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Abstract 

The pu叩偶eof tl国 studyw鎚旬 considerexaggeration邸 aconstructionaJ as戸沼tof 
teaching materials in games. Construction of teaching materials m伺 mthe modification of full 
games出at町eplay，吋 byad叫tswith the reten七ionof all出einherent techniques and tacti四．
Represen臼t:ionand exam伊 ration訂eprinciples of伊mem吋温伺tion仕iatwere proposed by 
Thorpe, Bunker, & Almond(l986) in出町脱出odologyof恥 chingGam白 forUnderstanding 
(TGfU). Repre鵠n句tionis the method of ma恒ng伊国白血atmaintains most of出etacti伺l
complexity of full games but redu偲sthe problem posed by technical and physical limitations of 
chilcken. Exaggeration is game mod温白紙onthat intends句 exaggeratethe tactical problems in 
games. 

h仕出 paper.，也eauthors interp陀texaggeration of tacti儲lproblem m回：lation加出e
“dぬsion-malring'’出atis n舵ded句 solvetactical demands in gam回， andexplain也e
framework of exagg1町ationfrom two me位iodologicaldinlensions by ar叫yzingexamples of 
m吋ifiedga.m田 createdby Iwata and hおcolleagu邸.The first dinlension is加 exaggera胞
凶cti伺lproblems by clarifying出e“obj田t1i’ofdecision-making, and the other is加 doit by 
supplying each player wi出“op卯rtuniザ’ofdぬsion・making.
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1. 緒言

本稿の直接的な課題は，学校体育における

ボール運動系領域（学習指導要領に示された

小学校の「ゲームJ,rボーノL也監動J，中学校以
降の f球技j領域の絵嚇として用いておく）

の教材づくりの視点としての f誇張Jに関す

る具備句な方策について検討し，説明するこ

とにある．

さて，2008年の学習指導要領の改訂におい

。信州大学教育学部
2) 長野市立通明小学校

て，ボール溜動系領域の内容構成やその下位

に位置づく指導内容には大きな変化がもたら

された.rゴーノレ型J.rネット型J.rベースボ
ーノレ型jの3類型が示され，それぞれにおい
て「ボール操作jと fボールを持たないとき

の動きJが「技能jの指導内容として整理さ

れたことであるは部科学省， 2008a・d).

それらを前提に，学習指導要領解説の中で

は，学習課題に適したゲームの提供が強調さ

れている．例えば， 1J吟増中学年では「易し
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いゲームj，高学年ではf簡易化されたゲームJ,

また中学校でも条件を f工夫したゲームjと

いったように，総じてこの領岐における fや

さしい教材づくりJが求められていると言っ

てよいであろう注l).

このような背景から，今日それぞれのゲー

ムの f型Jに関わった教材例が様々なところ

で新たに報告されるようになったことは非常

に好ましいことではある．ただしボール運

動系の領域の教材づくりについて一鮒旬に共

有しうる方法論に関したアイディアが提案さ

れたり，その基盤をなす理論的側面が積樹句

に議論されているわけではないのが実情であ

る．そのことに関連して，例えば小学校学習

指導要領解説における高学年の f簡易化され

たゲームjについて， 「ノいーノレや形式が一般化

されたゲームを児童の発達の段階を踏まえ，

プレーヤーの数、コートの広さ（奥行きや横

幅，プレー上の制限緩和），ボーノレそのイ也

の避勤用具キ設備など，ゲームのノレールキ様

式を修正し，学習課題を追求しやすいように

工夫J（文部科学省， 2008c）することなどが

記述されたことは，この領域の教材づくりに

極めて重要な京I）激を与えるものとなっており，

大きな進展であったと恩われるが，解説の段

階では，ゲーム修正の対象が列記されている

のみであり，それらの修正の基材怜指針や

方略が説明されているわけではないと言って

よい制 ．この指金1や方略こそが探究されるべ

き教授学的理Z偏東題であろうと思ゐれる．
ここで，学習指導要領におけるボ－；Vj!閥

系領J或の内容判成やその指噂内容の抽出の仕

方，さらには子どもたちに提供されるべきゲ

ーム修正の必要許生などの記述からすすLば，そ

の茸愉背景として，欧米闘で展開されてきた

「理解のためのゲーム指導論J（’Tuaching 

Games for Understanding，以下τ'GfUと表

記する）を念：頭に位くことができるであろう．

本稿で問題にするボーノ吋翻J系領域の耕オづ

くりについて言えば．ソープらによる 「ゲー

ム修正J(gamemod迫白紙on）の論理が大き

な示唆や手掛かりを与えるものになっている．

ソープら（1986）は，ゲーム修正の視点とし

て， f発達適合的再現JCrepresen阻tion)と「誇

張J(exaggeration)の2つを取り上げてし、る

が，本稿では， f誇張jの論理について教材づ

くりの具体的実例に基づきながらさらに補強

する議論を展開することをねらいとし，ボー

ル運動系領域の税オづくり論の進展に貢献し

たいと考える．なぜなら，我が国におけるボ

ーノ吋豆動系の教材づくりの歴史的経緯におい

て，総じて「発選直合的再現Jの銑長には大

きな関心が寄せられてきたものの， f誇張jに

相当する考え方が等閑視されてきたのではな

いかとし、う認織に基づいている．それは我が

固におけるボール運動系領域の「学習内容J

観にも連動した問題である的｝．さらに、ボー

ノ同軍動系領域の特性瑚引こ結びつけつつ，ゲ

ーム修正における「誇張jの視長をゲームに

求められる 「意思決定（d配おion-making)J 

（ゲーム状況の判断）と表裏一体のものとし

て理解する見解が示されてきたが（岩田，

2000，岩田， 2005a），その後，そのよう観

点からの議論の掘り起こしは試みられていな

いと思われるからである．

そのため本稿では，①ボ一八世喜朗J系領域の

教材づくり論において， 「誇張Jの品鳴に焦点

を当てることの意味を記述するとともに，②

教材づくりの具体自縛例をもとに「誇張jの

方法自視野を整理する手順を踏んで3自書して

いきたいと思う．

2.なぜ、『開畳jに焦点を当てるのか

2. l ポール運動系領域の授業のコンセプト

ここではボーノ凶軍部J系領域の授業づくりの

前提として，そのキー・コンセプトを f意図

的・選択的な判断に基づく協同的プレイの探

知として捉えておきたい催回・斎藤，2008,

岩間， 2012,pp.127・129）.まずはこのこと

の意味、根拠を「理解のためのグーム指導論J

に関わったボール運動系の特性理解の観点か

ら記述しておく．「誇張Jに焦点を当てるその

背最と密接不可分に関わっているからである．

パンカーら（1982）は次のように述べる．

「パフォーマンスの絶対的なレベルは異な

っても，戦術的気づきに基づいてそれぞれす
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べての子どもが意思決定に参加することがで

きるのであり，それによってゲームの中での

面白さや，ゲ｝ムへの関与が保たれるj

この記述はその後，ソープとパンカー

(1986）の fゲームの独自性（uniquenessof 

games）は，そこで用いられる技術に先立つ

た意思決定の過程にあるJとし、う指摘に繋が

っていく．

ここに示された「ゲームの独自性jに関わ

る児島幸は，まさにボール迎劫系の主要な糊生

理解を示していると考えてよいであろうそ

してそれは， 2つのレベノレでの解釈の可能性
を有していると思われる.1つ目は，他の運

動領岐との比較において捉えられる点である．

ボール週識というのは，~或運動や陸上運動，
水泳などの領域の運動とは相対的に異なって，

ゲームの中で常に「意思決定J（プレイ状況の

f判断J）が要求されるという特質を有してい

ることである．したがって，その状況判断に

積極的・能動的に参加できるようになること

が，ゲームの面白さ，楽しさの源泉になると

考えてもよい．このことはボール運動の指導

において極めて大きな強調点になるのであり，

またそこでの耕オづくりの基本的な立脚点に

なりうるものと考えられる．

他の1つは，ボール運動系の領域内におい

て，その戦術的品題（tacti偲 Iproblem）の構

造の追いに対応して，そのゲームで求められ

る限題解決を促し，ゲームの面白さを生み出

す鞘蜘句な「意思決定J（判断）のあり方が存

在することである．ここにボール運動の戦術

的課題に即した分類の有用さの一端が求めら

れる．類似したゲーム群には多くの部分に共

通する「意思決定Jが認められるのである．

換言すれば， 1つ自に示した他の異なる領域

の運動との相違だけでなく，ボーノL母語IJ系の
ゲーム群聞における差異に注目していくこと

が，後述する教材づくりの課題やその具体的

手法に接近し，肉迫しうるものになるであろ

っ．
一般に運動学習である限り，そこでのパフ

ォーマンスの向上には運動技能の習得・習熟

が必要不可欠なのは当然であるが，ボール湿

動ではゲームの中での多様なプレイ状況を

「判断j しながら技能的・行動的な対応（ボ

ール操作の技能＝on・也e・ballskill，ボーノレを

持たないときの動き ＝off・the・ball 

movement）が要求されるところに大きな特

徴がある．このことが「ゲームの独自性Jな
のであり， 「ボーノぱ震動の特闘であると言っ

てよい．このような認識が 「意図的・選択的

な判断に基づく協同的プレイの探究Jという

コンセプトの前提である．

2.2 ポール運動のゲーム修正一「発達適的

再現Jと『情張j
前記したボール運動の特性理解に基づいて

ソープらの 「ゲーム修正jの視点を深める議

論を進展させたいと考えるが，その前に彼ら

が提示している論理の骨格を概説しておきた

し＼

図1には，ゲーム修正の2つの主要な視点
である f発道直合的再現！と 「誇張l，および
その関係が描かれている.Aの fフノレ・ゲー

ム」は， fすべての固有な撹仲戦術を備えた，

大人によってプレイされるゲームJを指して

いる．いわば，一樹句に「既存の種目J，ある

いは 「既成のスポーツ種目jと表現している

ものを指しており，教材づくり論的には f素

材Jを意味する位置にあるものである催国，

1994, p.28) .ただし，この 「フノレ・ゲームj

は子どもが取り組むには非常に高度で複雑で

あるため，子どもの学習対象として相応しく

修正されることが求められる．そこで， Bお
よびCの方向の修正視点が示される.BL発
道直合的再現jは f大人のゲームの戦制柏句な

複雑さのほとんどを保持しつつも，子どもが

校側句・身体的に未熟なために油邑する払噛

を軽減するゲームJである．つまり，この修

正は、f大人のゲームと閉じ戦術自今構造を有し

ながらも，子どもの体の大きさや，年齢、能

力に適合したプレイが展開されるようなゲー

ムを開発する」ことを意味している．「同じ戦

術的構造Jとは，ゲームにおいて問じ原理，
課題が適用されていることであり，またその

f本節句特性J≪邸抑制 characters）が維
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持されることである．それは、ゲームの「魅

力（a伽即位on)J （ソープとパンカペ 1997)

とも言い換えられている．したがって，「発達

適合的再現Jとは多くの場合，ゲームの人数

（「ミエ・ゲーム化J）やコート，用具等を工

夫し，要求される運動技能を緩和した子ども

用の規格のゲームを提供することであると言

える．

8 Representation 

発達適合的再現

る．

これらの2つの視点からの修正を融合して

子どもたちに提供されるゲーム形式が創出さ

れる．ソープら（19鉛）によれば，朝市には

「戦術的内容を誇張する適切なゲーム修正を

選択し，なお且つその修正をフノレ・ゲームに

額似させるように組み込む能力Jが求められ

るとされる．

フル・ゲーム

C Exaggeration 

誇張

D Representation 

and Exaggeration 

図1 ソープら（1986）によるゲーム修正の手続き

しかしながら，このような発達適合的な修

正によって特に運動技能的な課題性を易しく

したとしても，そのゲームの課題解決は子ど

もにとって容易なものではない．なぜなら，

大人のゲームの複雑さをそのまま残している

からである．そこで，Cの「フノレ・ゲームの

基本的なノレーノレを保持しつつも，問題になる

戦術的課題を誇張するように修正されたゲー

ムjが工夫されることになる．この f誇張j

によるゲーム修正では， フノレ・ゲームの本質

的形式となっている f基本的ノレーノレJ

(prim紅yrules）を前提としつつも，戦術的

内容がクローズアップされるような 『副次的

ノレーノレJG錨 ：xmdaryrules）の導入がなされ

2.3 「骨張Jとゲームにおける f意思決定J

yープとパンカー（1997）は，「もしゲー

ム教育において強調されるべき中心的なテー

マが，どのようにゲームでプレイしたらよい

のかについての理解を育んでいくことにある

とするなら，し、かなるゲームが選択されよう

とも，そのグームはこの理解の発達を考慮す

るように修正されるべきこと帽うまでもな

いJとする．当然ながら，ゲームの「理解」

に結びついているのは，戦制柏T謀題の解決に

向けての f意思決定Jであろう．そうだとす

れば，子どもたちにとって解決の困難な瞬時

的課題の観雑さとは，ゲームに求められる「意
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思決定J（判断）の複雑さであると言えるので
ある．したがって，先の 「ゲーム修正」にお

ける f戦術的課題を誇張する修正jとは，実
は子どもが取り組むゲームに要求される 「意

思決定J（判断）のあり方を操作し，修正する

ことがその中，L的なターゲットになると考え
られる．このことは先に記述してきた 「グー

ムの独自性jに密接不可分に関わった盤要な

観点である．

確かに，子どもの身体的・ぜ姉妹熟さか

らくる問題を軽減するために f発選直合的再
現Jの4見点からゲーム修正をしていくこと，
特に，そのゲームにおいて必要とされるボー

ル操作に関わった運動技能を緩和したり，そ

の条件を修正していくことはゲームに参加す

る子どもの意思決定行為の対象を間接的に明

確にすることにつながる可能性があるととも

に，またその行為の滋予に余裕を与えること

にもなるであろう（岩田， 2000）.したがっ

て， f発達適例句再現Jによる修正は，ゲーム
の「意思決定Jと無関係ではないが，本質的

にこの「意思決定Jのあり方を条件づけてい

くのはまさに「誇張jの側面と言いうる．

しかしながら，ソープらのゲーム修正論に

おいては，「誇張Jの修正の意味やその方法論

が，ゲームの中で要求されるこのような f意

思決定jとの関係において論述されていると

は言い難い．実のところ、 f誇張Jをこの観点、

から探究することによって，ゲーム修正の方

法論の多様性が浮き彫りにできる可能性が広

がるのではないかと考えられるのである．

2.4 『戦術アプローチ』舗におけるゲーム
修正と f意思決定J

TGfUの考え方を引き継いでいる「戦術ア

ブローチJ（凶cti伺 lapproach)では，ミッチ
エノレら（1994）が f戦術的気づきJ(tacti伺I
aw町eness）と「技能の行使J凶 llex田ution)
の結合において「ゲーム・パフォーマンスj

を捉え直し，先のソープらが示した 「発達適

合的再現jと f誇張Jの視点から修正された

ゲーム形式のもとでの学習指導を強制してし、

る．ミッチエノレらも，「戦術的気づきに向けて

の指導がなされる場合，ゲーム形式の本質的

なアスペクトは，子どもの戦術的思湾を促す

ようにゲームが修正され，条件づけられるべ

きだというところにあるjと指摘している．

ここでの勝附気づき，あるいは戦争附思考

というのは，具体的なプレイ場面では 「意思

決定j として具体化していくのである．

このような指摘の発展上に，グリフィンら

(1997）による鞠持アプローチの総論と具体

的なプログラム事例が示されているが，ゲー

ム修正の一般的な手法論の問題には直接的な

関心が鴇Lせられているようには思われない．

ただし， ミッチェノレら （2003）においては，

小学校段階におけるゲーム指導論として fテ

ーマ・アプローチJ(thematic approach)が新
たに展開され， 「個別の特殊な種目」にではな

く，f共通の戦椋耐課題を有する種目群の類似

性」にこそ学習内容の中心を据えるべきとの

主張がなされている．その「テーマ・アプロ

ーチJにおける ［耕三f開発J(development of 
instructional materials）に際しては，その前

提として，Aヰ校段階に相応しし、戦体拍句課題
を抽出・設定することが必要であり，加えて，

その戦制柏力課題の解決の仕方が，f①意思決定，
②ボーノレを持たないときの動き，③ボール操

作の選択と行使jとして示されるべきである

としている．まさにこの3つがゲームの授業
における「内容J(content of gamesぬaching)
であり，教材開発の前提に位置づく学習内容

の検討を定：味している．そのこと出並に，子

どもにf教えるべき内界（陥 chingco脱 nt)

は， 耕 市がゲームに楳す条件によって引き出

される」という記述と重なっている箆4）.いわ

ば，学習内容に従って，提供されるべきゲー

ムの条件(gamecondition)を生み出す必要性

の指摘である．ここに，学習内容と教材の明

確な関係性を読み取ることができるが，この

ゲーム条件の創出に関わる一般的な方法的議

論は希薄である．

なお，グリフィンとパトラー編による

TGfUの総説的な書籍『理解のためのゲーム

指導論ーその理論・研究・実践』において，

グリフィンとパットン（2005）はおよそ 20

- 5ー



岩田・斎藤

年間にわたるTGfUの史的な概説を記述して

おり，ゲーム修正の問題についてもソープら

の原理的記述を取り上げているが，その発展

的な検討については触れられていない．

さて，ソープらが論じてきたゲーム修正に

おける「誇張」の問題は，ゲームの中での「意

思決定」（判断）と密接不可分に結びついてい

るものとして理解できる（岩田，2000，岩田，

2003, pp.103-111）.またそのことは， f問題

となる戦符耐課題を誇張する修正jについて，

f複雑なゲーム状況の判断の対象を焦点化し

たり，その選択肢を減少させることを通して

課題をクローズアップJしていくことである

とする角献が試みられている儲田，2010b,

p.60，岩田， 2012,p.130）.こことについて

のさらなる知見を得るべく検討を加えてみた

し＼

3.「開長Jの視点の検討

本稿における以下の分析においては岩田ら

がこれまで取り組んできた教材づくり例に基

づいて「朝長Jの視長とその方法論に関する

思湾を増幅させる議論を展開したい注目．問題

とするのはゲームの中で求められる，あるい

はゲームの中で直面する「怠思決定J（プレイ

状況の判断）とそれに結びつくゲーム形式

{game form）の改変の方策である．ここで

は， f翻長jの視点を概略的に浮き彫りにする

意味で，ゲームの中で課題となる戦討柚旬課題

の解決に向けてなされる f意思決定j （判断）

の f対象Jと I機会jという榊Eみが提示で

きると考えられる．この観点から「誇張jに

相当するゲーム修正として表1に示した「意

表1 戦術的課題を「防張Jする方策の枠組み

思決定J（判断）との関側主を指摘しうるであ

ろうと思われる．

以下では，これらのことについての具体的

な記述を試みるが， f誇張Jの対象となる具体

的な耕オづくりの事例は，ボール運動系領域

の単元を構成する授業において，子どもたち

がおよそ単元全体，あるいはその多くの部分

を通して取り組む主要なグーム（「単元教材J

＝メイン・ゲーム）のレベルのものである出｝．

3. 1意思決定 （判断）の「対象Jと『開畳j

の手法

表1に示したように，ヰ矧柏句課題の「誇張j

の視点として，「意思決定J（判断）のf対象J

に関わって， f意思決定（判断）の対象を減少

させることによってクロースアップし，明確

化させるjことと，「意思決定（判断）の対象

を生み出す選択肢を創出することによってク

ロースアップし，明確化させる」ことを苅lj

して考えることができるであろうと思われる．

ここでは，その具体的事例を 「ベースボー

ノレ型jと fゴーノレ型lを対比的に取り上げて

説明したい．いわば，それらの「型Jに共通

した物情的品題に基づく， f意思決定j（判断）

の特徴的な相遣を軸に考えてみることである．

このことは先の 「ボール運動系領域の授業の

コンセプトJの項で記述した， fゲーム群聞に

おける差異に注目していくことJの一例を意

味する．

3. 1. 1 『意思決定Jの対象を減少させるこ

とによる「情強j

まず， 「ベースボーノレ型jのゲームについて

戦 意思決定（判断）の対象を減少させることによってクローズアッ

術 意思決定（判断）の プし，明確化させる。

的 『対象Jの明確化 意思決定（判断）の対象を生み出す選択肢を創出することによっ

際 てクローズアップし，明確化させる。

題

の 意思決定 （判断｝の 『機 グームの中の役御附動に結びつく意思決定（判断）に，すべての

E奪 会jの鍵供 プレイヤーができる限り関与できる機会を保錆オる。

強
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記述してみたい．ベースボーノレ型のゲームは，

英語聞においては、 fielding/run・scoring 
gameと表記されることもあるように注7），攻

撃側の走者が速いのか、守備側のフィーパヂ‘

イングの協同的プレイが速いのかを，特定の

塁上で競い合うものであると言ってよいであ

ろう．このように理解した上で，ソープらの

いう fフノレ・ゲームJ，いわば既存の種目にお

ける守備側の意思決定の搬佐さに視線を向け

れば，次のような指摘ができる．

例えば，野球でもソフトボーノレでも，通常，

守備側は9人のプレイヤーにそれぞれ異なる
ポジションに相応しい車邸掛句なフィールヂィ

ングの役割が期待される．それは，同一の目

的遂行のためであることは間違いない．なる

べく多く失点しないように，またランナーを

先の塁に進ませないようにする共通の課題認

識のもとになされる協同的プレイである倍

回ほか， 2008）.このことから，守備側プレ

イヤーには攻劇則の打球状況に応じて，その

ボールをどこに（どこの塁に）持ち込めばよ

いのれまたそのためにどのような役寄附動

をとるべきなのかについての意思決定（判断）

が求められる．したがって，その判断が適切

でなけれは攻撃側の進塁を許してしまい，

さらには大量失点を導くことさえある．つま

り，打球状況口芯じて造計されるべき行動が

かなり確節句に絞られるという f意思決定J

の鞘敷がみられると言ってよいであろう．し

たがって，野球やソフトボールなどの一般的

なゲームでは，判断を誤り，ボーノレ棟作に失

敗すすしぱ， fフィノレダース ・チョイスJ（守備
側の行動の、特にボーノレの送り先の判断の誤

り）や「エラー」ということになってしまう．

加えて，これらの一般的なゲームの中では，

塁上に位置しているランナー，アウトカウン

ト，イニング，得点差などといった多くの変

数の上に，その時の打球伏況に対応すること

が要求されるため，子どもや初，L者にとって
は極めて複雑な 「意思決定jの 「対象jを含

み持っていることになる．

このような，攻撃側の進塁を阻止するため

の守備側の戦術的課題に包み込まれている

「意思決定J（判断？の対象を減少させ，判断
の選択肢を焦点化させることを子どもの発達

段階（学年段階）を想定し，対応させながら

試みられてきたのが，Iあつまりつこベースボ
ールJ（小学校低学年） - r修正版・並びっこ
ベースボーノレJ（小学校中学年）ー「フィルダ

ー・ベースボールJ(;J伴校高学年）ー fプレ
イク ・ベースボーノレJ（小学校高学年から中学
校必修段階）などのゲーム群の構成である（宮

内ほか， 2002，竹内ほか， 2008，井浦ほか，

2009，石井ほれ 2009）.これらのゲームは

とりわけ「戦術の複雑さ（ t.acti伺 l
complexity) J （ソープら， 1986）の段階を fど

こでアウトにするのかj「どのように役害桁動

をするのかJ「どちらのランナ｝をアウトにす
るのかjといった単断の f対象jを抽出し明
確化しながら発展的に組み合わせていく発相

において創出されてきたものである．そこで

は判断の f契機jとなる「打球状況L r打者
ランナーJ，「残昼場面」をどのようにゲーム
形式に組み込むのかが f誇張」の具体的手法
となる佳ま回， 2011a).

3. 1.2 f意思決定」の対象を生み出す選択
肢を創出することによる「情強J
次に，fゴーノレ型Jのゲームにおける「詩型自
の事例とその考え方について触れてみる．

「ゴーノレ型Jは，「敵と味方が閉じコートを
共有する中で，有効な空間を生み出しながら

ボーノレをキープし，ゴールやゴーノレラインに

持ち込むことjが増矧守的課題（攻繋側）とな

ると言ってよいであろう催国，2005b、p.74).
この fゴーノレ型jもこのゲーム群に慣れ親し

んでいない子どもたちにとってその課題解決

は非常に複雑で難しいものであるが，先のfベ

ースボーノレ型Jとはその様相が異なる．その
ことについて，ここで問題としている「意思

決定jの視点に若目してみたい．

まず，その難しさの第一の理由は，ゲーム

の状況判断において「味方J,r:m手J.rゴー
ノレJの位置といった多くの f契機jが包み込

まれているところにある．また第二に，ゲー

ムの展開が速く，常に流動的な様相を呈する

- 7ー



岩田・斎藤

ことにある．そこではゲーム状況の判断の「対

象jとなる f空間J（スペース）の意味が刻々

と変化することになる．このような背景を前

提に，次のような指摘が可能であろうと思わ

れる

例えばバスケットボーノレでの攻撃場面を考

えてみた場合，ゴーノレに対して180度の攻撃

空間が存在する．制又的にはどこにボーノレを

持ち込んでも，どこに走り込んでも自由であ

る． ドリプノレ・パス・シュートの選択もでき

るし，パスにおいても誰を受け手として選択

するかも自由である．しかしながら，ゲーム

の中でf何をしたらよいのかわからないJ,rど
こへ動けばよいのかわからないJという子ど

もにとっては，この自由度は実は「不自由j

を意味するものなのである（岩田， 2013).

ここに前記の 「ベースボール型jの守備場面

とは相違する意思決定の特徴が存在すると解

釈してよいであろう．打球伏況によって，と

るべき適切な行動がほぼ決定されるベースボ

ーノレ型と異なって，多数の可能性の中から行

動を選びとらなければならないのである．

したがって，この f自由度jに対して積極

的な行動の手掛かりを提供していくゲーム修

正を考えていくことが毒k材づくりの一つの重

要な視点、になりうるとともに，そこにf誇張」

の手法を求めていくことが大きな一つのアイ

ディアになるものと思われる．つまり，意思

決定の「対象Jを生み出す選択肢を意図的に

創出することによって，子どもたちのプレイ

を方向づけていく仕掛けづくりである．この

点に闘しては， f明示的誇張JG岩田， 2005a,
岩田， 2012,pp.151・154）の論理として説明

が加えられている．「明示的誇張！とは， I戦

術的課題をクロースγップすることにおいて，

子どもに戦術的気づき（判断）に基づいた『意

図的・選択的プレイ』を促進させることに向

けでなされる，子どもにとって明瞭な付加的

ノレーノレを伴ったゲーム修正の方略Jである．

そこでは， f(D子どもにとってわかりやすさを

提供するものであること，②ゲームの物情旬

課題解決に向けての主要な手掛かりを生み出

すものであること，＠その手掛かりがチーム

のメンパーによる認識の共有を促進し得るも

のであることJ（岩田， 2005a）が大切にされ

る．

ここでは子どもにとって明瞭な付加的ルー

ノレは，「ゴーノレ型jゲームの中で用いられるfゴ

ーノレjやコート上に設定される特定の 「エリ

アJに向けられており（「ゴーノレ型Jの中でも，

最終的にシュートに持ち込むタイプが怨定さ

れる），シュート・チャンスを創ったり選んだ

りすること，またそのためにチームの他のメ

ンバーをよりよく意識することを誘発する仕

掛けづくりが意図されている．

具体的には， fゴーノレJの工夫によってシュ

ート ・チャンスの意思決定に着目したのが，

「トライアングノレ・シュートゲームJや rv
字ゴーノレ・ハンドボーノレ'J（岩田，初03，斉

藤ほか， 200吋である．シュート可能なゴー

ノレ面を複数にすることによって，誰が，いつ

シュートに有効なチャンスを創り出している

のかを判断する戦術的課題を誇張したもので

あると言ってよい．

また，シュートに有効な空間の奪取を促進

したり，シュート ・チャンスの創出を生み出

す攻撃を増幅させるための装置としての f特

定のエリアjを導入したゲームとして「セイ

フティーエリア ・バスケットボーノレ'J.fセン

タリング・サッカーJを掲げることができる

（岩田， 2003，菅沼ほか， 2008）.さらには，

fゴーノレ」と f特定のエリアJの両者を含み

込んだ複針怜 f誇張jも可能である.fドー

ナッツボーノレ・サッカーJ（鎌田・岩田，2004)

はその一例である．

ここでは，「ゴーノレJや fエリアJの付加的

ノトノレが，戦符尚課題を誇張する 「教具jの

機能を果たしていると言ってよい．

3.2 意思決定 （判断）の「織会Jと「鰯IJ

の手法

前述した「ボーノ同軍事）J系領域の授業のコン

セプトjの箇所で，グームでは常に 「意思決

定」（プレイ状況の f判断J）が要求される特

質を有しており，その状況判断に積村凪句・能

動的に参加できるようになることが，ゲーム

-8ー



ボーJレ運動系領域の教材づくりの視点としての「誇張Jに関する検討

の面白さ，楽しさの源泉になることから，そ

のことがボーノ吋軍動の指導における強制点で

あるとともに、教材づくりの基本的な立脚点

になることを指摘した．このことから，修正

されるゲームの前提として，プレイヤーのゲ

ームへの実質的な参加を保昨することが最も

重要なことになろう．そこで，その論理につ

いて「誇5向の視点からの探究を試みるとす
れば，そこには，ゲームに参加するメンバー

にそのゲームでの意思決定（判断）に関与す

る「機会Jを最大限に提供していくことが求

められるであろう．換言サすもぱ，グームの中

で達政すべき協同的プレイに向けて，個々の

プレイヤーがその役轡附動に豊富に参加して

いくことのできるゲーム形式やゲームの条件

に関する修正の必喜劇主である．

この視点から取り上げられうる典型的なグ

ームの具体的事例は， fネット型Jの税械で

ある．例えば， 「フロアーボーノレ'J（小今笥交中

学年）一「キャッチセット ・アタックプレノレ

ボーノレJかj、学校中学年） 一 「アタックプレノレ
ボールJ（ぺ中校高学年～中学校必修脚皆）ー

「ダブノレセット・バレーポーノレJ（中学校必修

段階）などである（鎌回 ・斎藤ほか， 2005,

岩田・北原ほか，2009，岩田・竹内ほか，2009,

岩田・両角ほか， 2011).

fネット型J（ここでは自陣でボーノレを組み

立てられる「連携プレイJのタイプに限定し

ておく）のゲームは，例えばバレーボーノレな

ど，ゲームで要求されるボール操作が高度で

あるため，近年まで小学校段階では取り上げ

られてはいなかったが，その戦相柏令課題の側

面からみたさVi合，特に初心者に親しまれるレ
ベルでは， 「ゴーノレ型Jゃいースボーノレ型J
に比較してそれほと苛鰍ではない．なぜなら，

自陣でボーノレを組み立てるその連携の仕方

（役割行動）は時間軸に沿って選び取られる

からである．そのためボーノレ操作の位方やそ

の条件を一子どもたちに相応しい要求度に変更

することができれば，ネット型の本質的な面

白さを十分味わえる可能性が高い．そこで問

題になるのはすべての子どもたちがグームの

中で要求される役寄附動に参加できるかどう

かである．

上記に掲げた4つのゲームのうち，前の3

つのグームは， 3人のプレイヤーが3回触球
制の中で，どの場面でも必ずボーノレを組み立

てるその連携に参加する必要があるようにノレ

ーノレが構成されている．最後に取り上げたfダ

ブルセッ ト・バレーボーノレjは， 4人・4回

触球制である.3人3回触球制の場合には，
通常， 「レシーブーセットーアタックJのいず

れかの役嘗府動をプレイ状況に応じながら判

断し，選託子する「機会Jが確実に保障される

（ボーノレを組み立てる連携に関与しないプレ

イヤーはいないのである）．この場合，「レシ

ーブJ.rセットj，「アタックj，というのはプ
レイヤーの固定された分担ではなく，プレイ

状況に対応した「意思決定Jを学習する機会

をも提供することになる．このように，ゲー

ムに参加している個々の子どもに「意思決定j

への関与を意図的に導くことも，ゲーム修正

における「誇張lの論理として角線すること

ができるであろう．

このことは 「ネット型jのみでの工失では

ない，例えば，先に引き合いに出した「ベー

スボール型jのゲーム群においても同様であ

る.rあつまりつこベースボーノレJ，「修正版・
並びっこベースボールJにおいては，守備側

は全員のプレイヤー（たいてい 4～5人）が

早くアワトにするためのゾーンやランナーを

先回りした塁に集まって fアウトJにするゲ

ーム形式が採用されている．つまり， fどこで

アウトにするのかjについての 「意思決定j

への関与に，守備側のすべてのプレイヤーが

参加する「機会Jを保障されていると言って

よい．さらに，守備側の行動に f抽喋・送球J,

fベースカバーJ.r中継プレイJ,rパックア
ップJなどの役割ゆ化を物納な課題として

要求している fフィルダー・ベースボールJ,

「ブレイク ・ベースポールJにおいても，守

備側プレイヤーのほぼすべてがそれらの役割

行動に関与できるゲーム形式が構成されてい

る．

4.結語
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岩田 ・斎厳

本稿では，ボール運動系領域の教材づくり

の視点としてソープら（1986）が提示したゲ

ーム修正論における「誇張jに着目し，その

意味と具体的手法の問題について，特にゲー

ムに要求される f意思決定j（判断）の側面か

ら検討することを試みた．

ソープらのゲーム修正の2つの視点のうち，

f発道直合的再現jは子ども用の規格のグー

ムの提供を怠味し，ゲームに要求される技龍

的要求度の緩和がその主たるねらいである．

それに対し， f誇張jは鞠階台帳雑さを易しく

しつつ，子どもの戦術的思考を促進させるた

めに，ゲームの中に立ち王加もる f意思決定j

（プレイ状況の判断）を焦点化させることに

主眼が置かれるものとして解釈できる．

この f意思決定jの側面から，岩田らがこ

れまで構成してきたボール運動系領域の単元

教材（メイン・ゲーム）を分析してみた場合，

ゲームの中で直面する f意思決定jとそれに

結びつくゲーム形式の改変の方策として，「意

思決定Jの 「対象Jと f機会Jという桝且み

が提示できることを説明した．

そのうち，意思決定の「対象jの観点、から

の f誇張Jの具備妨賓としては，①「意思

決定（判断）の対象を減少させることによっ

て，クローズアップし，明確化させるJこと，

および，②「意思決定（判断）の対訟を生み

出す選択肢を創出することによって，クロー

ズアップし，明確化させるjという大別しう

る2つの方向が硝認できることを記述した．

ここでは特に， fベースボーノレ型Jと「ゴーノレ

型Jにおける意思決定の鞘敷の差異を取り上

げ，ゲーム群聞の戦術的課題の相違によって，

異なる「誇張jの主要なストラテジーが想定

できることを示唆した．

また，意思決定の f機会」の観点、から，「ゲ

ームの中の役嘗府動に結びつく意思決定（判

断）に，すべてのプレイヤーができる限り関

与できる機会を保障するJことを「誇張Jの

1つのあり方として位置づけうることを記述

した．

ただしこれらの f誇張jの枠組みや手法

は，ボール運動系領域の各型のグーム群と直

接的に対応しているというものではないこと

を最後に付け加えるべきであるう，むしろ実

際にはこれらが融合的に利用されうるもので

あると言える．

注

1）岩岡（2005a）は、この学習指導要領の改

訂以前にボール運動の授業に求められる

課題認識の一端として fやさしし噂k材づく

りJを取り上げ，その必劉主の論拠として，

①学習者の要因、＠満開的要因，③ボーノレ

運胸虫自の指導論的要因，＠体育に共通す

る課題とボール運動の関係の要因につい

て記述している．

2）ここでは学習指導要領解説の記述につい

て批判しているのではないし，また解説に

そこまでの説明を要求すべきだと言って

いるのではないことを断っておきたい．ま

さにこの記述の原理的・理論的棋拠を我々

は探究すべきであるうということである．

3）例えば，滝津・岩田（2004）は， 1990年

代から2000年代初頭におけるベースボー

ノレ型ゲームの実践報告例を収集し，そこで

提供されていたゲームをカナダのエリス

(1986）やイギリスのソープら（1986)

のゲーム修正論を下敷きにして「発道直合

的再現Jに相当する「子どもにとっての適

切なプレイ性を確保するための前提条件

づくり値動技能の緩和やゲームの負担の

軽滅および学習機会の増大や平等ィt)J 

とf戦術学習に焦点を当てた積極的なゲー

ム修正Jという枠組みを設けて分析してい

る．その結果、前者の側面が大いに強調さ

れている半面，後者の視点への着服はほと

んど欠落していることを見い出している．

そしてこれらにみられた教材づくりの傾

向と課題の考察として，次のような指摘が

なされている.rr戦術学習に焦点を当てた
積極的なゲーム修正』の視長が等閑視され

ている状況は，ボーパ活動についての従来

からの『学習内容』観を裏書きしている．

つまり，ゲームにおいてとりわけボール操

-10ー



ポール運動系領域の教材づくりの視点としての「詩張」に｜則する検討

作に閲する運動技能の緩和が耕才づくり

の中心的なテーマになっているというこ

とは、既成のスポーツ種目における 『ボー

ル操作』の踊b技能を易しくさえす判ま子
どもがゲームに参加する二とができ，それ

を楽しむことができるという認識が少な

からず存在していることの証左であろう．

それは，ゲームやボーノば劃を楽しむため

の能力がボーノレ操作の運動技能を中心に

成り立っているとする考え方を反映させ

ているものと思われる したがって，ゲー

ムにおける戦術的気づきゃ判断がプレイ

のパフオ｝マンスを向上させる学習内容

の盤要な構成要素として理解される段階

に至っていないと考えられる」換言寸ずしば，

ゲーム状況における意思決定に関わった

「誇張Jの視点からの修正が見逃されてき

たことを示していると言える．

4）このことについては、岩田（笈幻5b,201lb) 

の中でも触れられている．

5）ここで岩田らが取り組んできた教材事例

を掲げるのは，先に記述したようにボール

運動系の授業づくりのコンセプトを，ゲー

ムにおける『意恵決定J（靭断）の視点を

重視して描き出しているからであり，それ

を実現可能にする耕オづくりについてf誇

張Jの視保が不可避な問題として捉えられ

ているからである．なお，具体的な教材事

例の多くは，『体育科教育』誌における f学

びを深める耕才づく りJと題した岩田らの

迎輸 （2008年4月から2010年3月），お

よU唱団 （2012）の著作の中に所収され

ていること金付記しておく．

6）「単元教材jという考え方については，岩

回（2010a、pp.54・60）を参照されたい．

7）例えば，アーモンド（1986）が提示して

いるゲームの分類桝且みなど．ただし，近

年の「戦術アプローチj論の中では，

striking/fielding伊me（打撃 ・守備型ゲ

ーム） という表記もなされている（ミッチ

ェルら、 加03).
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（抄録和訳）

ノド研究の目的は、ボーノ凶悪却jの捌・づくり

の榊成視点としての「誇張Jについて検討す
ることである。初イづくりはすべての間有の

技能や戦術を保11－した大人によってフレイさ
れるフル・ゲームを修正することをな味する。

f発達適合的再現Jと「誇張j とし、うのは、

TG町 （耳鴎予のためのゲーム指導）の理論に

おいてソープ、パンカ一、およひ7ーモンド
(1986）が提案しているゲーム修Jf.の視点で

ある。

f発達適合的1r~硯J は、フノレ ・ ゲームの戦

術的な複雑さのほとんどを維持しながらも、

子どもたちがf矧柏l,J・身体的に未熟なために
遭遇する問題を軒減するゲームづくりの方？去

である。「誇張jとし、うのは、ゲームの戦制悌＇－ J

課題を誇張することを怠図したゲーム修正で

ある

本稿では、若者らは単胤拍ぢ課題の誇張をゲ

ームにおける戦術的な要求を解決するのに必

要な「意思決定Jとの関係から角献し、岩間
らが創り出してきた修正ゲーム例を分析する

ことによって、誇張について2つの方法自悦則
的1からの枠組みを説明している。
1つの側面はな思決定の「対説Jを明確に

することによって時鰍抽旬課題を誇張していく

ことであり、他の 1つは意思決定の f機会j
をそれぞれのプレイヤーに提供して聞くこと

を通してなされる誇張である。
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