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要  旨 
 本稿は、ベースボール型を集団的な鬼遊びとしての連携や協調に着目し、ゲームやチーム内の質的変容を捉え
た研究は見られないことに問題意識を持ち、集団的鬼遊びとしてのベースボール型球技の質的変容について明ら
かにすることを目的とした。その結果、「捕ることや打つことを目的としたボール操作・速さ比べとしての競走・
『追う・逃げる』を中心とした鬼遊び」といったベースボール型の文化的価値とは異なる 3 つの世界に位置する
生徒が存在する中で、ホームベースを第一としたベースをめぐって、攻撃者と守備者の間で駆け引きがおきてい
ることが、侵入を含む鬼遊びに参加しているゲーム様相であることが明らかとなった。また、「集団」の質的変
容として、予測している未来がどれだけ先であるのか、予測に関わってどれだけの他者への対応を想定している
のかという視点が浮かび上がった。特に準備時間が長いことを特徴とするベースボール型では、侵入を含む鬼遊
びの世界への参加を土台としながら、準備段階でチームとして想定していることを共有すること、そして、塁上
に走者がいる、さらに走者にも進塁・帰塁の選択ができる状況設定が質的変容には有効であることが明らかと
なった。 

キーワード：中学校体育、集団、鬼遊び、予測、他者への対応 

 

 

 

1．はじめに 
本稿で取り扱うベースボール型球技は、R.カイヨワ

（1970）の遊びの分類において、「アゴン＝競争」の
遊びとされる。競争について、社会心理学の立場から
南（1957）は、競争者同士が直接的な相互作用がある
直接的競争と、競争相手と顔を合わせないなど直接的
な相互作用がない間接的競争、さらには、それぞれに
は個人間競争と集団間競争があるとし、ベースボール
型は、直接的な集団間競争に位置づけられる遊びであ
る。 

ここで、「集団」についても言及したい。集団とは、
①2 人またはそれ以上の人々から構成され、②それら
の人々の間に相互作用やコミュニケーションが見られ、
③何らかの規範が共有され、④地位や役割の関係が成
立し、⑤通常、外部との境界を設定してその一体性

（unity）を維持しているような人々のシステムをいう。
加えて、非加算性・相互依存性・均衡・媒介的メカニ
ズム・境界の設定といった 5 つを基本的特徴とする（広
田、1978）1）。この視点から集団間競争を考えると、
単に多数対多数が同一のコートに入り、相手と競い
合っているだけではなく、ゲーム中に、集団内におい
て何らかの連携や協力が起き、個人の運動ではない出
来事（技能）が生まれて、はじめて集団間競争となっ
ているといえる。 

また、ベースボール型球技を領域の系統性でみると、
小学校のゲーム領域から発展してきている。ゲーム領
域は、ボールゲームと鬼遊びで構成されているが、ベー
スボールは、1872 年にアメリカから日本に伝わった際
に、「打球鬼ごっこ」（坪井・田中、1885）と訳されて
日本中に広がり、大衆の遊びとして親しまれた現実が
ある。鈴木ら（2003）が「打者が走者になろうとする
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ゲーム（一次ゲーム）」と「走者が進塁しようとするゲー
ム（二次ゲーム）」が複合されて「本塁への進塁と阻止」
というゲーム構造であると述べ、小林（2016）も、野
球について「鬼ごっこにボールを投げ込んで、より立
体的な構造にしたのが野球」と表しているように、ベー
スボール型は、鬼遊びが発展した球技であると位置づ
けることができるといえよう。鬼遊びについては、先
述した競争の分類と同じように、清水（2017）は対人
的対戦と集団的対戦に分け、さらにゲームの構造から
鬼と子が追いかけ合う「追う・逃げる」関係の遊びと
突破（侵入）を含む「侵入する・防ぐ」鬼遊びに分類
をしている。以上のことから、守備側が鬼となり、攻
撃側は危険を冒してベース確保しに出かけ、仲間の手
助けを受けながら鬼をかいくぐって（鬼は連携しなが
ら進塁を防ぎ）、本塁（ホーム＝家）に戻ってくるといっ
た、侵入を含む集団的鬼遊びがベースボール型の文化
的な価値といえる。 

このような価値を持つベースボール型について、先
行研究を見てみると、NII 論文情報ナビゲータ
（Citation Information by NII）のデータベースにお
いて、ベースボール型に関するタイトルを検索した結
果として、「ベースボール型」の検索語では 56 件で
あった。その中で、ベースボール型を攻撃側と守備者
の侵入を含む鬼遊びを中心とした実践を見てみると、
「攻撃側の『いかに先の塁に進めて本塁を陥れるか』
と、守備側の『いかに走者を本塁に行かせないか』の
せめぎ合い」を目指した All Break Baseball（三輪ら、
2017）、「本塁への進塁とその阻止」をねらったバラン
スボール・ベースボール（森、2016）「『捕って投げる』
と『打って走る』の速さ比べ」のためのスリーピッチ・
ソフトボール（廣瀬ら、2005）などが散見される。こ
れらの実践は、単に、攻撃側と守備側の速さを比べる
のではなく、攻守ともに状況に応じた進塁や帰塁、打
者と走者のどこでアウトを目指すのかといった、攻
撃・守備双方に「選択」と「判断」を求められるゲー
ムであることが共通している。また、生徒の意思決定
について、ボール操作の技能に着目しながら量的な評
価を行った研究も見られる（中垣・岡出、2009）。 

以上のように、ベースボールを鬼遊びとして捉えた
実践やゲーム時の個々の状況判断についての研究は見
られるものの、ベースボール型のゲームを集団的な鬼
遊びとしての連携や協力に着目し、ゲームやチーム内
の変容を捉えた研究は見られない。特に、中学校にお
けるベースボール型球技では、小学校までとは違い「状
況」や「役割」が明記されている（文部科学省、2009）
ため、本研究では中学校 1 年生を対象としたベース
ボール型球技を事例としながら、集団的鬼遊びとして
のベースボール型球技の質的変容について明らかにす

ることを目的とする。 

第 1 に、岸野（1987）、平野（2015）を基にベースボー
ルの歴史的変遷を概観し、ベースボールの文化的価値
を整理する。また、岡野・山本（2012）が提出した「体
育における対話的学び」のデザインの視点とその手順
に基づき、ベースボール型球技の学びをデザインする。
さらに、そのデザインに基づいて実践した授業概要を
記載する。 

第 2 に、対象授業について「授業実践（参与観察）
－記録－記述－考察」の順で検討を行う。記録方法
は、運動過程の様子や子どもたちの会話、授業者と
子どものやりとりなどを中心に、デジタルビデオカ
メラで撮影する。記述方法は、デジタルビデオカメ
ラによる記録を用いながら、エピソード記述（鯨岡、
2005）で表記する。エピソードは、ベースボール型
球技における学びの生起の場面を中心に、授業者が
記述を行う。その際、授業者の表記は「私」とし、
子どもはすべて全てチーム色と番号で表記する。子
どもや授業者の発言は鉤括弧で表記する。エピソー
ドのタイトルは、加納ら（2014）を基に、「『変容前
の姿』から『変容後の姿』へ」と質の変容をタイト
ルとしてつける。 

第 3 に、事例を基に集団的鬼遊びの視点からベース
ボール型球技の質的な変容について考察する。 

 
2．授業デザイン 
ベースボール型球技は、中学校学習指導要領解説体

育編（文部科学省、2008）の小領域として位置づけら
れている。本実践では、岡野・山本（2012）の「体育
における対話的授業デザイン」に依拠し、ベースボー
ル型の授業デザインを行うにあたり、まず、ベース
ボールとは「何か（運動の中心的なおもしろさ）」と
「何を（わざ）」をベースボールの歴史的変遷（岸野、
1987；平野、2015）から設定する。そして、ベースボー
ルとは「何か」と「何を」が探究できるよう学習課題
を設定する。 

 
2．1「運動の中心的なおもしろさ」の設定 
ベースボールの起源をみると、フランス中世のスー

ル（soule）からイギリス中世のスツールボール（stool 

ball）を経て、現在のクリケットと野球が生まれたと
要られている。18 世紀のイングランドでは、ボールを
木の棒で打って木の杭でつくられたベースを走って回
る「ベースボール」という名称の球戯がすでに存在し
ていた。アメリカにおいても 19 世紀初期にはベース
ボール、ラウンドボール、タウンボールといった類似
の球技が行われていた。1845 年にカートライト
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（A.J.Carwright）が考案した初期のルールから、状
況に応じて様々なルールの改正が行われてきたが、
ボールを打って走者がベースに着くのが早いかボール
が早いかという部分は変化していない。つまり、今日
に至るまで、「（点を取るため、セーフになるために）
早くベースに着こうとする」という攻撃側の目的と
「（点を取られないため、アウトにするために）打者よ
り早くベースにボールを届ける」という守備側の目的
が同じベースにあるという両者の応答的関係性が大切
にされた中で、技術や戦術が生まれているとみること
ができる。 

さらに、ベースボールは 1872 年に日本に伝わった
といわれている。当初、「打球鬼ごっこ」と訳されて日
本中に広がり、大衆の遊びとして親しまれた現実があ
り、「鬼ごっこにボールを投げ込んで、より立体的な構
造にしたのが野球」（小林、2016）であることを鑑み
ると、攻撃者と守備者の競い合いとは、単なる速さの
競い合い（かけっこ）ではなく、判断や駆け引きを有
した競い合い（追いかけっこ）であるといえる。 
また、中学校学習指導要領解説（文部科学省、2008）

に目を向けてみると、次のように記載されている。 

 

「ベースボール型」とは、身体やバットの操作
と走塁での攻撃、ボール操作と定位置での守備な
どによって攻守を規則的に交代し、一定の回数内
で相手チームより多くの得点を競い合うゲームで
ある。運動種目については、ソフトボールを取り
上げ、ベースボール型の種目に共通する動きを身
に付けることが大切である。 

第 1 学年及び第 2 学年では、攻撃を重視して、
易しい投球を打ち返したり、定位置で守ったりす
る攻防を展開できるようにする。 

指導に際しては、易しい投球を打ち返したり、
定位置で守ったりする攻防を中心とした学習課題
を追求しやすいようにプレイヤーの人数、グラウ
ンドの広さ、用具など、プレイ上の制限を工夫し
たゲームを取り入れ、バット操作やボール操作と
ボールを持たないときの動きに着目させ、学習に
取り組ませることが大切である。 

 

これらの記述から、ベースボール型球技では単に「投
げる・打つ・捕る」といった技術を習得するのではな
く、それらを用いて「攻防を展開すること」が強調さ
れている。ボールを持たない時の動きという記述から
は、状況によって判断する必要がある走塁や守備の位
置取りといった要素も重要であることがわかる。 
このような考えのもと、本実践ではベースボール型

の中心的なおもしろさを「走者とボールとの集団的な

鬼遊び」と設定する。そして「得点を取るための攻撃」
に焦点を置いた内容を構成し、攻撃側の「ボールより
早くベースにたどり着こうとする動き」と守備側の「走
者より早くボールをベースに届けようとする」という
集団的な鬼遊びの世界で運動に取り組ませる。 
 

2．2「わざ（身体技法）」の設定 
ベースボール型球技では、主に「バット操作」「ボー

ル操作」「ボールを持たないときの動き」がある。ベー
スボール型の中心的なおもしろさに触れるためにこれ
らを言い換えると、「打者や走者が出塁・進塁のための
時間を確保できるような打球を打つバット操作」「捕球
と投球が一連となったボール操作」「より速くベースに
ボールを届けるため、連携できる位置、カバーできる
位置へと身体を運ぶ」「打球の位置やアウトカウントと
いった状況に応じた走塁」というような身体技法を身
につけさせる。 
 
2．3「課題」の設定 
本実践では、「得点を取るための攻撃をしよう」とい

う課題を設定する。さらに、それぞれのチームで 1 プ
レイ毎にアウトカウントや走者に応じて、どう動けば
いいのかを考えさせて取り組ませていく。 

 

2．4 授業概要 
○日  時：2017 年 6 月 20～29 日（全 5 時間） 
○場  所：A 県 B 中学校体育館 
○授 業 者：A 県 B 中学校教諭 
○運 動 者：A 県 B 中学校 1 学年生徒 36 名 

○場の設定： 本実践の場は図 1 の通りである。状況に
応じて得点を取る－取らせないといった、
集団による鬼ごっこの関係の中での攻防
を学ばせるために、様々な状況が生まれ
るダイヤモンド型で行った。なお、ベー
スは三角コーンを用い、守備側の各塁へ
の送球を容易にするためにフェアゾーン
の角度を 60 度に制限した。その上、鬼遊
びの世界を保障するために、打球の範囲
や送球の逸れた場合にも転がっていく
ボールの範囲が限定されるように屋内で
行った。 

○単元概要： 全体を 6 人×6 チームに分けて行った。
黒、紫、青 vs 赤、緑、黄とし、大きく 2

チームで試合を行った。守備と攻撃は班ご
とに交代で行い、6 人で守り 6 人で攻める
という形をとった。第 1 時から第 3 時ま
では、打者 6 人が全員打ち終わったらチェ
ンジというルールで行い、第 4 時からは 3 
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アウトチェンジというルールで行った。 

第 1 時は、基本的なルールを説明した
後、ゲームを行いながら、ルールの確認
をし、基本的なルールを理解させた。第
2 時から第 5 時では、キャッチボールや
バッティング練習などのほぐしの運動を
行った後、それぞれ必要な守備や攻撃の
視点を入れながらゲームを中心に授業を
行った。 

〇ルール： 作成したメインゲームのルールは以下
の通りである。 

①ゲームの人数は、6vs6 で行う。 

②バッターは、ホームベース上のティー
に乗っているボールを打つ。 

③攻撃のチームが全員打ち終わると攻守
交代。なお、単元後半で実施したメイ
ンゲームでは、③のルールを 3 アウト
になったら攻守交代に変更した。 

④壁に当たったボールはすべてインプレ
イとしてプレイを継続する。 

 

3．学びの実際 
〈エピソード１〉「ボールの捕球」から 

「走者との競走」へ 
第 1 時でゲームを初めて行ったときに緑グループが

守備をしていた場面である。緑 1 は、野球部所属の生
徒である。 

ランナーなしの場面で、ゴロの打球がショートの位

置を守っていた緑 2 の所に飛んできた。緑 2 は、ボー
ルを捕った後どこに投げればいいかわからず、焦っ
てしまい、近くにいた緑 6 のいる三塁に投げてしまっ
た。緑 6 はそれをキャッチし、ピッチャー後方を守っ
ていた緑 1 がセカンドベースに行ったが、打走者は二
塁まで進んでしまった。緑 1 はそのプレイの後、悔し
そうにしながらチームメイトに何かを伝えようとして
いた。そこで私は、「守備集まって、30 秒あげるから、
捕ったらどうするか伝え合って」と言った。 

緑チームはマウンドに集まり、話し合いを始めた。
そこで、緑 1 は「一塁が無理なら、その次の二塁に投
げて」とジェスチャー付きでチームメイトに伝えた。
チームのメンバーは「わかった」と自分のポジション
に戻っていった。 

その後の守備で、ランナーなしの際サードゴロが
とんできた。緑 2 はセカンドベースの近くを守ってい
た。サードの緑 6 はボールを捕ったが一塁には間に合
いそうになかった。それを見た緑 2 はセカンドベース
に入り、「緑 6、緑 6」と必死に手を振り呼んでいた。
緑 6 がセカンドに投げようとすると打走者が一塁で止
まったため、二塁への進塁は防ぐことができた。 

 
〈エピソード 2〉「走者を追いかける」から 

「ベースを守る」へ 
第 2 時の終盤で、赤チームが守備をしている場面で

ある。緑チームと赤チームは大きく分けた 2 チームで
同じチームである。 

ランナー二塁の場面でファーストゴロが打たれた。
ファーストゴロが打たれたとき、ピッチャーの位置に
いた赤 6 と前進守備のセカンドの位置にいた赤 5 は、
ボールの方に寄っていった。ファーストを守っていた
赤 4 は捕球ミスをしてしまった。すぐに赤 6 がボール
を拾ったが一塁は間に合わなかった。その後、ベンチ
の声によりホームを狙われていることに気づいた赤 5

はホームを指さした。赤 6 もそれに気づき、すぐにホー
ムに投げるがホームには誰もいなかった。 

同じチームの緑 1 がタイムをかけ、赤チームをマウ
ンドに集め、話し合いを始めた。そこで、緑 1 は一塁
に気を取られすぎてホームががら空きになっているこ
とを確認した。 

その後、ランナー三塁の場面で赤チームは守備位置
を変更し、赤 5 をキャッチャーにして、全体的に前進
守備にしていた。 

 

〈エピソード3〉「固定化されたポジションを守る」から 
「ベースを守るためのポジショニング」へ 

第 2 時に黄チームが守備の場面である。ランナー一
塁の時に、黄チームは黄 3・黄 4・黄 9 がそれぞれ一塁・

図 1 場の設定 
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二塁・三塁ベース上についた状態で守り、残りの黄 5・
黄 7・黄 10 の三人が残りのスペースを均等に分けるよ
うな守備位置についていた。ピッチャーゴロが打たれ、
打球を捕った黄 10 はファーストに送球した。その送球
は左に逸れたため、ファーストベースにいた黄 3 はと
ることができなかった。後ろに逸れたボールは黄 5・
黄 7・黄 10 の三人ともが拾いに行き、その間、黄 3・
黄 4・黄 9 はそれぞれ一塁・二塁・三塁ベース上につ
いたままであり、本塁はがら空きの状態であった。結
局黄 10 がボールを拾ったが、本塁ががら空きであった
ために走者に走られてしまい、本塁への進塁を許して
しまった。 

その黄色チームは第 3 時において、ランナー一塁で、
一塁側に送りバントをされた。ピッチャーの位置にい
た黄 7 は一塁側に移動しながらボールを捕球し、その
まま近くの一塁を踏んで打走者をアウトにした。その
隙に一塁ランナーの青 4 は三塁まで進んだ。それに気
づいた黄 7 は三塁に送球した。その間、ホームベース
に守備者はおらず、がら空きの状態であった。黄 7 が
送球し、青 4 が三塁に到達するときに、ファーストを
守っていた黄 5 は、本塁が空いていることに気づき、
本塁のベースカバーへ走った。黄 7 の送球が三塁ベー
ス後方へ逸れたため、それを見た青 4 は本塁を狙って
走った。ボールを拾った黄 3 から本塁にベースカバー
に来た黄 5 に送球され、本塁でぎりぎりアウトにする
ことができた。 

アウトの判定が出ると、黄チームをはじめ、同じ
チームで試合には出ていない赤チームと緑チームも
自分のことのように喜び、「黄 5 ナイス」などの声も
かけられた。 

 

〈エピソード 4〉「強い打球をねらう打撃」から 
「助進塁のための打撃」へ 

第 4 時中盤のことである。緑 2 は右打者で、これま
での打撃ではどのような状況においてもバットを目一
杯長く持ち思い切り振りぬく打ち方をしていた生徒で
ある。 

赤チームがランナー一塁、二塁の状況で打者はフル
スイングをした。しかし、打ち損じてしまいピッチャー
ゴロになった。そして、三塁でフォースアウトされる
という場面が二者連続で起こった。同じチームの緑
チームはそれを見ながら、「右側に打てばいいんちゃ
う？」などと話していた。 

次の回の緑チームの攻撃で、ランナー二塁の場面
で緑 2 に打順が回ってきた。緑 2 が右打席に入ると、
緑 1 が緑 2 を呼び、一塁側を指さしながら、「あっち
に打って」と伝えた。緑 2 が「あっち？」と一塁側
を指さしながら確認した。緑 2 には一塁側を狙って

打つという意味が分からなかったように私には見え
た。すると緑 1 は緑 2 に歩み寄り、バットを短く持
たせ、「そう。右に打って」と言った。緑 2 はバット
を短く持ち直すと体の向きを少し一塁側に向けた打
ち方で、セカンドゴロを打った。セカンドが三塁に
送球したが間に合わず、三塁に進塁させることがで
きた。 

 
〈エピソード 5〉「ボールとの競走」から 

「ボールとの鬼ごっこ」へ 
第 5 時中盤での場面である。黄 10 は今まで、積極的

な走塁が多く、少しでも先の塁を目指して走っていた。
しかし、明らかにアウトのタイミングでも次の塁へ走
りだし、前の塁にもどることがないためにアウトに
なってしまうこともあった。 

ランナー二塁の場面で、黄 10 がセカンドの頭上を越
え、そのまま壁に当たるという強い打球を打った。二
塁ランナーがホームを狙い守備がそれに対し本塁へ返
球した。黄 10 はそれを見てすぐさま二塁に向かった。
するとホームへの返球がそれているのに気づき、三塁
も狙おうと全速力で走りだした。 

しかし、守備の青 4 が三塁へボールを運んでくるの
が自分より早いと判断すると、二塁と三塁のちょうど
真ん中のあたりで一気に二塁に引き返し、二塁へ帰塁
することができた。 

 
〈エピソード 6〉「走者を後追いする」から 

「アウトを取りながらベースを先回りして守る」へ 
第 1 時と第 4 時の紫チームの守備の場面である。 

【第 1 時】 

ランナー一塁の場面で、ピッチャーゴロが打たれた。
ピッチャーの位置にいた紫 3 はボールを捕ると、すぐ
に一塁に送球したがボールが逸れてしまった。それを
見た走者が三塁を狙って走り三塁に到着した。紫 3 と
ファーストの紫 1 が逸れたボールを追いかけていった。
紫 1 がボールを拾い、明らかに間に合わないタイミン
グであったが、三塁に送球した。さらにその送球も逸
れたため、本塁まで進まれ失点をしてしまった。 

【第 4 時】 

ランナー二塁、三塁の場面でファーストゴロが打た
れた。ファーストの位置を守っていた紫 3 は、ボール
を捕ると本塁が間に合わないと判断し、一塁ベースを
踏んで打走者をアウトにした。その後二塁走者までも
本塁をねらおうかというそぶりを見せた。ファースト
の紫 3 は迷わずホームに返球し、ホームへの進塁を防
ぐことができた。 
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4．考察 
4．1 「侵入を含む鬼遊び」の世界への参加 
〈エピソード 1〉において、緑 2 ははじめ、ボール

を捕ってからの判断がわからず、プレイとは関係のな
い緑 6 の方向へボールを送球している。緑 2 は、攻撃
においても〈エピソード 4〉のように、常にバットを
思い切り振りぬくような打ち方をしている。このよう
な守備や打撃の姿は、捕球や打撃といったボール操作
そのものに目が向いているといえる。〈エピソード 5〉
では、黄 10 が一度ベースを離れ次の塁に進もうとする
と明らかにアウトのタイミングでも前の塁に戻ること
なく走り、アウトになっている。このような一度スター
トを切ると次の塁まで進むという姿は、ボールが塁に
届くまでと自分の走りとの競争の世界である。言い換
えると、駆け引きを中心とした鬼遊びではなく、速さ
を比べることを中心とする競走の世界にいると見るこ
とができる。〈エピソード 2〉では、赤チームは打走者
に意識が向いていることによって、二塁走者の進塁状
況がつかめずに本塁まで進塁を許しており、〈エピソー
ド 6〉の第 1 時の場面では、紫 1 が明らかに間に合わ
ないタイミングの中で、走者が向かっていた三塁に送
球し本塁への進塁を許している。このように、走者に
優先順位をつけずにアウトを狙う姿や、進塁を防ぐの
ではなく、走者を後ろから追いかけようとしている姿
は、「侵入する・防ぐ」よりも「追う・逃げる」といっ
た侵入を含まない鬼遊びの世界にいると見ることがで
きる。 

生徒たちは、予め体系的な学習を受ける前に、これ
までの日常生活や運動経験といった限られたデータ
ベースに基づいて作られた科学的な概念とは違った誤
概念（もう一つの概念）を持っている（稲垣、2002）。
ベースボール型球技では、上記のような「捕ることや
打つことを目的としたボール操作・速さ比べとしての
競走・『追う・逃げる』を中心とした鬼遊び」といった
ベースボール型の文化的価値とは異なる 3 つの世界に
位置する生徒が存在することが、事例より伺える。 

そこから、緑 2 は、守備においてチームでの話し合
いをきっかけとして、ボールを操作していないときで
も走者の位置を見ながら緑 6 からの送球をセカンド
ベースで呼ぶようになり（エピソード 1）、攻撃では、
赤チームの失敗からランナーが二塁にいるときに左側
もしくは真ん中あたりに打ってしまうと三塁でアウト
にされやすいということに緑 1 が気づき、緑 2 が緑 1

から右へ打つようにアドバイスされる中で、右方向へ
打つためにバットの持ち方が短くなり、進塁を助ける
ための右方向への打撃を行うようになっている（エピ
ソード 4）。〈エピソード 5〉では黄 10 が、走塁中もボー

ルや守備の様子を見ながら、どこのベースに向かうこ
とがアウトにならないかを判断し、帰塁もするように
なっている。赤チームは、ホームベースのカバーがお
らず、失点をするという経験をしたことで、ホームで
得点をされるのを防ごうという守備位置に変わった。
〈エピソード 2〉では、ホームベースへの進塁を許さ
ないためにチームとして前進守備を敷くようになり、
〈エピソード 6〉において紫 3 は、はじめに狙ってい
たアウトにすべき優先順位が高いホームベースでのア
ウトが難しいと判断して打走者をアウトにした上で、
さらに走者のいる一つ先の塁へボールを送球すること
で進塁を防いでいる。 

上記では、参加している生徒の意識の対象が、ボー
ルから人へ、人から（ホーム）ベースへ、進塁先のベー
スから進塁・帰塁先のベースへといった広がりを見せ
ている。このように、ベースボール型球技では、ホー
ムベースを第一としたベースをめぐって、攻撃者と守
備者の間で判断や選択、駆け引きがおきていることが、
侵入を含む鬼遊びに参加しているゲーム様相であると
いえよう。 

 
4．2 「侵入を含む集団的鬼遊び」としての質的変容 
横山（2016）は、集団スポーツにおける初心者と上

級者の違いとして「三人目の動き」を挙げ、上級者は、
ボールに関わらないプレイヤーとなった時にも未来を
見越した動きができる一方で、初心者は現在の状況で
精一杯の動きであること、同時に二人の他者に対応す
ることが難しいことが特徴であると述べている。ベー
スボール型も同様に、未来を見越すことと、同時に二
者以上の他者に対応するという視点から「集団」とし
ての鬼遊びの質的変容を捉えてみたい。 

ベースボール型では、ゴール型の攻防やネット型の
ラリーと違い、一回一回のプレイが短く、反対にプレ
イ以外の準備の時間が長くなることを特徴とする。そ
のため、準備時にプレイを予測することと、事前に予
測したことをプレイ時の目の前の出来事から再構成す
ることが重要と言える。 

準備時の予測が生きた場面として〈エピソード 1〉
〈エピソード 4〉〈エピソード 6〉が挙げられる。〈エピ
ソード 1〉では、準備時に打球が飛んできたときの対
応を緑 1 が「一塁がダメなら二塁に投げて」とチーム
メイトに伝えることで、緑 6 と緑 2 が共通意識を持つ
ことができ二塁への進塁を防いでいる。〈エピソード
4〉では、赤チームの失敗を基に、右方向への打撃が進
塁には有効であることに気づき、緑 2 が進塁を助ける
ための打撃を行っている。〈エピソード 6〉では、紫 3

は打球が来た際に、「本塁が間に合わない」と判断して
いることから、事前に本塁への意識を持ちながら準備
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をしていたと考えられる。さらには一塁を踏んでから
「迷わず」本塁に投げているから、二塁走者に対して
も、事前に意識が向けられていたと推測できる。 

一方で、プレイ時の即興的に予測を行い対応してい
る場面として〈エピソード 3〉が特徴的である。〈エピ
ソード 3〉では、走者の進塁とボールが逸れた状況を
見て黄 5 が咄嗟にホームベースへ走ったことが、黄 3

のホームへの送球を導き、走者の本塁への進塁を防い
でいる。 

これらの事例を予測という観点から見ると、〈エピ
ソード 4〉では一手先、〈エピソード 1〉〈エピソード 3〉
では二手先、〈エピソード 6〉では三手先のことが準備段
階やプレイ中に予測されていると見ることができよう。 

どれだけ先の出来事を予測しているかは、対応する
他者との関係性の広がりとも関係が見られる。一手先
の予測である〈エピソード 4〉では、ランナー二塁の
場面で緑 2 が右方向に打つことで進塁を助けている。
この場面では、打者と走者の二者の関係にある。〈エピ
ソード 3〉では、はじめ黄チームは、ピッチャーから
一塁への送球が逸れた時、3 人がボールを追いかけ、
他の 3 人は予め位置していたベースから動いていない
ために、一塁走者を本塁まで進めさせてしまっている。
このような姿は、フィールド上に 6 人いるものの 1 人
の動きが他の生徒の動きに変化を生み出しておらず、6

人がフィールド上で個々に動いていると見ることがで
きる。 

一方で、二手先の予測である〈エピソード 1〉では、
緑 2 が、打走者の進塁状況から一塁ではなく二塁に送
球することが有効と判断し、緑 6 に必死に声をかけて
ボールを呼ぶことで進塁を防いでいる。この時守備者
2 人と打走者といった関係にあり、守備者 2 人の中で
連携が生まれている。〈エピソード 3〉の後半では、黄
7 が打走者をアウトにする場面では、守備者と打走者
が 1 対 1 の関係となっているが、一塁ランナーが三塁
への進塁を狙った場面から関係性に変化がみられる。
黄 7 の三塁へ送球を見て、ファーストを守っていた黄
5 のホームベースへの移動し、この黄 5 の移動が黄 3

からのホームベースへの送球を導いており、ここには、
守備者3人と走者1人という関係が見られる。加えて、
このプレイは〈エピソード 1〉〈エピソード 4〉のよう
な意図的な協同ではない。ボールが逸れるという守備
にとって不利な状況が突発的に起きた時に、ホーム
ベースを奪われないという目的に向かって、相手の意
図を察することで結果的に「力をあわせ」ているよう
に見える「暗黙的協同」（坂井田・諏訪、2015）場面で
あるといえる。 

〈エピソード 6〉では、紫 3 が一連のプレイの中で
意識する走者を三塁走者、打走者、二塁走者といった

順で意識を変えている。この時、守備間の連携は読み
取れないために守備と打走者・走者の間に 1 対 3 の関
係が見えてくる。 

以上のことから、集団スポーツの観点からベース
ボール型球技の質の変容をみると、予測している未来
がどれだけ先であるのか、予測に関わってどれだけの
他者への対応を想定しているのかという視点が浮かび
上がった。特に、準備時間が長いことを特徴とするベー
スボール型では、先述した侵入を含む鬼遊びの世界へ
の参加を土台としながら、準備段階でチームとして想
定していることを共有すること、〈エピソード 3〉〈エ
ピソード 6〉のように、塁上に走者がいる状況、さら
に言えば走者にも進塁・帰塁の選択ができる状況設定
が質的変容には有効であると考えられる。加えて、「暗
黙的協同」を生み出すためには、三輪ら（2017）が、
守備者の人数を減らすことによって役割取得が生まれ
たと報告をしているが、フィールド上に穴が生まれる
ような状況を意図的に設定することも必要であろう。 
 

5．おわりに 
本稿は、ベースボール型のゲームを集団的な鬼遊び

としての連携や協調に着目し、ゲームやチーム内の質
的変容を捉えた研究は見られないことに問題意識を持
ち、集団的鬼遊びとしてのベースボール型球技の質的
変容について明らかにすることを目的とした。その結
果、「捕ることや打つことを目的としたボール操作・速
さ比べとしての競走・『追う・逃げる』を中心とした鬼
遊び」といったベースボール型の文化的価値とは異な
る 3 つの世界に位置する生徒が存在する中で、ホーム
ベースを第一としたベースをめぐって、攻撃者と守備
者の間で駆け引きがおきていることが、侵入を含む鬼
遊びに参加しているゲーム様相であることが明らかと
なった。 

また、「集団」としての質的変容として、予測してい
る未来がどれだけ先であるのか、予測に関わってどれ
だけの他者への対応を想定しているのかという視点が
浮かび上がった。特に準備時間が長いことを特徴とす
るベースボール型では、先述した侵入を含む鬼遊びの
世界への参加を土台としながら、準備段階でチームと
して想定していることを共有すること、〈エピソード
3〉〈エピソード 6〉のように、塁上に走者がいる状況、
さらには走者にも進塁・帰塁の選択ができる状況設定
が質的変容には有効であることが明らかとなった。 

今実践は、様々な状況が起きる自由度の高いゲーム
の内容によって、どのような状況の時に質の変容が生
まれるかを検証することができたが、これまでのベー
スボール型の授業で課題と挙げられた状況判断の難し
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さも同時に生まれていた。そのため、生徒全員が集団
内の連携や協力に参加できたとは言い難く、本研究で
得られた集団的鬼遊びとしてのベースボール型球技の
世界に生徒全員が触れることができるような運動状況
づくりが、今後の課題といえる。 
 

注 
1）非加算性（non-additivity）：集団はメンバーやその性質の
たんなる加算的総和とは異なる性質を持つ全体的システム
である。相互依存性（mutual interdependence）：集団は、1

要素の変化が他の諸要素の変化を誘発し、それがさらにも
との要素や集団全体の変化を呼び起こすという意味で、相
互依存性をもつシステムである。均衡（equilibrium）：集団
は一定の均衡を維持し、それが脅かされると内的な調整に
よって均衡の回復をはかる一種のホメオスタティックなシ
ステムである。媒介的メカニズム（intervening mechanism）：
均衡の維持や回復には例えばメンバーの心理的緊張や逸脱
のような媒介的メカニズムが作用する。境界の設定
（definition of group boundary）：集団には通常自他を分ける
境界が設定されるが、内部の均衡が脅かされるとまず妨害
的要素の内部処理が試みられ、それが成功しない場合には
その要素を集団買いに排除して境界の再設定が行われる。 
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