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The effectiveness of cognitive training on offense play in basketball: 
With a focus on on-ball screens
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Abstract:	 This research aims to elucidate the effects of cognitive training on performance in actual 
games and on the transformation of athletes’ knowledge structures related to their processes of assess-
ing in-game situations.

Our subjects were 14 members of the second team of A University’s women’s basketball club. We 
divided them into a control group and a training group with seven members each.

The participants underwent training programs prepared for each group for five days. The program for 
the control group was to practice shooting on court, and for the training group, it was to undergo cogni-
tive training in a meeting room. The participants underwent pre- and post-tests before and after the 
training programs. The tests consisted of two parts. One was a situation-assessment test, which evalu
ated the athletes’ processes of assessing in-game situations, and the other was a 40-minute game to 
evaluate actual performances. As a result, the training group’s members’ subjective evaluations of 
their individual plays and team plays improved. In addition, though there were no changes in either 
group’s total number of comments concerning their knowledge structures related to the processes 
of in-game situation assessments, we observed more elaborations in the training group’s comments. 
In particular, it became clear that the training group was able to grasp the situations concerning infor-
mation about the “opponents” with more detail, and we observed improvements in the concreteness 
of their comments on supportive/cooperative play moves aimed at ensuring that on-ball screens 
fulfill their purpose. Similarly, only the members of the training group exhibited improvements in 
reproducing their own assessments.

As such, the results showed that cognitive training is effective for improving athletes’ subjective 
evaluations toward their plays in actual game performances. In addition, the results suggested that the 
background of this improvement was a transformation of the players’ knowledge structures—cognitive 
training allowed them to cognitively define what they needed to direct their attention to during the 
game, and this consequently facilitated in-game decision-making and enabled coherent assessment of 
in-game situations.

要旨： 本研究は，認知的トレーニングの介入による，実際の競技場面におけるパフォーマンスへの効
果および選手自身の状況判断過程における知識構造の変容について検討することを目的とした。
対象者は，A大学女子バスケットボール部 2ndチームの 14名とし，統制群（以下：CO群）とトレー
ニング群（以下：TR群）の各 7名に群分けを行った。
実験参加者は，各群に用意されたトレーニング課題を 5日間実施した。課題内容は，CO群はフロア
でシューティング練習，TR群はミーティングルームで認知的トレーニングを行うことであった。さら
に，pre–postテストとして，選手自身の状況判断過程を評価する状況判断テストと，実際の競技場面に
おけるパフォーマンスを評価する 40分ゲームをトレーニング前後で行った。その結果，TR群において，
自己のプレーやチームプレーに対する主観的評価が向上した。また，選手自身の状況判断過程における
知識構造については，両群ともにコメント総数は変化しないが，TR群のみ，コメントの精緻性の向上
が示された。特に，「相手」に関する情報についてより詳細に状況を捉えられることや，オンボールス



1020

バスケットボール競技の攻撃時における認知的トレーニングの効果

がプレーしている映像を活用し，状況判断の問題に焦
点を当ててトレーニングを行うもの 9)」であり，主に
選手間での話し合いや指導者からのアドバイスによっ
て，味方の能力や得意なプレーの把握，チーム全体に
おける戦術的理解の共有化を目的としたミーティング
が行われる。
認知的トレーニングに関する研究の多くは，あらか
じめバスケットボールの専門家や指導者が戦術的なプ
レーに対して，プレーの正解や段階的得点（例えば，0
点－ 3点）を用いて評価することにより，トレーニン
グの有効性が報告されている 10)。しかしながら，こう
した先行研究に対し，八板ほか 11)は，「状況判断を伴
う各状況には，明らかな正答が存在する場面ばかりで
はなく，複数の適したプレーが存在することも少なく
なく，唯一の正答を持たない状況も考えられる」と指
摘している。また，中川らが提唱する状況判断過程の
概念モデル（図 1）のように，有効なプレーを可能に
する背景には，選手自身が競技状況の分析と評価に基
づいてプレーの決定を下すというような状況判断過程
が存在する 12)。つまり，トレーニングの有効性の検討
として，専門家や指導者の評価に依存することなく，
選手自身の状況認知や予測といった状況判断過程その
ものを評価する方法の検討が必要である。
さらに，状況判断過程に関する先行研究によると，
特にオープンスキル系の競技では同じ課題や競技状況
であっても競技レベルによって分析と評価の過程には
差があることが報告されている 13)14)。例えば，夏原ほ

Ⅰ．緒　　言

バスケットボール競技は絶えず状況が変化するオー
プンスキル系の競技で，その場に応じた的確な状況判
断が要求される。ボールゲームにおける状況判断につ
いて，中川 1)は，「外的ゲーム状況を選択的に注意して
から，ゲーム状況を認知し，予測し，遂行するプレー
に関して決定を下すこと」と定義している。バスケッ
トボール競技は，得点あるいは失点後もプレーが止ま
ることなく，攻撃と守備が交互に連続的に行われる 2)

ため，速いプレー展開の中でボール，プレイヤーの位
置や動き，クォーター注 1)，ゲームタイム（残り時間），
24秒ルール注 2)，得点差などあらゆる外的ゲーム状況
から注意すべき情報を選択的に把握することが，的確
な状況判断をするうえで重要であるといえる。
さらに，今日のバスケットボール界では，短時間で
攻撃できるオンボールスクリーン注 3)は，重要なオフェ
ンス戦術であるとされている 3)。加えて，藤田 4)は，「攻
撃側に対する防御策に応じて，瞬時に状況を判断し，
次なる攻撃を展開しなくてはならないグループ戦術」
と述べており，オンボールスクリーン時に的確な判断
を下せることは，時間的制約があるゲームの中でより
多くのシュート機会を作り出せる点で有意義である。
これまで，バスケットボールをはじめオープンスキ
ル系の競技で必要な状況判断能力の向上には，認知的
トレーニングが有効とされている 5)6)7)8)。認知的トレー
ニングとは，「身体動作を伴わず，選手自身や他の選手

クリーンの目的を遂行するための補助的・協力的なプレー動作へのコメントの具体性が高まったことが
明らかになった。加えて，TR群のみ，判断の再現性の向上も示された。
以上のことから，認知的トレーニングの介入により，実際の競技場面におけるパフォーマンスでは選
手自身のプレーに対する主観的評価が高まる有効性が示された。そして，その背景には，選手自身の状
況判断過程において，見るべき視点が定まることで，プレー決定を導きやすくなり，一貫した状況判断
が可能になるといった知識構造の変容が起きたのではないかと考えられる。
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図 1　状況判断過程の概念モデル（中川，2000）
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Ⅱ．方　　法

1．対象者および実験期間
本研究の対象者は，関東大学女子バスケットボール
連盟 2部リーグに所属するA大学バスケットボール部
の 2ndチーム 14名（高校最高成績全国大会レベル 5
名，県大会レベル 2名，地区大会レベル 7名）とした。
この対象者らは，日頃より自身のプレー映像を見る習
慣があまり無く，過去に認知的トレーニングの経験も
無い選手達であった。本実験では，2ndチーム 14名を
統制群 7名（以下：CO群とする）（平均年齢 19.7±0.8
歳，平均競技年数 11.7±1.3年）とトレーニング群 7名
（以下：TR群とする）（平均年齢 20.0±0.8歳，平均競
技年数 10.4±2.4年）に群分けを行った。なお，群分け
では，技能レベルに偏りがないよう，日頃指導してい
る A大学の監督およびコーチによって，競技年数，競
技レベル，ポジション（G：2名，FW：2名，CF：3
名）注 4)をもとに均等に設定された。
実験期間は，201X年 3月 3–11日の 9日間であっ

た。なお，本実験は事前に日本体育大学倫理審査委員
会の承認（承認番号：第 016-H011号）を受けて実施
した。

2．実験の流れ
図 2は，実験の流れとトレーニング課題を示したも
のである。実験参加者は，pre-postテストとして 1日
目と 8日目に状況判断テスト，2日目と 9日目に 40分
ゲームを実施した。さらに，5日間のトレーニング期
間において，オンボールスクリーンに関するドリル練
習および 7分間ミニゲーム（対人練習）を行った後，
トレーニング課題として，CO群はそのままフロアに
残り，オンボールスクリーン局面から始まるシュー
ティング練習を 30分間，TR群はミーティングルーム
に移動し，認知的トレーニングを 30分間行った。
なお，本実験で実施されたドリル練習は，日本バス
ケットボール協会の公認コーチ資格を所有する A大

か 14)は，選手の一連の認知過程を定量的に捉える
McPherson15)の方法を用いて，競技水準の異なるサッ
カー選手の攻撃プレーに関する認知や攻撃プレー場面
の知識の差異を検討している。その結果，競技レベル
の高い選手ほど，より詳細，かつ具体的にプレー状況
を理解し，プレー動作を多岐にわたって選択すること
ができることや，競技レベルの違いによって知識構造
が異なることを明らかにしている。また，會田 16)によ
ると，「選手は自分の競技力に対して相手の競技力を見
積もり予測するため，同じ競技状況でも解決するため
の正解は選手によって異なる」と述べている。この指
摘から，夏原ほかは，各選手自身が一貫した分析と評
価ができるかについて検討し，競技レベルの高い選手
ほど判断の再現性が高いことも報告している 10)。
以上を踏まえて，本研究の状況判断過程の評価を試
みるにあたり，夏原ほかの提唱する「知識構造」の面
から評価することが可能なのではないかと考えられ
る。知識構造の変容を検討するうえで，夏原ほかが用
いたMcPhersonの方法は，「プレー中の思考プロセス
について情報を収集することができ，意識している内
容やその程度をより具体的・総合的に把握できるとい
う利点がある 14)」とされている。さらに，バスケット
ボールの専門家や指導者の用意する正解ではなく，選
手自身が一貫した認知・予測をもとに最善の判断を常
にできているかという判断の再現性の観点について検
討することは，選手自身の状況判断過程を明確に評価
するという点において有用であると考えられる。
そこで，本研究は，認知的トレーニングの介入によ
る，実際のバスケットボールの競技場面におけるパ
フォーマンスへの効果および選手自身の状況判断過程
における知識構造の変容について検討することを目的
とした。
また，本研究により得られた知見は，バスケットボー
ル選手の戦術的判断に対する理解や，ビデオミーティ
ングを用いた戦術的なプレーの指導方法の提案など現
場の指導者や選手に有益な情報を提供できるだろう。

図 2　実験の流れとトレーニング課題
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1部リーグの公式戦のビデオをもとに作成された。映
像内容は，相手チームの攻撃が終了する 5秒程前の場
面から始まり，攻撃チームのボールマンがスクリー
ナーのスクリーンを使うオンボールスクリーンプレー
場面とし，15–20秒程度の映像であった。最低限のゲー
ムの流れを把握できるよう，映像の左上にクォーター，
ゲームタイム，ショットクロックの残り時間注 7)，各
チームの得点が呈示された。さらに，スクリーンを利
用するボールマンの状況判断を要する場面では映像が
停止するように設定し，同時に選手のポジション（1– 
5番注 4)）が掲示された（図 3）。そして，これらの映像
は 6種類準備され，各映像はランダムに 6×2の 12回
呈示できるよう作成された。

5．実験課題
1）状況判断テスト
選手自身の状況判断過程における知識構造を評価す
るために，トレーニング前後で「状況判断テスト」が
実施された。実験は，防音環境の整ったシールドルー
ムにて，1.2 m×0.9 mのスクリーンを用い，実験参加
者が椅子に座った時にスクリーンの中心が目線の高さ
になるよう調節して行われた。また，プロジェクター
からスクリーンまでの距離は 1.4 mであった。実験参
加者の承諾を得たうえで，実験の様子や実験参加者の
発話はデジタルカメラ（HDR-CX630V，SONY社製）
と ICレコーダー（ICR-TX50，SONY社製）に収録さ
れた。
テストの手順として，実験参加者は椅子に座わり，
実験の概要の説明を受けた後，練習試行を 2回実施し
た。そして，実験内容の把握状況を最終確認し，本試
行を 12回行った。本試行が始まると，初めに質問文，
続いて，スリーカウント後に得点が呈示され，プレー

学の監督およびコーチによって，効果的な攻撃戦術に
組み込まれている二者択一的決定システム 17)の概念
に基づき，「1の選択を遂行しようとした時にディフェ
ンス（防御）が止めに入ったから 2を実行，2の選択
を遂行しようとした時にディフェンスが止めに入った
から 3を実行する」というようにオンボールスクリー
ンを戦術として用いる際に有効とされる攻撃展開の方
法が考案された。

3．認知的トレーニングについて
認知的トレーニングでは，攻撃チームのボールマ
ン注 5)がスクリーナー注 6)のスクリーンを用いて攻撃を
展開しようとするオンボールスクリーンプレー場面を
取り上げた。この場面は，ボールマンが第一にどのよ
うなプレーを選択するかによって，その後のプレー展
開が大きく変わるため，オンボールスクリーン局面の
中で最も状況判断が必要であると考え，設定した。映
像は，前日の練習時に行った 7分ミニゲームの試合か
らA大学の監督およびコーチによって 5シーンが選定
された。なお，1シーンは，相手チームの攻撃が終了
した場面から自チームの攻撃が始まり，終了するまで
の 30–40秒程度の映像であった。
トレーニング時は，ミーティングルームで映像をみ
ながら，プレーの改善点や選手間でお互いにどのよう
なことを手掛かりに状況を判断すればよいのか，プ
レーを成功させるために必要な動きは何か，などの話
し合いが行われた。加えて，話し合いの最中には監督
から戦術的なアドバイスを与えられ，プレーの改善点
を共有した。

4．テスト映像の作成
本研究では，201X年関東大学女子バスケットボール

図 3　状況判断テストに使用された映像の一例（左下 3番がボールマン）
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含まれていたが，本研究では，停止場面からゴールを
狙うという教示をしており，全実験参加者は，同一の
狙いのもと状況判断を行っているため，分析対象には
含めなかった。
主要概念に分類された後，その概念を構成している
コメント内容をもとに，本実験者が下位のカテゴリー
を生成した。これを下位概念カテゴリーという。さら
に，本研究では，下位概念カテゴリーを明確化させる
ために“大枠ラベル”を作成し，分析を試みた。なお，
表 1には，実験参加者のコメント内容から生成された
条件，動作概念に関するすべての下位概念カテゴリー
および大枠ラベルを掲示した。
概念の精緻性では，表 2の知識の階層レベルの基準
を用い，レベル 0からレベル 2の 3段階で評価された。
これらは，レベル 2になるほどコメント内容の具体性
がより高くなることを示している。また，表 2で示し
た具体例は，夏原ほか 14)を参考に，バスケットボール
競技に置き換えたものである。
なお，以上の回答の分類は，バスケットボールを専
門とする指導者 2名（指導者 A：指導歴 10年，指導者
B：指導歴 2年）で行った。これらの分類の信頼性を
検討するために，カッパ係数を算出したところ，主要
概念（k = .96，p < .001）と下位概念カテゴリー（k = .65，
p < .001）は，良好とされる値 18)で，回答の分類におい
て，2名の一致度は高かった。
2）コメント総数・精緻性と判断の再現性
本研究において，選手自身の状況判断過程における
知識構造を評価するための指標は，各主要概念におけ
る「コメント総数」，「コメントの精緻性」および「判
断の再現性」の 3つである。コメント総数は，各群で
主要概念および下位概念カテゴリーごとに集計し，平
均値を算出した。また，各主要概念におけるレベル別
のコメント数をそれぞれコメント総数で除し，精緻性
の割合を算出した。
また，状況判断テストにおいて，実験参加者には 6

映像が停止した時点から 1分の間に，質問に対して口
頭で回答した。
質問内容は，「停止場面からゴールを狙う際，ボール
マンの目線にたって第一に何をするか」，という最善の
判断と「そのプレー決定を下した理由は何か」，「その
プレーを遂行することで予測される展開はあるか」，
というものであった。また，プレー決定を導くうえで
考えていたことを可能な限り正確に説明するよう教示
した。さらに，実験終了後には内省報告を求め，実験
に要した時間は，一人あたり 40分程度であった。
2）40分ゲーム
実際の競技場面におけるパフォーマンスを評価する
ために，トレーニング前後で「40分ゲーム」が実施さ
れた。試合は CO群対 TR群で 10分×4セット行い，
試合の様子はデジタルカメラ（HDR-CX630V，SONY
社製）で撮影された。ゲーム終了直後には，あらかじ
め用意した自己やチームのパフォーマンスに関するア
ンケートを実施された。

6．データの集計および評価項目
1）状況判断過程における知識の定量化

McPherson 15)や夏原ほか 14)を参考に，状況判断テス
トより抽出した，状況判断とその根拠についての回答
から，認知過程の定量化を行った。実験参加者の回答
は，図 4のように発話の切れ目で区切り，文節とし，
1）主要概念，2）下位概念カテゴリー，3）概念の精緻
性の順を追って，データは分類された。
概念とは，ゲーム状況の文脈における反応選択につ
いての情報の単位と定義されている 14)。本研究の主要
概念は，状況の把握（どのような状況に置かれている
のか）に関する情報の単位の条件概念，具体的なプレー
動作（どのようなプレーを遂行するのか）に関する情
報の単位の動作概念の 2種類に分類した。また，先行
研究では，プレーの狙い（どういったことを狙いとし
てプレーするのか）に関する情報の単位の目的概念が

図 4　実験参加者による回答の分類例
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ルスクリーンの戦術プレーが向上したか」について，
表 3下段の 3項目からなるアンケートを指導者 3名に
実施した。なお，評価を行った指導者は，日本バスケッ
トボール協会の公認コーチ資格を有する 3名（指導歴：
13.7±3.2年）であった。選手による主観的評価と同様
に 6件法で回答を求め，指導者ごとに各群に対する評
価得点の平均値を算出した。

7．統計処理
知識構造の評価における，各概念（下位概念カテゴ
リー含む）のコメント総数，判断の再現性には，群ご
とにWilcoxonの符号順位和検定，コメントの精緻性
には，χ2検定を行った。そして，選手の主観的評価に
は，群とセッションによる二要因の分散分析を行い，
主効果が認められた場合には，その後，単純主効果検
定を行った。
なお，統計処理には，IBM SPSS Statistics 22.0を用
い，すべての統計処理における有意水準は，5％未満と
した。

種類の映像をランダムに 2回ずつ回答させた。実験参
加者の「ボールマンの目線にたって第一に何をするか」
の質問に対する発話を最善の判断の回答として扱い，1
回目と 2回目で同様の判断ができているか否かについ
て評価した。判断の再現性（％）は，2回とも同じ判
断をした回数を総回答数で除し，値を算出した。
3）選手によるパフォーマンスの主観的評価
実験参加者は，40分ゲーム終了直後に，1）「自己の
プレーがこれまでの自分のプレーと比較して良かった
かどうか」について，表 3上段の 5項目，2）「チーム
プレーのパフォーマンスが良くなったかどうか」につ
いて，表 3下段の 3項目からなるアンケートを実施し
た。なお，これらの項目は中川ほか 7)の主観的評価の
項目を参考に作成し，「全くできなかった」から「大
変よくできた」までの 6件法で回答させ，各群におけ
る評価得点の平均値を算出した。
4）指導者によるパフォーマンスの客観的評価
後日，40分ゲームの映像をもとに，1）「チームプ
レーのパフォーマンスが向上したか」，2）「オンボー

表 1　条件および動作概念における下位概念カテゴリーと大枠ラベル
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Ⅲ．結　　果

1．状況判断過程における知識構造について
1）コメント総数
状況判断テストにおける実験参加者の言語報告か
ら，各群の主要概念に関するコメント総数の平均値を
算出し，評価した。各群のセッションにおけるコメン
ト総数の変化について検討するために，Wilcoxonの符
号順位和検定を行った。その結果，条件概念のコメン
ト総数では，CO群（preテスト：13.3±8.2個，post
テスト：13.7±7.8個）（Z = –.42，n.s.），TR群（preテ
スト：18.7±5.0個，postテスト：18.1±3.8個）（Z = –.11，
n.s.）と，両群ともにトレーニング前後で有意差はみら
れなかった。また，動作概念のコメント総数において
も，CO群（preテスト：32.9±10.7個，postテスト：
28.1±6.2個）（Z = –1.02，n.s.），TR群（preテスト：24.3
±5.4個，postテスト：23.4±4.5個）（Z = –1.19，n.s.）
と，両群ともにトレーニング前後で有意差は認められ
なかった。
さらに，プレー状況を認知する際，何を情報源とし
て言語化しているかを明らかにするために，条件概念
に関する下位概念カテゴリーのコメント数の平均値を
算出し，分析を試みた。下位概念カテゴリー（13項目）
の各項目についてWilcoxonの符号順位和検定を行っ
た結果，CO群は，「味方の状態」に関する情報におい
て preテスト（0.6±0.5個）から postテスト（2.3±2.3
個）にかけてコメント数が有意に増加した（Z = –2.26，
p < .05）。TR群では，有意差は認められなかった。
また，攻撃プレーの展開方法では，どのようなプレー
動作を選択しているかを明らかにするために，動作概
念に関する下位概念カテゴリーのコメント数の平均値
を算出し，分析を試みた。下位概念カテゴリー（27項
目）の各項目についてWilcoxonの符号順位和検定を
行った結果，CO群は有意差が認められず，TR群で
は，「シール」（preテスト：0.4±0.8個，postテスト：
2.3±1.4個）（Z = –2.03，p < .05），「1対 1」（preテス
ト：0.6±1.1個，postテスト：1.1±1.3個）（Z = –2.00，

表 3　自己およびチームプレーへの主観的評価の項目
表

2　
知
識
の
階
層
レ
ベ
ル
の
決
定
基
準
と
そ
の
具
体
例
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また，図 6は，動作概念に関するコメントの精緻性
の割合を示したものである。群ごとにセッション，レ
ベル間で χ2検定を行った結果，CO群は有意差が示さ
れず（χ2(2) = .46，n.s.），TR群では有意差が示された
（χ2(2) = 14.23，p < .01）。そこで，残差分析を行ったと
ころ，レベル 2のコメントにおいてセッション間で有
意に増加（preテスト：5.3％，postテスト：16.5％）
（p < .01），レベル 0のコメントにおいてセッション間
で有意に減少した（preテスト：52.4％，postテスト：
37.2％）（p < .01）。
さらに，下位概念カテゴリー表の大枠ラベル 10項目
について，群ごとにセッション，レベル間で χ2検定を
行った結果，CO群は有意差が認められず（χ2(25) =  
23.54，n.s.），TR群は有意差が認められた（χ2(26) =  
53.43，p < .01）。そこで，残差分析を行ったところ，
「つなぐ」に関するレベル 1のコメントにおいてセッ
ション間で有意に増加（preテスト：10.7％，postテ
スト：17.4％）（p < .05），レベル 0のコメントにおいて
セッション間で有意に減少（preテスト：36.1％，post
テスト：20.4％）（p < .01），「味方を活かす」に関する
レベル 1のコメント（preテスト：1.2％，postテスト：
5.4％）（p < .05），「空間を作る」に関するレベル 2のコ
メント（preテスト：0％，postテスト：1.2％）（p < .05）
においてセッション間で有意に増加した。
3）判断の再現性
状況判断テストにおける実験参加者の言語報告か
ら，ボールマンが第一に選択するプレーの回答を 1回
目と 2回目で同様の判断ができているか否かについて
評価した。表 4は，各群における判断の再現性の平均
値を示したものである。セッションにおける判断の再
現性の変化について検討するために，Wilcoxonの符号
順位和検定を行った結果，CO群はトレーニング前後

p < .05）に関する情報においてトレーニング前後で有
意な増加が認められた。
2）コメントの精緻性
コメント内容の具体性の変容を検討するために，主
要概念ごとにコメントの精緻性の割合を算出し，群ご
とにセッション，レベル間で χ2検定を行った。図 5に
条件概念に関するコメントの精緻性の割合を示した。
結果は，CO群は有意差が示されず（χ2(2) = 4.74，n.s.），
TR群は有意差が示された（χ2(2) = 11.81，p < .01）。そ
こで，残差分析を行ったところ，レベル 2のコメント
においてセッション間で有意に増加（preテスト：
5.3％，postテスト：15.7％）（p < .01），レベル 0のコ
メントにおいてセッション間で有意に減少した（pre
テスト：35.1％，postテスト：20.5％）（p < .01）。
さらに，各概念の何の発話に関するコメントの具体
性が変容しているかを明らかにするために，“大枠ラベ
ル”ごとのコメントの精緻性について分析を試みた。
下位概念カテゴリー表の大枠ラベル 7項目について，
群ごとにセッション，レベル間で χ2検定を行った結
果，CO群は有意差が認められ（χ2(16) = 26.45，p < 0.5），
残差分析を行ったところ，「相手」に関するレベル 1の
コメントにおいてセッション間で有意に減少した（pre
テスト：38.7％，postテスト：19.4％）（p < .01）。TR
群は有意差が認められ（χ2(17) = 39.25，p < .01），残差
分析を行ったところ，「相手」に関するレベル 1（pre
テスト：30.4％，postテスト：42.5％）（p < .05），レベ
ル 2のコメント（preテスト：5.8％，postテスト：
8.7％）（p < .05）においてセッション間で有意な増加，
「ゲームの流れ」に関するレベル 0（preテスト：2.9％，
postテスト：0％）（p < .05），レベル 1のコメント（pre
テスト：5.8％，postテスト：0％）（p < .05）において
セッション間で有意な減少が示された。

図 5　条件概念に関するコメントの精緻性の割合 図 6　動作概念に関するコメントの精緻性の割合
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2）指導者による客観的評価
40分ゲームの映像をもとに，指導者 3名による，

チームプレーおよびオンボールスクリーンの戦術プ
レーに対するパフォーマンスの評価を実施した。指導
者ごとに各群に対する評価得点の平均値を算出したと
ころ，チームプレーに対する評価では，指導者 Aにお
いて CO群（preテスト：2.7±0.6点，postテスト：
3.7±0.6点），TR群（preテスト：2.3±0.6点，postテ
スト：3.7±0.6点）と，両群ともに得点の増加傾向が
みられたが，指導者 Cは CO群（preテスト：2.7±0.6
点，postテスト：1.7±0.6点），指導者 Bは TR群（pre
テスト：3.7±0.6点，postテスト：3.0±0.0点）にお
いて得点の減少傾向がみられた。また，オンボールス
クリーンに対する評価においても同様に指導者によっ
て評価にばらつきがみられ，両群ともに，指導者によ
る客観的評価では一様な結果は得られなかった。

Ⅳ．考　　察

1．認知的トレーニングと知識構造の変容
本研究では，認知的トレーニングの介入による，実
際のバスケットボールの競技場面におけるパフォーマ
ンスへの効果および選手自身の状況判断過程における
知識構造の変容を検討することを目的とした。
選手自身にパフォーマンスの主観的評価を行わせた
結果，TR群において，自己のプレーおよびチームプ
レーに対する評価で得点の有意な向上が示された（図
7，図 8）。つまり，認知的トレーニングを行うことで
選手は自身のプレーは良くなったと感じていることが
明らかになった。しかし，選手の主観的評価が向上し
た背景には，何らかの理由があると考えられる。認知

で有意差が示されず（preテスト：59.5±30.2％，post：
52.4±30.4％）（Z = –.96，n.s.），TR群は再現性のある
判断をできる割合が preテスト（61.9±12.6％）から
postテスト（81.0±11.5％）にかけて有意に高まった
（Z = –2.00，p < .05）。

2．実際の競技場面におけるパフォーマンスについて
1）選手による主観的評価
図 7，図 8は，40分ゲーム終了直後に選手自身が行っ
た自己のプレーやチームプレーの主観的評価における
各群の平均評価得点を示したグラフである。各群の自
己に対する平均評価得点は，CO群は preテストで 3.5
±0.7点，postテストで 3.9±0.5点，TR群は preテス
トで 2.5±0.7点，postテストで 3.8±0.7点であった。
チームに対する平均評価得点は，CO群は preテスト
で 3.8±0.8点，postテストで 3.8±0.6点，TR群は pre
テストで 2.9±0.8点，postテストで 4.2±0.4点であっ
た。群とセッションの二要因の分散分析の結果，自己
およびチームに対する評価のいずれにおいても群にお
ける主効果（自己：F(1,12) = 3.19，n.s.，チーム：F(12,1)  
= .85，n.s.）は有意でなかったが，セッションの主効果
（自己：F(12,1) = 22.37，p < .001，チーム：F(12,1) = 8.63，
p < .05），群とセッションの交互作用（自己：F(12,1) =  
5.77，p < .01，チーム：F(12,1) = 7.00，p < .05）が有意
であった。そこで，単純主効果の検定を行ったところ，
TR群のセッション間において，有意差が認められ（自
己：F(12,1) = 25.44，p < .001，チーム：F(12,1) = 15.60，
p < .01），TR群のみ，トレーニング前後で自己および
チームに対する平均評価得点が有意に向上したことが
示された。

表 4　各群における判断の再現性の平均と標準偏差

図 7　選手による自己のプレーに対する平均評価得点 図 8　選手によるチームプレーに対する平均評価得点
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群の postテストにおいて，「シール」注 8)，「1対 1」注 9)

をより多く選択していること，「つなぐ」，「味方を活か
す」，「空間を作る」に関するプレー動作の精緻性が有
意に向上した。本研究で着目したオンボールスクリー
ンの戦術的意図は，「ボールマン（ユーザー注 10)）」の
ディフェンス 1人をスクリーナーと協力し，2人で同
時に攻めることによって空間を作り，数的有利を作ろ
うとする集団攻撃戦術である 22)」と述べられている。
そして，オンボールスクリーンを成功させるために必
要なことは，スクリーン後，より得点成功率の高いペ
イントエリア注 11)（制限区域内）に人を侵入させるこ
とであり 23)，ボールマンもしくはスクリーナーがその
手続きに必要なプレー動作がシールや 1対 1であるた
め，コメント数が増加したのではないかと考えられる。
また，「つなぐ」，「味方を活かす」，「空間を作る」に
関するプレー動作の具体性が向上したことについて
は，オンボールスクリーンを用いて空間を支配するこ
とや数的有利を作るといった戦術的な目的を遂行する
ための補助的・協力的なプレー動作であると推察でき
る。バスケットボールの競技特性として，他の競技に
比べてコートが狭く，人数比率が高いため，フロント
コート内注 12)での攻撃時には一人に与えられる空間は
42 m2と制限される 24)。さらに，オンボールスクリー
ンは 2人が一つの空間を共有することにより，空間的
圧迫が生じるため，プレーを成功に導くためには空間
的余裕を作り出す動きは必要不可欠である。したがっ
て，「空間を作る」に関するコメントの精緻性が向上
したことは良い傾向といえるだろう。認知的トレーニ
ングは，動作を伴わず，プレーの戦術的理解やプレー
成功に至る仲間との連携動作を，映像を見ながら
フィードバックできる場であることから，TR群は，相
手との関係において，優位な攻撃態勢を作るための認
識が深まったのではないかと考えられる。
これまでに競技レベルと状況判断能力の関係につい
て，熟練者は特定の手掛かり（条件）が認識されると
それと連結した競技行為が選択される「if-thenルー
ル」など，一定の知識構造があると報告されている 25)。
「if-thenルール」とは，「もし～ならば」という条件を
示す部分と「～をせよ」という行為を示す部分が存在
するプロダクションシステムである。指導者やチーム
で共有している良いプレーを一度ではなく，幾度とな
く同じ環境がないボールゲームの中で，何度も再現で
きる選手がいるのはこの知識構造が関係していると考
えられる。加えて，競技レベルの高い選手は，競技レ
ベルが低い選手よりも，一定の知識構造の構築によ
り，判断の一貫性に優れているという報告もある 10)。
本研究における，判断の再現性の検討では，CO群は
トレーニング前後で変化がみられなかったが，TR群

的トレーニングにおいて主観的指標を用いる際には，
選手自身の内省報告に着目することが重要であると述
べられている 19)20)。このことから，本研究において認
知的トレーニングが選手の主観的評価に及ぼした影響
の要因について，状況判断過程テストの言語報告に焦
点を当てて考察していく。
認知的トレーニングの介入前後で，条件，動作概念
に関するコメント総数は，両群ともに有意な変化は示
されなかった。しかし，コメントの精緻性では，TR群
のみ，条件，動作概念に関するコメントの両概念にお
いて，有意な向上が示された（図 5，図 6）。これらの
結果から，意思決定に至るまでのコメント数は増加し
ないが，プレー状況の認知や意思決定時のプレー動作
についてのコメント内容の具体性が向上したといえ
る。このように TR群のみ精緻性が向上した理由とし
て，CO群はフロアでオンボールスクリーン局面の
シューティング動作を繰り返し行なっていたのに対し
て，TR群は認知的トレーニング時に，常に自分のプ
レー決定に対して「なぜその選択をしたのか」や「具
体的に仲間にどのような動きを求めるか」など，理由
付けや具体例についてコミュニケーションをとる訓練
をしていたことが寄与しているのではないかと考えら
れる。また，CO群における条件概念のコメント数で
唯一，「味方の状態」のコメント数が増加していた結果
についても，トレーニング課題であるシューティング
練習で味方と動きを合わせる訓練をしていたことが影
響していると推察される。
さらに，コメント内容の具体性の向上がみられた

TR群の postテストにおいて，各概念の何の発話に関
するコメントの具体性が変容しているかを明らかにす
るために，“大枠ラベル”ごとの分析を試みた。その結
果，プレー状況の認知（条件概念）では，「相手」に関
する情報の精緻性が有意な向上を示した。状況判断を
的確に行うためには，中川 1)は，「多くの情報資源の中
から注意を選択的に働かせ，その注意すべき重要な情
報資源の中に優先順位をもつことが必要である」と述
べている。また，バスケットボール競技における攻撃
の目的である得点をあげることを達成するための原則
の一つとして「相手の防御を打ち破る」ことが重要と
されており 21)，本研究においてもシュートをすること
を目的とした状況判断テストであったため，第一に相
手選手の情報を把握することが必要であったと考えら
れる。これらのことから，認知的トレーニングの介入
により，選手がプレー状況を認知する際には，数多く
の情報資源の中から優先的に，相手選手に関する情報
へ選択的注意を配り，より詳細に捉えることでその後
の攻撃の展開を判断していることが示唆された。
攻撃展開におけるプレー動作（動作概念）では，TR
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らなくてできないのかを認知的トレーニングを通して
把握し，指導に当たるうえでは，基本的なルール，作
戦や戦術などの宣言的知識注 14)について指導をすべき
なのか，競技状況の選択的注意や認知，予測，プレー
の仕方に関する手続き的知識注 14)について指導をすべ
きなのか，あるいは，プレーを実行するうえでの運動
スキルに焦点を当てた指導をすべきなのか，といった
選手の上達段階に合わせたアプローチ方法の提供を可
能にするだろう。
そして，本研究では，認知的トレーニングの介入に
より選手自身の状況判断過程の認知や予測，意思決定
の内容をより詳細に捉えることが可能になるといった
状況判断過程の向上がみられたが，パフォーマンスへ
の転移はみられなかった。このことは，注意とパフォー
マンスの関係について「限られた注意容量の資源内で
競合する他の多くの処理を行いながら，環境で生じる
事態に対して注意を的確に切り替えなければならな
い」29)と述べられているように，プレー動作を伴いな
がら多くの注意を的確に切り替えることを可能にする
ための運動スキルの熟達が伴っていなかったことがパ
フォーマンスの効果に至らなかった要因の一つとして
考えられる。先行研究より，運動スキルの自動化に優
れている熟練者ほど注意を向けられる容量が多いとい
う報告 30)があることからも，認知的トレーニングによ
る実際の競技場面でのパフォーマンスの効果を目指す
には，必要な情報へ向ける注意容量を確保できるよう，
的確な状況判断を導くための知識構造の構築ととも
に，プレー戦術に付随する運動スキルの自動化が重要
な課題であると考えられる。
また，これまでの認知的トレーニングに関する先行
研究では，バスケットボール未経験者の中学生を対象
に授業内の全 10回の講義期間で認知的トレーニング
を実施し，検証結果として実際の競技場面で適切とさ
れるプレー数が増加するなど有効な結果をもたらした
事例 8)もあるが，専門種目として競技しているプレイ
ヤーを対象に 6日間の認知的トレーニングを行い，状
況判断テストにおいて，プレイヤー間のプレー選択の
一致度が高まるなどの効果が示された一方で，実際の
競技場面への転移はみられなかったという知見は少な
くない 6)7)。このように，本研究においても，目的の一
つである知覚認知的側面の向上に認知的トレーニング
の有効性が明らかになったが，短期間の認知的トレー
ニングのみでは，実際の競技場面のパフォーマンスに
変化を及ぼすことは容易ではないと考える。しかし，
本研究で得られた認知的トレーニングの介入により選
手自身の状況判断過程に変容が起きたという知見は，
状況の認知，予測，プレー決定といった状況判断過程
において「何を」「どのように」見るのかが焦点された

は有意な向上が認められた（表 4）。これらは，認知的
トレーニングがオンボールスクリーン局面に関する
「もし～ならば，～をする」といった，if-thenルール
の構築の手助けになったのではないかと推察される。
つまり，TR群のグループ全体が手掛かりとする，見る
べき視点がある程度定まったことで，選択しなければ
いけないプレー決定を導きやすくなり，一貫した状況
判断が可能になったと考えられる。
以上のことから，認知的トレーニングを行うことで，
実際の競技現場において，選手自身がパフォーマンス
の向上を感じた背景には，選手自身の状況判断過程に
おける知識構造の変容が起きたことが一要因であった
と推察する。
しかしながら，本研究において指導者によるパ
フォーマンスの客観的評価では，一様な結果は得られ
なかった。このことについて，本研究の評価者は A大
学チームの関係者ではない指導者 3名による評価で
あった。下園ほか 26)は，戦術的な判断はチーム事情に
よって異なるものであることを指摘している。さら
に，パフォーマンス評価における教員の評価と学生の
評価について，同じ直接評価においても絶対的にも相
対的にも，教員の評価と学生の評価はずれているとい
う報告がある 27)。これらのことから，選手自身の自己
評価を指導者からのフィードバックを重ねることで，
評価のズレを小さくしていく修正を促すことが必要で
あり，その対象とする指導者は，同チームの指導者が
好ましいと考えられる。

2．知見の応用
認知的トレーニングの有効性や特徴を理解すること
は，実際の現場において選手自身の競技力の向上だけ
でなく，コーチングの観点からも有益な情報であると
考えられる。
平田ほか 28)は，学習の初期段階では，「わかる」け
ど「できない」ということがよくあると述べている。
これらは，状況判断は正しく行われていても，プレー
遂行時の技術（スキル）不足によって起こるミスが存
在することを示しており，本研究においても，40分
ゲーム時に起きたシュートミスやターンオーバー注 13)

といったミスが，すべて状況判断の誤りで起きたミス
であるとは説明し難い。したがって，日々の練習中の
プレーの優劣やミスに着目し，技術に対する指導のみ
を行うのではなく，プレーの優劣やミスが，状況判断
過程（認知スキル）と実行（運動スキル）のどちらに
依存して引き起こされたミスプレーかについて，選手
と確認する作業が必要であり，そこで動作を伴わない
ミーティングである認知的トレーニングが有効である
と考えられる。選手がわかるけどできないのか，わか



1030

バスケットボール競技の攻撃時における認知的トレーニングの効果

験年数の浅い，中高校生を対象として検討することに
より，オンボールスクリーンに着目した認知的トーニ
ングの適応範囲も確立できるものと考えられる。
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注

注 1) クォーターとは，「ゲームの中の区切りとなる単位
である。1ゲームを 4つのクォーターに区切って行
うこと 31)」とされる。

注 2) 24秒ルールとは，「コート内でライブのボールをコ
ントロールしたチームは，その瞬間から 24秒以内
にショットを行わなければならない競技ルール 32)」
とされる。

注 3) オンボールスクリーンとは，「ボールマン（ユー
ザー注 10)）」のディフェンス 1人をスクリーナーと協
力し，2人で同時に攻めることによって空間を作
り，数的有利を作ろうとする集団攻撃戦術 22)」とさ
れる。

注 4) ポジション 1–5番とは，1番はパスを配給する司令
塔ガード（Gと略称される）を指し，2・3番は主
に得点を狙うフォワード（FW，PFと略称される）
を指す。4番・5番は，主にゴール下での得点を役
割とするセンター（CFや C）31)とされる。

注 5) ボールマンとは，「ボールを保持しているプレイ
ヤー 31)」とされる。

注 6) スクリーナーとは，「スクリーンプレイにおいて，
スクリーンをセットするプレイヤー 31)」とされる。

注 7) ショットクロックとは「オフェンス側のチームが
ボールを保持している時間を計る時計31)」とされ
る。

注 8) シールとは，「制限区域内注 11)やその近くで，ゴー
ルを背にしてボールを受けようとする場合に，ディ
フェンスと身体や腕を密着させながら，自分の体を
カベのようにして，相手にパスコースにはいられな
いような構えをする動き 32)」とされる。

注 9) 1対 1とは，「オフェンスプレイヤーとディフェン
スプレイヤーが，お互いに駆け引きをしながら対峙
している状態のこと 2)」とされる。オフェンスプレ
イヤーの 1対 1の目的は，ディフェンスとの対応関
係を崩して，スペースを作り出し，より確率の高い
シュートをすることである。

注 10) ユーザーとは，「スクリーンを利用してカットする
プレイヤー 33)」とされる。

注 11) ペイントエリア（制限区域内）とは，「フリースロー
ラインを両側に 0.65 mずつ延長したラインと，エ
ンドラインの中央から左右 2.45 mのラインと，そ
の端点が結ばれ区画されたコートの長方形の部
分 31)」とされる。ゴールに近いエリアのため，オ
フェンスプレイヤーはこの区域内に 3秒を超えて
止まることはできない。

注 12) フロントコートとは，「相手チームのバスケットの
後ろのエンドラインからセンターラインの近い方
の縁までのコート部分をいい，相手チームのバス
ケットとそのバックボード裏以外の部分を含む 31)」

とも解釈できる。このことから，外的要因の多いバス
ケットボール競技において，選手が自身に対する動き
や戦術のフィードバック時，指導者によるチームへの
問題場面の解決に向けたミーティング時に認知的ト
レーニングを応用することで，指導者や選手の描く「何
を」「どのように」解決するべきか，行動として「何
を」「どのように」変える意識をしたら良いかなど，共
通理解および解決策の精緻化を期待でき，パフォーマ
ンスを向上させるための一助となると示唆される。

Ⅴ．要　　約

本研究では，認知的トレーニングを介入した TR群
と介入していない CO群を比較し，実際の競技場面に
おけるパフォーマンスへの効果と，選手自身の状況判
断過程における知識構造の変容の観点から認知的ト
レーニングの有効性を検討することを目的とした。そ
の結果，以下のことが明らかとなった。
1） 指導者によるパフォーマンスへの評価では，両群
ともに一様な結果が得られなかったが，TR群の
み，選手自身の自己のプレーおよびチームプレー
に対する主観的評価が高まった。

2） 知識構造の変容について，両群ともにコメント総
数は変化しないが，TR群のみ，コメントの精緻性
で有意な向上を示し，相手に関する情報をより詳
細に捉えていることが明らかとなった。

3） TR群のみ，判断の再現性が向上したことについ
て，手掛かりとする，見るべき視点がある程度定
まったことで，選択しなければいけないプレー決
定を導きやすくなり，一貫した状況判断が可能に
なったと推察される。

最後に本研究の課題と限界について述べる。認知的
トレーニングの介入後，TR群では，条件概念の「ゲー
ムの流れ」に関するコメントにおいて，有意な減少が
示された。ゲームの流れとは，時間経過，得点経過，
試合のペース・リズムなど試合全体の流れを指してい
る 10)。認知的トレーニングを行う際には，適切な状況
判断やプレー動作の話し合いや指導者によるアドバイ
スだけでなく，同一のプレー場面に対し，いくつかの
ゲームの流れを考慮した状況（得点差や残り時間の変
動）を設定したうえで最善の判断を導くトレーニング
を実施する必要がある。
また，本研究では，パフォーマンスの評価を行なっ
た指導者が 3名であり，誤差が大きく繁栄してしまう
ため，統計処理は行わず傾向を検討した。さらに，今
回は大学生競技者（平均競技年数：11.1±0.9年）を対
象に認知的トーニングを行ったが，バスケットボール
競技者の極一部のカテゴリーであり，今後は，競技経
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とされる。
注 13) ターンオーバーとは，「相手にボールの所有権を渡

してしまうこと 34)」とされる。
注 14) 宣言的知識とは，「競技のルールや専門用語など基

本的な知識や概念についての知識のことであり，場
面の見方やプレーの仕方など具体的な方法につい
ての知識が手続き的知識 9)」とされる。
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