
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) 

地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

 ～ひとりでも普段着のまま、身体動作を誘発するデジタルスポーツ体験の提供～

令和７年2月2 4日

株式会社中日新聞社



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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

構成団体
ワイヴァンエンターテイメント株式会社／知立市／共同通信デジタ
ル株式会社／TOPPAN株式会社／株式会社Sportip／株式会社
電通総研／株式会社NTTデータ

事業のターゲット

実施フィールド
（地域）

愛知県知立市

①：知立市内にある従業員の多い事業所に対し、VRサッカートレーニングシステ
ム・AI姿勢解析を職場までワイヴァンが「出前」する。

②：中小規模の事業者や知立市住民等に対し、集合型の「カラダを動かすテクノ
ロジー体験会」をワイヴァンの選手らと一緒に行う。

③：①②より、新興クラブのワイヴァンが知立市に溶け込む糸口をつかむ

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

②働く世代 ・子育て世代

本事業の狙い・実施概要

• VRトレーニングはトップアスリートから草の根、一般人、未経験者に至るまで活用用途が広範

• スポーツのきっかけづくりとして、AIを使った診断システムも人気

• 親世代はICTを用いた運動・スポーツ体験が日常的にできる環境にない• 知立市に事業所があり、市と連携協定を結ぶ社会人サッカーチー

ム「wyvern(ワイヴァン）」を今後応援してくれる企業の従業員

• 働く世代・子育て世代の知立市民（一部隣接地域を含む）

【阻害要因】
• 働く世代・子育て世代にとって、運動・スポーツの実施頻度が減っ
たあるいは増やせない主な理由は「仕事や家事が忙しいから
（37.2％）」「面倒くさいから（27.4％）」（スポーツ庁 令和5年度
｢スポーツの実施状況等に関する世論調査｣）

• 知立市では「運動やスポーツの実施場所として、市内より市外の
公共施設の利用割合が高く、仕事終わりに利用できる施設にして
欲しいなどの要望もある」（「知立市スポーツ推進計画」2015-
2024年）

【促進要因】
• 「忙しい」「面倒くさい」人には、「すきま時間で普段着のままひと
りでも運動・スポーツができる気軽さが受け入れられる」 「それを
実現するカギは、身体運動を誘発するテクノロジーにある」という
仮説を立てた。

3

12/17（木）FUJI（産業機械）

1/27（月）藤田屋本店（大あんまき）

2/ 6（木）アスタック（物流機器）

①出前デジタルスポーツ

11/30 (土) 知立福祉アリーナ会議室

1/26 (日) 知立市中央公民館

②カラダを動かすテクノロジー体験会



【事業報告②：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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築



事業実施内容 （背景）

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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2022年7月9日付中日新聞朝刊（西三河版）

人口7万人強。愛知県の中央部に位
置し、製造業が盛んな西三河地区で
豊田市、刈谷市、安城市と隣接する。
周辺市では各競技のトップリーグで
活躍するチームが拠点とする一方、
知立市をメーンの本拠地とするチー
ムがなかった。特に働く世代向けの、
他市にない運動促進策を探していた。

[豊田市] J1リーグ
「名古屋グランパ
ス」、ラグビーリー
グワン「トヨタヴェ
ルブリッツ」が活躍

[刈谷市] 豊田自動織
機、トヨタ車体、ト
ヨタ紡織などトヨタ
系部品メーカーが母
体のバスケ、バレー、
ハンドボール、ソフ
トボールなど各競技
のチームが集積

[安城市] B1リーグ
「シーホース三河」
が2026年に新ア
リーナを建設中

2015年設立の東海社会人1部リーグ
チーム。刈谷市で人工芝やエアゴー
ルなどを取り扱うユニオンビズ株式
会社がクラブ事業に乗り出し、運営
母体としてワイヴァンエンターテイ
メント株式会社を立ち上げたのがは
じまり。ジュニア・アカデミーや施
設の運営も行う。

【知立市に根付くワイヴァンの取り組み】

2020年 知立市に企業版ふるさと納税

2022年 知立市と包括連携協定締結（記事）

2024年 知立市商工会に入会

地域・企業とのつながり＆チーム強化に

テクノロジーを活用



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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

AIスポーツ適性診断

「DigSports」

画面に合わせて体力測定
の動作を行うだけで、AI
がその人に「向いている
スポーツ」を70種以上の
競技からおすすめ。普段
着のまま5分程度でできる
手軽さが好評です。自分
ではわからない診断が出
るゲーム性は、子どもの
可能性を知りたい親心の
みならず、大人自身の運
動意欲も駆り立てます。
(提供：電通総研)

AI姿勢・動作解析

「Sportip Pro」

様々なドリルをこなし、
サッカー選手の認知スキ
ルを伸ばすバーチャルト
レーニングシステムです。
イギリスのスタートアッ
プが開発しプレミアリー
グのクラブも活用。スタ
ジアムでプレーするよう
な没⼊感が味わえます。
ボールを蹴ったことがな
い女性やシニア層らも疑
似体験ができ好評です。
(提供：共同通信デジタル)

搭載の｢お手本動作(16競
技135動作)｣と自らの動
作との差を確認、その前
後動作も比較する事で上
達を実感、課題を可視化
し改善へ導く未来型のト
レ ー ニ ン グ ツ ー ル 。 初
級・中級者の上達を効率
的にサポートし、部活動
の指導では指導の質の向
上・効率化・標準化を支
援します。
(提供：TOPPAN)

iPad、iPhone内蔵カメラ
でのモーションキャプ
チャを元に、AIで姿勢と
動作の解析を行う最新ア
プリです。身体の歪みや
部位の問題点だけでなく、
将来の姿勢予測・リスク
まで分析します。対策と
しておすすめのトレーニ
ング法を膨大なメニュー
から自動生成し、数秒で
提供可能です。
(提供：Sportip)

ボールの解析データと投
球フォームの映像で、現
実さながらにVR空間で実
試合の投球を完全再現。
選手毎のタイミング・投
手・球種・コースの得意
不得意・ボールの見極め
の把握が客観的に可能に。
プロ野球から少年野球ま
で、またエンタテインメ
ント仕様でも活用されて
います。
(提供：NTTデータ)

VR野球シミュレーション

「V-BALLER」

ループ型動作トレーニング

「Loop Training 
System for部活」

VRサッカートレーニング

「REZZIL」 Ⓡ

本事業では「カラダを動かすテクノロジー」を５種用意し、「出前型」「集合型」で働く世代・子育て世代にアプローチした。

https://smart-society.dentsusoken.com/solution/DigSports
https://lp.sportip.ai/
https://v-baller.com/
https://www.holdings.toppan.com/ja/news/2023/10/newsrelease231030_1.html
https://www.holdings.toppan.com/ja/news/2023/10/newsrelease231030_1.html
https://rezzil.com/


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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2024年9月12日(木) 【デモ】知立市商工会 理事会（知立市商工会館）

【開催目的】

• 「出前型」「集合型」への参加よびかけ

• 出前型の実施企業候補を洗い出す

【実施コンテンツ】

① VRサッカートレーニングシステム「REZZIL」

② AI姿勢解析「Sportip Pro」

【参加者】

• 14人

【収穫】

• 出前型の実施企業候補としていたFUJI、藤田屋、

アスタックとも体験してもらえた

【課題】

• 小規模事業者に「自分ごと」と思わせる工夫が必

要だった



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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2024年11月15日(金) 【デモ】子育て世代の親向けデモンストレーション会（複合型習い事施設「UBクリエイティブベース」）

【開催目的】

• 11/30の集合型体験会の応募が伸びず、子育て世代へのPRに

• 子の習い事中の待ち時間が運動実施の機会になると仮説

• 働く世代や子育て世代が自分でもできそうと感じてもらうた

めのPR・広告素材を撮影

• ワイヴァンの選手も「集合型」「出前型」が始まる前に体験

【実施コンテンツ】

① VRサッカートレーニングシステム「REZZIL」

【参加者】

• 21人（ワイヴァン選手覗く）

※当日の実施まで、施設利用者には一切の予告もせず、突然VR

サッカーができると知る状態で行った

【収穫】

• VRサッカーをプレーする親の姿を子どもたちがスマホで撮っ

たり見守るなど、逆転現象が起きた

• ワイヴァンの関連施設ゆえクラブを認知し障壁がなかった

【課題】

• 急きょ行ったデモにつきアンケートまで実施できず



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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2024年11月30日(土) 【集合型】カラダを動かすテクノロジー体験会（スギ薬局知立福祉アリーナ地下1階会議室）

【実施コンテンツ】

① VRサッカートレーニングシステム「REZZIL」

（上段右、中段左）

② AI姿勢解析「Sportip Pro」（中段中,右）

③ AIスポーツ適性診断「DigSports」（下段左）

④ Loop Training System for 部活（下段中,右）

【参加者】

• 14人（アンケート回収ベース）

※応募9人（当日キャンセル3人）と体験できること

のイメージが伝わりにくかった

【収穫】

• アンケート協力者の男女別は各7人。女性の参加し

やすさは複合習い事施設でも手ごたえを得ており、

子育て世代のきっかけづくりに可能性あり。

• 終了前に卓球場からシニア層が見学にきて、Loop 

Traning Systemに強い関心を持った。

【課題】

• 参加しやすさ（3時間拘束がネックになったか）

• 通りすがりでも参加できる場所での実施



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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2024年12月17日(火) 【出前型】出前デジタルスポーツ（株式会社FUJI 会議室）

【実施コンテンツ】

① VRサッカートレーニングシステム「REZZIL」

② AI姿勢解析「Sportip Pro」

【参加者】

• 28人（アンケート回収ベース）

【収穫】

• 健康経営優良法人への登録をしたばかりで、従業員の健康増

進策としても珍しく、商工会でのデモンストレーションから

好意的だった

• 事前に各部署に呼びかけ、スケジュールを組んでくれたので、

途切れることなく実施できた

• オフィスワーク中の息抜きに、日ごろの運動実施状況を問わ

ず参加してくれた

• 従業員にとって、会社がワイヴァンを応援していることを知

るきっかけになった

【課題】

• 特に見当たらず



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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2025年1月26日(日) 【集合型】カラダを動かすテクノロジー体験会（知立市中央公民館 2階中会議室）

【実施コンテンツ】

① VRサッカートレーニングシステム「REZZIL」（中段左）

② AI姿勢解析「Sportip Pro」（中段左、中）

③ VR野球シミュレーション「V-BALLER」（上段中、右）

④ Loop Training System for 部活（下段左,中）

【参加者】

• 12人（アンケート回収ベース）

※1時間単位の3部制としたが、応募8人とふるわず

※市役所に隣接する施設も鉄道駅から遠く、館内の別行事に来

た人の流⼊に頼らざるを得なかった

【収穫】

• スポーツと無縁の施設でも実施に問題なかった

• トップチームのサッカー選手が野球にトライできるのもVRな

らでは

• 講堂での行事の休憩時間に知立市長が体験（中段左、中）

【課題】

• ⼊り口のドアを開けても視認性が悪く、流⼊が弱かった

• 4種実施も人が増えると導線が難しく、混雑期にアンケート回

収できなかった人が複数いた



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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2025年1月27日(月) 【出前型】出前デジタルスポーツ（「大あんまき」藤田屋本店 宴会場）

【実施コンテンツ】

① VRサッカートレーニングシステム「REZZIL」

② AI姿勢解析「Sportip Pro」

【参加者】

• 10人（アンケート回収ベース）

【収穫】

• 休眠状態の宴会場を有効活用できた

• 事務職だけでなく、大あんまきの製造工程にいる従業員も、作

業着のまま着替える手間なく楽しめた

• 従業員にとって、会社がワイヴァンを応援していることを知る

きっかけになった

【課題】

• 各所に大あんまきを配達する輸送班の従業員の参加も見込んで

午前の実施にしたが、駐車場から宴会場までの導線が難しかっ

た

• 事務棟が本店と道路を挟んでおり、移動の手間がかかった



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：

事業タイトル：

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2025年2月6日(木) 【出前型】出前デジタルスポーツ（アスタック株式会社 2階多目的室）

【実施コンテンツ】

① VRサッカートレーニングシステム「REZZIL」

② AI姿勢解析「Sportip Pro」

【参加者】

• 21人（アンケート回収ベース）

※REZZIL投影用のスクリーンの向こうは工場と、製造現場の近

くでの実施。ただし、2階多目的室へは1階から階段で上がる

しかなく、目的がないと通らない場所に。

【収穫】

• 社長自ら従業員を巻き込んでくれた（中段右）

• ユニフォームロゴ掲出パートナーであることを従業員に周知で

きた（下段左）

• Sportip Proの事前⼊力とアンケート回答をひとつのテーブル

にすることで、参加者の導線にばらつきなく行えた

【課題】

• 特になし



【事業報告③：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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築



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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2024年9月12日 知立市商工会理事会（約40名出席）でのプレゼンテーション資料



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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2024年10月18日 知立市商工会会報（約1,300部）に同封された、11月30日の体験会チラシ



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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

知立市による広報（ホームページ、公式LINE）



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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

ワイヴァンによる広報（ホームページ、インスタグラム、X）



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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2024年12月21日付 中日新聞朝刊・西三河版（約22万部）出前デジタルスポーツ取材記事（FUJI）



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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

2025年1月8日付 中日新聞朝刊・西三河版（約22万部）半5段カラー広告（1月26日体験会告知）＋PR用チラシ（右）

※ 汎用素材でなく、11月15
日のUBクリエイティブ
ベースで行った子育て中
のデモ体験者の写真を広
告に採用



【事業報告④：効果検証・分析】

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：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築



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】

効果検証の方法と結果

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

参加者に対し、以下の項目を記載した紙でアンケートを実施した。

1. 年代
2. 性別
3. 日ごろの 運動・スポーツに対する意欲について、「積極的に運動したい」を

7、「まったく運動したくない」を1として、あなたに最も近いものをひとつ
お選びください

4. 本日の体験会に参加する前の運動・スポーツの実施状況について、あなたに
当てはまるものをひとつお選びください

a ． 週 に 1 回 以 上 の 頻 度 で 運 動 ・ ス ポ ー ツ を 実 施 し て い た
b．週に1回未満の頻度であるが定期的に運動 ・スポーツを実施していた
c ． 不 定 期 で は あ る が 、 年 に 数 回 程 度 は 運 動 ・ ス ポ ー ツ を 実 施 し て い た
d．運動・スポーツを全く実施していなかった

5. 本日の体験会で、あなたが実施したものをすべてお選びください。
6. 体験会に参加した後の運動・スポーツへの意欲の変化を教えてください

a．週1日以上、運動・スポーツを実施したいという意欲を持つようになった
b．週1日までは難しくても、定期的に運動・スポーツを実施したいという意欲を
持つようになった
c．定期的には難しいが、機会があれば運動・スポーツを実施したいという意欲を
持つようになった
d．運動・スポーツを実施したいという意欲は持っていない（機会があっても実施
したいとは思わない）
e．その他

7. 本日のように、テクノロジーにより身体動作を誘発するような運動・スポー
ツのコンテンツが使える場合のあなたの運動意欲について、「積極的に運動
したい」を7、「まったく運動したくない」を1として、最も近いものをひと
つお選びください

8. 今日の体験を、家族や友人など身近な人にどの程度おすすめしようと思いま
すか（「おすすめしたくない」を0点～「おすすめしたい」を10点）

9. 本日は体験いただいた機器は、スポーツ施設でなくても実施可能です。この
ような機器がどのような場所にあると、カラダを動かすきっかけになると考
えますか。思いつく場所を自由にご記⼊ください。

【結果】 ※ アンケート回収数：【集合型】n=26【出前型】n=59

⚫ ターゲット層の意識変容は「出前型」が効果的だった

【仮説・考察】

① 「集合型」（カラダを動かすテクノロジー体験会）は、タ

イトルに「スポーツ」と記載せず参加者を募ったものの、

運動習慣のない働く世代・子育て世代の誘引効果は乏し

かった（運動・スポーツに前向きな人の参加が多かった）

② 「出前型」（出前デジタルスポーツ）は、就業中の従業員

に対し事業所まで訪問するので、ターゲットの「働く世

代」「子育て世代」に直接リーチしやすい上、運動習慣の

ない人も「集合型」より参加しやすかったと見られる

（習い事施設含め）スポーツテックの「出前」は運動実施に有用



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】

効果検証の方法と結果

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

Q3）日ごろの 運動・スポーツに対する意欲について、「積極
的に運動したい」を7、「まったく運動したくない」を1とし
て、あなたに最も近いものをひとつお選びください

【集合型】平均5.92 【出前型】平均4.27

Q7）本日のように、テクノロジーにより身体動作を誘発する
ような運動・スポーツのコンテンツが使える場合のあなたの
運動意欲について、「積極的に運動したい」を7、「まったく
運動したくない」を1として、最も近いものをひとつお選びく
ださい

【集合型】平均5.88 【出前型】平均5.25

Q4）本日の体験会に参加する前の運動・スポーツの実施状況
について、あなたに当てはまるものをひとつお選びください

4)週に1回以上の頻度で運動・スポーツを実施していた
3)週に1回未満の頻度であるが定期的に運動・スポーツを実施していた
2)不定期ではあるが、年に数回程度は運動・スポーツを実施していた
1)運動・スポーツを全く実施していなかった

【集合型】平均3.58 【出前型】平均2.37

Q6）体験会に参加した後の運動・スポーツへの意欲の変化に
ついて教えてください。

4)週1日以上、運動・スポーツを実施したいという意欲を持つように
なった
3)週1日までは難しくても、定期的に運動・スポーツを実施したいとい
う意欲を持つようになった
2)定期的には難しいが、機会があれば運動・スポーツを実施したいと
いう意欲を持つようになった
1)運動・スポーツを実施したいという意欲は持っていない（機会が
あっても実施したいとは思わない）

【集合型】平均3.77 【出前型】平均2.98「出前型」に絞り、次頁にて事前と事後の意識変容をグラフにプロット

(「4」以下の割合 ：11.5 %) (「4」以下の割合 ：50.8 %)
(「3」以下の割合 ：35.6 %)

(「2」以下の割合 ：55.9 %)(「2」以下の割合 ：15.4 %)



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】

効果検証の方法と結果

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

✓7段階の「3」以下の層で、変

容がより生じている

✓「１」の「まったく運動した

くない」人でも、意欲が増す

傾向に

✓元々運動意欲がある人（7段

階の「5」以上）の中には、

テクノロジーによる変容がな

い人（左図で、赤のドットに

青のドットが隠れる人）や、

意欲が下がる人も見られた。

テクノロジーの活用が、運動意欲

の低い層に変容を促せる可能性



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】

効果検証の方法と結果

代表団体名：株式会社中日新聞社

事業タイトル：地元チーム×企業×デジタル ウェルネスパートナーシップの構築

✓体験前「全く実施していな

かった」層では全員に意欲の

変化が見られた。

✓体験前「不定期実施」層では

今後「定期的」「機会があれ

ば」に分かれた。

✓感覚的には仮想空間の没⼊感

でサッカーができる驚きと楽

しさ、AI姿勢解析による現実

と未来の突きつけという組み

合わせの妙か？

運動習慣のない人に「出前」が

きっかけになり得る
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