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あらまし：バスケットボールは，得点を競い合うチームスポーツであり，得点に繋げるには瞬時に状況を

理解し，的確なパスを行う能力が求められる．その際，パスする相手はコート全体の俯瞰イメージから崩

し期には比較的安全なパスを，仕掛け期にはリスクを負った攻めが多くなる．そのため本研究では，バス

ケットボール初学者が低リスクでパスできる相手を判断できるようにするための学習支援を行う． 
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1. はじめに 

バスケットボールでは，相手のゴールに近づいた

り，なるべくフリーでシュートできる機会を作った

りしながら得点するためにパスの技能が必要不可欠

である．パスの技能に関して中川(1)は，単に技術が

優れているだけではなく，ゲーム中の状況に応じて

適切にできるパスを優れたパスと呼んでいる．その

ためバスケットボールの初学者はパスの技術ととも

に認知面を含む基礎技能から学ぶ必要がある． 

攻める時は，パスや移動をしながら，ディフェン

ス側を個人またはチームとして崩すことで攻めるポ

イントを探索・創作する．そこではハイリスクな行

動よりも堅牢なプレイが多くなる．そこで本研究で

は低リスクのパスに着目し，比較的安全にパスを通

すことができる判断のための認知面の習得支援を目

的とする．その目的のためにシミュレータを用いた

支援システムを構築し，初学者が利用することで性

能評価を行う． 

 

2. チームスポーツにおける関連研究 

高松ら(2)の研究では，シュートによる得点の期待

値に着目して，パスを数値的に評価する方法を考案

している．また試合結果を予測するためにニューラ

ルネットワーク等の情報技術を使用する研究も存在

する(3)．これらはバスケットボールのパフォーマン

スを数学や統計的な観点から評価しているが，初学

者向けとはいえない．これに対し，本研究では低リ

スクでパスができる相手をリスク計算により求めて

表示することで初学者を対象とした学習支援を行う． 

 

3. 低リスクパス学習支援 

3.1 低リスクパスの定義 

本研究で述べている低リスクパスとは，パスカッ

トされずに通すことができるパスのことである．こ

こで，ボール保持者とパスを受けるプレイヤを結ぶ

直線をパスコースと定義すると，パスコース上にデ

ィフェンスが存在するときパスカットされるリスク

が高くなると考える．しかし，パスカットされるリ

スクが低い相手であっても得点に繋がりにくければ

ゲーム目標としての勝利に寄与しにくいため，その

中でも得点に繋げられる可能性が高いプレイヤにパ

スを出せるようにすることが重要である． 

3.2 シミュレータ 

本研究ではバスケットボールコートを俯瞰的視点

で捉えることを可能とする WebVR を用いた独自の

シミュレータを利用する(4)．シミュレータはコート

上のプレイヤ，ボールを円で描画しておりコート内

を自由に動かすことができる． 

 

4. システム設計及び開発 

4.1 チーム圧場 

本研究の支援システムはチーム圧場(5)と呼ばれる

数理モデルを利用して設計している．チーム圧場は

個人圧場の値をチームの人数分足し合わせることで

求めることができる．個人圧場とは，選手の位置に

近づくほど他選手が突破する可能性が低くなること

を定式化したものであり，プレイヤに近いほど値が

大きくなる非線形モデルである． 

チーム圧場にさらに二つの要素を独自に加味する

ことで本研究の支援システムを構築している．1 つ

目はゴールまでの距離の要素であり，ゴールに近い

ほどオフェンスのチーム圧場の値を大きくしている．

2 つ目はディフェンスの位置による要素であり，デ

ィフェンスがパスコース上に位置しているとき，デ

ィフェンスのチーム圧場の値を大きくしている． 

4.2 低リスクパス領域の表示 

 低リスクでパスができる領域を，オフェンスとデ

ィフェンスのチーム圧場の差から求め，領域に色を

付けることで強調して表示する．また計算上求まっ

た低リスクで 2 つの要素を加味した推奨パス相手を

黄色の円で囲んで視覚的に表している(6)．図 1 は開

発システムの機能強調表示したイメージである．赤
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と青のサークルがチーム毎のプレイヤを意味し，緑

が低いリスクパス領域，黄色がシステムの計算した

最も推奨されるパス相手となる． 

 
図 1 支援システムのイメージ図 

 

5. 実験的評価 

5.1 概要 

バスケットボールの経験がない 19~25 歳の 30 名

が参加した実験的評価を行った．被験者を A 群，B

群，C 群に各 10 名に分け，A 群は支援システムの提

案機能を用いない試行錯誤学習，B 群は最適なパス

相手のみを表示する機能を用いた学習，C 群はフル

機能による支援システムによる学習とした．学習時

間は各群 5 分である．実験の前後でパス相手を選択

させるテストを受けてもらい，その得点差で支援シ

ステムの効果を検証する．事前テストと事後テスト

は共に出題数は 10 問としており，事前と事後で問題

はすべて違うものを用意した． 

A 群における事前事後テストの合計得点差の平均

は－2.5 点となり，少し下がっている．それと比較し

てB群とC群では事前事後テストの合計得点の差の

平均が 13.5 点と 9.0 点で双方上がった． 

B 群の得点の伸びが一番大きかったことになるが，

問題ごとに平均点を比較すると，いくつかの問題で

支援システムによる効果と思われるところも確認で

きた．効果のあった問題の共通点を調べると，3 ポ

イントシュートを狙えるプレイヤへのパスにその傾

向があるように見られた．また得点の差には個人差

があった様子もうかがえた． 

5.2 結果を踏まえた今後の展開 

実験的評価から得られた考察を行う．ただし，検

証が未実施の段階であるため，今後の展開およびシ

ステムの改善に向けた予備的検討の位置づけである． 

(1) 情報過多の可能性 

(2) 加重調整の必要性 

(3) 別リスクの要因影響の可能性 

 まず，意図した学習の結果は，単一ノードを選択

する評価であったという観点に立てば，B 群と C 群

の利用システムにおいては，B 群の方が近道であっ

た可能性が考えられる．単一の推奨ノードは B群も

C群も同じノードであっても C群はその抽出過程で

他のノードの低リスク領域も（さらに言えば、オフ

ェンスとディフェンスの個々の圧場も）想像させる

ように説明されたことによる可能性がある．他のノ

ードでの可能性も考慮させるような検証を今後計画

すべきと考えている． 

 次に加重調整の必要性が挙げられる．本稿で述べ

た二つの要素は，その値を決定する前段の適切な方

法が難しく，実際には試行錯誤で定めている．した

がって，この重み調整が影響している可能性もある． 

 さらに，初学者が低リスクパスということの意味

を真に意図通り捉えられていたか，他の考慮すべき

要因を統制できていたかの確認を要すると考えてい

る．例えば，ターンオーバーのリスクを全く考慮し

ていないかであるとか，先に述べたようにスリーポ

イントライン近くに何か注意を引く要因があったの

かなど，回答者個々の意図を取得するような検証も

継続的に取り組む必要があると考えられる． 

 

6． おわりに 

 本研究では，バスケットボール初学者の低リスク

パス判断力向上支援を目的とし，シミュレータ上に

低リスクでパスができる領域を表示して被験者に操

作してもらうことでシステムの有効性を検証した．

実験の結果，いくつかの問題では支援システムによ

って得点の向上ができていることが確認できたが，

考慮すべき観点の拡大，システム改良の余地がある

と考えられる．前節に記載の 3 点を継続的に検証し

ていく必要があるものと考えている． 

 また，現段階では，適用可能な場面の抽出時の情

報に不足している情報もあった．例えば選手の向き

や事前のプレイヤの動作などを挙げられるが，これ

らを取り入れ，より適用できる範囲の広い支援シス

テムにする必要がある． 
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