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あらまし：世界的に STEAM 教育というフレームワークが注目を集めているように，創造力のある人材の必

要性が大きくなっている．しかし日本の新学習指導要領では，プログラミング的思考の要素を取り入れる

旨の記載はあるものの，授業時間に限りがあるため，STEAM 教育における Arts（芸術）要素まで到達する

ことはないのではないかと予想される．そこで筆者らは，熊本県内の高校生を対象にワークショップ（以

下，WS）を開催し，STEAM 教育の学習環境デザインを設計した．STEAM 教育の「Arts（芸術）要素」を補

うことや，限られた時間で行うことを踏まえ，今回創造する対象は写真や動画が有効であると考えた．以

上のことから，WSにて VR 動画やシネマグラフを制作し，「アイデアを形にし，相手に伝える」ことや WS

が終わってからも継続的な「映像編集への興味関心を高める」ことを目指した．本稿ではその概要につい

て述べ，アンケートによる主観的評価をもとに考察を加える． 
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1. はじめに 
 AI社会の到来で，これまで人間が行ってきた作業

の多くをロボットやコンピュータが担うことが予想

されている(1)．しかし，ロボットやコンピュータは

芸術などの創造性を必要とする作業には向いておら

ず，人間の必要性が増している．つまり，変化を享

受するだけでなく，その変化を生み出せる，創造力

のある人材の必要性が大きくなっているといえる(2)． 

 以上の背景を受け，世界的にSTEAM教育というフレ

ームワークが注目をされ，STEM教育に期待される効

果（科学技術の発展に寄与できる人材を育てること）

に「Arts（芸術）」の要素を加えたSTEAM教育は，「一

見するとつながっていない事柄を組み合わせて，何

か新しい構想や解決方法を生み出す能力である創造

力全般を育むことが可能になる」とされる． 

 日本においても文部科学省が「思考の基盤となる

STEAM教育を，すべての生徒に学ばせる必要がある(3)」

と発表しており，2020年に新学習指導要領が施行さ

れる．しかし，小学校の新学習指導要領においては，

国語，理科などのいわゆる5教科の中でプログラミン

グ的思考の要素を取り入れる旨の記載(4)があるが，

教育課程内で実際にプログラミング教育を行う正味

の時間数は僅かにならざるを得ないと推察される. 

 つまりSTEAM教育が目指す，児童や生徒自身が思考

したものを実社会で創造するという活動は，上記の

制約上，STEAM教育からArtsを除いたSTEM教育に近い

ものになるのではないかと予想する． 

 以上のことを踏まえ，筆者らはビデオや写真が

STEAM教育を実現するために有効なツールであると

考え，シネマグラフやVR動画を高校生に制作しても

らうWSを行った．今回はシネマグラフやVR動画の制

作難易度を考慮し高校生を対象とした．この研究を

行うことでSTEAM教育の学習環境を設計し，分析評価

を通して，その特徴を明らかにすることを目指した． 
 

2. 本ワークショップの概要 
 STEAM教育の学習環境デザインを設計したWSを

開催する．対象は熊本県内の高校生とし，学校生活

ではあまり触れることのない撮影機材やソフトウェ

アを用いる学習環境で，グループ活動にて各々の創

造力を養ってもらう． 

 本WSでは，シネマグラフコースとVR動画コースの2

つを開設する．参加者を3〜5人1組のグループに分け，

その後構成案を完成させ，撮影・編集に取り組んで

もらう．WSの進行には筆者らが作成した教科書やス

ライドを使用し，各グループには，筆者らがメンタ

ーとして支援する． 

 WS の主な流れとして，まず制作する作品のイメー

ジを把握するため，筆者らが事前に準備したサンプ

ル映像を全員で鑑賞する．その後，編集練習の時間

を設け，サンプル映像と同じものをグループごとに

制作する．編集練習を終えた後は，個人で考えた構

成案をグループで集約する．その構成案をもとに実

際に撮影・編集を行う．各グループで作品が完成し
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た後は，相互鑑賞を行う時間を設ける．他のグルー

プの作品から新たな視点を発見することを狙いとす

る．撮影・編集・相互鑑賞という過程を通して，自

分のアイデアを形にして相手に伝えることを身につ

けてもらう． 

 

3. 本ワークショップの実施 
 本研究では，まず2019年5月18日（土）に本番のWS

に向けて改善を行うため，大学生を本来の参加対象

である高校生と想定したプレWSを行った．その後，

本番のWSを行った．第1回を2019年7月7日（日），第

2回を2019年9月14日（土）に開催した．また，参加

した高校生は，第1回は8名，第2回は27名の計35名で

あった．撮影・編集の初心者も無理なく参加できる

よう，筆者らがメンターとしてつき，技術的支援を

行った．参加者の好奇心の高さから，筆者らが予想

していた以上の斬新なアイデアが多く出された．当

初，慣れないソフトウェア操作に苦戦する参加者

らだったが，構成案で考えたアイデアを再現しよ

うと熱心に組む姿が見受けられた．さらに，鑑

賞・アイデア共有の時間には，グループごとの作

品を相互鑑賞した．シネマグラフは，スクリーン

に投影して鑑賞した．VR動画は，一斉に「ハコス

コ」を使ってVR動画を鑑賞した．制作したグルー

プには，工夫した点や難しかった点などを述べて

もらった．一方で鑑賞したグループには感想シー

トを記入してもらい，その感想を全体共有した． 

 

4. アンケートによる主観的評価及び考察 
 本研究では，WS参加前と参加後の意識の変化につ

いて，参加者のアンケート調査を行った．「アイデ

アを形にすることに関して，像編集は手段として適

切であったか」「編集ソフトウェアの難易度は適切

であったか」「最先端機器を使用する難易度は適切

であったか」というこの 3つの観点で複数の質問を

行い，「アイデアを形にし，相手に伝えることがで

きたか」，最終的に「映像編集への興味関心が高ま

ったか」を検証した．まず「あなたの思い描いてい

たアイデアを形にすることに関して，本ワークショ

ップでの VR 動画制作・シネマグラフ制作は最適だと

思いましたか」という質問では，1 の「全くそう思

わない」から 7の「とてもそう思う」の 7つの尺度

に分けて回答してもらった．その結果，シネマグラ

フコースでは平均 5.79 という数値が，VR 動画コー

スでは平均 6.0という数値が得られ，アイデアを形

にすることに関してシネマグラフと VR 動画の像情

報編集は最適であったと言える．次に「編集ソフト

の難易度は適切であったか」という質問では，シネ

マグラフコースでは「簡単」「どちらかといえば簡

単」が 19 名のうち 9名，「どちらともいえない」が

7 名という結果が得られ，編集ソフトの難易度は適

切であったと言える．一方で VR 動画コースでは「難

しい」「どちらかといえば難しい」が 16 名のうち 7

名，「どちらともいえない」が 5 名であった．原因

として，アンケートの自由記述欄の「画像を思い通

り動かすのが難しい」という意見から，参加者に対

して編集ソフトウェアの難易度が適切でなかったと

いえる．次に事前アンケートで「使ったことのない

最先端機器の扱いに対するイメージを教えてくださ

い」という質問をした結果，「どちらかといえば簡

単」と回答した人が 1名のみであった．一方，参加

後の「実際に最先端機器を使用してみての難易度は

どうでしたか」という質問に対し，シネマグラフコ

ースでは「簡単」「どちらかといえば簡単」と回答

した人が 9 名，VR 動画コースでは 10 名の計 19 名に

増加した．次に「アイデアを形にし，相手に伝える

ことができたか」という質問をした結果，参加者全

員が「はい」と回答した．最後に，「本日の WS で映

像編集に対する興味関心が高まりましたか」という

質問の結果，参加者全員が「はい」と回答した． 

 本研究の目的である「アイデアを形にし，相手に

伝える」「映像編集への興味関心が高める」を達成

することができ，意義があるものであったといえる． 

 

5. おわりに 
 本研究では，像情報編集を通して STEAM 教育の学

習環境デザインを設計した．参加した高校生から

は，「編集などの難易度もあったが，アイデアを形に

することに楽しさがあった」「身近にない機材に触れ

ることができ，ICT 等の学習意欲が高まった」とい

った肯定的な意見が多く寄せられた．よって，今後

STEAM 教育の学習環境デザインの提案を行うことが

可能であると期待できる． 
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