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「未来の教室」とEdTech研究会
STEAM検討ワーキンググループ（WG）の概要
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経済産業省が2018年1月に設置した「未来の教室」とEdTech研究会（以下、研究会）では、
１年半に渡って、多数の教育ステークホルダーを交えた議論を進め、
実行すべき教育改革プランを「未来の教室ビジョン」としてまとめ、2019年６月に発表しました。

提言の柱は『学びのSTEAM化』と『学びの個別最適化』、そして、
その半年後には政府の「GIGAスクール構想」として結実した、
「１人１台のパソコンと高速通信環境」を含む『新しい学習環境の整備』でした。

経済産業省では、この提言をもとに全国の学校現場で「未来の教室」実証事業を進めていますが、
平行して、研究会の下にこのワーキンググループ（WG）を設置し、特に『学びのSTEAM化』
という考え方の更なる整理、STEAMライブラリー構想の精緻化を進めることとしました。

全人類が新型コロナウイルスの脅威と戦っている現在の状況は、 “答えのない未知の課題に
どう取り組むか” という状況であり、当たり前がなくなった世界でどう動けば最適解に辿り
つけるのかという創造性が求められています。こうした「答えのない未知の課題に取り組む
主体性・創造性」を養う教育への転換にむけて、STEAMは中核的なキーワードになるはずです。

WGの議論はまだ途上ですが、今般「未来の教室」実証事業の一環として進める
「STEAMライブラリー」構築事業の公募を行う上で、その参考資料としての意味も込めて、
これまでの議論の委員提出資料の要点と議論をコンパクトにまとめ、
中間報告として公表いたします。

補足資料として、委員提出資料の多くを添付いたしましたので、これと合わせてご覧ください。

<1．STEAM検討ワーキンググループ（WG）の概要>



STEAM検討ワーキンググループ（WG）の開催概要（第６回時点）

第1回WG 4月10日(金)

第2回WG 4月14日(火)

第3回WG 4月27日(月)

第4回WG 5月18日(月)

第5回WG 5月26日(火)

第6回WG 6月17日(水)

※全てオンラインで開催

開催日程 委員

井上 浄
• 株式会社リバネス

代表取締役副社長 CTO

大島 まり
• 東京大学生産技術研究所 教授

木村 健太
• 広尾学園中学校・高等学校

医進・サイエンスコース 統括長

田村 学
• 國學院大學人間開発学部

初等教育学科 教授

中島 さち子
• ジャズピアニスト・数学研究者・

STEAM教育者
• (株)steAm 代表取締役
• 内閣府 STEM Girls Ambassador 

中邑 賢龍
• 東京大学先端科学技術研究

センター 教授

米田 謙三
• 関西学院千里国際中高等部 教師
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<1．STEAM検討ワーキンググループ（WG）の概要>



この中間報告のキー・メッセージ
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<1．STEAM検討ワーキンググループ（WG）の概要>

「創る」⇄「知る」が循環する学びへの転換
（たとえば「技術・家庭・体育」と「数学・理科・社会」が分断されるよ
うな、従来の学びからの脱却）

「学際的な研究・創造活動」の早期化・低年齢化

１人1人のワクワクこそが学びの動機
この、学びに向かう気持ちが引き出されるかが重要

学びのSTEAM化
の考え方

学校教育法令（標準授業時数、学習指導要領等）の規定
を積極的に解釈すれば、
現行教育課程内で「学びのSTEAM化」は十分に可能
（むしろ、カリキュラム・マネジメントを推奨）

産業界・アカデミアがジュニア世代の育成を重視し、
企業・研究機関が積極参画する仕掛けが重要

STEAMを普及していく
ための方法
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「一人ひとりのワクワクする感覚を呼び覚まし」

「未来の教室」ビジョンにおける
「学びのSTEAM化」のキーワード

「教科知識や専門知識を習得する (＝「知る」)
ことと、…創造的・論理的に思考し、未知の課題や
その解決策を見出す (＝「創る」) こととが循環」

「文系・理系に関わらず様々な学問分野の
知識に横糸を通して編み込み、「知る」と「創る」

を循環させ、新たな知を構築する学び」

「学校の教師や民間教育サービス、
企業のエンジニア、大学等の研究者等の協力」

「児童が学ぶことの意義を実感できる環境」

平成29年改訂小学校・中学校学習指導要領
(前文 / 総則より抜粋)

「各教科等において身に付けた知識及び技能を活用
したり、思考力、判断力、表現力等や
学びに向かう力、人間性等を発揮」

「現代的な諸課題に対応して求められる
資質・能力を、

教科等横断的な視点で育成していく」

「社会との連携及び協働によりその実現を
図っていくという、

社会に開かれた教育課程の実現」

<1．STEAM検討ワーキンググループ（WG）の概要>

経産省「未来の教室ビジョン」と文科省「新学習指導要領」は、
違う言葉遣いで、同じ方向性の改革を提唱している



「知る」
(文・理の教科知識や

専門知識)

「創る」
(探究・プロジェクト型

学習 (PBL))

一人ひとりの

「ワクワク」

個別学習計画
個人の学習ログ
データベース

新しい学習基盤づくり
ICT環境、制度環境 (到達度主義 等)、学校BPR、教員養成 等

学びのSTEAM化

" 教科学習や総合的な学習の時間、特別活動も含めた
カリキュラム・マネジメントを通じ、一人ひとりの
ワクワクする感覚を呼び覚まし、文理を問わず教科
知識や専門知識を習得する (＝「知る」) ことと、
探究・プロジェクト型学習 (PBL) の中で知識に横串
を刺し、創造的・論理的に思考し、未知の課題やその
解決策を見出す (＝「創る」) こととが循環する学び "

2019年6月「未来の教室ビジョン」(第2次提言) より
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<1．STEAM検討ワーキンググループ（WG）の概要>

「未来の教室ビジョン」(経済産業省)



「学習指導要領改訂の考え方」（文部科学省）
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文部科学省のHPより
http://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chukyo/chukyo3/004/gaiyou/1377051.htm

一人ひとりの「ワクワク」を呼び覚ます

教科知識・専門知識の習得
(＝「知る」)

創造的・論理的に思考し、未知の課題や
その解決策を見出す (＝「創る」)

「知る」と「創る」が循環する学び

未来の教室においても、地域社会や企業、
大学といった社会との連携を重視

「学びのSTEAM化」においても、
カリキュラム・マネジメントの
実現を重視している

: 「未来の教室」において対応する考え方

<1．STEAM検討ワーキンググループ（WG）の概要>

http://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chukyo/chukyo3/004/gaiyou/1377051.htm


2．STEAMの考え方の整理
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STEAMの考え方の整理
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<2．STEAMの考え方の整理>

【そもそもSTEAMとは?】

STEAMは、Science, Technology, Engineering, Art(s), Mathematicsの頭文字をとった名称であり、
課題発見から課題解決まで、協働にも重きを置く、教科横断的な探究学習の意味で使われることが多い。

まさに、これからの世界を生きていく子ども達に必要な資質・能力を得る学び方 (創造・共創・共存) であり、
世界的に見られる、「学際的な研究活動・創造活動」を低年齢化させる教育改革の中心的な概念と言える。

発祥の米国を始め、英国、中国、他アジア諸国等では、国の教育政策の軸にも据えられ始めている。
日本国内に目を移しても、新学習指導要領の中には共通する考え方が内包されている。

【何をどうやって学ぶのか?】

「未来の教室」ビジョンで示されたコンセプトをはじめ、重要なキーワードは以下2つではないか。

『さまざまな“循環” がある学びであること』
『その中心に "ワクワク" があること』

WG内で出てきた委員の表現を抜粋すると、以下の通り。

• "「発見・刺激」-「探究・創造・遊び」-「共有・振り返り」が互いに刺激し、循環する学びのモデル "
• " 学問の「楽しさ」再優先で、得意を深く掘り下げてから横に拡げる "
• "「本物」から入り、そこからbreakdownする (単元等に繋げる) "
• " ワクワク・達成・チャレンジを創出する工夫と、それを支える教科の繋がり/学習方法・形態/連携体制 "
• " 学習者のワクワクが主体的な行動の連続 (≒STEAM) を促す "



STEAMは、これからの世界を生きていく子ども達に必要な学び
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私たちは、工業化社会・大衆消費社会
から、知識産業社会・Society 5.0へ
の変革期に生きている。

新たな時代においては、工業化社会が
想定した「画一的・均質な労働力」
ではなく、「主体性・創造性ある
個人」として世界に直に触れ、
他者との共存の中で共創することが
価値の源泉になる。

STEAMは、こうした時代を生きる
上で必要な学びの姿勢を育むもの。

つまり、今世紀のみならず22世紀
にも生きているであろう今の
子ども達に必要な学び方である。

<2．STEAMの考え方の整理> - STEAMを取り巻く潮流



発祥の米国を始め、学びのSTE(A)M化は世界中で始まっている
が、日本は出遅れ気味
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<2．STEAMの考え方の整理> - STEAMを取り巻く潮流

“STEM” という概念は、先述の
ような社会構造の変革が進む中、
それを担う人材に求められる知識・
技能のまとまりを示すものとして、
米国内で提唱された。

更に、“STEM” の各頭文字に示されて
いる各教科の知識・技能の習得のみ
ならず、それをどのように活かすか、
という「探究・研究」を重視した概念
として世界中に広まっている。

中国では政府から2017年にSTEM
教育白書が発行され、沿海部を中心に
教育実践が進んでいる。

アジア各国でも徐々にSTEM教育が
進展している中、日本はSTEAM化
された学習プログラムの認知は
進まず、プログラムの開発も
進んでいないのが現状。



STEMからSTEAM(S)へ、加えて “Playful” が重要な要素
「科学を学ぶ」ではなく、「科学者のように夢中になる」
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<2．STEAMの考え方の整理> - STEAMを取り巻く潮流

当初はS, T, E, Mの4領域を
指していた “STEM” 。

その後、デザインや芸術などを含む
リベラルアーツとしての “A” を
取り入れ、その概念は ”STEAM” へと
進化している。

（スポーツや身体性の概念を敢えて
”A” の中に含まないのであれば、
“S” を加えることも可能である）

そして、５つの頭文字だけでは
表象できないが、 “playfulness” が
重要な要素。

たとえば、「科学を学ぶ」のではな
く、「科学者のように/ アーティスト
のように夢中になる」といった発想の
転換が教育現場には今後一層求められ
る。



文科省が学習指導要領を改訂した背景にも、急速な社会変化に
対する危機意識があり、STEAMとの親和性は非常に高い
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<2．STEAMの考え方の整理> - STEAMを取り巻く潮流

第４次産業革命、Society 5.0 の
時代には、AIによるビッグデータ解析
を通じて社会の様々な活動は自動化
され、「機械的な仕事」は人間の手を
離れていく。

これによって、人間は、課題自体の
設定、クリエイティブな課題解決力や
創造力を一層、求められるようになる。

工業化社会の画一・均質の労働力の
輩出を前提とした現在の教育システム
では、来るべき社会で活躍する人材を
生み出せないという危機感が
新学習指導要領には反映されている。

このため、新学習指導要領には、
知識・技能に加え「学びに向かう力・
人間性 等」、「未知の状況にも対応
できる思考力・判断力・表現力 等」
の育成が掲げられ、STEAMにおいて
目指されている方向性と合致する。



経産省「未来の教室」ビジョンでも『学びのSTEAM化』を提言

15

2019年に発表された「未来の教室
ビジョン」もまさに同様の危機意識を
背景に『学びのSTEAM化』が示さ
れ、
「ワクワク」を起点とすること、
それを中心に「知る」・「創る」学び
が循環することをコンセプトとして
提示している。

この枠組みも踏まえながら、2020年
のSTEAM検討WGでは更に具体的に、
STEAMの学びがどのように構成
されるべきか、どのような要素を
重視していくべきか、という点に
ついて議論を実施した。

<2．STEAMの考え方の整理> - STEAMを取り巻く潮流



STEAMとは、「発見・刺激」「探究・創造・遊び」「共有・
振り返り」の各プロセスが互いに刺激し、循環する学びのモデル
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中島委員資料

<2．STEAMの考え方の整理> - 検討WGにおける具体化

STEAM化された学びは、
大きく3つの要素が循環する
学びと捉えられるのではないか。

「A – 発見/刺激」では、
テーマや人との出会いを通じ
学習者の興味関心が触発され、
学ぶ動機が生まれる。

「B – 探究/創造…」では、
学習者がテーマや問いに対し
試行錯誤をしながら自身の考えを
組み立てたり、成果物を創りあげたり。

「C – 発表・共有/振り返り」
では、学習者が成果を共有するのみ
ならず、プロセスを振り返ることで、
自身が活用した知識や技能が
結晶化する。

以上の3要素が循環することで、

学習者の主体性を育みながら、
他者との対話といった観点も
含まれた、深い学びが実現可能と
なるのではないか。



学習者の「楽しさ」再優先。「得意」を掘り下げて他分野に拡げる。
「本物」から入り、関係教科の単元にbreakdownする (紐づける)
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木村委員資料

<2．STEAMの考え方の整理> - 検討WGにおける具体化

学問の「楽しさ」から入ることが、
学びの意欲を引き出す。

自分自身の「好きなこと・得意な
こと」を徹底的に深めていると、
自然と，関係する他の学問分野へと
興味が拡張していく。特定の興味・
関心を深堀りする中で、他のトピック
にも「転移可能な力」へと繋がる。

「本物」のお題から入ることが、
学びの意欲・ワクワク感へと繋がる。

たとえば、「世界一美味いハンバー
ガーを作るには」というお題から
入ると、どんな学びが構成できる
だろうか。パン、トマト、レタス、
チーズ、ハンバーグ。美味しさを
どう科学するか、顧客の嗜好をどう
知るか、どうすれば利益が出るか。

「本物」のお題から学習指導要領上の
単元へと分解・誘導されるなら、
教科書の知識は、有機的に繋がり、
生きた知識になる。



ワクワク・達成・チャレンジを創出する工夫と
それを支える教科科目の繋がり/学習方法・形態/連携体制
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大島委員資料

<2．STEAMの考え方の整理> - 検討WGにおける具体化

「創る」と「知る」の循環が、
発展していく仕掛けが必要になる。

まず、一人一人興味関心も異なる
生徒の「ワクワク」をかき立てる工
夫、

そして、興味を持ったテーマを
探究して、やり遂げた「達成感」を
手にする工夫、

そこから、更なる「チャレンジ」へと
至るため、知っておくべき関連分野の
推薦、専門家の紹介、関連イベントの
紹介など。

関係する教科との繋がり
（新学習指導要領との紐付け）、

場所や時間を問わず可能にするための
学習形態の工夫（オンラインとオフラ
イン、個人学習とグループ学習）、

更にリアルな社会課題に直に触れる
ための企業・大学・地域社会との
連携体制を整備していくことが必要。



学習者のワクワクが主体的な行動の連続 (≒STEAM) を促す
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井上委員資料

<2．STEAMの考え方の整理> - 検討WGにおける具体化

「ワクワク」は全ての学びの起点。

学習者の「ワクワク」があってこそ、
学びへの意欲・主体性が生まれ、

新学習指導要領が目指す「主体的・
対話的で深い学びの実現」が
可能となる。

「ワクワク」は1つの定まった
概念ではなく、学習者一人ひとりに
とって異なり得るもの。

それを踏まえた多様かつ個別の
アプローチが必要となってくる。

「ワクワクの解析」を行い、フィード
バックをし、次のワクワクに繋げてい
くこと、そしてワクワクの連鎖を促す
仕組みを創ることが重要。



3．STEAMを普及していくための方法
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学びのSTEAM化のための、「STEAMライブラリー」構想
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<3．STEAMを普及していくための方法>

【教育課程内で導入していくために】

より多くの学習者にSTEAMを届けるために重要なのは、教育課程内での導入だが、現場教員の声から多くの
ハードルがあることが伺える。
• 入試に繋がらない等、「学びをSTEAM化する目的」が分からない
• プロジェクト型の学びの評価規準が確立されていないので、授業に取り入れづらい
• 日々の業務で多忙をきわめ、新しいことを準備/実施する時間がない
• 具体的な授業コンテンツのイメージが湧かず、手を付けづらい 等

一方で、新学習指導要領 (特に総合的な学習 (探究) の時間) の中では、STEAMと同じ方向が目指されており、
本来的には、教育課程内でも十分に導入は可能なはず。これをサポートするための1つの方法として、
PBS Learning Media (米国) のようなオンライン教材の配信 (STEAMライブラリー) が考えられる。
• 例)『テーマと出会う動画』＋『教え方/学び方ガイドライン (指導要領との紐づけ)』を配信

【更に学びを深めるためのプラットフォーム化】

尚、理想的には、STEAMライブラリーは、コンテンツを配信するだけの "アーカイブ" ではなく、
より双方向的な "プラットフォーム" であるべき。
• 出会いの場 (マッチング機能)
• 交流の場 (コミュニティ機能)
• 共創の場 (ラボ機能) 等

それによって、教育課程内のSTEAMをより深化させ、また教育課程の枠を飛び出して更に学びを深めていく
学習者をサポートするのが、STEAMライブラリーの理想の姿。



STEAMを学校教育(教育課程) に導入するには多くのハードル
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「未来の教室」2019年度実証事業 - 「『STEAMプログラムハッカソン』事業」の報告書より
https://www.learning-innovation.go.jp/existing/doc2019/verify_d0060_achievementreport.pdf

<3．STEAMを普及していくための方法>

「未来の教室」の実証事業で行った
教員へのアンケートでは、教育課程の
中にSTEAM化された学びを
導入する上で、様々なハードルが
明らかになった。

最も多い回答が、

「教員にとってインセンティブが無い」

続いて多い回答が、

「生徒の評価基準が分からない」

「大学入試と繋がるのか分からない」

「開発方法が分からない」

「準備する時間が無い」

「コンテンツ例が分からない」

となっており、実務的な悩みも大きい。

https://www.learning-innovation.go.jp/existing/doc2019/verify_d0060_achievementreport.pdf


STEAM普及にあたって、国の政策を期待する教員も多い
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「未来の教室」2019年度実証事業 - 「『STEAMプログラムハッカソン』事業」の報告書より
https://www.learning-innovation.go.jp/existing/doc2019/verify_d0060_achievementreport.pdf

<3．STEAMを普及していくための方法>

更に、教員向けアンケートにおいては、
STEAM普及に向けては、国の政策的
な取組を期待する声が多かった。

特に、オンライン教材や、授業実践例、
モデル指導案などの教材リソースが
集約された「STEAMライブラリ」は、
現状、十分な形では存在しておらず、
「未来の教室」プロジェクトとして
取り組む意義も大きいと考えられる。

こういった声も踏まえ、経済産業省
では，本年度(令和2年度) 
「未来の教室」においてライブラリー
のプロトタイプまでを構築することを
目指している。

https://www.learning-innovation.go.jp/existing/doc2019/verify_d0060_achievementreport.pdf


「総合」の授業が目指した学びは、まさにSTEAMの学び方。
少なくとも「総合」の授業では、STEAMは実現されるべきもの。
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<3．STEAMを普及していくための方法>

“まずは総合から” でも良いが、
総合以外の授業でも同様の学びを目指すべきではないか

教員アンケートでは、学びの
STEAM化に向けて授業教材の
開発方法が分からない、実施する
時間が無い、といった声も見られた。

しかし、実は「総合的な学習の時間」
が目指すものはSTEAMそのもの
であり、まずここから始めるべきでは
ないか。

右のように整理される高校「総合探究」
の時間における学習の姿は、
ワクワクを起点に「創る」と「知る」
の学びを循環させるSTEAMの
コンセプトそのもの。

一方で、「総合」の単元は、時数が
限られている上、各教科に横断した
学びであれば各教科の授業においても
取り入れ得るもの。

「総合」以外の授業でもSTEAM化
された学びが実現されるべきでは
ないか。



STEAMは「総合」のみならず、他教科の時数・単位にも広が
り、教科横断で実施されるべきもの

中学校標準授業時数を元に作成 (イメージ)
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<3．STEAMを普及していくための方法>

国語

総合的な学習

技術・
家庭

社会

数学

理科

音楽

美術

道徳

特別活動

保健体育

外国語

STEAM

先述の通り、STEAMと最も親和性が
高いのは総合的な学習の時間では
あるものの、教科横断的な観点での
資質・能力の育成が必要とされている
中では、各教科への越境も実施される
べきではないか。

そもそも現代社会における諸課題は、
各教科の知識・技能が不可分に
絡み合っているものであり、
その解決には科目単位での知識習得・
実践のみでは不十分と言える。

総合的な学習の時間を軸としつつも、
各教科の時数・単位も活用することが
学びのSTEAM化においては
求められている。



教育課程内でのSTEAM推進には、PBS Learning Media (米国) 
のように『テーマと出会う動画』＋『教え方/学び方ガイドライン
(学習指導要領との紐づけ)』の配信が有効か (1/3)

① メインコンテンツ
• クリックすると内容開始

カテゴリ表示
• 領域ごとに色分け

– 青は科学
– 黒はエンジニアリング&

テクノロジー
• 大カテゴリに加え、細分化

された詳細カテゴリも表示
コンテンツ情報
(詳細は後に記載)
② 概要
• 本コンテンツで学べること
• コンテンツの構造と学習の

流れ
③ サポートマテリアル
④ 対応する教育スタンダード
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PBS Learning Media HPより
https://www.pbslearningmedia.org/resource/aeroeng-sci-eng-flight/challenge-of-flight/

<3．STEAMを普及していくための方法>

既に存在するSTEAMコンテンツ例
としては、米国のPBS Learning 
Mediaが挙げられ、その特徴や工夫
から学べることが多い。

特に、教育課程内での活用を想定した
工夫として、テーマと出会い、
「ワクワク」に繋げる動画を入り口に
しながら、深い学びに繋げるための
教え方/学び方ガイドラインが提示
されていることで、教員が授業で活用
することが容易となっている。

更に、米国の学習指導要領との
紐づけが提示されていることで、
各教科科目としての実施が容易と
なっている。

https://www.pbslearningmedia.org/resource/aeroeng-sci-eng-flight/challenge-of-flight/


コンテンツの流れ

学べる内容の概要と全体像
サブコンテンツの

トピック一覧
各サブコンテンツ

学べる内容・構成の
全体像
サブコンテンツ
• エンジニアへの

インタビュー
– 興味を持った経緯
– 自分の担う役割
– 設計に必要な学問

等
• 飛行機に関連する

物理学
• 飛行機の設計

プロセス

A

B

B1

B2

B3

A

B1

B2

B3

各トピックについて文章、
動画、画像による説明
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PBS Learning Media HPより
http://d3tt741pwxqwm0.cloudfront.net/WGBH/aeroeng/aeroeng-int-flight/index.html

<3．STEAMを普及していくための方法>

教育課程内でのSTEAM推進には、PBS Learning Media (米国) 
のように『テーマと出会う動画』＋『教え方/学び方ガイドライン
(学習指導要領との紐づけ)』の配信が有効か (2/3)

例えば、航空機を扱ったコンテンツ
においては、
• 学習する内容の全体像が提示

された上で、
• 各サブコンテンツにおいて

動画等で導入・説明が行われる
という構成となっており、テーマ
全体を俯瞰しながら関係性を意識し
学び勧めることが可能となっている。

また、実際に航空業界で働く専門家へ
のインタビュー等が掲載されている
ことで、「本物」に触れる体験も
可能となり、学びに向かう意欲が
触発される工夫がされている。

http://d3tt741pwxqwm0.cloudfront.net/WGBH/aeroeng/aeroeng-int-flight/index.html


関連読書
• 飛行機開発の歴史
• 燃料効率の問題とボーイングの取組み
• 開発中の技術と今後の展望 等

生徒の興味を引き出す指導のヒント
• 個人での学習

– 理解すべきポイントの解説・使用ツールの例
– 生徒のアウトプット例

• 少人数グループでの学習
– 投げかける質問例・グループ議論の進め方
– グループごとの発表における留意点

• クラスでの学習
– 投げかける質問例・実演の取り入れ方
– 希望者による成果発表の進め方

追加情報
• 関連するトピックの外部リソースへのリンク

– 学習者: ミニ飛行機の自作方法を紹介する
動画

– 教員: 代替えエネルギー等に関する授業
ガイド

A

C

B

より深い探究のための情報や、授業に役立つ
資料も提供A B C

A
B

C
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PBS Learning Media HPより
https://www.pbslearningmedia.org/resource/aeroeng-sci-eng-flight/challenge-of-flight/

<3．STEAMを普及していくための方法>

教育課程内でのSTEAM推進には、PBS Learning Media (米国) 
のように『テーマと出会う動画』＋『教え方/学び方ガイドライン
(学習指導要領との紐づけ)』の配信が有効か (3/3)

更に、「サポートマテリアル」を
通じ教員や生徒自身が学びを深める
ための補助線が多く引かれている。
• 「関連読書」として、航空機の

開発史、環境問題との関連、
技術の展望といったテーマの
文章が掲載

• 「指導のヒント」として、個人
学習、(教室における)グループ
学習・クラス学習における
ポイントやアウトプット例が提示

• 「追加情報」として、
更に学びたい、探究したい場合の
教材や動画へのリンクが掲載

サポートマテリアル

https://www.pbslearningmedia.org/resource/aeroeng-sci-eng-flight/challenge-of-flight/


理想的には、STEAMライブラリーは "アーカイブ" で終わらず、
学習者の深い学びを助ける双方向的な "プラットフォーム" に
進化していくべき
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<3．STEAMを普及していくための方法>

PBS Learning Mediaのように、
STEAMコンテンツが掲載されている
場は非常に重要だが、未来の教室では
このような「アーカイブ」を超え、
ステークホルダーが能動的・主体的に
参加する「プラットフォーム」を
目指すべきだと考えている。

産・官・学・その他社会の
ステークホルダーがコンテンツを提供
しながらも、学習者と繋がり、
フィードバックを受けたり共創を
することでコンテンツの枠に
留まらない価値創造が期待される。

このためには、研究・探究活動の
ガイダンス、企業マインドの育成、
といったコンテンツに留まらない
要素も提供される状態に進化する
ことが期待される。



"プラットフォーム" としてのSTEAMライブラリーには、出会い/
交流の場等、コンテンツ配信だけでない様々な機能が求められる
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<3．STEAMを普及していくための方法>

「プラットフォーム」として備える
要素を更に具体で検討すると、右記の
ような項目が想定される。
• 「A – 発見/刺激」では、STEAM

関連スキル (プログラミング 等) 
のチュートリアル、更には
テーマオーナーの企業・研究室等
との出会いの場が必要。

• 「B – 探究/創造…」では、
コンテンツを起点とした探究の
道案内に加え、サポートする
研究室等との出会いの場、学習者
同士も含め交流・共創する場も
求められる。

• 「C – 発表・共有/振り返り」
では、ただ発表・共有するだけ
ではなくそれを評価したり、
プロセスも含めリフレクションを
する場が必要。



参考) 関連トピックス：Pre-STEAMの重要性
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そもそも学びへの意欲を失ってる子どもたちもいることを
直視するべき。その子たちのためのPre-STEAM教育も重要

<関連トピックス①>Pre-STEAMの必要性
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学ぶ意欲の他にも、STEAMをより意味あるものにするために、
STEAMに資するスキル・リテラシーを学ぶことは重要

<関連トピックス①>Pre-STEAMの必要性

例① スキルを学ぶ 例② リテラシーを身に着ける

• アイディアの出し方

• STEAMマインドセット

• STEAM PBL思考・創造モデル

• 創造思考、デザイン思考

• 論文の探し方・読み方 (書き方)

• ソースの信頼性の確認の仕方

• 統計や機械学習で注意すべき点

• データのバイアス/読み方/考え方

• エンジニア仕様書の書き方

• 多軸評価ルーブリック

• ドキュメンテーション評価

• 文科省の想い (新学習指導要領の背景)

等
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参考) 関連トピックス：STEAMにおけるジェンダー問題
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<関連トピックス②>STEAMにおけるジェンダー問題

国内外で理系職の女性比率は低く、またそういった社会通念が
あることを示す研究も存在
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<関連トピックス②>STEAMにおけるジェンダー問題

更に数学分野に限ると男女の差は、より顕著

36



<関連トピックス②>STEAMにおけるジェンダー問題

国内外で、意識的に数学分野や理工分野の女性活躍を推進する
動きがあり、STEAMにおいてもジェンダーは意識しておきたい
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