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1 はじめに

STEAM 教育とは、科学（Science）、技術（Technology）、工学（Engineering）、芸術（Art）、数学

（Mathematics）を組み合わせた課題解決を目的とした学びである。昨今、STEAM 教育は急速に重

要性を増しており、その理由の一つは、デジタル化が進む社会情勢にあり、多くの業界でテクノロ

ジーの活用が拡大し、将来的には AI やロボットが労働市場を大きく変えると予測されている。こ
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うした変化に順応するためには、科学、技術、工学、芸術、数学の基礎的な知識と応用力が欠か

ず、創造力や問題解決能力を育むため、従来の授業に STEAM 教育の重要性が求められている。

このように、STEAM 教育は未来を担う人材育成の基盤となることから、文部科学省も新学習指導

要領の「総合的な探究の時間」の設定において、STEAM 教育の展開を推奨している［1］。

しかしながら、教育課題が山積する中、小・中・高等学校において、プログラミング教育ですら

進んでいない状況において、STEAM 教育を意図した教育実践はまだまだ乏しいと言わざるをえな

い。

そこで、追手門学院大学の有志学生による教育貢献活動「追手門ロボットチャレンジ事業」を展

開し、地域の小学生に対し、プログラミング教育や STEAM 教育の学習機会の提供により、教育

発展の一助になるよう努めてきた。本稿では、2024年度の追手門学院ロボットチャレンジ事業の

具体を紹介し、その成果と展望について述べる。

2 追手門学院大学生による追手門ロボットチャレンジ事業とは

2.1 追手門ロボットチャレンジ事業の概要

2015年より、追手門学院大学の大学生が主体となり、ロボットづくりやプログラミングの面白

さを伝える「追手門ロボットチャレンジ事業」を展開してきた。当初は、追手門学院大手前中・高

等学校とともに小学生にロボット制御を教え、WRO ロボコン（ベーシック部門）に挑戦する取り

組みであったが、近年では、追手門学院総持寺キャンパスを拠点として、地域の小学生を対象にし

たロボット・プログラミングセミナー（STEAM 講座）の開催や産学官連携の一環として小学校教

員を対象にしたプログラミング教育の教員研修など、プログラミング教育ならびに STEAM 教育

の普及・啓発を意図した教育貢献活動に取り組んでいる［2］。グローバルな視点で考えたとき、日本

の教育の弱点を補う教育活動であり、本事業が日本の教育発展の起爆剤になることを期待してやま

ない。また、有志学生たちにとっても、幅広い年齢に対して「教える」という経験を通して、社会

で求められている資質・能力を身につける機会となっており、Win-Win の教育実践とも言える。

2.2 追手門ロボットチャレンジ事業の主な活動

追手門ロボットチャレンジ事業は、ボランティア学生による活動であるが、広報できる機会もな

く、これまで福田の授業参加学生や経営学部の研究室ゼミ学生で構成されてきた。2024年度は、

研究室支援による募集ではなく、全大学生に学内メールで呼びかけ公募した。有志学生が集まるか

否か不安もあったが、20名近い大学生から応募があった。学部も学年も様々で、女子学生が 85％

を占めたことも興味深い点である。「リケジョ」の育成が叫ばれる中、本事業の新たな価値を見出

す機会になると期待する。
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また、主な活動の概要について次に記す。

2.2.1 STEAM 教育を意図した「STEAM 講座」の実施

追手門学院総持寺キャンパスにおいて、地域の小学生を対象に、「STEAM 講座」を定期的に開

催している。2023年度までは年 5回実施していたが、ロボット・プログラミング教育研究推進室

の体制の変化もあり、2024年度は 3回実施した。学生が企画・運営をする STEAM 講座では、プ

ログラミング活動だけでなく、プログラミングによってロボットを動かしたり、音楽を奏でたりし

て、創意工夫があふれる様々な課題を設定した。プログラミングスキルの育成に加え、創造力や問

題解決力にも寄与する活動として評価され、毎回、定員を満たす応募があり、STEAM 教育の関心

の高さとその必要性の現れである。

2.2.2 追手門ロボットチャレンジコンテストの開催

WRO や FLL などのロボコンが人気を博しているが、年々、課題も難しくなり、小学生が手軽

に参加・挑戦できるロボコンが少ない状況である。そこで、「日本一、ハードルの低いロボコン」

と称して、夏休みにロボットチャレンジコンテストを 2021年から WIL ホールで開催している。

ロボットチャレンジコンテストには、追手門学院小学校、プログラボ追小教室、プログラボ茨木教

室（OTM 運営）、帝塚山小学校等の児童等、およそ 50名が参加し、保護者・応援者もふくめて

200名をこえる盛況ぶりであった。

2.2.3 ロボット・プログラミング教育（STEAM 教育）の教員研修の実施

プログラミングが必修化されたものの、教育現場の厳しい現状から、茨木市などの自治体の要請

を受け、産学官連携の一環として、小学校教員に対して、ロボット教材を用いたプログラミング教

育の教員研修（門真市 2020年、大阪市此花区 2021年、此花区小学校 2022年、茨木市 2023年

2024年）を実施した。教員研修では、大学生と教員がチームになって課題に取り組むことを通し

て、課題設定の重要性やロボット教材の有効性を共通理解し、プログラミング教育の本質を共有す

ることを目指している。文系の学生が教育貢献する姿を目の当たりにした教員のマインドセットに

も効果があり、受講者の評価は高い。

また、世代や立場の異なる現場の先生とコミュニケーションを図ることで、大学生として学ぶこ

とも多く、お互いに成長する場となった。

2.2.4 その他の活動

自治体や追手門学院こども園の依頼を受け、次のような STEAM の推進を意図した講座の開催

や STEAM 教育の重要性の発信にも取り組んだ。

・追手門学院こども園と連携した幼稚園児に対する STEAM 講座

・大阪市クレオ西主催「SDGs わかものアイデアコンテスト」における活動発表と未来の教育提言

・追手門学院大学「WIL AWARDS」における活動発表と未来の教育提言
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3 ロボットチャレンジ事業「STEAM 講座」活動の具体

2024年度に実施した STEAM 講座（全 3回：7月・12月・3月）について記す。

3.1 第 1回 STEAM 講座【LEGO ロボットで世界旅行】

3.1.1 設定

2024年 7月 6日（土）10 : 00～11 : 45に、追手門学院大学 総持寺キャンパスで、小学校 4年

生以上の 12名を対象に、小学生 1人に対して 1人の大学生、計 14名が指導を行った。

参加した大学生はリーダーの山野をはじめとする、福本、張、ルウィントン、佐伯、ラマ、深

田、杉本、山東、木尾、髙津、倉信、浅野、糸田である。

3.1.2 当日の流れ

この講座では留学生のルウィントン（イギリス）、ラマ（インドネシア）、張（中国）から、自国

の文化について紹介をしてもらい、世界旅行を意図したロボット課題に取り組む内容である。

① 福田室長による STEAM 教育についての説明。

② 3名の留学生から自国の文化紹介。

基本ロボットの作成、基本プログラミングを作成および制御。

③ ミッションの内容の提示。日本から出発し、自由度の高い課題を設定することで、小学生自身

がどのルートで世界旅行に行くかを選択し、プログラミングを作成する。目的地に到着する

（ブロックにぶつかる）ことができればミッション成功とする。ポイントは全部で 8点満点。

ポイント加算内容を表 1に、ミッションコート、ワークシートを図 1、図 2にそれぞれ示す。

表 1 STEAM 講座の課題内容及びポイント

① 日本から出る（1点）
② 張さんと握手（1点） ※国際交流の観点から「ぶつかる」ではなく「握手」という表現
③ ラマさんと握手（1点）
④ ルウィントンさんと握手（1点）
⑤ ライオンと握手（1点）
⑥ 自由の女神と握手（1点）
⑦ 大谷選手と握手（1点）
⑧ インカ帝国の財宝を見つける［ブロックを落とす］（1点）
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3.1.3 結果

小学生が記入したワークシートのふりかえりから、その一部を記す。

・8点中 3点しかとれなかったけど、協力してプログラミングができて楽しかった。

・ロボットを動かすことはなんどもためさないとむずかしいと感じた。

・回転で、何度回るかとか何㎝移動するかとかがややこしくてしょっちゅう失敗した。

・またあるとしたらパーフェクト行きたい。回転をもうちょっとしたら良かったのか？

また、大学生たちは次のように感想を述べた。

・小学生の発想力はとても豊かで、自分達が想像も出来ないような事を思いつくので、私たちもと

ても刺激になり楽しかった。アドバイスをするにしてもどのように伝えればよいか、またどのよ

うな言い方で伝えればいいのかを考えることでとても勉強になるいい機会だったと思う。小学生

達は理解もはやく、1度説明をすると自分でどのようにすればよいかを考え取り組んでいた。成

功に繋がる為に自分自身で考えるということをしっかりと出来ている子が多かったように思いま

す。結果は悔しい想いをした子もいましたが、真剣に取り組んでくれる姿を見て、自分達も何か

出来る事はないかと考えて行動する事が出来て、いい刺激をもらったように思います。

・今回のイベントのように小学生と関わることが普段ない為、とてもおもしろかった。また自分が

アドバイスする時も伝え方 1つで小学生の考えも変わるのではないかと思うと、どのように伝え

ればよいかを色々考えました。

図 1 当日使用したコート 図 2 当日使用したワークシート

図 3 STEAM 講座の様子

追手門学院大学生による「追手門ロボットチャレンジ事業 2024」の実践

― ２７ ―



3.2 第 2回 STEAM 講座【ロボット大運動会】

3.2.1 設定

2024年 12月 7日（土）10 : 00～11 : 45に、追手門学院大学 総持寺キャンパスで、小学校 4年

生以上の 9名を対象に実施した。今回参加した大学生はリーダー山野をはじめとする、山東、福

本、糸田、杉本、髙津、迫田、木尾、小川の計 9名である。

3.2.2 当日の流れ

第 2回の STEAM 講座の課題設定については、大学生だけで企画・準備・当日の運営まで行った。

また企画内容も初のチーム対抗戦で、協力して競技を行う事で協調性や協働性の育成を意図した。

① 福田室長によるプログラミング教育と STEAM 教育について説明。

② チームごとに自己紹介（お互いを意識する事でチームの結束力を高める）。

③ 各競技内容の説明をしたあとに、出場競技を大学生と小学生で話し合い、決定。

④ 出場競技の練習を行ったあと、1回目競技。その後、再度練習を行ったのちに 2回目の競技。

⑤ 種目は全部で 3つ。第 1競技：障害物競走、第 2競技：お絵描き、第 3競技：玉入れ

1人または 2人でチームを構成し、各競技に挑む。それぞれの得点の合計点で、勝敗を決める。

3.2.3 課題内容

第 1競技 障害物競走

① 制限時間内に障害物（動物＋ロボット）を避けてゴールを目指す。

② 障害物にぶつかれば、再度スタートラインからの挑戦。時間内であればやり直し可能。

③ 進んだ距離によって得点が決定。

第 2競技 お絵描き

① 制限時間内にお題の図を書いていく。時間内であれば何度でも挑戦する事が可能。

② 1回戦目は「〇・□」、2回戦目は「△・♡」。出来栄えにより審査員が点数を決定。

第 3競技 玉入れ

① 制限時間内にボールをいくつカゴにいれるかを競う。1つのカゴにボールは 1つまで。

② カゴの大きさによって得点が異なる為、挑戦する順番が重要となる。

③ 2回戦目はゴールデンボール（得点 2倍）が存在する為、最後まで逆転が可能となる。

図 4 当時使用したワークシート 図 5 講座満足度アンケート（小学生回答）
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3.2.4 結果

小学生が記入したワークシートのふりかえりから、その一部を記す。

・次はちがうきょうぎをやろうとおもうけど、やっぱり玉入れをリベンジしたい。次は勝ちたい。

・STEAM 講座はこれで 4回目だけどいままでで一番楽しかった。

・友だちと考えたり、発表したりして、とてもわくわくやはらはらしてとても楽しかった。

・1人 1人でいろんな競技のプログラミングがあっておもしろかったです。

・自分の出る競技で「できるかなぁ、かつかなぁ」ってハラハラした。いい点数がとれてうれしか

った！

また大学生たちは次のように感想を述べた。

・今回は学生だけで企画運営まで行った為、とても不安だった。また企画内容を考える際に、今は

なにが流行っているのか、小学生は何が好きか、何に興味があるのか、など対象となる人物の事

をしっかりと把握する事の大切さを感じました。またこの講座を通して、子どもたちに学びを提

供するにはどのようなことが必要か、どのようにすれば興味を持ってもらえるか、など何度も話

し合いを重ねて企画を考えました。

・当日は学生みんなでしっかり打ち合わせをした後に協力しながら運営を行いました。小学生たち

はこちらが予想していない行動をするので、見ているだけで楽しかったし、また私たちが予想し

ていた以上にプログラミングをどのようにするか、やり方をいち早く吸収し、実践まで持ってい

くスピードがはやかったと思う。私たちも小学生にプログラミングのアドバイスをする為にはど

のように伝えれば分かりやすいか、など考えながら出来たのでとても勉強になったと感じまし

た。

・実際に講座を進めていくと、こちらが用意したミッションを簡単にクリアしていき、レベルの高

さを感じました。急遽 2回戦目に追加ルールを設けるなど対応したおかげでより子どもたちにも

楽しんでもらえたので、とても安心しました。

図 6 STEAM 講座の様子
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3.3 第 3回 STEAM 講座【プログラミングで音楽を奏でよう！】

3.3.1 設定

2025年 3月 8日（土）10 : 00～11 : 45に、追手門学院大学 総持寺キャンパスで、小学校 4年

生以上の 8名を対象に実施した。今回参加した大学生はリーダー山野をはじめとする、福本、糸

田、深田、ラマ、小川、清水、渡邊の計 8名である。

3.3.2 当日の流れ

今回の STEAM 講座は企業連携として、株式会社アーテックの協力のもと、実施した。

① 福田室長による STEAM 教育についての説明。

② 協賛元の株式会社アーテック中野氏より挨拶。

③ （基本プログラム）アーテックリンクスを使って、まずは自動車信号機を作成。

余裕のある小学生のみ歩行者信号機も作成。次に「ド レ ミ」の音が流れるようプログラミ

ングを組む。その他に加速度センサーや光センサーを使って LED ライトを光らせる。

④ （音楽演奏）トランペット、ギター、ピアノのチームに分かれ、「おどるポンポコリン」の曲に

合わせてそれぞれが担当する楽器で音楽に合わせて演奏する。

⑤ 株式会社アーテック加藤氏よりプログラマーの仕事についてのミニ講演。

図 7 信号機作成に必要なコード 図 8 当日使用したワークシート

図 9 ドレミを奏でるプログラム 図 10 加速度センサーでライト
を光らせるプログラム

図 11 光センサーでライトを
光らせるプログラム
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3.3.3 結果

小学生が記入したワークシートのふりかえりから、その一部を記す。

・ロボットは動かすだけでなく、センサーや、音を出すスピーカーもロボットなのだとしった。

・みんなで曲を演奏ができてとてもたのしかった。とてもいい演奏ができた。

・音を作成する事にかんして、自分が一つの音をえんそうする事はかん単ですが、自分一人で音を

作ると考えると、とても大変そう・・・だと思った。

また大学生たちは次のように感想を述べた。

・自身が教えていた小学生は猪突猛進タイプで先々にやってしまうタイプでどう教えたらいいか、

またどうみんなと足並みを揃える事ができるかなどが難しかった。

・自分が教えた子はこっちがいうまですすめない控えめなタイプでどう楽しんでもらえればいいの

かをとても考えた。

・初めて参加して、とても難しく感じた。また担当した子がロボットは好きだけどプログラミング

が苦手でちゃんと楽しめたのか不安だった。

・久しぶりにサポートに入ったけど、小学生と気兼ねなく話せたのでよかった。また作業を進める

にあたり、どこまでアドバイスすればいいのかが難しいと感じた。

・プログラミングは楽しんでくれていたが、工作で手が止まってしまったので、どのように声をか

ければよかったのか、課題が残った様に感じた。

・消極的な子に対してどのようにアプローチをすればいいのか、来年も行う際はもう少し上手くや

りたいと思った。

図 12 STEAM 講座の様子

追手門学院大学生による「追手門ロボットチャレンジ事業 2024」の実践
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4 ロボットチャレンジコンテスト 2024【南国の島に GO！～幻のフルーツを探せ～】

4.1 設定

2024年 8月 10日（土）9 : 00～12 : 30に追手門学院大学 総持寺キャンパス 1階 WIL ホール

で、ロボットチャレンジコンテストを実施した。このコンテストの企画、運営はリーダーの山野を

はじめとする山東、福本、糸田、倉信、深田、髙津、佐伯、浅野の計 9名が参加した。また、帝塚

山小学校児童が参加したことから、帝塚山大学の学生 8名も協力した。役割分担についてメイン司

会を山野が担当し、その他全体の指揮を山東が担当した。今年は初めて参加する学生も多く、入念

な打ち合わせを行った。

小学生の参加者は帝塚山ロボットチーム：3チーム、プログラボ茨木教室：8チーム、プログラ

ボ追手門小学校教室：12チーム、追手門小学校ロボットクラブ教室：8チームの計 31チーム 33名

が参加し、とても盛り上がりを見せた。

・8月 8日：設置に必要なものが揃っているか確認。明日設置するにあたっての最終打ち合わせ

・8月 9日：会場設営と運営側リハーサル、直前打ち合わせ。午後からは参加者来館で練習

・8月 10日：大会当日

4.2 当日の流れ

当日の時程を次に記す。

・ 9 : 00～9 : 30 受付開始

・ 9 : 45～10 : 00 開会式

・10 : 00～11 : 45 競技開始 各選手最終調整を行い、2回目の競技に挑戦

（2回目の競技では、サプライズルールを設定）

・11 : 45～12 : 10 表彰式・閉会式

今回のミッションは「南国の島に GO!～幻のフルーツを探せ～」と題し、スタート地点から

ゴールまでの道中、ライントレースや幻のフルーツを木から落としキャッチするなどのミッション

がある。また障害物を避けて、サプライズルールもクリアすることで満点になる。課題の詳細およ

び、ミッションコートを図 14に示す。

図 13 ロボットチャレンジコンテストの様子
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4.3 結果

昨年度は、サプライズルールができなくても、他のミッションが達成した場合は金賞とした。そ

れゆえに半数以上のチームが金賞を獲得しており、金賞の価値がないように感じる場面を垣間見

た。今年度は、サプライズルールもふくめてすべての課題を達成したチームに授与したことから、

金賞：13チーム、銀賞：11チーム、銅賞：7チームとなった。また、これまで金賞・銀賞・銅賞

それぞれメダルを授与したが、今回は金賞のみメダルを授与した。金賞が減った分、金賞を獲得し

たチームの喜びが増す一方、惜しくも逃したチームの児童が悔しさのあまり涙を見せる場面もあっ

た。

また、大会運営に従事した大学生は次のように感想を述べた。

・事前準備をしっかり行っていた為、当日は時間も定刻通りに進みトラブルなくイベントを遂行で

きたと思います。しかし細かいところを見ればスライドショーや配布資料の記載内容に誤りが発

覚したことや、音響の調子が悪く流れないなどの問題が起こった。また、最中は気付かなかった

が上手くプログラミングを組めなくて泣いてしまったお子様がいると聞いて、もっと全体を確認

すればよかったと思いました。ただ、全体を確認するには人材の確保が必要と、難しい課題が残

る結果となったと思います。また金・銀・銅賞の発表も司会者が発表するよりも、審査委員長に

発表してもらう方がもっと盛り上がりを見せたのではないかとも思いました。その為、成功を収

めたが改善点もたくさんあったように思います。

・追手門ロボットチャレンジコンテストは初心者レベルの大会として開催していますが、年々レベ

ルが上がってきていると聞きます。その為、競技内容のブラッシュアップする事も検討してみて

もいいのではないかとも感じました。

① スタート地点から、ロボットの一部が出る（1点）
② 休憩エリアに行く（1点）
③ スタート地点から休憩エリアまでライントレースをする（1点）

※2本の道どちらでもよい
④ 魚（1）を釣る（ぶつかる）（1点）
⑤ 魚（2）を釣る（ぶつかる）（1点）

※ただし、小さなカニにぶつかると 1点減点
⑥ フルーツを落とす（1点）
⑦ フルーツをロボットがキャッチする（1点）

※5秒間ロボットに乗っていれば OK!

⑧ サプライズルール（1点）
※ジンベイザメの頭の上でとまる

図 14 ロボットチャレンジコンテストの課題内容及びポイント

当日使用したコート

追手門学院大学生による「追手門ロボットチャレンジ事業 2024」の実践
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5 茨木市教育委員会教員研修 ロボット・プログラミング研修

5.1 設定

2024年 7月 26日（金）10 : 00～12 : 00に、茨木市教育委員会（クリエイトセンター）で市内の

小学校・中学校教員合わせて 18名に向け教員研修を行った。茨木市教育委員会ならびに情報教育

研究会の小学校教員と 6月 10日、7月 8日の 2日間打ち合わせをし、3つの小学校の実践発表も取

り入れた。

追手門学院大学の学生 7名とともに、ロボット・プログラミングを利用した STEAM 教育の研

修を実施した。教材はマイクロビットと EV3を用いた。また参加した大学生はリーダーの山野、

副リーダーの山東、張、杉本、糸田、福本、ラマである。

5.2 当日の流れ

この研修はプログラミング教育ならびに STEAM 教育の重要性を理解し、学校現場で実践に繋

げることを目的として実施した。

① 日本が進めるプログラミング教育を福田室長から説明。

② 大池小学校・三島小学校・玉櫛小学校の 3校から実践経験の発表。（各校約 10分）

③ 研修を行う意図や実践するための授業方法を共有。教材購入についても共有。

④ 宮﨑教諭、福田室長、大学生によるワークショップ（1）

⑤ 永井教諭、柿原教諭、角田教諭によるワークショップ（2）

⑥ まとめ（海外の事例を紹介し、グローバルな視点でプログラミング教育を考える。）

課題内容は、以下の通りである。

【ワークショップ（1）】
「マイクロビットによる豆電球の点滅制御」
・指定された記号を LED で光らせよう。
・プログラミングで音楽を奏でよう。
・プログラミングで豆電球を点滅させよう。
・センサーを使って豆電球をつけよう。

【ワークショップ（2）】
「EV3によるロボット制御」
・EV3をごみ収集車に見立て、ルートはグルー
プ毎で相談。ごみを早く、また効率よく 3つ回収
しよう。

図 15 教員研修の様子
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5.3 結果

参加した教員のふりかえりを次に記す。

・難しいと思ってなかなか手を出しにくかったプログラミングですが、やってみるととても楽し

く、頭を使いながら熱中することができました。わからないなりに実践してやってみることで気

づきがあり、教師も子どもたちと一緒に学びながらできるのではないかと思いました。

・子どもたちに合う教材を探し、一度実践してみたいと思いました。時間を忘れるほど楽しかった

です。ただ今後の課題として、教材を揃えること、また揃えるためのお金の工面が難しいと感じ

ました。その他にも現在の予定時数だけでもカツカツなので、そこにプログラミング授業を組み

込むことはさらに難しいと感じました。

また、大学生たちは次のように感想を述べた。

・今回参加してくださった先生方は公立の先生。公立の学校は予算が少ないことで、実践に繋げる

までのプロセスの難易度が高いと感じました。しかし助成金などを活用する事で機材を購入でき

れば、様々な授業や活動が行えるようになり、子どもたちにも還元出来るのではないかと感じま

した。

・今回の教員研修は茨木市内の小中学校の先生方が対象。先生方の人数に対し参加人数が少ないの

ではないかとも思いました。まずは先生方に興味や関心を持ってもらうには何をすべきなのかが

今後の課題になるのではないかと思いました。また教員研修は自分自身の経験にも繋がるので、

より多くの経験を積み、また先生方の参加人数向上を目指す上では研修回数を増やす事も視野に

入れて検討していってもいいのではないかと思いました。

図 16 研修で印象に残った内容（複数回答可） 図 17 本研修について

追手門学院大学生による「追手門ロボットチャレンジ事業 2024」の実践
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6 その他の活動

6.1 幼保連携型認定こども園追手門学院幼稚園 STEAM 講座

6.1.1 設定

追手門学院幼稚園の依頼を受け、2025年 1月 29日（水）15 : 00～16 : 00に、追手門学院幼稚園

にて 6歳児（年長）クラスの保育園児 30名を対象に実施した。今回参加した大学生は山東、杉本、

福本、迫田、髙津、小川、清水の計 7名である。子どもたちが自ら考え、それを試行錯誤しなが

ら、形にする経験を通して、STEAM 教育の基本にふれることを目的にした。また、遊びながら楽

しく学ぶことにより、今後の学習意欲の向上に繋げようとした。

6.1.2 当日の流れ

大学生の方々には、当日 14 : 00に追手門学院幼稚園に集合していただき、集まり次第ミーティ

ングを開始。保育園児 30名を 3グループ（ペンギンチーム、サッカーチーム、プログラミング

チーム）に分け、大学生もそれぞれのグループに 2人ずつ配置した。

今回のテーマは「タワーをつくろう！」として、子どもたちと協力して、頑丈で壊れない建造物

を作る事を目標にし、どのように組み立てればよいか子どもたちと考えながら組み立てた。

6.1.3 結果

参加した幼稚園教諭は次のような感想を述べた。

・子どもたちと同じ目線で一緒にやってくれて、また丁寧に接してくれたおかげで楽しくできたと

思いました。また個性豊かな子どもたちばかりで難しかったと思うが、仲良くできてよかったで

す。

また大学生たちは次のように感想を述べた。

・役割分担もしっかりできて、子どもたちとも仲良くできたのでよかったと思います。

・1人 1人個性豊かなアイデアを出してそれぞれで作っていた。だけど最後には全部くっつけてタ

ワーを完成させていてとても面白い発想だと思いました。

図 18 STEAM 講座の様子
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6.2 SDGs LABO わかものアイデアコンテスト 2024

6.2.1 設定

2024年 12月 26日（木）14 : 00～16 : 30、大阪府大阪市西区クレオ大阪西・こども文化センター

で大阪市主催の「SDGs LABO わかものアイデアコンテスト」が開催された。

今年度、追手門学院大学からは経済学部の山東 1名が発表した。発表内容は今年度開催した

STEAM 講座や追手門ロボットチャレンジコンテスト、教員研修などの実践を紹介した。とくに第

2回 STEAM 講座は大学生が中心となって企画から準備・運営まで行った。その際、オリンピック

の男女別や、パラリンピックのような身体的障がい者の方々も分け隔てなく一緒に競技を行うこと

はできないかと考え、インクルーシブの観点を大切にして「こえる」というテーマで実施したこと

を発表の軸にした。この発表は、SDGs で掲げている目標の内、「No.3 すべての人に健康と福祉

を」「No.5 ジェンダー平等を実現しよう」「No.9 産業と技術革新の基盤を作ろう」「No.10 人や

国の不平等をなくそう」「No.16 平和と公正をすべての人に」「No.17 パートナーシップで目標を

達成しよう」の 6項目の取り組みにも繋がると考えられる。

6.2.2 当日の流れ

コンテストには高等学校 2校、大学 6校が参加した。発表表題は「“こえた”つながりを世界

に」。STEAM 講座の教育実践をもとに、老若男女、国籍、身体的障がい者、健常者、関係なく全

ての人々が平等に過ごせる世の中を目指すことを訴えた。また、そのような世の中にする為には世

界共通で取り組めることは何か、オリンピックとパラリンピックに分けず、全ての人々が対等な立

場で競技できる場所が設定できるのではないかと問うた。

6.2.3 結果

SDGs の 17目標のうち、「No.9 産業と技術革新の基盤を作ろう」に貢献度が高いと評価を得

て、「SDGs GOAL9賞」に選ばれた。今年の発表は、実践をもとに教育の本質を訴える内容であ

り、多くの審査員および参加者から称賛を得た。

また、発表した山東は次のように振り返った。

・アイデアを発表するにあたり、1年間の活動を振り返る良い機会となった。1つ 1つの物事につ

いて、何を課題として、何を目的とするのかを明確にすることで、次の行動への道筋を見つける

こともできた。また、この発表は私自身の次のステップに繋がるだけでなく、聞いてくださった

方々にも影響を及ぼし、さらに広がりを生む良い機会になったと感じた。

図 19 わかものアイデアコンテストの様子

追手門学院大学生による「追手門ロボットチャレンジ事業 2024」の実践
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6.3 追手門学院 WIL AWARDS

6.3.1 設定

2月 18日（火）13 : 00～17 : 00まで追手門学院 WIL AWARDS が開催された。山野、山東、福

本、糸田、杉本、迫田、清水、小川、渡邊の計 9名が代表参加した。

WIL（Work-Is-Learning）は、主体的に学び、協働して問題解決にあたる本学独自の学修スタイ

ルである。2024年度の追大 WIL プログラムについて、その内容を共有し、さらなる発展につなげ

るため、WIL AWARDS が開催された。当日は、学生からの発表ののち、審査・講評ならびに表彰

を行われ、追大 WIL プログラムとして登録している正課科目・課外活動について、学生の各団体

からの発表を下記の通り募集した。

・開催日時：2025年 2月 18日（火）13 : 00～17 : 00

・応募期限：2025年 1月 21日（火）17 : 00までに提出

・発表内容：現在行っている活動の目的、内容、成果等について、参加学生による 7分間の発表

・審査項目：以下 3つの観点から審査

①社会有為（配点：30％）：取り組んだテーマについて、なぜそれに取り組んだのか、どのように

取り組み、どのような成果があったか。

②学生自身の学びや成長（配点：30％）：この活動を通じてどのような学びや成長があったか。

③発表のわかりやすさ（配点：20％）：構成、資料のデザイン、話し方。

④その他総合得点（配点：20％）

・各賞：最優秀賞 1件、優秀賞数件に加え、応募プログラム全てに奨励賞が授与される。

6.3.2 結果

応募数 7組の中で、追手門ロボットチャレンジ事業について、奨励賞を受賞した。今年度の

STEAM 講座は例年とは違い、公募による募集であったり、大学生が中心となって企画から準備・

運営まで行ったりするなど、初めての試みが多かった。その結果、参加児童の笑顔や意欲的な姿に

ふれ、大学生自身の自己肯定感の向上に寄与したと考える。あらためて本活動は地域の小学生に楽

しんでもらうためだけではなく、学びを与えることを通して、教える側も様々な学びがあり、とも

に成長できる活動と確信する。今後も、このような学びの展開を願うばかりである。

図 20 WIL AWARDS 事前取材＆当日の発表の様子
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7 おわりに（展望と課題）

2024年度、ロボットチャレンジ事業を展開し、募集状況や参加児童・保護者の声から、プログ

ラミング教育ならびに STEAM 教育の必要性をあらためて痛感した。参加児童の学びは言うまで

もなく、企画・運営した有志学生にとっても、「教える」という活動を通して、かけがえのない学

びを得たと考える。また、総持寺キャンパスを校区とする太田小学校・三島小学校との連携事業で

もあり、追手門学院大学において、このレベルでの地域連携・地域貢献の事例はないと自負する。

日本の教育において、プログラミング教育や STEAM 教育の普及・啓発が求められている中で、

本事業は学院理念である「独立自彊・社会有為」を具現化した教育支援活動と評価できる。そし

て、STEAM 教育を先進的に展開することは、追手門教育の優位性を図ることができ、2025年度、

理工学部設置にともない、さらなる発展を期待してやまない。

STEAM 教育は、「課題解決を意図した教科横断の学び」であるとともに、融合によるシナジー

（相乗）効果によって、それらの領域における学びをより活性化させようという考え方を含んでい

る。また、STEAM 教育は生まれる過程において、「人間を重視する」という思想・行動の原理を

重要視してきたことも忘れてはならない［3］。つまり、STEAM 教育は単なる理系の学びではなく、

「人間を幸せにする」という、究極の目的を見定めた教育であり、すべての児童・生徒がそれに触

れることが大切であると考える。それゆえに、追手門ロボットチャレンジ事業の社会的評価は益々

大きくなると確信するとともに、このような大学生の教育支援活動が、他大学にも影響を与え、全

国に広がることを願う。
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ロボットチャレンジコンテストのエントリーチーム（資料 4）

出場チーム

コート 所属 チーム名 コート 所属 チーム名

A1 帝塚山小学校 帝塚山 STAR C6
プログラボ

追手門学院小学校 いちご

A2 帝塚山小学校 帝塚山
NOZOMI

D1
プログラボ

追手門学院小学校 イツキング

A3 帝塚山小学校 帝塚山
Shooting Star

D2
プログラボ

追手門学院小学校 YUZU 松

A4
追手門学院小学校
ロボットクラブ 超重量級号 D3

プログラボ
追手門学院小学校 チームリカ

A5
追手門学院小学校
ロボットクラブ 津崎号 D4

プログラボ
追手門学院小学校 リョウスケ

B1
追手門学院小学校
ロボットクラブ 今村号 D5

プログラボ
追手門学院小学校 ちはるん

B2
追手門学院小学校
ロボットクラブ みやけ号 D6

プログラボ
追手門学院小学校 あゆむスター

B3
追手門学院小学校
ロボットクラブ う号 E1 プログラボ茨木 マクロマインド

B4
追手門学院小学校
ロボットクラブ

追手門タロウ
2号 E2 プログラボ茨木 レンタカー

B5
追手門学院小学校
ロボットクラブ

追手門タロウ
1号 E3 プログラボ茨木 ミブルスーシー

B6
追手門学院小学校
ロボットクラブ

ひのとり
しまかぜ号 E4 プログラボ茨木 ロボット Y

C1
プログラボ

追手門学院小学校
わくわく

ランドチーム F1 プログラボ茨木 あかさたな

C2
プログラボ

追手門学院小学校 えんばん F2 プログラボ茨木 マグロ好き 2人

C3
プログラボ

追手門学院小学校 かずとんぼ F3 プログラボ茨木 S. E

C4
プログラボ

追手門学院小学校 ゆりリーナ F4 プログラボ茨木 近鉄バス

C5
プログラボ

追手門学院小学校 mamukimi
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わかものアイデアコンテスト（資料 5）
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