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基礎的な教科知識のインプットを確実に、効率的に
学習塾発のAIドリルや動画教材を活用した個別学習を導入。

千代田区立麹町中学校の授業にて、英・数を実証中
港区教委、中野区教委、長岡市教委、宮城県教委と実証中

EdTech企業 実証の対象学校

すららネット 長野県坂城高等学校
COMPASS 千代田区立麹町中学校

Z会×atamaplus 武蔵野大学中学校
凸版印刷 袋井市立浅羽北小学校

学研プラス 福山市立城東中学校
SOMA 学校外教育・保育園/幼稚園

城南進学研究社 横浜市立鴨居中学校

＜その他の実証状況＞

「PC1人１台＋EdTech活用」の時代に相応しい標準授業時数の解釈と意義
個別学習計画に基づく、学年・校種を超えた発展学習や復習
生徒‐教師関係の変化、教師の新しい専門性に対応できる教職課程のあり方
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EdTechを活用して、教室の外にも学びの場を

 子どもたち一人一人の事情に合わせ、1人1台PC環境とEdTech教材と個別学習計画
を活用することで、教室以外の空間（別室登校、オルタナティブスクール等）での個別
最適化された教育機会の確保。

EdTechを用いた個別最
適な学習 「デキタス」を用いた

個別最適な学習
個別学習計画に
沿った学習支援

個別学習計画に
沿った学習支援

運送会社の
協力による、
物流をテーマ
にしたPBL

横浜市立鴨居中学校における実証福山市立城東中学校における実証

オルタナティブスクールや自宅での個別学習計画に基づく学習成果の評価、
学校での出席カウントなど、自治体レベルでの実例づくりと普及



＜提案企業＞

リアルな社会課題や近未来テーマを教育の現場に

事例①：移動革命（MaaS）を考えるSTEAMプログラム

事例②：地域・観光ビッグデータを用いたSTEAMプログラム

自動運転関連のAI技術＝理系知識
例：行列、漸化式、確率・統計、乱数等

社会実装のための法整備＝文系知識
例：公民、道徳、公共

⇒融合させ新サービスを生み出す

＜提案企業＞
地域内の宿泊・飲食等の過去ログや、
数ヶ月先までの予約データが蓄積した
「観光予報プラットフォーム」を活用。

データを活用して近未来を予測し、事業
プランニングや政策のレビューを行う。
（数学、社会、総合）
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「社会課題」と「教科」を結び付け、「創る」と「知る」が循環する学びへ

※三重県教育委員会、東京学芸大学と提携

「社会＋数学＋理科」など、各学校が合科的に教育課程を再編するには？
学校現場に第一線で働くビジネスマンや研究者が参画するには？
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プログラミング
実習

根こぶ病検体
採取

農業用IoTセンサー 「草取り用のラジコンボートを自動運転化でき
ないか？」「肥料散布に使えないか？」

事例③：農業高校×IoT/ロボティクス/プログラミングのSTEAMプログラム

事例④：体育（タグラグビー）×プログラミング×数理のSTEAMプログラム

全国の農業高校の圃場・施設を地域のSTEAM学習センターとして活用すべく、周辺の中学校・小学校も含め実証。

多くの学校現場に対して、カリキュラム・マネジメントの自由度を示すことの必要



該当単元

対象の学年
映像教材

Google
Classroom
へのリンク

コンテンツ開発に関わった関係者
Funder：ボーイング社
Producer：WGBH（テレビ局）等

授業を行う際のサポートマテリアル
• Background Reading
• Former Information
• Teaching Tips
• Answer Key

（https://www.pbslearningmedia.org/ より引用）

 米国の公共放送ネットワークであるPBS（Public Broadcasting Service）が運営するMOOCs

 各コンテンツに、対象学年・該当単元・サポートマテリアル・授業ツール（※）が付属し、教育現場で使いやす
い仕様。コンテンツの中には、ボーイング社をはじめとする企業提供コンテンツも存在。（※）…Google
Classroomへのリンクが貼られ、学校の授業中に活用されやすいインタフェースになっている。

STEAMライブラリーのイメージ①：米・PBS Learning Media

12



様々な方法で検索可能
・分野
・対象学年/教科
・体験方法

教材一覧 動画教材

PDF教材

（http://edu.jaxa.jp/ より引用）

 JAXAが運営する宇宙教育のサイト。動画やPDFといった形で、宇宙をテーマにした様々なコンテンツを提供。

• 宇宙という一見理数的なテーマを扱いながら、文系教科にもタグ付けをしており、文理融合の意図が見える。

• 体験・実験を重要視し、教育現場でも活用できるよう、詳細な指導案を用意している。

STEAMライブラリーのイメージ②：JAXA宇宙教育センターHP
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STEAMライブラリーに掲載されるSDGｓカテゴリーイメージ

大気汚染から人々の健康を守る
地球観測により宇宙から煙霧やPM2.5の流れを観測することによって、
発生地点を特定し、地上観測網を補強して汚染予測情報を的確に発信す
る。それにより、大気汚染による健康被害を防止することに貢献。

安心して飲める水を確保する！産総研「水プロジェクト」
は東南アジアでの水の有効利用と安全確保を目的とし、水質評
価、水質計測、水処理、情報ネットワーク技術を融合した水再
生利用技術に関する研究開発を行い、東南アジア地域への技術
協力と技術展開、研究人材育成を進めている。

「新・緑の革命（New Green Revolution)」
環境と経済性に配慮しつつ、世界的な気候変動への対応と食料
安定供給を実現する品種・栽培技術を開発。アジア・アフリカ
に展開。

https://www.nedo.go.jp/content/100870411.pdf

https://www.amed.go.jp/news/release_20190829.html

世界初、 iPS細胞から作
成した角膜上皮細胞シー
トの１列目の移植を実施
ヒトiPS細胞を用いた角膜
上皮再生治療法の開発を
進めています。2019年3
月に、iPS細胞から角膜上
皮細胞シートを作製し、
角膜疾患患者に移植して
再生する臨床研究計画に
対して厚生労働省より了
承が得られ、臨床研究を
開始しました。
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事業の内容

学びと社会の連携促進事業
令和２年度概算要求額 33.0億円（10.6億円）

事業イメージ
事業目的・概要

成果目標

世界各国で第4次産業革命の時代に対応した教育改革が進み、
EdTech※１を軸とする「学びの革命」が進んでいます。AIの世紀に相応
しい、課題設定力・解決力に優れた人材（チェンジメイカー）を多数生
み出すべく、学習者中心で自らが学びをデザインする「学びの社会システ
ム」の構築が必要です。

世界・日本社会・地域社会・中小企業を動かす人材を育むべく、従来
型の知識習得は、EdTechを活用して最大限、効率化し、空いた時間
を活用して、自動運転や次世代の農業のあるべき姿を考える等、文理
融合の知識を動員し、探求を深めるSTEAM※2学習プログラムに触れる
ことが必要です。したがって、このようなEdTechやSTEAM学習プログラム
等の開発・実証を民間教育・学校・産業界等の参画によって進め、国
際競争力ある教育サービスを創出します。

 たとえば、①能力開発の基礎を作る幼児教育プログラムの創出、②学
習塾や学校や家庭学習等の教育現場で個別最適化された学習を可
能にするEdTechの開発・実証、③企業や研究者や地域の参画による
課題設定・解決力・創造性を育むSTEAM学習の確立、④社会課題
を題材とした課題解決型リカレント教育等、一生を通じた新しい形の
「学びの社会システム」構築を推進します。

条件（対象者、対象行為、補助率等）

国 民間事業者等
委託

課題解決力・創造性を育むSTEAM学習教材やEdTech、リカレント教
育プログラムの開発を促進し、全国展開・海外展開を支援します。これら
により、チェンジメーカーを育成し、我が国のイノベーション創出・地方創生
等につなげます。 ○実践的能力開発プログラムの構築

・課題を抱える地方の現場等を舞台とする、社会課題を題材にし、社会人等を対象とする実
践的能力開発プログラムの開発実証（課題設定・データ解析・効果測定等）
・就職氷河期世代を念頭に置いた「出口一体型」のプログラム開発

○「未来の教室」実証プロジェクトの推進（EdTech等の開発・実証：初等中
等教育を中心に）
・国内外の民間教育と学校と産業界によるオープン・イノベーションをベースに、教育の姿を変える

EdTech等を活用した事例の創出を推進
－AI等のEdTechを活用した個別最適化された学校教育

・教育現場の「学びの生産性」を上げるBPR（ビジネス・プロセス・リエンジニアリング）のセルフチェッ
クを用いた簡易ツールの普及促進
・産業界の教育参画と民間教育事業者との協業による学びの高度化に資するプログラム創出 等

（１）EdTechコンテンツ等の創出（民間教育・学校・産業の連携）

（４）実践的リカレント教育の創出

○STEAMライブラリの構築・運営（プラットフォーム・コンテンツ開発・実証）
・STEAM学習（文理融合型の課題解決型学習）コンテンツを創出し、誰もが、いつでも活用
できるようオンライン上のライブラリを構築・運営する。

＜STEAM学習の具体例＞
・自動運転が実装された社会における、技術制御のあり方と法的責任の関係等を考える学習
・従来の学びにIoT、ロボティクス、センサー技術等を加えて、次世代の農業を考える学習 等

○EdTechコンテンツの普及
・国内において、我が国EdTechサービスの普及支援を教育委員会等に対して行う。
・海外においては、我が国EdTechサービスの優位性を発信し、各国市場の開拓を支援する。

（３）EdTechコンテンツの全国・海外展開

（２）オンライン上のSTEAMライブラリの構築・運営

商務・サービスG サービス政策課・教育産業室
03-3580-3922

※１ EdTech: Education(教育)×Technology(科学技術)を掛け合わせた造語。
AI、IoT、VR等のテクノロジーを活用した革新的な能力開発技法。

※２ STEAM：科学(Science)、技術(Technology)、工学(Engineering)、人文
科学(Art)、数学(Mathematics)を活用した文理融合の課題解決型教育。
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