
- 0 -

2021年6月24日（第１回WG）時点版
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１．「2018年からの歩み」を振り返る

「議論の土台」となるケース群群

（「未来の教室」プロジェクト群などから）

３．【リサーチ】企業による教育参画のインセンティブ

目次



- 2 -

2018年度からの歩み
：「１人１台端末環境」を突破口にした改革が進む

STEP1 「未来の教室」実証事業：「１人１台」先進事例の「創出」フェーズ
2018年度～2022年度（予定）：経済産業省

「学びの個別最適化」＝自分のペースで学べる学習環境
「学びのSTEAM化」＝学際研究のできる学習環境

STEP2 「GIGAスクール構想」：全国一斉・国費で「１人１台端末」環境を創出
2020年度（～2021年度）：文部科学省

STEP3 「EdTech導入補助金」「STEAMライブラリ」：STEP１の「普及」
2020年度～2022年度（予定）：経済産業省
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教育イノベーションの創出に必要なキョウソウ関係
〜サービスの進化を促す、２つのキョウソウ（協創・競争）〜

オルタナティブスクール
（不登校対応）

現代・未来社会の探究テーマ・支援人材等を拠出
（自動車・金融・エネルギー・化学・製薬・食・・）

学習塾・通信教育
EdTechサービス

スポーツ・音楽・
プログラミング等の教室

「融合領域」
（GIGAスクール環境）

これからの
学習者は
ここに居る

学校教育 民間教育

産業界・大学・研究機関
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経済産業省「未来の教室」プロジェクト群のコンセプト

「知る」
（必要な知識）

「創る」
（探究・PBL）

一人ひとりの

「ワクワク」

個別学習計画
学習ログ

データベース

学びの探究化・STEAM化
(＝学際探究化)

「知識を覚えて」「テストで吐き出す」学びから、
価値を「創る」ために「知る」学びへの転換

学びの自律化・個別最適化
（＝自己調整化）

一人ひとりが自分のペースを作り、主体的に学ぶ
誰一人取り残さず・留め置かない学びへ

「生徒も教師も、時間は有限」ということを前提に、
「基礎スキルの定着」と「知識の編集とアウトプット」
をどれだけ効率的・効果的に行う環境をつくれるか、に挑戦してきた。
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「学びの自律化・個別最適化」:  学習者の自己調整とパーソナル・トレーニングへ

決められた教室・学年の中で、
「一律の目標のもとで」
「一律の内容を」「一律のペースで」
「一斉に」「受け身で」学ぶ

居場所や学年や時間の制約を必ずしも受けず、
「自分の個人目標と選択をもとに」
「多様な内容を」「多様なペースで」
「個別に、時に協働的に」「能動的に」学ぶ

「みんな違う」 「約束と習慣」 「データを味方に」
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2020年度参加校（全日程をオンライン指導）

北海道 旭川農業高校・倶知安農業高校
徳島県 徳島商業高校・吉野川高校
沖縄県 沖縄水産高校・真和志高校

「学びの探究化・STEAM化」：価値を「創る」ために「知る」学びへの転換

【ロボティクスプログラム】
・農業実習における草刈り・PH測定・観察
などへのロボット活用

・市営バスにコロナウイルス消毒噴霧装置
・介護用の車いす・自動シャンプーマシン
・魚群探知機能のある水陸両用ドローン 等

【メディアアートプログラム】
・企業HPの作成、席替えアルゴリズム 等

事例：全国の高校（農業・水産・商業）をつなぐ探究
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近海漁業の課題

・漁師は鳥山や潮目を見つけて操業
・沿岸資源に関するデータ不足、
・潮流や水分や塩分濃度も分からない
・魚群を各船が探している効率悪い
・ベテランの勘と経験頼み

⇒若い世代はなかなか入りづらい

水陸両用ドローンは存在するが
「魚群探知機能」がついていない

スマホやタブレットで確認できる
ようになったら？？
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まずは「仕様書」を書くところまで進んだのが昨年度の成果。

もしここで、北海道の生徒、徳島の生徒、沖縄の生徒が１年の交換留学をした
ら、どんな学習機会が生まれるだろうか（＝「旅する高校」の着想）
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経済産業省「未来の教室」ポータルサイト

 2021年度からの１人１台端末の本格的運用スタートに合わせ、教員が様々なEdTechを用いた授業改善
を考えるきっかけづくりのため、「未来の教室」ポータルサイトの全面リニューアルした。

 教員による学習環境デザインでの使い勝手を重視し、①EdTechライブラリー、②STEAMライブラリー、③学校
BPR（業務改革）道具箱の3本柱を軸に整理。

②EdTechライブラリー
（「未来の教室」デジタル教材の試験導入への入口）

①STEAMライブラリー
（SDGs等の課題テーマにした探究学習コンテンツ集）

③学校BPR(業務改革)道具箱
（業務改革とDXによる学校の働き方改革の補助ツール）

＜リニューアル後の主要カテゴリ分類＞
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「EdTechライブラリー」の仕組み

 経済産業省「未来の教室」実証事業で採用したEdTechサービスを簡潔に紹介し、「１人１台端末」環境に
おけるEdTech活用事例と効果、実証校などにおける教師のナマ声などを掲載。

 「オンライン上で、学校を越えて先生同士がつながり、影響を与えあう」環境作りの一歩。

＜イメージ＞
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EdTech導入補助金 ：「未来の教室」実証事業の成果等を「全国的普及」に向けて支援

【事業スキーム】

デジタルドリル・協働学習支援ツールや、
プログラミング必修化に対応する

プログラミング教育支援ツールなど、
多様なEdTechソフトウェア・サービスの導入

最大3000校での導入実施

 学校等教育現場にEdTechを試験導入する事業者に対し、その経費の「最大２／３」を補助する制度

 学校や（一定の要件を満たす）フリースクールは、今年度内、授業でのEdTech活用トライアルを、費用負担
なく実施が可能。

事業費は
国（中小事業者補助率2/3）と事業者
で折半

研修等導入サポート
も対象
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EdTech導入補助金2020 申請・採択結果

※一つの学校に対し、複数の事業者から別々に申請が行われることもあるため、
当該数値は延べ校数の数値。また、コンソーシアムを組成し、一つの申請の中
で、複数の事業者のEdTechを導入することも可能。

＜申請結果＞（7月22日に申請受付終了）

申請件数：90件（企業・コンソーシアム単位）

学校等教育機関数：4,449校
（延べ校数5,280校※）

補助金申請額：36.5億円
国公立・私立の割合：９：１

＜採択結果＞

採択件数：68件（企業・コンソーシアム単位）

学校等教育機関数：4,030校

 小・中・高の割合 → ５：３：２
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「議論の土台」となるケース群
（「未来の教室」プロジェクト群などから）
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「議論の土台」となるケース群 (学びの探究化・STEAM化)

① 「バーチャル総合学科」プロジェクト (モデル自治体)
a. 広島県 × キャリアリンク ※
b. 三重県 × IGS ※
c. 徳島・北海道・沖縄の専門科高校ネットワーク × 雪花菜工房・steAm ※

② 先進的なSTEAMプログラム
a. Creative PBL（武蔵野大学中 × Life is Tech!） ※
b. ルールメイカー育成プロジェクト（カタリバ） ※
c. 新渡戸文化学園 × Z会 ※
d. ラーニングクリエイター養成講座（リバネス） ※
e. 地域みらい留学３６５（地域・教育魅力化プラットフォーム）

③ STEAMライブラリー ※
a. 制作したコンテンツ
b. ブリタニカシリーズ

④ 高大接続プログラム / 研究・起業コンテスト
a. GSC 〈グローバル・サイエンス・キャンパス〉（JST）
b. SSH 〈スーパーサイエンスハイスクール〉 生徒研究発表会 (JST)
c. 高校生国際シンポジウム（一般社団法人Glocal Academy）
d. サイエンスキャッスル（株式会社リバネス）
e. DECA（一般社団法人カピオンエデュケーションズ）
f. マイプロジェクトアワード (認定NPO法人カタリバ)

（※は「未来の教室」委託費・EdTech導入補助金の活用校）
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①-a. 広島県 × キャリアリンク [実証]

広島県では、専門高校 (商業科・農業科・工業科) での ”学際探究” を実現するため、カリキュラムから教員研修
まで一気通貫で改革。専門の枠を超えて学校が繋がり合い、専門を活かしあい、ビジネスを生み出すことを目指す

概要

• 目的：STEAM的観点にもとづく、高校
カリキュラム改革

• 自治体：広島県
– 高校でも1人1台を先んじて配備

• 実証校：3校
– 広島商業 (商業)
– 庄原実業 (農業)
– 廿日市 (普通科)

• 事業者：キャリアリンク

• 実証時期：2019年度～2020年度

• 内容：専門高校をSTEAM化するための
５年計画 (ロードマップ) を策定

① 各専門のSTEAMカリキュラム開発
② STEAM化を目指した教員育成
③ 広島版STEAMライブラリーの構築

取組み内容

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

Source: キャリアリンク 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

2020年度実証 この後の展開イメージ

STEAM
カリキュラム
開発

商業科・農業科・普通科のカリキュラム開発
• 商業：アントレプレナーシップ教育

– 高校1年生 100時間 (※実証外)
– 高校2年生 53時間

• 農業・普通科：PBL型STEAM教育
– 農業：高校2年生 46時間
– 普通科：高校2年生 22時間

カリキュラムの完成
• 商業：3年生向けも作成

(140時間)
– 普通科での実証要素

を商業にも展開予定
• 農業： 3年生向けも作成
• 普通科：商業カリキュラム

を応用予定

STEAM化
を目指した
教員育成

PBLの指導主事研修 (※実証外)

「評価」をテーマにした教員研修
• 「未来の教室」コモンルーブリックをベースに、

各校でオリジナルルーブリックを作成
• そのプロセスで、「評価」を改めて問い直し、

本質的理解を醸成

研修を継続し、STEAM型の
学びを実践できる教員を育成

広島版
STEAM
ライブラリー
構築

代表教員による動画コンテンツ開発
• 質の高いコンテンツを約20本作成

広島大学や企業・研究者とも
連携しながら、コンテンツを拡充

1

2

3

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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①-a. (実証風景) 広島県 × キャリアリンク

広島県では、全国に先駆けて整備した高校での1人1台環境を基盤に、オンライン会議システムなどを活用し、
学校にいながらにして、遠くにいる専門家のアドバイスを受け、アイデアをブラッシュアップしていった

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

Source: キャリアリンク 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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商業 / 農業 / 普通科で、「ビジネス」をテーマにしたSTEAM型のPBLカリキュラムを開発

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

ビジョン思考・デザイン思考に基づいて、設計された
カリキュラムで、"地元庄原を支えるアグリビジネス
研究企画" を立案

• 担当教員 (5名) だけではなく、企業や大学
教員等、多くの大人がメンタリング

「地域経済循環」という視点を取り入れ、実現
可能性の高い、「地域課題解決策」の提案書を
作成するカリキュラム

• 定量 (データ分析)、定性 (ヒアリング) の両面
から地域課題を分析

• リーンキャンパスと関係者相関図を用い、
解決策の実現までの道筋も考案

米国のNPO団体NFTEが提供しているアントレ
プレナー育成PBL型カリキュラムを応用し、「10年
後の広島を支えるビジネスアイデア」を考える

• Lean Canvasを用いてアイデア構築を
しながら、知識を系統立てて習得

• カリキュラム全体がPBLの手法に則っており、
自然と資質・能力も身につく

広島県立
広島商業高校

広島県立
庄原実業高校

広島県立
廿日市高校

実証校

53時間

• ビジネス経済
(週3コマ)

• 課題探究
(週1コマ)

46時間

• 農業実践研究
(週4コマ)

– 金曜4時間続き

– 学校設定科目

22時間

• 総合的な探究の時間
(週1コマ)

カリキュラム時数

商業科

2年38名

生物生産学科

2年46名

普通科

2年15名
(選抜)

生徒

下記を習得し、3年次への
ビジネス実践に繋げる

• ビジネスについての知識・
技能

• 企業家に必要な資質・
能力

下記を習得し、3年次への
課題研究に繋げる

• 地域の農業課題に関し、
多角的に情報を集め、
広い視野で具体的な課題
解決ができる資質・能力

以下の習得

• 地域の課題について多角的
に情報を集め、広い視野で、
具体的な課題解決ができる
知識・技能

学習目標 教育プログラム

①-a. (参考) 広島県の各専門高校でのカリキュラムの概要

Source: キャリアリンク 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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①-a. (参考) 広島商業での効果検証

「起業家マインドセット」をPBLで育成することをめざし、特に発揮できた/できなかったと思うマインドセットを自己評価
• 「起業家マインドセット」：NFTEがプログラムで育成発揮をめざす資質能力として設定された8つの力

発揮できたと思うマインドセットについては、独創的発想力と回答した生徒が21%(7名)を占め、次いで批判的思
考力・課題解決力と回答した生徒が18%(6人)であった。
• 一方で、発揮できなかったと思うものについては意思決定力と回答した生徒が28%(9名)を占め、次いで計画
実行力と回答した生徒が21%(7名)であった。

発揮できたと思う力を選択した主な理由は以下の通り’アンケートより一部抜粋)。
【独創的発想力】…自分にしか考えることの出来ない案を見出したから、苦労した中で最終的に良いアイディアが浮かんだから
【批判的思考力・課題解決力】… 自分のビジネスアイディアのリスクなどを考えそれを改善するための対策を考えたから

様々な顧客の目線になって物事を考えることが出来たから

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

20

18

17

12

9

9

9

6

0 10 20 30

コミュニケーション・
コラボレーション力

計画実行力

適応力

転換力

独創的発想力

批判的思考力・課題解決力

自己研鑽力

意思決定力

特に発揮できた・身についたと思う
「起業家マインドセット」 (%)

発揮できなかったと思う
「起業家マインドセット」 (%)

28

21

18

9

9

6

6

3

0 10 20 30

計画実行力

自己研鑽力

適応力

転換力

意思決定力

独創的発想力

コミュニケーション・
コラボレーション力

批判的思考力・課題解決力

Source: キャリアリンク 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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①-a. (参考) 庄原実業での効果検証

創造力・探究力をPBLで育成することをめざし、その2つについて自己評価した。その結果、
プロジェクトを通じてこれらの力がついたと考える生徒が大半を占めていた。
• 自己評価のスコアが下がった生徒についても、ワークシートや観察から、ネガティブな評価ではなく、自身をクリティ
カルに評価していることが窺える。

どのような場面で資質・能力を発揮できたと思ったか(自由記述)
• 創造力：課題を決める場面、課題をまとめる場面、先のことを考えることが得意なのでそれを生かして10年後の庄原のことを考えて企画できた
• 探究力：仮説を立てるとき、仮説検証、計画で皆で悩んでいる時、色んな視野から周りを見られた

今回のプロジェクトを通じ、自分に足りていないな、もっと伸ばしたいなと思う力
• イメージ力、勇気、仲間ともっと意見交流する力、グループでの活動の中で人任せにした場面があるので自分から進んで行動したい 等

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011121314151617181920212223242526

庄原実業：「探究力」自己評価

プロジェクト実施前 プロジェクト終了時

スコア

生徒サンプルNo.

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011121314151617181920212223242526

庄原実業：「創造力」の自己評価

プロジェクト実施前 プロジェクト終了時 生徒サンプルNo.

スコア

探究力の自己評価創造力の自己評価

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

Source: キャリアリンク 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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ルーブリックを活用し、「評価」をテーマにした研修を教員向けに実施

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

①-a. (参考) 教員向けの「評価」をテーマにした研修

先生の気付き取組み内容

• 評価の意義について私自身の考え
が変わりました

• 評価が次につながるもの，生徒の
成長となるきっかけになればよいも
の、次はより頑張ろうと思える

• わかりやすい評価規準の設定が必
要であることを念頭に置かねばなら
ない

• 多角的な視点について具体的にど
のような姿を目指すのかを話し合う
ことができてよかったです。

• 評価基準の質を向上させることが
戦略的な学びを促すということも
勉強になりました

• 担当する科目や立場によって、
育てたい能力は様々で、学校の
大きな教育目標からさらにそれぞれ
に応じ、目標を細かく設定することが
難しい

概要

• 目的：評価について改めて問い直す

• 対象：実証校等の管理職・担当教諭

• 内容：コモンルーブリックをベースに、
今期のカリキュラムを振り返り、学
校毎の重点育成能力を評価規準に設
定したルーブリックを開発

– 来年度以降、各校で改善し運用予定

• ポイント：

– 実際の運用をめざすとき、ルーブリックで
示されていることの本質的な理解、また、
今回の指標を用いて教員が具体的に生徒の
何をどのように見取るのかを言語化し、
具体的かつ明瞭な、段階的に示された
評価基準にまで落としこむ必要がある

– ルーブリックの項目が多岐に渡るため、各校の
重点育成項目について議論し、その項目に
フォーカスすることが重要

– ルーブリックを素材にしながら、評価の意味に
ついて共有化し、その上で「ルーブリック」という
ツールを用いることの価値と、「ルーブリック」の
開発のポイントを教員が理解するプロセスが
必須

ステップ

「未来の教室」
コモン・ルーブリック分析・理解

コモンルーブリックの
「チェンジ・メイカーレベル」を意識し
LIFE-TECH ACADEMYルーブリック開発

評価にかかる研修を実施
ルーブリックの素案を検討

各校のマスタールーブリックの完成

生徒運用版のルーブリック
またはその他評価ツールへの応用

* 破線部分は、各校にて継続検討

Source: キャリアリンク 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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①-b. 三重県 × IGS [実証]

三重県×IGS は、企業価値算出シミュレーターを活用したSTEAMカリキュラムを開発し、コンピテンシーへの効果を
Ai GROWやSTEAMコンピテンシーテストで測定。県下３校で実証の末、全県展開するためのロードマップも策定

概要

• 目的：三重県の専門高校(商業・工業)の
カリキュラムをSTEAM化

• 事業者：IGS株式会社

• 場所：三重県
– 宇治山田商業高校 (3年22名)
– 四日市工業高校 (1年17名）
– 名張青峰高校 (1年39名）

• 実証時期：2018年度～2020年度

• 実証内容(2020年度)：
– ①STEAM教育コンテンツの拡充
– ②STEAM教育教材・実践の交流

プラットフォームの開発
– ③STEAMコンピテンシーの評価手法

の開発

• 実証成果：
– ①参加生徒のコンピテンシーの伸長
– ②高校STEAM化ロードマップの策定

取組み内容

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

企業価値算出シミュレーターを活用し、起業家になるためのトレーニングゲームを設計。それを活用
し、モビリティをテーマにしたビジネス(事業計画)の立案を目標としたSTEAM授業 (25コマ) を作成

(授業の流れ)
1.会社や会社の価値について考える →社会課題からサービスを考える
2.CASEを学ぶ →モビリティ×○○で起業するサービスを考える
3.PESTについて学ぶ →マクロ環境の考察をする
4.データ分析方法・RESASについて学ぶ →サービス提供エリアの選定
5.マーケティング調査や市場規模、ﾃﾞｨｼｼﾞｮﾝﾂﾘｰについて学ぶ →ｻｰﾋﾞｽ価格の決定や売上・経費の根拠
6.戦略論について学ぶ →差別化戦略を考える
※各学び後に事業計画書作成（再考）とシミュレーションによる企業価値・ランキングの発表

生徒 生徒先生事業計画書入力 事業計画書評価 企業価値確認

事業計画書の妥当性と魅力度を５段階
で評価

企業価値は、マクロ環境や事業計画書の
妥当性や魅力度によって自動算出

自分たちが考えたサービスに
関する事業計画書を作成Source: IGS 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/


- 22 -

①-b. (参考) 宇治山田商業での授業展開

25コマをかけて、”モビリティ”をテーマにしたビジネスアイデアを立案し、事業計画書を作成した

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

学習指導要領No. 内容

1

2

3

4

5 公共「自立した主体としてよりよい社会を形成に参画する私たち」

6 公共「自立した主体としてよりよい社会を形成に参画する私たち」

7 公共「自立した主体としてよりよい社会を形成に参画する私たち」・「持続可能な社会づくりの主体となる私たち」

会社の価値について考えよう

起業家に必要な能力について考えよう

起業するCASE社会を知ろう

事業計画書の作成
企業価値の発表

モビリティサービスに影響するP (政治) を考えよう

モビリティサービスに影響するE (経済) を考えよう

モビリティサービスに影響するS (社会) を考えよう

8 技術・家庭「材料と加工に関する技術」・「エネルギー変換に関する技術」「情報に関する技術」

9

10 数学Ⅰ「データの分析」
数学C「数学的表現の工夫 (統計)」
情報Ⅰ 「情報通信ネットワークとデータの活用」

11 2022年～ 「地理総合」 未決定ではあるが、 地図と地理情報システムの活用

12 2022年～ 「地理総合」 未決定ではあるが、 地図と地理情報システムの活用

13

14 数学B「数学と社会生活」

15 情報Ⅰ「情報通信ネットワークとデータの活用」
数学Ⅰ「データの分析」

16 数学A 「場合の数と確率」
情報Ⅰ「コンピュータとプログラミング」

17

18

19

20

モビリティサービスに影響するT (技術) を考えよう

事業計画書の作成
企業価値の発表

データ分析に挑戦しよう

エリアマーケティングの方法を知ろう

地方自治体を深く知ろう

事業計画書の作成
企業価値の発表

市場規模を推定しよう

マーケティング調査をしよう

売上予測のシナリオを作ろう

事業計画書の作成
企業価値の発表

戦略論を学ぼう

事業計画書の作成
プレゼン
企業価値の発表

振り返り

Source: IGS 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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①-b. (参考) 宇治山田商業での実証結果 (Ai GROW)

Ai GROWによる測定の結果、課題設定やヴィジョンなどのコンピテンシーが伸びていた

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

課題設定や論理的思考など認知系のコンピテンシー
が伸びたほか、ヴィジョンや興味、影響力の行使
なども全体的に伸びていた。

• 事業計画書を何度も再考し妥当性や論理性を意
識することにより、認知系が伸びたのではない
かと考える。

• また、起業家トレーニングゲームの始めに、起
業家として必要な能力を明示しているため、生
徒も意識して臨み、ヴィジョンや興味などのコ
ンピテンシーが伸びたのではないか。

Ai GROWの事前事後分析 考察

対象 ：高校3年生 22名
受検日 ：1回目 2020年10月、2回目 2021年1月
測定項目：課題設定、創造性、論理的思考、疑う力、個人的実行
力、

決断力、自己効力、耐性、ヴィジョン、興味、表現力、
柔軟性、共感・傾聴力、影響力の行使、地球市民

Source: IGS 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/


- 24 -

①-b. (参考) 宇治山田商業での実証結果 (STEAMコンピテンシー)

統計的思考(変数を見出す、制御する)は目標の90%近くを達成できた

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

(※結果のうちLEVEL４は15%)

60% 40%

25% 75%

結果

目標

LEVEL１ LEVEL２ LEVEL３以上

分析方法 分析結果

他者評価では測定し難STEAMコン
ピテンシーをテストで測定

• 選択式、点数分配式、
記述式の３つの形式

測定するコンピテンシーは４つ
• 仮説を立てる
• 変数を見出す、制御する
• 結論や提案を批判的に

考察する
• 新たなアイデアを創造する

1

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

問題

仮説を立てる

仮説を立てる

仮説を立てる

変数を見出す、制御する

変数を見出す、制御する

変数を見出す、制御する

変数を見出す、制御する

結論や提案を批判的に考察する

結論や提案を批判的に考察する

結論や提案を批判的に考察する

結論や提案を批判的に考察する

新たなアイデアを創造する

新たなアイデアを創造する

項目

記述

2 記述

配分

選択

選択

記述

記述

選択

選択

選択

配分

記述

記述

形式 目標と結果

40% 40%

52%

20%

48%

結果

目標

LEVEL１ LEVEL２ LEVEL３以上

10% 25%

31%

65%

69%

結果

目標

LEVEL１ LEVEL２ LEVEL３以上

15% 35%

25%

50%

75%

結果

目標

LEVEL１ LEVEL２ LEVEL３以上

Source: IGS 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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①-b. (参考) 宇治山田商業での実証結果 (先生・生徒の声)

先生・生徒の双方からポジティブな感想が得られた

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

先生の感想 生徒の感想

• 映像教材を見てから課題に取り組み、分からないところが
あれば、コンテンツを再度見直したり、インターネットを利用
して調査したりと柔軟に取り組むことができた。

• 学習したエリアマーケティングなどの考え方や統計情報など
から、ビジネスプランを再度見直し、事業計画書の作成と
改善に取り組む姿がみられた。

• 企業価値シミュレーションの算出は、妥当性や魅力度をどう
上げていくかをゲーム感覚で取り組めることができ、楽しみ
ながら学ぶことが出来たように思う。

• オンラインを利用するGoogle ClassroomやMeetなどの
ツール活用に慣れるまで少し慌ただしい場面もあったが、
オンラインでの質疑応答なども可能となり、慣れると例年より
も充実した授業展開となった。

• 未来の教室の授業で知らないことをたくさん知って生徒たちの
世界は広がったと感じる

• 私たちが当たり前に思っていることを生徒たちは新鮮に感じる
んだなということもこの授業を通して感じることができた

• 数字として出ているデータをどのように視覚的に表し、分析
するのかということを学んだが、やり方一つ変えるだけで、
たくさんの物の見方を知ることが出来た。人によって、考え方
やとらえ方が異なることが分かった。

• いかに社会に役立てていくかを考えて実行するかが、企業の
価値を高めるのに役立つのだとわかった。

• RESASはとても便利であると感じた。CODAPに感動した。
• ただ単にどこかに会社をたてるのではなく、どこに拠点を作れば

需要と供給が一致するのかと考える必要があり、事業を
はじめるのは簡単ではないなと思った。

• 自分たちのサービスが本当にあれば、将来の三重県を支える
ことができると思った。

• いろいろなことを調べ課題を答えていくことで自分の知識も
高まるし、いろんなことに気づくことができることを学んだ。

• 週3時間もあり、内容も濃くて大変だったが、このように
ビジネスを考えたり発表することはなかなかないと思うので、
いい経験になったと思う。

Source: IGS 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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①-b. (参考) 宇治山田商業での実証結果 (テキストマイニング)

テキストマイニングの結果、STEAM授業開始後に「ワクワクに繋がるワード」が増えていた

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

生徒の授業日誌のテキストマイニングを
行った

テキストマイニング 分析結果

11月、12月がワクワク（面白い、すごい、驚く等）につながるワードが多かった。
• この時期は、PEST分析、データ分析、マーケティング調査方法など、通常授業で
は得られなかった事業計画書作成に役立つ新しい知識を得ることができるととも
に、CODAP、RESAS、観光予報プラットフォーム等、自分たちで手を動かして実
際使ってみる、調査してみるというワークがワクワクを与えたのではないかと考え
る。

８月

11月 12月

Source: IGS 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0100/
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①-c. 専門高校(徳島・沖縄・北海道) × 雪花菜工房・steAm [実証]

徳島・沖縄・北海道の専門高校(商業・農業・水産・福祉)を繋ぎ、ロボットやメディアアート等の最新テクノロジーを
活用しながら、専門性を活かした課題設定・解決に取り組むプログラムを実施

概要

• 目的：専門高校を対象とした、STEAM型
の探究学習プログラム・研修を開発

• 事業者：雪花菜工房・steAm

• 場所：徳島・沖縄・北海道の６校
– 徳島商業高校 (徳島, 商業)
– 吉野川高校 (徳島, 商業)
– 沖縄水産高校 (沖縄, 工業・水産)
– 真和志高校 (沖縄, 福祉)
– 旭川農業高校 (北海道, 農業)
– 倶知安農業高校 (北海道, 農業)

• 実証時期：2019年度～2020年度

• 内容：
– STEAMプログラムの開発
– 教員研修プログラムの開発
– 学校を超えて学び合う仕組みの開発

• 成果：探究学習の効果
– 非認知能力の向上 (Ai Grow)
– 探究と教科の繋がり (アンケート)

取組み内容

• ロボット/メディアアートの基礎を学び、身近な課題解決に応用するプログラムを展開
– アイデアだけではなく、実験による仮説検証や、プロトタイプ作成まで実施

• 専門高校をネットワーク化し、各専門を活かした学び合いを実施

Source: 雪花菜工房 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

学校 課題 解決策 イメージ

沖縄
水産

漁師の勘や経験で行われてきた
部分が大きい

• データが蓄積されていない
• かかるコストが大きく、儲けが

少ないため、若い担い手が
おらず、後継者不足

徳島
商業

旅行先での洗濯した際、乾くまで
に時間がかかる

• 修学旅行等：乾燥機が
使えず制服の予備も少ない

ハンガーに乾燥機能を付け、掛ける
だけで乾くハンガー

• ドライヤーを用いた実験で、ニク
ロム線を使ったモデルを制作

旭川
農業

車椅子ではなかなか畑を
見にいけない

キャタピラを使った車椅子で畑の見
回り！

倶知安
農業

牛舎まで行くのにやる気がでず、
餌のph値を計るのを忘れる

牛舎まで行くのをロボットが
応援、ph値も自動化！

真和志
(介護施設)実習の中で髪に
こだわる女性の方が多く見られた
が、具体的な対応策がなかった

手軽に髪のケアを行える機械で
悩みを解決！

人ではなく、水陸両用のドローンが
魚群を探知することで、魚群を探す
コストを削減

• ドローンでデータで蓄積！
• 経験の無い若者でも漁業がで

きるように！

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/
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①-c. (実証風景) 専門高校 × 雪花菜工房・steAm

徳島・沖縄・北海道の専門高校(商業・農業・水産・福祉)で、それぞれの専門を生かしたSTEAM授業を実施。
最終発表はオンライン会議システムで全国の高校生が一堂に会し、互いに発表し合い、学び合った

Source: 雪花菜工房 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/
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①-c. (参考) 徳島商業におけるAi GROWでの評価結果

 課題解決能力は下位層で特に向上
 批判的・論理的思考力と創造性・表現力は全体的に向上

課題設定・解決能力

下位層のスコアが大幅に向上
• それまで機会が限られていた「課題を

一から設定する」ことを経験したことに
よる成長といえる

批判的・論理的思考

下位層でも中間層でも大幅に向上
• 完成したプロトタイプと事前に検討し

ていたものとのギャップからその原因を
追究させる指導が功を奏した可能性

創造性・表現力

下位層でも中間層でも大幅に向上
• アイデア出しやブレイン・ストーミングを

日常的に行ったことが効いた可能性
• プレゼンの「伝え方」についても注力

33
43 38

14
33

20

100

20 18
33

100

18

67
57 63

75

67

20

47

82

22
36

13

60

33
44 45

中間層
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下位層 中間層

0

下位層 中間層

0

下位層 中間層

00

下位層

大幅
上昇

変化
なし

大幅
低下

課題設定 解決意向 論理的思考 疑う力 創造性 表現力

(%)

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

Source: 雪花菜工房 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/
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①-c. (参考) 「創る」と「知る」の接続に関するアンケート結果

 国語、数学、英語、理科、現代社会といった幅広い分野との接続を生徒は実感したことが窺える

今回の学びを通じて各教科との繋がりを感じる
ことができた (%)

アンケート結果 生徒のコメント

12

100

24

64

ロボティクス

00

メディアアート

そう思わない

どちらでもない

そう思う

ロボティクス メディアアート

• 説明するには国語の文章力が必要
だし、グラフに数値化するには数学が
必要だから。

• 少なくとも商品開発時点で、具体的な
ことを考えていく時に化学式や原理の
ことや、計算などが必要だったので。
理科と数学は少なくとも必要だと感じた

• 地域とのつながり、意見の交流、数値
の計算、物理法則、システムの言語
などと関係が深いと考えます。特に化学
や数学とは近い関係にあると思います。

• 特に現代社会が関係深い。

• プログラミングを使用するにあたって、
座標や関数などの数学的な論点で
学習していたと思う。

• P5jsを扱う上でプログラミングには数学
や英語が必要だったから

• 自分の考えたことを相手に伝える、
思考表現（国語）

• 電子商取引（コンテンツの制作・ウェブ
デザインなど）

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

Source: 雪花菜工房 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/
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①-c. (参考) 生徒・先生の声

 生徒・先生ともに、プログラムや他校との交流にポジティブな評価

生徒の声 先生の声

• 高校生じゃなくてエンジニアになった気分になった。
• 考える力、既存のものを生かす力等、自分の考えを言う力が

付きました。日常的にやりづらい点や、もっとこうしたらいいのにな
という点を見て、今後どのようにできるか考えれるなと思った。

• プログラムを組んで、動かして、失敗して、それがすぐに目に見え
るのがとても分かりやすかった。

• ちょっとした事でもすぐ疑問を持ち、その疑問を解決するために
色んな案を考えてその中から自分たちにできることを探し出すこと
を身につけることができた。

• オンライン上だからこその全国の人と意見の交流ができ、面白く
感じました。

• 色んな高校の皆さんの発表を見てどの高校の皆さんも『日常的
に』使ってみて、より良くするにはどうすればいいのかを挑戦して
いて素晴らしいと思っています！

• 全国の色んな高校と交流してその高校の特徴を活かした発表を
聞くことが出来た。次回またこの機会に参加できたら他の高校の
人達と協力して1つの問題を解決してみたいと思った。

• 今回初めてSTEAM学習を取り入れてみましたが、まさに未来
教育に求められる資質や能力が身につくような学習だったと思い
ました。まだまだ研究を積み重ねていかなければならない点はあ
るかと思いますが、私たち教員も常に進化し続けていかなければ
いけないと実感しました。

• 目指すところは現場と技術者を繋ぐ役割、お互いの求めるとこを
伝える橋渡的な生徒を育てたいと思っております。教えておいて
卒業後に仕事が無いのでは意味がないのでもうすこしいろいろ
調べて行きたいと改めて今回の事業を通して感じました。

• コロナ禍にあって、オンラインで全国の高校生と繋がれたのも、
貴重であり、今後ますます必要な取り組みだとおもった。

• 外部との連携をどう図るかについても，学校としてのビジョンと
理解をどのようにとりつけるかに工夫が必要。

• 一部の教員だけが行うのではなく，組織的に取り組める集団
作り（コンセンサスをどのように得られる集団）が求められる。
突出者だけがつっぱしるのではダメ（一過性の花火に終わる）

「議論の土台」となるケース群 ①バーチャル総合学科 (モデル自治体)

Source: 雪花菜工房 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0093/
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②-a. Creative PBL（武蔵野大学中 × Life is Tech!） [実証]

ライフイズテックは、”ゲーム”をテーマに、ただアイデアをプレゼンテーションするに留まらず、実際にプロダクトを創造する
こと（STEAMの"Engineering"）に重きを置いたCreative–PBL(CPBL)のカリキュラムを開発

概要

• 目的：ゲームをテーマにしたCPBL型の
STEAM 学習カリキュラムの開発

• 場所：武蔵野大学中学校

• 事業者：ライフイズテック

• 実証時期：2019年度

• 生徒：中１（4クラス、計138名）

• カリキュラム：50分×18コマ
(英語PBL、数学)

• 成果：特に「協調性」に高い効果があった
– 「創る」と「知る」の循環については、

達成できた生徒とそうでない生徒に
二極化した

取組み内容

ゲームの応用
(10コマ)

ゲームの探究

➀ ゲームを遊ぶ
(1コマ)

② ゲームを学ぶ
(3コマ+課題)

③ ゲームを作る
(3コマ+課題)

ゲームの探究を大きく以下3つのプロセスで行い、ゲームを通じて、
学校のカリキュラムで重視する資質・能力を養うことを目指した。

➀ ゲームを遊ぶ
ゲームを実際に遊んでみて、そのルール・ストーリー・重視等の魅力が
どこにあり、どんな構造になっているのかを実感知に基づき探究・議論
する

② ゲームを学ぶ
ゲームの背景にある理論や知識、思考フレーム等について学ぶ。
➀と比較すると、より理論的に偏った形で、ゲームの背景にある知識
を探究・議論する

③ ゲームを作る
➀・②で学んだことも参照しながら、ゲームを実際に作る。
また、作ったことで学んだことを振り返る。プログラミングを学習し、
テキストコーディングで基本ゲームのオリジナル化を行った

ゲームの探究を通じて学んだ
知識やスキルを活用・応用し、
勉強方法や部活の練習方法
等、学校・家庭の身近な課題
を解決することへ応用する。
企画案は課題を解決するだけ
でなく、その解決方法を楽しむ
ことができる要素・工夫を
取り入れたものであることを
目指した

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: ライフイズテック 2019年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/d0090/
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②-a. (実証風景)  武蔵野大学中 × Life is Tech!

”ゲーム”をテーマに、実際にプロダクトを創造することに重きを置いたCPBLのカリキュラムを開発

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: ライフイズテック 2019年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/d0090/
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②-a. (参考) CPBLの効果検証

「自分はチームの力になれたと思う」をはじめ、概ね全領域で意識レベルが改善した

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: ライフイズテック 2019年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/d0090/
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②-a. (参考) CPBLの効果検証

自由記述からも「協調性」を重視するコメントが多く見られた

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: ライフイズテック 2019年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/d0090/
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②-a. (参考) CPBLの効果検証

「創る」と「知る」の循環については、他の授業で学んだ知識を応用できた生徒と、そうでない生徒が二極化した

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: ライフイズテック 2019年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/d0090/
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②-a. (参考) CPBLの効果検証

先生方へのアンケートの結果から、”ゲームをテーマにしたCPBL” を学校の授業で行うこと、数学の授業との関連性
を持たせることについては、概ね肯定的な回答が見られた

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: ライフイズテック 2019年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/d0090/
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②-b. ルールメイキングプロジェクト (カタリバ) [実証]

カタリバは、 ”校則(ルール)” を探究のテーマとし、多様なステークホルダーと対話しながら、校則(ルール)のあるべき
姿を構築し、実際に校則(ルール)を変える経験を積み重ねることで”ルールメイカー”を育成するプロジェクトを実施

概要

• 目的：ルールメイカーの育成

• 事業者：NPO法人カタリバ

• 場所：安田女子中高、大槌高校 等

• 実証時期：2019年度～2020年度

• 生徒：中学生～高校生

• 実証内容：多様な学校で応用可能な、
ルールメイキングの成功事例
(モデル)創出

• 成果：以下の点で生徒の変化が見取れた
ほか、実際に校則が変わった事例の
創出にも成功した

• ①自信の芽生え/意見を伝える能力向上
• ②対話的・民主的プロセスの重要性理解
• ③大人や学校との信頼関係の醸成

取組み内容

岩手県立
大槌高校

安田女子
中学高等学校

新渡戸文化
中学高等学校

多様な学校で、多様プロセスのルールメイキングを実施。各校の特徴は以下の通り
• 大槌高校(岩手)：生徒宣言の策定、政治経済の授業で公共を考える 等
• 安田女子(広島)：生徒向けアンケートの実施、弁護士を組み込んだ体制 等
• 新渡戸(東京)：職員会議での校則改革提案 等

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. (実証風景) ルールメイキングプロジェクト (カタリバ)

オンライン会議システムを活用した実証校同士での対話による学び合い、弁護士とのミーティングに加え、校内での
意見取りまとめの際にはオンラインアンケートツールを利用する等、随所でICTツールを活用してプロジェクトを進行

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

中学 高校

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. 大槌高校でのルールメイキングプロセス

「校則検討委員会」が中心となって、生徒宣言の採択や、公民の授業での「自由」や「規制」についての議論を
交えつつ、ツーブロック禁止などの「頭髪」に関する校則を見直した

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

①校則検討委員会の設
置
②生徒宣言の採択

テーマ
「夏服に関する校則改
定について」

R2年5月
生徒総会

こ
れ
ま
で
の
経
緯

具
体
的
な
取
組
み

公共を考える授業（政
治経済）
「自由 vs 規制」
(教育課程との連携)

R2年5-6月
授業

R2年5月
第１回

校則検討委員会

生徒会複数名より教員
に対し、校則改定に向
けた要望

R2年1月
生徒より

生徒宣言策定ワーク
ショップの開催
（全２回）

R2年4月
生徒会

テーマ
「頭髪に関する校則改
定について」

R2年6月
第２回

校則検討委員会

生徒宣言の採択 校則検討委員会 「公共」を考える授業
（地歴公民科教諭 菊池先生）生徒自らなりたい生徒像、ありたい学校像を

設定し、校則を考える上での指針を示しました。

＜大槌高校生徒宣言 前文＞

私たち大槌高校生徒は震災後、この大槌高校で避難
所運営を始め、復興研究会という組織を立ち上げ、
大槌に貢献するよう努力しました。そこでは「自分
で考え、自分で判断をすること」、「主体的に活動
をすること」の大切さを学びました。私たちはこの
ような精神を引き継ぎ、学校生活に生かしていきま
す。
私たちがすべきことは、生徒全員でなりたい生徒
像やありたい学校の姿を問い続け、より良い学校生
活を送ることができる理想の状態を共有することで
す。その理想の下で、どのように生活を送るべきか
を一人一人が考え判断する力を高めていくことが重
要です。私たちが学校生活を送る上で拠って立つべ
き理想をここに宣言します。

校則検討委員会は、生徒と教職員がテーマとして設定した
校則を題材に、あるべき校則について話し合う場です。議
論を通して自分の立場だけではない様々な立場の意見に気
付かされます。

（例：女子生徒の夏服のベストはなくすべきか？
制服は本当に必要なのか？
制服を着ることにはどんな意義があるのか？）

政治経済の授業では、「自由」と「規制」を巡る議論
を取り上げ、校則の意義について考えました。

コロナ禍における移動制限は国民の自由を
奪うのかなど実際の社会で起こる難問を取り上げ生徒
同士での議論を行いました。

１ ２ ３

１ ２ ３

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. 安田女子中高でのルールメイキングプロセス

生徒会を中心とする有志メンバーが、生徒・保護者を対象としたアンケートや、先生へのヒアリングなど、多様な
ステークホルダーとの対話を重視しつつ、「情報機器端末の持ち込み」や「放課後の立ち寄り」等の校則を見直した

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

生徒総会にて、キャン
ペーン企画報告ととも
に宣言

20名の生徒が活動
対話と調査を重ね
3つの校則に絞る

R2年6月
ルールメイキング
チャレンジ宣言

こ
れ
ま
で
の
経
緯

具
体
的
な
取
組
み

弁護士からのアドバイス
も得ながら
新ルール案を提案

R2年10-11月
新校則・ルール案
作成と提案

R2年7-9月
見直したい

校則・ルール決定

校則・ルールを見直す動
きが始まる機運づくり
コロナでストップ

R2年2月
高校生徒会

ルールメイキング
キャンペーン準備

アンケート企画と新入生
歓迎企画を生徒主導で実
施

R2年5月
高校生徒会

ルールメイキング
キャンペーン実施

新年度から新ルール適用
に向けて最終調整、準備

R2年12月-
学校との対話
最終決定

ルールメイキングキャンペーン 見直したい校則・ルールの決定 新ルール案の策定・提案

生徒会や先生へのヒアリングを通して、関心の高い
一部の生徒や先生だではなく、みんなが関われる活
動にしたいという思いが多く聞かれたました。この
思いを大切にするために校則を見直す取り組みが始まったことを
広く伝え、これから皆で一緒に考えていけるような助走となる企
画を実施する「キャンペーン」を実行しました。

有志メンバー約20名でルールメイキングプロジェクトチームを
結成し、放課後の活動を開始しました。プロジェクトメンバー
で見直したい校則を9個に絞り、全校アンケートで他生徒の見
直したい度を調査しました。アンケート結果をもとに議論し、
今年度扱う3つの校則を決定しました。
1_情報端末機器の持ち込み
2_放課後の立ち寄り
3_保護者同伴でないと出入りできない場所

新ルール案を策定するために、3つのプロジェクトチームを作
り、調査を実施しました。
1_生徒へ アンケート・校内掲示板アンケート
2_先生へ 生活指導の先生などへのヒアリング
3_保護者へ アンケート
4_そのほか 事例調査や県警へのヒアリング

調査を通して見えた様々なステークホルダーの声を踏まえて、
新ルール案の具体的な文言を作成しました。弁護士からの
フィードバックを反映し、校長、副校長、高校教頭、中学教
頭、生徒支援主任、生徒指導主任へ提案しました。

• 情報端末機器の持ち込みについて
• 保護者同伴でないと出入りできない場所について
• 放課後の立ち寄りについて

アンケート企画・・・479件の回答
新入生歓迎企画・・・のべ237名の新入生が参加

全教員対象
ワークショップ
校則への違和感や、一方で大切
にしたい伝統や校則も明らかに
なりました。

１ ２ ３

１ ２ ３

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. (参考) 安田女子中高のルールメイキングプロセス (詳細)
「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

中学2・3年生、高校2・3年生を対象に、校則・ルールに
ついての意識調査をオンラインで実施しました。校則を
改善したいという割合は80％超えました。自由記述で
は、その具体的意見が出るとともに、現在の校則を残し
たいという意見も一定数ありました。

高校生徒会によるルールメイキングキャンペーン
「アンケート企画」

校則を改善し、より過ごしやすい学校生活を
自分たちの力で作りたいと思いますか？

【ステップ０】学校全体で校則・ルールの見直しに取り組む土壌をつくる
【ステップ１】ルールの基本認識を形成する

(参考) 高校視聴覚委員会による新聞の発行
（6月～）

ルールメイキングプロジェクトのプロセスが見えている
状態にするために、新聞発行をこないました。
高校視聴覚委員会が毎回のプロジェクトミーティングを
取材して、作成しました。
新聞は各クラスに掲示されています。

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. (参考) 安田女子中高のルールメイキングプロセス (詳細)

【ステップ２】検討すべきルールを見つける
【ステップ３】見直したいルールを決める

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

見直したい校則・ルールを見える化する
ワークショップ（7月29日）

ルールメイキングキャンペーンで実施したアンケート
結果と、プロジェクトメンバーひとりひとりの思いを
もとに「見直したい校則・ルールを見える化する」
ワークショップを外部パートナーと実施しました。また
ワークショップの事前準備として、アンケート分析を、
パートナー研究者のレクチャーを受け行いました。

全校アンケートの実施

①見直したい ②見直したくない ③どちらでもない

髪型、髪留めについて 566 104 158
小型扇風機について 605 68 155

情報端末機器の持ち込みについて 678 66 83
学校指定のかばんについて 517 172 139
学校指定のマフラーについて 513 147 168
サマーカーディガンについて 317 195 316
自習室の利用について 284 229 315

放課後の立ち寄りについて 650 90 88
保護者同伴でないと許可されていない

場所への出入りについて 600 114 114

実施日：2020年9月17日～19日
回答数：828/1283件（回答率64.5％）

「見直したい校則・ルールの見える化」ワークショップ
で可視化した校則・ルールについて、さらに「重要度」
「実現度」を軸に対話を重ねて、9つのルールに絞りまし
た。それらについてGoggleフォームとマークシートを作
成して、全校生徒にアンケートを実施しました。

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/


- 44 -

②-b. (参考) 安田女子中高のルールメイキングプロセス (詳細)

【ステップ３】見直したいルールを決める
【ステップ４】調査計画を立てる

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

見直す校則・ルールを決めるワークショップ
（9月24日）

全校アンケート分析結果を読み解き、「見直したい
（見直すべき）校則・ルールの上位3つ」を個人で決め、
チーム対話、全体対話を行いました。その結果下記の3つ
を今年度見直す校則・ルールに決めました。また3つの
検討チームを作りました。
・情報端末機器の持ち込み
・保護者同伴でないと出入りできない場所
・放課後の立ち寄り

調査計画を立てる＆新ルール案を作ってみる
ワークショップ（10月16日）

プロジェクトミーティングでチームごとに立てたこれか
らの調査計画について検討するとともに、新ルール案を
作ってみました。これらについて、弁護士を中心に外部
パートナーからフィードバックをもらいました。改定案
を作ってみることで、不足している視点や情報がわか
り、調査計画もブラッシュアップされました。

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. (参考) 安田女子中高のルールメイキングプロセス (詳細)

【ステップ５】調査を実施する

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

全校/保護者アンケート調査（11月）

全校アンケートと保護者アンケートを実施しました。全
校アンケートについては、Googleフォームに加えて、校
内掲示板を活用したアンケート調査も実施しました。保
護者アンケートについては、中学生保護者と高校生保護
者に分けて全保護者に依頼しました。その結果、
829/1283件（回答率64.6％）の回答が集まりました。

中学 高校

先生・広島県警へのインタビュー調査

検討する3つの校則・ルールについて、校長先生や生活指
導の先生を中心にインタビューを実施しました。校則の
出来た背景や校則に込められた思い、先生個人として校
則・ルールに対してどのような思いを思っているのかを
ヒアリングしました。また広島県警へのインタビューも
行い、生徒に及ぶ危険性についてヒアリングを実施しま
した。

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. (参考) 安田女子中高のルールメイキングプロセス (詳細)

【ステップ６】新ルールを考え、対話する

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/

新ルール案づくり・弁護士とのオンラインミーティング
（11月23日）

インタビュー・アンケート調査の結果を整理して、
新ルール案づくりに取り組みました。弁護士などの外部
パートナーとオンラインでつなぎ、新ルール案への
フィードバックをもらいました。

新ルールの提案（11月25日）

「情報端末機器の持ち込みについて」
「保護者同伴でないと出入りできない場所について」
「放課後の立ち寄りについて」
新ルール案を提案するプレゼンテーションを実施

出席者：校長、副校長、高校教頭、中学教頭、
生徒支援主任、生徒指導主任

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. (参考) ルールメイキングを通じた生徒の変化

生徒の振り返りやインタビューを分析した結果、①自信の芽生えや意見を伝える能力の向上、②対話的・民主的
なプロセスの重要性理解、③大人や学校との信頼関係の醸成が成果として見えてきた

方法

2020年12月11日、安田女子中学高等学
校ではプロジェクトメンバーと中間振り
返りワークショップを実施

• ルールメイキングの活動を通して
「①どんな気づきや学びや発見が
ありましたか？②あなたにどんな
変化がありましたか？」の2点を軸
に振り返り

複数の生徒・教職員へのインタビューも
実施し、ルールメイキングの活動を
通した生徒の変化題について抽出

上記の分析は、大阪国際大学短期大学部
准教授 古田雄一氏監修

生徒の変化

【変化1】生徒の自信の芽生えや意見を伝える力の向上
• ルールメイキングプロジェクトの活動を重ねる中で、生徒たちには、自分の
意見を他の生徒や様々な人に伝える力や自信がみられるようになった。

【変化2】多様な意見の認識や、対話的・民主的なプロセスの重要性の理解
• 生徒たちから多く聞かれたのが、多様な意見に触れることでの視野の広がり
である。教職員や保護者、外部の人など様々な人の声を聴きながら活動を進
めたことの意義といえよう。

【変化3】 大人や学校との信頼関係の醸成
• ルールメイキングプロジェクトの活動は、教員の生徒理解の深化に加え、
生徒の側にとっても校則の背景にある教員側の考えや大人の意見の理解にも
つながり、相互の信頼関係に寄与した。

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-b. (参考) 実証校の教員の感想

教員からは概ねポジティブな感想が寄せられるが、更なる改善に向けた示唆も寄せられた

今回、本プロジェクトを通して生徒たちの伴走を行ってきたが、生徒たちは大きな成長を遂げたと感じている。一言

でいえば、１年前には想像していない生徒の姿があった。特に積極性に関わる部分での変化は顕著である。本プロジェ
クトでは中学1年生から高校2年生までの5学年が一緒に行うという学年横断型の取り組みであるが、中学生と高校生が
混じりながら、KJ法やグループワークを行った。自らの意見を発信するという積極性だけでなく、中学生が意見を出し
やすい雰囲気をつくるなど聞き手としての成長も見られた。当初は教員側で話し合いをリードする場面もあったが、中
盤からは生徒それぞれが行動的になり、むしろ教員側で状況の把握が追いつかなくなるほどであった。また当事者意識
についても著しい変化を感じている。当初は自分たちの希望的な観点から校則を語っていた彼女たちが、いつしか教員
の立場ではどう受け止めるか、保護者はどういう心配をするかなど、それぞれの立場に対して考えを巡らせ、その最適
解を探すようになっていった。より良い学校を作るという当事者性をもって取り組む姿は頼もしいものであった。

学校側の観点から振り返ると、前向きな姿勢で校則の見直しを行えたことは大きな成果と言える。最初に「皆が幸せ

になるルールを作る」という設定を行ったことで、視点のバランスが取れたこと、外部の専門家が入ることで必要に応

じてアドバイスをしてもらったことも大きい。本プロジェクトのスタート時期に教員全員でのワークショップを行い、

それぞれの教員の校則に対する考え方を共有し、これまで必要であったルールであっても時代によって変化させて良い

のではないかという観点での話し合いが持てたことでスムーズにプロジェクトを進めることができたのではないかと考

えている。

一方で課題もいくつか見えてきている。生徒たちは授業やクラブ活動で一日の大半を使うため、ルールメイキングの

活動をする時間の確保には常に苦労が伴った。また伴走する側の教職員も相応の準備や生徒のフォローが必要であり、

一定の負荷がかかることは否めない。加えてプロジェクトに携わっていない生徒や教員との情報共有についても様々な

工夫を凝らしたが、十分とはいえない部分があった。保護者を含めると数千人の合意形成を行うものであり、その点は

単年度で完成するものではなく、創意工夫をしながら複数年度で徐々に改善していく必要があると考えている。今後、

生徒たちとも課題を振り返りながら、より良いルールメイキングの形を模索していきたい。

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: NPO法人カタリバ 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0110/
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②-c. 新渡戸文化学園 × Z会 [実証]

Z会が教材作成のノウハウを生かして、”創る学び” (探究) と ”知る学び” (受験勉強) を循環させる教材を開発。
SDGsをテーマにした教科横断型の課題解決を入り口にして、Z会教材/入試問題を活用した知識の定着を図る

概要

• 目的：高校理科/社会のエッセンシャル
ミニマムな教材＆課題の開発

• 事業者：株式会社 Z会

• 場所：新渡戸文化学園 (高校)

• 実証時期：2020年度

• 生徒：高校1年生49名

• ICT環境：1人1台の iPad 所有

• 実証内容：先進的な学校×教育事業者
による教材開発

• 成果：学習指導要領やSDGsテーマを
80%以上、網羅した教材を開発

取組み内容

課題(お題)：
「知る」の習得を「問題を解ける」ではなく、
「『創る』にいかせる」で評価
具体的には、

• 理解したことをスライド1枚で表現せよ
• エッセンシャルな問いへ動画で答えよ
• 要点を周期表/年表を使って説明せよ

など。(ICTの活用を意識)
→「創る」ために「知る」への最適化

教材：
SDGsに関連する10個の社会課題と、
それに関連するエッセンシャルミニマムな
4科目の内容を精選。
(Ｚ会グループの『高校新演習』を抽出)
→この10個のテーマを探究すれば

科目の学習指導要領をカバーできる
→「知る」の精選化

SDGsを切り口とし、学習指導要領を最低限網羅。(自分の創りたいものを)
「創る」ために「知る」を個別最適化する教材・課題 (お題) を開発

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: 株式会社Z会 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0099/

SDGs13 「気候変動に具体的な対策を」 の課題(お題)の例(抜粋)：
• 化学：近年の「大雨の発生頻度の増加」のメカニズムについて、グループで調べて

まとめてください。また、このメカニズムが原因で引き起こされたと考えられる実際
の例を検索して調べてください。これらを合わせてA4で2枚にまとめたポスターを
作成してください。

• 日本史：日本の江戸時代後半に、都市江戸で取られていた災害対策には
どのようなものがあったかを調べて「江戸時代の災害対策のここがすごい！」
をプレゼンテーションしてください

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0099/
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②-c. (参考) 作成した教材

ICTを用いて
探究的に
取組む
「お題」

探究のテーマと、
関連するSDGs

テーマと関連した
教科内容の
学習指導要領の
エッセンシャルミニマム

テーマ、教科内容、
お題が受験に
結びついているかの
参照

 「知る」の精選化：この10個のテーマを探究すれば科目の学習指導要領をカバーできる
 「創る」ために「知る」への最適化：「知る」の習得を「問題を解ける」ではなく、「『創る』にいかせる」で評価

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: 株式会社Z会 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0099/
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②-c. (参考) 新渡戸文化学園の生徒・先生の声

 探究のテーマを「選べる」点は、生徒・先生の双方からポジティブな声

良かった点

興味のある分野か (難易度的に) 取り組めそうかなど、複数の
課題から自分で選べるのがよかった

学んだことをポスターやスライドで表現するのが楽しい

自分の将来の進路にも関わる社会課題を選び、それを深められ
てよかった

いい感じに仕上がると達成感があった

アウトプットに指定/制限があってやりやすかった

良かった点

「お題」の設定が，SDGs課題 (ゴール) と紐づいていていること
で、生徒の動機付け・課題の自分ごと化につながる

社会課題から各教科の学習に向かっていけるデザインであり、
取り組む科目を選択できる

どの教科を選ぶか、そして、教科の中でもどの課題に取り組むか、
生徒が「選ぶ」ことから始まる作りが素晴らしい

課題がとてもユニークであることや、学習指導要領をカバーして
いる

「SDGsと各教科の学習への紐づき」
「生徒が主体的に『選び』取り組む」
という点について、ポジティブな声が多かった。

「自分の関心に基づいて学ぶ内容を選択できる」
「『お題』に取り組み表現する」
という点について、ポジティブな声が多かった。

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

先生の声生徒の声

Source: 株式会社Z会 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0099/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0099/
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②-d. ラーニングクリエイター養成講座 (リバネス) [実証]

リバネスは、ベンチャー企業等の”外部”と連携し、STEAM授業を構築・実践できる教師を”ラーニングクリエイター”と
名付け、学校内に ”研究会” を設置するアプローチで、持続可能な形で育成できる方法論を開発。

概要

• 目的：外部連携し、STEAM型の授業を
構築・実践できる教師 (ラーニング
クリエイター; LC) の育成

• 事業者：リバネス

• 場所：横浜創英、坂田東、生野未来

• 生徒：9名(和ルーム)＋２名(ｱｳﾄﾘｰﾁ)

• 実証時期：2020年度

• 実証内容：研究会方式でのLC育成
– 実証校での研究会を作成し、授業の

構築ポイント(仮説)を構築
– 上記の仮説に基づいて、実際に外部

と連携した、デモ授業を実施

• 成果：実証校の全校で、ベンチャー企業等
と連携した独自のSTEAMプログラム
を構築し、生徒向けに実践できた

取組み内容

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

対象校 横浜創英
中学校・高等学校

山形県立
酒田東高等学校

大阪市立義務教育学校
生野未来学園(R4開校)

特徴 企業・研究者との共同に
積極的な先進校

地方にあり、近隣に
研究機関などが少ない

市区町村単位での行政と
連携

課題
意識

授業後の行動に繋げること

ができていなかった

外部連携は一過性の

イベントになりがちだった

「地域の魅力」を捉え直し、

新しいカリキュラムをさぃせお

ポイント
(仮説)

生徒が「意外性」を感じる
授業であることが重要

当事者の想いや、教科・
社会との接続が重要

教員が魅力を感じる企業を
題材にすることが重要

デモ
授業
(例)

① 既知情報の新しい

関連性による意外性

• ジャパンヘルスケア社と、
「足」と「健康」の関係に
ついて探究

② 未知情報との関連性を

創ることでの意外性

• ベンチャー企業と、
「3Dプリンタの造形物の
多様性」を探究

– DiGINEL社
– ExtraBold社

① 日本ユニシス(株)、

KAKAXI Inc.と連携

• 農業現場モニタリングの
IoTデバイスの開発秘話
を聞き、上記デバイスの
新しい使い方を考案

② (株)メルティンMMIと

連携し、ロボット工学の

既習内容と紐付け、

メルティン社の新規事業

立案

教員自身が地域企業を選

定、インタビュー動画を作成

し、地域連携型の

探究活動の基盤を構築

• (株) 生田
• (有) 小松染物店
• ノーベル製菓 (株)

Source: 株式会社リバネス(ラーニングクリエイター育成事業) 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0104/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0104/
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②-d. (参考) 横浜創英中学でのデモ授業①

既知情報同士に、「新しい関連性をつくる」ことで、意外性を生み出すことを狙って、既知情報である「足」と「健康」
に新しい関連性をつくることができる授業を設計した

概要

• 仮説: 体の怪我の根本的な原因は実は
「足」にある。足が歪むと体全体が
歪み、将来、様々なところに痛みが
でる可能性が高くなる。今回の授業
では、普段気にかけることが多くない
この点に着目することで、「意外性」を
生み出し、生徒の興味関心を引き
出す機会になると考えた。

• 日時: 12/26（土）10:15-12:15

• 参加者: 9名
– 中1:7名・中3:1名・高2:1名

• 会社: 足の専門医である岡部氏が代表を
務め、「100歳まで歩ける社会を
つくる」をビジョンに掲げている。
オーダーメイドインソールを用い、
足腰の痛みや疲れの原因となる
足のゆがみを矯正するサービスを
提供している。

当日の様子と結果

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

当日の
様子

株式会社ジャパンヘルスケアの代表である岡部氏による足と健康の関係性について
講演を実施。講演後は、生徒自身で自分の足の外反母趾の角度を測定し、立ち
幅跳び・垂直跳びの記録との間の関係性について考えるワークショップを実施した。

結果

狙い通り「足と自身の健康」、「外反母
趾と運動能力」について関心を抱く結果

講座を受けて、興味関心や疑問を持った
ことはありますか

講座を受けて、他の人の足の骨格を調べた
り、比較しましたか？

プログラム実施後に、2名の生徒が他
の人の足の骨格を調べたり、比較する
動きをとっていることが分かった。

Source: 株式会社リバネス(ラーニングクリエイター育成事業) 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0104/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0104/
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②-d. (参考) 横浜創英中学でのデモ授業②

既知情報である「3Dプリンタ」に、未知情報である「3Dプリンタの造形物の多様性」を伝え、新しい関連性をつくる
ことを狙った授業を展開した

概要

• 仮説: 3Dプリンタを用いることで、現在は
小型の構造物以外にも、家や車と
いった大型の構造物も製作が可能。
また、素材においてもプラスチックだけ
でなく、フードや金属製の物も製作
可能。こうした特徴に着目することで
「意外性」を生み出し、生徒の興味
関心を引き出す機会になると考えた。

• 日時: 1/30（土）9:00-10:30

• 会社:大型3Dプリンタを中心とした新しい
造形加工機の展示や開発を行い、
アート・デザイン、医療、教育分野ま
で多岐にわたる分野を支援してい
る。また、次世代のモノづくり人材を
育成も行っている。

当日の様子と結果

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

当日の
様子

大型3Dプリンタの研究開発を行うデジネル株式会社兼エクストラボールドの代表で
ある原氏をお呼びし、3Dプリンタの技術や今後創られる未来について講演を実施。
講演後は、「手のひらにのるぐらいの大きさで、自分がつくりたいもの」というお題で、
アイデアを考え、発表した。

結果

狙い通り「食べ物をつくることができる」、
「家や橋をつくることができる」ことに驚き
を感じている生徒が多い。

講座の中で意外だなと感じたり、驚いたこと
はありますか？

講座を受けて，自分なりに何かを作って
みたいと思いましたか？

80%以上が「とてもそう思う」もしくは、
「少しそう思う」と回答。学校の3D
プリンタへの活用へと繋げていきたい。

Source: 株式会社リバネス(ラーニングクリエイター育成事業) 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0104/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0104/
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②-d. (実証風景) ラーニングクリエイター育成講座

実証校での研究会を重ねるだけではなく、定期的にオンライン会議システムを活用し、実証校を繋いでの研究会も
行うことで、遠隔にいる先生同士が相互に対話し、視野を広げることもできた

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

Source: 株式会社リバネス(ラーニングクリエイター育成事業) 2020年度「未来の教室」実証事業 最終報告書 https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0104/

https://www.learning-innovation.go.jp/verify/e0104/
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②-e. 地域みらい留学365（地域・教育魅力化プラットフォーム）

高校生に地域を越境して学ぶ機会を提供するため、地域・教育魅力化プラットフォームは、高校2年次に1年間、
別地域の学校へ ”留学” できる仕組みを内閣府と共に構築。ただし、単位認定など、整備すべき制度も残る

概要

• 目的：高校生を対象の、地域を”越境”
した学びの機会の提供

• 事業者：地域・教育魅力化プラットフォーム
(内閣府事業)

• 生徒：高校２年生
– 23人 (2021年度の1期生)
– 在籍校は東京が3割 (1期生)
– 在籍校は私立が7割 (1期生)

• 内容：1年間、国内別地域の高校に留学
– 在籍校と留学先校の間で、事前に

履修などについて調整が必要
(調整には事務局もサポート)

– 違う学科への留学(普通科→商業科)、
違う課程への留学(通信制→全日制)
も調整がつけば可能

– なお、留学先の取得単位で、在籍校
で認定できるのは36単位が上限

– また、留学先での学習評価・指導
要録の作成も在籍校が行う

取組み内容

Source: 地域みらい留学365ガイドライン; 高校2年生の1年間を地域で学ぶ 「地域みらい留学365」(教育新聞)

高校2年次に1年間、地域へ留学できる仕組み。留学先の地域は全国津々浦々
• 北海道７、東北９、中部５、近畿４、中国23、九州６、沖縄２校

「議論の土台」となるケース群 ②先進的なSTEAMプログラム

http://www.pref.osaka.lg.jp/attach/4475/00387442/01_gaidorain_2594.pdf
https://www.kyobun.co.jp/news/20210406_04/
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③. STEAMライブラリー

教科横断で社会や未来を考える、探究学習の入口となるSTEAM教材をオンラインで提供

概要

• 目的：オンラインでのSTEAM教材公開を
通じた"学びのSTEAM化"普及

• 事業者
- webサイト構築：Study Valley社
- コンテンツ制作：24社、計63テーマ制作

• オープン：2021年3月

• 実施内容：STEAM教材の開発・公開
– 63テーマの動画/PDF教材を制作
– SDGs等を軸にした社会課題等を

科目横断、かつ「知る」「創る」が
循環する形で取り上げ、教材化

– ワークシート・指導案が付属、
教員の授業実践をサポート

• 成果：ローンチ2か月で累計4万UU、
登録者3,000名以上を達成

• 今後の展開：教材を活用した実践を
パートナー校と創出・普及

取組み内容

2020年度「STEAMライブラリー」開発コンテンツの一覧（1/3)

360度映像で考える世界の社会課題とビジネス
• カンボジアの農村生活 / 世界の児童労働 / タンザニアの家庭生活

/ 日本の海洋ゴミ問題を題材に
（地理×世界史×政治経済×国語）

新型コロナウイルス対策に関する「問い」
• ウイルスはこの世界に必要か？

（理科×社会×保健×情報×数学）
• 感染予防のためのマスク生活のデザイン

（美術×技術家庭×理科×社会）

社会における「お金・金融」の役割
• 家計など身近な領域から金融システムまでの「お金」の流れ、役割
• 貯蓄、投資、リスクとは何か？（社会×数学×家庭）

航空産業の歩みと、気候変動を
踏まえた今後の姿

• 「航空」が社会にもたらしてきた価値は何か？（社会×数学）
• 気候変動を踏まえどのような取組があるのか？（物理・化学）
• 今後の航空産業の姿は？（社会×理科×数学）

企業のイノベーションを通じた
社会課題解決

• 産業史や技術イノベーション（生物模倣、
テレビ開発）を通じた課題解決・モノづくりを
検討・実践（政治経済×理科×数学…）

国立競技場×サステナブルな街づくり
• 新しい国立競技場における取り組みを切り口に、
「サスティナブルなまちづくりに必要な新技術と
アイデア」を探究（生物×地理・歴史×物理…）

持続可能な水産資源・水産業
• 水産業・養殖を切り口に、「持続可能な資源活用」
と「産業」の両立と、そこにおけるテクノロジー活用の
可能性を探究（社会×理科×数学）

最先端研究を通じたSTEAM探究
• モビリティの現在と未来 / 予測医療とバイオハイブリッド / 
廃棄物処理における微生物の役割 / ロボットによるケアの是非 /
水素燃料電池の最前線 / 「働かないアリの働き」とは？…
（情報×生物×数学×美術×社会…）

※順不同
2

2020年度「STEAMライブラリー」開発コンテンツの一覧（2/3)

災害対応：避難・避難所の科学/食育×FoodTech
• 避難所に関する施設構造、公衆衛生、物資収集
等を教科・科目横断して探究（理科×社会×技術…）

• 国による食生活の違いとは？「培養肉」の技術とは？
（生物×家庭科×社会…）

AIに関する理論 / 実践活用講座
• AIの最前線テーマに関する理論から、
実際の社会・ビジネスにおける実践を網羅した
AI基礎講座（情報×数学×現代社会）

伝統工芸品の科学的・社会的探究
• 漆の特性・仕組みは？それはどのように活かされているのか？

（化学基礎×家庭科×美術）
• 陶磁器はどのように普及したか？活用されている技術は？

（日本史・世界史×化学基礎）

スポーツ・Art・数学のオープンソース開発
• スポーツ：競技データ取得・分析・活用（保健体育×数学×情報…）
• Art：ビジュアルコーディング・マイコン等の原理・仕組み

（情報×物理×数学）
• 数学： デザイン・保険の仕組みを数学で解明（数学×社会×… ）

医学をめぐる学際探究
デジタル時代の著作権 –
クリエイティブな文化を支える制度とは

• 文化・芸術の振興における著作権制度と市場の
役割の批判的な理解（音楽×美術×公民×情報）

ベンチャー企業による技術イノベーション
• 社会課題としてのエネルギー問題は、科学技術を通じてどのように
解決しうるか？（社会×理科）

• ベンチャー企業におけるイノベーションをたどりながら、
自身でも課題解決に挑戦（社会×理科×技術）

※順不同

• ウイルスが感染する仕組みとは？それに類似する
社会現象はなにか？（生物×公民）

• 「名付ける」とは何か？ - 病名と唯名論
（世界史×国語） …

日本・世界における「水」の探究
• 「水」にまつわる課題には何があるか？
それはどのように解決しうるか？
（地理・歴史×科学×… ）

3

2020年度「STEAMライブラリー」開発コンテンツの一覧（3/3)

災害に対してどのように向き合うか？
• 日本の災害の歴史、災害の仕組み（地学×社会×古典…）

農業と生物多様性の両立
• 農業と生物・生態系の関係性は？（生物基礎×政治経済…）

グリム童話『ラプンツェル』を
科学的に考えよう！

• 童話に登場する様々な事象を、科学の観点から考え直す

（理科×算数）

チョコレート / 首里城を題材としたシゴトと科学
• チョコレートはどこからきて、どのように作られているのか？

（社会×家庭×道徳）
• 首里城の歴史とは？街のシンボルを守るには？

（地理歴史×美術・古典×科学

人類は宇宙で生き抜くことはできるのか？
• 宇宙の観測の歴史と望遠鏡の構造（物理×地学×世界史）
• 宇宙進出に向けて～ロケットの歴史と構造（物理×化学）
• 宇宙に行くために必要なスキル / 宇宙飛行士のスキルと訓練

（体育×英語×国語）

地域経済循環における課題解決
• マクロ観点での日本経済・地域経済の把握 -

RESASによる定量分析、 地域経済循環図の
見方、 考え方等（政治経済×数学）

知ろう! つくろう! みらいのエネルギー
• 「発電」とは何か？エネルギーを作る手段とそれに
まつわる現状・利点・課題は？

• あなたが考えるエネルギーミックスは？
（理科×公民×…）

テクノロジーを通じた災害の課題解決
• ハザードマップや統計情報をもとに、地域の防災を探究

（数学×情報）
• 日本や世界で起きている災害を、様々な科学的角度から理解

（地理×地学×生物）

※順不同

AI機械学習を通じた
課題解決型/価値創造プロジェクト学習

• 機械学習を理解したうえで、それをどのように身近な課題解決や
魅力の具体化に生かすか？を探究（技術×社会×国語… ）

4

各SDGsをはじめとした多様なテーマについて、
教科横断的な学びを実現するための動画や資料を多数掲載

サイト上での動画コンテンツ視聴が可能
• 学校現場での活用を想定し、

ストリーミングに加えDLも可能

教材も閲覧 / PDF形式でのDLが可能
• 指導案やワークシートが掲載
• 外部参考サイトへのリンク等も掲載

「議論の土台」となるケース群 ③STEAMライブラリー
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③. 2020年度「STEAMライブラリー」事業で制作したコンテンツ（1/3)

360度映像で考える世界の社会課題とビジネス
• カンボジアの農村生活 / 世界の児童労働 / タンザニアの家庭生活

/ 日本の海洋ゴミ問題を題材に
（地理×世界史×政治経済×国語）

新型コロナウイルス対策に関する「問い」
• ウイルスはこの世界に必要か？

（理科×社会×保健×情報×数学）
• 感染予防のためのマスク生活のデザイン

（美術×技術家庭×理科×社会）

社会における「お金・金融」の役割
• 家計など身近な領域から金融システムまでの「お金」の流れ、役割
• 貯蓄、投資、リスクとは何か？（社会×数学）

航空産業の歩みと、気候変動を
踏まえた今後の姿

• 「航空」が社会にもたらしてきた価値は何か？（社会×数学）
• 気候変動を踏まえどのような取組があるのか？（物理・化学）
• 今後の航空産業の姿は？（社会×理科×数学）

企業のイノベーションを通じた
社会課題解決

• 産業史や技術イノベーション（生物模倣、
テレビ開発）を通じた課題解決・モノづくりを
検討・実践（政治経済×理科×数学…）

新国立競技場×サステナブルな街づくり
• 新国立競技場における取り組みを切り口に、
「サスティナブルなまちづくりに必要な新技術と
アイデア」を探究（生物×地理・歴史×物理…）

持続可能な水産資源・水産業
• 水産業・養殖を切り口に、「持続可能な資源活用」
と「産業」の両立と、そこにおけるテクノロジー活用の
可能性を探究（社会×理科×数学）

最先端研究を通じたSTEAM探究
• モビリティの現在と未来 / 予測医療とバイオハイブリッド / 
廃棄物処理における微生物の役割 / ロボットによるケアの是非 /
水素燃料電池の最前線 / 「働かないアリの働き」とは？…
（情報×生物×数学×美術×社会…）

※順不同

「議論の土台」となるケース群 ③STEAMライブラリー
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③. 2020年度「STEAMライブラリー」事業で制作したコンテンツ（2/3)

災害対応：避難・避難所の科学/食育×FoodTech
• 避難所に関する施設構造、公衆衛生、物資収集
等を教科・科目横断して探究（理科×社会×技術…）

• 国による食生活の違いとは？「培養肉」の技術とは？
（生物×家庭科×社会…）

AIに関する理論 / 実践活用講座
• AIの最前線テーマに関する理論から、
実際の社会・ビジネスにおける実践を網羅した
AI基礎講座（情報×数学×現代社会）

伝統工芸品の科学的・社会的探究
• 漆の特性・仕組みは？それはどのように活かされているのか？

（化学基礎×家庭科×美術）
• 陶磁器はどのように普及したか？活用されている技術は？

（日本史・世界史×化学基礎）

スポーツ・Art・数学のオープンソース開発
• スポーツ：競技データ取得・分析・活用（保健体育×数学×情報…）
• Art：ビジュアルコーディング・マイコン等の原理・仕組み

（情報×物理×数学）
• 数学： デザイン・保険の仕組みを数学で解明（数学×社会×… ）

医学をめぐる学際探究
デジタル時代の著作権 –
クリエイティブな文化を支える制度とは

• 文化・芸術の振興における著作権制度と市場の
役割の批判的な理解（音楽×美術×公民×情報）

ベンチャー企業による技術イノベーション
• 社会課題としてのエネルギー問題は、科学技術を通じてどのように
解決しうるか？（社会×理科）

• ベンチャー企業におけるイノベーションをたどりながら、
自身でも課題解決に挑戦（社会×理科×技術）

※順不同

• ウイルスが感染する仕組みとは？それに類似する
社会現象はなにか？（生物×公民）

• 「名付ける」とは何か？ - 病名と唯名論
（世界史×国語） …

日本・世界における「水」の探究
• 「水」にまつわる課題には何があるか？
それはどのように解決しうるか？
（地理・歴史×科学×… ）

「議論の土台」となるケース群 ③STEAMライブラリー
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③. 2020年度「STEAMライブラリー」事業で制作したコンテンツ（3/3)

災害に対してどのように向き合うか？
• 日本の災害の歴史、災害の仕組み（地学×社会×古典…）

農業と生物多様性の両立
• 農業と生物・生態系の関係性は？（生物基礎×政治経済…）

グリム童話『ラプンツェル』を
科学的に考えよう！

• 童話に登場する様々な事象を、科学の観点から考え直す
（理科×算数）

チョコレート / 首里城を題材としたシゴトと科学
• チョコレートはどこからきて、どのように作られているのか？

（社会×家庭×道徳）
• 首里城の歴史とは？街のシンボルを守るには？

（地理歴史×美術・古典×科学

人類は宇宙で生き抜くことはできるのか？
• 宇宙の観測の歴史と望遠鏡の構造（物理×地学×世界史）
• 宇宙進出に向けて～ロケットの歴史と構造（物理×化学）
• 宇宙に行くために必要なスキル / 宇宙飛行士のスキルと訓練

（体育×英語×国語）

地域経済循環における課題解決
• マクロ観点での日本経済・地域経済の把握 -

RESASによる定量分析、 地域経済循環図の
見方、 考え方等（政治経済×数学）

知ろう! つくろう! みらいのエネルギー
• 「発電」とは何か？エネルギーを作る手段とそれに
まつわる現状・利点・課題は？

• あなたが考えるエネルギーミックスは？
（理科×公民×…）

テクノロジーを通じた災害の課題解決
• ハザードマップや統計情報をもとに、地域の防災を探究

（数学×情報）
• 日本や世界で起きている災害を、様々な科学的角度から理解

（地理×地学×生物）

※順不同

AI機械学習を通じた
課題解決型/価値創造プロジェクト学習

• 機械学習を理解したうえで、それをどのように身近な課題解決や
魅力の具体化に生かすか？を探究（技術×社会×国語… ）

「議論の土台」となるケース群 ③STEAMライブラリー
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（参考）既存の教員コミュニティを活かした授業実践の共有の仕掛け

各OSの認定教員のオンラインコミュニティとの連携で、経済産業省「STEAMライブラリー」を活用

した授業実践や、実践事例の共有を進め、STEAM学習の広がりを目指す。

・Google Educator Groups（GEG）
・Google教育者認定資格 等

・Apple Distinguished 
Educator
・Apple Teacher

・Microsoft
認定教育イノベーター

・Adobe Education Leader ・ロイロ認定ティーチャー

STEAMライブラリー
周知イベント

■各教員コミュニティにおける授業づくりの意見交換・授業実践の共有
■教員コミュニティの枠を超えた新たな学びの研究・検討

●「未来の教室」キャラバンに
おける授業実践の共有
※４７都道府県での開催予定

全国の教員への取組の共有

●各教員コミュニティ主催イベント
における授業実践の共有

●複数の教員コミュニティの
共同開催による授業実践
の共有

●「未来の教室」通信
による授業実践の共有
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（参考）「STEAMライブラリー」を活用した授業実践共有

投稿内容を参考とした「総合的な探究の時間」等の授業づくり

実践の
共有

授業実践をはじめ，教材を活
かした授業づくりのポイント等を
投稿
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③. STEAMライブラリー (生徒がいかに「ネタ」に出会うか？)

各学校がカリキュラム・ マネジメント / 探究（研究）を実践していくためには、課題や疑問、ワクワクの「ネタ」との
出会いが重要。STEAMライブラリー等に世界中の「ネタ」を集めることで出会いの接点・頻度を増やしていく。

概要

• 目的：STEAMライブラリーへの
多様なテーマ掲載を通じた
「ネタ」との出会い

• 事業者
- webサイト構築：Study Valley社
- コンテンツ制作：24社、計63テーマ制作

• 実施時期：2020年度～

• 実施内容：
– STEAMライブラリーにおいて、

SDGs / 科目 / 学年を横断する
63テーマのコンテンツを制作

– 各種企業や大学 / 研究機関が
実社会の「ネタ」を提供

• 成果：「学校と社会の接続」を
初期的に実現

– オンライン、かつ有限ではあるが、
実社会の「ネタ」がアクセス可能に

– 今後は更に多くのステークホルダーが
参画することで「ネタ」 / 出会いの数を
増やしていく

取組み内容

今後はSTEAMライブラリーでの取り組みに加え、
各地域の企業や大学も参画・協力し「ネタ」を提供する仕組みへ

最先端研究を通じたSTEAM探究
• モビリティの現在と未来 / 予測医療とバイオ

ハイブリッド / ロボットによるケアの是非 /水
素燃料電池の最前線…（情報×生物×数
学×美術×社会…）

地域経済循環における課題解決
• マクロ観点での日本経済・地域経済の把握 -

RESASによる定量分析、 地域経済循環図
の見方、 考え方等（政治経済×数学）

航空産業の歩みと、
気候変動を踏まえた今後の姿

• 「航空」が社会にもたらしてきた価値は何か？
（社会×数学） / 気候変動を踏まえどのよう
な取組があるのか？（物理・化学） / 今後
の航空産業の姿は？（社会×理科×数学）

企業のイノベーションを通じた社会課題解決
• 産業史や技術イノベーション（生物模倣、テレ
ビ開発）を通じた課題解決・モノづくりを検
討・実践（政治経済×理科×数学…）

社会における「お金・金融」の役割
• 家計など身近な領域から金融システムまでの
「お金」の流れ、役割

• 貯蓄、投資、リスクとは何か？（社会×数学）

「議論の土台」となるケース群 ③STEAMライブラリー
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③. STEAMライブラリー (企業が協力するインセンティブ)

学びが社会と接続していくためには、企業を中心とした社会のステークホルダーが、積極的に教育に関わっていくべ
き。
そのためには「ボランティア」ではなく、事業活動の一環として意味がある形にインセンティブを変えていく必要。

概要

• 目的：企業が学習者のSTEAM学習に
STEAMライブラリーを介し協力

• 事業者
- webサイト構築：Study Valley社
- コンテンツ制作：24社、計63テーマ制作

• 場所：オンライン

• 実施時期：2020年度～

• 実施内容：
– STEAMライブラリーにおいて、

各種企業が実社会の「ネタ」を提供
しながら、企業としての広報機会 / 
学習者との「共創」を模索

• 成果：自社事業の一環としてSTEAM
コンテンツ制作に取り組む事例創出

– コンテンツを広報機会として活用
– コンテンツ化にあたり自社事業を

振り返り、STEAMの各観点で分析
– 学習者の「創る」活動を事業関連

トピックとすることで、学習者と共に
産業・事業の未来を共創

取組み内容（日本航空のコンテンツを事例に）

CSR / ボランティアではなく、事業活動として価値のある取り組みへ

・・・

・・・

企業のリソースも活用し、企業 / ブランドを知ってもらう
機会としてのコンテンツを制作

コンテンツ制作時に航空業界の歴史 / 自社事業を振り返り
• 「航空産業の歩みと直面している課題」
• 「航空産業が生み出してきた価値」…

学習者と共に産業・事業の未来を共創
• 「10年後の航空サービスを提案しよう」

広報活動としての
インセンティブ

企業ミッションを
再確認する機会

学習者と共創する
オープンイノベーション

「議論の土台」となるケース群 ③STEAMライブラリー
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（事例紹介）ブリタニカジャパン
×東京大学生産技術研究所・産業技術総合研究所・NEDO・筑波大学付属中

Related SDGs

取扱う教科 / 単元
中学・高等学校

総合・探究 /社会 /生
物 /外国語
物理/技術 家庭/社会/
情報

65
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モビリティの調和 - モビリティ5.0から
未来の創造まで -
制作：ブリタニカ・ジャパン株式会社
×東京大学生産技術研究所ONG

コマ
①

モビリティの調和：モビリティ5.0
・Society 5.0の観点からモビリティについて理解する。
・自らの役割を果たすことで、他の生徒とのチームワークを向上させる。

総合・探究 /社会 /生物 /外国
語

動画 日本語・英語/ High・Low（各2）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
②

モビリティの調和：ボートの設計
・ボートを効率的に運搬する上での課題を理解する。
・ボート設計の個々の特徴が及ぼす影響を説明する。
・ボート設計を向上させる技術革新（イノベーション）を評価する。

物理/技術家庭/社会/外国
語

動画 日本語・英語/ High・Low（各2）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
③

モビリティの調和：鉄道
・問題解決や分析に使えるテクニックを学ぶ。
・そのテクニックを利用して、日本の鉄道の成功例について理解する。
・その成功を支えている科学的・技術的な側面を理解する。

物理/国語/技術・家庭
/科学と人間

生活/外国語

レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
④

モビリティの調和：自動運転
・自動運転車の主な設計の特徴を知る。
・自動運転の倫理について議論する。
・自動運転車に関する安全性について検討する

物理/ 数学/ 算数/ 美術・書
道・工芸/ 外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
⑤

モビリティの調和：未来の創造
・Society 5.0におけるモビリティについて学習したことを総合する。
・他の生徒と協力し、成果物として動画を作る。
・さまざまな視点を調和させることで、将来の方向性を示す。

総合・探究/社会/国語/情報
/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマの概要 関連する科目・単元収録コンテンツ

その他：生徒用ガイドpdf日本語・英語（各１）

ブリタニカ・ジャパン株式会社

モビリティのメカニズムから、法整備、よりよいプロダクトデザインなど幅広く

学ぶことで、社会的なニーズやデマンドといった思考に触れる機会とし、ビジネス

チャンスについても考える機会を築きます。

66

日本語版：
https://www.

steam-
library.go.jp/
content/48

英語版：
https://www.

steam-
library.go.jp/
content/53

https://www.steam-library.go.jp/content/48
https://www.steam-library.go.jp/content/53
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バイオハイブリッド - 身体と工学、将来への期待 -
制作：ブリタニカ・ジャパン株式会社
×東京大学生産技術研究所ONG

コマの概要 関連する科目・単元収録コンテンツ

コマ
①

バイオハイブリッド：身体と工学
・どのように応用すれば、バイオハイブリッドなソリューションを生み出すことができるか説明する。
・バイオハイブリッド技術を取り巻く倫理的な側面を探る。
・動作の生物学的メカニズムをハイブリッドモーター技術に活用する方法を説明する

総合的な探究の時間/生物/
物理/公民/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
②

バイオハイブリッド：感覚の工学
・バイオハイブリッド開発の一環として、動物の感覚についての研究がどのように行われているか説明する。
・高感度匂いセンサーの開発における生体組織の活用について探る。
・高感度匂いセンサーの活用とSociety 5.0におけるその価値を評価する

生物/物理/化学/国語/外国
語

レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
③

バイオハイブリッド：脳の工学
・脳から送られたメッセージが、発話として現れるまでのプロセスを示した神経系の模型を製作する。
・人工知能（AI）の使用によって、病気やケガで声が出なくなった人々の発話能力を回復できる可能性につい
て説明する。

物理/生物/美術・書道・工
芸/外国語/科学と人間生活

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
④

バイオハイブリッド：診断の工学
・脳循環や脳シミュレーションのテクノロジーがどのように予測医療に寄与する可能性があるか説明する。
・技術革新（イノベーション）がライフスタイルの向上にどのように寄与できるか可能性について説明する。
・Society 5.0においてより良い医療機会を実現する上での、予測医療の役割を評価する。

生物/国語/科学と人間生活/
外国語 /総合的な探
究の時間

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
⑤

バイオハイブリッド：理解の工学
・Society 5.0において生活の質を向上させることができる特定のバイオハイブリッドな技術革新（イノベー
ション）について、その重要性を論じるプレゼンテーションを作成する。
・他の生徒のプレゼンテーションを評価し、どうすればより良くなるか意見を伝える（フィードバック）。

国語/科学と人間生活/外国
語/総合的な探究の時間

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

その他：生徒用ガイドpdf日本語・英語（各１）
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日本語版：
https://www.

steam-
library.go.jp/
content/47

英語版：
https://www.

steam-
library.go.jp/
content/52

バイオハイブリッド技術を理解し、Society 5.0への歩みにどのように寄与でき
るかを考えていきます。神経系についての予備知識を応用して、生物学と工学

がどのように協調して社会問題への革新的な解決策をを探究します。

https://www.steam-library.go.jp/content/47
https://www.steam-library.go.jp/content/52
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バイオジェット燃料 - 未来への期待 -
制作：ブリタニカ・ジャパン株式会社

×新エネルギー産業技術総合機構（NEDO）

コマの概要 関連する科目・単元収録コンテンツ

コマ
①

バイオジェット燃料：微細藻類という偉大なる味方
・原油由来の燃料利用と環境への影響との相互関係を説明する。
・化石燃料代替のバイオ燃料の利用について評価する。
・バイオ燃料生産において、微細藻類をどのように使うことができるかを説明する。

化学/生物/外国語動画 本
PDF 本

コマ
②

バイオジェット燃料：緑藻の球
・光合成速度に影響する要素を検討する。
・緑藻の球に固定化された藻体を準備する。
・さまざまな条件下での緑藻の球の光合成速度を分析する。

生物/数学／算数/外国語動画 本
PDF 本

コマ
③

バイオジェット燃料：賛成か反対か
・燃料源として微細藻類を利用することの利点と欠点を調べる。
・調査内容を裏付ける情報を準備する。
・微細藻類がどのようにしてバイオジェット燃料として利用されうるかを説明し、簡潔にまとめる。

総合的な探究の時間/国語/
化学/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
④

バイオジェット燃料：生産について考える
・バイオジェット燃料として微細藻類を利用することの利点と欠点について話し合う。
・産業レベルで、社会的・経済的に有益な点および障害となっていることを見極める。
・主張・証拠・理由づけの枠組みを使って、考えを簡潔にまとめる。

生物/化学/総合・探究/国語
/外国語

動画 本
PDF 本

コマ
⑤

バイオジェット燃料：インフォグラフィック
・微細藻類と木質チップを原料とするバイオジェット燃料を準備するための技術を分析する。
・バイオジェット燃料に関して既に知っていることを、新たなプロジェクトに応用する。
・微細藻類によるバイオジェット燃料について、学んだことをインフォグラフィックにまとめる。

美術・書道・工芸/生物/化
学/国語/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

その他：生徒用ガイドpdf日本語・英語（各１）

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）
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日本語版：
https://www.

steam-
library.go.jp/
content/51

英語版：
https://www.

steam-
library.go.jp/
content/56

画期的な再生可能エネルギーとしての藻類の活用について学びます。その製造

プロセスについて経済的・社会的インパクトを考慮して評価し、議論・論点を

足掛かりにCER（認証排出削減量）を文書にまとめます。

https://www.steam-library.go.jp/content/51
https://www.steam-library.go.jp/content/56
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コマの概要 関連する科目・単元収録コンテンツ

コマ
①

風力発電：風力の活用
風力の運動エネルギーを利用して電力を生成する方法を説明する。
風力発電のメリットとデメリットを検討する。
SWOT分析を用いて「日本では風力発電の利用率が他国より低いのはなぜか」という問いを検討する

物理/技術・家庭/外国語
動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
②

風力発電：風車の設計
・風車模型の電圧出力の点から、風車のブレードの特徴を調べる。
・風車のブレードを使用して仮説を検証する調査を計画する。
・結果を比較し、実験模型の限界を検討する。

物理/技術・家庭/外国語
動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

風力発電 – その特徴と発展 -
制作：ブリタニカ・ジャパン株式会社

×新エネルギー産業技術総合機構（NEDO）

テーマの

サムネイル

日本における風力発電とその活用について話し合い、活用について評価分析を行います。風車の模型を設

計・改修し、データを記録し、実験結果を共有、さらに現在の課題について調べ解決策を考えていきます。

コマ
③

風力発電：風力の論点
・「日本で従来型の風車を使用する場合、どのような難題に直面する可能性があるか」問いを検討する。
・この問いの回答をCER（主張、証拠、根拠）形式で文章にまとめる

国語/物理/外国語
動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
④

風力発電：洋上への移行
・日本の洋上風力事業がそのポテンシャルを最大限活用できる画期的なアイデアについて調べる。
・SWOT分析を使用してイノベーションを評価する。

物理/美術・書道・工芸/外
国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
⑤

風力発電：風力発電は打開策か
・風力発電について学んだことをまとめる。
・「風力エネルギーが日本の打開策になるのか」という問いの答えを示すプレゼンテーションを作成する。

総合的な探究の時間/国語/
技術・家庭/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

その他：生徒用ガイドpdf日本語・英語（各１）

ブリタニカ・ジャパン株式会社
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コマの概要 関連する科目・単元収録コンテンツ

コマ
①

介護用ロボット：世界は変わりつつある
・世界の人口の年齢分布データを分析して、そこに表れているパターンを特定する。
・高齢化に伴うニーズと解決策を、関連付けて説明する。
・自分の居住地域のコミュニティで、高齢者のニーズに関するデータを収集する。

社会/数学／算数/外国語
動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
②

介護用ロボット：ロボットが解決策となるのだろうか
・自宅学習のアンケートから分かったことを、自分の地域のコミュニティの高齢者の課題に落とし込む。
・異なる種類のロボット支援をいくつか探し、評価する。
・調べたロボットの機能が、明らかになった課題をどのように解決できるかについて、説明する。

物理/美術・書道・工芸/技
術・家庭/外国語

レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

介護用ロボット - 介護やケアの視点から社会をささえるロボット -
制作：ブリタニカ・ジャパン株式会社×産業技術総合研究所（AIST）

テーマの

サムネイル

様々なデータと変化する高齢者のニーズを分析し、介護用ロボットの必要性について論理的根拠を構築します。既

存の介護用ロボットについて学び、そのインパクトを評価し、革新的なロボット設計を提案します。

コマ
③

介護用ロボット：ロボットの機能性とデザイン
・パロを、患者の心理面でのニーズをサポートするセラピーペットと比較して評価する。
・別のセラピーペットロボットをデザインする。
・評価とフィードバックに従い、デザインを見直して改良する。

物理/美術・書道・工芸/技
術・家庭/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
④

介護用ロボット：どれくらい人間に似ているとやりすぎになるか
・様々なロボットのデザインを調査して、美しさの重要性を明らかにする。
・介護業界のロボットを人間に似せる理由について話し合う。
・ロボットに対する人間の「不気味の谷」反応の理由を評価する。

技術・家庭/社会/総合・探
究/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
⑤

介護用ロボット：未来の介護者
・高齢者コミュニティのニーズに対してロボットがどのように満たすことができるかについて説明する。
・このプロジェクトでの作業に基づいて、自分のコミュニティのニーズを満たせるロボットをデザインする。
・利用、外見、実現の可能性について、自分のロボットを評価する。

美術・書道・工芸/情報/外
国語

レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

その他：生徒用ガイドpdf日本語・英語（各１）

ブリタニカ・ジャパン株式会社
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コマの概要 関連する科目・単元収録コンテンツ

コマ
①

ベジミート：なぜ植物肉が求められているのか
・植物を中心とした食事と代替肉（特に植物肉）の急速な普及について分析する。
・確立された一連の基準を用いて、植物肉のサンプルを評価する。
・チームに分かれて、植物肉を提供するレストランを成功させるための初期計画を作成する

総合・探究/生物/外国語
動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
②

ベジミート：植物肉の生産
・いくつかの植物肉原料とその産地を調べる。
・それらの原料が環境・経済にもたらす影響を評価する。
・調べたことを表現したインフォグラフィック（情報を伝える図）を作成する。

科学と人間生活/社会
生物/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

ベジミート - 植物肉の可能性 -
制作：ブリタニカ・ジャパン株式会社

×筑波大学附属中学校

テーマの

サムネイル

理科、家庭科、歴史、政治経済など様々な教科を結びつけて、植物肉市場の現状と今後について学びます。

より多くの消費者にアピールする商品設計や店舗デザインなどにも配慮しビジネスプランを立てます。

コマ
③

ベジミート：環境と経済への影響
・植物肉産業について詳しく調べ、植物肉を作るためのプロセスと、現在使用されている植物肉の生産技術、
また今後期待される生産技術を特定し、説明する。様々な生産方法を評価する。
・チームで協力して、学んだことのプレゼンテーションを作成する

総合・探究/社会/数学／算
数/情報/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
④

ベジミート：肉を使わないビジネスのアイデア
・植物肉を提供するレストランの開業にあたって、考慮すべき社会面・環境面の主な要因を見つけ出す。
・事業計画を作成する際に、各ステークホルダー（利害関係者）の立場を考慮することの大切さを検討する。
・グループに分かれて、レストラン開業における障害を乗り越えるための方法を考える。

総合・探究/技術・家庭/美
術・書道・工芸/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
⑤

ベジミート：ベジタリアン向けレストランを開く
・クラスに向けて、授業で学んだことを活かした説得力のある発表を行う。
・うまく協力し合ってプレゼンテーションを作成する。
・クラスメートの発表を評価し、建設的なフィードバックを行う。

総合・探究/社会/外国語レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

その他：生徒用ガイドpdf日本語・英語（各１）

ブリタニカ・ジャパン株式会社
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コマの概要 関連する科目・単元収録コンテンツ

コマ
①

地図を収益化する：地図について理解する
・地図を定義する特徴を挙げる。 自分の考えを他の人に説明する。
・新たな情報に照らして、自分の知識を評価する。
・インターネットでのリサーチから重要な情報を選び取る

総合・探究/国語/科学と人
間生活/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１）

コマ
②

地図を収益化する：地図について評価する
・デジタルマップを紙の地図の代わりに使う方法を、SAMRモデルを用いて分類する。
・ユーザーエクスペリエンス（UX）調査の有効性を評価する。
・デジタルテクノロジーを用いて紙の地図を拡張したり修正する方法について、マインドマップを作成する。

美術・書道・工芸/情報/科
学と人間生活/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１

地図を収益化する - さらなる地図の発展とビジネスモデル -
制作：ブリタニカ・ジャパン株式会社×筑波大学附属中学校

テーマの

サムネイル

地図の歴史や特徴を学び、ゲームなどで接しているデジタルマップによって解決できる問題について考え、

アプリケーションの広がりと経済とのつながりについて学んでいきます。

コマ
③

地図を収益化する：地図を活用する
・Society 5.0を支える新しい地図アプリケーションのアイデアを生み出す。
・他の人と効果的に協働し、新しいアプリケーションのターゲット市場について考えを一致させる。
・データを収集するために用いる調査媒体を適切にデザインし、ターゲット市場のニーズを調査する。

社会/情報/科学と人間生活/
外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１

コマ
④

地図を収益化する：デジタルマップを作る
・地図がどのようにデジタル化され、デジタルマップがどのように更新されるかを説明する。
・これらの段階がデジタルマップのデザインを通じて、どのようにユーザーのニーズに応えるか推論する。
・定性的な調査データを分析する。

総合・探究/国語/科学と人
間生活/外国語

動画 日本語・英語/ High・Low（各1）
レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１

コマ
⑤

地図を収益化する：地図をベースとしたサービスをデザインする
・デジタルマップに関する学びをまとめる。
・新しい製品を開発する際に求められる情報やリソースを決定する。
・他の人と効果的に協働し、プロフェッショナルな事業計画を作成する。

地理/科学と人間生活/国/外
国語

レッスンプランpdf日本語・英語（各１）
教師用ガイドpdf 日本語・英語（各１

その他：生徒用ガイドpdf日本語・英語（各１）
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③. STEAMライブラリー (オンラインコミュニティとしての発展可能性)

STEAMライブラリーという「ネタ帳」を起点に、様々な実践に取り組むコミュニティをオンラインで立ち上げていく。
普段は出会わないヒト・アイディアに遭遇することで、教員の選択肢が拡張され、学習者の想像力も膨らむ。

概要

• 目的："学びのSTEAM化"に取り組む
教員・学習者のコミュニティ化

• 事業者
- webサイト構築：Study Valley社
- コンテンツ制作：24社、計63テーマ制作
- コミュニティ運営：スプリックス社、
「未来の教室」事務局

• 場所：オンライン

• 実施時期：2020年度～

• 実施内容：
– 「未来の教室」事務局において、

STEAMライブラリーを実践する
教員・学校を繋げるオンライン
コミュニティを立ち上げ、運営

– 既存の多種多様な教員コミュニティ
や、各地域の学校や教員とオンライン
イベントや研修を通じつながり、
コミュニティを接続・拡大

• 成果：STEAMライブラリーを活用した
多様な実践例の創出（進行中）

取組み内容

パートナー校
(~20校参加中)

パートナー教員
(~100名参加中)

パートナー校 / 教員
オンラインコミュニティ

(Facebookグループ、
フォレスタネット「未来の教室」ルーム)

各地域の
教員

各種教員コミュニティ
(GEG, Apple Teacher, ロイロ認定Teacher,

Adobe Education Leaders,
Microsoft Innovative Educator…)

各地域の
学校

「STEAMライブラリーの活用」という共通項を起点に
多様なコミュニティを少しずつ広げ、つなげていくことで
オンラインコミュニティを複層的に発展させていく

「議論の土台」となるケース群 ③STEAMライブラリー
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④-a. GSC〈グローバル・サイエンス・キャンパス〉 (JST 科学技術振興機構)

JSTは、卓越した意欲・能力を持つ高校生を対象に、大学が理数研究を支援、その研究成果をコンテスト形式で
発表している。結果、国際学会での発表や英語論文の執筆など、高度な研究を成し遂げた高校生を多数輩出

概要 取組み内容

• 目的：グローバルに活躍しうる傑出した
科学技術人材の育成

• 主催：JST 〈科学技術振興機構〉
– 拠点大学は、東京大学、京都大学、

東北大学 等 (年度によって異なる)
• 実施内容：大学が高校生向けに高度な

理数分野での研究を支援し、
その成果をコンテストで発表

• 審査員：科学者からビジネスまでバランス
よく審査員を選定 (例: 2018)

– 大路樹生 (名古屋大学 教授)
– 瓜谷輝之 (日本HP 統括部長) 等

• 審査基準は科学的な観点に依拠
– (目的) 研究目的の明快さ・独創性 等
– (方法) 実験・観察の適切な設計 等
– (結果・考察) データに基づく考察 等
– 学問分野・社会への貢献 等
– (発表) 分かり易さ / 今後の発展性 等

• 成果：多数の高校生が、国際学会での
発表、英語論文の執筆に取り組み

Source: JST (科学技術振興機構) 次世代人材育成事業 HP; グローバルサイエンスキャンパス令和元年度全国受講生研究発表会「審査の方法について」

文科大臣賞

JST理事長賞

審査委員長
特別賞

優秀賞

静岡大学

宇都宮大学

広島大学

東京大学

金沢大学

九州大学

琉球大学

東北大学

大阪大学

筑波大学

国立情報学研 等

金沢大学

開成

栃木県立小山

広島大学附属

広尾学園

金沢大学附属

福岡県立筑紫丘

沖縄県立那覇国際

秋田県立秋田

帝塚山

岐阜県立可児

早稲田実業

北陸学院

学年

高3

高2

高3

高3

高2

高2

高2

高3
高2 

高1 

高2 

高2

高2

発表テーマ

睡眠はショウジョウバエの新奇な食物臭への嗜好性に寄与する

栃木県にて採取された大型陸生貧毛類の未記載種

一筆書きとメビウスの輪

間葉系幹細胞が血管新生に与える影響とそのメカニズム

多面体の分解合同

熱起電力向上の新たなアプローチ

サンゴの産卵時期は人為的に変えられるのか？

突然変異を抑制する物質の探索

酵素を用いた糖鎖切断による、血液型変換の可能性

ワニ類２型における四肢骨からの全長推定―化石種への応用―

観光地評価システム

ウルトラファインバブルと超音波を組み合わせた光合成細菌の殺菌

在籍高校支援団体

「議論の土台」となるケース群 ④高大接続プログラム / 研究・起業コンテスト

以下は、令和2年度の発表テーマ例

https://www.jst.go.jp/cpse/gsc/about/shoukai.html
https://www.jst.go.jp/cpse/gsc/about/happyou/r1_2.pdf
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④-b. SSH 〈スーパーサイエンスハイスクール〉 生徒研究発表会 (JST)

文科省・JSTは、SSHの生徒の研究発表の機会を確保するため、発表会を実施。第一次段階では裾野を広げ、
幅広い生徒を募集するが、最終的には文科大臣表彰(1校)などを授与するところまで絞り込み

概要 取組み内容

• 目的：高校生等が日頃の研究成果を
発表する機会を提供し、生徒の
科学技術に対する興味・関心を
一層喚起するとともに、SSHの成果
を広く普及する

• 主催：文科省 / JST
– 文科省のSSH指定校、あるいは指定

経験のある学校のみ参加資格あり

• 実施内容：研究結果を幅広く発表すると
と共に、審査を重ねて絞り込み、
最終的には文部科学大臣賞
や生徒等表彰を決定

– 一次審査は、ポスター発表等、やや
簡便な発表形態で、幅広い生徒が
参加できる(裾野尾の広い)のが特徴

• 成果：幅広い学校が参加
– 令和2年度(2020年度)：222校
– 令和元年度(2019年度)：218校

「議論の土台」となるケース群 ④高大接続プログラム / 研究・起業コンテスト

Source: 文部科学省HP; 文部科学省HP

以下は、2019年度の授業校 / テーマの一覧
• 文部科学大臣賞・JST理事長賞・審査委員長賞は、アカデミックなテーマが多い
• 一方、生徒等表彰は、身近な問題を研究テーマにしたものも見られる

– 「折れないシャープペンシルの持ち方」 等

高校名 発表テーマ

文科大臣
表彰

小石川中等教育 変形菌イタモジホコリの変異体による自他認識行動

JST
理事長賞

奈良女子大学附 超音波で物体を動かす～非接触型圧力提示システムの開発～

兵庫県立宝塚北 スクロースのカラメル化の初期反応を明らかにする～糖の構造の差異を用いた解析～

審査
委員長賞

京都府立桃山 根粒菌による窒素固定のはたらきを理解するための実験

香川県立観音寺第一 「無難に外角一辺倒」を統計的に検証する

東京都立立川 立川高校における50年間の視程の変化と戦後の大気汚染について

生徒
投票賞

京都教育大学附属 シクロデキストリンを用いた人工アメーバの作成

奈良女子大学附属 超音波で物体を動かす～非接触型圧力提示システムの開発～

宮城県仙台第一 この字 誰の字 気になる字 ‐手書き文字があなたの印象を変える‐

宮城県仙台第三 可視光通信の精度向上を目指して

山形県立米沢興譲館 濃厚イオン溶液の沸点上昇精密測定による水和数の決定

福島県立福島 プラズマによる流体制御の研究Ⅱ～風力発電への応用を目指して～

群馬県立桐生 折れにくいシャープペンシルの持ち方

鹿児島県立錦江湾 剥離可能な耐候性マスキングテープを利用した外来種ヤスデ「テープ防除法」の改良

学校法人奈良学園 コイ科淡水魚類 ニッポンバラタナゴを救え！
－産卵宿主 ドブガイ（イシガイ科）の簡易垂下養育装置の開発－

Johannes-Gymnasium TIANE-An Open Source Smart-Home Voice-Assistant

St. Mary’s School Evolving Personality Types of the New Age: Research in Progress 

https://www.mext.go.jp/b_menu/houdou/31/08/1419945.htm
https://www.mext.go.jp/b_menu/houdou/31/08/__icsFiles/afieldfile/2019/08/09/1419945.pdf
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④-c. 高校生国際シンポジウム（一般社団法人Glocal Academy）

高校生国際シンポジウムは、高校生が取り組んだ「研究」を発表し、お互いに学び合う場を提供。
内容としては、社会課題解決まで繋げた内容が多く、また理系のみならず、文系テーマの研究も多い

概要 取組み内容

• 目的：高校生が研究結果を発表し、
参加者間での交流を深めることで、
進路選択や社会への理解を深める

• 主催：(一社) Glocal Academy
– 高校の探究学習指導でよく使われる

「課題研究メソッド」の執筆・出版の他、
探究学習関連の事業を展開

– 鹿児島県で大会を開催しているため、
鹿児島在籍の高校生が多い

• 内容：高校生の研究コンテストの開催
– スライド発表 or ポスター発表
– 発表分野はSDGsの17テーマを含む、

26分野と幅広く、必ずしも理数探究
に留まらない
(24: 地域創成、25:人文科学研究、
26: 企業・ ビジネス)

• 審査員：

Source: 高校生国際シンポジウムHP

「議論の土台」となるケース群 ④高大接続プログラム / 研究・起業コンテスト

地域
課題
分野

いちき串木野市のための学習支援環境整備鹿児島立甲南最優秀賞

在籍高校

国際
問題・
環境・
観光
分野

生物
分野

工学・
基礎
科学
分野

優秀賞 総合大学設置による奄美の人口減少対策鹿児島県立大島

優良賞
「こうのとりのゆりかご」と「子供食堂」から考える
児童虐待の原因と食い止めるための最善の方法は何か？

志學館

最優秀賞 モリンガとガーゼによるインドの水質改善鹿児島県立甲南

優秀賞 外国人労働者およびその帯同家族の支援問題岐阜県立岐阜

優良賞
「観光戦略における名古屋城木造復元の有効性
～バリの観光開発の事例から～

名城大学附属

最優秀賞 カスミサンショウウオの性フェロモンと受容体 について岐阜県立岐阜

優秀賞
南日本における港のアリの地域間比較
－外来アリのモニタリング

池田学園池田

優良賞 ヤクシマエゾゼミはなぜそこにいるのか？鹿児島県立国分

最優秀賞
蒲生川河川敷で見られる貝化石層の堆積環境から
地殻変動を探る

鹿児島県立国分

優秀賞 最先端技術の活用で独居老人の命を救う鹿児島県立甲南

優良賞
もみ殻を最大限に活用したバイオエタノールの生成
～酸加水分解による効率の良い糖の作り方～

鹿児島県立国分

発表テーマ章テーマ

以下は、第４回 (スライド発表部門)の受賞者
• 工学・基礎科学分野であっても、社会課題解決と繋げたテーマが目立ち、
純粋な科学的研究は生物分野以外には少なめ

https://www.glocal-academy.or.jp/symposium
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最優秀賞

④-d. サイエンスキャッスル（株式会社リバネス）

リバネスは、中高生の研究発表の場として、サイエンスキャッスルを開催。国内のみならず、海外(アジア)の生徒と
切磋琢磨できる場を提供するほか、企業からお題・研究費を提供するプログラムも実施

概要

• 目的：未来の研究者の登竜門となる

• 主催：リバネス

• 内容：中高生研究者のための発表の場
– 国内大会＋海外(アジア)大会

• 審査員：研究者中心 (例:2019＠九州)
– 井上浄 (リバネスCTO)

– 古賀実 (熊本県立大学 元学長)

– 副島見事 ( (財) 化血研 部長)

– 久恒昭哲 (熊本大学 客員教授)

– 森永紀 (第一薬科大学 教授)

• 審査基準：以下3観点で評価
– ①プレゼンテーション力
– ②研究力 (仮説検証ができているか等)

– ③意欲 (疑問が自分事か？等)

• キャリア接続：企業のお題に取組む場合、
研究費をサポート

– アサヒ飲料が「ピーマンの苦味成分の調和」を
お題として出題 (2021) 等

「議論の土台」となるケース群 ④高大接続プログラム / 研究・起業コンテスト

Source: サイエンスキャッスルHP; サイエンスキャッスル2019九州大会; サイエンスキャッスル2019年九州大会を開催しました; SCIENCE CASTLE in SINGAPORE 2019を開催; サイエンスキャッスル2017パンフレット

Note: *正式名称は「熊本県次世代ベンチャー創出支援コンソーシアム賞」

国内大会の例 (2019@九州)

過去の受賞者 (例)

口頭
発表

ポスター
発表

ハクセンシオマネキのシグナル ～画像解析と信号処理～宮崎県立宮崎北高最優秀賞

発表テーマ在籍中学/高校賞

大会特別賞 熊本県立熊本北高 ヤマトシジミの食草の違いによる産卵と成長の比較

KMバイオロジクス賞 熊本県立第二高 魚類の視覚と学習能力について

第一薬科大学賞 愛光高 グループホームにおける音楽療法の現状と今後の展開

熊本ベンチャー賞* 熊本県立宇土高 クスノキのSOS 植物のケミカルコミュニケーション

最優秀賞 明治学園中 ジャンボタニシの畜産飼料としての利用可能性

優秀賞

池田学園池田高 甑島列島の港のアリ－外来アリのモニタリング

熊本県立天草高 納豆とメカブで天草を救う！

高川学園中 電気刺激に対する水生動物の反応。

鹿児島県立国分高 特産物から新たな酢を！

海星高 ミナミメダカを排除するカダヤシの生態に迫る

特別賞 真和高 ペーパークロマトグラフィーによる中和滴定

発表テーマ賞 在籍中学/高校

Bacteria Growth in Reusable Straws
St. Nicholas Girls’ School, 

Singapore

Regional comparison of ants at ports in southern Japan –

monitoring of alien ant species
審査員賞 Ikeda High School, Japan

ベスト
ポスター賞

Cavite National High School, 

The Philippines

Broiler Feed 1: An Oreochromis niloticus (Tilapia) Waste 

and Leftover Oryza sativa (Rice) Feed for Broiler Chicken

海外(アジア)大会の例 (2019@シンガポール)

https://s-castle.com/
https://s-castle.com/past/sc2019/kyushu/#judge
https://lne.st/2019/12/09/12-8_kyushu_hokoku/
https://lne.st/2019/11/27/sc_sg_2019/
https://s-castle.com/wp-content/uploads/sites/14/dlm_uploads/2017/12/7e77846420bc4d3e0e0cabe83c790ce5.pdf
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④-e. DECA（一般社団法人カピオンエデュケーションズ）

DECAは、中高生のビジネス教育 / コンテストを主催。即席で組まれたチームで課題解決に取り組み、世界標準
の審査基準に基づき、ビジネス業界のエキスパートが評価。優秀なチームは世界大会への出場権を付与

概要 取組み内容

• 目的：中高生向けビジネス教育

• 主催：DECA / (一社) カピオンエデュ

• 時期：世界大会は70年程度の歴史
国内大会は2019年度～

• 内容：中・高校生向けのアントレ教育、
ビジネスコンテストの開催

• 審査員：ビジネス業界のエキスパート
– 東博暢 日本総研 主席研究員
– 市川隆治 (一財) ベンチャーエンター

プライズセンター 理事長

• 審査基準：DECA独自の基準を使用
– 問題は明確か？
– アイデアで問題は解決できるか？ 等

• 特典：DECA世界大会は、世界的に
認知されているため、出場・入選
すれば、海外大学進学に有利

– 国内大会で優秀な成績を収めると、
世界大会へ選抜される

「議論の土台」となるケース群 ④高大接続プログラム / 研究・起業コンテスト

Source: DECA JAPAN HP; Intuit Innovation Challenge2020HP; Forbes JAPAN

コンテストの
形式

即席で組まれたチームで、ビジネス課題解決に取り組み、
アイデアを発表。DECA独自の審査基準でアイデアを評価

国内

DECA JAPAN 

2020

大会名

DECA JAPAN

起業力塾
2021春

海外

Intuit 

Innovation

Challenge 

2020

髪を乾かす間は何もできない、
という問題を解決するハンズフリードライヤー

テーマ

LINGOMATE / connected, united, through 

language

• 双方向型英語学習ツール「LINGOMATE」を
通じたビジネスモデルの構築

THE CO2 BUSTERS

• 二酸化炭素を抽出し、
酸素に変換するシステム開発

GOCOMPOST

• 廃棄物の堆肥化を促進し、
温室効果ガスを削減する
モバイルアプリの開発

不明

学校名/チーム名

Team C

Triangle Math and 

Science Academy

(North Carolina)

East Chapel Hill 

High School

(North Carolina)

https://www.japandeca.org/
https://www.decadirect.org/articles/announcing-the-2020-intuit-innovation-challenge-winners
https://forbesjapan.com/articles/detail/32098/1/1/1
https://www.youtube.com/watch?v=L6ekLV06MNc
https://youtu.be/AYWbTF-kl2M
https://youtu.be/uZ37hWG8C8s
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④-f. マイプロジェクトアワード（認定NPO法人カタリバ）

カタリバのマイプロジェクトアワードは、プロジェクトの成果そのものよりも、高校生が主体性をもって取り組んでいるか、
他者と協働できているか、アクションを振り返って学びにつなげているかといった、プロセスを重視

概要 過去の受賞者

• 目的：身近な課題や関心をテーマとした
プロジェクト(マイプロジェクト)を日本
全国の高校生に広げる

• 主催：NPO法人カタリバ

• 内容：地域サミット(各地域予選)と、全国
サミット(全国大会)を毎年開催

• 審査員：ビジネス業界のエキスパート
– 東博暢 日本総研 主席研究員
– 市川隆治 (一財) ベンチャーエンター

プライズセンター 理事長

• 審査基準：3観点から総合的に判断
– オーナーシップ（主体性）
– コ・クリエーション（協働性）
– ラーニング（探究性）

• 特典：各サミットで優秀者には賞を授与
– 文部科学大臣賞
– ベストオーナーシップ賞
– 高校生特別賞 等

「議論の土台」となるケース群 ④高大接続プログラム / 研究・起業コンテスト

Source: マイプロジェクトアワードHP; 【AWARD2019】 全国Summit 終幕！！https://myprojects.jp/news/12773/

2019年度の受賞者を見ると、領域を問わず、アクションを振り返り、学びにつなげている
学校や個人/グループが受賞する傾向

学校部門 個人/グループ部門

文部科学
大臣賞

命のバトンPROJECT
（宮城県農業高等学校）

気仙沼クエスト
～「内輪受け」が起こす観光革命～
（宮城県）

ベスト
オーナーシップ
アワード

隠岐藻塩シイタケプロジェクト
～世界初?独自のブランドを作り出す!～
（島根県立隠岐高等学校）

#ひとりじゃないよ ～髪を失った人々に
笑顔と自信を～（石川県）
※ベスト ラーニングアワードとW受賞

ベスト
コ・クリエーション
アワード

原始体験サバイバル 小学生育成
（宮崎県立五ヶ瀬中等教育学校）

煌めき～唯一無二の遠野の花火
（岩手県）

ベスト
ラーニング
アワード

#ひとりじゃないよ ～髪を失った人々に
笑顔と自信を～（石川県）
※ベスト オーナーシップアワードとW受賞

高校生
特別賞

気仙沼クエスト ～「内輪受け」が起こす
観光革命～（宮城県）
※文部科学大臣賞とW受賞

ベスト
クエスチョン
アワード

アシタバウニ育成プロジェクト
（東京都立三宅高等学校）

https://myprojects.jp/project/
https://myprojects.jp/news/12773/
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企業による教育参画のインセンティブ
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中高生の学びを支援する企業の「目的」整理
リサーチ 企業による教育参画のインセンティブ

目的 企業の本気度 (≒投じる金額)

人事

新規
事業
開発

CSR

採用
(一般)

マーケティング

研修

意見交換/
アイデア募集

投資

採用
(異才・異能)

1

2

3

4

5

6

7

大卒採用が中心の大企業にとっては、一般の高校生を採用候補としてみることは考え難い
一方、大卒が採りづらい地方中小企業等にとっては、本来真剣に考えるべき分野

• 例）マイナビの高校生インターンシップ事業に参加する地方中小企業

資金に一定の余裕がある大企業であれば、支援は見込みやすい
但し、社会貢献の枠を出ず、本気度(≒金額)は限定的

• 例）JALがSTEAM教育を推進

B2C企業、特に子育て世代がメインターゲットの企業からは支援が見込める
但し、マーケティング目的のため、必ずしも学びの効果を高める方向にはならないことに留意

• 例）修学旅行という本業を維持/拡大するためにJTBが教育事業に注力

"中高生の学びに関わることが、社員の成長にも繋がる"という意見は良く聞かれるのは確か
但し、あくまで副次的効果であって、本気度(≒金額)には期待できないか

• 例）キャリアリンクの各種取組

PBLのアウトプットを題材にした企業を招いてアイディアソンとする形式はよく見られるが、
実際に採用されることは稀であり、企業にとって強いインセンティブとは言えない
尚、中高生向け事業の場合、マーケティング的なインセンティブはあり得る (例:高校生と商品企画)

の上位パターン。実際に企業の投資を受ける高校生起業家は多くはないが、一定存在
また、 と同様、支援が全体ではなく、ハイエンド層に限られるという点には留意

エンジニア等の一部職種では、既にGAFA等が採用の学歴要件を撤廃し始めているが、
支援インセンティブがハイエンド層にしかないので、全体を支援する理由にはなり難い
また、雇用慣習上(終身雇用・年功序列等)、伝統的大企業には馴染まない可能性が高い

4

4

基本は、地方中小企業を中心に の方向性(高卒就職改革)を深掘りするのがよさそうか
ハイエンドの青田買い・投資(      )については、元・ハイエンド中高生に意見を聞いてみてもよいかもしてない

3

△~〇

×~△

△

×~△

△

△(~〇)

△(~〇)

４ ７
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リサーチ 企業による教育参画のインセンティブ

(参考) 中高生が活躍できるのはどのような業界か？

考え方

若年層だからこそ活躍できる
業界であれば、企業からの
アプローチも期待できる

要素としては、需要と供給の
両面で考えられ、

１．若さがハンディキャップに
ならない業界（需要）

２．若者の方が優れている
点が生かせる（供給）

の掛け合わせとなる

具体的な判断要素

「若さがハンディキャップにならない」
業界の特徴（需要）

• セオリーが決まっていない (新興産業)
• セオリーが変わろうとしている

(衰退/転換産業)
• 体力が求められる etc

「若者の方が優れている点が生かせる」
業界の特徴（供給）

• デジタルリテラシーが重要
• 若者目線が求められる
• 思考の柔軟性が求められる
• 体力による差別化が可能 etc

×

親和性の高い業界のイメージ

左記を踏まえた業界イメージ
として、以下があげられる

最先端技術が目まぐるしく
変わるデジタル領域

• AIなど最新のCS*/
プログラミング知見が
求められる業界 等

過渡期を迎え、DXが
求められる長寿産業

• 第1次産業
• 第2次産業(製鉄、

自動車...) 等

消費者としての「若者目線」
を生かせる産業

• B2C業界全般

*CS = Computer Science

・
・
・

4 7
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採用(一般)：高校新卒求人倍率のトレンド

高校新卒者の求人倍率は近年2倍を大きく超えており、高校新卒者を求める企業のニーズは大きいと考えられる

Source: 厚生労働省「高校・中学新卒者のハローワーク求人に係る求人・求職・就職内定状況」

リサーチ 企業による教育参画のインセンティブ

3

高校新卒者のハローワーク求人に係る求人倍率
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高校新卒者の求人倍率は
近年2倍を大きく超えている
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採用(異才・異能)の例：Googleにおける学歴不問採用

採用職種例 各企業担当者のコメント

IT企業を中心に、プログラマーなどのエンジニア職を採用するにあたって学歴を不問とする傾向がある。その理由は、
世界的に人材が不足していることと、プログラミングと学歴・年齢は関係ないという認識が一般化していることによる

IT企業を中心に、採用にあたり、学位を必須としない方針を取っている
• （アメリカ）GoogleやApple、IBM など
• （日本） Yahoo! Japan、DeNA、MIXI など

Source: Finder HP、CNBC make it、アメリカ求人サイトGlassdoor

ヤフーCDO佐々木潔執行役員
• 大規模データの処理や分析に長けた

人材(データサイエンス人材)は500人程
• 当社の全エンジニア、約2500人ほどが

データサイエンス人材になるべきと考えて
いる。だから、あと2000人は必要

IBMのジョアンナ・デイリー副社長
(2017年のスピーチで)

• IBMの米国人雇用者の約15％が
4年間の学位を取得していない。大学
に入学した候補者だけを見るのではな
く、
コード・ブート・キャンプや業界関連の
職業訓練で実践的な経験を持っている
候補者を見ている

Google社のケント・ウォーカーグローバル
担当上級副社長

• 多くのアメリカ人にとって、大学の学位は
手の届かないもの

• だが、経済的安定を得るために大学の
卒業証書は必要ない

リサーチ 企業による教育参画のインセンティブ

4

• 学士号または同等の実務経験Google ソフトウェアエンジニア

• 学歴要件はない
• 細かい条件は不明

Apple
エンジニアリングプロダクト
マネジャー

• 学歴要件はない
• 細かい条件は不明

IBM
ファイナンシャルブロック
チェーンエンジニア

• 18～30歳 (学歴要件なし)
• エンジニアとしての起業経験
• 技術書の執筆経験
• 競技プログラミングレート保持者

– AtCoder 2000以上 等
• トップカンファレンスでの論文発表経験

Yahoo!
Japan

エンジニアスペシャリスト
コース

• 年齢、学歴不問。ただし以下の素養を求める
– AI技術の深いレベルでの理解
– サービス要求に応じて応用実装する能力と

マインド

DeNA
エンジニア/
AIスペシャリスト

• 学歴不問
• ただし、開発したプログラムコードを送付して

応募するGitHub選考がある

mixi 
Group 

エンジニア職

企業名 職種例 応募要件

https://findy-code.io/engineer-lab/no-need-degree-job-description
https://www.cnbc.com/2018/08/16/15-companies-that-no-longer-require-employees-to-have-a-college-degree.html?__source=facebook%7Cmain
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中高生の起業の例(デジタル分野)

起業家の事例

デジタルに早くから親しんできたという若者の年代的な強みを、デジタルのビジネス領域に生かして企業。
• 新興産業では経験のなさがビハインドになりにくい。顧客層は必ずしも若者に限らない

Source: WED HP、DIAMOND online、エンジニアtype、キャリアハック、BUSINESS INSIDE、GNEX HP

リサーチ 企業による教育参画のインセンティブ

概要

ビジネスに活きる若者の特性
• デジタルネイティブ

– 幼少期からデジタルに親しみ、
抵抗がない

• 柔軟性
– 新しいものを取り入れる

舞台となる業界
• 新興領域 (デジタル領域など)

– 業界が成熟しきっていないた
め、ベテランと若者の差が少な
い

山内奏人(2001年生まれ、20歳)
• 2016年にウォルト株式会社（旧ワンファイナンシャル株式会社、現WED株式会社）を

創業
– 2016年にビットコインのウォレットサービス「WALT」(現在はサービス終了)をリリース
– 2018年にレシート買取アプリ『ONE（ワン）』をリリース。現在100万ダウンロードを
突破している

• 16歳で数億円の投資額を調達
• ６歳のとき父親からもらったパソコンで、10歳からプログラミングの独学をはじめる

– 2012年に「中高生国際Rubyプログラミングコンテスト」の15歳以下の部で最優秀
賞を受賞

– 中学生からはベンチャー企業でプログラマーとして参加

三上洋一郎(1998年生まれ、24歳)
• 15歳の時に株式会社GNEXを創業

– 企業向けのデジタルマーケティングソリューションを中心に事業展開
– 中高生・大学生向けのクラウドファンディングサービスBridgeCampを手掛ける

• 2019年には、アプリ無しでプッシュ通知を送れるWebプッシュ通知サービス「Push7」導
入サイト数が10,000を突破

7

https://wed.company/
https://diamond.jp/articles/-/156419
https://type.jp/et/feature/15366/
https://careerhack.en-japan.com/report/detail/1281
https://www.businessinsider.jp/post-107078
https://globalnet-ex.com/
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中高生の起業の例(ノンデジタル分野)

概要 起業家の事例

若者にしかないセンス・目線を、若者が主なユーザーである領域に持ち込むことでビジネスを成り立たせる例。対象と
なる業界はデジタルに限らない。ユーザーに近いためヒット商品を生み出しやすい

ビジネスに活きる若者の特性
• クリエイティビティ

– 大人にはない斬新な感性を
持っている

• 当事者目線
– 自分達が何を必要としているの

か、一番自分が分かっている

舞台となる業界
• 若者を主なユーザーとする業界

(玩具、食品、ファッション、教育
産業、エンタメなど)
– 経験や専門知識が不要、

もしくは若者でも既に有してお
り、成果を出しやすい

Source: ケミストリークエストHP、AMP media、Timeleap HP、東洋経済オンライン

仁禮彩香(1997年生まれ、24歳)
• 小・中・高校生に向けて、「自らの人生を切り拓く力」を育むための教育プログラムを提供

する会社「TimeLeap」代表取締役
– 小学1年生で既存の教育に疑問を感じ、中学2年生にして起業。1社目の会社を

設立し、教育関連事業、学生・企業向け研修などをスタートさせた
– 高校1年生時に自身の母校である湘南インターナショナルスクールを買収
– 2016年に教育関連事業を主体としたHand-C（現TimeLeap）を設立

米山維斗(1999年生まれ、22歳)
• 2011年、当時12歳で「ケミストリー・クエスト株式会社」を設立

– 2008年、当時9歳で考案した、原子を結合させて分子を作っていくカードゲーム
「ケミストリークエスト」を商品化

– 昼休みに友人が遊んでいた神経衰弱からヒントを得て、自分もカードゲームを
作ってみたいと思ったことがきっかけ

– 当時興味を持っていた化学をもっと多くの人に楽しんでもらいたかったから
• 「ケミストリークエスト」は入門編と新装版が販売されており、シリーズ累計約13万5,000 
部を売り上げている。さらに、米山氏自身が開発した同ゲームのiOSアプリは、世界中か
ら約3,000 DLを突破

リサーチ 企業による教育参画のインセンティブ

7

http://chemistryquest.com/
https://ampmedia.jp/2019/01/08/interview-yoneyama1/
https://www.timeleap.today/
https://toyokeizai.net/articles/-/367260
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「投資」(異才・異能)の例：ピーターティール財団(Thiel Fellowship)

財団の概要と意図 財団生の例

世界最高層の若者をターゲットに資金を提供することで、投資としてのリターンを得る稀有な例も存在する

著名な起業家・投資家のピーター
ティールによって創設

起業を志す22歳以下の優秀な
若者20人に、10万ドルを与える

• 大学をドロップアウトすることが
参加条件の一つになっている

– 大学の学費が高騰する
中で、多くの若者が志よりも
負債を心配している現状を
変えるため

支援対象者が相次いで起業する
等、成果も既に出ている

• Appleに買収される
• 暗号資産のスタートアップが

業界にインパクトを与える 等

Source: AMP Website、THIEL Fellowship HP、『20 under 20 答えがない難問に挑むシリコンバレーの人々』

リサーチ 企業による教育参画のインセンティブ

Laura Deming（ローラ・デミング）
• 不老長寿の研究者を行ったあと、バイオ領域のスタートアップを支援する

「Longevity Fund」を立ち上げベンチャーキャピタリストへ転身

Eden Full（イーデン・フル）
• 「SunSaluter」を発明

– 従来のソーラーパネルの発電効率を高めるツール
– 水と重力のみを用いた仕組みながら、余計な電力を一切使うことなく発

電量を30%増加させると同時に、4リットルの清潔な飲料水を作り出す

Ritesh Agarwal（リテシュ・アガルワル）
• インド発の格安ホテル予約サービス「Oyo Rooms」で事業を拡大

– 創業5年で時価総額は約5,000億円に

Ari Weinstein / Conrad Kramer (アリ・ワインスタイン / コンラッド・クレイマー)

• アプリ上でワークフローを登録することで、iOS端末の様々な作業を自動化で
きるライフハックアプリ「Workflow」を創業

– Appleに買収された

Vitalik Buterin（ヴィタリック・ブテリン）
• 暗号通貨「Ethereum（イーサリアム）」の考案者

– 現在、暗号通貨では、ビットコインに次ぐ時価総額を誇る

7

https://ampmedia.jp/2017/10/16/thiel-fellowship/
http://thielfellowship.org/
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「投資」(異才・異能)の例：孫正義育英財団

孫正義財団は、中高生以下も奨学生の対象としている。領域としては、デジタル、数学、科学以外にも、バイオ・
ヘルスケア、言語学、アートの領域へも注力。奨学生は中高生ながら研究所やビジネスなどで既に活躍している

高い志と異能を持つ若手人材に才能開花の場を
提供し、人類の未来に貢献することが目的

• 25歳以下で、コンテストでの優秀な成績、
優れた研究実績などを有する者から選考

• 学費/研究費+生活費を一部or全額支給
– 金額の上限なし (最長4年間)

Source: 孫正義育英財団HP、朝日新聞2017年6月14日朝刊

奨学生の探究 (例)概要

順位 領域 内容 (例) 数 割合

1 デジタル
• プログラミング
• AI・IOT、ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ

30 70%

2
数学・
統計

• 数学
• 統計・データ

15 35%

3 理学
• 科学、化学、物理
• 宇宙

14 33%

4
バイオ、
ヘルスケア

• 生物・バイオ
• 医療・看護

12 28%

5 工学
• 工学
• ロボット

9 21%

6 人文科学
• 異文化・言語
• 哲学、文学

8 19%

7 アート・音楽 7 16%

8 社会科学
• 法学
• 社会

5 12%

研究所やビジネスなど、実際に社会の第一線で既に活躍

中学1年生相当、探究領域：生物・バイオ、科学
• サメと古代生物の研究を行う
• 株式会社ユーグレナFutureサミットにてユーグレナ社のSDGs達成目標を策定
• 2019年度 Maple Ridge School District Gifted Programに参加

高校1年生相当、探究領域：数学、哲学、アート・音楽
• 著名な数論学者のDaniel Goldston博士と共同研究を行っており、論文も発表
• 自分のアートギャラリーの拡張にも着手
• 自らの作品を販売してチャリティーを行うアプリ制作を計画中

高校3年生相当、探究領域：生物・バイオ、化学、医療・看護
• 末梢血サンプルを用いてT細胞療法の反応を追跡・解析する「CapTCR TIL 

Tracking」という研究プロジェクトをプリンセスマーガレット病院がん研究センターの
Pugh研究室にて、を運営

• トロント大学のWestwood研究室でインターンとして勤務し、ショウジョウバエに
おける熱ショック因子のしくみに関する研究を行う

中学3年生相当、探究領域：AI・IoT、プログラミング、統計・データ
• AI開発企業Grid社にてインターンとして活動

– 社会人を対象に「辞書型チャットボット」、「物体検出」を教える
• ディープラーニングを利用して対人対戦型オセロをプログラミング

– 遺伝的アルゴリズムを利用したAIとAIエージェントを戦わせ自己学習させている

13～18歳の財団生(43名)の探究領域

リサーチ 企業による教育参画のインセンティブ
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「投資」(異才・異能)の例：高専ディープランニングコンテスト

高等専門学校ディープランニングコンテスト（DCON）では、高専生が「ものづくり×ディープラーニング」で作成した
プロダクトを、事業性の観点から評価し、最優秀賞には起業資金として100万円を授与。

高専生が、「ものづくりの技術」と
「ディープラーニング」でプロダクトを
制作し、その”事業性”を競う

• 実行委員長：松尾豊
– 東京大学教授

• 優勝特典：起業資金100万
– 日本ディープラーニング

協会若手奨励賞も授与

2021年度から、高専生の起業に
対して、最大200万円の投資と、
”保護者的株主”として経営支援
を実施する枠組みも創成

• 対象領域は、ハードウェア×
ディープラーニングに限定

単に”デジタル領域”が分かることに加え、”ビジネスが分かる” 中高生が増えることを企業は望んでいる可能性

概要 協賛企業のメッセージ

Source: DCON協賛企業メッセージ; 「DCON Start Up 応援1億円基金」; 

ディープラーニングやハードウェアは、単体では価値を見出すのが難し
い時代。それらを組み合わせて高専生の柔軟な発想力と行動力で
「現場感のある」「実用的な」新たなイノベーションを生み出して頂き
たいです。トヨタ自動車

『機械・電気・ディープラーニングという「新・三種の神器」』を揃えた
若い人財を輩出し、応援する取り組みとして非常に魅力を感じてい
ます。

AGC

技術的な成果はもちろん、AIなどの最新技術を実務に即した形で
応用したり、ビジネスの実現可能性まで検討するDCONのプロセスを
通して、優秀な学生を育成、輩出していくところに興味をもっていま
す。TDK
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米スタンフォード大出身者による「StartX」をベンチマークした
インキュベーションプログラム

• 対象：
– ①スタートアップの起業を目指す卒業生・教員・

学生などの東京大学関係者
– ②まだ資金調達を実施していない東京大学関連の

シードベンチャー
• 支援内容：

– 最大1000万円の活動資金(パートナー企業が拠出)
– ハンズオン支援(6ヵ月間)

(実証実験・体制構築・広報・資本政策策定など)
– 弁護士、弁理士、人材会社(ビズリーチ)の無償支援
– AWSなどの様々な開発リソースやSaaSサービスを

無償で利用可能な権利 (6か月間)
– 貸しオフィスや東大インキュベーションセンターへの

入居権利

主な
パートナー企業

中高生でも同様の枠組みで、インキュベーションプログラムを実施できるのではないか？

支援メニュー

東大IPCは、東大生などが立ち上げたベンチャーを採択し、1,000万円までの活動資金と各種支援を実施

• これまでの採択件数は29社で、うち17社がベンチャーキャピタル等からの資金調達に成功

概要

Source：Webリサーチ; BCG分析

詳細

(参考) 大学における「起業投資」の枠組み：東大IPCの1stRound
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