
＜カリキュラムマネージメント手法による「K-STEAM 類型 Creative Learning コース」の教育づくり＞ （案） 
 
★ 建学の精神    ： 教育は愛なり  
★ 教育方針      ： 常に神とともに歩み、社会に奉仕する  
★ 教育目標      ： 21 世紀のど真ん中を「朗らかに・誠実に・しなやかに」生きる力を育む 
★ 類型コンセプト： たまらなく好きなものを見つけ夢中になる (K-STEAM 教育の Aは、「あそび心」と捉える) 
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1、学校の ICTが進まない 
①学校や家庭のＷｉ－Ｆｉが整ってい
ない 

②ＳＮＳ上でのトラブル等、生徒指導
上の理由で導入に踏み切れない 

1、ICTをツールとして日常的に利用し、個別に最
適化した効率の良い学びに挑戦したい 

①e-learning教材の積極的活用 
※デジタル教材の教育効果を検証 

②体験型プログラムで協働性や倫理観を育み、21
世紀のど真ん中社会に奉仕する人材を育む 

1、ICTリテラシーの獲得 
①同時に教育の DX 推進 
・一人一台 Chromebook を購入 
・Wi-Fi環境を整備（学校及び各家庭） 
・ペーパーレス授業展開(可能な限り) 
・スタディサプリ、Google Classroom の日常利用  
②TAP、自然体験型プログラム、ほめ達検定 
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1、上級学校へ進学後に学部選びにミス
マッチが生じている 

①今の生徒たちのものづくり体験不足 
 ⇒ 本当にこの学科の学びが好きだ

から入学したのか？ 
⇒ テクノロジーは凄いと感動する

が、なにがどのように凄いのか
肌感覚で共感できていない 

1、STEAM(理工系)マインドを育みたい 
①21 世紀のものづくりに「すぐ役に立つ」基礎教
科(7 大栄養素プログラム)を修得し、スキルや
STEAM マインドを育む 

1、 STEAM マインドの涵養 
① ７大栄養素プログラム(中身は変更の可能性あり) 
・3Dプリンティング（CLL 実習） 
・デジタルものづくり制作（CLL実習） 
・プログラミング（python） 
・IoT プログラミング（SONYの Mesh） 
・ドローン（飛行プログラミング・操作・撮影） 
・動画発信（VRなど） 
・ラズベリーパイ（ものづくり） 
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1、STEAM は教育概念であり、定まっ
た学びのシステムやプログラムが
存在しない 

1、クリエイティブでイノベイテイブな人材を育成
したい 

・将来に新しい価値を創出するための思考法(学び
の型)を身に付け、創造力や発信力を育む 

※イノベーション 
･･･今まで誰も気づけなかったアイデア・視点・
方法で物事を解決すること 

1、 デザイン思考をベースにした学びの型を身に付ける 
着想・潜在的ニーズを見つけ出す 

・観察（共感マップ）によりあたり前を見直す 
・カスタマージャーニー 

発案・ブレインストーミングでアイデアを創造する 
・「プロトタイピング」で構築し検証する 

実現・プレゼンテーション 
※「デザイン思考が世界を変える」TIM・BROWN 
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令和４年度以降K-STEAM類型　教育課程表（案）　　　　下線学校設定教科科目
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STEAM授業 年間スケジュール（案）
学年

STEAM探究Ⅱ　 (週2時間)

3Dモデリ ン グ
&

3Dプリ ン ティ ン グ

1学年 2学年 2学年3学年 3学年

自由製作テーマ決め

5

自由製作

STEAMⅢ(週2時間)

4
PC実習

情報リ テラ シー研修

オリ エン テーショ ン

STEAMⅠ(週2時間) STEAMⅡ(週2時間)

論文， ポスタ ー制作

9

SDGsク リ エイ ティ ブアイ
デアコ ン テスト
などの作品制作

7

6
実験， 制作等
（ 論文指導）

12
自由制作

電子工作実習
自由制作成果発表

11

自由製作
10

プレ ゼン 制作
※ 上記のプログラ ム内容は

変更する 場合があり ま す

MESH
プログラ ミ ン グ

Python
プログラ ミ ン グ

Raspberry Pi
も のづく り

2

1

学校紹介動画等
動画制作 発表会

2Dデータ 作成

デジタ ルも のづく り 制作

ド ローン
操作と 撮影

動画撮影と 制作

3Dモデリ ン グ

3Dプリ ン ティ ン グ

宣伝データ 作成
(資料・ 動画)

ポスタ ーデザイ ン （ 撮影
と 加工）

Web制作

2Dデータ 作成

レ ーザーカッ タ ー試作

レ ーザーカッ タ ー・
SHOPBOT製作

動画発信
（ VRなど）

STEAM探究Ⅰ　 (週2時間)

上級学校連携講義

オリ エン テーショ ン


