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研究成果の概要（和文）：知識基盤社会・データ駆動型社会の到来による社会的変容に対応して、多様な知識等
を活用・統合し、問題・課題解決と社会的な価値創造を目指すSTEAM教育のより有意味な実践の可能性を検討す
る上での課題を整理すると同時に諸外国のSTEAM教育動向を探り、コンピテンシー・ベイストの教育課程におけ
る美術教育の方向性をヴィジュアル・リテラシー育成の観点から検討した。特にSTEAMのAに関してArts & 
Humanitiesの観点から伝統文化教育に焦点化して実践化の方向性を探った。コロナ禍という制約はあったもの
の、STEAM教育に関する基礎的な情報整理と実践可能性について検討することができた。

研究成果の概要（英文）：In response to the social transformation brought about by the advent of a 
knowledge-based society and a data-driven society, we examined the issues in utilizing and 
integrating diverse knowledge and other resources to aim for problem-solving and the creation of 
social value through more meaningful practices of STEAM education. Simultaneously, we explored the 
trends in STEAM education in various foreign countries and considered the direction of art education
 in competency-based curricula from the perspective of visual literacy development. Particularly 
concerning the 'A' in STEAM, we explored the direction of implementation focusing on traditional 
culture education from the perspective of Arts & Humanities. Despite the constraints of the COVID-19
 pandemic, we were able to organize basic information on STEAM education and examine the feasibility
 of its practice.

研究分野： 美術教育学

キーワード： 美術教育学　STEAM教育　カリキュラム開発　ヴィジュアル・リテラシー　伝統文化教育

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究の学術的意義や社会的意義は、まずSTEAM教育の歴史的背景や諸外国の動向を整理したこと、次に資質・
能力の観点からヨーロッパ共通の枠組みを提案したENViLの援用可能性について検討すると同時に、具体的な実
践の提案をしたことである。STEAM教育については、予備的考察にとどまった部分もあるが、Arts & Humanities
の視点で人間陶冶的側面を重視した方向性を打ち出し、STEAMを教科領域名の省略形ではなく、Self-Social 
Transformative Education through Arts Mediationといったより教育的趣旨を踏まえた方向性を示したことで
ある。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



研究課題：「美術 におけるヴィジュアル・リテラシー理論に基づく STEAM教育教材の

モデル化」 

研究期間：2020－2022(2023) 

 

1. 研究開始当初の背景 

我が国では，内閣府が、平成 28年に科学技 基本計画を見直し、サイバー空間（仮

想空間）とフィジカル空間（現実空間）を高度に融合させ、経済発展と社会的課題の

解決を両立させる新たな未来社会を“Society5.0”として提唱したが、令和 2年には、新

型コロナウィルス感染症(covid19)や度重なる自然災害等により危機管理の脆弱性が露

呈し、科学技 ・イノベーション力の向上が喫緊の課題として認識された。そこで、

前年に策定された美統合イノベーション戦略 2019」を更新して美統合イノベーション

戦略 2020」を策定したが、これは人文・社会科学の知も融合した総合知により

Society5.0 を実現するための科学技 ・イノベーション政策である。その具体的な方

策としては、公衆衛生危機への対応力の強化、停滞する科学技 ・イノベーション活

動の支援、デジタル・トランスフォーメーション（DX）の推進、経済構造の変革とい

った課題意識があった。 

これら内閣府の動向と並行するように経済産業省(以下経産省)でも早くから教育分

野での対応が提起され,「2018 年 1 月に立ち上げた有識者会議美未来の教室」と EdTech

研究会により教育現場での新しい学びの社会システムとして美未来の教室」と銘打っ

た教育プログラム開発の実証事業を開始した。その結果,「 初等中等教育に関しては,「

美学びの STEAM化」美学びの自立化・個別最適化」美新しい学習基盤の整備」をキー

ワードに政策課題を整理して 2019 年 6月に美未来の教育ビジョン」（第 2次提言）を

公表した。 

これらは、基本的には Society5.0 の実現を目指すものであるが、現代の複雑化する

諸課題に対峙していくためには科学技 ・イノベーションと人文・社会科学とが社会

の未来形成の両輪であると認識がなされた。 

このため、特に STEAM教育に関しては、欧米やアジア等では，複数の理科系の教

科を融合した教育課程，「 STEM(Science,Technology,Engineering,Mathematics)教育に

芸 系科目(Arts)を加えた融合教育，すなわち STEAM教育が展開をしている。我が

国でも近年、文科省をはじめとして STEAM人材の育成に向けた各種提言が示されて

おり、STEAM教育を美各教科での学習を実社会での問題発見・解決にいかしていく

ための教科横断的な教育」と定義づけるとともに、STEAMの Aの範囲を芸 ，文

化，経済，法律，生活，政治を含めた Liberal「Arts として捉えることを提案している。

しかし，STEAM教育における芸 教育（主に術 教育）の役割についてはその理論

的裏付けも不明確で，その実践レベルでも芸 と科学技 とを表層的に結び付けたも

のにとどまりがちである。こうした中で，ヨーロッパにおけるヴィジュアル・リテラ

シー教育（ENViL:「European「Network「for「Visual「Literacy)の理論的枠組みがこうした

STEAM教育における術 の有用性を高める基礎的理論を提供していると考えられ



た。 

こうした基本的視座に立ち，海外研究協力者との共同研究の形で，以下の目的を設

定した。 

 

２．研究の目的 

（1）STEAM教育のヨーロッパやアジアにおける実施状況を把握し，課題整理を行う

こと。 

（2）STEAM教育の目指す資質・能力と 21世紀型スキルをはじめとするコンピテン

シー・ベイストの教育改革が進む各国の主要コンピテンシーとの関係性を明らかにす

ること。 

（3）ENViL の理論的枠組みについて検討を行い，STEAM教育における術 教育の

の有効性を見出すこと。 

（4）術 教育におけるヴィジュアル・リテラシー(VL)及び創造的な問題解決能力の

育成を視野に入れた学習提案を行うこと、その際、伝統・文化教育に焦点化した

STEAM教材開発の視点を抽出し学習のモデル化を行い、学校現場での実践検証を行

うこと。 

 

３．研究の方法 

・STEAM教育のヨーロッパやアジアにおける実施状況を調査し，課題整理を行う。 

・VL及び VL教育の先行研究レビューを海外研究協力者とも共同で行うと同時に

STEAM教育との接続性を検討する。 

・ENViL の理論的フレームワークの課題を抽出し、各国の術 教育における援用可能

性や STEAM教育における有効性を検討する。 

・STEAM教育における術 教育を軸とした文化理解と文化的アイデンティティーに

関する課題解決型の教材開発の視点を明確化する。 

 

４．研究成果 

(1)調査研究を基に、STEAM教育の今後の展開可能性について、中国、韓国をはじめ

とした海外情報を集約する中で、招来する社会変革を促すためには STEMの科学技 

系において求められる客観性,「 普遍性,「 論理性に基づく収束的思考に加えて芸 教育や

幅広い教養のもたらす拡散的で批判的な思考が不可欠であること,「 そうした資質・能

力を育成するために情報・科学分野とリベラルアーツを往還するような教科間の内容

を統合して,「 創造的な問題解決状況に置くことが STEAM教育として求められている

こと等を指摘した。 

STEAM教育の課題としては、以下の６点を抽出した。 

・Aについて：文科省や経産省が提案する Liberal「Arts ではなく、Arts「 ＆

Humanities(芸 ＋人文学）とする方が人間陶冶的視点も含まれる。 

・「美創造的な」問題解決・美探求」をめざすべき：教材試行例の中には、あらかじめ設



定された解答にたどり着くようなクローズドな性格をもつものが散見され、プログラ

ミングなどの活用場面でも芸 的な感性や子供ならではの想像力を発揮できる課題の

設定や創造的で柔軟な解決を図る学習のデザインが必要。 

・子どもの社会化(socialization)：社会に開かれた教育課程の実現という中で、社会化

を創造的な成長過程とみなすべき。子供独自の視点を引き出す教師のファシリテーシ

ョンが重要。「  

・環境整備の持続可能性：情報インフラも含めリソースの差はデジタル・ディバイド

や学習格差にもつながる可能性。 

・教員養成：教員養成段階での対応が未知数。総合学習(2 単位）も含め、探求型の教

育を充実させることが必要だが、教員養成の人的配置にも課題がある。 

・総合学習との差異化：教科横断的な学び、文理融合、総合的な探究(学習）の時間な

どの用語が乱立。融合カリキュラムの差異化が不明確。 

STEAMの呼称について、学 領域・教科名を合体したものではなく、教育ビジョン

を含めたものにしたいもの。 

 こうした課題を踏まえ、STEAMの名称に関して、流布している STEAMという呼

称は変えないものの、学 領域・教科名をただ単に合体したものではなく、以下のよ

うに Self-Social「Transformative「Education「through「Arts&Humanities「Mediation 

（芸 ・人文学が取り結ぶ自己と社会の変革的教育）といったように教育ビジョンを

含めた意味を強調することが望ましいと考えている。 

(2)「CEFR-VL（ヴィジュアル・リテラシー・ヨーロッパ共通参照枠）の課題と展望 

ヴィジュアル・リテラシー概念の検討に関しては、文献研究を基に情報メディア総

体に関する能力論として、多様な情報メディアの内容、表現方法、社会的機能、効果

などを批判的に理解すると同時に発信する能力を意味することを確認した。このこと

を踏まえて、CEFR-VLに関して文献および海外研究協力者との討議を通じて、表現・

鑑賞の領域と 3つのコンピテンシー、知識・技能・態度からなる構造モデルである

が、目標・内容を一元化して各国の術 教育の画一化をめざすものではなく、あくま

で基礎的なコンピテンシーの枠組みを示すものであり、美ヴィジュアル・リテラシー」

が、教科の本質を表現するものであると同時に美視覚的に有能な」市民性育成の意図

を込めたものであることを確認した。一方で、CEFR-VL におけるリテラシー概念につ

いては、美視覚学習の全ての教科を包括する」教科名称であるとする一方で能力概念を

示す一貫性の欠如、あるいは美リテラシー」が貧困やイリテラシー（無学）といった

社会的偏見を想起させることなどから名称の不適切性が指摘された。またモデルにあ

るコンピテンシーがドイツ型に依拠しているが、市民参画、社会的責務など、より積

極的なコンピテンシーを含めるべきという意見や現代の広範なヴィジュアル・カルチ

ャーを含む視覚世界を批判的に読むことを強調すべきであると指摘などもあった。こ

うした多様な批判を受けてヴィジュアル・リテラシーからヴィジュアル・コンピテン

シー（CEFR-VC）へ名称を変更し、サブ・コンピテンシーについても表現領域では

美視覚的アイデアを生み出すコンピテンシー」など 5項目、鑑賞領域では美イメージ



を考察するコンピテンシー」など 4項目に整理された。 

CEFR-VC「 の援用可能性については、EUにおける政治・経済・文化の普遍化と各国

独自の教育制度や文化的価値の固有性との対峙がある中でこうした変革的志向性を受

容して教育の制度的改編を現実化するには各国の政策対話が必要であり、各国の国内

教育事情を勘案すればハードルは高いと考えられた。 

 

(3)伝統・文化教育に焦点化した STEAM教材開発の視点の抽出と学習のモデル化につ

いては、いくつかの教材案を提示し、ワークショップ形態での試行を実施した。特に

海外研究協力者との協議では、社会的課題解決を模索する教育課題を通じた科学と術

 をつなぐ術 ワークショップ、教科横断的な術 プロジェクトの価値について検討

し、課題設定において異分野が連携する学際的な取り組みによって STEAM教育にお

ける主体的で創造的な学習プロセスが保証されることが確認された。 

STEAM教育における伝統文化教育に焦点を当てた教材開発通じた教科横断的な教

材開発のモデル化については、以下のような開発視点をまとめた。 

 教材化の視点 

（主要目的） 

・既成概念への気づきやそれに疑問を呈することができる批判的思考力の育成 

・地域や時代による多様な価値観に触れることができる新たな価値形成 

・文物に込められた人間の心情や叡智を感じることができる洞察力の育成 

・文化財への興味や自国の文化への愛着や誇りの育成 

（内容編成の視点） 

・生徒の生活や興味・関心を出発点として伝統・文化との接点をもつもの 

・地域に根ざす術 的な伝統をもとにするもの 

・日本の術 、文化遺産のもつ豊かさを伝達するもの 

・日本の術 の特質を西洋術 との対比によって追求するもの 

・過去を志向するのではなく、伝統に根ざしながらも未来創造的なもの 

こうした視点を基に、STEAM教育では、文理融合等教科横断的な学習が強調され

るものの、子どもたちの概念的な意味世界を創造的なアプローチによって拓いていく

ことが求められることや伝統・文化的視点からの学習においても学習内容として何を

どの程度扱うのかについての検討はこれからしていく必要があるが、子どもたちの感

覚から離れすぎないよう留意しながら、彼らを取り巻く世界の奥行きと拡がりを認識

させることが重要であることを確認した。 
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