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Ⅰ．緒言 

 フィル・ジャクソン(2013)は「スクリー

ンは，あらゆる種類のオフェンスにとって

重要である．何故なら，オフェンスが正し

い方法でスクリーンプレーを行ったときに

利用できるオプションを，全て防ぐのは実

質的に不可能だからである」と述べている． 

 これらのことからも，ピックプレイはオ

フェンスにおいて大変効果的であることが

分かる．しかし，オフェンスにおいて重要

であるならば，ディフェンスにとってもま

た抑えなければならない重要なプレイであ

ると言える． 

 そこで本研究では，ピックプレイをボール

スクリーンと定義し，ボールスクリーンの

ディフェンスに着目し，ディフェンスと攻

撃パターンにどのような関係があるのかを

明らかにすることを目的とする． 

 

Ⅱ．方法 

1．分析対象 

 2016 年のリオオリンピック男子バスケ

ットボール競技における上位4カ国の計32

試合を対象とした． 

2．分析方法 

 映像データを PC 分析ソフト DART 

FISH Team Pro ver.8（ダートフィッシ

ュ・ジャパン）を用いて，各チームの集計

をする項目にタグをつけるタギングという

作業を行った． 

 

3．分析項目 

1)守備形態 

2)Screen Area 

3)Screen Spot 

4)Screen Defense 

5)Offense Shot Pattern 

6)Shot 

 分析項目は以上の 6つをそれぞれ分類し，

集計した． 

4．統計処理 

 本研究では，攻撃形態が SET で，High 

Area で行われたスクリーンのみを収集し，

シュートを放つことができなかったOut of 

bounds や TO を除外したデータを統計処

理にかけた．上位検定としてカイ二乗検定

を行い，有意差が認められた場合，下位検

定として残差分析を行った．なお，有意水

準は 5%未満とした． 

 

Ⅲ．結果 

Screen Defense における Offense Shot 

Pattern の関係についてカイ二乗検定を行

った結果，USA，SRBにおいては有意差が

見られなかったが，ALL，ESP，AUSにお

いては有意差が見られた（表 1，2）． 

1．ESP 

有意差が見られたため下位検定として残

差分析を行ったところ Contain において

Kick Outが有意に多くなり，Userが有意

に少なくなった．また，Hard Showにおい

て 2nd Kick Outが有意に多くなり，User



  

が有意に少なくなった．さらに，Others

において Userが有意に多くなった． 

表 2．ESPの Screen Defenseにおける Offense 

Shot Pattern 

2nd Kick Out Kick Out Screener User

Contain 0 14 8 16

Hard Show 2 5 4 3

Ice 3 36 27 100

Others 0 2 1 13

Switch 0 5 3 17

Screen

Defense

Offense Shot Pattern
χ²(df=12) p

　　注）n=259,   *：p<.05（両側検定）, **：p<.01（両側検定）

27.472** .007

 

2．AUS 

有意差が見られたため下位検定として残

差分析を行ったところ Hard Show におい

て Kick Outが有意に多くなり，Userが有

意に少なくなった．また，Switchにおいて

2nd Kick Outが有意に多くなった． 

表 3．ALLの Screen Defenseにおける Offense 

Shot Pattern 

2nd Kick Out Kick Out Screener User

Contain 0 6 12 29

Hard Show 0 8 5 3

Ice 0 41 45 90

Others 0 2 2 12

Switch 1 5 5 13

Screen

Defense

Offense Shot Pattern
χ²(df=12) p

　　注）n=279,   *：p<.05（両側検定）, **：p<.01（両側検定）

26.141* .010

 

 

Ⅳ．考察 

1．ESP 

ESP の Screen Defense においては，

Contain ではディフェンスにミスが起こり，

そこにヘルプが生じることにより，User

のプレイが有意に減り，Kick outのプレイ

が有意に増えたことが考えられる．また，

Hard Showでは，ユーザーの進みたいコー

スにスクリーナーのディフェンスが出てく

るため，パスをせざるを得ない状況となり，

User のプレイが有意に減り，2nd Kick 

Out のプレイが有意に増えたと考えられる． 

Others では，ユーザーがスピードを持っ

て攻めることが出来たためディフェンスが

間に合わず，Userのプレイが有意に増えた

と考えられる． 

2．AUS 

 Hard Show では，ESP でも述べたよう

に，ユーザーの進みたいコースに対してス

クリーナーのディフェンスが出てくるため．

パスをせざるを得ない状況となり，User

のプレイが有意に減り，Kick Outのプレイ

が有意に増えたと考えられる．Switchでは，

ユーザーとスクリーナーのディフェンス，

スクリーナーとユーザーのディフェンスが

マッチアップするため，ミスマッチとなり，

周りのディフェンスがヘルプをしなければ

いけない状況になる．ヘルプがきた後に 1

回目もパスである Kick Out のプレイまで

はディフェンスが対応していたが，2 回目

のパスである 2nd Kick Out のプレイでは

対応しきることができなかったため，2nd 

Kick Out のプレイが有意に増えたと考え

られる． 

  

Ⅴ．結論 

 本研究の結果から，Screen Defenseのパ

ターンによってOffense Shot Patternに関

係があることが分かったため，今後の指導

現場においてボールスクリーンのディフェ

ンスを採用するための決断の一助となるで

あろう． 

 しかし，本研究ではどのポジションの選

手がボールスクリーンのディフェンスをし

ているかなど，ポジションごとの研究はで

きていない．今後の研究では，ポジション

ごとのボールスクリーンのディフェンスや

オフェンス側がボールスクリーンを行う前

にどのようなアクションを行っているかを

研究する必要があると考えられる． 


