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あらまし：スポーツにおける技の上達には，体の動きについて言語化することが重要である．ここでいう

言語化とは運動技能に関する注目すべき点を把握し整理したうえで説明することを指す．一流のスポー

ツ選手の多くは，様々な着眼点を踏まえて身体動作を言語化できる一方，初心者は言語化の際に，観察対

象の判断や情報の整理，多角的視点で捉えることに困難が伴う．そこで本研究では，学習者のスポーツに

おける技の認識スキーマの形成を促す学習支援システムを提案する． 
キーワード：身体動作の言語化，スキーマ形成，アノテーション，多角的視点 

 
 
1. はじめに 
スポーツにおいて技の要素を把握・整理した上で

言葉として説明することは，技の要素を自らの身体

知として落とし込むことに繋がるため，技術向上に

重要な要素である(1)．一流スポーツ選手の多くは，足

首の角度や腰の位置などの体一つ一つの動きや，競

技する場における各選手の位置や動きなど，着眼点

を有している．そのため要素を多角的に考察し洗練

された言語化が可能となる．一方，スポーツ初心者

においては，着目すべき身体動作の分析箇所を十分

に理解できておらず（困難性 1），複数の着眼点を認

知レベルで整理し言語化することも容易ではない

（困難性 2）．さらに，自身とは異なる技の捉え方が

あることを考察し，技を認識するスキーマを多角的

観点から洗練していくための学習機会もない（困難

性 3）． 
そこで本研究では，スポーツ初心者（学習者）の

着眼点と注目内容を表出化し自他の着眼点と比較す

ることで，学習者に多角的視点を踏まえた技の認識

スキーマの形成を促す学習支援システムを提案する． 
 

2. アプローチ 
本研究では，学習教材としてスポーツ動画を使用

する．上述の学習者の困難性を低減し，技の認識ス

キーマ形成を促すためのアプローチを以下に示す． 
(1)着眼点を提供する仕組み：技を分析する際に，対

象スポーツの着眼点を提供することで，これを足掛

かりとした学習者の言語化を支援する（困難性 1 の

低減）．例えば，サッカーのドライブシュート場面の

着眼点として「膝」「足首の角度」など複数の分析箇

所を提示することで，学習者自身では見出せなかっ

た足首の角度に注目し，「ボールインパクト時に足首

が曲がっている」といったような言語化を促すこと

を狙いとする． 
(2)着眼点を踏まえた言語化を促す仕組み：(1)で提

供した複数の着眼点を踏まえ，どのような身体動作

になぜ着目したかをスポーツ動画の各時点と対応付

けながら言語化可能な動画アノテーション機能を提

供する．身体動作の綿密な分析に向けて，再生時間

や速度を学習者が調節できるようにし，各着眼点と

その内容を俯瞰して捉えられる分析ビューを提供す

ることで，複数着眼点の整理や吟味を学習者に促す

ことを考える（困難性 2 の低減）． 
(3)自他の分析結果の比較検討を促す仕組み：自身と

他者の技の捉え方（分析結果）を比較できる仕組み

を提供することで，自他の着眼点とその理由の相違

を考察し，より多角的な観点からの技の認識スキー

マの強化を促す（困難性 3 の低減）．例えば，学習者

自身が「足首の角度」に着目したシーンについて，

他者は「腰」に着目していたことを認識することで，

他者の着目理由の考察を促し，学習者の着眼点の獲

得を支援することを狙いとする． 
 
3. 技の認識スキーマ形成支援システム 
上述のアプローチを具体化した技の認識スキーマ

の形成支援システムを開発した（図 1）．本システム

は Web アプリケーションとして動作する． 
3.1 対象教材のアップロード 
分析対象となる教材（動画）をアップロードする．

現段階では選手一名の技を分析するシステムとなっ
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ている．動画のアップロードが終了すると，スポー

ツ毎に予め設定された着眼点が提供され（図 1-B），
通常再生及び 0.１秒単位の再生に対応する動画操作

ボタン群（図 1-A）が表示される． 
図 1 に表示されている着眼点（図 1-B）は，サッ

カー用の着眼点セットとなっており，「膝」，「足首の

角度」，「腰の位置」などがタイムライン形式で示さ

れている．この着眼点のセットを変えることで他の

スポーツにも代用可能である．例えば，野球（バッ

ティング）の場合には，「体の軸」，「グリップ位置」，

「体の開き」といったサッカーとは異なる野球固有

の着眼点が提供される． 

3.2 着眼点に基づく言語化 
動画操作ボタン（図 1-A）で動画を再生しながら，

各着眼点（図 1-B）を参照して，自身の気づきを言語

化する．例えば，足首に注目した気づきがあった場

合には，足首に対応するタイムライン上の開始時点

をクリックすることで，図 1-C に言語化エリアが表

示される．ここでは足首に着目した際の典型的な状

態として「曲がっている」や「伸びている」などの

ラベルを選択できるようになっており，典型的な状

態を示すラベルでは表せない部分を「コメント」に

記述する．そして，開始時点からの経過時間（秒）

を選択するとともに，注目したポイントを動画上で

アノテーションする（図 1-D）．現時点では，注目点

の大きさにあう円を選び注目箇所をクリックする． 
言語化した着眼点と秒数に対応する箇所はタイム

ライン上で赤色表示される．例えば，言語化の例１

（図 1）の場合は，着眼点を表すタグ名が「腰の位

置」，選択した秒数が「4.8 秒から 5.5 秒」であり，

これに対応するタイムライン箇所（図 1-B）が赤色

で表示されている． 
この一連の流れを繰り返し，自身の気づきがこれ

以上ないと判断した時点で，「アノテーション終了」

ボタンを押すことで言語化が終了する． 

3.3 自他の分析結果の比較 
言語化が終了すると，同一の教材動画における他

者の分析結果（アノテーションと言語化）と自身の

分析結果を比較し，自身が見出せなかった技や捉え

方を考察する．より具体的には，比較したい他者名

を選び「選択完了」ボタンを押下することで，図 2
のような比較画面が表示される．このタイムライン

では，自身が言語化した箇所が赤色で，他者が言語

化した箇所が緑色で表示される．自他の捉え方の違

いに注目した再考察を促すデザインとなっており，

緑色で表示されたタイムラインをクリックすること

で，他者が着目した映像箇所や言語化の詳細を確認

できるようになっている． 
 
４．まとめと今後の課題 
本研究では，スポーツ動画を学習教材として，ス

ポーツ初学者の技の認識スキーマの形成を促す学習

支援システムを開発した．今後の課題としては，シ

ステムの有用性の評価や，一つ一つの動作の因果関

係の検討などが挙げられる． 
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図 1 システムのインタフェース 

 
図 2 自他の分析結果の比較画面 
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