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SDGs Engine プロジェクト実施レポート

プロジェクトNo.1 プログラミング教室
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SDGs Engineが目指すGoalと本プロジェクトの位置づけ

✓ プログラミングへの興味が生まれる
✓ IT教育への理解・関心が高まる
✓ 指導者への関心を高める

SDGs Engine

が目指すGoal
テクノロジー化が加速する中で、社会課題としても認知されている「IT人材不足※」を解消すること
※2030年には最大で79万人が不足の見込み（経産省）

本プロジェクト
の位置づけ

➢ 次世代の子供たちにIT教育に対する興味・関心を芽生えさせることが重要。
本プロジェクトでは子供・保護者が興味・関心を持つきっかけを与える

➢ 将来のIT指導者を増やすため、運営サポートの学生に、
IT教育に関わることへの興味・関心の醸成機会を提供する

✓ プログラミングの自己学習を始める
✓ 子供に学習機会を提供する
✓ 指導者になるための学習を始める

実施概要

該当SDGs SDGs項目 4 「質の高い教育をみんなに」

開催日 2022/7/16 13:00-17:00（1h×4セッション）
※3セッション：湘南ひかりのくに、1セッション：産業能率大学

主催/共催
湘南ひかりのくに、産業能率大学情報マネジメント学部
北川博美ゼミ、ららぽーと湘南平塚の3社によるコラボレー
ション企画

対象 小学生（親子参加）

コンテンツ
「Scratch」を活用し、湘南ベルマーレ公式マスコットのキ
ングベル1世を動かす、PKやリフティングゲームを実施

ステークホルダー関係図・役割

運営サポート
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本プロジェクトのスコープ

本プロジェクトを通じて
次フェーズにつなげる

コンテンツ企画・運営

湘南ひかりのくに

主催者★

産業能率大学

共催者

プレイス提供

ららぽーと湘南平塚

共催者

主催/共催

運営支援、集客
対外マーケティング

湘南ベルマーレ

運営

ステークホルダーマネジメント
企画・運営支援

KPMG

運営

運営 参加者

参加
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本プロジェクトを通じて、以下項目についてどの程度達成できたのかをアンケートをもとに算出 ※アンケート回答率：参加者 80% 学生 100%

①興味度の向上：

100 ％
(興味持った75% どちらかというと興味持った25%)

②今後の参加希望：

91 %

プログラミングへの
興味度向上寄与

③理解度の向上：

100  ％
(理解できた47% どちらかというと理解できた53%)

プログラミングへの
理解度向上寄与 ④今後の参加希望：

100  ％
(参加したい59% どちらかというと参加したい41%)

⑤入校検討者： 16 人
(参加した子供のうち半数が入校を検討)

IT教育への関心度向上寄与

⑥掲載メディア数：2
⑦参加者数：36組72

人

(申込数：84組170人)

IT教育の認知度向上寄与

⑧興味度の向上：

100  %

(興味持った50% どちらかというと興味持った50%)

⑨他者への勧め度：94 %

学生の指導者への
関心度向上寄与

子供
ベルマーレをハブにした集客を実施したことで多くの募集を募ることができた。
また、多くの参加者のプログラミングへの興味度を向上させ、また継続した学習
意欲を醸成

保護者
多くの保護者の、IT教育への理解・関心を高め、継続して子供に学習機会を
提供することへの意識醸成に寄与

学生
ほとんどの学生の、IT教育を届けることへの興味・関心を高めることに貢献
（プロジェクト後に、指導者として入校する学生も有り）

総合評価
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プロジェクトNo.1 プログラミング教室

子供 子供 保護者 地域 学生

プロジェクト実施結果
参加満足度：100 ％
（満足84% どちらかというと満足16%）

参加数： 36組72名
（申し込みは、84組170名以上）

本プロジェクトスコープにおけるインパクト評価

今後の展望

➢ 参加者コメントでは「内容が難しかった」とのコメントがあったため、学年分
けや低学年にはサポートを充実させるなど、より各層にフィットするコンテンツ
を提供し、さらなる習熟度や学習意欲向上を狙うことが望ましい

➢ 最終目標である、「IT人材増加・不足解消」に繋げるためには今回の取り
組みで終わらせることなく、”継続的”に本プロジェクトを推進することが肝要
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掲載メディア

スポーツ報知 SHONANBOOK


