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要旨： 現代の知識基盤社会では、創造性や問題解決能力等の 21 世紀型

スキルが求められる。しかし、小学校教育では主要教科が重視され、

芸術科目は軽視される傾向があり、「Art/Arts」を核とした STEAM

教育の実践例は多くはない。本研究では、「アートフェスタをもっ

と楽しくする BGMをつくろう」というテーマの下、音楽科・総合的

な学習の時間・道徳科を融合し、STEAMの要素を取り入れた授業を

第４学年で実践した。日本や世界の音階をもとにした音楽づくりや

ごみをリサイクルした楽器づくり、道徳的価値の学びを融合させる

ことで、新たなアイディアが創出され、創造性や問題解決能力、さ

らには協調性や調整力の向上に一定の効果があった。音楽科特有の

感性や協働性が STEAM教育の文脈で生かされることで、より豊かな

学びを提供できることが示唆された。今後はカリキュラムの見直し

を行い、教職員、保護者、地域との連携の下、総合的な学習デザイ

ンや教材を開発し、各学年で体系的に実施することで、多面的かつ

持続的な STEAM教育の実現を目指す。 
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豊かな創造性や問題解決能力を育む小学校における STEAM教育 

― 「Art/Arts」を核とした教科等融合的な展覧会 BGM制作を通して ― 

 

菊池 理乃 

 

１ 課題設定の理由とその背景 

１.１ 課題設定の理由 

情報社会と言われる現代は、知識の創出が求

められる「知識基盤社会」であり、情報創造力、

批判的思考、問題解決、意思決定、コミュニケ

ーション力、プロジェクト力、コラボレーショ

ン、ICT活用力等の 21世紀型スキルが求められ

ている（P. Griffin ＆ B. McGaw ＆ E. Care, 

2015）。こうした社会の変化に対応するためには、

子供たち一人一人が多様な視点から課題を捉え、

新しいアイディアを創出する能力を育むことが

重要である。 

小学校では、国語や算数、理科や社会等の教

科が重視され、音楽や図画工作等の芸術科目は

軽視される傾向がある（上原, 1993）。実際、授

業時数においても平成 10 年の改定で中学年は

10 時間、高学年は 20 時間減少し、学年が上が

るにつれて音楽に苦手意識をもつ児童が増えて

いる実態がある（木許, 2011）。OECDの PISA調

査（2022）によると、日本の数学的・科学的リ

テラシーは、37カ国中第１位、読解力は第２位

と学力水準は非常に高い。しかし、世界価値観

調査（2010）によると、「創造性を大切にしてい

る」という項目は、60カ国中最下位になってい

る。主要教科を中心とした学びだけでは、21世

紀型スキルで求められる児童の創造性や問題解

決能力を十分に育成するには課題が残るとされ

ており、「新しい知の創造」といった「総合知」

の創出の観点を取り入れることが求められてい

る（大島, 2021）。一方で、芸術科目には表１に

示すような様々な効果があり、その有効性や可

能性は大きい（D. A. Sousa ＆ T. Pilecki, 

2017）。また、音楽で育成することができる能力

として、「新しいものの見方や考え方、表現の仕

方、様々なものを組

み合わせて新しいも

のをつくる能力や新

たな発想（アイディ

ア）を生み出す能力」

が挙げられる（高須, 

2015）。本実習で着目

する STEAM教育は、

まさにそうした芸術と他教科等を融合するもの

であり、この融合によっていかに自由な発想の

下での探究的な学びが促進されるのかを実習を

通して検討した。 

STEAMとは、「Science」（科学）、「Technology」

（工学）、「Engineering」（技術）、「Art/Arts」

（芸術/教養）、「Mathematics」（算数・数学）の

頭文字から成る語であり、学習者の多面的見方

が促され、創造的な課題解決がなされ、豊かな

表現力をもって新たな解決策を生み出す拡散思

考型の文理融合教育のことである。「Art/Arts」

は、問題を発見し創造的に解決するために必要

であり、従来の収束思考型で一つの解決策を目

指す理数教育である STEM 教育に追加された要

素である。生涯に渡って豊かな心を育む STEAM

教育を取り入れていくことが学校の現状の課題

解決に有効である。文部科学省（2021）も示し

ている通り、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社会にお

いて、「各教科での学習を実社会での課題解決に

生かしていくための教科等横断的な教育の実

現」は極めて重要な課題である。学校臨床実習

Ⅲでは、「Art/Arts」の要素と他教科等を融合さ

せることで、自由な発想で新たな解決策が生み

出せるのかを検証した。 

 

表１　芸術のもつ効果

1．脳の多忙化

2．認知的能力の促進

3．長期記憶の改善

4．創造性の促進

5．社会的成長の促進

6．新しさの導入

7．ストレスの減少

8．面白い教育



１.２ 先行研究、先行実践の概観 

本研究にあたり、音楽科と他教科等を融合し

た STEAM教育、創造性や問題解決能力について

先行研究や先行実践を調査した。 

G. Yakman（2006）によって、STEM教育に「Arts」

を統合する STEAM教育が提案された。その後、

D. A. Sousa ＆ T. Pilecki（2017）は、「Arts」

を芸術と捉え、芸術のスキルや活動を

「Art/Arts」を含まない STEM 関連の授業に織

り込み、子供たちの興味と達成度促進につなげ

ることを提案した。具体的に、劉等（2021）は、

音楽、図画工作、テクノロジーの３つの要素を

含めた聴覚的、視覚的、技術的な活動を行い、

荒川（2022）は、演奏のテンポ測定、データの

視覚化を行った。創造力を目に見える形として

表現することを楽しみ、演奏家の芸術的意図や

効果から音楽の本質を理解する子供の姿が見ら

れた。音楽や理科、算数といった各教科の学習

にはそれぞれの楽しさや充実感がある。それら

が別個でなく、融合した学習は、総合的な存在

である子供たちにとって、理に適った魅力ある

学習である（芳賀・森, 2023）。 

以上の先行研究や先行実践から、芸術と STEM

を融合させることが児童の意欲につながること

が考えられる。しかし、現在、音楽科と他教科

等を融合した実践例が少なく、「Art/Arts」を核

とした STEAM教育によって、創造性や問題解決

能力が高まったかという点については、明らか

にされていない。そこで、音や音楽を自己のイ

メージや感情、生活や社会、伝統や文化等と関

連付ける音楽的な見方・考え方や、音楽科の創

造的な思考や人と関わり合いながら創り上げる

協働性を生かして、音楽科を中心に様々な教科

等を統合・融合した授業実践を行い、学校臨床

実習Ⅲでの研究を行った。 

本研究では、関連領域の先行研究を参照し、

「創造性」を、新しい価値あるもの、またはア

イディアを作り出す能力、「問題解決能力」を、

直面する問題に対する効果的な解決の選択肢を

もたらし、様々な選択肢から最も効果的な解決

を選ぶ能力、と定義した。また、教科間の関係

付けについては、「横断」、「他分野的統合」、「分

野連携的統合」、「超分野的統合」、「融合」の順

により深まっていく（胸組, 2024）。本研究では、

複数の教科等の構成要素が溶け合って一つにな

る「融合」を目指して実践を行った。 

 

２ 対象及び実践内容 

２.１ 対象 

実践対象学級は、第４学年１組 24 名、２組

24名の計 48名である。時期は、令和６年 10月

23日から 11月 13日の計 15日間である。 

実習校は都内公立小学校であり、通常級 11

クラス、特別支援学級４クラスの計 15クラスで

ある。心優しい児童が多く、互いに良さを認め

合える温かい学級が多い。担当した第４学年は、

明るく活発で、何事も意欲的に取り組んだり、

大きく口を開けて歌い楽しんだりしている児童

が多いが、自分の考えを書いたり話したりする

際、戸惑う児童が見られた。グループの話し合

いでは、初めに思いついた考えをすぐに採用し

たり、ある一人の児童の意見が通ったりする場

面があった。また、学校の年間指導計画を確認

すると、教科等の関連性に関する記載が多くは

見られず、カリキュラム・マネジメントの視点

を取り入れることで、より一層効果的な年間指

導計画となる可能性があると考えた。 

 

２.２ 実践内容 

本研究課題を明らかにするために以下の手続

きにて実践を行った（図１）。 

① 実習校の児童を対象に、創造性や問題解決

能力に関する質問紙調査を行い、児童の実

態を把握した。質問紙調査は、斎藤（1999）

が 作 成 し た 創 造 性 を 測 る Creative 

Attitude Scale （以下 CAS）と佐藤等（2006）

が作成した問題解決能力を測る Social 

Problem-Solving Inventory-Revised（以下

SPSI-R）の日本語版を組み合わせた 18項目

（５件法）から成る質問紙を用いた。 



 

② STEAMの要素を取り入れ、音楽科、総合的な

学習の時間、道徳科を融合した授業計画を

立案して実践し、児童の反応や学習過程を

観察・記録した。その際、一人１台のタブ

レットを活用し、ポートフォリオにしてま

とめた。 

③ アートフェスタ（展覧会）で児童や保護者

に発表しパフォーマンス評価を行い、自己

評価、事前に行ったものと同じ質問紙調査、

ポートフォリオ報告会を実施し、創造性や

問題解決能力がどのように変化したのかを

分析し、「Art/Arts」を核とした STEAM教育

の有効性を検証した。 

 

３ 結果 

 なお、各教科等の実施内容の詳細については、

本節末尾（表４）にて示す。 

３.１ 音楽科の実践から 

音楽科「日本や世界の音階をもとにして音楽

をつくろう」（全７時間）の実践では、算数「分

数」とプログラミング的思考を取り入れ、２小

節の旋律づくりや楽譜作成を行った。 

第１時の２小節の旋律づくりでは、音符では

なく○の中に階名を書くワークシートを用いて

学習を進めた。４分音符を○で表し、８分音符

は○の中に縦に線を書き、４分音符の２分の１

の長さが８分音符だということを視覚的に分か

りやすくした（図２）。その結果、鍵盤ハーモニ

カまたはミニキーボードでポートフォリオの 

図２ ２小節の旋律づくりで用いた楽譜 

「初め」の動画を撮った際、48 名中 42 名が正

しいリズムと音で演奏できていた。 

また、第３時の同じ音階のグループで２小節

の旋律をつなげて音楽をつくる際は、付箋楽譜

を活用した。付箋１枚が２小節の旋律を表し、

「つなげる」「重ねる」「ずらす」という音楽の

技法を使い、付箋を並び替えることで全体の構

成を考えた。３種類の技法以外に、グループの

話し合いの中で、「またぐ」という新しいアイデ

ィアが生まれた（図３）。付箋を貼り替えながら

全体の構成を考えるというプログラミング的な

思考を行ったことが、新たな考えの創出につな

がったと言える。振り返りカードには、「階段に

したり、まっすぐにしたり、重ねてやるとさら

に良くなった。」「音楽をつくるのが楽しかった。

難しいけど、友達が助けてくれた。」「みんなで

話し合うといろんな意見が出て楽しかった。」等

の記述があり、友達と意見を出し合い、調整し

図３ 旋律のつなげ方を表した付箋楽譜 

図１ 各教科等の実践内容 



ながら次の授業でより良い演奏を目指す姿が見

られた。その後のグループ練習でも付箋楽譜を

頼りに、「ここがずれているからもう一回やろ

う。」と声を掛け合って練習しており、友達と協

力しながら問題を解決しようとする姿が見られ

た。 

 

３.２ 総合的な学習の時間の実践から 

総合的な学習の時間「ごみをリサイクルして

楽器をつくろう」（全 11時間）では、算数「分

数」、理科「音の性質」、図画工作「制作・デザ

イン」、音楽「音階」等を取り入れ、楽器制作を

行った。SDGsの目標⑪「住み続けられるまちづ

くりを」、目標⑫「つくる責任つかう責任」、目

標⑭「海の豊かさを守ろう」と関連付け、楽器

の材料は、学校、家庭、地域のごみを活用した。 

まず、STEAM の要素を意識して取り入れた活

動について述べる。第１・２時では、音の高さ

と弦の長さの関係について分数を用いて輪ゴム

で実験し、線分図で表した(図４)。第３・４時

では、音の振動についてバイオリンや音の波形

の映像、スローモーションビデオを使用するこ

とで、算数や理科の要素を取り入れた。また、

手作り楽器の音程をチューナーやミニキーボー

ドで調べる活動を行った。 

 

図４ 音の高さと弦の長さの関係 

次に、児童が作成したポートフォリオについ

て述べる。児童の記述から、楽器をつくる際に

工夫した点について６つに分類し、単元の「初

め」「中」「終わり」の段階での人数の変容を調

べた（表２）。 

表２ 段階ごとのカテゴリー別の人数 

段階が進むごとに、「強度」に工夫をした児童

は５名から 15名に増加し、楽器をより良くする

ための「改良」を行った児童は 25名から 35名

に増加した。「デザイン」は 15名から 25名に増

加し、後半ほど「強度」・「改良」・「デザイン」

の意識が高まった。また、児童が楽器を「制作」・

「改良」・「調整」していく過程で、多様なアプ

ローチを積極的に試していたことが確認された。

具体的には、輪ゴムを張ったギターの強度不足

に対して、芯を入れたり、あるいはチューナー

を用いて音程を確認し輪ゴムの長さを変える等

の調整を加えたりといった自由度の高い工夫が

見られた。 

 

３.３ 道徳科の実践から 

道徳科「ねばり強くやりぬく」Ａ希望と勇気、

努力と強い意志『日本人の手でオルガンを－山

葉 寅楠－』（全１時間）では、構造化した板書

やノートを活用したり、粘り強く取り組み問題

を解決することの良さについて理解を深め、新

たな考えの創出を目指したりすることで、音楽

づくりや楽器づくりの際に生かす実践を行った。 

授業の導入と終末での「目標の達成には何が

必要か。」という発問に対しての児童の記述から、

以下の５つのカテゴリーに分類し、人数の変容

を調べた（表３）。 

表３ 授業前後のカテゴリー別の人数 

その結果、「あきらめない姿勢・粘り強さ・努

力」は 33名から 39名、「目標・意志・自信」は

20 名から 25 名増加する等、どの項目も２名か

ら６名増加していた。さらに、自分だけではな

く他者の役に立ちたいという「社会貢献意識」

が授業後に新たに５名出現した。当初は「あき

らめない」といった一般的な言葉しか出なかっ

た児童も、最後の振り返りや道徳ノートでは、

カテゴリー 初め 中 終わり

1. デザイン（見た目・装飾） 15名 18名 25名

2. 強度（壊れにくさ・補強） 5名 8名 15名

3. 制作（新規作成） 20名 15名 12名

4. 改良（既存の楽器をさらに良くする） 25名 30名 35名

5. 調整（音色・音量・音程の微調整） 25名 25名 28名

6. 演奏（弾きやすさ、叩き方、持ち方） 15名 12名 18名

カテゴリー 授業前 授業後

1. あきらめない姿勢・粘り強さ・努力 33名 39名

2. 目標・意志・自信 20名 25名

3. 周囲との協力・他者への思いやり 16名 19名

4. 振り返り・計画・工夫 10名 12名

5. 社会貢献意識 ０名 5名

ド

ファ

ソ

高いド



「強い気持ちをもって粘り強く取り組む」や「目

標をレベルアップしていく」「誰かのために頑張

る」等、より具体的な言葉で学びを捉えていた。

児童自身でもこの変化を実感できるように、板

書とノートを構造化し、「目標の達成のために必

要なこと」について授業を通してどのように変

化したかを視覚的に分かりやすくした（図５）。 

図５ 構造化した板書と道徳ノート 

 

３.４ 音楽づくり・手作り楽器発表会から 

展覧会の児童鑑賞日に、体育館のステージに 

 

飾られている４年生のランプや他学年の作品に

囲まれながら発表会を行った。第１部を演奏発

表会（10分）、第２部を手作り楽器体験（10分）

という構成にした。１日目は５年生、２日目は

２年生に向けて発表し、保護者も参観した。 

児童のポートフォリオの振り返りには、最初

は緊張や失敗の不安があったが、練習や工夫、

仲間との協力で本番は上手くいったこと、「楽し

かった」「またやりたい」という前向きな気持ち、

楽器の音を出す際の演奏の仕方・リズム・タイ

ミング等の注意点の意識、チームで一つの演奏

を創り上げる楽しさや大切さについて書かれて

いた。鑑賞した５年生からのアドバイスを受け 

て、２年生への発表の際には、事前にテンポを

確認して笑顔で演奏し、大きな声で発表したり、

事前に輪ゴムの張り具合等を調整して音色の変

化を観客が楽しめるようにしたりしていた。 

 表４ 各教科等の実施内容 
【音楽科】 

【総合的な学習の時間】 

【道徳科】 

目標の達成に

必要なこと

日本人の手でオルガンを

ー山葉 寅楠ー

目標の達成に

必要なこと

なぜ目標を達成できたのか

これからがん

ばりたいこと

振り返り

時 〇主な学習活動

第１時
○都節音階、沖縄音階、アフリカ音階、アメリカ音階、スコットランド音階の雰囲気や特徴をつかみ、選んだ音階で２小節の

　旋律をつくる。　★算数「分数」　☆ポートフォリオ「初め」録画撮影

第２時 ○同じ音階を選んだグループで２小節の旋律を繋げる。

第３時 ○グループで音楽づくりパートの構成と楽器編成を考え、付箋楽譜をつくる。　★プログラミング

第４時 ○グループで音楽づくりパートの練習をする。

第５時 ○グループで音楽づくりパートの練習をして、完成させる。　☆ポートフォリオ「中」動画撮影

第６時 ○音楽づくりパートと手作り楽器パートを繋げて、曲を完成させる。

第７時 ○体育館で通し練習を行い、１回目の録音をする。

時 〇主な学習活動

第１時

１　ねらいとする道徳的価値について考える。

２　『日本人の手でオルガンを―山葉 寅楠―』を読んで、なぜ寅楠はオルガンをつくるという目標を達成できたのかについて話し合う。

３　目標の達成には、何が必要か考える。

４　目標の達成のために、自分ができることを考える。

５　本時の学習を振り返る。

目標の達成には何が必要か

時 〇主な学習活動

第１・２時
○SDGｓについて知り、手作り楽器の設計図を書く。

・分数を取り入れながら輪ゴムで音の高低について学習する。　★算数「分数」

第３・４時
○設計図を見ながら楽器をつくる。　　　　　　　　　　　　　　　　　　   ★音楽「音階」　　　★図画工作「制作・デザイン」

・音が響く仕組みについて、手作りギターやバイオリンを用いて理解する。　★理科「音の性質」　☆ポートフォリオ「初め」作成

第５・６時
○友達との交流を通して、つくった楽器をさらにより良いものにする。　　　　　　　★音楽「音階」　　　★図画工作「制作・デザイン」

・スローモーションビデオや音の波形を用いて、音の大小や高低について学習する。　★理科「音の性質」　☆ポートフォリオ「中」作成

第７・８時 ○楽器を仕上げて、楽器パートの構成を考える。　☆ポートフォリオ「終わり」作成　★音楽　★図画工作　★算数　★理科

第９時 ○発表会のリハーサルを行い、２回目の録音をする。

第10時 ○５年生、２年生、保護者に向けて発表会を行う。　☆音楽ポートフォリオ「終わり」動画撮影

第11時 ○これまでの学習や発表会を振り返る。　☆ポートフォリオ「全体の振り返り」作成



 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 考察 

４.１ STEAM 教育による創造性及び問題解決

能力の育成 

 「Art/Arts」を核とした STEAM教育を行うこ

とで、児童の創造性や問題解決能力が高まるの

か検証するため、音楽科、総合的な学習の時間、

道徳科の授業を融合した実践を行い、以下の点

が明らかになった。 

第一に、事前と事後に行った質問紙調査では、

SPSSを使用し、t検定を用いて分析した（表５・

６）。問８「今までにない新しい方法でかい決す

る」という項目の p値（両側）が 0.013となり、

有意な向上が見られた。全 18項目のうち有意に

向上した項目は問８の１項目に留まったものの、

その項目が従来の枠組みにとらわれない解決策 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

を生み出す力に関わる内容であった。具体的な

姿として、音楽科では、児童が付箋を並べなが

ら、「３つの技以外にまたぐができた！」と旋律

の新しい繋ぎ方を生み出し、提案していた。総

合的な学習の時間の楽器づくりでは、琴を作っ

た児童が、最初は出る音が全て同じであったが、

段ボールで琴柱をつくり音が変わるように改良

していた。また、マラカス同士を叩くと違う音

が出ることに気付き、演奏方法の幅を広げてい

た児童や、ギターの持ち手にペットボトルのキ

ャップを入れ、ギターとマラカスを合体させた

楽器を作った児童の姿が見られた。また、出る

音が自分の発表する音階に合っているかチュー

ナーを使って確かめ、音が違っていると、駒を

動かしたり輪ゴムの長さを変えたりして自分が

出したい音に近付けていた。５年生と２年生に

喜んでもらうために、ギターにうさぎの耳を付

けている児童や、楽器の強度を上げるために友

達の楽器を見たり触ったりしながら箱に芯を入

れて調整している児童の姿も見られた。これら

のことから、音楽科、道徳科で学習したことや

それ以外の算数、理科、図画工作等の様々な教

科等の学びを活動の中で生かしていく中で、新

しいアイディアを生み出し、他者と協働するこ

とで更に有機的に結び付き、自由な発想で新た

な解決策を見出すことにつながったと判断でき

る。これは J. P. Guilfordの「創造性」や「柔

軟性」にも結び付くものと言える。 

第二に、ポートフォリオについては、音楽科

では、最初は音階の音を使って正しく演奏する

こと自体がゴールになっていたが、徐々に仲間

表６ 事前・事後比較のｔ検定分析 

p値(両側)

問 事前 事後 事前 事後

1 3.85 4.14 1.12 0.93 0.08

2 3.82 3.93 0.96 0.98 0.564

3 4 4.08 0.88 0.9 0.499

4 4.1 4.08 0.86 0.92 0.881

5 3.78 4 1.02 1.02 0.16

6 4.02 4.04 0.94 0.8 0.85

7 3.89 3.91 1.08 0.97 0.878

8 3.31 3.72 1.27 1.26 0.013*

9 4.36 4.25 0.76 0.82 0.429

10 3.72 3.57 1.05 1.11 0.302

11 3.82 4.1 1.16 1.04 0.085

12 3.68 3.8 0.91 1.01 0.309

13 4.21 4.34 0.83 0.84 0.294

14 3.74 3.89 0.89 0.91 0.332

15 3.57 3.8 1.17 1 0.168

16 2.78 2.91 1.04 1.28 0.466

17 2.57 2.91 1.15 1.47 0.11

18 3.72 3.72 1.36 1.54 1

平均値 標準偏差

1 できるだけたくさんの方法を考える 10 考えたことに自信をもつ

2 他のものとくらべて考える　 11 失敗してもあきらめない

3 どうしてそうなるかという理由を考える 12 ぎ問や課題をもち続ける

4 結果や進め方を予想する 13 どの方法が一番合っているか考える

5 物事をつなげて考える 14 正かくさをたしかめる

6 かい決するまで何度も考える 15 自分でかい決できると信じている

7 学習したことを他の教科で使う 16 あまり積極的に取り組まない

8 今までにない新しい方法でかい決する 17 あまり考えずに「直感」でいく

9 ひらめきを大切にする 18 うまくいかなかった時、落ちこんでしまう

表５ 質問項目 



とリズムを合わせることへ関心が移行していた。

失敗を恐れる気持ちからスタートし、意見を交

流しながら何度も練習する中で、互いにフォロ

ーし合う意識が育っていたと考える。自分一人

ではなく、グループでの発表や他学年・保護者

への見せ方を意識することで、全体の音が合う

ように演奏を仕上げていた。総合的な学習の時

間の楽器づくりでも、他学年や保護者への発表

や交流を意識し、作品として見栄えを良くする

方向へ関心が向かっており、強度や演奏の仕方

等の実用面の重要性が高まっていると言える。

一方、音の調整については一貫して高く、初め

は音が出るだけで感動していた児童も、徐々に

音程や響きを吟味するようになり、音響面での

試行錯誤が学びの核となっていた。 

第三に、道徳ノートでは、授業を通して粘り

強さや継続的な努力の重要性が強調されたこと

が示唆された。児童が明確な目標をもち、自信

をもって取り組む姿勢が強化されたことも考え

られる。また、協力や感謝の気持ち等他者との

関わりを意識するようになったり、自己改善の

ための思考を深めるようになったりしたことが

示された。さらに、授業後には「誰かのために

頑張る」というような社会貢献意識が新たに出

現し、児童が広い視野での努力を意識するよう

になったことが確認された。道徳の授業で学ん

だことは、ポートフォリオや最終的な振り返り

でも度々取り上げられ、児童の学びが生かされ

ていると考えられる。 

 

４.２ STEAM教育によるその他の能力の育成 

実践を行っていく中で、各教科等の授業の際

に、友達の意見を最後まで聞いたり、友達と協

力して楽器を作ったりする様子が見られた。ま

た、普段の音楽の授業での話合いの際に消極的

であった児童が、音楽づくりや楽器づくりの際

に積極的に発言し引っ張っている場面があった。

児童の最後の振り返りでも、「友達と協力したこ

とを生かしてこれからも何か作りたい。」「みん

なで意見を出し合い、考える力が高まった。」「こ

れからたくさんの高いかべがあっても協力して

最高な結果が出るようにしたい。」という記述が

あった。これらのことから、「協調性」の育成に

もつながったことが考えられる。また、音楽を

完成させるために何度も練習したり、楽器をつ

くり直したりしたことから、調整して検証し、

また修正するという「調整力」の向上にも寄与

している可能性が示唆される。 

 

５ 総合考察 

本研究では、STEAM の要素を取り入れ、音楽

科、総合的な学習の時間、道徳科を融合させた

実践を行った結果、児童が創造力を働かせて新

しいアイディアを生み出し、仲間と協力しなが

ら試行錯誤を繰り返すことで、問題解決を図る

過程が明らかになった。特に、音楽科を中心と

した「Art/Arts」の要素が他教科等と融合する

ことにより、児童が自らの感性や表現力を発揮

しつつ、他者との協働を通じて課題を解決する

姿が観察された。 

これまでの先行研究では、STEAM 教育が学習

者の意欲を高める効果が示唆されていたものの

（D. A. Sousa & T. Pilecki, 2017; 劉等, 2021; 

荒川, 2022）、特に音楽科を含む「Art/Arts」を

媒介とした実践については、具体的な効果やそ

の実践方法が十分に検証されていなかった。本

研究の実践では、音楽科と総合的な学習の時間

や道徳科を組み合わせることで、児童が自ら課

題を見付け出し、その解決に向けて創造性を発

揮するプロセスを具体的に記述し、実践の具体

を実証した。例えば、リサイクル素材を用いた

楽器づくりの活動では、輪ゴムの長さを変えて

自分が出したい音に近付けたり、作った楽器を

合体させて新たな楽器を作ったりする等、子供

たち一人ひとりが柔軟で独自の発想を見せてい

た。さらに、この過程において友達と意見を交

流し、アイディアを統合することで新たな工夫

を加える姿も活動の様々な場面で見られた。音

楽科と他教科等を融合することで、創造性や問

題解決能力が育まれるだけでなく協調性や調整



力にも一定の効果があることが示された。 

以上のことから、「Art/Arts」を基盤とした文

理融合的な探究が、児童の創造性や問題解決能

力、さらには協調性や調整力を育成する上で有

効である可能性があることが示された。また、

音楽科を媒介とした融合的な学びは、他教科等

との関連性を深めるだけでなく、音楽科特有の

感性や協働性を育む効果が STEAM教育の文脈で

生かされることで、より豊かな学びを提供でき

ることが示唆された。 

 

６ 本研究の意義と今後の課題 

本研究の意義は、現在、音楽科と他教科等を

融合した実践例が極めて少なく、「Art/Arts」を

核とした STEAM教育によって児童の創造性や問

題解決能力が高まるか否かが十分に明らかにさ

れていない現状において、音楽科、総合的な学

習の時間、道徳科を融合した実践を通してその

効果を具体的に実証した点にある。特に、音楽

づくりや楽器づくりを中心とした協働探究活動

において、児童は「デザイン」「強度」「演奏法」

「音程の調整」といった多面的な視点から課題

に取り組む過程を経験し、創造性や問題解決能

力の向上に結び付いたことは、21世紀型スキル

として位置付けられる「批判的思考」「創造性」

「問題解決」「協働」「コミュニケーション」等

の育成に極めて重要な局面を提供するものであ

る。また、本研究は、従来は専門教科として分

断されがちであった音楽科が、総合的な学習の

時間や道徳科の内容と関連付けることにより、

児童が「音楽は楽しい」という感性を保ちつつ、

複数の教科等の知識や技能を統合的に活用する

事例を提示した点でも意義がある。実際、楽器

づくりという協働探究型の活動を通して、児童

が「繰り返し改良する」「友達と相談する」とい

った自然な協働学習のプロセスを実践したこと

は、STEAM教育の効果の可能性を内包している。 

一方で、音楽と算数や理科といった教科的要

素を直接的に結び付けた際は、児童が教科間の

関連性を十分に理解できない場面も見受けられ

たことから、STEAM 教育の効果を最大限に引き

出すためには、教科内容を無理に並列させるの

ではなく、児童の興味や活動の流れに即して、

総合知として結び付くような学習デザインが不

可欠であることが示唆された。今後の課題とし

ては、学級担任、専科教員、保護者及び地域と

の連携の下、学習計画を共有し、実践を継続的

に推進する学校全体でのカリキュラム・マネジ

メントの充実が求められる。また、児童の興味

関心を一層引き出す具体的な活動デザインや教

材を、各学年の発達段階に応じて体系的に整備

することにより、より多面的かつ持続可能な

STEAM教育を実現できるだろう。 

総じて、本研究では「Art/Arts」を核とした

STEAM 教育の実践を通して、先行研究の不足を

補完する新たな知見を提出するとともに、音楽

科と他教科等の融合的な学びの可能性を具体的

に示した。その成果を踏まえて、今後は各学年

に合わせた教材開発と学校全体でのカリキュラ

ムの整備を進め、児童が主体的に創造性や問題

解決能力を育む学習環境をより一層充実させて

いきたい。 
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