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サービスの特徴
n タグラグビー（体育）を起点としたSTEAM教材
「点数が取れない」や「相⼿を⽌められない」等、ス
ポーツシーン（タグラグビー）における問題を算数・数
学的⾒地から捉えたり、プログラミングを活⽤し、戦略
シミュレーションを通じて問題解決を探究するSTEAM教
材です。
n 俯瞰する⼒を養う（算数・数学）
実技で体験した「1対1」や「2対2」の基本型課題に対
して、問題解決プロセス（問題認識→原因分析→対策⽴
案→トライ&エラー→振り返り）に沿って、碁盤ゲーム教
材を使って解決策を模索します。気付いたことを実技で
実践しながら、実践⼒を⾼めていきます。
n 戦略シミュレーション（プログラミング）
「5対5」の試合における戦略課題（応⽤型課題）に対
して、問題解決プロセス（問題認識→原因分析→対策⽴
案→トライ&エラー→振り返り）に沿って、解決策を模索
します。ビデオ分析でゲーム中の思考を整理した上で、
碁盤ゲームAIプラットフォーム（プログラミング）を
使って俯瞰的に分析。気付いたことを実技で実践しなが
ら、チーム⼒を⾼めていきます。

■ EdTech ツールの概要
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■ EdTech ツールの概要

名 称 STEAMタグラグビー（プログラグビー）

サービス概要

利⽤場所 協働学習、プロジェクト学習

教 科 保健体育、算数・数学、情報、総合

⽬ 的 タグラグビーを多⾓的に探究することに
より、パフォーマンス向上を図る

対象学年 ⼩学⽣中学年~⾼校⽣

動作環境 タブレットPC（カメラあり）、Wifi

サポート 教員研修、オンラインサポート

教材内容 ドリル型教材、シミュレーション教材

料⾦体系 教材費 年間600円/⼈（指導案、ワークブック、ソフト）
導⼊⽀援費 年間650,000円（研修費、サポート費）
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■ 学校等教育機関の抱える課題

1. 児童の⼆極化(やる気、技能・体⼒)にどう対応するか

体育現場における課題

n 児童⽣徒の運動能⼒や技能の差が⼤きい。
n 児童⽣徒の主体性ややる気をどう⾼めるか。

n 運動が得意な児童は楽しめるが、苦⼿な児童⽣徒
はどうしても意欲的に取り組めない。

n 運動の苦⼿な児童の⼒を底上げする機会や教材の
必要性を感じる。

n 体育が苦⼿な児童⽣徒が活躍できる場⾯がない。

n 苦⼿な児童⽣徒でも楽しめる体育にしたい。
n スポーツ離れ、コロナ禍による外出時間の減少に
より、児童⽣徒の運動不⾜が⾒られる。公園でも
ボールが使えなかったり、そもそも遊ぶ場所も少
なくなっており、体育の時くらいは全⼒で汗をか
いて欲しい。
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■ 学校等教育機関の抱える課題

2. 教員の体育指導⼒の差をどう補填するか

体育現場における課題

n 体育の授業に苦⼿意識を持っている教員がいる。
n ⼤きな変⾰を避ける傾向がある。

n 教員側の指導⽅針や⽅法、何を学ばせたいか等に
ついて共有されていない。

n 教員の指導⼒不⾜。指導⼒の差がある。（例：
サッカーなら試合をやらせるだけで、児童⽣徒の
気づきや学びはなし）

n 児童⽣徒の⾃⼰効⼒感を⾼められるような授業を
実施できるようにしたい。

n 教員の得⼿不得⼿が分かれやすい。
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■ 学校等教育機関の抱える課題

3. ICTをどのように活⽤するか

体育現場における課題

n ⼀⼈⼀台タブレットを持っているが、体育での使
い⽅があまりない。

n ICTの活⽤が難しい。
n ICTを活⽤することにより、運動量が減ってしま
う。

n 時間が限られているため、ICT機器の使いどころ
が難しい。



EdTech導⼊補助⾦2022

■ EdTech導⼊補助⾦2022における活⽤事例

1. 児童の⼆極化（やる気、技能・体⼒）にどう対応するか?

活躍機会（役割）を増やす 学びの観点を増やす

従来
どうしても運動⾯のみがフォーカスされるため、
⾝体能⼒の⾼い児童⽣徒にしか活躍の機会がな
く、⾃ずとやる気と体⼒の⼆極化が⽣じる。

今回
ボードゲームやシミュレーションソフトを活⽤
することにより、スポーツを運動⾯のみなら
ず、戦略思考や分析思考にも焦点を当てる。

⾝体能⼒で⾃信が持てない児童⽣徒も、戦略⽴案やゲーム
分析等で活躍機会が与えられるため、結果的に体育に対す
るやる気が向上し、体育への参加に繋がっている。

従来
フィールドで実技をしながら、競技特性（どの
ようなゲームであるか）を理解しなければなら
ないため、ついていけない児童⽣徒がでる。

今回
ボードゲームやシミュレーションソフトを通じ
て、⾃⾝の動きや競技を俯瞰しながら、フィー
ルドでの動き⽅を探究する。

体を動かしながら技能を習得するのが苦⼿な児童⽣徒も、
競技特性を理解してからプレーできるため、何をしてよい
のか分からないということが軽減される。
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■ EdTech導⼊補助⾦2022における活⽤事例

2. 教員の指導⼒の差をどう補填するか?

学習指導案による質の担保 児童⽣徒と⼀緒に学ぶ 「チームを創る」を⽬指す
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■ EdTech導⼊補助⾦2022における活⽤事例

3. ICTをどのように活⽤するか?

プログラミングで戦略シミュレーション 映像を活⽤しゲーム分析
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■ 補助事業において実施したサポート内容

1. 教員向け講習会
n実際の授業を想定して、実技と座学を交互に6時間研修を実施
n必要に応じて、オンライン研修も実施
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■ 補助事業において実施したサポート内容

チャプター1 導入
「STEAM Sports教育概論」

チャプター2 実技
「準備運動」

チャプター3 実技
「1対1」

チャプター4 実技
「2対2」

チャプター5 座学
「1対1, 2対2のシミュレー
ション（算数）」

チャプター6 実技
「3対3」

チャプター7 実技
「5対5」

チャプター8 座学
「戦略シミュレーション
（プログラミング）」

2. オンラインサポート（動画配信・オンライン研修）
n研修内容を事後でも確認できるように、8コマ3時間に編集した教員向け動画を配信
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■ 補助事業において実施したサポート内容

3. オンラインサポート（問合対応）
nSTEAMタグラグビー担当者2名（実技担
当者及び座学担当者）、サポート⼈員1名
を問合窓⼝として設置

n電話、メール、ZOOM等、クライアント
のニーズに応じて対応

n通常サービスとして、常時対応
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■ EdTech導⼊補助⾦2022における導⼊実績

導⼊実績数

n 私⽴中学校 1校
n 1道公⽴⾼等学校 2校
n 2市公⽴⼩学校 6校

設置者 教育機関
学校法⼈上智学院 六甲学院中学校
北海道教育委員会 札幌南⾼等学校

⽻幌⾼等学校
草加市教育委員会 新栄⼩学校

新⾥⼩学校
⾕塚⼩学校
⼋幡⼩学校

磐⽥市教育委員会 東部⼩学校
富⼠⾒⼩学校

合計 9校に対し2,511⼈
の教員・⽣徒に導⼊



EdTech導⼊補助⾦2022

■ EdTechツールによる活⽤効果

認知領域の評価（N=342）
授業が児童⽣徒の認知領域（知識や思考⼒・判断⼒、創造⼒等）の形成に効果的であったか否かを評
価。従来の体育の授業効果をPre-測定、本教材授業の効果をPost-測定として、従来体育との⽐較を
⾏った。認知領域は、受け⼊れ、知識・理解、思考⼒、創造⼒、評価の5段階から構成され、右に⾏
くほど⾼次で⾏動変容に結びつきやすいと⾔われる。（各項⽬6点満点）

n 認知領域（「授業を受けて分かったこ
と」）は、従来の体育との⽐較において、
ほとんど変化を確認することができなかっ
た。
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受け⼊れ 知識・理解 思考⼒ 評価 創造⼒

認知領域（従来体育 vs. 本教材）

Pre Post
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■ EdTechツールによる活⽤効果

情意領域の評価（N=342）
授業が児童⽣徒の情意領域（関⼼・意欲・態度や価値づけ、個性化）の形成に効果的であったか否か
を評価。従来の体育の授業効果をPre-測定、本教材授業の効果をPost-測定として、従来体育との⽐
較を⾏った。情意領域は、受け⼊れ、反応、価値付け、価値の体系化、個性化の5段階から構成され、
右に⾏くほど⾼次で⾏動変容に結びつきやすいと⾔われる。（各項⽬6点満点）

n 情意領域（「授業を受けて思ったこと」）
は、従来の体育との⽐較において、特にポ
ジティブな変化は⾒られなかった。
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■ EdTechツールによる活⽤効果

ライフスキルの評価（N=342）
問題解決能⼒をはじめ、それに求められる創造的思考や意志決定能⼒等、WHOの提唱するライフスキ
ルの形成に効果的であったか否かを評価するために、Life Skills測定尺度（⼭⽥, 2016）を⽤いて、授
業前後の結果を⽐較することにより、介⼊の効果を検証した（各項⽬15点満点）。ライフスキル合計
点において上昇（有意差なし）。能⼒別でも共感性を除く全ての能⼒で上昇（情動抑制のみ1%⽔準で
有意）。
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■ EdTechツールを活⽤した児童・⽣徒・教員のコメント感想等

児童⽣徒のコメント（課題）
n 初めてだったためか、慣れておらず、正直扱い⽅が下⼿だった。様々な⽅
法で攻撃できたのは参考になったが、実戦では、敵の中でも俊敏性の違い
があったり、味⽅の中でもパスの正確性が異なったりと、EdTechツール
では測ることのできない不確定要素が沢⼭⾒つかった。そのため、攻め⼿
がイメージとは別物で、難しく感じた。

n 個⼈個⼈で運動能⼒や思考などは違うのに、iPadでの授業のときはそれを
無視して作戦などを⽴てていて、それをグラクンドで試したが上⼿くでき
なかった。

n プログラミングというほど、プログラミングの要素がなかった。
n プログラミングを使ったシミュレーションにもっと時間をとって欲しかっ
た。
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■ EdTechツールを活⽤した児童・⽣徒・教員のコメント感想等

児童⽣徒のコメント（良かった点）
n プログラムで戦略を考えてから実際に試してみるのが⾯⽩かったです。ま
たプログラムを使って、学習してみたいです。

n クラスメイトと交流する機会になって良かった。
n いろんな作戦を考えるのは楽しかった。
n プログラミングを使うとどうやったら勝てるのか分かりました。
n 作戦を考えるのがとても楽しかった。
n 友達と協⼒して作戦を⽴てたり、その作戦を実⾏するために努⼒したりす
ることができた。

n 戦略をプログラミングを使って学習する発想に興味を持ちました。
n ツールを使ったおかげで、実戦でどういう動くをすればよいのかがはっき
りとわかった｡

n iPadを使う新しい体育だったので、運動の苦⼿な⾃分でもいつもより積極
的に活動に参加できた。新しい体育っていう感じでよかった。

n 仲間とのチームワークを深めることができてみんなで協⼒して練習するの
がとても楽しいです。
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■ EdTechツールを活⽤した児童・⽣徒・教員のコメント感想等

教員のコメント
n 児童が今までにはない視点で作戦を⽴てたり、⾃分のプレイを振り返るよ
うになりました。

n 児童の意欲を⾼め、思考⼒を育成するにはとても良いツールだった。
n 意欲的に授業に取り組んでいた。どうしたらトライできるかチームで真剣
に考え、それをゲームで実⾏して、また振り返っての繰り返しでよい流れ
ができた。徐々に動きもよくなってトライできる児童も増えていった。

n プログラミングで机上でプレーをしたことで、「こういう動きをすれば、
トライできる。」というのはわかったが、それを実際にやるのが難しいと
話していた。

n 時間を重ねるごとにルールを理解し、ルールをうまく使ってプレーを楽し
む様⼦が窺えました。

n 体育の得意な児童だけでなく、普段活躍できない児童がトライを決める場
⾯が多くみられるなど、タグラグビーの競技としての特性が⽣きた授業と
なった。
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■ EdTechツールの導⼊・運⽤における課題とその改善策

導⼊・運⽤に向けた課題と対策

1. 導⼊予算・費⽤の問題をクリアできない

教育委員会へのアプローチ・説得不可避

▪導⼊事例・実績をプロモーション

▪企業スポンサーの活⽤
(プロラグビークラブ等との連携)

▪企業努⼒による導⼊価格低減
(研修オンライン化等)
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■ EdTechツールの導⼊・運⽤における課題とその改善策

導⼊・運⽤に向けた課題と対策

2. ⼀部教員の指導に対する不安を解消できない

関⼼ない・分からない・⾃信がないを解消

▪STEAMスポーツの意義啓発機会創出
(体育学習の個別最適化等を理解)

▪体育研修機会創出
(STEAMタグラグビーを受講)

▪「⼀緒に学ぶ」指導案の作成
(教えない授業の進め⽅を普及)
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■ 会社概要

企業名 株式会社STEAM Sports Laboratory

企業PROFILE

代表者 ⼭⽻ 教⽂

資本⾦ 19,500千円

所在地 東京都港区南⻘⼭2-27-28グラン⻘⼭1101

設 ⽴ 2018年11⽉19⽇

問合せ info@steams-jp.com

経常利益 300千円（2021/9⽉期）

売上⾼ 119,000千円（2021/9⽉期）

事業内容 スポーツ教育サービスの開発・運営
スポーツ教育キャンプ・スクールの企画・運営


