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Ⅰ．緒言 

バスケットボールは一定時間内に得点を争う

ため，勝利するためには相手より得点をとるこ

とが絶対条件となる．そのなかで Mexas et al．

(2005)は「ショットの成功が高まるため，バス

ケットの近くでショットを試みる可能性は全て

尽くすべきである．」と述べている．このこと

から，より高確率のシュートが望めるエリアと

してゴール付近があげられる．そしてバスケッ

トボールにはゴール付近を含むエリアとして制

限区域が存在し，そのエリアのことをペイント

エリアと呼んでいる． 

また，大神（2008）が「シュートにはそこに

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するが，その方法は数

多く存在する． 

そこで本研究では，仕掛けの攻撃内容とシュ

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，シュート確率の向上の一助に寄

与することを目的とする． 

 

Ⅱ．方法 

1．分析対象 

本研究では，日本の指導の現状を把握するこ

とから 2019 年に開催した第 95 回関東大学バス

ケットボール 1部リーグの全試合である，計 132

試合を対象とした． 

2．分析方法 

映像データを PCソフトDART FISH 10 Live 

S を用いて，画面上に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． 

3．分析項目 

本研究では，分析項目をボール保持とボール

非保持の状態に分けて，それぞれ 3 つの項目を

作成した． 

1）攻撃内容の分類 

（1）ボール保持 

①1 対 1 ②ピックプレイ ③Hand-Off 

（2）ボール非保持 

①単独 ②エリア内スクリーン ③エリア外ス

クリーン 

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

る攻撃内容とその結果において，カイ 2 乗検定

を行い，有意差が認められた場合は残差分析を

行った．なお，有意水準は 5%未満とした． 

 

Ⅲ．結果 

攻撃内容とシュート試投数と成功数，シュー

トの成否間，FT 獲得数，TO 発生数の関係につ

いてカイ 2 乗検定を行ったところ，有意差が認

められた．残差分析の結果，シュート試投数と

成功数においては 2Pと 3Pのいずれも，また FT

獲得数と TO 発生数においても，1 対 1 が有意に

多い値を示した． 

また，攻撃内容とシュート成否間においてカ

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（ χ²＝

37.696,df=5,p<0.05）．残差分析を行った結果 1

対 1 においては失敗が有意に多いことが認めら

れ，ピックプレイとエリア内スクリーンにおい

ては成功が有意に多いことが認められた． 



  

 

Ⅳ．考察 

1．攻撃内容とシュートの関係について 

1）1 対 1 

1 対 1 は，2P シュートの失敗が有意に多かっ

たことから，失敗の可能性が高い攻撃内容でも

あったが，それは敵味方が密集する地域で，コ

ンタクトをしながらシュートを放つことが多か

ったのが理由であると考えられる．結果的に効

率の悪い攻撃内容となってしまったが，今後は

コンタクトをしながらのパスやシュートの判断

が必要であると言える． 

2）ピックプレイ 

ピックプレイは，2P シュートの成功が有意に

多かったことから，このプレイは効率良くシュ

ートを成功させることのできる仕掛けであると

考えられる．このことから，関東大学リーグに

おいてはピックプレイから 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． 

3）Hand-Off 

HOは 2Pシュートの成否間において有意差は

認められなかったが，3P シュートの成功率は最

も高い値を示した．HO で仕掛けることによって

ディフェンスが対応できず，その後のオフェン

スを有利に展開することができた点が理由であ

ると考えられ，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． 

4）単独 

単独は，試投数が 1対 1に次いで多かったが，

ボール保持の状況とは違って，ボール非保持の

状態から，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，1 対 1 と比べて試投数が多くなら

なかった理由であると考えられる．そのため，

このプレイからのシュート試投数を多くするた

めには，集団でスペースを生かす技術が必要で

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は，2P シュートの成功が

有意に多かった．つまり，出現回数こそ少なか

ったが，効率よく得点をとることのできる仕掛

けであると考えられる．エリア内スクリーンは，

そのプレイが行われる位置がゴールに近い分パ

スを受けてからシュートまでの時間を要するこ

とがなく，オフェンスが有利な状況でシュート

を放てたことが，高確率のシュートにつながっ

たと言える． 

6）エリア外スクリーン 

エリア外スクリーンの試投数は，エリア内ス

クリーンより多い回数となった．近年の傾向と

して，ゴール付近にスペースを空けてそこを活

用することが多いのが原因であると考えられる．

しかし 1 つのスクリーンプレイで完全にフリー

になることは難しいため，この仕掛けは直接シ

ュートには結びつかないがきっかけ作りに有効

であると言える． 

 

Ⅴ．結論 

関東大学リーグでは，全体の試投数で失敗が

有意に多い 1 対 1 による仕掛けが多く占めてい

たことから，今後ペイントエリアを攻撃する際

にはピックやエリア内のように成功が有意に多

い仕掛けを用いることが必要であると言える． 

また，すべての項目において 2P シュートの数

が 3P シュートの数を上回る結果となったが，こ

れは 3P シュート力の欠如が原因ではないかと

考えることができる． 

仕掛けが行われた際のディフェンス形態やシ

ョットクロックの残秒によってその状況は大き

く変わってくるが，これは映像のみでの判断が

難しく本研究の限界であり今後の課題としたい．
 

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

攻撃内容と２Pシュートの成否の関係


