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概要 
近年，社会問題に関する STEAM 教育が多く実践さ
れているが，一方で実践の枠組みは十分明確になって
いない．本研究ではこうした実践で重視される想像と
問題の自分ごと化がアートの創造活動によって促進さ
れると考え検討を行った．実践の結果，環境問題におけ
る多様な利害関係者の視点や自然に対する人間活動の
複雑な影響への注目, 自己の身体や感情に焦点を当て
て思考することの有効性の認識, 創造的自己効力感の
向上と創造性不安の軽減が見られた． 
 
キーワード：STEAM，環境問題，アート，教育プログ
ラム，効果検証 

1. 問題と目的 

社会問題に関するSTEAM教育実践の現状 
STEAM 教育は，理数教育の推進を目指す STEM 教
育 (Science, Technology, Engineering, Mathematicsの総称) 
に，創造性の育成や批判的思考の向上を目指し A (Art, 
Arts) を統合した教育アプローチである (Allena, 2018). 
これまで特定分野の理解を深める実践や, 実社会の問
題解決を行う実践が行われてきた．後者に関しては，科

学の関わる社会問題 (Socio-Scientific Issues，以下 SSI) 
や政治・国際関係に関わる問題などが取り上げられて

きた (例えば, Choi et al., 2021). 中でもSSIは例えば, ク
ローン技術，環境問題，安楽死の問題のように，その社

会問題の解決のために科学的知見のみならず，社会の

価値や倫理の観点も含めて検討が必要な問題であり，

科学の社会的影響が大きい近年において解決が急務と

されている. 
SSIに関する STEAM実践においては，SSIのメカニ
ズムの理解だけでなく，SSIに関わる多様なステークホ
ルダーの視点を想像して問題を捉えること (すなわち，
他の視点を想像すること) と，SSIと自己との関連を認
識し SSI への当事者意識をもつこと (自分ごと化) が
重視されてきた (Mang et al., 2021). しかしながら，こ
れらの目的を実現する実践の枠組みは十分明確になっ

ていない. そこで，本研究では想像と自分ごと化の発展
を促す STEAM 教育実践の構築を目指す．同時に

STEAM におけるアートの役割について新たな示唆を

見出すことを目指した． 
社会問題解決を促進する想像と自分ごと化 
社会問題の特徴として第一に，生産者と消費者，現世

代と次世代，諸外国等の多様な立場が関わる点が挙げ

られる。そのため単一の視点のみならず，他者の視点を

考慮した上で解決策を生成する必要がある．他者の視

点の考慮は，社会心理学において視点取得として知ら

れている．視点取得は想像力の一種であり (Batson, 
2009)，社会問題解決との関係が示されてきた．例えば
Epley & Caruso (2009) は，実験参加者に対し他者の視点

を想像するように明示的に指示することで，参加者の

向社会行動が促進されることを示した.さらに，Ortiz-
Riomalo et al., (2021) は，天然資源配分の問題において，

他者の視点を想像することで，自己と異なる立場への

共感的な態度の構築に繋がり，社会的利益を反映した

意思決定が促進されることを示唆した. 一方で，社会問
題においては，問題に関係する他者と直接的な交流が

無い場合も多く，こうした馴染みのない他者の視点を

想像することは容易でないと考えられる. これについ
て Glăveanu (2018) は視点取得研究に基づき，こうした

馴染みのない他者の視点を想像するには，「もしも自分

が他者であるならば」あるいは「もしもその状況にある

ならば」といった思考を働かせ，他者と自己との類似性

に着目することの有効性を示した． 
第二に，社会問題の特徴として，問題の規模が広大で

あるため人々が無力感を感じやすい点が挙げられる

(Geiger＆Brick, 2023). これまで社会問題解決において
は，社会問題の実態や緊急性に関する情報提供を行う

ことが効果的であると考えられてきたが，その効果が

十分でないことやオーディエンスによっては逆効果に

なることが指摘されている（Hart & Nisbet, 2012）．近年
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では，情報管理等のアプローチを促進するにも，前提と

して，社会問題の関与への動機づけが関係することが

示されている（Geiger＆Brick, 2023）．これらの知見から，
教育実践においても，問題に関する知識取得だけでな

く，動機づけの向上にアプローチする必要性があると

考えられる．そして社会問題の自分ごと化は，問題の関

与についての動機づけを向上させると推測される．動

機づけに関する先行研究では，学習内容への動機づけ

方略として，学習内容と自己のこれまでの体験，関心，

価値観を結びつけることで，学習内容に個人的意味を

見出し，学習への動機づけが向上することが示されて

いる(Schwinger et al., 2009).社会問題においても，問題
と自己との関連付けを行う自分ごと化を促進すること

は，社会問題への動機づけを向上させることが推測さ

れる． 
想像と自分ごと化を含む創造活動 
 では，想像と自分ごと化の発展はいかに STEAM 実
践に組み込むことが可能だろうか．まず自分ごと化に

関しては，創造活動の「自己の体験，感情，価値観に基

づいて創造の対象を解釈し，個人的意味を見出す過程」

に着目したい．創造活動では，創造の対象を解釈し意味

を見出す過程が存在する．例えば，創造活動の認知過程

を記述したジェネプロア・モデルでは，発明先行構造と

呼ばれる心的イメージを構築した後に，その意味の解

釈を行う過程が存在することが示唆されている (Finke 
et al., 1992)．さらに，創造活動における心的状態を記述

したダ・ヴィンチ・モデルにおいても，発想段階のアイ

ディアから主観的に意味を見出す過程が示されている

(Corazza ＆ Agnoli, 2022). そしてこのような意味を見

出す過程では，熟達者の創作過程に関する先行研究か

ら，自身の体験，感情，価値観が反映されることが示さ

れている (例えば, 髙木他, 2013; Okada & Yokochi, 2024; 
Ward, 2001). 一方，初心者を対象とした研究は少ないが，

例外として，二次創作の分野では，自身の欲求や感情を

反映して創造活動が行われることが示唆されている 
(久保 (川合) , 2019). このことから，社会問題をテーマ

とした創造活動を行うことで，社会問題の自分ごと化

を実現すると推測される． 
また，想像は心的表象の構築として定義され，創造活

動の過程に存在する．想像は既存のものだけでなく，ま

だ存在しないものの想像も含み,発想の拡大を行うと

いう点で創造的産出を促進することが示唆されている

（Zittoun et al., 2022）. 

身体性を伴うアートの創造活動 
近年，創造活動における身体の促進的な影響が示唆

されている．例えば，阿部 (2010) は，プラスチック板

の使い方をできるだけ多く挙げるアイディア生成課題

において，板を手で曲げる操作によってアイディアの

着想が促進されることを示した．Shimizu＆Okada (2021)
は，新しいおもちゃのアイディアを出す課題において，

おもちゃの部品を触りながらアイディアを考える条件

下では，部品の加工可能性や組み合わせを想像して創

造活動を行う参加者が多いことを示した．これらの知

見から，身体を介して多様な知覚を獲得することは，創

造活動を促進すると推測される. 
身体を伴う創造活動として，アートの創造活動が挙

げられる．岡田 (2013) は, アートの創造活動のモデル

として，外界や他者といった自分の外側の対象を知覚

し (知覚) ，それらを表現することで (行為), 対象の新

たな側面の発見や意味づけを行う (省察) が起こると

いう行為と知覚，行為と省察から成る二重過程モデル

を示した．また，実際にアーティストの創作過程におい

ても，ダンサーが身体を動かすことで獲得した体性感

覚と自身が思い描いたイメージとの差分を利用してイ

メージを拡大させる様子や (Shimizu et al., 2019)，水墨

画の画家が空書で得た知覚を通じてイメージを生成す

る様子が確認されている (Yokochi & Okada, 2005)． 
以上により本研究では，身体性を伴うアートの創造

活動を社会問題に基づく STEAM 実践に組み込むこと

で，社会問題の想像と自分ごと化の発展を実現できる

と考えた．社会問題として環境問題，アートの創造活動

としてダンス創作を用いた．また，本研究ではハンズオ

ンでの創造活動を用いており，創造性に関する態度の

向上が期待される (縣・岡田, 2009). STEAMの目的であ
る創造性の育成と，参加者らが本実践終了後も社会問

題に創造的に関わる上で重要な要素であると考え，創

造性に関する態度の向上を授業目的に含めた．本実践

の授業目的とデザイン指針を表 1に示す． 

2. 方法 

参加者 
本実践は東京大学教育学部の授業の一つとして，授

業名「STEAM 授業を作る」の授業枠で実施した．授業 
は最終日を除き 105分授業 2 コマを 6 日間行い，最終

日は 105分授業 1 コマで実施した．参加者は大学生, 大
学院生合わせて 6 名であった. ただし，授業の出席率と 

2024年度日本認知科学会第41回大会 P-3-43A

778



表 1 授業の目的とデザイン指針 
目的 デザイン指針 
社会問題における想像力と自分ごと化の発展 ①身体性に着目した、アートの創造活動を体験する 

a) 身体を媒体とした、他者や環境との相互作用を促す 
b) aによって生じた感情への焦点化を促す 
c) 自己と他者の類似性に基づく視点取得を促す 

創造性に関する態度の向上 ②ハンズオンでの創造活動を行う 

質問紙の回答率が低い者を除外し，分析対象は 3 名と

なった． 
手続き 
 授業の様子は映像の録画と授業中の発話の録画を行

った．参加者には授業の振り返りとして，毎回の授業後

にコメントシートを記入させ，授業終了後 1 ヶ月以内

を期限として授業の感想をまとめたレポートを提出さ

せた．なお，初日には授業改善の目的で録画，録音，コ

メントシート，質問紙を扱うと伝え，この授業が研究対

象であることは 7 日目の質問紙の回答後に共有し参加

者の了承を得た．質問紙は，社会問題への興味関心 8 項

目，髙木他 (2022) の身体性を伴う思考の習得度合い11
項目，creative self 尺度 (Ishiguro et al., 2024) 16 項目か

ら構成され，初日の授業開始前と最終日の授業終了後

に実施した． 
授業概要 

SSIに基づく STEAM実践では，問題の現状やメカニ

ズムに関する知識習得を重視するあまり，問題の自分

ごと化や共感を行う社会問題の価値形成に十分時間が

割かれていない点が指摘されている (Lee et al, 2023). 
本授業でも知識習得と価値形成とを両立させること，

さらには固定された解を追求するのではなく，自己の

解釈や意味づけを促す活動を実現するために，授業全

体のゴールを参加者自身による「環境問題に基づく

STEAMワークショップの構築」とした．参加者らには

5 日目と 6 日目にグループに分かれて上記のワークシ

ョップを作成し，7 日目には完成したワークショップの

発表会を実施することを 1 日目に伝えた．そして 1 日

目から 4 日目は，参加者自身でワークショップを作成

するために必要な情報を得る目的で授業に参加するよ

うに伝えた. 1 日目と 2 日目は STEAMについての理解
を促すため STEAM の概論に関する講義と STEAM 実
践に関する文献講読, 3 日目はワークショップに関する

講義, 4 日目には環境問題の自分ごと化や想像を促進す

るため環境問題に関するダンス創作を行った．5 日目と

6 日目はこれまでに学んだことを踏まえて，グループで

環境問題の中から扱いたいテーマを決定し，環境問題

に関する情報収集を適宜行いながらワークショップを

作成した．このように参加者らが発表会の準備を通じ

て能動的に知識構築を行うことを目指した． 

3. 結果と考察 

 本研究は，アートの創造活動を用いて，社会問題

に関わる多様な立場の想像や問題の自分ごと化を促

すプログラムを構築した. 発表ではケーススタディ

として 3 名の参加者のプロセスと授業前後の変化を

説明する．主たる結果として，1）環境問題における

多様な利害関係者の視点や自然に対する人間活動の

複雑な影響への注目，2）自己の身体や感情に焦点を

当てて思考することの有効性の認識，3）創造的自己

効力感の向上と創造性不安の軽減が見られた．この

結果は，社会問題への想像力と自分ごと化の発展と，

創造性に関する態度の向上という授業目的に沿うも

のであった．またアートの創造活動が，身体性を伴

う思考の促進に効果的であることが示唆された．一

方で，本実践はあくまで参加者 3 名のケースの記述

にとどまっており，今後は分析対象を増やし, 統計

的検定を用いた量的分析による検討を行うことが必

要である．なお，参加者の社会問題の自分ごと化が

促進された一方で，促進の程度には個人差が生じて

いた．これは参加者間の省察の差によって生じてい

ることが推測されるため，今後の実践のためのデザ

イン指針に省察の観点を加える必要がある．  
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