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1.はじめに

体育科教育における課題動作の上達には，学習者が
自分の動きを客観的に理解し，自身の課題を正確に捉
えることが必須となる．従来の一般的な運動学習は，学
習者の課題動作の成功に伴う達成感によって自身が学
習していく自律的学習が中心であったが，課題動作の
良し悪しは結果の成功あるいは失敗のみによって判断
せざるを得ないため，模範的動作の習熟を促すことは
困難であった．また，指導者の目視による動作・運動へ
の助言や指導も主観的である上，指導者の経験に依存
するためガイドに個人差が生じてしまう．単純なビデ
オ撮影画像からの客観的な運動学習支援の試みも報告
されているが [1]，学習者が課題運動のどこに問題があ
るのか理解できないことや，指導者側も課題動作の評
価の視点が定まらず経験に頼ってしまうことから，効
果を上げられていない状況である．従って，学習者が
客観的に自身の課題動作を認識するためには，学習者
の動作を定量的に評価・分析可能なシステムの導入が
望まれている [2]．
運動動作は三次元動作解析装置により分析可能であ

るが，極めて高価・大型であり教育現場への導入は現実
的ではない．そこで本研究では，安価で設置・撤収が容
易なKinectを用いて，三次元骨格映像のフィードバッ
クを与えることによる運動学習支援アプリケーション
を作成した．本稿ではその概要について報告する．

2.実装機能
2.1.教育現場における聞き取り調査
筆者らは，リハビリテーション支援を目的とした

Kinectによる COG（身体合成重心）の算出および表
示システムを提案している [3]．本システムは，歩行過
程における COGを，図 1のように正面・真上・真横
の視点からリアルタイムで表示すると共に，データを
保存・再生可能なものである．我々は，運動学習支援
システムの開発に先立って，教育現場でのニーズを把
握するために，上述の COG算出・表示システムを中
学校生徒に実際に使用してもらい，生徒および教諭か
ら聞き取り調査を行った．なお，対象は札幌市内 A中
学校の 2年生 5名と体育教諭 1名，および千歳市内 B
中学校の陸上競技部 1年生 5名と顧問教諭 1名である．
いずれの実践においても，ソフトウェアの操作は生徒
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図 1: COG表示画面の一例

図 2: Kinectを使用した運動学習の様子（A中学校・
シュート動作）

同士で行っており，教諭は映像を見ながら学習者にア
ドバイスをする．実践の様子を図 2に示す．各中学校
での実践後，生徒および教諭に聞き取りを行った結果，
以下のような意見・感想が得られた．

(1) 生徒へのインタビュー結果
・腿上げで膝が開いていたり，左右の足で高さに違い
があることがわかった
・重心の位置がぶれていることがわかった
・シュートの時に肘が外に向いていることがわかった
・自分の思っていたような脚の上がり方ではなかった
・3次元で見ることができるのでイメージしやすい
・他の人の動きと違うところが見つけやすい

(2) 教諭へのインタビュー結果
・重心位置の移動の仕方，股関節角度，膝角度など目
視では捉えられない部分も明確になる
・動作について詳細な情報が得られるため，生徒たち
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へのフィードバックや助言がより具体的になると感じ
る
・生徒同士でフォームのチェックがしやすく，話し合い
の活性化に繋がっているように見える

上述の調査結果より，生徒たちにとっては自分自身
の動きを客観的に認識することに効果があったと考え
られる．また，指導者にとっても指導ポイントが明ら
かになることや，学習者の改善点が具体的に認識でき
るといったメリットがあるといえる．
2.2.運動の評価と分析
前章の聞き取り調査結果のうち「他の人の動きと違う

ところが見つけやすい」「生徒同士でフォームのチェッ
クがしやすく，話し合いの活性化に繋がっているよう
に見える」といった意見に着目し，試作したアプリケー
ションでは学習者の動作と手本となる動作を同時に比
較できる機能を実装している．また，「重心の位置がぶ
れていることがわかった」「重心位置の移動の仕方，股
関節角度，膝角度など目視では捉えられない部分も明
確になる」等の意見を踏まえ，重心位置を表示するこ
ととしている．
試作したアプリケーションの測定画面を図 3に，ま

た本アプリケーションを用いて学生 2名が反復横跳び
を行っている様子を比較表示した一例を図 4に示す．図
4より，両者の動作には違いが見られ，特に図中右側の
学生は重心が大きく下がっていることがわかる．
本アプリケーションはマウス操作により正面，真上，

真横の 3方向を含む任意の視点からの表示が可能であ
る他，2名の骨格映像を重ねて表示する機能も実装し
ており，ビデオ映像と比較して動作の違いをより明確
に評価することができる．また，各関節の角度や各体
節の高さを計算して画面に表示することができ，定量
的な評価も可能となっている．
2.3.手本に合わせた運動実践
前節で実装した機能で運動過程の動作を比較をする

ことが可能になったが，本アプリケーションの試用者
から，課題動作の上達をより促すためには学習者が指
導者の手本の動きに合わせてリアルタイムで運動動作
を行うことが効果的ではないかとの意見があった．そ
こで，図 5のように、画面右側であらかじめ記録した
手本のデータを表示し、それに画面左側に学習者のリ
アルタイムの動作を表示する機能を追加した．

3.まとめ

本稿では，Kinectを用いた既存の COG算出・表示
システムを学習者である生徒と指導者である教諭に試
用してもらい，使用感に関する聞き取り調査を行った
結果を踏まえて，学習者が自身の動作を手本の動作と
比較し，手本の動きに近づけていくよう課題動作の上
達を促すアプリケーションを作成した．今後はこのア
プリケーションを教育現場で使用してもらい，その結
果を受けて更なる機能の追加やインタフェースの見直
しを行う．

図 3: 測定画面の一例

図 4: 動作表示画面の一例（反復横跳び）

図 5: 手本に合わせた運動実践画面の一例（ラジオ体操
「腕を振って脚を曲げ伸ばす運動」）
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