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Abstract

Thoseballskillsusedinsoccerandvolleyballareopenskills，ｗｈｉｌｅｉｔｉｓｑｕｉｔｅ

ｃｏｍｍｏｎｔｈａｔｓｔｕｄｅｎtsareoftenmadetoacquirethoseopenskillsthroughthetrainingin
closedsituation・

Ｉｎｔｈｅｐｒｅｓｅｎｔｐａｐｅｒｗｅｍａｄｅｉｔｔｈｅａｉmofteachingballgamesthatstudentscould

acquireballskillsasopenskills，andplanedtheteachingprocessthroughwhichstudents

couldacquireballskillsinopensituation・

Theresultofourexperimentindicaｔｅｔｈａｔｔｈｅａｉｍｏｆｔｅａｃｈｉｎｇｂａｌｌｇａｍｅｓｌｉｋｅｏｕｒｓ

ｃａｎｂｅｒｅａｌｉｚｅｄｉｎｔｈｅａｃｔualteaching-learningprocessofballgames．

はじめに

一般に，我々の抱くスポーツ熟練者のイメージは，他の者と比べて，体格が優れ，体力があり，

またスピードがあるなどの基礎運動能力と呼ばれる身体的・体力的特性を有するものである。

しかし，視点を変えて，人間は何かの目的を達成するために運動するということを考えるならば，

前述のイメージは薄れてしまうし，説明が困難となる。特に，ボールゲームなどのゲーム場面を想

像すると，明らかに身体的・体力的特性だけでは諸々の問題を解決することはできない。

つまり，前者の立場から体育の諸問題を研究しようというのが，物質・エネルギー論的アプロー

チであり，後者はシステム・情報論的アプローチであろう。現在よく言われる体力づくりなどは物

質・エネルギー論に基づくものである。

ここでもう一度考えておかねばならないことは，人間の行動は有目的的（随意的）であり，その

過程は，問題解決の連続とその方法の貯蔵であることである。このような過程を問題とするならば，
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システム・情報中心的思考をせざるを得ない。換言するならば，ＫｕｈｎＴ．Ｓ・')の言うパラダイムの
変換が望まれる。

ここで中心となるのは開放システム論とサイバネティクスである。開放システム論の基礎はその

要素の動的な相対作用にある。またサイバネテイクスの基礎はフィードバック・サイクルにあり，

このサイクルの情報のフィードバックにより，目標値を維持したり，標的に達成したりする。

開放システムは「能動的に」より高度なオーガニゼーションの状態に向かっていくことがある。

すなわち，システムの条件に従って秩序の低い状態から高い状態に移っていくことがある。フィー

ドバック機構は「学習」によって，すなわちシステムに供給された情報に「反応」して，より高い

オーガニゼーションの状態に達することができる:）

開放システムは環境に対し適応していく系であるため，目標追求的にふるまう。すなわち，目標

達成することにより新たに次の目標を達成しようという連続的過程をたどる。

しかし，開放システムとしての人間は，自然に成長するものではなく，学習により成長するもの

であることは言うまでもない。換言すれば，思考や認識の発達は，けっしてたんに「自然成長」的

な「内的成熟」の過程ではない:）

このように開放システムとしての学習者に対して，入力としての教授者が外的に働きかけること

により，学習者は内的矛盾を起こし学習が成立していく。すなわち，教授者の基準，および学習者

の目標値，実現値間の偏差を検出してフィードバックし，目標を達成すると同時に，新たな目標値

を設定していく。そして，この系の最終目標は自己組織化である。

下位目標達成過程での学習は，フィードバックを主体とした閉鎖ループで行なわれる。そしてそ

の目標値を絶えず変更しながら開放システムとしての学習者の行動は階層的に秩序化されていくと

考える。

しかし体育授業は階層的秩序化および自己組織化の前提としての目標値変更を許さない場合にお

いて実施されている場合が多いのではなかろうか。多くの教師は目標達成のためには多量の反復練

習の時間が必要と感じている。ただし，その目標値が固定的であれば学習者に変更（矛盾の統一過

程）を許さないことになる。

このような目標達成過程においては，情報は減少する一方で，決して増加することはなく，ノイ

ズに変換されていく。当然，成長する開放システムにとって必要不可欠な目標値変更能力を習得す

ることが不可能であると思われる。
４）５）６）

以上述べてきたようなシステム・情報中心のパラダイムから，以下のボーノレゲームにおける教授

目標の検討を行なう。

１スキルのカテゴリー

ボールケームにおいては，外部環境からの多くの情報を瞬時的に処理しなければならない。すな

わち，ボールケームでは，ボールの移動や人の移動などを主な入力情報とする。そして，このよう

な多くの情報をそのケーム事態に応じて，必要な情報と不必要な情報とに弁別しなければならない。

換言すると,｢ディスプレイ（視野）内にあらわれるすべての情報を全部一度に収集することはでき

ないので，選択的注意によってざっと見るディスプレイの範囲と抽出すべき特別の情報とが決定さ

れるＪ１のである。熟練者は末熟練者に比べてゲームにおける視野が広いと言われるが，それは学習

により選択的注意力が獲得されているためである。熟練者も未熟練者のその物理的視野においては
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ほとんどかわらないのであるが，未熟練であるほどケーム事態において目標遂行に不必要な情報ま

で収集し，処理しようとするのである。

また，ゲーム事態では多くの複雑な情報が時間的に連続して生起する。したがってポールケーム

においては，このような選択的注意により，多くの情報を処理するとともに，継時的に入力される

他の情報をも処理せねばならない。しかし，人やボールの動きが中心である外部環境は，ボールを

中心にボールを「運ぶ」あるいは「運ばせない」という機能的関係をもって変化していく。したが

って外部環境からの情報は，その関係をもって変化する限りにおいて連続的であり，系列的である。

つまり，複雑ではあるが，意味のある生起順序をもつ系列情報である。ケーム事態においてこのよ

うな系列情報は，前もって呈示される場合が多い。呈示された系列情報を手掛りとし，対応するこ

とにより瞬時的に適応行動をとることが可能となると考える。

このような複雑なポールケームのゲーム事態におけるスキルとはどのようなものかを考えるうえ

でKnapp,Ｂ､81の分類が非常に参考となる。Knapp,Ｂ．は，環境の予測が比較的容易で変化のない環

境と，予測が困難でたえず流動的な環境とに分け，スキルの機能的分類を行なった。それによると

スポーツスキルは，習慣的スキルから習慣・知覚的スキルを経て，知覚的スキルに至る連続体上に

位置するという考え方を提起している。

ここで言う習慣的スキルとは，安定して静的で変化のない環境において遂行されるスキルで，器

械運動，砲丸投げ，やり投げ等々がある。習慣・知覚的スキルとは，外部環境の変化による情報を

処理すると同時に内的情報をも処理しなければならないようなスキルである。たとえば，スキーや

水泳は理想的フォームを保

持すると同時に外部環境を
習慣的スキル習慣・知覚的スキル 知覚的スキル

も処理していくものである。

知覚的スキルとは絶えず変

化する環境を処理していく

もので，バスケットボール，
一一一－一一一一ー－－ー一一ーーーー一一一一一ーーーー一一ー一一一一・一一一一

サッカー，バレーボール，

ﾊﾝドポーﾙなどのポーﾙｆ設定された目２:Oなどの３:3などの対応
率態でのパス 事態でのパス劣標値へのパスゲームがある。

図,IまKnapp,B､の分類赤
に種々のポールスキルを付

加したものである。ここで図１スポーツスキルのカテゴリー

は，ボールゲームに共通す

る技術あるいは技能であるパスを例にとって説明を加える。パスには次の３種類が考えられる。そ

れは第１に，まったく環境が変化しない事態すなわち設定された固定的目標値に対するパスがある。

つまり対応のない（敵がいない）事態で，動かない味方へのパス場面である。第２に，環境は変化

するが，比較的予測が容易な目標値に対するパスがある。これは，移動しながらの対人パスなどが

ある。第３に，環境が著しく変化し比較的予測が困難な事態での変動する目標値に対するパスがあ

る。これは，敵・味方が入り乱れて行なわれるゲームの事態でのパスがある。

このように考えてくるとボールケームにおいて最も必要なスキルは，第３の例のような知覚的ス

キルであることは言うまでもない。固定的目標値に対して適応するスキルは，やり投げや砲丸投げ

などと同等のカテゴリーに属す習慣的スキルと考えられる。さらに,比較的予測可能で，対応のない
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環境へ適応するスキルは，水泳やスキーと同等のカテゴリーに属す習慣・知覚的スキルに属するも

のと考えられる。

習慣的スキルは，ステレオタイプな運動パターンを繰り返えし練習することにより習得される。

つまり，固定的目標値に対し，量的に反復することにより目標達成をより容易にする。しかし，知

覚的スキルは，変化する環境に対してその都度対応するスキルであるため，ステレオタイプな運動

のパターンでは習得されない。

このように，外部環境との関係により，スポーツスキルを習慣的スキルと知覚的スキルに分類す

るならば，知覚的スキルは，外部環境からの情報の量，その処理の仕方，処理過程において生起す

る情報の時間的配分等々の点から習慣的スキルよりも相対的に複雑であり，質的に異なることがわ

かる。換言すれば,「あらかじめ予期しうる刺激が数多く，しかも速い速度で提示され，それらの刺

激に対してそれぞれ異った反応をすることを要求される｡yような複雑な事態におけるスキルが知

覚的スキルであり，ボールゲームの教授目標として，習得されるべき本質的スキルであると考える。

２開放システムと階層性

システムとは，各要素が相互作用しながら共通の目標を達成しようとする集合'0)をいう。したが

って行動する人間（学習者）も，そのシステム要素として知覚系，中枢神経系，運動系を持つシス

テムと考えられる。さらに，複数の構成員で共通目標（ゴールケット）を達成しようというボール

ケームのチームも同様である。

また，システムはシステム要素と環境との関係の強弱により，環境との関係を有しない閉鎖シス

テムと，環境とシステム要素の関係が存在する開放システムに分類される。システムを操作する人

間が,「システム外にいれば，操作者は環境の一要素であるから，環境との関係が成立するし，……

人間を含むシステムになると，単に環境から受動的にいろいろな作用をうけるのみならず，システ

ム内の要素から逆に環境に働きかける場合が多いｊ１ｊボールゲームにおける防御システムが,消極

的な防御，すなわちゴールケットのみを防ぐことをするならば，それは環境（攻撃側）から受動的

に作用を受け適応していくことになろう。また，逆に攻撃システムはその環境である防御システム

に積極的に働きかけ，そのシステムを崩壊させゴールケットしようとするものである。

こうして分類するならば，学習者もボールケームにおけるシステムも環境と相互作用し適応して

いく系であるが故に開放システムである。換言するならば，成長する人間（学習者),すなわち生き

た生物体は，どれも本質的に開放システムである¥）

このような環境に適応できる系（開放システム）においては目標値の変更が可能である。すべて

のスポーツ行動においてスキルの習得過程あるいはゲーム場面においてこの目標値の変更が行なわ

れる。

一般に目標値の設定は，環境に変化がない状態で行なわれるのであるが，ボールゲームでは，常

に環境が変化しているため，時間に伴なって変化する環境の中からある位相の選択を行なう。選択

した位相が，近い将来質的に変化するならば，目標値の変更を行なわねばならない。すなわち，環

境に適応可能な系であるが故に，目標値変更が必然的に生じる。換言するならば，開放システムは

環境に適応しながら，その環境を制御せねばならない必然性が生じてくることを意味している。

目標値を変更していく系においては，現在の目標値が達成されれば，さらに上位の目標が設定さ

れていくというように，目標追求的にその系はふるまう。すなわち，目標値の階層構造が存在する。
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この階層構造は，自然界におけるあらゆる秩序だった系にはすべて存在すると言われる。

田畑'3)は，このような階層概念をうまく説明しているので，重要な部分を引用しておく。それに

よると,｢階層とは対立物の統一体の低次・高次という意味での次元に関するカテゴリーである。い

かなる階層も，低次の階層の主要な矛盾を止揚したものであるが故に,新たな固有の法則性をもつ｣。

さらに「構造的には，ある階層はより低次の階層を要素として含む｣。

すなわち，対立物の統一体としてのカテゴリーと考えられる階層は，常に低次なレベルにおける

階層の重要な矛盾を止揚する。また，あるレベルの階層はその下位レベルを要素として含む。

全体であるようにみえたシステムが，その行動過程においてそのシステム内の矛盾を統一，発展

させることにより，より上位のシステムを形成する。この過程は連続的であり，全体であったもの

が部分となっていく。

Koestler,AV)は全体とか部分について次
のように述べている。「絶対的な意味にお

ける全体とか部分とかいうものは実はどこ

にも存在していない。生物の世界にも社会

組織の中にも,われわれが見出すのは，しだ

いに複雑性を増していく一連のレベルの上

における中間構造すなわち亜全体である｣。

また，Koestler,Ａ.はこのような亜全体を

ホロンと呼び，そのホロンは全体の性質も

示すし，部分の性質も示している。例えば，

文章における単語や句は，それ自体として

は全体であるが，それより大きなユニット

である段落や本全体などから見れば部分で

ある。また，生物の細胞組織，器官およびある。また，生物 の細 胞組 織，器官および１５）
図２知覚的スキルの層位構造

会社における部，課，係等も同様である。
（Whitfield,1967を調技が図式化）

さらにホロンは全層的性質をもつ。つま

りホロンは，それを構成する部分に対して自律的な全体として支配すると同時に，より高いレベル

からのコントロールに対しては部分として服従し，部分間では協調しながら働く。このような自己

主張的傾向とその逆の全体帰属的傾向の両極性を有するホロンの特徴は，社会的環境との動的平衡

を保つ上でも，また自然現象，社会的組織，あるいは知覚一運動スキルの機能的階層構造を考える

上でも重要であると考える。

開放システム特に学習者においては，目標値の変更が可能であるが，その目標値の変更は単なる

試行錯誤的変更であるわけではない。ある目的に対して，その目的を達成するために変更されてい

くものである。このことは，教授一学習過程やスキル習得過程，すなわち問題解決過程においても

同じである。このような過程において，安定した中間形態が存在するならば，問題解決はさらに容

易であり，しかも時間的に早く達成されるであろう。

Simon,Ｈ・Ａｌ6)は,｢安定した中間形態が生物学的進化の過程を演じることと，進展を示す手掛りが

問題解決過程で同じような役割を演じることとは，ちょっとした反射作用が明らかにしている。…

…問題解決をする場合，目標への進展をはっきり示す部分的な結果は安定した副部分の役割を果た

す」と述べ，問題解決過程においても安定した中間形態の重要性を主張している。
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このような開放システムとしての目標値の変更に基づく階層構造，Simon,Ｈ､Ａ・やKestler,Ａ・

の言う中間形態，ホロン等を明確にすることは，ボールゲームにおける知覚一運動スキルの習得過

程を明らかにする上で重要である。

ボールゲームを教材として選択した時の教授目標である知覚的スキルの習得を考える上で,Whit-

field,Ｄ,'7)の提起する知覚的スキルの層位構造が参考となる。それによれば，複雑なシステムにお

ける人間オペレーターにとって’知覚的スキル，見越しあるいは予測スキル，制御スキルといった

重要なる種類のスキルがある。知覚的スキルは，オペレーターが時間．空間的な系列で刺激パター

ンに敏感になって，それらの刺激を識別することによりシステムに対して重要な機能を行なうもの

である。見越しあるいは予測スキルは，オペレーターがシステムの連続的な状況に準備するために

現在の刺激パターンから時間的補外を行なうものである。制御スキルは，オペレーターがコントロ

ールしようとしているシステムについての概念モデルを形成し，最適な行為や予測を行なうもので

ある。

また，これらのスキルは機能的には知覚的スキル→見越しあるいは予測スキル→制御スキルの順

に複雑になり，さらに見越し，予測スキルは知覚的スキルを，制御スキルは見越し，予測スキルお

よび知覚的スキルを内包するものである。

３知覚一運動スキルの習得過程

スキルは’その習得過程において階屑的に秩序に向って組織化されていくものである。換言すれ

ば，それらは連続体として系列的組織化の過程をたどる。この過程をFitts,Ｐ.Ｍ､とPosner,Ｍ､1.18）

は，初期の認知的段階，中間期の連合的段階，最終期の自動的段階という３つの段階に分類してい

る。

初期の認知的段階では，学習課題の目標や性質について理解することである。その課題を遂行す

る上での順序性や構成要素の関連性などを認知しなければならない。またそれらは主として視覚的

手掛りにより獲得される。

中間期の連合的段階では，初期において認知された遂行計画に基づいて正しい運動パターンを固

定化するため連続して練習する段階である。

最終期の自動的段階では，連合的段階での連続した練習により固定化されてきた運動パターンが

常に同一のパーフォーマンスつまり同一結果を示すようになり，自動化される。自動化すると,「そ

の運動に対する中枢支配は下位中枢に移行し，これまで関与していた上位中枢は解放される。この

ことが,課題の同時並行処理や系列的処理を可能にさせる原因となる兇

予測的スキル

二〉認知→連合→自動化

知覚的スキル

ゴ
制御的スキル

認知→連合→自動化認知→連合→自動化

図３ボールスキルの習得過程
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このような３つの段階をボールケームのスキル習得過程にあてはめてみると図３のようになると

考えられる。知覚的スキルのレベルにおいてそのスキルが自動化されると，その中枢支配は下位中

枢へと移行し，次の上位レベルである予測的スキルの認知，あるいは連合が上位中枢支配により可

能になると考えられる。

ここでボールゲームの初期において重要であると考えられる知覚的スキルの認知→連合→自動化

の過程について簡単に説明を加えておく。

ボールゲームの攻撃スキルで機能的要素と

考えられる「ボールを送る｣｢ボールを受ける」

「ボール移動を防害しない」等の要素が，ど

のように関連しているかを認知しなければな

らない。すなわち，主として視覚的手掛りに

基づいて，どのようなケーム事態では何を目

的として，いつ，どこへポールを移動させな

ければならないかを時間・空間的に正しく知

覚する必要がある。

認知的段階において学習者は，ボールゲー

ムが有するストラテジーに基づいて要素間の

関係を正しく理解し，その結合の仕方を認知

しなければならない。

このように認知されたならば，その「知覚

に基づく行動パターン」を連合化し固定化す

るために対応条件のもとで連続して練習され

ねばならない｡､何回となくこのパターンが繰

り返えし練習されると，次第に知覚すること

への注意が必要なくなってくる。すなわち，図４サッカースキルの系列的組織化

常にケーム事態（対応事態）の時間・空間認

知が習慣化されていくのである。

このような段階になると，今まで練習されたスキルは自動化し，他のスキルを行なう余裕ができ

る。すなわち，対応事態からの入力情報が減少し，冗長性が増す。ただし，情報量が減少しても，

刺激に対する反応はより速く，正しい。このレベルに達すると，対応事態の系列的刺激パターンか

らの予測が可能となる。ただし，その予測が正確に行なわれるようになるには，そのレベルにおけ

るストラテジーに基づく認知が必要である。このようにして，上位レベルである予測的スキルの認

知的段階が形成されるものと考える。

ボールゲームにおけるプレイヤーは常に，環境からの情報とそれに関連した反応の連続状況の中

でプレイしている。この反応の連続は,｢単なる連続ではなく，系列依存のある複雑で意味のある連

続なのである翌このような系列依存のある複雑で意味のある連続状況の中では，プレイヤーはその

状況に対応して入力情報を意味のある運動パターンへ変換できるよう秩序化し，系列的に行動を行

なわねばならない。

この系列行動はどのようにして学習されるのか。従来の学習は，そこに内包される要素を抽出し，

各々分離的に学習させ，後にそれらの練習された要素を総和的に結合させることが多いように思わ
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れる。

FittsとPosner2lは，スキルの構成要素間に関連がなく独立であるならば,各々 の要素を分離的

に学習した方が効果があるが，各要素間に関連があれば全体的統合をもって学習すべきであると述

べている。

ポールスキルを習得するには，いくらかの行動,が系列をなして有機的に組織化されることが必要

である。たとえ，それらの行動の下位部分を成している行動が個々に学習されたとしても，それら

が断片的でバラバラなままでは系列的学習が完成したとは言い難い。適当な時間．空間的順序のも

とに一連の行動が無駄なく，タイミングよろしく行なわれるようになってはじめて系列学習は完成

するのである:2）
２３）

以上論じてきたボーノレスキルの習得過程を示すものとして図４のモデルを提起しておく。このモ

デルはサッカースキルの習得について作成されたものであるが，構成員数を問題にしなければ，他

のボールケームにおいても適用できるものと考える。

４サッカーの授業における実験結果

前述のボールゲームにおけるスキルの習得モデ

ルをサッカーの授業に適用し，３年計画（50分授表１全体一部分の空間構成

１年時 1年時 2年時

学習前 学習後 学習後

空間構成 4２ 5７ 6７

センター 2０ 2８ 2９

サイド 2２ 2９ 3８

3年時

学習後

9０

3５

5５

業で約15週を３年間）で実験授業を実施した。

サッカーの授業における教授目標は，異なる諸

運動要素を時間・空間的に系列化し，集団の機能

として有機的に結合することにより，相対的対応

関係を支配する知覚一運動スキルの習得である。

したがって，サッカーのゲーム事態における行

動は，①ボール保持者，②被ボール保持者Ｉ（ボ

ールを受けるもの),③被ボール保持者Ⅱ（ボール

を受けないが，そのプレイに協力するもの）とそを受けないが，そのプレイに協力するもの）とそれらを阻止しようとする防御者との，対応関係，

（３者関係）により表わされる。各者は，チームメイトと防御者の行動および変動していく目標値

を知覚し，迅速に判断することにより情報処理を行なって自分の行動を決定するものである。

このようなことから，サッカーにおける知覚一運動スキルの習得過程は攻一防の３者関係と深い

関わりをもつと考えられる。すなわち，対応事態におけるその機能的関係を学習することにより，

構成員全体としての行動がまとまりをもつものとなる。

そこで，対応事態における３者関係の成立を中心的課題としてサッカーの知覚一運動スキルの授

業での習得可能性を検討した。

実験授業は中学生男子46名を対象として実施され，各年次の学習の前後にスキルテストが行なわ

れた。本実験授業は教授目標がどの程度習得可能かを検討することを目的として実施されたため統

制群との比較は行なわれていない。したがって，一般に行なわれる分離的学習群と比較可能なもの

ではない。スキルテストは小グループ（３人）の機能的行動を中心に実施され，その行動の出現頻

数（全体は36試行）により分折された。また，その分折基準はボールケームにおいて最も重要であ

ると考えられる知覚的スキルの特徴を中心に設定されたが，それらを評価する上で十分なものでは

ない。



ポールケームにおける教授目標と知覚一運動スキルの習得

表２有効なストラテジー選択と

その時の機能的関係

1年時 1年時 2年時 ３年時

学習前 学習後 学習後 学習後

センダリング ５ ８ 1４ 1７

３者関係 ３ ６ ８ １１

２者関係 ２ ２ ６ ５

3３

１）攻撃過程における全体一部分の空間禍成

攻撃過程においては,構成員全体の目標達成(ゴ

ールゲット）のために最も能率よく攻撃行動が実

施されねばならないことは言うまでもない。この

有効な攻撃過程で，まず第１に空間構成が重要で

ある。サッカーは他のスポーツに比べて比較的広

い空間を使用してゲームが行なわれる。したがっ

て，この広い空間はスポーツにおいて重要な時間

条件をも内包することがある。

このような時間を内包する全体一部分の空間構－Ｖノｄ，ソ等ロ寸１日｣さ'ハＪ己，③王1牛一両1J刀ｖノエ１日｣Ｊ１褐 ※センタリング時おいて２者，３者ともに機
成について表１に示している。１年時の学習前に能していないものが含まれている。

おいては，攻撃時の空間構成は42回しか選択され

なかったのに対して３年時学習後では90回であった。これは，１年時，２年時の学習において空間

構成能力がかなり学習されたことを意味している。このことは集団によるポール保持能力が増大し

たことにもよるが，常に空間構成が意図的に実行され，しかも攻撃行動において有効であるサイド

チェンジが常時行なわれていることを意味している。

選択地域は，１年時ではセンター20,サイド22とほぼ同数であったが，３年時学習後では各 3々5,

55というように顕著な差を示した。サイド地域の使用は，単なるサイドチェンジの有効性だけでな

く，防御原則である内線・集中の防御を有効に破壊するものである。内線・集中というのは，防御

者はポールあるいは攻撃者とゴールを結ぶ線上に位置し，他の防御者と協力し，集中して防御する

ことである。この全選択数に対して約60％のサイド地域選択は，攻撃過程において有効な空間構成

が可能になったと考えられる。

２）有効なストラテジーの選択とその機能的関係

攻撃過程においては，有効な空間構成と同時に有効なストラテジーの選択が成されねばならない。

また，選択されたストラテジーが防御者との関係において有効に作用するためには，そのストラテ

ジーを使用する構成員間に機能的な関係が維持されねば成立しない。この有効なストラテジーの選

択と構成する際の機能的関係について表２に示している。また，センタリング攻撃はサイドで空間

構成するという意味から一般的に最も重要なストラテジーである。

本実験授業は，実験室実験と異なり授業であるため，教授内容は全被験者（学習者）に教授され

る。したがって攻撃時のセンタリング攻撃の有効性に関しては防御側も同様に学習し，十分理解し

ているため，攻撃側のセンタリング攻撃に対しては事前に予側することが可能であったことになる。

つまり，これらの要因が学習直後のスキルテスト時においても作用していたことも考慮しておかな

ければならない。

同一試行数での各テストにおけるセンタリング数は，１年時では５，３年時学習後では17という

結果から攻撃過程において有効なストラテジーの選択が可能になったと考えられる。特に３年時学

習後の結果は総攻撃試行数の約50％を示し，興味深い。

機能的関係に関しても，３年時学習後の結果が注目される。すなわち，センタリング数17に対し

て３者機能を有しているものが1１（約65％）であった。有効な攻撃数が増大しているだけでなく，

その攻撃時において構成員の機能的関係が維持されているということは防御者の結合関係が破壊さ

れ易い状態が常に生じていたことを意味している。
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3）目標達成と機能的関係

サッカーというスポーツはルール上，ボールを表３目標達成と機能的関係

1年時 1年時 2年時

学習前 学習後 学習後

シュート １０① １１③ ２１⑤

アシスト 1１ 1８ 1７

３者関係 ４ 1７ 1２

２者関係 ７ ７ ５

3年時

学習後

２２④

2５

1７

８

操作する身体部位が手以外の部位であるため，ボ

ール操作経験の期間が長い者（サッカー経験者）

がチーム内にいる場合，一般にシュート成攻率は

増大する。しかし，シュートという結果をもたら

す前段階であるシュート可能事態の構成数，特に

アシスト事態はそう増加するものではない。何故

ならば，シュート可能事態の構成はボール操作能

力の優れたプレイヤー以外のプレイヤーも含めて
※○内はシュート成功数を示している。また，

構成される。つまり構成員全体で構成されるから アシスト数には空振りによりシュートでき

である。したがってシュート数や成功率は，そのなかったものも含まれている。

事態を構成する全構成員の機能的関係に深く関与

している。

表３は，目標達成とその意図的構成事態における構成員間の機能的関係（３者機能）を示してい

る。シュート成功数は，アシスト事態およびシュート数の増加に伴なって増加している。特に３年

時の増加は顕著である。また，アシスト数も同様で，これは全体試行数の約70％に達し，ほとんど

の攻撃過程において意図的にシュート可能事態を構成しようとしていることがわかる。

さらに，その事態における構成員の機能について考察すると，学習前では３者機能は少なく，２

者機能により攻撃集団は構成され，目標を達成しようとしていた。したがって目標達成（ゴールゲ

ット）も困難であった。しかし，３年時の学習後ではアシスト数の約70％が３者機能を有している。

同時に目標達成数も著じるしく増加している。このような結果は，集団の構成員が共通の目標を達

成するために機能的相互作用を行なうことがかなり可能となったことを示唆している。

おわりに

学習者（人間）の教授一学習過程における最終目標は，自己が主体的目標を立て，それを達成す

るための方法を選択しながら，環境との相互作用により生じる諸問題を解決可能なレベルまでの過

程すなわち自己組織化である。換言するならば，生きた生物体としての開放システムが環境との相

互作用あるいは適応・制御により目標値変更の連続的過程において階層的に秩序に向かっていくこ

とである。

したがって教授一学習過程における教授目標も開放性を有するものでなければならない。授業に

おけるボールゲームは教材であり，その選択理由は，複雑な対応事態における目標値変更能力の習

得にあると考える。すなわち，これまで述べてきたようにボールゲームにおける教授目標は，複雑

に変化する環境に適応するスキル，つまり知覚的スキルの習得ということになる。

またその教授一学習過程における学習事態は，従来実施されてきたような閉鎖的事態ではなく，

開放性を有するものでなければならない。さらに，習得されるべきスキルの要素を抽出して分離的

に学習させるのではなく，結合一統合して学習させねばならない。



ボールゲームにおける教授目標と知覚一運動スキルの習得 3５

参考・引用文献

１）Kuhn,』.Ｓ､,中山茂訳（1962）：「科学革命の櫛造」みすず書房，Ｐｐ、２４２．

２）vonBertalanffy，Ｌ､,長野敬・太田邦男訳（1973）：「一般システム理論」みすず書房，１４５－１４６．

３）吉本均編（1977）：「現代教授学」識座現代教育学５，福村出版，１９－２０

４）萩原・調技編（1975）：「人間の知覚一運動行動」不昧堂出版，Ｐｐ、４７１．

５）萩原・調技編（1976）：「知覚一運動行動のシステム分析」不昧堂出版，Ｐｐ、４１６．

６）萩原・調技編（1978）：「知覚一運動行動の組織化」不昧堂出版，Ｐｐ、３３５．

７）Whiting，Ｈ､Ｔ､Ａ､，加藤橘夫，鷹野健次，石井喜八訳（1973）：「ボールスキル」ベースボール・マガジン社，

１６－１７．

８）Knapp，Ｂ・（1963）：Skillinsport,Theattainmentofproficiency,London：Routledge＆KeganPaul

Ltd，１５０－１５４．

９）Piajet，』.，Fraisse，Ｐ・編，波多野訳（1971）：「現代心理学」白水社，221.

10）大村平（1971）：「システムのはなし」日科技連出版社，1-19.

11）松田正一（1971）：「システム理論序説」オーム社，18-19.

12）前掲番２)，36-38.

13）田畑敏男（1978）：「生物界の柵造についての一つのコメント」生物科学，vol､30,Ｎ0.2,68.

14）Koestler，Ａ､，日高敏隆・長野敬訳（1969）：「機械の中の幽猛」ぺりかん社，６７－８４．

１５）調技孝治（1972）：「タイミングの心理」不昧堂出版，46-47.

16）Simon，Ｈ､Ａ､，高宮普監修・稲葉・吉原訳（1969）：「システムの科学」ダイヤモンド社，156.

17）Whitfield，，.，（1967）：HumanSkillsasadeteminateofallocationofIunction，Evgonomics，２，

１５４－１６０．

１８）Fitts，Ｐ.Ｍ､，Posrler，Ｍ１.，（1967）：HumanPerformance，WodsworthPublishCanpany，Inc、11-15.

19）調技・葛原・小村・信本共著（1977）：「運動行動の科学」遊戯社，42.

20）前掲書15），111.

21）前掲書１８），14.

22）八木晃編（1967）：「心理学」培風館，287.

23）坂本和丈（1978）：「対応事態における知覚一運動スキルの学習」中国四国教育学会編，教育学研究紀要，

第24巻，350-352.


	表題
	Abstrac
	はじめに
	1  スキルのカテゴリー
	2 開放システムと階層性
	3 知覚一運動スキルの習得過程
	4 サッカーの授業における実験結果
	おわりに
	参考・引用文献

