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ＳＴＥＡＭとは？

STEAM JAPANのロゴをおかりしています。 https://steam-japan.com/

Science
(科学）

Technology
(技術） Engineering

(工学）

Ａｒｔ
(芸術）
Ａｒｔｓ

(リベラル・アーツ）

Mathematics
(数学）
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ＳＴＥＡＭ型探究学習とは

• どうしてＳＴＥＡＭ型探究学習が必要なの？

• 何を学ぶの？

• どのように学ぶの？



1. 自己紹介

 研究紹介

 横断的な課題解決能力とチームワーク

2. どうしてＳＴＥＡＭ型探究活動が必要なの？

 社会的な背景

 何ができるようになるの？

3. 何を学ぶの？

 各教科と探究活動

4. どのように学ぶの？

 探究学習のプロセス

 東京大学の取り組み紹介

5． まとめと今後の展望

本日の概要
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どうしてＳＴＥＡＭ型探究活動が

必要なの？
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社会は複雑化している

• 今までの社会

Ex. 車、飛行機

社会インフラが変化

生活様式が変化

科学技術 社会

社会が変化

ＣＯＶＩＤ－１９により、さらに
不安定で不確実かつ複雑な時代へと



モノから形のないモノへ

• IT ＆ AI の発展
＊グローバル化

＊情報拡散の高速化

科学技術 社会

⇒社会的な価値の変化

知識基盤社会へとシフト

Oxford の study

形のあるモノ
（Ｔａｎｇｉｂｌｅ）

形のないモノ
（Ｉｎｔａｎｇｉｂｌｅ）

知識
情報

感性



我が国とグローバルな動き

第6期科学技術・イノベーション基本計画

イノベーション力の強化 研究力の強化 教育・人材育成

参考資料1-1 第6期科学技術・イノベーション基本計画（概要） (mext.go.jp)

・社会に開かれた教育課程
・「知識の量」から「知識の質・深み」へ

2030年までの国際目標
17のゴール・169のターゲット

新学習指導要領 持続可能な開発目標 SDGs

小学校 中学校 高校
初等中等教育

初等中等教育課程段階からのSTEAM
教育やGIGAスクール構想の推進

リカレント教育を促進する
環境・文化の醸成

社会人
高等教育

大学院大学
社会人教育

Society 5.0 の実現

https://www.mext.go.jp/kaigisiryo/content/000103965.pdf


文部科学省のHP：http://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chukyo/chukyo3/004/gaiyou/1377051.htm
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2020年度からの学習指導要領の方向性
初等中等教育の指針

協調型学習
探究活動

理数探究
総合的な探究の時間

STEAM教育
Science, Technology, Engineering, Arts & Mathematics
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○STEAM教育の起源：2006年にヤークマンにより初めて用いられた（G. Yakman, 2006）

STEAM教育

Yakmanが提案するArts：
Liberal Artsも含む

Physical,  Fine/Manual,  
Language, 
Liberal (Sociology, 
Education, Philosophy, 
Psychology, History ・・・)

STEAM （Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics）教育

統合型STEM教育にArtsの要素を加えたもの。学術科目を、統合的カリキュラムとして

計画するためのフレームワークとして体系化するための教育モデル（G. Yakman, 2008）
STEMにArtsが加わることで多面的見方が促され、新しい解決策を生み出せるとされる

（D. A. Sousa, et al. 2013）

YakmanのSTEAMピラミッド。STEAM教育の全体構造を表現したもの上に行くと下部の分野が統合されている（G. Yakman, 2008）

各教科・科目

関連型STEM

分離型STEM

統合型STEM＋A

完全統合型STEAM

（胸組寅胤、2009）

＜STEM教育については、参考資料を参照P.25>
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急激に変化する時代の中で

一つの解答でない社会課題を

解決しようとすることが必要となっている。



循環する学びの構築に向けて

●各教科や科目とのつながり ●社会とのつながり

急速に変化する時代の中、科目を横断して知識を俯瞰し、
答えが一つではない課題を解決するために必要な力を養う

深化

統合・横断

探究活動と各教科を循環するフレームワーク：
 各教科の学習（横断・統合＋深化）
 探究学習

各教科等
における学習

総合的な
探究の時間・
理数探究



13

STEAM教育の導入

• 総合的な学習の時間

・理数探究基礎：
課題を解決するために必要な基本的な資質・能力を育成

・理数探究：
課題を解決するために必要な資質・能力を育成

学習指導要領解説 総合的な学習の時間編

2020年5月26日STEAM検討WG 田村学（國學院大學）資料より

STEAMを通して、
 知識・技能の習得
 思考力・判断力・表現力等の育成
 学びに向かう力・人間性等の涵養

創造（ Creativity）
共創（ Co-Creation）
共存（Co-Existence)
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どのように学ぶの？
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探究活動において考えること

• テーマ設定と計画（ＰＬＡＮ）

– 自分事として捉える。

– あるタイムフレームの中で自分なりの答えを導くことがで
きる問題に落とし込む。

• 実践してみる（ＤＯ）

– 他と違っても良いし、失敗しても良い。

– 一人ではない、仲間と一緒に解いてみよう。

• 評価とまとめ(CHECK)
– 自分で整理する。

– 発表して、ディスカッションする。

• 振り返る(ACTION)
－良かった点、悪かった点を振り返る。

ー新しい課題を見つけて、次につなげる。



探究学習のプロセス

Action
改善

Plan
計画

Do
実行

Check
評価

PDCAサイクル＋α
課題の設定

仮説の評価

仮説の検証仮説の改善

発表

観察

観察

α：デザイン思考も重要16



東京大学生産技術研究所の取り組み

教育界との様々な連携産業界との強い連携

・次世代を担うイノベーション人材の育成
・青少年の科学技術に対する興味関心の喚起・向上を図る

様々な機関や企業との産官学民連携による
教科・科目横断 STEAM教育プログラムの開発

イノベーションを創出する人材の育成に向けた教育活動のデザイン

次世代育成オフィス （2011年6月設置）

Office for the Next Generation : ONG
・研究者による研究成果の教育への還元
・産業界と初等・中等教育の結びつけ

組織的・継続的な
試み

STEAM: Science, Technology, Engineering, Arts（ONGではLiberal artsを含む）, and Mathematics 17

企画・支援

https://ong.iis.u-tokyo.ac.jp/
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UTokyoGSCの目的と全体像

本学の特徴を生かし、グローバルな視点に立ってこれからの社会をデザインできる
革新的な科学技術人材として「新しい知の創造」および「社会的価値の創造」を

実現できる創造性を持つ科学技術人材の育成

東京大学（UTokyoGSC）の目的

ＳＴＥＡＭ型課題研究

ＳＴＥＡＭ型探究学習
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2段階のSTEAM型プログラムを通して

 科学技術に卓越した意欲と能力を持った高校生を発掘し、

STEAM型の領域を横断した学際的な視点を養う
STEAM: Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematicsの頭文字をとったもの

 5つの能力習得と向上を目指す

1〜2：第一段階：創造性を育む

1〜2 ＋ 3〜5 第二段階：創造性を形にする

育てたい人材像および育てたい能力・資質
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【研究発表・興隆期】
研究者（大学・企業）を含めたディスカッション
中間・最終発表

UTokyoGSCプログラムの流れ

【STEAM価値創造ワークショップ】

グローバルな国際連携

新しい知の創造 社会的価値の創造

イノベーションを創出するグローバル科学技術人材の育成プログラム

第二段階 創造性を形にする

自ら考え探求する潜在的能力

【基礎の学習】

生産研
高大接続研究開発
センターとの実施

新学習指導要領３つの資質・能力に基づく
知識俯瞰能力 情報分析能力

二次選抜（書類選考、面接選考）

一次選抜（書類選考）

【成果発表会】

【個別指導】
約15分野にわたる多様なテーマ

企業との連
携

サイトビジット

【外部発表】
学会発表/論文発表
科学オリンピック・科学コンテスト

プログラム終了後
持続可能な連携体制作り / STEAM型課題研究による教科・科目横断→理数探究
サポート体制の充実化 / 評価項目・評価方法の開発 / 追跡調査

多面的に考えられる視点を持ち、成果を形にする
課題解決能力 研究検証能力 研究マネージメント能力

【STEAM（科目横断）型学習】

第一段階 創造性を育む

補強段
階

創造性を強化する

高大連携部門
生産研との連携

【研究入門】

幅広い学内連携

高大接続研究
開発センター

生産研との実施

サイトビジット

第0段階 創造性に触れる
ジュニアドクター育成塾、
ワークショップ、出張授業、等

中間選考（宿題、書類選考）



ONGの教育活動と創造性教育
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GSC：Global Science Campus
(JST:高校生を対象とした育成プログラム)

UROP：Undergraduate Research Opportunity Program
（東大教養の学生を対象とした研究入門授業）

APEV：Association for the Promotion of Electric Vehicles
（一般社団法人電気自動車普及協会）

Type II
成長レベル
（創造性を育む）

知識・技能
高い低い

主体性（興味・関心）

積極的

消極的

Type III
発展レベル
（創造性を形にする）

予備軍

Type I
萌芽的レベル
（創造性に触れる）

GSC

映像教材・貸出教材

未来の科学者のための
駒場リサーチキャンパス公開

（UROP）

もしかするWS（大漁旗P）

出張・受入授業
研究室見学

鉄道・飛行機WS

女子中高生理系選択支援事業

APEV・WS

サマーサイエンスキャンプ

STEAM STREAM

Google Women in Tech

緑字:STEAM教育関連事業
ONG主体

青字:他部署・部局主体事業

経産省STEAM ライブラリー

創造性に触れる



新学習指導要領の着実な実施とSTEAM教育

ワークショップ 授業で使える教材

教科横断的な学び
協調的な学び
探究的な学び

①知識・技能の習得
②思考力・判断力・表現力等の育成
③学びに向かう力・人間性等の涵養

STEAM教育

教育
コンテンツ化工場見学 グループワーク 実験 実験教材デジタル教材 プログラミング用教材

教科の理解を
深める学び

教科横断的
な学び

科学技術と教科のつながり科学技術と社会のつながり

本物体験に
よる学び

グループ
協調的な学び

社会に開かれた教育

新学習指導要領

教育界

産業界 大 学



教材の開発と貸出
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●産学連携出張授業・ワークショップをもとにした教材開発

映像教材
●DVD作成、無料配布
未来材料：チタン・レアメタル(2018年度)
災害時に“自分の頭で考える力”を身につ
けよう(2017年度)
飛行機の飛ぶしくみを学ぼう(2016年度)
電車モータのしくみを学ぼう(2015年度)
最先端光学機器のしくみとそれを支える

物理と数学(2015年度)
水と緑と持続可能な社会の構築(2014年度)
鉄道電気のしくみを学ぼう(2014年度)
光を操るマイクロマシン(2013年度)
持続可能社会とものづくり(2012年度)
車両の走行メカニズム(2011年度)

●Webから閲覧可 2020年2月1日現在
累計254,313再生

学習指導要領との対応づけ

実験・

シミュレーション教材
●飛行機の「翼」を題材とした
シミュレーション教材

●「車輪」を題材とした実験教材
●「金属」を題材とした実験教材
●教材と授業案をパッケージ化

→貸出教材

http://ong.iis.u-tokyo.ac.jp/visual.html
http://ong.iis.u-tokyo.ac.jp/lend.html

http://ong.iis.u-tokyo.ac.jp/ong-steam-stream/

ONG
STEAM STREAM

●Webから閲覧

●スマホ対応

●連携企業の動画

●「科学技術と社会」

のつながり

http://ong.iis.u-tokyo.ac.jp/visual.html
http://ong.iis.u-tokyo.ac.jp/lend.html
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令和の日本型学校教育における学びのＳＴＥＡＭ化
• COVID19によるパラダイムシフト
オンライン教育の普及 ⇒ 利点：多様な学び＆学び方が可能

教室、時間割

対面授業

教科書
教材
実験

現実空間

自宅、どこでも、いつでも

１人１台PC
GIGA*スクール

デジタルコンテンツ
リアルタイム
オンデマンド

サイバー空間

探究活動をすすめるにあたって

デジタルコンテンツの利用
－ＳＴＥＡＭライブリー（経産省STEAM ライブラリｰなど）

クラスを超えて、色々な人と接する、話してみる
－実物を見る、触れる。当事者と話し、実感する。

⇒外部連携（大学、企業、自治体、財団（PLIJ、等々)）
協働して皆で達成感を感じる
－皆が学習者

ネットワーク

STEAM教育

大学

産業界

省庁

科学館
美術館

教育委員会

自治体

GIGA（Global & Innovation for All)
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ご清聴ありがとうございました。

謝辞

資料を作成するにあたりまして、

以下の方々にご協力をいただきました。

生産技術研究所 次世代育成オフィス
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