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１．はじめに 

 2018 年の文部科学省の調査によると，教育現

場における日本の ICT活用率は，OECD加盟国の

中で最下位となった．こうした状況下において，

文部科学省では，教育現場の ICT利活用の普及を

目指し，2021年よりGIGAスクール構想の取り組

みが実施されている．特に，小学校体育科の指

導においては，1人 1台の ICT端末利用により，

「知識及び技能の習得」「思考力・判断力・表

現力等の育成」「学びに向かう力・人間性等の

涵養」への効果の向上が期待される．こうした

体育授業への ICT活用の既存研究として，持久走

[1, 2]や跳び箱[3]などにおける知識や技能向上支

援のための実践研究が報告されている．一方で，

思考力や学びに向かう力などを養成することを

目的とした ICT活用の事例は少ない． 

そこで，本研究では，小学校体育の跳び箱授

業を対象に，タブレット端末の音声認識を活用

した学習支援 Web アプリを開発する．これによ

り，小学校体育の跳び箱授業で使用する際に，

生徒間でのやり取りや自身の跳び箱の上達に向

けた理解促進のための一助とする． 

２．研究の概要 

  本システムの概要を図1に示す．開発環境は，

タブレット端末の OS 依存せずに小学校で配布さ

れるすべての端末上で動作することを考慮し，

FuelPHPのWebアプリフレームワークを用いた． 

本システムでは，タブレット端末などで撮影

した跳び箱を跳ぶ際の動画を入力データとする．

まず，A）撮影動画の読込み機能では，各ユーザ

アカウントで Web サイトにログインし，用意し

た動画をデータベースにアップロードする．次

に，B）撮影動画の再生・確認機能では，再生ボ

タン，一時停止ボタン，停止ボタン，動画をス

ロー再生にするスローモードボタンの 4つがある．

また，自身の飛び方が正しいかを確認するため

に，各種目のお手本の画像とアドバイスの文章

を表示する．なお，お手本の画像は，1 種類の飛

び方に対して大事な場面を時系列で 4箇所選択で

きるようにし，各所で自身の動画を一時静止し

て見本のアドバイスと見比べることができる．

そして，C）音声認識を用いた記録機能では，

Web Speech APIを用いて，音声入力ボタンの押下

後，マイクに向かって話すことで人の声を文章

に変換し，その文章を画面上に表示する．また，

音声記録ボタンの押下より，一時停止した動画

の秒数と記録した文章をプルダウン形式の一覧

表示部に追加する．最後に，D）音声記録の振り

返り機能では，C）で記録した複数の記録結果が

プルダウン上に表示されているため，それぞれ

の記録を押下することで，コメントを記録した

秒数の位置で動画を停止させ，いつでもコメン

トを残した場面の動きを振り返ることができる． 
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図 1 システム概要 

 

 
図 2 Webアプリの画面 
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３．実証実験 

実証実験では，本システムが小学校現場で実

際に活用できることを確認するため，跳び箱を

跳ぶ動画からのフォームの把握精度と，音声記

録の認識精度の 2種類の検証を実施する． 

３．１ 動画からのフォームの把握精度 

 本実験では，跳び箱の撮影動画を本システム

に読み込んで，手本画像と同じタイミングで自

身のフォームを確認できるか（画像Ⅰ）と，自

身の動画を停止した際に手や足などの体の位置

を確認できるか（画像Ⅱ）の 2種類を検証した． 

 実験方法として，2021 年度より埼玉県吉川市

の小学校で実際に活用されている Chromebook の

タブレット端末（ASUS社製 C214MA）のカメラ

機能を用いて，小学校学習指導要領で挙げられ

る 8種類の跳び箱の技 の内の 5 種類を対象に，3

回ずつ繰り返し飛んで撮影した．そして，1 種類

あたり 4箇所の手本画像と同じタイミングで動画

を一時停止し，画像Ⅰ・画像Ⅱの観点で計 60 個

のフォームの把握可能性を目視で確認した． 

３．２ 音声記録の認識精度の検証 

 本実験では，上述の実験と同じデータを使用

して，本システムの音声記録の認識精度を検証

する．実験方法として，計 60 個のタイミングに

おいて，手本画像のアドバイスをもとにした振

り返りの内容の音声記録を行い，話した音声と

認識した音声が一致するかを確認した． 

３．３ 実験結果 

 実験結果を表 1に示す．まず，動画の 1つ目の

検証項目である画像Ⅰでは正解率 100%であった．

よって，本タブレット端末の動画のフレームレ

ートは 30FPSであり，このスペックを満たしてい

れば確認したいフォームのタイミングで動画を

一時停止できることがわかった．また，2 つ目の

検証項目である画像Ⅱでは正解率92%であった．

これは，図 3に示すように，跳び箱の着地の瞬間

などの素早い動きを行った際に，手や足などに

ブレが生じてしまい，体の一部の位置を正確に

把握できない例が確認された．対処法として，

タブレット端末の性能向上が必要となるが，現

状でも体の大部分の位置は把握可能であるため，

現場で活用できる可能性を示せたといえる． 

次に，音声記録の認識精度に関しては，正解

率 97％であり，60 個中 2 個が不正解となった．

これらの正解例と不正解例を表 2に示す．この結

果より，跳び箱の飛び方に関する単語「もう少

し強く踏み切る」，「着地するまで足を伸ばす」

などを正確に認識できている．一方，不正解例

に着目すると，2 つとも「手は」という単語を

「では」と誤認識した．これは，使用した

WebAPI の認識精度の限界であるため，実用時に

支障が出る際には補正などの処理が必要である． 

４．おわりに 

 本研究では，小学校体育の跳び箱授業を対象

に，タブレット端末の音声認識を活用した学習

支援 Web アプリを開発した．そして，実証実験

により，現在小学校に導入されるタブレット端

末を用いて，本システムで提案する動画再生と

音声認識に関する機能の活用可能性を示した． 

今後は，実際の小学校の跳び箱授業で本シス

テムを活用し，教育における効果検証を実施予

定である．また，跳び箱のみでなく，他の種目

や授業への展開も検討していきたい． 
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表 1 実験結果 

項目 全数 正解数 不正解数 正解率 

画像Ⅰ 60 60 0 100% 

画像Ⅱ 60 55 5 92% 

音声 60 58 2 97% 

 

 
図 3 画像Ⅱの不正解例 

 
表 2 音声の正解と不正解例 

結果 話した音声 認識した音声 

正解 
もう少し強く踏み

切る 

もう少し強く踏み

切る 

正解 
着地するまで足を

伸ばす 

着地するまで足を

伸ばす 

不正解 手は手前に では手前に 

不正解 
手は跳び箱の奥に

つく 

では跳び箱の奥に

つく 
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