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世界の企業で戦える若い人財を
一緒に育成しませんか？



次世代の最先端教育を子供たちに
やりたい！

でも、どうすれば・・・

次世代教育推進委員会に
是非お任せください！！



例えば、、、
・ビッグデータやAIを活用した地域課題解決

・プログラミングキット無償提供による
オリジナルのプログラミング教室

低予算＆少人数でオリジナルの
事業が実施できるようサポートします！



今後AIなどの技術が普及していく次世代の中で必要とされる若者の分野横断的な能力
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単に言われたことをやるのではなく、自分で考え自分なりの答えを出せる人財を育成しませんか？

一律・一方方向の授業

課題を解決するため
の創造的な自由学習

学びのSTEAM化
価値を「創る」ために「知る」学びへの転換



実施手法 チャレンジユニバーシティ



チャレンジユニバーシティ Ｗｉｔｈ ＳＴＥＡＭ

チャレンジユニバーシティを行うための必要な要素

▪教育機関とＪＣの連携が見込めること。

▪学生と共に地域の課題や問題を調査、分析、検証の実践の場をつくること。

▪ チームでチャレンジすること。（３名以上）

▪ メディアリテラシー教育を取り入れること。

▪ ファシリテーターを置くこと。

事業概要

若者の分野横断的な能力や自らの多角的知見で社会課題を見つけ解決し
新しい社会を創造する力を持った人財育成を実現するために、幅広い分野か
ら自ら課題を見つけ、文理融合の課題解決方法を学び、知ると創るを循環さ
せる事業を実施します。



チャレンジユニバーシティ Ｗｉｔｈ ＳＴＥＡＭ

事業目的

①若者が課題に取り組む過程で成長する
②地域の課題が解決され発展する



A
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Ｔｏ／ｂｅ地域課題解決策As/is 地域課題データ 地域課題調査

問題の原因を行政やイ
ンターネット等で調査
し課題を見つける

ビッグデータにより
問題を明確化

ＡＩを使ってデータ
分析

グループで話し合い
解決策を発表

テクノロジーを活用した課題分析イメージ例

事業全体の流れ



ＲＥＳＡＳとＡＩってなに？

ＲＥＳＡＳは過去から現在までの数値を収集したビックデータのこと

ＡＩは過去のデータを基に未来を予測分析するツール
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課題抽出のためのビッグデータ

①まちの特徴（課題）を見つける

３つの機能でＳＴＥＡＭ学習

②データを掛け合わせ分析・相関を調べる

③施策の経済（波及）効果分析や施策を作る



効果（学生）

大学生、高校生

• 問題から課題を見つけ、課題を解決する能力が得られる。

• プレゼンテーションスキルが学べる。

• 学生のアイディアが地域を動かすきっかけができる。

• 学生同士のつながりができる。

• 自分たちの考えた魅力の発信方法が、行政に取り上げられることで、今後の社会生活の自信につながる。

• 大学生活でしていきたいこと、なりたい自分が明確になる。

• 参加する前より成長したいというモチベーションが上がる。



実施プログラム例（個人・企業用）１日コース
時間 内容

09:30 受付 事前に決めた班ごとに集合

10:00 開校

10:02 趣旨説明 事業の流れの説明

10:05 講義STEAM教育 AIについて

10:35 ビックデータを活用した問題の抽出

12:00 昼食

13:00 問題点を掘り下げて課題の抽出
各種メディア、ビッグデータを利用した課
題抽出・分析を行うことで解決策を考える

14:30 課題の発表１５分

14:45 アドバイザリーボードからのアドバイス アドバイザリーボード：発表への分析

15:00 アドバイスを受けて課題の精査

15:30 解決策発表資料作成

17:00 解決策発表

17:15
解決策に対してアドバイザリーボードからの
コメント

17:30 閉校



実施プログラム例（高校生・大学生）２日コース（１日目）
時間 内容

08:30 受付 事前に決めた班ごとに集合

09:00 開校・趣旨説明 2日間を通しての流れの説明、1日目の詳細説明

09:15 アイスブレイク 参加者がリラックスできる環境づくり

09:50 講義 STEAM教育 AIについて

10:00 休憩

10:10 問題の抽出
各種メディア、ビッグデータを利用した問題の抽出・
分析を行うことで課題の解決策を考える

12:00 休憩

13:00 分析結果発表１チーム10分～15分 ２チーム発表

13:45 休憩 アドバイザリーボード：発表への分析

14:00 分析結果発表１チーム10分～15分 ２チーム発表

14:45 休憩 アドバイザリーボード：発表への分析

15:00 アドバイザリーボードによる分析結果へのアドバイス

15:30

16:10 １日目終了



実施プログラム例②２日コース（２日目）

時間 内容

08:30 ２日目受付

09:00 趣旨説明 ２日目の詳細説明

09:10 ワークショップ アドバイザリーボードのアドバイスを受けての再分析

10:00 休憩

10:10 発表資料作成 模造紙・動画・PPT資料いずれかで作成する

12:00 休憩

13:00 解決策発表資料作成

14:00 発表(リハーサル）

15:00 休憩

15:10 解決策発表 １チーム10分間の持ち時間で発表（ＬＩＶＥ配信）

16:30 事業総括

閉校・アンケート記入・写真撮影



■ KOOV®で身につくつ力

自分の頭で考え、個性を伸ばします

ガイドの通りに制作を行うだけではなく、正解が

1つではない課題に取り組みます。オリジナルの

ロボットをつくる過程で、自分で問題を発見し、

創造的に解決する力、発想する力が育まれます。

学びに没頭する体験をします

自発的に考えることを促す教材や、触りたくなる

デザインが、子どもたちの創作意欲を高めます。

自発的に取り組み、学ぶ楽しさを知ることで、学

ぶ姿勢の変化を促します。

失敗から学び、やり抜く力を育てます

プログラミングでは、たくさん失敗をします。そ

の分、「どうやったら思い通りに動くんだろ

う？」と自発的に考え、試行錯誤し、思い通りに

動かすことができた時には、達成感を味わうこと

ができます。

プログラミングを学びます

プログラミング教育が必修化される中、プログラ

ミングを使って、ロボットを思い通りに動かすた

めに、論理的に考える力（≒プログラミング的思

考）を、先立って養うことができます。



STEP①

STEP②

政府広報Society5.0の
動画でどのような未来が
来るのかを知ってもらう

生活の中でプログラミン
グで動いている家電は、
どのくらいあるか考えて
みる

プログラミングを知る



STEP③

STEP④

課題に対しての作品を思う
まま絵で書く。または、事前
に絵を書いてきてもらう

書いた絵について、イン
ターネットで調べ、他にど
のようなものがあるのか
を調査する

メディアリテラシー能力向上



STEP⑤

STEP⑥

グループでどの作品にする
か話し合い答えを出す

課題に対してどのように
プロラミングをして解決
するかグループで話し合
う

コミニュケーション能力向上



STEP⑦

論理的思考能力

実際にプログラミングして
動かしてみる

論理的思考能力・プログラミング的思考能力向上

プログラミング的思考

どうやったらできるのかを自分で分析し、その上でどういった手順があるのか、どのような要素があるのかなどを考えていく能力
目的をしっかりと見据えていることが大切です

論理的思考の結果出てきた手順や要素を組み合わせ、洗練し、効率を求めていく思考
効率的で一番簡単な方法を見つけ出すのがプログラミング的思考の特徴です



STEP⑧

課題を解決するまでのプロ
セスをグループで発表する

プレゼンテーション能力向上

課題に対して、どのチー
ムが早いか競争してみる
工夫した点を発表する

落とせ雪かき【ワークショップ】

雪かきロボットを作って、雪

（ブロック）を落とそう。時

間内で多くの雪を落とした

チームが勝利です。



ロードマップ

ＳＴＥＡＭ教育

論理的思考能力、
プログラミング的思考能力向上

コミュニケーション能力向上

プレゼンテーション

能力向上

メディアリテラシー能力向上

ＧＯＡＬ

課題を解決するための創造的な自由学習により、AIなどの技術が普及
していく次世代の中で必要とされる若者の分野横断的な能力を養う

どうすれば出来るのか自分で分析し、その結果出てきた手順や要素を
組み合わせ、洗練し、効率を求めていく思考と能力を養う

自分で考え、自分なりの答えが出せる人財へと成長する

たくさんの情報をそのまま受け取るのではなく、自分で考え確認する
スキルを養う

グループワークを通して、仲間と話し合い、協力し、お互いに理解し
合いながらコミュニケーション能力を養う

与えられた課題をまとめ、わかりやすく発表することで、プレゼン
テーション能力を養う



推奨実施プログラム

時間配分 内 容 備 考

１５分 アイスブレイク

５分 Society5.0の動画視聴

１０分 グループワーク①
生活のなかでプログラミングで動いている家電製品がどれくらいあ
るのか考える

１０分 ワーク① ～準備～
課題に対しての作品を絵にする
※事前に書いてきている場合は省略

１０分 ワーク② ～調査～
自分が書いた絵について他にはどのようなものがあるのか、イン
ターネットで調査する

１５分 プログラミング説明 ＫＯＯＶ

１５分 グループワーク②
グループで作成する作品を一つ選び、課題(テーマ)に対してどのよ
うにプログラミングして解決するかを話し合う

９０分 ワーク③ ～実践～ 実際にプログラミングして動かしてみる

４０分 発表 課題を解決するまでのプロセスをグループごとに発表する

５０分 プログラミング競争 課題に対してどのグループが早いか競争し、工夫した点を発表する

１０分 まとめ・アンケート記入



どの問題をどのように解決してくれる作品ですか？

テーマ：SDGｓの目標をロボットで達成してみよう

その問題を解決すると、どんないいことがありますか？

アイディアを形にするために、パーツ選びや組み立てで工夫したところ

アイディアを形にするために、プログラミングで工夫したところ

人に使ってみたい！と思ってもらえるように、見た目で工夫したところ

参考資料：水戸英宏小学校



【①課題例】
スタートからプログラミングを組み合わせてゴールを目指す。

【②課題例】
決められた枠の外にブロックをどれだけ多く出せるかを勝負する。

スタート

ゴール



●対象：小学生１～６年生 中学生１～３年生

●KOOVの貸与について

１チーム３～４人で１キット、最大１０キットまで貸与可能です。

●KOOVリース料金：無料

●KOOVの使用方法について

ソニーグローバルエデュケーション様から講習を受けることができます。

事前に実施側で受講することになります。

●課題の設定

参加者がプログラムングで課題を解決するための問題を考案してください。

【①課題例】スタートからプログラミングを組み合わせてゴールを目指す。

【②課題例】決められた枠の外にブロックをどれだけ多く出せるかを勝負する。



次世代教育推進委員会

チャレンジユニバーシティwithＳＴＥＡＭ事業実施までのフロー・サポート体制

ＬＯＭ
ブロック協議会

事業構築

①推進協力依頼

事業実施

アドバイザリーボード
紹介

②事業構築サポート

高等教育機関との連携

実施アンケート回収

③事業実施サポート

経済産業省
文部科学省
との連携

報告書作成
報告書作成（経産省・

教育機関）

サポート体制

●プレスリリース

●講演・アドバイス
アドバイザリーボード３～５名
※必要に応じてアドバイザリーボー
ドを当委員会にて、ご紹介します

●事業対象者の募集
小学生・中学生・高校生・大学生

●グループ構成 (ファシリテーター1名)

１チーム ３～４人

●事業テーマ（重要）
事業背景により選定してください

●所要時間
小中学生 半日～１日間
高校大学生 １日～２日間※推奨２日間

●発表方法（最終発表のlive配信）
模造紙・ＰＰＴ・動画

●必須発表内容
１．ターゲット（地域・場所等）
２．問題点・課題の説明
３．問題点・課題の改善点
４．ＳＴＥＡＭ（未来をつくるアイ
ディア）
５．ＰＲ方法
６．今後の展望
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●アンケートの実施について
１．参加者用ＷＥＢアンケート
２．保護者用ＷＥＢアンケート(教育に対する国家予算の増額についての意識調査)
３．ＬＯＭ用ＷＥＢアンケート(教育に対する国家予算の増額についての意識調査)
以上３点をＬＯＭ・ブロック協議会の皆様に、回答のご協力をお願いいたします。

プログラミングキット
のリース



次世代の最先端教育について、
まずはお問い合わせを

副委員長 齋藤 嘉章
090-2024-2580
next.edu2021@gmail.com
オンラインでの打ち合わせも可能です

●実施調査アンケート
資料をご確認いただき、ＱＲコードまたは
URLよりアンケートにご協力ください。

https://docs.google.com/forms/d/1JdOwoOOLZts
xW-osvdxsk4NLSgoEHzv4FeqG7YJD-Mo/edit

URL


