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Abstract
This study aimed to investigate the relationship of various factors influencing getting the ball when 

a player successfully gets the rebounding ball. The subjects of this study were top-ranking nationwide 
university basketball players. Target scenarios were 630 successful get the rebounding ball scenarios in 
10 games, which were the quarter-final and later matches in the 66th All-Japan Collegiate Basketball 
Championship including the rank decision matches. A player who successfully gets the rebounding ball 
and the 5 items relating to successfully getting it were checked and analyzed: 1） The position of the 
player, 2） the location where the shooter took a shot, 3） the contacting condition of box-out, 4） the 
number of players participating for a rebounding play and 5） whether a successful rebounder jumped 
or not. When cluster analysis was conducted using category scores after association among categories 
was qualified using Quantification Theory Type Three, the following three clusters were derived: “Long 
rebounding,” “Getting the ball by jumping” and “Jumping in from the side”, which are located on the 
two-dimensional space, consisted of “Distance from the basket” and “the number of participating players 
and the factor relating to body contact.” As these clusters and dimensions generally correspond to 
the location of offensive players, it can be thought that they showed the characteristic or role of each 
position. 

In addition, it is suggested that from the standpoint of team strategies, the role of “SF” as the third 
player and “PG” as the fourth player participating in a rebounding play is important. 

Also, as this study clarified the characteristics of skills or physical fitness in each position required 
to successfully get a rebounding ball, it is thought that the result of this study can lead to training with a 
definite purpose.
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Ⅰ．緒言

　バスケットボールは，各チームの攻撃回数やショッ

ト数が他のゴール型球技よりも多いことが特徴のひと

つである．両チームがボール保持の攻防を繰り返しな

がらゲームが展開するので，攻撃回数がショット数に

直接的に影響し，ボール保持回数をより多く獲得する

ことが得点するためには重要であり，勝敗を決する大

きな要素になる．リバウンドボール獲得は，その中核

要素として挙げられ，例えば男子大学生の場合は，シ

ョット成功率が40%台1, 2）であり，ショットの半数以

上がリバウンドになるので，ボール保持回数に大きな

影響を及ぼすことになる．リバウンドがゲーム結果に

大きく影響を及ぼすことから，リバウンド獲得のため

の位置取りやリバウンド落下の予測に関する研究3, 4, 5, 

6），リバウンド獲得のための技術的要因に関する研究
7, 8），リバウンド獲得のための身体的要因に関する研

究9, 10）など様々な視点から多くの報告がなされており，

ボックスアウトや動き方などのリバウンド技術やその

練習方法は多くの指導書等11, 12, 13, 14）で紹介されている．

　リバウンドボールは，どちらのチームも保持してい

ないニュートラルな状態であり，両者がボールを奪い

合うので相手チームのプレイヤーへの対応や身体接触

などによる体力も必要であり，ショットされた瞬間に

相手プレイヤーや空いているスペースなどの状況を判

断することも重要15）になる．さらにそれらの要因を

踏まえて，すべてのショットに対してリバウンド獲得

を志向してプレイするためのメンタルタフネス，落下

位置や相手プレイヤーの動きの予測に基づいた位置取

り，相手プレイヤーを躱すフットワークやボールキャ

ッチなどの技術，身長差を克服するジャンプのタイミ

ングや身体接触に負けないためのフィジカルなど様々

な能力が必要12）である．また，リバウンド獲得はチ

ームで取り組むことが必要であり，吉井16）はオフェ

ンスリバウンドにおける「リバウンディング･トライ

アングル」を形成することが重要であると述べており，

Phelps et al.17）はチームのリバウンド戦術の中で特に

フロントラインの３人のプレイヤー（センターと２人

のフォワード）は，相手プレイヤーを感じながらリバ

ウンド獲得に動かなければならないと述べている．こ

のようにチームでリバウンドボールを獲得するために

リバウンド参加プレイヤー数は重要になると捉えられ

る．そして，バスケットボールのゲームでは体格や体

力，身につけた技術などのプレイヤーの特徴から役割

に応じたポジションが決められていることが多い．そ

れらは，ガード，フォワード，センターの３つに分け

られ，さらにガードやフォワードは，その役割によっ

てポイントガードとシューティングガード（セカンド

ガード），スモールフォワードとパワーフォワードに

それぞれ分類されている．ポジションによってプレイ

する主なエリアが異なることも多く，リバウンドに対

する役割も異なると考えられる．

　以上のように，ゲームでリバウンドボールを獲得す

るには，落下位置予測やリバウンド技術に関する様々

な要因等は，それぞれが関連しながらリバウンドボー

ル獲得に影響していると考えられるので，それらの要

因相互の複合的な関連を見出すことが必要になると考

えられる．しかし，これまではショット試行位置と落

下位置の関係や身体的特性とリバウンド獲得の関係の

ように１つの要因とリバウンドの関係またはリバウン

ド獲得の有無について数量的に分析したものが多くな

っており，ゲーム中に複数の要因が同時に発生するリ

バウンドボールの獲得状況について総合的な関連を見

出して検討しているものは見られない．

　そこで本研究は，ゲームにおけるリバウンドボール

を獲得したプレイヤーのポジション，ショット試行時

の位置，相手プレイヤーとのボックスアウトや身体接

触状況，チームのリバウンド参加人数，ジャンプを記

録し，それらの要因相互の関連について検討し，リバ

ウンドボール獲得の諸要因の関連から類型化すること

を目的とする．

Ⅱ．方法

１．対象

　対象は，大学生男子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，リバウンドプレイ
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に関わる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，角度を固定し反対側ハーフコートのプレイ

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，各項目ともバスケット

ボールの競技歴10年以上の指導経験者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

トにおいて，ルーズボールファウルやアウトオブバウ

ンズなどによって獲得者を特定できない状況を除くリ

バウンドプレイを対象とした．本研究におけるリバウ

ンドプレイは，シューターがボールを放ってからボー

ルがリングに触れた後に何れかのプレイヤーがそのボ

ールを保持するまでとした．この間に獲得を志向して

いるとみられるプレイヤーを対象に「リバウンドボー

ル獲得プレイヤー」と「①プレイヤーのポジション」，

「②ショット試行時の位置」，「③ボックスアウトの接

触関係」，「④チームの参加人数」，「⑤ジャンプの有無」

の５項目を記録した．

　「①プレイヤーのポジション」は，大会公式プログ

ラムに掲載されているポジションによって，「ポイン

トガード（以下，「PG」と省略表記する）」，「シュー

ティングガード（以下，「SG」と省略表記する）」，「ス

モールフォワード（以下，「SF」と省略表記する）」，「パ

ワーフォワード（以下，「PF」と省略表記する）」，「セ

ンター（以下，「C」と省略表記する）」の５つに分類

した．「②ショット試行時の位置」は，柴田ほか3）を

参考にリバウンド落下位置を考慮し，図１に示す「ペ

イントエリア内」，「ペイントエリア外（左右）」，「ペ

イントエリア外（上部）」の３つのエリアに分類した．

「③ボックスアウトの接触関係」は，接触の強弱に関

わらず接触している状態でリングを基準に前後方向に

位置した状態の「ボックスアウト」と「被ボックスア

ウト」，左右に位置した状態の「側方接触」，他のプレ

イヤーとの接触が見られない「接触なし」の４つの状

態に分類した．「④チームの参加人数」は，対象とな

るプレイ中に獲得を志向しているとみられる各チーム

の参加プレイヤー数によって「１人」「２人」「３人」

「４人」の４つ（５人参加のプレイは見られなかった）

に，「⑤ジャンプの有無」は「Jump」と「Not Jump」

の２つにそれぞれ分類した．記録した項目とそれぞれ

のカテゴリーは，表１に示した通りである．

図1. ｢②ショット試行時の位置｣の分類

21: ペイントエリア内

22: ペイントエリア外(左右)

23: ペイントエリア外(上部)

22: ペイントエリア外(左右)

11: PG
12: SG
13: SF
14: PF
15: C
21: ペイントエリア内

22: ペイントエリア外(左右)

23: ペイントエリア外(上部)

31: なし

32: ボックスアウト

33: 側方同等接触

34: 被ボックスアウト

41: 1人
42: 2人
43: 3人
44: 4人
51: Jump
52: Not Jump

表1. 記録した項目とカテゴリーの分類

アイテム

④チーム内の参加人数

③ボックスアウトの接触関係

⑤ジャンプの有無

②ショット試行時の位置

①ポジション

カテゴリー

４．分析方法

　記録したすべてのリバウンドプレイに関わった項目

を集計し，数量化理論Ⅲ類を用いてそれぞれのカテゴ

リー間の関係を数量化した．次に，数量化理論Ⅲ類に

よって算出されたカテゴリースコアを用いてクラスタ

ー分析を行った．クラスタリングには，個体間は２ 次

元上の幾何的な距離を測定するユークリッド距離，ク

ラスター間はクラスター内の分散を最小に且つクラス

ター間の分散を最大になるような基準でグルーピング

するWard法をそれぞれ用いた．分類されたクラスタ

ーによって，リバウンドボール獲得におけるプレイヤ

ーのポジションとリバウンド参加人数の関連を中心に

検討した．

Ⅲ．結果

　記録した試合において対象となったリバウンドは

630場面であり，リバウンド獲得したチームにおいて
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リバウンド獲得を志向してプレイしたプレイヤーは

のべ1,332人であった．表２は，リバウンドボールを

獲得したプレイヤーの５項目18カテゴリーの度数と

数量化理論Ⅲ類を用いて算出した第１軸と第２軸のカ

テゴリースコアであり，図２はそれらのカテゴリース

コアを二次元布置に示したものある．固有値が最も高

い第１軸は，「①プレイヤーのポジション」における

「11:PG」が2.10，「12: SG」が1.40，「13: SF」が0.30，

「15: C」が-0.98，「14:PF」が-1.16であり，「②ショ

ット試行時の位置」では「23: ペイントエリア外（上

部）」が3.23，「22:ペイントエリア外（左右）」が1.86，

「21:ペイントエリア内」が-0.57という順であり，「11: 

PG」「12: SG」や「ペイントエリア外のエリア」が高

値を示した．「③ボックスアウトの接触関係」では「33:

側方接触」が1.05，「31: 接触なし」が0.47，「34: 被

ボックスアウト」が-1.00，「32: ボックスアウト」が

-1.34であり，「32:ボックスアウト」「34: 被ボックス

アウト」が低値を示し，「④チームの参加人数」では，

「44:4人」が2.60で高値を示し，順に「41: 1人」0.91，「43: 

3人」0.15，「42: 2人」-0.74であり，「⑤ジャンプの有無」

では，「Not Jump」が1.85の高値であり，「Jump」は

-0.46であった．第２軸は，「①プレイヤーのポジショ

ン」では，「12: SG」が1.71で高値を示し，「13: SF」

が0.61，「14: PF」が0.47であり，「15: C」（-1.26）と

「11:PG」（-1.91）は低値を示した．「②ショット試行

時の位置」では「22: ペイントエリア外（左右）」（2.10）

が高値を示し，「21: ペイントエリア内」は-0.49であ

り，「23: ペイントエリア外（上部）」は-3.73で第２軸

における最も低値を示した．「③ボックスアウトの接

触関係」は，「34:被ボックスアウト」が2.18で第２軸

における最も高値を示し，「33: 側方接触」が0.89，「32: 

ボックスアウト」が0.11，「接触なし」が-0.38であった．

「④チームの参加人数」は「41: 1人」1.91，「42: 2人」

-0.30，「43: 3人」-0.58，「44:4人」-3.39であり，参加

人数が多くなるほど低値を示し，「⑤ジャンプの有無」

では，「Jump」が0.23，「Not Jump」は-0.94であった．

　図３は，数量化理論Ⅲ類によって求められた２次元

布置上の距離からクラスター分析したデンドログラ

ムである．クラスター間の距離を５で区切ると３個

のクラスターに分類された．第１クラスターは，「11: 

PG」，「52: Jump」の両カテゴリーと「23: ペイント

エリア外（上部）」，「44: 4人」の両カテゴリーが結合

した４つのカテゴリーであった．第２クラスターは，

「13: SF」，「33: 側方接触」の両カテゴリーと「31: 接

触なし」，「43: 3人」の両カテゴリーがそれぞれ結合

したもの同士が結合した４つのカテゴリーと，「14: 

PF」と「32: ボックスアウト」の両カテゴリーに「21: 

ペイントエリア内」と「42: 2人」に「51: Jump」が

結合した３つのカテゴリーが結合し，さらに「15: C」

が結合した６つのカテゴリーが結合した10のカテゴ

リーを含むクラスターであった．そして，「12: SG」

と「41: １人」に「22: ペイントエリア外（左右）」，「34: 

被ボックスアウト」が順に結合している４つのカテゴ

リーを含む第３クラスターであった．

第1軸 第2軸

11: PG 97 2.10 -1.91
12: SG 96 1.40 1.71
13: SF 102 .30 .61
14: PF 219 -1.16 .47
15: C 116 -.98 -1.26
21: ペイントエリア内 488 -.57 -.49
22: ペイントエリア外(左右) 132 1.86 2.10
23: ペイントエリア外(上部) 10 3.23 -3.73
31: なし 428 .47 -.38
32: ボックスアウト 121 -1.34 .11
33: 側方同等接触 20 1.05 .89
34: 被ボックスアウト 61 -1.00 2.18
41: 1人 142 .91 1.91
42: 2人 300 -.74 -.30
43: 3人 162 .15 -.58
44: 4人 26 2.60 -3.39
51: Jump 504 -.46 .23
52: Not Jump 126 1.85 -.94

表2. 各カテゴリーの度数と数量化理論Ⅲ類を用いて算出したカテゴリースコア

度数
カテゴリースコア

④チーム内の参加人数

⑤ジャンプの有無

アイテム カテゴリー

①ポジション

②ショット試行時の位置

③ボックスアウトの接触関係
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図2．カテゴリースコアの二次元布置図
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図3. 2次元布置上の距離からクラスター分析したデンドログラム
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52: Not Jump

23: ペイントエリア外…

44: 4人参加

13: SF

33: 側方同等接触

31: 接触なし

43: 3人参加

14: PF

32: ボックスアウト

21: ペイントエリア内

42: 2人参加

51: Jump

15: C

12: SG

41: 1人参加

22: ペイントエリア外…

34: 被ボックスアウト
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Ⅳ．考察

　図４は，数量化理論Ⅲ類を用いて算出したカテゴリ

ースコアの二次元布置上にクラスター分析の結果を示

したものである．一つ目の軸は，第１軸を反時計回り

に約30度回転させたものであり，「①プレイヤーのポ

ジション」において「15:C」，「14: PF」，「13: SF」，「12: 

SG」の順であることや，「②ショット試行時の位置」

において「21: ペイントエリア内」，「22: ペイントエ

リア外（上部）」という順，さらに「⑤ジャンプの有無」

において「52: Not Jump」，「51: Jump」の順である

ことなどからプレイヤーのプレイエリアやリバウンド

ボール獲得時のジャンプの有無などが関連した「リン

グからの距離が『短い⇔長い』を表わす軸」と解釈した．

また二つ目の軸は，第２軸を反時計回りに約45度回

転させたものであり，「④チームの参加人数」におい

て「44: 4人」，「43: 3人」，「42: 2人」，「41: 1人」の順

であることや，「③ボックスアウトの接触関係」にお

いて「31: 接触なし」，「33: 側方接触」，「32: ボック

スアウト」，「34: 被ボックスアウト」の順であり，「②

ショット試行時の位置」において「23: ペイントエリ

ア外（上部）」，「22: ペイントエリア外（左右）」，「21: 

ペイントエリア内」の順であること，「⑤ジャンプの
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有無」において「51: Jump」，「52: Not Jump」の順

であることなどからボックスアウトの接触による動き

の自由度やリングからの距離や方向などが深くかかわ

る「身体接触による制限に関連した参加人数が『少な

い⇔多い』を表わす軸」と解釈した．

　さらに分類された３個のクラスターのうち，第１ク

ラスターは，プレイヤーのポジション，ショット試行

時の位置，参加人数などの特徴から「ポイントガード

のリバウンド参加によって獲得するクラスター（以下，

「ロングリバウンド」と略称する）」と解釈した．この

クラスターは，トップに位置することが多いポイント

ガードのプレイヤーがリング方向へ移動してロングリ

バウンドを獲得するクラスターである．リング下のリ

バウンド争いによって弾かれたルーズボールやリング

下エリアのポジション争いの頭上を超えるロングリバ

ウンドなどを獲得するものであり，ペイントエリア外

の低身長者などがチームの４人目のリバウンダーとし

てリバウンドに参加することによって獲得が可能にな

るプレイと考えられる．特にチームのディフェンスリ

バウンド獲得のための戦術では，マッチアップする相

手プレイヤーがセーフティマンとなるためリバウンド

に参加しないことが多いPGの役割や配置を明確にす

ることが必要である．また，オフェンスリバウンドの
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ためのフォーメーションにおけるPGの役割において

もセーフティマンとの関連を考慮した位置取りの工夫

が必要になると考えられる．

　第２クラスターは，プレイヤーのポジション，ショ

ット試行時の位置，ボックスアウト，ジャンプなどの

特徴から「リバウンド獲得を志向する争いの中でジャ

ンプによって獲得するクラスター（以下，「ジャンプ

して獲得」と略称する）」と解釈した．リバウンドボ

ールの約９割は半径５m以内のエリアに落ちる16）と

言われている．本研究においても約８割がペイントエ

リア内に落下しており，ショットが試行されたときに

ペイントエリアに位置していることがリバウンド獲得

に重要である．多くの指導書等13, 18, 19）においてもリ

ング近くにおけるフットワークを含めたボックスアウ

トの技術や個人戦術には紙面が割かれており，ペイン

トエリアにおいて身体接触を伴った激しい位置取り争

いの状況は，ゲームにおいて最も頻度が多いと考えら

れる．ショットが外れた時に敏速にボールへ触れるこ

とができるプレイヤーがリバウンドボールを獲得する
20）とジャンプすることや自らの位置取りなどボール

を追うことを優先するという見解を示す指導者がいる

一方で，ボックスアウトによるスペースの確保とその

位置取りが重要21, 22）であるとボックスアウトを優先

するという見解を示す指導者も多く，どちらを優先す

るかということに関しては専門家や指導書においても

意見の分かれるところである．しかし，ペイントエリ

ア内のリング下付近においては，ボックスアウトしな

がら身体接触した状況下でジャンプしてリバウンドボ

ールへ対応できるフィジカルの強さが必要であること

があらためて示された．また，このクラスターにおい

ては，ショット試行時にペイントエリア内に位置する

ことが多い「14: PF」や「15: C」は「④チームの参

加人数」における「42: 2人」との距離が近く，一般

的にペリメータプレイヤーと考えられる「13: SF」は

「④チームの参加人数」における「43: 3人」との距離

が近いことが示された．吉井16）はリバウンド時に３

つのエリア（リング正面と左右の各方向）を占めるこ

とが重要と述べているが，「PF」や「C」が獲得する

場面では，参加者が２人の状況が多いことが示された．

これらのプレイヤーは，体格やジャンプ力などの能力

によってリバウンドを獲得していると考えられるが，

チームのリバウンド戦術を考えた時には，３人目のリ

バウンド参加プレイヤーとして「SF」が重要である

ことも，併せて示されたと考えられる．これらのペイ

ントエリア内の多くのリバウンド状況に関しては，チ

ームの取り組みとして戦術に反映させてリバウンドト

レーニングを行う必要性が高く，これらを含む練習と

プレイヤーの配置や役割を理解することが重要になる

と考えられる．

　第３クラスターは，プレイヤーのポジション，ショ

ット試行時の位置などの特徴から「左右のエリアから

オフェンスリバウンドに跳び込んで獲得するクラスタ

ー（以下，「サイドから跳び込み」と略称する）」と解

釈した．これは，サイドのペリメータエリアからリバ

ウンドボール獲得を志向するプレイであり，サイドエ

リアからショットを試行したプレイヤーがそのディフ

ェンダーなどのボックスアウトを外しながらリバウン

ドボールに跳びこむプレイが考えられる．シューター

に対するディフェンスプレイヤーのリバウンドについ

ては，多くの指導書12, 13, 23, 24）でさまざまな記述がな

されており，倉石19）はボックスアウトのためのフロ

ントターンやリバースターン，コンタクトやフットワ

ークが重要と述べている．シューターはこれらに対す

るフェイクやターンなどの技術が必要であり，サイド

エリアからショットを試行することが多いプレイヤー

は，リバウンド獲得のためのこれらの技術を習得する

ことが必要である．

　これらのリバウンド獲得における３つのクラスター

は，リバウンド状況下におけるそれぞれの状況の特徴

を示しており，リバウンド獲得にはペイントエリア内

におけるトレーニングだけが重要な訳ではなく，ロン

グリバウンドへの対処の方策やペリメータプレイヤー

の飛び込みなどを取り入れる必要性があらためて示さ

れたと考えられる．Phelps et al.17） は，リバウンドは

チームの取り組みと述べており，リバウンドトレーニ

ングにおいてはこれらを含む練習とプレイヤーの配置

や役割の理解が必要になると考えられる．

Ⅴ．結語

　本研究は，ゲームにおけるリバウンドボールを獲得

したプレイヤーのポジション，ショット試行時の位

置，相手プレイヤーとのボックスアウトや身体接触状

況，チームのリバウンド参加人数，ジャンプを記録し，

それらの要因相互の関連について検討し，リバウンド

ボール獲得の諸要因の関連から類型化することであっ

た．クラスター分析を用いて類型化したところ，「リ

ングからの距離の長さ」と「身体接触による制限に関

連した参加人数」を２つの目安（軸）として「ロング

リバウンド」「ジャンプして獲得」「サイドから跳び込
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み」の３つに分類されたクラスターを解釈することが

できた．これらは，概ねショット試行時のオフェンス

プレイヤーの配置に対応しており，それぞれのポジシ

ョンの特徴や役割が示された．

　また，チームのリバウンド戦術を考えた時には，３

人目のリバウンド参加プレイヤーとしての「SF」や

４人目のリバウンド参加プレイヤーとしての「PG」

の役割が重要になることも示唆された．リバウンドは

チームフォーメーションを用いて繰り返し取り組むこ

とが必要となるので，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配置等

に応用できると考えられる．さらに，リバウンド獲得

のための各プレイヤーポジションにおける技術や体力

等の明確な目的を持ったトレーニングに結び付けるこ

とが可能になると考えられる．
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