
令和４年度第３回加東市商工業振興協議会 次第 
 

日 時 令和５年２月１４日（火）   
                     午後１時３０分～        

                場 所 加東市商工会２階小会議室    
 
１ 開 会 
 
 
 
２ 報告事項 
   ・令和４年度業界研究セミナー事業実績報告（資料１） 
 
   ・福田小学校プログラミング教育視察報告（資料２） 
 
 
３ 協議事項 
   ・Kato Digital Campus（KDC）について（資料３） 
 
   ・大学と連携した企業や地域の課題解決について（資料４） 
 
 
４ その他 
    
   
 
５ 閉 会 



資料1

＜参加学生実績＞
参加学生 65 参加企業 14

卒業年度別 文理 学校別

60 文系 45 大学院 8

4 理系 17 大学 56

1 その他 3 専門学校 1

＜参加企業アンケート結果＞

令和4年度業界研究セミナー事業実績

2024年卒

2025年卒

2026年卒

２.

１.本日のハイブリッド業界セミナーはいかがでしたか。

２.もし同様のイベントが開催されるとしたら、次回はどちらに参加したいと思われますか。

３.人材確保施策として、有効と思われる方法をお聞かせください。
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＜参加学生アンケート結果＞
１.１.本日は対面／オンラインのどちらで参加しましたか？

２.本日のハイブリッド業界セミナーの満足度を教えてください。

３.本日のハイブリッド業界セミナーは何で知りましたか。（複数回答可）

４.就活の企業選びは何を重視しますか？（上位３つ）
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５.

６.質問５で「いいえ」と回答した方にお聞きします。参加しやすい場所はどこですか？

７.

８.

５.対面参加の方にご質問です。参加の開催場所（加古川市内）は参加しやすかったですか？

７.どのような就職関連イベントに参加したいですか？（複数回答可）

８.上記で選択したイベントに参加する場合は、いつ頃が参加しやすいですか？①

９.上記で選択したイベントに参加する場合は、いつ頃が参加しやすいですか？②
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【学習風景】 

福田小学校プログラミング教育視察報告 

 
１ 視察日 
  令和５年１月２５日（水） 
 
２ 視察内容 
  小学校４年生の１時限目の授業を見学 
    2020（令和２）年度から小学校でのプログラミング教育が必修化。 
    今後数十年で、半数近くの仕事が自動化されるともいわれており、社会の変化に対

応していく必要がある。子どもたちがこれからの社会で生きていくために、コンピュ
ータの動く仕組みを知って、活用することが求められる。 

 
【プログラミング教育のねらい】 

        〜文部科学省「小学校プログラミング教育の手引」より〜 
 

① 「プログラミング的思考」を育む 
 

 
 
 
 

② ・プログラムの働きやよさ、情報社会がコンピュータをはじめとする情報技術に   
よって支えられていることなどに気付く 
・身近な問題の解決に主体的に取り組む態度やコンピュータ等を上手に活用して
よりよい社会を築いていこうとする態度などを育む 
 

③ 各教科等の内容を指導する中で実施する場合には、教科等での学びをより確実な
もとのする 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
３ 参加者 
   会長、副会長、事務局１名 

〇プログラミング的思考とは 
自分が意図する一連の活動を実現するため、どのような動きの組み合わ

せが必要であり、一つ一つの動きに対応した記号を、どのように組み合わ
せたらいいのか、記号の組み合わせをどのように改善していけば、より意
図した活動に近づくのか、といったことを論理的に考えていく力 

  

資料２



資
料
３

















































授業科目名 教養ゼミ（STEAM教育グループB）後期金曜2時間目 
学習目標、
到達目標、
ねらい 

第1〜12回は，STEAM学習を通して，学習者として学びのポイントを体感するとともに，
アウトプットの質を高める。 
第13〜15回は，省察を通して，STEAM教育の指導者としての視点を獲得する。 

授業の内容 第1〜12回は，地元の加東市商工観光課と連携し，「STEAMで変えよう加東！」をテー
マに取り組む。都市に比べ地方の事業者は情報発信，事業者間連携，地域通貨，商品配
送サービス，ダイバーシティ対応などの面が遅れているため，STEAMの力で地域を活
性化するための方策を探究・創造する。フィールドワークも行い，デジタル技術などを
用いて，加東市の商工観光業の課題解決にチャレンジする。 
第13〜15回は，12回までのSTEAM学習を省察し，STEAM教育のデザインや企業や地域
との連携，ファシリテーションの在り方等について考察する。 

授 業 計 画 第１回 
10/6  

探究し知る学び1（課題設定） 
加東市側から市内の商工観光業の現状や課題について情報提供をして

もらい，個人またはチームで探究するテーマを設定する。 
 第２回 

10/13 
探究し知る学び2（情報収集） 

設定したテーマについて，国内外の地域事例について情報収集する。 
 第３回 

10/20  
探究し知る学び3（整理・分析） 

収集した情報を整理・分析する。 
 第４回 

10/27  
探究し知る学び4（まとめ） 

情報をまとめて発表資料をつくる。 
 第５回 

11/10 
探究し知る学び5（表現） 

まとめた結果を加東市にプレゼンし，意見をもらう。 
 第６回 

（11/17） 
発想し創る学び1（共感） 
 ユーザを設定し，ユーザが真に求めているものを理解する 

 第７回 
（11/24） 

発想し創る学び2（問題定義） 
 ユーザのニーズを明確にする。 

 第８回 
12/1 

発想し創る学び3（発想１) 
 ユーザのニーズをかなえるため多角的なアイディア出しをする。 

 第９回 
12/8 

発想し創る学び4（発想２） 
アイディアを実現する方法を検討する。 

 第10回 
12/15 

発想し創る学び5（プロトタイピング１） 
 試作品を作る。 

 第11回 
12/22 

発想し創る学び6（プロトタイピング２） 
 試作品を作り，プレゼン資料を作る。 

 第12回 
1/12 

発想し創る学び7（テスト） 
 加東市主催のコンペでプレゼンし，評価をしてもらう。 

 第13回 
1/19 

STEAM学習についての省察 
 学習者の立場でSTEAM学習の取り組みを振り返り，自己評価する。 

 第14回 
1/26 

STEAM教育の在り方の考察 
 指導者の立場でSTEAM学習のデザイン，企業連携等を考察する。 

 第15回 
2/2 

学びの統合 
 これまでの学修を踏まえて今後のSTEAM教育を展望する。 

大学と連携した企業や地域の課題解決について 

資料４


