
表２：６選手のリバウンド成績が上位３位とその他の試合の比較

低⾝⻑選⼿のリバウンド獲得法

２.背景・⽬的

１.問い・概要

〈リバウンドとは〉
シュートが放たれた後リングから落ちてきたボールを獲得するプレー
⾼⾝⻑選⼿が圧倒的に有利（リバウンド数と⾝⻑の相関係数：0.527）
オフェンスの回数を増やすためにも、相⼿に簡単なシュートを打たせないために
も⾮常に重要視されているプレーの⼀つである。筆者の所属するチームは⾝⻑の
⾼い選⼿が少なくリバウンドを取れないことが⼀つの課題であったことが着⽬す
るきっかけとなった。
３．リバウンド成績の良い４選⼿と同じ⾝⻑のほかの選⼿との⽐較

〈考察〉
３Ｐが減少し２Ｐが増加した。また、リングの近くで起こることが多いBLKや
被BLKについても増加。
���������リングから近いところでプレーする時間が増えるとリバウンドが増える。

3.リバウンド成績の良い４選⼿と同じ⾝⻑の他の選⼿との⽐較

４．リバウンドが好成績の試合があった6選⼿の⽐較

５．試合ごとの分析

７．結論
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低⾝⻑選⼿のリバウンド獲得数増加に関係する要因
リバウンドが増える数値的要因
選⼿：２P/BLK/被BLK/２PIS/SCPの増加、３P/得点の減少
試合全体：３P試投数/RBの増加、シュート率/FBPの減少
低⾝⻑選⼿がリバウンドを獲得するために
●リングの近くでプレーする時間が増やすこと●運動量を増やすこと
ができるとわかった。

ひとりひとりの記録をより深く分析することで選⼿がどのような戦略や要
因でリバウンドを獲得しているのかがわかると考える。その際に同時に出
場した選⼿の特徴や記録の変化、試合時の所属・相⼿チームのプレー⽅針
について分析することが有効であると考えられる。
また、チームとしてリバウンドを獲得することを考えると、チームに着⽬
した分析が必須だ。各チームの平均⾝⻑やリバウンド成績について分析を
⾏い、平均⾝⻑が低いもののリバウンド数が多いチームについてその特徴
を分析することが有効である。
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10．参考⽂献

　減少
・得点
・３P成功/試投

 増加
・TRB・DRB・BLK・被BLK・３P試投

 減少
・得点・２P/３P成功・FBP・２PIS�・SCP

〈概要〉
低⾝⻑の割にリバウンド成績が良かった選⼿についていただいたデータを分析す
ることでリバウンドが獲得できる要因について調べた。
なお、選⼿のプレータイムによる差を無くすため、数値はすべて試合記録をプレータイムを1試合(40分）に
換算した値である。
以下ポスター内の略称。
・ORB：オフェンスリバウンド� ・DRB：ディフェンスリバウンド ・TRB：トータルリバウンド 
・被BLK：被ブロックショット �・BLK：ブロックショット   ・SCP：セカンドチャンスポイント
・FBP：ファストブレイクポイント ・２PIS：２Pインサイドポイント

〈考察〉
�選⼿ごとの傾向
綿貫選⼿と上澤選⼿：多くの項⽬で数値増加
  試合を全体を通して運動量が増加
熊⾕選⼿と飯⽥選⼿：３P/２P/BLK/被BLK増加
  リング近くでプレーする時間が増える

〈考察〉リバウンド数上昇につながる要因は以下の2点。
試合全体でシュート率が減少（３P試投は増加、３P成功/得点は減少）
  リバウンドの⺟数が上昇
→獲得数が⾼かったのは４．で着⽬した選⼿⾃⾝だけではない
BLK/３P試投が増加、FBP/２PIS/SCPは減少
  リングの近くのディフェンスが固い

表３：好成績になった試合の全試合の平均の⽐較

〈問い〉
低⾝⻑の選⼿やチームがリバウンドを獲得するにはどうしたらよいか？

 増加
・リバウンド３項⽬
・被BLK ・SCP

 選⼿ごとの分析
綿貫選⼿：14/20項⽬増加�
上澤選⼿：12/16項⽬増加
⼤塚選⼿：６項⽬で50％以上の減少
熊⾕選⼿と飯⽥選⼿：14/18項⽬で同時に増加/減少
上澤選⼿と⼤塚選⼿：11/15項⽬で同時に増加/減少

 減少
・ファウル

６．動画による分析

表１：リバウンドが得意な選手の同じ身長のほかの選手との比較

〈⽅法〉
４．で着⽬した６選⼿のうち、4⼈についてリバウンド数が⼀番多かった
試合と全試合の平均を⽐較して分析する。
⽤いた式：（各試合の割合[%]）＝（各試合の数値[回・点]）÷（全試合の平均の数値[回・点]）
×100
〈結果〉

３．で着⽬した選⼿について実際の試合動画を⽤いた分析を⾏った。共通
する特徴として、他の選⼿がシュートを放った直後にリングに近づく動き
がよくみられた。この動きはこれまでの統計的分析に則しており、リング
の近くでプレーする時間が多くなることが好成績の要因であることがわか
る。リバウンドを獲得しようと動く選⼿の数もチームのリバウンド獲得に
つながっていた。

〈方法〉
低身長の選手の中でリバウンドの獲得数の多い選手について各選手の平均記録
をほかの選手と比較する。
用いた式：（割合[％]）＝（数値[回・点]）÷（同じ身長のほかの選手の数値[回・点]）
〈結果〉

　増加
・リバウンド３項目・２P成功/試投
・BLK　・被BLK　・２PIS

〈⽅法〉
リバウンド平均記録は他の選⼿と近いが、⾮常に良い記録の試合があった６選⼿
を選出した。選⼿⾃⾝の記録の中で、プレータイムあたりのリバウンド数が上位
３位の試合と他の試合の記録の平均を⽐較し、分析を⾏った。
⽤いた式：(割合[％]）＝（リバウンド上位３位の試合の平均[回・点]）÷（その他の試合の平均[回・点]）×100
〈結果〉

全体の傾向
リバウンド獲得数増加
セカンドチャンスポイント増加
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