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モビリティをテーマとした地域活動における 
技術に着目した STEAM 教育ワークショップ 

阪東哲也＊，胸組虎胤＊＊，西脇勇斗＊＊＊，宮本裕貴＊＊＊ 

本研究の目的は技術に着目した STEAM 教育ワークショップの教育効果を検討するこ

とによって，STEAM 教育の充実に向けて基礎的資料を得ることである。地域に関連し

たテーマとしてモビリティを取り上げ，小学校 5年生から中学校 3年生 16名を対象と

したワークショップを実施した。分析の結果，地域に関連したテーマを中心とし，創

造活動を軸に据えた学習活動を取り入れることで，異年齢構成であっても充実した

ワークショップにできること，学習活動と対応する領域との関連性を明示することに

よって，STEAM 教育の領域への興味が喚起されること，仮想的場面における技術的問

題解決に取り組むことにより，各プロセスへの興味が喚起されることが示唆された。

[キーワード：STEAM教育，モビリティ，技術的問題解決] 

1. はじめに 

近年，現実世界の問題を解決するための教育とし

て，STEAM教育への関心が高まっている。STEAM教育

は ， Science ， Technology ， Engineering ，

Mathematics か ら 構 成 さ れ る STEM 教 育 に ，

(Liberal)Arts の内容が加えられた教育プログラム

である。文部科学省は，STEAM 教育を「Science，

Technology，Engineering，Art，Mathematics 等の

各教科での学習を実社会での問題発見・解決にいか

していくための教科横断的な教育[1]」としている。

平成 29年告示の幼稚園教育要領，小・中学校学習指

導要領，平成 30年告示の高等学校学習指導要領は社

会に開かれた教育課程の実現が中核とされており，

学校と社会とが目標を共有し，これからの社会で必

要となる資質・能力を育成することが求められてい

る[2]。STEAM 教育は学習指導要領で示された学校と

社会とがつながる学びという点で方向性が合致して

おり，STEAM教育の充実は喫緊の課題といえる。 

STEAM教育の充実に向けて，経済産業省は STEAMラ

イブラリーとして公開している[3]。STEAM ライブラ

リーは経済産業省の「未来の教室」プロジェクトが

開発された初等中等教育段階で活用できる動画・資

料等を，関連する STEAM の各領域で分類したもので

ある。STEAM ライブラリーには大学だけではなく，

民間事業者も参画している。さらに，地方創生の柱

として，STEAM 教育に取り組む自治体も見られる。

徳島県松茂町は「松茂町交流拠点施設を核とした徳

島教育アップデート事業」として，地域再生計画の

認定を受けている[4]。児童・生徒を対象とした

STEAM 教育だけではなく，県内の教育関係者，もの

づくり人材の育成をも視野に入れた取り組みがなさ

れている。 

このように，これからの社会で求められる資質・

能力の育成に寄与する学びとしての STEAM 教育は極

めて関心が高く，STEAM 教育の実践場面は学校内に

限定されるものではないと考えられる。学校外での

学びを検討する上で，STEAM 教育が対象とする実社

会とは，現実の社会全体のことを指していると考え

られるが，学習者にとってより身近な社会，つまり，

地域に焦点化することが考えられる。簡潔にいえば，

「地域性を考慮しながら，地球規模の視点で考え，行

動する(デジタル大辞林)」というグローカルな視点

での問題解決に取り組むことが考えられる。特に，

小，中学校段階の発達段階を考慮すれば，より実感

をもった問題発見につなげるために，学習者が生活

している地域を対象とすることの重要性が指摘でき

る。 

そこで，本研究では地域に関連したテーマを取り

上げ，地域活動での STEAM 教育ワークショップを計

画し，STEAM教育の在り方を模索することとした。 

2.STEAM教育の実施に向けて 

教育課程内での STEAM 教育の実施に向け考慮すべ

きこととして，2点が挙げられる。1点目は，授業内
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で焦点化する学習活動の性質である。教育課程内で

STEAM 教育を実践する場合，現在の教科の枠組みで

は総合的な学習の時間での実施が考えられる。大谷

は日本産業技術教育学会の高等学校ワーキンググ

ループの議論を参考に，総合的な学習の時間と

STEAM 教育を比較整理する中で，総合的な学習の時

間は学習プロセスとしての探究活動に重きが置かれ

ており，STEAM 教育で求められる問題発見・解決の

文脈での創造活動に十分に取り組まれない可能性を

危惧している[5]。STEAM 教育が実社会での問題発

見・解決に資する教育プログラムである点を勘案す

れば，学習活動全体を設計する中で，創造活動を軸

に据えることの重要性が指摘できる。 

2 点目はどのように教科横断的な内容を組み込む

かという点である。STEAM 教育は複数の学問分野を

横断した教育であり，各学問分野をどのように統合

するか，その統合水準を考える上で，STEM 教育の統

合段階の分類と重なる点は多いものと考えられる。

STEM 教育の統合段階としては，「Disciplinary」,

「 Multidisciplinary 」 , 「 Interdisciplinary 」 ,

「Transdisciplinary」の 4 水準の分類が提案されて

いる[6]。教育課程内の STEAM教育実践に関するカリ

キュラム・マネジメントの視点から，共通のテーマ

を設定した上で，各教科で学びを深めていく

Multidisciplinary の考え方と親和性が高いと考え

られる。 

そこで，本研究では，Multidisciplinary(多分野

的)「共通テーマに関した概念とスキルを各分野で

別々に学ぶ：」に着目した。主に取り上げる学問分

野としては，創造活動を軸とすること，また，技術

進展に対応することのできる資質・能力の育成の重

要性を踏まえ，技術を中心に設定することとした。

さらに，自然科学的な知識と見方に気付かせられる

ことを目指し，科学(理科)を取り上げることとした。

技術を中心とした STEAM 教育ワークショップを実施

し，その教育効果を検討することとした。 

3. ワークショップのデザインと教材 

3.1 ワークショップのコンセプト 

本ワークショップは「STEAM 学び隊」事業の一環

として計画した[7]。STEAM 学び隊の全体としての

テーマは会場が飛行場の近くにあり，ワークショッ

プとの関係性を参加者にイメージさせやすいことか

ら，飛行機に関連するものと設定した。この全体の

テーマと SDGs「11.包摂的で安全かつ強靱(レジリエ

ント)で持続可能な都市及び人間居住を実現する」

[8]の視点を踏まえ，本ワークショップでは，モビリ

ティをテーマとした。持続可能な輸送システムには，

ICT の活用が不可欠であり，飛行機を含めた公共通

行機関の安全な運航に向けて，コンピュータ，プロ

グラムの役割を考慮しながら，プログラミングを取

り入れた活動に取り組むことで，実社会における技

術的問題解決への意識を促進させる効果が期待でき

る。また，仮想的場面を設定し，科学領域の興味・

関心，および知識を適用することの重要性への気付

きを得られることを目指した。 

 

3.2 使用したプログラミング教材 

ソニー・グローバルエデュケーション社 KOOVを利

用した[9]。KOOV はブロックで形を自由につくるこ

とができるとともに，センサや電子パーツを組み合

わせて，計測・制御に取り組める教材である。ビ

ジュアル型プログラミング環境が用意されているた

め，初めてプログラミングに取り組む学習者であっ

ても，簡単に扱うことができる。 

今回のテーマがモビリティであることから，基本

の形を，モノを運ぶためのアームを備えた 4 輪車と

した。図 1に基本の形を示す。 

 

3.3 プログラミングを取り入れた学習活動 

設定したテーマであるモビリティについて考える

ことができるように，KOOV を移動させること，安全

にモノを運ぶためのアームを設計し，動かせるよう

にすることの 2 つのプログラミングを取り入れた学

習活動を計画した。表 2に学習活動の概要を示す。 

移動のプログラミングでは，タイヤの進むスピー

ドと時間を調整し，所定の位置に運ぶことを課題と

して設定した。 

アームのプログラミングでは，指定したアイテム

をアームに乗せて運べるようなアームの形状を考え

させた後，アームを動かして，所定の位置に指定し

たアイテムを運べるようにすることを課題として設

定した。 

ワークショップ参加者が KOOVを使った体験が少な

 

表 1 STEAM教育の統合水準[6] 
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いと推測し，KOOV の動作とプログラムの関係が分か

る資料を作成し，プログラミング活動時に配布した。 

4. 学習効果の検証 

4.1 調査の概要 

4.1.1 ワークショップの概要[10] 

実施期間は2021年10月中旬である。ワークショッ

プは徳島県松茂町交流拠点施設マツシゲートを会場

とし，3時間で実施した。 

本ワークショップは，STEAM 学び隊の一部として

実施しており，参加者は STEAM 学び隊への参加を希

望していた小学校 5年生～中学校 3年生 16名である。 

ワークショップでは，2,3人を 1グループとし，1グ

ループ内に小学生と中学生が含まれるように編成し

た。 

 

4.1.2 質問項目 

ワークショップに対する評価を把握する項目とし

て，理解度，満足度の 2 項目を 5 件法で準備した。

STEAM 教育の領域に含まれており，かつ対象者がイ

メージしやすい算数科，理科，技術に関する興味の

3 項目，および，具体的な学習活動に関してプログ

ラミング，設計，問題解決への興味の 2 項目をそれ

ぞれ 5件法で準備した。 

 

4.2 結果と考察 

4.2.1 ワークショップ時の参加者の様子 

参加者は KOOVを活用した経験はほとんどなかった

が，KOOV の組み立てや基本となるプログラミングの

活動時には大きなトラブルは生じなかった。 

構想設計の段階では，机間指導を通じて，ほとん

どの参加者がおおよその移動経路，アームのおおよ

その形をワークシートに示していた。 

役割ごとに分かれて活動する場面では，グループ

で相談して役割を決めるようにした結果，すべての

グループで小学生が移動のプログラミングを担当し，

中学生がアームの作成を担当していた。図 2 に参加

者の様子を示す。移動のプログラミングは，作成す

るプログラムは簡単であったが，移動の量を調整す

ることが難しく，何度も挑戦する姿が見られた。

アームの作成では，アームを持ち上げて，モノを外

表 2 ワークショップの概要 

段階 活動 

1.自己紹介(5分) 〇講師，アシスタントの自己紹介 

2.飛行機が安全に運航する

ために(40分) 

①飛行機からの様子 

②ドローンの自動運転(演示) 

③安全を保障する設計 

3.Koov体験(35分) 〇KOOVの組み立て 

〇基本となるプログラミング(前に進む，後ろに進む，右/左に曲がる) 

4.仮想実験：宇宙で運ぶと

したら(90分) 

〇JSASS宇宙ビジョン 2050 

〇宇宙と生物の関係 

〇KOOVを活用して安全に，たくさんモノを運ぶ課題 

①構想設計 

②役割ごとに分かれて活動する。 

 ・移動のプログラミング 

 ・アームの作成(組み立てとプログラム) 

③作成したプログラムを統合し，試行錯誤しながら調整する。 

④発表会 

5.今日の学習を振り返る

(10分) 

〇講座の振り返り：グリーンスローモビリティに触れる 

〇アンケート 

 

 

図 1 ワークショップで提示した基本の形 
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側に落とそうとするプログラム，手前側にモノを落

とそうとするプログラムが見られた。配布資料を活

用しながら，講師や他の参加者と相談することで，

大きなトラブルはなく，制作できた。 

 

4.2.2 調査項目の分析 

調査項目の得点が高いことが，それぞれの調査項

目の傾向が高いことを示すように得点化し，平均値

と標準偏差を算出した(表 3)。 

ワークショップに対する評価について，理解度，

満足度はいずれも 4.88と高評価であった。地域に関

連したテーマからモビリティを取り上げた本ワーク

ショップは，小学生から中学生まで幅広い学齢を対

象としても適切であったと判断できる。既有知識の

状況が異なる小学生と中学生とを同じグループに編

成したことで，本ワークショップで設定した創造活

動を軸にした学習活動を通して，それぞれの観点で

自分の学びを捉え直すことにつながった可能性が考

えられる。この点は，教育課程内で実施する各教科

の目標枠を考慮せずに自由に創造活動に取り組むこ

とができることの利点の 1 つと考えられる。この点

を踏まえれば，学習者の自由な発想で創造活動を展

開できる教育の場を学校教育の内外で拡充すること

の重要性が指摘できる。 

STEAM 教育の関連領域への興味について，算数科

(M=4.31)，理科(M=4.69)，技術(M=4.81)と，いずれ

も 4.3 以上と高評価であった。理科については，直

接的には扱わなかったものの，宇宙に関する興味を

ひく話題提供と，宇宙空間と地球上との違いに触れ

ることで，関連性を感じ取れたことによるものと推

察される。一方，算数科への興味が他の教科と比較

すると，相対的にみて低い評価であった。ワーク

ショップ内のプログラミング活動時に試行錯誤をす

る機会は設定したが，一回一回の試行プロセス内で

明示的に数値化するようにはしなかったため，算数

科との関連が，他の教科と比べると実感しにくかっ

たことが考えられる。この点を踏まえ，評価・改善

に向けた数量化のプロセスを取り入れることで，さ

らに算数科との関連を実感しながら，算数的な思考

が深められることが期待できる。 

最後に，具体的な学習活動に関する興味について，

プログラミング(M=4.88)，設計(M=4.69),問題解決

(M=4.63)と，いずれも 4.6 以上と高評価であった。

本ワークショップで設定したように，仮想的場面に

おける技術的問題解決としてプログラミング学習活

動に取り組むことが，各プロセスへの興味・関心を

高める効果が示唆された。本ワークショップは，創

造活動を軸に据えた学習活動を計画しており，各具

体的な活動への興味が喚起されたことは，実際に創

造活動に取り組んだことによる効果と考えられる。

本ワークショップでは，時間の制約や参加者の実態

を考慮して，ゴールと解決方法が明確に定められる

  

図 2 ワークショップ時の参加者の様子 

表 3 ワークショップの評価 

 ①理解度 ②満足度 
③算数科

への興味 

④理科へ

の興味 

⑤技術へ

の興味 

⑥プログ

ラミング

への興味 

⑦設計へ

の興味 

⑧問題 

解決への

興味 

参加者 

n=16 

4.88 4.88 4.31 4.69 4.81 4.88 4.69 4.63 

(0.34) (0.34) (0.70) (0.48) (0.40) (0.34) (0.70) (0.72) 

上段：平均値，(  )は標準偏差 
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課題を設定した。問題発見活動の設計を工夫し，よ

り身近な社会との関連性を実感できるように計画す

ることで，活動への興味喚起だけではなく，実践的

な問題解決能力の育成につなげられることが期待で

きる。 

5. まとめと今後の課題 

以上，技術を中心とした STEAM 教育のワーク

ショップを実施し，その教育的効果を検討した。分

析の結果，本調査デザインの制約のもと，以下のこ

とが明らかとなった。 

1) 地域に関連させたテーマでワークショップを設定

し，創造活動を軸に据えた学習活動を設定するこ

とで，参加者にとって充実したワークショップと

なること 

2) STEAM 教育の領域との関連性を実感できるように

学習活動を設定することで，各領域の興味を喚起

させられること 

3) 仮想的場面における技術的問題解決としてプログ

ラミング学習活動に取り組むことで，各プロセス

への興味を喚起させられること 

今回のワークショップでは，異年齢構成であるこ

とを踏まえて，主に各領域への興味喚起を中心とし

て，課題設定を行った。そのため，中心として取り

上げた技術，理科の両分野の既有の知識の活用，お

よび，新たな知識の定着に関する側面は十分に考慮

できてはいない。複数の領域をまたぐ，既有の知識

の精緻化または活性化が促進されるようなワーク

ショップの在り方については，今後の課題とする。 
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