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Abstract
Born in the United States, STEAM education is now spreading around the world. In the process of diffusion, each country 

has been localizing STEAM education to suit its educational circumstances. The purpose of this study is to clarify how Japanese 

educational policy localizes STEAM education as of 2021. As data, we referred to documents from the Ministry of Economy, Trade 

and Industry (METI) and the Ministry of Education, Culture, Sports, Science and Technology (MEXT). As a result, we found that 

Japan-oriented STEAM education at the present stage is becoming the Period for Integrated (Inquiry-Based Cross-Disciplinary) 

Studies. Since the educational model is not based on STEM education, the significance of integrating liberal arts is not clear. 

Therefore, the future challenge is to design a curriculum that is unique to STEAM education within the context of the Period for 

Integrated (Inquiry-Based Cross-Disciplinary) Studies.
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１．STEAM教育のローカライズという問題
1 -1．ヤックマンとRISDによるSTEAM教育の構想

Science, Technology, Engineering, Ar t(s), and 

Mathematicsの頭文字を取った「STEAM教育」は、2000
年代後半から2010年代にかけてのアメリカで構想さ
れた。その担い手は、STEAM教育最初の提唱者であ
るジョーゼット・ヤックマンと、積極的な普及活動を
展開したロードアイランド・スクール・オブ・デザイ
ン（RISD）である。両者が提唱する「STEAM教育」の
内容は異なっており、STEAM教育の原点としてヤッ
クマンとRISDは並置されるのが一般的である（e.g. 辻
合・長谷川 2020）。

ヤックマンの場合、STEAM教育のAが意味するの
はリベラルアーツであり、その目的は統合的なカリ
キュラムによって分野間の関連性を理解させることに
あった（Yakman 2008）。その背景にはSTEAM教育以
前の「STEM教育」に対する問題意識がある。ヤック
マンは、様々な教育哲学者や教育心理学者の説を引き
ながら統合的なカリキュラムの重要性を示し、現状の
STEM教育は各分野が孤立した「S-T-E-M教育」であ
ると批判する。その上で、統合的なカリキュラムを目
指すのであれば、STEMだけでなく言語芸術や社会科

学、美術や身体芸術、手工芸なども含まれるべきであ
ると主張し、STEAMの構造を示す。この構造は「科学
と技術、それらは工学とリベラルアーツを通して解釈
され、すべては数学の言語に基づく」（Yakman 2008 , 

p. 18）というものであった。こうした関係性を学習者
が理解できるように、実社会の題材を扱う教育をヤッ
クマンは求めた。

それに対してRISDの場合、Aが意味するのは芸術や
デザインであり、その目的はイノベーション人材の育
成であった。当時の学長であるジョン・マエダは、収
束的思考を特徴とするSTEM分野だけでは「息を呑む
ようなイノベーション」は生まれず、拡散的思考と力
を合わせる必要があると述べている（Maeda 2013）。さ
らにマエダは「私がロードアイランド・スクール・オ
ブ・デザインのキャンパスにおいて毎日目にしている
問題解決、恐れ知らずの心、批判的思考、制作スキル
は、まさにわが国が革新的であり続けることを可能に
するスキルなのだ」（Maeda 2013 , p. 1）とも述べ、「美
大のハーバード」とも呼ばれるRISDの専門知こそが
STEMに統合されるべきとしている。

このようにArt（s）をどのような分野として想定す
るのか、STEMにArt（s）を統合する目的は何か、と

―17―

甲子園大学紀要　No.49， 017－025（2022）

841甲子園49_03杉山.4a(210070) 

 

1 

 

折 

 

2022/03/08 11:21:31

 



いう点でヤックマンとRISDのSTEAM教育は対照的
である。だが、いずれにせよ「STEM教育の限界を乗り
越えSTEM教育を拡張するために、Artsを統合する」
という点では共通している。彼女らはSTEM教育がこ
れまでと同じように実践されるべきだと主張している
のでもなければ、リベラルアーツ教育や美術教育、デ
ザイン教育が単体で実践されるべきだと主張している
のでもない。

1 -2．STEAM教育の普及とローカライズ
ヤックマンやRISDが構想したSTEAM教育という

アイデアはアメリカ国内のみならず、世界的に波及す
ることになった。後述するように、2021年現在の日本
もその渦中にある。

アメリカにおいてSTEAM教育は今のところ国家の
教育政策には取り込まれてはいない。STEM教育政策
に芸術やデザインを含めることを求める法案はロード
アイランド州の議員らによってたびたび提出されて
いるが（U.S. House. 115 th Congress 2017 , U.S. House. 

116 th Congress 2019）、実現しているものはない。
一方、アメリカ国外では、STEAM教育を教育政策に

取り込んだ国が存在する。例えば、東アジアの韓国や
中国である。こうした国々では、STEAM教育が強力
に推進されると同時に、それぞれの事情に応じてロー
カライズされたSTEAM教育が形成されている。

韓国の場合、STEAM教育はヤックマンと交流が
あった技術教育学者であるキム・ジンスによって紹介
され、2011年には「融合人材教育」として政策的にも
推進されるようになった（Hong 2017 , 김 2013）。これ
は「科学技術人材育成・支援のための第 2 次基本計画」
の一環であり、「第 4 次産業革命」の時代における創造
的人材の育成が目指されている。

モデル授業の開発と教員研修を担う韓国科学創意財
団（KOFAC）がまとめたSTEAM教育の枠組みでは、
STEAM教育の鍵概念として「科学技術に基づいた教
育」と「現実世界における問題解決能力」が挙げられて
いる（KOFAC online）。また、学習基準としては「生徒
が問題を自分事として認識できるような文脈を提示す
ること」「自分自身で問題解決方法を発見できるよう
創造的なデザインを行うこと」「新しい問題に挑むた
めに情緒的な接触をすること」が挙げられている。こ
こではSTEAM教育がSTEM教育にArtsを統合したも
のであるという説明はなされているが、Artsを統合す
る意味は特段述べられていない。また、創造的なデザ
インはエンジニアリングに近い、ともされている。

このように、韓国はいち早くSTEAM教育を政策に
取り入れた。だが、そこで言うSTEAM教育とは「科学

技術を用いた創造的な問題解決学習」である。RISDの
ようにイノベーション人材の育成を目標にしているも
のの、芸術・デザイン分野の重要性はそこまで高くな
い。

中国の場合、STEAM教育を導入したのは情報教育
の教員・研究者グループである。彼らはマサチュー
セッツ工科大学で開発された子ども向けプログラミン
グ言語Scratchに関する勉強会を開いていた。これが
母体となって2013年に「第 1 回小・中学校STEAM教
育イノベーションフォーラム」が開かれ、プログラミ
ング教育やロボット教育に近い形でSTEAM教育が紹
介された（谢 2013）。そして、2016年には日本の文部
科学省に当たる教育部より「教育情報科のための第13
次 5 カ年計画」が出された。ここには「情報技術と教育
の統合」の一環として「条件の整った地域では、“群衆
創造空間”や学際的学習（STEAM教育）、メイカー教育
といった新しい教育モデルに対する情報技術の応用を
積極的に検討すべきである」（中华人民共和国教育部 

2016）という文言が含まれている。
こうした流れからも分かるように、中国における

STEAM教育は実質的に「情報技術を活用したものづ
くり教育」である。中国におけるSTEAM教育研究の動
向をレビューした郑（2017）によれば、中国において
STEAM教育はSTEM教育やメイカー教育と同義に扱
われることが多いという。イノベーションが教育目標
になっている点ではRISDや韓国と同様であるが、情
報技術に特化しているのが中国の特徴である。

韓国や中国の事例が示すように、STEAM教育が普
及し、各国の教育政策においてローカライズされた結
果、ヤックマンやRISDが構想していたものとは大き
く異なる「STEAM教育」が形成されている。その中で
Art（s）の存在感は鳴りを潜め、STEM教育やものづく
り教育と呼んでも差し障りないものになっている。こ
うした状況では「STEAM教育」という概念の存在理由
は曖昧になっていると言えよう。

1 -3．「日本型STEAM教育」の行方
日本では韓国や中国に遅れつつも、2010年代後半

になって経済産業省や文部科学省によってSTEAM教
育の導入が議論されるようになった。日本における
STEAM教育のローカライズは「日本型STEAM教育」

（北澤・赤堀 2021 , 大谷 2021）や「日本発STEAM教育」
（山崎・磯部2020）といった言葉で表現されている。例
えば、山崎・磯部（2020 : 296）は「海外のSTEM教育、
STEAM教育の移入が目的ではなく、我が国独自の学校
制度等をはじめ、伝統、文化、慣習等の文脈をふまえ、

『日本発STEAM教育』と命名している」としている。
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前節で見た韓国や中国におけるローカライズの状況
をふまえると、「現在議論が進む日本型STEAM教育
は、『STEAM』ならではの特徴をどれほど活かした教
育になるか」という問題は検討に値する。山崎・磯部

（2020）が述べていたように、日本型STEAM教育は必
ずしもヤックマンやRISDのSTEAM教育に準拠しな
ければならないわけではない。日本の教育環境におい
て実践可能な形に落とし込む過程で、当初のSTEAM

教育とは異なる形になることもあるだろう。
他方で、ローカライズの結果、「STEAM」という表

現が意味を成さないような教育に帰結するのは本末転
倒である。例えば、大谷（2021 : 98）は、問題解決学習
において「STEAMのAは主に問題発見から課題設定、
STEMのEは主に課題設定から課題解決の活動を担っ
ており、Design（A）とDesign（E）の接続はイノベー
ションの創出における最も重要なポイントとなる」と
している。この整理に従う場合、芸術やリベラルアー
ツの知識を駆使して新たな問題を発見する活動に取り
組んでいない教育は、STEAMの強みを活かせていな
いことになる。

1 -4．本研究の目的
そこで、本研究では2021年現在における日本の教

育政策において、「STEAM教育」がいかなる教育とし
てローカライズされているのかを明らかにし、日本型
STEAM教育がSTEAMならではの特徴を活かしてい
くために、今後検討すべき課題を考察する。

分析対象とするのは、STEAM教育の政策的な位置
づけ方を論じている経済産業省と文部科学省のドキュ
メントである。これらの資料は先行研究もしばしば参
照している。ただし、先行研究は「STEM/STEAM」
という並列的な観点を用い、必ずしもSTEAMの独
自性に焦点化していない（e.g. 北澤・赤堀 2021 , 大谷 

2021）。本研究はこれらの資料の内容がSTEAM教育と
してどう解釈できるのか、という観点から検討を行い
たい。

２．経済産業省におけるSTEAM教育
まず、経済産業省におけるSTEAM教育のあり方を

明らかにしたい。経済産業省においてSTEAM教育は
EdTech政策の一環として示されてきた。井上・藤村

（2020 , p. 135）によれば、EdTechとは「Education（教
育）とTechnology（情報技術）を組み合わせた造語」
であり、「教育のみならず産業や社会にイノベーショ
ンを生み出す」技術やサービスを指す。もともとは民
間主導の動向であったが、「2017年から急速に国策化」

（井上・藤村 2020 , p. 149）した。2017年に経済産業省

に教育サービス産業室（現・教育産業室）が設置される
と、2018年 1 月には「『未来の教室』とEdTech研究会」
が開始されている。この研究会には教育工学者、民間
事業者、自治体や学校関係者などが参加している。

2 -1 . 「未来の教室」とEdTech研究会による提言
経済産業省におけるSTEAM教育のあり方は、「『未

来の教室』とEdTech研究会」がまとめた 2 つの提言に
示されている。

まず『「未来の教室」とEdTech研究会 第 1 次提言』
（経済産業省 2018）では、「未来の教室」（2030年におけ
る普通の学び方）のラフ・スケッチとして、10の特徴
が挙げられている。このうちSTEAMが現れているの
は、4 つ目の「④探究プロジェクト（STEAM（S））で
文理融合の知を使い、社会課題や身近な問題の解決を
試行錯誤する」という箇所である（経済産業省 2018 , p. 

9）。ここではSTEAMを「“A”が『デザイン・芸術』だけ
でなく、広く『人文・社会』として捉えられ、末尾にも
うひとつの“S”（身体性・スポーツ）を加えたSTEAM

（S）」と捉えている。また、学校での実践形態として
「学校における『総合的な学習の時間』『体育』『音楽』
『美術』や『部活動』はSTEAM（S）の宝庫となるだろ
う」という認識が示されている。

さらに、翌年の『「未来の教室」ビジョン：経済産業
省「未来の教室」とEdTech研究会 第 2 次提言』（経済
産業省 2019）では、「学びのSTEAM化」「学びの自立
化・個別最適化」「新しい学習基盤づくり」という 3 本
の柱が提示されている。このうち学びのSTEAM化と
は以下のように述べられている。

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こと（＝「知る」）
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こと（＝「創る」）とが循環
する学びを実現すること（経済産業省 2019 , p. 2）。

また、学びのSTEAM化を実現するための課題とし
て「STEAM学習プログラム・授業編成モデル・評価方
法の不足」「学校現場は知識のインプットで手一杯で、
探究・プロジェクト型学習（PBL）を行う余裕がないこ
と」「他者との共同の基盤となる情動対処やコミュニ
ケーションが難しい子どもが少なくないこと」が挙げ
られている（経済産業省 2019 , p. 5）。このうち一つ目
の課題を解決するには「STEAM学習プログラムの開
発とデジタルコンテンツ化、授業編成のモデルプラン
等の例示」を進める必要があるとされる。ここでは学
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校での実践形態は次のように述べられている。

学校現場においては、「学びのSTEAM化」を進め
るべく、総合的な学習の時間の活用をはじめ、算
数・数学・理科・社会・英語・国語・技術・家庭・
体育・美術・音楽など各教科横断的な取組や合科
的な教育課程の編成を含めたカリキュラム・マネ
ジメントの工夫が必要となる。そのため、たとえ
ば「AIを社会で活かす」ことを学習テーマにする
場合、数学や理科や社会のどの単元を組み合わせ
た授業編成が可能かなど、教育現場が創意工夫を
進める上での参考になるモデルプランを政府とし
て早急に例示すべきである（経済産業省 2019 , p. 
5 -6）。

2 -2．�STEAM検討ワーキンググループによる中間報告
その後、「未来の教室」とEdTech研究会は「『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」（経済産業省 2020 : 5）を目的
とし、「STEAM検討ワーキンググループ」を立ち上げ
た。その中間報告では、STEAM教育を教育課程に導
入する際の認識が以下のように述べられている。

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と同じ方向性が目指されてお
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、PBL Learning Media（米国）のようなオンラ
イン教材の配信（STEAMライブラリ－）が考えら
れる（経済産業省 2020 , p. 21）。

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、字数が限られて
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（経済産業省 2020 , p. 24）。

総合的な学習（探究）の時間を活用することは以前
の提言でも述べられていたが、ここでは総合的な学習

（探究）の時間が目指す目標が「STEAMそのもの」だと
されている。

2 -3．授業実践のモデル
では、これらの構想はどのような授業実践として具

現化されるのだろうか。第 2 次提言ではSTEAMライ
ブラリーへの掲載を期待するような実践として 3 つの
事例を挙げている（経済産業省 2019 , p. 6）。すなわち、
IoTやロボット技術を農業に活用するシステムを作
る、カンポジアでの交通量調査から得られたデータを
もとに渋滞解決に役立つ数理モデルを作成する、ゲー
ムプログラムによるシミュレーションを通してスポー
ツの戦略構築をする、という問題解決学習である。農
業と渋滞に関する事例は農業高校や商業高校で行われ
たものである。

こうした事例は科学技術・情報技術を問題解決に役
立てるものであり、中国や韓国のSTEAM教育に近い
と言える。渋滞の事例に関して言えば「渋滞を招きに
くい交通インフラの設計のほか、現地の倫理や慣習を
ルールの整備や教育課企画を通じて変容させるプロ
ジェクトに取り組んだ」（経済産業省 2019 , p. 6）とあ
り、人文・社会に通ずる内容も含んでいる。

2 -4．経済産業省はSTEAM教育をどう捉えているか
以上から、経済産業省におけるSTEAM教育の特徴

は次のようなものと言える。まず、STEAMのArtsは
ヤックマンのようにリベラルアーツとして捉えられて
いる。しかし、ヤックマンやRISDのようにSTEM教
育の課題が念頭に置かれているわけではない。様々な
分野を統合するという理念は示されているが、それは
STEM教育の限界を乗り越えるためのものではない。
むしろ、モデルとされているのは総合的な学習（探究）
の時間であり、学習者が問題解決の経験を積むことが
目指されている。この点は韓国のSTEAM教育に連な
るものであるが、一方で理念としては科学技術や情報
技術を活用することは強調されていない。ただし、事
例として紹介されている教育実践は、科学技術や情報
技術を活用した問題解決学習である。

３．文部科学省におけるSTEAM教育
では、文部科学省におけるSTEAM教育はどのよう

なものとして考えられているのだろうか。文部科学省
中央教育審議会では、2019年の諮問「新しい時代の初
等中等教育の在り方について」を受けてSTEAM教育
の構想が行われている。諮問では「新時代に対応した
高等学校教育の在り方」の一つとして、「いわゆる文
系・理系の類型にかかわらず学習指導要領に定められ
た様々な科目をバランスよく学ぶことや、STEAM教
育の推進」（文部科学省 2019 , p. 4）に関する検討が求
められていた。経済産業省のSTEAM教育がEdTech政

―20―

841甲子園49_03杉山.4a(210070) 

 

4 

 

折 

 

2022/03/08 11:21:31

 



策の一部であったのに対し、文部科学省のSTEAM教
育は高校教育改革政策の一部となっている。

3 -1．STEAM教育導入の背後にある課題意識
まず、なぜSTEAM教育を導入することが必要とさ

れているのか、背後にある課題意識を確認したい。前
述の諮問に対しては、2021年 1 月に答申「『令和の日本
型学校教育』の構築を目指して～すべての子供たちの
可能性を引き出す、個別最適な学びと、協働的な学び
の実現～」（以下、「中教審答申」とする）が出されてい
る。中教審答申では、STEAM教育について以下のよ
うに言及されている。

AIや IoTなどの急速な技術の進展により社会が激
しく変化し、多様な課題が生じている今日におい
ては、これまでの文系・理系といった枠にとらわ
れず、各教科等の学びを基盤としつつ、様々な情
報を活用しながらそれを統合し、課題の発見・解
決や社会的な価値の創造に結びつけていく資質・
能力の育成が求められている。（中略）STEAM 教
育の目的には、人材育成の側面と、STEAMを構成
する各分野が複雑に関係する現代社会に生きる市
民の育成の側面がある。各教科等の知識・技能等
を活用することを通じた問題解決を行うものであ
ることから、課題の選択や進め方によっては生徒
の強力な学ぶ動機付けにもなる（文部科学省 2021 , 
p. 56）。

以上の記述からは、社会の複雑な変化に対応できる
人材、市民の育成が必要とされていることが読み取れ
る。そのために、これまでの教科学習の枠を越え、生
徒の興味関心に基づいた「課題の発見・解決や社会的
な価値の創造」につながる教育が求められている。こ
の課題意識は、平成29・30・31年改訂学習指導要領
が求める「社会に開かれた教育課程」「カリキュラム・
マネジメント」「主体的・対話的で深い学び」等と重ね
てみることができる。中教審答申は、学校内部に閉じ
られた教育ではなく、変化する社会とのつながりの中
で、教科等横断的な学習をマネジメントし、児童生徒
が主体的に学んでいくことに重点を置いた新しい学習
指導要領の枠組みの中で、各学校は無理なくSTEAM

教育に取り組むことができると想定している。
この課題認識は、文部科学省中等教育局教育課程

課による資料「STEAM教育等の教科横断的な学習の
推進について」（以下、「資料」とする）にも表れてい
る。この資料では、STEAM教育を導入する根拠とな
る、日本の学校教育の課題が 3 点挙げられている。す
なわち、高等学校教育の課題、理数教育の課題、総合
的な学習の時間の課題である（文部科学省 online a, p. 

1 -5）。以下、ひとつずつ見ていきたい。

まず、高等学校教育の課題については、学校の授業
に対する満足度が低下傾向にあること、また、高校入
学後に学校外の勉強時間が二極化傾向にあることが挙
げられている。もっとも、資料で引用されているデー
タの低下傾向は、中学校からの段階的な変化を示して
いる。そのため、高等学校教育独自の課題とは言えず、

「高等学校教育の課題」と学校種を限定する表現は適当
ではないようにも思われる。ただ、いずれにせよ、生
徒の学ぶ動機付けを行い、生徒の興味関心を引き出す
教育が高校教育において求められていることは確かで
ある。

次に、理数教育の課題としては、答申にもあった通
り、AIや IoTをはじめ、今後ますます発展が予想され
る科学技術に対応できる人材が求められている。それ
にも関わらず、日本において算数や理科を楽しいと思
う児童生徒の割合や、将来、数学や理科を使う職業を
希望する生徒の割合が、国際平均と比較してかなり低
いのが現状である。

最後に総合的な学習の時間については、国際的に評
価される教育でありながらも以下の課題があるとされ
ている。すなわち、目指す資質・能力や各教科等との
関連性の明確化について学校間に差があること、探究
のプロセスにおける「整理・分析」「まとめ・表現」が
十分に取り組まれていないこと、高等学校の取り組み
が小学校、中学校に比べて十分に展開されていないこ
と、である。STEAM教育はこれらの課題を解決する
方策の一つとして導入されつつある。

3 -2．�文部科学省はSTEAM教育をどう捉えているか
では、文部科学省において「STEAM教育」とは、ど

のような教育として捉えられているのだろうか。

3 -2 -1 . Artsの捉え方
まずArtsの捉え方に注目したい。先述した資料は、

中教審答申を引用し、Artsの狭い定義（デザインや感
性等）と広い定義（芸術、生活、経済、法律、政治、倫
理等）を区別した上で、以下のように説明している。

STEAMの各分野が複雑に関係する現代社会に生
きる市民として必要となる資質・能力の育成を志
向するSTEAM教育の側面に着目し、STEAMのA
の範囲を芸術、文化のみならず、生活、経済、法
律、政治、倫理等を含めた広い範囲（Liberal Arts）
で定義し、推進することが重要である（文部科学省 
online a, p. 10）。
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STEM（Science,  Technology,  Engineering, 
Mathematics）に加え、芸術、文化、生活、経済、
法律、政治、倫理等を含めた広い範囲でAを定義
し、各教科等での学習を実社会での問題発見・解
決に生かしていくための教科横断的な学習を推進
することが重要（文部科学省 online a, p. 15）

ここから、経済産業省と同じくリベラルアーツとし
てArtsを捉えていることが見て取れる。特に資料では
Yakman（2008）が参照されており、立場が明らかであ
る。また、「STEMに加え」という表現から、経済産業
省に比べると「STEM」にAを統合するという姿勢がう
かがえる。

ただし、それがSTEM教育の課題を乗り越えるた
めのものと位置付けられているかは微妙なところであ
る。資料では、中教審答申から以下の文章も引用され
ている。

STEAM教育を推進する上では、多様な生徒の実態
を踏まえる必要がある。科学技術分野に特化した
人材育成の側面のみに注目してSTEAM教育を推
進すると、例えば、学習に困難を抱える生徒が在
籍する学校においては実施することが難しい場合
も考えられ、学校間の格差を課題する可能性が懸
念される。教科横断的な学習を充実することが学
習意欲に課題のある生徒たちにこそ非常に重要で
あり、生徒の能力や関心に応じたSTEAM教育を
推進する必要がある（文部科学省 online a, p. 10）。

ここで語られていることは「これまでの理数教育
では数学や理科への興味を喚起できていないので、
STEAM教育による喚起を目指す」ということではな

4

い
4

。むしろ、生徒の学習意欲が二極化しているという
高等学校教育の課題を解決するためには、STEMの要
素を強調しない方が望ましいこともある、という発想
である。そのため、文部科学省におけるSTEAM教育
では、Artsの統合がSTEM教育の限界を乗り越えるた
めのものである場合と、そうではない場合が混在して
いるように見受けられる。

また、各分野をどのように統合するのかについて、
具体的な姿が示されているわけでもない。資料では、
各学校での取り組み事例を今後「発掘・見える化」して
いくとされている（文部科学省 online a, p. 16）。これら
の点を踏まえると、Artsを統合する目的や具体的な活
用方法は、学校現場や各教育委員会の判断や創意工夫
に任されていると考えられる。

3 -2 -2．総合的な探究の時間との関連
ただし、資料では「総合的な探究の時間」や「理数探

究」の時間を活用するという方針は示されている。資
料において「学校教育におけるSTEAM教育等の教科
横断的な学習の推進」として掲げられている取り組み
は「文理の枠を超えたカリキュラム・マネジメントの
充実」「各教科等における探究的な学習活動の充実」

「総合的な探究の時間、理数探究等を中心とした探究
活動の充実」「教育委員会等による支援の充実」である

（文部科学省 online a, p. 15）。ここからは、文理の枠を
超えた探究活動を行うことがSTEAM教育とされてい
るように見える。

資料ではSTEAM教育と総合的な探究の時間・理
数探究・理数探究基礎を表 1 のように比較している。
STEAM教育の学習過程は「問題解決的な学習」とさ
れ、対して総合的な探究の時間は「探究のプロセス」と
されている。

文部科学省の言う探究のプロセスとは「①課題の設
定→②情報の収集→③整理・分析→④まとめ・表現」

（文部科学省 2018 , p. 6）であり、このプロセスによっ
て「問題解決的な学習が発展的に繰り返されていく」

（文部科学省 2018 , p. 12）ことが探究とされている。大
谷（2021）は、総合的な探究の時間は従来の学校教育に
見られる「認識中心の探究活動」に終始する可能性があ
り、創造活動を重視するSTEAM教育における問題解
決学習とは異なることを指摘している。だが、少なく
とも学習過程の設計としては共通して問題解決型であ
る。この点からも、現段階では「文理の枠を超えた総合
的な探究の時間」こそが文部科学省におけるSTEAM

教育だと解釈できる。

3 -2 -3．�STEAM教育は高度な内容であるという捉え方
また、文部科学省におけるSTEAM教育が、そもそ

も高等学校を想定していることも一つの特徴である。
中国ではSTEAM教育が「第 1 回小・中学校STEAM教
育イノベーションフォーラム」において紹介されたこ
とはすでに述べた。小学校・中学校におけるSTEAM

教育を構想することも一般的である。なぜ文部科学省
では高等学校を想定しているのだろうか。

一つの理由として、STEAM教育が高度な教育内容
を含むと想定されているから、ということが考えられ
る。中教審答申には以下の記述がある。
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STEAM教育 総合的な探究の時間

※「理数探究」及び「理数探究基礎」について

目的 ■ 科学・技術分野の経済的成長や革新・創造
に特化した人材育成

■  STEAM分野が複雑に関係する現代社会
に生きる市民の育成

■ 実社会や実生活との関わりにおいて自己の在り方生き方
を考えながら、よりよく課題を発見し解決していくための
資質・能力の育成

※ 数学的な見方・考え方や理科の見方・考え方を組み合わせ
るなどして働かせ、探究の過程を通して、課題を解決する
ために必要な資質・能力の育成。

対象・領域 ■  STEAM分野を幹としつつも扱う社会課
題によって様々な領域を含む

■ 特定の教科・科目等に留まらず、横断的・総合的であり、
実社会や実生活における複雑な文脈の中に存在する事象
が対象

※ 自然や社会などの様々な事象から数学や理科などに関す
る課題を設定。

学習過程 ■ 各教科・領域固有の知識や考え方を統合
的に活用することを通した問題解決的な
学習を重視

■ 複数の教科・科目等における見方・考え方を総合的・統合
的に働かせるとともに、実社会や実生活における複雑な文
脈の中に存在する問題を様々な角度から俯瞰して捉え、考
えていく「探求のプロセス」を重視

■ 解決の道筋がすぐには明らかにならない課題や、唯一の正
解が存在しない課題に対して納得解や最適解を見出すこ
とを重視

※ 数学的な手法や科学的な手法などを用いて、仮説設定、検
証計画の立案、観察、実験、調査等、結果の処理を行う、
一連の探究過程の遂行や、探究過程を整理し、成果等を適
切に表現することを重視。

教育課程 （学校全体の仕組みとして機能が期待でき
る）

■ 教育目標との関連を図る教育課程の中核。各学校において
目標や内容を設定

■ 他教科等及び総合的な探究の時間で身に付けた資質・能力
を相互に関連付け、教科等横断的な視点で編成・育成

※ アイデアの創発、挑戦性、総合性や融合性の視点を重視し
た、従前の教科・科目にとらわれない科目設定。

表1　STEAM教育と「総合的な探究の時間」／共通教科「理数」の関係（文部科学省 online a, p. 9）

STEAM 教育は、「社会に開かれた教育課程」の理
念の下、産業界等と連携し、各教科等での学習を
実社会での問題発見・解決に生かしていく高度な
内容となるものであることから、高等学校におけ
る教科等横断的な学習の中で重点的に取り組むべ
きものである（中略）さらに、小学校、中学校にお
いても児童生徒の学習の状況によっては教科等横
断的な学習の中で STEAM 教育に取り組むことも
考えられる（文部科学省 2021 , p. 57）。

STEAM教育は「高度な内容」を取り扱うため、高等
学校で実施することが適当であるとされている。ただ
し、小学校・中学校も「児童生徒の学習の状況によっ
ては」、すなわち、高度な内容を学習できる状況である
ならば取り組むことも可能、とされている。そのため
必ずしも高等学校のみをSTEAM教育の実践校として
想定しているわけではないことがうかがえる。

実際、探究の理念は高等学校に限らず、小学校・中
学校における総合的な学習の時間でも一貫している。

『小学校学習指導要領（平成29年告示）解説 総合的な学
習の時間』にも、基本的な考え方として以下の記載が
ある。

総合的な学習の時間においては、探究的な学習を
一層重視し、各教科等で育成する資質・能力を相
互に関連付け、実社会・実生活において活用でき
るものとするとともに、各教科等を越えた学習
の基盤となる資質・能力を育成する（文部科学省 
2017 , p. 5）

そういった意味で、高等学校教育の課題を解決する
方策としてSTEAM教育が検討されているように、小
中学校の教育もSTEAM教育の観点から見直すことも
できると考えられる。
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3 -3．授業実践のモデル
ここまで見てきたSTEAM教育の構想に関連して、

文部科学省（online b）には 3 つの事例が掲載されて
いる。紹介されている学習活動は次のようなもので
ある：ビッグデータを活用したプロジェクト学習、
micro:bit・ドローン・3 Dプリンタ・電子工作を用い
た制作活動、演劇的手法のワークショップ、オリジナ
ル童謡の作詞作曲、マイクロプラスチック・広告・お
茶・鹿に注目した探究。

以上の事例はスーパーサイエンスハイスクール
（SSH）指定校、あるいは「地域との協働による高等学
校教育改革推進事業」指定校における探究科目での取
り組みである。演劇や童謡の作詞作曲といった芸術的
な活動が含まれている点は、経済産業省が紹介する事
例には無かった特徴である。他方で、その他の事例は
科学技術や情報技術を活用した問題解決学習であり、
その限りでは韓国や中国のSTEAM教育に近しいもの
となっている。

４．�「総合的な学習（探究）の時間化」する日
本型STEAM教育の課題

4 -1．日本型STEAM教育の特徴
本研究では、「2021年現在における日本の教育政策

において、『STEAM教育』がいかなる教育としてロー
カライズされているのか」を、経済産業省と文部科学
省のドキュメントに注目して明らかにしてきた。ヤッ
クマンやRISDのSTEAM教育、および韓国や中国の
STEAM教育と比べると、現時点での日本型STEAM

教育の特徴は、表 2 のようにまとめられる。
このうち特に日本型STEAM教育の特徴だと思わ

れるのは、前提としてSTEM教育が位置付けられて
いないように見える点である。ヤックマンやRISDは
STEM教育の限界を乗り越えるためにSTEAM教育を
提唱した。韓国や中国のSTEAM教育は、STEAMなら
ではの要素があるかはともかく、少なくともSTEM教
育を基盤にしていた。それに対して、政策上の日本型
STEAM教育では、STEM教育の限界を乗り越えたり、
科学技術や情報技術を問題解決に活用したりすること

が―結果的にはそのような実践事例が多数紹介され
ていたとしても―理念としては主題にはなっていな
い。

文 部 科 学 省 の 場 合、 表 1 に あ る よ う に 元 来 の
STEAM教育の目的が「科学・技術分野の経済的成長
や革新・創造に特化した人材育成」にあることは認識
されている。その一方で、実際に学校教育において
STEAM教育を推進する際には、総合的な探究の時間
に依拠するという立場が示されている。また、生徒の
学習意欲の観点から「科学技術分野に特化した人材育
成の側面のみに注目してSTEAM教育を推進する」こ
とへの懸念も表明されており、STEM教育を基盤にす
ることを控えているように思われる。

以上の点から、現段階での日本型STEAM教育は総
じて「総合的な学習（探究）の時間化」していると言え
る。ことさら科学技術や情報技術を強調するわけでは
ないが、文理の枠を前提にしない探究活動を行うこと
をもってSTEAM教育とするのである。

4 -2．日本型STEAM教育の課題
以上の現状をいかに評価するかは立場が分かれると

ころだろう。あえて「STEAM教育」という表現を用
いるからにはSTEAM教育ならではの特徴が活かされ
るべきではないか、という立場を取る場合には、現状
の日本型STEAM教育はまだ練り直される余地が大き
い、という評価になるだろう。STEM教育が基盤に位
置付けられていないため、分野横断一般を指すのでは
なく「STEMとリベラルアーツの統合」であることの意
義が明確になっていないからである。

このようにSTEAM教育ならではの特徴が明確にな
らない状況では、その学術的・教育実践的新規性を確
保できないことになる。それではSTEAM教育には新
たな・固有の教育動向としての価値がないことになっ
てしまうだろう。現在、日本ではSTEAM教育に関す
る様々な議論が積み重ねられようとしているにも関わ
らず、そこから固有の意義を引き出せないのは、議論
を徒労に終わらせる恐れがある。

この点を踏まえると、STEAM教育と総合的な学習
（探究）の時間を同一視するのではなく、「総合的な学

・STEAMを構成するArtsは芸術・デザインではなくリベラルアーツである
・ STEM教育の限界とArtsを統合する必要性は、場合によって認識されていることもあるが、あまり明示

されていない
・理念としては、問題解決において科学技術や情報技術を用いることが特段強調されているわけではない
・ただし、実践事例としては、科学技術や情報技術による問題解決学習が多く参照されている
・総合的な学習（探究）の時間と同一視されている

表 2　2021 年現在の教育政策における日本型 STEAM 教育の特徴
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習（探究）の時間の中でも、STEAM教育らしいカリ
キュラムとはどのようなものか」を検討することが求
められるだろう。STEAM教育と総合的な学習（探究）
の時間に共通点が多いことは確かであり、学校現場で
STEAM教育を実践する際に総合的な学習（探究）の時
間が活用されることは疑いない。しかし、総合的な学
習（探究）の時間を行えば、それが即ちSTEAM教育と
なるわけではないだろう。総合的な学習（探究）の時間
における授業モデルの一つとして、「STEMにArtsを
統合する」STEAM教育ならではの特徴を活かしてい
くことが今後の課題になると考えられる。

もちろん、「STEAM教育」という表現を用いるもの
のSTEAM教育ならではの特徴を活かす必要はない、
という立場も想定することはできる。この場合、総合
的な学習（探究）の時間を充実させることが本質的な課
題になる。そこでは、学術的には日本型STEAM教育
に関する議論が科学教育・技術教育の分野で行われて
いることや、実践事例がSTEM教育的な科学技術・情
報技術を活用した問題解決学習から取られていること
をいかに評価するかが問題になるだろう。もしこのよ
うな要素を理念として強調しないのならば、むしろ人
文・社会科学的な問題解決学習事例を充実させること
が必要になると考えられる。

いずれにせよ、日本型STEAM教育の構想は緒に就
いたばかりであり、現段階での姿で固定されるわけで
はない。経済産業省、文部科学省は共に具体的な実践
事例を収集する方針を示しており、その中からボトム
アップにSTEAM教育のあり方が調整されていくこと
もあるだろう。その中でどのようなローカライズが行
われていくのかは、今後も検討しがいのある問題であ
る。
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