
STEAMCampus江坂では月々の塾代から最大1万円控除できる「塾代助成カード※」が利用できます。
※「大阪市塾代助成事業」は、大阪市内の対象年齢児童の養育者（所得制限あり）を対象に、学習塾や家庭教師、文化・スポーツ教室などで、月額1万円まで利用できる「塾代助成カード」を交付する大阪市の塾代助成事業です。

大阪市内の小学校5年生以上対象

令和6年（2024年）4月～開始・吹田市子供の習い事費用助成事業に参画事業者として登録・利用可能。
※「吹田市子供の習い事費用助成事業」は、令和6年4月から助成を予定し、吹田市内の生活保護か児童扶養手当受給世帯の小学5年～中学3年生の子供の保護者を対象に月額1万円までクーポンが交付される助成事業です。

吹田市内の小学校5年生以上対象

体験レッ ス ン
体験による「学び」を
STEAMCampusで！　
遊びを通したハンズオン（実体験型の学び）学習とストーリー性のあ
る問題解決型のカリキュラムを通して、子どもたちのSTEAM学習へ
の意欲を高め、困難に立ち向かう力や自分で考える力を育てます。

ブロックを教材として使う

2 0 2 4年4月

in-class trial lesson

NEW OPEN
対象年齢

1歳～　
　中学生

STEAM教材として作られたブロックを通じて子どもたちに工学分野
への関心を持たせるため、プログラミングやロボット工学に関する専
用キットを積極的に取り入れています。
またブロックは、子どもにとっておもちゃの印象が強く馴染みのある
アイテムでスムーズに学習を始めるきっかけになりやすく、子どもた
ちが自発的に課題を見つけ、試行錯誤（スクラップ＆ビルド）の上で
解決していく、STEAM教育の目的にかなっています。

6-7月限定キャンペーン ※当キャンペーンは数に限りがある為、先着順となります。期間内でも予告なくキャンペーン終了となる場合がございます。あらかじめご了承ください。
※画像等はイメージです。実際の製品・商品とは異なる場合がございます。

対象月にクラス内体験を2回参加で、ブロック プレゼント
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https://steamcampus.jp/experience/
QR

STEAM Campusの特徴

02  ファシリテーター

05  ワークブック 06  レッスン概要

03  少人数制 04

お子さまの心と体の総合的な成長をサポート
するため、世界最先端の教育理論とその実践、
児童発達心理学の観点を取り入れた研修を受
けた認定ファシリテーターが
レッスンを担当し、一人ひとり
のお子さまの学びを広げ
深めるお手伝いをします。

学習内容を記録することによって、学びの振り
返りを容易にし、客観的な視点で分析する態
度・姿勢を養うことを目的として、オリジナル
のワークブックを使って学び
をサポートします。

ご自宅でお子さまとレッスンの振り返りができ
るように、またレッスン時間外にもレゴエデュ
ケーションのSTEAM教材で遊びならが継続
的な学びを実現いただく
ために毎回のレッスン概要を
お伝えしております。

協働学習による効果を得ながらも、一人ひとり
の学びを最大限に引き出し伸ばすために、少
人数でのグループクラス編成をしています。

子どもたちが積極的に授業に参加し、コラボレ
ーションしながら問題解決に取り組む力を培
うのに最適であることから、世界85か国以上
の教育機関で導入されている
レゴエデュケーションの
STEAM教材を使用します。

世界の教育機関で導入されている
レゴエデュケーションのSTEAM教材

通常クラス内体験随時受付中

新規生徒募集中

２歳／2,800円（税込）
３～５歳／3,100円（税込）
６歳以上／3,900円（税込）

通常価格
（1回）

01  子どもの好奇心・探求心を刺激するカリキュラム

10歳
(小5～)

9歳
(小4～)

8歳
(小3～)

7歳
(小2～)

6歳
(小1～)

5歳
(年長)

4歳
(年中)

3歳
(年少)

2歳

1歳

Robotics Pro
ロボティクス プロ

Smart MakerⅡ
スマートメーカーⅡ

Smart MakerⅠ
スマートメーカⅠ

Young Engineer
ヤング エンジニア

Quester
クエスター

Investigator
インベスティゲーター

Creator
クリエイター

Explorer
エクスプローラー

Early Brick
アーリーブリック

Brick Tots
ブリックトッツ

●色、数、表現、言葉(発する、聞き取る)　●「できた！」の自信を育む

●コミュニケーション力・表現力　●平面や立体の創作

●科学的・数学的な知識や技術の習得　●チームによるプロジェクト学習

●コラボレーション力　●課題を発見し、解決するためのイノベーション力

●新しいテクノロジーの導入、機能と役割の理解　●論理的思考

●プレゼンテーション力　●運動エネルギーと機械工学の理解

●特定のニーズに合わせたプログラムの作成　●モデルを使った思考と表現方法の習得

●デジタルデバイスを使ったプログラミングの探求　●構造やバランスなどの理解　●数学的思考力

●比較対照の理解　●イマジネーション力

●感情の理解と人との関係構築、自己表現の発達　●遊びを通した環境の理解

身
に
つ
く
力

※キャンパスにより、コース名・開講状況が異なります。

※キャンパスにより、コース名・開講状況が異なります。

※キャンパスにより、コース名・開講状況が異なります。
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