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１．問題と目的

近年，サッカー界は大きく変わろうとしている．今ま

で指導者といえば，サッカー経験者がなるものであり，

長年のキャリアを踏まえた上での哲学を作り上げてき

た．しかし，近年のドイツにおいては，若い監督が多く

生まれている．

ドイツは 2014 年のブラジルサッカーワールドカップ

にて優勝した国である．木崎 (2015) によると，ドイツ

は自国開催の 2007 年サッカーワールドカップで敗退し

たのち，選手がボールを保持する時間を最小化するとい

う目標を掲げた上で，徹底したプレー分析を行った．例

えば，データ収集や分析を行うために，IT 企業 SAP と

も提携をしている．ボール保持時間の短縮という明確な

数値目標があったからこそ，ドイツはワールドカップで

優勝を成し遂げたのではないか．

ワールドカップでの優勝を踏まえ，ドイツでは国内

リーグにおいても，データ分析に基づいたサッカーを実

践しつつある．データ分析を得意とする監督，IT 監督

が生まれてきているのが今のドイツである．また，長年

の経験ではなく，データ分析という科学的なものに基づ

く戦術をも活用できる点で，若い監督が流行しているの

であろう．

では，日本はどうなっているのであろうか．もちろん，

日本もドイツという成功例があるため，データ分析の流

れに乗ろうとしている．例えば，2015 年から J リーグ

において走行距離やスプリント数の計測を始めた．しか

し，ウェブスポーツサイト「Sportie.com」によると，J リー

グにおいてデータ分析はまだまだ手探りの段階と言われ

ている．データ分析に用いるために，アスリートトラッ

キングシステムというものがある．アスリートトラッキ

ングシステムとは，選手の背中に取り付ける小さなデバ

イスと，分析するソフトウェアで構成されるシステムの

ことである．このシステムを導入している日本のクラブ

は，横浜 FC を始めとした 11 クラブであるが，11 クラ

ブ中リアルタイムでデータを利用できるチームはさらに

限られるという．このシステムを使用しているチームの

多くは金銭面や人材不足といった点から，練習後にまと

められたものを踏まえた上で，後日の練習に臨むという

形を取っている．

日本では，データ分析を取り組もうとしているチーム

は増えてきているが，多くのチームが実践しているわけ

ではない．このような背景から，アマチュアレベルでは

データ分析を行おうとしているチームはより少ないので

はないかと考えられる．しかし，プロレベルだけでなく，

アマチュアレベルでもデータ分析を行うことで，少しで

も両者の差が縮まるのではないであろうか．両者の差が

縮まることができれば，日本サッカーの競技力向上にも

繋がるであろう．

アマチュアレベルでデータ分析を行うとしても，課題

点として挙がっている金銭面が大きな壁になるであろ

う．プロチームがデータ分析を行うことの利点としては，

客観的にチームを評価できる点である．客観的な視点で

チームを評価するという試みは，大江ほか (2007) で行

われていた．しかし，大江ほか (2007) の導出した攻撃

パフォーマンス測定尺度は，項目数が多く，また項目を

測定するために３次元解析ソフトを利用するなど，ピッ

チ上にいるだけでは測定ができないという点があった．

そこで，武者ほか (2017) では，高校などの部活動でも

利用できるよう，より簡略化した測定尺度の提案を行っ

た．高校により，部活動のレベルの差は変わってくるが，

全国大会常連校などはそれぞれコーチなども存在し，独

自の分析内容を持っているであろう．しかし，コーチ等

がいなく，顧問も一人だけという学校も少なくない．そ

こで，装置を必要とすることなく，器具も学校内にある

もののみで使用できる尺度の作成をし，一般の高校の部

活動においても戦術分析の確立を目指す．

本研究では武者ほか (2017) の作成した攻撃パフォー

マンス測定尺度を用い，一般の高校などにおける部活動



教育デザイン研究　第９号（2018年１月）　　　101

等であっても利用できる攻撃尺度の作成とその妥当性の

検討を目標とする．

２．方法

2．1．用語の定義

本研究における局面区分に関する用語は，大江ほか

（2007）と同様に定義をした．

攻撃局面は「つくり局面」，「しかけ局面」，「くずし局

面」の３局面とする．

「つくり局面」とは，ボール奪取時点からハーフライ

ンを越えるプレーが終了したところまで，「しかけ局面」

とは，「つくり局面」終了時点から相手ディフェンスラ

インの後方を狙ったプレーが終了した時点まで，「くず

し局面」とは，「しかけ局面」終了時点からシュートを打っ

た時点までとする．

また，本研究において，ボール奪取時点がハーフライ

ンを越えた位置の場合，「しかけ局面」から開始とした．

局面 A とは，それぞれの局面の全体のプレーを合わ

せたもの，局面 B とは，次の局面に移行する際の最後

のプレーのことを指す．（図 1）

図１　局面定義

2．2．分析対象

2016 年９月 14 日から 2016 年 12 月７日まで行

われた，チャンピオンズリーグ ( 以下 CL) のレアル

マドリードの６試合を分析対象とした．( 表１)

分析対象としてプロチームの試合を選んだのは，

先行研究の対象がプロチームであったことから，本

研究の結果との比較を行うためであること．また，

高校サッカーとは違い，プロチームの試合は公開さ

れているものであるため，追試可能性があることか

ら選んだ．

2．3．分析方法

本研究では武者ほか (2017) の作成した攻撃パ

フォーマンス測定項目 ( 付録 ) を用いた．

「つくり局面」，「しかけ局面」はゴールに関する局

面ではないため，(15) を除く 14 項目，「くずし局面」

においては，相手 DF ライン背後のスペースとは関

係なく，シュートまでの動作をできるため，(11) を

除く 14 項目を用いた．

また，本研究ではセットプレー (フリーキック，コー

ナーキック等 ) から始まった攻撃については，パス

が１本以上つながった場合を分析対象に含めること

にした．測定方法は部活動での使用可能性を考慮し，

ビデオからの測定とした．

表１ 試合ごとの局面数

相手 日程 年 ホーム アウェイ 結果 つくり しかけ くずし 合計

スポルティング 月 日 ホーム ２－１ 74 73 9 156 

ドルトムント 月 日 アウェイ ２－２ 62 50 12 124 

レギアワルシャワ 月 日 ホーム ５－１ 67 82 24 173 

レギアワルシャワ 月 日 アウェイ ３－３ 58 83 23 164 

スポルティング 月 日 アウェイ １－２ 74 58 7 139 

ドルトムント 月 日 ホーム ２－２ 66 67 16 149 
   

合計 401 413 91 905 
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３．結果

3．1．探索的因子分析

それぞれの局面における項目に対して，項目間の類似

性を測るために，探索的因子分析を行った．なお，局面

A と局面 B では別々に分析を行った．

本研究では推定方法は最尤法を，回転法は斜交回転で

あるプロマックス回転を用いた．

それぞれの因子数は，MAP テストおよび平行分析に

より決定した．

また，各因子分析の結果は，吉田 (2016) を参考にし

て名前を付けた． 

3．1．1．つくり局面

つくり局面について，局面 A および局面 B で探索的

因子分析を行った．それぞれの結果を表２，３に示す．

表２より，つくり局面 A では２つの因子から構成さ

れていた．

第１因子は，プレー地域変化 (縦 ) ，攻撃開始地域 (縦 )

表２ つくり局面Ａ

Ⅰ Ⅱ 共通性 M SD
ビルドアップ（ω ）

プレー変化 縦 0.90 0.21 0.94 2.36 0.79
攻撃開始 縦 -0.56 0.10 0.30 1.86 0.77

展開（ω＝ ）

パス本数 -0.07 0.91 0.80 3.03 1.50
局面時間 -0.05 -0.83 0.71 3.41 1.31

プレー変化 横 0.01 0.76 0.58 3.23 1.38
寄与率 0.43 0.23

因子間相関 0.24

表３ つくり局面Ｂ

Ⅰ Ⅱ 共通性 M SD
広さによる攻撃（ω＝ ）

ボール移動 0.87 -0.05 0.71 3.23 1.50
攻撃参加人数 -0.45 0.06 0.18 1.78 0.75

距離 0.21 0.20 0.14 3.06 0.97
縦への攻撃（ω＝ ）

背後 0.19 -0.77 0.48 4.94 0.32
プレー地域（縦） 0.17 0.60 0.50 3.01 0.64

寄与率 0.21 0.19
因子間相関 0.54

から構成された．これらは，フィールドの縦を使った攻

撃で組み立てであるため，『ビルドアップ』と名前をつ

けた．

第２因子は，パス本数，局面終了までにかかった時間，

プレー地域変化 (横 )から構成された．これらは，フィー

ルドの横幅を使った組み立てであるため，『展開』と名

前をつけた．

表３より，つくり局面 B では，２つの因子から構成

されていた．

第１因子は，ボール移動距離，攻撃参加人数，ディフェ

ンスとフォワードの距離から構成されていた．これらは，

攻撃の際のピッチの広さによる攻撃であるため，『広さ

による攻撃』と名前をつけた．

第２因子は，相手ディフェンス背後のスペース，プレー

地域 ( 縦 ) から構成されていた．これらは，フィールド

の縦を使った攻撃であるため，『縦への攻撃』と名前を

つけた．
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3．1．2．しかけ局面

しかけ局面においても，つくり局面と同様に局面 A

および局面 B で探索的因子分析を行った．それぞれの

結果を表４，５に記す．

表４より，しかけ局面 A は２つの因子から構成され

ていた．

第１因子は，パス本数，局面終了までにかかった時間，

プレー地域変化 (横 )から構成されていた．この因子は，

つくり局面 A と同様に，『展開』と名前をつけた．

第２因子は，プレー地域変化 ( 縦 )，攻撃開始地域 ( 縦 )

から構成されていた．こちらも，つくり局面 A 同様，『ビ

ルドアップ』と名前をつけた．

表５より，しかけ局面 B においても，因子は２つか

ら構成されていた．

第１因子は，相手ディフェンスライン背後のスペー

ス，プレー地域 ( 縦 )，ディフェンスとフォワードの距離，

ボール移動距離から構成されていた．これらは，フィー

ルドの縦の大きさを窺いながらの攻撃であるため，『押

し上げ』と名前をつけた．

第２因子は，プレー地域 ( 横 )，ボール受け手を挟み

にいっている相手の人数，攻撃参加人数から構成されて

いた．これらは，ピッチの横を利用した攻撃であるため，

『サイド攻撃』と名前をつけた．

表４ しかけ局面Ａ

Ⅰ Ⅱ 共通性 M SD
展開（ω＝ ）

パス本数 0.93 -0.06 0.83 2.94 1.64
局面時間 -0.92 -0.04 0.87 3.28 1.46

プレー変化 横 0.78 0.02 0.62 3.12 1.37
ビルドアップ（ω＝ ）

プレー変化 縦 0.12 0.87 0.85 2.28 0.73
攻撃開始 縦 0.06 -0.53 0.26 3.42 0.67

寄与率 0.47 0.21
因子間相関 0.36

表５ しかけ局面Ｂ

Ⅰ Ⅱ 共通性 M SD
縦への突破（ω＝ ）

背後 -0.85 0.09 0.78 3.14 1.36
プレー地域 縦 0.81 -0.03 0.67 4.53 0.66

距離 0.55 0.11 0.27 3.73 0.74
ボール移動距離 0.37 -0.06 0.16 3.34 1.54

サイド攻撃（ω＝ ）

プレー地域 横 -0.07 0.59 0.38 2.78 1.55
受け手挟 -0.07 0.52 0.31 3.85 0.71

攻撃参加人数 -0.05 -0.39 0.14 2.04 0.90
寄与率 0.27 0.12

因子間相関 0.48
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3．1．3．くずし局面

くずし局面においても，つくり局面，しかけ局面と

同様に探索的因子分析を行った．それぞれの結果は以

下の表６，７で示す．

表６より，くずし局面 A は２つの因子から構成され

ていた．第１因子は，攻撃開始地域 ( 縦 )，プレー地

域変化 ( 縦 ) から構成されていた．これらは，相手ゴー

ル前での縦への攻撃であるため，『裏を狙った攻撃』

と名前をつけた．また，第２因子は，プレー地域変化

( 横 )，攻撃開始地域 ( 横 ) から構成されていた．これ

らは，相手ゴールを狙うための横からの攻撃であるた

め，『ちらし』と名前をつけた．

表７より，くずし局面 B は３つの因子から構成され

ていた．第１因子は，プレー地域（縦），シュートを打っ

た位置からゴールまでの距離から構成されていた．こ

れらは，ゴールに移る最終プレーであるため，『シュー

トへの動き』と名前をつけた．また，第２因子は，ボー

ル移動距離，プレー地域（横）から構成されていた．

これらは，横からの攻撃であり，ボール移動距離が関

わっているため，『クロス』と名前をつけた．第３因

子は，ボール保持者を挟みにいっている相手の人数，

ボール保持者を挟みにいっている相手の人数から構成

されていた．これらは相手 DF を引き付けた攻撃であ

るため，『引き付け』と名前をつけた．

表６ くずし局面Ａ

Ⅰ Ⅱ 共通性 M SD
裏を狙った攻撃（ω＝ ）

攻撃開始 縦 1.02 0.08 1.00 4.74 0.46
プレー変化 縦 -0.77 0.09 0.64 1.19 0.40

ちらし（ω＝ ）

プレー変化 横 0.05 1.01 1.00 1.74 0.83
攻撃開始 横 0.00 0.73 0.54 3.02 1.55

寄与率 0.40 0.39
因子間相関 -0.34

表７ くずし局面Ｂ

Ⅰ Ⅱ Ⅲ 共通性 M SD
シュートへの動き（ω＝ ）

プレー地域 縦 0.80 -0.11 0.13 0.56 4.91 0.28
シュート位置 -0.65 -0.29 0.12 0.62 2.89 1.21

クロス（ω＝ ）

ボール移動距離 0.01 0.83 0.30 0.37 2.39 1.72
プレー地域 横 0.03 -0.49 0.16 0.33 1.84 0.99
引き付け ω

保持者挟 -0.12 0.06 0.39 0.18 4.31 0.78
受け手挟 -0.11 0.02 -0.37 0.13 3.86 0.84
寄与率 0.20 0.17 0.07

因子間相関 Ⅱ Ⅲ

Ⅰ 0.41 -0.27
Ⅱ -0.13
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3．2．確認的因子分析

それぞれの局面において，探索的因子分析によって得

られた因子と観測変数間の関係を検証するために，確

認的因子分析を行った．モデルの適合度指標には，CFI，

TLI，RMSEA，SRMRを用いた．なお，Hu & Bentler (1998)

よ り，CFI と TLI は .950 以 上，RMSEA は .060 以 下，

SRMR は .080 以下であれば，十分に適合していると判

断する．

3．2．1．つくり局面

つくり局面 A，B において，それぞれの結果は以下の

通りになった．

つくり局面 A では，適合度指標はそれぞれ，CFI=.992  

TLI=.981 RMSEA=.062 (90%CI[.013, .111]) SRMR=.022

であった．また，つくり局面 B では，適合度指標はそ

れぞれ，CFI=.982 TLI=.955 RMSEA=.052 (90%CI[.000, 

.102]) SRMR=.036 であった．

局面A，Bのパスダイアグラムについては，以下の図２，

３で示す．

図２ つくり局面 におけるパスダイアグラム

図３ つくり局面 におけるパスダイアグラム
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3．2．2．しかけ局面

しかけ局面 A，B において，それぞれの結果は以下の

通りになった．

しかけ局面 A では，適合度指標はそれぞれ，CFI=.995 

TLI=.987 RMSEA=.057 (90%CI[.000, .106]) SRMR=.017

であった． 

し か け 局 面 B で は， 適 合 度 指 標 は そ れ ぞ れ，

CFI=.968 TLI=.948 RMSEA=.060 (90%CI[.034, .086])　

SRMR=.047 であった．

局面A，Bのパスダイアグラムについては，以下の図４，

５で示す．

図４ しかけ局面 におけるパスダイアグラム

図５ しかけ局面 におけるパスダイアグラム
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3．2．3．くずし局面

くずし局面 A，B において，それぞれの結果は以下の

通りになった．

く ず し 局 面 A で は， 適 合 度 指 標 は そ れ ぞ れ，

CFI=1.000 TLI=1.020 RMSEA=.000 (90%CI[.000, .238]) 

SRMR=.010 であった． また，くずし局面 B では，適合

度指標はそれぞれ CFI=1.000 TLI=1.078 RMSEA=.000 

(90%CI[.000, .112]) SRMR=.042 であった． 

局面A，Bについてのパスダイアグラムは，以下の図６，

７で示す．

図６ くずし局面 におけるパスダイアグラム

図７ くずし局面 におけるパスダイアグラム



サッカーにおける攻撃戦術尺度の作成と妥当性の検討

108

４．まとめと考察

本研究の目的は，一般の高校などにおける部活動等で

あっても利用できる攻撃尺度の作成とその妥当性の検討

であった．

攻撃戦術はA局面について，多少の違いがあるが，共

通するものがあった．本研究ではレアルマドリードを対

象としたが，武者ほか (2017) での対象であった日本代

表の試合も同様なものであったため，他のチームを対象

としても同様な結果が得られると考えられる．しかし，

B局面になると，やはりチームごとの特色や，対戦相手

の特色により戦術は変わるであろう．くずし局面につい

てみていくと，探索的因子分析の結果，『引き付け』の項

目において，ω係数は低くなっている．この理由として，

くずし局面はゴールに直結する局面であるため，相手の

マークが厳しくなることが予想されるためかと考えられ

る．また，『引き付け』の項目は，ボール保持者が相手に

挟まれている人数，ボール受け手が相手に挟まれている

人数であった．これら２つは，他のものに比べ，相手によっ

て変わってくるものであり，セットプレーにおいては，敵，

味方と密集することになるので，特に別の指標を考えて

いくことが必要なのではないかと考えられる．

大江ほか (2007) では，最終プレーが次の局面に移る

際の重要なプレーと捉えたため，すべてのプレーである

A 局面，最終プレーの B 局面で分けていたが，最終プレー

のみで注目するのではなく，A 局面 B 局面で分けずに，

全体としてのプレーとして測定していくことも一つの手

なのではないかと考える．

しかし，本研究が導出した攻撃パフォーマンス測定尺

度はくずし局面は完全なものとは言えないが，その他の

局面についてはよい数値を得られた．大橋 (1999) は，

スポーツゲームの中で起きる様々な事柄を数値化するこ

との重要性を指摘していたが，本研究の測定尺度を用い

ることでも，プレーの数値化ができ，客観的な目線から

チームの強化を計れることができると考えられる．大江

ほか (2007)の作成したパフォーマンス尺度に比べると，

攻撃パターンの細分化という点では本研究の尺度では十

分とはいえないであろう．特に，速さについての観点は

本研究では追求はしていなかった．

本研究の目的として，一般の高校などの部活動でも使

える尺度の作成から，より簡略化したものを目指してい

た．現在の高校サッカーの課題点としては，強豪チーム

と呼ばれるチームとその他のチームとのレベルの差であ

ろう．全国高校サッカー選手権地区予選では強豪チーム

と対戦した時は点差も大きく開いている．この背景とし

ては選手の差もあると思うが，監督，コーチの差でもあ

るであろう．多くの学校では，戦術の立案や対戦相手の

分析を専門に行う教師はいない．しかし，本研究の尺度

を使用することにより，自チームの癖や弱点を発見する

ことや，同様に相手チームの分析することが可能になる

ことや，高価な装置を使わなくてよいこと，時間をかけ

ずに課題点等を見つけることが可能という点から，専門

のコーチがいない学校においても戦術の立案が可能にな

るのではないかと考える．学校によっては，サッカー経

験者が顧問となることもあるが，経験者以外が顧問とな

る場合も少なからず存在する．しかし，プレーの数値化

により客観的なプレー分析が可能となることで，どのよ

うな学校においても戦術分析が可能になると考えられる．

５．今後の課題

サッカーとは，時代ごとに攻撃の方法が変わっていく

ものである．特に，局面ごとの最終プレーであるB局面

はこれからも変わっていくことであろう．そのため，B

局面の項目を引き続き検討していき，より客観的な目線

からチームを評価できるものの作成を目指していきたい．

また，本研究の対象はレアルマドリードであり，国際

レベルの試合を対象としていたため，他の国際レベルの

試合レベルにおいても応用できると考えられるが，本研

究の目的は，部活動レベルでも利用できるものの作成で

あった．したがって，国際レベルの試合以外においても

標本数を増やしていき，一般化可能性を模索していきた

い．また，本研究の尺度を用いた高校サッカーの具体的

な戦術分析も行っていく必要がある．

本研究の位置づけとしては，尺度の作成であり，高校

サッカーの分析は次の段階に行っていく．今回の結果に

より，先行研究である大江ほか (2007) の攻撃パフォー

マンス測定尺度の簡略化を行ったが，高校サッカーにお

いても尺度の妥当性を図るため，引き続き同研究を続け

ていく必要がある．
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付録 攻撃パフォーマンス測定尺度 武者ほか

1 2 3 4 5
攻撃開始地域

（縦）
A B C C E

攻撃開始地域
（横）

F G H I J

パス本数 １本以下 ２本 ３本 ４本 ５本以上
プレー地域変

化(縦)
１区域 ２区域 ３区域 ４区域 ５区域

プレー地域変
化(横）

１区域 ２区域 ３区域 ４区域 ５区域

局面終了まで
にかかった時

間
20s以上

15s以上
20s未満

10s以上
15s未満

5s以上
10s未満

5s未満

プレー地域
(縦）

A B C C E

プレー地域
(横）

F G H I J

ボール移動距
離

5m未満
5m以上
10m未満

10m以上
15m未満

15m以上
20m未満

20m以上

ボール保持者
を挟みにいっ
ている相手の

人数

4人以上 3人 2人 1人 0人

ボール受け手
を挟みにいっ
ている相手の

人数

4人以上 3人 2人 1人 0人

ディフェンスラ
イン背後のス

ペース
5m未満

5m以上
10m未満

10m以上
15m未満

15m以上
20m未満

20m以上

ディフェンスと
フォワードの距

離
25m未満

25m以上
30m未満

30m以上
35m未満

35m以上
40m未満

40m以上

攻撃に参加し
ていた人数

１人 ２人 ３人 ４人 ５人以上

シュートを打っ
た位置から
ゴールまでの

距離

5m未満
5m以上
10m未満

10m以上
15m未満

15m以上
20m未満

20m以上

測定項目
尺度

局面A

局面B




