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あらまし：バスケットボールプレイ中，特定の位置にボールとボールマンが存在し，スリーポイントエリ

アにオフボールマンが存在する，限定的な状況での，経験者特有の注視動向の変化を初学者にスキルとし

て身につけさせることを目標とし，MR 環境を用いた学習支援システムを設計，開発する． 
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1. はじめに 

バスケットボール競技とは，「2 つのチームが一定

の競技時間内で得点を争うゴール型のボールゲーム」
(1)である．また，1 チーム 5 人からなり，主にポイン

トガード，シューティングガード，スモールフォワ

ード，パワーフォワード，センターの 5 種類のポジ

ションをそれぞれが担うことでゲームが成り立つ．

各々のポジションで役割や意識すべきことに多少の

違いはあれ，最終的な目標は相手チームよりも得点

しゲームに勝利することである．相手よりも得点す

るためには，効率よく得点する必要がある．また，

効率よく得点するためには，最適なドリブルのルー

トやパスコースを瞬時に発見する必要がある．それ

らを瞬時に発見するためには，常に周囲を見渡しコ

ート内の情報を取り入れることが必要不可欠である．

特に，相手チームのディフェンス選手の動きや配置

は，直接的に得点確率に関わってくるため最重要事

項である． 

豊田ら(2)は，オフェンスの選手はバスケットボー

ルをプレイしているとき，相手のディフェンスの選

手の動きや位置をよく見ていると述べている．また、

坂井ら(3)は，ボールとボールマンが特定の位置に存

在し，かつ，スリーポイントエリアにオフボールマ

ンが存在していたとき，そのオフボールマンをマー

クするディフェンスプレーヤーのペイントエリアへ

の収縮率が大きくなることを述べている． 

そこで，本研究では，バスケットボールプレイ中

に，特定の位置にボールとボールマンが存在し，ス

リーポイントエリアにオフボールマンが存在する限

定的な状況を対象とする．経験者特有の注視動向の

変化を初学者にスキルとして身につけてもらうこと

を目標とし，認知面の支援を行う．また，注視点と

はMRデバイスで取得することができる教材内での

視線の位置座標であり，注視動向とは，教材内での

視線の位置座標の変化であると定義する．  

 

 

2. バスケットボールの学習支援 

MR デバイスを活用した，バスケットボールの学

習支援として，バスケットボール初学者に本人と経

験者の視線の位置，ハンドレイカーソルの位置をフ

ィードバックすることで，経験者の注視動向を初学

者にスキルとして身に付けてもらうことを目的とし

た研究(4)がある．この研究では，視線位置をフィー

ドバックすることでの学習効果は見られたが，ハン

ドレイカーソルの位置をフィードバックすることで

の学習効果は見られなかった．  

そこで，本研究では，経験者と初学者の視線位置

のモデル，経験者と初学者が最も注視すべきと判断

した箇所を示すモデル，経験者が最も注視すべきと

判断した理由を示す音声を提供する学習支援システ

ムを構築する．そして，初学者に経験者との違いを

認識させることで熟達化を図る． 

 

3. 学習支援システム 

本研究では，以下の環境でシステム開発を行う． 

 

       表 1 開発環境 

OS Windows 11 

開発プラットホーム Unity2022.3.5f1 ，
VisualStudio2022 

使用言語 C♯ 

デバイス HoloLens2 

 

3.1 スキル学習 

スポーツにおけるスキルの学習段階は図 1 で示す

ように 8 段階に分類されており(5)，その中でも，初

学者がスキルを獲得するのに必要な工程は下位の 3

段階とされている． 
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図 1 スキル学習 

 

したがって，初学者のスキルを獲得するためのトレ

ーニングは模倣と反復が主となる． 

しかし，初学者がトレーニングを行うと，目標動

作がわからないため模倣の工程を十分にこなすこと

ができず，いくらトレーニングを積んでもスキルを

得られない．したがって，本研究では初学者に適切

な模倣対象を提供し反復させることで熟達化を図る． 

 

3.2 MRデバイス 

HoloLens2 は，他の MR デバイスと比較すると，

視野角が 1°あたり 42 ピクセルと広く，使用するに

あたって，他の外部機器と接続する必要がない．よ

って，より自然な動作で実験に臨むことができるた

め，本研究では HoloLends2 を使用する． 

 

3.3 教材 

学習教材を作成するために，バスケットボールシ

ミュレータを使用し教材を作成した．このバスケッ

トボールシミュレータは同研究室で研究，開発され

ているもので，学習教材作成のために利用する．本

研究では，限定的な状況下での，経験者特有の注視

動向の変化を取り扱うため，バスケットボールコー

ト内の状況を整理するために坂井ら(3)の研究のバス

ケットボールの区分け図を引用し，使用する．  

本研究で扱う限定的状況のコート内での条件を以

下に示す． 

 

・ 教材の視点は赤チームの選手 

・ 赤チームは青チームのコートに攻め込んでいる 

・ ボールとボールマンがベースライン付近，また

は，ペイントエリア内に存在 

・ ノーボールマンがスリーポイントエリアに存在 

 

上記の条件に該当する教材を作成し，MR 環境で表

示する． 

 

4. システムの概要 

システムでは，視線位置のモデルに加え，経験者

と初学者（以下被験者とする）それぞれが最も注視

すべきと判断した箇所を示すモデルをフィードバッ

クする． 

経験者のモデルを作成するために，バスケットボ

ールプレイ歴 3 年以上の経験者の視線の位置座標と

ハンドレイカーソルをクリックしたときの座標を取

得した．また，経験者が，なぜ，その位置を最も注

視すべきと判断したかの理由を音声として初学者に

フィードバックするために，実験後にアンケートを

行い，テキスト化された経験者の考え方，意図を取

得する． 

データ取得用のアプリケーションを起動すると教

材 6 枚が 5 秒ごとに切り替わりながら表示される．

そして，アプリケーションが作動している間の被験

者の視線の位置座標とハンドレイカーソルでクリッ

クしたときのカーソルの座標を取得した．取得した

座標データは同時に取得していたアプリケーション

起動時からの経過時間と対応させ，時系列の座標デ

ータとして取得する． 

学習時には，取得したデータから作成したモデル

4 種類のモデルと経験者が最も注視すべきと判断し

た理由を示す音声をフィードバックする．  

 

5. おわりに 

本研究では，ボールとボールマンが特定の位置に

存在し，かつ，オフボールマンがスリーポイントエ

リアに存在するという限定的な状況でのバスケット

ボール経験者特有の注視動向の変化を初学者にスキ

ルとして身に付けさせることを目標として，

HoloLens2 を用いた学習支援システムの設計と開発

を行った.  

実験の設定や作成したモデルによって，眼精疲労

やMR酔いのような負担を被験者に与えてしまう可

能性があるため，今後，被験者にとって使いやすい

ユーザーインターフェースや実験・計測方法を調査

し，実験を行う予定である． 
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