
 

 

 

 

 

 

Ⅰ はじめに 

高学年の児童にバスケットボールのゲームを行

わせるとボール保持者がボール処理に戸惑ったり、

敵のすぐ横でパスを要求したりする等の様相を呈

することが多々見受けられる。この要因としては、 

・技能レベルにあった戦術を学んでいない。 

・ボール保持者と非保持者の連係がうまくとれない。 

・空いたスペースの効果的利用ができない。 

等の理由が考えられる。 

文部科学省も平成 20 年改訂の小学校学習指導要

領 8)において、ボールを持たないときの動きを明記

し、「ズレを創る 4)」ことの必要性を強調した。しか

し、「ズレを創る」ことは容易なことではなく、低

学年から系統的に指導しなければ身に付きにくい。 

そこで本研究では、まず、攻撃に関する戦術注 1)

を分類・整理するとともに、難易度を設け、児童の

技能レベルに応じた攻撃戦術を明らかにしようと

した。次にバスケットボールの攻撃戦術の系統的な

指導を企図し、戦術課題が頻出するように仕組まれ

た課題ゲームを選定し、学年ごとの単元計画の中に

配置しようとした。 

 

Ⅱ バスケットボールにおける攻撃戦術の分類・整理

と難易度の設定及び発達段階との関係 

1. 目的 

攻防相乱型シュートゲームであるバスケットボ

ールは、プレーヤーがコート内を自由に移動し、攻

防を繰り広げるゲームであるため、多くの攻撃戦術

が存在し、児童の発達段階を考慮すると、全ての攻

撃戦術を習得することは難しい。すなわち、バスケ

ットボールの攻撃戦術を発達段階に応じて教えて

いくことが大切であり、このことは各学年の教育内

容の明確化につながる。 

ところで、バスケットボールの戦術には、「集団

戦術」と「グループ戦術」の 2通りある 5)とされる。

すなわち、「集団戦術」とは、コート上のプレーヤ

ーがその時々に編隊を組み、タイミングを合わせて

攻撃、ないし防御をするときのシステムのことであ

り、攻撃の速さや攻撃手段によって速攻法、マン・

ツー・マンオフェンス、ゾーンオフェンスに大別す

ることができる。一方、「グループ戦術」とは、2～

4 人のプレーヤーの攻防の協力関係のことで、パス

ワーク、カットイン、ポスト、スクリーンのプレイ

パターンに大別することができる。 

したがって、集団戦術では攻撃の速さと防御に対

応した攻撃手段で、グループ戦術ではプレイパター

ンで分類・整理すると、関わる人数や各プレーヤー

の動き方等の複雑さに応じて難易度が存在する。そ

こで、バスケットボールの攻撃戦術が系統的に実践

できるように、分類・整理した攻撃戦術に難易度を

設定していくことにする。 

さらに、児童・生徒の発達段階に応じたバスケッ 

 

 

 

 

 

 

トボールの指導を行うために、難易度を設定し

た攻撃戦術を小・中・高の学校種別に当てはめ

た上で、小学生レベルで身に付けさせたい攻撃

戦術を明らかにしようとした。 

2. 方法 

(1) 攻撃戦術の分類・整理 

小学生から一般競技者までの幅広い年齢層と

技能差を考慮して選んだ５冊のバスケットボー

ルの専門書 1,9,12,13,14)を対象に攻撃に関する戦術

を抽出し、以下の手順と視点で分類する。 

① 集団戦術なのかグループ戦術なのか 

② 集団戦術においては攻撃の速さと防御に対

応した攻撃手段で、グループ戦術においては各

プレーヤーのプレイパターンを基にして 

③ ②で分類したものを集団戦術においては、攻

撃人数や攻撃パターンで、グループ戦術におい

ては、ボール保持者と非ボール保持者との連係

手段を基にして 

  なお、抽出した戦術はプレーヤーの動きとボ

ールの具体的な動きを矢印で示すとともに簡単

な説明文をつけた図にして整理することにした。 

(2) 攻撃戦術の難易度設定と発達段階との関係 

(1)で分類・整理された攻撃戦術を中島 11)が報

告した技能レベルに当てはめ、難易度を設けた。 

次に、設定した攻撃戦術の難易度を発達段階に

応じて、小学生レベル・中学生レベル・高校生レ

ベルに設定した。また、小学生レベルの攻撃戦術

を詳細に検討するためにまず、L.グリフィンの提

案する「フレームワーク注 2）」を小学生レベルに

改変した。 

さらに戦術的課題と戦術的複雑さのレベルと

の関係を L.グリフィンの提案した「戦術的な複

雑さのレベル 7）」を用いて明らかにした。ただし、

これは児童にとって難しい内容があるので、児童

の実態に応じ、改変したものを用いることにした。 

(3) バスケットボールにおける攻撃戦術の系統の

明確化 

上記（1）（2）の結果を踏まえて「攻撃戦術の

系統図」を作成し、攻撃戦術の難易度と発達段階、

戦術行動の系統を明確にする。 

3. 結果 

(1) 攻撃戦術の分類・整理 

対象とした専門書からは 91 の攻撃戦術が抽出

された。これらを視点ごとに分類した結果（図 2

参照）は以下の通りである。 

○ 集団戦術は 24、グループ戦術は 67に分けら 

れた。 

○ 集団戦術は「速攻法」(7)、「マン・ツー・マ

ンオフェンス」(14)、「ゾーンオフェンス」(3)

に大別された。さらに、攻撃人数や攻撃パター

ンで分類すると、「速攻法」は、攻撃人数 2～4 

人の速攻(4)、攻撃人数 5人の速攻(3)の 2つに
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分類され、「マン・ツー・マンオフェンス」は、

フリーランスオフェンス（4）、パターンオフェン

ス（4）、未分類（6）の 3 つに分類された。さら

に「ゾーンオフェンス」は、3-2ゾーンに対して

の攻撃（1）、2-3 ゾーンに対しての攻撃(1)、1-3-1

ゾーンに対しての攻撃(1)の 3つに分類された。 

○ グループ戦術は、「パスワーク」(14)、「カット

イン」(6)、「ポスト」(3)、「スクリーン」(44)に

大別された。さらに、各プレーヤーのプレイパタ

ーンで分類すると、「パスワーク」は、簡単なシ

ュート（2）、ディフェンスを避ける（4）、ディフ

ェンスをかわす（6）、シールからのシュート(2)

の 4つに分類された。 

「カットイン」は、ディフェンスをかわして切

れ込む（6）のみとなり、「ポスト」は、ポストマ

ンの利用（3）のみであった。 

「スクリーン」は、ボール非保持者同士の基本

的なスクリーン(4)、ボール非保持者同士のカッ

ターオプションスクリーン(3)、ボール非保持者

同士のスクリナーオプションスクリーン(3)、イ

ンサイドスクリーン(7)、アウトサイドスクリー

ン(7)、ドリブラーがスクリナーの場合のドリブ

ルスクリーン(8)、ドリブラー以外がスクリナー

の場合のドリブルスクリーン(4)、トライアング

ルプレー(8)の 8つに分類された。 

 (2) 攻撃戦術の難易度設定と発達段階との関係 

攻撃戦術の難易度設定においては、まず、少人

数で行う「グループ戦術」での基本的な動き方が

できていないと集団での戦術的な動きはできない

という理由から、「グループ戦術」を基本的な戦術、

「集団戦術」を発展的な戦術として位置付けるこ

とにした。つまり、集団戦術の方がグループ戦術

よりも難易度が高くなるように設定した。 

次に集団戦術における攻撃戦術の難易度設定に

ついては、戦術内容を比較して各プレーヤーの動

きの複雑さによる判断やバスケットボール経験の

ある学生への聞き取り調査の結果から、「速攻法」、

「マン・ツー・マンオフェンス」、「ゾーンオフェ 

ンス」の順に難易度が高くなるように設定した。 

さらにグループ戦術における攻撃戦術の難易度

設定については、中島 11)が報告した内容を参考に

行うことにした。 

図 1は、中島が状況判断場面で行われたプレイ

パターンをバスケットボールで用いられる戦術行 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

動とパス回数を観点に類型化し、技能レベルを吟味し

て序列化した 6段階、15のプレイパターンである。  

この中島の報告を援用すると、グループ戦術の技能

レベルは「パスワーク」、「カットイン」、「ポスト」、「ス

クリーン」の順で難易度が設定できると考えられた。 

また、攻撃人数や攻撃パターンで分類した集団戦術

やプレイパターンで分類したグループ戦術の各攻撃戦

術の難易度については、図 2に示すようにシュートに

至るまでの技術や攻撃戦術の複雑さを基に設定した。 

さらに中島 11)は、小学生レベルで実行できるのはグ

ループ戦術であり、「パス 2～3 回でドリブル・フィー

ド・パスワーク・カットイン・ポストのプレイパター

ンである」ことを示唆した。一方で、「パスワークから

ポストのプレイパターンは小学生に求められる状況判

断場面を解決する方法の中でも、高い状況判断能力を

必要とするもの」であると述べている。 

これらのことから小学生から高校生までの各レベル

の教育内容としての攻撃戦術を次のように設定できる

と考えられた。 

 

 

 

 

 

次に、小学生レベルの戦術行動と考えられた「パス

ワーク(14)」と「カットイン(6)」について戦術的な複

雑さを明確にする必要がある。 

表 1 は、L.グリフィンの提案する「バスケットボー

ルに見られる戦術的複雑さのレベル」を小学生用に改

変したもので、前述した「パスワーク」「カットイン」

の 20 の戦術行動を L.グリフィンの提案する「ボール

保持」、「ゴールへの攻撃」、「攻撃時の空間の創出」、「攻

撃時の空間の利用」の 4つの戦術的課題と戦術行動の

複雑さに応じた 3つのレベルで整理したものである。  

その結果は次のようになった。 

○ レベル 1は、『ゴールへの攻撃』として「ミートシ

ュート」、「リバウンド&シュート」、「キャッチ&ショ

ット」と『攻撃時の空間の創出』として「Vカット」、

「Lカット」の合計 5つの戦術行動。 

○ レベル 2は、『ボール保持』として「ステップバッ

ク」、『ゴールへの攻撃』として「ギブ&ゴー」、「ステ

ップ・アウェイ&フロントカット」、「ステップ・ツー・

ザ・ゴール&バックカット」、「キャッチ&ドライブ」、

『攻撃時の空間の創出』として「フレアーカット」、 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

○ 小学生レベル（パスワークとカットインに関する戦術行動） 

○ 中学生レベル（パスワーク、カットイン、ポスト、ボール非保持者 

同士のスクリーンまでの戦術行動） 

○ 高校生レベル（パスワーク、カットイン、ポスト、スクリーンプレ 

ーに関する戦術行動） 

パス回数 ドリブル フィード パスワーク カットイン ポスト スクリーン 

２回 

      

３回 

      

４回 

       技能レベル1（3種類）          技能レベル2・3・4 （8種類） 

       技能レベル5・6（11種類）     

技能レベル7は全てのプレイパターン（15種類）    

 【図 1 バスケットボールの状況判断場面に現れる人とボールの動きとそれを可能とする技能レベル】（文献 11 より抜粋） 



「カールカット」の合計 7つの戦術行動。 

○ レベル 3 は、『ボール保持』として「ジャブス

テップ」、「リバースピボット」、『ゴールへの攻撃』

として「ウイング同士の合わせ」、「インサイドア

ウト」、「パワードリブルの合わせ」、「フェイク&

ゴー」、「シールからのターンシュート」、「シール

からのフックシュート」の合計 8 つの戦術行動。 

(3) バスケットボールにおける攻撃戦術の系統の明

確化 

図 2は、分類・整理した攻撃戦術の系統性（難

易度も含む）が明確になるように、バスケットボ

ールの攻撃戦術の系統図として作成したものであ

る。攻撃戦術の基礎となるグループ戦術を土台と

し、発展的な戦術となる集団戦術を土台の上に立

つ柱として表した。そして、攻撃戦術の基となる

概念を「ズレを創出して、突くパスを入れ、シュ

ートする」とし、グループ戦術については、「パス

ワーク」を基準として時計回りに「カットイン」

「ポスト」「スクリーン」と戦術的に易しいプレー

から難しいプレーになるように表した。また、ボ

ール保持者と非保持者との連係手段で分類した項

目は太線で表し、そこから伸びる矢印は分類した

項目に関連する戦術行動を表すようにした。また

円の内側から外側に向かうにつれて戦術行動の難

易度が上がるようにした。一方、集団戦術（速攻

法や遅攻法）については、上方に向かうにつれて

技能レベルが高くなるように表した。また、中心

から伸びた太線が攻撃人数や攻撃パターンで分類

した項目を表し、そこから枝分かれした矢印は攻

撃時の攻撃戦術を表すようにした。さらに内側か

ら外側に向かうほど、攻撃時の攻撃戦術の難易度

が高くなるように表した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ⅲ バスケットボールの「課題ゲーム」の選定と単元

計画への位置付け 

１. 目的 

Ⅱでは、戦術行動に難易度を設定し、発達段階 

に応じた系統を明らかにした。しかし、技術が未

熟な児童期において、攻撃戦術を習得させるのは

容易ではない。そこで本章では、小学生レベルの

戦術行動を発達段階に応じて習得させるためにバ

スケットボール型教材の選定及び単元計画への位

置付けを行っていく。 

後藤ら 2)は、攻防相乱型のゲームでは基礎・基

本技術をゲームから取り出して学習させるよりも、

ゲームを通して行う方が有効であることや個々の

技術を系統的に学習する意味の理解が充分でない

児童期においては、これらの技術や運動課題をゲ

ームを通して学習させる方が、楽しさ感覚能力と

の結合を図る上からも意味があるとしている。 

すなわち、戦術の課題が頻出するように仕組ま

れた「課題ゲーム」を単元の中に位置付けること

が必要である。バスケットボールの課題ゲームは、

多くの文献に数多く作成・紹介されているが、そ

の選定においては以下の点に配慮して行うことと

した 3)。 

① 学習課題が頻出する仕組みがある。 

（教育内容の措定、地理的分離要素を入れる等） 

② ゲーム人数が少ない。（最小単位は 4人） 

③ 固有の運動特性を損なわない。 

④ 技能の個人差が吸収される仕組みがある。 

また、技術習得を企図したドリルゲーム等の技

能習得の時間を 1単位時間の中に準備しておくこ

とも必要であると考えられる。さらに、課題ゲー

ムやドリルゲーム等を位置付けた単元計画を示す

ことは、体育授業の学習指導を得意としない教師

にとって指導の一助となり、教育現場にとっても

有益な知見となるであろう。 

2. 方法 

（1） 学年別課題ゲームの選定 

課題ゲームを扱った教育論文 2,6,10)から学習内

容や発達段階、前述した設定基準を基に各学年 2

つの課題ゲームを選定した。 

(2)「課題ゲーム」を取り入れた単元計画案の作成 

○  1 単位時間内に課題ゲームとドリ 

ルゲーム等の活動を位置付ける。 

               ○ 主となるゴール型ゲーム教材を 

「ねらい 1」と「ねらい 2」の後に行 

い、課題ゲームを通して得られた技 

術や攻撃戦術が生かせるようにする。 

３. 結果 

（1） 学年別課題ゲームの選定 

図 3は、小学生レベルの戦術行 

動が児童の発達段階に応じて身 

に付けられるように設定した課 

題ゲームを1年生から6年生まで 

配列するとともに各ゲーム等を 

一覧にしてまとめたものである。 

すなわち、攻防分離型から過渡 

的相乱型を経て攻防相乱型にな 

るように、  

戦術的課題 
戦術的複雑さのレベル 

Ⅰ Ⅱ Ⅲ 

＜攻撃＞ 

◆ボール保持 

 

 
◆ステップバック 

◆ジャブステップ 

◆リバースピボット 

◆ゴールへの 

攻撃 

 

 

 

 

 

◆ミートシュート 

◆リバウンド&シュート 

◆キャッチ&ショット 

 

 

 

 

◆ギブ&ゴー 

（ストレートカット） 

◆ステップ・アウェイ& 

フロントカット 

◆ステップ・ツー・ザ・ 

ゴール&バックカット 

◆キャッチ&ドライブ 

◆ウイング同士の合わせ 

◆インサイドアウト 

◆パワードリブルの合わせ 

◆フェイク&ゴー 

◆シールからターンシュート 

◆シールからフックシュート 

 

◆攻撃時の 

空間の創出 

◆Ｖカット 

◆Ｌカット 

◆フレアーカット 

◆カールカット 

 

◆攻撃時の 

空間の利用 

   

 

【図 2 バスケットボールの攻撃戦術の系統図】 

【表 1 バスケットボールに見られる戦術的複雑さのレベル（小学生用に改変）】 

 



  ・1年生、「的当てボール」「ターゲットボール」 

  ・2年生、「キャッチボールⅠ・Ⅱ」 

・3 年生、「ラインポートボール」「サイドマン付

きラインポートボール」 

・4 年生、「過渡的相乱ラインポートボールⅠ・Ⅱ」 

  ・5年生、「ビッグゴールバスケットボールⅠ・Ⅱ」 

  ・6年生、「過渡的相乱バスケットボールⅠ・Ⅱ」 

というゲームを配列した。 

活動を進めていく上でのルール 6)に関しては、

「一次ルール」「二次ルール」注 3)を設定した。 

さらに、課題ゲームの効果を最大限に引き出す

ための留意点として、①学習課題、②課題を頻出

させる手立て、③技能が未熟な児童への配慮、④

ルールの工夫、⑤地理的分離の要素を明記した。 

（2）「課題ゲーム」を取り入れた単元計画案の作成 

   バスケットボールゲーム様のゲーム戦術は難し

く、それらについての知識の少ない小学校の教師

にとっては指導上、困難な点も多い。そこで、指

導を容易にするために、課題ゲームやドリルゲー

ム等を位置付けた学年ごとの単元計画案を作成し

た。これには 1 単位時間の授業の流れやドリルゲ

ーム等の基本技術の習得、課題ゲームをどこで扱

うかを示した。また、指導者が児童に課題意識を

もたせて活動させることができるよう、各課題ゲ

ームの課題や教育内容、ゲーム説明等を記した。 

さらに、ドリルゲームを扱う学年にはドリルゲー

ムを図解で説明した。 

 
Ⅳ おわりに 

（1） バスケットボールの攻撃戦術を分類・整理した

結果、91が抽出され、それらは集団戦術 24、グル

ープ戦術 67とに大別された。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2) 集団戦術の 24 は「速攻法」7、「マン・ツー・マ

ンオフェンス」14、「ゾーンオフェンス」3の戦術行

動に分類された。一方、グループ戦術の 67 は「パ

スワーク」14、「カットイン」6、「ポスト」3、「ス

クリーン」44の戦術行動に分類された。 

(3) 攻撃戦術の難易度設定と戦術行動の系統を明ら

かにすることができた。また、これらの結果を踏ま

えて、小学生レベルの戦術行動として「パスワーク」

「カットイン」の 2つが導き出された。 

（4）課題ゲームを先行研究の示した基準や学習内容、

発達段階に基づいて各学年 2つずつ選定した。  

(5) 体育授業の学習指導を得意としない教師にとっ

て指導の一助となるように、課題ゲームやドリル

ゲーム等を位置付けた学年ごとの単元計画案を作

成した。 

今後は、研究で得た結果の検証を重ねていくこ

とが課題である。 

 

注 

1) 「勝つための工夫で、その有効性が経験的に認め

られた動きの定式 4)」であり、バスケットボール

の攻撃戦術とは、「ズレを創り、突くパスを入れシ

ュートする」こと。 

2)  適切な戦術的課題を特定したり、分類したりで

きる理論的枠組みのこと。 

3) 「一次ルール」とは、ゲーム独自の面白さを保障

する規定的なルールのことで、基本的に「ルール

を成立させるもの」である。「二次ルール」とは、

一次ルールに加えてゲームを行うことにより、作

戦の深まりと広がりが期待されるルールで、ゲー

ムをより楽しむためのものである。 
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