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来週の研究授業に向けた、自身の記録としてプロシートを作成しましたので、来週の研究授業までにご一読いただければ

と思います。なお、お時間があって見に来てくださる先生方におかれましては、授業の冒頭５分がこのプロシートに

かかわる活動になりますことをあらかじめお知りおきください。どうぞよろしくお願いします。 
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附天小ＳＴＥＡＭすごろく（総合 ver.） 

「STEAM 教育への挑戦」 

STEAM教育と総合の違いを模索し

ながら、未知への挑戦が始まる。 

総合と STEAM の違いって？ 

総合において、Technology や

Engineering を強調することは社

会参画を促進する道具となったが、

総合との違いはまだ見えてこない。 

１～３ 一回休み ４～６ 次に進む 

 

試行錯誤する中で、STEAM 教育は教

科横断を実現するための「手段」である

ことに気付く。例えば総合では、子ども

自身が自覚的に教科の学びを活用する

「学びの自覚化」を目指すことが

STEAM 教育に取り組む価値であると

考え、そのための支援を模索する。 

令 和 ３ 年 度 「 命 は 一 つ 参 加 の      

仕方は無限大」 

本校学校行事「防災宿泊訓練」の

一部の企画運営を４年生児童に委

譲。防災の学びをどの教科の学び

で表現するのかを、子ども自身が

選択・決定する。 

防災の学びを、国語で表現するこ

とを選んだ児童は、新聞やポスタ

ーで表現したり、理科で表現する

ことを選んだ児童は濾過や地層の

ずれを実験したりするなど、防災

の学びを多様な方法で表現する。 

多様な表現方法 

試行錯誤 

令和４年度「推し茶 CM をつくろう」 

形やサイズが基準に満たないだけ

で廃棄されてしまう野菜に新たな

付加価値を加え、販売する「アッ

プサイクル大作戦」の単元開発に

取り組む。 

令和５年度「アップサイクル大作戦」 

家庭科「お茶の入れ方」と社会科「情報」

の単元を関連させ、お気に入りのお茶CM

を作成する単元を実施。様々なCMを

「表現ノート」で分析することを通して、

次のようなCM（成果物の一部）を製作

し、保護者・児童などに発信する。 

商品やデザインをみんなで話し合

いながらつくり上げ、１４３個を

完売することができた。 

創造する 

TS（探究スキル）カード 

３年生なりの「学びの自覚化」

を模索する中で、自身の防災知

識や学び方を自覚するためのツ

ール「TSカード」を提案する。 

STEAM 教育は、教科の枠、学校の枠

を拡張するための一つの手段であり、

教師自身の枠を超えるための新たなツ

ールです。附天小はこれからも、新たな

価値を創造するため、STEAM 教育に

挑戦し続けます。 

学びの自覚化 

さらに「学びの自覚化」を進め

るため、教科の見方・考え方を

子ども自身が選択・決定するこ

とができるツール「表現ノー

ト」を提案する。 
令和６年度「附天っ子 防災ガチャ」 

防災に必要な備えを調べたり、防災

ボトルをつくったりする活動を通し

て、防災の必要性に気付くことがで

きた。それらを地域に発信するため

防災ガチャを制作・販売するプロジ

ェクトに取り組む。 

令和２年度「スマイルプロジェクト」 

Technology と Engineering の視点

から、プログラミング教材「MESH

（SONY）」を取り入れた単元開発を

行う。お世話になっている地域の

方々が笑顔になるアイデアを考え、

発信する。 

社会参画の素地 

「MESH」のアイデアをさらに広げ

るため、医療現場のスタッフと連

携。入院している患者さんが笑顔に

なるアイデアを提案する。 STEAM教育を実践するうえで、総

合において重要だと考える４つの視

点を整理する。 

① 自分事と捉える課題設定 

② 共に協同できる本物の人材 

③ わくわくするゴール設定／学び

の方向、学び方は子どもに委譲

する。 

④ 教科横断的な視点が含まれてい

るかどうか 

この 4点を意識しながら新たな

単元の開発を検討していく。 

総合における単元デザイン 

START 

To Be Continued 

今、ＳＴＥＡＭ教育が注目される中、親和性の高い総合的な学習の時間の役割が見直されています。 

本頁では、教科横断的な学びを実現するために挑戦してきた総合部の取り組みを紹介します。 
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