
（様式５）              令和４年度 研究報告書 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

キーワード： STEAM教育 ICT活用 PBL カリキュラム・マネジメント 

 

要旨： 我が国では Society5.0時代の到来を見据え、「STEAM教育」が急速に

注目されている。一方、この STEAM教育の構成概念について、先行研究

では様々な問題提起がなされている。そこで、これらを踏まえ「A」が

STEAM内に有機的に存在する意義を再検討し、「A」の視点から STEAM教

育の全体構想を描く試みを目的に、研究を進めた。 

具体的には、STEAMの歴史を概観するとともに、先行研究の検討から

STEAMの問題点を明らかにし、それを乗り越える全体構想を描いた。ま

た構想では STEMと「A」の連結環となる取組を steamとし、これを踏ま

えて ICT活用や PBL指向などの手立てを取り入れた小学校音楽科の

steam化授業を実践した。 

授業前後の質問紙調査などの結果から、steam化事例の創出に一定の

成果を得ることができた。今後これを STEAMにつなげるためには、他の

教科でも steam化を目指した取り組みを重ねるとともに、カリキュラ

ム・マネジメントによる教科横断的な取り組みや、実社会の課題解決へ

向けた探究的な学びを行うことが課題となる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

派遣者番号 Ｒ４Ｋ１２ 氏 名 小田 康介 

研究主題 

－副主題－ 

「A」を生かした STEAM教育の提案 

―小学校音楽科の steam化を通した「A」の意義の検討― 

派遣先大学 東京学芸大学 教職大学院 指導担当者 古屋 恵太 

所属 中野区立中野本郷小学校 所属長 福山 広伸 

 

 



- 1 - 

「A」を生かした STEAM教育の提案 

―小学校音楽科の steam化を通した「A」の意義の検討― 

小田 康介 

 

１．研究の目的                                   

我が国では Society5.0時代の到来を見据え、「STEAM教育」が急速に注目されている。一方、この STEAM教育

の構成概念について、齊藤（2020）や辻合・長谷川（2020）、宇田（2021）などにより、様々な問題提起がなされ

ている。そこで、こうした現状を踏まえ「A」が STEAM 内に有機的に存在する意義を再検討し、「A」の視点から

STEAM教育の全体 構想を描くことを試みるのが、本研究の目的である。なお本研究における「A」としての音楽

は基本的に Art（芸術）であるが、Arts（教養）も含意すると捉えた。これは音楽が、現代リベラル・アーツの源

流である古代ギリシャの自由七科の一つに数えられていたことを踏まえたものである。 

２．研究の方法                                   

基礎研究を通してSTEAMの歴史を概観するとともに、先行研究の検討から STEAMの問題点を明らかにする。そ

の上で、それを乗り越える全体構想を描き、授業実践と質問紙調査を通して、その有効性や妥当性を検討する。 

３．研究の成果                                   

基礎研究の結果、STEM教育は米国の国家戦略という文脈で展開されてきたのに対し、STEAM教育は草の根運動

的な側面があることが分かった。また松原・高阪（2017）は、 学問分野の総称に過ぎなかった STEM（Science，

Technology，Engineering，Mathematics）を統合的に見る動きが進んだとしており、そこに胸組（2019）はデュ

ーイ（Dewey, J.）に端を発する PBLの影響を指摘している。また Sousa & Pilecki（2018）は、収束思考（Convergent 

Thinking）に陥りがちなSTEMに芸術による拡散思考（Divergent Thinking）を取り入れようとしたと指摘するこ

とでSTEMと「A」の固有性を明らかにしている。こうした中、大谷（2021）は先行知見から STEAM教育にはイノ

ベーション創出の視点を見いだすことができると指摘し問題解

決の学習プロセスを示したが、各分野が統合ではなく役割機能

的に配置されている点や、そこでの「A」の位置づけに疑問が生

じた。 

そこでデューイの芸術論やガードナー（Gardner, H.）の多重

知能（MI）理論を手がかりに検討し、①それぞれの固有性を重視

した学習を充実させ、②その上で STEM と「A」の連結環となる

取組（steam）を双方から積み重ねた上で、③PBL等の学習活動

に取り組むことで STEM と「A」が多重的に機能し、④個人内の

あらわれとして STEAM に統合されるのではないかと仮説を立

て、全体構想（図１）にまとめた。 

次にこの全体構想を踏まえた題材を構想し実践することで、「教科学習の steam化」の事例を創出できるのでは

ないかと考え、①音楽科の学びを深める ICTの活用、②音楽科起点のSTEAMを目指した PBL指向の題材構成、③

「A」ならではの思考を育むための学習過程の工夫という三つの視点により、「和音に合わせて合図の旋律をつく

ろう」の題材を構想し、都内公立小学校6年生を対象に実践した。授業前後に行った質問紙調査の結果、音楽の

習い事経験の無い児童の方がより肯定的な変容を見せる傾向にあり、ICT を活用することで演奏技能に左右され

ずに音楽づくりを行えるようなることが分かった。また PBLを指向した学習活動を取り入れたことで「音楽の学

習が社会や生活で役に立つ」「音楽の学習は大切だと思う」と回答する児童が増えた。 

４．まとめと課題                                  

表１は、音楽の習い事経験のある児童とない児童各１名を抽出し、毎回の授業後に実施した振り返りの記述を

まとめたものである。用語の使い方に差はあるものの、いずれの児童も 毎回のねらいを踏まえた気付きを 得

ている。また「合図」という目的をもって学習を進めたことが、学びの深まりを促進している様子が見られる。

図１ STEAM教育の全体構想（筆者作成） 
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また授業中の様子にも ICT 活用や PBL 指向の手立て

が有効に働いている姿が見られ、steam化事例の創出

に一定の成果を得ることができたと考える。今後ここ

で得た成果を STEAM につなげるためには、この成果

を踏まえた題材の実践を重ねるとともに、カリキュラ

ム・マネジメントによる教科横断的な取り組みや、実

社会の課題解決へ向けた探究的な学びを行うことが

課題となる。 

加えてもう一つの課題として、STEAM の底辺を支える、各教科等における見方・考え方を育むための授業改善

が挙げられる。STEMの収束思考が有用性や合理化から生まれたとするのであれば、矢野（1999）が「生成の論理」

として述べるような、有用性に回収されない学びこそが、STEAMに重要なのではないか。本実践における steam化

は有用性を意識した学習であったが、そこに回収されない学びを通して各教科における豊かな体験を得ることを

重視し、それによって生まれた深い理解こそが、STEAMに必要だと考える。 

５．成果の活用法                                  

 本稿では音楽科のsteam化を目指した題材を考案・実践したが、他の教科でもsteam化目指して同様の取り組

みを行い、その上で議論を重ねることで、「A」が有機的に存在する STEAM教育に、より一層近づくことができる

と考える。 
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A児（経験なし） B児（経験あり）

第１時
最初の音を和音ではじめれば、なんと
なく良い感じになると思いました。

和音の音程に合わせた音を入れると
いいということがわかった。

第２時
最後の音を高い音と、低い音にすると
おもしろい。

和音と旋律を重ねてみると、意外と音
が綺麗に聞こえた。

第３時
一音なくすと音がプツって切れた感じ
がした。

休符を使うことによって、曲のテンポが
変わり、自分の望んでいた良い感じの
リズムを作ることが出来ました。

第４時
テンポをはやくしても、長い音を多くつ
くればゆったりと急かす感じのおとにな
る。

目覚まし音を合図にしたので全体のテ
ンポを速くしたり、リズムに刻みを入れ
て目が覚めるような音をイメージしなか
ら作りました。

表１ 学習後のふり返りに対する記述の変容 

テンポをはやくしても、長い音を多くつ
くればゆったりと急かす感じの音にな
る。 

和音の音程に合わせた音を入れるとい
いということが分かった。 

目覚まし音を合図にしたので全体のテ
ンポを速くしたり、リズムに刻みを入れ
て目が覚めるような音をイメージしな
がら作りました。 


