
日時 ：2026年1月6日（火）

早稲田大阪高等学校教諭

米田 謙三

よろしくお願い致します

本日のテーマ

学習指導要領の改訂と
これからの情報教育・AI/ICT活用の在り方

「変化に対応する生徒を育てる！

AI/ICTとSTEAM教育で実現する「柔軟な対応力」育成法」

（「生徒の気づきと学びの最大化」 ーワクワクを大切にー）



•早稲田摂陵高等学校 →2025年度から早稲田大阪高等学校 教諭
早稲田コース担当 情報科・社会科・英語科・総合探究担当

•文部科学省 教科 情報 高校学習指導要領
学習指導要領等の改善に係る検討に必要な専門的作業等協力者

•総務省 青少年の安心・安全なインターネット利用環境整備に関するタスクフォー
ス委員・青少年保護WG委員・ILAS作問委員・総務省委託調査「青少年のイン
ターネット利用におけるトラブル事例等に関する調査研究」会議委員・利用者情
報に関するWG委員

•経済産業省 未来の教室 STEAM WG委員

•こども家庭庁（内閣府）他 ６省庁共催 高校生ICTカンファレンス実行委員長

•警察庁 児童のスマートフォン利用に関する効果的な広報啓発に関する研究会 委員

•教育委員会・教育センター・学校など セミナー・講演

（内容：英語4技能、探究STEAM、SDGｓ、情報ICT、キャリア等）



ICT



I nformation

C ommunication

 T echnology



GIGA SCHOOL

「Global and Innovation Gateway for All」

児童・生徒1人1台の学習用端末の配備
令和5年度までに小・中全学年

高速大容量の通信ネットワークの一体的整備
令和2年度中にすべての
小・中・高校・特別支援学校等での
校内ネットワークの完備



2026年3月26日



2026年3月26日

ＧＩＧＡスクール構想の実現学習者用コン
ピュータ最低スペック基準



2026年3月26日



学校のネット環境の課題
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【ハード面の課題】
GIGAスクール構想と高校DXの関係で、
高校現場では以下のようなインフラ的課題

•タブレットの整備状況（GIGA未導入の学校も）
•通信環境の不備
•周辺機器（カメラ・マイク・プロジェクターなど）
の不足
•教職員のICTスキル差
•教材やソフトのライセンス問題



AI



A rtificial

 I  ntelligence

 



教育現場でも・・・
ChatGPT
https://chat.openai.com/chat

Microsoft Copilot
https://copilot.microsoft.com

Google Gemini
https://gemini.google.com/app

Prompting guide 101   Google
https://services.google.com/fh/files/misc/gemini-for-google-workspace-
prompting-guide-101.pdf

大阪大学 生成AI教育ガイド
https://www.tlsc.osaka-u.ac.jp/project/generative_ai/
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ハルシネーション



▼生成AIはじめの一歩
～生成AIの入門的な使い方と注意点～（総務省）

生成AIはさまざまな場面・目的で利用可能な便利なツールです。

今後の生活の中で生成AIに触れうる国民の方（初心者）向けに、
①生成AIの基礎知識
②生成AIの活用場面や入門的な使い方
③生成AI活用時の注意点
をご紹介する教材を掲載しています。
生成AIをご自身で利活用できるリテラシーを身に付けるために、ぜひご活用ください。

https://www.soumu.go.jp/use_the_internet_wisely/special/generativeai/

    
2026年3月26日

学校×AI

https://www.soumu.go.jp/use_the_internet_wisely/special/generativeai/


▼偽・誤情報に関する啓発教育教材
「インターネットとの向き合い方〜ニセ・誤教材にだまされないために〜第２版」

「上手にネットと付き合おう！〜安心・安全なインターネット利用ガイド〜」
https://www.soumu.go.jp/use_the_internet_wisely/special/nisegojouhou/

なお、本教材は、令和３年度に公表した教材を、
災害時に広まる偽・誤情報など最新事例や生成ＡＩの影響、民主主義への影響等を踏まえて改訂したものと
なっております

第１版と同様に第２版でも、
本教材を活用して講座を開催される方向けに、講師用ガイドラインをご用意しております。

    
2026年3月26日

学校×AI



「コンテンツ制作のための生成AI利活用ガイドブック」を公表しました

経済産業省では、進化・発展を続けている生成AIのコンテンツ産業における活用可能性に着目し、
利活用の促進に向けて、特にゲーム・アニメ・広告の各産業における利活用ケースを調査し整理
するとともに、政府関係省庁の各種ガイドライン等を前提として、コンテンツ制作において
生成AIを利活用する際の法的留意点及び対応策を検討してまいりました。

このたび、それらの調査・検討等の成果として、コンテンツ制作に携わる産業界のみなさまに
向けて、知的財産権等の権利・利益の保護に十分に配慮した、コンテンツ制作における生成AIの
適切な利活用の方向性をお示しするものとして

「コンテンツ制作のための生成AI利活用ガイドブック」を作成し、公表しました。

本ガイドブックは、生成AIを利用したコンテンツ制作の企画・検討や、利用する
生成AIサービスの選択、リーガルチェック、さらに生成AIの利用に関する
社内ガイドラインの作成などにご活用ください。

https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/aiguidebook.html

令和6年度著作権テキスト（文化庁）
https://www.bunka.go.jp/seisaku/chosakuken/textbook/

    

2026年3月26日

学校×AI

https://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/contents/aiguidebook.html


探究とは？



「探究とは何か？」

用意された答え がない 問いに対して、

正しいと思われる答えを導き出す営み（堀川高）

自分たちなりの問いをたて、仕方で

   自分たちなりの答えにたどり着く （苫野一徳氏）

「 ？ 」 を作って 「 ！ 」 にする学び



「探究とは何か？」

唯一絶対の正解がない問い

に対して 試行錯誤しながら

   納得解を導き出そうとする試み



そもそも



教科 情報







情報科目は2022年入学の高1から導入
新学習指導要領 「情報Ⅰ」と「情報Ⅱ」が新設

「情報Ⅰ」は必修科目
→ 大学入学共通テストでは「情報Ⅰ」が出題範囲

一部の私立大学の入試科目

ポイント
「情報Ⅰ」は単にパソコンを使ったり、プレゼンテーションを練習したりする科目
ではなく、

問題の発見、解決に向けて情報技術を適切かつ効果的に活用する力を育む科目



情報Ⅰ

文理の別を問わず 全ての生徒が学習するもの

分野を問わず 大学での学習の基盤

 ※ 大学入学共通テスト 科目に・・









そもそも



STEAMとは？



STEAM (S)とは何か；コンテンツ

＜コンテンツ＞ 文字的には、STEAM（S)は、各々、

 Science: 科学

 Technology: 技術（テクノロジー）

 Engineering: 工学・ものづくり（エンジニアリング）

 Art(s): リベラルアーツ／アート・デザイン

 Mathematics: 数学

 (Sports: スポーツ・身体性)

上記の世界への敬意・横断性の上

→いかに豊かな発見・発明にあふれた世界か

PBLや探究・研究を通じて、より実践的・研究的な

実際社会・学問・文化と本格的に出会う

 





学びのSTEAM化



一人ひとりのワクワクする感覚を呼び覚まし、
文理を問わず教科知識や専門知識を習得する（＝「知る」）ことと、
探究・プロジェクト型学習（PBL）の中で知識に横串を刺し、
創造的・論理的に思考し、
未知の課題やその解決策を見出す（＝「創る」）こととが
循環する学び

経済産業省 「未来の教室」とEdTech 研究会 第２次提言 「学びのSTEAM化」



SDGｓ STEAMの取り組み事例
経済産業省 未来の教室 STEAMライブラリー

各教科および教科横断型 授業

一人ひとりのワクワクする感覚を呼び覚まし、
文理を問わず教科知識や専門知識を習得する（＝「知る」）ことと、
探究・プロジェクト型学習（PBL）の中で知識に横串を刺し、
創造的・論理的に思考し、未知の課題やその解決策を見出す（＝
「創る」）こととが

「循環する学び」

未来の教室～learning innovation～ (learning-innovation.go.jp)

https://www.learning-innovation.go.jp/
https://www.learning-innovation.go.jp/
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https://www.learning-innovation.go.jp/
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STEAM (S)の学びを支えるものは？

誰が？

学び手

誰と？

人・自然

何で？

道具

メディア

どこで？

空間

環境

何を？

活動

こどもに限らない！

教師・親に限らず、友人・兄妹・先輩
・研究者・企業人・アーティスト・地域の
いろんな方・農家の方などなど・・・
他にも物やAI,自然などとの共創も含む

「空間」にも近いが、WifiやPCなどを
はじめ、いろんなツール（ブロック、箱、
ダンボール、３Dプリンター、VR,/AR,、
レーザーカッター、はんだごてなどなど）

大事な要素！＜環境は第三の教師＞
（レッジョ・エミリオの考え方）
空間デザイン（色を含む）
自然や農場、海なども含む
バーチャルな場を含む
思想・文化を含む

PBLが深まると、即興的・多様な要素が強くなるが、
道具や環境・人と相まって面白い活動が
誘発されやすくしたり、
最初のワクワクを引き出すための活動を
共有したり・・・



（1）学習者がワクワクする導入

（2）「知る」学び（教科教育・教科横断等）

（3）「創る」学び（試行錯誤・仮説検証等）

（4）「知る」学びと「創る」学びの「循環」

（5）学内外のステークホルダーとの連携の詳細（学内外の越境）

（6）プログラムを通じた学習者の声の詳細（脱予定調和）

未来の教室STEAMプログラムで大切にしてきた「学びのSTEAM化」の６つの要素



どうして 今、

ICTやAI

探究やSTEAM

が必要なのか？







単なる操作スキルではない「情報活用能力」

要素 内容 育成する視点

1. 科学的な理解
情報の性質、情報モラル、セキュリティ、倫理
など

情報を正しく理解し、判断する力

2. 活用の実践力
機器・ソフトウェアの操作、情報収集・整理・
分析・表現

目的達成のためにツールを使いこ
なす力

3. 社会に参画する態度
情報技術の意義、主体的な情報社会への参
画

責任を持って情報社会を形成しよう
とする意識

→ 教科「情報」だけでなく、全教科で育成する。



「何のため？」

人生や社会をよりよくするための

課題発見・解決力の育成

情報活用能力の育成

言語能力の育成

   



「デザイン思考の育成」

共感 → 定義 → アイデア

→ プロトタイプ → テスト

   



「デザイン思考の方法」

観察・共感 インタビュー・ユーザー視点

→ 問題定義 掘り下げた観察 コア問題

→ アイデア創出 アイデア発散 具体化

→ プロトタイプ 作成にツール

→ 検証 改善 試行錯誤

   



「デザイン思考のカリマネ」 赤堀2022

事例の収集・研究校参観 ← インタビュー・ユーザー視点

自校適用 何が大切 ← 掘り下げた観察 コア問題

シンキングツール ← アイデア発散 具体化

指導方法・教材・ICT ← プロトタイプ作成にツール

年間指導計画・ICT活用

データに基づく検証（PDCA）

   



「探究・デザイン思考の育成」

探究する ⇔ デザインする

調べる 創る

リソース ツール

全体を俯瞰する

何をすべきか

役割の認知

   



21 -22 世紀に必要な学びとは

・生きる喜び・自信を育むもの

各々の個性的な創造性を咲かせるもの

・他者との共創（協奏）の喜び・価値を

気づかせるもの

・多様な存在（人間・自然・AI他）との

共存の価値・喜びを気づかせるもの

創造・共創・共存
 （Creativity / Co-creation / Co-existence） 

STEAM(S)とは、これらを目指したものである



高校教育の現場 の課題
「探究」と「情報教育」をどう融合し、
生徒の主体的な学びへ発展させるか

※AIやデジタル技術が社会の基盤知識を
教えるだけでなく、テクノロジーを

“活かして創造する力”
を育む教育の必要性



デジタル領域「先端的・実践的な学び」を軸

「探究×情報」の新たな姿
実践事例やカリキュラム開発

→ 「総合的な探究の時間」「情報Ⅰ・Ⅱ」
実践できるカリキュラム開発

現場の授業に直結する新たな学びの機会提供
──高校現場を支援する新しい学びスタイル



項目 従来の教育 新しい学び (DX H.S.)

情報の役
割

知識・モラルとして学ぶ対
象

道具・言語として活用

探究活動
文献調査、グループ討議
が中心

データ分析、プログラミングで検証

成果発表 レポート、口頭発表が主
デジタルコンテンツ、プロトタイプで
具現化

ポイント①：情報の役割の転換

「知識」から「課題解決の道具」へ

探究は、客観的なデータと論理によって支えられ初めて社会に通用する力に



ポイント②：文理融合とカリキュラムの横断性
文理の壁を溶かす

全教科を巻き込む「ハブ」としての情報科

1. 文理融合の接着剤
•文系生徒:課題発見に加え、データ分析という客観的スキルを習得
•理系生徒:技術力を社会課題（探究）と結びつけ、創造性を発揮

2. カリキュラム・マネジメント
•全教科の探究活動をデジタル技術で支える立場へ(ファシリ）
•学校全体で教科横断的な連携を強化し、学習効果を最大化



ポイント③：社会との接続と未来志向

「自己調整能力」と「社会貢献意識」の育成

1. 学びの場の拡大
・高大社連携:企業や大学の専門家による授業やフィールドワークを必須

2. 生涯学習の基盤
・自己調整学習:デジタル教材やツールで「何を、どう学ぶか」を自ら決定
・成果:卒業後も自律的に学び続け、変化に対応できる力を育成



一人ひとりのワクワクを呼び起こす！

～だって わたしの 学びやもん～



本日の キーワード は ひまわり ！



早稲田大阪高校
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2025年から校名変更



早稲田大阪高等学校について



教育理念

他者を尊重し、多様性を認め、
対話を通じて共有価値を創造でき
る「しなやかな感性」を磨く

自律

答えのない課題に挑む「志マイン
ド」を持ち、解決に向けて実践し、
社会に貢献できる人材を育てる

責任
社会環境、国際情勢、科学技術の
急激な変化の時代を生き抜く
「たくましい知性」を備える

質実

早稲田大阪高校が掲げる人材育成目標



早稲田大阪高校

◆ 大阪府茨木市宿久庄

◆ 早稲田大学の「系属」校

◆ 早稲田大学推薦 ７４枠

難関国公立大学
難関私立大学を目指す文理コース

早稲田大学を目指す 早稲田コース

難関私立大学
有名私立大学を目指す総合コース
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募集人数74名のうち、

早稲田大学推薦枠を74名設定

早稲田コース
募集定員74名（うち早稲田大学特別推薦枠74名）で早稲田大学を目指します。

1 2 3早稲田大学への
進学に特化

早稲田コース
独自カリキュラム

全員が「ゼミ」に所属し、

探究活動で研究テーマを追究

卒業論文の執筆

探究成果の発表、卒業論文の

執筆など高大接続を重視
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早稲田コース

高大接続教育を実施、
早稲田大学を目指す

早稲田コース独自の専門演習など
独自カリキュラムで、

高大接続教育を実践します
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早稲田コース

大学入学（合格）を目的化せず、
大学での学問探究を目的

もちろん 知識・技能の習得は大切



グローバル化とAI時代に必要な
「柔軟な対応力」を育む教育

従来の知識偏重型に加えて、ICT活用とSTEAM教育
教科横断的な学びと高大連携・産学連携・地域連携を重視

生徒が社会課題に取り組み、
真のコミュニケーション能力と自己肯定感を高める実践事例
教員への導入アドバイスも提供



４つのポイント
・探究 専門演習（ラボ）卒業論文
・ICT Ｇlobal English  TOEFL対策
・STEAM教育 情報Ⅱ 産学連携
・高大（早稲田大学中心）連携 など

高校２年次より専門演習（ラボ）に所属し、自らの研究テーマを追究。

全員が研究テーマを設定し、3年間の探究活動の成果として卒業論文を作成。

Ｇlobal Ｅnglish講座を開講し、実践的な英語力を磨く。アプリ・AI活用

情報を柱にSTEAM教育を実践し、教科横断的な力を磨く。例：情報リテラシー

産業界や大学と連携し、社会で必要な力を磨く。

★ 国際交流活動 と ボランティア活動 （PBL）

早稲田コース



高等学校DX加速化推進事業 採択校

◆ 令和６・７年度 採択

◆ 令和７年度は、「重点類型グローバル型」で採択

▲レーザーカッター ▲３Dプリンター ▲VRゴーグル



DX



D Digital

 X Transformation

 



WASEDA SETSURYO

総合的な探究の時間
Period for Inquiry-Based Cross-Disciplinary Study



総合的な探究の時間・専門演習（ラ
ボ）

２０２５ ４ ５ ６ ７ ８ ９ １０ １１ １２ １ ２ ３

１年次

２年次

３年次

探究プロセスを学ぶ
レポート

プレゼン準備
研究

プレ

ゼン 専門演習（ゼミ）

論文執筆 論文発表



総合的な探究の時間・専門演習（ラ
ボ）

２０２５ ４ ５ ６ ７ ８ ９ １０ １１ １２ １ ２ ３

１年次 探究プロセスを学ぶ
レポート

プレゼン準備
研究

一生使える探究のコツ（株式会社トモノカイ）

→「入門編」「練習編」「実践編」を得て、
探究のポイントを押さえ、自らの問いを立てていく。

研究テーマ
・生分解性プラスチックについて ・睡眠について
・食品ロスを削減するためには ・アフリカから見る日本の女性の政治参画
・思春期の心の病に陥る原因とその後の接し方について



専門演習（ラボ）

２０２５ ４ ５ ６ ７ ８ ９ １０ １１ １２ １ ２ ３

２年次
プレ

ゼン 専門演習（ゼミ）

ゼミテーマ
・Introduction for Global Citizenship 
・Works Analysis（作品分析）
・法と正義 
・日本美術史入門（絵画と仏教彫刻）
・文化人類学へのいざない～文化・社会・歴史～
・植物ゼミ 
・日常生活に役立つ（かもしれない）数学を学ぼう。’25 



専門演習（ Works Analysis）

◆英米作品（映画・絵画・ミュージカルなど）を
社会的・文化的・心理学的側面から多角的に考察・分析。

（例）Formal Analysis (形式分析）

映画を構成する諸要素（撮影法・音響・演技・編集等）を
一つ一つ解体し、個々の要素に焦点を当て分析を行う。

◆美術館訪問

◆民族博物館

◆Veg Out（Ｖegan)



専門演習（ラボ）

２０２５ ４ ５ ６ ７ ８ ９ １０ １１ １２ １ ２ ３

３年次 論文執筆 論文発表



Wコース４期生（１年生）の教員・生徒が、明治大学にておこなわれました国際教育メディア学会にて発表

早稲田コースでは 1年で 「総合的な探究の時間」の時間を活用して、ABR（Arts-Based Research）
アート手法を用いた研究や探究の実践・体験型WSから方法論・表現手法を学ぶ

今回は、ABR学習の一環として、春の校外学習での出来事を題材に”英語で劇”を行いました！



演劇的手法を用いたメディアリテラシー

◆演劇的手法

演劇を完成させるのではなく、
学びの目的を達成するための手法

◆インプロビゼーション（即興演劇）

既成概念にとらわれないで、その場の状況・相手に

すばやく柔軟に反応し、今の瞬間を活き活きと生きながら、

仲間と共通のストーリーを作っていく。



インプロビゼーションの実践例

◆異文化理解学習

1.海外で経験した１シーンを演じる

2.難民になりきる

その文脈に入り込む、その人になりきることで、
頭で考えるだけでは得られない情報を収集することができる

フォトランゲージの中に取り入れる



本校の プラン 「教科横断」 DXスクール活用 デジ連参考



◆ 高校１年次 配当
◆ 週２コマ（ともに実習） ※１・２学期期末テストのみ実施

【教科目標】
◆ 情報活用能力の育成
◆ 社会問題を解決するテーマ設定

→共通テスト対策につながる

情報Ⅰ



年間計画

【1学期】

◆Google Colaboratoryを用いたプログラミング

◆演劇的手法を用いたメディアリテラシー

【2学期】

◆Micro:bitを用いたプログラミング実習

◆AＩをたたきたい

【3学期】

◆HTML言語を用いたホームページ作成

３Dプリンターの
授業を組み込みたい



Teachable Machine
画像/音声認識モデルを
作ることができるツール

Luma Dream Machine
AI動画を写真やプロンプトか
ら高速で生成できるツール

Suno
テキストをもとに音楽を生成するツール



早稲田大阪高等学校の新しい校歌を
作曲してください。

大阪府茨木市にある学校なので、
地域の特色を踏まえてください。



情報の間違いを指摘しよう！

①自身が詳しいものにAIに聞いてみる。

②情報に間違いがないか、
ネット検索等を用いて、調べる。

③スプレッドシートに間違いを共有

※人が傷つくようなものは共有しない。
他の人が入力したものを編集しない。

AIの間違いを分析



◆ 高校3年次 配当 週２コマ

【教科目標】
◆ プログラミング
◆ 探究
◆ 教科横断
◆ データサイエンス
◆ デジタルハリウッド、BSD プログラムなど

情報Ⅱ







高大連携（接続）教育

大学に触れ、大学を知り、可能性の広がる大学進学を目指す

充実した高大連携教育活動



高大接続（キャリア教育）

◆知に触れる

早稲田大学教授による模擬講義

No. 学部 講義のテーマ

1 政治経済学部
G7サミット（主要国首脳会議）とEU（欧州連合）
：「西側世界」と「世界秩序」のゆくえ

2 法学部
刑法について考える
―犯罪はどんなときに成立する？犯罪者を罰してよいのはなぜ？

3 文化構想学部 性格診断テストの流行と問題
4 文学部 イギリス帝国と植民地独立をめぐる文書隠ぺい工作
5 教育学部 「コンパクトなまちづくり」の必要性と課題
6 商学部 金融とは何か？また、金融は社会の役に立つのか？
7 基幹理工学部 人工知能研究とは
8 創造理工学部 人は“合理的”に意思決定しているか？
9 先進理工学部 生命の起源

10 社会科学部 国際関係論への招待―平和と安全保障への視座
11 人間科学部 身の回りにあるテクノロジーを用いた途上国の健康支援
12 スポーツ科学部 スポーツ観戦で幸せな社会は実現するのか
13 国際教養学部 Why are some countries poor?



高大接続（異文化理解）

◆ICC（異文化交流センター）アウトリーチプログラム

早稲田大学留学生による自国に関する特別授業

◆スタディツアー
◆フィリピン
◆オーストラリア・NZ

◆研修旅行も台湾・シンガポール



高大接続（地域連携 ）

◆WAVOC特別講義（平山郁夫記念ボランティアセンター）

ボランティア教育推進プログラム

◆早稲田大阪高等学校ボランティアセンター

生徒の資質・能力の向上

→目標を達成し、振り返りながら責任ある行動をとる力

新たな価値を創造する力



高大接続・地域連携 

◆国立循環器病センターとのオンライン交流

◆地域の小学校の放課後教室 子ども食堂への参加

◆特殊詐欺撲滅運動（茨木市警察署とコラボ）

→警察署より感謝状をいただいた

◆ 茨木市議会との連携

◆健都ライブラリー（小学生向けのSDGｓワークショップ）

◆里地里山での活動から学ぶ探究学習

→上牧にある竹林にて間伐体験

→刈った竹を利用した竹細工教室の開催

◆和歌山県 紀の川 食

◆北海道ウポポイ村

◆万博レガシー 大阪万博から 大阪の魅力を発信



WASEDA OSAKA

地域創成 一例

「大阪からほりレトロウォーク」と称し、ワークショップ形式で地域の方々と交流

【野菜のおくるみ作り体験】
【出汁の調合体験・飲み比べ】
【オリジナルコースター作り】
【からほり商店街をちんどん体験】



高大接続 (VR授業）

WASEDA OSAKA

早稲田大学教授によるVR授業５

High School and University Linkage

早稲田大学人間科学部教授・学生による授業



外部・産学連携

WASEDA OSAKA

・財務省 金融教育
・総務省 ICTリテラシー
・経済産業省

未来の教室 STEAM・産学連携
・文部科学省・消費者庁

デジタル庁・子ども家庭庁
情報活用育成



産学連携

◆カンタス航空

探究プログラム カンタス航空が企業として行っている事業を例に
◆JTB メタバース
◆うちゅう プロジェクト
◆日本経済新聞社 ニュース・記事の読み方
◆金融政策公庫 高校生ビジネスプラン・グランプリ

ビジネスプランの作成 出張授業 証券・海外金融機関
◆ＣＴＣ未来財団 データ活用実践ワークショップ

クレジットカードの不正利用を暴け！ Ｅxcelのマクロを用いた体験
生成ＡＩとデータ活用入門 ポスター作製

◆某文房具会社 身近な文房具から問いを立てる



WASEDA OSAKA

宇宙（うちゅう）プロジェクト

STEAM教育



WASEDA OSAKA

STEAM教育

ブレンダー 3Dプリンター、



WASEDA OSAKA

金融教育

中之島（大同生命保険株式会社）と北浜（大阪取引所）にて「金融プログラム」



WASEDA OSAKA

金融教育

「日本・台湾・ニュージーランドの3カ国をリアリタイムで繋ぎ、当時の時代背景・経済状況を説明してもらった上で、

財務指標や決算発表を見ながら、投資シミュレーションを体験。その際の学びを、国を超えて生徒達が共有する日
本初の試みを実施しました。



WASEDA OSAKA

金融教育 ビジネスプランコラボ

日本経済新聞社 日本政策金融公庫



学内で 海外で

P.154

⚫ 世界中から集まる留学生と
ともに学ぶ

⚫ 特色ある留学プログラムで
豊かな経験を

8,000人超

外国人学生100以上の国・地

域

から集まる留学生

3,600人の

学生が留学へ
91 800以上

のネットワーク

国・地域 大学・機関
年間

世界から早稲田へ、早稲田から世界へ大学



短期プログラム

研修プログラム（修学旅行）

校内プログラム

相互交流

海外体験の「はじめの一歩」 グローバルな学びを

オンライン含めてビフォーアフターで学ぶ

産学連携
Japan Times
英語プログラミング

ユネスコ協会連盟
日本赤十字社
JICA

シンガポール
現地学生とともに研修
企業訪問 系属校訪問

マレーシア
大学訪問 SDGｓ
データサイエンス

⚫ ニュージーランド・オーストラリア

⚫ 語学学習・文化体験を重視

⚫ 台湾・中国・フィリピン・

カンボジアなど アジア中心

受け入れも実施

早稲田の
学費のみ
支払い

早稲田の
学費免除

P.159多彩なグローバルプログラム 英検TOEFL本校





「学びをつなぐICT」
教育現場で つ な ぐ ・・・・・・

生徒・児童・子ども 教職員
保護者 他校（国内・国外）
産業界 宇宙 仮想空間



「学びをつなぐICT」
教育現場で つ な ぐ ・・・・・・

学びをつなぐ：過去の学習と新しい学習をつなぎ、深い理解へ。

人をつなぐ：生徒同士や教職員、保護者とのつながりを大切に。
社会（産官学）とつなぐ：学校の学びを社会の課題や実生活に結び付ける。
ICTでつなぐ：オンラインツールやデジタル機器を活用して、より広い学びの場を提供。

心をつなぐ：生徒・児童の心のケアや居場所づくりを・・・・・



「デザイン思考の育成」

共感 → 定義 → アイデア

→ プロトタイプ → テスト

   



「デザイン思考の方法」

観察・共感 インタビュー・ユーザー視点

→ 問題定義 掘り下げた観察 コア問題

→ アイデア創出 アイデア発散 具体化

→ プロトタイプ 作成にツール

→ 検証 改善 試行錯誤

   



「デザイン思考のカリマネ」 赤堀2022

事例の収集・研究校参観 ← インタビュー・ユーザー視点

自校適用 何が大切 ← 掘り下げた観察 コア問題

シンキングツール ← アイデア発散 具体化

指導方法・教材・ICT ← プロトタイプ作成にツール

年間指導計画・ICT活用

データに基づく検証（PDCA）

   



「探究・デザイン思考の育成」

探究する ⇔ デザインする

調べる 創る

リソース ツール

全体を俯瞰する

何をすべきか

役割の認知

   



①「リアル」にこだわった授業・探究計画

→「知識・技能」だけで終わらせない、

実体験を通した社会課題認識の醸成

② STEAMの 教育事例

→「A」も しっかり取り入れる

③ 教科横断授業、行事「自立・自律」 事例

→ 主体的、対話的、協働的な まなび

④ 産学連携の 教育事例

→ 具体的にスタート

様々なステークホルダーとの連携 → アウトプットへ

今後の課題・展望 事例の蓄積・共有



今後の課題・展望 事例の蓄積・共有

①産学連携プログラムの作成
②学校が生徒が主語となる（学校が生徒が選べる）
新しい産学連携に向けた

プラットフォーム構想

「学校だけでは得られないものを得ることが
できる仕組み、きっかけ作り」



（1）主体は 生徒・児童・子ども （学習者）がワクワクする
→ オンライン・オフライン → 探究（問い進化）→ 変容
（発見 →探究・創造 →共有・振り返り ）
筋トレ と 戦略・ゲーム

（2）大人（教師）の役割 学びの体験の場を設定
探究の学び 「知る」「創る」 テーマ・デザインの提供
ESDな仕組み（今を前提としない） 多様な評価

(3)校内外（国内外）の多様なステークホルダー連携
（産業界・学術界・行政・自治体など）STEAM Edtech
開かれた学校（生きる本質の場）個の最適化 ICT WS

今こそ 教育活動を見直しチャンス と捉える
  → transforming our education  (学びの変革）
→ できることから CHANGE MAKER

これからの世代のために 未来の学校・教室へ・・・・
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