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バスケットボールのゲームにおいてショットの成否に影響する諸要因

八板昭仁 1）　青柳　領 2）　倉石　平 3）　野寺和彦 4）
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Abstract

This study aimed to detect the factors affecting successful shots in basketball games by comparing the results of 

simple cross-tabulation analysis and multivariate regression analysis after recording 13 items presumed to affect 

successful shots in basketball games.

Subjects were nation-wide top-ranking university players. The outcomes of all shots and 13 shooting-condition 

items (“Difference of gains and losses,” “Remaining seconds of shot clock,” “Locations of attempted shots,” “Directions 

of attempted shots,” “Ways of shooting,” “Plays leading to shot attempts,” “Whether screen play or not,” “Actions 

before shots,” “Movement of the ball before a shot,” “Distance between a shooter and the defense,” “Handwork of the 

defender,” “Block shots,” and “Whether fouls were committed or not”) relating to the four factors of “Game conditions,” 

“Shot attempts,” “Tactics leading to a shot,” and “Defensive conditions” were recorded at 10 games after the quarter-

final games of the 66th All-Japan Collegiate Basketball Championship. 

First, relationships were investigated using a Chi-square test after forming a cross-table between the outcomes of 

shots and various condition items. Second, logistic regression analysis was conducted using the outcomes of shots as a 

dependent variable and the 13 shooting-condition items as independent variables in order to investigate comprehensively 

their relationships. Finally, the two results were compared.

As a result, the cross-table analysis found significant relationships in 11 shooting-condition items. In logistic 

regression analysis, the best-fitting model based on “Locations of attempted shots” in “Shot attempts,” “Whether screen 

play or not” in “Tactics leading to a shot” and “Distance between a shooter and the defense” in “Defensive conditions” 

etc. was derived. Although the result of the multivariate analysis was different from that of the simple cross-tabulation 

analysis, it is considered that the items chosen as the best-fitting variables in a logistic regression analysis are essential 

because the multivariate analysis keeps the relationship of other variables constant. 
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Ⅰ．緒　言

バスケットボールが多くの得点を競うスポーツであ

ることから，ショットは最も重要な技術のひとつであ

り，ゲーム中のショット能力に関しては，ショット成

功率とゲームの勝敗の関連を検討したもの （石村ほ

か，1992；鈴木，2005；武井ほか，1993；八板・野

寺，2007），プレイヤーのショット傾向を示したもの

（Reich et al.，2006），大会公式発表のデータを用いて

ゲーム中のショットの頻度や成功率からチームやプレ

イヤーの攻撃力を検討しているもの（池田ほか，2015；

児玉，2009；児玉ほか，2010；Kozar et al., 1994；倉
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石，2005b；大神ほか，2006） など，ゲーム中のショッ

ト成功率を指標にしたものが数多く見られる．

ゲームにおけるショット成功率を得点力の指標とす

ることは多いと考えられるが，バスケットボールにお

ける多くの技術は，相対関係等の変化が予測できない

状態で試行するオープンスキル （シュミット，1994）

であり，プレイするための条件はめまぐるしく変化

し，競技力の客観的把握が困難である （シュテーラー

ほか，1993） と言われている．ゲーム中のショットの

成否は，相手ディフェンダーの行動や状態，プレイ

ヤーの配置やショットに結びつくまでのプレイなど

様々な要因に影響されるので，同じショットの方法や

位置から試行するショットも，その成否は状況に大き

く影響を受けると考えられる．

しかし，これまでのゲーム中のショットの結果と状

況の因果関係については，リングからの距離と成否と

の関連 （鯛谷，1973；豊島ほか，1981），ショットの方

向の違いによる影響 （八木ほか，1978），ショットに結

びつくプレイとショット成功率との関連 （天田ほか，

1988；藤田ほか，2015；古澤ほか，1986） などが調査

によって報告されており，ショットクロック残り時間

がショットの成否に影響する要因になる （Wohl, 2009）

ことや，ショットの成否にショットセレクションが密

接に関わっている （ Javier et al., 2013；大神・志村，

1993） ことなど，ショットの成否に影響することが述

べられている．しかし，これらは他の要因の影響や関

連を考慮することなくショットの成否を一様に評価し

ているものがほとんどである．

さらに，バスケットボールにおける攻撃と防御は，

対立する要素を争点とする相対的な概念 （稲垣，1981）

であるが，これまで報告されてきた多くの研究におい

ては，ゲーム中のショットの成否やその確率等に焦点

を当てて数量的に考察されており，ゲーム状況，

ショットまでの経過，相手ディフェンダーの防御行動

等，結果への影響が考えられる要因についても，1つ

の要因との関連について調査したものが多く，ゲーム

中に複数の要因が同時に発生するショット状況につい

て複合的な関連を見出して検討しているものは見られ

ない．

そこで本研究は，先行研究を参考にゲーム中の

ショット状況における成否に影響すると考えられる項

目を記録し，これまで同様のショットの成否に影響す

る各要因との関連と，他の要因との関連を考慮してそ

れらの影響を除去した上でショットの成否に対して大

きな影響を有する要因についてそれぞれを比較検討

し，より実際のゲーム状況に近いと考えられるショッ

トの成否への影響要因を見出すことを目的とした．こ

れらは，ショットの成否に影響する要因の大きさから

プレイヤーのゲームにおける状況を考慮したショット

を成功させる能力の指標として用いることができるの

で，様々な条件でのショットの成否を正しく評価でき

ることを利用した効果的なトレーニングに貢献するこ

とができると考えられる．

Ⅱ．方　法

１．対象

対象は，大学生男子プレイヤーの全国トップレベル

のプレイヤーとし，第66回全日本大学バスケット

ボール選手権大会 （2014年11月28日～11月30日，国

立代々木競技場第 2体育館：東京都渋谷区） の準々決

勝以降の順位決定戦を含む10試合である．VTR撮影

に当たっては全日本大学バスケットボール連盟に研究

趣旨と内容説明を行い，研究データは研究目的以外に

使用されないこと，研究発表時に個人が特定されない

ことを文書によって説明し，研究協力の了承を得た上

で実施した．

２．記録方法

VTR撮影は，対象の試合を 2階席中央に 1台，ゴー

ル右後方 2階席に各 1台の計 3台のVTRカメラを設

置して行った．中央のカメラは，概ねハーフコートが

フレームに収まるように調整し，主なプレイヤーと

ボールがフレームから外れないようにパンニングさせ

ながら撮影した．ゴール後方のカメラは，角度を固定

しゲームの流れに沿ってシュート場面のプレイヤーが

分析できるようズーム調整しながら撮影した．撮影し

た試合映像の記録は，各項目とも日本バスケットボー

ル協会公認コーチ資格を有する指導歴 6年以上の大学

指導経験者 3名が，3つのVTR映像を随時確認しなが

ら判別して行った．

３．記録内容

各試合におけるフリースローを除くすべてのショッ

トとショット状況について，ショットの成否とともに

成否に関わると考えられる 「a .ゲーム状況」，「b .ショッ

ト試行」，「c .ショットに至る戦術」，「d .相手の防御

状況」の 4つの要因に関する13項目 （「①得点差」，

「②ショットクロックの残秒」，「③ショット試行エリア」，

「④ショット試行方向」，「⑤ショット方法」，「⑥ショッ
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動き」の 4項目を記録した．「⑥ショット前のプレイ」

は，非ボール保持者がボール保持しようとするプレイ

とボール保持者が対峙の打破を試行した，またはリン

グに近づくためのプレイとし，日本バスケットボール

協会 （2002，pp.101-112.） を参考に「リバウンド獲

得」，「ドリブル」，「パス」，「ピボットorポストプレ

イ」，「ポンプフェイク1）」の 5つに分類した．した

がって，ポストエリア以外のプレイであってもロッ

カーモーション 2）やステップインによって対峙の打破

を試行したプレイは，「ピボットorポストプレイ」と

し，パスレシーブ後やリバウンド獲得後や「ポンプ

フェイク」後に体勢を整えたり踏みかえたりする対峙

の打破を伴わないピボットはそれらに含めないことと

した．「⑦スクリーンプレイの有無」は，「On-Ballス

クリーンの利用」，「Off-Ballスクリーンの利用」，「ス

クリーン無し」の 3つ，「⑧ショット前のプレイヤー

の動き」と「⑨ショット前のボールの動き」は「ペイ

ントエリア（以下，「1」と表記する）」，「ペイントエ

リア外の 2ポイントエリア（以下，「2」と表記す

る）」，「3ポイントエリア（以下，「3」と表記する）」

の 3つのエリア間を移動する「1→ 1」，「2→ 3」，

「3→ 1」などの9つとピボットプレイやキャッチ&

ショットのようなエリア内での移動を伴わない「1」，

「2」，「3」の 3つを加えた12に分類した．

「d .相手の防御状況」については，「⑩ディフェン

ダーとの間合い」，「⑪ディフェンダーのハンズワー

ク」，「⑫ブロックショット」，「⑬被ファウルの有無」

ト前のプレイ」，「⑦スクリーンプレイの有無」，「⑧ショッ

ト前のプレイヤーの動き」，「⑨ショット前のボールの

動き」，「⑩ディフェンダーとの間合い」，「⑪ディフェ

ンダーのハンズワーク」，「⑫ブロックショット」，「⑬被

ファウルの有無」） を記録した．

「a .ゲーム状況」については，「①得点差」と「②

ショットクロックの残秒」を記録した．「①得点差」

は，1回のボール保持で同点または逆転が可能な 3点

差を基準として，「3点」，「6点」，「9点」と「10点以

上」のリードとビハインドに「同点」を加えた 9つに

分類し，「②ショットクロックの残秒」 は，倉石（2005a，

pp.201-207），内山 （2004） 等を参考に 「22秒以上」，

「16～21秒」，「12～15秒」，「8～11秒」，「4～7秒」，

「3秒以下」の 6つに分類した．

「b .ショット試行」については，「⑤ショット方

法」，「③ショット試行エリア」，「④ショット試行方

向」の3項目を記録した．「⑤ショット方法」は，倉

石 （1995），日本バスケットボール協会 （2002，pp.63-

78.） を参考に 8つ，「③ショット試行エリア」 と 「④ショッ

ト試行方向」は，松原ほか （1990），鯛谷 （1973），内

山 （2004） 等を参考に現実的な戦術行動を考慮して 2

ポイントエリアをペイントエリアの内外の 2つに分け

て図 1に示す 3エリア，「リング下」を加えた 6方向

に分類した．

「c .ショットに至る戦術」については，「⑥ショット

前のプレイ」，「⑦スクリーンプレイの有無」，「⑧ショッ

ト前のプレイヤーの動き」，「⑨ショット前のボールの
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リ ング下

右コーナー 左コーナー
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ペイント エリ ア

図１　ペイントエリア外とペイントエリア内のショット試行方向の分類
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表１　記録した要因・項目・カテゴリーの分類

要因 項目 カテゴリー
カテゴリーの省略名

(空欄は省略なし)

ａ
ゲ
ー
ム
状
況

①得点差

＋10点差以上
＋ 7～ 9点差
＋ 4～ 6点差
＋ 3点差以内

同点
－ 3点差以内
－ 4～ 6点差
－ 7～ 9点差
－10点差以上

②ショットクロックの
残秒

22秒以上
16～21秒
12～15秒
8～11秒
4～7秒

3秒以下

ｂ
シ
ョ
ッ
ト
試
行

③ショット試行位置
ペイントエリア

ペイントエリア外の 2ポイントエリア 2ポイントエリア
3ポイントエリア

④ショット試行方向

リング下
左コーナー

左
正面
右

右コーナー

⑤ショット方法

ジャンプショット
フェイダウェイショット フェイダウェイ
レイアップショット レイアップ

クロスオーバーショット クロスオーバー
バックショット
フックショット
フローターショット フローター
ティップインショット ティップイン
ステップインショット ステップイン
ダブルクラッチショット ダブルクラッチ

ｃ
シ
ョ
ッ
ト
に
至
る
戦
術

⑥ショット前のプレイ

リバウンド獲得
ドリブル
パス

ピボット or ポストプレイ ピボットorポスト
ポンプフェイク

⑦スクリーンプレイの
有無

スクリーン無し なし
On-ballスクリーン利用 On－ball
Off-ballスクリーン利用 Off－ball

⑧ショット前の
プレイヤーの動き

ペイントエリア内移動なし 1
  2ポイントエリア内移動なし† 2

3ポイントエリア内移動なし 3
 ペイントエリア→ペイントエリア 1→1
ペイントエリア→ 2ポイントエリア 1→2
 ペイントエリア→ 3ポイントエリア 1→3
2ポイントエリア→ペイントエリア 2→1

2ポイントエリア→ 2ポイントエリア 2→2
2ポイントエリア→ 3ポイントエリア 2→3

3ポイントエリア→ペイントエリア 3→1
3ポイントエリア→ 2ポイントエリア 3→2
3ポイントエリア→ 3ポイントエリア 3→3

⑨ショット前の
ボールの動き

ペイントエリア内移動なし 1
2ポイントエリア内移動なし 2
3ポイントエリア内移動なし 3

 ペイントエリア→ペイントエリア 1→1
ペイントエリア→ 2ポイントエリア 1→2
 ペイントエリア→ 3ポイントエリア 1→3
2ポイントエリア→ペイントエリア 2→1

2ポイントエリア→ 2ポイントエリア 2→2
2ポイントエリア→ 3ポイントエリア 2→3

3ポイントエリア→ペイントエリア 3→1
3ポイントエリア→ 2ポイントエリア 3→2
3ポイントエリア→ 3ポイントエリア 3→3

ｄ
相
手
の
防
御
状
況

⑩ディフェンダーとの
間合い

ハーフアーム以内に複数のディフェンダー(非接触) ダブルチーム
接触

ハーフアームアウェイ ハーフアーム
ワンアームアウェイ ワンアーム
ワンアームアウェイ以上 ワンアーム以上

ノーマーク

⑪ディフェンダーの
ハンズアップ

両手をフルアップ 両手フル
片手をフルアップ 片手フル

片手(両手)を胸から頭の間に上げている ボールトレース
ノーマークまたは両手が胸より下にある ダウン

⑫ブロックショット

前方から 前方
左右の側方から 側方
後方から 後方

複数のプレイヤーが異なる方向から同時にコンテスト 複数
ハンズアップだけでコンテスト無し ハンズアップのみ

無し

⑬被ファウルの有無
ファウル無
ファウル有

†2ポイントエリア：ペイントエリア外の 2ポイントエリア
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し，ショットの成否に影響する項目について検討し

た．回帰係数は，二値の値を予測する上で各変量の貢

献度を示し，（絶対） 値が大である程，影響力が大き

くなる．Wald値は同一項目内のすべてのカテゴリー

の回帰係数の有意性を示す統計量である （内田，

2011，p.19）．また，ロジスティック回帰分析におけ

る各カテゴリーの回帰係数は，質的要因をダミー変数

によって数値化するため，任意のカテゴリーを基準に

相対的な関係で値をとることになる （内田，2011，

pp.65-74）．これは，他の項目群の効果を一定とした

場合の各項目のショットの成否への影響の有無を見出

そうとするものであり，他の項目の関連を考慮してそ

れらの影響を除去した上でショットの成否に対して大

きな影響を有する項目を明らかにしようとするもので

ある．

2項目間の分析では様々な項目の影響が含まれた上

記説明による粗効果であるのに対して，多項目の回帰

分析は，他の項目でコントロール後の当該項目の純効

果が算出できる．それぞれの方法によって有意な関連

性のあった項目について比較検討し，影響の大きい項

目については，各カテゴリーの回帰係数からそれぞれ

の影響について検討した．

Ⅲ．結　果

１．ショットの成否と各要因の関連

対象となった試合におけるショット試行数，成功

数，失敗数とその比率は，表 2に示した通りであり，

それぞれ1,456回，529回 （36.3％），927回 （63.7％） で

あった．表 3は，記録した項目のクロス表におけるχ2

値，自由度，成功と失敗のそれぞれの度数と調整残差

およびロジスティック回帰分析における回帰係数を示

したものである．

それぞれの項目において，「①得点差」χ2
o （算出さ

れたχ2値）＝12.06<χ2 （p＝0.05，df＝8のχ2分布値）

＝15.51，「②ショットクロックの残秒」χ2
o＝24.72> 

χ2 （p＝0.01，df＝5）＝15.09，「③ショット試行エリア」

χ2
o＝48.33>χ2 （p＝0.01，df＝2）＝9.21，「④ショット

の 4項目を記録した．「⑩ディフェンダーとの間合い」

は，稲垣 （1978），倉石 （1996，pp.16-85） を参考に

「ノーマーク」，「ワンアームウェイ3）以上」，「ワン

アームウェイ」，「ハーフアームウェイ4） （非接触）」，

「接触」，「ハーフアーム以内に複数のディフェンダー

（非接触）」の 5つ，「⑪ディフェンダーのハンズワー

ク」は，倉石 （1996，pp.16-17，p.80 ; 2000，pp.48-53，

pp.81-93），Phelps et al. （2011） を参考に「フルアッ

プ 5）」 （両手と片手），「片手または両手を胸から頭の間

に上げている （ボールトレース6））」，「ノーマークまた

は両手が胸より下にある」 の 4つ，「⑫ブロックショッ

ト」は，リングとの位置関係から「前方」，「後方」，

「側方」の 3方向，「複数のプレイヤーが異なる方向か

ら同時にコンテスト7）」，「ハンズアップによるチェッ

クのみでコンテスト無し」，チェックのない「無し」

の 6つにそれぞれ分類した．「⑬被ファウルの有無」

は，ショット時の「ファウル有」と「ファウル無」に

分類した．記録項目のそれぞれのカテゴリーは，表 1

に示した通りである．

４．分析方法

記録したすべてのショットを集計し，第 1に「ショッ

トの成否」 と記録した13項目についてそれぞれのクロ

ス表を作成し，χ2検定によって各項目とショット成否

との関連について検討した．有意な関連がみられた項

目については各カテゴリーの調整残差 （Rij） を式 （1） 

（直井，1983） によって算出した．これは，これまでの

報告に多かった他の項目の影響を考慮せずにショット

の成否への影響の有無を見出そうとするものである．

Rij ＝
nij － Fij

……（1）
Fij (1－ni./n) (1－n.j /n)

ただし

　Rij ：i 行 j 列のセルの調整残差で±1.96が 5％，±2.58

　　  が 1％水準で有意

　Nij ：i 行 j 列のセルの頻度

　Fij ：i 行 j 列のセルの期待値

　ni. ：i 行の総頻度

　n.j ：j 列の総頻度

　n  ：総頻度

次に，ショットの成否を目的変数，記録した13項

目を説明変数として，変数減少法ステップワイズ （投

入基準となる確率：p≦0.1，除去基準となる確率：

p≧0.15） によるロジスティック回帰分析を行った．

各アイテムのWald値，カテゴリーの回帰係数を算出

表２　ショット試行数・成功数・失敗数

度数 比率

ショット試行総数 1,456 100.0％

ショット成功数 529  36.3％

ショット失敗数 927  63.7％

⎝
―
―
―
―
―
―
―
―
―
―
⎛

⎝
―
―
―
―
―
―
―
―
―
―
⎛
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表３　記録した項目のクロス表におけるχ2，自由度，成功と失敗のそれぞれの度数と調整残差および回帰係数

要因 項目 χ2
o 自由度 カテゴリー

成功 失敗 ロジスティック分析
における回帰係数度数 調整残差 度数 調整残差

ａ
ゲ
ー
ム
状
況

①得点差 12.06n.s.††  
8

+10点以上差 74 …† 106 …  .530
+ 7～ 9点差 32 … 80 … －.059
+ 4～ 6点差 65 … 80 …  .680
+1～ 3点差 63 … 119 …  .251
同点 31 … 73 … (基準値)

－ 1～ 3点差 66 … 124 …  .293
－ 4～ 6点差 61 … 116 …  .151
－ 7～ 9点差 58 … 95 …  .326
－10点以上差 79 … 134 …  .405

②ショットクロックの
残秒

24.72 ** 5 

22秒以上 79 3.932 ** 77 －3.932 **  .164
16～21秒 151 … 227 …  .117
12～15秒 119 … 218 …  .115
8～11秒 97 … 203 … (基準値)
4～ 7秒 58 －2.530 * 146 2.530 * －.151
3秒以下 25 … 56 … －.070

ｂ
シ
ョ
ッ
ト
試
行

③ショット試行位置 48.33 ** 2 
ペイントエリア 292 6.940 ** 338 －6.940 ** (基準値)

2ポイントエリア 106 －3.936 ** 273 3.936 ** －1.406
3ポイントエリア 131 －3.710 ** 316 3.710 ** －1.918

④ショット試行方向 79.25 ** 5 

リング下 163 8.595 ** 115 －8.595 **  .930
左コーナー 62 … 113 …  .130
左 76 … 158 …  .084
正面 89 －4.405 ** 250 4.405 ** －.205
右 61 … 131 …  .041

右コーナー 78 … 160 … (基準値)

⑤ショット方法 36.53 ** 10 

ジャンプショット 333 －3.384 ** 663 3.384 **  .657
フェイダウェイ 13 … 31 …  .772
レイアップ 115 4.822 ** 113 －4.822 **  .100
クロスオーバー 5 … 2 …  .876
バックショット 11 … 12 … －.200
フックショット 14 … 25 …  .559
フローター 13 … 39 … －.309
ティップイン 17 … 18 … －.099
ステップイン 1 … 6 … －.539
ダブルクラッチ 7 … 18 … (基準値)

ｃ
シ
ョ
ッ
ト
に
至
る
戦
術

⑥ショット前のプレイ 11.98 * 4 

リバウンド獲得 50 3.037 ** 49 －3.037 ** (基準値)
ドリブル 186 … 354 …  .323
パス 225 … 376 …  .415

ピボットorポスト 46 … 98 …  .037
ポンプフェイク 22 … 50 …  .426

⑦スクリーンプレイの
有無

10.85 ** 2 
なし 459 2.378 * 760 －2.378 * (基準値)

On－ball 27 －3.289 ** 93 3.289 ** －.335
Off－ball 43 … 74 … －.126

⑧ショット前の
プレイヤーの動き

56.38 ** 11 

1 58 3.451 ** 55 －3.451 **  .663
2 32 … 78 … －.049
3 67 … 146 …  .140

1→1 66 … 99 …  .310
1→2 13 … 27 … －.101
1→3 18 … 23 …  .827
2→1 44 2.093 * 51 －2.093 * .469
2→2 14 … 42 … －.342
2→3 8 … 24 …  .037
3→1 125 4.056 ** 140 －4.056 **  .522
3→2 46 －2.620 ** 123 2.620 ** －.093
3→3 38 －3.345 ** 119 3.345 ** (基準値)

⑨ショット前の
ボールの動き

42.79 ** 11 

1 12 … 21 … －1.240
2 12 －2.111 * 41 2.111 * －.288
3 13 … 23 …  .390

1→1 110 3.290 ** 131 －3.290 ** －.803
1→2 14 … 31 … －.322
1→3 25 … 45 …  .044
2→1 38 … 44 … －.837
2→2 25 … 54 …  .019
2→3 17 －2.069 * 52 2.069 * －.231
3→1 119 3.548 ** 140 －3.548 ** －.806
3→2 64 … 146 … －.150
3→3 80 －2.958 ** 199 2.958 ** (基準値)

ｄ
相
手
の
防
御
状
況

⑩ディフェンダーとの
間合い

27.73 ** 5 

ダブルチーム 18 … 32 … (基準値)
接触 58 … 121 … －.344

ハーフアーム 76 … 116 …  .006
ワンアーム 79 … 153 …  .249
ワンアーム以上 191 －2.791 ** 404 2.791 **  .534
ノーマーク 107 4.894 ** 101 －4.894 **  .554

⑪ディフェンダーの
ハンズアップ

19.93 ** 3 

両手フル 28 … 70 … －.193
片手フル 68 … 151 … (基準値)

ボールトレース 95 －2.798 ** 225 2.798 **  .140
ダウン 338 4.442 ** 481 －4.442 **  .507

⑫ブロックショット 36.11 ** 5 

前方 111 －3.777 ** 279 3.777 ** －.327
側方 43 … 57 …  .162
後方 26 2.087 * 26 －2.087 * －.114
複数 9 … 28 … －.895

ハンズアップのみ 120 －2.241 * 260 2.241 * －.070
無し 220 4.531 ** 277 －4.531 ** (基準値)

⑬被ファウルの有無 0.67 n.s. 1 
ファウル無 493 … 853 …  .407
ファウル有 36 … 74 … (基準値)

† …：有意にならなかった調整残差
†† n.s.：有意差なし, *：p<0.05，**：p<0.01



185バスケットボールのゲームにおいてショットの成否に影響する諸要因

「3→ 2 （-2.620）」，「3→ 3 （-3.345）」 の各動き方におい

て，「⑨ショット前のボールの動き」では，「2 （-2.111）」，

「1→1 （3.290）」，「2→ 3 （-2.069）」，「3→ 1（3.548）」，

「3→ 3 （-2.958）」，「⑩ディフェンダーとの間合い」で

は，「ワンアームアウェイ以上 （-2.791）」と「ノー

マーク （4.894）」において，「⑪ディフェンダーのハン

ズワーク」では，「片手または両手を胸から頭の間に

上げている （-2.798）」と「ノーマークまたは両手が胸

より下にある （4.442）」，「⑫ブロックショット」では，

「前方から （-3.777）」，「後方から （2.087）」，「ハンズ

アップだけでコンテスト無し （-2.241）」，「無し （4.531）」

のそれぞれのカテゴリーに有意差が見られた．

２． 項目間の影響を除去したショットの成否と各項目

の関連

ショットの成否と記録した13項目を変数減少法ス

テップワイズによるロジスティック回帰分析によって

分析したところ，13項目におけるモデルはχ2
o （df＝

71）＝203.88，p<0.01であり，記録した13項目の当て

はまりは良好であることが示された．さらに変数減少

法ステップワイズによって関連の深い項目に絞ってみ

ると6項目による回帰モデルが変数最少モデルとして

抽出された．この回帰モデルは，χ2
o （df＝22）＝

156.19，p<0.01であり，この回帰式に意味があると判

断できる （内田，2011，pp.52-60） ことが示された．

全13項目のWald値，自由度，有意確率は，表 4に

示した通りである （各カテゴリーの回帰係数は，表 3

を参照）．表 5は，変数減少法ステップワイズによっ

て抽出された変数最少モデルにおける 6項目のWald

試行方向」χ2
o＝79.25>χ2 （p＝0.01，df＝5）＝15.09，

ショットに結びついたプレイχ2
o＝11.98>χ2 （p＝0.05，

df＝4）＝9.49，「⑦スクリーンプレイの有無」χ2
o＝

10.86>χ2 （p＝0.01，df＝2）＝9.21，「⑧ショット前の

プレイヤーの動き」χ2
o＝ 56.38>χ2 （p＝0.01，df＝11）

＝24.72，「⑨ショット前のボールの動き」χ2
o＝42.79 

>χ2 （p＝0.01，df＝11）＝ 24.72，「⑤ショット方法」

χ2
o＝36.53>χ2 （p＝0.01，df＝9）＝21.67，「⑩ディフェ

ンダーとの間合い」χ2
o＝27.73>χ2 （p＝0.01，df＝5）

＝15.09，「⑪ディフェンダーのハンズワーク」χ2
o＝

19.93>χ2 （p＝0.01，df＝3）＝11.34，「⑫ブロックショッ

ト」χ2
o＝36.11>χ2 （p＝0.01，df＝5）＝15.09，「⑬被

ファウルの有無」χ2
o＝0.67<χ2 （p＝0.05，df＝1）＝

3.84であり，「①得点差」，｢⑬被ファウルの有無｣ の

2項目を除く11項目に有意な関連が見られた．

それぞれのクロス表によって有意な関連がみられた

項目の調整残差は，「②ショットクロックの残秒」に

おいては「22秒以上 （調整残差＝3.932，以下同様に

数値だけ記述する）」，「4～7秒 （-2.530）」，「③ショッ

ト試行エリア」では，「ペイントエリア （6.940）」，「2

ポイントエリア （-3.936）」，「3ポイントエリア （-3.710）」

のすべてにおいて，｢④ショット試行方向｣ では，「リ

ング下（8.595）」と「正面 （-4.405）」，「⑤ショット方

法」では，「ジャンプショット （-3.384）」，「レイアッ

プショット （4.822）」，「⑥ショット前のプレイ」では，

「リバウンド獲得（3.037）」，「⑦スクリーンプレイの

有無」では，「なし （2.378）」と「On-ballスクリーン

（-3.289）」，「⑧ショット前のプレイヤーの動き」で

は，「1 （3.451）」，「2→1 （2.093）」，「3→1 （4.056）」，

表４　13項目のWald，自由度，有意確率

項目 Wald df 有意確率

 ①得点差 11.47 8 .177

 ②ショットクロックの残秒 2.48 5 .779

 ③ショット試行位置 6.62 2 .036

 ④ショット試行方向 22.49 5 <.001

 ⑤ショット方法 1.95 4 .744

 ⑥ショット前のプレイ 1.84 2 .398

 ⑦スクリーンプレイの有無 6.61 11 .829

 ⑧ショット前のプレイヤーの動き 4.90 11 .936

 ⑨ショット前のボールの動き 11.63 9 .235

 ⑩ディフェンダーとの間合い 10.01 5 .075

 ⑪ディフェンダーのハンズアップ 8.86 3 .031

 ⑫ブロックショット 8.41 5 .135

 ⑬被ファウルの有無　 2.64 1 .104

定数 2.15 1 .143
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表 6は，抽出されたモデルにおける 6項目の各カテ

ゴリーの度数と回帰係数を示したものである．「③

ショット試行エリア」では，「ペイントエリア」630

回を基準値として算出した回帰係数が，「ペイントエ

リア外の 2ポイントエリア」379回，回帰係数

-0.897 （以下，同様に数値だけを記述する），「3ポイ

ントエリア」447回，-0.934であり，リングからの距

離が遠いほど低値を示した．「④ショット試行方向」

では，「リング下」278回，0.925，「左コーナー」175

値，自由度，有意確率を示したものである．「③

ショット試行エリア」 （Wald＝26.63，df＝2，p<0.01，

以下同様に数値のみ記述する．p値が極めて 0に近い

場合はp<0.01と表記する），「④ショット試行方向」

（33.48，5，p<0.01），「⑦スクリーンの有無」 （4.90，2，

0.09），「⑩ディフェンダーとの間合い」 （13.57，5，

0.02），「⑪ディフェンダーのハンズワーク」 （12.87，

3，p<0.01），「⑬被ファウルの有無」 （2.11，1，0.15）

が，影響の著しい項目であった．

表５　変数最少モデル 6項目のWald，自由度，有意確率

項目 Wald df 有意確率

 ③ショット試行位置 26.63 2 <.001

 ④ショット試行方向 33.48 5 <.001

 ⑦スクリーンプレイの有無 4.90 2 .086

 ⑩ディフェンダーとの間合い 13.57 5 .019

 ⑪ディフェンダーのハンズアップ 12.87 3 .005

 ⑬被ファウルの有無　 2.11 1 .146

定数 11.53 1 .001

表６　変数最少モデル 6項目の各カテゴリーの度数と回帰係数

要因 項目 カテゴリー 度数 回帰係数

  b. ショット試行

③ショット試行位置

ペイントエリア 630 （基準値）

2ポイントエリア 379 －.897

3ポイントエリア 447 －.934

④ショット試行方向

リング下 278  .925

左コーナー 175  .101

左 234  .001

右コーナー 238 （基準値）

右 192 －.019

正面 339 －.283

  c. ショットに至る戦術 ⑦スクリーンプレイの 
有無

Off－ball 117  .147

なし 1219 （基準値）

On－ball 120 －.476

  d. 相手の防御状況

⑩ディフェンダーとの
間合い

ノーマーク 208  .884

ワンアーム以上 595  .769

ワンアーム 232  .428

ハーフアーム 192  .280

ダブルチーム  50 （基準値）

接触 179 －.109

⑪ディフェンダーの
ハンズアップ

ダウン 819  .602

ボールトレース 320  .218

片手フル 219 （基準値）

両手フル  98 －.110

⑬被ファウルの有無
ファウル無 1346  .345

ファウル有 110 （基準値）

定数 －1.407
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ブレイクからアーリーオフェンスを経てセットオフェ

ンスへと継続的に攻撃することが主流であり，24秒の

中でスピーディーなチャンスメイクからショットする

ことが求められている （清水，2006）．内山 （2004） は，

大学生女子のゲームを対象とした調査によって，ファ

ストブレイク3-5秒，アーリーオフェンス5-10秒，

ハーフコート・オフェンス13秒以内という流れで攻

撃が構成されていると述べており，大神 （2014） は，

国際大会における日本代表女子チームの 1回の攻撃時

間は約17秒と報告されているので，一般的に 1次的

な攻撃におけるショットは12～15秒程度でデザイン

されていることが多いと考えられる．2項目間におい

ては，その多くがリバウンドショットであった「22秒

以上」が成功の頻度が有意に高く，一般的な攻撃デザ

インよりも時間を要している「4-7秒」が失敗の頻度

が有意に高いことが示された．しかし，本研究の対象

が男子大学生の国内トップレベルであり，ファストブ

レイクからアーリーオフェンス，さらにセットオフェ

ンスへという継続的にデザインされた攻撃の中でショッ

トチャンスを見出してショットしていると考えられる

ので，多項目の分析において「②ショットクロックの

残秒」による影響が認められず有意な関連の見られる

項目にならなかったと考えられる．

２．「b. ショット試行」について

「③ショット試行エリア」，「④ショット試行方向」に

おいては，両分析に同様の傾向がみられた．「③ショッ

ト試行エリア」では，リングからの距離が長くなるほ

ど難易度が増しており，「④ショット試行方向」につ

いては「リング下」に正の影響，「正面」に負の影響

が認められた．「③ショット試行エリア」に関して

は，ボールがリングに近づくほどディフェンスはより

タイトになり，ボール保持者に与えられるスペースは

より小さくなる （クラウス・ピム，2010） と言われて

おり，ゴール近辺はディフェンダーの影響を受けやす

く，オープンスペースを作ることも必要 （日本バス

ケットボール協会，2002，pp.104-105） であるが，本研

究の結果はこれまでの研究報告 （大高ほか，2008；鯛

谷，1973；豊島ほか，1981；内山，2004） を肯定するも

のであったと考えられる．

一方，2項目間の分析で有意な項目であった 「⑤ショッ

ト方法」においては，「レイアップショット」の成功

の頻度が有意に高く，「ジャンプショット」の失敗の

頻度が有意に高かった．これは，「レイアップショッ

ト」が成功の期待値の高い最も容易なショットであ

回，0.101，「左」234回，0.001，「右コーナー」238

回 （係数は基準値），「右」192回，-0.019，「正面」339

回，-0.283であり，リング下が最も高値であり，左右

差は少なく正面が最も低値を示した．「⑦スクリーン

プレイの有無」では，「Off-ballスクリーン利用」117

回，0.147，「スクリーン無し」1,219回 （係数は基準

値），「On-ballスクリーン利用」120回，-0.476であ

り，「On-ballスクリーン利用」が低値を示した．「⑩

ディフェンダーとの間合い」では，「ノーマーク」208

回，0.884，「ワンアームウェイ以上」595回，0.769，

「ワンアームウェイ未満」232回，0.428，「ハーフアー

ムウェイ以内 （非接触）」192回，0.280，「ハーフアー

ム以内に複数のディフェンダー （非接触）」50回 （係

数は基準値），「接触」179回，-0.109であり，「ノー

マーク」，「ワンアームウェイ以上」が高値であり，間

合いが短くなるほど低値を示した．「⑪ディフェン

ダーのハンズワーク」では，「ノーマークまたは手が

胸の高さより下にある」819回，0.602，「片手または

両手を胸から頭の高さの間に上げている」320回，

0.218，「片手をフルアップ」219回 （係数は基準値），

「両手をフルアップ」98回，-0.110であった．｢⑬被

ファウルの有無｣ は，「ファウル無し」1,346回，0.345，

「ファウルあり」110回 （係数は基準値） であった．

2項目間のクロス表による分析においては，記録し

た13項目中11項目に有意な関連がみられたが，多項

目のロジスティック回帰分析を施したところ 6項目の

モデルが抽出され，「a.ゲーム状況」を除く 3つの要

因に含まれる項目であり，特に「b.ショット試行」と

「d .相手の防御状態」の 2つの要因においては複数の

項目が含まれた．

Ⅳ．考　察

１．「a. ゲーム状況」について」

「①得点差」には，両分析とも関連が見られず，「②

ショットクロックの残秒」においても 2項目間の分析

で有意な項目が見られたが，多項目の分析においては

有意な関連の見られる項目にならなかった．ゲーム終

盤の勝敗に関わる状況においては，プレッシャーがか

かるその状況を好まないプレイヤーが多い （Wohl，

2009） と考えられるが，多くのショットはそのような

状況ではなく，得点が拮抗した状況においてもショッ

ト試行時の得点差は，ショットの成否に関わる影響に

はならなかったと考えられる．

近年のバスケットボールのオフェンスは，ファスト



188 コーチング学研究　第30巻第 2号，179～192．平成29年 3月

し，On-ballスクリーンは，ボール保持者が直接スク

リーンに関わっているため，複数のディフェンスプレ

イヤーが近接して位置するリスクを伴うプレイとも言

われている （倉石，2011）．さらに，ボール保持者はす

べてのディフェンスプレイヤーから注目されているこ

とが多く，単独のドリブルやパスに比べて攻撃時間を

要するため，スクリーンに関わらないプレイヤーの

ディフェンスが協応する影響も考えられる．近年の

ゲームにおいてはプレイのスピード化からもOn-ball

スクリーンにおけるピックプレイ11）を戦術の中心と

しているチームも多くなっており，「On-ballスクリー

ン利用」のショットの期待値が低い結果を考慮したス

クリーンの試行位置やプレイヤーの配置などの工夫が

必要になると考えられる．

「⑧ショット前のプレイヤーの動き」や「⑨ショッ

ト前のボールの動き」については，2項目間の分析で

は有意な関連が認められたが，成功の頻度が有意に高

かった項目は，プレイヤーの動きにおける「1」，

「2→1」，「3→1」 とボールの動きにおける 「1→1」，

「3→1」であり．それぞれペイントエリア内のショッ

トに結びつける動きであった．また，失敗の頻度が有

意に高かった項目は，それぞれ「ペイントエリア外の

2ポイントエリア」や「3ポイントエリア」において

ショットに結びついたプレイであった．したがってこ

れらの結果は，ショット試行位置の項目が大きく影響

したと考えられ，多項目の分析において有意な関連の

見られる項目にならなかったと考えられる．

４．「d. 相手の防御状況」について

「⑩ディフェンダーとの間合い」，「⑪ディフェン

ダーのハンズワーク」，「⑬被ファウルの有無」の 3項

目が回帰式に含まれた．「⑩ディフェンダーとの間合

い」では，「ノーマーク」の回帰係数が最も大きく，

ディフェンダーとの距離が短くなるほど回帰係数が低

くなり「接触」が最も低値を示した．2項目間の分析

においても「ノーマーク」は成功の頻度が有意に高

かったが，「ワンアームウェイ以上」は失敗の頻度が

有意に高かった．「ノーマーク」が見かけ上の粗効果

だけでなく他の項目を考慮した結果においても影響が

大きく，ショットの期待値が高くなる状況であるとい

う結果は自明の理であろう．ボール保持者に対する

ディフェンダーの間合いはワンアームウェイであり，

これより離れるとショットが容易になる （倉石，1996，

p.17） と言われている．「ワンアームウェイ以上」の多

くは，ペイントエリア外で起こる状況であり，対峙の

り，「ジャンプショット」は成功の期待値が最も低い

ショットであることを示していることになる．しかし，

ロジスティック回帰分析では，「レイアップショット」

をはじめ，「ダブルクラッチショット8）」，「ティップ

インショット9）」，「フローターショット10）」，「バック

ショット」，「ステップインショット」などの回帰係数

は低値を示した．これらは，ショットの試行位置が

「ペイントエリア内」であり，「リング下」であること

も少なくないショットである．ジャンプショットは，

文字通りジャンプして放つショットであり，打点が高

くなることからプレイヤーが身につける必須の技術で

あるとともに，ゲームにおいてはすべてのエリアで試

行される最も多用されるショットである （日高，2011；

小野，2010）．レイアップショットは最も容易で確実

なショット （長谷川，2007） であるが，それはリング

近くでボールをリリースすることができるためであ

り，それが可能な状況だからである．他のショット方

法においてもリングからの距離に違いはあれ，状況に

応じた技術を試行していると考えられる．「レイアッ

プショット」や「ジャンプショット」が，他の項目を

考慮せずに見かけ上成否に関わっているように見える

のは，ショット試行位置の影響が大きく関係している

と考えられ，そのため「⑤ショット方法」の違いによ

る成否への影響が小さくなったと考えられる．

３．「c. ショットに至る戦術」について

「⑦スクリーンプレイの有無」が回帰式に含まれ，

「Off-ballスクリーン利用」，「スクリーン無し」，「On-

ballスクリーン利用」の順に回帰係数が大きく，2項

目間の分析とは異なる傾向がみられた．スクリーン

は，ディフェンスにとって最も対応が難しいプレイの

ひとつである （Krzyzewski，1987） と言われており，

特にOff-ballスクリーンはショットチャンスを得るた

めにマンツーマンだけでなくゾーンディフェンスにも

有効 （ナイト，1992） であり，リング近くのエリアだ

けでなく 3ポイントエリアのショットにも用いられる

グループ戦術である．「Off-ballスクリーン利用」は，

スクリーンによってマークを外したプレイヤーにパス

されるプレイが多いことから，容易なショット状況が

作りやすいと考えられ，期待値が高くなったと考えら

れる．一方，On-ballスクリーンは，短時間で展開で

きるバリエーション豊かな効果的な戦術として試行頻

度の高いプレイ （藤田ほか，2015） であり，荻田ほか

（1997） は，On-ballスクリーンの利用によってショッ

トに結びつく割合の高いことを報告している．しか
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た．この結果は自明であるが，2項目間の分析におい

ては差異が認められなかったことから他の項目を考慮

して分析する必要性が示されたと考えられる．

「⑫ブロックショット」は，ショットディフェンス

における重要な技術 （日本バスケットボール協会，

2002，P.151） であるが，多項目の分析において関連の

見られる項目にならなかった．2項目間の分析では有

意な関連が認められたが，「無し」 の頻度が全体の1 /3

以上，「ハンズアップのみ」の頻度が全体の1 /4以上

あり，実質的・有効的なプレイであるコンテストする

プレイヤーが多くなかったことが実質的な関連性を示

すまでには至らなかった一因と考えられる．そのた

め，ブロックショットのコンテスト自体の頻度が増加

すれば「⑪ディフェンダーのハンズワーク」と同様に

ショットの期待値に影響する要因となることも考えら

れる．

これまでショットの成否については多くの研究者に

よって，さまざまな要因の影響が報告されてきたが，

多項目のロジスティック回帰分析を用いたところ，こ

れまで行われてきた 2項目間の分析とは一部異なる結

果であった．他の要因を考慮した上で大きな影響の要

因となる項目を抽出することができ，それらを解釈す

ることができた．ゲーム中のショットについては，そ

の成否に対する影響要因が多くあるほどそれらを複合

的にとらえることが必要であり，多項目の回帰分析が

有効な手段であることが示されたと考えられる．

Ⅴ．結論：指導現場における活用法

本研究は，ゲーム中のショット状況を対象に，それ

らの成否に影響すると考えられる項目を記録し，これ

まで実戦的な場面において検討がなされなかった

ショット決定に影響する複合的な諸要因の関連につい

て検討した．その結果，「b .ショット試行」に関わる

「③ショット試行エリア」，「④ショット試行方向」の

2項目，「c .ショットに至る戦術」に関わる「⑦スク

リーンプレイの有無」，「d .相手の防御状況」に関わる

「⑩ディフェンダーとの間合い」，「⑪ディフェンダー

のハンズワーク」，「⑬被ファウルの有無」の 3項目が

ショットの成否に影響する大きな要因であることが明

らかとなった．これらは，ショットの成否に影響の大

きい項目であり，ショットの練習においては，自らの

ショット能力を理解したエリアや方向とそれらに結び

つけるための技術をトレーニングする必要性が高いこ

とが示された．

打破を志向する攻撃的戦術行動によって，攻撃が展開

されてインサイドからアウトサイドへのパスアウトや

クロスコートパスなどによってボール保持者になった

プレイヤーへのクローズアウト12）が遅れショットす

る状況などが代表的なプレイと考えられる．2項目間

の分析において失敗の期待値が高く，負の影響がある

ように見えるのは，ショット試行位置がリングから離

れている場合が多くショット成功数が少ないことが大

きく影響していると考えられる．したがって，他の項

目を考慮するとディフェンダーとの間合いが長い「ワ

ンアームウェイ以上」のショット期待値が「ノーマー

ク」の次に高いものになったと考えられる．ショット

試行の条件は，対峙を打破し，ゴール近くのショット

可能な位置でボールを保持することであり，対峙を打

破した状態は，シューティングモーションが確保でき

る最低限の空間 （日本バスケットボール協会，2002，

pp.104-105） と考えられ，プレイヤーによって異なる

ので個人の能力によって様々であるが，他の項目を考

慮してもディフェンダーとの間合いが短くなれば

ショットの成功の期待値は低下することが示された．

また，「⑪ディフェンダーのハンズワーク」では，

「ノーマークまたは両手が胸より下にある」の回帰係

数が最も大きく，「片手または両手を胸から頭の間に

上げている」，「片手をフルアップ」，「両手をフルアッ

プ」の順に回帰係数が低値を示した．2項目間の分析

においても「ノーマークまたは両手が胸より下にあ

る」は成功の頻度が有意に高かったが，「片手または

両手を胸から頭の間に上げている」は失敗の頻度が有

意に高かった．片手または両手をフルアップするディ

フェンスは，ゴール近辺におけるポストエリアに多い

状況と考えられるが，ショット試行エリアを含めた他

の項目の影響を考慮してもディフェンダーの手が高く

上がっていることがショットの期待値を低下させる要

因になっていると考えられ，多くの文献によって述べ

られているように（Fratello, 2009 ; Lieberman, 2012 ; 

日本バスケットボール協会，2002，pp.150-151；吉井，

1987），ディフェンスプレイヤーにとってハンズワー

クがボール保持者に対する防御方法として，ショット

の期待値に大きく影響する要因であることがあらため

て明らかとなった．

「⑬被ファウルの有無」は，2項目間の分析におい

て有意な関連は認められなかったが，他の項目を考慮

した結果においては影響が大きく，「ファウル無し」

が高値を示しショット時の被ファウルによってショッ

トを成功させることが困難な状況になることが示され
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そして，本研究において用いたロジスティック回帰

分析によって表された回帰式における回帰係数は，

ショットの期待値やショット状況の容易さ等を数値化

することができるので，ショット状況を記録すること

によってゲームにおける各プレイヤーのショットの期

待値の高低を算出することが可能である．期待値が高

い比較的容易な状況におけるショットが多いプレイ

ヤーやチームなのか，期待値の低い比較的困難な状況

におけるショットが多いプレイヤーやチームなのかと

いったショット状況の傾向を評価することが可能にな

り，各ゲームにおけるショットに関する貢献度の指標

として利用することもできると考えられる．そして，

各プレイヤーのショット状況の傾向とショットの成否

の関係からゲームにおけるショット能力やショット状

況を判断する能力を知ることもできるようになると考

えられるので，プレイヤーの特徴の理解によって，相

手の防御行動や状態を読む状況判断の適切さや，

ショットの期待値の高い状況を創造するためのチーム

やグループ戦術についても，これらを関連させてト

レーニングを計画することが可能になると考えられる．

以上のように，プレイヤーが各自のショットの成否

の原因となる傾向や特徴を知ることは，具体的な

ショット技術やショット時の防御状態を読む状況判断

の適切さなどの弱点克服のための明確な目的を持った

トレーニングに結び付けることができるであろう．

コーチは，プレイヤーの特徴に合わせたショット状況

の指導やチーム戦術を構築するための 1つの目安にで

きるとも考えられ，他の味方プレイヤーとの関連を含

めた戦術や相手の状態に合わせたプレイヤー起用等に

も活用できると考えられる．
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注　記

　1）～12） バスケットボールにおける専門性の高い用語とその

説明を一覧にして付表 1に示した．
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付表１　専門用語の説明

用語 説明

1） ポンプフェイク ポンプのようにボールやからだを上下動させる動きをして相手の体制を崩すショット

フェイク（日本バスケットボール協会，2002，p.110）．

2） ロッカーモーション 足を踏みかえる動作と同時に上半身やボールの位置を揺らす動きによって相手の体制

を崩す動き（日本バスケットボール協会，2002，p.110）．

3） ワンアームウェイ ボール保持者とディフェンダーの距離が腕 1本分の長さであること（倉石，1996，p.17）．

4） ハーフアームウェイ ペイントエリア内のボール保持者をディフェンスする時のボール保持者とディフェン

ダーの距離で腕1本分の半分の長さであること （倉石，1996，p.80）．

5） フルアップ ボール保持者のディフェンス時に腕をまっすぐに伸ばしてあげること （Phelps et al., 
2012）．

6） ボールトレース ボール保持者のディフェンダーが，手のひらをボールに向けボールの動きに合わせて

追う腕の動き （日本バスケットボール協会，2002，p.150）．

7） コンテスト 相手のショットを阻止するためにショットのタイミングに合わせてジャンプすること．

8） ダブルクラッチショット ジャンプしてから空中で2段動作 （フェイク動作を入れる） をするショットであり，ラ
ンニングジャンプの時などに相手のブロックショットを躱すために試行するショット．

9） ティップインショット オフェンスリバウンドボールを指先でコントロールして着地せずに空中でそのまま試

行するショット （倉石，1995）．

10） フローターショット ブロックショットを回避するためにランニングジャンプから，ディフェンダーのタイ

ミングを外して空中に浮かせるように放つショット （町田ほか，2016）．

11） ピックプレイ ピックとは，ボール保持者にスクリーンをセットすることであり（倉石，2005a，p.231），
インサイドスクリーンをプレイすること．

12） クローズアウト マークマンから離れた位置でポジショニングしていたディフェンダーがクロスコート

パスなどによってマークマンにボールが渡った時にショットされないように素早く間

合いを詰めること（倉石，2005a，p.190）．


