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要約

　本研究では観戦者の認知について経験の違いからその差を明らかにすることを目的とし，J1

リーグのゲームにおける認知を対象に調査を行った．分析を行うにあたっては内海の「スポーツ

の構造」を参考にし，得られた回答を「現象」「実体」「本質」に分け，その内容：を経験の違いに

基づいて分析することとした．

　分析の結果「現象」においてゲームの局面を表す8カテゴリ，具体的な認知を表す21のサブ

カテゴリが，「実体」においてはゲームの局面を表す3カテゴリ，具体的な認知を表す18のサブ

カテゴリが，「本質」においては「自然的属性」において3カテゴリ，4サブカテゴリが，「社会

的属性」において1カテゴリ，1サブカテゴリが抽出された．

　経験の差による認知の違いをみるために「現象」「実体」「本質」においてサブカテゴリ及びそ

の内容をグループ毎の比較によって検討したところ，サッカー経験が豊富な人は「現象」から

「実体」，「実体」から「現象」への相互作用がスムーズに行われている一方で，サッカー経験が

ない人は「現象」「実体」間の相互作用が行われていない，あるいは行われていたとしても表面

的かつ限定的であるということが明らかになった。

Abstract

　The　purpose　of　this　study　is　to　clarify　the　spectator’s　cognition　focusing　on　the

difference　of　experience．、　In　this　paper　the　cognition　of　the　game　of　JI　league　was

investigated、　In　a脇lyzing，　it　refers　to‘‘the　structure　of　sports”of　Uchiumi．　The　data

was　divided　into　a‘‘phenomenoバ，≦‘substance”，　and‘‘groundwork労and　then　it　was

analyzed　based　on　the　di：f：ference　in　experience、
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　Eight　categories　and　twenty℃ne　subcategories　in‘‘phenomenoバ，　three　categories　and

eighteen　subcategories　in　　‘≦substancゼ，　three　categories　and　four　subcategories　in

‘‘

獅≠狽普Dral　attribu．te”，　and　one　category　and　on．e　suわcategory　in‘≦social　attributゼwere

extracted．

　In　order　to　find　the　di：fference　in　the　cognition　by　the　di：f：ference　of　experience，　such

subcategories　and　contents　as　compared　with　every　group　in　a‘≦phenomenoバ，≦‘substance”，

and‘‘groundwork’ラwere　examined、　Persons　who　had　abundant　soccer　experience　were

found　to　be　able　to　interface　smoothly　with‘‘phenomenoバto‘‘substanceララand　vice

versa．　Also　the　interaction　was　found　not　to　be　performed　or　if　it　were　carried　out，　it

was　external　and　restrictive　for　those　who　had　less　experiences　in　soccer．

噸．緒言

　これまでのスポーツ観戦者に関する研究のうち経営的側面からアプローチしている研究には，

観戦者の観戦動機について明らかにしょうとしているもの（Laverie，2000；辻，2002；2005；

2008），満足規定要因について扱ったもの（Madrigal，1995；高橋2005），再観戦意図について

論じたものなどがあり（Matsuoka，2003；隅野，2005），それらとの関係からロイヤルティ

（Trail，2005；藤本，1996）や関与（Funk，2004）も観戦者行動を左右する要因として研究が進

められてきた。これらの観戦者研究を概観すると，マーケティング的視点に立ち，「いかに観客

にスタジアムに足を運んでもらうか，リピーターにしていくか」に焦点が当てられているといえ

よう、つまり従来のマーケティング論を援用し，経営者側の視点に立って観戦者研究が進められ

てきたといえる。

　近年サービス・マネジメントの分野では，「サービス・ドミナント・ロジック（Servicら

Dominant：Logic；以下Sのロジック）」が新たな理論として脚光を浴びている。　Sのロジック

は，Vargo　and　Lusch（2004）によって提唱された理論であり，従来のモノと対比させたサー

ビス・マネジメントの概念を越えて，新たなマネジメントの枠組みを提示しようとするものであ

る、井上（2010）はSのロジックの主張点について次のように要約している、「企業は単に消費

者に適応するだけでなく，消費者と共創していく役割を担っている．これは，単に消費者志向で

あるということ以上の意味，つまり，消費者と共同し，消費者から学び，彼ら個々人に適応する

ことであり，さらには，そのような顧客に優れた価値を提示し，市場そのものを創造し，牽引す

ることでもある．製晶やサービスの価値は，それらの中に埋め込まれているが，それを価値ある

ものとしてくれるのは，消費者自身であり企業ではない．その意味で，消費者は単なる商品やサー

ビスの受け手・買い手ではなく，それらの価値を実現させる最終段階にいる共創者（Coぐreator

of　value）である。」この8Dロジックの鍵となる概念の1つが「価値共創」という概念である．
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　芸術分野ではこの「価値共創」についてはかなり意識的である．例えば歌舞伎においては今尾

（1979）が次のように述べている。「（歌舞伎における）創造は客席の反応との密接なかかわりの

中でしか成り立ち得ない．（中略）（観客は）「批判の意志を「大根」という言葉に託しながら，

観客は役者を励まし，歌舞伎を育ててきた、』また舞踊においては島内（1997）が「鑑賞者は，

単なる情報の受容者としての受動的な存在ではなく，作品の「最終的な創造者」として積極的に

作晶成立に関わり，表現伝達の重要な位置を占めるのである』としている。

　スポーツも芸術同様観戦者が選手を育てる，ゲームの質を向上させるとすれば経営者側の視点

に立った観戦者研究だけでなく，観戦者との価値野砲という視点に立ち，「観戦者が観戦行動に

おいてこれまでの経験や収集した情報を踏まえて何を見ているか」という観戦者の「認知」に着

目した研究も必要なのではないか．

　「認知という概念は，「知る」ということに含まれるすべての過程を包括するきわめて一般的

な用語である、そこには感覚的入力が変換され，圧縮されて貯蔵され，取りだされて，使われる

までのすべてが関係しているので，この意味では人間の心の働きあるいは知的な働きが認知であ

るということができる。』（濱嶋，1997）観戦者研究においては「ルールの理解」といったように

「知識」を変数としているものはあるが，（平川，1995；小野里，2005；中澤，1995）「認知」につ

いて触れられた研究は見当たらない。

　また経験によって精通性が増すと認知構造が発達し，それにより分析能力，精緻化能力，記憶

能力も高まるという。（Alba　and　Hutchinson，1987）

　以上を踏まえ本研究では，観戦者の認知について経験の違いからその差を明らかにすることを

目的とする．

2、硯究方法

2一咽．本研究の枠組み

　宇土（1993）によるスポーツプロダクトの構造と，斎藤（2000）によるプロダクト構造要素と

生産主体によれば，スポーツイベントは3層から成ると考えられるという．

A：中心的部分一勝敗を伴うゲーム

　Al：種目特性，ルールや可視的現象面

　　　　ルール，審判，選手・チーム，道具，グラウンド等

　A2：対戦相手の組み合わせなど競技プログラムとその運営，：不可視だが背後でAlを直接支

　　　えている諸要素

　　　　スケジュール，プログラム，組み合わせ，賞金，セレモニー等

B：周辺的部分＝観戦者行動の快適性を左右する第二次的環境において直接・間接的にA1に影

　　響力をもつ
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　　アナウンス，座席，スクリーン，飲食，パンフレット，応援グッズ等

　このような構造を持ったスポーツイベントの中には，2種類の認知が存在すると考えられる。

つまりA層B層にまたがる認知，すなわちスポーツイベント全体を通した認知と，A1層にお

ける認知である。本研究では観戦者による価値共創の視点から後者に焦点を当て論じていくこと

とする。

　また一言でスポーツイベントといっても種目やレベルの異なるものが数多く存在しておりそれ

ぞれに異なる認知があると考えられる．そこで本研究では観戦型のプロスポーツイベントである

こと，年間の試合数が多く観戦の機会が限られていないことを選定基準に，Jlリーグ観戦者に

おける認知に的を絞ることとした。

2－2．調査対象

　観戦者の認知について経験の違いからその差を明らかにするため，経験の異なる5つのグルー

プを設定し，合計133名を対象に調査を行った．各グループの属性は以下に示す通りである．

グループ1（以下Gl）：

　サッカー経験が長く，トップレベルで長年サッカーに関わっている人々のグループ．

　S級コーチライセンス講習受講者16名。

グループ2（以下G2）：

　サッカー経験が長い人々のグループ。

　T大学蹴球部部員45名，

グループ3（以下G3）：

　サッカー経験があり，サッカー観戦もしている人々のグループ．

　T大学学生12名。

グループ4（以下G4）：

　サッカー経験はないが，サッカー観戦はしている人々のグループ、

　T大学学生37名．

グループ5（以下G5）：

　サッカー経験がなく，サッカーの観戦経験もない人々のグループ．

　T大学学生38名．

2－3．調査内容

　Gl用調査用紙とG2～5用調査用紙の2種類を用い，調査を行った．　GlはJリーグ関係者で

あることからJリーグ観戦者の享受能力を問う項目を設定し，G2～5ではサッカー観戦歴，サッ

カーの知識を問う項目を設定した点が異なる．
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　G1用調査用紙では小学校から現在に至るまでのスポーツ経験に関する項目，　Jlリーグ観戦時

の認知に関する項目，Jリーグにおける観戦者の享受能力に関する項目について自由記述によっ

て回答を求めた．Jlリーグ観戦時の認知に関する項目では個人，及びチームの「戦術」「技術」

「フィジカルコンディション」について尋ねた、Jリーグ観戦者の享受能力を問う項目では現在

のチームでの取り組み状況と享受能力に対する意識について尋ねた．

　G2～5用調査用紙では小学校から現在に至るまでのスポーツ経験に関する項目，サッカー観戦

歴に関する項目，サッカーに関する知識を問う項目，Jlリーグ観戦時の認知に関する項目につい

て，G1と同様自由記述によって回答を求めた．サッカーに関する知識を問う項目では質問を10問

用意し回答を得た．Jlリーグ観戦時の認知に関する項目においては個人，及びチームの「戦術」，

「技術」，「フィジカルコンディション」以外にも注意して観戦している点について尋ねた。

2－4．調査方法

　調査はグループ毎に集合調査法で行った．また調査は無記名で行い，KJ法によって処理され

る旨を説明し，同意を得た、全員から回答が得られ，回収率は100％であった。

　各グループの調査日及び調査場所は以下の通りである。

G1：調査日　2000年11月26日　　　　　調査；場所　」ビレッジ

G2：調査日　2000年12月20・21日　　　調査；場所：T大学

G3：調査日　2000年12月19日～22日　　調査場所：T大学

G4：調査日　2000年12月19日～22日　　調査場所：T大学

G5：調査日　2000年12月19日～22日　　調査場所：T大学

2－5．勢析の枠組み

　内海（1997）はスポーツの本質を「自然的属性（体力）」と「社会的属性（ルール，競技の様式）」

とし，それは「運動技術」を通して現れるとしている（Figurel）。つまり「スポーツが成立するため

には，その本質的レベルにおいて自然的かつ社会的という互いに他を排斥しあいつつも互いに他の存

在を前提とせざるをえないという，弁証法で言う対立物の統一がなされねばならない。そしてその両属

性は運動技術となって我々の前に現われる．運動技術はスポーツの実体であり，本質レベルの2つの

属性の統一体である（しかも本質はそれ自体では不可視であるが，実体，現象を通して可視となるの

である．）したがって運動技術を習得することは，自然的属性から見れば体力や運動能力が形成され，

他方社会的属性ではルールや競技様式が習得されるのである。（中略）スポーツの本質・実体は多く

の偶然的なプレーを媒介として我々の前に現象する」（体育原理専門分科会，1986）のである．

　スポーツ観戦においては，観戦者は始めに可視的な部分である「現象」を捉える。「目の前で何が

行われているか」を観るのである，そして自らの内面に持つ「実体」を参照し，チームや個人の技術・
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戦術に注意を払い，「現象」を理解したり分析したりする．その際には技術・戦術を支えているルー

ル・競技様式・体力，すなわち「本質」を参考にする．つまりスポーツ観戦においては，「現象」か

ら「実体」を想起するという競技者がスポーツ現象を起こす過程と逆の過程が存在し，その際には

「本質」と「実体」の問を行ったり来たりしながら情報処理がなされていくと考えられる（Figure2）。

　しかしこのような情報処理プロセスは観戦者に一様ではなく，実際のサッカー経験や観戦経験がも

たらす能力の違いによって異なると推察できる。

　そこで本研究では，Jlリーグ観戦時の認知に関する項目についての回答を「現象」，「実体」，

「本質」に分け，その上でKJ法におけるグループ分けの手法によりまとめることとする。　KJ

法は本来，アイディアを小分けにし，それらを集めつつ大分けに編成していくという手順をとる

のであるが，経験による認知構造の差を明らかにするため，敢えて先に「現象」，「実体」，「本質」

に分けて分析することとした。

本質

実体

現象

自然的属性　　　　　　社会的属性
　　（体力）　　　　　　（ルール、競技の様式）

運動技術　　　　　有用運動
（運動能力、動作）　（種目特有の技術）

　　　　　　　↓

　　　　スポーツの進行

Flgurd　スポーツの構造（内海1⑭併より一部修正）

本質

実体

現象

自然的属性　　　　　　社会的属性
　　（体力）　　　　　　（ルール、競技の様式）

運動技術　　　　　有用運動
（運動能力、動作）　（種目特有の技術）

　　　　　　　↑↓

　　　　スポーツの進行

Flgu糟2　スポーツ観戦の構造（内海，憶想を基に出口作成）

3．結果及び考察

3－1．スポーツ経験

　GlからG5までのスポーツ経験をTable　lからTable　5に示した．　Gl，　G2では中学校から
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サッカーが主なスポーツ経験となっていることが分かる。G3ではサッカー経験があるものの小

学校での経験が中心となっている。G4，　G5はサッカー経験がない人々のグループであるが，そ

の他のスポーツ経験をみてみるとG5はG4に比べてスポーツ経験が少ないといえる，

軸肋1創のスポーツ経験

競技名 小学校 中学校 高校

　　　　J1，J2に準J1，J2以外
大学　　ずるクラブ　のクラブ　　教員 累積度数

n　　％　　　n　　％　　　r1　　96　　n　　％　　　n　　％　　　r1　　96　　n　　％　　　n　　96

サッカー

その他

9　　　39％　　　16　　80％　　　15　　94％　　　14　　100％　　10　　100％　　　1　　　100％　　　6　　　100％　　71　　　79％

14　　61％　　4　　20％　　1　　　6％　　　0　　　0％　　　0　　　0％　　　0　　　0％　　　0　　　0％　　19　　21％

合計 23　　100％　 20　　100％　　16　　100％　　14　　100％　　10　　100％　　1　　100％　　6　　100％　90　　100％

Tab睡2　G2のスポーツ経験

競技名
小学校 中学校 高校 大学 累積度数

n　　　96　　n　　　96　　n　　96　　n　　　96　　n　　　96

サッカー

その他

42　　　55％　　　42　　79％　　42　　98％　　42　　100％　168　　78％

35　　　45％　　　11　　21％　　　1　　　2％　　　0　　　0％　　　47　　　22％

合計 77　　100％　　53　　100％　　43　　100％　　42　　100％　215　　100％

軸b！欝3G3のスポーツ経験

競技名
小学校 中学校 高校 大学 累積度数

n　　　96　　n　　　96　　n　　96　　n　　　96　　n　　　96

サッカー

その他

10　　　45％　　　2　　　13％　　　0　　　　0％　　　2　　　20％　　14　　　25％

12　　55％　　13　　87％　　　8　　100％　　8　　　80％　　41　　　75％

合計 22　　100％　　15　　100％　　　8　　　100％　　10　　100％　　55　　　100％

軸b！欝4　G4のスポーツ経験

競技名
小学校 中学校 高校 大学 累積度数

n　　　96　　n　　　96　　n　　96　　r1　　96　　n　　　％

サッカー

その他

0　　0％　　0　　0％　　0　　0％　　0　　0％　　0　　　0％

43　　100％　　33　　100％　　27　　100％　　27　　100％　130　　100％

合計 43　　100％　　33　　100％　　27　　100％　　27　　100％　130　　100％

軸bb　5　G5のスポーツ経験

競技名
小学校 中学校 高校 大学 累積度数

n　　　％　　　n　　　96　　n　　　96　　n　　　％　　　n　　　％

サッカー

その他

0　　0％　　　0　　0％　　0　　0％　　0　　0％　　0　　　0％

39　　100％　　28　　100％　　25　　100％　　21　　100％　113　　100％

合計 39　　100％　　28　　100％　　25　　100％　　21　　100％　113　　100％

3－2．スタジアムでのサッカー観戦経験

　スタジアムでのサッカー観戦経験をTable　6に示した， G2は他のグループに比べてサッカー
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の観戦経験が多い．G3では小学校，中学校，高校での観戦経験はあるものの大学での観戦経験

はみられなかった、このことからG3に属する人々は主体的に観戦行動に至ったというよりも両

親の影響や所属しているサッカークラブの仲間との観戦など，環境に影響を受けて観戦に至った

と推察できる、G4では大学での観戦経験が最も多い。

　テレビでのサッカー観戦経験をTable　7に示した．　G2では累積で4人に3人がテレビで観戦

したことがあった。G3とG4をみてみると，　G3ではG4に比べて小学校，中学校でテレビ観戦

をしている割合が多く，高校，大学ではそれほど差はみられなかった．

T一面　スタジアムでのサッカー観戦経験

　　　　小学校　　中学校　　　高校　　　大学　　累積度数　　小学校　　中学校　　　高校　　　大学　　累積度数
グループ

　　　　n96　n　96　n％n96　n％n96　n％n96　n　96　n　96
ハ
∠
3
4
置
O

G
G
G
G

21　46．7％　　30　　66．7％

2　　　16．7％　　　2　　　16．7％

00．0％37．9％
0　　0．0％　　0　　0．0％

3
　
ウ
」
4
0

3 73．3％

16．7％

10．5％

0．0％

28　　62．2％　 112　62．2％

0　　　0．0％　　　6　　12．5％

7　　18．4％　　14　29．2％

0　　0．0％　　0　　0．0％

19　　42．2％　　41　　91．1％

3　　25．0％　　7　　58．3％

4　　10．5％　　17　　44．7％

0　　0．0％　　0　　0．0％

40　　88．9％　　37　　82．2％　　137　76．1％

975．0％866．7％2756．3％
28　　73・7％　　25　　65・8％　　74　　48・7％

0　　0．0％　　0　　0．0％　　0　　0．0％

軸鵬7　テレビでのサッカー観戦経験

　　　　　小学校　　中学校　　　高校　　　大学　　累積度数
グループ
　　　　　n　　　96　　n　　％　　　n　　％　　　n　　　96　　n　　　96

n
∠
3
4
F
O

G
G
G
G

9
　
0
り
4
（
U

1 42．2％

25．0％

10．5％

0．0％

41　　91．1％　　40

7　58．3％　9

17　　44．7％　　28

0　0．0％　0

88．9％　　37　　82．2％

75．0％　　8　　66．7％

73．7％　　25　　65．8％

0．0％　　0　　0．0％

137　76．1％

27　56．3％

74　50．0％

0　0．0％

3－3．サッカーに関する知識

　サッカーに関する知識がグループ間で異なるかどうかを検討するために，1要因の分散分析を

行った（Table　8）．分散分析の結果，グループ問の得点差は1％水準で有意であった

（F（3，128）＝16428p＜．01）。　TukeyのHSD法（1％水準）による多重比較を行ったところ，そ

れぞれのグループ問に有意な得点差が見られた．

T訓言　サッカーに関する知識

グループ　　平均 n 50

n
∠
3
4
置
O

G
G
G
G

9．42

5．50

3．41

1．82

＝
O
n
∠
「
1
0
0

4
」
一
0
∪
り
0

0．69

2．35

2．29

1．49

合計 5．19 132 3．61
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3－4．調リーグ観戦時の認知

　分析の結果「現象」においてゲームの局面を表す8カテゴリ，具体的な認知を表す21のサブカテ

ゴリが抽出された。その8カテゴリとは「フィジカル面」「チーム」「動作」「数値」「選手」「位置」

「時間帯」「1対1」であり，それぞれに具体的な認知を表すサブカテゴリが抽出された（Table　9）。

　「実体」においてはゲームの局面を表す3カテゴリ，具体的な認知を表す18のサブカテゴリ

が抽出された。その3カテゴリとは「戦術面」「技術面」「意識」であり，それぞれに具体的な認

知のサブカテゴリが抽出された（Table　lO）．

　　　　T翻凶　現象におけるカテゴリ　　　　　　　軸b！d⑪実体におけるカテゴリ

　　カテゴリ　　　サブカテゴリ　　　　　　　　　カテゴリ　　サブカテゴリ

フィジカル面

チーム

動作

数値

選手

位置

時間帯

1対1

1強さ

2動きのキレ

1チームワーク

2スタイル

3流れ

4コンビネーション

5バランス

1動き

2方向

3うまさ

4かけひき

5対処

1頻度

2速さ

3ファール

4勝敗

5継続性

1選手

1位置

1時間帯

11対1

戦術面

技術面

意識

1システム

2スペース

3戦術

4ポジショニング

5ライン

6組織

7タイミング

8連携

1能力

2技術

3精度

4読み

5コントローワレ

6質

7視野

1狙い

2意識

3判断

　「本質」においては「自然的属性」

において3カテゴリ，4サブカテゴリが，

「社会的属性」において1カテゴリ，1

サブカテゴリが抽出された。「自然的属

性」において抽出されたカテゴリは「身

体」「メンタル」「コンディション」であ

り，「社会的属性」において抽出された

T醐dl本質におけるカテゴリ

属性 カテゴリ サブカテゴリ

自然的属性

社会的属性

身体

メンタル

コンディション

審判

1体格

2身体能力

1メンタル

1コンディション

1審判
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カテゴリは「審；判」である（Table　l1）．

3－5．経験の違いによる認知の差

　「現象」におけるサブカテゴリを「どのグループにおいて回答が得られたか」に基づいて分類

したところ9つのパターンに分類された（Table　12）．パターン1，2，5はG5においても認知

されたことから経験に関係なく認知されたものといえる、パターン3，4はG1・G2あるいはG2

のみで認知されたことからサッカー経験が豊富な人のみに認知されたサブカテゴリである，パター

ン6，9はG1～G3あるいはG2・G3で認知されたサブカテゴリであるからサッカー経験がある

人のみに認知されたものである．パターン7・8はG1～G4，　G2・G4で認知されたことからサッ

カー経験がある，あるいは観戦経験がある人に認知されたサブカテゴリだといえる。G1・G2あ

るいはG2のみに回答が得られたサブカテゴリがあり，　G4のみに回答が得られたサブカテゴリ

がなかったことからJ1リーグ観戦時の認知の差について「現象」面ではサッカー経験の影響が

みられるが，サッカー観戦経験の影響は少ないと考えられる，

　G1・G2あるいはG2（パターン3・4）で回答が得られたサブカテゴリをカテゴリ毎にみてみ

ると，「チーム」のカテゴリで「スタイル」「コンビネーション」「バランス」が，「動作」のカテ

ゴリでは「かけひき」が，「時間帯」のカテゴリでは「時間帯」が該当した．その他「フィジカ

ル面」，「数値」，「選手」，「位置」，「1対1」のカテゴリでは該当するサブカテゴリはみられなかっ

た、該当したサブカテゴリの代表的な内容をみてみると，「スタイル」とは「チームのスタイル」

や「攻撃のスタイル」，「コンビネーション」とは「トップのコンビネーション」，「バランス」と

は「3ライン（FW，　MF，　DF）のバランス」，「かけひき」とは「DFとのかけひき」，「時間帯」

とは「攻撃的／守備的になる時間帯」といった内容であった，このことからサッカー経験が豊富

な人は選手個人のプレーを断片的に認知しているのではなくチーム全体のプレーをみており，

「実体」の「戦術面」と関連づけて認知していると考えられる。

　次にGl～G5（パターン1）で回答が得られたサブカテゴリについて内容に違いが見られるか

どうかを明らかにするために挙げられた項目を精査した，その結果をTable　13に示す。　Gl～G5

（パターン1）で回答が得られたサブカテゴリは，「フィジカル面」のカテゴリで「強さ」「動き

のキレ」，「チーム」のカテゴリで「チームワーク」「流れ」，「動作」のカテゴリで「動き」，「数

値」のカテゴリで「頻度」「速さ」，「選手」のカテゴリで「選手」，「1対1」のカテゴリで「1対

1」であった．その中で内容に違いがみられると解釈できるサブカテゴリは「動き」と「1対1」

のみであった。「動き」においてGl・G2ではボールに絡まない部分の動きまでも認知している

のに対し，G3・G4・G5ではボールの動き中心の認知にとどまっている，また「1対1」におい

てG2はあらゆる場面の1対1を認知しているのに対し，　G4・G5では「1対1」の場面を意識

的に認知しているというよりはボールの動きから捉えているにすぎないと解釈できた．以上より
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サッカー経験が豊富な人は「現象」を「実体」を参照しながら認知している場合と感覚・知覚の

次元で認知している場合があり，サッカー経験が豊富でない人は感覚・知覚の次元に認知がとど

まっているといえる．これについては東（1987）が芸術について次のように述べており，スポー

ツにおいても同様のことがいえると考えられる．

　「「認知』という言葉は，理解や記憶のように概念やイメージなどの表象の次元でのことをさ

す場合もあるが，基本的には，見る，聞く，認める，というような知覚の次元を除外して認知と

言うことは出来ず，一一般には両方を含めて認知と呼んでいる．（中略）また高い次元の認知は作

晶の理解や記憶であり，低い次元の認知は，単純に見る，聞くといった知覚的な認知である。

（中略）さらに芸術的認知の特徴として，抽象的な高度の表象的認知と，具体的な知覚的，感覚

的な認知の両方を含んでいることが挙げられる。そして芸術的認知はまた，芸術を享受して表現

された作品を鑑賞する場合に，高い水準で作品の思想や構成を理解するだけではなく，知覚的な

基盤にもとづいて，必要な場合にはいつでも感覚知覚の次元にまで降りていけるような階層を

もっている」

　「実体」におけるサブカテゴリも「現象」と同様に分類したところ6つのパターンに分類され

た（Table　l4）．パターン1，5はG5においても認知されていることから経験に関係なく認知さ

れたサブカテゴリである、パターン2・4・6はGl～G4，　Gl・G2・G4，　G2～G4で認知され

たことからサッカー経験がある，あるいは観戦経験がある人に認知されたものであるといえる，

パターン3はGl・G2で認知されていることからサッカー経験が豊富な人のみに認知されたサ

ブカテゴリであると考えられる，このことから「実体」においても「現象」と同様にJlリーグ

観戦時の認知の差についてサッカー経験の影響がみられるが，サッカー観戦経験の影響は少ない

といえよう．

　G1・G2（パターン3）のみで回答が得られたサブカテゴリをカテゴリ毎にみてみると，「技1術

面」のカテゴリで「読み」「質」「視野」のサブカテゴリが，「意識」のカテゴリで「判断」のサ

ブカテゴリが該当し，「戦術面」のカテゴリでは該当するサブカテゴリがみあたらなかった。該

　　　　　　　　　　　　軸b回2「現象」における認知パターン

パターン
回答が得られたグループ

サブカテゴリ
GI　　　G2　　　G3　　　G4　　　G5

1
2
3
4
5
6
7
8
9

O
O
O
O
O

O
O
O
O
O
O
O
O
O

O　　O　　O　強さ、動きのキレ、チームワーク、流れ、動き、頻度、速さ、選手、1対1

　　0　　0　方向、勝敗

　　　　　　スタイル、バランス、時間帯

　　　　　　コンビネーション、かけひき

O　　O　　O　うまさ

O　　　　　　　プアール

O　　O　　　継続性

　　O　　　　位置

O　　　　　　対処
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Tab回3　「現象」におけるパターン1の内容比較

内　　容
カテゴリ　サブカテゴリ

G1 G2 G3 G4 G5

フィジカル面強さ 　ゆ　　　ゆ・’・　　コン　　　トの 　ゆ　　　ゆ・’・　　コン　　　トの

動きのキレ　⊥魁レ

　　　　　　・ラストの時間帯のキレ

チームワーク⊥指丞の宣

・キックの強さ

・　ら’の　　　の　　レ

・ドリブルのキレ

盤

・シュートの威カ ・激しいチヤージ

チーム

・皇 uの8

・　一ム全　の　と　し

とのコミユニ

流れ

・コミュ　　　一ξ　ン
　　　とのコミユニ

漣
・ぐユー・一％ v

・パス　つな軋
・セン　一1ン　から
シュートに㌍　　での一

尉
・パス　つな軋 ・パス　つ左航

・コー　一　　い　か、

動作 動き

・全体がまとまりのある攻
守を繰り返しているか

・off　the　ballの

止
・DFのボールまわし

・off　the　ballの

のプレー
・ボランチの守備から攻撃
への展開

・off　the　ballの
・’、一レ　．っ　し、7生し、

・ボーレ　普1　　前の
き

・セカンドアクション

・ボールを持っていない選
手がいかに効果的な動きを
しているか

・ボール　　、軸1の

罎

数値

・ゴーレに口かって　って

頻度

速さ

　　　　　　　　　　　　・ファーストタッチでの動・裏に飛び出す動き　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　・キーパーの動き　　　　　　　　　　　　き出し

　　　　　　　　　　　　・サイドにボールが入った・セットプレーの動き　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　・シュートに絡む動き
　　　　　　　　　　　　ときの全体の動き

・危険を察知して事前に動・トップにボールが入った・他のプレーヤーと重なら
いているかどうか　　　　ときの全体の動き　　　　ない動き

・ボールを失わないための
動き

・ボールを奪ってからの各
選手の動き

⊥∠∫丞頻度　　　　　　　　　　　　　　　　　　　⊥∠∫丞頻度　　　　　　　⊥∠盤度

　　　　　　　　　　　　一

⊥2一グ数　　　⊥ス」血グ数
・短い距離をスピードアッ
　　　　　　　　　　　　・攻撃頻度プする回数

・相手にアプローチする頻
　　　　　　　　　　　　・動き出しの頻度度

・コミュニケーション頻度

　　　　　　　　　　　　一
＿＝」一⊇」墜邑コ匡・’、一レ　　つ　 、、 @触

・タッチ数

壁
・ゴールに相手が近づかな
いようにする動き

・サイドチェンジの頻度　　・けが人の数

・サイドバックの上がりの・相手チームを何人かわせ
頻度　　　　　　　　　　るか

・攻撃に関っている人数

・パスロしの

選手 選手

ド
ー
ビス

に上くスピー“

・サポートの速さ

’アプローチの速さ

・攻撃の速さ

・エ　の　竃馬

・攻撃からの戻りの速さ

・カウンター時の攻撃のス
ピード

・動きの速さ

・プレスの速さ

・工　の　心’

’　のFK ・’ @　　てい　ら　の

・ら@のレい　ス

な　　のプレー全， 趣

1対1 1対1

・DFの　心とな　プレー
ヤー

・1・1の・

・自分と同じタイプの選手

・自分と同じポジションの
動き

・誰がうまいか

・誰が速いか

・1・1の・

・バ“の心馬

・誰を使うか

・誰がシュートしたか

・，ミール　えか

鯉
・誰がボールをよくもって
いるか

・誰がシュートを決めるか

　ゆ・’、一ル か

・1・1のDFの ・1・1のDF

・競い合いのときの相手と
の関係

・1対1での追い込み方

・ルーズボールの取り合い
に勝っているか

・空中でのボールの競り合
いに勝っているか

（分析結果より抜粋。下線は共通項目）
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当したサブカテゴリの代表的な内容をみてみると，「読み」とは「インターセプトの読み」や

「パスの読み」，「質」とは「動きの質」や「パスの質」，「視野」とは「視野の広さ」や「周囲の

認識」，「判断」とは「ボールをもらった時の判断」といった内容であった．G1・G2に属する人々

はサッカーに関する知識を充分に持った人々であり，これらのグループの人々は目の前で繰り広

げられているプレーから「実体」を捉え，競技の様式（本質：社会的属性）を参照しながら理解・

分析しているだけでなく，自身のサッカー経験に基づいて感覚的なものまで認知しているといえ

よう。

　次に「現象」と同様G1～G5で回答が得られたサブカテゴリについて内容に違いが見られる

かどうかを明らかにするために挙げられた項目を精査した．その結果をTable　15に示す。

Gl～G5（パターン1）で回答が得られたサブカテゴリは，「戦術面」のカテゴリで「スペース」

「戦術」「ポジショニング」「ライン」「連携」，「技術面」のカテゴリで「能力」「技術」であった，

その中で内容に違いがみられると解釈できるサブカテゴリは「戦術」「ポジショニング」「連携」

「技術」であった，「戦術」においてはGl～G4で共通の内容も多くみられたが，　Gl・G2ではボー

ルの動きに連動する，しないに関わらず戦術を認知しており，また視野も局所的な部分から全体

までに及んでいるといえる．またG4の認知にはテレビ解説のような内容があり，影響がみてと

れる。G4・G5ではボールの動きを中心として認知されているといえる．「ポジショニング」に

おいてはGl・G2ではあらゆる場面におけるポジショニングの詳細な認知の内容が述べられて

おり，サッカー経験に基づいてさまざまなポジショニングを認知していると解釈できる。「連携」

においてはGl・G2においてのみ「マークの受け渡し」という守備に関する連携の内容がみら

れ，G4・G5では攻撃に関する連携の内容がみられた。このことからGl・G2は観戦時にサッ

カーを自身がしている感覚で認知しているのに対し，G4・G5は観戦者としての視点から認知し

ていると考えられる。「技術」においては多くの回答が得られ，例えば「シュートの仕方」や

「プレスのかけ方」といった大雑把な回答では共通する内容も多くみられたが，技術の詳細な内

容においては共通する内容がみられなかった。またG2は量的にも多くの回答が得られたが，詳

細な内容を述べた回答が大半であった．さらにGl・G2では単に技術的な内容にとどまらず，

　　　　　　　　　　　　T幾bld4　「実体」における認知パターン

　　　　　回答が得られたグループ
パターン
　　　　　GI　　　G2　　　G3　　　G4　　　G5

サブカテゴリ

ー
1
り
乙
り
0
」
斗
［
0
企
U

O
O
O
O

O
O
O
O
O
O

O　　O

o　　o

O
O

O
O
O

O

o

スペース、戦術、ポジショニング、ライン、連携、能力、技術

組織、タイミング、意識

読み、質、視野、判断

システム、狙い

精度

コントロール
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カテゴリ

戦術面

技術面
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Tab回5　「実体」におけるパターン1の内容比較

サブカテゴリ
内　容

G1 G2 G3 G4 G5

スペース ・スペース　　し　　　　　＿＝＿Z∠一
　　　　　　　　　　　　　・FW　　　ペー　　　　　、

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　．　スペース
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　埜

・スペース・ @　赫ペー話バ⊇ン磐い一・スペース

　　　　　　　　　　　　　・スペースへのパス

＿＝一丁塾　　　　＿一と突破
・’ @　心嚇一　恥　　　⊥速攻鎧丘
・マ’い一、一’，ミーレ
　　　　　　　　　　　　　・マ’マー　　、一’

一■　　　　、　　　　　　　　　　　、　　　　、鋤⊥一　　　一　　　　　　　　　　　　　・コンパ　トに「由、　てい・コ、パ　　　DF
　　　　　　　　　　　　埜
・リトリート／アタッキング・カウンター主体／キープ
ディフェンス　　　　　　して散らすか
　　　　　　　　　　　　　・相手の2列目からの飛び・ポゼッションorカウン　　　　　　　　　　　　　出しにどのように対応してター
　　　　　　　　　　　　　いるか
　　　　　　　　　　　　　・攻撃の芽を摘んでいるか・セカンドDFの挟み込み　　　　　　　　　　　　　どうか
　　　　　　　　　　　　　・グランドコンディション・コンビネーションの特徴　　　　　　　　　　　　　に応じた戦い方
・ゴールをするためのピル・サイドバックのオーバー
ドアツプ　　　　　　　　　　ラップ

・ホットライン　　　　　・ダイレクト重視か

　　　　　　　　　　　　　・パスで崩すチームなのか
・サイドからの突破の特徴カウンターを狙っている
　　　　　　　　　　　　　チームなのか
・ビルドアップに難点はな・ポジションチェンジをよ
いか　　　　　　　　　く行っているか

　　o、．　、　　　　＿　、　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　o、．　馬　　　　＿　、　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　o、◎、　　　　＿　、
　’、　　　　　　　　＿　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　’、　　　　　　　　＿　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　’、　　　　　　　　＿

・　バー1、　ポご賢　　、　・　バー1、　　ポご○ξ　　、

・スペース し

つ　　い ◎　スペース っ　　い

・、一’一 @工’スマ

・個人の動くスペースの違
い

山

戦術

ポジショニング

・攻撃中心のチーム／守備
中心のチーム ・攻撃的な守備

・ドリブル中心／パス中心

・タイトなマーク

・堅い守備

。　馬。　、　　　　　　＿　 、
’、　　　　　　　　＿

・どれだけ進んだか

・守備時に点が入れられな
いか

・攻めているか

・ボールを奪う守備

0　、．　、　　　　　　＿　 、
’、　　　　　　　　＿

　　一　　、．　’　、 　ξ．ぐ　　　、’　、 　　一　　、．　，、 ノ｛一

ライン

連携

能力

技術

・GKとDFの連携具合

　　　　“　馬　　，、ジ　　・　　　“に，、一レ《
．シ且≡」≧グ　　　　　　　　　　　ポ砂馬　二’

・ポジションチェンジの程・相手に対してのポジショ　　　　　　　　　　　　・ゴール前のDFのポジショ　・スペースを消すポジショ

度ニング　 ニングニング　　　　　　　　　　　　　・FW　2人とオフェンシブ
・ミスマッチの利用　　　ハーフの選手との三角形の　　　　　　　　　　　　　・コートバランス
　　　　　　　　　　　　　維持

・　　、コ、　ローレ　　＿＝＿」乏」ゴニ⊇∠≦雌　　　　　　　　　　　　　　　　 ＿＝＿」乏」ゴ〔＿二∠≦2雌　　　　　 ・　　、コ、　ローレ

ー　　　　　：垂フ　　かか　　　　　⊥一　　　　　　　　　　　　　・DFラインコントロールの・どのラインを守っている・DFラインの攻撃はあるか　　　　　　　　　　　　　バランス　　　　　　　　　　か
　　　　　　　　　　　　　・ラインコントロールにお
　　　　　　　　　　　　　ける意思疎通

　　　　　　　　　　　　　・ラインディフェンス

　　　　　　　　　　　　　・マー　　　呂1ξ

・ヘディング能力

・FWと中盤との連携

・全員の守備の連携

・統率能力

・判断力

・攻守のつなぎ

・危険を察知する能力

・選手個人の能力

・シュートの

・FWの連携

・FWまでの連携

・司令塔とFWの連携

・ボールキープカ

・ポストプレーの能力

・シュートの

テう奪をルーボ

　　　堕

二“　・　ンーセプトの

・　　　　　　，、一レ　　　王

・スレーパス　℃

⊥ニー土方　　　　　＿L2：⊥∠z鋭」±方

　　　　　　　　　　　　一

・相手DFの崩し方

・有名選手のすごいといわ
れている技術

・ゴール前までのボールの
連携

一

一・，ミーレ　　し1こし、
　ゆ・，、一レ 、

・ヘディング技術を使った
りスタート

・チェンジサイドのやり方

・フィニッシュへの明確な
方法

・危ないところのおさえ方

・ファーストタッチの考え
方
・攻撃のスピードを止めな
い技術
・仕掛けるディフェンステ
ク＝ック

・正確な技術

・手の使い方

並
・ヘディングの競い方

・キーパーの技術

・スライディングの技術

・ボールタッチのやわらか
さ

・ファーストタッチの使い
方
・次のプレーにつなげられ
るボールコントロール

・左利きの選手の技術

・ボールを扱うときのテク
ニック
・相手選手をどういうフェ
イントで振り切ってボール
を受けているか

・球離れの良さ

・ボールキープのときの手
の使い方
・スルーパスを受けた後の
ボールタッチ

・裏の取り方

・直接FKの技術

・ハイボールの処理

・キックの技術

・相手のカットをすり抜け
る技術

・アプローチの鋭さ

・守備範囲の広さ

・ボールに対する対応

・DFのあがり方

・コーナーキック時の上が
り方

・トラップの仕方

・止まり方

・走り方

・下がり方

・守り方

・動き方

・カットの仕方

（分析結果より抜粋．下線は共通項目）
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技術の質について言及した内容も多くみられた．つまりサッカー経験が豊富な人ほどサッカー経

験に基づいて感覚としてゲームを認知しており，ボール中心の局所的な部分だけでなく全体的な

視野で認知しているといえる，サッカー経験がない人であっても実体を認知することはできるが，

ボール中心の部分的かつ表面的な認知にとどまっているといえよう、

　「本質」におけるサブカテゴリも同様に分類したところ，4つのパターンに分類できた

（Table　l6）．パターン1，3はG5においても認知されたことから経験に関係なく認知されたも

のであり、パターン2，4はGl～G4，　G2・G4で認知されたことからサッカー経験がある，あ

るいは観戦経験がある人に認知されたサブカテゴリだといえる。「本質」においてはサッカー経

験の有無，サッカー観戦の有無は認知にあまり影響していないものと考えられる。

　次にGl～G5で回答が得られたサブカテゴリについて内容に違いが見られるかどうかを明ら

かにするために挙げられた項目を精査した．Gl～G5（パターン1）で回答が得られたサブカテ

ゴリは「身体」のカテゴリの「身体能力」であったが，経験の違いによる認知の差はみられなかっ

た．サッカー経験の有無に関係なく「本質」を考えながらゲームを認知することができるものと

解釈できる、

　　　　　　　　　　　　T翻艦裕　r本質」における認知パターン

　　　　　回答が得られたグループ
パターン
　　　　　GI　　　G2　　　G3　　　G4　　　G5

サブカテゴリ

ー
1
り
乙
り
0
」
舛

O
O
O
O

O
O
O
O
O
O

O
O

O　身体能力

　　メンタル、コンディション

O　体格

　　審判

Tab回7「本質」におけるパターン1の内容比較

カテゴリ　　サブカテゴリ

駕
錨

62

内　容

G3 G4 G5

身体 身体能力

・スピードの持久性

・運動性

盤
盤

・すばやさ

鋤
遡
盤

・筋肉の動き

・統制力

遡

盤
盟

（分析結果より抜粋．下線は共通項目）

4．結語

　本研究では観戦者との価値共創という視点に立ち，観戦者の認知について経験の違いからその

差を明らかにすることを目的とし，サッカー経験・サッカー観戦経験を基に5つのグループを設
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定し，調査・分析を行った．

　スポーツイベントの認知にはスポーツイベント全体を通した認知と勝敗を伴うゲームにおける

認知が存在するが，本研究では観戦者との価値共創を念頭に，ゲームにおける認知に焦点を当て，

数あるスポーツイベントの中からJ1リーグの認知に的を絞ることとした、

　分析を行うにあたっては，内海の「スポーツの構造」を参考にし，得られた回答を「現象」

「実体」「本質」に分け，その上でKJ法におけるグループ分けの手法によりまとめることとした、

　分析の結果，「現象」においてゲームの局面を表す8カテゴリ，具体的な認知を表す21のサブ

カテゴリが抽出された．「実体」においてはゲームの局面を表す3カテゴリ，具体的な認知を表

す18のサブカテゴリが抽出された．「本質」においては「自然的属性」において3カテゴリ，4

サブカテゴリが，「社会的属性」において1カテゴリ，1サブカテゴリが抽出された。

　経験の差による認知の違いをみるために，「現象」「実体」「本質」においてGl・G2あるいは

G2のみで回答が得られたサブカテゴリの分析，　G1～G5で回答が得られたサブカテゴリの内容

の精査を行った．その結果経験の差によって以下のような違いがみられた．

1）サッカー経験が豊富な人は「現象」を「実体」を参照しながら認知している場合と感覚・知

　　覚の次元で認知している場合があり，サッカー経験が豊富でない人は感覚・知覚の次元の認

　　知にとどまっている。

2）サッカー経験が豊富な人ほど自身のサッカー経験に基づいて感覚としてゲームを認知してお

　　り，ボール中心の局所的な部分だけでなく全体的な視野で認知している。

3）サッカー経験がない人であっても「実体」を認知することはできるが，ボール中心の部分的

　　かつ表：面的な認知にとどまっている、

4）サッカー観戦歴のみを有するグループの認知にはテレビ解説で多く耳にするような内容があ

　　り，テレビの影響がみてとれる、

5）サッカー経験が豊富な人は観戦時にサッカーを自分がしている感覚で認知しているのに対し，

　　サッカー経験がない人は観戦者としての視点からゲームを認知している、

6）観戦時にはサッカー経験の有無に関係なく「本質」を考えながらゲームを認知している．

　以上よりサッカー経験が豊富な人は「現象」から「実体」，「実体」から「現象」への相互作用

がスムーズに行われている一方で，サッカー経験がない人は「現象」「実体」間の相互作用が行

われていない，あるいは行われていたとしても表面的かつ限定的であると推察できる、また「実

体」から「本質」への相互作用はサッカー経験，観戦経験の有無に関係なく行われていたが，サッ

カー経験，観戦経験によって知識量が異なることから社会的属性と「実体」の相互作用に関して

再検討してみる必要があると考える，
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