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Ⅰ．緒言 

1．バスケットボールの競技特性と勝敗要因 

 バスケットボール競技は，「ボールの所有とシュートの攻防をめぐり，相対する 2 チ

ームが同一コート内で同時に直接相手と対峙しながら，一定時間内に得点を争うことで

ある．」（日本バスケットボール協会，2002）と定義され，勝利するためには得点をとる

ことが絶対条件であり，その唯一の方法はシュートを成功させることである．また，吉

井（1986）は「攻撃チームはなるべく多く得点を挙げるべくプレーし防御チームは得点

させないようにプレーしなければならない．」と述べていることからも，攻撃の目的は

相手チームにシュートをさせずに自チームのシュートを成功させることであると考え

られる．さらに，宮副ら（2007）は勝利するための要因として，「より成功率の高い戦

術を立案し，より成功率の高いシュートを選択することがゲームに勝つための重要な要

因である．」と述べていることから，シュートを放つ際にはより高確率のシュートを選

択する必要があると考えられる． 

 また，高確率のシュートについて，高橋（2010）は「バスケットボールはゴールが地

上から離れているためゴール付近によるシュートの方が確率が高い．」と述べており，

Ｍexas et al．(2005)は，「ショットの成功またはファウルの可能性が高まるため，バス

ケットの近くでショットを試みる可能性はすべて尽くすべきである．」と述べている．

これらをふまえ，勝利するためにはより高確率のシュートを放つ必要があり，そのシュ
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ートはゴールの近くで生まれることが多いと考えられる． 

 

2．ペイントエリアについて 

 バスケットボールはその競技特性から，より高確率のシュートが期待できるエリアと

して，ゴールの近くがあげられる（高橋，2010；Ｍexas et al．，2005）．また，Krause 

and Pim(2010)は高確率のシュートを放てるエリアとして，「バスケットの近くだけで

なくポストエリアで放たれているシュートの確率が高い．」と述べている．これらをふ

まえ，より高確率のシュートが期待できるエリアとしてコート上のゴールから最も近い

制限区域（以下ペイントエリアと表記）（図 1）があげられ，このエリアの重要性として

Krause and Pim(2010)は「どのプレイヤーに対しても，このゾーン内でボールを受け

たりもち込ませたりしてはならない．」と述べている．ここでいうゾーンとはペイント

エリアのことを指しており，ボール保持者がこのエリアでプレイまたはシュートをする

ことは相手にとって非常に脅威であるといえる． 

また，このエリアを攻撃することによって，長門・内山（2005）は，「ゴール下を攻

撃すれば，防御側はゴール下を中心にしてディフェンスを収縮せざるを得ない．こうな

ればアウトサイドのプレイヤーへのプレッシャーも軽減され，オフェンスを有利に展開

することができる．」と述べている．ディフェンスは高確率のシュートをさせないため

に，オフェンスがゴールの近くを攻撃してきた際には，多くの人数で阻止しようとする
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ため，全体が収縮してそのエリアでのショットを防御する傾向にある．そのためアウト

サイドへのプレッシャーが軽減され，その後のオフェンスを有利に展開することができ

ると考えられる．実際にペイントエリアから展開されて放つアウトサイドシュートの有

効性も研究されている（松尾，2010；日下部・神林，2007；数馬，2010）．さらに，近

年ではペイントエリアのゴール付近のみならず，その上部であるエルボー（ペイントエ

リア上辺の両端）に攻撃した回数が NBA のスタッツに含まれており，このことについ

て倉石（2020）は「エルボータッチと表現されていますが，実際はエルボーからエルボ

ーの間を表している．」と述べており，「ディフェンスをミドル（中央）に集め，できる

限りオフェンスから引き離すことで高確率のシュートが可能になる．つまりトップから

はエルボーとエルボーの間を，ウイングからはエルボーを使うことでディフェンスをミ

ドルへ集めることができる．」と述べていることから，ペイントエリアの上部も重要な

エリアとして考えることができる．これらをふまえ，ペイントエリアを攻撃することで，

高確率のシュートを放てることやその後のオフェンスを有利に展開することができる

と考えられる．  

 

 

 

図 1．ペイントエリア 
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3．シュートを放つためのプレイについて 

得点をとるための唯一の方法であるシュートを成功させることに対して，大神（2008）

は，「勝敗を決する要因は，シュート技術の優劣に留まらず，シュートに至る過程が大

きな影響を与える．」と述べていることから，シュートを成功させるには，前段階とし

てそのためのプレイが重要であると考えられる．さらに豊田ら（2016）が「シュートを

高確率で決めるためのプレーを選択し，実行していくという状況判断が重要になる．」

と述べていることから，より高確率のシュートを放つためのプレイについて考えること

が必要と言える． 

これらをふまえて，シュートを成功させるためにはそこに至る過程が重要となるが，

坂井（2019）は，「1 つのプレイを分割して考えることが必要．」と述べており，さらに

「ボールを保持する前の動き→ボール保持の動き→ボールを保持した後の動き→ボー

ルを放した後の動きという時間軸でプレイを構造化して捉える認識方法が極めて重要

なツールになる．」と述べられている．そこで本研究でも，シュートに至るプレイを分

割して考えることとする．シュートを放つプレイを始める段階に着目して，それを仕掛

けと呼ぶこととする．これまでに，シュートに関する研究は行われてきたが（八板・野

寺，2007；八板ら，2017）ペイントエリアを攻撃することで，より高確率のシュートを

生み出すことが分かっていながら，そのエリアへ仕掛けるためのプレイに関する研究は

少ないのが現状である． 
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4．研究目的 

 バスケットボールにおいて勝利するためには高確率のシュートを選択する必要があ

るが，そのシュートを放つために，ペイントエリアを攻撃することが良いと考えられる．

しかしその方法は数多く存在する．そこで本研究では，ペイントエリアを攻撃するため

の仕掛けに着目し，その攻撃内容とシュート確率にどのような関係があるのかを明らか

にすることで，シュート確率向上の一助に寄与することを目的とする． 

 

Ⅱ．方法 

1．分析対象 

2019 年に開催した，第 95 回関東大学バスケットボール 1 部リーグ全試合の計 132

試合を対象とした．アンダーカテゴリー日本代表ヘッドコーチを務めた，トーステン・

ロイブル（2015）は，「日本の男子選手は高校を卒業すると大学に進むのが一般的だが，

日本の大学は今以上に競技力を上げていかなければ，世界で通用する選手は育ちにく

い．」と述べており，大学生世代の課題として，長谷川（2015）は，「もっと競り合うゲ

ームを多くすることです．春のトーナメント戦を例にあげれば，関東なら 110 校くらい

出場していますが，実際に競るのはトップ 10~15 校くらい．大会を一週間やっても 3

試合くらいしか競ることができない．」と述べている．現在日本の大学リーグのなかで

は，関東大学 1 部リーグの競技レベルが比較的高く，近年の全日本大学バスケットボー
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ル選手権大会においても関東の大学が常に上位を占めている．さらにそのレベルの高さ

から，日本中の優秀な高校生は関東大学 1 部リーグに集る傾向にある．幸嶋（2008）

は，「いかなる競技において身体的，技術的能力に優れた有望選手の獲得が勝敗を大き

く左右する．」と述べていることからも，優秀な選手の集まる関東大学 1 部リーグはそ

の年代において競技力の高いリーグであると考えることができる． 

また，優秀な高校生は関東大学 1 部リーグを通過して B リーグへ進むのが一般的と

なるため，その通過点である大学を見ることによって，下の教育について把握すること

やその後の成果が分かることから，日本の競技力の縮図を見ることができると考え，関

東大学 1 部リーグを対象とした． 

 

2．分析方法 

 映像データを PC 分析ソフト DART FISH 10 Live S (ダートフィッシュ・ジャパン)

を用いて，PC 画面上で映像データを流しながら各項目にタグをつけるタギングを行っ

た． 
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3．分析項目 

1）ペイントエリアを攻撃したオフェンス 

 本研究では，片足でもペイントエリアのなかに入っている，あるいはラインに触れて

いればそのプレイヤーはペイントエリアに侵入しているとみなし，ボール保持者がペイ

ントエリアに侵入してシュートを放った場合と，ボール保持者によるペイントエリア内

からのパスによってシュートを放った場合についてペイントエリアを攻撃したオフェ

ンスとした．また，シュートの試投に関する分析は，日本バスケット協会の BOX スコ

ア規定マニュアルを参考に集計した． 

 

2）オフェンス形態 

 バスケットボールにおいてオフェンス形態は大きく分けて 3 つに分類され，ファスト

ブレイク，セカンダリーブレイク，セットに分けられるが（倉石，2005），本研究では，

ペイントエリアを攻撃してシュートを放ったプレイの仕掛けについて研究することか

ら，ファストブレイクやセカンダリーブレイクのようなアウトナンバーでオフェンスを

展開する場合，数的有利な状況となりボール保持者にディフェンスがマッチアップして

いないことも考えられるため，セットプレイを対象として研究する．その定義について

は，「ファストブレイクを行わず，形態を整えて行われるオフェンスに対してディフェ

ンス全員がマッチアップしている状態．」（倉石，2005；小野，2017）とした． 
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3）攻撃内容の分類 

 本研究では，仕掛けの状況をボール保持とボール非保持の 2 つに分類した．ボール保

持の状況から仕掛ける方法としてトリプルスレットがあげられるが，仕掛けの方法を整

理するために本研究ではそこから行われる，ドライブによる仕掛けを抜粋して考えてい

くこととする．また，ボール非保持の状況からは，スクリーンを使用しているかそうで

ないかで項目分けをしていき，分析項目を作成した． 

 

（1）ボール保持 

①1 対 1 

 本研究での 1 対 1 とは，ボールを保持している状態から，自らの仕掛けのみでペイン

トエリアへ侵入した場合を指す． 

 

②ピックプレイ 

 ピックプレイ（以下ピックと表記）のピックとは，ボールを保持しているプレイヤー

にマッチアップするディフェンスの進路に対してスクリーンをセットすることであり，

このようなボールを保持しているプレイヤーに対して行われるスクリーンプレイをピ

ックと言う．このプレイに対して，清水・三浦（2007）は，「スクリーンプレイとは，

スクリナー（スクリーンをセットするプレイヤー）の存在を利用して動こうとするスク

リーンユーザーと呼ばれるプレイヤーのディフェンス 1 人を，そのユーザーとスクリナ
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ーの 2 人以上で攻めることによって空間を作り，それを活かすプレイで，アフタースク

リーン（スクリーン後の動き）も含めて様々な間を支配し，数的有利を作ろうとする集

団攻撃戦術である．」と述べている．スクリーンプレイの種類としてオンボールスクリ

ーンもあるが，これはボール保持者がスクリナーとなる状況も含まれてしまうことから，

本研究ではピックのみとする．これらをふまえ，本研究でのピックは，ボール保持者が

ピックを利用してペイントエリアへ侵入した場合と，スクリナーによるアフタースクリ

ーンによってペイントエリアへ侵入し，パスを受けた場合を指す． 

 

③Hand-Off 

 Hand-Off(以下 HO と表記)とは，一般的なパスと違い，ボール保持者と非保持者が

すれ違う時にボールをパスするのではなく，保持者から手渡しでボールを受けるプレイ

のことである．また，白井（2019）が，バスケットボール競技におけるグループ戦術の

分類の 1 つとして，give & go(ボール保持者がパスを行った直後にゴールに向かうプレ

イ)を含んでいることから，ボールを手渡した後のプレイも重要になると考える．さら

に，ボールを手渡した後の動きとして，その他にも次に続くプレイのために動く

Baseline cut やゴール付近でディフェンスを背にしてポジションをとる Post up などが

あげられる．これらをふまえ本研究での HO は，ボール保持者から手渡しでボールを受

けたプレイヤーが，その流れのままペイントエリアへ侵入した場合と，ボールを渡した
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プレイヤーが，その流れのままペイントエリアへ侵入し，パスを受けた場合を指す．ま

た，HO にはドリブルをしながら行われる Dribble Hand-Off が存在する．Dribble 

Hand-Off はドリブルしているプレイヤーがスクリナーとなるスクリーンプレイである

が，そのパスの方法は HO と同じであるため，このプレイも HO として集計する． 
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図 2．ボール保持者による攻撃の流れ 
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（2）ボール非保持 

①単独 

 本研究での単独とは，ボールを保持していない状態から，自らの仕掛けのみでペイン

トエリアへ侵入し，パスを受けた場合，つまりカットプレイやポストアップ，またはダ

イブなどを指す． 

 

②エリア内スクリーン 

 本研究でのエリア内スクリーン（以下エリア内と表記）は，スクリナーがペイントエ

リアの内側にスクリーンをセットし，ボール非保持者がそのスクリーンを利用してペイ

ントエリアへ侵入しパスを受けた場合である．その多くは，アウェイスクリーンのよう

にスクリナーがボールから離れる動きをして行われるスクリーンプレイであり，ユーザ

ーは外へ出る傾向にある．またスクリナーによるアフタースクリーンでペイントエリア

へ侵入し，パスを受けた場合も指す（図 3）． 

 

 

 

 

図 3．エリア内スクリーンの一例 
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③エリア外スクリーン 

 本研究でのエリア外スクリーン（以下エリア外と表記）は，スクリナーがペイントエ

リアの外側にスクリーンをセットし，ボール非保持者がそのスクリーンを利用してペイ

ントエリアへ侵入しパスを受けた場合である．その多くはユーザーがスクリーンを利用

して内側へカットやダイブなどをする傾向にある．またスクリナーによる，アフタース

クリーンでペイントエリアへ侵入し，パスを受けた場合も指す（図 4）．  

 

 

 

 

図 4．エリア外スクリーンの一例 
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図 5．ボール非保持者による攻撃の流れ 
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 図 2，5 からペイントエリアを攻撃するプレイの仕掛けの部分を 6 種類に分類し，そ

のプレイでピックや HO またはボール非保持のスクリーンを使用しているものと，自

らの仕掛けのみでペイントエリアを攻撃しているプレイではそれぞれ状況が大きく違

い，この結果から高確率のシュートを放つために，どのような仕掛けを選択することが

有効なのかが明確に導き出せるため，この 6 種類に分類した． 

また，攻撃内容ごとに結果として，シュートの試投数と成否に直接関係のある 2P シ

ュートの成功と失敗，3P シュートの成功と失敗の数を集計する．また，「ゴールに近づ

くことによってファウルの可能性が高まる．」（Mexas et al．，2005）と言われているこ

とと，「フリースローが勝敗に影響を与える可能性がある．」（倉石，2005；日本バスケ

ットボール協会，2002）とされていることから，フリースロー（以下 FT と表記）獲得

数を集計する．また，「ターンオーバーが勝敗に影響を与える．」（渡部，2012；元安，

2018）と言われていることから，ターンオーバー（以下 TO と表記）発生数を集計した． 
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4．統計処理 

 ペイントエリアを攻撃したオフェンスにおける攻撃内容とシュート試投数，2P シュ

ート試投数，3P シュート試投数の関係について．また，攻撃内容と 2P シュート成功

数，3P シュート成功数の関係について．また，攻撃内容と 2P シュート成否，3P シュ

ート成否の関係について．また，攻撃内容と FT 獲得数，TO 発生数の関係に関しての

項目には，カイ 2 乗検定を行い有意差が認められた場合には残差分析を行った．統計的

処理には IBM SPSS Statistic 26 を使用し，有意水準は 5%未満とした． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17 

Ⅲ．結果 

1．攻撃内容と出現回数 

ペイントエリアを攻撃したオフェンスに用いられた攻撃内容の出現回数について，表

1 に示した．攻撃内容の出現回数は，1 対 1 が 4999 回（60.6%）と最も多く，続いて単

独の 1656 回（20.1%），ピックの 1144 回（13.9%），HO の 244 回（3.0%），エリア外

の 119 回（1.4%），エリア内の 82 回（1.0%）の順であった（図 6）．1 試合平均につい

ては，1 対 1 が 37.9 回と最も多く，続いて単独の 12.5 回，ピックの 8.7 回，HO の 1.9

回，エリア外の 0.9 回，エリア内の 0.6 回となった． 

 

表 1．攻撃内容と出現回数 

 

 

 

 

 

 

 

1対1 ピック HO 単独 エリア内 エリア外 平均 標準偏差 合計

総数 4999 1144 244 1656 82 119 1374 41.5 8244

割合 60.6% 13.9% 3.0% 20.1% 1.0% 1.4% 16.7% 44.0% 100.0%

1試合平均 37.9 8.7 1.9 12.5 0.6 0.9 10.4 3.6 62.4
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図 6．攻撃内容と出現回数 
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2．攻撃内容とシュート試投数 

 ペイントエリアを攻撃したオフェンスに用いられた攻撃内容におけるシュート試投

数について，表 2 に示した．シュート試投数は，1 対 1 が 3844 回（59.5%）と最も多

く，続いて単独の 1312 回（20.3%），ピックの 927 回（14.4%），HO の 205 回（3.2%），

エリア外の 98 回（1.5%），エリア内の 70 回（1.1%）の順となった（図 7）． 

 

表 2．攻撃内容とシュート試投数 

 

図 7．攻撃内容とシュート試投数 

1対1 ピック HO 単独 エリア内 エリア外 平均 標準偏差 合計

シュート試投数 3844 927 205 1312 70 98 1076 36.3 6456

試投数割合 59.5% 14.4% 3.2% 20.3% 1.1% 1.5% 16.7% 45.2% 100%

1試合平均 29.1 7 1.6 9.9 0.5 0.7 8.1 3.2 48.9
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また，攻撃内容とシュート試投数の関係について，カイ 2 乗検定を行った結果，攻撃

内容の試投数間で有意差（χ²＝9727.586,df=5,p<0.05）が認められた．残差分析の結果，

1 対 1 において 2768.0 と有意に多くなった（表 3）． 

 

表 3．攻撃内容とシュート試投数の関係 

 

 

 

 

 

3．攻撃内容と 2P シュート 

 ペイントエリアを攻撃したオフェンスに用いられた攻撃内容における 2P シュートの

内訳について，表 4 に示した．2P シュート試投数は，1 対 1 が 3282 回（58.8%）と最

も多く，続いて単独の 1197 回（21.5%），ピックの 773 回（13.9%），HO の 170 回

（3.0%），エリア外の 89 回（1.6%），エリア内の 69 回（1.2%）の順であった（図 8）． 

さらに，2P シュート成功数は，1 対 1 が 1401 回（55.0%）と最も多く，続いて単独

の 569 回（22.4%），ピックの 410 回（16.1%），HO の 79 回（3.1%），エリア外の 45

回（1.8%），エリア内の 42 回（1.6%）の順であった（図 9）． 

ｎ＝6456 %

1対1 3822 59.5

ピック 927 14.4

HO 205 3.2

単独 1312 20.3

エリア内 70 1.1

エリア外 98 1.5

*：ｐ＜.05

シュート試投数
ｘ²（df＝5） ｐ

9727.586* .000
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表 4．攻撃内容と 2P シュート内訳 

 

 

図 8．攻撃内容と 2P シュート試投数 

 

0

200

400

600

800

1000

1200

3200

3400

1対1 ピック HO 単独 エリア内 エリア外

1対1 ピック HO 単独 エリア内 エリア外 平均 標準偏差 合計

２P試投数 3282 773 170 1197 69 89 930.0 33.6 5580

２P成功数 1401 410 79 569 42 45 424.3 21.9 2546

２P失敗数 1881 363 91 628 27 44 505.7 25.5 3034

２P試投数割合 58.8% 13.9% 3.0% 21.5% 1.2% 1.6% 16.7% 45.0% 100.0%

２P成功数割合 55.0% 16.1% 3.1% 22.4% 1.6% 1.8% 16.7% 43.4% 100.0%
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図 9．攻撃内容と 2P シュート成功数 
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攻撃内容における 2P シュート成功率は，表 5 に示した．成功率はエリア内が 60.9%

と最も高く，続いてピックの 53.0%，エリア外の 50.6%，単独の 47.5%，HO の 46.5%，

1 対 1 の 42.7%の順であった（図 10）． 

 

表 5．攻撃内容と 2P シュート成功率 

 

 

図 10．攻撃内容と 2P シュート成功率 
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２Ｐ成功率 42.7% 53.0% 46.5% 47.5% 60.9% 50.6% 45.6%
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攻撃内容と 2P シュート試投数の関係について，カイ 2 乗検定を行った結果，攻撃内

容と 2P シュート試投数間で有意差（χ²＝8230.155,df=5,p<0.05）が認められた．残差

分析の結果，1 対 1 が 2352.0 と有意に多くなった（表 6）． 

 

表 6．攻撃内容と 2P シュート試投数の関係 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ｎ＝5580 %

1対1 3282 58.8

ピック 773 13.9

HO 170 3.0

単独 1197 21.5

エリア内 69 1.2

エリア外 89 1.6

*：ｐ＜.05

2Pシュート試投数
ｘ²（df＝5） ｐ

8230.155* .000
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また，攻撃内容と 2P シュート成功数の関係についても，カイ 2 乗検定を行った結果，

攻撃内容と 2P シュート成功数間で有意差（χ²＝3262.386,df=5,p<0.05）が認められた．

残差分析の結果，1 対 1 が 976.7 と有意に多くなった（表 7）． 

 

表 7．攻撃内容と 2P シュート成功数の関係 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ｎ＝2546 %

1対1 1401 55.0

ピック 410 16.1

HO 79 3.1

単独 569 22.4

エリア内 42 1.6

エリア外 45 1.8

*：ｐ＜.05

2Pシュート成功数
ｘ²（df＝5） ｐ

3262.386* .000
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 2P シュート成否の関係について，カイ 2 乗検定を行った結果，2P シュートの成否間

で有意差（χ²＝37.696,df=5,p<0.05）が認められた．残差分析の結果，1 対 1 において

は失敗が，ピックにおいては成功が，エリア内においても成功が 5%水準で多いことが

認められた（表 8）． 

 

表 8．攻撃内容と 2P シュート成否の関係 

 

 

 

 

 

 

 

 

1対1 ピック HO 単独 エリア内 エリア外

成功 度数 1401 410 79 569 42 45

調整済み残差 -5.3 4.5 0.2 1.5 2.6 0.9

* * ns ns * ns

失敗 度数 1881 363 91 628 27 44

調整済み残差 5.3 -4.5 -0.2 -1.5 -2.6 -0.9

* * ns ns * ns

*：ｐ＜.05



27 

4．攻撃内容と 3P シュート 

ペイントエリアを攻撃したオフェンスに用いられた攻撃内容における 3P シュートの

内訳について，表 9 に示した．3P シュート試投数は，1 対 1 が 562 回（64.2%）と最

も多く，続いてピックの 154 回（17.6%），単独の 115 回（13.2%），HO の 35 回（3.9%），

エリア外の 9 回（1.0%），エリア内の 1 回（0.1%）の順であった（図 11）． 

さらに，3P シュート成功数は，1 対 1 が 188 回（64.4%）と最も多く，続いてピッ

クの 48 回（16.4%），単独の 40 回（13.7%），HO の 13 回（4.5%），エリア外の 3 回

（1.0%），エリア内の 0 回（0.0%）の順であった（図 12）． 

 

表 9．攻撃内容と 3P シュート内訳 

 

 

 

 

 

1対1 ピック HO 単独 エリア内 エリア外 平均 標準偏差 合計

３P試投数 562 154 35 115 1 9 146.0 13.9 876

３P成功数 188 48 13 40 0 3 48.7 8.1 292

３P失敗数 374 106 22 75 1 6 97.3 11.4 584

３P試投数割合 64.2% 17.6% 3.9% 13.2% 0.1% 1.0% 16.7% 47.1% 100.0%

３P成功数割合 64.4% 16.4% 4.5% 13.7% 0.0% 1.0% 16.7% 47.1% 100.0%



28 

図 11．攻撃内容と 3P シュート試投数 
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図 12．攻撃内容と 3P シュート成功数 
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攻撃内容における 3P シュート成功率は，表 10 に示した．成功率は HO が 37.1%と

最も高く，続いて単独の 34.8%，1 対 1 の 33.5%，エリア外の 33.3%，ピックの 31.2%，

エリア内の 0.0%の順であった（図 13）． 

 

表 10．攻撃内容と 3P シュート成功率 

 

図 13．攻撃内容と 3P シュート成功率 
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３Ｐ成功率 33.5% 31.2% 37.1% 34.8% 0.0% 33.3% 33.3%
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攻撃内容と 3P シュート試投数の関係について，カイ 2 乗検定を行った結果，攻撃内

容と 3P シュート試投数間で有意差（χ²＝1549.288,df=5,p<0.05）が認められた．残差

分析の結果，1 対 1 が 416.0 と有意に多くなった（表 11）． 

 

表 11．攻撃内容と 3P シュート試投数の関係 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ｎ＝876 %

1対1 562 64.2

ピック 154 17.6

HO 35 3.9

単独 115 13.2

エリア内 1 0.1

エリア外 9 1.0

*：ｐ＜.05

3Pシュート試投数
ｘ²（df＝5） ｐ

1549.288* .000
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また，攻撃内容と 3P シュート成功数の関係についても，カイ 2 乗検定を行った結果，

攻撃内容と 3P シュート成功数間で有意差（χ²＝383.103,df=4,p<0.05）が認められた．

残差分析の結果，1 対 1 が 129.6 と有意に多くなった（表 12）．また，3P シュートに関

しては，エリア内の試投数が 1 回であったのに対して成功数が 0 回であり，3P シュー

ト成功率の値でエリア内が 0.0%となった．成功率が他の項目と比較して明らかに少な

かったことから外れ値検定を行った．本研究では，第 1 四分位数と第 3 四分位数を使用

した検出方法で計算を行ったところ，エリア内の 0.0%は外れ値であると判定されたた

め，成功数の統計からは除外することとする． 

 

表 12．攻撃内容と 3P シュート成功数の関係 

 

 

 

 

 

また，3P シュート成否の関係についてもカイ 2 乗検定を行ったところ，3P シュート

成否間においては，有意差が認められなかった． 

 

ｎ＝292 %

1対1 188 64.4

ピック 48 16.4

HO 13 4.5

単独 40 13.7

エリア外 3 1.0

*：ｐ＜.05

3Pシュート成功数
ｘ²（df＝4） ｐ

383.103* .000
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5．FT 獲得 

 ペイントエリアを攻撃したオフェンスに用いられた攻撃内容における FT 獲得数を，

表 13 に示した．FT 獲得率は， 

（FT 獲得数÷総数）×100＝FT 獲得率（%） 

で求めた． 

 FT 獲得数は，1 対 1 が 716 回（64.2％）と最も高く，続いて単独の 228 回

（20.4％），ピックの 125 回（11.2％），HO の 21 回（2.0％），エリア外の 16 回

（1.4％），エリア内の 9 回（0.8％）の順となった（図 14）． 

 

表 13．攻撃内容と FT 獲得数 

 

 

 

 

 

1対1 ピック HO 単独 エリア内 エリア外 平均 標準偏差 合計

FT獲得数 716 125 21 228 9 16 185.8 15.8 1115

獲得数割合 64.2% 11.2% 2.0% 20.4% 0.8% 1.4% 16.7% 47.3% 100.0%

FT獲得率 14.3% 10.9% 8.6% 13.8% 10.9% 13.4% 13.5%



34 

図 14．攻撃内容と FT 獲得数 

 

 攻撃内容と FT 獲得数の関係について，カイ 2 乗検定を行った結果，攻撃内容の FT

獲得数間で有意差（χ²＝2011.689,df=5,p<0.05）が認められた．残差分析の結果，1 対

1 が 530.2 と有意に多くなった（表 14）． 

表 14．攻撃内容と FT 獲得数の関係 
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ｎ＝1115 %

1対1 716 64.2

ピック 125 11.2

HO 21 2.0

単独 228 20.4

エリア内 9 0.8

エリア外 16 1.4

*：ｐ＜.05

ＦＴ獲得数
ｘ²（df＝5） ｐ

2011.689* .000
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6．TO 発生 

ペイントエリアを攻撃したオフェンスに用いられた攻撃内容における TO 発生数を，

表 15 に示した．TO 発生率は， 

（TO 発生数÷総数）×100＝TO 発生率（%） 

で求めた． 

 TO 発生数は，1 対 1 が 392 回（62.1％）と最も多く，続いて単独の 127 回（20.1％），

ピックの 87 回（13.8％），HO の 14 回（2.2％），エリア外の 8 回（1.3%），エリア内の

3 回（0.5%）の順となった（図 15）． 

 

表 15．攻撃内容と TO 発生数 

 

 

 

 

 

1対1 ピック HO 単独 エリア内 エリア外 平均 標準偏差 合計

TO発生数 392 87 14 127 3 8 105.2 11.7 631

TO発生数割合 62.1% 13.8% 2.2% 20.1% 0.5% 1.3% 16.7% 46.4% 100.0%

TO発生率 7.8% 7.6% 5.7% 7.7% 3.7% 6.7% 7.7%
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図 15．攻撃内容と TO 発生数 

 

攻撃内容と TO 発生数の関係について，カイ 2 乗検定を行った結果，攻撃内容の TO

発生数間で有意差（χ²＝1058.043,df=5,p<0.05）が認められた．残差分析の結果，1 対

1 が 286.8 と有意に多くなった（表 16）． 

表 16．攻撃内容と TO 発生数の関係 

 

 

 

 

 

ｎ＝631 %

1対1 392 62.1

ピック 87 13.8

HO 14 2.2
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エリア内 3 0.5

エリア外 8 1.3

*：ｐ＜.05

TO発生数
ｘ²（df＝5） ｐ

1058.043* .000
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Ⅳ．考察 

1．攻撃内容と全体のシュート傾向について 

 攻撃内容と全体のシュート傾向については，1 対 1 によるペイントエリアへの仕掛け

が多く占める結果となった．次いで多かった項目が単独であったことから，ボール保持

では 1 対 1 によるドリブルを用いた仕掛けを行い，ボール非保持ではカットプレイや

ポストプレイを行ってペイントエリアを攻撃していると言える．バスケットボールにお

いてピックプレイやスクリーンプレイが重要視されるなかで（佐々木ら，2015；前山，

2007），1 対 1 と単独を合わせて全体のシュート試投数が 79.8%を占めていることから，

ボール保持や非保持であっても味方のスクリーンを利用せずにシュートのきっかけを

作り出していることは，関東大学 1 部リーグの傾向として考えることができる． 

2P シュートはすべての項目において 3P シュートの数を上回ることから，高橋（2010）

の「バスケットボールはゴールが地上から離れているためゴール付近によるシュートの

方が確率が高い．」と述べていることや，Krause and Pim(2010)の「バスケットの近く

だけでなくポストエリアで放たれているシュートの確率が高い．」ということを支持す

る結果となり，ペイントエリア内で高確率のシュートが期待できると考えられる．つま

り，関東大学リーグにおいても，より高確率のシュートが放てることから，ペイントエ

リア内での 2P シュートを優先しており，その結果 2P シュートが多くなったと考えら

れる． 
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また，ゴール付近を攻撃することについて，長門・内山（2005）は「ゴール下を攻撃

すれば，防御側はゴール下を中心にしてディフェンスを収縮せざるを得ない．こうなれ

ばアウトサイドのプレイヤーへのプレッシャーも軽減され，オフェンスを有利に展開す

ることができる．」と述べている．オフェンスが，ゴール下で高確率のシュートを決め

ることでディフェンスは崩壊しダメージを負うことになる．そのため，ディフェンスは

その攻撃を防御するために，ゴール付近へ収縮せざるを得ない．その結果，その後のオ

フェンスを有利に展開することができる可能性が高いと言える．中川（2008）が「最も

有効なオフェンスは足が止まらない，ボールが止まらないというスタイル．」と述べて

おり，さらに「大きく揺さぶられたディフェンスに対してドライブをしていくのが基本

で，揺さぶりを入れることでディフェンスは崩れる．」と述べていることから，オフェ

ンスがペイントエリアを攻撃してゴールと離れたエリアで待ち受けているプレイヤー

に対してパスを出したとしても，そのプレイヤーがもう一度ドライブすることによって，

ディフェンスを崩していたシチュエーションが多かったことから 2P シュートが多くな

ったと言える． 

3P シュートに関しては，すべての項目において 2P シュートの数を下回る結果とな

った，ペイントエリアを攻撃することによって，ディフェンスが収縮しアウトサイドの

プレイヤーへのプレッシャーを軽減させるという利点があるが，本研究ではこのプレイ

は少なくなった．その要因として，青木（2019）が「日本は他国と比べて 3P 成功率が
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低い．」と述べていることから，ペイントエリアを攻撃してノーマークを作れてもシュ

ートが決まらないことや自信のなさからシュートを放たないことが多く，その結果全体

の数字が減少したのではないかと言える． 

 

2．攻撃内容とシュートの関係について 

1）1 対 1 

 1 対 1 とシュートの関係は，2P シュートと 3P シュートにおいて，試投数と成功数共

に残差分析の結果が有意に多くなり，関東大学 1 部リーグにおいては最も使用されてい

る仕掛けであることが明らかとなった．この結果から本研究においては，1 対 1 が仕掛

けとして最も多く用いられている攻撃であるため，多く得点をとるためにはこのプレイ

における技術の向上が必要であると考えられる．ボールを保持している状態から，ペイ

ントエリアを攻撃してシュートを放つ場合は，パスやドリブルを用いる必要がある．ボ

ール保持者がドリブルによってペイントエリアを攻撃し，シュートに至っているシチュ

エーションが多かったことや，ペイントエリアを攻撃したオフェンスからアウトサイド

にいるプレイヤーへのパスによってディフェンスが揺さぶられ，そこへドライブするこ

とでその後のオフェンスを有利に展開することができ，このような結果につながったと

言える． 

池内（2019）は「現代のバスケットにおいてビックマンでもガードと同じようにプレ
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ーすることが求められている．」と述べており，さらに「プレーヤーのスキルは 1 対 1

が格段に向上した．ただし全員がドリブルを使った 1 対 1 をしてしまうという傾向も

出てきた．思い切りよくアウトサイドからシュートすべきところで，試合の流れに沿っ

ていないプレーを選択してしまうケースが増えたことは否めません．」と述べている．

このことから，本研究の傾向は現代のバスケットの傾向に沿っていると考えることがで

きる．しかし，2P シュートの成否間の残差分析の結果，失敗が有意に多かったことか

ら，この仕掛けは失敗の可能性が高い攻撃であると考えられる．日本バスケットボール

協会（2002）は「ゴール下は敵味方が密集する地域であり，意味なくボールを下げたり，

ドリブルをしたりするとボールを奪われるリスクが高まる．」と述べていることから，

1 対 1 によってペイントエリアを攻撃するシチュエーションにより，敵味方の密集する

地域でコンタクトをしながらのシュートを放っていたことが原因で失敗が多くなり，結

果的に効率の悪い攻撃内容となってしまったと言える． 

また，1 対 1 を仕掛ける際にボール保持者がどのような状況であったかという点がこ

のプレイには大きく関係すると考える．そこでリーグ戦内の上位 2 チーム間の試合にお

いて，1 対 1 から放ったシュートのショットクロックの経過を見たが，残りの秒数が少

ないからといって失敗ばかりになるということはなかった．つまり，1 対 1 が行われる

状況としてショットクロックの残秒が少ないからといって，強引にシュートを放ってい

ることはないと考えられる． 
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このことから，この仕掛けはどのような状況でもその多くがコンタクトをしながらの

シュートを強いられており，失敗が多くなったと考えられる．しかし，これを逆にとら

えると 1 対 1 によってペイントエリアに攻撃してきたプレイヤーに対してのディフェ

ンスの対応がとれており，ディフェンスを引きつけることができていたと考えることも

できる．さらに池内（2019）が「1 対 1 が多くなったことで，勝つための判断が必要に

なってくる．」と述べていることからも，1 対 1 によってペイントエリアを攻撃する際

にそのままシュートを放つのかそれともパスを出すのかの判断が重要となり，今後はそ

の技術を養うことも必要であると言える． 

 

2）ピックプレイ 

 ピックに関しては，皆川（2019）が「近年では戦術の最小単位と見られる 2 対 2 の

状況から直接的に打開できるピックプレイの重要性が増大したと考えられている．」と

述べていることから，ピックプレイの重要性があげられるが，大学リーグにおけるその

試投数の割合は約 14%であり，決して多いとは言えない結果となった． 

Mattheos et al．(2010)が「すべてのオフェンスでピックが発生する割合は，NBA で

あれヨーロッパであれ、30～40%である．」と述べていることから，世界のトップレベ

ルのリーグと比べるとピックプレイの割合が少ないと考えられる．関東大学リーグにお

いては，ピックによって作り出される空間を活かしきれず，シュートを放つまでに至ら
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ないことが多かったことや，ピックを利用しているがペイントエリアに侵入することな

くシュートを放っていたプレイが多かったことも割合が少ない理由ではないかと考え

られる． 

しかし，割合は少なかったが，2P シュートの成否間の残差分析の結果では，成功が

有意に多かったことから，ペイントエリア内でシュートを放つための仕掛けとしては効

率よく得点をとることのできるプレイであったと考えられる．白井（2019）は，「ボー

ル保持者のディフェンスがスクリーンにかかった場合において，ボール保持者がスクリ

ーンを用いて行なったシュートの成功率が高いと指摘されている．」と述べていること

から，本研究においてもディフェンス 1 人を 2 人以上で攻めるため，有利な状態でペイ

ントエリア内でのシュートを放つことができて，より高確率のシュートが生まれたと言

うことができる．また藤田（2017）はピックプレイについて「バスケットボールのオフ

ェンス戦術の中でもっとも攻撃的なプレイである．」と述べており，小谷・前田（2020）

が「ピックプレイを行うと往々にしてミスマッチが発生する，そしてこれは身長とスピ

ードのミスマッチである．」と述べていることからも，ペイントエリアを攻撃するため

の仕掛けとして有効に活用できると考えられる．しかし有意差は認められなかったが，

3P シュートの成功率に関しては低い傾向となったため，ピックプレイからは 2P シュ

ートを試みる方が効果的であると考えることができる．ピックプレイを利用してシュー

トを放つまでに至らないことが多かったが，2P シュートに関しては効率よく得点をと
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れていたこと，さらに世界のトップリーグでは 30～40%の割合でピックプレイが発生

していることから，関東大学リーグにおいてもピックプレイから 2P シュートを狙うこ

とは有効であり，このプレイをさらに増やしていくことが課題であると言える．しかし，

ピックプレイの利点がミスマッチを生むということであれば，むやみにこのプレイを増

やすのではなく，チーム構成を加味したうえでの試行が重要であると言える． 

 

3）Hand-Off 

 HO とシュートの関係においては，2P シュートの成否間に有意差は認められなかっ

た．HO はピックとは違い，ユーザーが動きながらスクリーンを利用するプレイであり，

2 対 2 のグループ戦術であるツーメンゲームに含まれている．白井（2019）は「2 人の

プレイヤーによるオフェンスは，効果的かつ効率が良いプレイであると考えられる．」

と述べており，神高（2020）は HO について「パスを受け取る側の得点力を引き出すプ

レイ．」と述べているが，2P シュートの成否間において有意差が認められなかったこと

から，関東大学 1 部リーグでは，HO からペイントエリアを攻撃して放たれる 2P シュ

ートにおいては効率の良いプレイであるとは言えないと考えられる． 

しかし，有意差こそなかったが 3P シュート成功率においては，HO が最も高い値を

示した．小谷・前田（2020）は「ユーザーがスピードに乗った状態でスクリーンを利用

するためディフェンスが困難．」と述べており，さらに元安（2018）は「ハンドオフは，
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非常にディフェンスが困難であり，世界的にも主流となる攻撃手法でもある．」と述べ

ていることから，HO で仕掛けることによってディフェンスが対応できず，ディフェン

スを揺さぶった状態でペイントエリアを攻撃することができたため，その後のオフェン

スを有利に展開することができたと考えられる．これにより，3P シュートの成功率が

高くなったと考えられ，結果的に効率の良いプレイであったと言うこともできる．HO

の利点は，パスを速く動かせるため回数が増えて，人が速く動けることで攻撃の起点が

速くなるということであるため，ディフェンスを揺さぶった状態でペイントエリアを攻

撃することができたと言うことができる． 

 

4）単独 

 単独とシュートの関係は，成否間においても有意差は認められなかった．ボール非保

持ではあるが，自らの仕掛けや味方が作り出したスペースに動く技術が必要なこのプレ

イに関して，萩田（1995）は「集団での攻撃行動，戦術には，ボールを保持しようとす

る競技者，ボールを保持していない競技者による動きの重要性が示唆された．」と述べ

ていることから，ボール非保持の状態から，パスを受けるために動くという行為は非常

に重要であると考えることができる．しかし，ボール非保持者が，「パスを受けてすぐ

にシュートができるようにするには，ボール保持者とうまく動きを合わせる必要があ

る．」（日本バスケットボール協会，2002）と述べていることから，ボール保持の状況と
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は違って，ボール非保持の状態で自らが動いてディフェンスをかわすことができても，

ボール保持者がその動きに対してパスを出さなければいけないという点が加わったこ

とが，単独の試投数が 1 対 1 と比べてそこまで多くならなかった理由であると言える．

また，萩田（1992）が「バスケットボールは集団的スポーツ．」と述べており，嶋田（1992）

が「1 人の単位で行う個人の基礎技術の向上だけでは高度な攻撃能力の習得には至らな

い．」と述べていることから，単独でペイントエリアを攻撃するためにはボール保持者

とボール非保持者の両方の技術を擁すると考えられる．さらに坂井（2019）が「スペー

スを生み出して攻撃を仕掛けることが重要．」と述べていることから，ペイントエリア

に単独で仕掛けるためのスペースを作り出すことが前提として考えられる．このことか

ら単独は，集団でペイントエリアにスペースを生み出し，そこを活用する仕掛けである

ということができ，そのためには単独で仕掛けるプレイヤーだけでなく，そこへパスを

出すボール保持者や，ペイントエリア内にスペースを生み出すために動くボール非保持

者の技術が必要であると言える． 

 

5）エリア内スクリーン 

 エリア内スクリーンとシュートの関係においては，2P シュートの成否間の残差分析

の結果，成功が有意に多く攻撃内容のなかで最も 2P シュートの確率が高くなった．つ

まり，試投数こそ少ないが，効率よく得点をとることのできる攻撃内容である結果とな
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った．エリア内スクリーンは，本研究で設定した項目の中では，最もゴールに近いとこ

ろで行われるプレイであった．木下（2012）は「スクリーンプレイはユーザーとスクリ

ナーの 2 人でユーザーのディフェンス 1 人を同時に攻めることによって，空間を作り，

またその空間を生かしながら，数的有利を作ろうとするスキルである．」と述べている

ことから，エリア内スクリーンでは，ペイントエリア内においても，よりゴールの近く

に空間を作り出すことができたため，2P シュートを効率よく成功させることにつなが

ったと言える．また，本研究では 3P シュート試投数が 1 本という結果になったが，そ

れはゴールの近くでオフェンスに有利なシチュエーションを作り出せることから，3P

シュートを放つパスを出さなかったと考えることができ，その結果 3P シュート試投数

が 1 本という結果になったと考えられる．倉石（2005）は「オフェンスにゴール付近に

ボールを集められるのは，ディフェンスの崩壊を意味する．」と述べている．また，制

限区域付近におけるスクリーンプレイの重要性も示唆されている（萩田ら，1997）．こ

れらの先行研究と，本研究における仕掛けのなかで，最も効率良くペイントエリア内で

2P シュートを成功させているという点から，全体のシュート確率を高めるためには，

今後このプレイをさらに増やしていくことが課題であると言える． 

本研究では，3P シュートの確率が 0.0%であったが，これは試投数が 1 本であったこ

とから，一概に効率の悪い攻撃であったと言うことはできない．実際にペイントエリア

内からのアシストパスによるアウトサイドシュートの有効性も研究されていることか
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ら（松尾，2010；日下部・神林，2006；数馬，2010）エリア内スクリーンによってペ

イントエリアにボールを集めてディフェンスを収縮させてから，アウトサイドのシュー

トを狙うことも，今後の課題であると考える．しかしこれには日本人のシュート力の欠

如についても考える必要があり，シュート力が欠如しているため 3P シュートを放たな

い傾向にあったと考えることもできる． 

 

6）エリア外スクリーン 

 エリア外スクリーンはエリア内スクリーンよりもシュート試投数が多くなった．小

谷・前田（2020）が「ゴール側に大きなスペースを作ることによってパスを受けて高確

率のシュートを放てる．」と述べている．近年はペイントエリアにスペースを作り出し

てそこを活用することが多いと考えられることから，ペイントエリア内で行われるエリ

ア内スクリーンよりも試投数が多くなったと考えられる． 

萩田ら（1997）は「スクリーンプレイには，そのタイミングや動き，動作，防御側の

対応など複雑な要素が含まれており，直接ショットに繋げるためには高度な技術が必要

である．」と述べている．このようにスクリーンプレイからシュートにつなげるために

は，スクリナーとユーザーのタイミングが重要となり，さらにボール保持者がパスを出

さなければ，エリア外スクリーンからシュートを放つことは難しいため，シュート試投

数が少なくなったと考えられる．しかし，萩田ら（1997）はスクリーンプレイに対して
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「それの多くが，動きのきっかけを作り出すもの．」と述べており，梅津（2005）は，

ボール非保持者同士で行われるスクリーンプレイについて「一つのスクリーンプレイで

完全にフリーな状態ができるということはほとんどない．」と述べている．これらをふ

まえ，エリア外スクリーンは直接シュートを放つには難しいが，攻撃のきっかけを作る

ことの多いプレイであると言える． 

 

3．FT 獲得について 

 攻撃内容における FT 獲得については，有意差が認められ，そのなかでも 1 対 1 が有

意に多くなったが，全体の出現回数もふまえて考えると，一概に 1 対 1 によってペイン

トエリアを攻撃したシチュエーションで FT 獲得率が高いとは考えられず，1 対 1 と単

独はその試投数の多さから，獲得率も上がったと考えられる．Krause and Hayes(1997)

はフリースローの重要性について示唆しており，「フリースローはチームの技術と考え

るべき．」と述べている．これをふまえて FT を獲得し，シュートを成功させることを

目指す必要があると言える．しかし，本研究では攻撃内容の違いが FT 獲得に直接影響

をもたらしているとは言えず，仕掛けと FT 獲得に関しての関係は見当たらなかった． 
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4．TO 発生について 

攻撃内容における TO 発生については，有意差が認められて，1 対 1 が有意に多くな

った．しかし，TO の発生率を見てみると，それほど大きな差はないと考えられる．唯

一エリア内スクリーンが 3.7%と低い傾向にあったが，これは攻撃のシチュエーション

が，パスを受けてからすぐにシュートを放つというものが多かったことから，TO の発

生が少なくなったと考えられる．柳原・中島（2011）は，TO について「ターンオーバ

ーは，チームを劣勢に立たせる危険性があり，勝敗を左右する 1 要因となっている．」

と述べていることから，発生数を減少させる必要があると考えられるが，本研究の結果

から攻撃内容の違いが TO 発生数に直接影響を与えていると考えることは難しく，攻撃

内容に関わらず技術の未熟さが TO を発生させている可能性が高いと言える． 
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Ⅴ．結論 

本研究では，ペイントエリアを攻撃することで，より高確率のシュートを放てること

から，そのプレイの仕掛けに着目して，その攻撃内容とシュート確率にどのような関係

があるのかを明らかにすることを目的とした． 

攻撃内容における 2P シュートの成否間と 3P シュートの成否間について，カイ 2 乗

検定を行ったところ，2P シュートの成否間においては有意差が認められたが，3P シュ

ートの成否間においては有意差が認められなかった．2P シュートに関しては残差分析

の結果，1 対 1 は失敗が有意に多く，ピックとエリア内において成功が有意に多い結果

となった．3P シュートに関しては成否間に有意差が認められなかったが，2P シュート

に関しては，これらの結果から仕掛けの方法によってシュート確率に影響をもたらすこ

とが明らかとなった．攻撃内容におけるシュート試投数間では 1 対 1 が有意に多かっ

たが，その一方で成否間において唯一失敗が多かった仕掛けを多用していることも明ら

かとなった． 

以上のことから大学リーグにおいては，1 対 1 による仕掛けが全体の試投数の多くを

占めていたにも関わらず，検定の結果で失敗が有意にはたらいたことから，今後はその

他の攻撃内容を積極的に採用していくべきではないかと考えることができる．1 対 1 に

よる仕掛けを増加させずに，成否間で成功が有意に多かったピックやエリア内といった

スクリーンを用いた仕掛けを行っていくことが重要であると言える．このような仕掛け
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は 2 人以上で行われるプレイであるため，スクリーンをセットする位置やタイミングに

関する技術が必要であり，このような 2 人以上で行われるグループ戦術の基礎の指導が

必要となる．また，シュート試投数の多い 1 対 1 はコンタクトをしながらのシュートが

多かったと考えられるため，コンタクトをしながらシュートをするのか，それともパス

をするのかの判断が重要となると考えられる． 

シュートの傾向については，2P シュートが 3P シュートよりも多く放たれている傾

向があり，ペイントエリアを攻撃した際は，より高確率の 2P シュートを放っているこ

とが明らかとなった．これには，3P シュートの技術不足も原因として考えられる．3P

シュートに自信があればオフェンスにおいてゴール付近から展開されるパスで 3P シュ

ートを放つはずである．しかし，その試投数が少なかったことから，3P シュートの技

術が不足していたと考えることもできる．3P シュートの技術が向上して，多く放って

も高確率で成功させることが可能となれば，オフェンスの幅がさらに広がり，よりオフ

ェンスを有利に展開することができるためこの技術は重要であると考えられる． 

本研究では関東大学リーグを対象としたため，これらの結果は日本で指導をする際に

活用できるものであると考える．大学のトップリーグの傾向であるため，高校や中学の

カテゴリーにおいて，今後の指導現場で仕掛けの攻撃内容を選択する際や技術を指導し

ていく際の一助となると考えられる． 

また，仕掛けが行われた際のショットクロックの残り時間によってその状況は大きく
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変わってくるが，これは映像のみでの判断が難しく本研究の限界であったと考えられる． 

本研究では，ペイントエリアを攻撃したオフェンスの仕掛けに着目していたため，関

東大学 1 部リーグにおいて，そのプレイとシュートの確率にどのような関係があるかは

明らかとなったが，今後は仕掛けが行われた際のショットクロックの残秒やディフェン

スがどのような形態であったかを研究していくことで，仕掛けの状況がさらに明確化さ

れて研究が深まるため，今後の課題としたい． 
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