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 本研究は、世界最高峰のプロバスケットボールリーグであるNBAの2017-2018シーズ

ンのレギュラーシーズン656試合、プレイオフ77試合の計733試合を対象に、勝敗要因を

抽出し、勝ち試合および負け試合の基準値を算出することを目的とした。結果として、

FGM（シュート成功数）、FG％（シュート成功率）、３FG％（３ポイント成功率）、

DREB（ディフェンスリバウンド獲得数）、AST（アシスト数）、PTS（得点）、PTS/Poss

（攻撃効率）、REB％（リバウンド獲得率）の８項目が抽出され、各項目について勝ち

の基準値と負けの基準値を算出した。 

 

 

１．はじめに 

 日本におけるバスケットボールに関する研究は、トップリーグや大学生を対象とし、リバウン

ドやターンオーバー、シュートなど、１つの項目に着目した研究15，16，22）や、得失点率、攻撃回数、

２Ｐゴール成功率、３Ｐゴール成功率、リバウンド獲得数、ターンオーバー数と複数の項目を対象

としたゲーム分析に関する研究19）が多く行われている。しかし、国外のチームを対象とした研究

は、日本と中国のプロバスケットボールを対象とした移籍に関する研究1）や、国際トップチーム

の戦い方の変遷2）についての研究は行われているものの、ゲーム分析に関する研究はほとんど行

われていない。 

 簔川ら7）は、多岐にわたるデータ項目のうち、勝敗に強く影響を与える項目をあらかじめ把握

し、その勝敗に関わる項目の基準値が設定されれば、ゲーム中に的確な判断・対応ができること

を指摘している。しかし、勝敗に関する研究は数多く行われているが、研究によって勝敗要因が

異なっている6，12，14，22，23）。また、宮副ら24）は男子大学生を対象とし、PTS（得点）、FG％（シュ

ート成功率）、Pts/Possession（攻撃効率）、Total Rebound％（リバウンド獲得率）、Def. Efficiency

（ディフェンスの質）が現在のルール下におけるゲームの勝敗に影響を与える要因であるとし、

東邦学誌第48巻第２号

 

2019年12月 

論 文 



 

52 

各項目の基準値を算出している。しかしながら、これまでに海外リーグを対象とした基準値に関

する研究は見受けられない。2019-2020シーズンからアメリカのプロバスケットボールリーグ

National Basketball Association（以下NBA）において日本人３人目のNBAプレイヤーが誕生し、今

後、日本人選手の海外進出は更に加速していくと考えられる。海外リーグの基準値を算出するこ

とは、更に日本のバスケットボール界が発展するうえで１つの有益な情報となり得る。 

 そこで本研究では、バスケットボール競技における世界最高峰のリーグであるNBAに所属する

チームを対象に、勝敗要因を抽出し、勝ち試合および負け試合の基準値の算出をすることを目的

とした。 

 

２．方法 

（１）勝敗要因の抽出 

① 対象チーム・分析項目 

 NBAはイースタン・カンファレンス（５チーム×３地区）とウエスタン・カンファレンス（５

チーム×３地区）の全30チームから構成され、82試合のレギュラーシーズンを戦い、東西上位８

チームずつがトーナメント方式のプレイオフに進出する。本研究では、NBA2017-2018シーズン

の上位・下位チーム、東西各２チームずつの計８チームを対象とした。なお、上位チームはプレ

イオフに進出したチーム、下位チームは進出できなかったチームとした。この研究では、カンフ

ァレンスファイナルに出場したチームを上位群とし、プレイオフに出場できなかったチームのう

ち、最上位と最下位のチームを下位群とした（表１）。レギュラーシーズン656試合、プレイオフ

77試合の合計733試合を対象とした（表２）。 

   

表１．対象チーム 
 

カンファレンス 順位 チーム名 

Cleveland Cavaliers (以下：CLE) 
上位 

Boston Celtics (以下：BOS) 

Detroit Pistons (以下：DET) 
EASTERN 

下位 
Atlanta Hawks (以下：ATL) 

Golden State Warriors (以下：GSW) 
上位 

Houston Rockets (以下：HOU) 

Denver Nuggets (以下：DEN) 
WESTERN 

下位 
Phoenix Suns (以下：PHX) 

   

表２．対象試合 
 

 CLE BOS DET ATL GSW HOU DEN PHX TOTAL 

WIN 62 66 39 24 69 76 46 21 403 

LOSE 42 35 43 58 32 23 36 61 330 

TOTAL 104 101 82 82 101 99 82 82 733 
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 ゲーム分析を行うにあたり、データの客観性と正確性を保持するため、アメリカプロバスケッ

トボールリーグNBA日本公式ホームページ10）に掲載されているBox Scoreからデータ収集を行った。 

 分析項目は、先行研究6）によって検討された33項目を分析項目とした（表３）。 

 

表３．分析項目 
 

分析項目 内容 

FGM シュート成功数 

FGA シュート試投数 

FG％ シュート成功率 

３FGM ３ポイント成功数 

３FGA ３ポイント試投数 

３FG％ ３ポイント成功率 

FTM フリースロー成功数 

FTA フリースロー試投数 

FT％ フリースロー成功率 

OREB オフェンスリバウンド獲得数 

DREB ディフェンスリバウンド獲得数 

REB リバウンド獲得数 

AST アシスト数 

STL スティール数 

BLK ブロック数 

BLKR 被ブロック数 

TOV ターンオーバー 

PF ファウル数 

PFR 被ファウル数 

PTS 得点 

Pace テンポ  FGA＋(FTA*0.44)＋TOV－OREB 

Poss 攻撃回数  FGA＋(FTA*0.44)＋TOV 

PTS/Poss 
攻撃効率 

PTS/(FGA＋(FTA*0.44)＋TOV) 

TOV％ 
１回の攻撃でのTOV発生率 

TOV/(FGA＋(FTA*0.44)＋TOV) 

AST％ FGMに占めるASTの割合 

FTA/FGA FGAに占めるFTAの割合 

３FGA/FGA FGAに占める３FGAの割合 

３P/PTS 得点に占める３ポイントの割合 

FT/PTS 得点に占めるフリースローの割合 

AST/TOV TOV１回に占めるAST数 

OREB％ 
オフェンスリバウンド獲得率 
OREB/(OREB＋相手DREB) 

DREB％ 
ディフェンスリバウンド獲得率 
DREB/(DREB＋相手OREB) 

REB％ 
リバウンド獲得率 

REB/(REB＋相手REB) 
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② 分析方法 

 Pearsonの積率相関分析を用いて、各項目と最終得点差との関係をチーム毎（８チーム）に分

析した。また、より正確なデータを算出するために、自チームデータと対戦相手チームデータの

両チームデータにおいて、全８チームで有意な相関が認められた項目を勝敗に影響を与える要因

とした。なお本研究における有意水準は全て５％未満とした。 

 また、対応のないｔ検定を用い各項目の勝ち試合と負け試合の差の検定をチーム毎で行い、全

８チームで有意差が認められた項目も勝敗に影響を与える要因とした。 

（２）基準値の算出 

① 対象・分析項目 

 勝敗要因の抽出と同様、NBAの2017-2018シーズンのレギュラーシーズン656試合、プレイオフ

77試合の計733試合を対象とした（表２）。 

 分析項目は、勝敗要因の抽出で明らかとなったNBAの勝敗に影響を与える要因である８項目

（FGM、FG％、３FG％、DREB、AST、PTS、PTS/Poss、REB％）とした。 

② 分析方法 

 各項目の分析には対応のないｔ検定を用い、勝ち試合と負け試合間の差の検定をチーム毎で行った。 

 各項目の基準値の算出には、ｔ検定によって勝ち試合と負け試合間で有意差が認められたチー

ムを分析の対象とした。一方、各項目の勝ち試合と負け試合間で有意差が認められなかったチー

ムは、その要因がチームにとって勝敗の要因には成り得ないことから、基準値を算出する際の分

析の対象から除外した。 

 また、標本にあたるNBAの2017-2018シーズンのチーム毎の各項目の勝ち試合と負け試合の平

均値、標準誤差から母平均であるチーム毎の各項目の勝ち試合と負け試合の平均値の区間推定を

行った。その際、５％の有意水準で母集団の真の値が取りうる範囲として、95％信頼区間を求め、

チーム毎に各項目の勝ち試合と負け試合の上側95％信頼区間の値、下側95％信頼区間の値をそれ

ぞれ算出した。 

 基準値の算出には、有意差が認められたチームの中で負け試合の上側95％信頼区間の最大値を

示す値を「勝ちの基準値」とした。そして、勝ち試合の下側95％信頼区間の最小値を示すチーム

の値を「負けの基準値」とした。 

 

３．結果 

（１）勝敗要因の抽出結果 

 図１にチーム毎の各項目と最終得点差との関係を示した。自チームデータのFGM（.50-.65）、

FG％（.47-.67）、３FG％（.29-.59）、PTS（.53-.67）、PTS/Poss（.54-.70）、REB％（.34-.70）の６項目

において、相手チームデータのFGM（.37-.65）、FG％（.30-.60）、３FG％（.32-.54）、PTS（.46-.68）、

PTS/Poss（.50-.67）、REB％（.34-.70）の６項目において、最終得点差との間で有意な正の相関が

全８チームで認められた。括弧内の数値は各項目と最終得点差における相関係数の範囲である。

また、各項目の勝ち試合と負け試合の差の検定の結果、全てのチームで有意差が認められた項目
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は、DREB、ASTの２項目であった。以上のことからNBAでは、FGM、FG％、３FG％、DREB、

AST、PTS、PTS/Poss、REB％の８項目が試合の勝敗要因に影響を与える要因であることが示唆

された。 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１．チーム毎の各項目と最終得点差との関係 

 

（２）基準値の算出結果 

①FGM 

 自チームデータのFGMにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８チ

ームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表４）。 

 NBAにおける自チームデータのFGMによる勝ちの基準値は40.1、負けの基準値は38.0であった

（図２）。 

   

表４．チーム毎の自チームデータのFGM 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 



 

56 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２．自チームデータのFGM 

 

 相手チームデータのFGMにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８

チームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表５）。 

 NBAにおける相手チームデータのFGMによる勝ちの基準値は43.3、負けの基準値は37.6であっ

た（図３）。 

 

表５．チーム毎の相手チームデータのFGM 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

図３．相手チームデータのFGM 

 

②FG％ 

 自チームデータのFG％において、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８
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チームで有意差が認められた（表６）。 

 NBAにおける自チームデータのFG％による勝ちの基準値は47.2％、負けの基準値は44.9％であ

った（図４）。 

   

表６．チーム毎の自チームのFG％ 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

図４．自チームデータのFG％ 

 

 相手チームデータのFG％においては、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの７チー

ムで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表７）。 

 CLEでは、勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められず、このチームについては相手チーム

データのFG％が勝敗の要因とはならないことが示唆された。 

 NBAにおける相手チームデータのFG％による勝ちの基準値は47.2％、負けの基準値は45.3％で

あった（図５）。 

   

表７．チーム毎の相手チームのFG％ 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 
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図５．相手チームデータのFG％ 

   

③３FG％ 

 自チームデータの３FG％において、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８

チームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表８）。 

 NBAにおける自チームデータの３FG％による勝ちの基準値は37.9％、負けの基準値は35.6％で

あった（図６）。 

   

表８．チーム毎の自チームの３FG％ 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 
   
 

 

 

 

 

 

 

 

図６．自チームデータの３FG％ 

   

 相手チームデータの３FG％においては、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの

全８チームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表９）。 
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 NBAにおける相手チームデータの３FG％による勝ちの基準値は37.1％、負けの基準値は33.8％

であった（図７）。 

 

表９．チーム毎の相手チームの３FG％ 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

図７．相手チームデータの３FG％ 

 

④DREB 

 自チームデータのDREBにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８

チームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表10）。 

 NBAにおける自チームデータのDREBによる勝ちの基準値は33.7、負けの基準値は32.8であっ

た（図８）。 

 

表10．チーム毎の自チームデータのDREB 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 
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図８．自チームデータのDREB 

 

 相手チームデータのDREBにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、DEN、PHXの７チーム

で勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表11）。 

 HOUでは、勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められず、このチームにおいては相手チー

ムデータのDREBが勝敗の要因とはならないことが示唆された。 

 NBAにおける相手チームデータのDREBによる勝ちの基準値は34.2、負けの基準値は31.9であ

った（図９）。 

 

表11．チーム毎の相手チームデータのDREB 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

図９．相手チームデータのDREB 
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⑤AST 

 自チームデータのASTにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８チ

ームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表12）。 

 NBAにおける自チームデータのASTによる勝ちの基準値は26.1、負けの基準値は20.7であった

（図10）。 

 

表12．チーム毎の自チームデータのAST 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

図10．自チームデータのAST 

 

 相手チームデータのASTにおいて、CLE、DET、HOU、DEN、PHXの５チームで勝ち試合と負

け試合の間に有意差が認められた（表13）。 

 DET、ATL、GSWでは、勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められず、この３チームにおい

ては相手チームデータのASTが勝敗の要因とはならないことが示唆された。 

 NBAにおける相手チームデータのASTによる勝ちの基準値は25.4、負けの基準値は22.5であっ

た（図11）。 
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表13．チーム毎の相手チームデータのAST 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

図11．相手チームデータのAST 

 

⑥PTS 

 自チームデータのPTSにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８チ

ームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表14）。 

 NBAにおける自チームデータのPTSによる勝ちの基準値は108.9、負けの基準値は104.2であっ

た（図12）。 

 

表14．チーム毎の自チームデータのPTS 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 
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図12．自チームデータのPTS 

   

 相手チームデータのPTSにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８

チームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表15）。 

 NBAにおける相手チームデータのPTSによる勝ち試合の基準値は107.4、負けの基準値は104.2

であった（図13）。 

   

表15．チーム毎の相手チームデータのPTS 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 
   
 

 

 

 

 

 

 

 

図13．相手チームデータのPTS 

   

⑦PTS/Poss 

 自チームデータのPTS/Possにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全

８チームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表16）。 
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 NBAにおける自チームデータのPTS/Possによる勝ちの基準値は0.97、負けの基準値は0.95であ

った（図14）。 

 

表16．チーム毎の自チームデータのPTS/Poss 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

図14．自チームデータのPTS/Poss 

 

 相手チームのPTS/Possにおいて、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８チ

ームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表17）。 

 NBAにおける相手チームデータのPTS/Possによる勝ちの基準値は0.99、負けの基準値は0.98で

あった（図15）。 

 

表17．チーム毎の相手チームデータのPTS/Poss 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 
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図15．相手チームデータのPTS/Poss 

   

⑧REB％ 

 自チームデータのREB％において、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、DEN、PHXの全８

チームで勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表18）。 

 NBAにおける自チームデータのREB％による勝ちの基準値は52.0％、負けの基準値は49.9％で

あった（図16）。 

   

表18．チーム毎の自チームデータのREB％ 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図16．自チームデータのREB％ 

   

 相手チームデータのREB％において、CLE、BOS、DET、ATL、GSW、HOU、PHXの７チーム

で勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められた（表19）。 
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 DENでは、勝ち試合と負け試合の間に有意差が認められず、相手チームデータのREB％が勝敗

の要因とはならないことが示された。 

 NBAにおける相手チームデータのREB％による勝ちの基準値は50.1％、負けの基準値は49.4％

であった（図17）。 

 

表19．チーム毎の相手チームデータのREB％ 

 

 

 

 

   

*：p<0.05  **：p<0.01 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図17．相手チームデータのREB％ 

 

 以上のNBAにおける勝ちの基準値と負けの基準値をまとめたものが表20である。 

 

表20．NBA（2017-2018シーズン）における勝ちの基準値と負けの基準値 
 

 勝ちの基準値 負けの基準値 

 自チーム 相手チーム 自チーム 相手チーム 

FGM 40.1 43.3 30 37.6 

FG％ 47.2％ 47.2％ 44.9％ 45.3％ 

３FG％ 37.9％ 37.1％ 35.6％ 33.8％ 

DREB 33.7 34.2 32.8 31.9 

AST 26.1 25.4 20.7 22.5 

PTS 105.9 107.4 104.2 104.2 

PTS/Poss 0.97 0.99 0.95 0.98 

REB％ 52.0％ 50.1％ 49.9％ 49.4％ 
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４．考察 

（１）FGM 

 NBAの自チームデータにおけるFGMの勝ちの基準値は40.1であり、相手チームデータにおける

FGMの勝ちの基準値は43.3であった。バスケットボールにおいて、得点するための唯一の方法は

シュートを成功させることであることから6）、本研究でもFGMは試合の勝敗に影響を与える要因

であったと考えられる。また、シュート本数を増加させる（あるいは減少させない）ためにはタ

ーンオーバー（オフェンスのミスにより攻守が入れ替わる事）を極力避けることが必要である。

その為にはボールハンドリングなどの個人スキルの高さはもちろんであるが、５人が連携し互い

のパスコースやスペースを確保することが重要となる。 

 

（２）FG％ 

 NBAの自チームデータにおけるFG％の勝ちの基準値は47.2％であり、相手チームデータにお

けるFG％の勝ちの基準値は47.2％であった。倉石5）によると、FG％の数値を50％以上にするこ

とは非常に困難であることが指摘されている。また、ファストブレイクやリバウンドシュートな

どのセカンドチャンスのシュートが多い状況でない限り、50％は達成できる数値ではないとも指

摘されている。NBAやJBLにおいて、50％を超えるチームはリーグ内で２～３チームしか見られ

ず、容易に達成できる数値ではない。逆に50％を超えれば、チームはほぼ勝つと言えるであろう。 

 

（３）３FG％ 

 NBAの自チームデータにおける３FG％の勝ちの基準値は37.9％であり、相手チームデータにお

ける３FG％の勝ちの基準値は37.1％であった。八板の研究20）では、ツーポイントの成功率が低く、

勝率の上がらないチームにおいて、スリーポイントが好調であれば試合に勝つことが可能である

ことが報告されている。スリーポイントは、ゴールから最も離れた場所で７m24cmも距離があり、

シュートの成功率がペイントエリア付近のシュートに比べて低いことから、リスクもともなうが

スリーポイントは１回のシュートで最も多くの得点を得られるだけではなく、チーム全体に勢い

をもたらし、相手に大きなダメージを与えることが可能である。選手のスリーポイント技術の向

上から、近年のNBAでは１試合のスリーポイント試投数は増加傾向にある。 

 

（４）DREB 

 NBAの自チームデータにおけるDREBの勝ちの基準値は33.7であり、相手チームデータにおけ

るDREBの勝ちの基準値は34.2であった。高橋16）によると、ディフェンスリバウンドを獲得する

ことは、ディフェンスからオフェンスに移る際に、確実に失点を防ぐ効果があると指摘されてい

る。得点を多く決めた方が勝利するバスケットボールでは、いかに相手の得点機会を減らし、自

チームの攻撃に移行させるかが重要になる。そのため、攻撃側がシュートを外した場合、相手に

セカンドチャンスを与えないために、また、自分たちの攻撃機会を増やすために、ディフェンス
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リバウンドを確実に取る必要があると考えられる。 

 

（５）AST 

 NBAの自チームデータにおけるASTの勝ちの基準値は26.1であり、相手チームデータにおける

ASTの勝ちの基準値は25.4であった。アシストとは、パスを受けた選手がそのまま得点をした際

のパスを指す。アシスト数が多いということは、一人の選手が長い時間ボールを保持することな

く、よくチーム全体でパスが回っていると考えられる。 

 

（６）PTS 

 NBAの自チームデータにおけるPTSの勝ちの基準値は105.9であり、相手チームデータにおける

PTSの勝ちの基準値は107.4であった。バスケットボールは得点を取り合い、得点が高い方が勝つ

という競技である。したがって、先行研究6）においても同様の傾向を示しており、得点が勝敗に

関係することは当然のことと言える。 

 

（７）PTS/Poss 

 NBAの自チームデータにおけるPTS/Possの勝ちの基準値は0.97であり、相手チームにおける

PTS/POSSの勝ちの基準値は0.99であった。PTS/Possは、１回の攻撃に対して平均何点を得点し

たかという項目であり、得点と攻撃回数で求められる。多くの得点をするためにはたくさん攻撃

をしなければならない。しかし、単に多くの攻撃をすれば良いのではなく、シュートを決めなけ

れば勝つことはできない。反対に、攻撃回数が少なくても確実にシュートを決めることができれ

ば、この項目は高い数値を示す。これらのことから、この項目は得点や攻撃回数だけではなく、

シュート成功率とも深く関わっていると考えられる。 

 

（８）REB％ 

 NBAの自チームデータにおけるREB％の勝ちの基準値は52.0％であり、相手チームデータにお

けるREB％勝ちの基準値は50.1％であった。高橋の研究16）では、リバウンドの獲得が試合の勝敗

に影響すると指摘している。また、オフェンスリバウンドのほとんどが確率の高いシュートや被

ファウルにつながることも指摘している。そのため、ほとんどがゴールの下で行われているリバ

ウンド争いに勝てば、確率の高いシュートを打つことが可能である。一方、ディフェンス側は、

そのような状況を作らないためにリバウンドを獲得する必要がある。そのため、相手よりも確実

にリバウンドを獲得することが勝敗に影響を与えると考えられる。 

 

 バスケットボールにおいて、Box Scoreを用いたゲーム分析による客観的指標を指導現場で活

用することは、バスケットボールの競技力向上に繋がると考えられる。それぞれのチームのデー

タ分析を行うことで、自チームの弱みや強みを特定し、具体的な対策を検討することが可能であ
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る。しかし、倉石4）は、選手に多くの情報を伝えた場合には、選手が混乱することもあり、得策

ではないと指摘している。したがって、指導者は、客観的なデータ分析から、どの観点に着目し

て練習や試合を進めるか検討する必要があると考えられる。 

 Box Scoreを用いた本研究では、どの項目が勝敗に影響を与えるかは明らかとなったが、チー

ムの戦術や個人のプレイスタイル等は考慮されていないので、今後、Box Scoreのデータに加え

て、新たな指標を用いた有効なプレーの抽出に関する研究が必要であると考えられる。 

 

５．まとめ 

 本研究は、NBAに所属するチームを対象に、勝敗要因を抽出し、勝ち試合および負け試合の基

準値を算出した。試合の勝敗に影響を及ぼす要因は、FGM（シュート成功数）、FG％（シュート

成功率）、３FG％（３ポイント成功率）、DREB（ディフェンスリバウンド獲得数）、AST（アシス

ト数）、PTS（得点）、PTS/Poss（攻撃効率）、REB％（リバウンド獲得率）の８項目であった。

算出した基準値は、NBAにおける勝敗の要因を検討する際の客観的指標になると考えられる。 
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