
（参考）学習eポータル・MEXCBTについて 【文科省】
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（参考）学習eポータルについて 【文科省】
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（参考）MEXCBTについて 【文科省】
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（参考）学外デジタル教育プラットフォームについて【総務省】

28データ連携による個別最適化された学びを支援

一人一台端末の配備や新型コロナウイルス感染症の影響によってオンライン学習の機会増大が見込まれる。
こうした中、学習履歴の把握や教育指導の質的向上に資するよう、学習者が利用する異なるシステム間での
データ連携を可能にする「デジタル教育プラットフォーム」の検討を行い、技術仕様を作成する。

導入イメージ

在宅学習

一人一台端末

A教材

B教材

＜デジタル学習教材＞

オンライン学習

学習者

デジタル教材での学習機会が拡大

デジタル教育プラットフォーム活用支援事業

C教材 可視化
･･･etc.

異なる学習システム間で
連携された個人の学習データ

異なる学習システム間でのデータ連携

異なるデジタル学習システム間での情報連携を可能にする通信ルールについ
て検討し、技術仕様を作成

学習時間 学習リスト

達成度

自己肯定感
学び意識

（協働力、創造力、活用力）

学習システム間の連携によって集約される情報(例)

学習の個性化

意欲・関心、心身の健康データ等

健康情報

学期毎の
学習量

（活用場面例）収集したデータを活用
・教科の習熟状況の把握、進路希望に沿った学習、
主体的な学びを促す指導

データ連携を通じた
学習の個性化へ

概要



（参考）情報銀行と教育分野のプラットフォーム【総務省】

29

情報銀行と教育分野のプラットフォーム・自治体との連携

データ集約

個人情報

委任

自治体

学習教材
事業者等

自治体保有
データ

民間保有
データ

便益※

便益※

データ連携

【現状の課題】

• 教育分野における学校外のデータを蓄積・流通するプラットフォームの構築が検討されており、情報銀行等の
収集したデータを利活用するための仕組みとの連携が期待されているところ、活用の在り方について検討が
進められていない。

教育分野のプラットフォームとの提携先として情報銀行の活用の在り方について調査を行う

【調査概要】
・情報銀行における教育分野の情報の活用に
対するニーズ、ユースケースの洗い出しと
課題整理を実施。

・複数のデータソース（教育分野事業者・自治体
等）の情報を情報銀行に集約するにあたって
想定される課題の抽出。

・教育データの蓄積・流通の仕組みにおける
情報銀行の活用の在り方（配慮を要する個人
情報の特定や同意の取得方法等）について、
ガイドラインの作成等を見据え、有識者を
交えて検討。

学習者

※便益としては、個人に合わせた学習プランや教材の提案、支援制度の紹介等が考えられる。

学習塾・予備校
事業者等

民間保有
データ

便益※

データ連携



（参考）教育デジタルコンテンツ利活用環境の整備【デジタル庁】

○幅広い教育デジタルコンテンツをカバーできるよう、デジタル書籍
については国会図書館蔵書に付与された図書館分類とメタデータを、
デジタル素材については、JapanSearchに納められている素材のメ
タデータを、デジタル動画については、STEAMライブラリーの概要
情報等を用いて、それぞれ、児童生徒の発達段階に応じた学習指導
要領コードとの紐付けを行うとともに、学習者用端末や検索サービ
スを通じて、学習指導要領コードに紐付けられるデジタルコンテン
ツが検索できるメタ検索システムを整備する。

○GIGAスクール構想により児童生徒の１人１台端末の環境が整ったことで、
教科書のデジタル化に加え、これまで紙ベースだった官民の様々な教育
デジタルコンテンツについても利活用環境の整備が求められている。

○データ戦略推進WGにおいて、各省横断的な学びに関するアーキテクチャ
の検討を進め、インフラ面等での必要な課題を今年度中に抽出する予定。
本事業では、本検討を踏まえ、教育デジタルコンテンツとして利用可能
な官民の様々なデジタル書籍・素材等について指導要領コードとの紐付
けを行うことで、学校等において利用可能な環境整備を目指す。

準公共分野デジタル化推進費
（教育における広域なデジタルコンテンツの利活用環境の整備）

事業概要・目的・期待される成果 事業イメージ・具体例

想定される全体アーキテクチャ
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（参考）STEAMライブラリー【経産省】
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
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（参考）公教育データ・プラットフォームについて【文科省】
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