
 

 

 

 

令和７年８月５日（火）～８日（金）の３泊４日の日程で、「『CHANGE MAKER※ CAMP』～

社会課題を変える“みらいの道具”を創れ～」をテーマに、高校生のアントレプレナーシップを育む

ことを目的として、ネイパル深川を会場に「アントレ・キャンプ」を実施しました。 

※「CHANGE MAKER」＝「試行錯誤を繰り返し、社会に変化を起こす人」のこと 

全道から集まった７校17名が参加し、

それぞれ多様な分野に興味・関心や課題

意識をもつ仲間とチームを結成し、社会

課題の発見から解決策の提案、試行まで

を体験しました。 

今回のレポートでは、アントレ・キャ

ンプの様子をお伝えします。 

 

＜アントレ・キャンプ概要＞ 

○講師  

北海道大学 産学・地域協働推進機構スタートアップ創出本部 特任准教授 椎名 希美 氏 

小樽商科大学 グローカル戦略推進センター産学官連携推進部門 学術研究員 大湊 亮輔 氏 

株式会社すみか 代表取締役 月館 海斗 氏 

【テーマ】課題発見と「問いを立てる」 

１ 開会挨拶 北海道教育委員会 中島 俊明 教育長 

２ アイスブレイク（自己理解と他者理解） 

・「ジェスチャーしりとり」及び「価値観カードゲーム」による参加者同士の交流 

・最後に手元に残した３枚のカード（価値観）について、残した理由等について交流 

３ 社会課題のインプット 

・社会課題の背景や「理想の未来」と「現状、現在」とのギャップから、 

自分なりの「正解」を、仮説や根拠を踏まえて表現する重要性を理解  

４ チームビルディング 

・「コンセンサスゲーム」により、ネガティブ・ケイパビリティの大切さを体感 

・「39 秒ピッチ」を実施、それぞれの生徒が解決したい課題を表明・共有、チーム編制 

５ 課題の深掘りとアイデアの発想 

・理想の未来の実現に向け、課題の背景や原因を探るワークの実施 

・「対処療法」と「根本療法」、「短期目標」と「中長期目標」の視点で解決策を構造化 

 

【テーマ】起業家との対話、アイデアを広げる、プロトタイピング 

１ 仮説検証とプロトタイピング概論 

・課題を解決のための仮説、仮説を証明するためのプロトタイプ制作について学習 

・プロトタイプは、まずは実践して確認する。「小さく・早く・何回も」がポイント 

・仮説検証はインタビューや行動観察により「誰に」、「何を」、「どれくらい」を把握 

２ プロトタイプ制作 

 ・ペーパープロトタイプなど、最小限から始めて改善を重ねることについて学習 

・プロトタイプについて、フィードバックをもらって改善する過程を重視する活動 

３ 学生起業家のプロトタイプづくり 

 ・学生起業家が作ったゲーム（チャレンジ・ピッツァ）を体験 

 ・「ボードゲーム制作に社会課題解決するという目的や目標はあるのか？」 

など、質疑応答を実施 
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【テーマ】中間発表、フィードバック、再試行と改善 

１ 中間発表 

 ・制作したプロトタイプや今後の探究活動の方向性について発表、交流 

２ アイデア再構築、プロトタイプ制作、プレゼンテーション 

 ・「相手の行動を引き出す」ためのプレゼンテーションの目的について確認 

・必ず伝えたいポイントの明確化、聞き手と価値観を共有するストーリー構成の学習 

 

【テーマ】発表、振り返り、今後の活動に向けたアクション宣言 

１ 最終発表 

 

 

 

 

 

 
 
２ 審査員からのコメント等 

３ キャンプ後のアクション宣言 

 

 

 

 

 

 
 
４ 修了式 

 ・高校教育課から「修了証」を授与 

 ・チームは学校を超えて編制していることから、今 

後はオンライン等で連絡を取り、探究活動を継続 

 

発表テーマ 概要 

The ザリガニ 生態系保全のための体験型イベントの企画 

教育の質をよくする 授業理解を促進するアプリ開発 

どうしたら地域を盛り上げられるか エスカレーター式農業の実施による活性化 

いじめをなくす いじめを能動的に学ぶカードゲーム開発など 

Echo quest 考える力と他者理解を養うゲーム開発 

株式会社ニトリホ

ールディングス 

小向 千尋 氏 

「なぜ」を５回繰り返すことで答えに近付くことができる。ま

た、統計を取るなど、数字で示して説得力を出すことが大切にな

る。 

株式会社山ス伊藤

商店 取締役 

梅木 悠太 氏 

高校生や大学生で社会課題にチャレンジしている人は多く、高

校生だからできない、ということはない。自分の中にある、課題

を解決したいという思いはどこからきているのか、ということと、

その課題を感じているのは誰で、その人はなぜそのことを課題と

感じているのかについて、深掘りしてほしい。 

Sanagy(株)  

代表取締役 

菊池 佳 氏 

 本質を見極め、本質に近付くために、一次情報を取ることに時

間をかけること。また、本当にやりたいことに取り組んでほしい。

やりたいことであれば、探究が大変でも継続することができる。 

高校教育課 

課長補佐 

岩渕 啓介 氏 

 探究を進める中で仮説などが変わることがある。探究が高度化

するよう、練り上げてほしい。実現可能性や持続可能性を吟味し

てほしい。 

発表テーマ 今後のアクション 

The ザリガニ  新川の生体データ観測、イベントの開催など 

教育の質をよくする 課題の再設定、プロトタイプの作成など 

どうしたら地域を盛り上げられるか 農家訪問・ヒアリング、月形町訪問など 

いじめをなくす カードゲーム開発、効果検証（中学校等）など 

Echo quest ゲーム開発、プロトタイプの作成など 
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＜参加生徒の声＞ 
○ アンケートや取材など情報の集め方、プレゼンの方
法、仲間との話し合いの全てが勉強になった。 

○ 行動することを恐れずにできる人になりたいので、
イベント開催も、商品化もチームで頑張りたい。 


