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１．STEAM 教育の流れ （文部科学省×経済産業省×内閣府）  

 

 

2020 年、「学習指導要領」の改訂のポイントの一つに、多様な人々とのつながりを保ち

ながら学ぶ「社会に開かれた教育課程」を重視しています。 

また、「令和の日本型学校教育」（中央教育審議会、2021）では、「個別最適な学び」と

「協働的な学び」の 2 つの柱が示されており、積極的な ICTの活用とSTEAM 教育を推奨

しています。 

一方、「未来の教室」（経済産業省、2019）の「学びの STEAM 化」の提言の中で、教

科横断的・探究的な学習やプログラミング教育を重要視しています。 

加えて、「GIGA スクール構想」による一人一台端末貸与や高速ネット整備が加速され、

STEAM 教育推進環境が急速に整ったのは言うまでもありません。 

更に、「第 6 期科学技術・イノベーション基本計画」（内閣府、2021）において、探究

力と学び続ける姿勢強化等、資質・能力の育成を中核に据え、STEAM 教育や教育 DX を

強く推し進めるよう提言されています。 

兵庫県においては、「兵庫型 STEAM 教育、2021」が発表され、2022年より高等学校

教育の総合的な探究の時間が実施されています。 

 

このような流れの中で、加西市では、2021 年、県下で初めて義務教育下で STEAM教

育を推進することを宣言しました。「加西 STEAM」を通して、20 年後の加西の未来を切

り拓く「３C 次世代型人材」の育成を目指しています。 
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2．加西市の教育基本理念   

 

「郷土を愛し」 

加西市の小・中学校は地域とともに長い歴史を刻み、子どもたちは、地域の一員となり、

赴任した教師もそれぞれの地域の特性を理解し、地域と協働しながら各校の特色を大切に

してきました。 

「豊かに」 

今、Society5.0の入り口に立ち、AI を活用しながらも、人間にしかできない力をつける

ことが求められます。その基盤となる幼少期からの五感を育み、生まれ育った地域の良さを

知り、それに誇りを感じられる子どもを育てることが重要です。 

 

「未来を拓く」 

同時に、多様な課題を克服しようとする大人の営みを目の当たりにして、「共感し、他者

と協働しながら、アイデアを出し実装に向かう子どもたちを育成する」ための新しい教育ビ

ジョンが求められています。 

「人づくり」 

  加西市では、20年後の「未来の大人づくり」をめざし、新しい教育ビジョンとして「加

西 STEAM」を宣言しました。 

加西市では、加西 STEAM を通して、正解のない問題に挑戦（Challenge）、多様な他者

と協働（Collaborate）、新しい価値を創造（Create）できる３つ資質・能力を備えた「３

C 次世代型人材」を育成していきます。 
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3．３C と新しい教育ビジョン「加西ＳＴＥＡＭ」  

 

Society5.0（仮想空間と現実社会が高度に融合した社会）において、「正解のない問

題」が多く待ち受けており、これら問題を解決し、イノベーションを起こせる人材が求め

られています。  

加西市では、そのような人材の資質・能力を以下の 3 点と定義し、 

 

① 正解のない問題に 挑 戦 （ Challenge ） 

② 多様な他者と     協 働 （ Collaborate ） 

③ 新しい価値の     創 造 （ Create ） 

 

それらの英語の頭文字をとって、「３C 次世代型人材」と命名し、加西市がめざす「人づ

くり」の指標としました 

 

STEAM 教育は、各分野・教科を横断し、実社会で問題解決に向かうための「知る（探

究）」と「つくる（創造）」を生み出す学びです。 

また、他者と協働する場を設定し、ICT を活用し、デザイン思考のサイクルを大切にし

ながら「あったらいいな」「できたらいいな」を実装できる人づくりをめざします。 

 

加西 STEAM とは、STEAM 教育を通して、「挑戦×協働×創造」の３つ資質・能力を

備えた「３C 次世代型人材」を育成する「新しい教育ビジョン」です。 

 

＊STEAM とは、科学（Science）、技術（Technology）、工学（Engineering）、芸術/教養（Arts）、     

数学（Math）の 5 つの英単語の頭文字を組み合わせた造語 
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４．加西 STEAM の学びのサイクル 

森山ほか、印刷中、小中学校での実践を想定した日本型 STEAM 教育の展開略例の提案、兵庫教育大学学校教育学研究,より引用し一部加筆 

 

加西 STEAM では、探究的な学習において、【探究し知る学び】と【発想し創る学び】を

往還させることを重視しています。 

よって、単元の中で【探究サイクル】と【デザイン思考サイクル】の 2 種類のサイクル

を回すことが、加西 STEAMのポイントになります。 

 

★「ユーザー設定」 

ユーザーとは、何かに困っている人です。それは身近な友達でも、先生でも、学校、あるい

は地域、市民や企業でもいいでしょう。教材開発のスタートにあたり、ユーザーは誰なのか、

ユーザーの困りごとに子どもたちは「共感」できるのかを意識します。  

 

★「デザイン思考」（スタンフォード大学ハッソ・プラットナー・デザイン研究所、2012） 

『ユーザーの困りごとに共感し、解決のためのアイデアを出し、プロトタイプ（仕組、しかけ、

モノの試作品）を創り、ユーザーからの意見を聞く。テストを繰り返し、問題帰結の実現や社会

実装に向かう。』そのプロセスをいいます。 

【共感 ➡ 問題定義 ➡ 発想 ➡ プロトタイプ ➡ テスト】 

★「探究し知る学び」と「発想し創る学び」を往還 

「探究し知る学び」と「発想し創る学び」を往還する学びを仕組んで、「ワクワク感」のある

活動へと教材開発していきます。 
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５．加西ＳＴＥＡＭ実践の 3 本の柱 

 

令和 4年度、加西 STEAM は、①総合的な学習の時間×STEAM ②GIGA×プログラ

ミング教育×STEAM ③特別活動・学校行事×STEAM の 3本柱で推進します。 

 

令和 4年度は、令和 3 年度の柱を整理しなおし、3 本目の柱に「特別活動・学校行事×

STEAM」を立てました。 

各学校の実情や STEAM リソースに応じて、これまでの総合的な学習の時間や特別活

動・学校行事を教育課程の中に位置付けていきます。 

 

  

 

 

令和３年度 加西 STEAM 推進の３本柱 
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６．柱１：総合的な学習の時間×STEAM 

 

１本目の柱は、「総合的な学習の時間×STEAM」です。 

加西市は、ふるさと納税額が全国１０位（令和３年度）と多くの方々から応援をいただいて

おり、魅力的な「リソース」がたくさんあります。その加西の魅力を活用して、総合的な学

習の時間を STEAM 教育の視点で教材開発や教材開発に取り組んでいきます。  

①身近な加西の中にこそ、自分ごととなる「リアル」な問題や課題があります。 

②課題を克服しようとする大人の営みを目の当たりにすることで、「共感」や子どもな

りの「アイデア」が湧き出てきます。 

③探究の場には、全ての子どもにとっての「居場所」や「出番」があり、「学びがい」

が発動します。             

①～③の視点を活かした「加西の魅力」×STEAM で教材を開発していきます。 
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「地元企業」×「大学」×「学校」による先進的教材開発の実践例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

車載用電池製造の地元企業からは、エネルギー関連のリアルな課題を発出してもらい、兵

庫教育大学からは授業づくりのアドバイスを受けるという、企業×学校×大学の３者によ

る教材開発です。 

前半は EV車、ハイブリッド車、ディーゼル車、それぞれの音の聞き分けを行いました。

次にそれぞれのエンジンルームを見比べ、EVや電池の説明を聞く「探究し知る学び」をし

ました。 

後半では「未来の加西のまちをデザインしよう」と企業や大学への提案をオンラインで行

い、「発想し創る学び」を展開しました。その際、模造紙とマジックといった従来のものか

ら、Google スライド、Tinkercad（３D デザイン）、マインクラフトを用いるなど、自分

たちのアイデアを表現しました。 
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 ７．柱２：GIGA×プログラミング教育×STEAM 

2 本目の柱は、「GIGA×プログラミング教育×STEAM」です。 

２０２０年度から小学校では、プログラミング教育が必須となりました。 

プログラミング的思考は、加西 STEAMの基盤となる資質能力に直結しており、柱の２

本目に位置付け、①～③の学校への支援を積極的に行っています。 

①SONY KOOV🄬、LEGO🄬WeDo、BBC micro:bit 等のプログラミングキット支援 

②ICT 支援員やKOOV支援員による授業支援 

③兵庫教育大学や岡山大学よるカリキュラム、教職員の研修、効果検証等の支援 

 

プログラミング教育の成果として、各種プログラミング大会やアイデアコンテストで優

秀な成績を残す学校も出てきています。 
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  ８．柱３：特別活動・学校行事×加西 STEAM 

（森山ほか,印刷中,図２より引用し一部加筆） 

 

３つ目の柱は、「特別活動・学校行事」×STEAMです。  

令和 4 年度より、STEAM 教育の視点で特別活動や学校行事を開発していく取組です。

中学校の「トライやる×加西 STEAM」を例に説明します。 

これまでの「トライやる」は５日間の職業体験が主で、「探究し知る学び」が主でした。

そこで、「トライやる×加西 STEAM」では、加西市の地元企業や加西市役所の“インター

ン生”という設定のもと、生徒たちが体験を伴いながら、地元の企業や市が抱える本物の地

域社会の課題解決に取り組みます。上の図の「①課題」や「②ミッション」を解決しながら、

プロトタイプを提案する「発想し創る学び」への転換を目指しています。 

 

「トライやる×加西 STEAM」のポイント 

①地元企業／地域社会が抱える本物の課題解決の実践で、未来の          

加西を担う３Ｃ（Challenge・Collaborate・Create）人材を育

成する。 

②取組のはじめに、「学校の実施目的」を確認し、生徒自身が達成

したい目的を言語化する。 

③事前と事後で自分自身の力を測定し、次年度の学習目標を     

考えるきっかけをつくる。 
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９．「関係機関」×STEAM 

加西 STEAM を「リアルな学び」に高めるには、学校だけのリソースでは足りません。

企業、大学、NPO などの関係機関からの連携が得られるかにかかっています。よって、関

係機関等と連携しながら、学校支援や学校外での加西 STEAM 環境を整えていきます。 

 

①兵庫教育大学との STEAM 連携協定 

１．加西 STEAM グランドデザインの監修 

２．教員研修支援 

・STEAM 教育担当者研修会（兵庫教育大学 STEAM Lab.にて）  

3．学校支援 

・北条東小学校への継続支援、兵庫教育大学学校教育学研究等に論文投稿支援 

・トライやる×加西 STEAM プラン監修と評価 

4．学校外の STEAM イベント連携 

・兵教大 2 年生向け選択授業（後期）でイベントを支援する学生を育成 

 

②文部科学省 初等中等教育局 教育課程課 との連携 

１．STEAM についてのアドバイザーからのサポート 

 ・STEAM 教育等の教科等横断的な学習の推進に関する協力者相談体制の紹介 

２．加西 STEAM 課題へのマッチング 

３．加西 STEAM グランドデザイン構築へのアドバイス 

４．コーディネーター、ICT支援員のマンパワー不足解消等への継続相談 



11 

 

10．「学校の外」×STEAM 

加西市では、子どもたちが学校の外でも「あったらいいな」を実現できる環境づくりも充

実させます。 

現時点では、図書館のワークショップや有志によるボランティア活動、加西市デジタル戦

略課と連携したＧＥＧ（Google Educator Groups）によるネットワーク構築、各種コン

テスト参加支援等を行っていますが、更に、公民館や地域交流センター等、社会教育や生涯

学習の分野へも拡大しています。 

11 月２３日を「加西 STEAMの日」と定め、兵庫教育大学からのブース参加等、多く

の関係機関と連携しながら「 STEAM Fes. in KASAI Vol．2」を開催します。
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11．STEAM 研修報告 E-Learning アンケート集計結果 一部抜粋 

 

 

 

 

 

 

 



13 

 

12．「加西 STEAM」は未来３C へ繋ぐ Bridge 

  

これは「日々の授業」と「実社会」とを繋ぐ「加西 STEAM」の相関図です。 

「加西 STEAM」は、各教科の学習を実社会の問題解決に生かしていくための教科横断

的な教育であり、「３C 次世代型の人材」へ繋ぐブリッジ的な役割を果たします。 

将来、「あったらいいな」「できたらいいな」を社会実装できる人材を「加西 STEAM」を

通じて育成することを目指しています。 

 

 

「なぜ？」「知りたい！」「創りたい！」 

         心が動けば学びが「自分ごと」になる 

            ワクワクドキドキの「原体験」を加西っ子に！ 

「加西 STEAM」で 

         「教科横断×ひと×ＡＩ」で探究し 

           「挑戦×協働×創造」できる「３C 人材」を育てたい 

「あったらいいな」「できたらいいな」    

         創り手となって「未来のカケラ」を実現させる 

           「未来の大人」づくりを「加西ＳＴＥＡＭ」で… 
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