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１． はじめに 

2021 年 11 月に刊行された日本産業技術教育

学会の「21 世紀の技術教育」(改訂版 2021)で

は、次世代の学びを創造する新しい技術教育の

枠組み技術的な問題発見・解決プロセスを中核

とした STEM/STEAM 教育の実践モデルが提案さ

れた。また「STEAM 教育において技術リテラシ

ー教育は，S，A，M をつなぐ立ち位置として重

要な役割を果たす。」としている１）。 

 STEAM の T（技術）は、人間のもつ想像力で自

然科学と人間社会をつなぐ役割と働きを持って

いる。STEAM 教育は、人間社会を維持し発展させ

るために必要な創造性、創意工夫、コミュニケ

ーション、パフォーマンス等の諸能力を育成す

る。 

本研究では、STEAM と技術教育の学習スタイル

を対照してその関係性を捉えること目的とした。 

 

２．研究方法 

STEAM のＡは、様々な定義がある。 表 1にＡ

の対象とされる学習分野を示した。一般にＡ

は、美術、音楽、ダンス、ドラマの４分野また

はリベラルアーツを示すことが多いが、実際に

はその間の様々な分野を含むことが分かる。こ

こでは研究方法は、STEAM の基準、授業設計・実

施、評価の一貫した統合的な学習の学習スタイ

ルである。STEAM には、5分野のそれぞれの基準

をもち、互いに関連しながら、授業全体活動を

評価する。 

 

表 1 STEAM の学習分野２） 

学習分野 特徴 育成される能力 

美術 一般的な美術の授業で扱われ、主に美学に基づ

く分野。例：デッサン、絵画、彫刻、写真など。 

創造性、革新性、コミュニケー

ション、熟考すること。 

音楽 一般的な音楽の授業で扱われ、主に音楽学に基

づく分野。例：演奏、声楽、作曲、作詞など。 

創造性、革新性、コミュニケー

ション、熟考すること。 

言語芸術 言語の使用を中心とした表現に関係するもの。 

例：英語、外国語、手話、創作など。 

創造的な解決策や異なる視点を

もつ。 

フィジカル

アート 

身体的な活動に焦点を当てた科目や題材。 

例：ダンスやスポーツなど。 

コミュニケーションには不可欠

でアクセスの向上に役立つ。 

マニュアル

アート 

身体技能と物体の操作を中心とした芸術系科

目。例：建築や景観デザインなど。 

創意工夫が必要とされる分野で

独創的なアイデアを生み出す。 

リベラルア

ーツ 

一般的で広い学問分野。例：哲学、倫理学、社会

学、歴史、政治、公民など。 

この分野のスキルを持つ人は、

企業間の競合の差別化できる。 

 

３．研究結果 

 表 2に STEAM学習として重要な活動を動詞で示

した。このうちに関係する活動は、「予測する」「明

確にする」「要約する」という動詞は、知識獲得の

関する活動で、「質問する」は知識獲得以外に情報

の共有や異なる意見や考えを受け入れるための



重要な役割を持つ。  

 

表２ 学習活動のスタイル３） 

学習活動 活動の内容 

予測する 問題、プロセス、または芸術的な課題に基づいて、結果を予測するよう生徒に求める。 

質問する 指針となる質問をいくつか投げかけ、生徒同士が作品について質問し合うように促す。 

明確にする 生徒は、問題の発見と解決の過程中で、理解できない要素を指摘する。 

要約する これらの質問に対する答えを調べ、その結果をまとめる。 

 

表３ STEAM の学習対象３） 

学習対象 学習目標 学習スタイル 

焦点化 問題点を明確にする。 本質的な疑問や解決すべき問題を選択する。問題が選択した

STEAM の各分野にどう関連するのかが重要である。 

詳細 問題全体をシステム

に捉え、各要素を見つ

け出して列挙する。 

問題や問いに関わる要素を探す。生徒は、他の分野との関連や問

題の所在を観察し、問題に取り組むために必要な背景となる情

報、スキル、手順に着目する。 

発見 現状と問題解決まで

の隙間を明確にする。 

生徒の積極的な学習と教師の意図的な指示が重要である。生徒は

現在の問題と既存の解決策を比較する。教師は生徒が持つ知識・

技術や学習過程を分析し、適切な指導を行う。 

応用 生徒がその問題に対

する独自の解決策や

構成を作り始める。 

生徒は楽しみながら問題や質問を深く掘り下げ、現在の解決策と

まだ取り組むべき課題を分析する。その後に問題に対する独自の

解決策や構成を作り始める。発見の段階で学んだ知識・技術を実

際に活用する。 

表現 互いに考えを共有す

る。 

解決策や構図を共有する。発表することで自らの疑問や問題を自

分なりの視点で表現したりする他の学習者の意見を得る。またコ

ミュニケーション能力を学ぶ機会でもある。 

評価 各自の振り返りをす

る。 

共有された事柄について振り返る。振り返りによって生徒は必要

に応じて自分の作品を修正し、さらに良い解決策を生み出す。 

 

４．考察とまとめ 

 表 3に示す STEAM の学習対象は、焦点化→詳細

→発見→応用→表現→評価というサイクルを持

ち、これは技術科教育の学習展開の構想→設計→

製作・制作・育成→評価と類似している。構想段

階は、問題の発見から焦点化であり、設計と製作・

制作・育成は、応用十表現に対応している。また

どちらも相互に関わり合って学習が成り立つと

ころも共通している。 
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