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京都ならではの STEAM 教育充実に向けた調査研究検討会議について 

 

 

１ 趣旨 

  明治維新による急激な人口減少で、都市存亡の危機に直面した京都の先人たちは、

「まちづくりは人づくりから」と、「竈金（かまどきん）」と呼ばれる私財を出し合い、１８６９

年（明治２年）に、日本初となる学区制小学校（番組小学校）を創設しました。この創設

の原動力となった町衆の伝統と進取の気性、自治の精神は、京都の「ひらかれたまち柄」

として脈々と継承され、「市民ぐるみ・地域ぐるみで一人一人の子どもを徹底的に大切

にする」京都市教育の発展の基盤となっています。 

番組小学校創設から１００年経過した１９６９年（昭和４４年）、人類が初めて月面に着

陸し、科学の新たな歴史が幕を開ける中、「京都に名実ともに日本一の科学館を建設し

たい」という市民の願いと各界の皆様方の多大な御尽力により、「『科学者精神』を体得

した将来の市民の育成」を設立目的とした「京都市青少年科学センター」が開館いたし

ました。以来、約５５年にわたり、京都の大学や企業、博物館等関係機関、市民の皆様

に支えられ、科学への興味や探究心を触発し、「科学する心」を育む拠点としての役割

を果たしてきました。 

一方、グローバル化の進展や AI（人工知能）技術の普及、自然災害など、時代の変

化が複雑化・加速化の一途を辿る中、子どもたちをはじめとした一人ひとりが、時勢に

翻弄されることなく、自然や歴史、文化に触れながら豊かで鋭敏な感性を育み、個性に

応じて様々な事物を探究し続け、Well－being な人生の創造につながるような、夢中

と感動に溢れた学びの場が求められています。 

以上を鑑み、京都の「ひらかれたまち柄」の強みが最大限に生かされ、実社会での問

題発見、その解決手法の模索、新たな価値の創造を志向する「京都ならではの

STEAM 教育」の充実に向け、京都市青少年科学センターが、これまでの蓄積を大切

にしつつ、その拠点たるに相応しい科学館へと飛躍を遂げるべく、調査研究を進めます。

その一環として、今後の科学館としての「使命」や「あるべき姿」、「果たすべき機能」、

「機能を実現するために必要な環境」等について、多角的な視点から議論を深めていた

だくため、検討会議を開催します。 

 

 

 

 

 

 



２ 今後の進め方 

（１）検討会議のスケジュール 

日時 内容（予定） 

第１回 ２０２５年７月８日（火） 
・ STEAM 教育の意義 

・ STEAM 教育の充実に向けた科学館への期待 

第２回 ２０２５年９月上旬頃 
・ 科学館が果たすべき機能等 

第３回 ２０２５年１２月上旬頃 
・ 機能を実現するために必要な環境等 

第４回 ２０２６年２月下旬頃 
・ 全体整理 

（２）ワークショップ「まちびとよりあい～京都で STEAM～」の実施 

  上記（１）と同時並行して、京都ならではの STEAM 教育、その充実に向けた科学館の

姿などを市民と共に考えるワークショップを３回程度開催します（参加者は公募による）。   

ワークショップの内容については、検討会議にフィードバックするなど、両者を往還さ

せながら調査研究の充実を図ります。 

 ＜ワークショップの実施予定＞ 

 日時 内容（予定） 

第１回 2025 年 8 月 24 日（日） 「京都でできる STEAM って何だろう？」 

→身近な体験や事例をもとに「STEAM のタ

ネ」を見つける。 

第２回 2025 年 9 月 7 日（日） 「京都ならではの STEAM の学びは？」 

→京都の地域性を活かした STEAM の学びの 

空間や体験などのアイデアを広げる。 

第３回 2025 年 11 月 9 日（日） 「京都で STEAM を育てていく仲間集め」 

→第２回の内容の実現に向けた協働の輪を広

げ、参加者が「どう関われるか」を宣言する。 

 

市民の声が形になり、 

京都ならではの STEAM の拠点となる 

科学館が“わたしの場所”になるプロセス 

＜イメージ＞ 



京都ならではのＳＴＥＡＭ教育充実に向けた調査研究 検討会議 開催要綱 
 
（設置） 
第１条 京都ならではのＳＴＥＡＭ教育の拠点となる科学館の「使命」や「あるべき姿」、

「施設のあり方」等を検討するために、様々な立場から幅広く意見を求めることを目的と

して、「京都ならではのＳＴＥＡＭ教育充実に向けた調査研究」検討会議（以下「検討会

議」という。）を開催する。 
 
（委員） 
第２条 検討会議に参加する委員は、学識経験のある者その他教育長が適当と認める者の

うちから、教育長が就任を依頼する。 
２ 前項の規定により就任する委員の人数は、２０名以内とする。 
 
（任期） 
第３条 委員の任期は、就任した日から当該年度の３月３１日までとする。ただし、補欠の

委員の任期は、前任者の残任期間とする。 
２ 委員は、再任されることができる。 
 
（招集） 
第４条 検討会議は、教育長が招集する。 
 
（座長の指名等） 
第５条 教育長は、委員のうちから検討会議の座長を指名する。 
２ 座長は、検討会議の進行をつかさどる。 
３ 座長に事故あるときは、あらかじめ座長の指名した委員がその職務を代理する。 
 
（委員以外の者の出席） 
第６条 教育長は、必要があると認めた場合は、委員以外の者に対し、検討会議に出席を求

め、意見の陳述、説明その他必要な協力を求めることができる。 
 
（庶務） 
第７条 検討会議の庶務は、京都市青少年科学センターにおいて行う。 
 
（委任） 
第８条 この要綱に定めるもののほか、検討会議の開催に必要な事項は、教育長が定める。 
 
附則 
（施行期日） 
 この要綱は、令和７年５月７日から施行する。 
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区分 氏　　名 所属・役職名等
第１回会議

出欠・参加方式

浅 川 智 恵 子 日本科学未来館　館長 出席・オンライン

小 山 田 徹 京都市立芸術大学　学長 欠席

塩 瀬 隆 之 京都大学総合博物館　准教授 出席・集合

チ ー ス レ ロ ヴ ァ ー
ク リ ス テ ィ ー ナ

（公財）有斐斎弘道館　研究員／
栖賢寺　茶頭

出席・集合

仲 田 匡 志
（株）SOU代表取締役／
U35－KYOTO　プロジェクトマネージャー

出席・集合

野 口 範 子 同志社大学　生命医科学部　教授 出席・集合

山 極 壽 一 総合地球環境学研究所　所長 出席・オンライン

細 川 万 理 子 京都商工会議所　産業振興部長 欠席

本 永 治 彦
青少年と科学の会　代表代理／
（公社）京都工業会　専務理事

出席・集合

保
護
者

菊 田 め ぐ み 京都市PTA連絡協議会　庶務 出席・集合

岩 佐 峰 之
京都市立高等学校長会　会長／
西京高等学校長

出席・集合

小 滝 俊 則
京都市立中学校長会　会長／
音羽中学校長

出席・集合

齋 藤 麻 友 子
京都市立幼稚園長会　会長／
伏見板橋幼稚園長

出席・集合

清 水 美 穂 子
京都市立総合支援学校長会　会長／
西総合支援学校長

出席・集合

神 内 貴 司
京都市小学校長会　会長／
下京雅小学校長

出席・オンライン

行
政

瀬 戸 口 烈 司 京都市青少年科学センター　所長 出席・集合

梶 本 大 雅 市民公募委員 出席・集合

小 西 航 希 市民公募委員 欠席

学
校
関
係
者

公
募
委
員

S
T
E
A
M
関
連
分
野
有
識
者

経
済
団
体

京都ならではのSTEAM教育充実に向けた調査研究検討会議　委員名簿

　（区分内五十音順、敬称略）　

資料３



「京都ならではのＳＴＥＡＭ教育充実に向けた調査研究検討会議」 傍聴要項 
 
１ 趣旨 
 この要綱は、京都市市民参加推進条例第７条に基づき、「京都ならではのＳＴＥＡＭ教育

充実に向けた調査研究検討会議」の傍聴に関し必要な事項を定める。 
 
２ 傍聴手続 
（１） 会議を傍聴できる人数は、原則として１０名とする。ただし、会場の都合によりそ

の人数を制限することがある。 
（２） 会議を傍聴しようとする者は、会議開会予定時刻の１０分前までに、予め指定する

場所に集合しなければならない。 
（３） 次のいずれかに該当する者は、傍聴を許さない。 
  ア 酒気を帯びていると認められる者 
  イ 会議の妨害となると認められる器具等を携帯している者 
  ウ ア及びイのほか、座長において傍聴を不適当と認める者 
（４） 傍聴をしようとする者が、（１）に定める人数を超えるときは、抽選で傍聴人を決定

する。 
 
３ 傍聴人の遵守事項 
（１） 傍聴人は、次の行為をしてはならない。 
  ア みだりに傍聴席を離れること。 
  イ 私語、談話又は拍手等をすること。 
  ウ 議事に批評を加え、又は賛否を表明すること。 
  エ 画像の撮影、録音等をすること。ただし、報道関係者等で予め座長の許可を受けた

ときを除く。 
  オ アからエまでのほか、会議の妨害となるような挙動をすること。 
（２） 傍聴人は、次のいずれかに該当する場合、速やかに退場しなければならない。 
  ア 会議を公開しないこととする決定があった場合。 
  イ この要項に違反し、座長が退場を命じた場合 
（３）（１）及び（２）のほか、傍聴人は、座長の指示に従わなければならない。 
 
４ その他 
 この要項に定めるもののほか、傍聴に関し必要な事項は、座長が定める。 
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 本資料は、2050年を展望する長期ビジョン（次期総合計画）策定に向けた議論等を踏まえ、
 令和９年度までに取り組む政策等の今後の方針を示す「新京都戦略」の一部を抜粋したものです。
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資料５－２

　本資料は、京都市教育の主な取組を掲載した「京都市の教育改革」冊子
の一部を抜粋したものです。STEAMを構成する要素が色濃く表れている
取組等には赤色の囲みを施しています。

















● 概況

・ 1969年5月、「『科学者精神』を体得した将来の市民の育成」を目的として現在地に設立。
前身は、戦後に科学教育振興の先駆けとして大きな役割を果たした「科学教室」（1951年設置）。

・ 2025年3月、博物館法に定められる博物館に登録（1979年、博物館に相当する施設に指定）。
・ 子どもたちの理科教育や市民の生涯学習の振興に向け、多くの大学や企業団体等との連携・協働、

御支援を賜りながら、「センター学習」や「教員研修・学校等支援」、「市民科学事業」など、
様々な取組を推進。

・ 展示場の一般入館者数は年間で約14万人（その他、センター学習等での来館者あり）。

1
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［地下鉄竹田駅から東へ約1㎞、京阪本線藤森駅から西へ約400㎡］

所在地：京都市伏見区深草池ノ内町13

京都市青少年科学センターの概要



● 施設について

・ 用途地域 第１種住居専用地域、容積率 200%、建蔽率 60%、高度地区 20m第2種高度地区
・ 敷地面積 17,408㎡、延床面積 9,674㎡（鉄筋コンクリート造地上３階）、屋外園 5,200㎡
・ 1969年竣工。指定都市の科学館15館の中では一番古い施設（設備）。目標耐用年数は80年。

2

＜建物等の主な内容＞

・ 学習棟 3,525㎡
実験室、天文台など

・ 展示棟 4,813㎡
展示スペース（2,030㎡）など

・ プラネタリウム棟 586㎡
・ 事務棟 750㎡
・ 屋外園 5,200㎡

チョウの家、カブトムシ飼育所等
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● 主な事業について

内容主な事業
・ 幼稚園、保育所、小学校、中学校、高校、総合支援学校段階の子どもが、学校教育活

動の一環として来館し、独自の教材やプログラムを用いて実施する観察実験学習。
[小学校6年生は全校参加］

センター学習

・ 小中学校教員等を対象とし、観察実験の基本的な実技や効果的で安全な指導法など、
年間20種類以上のメニューで研修を実施。

・ 観察実験の補助等を行うスタッフの派遣や指導等に関するアドバイス、教材貸出など、
理科教育の充実に向けた学校への支援を実施。

教員研修・学校等支援

・ 市民の科学に対する興味関心を高めるため、展示場やプラネタリウムの公開、市民向
けの各種講座を実施

市民科学事業

一般入館者数等の推移 単位：人

※ 親子ふれあいSR（サイエンスルーム）：乳幼児と保護者が、科学的な遊具や本な
どにふれあい、科学の不思議や面白さを体験する場。（2012年度に開設）

一般入館者の年齢層の変化 単位：人

20242020201819821969年度

144,305 59,453 133,304 147,999 51,957 展示場一般入館者数

36,101 17,598 34,981 --幼児

内
訳

29,593 9,852 33,680 99,326 24,321 小学生

3,943 1,141 3,318 11,398 7,436 中・高校生

74,668 30,862 61,325 37,275 20,200 大人

(34,628)(12,980)(28,744)--（親子ふれあいSR）

＜参考＞

70,314 16,536 66,707 115,667 39,606 プラネタリウム観覧者

25,043 44 31,895 84,966 70,139 センター学習 0

20000

40000

60000

80000

100000

120000

140000

160000

1969年度 1982年度 2020年度 2024年度

幼児 小学生 中・高校生 大人
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〇 STEAM LAB.
・ JRA騎手クリストフ・ルメール氏との

トークセッション
・ バレンタイン プラネタリウムコンサート

（京都市交響楽団×星空）

〇 おとなのセンター学習
・ 日本酒の科学 〜酵母の不思議〜

〇 科学×京都の伝統産業×伝統工芸
・ 金箔、和ろうそく、京コマ 京コマ職人が講師。

コマが回る物理法則を学びつつ、
京コマを製作。

「伝統的酒造り」のユネスコ無形文化遺産登録を契機に企画。
京都酵母を開発した京都市産業技術研究所と連携。
アルコールの性質に関する実験を通じて酵母の働きを学ぶ。

☚

● 特色ある取組について

・ 多様な企業団体等との連携・協働により、事業の対象は、サイエンスを基軸に、伝統産業や芸術など
他の分野を包摂するものへと広がっています。
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連携主体・内容連携手法
・ ㈱村田製作所「STEAM教育を通じて次世代を育成するパートナー」 【2023年度から10年間】

⇒ 展示場や体験事業等の充実支援。毎年１千万円、合計１億円の寄付。
・ 武田薬品工業㈱京都薬用植物園 「教育活動の推進」 【2024年度から3年間】

⇒ 屋外園整備や教員研修の充実支援。
・ 京都市動物園、京都府立植物園、京都水族館「きょうと☆いのちかがやく博物館」【2014年度〜】

⇒ 連携イベントの実施。

包括連携協定

・ 未来のサイエンティスト養成事業「体験コース」における協力企業・団体【2024年度実績】
大阪ガスネットワーク㈱、京都大学大学院医学研究科ゲノム医療学講座、京都大学iPS細胞研究所、
㈱サイフューズ、テラスエナジー㈱、さすてな京都、㈱島津製作所、清水長金属工業㈱、
ナカライテスク㈱、ニデック㈱、㈱村田製作所、京都市衛生環境研究所、京都市上下水道局

体験講座

・ 企業特別展における協力企業【2013〜2024年度実績】
ニチコン㈱、京セラ㈱、オムロン㈱、ローム㈱、㈱堀場製作所、三洋化成工業㈱、タキイ種苗㈱、
㈱SCREENホールディングス、㈱村田製作所

企業特別展

・ 京都市科学系博物館等連絡協議会【26団体が加盟】
⇒ 青少年科学センターが事務局となり、毎年、サイエンスフェスティバル等を開催

協議会

・ 標本研究における連携
大阪市立自然史博物館、滋賀県立琵琶湖博物館

その他

● 多様な主体との主な連携・協働について
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資料６－１Well-beingについて

（出典）京都大学 人と社会の未来研究院院長 内田由紀子 教授 御提供資料より



2（出典）京都大学 人と社会の未来研究院院長 内田由紀子 教授 御提供資料より



3（出典）京都大学 人と社会の未来研究院院長 内田由紀子 教授 御提供資料より



4（出典） 令和６年度 京都市総合教育会議 資料より
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資料６－２STEAM教育の概念、変遷等について
● 米国におけるSTEAM教育の変遷

特徴内容時期
・グローバル競争を背景に、科学技術人材の国
家的育成策として始動。

・STEM教育支援の法的枠組みが整備される。
STEM教育の導入2000年代初頭

・国をあげてSTEM教育の強化を図る
「Educate to Innovate」キャンペーンが展開。STEM教育を国家戦略に位置づけ2009年〜

・「科学や工学に創造性と人間性を取り戻すべ
き」との主張が支持され始める。

・STEAM教育を州レベルで正式導入する動きが
拡大。教育の幅が拡張。

STEAMへの拡張（Artsの導入）2010年代中盤〜

・連邦レベルでArtsを含む教育支援の法的枠組
みが整備される。

・教育機関や博物館などでSTEAMプログラムが
広く展開されるようになる。

「STEAM法」制定2019年〜
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● わが国におけるSTEAM教育の概念の例（その１）

（出典） 「STEAM教育等の教科等横断的な学習の推進について」（文部科学省）より
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● わが国におけるSTEAM教育の概念の例（その２）

（出典） 「未来の教室」ビジョン 経済産業省「未来の教室」とEdTech研究会 第２次提言より
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資料６－３国内外の科学館での取組について

頁コンセプト所在国名称

２

科学技術を文化として捉え、社会に対
する役割と未来の可能性について考え、
語り合うための、すべての人々に開か
れた場

日本日本科学未来館

３

全ての人に科学を。STEMの教育と普
及を通じて子どもから大人まで科学へ
の理解と好奇心を育てる。学びと遊び
の融合を目指す。

米国ボストン科学博物館

４受賞歴ある展示、象徴的な所蔵品、驚
きに満ちた科学の物語を発見しよう英国サイエンス・

ミュージアム

５未来的分野への刺激的でインスピレー
ションに満ちた探険へ来館者を誘うオーストリアアルスエレクトロニカ・

センター

６デジタル文明×イノベーション中国深圳科学技術博物館



● 展示テーマ

● コンセプト

・館種
・設立主体
・所在地
・開館
・施設規模

● 特徴（ポイント）

● 一般情報

先進的なテーマの常設展 多彩な自主企画展 科学コミュニケーターの役割 市民参加型の研究

・地球とつながる 地球を感じる・地球を探る・地球を解析する
・未来をつくる ロボット・情報・イノベーション
・世界をさぐる 宇宙・地球・生命

科学館（科学館・体験型・未来）
国立研究開発法人科学技術振興機構
東京都江東区青海2-3-6
2001年7月
延床面積40,589㎡

常設展示の多くがロボット、脳科学、
環境など先進的な科学技術をテーマと
しており、それらのテーマをわかりや
すい体験として展示している。常設展
示はコーナーごとに更新される。

年に複数回の企画展を開催しており、
その多くが未来館が自主企画した企画
展。未来への問いかけや、時間、工事
現場、忍者など多彩なテーマの企画展
を開催、巡回展となるものもある。

館において、来館者との対話や展示・
イベント企画を通じて科学の面白さを
伝え、一般の人々の疑問や意見を研究
者に届ける、科学と社会をつなぐ架け
橋として活動している。

インクルーシブな未来社会の実現を目
指して、アクセシビリティ技術の研究
開発を外部の研究機関等と共同で推進。
市民が参画するオープンラボなども運
営している。

日本科学未来館

外観 Geo-Cosmos（ジオ・コスモス）

常設展示「計算機と自然、計算機の自然」

科学技術を文化として捉え、社会に対する役割と未来の可能性について
考え、語り合うための、すべての人々にひらかれた場

"おや？"っこひろば● 主な設備
常設展示室、企画展示室、多目的ルーム、キッズスペース（おや？っこひろ
ば）、ドームシアター、ミュージアムショップ、展望ラウンジ（レストラン）、
研究エリア
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● 展示テーマ

● コンセプト

・館種
・設立主体
・所在地

・開館
・施設規模

● 特徴（ポイント）

● 一般情報

動物飼育展示と科学展示が融合
したユニークな展示 STEAM展示・学習プログラム 最先端の展示と没入型体験

実験ライプパフォーマンスでの
教育エンタメ

科学館（総合）
ボストン科学博物館財団（Museum of Science, Inc.）※非営利団体

1 Science Park, Boston, Massachusetts 02114, USA
チャールズ川沿い（ボストンとケンブリッジの間）
1830年（前身は「ボストン自然史協会」、1951年に現在の施設として再開館）
推定延床面積：約12,000 m²以上

約120頭の動物を飼育・展示するLive 
Animal Centerが館内に併設されており、
博物館でリアルな生き物とのふれあい
ができるユニークな展示となっている。

体験型展示や「Engineering Design 
Workshop」などを通じて学べる場や、
幼児から高校生、教育者までを対象に
した多様な学習プログラム等を実施し、
STEAM教育に力をいれている。

AI、再生可能エネルギー、宇宙、錯覚
など、最新科学をテーマとした展示が
充実。また、 Mugar Omni Theaterでは、
科学ドキュメンタリーを180°映像で
上映している。

Lightning!（雷ショー）や、 Tesla 
Coils!（テスラコイルショー）、
Supercold Science（超低温実験）等、
専門スタッフによるライブ解説付きの
科学実験ショーを毎日実施している。

Museum of Science, Boston（ボストン科学博物館）

外観
常設展「 Arctic Adventure: Exploring with 

Technology 」

没入型シアター「Mugar Omni Theater」

「すべての人に科学を」
科学・工学・技術・数学（STEM）の教育と普及を通じて、子どもから大人までに科学へ
の理解と好奇心を育てる。
体験型・対話型の展示を重視し、学びと遊びの融合を目指す。

巨大化石：トリケラトプスの崖● 主な設備

The Art of Illusion（錯覚のアート）、Perception Playground（知覚プレイグラウンド）、
Exploring AI: Making the Invisible Visible（AIを探る：見えないものを可視化する）、
Innovation: Earth（イノベーション：地球）、Cosmic Light（コズミックライト）、New 
England Habitats（ニューイングランドの生息地）、imPRINTING: The Artist’s Brain（芸術家
の脳：印象を刻む）、Hall of Human Life（人間の生命の回廊）、 Arctic Adventure: 
Exploring with Technology（ 「北極の冒険：テクノロジーで探る」）など

チャールズ・ヘイデン・プラネタリウム（Charles Hayden Planetarium）、ム
ガー・オムニ・シアター（Mugar Omni Theater）※ドーム型IMAXシアター、ラ
イブアニマルケアセンター（Live Animal Care Center）※動物の飼育展示、展
示ホール、ワークショップスペース、屋外ロックガーデン
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● 展示テーマ

● コンセプト

・館種
・設立主体

・所在地

・開館
・施設規模

● 特徴（ポイント）

● 一般情報

歴史的遺産 × 未来志向の融合

科学館（総合・STEAM・体験型）
1857年、ロイヤル・ソサエティ・オブ・アーツ等による南ケンジン
トン博物館の科学コレクションとして創設。1909年に独立館化。
Exhibition Road, South Kensington, London SW7 2DD 
（イギリス ロンドン市)
1909年6月26日に科学館として独立（設立は1857年）
不明

蒸気機関（ワットのビームエンジン）やア
ポロ10号の司令船、DNA二重螺旋モデルな
ど、人類の科学史の転換点を物理的に体感
できる一方で、再生可能エネルギーやAI・
宇宙探査など未来科学にも焦点を当ててお
り、過去と未来をつなぐ展示構成が強み。

Science Museum（サイエンス・ミュージアム）

外観 The Forces zoneでの摩擦滑り

常設展示「 Mathematics: The Winton 
Gallery 」

“Discover award-winning exhibitions, iconic objects and stories of incredible 
scientific achievement” （意訳：受賞歴ある展示、象徴的な所蔵品、驚きに満ちた
科学の物語を発見しよう）

● 主な設備

Energy Hall エネルギーホール（蒸気機関と産業革命）、Exploring Space 宇宙探査（人類の宇宙開発
の歴史）、Making the Modern World現代世界の創造（近代化を支えた科学技術の進化）、Medicine: 
The Wellcome Galleries医学：ウェルカム・ギャラリー（医学の歴史と未来）、Mathematics: The 
Winton Gallery数学：ウィントン・ギャラリー（数学が形作る世界）、Wonderlab: The Equinor 
Galleryワンダーラボ：エクイノール・ギャラリー（体験型科学実験とショー）、Flightフライト（航空
の歴史と飛行機の進化）、Information Age情報時代（通信とデジタル技術の発展）、The 
Clockmakers’ Museumクロックメーカーズ・ミュージアム（時計と時間計測の歴史）

常設展示スペース、企画展示スペース、インタラクティブ体験ギャラリー、IMAXシアター、カフェ・レストラン、
バリアフリー設備（ステップフリー対応、車いす利用施設等）

常設展示「 Medicine: The Wellcome
Galleries 」

STEAM教育の実践場
世界最大規模の科学コレクショ
ンと公開姿勢

例えば、Wonderlabは「見るだけでなく、触って
実験する」を主軸としたSTEAM型学習スペース
となっている。小学生〜中高生向けに構成され、
体験型科学館のモデルケースとして国際的にも評
価されている。また、Power Upは、150台以上の
ゲーム機で「遊びを通じたテクノロジー理解」を
促す異色展示となっている。

約700万点の所蔵品を持ち、オンライ
ンアーカイブも充実。デジタル公開と
教育利用が進んでおり、学術・教育・
一般市民向けに等しく開かれた施設と
なっている。

毎月最終水曜日に開催される夜の開館
イベント（18歳以上対象）。サイレン
トディスコ・科学×社会を考えるトー
ク・クラフト体験など、「大人の知的
遊び場」として英国カルチャーに根差
している。

大人向けの夜間科学イベント
「Lates」
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● 展示テーマ

● コンセプト

・館種
・設立主体
・所在地

・開館

・施設規模

● 特徴（ポイント）

● 一般情報

テクノロジー × アートの融合 R&D機能の併設
様々な年代が楽しめるインタラ
クティブ展示の充実

メディアアート＆テクノロジーセンター
Ars Electronica GmbH（アルス・エレクトロニカ株式会社）
Ars-Electronica-Straße 1, 4040 Linz, Austria
（オーストリア・リンツ）
初開館：1996年
大規模改築・リニューアル：2009年
延床面積約9,200 ㎡ （建物全体、ツインタワー含む）

世界最大級のメディアアートの祭典
「Ars Electronica Festival」の開催地で
もあり、世界中のアーティスト、研究
者、科学者が集い、AI、バイオ、ロボ
ティクスなどをテーマにしたアート作
品を発表・議論している。

研究開発部門「Futurelab」が併設され、AI
やバイオアートなど先端技術とアートの融
合を通じて、STEAM教育の実践や創造的思
考の育成に取り組んでる。展示やワーク
ショップは市民参加型で、企業・大学との
共同研究や社会課題へのアプローチも行っ
ている。

毎年開催される国際的メディアアート
祭「Ars Electronica Festival」や世界的
コンペ「Prix Ars Electronica」を通じ
て、最先端のテクノロジーとアートを
発信。各国の科学館や大学と連携し、
展示や教育プロジェクトをグローバル
に展開。

来館者が直接操作し体験できるインタ
ラクティブ展示が豊富。巨大な8K映像
空間「Deep Space 8K」や、脳波で音
楽を作る装置などを通じて、科学技術
やアートを直感的に学べる。子どもか
ら大人まで楽しめる参加型展示が特徴。

Ars Electronica Center（アルスエレクトロニカ・センター）

外観 没入方シアター「 Deep Space 8K」

子ども向けの実験・体験ラボ
「 Kids’ Research Laboratory」

人工知能と神経科学、ロボティクスと自動移動技術、遺伝子工学とバイオテ
クノロジーといった未来的分野への刺激的でインスピレーションに満ちた
探険へ、来館者を誘う。

常設展示「 Connected Earth 」● 主な設備

Understanding AI（ 人工知能の理解）、 Connected Earth（つながる地球）、
Inside the ISS（国際宇宙ステーションの内部）、 Neuro Lab ニューロラボ（脳
と神経の研究所）、 Bio Lab バイオラボ（生命科学研究所）、 Robotics Lab ロ
ボティクスラボ（ロボット研究所）、 Fab Lab ファブラボ（デジタルものづく
り工房）

体験型の先端技術展示、没入型シアター、子ども向けの実験・体験ラボ、教
育・ワークショップスペース、ショップ、カフェ、レストラン

国際的な発信力
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● 展示テーマ

● コンセプト

・館種
・設立主体
・所在地
・開館
・施設規模

● 特徴（ポイント）

● 一般情報

新技術で形成するファサード STEAM教育ワークショップ
最新科学技術や社会的テーマに
焦点をあてた企画展

科学教育や自然探求をテーマに
した映画の上映

科学館（総合・体験型）
深圳市（光明区）および深圳市公共工程局
広東省深圳市光明区光輝大道8号（地下鉄6号線「光明駅」直結）
2025年5月1日
延床面積約 128,300 m²

ファサードには新技術の「デュアルカ
ラーINCO技術」を中国で初めて大規
模に採用。天候や腐食に対する耐性を
高め、寿命を延長するとともに、塗装
なしでステンレス鋼に繊細な質感と色
調を付与している。

STEAM教育を体感できる実践的な
ワークショップや、科学ショー&ロ
ボット実演などの、科学パフォーマン
スなどが充実している。

最新の科学技術や社会的テーマに焦点
を当てた期間限定の企画展を定期的に
開催。

特効シアター（特效影院）にて、最新
の視覚技術を駆使した映画が上映され
ており、来館者に臨場感あふれる体験
を提供している。

Shenzhen Science & Technology Museum （深圳科学技術博物館）

外観 アトリウム

「宇宙の起源を探る」展示ホール

「デジタル文明×イノベーション」をテーマに、科学の力と技術革新が未来
を形づくる様子を展示。都市とつながる有機的なボリュームとダイナミック
な屋外テラスを持つ 。

常設展「你好，世界（Hello, World）」● 主な設備

「数字文明・創新・未来」をテーマに、4つの常設展と多彩な企画展を展開しています。
常設展は以下の4つのテーマで構成されています
你好，世界（Hello, World）：デジタル文明の象徴的展示
美好生活（素敵な生活）：AI、大模型ロボット、コミュニケーション・日常生活のスマート技術展示
智慧产业（スマート産業）：ロジスティクス、スマート医療、リモート手術シミュレータなど
宇宙探源（宇宙探査）：宇宙、航空、遺伝子、天文学など、フロンティアサイエンス展示

展示ギャラリー、没入型シアター／映画館、研究ラボ＆教育施設＋イノベー
ションセンター、訪客支援・サービス施設、中央アトリウム、屋外テラス
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