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� はじめに

高校野球を見ていると、解説者が「今のプレーで流れ
が変わりました」など、よく流れというキーワードを口
にする。酒井は、野球観戦を通じて感じた野球の伝統的
な流れの法則に対して興味を持っていた。杉浦は、野球
をプレーする中で流れというキーワードをあらゆる局面
で口にし、流れが良い、流れが悪いという状態を感じて
きた。私達は、スコアブックを使用し、どのような時に
試合の流れが変わっていくかを分析する。

� データについて

豊田南高等学校のスコアブック ���の計 ���試合分を
用いた。

� 解析方法

分割表の検定、適合度検定の多重比較、数量化�類、
クラスター分析、重回帰分析を用いて解析する。その中
で適合度検定の多重比較について具体的に説明する。

適合度検定の多重比較
適合度検定の多重比較とは分割表の検定をした際、棄
却され、関連が示されたデータの中で、どの列、どの行、
どの要素が関連を示しているのかを明確に見つけ出すた
めに行われる検定である。以下に手順を示す。
手順 �	列を削除して検定する。
手順 �	列の削除数を一列二列と順に大きくする。
　手順 �	削除した列で検定し棄却されるデータがある

場合さらに行を削除して検定する。
　手順 
	行の削除数を一列二列と順に大きくする。
手順 �	削除を重ねる中で、�× �で検定終了。
使用される有意水準は以下の式になる。初めに列を削除
する場合の有意水準は �� � �� � � ��

�
� になる

ただし、� � � � �は � � �で計算�

列を削除し、さらに行を削除する場合の有意水準は ��� �

�� �� ���
�
� になる

� � � � �は � � �で計算�

��	計算によって求められる列の有意水準の値
���	計算によって求められる行の有意水準の値
�	全体での有意水準
�	削除された後に残された列や行の数　
�	初めに存在する列や行の数

　
� 投手が自らの打席後にピッチングに影響が
出るのか �数量化 ��類�

表 � （相関比������）
項目 カテゴリー スコア 偏相関係数 範囲

� �����

２ �����

ランナー ３ ������ ����� �����

４ ������

１ �����

２ ���	�	

後続人数 ３ ����		 ����� �����

４ �����

５ ����	�

６ ������

１ ����	�

２ ���	�

３ �����

対面人数 ４ �����	 ����� �����

５ ���	��

６ ������

外的基準
失点あり �����	

失点なし �����

＊ランナー（出塁してチームが得点→ �出塁してチー
ムが無得点→ �出塁せずチームが得点→ �出塁せずチー
ムが無得点→ 
）�後続人数（なし→ �、一～四人→ �～
�、五人以上→ �）�対面人数（三者凡退→ �、結果的に
三者凡退と四人→ �、五～七人→ �～�、八人以上→ �）

■ランナーとしてうける影響
出塁するよりも出塁しない方が失点する。つまり、投手
が出塁してもピッチングに直接影響がない。逆に出塁し
た方が失点しない。出塁した方が良い理由として、気持
ちの問題が関連する。プロでは投手がほぼ �番であり、
打撃面での貢献は少ない。しかし、高校野球は「エース
で 
番」とも言われるように投手の打撃面での貢献度が
大きい。投手も打撃を好んでいる。自分が打席でヒット
を打つ事は非常に快感であり、リラックスした状態にな
り、投球にいい影響を及ぼし失点を防ぐ。
逆に、出塁しないと失点する。それは、ピッチングか
ら次のピッチングまで長い間隔があくことが影響する。
投手はうちとられベンチに下がる。次の投球まで、あま
り体を動かさないので、体が冷えて、思い切り腕が振れ
ずに球威が無い球を投げ失点する。また、待つ影響とし
て集中力の持続の難しさがある。投手はマウンド、打席
上で集中する。ベンチに、い続ければ緊張感から遠ざか
る。遠ざかる間隔が長いと集中力の持続に影響が表れ失
点する。ここで、��
 のスコアを別々にみる。� が 
よ
りマイナスが大きい。これは �の得点が 
の無得点より
長時間攻撃を行い、ベンチで待ってる時間は 
の無得点
より長い。これは、長い間待つことが失点に繋がる事を
示している。



■後続人数
後続人数が無い場合に失点しない。後続人数が無い場合
は投手がアウトになってチェンジになった場合である。
その場合は、ベンチで待たされる時間や走者としての疲
れがない。そのため、疲れや待つ事による影響なしでマ
ウンドに向かうことができるので失点しないと考えられ
る。そして、その他のカテゴリーは後続人数がいる場合
で、その場合、待つ事と疲れが出ると考えられる。その
中で 
 の三人がプラスなのは、「走者としての疲れ」と
「長く待たされた影響」の隙間になり、失点しない結果
になったと考えられる。つまり、投手は後続人数が少な
いとランナーに出た際の疲れが存在して失点し、逆に長
く待たされれば肩の冷えや集中力の持続の影響が表れ失
点すると考えられる。
■対面人数
投手が多くの打者と対戦し、その次の攻撃時に打席に
入った後の投球で失点する。これは、投手の疲れの蓄積
が関連する。投手は同じ打者に対しでさえもアウトカウ
ント、イニングなどの試合状況によって攻め方が変わっ
てくる。まして打順は �～�番まで �人の打者からなっ
ているので当然の事ながら一人一人配球が変わってく
る。一球一球集中して投球するので精神的な疲労は大き
い。自然と人数が多いほど精神的、肉体的疲労は大きく
なる。それに加え攻撃時に投手が走る事により、さらに
体に大きな疲れの跡が生まれる。それにより投球が乱れ
る事により打者に捉えられる。これが疲労の蓄積の影響
であると考えられる。

� 重回帰分析による有効性の確認

蓄積された疲労の影響である対面人数、長い間投手
が待たされてしまう影響を表す後続人数、そして、数量
化で偏相関係数が ���未満であるが、蓄積された疲労に
よって失点すると考えられる累計球数のアイテムを例外
的に取り上げ、重回帰分析を行った。 係数は全てプラス

表 � 重回帰分析（定数項���������

係数 �値 結果　

後続人数 ��� ����� ����� 棄却
対面人数 ��� ����� ���
� 棄却
累計球数 ��� ����
 ����� 棄却

の値を示し、実測値が大きくなるにつれ、失点の傾向を
得た。よって投手が長い間待たされたり、対面人数と累
計球数が多くなる蓄積的な疲れが大きくなるほど失点に
直接繋がる傾向を重回帰分析で示せた。

� ピンチの後にチャンスは来るのか（分割表�

全四年間分の厳選試合・投手が打席に立たなかった場
合、分割表の検定より、������で有意水準 ��％で棄却
される。守備と攻撃の流れの関連がある事がわかり、そ
の中でどのような攻撃と守備に関連があるのかを調べる
ために適合度検定の多重比較を行った。そして、適合度
検定の多重比較によって関連が示された要素の中で、残
差の方向を求めた。

表 � ピンチの後にチャンスは来るのかにおい
ての残差の方向（投手が打席に立たなかった
場合）

得点 三塁 
� 二塁 一塁 三者凡退
得点 � � 　 　

三塁 
� 二塁 � �

一塁 　 　
三者凡退 　

二つの傾向「味方が得点した直後の投球で得点を許す」
「ピンチの後にチャンスはモノにできない」を投手が打
席に立たない場合に示すことができた。
■味方が得点した直後の投球で得点を許す
「味方が得点した直後の投球で得点を許す」が起きた要
因は主に三つあげられる。一つ目は味方のチームが得点
をあげると、たくさんの攻撃人数を送り込むので、投手
はベンチで待つ時間が長くなり、結果として肩が冷える。
さらに、間隔から、集中力の持続の影響が起き、失点す
る。二つ目は選手の気持ちの変化である。味方のチーム
が得点した事により、守りに入った投球や気持ちの緩み、
さらに相手チームの選手の点を取り返す気持ちのエネル
ギーである。三つ目は、一点ぐらい大丈夫という、寛大
な守備態勢が生じて失点する。この三つの要因が絡み合
い「味方が得点した直後の投球で得点を許す」状況が起
きると考えられる。
■ピンチの後にチャンスはモノにできない
「ピンチの後にチャンスはモノにできない」が起きた要
因は投手の落胆から始まる。味方のチャンスを掴めな
かった攻撃をベンチで見ていた投手は落胆してしまい、
制球が乱れ、ピンチを招く。その理由として安堵感があ
ると考える。野手は守備時に苦しみながらもピンチを抑
えた。この得点をとられなくて良かったと考える安堵感
から、得点を取り返してやるのだという強い気持ちが起
きていない為、得点をあげる場面があっても集中力が上
がらず得点できないと考えられる。つまり、ピンチの後
にチャンスをモノにできないのである。
■三者凡退の後にチャンスをモノに出来るパターン
「三者凡退の後にチャンスをモノに出来るパターン」が
存在する。この要因は野手のリズムから生じる集中力
の高さから起きる。先ほどのピンチと違い、三者凡退で
終わった場合には、野手は疲労も少なくリズム良く打席
に向かう。その結果チャンスで集中力を高めることがで
き、チャンスをモノにできると考えられる。



	 野球はツーアウトから �数量化 ��類�

表 � 全てのデータ

項目 スコア 偏相関係数 範囲
� ��	��

アウトカウント � ������ ���� �	��

� ������

� ����

� ����

� ������

	 ����	�

打順 � ����	 ���� ����

� ������

� ����

� ������

� ������

� �	��

� ��

次打者結果
� ����

���� ����	 �	��

� ������

� ���	��

� ����

� ������

� ����

試合状況 	 ������ ���� �	��

� ����	�

� ������

� ������

外的基準
得点なし �����	

得点あり ����

相関比 ����

＊アウトカウント（ノーアウト→ �、ワンアウト→ �、
ツーアウト→ �）�打順（�～�→ �～�番）�次打者結果
（単打→ �、長打→ �、四死球→ �、エラー→ 
、凡打→
�、犠打→ �）試合状況（���点リード→ �、��
点リード
→ �、�点以上リード→ �、���点リードされている→ 
、
��
点リードされている→ �、�点以上リードされている
→ �、同点→ �）

■アウトカウント
アウトカウントが増えると守備側に与えるプレッシャー
が小さくなり、攻撃方法も限られてきてしまうために得
点は入りにくくなる。野球の守備は、いかにアウトをと
るかというものであり、スリーアウトをとればその時点
で守備は終わり攻撃に変わる。つまりアウトが増えれば
その分攻撃側のチャンスが減るために得点は入りにく
くなる。この事より、野球はツーアウトからと言われる
が、攻撃する上ではツーアウトよりワンアウト、ワンア
ウトよりノーアウトで出塁させた方が得点になり易い。
■打順

� 番打者は、俊足であるので盗塁をする事により得点
圏にランナーを進める事ができ、そのチャンスが ��
��

番のクリーンアップにまわるので得点が入り易い。逆に

�� 番打者は、� 番打者程足が速くないために盗塁があ
まりできないので得点圏にランナーを進めにくく、また
長打などにより得点圏にランナーを進めた時にもチャン
スが下位打線にまわってしまうので得点が入りにくく
なる。
■次打者結果
単打� 長打� エラー� 四死球はランナーをためる事によ
り守備側にプレッシャーを与えるので得点が入り易くな
る。ここで注目したいのは、犠打をする事により得点が

入りにくくなる事である。犠打は出塁した流れを切って
しまう事やアウトが一つ増えるために守備側が落ち着
く事ができ、攻撃側は攻撃方法が絞られるので得点が入
りにくくなる。また、作戦として次打者が ��
��番のク
リーンアップの時には犠打でランナーを送るのではなく
打たせる事が多い。逆に犠打をする時は、打撃に期待を
持てない �����番のような下位打線にだす事が多いため
に犠打は得点が入りにくい結果になったと考えられる。
■試合状況
リードしている時には、攻撃側に余裕があり、逆に守備
側には焦りやプレッシャーがあるので得点が入り易くな
る。逆にリードされている時には、攻撃側には焦りやプ
レッシャーがあり守備側には余裕があるために得点が入
りにくくなる。リードしている時もリードが ��
点の場
合には、得点が入りにくい。これは、攻撃側が駄目押し
の �点を取ろうと意識し過ぎるために、余分な力が入っ
てしまう事や、守備側としては、接戦でもなく大量リー
ドされているわけでもないのでほどよくリラックスして
投げれるために得点が入りにくくなる。


 ノーアウトランナー無しから四死球で出塁
すると得点が入り易いのか

��� 数量化 ��類

表 	 上から四死球
安打
エラーの順

項目 スコア 偏相関係数 範囲
� ������

� ��		

� �����	

	 ���	

打順 � ��� ���� ����

� ������

� ���

� ����

� ��	�

外的基準
得点なし ���

得点あり ������

相関比 ���	

� ���	��

� ����	�

� ����

	 ����

打順 � ��	� ���� ����

� ����	�

� ���	��

� ������

� ����

外的基準
得点なし ����

得点あり ������

相関比 ����

� ����

� ���		�

� ������

	 ���	

打順 � ������ ���� ����

� ������

� ����

� ����

� ����

� �	��

内容 � ������ ���� ����

� ���	�

外的基準
得点なし ������

得点あり ����

相関比 ����

＊内容（バッテリーエラー→ �、内野手のエラー→ �、
外野手のエラー→ �）



四死球�安打の場合は、表 �と同様 �番の出塁は得点
が入り易く、
番の出塁は得点になりにくい。エラーの
出塁だけが極端に傾向が違う。
��～�番の出塁が得点に
なり易い。�～� 番の下位打線は、守備側にとって抑え
る事のできる可能性が高い打順である。 その下位打線
の時に打ち取った打球でエラーをされるとエラーをした
野手や投手はもとよりチーム全体が沈んでしまう上に、
上位打線へ繋がる事により得点が入り易くなる。
番打
者とは、チャンスに強く長打力もあり頼れるチームの主
砲である。守備側からすると最も警戒しなければならな
い打者である。その 
番を何とか打ちとり守備側の流れ
になると思った矢先にエラーで出塁されてしまうとチー
ム全体が動揺してしまうために得点が入り易くなる。ま
た内容では、バッテリーエラーが得点になり易い。それ
は、バッテリーはチームの精神的支柱であり、そのバッ
テリーがエラーをすると他の野手のエラーより動揺が
大きく、またその動揺が直接投球に影響してくるためで
ある。
��� 打順についてのクラスター分析
出塁方法別に分けた � つの打順について、数量化 ��

類から得たカテゴリースコアをを �～�は四死球の出塁
による打順、��～�� は安打の出塁による打順、��～��

はエラーの出塁による打順にわけ、ノーアウトからの出
塁、ワンアウトからの出塁、ツーアウトからの出塁を �

個のアイテムスコアとして使い、図 �を得た。これを左
から �つのクラスターに分ける。
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図 � 出塁のデンドログラム

■第 �群：出塁により得点が入り易い打順
この群は、�������の四死球、安打、エラーの出塁の �

番がある。�番打者は盗塁によりランナーを進め、その
チャンスにクリーンアップを迎えるので得点になり易
い。また ��のエラーの出塁の 
 番もある。
 番は守備
側にとっても最も警戒する打者である。その 
 番にエ
ラーで出塁されると守備側が動揺するために得点が入り
易くなる。またこの群は、���������のように四死球によ
る出塁の打順が多い。四死球による出塁は、投手が続け
て四死球をだせないとコントロール重視で少し力を抜い
て投げるために打ち易い球になってしまうので得点にな
り易い。以上の事から出塁が得点になり易い打順である
と解釈できる。

■第 �群：出塁が最も得点になりにくい打順
この群は、エラーの �番と四死球の 
番の出塁がある。
エラーで �番に出塁されても次打者以降が下位打線のた
めに気持ちが切り替え易いので得点は入りにくい。また

番打者への投球としては、長打を警戒して四死球覚悟
で際どい所を狙って投げるために、四死球をだした時に
も気持ちが切り替え易いので得点が入りにくい。以上の
事から最も得点が入りにくい打順であると解釈できる。
■第 �群：出塁が得点になりにくい打順
この群は、安打による出塁の 
 番がある。
 番の出塁
は、機動力を使えないので得点圏にランナーを進めにく
く、チャンスを作った場合にも下位打線にまわるために
得点になりにくい。また四死球の ��� 番、安打の � 番、
エラーの �����番がある。下位打線も 
番同様に機動力
を使えないので得点圏にランナーを進めにくく、チャン
スに強い打者もいないので得点は入りにくい。以上の事
から出塁が得点になりにくい打順であると解釈できる。
��� 総括
平均得点は四死球 ����� 点、安打 ����� 点、エラー

�����点であった。相関比や平均得点からエラーの出塁
が最も得点になり易い事がわかる。打順については、�

番の出塁が最も重要である。� 番が出塁する時のよう
に、攻撃の勢いで得点する事もできるが、油断やエラー
による動揺など守備側がすきをみせた時の方が得点が
入り易くなる。エラーで出塁される事によって、守備側
は、焦りやプレッシャーにより余裕がなくなるために得
点が入り易くなるのは当然の結果である。

� まとめ

「投手が自らの打席後にピッチングに影響が出るのか」
「ピンチの後にチャンスは来るのか」から体の変化や集
中力の影響が失点に結びつくことが示された。流れが変
わるのはリズムと気持ちが関連している事が解析から導
かれたと考えられる。「野球はツーアウトから」「ノーア
ウトランナー無しから四死球で出塁すると得点が入り易
いのか」から高校野球の試合においては、自ら流れを作
るというよりも相手のミスにより流れが変わり易くなる
ことがわかった。試合状況からもわかるように精神的余
裕がある時にはミスがでても中々流れが変わる事はない
が、精神的余裕がない時には些細な事で流れが変わって
しまい易い。

�� おわりに

高校野球においては技術も大事であるが、それ以上に
精神面が大きく影響してくる事がわかった。本研究が豊
田南高等学校野球部の発展に繋がれば幸いである。
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