
4.研究結果
対象試合：8試合 令和3年5月31日（ベースボールゲームトラッカー導入日）～7月4日（甲子園予選最後の練習試合）

ベースボールゲームトラッカーを用いた投球の高低分析

データ入力や動画視聴の様子 集計結果の一部抜粋（資料１）

2.研究目的
自チーム投手の投球傾向（コース）を分析し，パフォーマンスの向上に繋げる。

3.研究方法
ベースボールゲームトラッカーの
集計結果は資料１のように%表記で
下りてくるため，独自の計算方法で，
値を算出した。
算出方法を右に示す。
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資料１のみを用いて
「高め投球率」を算出した場合

（投球%の合計）・・3+5+2+5+3+3+2 = 23

（試合数×100）・・1試合のデータなので 1×100 = 100

23 / 100 = 0.230

資料１のみを用いて
「高めストライク率」を算出した場合

（ストライク%の合計）・・5+3+3 = 11

（投球%の合計）・・・・・・投球率参照

11 / 23 = 0.478

5投手で，結果の比較を行った。
この中で，特に公式戦で投げるであろう
AとBについて注目してみた。

Bは低めの空振り率や被打率の数値が良く，
低めを中心とした投球がベストと考える。

Aは「高め被打率」が0.000にも関わらず，
「高めの投球率」は全体の2割にも満たない
ということが分かった。

野球の風潮として
「困ったら低め」や，「高めは打たれやすい」

という固定観念があり，
Aの「高めの投球率」の低さは，

この固定観念がそうさせている可能性は高い。

5.研究結果を活かした投球改善結果
甲子園予選において，学校創設初となる決勝進出を果たし，旋風と呼ばれた。特にAの投手は，4回戦から決勝までの間，

19イニング連続無失点とチームの準優勝に大きく貢献した。この研究から配球や投球スタイルを改良し，高めを活かした投
球は「シュートホップ」と呼ばれ，ゲリット・コール（ニューヨーク・ヤンキース）やジャスティン・バーランダー（ヒューストン・アス
トロズ）の投球スタイルとも比較された。
（9/7 web Sportiva「ベースボールゲームトラッカー」ってなに？「効果てきめん」で普通の公立校が大躍進，祇園北を決勝に導いた）
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資料１のみを用いて
「低め空振り率」を算出した場合

（空振り%の合計）・・・100+50 = 150

（投球コース×100）・・値のある7カ所×100 = 700

150 / 700 = 0.214

資料１のみを用いて
「高め被打率」を算出した場合

（被打率%の合計）・・100のみなので100

（投球コース×100）・・値のある2カ所×100 = 200

100/200 = 0.500

1.はじめに
本校野球部では，昨年度までもデータ分析を行っていたが，莫大なデータ処理で，分析まで追いつかないという課題があった。今年度は，マ
ツダ財団の助成を受けて，Mac’s Trainer Roomが提供する「ベースボールゲームトラッカー」という，試合分析ソフトを導入している。このソフ
トは，１球ごとの状況を入力していくと，データ集計結果が下りてくるというものだ。この集計結果を用いて，以下の研究を実施した。

6.発展研究（打者分析）
打者についても分析を行った。

8人のレギュラーメンバーの結果を
右図に示す。

【結果】高めの方が圧倒的に打率が高い。
高めの方が空振りは少なく，
特にボール球には，一切空振りをしていない。

【課題と今後】
投手：高めで抑えるための
打者：高めを打つための

必須条件を
考察する。


