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概要 
本研究は，子供の逆上がりスキルの獲得過程に対し

て，運動アナロゴンの獲得も目指しスイング遊びを実
践しつつ，身体知のメタ認知を実践した．分析はパフ
ォーマンス分析と，発話と動作の見えるシステムを活
用した．本研究の分析の結果から対象とした被験者は
逆上がりができるようにはなっていないものの，スキ
ル獲得の過程として足を蹴り上げている様子がインタ
ビューと動作解析の結果から示唆された． 
 
キーワード：スキル獲得過程, 逆上がり，スイング遊
び，可視化システム 

1. はじめに 

主体的・対話的で深い学びが求められるようになり，

幼児・児童においても運動スキルを獲得する過程にお

いて，よく考え理解するとともに支援を実践すること

が求められている．諏訪[1]はスキル獲得場面において

身体知を言語化するメタ認知を実践することで新たな

気付きを支援できることを示唆している．運動スキル

獲得場面においてこうしたメタ認知を実践していくこ

とでより深い学びにつなげていけるとが考えられる． 
本研究では逆上がりのスキル獲得に着目した．逆上

がりは小学校の体育において課題となることが多く，

その獲得の支援について検討することが求められてい

る．本研究では鉄棒にロープを結んで実施する遊び（図

１）を「スイング遊び」と呼び，このスイング遊びを

用いることで，逆上がりスキルの獲得を支援する過程

において，子供たちがメタ認知する実験を実施した． 
逆上がりのスキル獲得には「逆さ感覚」「懸垂力」「ぶ

ら下がり」「足振り」などの感覚が必要とされ，こうし

た運動の感覚は「運動アナロゴン」と呼ばれている[2]．
先行研究では目的とするスキルと同じような多様な経

験「アナロゴン」を積むことで目的とするスキルの獲

得を支援できる可能性を示唆している．また野田[3]で
は逆上がりの練習方法として本研究のスイング遊びの

ようなブランコ運動を実施している． 
本研究では，こうした運動アナロゴンの獲得を目指

し，上記のスイング遊びを実施し，メタ認知しながら

スキル獲得をする場面について検討した． 

2. 実践 

本研究では，鉄棒の逆上がりに対して，運動アナロ

ゴンの獲得も目指しスイング遊びを実践しつつ，身体

知のメタ認知を実践し，スキルを獲得していく過程に

ついて検討した．被験者は６歳児と９歳児の 2 名であ

った．両者は兄弟であり，実験では 2 名が一緒にスイ

ング遊びを実践した．実践には第１著者が同席し，ロ

ープの長さの調整や遊びの内容について話す場面も見

られた．その後，メタ認知の言語化のためにインタビ

ューを実施するとともに，逆上がりのテストを実施し

た．実験は 7 回実施し，スイング遊びは早朝に公園で

実施し，インタビューとテストは自宅で実施した．1
回の実験は 20 分間のスイング遊びを実践したのち，雲

梯のテストを実施した．先行研究[2]では逆上がりのア

ナロゴンを身につける指導として雲梯などがあげられ

ている．雲梯のテストでは雲梯をどこまで進めるかを

測定した．逆上がりでは先に述べたような多様な運動

の感覚を獲得する必要があるため，その一つの測定と

して雲梯のテストを実施した．実施した公園の鉄棒は

小学校高学年用の高さであった．スイング遊びはブラ

ンコにロープを繋いで実施するため高さのある高学年

用の鉄棒を用いた．スイング遊びの様子はビデオで撮

影した．次に鉄棒の前回りと逆上がりのテストを実施

図 1 スイング遊びの様子 
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した．テストは小学校の低学年用と同じ高さの鉄棒で

1 名ずつ実施した．テストの後「どうやったら前回り

と逆上がりはうまくできる？」というインタビューを

それぞれ実施した．  

3. 分析と結果 

本研究では，2 名の被験者のうち６歳児のデータを

対象とした．６歳児のみを対象とした理由は，実践時

に鉄棒の経験がほとんどなく，前回りもほとんどでき

ない状態であったためである． 
初めに本研究ではパフォーマンスの分析を実施した． 

パフォーマンスの分析は雲梯が何段目まで進めるよう

になったかと前回り逆上がりがそれぞれできるように

なったかを分析した． 
パフォーマンス分析の結果，本研究の被験者（６歳

児）は 7回の実験期間において前回り，逆上がりをで

きるようにならなかった．また雲梯についても１段も

進むことができなかった．しかしながらスイング遊び

を繰り返すことで多様な経験を積んでおり，スキル獲

得の分析を実施した． 
本研究では山田ら（2020）[4]で開発された発話と動

作を可視化するシステム（HDMi）を活用した． シス

テムではインタビューデータを書き起こしたものを

KBDeX[5]を用いて解析した結果のネットワーク図を

可視化している．動作についてはテスト時の身体の動

きを OpenPose [6]を用いて解析した様子を可視化して

いる．図 2 は被験者の 4回目（左）と 7回目（右）の

実験の様子を示している．図 2 から，持ち手からの肩・

腰までの距離がそれぞれ 4回目より 7回目の方が近く

なっていることが確認でき，鉄棒の技術でよく言われ

ている体を引き付ける動きを獲得しつつある可能性が

ある．動作解析の結果からは足を蹴ってあげている様

子が示唆されている．インタビューでは 4回目：「走っ

てこうやって揺らしながら足をここにつける（鉄棒指

す）」から，７回目：「こうやって持って（順手）勢い

つけてキックする」と変化し，蹴ることを意識してい

る様子が見受けられた． 
 

4. 考察と展望 

本研究の分析の結果から対象とした被験者は逆上が

りができるようにはなっていないものの，スキル獲得

の過程として足を蹴り上げている様子がインタビュー

と動作解析の結果から示唆された．蹴り上げができる

ようになることは「足振り」の感覚を獲得している可

能性を示唆しており，スイング遊びによる影響だと考

えられた．本研究ではスイング遊びによってスキル獲

得過程にどのような影響が出ているかについて，今後

もシステムを活用し被験者にスキル獲得過程をフィー

ドバックすることの影響について検討を続けたい． 
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図 2 システムによる分析の結果 

2020年度日本認知科学会第37回大会 P-112

704


