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山羽、中島

スポーツを起点とした新たな学びの場

STEAM Sports の普及・発展に向けて

地域×スポーツクラブ産業研究会
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SPORTSシーンにおけるSTEAM教育実現により、SPORTSの教育的価値を顕在化

【スポーツ市場の動向】
【少年・学生スポーツの現状】
競技スポーツの世界ではパワハラ問題が顕在化
少年スポーツを「成果主義」で測る大人の増大によ
り、結果偏重・テクニック偏重の指導
【スポーツ基本計画（スポーツ庁）】
スポーツの価値を具現化し発信
スポーツの枠を超えて異分野と積極的に連携・協働
経済・地域の活性化に貢献
2019ラグビーW杯、2020東京オリンピックを好機と
し、一億総スポーツ社会の実現を目指す

Challenge

スポーツを通じたSTEAM※2思考（問題発見・課題解決アプローチ）やライフスキル（自己認識能力、問題解決能力、コ
ミュニケーション能力等）育成を目的に、子ども達が主体的に参加できるSTEAM Sports プログラムを開発する

学校体育や地域スポーツシーンにおいて、STEAM教育を実践できる指導者を育成する

指導者を通じて、子ども達にSTEAM教育を提供するための場を創出する

トップアスリートの経験知を社会に還元する仕組みを構築する

グローバル競争の激化・科学技術進歩の加速化に伴い、
求められる人材は劇的に変化する
世界では「課題発見・解決力」「創造力」を軸に人材
開発競争が進行（学習個別化・創造力育成・文理融合等
を視野に入れた「学びの革命」）
“学校”という存在自体は重視しながらも、生徒の学び
を支援するような新たな学びの形態に挑戦
国内においても、未来の「産業」や「地方創生」を支
える「チェンジメイカー（身近な大変化“50cm革命”を生
む人）」を育成※1（経産省）

【これからの社会に求められる人材】

1

事業背景（2017~）
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開発コンセプト

2

スポーツを中核とする学びのSTEAM化

スポーツのもつ“ワクワク”をもとに、アスリートや専門家と協調しながら、競技者が自ら学べる教材
開発を目指す。開発については、経済産業省の推進する「未来の教室」事業（STEAMライブラリー
構想）と歩調を合わせると同時に、開発コンテンツの事業・サービス化を模索する。
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スポーツ特性が創出する教育的意義

❶興味・関心喚起、抽象概念の理解

❶“遊び”と❷“競争”

❷フィードバックが豊富でかつ明快
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探究的な学びの視点で観ると…
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開発コンセプト

文・理の教科知識や
スポーツ科学を根拠に探究

個人技能

問題認識 原因分析 対策立案 計画／実行

戦略思考

振り返り

トップアスリート・トップスポーツの経験知やノウハウ（モデリング）

【知る】

【創る】

理想との
ギャップ

映像を活用
（理想と比較）

プログラミングを活用した
シミュレーション

データを活用
（理想や過去と比較）

論文などで明らかになったスポーツフィールドにおける知見（スポーツ科学）

他分野・他領域における専門知識

5

映像を活用
（理想と比較）

理想との
ギャップ
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STEAM Sports コンテンツ

6

映像

プログラミング

戦略思考個人技能 データ

STEAMタグラグビー
（戦略シミュレーション）

STEAM野球
（打順シミュレーション）

STEAM バスケ

動作解析

データ分析

コンディショニング

オンライン体育

STEAM かけっこ

STEAM野球
（動作解析）

STEAMサッカー
（ロングキック）

STEAMサッカー
（パスシミュレーション）

チームビルディング
（タグラグビー）

STEAM リバーシ

学校授業を想定（赤字：競技を特定せず）

部活・イベントを想定
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STEAM タグラグビー
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学習指導過程の全体フロー

8

-9
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基本型課題解決のフロー

【1対1の抜き合いを体験】 【数学思考を使って俯瞰的に分析】 【学びを実践】 【試合に活かす】

どうやれば抜ける??? わかった！なるほど…

とは言っても…

何が違う???

9
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基本型課題解決の数理教材
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【5対5の試合を体験】 【ビデオ分析で思考を確認】 【プログラミングで戦略を模索】 【試合に活かす】

どうすればトライがとれる??? 何を考えてたかな…

うまくいった

作戦のようには…

この作戦が強いんじゃないか…

11

応用型課題解決のフロー
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応用型課題解決のプログラミング教材

12
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数理・プログラミングの学びを戦略に反映

13
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その他のプログラム
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STEAM かけっこ

【自分の走り方を測定】 【“速く走る”を理解する】 【理想の走り方を探求】 【今後に活かす】

自分の走りの特徴は???

何度もチャレンジしながら
自分の走り方を探す

考えたことを実践…

桐生選手の特徴は…
何が違う???

15
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STEAM リバーシ

16
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STEAM リバーシ
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STEAM サッカー（パスシミュレーション）

18



Copyright © 2021 STEAM Sports Laboratory Inc. All Rights Reserved. 19

STEAM サッカー（ロングキック）
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STEAM 野球（打順シミュレーション）

20
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STEAM バスケ

21
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チームビルディング

22
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コンディショニング

23



Copyright © 2021 STEAM Sports Laboratory Inc. All Rights Reserved.

動作解析

24
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データ分析

25
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オンライン体育

26
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指導者養成受講

ロイヤリティ STEAMSプログラム

研修受講

STEAMS教材

トップアスリートの経験知、及び大
学・研究機関の専門知識を言語化し、
その思考プロセス等をプログラム開
発に反映させる。

アスリートの経験知
専門家の知識を開発へ

普及に向けた事業スキーム案

教材開発支援

経験知財・監修

プログラムを通じて、トップアス
リートの経験知を形式知として習得。
試行錯誤を繰り返しながら自分に
合ったスタイルを確立する。

プログラムを通して
試行錯誤を経験

スポーツチーム
アスリート

地域住民

大学・研究機関

※トップアスリートの経験に基づく知識
やノウハウ、思考をSTEAM教材に反映。
アスリートの経験知を見える化する。

ワークショップ

学校 (体育/学童)

※指導者養成を実施し、地域のス
ポーツクラブを拠点に、STEAMSプ
ログラムを使った住民向けのクリ
ニック/スクール事業を展開。

※教員（外部指導員を含む）を対象
とした研修会を実施し、学校の教育
過程を前提としたSTEAMプログラム
の導入を図る。

※トップアスリートや現場指導者の
経験知を教材開発に反映。大学・研
究機関監修のもと、STEAM視点を導
入し思考や技能の見える化を図る。

STEAM Sports Laboratory

アドバイザリーフィー

教材開発

指導者養成

オンラインセミナー

オンラインイベント
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