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1.はじめに 
 サッカーの指導者が選手に対して戦術指導を

行う際，作戦盤（鳥瞰視点）を用いて情報を提

示している．しかし選手が，実際に見る視点は

一人称視点であるため，理解するのに苦戦して

いる．これまでに仮想空間を用いて視覚的状況

を想像できるようにして，戦術を指導すること

で選手の戦術理解度と遂行度が向上するかは分

析されていない．そこで本研究では，仮想空間

を用いて，サッカーの戦術指導を単一ディスプ

レイでの逐次指導か複数のディスプレイでの並

列指導で行った場合の効果を明らかにする． 

 

2.関連研究 
 湯村ら[1]は，視覚的状況を容易に想像できる

ように一人称視点映像を提示する VR サッカー作

戦盤システムを作成している．権藤ら[2]は，戦

略会議において指導者同士で戦術を立案する際

に，仮想空間を用いて視覚的状況を容易に共有

できるようにして戦略会議の支援を行っている．  

 

3.戦術指導・守備の原則 
 本研究では 2対 2のマンツーマンディフェンス

（守備戦術）に焦点を当てる．守備戦術の立案

や被験者の戦術理解度と遂行度を評価するため

に岡田ら[3]が紹介している守備の原則を用いた．  

 

4.実験 
 仮想空間を用いて情報を提示し視覚的状況を

想像できるようにすることで以下の観点で戦術

理解度と遂行度を分析するために実験を行う． 

• 視覚的状況を詳細に説明できるか 

• 守備戦術の遂行手順を理解できるか 

• 立つべき場所を理解できるか 

• 実空間において指導された局面を認知し，

守備戦術を再現できるか 

• 戦術遂行時に指示を行うか 

4.1 サッカー戦術指導システム 
  図 1のように，鳥瞰・一人称視点で情報を提示

することや図 2・3のように複数の PCを同期して，

守備者 1・2 の一人称視点を提示することができ

る． 

 

4.2 実験手順 
被験者は，高校 1年生の 3名である．はじめに，

図 2・3 の左側のように逐次指導を行う．具体的

に，守備者 1の視点を提示して守備者 1の守備戦

術を指導する． その後，守備者 2 の視点を提示

して守備者 2の守備戦術を指導する．次に実技テ

ストを行う．最後に，理解度テスト(説明問題・

状況設定問題）を行う．また４ヶ月後に同じ被

験者に対して図 2・3 の右側のように同時に守備

者 1と守備者 2の守備戦術の指導（並列指導）を

行う．そのあと同じ手順で評価実験を行う． 
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図 1 仮想空間を用いたサッカー戦術指導システム 

（左：鳥瞰視点，右：一人称視点） 

 

図 2 指導方法のイメージ図 

（左：逐次指導，右：並列指導） 

図 3 各指導方法の時系列 
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5.分析手法 

5.1 戦術理解度 
 説明問題は，夏原ら[4]の手法を参考にして被

験者がどの程度詳細に状況を想像できているの

か（状況概念）どのように戦術を遂行すればい

いかを理解できているのか（動作概念）の 2つの

観点で評価する．また守備原則に沿って説明で

きているのかを評価する．状況設定問題は，本

システムで作成した画像（各守備者の立ち位置

が正しい画像 1枚とずれている画像 3枚）を提示

し正しい画像を選択できるか評価する． 

 

5.2 戦術遂行度 
指導者が守備の原則に沿った評価基準を基に，

戦術遂行度に評価点をつける．また戦術遂行時

にコミュニケーションを行ったかを評価するた

めにビデオカメラで録音する． 

 

6.結果 

6.1 戦術理解度 

 表 1 より並列指導の方がどのような状況でどの

ように守備戦術を遂行するかを詳細に説明して

いた．また今回は，間違った説明や不要な説明

は点数化しなかった．そのため，表 1 の評価点か

ら並列指導の方が戦術理解度を向上させること

が確認された. また表 2 より逐次指導のほうが守

備時においてどこに立つべきかを理解できるこ

とが確認された． 

 

6.2 戦術遂行度 

図 4より並列指導の方がファーストディフェン

（守備者 1）とセカンドディフェンダー（守備者

2）の戦術遂行度が向上している．また 3 名の内

1 名の被験者が，戦術遂行時に相方に対して指示

を行うようになった． 

 

7.考察 
 並列指導の方がより詳細に視覚的状況を説明

することができ，守備戦術も詳細に理解できて

いた．また戦術遂遂行度も向上していた．さら

に 1名のみであったが戦術遂行時に指示を行うよ

うになった．これは，並列指導を行った場合，

例えば図 3 のように 守備者 1 の守備戦術を被験

者 Aに対して指導を行っているとき，被験者 Bと

被験者 Cは被験者 Aの動き方などを守備者 2の視

点で見ながら指導を聞くことになる．そのため

逐次指導を受けるより，各守備者の守備戦術が

わかるため，また提示される情報量が増えるた

め，このような結果になったと考える． 

 

8.まとめ 
 並列指導の方が多くの観点で逐次指導よりも

効果的であった．しかし逐次指導の方が効果的

である項目もあった．今回は，1 つの守備戦術し

か分析を行っていないため，今後他の守備戦術

でも分析を行い，効果の検証を行う必要がある． 
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表 1 説明問題の評価点 
 逐次指導 並列指導 

状況概念 16.5 23.0 
動作概念 28.5 40.5 

 

  逐次指導 並列指導 
問題 1 1.00 1.00 
問題 2 1.00 1.00 
問題 3 1.00 0.67 
 

表 2 状況設定問題の正答率 
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図 4 戦術遂行度の評価点 
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