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	■　目的・趣旨

	　


	本講座の目的は、何が正しいか先の見えない時代に未来を切り開く力として人工知能の分野において「探究する力」を身に付ける。人工知能の面白そうなことに知識を学び糧とするだけではなく、自分が不思議に感じる事や疑問に思うことをみつけ、それを深く追い求める事で発見し、仮説を立てて挑戦する中で自分の好奇心とつながり、更に深く追い求める力が発動されていく事を体験する機会を提供する。
そして機会の少ない中学・高校生の人工知能のプログラミングに於いて将来的に世界に通じる才能を見つけ育てる機会としたい。
その１ AIを通じて「探求する力」を身に着ける。
· プログラミングでAIを作る

· AIの精度をより良くするための試行錯誤

· 疑問の解決策を他（チームメンバー、講師など）から引き出す 

 その２ 目に見えるアウトプットを残す
· プログラム（AIモデル） 
· 成果発表の資料


	■　講座のスタイルと流れ

	　
	対面とオンライン形式による5日間の集合研修。
講義(2日) + 実習型(3日)。
講義の最後に宿題を用意。
研修期間中はいつでもWeb上で講義資料が閲覧（予習・復習）。
実習では参加者3人程度でチームを組み、探究しその成果を発表する。
事前準備（パソコン・インターネット接続などの確認）
· 第1・2回目　セミナー　　　　



　　　①　アイスブレイク

      ②　AIプログラミング講義



　　　③  講義の質問と回答　      

　　　　　(宿題)　予習・復習
　　　　　　※宿題には個人差はありますが、1・2時間程度
· 第3・4回目　ワークショップ



　　　①　AIプログラミング実践



　　  ②  実践への質問、アドバイスを受ける


　　　　　(宿題)　予習・復習
                  更なる探究と成果発表の準備



　　　　　※宿題には個人差はありますが、1・2時間程度
· 第5回目　成果発表会



　　　①　成果発表会



　　　②  入賞者の選考、表彰及び講師の講評



　　　　　　(宿題)　アンケートへの回答


　　　　　　　


	■　スケジュール・主な内容
実施予定（全5回）　全ての予定は1日目と5日目は対面、それ以外は基本的にZooｍによるオンラインにて実施する。
1 9月 11日(日)　 セミナー（4時間）13:00～17：00
目標
1. AIとは何かが理解できる。
2. AIがどう動いているか理解できる。
内容
アイスブレイク
AIとは何か
AIがどう動いているか※1
・チームビルディング
・AI
・機械学習
・ニューラルネットワーク
・AIの事例紹介

・ニューロン
・重みの学習
・誤差逆伝播
・勾配降下法
時間数
1時間
1時間
2時間
補足
※1 数学がわからなくてもプログラム作成・実行は可能です。
　　
2 9月 25日(日)　 セミナー（4時間）13:00～17：00
目標
1. AIを動かすための道具(Pythonプログラミング)が使える。
内容
1日目の復習
プログラミング（Python）
・AIとは何か
・AIがどう動いているか

・環境構築※1
・プログラミングの概要
・基本的な文法
・練習問題
時間数
1時間
3時間
補足足
※1 ブラウザ上でプログラム作成できる「Google Colaboratory」を利用します。
　　https://colab.research.google.com/notebooks/welcome.ipynb?hl=ja
　　そのため、Googleアカウントを事前に作成いただきます。
　　
3 10月 2日(日)　 ワークショップ（4時間）13:00～17：00
目標
1. PythonプログラミングでAIを作ることができる。
2. 作ったAIを改善できる。
内容
AIを作る
AIの改善
・ニューラルネットワークモデルの学習
・ニューラルネットワークモデルの検証
・モデルの精度を上げる方法を試す※1
・精度を確認（外部のコンテスト・サービスを利用）※2
　
時間数
2時間
2時間
補足
※1　改善方法は、最初は提示せずに各チームで考えてもらいます。
※2　日本最大のデータサイエンティストコミュニティ「SIGNATE」を利用します。オープンデータの利用によって、分析スキルを向上させたり実績を積んだりすることができます。
　本研修では、具体的に次のような効果を期待しています。
　　・自分のモデルの良し悪しがスコアで客観的に評価できる。
　　・他のチームと比べることで競争意識が芽生える。
　　・「もっと良いスコアを目指すにはどう工夫したらいいか」と探求する力を
　　　身に着けることができる。
④10月 9日(日)　 ワークショップ（任意）13:00～17：00
目標
1. PythonプログラミングでAIを作ることができる。
2. 作ったAIを改善できる。
内容
AIの改善 ※1
・モデルの精度を上げる方法を試す※2
・精度を確認（外部のコンテスト・サービスを利用）※3
時間数
任意
補足
※1　参加者のみで「AIの改善」を実施してもらいます（講師不在）。
※2　改善方法は、最初は提示せずに各チームで考えてもらいます。
※3　日本最大のデータサイエンティストコミュニティ「SIGNATE」を利用します。オープンデータの利用によって、分析スキルを向上させたり実績を積んだりすることができます。
　本研修では、具体的に次のような効果を期待しています。
　　・自分のモデルの良し悪しがスコアで客観的に評価できる。
　　・他のチームと比べることで競争意識が芽生える。
　　・「もっと良いスコアを目指すにはどう工夫したらいいか」と探求する力を
　　　身に着けることができる。
⑤10月 16日(日)　 成果発表（6時間）10:00～17：00
目標
1. 研修成果を発表できる。
内容
発表準備
成果発表
・グループディスカッション※1
・発表内容の整理
・発表資料作り
・発表時間は、10分/人を想定
・成果発表で期待する内容
　(例)
　- AIの正体やその仕組みが何かわかった
　- Pythonがわかった、プログラミングできた
　- PythonでAIが作れた
　- 作ったAIを●●で改善できた
　- コンテストのランキングがxx位だった
　- これから何を勉強すればいいかがわかった
　など
時間数
3時間
3時間
補足
※1 テーマの一例は「研修で得たことを今後どう活かせるか」。
■　募集定員・対象者
　
　
募集定員　15名
　対象者  下記(1)～(11)をすべて満たすこと。
(1). AI に興味があり、その仕組を学び、活用してみたい。
(2). AI の学習を通して、プログラミングをしてみたい。
(3). 受講用のカメラ付きのPCを用意できる。（タブレット端末も可だがPC推奨、スマートフォン不可）
(4). 中学で学習する数学に理解がある（方程式、関数、確率 等）。
(5). 数学的素養や論理的思考力が一定レベルに達している。
(6). 中高校生またはそれに準じる年齢。
(7). 1回目と5回目にBumBに来館し、2回目～4回目の日程をZOOMによるリモートで実施する事が可能であること。
(8). 受講･活動期間中、積極的かつ主体的に活動に取り組めること。
(9). 受講･活動報告写真を東京スポーツ文化館HPでの公開に同意すること。
(10). 参加について保護者の同意を得ること。
(11). 原則、都内在住または在学、在勤の方であること。
※AI 学習やプログラミングに求められる力を確認するために、募集時に事前テストを受けていただき、参加者の選抜をいたします。事前テストをWebで受験していただきます。申し込みいただいた方全員に、メールで受験方法をご案内いたしますので、8月15日までに受験してください。（所要時間は1時間）
　
■　受講・活動場所
　
BumBでの対面、オンラインでの受講や活動が可能な場所
■　参加費等
　
参加費無料。交通費、通信機器や通信費等は自己負担。
　※5回目は弁当持参。
■　参加申込・締め切り
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申込が受領された場合には、確認メールを送信します。申込後確認メールが届かない場合は要連絡。
【締め切り　2022年8月12日(金)】
8月末日までに当否を連絡。当否の連絡は、大倉＜p17023@partners1.co.jp＞より行います。当該アドレスを受信できるように指定受信のメールアドレスとして設定して下さい。指定受信していない場合、当否の連絡が届かない事例が報告されています。
■　賞
　
2022年度中高生世代向けAIプログラミング講座　成果発表会に於いて各グループのプレゼンテーションを聞き講師、伴走者及び東京スポーツ文化館担当者が評価し、大賞及び金賞を選びます。
評価基準は、①探究力、②プログラミング力、③チームの団結力、④チャレンジ力、⑤プレゼンテーション力、これら5つの項目で審査を行い最も高い評価を得たグループに授与される賞です。
■　講師・企画・実施協力
　
河合　徳親（ヒューマンリソシア株式会社　受託推進室）
2003年より総合人材サービス業にて就労支援を中心に就職に直結した教育業務に従事。労働法や労働契約法に関連させた労働環境の整備を目的としたセミナー等、数多く登壇。ヒューマングループに移籍後、ヒューマンアカデミー株式会社では、受講生の就職支援業務を経て、大学や企業向けの営業の責任者として、資格取得支援やIT講座の導入提案から講座運営を手掛け、企業の事業展開や大学の研究等において「AI：人工知能を、どのように活かしていくか？」という点で、幅広い知見を有しており、中学・高校生にとって将来を見据えたキャリアの構築という視点での提案が出来るファシリテーター。
岩井 重陽 氏  （株式会社セック　開発本部　第四開発部　テクニカルマネージャー)
1995年、株式会社セック入社。すばる望遠鏡観測制御システム、人工衛星の運用計画システム、非接触ICチップ搭載ソフトウェア、車両自動運転システムなどのシステム開発に従事した。

2017年に社内でIT教育事業を立ち上げ、子供向けプログラミング教室、学生向けITカレッジの教材監修、社会人向けソフトウェア開発研修、AIプログラミング研修などの企画、営業、運営を担っている。また、富士通系ソフトウェア業グループのFSA研修委員会では、デジタル革新研修WGの主査を務めている。　多岐にわたる先端分野のシステム開発経験をもとに、実践的なソフトウェア教育を企画、運営している。小学生から社会人に渡るまで、幅広い層への教育企画の経験があり、中学・高校生の好奇心や探求する力を伸ばす教育の実践者。
日置 智紀 氏  （株式会社セック  開発本部　第五開発部　主任　理学博士、情報セキュリティスぺシャリスト、データベーススペシャリスト)
　
2010年、株式会社セック入社。非接触ICチップ搭載ソフトウェア開発などに従事後、2017年より同社IT教育事業の講師を担当している。基礎技術からAI、ロボット、IoT、クラウドを教える研修を担当している。集合形式、オンライン形式のどちらの研修も実績あり。「人にわかりやすく教える」ことを重視しており、これまで延べ200名以上の研修生を開発現場に送り出してきた。「例え話を多用して説明」「少しでも理解できたら褒める」など、人にわかりやすく教える。また、「ITエンジニアは常に勉強して成長しなければいけない」ことを研修生に模範を示すため、日々新しい技術をキャッチアップ。日本ディープラーニング協会のE資格・G検定の資格を保有。
　
■　主催　　
東京都教育委員会、東京スポーツ文化館
■　応募・問い合わせ先
　

　東京スポーツ文化館　
社会教育セクション　担当：大倉
〒136‐0081　東京都江東区夢の島2‐1‐3 　　
TEL：03‐3521‐7323 　FAX：03‐3521‐3506
URL：https://www.ys-tokyobay.co.jp/  e-mail：bumb@partners1.co.jp
　



　　　　　　　　作成日以降に変更のあった場合は、東京スポーツ文化館のHP上で詳細を発表します。
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東京スポーツ文化館の中高生世代向けAIプログラミング講座のホームページ＜https://www.ys-tokyobay.co.jp/social/＞エントリーフォームhttps://kokc.jp/e/344cfb844f42b4db1d9889995a8e2f8a/


から必要事項を明記の上お申し込み下さい。





     � 東京スポーツ文化館








JR京葉線、東京メトロ有楽町線、りんかい線


「新木場」駅下車、徒歩13分








