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私たちプロジェクトメンバーが発⾜した理由として挙げられることはスポーツが苦⼿な⼦供たちがスポーツを好きになってもら
うきっかっけを与えたいという思いがきっかけで発⾜した。プロジェクト名にはデポルターレ・チャレンジと記載しているが、
本来のスポーツのあるべき姿である「楽しむもの」を形にしてスポーツの本来の意味を分かってほしいという想いも重ねてい
る。今後のスポーツ界は⾶躍的に成⻑し注⽬も集めている。しかし、進むにつれてスポーツというものが⾝体活動を伴う勝敗の
世界であったり、努⼒や才能の世界であったりと誤解されることが多いと感じる。それは⼦供たちにも浸透していて、体育の授
業やマラソン⼤会で順位を付けられ、スポーツが苦⼿な⼦供は友達を気にして思いっきり遊ぶ事ができないという現状問題があ
る。私たちはそんな⼦供たちにスポーツの本来の在り⽅を教えたいと思ったのがプロジェクト E へ志願した理由である。

背景・⽬的
・アウトリーチである若者の地域⽀援

・スポーツで現状問題を解決する
・新しい「スポーツ教室」の形成

研究⽅法
愛媛⼤学社会共創学部スポーツ健康
マネジメントコース等が運営してい
る総合型地域スポーツクラブ（ス
ポーツ&プログラミング教室）の場
を借りて新しいスポーツ教室の形成
を⾏う。ozobotおよび ozoblokclyを
有効に利⽤して⾃分たちの動きや思
考をロボットに復元させることに
よって動きや考えを可視化する。こ
れによって、スポーツとプログラミ
ングをつなぎ合わせることができる
ようにする。

研究結果・成果

□前期後期どちらも参加する⼩学⽣
前年度の教室よりプラス3名UP

□ゲーム性を運動に取り組むことでプログラミン
グとの関係性を作る事ができた（図１参照）

□思考⼒・発想⼒
→答えを教えない。ルールを決め過ぎず⽣徒の考えを尊重
する。

□コミュニケーションの形成・⾊々な考えの共有
→授業中の席の⾏き来を⾃由にして友達とのコミュニ
ケーションを⼤切にした。

図.1 ミニゲームの⾵景

スポーツとプログラミ
ングでは（左の資料を
参考）、⾃ら動いた動
作をozobotに再現させ
動きを可視化する。

・スポーツに苦⼿意識をもつ⼩学⽣に向けた愛媛⼤学総合型地
域スポーツクラブの新しい形態本事業では、本来の⽬標で
あった学校に通いづらい⼩学⽣を対象としたスポーツ教室の実
施が難しく、従来の⽬標とは異なる形での実施であったがス
ポーツを通じた⼦供たちの育成という本質は変えずに実施する
ことができた。今回は愛媛⼤学総合型地域スポーツクラブの
スポーツ&プログラミング教室と連携し、スポーツに対し苦⼿
意識を持つ⼩学⽣に新しい環境を提供するよう教室側に提⽰し
た。参加者にはスポーツ経験がある⼩学⽣もいたがスポーツ
経験がない⼩学⽣も参加していた。これにより、スポーツ経験
が浅い⼦供たちにもスポーツの存在意義や楽しさを提供でき
る空間が形成されていることがわかる。また、プログラミング
とスポーツの関係性も深くなりこれからのスポーツの在り⽅
を⼩学⽣に教える新しいスポーツ教室が構築されると
考える。

地域×学⽣

本事業の成果
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