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バスケットボール競技におけるフローター・シュートの

メカニズムと有用性に関する研究

町田 洋介1) 内山 治樹2) 吉田 健司2)

池田 英治3) 橋爪 純4) 柏倉 秀徳4)

Yosuke Machida1, Haruki Uchiyama2, Kenji Yoshida2, Eiji Ikeda3, Jun Hashizume4 and Hidenori

Kashiwakura4: A study on the mechanism and usefulness of the ‰oater shot in basketball. Japan J. Phys.

Educ. Hlth. Sport Sci. 61: 301318, June, 2016

AbstractLow scoring within the paint area is the biggest issue for the Japan men's national basketball

team, and therefore it is necessary for them to acquire a new approach to shooting that would increase

the attacking variations for attempting a higher percentage of shots within this area. This study focused

on the validity of the ‰oater shot as a new oŠensive approach for overcoming this problem, and examined

its usefulness and mechanism using three-dimensional motion analysis (VICONMX＋). Comparison of

the ‰oater shot with the jump shot and lay-up shot revealed that the mechanism of the former involved

(1) absence of a shooting posture, (2) a low vertical jump involving a slow step, (3) raising the shooting

arm in a vertical direction, and (4) a highly arched ball trajectory with a height roughly the same as that

of the top of the backboard. Our examination also revealed that maintaining one's distance from the

defense through a weak jump and retroversion of the trunk, upsetting the timing of the blocking shot

through release from a non-stopping motion, and shooting the ball over the hand during the blocking shot

through the high-arched ball trajectory by elevating the shooting arm in a vertical direction were useful

for achieving a high percentage of shots within the paint area, where the in‰uences of height and selec-

tive defense are greater. These results are of relevance to not only the Japan men's national basketball

team but also any team with a smaller stature when considering how to improve the scoring rate within

the paint area.

Key wordsat the paint area, a new shooting way, three-dimensional motion analysis
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バスケットボール男子日本代表にとって「制限

区域内での得点の少なさ」は最大の課題であり，

この区域内でのシュートをより一層確率よく成功

させるには，すでに一般化しているシュート以外

に何らかの新しいシュートを身に付け，攻撃のバ

リエーションを増やさねばならないといえる．本

研究では，そのための新たなオフェンスの手段と

してフローター・シュートに着目し，3 次元動作

分析（VICONMX＋）を用いて，このシュート

のメカニズムとその有用性を明示することを目的

とした．分析の結果，ジャンプ・シュートやレイ

アップ・シュートと比して，（1)一定の構えを創

らずともよい，（2)遅いステップにより低い垂直

ジャンプを行う，（3)シューティングアームをよ

り垂直方向に近い角度に向かって挙上させる，

（4)バックボードの頂点と同程度の高いアーチ，

といったメカニズムが特徴づけられた．また，考

察の結果，弱いジャンプと体幹の後傾によってデ

ィフェンスとの間合いを保ちつつ，動きを止めな

いリリース動作からブロックショットのタイミン

グを外し，シューティングアームの垂直方向への

挙上から創出される高い放物線を描くボール軌道

によってブロックショットの手の上を越すように

シュートを打つことが，身長の高さによる影響が

出やすく，ディフェンスが重点的に守ろうとする

制限区域内において，成功率の高いシュートを実

現し得る有効な方法であることが示された．本研

究で得られた知見は，「制限区域内で得点を多く

とる」という課題の解決に貢献することで，男子

日本代表のみならず低身長チームにおける勝利の

可能性を増大させ得るであろう．

．緒 言

. 問題の所在

1891年の創成以降，今や世界中で繰り広げら

れているバスケットボールというスポーツの競技

特性は，「頭上の水平面のゴールにボールを入れ

るシュートの攻防を争点として，個人やグループ

あるいはチームが同一コート上で混在しながら得

点を争うこと」（内山，2009, p. 38）である．そ

して，そこで「争点」と記された「シュートの攻

防」とは，「攻撃側は…床面から 3.05 m の高さ

に内径 45 cm の円が水平に設置されたゴールに

『ボールが上からバスケットに入り，バスケット

の中にとどまるか通過する』ことを試み，防御者

はそれを阻止する」（内山，2009, p. 35）ことを

意味している．

その一方で，攻防の争点であるシュートという

運動の目標は「頭上の水平面のゴール」であるこ

とから，他と比してこのスポーツは，競技者間の

身長差に勝敗が大きく影響される，という特異性

を有することになる．それは，1935年の導入以

来，攻撃側は制限区域内に 3 秒以上留まっては

ならないという構成的ルールが現在も効力を発揮

し続けていることに加え，「『チームとして空間に

設置されたゴールへと近づくことが重要であり，

空間の戦術的な重要度は距離に反比例して増加す

る』ことは如何なる時代のどのチームにおいても

共通している．だからこそ，時代や国は違って

も，長身プレイヤーを有してチームの大型化が図

られるのである．これは，ナショナルチームとい

ったトップレベルにおいても，『チーム間におけ

る身長差と得点比には高い相関関係がある』こと

が証明されていることからも裏付けられる」（内

山，2012, p. 32）とする言明においても確認す

ることができる．

ところで，「競技者間の身長差」は，これまで

のわが国の代表チームが抱える最重要課題であっ

たといえる．従前より「高さという点では，どう

しても私たちが見劣りする部分が多い」（日本バ

スケットボール協会エンデバー委員会，2004, p.

14）という主張が繰り返されてきたが，それは，

2000年のシドニー五輪と2002年の世界選手権に

おいて，「いずれのチームも平均身長が 190 cm

台後半，200 cm を越えるチームも半数」（鈴木，

2007, p. 128）存在したという事実からも首肯さ

れ得るであろう．しかし，男子日本代表の平均身

長が将来 190 cm 台後半ないし 200 cm を越える

ことは有り得ないことではないとしても，その言

明を簡単に受け入れるわけにはいかない．なぜな

ら，「創意工夫の努力をしないこと以上に，その
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努力を奪うこと，そして研究開発を怠ることは，

必然的に身体面（身体能力や体格）で有利なチー

ムがさらなる優位性を手にすることに外ならず」

（内山，2012, p. 34），況してや「身体の大きい

プレイヤー（で編成されたチーム）が初めから勝

つと分かっていたら，誰もそんなスポーツをやろ

うとか試合を観に行こうとは思わない」（内山，

2012, p. 44括弧内は引用者）からである．

しかしながら，「その身体的なギャップに対し，

創意工夫や研究開発という知的営為を・・・コー

チや競技者が技術や戦術を行使する際の努力に反

映させ」（内山，2012, p. 44）ることができたな

ら，低身長チームであってもゲームに勝利するこ

とは可能である．近年の世界レベルの大会を見て

も，低身長者をインサイドに高身長者をアウトサ

イドに，というこれまでの常識を覆すアライメン

トを用いることで，チームの平均身長が 193.0

cm でありながら2002年の世界選手権で 4 位とい

う快挙を達成した男子ニュージーランド代表（鈴

木，2007）や，第26回アトランタ五輪で「戦術

上の空間の優先順位」を逆順させ，平均身長

176.6 cm の女子日本代表が速い展開から高確率

の 3 ポイントシュート（以下「3P」と略す）を

効果的に用いて高身長チームを撃破したこと（内

山，2015, p. 1199），および，2006年の世界選手

権大会でピックプレイを多用した男子ギリシア代

表が「身長差故のミスマッチ」（Yannakis, 2006）

から準決勝で優勝候補アメリカを撃破したこと

は，その好例である．まさに，これらの事実が明

示しているのは，「頭上の水平面のゴール」とい

う目標を有するバスケットボールにおいて，勝利

の鍵は偏に「競技者間の身長差」を超克する「創

意工夫と研究開発」に存する，ということなので

ある．

. 先行研究の検討及び本研究の課題

さて，バスケットボールに固有の身体技法を

「創意工夫や研究開発」という観点から概観した

場合，これまでの研究は，「ルールの改廃増補に

対応した創意工夫と研究開発が，…戦術行為の国

際試合での常態化をもたらした」（内山，2012,

pp. 3334）こともあって，「最終的にはボール保

持の 1 対 1（個人戦術）の結果が問われる」（日

本バスケットボール協会，2002, p. 109）こと

で，その結果に直結する「シュート」という運動

に専ら関心が向けられてきたといえる．「ボール

ゲームにおける技の習熟はそれ自体が目的ではな

く，戦術の行為目標を実現する手段である」

（Stiehler et al., 1988）とはいえ，チームやグルー

プが確率の高いシュートを打つ機会を創出したと

しても，そのシュート注1)を競技者が成功させな

ければ勝利は覚束ないからである．

他方で，その「シュート」にかかわるこれまで

の研究は，如何にして確率の高いシュートを打つ

か，に焦点化されてきたといえる（例えば，

Huggins, 2001 ; Krause, 1994 ; Wooden, 1999）．

ただ，その多くはゴールから比較的離れた距離か

らのフォームに関するもの（例えば，Miller and

Bartlett, 1996三浦ほか，2001三浦ほか，

2004）とその安定・定着・習熟のためのトレー

ニング指針（例えば，Uchiyama, 2002）が殆ど

である．しかし，先述した女子日本代表の例は別

として，「戦術上の空間の優先順位」が示すよう

に，一般にはゴールから遠い距離でのシュートに

頼ってゲームに勝利することは至難の業なのであ

る．

では，「競技者間の身長差」を超克する「創意

工夫や研究開発」は何に対して為されるべきなの

であろうか．その際，この課題の解決に向けて，

男子日本代表が参加した最近の大会（2013年ア

ジア選手権，2014年アジアカップ，2014年アジ

ア競技大会）を分析した研究（町田，2015）は

重要な視点を提示しているといえる．なぜなら，

その研究では，日本の平均身長はアジアの上位国

と比して有意な差はみられず，「高さという点で

は，どうしても見劣りする部分が多い」という主

張はアジアでは当てはまらないことを指摘する一

方で，上位 4 チームの 2 ポイントシュート（以

下「2P」と略す）の割合が総得点の半分以上を

占めていた中で，2P の制限区域内での平均得点

は日本の24.0点に対し上位 4 チームは32.2点であ

り，日本のそれは上位 4 チームと比較して有意
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に低かったことを示し，また，2P における制限

区域内の得点割合は上位 4 チームでは76.0であ

るのに対し日本は63.0にすぎず，最終的に，

「制限区域内での得点の少なさ」が日本の抱える

最大の課題であると結論づけているからであ

る注2)．つまり，この研究から窺えることは，日

本代表も世界の強豪国と比べれば「低身長チー

ム」なのであるが，男子日本代表は「低身長」だ

から勝てないのではなく，「制限区域内での得点

が少ない」ことに問題がある，ということなので

ある．とすれば，上述した「競技者間の身長差」

を超克する「創意工夫や研究開発」は，「制限区

域内で得点を多くとる」と「それをどのような方

法で遂行したらよいか」，という 2 点に集約され

ることになるであろう．

しかしながら，「制限区域内で得点を多くとる」

といっても，レイアップ・シュート，レイバッ

ク・シュート，パワーレイアップ・シュート，ク

ローズアップ・シュート，フェイドアウェイ・シ

ュート，ターンアラウンド・シュート，フック・

シュートなど（American Sport Education Pro-

gram, 2007 ; Krause et al., 1991日本バスケット

ボール協会エンデバー委員会，2004 ; Oliver,

2004），多種多彩なものが存在する一方で，これ

らは，国内外を問わず，これまで数多くの指導書

などによって世界中に普及・伝播することで，世

界共通のものでもある．とすると，他と比して

「高さという点では，どうしても見劣りする部分

が多い」とは必ずしもいえないにもかかわらず，

2P における制限区域内での得点が上位 4 チーム

に比べて明らかに低かった男子日本代表が制限区

域内でのシュートをより一層確率よく成功させる

には，すでに一般化しているシュート以外に何ら

かの新しいシュートを身に付け，攻撃のバリエー

ションを増やさねばならないと推察される．なぜ

なら，「もし防御者が攻撃者のプレイを確実に予

想することができて，それに対して自分の全力を

集中発揮することができれば，防御は非常に強力

なものになり得る」（吉井，1986, p. 17）からで

ある．

とはいえ，すでに一般化しているもの以外のシ

ュートなど存在するのであろうか．これについて

国際バスケットボール連盟（以下「FIBA」と略

す）は，オフェンスプレイヤーの新たな技とし

て，ブロックショットによる妨害を回避しようと

いう意図から，特に低身長者においてドライブと

は異なる方法で得点できる手段の 1 つとして

「フローター ‰oater」を挙げ（Sutton, 2006），そ

れを「ショットの構えに時間を取ることなく，走

りながらシュートするショット」（FIBA Europe,

2009）と説明している．また，日本バスケット

ボール協会（以下「JBA」と略す）の公式テキス

トにも，「アーチを高く，タイミングを外して打

つ」（日本バスケットボール協会，2014b, p. 71）

という記述が見受けられる．しかしながら，「フ

ローター」は新しい得点獲得の方法であることか

ら，このシュートを対象にした先行研究は見当た

らず，そのメカニズムに関する詳細な分析は為さ

れていないのが現状である．

そこで，こうした記述や説明に加え，``‰oat''

という言葉は日本語では一般に「浮かす」「浮か

ぶ」「浮動する」などと解されていることから，

本研究では，「ブロックショットを回避してシュー

トを成功させるために，ランニングジャンプから

構えに時間を取ることなく，ディフェンダーのタ

イミングを外して空中に浮かせるように打つシ

ュート」を「フローター・シュート」注3)（以下

「FS」と略す）と定義づけることとした．なお，

「ブロックショットを回避するため」という本来

の目的に従い，シューティングアーム注4)を前方

に伸ばしてボールを下からすくい上げるように打

つアンダーハンドのそれは，同じ「フローター」

ではあるが，ボールを投射する位置が低い上に

ボールがディフェンダーに近づく危険性があるた

め，ボールを投射する位置が高くてボールとディ

フェンダーとの間に距離を保ちやすいオーバーハ

ンドでの FS に特化した．

以上のことから，「ランニングジャンプから構

えに時間を取ることなく，ディフェンダーのタイ

ミングを外して空中に浮かせるように打つシュー

ト」と定義づけられる，新たな得点獲得の方法で

ある FS は，「競技者間の身長差」による影響を
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受けやすい上にディフェンス側が重点的に守ろう

とする制限区域内において用いられることで，そ

の効力は，特に低身長チームにおいて，より一層

発揮され得るのではないかと考えられる．

. 本研究の目的

これまでの考察から導出された，バスケット

ボール競技固有の「競技者間の身長差」という問

題の淵源は，とりわけ低身長チームに通底する

「制限区域内での得点の少なさ」にあり，それを

克服するには FS が有効である，というのが本研

究の仮説である．

本研究では，この仮説を検証する上での論点を

明確にするために，「カットやドリブルでディフ

ェンスと競り合った状態で，ボールをレシーブし

てからリリースするまでの時間的余裕がなく，で

きるだけ高い打点で放つ場合に用いる」（日本バ

スケットボール協会，2014a, p. 98）ジャンプ・

シュート（以下「JS」と略す）と，「カットやド

リブルからのランニングジャンプで，できるだけ

リングに近づいてシュートする場合に用いる」

（日本バスケットボール協会，2014a, p. 100）レ

イアップ・シュート（以下「LS」と略す）とい

う，基本的且つ制限区域内で多く用いられるシ

ュート方法と FS とを対照させ，その対立点から

制限区域内での新たな得点獲得手段としての FS

のメカニズムを分析するとともに，その有用性へ

の指針を提示することを目的とするものである．

これら，各シュート方法の定義からは，その特

性の違いを看取することもでき，FS と JS にお

いては，ボールのリリース時，FS ではタイミン

グを外すようにリリースするのに対し，JS では

できるだけ高い打点でリリースするという違いが

あり，また，FS と LS においては，FS ではアー

チを高くし浮かすようにシュートするのに対し，

LS ではできるだけリングに近づいてシュートす

るという違いがある．この様に，既に明らかにな

っている特性面での比較や，FS の持つ特性から

も，FS の有用性を窺うことができる．

しかしながら，先述の定義は，FS というシ

ュート方法の全体像を表しているにすぎず，この

定義通りに FS を用いたとしても，例えば，踏み

切り後の移動距離やアーチの高さが不適切であれ

ば，前方にいるディフェンダーのブロックショッ

トを受ける可能性は高まると考えられる．つま

り，現在明らかになっている定義から読み取れる

特性のみでは，FS の制限区域内での有用性の高

さを十分に表しているとは言えず，オーバーハン

ドを用いる上での JS との構造上の違いや，ラン

ニングジャンプを用いる上での LS との構造上の

違いを詳細に分析しつつ，未だ明らかになってい

ない FS のメカニズムを究明し，他のシュート方

法との特性の違いをより明確にした上で，その有

用性にかかわる指針を提示することが必要であ

り，こうして明らかにされたことこそが，「制限

区域内で得点を多くとる」という課題の解決に貢

献するとともに，男子日本代表のみならず低身長

チームにおける勝利の可能性を増大させ得るので

ある．

．研 究 方 法

. 実験

本研究では，上述の目的を達成するために，以

下のような実験を行った．

) 被験者

国内の学生バスケットボール界のトップレベル

に在る関東大学バスケットボール連盟 1 部リー

グに所属する T 大学男子バスケットボール部の

中でも，ガード及びフォワードとして FS を使用

する場面が多いと見做した部員 9 名とした．な

お，本実験は，筑波大学体育系研究倫理委員会の

承認（承認番号体2684号）を得ており，試技

に先立ち，被験者に実験の目的，安全性などに関

して十分な説明を行うことで実施された．

) 実験試技

スタート位置はいずれもゴール正面のバスケッ

トの中心から 6.75 m 離れた位置（スリーポイン

トライン）とし，次の要領で 3 種類のシュート

の試技を行った．まず，JS では，スタート地点

から前方にドリブルを 1 回つき，バスケットの

中心から 5 m 離れた地点を目処にワンハンドの
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JS を打つよう指示した．なお，ボールのキャッ

チからジャンプへの移行時のストップ動作では，

右利きの場合は左足を 1 歩目，右足を 2 歩目と

し，また，左利きの場合は，右足を 1 歩目，左

足を 2 歩目として踏み込むよう指示した．次に，

FS では，スタート地点からドリブルをしながら

前進し，フリースローラインから 1 歩制限区域

内に入った辺り（バスケットの中心から 3.5 m 離

れた地点）を目処に，ランニングジャンプにてシ

ューティングハンドとは反対の足で踏み切ってシ

ュートを打つよう指示した．また，LS では，ス

タート地点からドリブルをしながら前進し，ノー

チャージセミサークルの手前（バスケットの中心

から 1.5 m 離れた地点）を目処に，ランニングジ

ャンプにてシューティングハンドとは反対の足で

踏み切り，アンダーハンドでシュートを打つよう

指示した注5)．なお，いずれのシュートも，ボー

ルがリングに触れずにネットを通過するシュート

を打つように指示した．

. データ収集の方法

データ収集には，光学式 3 次元自動動作分析

装置（VICONMX＋, Vicon Motion Systems 社製）

を使用した．赤外線カメラ（MXT10, Vicon

Motion Systems 社製）20台を，被験者を取り囲

むように設置し，サンプリング周波数は250 Hz

に設定した．カメラからの撮影データは専用ケー

ブルを使用して光学式 3 次元自動動作分析装置

本体のデータステーションに保存した．

本研究では，打球方向を Y 軸，Y 軸に直交し

て左サイドラインから右サイドラインに向かう方

向を X 軸，鉛直方向を Z 軸として静止座標系を

設定した．そして，光反射素材を貼った球体の反

射マーカーを，被験者の身体に48箇所，ボール

に 4 箇所，バスケットに 3 箇所貼付した．これ

らは，被験者の身体各部の視覚的基準点として使

用した．

撮影空間のキャリブレーションには専用ダイナ

ミックキャリブレーション法を用いた．ダイナミ

ックキャリブレーション法は，ダイナミックキャ

リブレーションとスタティックキャリブレーショ

ンの 2 段階から構成され，反射マーカーが貼付

された T 字型フレームにより，座標系原点の位

置と座標軸の方向を決定し，Dynamic Wand を

撮影空間内において無作為に動かすことにより，

各カメラの相対的方向を決定した．また，2 台の

フォースプラットフォーム（ 9281A, 9281C,

Kistler 社製）を用いて，片足及び両足による踏

み切り時の地面反力データを測定した．サンプリ

ング周波数を 1000 Hz に設定し，各センサー出

力を A/D 変換ボードを介して地面反力データを

収集した．

. データ処理

) 分析試技の選定

3 種類のシュートの動作比較をする上で，被験

者自身による 5 段階での内省によって，4 点及び

5 点が付けられ，且つシュートが成功した試技を

それぞれ計 5 本抽出し，その中でも最も点数の

高かった試技を分析の対象とした．

) 動作イベント定義

動作イベントを，◯キャッチボールを保持し

た時点，◯離地両足が地面から離れた時点，◯

リリースボール中心と指先の距離が 13 cm よ

り離れた時点，◯着地リリース後，左右どちら

かの足が地面に接地した時点，と規定した．

) 局面の分類

分析試技において，ボールのキャッチから着地

までをシュート動作とし，「ランニング・シュー

トは…局面構造としての 3 分節を有している」

（内山，1986, p. 40）という先行研究による知見

に基づき，本研究での FS の局面構造を，◯

catch 局面ボールのキャッチ（ドリブルの終了）

から離地まで，◯ keep 局面離地後からリリー

スまで，◯ release 局面リリース後から着地ま

で，と規定した．

. 標準動作モデルの作成

各シュートの標準動作モデルは，阿江らの方法

を援用して，次の 3 つの手順を踏んで作成した

（Ae et al., 2007, pp. 512）．すなわち，1）光学

式 3 次元自動動作分析装置により各被験者の身
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体部位の 3 次元座標値を得る，2）身体重心を基

準点として設定し，各被験者の身長や各動作局面

の経過時間によって座標データを規格化する，

3）規格化した座標データを平均する，である．

. 算出項目と算出方法

JS 及びワンハンドでの 3P を題材にした先行

研究（Knudson, 1993クヌドソン・モリソン，

2007三浦ほか，2001三浦ほか，2004内

山・大神，1989）と『指導教本』（日本バスケッ

トボール協会，2014a）を参考に，以下に示す項

目を算出項目として設定した．

1) 各局面の移動時間catch 局面，keep 局面，

release 局面における移動時間を算出した．

2) 局面速度catch 局面と離地から着地まで

の局面における重心移動速度について，各局面で

の重心移動距離を移動時間で除することで算出し

た．

3) 地面反力左右（X），前後（Y），鉛直（Z）

方向の地面反力を算出した．また，地面反力は各

被験者の体重で除した値を示した．

4) 力積地面反力を時間で積分することで算

出した．

5) シューティングラインスティックピクチ

ャーを作成し，keep 局面における，バスケット

に対する肩，肘，手首の位置について，それぞれ

の運動形態を比較することとした．

6) 肩関節角度，肘関節角度，手関節角度，体

幹角度，膝関節角度シューティングハンドの肩

関節から大転子に向かうベクトルと肩関節から肘

関節に向かうベクトルのなす角を肩関節角度，シ

ューティングハンドの肘関節から肩関節に向かう

ベクトルと肘関節から手関節に向かうベクトルの

なす角を肘関節角度，シューティングハンドの手

関節から肘関節に向かうベクトルと手関節から第

3 中手指節関節に向かうベクトルのなす角を手関

節角度とした．体幹角度は，胸骨上縁と左右の大

転子の中点を結ぶベクトルを YZ 平面に投影し，

Z 軸に対して時計回りを正，反時計回りを負とし

た．膝関節角度は，踏み切り足の膝関節から足関

節に向かうベクトルと膝関節から大転子に向かう

ベクトルのなす角を膝関節角度とした．

7) 肩関節，肘関節，手関節，膝関節の角速

度肩関節角度，肘関節角度，手関節角度，膝関

節角度について，それぞれ時間で微分した．

8) リリース時の跳躍高頭頂部に付けたマー

カーにおいて，リリース時の座標値から静止時の

座標値を引いた値をリリース時の跳躍高として算

出した．

9) リリース角度ボールの初速度ベクトルを

矢状面に投影した際の角度を算出した．

10) 最大跳躍高頭頂部に付けたマーカーにお

いて，離地後の座標値の最大値から静止時の座標

値を引いた値を最大跳躍高として算出した．

11) 身体重心移動距離身体分析点の 3 次元座

標値から，阿江の身体部分慣性係数（阿江，

1996）を用いて，身体部分及び全身の重心の 3

次元座標値を算出し，水平面で踏切から着地まで

に身体重心がどれだけ移動したかを算出した．

12) アーチの高さリリースからボールがバス

ケットに到達するまでの区間のボールの最高到達

位置を算出した．

13) ボールの回転数ボールの回転角速度は

ボールの速度ベクトルに対して直交した瞬間回転

軸周りの角速度とし，ゴールに入る直前における

ボールの回転数を算出した．

. 統計処理

FS と JS 及び LS との差を，各算出項目を従属

変数，シュートの種類（FS, JS, LS）を独立変数

とした一元配置分散分析によって検証した．また，

分散分析の事後処理については，有意な F 値が得

られた場合には，Dunnett 法を用いて多重比較検

定を行った．加えて，一部の分析項目間における

相関関係を調べるため，ピアソンの相関係数を算

出した．なお，統計処理には SPSS Statistics21.0

を用い，有意水準はそれぞれ 5未満とした．

．結果と考察

表 1 は，FS, JS, LS における平均値及び，サ

ンプル数，標準偏差，標準誤差，95信頼区間
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表 各シュートにおける記述統計量

Variable Shot N Mean SD SE 95信頼区間

アーチ（m)

FS 9 3.91 0.13 0.04 3.814.02

JS 9 4.16 0.15 0.05 4.044.27

LS 9 3.19 0.07 0.02 3.143.24

移動時間（sec)―Catch 局面

FS 9 0.81 0.23 0.08 0.640.99

JS 9 0.71 0.17 0.06 0.570.84

LS 9 0.74 0.17 0.06 0.600.87

移動時間（sec)―Keep 局面

FS 9 0.18 0.07 0.02 0.120.23

JS 9 0.15 0.06 0.02 0.100.19

LS 9 0.29 0.06 0.02 0.240.33

移動時間（sec)―Catch＋Keep 局面

FS 9 1.00 0.24 0.08 0.811.18

JS 9 0.85 0.19 0.06 0.711.00

LS 9 1.03 0.17 0.06 0.901.16

局面速度（m/s)―Catch 局面

FS 9 2.46 0.22 0.07 2.292.63

JS 9 1.05 0.26 0.09 0.861.25

LS 9 3.28 0.22 0.07 3.113.44

局面速度（m/s)―Keep＋Release 局面

FS 9 1.62 0.24 0.08 1.441.81

JS 9 0.37 0.18 0.06 0.230.50

LS 9 2.19 0.20 0.07 2.032.34

肩関節角度（degree)―リリース時

FS 9 143.95 9.19 3.06 136.89151.01

JS 9 131.09 5.43 1.81 126.92135.26

LS 9 135.72 7.17 2.39 130.21141.23

肘関節角度（degree)―リリース時

FS 9 145.74 16.70 5.57 132.91158.58

JS 9 136.29 14.18 4.73 125.39147.19

LS 9 151.86 7.16 2.39 146.35157.36

手関節角度（degree)―リリース時

FS 9 153.76 6.54 2.18 148.73158.79

JS 9 151.86 7.16 2.39 146.35157.36

LS 9 158.78 10.00 3.33 151.10166.47

膝関節角度（degree)―離地時

FS 9 163.17 4.54 1.51 159.68166.66

JS1 9 157.49 6.48 2.16 152.51162.47

JS2 9 160.96 9.27 3.09 153.83168.09

LS 8 167.69 3.95 1.40 164.39170.99

体幹角度（degree)―離地時

FS 9 －9.97 2.51 0.84 －11.90－8.04

JS 9 －6.02 3.93 1.31 －9.05－3.00

LS 8 －11.53 2.26 0.80 －13.42－9.64

体幹角度（°)―リリース時

FS 9 －10.64 3.53 1.18 －13.35－7.93

JS 9 －4.96 3.56 1.19 －7.69－2.22

LS 8 －12.79 3.88 1.37 －16.03－9.55

最大跳躍高（cm)

FS 9 0.29 0.07 0.02 0.230.34

JS 9 0.28 0.12 0.04 0.190.38

LS 8 0.42 0.06 0.02 0.370.47

リリース高（cm)

FS 9 0.27 0.06 0.02 0.220.32

JS 9 0.27 0.12 0.04 0.180.36

LS 8 0.40 0.06 0.02 0.350.45

308 町田ほか
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表 各シュートにおける記述統計量（つづき)

Variable Shot N Mean SD SE 95信頼区間

リリース角度（°)
FS 9 51.48 4.31 1.44 48.1654.79

JS 9 46.73 1.81 0.60 45.3348.12

重心移動距離（cm)

FS 9 0.09 0.05 0.02 0.050.13

JS 9 0.04 0.02 0.01 0.020.05

LS 9 0.20 0.11 0.04 0.110.28

肩関節角速度（degree/sec)

FS 9 433.49 109.95 36.65 348.98518.01

JS 9 429.36 82.91 27.64 365.63493.08

LS 8 300.93 180.03 63.65 150.42451.44

肘関節角速度（degree/sec)

FS 9 858.63 239.27 79.76 674.711042.56

JS 9 956.91 155.04 51.68 837.731076.09

LS 8 445.25 228.41 80.75 254.29636.20

手関節角速度（degree/sec)

FS 9 698.12 292.95 97.65 472.94923.30

JS 9 986.03 433.84 144.61 652.561319.51

LS 8 743.62 1185.85 419.26 －247.781735.02

膝関節角速度（degree/sec)

FS 9 472.62 103.31 34.44 393.21552.04

JS1 9 524.67 156.39 52.13 404.45644.88

JS2 9 547.37 190.00 63.33 401.32693.41

LS 8 575.60 100.83 35.65 491.30659.89

地面反力（N/kg)―前後

FS 9 －6.60 1.43 0.48 －7.70－5.50

JS1 9 －4.03 1.09 0.36 －4.86－3.19

JS2 9 －4.26 1.29 0.43 －5.25－3.26

LS 9 －9.68 1.89 0.63 －11.14－8.23

地面反力（N/kg)―鉛直

FS 9 25.71 2.73 0.91 23.6227.81

JS1 9 19.57 5.19 1.73 15.5823.55

JS2 9 16.36 5.14 1.71 12.4020.31

LS 9 30.49 2.23 0.74 28.7832.21

力積（Ns)―前後

FS 9 －93.06 19.11 6.37 －107.75－78.38

JS1 9 －112.45 27.74 9.25 －133.77－91.13

JS2 9 －52.20 30.69 10.30 －75.79－28.61

LS 9 －115.42 18.14 6.05 －129.37－101.48

力積（Ns)―鉛直

FS 9 429.40 28.80 9.60 407.26451.53

JS1 9 1166.16 279.13 93.04 951.601380.72

JS2 9 577.55 230.47 76.83 400.39754.71

LS 9 428.83 33.50 11.17 403.08454.58

跳躍幅（cm)

FS 9 0.09 0.05 0.02 0.050.13

JS 9 0.04 0.02 0.01 0.020.05

LS 8 0.18 0.10 0.04 0.090.26

跳躍高（cm)

FS 9 0.29 0.07 0.02 0.230.34

JS 9 0.28 0.12 0.04 0.190.38

LS 8 0.42 0.06 0.02 0.370.47

ボール回転
FS 9 1.70 0.47 0.16 1.342.06

JS 9 1.79 0.20 0.07 1.641.94
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表 分散分析表

変 数
分散分析 多重比較検定

（Dunnett)
EŠect size

（partial h2)F 値 p 値 df 誤差 df

アーチ 161.003 .000 2 16 FS＜JS, FS＞LS .95

移動時間―Catch 局面 1.463 .261 n.s. 2 16 .16

移動時間―Keep 局面 15.071 .000 2 16 FS＜LS .65

移動時間―Catch＋Keep 局面 3.502 .055 n.s. 2 16 .30

局面速度―Catch 局面 175.371 .000 2 16 FS＞JS, FS＜LS .96

局面速度―Keep＋Release 局面 140.870 .000 2 16 FS＞JS, FS＜LS .95

肩関節角度 15.429 .000 2 16 FS＞JS, FS＞LS .66

肘関節角度 6.214 .010 2 16 .44

手関節角度 1.845 .190 n.s. 2 16 .19

膝関節角度 7.189 .002 3 21 .51

体幹角度―離地時 11.428 .001 2 14 FS＜JS .62

体幹角度―リリース時 44.361 .000 1.141 7.99 FS＜JS .86

最大跳躍高 10.250 .002 2 14 FS＜LS .59

リリース高 10.766 .001 2 14 FS＜LS .61

リリース角度 15.871 .004 1 8 FS＞JS .67

重心移動距離 10.905 .001 2 16 FS＜LS .58

肩関節角速度 4.450 .032 2 14 .39

肘関節角速度 26.681 .000 2 14 FS＞JS .79

手関節角速度 .375 .575 n.s. 1.085 7.593 .05

膝関節角速度 2.259 .111 n.s. 3 21 .11

地面反力―前後 35.195 .000 3 24 FS＜JS1, FS＜JS2, FS＞LS .79

地面反力―鉛直 26.936 .000 1.495 11.964 FS＞JS1, FS＞JS2, FS＜LS .77

力積―前後 15.006 .000 3 24 FS＜JS2 .65

力積―鉛直 36.917 .000 1.811 14.486 FS＜JS1 .82

跳躍幅 12.044 .001 2 14 FS＜LS .63

跳躍高 8.282 .004 2 14 FS＜LS .54

ボール回転 .462 .516 n.s. 1 8 .06

p＜.05, p＜.01, p＜.001
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を示したものである．また，表 2 は，各変数に

おける分散分析及び多重比較検定の結果を，表 3

は FS, JS, LS における catch 及び keep 局面での

各関節角速度のピーク出現時刻の平均値を示して

いる．

これらの結果から，FS と JS の上肢において

有意差を示した項目が少なく，FS と JS の上肢

の動きには類似点が多いことが看取できる．よっ

て，本研究では，スポーツバイオメカニクスの著

名な研究者であり，バスケットボールを対象にし

た著作も数多く著している Knudson が JS の指

導の要点として提唱した，1）「足を前後に開い

たスタンスと垂直ジャンプ」，2）「シュート動

作」，3）「リリース高」，4）「リリース角度」，

5）「腕と脚の協調」，6）「ボールの回転」という

6 つ要点の内（クヌドソン・モリソン，2007），

5）「腕と脚の協調」を除いた 5 つに着目しつ

つ注6)，各項目の算出結果に加え，標準動作モデ

ルによるスティックピクチャーの比較を行うこと

で，主として上肢動作は JS，下肢動作は LS と

の共通点と相違点から FS のメカニズムを特徴づ

けることとした．

. 足を前後に開いたスタンスと垂直ジャンプ

Knudson によれば，JS のスタンスは，「肩幅

と同じだけのスタンスを取り，シュートする腕側
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表 catch 及び keep 局面における各関節角速度のピーク出現時刻の平均値

Variable Shot N Mean SD SE 95信頼区間

関節角速度ピーク出現時刻（sec)―手関節

FS 9 0.168 0.073 0.024 0.1110.224

JS 9 0.149 0.060 0.021 0.1000.197

LS 8 0.24 0.069 0.024 0.1860.302

関節角速度ピーク出現時刻（sec)―肘関節

FS 9 0.151 0.077 0.026 0.0920.210

JS 9 0.146 0.064 0.021 0.0970.195

LS 8 0.07 0.061 0.020 0.0150.109

関節角速度ピーク出現時刻（sec)―肩関節

FS 9 0.165 0.070 0.023 0.1110.219

JS 9 0.151 0.061 0.020 0.1040.198

LS 8 0.17 0.101 0.033 0.0760.231

関節角速度ピーク出現時刻（sec)―膝関節

FS 9 0.765 0.225 0.075 0.5920.939

JS1 9 0.648 0.186 0.062 0.5060.791

JS2 9 0.648 0.185 0.062 0.5070.790

LS 8 0.651 0.237 0.079 0.3860.761

リリース時刻（sec)

FS 9 0.193 0.079 0.026 0.1320.253

JS 9 0.148 0.056 0.019 0.1050.344

LS 8 0.29 0.113 0.038 0.1620.237

離地時刻（sec)

FS 9 0.821 0.228 0.076 0.6380.987

JS 9 0.705 0.175 0.058 0.5710.840

LS 8 0.709 0.281 0.094 0.4140.846
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の足をわずかに前に出し，両足をわずかに外側に

向けて準備するのが最も安定した土台となる」

（Knudson, 1993, p. 67）としている．しかしな

がら，本研究での FS においては，ランニングジ

ャンプによる片足踏み切りからシュートを打つも

のであったため，両足で踏み切る JS との間のス

タンスの違いを比較することは適当ではないと判

断した．よって，本研究では「スタンス」につい

ては除外し，「垂直ジャンプ」のみを検討するこ

ととした．

まず，表 1 における，踏み切り時注7)の前後

（Y）方向への力積の最大値に着目すると，表中

の JS1 は JS の 1 歩目，JS2 は JS の 2 歩目が

示されている中で，3 種類すべてのシュートで負

の方向，つまり，後方に対して最大値が示されて

いた．このことから，踏み切り時では，進行方向

へ移動しようとする身体重心を出来るだけ鉛直方

向へと移行するために，進行方向とは反対の方向

へ地面を押し，水平方向へのブレーキ成分を発生

させていることが分かる．加えて，踏み切り地点

から着地地点までの身体重心移動距離の平均値に

おいて，FS と JS の間には有意差は見られなか

ったものの，FS と LS において有意な差が見ら

れた．

以上の結果から，JS において「できるだけ垂

直に近いジャンプをすることで，水平方向の動作

を最小限にすべきである」（Knudson, 1993, p. 67）

という見解は，FS についても同様のことが当て

はまるといえる．

一方，FS や LS のような片脚での踏み切り動

作に関し，先行研究において，「踏切前半におけ

る身体の起こし回転は水平速度から鉛直速度に変

換するための重要な動作である」（清水，2011,

p. 60）とされているものの，本結果の FS と LS

の踏み切り時において，起こし回転の効果に影響

を与える要素である，体幹の角度，前後及び鉛直

方向への地面反力の力積に有意差は見られなかっ

た（表 2）．他方，各局面速度において，FS は

LS よりも有意に小さく（表 2），先行研究によれ

ば，「助走速度と跳躍距離との間に有意な相関」
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（深代ほか，2000, p. 25）があるとされているこ

とから，FS と LS において，catch 局面での速度

の差が重心移動距離の差異を生んだ要因の 1 つ

だと考えられる．また，FS の身体重心移動距離

と最大跳躍高には有意な正の相関（ r＝ .78, p

＜.05）が見られた．

上記の考察から，FS の踏み切り時では，身体

重心移動距離と跳躍高を小さくするため，catch

局面での重心移動速度，つまり，ステップ動作時

の移動速度を遅くする必要があるといえる．ま

た，ここで得られた結果は，「できるだけリング

に近づいて」シュートする LS と FS との特性の

違いを客観的に裏付けたといえる．

. シュート動作

JS では「鉛直方向に跳び上がりながらボール

は目の上，即ち額のところでセットする」（内山・

大神，1989, p. 144）必要があり，本研究の JS

の標準動作モデルにおいても，四角で囲ったステ

ィックピクチャーでは，離地に向かって下肢が伸

展しつつも，上体はボールを額の辺りに構えた形

で固定されており，そこからリリースへとボール

を挙上していっていることが看て取れる．しかし

ながら，FS ではそうした構えのような動作は確

認できなかった（図 1）．これは，先述した「シ

ョットの構えに時間を取ることなく，走りながら

シュートするショット」という FIBA の記述を

裏付けるものである．

また，JS においては「ボール，手首，肘，肩

が一直線になれば最も良い」（Knudson, 1993, p.

67）とされ，シューティングアームを「バスケ

ットに向かって一直線に」（Knudson, 1993, p. 68）

伸ばすことが，シュートの正確性を高めるとされ

ている．これに関連して，JBAでは，ワンハンド

でのシュートにおいて「シューティングハンド側

の軸とゴールの中心とを結んだ ライン」を「シ

ューティングライン」と呼称し（日本バスケット

ボール協会，2014a, p. 104），「シューティング

ラインから外れないように腕や手首を動かすこと

によって，左右へのブレの少ない正確なシュート

ができるようになる」（日本バスケットボール協

会，2014a, p. 104）という記述が見受けられる．

このことは，オーバーハンドでシュートを打つ

FS にも共通することであると考えられることか

ら，FS の標準動作において，シューティング

アームの肘が，肩のラインを越える直前からボー

ルをリリースするまでを，正面（バスケットゴー

ル側）からみたスティックピクチャーで表したも

のからシューティングラインに着目し考察を行っ

た．その結果，リリースに向かってボールを挙上

していく動作中において，肩，肘，手首の位置が

縦に直線的に配置されていることが確認できた
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図 フローター・シュートの標準動作モデルにおける関節の配列

図 フローター・シュートの標準動作における関節角度変化
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（図 2）．このことから，FS におけるシューティ

ングラインは，JS と同様，ボールの挙上からリ

リースまで，肩，肘，手首が縦に直線的に並ぶよ

うに維持することが求められるといえる．

また，FS と JS のリリース時の肘関節の伸展

角度において有意な差は認められなかった．した

がって，Knudson の示す JS の要点と同様，リ

リース時にシューティングアームを一直線に伸ば

すようにすることは，FS の動作の特徴の 1 つだ

といえる．

表 3 は keep 局面における上肢の各関節角速度

のピーク出現時刻とその平均値及び標準偏差と，

catch 局面における膝関節角速度のピーク出現時

刻とその平均値及び標準偏差，リリース及び離地

時刻の平均値と標準偏差を示したものである．な

お，catch 局面においてはボールキャッチの瞬間，

keep 局面においては離地の瞬間を 0 として各関

節角速度のピーク出現時刻を算出した．この結果

から，FS と JS においては，上肢の各関節角速

度のピークがリリースの直前及び直後に，ほぼ同

時に出現していることが分かる．

このことに加え，図 3 のように，FS の標準動

作における関節角度変化において，離地後，リ

リースに向かって肘関節は急激に伸展，肩関節は

急激に屈曲されていた一方，手関節は離地後，肘

関節の伸展と肩関節の屈曲から少し遅れるタイミ

ングでリリースに向かって急激に掌屈されていた

ものの，各関節の最大値はリリース時にほぼ同じ
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タイミングで現れていた．

以上のことから，FS のシューティングアーム

は，ボールの挙上からリリースまでの動作におい

て，肩，肘，手首が縦に直線的に並ぶように維持

しつつ，離地後に肩関節の屈曲と肘関節の伸展及

び手首の掌屈を開始させ，リリース時に最大屈

曲，最大伸展及び最大掌屈するようにさせるとと

もに，リリース時には一直線に伸ばすようにする

必要がある，とまとめられる．

他方，図 1 に記した FS と JS の図中の点線の

円は，各シュートの標準動作モデルにおける，離

地直前からリリースまでの動作中でのバランスハ

ンドの位置を示したものである．JS の標準動作

では，シューティングアームの動作に対し，それ

を支えるバランスハンドがリリース時までボール

に添えられていた．このことは，『指導教本』に

よる「ボールをリフトする（上に持ち上げる）間

はボールを保持し，リリースポイント付近でボー

ルから緩やかに離れる」（日本バスケットボール

協会，2014a, p. 107）という言明と一致するも

のであった．一方，FS では，離地時点でボール

から離れ始め，ボールの挙上からリリースまでを

シューティングハンドのみで行われていることが

看て取れた．

このような，離地後はシューティングハンドの

みでリリースまでを行うことや，前述したシュー

トの構えがないことは，運動形態から見た場合の

FS の特徴の 1 つであるといえる．

. リリース高

JS において武井は，シュート成功率の高い選

手と低い選手の重心移動軌跡を比較分析すること

で，「どの選手も，踏み切り後，ジャンプが最高

点に到達する前にボールを投げ終わっている」

（武井，1984, p. 251）としており，Knudson も

「リリースは最高到達点より少し前に生じる」

（Knudson, 1993, p. 69）と述べている．

これらの言説について，本実験結果から得られ

た数値を見てみると，JS においては最大跳躍高

が 28 cm だったのに対し，リリース時の跳躍高

は 27 cm であり，最大跳躍高より 1 cm 低い高さ

に到達した時点でリリースしていた（表 1）．こ

れは，前述した武井とKnudson の知見を裏付け

る結果であったといえよう．その一方で，FS に

おいては，最大跳躍高が 29 cm だったのに対

し，リリース時の跳躍高は 27 cm であり，最大

跳躍高より2 cm 低い高さに到達した時点でリ

リースしていた．

これらの結果を踏まえ，FS では JS と同様，

跳躍高が最高点に達する少し前にリリースするこ

とが最適だといえる．

. リリース角度

本実験結果から得られたリリース角度において，

JS のリリース角度として算出された46.7度とい

う数値は，JS で好ましいとされる「52°に近い角

度」（Knudson, 1993, p. 70）に比べると低い値で

あった（表 1）．これは，「最適投射角は，ショッ

トの距離が長くなるにしたがって・・・小さくな

っている」（直江，1980, pp. 120121）と指摘さ

れているように，本研究での JS の試投位置がバ

スケットの中心から 5 m ほど離れていたのに対

し，Knudson の定義では 4.6 m の距離が設定さ

れており，このシュートを打った距離の差がリ

リース角度の違いを生んだ要因の 1 つであると

いえる．

また，FS のリリース角度として算出された

51.5°という数値は，JS に比べて4.8°大きかった

ものの，FS の試投位置が JS の試投位置である

5 m よりも 1.5 m ほどバスケットに近い 3.5 m の

位置であったことを考慮すると，こちらも上述の

言明を首肯する結果となったと言え，本実験結果

におけるリリース角度の違いには，シュートを打

つ距離が影響していたといえる．

したがって，このようなシュートの距離と角度

の関係性を考慮すると，FS はバスケットに近い

エリアである制限区域内にて打つシュートである

ことから，本実験での設定距離よりもバスケット

に近い位置で打つことも想定でき，バスケットに

近づく分だけ，リリース角度を大きくする必要が

あるともいえる．

加えて，リリース角度を変化させる動作的な要
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因として， Knudson は，「肩の角度・・・はリリー

ス角度に影響する」（Knudson, 1993, p. 69）と述

べており，本実験結果におけるリリース時の関節

角度において，FS は JS に比べ12.9°有意に大き

かった（表 1，表 2）．換言すれば，FS のシュー

ティングアームは，より垂直方向に近い角度で挙

上されていたといえる．

これらの結果を併せると，keep 局面において

肩関節を動かす角度を大きくすることが，

release 局面での大きなリリース角度を作り出す

ことに繋がるということができ，リリース時の肩

関節屈曲角度を大きくし，シューティングアーム

をより垂直方向に近い角度に向かって挙上するこ

とは，FS の動作の特徴の 1 つであるといえる．

一方，Knudson は JS の最適なリリース角度を

教える上での手がかりになるものとして，「高い

アーチ」（Knudson, 1993, p. 70）を挙げている．

このアーチに関し，本実験結果において，FS で

は，LS よりも 70 cm 高い 3.9 m という値を示し

ている（表 1）．なお，この 3.9 mという高さは，

バスケットゴールのバックボードの頂点（3.95

m）に到達するほどの高さである．このことから，

FS も JS と同様に，高いアーチを描くようなシ

ュートの軌道を要求することが，最適なリリース

角度を引き出す手がかりに成り得るといえる．

. ボールの回転

ボールの回転数に関して，Knudson は，「4.6

m の距離からの JS に関して，飛行時間は 1 秒程

度で，ボールはバスケットに到達するまでに，後

方におよそ 2―3 回転しなければならない」

（Knudson, 1993, p. 71）と述べており，換言する

と，JS においては，1 秒間にボールを 2―3 回転

させることが最適な回転数だといえる．

しかしながら，本研究における JS での 1 秒間

のボール回転数の平均値は1.79回転であり，

Knudson の提唱する回転数には及ばない数値で

あった．これに対し，FSでの平均値は1.7回転で

あり，FS と JS のボール回転数において有意な

差は見られなかった（表 1，表 2）．

他方で，Knudson はボールに対し十分な回転

をかけるためには，「リリース時の強い手首の動

作」（Knudson, 1993, p. 71）が必要だと述べ，

その手がかりとして，「手首のスナップ」（クヌド

ソン・モリソン，2007, p. 164）を挙げている．

そこで，リリース時の手首の掌屈動作に関連する

手関節角度及び角速度について見てみると，本研

究の結果からは，FS と JS との間に有意な差は

見られなかった．

このように，FS と JS において，ボール回転

数及び手関節角度と角速度に有意差が無かったと

いう結果から（表 2），FS での手首の掌屈動作は，

JS での手首の掌屈動作と比較して大きく異なる

動作で行う必要は無いとともに，ボール回転数に

おいても，JS と同様の回転数を指標とすればよ

いといえる．

．結 語

本研究は，男子日本代表および低身長チームが

共通して抱える課題の 1 つとして明らかになっ

た，「制限区域内での得点の少なさ」を克服する

新たな得点獲得の方法は FS であるという仮説の

もと，JS と LS との動作比較を行いながら，「制

限区域内で得点を多くとる」という課題を達成す

るに有効な手段である FS のメカニズムを分析す

るとともに，制限区域内における新たな得点獲得

の方法としての FS の有用性への指針を提示する

ことを目的とした．

本研究で得られた結果と考察から，FS のメカ

ニズムとその有用性の指針は以下のようにまとめ

られ得る．

 FS のメカニズム

まず，FS のメカニズムは以下のように特徴づ

けられる．

1) ステップ時の移動速度を遅くすることで，

踏み切り後の身体重心移動距離を小さくし，跳躍

高を 30 cm ほどにする．

2) ボールの位置を固定する構えの動作は行わ

ず，バランスハンドは踏み切り時にボールから離

し，ボールの挙上からリリースまでをシューティ

ングハンドのみで行う．
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3) ボールの挙上からリリースまで，手首，

肘，肩が縦に直線的に並ぶように維持する．

4) 肩関節の屈曲と肘関節の伸展及び手首の掌

屈は，踏み切り後に開始させ，リリース時にほぼ

同じタイミングで最大屈曲，最大伸展及び最大掌

屈させる．

5) リリース時に肩関節を145°程度屈曲させる

ことで，シューティングアームをより垂直方向に

近い角度に向かって挙上するようにする．

6) リリース時にシューティングアームを一直

線にする．

7) リリース時の手首の掌屈動作は JS と同様の

イメージで行う．

8) リリース時の手首は，150°ほど掌屈させる．

9) 跳躍高が最高点に達する少し前にリリース

する．

10) リリース角度は，52°を目安にする．

11) アーチの最高点がバスケットゴールのバッ

クボードの頂点に到達するくらいの高さの軌道を

描くようにする．

12) ボール回転数は 1 秒間に 2―3 回転とする．

また，このように特徴づけられる FS のメカニ

ズムを，これまで一般的に用いられてきている

JS と LS と比較するなら，まず，JS との決定的

な違いとして，ボールを固定する動作を行わな

い，ボールの挙上からリリースまでをシューティ

ングハンドのみで行う，シューティングアームを

より垂直に近い方向へ挙上する，という 3 点が

指摘できる．また，LS との決定的な違いとして

は，ステップ時の移動速度を遅くする，垂直方向

へジャンプし水平方向への移動を最小限に抑え

る，低いジャンプに留める，アーチの最高点をバ

ックボードの頂点辺りにする，という 4 点が指

摘できる．

 FS の有用性への指針

次に，FS の有用性への指針として，次のよう

なことが示され得る．

1) FS はランニングジャンプで踏み切るもの

の，助走速度を抑えることで，高さは無いが，前

方への移動を最小限に抑えた垂直に近いジャンプ

を実現し，前方に立ち塞がるディフェンダーとの

間合いを保つ．

2) ディフェンダーのブロックショットのタイ

ミングを計りにくくするために，JS のように

keep 局面でボールを固定する動作を行わない．

3) シューティングアームを垂直方向に伸ば

し，リリース角度が大きくなるようリリースする

ことで，最高点の高い放物線を描いたボールの軌

道を創り出す．

以上のことから，最終的に FS は，遅いステッ

プから踏み切ることでの，低い垂直ジャンプによ

ってディフェンスとの間合いを保ちつつ，動きを

止めないリリース動作からブロックショットのタ

イミングを外し，肩関節の垂直方向への屈曲から

創出される高い放物線を描くボール軌道によって

ブロックショットの手の上を越すようにシュート

を打つという特徴によって，身長の高さによる影

響が出やすく，ディフェンスが重点的に守ろうと

する制限区域内において，成功率の高いシュート

を実現し得る有効な方法であると結論づけられる．

得点の多寡を競い合う競技であるバスケット

ボールにおいて，ゴールに近い「制限区域内での

得点の少なさ」を克服する，という観点から見れ

ば，本研究で得られた成果は，男子日本代表に限

らず，高身長チームと戦う低身長チームが採るべ

き「創意工夫と研究開発」に活用でき得る有意義

な知見であるとともに，FS の指導においても有

用な知見に成り得るものである．

しかしながら，本研究での被験者は日本国内ト

ップレベルの男子大学生のみであり，本研究で明

らかになった成果を指導現場に生かす場合に有効

になるのは，男子大学生以上の年代と言わざるを

得ず，今後は，FS の指導法におけるより有用な

知見を得るためにも，本研究の成果を踏まえつ

つ，あらゆる年代や性別に適した指導法を明らか

にしていく必要があるといえる．

注

注 1) 「ショットの動作には，スロー，ダンク，タッ

プがある」（日本バスケットボール協会審判・規

則部編，2011, p. 29）が，本研究では，その中で

も最も使用頻度の高いスローに着目した．
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注 2) この研究では，まず，2013年のアジア選手権に

おける上位 4 チーム（1 位イラン，2 位フィリピ

ン，3 位韓国，4 位台湾）に日本（9 位）を加え

た計 5 チームのゲームのうち，9 位以上のチーム

とのゲームが分析対象とされ，インターネットか

ら画像収録したゲーム映像をリアルタイム記録方

式のパーソナルコンピュータソフト（Cyber

Sports For Basketball Version 5.0, Cyber Sports

Inc.）を用いて集計し，データ集計後，FIBA の

オフィシャルスコアとプレイ・バイ・プレイを参

照しつつ，集計したデータの整合性が図られてい

る．次に，2014年のアジアカップでは，上位 4

チーム（1 位イラン，2 位台湾，3 位フィリピン，

4 位中国）に日本（6 位）を加えた計 5 チームの

6 位以上のチームとのゲームが，そして，2014年

のアジア競技大会では，上位 4 チーム（1 位韓国，

2 位イラン，3 位日本，4 位カザフスタン）のゲー

ムが分析対象とされ，前述のアジアカップと同

様，オフィシャルスコアからデータが集計されて

いる．ちなみに，町田に拠れば，分析対象として

以上のゲームを選出した理由として，この研究で

は男子日本代表がアジアでトップに立つための課

題を分析・抽出することが目的であり，日本代表

より下位のチームとの対戦データを集めたところ

であまり有意義なデータは得られないからであ

る，と述べられている（町田，2015）．

注 3) JBA や FIBA の資料においては，シュートと

いう枠組みの中，ボールをゴールに入れる方法の

1 つとして「フローター」という名辞が使われて

いる．しかしながら，フローターという言葉だけ

では，それがシュートという運動であると認識す

ることが難しいと判断し，本研究においては「フ

ローター・シュート」と統一した．

注 4) JBA では，「利き手側をシューティングハンド，

非利き手側をバランスハンドと呼ぶ」（日本バス

ケットボール協会，2014a, p. 106）としている．

このバランスハンドは，「シュート動作中におけ

るボールのバランスを保つ働き」（日本バスケッ

トボール協会，2014a, p. 106）をするとされてい

る．なお，Knudson はシュートを打つ側の腕を

「シューティングアーム」と記していることから

（Knudson, 1993, p. 68），本研究では，シュート

を打つ側の腕を「シューティングアーム」と呼称

することにした．

注 5) アンダーハンドでの LS では，リングに近づき

「ボールをそっと置くようにシュートする」（日本

バスケットボール協会，2014a, p. 102）ことか

ら，最も成功率の高いシュート方法であるとい

え，「制限区域内での得点の少なさを克服するた

め」という本研究における課題を踏まえ，アン

ダーハンドでの LS とオーバーハンドでの FS を

比較し，その相違点を明らかにする必要があると

判断しアンダーハンドを指定した．また，アン

ダーハンドとオーバーハンドというリリース方法

の違いからメカニズムに違いが生じることは予測

できるものの，LS における「オーバーハンドで

の手の使い方は，ワンハンドショットの場合と同

じである」（日本バスケットボール協会，2014a,

p. 100）とされており，ワンハンドでの JS の分

析を行う本研究において，オーバーハンドの LS

の分析は必要ないと判断した．

注 6) この「腕と脚の協調性」について，Knudson

は「バイオメカニクス的研究では見極めることは

できていない」（Knudson, 1993, p. 71）と言明

しているため，本研究では除外した．

注 7) 本研究では，踏み切り足の接地から離地までを

「踏み切り時」と定義した．
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