
●クリエイティブなコーチが
考えられる選手を育てる POrキ 1選手を育てる
自分の頭でイメージする想像力と、

今までにないものを生み出す創造力。

自分で考えて、)|力兄を的確に判断し

ながらプレーする能力を選手に備え

させるには、まずコーチ自身がクリ

エイティブである (想像し、創造し

ようとする)こ とが条件だと思いま

す。

個人的にまず思い浮かべるのは、

私の武蔵高校時代の恩師です.練習

時間が限られている中で、何よりも

まずチームにとっての基本を明確に

し、効率の良い練習メニューを作っ

ていました。

チーム作りを進めながら、壁が立

ちはだかると、すぐさま「自分たち

の基本に戻って見つめ直す」のです。

一転、試合ではマンツーマンの基本

をベースにしつつも、その当時はほ

とんど使われていなかったゾーンプ

レスなどの策も織り交ぜながら、イ

ンターハイ優勝へと漕ぎ着けました。

バスケットボールの基本力V可かをみ

んな力寸果し求めている時代に、実に

クリエイテイブな指導者であったと

今でも敬服させられる思いです。

その後、私自身が指導者になって

から膨大な数の基本練習を創り出し

ては消し、そこから修正しながら、

私にとっての基本というものを確立

させてきました。とはいえ、低年齢

期の子どもたちにはより分かりやす

く説明する必要がありますし、時に

は違った角度からアプローチしなく

てはならない場合もあります。すな

わち、指導の現場においては常にク

リエイテイブでなければならないと

いうことです。

ところが′情幸長が溢オ■ている現代は、

自分の頭で考え、物事を創造する習

慣カイ寸きにくい時代と言えます。基

本力平可であるかという既成概念力平乍

られていて、決められたことを真面

目に繰り返す指導者が少なくないよ

うに映るのです。そのように徹底で

きる指導者としての責任感を大事に

しつつも、今一度純粋な気持ちで、

「選手に何が必要か」を考えてみて

[特 集]

はどうでしょうか。それが自分たち

の基本に立ち戻るということです。

40分の試合時間の中で、選手一人

がボールに触っている時間がどれく

らいか、すぐに浮かびますか。相手

のチームも含めて10人がコー ト上に

いて、それを単純に割ると「4分」

になります。しかし、選手がボール

を触っていない時間を考え合わせる

と、 3分程度と見たほうが妥当かも

しれませんc一人の選手が試合でボ

ールに触れる時間は3～ 4分程度と

いうことを踏まえて練習や試合をす

るだけで、同じ基本でもその意味合

いは大きく変わってくるのです。

もし、ボールが集まりやすいポイ

ントガードの選手が、一人で 7～ 8

分程度ボールをキープしていたらど

うでしょうか。まわりにパスをさば

けていないかもしれません。インサ

イドにボールが入らず、アウトサイ

ドからのシュートに偏るなど、攻撃

のバランスが悪いとも考えられます。

だからといって、「ボールを持ち過

ぎるな」とポイントガードに向けて

言っても、選手の理解を得られにく

いもの。そこで、選手への説明方法

を工夫する必要が出てきます。それ

が「クリエイテイブに指導する」と

いうことの一つです。

例えば、ビデオを見せるなどして、

自身のプレーとチームプレーとのバ

ランスを客観的な視点に立たせて考

えさせる。 7～ 8分程度ボールをキ

ープしているという現実を、その場

で認識させるのです。さらに、チー

ムが良い方向に向くには、ポイント

ガードとしてどうプレーするべきか

を、その選手と向き合いながら考え

ていくわけです。

指
導
者
が
ま
ず
タ
リ
エ
イ
】７
．ブ
に
。

知
恵
の
伝
達
で
「基
本
」
が

チ
ー
ム
に
備
わ
れ
ば
、選
手
の
プ
レ
ー
に
も

創
造
性
が
発
揮
さ
れ
る

●ワンプレーに対する
指導者の創意工夫

ぇのもと・ひでお 1941年 7月 7日 生まれ、65歳。東

京者|ゝ 出身。武蔵高―武蔵大卒。大学卒業後、出版社勤

務を経て指導者の道へ。日立戸塚でプロコーチとなり、

全日本総合、日本リーグの 2年連,縫7冠などへとチーム

を導いた。さらに、女子 EI本代表のコーチ、監督を歴

任。以後男子の指導に活躍の場を移し、日立本社、ゼ

クセルのヘッドコーチとして活躍。男子代表のコーチ

としても手腕を発揮した後、2∝X)年 3月 に第一線を退

いた.現在は、長年培ってきた指導者としてのノウハ

ウを伝えるべ く、各地でクリニ ノクを行なっている。

日本1′硯会が推進する ‐
環指導 (エ ンデバー)活動の本

部委員会委員、同技術委員会委員としても活躍中。

一本のシュートミスについても同

じように考えられます。「打つな」

「打つのが早過ぎる」という怒声を

向けるばかりでは、選手は萎縮して、
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たとえディフェンスがプレッシヤ

ーをかけてきても、ボールがないほ

うの足を少し引くことによリフロン

ト・チェンジでボールを移動させら

れるスペースができるはずで、むし

ろそのほうが、バツクロ~ル よりも

前方への視野も確保しやすいのです。

そうした基本が置き去 りにされて、

違うプレーに走る風潮が見受けられ

ます。そういう意味で、私がイメー

ジする「クリエイテイブ」とは、基

本から逸脱したプレーに走ることで

はなく、基本がどう活かされるべき

かをよく考えることだと言えます。

指導者の方々を対象としたクリニ

ックに立ち合っていると、ご自身で

考えようとする指導者が大勢いる一

方で、残念に感じてしまうこともあ

りますc一つの基本プレーから何か

に発展させていこうという発想が希

,専 で、すぐにまた別のプレーに置き

換えようとする。だからこそ、自身

のチームにとっての基本を明確にさ

せてぉくことが大切なのです。

●指導者に内在する知恵を
選手へと伝授しよう

かえって打てなくなって

よつo

シュー トミスの原因を正

ることから始めます。チ

が理解できるシュー ト・

ミングだ

を得られるシユートのポジシ

ったか。ひよっとしてデイフ

されているようなシュ

はなかったか。客観的にワン

見つめ直しながら、もう一

としての基本に立ち戻 り、

も指導者も納得できる

る。そうやつて、高い確率

卜が決まる得点パターンヘ

と近づけていくのです。

チームとしては、 1試合に何点取

りたいか。日標の点数を100点 とし

てシュート率を5割 とすると、攻撃

う計算になりますcチ

ったか。チームメイト

選手がどのくらいの距離を走る力が

必要か算出されるでしよう。そこか

ら動きの質にも目を向けます。全速

力で走る力、急激に止まれる力、そ

してチェンジ・オブ・ベース (緩急

の変化)を備えさせていくわけです.,

また、 ドリブルの中に、ボールを

左右に移動させるフロント・チェン

ジという技術があります。そのドリ

ブルの使い方として、ディフェンス

がプレツンヤ~を かけてきたとき、

ディフェンスがルーズに対応すると

き、そしてオフェンスのほうからデ

ィフェンスに突っかけていくときの

それぞれで、方法や姿勢は変わって

きます。

それいを整理して指導するのでは

なく、ディフェンスがプレッシャー

をかけてきたら「バツクロールして

かわせば済む」というような指導を

耳にしたことがあります。

指導者自身がチームに必要な基本

プレーを考えると、それがチームの

ベースとして備わっていくcチーム

の考え方を少しずつ教えていくうち

に、その知恵が選手へと伝わってい

きます。すると、選手が試合での局

面に応じてどのプレーを使うか判断

することを覚える。一つ、二つ…と、

プレーの選1川〕支が増えていくに従っ

て、選手の気持ちに余裕が生まれる

ものです。

日で見て、頭で考えてプレーして

いたのが、いつしか試合中、日にし

た瞬間に自分の引き出しから適切な

プレーを取り出せるようになるcと

同時に、その分だけ時間的な猶予が

でき、時間を利用して選手自身が自

分の判断をプレーに反映させやすく

なる。それが「クリエイテイブな選

手」への第一歩です。

それでも、やはリチームのベース

である基本を理解していなくてはな

りません。いくら自分が頭を働かせ

て良いプレーをしていると思っても、
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チーム側から見た場合、逆にマイナ

スになっているケースもあるからで

す
`,

そこで、私はチームヘの「貢献度

人|な るものを作ったことがありま

す_1選手の判断が正しかったかどう

か、こちらの考えを選手へとストレ

ートに伝えるためです.そ うやって、

クリエイティブにブレーしようとす

る選 ルの意欲と、こちらの期待する

部分との幣合性を保ってきました。

l)1_J― ムの考え方から逸脱しそう

になったら、選手と一緒に基本に立

「′民るのです。最も大事なことが何

であるかをその選手が見失わないよ

うに一っ

1午段の練習時間の中で、指導者が

クリエイテイブな姿勢で知恵を増や

、す ‐方、選手もその知恵を伝授して

1)′,いながら自らの発想力を高めて

いく.〕 そうなればなるほど、指導者

の中に葛藤が生まれるに違いありま

せん。

自らの知恵を教え切ってしまうの

がいいのか、それとも、オ寺っている

女|1恵を全部は教えず、選手に考える

余地を残しておいたほうがいいのか。

どちらがいいか、―一概には断定で

きず、そのあたりの「さじ加減」を

うまく行なえるか否かが、指導者と

しての器量になってくるのかもしれ

ません。指導する内容、選手の資質、

指導する時期などを総合的に考えな

がら、「知恵の授け方を工夫する」

というわけです。

イメージを膨らませながら、工夫す

るものでしょう。

個々の考えをチーム・オフェンス

の中で成功させるには、ボールマン

以外の選手に、むしろ考える力を要

求されるものかもしれませんc

パス&ラ ンして走るAが★印にポ

ジションを取った瞬間、いくつかの

選択肢が生まれます.図 Tの ように

逆サイドヘと流れる動きがそのうち

の一つ。Aの動きを契機として、D

とCも 考えて動く必要性が出てきま

すcAが走ることによって生まれた

スペースを今度はCが使い、DがA
のためにスベースを作っておく。つ

まり、ボールマンであるBが仕掛け

やすいようにAは判断して動き、そ

うしてCや Dに「考えさせている」

とも言えるわけです。

図(12)の ように、Aにはコーナーの

ほうへ動くという選択肢もあります。

それに伴いCと Dには、図|||11111111の よう

な「Aのためのスペース作り」とは

また別の考え方をする必要があるで

しょうc

例え|よ ミドル・ドライブするB

に対して、Cと Dのマークマンがヘ

ルプ・ディフェンスのために下がる

ことが想定できます。そこでCと D

は、Bのペネトレイトからのパスを

確実に受けられるようにポジション

を修正しておく必要があります。何

も考えず、同じところに突っ立って

いたら自分のマークマンに難なくリ

カバリーされてしまうでしよう。で

すから、ディフェンスが予測しにく

くなるように動くという発想が求め

られ、機転を利かせてパスを受ける

準備をしておかなければならないの

です3

ボールマンBがベースライン側か

らのドライブで仕掛けたらどうでし

ょうか (図0)cAに は逆サイドに

流れるという動きのほかに、自分が

元々いたガードポジションに戻るこ

とも選択肢となります。ちなみにこ

の状況で、(図②のように)コ ーナ

ーのほうへ移動しようとすれば、ボ

ールマンがプレーしにくくなってし

まいますcいずれにせよ、Cと Dは

「ボールマンBのベースライン・ド

[特

ク
集]

リエイティブな
POr1 1選手を育てる

図②

図①

ライブ」と「Aの動き」を踏まえた

上で、それぞれの動きを考えるわけ

です。

このようなチーム・オフェンスに

おける選手間の連携、ディフェンス

の対応を踏まえての展開の方法には

関連性があり、コーチの知恵が全員

に伝わってこそスムーズに展開され

るのだと思います。チームとしての

約束事を前提として、選手個々の想

像力や創造力はこのようなチーム・

15

図①

●チーム・オフェンスに見る
「考える」「考えさせる」

では、個々のイメージを、チーム

としての動きに結びイ寸けていくには

どう考えればいいか。 4ア ウトから

のチーム・オフェンスを例に説明し

たいと思います。

図①は、Aがガードポジションか

らウイングのBにパスを出して走る、

いわゆるパス&ラ ンの形です。ボー

ルマンであるBは、当然のことなが

ら、自らの攻撃力を最大限に発揮で

きるようにプレーを考えます。ボー

ルを持っている選手は比較的、どの

ようにプレーしようか、いろいろと

サ
■

ギ
■
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スでも活かされるのではな

ょうか。

●創造力を高める取り組みは
選手と指導者の共同作業

練習は選手を育て、試合を任せら

れる 5人を決めるためにあります.

そして、いざ試合になると何より

「勝つための知恵」が必要になりま

す。それだけに、監督や選手の創造

性が重要で、特に 6人 日の選手、

「シックスマン」に誰を据えるかに

ついて、頭を悩まされるところですG

スターターの選手は、まず自分た

ちのするべきことを遂行することが

基本的な役割です。むしろ創造性が

必要となるのは、試合途中でベンチ

から投入される選手です。なぜない

試合状況は日まぐるしく変わります。

試合の流れに順応しながら自身に期

待される役割を正確に認識しつつ、

コート上で表現しなくてはならない

のです。しかも、限られた短い時間

の中で、試合の流れを有利にさせる

ことを期待されることも少なくあり

ません。それだけに、シツクスマン

として創造力に長けた選手を抜擢す

るのですが、こちらの意図は理解し

てもらいづらい。「どうしてスター

ターにしないのか」とクレームを付

けられるのです。

私としては 6番 目に、クリエイテ

ィブな、言い換えれば「機転が利く」

選手を置いておきたかつたcその本

意がなかなカイ云わらなかったことが、

今までにイ可1支かありました3

ところで、強豪チームの監督から、

こういう言葉が聞かれることがあり

ます[,「 今年は選手が揃わず難しい」。

そう言われたらどう感じますか ?

そういう年こそ、指導者力玲1造力

を働かせ、チーム作りに情熱を注ぐ

べきではないでしようかc指導者の

持っている知恵、がベンチメンバーを

含めた全選手に伝われば、クリエイ

ティブにブレーする選手が増え、勝

てる可能性 も高められるわけです。

そうした方向性を指導者が示さなけ

れば、逆に選手は不信感を示すよう

になるでしよう]選手が悪いのでは

なく、それは指導者自身の責任です。

「おまえのせいで負けたんだぞ」と

いう厳しい声を耳にすることもあり

ます。でも、その選手を育てたのは

誰かと聞きたくなるDそ うならない

ように知恵を与え、選手に良い夢を

見させるこそうして良い選手に育て

てあげるのは、指導者の方の発想力

にかかつているのですc

確かにいくら頭を働かせても、す

べての試合を勝っことは難しいかも

しれません。それでも、イメージを

膨らませながら勝つ可能性を選手と

ともに探り続けるcお互いがとこと

ん探すからこそ、試合で戦い終えた

ときの充実感があるのでしよう。

最後に、私がイメージするクリエ

イティブな選手を紹介しましよう。

それは、マラソン・ランナーの高橋

尚子さんです。シドニー・オリンピ

ックで金メダルを獲4尋 しながら、ア

テネ・オリンピックでは本大会への

出場権を逃すという屈辱も味わいま

した。

それでもなお、彼女からは自身の

力を高いレベルに引き上げて、そし

て自らの集大成を積極的に考えよう

とする意志がひしひしと伝わってき

ます。何しろ、自らを高めてくれそ

うなスタッフを集め、スポンサーを

募り、自力で「チームQ」 を立ち上

げてしまう想像力と創造力、さらに

行動力までも兼ね備えているのです

からc

何が彼女をそこまでさせるのか。

それは、高橋尚子を育て上げた小

出義雄監督の存在だと私は思います。

まずは、監督が自身の知恵を「Qち

ゃん」に授けようとした。そこから

さらに両者がァィディアをどんどん

出し合いながら、クリエイテイブな

考えが生まれるような環境カイ乍られ

ていったのだと思います。

私は同じ指導者として小出監督に

も心から敬意を表したい。選手に知

恵を与えた後、彼女と葛藤し合いな

がらも、別の道へ力強く歩ませるこ

とに成功したからです。クリエイテ

ィブな選手と、そしてクリエイテイ

ブな指導者との関係を、この両者の

間に私は見た気がしましたG

バスケット指導者の皆さんも、必

死に考え貫いて、選手に素晴らしい

夢を与えてあげてください。あなた

に内在する豊かな知恵を授けながら、

選手と監督がとことんやり合いまし

ょうこ誰もが認めるクリエイテイブ

な選手というのは、そういうごく自

然な葛藤の中から生まれ育つのでは

ないでしょうか。

(取材・構成/渡辺淳二)
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