
 
Ⅰ．緒　　言

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
争うゲームである 1)。バスケットボール競技のオフェ
ンスについて，第 18回オリンピック競技大会（東京）
のバスケットボール競技日本代表チームの監督を務め
た吉井四郎は「いかにしたらより多くのシュートを試
みることが出来るか，またいかにしたらその成功率を
高めることが出来るか，この両面の努力の成果によっ
てゲームの勝敗が決する」2)との見解を示している。こ
のように，バスケットボール競技のオフェンスでは，

シュート数とシュート成功率が勝敗に関わる重要な要
素となる。本研究では，バスケットボール競技の勝敗
に関わる攻撃面での要素のうちのシュート成功率に焦
点をあてて検討することにしたい。
さて，2001年にこれまでの「自チームのプレイヤー
がコート内でライブのボールをコントロールしたチー
ムは，30秒以内にショットしなければならない」3)と
いう所謂 30秒ルールが，24秒ルールに改正された 4)。
このことにより，短時間で攻撃することができるオ
フェンス戦術が求められるようになった。
このような，短時間で攻撃することのできるオフェ
ンス戦術として「ピックプレイ」をあげることができ
る。ピックプレイとは，「攻撃側 2対 2の戦術行動であ
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Abstract. This study intends to acquire basic data on the field of instruction by clarifying the effect that 
practicing pick play, which has been introduced to University men’s basketball, would have on matches.

The results of this study can be summarized as follows:
1) The percentage of two-point shots by pick play was 53% in the 2010 season and 66% in the 2011 

season, showing a significantly higher percentage in 2011 as compared to 2010.
2) The percentage of three-point shots by pick play was 47% in the 2010 season and 34% in the 2011 

season, showing a significantly lower percentage in 2011 as compared to 2010.
From these results, it has been suggested that practicing pick play which was the subject of this study 

has enabled players to attempt a shot from a position close to the hoop where pick play has a relatively 
high success rate. From this, it can be considered that there is a possibility of improving pick play by 
adopting the practice used in this study, which presumably would allow players to gain a commanding 
position against their opponents in matches.
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り，ボール保持者が，1対 1で攻撃をしようとしてい
る時，あるいは攻撃できないような状態の時に，味方
のプレイヤーが意図的にスクリーンをしかける（ピッ
クする）プレイ」5)である 6)。ピックプレイはボール保
持者（ユーザー 7)）をマークするディフェンダーに対
して，味方のプレイヤー（スクリーナー 8)）が意図的
にスクリーン 9)をしかけるグループ戦術であるが，
ピックプレイに対する防御策に応じて，攻撃側は瞬時
に状況を判断し，次なる攻撃行動を展開しなくてなら
ない。つまり，ユーザーのスクリーン使用後の行動，
もしくはスクリーナーのスクリーン後の行動によっ
て，ディフェンス側との対峙を打破することができる。
また，ピックプレイはボール保持者に味方のプレイ
ヤーがスクリーンに行くことから，ボール非保持者同
士のスクリーン 10)のような他のスクリーンプレイよ
りも比較的短時間で攻撃することができる 11)。した
がって，ピックプレイは短時間で攻撃することが求め
られている今日のバスケットボール競技において大変
重要なオフェンス戦術であるといえる。
ここで，本研究が対象とする N大学男子バスケット
ボール部（以下「N大学」と略記する）のピックプレ
イについて概観すると，2010年の関東大学バスケット
ボールリーグ戦（全 18試合）におけるピックプレイの
成功率は 37％，ピックプレイ以外のオフェンスの成功
率は 46％であった。このように，ピックプレイは他の
攻撃と比べて成功率が低い傾向にあった。そこで，2011
年シーズンはピックプレイの成功率を高めることを目
的とした練習計画を立案し実行した。
これまでのバスケットボール競技のスクリーンプレ
イに関する研究では，荻田がインサイドおよびミドル
レーンがスクリーンプレイの有効性を発揮できるエリ
アであるとしている 12)。また岩本は，ピックプレイに
よって得られたシュートが可能な時間は約 1.5秒前後
であることを明らかにしている 13)。これらの研究によ
り，ピックプレイの活用法やその有効性については明
らかにされてきたが，ピックプレイの練習の導入が，
ゲームに与える影響について明らかにした研究は管見
ながら見あたらない。
そこで本研究では，大学男子バスケットボールチー
ムに導入したピックプレイの練習が，ゲームに与える
影響を明らかにすることにより，指導現場における基
礎的データを得ることを目的とした。

Ⅱ．方　　法

1）対象チーム
関東大学バスケットボール連盟に所属する N大学

男子バスケットボール部

2）対象試合
1．第86回関東大学バスケットボールリーグ戦（18試合）
大会期間：2010年 9月 4日から 10月 31日

2．第87回関東大学バスケットボールリーグ戦（18試合）
大会期間：2011年 9月 3日から 10月 30日
* 10チーム 2回戦の総当たり（計 18試合）

3）撮影方法
デジタルHDビデオカメラレコーダー（SONY社製，

HDR-PJ760V）を観客席に三脚にて固定して撮影した。

4）分析方法
関東大学バスケットボール連盟のオフィシャルスコ
アと，撮影した VTRから N大学のピックプレイを抽
出し次の項目について算出した 14)。

1． オフェンスの成功率＝（フィールドゴール成功数
＋フリースロー試投数×0.44）/（フィールドゴー
ル試投数＋ターンオーバー＋フリースロー試投数
×0.44）

2． ピックプレイ成功率＝（ピックプレイによる
フィールドゴール成功数＋ピックプレイによるフ
リースロー試投数×0.44）/（ピックプレイによる
フィールドゴール試投数＋ピックプレイによる
ターンオーバー＋ピックプレイによるフリース
ロー試投数×0.44）

3． ピックプレイ以外のオフェンスの成功率＝
｛（フィールドゴール成功数＋フリースロー試投数
×0.44）－（ピックプレイによるフィールドゴール
成功数＋ピックプレイによるフリースロー試投数
×0.44）｝/｛（フィールドゴール試投数＋ターン
オーバー数＋フリースロー試投数×0.44）－（ピッ
クプレイによるフィールドゴール試投数＋ピック
プレイにおけるターンオーバー数＋ピックプレイ
に寄るフリースロー試投数×0.44）｝

4． ピックプレイでのターンオーバーの出現率＝ピッ
クプレイでのターンオーバー /（ピックプレイに
よるフィールドゴール試投数＋ピックプレイでの
ターンオーバー＋ピックプレイによるフリース
ロー試投数×0.44）

5． ピックプレイによるフリースローの獲得率＝ピッ
クプレイによるフリースロー試投数×0.44/ピッ
クプレイによるフィールドゴール試投数＋ピック
プレイによるターンオーバー＋ピックプレイによ
るフリースロー試投数×0.44）

6． ピックプレイによるフィールドゴールの成功率＝
ピックプレイによるフィールドゴール成功数 /
ピックプレイによるフィールドゴール試投数

7． ピックプレイによるツーポイントシュートの成功
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率＝ピックプレイによるツーポイントシュート成
功数 /ピックプレイによるツーポイント試投数

8． ピックプレイによるスリーポイントシュートの成
功率＝ピックプレイによるスリーポイント成功数
/ピックプレイによるスリーポイント試投数

9． ピックプレイによるツーポイントシュートの割合
＝ピックプレイによるツーポイント試投数 /ピッ
クプレイによるフィールドゴール試投数

10． ピックプレイによるスリーポイントシュートの割
合＝ピックプレイによるスリーポイント試投数 /
ピックプレイによるフィールドゴール試投数

5）統計処理
全ての値は平均±標準偏差で示した。統計的検定量
の比較には統計解析ソフト IBM SPSS Statistics 19にて
独立 2群間 t検定を用い，危険率 5％未満となる場合
を有意水準とした。

6）コートの名称及びエリアの分類

図 1　コートの名称†
†日本バスケットボール協会編，バスケットボール指導教本，
p. 337，大修館書店，東京，2002より作成。

図 2　エリアの分類†
†日本バスケットボール協会編，バスケットボール指導教本，
p. 337，大修館書店，東京，2002より作成。

7）作図の表記解説

図 3　作図の表記解説

8）練習計画の立案と実行
オフェンスの戦術体系は個人戦術（1対 1）を土台と
し，その上に 2対 2，3対 3などのグループ戦術，そし
て，5人で行うチーム戦術という構造で形成される 15)。
ピックプレイは 2人のプレイヤーによるグループ戦術
であることから，ピックプレイの練習はオフェンスの
戦術体系に則って，まず 2対 2によりピックプレイを
習得させ，その後ゲームへと繋げるために，3対 3，5
対 5と人数を増加させて行った。
また，ピックプレイの練習はシュテーラーらの示
すバスケットボール競技における技術習熟の指導法
の基本を参考にし 16)，「イメージづくり」，「ウォーク
スルー」，「制約つきのディフェンスをつけた練習」，
「積極的なディフェンスをつけた練習」の 4段階で
行った。
第 1段階の「イメージづくり」では，プレイヤーに
ピックプレイの情報を提供することで，ピックプレイ
のイメージを描かせた。ピックプレイの種類，ピック
プレイに対してディフェンス側はどのような防御策が
あり，その防御策に対してオフェンス側はどのような
行動を選択できるかについて説明した。
第 2段階の「ウォークスルー」では，ピックプレイ
を歩くスピードで行いながら確認した。ここでは，前
段階での説明に加えて姿勢，視線，タイミングといっ
た具体的な説明を加えた。
第 3段階の「制約つきのディフェンスをつけた練習」
では，ディフェンス側の後述するピックプレイに対す
る防御策を制限し，オフェンス側に防御策を知ったう
えでピックプレイをさせることで，ピックプレイの習
熟を図った。
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第 4段階の「積極的なディフェンスをつけた練習」
では，前段階のディフェンス側の制限をなくし，積極
的なディフェンスを行わせることでピックプレイの習
熟を図った。この 4段階で行なったピックプレイの実
際と，第 1，第 2段階において描いたピックプレイの
イメージとを比較させ，描いていたイメージどおりに
ピックプレイを行えていないのであれば，前段階に戻
り原因の修正を行った。
以下に，2対 2，3対 3，5対 5の練習における「イ
メージづくり」，「ウォークスルー」，「制約つきのディ
フェンスをつけた練習」，「積極的なディフェンスをつ
けた練習」の各段階の内容について説明する。ただし，
第 3段階の「制約つきのディフェンスをつけた練習」
と第 4段階の「積極的なディフェンスをつけた練習」
については，2対 2，3対 3，5対 5ともに同様の内容
になるため，2対 2の練習のみ内容を示した。

1．グループ戦術
（1）2対 2
第 1段階「イメージづくり」
第 1段階の「イメージづくり」では，以下に示した
代表的な 3つのピックプレイについて説明した。

①サイド・スクリーン
サイド・スクリーンは，ユーザーのディフェンダー
に対し，スクリーナーがミドルレーン側からスクリー
ンをセットするピックプレイである。
②バック・スクリーン
バック・スクリーンは，ユーザーのディフェンダー
に対し，スクリーナーがベースライン側からスクリー
ンをセットするピックプレイである。
③フラット・スクリーン
フラット・スクリーンは，ユーザーのディフェンダー
に対し，スクリーナーがリングに背を向けてスクリー
ンをセットするピックプレイである。
代表的なピックプレイの説明後，これらのピックプ
レイに対してディフェンス側がとる防御策について以
下のように説明した。

①ショー・ディフェンス
ショー・ディフェンスは，スクリーナーのディフェ
ンダーが，ユーザーの進行方向に対して直角に出て，
ユーザーをリングに向かわせないようにする。その後，
ユーザーのディフェンダーがファイトオーバー 17)し，
ユーザーにマッチアップできたら，スクリーナーの
ディフェンダーは，元のマークマンに戻る。
②アンダー・ディフェンス
アンダー・ディフェンスは，ユーザーがドリブルを

始めたら，ユーザーのディフェンダーは，スクリーナー
の後方に回り込んで再びユーザーをマークする。スク
リーナーのディフェンダーは，ユーザーのディフェン
ダーが周り込めるようにスペースをあける。
③スイッチ・ディフェンス
スイッチ・ディフェンスは，スクリーンプレイやカッ
トプレイ 18)時にマークマンを交換することである。
ユーザーがドリブルを始めたらスクリーナーのディ
フェンダーはショー・ディフェンスと同様にユーザー
の進行を妨害する。スクリーナーのディフェンダーは
そのままユーザーをマークし，ユーザーのディフェン
ダーはスクリーナーをマークする。
④トラップ・ディフェンス
トラップ・ディフェンスは，ユーザーがドリブルを
始めたら，スクリーナーのディフェンダーはショー・
ディフェンスと同様にユーザーの進行を妨害する。ス
クリーナーのディフェンダーは元のマークマンには戻
らずユーザーのディフェンダーと協力して隅に追い込
むか，ドリブルを止めさせる。

さらに，これらの防御策に対するオフェンス側の対
応について以下のように説明した。

①ショー・ディフェンスに対する攻撃行動
a． スクリーナーがスクリーン後インサイドへダイ
ブ 19)し，ノーマーク状態となる。

b． スクリーナーがスクリーン後，アウトサイド 20)へ
ポップ 21)し，ノーマーク状態となる。

c． スクリーナーのディフェンダーがユーザーの進行
方向に対して過度に出過ぎたために，ユーザーの
ディフェンダーとスクリーナーのディフェンダー
との間にギャップ 22)が生じた場合，ユーザーはそ
のギャップをドリブルで割ってノーマーク状態と
なる。

②アンダー・ディフェンスに対する攻撃行動
a． スクリーナーがゴール側に回り込んだユーザーの
ディフェンダーをブロック 23)して，ユーザーを
ノーマーク状態にする。

③スイッチ・ディフェンスに対する攻撃行動
a． スクリーナーがスクリーン後，インサイドにポジ
ションをとることにより，インサイドでスクリー
ナーとユーザーのディフェンダーとのマッチアッ
プができる。通常，ユーザーのディフェンダーは
サイズが小さく，スクリーナーはサイズが大きい
プレイヤーなので，スクリーナーはインサイドで
高さの有利性を利用し攻撃する。

b． スクリーナーがスクリーン後，ウィークサイド 24)

側へ動くことにより，アウトサイドでユーザーと
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スクリーナーのディフェンダーとのマッチアップ
ができる。通常，スクリーナーのディフェンダー
はスピードが遅く，ユーザーはスピードが速いプ
レイヤーなので，ユーザーはアウトサイドでス
ピードの有利性を利用し攻撃する。

④トラップ・ディフェンスに対する攻撃行動
a． スクリーナーがスクリーン後，インサイドへダイ
ブし，ノーマーク状態となる。

b． スクリーナーがスクリーン後，アウトサイドへ
ポップし，ノーマーク状態となる。

第 2段階「ウォークスルー」
第 2段階の「ウォークスルー」では実際にコート上
で歩きながらピックプレイを行い，ユーザー，スクリー
ナーに対して具体的な動きを説明した。ユーザーに対
しては以下のように，ボール保持，トリプルスレット，
ドリブル，パス，ヴィジョン，フェイキング，ブラッ
シングについて説明した。

①ボール保持
ボールを体から離さない。指先の感覚を高める。ボー
ルをディフェンダーの前に安易に出さない。また，視
野を広く維持し，いつでも味方の動き対して反応でき
るように準備しておく 25)。
②トリプルスレット
ボール保持時には，ディフェンダーにとって脅威と
なるシュート・パス・ドリブルの 3つを実行できる姿
勢を保持する 26)。
③ドリブル
シュート，パスの 2つがいつでも狙えるようなバラ
ンスのとれた構えを保つ 27)。
④パス
正確にすばやく行う。ボールが手から離れる直前で
も，パスをやめることができるようにする 28)。
⑤ヴィジョン
リングを見る。味方や相手方の状況を把握する。視
野の確保。
⑥フェイキング
ディフェンダーをスクリーンにぶつけるために，
フェイクとしてスクリーンと逆方向にドリブルするこ
とやピボット 29)を行う。
⑦ブラッシング
ディフェンダーをスクリーンにぶつけるために，
スクリーナーと自分の肩が擦れるようにドリブルを
する。

また，スクリーナーに対しては，以下のように姿勢，
タイミング，アングルについて説明した。

①姿勢
肩幅よりやや広めの足幅で，つま先はユーザーの
ディフェンダーに向け，両膝はやや曲げ，多少押され
ても動かない姿勢を保つ 30)。
②タイミング
ユーザーがトリプルスレットの姿勢，ドリブルを
行っている場合には，パス，シュートのできる姿勢の
時にスクリーンをセットする。
③アングル
サイド・スクリーン，バック・スクリーンは，ユー
ザーのディフェンダーの体に対して真横から垂直にス
クリーンをセットする。フラット・スクリーンはユー
ザーのディフェンダーの体に対して真後ろから平行に
スクリーンをセットする。

第 3段階「制約つきのディフェンスをつけた練習」
第 3段階の「制約つきのディフェンスをつけた練習」
では，まずディフェンス側のピックプレイに対する防
御策を制限し，オフェンス側には防御策を知った上で
ピックプレイを実践させた。このことによりプレイ
ヤーは，防御策に対するオフェンス側の対応を集中し
て反復させることができる。防御策を制限したピック
プレイにより，各防御策にオフェンス側が対応できる
ようになってきた段階で徐々にディフェンス側の制限
を緩和し，実戦形式に近づけた。

第 4段階「積極的なディフェンスをつけた練習」
第 4段階の「積極的なディフェンスをつけた練習」

では，ディフェンス側は積極的なディフェンスを行い，
実戦形式のピックプレイを行った。ここでは，ピック
プレイの実際と第 1，第 2段階において描いたピック
プレイのイメージとの比較を行い，描いたイメージ通
りにピックプレイを行えない場合は，前段階に戻り原
因の修正を行った。

（2）3対 3
第 1段階「イメージづくり」

3対 3におけるピックプレイでは，ピックプレイを
行うプレイヤー 2人に直接ピックプレイに関わらない
プレイヤー 1人が加わり，このプレイヤーをマークす
るディフェンダーによるヘルプ・アンド・リカバリー 31)

に対する攻撃を習得することが目的となる。
2対 2で作り出されたオフェンス側のアウトナン
バー 32)に対するディフェンス側のヘルプ・アンド・リ
カバリーにより，オフェンス側は直接ピックプレイに
関わらないプレイヤーを含んだアウトナンバーの状
態になる。この直接ピックプレイに関わらないプレイ
ヤーを含んだアウトナンバーを活かすためには，直接
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ピックプレイに関わらないプレイヤーがスクリーン
後，スクリーナーの動き出すタイミングに合わせて，
スクリーナーが移動したポジションと反対のポジ
ションへ動く必要がある。つまり，スクリーナーがス
クリーン後にインサイドにダイブした場合は，直接
ピックプレイに関わらないプレイヤーはアウトサイ
ドに動き，スクリーナーがアウトサイドへポップした
場合は，直接ピックプレイに関わらないプレイヤーは
インサイドに動くことになる。こうした直接ピックプ
レイに関わらないプレイヤーのディフェンダーによ
るヘルプ・アンド・リカバリーに対する攻撃について
説明した。

第 2段階「ウォークスルー」
第 2段階では，実際にコート上で歩きながらピック
プレイを行い，直接ピックプレイに関わらないプレイ
ヤーに対して以下のように，スペーシング，タイミン
グ，合わせについて説明した 33)。

①スペーシング
ピックプレイを行うスペースを確保するために，ボー
ルサイド 34)を空け，ターゲットハンド 35)をあげるなど
して自身をマークするディフェンダーを引きつける。
②タイミング
スクリーン後のスクリーナーのダイブもしくはポッ
プのタイミングに合わせて動く。
③合わせ
スクリーン後，スクリーナーが移動したポジション
と反対のポジションに動く。

さらに，ヘルプ・アンド・リカバリーによって起こ
る，アウトナンバーを活かすためには，ユーザーがア
ウトナンバーの状況を瞬時に認識し，自らシュートに
持ち込むのか，またはパスを展開するのかを判断しな
ければならない。そこで，実際にコート上で歩きなが
らピックプレイを行い，ユーザーに対しては，2人の
オフェンス・プレイヤーと，3人のディフェンダーを
視野に入れるように説明した。

2．チーム戦術
（1）5対 5
第 1段階「戦術行動を与える」

5対 5におけるピックプレイの練習では，直接ピッ
クプレイに関わらない 3人のプレイヤーが，ピックプ
レイのためにスペースをつくり，さらにディフェンス
側のヘルプ・アンド・リカバリーに対してノーマーク
のプレイヤーをつくることができる動きの習得が目的
となる。

5対 5におけるピックプレイを容易に行うためには，
ユーザーの進行方向のスペースをあらかじめ空ける必
要がある。また，ディフェンス側のヘルプ・アンド・
リカバリーによって生じる，アウトナンバーを効果的
に攻撃できるポジションをとらなければならない。そ
こで，直接ピックプレイに関わらない 3人のプレイ
ヤーの合わせの動きでは，インサイドのプレイヤー 1
人は 3対 3におけるピックプレイと同様にスクリーン
後，スクリーナーが移動したポジションと，反対のポ
ジションに合わせて動き，残りのアウトサイドのプレ
イヤー 2人は，あらかじめユーザーの進行方向を空け，
とどまるように説明した。

第 2段階「実際に動かす」
第 2段階では，実際にコート上で歩きながらピック
プレイを行い，直接ピックプレイに関わらない 2人の
アウトサイド・プレイヤーに対しては以下のように，
スペーシング，タイミング，合わせについて指導した。

①スペーシング
ピックプレイを行うスペースを確保するために，
ユーザーの進行方向を空ける。その際に，他のオフェ
ンス・プレイヤーとの間隔を 5m前後とる。
②タイミング
スクリーンのセットと同時にユーザーの進行方向を
空ける。
③合わせ
スペースを保つため，ユーザーが動き出しても動か
ないでポジションにとどまる。

さらに 5対 5でのピックプレイにおいても，ヘルプ・
アンド・リカバリーによってできるアウトナンバーを
活かすためには，ユーザーがアウトナンバーの状況を
瞬時に認識し，自らシュートに持ち込むのか，または
パスを展開するのか判断しなければならない。そこで，
実際にコート上で歩きながらピックプレイを行い，
ユーザーに対しては，4人のオフェンス・プレイヤーと，
5人のディフェンダーを視野に入れるように説明した。

3．個人技術
ピックプレイの習得には個人差があり，個人技術の
強化が必要な場合には，個別練習を行った。個別練習
は，ピックプレイに対するディフェンス側の防御策を
想定して行った。以下に個別練習の例を紹介する。

（1）ピックプレイの個別練習例Ⅰ
ピックプレイに対してディフェンス側がショー・
ディフェンスを行ってきた場合を想定した。
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図 4　ピックプレイの個別練習例Ⅰ

①ウィングの上部からウィング下部にドリブルで移動
する。
②ウィングに設置してあるコーンで静止してリングに
正体し，コーンをサイド・スクリーンでのスクリー
ナーと想定してドリブルをミドルレーン方向へ切り
返してシュート。

（2）ピックプレイの個別練習例Ⅱ
ピックプレイに対してディフェンス側がショー・
ディフェンスを行い，さらにスクリーナーのディフェ
ンダーがユーザーの進行方向に対して過度に出過ぎた
ために，ユーザーのディフェンダーとスクリーナーの
ディフェンダーとの間にギャップが生じたことを想定
した。

図 5　ピックプレイの個別練習例Ⅱ

①ウィングの上部からウィング下部にドリブルで移動
する。
②ウィングに設置してあるコーンで静止してリングに
正体し，コーンをサイド・スクリーンでのスクリー
ナーと想定してドリブルをミドルレーン方向へ切り
返して進む。
③スクリーナーのディフェンダーがユーザーの進行方
向に対して過度に出過ぎたために，ユーザーのディ

フェンダーとスクリーナーのディフェンダーとの間
にギャップが生じたことを想定して，コーンとコー
ンの間をドリブルで割ってゴールに向かいシュート。

Ⅲ．結　　果

1）オフェンスの成功率の比較
オフェンスの成功率は 2010年シーズン 44％，2011
年シーズン44％であり，2011年シーズンと2010年シー
ズンとの間に有意な差はみられなかった。

2）ピックプレイの成功率の比較
ピックプレイの成功率は 2010年シーズン 37％，2011
年シーズン43％であり，2011年シーズンは2010年シー
ズンに比べて高い値を示した。

3）ピックプレイ以外のオフェンスの成功率の比較
ピックプレイ以外のオフェンスの成功率は 2010年
シーズン 46％，2011年シーズン 44％であり，2011年
シーズンは 2010年シーズンに比べて低い値を示した。

4）ピックプレイでのターンオーバーの出現率の比較
ピックプレイでのターンオーバーの出現率は2010年
シーズン 18％，2011年シーズン 12％であり，2011年
シーズンは 2010年シーズンに比べて低い値を示した。

5）ピックプレイによるフリースローの獲得率の比較
ピックプレイによるフリースローの獲得率は 2010
年シーズン 4％，2011年シーズン 4％であり，2011年
シーズンと 2010年シーズンとの間に有意な差はみら
れなかった。

6）ピックプレイによるフィールドゴールの成功率の
比較

ピックプレイによるフィールドゴールの成功率は
2010年シーズン 42％，2011年シーズン 46％であり，
2011年シーズンは 2010年シーズンに比べて高い値を
示した。

7）ピックプレイによるツーポイントシュート・スリー
ポイントシュートの成功率の比較

ピックプレイによるツーポイントシュートの成功率
は 2010年シーズン 43％，2011年シーズン 52％であり，
2011年シーズンは 2010年シーズンに比べて高い値を
示した。ピックプレイによるスリーポイントシュート
の成功率は 2010年シーズン 36％，2011年シーズン
34％であり，2011年シーズンと 2010年シーズンとの
間に有意な差はみられなかった。
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8）ピックプレイによるツーポイントシュート・スリー
ポイントシュートの割合の比較

ピックプレイによるツーポイントシュートの割合は
2010年シーズン 53％，2011年シーズン 66％であり，
2011年シーズンは 2010年シーズンに比べて有意に高
い値を示した（p<0.01）。ピックプレイによるスリーポ
イントシュートの割合は 2010年シーズン 47％，2011
年シーズン34％であり，2011年シーズンは2010年シー
ズンに比べて有意に低い値を示した（p<0.01）。

Ⅳ．考　　察

本研究は，N大学男子バスケットボール部にピック
プレイの成功率を高める目的で実施した練習が，ゲー
ムに与える影響を明らかにすることにより，指導現場
における基礎的データを得ることを目的としたもので
ある。

2010年シーズンと比較して，2011年シーズンのピッ
クプレイの成功率は高くなった。つまり，2011年シー
ズンに行ったピックプレイの練習により，ピックプレ
イの成功率が高まったといえよう。しかし，2010年
シーズンと 2011年シーズンとで，オフェンスの成功率
に違いはみられなかった。オフェンスの成功率に差が
みられなかった要因として，2010年シーズンに比べて
2011年シーズンのピックプレイ以外のオフェンスの
成功率が低かったことがあげられる。ピックプレイの
練習では，ボール保持，姿勢，ドリブル，パス，ヴィ
ジョン，フェイキング，合わせといった他のオフェン
ス戦術においても必要となる要素を練習する。した
がって，ピックプレイの練習によって他のオフェンス
戦術にマイナスの影響を及ぼすことは考えにくい。し
かし，2011年シーズンは 2010年シーズンに比べてピッ
クプレイの練習時間を増加させたことにより，ピック
プレイ以外のオフェンスの練習時間が減少した。この
ことから，ピックプレイ以外のオフェンスの成功率の
減少は，ピックプレイ以外のオフェンスの練習時間の
減少によるものと思われる。ピックプレイ以外のオ
フェンスの練習時間の確保とともに，練習量を減少さ
せない効率的なドリルの考案が今後の課題としてあげ
られる。
ピックプレイの成功率に影響を与える要因としてフ
リースローの獲得率，ターンオーバーの出現率，フィー
ルドゴールの成功率があげられる。2010年シーズンと
2011年シーズンとで，ピックプレイによるフリース
ローの獲得率に違いはみられなかった。つまり，ピッ
クプレイの成功率の増加はピックプレイによるフリー
スローの獲得率によるものではないといえる。そこで，
ターンオーバーの出現率，フィールドゴールの成功率
を分析すると，2010年シーズンと比較して，2011年

シーズンのピックプレイでのターンオーバーの出現率
は減少し，ピックプレイによるフィールドゴールの成
功率は増加した。これらのことから，ピックプレイの
成功率の増加はピックプレイでのターンオーバーの出
現率の減少とピックプレイによるフィールドゴールの
成功率の増加によるものといえる。つまり，2011年
シーズンに行ったピックプレイは，ミスをすることな
く，高確率のシュートを打てる状況を作りだすことが
できたと考えられる。
フィールドゴールには，バスケットの真下から

6.75 mの距離にあるスリーポイントラインの内側か
らシュートするツーポイントシュートと，スリーポイ
ントラインの外側からシュートするスリーポイント
シュートがある。2010年シーズンと比較して，2011年
シーズンのピックプレイによるツーポイントシュート
の割合は増加し，スリーポイントシュートの割合は減
少した。さらに，2010年シーズンと比較して，2011年
シーズンのピックプレイによるツーポイントシュート
の成功率は増加したが，スリーポイントシュートの成
功率に違いはみられなかった。これらのことから，ピッ
クプレイによるフィールドゴールの成功率の増加は，
ピックプレイによるツーポイントシュートの成功率と
割合が増加したことによるものといえる。
シュートの成功率は，シュートを打つポジションが
ゴールに近いほど高くなる。そのため，ノーマークの
状態，もしくはディフェンスにプレーシャーをかけら
れてもゴール近辺でボールを持っている状態であれ
ば，スリーポイントシュートよりも，ツーポイント
シュートを選択すべきである。このことから，ピック
プレイによるツーポイントシュートの割合の増加は，
ピックプレイを効果的に行えるようになったことを示
すものといえよう。
上述したように，2010年シーズンと 2011年シーズ
ンとで，ピックプレイによるフリースローの獲得率に
違いはみられなかった。本研究におけるピックプレイ
によるフリースロー獲得は，ピックプレイに対する
ディフェンス側のシュートファウルを示す。シュート
ファウルが起こりやすいのはディフェンスが密集し，
タイトになるゴール近辺であることから，2010年シー
ズンと比べて，2011年シーズンはピックプレイによる
ゴール近辺でのシュートが増加したとはいえない。そ
のため，ピックプレイによるツーポイントシュートの
成功率の増加は，2010年シーズンと比べて，2011年
シーズンはピックプレイにより，ゴール近辺を除くポ
ジションにおいて，ノーマークの状態でツーポイント
シュートを打てたこと示すといえるだろう。

2010年シーズンと比較して，2011年シーズンのピッ
クプレイによるツーポイントシュートの成功率が増加
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していることから，ディフェンダーはツーポイント
シュートを防ぐために，スリーポイントラインの内側
に集中し，スリーポイントラインの外側に対するディ
フェンスが手薄になったことが考えられるが，2010年
シーズンと 2011年シーズンとでスリーポイント
シュートの成功率に違いはみられなかった。このこと
から，スリーポイントシュートの成功率はピックプレ
イの効果よりも，シュート力そのものに依存するもの
と考えられる。
以上のことから，2011年シーズンに N大学男子バ
スケットボール部が実践したピックプレイの練習によ
り，ピックプレイでのターンオーバーの出現率が減少
し，ピックプレイによるツーポイントシュートの成功
率と割合が増加し，その結果ピックプレイの成功率が
増加したと考えられる。
本研究で用いた練習を実施することは，ピックプレ
イを向上させる可能性があり，その結果ゲームを優位
に進められると考えられる。

Ⅴ．ま と め

本研究は，大学男子バスケットボールチームに導入
したピックプレイの練習が，ゲームに与える影響を明
らかにすることにより，指導現場における基礎的デー
タを得ることを目的とし，大学男子のオフィシャル
ゲームにおけるスコアと，撮影した VTRからピックプ
レイを抽出し，分析を行った。
得られた結果は以下の通りである。

1） ピックプレイによるツーポイントシュートの割合
は 2010年シーズン 53％，2011年シーズン 66％で
あり，2011年シーズンは 2010年シーズンに比べ
て有意に高い値を示した。

2） ピックプレイによるスリーポイントシュートの割
合は 2010年シーズン 47％，2011年シーズン 34％
であり，2011年シーズンは 2010年シーズンに比
べて有意に低い値を示した。
以上の結果から，本研究で用いたピックプレイの練
習により，ピックプレイにおいて比較的成功率の高い
リングに近いポジションでシュートを打てるように
なったことが示唆された。このことにより，本研究で
用いた練習を実施することは，ピックプレイを向上さ
せる可能性があり，その結果ゲームを優位に進められ
ると考えられる。
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体育科教育，p. 62，大修館書店，東京，1956

 3) 日本バスケットボール協会審判・規則部編，バスケッ
トボール競技規則，p. 32，日本バスケットボール協
会，東京，1999

 4) 日本バスケットボール協会審判・規則部編，バスケッ
トボール競技規則，p. 47，日本バスケットボール協
会，東京，2011

 5) 同上書，p. 183
 6) ピックプレイは図 6に示すように，ボール保持者
（ユーザー）をマークするディフェンダーに対して，
味方のプレイヤー（スクリーナー）が意図的にスク
リーンをしかけることにより，ディフェンス側との
対峙を打破するグループ戦術である。

図 6　ピックプレイ

 1． #5（スクリーナー）が #1（ユーザー）のディフェ
ンダーにスクリーンをセットする。

 2． #1はスクリーナーの背中方向へ（ミドルレーン
方向）ドリブルで攻撃をしながらディフェンス
の対応を見る。

 3． ×1が #5のスクリーンにかかり，#1がノーマー
ク状態となる。

 7) ユーザーとは「スクリーンを利用してカットするプ
レーヤー」（ジェリー・クロウゼ編，水谷豊他訳，バ
スケットボール・コーチング・バイブル，p. 550，大
修館書店，東京，1997）とされる。通常，ピックプ
レイではスピードが速くて，体格の小さいプレイ
ヤーがユーザーとなる。

 8) スクリーナーとは「スクリーンをセットしたプレイ
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