
１ ．研究の背景と骨格
　本稿の目的は，筆者たちがシンガポールおよび台湾で
視察した STEAM 教育の現状を振り返り，考察を加える
ことにある。
　STEAM 教 育 は， ５ つ の 要 素，Science（ 科 学 ），
Technology（技術），Engineering（工学），Arts（芸術），
Mathematics（数学）の頭文字をとった新しい教育方法
として 21 世紀の初頭にアメリカで誕生したものであり，
世界的に注目を集めている。その特徴として，①教科横
断的（cross-curricular learning），②現実問題解決（learning 
to solve real-world problems），③問題解決型（problem-based 
learning）といった側面が挙げられる｡ 【１】

　本稿の枠組みとなっている兵庫教育大学連合研究科
共同研究プロジェクトは，令和４年度から令和６年度に
かけて行われている「教科指導における STEAM 教育の
多様性と汎用性に関する国際調査研究」（プロジェクト
記号ＡＢ）であり，STEAM 教育の実態に関する国際的
な現地調査を踏まえ，教科指導における STEAM 教育に
一定の標準的指針を設定することで，STEAM 教育に関
する知見の互換性と比較可能性を高めようとするもの
である。現状，STEAM 教育による学習が主として総合
的学習の時間などで行われているのに対し，本研究で
は，通常の教科指導の中で行われるようにすることを視
野に入れているところに特徴がある。
　さて，STEAM 教育とは何かという点については，な
お議論の余地はあるものの，Yakman（2008:348）によ
る次のフレーズがよく知られている。

　　Science and Technology, interpreted 
　　through Engineering and the Arts, all 
　　based in a language of Mathematics.
　（ 科学と技術が工学と芸術によって解釈され， 

そのすべての基盤に数学がある）

このフレーズは，STEAM を構成する５つの要素の関係
を簡潔に示したものであるが，STEAM 教育それ自体を
規定しているとは言いがたく，あらためて，５つの要素
Ｓ ･ Ｔ ･ Ｅ ･ Ａ ･ Ｍに沿って再検討してみたい。
　Science（科学）は，物理，生物，化学，プログラミ
ングなどの自然科学が想起されるであろうが，広い意味
での科学というのは，自然科学に限らず，社会科学や
人文科学も含まれ，政治，経済，哲学，文学，歴史な
ども考慮される。例えば，防災を考えるにあたっては，
自然科学的な土質学などの研究分野に加えて，対コス
トを考えるのに経済学を視野に入れ，過去の地震に関
する情報を得るのに人文科学的な古文書の読解も必要
になる。そもそも，STEAM 教育は，本来なら不可分で
あるはずの諸領域が教科という枠組みによって分断さ
れていたものを再統合したという側面を持つことから，
理念としては，あらゆる現象を扱うことになる。学校
教育の観点から言えば教科横断的（cross-curricular）で
あることが規定され，学術研究のレベルで言えば学際
的（interdisciplinary）ということになる。同時に，現実
の問題に向き合う点で問題解決型学習というのは必然
である。
　Technology（技術）については，小学校の各教科で積
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極的に活用されるべきであるが，最も人文科学的な国語
科の授業では，一部に敢えて ICT の活用を避ける傾向
も見られる。その典型が作文（文章作成）であり，作
文にあたっては，タブレットを用いることなく，手書
きによる作成に固執する教員も少なくない。作文に ICT
を積極的に用いることは，次に取り上げるＥ（工学）と
の関係から，本来は積極的に進められるべきところであ
る。
　Engineering（工学）については，「工学」という訳語
にミスリーディングなところがある。現状として，も
のづくりの学習が中心になっているが，物理的な物体に
限らず，抽象的なプログラムやシステムも対象に入る。
その学習の中で最も重要なのは trial-and-error（試行錯誤）
の過程であり，trial-and-error を重ねることによって思考
力や想像力，問題解決力，忍耐力が養われる。そのよう
な諸能力の向上を効率的に支援するのが，（道具として
の）ICT であり，ＴとＥは密接な関係にある。
　Arts（芸術）は，単に芸術（デザインや音楽）を指す
ものではなく，広く一般教養（Liberal Arts）を含むもの
と解釈されることは，すでに認識されていると言ってい
いだろう。広い知識は，実際，どのような知識が問題
の解決に役に立つか予想できないところがあり，そう
であるからこそ，（いつ何処で役に立つか分からないと
思いつつも）広く知識を持つことは，STEAM 教育には
無視できない。ただ，一般教養を詰め込むような方法
は，古い旧態依然の教育に逆戻りすることになるので，
STEAM 教育の文脈では，百科事典的知識の重要性を理
解させることと，その入手に ICT を用いて手探り的に
収集するノウハウを身につけることに帰着すると思わ
れる。
　最後の Mathematics（数学）は，計算や図形といっ
た狭義の算数ではなく，最も重要なのは「論理的思考
力」を呼び起こすことにある。数学の重要性について，
Yakman（2008:347）は "Mathematics is the primal language 
that cuts across all other field's boundaries.（数学は他の領
域との境界を横断する基礎的な言語）" と述べており，
この数学こそ５つの領域を貫く根幹的な概念であり，最
も人文科学的な国語科においても，数学的思考の重要性
は変わるものではない。
　以上を簡潔に整理すると，次のようにまとめることが
できる。

　（1）科学は，自然・社会・人間に関するあらゆる
　　　問題を対象とする。
　（2）技術は，ICT を最大限に活用する。
　（3）工学は，試行錯誤の中で新しいものを作る。
　（4）芸術は，幅広い知識を発動する。
　（5）数学は，論理的に問題を解決する。

さらに，（1）～（5）を統合すると，STEAM 教育は，「自
然・社会・人間に関するあらゆる現実問題を対象とし，
ICT を最大限に活用しつつ，試行錯誤の中で，幅広い知

識を発動して，論理的に問題を解決する」ものであり，
特に，（1）の「自然・社会・人間に関するあらゆる現実
問題を対象」とする中で重要なのは，（ⅰ）現実にある
問題を設定することであり，そこから必然的に導かれる
のが（ⅱ）教科横断的（領域横断的）ということである。
ここで挙げた２つの点，すなわち，（ⅰ）現実にある問
題を設定することと，（ⅱ）教科横断的（領域横断的）
という側面は，シンガポールや台湾の STEAM 教育にも
明確に認めることができ，STEAM 教育の本質と言って
いい。
　最後に，本稿の筆者たちがシンガポールで見学した教
育機関を簡単に紹介しておきたい。筆者たちが 2023 年
２月にシンガポールで見学した高等教育機関は，次の２
機関である。

　① Academy of Singapore Teachers（AST）
　② National Institute of Education（NIE）

①の Academy of Singapore Teachers（シンガポール教師
アカデミー）は，教員の専門性開発プログラムを提供す
る機関であり，2010 年に教育省の一部門として新設さ
れた。AST には次の６つの部門がある。

　English Language Institute of Singapore（英語）
　Singapore Centre for Chinese Language（中国語）
　Malay Language Centre of Singapore（マレー語）
　Umar Pulavar Tamil Language Centre（タミール語）
　Physical Education and Sports Teacher Academy（体育）
　Singapore Teachers Academy for the aRTs（芸術）

この中の Singapore Teachers Academy for the aRts （音楽）
と Physical Education and Sports Teacher Academy（体育）
を訪れ，詳しく話を聞くことができた。
　②の National Institute of Education（国立教育学院）は，
南洋工科大学に併設されたシンガポール国内唯一の教
員養成機関であり，４年制の教育学部としての機能に
加え，大学院や現職教員の研修機能をもちわせてい
る。国立教育学院には，運営部門のほか，教育部門に
12 の学科（Academic Group）があり，今回は Visual and 
Performing Arts（芸術）の学科を訪問した。
　このほか，初等中等学校レベルで訪問したのは，次の
③～⑦の学校である。

　③ Dazhong Primary School（大众初等学校）
　④ Broadrick Secondary School（ブロードリック中等学校）
　⑤ Montfort Secondary School（モンフォート中等学校）
　⑥ Pasir Ris Crest Secondary School（パセルリー中等学校）
　⑦ Beatty Secondary School（ビーティー中等学校）

これらの高等教育機関及び初等中等学校で得られた情
報について，次の第２節及び第３節において，それぞれ
体育教育と音楽教育の観点から考察を加えることとす
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る。なお，紙幅の都合上，訪問した全ての学校に言及で
きないことをお断りしておく。

２ ．シンガポールの体育・スポーツ教育
2.1 シンガポールの STEAM 教育とスポーツ・体育教育
　シンガポール訪問の間，各学校の体育主任教員や，
AST における体育部門の副ディレクターに詳細に話を
聞くことができた。ここではそこで得た情報を中心に報
告する。情報源が限られていること，教育政策・方針が
アップデートされる速度が早いことで今回の報告が必
ずしも最新の情報とならない可能性があることは本稿
の限界であり，先に記しておく。
　シンガポールでは VISION2030 という 2021 年の提言
により，「Live Better Through Sports」の掛け声のもとに
スポーツや体育の教育的・社会的機能の見直しや改善
が進んでおり［参考 URL 1］，これらが STEAM 教育な
どの科学教育の強化と有機的に絡み合いながら実践さ
れているようである。シンガポールでは国家予算の約
20％が教育関連予算にかけられており，見学したどのス
ポーツや体育関係の施設も，新しく，機能的なものが多
かった。体育の教員は，教育省，国立教育研究所，国立
スポーツ研究所などの多面的な支援や定期的な研修を
受けながらその職能を伸ばしている。
　シンガポールの STEAM 教育とスポーツ・体育教育の
関係を理解する上で必要となる前提知識として，シンガ
ポールの教育，ならびにスポーツ・体育教育の特徴があ
るため，今回のテーマに関係するものについてまとめた
のちに，学校等の具体的な取り組みについて紹介した
い。

2.2 シンガポールの教育，ならびにスポーツ・体育教育
の特徴
　シンガポールでの義務教育は初等学校のみの６年間
である。ただし，中等学校（4-5 年間）への進学率は非
常に高い。シンガポールの教育を語る上で，この初等学
校卒業時の試験である「初等学校卒業試験 PSLE（Primary 
School Leaving Examination）」を無視することはできな
い。この試験は，教育省主催で行われる学力テストで
あり，英語，母語，数学，理科の受験が基本となる［参
考 URL 2］。この成績によって進むことのできる中等学
校の種類（成績の上から順に，エクスプレス / アカデミッ
ク / テクニカル）のみならず，将来の職業選択の方向性
が大きく影響を受ける特徴的なものである（この制度は
ストリーミング制と呼ばれる）。エクスプレス / アカデ
ミック / テクニカルでは，教育の内容が異なる。具体的
には，例えば大学に進学し医師になることを希望するな
らば，初等学校卒業の段階から試験において高い得点を
取り，大学入学を目指すエクスプレスコースへ進むこと
が必要である。テクニカルでは，職業教育が実施され，
アカデミックはほぼその中間である。中等教育終了時に
も，学力試験 GCE（General Certificate of Education）が
あり，その成績が進路選択に影響する。幾度かの制度

の改定により，2024 年以降には，PSLE は段階的に廃止
される方向であり，全体のスコアのみでなく，各教科
のスコアも尊重した個人の特性に応じた教育を受けら
れる方向への改革が行われているそうである。ただし，
成績のグレード付け制度は新しい形で残存する。また，
学校種間や進路の変更も制度上は可能であるが一般的
ではないそうだ。
　試験の得点の評価方法を改良するなど継続的に教育
改革が行われているが，このような PSLE システムとの
関係からか，早期より学力を高めることを重視した生活
を送り，放課後に学習塾に行くことを選択する家庭が
非常に多いという事情がある。早期からの選別により，
エリート教育や，個に応じた教育が可能であるという長
所とともに，受験熱の加熱に関する社会問題等も存在す
る。健康に関係する問題としては，子どもの肥満，運動
不足，体力低下などが挙げられる。
　公立学校における体育の教員養成は，国立教育研究所
の４年間の体育スポーツ科学科で行われる。教育以外の
学部で学士を得たものを対象とした２年間の過程も同
研究所に用意されている。教員養成の大学は国立教育研
究所のみであり，入学難易度も高い。特に，前者の４年
間の課程は，教育省から入学許可を得たもののみが入学
でき，入学者数は就学児童の予測数などで教育省が確定
する。入学段階から公務員的な立場となり，授業料は無
料で，奨学金が付与される仕組みである。なお，体育
の教員にはその能力に応じた職階のランクがあり，国
内 3000 人の体育教員の内，20 人の Master teacher，8 人
の Senior teacher と，そのトップである Principal master 
teacherのランクがあり，Master teacherやSenior teacherが，
各地域や分野の指導統括を担う系統だったシステムと
なっている。また，かつては，初等学校の教員は担任す
るクラスの全教科を一人で指導していたが，1990 年代
後半から 2000 年頃にかけて，段階的に専門性をもった
人材を初等学校に任用するということで，体育の免許状
を持つ教員が初等学校での体育授業の指導を行うこと
もあるそうだ。
　一方で，体育の教員以外が学校におけるスポーツ・体
育教育に関わる場面も多くある。中等学校における放課
後の部活動や，公立学校における一部のスポーツ授業に
おいては，元アスリート，スポーツコーチなどが，学
校で教えることができる教育省が発行する資格（スクー
ルコーチ制度）を得て，有償で指導にあたることができ
る。これらのスクールコーチは，部活動以外の時間は，
独立開業のパーソナルトレーナーや，トレーニングジム
で働いていることが多いそうである。
　シンガポールの学校は，始業時間が早く，７時半過ぎ
に登校完了し，８時ごろから授業開始であることが多
い。終業時間は，初等学校で 13 時半ごろ，中等学校で
は同等か，遅くても 14 時 30 分ごろが終業時間である。
日本と比べて下校する時間は早い。授業後は，中等学校
では，スポーツを含め放課後の部活動もあるが，短時間，
かつ，自由参加制であり，学習塾やスポーツなどの習
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い事に通うものも多い。部活動の指導は体育教員では
なく，スクールコーチが外部指導員として有償で行い，
教員は授業準備等の時間となるそうである。
　体育科においては，ナショナルカリキュラムはあるも
のの，その運用については，教員の裁量度が高いとのこ
とである。初等中等学校での体育の授業は，週に２回（30
分授業２コマ連続×２日）である。また，中等学校にお
いては，部活動のような形で CCA（詳細は後述）が授
業後に行われる（時間は 30-40 分程度）。また，日本の
ような保健の授業設定はされておらず，理科や家庭科
などの授業にそれらの内容が多少含まれるとのことで
あった。特に，タバコ，飲酒など子ども達の安全に関わ
る話は授業以外の生活指導等で話をすることもあるそ
うだ。
　全ての特徴を取り扱うことはできないが，こういった
背景のもとでシンガポールの公立学校の教育が行われ
ている。教育の実践には社会・経済・文化・歴史など多
様な影響因子があり，多様な背景がシンガポールの教育
の現状を形作っている。

2.3 シ ン ガ ポ ー ル に お け る ス ポ ー ツ・ 体 育 教 育 と
STEAM 教育
　シンガポールでは全国的に，それぞれの学校において
教育目標，実施方針が独自であるため，STEAM のスポー
ツ・体育教育に対する現れ方にも学校の特色はある。し
かし，複数の学校見学や関係者の話から共通して感じた
のは，第１節で挙げた（1）～（5）の５つの因子の中でも，
CCA（Cross-Curricular Activity）の様式を取り，かつ，（1）
の「自然・社会・人間に関するあらゆる現実問題を対
象と」することと，（5）の「論理的に問題を解決する」
ことを実施する授業実践が多いという点である。各種の
説明やプレゼンテーションでも非常に多く CCA という
単語が現れた。
　科学先進国として国が STEAM 教育に注力し，初等学
校や中等学校の早期から先進的な科学的課題が取り組
まれる中で，環境問題に関わるプロジェクト学習など，
科学や社会などの複数教科との教科横断的な活動，すな
わち合科的な取り組みとして CCA として推進されてい
たものが多くあった。一方で，体育やスポーツ活動にお
いては必ずしも教育活動と STEAM 教育や ICT 活用を
結びつけることは，私の知った限りでは多くなく，有効
活用できそうな分野や活動（タブレットでの動画観察）
での利用に特化している印象があった。つまり，理科（あ
るいは科学）の授業における明示的な STEAM 教育の取
り組みとは少し異なる印象であった。
　一方で，CCA，あるいは CCAs という用語が，複数教
科での合科的な場面で使用されることに加え，日本でい
うところの総合的な学習の時間のような場面で使われ
ることが多かった。実際に教育省ホームページにおいて
も，「CCA は，シンガポールにおける生徒の全人的な教
育に不可欠な要素である。CCA は，生徒が自分の興味
や才能を発見し，急速に変化する世界に対応できるよう

な価値観や能力を身につけられるように設計されてい
る。CCA には，クラブやソサエティ，フィジカルスポー
ツ，スカウト，ビジュアル＆パフォーミングアートグ
ループなどがある」と，クラブ活動や，スポーツ活動が
含まれることが明示されている。実際，体育の授業とは
別に設定された CCA の授業の中で，スポーツや体育の
活動が総合的な学習の時間のような扱いとされている
場面を，初等学校，中等学校ともに，見ることができた。
　シンガポールのように受験競争が激しい地域におい
ては，世界中で同様の傾向が見られるように，体育の
授業やスポーツの授業に受験勉強の息抜き，カタルシ
スとしてのニーズがあることも事実である。そのため，
STEAM 教育と関係づけたスポーツ・体育教育としての
学習内容の教授とともに，児童生徒のリラックス，楽し
みとしての時間，体力づくりの時間としてのバランスを
大事にしているようであった。

2.4 具体的なスポーツ・体育関連の授業と STEAM 教育
との連携
　訪問させていただいた大众初等学校は，５年前の政府
の学区変更で再建設された新しい学校であった。そこ
では，E-pedagogy というプロジェクトにおいて，体育，
音楽，理科において ICT 設備を活用する授業が行われ
ていた。２年生の体育授業で，日本の体つくり運動に
似た，Fundamental Movement の授業を参観した中では，
最初の本時の目標の説明や振り返りに，個別の小さな
課題を解決することで，全体の解決を目指すプロジェ
クト型の考え方が示されており，音楽に合わせてリズ
ムを取りながらのフラフープジャンプなどの活動が行
われていた。教材や動きの提示には動画や写真が用い
られていた。また，この学校は特に音楽教育，特にオー
ケストラ活動に力を入れていることもあり，ダンスの授
業の中で，音楽とスポーツ・体育との合科的授業が行わ
れていた。学年に応じて，自分たちで PC を使ってシナ
リオを書いてミュージカルを行うなど，プロジェクト型
の授業も行われる。その際，検索，情報の処理，話し合い，
まとめ，改善などの作業が繰り返されることとなる。
　また，CCA の時間を用いた総合型の学習的 CCA の授
業において，非常に多くのスクールコーチを招いた，他
種目のスポーツ体験活動が行われていた。国のプロジェ
クトの予算措置を受けているということで，コーチアカ
デミーなどと連携のもと，私の確認した範囲でも，サッ
カー，バスケットボール，ネットボール，ウッシュー（カ
ンフー），ダンスなどが実施されていた。週に２回の頻
度で，朝９時から 11 時まで全校生徒を対象に時間を取っ
ており，運動時間の確保を重要視しているようであっ
た。これは前述のように，放課後の塾通いなどの影響で，
子どもの学校以外のところでの運動時間が減少してい
ることから，学校内で運動や遊びの時間を確保するこ
とを学校側が積極的に行っていると見ることができる。
３年生から５年生の希望者には，夕方のスポーツ活動も
提供されていた。またラグビーのような，通常授業で扱
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うには難しいコンタクトを伴う種目，スクールコーチの
数が多くない種目，子どもの競技人口が少ない種目につ
いても，土曜などに導入の講習を実施するなど，幅広い
スポーツ活動への取り組みが推奨されていた。国の経済
的・科学的発展の土台として，健康や体力を重要視する
意識が非常に強いと感じた。施設や授業の見学の後に，
体育科のカリキュラムや取り組みについて教示いただ
いた。前述の体育の授業や CCA の授業などが , ３つの
Ｅ（3Es アプローチ：Excite, Engage, Empower）という
形で系統的に整理されて取り組まれており，スイミング
プログラム，キャンププログラムについても，集中講義
のような形の CCA として，広い意味での STEAM 教育
の一環として行われていた。
　次にブロードリック中等学校についてである。中等学
校にも色々な種類の学校があり，この中等学校について
は前述の PSLE 後のエクスプレス / アカデミック / テク
ニカルの３種のクラスが同一校舎の中に設置されてい
るタイプであった。定期試験の時期であり，見学できる
範囲は限られており，体育の授業や CCA としてのスポー
ツ活動を見学することは難しかった。一方で，丁寧に学
校の取り組みについて紹介いただいた。学校全体として
STEAM 教育に力を入れており，この学校の学習の特徴
は，調査した結果をクラウドに保存し，教員や仲間との
相互作用を強調した，E-learning システムやポートフォ
リオを用いたプロジェクト型の学習とのことだった。
　総合的な学習の時間的な CCA では，専門家や政府の
機関の協力の基に初等学校よりも高度な学習も行われ
ており，これまでの取り組みの例として，ダンス，バン
ド，演劇，スカウト，スポーツでは，テコンドーや，バレー
ボール，サッカーなどが実施されていた。国境警備隊，
警察 , 赤十字での職業体験なども実施されているようで
ある。
　雨が多い，暑いなどの気候条件もあり，屋外の運送
施設は大きくないが，1000 人規模の中等学校でバスケッ
トボールコートが２面取れる体育館が２つあるなど，施
設が非常に整っていることは，初等学校と同様であっ
た。また，その中で，印象に残ったのが高鉄棒，腹筋台，
肋木などの器械運動の運動器具とともに，ジャンプ用
障害などあまり他では見たことのない運動器具の設置
がなされていたことである。質問したところ，軍隊と
の CCA 活動の関連で，体力増強の施設費が使用できた
とのことでの新しい施設であった。交通の要所であり，
一年間の兵役義務がある中で，受験競争の激化による子
どもの体力低下の問題は，健康面の問題ならず，国防の
問題とも絡み合っているということのようであった。
　今回訪問した初等・中等学校ともに，インクルーシブ
教育に力を入れており，体育スポーツ活動も含むほと
んど全ての CCA 活動では，クラスの枠を離れ，多学年，
多クラスからのメンバーなどが協働活動していた。

３ ．シンガポールの音楽教育
　本節では，シンガポールにおける STEAM 教育が音楽
の分野に与える影響について実際の事例を元に分析す
る。
　シンガポールは，National Institute of Education（国立
教育学院）が現場の教員に対して無料で ICT を含めた
音楽教育に関する研修を行っており，例えば作曲ソフト
の使い方を学ぶ体制が日本より整っている。また，楽器
作りなどの図工の授業と連携した STEAM 教育的な音楽
の授業がより活発に行われている。以下，（1）ICT 活用
の実際，（2）教科横断的特徴，（3）現実問題の解決に向
けての対応という３つの視点から分析を加えることと
する。

（1）ICT 活用の実際
　シンガポールにおける学校での ICT 活用の授業実践
を概観すると，音楽科で利用されている作曲ソフトと
しては，小学校・中学校ともに “Scratch” と “GarageBand”
という２種類が主に使われている。
　“Scratch” とは，アメリカのマサチューセッツ工科大
学で開発された無料のプログラミング学習用のソフト
である。このソフトは８歳から 16 歳を対象としており，
画面をタッチすることで直感的にプログラミングがで
き，音楽の拡張機能を使うと，音符の長さや種類を選
んでリズム創作や旋律創作を行うことができる。また，
キャラクターに動きを加えるなど，アニメーションも作
ることができる。一方の “GarageBand” は，Apple 社が開
発・販売している初心者向けの無料の作曲ソフトであ
り，MacBook や iPad など macOS や iOS に内蔵されてい
る。これは，画面上の操作でギター，ピアノ，箏，ドラム，
弦楽器などを演奏できるほか，自分で録音した音素材を
サンプリング（録音した音源の音色を使って楽器のよう
に演奏すること）して曲を作ることもできる。さらに，
最初から内蔵されている音楽のフレーズを組み合わせ
て曲を作ることもできる。どのフレーズを選んでも曲全
体が調和して聞こえるようになっており，初心者や音楽
が苦手な人でも，整った音楽を容易に作ることができ
る。
　これらの具体的な活用法について述べる。例えば，⑦
Montfort Secondary School（モンフォート中等学校）で
は映像と音楽を結びつけるために ICT を活用している。
この学校に勤務する音楽科担当の Mr. TANG Zhane（タ
ン ･ ザン先生）は，嵐の中で猫が飛ばされそうになって
いるアニメ映像をモニターに映し，これに BGM をつけ
るという実践を行っていた｡ 【２】

BGM を作るにあたり，“GarageBand” を使って身近な音
素材を集め，その音素材を映像のシーンごとに当てはめ
ていった。これは，アニメ映像で世界的に進んでいると
言われる日本でもほとんど見られない試みであり，サウ
ンドスケープ（日常的に聞く音の風景）の応用といえる。
　また，⑤ Pasir Ris Crest Secondary School（パシリスク
レスト中等学校）では，作曲ソフトを使って既存のポ
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ピュラー音楽にアレンジを加えるという実践を行って
いる。この学校では，キーボード 20 台ほどのほか，ク
ラシックギター，エレキギター，電子ドラム，アフリカ
由来の打楽器であるカホンなどの楽器類と，Mac のデス
クトップが完備されている。音楽担当の Mr. LIM Ronald

（リム ･ ロナルド先生）によると，“GarageBand” を使って，
YouTube（動画配信サービス）あるいは TikTok（動画を
投稿する SNS アプリ）などから好みの洋楽を選び，そ
れに自分で考えたベースライン（低音の動き）やドラム
の音，あるいは旋律や和音を足すという学習に取り組ん
でいた。生徒たちは，学習ソフトを使ってコード（和音）
の構成音を先に学習しており，授業ではキーボードを
弾きながらコードの響きを自分の耳で確認し，そのコー
ドに合った旋律を見つけることができていた。この学校
では，最新のパソコンやソフトが用意され，ポピュラー
音楽やジャズを含めてさまざまな音楽を自分でアレン
ジするという楽しさを生徒が授業で味わうところに特
徴が見られた。
　最後に，⑥ Beatty Secondary School（ビーティー中等
学校）では，コード伴奏を応用した器楽合奏の授業を
行っている。音楽科担当の Ms. NG Ying Hui（ウン・イ
ンフイ先生）の授業では，アメリカのシンガーソング
ライターによるポップスを題材として，“GarageBand” を
使ってコードを確認する，キーボードでコードを弾く，
キーボードでメロディとコードを弾く，という三段階で
コード伴奏を習得していた。三段階の説明は動画付きの
スライド教材を利用して自分のペースで進みつつ視聴
することで行われていて，１つの段階をクリアして初
めて次の段階に行けるようなゲーム方式になっていた。
コード伴奏を習得した後，最終的にはバンド形態で演奏
する予定であるという。

（2）教科横断的特徴
　ここでは，⑦ Montfort Secondary School（モンフォー
ト中等学校）における Engineering（工学）と Arts（芸術）
を組み合わせた取り組み，③ Dazhong Primary School（大
众初等学校）における異文化理解や大学と連携した取り
組みを紹介する。
　⑦ Montfort Secondary School（モンフォート中等学校）
は，男子校で「ものづくり」に力を入れており，放課
後には図工室を開放して，生徒たちが自由にものづく
りを行えるように環境を整えている。音楽科担当の Mr. 
TANG Zhane（タン ･ ザン先生）によると，空のペット
ボトルや空箱など製作に使えそうな材料を生徒に呼び
かけて集めているほか，グルーガン（電熱式接着機）な
どの本格的な機械を含めて製作のための環境は一通り
完備されている。また，LEGO を使ってものづくりを行
うだけの教室も用意されているなど，図工分野の設備は
申し分ないことが注目される。
　このような環境のもと，この学校では “Makey Makey”
というツールを使った楽器制作の授業を行っている（写
真参照）。

このツールはインターフェースボードと呼ばれており，
電気を通す物体（バナナや粘土などでも可能）を接続
コードでパソコンと繋ぐことで物体に電気を通し，それ
をスイッチとして使ってパソコンから音を鳴らすこと
ができる。そのため，自分で作ったものと組み合わせ
てオリジナルの楽器を製作することができる。例えば，
サッカーをテーマにする場合は，サッカーボールを粘土
で作り，そのサッカーボールを押すと，ボールがスイッ
チとして機能して，Ｃ，Ｆ，Ｇなどのコードが鳴る仕組
みになっていた （写真参照）。

また，映画やドラマの配信アプリである Netflix をテー
マに作る場合は，Netflix の広告を模した箱とボタンを
用意し，その上に粘土で作った小さな本を飾り，ボタ
ンと “Makey Makey” を繋ぐことで，コードが鳴るよう
に工夫していた。ピアノやコンピューターのキーボー
ドではなく，自分で作ったオリジナルの「楽器」を使っ
て演奏できる点に大きな特徴がある（写真参照）。

写真１：“Makey Makey”の活用事例

写真２：オリジナル楽器の製作事例

写真３：オリジナル楽器の製作事例
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真参照)。 
 

 
   写真１：“Makey Makey”の活用事例 
 
このツールはインターフェースボードと呼ばれており，

電気を通す物体(バナナや粘土などでも可能)を接続コー

ドでパソコンと繋ぐことで物体に電気を通し，それをス

イッチとして使ってパソコンから音を鳴らすことができ

る。そのため，自分で作ったものと組み合わせてオリジ

ナルの楽器を製作することができる。例えば，サッカー

をテーマにする場合は，サッカーボールを粘土で作り，

そのサッカーボールを押すと，ボールがスイッチとして
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機能して，Ｃ，Ｆ，Ｇなどのコードが鳴る仕組みになっ

ていた (写真参照)。 
 

 
   写真２：オリジナル楽器の製作事例 
 
また，映画やドラマの配信アプリである Netflix をテー

マに作る場合は，Netflix の広告を模した箱とボタンを用

意し，その上に粘土で作った小さな本を飾り，ボタンと

“Makey Makey”を繋ぐことで，コードが鳴るように工

夫していた。ピアノやコンピューターのキーボードでは

なく，自分で作ったオリジナルの「楽器」を使って演奏

できる点に大きな特徴がある(写真参照)。 
 

 
   写真３：オリジナル楽器の製作事例 
 
この学校の男子生徒たちは，音楽の授業に積極的に取り

組んでおり，その理由として「ものづくり」と音楽を組

み合わせるというアプローチを取っていることが大きい

と思われる。また，音楽の授業でこの実践が実施できる

ことは，日本と比べると，各科目における教師の裁量の

自由度の違いが伺える。 
 一方，③Dazhong Primary School(大众初等学校)は，

諸外国の文化や本格的なオーケストラに触れる機会が多

いという特徴がある。例えば，音楽科の合唱の学習活動

では，日本の卒業式で広く歌われる《旅立ちの日に》を

日本語の歌詞で練習しているほか，様々な外国語の歌を

その歌詞のままで活動に取り組んでいる。合奏ではシン

ガポール国立大学(National University of Singapore)の

音楽学部の学生と一緒にオーケストラを結成し，大学生

に管弦打楽器の奏法を習いながら練習に取り組んでいた。

日本では見られない，教科や授業という枠にとらわれな

い点に特徴がある。 
 今回見学した音楽の授業においては，ソフトの使い方

を学ぶという意味で，音のないアニメーションを最初に

作る学習を行っていた。そのアニメに，既成の曲を自分

たちの声で歌った音声を組み合わせる。インタビューに

よると Ms. KUAH Dawn (クー・ドン先生)は，やはり音

楽の授業だから，自分たちの声を使って歌うところに意

味があると考えているという。毎回最初に“Scratch”を

使ってアニメーションを作る。そこでは，各自のデバイ

スで“Scratch”を起動して，内蔵されているキャラクタ

ーを自分たちの好きなようにプログラミングして動かし

ていた(写真参照)。 
 

 
   写真４：“Scratch”の活用事例 
 
プログラミング教室に通っているというある児童は他の

児童と比べてかなり発展的な機能まで使いこなしていた。

デフォルトのキャラクターだけでなく，他のキャラクタ

ーも使い，８つほどの工程を経た複雑なアニメーション

の中でキャラクターが喋ったり動いたりするよう設定し

ていた。 
 今回の見学した時には，まず１人でアニメーションを

作ってソフトの使い方を学んだ後２人１組になり，自分

たちで既存の曲の歌詞を一部変えて歌い録音する。次に

アニメーションも２人で作り，アニメ映像と自分たちの

歌を組み合わせた上で，最終的には“Scratch”を使用し

ている人が使える共有サイトにアップロードする。１人

で行う場面と２人で学ぶ場面の両方で行うところが印象

的であった。 
 
(3)現実問題の解決に向けての対応 
 STEAM 教育におけるＡ(＝Arts)が，そもそも教養的

知識一般を広く指すというのは，第１節で述べた通りで

ある。これからの時代，どのような知識が問題の解決に

役に立つか予想できないところがあるが，そうであるか

らこそ，(いつ何処で役に立つか分からないと思いつつ

も) 広く知識を持つことが求められている。しかし，た
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この学校の男子生徒たちは，音楽の授業に積極的に取り
組んでおり，その理由として「ものづくり」と音楽を組
み合わせるというアプローチを取っていることが大き
いと思われる。また，音楽の授業でこの実践が実施でき
ることは，日本と比べると，各科目における教師の裁量
の自由度の違いが伺える。
　一方，③ Dazhong Primary School（大众初等学校）は，
諸外国の文化や本格的なオーケストラに触れる機会が
多いという特徴がある。例えば，音楽科の合唱の学習活
動では，日本の卒業式で広く歌われる《旅立ちの日に》
を日本語の歌詞で練習しているほか，様々な外国語の歌
をその歌詞のままで活動に取り組んでいる。合奏では
シンガポール国立大学（National University of Singapore）
の音楽学部の学生と一緒にオーケストラを結成し，大学
生に管弦打楽器の奏法を習いながら練習に取り組んで
いた。日本では見られない，教科や授業という枠にとら
われない点に特徴がある。
　今回見学した音楽の授業においては，ソフトの使い方
を学ぶという意味で，音のないアニメーションを最初に
作る学習を行っていた。そのアニメに，既成の曲を自
分たちの声で歌った音声を組み合わせる。インタビュー
によると Ms. KUAH Dawn （クー・ドン先生）は，やは
り音楽の授業だから，自分たちの声を使って歌うところ
に意味があると考えているという。毎回最初に “Scratch”
を使ってアニメーションを作る。そこでは，各自のデバ
イスで “Scratch” を起動して，内蔵されているキャラク
ターを自分たちの好きなようにプログラミングして動
かしていた（写真参照）。

プログラミング教室に通っているというある児童は他
の児童と比べてかなり発展的な機能まで使いこなして
いた。デフォルトのキャラクターだけでなく，他のキャ
ラクターも使い，８つほどの工程を経た複雑なアニメー
ションの中でキャラクターが喋ったり動いたりするよ
う設定していた。
　今回の見学した時には，まず１人でアニメーションを
作ってソフトの使い方を学んだ後２人１組になり，自分
たちで既存の曲の歌詞を一部変えて歌い録音する。次に
アニメーションも２人で作り，アニメ映像と自分たちの
歌を組み合わせた上で，最終的には “Scratch” を使用し
ている人が使える共有サイトにアップロードする。１人
で行う場面と２人で学ぶ場面の両方で行うところが印

象的であった。

（3）現実問題の解決に向けての対応
　STEAM 教育におけるＡ（＝ Arts）が，そもそも教養
的知識一般を広く指すというのは，第１節で述べた通り
である。これからの時代，どのような知識が問題の解決
に役に立つか予想できないところがあるが，そうであ
るからこそ，（いつ何処で役に立つか分からないと思い
つつも） 広く知識を持つことが求められている。しかし，
ただ知識を詰め込むのではなく，それらの知識をどう活
かして新たな価値を創造するかということが STEAM 教
育の本質でもある。とりわけ日本では創作活動へのハー
ドルが高い。なぜなら，日本の創作教育は，西洋音楽の
楽譜の熟達を前提としており，音楽経験がある子ども
とない子どもの技能差が大きいからである。日本でも
“GarageBand” を使った実践は存在するが，子どもたちが
普段聴いているような音楽を使った実践は存在しない。
また，「こどものミライ」編集部が 2018 年にすでにワー
クショップで “Makey Makey” を使った楽器作りを実施
したが［参考 URL ３］，学校現場においてこのツールを
使ったオリジナル楽器を作る実践は，本稿執筆時点では
2022 年８月の聖学院高校のみである［参考 URL ４］。
　シンガポールで見た音楽科の授業は，上掲の（1）で
述べたようなポピュラー音楽など子どもたちが馴染ん
でいる音楽を授業で使っており，子どもたちがより楽し
んで参加している。創作を行うには，子どもたちがより
興味を示し，創作を楽しいと感じることが第一歩であ
る。その第一歩を踏み出すためのきっかけとして，西洋
クラシックのみに偏らず，子どもたちが親しんでいる音
楽に理解を示した上で，それらの音楽を授業で扱うこと
は有効である。シンガポールの実践事例を参考にしつ
つ，子どもたちにとって身近な音源や楽曲を取り入れ，
授業目的に合った ICT 活用を行っていくことで，日本
の音楽科の授業においても創作活動が充実することが
期待できる。そうすることで，音楽経験の有無に関わら
ずより多くの児童に創作の喜びを味わってもらえるだ
ろう。

４ ．台湾の STEAM 教育
　第１筆者は，2023 年３月６日，兵庫教育大学の大
学院生６名を引率して台湾の国立屏東大学（National 
Pingtung University）を訪問した。国立屏東大学は，台
湾南部の都市・高雄（Kaohsiung）から 20 数キロのとこ
ろにある国立大学であり，筆者の勤務する兵庫教育大学
と国際交流協定を結んでいる関係から，STEAM 教育の
見学を受け入れたもらったものである。その後，近隣の
公立小学校である和平小学校を訪問した。国立屏東大学
と和平小学校に共通して言える特徴を先に３つ挙げて
おくと，（ⅰ）現実社会に実在する問題の設定が明確で
あること，（ⅱ）教科横断的（領域横断的）であること，

（ⅲ）指導のプロセスが合理的に計画されていることの
３点がある。１点目と２点目については，第１節で挙
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げた（1）と（4）に対応し，３点目は，TEAM 教育か
どうかにかかわらず教育課程の基本である。以下では，
国立屏東大学，和平小学校の順に視察の内容と考察を述
べることとする。
　まず，国立屏東大学では，幼年教育部門において
STEAM 教育のプログラムを体験する機会を得た。幼年
教育の部門で説明を受けたところでは，ここで開発し
ているプログラムは，アリーセ ･ ザロモン大学ベルリ
ン（Alice Salomon Hochschule Berlin）のハルトムート ･
ヴェーデキント博士（Dr. Hartmut Wedekind）の助言を
受けながら研究されているもので，生涯にわたって重要
なことを幼年教育においても段階的に学習させようと
いう試みが行われているとのことであった。今回の訪問
時に筆者たちが経験した学習プログラムは「バランス」
という概念をテーマとするものであった。バランスと
いうのは，社会生活の中で，人と人との間のバランス
や，物事のバランスなど，いろいろなところで重要にな
る基本的な概念にほかならない。これを学習するのに，
具体的な操作から抽象的な思考まで，いくつかのステッ
プが用意されていた。
　第１段階は，物理的な操作の段階であり，具体的には
大きめの洗濯バサミをつなげることで，バランスという
ものを身体的に体感する試みがなされていた。

この写真は同行した大学院生たちが体験しているとき
のものであるが，洗濯バサミを多くつなぎ合わせる作業
の中で，体感的に「バランス」を理解するよう設計さ
れている。同様の目的で，幼児に紙の箱を大きさによっ
て分類させるという活動も行われる。箱の収集はリサイ
クルの意味もあるといい，大きさによって分類すること
が目的というより，箱を重ねて高く積む活動のための予
備作業と位置づけられている。大きさごとに分類した箱
を積み重ねて高くしていく活動の中で，バランスをとる
のに，どのような大きさの箱をどこに置くのがよいかを
考えるという。この活動は，教師の支援がなく，子ど
もたちだけで行うといい，その過程で，peer scaffold（仲
間での助け合い）が生じるという。
　次の段階では，身体運動として犬の動きが取り入れら
れた。犬のように歩き回る動作を行った後で，大きな犬
になったり小さな犬になったりして，それぞれの歩き方
や鳴き声を真似して，自分が犬になったかのような状態

を体験する。その上で，大きな犬のグループと小さな犬
のグループに分かれ，いま，両者の間に，食べ物として
の肉があったとするとき，どのようにして分けるかを考
えさせるという。大きな犬に全部の肉を食べられたので
は「バランス」をとることにはならない。子どもたちに，

「どのようにバランスをとればいいのか」「バランスを
とるとはどういうことか」について，具体的な手作業
や身体的な動作を通して理解させようとする点に，こ
のプログラムの目的があるとのことであった。さらに，
このようにして「バランス」をとるということを学ぶと，
その内容を人形劇で表現する。人形劇の背景に映像技術
を使うところに教科横断的な試みが発揮されていると
言えよう。
　本節の冒頭で挙げた３つの特徴との関連で言うと，国
立屏東大学の幼年教育部門での学修プログラムは，第１
に，目的が現実問題に向けられており，今回のプログ
ラムは「バランス」という概念の習得であった。ロボッ
トやドラマ制作が目的化することなく，現実の事象や
目標と結びついているところは重要なポイントである。
第２に，総合的であり，バランスの概念を理解するため
のかもの箱は，リサイクル活動の中で入手したものであ
り，演劇に伴って，人形や背景の作成，照明など総合的
な活動がセットになっている。第３に，段階的という点
である，「バランス」のような重要な概念の学習にあた
り，おもちゃを用いた身体的な理解から抽象的な思考へ
と進むステップが設けられている。
　台湾で訪問した２つ目の教育機関は，国立屏東大学の
近くにある和平小学校という公立学校であった。校長の
呉子宏先生の説明によれば，STEAM 教育を横軸と縦軸
の２つの軸で捉えているといい，横軸は教科横断の軸で
あり，縦軸は学年進行という発達段階の軸である。
　横軸は教科横断的な軸であり，Ｓ（科学）･ Ｔ（技術）
･ Ｅ（工学）･ Ａ（芸術）･ Ｍ（数学）にＲ（reading：読解）
を加えた６つの要素で捉えられており，各領域の構成は
次のようになっている。

　Ｓ（科学）　科学原理の応用
　Ｔ（技術）　ロボット　５Ｇ　ＶＲ
　Ｒ（読解）　科学的読解法
　　　　　　  デジタル ･ リーディング
　Ｅ（工学）　構造設計　設計図の作成
　Ａ（芸術）　創造的デザイン　作品制作
　Ｍ（数学）　計算論的思考　幾何　数と量

この中で特にＲ（読解）とＭ（数学）に触れておきたい。
Ｒ（読解）が，主要な５領域（Ｓ ･ Ｔ ･ Ｅ ･ Ａ ･ Ｍ）と
並んで同等の位置づけを受けている点は興味深かった。
実際，教室に掲示されていた貼り紙にも，次の写真のよ
うに「ＳＴＲＥＡＭ」という６つの文字が並べられてい
た。

写真５：「バランス」概念理解のための体験活動
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だ知識を詰め込むのではなく，それらの知識をどう活か

して新たな価値を創造するかということが STEAM 教育

の本質でもある。とりわけ日本では創作活動へのハード

ルが高い。なぜなら，日本の創作教育は，西洋音楽の楽

譜の熟達を前提としており，音楽経験がある子どもとな

い子どもの技能差が大きいからである。日本でも

“GarageBand”を使った実践は存在するが，子どもた

ちが普段聴いているような音楽を使った実践は存在しな

い。また，「こどものミライ」編集部が 2018 年にすでに

ワークショップで“Makey Makey”を使った楽器作りを

実施したが[参考 URL３]，学校現場においてこのツール

を使ったオリジナル楽器を作る実践は，本稿執筆時点で

は 2022 年８月の聖学院高校のみである[参考 URL４]。 
 シンガポールで見た音楽科の授業は，上掲の(1)で述べ

たようなポピュラー音楽など子どもたちが馴染んでいる

音楽を授業で使っており，子どもたちがより楽しんで参

加している。創作を行うには，子どもたちがより興味を

示し，創作を楽しいと感じることが第一歩である。その

第一歩を踏み出すためのきっかけとして，西洋クラシッ

クのみに偏らず，子どもたちが親しんでいる音楽に理解

を示した上で，それらの音楽を授業で扱うことは有効で

ある。シンガポールの実践事例を参考にしつつ，子ども

たちにとって身近な音源や楽曲を取り入れ，授業目的に

合った ICT 活用を行っていくことで，日本の音楽科の授

業においても創作活動が充実することが期待できる。そ

うすることで，音楽経験の有無に関わらずより多くの児

童に創作の喜びを味わってもらえるだろう。 
 
４４．．台台湾湾のの SSTTEEAAMM 教教育育 
 第１筆者は，2023 年３月６日，兵庫教育大学の大学院

生 ６ 名 を 引 率 し て 台 湾 の 国 立 屏 東 大 学 (National 
Pingtung University)を訪問した。国立屏東大学は，台

湾南部の都市・高雄(Kaohsiung)から 20 数キロのところ

にある国立大学であり，筆者の勤務する兵庫教育大学と

国際交流協定を結んでいる関係から，STEAM 教育の見

学を受け入れたもらったものである。その後，近隣の公

立小学校である和平小学校を訪問した。国立屏東大学と

和平小学校に共通して言える特徴を先に３つ挙げておく

と，(ⅰ)現実社会に実在する問題の設定が明確であるこ

と，(ⅱ)教科横断的(領域横断的)であること，(ⅲ)指導の

プロセスが合理的に計画されていることの３点がある。

１点目と２点目については，第１節で挙げた(1)と(4)に対

応し，３点目は，TEAM 教育かどうかにかかわらず教育

課程の基本である。以下では，国立屏東大学，和平小学

校の順に視察の内容と考察を述べることとする。 
 まず，国立屏東大学では，幼年教育部門において

STEAM 教育のプログラムを体験する機会を得た。幼年

教育の部門で説明を受けたところでは，ここで開発して

いるプログラムは，アリーセ･ザロモン大学ベルリン

(Alice Salomon Hochschule Berlin)のハルトムート･ヴ

ェーデキント博士(Dr. Hartmut Wedekind)の助言を受

けながら研究されているもので，生涯にわたって重要な

ことを幼年教育においても段階的に学習させようという

試みが行われているとのことであった。今回の訪問時に

筆者たちが経験した学習プログラムは「バランス」とい

う概念をテーマとするものであった。バランスというの

は，社会生活の中で，人と人との間のバランスや，物事

のバランスなど，いろいろなところで重要になる基本的

な概念にほかならない。これを学習するのに，具体的な

操作から抽象的な思考まで，いくつかのステップが用意

されていた。 
 第一段階は，物理的な操作の段階であり，具体的には

大きめの洗濯バサミをつなげることで，バランスという

ものを身体的に体感する試みがなされていた。 
 

 写真５：「バランス」概念理解のための体験活動 
 
この写真は同行した大学院生たちが体験しているときの

ものであるが，洗濯バサミを多くつなぎ合わせる作業の

中で，体感的に「バランス」を理解するよう設計されて

いる。同様の目的で，幼児に紙の箱を大きさによって分

類させるという活動も行われる。箱の収集はリサイクル

の意味もあるといい，大きさによって分類することが目

的というより，箱を重ねて高く積む活動のための予備作

業と位置づけられている。大きさごとに分類した箱を積

み重ねて高くしていく活動の中で，バランスをとるのに，

どのような大きさの箱をどこに置くのがよいかを考える

という。この活動は，教師の支援がなく，子どもたちだ

けで行うといい，その過程で，peer scaffold(仲間での助

け合い)が生じるという。 
 次の段階では，身体運動として犬の動きが取り入れら

れた。犬のように歩き回る動作を行った後で，大きな犬

になったり小さな犬になったりして，それぞれの歩き方

や鳴き声を真似して，自分が犬になったかのような状態

を体験する。その上で，大きな犬のグループと小さな犬

のグループに分かれ，いま，両者の間に，食べ物として

の肉があったとするとき，どのようにして分けるかを考

えさせるという。大きな犬に全部の肉を食べられたので
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Ｒ（読解）には，科学的読解法（science reading strategies）
とデジタル・リーディング（digital reading）が挙げられ
ている。デジタル・リーディングは，ディスプレイ上
に提示された文章を読むことをさしている｡ 【３】また，
Ｍ（数学）に関しては，computational thinking という用
語が取り上げられている。この computational thinking

（計算論的思考）の定義として，Wing（2017:8）は，
Computational thinking is the thought processes involved in 
formulating a problem and expressing its solution（s） in such a 
way that a computer — human or machine — can effectively 
carry out. （計算機的思考は，コンピューター［人間また
は機械］が効果的に実行できるように問題を定式化し，
その解決策を表現することに関わる思考プロセスであ
る）とされる。この定義では「問題解決」の側面に重点
が置かれているが，第１節で述べた「論理的思考」とし
ての数学的思考と矛盾するものではない｡ 【４】

　縦軸は，学年上の階層であり，低学年・中学年・高学
年という３つの段階に，それぞれ基本的なコンセプトが
定められており，次のようなものであった。

３つの学年層ごとに，学習者（児童）が視野に入れる
べき社会の規模が提示されており，低学年では「校
内（campus）」 を 範 囲 と し， 中 学 年 で は「 地 元 地 域

（hometown）」を見渡し，高学年では「世界（world）」
全体を視野に入れるように設計されていた。
　その上で，実際に見学した６年生のクラスではプログ
ラミングの授業が行われており，児童たちはグループご
とに自分たちで問題を設定し，それに必要なプログラム
を作る作業に取り組んでいた。和平小学校での STEAM 
教育にも，国立屏東大学と同じ３つの特徴を見いだす
ことができる。すなわち，第１に，現実の問題をテー
マに掲げてスタートするという問題解決型の姿勢が定
着している点である。和平小学校全体でのテーマとし
ては，SDG's，天文，ブロック，エネルギー問題，リサ
イクル問題などに取り組んでいるという。実際，単に
ロボットを作るのではなく，エネルギー問題や環境問
題を解決するという大きな目標のもとに，具体的には，

「飢餓をなくすために菓子や食べ物を作るロボット」「陸

上生態系の保全のための火災検知用バルーン」「エネル
ギー問題を解決するための太陽電池」などに取り組ん
でいた。第２は，教科横断的という点であり，校長の
説明の中では「学際的教育（interdisciplinary education）」
と捉えていたことも興味深い。学校教育レベルの cross-
curricular というだけでなく，すでに学術レベルの学際
性（interdisciplinarity）を視野に入れているからである。
第３は，学年進行に従った計画性であり，表１で示した
とおりである。もちろん，これらの活動を支援するため，
教員の研修，授業参観と事後討議などの活動が行われて
いるとのことであった

５ ．結語
　本稿では，第１節で，STEAM 教育に不可欠な側面と
して，（ⅰ）現実にある問題を設定し，（ⅱ）教科横断的

（領域横断的）という２つを挙げた上で，第２節から第
４節にかけて，シンガポールと台湾の STEAM 教育の実
践を報告しつつ考察を加えた。シンガポールの体育教育
においては，（ⅱ）教科横断的（領域横断的）という側
面が CCA（Cross-Curricular Activity）の様式で実現され
ていることに大きな特徴があるほか，「論理的に問題を
解決する」ことに実施する授業実践が多いことが分かっ
た。シンガポールの音楽教育では，（ⅰ）と（ⅱ）に加
え，創造的な活動にも重点が置かれており，いわば「も
のづくり」としてのＥ（工学）的な活動が前面に出てい
ることがうかがえた。台湾の STEAM 教育で（ⅰ）と（ⅱ）
に加えられるのは，学年進行に合わせたカリキュラムが
包括的に構築されている点であった。このように，今回
視察したシンガポールの体育教育および音楽教育も台
湾の幼年教育も，現実問題に対する教科横断的アプロー
チという本質に根付いたものであり，教育課程の包括性
や具体性を含めて実態を見聞できたという点で収穫の
多い視察であった。
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は「バランス」をとることにはならない。子どもたちに，

「どのようにバランスをとればいいのか」「バランスをと

るとはどういうことか」について，具体的な手作業や身

体的な動作を通して理解させようとする点に，このプロ

グラムの目的があるとのことであった。さらに，このよ

うにして「バランス」をとるということを学ぶと，その

内容を人形劇で表現する。人形劇の背景に映像技術を使

うところに教科横断的な試みが発揮されていると言えよ

う。 
 本節の冒頭で挙げた３つの特徴との関連で言うと，国

立屏東大学の幼年教育部門での学修プログラムは，第１

に，目的が現実問題に向けられており，今回のプログラ

ムは「バランス」という概念の習得であった。ロボット

やドラマ制作が目的化することなく，現実の事象や目標

と結びついているところは重要なポイントである。第２

に，総合的であり，バランスの概念を理解するためのか

もの箱は，リサイクル活動の中で入手したものであり，

演劇に伴って，人形や背景の作成，照明など総合的な活

動がセットになっている。第３に，段階的という点であ

る，「バランス」のような重要な概念の学習にあたり，お

もちゃを用いた身体的な理解から抽象的な思考へと進む

ステップが設けられている。 
 台湾で訪問した２つ目の教育機関は，国立屏東大学の

近くにある和平小学校という公立学校であった。校長の

呉子宏先生の説明によれば，STEAM 教育を横軸と縦軸

の２つの軸で捉えているといい，横軸は教科横断の軸で

あり，縦軸は学年進行という発達段階の軸である。 
 横軸は教科横断的な軸であり，Ｓ(科学)･Ｔ(技術)･Ｅ
(工学)･Ａ(芸術)･Ｍ(数学)にＲ(reading：読解)を加えた６

つの要素で捉えられており，各領域の構成は次のように

なっている。 
 
 Ｓ(科学) 科学原理の応用 
 Ｔ(技術) ロボット ５Ｇ ＶＲ 
 Ｒ(読解) 科学的読解法 
      デジタル･リーディング 
 Ｅ(工学) 構造設計 設計図の作成 
 Ａ(芸術) 創造的デザイン 作品制作 
 Ｍ(数学) 計算論的思考 幾何 数と量 
 
この中で特にＲ(読解)とＭ(数学)に触れておきたい。Ｒ

(読解)が，主要な５領域(Ｓ･Ｔ･Ｅ･Ａ･Ｍ)と並んで同等の

位置づけを受けている点は興味深かった。実際，教室に

掲示されていた貼り紙にも，次の写真のように「ＳＴＲ

ＥＡＭ」という６つの文字が並べられていた。 

 

 
 写真６：教室での「STREAM 教育」の掲示 
 
Ｒ(読解)には，科学的読解法(science reading strategies)
とデジタル・リーディング(digital reading)が挙げられて

いる。デジタル・リーディングは，ディスプレイ上に提

示された文章を読むことをさしている｡【３】 
また，Ｍ(数学)に関しては，computational thinking と
いう用語が取り上げられている。この  computational 
thinking(計算論的思考)の定義として，Wing(2017:8)は，

Computational thinking is the thought processes 
involved in formulating a problem and expressing its 
solution(s) in such a way that a computer — human or 
machine — can effectively carry out. (計算機的思考は，

コンピューター[人間または機械]が効果的に実行できる

ように問題を定式化し，その解決策を表現することに関

わる思考プロセスである)とされる。この定義では「問題

解決」の側面に重点が置かれているが，第１節で述べた

「論理的思考」としての数学的思考と矛盾するものでは

ない｡【４】 
 縦軸は，学年上の階層であり，低学年・中学年・高学

年という３つの段階に，それぞれ基本的なコンセプトが

定められており，次のようなものであった。 
 
  表１：学年層ごとの基本コンセプト 

 低学年 
 (１年～２年) 

 創造的なブロック 
 電気を使わない計算思考 

 中学年 
 (３年～４年) 

 科学的ブロックと 
 ブロックプログラム 

 高学年 
 (５年～６年) 

 ＡＩロボット 
 ５Ｇバーチャル 

 
３つの学年層ごとに，学習者(児童)が視野に入れるべき

社会の規模が提示されており，低学年では「校内

(campus) 」 を 範 囲 と し ， 中 学 年 で は 「 地 元 地 域

(hometown)」を見渡し，高学年では「世界(world)」全体

を視野に入れるように設計されていた。 
 その上で，実際に見学した６年生のクラスではプログ

ラミングの授業が行われており，児童たちはグループご

とに自分たちで問題を設定し，それに必要なプログラム

を作る作業に取り組んでいた。和平小学校での STEAM 
教育にも，国立屏東大学と同じ３つの特徴を見いだすこ

とができる。すなわち，第１に，現実の問題をテーマに

写真６：教室での「STREAM 教育」の掲示
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を示したい。

注
【１】森山ほか（2022:22）では，兵庫教育大学における

STEAM 教育として，「教科横断的・文理融合の学び，
実社会での問題発見・解決に生かされる学び，主体的
で『知る』学びと『創る』学びが往還する学び（探究・
創造的なプロジェクト型学習（ＰＢＬ））」と捉えると
されるが，およそ①～③で言い換えられる。

【２】シンガポールの人名表記については，シンガポー
ル国内においても姓と名の順に揺れが見られること
から，本稿では，（1）中国系の人は [ 姓→名 ] の順番
とし，（2）イングリッシュネームを使う人は [ 名→姓 ]
の順番で表記し，（3）姓はすべて大文字で書くことと
する。

【３】国語科における科学的読解法（science reading 
strategies）の試みとして，推論による読解の理論およ
び事例紹介については，菅井（2021）を参照されたい。

【４】computational thinking は，しばしばＣＴと略され，
日本語では「計算論的思考」という訳語が与えられて
いる。ただ，この概念がどのようなものかについては
議論の余地があるといい，林（2018）において研究史
的な検討が加えられている。
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