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１．はじめに

近年の AI や IoT などの社会の急速な変化に
対応できる人材育成として，STEAM 教育が注
目されている。前所属の埼玉県立川越工業高等
学校では，小学生向け STEM 教育プログラム
を実施しており，その経験を活かし，高校生向
けの STEAM 教育に取り組むこととした。本
活動においては，ユーザーのニーズに応えて構
想し，価値を創造して，提供するという実社会
の製造業のサイクルを体験することで，専門分
野に留まらない，より実践的な能力の育成を目
的としている。

２．STEAM教育とは

文部科学省が推奨している教育概念であり，
Science（ 科 学 ），Technology（ 技 術 ），Engi-
neering（工学・ものづくり），Art（芸術・リ
ベラルアーツ），Mathematics（数学）の５つ
の分野を総合的に学び，新たな価値を創造し社
会の創り手となる人材として必要な資質・能力
の育成に向け，各教科等の学習を実社会での問
題発見・解決に生かしていくための教科等横断
的な学習である。

現在の工業高校の学びは，各専門学科の知
識・技術の習得を根幹に置いているが，現代社
会の製造業では，専門分野を超えた幅広い知識
と，柔軟な対応力が求められる。そのため，
STEAM 教育を通じて実社会で通用する実践的
な力を身に付けることが必要である。

３．プロジェクションマッピングを選定し
た経緯

プロジェクションマッピングを行う上では，
映像の制作や回路の製作など，作業する項目が
多岐にわたり，他分野の知識・技術が必要であ
る。

このことは STEAM 教育の教科等横断的な
学習と非常に相性がよいと考えた。

また，各作業量の多さから長期的な活動とな

図 1　STEAM教育と本活動の作業項目との対応
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り，さらに，チームで運営する必要がある。こ
れは日常的な教育で指導しきれない，計画性や
協調性を育む指導題材として効果的である。以
上のことより，STEAM 教育の題材として選定
を行った。

４．実際の活動

有志の活動として募集をかけ，2021 年全国
産業教育フェア埼玉県大会での発表に向け，電
気科の生徒 20 名が集まり制作活動を行った。
「体験的なプロジェクションマッピングの展

示」という主旨のもと，テーマを設定し，マッ
ピングを投影するための構造物や映像，人の動
きを感知するための電気回路，映像と電気回路
を連携させるプログラムなどの製作を行った。

活動期間は６カ月で，放課後及び夏季休業期
間中に作業を実施し，2021 年度全国産業教育
フェア埼玉県大会では「川越と四季」という
テーマで発表したが，当日はセンサの不具合な
どから満足のいくものとならなかったこともあ
り，翌年の 2022 年度埼玉県産業教育フェアに
向け，継続して活動を行った。2022 年度埼玉
県産業教育フェアでは，「海」をテーマに昨年
の反省をもとに前年を上回る完成度のものにす
ることができ，多くの来場者に体験してもらえ
る内容となった。

この活動を通し生徒は，以下の知識・技術を
習得することができた。
・［Science］ 映像を映す構造物の設計
・［Technology］ マイコン（Arduino）と RFID

タグを使った体験型装置の制作
・［Engineering］ 映像投影ソフト（Touch De-

signer）を使い，映像と体験装置の連動制御
・［Arts］ 映像制作ソフト（AfterEff ects）を

使ったマッピング映像の制作
・［Mathematics］ 体験装置のセンサのしきい値

の計算

５．指導

本活動の指導として重視したことは，生徒の
自主性を重んじ必要以上に指示を出さず，安全
指導や知識・技術支援に徹するという点であ
る。また，実習授業のように完成形が示されて
いるものではないため，企画・計画・制作・運
営まで全て生徒主体で行うことから，体験者の
ニーズを考えることや，期日までに制作を完成
させるための管理の手段や方法など，専門分野
として工業高校の授業では指導しきれない部分
の指導に重点を置いた。

指導として難しさを感じたことは，生徒およ
び指導者にとっても専門外の分野であることで
ある。しかしながら，他の教科の教諭にも積極
的に参加してもらえるよう促すことができれ
ば，より効果的な指導が実現できたと感じてい

図３　実際に投影された映像

図２　投影用制御のプログラム制作映像の様子
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る。
また，工業高校の生徒の特徴として，１つの

技術にこだわり，全体が把握できずに，中々作
業が進まない傾向にあると感じていた。そこで
定例会を開き，各セクションの進捗状況を確認
し，全体把握とスケジュールの再調整を促す指
導を行った。

６．成果

本活動に参加した生徒は，主体的思考・計画
的行動・協調性・粘り強さにおいて，成長を感
じることができた。以下がその事例である。

実践的な回路設計やプログラムの制作を行う
上では，膨大な知識とより専門的な技術が必要

である。生徒たちは不足している部分を補うた
め，自主的に技術を教え合うようになった。

作品を本番当日までに完成させるためには，
綿密な計画が必要だが，その部分においても，
指導は計画の立て方や管理の方法だけに留めた
ため，生徒が自ら計画を立て，修正し，共有し
ながら，完成に向け行動をしていた。

チームでの行動や，長期的な計画を円滑に実
施するためには，引継ぎや情報共有が重要であ
るが，活動初期はそれが上手くいかず，工程の
遅れや，手戻りなどを招いていた。その失敗か
ら学習し，生徒たちが積極的に情報共有をする
ようになった。

今回のような活動においては，他の成功例が
提示されておらず，完成に向け知識を得ながら
少しずつ作業を進めていく必要があった。その
ため，生徒は，日々失敗と成功を繰り返してい
くことを通じ，粘り強く向き合うことの重要さ
と失敗を恐れない挑戦心，失敗への対処方法な
どを学び，本番前日に発生した不具合に対して
も，慌てず諦めず，臨機応変に行動し，本番を
成功させることができた。

７．STEAM教育の今後の発展

本活動の翌年，学科間を超えた活動として川
越城本丸御殿への投影が実施された。

STEAM 教育においては，他分野での知識・
技術が必要であるため，工業高校においては学
科間を超えた活動が有効である。

本活動では，STEAM 教育としてプロジェク
ションマッピングを題材としたが，他にも題材
となりうる項目は以下のものが考えられる。
・工業高校と農業高校が連携したスマート農業

への取組
・工業の技術を活用した福祉に関する課題解決
・仮想空間を用いた地域の芸術および文化の発

展

図４　生徒間で教える様子

図５　回路を修正する様子
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工業高校の技術だけにとらわれず，他の分野
と連携し課題解決を行うことで，より実践的な
力を身に付けることができる。

なお，現在は STEAM にロボティクスの要
素が追加され，STREAM 教育が発展を遂げて
おり，新たな分野を通じて課題に取り組むこと
ができる。

８．まとめ

本活動に参加した生徒は，電子回路の設計や
プログラミング技術の習得だけでなく，様々な
要素において成長を感じることができた。ま
た，授業では学ぶことができない部分を考える

ことにより，失敗することもあったが，日々失
敗と成功を繰り返すことで，粘り強く課題に向
き合うことができた。

失敗を恐れず行動する経験が生徒の資質・能
力を育成するために必要であると考える。

今後も時代の変化をとらえて，実践的な活動
を行っていきたい。

図６　川越城本丸御殿での活動　掲載記事［朝日新聞］
　　　https://www.asahi.com/articles/ASR9T42BPR9TUTNB005.html
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IT関連企業の就職を目指す鈴木さんの場合
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