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　本パンフレットは，今後の我が国における教育課程の改革に資するように，一般社団法人　日本産業

技術教育学会が国際パンフレット作成ワーキンググループを設置し，諸外国の技術教育，情報教育の状

況をまとめたものである。

国際パンフレット作成ワーキンググループでは，2024 年 5 月から打ち合わせを開始した。最初に，情報

収集する国 / 地域について検討し，IMD 世界競争力ランキング，グローバルイノベーションインデック

ス（GII），デジタル競争力ランキング，ユニコーン企業の数，GDP/GNP 等で日本より上位の国 / 地域を

選定した。選定の際には，英語で書かれた国家レベル又は地域や州レベルのカリキュラムスタンダード

が公開されているか，その資料から技術教育と情報教育の両者について情報収集が可能か，コンピテン

シーやコンテンツに関する情報収集が可能か，公開されている実践事例が収集可能か等について配慮し

た。その結果，アメリカ，イギリス，フランス，スウェーデン，オーストラリア，ニュージーランド，

シンガポール，中国，韓国，台湾を選定し，これらの国を対象として，Web サイト等を中心に情報を収

集することとした。

対象国 / 地域をメンバーで分担し，月 1 回程度のミーティングを重ね，Slack 等にて随時情報共有し，

国内の比較教育の研究者や海外の技術教育，情報教育の研究者等からアドバイスを得ながら，作業を進

めていった。

本パンフレットの内容は，基本的にはインターネットから入手可能な範囲で構成されているため，各国

の詳細な情報を整理するまでは至っていないが，10 か国 / 地域の技術教育，情報教育の状況を俯瞰的に

捉えるには有用と考えている。学会内外において，今後の技術教育，情報教育の在り方を検討する際の

参考として頂ければ幸いである。
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1．国の概要 

アメリカは，5 兆ドル規模の世界情報技術（IT）市場の約 3 分の 1 を占めており，世界最大のテクノロジー市場となっています

1）。科学技術イノベーションにおける国際競争力も非常に高く，STEM 分野の留学生の受け入れ先として人気があります。その

ため，研究開発システムを支える人材は博士号を取得した海外出身の科学者やエンジニアに大きく依存しているという指摘もあ

ります 2）。STEM 職種の労働者は，非 STEM 職種の労働者よりも雇用率および平均収入が高く，過去 10 年間で，STEM 分野

の労働力は数も総労働力に占める割合も増加しています。学士号以上の学位を持つ STEM 労働者の割合が最も高い州（上位

四分位）は，主に西海岸とワシントン DC エリアからニューイングランドまでの北東回廊に位置しており，STW（学士号以上の学

位を持たない STEM 労働者）雇用のシェアが上位四分位にある州は，ほとんどが南部と中西部です 2)。 

 

2．教育制度 

アメリカの初等中等教育は合計 12 年であり，その形態は 6-3-3 年制，8-4 制，6-6 年制など多様ですが，5(4)-3(4)-4 制が主流

です。ナショナルカリキュラムは制定されておらず，州ごとに教育内容の標準（スタンダード）が作成されています。そのため，教

科内容や授業日数は各州で異なりますが，多くの州では，K 学年（Kindergarten）から第 12 学年までの一貫した体系（K-12）で

定められており，幼稚園などの就学前教育から体系的に整理されています。なお，州によっては，後述するように，各教科に関

する専門職団体が提案する教育内容の標準を採用している場合もあります。 

また，科学博物館による学校外教育プロジェクトも充実しており，例えば，米国ボストン科学博物館は，問題解決スキルの育

（図 1，2）3），4）。1 年生から 5 年生を対象としたエンジニアリングを中核とするカリキュラム「Engineering is Elementary （EiE）」 で

アメリカでは，1870 年代に「手工業訓練科（Manual training）」として始まり，1930 年代からは「産業技

術科（Industrial Arts）」，1980 年代は「テクノロジー科」，2010 年代から「テクノロジーとエンジニアリング

教育（Technology and Engineering Education）」の系譜で発展しています。この変遷は，技能の教授から，科

学技術を活用した問題解決能力やリテラシーの育成に重点が移行したことを反映しています。多くの州で技

術教育の内容標準として，NGSS(Next Generation Science Standards)や STEL(Standards for Technological 

and Engineering Literacy -The Role of Technology and Engineering in STEM Education)が活用されており，

これらの標準は STEM(Science, Technology, Engineering and Mathematics)教育の充実に向けて，具体的な方

法論や実践事例を提供しています。さらに，科学博物館などの学校外の教育プロジェクトも積極的に推進さ

れており，学校教育システムを補完する重要な役割を果たしています。 

  

図 1 Engineering is Elementary の例 3）      図 2 Engineering and Computer Science の例 4） 
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は，「準備学習（Preparatory Lesson）」，「エンジニアリングストーリー（Engineering Story）」，「エンジニアリング分野の視点（A 

Broader View of an Engineering Field）」，「エンジニアリングデザインのための科学データ（Scientific Data Inform Engineering 

Design）」，「エンジニアリングデザインチャレンジ（Engineering Design Challenge ）」，「事前・事後の評価（Pre-post Assessment）」

から構成される複数の単元および指導書が提供されており，約 14,000 人を対象とした実践では，エンジニアリングや科学の学

力が向上したことが報告されています 5）。 

 

3． 技術教育の状況 

3．1 技術教育 の概要 

アメリカにおける技術教育は，1870 年代に「手工業訓練科（Manual training）」として始まり，1930 年代からは

「産業技術科（Industrial Arts）」，1980 年代は「テクノロジー科，2010 年代から「テクノロジーとエンジニアリ

ング教育（Technology and Engineering Education」という形で発展しています 6）。多くの州では，技術教育の内容標準

として，NGSS や STEL が活用されています。 

NGSS は，2013 年に National Research Council が公表した全米規模の科学基準であり，多くの州が NGSS を採用する

か，NGSS に基づいた独自の内容標準を作成しています（図 1）7）。NGSS では，K-12 における科学教育の学習領域の

一つとして，「エンジニアリング，科学と技術，科学の応用」を位置づけ 8），エンジニアリングデザインを科学的探究

と同等の重要性に高め，科学教育とエンジニアリングの相互連携を強調しています。NGSS におけるエンジニアリン

グデザインは，「問題定義（Define）」「解決策の開発（Develop Solutions）」「最適化（Optimize）」という 3 つの構成要

素からなり，発達段階（K-2，3-5，6-8，9-12 学年）に応じた詳細な指導内容が示されています。例えば，Grades 9-12

では，社会的・世界的な問題に対する基準や制約の検討，問題の要素分解，異なる解決策の定量的比較，トレードオ

フを考慮した最適な解決策の選定，さらに社会的・環境的影響への配慮と評価などが示されています（図 2）9）。 

 STEL は，2020 年に ITEEA（International Technology and Engineering Educators Association）が公表した内容標準であ

り，2000 年に公表された STL（Standards for Technological Literacy）の改訂版です。STL の刊行は，すべての市民に必

要な技術リテラシーの育成に向けた技術教育の重要な潮流となり，アメリカのみならず，日本を含む多くの国の技術

教育に大きな影響を与えました。STEL では，技術・エンジニアリングリテラシーの育成に向けて，「技術・エンジニ

アリングの中核となる学術領域（Core Disciplinary Standards）」，「技術・エンジニアリングのプラクティシズ

（Technology and Engineering Practices）」，「技術・エンジニアリングのコンテクスツ（Technology and Engineering 

Contexts）」の三つが構成主体として整理され（図 3）10），K-12 における達成目標や実践事例等が提示されています。

「コア」は，すべての文脈領域に共通する情報，「重大な観念（ビッグアイデア）」，およびプロセスを表しています。

「プラクティシズ」は，技術とエンジニアリングを知り，思考し，実行するという高次の見方・考え方を働かせた活

動です。「コンテクスツ」は，中核内容の知識を社会や生活の文脈で活用・実践するために，特定の焦点を提供する

技術活動の領域です 11）。NGSS 同様，ITEEA はエンジニアリングデザインプロセスを発達段階に即して提唱しており，

代替案の検討，試作，評価・改善，結果の共有など幅広い要素から構成されています（表 1）12）。詳細については，原

文または邦訳された山崎ら（2019）11）を参照してください。 

このように，全米の技術教育に影響を与える NGSS や STEL では，双方ともに，STEM 教育の充実に向けた分野横

断的な取り組みと，エンジニアリングデザインプロセスに基づく学習者主体のプロジェクト駆動型学習が重視されて

います。 
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3．2 情報教育 の概要 

アメリカでは，「Computer Science」を提供する公立高校は，2018 年では 35%でしたが，2023 年では 57.5%に増加しています。 

しかし，サウスダコタ州では 28%，メリーランド州では 99%といったように，州ごとの履修格差が長年の課題として指摘されていま

す。この課題の解消に向けて，「Code.org Advocacy Coalition」は，資金確保や卒業要件の導入などに関する方針を提言として

まとめており，一部の州ではその提言に基づく法案が可決される動きも見られます。これにより，近い将来「Computer Science」が

さらに多くの州で採用されることが期待されています 13）。 

「Computer Science」の内容標準の一つとして，CSTA（Computer Science Teachers Association）が 2011 年に公表した「CSTA 

K-12 Standards」が挙げられます 14）。最新の改訂版は 2017年に公表されており，AI や最新技術を踏まえた次の改訂版は，2026

年夏に公表される予定です。2017 年改訂版「CSTA K-12 Standards」では，「情報処理システム」，「ネットワークとインターネット」，

「データと分析」，「アルゴリズム（手順）とプログラミング」，「コンピューティングの影響」の 5 つの主概念と，それぞれの発達段階

（5～7 歳，8～11 歳，11～14 歳，14～16 歳）における達成目標が整理されています 15）。磯部ら（2019）16）による邦訳の一部を表

2 に示します。詳細については，原文または邦訳された磯部ら（2019）16）を参照してください。 

なお，「Computer Science」以外にも情報教育に関する内容標準は様々公開されています。例えば，非営利団体である

「Cyber Innovation Center」は，アメリカの政府と協力し，2021 年にサイバーセキュリティ教育に特化した K-12 Cybersecurity 

Learning Standards17）を公開しました。詳細については，原文または邦訳された荊木ら（2023）18）を参照してください。 

 

  

図 1 米国における NGSS の採用の状況 7）         図 2 NGSS における EDP（Grades 9-12） 9） 

      

図 3 STEL の基本構造 10）                     

表 1 STEL における EDP の構成要素 12） 
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3．3 実践事例 1 マサチューセッツ州の事例 19） 

マサチューセッツ州では，NGSS に基づき，生命科学，物理化学，宇宙科学，技術・エンジニアリングを含む「科

学・技術」の内容標準を公開しています。科学的探究（Scientific Inquiry）とエンジニアリングデザイン（Engineering 

Design）を図示し，双方のモデルを援用した取り組みが求められています（図 4，5）。実践では，科学のために問い

を立て，エンジニアリングのために問題を定義し，科学のために説明を構築し，エンジニアリングのために解決策を

構築するという動的なアプローチが示されています。これら基準の達成に向けた時間（授業時数）は具体的には定め

られていませんが，K-12における推奨授業時数として，K-2では週 2 時間，3-5では週 3時間，6-8では週 4.5 時間，9-

12 では週 5.5 時間とされています。 

 

3.4 実践事例 2 ニューヨーク州の事例 20），21） 

 ニューヨーク州では，技術教育として「技術教育（Technology Education）」と「コンピュータサイエンスとデジタ

ルフルエンシー（Computer Science and Digital Fluency）」が設定されています。ニューヨーク州独自の内容標準として，

New York State MST Standards が作成されており，7 つの標準に数学，科学，学際的な問題解決が含まれており，STEM

教育の強化を意図したものと推察されます（表 3）20）。また，数学と科学にはそれぞれ独自の標準が設定されており，

それらの援用する形式となっています。さらに，これら独自の内容標準に加えて，STEL を採択することができます。

また，「コンピュータサイエンスとデジタルフルエンシー」では，五つの主要な概念と，それらを構成する下位概念

が内容標準に示されています（表 4）21）。 

表 2 「CSTA K-12 Standards」における主概念「情報処理システム」と発達段階別の達成目標 16） 

 

 
図 4 科学的探究のプロセス（著者邦訳）19）    図 5 エンジニアリングデザインプロセス（著者邦訳）19） 
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表 3 New York State MST Standards（筆者邦訳）20） 

1.分析，調査，設計 
必要に応じて数学的分析，科学的探究，工学設計を使用して，質問を立て，答えを探し，解決策

を開発する 

2.情報システム 適切なテクノロジーを使用して情報にアクセスし，生成し，処理し，転送する 

3.数学 
数学リテラシー，データ分析，アルゴリズム的思考の育成 New York State P-12 Common Core 

Learning Standards for Mathematics 

4.科学 
科学的探求，実験，および自然現象の理解の促進 

New York State P-12 Science Learning Standards 

5.技術 
人間と環境のニーズを満たす製品とシステムを設計，構築，使用，評価するために技術的な知識

とスキルを適用する 

6.相互接続性-共通テーマ 
数学，科学，テクノロジーを結びつける関係性と共通のテーマを理解し，そのテーマをこれらの

分野やその他の学習分野に適用する 

7.学際的な問題解決 
数学，科学，テクノロジーの知識と思考スキルを応用して，現実の問題に対処し，情報に基づい

た意思決定を行う 

 

表 4 New York State における「コンピュータサイエンスとデジタルフルエンシー」の概要（筆者邦訳）21） 

コンピューティング

の影響 

社会：コンピューティング技術が社会や文化に与える影響 

倫理：技術の開発と使用における倫理的な考慮事項 

アクセシビリティ：異なる背景や能力を持つユーザーのニーズを考慮したデザイン 

コンピュテーショナ

ルシンキング 

モデリングとシミュレーション：システムをモデル化し，シミュレーションを通じて理解する 

データ分析と視覚化：データを収集し，視覚化して有用な情報を引き出す 

抽象化と分解：複雑な問題を簡素化し，解決策を見つけるためのプロセスを理解する 

ネットワークとシス

テム設計 

ハードウェアとソフトウェア：コンピュータシステムの基本的な機能の理解する 

ネットワークとインターネット：データがどのように共有され，転送されるかの理解する 

サイバーセキュリテ

ィ 

リスク：データとリソースを保護するためのリスクの理解する 

セーフガード：データとコンピューティングリソースを保護するための基本的な手段を理解する 

対応：セキュリティ侵害が発生した場合の対応策を理解する 

デジタルリテラシー デジタル技術の使用：デジタル技術を効果的に使用する能力を身に付ける 

デジタルシチズンシップ：オンライン環境で安全かつ倫理的に行動する能力を身に付ける 

 

3.4 実践事例 3 REACH Challenge Winners の事例 22） 

 ITEEA は，エンジニアリングデザインプロセスを活用したプロジェクト支援活動の一環として，中学生や高校生を

対象に REACH Challenge を開催しています。参加チームには，ユーザー中心設計デザインやプロトタイプ（模型，試

作品）の製作に向けた学習教材が提供されており，優れた成果を挙げたチームは表彰されます。以下に，これまでに

表彰された実践例を紹介します。 

 

3.4.1 ノーザン・バーリントン・リージョナル・ハイ・スクール「The Flexi-Brush」22） 

 5 人組のメンバーはそれぞれ，プロダクトデザインやチームビルダーなどの役割を担い，口唇裂などのために，歯

を磨くことが困難なユーザーにとって使いやすい歯ブラシを開発しました。ユーザーが使いやすい持ち手を粘土で試

作した後，3D モデリングを行い，3D プリンタを用いてで様々な試作を繰り返しました。素材には，一般的な PLA に

加えて，柔軟性のある TPU を組み合わせる工夫が施されています（図 6）。 

 

3.4.2 ジョン・F・ケネディーハイスクール「easy REACH」22） 

 脊髄性筋萎縮症を患う 5 歳の男の子は，腕を前に伸ばすことができず，机の反対側の物を取ることが困難です。3

人組のメンバーは，この男の子が使いやすいように，モータを組み込んだ 360 度回転するテーブルを開発しています。

開発したテーブルは，小さな圧力でモータが反応するように設計されており，スイッチに手を置くだけで動作する工

夫が施されています（図 7）。 
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図 6 ノーザン・バーリントン・リージョナル・ハイ・スクール「The Flexi-Brush」22）

 

図 7 ジョン・F・ケネディーハイスクール「easy REACH」22） 
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1．国の概要 

グレートブリテン及び北アイルランド連合王国（以下，イギリス）の GDP は約 3.2 兆ドル（2023 年）です。主要産業は金融業（銀

行，保険，資産管理），サービス業（観光，教育，ヘルスケア），製造業（自動車，航空宇宙，化学品，食品加工），エネルギー産

業（石油，天然ガス，再生可能エネルギー）です。特に，技術革新とベンチャー企業（ロンドンを中心としたスタートアップ支援と

研究開発），およびデジタル技術（ICT の成長とデジタル経済の推進）が盛んです。2022 年時点で，英国の技術系スタートアッ

プ企業やスケールアップ企業で働く人は 500 万人弱で，2019 年の 300 万人弱から増加しており，2011 年に技術系経済界で働

く 218 万人の 2 倍以上となっています。また，技術系ユニコーン企業は，2012 年では 12 社でしたが，118 社まで増えており，米

国と中国に次いで，100 社を超える技術系ユニコーン企業を生み出した国となりました 5)。 

 

2．教育制度 

イギリスでは，イングランド，スコットランド，ウェールズ，北アイルランドのそれぞれが内政において強い独立性をもっています。

そのため，各地域では異なった教育制度がとられています。イギリスの義務教育は，5 歳～16 歳まで（初等教育が 6 年，中等教

育が 5 年）とされていますが，イングランドでは 2015 年以降は 18 歳まで引き上げられています。ただし，16 歳～18 歳は，学校

などの教育機関で学ぶ以外に，パートタイムでの就労やボランティア活動，職業訓練など様々な学びの選択肢が示されており，

義務教育の延長ではなく「離学年齢」の引き上げと指摘されています 6)。 

初等中等教育は 5 歳～16 歳は 4 段階に区分されており（Key Stage），初等教育は KS1（5～7 歳）と KS2（7～11 歳），中等教

育は KS3（11～14 歳）と KS4(14～16 歳)に分けられ，それぞれのステージで達成する目標等が整理されています。KS4 の 2 年

間では，ほとんどの生徒が国家資格（通常は GCSE）の取得を目指して学習します。GCSE は，1986 年に導入された資格試験

制度であり，多くの生徒は数教科から 10 教科程度を受験し，KS4 での学習後，7 段階からなる成績を受け取ります 7)。イギリスに

おけるナショナルカリキュラムは，強い拘束力を持たず，各学校における裁量が強いため，各教科の授業時数は示されておら

ず，各学校の裁量にゆだねられています。現在は，2014 年に刊行されたナショナルカリキュラムが施行されており，学習プログ

ラムの内容は，「学習の目的」「ねらい」「到達目標」「教科の内容」から構成されています。 

 

3． テクノロジー教育の状況 

3．1 概要 

イングランドでは，技術教育・情報教育は 2 つの教科「デザインと技術（Design & Technology）」「コンピューティング

（Computing）」で構成されており，前者は KS1～KS3 まで必修，KS4 は選択であり，後者は KS1～KS4 まで必修となっています

（表１）7)。「設計デザインと技術（Design & Technology）」および「コンピューティング（Computing）」の概要を表 2，3 に示します。 

ナショナルカリキュラムの最新版は 2014 年ですが，最近の技術・情報教育の動向として注目すべき点がいくつかあります。一

つは，情報教育に関するアップデートです。教育省は，2024 年 5 月にコンピュータサイエンス GCSE の更新版を検討・公開して

います。更新版では，生徒が学ぶべきプログラミングの基礎知識とスキルの精査や，デジタル技術の影響を教える際に人工知 

 イギリスでは，木工などの手作りを主とするクラフト教育（教科「Craft」）が伝統的に盛んでした 1）。しか

し，スプートニク・ショックや産業革命以降，設計デザイン教育を通した創造性の育成が重視されており，

「創造の動機－構想設計－製作－成果の評価」という「テクノロジー（以下，技術）デザインプロセス」が

教科固有の思考活動方略として確立されました 2）。現在，イングランドでは，技術教育は２つの教科「デザ

インと技術（Design & Technology）」「コンピューティング（Computing）」で構成されており，それぞれ 5 歳

から必修教科で，前者は 14 歳まで，後者は 16 歳まで体系的に学習することが定められています 3）4）。 

第 2 章       イギリスの技術教育・情報教育 



 

9 

能（AI）を考慮する必要性などが示され，パブリックコメントを踏まえ，2025 年 1 月に公開することが予定されています 8)。 

2 つ目は，STEM 教育に関する動向です。ナショナルカリキュラムの教科のシラバスや資格試験を作成する試験局の一つで

ある Assessment and Qualifications Alliance は，テクニカル・アウォード資格 STEM を設定し，そのシラバスを公表しました。後に，

テクニカル・アウォードの資格としては，教科 Science との類似性等の理由から不採択となりましたが，シラバスでは，目標や内

容，学習課題及び評価規準などを示され，シラバスに基づいた実践も試みられました 10)。設計デザインプロセスを採用した創造

的な学習活動が設定されているように，各教科に留まるのではなく STEM を対象とする動向は注目に値するでしょう。 

「設計デザインと技術」では，①日常のタスクを自信を持って遂行し，技術が進んだ世界で成功するための創造的，技術的，

実践的な専門知識を身に付ける。②広範なユーザーのために高品質な試作品や製品を設計・製作するための知識，理解，ス

キルのレパートリーを構築し，適用する。③自分のアイデアや製品，他者の作品を批判的に評価し，テストする。④栄養の原則

を理解し，料理を学ぶことが，目標として掲げられています。学習内容は，KS 1，KS 2，KS 3 で区分されており，それぞれ設計

デザイン，製作する，設計デザインと製作の評価，技術的な知識で示されています。 

 

 

 

表１ イングランドのナショナルカリキュラム「技術」教科の 1990 年～2014 年までの変遷 7) 

 

表 2 2014 年から実施「D&T」の教科内容の概要 7) 

 

KS１（５～７歳） KS２（７～11歳） KS３（11～14歳）

設計デザイン

(1)評価規準（社会的・環境的・経済的側面等）に基づき，自分・

他者に役立つ機能的・審美的製品のデザイン
(2)アイディアの発展・模型製作・ICTによる伝達と表現

(1)イノベーティブ，機能的，審美的製品のデザイン規準の作成

(2)アイディア伝達・表現のためのスケッチ，図面作成とCAD利用

(1)ユーザーニーズの理解

(2)デザイン最適解

(3)設計デザイン

(4)バイオミミクリ（生態システム模倣によるイノベーションと環境負

荷軽減），ユニバーサルデザイン
(5) e-デザインポートフォリオ

製作
(1)実習（切断・構成・仕上げ等），道具機械の選択・活用

(2)木材，布等の材料の適切な選択と活用

(1)道具・装置の適切な選択・活用

(2)機能性・審美性を考慮した材料の適切な選択と活用

(1)CAM製作

(2)材料特性を考慮し，KS1，2からさらに学習難易度をより高くし

た製作

評価
(1)既製品の調査と評価

(2)デザイン規準による評価

(1)既製品の調査と評価

(2)独自のデザイン規準で評価

(1)技術の歴史を理解した技術評価

(2)技術イノベーション

(3)ユーザー評価による製品の改善

(4)技術倫理・責任

テクニカルな知識
(1)構造の強度と安定性

(2)車輪・車軸等の機構

(1)加工効果・補強方法

(2)カム・リンク装置等の機構

(3)電球・モータ等を組み込んだ電気システムの理解・活用

(4)コンピュータを組み込んだ製品と，プログラムによる計測・制御

(1)機構及び機械要素の理解

(2)エネルギー変換と機械的仕事を理解した製作，先進的な機

構システムの理解
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3．2 実践事例 1 セントマークス CofE 小学校 (Year4)10) 

セントマークス CofE 小学校の Year4 の児童は，構造について探究的に取り組んでいます。最初は，カクテルスティックと粘土

を用いて，有名な構造物やパビリオンを参考にした簡単な構造物を作成しています。次に，段ボールや両面テープなどを用い

て，立方体のような構造物を作成し，材料や接合方法やトラス構造などを学習します。そのうえで，これまでの学習を踏まえて，

自分たちで選んだ形，材料，接合部，外装材を使って，自分だけのローマのパビリオンをデザインし，展示することを行っていま

す。実践の様子を図 3 に示します。 

 

 

 

 

表 3 2014 年から実施「コンピューティング」の教科内容の概要 7) 
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3．3GCSE の例示（D&T） 

 GCSE の主要な試験機関の 1 つである AQA（Assessment and Qualifications Alliance）が公開する，GCSE (D&T)の

模範解答例を図 4 に示します。この試験は，授業内外で取り組んだプロジェクトや課題をポートフォリオで提出する

形式となっています。下記の例は，「照明器具の設計」というテーマで，「調査・計画・設計デザイン・試作・設計デ

ザインと製作の評価」に関する取組みがまとめられています。 

 

 

    

図 1 セントマークス CofE 小学校 (Year4)の実践の様子 10) 
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図 4 AQA が公開している GCSE の模範解答例（D&T）11) 
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１．国の概要 

スウェーデンは北ヨーロッパに位置し，西にノルウェー，東にフィンランド，南はデンマークと接しており，ボス

ニア湾やバルト海に面しています。面積は日本よりやや広く，人口は約 1056 万人（2024 年），首都ストックホルムの

人口は 95 万人で，北欧諸国では最多の人口です。スウェーデンは 21 のレーン（län）さらに 290 のコミューン

(kommun)に分かれており，レーンは，交通や農業や畜産業の法遵守，自然保護といったことを担当しています。 

 スウェーデンの GDP は約 6212 億ドル（2022 年）で，世界 24 位，1人当たりの所得は世界 12位の高水準です。主要

産業は製造業（自動車産業，通信機器，製薬・バイオテクノロジー等）で，高度な福祉国家（税率が高く，社会保障

制度が充実している）です。 

 

２．教育制度 

スウェーデンの教育制度は，大学まで無償で提供されています。スウェーデンは GDP 比率で 5.2%，430 億ドルの教

育投資を行っています。これはノルウェーに次いで世界 2 位です。就学前学級を含む義務教育期間は，6 歳から 16 歳

までの 10 年間です。6 歳になった子どもは，1 年間，就学前学級(förskoleklass)に通います。この制度は，2018 年

から義務化されました。その後，基礎学校(grundskola)へ入学し，第9学年で卒業します。卒業時の年齢は16歳で，

初等教育段階は 7 歳から 16 歳までともいえます。初等教育（7-15 歳，義務教育学校：Compulsory school）と，中等

教育（高等学校 16-18 歳，高等学校：gymnasium）以降は，Universitet（大学やカレッジ），Högskola（高等職業学

校）などに分かれていきます。その他にも，Folk high school（成人教育のための学校で 18 歳以上であればだれでも

入学資格を持つ）や，Konst- och kulturutbildning（その他の芸術・文化プログラムを学ぶことができる学校）等，

様々な教育システムがあります。 

 スウェーデンでは「テクノロジー」を広く捉え，エンジニアリングだけでなく，設計デザイン，環境，社会的影響

を含む広範な分野として扱っており，義務教育を担う基礎学校(grundskola)では，テクノロジー科(teknik)，スロイ

ド科(slöjd)において技術教育を実施しています 1,2)。両教科ともに，第1〜3学年にあたる低学年段階(lågstadiet)の

うちから，授業が行われています 3)。テクノロジー科では，生徒の身の回りにあるテクノロジーへの興味関心や，テ

クノロジーに関わる問題発見と課題解決を取り扱います 4)。スロイド科は，製作を主とした教科であり，布地や木材，

金属といったさまざまな材料を対象に，生徒は創造力を働かせながらものづくりに取り組みます。これにより，早い

段階からテクノロジーに関わる思考や実践的スキルの育成が図られています。また，環境に配慮した技術や持続可能

な開発に関する教育，言い換えれば技術教育やスロイド教育を環境教育の中心にもしています。さらに，他教科（科

学，数学，芸術など）と連携して行われることが多く，総合的な学習が促進されており，地域の企業や産業界と連携

したプログラムやプロジェクトが実施され，実社会との接点を持つ機会が位置づいています。 

授業方法としては，理論と実践のバランスを重視し，プロジェクトベースの学習や実験，ワークショップなどの 

hands-on 活動が多く取り入れられています。そして，テクノロジーの社会的影響や倫理的側面について学ぶことを

重視しています。これらの特徴は，スウェーデンの教育哲学や社会的価値観，伝統的な手工芸の文化，そしてテクノ

スウェーデンの技術教育は，エンジニアリングだけでなく設計デザインや環境，社会的影響を含む広範な

分野を扱います。義務教育では，テクノロジー科とスロイド科でテクノロジーに関わる問題発見と課題解決

や，ものづくりを通じてテクノロジーに関わる思考と実践的スキルを育成します。環境教育や持続可能な開

発も重視され，地域産業との連携やプロジェクト学習が行われています。また，デジタルコンピテンスの育

成に力を入れ，教員のデジタルスキル向上も推進されています。他教科と連携して総合的な学びが促進され

ています。 

第 3 章       スウェーデンの技術教育・情報教育 
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ロジーの革新への取り組みを反映しているとも言えます。情報教育に関しても，「デジタルコンピテンス」の育成に

焦点を当てており，情報の批判的評価，デジタル技術の創造的使用，オンラインでの責任ある行動などを，情報教育

が特定の科目に限定されず，技術教育を中心として全ての教科にわたって統合されていきます。また，教員のデジタ

ルスキル向上に大きな投資をしており，全ての教員がデジタル技術を効果的に活用できるよう支援し，教育現場でも

オープンソースソフトウェアの使用を推奨しています。 

 

３．技術教育の状況 

3.1 概要 

 スウェーデンの学校庁(Skolverket)は，義務教育におけ

るカリキュラムとして，「Läroplan för grundskolan, 

förskolaklassen och fritidshemmet」を刊行しており，教

科として「Teknik (Technology)」と「Slöjd (Sloyd)」を

位置づけている。ここでは，テクノロジー科の目的に関し

て，「テクノロジー科の教授(undervisningen i ämnet 

teknik)は，生徒が身の回りのテクノロジーに興味を持ち，

知識を深めることを目指す。生徒には，テクノロジーが

人々や社会，環境に与える意義や影響について理解を深め

る機会を与えなければならない。」と示されています。Core 

content として，1-3 年生，4-6 年生，7-9 年生の 3段階に

それぞれ，「Technology, people, society and the environment（テクノロジー，人間，社会，環境）」，

「Technological solutions（テクノロジーによる課題）」，「Working methods for developing technological 

solutions（テクノロジーによる課題解決を開発するための活動）」が示されています。このように，スウェーデンで

は小学校から中学校までの義務教育段階において，技術教育を系統的に配置しています。 

また，「スロイド(Slöjd)」では，小学校から中学校までの義務教育段階において，木材や金属，布地，革などを取

り扱った手工芸も行われています。義務教育におけるカリキュラムでは，「道具の力を借りながら物を生産し材料を

加工することは，人類にとって考えたり表現するための一つの手段である。スロイドをすることは，手工芸の伝統と

設計デザインの中で具体的な解決策を模索する一種の創造である。」と規定しています。その上で，スロイド科の目

的は「さまざまな材料と手工芸の技法を用いた作業を通して，生徒が製作物を設計デザインし，製作するための能力

を発達させることを目指す。」ことと明記しています。スロイド科の Core content は，各学年段階ごとに，「スロイド

の材料，道具，手工芸の技法(Slöjdens material, verktyg och hantverkstekniker)」，「スロイドの作業工程

(Slöjdens arbetsprocesser)」，「持続可能な発展にとってのスロイドの表現と意味(Slöjdens uttryck och betydelse 

för hållbar utveckling)」という類型のもと，内容が示されています。」 

 一方で，情報教育については，「Technology」の中で取り扱われるとともに，「Samhällsorienterande ämnen (社会

科学教科群)」として，「Civics（公民）」の中でも位置づけられています。 

 

3.2 技術教育について 

 テクノロジー科の授業では，生徒が同教科の概念を使用する機会を与え，テクノロジーによる解決策がどのように

使用され，どのように機能するかについての知識を深めるようにすることが示されています。また，テクノロジーに

よる解決策を指導の中で目に見えるものにし，理解できるようにすることで，生徒がテクノロジーにあふれた世界で

自らを方向づけ，行動できるようになることを求めています。指導の際は，テクノロジーの開発や設計デザイン作業

を行うための前提条件を生徒に与え，生徒に作業をさせる場合は，生徒が自分自身のテクノロジーによるアイデアや

問題発見と課題解決策を提案し，テクノロジーによる表現形式を利用することで，意識的かつ革新的な方法でテクノ

Teknik Slöjd ICT PV

Årskurs 1

Årskurs 2

Årskurs 3

Årskurs 4

Årskurs 5

Årskurs 6

Årskurs 7

Årskurs 8

Årskurs 9

Årskurs 1 (120）

Årskurs 2 (120）

Årskurs 3 (120）

合計 200 330

注 選択

高校相当

小学校相当

3年間で

47

3年間で

65

3年間で

68

3年間で

158

3年間で

222
Teknik内中学校相当

3年間で

88

3年間で

50

3年間で

140

3年間で

140
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ロジーによる課題に挑戦する能力を養うことを期待しています。また，テクノロジーを用いた活動方法についての知

識を深める機会も与えられるとしています。 

 テクノロジー科では，以下の資質・能力を身に付けさせる重要性が示されています。 

１．テクノロジーによる解決策の多様な選択と，個人，社会，環境への影響，テクノロジーが時代とともにどのよう

に変化してきたかを考察する能力 

２．テクノロジーによる解決策と，有効性と機能性を達成するための構成要素同士の連携の仕方に関する知識 

３．テクノロジーの開発および設計デザインプロジェクト活動を遂行する能力 

これらを提供するために，1-3 年生，4-6 年生，7-9 年生の３段階で，以下のコアカリキュラムと学習内容が例示さ

れています。 

技術科のコアカリキュラム 

学習内容 Technology, people, society 

and the environment（テクノ

ロジー，人間，社会，環境） 

Technological solutions

（テクノロジーによる解決

策） 

Working methods for developing 

technological solutions（テク

ノロジーによる解決策を開発する

ための活動） 

1-3 年生 ・生徒が日常使用する製品や

テクノロジーシステムの，人

間のニーズに対する適応と，

時代の変遷の系譜。 

・生徒が電気や様々なオンラ

インサービスなどのテクノロ

ジーの安全な使用。 

・生徒が日常使用する製品

のの使用法と機能の仕様。

例えば，様々な種類の道具

や玩具にある単純な機構と

概念。 

・コンピュータ使用の用

途，情報の入力，出力，保

存するための構成要素。家

電製品やスマートフォンな

ど，プログラミングによっ

て制御される生徒の身の回

りの物。 

・設計デザインプロジェク

トのための材料。材料の性

質，名称，接合法。 

・生徒が日常使用する製品製品の

設計デザインと，製品機能の改善

方法の探究。 

・単純な機構を使った生徒自身に

よる作品の製作。 

・プログラミングによるオブジェ

クトの制御。 

・テクノロジーによる解決策の文

書化：スケッチ，画像，言葉，簡

単な物理モデルやデジタルモデ

ル。 

4-6 年生 ・上下水道やリサイクルシス

テムなどのテクノロジーシス

テムと，システムが人々や環

境に与える影響。システムの

時代の変遷と，変遷の要因。 

・電気の使用やデジタル環境

での情報伝達など，日常生活

でテクノロジーを使用する機

会，リスク，安全性。 

・テクノロジーの選択の結

果：人々と環境に対するさま

ざまなテクノロジーによる解

決策の利点と欠点。 

・例えば，自転車や単純な

生産システム，輸送システ

ムなど。 

・可動部品を含む物体と，

その可動部品がさまざまな

機構を用いた結合と，力の

伝達や増幅の方法。 

・プロセッサやワーキング

メモリなど，コンピュータ

の構成要素とその機能。コ

ンピュータのプログラムに

よる制御と，ネットワーク

化の方法。 

・アラームや照明など，電

気部品や簡単な電子回路を

使って音や光，動きを作り

出すテクノロジーによる解

決策。と概念。 

・シェル構造，補強材，ト

ラス構造など，強くて安定

した構造物の製法。強くて

安定した構造物に使われる

材料。 

・テクノロジー開発のさまざまな

段階：ニーズの特定，調査，解決

策の提案，設計デザイン，性能試

験。 

・機構，電気接続，堅牢で安定し

た構造物を使った生徒自身による

製作物。 

・プログラマーによる，生徒自身

の構成物や他のオブジェクトの制

御。 

・テクノロジーによる解決策の文

書化：外観と寸法を伴うスケッ

チ，言語的，物理的，デジタルモ

デル。 

7-9 年生 ・インターネットをはじめと

する世界的なテクノロジーシ

ステムと，その利点，リス

・情報通信技術や輸送シス

テムなどのテクノロジーシ

ステムにおける，構成要素

・テクノロジー開発の活動のさま

ざまな段階：ニーズの特定，調

査，解決策の提案，設計デザイ



 

17 

ク，限界。 

・データ保存を含む社会にお

けるテクノロジー利用の可能

性，リスク，安全性。 

・持続可能な開発の生態学

的，経済的，社会的側面から

見たテクノロジーの選択の結

果。 

・テクノロジーによる科学的

発見の歴史と，科学によるテ

クノロジーの革新の歴史。 

・テクノロジーに対する認識

の深まりが，個人のテクノロ

ジーによる解決策の利用やキ

ャリア選択に与える影響。 

やサブシステムの名称と，

各要素間の連携。 

・電子テクノロジーとさま

ざまな種類のセンサを使用

したテクノロジーによる解

決策。電子テクノロジーに

よる解決策を利用したプロ

グラムによる制御・調節と

概念。 

・堅牢で安定した構造のた

めのテクノロジーによる解

決策と，引張強度や圧縮強

度，硬度，弾性といった材

料特性の重要性。 

・食品製造や包装など，あ

らゆる工業プロセスにおけ

る原材料から最終製品まで

の加工と廃棄物管理。 

ン，性能試験。生徒自身のプロジ

ェクトや，建築や公共交通機関な

ど社会におけるテクノロジー開発

のプロジェクトにおける，活動プ

ロセスの各段階の相互作用。 

・テクノロジー開発プロジェクト

における，デジタルツールの活用

法（例えば，図面やシミュレーシ

ョンの作成など）。 

・プログラムによる制御や調節を

利用した，生徒自身による設計デ

ザイン。 

・テクノロジーによる解決策の文

書化：スケッチ，図面，物理モデ

ル，デジタルモデル，テクノロジ

ーの開発と設計デザインプロジェ

クトを説明する報告書。 

 

スロイド科のコアカリキュラム 

学習内容 Slöjdens material, verktyg 

och hantverkstekniker（ス

ロイドの材料，設備と手工芸

の技法） 

Slöjdens arbetsprocesser

（スロイドの製作工程） 

Slöjdens uttryck och 

betydelse för hållbar 

utveckling（スロイドの表

現と持続可能な発展にとっ

ての意味） 

1-3 年生 ・金属，布地，木材：材料の

特性と使用範囲。 

・道具と設備の名称と，適切

で安全な使用法。 

・簡単な手工芸の技法と，関

連概念。 

・簡単なスケッチ，製作工程

表と関連規則の理解。 

・スロイドプロジェクトの

種々の工程要素：構想立

案，検討，製作と，製作工

程の振り返り。 

・さまざまな材料の特性に

ついての調査。 

・個々人の創作イメージ，

製作品，創作アイデアの生

成。 

・スロイド材料の起源と環

境影響，例えばワイヤー，

ウール，パイン材。 

・スロイドプロジェクトに

おいて材料を使う時の資源

の節約。 

4-6 年生 ・金属，布，木材と他の材

料。材料の特性，使用領域と

互いに組み合わせる可能性。 

・道具，設備，機械の名称

と，適切で安全な使用法。 

・簡単な形態の手工芸の技法

と，関連概念。 

・スケッチ，模様，製作工程

表と関連規則の理解。 

・スロイドプロジェクトの

種々の工程要素：構想立

案，検討，製作と，製作工

程の振り返り。プロジェク

ト工程要素が全体に与える

影響。 

・さまざまな材料の特性

と，スロイドプロジェクト

における有用性の調査。 

・創作アイデア生成の源泉

となる文化に根ざした手工

芸とスロイドの伝統。 

・色彩，形態，材料がもた

らすスロイド製作品の審美

表現への寄与。 

・スロイド材料の起源，生

産と環境への影響，例え

ば，錫，コットンクロス

（綿の壁紙），チーク材，

革。 

・材料の再利用による資源

の節約。 

7-9 年生 ・金属，布地，木材と他の材

料。材料を互いに組み合わせ

る可能性。 

・道具，設備，機械の名称

と，適切で安全な使用法。 

・発展的な形態の手工芸の技

法と，関連概念。 

・二次元または三次元的なス

ケッチ，モデル，模様，製作

工程表，デジタルツールと，

デジタルツールを用いない道

・スロイドプロジェクトの

種々の工程要素：構想立

案，検討，製作と，製作工

程の振り返り。プロジェク

ト工程の各要素が全体に与

える影響。 

・組み合わせとデザインの

可能性に基づいた種々の材

料と手工芸の技法について

の調査。 

・創作アイデアの源泉であ

る，さまざまな文化と時代

の変遷に根ざした設計デザ

イン様式，芸術的な手工芸

と家庭スロイド。 

・スロイド製作品の個性的

な表現を生み出すための，

色彩，形態，材料の組み合

わせ。 

・品質や環境への影響とい

う観点からの各スロイド材
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具を用いた創作。 料の比較，例えば，自然材

料と合成材料，再生可能な

材料と再生不可能な材料。 

・再利用，修理，材料や製

作物の管理を通じた資源の

活用。 

 

実践事例 

  

          教室の様子                   教壇 

  

教室内の製作物展示          第 5 学年の製作物 

 

参考文献 

1) Skolverket：Curriculum for Compulsory School, Preschool Class and School-Age Educare – Lgr22（2024），

https://www.skolverket.se/publikationsserier/styrdokument/2024/curriculumforcompul 

soryschoolpreschoolclassandschoolageeducarelgr22.4.7c808d9519080d9657c2.html 

2) Skolverket：Läroplan för grundskolan, förskolaklassen och fritidshemmet, 

https://www.skolverket.se/undervisning/grundskolan/laroplan-och-kursplaner-for-grundskolan/laroplan-

lgr22-for-grundskolan-samt-for-foroleklassen-och-fritidshemmet 

3) 横山悦生(2005)：スロイドの伝統と技術科の誕生-普通教育における技術教育を考える，日本の科学者，Vol.40，

No.1，pp.22-27 

4) Statistics Sweden，Population statistics（2024），https://www.scb.se/en/finding-statistics/statistics-

by-subject-area/population/population-composition/population-statistics/ 



 

19 

5) European Commission，Administration and governance at local and/or institutional level（2024），

https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/national-education-systems/sweden/administration-and-governance-

local-andor-institutional-level 

6) 財団法人自治体国際化協会：スウェーデンの地方自治（2004），https://www.clair.or.jp/j/forum/ 

series/pdf/j15.pdf 

7) Skolverkets information och vägledning för dig som ska välja skola och utbildning，Det här är den 

svenska skolan（2024），https://utbildningsguiden.skolverket.se/languages/svenska/det-har-ar-den-

svenska-skolan 

8) Skolverket：Förskoleklassens uppdrag（2024），https://www.skolverket.se/skolutveckling/inspiration-

och-stod-i-arbetet/stod-i-arbetet/pedagogik-i-forskoleklass/forskoleklassens-

uppdrag#:~:text=Förskoleklassen%20blev%20obligatorisk%20från%20och,stöd%20utformat%20utifrån%20sina%2

0behov. 

9)  Skolverket：Timplan för grundskolan（2024），

https://www.skolverket.se/undervisning/grundskolan/laroplan-och-kursplaner-for-grundskolan/timplan-

for-grundskolan 
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1.国の概要 

 フランスは西ヨーロッパに位置し，東はドイツ，南東はイタリア，南はスペインと接しており，大西洋と地中海に

面しています。人口は約 6700 万人（2023 年）で，ヨーロッパではドイツに次いで 2 番目に多い人口を持つ国です。

フランスは 26 の地域（régions）に分かれており，それぞれが独自の文化，伝統，経済を形成しています。首都パリ

を中心とする地域が経済の中心地で都市圏人口は 1253 万人です。 

 フランスは世界第 7 位の経済大国で，GDP は約 2.8 兆ドル（2023 年）です。主要産業は製造業（自動車産業，航空

宇宙産業，製材・製紙，石油化学工業），農業（EU 最大の農業国），観光業（8932 万人，世界 1 位，2019 年）です。 

 

２．教育制度 

フランスの教育制度は，義務教育が6歳から16歳までとなっており，初等教育（6-10歳，エコール・プリメール：

école élémentaire），前期中等教育（11-14 歳，コレージュ：collège），後期中等教育は，普通，技術，職業課程の

リセ（lycée）があります。後期中等教育の修学年限は普通課程と技術課程のリセでは 3 年間（15-17 歳），職業課程

リセでは 2～3 年間（15-16(17)歳）です。普通・技術課程では第 1 学年は共通課程，第 2 学年から各課程に分かれま

す。リセの卒業時にバカロレア（中等教育修了資格と高等教育入学資格を兼ねる国家資格）試験に合格すれば任意の

大学へ入学できます。 

 フランスの技術教育は，日本と同じようにナショナルカリキュラムに基づいて行われているため，地方や学校によ

る教育格差は少ないです。また，テクノロジーの社会的・文化的影響などのテクノロジカルリテラシー育成について

も重視しています。教える側の教員についても教員資格取得が必要であり，教員養成機関で専門分野を学びます。こ

のために，全ての教員が技術教育を担当する可能性がある国々とは異なります。 

フランスの教育課程では，ドイツのデュアルシステムと同一システムではありませんが，産業界と連携した教育プ

ログラムが増えつつあります。その一つとして，フランス独自の制度であるバカロレア（大学入学資格試験）にテク

ノロジー系のコースが設けられており，高等教育への進学と直接リンクしています。 

 

３．初等中等教育段階の技術教育の実施状況 

フランスの初等中等教育段階の技術教育の実施状況を表 1 に示します。技術教育では，特に設計デザイン思考やイ

ノベーションのプロセスを重視する傾向があり，創造性や問題解決能力の育成と，エンジニアリング・デザイン能力

の育成に焦点を当てています。テクノロジーに関わる内容とテクノロジカルリテラシーの両方を重視したナショナル

カリキュラムといえます。また，理論だけでなく，実践的なプロジェクトや実験を通じて学ぶことを重視しており，

プログラミングやデジタルツールの使用など，現代のテクノロジーに関するスキルの習得にも力を入れています。他

教科等との関連としては，技術教育を通じて生徒のサイエンス分野とテクノロジー分野への興味を喚起することを目

指しており，技術教育は他の科目（数学，物理，芸術など）と連携して行われることが多いです。 

3.1 概要 

 フランスの技術教育はナショナルカリキュラムに基づき、地方間の格差が少ないことが特徴です。日本や

ドイツとは異なり、社会的・文化的影響を重視し、設計デザイン思考やイノベーションに焦点を当てていま

す。理論と実践の両面を重視し、プログラミングやデジタルツールの使用にも力を入れています。また、産

業界と連携したプログラムが増加し、バカロレアの技術系コースが高等教育機関への進学と結びついていま

す。他教科とも連携し、生徒のサイエンスとテクノロジーへの興味を促進しています。 
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 フランスの国民教育・青少年省（日本における文部科学省相

当）は，2024 年 2 月 9 日に 2015 年の政令を修正しました。前

期中等教育の技術教育のシラバスでは，3 つのテーマと 9 つの

スキルを中心に構成されています 1）。3 つのテーマは，発達段

階に応じて学習の適時性と系統性を重視して取り組むことが示

されており，「オブジェクト指向のシステムテクノロジー（Les 

objets et les systèmes techniques）」，「構造，機能，特性

（Structure, fonctionnement, comportement）」，「創造，構

想・設計デザイン，実装，イノベーション（Création, 

conception, réalisation, innovations）」があります。特に

技術教育では，「Faire pour apprendre et apprendre à faire

（学ぶために行い，行うために学ぶ）」という考え方が標榜さ

れており，問題の発見と課題解決的なプロジェクトを中心に，

他教科との連携，FabLab の活用，地域的背景の考慮が求めら

れています。また，最先端テクノロジー（例えば，RFID，3D

モデリング，AI，ロボット等）や現代的な課題（例えば，SDG

ｓ，デジタル社会，モビリティ，セキュリティ，インダストリ

ー4.0 等）を取り扱います。 

情報教育が教科／科目として設定されている後期中等教育では，第 1 学年で「デジタルサイエンスとテクノロジー

（Sciences numériques et technologie）」を履修します。10 のテーマ（インターネットや SNS，モビリティ等）に関

して，知識とスキルの習得，そしてプログラミングの実践が行われます。テーマに順序性はなく，学校に裁量が任さ

れており，文化的背景から概念の理解，テクノロジーが人間や環境に与える影響，問題発見と課題解決的な学習につ

いて，一斉・個別学習に加え，グループでのプロジェクトの遂行を取り扱います。第 2 学年では「デジタルとコンピ

ュータサイエンス（Numérique et science informatique）」が開設されています。第 3 学年では専門教育プログラム

として，「Innovation technologique（技術イノベーション）」や「Ingénierie et développement durable（エンジニ

アリングと持続可能な開発）」等の教科を選択することができます。 

 

3.2 技術教育（Technologie）について 

初等教育： 実験サイエンスとテクノロジー（Sciences et technologie），小学校第 3-5 学年相当 

 様々なサイエンスとテクノロジーのアプローチによる実践と，サイエンスとテクノロジーの歴史の発見を通じて，

知識とスキルを構築することにより，何がサイエンスとテクノロジーに関係するのか，何が意見や信念に関係するの

かについて学びます。具体的には，設計デザイン，適切なツールと方法の選択，デジタルツールの活用，倫理的で責

任ある行動などを取り扱います。内容としては，実験サイエンスとテクノロジーの主要な疑問と現代の社会問題を組

み合わせた共通の４つのテーマ（①物質，運動，エネルギー，情報，②生命，多様性，機能，③材料とテクノロジー

の対象，④地球，環境）を中心に編成されています。 

前期中等教育：テクノロジー（第 1 学年は 1+(0.5)時間，第 2,3 学年は週 1.5 時間，第 4 学年は 2 時間） 

初等教育のサイエンスと技術教育を継続し，第 2 学年から第 4 学年（第 4 学習期）のテクノロジーの目的は，すべ

ての生徒がテクノロジーの活用とそれに関連する問題について，十分な知識を持ち，責任を持って行動できるように

なるための教養を身につけます。具体的には，オブジェクト指向のシステムテクノロジーによるアプローチの実践，

設計デザイン・製作・実装，デジタルツールの活用，倫理的で責任ある行動などを取り扱い，内容として，社会的現

実に根ざしたテクノロジーを対象とした学習に重点を置き，次の 3 つの側面（①ものを理解し，想像し，共同で制作

するためのエンジニアリング・デザインの側面，②社会文化的な側面，③科学的な側面）から展開されます。 

技術教育 情報教育

Technologie Infomatique

CP 6歳

CE1 7歳

CE2 8歳

CM1 9歳

CM2 10歳

1年 11歳 36-54

2年 12歳 54

3年 13歳 54

4年 14歳 72

1年 15歳 (172)

2年 16歳 (252)

3年 17歳 (72）

合計 216-640

注 ()内は選択

後期中等

教育

(普通科)

前期中等

教育

小学校
各教科内で

実施

各教科内で

実施

表 1 初等中等教育段階の技術教育 
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後期中等教育：選択科目［基礎エンジニアリング（Sciences de l’ingénieur）やテクノロジーの創造と革新

（Création et innovation technologiques）等］が導入されています。 

 

3.3 情報教育（Informatique）について 

前期中等教育： 前期中等教育における情報教育はテクノロジー（Technologie）及び数学（Mathématiques）で実施

し，プログラミングの基礎などを取り扱っています。プログラマーなどの専門家を養成することではなく，絶えず変

化するデジタル世界を読み解く鍵を学生に与えることを教育目的としています。テクノロジーと数学の教科教育の中

で，情報分野を取り扱い，アルゴリズム思考を構築する方法を習得し，情報を表現・処理し，問題の発見と課題を解

決し，結果を照合するスキルを身につけるます。2024 年に示されたナショナルカリキュラム「テクノロジー」の指導

内容を表 2 に示します。 

 

表 2  前期中等教育の教科「テクノロジー」の学習内容（情報の学習内容を含む）の指導内容 

学習内容 オブジェクト指向のシステ

ムテクノロジー 

（Les objets et les 

systèmes（OST） 

techniques） 

構造，機能，特性 

（Structure, 

fonctionnement, 

comportement） 

創造，設計，生産，革新 

（Création, conception, 

réalisation, 

innovations） 

学習項目 ・OST の進化 

・デジタルテクノロジーの

用途と社会的影響 

・環境の中の OST の進化 

・持続可能な開発の文脈に

おける OST の選択 

・OST のパフォーマンス 

・エネルギー連鎖の機能，

解決策，構成要素 

・材料とプロセス 

・情報連鎖の機能，解決

策，構成要素 

・データの構造化と処理 

・コンピュータネットワー

クにおける情報の流通 

・トラブルシューティング 

・新しい機能のプログラミ

ング 

・技術的プロジェクト管理 

・プロトタイピング 

・素材の選択 

・エネルギー源の選択 

・部品の組み立て 

・モデリングと製造 

・オブジェクトの伝達 

・材料の機械的挙動の検証 

・OST の性能検証 

・OST プログラミング 

 

後期中等教育の情報学習内容 

 後期中等教育の情報教育は，共通必修教科として設置されています（表 3）。 

表 3 後期中等教育の情報教育の教科／科目名と学習項目 

学年 第 1 学年（seconde） 第 2 学年(premier) 第 3 学年(terminal） 

教 科

／ 

科 目

名 

デジタル科学と技術 

（Sciences numériques et 

technologie） 

デジタルとコンピュータサイエ

ンス 

（Numérique et science 

informatique） 

選択科目 

技術イノベーション 

（Innovation 

technologique） 

エンジニアリングと持続可能

な 開 発 （Ingénierie et 

développement durable）等 

学 習

項目 

・インターネット 

・ウェブ 

・ソーシャルネットワーク 

・構造化データとその処理 

・ロケーションマッピング 

・モビリティ 

・組み込みコンピューティン

グ 

・マルチメディア 

・デジタル画像処理 

・コンピューティングの歴史 

・データ表現：基本的な型と値 

・データ表現：構築された型  

・テーブルでのデータ処理 

・ウェブにおける人間と機械の

相互作用 

・ハードウェア・アーキテクチ

ャとオペレーティング・システ

ム 

・言語とプログラミング 

・アルゴリズム 
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第 1 学年の教科「デジタルサイエンスとテクノロジー（Sciences numériques et technologie）」では，デジタルサ

イエンスの概念を理解とともに，デジタルテクノロジーの重要性の増大及び人間活動にもたらす大きな影響について

学びます。第 2 学年の教科「デジタルとコンピュータサイエンス（Numérique et science informatique）」では，コ

ンピュータサイエンスにおけるサイエンスとテクノロジーの概念と技法を習得することを目的としています。また，

専門教育プログラムとして，「技術イノベーション（Innovation technologique）」や「エンジニアリングと持続可能

な開発（Ingénierie et développement durable）」等の専門分野を選択することができます。 

 

実践事例 

  

   

 

参考文献 

1) 文部科学省：諸外国の初等中等教育，明石書店（2016） 

2) Ministère de l'Education Nationale ：Programme de technologie du cycle 4，

https://www.education.gouv.fr/bo/2024/Hebdo9/MENE2402802A 

3) Ministère de l'Education Nationale ：Programme de sciences numériques et technologie de seconde 

générale et technologique，https://cache.media.education.gouv.fr/file/SP1-MEN-22-1-

2019/08/5/spe641_annexe_1063085.pdf 

4) Ministère de l'Education Nationale ：classe de seconde générale et technologique – liste et volumes 

horaires des enseignements，

https://cache.media.education.gouv.fr/file/29/61/5/ensel610_annexe1_ok_984615.pdf 
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1．国の概要 

ニュージーランドは人口約 500 万人の小規模な国ですが，経済成長は著しく，特にテック企業の増加が顕著です。2022 年に

は，その企業数は 23，433 に達し，前年から 8．1%増加しました。このうちデジタル技術企業は 14，634 社で，年平均 9．8%の

成長を記録しています。雇用創出にも寄与し，2022 年には 118，070 人がこの分野で働いています。研究開発への投資も積極

的に行われており，持続的な経済成長を支える重要な要素となっています 1）。 

 

2．教育制度 

ニュージーランドでは，1980 年代後半以降，大規模な教育改革に着手し，義務教育年限の延長や教育課程の弾力化など学

校教育制度の改革を進めました。そして，1995 年にナショナルカリキュラムが発表されました。現在では，必修の学習分野として

「英語」「芸術」「健康・体育」「言語」「数学・統計学」「科学」「社会科学」「技術」が規定されています 2）。6 歳から 16 歳までの就学

が義務付けられており，5 歳の誕生日から個別就学が可能な，国際的にも特徴的な就学形態となっています。初等教育は

Year1～Year8 の 8 年間で，中等教育は Year9～Year13 の 5 年間で行われます。大学への進学希望がある場合には Year 13 ま

で就学します。なお，Year 11 から Year 13 では，NCEA（National Certificate of Educational Achievement）と呼ばれる学力判定

試験（教育到達度国家証書）を修了する必要があります。NCEA はレベル 1〜3 からなり，それぞれ Y11 修了相当，Y12 修了相

当，Y13 修了相当となっています。 

教育省は，教育におけるデジタル技術の活用を促進する取り組み「Enable e-learning」を推進しており，教育省運営の web ペ

ージでは様々な取り組みが掲載されています（図 1）。例えば，学習用のハードウェアとして，ノートパソコンやタブレットに加え，

レーザー加工機や 3D プリンタ，VR ゴーグルなどが含まれ，それら機器の導入に関する計画やポイント，予算の調達方法など

 ニュージーランドでは，1990 年代に Technical Education から Technology Education へ，技術リテラシーの育

成に向けた技術教育へシフトしており，教科「Technology（技術科）」は 5，6 歳から必修となっています。

2017 年以降，技術科の情報分野に関する内容が拡充され，コンピュータサイエンスやデジタルファブリケー

ションが積極的に推奨されることとなりました。現在では、図書館や PC 教室を整備した「Maker Space」の

設置，3D プリンタやレーザー加工機，VR/AR 機器などの導入が教育省より支援されています。 

 

図 1 教育省 web ページに記載される，デジタルファブリケーションや Makerspace のガイドライン 3）

4） 
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が紹介されています 3）。また，これら機器を図書館や PC 教室に整備し「Maker Space」として利用することや，その整備に向けた

ガイドラインが取り上げられています 4）。 

 

3.．技術教育の状況 

3．1 概要 

ニュージーランドでは，木工や金工といった「ものづくり」が各学校のシラバスで実施されていましたが，1995年のナショナルカ

リキュラムの導入により，技術教科が必修になり，設計活動を伴うデザイン思考や批判的思考，問題発見と課題解決などの技術

リテラシーを重視する技術教育にシフトしています。現在，Year 1～Year 10 では教科「Technology」が必修制，Year 11～Year 13

では選択制であり［技術教育は「材料技術（Materials Technology）」「構造と機構（Structures and Mechanisms）」「コンピュータサ

イエンス／プログラミング（Computer science/programming）」など 14 科目に細分］，Y1～Y10 では時間数の指定はなく，Y11～

Y13 では，一般的に年間 20 単位（1 単位は 10 時間の活動）を履修します。 

教科「Technology」では，3 つの柱「技術的実践（Technological Practice）」，「技術的知識（Technological Knowledge），「技術

の本質（Nature of Technology）」と，5 つの領域「デジタル技術のための計算論的思考（Computational thinking for digital 

technologies）」，「デジタル成果物の設計デザインと開発（Designing and developing digital outcomes）」，「材料成果物の設計デ

ザインと開発（Designing and developing materials outcomes）」，「加工成果物の設計デザインと開発（Designing and developing 

processed outcomes）」，「デザインとビジュアルコミュニケーション（Design and visual communication）」で構成されています（図 2）。

3 つの柱は，「材料成果物の設計と開発」，「加工成果物の設計と開発」，「デザインとビジュアルコミュニケーション」で使用され

る達成目標の構成を提供しており，材料技術，食品技術，テキスタイル，エレクトロニクスと制御，バイオテクノロジー，構造，機

械，アグリテック，デザイン思考，3D モデリングなどが取り上げられます。また，「デジタル技術のためのコンピュテーショナルシン

キング」，「デジタル成果物の設計と開発」の進捗目標を支えており，コンピュータサイエンス，コンピュテーショナルシンキング，

プログラミング，デジタルファブリケーション，デジタルコンテンツの設計や開発などが取り上げられています 5）。 

3 つの柱とデジタル技術に関わる領域では，達成目標が 8 つのレベルに分類されて整理されており，一般的に Y1～Y6 では

level1～3，Y7～9 では level4～5，Y11～13 では level6～8 を段階的に達成することが求められています 2）。3 つの柱に関する

達成目標の概要を表 1 に，デジタル技術に関する達成目標の概要を表 2 に示します。 

 

図 2 教科「Technology」の内容構成 5）（筆者和訳） 
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これらテクノロジー教育の内容は，2007 年に改訂されたナショナルカリキュラムが基本となりますが，デジタル技術に関わる領

域に関しては，2017 年に再度改訂されたものです。このとき教育省は，情報教育の充実に向けて，産業界やコンピュータサイエ

ンスの専門家，技術教育・情報教育に関わる学術団体，教育委員会，学校教員など様々な関係者を一連の会議に集め，ナショ

ナルカリキュラムにおけるデジタル技術の位置づけについて提言をまとめさせました。会議では，新たな教科を新設する案や技

術科の内容に包含する案など激しい議論が行われ，教科「Technology」における領域としてデジタル技術に関する内容を継続

し，その内容をより強固にするという結論に至りました。この改訂は，実社会と関連付けた批判的・創造的な問題解決など技術リ

テラシーの育成を継続してきた教科「Technology」の文脈に即して情報教育を推進するものであり，児童・生徒がデジタル技術

のユーザーや消費者にとどまらず，デジタルソリューションの革新的な創造者になるためのスキルを構築することに焦点が当て

られたものとなりました 6）。 

現在，ニュージーランドのナショナルカリキュラムは再度改訂が試みられており，これまで授業時数が設定されていなかった数

学や言語に関する教科時数が明確にされるなど様々な改訂が発表されています。教科「Technology」に関してはカリキュラムの

草案が 2024 年末に発表される予定となっており，その内容に注目が集まります。 

 

3．2 実践事例 1 ノースクロス中学校 （Year8）7） 

ノースクロス中学校の 4 人組の生徒は，学校の屋内植物の生育を健全に保つための植物監視自動灌水システムの設計デザ

インと製作をしています（図３）。グループの数名は，7 年生のときに学校の園芸クラブに参加しており，技術実習棟を緑化するた

めに室内の植物を増やしたいと考えました。 

生徒らは、室内で育つ植物の種類や必要な水分量を調査し，植物の乾燥を防ぐには土壌の水分を監視する必要性に気づ

きました。また，活用するセンサは，耐久性があり，持続可能で，なおかつ安価であるという条件で調べました。そして，水分の

測定値を基に，センサを水ポンプに接続しました。水ポンプの電力は，太陽光発電パネルを用いています。加えて，pH センサ

を追加し，水分センサと組み合わせました。筐体の製作には，アクリルや木材をレーザー加工機や 3D プリンタを用いることで製

作しています。筐体の内部は，複数の植物に水やりができるようにポンプが設計デザインされています。 

彼らは，このプロジェクトを「Blossom Garden」と命名し，その活動は 1 年半にわたりました。製作過程では，土壌センサが錆び

たり，ポンプを繰り返し動かすために蓄電池を修正したりと様々な試行錯誤が重ねられています。 

表 1 3 つの柱に関する達成目標の概要 

 

表 2 デジタル技術に関する達成目標の概要 

 

技術的実践 技術的知識 技術の本質

Y1~6
ニーズや利用可能なリソースの調査、成果に向けたアイ

ディア、計画、開発、評価、説明

機能モデリング（設計など）とプロトタイプの理解と使

用、製品に用いられる材料と特性、技術システム（製造シ

ステムや情報システムなど）の入力・変換・出力の理解

技術の意図的な介入とその社会・環境への影響、技術的成

果の物理的・機能的性質の理解。

Y7~10

過去や将来を踏まえたレビュー、調査、成果の開発。利害

関係者のフィードバック、ニーズ、目的への適合、シミュ

レーション、社会的、倫理的な側面を評価

機能モデリングとプロトタイプの使用による技術的成果の

改良、材料の形成・操作・変換、より詳細な技術システム

の理解と制御

技術の発展・活用による人間の可能性の広がり、技術的成

果の解釈と適合性、技術的な問題が引き起こす将来への影

響

Y11~13

計画と管理の実践の批判的分析。高度な成果の設計・開

発・評価。利害関係者のフィードバックと広範なコミュニ

ティの考慮と正当化、プロジェクト管理

技術モデリングによるリスク管理、材料評価と製品開発、

保守、廃棄に与える影響、持続可能性、文化・経済・歴史

など幅広い観点への着目と正当化

技術の学際的性質と共同実践、技術開発における競争と優

先事項、文化・社会・地理に応じた技術的成果の機能の解

釈や最適化の理解

デジタル技術のための計算思考 デジタル成果物の設計と開発

Y1~6
基本的なアルゴリズムの理解と作成、簡単なプログラムの
実行とデバッグ、データの収集、整理、表現

ソフトウェアの使用方法、デジタルコンテンツの開発・操

作・保存・取得・共有・評価。システムの入力・出力の識

別とデバイスの影響。

Y7~10
より複雑なアルゴリズムの設計と実装、プログラミング言語
の使用、UI/UXの評価、プログラムの効率化

問題解決の方略として、反復的プロセスによるデジタル成

果物の設計・開発・評価・最適化。社会的、倫理的、エン

ドユーザーの考慮事項の評価。

Y11~13
デジタル技術の概念（情報システムや人工知能など）の分
析と応用、高度なプログラムの設計・開発・テスト、ソフトウェ
アエンジニアリングとユーザーエクスペリエンス設計の適用

※他科目におけるPjBLを通じて実践的に取り組まれてお

り、具体的な達成基準は設けられていない。
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3．3 実践事例２ フランクリー小学校 （Year5-6）8） 

フランクリー小学校 Year5-6 の児童は，12～14 週間かけてアプリ開発を試みています。アプリ開発には設計デザイン思考が

用いられており，問題の特定・調査，アイデアの生成，技術的ソリューション（モバイルアプリ）の設計と計画，市場にある類似ア

プリと自社アプリの差別化ポイントの調査，アプリの作成，構築，設計をテストし，提示し，フィードバックを得て，評価し，解決策

の再設計デザインが行われています。例えば，児童は，紙面上でアプリの動作設計を行い（wireframe），児童間で意見交換を

しています。児童が実際にアプリを制作する際には，研究者，グラフィックマネージャー，プロジェクトマネージャー，プログラマ

ーなどの役割を分担しています。アプリ開発には，App Inventor 2 が用いられており，時には，IT 業界の専門家がメンターとして

授業に加わり，児童は開発に関するアドバイスを受けています。児童が実際に制作したアプリは，漁師が漁獲量の規制を守れ

るように，ハンズフリーで法定サイズや漁獲制限に関する情報を入手できる「釣り Siri」，登山者が安全に森林を歩けるように，山，

茂み，川の安全情報を提供する「My Safety Toolkit」などがあり，実社会の問題を発見して解決する活動が重視されています。

実践の様子を図 4 に示します。 

 

図 3 ノースクロス中学校（Year8）の実践の様子 7） 

  

  

図 4 フランクリー小学校 （Year5-6）の実践の様子 8） 
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1.国の概要 1) 

 オーストラリアの面積は 769 万 2,024 平方キロメートルで日本の約 20 倍の大きさです。人口は約 2,626 万人

（2022 年）で，キャンベラが首都になります。GDP は約 1.68 兆ドル（2022 年）です。農林水産業，鉱業，製造

業，建設業，卸売・小売業，運輸・通信業，金融・保険業，専門職・科学・技術サービスなどが主要産業です。鉄鉱

石や石炭，天然ガス等を主要として輸出しています。 

 

2.教育制度 2) 

 2020〜21 年に発表された「全豪 F-10 カリキュラム バージョン 9.0」では 11 年間の学校教育での学習を定めてい

ます。7 つの一般能力として「批判的思考と創造的思考」「デジタルリテラシー」「倫理的理解」「異文化理解」

「読み書き能力（リテラシー）」「数的思考力」「個人的・社会的能力」 を定め，学習領域の内容を通じて扱われて

います。これらは各州によって決定されたスケジュールとアプローチに従って実施されます。 

 

3. 技術教育の状況 

3.1 概要 2) 

 テクノロジーは，全ての生徒が 8 年生までの間に以下の 2 つの科目を学ぶことを前提としています。「デザイン&

テクノロジー」では生徒が設計デザイン思考とテクノロジーを活用して，現実的なニーズに対する解決策を考えるこ

とを学習します。「デジタルテクノロジー」では，生徒が計

算的思考と情報システムを活用して，現実的な問題をデジタ

ルテクノロジーで解決する方法を学習します。前者が日本の

技術・家庭科に近い学習内容 で設計デザイン思考が主とな

り，後者がコンピュテーシ ョナルシンキングを主とした学習

内容となります 3)。9 年生と 10 年生では，技術科目の実施は

州や地域の当局または個々の学校によって決定され，「デザ

イン&テクノロジー」および「デジタルテクノロジー」を継

続することも，テクノロジーに関する特定の科目として続け

ることも可能です。「デザイン&テクノロジー」および「デ

ジタルテクノロジー」のカリキュラムでは，科目固有の知

識，理解，スキルに合わせて，伝統的なテクノロジー，現代

のテクノロジー，新しいテクノロジーに対する理解を深める

機会を持つことが推奨されています。また，技術科目と他の

 オーストラリアの技術教育では，全ての生徒に「デザイン&テクノロジー」と「デジタルテクノロジー」を実施

します。「デザイン&テクノロジー」では設計デザイン思考を用いて解決策を考える力を養い，「デジタルテクノロ

ジー」では計算的思考（コンピュテーショナルシンキング）と情報システムを使って問題解決の方法を指導しま

す。教育内容は伝統的なテクノロジーから最新技術まで幅広く，実践的なスキルの習得が重視されています。設

計から製作，評価，改善に至るプロセスを段階的にたどり，エンジニアリングを学ばせます。デジタルテクノロ

ジーでは，デジタルシステムやプログラミングを体系的に学び，実践的なスキルの習得に重点が置かれていま

す。 

図 1 テクノロジーのコアコンセプトの概要 2) 

第 6 章       オーストラリアの技術教育・情報教育 
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学習分野の統合が可能であり，柔軟な教育プログラムの開発が認められています。 

 

3.2 技術科目について 

 オーストラリアの技術科目は就学前・初等・中等教育で一貫して進められます。実践的なスキルを重視しており，

例えば「プロセスと生産スキル」のように，設計から製作，評価，改善，さらには共同作業や管理といった内容を，

段階的に習得していくことが重視されています。工学的な要素も強く，例えば「エンジニアリングの原理とシステ

ム」というように，エネルギーや材料の特性などが，実際の製品やシステムの機能にどのように影響するかを，低学

年から体験を通して学んでいきます。また，食品や繊維に関する内容も含まれます。全体的に日本と同様の内容が扱

われていますが， 3D モデリングや 3D プリンタの活用も含まれる上に，設計デザイン思考がベースとなってカリキ

ュラムが設定されている点に特徴が見られます 2)。 

 STEM（Science, Technology, Engineering and Mathematics）教育は，競争経済におけるより強いオーストラリ

アの建設のための国家的優先事項であるとして重要視されています 4)。STEM 教育は科学，技術，数学の各学習領域

の中に位置付けられており，エンジニアリングは技術が担っています。そして指導書"STEM Connections 

Workbook"のプロセスに従って授業設定することで中程度以上の高い統合度で実践ができるよう工夫がされています

5)。 

 

教科名 Design and Technologies 

設置 小学校就学前の準備年〜8 年生（5 歳〜13 歳）で実施。9 年生〜10 年生（14 歳〜15 歳）は州や地域の

個々の学校で決定 

キーワ

ードと

全体像 

○知識と理解で扱う領域 

テクノロジーと社会，エンジニアリングの原理とシステム，材料とテクノロジーの専門分野，食品および

繊維の生産，食品の専門化 

○プロセスと生産スキルで扱う領域 

調査と定義，生成と設計，制作と実装，評価，協働と管理 

概要  生徒は，持続可能な生活のための製品・サービスを設計・製作し，テクノロジーを評価できるようにな

ることを目指す。さらに，イノベーションや新しいテクノロジーがどのように未来の社会に貢献するかに

ついても考える。学習では，ニーズに基づいた問題解決を行い，持続可能性などの基準に基づいてプロジ

ェクトを評価・修正する。また，デジタルツールを活用して設計デザインのプロセスや成果を共有し，協

力してプロジェクトを管理・調整し，テクノロジーを安全に使用できるようになることを目指す。 

学年ご

との学

習内容 

（一部

抜粋） 

Foundation 1・2 3・4 5・6 7・8 9.10 

知識と理解（エンジニアリングの原理とシステムについて） 

身近な製品，

サービス，環

境が人々によ

ってどのよう

に設計デザイ

ンされている

かを探る 

材料を含む技

術が製品の動

きにどのよう

に影響するか

を探る 

力と材料の特

性が製品やシ

ステムの機能

にどのように

影響するかを

説明する 

 

電気エネルギ

ーが製品やシ

ステム内でど

のように動

き，音，光に

変換されるか

を説明する 

力，運動，エ

ネルギーがど

のようにエン

ジニアリング

システムを操

作し制御する

ために使用さ

れているかを

分析する 

材料の特性と

性質が力，運

動，エネルギ

ーとどのよう

に組み合わさ

れてエンジニ

アリングシス

テムを制御す

るかを分析

し，判断する 

プロセスと生産スキル（製作と実装について） 

設計デザイン

アイデアを生

成，伝達，評

価し，材料，

機器，手順を

使用して，目

的に合った安

全な解決策を

提案する 

安全な設計デ

ザイン解決策

を提案するた

めに，材料，

部品，ツール

，機器，技術

を使用する 

 

安全な設計デ

ザイン解決策

を提案するた

めに，材料，

コンポーネン

ト，ツール，

機器，技術を

選択して使用

する 

安全な設計デ

ザイン解決策

を提案するた

めに，適切な

材料，コンポ

ーネント，ツ

ール，機器，

技術を選択し

て使用する 

安全な設計デ

ザイン解決策

を提案するた

めに，適切な

材料，コンポ

ーネント，ツ

ール，機器，

スキル，プロ

セスを選択す

る妥当性を確

認した上で，

使用する 

技術，スキ

ル，プロセス

を選択する妥

当性を確認し

た上で，試験

し，安全な設

計デザイン解

決策を提案す

る 

 



 

31 

3.3 情報科目について 

 オーストラリアの情報教育は，小学校就学前の準備年から始まります。「デジタルテクノロジー」という教科名

で，デジタルシステムとデータ表現といった内容，それを活用したデータの取得，管理，分析や，アルゴリズム，プ

ログラミングなどを段階的に学習していきます。また，「プロセスと生産スキル」では，協働やプライバシーとセキ

ュリティにも配慮しながら，設計デザインから制作・評価・改善といった実践的なスキルを段階的に習得していくこ

とが重視されています。オーストラリアの情報教育は，コンピュータサイエンスの領域に特化した実践的なスキル習

得に重点が置かれています。就学前の準備段階から必修化されている州や地区もあり，内容が充実しています。全体

を通して，プロジェクトを立てて解決に取り組む学習が位置づけられています 2)。また，「教科横断制度 cross 

curricular」を採用しており，様々な教科でプログラミング教育が実践されています 6)。 

 

教科名 デジタルテクノロジー 

設置 小学校前の準備年〜8 年生（5 歳〜13 歳）で実施。9 年生〜10 年生（14 歳〜15 歳）は州や地域の個々の

学校で決定 

キーワ

ードと

全体像 

○知識と理解で扱う領域 

デジタルシステム，データ表現 

○プロセスと生産スキルで扱う領域 

データの取得・管理・分析，調査と定義，生成と設計デザイン，制作と実装，評価，協働と管理，プライ

バシーとセキュリティ 

概要  生徒はデジタル情報処理による解決策を開発・修正し，現実の問題を分析して，ユーザーに合わせた解

決策提案するとともに，それを批判的に評価できるようになることを目指す。具体的には，データベース

を利用して複雑なデータを取得，解釈，モデル化したり，アルゴリズムを設計・検証してオブジェクト指

向プログラミング言語を用いて実装したりする。また，サイバーセキュリティの脆弱性を調査したり，イ

ンタラクティブなコンテンツを作成したりするなど，プライバシーやセキュリティに配慮しつつ，アジャ

イル的（システム開発などに活用できる開発手法の一つ）にプロジェクトを遂行する力を身につける。 

学年ご

との学

習内容 

（一部

抜粋） 

Foundation 1・2 3・4 5・6 7・8 9.10 

知識と理解（データ表現） 

データをオブ

ジェクト，画

像，シンボル

として表現す

る 

データを絵，

記号，数字，

単語として表

現する 

さまざまな種

類のデータを

認識し，目的

に応じて同じ

データをどの

ように異なる

方法で表現で

きるかを探る 

デジタル シス

テムが数値を

使用してすべ

てのデータを

表す方法を説

明する 

 

データがオフ

とオンの状態

（バイナリの 0 

と 1）でどのよ

うに表現され

るかを探る 

デジタルシス

テムが整数を

使用してテキ

スト，画像，

音声データを

どのように表

現するかを調

査する 

 

デジタルシス

テムが整数を 2

進数で表現す

る方法と理由

を説明する 

オンライン文

書をテキス

ト，マークア

ップ，スタイ

ルとして表現

し，そのよう

な表現がなぜ

重要であるか

を説明する 

 

簡単なデータ

圧縮技術を調

査する 

プロセスと生産スキル（生成と設計デザイン及び制作と実装について） 

個人的かつ所

有物であるデ

ータを特定す

る 

一連のステッ

プ，分岐（決

定），反復

（繰り返し）

を含むアルゴ

リズムを理解

し，説明する 

制御構造と入

力を含む視覚

的なプログラ

ムとして単純

なアルゴリズ

ムを実装する 

制御構造，変

数，入力を含

むビジュアル

プログラムと

してアルゴリ

ズムを実装す

る 

汎用プログラ

ミング言語で

制御構造と関

数を含むプロ

グラムを実装

，変更，デバ

ッグする 

オブジェクト

指向プログラ

ミング言語を

含む，選択さ

れたアルゴリ

ズムとデータ

構造を適用し

て，モジュー

ル型プログラ

ムを実装，変

更，デバッグ

する 
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3.4 実践事例 

3.4.1 技術科目に関する実践事例 

  3.4.2 情報科目に関する実践事例 

■参考文献 
1）外務省 オーストラリア基礎データ 

https://www.mofa.go.jp/mofaj/area/australia/data.html#section1 
2）The Australian Curriculum 

https://v9.australiancurriculum.edu.au/ 
3）太田剛・森本容介・加藤浩：諸外国のプログラミング教育を含む情報教育カリキュラムに関する調査，日本教育工学会論文誌，第 40 巻，第 3

号，pp.197-208（2016） 
4）The Australian Curriculum STEM Report 

https://www.australiancurriculum.edu.au/resources/stem/stem-report/?searchNodeId=46495&searchTerm=STEM#dimension-content 
5）杉山紗里奈・内海志典：オーストラリアにおける STEM 教育に関する研究-オーストラリアン・カリキュラムと学習領域の統合-，理科教育学 

研究，第 63 巻，第 2 号，pp.299-310(2022) 
6）内田 早紀子・松村 敦：オーストラリアの小学校におけるプログラミング教育に関する調査～日本のプログラミング教育の課題に着目して～，

研究報告コンピュータと教育（CE），第 5 号，pp.1-7（2018） 
 
 

図 2 デスクトップランプのデザインプロジェクトイメージ 2) 

○中等教育（7-8 年）設計デザインプロジェクト: デスクトップランプ 

機能を考え，設計デザインし，デザインを洗練させた後 CAD ソフトウェアを使用して 3D モデルを作成する 

○（9-10 年）設計デザインプロジェクト：市場へ（To market） 

情報収集を行いながら問題発見・課題設定し，解決策を構想した後マーケティングプランを作成する 

図 3 マーケティングプラン構想に関するデザインプロジェクトイメージ 2) 

○（7-8 年）デジタルプロジェクト：Web サイトの設計デザイン 

ユーザのニーズを調査し，デザインを構想してユーザに合わせた Web サイトを開発する。 

図 4 Web サイトデザインのデザインプロジェクトイメージ 2) 
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1. 国の概要 

シンガポールは，人口約 600 万人の都市国家であり，テクノロジーとイノベーションの分野で強力な経済力を誇っています 1)。

政府はテクノロジー産業の発展に多額の投資を行い，シンガポールを東南アジアの技術革新の中心地としています。2023 年に

は，デジタル技術に特化した企業が著しく増加し，国家の経済成長と雇用創出に大きく寄与しています 2)。また，シンガポール

は「スマートネイション」構想をかかげ，テクノロジーを活用して国全体をデジタル化し，経済成長と市民生活の質を向上させるこ

とを目指しています。この構想は，政府サービスのデジタル化，テクノロジーを活用した経済成長，デジタル社会の実現といった

軸からなっており，教育，健康，交通，都市解決策，金融などの分野での技術革新を通じて，シンガポールをより住みやすい国

にすることが目指されています 3.4)。 

 

2. 教育制度 

シンガポールの教育制度は，世界的に高い水準と批判的思考，問題解決能力の重視，そしてカリキュラムにおけるテクノロジ

ーの統合で知られています。教育省（Ministry Of Education, MOE）は，特にテクノロジー関連分野の教育の質を向上させるた

め，さまざまな改革を実施してきました。シンガポールのカリキュラムフレームワークでは，「英語」「数学」「科学」「人文科学」など

が必須科目とされています 5)。初等教育（Primary School，6 歳から 6 年間で義務教育），中等教育（Secondary School，12 歳か

ら 4～5 年間，義務教育ではないが大多数の生徒は履修，大学準備教育［Junior. College 2 年間，Polytechnic や ITE（技術学

校）などの別の進路もある］，大学（University， 3−4 年間）というコースが設定されています 5,6,7)。Secondary School のカリキュラ

ムは，以下の表 1 のように，3 つのコースに分かれています。 

表 1. Secondary School コースとカリキュラム 

コース 期間 内容 

Express 4 年間 GCE O-Level 試験を受験する。主に大学などへの進学を目指す学生向け。 

Normal(Academic) 5 年間 GCE N-Level 試験を受験して，その後 GCE O-Level に進むことも可能。学問と実用的なスキ

ルの両方をバランスよく学ぶことを目指す。 

Normal(Technical) 4 年間 GCE N(T)-Level 試験を受験する。実践的なスキルに焦点を当てた教育を提供。 

 

2024 年から，新しい Full Subject-Based Banding (フル SBB) システムが導入され，学生は自分の能力に応じて各科目を適切

なレベルで履修できる予定です 8,9)。また，AI を教育に活用するための取り組みを強化されており，例えば，自動英語採点シス

テムや数学の適応学習システムの開発が進められています 2)。 

 

3. 技術教育の状況 

3.1 概要 

シンガポールのテクノロジー教科(D&T)は，すべての生徒にとって技術的リテラシーが不可欠であるとの信念に基づいていま

す。1986 年に導入され，その後定期的に改訂されてきた D&T カリキュラムは，学生の設計デザイン能力，革新力，そして実践

的な問題解決能力を養うことを目指しています 10,11)。特に，D&T の学習では，設計デザイン分野特有の認知的スキルや能力の

開発を通して，生徒を一人の人間として教育することを目指しています。これは，生徒が単に内容的な知識を学んだり，問題解

決能力を身につけたりするだけではなく，設計デザインと製作を通して，生徒が実社会の状況におけるデザイン・ソリューション

を視覚化し，解決するための思考法や行動様式を身につけることを目的としています。D&T のフレームワークとして以下の図 1

シンガポールのテクノロジー教科である「Design & Technology, 以下 D&T」は，ナショナルカリキュラム

に基づいて行われており，中学校低学年で必修科目，中学校高学年では選択科目となっています。教育制度

では，実践的なスキルを身につけることが目指されています。特にデザイン思考やイノベーションプロセス

を重視しており，学生の創造性や問題解決能力の育成に焦点が当てられています。 

第 7 章       シンガポールの技術教育・情報教育 
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が示されています 10,11,12)。さらに設計デザインプロセスとして，以下のような図 2 が示されており，目的をもって適切なテクノロジ

ーを使って解決策を生み出すことに重点を置かれています 10,11,12)。 

     

図 1. D&T のフレームワーク            図 2. D&T の設計デザインプロセス 

(図 1,2 ともに，いずれも筆者が日本語訳) 

D&T は中学校低学年(Lower Secondary)では必修科目，中学校高学年(Upper Secondary)では選択科目となっています 13)。 

初等学校では，「Code for Fun」プログラムを通じて，基本的な設計デザインコンセプトや計算的思考（コンピュテーショナル・

シンキング）が紹介され，ロボティクスやコーディングがカリキュラムに組み込まれています 14,15)。中学校低学年においては，基

礎的な設計デザインとテクノロジーの概念を学び，実際に製品を作る経験をします 10,11,12)。中学 3 年生および 4 年生において

は，より高度な設計デザインプロジェクトやスキルの習得を目指します。この段階では，生徒自身で独自の研究を行い，実際の

問題を解決するための設計デザインプロジェクトに取り組むことが奨励されています 16,17,18)。 

D&T シラバスには，以下の表 2 に示す 2 つのシラバスがあり，MOE シラバスで学んだ基礎的な内容や技能が，GCE シラバ

スでより高度な内容や応用へと発展していくように作成されています 10,11,12,16,17,18)。またいずれのシラバスも設計デザインプロセ

ス，テクノロジーの活用，創造的思考などを重視しており，実践的なプロジェクトベースの学習アプローチを導入しているために，

D&T の基礎から応用までの系統的な学習を可能にさせています。 

表 2. D&T シラバスとその内容 

シラバス名 発行元 主な対象 目的/内容 更新頻度など 

シンガポール-ケンブリッ

ジ 一 般 教 育 修 了 証 書

（GCE）シラバス 16,17,18) 

シンガポール試験評

価委員会（SEAB） 

Upper 

Secondary 
国が実施する修了資格試験

のための具体的な評価基準

の明示 

定期的に更新され最新版

が公開 

MOE シラバス 10,11,12) シンガポール教育省

（MOE） 

Lower 

Secondary 
広範な教育目標と学習内容

のガイドラインの提示 

より長期的な教育方針を

反映し，更新頻度は低い 

 

D&T のシラバスは更新が続けられており，特に GCE シラバスでは 2024 年版も発行されています。そしていずれのシラバス

10,11,12,16,17,18)においても，生徒がテクノロジーを応用してアイデアをデザインし，プロトタイプ（模型，試作品）を作成することを目

的としています。生徒の設計デザインとテクノロジーにおける経験を基礎として，日常の活動を理解し，生活をより良くするため

の可能性を創造することに重点を置いています。そして設計デザインプロセスを通して，生徒たちは創造的，批判的，内省的思

考を養い，グラフィカルな手段やテクノロジーを用いて課題を解決していく資質・能力を身につけることが期待されています。 

 

3.2 実践事例 

「スマートネイション」構想 3,4)の一環として，技術教育では，様々な学校で ICT 技術やデジタルファブリケーションが積極的に

導入されています。特に，中等学校の D&T カリキュラムにおいて，生徒が 3D プリンターやレーザーカッターを使用したデジタ

ルファブリケーションのプロジェクトが実施されています。  

南洋女子中学校 19)では，メイカースペースが設置され，生徒が 3D プリンターやレーザーカッターを使用してプロトタイプを設

計・制作する活動が行われています。これにより，生徒のイノベーション精神を養い，新しいテクノロジーに挑戦する姿勢の育成

が目指されています。Meridian Secondary School 20)では， D&T の事例として，低学年（中学 1・2 年）では，教師が主導する構

デザイン的素養

基本設計

解決策をデザイン
するための知識

基本技術

実用的で機能的
な製品を安全に作
成するための知識

プロジェクト主導の知識とスキル

自身のデザインプロジェクトに関連する学び

3Dマニピュレーション

アイデアのテスト・評価，
プロトタイプ構築

スケッチと描画

視覚的に探求，生成，
分析，開発するため
の落書きやスケッチ

デザイン思考

デザインプロセスを実施
するための戦略と技術

デザインプロセス

学習プラットフォーム
ー 教師主導のプロジェクトから

生徒主導の現実世界に基づい
たプロジェクト

研究 アイデアの具体化

開発

ニーズの分析

試作
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造化されたプロジェクトを通じて，生徒は「デザインと制作」プロジェクトを行い，フリーハンドスケッチのスキルを身につけてせ，

アイデアを生成する技法を学びます。高学年（中学 3 年）では，生徒は主体的に調査を行うことで，現実社会で生じる問題を発

見し，を課題を解決するための最適解を提案するプロジェクト学習を実施します。 

① 設計デザイン思考スキルを働かせながら，生徒自身の設計デザイン概要を作成して実際の課題解決に取り組んでいま

す。 

② 橋梁建設競技会：中学 3 年生は，授業で学んだ概念を用い，橋梁模型を設計デザイン・制作しています。この競技会で

は，生徒に現実世界の経験を提供することで，生徒自身が制作した橋梁模型の機能試験をして，結果の検証と必要に

応じて改善方法などを考えます。 

③ 水分配システムの設計デザイン・制作競技会：中学低学年の生徒は，休暇中に学校の植物の水やりのための水分配シ

ステムを設計デザイン・制作しています。 
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1.国の概要 

大韓民国(韓国)は，人口約 5,000 万人を有するテクノロジー（以下，技術）先進国であり，特にデジタル技術や人工知能（AI）

の分野で世界的に注目されています。経済発展の中で，技術産業が大きな役割を果たしており，これが雇用の創出やイノベー

ションの推進力となっています。韓国政府は，第四次産業革命に対応するため，ICT（情報通信技術）分野での人材育成を国

家戦略の一環として掲げています 1)。 

 

2.初等中等教育制度 

韓国の初等中等教育制度は，小学校（1 年生から 6 年生），中学校（7 年生から 9 年生）の義務教育段階，そして高等学校（10

年生から 12 年生）の三段階に分かれています 2)。1980 年代からの韓国における教育改革は，教育の質を向上させるための重

要な施策の一部であり，現在の義務教育制度が確立されました 2,3)。 

1980 年代後半以降，韓国は教育カリキュラムの改革を進め，教育課程の弾力化や教育内容の充実が含まれています。1997

年には，「第 7 次教育課程改訂」が行われ，技術教育がより充実化されました。2015 年改訂教育課程では，小学校 1～2 年生で

は教科名「賢い生活」が計 192 時間，3～4 年生では「科学／実科（Practical Arts，技術・家庭）」が計 204 時間，5～6 年生では

「科学／技術・家庭）」と，技術教育に関わる教科があります。は，中学校では教科群（1～3 年で計 680 時間）「科学／実科／情

報（新設）」において，実科（技術・家庭）と情報が必修です。韓国の「技術・家庭科」と「情報科」では，，技術と家庭生活に関す

る基本的な知識と技能を習得し，児童生徒の批判的思考力，問題発見能力と課題解決能力，および創造性の育成が目指され

ています 4,5,6)。 

韓国では，非営利団体の韓国教育課程評価院による「大学修学能力試験」が実施されています。 

韓国の教育省は，教育におけるデジタル技術の活用を促進するため，「デジタル教育革新計画」を推進しています。この計

画では，AI を活用したデジタル教科書の導入が 2025 年から数学，英語，情報学などの科目で導入され，他の科目にも展開さ

れることになっています 7)．この取り組みは，個別化された学習を提供することを目指しており，AI 技術と教師の連携による新し

い学習モデルが構築されています。また，デジタル教育を主導する教師を育成し，300 以上のデジタル学習リードスクールが運

営される予定となっています 8)。さらに，「スマート教育推進戦略」では，教育環境のデジタル化を図り，学生が自律的に学び，

モチベーションを高めることを目的とした教育プログラムが展開されています。これには，デジタル教科書だけでなく，情報通信

技術（ICT）を活用した学習プラットフォームの導入も含まれており，21 世紀に必要なスキルを学生に提供することを目指してい

ます 9)。 

さらに，AI 教育は STEAM 教育（科学，技術，工学，芸術，数学）の一環として，社会的影響や倫理に関する学習とも連携し

て進められています。AI を使ったプロジェクト学習を通じて，生徒の創造性や問題解決能力が育成されており 10)，中学校の自

由学期制度では，AI 技術を用いた問題解決活動が行われ，技術に対する興味やキャリア意識の向上が認められています 11)。

これらの取り組みは，第四次産業革命に対応した人材育成のため，政府の「デジタル教育革新計画」の一環として推進されて

おり，韓国の教育制度全体で AI 教育が強く推進されています。 

 

 

大韓民国(韓国)のテクノロジー（技術）教育は中学校で必修，高等学校で選択科目です。1980 年代からの

教育改革により，技術教育の内容が強化され，1997 年の「第 7 次教育課程改訂」で技術教育関連科目が初等

中等教育で一貫して提供されています。2025 年から AI を活用したデジタル教科書が導入予定で，デジタル

技術や ICT スキルの習得に重点が置かれています。これらの取り組みにより，創造性や問題発見・課題解決

能力の育成を目指しています。 
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3. 技術教育の状況 

3.1 概要 

韓国の技術教育は，中学校では必修科目，高等学校では選択科目です。技術教育は，生徒がデジタル技術や ICT（情報通

信技術）に関する基礎的なスキルを習得するために重要な役割を果たしており，これにより生徒たちは現代社会で必要とされる

能力を身に付けることが求められています。中学校の技術・家庭科は、「技術の世界」と「家庭生活」の二つの主要領域に分か

れています 6)。「技術の世界」領域では、技術とその発展、材料と加工、エネルギーと輸送、情報通信技術、生物工学などのテ

ーマが扱われます。一方、「家庭生活」領域では、家族と家庭、食生活、衣生活、住生活などが学習されます 6)。技術・家庭科は

全 3 年間のカリキュラムで実施され，科学/技術・家庭/情報の 3 年間の合計時間が年間およそ 680 時間となっています。そして

情報教育は 68 時間以上実施されます。また，カリキュラムには人間と技術，製図，コンピュータ，材料の活用，電気，基礎建設，

職業とキャリアなどが含まれます 12,13)。特徴として，実践的な問題解決能力の育成，デジタル技術やプログラミングの基礎学習

が含まれており，創造的思考力と批判的思考力の育成が目指されています。学校は生徒の適性やキャリア発達を考慮してカリ

キュラムを構成することができ，体験型の学習や実験，観察，調査，フィールドトリップなどの機会が提供され， グループワーク

や ICT や IIT(Intelligence and Information Technology)を活用した個別学習など，多様な学習形態が取り入れられています。高

等学校の技術・家庭科，情報科は「一般選択科目」で，技術・工学系の「進路選択科目」として「農業生命科学」，「工学一般」，

「海洋文化と技術」があります。選択科目の基本的な単位数は 5 単位で，1 授業時間は 50 分です。進路選択科目の授業では，

学生がより高度な技術スキルを習得し，大学や職業教育への進路に向けた準備が行われます。このように，韓国の技術教育は，

実践的スキルと理論的知識のバランスを取りながら，将来の社会に必要な能力の育成を目指しています 13,14)。 

教育省は，次世代のテクノロジーリーダーを育成するため，学校カリキュラムにプログラミング教育やデジタルファブリケーショ

ン（3D プリンティングやレーザーカッターの使用）を積極的に取り入れています 9)。また，韓国の教育現場では，「スマート教室」

や「メイカースペース」の設置が進められており，これらの施設は，学生が最新のデジタル技術を実際に体験しながら学ぶことを

可能にしています。これにより，理論だけでなく，実際の問題解決能力を養うことができます 8)。 

 

表 1 技術教育における学習内容 (筆者が和訳し再編)  

 7 年生 8 年生 9 年生 10 年生 

技術領域 ○技術と未来社会の 

発展 

・技術発展と生活 

・伝統技術の理解 

・未来の技術 

○技術と発明 

・創造性 

・発明技術と実践 

○ICT（情報通信技術） 

・ICT と生活 

・ICT の利用 

・情報の安全と共有 

○製造技術 

・製造技術の理解 

・製品の設計と図面作成 

・新製品の創造 

○電子機械技術 

・電気と電子の理解 

・機械の運動理論 

・運動装置の作成 

○建設技術 

・建設技術の理解 

・構造物の利用 

・構造モデルの作成 

○バイオテクノロジー 

・バイオテクノロジーと生活 

・バイオテクノロジーの利用 

○キャリア計画 

・仕事とキャリア 

・キャリア計画と職業倫理 

○輸送技術 

・エネルギーの生産と利用 

・輸送技術の利用 

・輸送装置のモデル作成 

 

3.2 実践事例 

韓国の小学校では，技術教育の効果を高めるために「実科実習室」が設置されています。この実習室には，様々な技術（生

物育成の技術を含む）・家庭科の実習が行えるようにするための包括的なツールやスペースが設けられています。実科室には，

1 つの実習台を 4 人の生徒が使用できるように設計されており，各実習台は複数の活動に対応できるようになっています。この

配置により，より効果的な実習活動を行うことが可能となっています 15)。 

中学校の「創造的な体験活動」（日本の「総合的な学習の時間」に近い学校裁量が高い活動）の実践事例では， AI 技術をテ

ーマにした学習活動が実施されています。この学習活動では，AI の社会的影響，AI 倫理，コンピューティングを含む学校基盤

型カリキュラムが実施されており，生徒の技術に対する関心やキャリアへの意欲が大幅に向上し，AI を活用した問題発見と課題

解決活動が効果的であったことが確認されています 16)。 

他にも，メイカースペースを活用した事例が示されています。メイカースペースを通じて，技術教育とメイカー教育が連携され
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ており，特に「Maker-A-Thon」などのイベントを通じて，生徒が創造的なプロジェクトを設計デザインと製作活動を行い，ます。ま

た，メイカー教育のプロジェクトは，技術教育の学習内容と統合されており，生徒が「作る」ことを通じて技術の実践的な側面を理

解し，設計デザイン思考や問題発見力と課題解決能力を養う機会が提供されています 17)。 
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1.国の概要 1） 

 台湾の面積は 3 万 6 千平方キロメートルで九州よりやや小さいぐらいの大きさです。人口は約 2342 万人（2024

年）で，台北，台中，高雄が中心都市になります。GDP は約 7.6 億ドル（2022 年）です。主要産業は製造業（電子

部品，化学品，鉄鋼金属，機械）で，電子部品や情報通信機器，金属製品，機械，プラスチック・ゴム等を主要とし

て輸出しています。 

 

2.教育制度 2） 

 2003 年より実施されていた九年一貫課程綱要は 3)，現在十二年

国民基本教育課程綱要として 12 年間の基礎教育が設定されてお

り（2014 年公開，2021 年修正版），初等教育 6 年間，中学校教

育が 3 年間，高等学校 3 年間の 3 つの教育段階に分かれていま

す。この 12 年間の基礎教育をコアコンピテンシーで貫き，「自

主的行動」，「コミュニケーションと交流」「社会参加」の 3 つ

をベースにして，さらに「体系的な思考と問題解決」，「規画の

実践と創造革新的な対応」，「心身的健全及び自己向上」，「科

学技術情報とメディアのリテラシー」，「芸術及び美的教養」，

「シンボルの応用とコミュニケーション能力」，「対人関係と団

体協働」，「多文化主義と国際理解」，「道徳の実践と市民意

識」の 9 つの主要プロジェクトに細分化されています 4)。 

 

3. 技術教育の状況 

3.1 概要 5） 

 技術教育のカリキュラムは，情報技術（資訊科技）と生

活科学技術（生活科技）の科目で構成されています。これ

らの科目を通じて，生徒の技術リテラシーを育成すること

を目指しています。これは問題発見力や創造的思考力，論

理的思考力，計算的思考力，批判的思考力，問題解決能力

といった高次の思考力を育成することも目的としていま

す。科学，技術，エンジニアリング，数学，デザインの異

なる分野の知識を統合することで，統合的に理解させるこ

とも重視されています。そして，問題解決の過程で「設計

デザイン思考」や「計算論的思考（コンピュテーショナル

シンキング）」の育成を目指します。 

 台湾の技術教育は，12 年間の基礎教育で，生徒の技術リテラシーや高次の思考力を育成することを目指し

ています。中高を一貫した，科学，技術，エンジニアリング，数学，設計デザインを統合したカリキュラム

を通じて，生徒に問題解決能力や創造的思考を身につけさせます。技術科目では，日常生活に関連した技術

の応用や設計・製作が重視され，情報科目ではアルゴリズムやプログラミングなどを体系的に指導します。

高校では，ビッグデータや機械学習も含む高度な内容も扱われ，社会との関連性も探究させます。 

図 1 コアコンセプトの車輪的なイメージ 2） 

表 十二年國教課程綱要のテクノロジー 

        カリキュラム構成に関する記載 3） 

第 9 章       台湾の技術教育・情報教育 
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3.2 技術科目について 5） 

 台湾の技術教育では，生徒の問題解決能力や設計デザイン思考を育むことを大切にしています。技術教育が高校ま

で必修となっており，さらに深く学びたい場合は選択科目として履修できます。内容としては，「設計デザイン・製

作」や「テクノロジーの応用」といったテーマにおいて，創造的な思考法，設計図の作成，ハンドツールや製造機械

の操作，制御アプリケーションの活用など，実践的な内容が扱われています。また，「テクノロジーと社会」という

テーマを設け，テクノロジーが社会や環境に与える影響，科学とテクノロジーの問題点の探求，産業開発という視点

からの学習も重視しています。 

 台湾ではデジタルファブリケーションが国家主導で各学校に整備されています。また，「自造者教育」として，

3D プリンタやレーザー加工機等の積極的な活用も進められており，設計デザイン思考を取り入れた STEM 教育が推

進されています 6,7)。STEAM 教育についても，「科技」や「芸術」の理念に STEAM の理念があっていることか

ら，12 年間の基礎教育を実践する教育方法の一つとみなされています 8)。 

教科名 生活科技 

設置 情報技術と合わせて週 2 時間，高校も必修でさらに深めたい場合は選択 

キーワ

ードと

全体像 

・テクノロジーの性質 

テクノロジーの台頭，起源と進化，生産技術，技術と科学 

・設計デザイン・製作 

エンジニアリングデザイン，設計図の作成，ハンドツールの操作，材料の選択と加工，設計デ

ザインと開発 

・テクノロジーの応用 

日常のテクノロジーと製品の選択，製品のメンテナンス，制御アプリケーションの活用 

・テクノロジーと社会 

テクノロジーと社会の相互作用，テクノロジーと社会のつながりと環境への影響，テクノロジ

ーとエンジニアリングの産業開発，科学と技術の問題の探索 

学年ご

との学

習内容 

（一部

抜粋） 

テーマ 7 年生 8 年生 9 年生 普通高等学校 

テクノロジーの

性質 

・テクノロジー

の起源と進化 

・テクノロジー

を生み出すシス

テム 

・テクノロジー

とサイエンスの

関係 

・テクノロジー

とエンジニアリ

ングの関係 

・エンジニアリ

ング，技術，科

学，数学の統合

と応用 

設計デザイン・

製作 

・創造的に考え

る方法 

・設計図の作成 

・手工具の操作

と使用 

・設計デザイン

の生成過程 

・材料の選択と

加工 

・製造によく使

用される機械の

操作と活用 

・製品の設計と

開発 

・量産エンジニ

アリング設計デ

ザインと実装 

テクノロジーの

応用 

・テクノロジー

製品の選択 

・科学とテクノ

ロジー製品の構

造と活用 

・製品のメンテ

ナンス 

・テクノロジー

製品のエネルギ

ーと電力の使用 

・技術製品の制

御アプリケーシ

ョンの使用 

・新しいテクノ

ロジーの応用 

・機構と構造の

設計デザインと

応用 

・電気と機械の

統合及び制御の

設計デザインと

応用 

 

テクノロジーと

社会 

・テクノロジー

と社会の相互作

用 

・テクノロジー

が社会と環境に

与える影響 

・テクノロジー

に関わる課題の

探求 

・テクノロジー

の産業開発 

 

 

・テクノロジー

に関わる問題の

探索 
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3.3 情報科目について 5） 

 台湾の「資訊科技」は，データサイエンスやアルゴリズムに関する内容が充実しています（音楽的，数学的，生物

的な事例あり）。高校では探索や機械学習といったより高度な内容について学習します。アルゴリズム，プログラミ

ング，システムプラットフォーム，データの処理と分析といった情報技術の中核的な要素を網羅しており，小学校か

ら高校まで系統的に学習するカリキュラムが組まれています。また，高校段階でアルゴリズムのパフォーマンス分

析，配列データ構造のプログラミング，ビッグデータや機械学習といった内容まで扱います。「情報技術と人間社

会」では，個人データの保護，情報技術の倫理的な使用，情報技術が人間社会に与える影響など，情報技術と社会の

関わりについて深く考察します。 

 

教科名 資訊科技 

設置 情報技術と合わせて週 2 時間，高校も必修でさらに深めたい場合は選択 

キーワ

ードと

全体像 

・アルゴリズム 

基本的な概念，データ構造，アルゴリズムの例示等を学習 

・プログラミング 

プログラミングの基礎や概念，モジュールの考え方，問題解決 

・システムプラットホーム 

プラットフォームの構造，動作原理，ネットワークと技術の例示 

・データの提示・処理・分析 

デジタル化の原則と方法，データの表現，処理の概念と方法 

・情報技術の応用 

ソフトウェアとネットワーク管理，問題解決 

・情報技術と人間社会 

個人データの保護，情報技術の合理的な使用，情報セキュリティ 

学年ご

との学

習内容 

（一部

抜粋） 

テーマ 7 年生 8 年生 9 年生 普通高等学校 

アルゴリズム ・アルゴリズムの基

本概念 

・データ構造の概念

と応用 

・基本的なアルゴリ

ズム 

 ・データ構造の概念と応用 

・アルゴリズムの概念と応用 

・アルゴリズのパフォーマンス

分析 

プログラミング ・プログラミングの

基本的な概念，機

能，応用 

・構造化プログラミ

ング 

・プログラミングの

実装 

・モジュールプログ

ラミングの概念 

・モジュールプログ

ラミングと問題解決

の実装 

 ・プログラミングの概念と実装 

・配列データ構造のプログラミ

ングの実装 

・アルゴリズムプログラミング

と実装 

システムプラットフ

ォーム 

  ・重要なプラットフ

ォーム開発と進化 

・システムプラット

フォームの構造と基

本動作 

・ネットワーク技術

の概念 

・ネットワークサー

ビスの概念と事例 

・システムプラットフォームの

動作原理 

・システムプラットフォームの

今後の開発動向 

データの提示・処

理・分析 

  ・データのデジタル

化の原則と方法 

・デジタルデータの

表現方法 

・データ処理の概念

と方法 

・ビッグデータの概念 

・データの探索と機械学習の基

本概念 

情報技術の応用 ・アプリケーション

の活用 

 ・技術的アプリケー

ションの活用 

・コラボレーションと共創のた

めのツールの概念と使用 

情報技術と人間社会 ・個人情報保護 

・情報技術を合理的

に使用する原則 

・情報セキュリティ 

・メディアに関連し

た社会問題 

・情報倫理と法律 

・情報技術が人間の

生活に与える影響 

・情報産業に共通す

る特徴と種類 

・情報技術の合理的な使用の原

則 

・個人情報保護 

・情報技術が人々と社会に与え

る影響力とインパクト 
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3.4 実践事例  

3.4.1 技術科目に関する実践事例 

 

3.4.2 情報科目に関する実践事例 

 

参考文献 

1）外務省 台湾基礎データ 

https://www.mofa.go.jp/mofaj/area/taiwan/data.html#section1 

2）十二年國教課程綱要 

https://www.naer.edu.tw/PageSyllabus?fid=52  

3）山ノ口寿幸：台湾「国民中小学九年一貫課程綱要」の策定と七大学習領域の誕生--カリキュラムスタンダードからカリキュラムガイドライン
へ，国立教育政策研究所紀要，第 137 巻，pp.261-270（2008） 

4）廖于晴：主体的・対話的な深い学びのための教員養成の在り方に関する一考察 －台湾の「十二年国民基本教育」の実施に基づく教員養成基準

の日台比較検討を手がかりに－，地域連携教育研究，第 6 巻，pp.66-78（2021） 

5）十二年國教課程綱要 科技領域 

https://www.naer.edu.tw/upload/1/16/doc/816/十二年國民基本教育課程綱要國民中學暨普通型高級中等學校-科技領域.pdf  

6）門田和雄：STEM 教育を重視した台湾北部の自造者教育，STEM 教育研究，第 2 巻，pp.33-40(2020) 

7）門田和雄：高雄師範大学を中心とした台湾南部 の自造者教育の動向，日本産業技術教育学会東北支部研究論文集，第 11 巻，pp.15-20

（2018） 

8）顏韻臻・高木厚子：台湾の統合的なカリキュラムにおける美術教育，美術教育学美術科教育学会誌，第 45 巻，pp. 33-46（2024） 

 

 

 

①機構と構造の応用（クリエイティブなカム玩具） ②3D プリンタ等を活用した 3D バイオニック昆虫 

③構造物の応用（トラス橋の設計・製作） ④電気・機械の統合と制御の設計と制御 

※3DCAD，レーザーカッター，3D プリンター等を活用 

図 2 カム玩具のサンプル作品と部品 5） 図 3 3D バイオニックのサンプル作品と電子部品 5） 

図 4 トラス橋の作品例 5） 

図 5 プログラミングロボットの作品例 5） 

①フラクタル図形の観察による再帰とパターンの

学習 

②細胞の分割プロセスからループパターンを特定す

る学習 

図 6 テキスト型プログラミング言語の活用例 5） 図 7 ブロック型プログラミング言語の活用例 5） 
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1.国の概要 

 中国の面積は約 960 万平方キロメートルで日本の約 26 倍の大きさです。人口は約 14 億人（2023 年）で，北京が

首都になります。GDP は約 18.1 兆ドル（2022 年）です。「世界の工場」として第二次産業を中心に発展してきま

したが，2012 年に第三次産業の比率が第二次産業の比率を逆転し，2015 年に第三次産業の比率は 50％を超えていま

す。機械類や電子機器，紡績用繊維等を主として輸出しています 1）。 

 

2.教育制度 

 2022 年に発表された義務教育課程方案では 9 年間の教育課程の全体計画が示されており，徳・知・体・美・労の

全面的な発達（素質教育）を目指しています 2,3）。また，能力と責任力について細分化して整理しており，具体的な

人材像を明確に定めています。そして，児童生徒の核心素養（コンピテンシー）を重視してカリキュラムが編成され

ています。加えて，他教科との連携活動や実験・ 探究活動が重視されています 4）。高校は義務教育ではありません

が，進学率は 94.6%（2020 年）であり，高水準です 5）。 

 

3. 技術教育の状況 

3.1 概要 

 2022 年の改訂で「総合実践活動科目」から「情報と科術」，「労働」が分離され新科目として増設されています

6）。「情報と科術」では主に情報技術について扱います。「労働」では労働に関する一般的な内容を扱います。「労

働」にはカリキュラムに家電製品の点

検とメンテナンスといった日本の技術

科でも扱われる内容が含まれているも

のの，技術に特化した教科ではありま

せん。 

 高等学校で「通用技術」という科目

が扱われます 7）。ここではテクノロジ

ー&設計デザインという科目が必修と

して設置されており，テクノロジー設

計デザインプロセスやシステム設計デ

ザイン等，日本の技術教育に近い内容

が扱われています。本書では技術科目

として「通用技術」を，情報科目とし

て「情報と科術」を扱うこととしてい

ます。  

 2022 年に改訂された中国の義務教育課程では，全面的な発達（素質教育）を目指し，児童生徒のコンピテ

シー育成を重視したカリキュラムが導入されました。時代の変化に応じて新科目として「情報と科術」が導

入されています。ここでは情報の科学的な内容に加えて，AI や IoT など先端技術の学習を重視し，倫理観や

実践的な問題解決能力を備えた人材育成を目指しています。高等学校では「テクノロジー＆設計デザイン」

が必修であり，体系的に応用範囲の広い技術原理を学び，実践的な問題の分析と解決能力を育成していま

す。 

表 1 李憶南・楊丹（2023）中国における義務教育課程の編成基準に関する一考察 

   表Ⅱ2022 年中国義務教育課程設置基準より 3） 

第 10 章       中国の技術教育・情報教育 
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3.2 技術科目について 

 中国の技術教育では「テクノロジー＆設計デザイン 1」「テクノロジー＆設計デザイン 2」の必修科目において，

問題特定から技術製品の設計デザインプロセス全体を体系的に指導します。また，「テクノロジー＆設計デザイン

2」において，構造，プロセス，システム，制御という 4 つのテーマから，応用範囲の広い技術原理を学び，実践的

な技術問題の分析と解決能力を育成しています 8）。そして，「テクノロジーと生活」「テクノロジーとエンジニアリ

ング」「テクノロジーとキャリア」「テクノロジーと創造性」といった内容を選択必修で学習している点も特徴的

で，その後の選択科目も用意されています。到達レベルも高校レベル

に応じた比較的高いものになっています。また，小中学校における

STEAM 教育に関する学習は，数学，物理，化学などではなく，「情

報技術」や「通用技術」，「労働」などの技術系の課程から始められ

ています 9）。そこではプログラミングやメディア制作など，情報の技

術が小中学校の STEAM 教育において広く活用されています。 

教科名 通用技術 

設置 ・高等学校での技術（情報技術・一般技術を含む） 

・必修単位 6 単位 

・選択必修単位 0〜18 単位 

・選択単位 0〜4 単位 

キーワ

ードと

全体像 

・必修：テクノロジー&設計デザイン 1，テクノロジー&設計デザイン 2 

・選択必修：テクノロジーと生活，テクノロジーとエンジニアリング，テクノロジーとキャリア，テクノ

ジーと創造性 

・選択科目：伝統工芸と実践，新しいテクノロジーの体験と探究，テクノジーの統合と応用，現代農業テ

クノロジー 

概要  通用技術では，全ての生徒への技術教育の提供機会の必要性や，生徒に応じたカリキュラム，技術の進

歩に応じた内容，実践的能力・革新的思考・職人的精神の育成，多様な学習方法，成果と過程の評価とい

う基本理念のもとで，5 つのコアリテラシーを育成することを目標としている。コアリテラシーの 1 つ目

は，技術が社会や環境に与える影響を理解して，倫理観や責任感を持って技術と関わる姿勢を育む「技術

意識」，2 つ目が，システム全体を分析し，計画的に問題を解決する思考力である「工学的思考」，3 つ目

が，既存の知識や技術を組み合わせて，新しいものを創造する力である「革新的設計デザイン」，4 つ目

が，図面を通して技術的なアイデアを表現し，他者とコミュニケーションをとる力である「図面表現」，5

つ目が アイデアを具体的な形にするための技能や，問題解決力である「具体化能力」である。これらの基

本理念とコアリテラシーを土台に，「テクノロジー&設計デザイン 1」と「テクノロジー&設計デザイン

2」の 2 つが必修科目として設定されている。「テクノロジー&設計デザイン 1」が「テクノロジー&設計

デザイン 2」の基礎となっており，段階的な関係である。設計デザインは，主に技術製品の設計デザイン

のことで，問題の特定と明確化，設計デザイン計画の策定，プロトタイプ（模型，試作品）の作成，設計

デザイン計画の最適化，技術仕様書の作成，その他の設計側面を含む。 

内容 

（必修

科目） 

■テクノロジー&設計デザイン 1 

「テクノロジー&設計デザイン 1」は基本的な技術設計デザインに重点を置き，技術設計デザインの一般的

なプロセスを経験し，技術設計デザインの基本的な知識と技能を習得し，基本的な技術的な考え方や経

験，態度や価値観を形成することを目的としている。 

○科目 

・テクノロジーとその性質 

・テクノロジーの設計デザインプロセス 

・プロセスとプログラムの実施 

・テクノロジーのコミュニケーションと評価 

■テクノロジー&設計デザイン 2 

基礎として重要で，広い応用性と転用可能性を持ち，技術的思考や方法，最適解を提案できる力を学ぶこ

とができる「構造」，「プロセス」，「システム」，「制御」の 4 テーマを中心に学ぶ。具体的には，技

術原理を理解し，技術的問題を分析・解決する能力を身につけることを目指す。また，習得した知識や技

能を活用し，テクノロジーの基本概念や原理を実践的な課題に応用する力を育てることで，生徒の技術的

な視野と応用力を向上させることを目的としている。 

○科目 

・構造と設計デザイン 

・プロセスと設計デザイン 

・システムと設計デザイン 

・制御と設計デザイン 

備考 レーザーカッター，レーザー彫刻機，3D プリンタ，CNC 等の機器を教室に整備することとしている。 

 

 

表 2 通用技術課程の構造 8） 
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3.3 情報科目について 

 中国の情報教育では，科学性と実践性，デジタル素養と技能といった力の育成が期待されています。これまでの基

本的な情報技術に加えて，AI や IoT といった先端テクノロジーに関する内容も導入しています。例えば，7〜9 年生

では，「人工知能の役割と問題解決」「人工知能の倫理性や安全性の課題」といった内容を学習します。これらの点

から，確かな科学性を有した上で，変化の激しい情報社会に適応できる，倫理観と実践的な問題解決能力を備えた人

材育成を目指している様子がうかがえます 6，10）。 

教科名 情報科技 

設置 初等・中等教育 3 年〜8 年 

→3〜8 年は個別のコースとして実施，1〜2 年と 9 年はその他のコースと統合して実施 

キーワ

ードと

全体像 

・1-2 年生 

情報交換と共有，情報のプライバシーとセキュリティ 

・3-4 年生 

オンライン学習とオンライン生活，データとコーディング 

・5-6 年生 

あなたの周りのアルゴリズム，プロセスと制御 

・7-9 年生 

インターネットの応用とイノベーション，IoT の実践と探索，人工知能とスマート社会 

内容 

（必修

科目） 

○情報意識 

情報の提示や伝達方法について理解し，情報技術を活用して共有し，データソースを評価することができ

る。 

○計算的思考 

コンピュータサイエンスの思考方法で問題を抽象化，分解，モデリング，アルゴリズム設計を行い，問題

解決に向けたシミュレーション，検証，最適化，応用等ができる。 

○デジタル学習とイノベーション 

適切なデジタルデバイス，プラットフォーム，リソースを選択し，学習プロセスと学習リソースを適切に

管理して探究的・創造的に問題を解決することができる。 

○情報社会の責任 

情報社会における文化的成果，道徳的基準，行動の自律規律から個人が負う責任を理解し，責任を持って

デジタルを活用することができる。 

学年ご

との学

習内容 

（一部

抜粋） 

コンテンツ 1-2 年生 3-4 年生 5-6 年生 7-9 年生 

情報意識 ・デジタル機器の活

用 

・デジタル機器での

コミュニケーション 

・デジタル手段の選

択 

・データの役割と価

値 

・データ暗号化の役

割と重要性 

・デジタルアイデン

ティティ 

・フィジカルとデジ

タルの融合 

・情報処理のための

情報技術の選択 

・ニーズとデータに

よる問題解決 

・インターネットに

よる社会変化 

・人工知能の役割と

問題解決 

・データセキュリテ

ィ 

計算的思考 ・問題解決プロセス

の体験 

・簡単なタスクの解

決 

・操作手順の実践 

・問題解決に向けた

デジタル機器の選択 

・問題の分解 

・ニーズに応じたデ

ータ視覚化 

・アルゴリズムの特

性と効率 

・プログラミングに

よる解決 

・問題の分解とフィ

ードバック 

・ネットワークとソ

フトウェア 

・IoT システムのプ

ロトタイプ 

・ハードウェアを組

み合わせたデータ収

集・分析 

・人工知能の合理的

な選択 

デジタル学

習とイノベ

ーション 

・デジタルリソース

の活用 

・デジタル機器の合

理的な使用 

・デジタル作品の制

作 

・オンラインプラッ

トフォームの活用 

・オンラインとオフ

ラインの比較 

・マルチメディア作

品の制作 

・身の回りのアルゴ

リズム 

・実験システムの構

築と検証 

・作品の継続的な改

善 

・学習リソースの効

果的な活用 

・デジタル機器によ

る学習環境の確立 

・イノベーティブな

実践活動 

情報社会の

責任 

・個人のプライバシ

ー保護 

・デジタル作品の所

有者の権利 

・公共でのデジタル

の振る舞い 

・デジタルアイデン

ティティとプライバ

シー 

・データの保護 

・オンラインコミュ

ニケーションの行動

規範 

・アルゴリズムと知

的財産保護 

・ネットワークセキ

ュリティとデータセ

キュリティ 

・ユーザ認証と暗号

化 

・IoT とセキュリテ

ィ 

・人工知能の倫理性

や安全性の課題 

備考 内容モジュール（構成部分）に合わせて教科横断的な主題（活動）についても整理されている 
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3.4 実践事例  

3.4.1 技術科目に関する実践事例 8） 

 

3.4.2 情報科目に関する実践事例 6） 
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■テクノロジー＆設計デザイン 1 

・明るさを調節できる小型電気スタンドの設計 

・高さを調整できる机の設計 

・ゴムバンドを活用した動力 

・視覚障害者ガイドカーの設計 

・多機能ペンホルダーの設計 

※レーザーカッター，レーザー彫刻機，3D プリンタ，CNC マシン等の機器を教室に整備する 

 

■テクノロジー＆設計デザイン 2 

・学校の運動会旗の自動旗揚げ装置 

・自動ドア装置のモデル 

・水力ロケット 

・機械式簡易飛行機 

・機械式充電式トーチ 

・住宅用雨水収集システムモデル 

※CAD(Computer Aided Drawing)，CAM(Computer Aided Manufacturing)，CAT(Computer Aided Testing)を整備する 

■インターネットの応用とイノベーション 

・従来の郵便との比較 

・ソフトのインストールや共同編集体験 

・地図とナビゲーション 

・オンライン音楽と動画と執筆  

 

 

※ICT 環境について，課程標準では情報科技実験室（ラボ）を設定することを提唱している。そこでは，デ

ータラボ，インターネットラボ，IoT ラボ，仮想シミュレーションラボ，人工知能ラボが挙げられる。 

■モノのインターネットの実践と探索 

・自動運転とスマートホーム 

・IoT デバイスの活用 

・ドローンや無人運転 

■人工知能とスマート社会 

・中国独自の AI とチェスの学習プロセス 

・実生活での人間の判断の根拠と AI の判断の比較 
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