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令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【事業報告①：事業の全体概要】

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

大阪教育大学 株式会社 電通総研
大阪中学校体育連盟テニス専門部 大阪府テニス協会
大阪中学校テニス連盟 大阪私立中学校テニス連盟

構成団体

事業のターゲット

大阪府近郊
実施フィールド

（地域）

①：運動部所属者と非所属者の両方が参加できる自主活動環境整備
②：スポーツへの興味関心を引き出す生成AI、テニスの体験イベント実施
③：動画をUPすると生成AIがアドバイスを返してくれる環境の提供
④：スポーツを深める体験大会の開催（参加者の状況を勘案し、非開催）

事業ターゲット

■ターゲットのスポーツ実施を促すためのポイント

事業の背景

事業内容（要約）

■本事業のターゲット像

①子供・若者 ②働く世代・子育て世代 ③女性 ④高齢者

本事業の狙い・実施概要

・部活動は、入部・引退の時期が画一的であり、スポーツを自由に始められる仕組みが整っていないことが多い。
また、競技性が強調される環境になりやすい。

・部活動改革や部活動の地域移行に伴い、新しいスポーツ環境が求められている。 大阪府近郊に位置する中学校に通う生徒
 特に、部活動改革や地域移行に伴う

スポーツ環境の変化が著しい層

スポーツ実施の多様なニーズ部活動の課題

最新技術への親和性が高い年代

 始める、続ける、深めるの各場面における仕掛け、
生成AIによる支援

始める 続ける 深める

 誰でも自由に
参加できる
体験イベント

仕
掛
け

生
成AI

の
支
援

 身体を動かしながら、
最新技術を学ぶ

 技能習得、向上のための
フィードバック

 安全に楽しく、各自の
ペースで取り組める
自主活動環境の提供

 ターゲットの時間的、
経済的コストが少ない
体験大会の開催

 試合進行のための
ルールQ＆A

 試合のフィードバック

ライフスタイルに応じたスポーツ習慣化支援、必要な時に必要なフィードバック/情報を提供



事業実施内容

令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【事業報告②：実施内容】

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

 運営スタッフに対する
⽣成AIの使⽤法の事前レクチャー

 ⾃主活動イベントの開催（2時間／回、⼟⽇に全6回開催）

活動趣旨と⽣成AI活⽤の説明

ストローク〜ボレーまでの基礎練習から各⾃（班ごと）の希望する練習内容の実践

球出し練習ラリー練習

⽣成AIのフィードバック

⼦供たちの知りたいことに対する
⽣成AIのアドバイス

（⾳声で質問、⽂字で回答）
終了後も1時間程度

コート開放

質問紙への回答を
求めて終了

⽣成AIのアドバイスを
参考に準備運動

終盤はゲーム練習

安全の約束事
1. ラケットを振る時は、周囲に⼈がいないこと
2. ボールを打つ時は、相⼿が構えていること
3. プレー時に、⾜元にボールが転がっていない

こと
4. 他者のプレー中に、そのコートには⼊らない
5. ポスト、フェンスとの衝突に注意



事業実施内容

令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【事業報告②：実施内容】

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

Q.ストロークの攻撃⼒を上げるコツは︖5⾏で教えてください。

ストロークの攻撃⼒を上げるには、以下の５つのコツを意識することが重要です。
1. 体幹を使ってスイングする: 
腕の⼒だけでなく、体幹の回転⼒を利⽤することで、より強⼒なボールを打つことができます。

2.体重移動を意識する: 
後ろ⾜に体重を乗せてテイクバックし、前⾜に体重を移動させながらボールをインパクトする
ことで、ボールに勢いを与えることができます。

3. スイングスピードを上げる: 
ラケットヘッドスピードを上げることで、ボールの速度と威⼒を⾼めることができます。

4. 打点を前にする: 
ボールを前で捉えることで、より攻撃的なショットを打つことができます。

5. コースを狙う: 
クロス、ストレート、ショートクロスなど、コースを打ち分けることで、相⼿を翻弄し、攻撃
のチャンスを作ることができます。

 ⽣成AIのアドバイス例（活⽤を促すために看板として掲⽰）

 ⽣成AIの動作へのフィードバック、実際のアプリケーションの様⼦

撮影

プロンプト＋動画

アドバイス結果

撮影 マルチモーダル解析 RAG

撮影

Vertex AI Search

プロンプト

結果



広報展開（募集・事業周知）

令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【事業報告③：広報展開（募集・事業周知） 】

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

https://osaka-kyoiku.ac.jp/news/detail.html?itemid=8925&dispmid=5662

 ⼤阪教育⼤学、電通総研株式会社による共同プレスリリース
⇒Webニュースに複数ピックアップ、新聞社による取材受⼊

https://www.dentsusoken.com/news/release/2024/1106.html

 各種媒体を⽤いた参加者募集
⼤阪教育⼤学HP、X、Facebook、テニス部OBOG会LINE、テニス部HP、中体連テニス部等で
参加を呼び掛け



仮説
 新しいスポーツ環境は、

新たなスポーツ習慣獲得や、現在のスポーツ習慣の維持に寄与する

令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【事業報告④：効果検証・分析】

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

効果検証の方法と結果 結果に基づく要因の分析（仮説検証）

効果検証の⽅法
 参加者に⾃記式質問紙調査への回答を依頼
 調査への回答データより、スポーツ習慣の「獲得」と「維持」への寄与を分析

対象者の基本属性

⼈数 （割合）
学年

⼩学4年 1 (3.2)
中学1年 10 (32.3)
中学2年 9 (29.0)
中学3年 6 (19.4)
⾼校1年 5 (16.1)

性別
男⼦ 26 (83.9)
⼥⼦ 5 (16.1)

⼤学までの移動⼿段
⾞ 23 (74.2)
電⾞ 5 (16.1)
⾞と電⾞ 3 (9.7)

⼤学までの所要時間、分
平均値（標準偏差） 57.4 (22.7)
最⼩値 20
最⼤値 110

参加者（31名）
項⽬

結果1 スポーツ習慣の「獲得」について

各回の参加者数
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（⼈）
平均参加者数

6.8⼈

当初想定していたターゲット像と課題

⼤学拠点 ⾃主活動

⽣成AI 運動部所属者も⾮所属者も
参加できる

本事業の新しいスポーツ環境

 初めての試みであったが、「⾃主活動」の実現可能性を確認
 毎回24名程度の受け⼊れを準備していたが、この⽔準には達しなかった

⼤きな要因：試合⽇程が重なると参加者が集まらない、など
 移動⼿段は保護者や知り合いの⾞が⼤半であり、保護者の関与が必要であった
 想定していたよりも、所要時間の⻑い、広範囲からの参加であった

要因：近隣の中学校関係者より、「移動の負担、⼼配」が参加の阻害要因に

安全管理の約束事
⾃⾝が守れていたか 9.2／10点中
他の参加者が守れていたか 9.2／10点中

仮説の検証



令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【事業報告④：効果検証・分析】

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

効果検証の方法と結果 結果に基づく要因の分析（仮説検証）

参加者のスポーツ習慣
結果1 スポーツ習慣の「獲得」について（つづき）

ターゲット像を意識した参加者募集
⼤阪教育⼤学HP、X、Facebook、テニス部OBOG会LINE、テニス部HP、
中体連テニス部等で参加を呼び掛け

実際の参加者
 テニス経験者のみ
 ⾼頻度でプレー（週6回程度）
 部活動所属者が7割

半数が何らかの「運動スポーツ中断経験」あり
⇒テニスを継続していることから、

種⽬の専⾨化が起きているとも捉えられるが、
中断による影響を⾒守る必要がある

テニス未経験者、運動部⾮所属者を
取り込むには、何らかの⼯夫が必要

普段の環境で頻度・時間は⼗分
⽣成AIの活⽤、コート⾯数、⼤学⽣との

練習などが魅⼒になっていた可能性

⼈数 （割合）
運動スポーツの実施回数／週、平均値（標準偏差） 6.1 (0.6)
運動スポーツの実施時間／回、平均値（標準偏差） 128.7 (19.3)
実施している運動スポーツ種⽬

テニスのみ実施 20 (64.5)
テニスと他の種⽬を実施 8 (25.8)
無回答 3 (9.7)

運動スポーツの実施場所
部活動 21 (67.7)
テニスクラブ 2 (6.5)
部活動とテニスクラブ両⽅ 8 (25.8)

過去1年間の運動スポーツ中断経験
あり 16 (51.6)
なし 11 (35.5)
無回答 4 (12.9)

項⽬
参加者（31名）



令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【事業報告④：効果検証・分析】

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

効果検証の方法と結果 結果に基づく要因の分析（仮説検証）

ターゲット像
活動の振り返り

結果2 スポーツ習慣の「維持」について
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⽣成AIの振り返り

（点）

（点）

スポーツのフィードバック、
アドバイスを得るために

⽣成AIの使⽤を続けたいか

楽しさ、有能感（技術・戦術向上の⾒込み）と
⽣成AIの活⽤の関係
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⽣成AIを信頼していたか

rho = 0.59
p < 0.05

rho = 0.68
p < 0.05

rho = 0.52
p < 0.05

rho = 0.60
p < 0.05

仮説
⽣成AI活⽤により、
スポーツ習慣維持の
ための「楽しさ」、

「有能感」につながる

⽣成AI活⽤と楽しさ、有能感につながりがあることを確認スポーツを「みる」資質にも
つながりうる

※全ての分析において、
統計的に有意な⽐較的

強い相関あり



令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【事業報告⑤：事業の振り返り・今後に向けて】

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

事業全体の振り返り 今後に向けて

【事業を通じて得られた成果】 【事業を通じて見えた課題や要改善ポイント】

【事業実施により期待できる副次的な効果について】
【今後に向けて】

・本事業を通して、生成AIの活用によるコミュニケーション促進の様子が確認できた。
これを踏まえて、当初計画における「GIGAスクール環境下における一人一台端末を
活用した体育活動の充実に向けた指導方法の研究・成果の普及」の観点から、近隣の
中学校体育授業での生成AIの活用を試行する予定である。

・ これを通して、本事業の仕組みに対する「近隣からの参加」、あるいは「中学校拠点型」など
の新たな展開の可能性を探っていく。

事業周知について
・できる限りの周知を行ったが、参加者数が少なく、特に「近隣」、「テニス未経験」の参加者
がいなかった。
⇒近隣の学校や自治体に直接情報を届けるなどが必要かもしれない。
⇒あるいは、近隣の学校に本事業の取組を持ち込んで実施するという方法も考えられる。

保護者の負担と参加者の年代について
・比較的所要時間の長い参加者が多かったため、保護者が関与できれば参加できるという
様子がみられた。
⇒「近隣からの参加」、「中学校拠点型」などを検討しつつ、対象年代を小学生や
高校生（電車利用のハードルが低い）まで広げて、自力や兄弟姉妹での参加などを
促進することが有効かもしれない。

・多様なニーズに応えるテニスの自主活動環境を構築し、展開できたこと。
・普段活動を共にしていない参加者同士において、「安全管理の約束」を伝えることで、
安全に楽しい活動を展開できたこと。

・参加者に生成AI×スポーツの魅力を伝え、今後も使いたいという思いを抱かせることが
できたこと。

・生成AIの活用が、楽しさや有能感につながる可能性を確認できたこと。
・生成AIの活用により、運営スタッフと参加者のコミュニケーションが促進される様子を
確認できたこと

・これらの新しいスポーツとの関わり方は、成人期以降のスポーツ習慣の基盤づくりとなり、
長期的なスポーツ人口拡大効果となる可能性がある。

・本事業は中学生に先端の生成AI技術に触れる機会を提供することから、令和の日本型
学校体育に資するものである。
⇒本事業で生成AIを使用したことがあった者は2割。生成AIに親しむ機会を提供できた。

・部活動の持続可能性や指導者の人材不足等は、地域やスポーツ種目に問わず、類似の課題
となっていることが多い。本取組モデルは課題解決の一例として、異なるスポーツ種目、
全国各地の中学校や地域での取組創出促進に寄与することが期待される。
⇒「安全管理の約束」、「自主的な活動の実施」、「生成AIの活用法の模索」という点を

抑えることで他種目にも応用可能な取り組みであると考えられる。

・今回はテクノロジーの親和性の観点からも中学校にターゲットを絞っているが、
生成AIにより練習のフィードバックを行う形は、成人・高齢期の生涯スポーツや
健康づくり運動にも汎用性を有している。
⇒本事業において、生成AIのフィードバック・アドバイスは参加者の納得感があるものが

多かったが、それらを自身の感覚と照らし合わせて技能向上を目指すことが望まれる。

・運営スタッフ（大学生、大学院生）における生成AI×体育、スポーツの興味関心の高まり。



事業のターゲット

部活動改革や地域移行に伴うスポーツ環境の変化が著しい中学生ターゲット詳細

大阪府近郊実施エリア

令和６年度Sport in Life 推進プロジェクト
(スポーツ人口拡大に向けた取組モデル創出事業)

【ダイジェスト版】 ※詳細は別紙に記載

代表団体名：大阪教育大学

事業タイトル：生成AIを活用した中学生の新しいスポーツ習慣支援事業

大阪教育大学 株式会社 電通総研
大阪中学校体育連盟テニス専門部 大阪府テニス協会
大阪中学校テニス連盟 大阪私立中学校テニス連盟

構成団体

①子供・若者 ②働く世代・子育て世代 ③女性 ④高齢者

実施概要 結果 【効果検証の方法と結果】

分析 【結果に基づく要因の分析】

効果検証の⽅法
 参加者の⾃記式質問紙調査回答データより、

スポーツ習慣の「獲得」と「維持」への寄与を分析
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（⼈） 平均参加者数
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スポーツ習慣の「獲得」について

対象者の特徴

スポーツ習慣の「維持」について

 移動⼿段は⾞が⼤半
 所要時間は平均1時間程度
 テニス経験者のみ
 部活動所属者が7割

 初めての試みであったが、「⾃主活動」の実現可能性を確認。
 ⽣成AI×スポーツの魅⼒を伝えることができ、⽣成AIの活⽤が

楽しさや有能感につながる可能性を確認できた。
 今後に向けて、「テニス未経験者」、「運動部⾮所属者」、

「近隣からの参加者」を増やすための⼯夫が必要である。

スポーツのフィードバック、
アドバイスを得るために

⽣成AIの使⽤を続けたいか
⇒9割以上が前向きな回答 0

5

10

0 5 10活
動

の
楽

し
さ

⽣成AIは役⽴ったか

統計的に有意な関係あり

■ターゲットのスポーツ実施を促すためのポイント

 始める、続ける、深めるの各場面における仕掛け、生成AIによる支援

始める 続ける 深める

 誰でも自由に
参加できる
体験イベント

仕
掛
け

生
成AI

の

支
援

 身体を動かしながら、
最新技術を学ぶ

 技能習得、向上のための
フィードバック

 安全に楽しく、各自の
ペースで取り組める
自主活動環境の提供

 ターゲットの時間的、
経済的コストが少ない
体験大会の開催

 試合進行のための
ルールQ＆A

 試合のフィードバック

ライフスタイルに応じたスポーツ習慣化支援、必要な時に必要なフィードバック/情報を提供

⾃主的な活動

⽣成AI
2時間／回、安全の約束事を伝えて実施

Vertex AI 
Search


