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バスケットボールにおけるDroughtsが

ゲームの勝敗に及ぼす影響

一第24回ソウルオリンピック大会一

石村宇佐一＊・水谷豊*＊・永山亮一…

TllelnfluenceandEffectofDroughtsonWinningandILosinginBasketball
----'ＧａｍｅｏｆＴｈｅＸＸＩＶｔｈＯｌｙｍｐｉａｄＳｅｏｕｌｌ９88-

UsaichilSHIMURA＊，ＹｕｔａｋａＭＩＺＵＴＡＮＩ*＊，ＲｙｏｉｃｈｉＮＡＧＡＹＡＭＡ**＊

AbStract

ThepurposeofthisstudywastorevealthatDroughtsduringbasketballgamesinfluence

whetherateamwinsornot・Weanalyzedmen'ｓｇａｍｅｓｈｅｌｄａｔＯｌｙｍｐｉａｄＧａｍｅｓｉｎＳｅｏull988，
ｕｓｉｎｇＰｌａｙｂｙＰｌａｙＧａｍｅＳｈｅｅｔｓａｎｄｃａlculatedthenumberandlengthoftheDroughtsto
analyzetheirinfluencｅｏｎｔｈｅｒｅsult・

Ｔｈｅｍａｉｎｆｉｎｄｉｎｇｓｉｎｔｈｉｓｓｔｕｄｙｃａｎｂｅｓｕｍｍａｒｉｚｅｄａｓｆｏｌｌｏｗｓ：

１）AtaUpointofthedegreeoffrequency,theaccumulatedtimeandlosingpointsofDroughts
thereweresignificantdifferencesbetweenthewinnerandtheloser、

２）FromthepointofviewofthelengthofinterludeoftheDroughts,theDroughtslastingless
than4minuteswereoflittlesignificanceinthegamewhilethoselastingmorethan8
minutesexertedgreatinfluenceｏｖｅｒｔｈｅｒｅｓｕｌｔｏｆｔｈｅｇａｍｅ、

３）Astotheskillfactor,betweenthewinnerandtheloserthereweresignificantdifferences
intherateofsuccessinshooting,３－pointshot,２－pointshot,ｆｒｅｅｔｈｒｏｗａｎｄｔｈｅｎｕｍｂｅｒｏｆ
ｐｏｉｎｔｓｏbtainedinoffensivereboundsanddefensiverebounds・

Theseresultsindicatethepossibilityofpredictingtheresultsofthegamebycaluculating
theDroughtsduringthegameandassessingtheireffectontheoutcome．

これらの研究の多くでは，トランジションの終

わりに出現する技術要因の結果をもって評価さ

れ，それらを技術要因の項目ごとに比較検討を

行っている。また，バスケットボールにおいて，

吉井22),笈田ら'4)は,各技術要因の頻度をもとに

Ｉ目的

ゲームの分析は戦略的な思考の出発点であ

る。従来，球技のゲーム分析に関する研

究3)5)10)13)15)16)19)20)は比較的多くなされてきた。

平成元年９月16日受理
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ム評価の指標として用い,Droughtsの出現頻度

と累積時間がゲームの勝敗に及ぼす影響につい

て検討を加えるとともに,Droughtsとゲームを

構成している技術諸要因との関係を明らかにし

ようとするものである。

上記のDroughtsの諸問題を明らかにするこ

とは，今後のコーチングに対して重要な基礎資

料を提供することになるであろう。

ゲームの勝敗の原因を明らかにしようとする研

究を行っている。もちろん，ゲーム事態を戦略

的に把握するときには，まずある状況の構成要

素の一つ一つ，それぞれの特質をはっきりさせ

ることは重要である')2)4)'2)。我々もこれまでバ

スケットボールのゲーム中に出現する技術要因

がゲームに及ぼす影響について検討してき

た。７)8)その結果，技術要因が勝敗に大きく影響

することを認めている。しかし，ゲームの経過

にともない技術要因が，どう出現するのかとい

う動的側面からのゲーム分析は十分検討されて

いるとは必ずしもいえない｡'1)もし，これらの技

術要因がゲーム中出現する特定の現象と関連して

いるとすれば,その現象がゲームの勝敗にどの様

に関連するかは,興味のもたれるところである。

そこで本研究の目的は，ゲーム中に出現する

現象として，Droughts（得点停止期間）をゲー

表１ソウルオリンピック大会成績

１１方法

Ａ標本

標本としたゲームは，1988年９月17日から３０

日まで行われた第24回ソウルオリンピック大会

である｡ゲーム数は男子12チームの予選リーグ，

及び順位決定戦を合計した46ゲームである。な

お，ゲームの結果は表１の通りである。
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Ｂ分析方法及び観察要因

分析は，ゲームの局面に一貫したデーターが

得やすいｐｌａｙｂｙｐｌａｙＧａｍｅＳｈｅｅｔｓ（表２）

を用いてゲーム中に出現する諸要因の頻度を算

出する方法をとった。なお，今回使用した資料

は,公式なものを大会本部より直接取り寄せた。

またデーターの信頼性を高めるため，ＴＶ放送

を録画したものと石村がソウルで直接ゲームを

撮影したＶＴＲを再生し確認を行った。

ＰｌａｙｂｙＰｌａｙＧａｍｅＳｈｅｅｔｓより観察できる

要因は，得点，野投数，自由投数，ファウル回

数，リバウンド獲得数，ミスプレイ数及び

Droughtsである。Droughtsとは，自チームの

得点経過において，２分ないしそれ以上の得点

停止期間のことである。このDroughtsを算出

する場合，３１秒から次分の30秒までを－つの時

間（分）の区間とする。例えば，３分に計測さ

れるのは，２分31秒から３分30秒の区間である。

また，自由投は，ポールデッドである他の状況

と同じように扱った。

本研究では,特にゲーム中に出現するDroughts

の頻度と時間及びDroughts間の失点を主とし

て観察した。

Ｃ解析方法

本研究において，Droughtsの出現頻度，累積

時間，Droughts間の失点，及び技術要因におけ

る勝ちチームと負けチーム間の差異の検定にノ

ンパラメトリック法，)によりＵ検定を用いた。

表２ＰｌａｙｂｙＰｌａｙＳｈｅｅｔｓ
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ADroughtsの出現頻度と勝敗の関係

４６ゲーム中，勝ちチームのDroughtsが少な

かったゲームは29ゲーム（63.0％）であり，負

けチームが少なかったゲームは５ゲーム

（10.9％)であった。なお，同数のものは12ゲー

Ⅲ結果

表３は，本研究の課題であるDroughtsの出

現頻度，累積時間，Droughts間の失点の平均，

標準偏差及び差異の検定結果を示している。
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表３勝チームと負チームのDroughtsの出現頻度，累積時間，Droughts間の失点の最大値，最小値，平均，及び検
定結果

Droughts間の失点界:禾頁日寺階引出王見麹須度二
ｿｳﾙｵﾘﾝﾋﾟｯｸ

MAX・lvllN．ⅡEAN有意差MAX．NlN．ⅡEAN有意差HAX、１ＶⅡN、lvlEAN有意差
１２．０
－－－－‐＊＊

26.2

０
－
０

３０
■￣□

6７

６．５
－－－‐－‐＊＊

1１．１

０
－
０

1６
－－

２６

勝チーム６０２．５
－－－￣￣－－--－－－－－－－－－－￣‐－－－－－￣－－－－－－-－－－￣

負チーム７０３．９
＊＊

＊＊・・・Ｐ＜０．０１

(％）

１００
ム（26.1％）であった。

また，１ゲームあたりのDroughts出現頻度
についてみると，勝ちチーム2.5回，負けチーム

3.9回であり,両者の間には１％水準で有意な差

異が認められた。なお勝ちチームのDroughtｓ

出現頻度が負けチームより少ないゲームでの勝

率は85.3％であった。

BDroughtsの累積時間と勝敗の関係

Droughtsの累積時間の少ないチームが勝っ
たゲームは，４６チーム中38ゲーム（82.6％）で

あった。一方,Droughtsの累積時間が少ないに

もかかわらず負けたものは，７ゲーム(15.2％）
認められた｡なお,同時間であったものは１ゲー

ム(2.2％）のみであった。また，１ゲームあた

りのDroughtsの累積時間についてみると，勝
ちチームは6.5分，負けチームは11.1分であり，

両者の間には１％水準で有意な差異が認められ

た。

勝ちチームのDroughts累積時間が負けチー

ムより少ないゲームにおける勝率は，84.4％で

あった。

図１は勝敗別にDroughtsの時間別出現比率

及び累積比率を示したものである。

Droughtsの時間別出現比率をみると８分ま
でのDroughts出現比率は，勝ちチーム71.7％，

負けチームは26.1％であり，１２分までの出現比
率は，勝ちチーム91.3％，負けチーム65.2％で

あった。

CDroughts間の失点と勝敗の関係

Droughts間の失点が少ないチームが勝った
ゲームは46チーム中35ゲーム（76.1％）であっ

た。逆にDroughts間の失点が少ないにもかか

わらず負けたものが９ゲーム（19.6％）認めら

ム
ム

5０

[Hill
４８１２１６２０２４（分）

図１勝敗別からみた時間別Droughtsの出現比率，

及び累積比率

れた゜なお，同失点のゲームは２ゲーム(4.3％）

であった。

さらに，１ゲームあたりのDroughts間の失

点についてみると，勝ちチームが12.0点，負け

チームが26.2点であり，両者の間には１％水準

で有意な差異が認められた。

勝ちチームのDroughts間の失点が負けチー

ムより少ないゲームにおいて勝率は79.5％で

あった。

、諸技術要因と勝敗の関係

表４はソウルオリンピックにおける各技術要

因の最大値・最小値，平均，及び検定結果を示

している。

勝ちチームと負けチームの間では，得点，野

投成功率,３－pointshot成功率,２－pointshot成

攻率,オフェンシブリバウンド獲得数,ディフェ

ンシブリバウンド獲得数において１％水準，自

由投成功率において５％水準で有意な差異が認

められた。
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表４各技術要因の最大値，最小値，平均，及び検定結果

勝チ－ム負チ－ムＵ検定結果
｡￣￣--￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣--￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣￣□

max．、1,.meanmax、mIn．ｍｅａｎ有意差Ｕ｛直

ＳＣＯＲＥ

攻撃回数

Ｆ．Ｇ成功率

３point成功率

２point成功率

Ｆ・Ｔ成功率

０．Ｒ獲得数

，．Ｒ獲得数

Ｆｏｕｌ総数

Ｍ．Ｐ発生数

138

135

７１．４

８８．９

73.9

100.0

２１

３６

２９

４７

５
５
１

●
●
●

３
７
８
０
１
７
４
３
０
３

６
６
３

４
４

１
１

２
７
８
６
５
０
８
０
８
８

０
Ｃ
Ｏ
●
●
●
●
●
●
●

６
３
３
３
６
６
１
３
０
３

９
９
５
４
５
７
１
２
２
１

110

130

６０．８

７２．２

65.1

100.0

１７

２７

３３

４１

３
２
７

●
●
●

５
２
７
０
８
５
１
５
３
２

３
６
２
２
３

１

７
３
２
７
３
８
９
８
４
１

０
●
●
●
●
●
●
●
●
●

６
９
４
４
７
０
８
６
２
５

７
８
４
３
４
７
１
２
１

＊＊

５
９
９
０
４
４
４
７
９
７

２
５
３
７
４
１
１
８
９
９

●
●
●
●
●
●
●
●
●
●

５
１
４
２
４
２
３
４
０
０

一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一
一

Ｕ
Ｕ
Ｕ
Ｕ
Ｕ
Ｕ
Ｕ
Ｕ
Ｕ
Ｕ

鰍
鰍
鰍
＊
鰍
鰍

＊・・・Ｐ＜０．０５＊＊・・・Ｐ＜０．０１

Ⅳ考察 ムが71.7％，負けチームが26.1％であるのに対

し，８分以後のDroughtsの出現比率は勝ち

チームが28.3％,負けチームが73.9％であった。

前回の報告では8)，勝つためには４分以上の

Droughtsの出現を抑えることが必要であるこ

とを示しているが，今回のオリンピックのゲー

ムにでは，８分以上のDroughtsの出現を抑え

る必要があり，３～４分程度の短いDroughts

は，勝敗にはあまり影響しないことを示してい

る。

一方，各技術要因についてみると，勝ちチー

ムと負けチームの間では，得点，野投成攻率，

3-pointshot成功率，２－pointshot成功率，オ

フェンシブリバウンド獲得数，ディフェンシブ

リバウンド獲得数において１％水準，自由投成

功率において５％水準で有意な差異が認められ

ている｡以上のことは，ソウルオリンピック大会

においては，ショット成功率が高く，リバウン

ド獲得数を多くしたチームが勝つことを示して

いる。このことは，豊田21)，笈田'4)，鯛谷'7)，

石川ら’6)が，それぞれ，女子日本リーグ,学生，

東京オリンピックのゲーム分析によって報告し

たものとほぼ一致している。しかし，前回のユ

ニバーシアード大会においては，リバウンド獲

得数には統計的な差異は認められてない。リ

対象としたソウルオリンピック46ゲームにお

いて，Droughtsの出現頻度，累積時間，及び

Droughts間の失点のすべての項目に１％水準

で有意な差異が認められた。よって，ソウルオ

リンピックにおいてもDroughtsはゲームの勝

敗に顕著に影響を与えると思われる。これは，

前回報告8)によるユニバーシアード神戸大会の

結果，また，Traywick18)の報告とも一致してい

る。しかしながら，ソウルオリンピックにおけ

るDroughtsの出現頻度，累積時間が少ない

チームの勝率（85.3％，84.4％）は，前回報告

（889％，91.7％)よりも低く，Traywickの報

告（69％,９０％）よりは高い値を示した。これ

はおそらく，対象としたゲームのレベルの違い

から生じるものと考えられる。

Droughtsの累積時間に影響するものとして，

１）Droughtsの出現頻度と，２）Droughtsの

継続時間の２つの変数があげられる。両者は，

ゲームにおいて，Droughtsが長時間に及ぶと，

出現頻度が減るという相互関係のもとにある。

図１の勝敗別,Droughtsの時間別出現比率及び

累積比率をみると，ソウルオリンピックの場合，

８分までのDroughtsの出現比率は，勝ちチー
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ゲームに勝つ原因に関しては，更に検討が必要

であろう。

パウンド獲得数に関して石村7)は，全日本学生

選手権を対象にしてゲームの勝敗について考

察し，リバウンド獲得力の強弱が勝敗を決す

る要因であると報告している。オリンピック大

会の勝ちチームは，ディフェンスでは相手の

ショットミスに対し確実にリバウンドを獲得

し，攻撃回数を必要以上に与えていない。逆に，

オフェンスにおいては，自チームのショットミ

スのリバウンドを獲得することによってボール

の保持回数を多くし，シュートの機会を多く得

るというゲームを展開している。さらに，これ

らの条件が揃った場合は短い時間の（３．４分

の）Droughtsの間ならば競り合ったゲームと

なっている。今回と前報告の結果の相違をもた

らした主な原因は，オリンピックとユニバーシ

アード間におけるリバウンドカの差より生じた

ものと推察される。

しかしながら，対象としたソウルオリンピッ

ク46ゲーム中,Droughtsの出現頻度,累積時間，

及びDroughts間の失点，ともに負けチームよ

り多いにもかかわらず勝ったゲームが５ゲーム

認められている。中でも顕著なゲームは，予選

リーグのアメリカＶＳカナダであった。この

ゲームでは，Droughtsの出現頻度が５回と３

回，累積時間が15分と９分,Droughts間の失点

が30点と17点，とアメリカには大変不利な状況

である。このようなゲーム展開においてアメリ

カが勝った要因としては，３－pointshot成功率

は，70.0％と47.0％，２－pointshot成攻率では，

44.0％と38.0％，野投成功率において48.3％と

40.7％,とショット成功率の差異が上げられる。

また,後半のリバウンド獲得数(オフェンス６：

２，ディフェンス１１：６)の違いも上げられる。

いずれにせよアメリカは少ないショットチャン

スを効率よく生かし勝利に結び付けたものと思

われる。これらのことから，Droughtsが多くて

も，ショットの確率を上げ，リバウンド獲得回

数を多くすることにより勝つことができるもの

と推察される。しかし,今後Droughtsの出現頻

度，累積時間，Droughts間の失点が多くても

Ｖ要約

本研究の目的は，バスケットボールのゲーム

中出現するDroughts(得点停止期間)が勝敗に及

ぼす影響を明らかにすることであった。1988年

ソウルオリンピックにおける男子46ゲームを対

象にＰｌａｙｂｙＰｌａｙＳｈｅｅｔｓを用いてDroughts

を算出し，ゲームの勝敗との関係を検討した。

主な結果をまとめると以下の通しである。

１）Droughtsの出現頻度，累積時間，及び

Droughts間の失点，のすべてにおいて，勝

ちチームと負けチームとの間に有意な差異

が認められた。（Ｐ＜0.01)また，Droughts

が少ないチームの勝率は,それぞれ85.3％，

84.4％，79.5％であった。

２)Droughtsの時間別出現頻度よりみると３

～４分のDroughtsの出現は勝敗に関係な

く生じるが，８分以上の長いDroughtsの

出現はゲームの勝敗に及ぼす影響がみられ

た。

３）技術要因では，勝ちチームと負けチーム

の間に，得点，野投成功率,３－pointshot成

功率，２－pointshot成功率，オフエンシブ

リバウンド獲得数，ディフェンシブリバウ

ンド獲得数(Ｐ＜0.01)，自由投成功率(Ｐ

＜0.05）に有意な差異が認められた。

これらのことから,Droughtsはゲームの勝敗

を決定する一つの要因となる。これには主とし

てショット成功率，リバウンド獲得数などの技

術要因が関与していると推察される。
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