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Abstract: 本研究は、中等教育における総合的な学習の時間、総合的な探究の時間など、複
合的な学習と関わる取組に目を向けている。国際的には中等教育後期や高等教育レベルで関
心が向けられているSTEAM教育へ取り組もうとしている公立の中学校の実践に着目し、そ
こから見え始めている知見を視覚化することを目的としている。結果として、実際に生徒の
主体的な学びを導くユニークな課題設定の要件や求められる学習環境の知見は、蓄積できつ
つあるが、取組の最初の頃には、1）色々なアイディアを試す意図から実践を構想するが、
それぞれの取組の関係づけが容易でないこと、2）学習課題設定と対になるパフォーマンス
評価の検討に悩んでいること、3）単元レベル、各単元を貫く継続的な見通しを持った、学
習課題の系列の吟味は容易でないこと、が明らかになった。
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1．はじめに
文部科学省は、以下の説明を行い、「教育の情報化
に関する手引」（2019年 12月）を明らかにした 1）。
「今回改訂された学習指導要領においては、初めて
「情報活用能力」を学習の基盤となる資質・能力と
位置付け、教科等横断的にその育成を図ることとし
ました。あわせて、その育成のために必要なICT環
境を整え、それらを適切に活用した学習活動の充実
を図ることとしており、情報教育や教科等の指導に
おけるICT活用など、教育の情報化に関わる内容の
一層の充実が図られました」。そして 2019年 12月
19日、文部科学大臣を本部長とする「GIGAスクー
ル実現推進本部」を設置し、GIGAスクール構想を
明らかにした。この構想は、高速大容量の通信ネッ
トワークを用いた児童生徒 1人 1台端末を整備し、
公正に個別最適化された学びを全国の学校現場で持
続的に実現させる構想と言われている 2）。
このように教育の情報化が加速化してきているの
は（図1）、第5期科学技術基本計画（2016年1月22

日）においてSociety 5.0が取り上げられ、「Society 
5.0（超スマート社会）に向けた学校 ver.3.0」が文
部科学省から2018年6月に提案されたこと 3）、そし
て「新時代の学びを支える先端技術活用推進方策
（最終まとめ）」が 2019年 6月 25日に出されたこ
と 4）、さらに「学校教育の情報化の推進に関する法
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律」も2019年6月28日に出された 5）、ことなど、こ
こ最近の一連の動きが影響している。（図2）
本研究では、このような教育の情報化をより加速
化させてきた最近の影響力の1つであった「Society 
5.0（超スマート社会）に向けた学校 ver.3.0」に目
を向けている。その理由は、たとえば、以下のよう
な今後の見通しがそこで語られていたからである。
「大学では、人間としての強みを活かした専門職に
なるための学びの実習体験を重視すること。高校での
教育では、STEAM（Science；科学、Technology；
技術、Engineering；設計・ものづくり、Art；芸術、
Mathematics；数学や応用数学の 5つの分野の頭文
字をとった教育の方針）重視のプログラムにおける
他者との協働を通じた価値創出のための体験重視の
学びを大切にしていくこと。そして義務教育修了ま
でに、1）より分析的・批判的に思考するための見
方・考え方の深化、2）社会の中での自分の役割や
責任についての自覚を軸にした学びの展開、3）実
体験を通じた他者・社会との協働の手応えや自信、
を培うことを目指すこと。そのため小学校の高学年
までには、1）語彙、読解力、数的感覚などの学力
の基礎、2）実体験を通じた他者とともに生きるこ
との実感、3）未知の世界に挑戦する好奇心 ・苦心
してモノを作り上げる力を培うこと。」のようにで
ある。
上記の学校 ver.3.0の見通しの提案は、Society 

5.0との関わりで述べられた構想であり、教育の情
報化と密接に関わると考えられる。今後、GIGAス
クール構想により、「高速大容量の通信ネットワー
クを用いた児童生徒1人1台端末を整備し、公正に
個別最適化された学び」が全国で進められると、よ
り現実味を帯びてくると考えられる。このような動
きと関わって、先行的に取り組んでいる学校での取

組を探ることは、今後の取組に向けて意義あること
と考えた。

2．研究の目的と方法
本研究では、ここで例示されているSTEAMを含
む教科横断的で生徒による探究的な学習に関心を向
けている。
研究上の問いは、1）探究型の学習への動きが中
等教育で活発化してくる中で、以前からある探究型
の学習とどこが変わってきているか、2）探究型の
学習への動きが進められる中で、生じている課題は
何か、である。
そして、目標的にも、内容的にも、方法的にも多
層的、重層的に考えられている学習を、本論では、複
合的な学習と呼んでいる。それに挑んできている高
等学校や中学校が少しずつ増えてきている状況とも
関わって、学校で一体どのようなことが取り組まれ
（課題設定）、どのような環境下（学習環境）で、ど
のような手応えや困りごとが生じているのか、ス
タート時期に何が起こっているかを明らかにするこ
とを、本論では目的としている。
本論で取り上げている STEAM は、もともとは

STEM教育から派生した考え方である。STEM教
育とは、①科学・テクノロジー・エンジニアリン
グ・数学の教科横断的かつ統合的な学び、②探究的
な学びかつプロジェクトベースの学び、③生徒の
STEM領域への興味・関心、問題解決力、批判的分
析力、創造力を増す学び、を意味している。

STEM教育の遂行と関わって期待される学びと
は、①教科の学習の中に既に存在している学習を活
かすこと、②教科と教科の繋がりをしっかりと行う
ことで強まる学びに目を向けること、③教科学習と
リアルな課題を結びつけ、生徒が主体的に課題に答

図2　Society5.0と教育の情報化
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えようとしたり、解決方法を作り出そうとしたりす
ることで豊かになる学びに着目すること 6）、等があ
げられている。
本研究では、STEAMの実践を、2018年から数
学、英語、社会で教科横断的に試み、2019に入って
からは、国語、保健体育も加わって、教育横断的な
探究的な学びに取り組んでいる中学校の取組に目を
向けている 7）。
研究上の手続きとしては、事前に主担当教員から
これまでの取組について説明を受けた後、授業観察
を行った。その後、教員チームと本取組に関する意
見交換を行い、教科横断的に取り組む場合、また総
合的な学習の時間で探究的な学びを組織する場合、
両学びを関連づけて複合的な学習を組織していく場
合、どのような工夫が必要か、どのような悩みがあ
るか、などを明らかにし、最初の分析を進めること
にした。

3．関連先行研究から
3. 1．STEMとは

1990年代、全米科学教育基準や全米数学教師評
議会など多くの教育評議会は、米国の理数科学の発
展に寄与する人材育成を視野に、幼稚園から高校ま
で適切に準備するためのカリキュラムを作ろうと考
え、その基準とガイドラインを作成した。そして科
学（Science）、技術（Technology）、設計・ものづ
くり（Engineering）、数学（Mathematics）といっ
た関心を向けた4つの分野を定義するために、その
頭字語が最初に使用されたのもこの 1990年代で
あった。たとえば国立科学財団はもともとSMETと
呼んでいたが、後に2001年にSTEMに変更したこ

となどがそれを意味している。
しかし、その後、2000年代初頭になると、いくつ
かのレポートで、米国の学生は、STEM分野に関し
て、厳しい実態があるとのことが報告されるように
なった。Rise Above the Gathering Stormと呼ばれ
る米国国立科学技術アカデミーの 2005年の報告書
では、STEMに関する米国の学生の力、その習熟度
は他の国に遅れをとっていることが報告された。そ
して世界をリードしていく国であるためには、米国
の将来の働き手を STEM分野でより良く教育して
いく必要性があることが語られた。当時の大統領で
あるJ.W.ブッシュは、これらの報告を受け、STEM
教育に予算を付けるに至った。
オバマ政権になってからも STEM教育に力を入
れる取組は引き継がれ、このような中で、2009年、
教育革新イニシアチブが発表されることになった。
このイニシアチブの目標は、米国の学生を今後 10
年間で科学と数学の成績でトップに押し上げるとい
うものであった。このイニシアチブの重要なマイル
ストーンとしては、連邦政府によるSTEMへの教育
投資の増加と 2021年までに 100,000人の新しい
STEM教師を準備することが含まれていた。

3. 2．STEMと探究的な学びの関係
STEMカリキュラムは、複合的に科目を組み合わ
せて「21世紀のスキル」を生徒に育成するため、ま
たは彼らが「将来」の職場で成功していくために必
要なツールの使い方も教えることを含んでいた。そ
のアイディアは、将来の仕事に備え、世界と競争す
ることとも関わっていた。米国の学生が、問題を解
決し、証拠を見つけて使用し、プロジェクトで協力

図3　「探究的な学習」「STEM教育」「STEAM教育」の関連先行研究の論文数
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し、批判的に考えることができる必要があることが
重視された。

STEMは、略語の「科学」から、生物学、化学な
どまた「数学」からは、代数、微積分など、教科学
習でなじみのある部分は理解されやすいかもしれな
い。しかし「テクノロジー」と「エンジニアリング」
の部分はイメージが難しいかもしれない。STEMと
関わる解説等を見ると、そこでは、テクノロジーに
は、コンピュータープログラミング、分析、設計な
どのトピックが含まれ、エンジニアリングには、エ
レクトロニクス、ロボット、土木工学などのトピッ
クを含められている。そして STEMについて語ら
れるとき、そこで重要視されているのは「統合」あ
るいは「融合」という考え方であり、STEMカリ
キュラムは、これらの分野をある目的に向けて意図
的に統合・融合しようとしている点にその特徴があ
る。その目的と方法は、実践的な経験を促し、関連
する「現実世界」に目を向けさせ、課題解決に必要
な知識を獲得させ、探究的な活動を促す中で、教室
でもその課題解決に適用できる知識やスキルなどを
学ぶ機会を学生に与える混合アプローチをとること
である。
これまでも探究的な学びを促す試みやそれを重視
する考え方は多く語られてきた。問題解決過程や探
究的な学びを促す手続き、学習環境における工夫な
どに一致する指摘は多い。しかしこのたびのSTEM
に関する論考で特に目を引くのは、「人材育成」「未
来への投資」「21世紀型スキル」などが強調されて
いる点である。
図3は、「探究的な学習」「STEM教育」「STEAM
教育」の関連先行研究について、国際的な動向を見
るために、2019年9月末現在、ERICデータベース
を用い、また国内的な動向を見るために、CiNiiを
用いて、それぞれをキーワードに、論文数をカウン
トした結果を示している。なお 2019年の数字は年
途中の状況を示していることを付け加えておく。

Inquiry Learning（探究的な学習）が国際的な研
究で大きくその数を伸ばしたのは、2004年頃であ
り、その後数を伸ばしているのがわかる。そして
STEMという言葉を用いた論文が出始めるのも
2005年頃である。その後、STEMという言葉を用
いた論文は、2009年頃からの数が増え始め、2016
年には大きくその伸びを示している。STEAMとい
う言葉を用いた論文は、2011年頃より現れ始め、や
はり 2016年頃にその数を増やし始めた。これらの
動きは、先に述べた、J.W.ブッシュ政権でSTEM教
育に予算を付けたこと、そしてオバマ政権でSTEM
教育を強化した取り上げ方をしたことが影響してき
ていると考えられる。
一方、日本国内の研究に目を向けてみると、探究

的な学習という言葉を用いた論文は 1990年頃から
現れ始め、2007年頃にその数を伸ばし始めた。　探
究的な学習に関しては、学習指導要領の改訂により、
総合的な学習の時間が新たに設定され、課題研究等
が中等教育で実践され始めた 2007年前後から「探
究型」の学習に関心が向けられたことが読み取れる。
「探究学習」という言葉を用いた論文は、1965年頃
から、理科教育中心に多く見られ、「探究型」の学習、
「探究的な学習」のルーツと考えられるが、2000年
代の論文では、理科教育だけでなく、教科横断的な、
複合的な分野、領域と関わる様々な諸問題を取り上
げた探究的な学習の事例が多く現れ始めているのが
その特徴として読み取れる。

STEM教育という言葉を用いた論文は、2008年
頃からその言葉を紹介し始め、2012年にロボット
を教材とした教育やプログラミング教育と関わって
語られるようになり、2014年にその数を伸ばして
きている。またSTEAM教育という言葉を用いた論
文も、2012年頃より現れ始め、2016年にその数を
伸ばしてきている。

STEM教育やSTEAM教育の論文の中でも「探究
型」の学習、「探究的な学習」ということが語られ、
問題解決や問題発見について言及することも見られ
る。しかし現在発表されている論文は、ロボットを
教材としたり、新たな先端技術を用いた取組、プロ
グラミング教育と関わって語られていることが多い
傾向が見られる。そして先にも述べたが、国際的な
論文ほど明確に語られていないが、「人材育成」「未
来への投資」「21世紀型スキル」などが意識されて
いることも散見される。
研究上の問いの1つめである「探究型の学習への
動きが中等教育で活発化してくる中で、以前からあ
る探究型の学習とどこが変わってきているのか」を
関連研究の動向からあらためて考えてみると、国内
外共通に、2000年代以降では、1）探究プロセスを
大切にしている点は共通しているが、その対象が理
科教育を越えて、教科横断的な、複合的な現実問題
の解決に目を向けようとしていること、2）ロボッ
トを教材としたり、新たな先端技術を用いた取組、
プログラミング教育と関わって語られていること、
3）「人材育成」「未来への投資」「21世紀型スキル」
などが意識されていること、などが、以前の「探究
学習」や探究型の学習とは異なって来ている点と考
えられる。

4．先行実践の取組から
次に2つめの研究上の問いである「探究型の学習
への動きが進められる中で、生じている課題は何
か」について考えていく。
先行的な取組をしているこの中学校では、2018
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年においては、1）PBL型学習・STEAMと関わる
取組（教科横断的な取組）、2）学校設定科目（週 2
時間）で、プロジェクト学習の成果をWWWで公開
していくことと英語でコミュニケーション力を伸ば
すことが行われていた。

1）PBL型学習・STEAMと関わる取組（教科横
断的な取組）としては、たとえば、数学の授業で、英
語と社会などを統合した内容言語統合型学習
（Content and Language Integrated Learning）を
実施していた。実践の流れとしては、一次関数の復
習→①英語でチャレンジ、②英語伝言ゲーム、③グ
ループワーク、⑤海外の水道事情の理解と計算（異
文化社会に触れる）、⑥日常の水道についての振り
返りがとられていた。そこでは、関数用語の使い方
をALTと考え、英語の問題を日本語で説明し、解答
すること。見せられた2つの問題について、グルー
プの2名が、他のメンバーに英語のみで説明。その
メンバーが解答すること（早さ、正確さ等を基準に
グループ間で競う）。○○市の水道料金について、一
次関数を英語で理解することに挑戦（グループワー
ク）すること。ALTの出身地の水道事情を学ぶこと、
等が行われていた。そして、この学びのプロセスを、
次には合同な三角形の学習へもつないでいく取組が
行われていた。なお数学をベースとしたこの取り組
みは、The First Ocean Park International STEAM 
Education Conference 2019で学校の代表者から
発表された。

2）学校設定科目（週2時間）で行われたプロジェ
クト学習の成果をWWWで公開していくことと英
語コミュニケーションを伸ばす取組では、Skype
で、グループごとにフィリピン人講師と結んで、プ
ロジェクト学習の成果を説明し、質疑応答を通しな
がら、どのように伝えたら相手に伝わるか、相手は
何に関心を持ち、尋ねてくるか、など、実際に英語
コミュニケーションを通して学びながら、日英の言
葉でWWWで公開していくプロジェクト学習の成
果内容の表現について検討が進められていた。

1）と2）の両取組を通して、工夫されている点と
しては、①普段意識していないが言われれば身近な
問題を教科横断で問う課題設定、②次につながる
「アドバンス」へのきっかけとなる課題、③「生活を
問う」きっかけとなる課題など、まず課題設定にそ
の工夫が見られた。
次に、この課題を活かすアプローチとして、①課
題解決において、事象を複数の立場や視点からとら
えさせるアプローチ、②解決のプロセスにおいて検
証過程を入れる（考えたアイディアの運用における
問題点を探る）アプローチ、③数回の実践を通して
結果を絞り込み、表現を磨いていくなど、伝えたい
ことを洗練化させるアプローチ、などがとられてい

る姿が見られた。
しかし2018年度の実践を進めていく中で、1）そ
れぞれ考え行ってきた取組の相互の関係づけをする
こと（単発で行ってきたことなど）、2）各単元を貫
く継続的な見通しを持った、学習課題の系列の吟味
と関わって、つけたい力と取り組んでいる課題の対
応表（強調点も明記◎○△）を作成すること、など
が課題となってきた。そのため、2019年度の取組で
は、各学年における上記1）と2）の取組について年
間計画がより明確にされ、1年生から 2年生にかけ
て何がどのように新たに進められ、何がどのように
重ねて取り組まれるのかなどが明確にされるように
なった。
実践の見通しやこの短期的、中期的取組のねらい
などが教員集団に共有されてきたこと、STEAM教
育の考え方やその内容や方法が少しずつ教員間に明
確になる中で、本取組に参加する教員もさらに増え、
2019年度は、教科横断的な取組がよりバリエー
ションを持つようになってきている。しかし一方で、
①生徒にとって興味深い課題設定を工夫していくこ
と、そのためのアイディアを出し続けていくことは
容易でないこと、また②行った取組を通じて、そこ
で生徒が獲得し、発揮し、磨いている力などを丁寧
に読み解いていくことは必要だが、忙しい教員間で
労力をかけすぎず、持続可能に進めていくことに有
効となる評価方法や評価の道具などの検討が課題と
してあげられた。さらに③継続的に積み上げ螺旋的
に伸ばしていく力（スキル等と関わる力）と関わる
学習活動（ルーティン的な学習活動）と内容的に新
規事項となり、出会う情報が広がり、深掘りされて
いく学習活動の関係をみつめ、学習の質を生徒自身
のスキル獲得を通じながら高めていく各取組内の学
習活動のデザインをしていくことなどが、課題とし
てあげられるようにいたった。プロジェクト的な学
習を、生徒の自律的協調的な学習へより変えていく
には、複合的な学習のデザインの知見も重要となる
ことが見えてきた（van Merriënboer & Kirschner 
2017）。
以上のように、STEAM教育など新たな発想も入
れ込んだ探究型の学習への動きが進められる中で、
取組を始めて2年の経過（最初の頃に）の中で生じ
る課題としては、以下の3つがあることが見てきた。

1）色々なアイディアを試す意図から実践を構想
するが、それぞれの取組の関係づけが容易でないこ
と、2）学習課題設定及と対になるパフォーマンス
評価の検討に悩んでいること、3）単元レベル、各
単元を貫く継続的な見通しを持った、学習課題の系
列の吟味は容易でないこと。

複合的な学習の課題設定と評価方法に関する事例研究
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註
1） 「教育の情報化に関する手引」（令和元年12月）
 https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/

zyouhou/detail/mext_00117.html（2019年1
月10日確認）

2） GIGAスクール構想の実現について
 https://www.mext.go.jp/a_menu/other/

index_00001.htm（2019年1月10日確認）
3） Society 5.0 に向けた人材育成 ～ 社会が変わ
る、学びが変わる ～（平成 30年6月5日）

 https://www.mext.go.jp/b_menu/activity/
detail/2018/20180605.htm（2019年1月10日
確認）

4） 新時代の学びを支える先端技術活用推進方策
（最終まとめ）

 https://www.mext.go.jp/a_menu/other/14 
11332.htm（2019年1月10日確認）

5） 学校教育の情報化の推進に関する法律
 https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/

zyouhou/detail/1418577.htm（2019年1月10
日確認）

6） 以下のサイトを参照（2019年1月10日確認）
 http://www.stem-nsw.com.au/
 http://www.educationcouncil.edu.au/site/

D e f a u l t S i t e / f i l e s y s t e m / d o c u m e n t s /
N a t i o n a l % 2 0 S T E M % 2 0 S c h o o l % 2 0
Education%20Strategy.pdf

 https://www.j-stem.jp/
7） 以下のサイトを参照（2019年1月10日確認）
 http://www.pef.or.jp/school/grant/special-

school/nanyo/
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