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STEAMライブラリー活用事例創出事業サマリ_ 公益財団法人学習情報研究センター

実証事業の概要

事業者 公益財団法人学習情報研究センター1

背景と
目的

学校教育情報化推進を進める鴻巣
市の協力を得て、公立校の教科に
STEAM教育の視点を取り入れ探究
的・教科横断的な学びを実践する

3

2

実証
フィールド

① 鴻巣市立鴻巣中央小学校
•小学校４年生／３５名

② 鴻巣市立吹上小学校
•小学校４年生／１０９名

実証
内容

•シンキングツールとオンラインコンテン
ツを用いた探究学習の実践

•探究活動を教科と紐づけて評価す
る手法の導入と設計

4

成果と今後の展開

5 ① STEAM化で拡張された学びを教科に揺り戻した深い学びの創造
• STEAMライブラリーのシンキングツールを活用した学習活動の拡張
• 既存の年間指導計画に、学校の負担なく無理なく織り込む
• 国語の教科とSTEAMパートの無理ない組合せ
• 教員の意識が変わる、指導要領との対応や評価方法の構築

② 作品を切っ掛けに燻ぶる興味・関心の、STEAM化での探求
• STEAMライブラリーのコンテンツを参考に、探究活動をデザイン
• 教科を超えた興味関心を、インターネットを活用し探究する
• デジタルツールによる協働作業で探究活動を実践
• 探究学習の評価方法（ルーブリック）の構築

成果

① 他教科にもSTEAM化による教科横断の視点を取り込む
② 他教科の指導にもシンキングツールを活用する
③ 学外の情報を利用した探究活動を実践する際のルール作り
④ 学習の成果を学外に公開する際の指導方法の確率

今後の
展開

6

• 複数のコンテンツ間の相互参照が弱い
• 授業の知見を蓄積し共有できるコミュニケーション環境構築
• 他の学校での実践事例と活用事例の公開

STEAM

ライブラリー
の改善案

7

国語
総合

小４ 1コマ
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事業者1

実施体制 学校/教育委員会

実証校１：埼玉県鴻巣市立鴻巣中央小学校
• 統括責任者 ：永塚壽一 (校長)

• 執行責任者 ：岩城英美佳
(教諭、プロジェクト担当)

• 担当者 ：豊田茜 (教諭、4-1 担任)

実証校２：埼玉県鴻巣市立吹上小学校
• 統括責任者 ：清水励 (校長)

• 担当者 ：米川晃司 (教諭)

教育委員会：埼玉県鴻巣市教育委員会
• 責任者 ：矢野貴 (担当)

事業受託者：公益財団法人学習情報研究センター

• 統括責任者 ：辻村 哲夫 (理事長)
• 執行責任者 ：山本 惠一 (常務理事)

再委託先：株式会社電脳商会 (プロジェクト進行管理)

• 責任者 ：西澤 利治 (代表取締役)

監修：

• 早稲田大学 齋藤大輔
(評価用ルーブリックの設計開発を担当)
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背景と目的2

背景 目的

• 鴻巣市はGIGAスクール構想に独自の施策を盛り込
んだ学校教育情報化推進計画を定め「ICTの活用
で新しい時代で活躍するために必要な資質・能力を
育成する」教育ICT環境の刷新を進めている。

• また児童が新たな変化を作り出し学びに向かう力の
育成を目指して「鴻巣市デジタル能力育成指標」を
定め、教科の枠を超え学びと実社会のつながりや意
味を感じとるプロジェクト型学習とSTEAM教育を実践
し教師の授業コーディネート力の向上を目指している。

公立校の教科学習にSTEAM教育の視点を取り入れ
た探究的・教科横断的な学びの実践をテーマとし、
STEAMライブラリー所収の「STEAM化ごんぎつね」のコ
ンテンツを取り上げて以下の実証を行った。

1. 教科の指導計画の中にSTEAM教育の教科横
断的な視点を取り入れた探究活動を行い、そ
の成果を教科に揺り戻すことで、作品の深い学
びにつなげる。

2. 国語を切っ掛けに子どもたちに燻ぶる興味・関
心をSTEAM教育の教科横断的視点で掬い取
り、STEAMライブラリーのコンテンツやインターネット
を活用した幅広い探求活動を行い、その成果を
総合学習の枠で発表する。

3. 評価が難しい探究学習や教科横断の学習活
動を評価する指標としてのルーブリックの考え方
を知り、自校のスタイルに合わせた指標を設計す
る。
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実証フィールド

実証概要実証場所

①鴻巣中央小学校
•私立/公立：公立
•所在地：埼玉県鴻巣市
•対象学年：小学校４年
•対象生徒：３５名

属性

②吹上小学校
•私立/公立：公立
•所在地：埼玉県鴻巣市
•対象学年：小学校４年
•対象生徒：１０９名

探究学習の
取組状況

• 新学習指導要領から
取組みを始めた

• 新学習指導要領から
取組みを始めた

実施コマ数

11~1月に
1~2コマ/週
(計15コマ)

10~2月に
1~2コマ/週
(計15コマ)

活用パターン

国語の「ごんぎつね」で作品を
深く読み取るためにSTEAMラ
イブラリーのシンキングツールを
活用して探究課題を決め、
STEAMライブラリーコンテンツ
などを視聴した探究を展開し
て物語の理解を深める

「ごんぎつね」から「作品からと
びだそう」をキーワードに探究
課題と活動計画を定め、
STEAMライブラリーやインター
ネットを使用した探究学習を
展開して調べた内容を発表
する

活用コンテンツ

11~12月に
1~2コマ/週
(計6コマ)

1~2月に
1-2コマ/週
(計7コマ)

3
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実証内容

実証フィールド 実証内容 実証効果

STEAM化ごんぎつねのコンテンツを用いた国語の研究授業の実施
• 11月16日にライブラリーコンテンツを活用した国語の授業を4年1組で実施
• 授業にあたっては、事前にシンキングツールを使用した作品理解、探究活動の対
象としてコンテンツを利用し、インターネットで調べた情報により読み取りを補完した

• 35名の生徒と12名の教員が参加し、児童の発表後に授業研究を実施した

「従来の国語の授業では出
ない切り口」「子どもたちも盛
り上り、発表を楽しみにして
いた」と評価された

STEAM化ごんぎつねのコンテンツを用いた総合学習の研究授業の実施
• 2月6日に４学年４クラスを対象とした総合学習の研究授業を実施
• 国語で学んだ作品の内容から探究課題を考えてグループの活動を決め、対象とし
てライブラリーコンテンツやインターネットで調べて発表内容をまとめた

• 発表は、オンラインで新美南吉資料館の学芸員に視聴いただき、講評いただいた

① 鴻巣中央小学校
• 私立/公立：公立
• 所在地：埼玉県鴻巣市
• 対象学年：小学校４年
• 対象生徒：３５名

②吹上小学校
• 私立/公立：公立
• 所在地：埼玉県鴻巣市
• 対象学年：小学校４年
• 対象生徒：１０９名

国語の枠を超えたテーマ設
定のため、学芸員も想定し
なかった新たな発見があった

その反面、児童の探究活動
が拡散してしまい、従来の指
導では対応が難しいとの意
見もあった

4

ルーブリックによる評価に関する教員研修の実施
• 9月30日に教員を対象としたルーブリックによる学習評価について、早稲田大学の
齋藤先生を講師とした研修を実施

• 事前にルーブリックの認知度を調査して多くの教員が知らないことが判明したため、
当初の作成実習から導入のための入門解説に変更した

ルーブリックによる評価に関する教員研修の実施
• 10月28日に教員を対象としたルーブリックによる学習評価について、早稲田大学
の齋藤先生を講師とした研修を実施

• 多くの教員がルーブリックを知らないことが判明したため、導入のための入門解説を
行った

教員から「教科の評価を全
面的にルーブリックに変更す
るのでなく、便利なら使えば
良い」のは実践しやすいとの
声があった

教員から「総合学習の評価で
難しい部分をルーブリックで
補う」というアプローチは取り組
みやすいとの声があがった
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成果5

① STEAM化で拡張された学びを教科に揺り戻した深い
学びの創造

• コマ内で国語・STEAMパートを組合せて実施
• STEAMから国語への揺り戻しを意識した指導案
• 既存の年間指導計画の中に、教師の負担が増
加しないよう無理なく織り込む

• 国語の教科とSTEAMパートを無理なく組合せる
• 教員の意識を変えてもらうように、指導要領との
対応や評価方法の意見交換して構築

• 指導要領との対応、評価方法を学校と綿密に摺合せ
• 教員が自ら指導案を作成できるように支援



13

成果5

②教科横断で授業を実施するポイント
• 学校との交渉、摺合せの仕方

• オンラインで定期ミーティングを開催
• 新たな教育手法について、教師の不安を解消
するのを優先課題とした

• STEAM教育、探究教育、PBLと新たなキーワー
ドに怯まないよう

• 評価（ルーブリック）の策定方法
• ルーブリックは補完手法、置き換えるものでない
• 教師の負担を増やすものでないことの認知
• 完成したルーブリックを提供するのでなく、教師が
ルーブリックをデザインできるように支援

教員が作成したルーブリック表
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成果5

４学年４クラスの児童による報告会と授業研究会実施（吹上小ホームページより引用）

報告会は新美南吉資料
館の学芸員とオンライン接
続し、リアルタイムで報告内
容の講評をいただいた。
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今後の展開6

オンラインツールを活用した学習活動

• オンラインホワイトボードを使用した協働学習を定着させる

• コメントの付け方など、児童のスキルによりバラツキがある

• オンラインコミュニケーションツールを使用した意見交換のルールを確立する

シンキングツールの活用

• 他の教科の指導にもシンキングツールを利用する

• デジタルとアナログの良さを組み合わせていく

• 教科や指導内容に合わせて、STEAMライブラリに収録されていないオリジナルの
シンキングツールを拡充していく

インターネットを活用した探究活動の充実

• 教科の探究学習にインターネットを使用した活動を実践する
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教育現場での活用を踏まえたSTEAM ライブラリーの改善案7

困った点

• 使用したSTEAMライブラリーのコンテンツは、他のコンテンツと併用することを想定していない

• コンテンツを使用した際の教員の知見を共有しにくい

• 他の学校での活用事例を参照したい／事例の情報を知りたい

• テンプレート類がPDF形式の提供なので、加工・利用しにくい

改善の方向性

• Wikiなど、教師が授業実践の知見を追記し、共有できるコミュニケーション環境が望まれる

• 他の学校での活用事例／実践事例の情報を収集して公開してほしい

• ライブラリー所収の複数のコンテンツ間の相互参照が弱い

• テンプレート類を編集可能なファイル形式で提供してほしい

• 使用上の著作権のガイドラインを提示してほしい
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(参考)納品物一覧

ビデオ（ MP4 形式）

1.教員研修：ルーブリック入門講座（鴻巣中央小）

2.教員研修：ルーブリック入門講座（吹上小）

3.国語授業記録（鴻巣中央小）

4.総合学習授業記録（吹上小）

ドキュメント（PDF形式）

1.学習指導案（国語）（鴻巣中央小）

2.授業研究資料（国語）（鴻巣中央小）

3. ごんぎつね授業記録（国語）（鴻巣中央小）

4.学習指導案（総合学習）（吹上小）

5. ルーブリック評価表（国語）（鴻巣中央小）

6. ルーブリック評価表（総合学習）（吹上小）

7.授業で使用したシンキングツール（共通）

8. ルーブリック入門研修教材（共通）

9. STEAM教育研究Wiki（共通）

10.ルーブリック研究Wiki（共通）

11.授業で使えるITツールWiki（共通）


