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アイスホッケーコーチングにおけるミーティングのデザイン
Design of meeting in ice hockey coaching
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This paper presents and on-going exploration about how coaching in team sports should be done. Based on data
from coaching an ice hockey team at a university during the 2008 season,we argue that it is important for the coach
to hold carefully designed meetings in which the players watch and analyze numerous videos.

1. はじめに

筆者がコーチとして指導していた中京大学アイスホッケー部
は，ほぼすべての部員が大学に入ってからアイスホッケーを始
めた初心者の集団である．同部が所属していた中部学生アイス
ホッケーリーグでは 2007年までの十数年にわたりＡ大学が優
勝を納めている．Ａ大学は全員が推薦で入学してくる熟達者の
集団であった．初心者が熟達者に勝つために如何にすればよい
か？　スキルや戦術の熟達がその答えの一つだと考えられる．
では熟達を支援するために如何にすればよいのか？大学生とい
うある程度大人になっているプレーヤーに対し，筆者はスキル
や戦術の理解度の向上が不可欠であると考えた．
スポーツコーチングにおいて上述したように理解度の向上

を目指すとミーティングを如何に実践するかが鍵となる．本研
究ではミーティングをデザインし，プレーヤーが学習し熟達し
ていくプロセスについて考察した．

2. コーチングにおけるミーティング，および
ミーティングでの映像の重要性

スポーツコーチングにおいてミーティングはプレーヤーを
支援する重要な要素の一つである．[福山，諏訪 09]ではミー
ティング回数を確保することによってコミュニケーションの機
会を増やし，チームの“雰囲気”に関する変化を示唆してい
る．ミーティングではその内容も重要となってくる．本研究で
はミーティング内容に着目し，ミーティングのデザインを実施
した．ミーティングにはメニューの解説やスキルの解説，対戦
チームの分析結果など様々なものがある．近年ではテクノロ
ジーの発達に伴い，映像を用いることが常識となっている．ス
ポーツにおけるミーティングでは，映像は非常に重要な要素で
ある．では映像を如何に用いることで学習を支援できるだろ
うか？
図 1は典型的なミーティングの例であり，ミーティングでの

ビデオ映像はコーチよって収集，分析され，解説が加えられ，
ミーティングという発表の場でプレーヤーに伝えられる．プ
レーヤーはこの厳選され，解説が付いているミーティングを受
けることによってスキルや戦術を学習していく．もちろんこれ
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図 1: 従来型ミーティング：コーチが映像を収集し，分析しミー
ティングを作成，ミーティングで解説する．

はコーチという経験豊富な立場の人間によって厳選された内容
のミーティングを受けるという利点がある．しかし，この一連
のプロセスの中で，最も学習として有意義なプロセスはビデオ
の収集，分析，発表というコーチが実施しているプロセスでは
ないだろうか？
そこで，本研究ではプレーヤーが映像を収集，分析，解説す

るというミーティングをデザインした．図 2 は本研究でデザ
インし，実施したミーティングの例である．通常コーチが行う
映像の収集，分析，解説のプロセスをプレーヤーの各グループ
が実施し，お互いのプレゼンに対し議論した．

3. ミーティングの実践

実践は 2008年シーズンに実施した．ミーティングはプレー
ヤーの夏休み期間を利用した．7月の下旬に 5人グループを作
成し，各グループはそれぞれスキルや戦術などのテーマを設け
た．コーチはテーマを確認し，映像を用いたテーマの解説，お
よびチームにとってプラスとなるような発表を 9 月下旬に実
施するように要求した．
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図 2: 本実践でのミーティング：各グループはテーマに沿った
映像をそれぞれ収集し，分析しプレゼンを作成，ミーティング
で発表し，他のグループやコーチと議論する．

4. プレーヤーに起こった学習

本実践ではプレーヤーが映像の収集，分析および発表を実
施していることから，ほぼすべてのプレーヤーがこの期間にお
いて従来コーチが行っていた学習のプロセスを体験している．
チームのプレーヤーには本実践以前からメタ認知の記述を実

施しているプレーヤーが 5名存在した．本研究ではプレーヤー
に起こった学習の例としてメタ認知記述データの例を挙げる．
例 1 はコーチがビデオを分析しメタ認知として記述した例

である．

例 1（2008年 2月）：「カナダ 1ピリ．ソフトダ
ンプからチェックが効いてる．いかないときはいか
ないし，抜かれないようにフォアで下がってくる．
チェコはブルー切ったらオープンを狙っているのに
対してカナダはセンタードライブを狙っているので
つながりやすい．
カナダは中京がやりたいホッケーに近いホッケー

をやっている．私がカナディアンホッケーだからか
な？対するチェコはヨーロピアンスタイル．パスも
オープンを多様してダンプもほとんどしない．
ヤーガーはうまい．余計なハンドリングをしな

い．このあたりはやっぱ F1のドライバーみたいに
余計な操作はしないとかそんな感じかな常に出せる
ような体勢でいることが多い．」

このような記述はコーチとしてビデオを分析し，その後のミー
ティング等で利用するため，メタ認知の記述として記録が残っ
ている．記述の内容も分析的であり，コーチングを前提として
ビデオを分析していることが示唆される．
例 2 はメタ認知を実践していたプレーヤーの夏休み中のメ

タ認知記述である．

例 2（2008年 9月）：「カナダはコーナーでのド
ロップをこれでもかというほどするが，たまに誰も
いないことがある．それは，コーナーでの攻め方の
パターンとしてチームが行っている，決めごとのよ
うなものだからタイミングが悪ければミスになるん
が，ほとんど通っていた．終盤には読まれていた．

パスフェイントからターンして相手をかわす．チ
ェコは攻撃に厚みがある．なぜ？わからぬ．股通し
はぱすフェイントじゃなくて下げて通すフェイント．
使ってみよう．パックを引いてストップしながら足
でけって前に進む」

このようなビデオ分析の記述はミーティング実践前には見られ
ない．また，他のメタ認知実践者にも同様に，ミーティング実
践前には見られないがミーティング実践開始後にはビデオを見
て，分析している様子が記述されていた．
例 2 のプレーヤーの所属していたグループのミーティング

でのテーマは「Ａ大学の分析」であった．例 2の記述はオリン
ピックでのカナダ対チェコの映像についてである．つまりテー
マとは異なり，自主的にビデオを見てメタ認知を記述したとい
える．
また，プレーヤーの記述した内容はコーチ同様で非常に分析

的であり，通常コーチが行うような記述に近いと考えられる．

5. まとめ
本研究では通常コーチが実施する，映像の収集，分析，解説

というプロセスをプレーヤーが実践するようなミーティングを
デザインした．結果，あるプレーヤーのメタ認知記述にはコー
チが記述するような分析的な記述がみられた．これは通常の
ミーティングをただ聞いているだけでは難しいと考えられ，本
実践の効果だと考えている．また，本実践ではミーティングの
デザインに平行してメタ認知の記述を実施していた．例に挙げ
たプレーヤーは映像を分析するプロセスでメタ認知の記述を実
践している．このような記述は，常にメタ認知活動を実施して
いたというメタ認知による学習だと考えられる．
近年のメタ認知研究ではメタ認知活動の支援としてソフト

ウエアの開発がされている（例えば [西山，諏訪 09]や [伊藤，
諏訪，大澤 09]）．本研究で挙げた例は，デザインされたミー
ティングを実施することによって，メタ認知の活性化にも影響
があることを示唆している．

本研究では上述した分析以外に，ミーティングでのテーマと
なった「フォアチェック」という戦術に関するゲーム分析，及
びプレーヤーのメタ認知を分析した．結果，テーマとなった戦
術は実践前の春大会よりも実践後の秋大会の方がシステム的な
動きの評価と成功率の向上が見られた．また，あるプレーヤー
のメタ認知記述が実践前にはシステムのルールを記述していた
のに対し，実践後は味方との動きの連動性について記述すると
いう変化が見られた．今後も本実践で取り上げたテーマに関す
るパフォーマンス及びメタ認知記述に関する分析を続けていき
たい．
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