
Ⅰ．緒 言
ハンドボールは攻防相乱型のボールゲームであり，得
点を競うことによって勝敗が決定される．攻防相乱型の
ゲームはボールの位置が変化するだけでなく，変化する
状況に合わせて的確な状況判断のもとにプレーしなけれ
ばならない．すなわち，攻撃と守備の両面において相手
を上回る戦術行動のとれることが課題となる（後藤・松
本，2000）．攻撃における戦術課題としては，１．防御ラ
インを破る（ノーマーク），２．人数的優位をつくる（オー
バーナンバー），３．空間的優位をつくる（オープンス
ペース）という三つの課題があり，この三つの課題を単
独または組み合わせて達成することによってゲームをよ
り有利に展開できるといわれている（ケルン，1998）．同
時に防御においては，攻撃の戦術課題をいかに解決させ
ないかということが課題となる．これらのボールゲーム
における戦術課題をふまえ，指導者は選手やチームの競
技力を高め，勝利を達成しようとする．この勝利を目指
した指導者の行為の総体がコーチングである．球技の
コーチングにおける仕事は，目標となる試合に向けて

チームの競技力を高めることと，そのために必要となる
選手個人の競技力を高めることに関する活動全てであ
り，試合における指揮もまた重要となる（坂井，2011）．
ところで近年，コーチングに関する研究では，コーチ
ングの成果だけではなく，指導者の思考・決断過程を含
んだコーチングを科学的に研究することの必要性が示唆
されている（會田・船木，2011）．また，中川（2011）は，
実践現場でコーチが見いだした理論を明らかにし，集約
することが課題であると述べている．その中で最近で
は，コーチングを研究の対象としてゲーム構想１）に着
目し，指導者の実践を明らかにする研究も行われるよう
になっている（會田・船木，2011）．會田・船木（2011）
はゲーム構想について，ゲーム構想の計画，実践および
評価は球技における代表的なコーチングであると述べて
いる．これらの知見は実践現場に有用であり，集約して
いくことで前述したコーチング研究における課題の解決
にも繋がると考えられる．
そこで本研究は，大学女子チームの指導者を対象に，
コーチングのゲーム構想に焦点をあて，指導者のコーチ

29

ハンドボール競技におけるゲーム構想を実現させるコーチングの在り方について兵庫教育大学 研究紀要 第59巻 2021年９月 pp. 29－38

＊兵庫教育大学大学院人間発達教育専攻生活・健康・情報系教育コース 教授
＊＊京都府立城陽高等学校
＊＊＊大阪体育大学
＊＊＊＊大阪成蹊大学 令和３年４月21日受理

ハンドボール競技におけるゲーム構想を実現させる
コーチングの在り方について

指導者のインタビューとゲーム分析から
A Study of the Way of Coaching in the Game Strategy in Handball

：By Leader's Interview and Game Analysis

山 本 忠 志＊
YAMAMOTO Tadashi

太 田 直 希＊＊
OTA Naoki

楠 本 繁 生＊＊＊
KUSUMOTO Shigeo

秋 原 悠＊＊＊＊
AKIHARA Yu

This study demonstrates a practice of leadership coaching in handball, focusing on a game strategy. Therefore, I will study a

university girl's team and examine a way of coaching in handball, aiming to elucidate the association between a player's performance,

as assessed per a game analysis, and the game strategy, as assessed per an interview with a coach. The study subject is the team that

won the All Japan Intercollegiate Championship in 2011. I categorized the game strategy using verbatim records, an interview with the

coach , and the analysis of three games:the West-Japan Intercollegiate Championship, Kansai Intercollegiate Autumn League, and All-

Japan Intercollegiate Championship. It was found that the coach’ s game strategy showed a close agreement with the player's
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the coach was working on more specific strategies for both offence and defense.
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ングの実践を明らかにすることとした．さらに，その結
果を基にゲーム中の選手のプレー事象を客観的に数量化
し，選手のパフォーマンスの変化を比較することで，コー
チングと選手のパフォーマンスの関係性を検証し，ゲー
ム構想を実現させるための競技力向上に貢献できる知見
を得ることを目的とした．

Ⅱ．方法
コーチングの実践を明らかにする手立てとして，ゲー
ム構想に焦点を当てた．ゲーム構想の計画，実践および
評価は球技における代表的なコーチングであり，近年で
はコーチングの中でもゲーム構想に着目し，指導者の実
践を明らかにする研究が行われている．そこで，本研究
では指導者がどのような内容の構想を組み立て，ゲーム
に臨んだのかをインタビューを行うことで検討した．明
らかとなった速攻，遅攻，速攻防御，遅攻防御における
ゲーム構想の結果内容を基に分析項目を設定し，ゲーム
分析を行った．また，ゲーム構想がゲーム内において選
手のパフォーマンスに反映されているかをゲーム分析に
よって検証した．
１．インタビュー調査
１）被調査者
被調査者は，2011年度の全日本学生選手権大会で優勝
した A大学女子ハンドボール部監督１名である．被調
査者の指導歴としては，高等学校の教員として23年にわ
たり高校生を指導後 A大学に赴任し，A大学女子部を指
導していた．2011年は２年目のシーズンであった．被調
査者には事前に本研究の趣旨を説明し，調査への協力を
得た．インタビュー内容の研究使用と ICレコーダーに
よる音声記録の許可も得た．
２）調査内容
調査内容は，１）インカレ決勝戦のゲーム全体の構想，
２）各局面におけるゲーム構想，３）１，２のゲーム構
想実現のために取り組んだこと，４）インカレ決勝戦の
評価・反省の４項目である．
３）調査方法
被調査者に，2011年度の A大学と B大学との対戦（西
日本，秋リーグ，インカレ：合計３ゲーム）におけるゲー
ム構想についてのインタビュー調査を2011年度のシーズ
ン終了後に実施した．被調査者にはインタビュー時に，
西日本・秋リーグとインカレでのＢ大学戦を比較し，調
査内容について回想し回答してもらった．また，回想を
容易にするためにインタビュー調査前に被調査者に調査
内容を文書で送付し，対象ゲームについて振り返っても
らった．
インタビュー方法は，90分の半構造化インタビュー２）

を調査者２名，被調査者１名の個人面接形式で行った．
半構造化インタビューとは，インタビュイーが自由に回

答できる質問をインタビュー・ガイドの形にまとめて，
それを用いてインタビューを行うことである（フリック，
2002）．半構造化インタビューは何を質問すればよいか
は分かっているが，どのような回答が戻ってくるか不明
な場合に使用するのに適している（鈴木，2002）とも言
われている．インタビューを調査者２人で行うことは，
１人では聞き落としたり会話の内容を誤解したりしても
気がつかないことがあるが，２人で聞いていればどちら
かが気がついて面接中に確認することができる．また，
１人の面接者では気がつかない興味深い点や重要なポイ
ントにもう１人の面接者が気づくという利点がある．さ
らに，記録の整理，分析，解釈に際して２人で意見を交
わせば，より正確に面接内容を確認し再現することがで
きる（鈴木，2002）という利点が存在するためである．
また同時に，インタビューデータの信頼性と妥当性を保
障するための，調査者のトライアンギュレーション３）

（鈴木，2002）としての意味も含まれている．場所は，A
大学内の研究室で行った．インタビュー内容は IC レ
コーダー（Panasonic社製：RR-XR820）で収録した．
４）データ分析
まず，全ての発言内容を逐語記録として文章に起こし
た．被調査者のゲーム構想を詳細に理解するために逐語
記録を熟読し，調査内容である，１）インカレ決勝戦の
ゲーム全体の構想，２）各局面におけるゲーム構想，３）
１，２のゲーム構想実現のために取り組んだこと，４）
インカレ決勝戦の評価・反省の４項目について意味内容
を崩さないようにまとめた．そこから，攻撃の構想と防
御の構想についての発言を抜粋し，さらに，攻撃の構想，
防御の構想のそれぞれにおいて，速攻に関する発言，遅
攻に関する発言に分類したものをテキストデータとし
た．
２．ゲーム分析
１）対象ゲーム
分析対象としたゲームは，2011年８月12日に行われた
西日本学生選手権大会決勝戦（西日本），2011年10月２日
に行われた関西学生秋季リーグ戦（秋リーグ），2011年11
月６日に行われた全日本学生選手権大会決勝戦（インカ
レ）の３ゲームである．対戦チームは全て B大学である．
２）分析方法
SportsCode Gamebreaker（フィットネスアポロ社製）を
用いて，対象とした３ゲーム内に出現したプレー事象を
数量化した．
３）分析項目
分析項目はインタビュー結果のゲーム構想を基にして
以下の10項目を設定し，詳細にわたる分析を行った．各
項目は以下のように算出した．
①攻撃完了率
攻撃回数とシュート数から攻撃完了率を算出した．た
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だし，攻撃回数にはリバウンドの獲得による攻撃は含ま
ない．｛シュート数（シュート成功数＋シュートミス数）
／攻撃回数＊100｝
②シュート成功率
シュート数とシュート成功数からシュート成功率を算
出した．（シュート成功数／シュート数＊100）
③攻撃成功率
攻撃回数とシュート成功数から攻撃成功率を算出し
た．ただし，攻撃回数にはリバウンドの獲得による攻撃
は含まない．（シュート成功数／攻撃回数＊100）
④ミス率
攻撃回数とミス数からミス率を算出した．ただし，攻
撃回数にはリバウンドの獲得による攻撃は含まない．ミ
スについては，攻撃側チームが技術的ミスやファウルに
より，ボール喪失した場合とした．（ミス数／攻撃回数
＊100）
⑤攻撃型におけるシュート出現率
シュートを速攻と遅攻に分類し，それぞれのシュート
数と全シュート数からシュート出現率を算出した．７ｍ
スローについては，７ｍスローに至ったプレーおよび
シュートを速攻と遅攻に分類した．｛攻撃型（速攻・遅攻）
別シュート数／全シュート数＊100｝
⑥攻撃型におけるシュート成功率
シュートを速攻と遅攻に分類し，シュート成功数とそ
れぞれのシュート数からシュート成功率を算出した．７
ｍスローについては，７ｍスローに至ったプレーおよび
シュートを速攻と遅攻に分類した．また，７ｍスローに
なった場合はシュート成功とした．
（攻撃型別シュート成功数／攻撃型別シュート数＊100）
⑦２選手の攻撃型におけるシュート出現率
シュートを速攻と遅攻に分類し，それぞれのシュート
数と全シュート数からシュート出現率を算出した．７ｍ
スローについては，７ｍスローに至ったプレーおよび
シュートを速攻と遅攻に分類した．（攻撃型別シュート
数／全シュート数＊100）
⑧２選手の攻撃型におけるシュート成功率
シュートを速攻と遅攻に分類し，シュート成功数とそ
れぞれのシュート数からシュート成功率を算出した．７
ｍスローについては，７ｍスローに至ったプレーおよび
シュートを速攻と遅攻に分類した．また，７ｍスローに
なった場合はシュート成功とした．
（攻撃型別シュート成功数／攻撃型別シュート数＊100）
⑨２選手の遅攻における地域およびプレー事象別シュー
ト出現率
シュートを，①ミドル＆ロング（ジャンプ），②ミドル
＆ジャンプ（ステップ），③カットイン，④その他（フォ
ローボールなど）に分類し，それぞれのシュート数と遅
攻における全シュート数から各プレー事象の出現率を算

出した．７ｍスローになった場合はシュート成功とし
た．（地域およびプレー事象別シュート数／遅攻全
シュート数＊100）
⑩２選手の遅攻における地域およびプレー事象別シュー
ト成功率
シュートを，①ミドル＆ロング（ジャンプ），②ミドル
＆ジャンプ（ステップ），③カットイン，④その他（フォ
ローボールなど）に分類し，それぞれのシュート成功数
とシュート数から各プレー事象の成功率を算出した．７
ｍスローになった場合はシュート成功とした．（地域お
よびプレー事象別シュート成功数／地域およびプレー事
象別シュート数＊100）

Ⅲ．結果
１．インタビュー調査
以下に，調査内容に関するテキストデータを示した．
１）攻撃の構想について
⑴ 速攻におけるゲーム構想について
①速攻に行った時に，サイドに行ったけどサイドに追い
込まれて来たら，別に打たんでも必ず中へ飛ばせ．女子
はそこまで行ったら打ってしまう．サイドから逆サイド
に飛ばしたらいいとか．そういう練習は結構速攻でやっ
てきたから，自分らで判断してやってくれている．
②速攻はシュートを打ってくるところに対して，どこに
ルーズボールが飛ぶかというのが，まず，学生にビデオ
で何十試合か観て，45°がカットインしたらどこにボー
ルが飛んで行っているかとか．まず，そういうことを分
析させて，どっから打たれたら誰が１番に走れる，誰が
どこに走っていくというのを早く出たやつがここを走ろ
うと．２番目に出た人は，こう走ろうと．
③速攻時に中にディフェンスが寄ってしまうから，ある
程度，誰がどこに走るとか，この位置から打たれたら早
く出られるのは誰か．早く出たらサイドにいくとか．早
くオープンのサイドに行くとか．２枚目走っている選手
は必ず行くとか．キーパーはこういうふうに走っている
選手には投げないとか．下を空走りするのは，という最
低限の約束を何個かチームで統一していた．そういう約
束はしながら，後は攻防の中で選手が状況判断する．必
ずポストを軸にして．
④100回６人速攻の攻防の練習をやって，100回と同じパ
ターンは無い．100通りやけど，でも似たような形に，と
いうのはある．３枚目に置いても当たりに行ったらその
まま走れる．別に３枚目が出たら２枚目の選手が次に
行って，Kがサイドディフェンスでルーズボール取れる
のであれば真ん中走ったら，それでセンタースリーみた
いな形になる．バランスが大事やってことは，酸っぱく
言う．キーパーからボール出すのに３人がサイドライン
に並んでいるとか，ディフェンスが１人おったらこの辺
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に２人固まっているとか．（ディフェンスが）付いて行っ
たら開く．よく１対２で守られているケースが速攻でよ
くある．だから，こういうパターンを拾い集めてゲーム
分析したりはしていた．
⑤開いてキーパーから出るのをよく待っている．ここに
投げるパスは絶対いけない．後は，平行パスはいけない．
例えば，パスがキーパーから出た時に，次パスを投げる
時に，このパスが長ければ長い程カットされやすい．も
らいに行く時はボールをもらいに行くような形での走り
方とか．そういうことは言ってきた．センターラインを
越えたら平行パスはいけない．クロスのパスはミスした
らワンマン速攻になるから，クロスのパスに対しては必
ず置くようなパスとか，バウンドパス．それをもらいに
来い．そういう練習も何気ないクロスのパス練習とかも
ウォーミングアップの中で入れたりとかした．
⑥６人が一斉に飛び出すとか，全員が速攻じゃなくて，
ルーズボールを取るやつ・中盤運ぶやつ・早くキーパー
からボールをもらうやつ，当然３段で．だから２人が出
ているというのはあり得ない．特に攻撃のミスでボール
が転がった．まだマイボールにはなってないのに飛び出
して相手に拾われてシュート．そんなことでも点数の
差って変わってくると思う．
⑵ 遅攻におけるゲーム構想について
①Ma（B大学）は Taの逆のフローターの３枚目のポジ
ションを守っているけども，Maのところから失点すれ
ば，I（B大学）が Taの前に来てMaは交代すると思う．
Maは B大学のキャプテンであるから，交代することで
Bチームをまとめる軸がいなくなる．
②うちは小さいからセットの点数はそんなに伸びる要素
は無い．ただ，打たなかったら60分間もたないからバッ
クプレーヤーがシュートを打つ．Kにはジャンプシュー
トよりステップシュートを打て．普段からディフェンス
の間から打つ，170cm台が並ばれると，そんなにボール
を突き抜けることは出来ないからやっぱりステップや
と．とにかく速いボール回しで位置取りしていかにズレ
た位置か，もらった瞬間に打てるかということ．
③ B大学は前に出て来る．１対１の力は強いから，必ず
マンツーマンで守る．出てきた後，必ず、ずっと付いて
来る．下もずっと付いていく．１対１では相手の方が
上．２対２でもマンツーマンされてボールが行った瞬間
に抜けたらええけど，出て来てずっと付いて来る．２対
２の所にもう１人誰かが入ってこないと，３対２になら
へん．そういう練習をやって来た．インカレまでに．挟
むハンドボールを意図的にいかに出来るかというのを１
年間かけてやってきた．
④困ったらこれをしようとか，困ってそれをしてだめ
だったら，それをやるっていうのはみんなが分かってい
ることやから，それでシュートを打って，甘いシュート

でなかったら，逆速攻にならないからもう１回ディフェ
ンスからやろうと．チームとしてバラバラで１人ずつ動
いたって点数取れないから，協力して動いて，みんなで
守ろう．この１回を相手に逆速攻にならないためのセッ
トを，という意識をもつ．
⑤ Kのステップシュート．打たすためには他の選手が
動いてさばいて，崩して，逆にディフェンス寄せて Ta
から速いパスを Kに投げた瞬間に Kがそこでステップ
シュートを打つ．引っ張って，引っ張って Kに打たせ
る．Kが打つためには他の選手は何をするのか．サイド
の Tbは何をする．Taはポストとして何をする．そうい
う持って行き方をして Kが打てたということ．チーム
としてはそういう戦術が良かった．
⑥ Sのポストはその位置でじっとしているしか出来な
い，中間位置に出てもらい、ピポットしてセンターにま
た返す，Sは動けないポストで中間位置とか，ボールに
触れる回数を多くする練習をしてきた．
⑦ダブルポストというのは，両方走られたら１人で見な
あかん．ダブルポストの方が挟めるハンドボールは出来
るけども甘いシュート打ったら逆速攻になる確率が高
い．センタースリーでダブルポストになったら，Kとか
Taが甘いシュート打ったら逆速攻になる確率が高い．
２）防御の構想について
⑴ 速攻防御におけるゲーム構想について
①エリア際のノーマークはあまり作らしてもらえないか
ら苦しいシュートを打たないといけない．つまり，B大
学の逆速攻をくらう確率は高い．B 大学の速攻は速い
が，単発である．だから，単発で出る選手さえ抑えれば
二次速攻はあまり無いから，後は速攻を止めてくる．
②シュート打つ選手が少なくとも，キーパーが前に落と
すことのできるような甘いシュートは打ってはいけな
い．最悪の場合，枠の外でいい．その変わり甘いシュー
トを打ってしまって，相手に速攻されても打った選手で
なく他の５人が守るということで統一した．
③ロングシュートの跳ね返りは６ｍライン際に返って来
る．だから，シュート力があるチームと試合をすればポ
ストへの跳ね返りが多い．これを実業団の選手は取るこ
とが多い．自チームもポストはハリーバックが遅れても
いいと指示している．遅れた分，仮にボールが取れなく
ても近くに出て来るキーパーからのボールを必ず牽制し
ながら帰陣する．だから一生懸命背中を向けて帰陣して
くることはいけない．
④自らが遅れて帰陣している場合，背中を向けて早く帰
陣しようと思わなくていい．ワンマン速攻などを投げら
れないようにはしつつ，中盤を見ながらとか，牽制をし
ながらとか，キーパーを見ながら帰陣する．
⑤ロングシュートの時は当然バックプレイヤーが１番に
帰陣する．
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表２ 研修ニーズを把握する項目

（主因子法，プロマックス回転）
項目変数 F1 F2 F3 F4 共通性

F1（６項目，α＝.86）
⑧授業に使えるタブレット端末用の教材アプリやデジタルコンテンツ（含 デジタル教科書）
⑦タブレット端末（iPad，Android，Windows8など）やアプリ操作方法
⑨電子黒板の操作方法
⑩授業に使える電子黒板用の教材ソフトやデジタルコンテンツ（含 デジタル教科書）
⑥授業に使えるパソコン用の教材ソフトやデジタルコンテンツ（含 デジタル教科書）
⑤パソコンや一般的なソフトの操作方法

0.79
0.78
0.70
0.70
0.63
0.57

-0.02
0.06
0.09
0.02
-0.12
0.09

-0.04
-0.04
-0.01
0.02
0.13
0.05

0.06
-0.04
-0.05
0.05
0.11
-0.09

0.64
0.64
0.63
0.64
0.47
0.41

F2（６項目，α＝.84）
⑮学校における ICT機器の適切な保守・管理の方法
⑯学校における ICT活用の推進体制や校内研修のあり方
⑪授業における ICT活用の考え方や学術的な理論
①政府や文部科学省などの ICT活用に関する政策の動向
⑭自分の授業で ICTを活用した場合の学習効果の測定
④ ICT活用の学習効果に関する実証的な研究等の調査結果，データ，資料

0.05
-0.03
0.08
0.05
-0.02
-0.01

0.82
0.78
0.61
0.56
0.55
0.45

0.06
0.03
0.06
-0.18
0.21
-0.05

-0.11
-0.02
0.02
0.24
0.06
0.34

0.59
0.55
0.44
0.38
0.46
0.36

F3（６項目，α＝.84）
⑬授業で生徒に ICTを活用させる具体的なノウハウ
⑫授業において教員が ICTを活用する具体的なノウハウ

-0.01
0.13

0.06
0.02

0.84
0.75

0.06
-0.02

0.06
0.58

F4（６項目，α＝.67）
②研究開発指定学校などの先導的な ICT活用実践校での実践事例
③一般的な学校での ICT活用の実践事例

-0.04
0.11

0.06
0.01

0.01
0.12

0.81
0.52

0.39
0.36

固有値 2.98 2.51 1.39 1.15

Table ２ いじめ意識尺度の因子分析結果（最尤法・プロマックス回転）



⑥サイドの選手が相手の後ろを走っている状況がよくあ
る．でも，後ろにいて前のスペースに投げられたらどう
やって守るのか．だから絶対前に入らないといけない．
ポストの位置取りと一緒で空いているスペースに投げら
れたら位置取りで負ける．
⑦自チームが速攻をしたいということは相手に１番やら
れたらいけないのは逆速攻である．だから，逆速攻の帰
陣の仕方は相手に背中を向けているようでは，話になら
ない．
⑵ 遅攻防御におけるゲーム構想について
① B大学は選手個々の能力で得点しなければ，あまり
チーム戦術はない．B 大学が攻めあぐんで速攻される
と，Iも打ち込めない．簡単に打つと速攻されるとなれ
ば，次は確率の高いポストにボールを入れる．自らで
カットインに来るか，ポストを使ってくるはずだから，
そこを狙おうと言った．ゲーム序盤に Iが打って入れら
れても，上からどれだけ打たれてもいいから，とにかく
ポストへのパスを誘い込めと言った．Iに７，８点位得
点されてもいいと言った．でも、O（B大学）のポストは
絶対にやらせない．Iと Oのラインは絶対に阻止する．
② Iはこういった状況ではアウトカットインにくる．上
からのシュートが入っている間は上から打ってくるが，
リードしてきたら確率の高いポストを狙いにくる．上か
ら打っても入らない時に逆速攻が嫌であればカットイ
ン，もしくはズラして来る．Iが両３枚目の間に位置を
取りどちらかが釣り出されたらズレる．もしくは，Tc（B
大学）がポストへ切り Iが上からシュートを打つ．ディ
フェンスを釣り出して裏のスペースに Oを位置取りさ
せ，パスを入れるという攻撃のパターンである．
③ T（B大学）はミドルシュートを打たせろ．詰めなく
てもいい．アウトフェイントだけは守ろうと指示した．
④Mb（B大学）のサイドシュートが嫌だった．キーパー
があまり止められない．手が出て来るタイミングが遅
く，リズムが合わない．Mbは１対１で守って，インに
寄せて中で勝負．
⑤Mc（B大学）がインに来たらアタックディフェンスに
行く．Mcはインに抜かせろと言った．右利きでインに
来たら何も出来ない．ポストも落とせないから，ミドル
は打たせて２～３点位取られてもいいと言った．
⑥中央の DF４人がいて，Iが真ん中からシュートを打
ちに行った時に，３枚目が出てきたら，Iはポストへパ
スをする．２枚目がポストへフォローに来て，45°がア
ウトに位置を取れば２対１になる．逆も一緒．ディフェ
ンスが引いたら打って，出て来たらフェイントしてズラ
す．Mcがインに入ってきたら，45°がアウトにいない
からズレない．だから Iは何も出来ない．Mcがインに
来たら，Iは嫌だった．Mcには得点されてもいい．牽制
にいってインに来させることで，Iのプレー幅が狭くな

り，機能しなくなる．
⑦ Iには６～７点位取られてもいい．Mb（B大学）には
速攻さえ走られなかったらサイドシュートは得点されて
も，１点や２点にしよう．Tcには２点位，Mcは２～３
点．逆サイドには１点．Oは１点．足して，何点になる
か．当然速攻も含めての話．だから Iに７～８点位取ら
れてもいい．ただ，釣り出されてパスが Oに繋がること
は阻止しようという話をした．
⑧上から打たれることが多くなった場合，ディフェンス
とキーパーとで連携してどのコースで待つか．勝負所で
は I はどこを打つか．ディフェンスの枝が無い場合，
キーパーはどこで待つかというような約束事項はチーム
全員で統一した．その上で，両方いかれることは辞めよ
うと．ハッキリした方が，キーパーも迷いが無い．迷っ
たら結局どっちも動けなくて失点してしまう．
２．ゲーム分析
対象３ゲームの概要をゲーム毎に表１に示した．
１）攻撃完了率，シュート成功率，攻撃成功率，
ミス率について
図１は３ゲームにおける攻撃完了率，シュート成功率，
攻撃成功率，ミス率の変化をチーム毎に示したものであ
る．攻撃完了率については，A大学の方が B大学よりも
西日本で13％，秋リーグで５％低くなった．インカレで
は同程度になった．シュート成功率については，A大学
の方が B大学よりも西日本で９％，秋リーグで15％，イ
ンカレで12％高く示され，３ゲームともに A大学の方が
高くなった．攻撃成功率については，西日本では同程度
であったが，秋リーグとインカレでは A大学の方が８％
高くなった．ミス率については，西日本では同程度で
あったが，秋リーグとインカレでは A大学の方が８％低
くなった．
A大学における３ゲーム間での各分析項目の変化とし
て，西日本と秋リーグの比較では，攻撃完了率，シュー
ト成功率，攻撃成功率，ミス率において，大きな変化は
示されなかった．しかし，西日本，秋リーグとインカレ
を比較すると，インカレでは攻撃完了率は高くなったも
のの，シュート成功率では18％，攻撃成功率については
９％低くなった．そして，ミス率は９％高くなった．B
大学における３ゲーム間での各分析項目の変化は，攻撃
完了率についてはあまり変化は示さなかった．シュート
成功率は西日本から秋リーグにおいては８％，秋リーグ
からインカレにおいては15％低くなっていた．同様に攻
撃成功率もゲーム毎に９％ずつ低くなった．ミス率にお
いては，西日本から秋リーグでは11％，秋リーグからイ
ンカレでは９％高くなった．
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Table ３ 過去の学級担任認知尺度項目の平均値および標準偏差，いじめのなかった学級といじめのあった学級の比較



34

山 本 忠 志 太 田 直 希 楠 本 繁 生 秋 原 悠

35

図１ ３ゲームの攻撃完了率，シュート成功率，攻撃成功率，ミス率

図２ A大学（左）およびB大学（右）の攻撃型別シュート出現率

表１ 対象ゲームの概要



２）攻撃型におけるシュート出現率について
図２は対象ゲームの A，B大学の攻撃型別シュート出
現率を示したものである．出現率は A大学，B大学とも
に西日本，秋リーグにおいては速攻が20％程度，遅攻が
80％程度であった．インカレにおいては遅攻が90％程度
を占めており，遅攻の攻撃が多いゲームであったことが
示された．３ゲームとも A大学の速攻の出現率が B大
学に比べ低かった．
３）攻撃型におけるシュート成功率について

図３ A大学(左)および B大学(右)の攻撃型別シュート
成功率

図３は対象ゲームの A，B大学の攻撃型別シュート成
功率を示したものである．A 大学は速攻の成功率が3
ゲームともに50％以上の値を示し，秋リーグでは89％の
値を示した．遅攻の成功率は西日本，秋リーグともに
56％であったが，インカレでは32％と低くなった．一方，
B大学は速攻，遅攻の成功率ともに西日本よりも秋リー
グ，インカレとゲームを重ねるごとに減少し，特にイン
カレにおける速攻の成功率は17％と大幅に低くなった．
シュート成功率については，A大学が B大学よりも高い
傾向にあるが，インカレの遅攻のみ同程度であった．
４）２選手の攻撃型におけるシュート出現率について

図４ K選手(左)および I 選手(右)の攻撃型別シュート
出現率

図４は K選手（A大学），I選手（B大学）の攻撃型別
シュート出現率をそれぞれ示したものである．K選手の
速攻の出現率は西日本で６％，インカレで13％と西日本
からインカレにかけて増加した．一方，I選手の速攻の
出現率は西日本では33％，秋リーグでは47％であったが，
インカレでは13％と低くなり，遅攻の出現率は87％と最

も高く示された．
５）２選手の攻撃型におけるシュート成功率について

図５ K選手(左)および I 選手(右)の攻撃型別シュート
成功率）

図５は K選手，I選手の攻撃型別シュート成功率をそ
れぞれ示したものである．K選手の速攻の成功率は，ば
らつきが大きく示された．遅攻の成功率は西日本で60％
と最も高く，秋リーグ，インカレにかけて低くなった．
一方，I選手の速攻の成功率は西日本で60％，秋リーグ
で44％あったが，インカレにおいては０％であった．遅
攻の成功率は西日本，秋リーグで40％，インカレでは31％
とわずかながら低くなった．
６）２選手の遅攻における地域およびプレー事象別
シュート出現率について

図６ K選手(左)および I 選手(右)の地域およびプレー
事象別シュート出現率

図６は K 選手，I 選手の遅攻における地域およびプ
レー事象別シュート出現率をそれぞれ示したものであ
る．K選手の出現率は，ミドル＆ロング（ジャンプ）が
西日本よりも秋リーグ，インカレとゲームを重ねるごと
に減り，ミドル＆ロング（ステップ）や他のプレー事象
の出現率が増えていた．一方，I選手の出現率は，ミド
ル＆ロング（ジャンプ）の出現率が西日本で70％，秋リー
グで80％，インカレで92％とゲームを重ねるごとに増え
ていた．また，他のプレー事象の出現率はほとんどみら
れなくなった．
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第１因子 第２因子 第３因子 共通性
第１因子 受容・親近・自信・客観（α=.837）

クラスの子どもが悲しんでいるとき慰めてくれた .792 -.095 .075 .552
子どもが話しかけやすい感じがした .771 -.214 .083 .492
楽しい授業をしてくれた .664 .056 -.137 .548
納得がいく理由で叱ってくれた .658 .071 .117 .435
休み時間や給食の時間を子どもと一緒に楽しんでいた .593 .055 .204 .340
クラスのことを自分だけで決めずに、子どもの意見も取り入れてくれた .473 -.056 -.018 .214
分かりやすい授業をしてくれた .471 .173 -.051 .329
口ごたえする子や反抗する子のことも好きだった .457 .013 -.098 .251
先生の苦手なことや失敗したことを話してくれた .430 .114 .180 .212
子どもの良いところを見つけてみんなの前で褒めてくれた .410 .071 -.060 .214

第２因子 怖さ（α=.764）
迫力のある怒りかたをした -.224 .897 -.032 .713
怒った時の表情が怖かった .013 .837 -.067 .723
力が強そうだった -.140 .661 .257 .449
ふだんは怖くないけど、怒っているときはすごく怖かった .048 .509 -.030 .283
もしクラスでいじめがあったら、見逃さず必ず叱った .330 .461 -.019 .435
背が高かった -.071 .412 .357 .271
運動やスポーツが好きだった .275 .338 .135 .242
いつも落ち着いて堂々としていた .115 .279 -.100 .136

第３因子 不適切な権力行使（α=.617）
言うことを聞かないと成績が下がった .257 -.113 .934 .798
言うことを聞かないと嫌われることがあった -.119 .153 .517 .317
子どもが口ごたえや反抗しても、しっかり指導していた .207 .233 -.436 .398
悪いことをしたときは、どの子も同じように叱った .252 .165 -.315 .279
言うことを聞かないと親に連絡することがあった .054 .072 .138 .023

因子間相関 第１因子 .356 -.318
第２因子 -.092

Table ５ いじめのなかった学級における担任認知尺度の因子分析結果（最尤法・プロマックス回転）



７）２選手の遅攻における地域およびプレー事象別
シュート成功率について

図７ K選手(左)および I 選手(右)の地域およびプレー
事象別シュート成功率

図７は K 選手，I 選手の遅攻における地域およびプ
レー事象別シュート成功率をそれぞれ示したものであ
る．K選手の成功率は，ミドル＆ロング（ステップ）が
西日本，インカレの２ゲームで60％を超えていた．K選
手のインカレの得点数は５点であり，そのうちミドル＆
ロング（ステップ）での得点が３点であった．一方，I選
手においてはミドル＆ロング（ジャンプ）は３ゲームと
もに35％程度を示し，あまり変化はなかったが，カット
インは西日本で61％，秋リーグで100％と高く示された
ものの，インカレでは出現していなかった．

Ⅳ．考察
１．インカレのゲーム分析によるゲームパフォーマンス
について
３ゲームのゲーム分析において攻撃回数は両チームと
も，どのゲームでも60回程度であり，１分間に１回の攻
撃機会があることを示している．これは大学女子チーム
を対象とした研究（水上ら，1999：八尾・高野，2008）
にみられる結果と同程度であった．得点は西日本，秋
リーグでは25点前後であったが，インカレでは両チーム
ともに20点以下であった．近年のハンドボール競技は
1997年以降の２つのルール改正により，攻撃回数が増加
し攻防の移り変わりが早いゲーム展開になっている（田
村，2006）．得点においても両チームが25点前後の攻防
を繰り広げることが多い．そのような現状と比較して両
チームともに得点が20点以下であったインカレのゲーム
は，ロースコアであったといえる．
攻撃完了率については，A大学では66～74％，B大学
が71～80％であり，３ゲームともに A大学が B大学よ
りも低かった．シュート数も A大学の方が毎ゲーム少
なく，西日本では最も差が現れており８本の差があった．
そして，このゲームにおいてのみ A大学は負けていた．
これは，勝ちチームの方が負けチームに比べ攻撃完了率
が高く，負けチームはシュート数が少ない（山本・村上，
2009）という報告と同様の結果であった．しかし，残り

の２ゲームについては攻撃完了率が低くシュート数の少
ない A大学が勝っており，山本・村上（2009）の報告に
反する結果を示した．これは西日本では攻撃完了率
13％，シュート数８本という差があったが，秋では５％，
４本の差，インカレでは４％，３本の差と両チームの差
が縮まったことが原因と考えられる．
シュート成功率については，インカレでは両チームと
もに50％を下回ったものの他の２ゲームでは A大学が
60％程度，B大学が50％程度で A大学の方が高く示され
た．これは勝ちチームでは約６割の成功を示すが負け
チームでは５割に達しない（山本・村上，2009）という
報告や，山田ら（2010）が日本女子代表チームとヨーロッ
パ諸国代表チームの攻撃様相を比較した研究と同様の結
果であった．A大学は３ゲームともに B大学に比べて
攻撃完了率は低いが，３ゲームともシュート成功率が高
いことから，得点確率の高い攻撃が展開されていたこと
が伺える．
攻撃成功率については，両チームともに西日本，秋リー
グでは40％程度を示したが，インカレでは30％程度で
あった．攻撃成功率が低くなることでミス率は高くなっ
ている．攻撃成功率が10％近く低くなった原因としては
シュートミス数の増加が影響している．すなわち，イン
カレにおいては両チームのシュートミスが増え攻撃成功
率が低くなったことが，ロースコアのゲームになった要
因であった．
攻撃型別シュート出現率については，両チームともに
インカレでは西日本，秋リーグと比べ速攻のシュート出
現率が減少していた．このことから，インカレでは両
チームともに遅攻での攻撃が多くなっていたことが伺え
た．
攻撃型別シュート成功率については，B大学の速攻，
遅攻における成功率が西日本から秋リーグ，インカレと
低くなっていたことが特徴であった．特にインカレにお
いて，B大学の速攻成功率は17％と，西日本，秋リーグ
と比べ大幅に低くなっていた．會田ら（1995）の大学生
女子を対象とした研究において，速攻のシュート成功率
は64.7％であったことからもインカレにおける B大学の
速攻のシュート成功率の低さがわかる．
以上のことから，インカレでは両チームともに遅攻に
よる攻撃が多くなっていたことと，A大学の速攻防御が
B大学の速攻を高い割合で阻止できていたということが
示された．すなわち，B大学においては A大学に速攻を
阻止されたことで，攻撃が遅攻に移行する展開が増えた
と考えられる．このことから，遅攻と速攻防御のゲーム
構想の中で示された「逆速攻をされないための攻撃の展
開」や「相手に速攻を仕掛けさせない」というそれぞれ
のゲーム構想が達成されていたことが認められた．
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性差 学年差 志望差 検定結果
男性 女性 １年・２年 ３年 ４年 教師志望 非教師志望 性差 学年差 志望差

人数 30 54 16 24 44 71 13 t（82） F（2,81） t（82）
家庭への報告の必要性の理解 平均値 -.032 .018 -.141 -.033 .069 .064 -.352 0.232 0.316 1.499

標準偏差 1.059 .856 1.026 .914 .913 .872 1.166
日頃からのかかわりによる
いじめ未然防止

平均値 .010 -.006 -.143 -.275 .202 -.063 .344 0.074 2.203 1.416
標準偏差 1.033 .924 .800 .959 .983 .964 .882

学級内でいじめ理解を
共有する姿勢

平均値 -.358 .199 -.217 -.015 .087 .024 -.131 2.944 ** 0.722 0.588
標準偏差 .824 .832 .561 .821 .977 .882 .801

いじめ解決からの逃避 平均値 .071 -.039 .007 .204 -.114 -.044 .242 0.584 1.158 1.149
標準偏差 1.004 .717 .587 .748 .928 .817 .868

***p <.001，**p <.01，*p <.05

Table ６ いじめ意識尺度の下位尺度の属性比較



２．２選手のゲーム分析によるゲームパフォーマンスに
ついて
２選手の攻撃型別シュート出現率については，I（B大
学）の速攻のシュート出現率が秋リーグからインカレに
かけて大幅に低くなっていた．秋リーグでは全シュート
の約半数が速攻でのシュートであったことに対して，イ
ンカレにおいては速攻でのシュートは全シュートの１割
程度であった．
２選手の攻撃型別シュート成功率については，両選手
の速攻･遅攻ともに西日本から秋リーグ，インカレと低
くなった．I選手の速攻のシュート成功率は，インカレ
では０％となった．これは A大学の速攻防御が Iの速
攻を阻止できていたことを示している．
以上のことから，インカレにおいては A大学の速攻防
御が Iの速攻でのシュートを充分に阻止できていたこと
が認められた．また，B大学の速攻シュート数の３割以
上を占める Iの速攻を阻止できたことが，前述した B大
学の速攻の阻止に繋がったと考えられる．
２選手の遅攻における地域およびプレー事象別シュー
ト出現率については，K（A大学）は西日本から秋リー
グ，インカレとシュートが出現した地域およびプレー事
象の種類が増えていた．この要因としては，ミドル＆ロ
ング（ステップ）の出現がみられたことが影響している
と考えられる．一方，Iは西日本から秋リーグ，インカ
レとシュートが出現した地域およびプレー事象の種類が
減り，ミドル＆ロング（ジャンプ）によるシュートがほ
とんどであった．この要因としては，カットインで
シュートを打っていないことが影響していると考えられ
る．
２選手の遅攻における地域およびプレー事象別シュー
ト成功率については，Kのシュート成功率にはばらつき
がみられたが，ミドル＆ロング（ステップ）の成功率は，
西日本で66％，インカレで60％と２ゲームにおいて他の
項目と比較して高く示された．一方，Iはカットインの
シュート成功率が西日本と秋リーグにおいて高く示され
たが，インカレでは出現しなかった．このことから，イ
ンカレではカットインでシュートを打っていないことが
示された．
以上のことから，Kにおいてはインカレでミドル＆ロ
ング（ステップ）の出現率と成功率が高いことを認めた．
これは遅攻のゲーム構想の「相手チームの選手・戦術を
考慮した遅攻」と「自チームの選手・戦術を考慮した遅
攻」の中で示された「Kにステップシュートを打たせる」
という内容がパフォーマンスとしてゲームの中で現れて
いたことを示す結果であった．すなわち，遅攻における
ゲーム構想が達成できていたことが推察された．
一方，Iにおいては，カットインのシュート出現率と
成功率がインカレで低くなり，ミドル＆ロング（ジャン

プ）の出現率が高く示された．これは，遅攻防御のゲー
ム構想で示された「上から（ミドル＆ロング）のシュー
トは打たれてもいいから，ポストへのパスは誘い込め」
や「Iは攻め手がなくなり上から（ミドル＆ロング）の
シュートが入らなくなったら，確率の高いカットインで
攻めてくる」という Iのプレーの分析から決定した防御
対応が機能したことを示す結果である．すなわち，遅攻
防御におけるゲーム構想が達成できていたことを示唆す
るものであった．

Ⅴ．総 括
本研究では，指導者のコーチングの実践を明らかにす
るためにゲーム構想に着目し，指導者にインタビュー調
査を行った．さらに，そのゲーム構想の内容を基にコー
チングと選手のパフォーマンスの関係性を検証すること
を目的とし，ゲーム分析を行った．その結果，以下のこ
とが明らかになった．
１．速攻におけるゲーム構想と選手のパフォーマンスに
ついては，A大学の速攻のシュート成功率は３ゲームと
もに高く，速攻で成功率の高いシュートが打てていたこ
とが認められた．インカレにおいてはシュート出現率が
10％と低くなり，A大学は速攻が仕掛けられていなかっ
たといえる．
２．遅攻におけるゲーム構想と選手のパフォーマンスに
ついては，インカレにおいて K（A大学）のミドル＆ロ
ング（ステップ）のシュート出現率と成功率が高く示さ
れたことから，ゲーム構想で示された攻撃戦術が選手の
パフォーマンスとして現れていたことが認められた．ま
た，B大学の速攻のシュート出現率と成功率がインカレ
で低かったことから，ゲーム構想が選手のパフォーマン
スに反映されていたことが認められた．
３．速攻防御におけるゲーム構想と選手のパフォーマン
スについては，インカレにおいて B大学の速攻のシュー
ト出現率と成功率が低くなったことから，ゲーム構想が
選手のパフォーマンスに反映されていたことが認められ
た．
４．遅攻防御におけるゲーム構想と選手のパフォーマン
スについては，インカレにおいて I（B大学）のシュート
成功率の高いカットインでのシュートを打たせていな
かったことから，ゲーム構想が選手のパフォーマンスに
反映されていたことが認められた．
以上のことから，指導者がゲーム構想を立案し，その
ゲーム構想を選手がパフォーマンスに反映させること
が，選手やチームの競技力を高めて勝利を達成すること
に繋がるのではないかと考えられた．
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注 記
１）ゲーム構想とは，チームのゲーム目標をゲームの中
で表現する際に必要となる戦術的なゲームの全体像や
ゲームの戦い方の基本構想といった具体的な計画のこと
である．ゲーム構想は，攻撃構想と防御構想に大別され，
その決定はチームの構成メンバーの身体的，精神的，技
術・戦術的発達段階に大きく影響される（水上ら，1999）．
２）半構造化インタビューとは，構造化面接法と非構造
化面接法の中間的な存在で３つの中で最も一般的な方法
である．何を質問すればよいかはある程度わかっている
が，どのような回答がもどってくるか不明な場合に適し
ている（鈴木，2002）．
３）トライアンギュレーションとは，個別の方法で得ら
れた研究結果を妥当化するものである．もともとは，測
量や軍事的戦略で使用されていた専門用語をウェブらが
社会科学の分野で比喩的に使用し始めた．その概念を使
用して，質的調査の調査デザインのプロセスとして４つ
の基本的なタイプのトライアンギュレーションを提唱し
たのがデンジンである．調査者がそれぞれ異なる調査法
によって複数の情報源からデータを収集し，事象に意味
づけを行い，それぞれの解釈が一致することによって理
論や発見の正しさを確認しようとするアプローチのこと
である（フリック，2002）．
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