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1. 事業の概要 

1.1. 趣旨・目的 

 近年、通信制高等学校の e スポーツコース設置や、専門学校の e スポーツ分野の専門人

材養成課程の新設が相次いでいる。これらの高等学校・専門学校では現状、競技スキルの養

成を中核とするカリキュラムを運用しているが、学校卒業後、プロプレイヤーになれる学生

はごく限られた一握りであり、出口の設定が課題となっている。 

 一方、e スポーツ業界では急速な市場成長に伴って、多様な企業の参入が相次ぎ、e スポ

ーツの知見を持つ人材へのニーズが生まれている。ただこれらの企業で働くには、各業種・

職種の専門技能・コンピテンシーが求められ、e スポーツに特化した学生では就職は難しい。 

すなわち e スポーツ分野では、教育機関で養成される人材と、産業界の人材ニーズとの

間にミスマッチが生じている。e スポーツ分野でのキャリアビジョン形成の困難性は、学生

の学習意欲を阻害し、中途退学に繋がることも危惧される。この現状を打開するには、各学

生の特性に合わせた職種別の専門技能教育を実施し、e スポーツ分野の知見と各職種の専門

技能・コンピテンシーを併せ持つ人材の養成する仕組みが必要である。 

 そこで本事業では、高等学校段階でキャリアデザインを行い、専門学校での職種別専門技

能の学びへと連続的に繋げていく教育プログラムを開発する。 

 

1.2. 学習者のターゲット・目指す人物像 

○高校及び専門学校で共有する目標・人材像・ビジョン 

高校と専門学校が連携し、e スポーツ分野で活躍できる人材を育成することを目指す。共

通の目標として、産業界のニーズに対応できる実践的なスキルと知識を持つ人材を育てる

ことを重視する。 

 

○高校卒業段階までに目指す人材像・ビジョン 

高校卒業段階では、生徒が e スポーツ業界の基本知識と専門技能の基礎を身につけ、自

身のキャリアビジョンを明確にした状態を目指す。これにより、専門学校等への進学後のス

ムーズな学習へと繋げる。 

 

○専門学校卒業段階までに目指す人材像・ビジョン 

専門学校卒業段階では、学生が職種別の実践的な専門技能を習得し、e スポーツ業界で求

められる人材として活躍できることを目指す。企業ニーズに即したスキルを持ち、業界での

就職が可能な状態を目標とする。 
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1.3. 本事業が必要な背景について 

(1) 若手人材の e スポーツへの関心の高まり 

近年新しいエンターテイメントとして世界的に注目を集めている『e スポーツ』は、特に

十代の若者を中心に急速に関心が高まっている。株式会社 KADOKAWA Game Linkage の

調査によれば、国内の e スポーツファン数は 2020 年時点で前年比 142％の 668 万人とさ

れ、2024 年時点で 1842 万人まで成長すると推定している。巣ごもり需要を背景に、大会

やイベントのオンライン化による配信数および視聴時間の増加に伴って、自宅で楽しめる

エンターテイメントである e スポーツには、さらに関心が集まっている。 

 このような業界の成長を反映して、e スポーツ業界を将来の進路として志向する子供た

ちが増加している。ソニー生命保険株式会社が 2021 年 8 月に発表した「中高生が思い描く

将来についての意識調査 2021」では、将来なりたい職業ランキングにおいて「プロ e スポ

ーツプレイヤー」が中学生男子で 2 位（17.0%）、高校生男子で 8 位（5.8%）にランクイン

した。また、その他の e スポーツに関連するところでは、「ゲーム実況者」も中学生男子で

5 位（12.0%）、高校生男子で 8 位（5.8%）となっている。これらの調査結果から近年の中

高生は e スポーツに対して特に強い関心を示していることが見て取れる。 

 

図表 1-1 中高生が思い描く将来についての意識調査 2021  

 

（出典）ソニー生命保険株式会社 令和元 3 年 8 月 

 

(2) 高等学校での e スポーツの急速な浸透 

上記のような e スポーツに対する若者の関心の高まりを受けて、高等学校でも e スポー

ツの浸透が加速している。国内最大規模の高校生の e スポーツ大会「Coca-Cola STAGE:0 

eSPORTS High-School Championship」の参加者は年々増加の一途で、2021 年大会の総エ

ントリー数は、全国 1,960 校、2,234 チーム、5,675 名に達している。文部科学省の学校基

本調査によれば、国内の高等学校の総数は約 4,800 校であるため、全高等学校のうち約 4 割
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が参加していると推定できる。また、同大会の実行委員会が実施した「全国の高校を対象と

した e スポーツに関するアンケート調査」では、「e スポーツを部活動・同好会として学校

で取り組んでいる」という回答が 39.1%となっている。数年前までは、高等学校などの教育

機関でゲームを取り扱うという状況はほぼ見られず、e スポーツという言葉自体もまったく

認知されていなかった。この状況から、日本の e スポーツ元年と言われる 2018 年度以降、

約 3 年の間で急速に高等学校に e スポーツが浸透したと言える。 

加えて、これまでの e スポーツに対する評価は、特に教育機関では、所詮遊びという認識

が根強く、勉学を阻害したり、心身に悪影響を与えたりするものと言われるのが通例だった。

しかし、高等学校に e スポーツが急速に浸透した結果、e スポーツに対する認識に大きな変

化が見られる。下のグラフは、「全国の高校を対象とした e スポーツに関するアンケート調

査」の「e スポーツに対するイメージ」への回答結果である。「集中力・瞬発力が養われる」

「戦略的思考が養われる」といったポジティブな意見が約 5 割を占め、「勉強等が疎かにな

りそう」「心身に障害をもたらす」といったネガティブな意見は約 1 割に留まっている。 

以上のことから、高等学校での e スポーツの盛り上がりは今後ますます加速していくと

考えられる。 

 

図表 1-2 全国の高校を対象とした e スポーツに関するアンケート調査  

 

（出典）STAGE:0 eSPORTS High-School Championship 実行委員会 令和 3 年 6 月 

 

(3) 相次ぐ e スポーツ分野の専門教育課程（通信制高等学校・専門学校）の新設 

 若者の志向性の動きを受けて、特に通信制高等学校と専門学校において、e スポーツ分野

の人材育成を目的とした教育課程の新設が相次いでいる。通信制高等学校では、2018 年度

にはじめて通信制高校であるルネサンス高等学校が e スポーツコースを開設して以来、各

地の通信制高校で類例が見られるようになり、2021 年 6 月時点では全国の通信制高等学校

12 校で e スポーツコースが運用されていることが確認できている。専門学校としては、
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2016 年に 1 校で e スポーツ学科が新設されて以来、関連学科の新設が相次ぎ、2021 年 6

月時点では全国の専門学校約 30 校で e スポーツ関連学科を確認できている。通信制高等学

校・専門学校ともに入学希望者数の全体傾向は好調に推移していて、2022 年度以降の e ス

ポーツコース・学科の開設を予定している学校も散見され、今後もこうした e スポーツ人

材を育成する教育課程は増加していく見込みである。 

 

 

(4) e スポーツ産業の広がりと e スポーツ人材の活躍の場 

 e スポーツの人材育成を考えるとき、しばしば課題とされるのは出口（就職先）の設定で

ある。国内で e スポーツが認知されていなかった 2018 年以前は、e スポーツの知見を持っ

た人材の活躍の場は限定的であった。しかし、国内市場の目覚ましい成長を受けて、多様な

業種の企業の参入が相次ぎ、近年は活躍の場が e スポーツ業界に留まらず急速に拡大して

いる。e スポーツに関係する業種の一例を下表に示す。 

 

図表 1-3 様々な業種の e スポーツとの関わり 

 
（出典）一般社団法人日本 e スポーツ学会作成 

 

これらの業種の e スポーツ参入企業は、他業界での事業の派生として e スポーツに参入

している事例が多い。したがって、e スポーツに新規参入した、または参入を予定している

企業では、e スポーツに関する知見を持った人材へのニーズが一定以上存在していて、近年

では採用時に e スポーツの経験等を評価基準に含む企業も出現している。 

一方で、上表に挙げたような業種・職種の仕事をする際には、e スポーツの知見以外にも、

それぞれの業種・職種の専門技能や高度なコンピテンシーが必要とされる。国内の教育機関

では現状、e スポーツの知見と専門技能を併せ持つ人材の養成・輩出を行う環境が整ってい
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ない。そのため現状は多くの場合、e スポーツの専門知識を持たず、各業種・職種の専門技

能を有した人材が、他分野での経験を活かしながら手探りで e スポーツに関わる仕事をし

ているのが実情である。 

 

(5) 通信制高等学校や専門学校における e スポーツ教育の現状 

通信制高等学校や専門学校の現状の e スポーツ教育は、基本的にプロプレイヤーを目指

す学生が大多数であるため、競技に必要なプレイスキルを中核的な教育テーマとしていて、

他の職種で必要とされる専門技能・コンピテンシーは付帯的な位置づけとなっている。しか

し学校卒業後、プロプレイヤーとして生計を立てられる水準に達する学生は、ごく限られた

一握りである。その他の学生は、e スポーツに関連した上述のような業種・職種での就職を

目指すこととなるが、その際に産業界側が求めるのは、e スポーツのプレイスキルよりも、

各業種・職種の実践的な専門技能やコンピテンシーである。すなわち、養成した専門スキル

と企業が求めるスキルのミスマッチが生じる場面が多々あり、身に着けた知識・スキルを充

分に活用できる就職先に必ずしも到達できないのが現状である。こうした e スポーツ分野

でのキャリアビジョン形成の困難性は、学生の学習意欲を阻害し、中途退学に繋がることも

危惧され、この現状の打開は喫緊の課題である。現実的な出口を見据え、企業のニーズ等を

反映した e スポーツ分野の専門教育の実現が求められている。 

 

(6) 出口を見据えた e スポーツ教育を実現するための課題 

出口を見据えた e スポーツ教育を実現するためには、2 つの課題が存在する。1 つ目の課

題は、「教育時間・期間の不足」である。前述の通り、現状、高等学校の e スポーツコース

や専門学校の e スポーツ分野専門課程に在籍する学生の大多数は、プロプレイヤーを目指

して入学している。出口を見据えた e スポーツ教育を実現するためには、学生たちがこの

プレイヤー一辺倒の志向性から脱し、広い視野を持って現実的なキャリアビジョンを見据

えることが必須要件である。この要件を満たすためには、やはり一定以上の期間、プロプレ

イヤーを目指して学習を進めつつ、キャリア教育を受講し、自身の将来を考える時間が必要

となる。したがって、出口を見据えて専門技能の学習を行う段階に辿り着くまでには一定以

上の準備期間を要し、高等学校であれば 3 年間、専門学校であれば 2 年間という短期間の

中で、各職種の専門技能の教育時間を充分に確保するのは難しいと言わざるを得ない。 

2 つ目の課題は、「職種別専門技能教育の困難性」である。前述の通り、e スポーツ分野に

関連した業種・職種は非常に多様であり、それぞれで求められる技能もまた多様である。e

スポーツという共通項はあるにせよ、多種多様な各業種・職種で求められる技能等の教育体

系を、単独の教育機関がフォローするのは困難である。現状、プレイヤー以外の職種で必要

とされる専門技能等の教育が、カリキュラム上で付帯的な扱いになっているのは、こうした

事情も背景にある。e スポーツに関連した業種・職種それぞれの専門技能の教育環境をどの

ように構築するかも重要なポイントとなる。 
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(7) 本事業で目指す高・専連携のもとでの一貫した e スポーツ専門教育の構想 

本事業では、上記の 2 つの課題を踏まえ、下図に示す通り、通信制高校および多様な分野

の専門学校による連携体制を構築し、この体制のもとで 5 年間の一貫教育を実施するべく、

教育プログラムの開発に取組む。 

本構想では、高等学校段階の 3 年間で、e スポーツ分野の出口を見据えたキャリア教育、

e スポーツに関わる基礎的な教育、各職種の専門技能の体験や基礎教育を実施し、学生のキ

ャリアビジョンの明確化を支援する。その後、学生個々の志向性に合わせて、各職種の教育

機能を有する専門学校に進学し、2 年間をかけて職種ごとの実践的な専門技能等の習得を目

指す。このような教育環境を実現できれば、上記に挙げた 2 つの課題は解消される可能性

が高く、企業ニーズを踏まえた人材育成が可能になると考える。 

 

 図表 1-4 高・専一貫教育による e スポーツ中核人材養成モデルのイメージ 

 

 

(7) 本事業の活動と目標 

本事業では、3 つの活動を通してこの構想の実現を目指す。 

まず、高等学校段階での e スポーツ分野キャリア教育の確立である。e スポーツ自体が日



11 

進月歩の新興分野であり、e スポーツ関連職種のスキルやキャリアパスが整理された例はな

く、教材等も確認できていない。本事業内で新たに、e スポーツ関連職種それぞれのスキル

体系やキャリアパスを整理し、e スポーツ分野のキャリア教育を確立する。 

2 つ目は、各分野の専門学校の職種別専門技能の教育体系の構築である。例えば IT 分野

やビジネス分野の専門学校は、既存の業種・職種に対応した専門人材育成機能を有するが、

新興分野である e スポーツに対応した人材育成のノウハウや教材があるわけではない。そ

こで、業種・職種ごとの e スポーツ人材育成に特化したカリキュラム・教材を開発し、各専

門学校の e スポーツ対応を促進する。 

3 つ目は、地域での高校・専門学校の連携体制の構築である。本構想の実現には、通信制

高等学校の e スポーツコース設置拠点の近隣地域で、多様な分野の専門学校と連携体制を

構築し、各専門学校に本事業のプログラムの導入を行い、進学経路として整備する必要があ

る。本事業では参画機関が所在する、北海道・東京・大阪・宮崎などの候補地域で、モデル

的にこの連携体制の構築を目指す。 

本取組みにより、高専一貫での e スポーツ分野の中核的人材養成環境を構築し、 e スポ

ーツ分野の高等学校・専門学校・業界企業の更なる振興に寄与する。 

 

2. 開発する教育プログラム及び学習内容の概要 

2.1. 教育プログラムの概要 

前述の通り、既存の専門学校や通信制高等学校における e スポーツ分野の専門教育は、

企業ニーズを踏まえた構成とは必ずしも言えない状況にあり、出口を見据えた専門教育の

体系化が喫緊の課題となっている。この課題を解決するためには、学生個々のスキルや特性

などを踏まえ、それに合わせた e スポーツ関連の業種・職種別の専門教育を行うことが効

果的であると考える。ただ現状、e スポーツ専門教育機関に所属する学生は、プロプレイヤ

ー志望者が大多数であり、高等学校であれば 3 年間、専門学校であれば 2 年間という短期

間の中で、学生の志向性に配慮してプレイスキルを養成しつつ、現実的なキャリアビジョン

を認識させ、さらに他の業種・職種の専門技能を充分に修得させるのは、単独の教育機関で

は困難と言わざるを得ない。 

そこで本事業では、高等学校段階から専門学校段階までを一貫した 5 年間での e スポー

ツ分野専門教育を行うプログラムの開発に取組む。まず高等学校の段階では、e スポーツ分

野に関連した業種・職種や働き方、キャリア設計などの知識を学習させると共に、プレイス

キルだけでなく多様な職種別専門技能等に触れさせることによって、自身のスキルや特性

への理解深化を促進し、広い視野でのキャリアビジョンの形成を支援する。これを踏まえて

学生たちは多様な業種・職種の中から自身の進路を選択し、専門学校段階では、各業種・職

種に必要な専門技能等の修得に充分な時間を割り当てて学習を行う。このように本事業で
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は、高等学校段階でキャリアデザインを行い、学生自身の特性等に合わせた進路選択を行う

ことで、専門学校での職種別専門技能の学びへと連続的に繋げていくことができる教育環

境を、高等学校・専門学校・業界企業等が連携して構築する。 

なお、e スポーツは新しい成長分野であり、急速に浸透している一方で、教育という観点

では、既存の教育モデルや教育リソースがほぼ存在せず、またその開発のための周辺情報等

も充分に整備されていない状況にある。したがって上述のように、e スポーツ分野の職業教

育やキャリア教育等を行う上で必要な情報・コンテンツ等を取り揃えるには、相応のコスト

を要する。ただし、e スポーツ分野が急速に成長している現状と将来的な成長展望を踏まえ

れば、本取組は有意義であると考える。 

 

2.2. 高等学校段階での学習内容 

本事業の高等学校段階に導入する教育プログラムは、通信制高等学校の e スポーツコー

スを主要なターゲットとして、以下の構成を想定する。なお、本プログラムは上記の目標達

成に必要な中核的な教育内容・時間を構成するものであり、高等学校段階の e スポーツ教

育の全体体系を表すものではない。既存の教育内容との重複部分も一部含むため、導入に際

しては本プログラムを核として、各校の事情に合わせてアレンジする想定である。 

 

図表 2-1 高校生段階での教育プログラムの構成 

科目名（案） 内容概略（案） 時間数 

e スポーツ 

キャリア 

ワークを通して、e スポーツ分野での働き方・職種・キ

ャリアパス等に関する知識を学ぶと共に、学習者自身の

考えを整理し、各々の特性に合わせたキャリアビジョン

の獲得を目指す。 

1 単位 

（※） 

e スポーツ 

職業学習 

イベント企画・運営、ソフト開発、商品開発、リハビリ

医療など、e スポーツに関連する多様な業界・職種の仕

事を幅広く学習し、キャリアビジョンを具体化すると共

に、基礎的な専門技能やコンピテンシー等を養う。 

１単位 

（※） 

e スポーツ 

リテラシー 

e スポーツの競技スキルや知識を身に着けたり、大会に

参加したり、業界人と交流したりすることで、e スポー

ツ分野のリテラシーを養う。 

課外学習 

年数回の 

イベント等 

 

※通信制高校における 1 単位の取得条件等は科目ごとに定められている。e スポーツキャリ

アについては、「学校認定科目」で設定されることが想定されており、総学習時間は定めら

れていないが、単位認定基準に基づけば 1 単位認定には通例、講義映像 4～5 時間程度、レ

ポート提出 2～3 回、スクーリング 1～2 単位時間、試験 1 回程度が目安となる。 
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2.3. 専門学校段階での学習内容 

本事業の専門学校段階で導入する教育プログラムは、e スポーツに関連した各職種の実践

的な専門技能等の養成に特化して構成する。各職種に求められる専門技能は、下図に示すよ

うに、e スポーツならではの技能と、分野横断的な技能で構成され、特に後者については各

分野の既存の専門課程の学習内容をアレンジすることで対応できる見通しである。そこで

本事業では、各職種の e スポーツに特化した職種別専門技能等を調査分析し、その養成の

ための教育体系を既存の専門課程にアタッチする形で、導入を目指す。 

 

図表 2-2 各専門分野における e スポーツ人材養成カリキュラムモデル（2 年制想定） 

 
 

2.4. 開発に取組む教育コンテンツ・教育環境 

2.4.1. 高等学校段階を対象とした教育コンテンツ 

高等学校段階を対象とした教育プログラムでは、通信制高等学校 e スポーツコース在籍

者を対象に、e スポーツ業界で働く上でのキャリアビジョンと基礎能力の醸成を目的とし、

「e スポーツキャリア」「e スポーツ職業学習」「e スポーツリテラシー」の３科目で構成さ

れるカリキュラムを設計する。その上で各学習内容に対応した教育コンテンツの開発を実

施するが、「e スポーツリテラシー」については、既に通信制高等学校のカリキュラムに一

定以上組み込まれた内容であり、教授方法も各校で独自に検討を行っている。そこで、本事

業内では既存の教材等が現時点では存在しない「e スポーツキャリア」「e スポーツ職業学

習」に対応した教育コンテンツを中心に検討し、以下の教材群の開発を行う。 

 

教材の種類 内容 

キャリア学習 

テキスト 

e スポーツ産業の全体像や仕事の種類・内容などのオーバービュ

ー的な内容から、より具体的な各業種・職種の仕事の内容や必要

なスキル、キャリアパス、職業倫理などの内容まで、段階的に学

習できるテキスト教材 

映像コンテンツ 

（講義等） 

上記のテキスト教材を使用した講義映像、各 e スポーツ関連職種

のプロフェッショナルの講話・インタビューの映像等 
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職業体験 VR 

コンテンツ 

各 e スポーツ関連職種の仕事の現場や全体の流れ、職場の雰囲

気、特徴的な仕事のシーンなどを体験できる VR 教育コンテンツ 

 

2.4.2. 専門学校段階を対象とした教育コンテンツ 

 専門学校段階を対象とした教育プログラムでは、e スポーツ分野・IT 分野・ビジネス分

野・医療福祉分野などの既存の専門課程にアタッチする想定で、各職種の e スポーツに特

化した専門技能等を養成するカリキュラムを設計する。本カリキュラムの設計にあたり、IT

分野における IT スキル標準等を参照しつつ、e スポーツに関わる職種の種類・定義・必要

な能力等の全体体系を整理した e スポーツスキル標準を開発する。その上で、各職種の必

要スキルの醸成を目的としたカリキュラム・教材を開発または調達する。 

なお、当学会では 2019 年度から 2020 年度にかけて文科省委託事業（※）に取り組み、

ビジネス分野専門学校の既存の専門課程にアタッチする想定で、e スポーツビジネス人材養

成カリキュラム（1 年間・990 時間）と、それに対応した教材等を開発した実績を持つ。本

事業での専門学校段階の教育プログラム検討にあたっては、この活動から得られた成果・ノ

ウハウ・開発体制などを積極的に活用して、検討を進めていく。 

 

※） 一般社団法人日本 e スポーツ学会 専修学校による地域産業中核的人材養成事業「地

方創生を主導するｅスポーツビジネス人材養成プログラム開発・実証事業」 

事業成果報告書 http://esports-society.com/pdf/2020es-honbun-c.pdf 

 

2.4.3. e スポーツ学習支援 WEB プラットフォーム（学生用） 

上記の教育コンテンツ群の運用にあたり、学生が任意で利用できる学習支援用の WEB プ

ラットフォームを開発・整備する。本環境では、上記で開発するデジタルテキスト教材や映

像コンテンツ、VR コンテンツ等の配信機能を持たせるほか、学習履歴蓄積を行う機能、e

スポーツに関わる業界企業・社会人・学生が交流できる SNS 機能などを搭載し、e スポー

ツ業界でのキャリアデザインや専門技能修得等を総合的に支援する環境を目指す。 

 

2.4.4. e スポーツ教育支援 WEB プラットフォーム（教員用） 

e スポーツ分野の専門教育は近年始まったばかりであり、教育コンテンツや教育ノウハウ

が体系化されていない。また各 e スポーツ教育機関の現場教員は、年配の熟練の教員はあ

まり見受けられず、若手教員がほとんどであり、手探りで学生対応を行っている状況にある。

そこで本事業では、e スポーツ教育を担う若手教員の支援を目的に、教育コンテンツや指導

ガイドを提供し、かつその活用事例等を共有したり、活用方法を議論したりできる WEB コ

ミュニティを作成する。これにより、本事業の成果の活用を含めて e スポーツ教育の発展・

普及・ブラッシュアップ等を促進する。  

http://esports-society.com/pdf/2020es-honbun-c.pdf
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3. 事業計画の概要 

3.1. 実施体制 

本事業は高等学校、専門学校、企業・団体、行政機関が参画する「e スポーツ中核人材養

成コンソーシアム」のもとで推進される。活動にあたっては、コンソーシアム内に実施委員

会、調査開発部会、実証評価部会の 3 つの会議体を設置する。それぞれの役割を以下に示

す。 

 

図表 3-1 実施体制 

 

 

(1)  実施委員会 

本事業構成機関が参加し、本事業の意思決定機関として設置する。事業活動全体の統括を

担い、社会的背景を踏まえた本事業で育成すべき人材像の定義、教育プログラムコンセプト

の検討・具体化、これの構築に資する各事業活動の方向性の策定および進捗管理、部会への

検討指示、事業成果物に対する総合評価等を実施する。 

 

(2)  調査開発部会 

本事業に参画する教育機関・企業を中心に構成し、特に調査・開発の活動に関する検討を

行う機関として設置する。事業内で実施する調査の企画設計や調査計画・手法の具体化、調

査結果の分析・とりまとめ、およびカリキュラム・教材等の開発に際しての企画設計、開発

計画・手法の具体化、開発物の教育効果・実用性に対する評価等を行う。 

 

(3)  実証評価部会 

本事業に参画する行政機関・業界団体を中心に構成し、特に評価に関わる検討を行う機関

として設置する。開発された教育プログラムの検証を目的とする実証講座の企画設計や実

施計画・手法の具体化、実施結果の分析・とりまとめ、外部機関からの評価の収集・整理等

を行い、これに基づく本プログラムの妥当性に関して評価等を行う。 
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3.2. 事業取組項目と概略 

3.2.1. 計画の概略 

本事業は令和３年度から令和８年度までの６か年で事業を推進する。以下に各年度の取

組み項目を示す。 

 

図表 3-2 取組み項目と概略 

【令和３年度】 

▼ 調査 

 ① 高等学校実態調査 

 ② 専門学校実態調査 

 ③ 企業実態調査 

▼ 開発 

 ① e スポーツ職業事例集一次開発 

 ② 高等学校対象カリキュラム設計 

 ③ 高等学校対象教育コンテンツ一次開発 （テキスト・映像・VR 等） 

 ④ WEB プラットフォーム調整・実装 

▼実証 

 ① プレ実証 

 

【令和４年度】 

▼ 実証 

 ① 第 1 回実証講座 企画・開催 

   ・通信制高等学校 e スポーツコース  

   ・169 名 計約 24 時間  

 ② 成果評価・改訂 

 

▼ 開発 

 ① e スポーツ職業事例集二次開発 

 ② 高等学校対象カリキュラム詳細化 

 ③ 高等学校対象教育コンテンツ二次開発 （テキスト・映像・VR 等） 

 ④ 学習支援 WEB プラットフォーム開発 

 ⑤ 教育支援 WEB プラットフォーム開発 

 

【令和５年度】 

▼ 実証 
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 ① 第 2 回実証講座 企画・開催 

 ・科目「e スポーツ職業学習」の内容を抽出・再構成した高校生対象講座 

  ⇒ 通信制高等学校 e スポーツ科目履修者 2 年生 11 名 10 時間程度 

・科目「e スポーツキャリア」の内容を抽出・再構成した高校生対象講座 

 ⇒ 通信制高等学校 e スポーツ科目履修者１年生 15 名 10 時間程度 

・文章生成 AI ガイダンスコンテンツを活用した教職員対象講座 

 ⇒通信制高等学校等の教職員 9 名 1 時間程度 

 ② 成果評価・改訂 

 ③ 仮導入（高等学校 1 年生） 

 

▼ 開発 

 ① e スポーツ職業事例集改訂 

 ② 高等学校対象カリキュラム改訂 

 ③ 高等学校対象教育コンテンツ拡張 （テキスト・映像・VR 等） 

 ④ 学習支援 WEB プラットフォーム拡張 

 ⑤ 教育支援 WEB プラットフォーム拡張 

 

【令和６年度】 

▼ 実証 

 ① 第 3 回実証講座 企画・開催 

   ・通信制高等学校 e スポーツコース  

   ・約 20 名 15 時間程度 

 ② 成果評価・改訂 

 ③ 仮導入（高等学校 1 年生～2 年生） 

 

▼ 開発 

 ① e スポーツ職業事例集更新・拡張 

 ② 高等学校対象プログラムとりまとめ 

 ③ 専門学校対象カリキュラム設計 

 ④ 専門学校対象教育コンテンツ一次開発 （テキスト・PBL・ケーススタディ等） 

 

【令和７年度】 

▼ 実証 

① 第 4 回実証講座 企画・開催 

   ・専門学校 ３分野 各１校 

   ・計 60 名 目途 
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 ② 成果評価・改訂 

 ③ 仮導入（高等学校 1 年生～3 年生） 

 

▼ 開発 

 ① e スポーツ職業事例集更新・拡張 

 ② 専門学校対象カリキュラム詳細化 

 ③ 専門学校対象教育コンテンツ二次開発 （テキスト・PBL・ケーススタディ等） 

 ④ WEB プラットフォーム調整・改良 

 

【令和８年度】 

▼ 実証 

 ① 第 5 回実証講座 企画・開催 

   ・専門学校 ３分野 各１校 

   ・計 60 名 目途 

 ② 成果評価・改訂 

 ③ 本格導入準備（高等学校・専門学校） 

 

▼ 開発 

 ① e スポーツ職業事例集更新・拡張 

 ② 専門学校対象プログラムとりまとめ 

 ③ 導入ガイドライン開発 

 ④ 各種教育コンテンツ改良 
 

 

3.2.2. 今年度の取り組み 

 今年度では、開発・実証に関わる活動を実施した。以下に各活動内容を示す。 

 

3.2.2.1. 開発 

事業 3 年目の今年度では、昨年度までの活動成果を踏まえ、①e スポーツ職業事例集改

訂・拡張開発、②高等学校対象カリキュラム開発、③高等学校対象教育コンテンツ拡張 （テ

キスト・映像・VR 等）、④学習支援・教育支援 WEB プラットフォーム拡張の 4 つの活動に

取組んだ。各活動の概要を以下に示す。 

 

①  e スポーツ職業事例集改訂・拡張開発 

 本事業で e スポーツ分野のキャリア教育や職種別専門技能教育を設計・開発するにあた

り、e スポーツに関わる職種の種類・定義・必要な能力、具体的な仕事の事例等を整理し、

e スポーツ職業事例集を開発する。昨年度は 17 件の e スポーツ業界企業・団体・行政機関
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等に協力を得て、各分野の仕事内容や必要なスキル等をとりまとめた、e スポーツ職業事例

集を開発した。 

 今年度は、これをもとに職業事例集のさらなる充実化に取り組んだ。 

 まず、昨年度の 17 企業等に追加する形で、「ゲーミングチーム」と「ゲーム開発」に係る

仕事の情報を増強するべく、国内有数の e スポーツチームである「CYCLOPS athlete gaming」

と、ぷよぷよなどのゲームタイトル開発会社である「株式会社セガ」の協力を得て、事例集

の作成に取り組んだ。 

 また、今年度は科目「e スポーツ職業学習」の学習内容や教材の具体化に取り組んだが、

その前提情報として、e スポーツ分野における「ソフトウェア・ハードウェア開発」「プロ

ゲーミングチーム」「医療・社会福祉」の 3 つの領域に関わる職業の具体的な仕事内容や必

要なスキル等を紹介した情報を収集・整理した。 

 

②  高等学校対象カリキュラム開発 

 通信制高等学校 e スポーツコースの３年間を対象に、e スポーツ業界で働く上でのキャリ

アビジョンと基礎能力の醸成を目的としたカリキュラムを検討する。昨年度は、カリキュラ

ムを構成する 3 科目のうち、「e スポーツキャリア」の科目について、学習概要、学習目標、

学習項目、使用教材、学習の流れ等を検討し具体化した。 

今年度では、昨年度の検討成果を土台として、特に「e スポーツ職業学習」の学習概要、

学習目標、学習項目、使用教材、学習の流れ等をさらに具体的に検討した。下表に概要を示

す。本科目は通信制高校の制度を踏まえ、1 単位分（普通科の通学 35 時間相当するレポー

ト課題・講義映像等）の内容構成で設計した。 

今年度検討した「e スポーツ職業学習」では、昨年度の検討した科目「e スポーツキャリ

ア」（e スポーツ業界事情や関連する職業を幅広く学習する科目）の内容をもとに、さらに

発展させる形で、e スポーツに係る職業・仕事についてより深く学習し、仕事内容や必要な

スキルに関する理解を深め、基礎的なコンピテンシーを滋養することを目的とした。その対

象領域として、下図に示す「ビジネス領域」「ソフト・ハード開発領域」「ゲーミングチーム

領域」「医療・社会福祉領域」の４つの領域を設定し、それぞれに分類される職業や仕事を

学ぶという方針で、学習内容や教材を具体化することとした。 

各学習領域の設計にあたっては、各領域の e スポーツに係る教育実績のある専門学校の

協力を得た。教材設計・開発の実作業において連携した学校は、北海道ハイテクノロジー専

門学校、大阪コミュニケーションアート専門学校、宮崎情報ビジネス医療専門学校、名古屋

工学院専門学校、琉球リハビリテーション学院である。 

 

③  高等学校対象教育コンテンツ開発 

 今年度は、「e スポーツ職業学習」の科目に対応した、大きく以下の「テキスト教材」「映

像コンテンツ（講義等）」「職業体験 VR コンテンツ」の３項目の開発を行った。また、「e ス
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ポーツ職業学習」の教育効果や学習効率の向上等を目的として、「文章生成 AI ガイダンスコ

ンテンツ」の検討・開発を行った。 

なお開発にあたっては、各職業領域の教育に専門的知見のある分野の専門学校と共に、高

等学校対象教育コンテンツについて議論し、設計・開発に協力を得た。 

 

図表 3-3 高等学校対象教育コンテンツ開発の取組み内容 

教材の種類 内容 

テキスト教材 

「e スポーツ職業学習」を構成する「ビジネス領域」「ソフト・ハード開

発領域」「ゲーミングチーム領域」「医療・社会福祉領域」の４つの領域

について、各領域の具体的な仕事内容や必要なスキル等を学習できるテ

キスト教材を開発した。 

本テキスト教材は、４領域それぞれについて、「知識学習テキスト」と

「ワーク（PBL）」の 2 系統で構成される。 

「知識学習テキスト」では、各領域に分類される職業のオーバービュー

や仕事の事例、各職業の役割・仕事内容・働き方・必要なスキルなどを、

領域ごとの特性に合わせた構成で文章解説している。各領域 5～6 頁程

度、4 領域 計 30 頁程度である。例えばゲーミング領域の知識学習テキ

ストでは、e スポーツチームの運営等に係る主要な職業や仕事、プレイ

ヤー・監督・チーム運営（営業）の仕事内容や必要なスキル・マインド

などを概説している。e スポーツチームを入り口に幅広い仕事を知って

もらい、社会や職業に関心をもってもらうことがねらいである。 

一方、「ワーク（PBL）」では、各領域の職業・仕事から、それぞれ 3 つ

の観点で業務の一部を抽出し、業務上の課題解決やアウトプットの検討

を行う課題を設定している。各領域は 3 つ課題で構成され、4 領域で計

12 課題である。各課題は２～３つの学習工程で構成される。 

これらの課題に回答するためには、知識学習の内容を理解しているだけ

ではなく、インターネットで情報を収集したり、前提情報から論理的に

要件を読み解いたり、学習した基礎知識を課題に合わせてカスタマイズ

したりすることが求められるように設計している。これにより、単純な

e スポーツの職業の知識学習に留まらず、論理的思考力、知識応用力、

情報収集・分析力など基礎的なコンピテンシーを滋養することを目標と

している。 

映像コンテン

ツ（講義等） 

通信制高等学校での授業は、講義映像コンテンツの聴講と小テスト、レ

ポートを組み合わせる実施形式がスタンダードとなっており、本事業で

もこれに準拠したコンテンツの開発を行った。今年度は上述の「e スポ
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ーツ職業学習」のテキスト教材と相互補完する講義映像を２系統開発し

た。 

１つ目は、「知識学習テキスト」の知識解説の内容を解説する講義映像

である。パワーポイントスライド等を使いながら、各領域の e スポーツ

に係る職業や仕事について 20～30 分程度（10 分/本×2～3 本を目安）

で解説している。各領域の映像の構成設計や解説にあたっては、前述の

専門学校の教員等に協力を得た。 

2 つ目は、「ワーク（PBL）」の学習進行を補助する講義映像である。課

題ごとに、課題の前提情報や各ワークの考え方を解説すると、各ワーク

のヒント・回答例を解説する後編を用意した。いずれも５分程度を目安

として、１課題あたり２本×各領域３課題×４領域＝計 24 本を開発し

た。 

また、これらのテキスト教材や講義映像の補完関係の位置づけで、様々

な e スポーツに関わる仕事を業種ごとにオーバービューさせることを目

的とした、実務者による講演映像コンテンツの開発も行った。昨年度開

発した企業・行政機関等の 11 業種 計 17 件の職業紹介映像コンテンツ

に追加する形で、職業事例集のヒアリングにも協力を得た e スポーツチ

ーム「CYCLOPS athlete gaming」と、ゲームタイトル開発会社「株式会

社セガ」の２件に登壇頂いた。1 件あたり 20 分～30 分で、e スポーツ事

業の紹介、若手社員等の業務内容や業務の様子、仕事に必要なスキル、

学生時代に学んでおいてほしいこと等を紹介する内容で構成している。 

 

職業体験 VR 

コンテンツ 

e スポーツ分野でのキャリアビジョンの形成を支援するコンテンツの１

つとして、実際の e スポーツイベントの企画・準備・運営に係る仕事現

場の紹介を行う 360°映像 VR コンテンツの開発を行った。 

「e スポーツ職業学習」のビジネス領域では e スポーツイベントを軸と

して基礎知識解説やワーク（PBL）を構成しており、実際の仕事現場を

没入感の高い映像コンテンツで紹介することで、臨場感を体験させ、学

習効果を高めるねらいである。 

収録にあたっては、本事業の構成機関である東京都 e スポーツ連合が支

援する形で実施された、あきる野青年会議所主催の e スポーツイベント

に協力を得た。 

文章生成 AI 

ガイダンス 

コンテンツ 

ワーク（PBL）の学習効果向上のための 1 つの方策として、アドバイザ

ーとして文書生成 AI を活用する可能性を検討した。そのために、e スポ

ーツ分野の職業教育（ワークや調べ学習など）での活用を前提に、高校

生を対象とする生成 AI 活用に係るガイダンスを題材とした講義映像コ
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ンテンツを作成した。開発にあたっては、文部科学省の「初等中等教育

段階における生成 AI の利用に関する暫定的なガイドライン」を参考とし

た。文章生成 AI の概要や使用時の注意事項、具体的な活用方法を紹介す

る内容で、3 本計約 25 分の構成である。 

この映像をまずは、通信制高校をはじめ高等学校の教職員の先生方に配

信し、意見を収集した。（後述の「高校教員対象実証講座」） 

 

④  学習支援・教育支援 WEB プラットフォーム拡張 

学生を対象とする学習支援や、専門学校・高等学校の教職員を対象とする教育支援を目的

とした WEB プラットフォームとして、以下 2 点の開発を行った。 

e ラーニングについては既存のプラットフォームや機能群を選定・調達し、インタフェー

スの調整やコンテンツの実装などのカスタマイズを行っている。 

学習支援・教育支援 SNS については、昨年度開発した学生・教育期間・企業が参加する

想定の Discord 専用サーバーについて、情報収集を行えるチャンネル・仕組みを強化した。 

 

図表 3-4 学習支援・教育支援 WEB プラットフォーム拡張の取組み内容 

種類 内容 

e ラーニング 

学生用の e ラーニングサイトとして、上述のテキスト教材・講義映像教材

に関わる資料等をインターネット上で利用するための環境を整備し、各種

教材データの実装を行った。 

本環境はスマートフォンやタブレット、パソコンなどの各種インターネット端

末で利用することができ、映像配信や資料配布、個別の学習者の学習ロ

グの蓄積等の機能を有する。当該環境へのログイン ID を保有する学習

者は、自身の端末でインターネットにアクセスし、任意に各種コンテンツを

閲覧して学習できる。 

また教員用の e ラーニングサイトとして、ワークの回答例や指導ガイドな

どを閲覧したり、各種教育コンテンツをローカル環境にダウンロードしたり

する機能を実装した環境を整備した。また文章生成 AIガイダンスコンテン

ツは現段階では教員限定での配信のため、教員用 e ラーニングサイトで

のみ視聴できるように実装している。 

本環境は学生用 e ラーニングサイトと同様、スマートフォンやタブレット、

パソコンなどの各種インターネット端末で利用することができ、ログイン ID

を保有する教員は任意に利用することができる。 

学習支援・ 

教育支援 SNS 

昨年度、eスポーツ業界のキャリアや職業、専門技能等について学習して

いる通信制高校の学生・専門学校生やその指導を行う通信制高校・専門

学校の教員が参加する想定で、Discord 専用サーバーを設計した。今年
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度はその定常的な利用の促進をねらいとして、e スポーツ業界や e スポ

ーツに係る職業に関するリアルタイムな情報へのキャッチアップを支援す

る機能（WEB スクレイピングツールによる情報収集と生成 AI による情報

の要点抽出・整理とを組み合わせた自動的な情報提供など）を実装した。 

 

3.2.2.2. 実証 

今年度は以下の 3 系統の実証講座を実施した。通信制高校生を対象とする実証講座①②

については、AOIKE 高等学校の協力を得て、e スポーツ科目履修者 計 26 名を対象に講座

を実施した。高校教職員を対象とした実証講座では、当学会が本事業内外で連携する高等学

校（通信制含む）31 校に協力を要請し、文章生成 AI への意見を求めたところ、9 名の教職

員より回答を得た。 

① 科目「e スポーツ職業学習」の内容を抽出・再構成した高校生対象講座（11 月～1 月） 

② 科目「e スポーツキャリア」の内容を抽出・再構成した高校生対象講座（11 月～1 月） 

③ 文章生成 AI ガイダンスコンテンツを活用した教職員対象講座（11 月～12 月） 

 

3.3. 本事業の成果物（アウトプット） 

本事業で作成するアウトプット（成果物）の項目および各項目の概要を以下に示す。なお、

作成年度を各項目に併記する。 

 

図表 3-5 本事業の成果物 

種別 成果物項目 成果物概要 
令和 3 令和 4 令和 5 

令和 6 令和 7 令和 8 

調査 

高等学校実態 

調査報告書 

e スポーツコースを設置する通

信制高等学校へのヒアリング調

査結果および e スポーツコース

未設置の高等学校へのアンケー

ト調査結果、その分析結果をと

りまとめた報告書。 

〇   

   

専門学校実態 

調査報告書 

e スポーツ周辺分野の専門学校

への e スポーツに関わるアンケ

ート調査結果およびその分析結

果を取りまとめた報告書。 

〇   

 

  

企業実態 

調査報告書 

e スポーツに関連する事業に参

入している企業・団体等へのヒ
〇   
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アリング調査結果およびその分

析結果をとりまとめた報告書。 

開発 

e スポーツ職

業事例集 

e スポーツに関わる職種の種類・

定義・必要な能力、具体的な仕事

の事例等を整理した資料。 

概要版 詳細版 改訂版 

更新版 更新版 更新版 

高等学校対象

カリキュラム 

通信制高等学校 e スポーツコー

スを対象とする e スポーツ業界

でのキャリアビジョンと基礎能

力を醸成する計 195 時間程度の

カリキュラム・シラバス。 

〇 〇 〇 

〇   

専門学校対象

カリキュラム 

IT・ゲーム・ビジネス・医療福祉

などの専門学校を対象に、e スポ

ーツ関連職種の実践的な専門技

能等の養成に特化したカリキュ

ラム・シラバス。 

   

〇 〇 〇 

高等学校対象

教育コンテン

ツ 

e スポーツ分野でのキャリアデ

ザインに必要な知識・技術等を

学習できる教育コンテンツ群

（テキスト・映像・VR 等）とそ

の指導ガイド。 

〇 〇 〇 

〇   

専門学校対象

教育コンテン

ツ 

e スポーツに関わる職種に必要

な専門技能・コンピテンシーを

学習できる教育コンテンツ群

（テキスト・PBL・ケーススタデ

ィ等）とその指導ガイド。 

   

〇 〇 〇 

学習支援プラ

ットフォーム 

教育支援プラ

ットフォーム 

学生用の学習支援を目的とした

WEB プラットフォームと、教職

員用の教育支援を目的とした

WEB プラットフォーム。 

〇 〇 〇 

   

実証 
実証講座実施

報告書 

e スポーツ分野の高等学校・専門

学校の協力を得て実施する実証

講座の実施概要・実施結果・分析

結果をとりまとめた報告書。 

プレ 第 1 回 第 2 回 

第 3 回 第 4 回 第 5 回 

その他 
事業成果報告

書（各年度） 

各年度の事業活動内容・活動成

果をとりまとめた報告書。 

〇 〇 〇 

〇 〇 〇 
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4. 今年度事業の総括 

今年度の取組みは、科目「e スポーツ職業学習」の設計のため、前年度までよりも更に具

体的に職業や仕事の具体的内容の体系化に踏み込んだ。「ビジネス領域」「ソフト・ハード開

発領域」「ゲーミングチーム領域」「医療・社会福祉領域」の４つの領域を対象としたが、特

に高等学校教育レベルではいずれの領域についても、これまで知識やスキルの体系化が図

られた例はなく、教材等の先行事例もない中、手探りで検討を進めることとなった。 

そうした中で指針となったのは、教育内容や教材等の設計・開発に協力を得た各専門学校

の教育実績と教育ノウハウである。今年度の教育プログラムの検討にあたっては、専門学校

各校の現場で e スポーツに係る専門コースや科目、特別講座などを運用した実績のある教

員・講師等に協力を要請し、それぞれの専門領域について惜しみなく知見や人脈をご提供頂

いた。これにより、通信制高校に提供するための各領域での教材の体系化に取り組むことが

できた上、通信制高校と各分野の専門学校との議論や検討を通じて相互理解を深める機会

ともなり、本事業の目標である専門学校と通信制高等学校との有機的連携に資する大きな

一歩となったと考える。 

開発した教材コンテンツについては通信制高校・専門学校・業界企業・行政機関のいずれ

からも、想定以上の出来栄えで効果が期待できるとの評価を頂いている。今回、実証協力を

得た AOIKE 高校では既に次年度以降の本格導入の検討が開始されており、また他の高等学

校・高等専修学校でも導入・活用を検討していきたいと要請されている。加えて専門学校か

らも、今回開発した教材は学生が関心を持ちやすい e スポーツを入り口とした専門学校各

分野の導入教材としても、十分に活用できそうだとの評価まで得ることができた。 

次年度以降には高等学校段階のプログラムを更にブラッシュアップしていくと共に、今

年度の活動成果をもとに専修学校段階のプログラムの具体化にも踏み込んでいきたい。 
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【開発報告編】 
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1.  e スポーツ職業事例集 

1.1. 概要 

本事業で e スポーツ分野のキャリア教育や職種別専門技能教育を設計・開発するにあた

り、e スポーツに関わる職種の種類・定義・必要な能力、具体的な仕事の事例等を整理し、

e スポーツ職業事例集を開発する。昨年度は 17 件の e スポーツ業界企業・団体・行政機関

等に協力を得て、各分野の仕事内容や必要なスキル等をとりまとめた、e スポーツ職業事例

集を開発した。今年度は、これをもとに職業事例集のさらなる充実化に取り組んでいる。 

 昨年度の 17 企業等に追加する形で、「ゲーミングチーム」と「ソフト開発」に係る仕事の

情報を増強するべく、国内有数の e スポーツチームである「CYCLOPS athlete gaming」と、

ぷよぷよなどのゲームタイトル開発会社である「株式会社セガ」の協力を得て、事例集の作

成に取り組んだ。 

 

1.2. e スポーツ業界企業へのヒアリング 

1.2.1. ヒアリング概要 

本ヒアリングは、さまざまな業界・業種の e スポーツ関連企業において、現在実施されて

いる事業、そこで発生する仕事内容、各職務を遂行する上で必要とされる技術・知識などの

情報を収集・整理することを目的として実施した。 

ヒアリングの項目を以下に記載する。主には実施している e スポーツ事業、具体的な仕

事内容、仕事をする上で重要なスキル・学生時代に学んでほしいことについて伺った。 

 

図表 1-1  ヒアリング項目 

① 企業・行政等の e スポーツ事業について 

 ・事業内容・e スポーツ参入のきっかけ 

 ・現在の状況、得られた成果 

 ・今後の展開・見通し など 

② 具体的な仕事内容の例や仕事の様子 

 ・新入社員の仕事内容 

 ・職場の雰囲気 

 ・具体的な業務の例 

 ・業務スケジュールの例 など 

③ 業務遂行に重要なスキル等 

 ・e スポーツ関連業務を遂行する上で必要なスキル 

 ・学生時代に学んでほしいこと・経験してほしいこと など 
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1.2.2. ヒアリング対象 

昨年度はさまざまな業界・業種の e スポーツ関連企業から情報を得るため、幅広く協力

要請を行った。その結果、下表の No.1~11 の業種、計 17 件の企業・団体・行政機関からの

協力を得ることができた。一方、今年度は、昨年度は実施に至らなかった「プロプレイヤー・

ストリーマー」と「ゲームソフト開発」に係る仕事の情報を増強するべく、「株式会社セガ」

と「CYCLOPS athlete gaming」に協力を要請し、ヒアリングを実施した。 

 

図表 1-2 ヒアリング対象一覧 

No. 分類 協力企業・団体・行政機関 

1 イベント 
・株式会社 JCG 

・Fusion LLC. 

2 デバイス開発 ・株式会社関家具 

3 WEB サービス 
・ログリー株式会社 

・有限会社クー 

4 メディア ・株式会社 DEPORTAR 

5 施設運営 
・株式会社 PCCS 

・株式会社 TechnoBlood eSports 

6 教育 ・一般社団法人 福井県 e スポーツ学生協議会 

7 医療福祉 
・一般社団法人 ユニバーサル e スポーツネットワーク 

・株式会社ハッピーブレイン 

8 飲食 ・株式会社ディスクシティエンタテインメント 

9 小売 ・株式会社ソフマップ 

10 建設 ・株式会社東京オデッセイ 

11 行政 

・茨城県庁 

・群馬県庁 

・熊本県山鹿市役所 

12 ソフト開発 ・株式会社セガ ※今年度追加 

13 
プレイヤー・ 

ストリーマー 
・CYCLOPS athlete gaming ※今年度追加 

 

1.3. e スポーツ職業事例集の拡張開発 

今年度ヒアリングを実施した「株式会社セガ」「CYCLOPS athlete gaming」の 2 件への

ヒアリング結果をもとにして、e スポーツ職業事例集を拡張開発した。整理した項目・フォ

ーマットを以下に示す。これにより、昨年度実施分と合わせて計 19 件分の職業事例集を取

り揃えた。この事例集では、特に「業務遂行に必要なスキル・学んでおくべきこと」につい
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て、学生にとって重要な項目であると考え、具体的な内容や必要な理由、身に着ける方法な

どについて詳細に掲載している。 

 

図表 1-3 e スポーツ職業事例集の項目 

1. 企業等の分野（イベント運営、システム運営等） 

2. 機関名 

3. 事業概要と具体的な事業内容 

4. 若手社員の具体的な業務内容 

5. 業務遂行に必要なスキル・学んでおくべきこと 

 

 以下に事例集のイメージを示す。事例ごとに、1 ページで上記項目についての情報を整理

している。開発した e スポーツ職業事例集 2 件は巻末資料に掲載している。また昨年度開

発した職業事例集 17 件については令和 4 年度成果報告書に掲載している。 

 

図表 1-4 e スポーツ職業事例集のイメージ 
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1.4. e スポーツ関連職種の仕事内容・スキル等に関する情報収集 

今年度は科目「e スポーツ職業学習」の学習内容や教材の具体化に取り組んだが、その前

提情報として、e スポーツ分野における「ソフトウェア・ハードウェア開発」「プロゲーミ

ングチーム」「医療・社会福祉」の 3 つの領域に関わる職業の具体的な仕事内容や必要なス

キル等を紹介した情報を収集・整理した。情報収集対象とした職業・仕事は次の通りである。 

 

図表 1-5 情報収集対象とした職業・仕事 

① ソフトウェア・ハードウェア開発 

 ・e スポーツタイトル開発（プログラマー、デザイナー等） 

 ・ハードウェア・ゲームハード開発（エンジニア、デザイナー等） 

 ・WEB サービス開発（エンジニア、デザイナー等） 

 ・デバイス開発（ヘッドセット、モニター、チェア等） 他 

②プロゲーミングチーム 

 ・プレイヤー、ストリーマー（コンテンツクリエイターも含む） 

 ・チーム運営（監督、プロモーション・マーケティング、営業等） 

 ・SNS 管理（チーム/選手の SNS 運用・リスクマネジメント等） 他 

③医療・社会福祉 

 ・e スポーツを活用したリハビリテーションに関わる仕事 

 ・e スポーツを活用した介護予防に関わる仕事 

 ・アクセシビリティハードウェア開発等に関わる仕事 他 

 

各領域 10 件、計 30 件の情報をとりまとめた結果、各分野の仕事の内容や必要となるス

キルの項目も然ることながら、より具体的にどのような場面でなぜそのようなスキルが必

要かという背景を含めて、情報を整理することができた。これらの情報をカリキュラムや教

材等の検討にあたっての参考情報として活用した。収集した資料の一覧を以下に示す。本情

報収集のレポートは巻末資料に掲載している。 

 

図表 1-6  収集した資料等の一覧 

(1)  ソフトウェア・ハードウェア開発 

 e スポーツ選手に教わる｢ぷよぷよプログラミング｣で､楽しみながら学ぶ 出張授業

でコロナ禍にも子どもに幅広い経験を 

 札幌のゲーム開発イベント「Sapporo Game Camp 2023」，10 月 6 日から 8 日まで

開催決定。Game Jam など各種イベントの参加者募集を開始 

 e スポーツを魅力的に演出する「デザイン」の秘訣とは？デザイン経験者が解説！ 

 ゲーマーの熱狂体験を生み出す、e スポーツ大会プラットフォーム Adictor のデザイ
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ン 

 「World of Tanks」のゲームバランス担当者に“盛り上がる大会運営”について聞く 

 e スポーツによって変化するタイトルたち 

 e スポーツで注目される新技術とは - クラウド、5G、AR・VR の活用 

 VR e スポーツまとめ！VR の e スポーツ競技は何がある？ 

 e スポーツ配信分析サイト「ESPORTS CHARTS」の日本・韓国向けサービスが開始 

 プロ e スポーツチーム Fnatic とゲーミングギア INZONE™商品開発における協業を

開始 

(2)  プロゲーミングチーム 

 e-sports チームオーナー 

 今話題の e スポーツとは？業界で活躍する企業やお金の流れを紹介！ 

 「ゲームへの愛と理解」は 3 割、残りは？ e スポーツ業界で働くために必要なもの

を、アナリストが語った 

 19 歳で選手から起業家に！業界の最前線で「e スポーツの産業化」をリードする 

 e-sports アナリスト 

 e スポーツプロフェッショナル Vol.1 Japanese 小池さんに聞く『データアナリスト』

という仕事【前編】 

 e スポーツ業界の仕事 e-sports マネージャー 

 選手を襲う２つの負担 e スポーツが抱える健康リスク 

 プロゲーマーになるには？ プロｅスポーツチーム代表に聞いてみた！ 

 ストリーマーになるには？ゲームでどのように稼いでいるのか解説 

(3)  医療・社会福祉 

 e スポーツで楽しくリハビリ！障がい者に新しいきっかけをもたらすゲームの世界 

 ｅスポーツ高齢者の刺激にリハビリに活用 太鼓ゲームで効果検証 

 esports プレイヤーを支える理学療法士 

 高齢者施設に e スポーツを導入することで見えてきた課題とメリット。地域連携の

きっかけにも！－e スポーツ－ 

 e スポーツが高齢者の健康をサポートする!? 最新の研究現場から見えてきた、高齢

社会ならではの可能性 

  “できる喜びが爆発” 障害者とｅスポーツ 

 障がい×e スポーツの可能性とは？障がい者はどうやってゲームを操作している？ 

 e スポーツと障害者 

 【e スポーツ×就労移行】e スポーツによる新しい障害者雇用の可能性 

 e スポーツがもたらす共生社会の実現に向けて 
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2. 高等学校対象カリキュラム 

2.1. 通信制高等学校対象カリキュラム 

2.1.1.  高・専一貫教育による e スポーツ中核人材養成モデルの全体像 

本事業では、通信制高等学校・専門学校・企業等による連携体制を構築し、高等学校段階

での e スポーツ分野でのキャリアデザインから、専門学校での就職に向けた専門技能・コ

ンピテンシーの学びへと連続的に繋げる教育プログラムを検討している。 

この教育プログラムの通信制高校段階のカリキュラムでは、現状の競技スキルのトレー

ニングに留まらず、e スポーツ分野でのキャリアに関する学習を行う。そこでは、e スポー

ツ業界・仕事に関する幅広い知識や、企業との交流、さまざまな職業領域の基礎教育を通し

て、学生自身の関心・スキル・特性等について、学生自身が理解を深める。これらを通して、

学生たちそれぞれの志向性に合った e スポーツ分野でのキャリアビジョンを形成した上で、

進路を選択させることを目標とする。 

専門学校段階では、例えばイベント・ビジネス、ゲーム開発、リハビリなど、各 e スポー

ツ関連職種の専門技能等を学習するカリキュラムを検討し、既存の専門課程にアタッチす

る形で設置する。各学生が進路として選択した e スポーツ分野の仕事に関して、高校段階

の専門基礎学習を踏まえ、各分野の専門学校でより実践的な専門技能・コンピテンシーを醸

成することを目標とする。 

 

図表 2-1 高・専一貫教育による e スポーツ中核人材養成モデルの全体像 
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2.1.2. 通信制高等学校対象カリキュラムの構成 

前項の通り通信制高等学校段階では、e スポーツ分野でのキャリアに関する知識を学び、

自身の特性に合ったキャリアビジョンを形成すると共に、専門教育を受講するための素地

となる基礎的な専門スキルやコンピテンシーを身に着けさせることを目標としている。こ

の教育目標を達成するために本事業では、カリキュラムとして「e スポーツキャリア」「e ス

ポーツ職業教育」「e スポーツリテラシー」の 3 科目（2 単位＋課外学習）を設計した。そ

の概略を以下に示す。 

「e スポーツキャリア」と「e スポーツ職業教育」は、通信制高校の規定に則り、「学校設

定科目」として単位認定が可能なスペックでの設計を想定している。具体的には単位認定基

準に基づけば通例、講義映像 4～5 時間程度、レポート提出 2~3 回、スクーリング 1~2 単

位時間、試験 1 回程度が目安となる。一方、「e スポーツリテラシー」は、e スポーツ業界

企業を招聘して競技会や講話を行うなど、年数回の課外イベントを想定している。 

なお、学校設定科目とは、学習指導要領で定められている教科・科目以外に、教育上の必

要性から学校独自に設定する科目を指し、通信制高校の場合は 1 単位につきレポート 1 回

以上、スクーリング 1 回以上で設計の上、各校を監督する行政機関の認可が必要である。 

 

図表 2-2 通信制高等学校対象カリキュラムの構成 

科目名 内容概略 時間数 

e スポーツ 

キャリア 

ワークを通して、e スポーツ分野での働き方・職種・キ

ャリアパス等に関する知識を学ぶと共に、学習者自身の

考えを整理し、各々の特性に合わせたキャリアビジョン

の獲得を目指す。 

1 単位 

e スポーツ 

職業学習 

イベント企画・運営、ソフト開発、商品開発、リハビリ

医療など、e スポーツに関連する多様な業界・職種の仕

事を幅広く学習し、キャリアビジョンを具体化すると共

に、基礎的な専門技能やコンピテンシー等を養う。 

１単位 

e スポーツ 

リテラシー 

e スポーツの競技スキルや知識を身に着けたり、大会に

参加したり、業界人と交流したりすることで、e スポー

ツ分野のリテラシーを養う。 

課外学習 

年数回の 

イベント等 

 

2.1.3. 科目「e スポーツ職業学習」の概要 

昨年度は、カリキュラムを構成する 3 科目のうち、「e スポーツキャリア」の科目につい

て、学習概要、学習目標、学習項目、使用教材、学習の流れ等を検討し具体化した。 

今年度では、昨年度の検討成果を土台として、特に「e スポーツ職業学習」の学習概要、

学習目標、学習項目、使用教材、学習の流れ等をさらに具体的に検討した。下表に概要を示

す。本科目は通信制高校の制度を踏まえ、1 単位分（普通科の通学 35 時間相当するレポー
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ト課題・講義映像等）の内容構成で設計した。 

 

図表 2-3 「e スポーツ職業学習」の科目概要 

項目 内容 

科目名 e スポーツ職業学習 

教育目標 

e スポーツの仕事や職業を「ゲーミングチーム領域」 「ソフト・ハー

ド開発領域」 「ビジネス領域」 「医療・社会福祉領域」の 4 つの領

域に分類。この領域ごとに、講義映像やワーク（PBL）を通して、e ス

ポーツに関連する多様な業界・職種の仕事を幅広く学習する。 

この学習を通して、e スポーツ業界の様々な職種について、より具体

的に仕事内容や必要となるスキルを知り、キャリアビジョンを具体化

すると共に、ごく基礎的な専門技能やコンピテンシー等を養う。さら

には、e スポーツを通じて職業観を醸成することで、社会や仕事に関

心を持たせるきっかけを作ることを狙いとする。」 

受講対象者 
通信制高校の e スポーツコースに在籍する生徒、e スポーツ関連科目

を履修する生徒等 

前提知識等 科目「e スポーツキャリア」履修完了者・単位取得者 

学習項目 

※普通科の通学 35 時間相当するレポート課題・講義映像等で構成 

・自己学習（知識学習、講義映像の聴講、ワーク） 

・レポート提出 ４回 

・スクーリング １～２単位時間（１単位時間＝５０分） 

・試験 １回 

使用教材 

・e スポーツ職業教育教材（テキスト＆ワーク（PBL）全 4 領域、計

12 課題） 

・e スポーツ職業教育講義映像（計４時間程度） 

 

2.1.4. 科目「e スポーツ職業学習」の学習対象領域 

今年度検討した「e スポーツ職業学習」では、昨年度の検討した科目「e スポーツキャリ

ア」（e スポーツ業界事情や関連する職業を幅広く学習する科目）の内容をもとに、さらに

発展させる形で、e スポーツに係る職業・仕事についてより深く学習し、仕事内容や必要な

スキルに関する理解を深め、基礎的なコンピテンシーを滋養することを目的とした。その対

象領域として、下図に示す「ゲーミング領域」「ビジネス領域」「ソフト・ハード開発領域」

「医療・社会福祉領域」の４つの領域を設定し、それぞれに分類される職業や仕事を学ぶと

いう方針で、学習内容や教材を具体化することとした。各領域の学習は、本事業で開発した

PBL、テキスト、講義映像等を使用して進める。 

各学習領域の設計にあたっては、各領域の e スポーツに係る教育実績のある専門学校の
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協力を得た。教材設計・開発の実作業において連携した学校は、北海道ハイテクノロジー専

門学校、大阪コミュニケーションアート専門学校、宮崎情報ビジネス医療専門学校、名古屋

工学院専門学校、琉球リハビリテーション学院である。 

 

図表 2-4 e スポーツ職業学習の学習領域 

 

 

2.2. 高等学校の職業学習・プロジェクト学習の取組みに関する情報収集 

 今年度は上記の科目「e スポーツ職業学習」の科目設計や学習内容を具体化するにあたり、

通信制高等学校を中心とした職業学習、およびプロジェクト学習の実施事例について情報

の収集・整理を実施した。この調査結果をもとに科目設計や学習方法・学習内容、教育コン

テンツの設計を行った。それぞれの調査概要について以下に示す。 

 

2.2.1. 高等学校の職業学習に関する情報収集 

通信制高等学校を中心に、高等学校で行われている職業学習について調査を実施し、17

件分の事例情報を詳細に整理した。更にこれらの情報をもとに、高等学校における職業学習

の全体像や、各実施手法の傾向、通信制高等学校が抱えている各職業学習の手法での課題と

解決手法などの分析を行った。以下に収集した事例の一覧を示す。整理した資料は巻末資料

に掲載している。 

 

図表 2-5 高等学校の職業学習に関する事例一覧 

事例 01 第一学院高等学校「仕事を体験しよう！職業講話」 

事例 02 中京高等学校「未来を創るキャリア教育」 

事例 03 クラーク記念国際高等学校「職業に関わる取組」 

事例 04 高等学校・S 高等学校 「職業体験・ワークショップ」 
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事例 05 明蓬館高等学校「五反田バレー 未来のジブンプロジェクト」 

事例 06 おおぞら高校「みらい実学プロジェクト」 

事例 07 勇志国際高等学校「僕らのパッションリーダーズ・職業体験プロジェクト」 

事例 08 明聖高等学校「進路対策ウィーク」 

事例 09 ID 学園高校「夢キャリアライブ」 

事例 10 広島工業大学高等学校「進路学習」 

事例 11 未来高校熊本学習センター「職場体験」 

事例 12 日立工業高等学校「デュアルシステム」 

事例 13 横浜高等学校「CAS プログラム・ジョブ tavi プログラム」 

事例 14 星槎国際高等学校「RAFT PROJECTS」 

事例 15 青楓館高等学校「課題探求学習 -PBL-」 

事例 16 N 高等学校・S 高等学校「PBL/プロジェクト N」 

事例 17 第一学院高等学校「プロジェクト型学習」 

 

2.2.1.1. 分析結果 

以下に本情報収集の分析結果を示す。これらの情報を参考に、科目「e スポーツ職業学習」

の設計や教育コンテンツ群の検討・開発を行った。 

 

① 取組み内容の全体傾向（実施テーマ、取組み内容等） 

生徒が世の中にある職業を知り、自分の将来について考えるきっかけとなるように様々

な職業学習が行われている。また、生徒の自己理解や社会で必要なスキルの取得をテーマに

していることもある。社会人から仕事についての話を聞く、実際に仕事で出てくるような課

題に対して生徒がどうすればいいか考える、仕事の現場に生徒が赴き仕事を体験するなど、

取組みの内容は多様であり、複数の内容を組み合わせてプロジェクト・PBL のようにして

いる事例も見受けられる。 

  

② 実施手法の全体傾向（採用されている手法、組合せ等） 

 職業学習の実施手法は、講義や演習・ワークショップ、職業体験などが見られた。全体的

にオフラインのものが多いが、オンラインで行われているものもある。 

 講義の中では、様々な業種の職業人を招いて仕事にまつわる話をしてもらう職業人講話

が目立つ。社会人講話では、社会人からの問いかけに対して生徒が考え、グループで議論を

した上で考えを発表するようなワークショップを取り入れているものもある。また、講義に

は志望理由書の書き方を学ぶといった就職活動に必要なスキルを身に着けるものもあった。 

演習・ワークショップでは、職業に関係する課題に対し生徒がグループで考え発表すると

いったグループワークが見られる。 

職業体験は、会社など実際の職場に生徒が訪れ、実際に働いてみるケースが多い。その事
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前準備として講義や演習・ワークショップをしていることもある。 

その他の手法としては、生徒が社会人に仕事についてのインタビューをしにいく事例や、

地域やビジネスの課題を生徒自身が考え解決する PBL を通して生徒の職業観を育成しよう

としている事例があった。 

 

③ 時間数の全体傾向（全体の時間数、各ユニットやテーマごとの時間数等） 

職業学習に割かれている時間数は、学校やテーマ、手法等によりそれぞれ異なっているが、

手法がより複雑なものになるほど 1 つのテーマの職業学習にかかる時間が長くなっている

傾向がある。 

講義形式の職業学習は、基本的に 1 回で完結していることが多い。学校によっては定期

的に機会を設け、第 1 回、第 2 回といった具合にテーマを変えて回数を重ねている。 

演習・ワークショップは、1 回のイベントのような形で完結していることもあるが、3 回

ほど一貫したテーマで回数を重ねて徐々にテーマが深いものになっていくこともある。 

職場体験は 3 日～5 日間など、数日間にわたって行われている傾向がある。また、職場体

験前の準備として講義や演習・ワークショップがされていることがあり、それらを含めて一

つの中長期的なプロジェクトや PBL になっている例も見られた。 

  

④ 評価方法の全体傾向（評価の目的、評価タイミング、評価基準、フィードバック方法等） 

今回の事例収集においては、評価方法についてはあまり情報を得ることができなかった

が、社会人と連携している職業学習では、生徒の発表や成果物に対して社会人がコメントを

付ける例が見られた。また、PBL では、生徒の優秀なアイデアが実際に商品化されたり、優

秀な成果物が公共の場に展示されたり、コンテストのような形で選ばれたものが公に出る

ケースがあった。 

 

⑤ 使用教材・ツールの全体傾向（種類、提供方法、使われ方、組合せ等） 

ワークシートといった紙での教材を使用することもあれば、スライドなどデジタルツー

ルの活用も見られる。スライドは講師が話をする際に使用することもあれば、生徒が自身の

発表やプレゼンで用いていることもある。 

仕事体験型の学習では、たとえば美容師のはさみのように、その仕事で実際に使う道具が

教材として使われることがある。 

オンラインでの職業学習の際は、zoom や配信システムが使われている。 

 

⑥ 外部との連携の全体傾向（外部講師の有無、協力している部分・要素） 

外部との連携は多く見られる。講義および演習・ワークショップについては、社会人を講

師として呼んで、進行も任せている例が目立つ。特に社会人講話では顕著である。卒業生専

門学校の先生と連携していることもある。職場体験は、生徒が連携先の企業・店舗に行き、
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社員から教えてもらいながら仕事の体験をしていることが多い。  

 

⑦ 通信制高等学校が抱えている各職業学習の手法での課題等 

講義形式の職業学習は、生徒が話を聞くだけの受動的な学びだけにとどまってしまいや

すいという課題がある。この課題に対して、社会人からの講義の後に興味を持った生徒が参

加できるゼミの機会を設け、ゼミで講義を受けて生徒が考えたことを発表し講師からフィ

ードバックをもらうなど、より学びを深められるようにしている。また、生徒たちが一方的

に社会人の話を聞くだけではなく、生徒が周りの生徒と話しながら興味を持って考えられ

るような問いかけがされている。以上のように、生徒に発表する機会を設けたり、トリガー

クエスチョンを出したりすることで、課題を解決している。 

演習・ワークショップは通信制高校でもオンラインで実施している例は限られ、参加した

くてもできない生徒がいる。この課題解決については、zoom を活用して全国の生徒がオン

ラインで参加できるようにし、スライド画面を共有して、ワークをやってみるように呼びか

けながら進行する事例が見られた。 

職業体験では、実際には仕事には様々な側面があるにも関わらずごく一部のみの体験に

とどまってしまったり、生徒の体験を受け入れる教育のプロではない企業・店舗の負担が大

きくなってしまったりする課題がある。一部の事例では、数日のみの体験ではなく中長期的

なプロジェクトにすることで、商品の開発から広報、販売までの一連のビジネスプロセスを

体感できるようにしている。さらに、学年を跨いで実施し、上級生が下級生をフォローする

ような構造を作ることで実施しやすくする工夫も見られた。また、体験内容をリモートでき

る仕事にすることで、生徒は企業に行くのではなく学校から職業体験をできるようにし、企

業の負担を軽減している上に、生徒が学校の先生に相談しやすいようにしている事例も見

られた。 

 

2.2.2. 高等学校のプロジェクト学習事例に関する情報収集 

通信制高等学校を中心に、高等学校で行われているプロジェクト学習について調査を行

い、20 件分の事例情報を詳細に整理した。通信制・全日制の高等学校それぞれのプロジェ

クト学習の実施事例や、実施形態、実施時間数、学習のサポート・フォローアップ体制、使

用教材・ツール等の全体傾向、通信制高等学校が抱えているプロジェクト学習での課題と解

決手法について分析を行った。整理した資料は巻末資料に掲載している。 

 

図表 2-6 高等学校のプロジェクト学習に関する事例一覧 

事例 01 クラーク記念国際高等学校「PBL に関連した取組み」 

事例 02 N 高等学校・S 高等学校 PBL/プロジェクト N 

事例 03 World Arrows International School「オルタナティブコース」 

事例 04 青楓館高等学校「課題探求学習 -PBL-」 
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事例 05 第一学院高等学校「プロジェクト型学習」 

事例 06 大森学園高等学校「マインクラフトを活用した高校での PBL」 

事例 07 大分豊府高等学校・高崎女子高等学校など「10 代のデジタルエチケット」 

事例 08 東京都立園芸高等学校「農業や地域社会の課題を解決する PBL」 

事例 09 岩手県立大槌高校や第一学院高校横浜キャンパスなど小規模校「学校横断型探

究プロジェクト」 

事例 10 代々木高等学校「プロジェクト授業」 

事例 11 札幌新陽高等学校・東明館高等学校「東明館×新陽×NEC OnlinePBL」 

事例 12 武蔵野大学高等学校「PBL インターナショナル」 

事例 13 ふたば未来学園高等学校「未来創造探究」 

事例 14 郁文館高等学校「高校 2 年生 PBL ツアー（探究型研修旅行）」 

事例 15 千原台高等学校「メルカリ PBL プログラム」 

事例 16 札幌新陽高校「探求コースの PBL」 

事例 17 湘南学園中学校高等学校「PBL」 

事例 18 ワオ高等学校「教養探求」 

事例 19 清和学園高校「マイスター・ハイスクールとしての取り組み」 

事例 20 和洋九段女子中学校高等学校「PBL」 

 

2.2.2.1. 分析結果 

以下に本情報収集の分析結果を示す。これらの情報を参考に、科目「e スポーツ職業学習」

の設計や教育コンテンツ群の検討・開発を行った。 

 

① 取組み内容の全体傾向 

 企業や地方と連携しながら、実際に存在する課題に対し、生徒がどうすれば解決できる

かを考え、発表し場合によっては実行したり成果物をつくって世に出したりするような流

れの PBL が多い。もしくは教科の授業の枠組みの中で、その教科に関係する明確な正解の

ないトリガークエスチョンや課題に対して、生徒がディスカッションなどをしながら考え

ていき、最後に発表するような PBL もある。職業学習を兼ねたものもある。 

 また実施形態は通信制高校であっても、PBL はオフラインの集団学習が多い。PBL の中

では、グループワークやディスカッション、発表が取り入れられている。 

 

② 実施規模の全体傾向 

 1 回の学習で終わることはほぼなく、回数を重ねて中長期的に行われている傾向があ

る。数か月単位のものもあれば、年をまたぐ PBL もある。最後の発表や成果物公開に至る

までの、生徒同士によるディスカッションや準備に最も多くの時間がかかりやすい。 

また PBL の受講生が全体で数十人いるとしても、少人数グループに分かれて課題に取り
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組むことが多い。3～6 人くらいのグループ内でアイデア・意見を出し合い、発表やプレゼ

ンに臨んでいる。 

 

③ 学習のサポート・フォローアップの全体傾向 

 PBL 実施にあたり、いきなり生徒にアイデアを出すことを促すのではなく、たとえばま

ずは生徒が PBL で向き合うことになる課題の背景知識を学ぶ講義が行われるといったよう

に、段階を踏んでいけるようなカリキュラムになっていることが多い。グループワークが

円滑に進むよう、アイスブレイクを設けている PBL もある。生徒が自分の興味関心に合う

PBL に参加できるように様々なテーマの PBL を用意したり、グループワークの苦手な生

徒のために練習用のプログラムを用意したりしている学校もある。 

 

④ 成果の全体傾向 

 PBL の成果は口頭で発表される無形のものと、成果物という形に表れるものの大きく二

つに分かれる。前者はビジネスや地域の課題を解決するアイデア、明確な答えのない問い

に対する生徒の考えなどがある。口頭での発表は、スライドが用いられることが多い。後

者は商品開発や展示物の作成など、具体的なものをつくる PBL でできる。つくったものを

生徒自身の手で販売することもある。 

 

⑤ 評価方法の全体傾向 

 社会人や企業と連携している PBL では、生徒の発表や成果物に対して社会人・企業がフ

ィードバックをする例が多く見られた。生徒の優秀なアイデアが実際に商品化されたり、

優秀な成果物が公共の場に展示されたり、コンテストのような形で選ばれたものが公に出

るケースがあった。 

 

⑥ 使用教材・ツールの全体傾向 

 アナログの教材もデジタルの教材も使われている。たとえば紙のワークシートを用いて

シートに沿って順に倣って学んでいくこともあれば、オンラインツールを用いていること

もある。生徒の発表や講師からの講義ではスライドが頻繁に用いられている。zoom を用

いて企業や他校とつなげて PBL をしている例も見られる。動画を見た上での生徒同士のデ

ィスカッションなど、動画も多用されている。 

 

⑦ 外部との連携の全体傾向（外部講師の有無、協力している部分・要素） 

 PBL において、外部との連携は積極的に行われている。企業や地域が学校と協力し、実

際に企業・社会に存在する課題に生徒が向き合う PBL がされ、生徒のアイデアを企業や地

域が参考にしたり、採用したりする例もある。PBL を担当する講師が学校の先生ではな

く、外部の社会人であることもある。 
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⑧ 通信制高等学校のプロジェクト学習での課題と解決手法 

 通信制高等学校におけるプロジェクト学習は、オフラインでの実施が多く参加できない

生徒がいる、PBL を実施するためのリソースが不足している、グループ学習やコミュニケ

ーション・発言が苦手な生徒へどう対応するか、といった課題を抱えている。それぞれの

課題について、以下のようなアプローチがとられている。 

「 N 高等学校・S 高等学校」の PBL は、オフラインでの参加もできるが、オンライン

にも対応している。教材のスライドはオンラインで共有され、講師の話や生徒の発表をネ

ットで聞くことができるようにしている。その結果、地域や環境によらず生徒が好きな

PBL を受講でき、全国の生徒同士で刺激し合う活発な PBL を行えている。また、生徒が

zoom などのデジタルツールを使うスキルを得るきっかけにもなっている。「No.3 青楓館

高等学校」では、校舎にいる生徒とオンラインの生徒をネットでつなぎ、コミュニケーシ

ョンをとりながら PBL を実施している。 

 PBL をするには、PBL を行える人材やグループワークができる生徒数などのリソースが

必要になってくることが多い。小規模な通信制高等学校だと、そういったリソースが用意

できないこともある。「岩手県立大槌高校や第一学院高校横浜キャンパスなど小規模校が

参加したプロジェクトは、小規模校同士がオンラインでつながり、連携して資源を共有す

ることによって、この課題を解決している。その結果、生徒は自分の学校にはいなかった

自分と興味関心が近い高校生や、その分野をカバーできる講師・社会人に出会い、より質

の高い PBL の実施につなげている。 

 グループ学習やコミュニケーション・発言が苦手な生徒への対応も課題である。「第一

学院高等学校」の PBL は、講師による段階を踏んだ丁寧な授業を行い、コミュニケーショ

ンの練習も入れることによって、生徒が意見を出しやすくするようにしている。PBL では

商品開発が行われたが、いきなり生徒に商品のアイデアを出させるのではなく、講師がビ

ジネスが困りごとの解消から生まれていることを講義で例示し、生活している中にある身

近な困りごとから考えてみるようにアドバイスした。また、名刺交換などビジネスにおけ

るコミュニケーションの練習を行った。その結果、実際に生徒からは「この授業を通して

自分から意見を言うように変われた」「授業でも板書をとるだけだった私が、自分から沢

山発言するようになった」という声が上がっている。 
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3. 通信制高等学校対象教育コンテンツ 

本事業の高校生段階のカリキュラムは前述の通り、「e スポーツキャリア」「e スポーツ職

業学習」「e スポーツリテラシー」の 3 科目で構成される。今年度はこのうち、「e スポーツ

職業学習」の科目に対応した「テキスト教材」「映像コンテンツ（講義等）」「職業体験 VR コ

ンテンツ」の３項目の開発を行った。また、「e スポーツ職業学習」の教育効果や学習効率

の向上等を目的として、「文章生成 AI ガイダンスコンテンツ」の検討・開発を行った。なお

開発にあたっては、各職業領域の教育に専門的知見のある分野の専門学校と共に、高等学校

対象教育コンテンツについて議論し、設計・開発に協力を得た。 

本項ではこれらの開発概要を報告する。 

 

3.1. 科目「e スポーツ職業学習」のコンテンツ構成と学習の流れ 

今年度は科目「e スポーツ職業学習」の学習コンテンツとして、重に「テキスト教材（知

識解説テキスト・ワーク）」「講義映像」の開発を実施した。科目「e スポーツ職業学習」で

は、これらのコンテンツを活用して、下図に示す流れで知識学習・ワーク学習を進める想定

である。まず「知識学習」では、前述した知識学習テキストと知識解説を行う講義映像を視

聴する。そしてワーク（PBL）学習に着手する段階で、ワーク解説講義映像の「前編」を視

聴し、ワークの目的や要点を把握する。そしてワークに取組んだ後に「後編」を視聴し、ワ

ークの考え方や回答例について把握する。最後にワークで検討した内容をレポートに整理

し、学校に提出してフィードバックを受けるという流れを想定している。 

図表 3-1 科目「e スポーツ職業学習」の学習の流れ 
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3.2. 「e スポーツ職業学習」テキスト教材 

3.2.1. 概要 

本テキスト教材は、4 領域それぞれについて「知識学習テキスト」と「ワーク（PBL）」の

2 つの要素で構成される。e スポーツに関連する多様な業界・職種の仕事を幅広く学習し、

キャリアビジョンを具体化するとともに、基礎的な専門技能やコンピテンシーを養うこと

を目的としたテキスト教材を開発した。本教材では、「ゲーミング領域」「ビジネス領域」「ソ

フト・ハード開発領域」「医療・社会福祉領域」の 4 つの領域について、具体的な仕事内容

や必要なスキル等を学習できることを目標とし、構成の検討を行った。 

それぞれの構成とイメージについて以下に示す。 

 

3.2.2. 知識学習テキストの構成 

「知識学習テキスト」では各領域に分類される職業のオーバービューや仕事の事例、各職

業の役割・仕事内容・働き方・必要なスキルなどを、領域ごとの特性に合わせた構成となっ

ている。各領域 5～6 頁程度、4 領域 計 23 頁である。 

各領域の学習内容は、e スポーツを題材としつつも、e スポーツを入り口に幅広い仕事を

知ってもらい、社会や職業に関心をもってもらうことがねらいである。 

例えばゲーミング領域の知識学習テキストでは、e スポーツチームの運営等に係る主要な

職業や仕事、プレイヤー・監督・チーム運営（営業）の仕事内容や必要なスキル・マインド

などを概説している。プレイヤーでは、特定のゲームのプレイスキルの解説などではなく、

プロプレイヤーの仕事の概説を入り口として、トレーニングを題材とした PDCA サイクル

の考え方や、タイムマネジメントの重要性などを解説した内容となっている。監督の仕事で

は SNS の炎上対策、チーム運営の仕事では活動資金の調達方法など営業に関する仕事を解

説していて、いずれも e スポーツを入り口としつつも、他分野での仕事にも応用できる内

容である。これによって、キャリア検討の際の視野を広げ、改めて e スポーツや仕事との関

わり方を考えさせることを目標とした。 

各領域の内容構成の目次を以下に示す。 

 

図表 3-2 「知識学習テキスト」目次構成 

【ゲーミング領域】 

 e スポーツチームの仕事全般 

 プレイヤーの仕事 

 監督の仕事 

 チーム運営（営業）の仕事 

【ビジネス領域】 

 e スポーツイベントの仕事  
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 イベント企画の考え方 

 ゲームタイトルの選び方 

 イベントを準備する流れ 

【ソフト・ハード開発領域】 

 ゲーム業界の市場について 

 ゲーム作りの仕事 

 ゲームデザイナーの仕事 

 Web サービス開発の仕事 

 デバイス開発の仕事 

【医療・社会福祉領域】 

 e スポーツと作業療法 

 e スポーツと医療福祉 

 

 以下に知識学習テキストのイメージを示す。開発した知識学習テキストの全体は巻末資

料に掲載している。 

 

図表 3-3 知識学習テキストのイメージ（ゲーミング領域） 
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3.2.1. ワーク（PBL）の構成 

「ワーク（PBL）」では、各領域の職業・仕事から、それぞれ 3 つの観点で業務の一部を

抽出し、業務上の課題解決やアウトプットの検討を行う課題を設定している。各領域は 3 つ

課題で構成され、4 領域で計 12 課題である。各課題は２～３つの学習工程で構成される。 

これらの課題に回答するためには、知識学習の内容を理解しているだけではなく、インタ

ーネットで情報を収集したり、前提情報から論理的に要件を読み解いたり、学習した基礎知

識を課題に合わせてカスタマイズしたりすることが求められるように設計している。これ

により、単純な e スポーツの職業の知識学習に留まらず、論理的思考力、知識応用力、情報

収集・分析力など基礎的なコンピテンシーを滋養することを目標としている。各領域の課題

構成を以下に示す。 

 

図表 3-4 ワーク（PBL）の課題構成 

【ゲーミング領域】 

 課題１：プロプレイヤーの仕事～トレーニング 

 課題２：監督の仕事～SNS 炎上への対応・対策 

 課題３：チーム運営の仕事～スポンサー営業 

【ビジネス領域】 

 課題１： e スポーツ体験ブースの企画 

 課題２： e スポーツイベントの準備 

 課題３： イベント会場で販売する商品の企画提案 

【ソフト・ハード開発領域】 

 課題１：ゲームの面白さが伝わるチュートリアルの設計（ 

 課題２：ゲームを盛り上げる Web サービスの提案 

 課題３：ゲーマーに最適なゲームデバイスの検討 

【医療・社会福祉領域】 

 課題１：高齢者向け e スポーツイベントの開催 

 課題２：高齢者向けオリジナルゲームの仕様書の作成 

 課題３：自助具を考慮した e スポーツ大会のルール設計 

 

 以下に知識学習テキストのイメージを示す。課題ごとに「課題の進め方（手順）」「ワーク

を進める上でのヒント」「検討課題」「ワークシート」が掲載されている。開発したワーク

（PBL）教材全体を巻末資料に掲載するので、参照頂きたい。 
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図表 3-5 ワーク（PBL）のイメージ（ゲーミング領域） 
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3.3. 「e スポーツ職業学習」講義映像コンテンツ 

3.3.1. 概要 

通信制高等学校での授業は、講義映像コンテンツの聴講と小テスト、レポートを組み合わ

せる実施形式がスタンダードとなっており、本事業でもこれに準拠したコンテンツの開発

を進めている。 

今年度は、前述した「e スポーツ職業学習」のテキスト教材と相互補完する、「知識学習

テキスト」の知識解説の内容を説明する講義映像と、「ワーク（PBL）」の学習進行を補助す

る講義映像の２系統を開発した。それぞれの構成とイメージについて以下に示す。 

 

3.3.1.1. 知識解説講義映像 

知識解説講義映像は、知識解説の内容を解説する講義映像である。パワーポイントスライ

ド等を使いながら、各領域の e スポーツに係る職業や仕事について 20～30 分程度（10 分/

本×2～3 本を目安）で解説している。各領域の映像の構成設計や解説にあたっては、前述

の専門学校の教員等に協力を得た。 

知識学習講義映像については、知識学習テキストをベースに作成したスライドを中心に、

講演者が解説する形式で進行する。話している内容はすべて字幕で表示される。講義映像の

イメージを以下に示す。 

図表 3-6 知識学習講義映像コンテンツの画面構成 

 

楠本 翔 氏（大阪コミュニケーションアート専門学校 講師） 

 

 

各領域の動画項目、視聴用 URL を以下に示す。 
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図表 3-7 ゲーミング領域の知識解説講義映像 

講師：：楠本 翔 先生（大阪コミュニケーションアート専門学校 講師、CYCLOPS 

athlete gaming 監督） 

 プロゲーマーの仕事 

 チーム監督の仕事 

 チーム運営（営業）の仕事 

 

 

視聴用 URL：https://x.gd/BnssP 

 

図表 3-8 ビジネス領域の知識解説講義映像 

講師：筧 誠一郎 先生（e スポーツコミュニケーションズ株式会社） 

 e スポーツイベントに関わる仕事 

 e スポーツイベント企画の考え方 

 e スポーツイベント運用の仕事 

 e スポーツイベントでの物販に関する仕事 

 

 

視聴用 URL：https://x.gd/8ErMC 

https://x.gd/BnssP
https://x.gd/8ErMC
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図表 3-9 医療・社会福祉領域の知識解説講義映像 

講師：西村 昭宣 先生（琉球リハビリテーション学院 作業療法士） 

 医療福祉分野の e スポーツ活用事例 

 e スポーツ×作業療法 

 

 

視聴用 URL：https://x.gd/H3PiF 

 

図表 3-10 ソフト・ハード開発領域の知識解説講義映像 

助言・監修：川越 浩一 先生（宮崎情報ビジネス医療専門学校） 

谷口 順一 先生（名古屋工学院専門学校） 

 ゲーム業界の市場について 

 ゲーム作りの仕事・ゲームデザイナーの仕事 

 Web サービス開発の仕事 

 デバイス開発の仕事 

 

 

視聴用 URL：https://x.gd/4h5Z9 

 

https://x.gd/H3PiF
https://x.gd/4h5Z9
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3.3.1.2. 「ワーク（PBL）」講義映像 

「ワーク（PBL）」講義映像は、学習進行を補助する講義映像である。課題ごとに、課題

の前提情報や各ワークの考え方を解説すると、各ワークのヒント・回答例を解説する後編を

用意した。いずれも５分程度を目安として、課題１つあたり２本×各領域３課題×４領域＝

計２４本の開発を行った。 

なお本講義映像は、「ゆっくり解説」と呼ばれる、YouTube などの動画投稿サイトで人気

の動画形式を採用している。画面の左右に配置されたキャラクター（機械音声）が会話をし

ながら、中央のスライド等を解説していく。初年度、通信制高校の生徒など高校生 80 名を

対象に 6 パターンの講義映像を視聴させたところ、本形式を好む学生が 57 名と最も多く、

今年度も引き続きこの形式を採用した。 

ワーク解説講義映像については、テキスト教材をベースにして作成したスライドを中心

に、キャラクターが会話を進めていく形式で進行する。講義映像を進行するキャラクターは、

生徒役のキャラクターと講師役のキャラクターの 2 人で、生徒役は本コンテンツを視聴す

る学生という設定となっている。講義映像のイメージを以下に示す。 

図表 3-11 ワーク解説講義映像コンテンツの画面構成 

 

 

各領域の動画項目、視聴用 URL、イメージを以下に示す。 

 

図表 3-12 「ワーク（PBL）」解説講義映像のタイトル一覧 

【ゲーミングチーム領域】視聴用 URL：https://x.gd/GDyfF 

 プレイヤーの仕事（前・後編） 

 監督の仕事（前・後編） 

 チーム運営の仕事（前・後編） 

【ビジネス領域】視聴用 URL： https://x.gd/DJQ0a 

https://x.gd/GDyfF
https://x.gd/DJQ0a
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 e スポーツイベント企画の仕事（前・後編） 

 e スポーツイベント運営の仕事（前・後編） 

 イベント物品販売の仕事（前・後編） 

【医療・社会福祉領域】視聴用 URL：https://x.gd/1ShyV  

 高齢者向け e スポーツイベントの開催（前・後編） 

 高齢者向けオリジナルゲームの仕様書作成（前・後編） 

 自助具を考慮した e スポーツ大会のルール設計（前・後編） 

【ソフト・ハード開発領域】視聴用 URL：https://x.gd/0093r 

 ゲームプランナーの仕事（前・後編） 

 Web サービス開発の仕事（前・後編） 

 デバイス開発の仕事（前・後編） 

 

 

3.4. 職業体験 VR コンテンツ 

3.4.1. 概要 

e スポーツ分野でのキャリアビジョンの形成を支援するコンテンツの１つとして、360°

映像 VR コンテンツを開発した。昨年度までに、e スポーツ業界企業の仕事現場、職場の雰

囲気、仕事内容等を紹介する映像コンテンツの開発や、専門学校や企業等が開発したコンテ

ンツの整理等を行った。 

今年度は、これらの成果をもとに、実際の e スポーツイベントの企画・準備・運営に係る

仕事現場の紹介を行う 360°映像 VR コンテンツの開発を行った。 

前述した「e スポーツ職業学習」のビジネス領域では e スポーツイベントを軸として基礎

知識解説やワーク（PBL）を構成しており、実際の仕事現場を没入感の高い映像コンテンツ

で紹介することで、臨場感を体験させ、学習効果を高めるねらいである。 

収録にあたっては、本事業の構成機関である東京都 e スポーツ連合が支援する形で実施

された、あきる野青年会議所主催の e スポーツイベント（※）に協力を得た。 

 

※（参考）あきる野青年会議所 「第 5 回秋川流域花火大会 e スポーツ発表大会」 

https://www.akirunojc.gr.jp/hanabi/#esports 

 

3.4.2. コンテンツの内容構成 

本映像コンテンツは約 17 分で構成されており、e スポーツイベントの準備段階から運用、

撤収までの実際の現場の様子を一通り視聴することができる。内容と本コンテンツのサン

プルイメージを以下に示す。 

  

https://x.gd/1ShyV
https://x.gd/0093r
https://www.akirunojc.gr.jp/hanabi/#esports
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図表 3-13 職業体験 VR コンテンツの内容構成 

【タイトル】「e スポーツイベント運営について」視聴用 URL：https://x.gd/1cCco  

 e スポーツイベント運営に関する仕事の概要説明 

 運営スタッフミーティングの様子 

 イベント準備の様子 

 関係者とのあいさつの様子 

 イベント運用中の様子 

 機材トラブル対応の様子 

 イベント会場撤収作業の様子 

 

図表 3-14 e スポーツイベント運営に関する仕事の概要説明 

 

 

図表 3-15 運営スタッフミーティングの様子 

 

 

https://x.gd/1cCco
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図表 3-16 関係者とのあいさつの様子 

 

 

図表 3-17 機材トラブル対応の様子 

 

 

3.5. 企業講演コンテンツ「eSports Works」 

3.5.1. 概要 

テキスト教材や講義映像の補完関係の位置づけで、様々な e スポーツに関わる仕事を業

種ごとにオーバービューさせることを目的とした、実務者による講演映像コンテンツの開

発を進めた。昨年度開発した企業・行政機関等の 11 業種 計 17 件の職業紹介映像コンテン

ツに追加する形で、職業事例集のヒアリングにも協力を得た e スポーツチーム「CYCLOPS 

athlete gaming」と、ゲームタイトル開発会社「株式会社セガ」の２件に登壇頂き映像コン

テンツを開発した。 

1 件あたり 20 分～30 分で、e スポーツ事業の紹介、若手社員等の業務内容や業務の様子、

仕事に必要なスキル、学生時代に学んでおいてほしいこと等を紹介する構成である 
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3.5.2. コンテンツの構成 

本コンテンツは、講演者がパワーポイント資料や動画などの講演資料などを活用して解

説していく。話している内容はすべて字幕で表示される。講義映像のイメージを以下に示す。 

 

図表 3-18 企業講演コンテンツの画面構成 

 

 

本コンテンツの開発にあたり、e スポーツチーム「CYCLOPS athlete gaming」と、ゲー

ムタイトル開発会社「株式会社セガ」の 2 件に協力を得た。協力を経た機関と各講演コンテ

ンツの URL を以下に示す。 

次年度以降の活動ではさらに対応する業種の追加や最新状況への更新なども検討したい。 

 

図表 3-19 今年度（2023 年度）に開発した企業講演型映像コンテンツ 開発協力機関 

 

なお参考として、昨年度（2022 年度）に開発した 17 件の業界企業・業界団体・行政機

関からの協力を得たコンテンツは次の通りである。  

1 
CYCLOPS 

athlete gaming 

プレイヤー 

チーム 

e スポーツチームの運営を行っており、大会やイ

ベントへの出演等の取組みを行っている。 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLCd3

XZ6KHUWMrWXnzubS0KhJZxE_kK3gf 

2 株式会社セガ ソフト 

e スポーツイベント等で使用されるゲームタイト

ルの開発・販売等を行っている。 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLCd3

XZ6KHUWOtldtqkKLoONahAHCbSBy8 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWMrWXnzubS0KhJZxE_kK3gf
https://www.youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWMrWXnzubS0KhJZxE_kK3gf
https://www.youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOtldtqkKLoONahAHCbSBy8
https://www.youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOtldtqkKLoONahAHCbSBy8
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図表 3-20 （参考）昨年度（2022 年度）に開発した企業講演型映像コンテンツ 開発

協力機関一覧 

No. 社名 業種 会社概要／URL 

１ 株式会社 JCG イベント 

e スポーツ大会の運営や配信、大会管理サイトの

Web システムの提供等を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWPX5GHZKs7p-xqosbjVnhia 

２ Fusion LLC. イベント 

e スポーツ大会制作や、e スポーツ事業の新規事

業立ち上げのアドバイザリー業務等を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWOxXfNr0MWnpjyLqe0NomZp 

3 株式会社関家具 デバイス 

ゲーミングチェア等の e スポーツギアを製造・販

売を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWOvbMPjNubp8yHkVxAytEYX 

4 有限会社クー WEB 

e スポーツ（ゲーム）や音楽、アニメなどに関す

るさまざまな映像制作を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWOc_TANHkQWfRRhSkPYN6A6 

5 
ログリー株式会

社 
WEB 

e スポーツ大会プラットフォームの運営を行う、

データ分析を得意とする IT 系テクノロジー企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWPGeREYUCCaBg0evSN8jIa6 

6 
株式会社 

DEPORTOR 
メディア 

e スポーツイベント等への出演を行う人材のマネ

ジメント、e スポーツ大会の企画等を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWOxL1u1RCFUp_wVjPZyLEgy 

7 株式会社 PCCS 施設運営 

e スポーツ施設の立ち上げ・運営、施設のネット

ワーク構築の立ち上げ、機材搬入等を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWOODbabGpbn2Nu5VwyBwaiQ 

8 

株式会社 

TechnoBlood 

eSports 

施設運営 

e スポーツ施設の設立・運勢や、e スポーツイベ

ントの企画・運営などを行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWP3YHcTF7MguFaKlBZnWjjB 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPX5GHZKs7p-xqosbjVnhia
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPX5GHZKs7p-xqosbjVnhia
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOxXfNr0MWnpjyLqe0NomZp
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOxXfNr0MWnpjyLqe0NomZp
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOvbMPjNubp8yHkVxAytEYX
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOvbMPjNubp8yHkVxAytEYX
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOc_TANHkQWfRRhSkPYN6A6
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOc_TANHkQWfRRhSkPYN6A6
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPGeREYUCCaBg0evSN8jIa6
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPGeREYUCCaBg0evSN8jIa6
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOxL1u1RCFUp_wVjPZyLEgy
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOxL1u1RCFUp_wVjPZyLEgy
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOODbabGpbn2Nu5VwyBwaiQ
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOODbabGpbn2Nu5VwyBwaiQ
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWP3YHcTF7MguFaKlBZnWjjB
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWP3YHcTF7MguFaKlBZnWjjB
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9 

一般社団法人福

井県 e スポーツ

学生協議会 

教育 

学校での e スポーツ活動の支援や、学生への e ス

ポーツの浸透に関する事業等を行う団体。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWPTPkEB4Xd1LvZrXyx1yo5k 

10 

一般社団法人ユ

ニバーサル e ス

ポーツネットワ

ーク 

医療福祉 

障がい者の e スポーツへの取組みのサポートや、

コントローラー等のデバイス開発等を行う団体。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWPFYTyrenFQiBpcTn81Ifta 

11 
株式会社ハッピ

ーブレイン 
医療福祉 

障がいを持つ人への e スポーツを通じた就労支援

や、障がい者向けのゲーム開発等を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWPoNXTRZfen5gPHXCQ29bFT 

12 

株式会社ディス

クシティエンタ

テインメント 

飲食 

e スポーツや食事が楽しめるインターネットカフ

ェ施設の運営や店舗でのイベント等を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWMQVE1almG8QkMmbM_Xo4Kk 

13 
株式会社ソフマ

ップ 
小売 

e スポーツ関連デバイス等の販売を行う店舗の運

営や、e スポーツ施設・大会の運営等を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWNvyNaXYZQr9WNMaZQQvfIT 

14 
株式会社東京オ

デッセイ 
建設 

e スポーツホテルやカフェ、e スポーツスクール

等の施設デザイン・企画、空間演出等を行う企業。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWNpxsnSyMu4yclNXSxEZYyT 

15 茨城県 行政 

e スポーツの大会やイベントの誘致・開催、e ス

ポーツの普及・啓発等を行っている。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWMUiNmOZ7lL31lfdDiC3F4c 

16 群馬県 行政 

e スポーツによる福祉・教育支援、e スポーツイ

ベントの開催等を行っている。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWOXO___N_12CTDfVlxfXN5X 

17 熊本県山鹿市 行政 

e スポーツを活用した人材育成、e スポーツを用

いた福祉・教育・観光分野の取組みを行っている。 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6K

HUWOfkqLbilgV2z-K-nh_eGYw 

https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPTPkEB4Xd1LvZrXyx1yo5k
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPTPkEB4Xd1LvZrXyx1yo5k
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPFYTyrenFQiBpcTn81Ifta
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPFYTyrenFQiBpcTn81Ifta
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPoNXTRZfen5gPHXCQ29bFT
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWPoNXTRZfen5gPHXCQ29bFT
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWMQVE1almG8QkMmbM_Xo4Kk
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWMQVE1almG8QkMmbM_Xo4Kk
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWNvyNaXYZQr9WNMaZQQvfIT
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWNvyNaXYZQr9WNMaZQQvfIT
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWNpxsnSyMu4yclNXSxEZYyT
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWNpxsnSyMu4yclNXSxEZYyT
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWMUiNmOZ7lL31lfdDiC3F4c
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWMUiNmOZ7lL31lfdDiC3F4c
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOXO___N_12CTDfVlxfXN5X
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOXO___N_12CTDfVlxfXN5X
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOfkqLbilgV2z-K-nh_eGYw
https://youtube.com/playlist?list=PLCd3XZ6KHUWOfkqLbilgV2z-K-nh_eGYw
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3.6. 文章生成 AI ガイダンスコンテンツ 

3.6.1. 概要 

通信制高校での基本となる映像視聴やワークなどの自己学習を中心とした教育形態では、

教員や同級生との直接的な接触の機会が少ない。学習を進める上で孤立しやすく、視野も狭

くなりやすいなどの課題がある環境である。文章生成 AI は、学習を進める上での質問に対

してリアルタイムに回答したり、アイデア検討を補助したりなど、通信制高校での自己学習

の課題を解消・軽減し、学習効率・学習効果の向上に資する可能性がある。また、文章生成

AI のビジネスシーンでの活用も急速に広がっていることから、職業教育という観点でもリ

テラシーを高めることは大いに有意義である。 

そこで本事業では、ワーク（PBL）の学習効果向上のための 1 つの方策として、アドバイ

ザーとして文書生成 AI を活用する可能性を検討した。そのために、e スポーツ分野の職業

教育（ワークや調べ学習など）での活用を前提に、高校生を対象とする生成 AI 活用に係る

ガイダンスを題材とした講義映像コンテンツを作成した。 

この映像をまずは、通信制高校をはじめ高等学校の教職員の先生方に配信し、意見を収集

した。（後述の「高校教員対象実証講座」） 

 

3.6.2. コンテンツの内容構成 

開発にあたっては、文部科学省の「初等中等教育段階における生成 AI の利用に関する暫

定的なガイドライン」を参考とした。文章生成 AI の概要や使用時の注意事項、具体的な活

用方法を紹介する内容で、3 本計約 25 分の構成である。 

当該ガイドラインを参考に作成したスライドを中心に、キャラクターが会話を進めてい

く形式で進行する。講義映像を進行するキャラクターは、生徒役のキャラクターと講師役の

キャラクターの 2 人で、生徒役は文章生成 AI に関する知識を有していない学生という設定

となっている。映像は 1 本あたり 8 分程度とした。 

講義映像のイメージとタイトル一覧を以下に示す。 

 

図表 3-21 文章生成 AI ガイダンス講義映像の構成 
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図表 3-22 文章生成 AI ガイダンス講義映像のタイトル一覧 

【文章生成 AI ガイダンス講義映像】視聴用 URL：https://x.gd/ckj00 

① 第 1 回 文章生成 AI の概要 

② 第 2 回 文章生成 AI を賢く使おう 

③ 第 3 回 文章生成 AI を学習に活かしてみよう 

 

3.6.3. 確認問題 

 上記の各動画コンテンツについて、解説している内容の理解度を測定することを目的と

した確認問題を作成した。各映像につき 10 問の確認問題を設定している。出題形式は 

単一選択問題であり、「問題文」「選択肢」「解答」「解説」の 4 つの要素で構成される。 

確認問題は後述する e ラーニングシステムに組み込まれており、講義映像の視聴後に回

答する仕組みである。 

確認問題のサンプルを以下に示す。 

 

図表 3-23 文章生成 AI ガイダンス 確認問題サンプル① 

問題文 生成系 AI に出す指示のことをなんと言うか、最も適し

たものを選択肢の中から選びなさい。 

選択肢 １．インプット 

２．コマンド 

３．プロンプト 

解答 ３．プロンプト 

解説 生成系 AI に与える指示のことをプロンプトと呼ぶ。プ

ロンプトを生成系 AI に与えれば、短時間で手軽に文章

など様々なコンテンツをつくれる。 

 

図表 3-24 文章生成 AI ガイダンス 確認問題サンプル② 

問題文 文章生成 AI を利用するにあたり、注意しなければなら

ないことはどれか。以下の選択肢から選びなさい。 

選択肢 １．学校の課題には絶対に利用しない。 

２．利用規約を守る。 

３．文章生成 AI への指示文はなるべく長くする。 

解答 ３．プロンプト 

解説 文章生成 AI の利用には、年齢制限があったり、保護者

同意が必要だったりと、利用規約がある。生成系 AI を

使用する際は、必ず利用規約を遵守すること。 

  

https://x.gd/ckj00
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4. WEB プラットフォーム 

4.1. 概要 

 学生を対象とする学習支援や、専門学校・高等学校の教職員を対象とする教育支援を目的

とした WEB プラットフォームとして、以下 2 点の開発を行った。 

e ラーニングについては既存のプラットフォームや機能群を選定・調達し、インタフェー

スの調整やコンテンツの実装などのカスタマイズを行っている。 

学習支援・教育支援 SNS については、昨年度開発した学生・教育期間・企業が参加する

想定の Discord 専用サーバーについて、情報収集を行えるチャンネル・仕組みを強化した。 

以下にそれぞれの概要を報告する。 

 

4.2. e ラーニング環境 

前述の通信制高校の生徒を対象とした e スポーツ教育コンテンツ群等を利用できる e ラ

ーニングサイトを整備した。今年度は通信制高等学校等での実戦的な活用を想定し、学生向

けと教員向けの e ラーニングサイトを開発している。それぞれの実装内容について、以下

に示す。 

 

4.2.1. 学生向け e ラーニング環境 

学生向け e ラーニング環境では、「e スポーツ職業学習テキスト・ワーク」「講義映像コン

テンツ」「職業体験 VR 映像」や、後述する学習支援 SNS などを実装した。 

本環境はスマートフォンやタブレット、パソコンなどの各種インターネット端末で利用

することができ、映像配信や資料配布、個別の学習者の学習ログの蓄積、受講者アンケート

等の機能を有する。当該環境へのログイン ID を保有する学習者は、自身の端末でインター

ネットにアクセスし、任意に各種コンテンツを閲覧して学習できる。 

以下に本事業で整備した e ラーニング環境の画面イメージを掲載する。 
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図表 4-1 学生向け e ラーニング環境の画面イメージ 

 

 

  

ログイン画面 トップメニュー 

トップメニュー テキストデータ 
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e スポーツ業界企業講演 映像視聴画面 

テキストデータ e スポーツ職業学習（知識学習） 
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e スポーツ職業学習（知識学習） 映像視聴画面 

教育支援 SNS e スポーツ職業学習（PBL 学習） 
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e スポーツ職業学習（PBL 学習） 映像視聴画面 

トップメニュー 映像視聴画面 
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4.2.2. 教員向け e ラーニング環境 

教員向け e ラーニング環境では、「e スポーツ職業学習テキスト・ワーク」「講義映像コン

テンツ」「文章生成 AI 映像」や、後述する教育支援 SNS などを実装した。 

本環境はスマートフォンやタブレット、パソコンなどの各種インターネット端末で利用

することができ、映像配信や資料配布等の機能を有し、各教材コンテンツの編集可能な形式

のデータ、動画データ等のダウンロードが可能となっている。 

以下に本事業で整備した e ラーニング環境の画面イメージを掲載する。 

  

トップメニュー 学習支援 SNS アクセス画面 
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図表 4-2 教員向け e ラーニング環境の画面イメージ 

 

 

  

ログイン画面 トップメニュー 

トップメニュー テキストデータが DL 
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e スポーツ業界企業講演 動画データ DL ページ 

講義映像視聴ページ e スポーツ職業学習（知識学習） 
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e スポーツ職業学習（PBL 学習） 講義映像視聴ページ 

講義映像視聴ページ 文章生成 AI 解説 
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学習支援 SNS アクセスページ 

教育支援 SNS アクセスページ 

トップメニュー 

トップメニュー 
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4.3. 学習支援 SNS・教育支援 SNS の拡張開発 

昨年度、e スポーツ業界のキャリアや職業、専門技能等について学習している通信制高校

の学生・専門学校生やその指導を行う通信制高校・専門学校の教員が参加する想定で、

Discord 専用サーバーを設計・開発した。今年度はその定常的な利用の促進をねらいとして、

e スポーツ業界や e スポーツに係る職業に関するリアルタイムな情報へのキャッチアップ

を支援する仕組みを学習支援 SNS・教育支援 SNS それぞれに実装した。 

この仕組みは Web スクレイピングツールや文章生成 AI「ChatGPT」を組み合わせて活用

しており、定期的に自動で情報を収集・要約し、決まった時間に各支援 SNS に投稿する仕

組みとなっている。仕組みと投稿イメージを以下に示す。 

Web スクレイピングツールは、ウェブサイトやブログなどのインターネット上の情報を

自動で収集するためのソフトウェアである。Web スクレイピングツールを使うと、例えば、

ニュース記事や SNS 投稿などのテキストデータを集めたり、商品や株価などの情報を定期

的にチェックして、分析や通知に活用したりすることができる。 

今回は下図に示すように、学生向けには「e スポーツ 就職」、教員向けには「e スポーツ 

教育」を検索ワードとして設定し、Web スクレイピングツールが自動的にこれらのキーワ

ードに関連する情報を収集し、さらに、文章生成 AI「ChatGPT」の API と連結することで、

収集した情報を教員・学生向けに要約・調整する仕組みを構築した。そこで作成された記事

が、Discord 上の専用サーバーである「学習支援 SNS」「教育支援 SNS」に自動投稿される

仕組みである。これにより、e スポーツを学ぶ学習者や e スポーツを指導する教員が、e ス

ポーツ業界の仕事や教育に関する情報にキャッチアップしやすくする環境を目指した。次

年度以降には、この仕組みを応用して、更なる情報支援を検討していきたい。 

 

図表 4-3 情報の入手・要約・投稿の仕組み 
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図表 4-4 学習支援 SNS への投稿イメージ 

 

 

図表 4-5 教育支援 SNS への投稿イメージ 
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【実証報告編】 
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1. 通信制高校対象実証講座 

1.1. 今年度の実施方針 

前掲の開発の成果物の有効性や妥当性を検証するための講座を、11 月から 1 月末の期間

で実施し、検証結果を取りまとめた。今年度の通信制高校を対象とした実証講座では、昨年

度に引き続き AOIKE 高等学校（広域通信制高校）に協力を得て、e スポーツ関連科目の履

修者の 2 年生・1 年生を対象にそれぞれ実証講座を実施している。 

以下に今年度実施した実証講座の実施概要と実施結果について報告する。 

 

1.2. 科目「e スポーツ職業学習」の実証講座 

1.2.1. 実施概要 

科目「e スポーツ職業学習」の実証講座については、2 年生対象の e スポーツ科目を支援

する形で実施することとした。対象となる AOIKE 高等学校 2 年生の e スポーツ科目履修者

は、前年度に本事業の実証講座を受講している。 

本事業で今年度に検討・開発した科目「e スポーツ職業教育」の趣旨や学習目標に賛同を

得た上で、導入対象科目と特に整合性の高い「ゲーミング領域」の教育内容とコンテンツを

提供する形で、実証講座を実施することとした。 

本事業の支援対象は 11 月～1 月の期間のレポート課題とスクーリングである。11 月から

本事業で開発した教育コンテンツ群を配信していて、学生は基本的にこれらのコンテンツ

を自宅で利用して自己学習を行い、学習期間終了時までにレポート課題を作成・提出する。

また期間内の自己学習の支援やフォローを目的として、11・12 月にスクーリングを計 2 回

実施し、レポート課題の知識学習部分の解説と、一部課題のグループワーク・発表を行った。

これらの講座・スクーリングには学生 11 名が受講している。レポート課題とスクーリング

の実施内容を以下に示す。 

 

図表 1-1 「e スポーツ職業学習」レポート課題 実施概要 

項目 内容 

内容構成 
 プロプレイヤーやプロチームに係わる仕事の概要（講義等） 

 各職業の役割・仕事内容・働き方（講義・ワーク等） 

学習期間 

学習時間 

 学習期間：12～1 月（コンテンツ配信 12 月上旬、レポート提出 1 月末） 

 学習時間：計 4.5 時間程度 

➢ 講義映像 60 分（講義 10 分×3 本、ワーク説明・解説 5 分×6 本） 

➢ ワーク（PBL）3 課題 180 分（60 分×3 本） 

➢ レポート作成 30 分（ワークの回答の清書、穴埋め問題等） 
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提供 

コンテンツ 

 テキスト（A4 紙 10p 程度、ワークシート含む） 

 講義映像コンテンツ（ゆっくり形式、有識者講義形式の混合） 

 レポート（A4 紙 4p 程度） 

 

図表 1-2 「e スポーツ職業学習」スクーリング 実施概要 

実施日・コマ 内容 

11/2（木） 

（2 コマ） 

 （講義）『リーグ・オブ・レジェンド：ワイルドリフト』の解説 

 （実習）『リーグ・オブ・レジェンド：ワイルドリフト』のチュートリ

アル体験 

 （グループワーク）役割分担・戦略相談、模擬戦、反省会 

12/11（月） 

（3 コマ） 

 （グループワーク）トレーニング課題の相談・設定、トレーニングの

実践 

 （グループワーク）トレーニング結果の振り返りとレビュー 

 （講義）知識学習内容の解説（プレイヤーの仕事、監督の仕事、チー

ム運営の仕事など） 

 

1.2.2. 実施の様子 

 

図表 1-3 講義の様子 
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図表 1-4 トレーニングの様子  

 

 

図表 1-5 グループワークの様子  
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1.2.3. 受講者アンケートの結果 

1.2.3.1. 質問項目と結果要旨 

 実証では受講者に対するアンケートを実施した。まず、仕事やキャリアへの基本的な考

え方についてアンケートを行い、学習前での e スポーツの仕事やキャリアに対する考え方

を探った。受講後には e スポーツチーム等に係る仕事等への理解の変化や、e スポーツに関

わる仕事への興味の変化について確認した。また、講座へのフィードバックについてのアン

ケートも行った。次項で集計結果を紹介する。 

 

図表 1-6 受講者アンケート項目 

（１） 学習前アンケート 

① 将来の働き方について考えた経験の有無 

② 就きたい職業や仕事の有無 

③ e スポーツへの将来の関わり方 

④ e スポーツに関わる職業や仕事への興味 

⑤ e スポーツに関わる職業や仕事への理解  

⑥ 興味のある e スポーツに関する仕事 

 

（２） スクーリング終了後アンケート（12 月） 

① 授業内容（プロプレイヤーの仕事等）に興味を持つことができたか 

② 授業内容（プロプレイヤーの仕事等）は理解できたか 

③ 授業内容（プロプレイヤーの仕事等）に満足できたか 

④ 授業内容を通して、プロプレイヤーの仕事の内容への理解は深まったか 

⑤ 授業内容を通して、プロプレイヤーに求められる知識・スキル・姿勢などへの理

解は深まったか 

⑥ 授業内容は、自身の将来や職業・仕事、今後 e スポーツへの関わり方などにつ

いて考えるきっかけになったか 

⑦ 授業内容を通して、e スポーツに関わる仕事により興味を持てたか 

⑧ 授業内容を通して、e スポーツに関わる職業や仕事についてもっと知りたいと

思うようになったか 

⑨ 今後、e スポーツに関わる職業や仕事に関する学習をさらにしてみたいか 

⑩ 自由記述（講座への感想等） 

 

（３） 学習終了後アンケート（1 月） 

① テキストや講義映像の内容に興味を持つことができたか 

② テキストや講義映像の内容は理解できたか 

③ テキストや講義映像の内容は、今後に役立つ内容だったと思うか 
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④ ゆっくり実況スタイルの講義映像に満足できたか 

⑤ e スポーツ業界企業の講演映像に満足できたか 

⑥ 今回のレポート課題を通して、プロプレイヤーや監督、チーム運営などの職業・

仕事の内容への理解はさらに深まったか 

⑦ 今回のレポート課題を通して、プロプレイヤーや監督、チーム運営などの職業・

仕事に求められる知識・スキル・姿勢などへの理解はさらに深まったか 

⑧ 今回のレポート課題は、ご自身の将来や職業・仕事、今後 e スポーツへの関わ

り方などについて考えるきっかけになったか 

⑨ 今回のレポート課題を通して、e スポーツに関わる仕事により興味を持てたか 

⑩ 今回のレポート課題を通して、e スポーツに関わる職業や仕事についてもっと

知りたいと思えたか 

⑪ 今後、e スポーツに関わる職業や仕事に関する学習をさらにしてみたいか 

⑫ 自由記述（学習内容への感想等） 

 

 

1.2.3.2. 集計結果（学習前アンケート） 

① 将来の働き方や仕事について考えたことはありますか。 

 

  

考えたことがある

11.1%

少し考えたことがある

77.8%

あまり考えたことがない

11.1%

考えたことがない

0.0%

将来の働き方について考えたことがあるか
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② いま、就きたい職業や仕事はありますか。 

 

 

（自由回答）関心のある職業・仕事 

 料理関係の仕事 

 保育士 

 ゲームプログラミングの仕事 

 

③ e スポーツに将来どのように関わりたいと考えていますか。 

  

  

はっきりと就きたい職

業・仕事がある

0.0%

ぼんやりと就きたい職

業・仕事がある

33.3%

興味のある職業・仕事

はある

33.3%

まだ特にない・考えた

ことがない

33.3%

現時点での就きたい職業や仕事の有無

プロプレイヤーやプロチームへ

の所属を目指したい

11.1%

プレイヤー以外のeスポーツ

に関わる職業・仕事を目指し

たい

0.0%

趣味として関わっていきたい

77.8%

考えたことがない

11.1%

将来のeスポーツとの関わり方
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④ e スポーツに関わる職業や仕事に興味はありますか。 

 

 

⑤ e スポーツに関わる職業や仕事がどのようなものがあるか知っていますか。 

 

  

とても興味がある

0.0%

すこし興味がある

66.7%

あまり興味がない

33.3%

まったく興味がない

0.0%

eスポーツに関わる職業や仕事への興味

よく知っている

0.0%

すこし知っている

22.2%

あまり知らない

77.8%

まったく知らない

0.0%

eスポーツに関わる職業や仕事への理解
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⑥ e スポーツに関する仕事として、興味のあるものを最大３つ選んでください。 

 

 

※上記質問における仕事の定義は以下のように説明している 

 イベント（e スポーツイベントの企画・運営・コンサルティング等） 

 ソフトウェア開発（e スポーツを前提としたゲームソフトウェアの設計・開発） 

 ハードウェア開発（e スポーツで使用するパソコン・周辺機器等の設計・開発） 

 WEB 開発（映像配信プラットフォーム等の e スポーツ関連 WEB サービスの開発） 

 メディア（e スポーツの番組制作、雑誌等出版、WEB メディア運営等） 

 教育（e スポーツプレイヤーや e スポーツ関連専門人材等の養成） 

 建設・施設運営（e スポーツ競技施設等の建設・運営） 

 医療・福祉（高齢者・障害者等対象の e スポーツを活用したリハビリ等） 

 飲食（e スポーツの視聴やファン交流を行うカフェ・バー等の運営） 

 小売（e スポーツに関連したグッズ販売・店舗運営等） 

 観光・宿泊（e スポーツツーリズムの企画・実施） 

 行政（地域活性化のための e スポーツイベント開催・施設誘致 等） 

 プロプレイヤー（チームに所属したり個人として活動したりするプロプレイヤー） 

 プロチーム運営（プロチームの管理・運営、マネジメント、営業 等） 

 ストリーマー（ゲーム・e スポーツの映像制作・配信者） 

5

2

1

2

2

1

0

1

3

2

1

0

0

1

3

0 1 2 3 4 5 6

イベント

ソフトウェア開発

ハードウェア開発

WEB開発

メディア

教育

建設・施設運営

医療・福祉

飲食

小売

観光・宿泊

行政

プロプレイヤー

プロチーム運営

ストリーマー

eスポーツに関する仕事として興味のあるもの（3つまで）
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1.2.3.3. 集計結果（スクーリング終了後アンケート） 

① 今日の授業内容（プロプレイヤーの仕事等）に興味を持つことができましたか。 

 

 

② 今日の授業内容（プロプレイヤーの仕事等）は理解できましたか。 

 

  

かなり興味をもて

た

33.3%

まあまあ興味をも

てた

66.7%

あまり興味をもてなかった

0.0%まったく興味をもてな

かった

0.0%

授業内容への興味

よく理解できた

22.2%

まあまあ理解できた

55.6%

あまり理解できな

かった

22.2%

まったく理解できな

かった

0.0%

授業内容の理解
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③ 今日の授業内容（プロプレイヤーの仕事等）に満足できましたか。 

 

 

 

④ 今日の授業内容を通して、プロプレイヤーの仕事の内容への理解は深まりましたか。 

 

  

とても満足できた

33.3%

まあまあ満足できた

66.7%

あまり満足できなかった

0.0%

まったく満足できなかった

0.0%

授業内容への満足度

とても当てはまる

11.1%

だいたい当てはまる

55.6%

あまり当てはまらない

33.3%

まったく当てはまらない

0.0%

プロプレイヤーの仕事の内容を理解できたか
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⑤ 今日の授業内容を通して、プロプレイヤーに求められる知識・スキル・姿勢などへの

理解は深まりましたか。 

 

 

⑥ 今日の授業内容は、ご自身の将来や職業・仕事、今後 e スポーツへの関わり方などに

ついて考えるきっかけになりましたか。 

 

  

とても当てはまる

33.3%

だいたい当てはまる

55.6%

あまり当てはまらない

11.1%

まったく当てはまらない

0.0%

プロプレイヤーに求められる知識・スキル・

姿勢への理解は深まったか

とても当てはまる

11.1%

だいたい当てはまる

55.6%

あまり当てはまら

ない

22.2%

まったく当てはま

らない

11.1%

授業は将来の職業・仕事・eスポーツへの

関わり方を考えるきっかけになったか
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⑦ 今日の授業内容を通して、e スポーツに関わる仕事により興味を持てましたか。 

 

 

⑧ 今日の授業内容を通して、e スポーツに関わる職業や仕事についてもっと知りたいと

思うようになりましたか。 

 

  

とても当てはまる

33.3%

だいたい当てはまる

55.6%

あまり当てはま

らない

11.1%

まったく当てはまらない

0.0%

授業を通してeスポーツに関わる

仕事に興味を持てたか

とても当てはまる

11.1%

だいたい当てはまる

88.9%

あまり当てはまらない

0.0%

まったく当てはまらない

0.0%

授業を通してeスポーツに関わる職業や仕事について

もっと知りたいと思えたか
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⑨ 今後、e スポーツに関わる職業や仕事に関する学習をさらにしてみたいと思いますか。 

 

 

⑩ （自由記述）学習内容への感想・意見・要望などがあれば教えてください。 

 e スポーツは僕が思っていたより奥が深いです 

 とてもいい勉強になりました 

 楽しかった、いろいろ学べた 

  

とても当てはまる

22.2%

だいたい当てはまる

66.7%

あまり当てはまらない

11.1%

まったく当てはまらない

0.0%

eスポーツに関わる職業や仕事に関する

学習をさらにしたいと思うか
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1.2.3.4. 集計結果（学習終了後アンケート） 

① テキストや講義映像の内容に興味を持つことができましたか。 

 

 

 

② テキストや講義映像の内容は理解できましたか。 

 

  

かなり興味をもてた

41.7%

まあまあ興味をもてた

33.3%

あまり興味をもてなかった

25.0%

まったく興味をもてなかった

0.0%

テキストや講義映像の内容への興味

よく理解できた

41.7%

まあまあ理解できた

58.3%

あまり理解できなかった

0.0%

まったく理解できなかった

0.0%

テキストや講義映像の内容の理解
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③ テキストや講義映像の内容は、今後に役立つ内容だったと思いますか。 

 

 

 

④ ゆっくり実況スタイルの講義映像に満足できましたか。 

 

  

とても役立つと思う

41.7%

まあまあ役立つと思う

50.0%

あまり役立たないと思う

8.3%

まったく役立たないと思う

0.0%

テキストや講義映像の内容は今後に役立つ内容だったか

とても満足できた

41.7%

まあまあ満足できた

50.0%

あまり満足できなかった

8.3%

まったく満足できなかった

0.0%

ゆっくり実況スタイルの講義映像への満足度
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⑤ e スポーツ業界企業の講演映像に満足できましたか。 

 

 

 

⑥ 今回のレポート課題を通して、プロプレイヤーや監督、チーム運営などの職業・仕事

の内容への理解はさらに深まりましたか。 

 

  

とても満足できた

41.7%

まあまあ満足できた

41.7%

あまり満足できなかった

16.7%

まったく満足できなかった

0.0%

eスポーツ業界企業の講演映像への満足度

とても当てはまる

25.0%

だいたい当てはまる

66.7%

あまり当てはまらない

8.3%

まったく当てはまらない

0.0%

プロプレイヤーや監督、チーム運営などの

職業・仕事の内容への理解は深まったか



88 

⑦ 今回のレポート課題を通して、プロプレイヤーや監督、チーム運営などの職業・仕事

に求められる知識・スキル・姿勢などへの理解はさらに深まりましたか。 

 

 

 

⑧ 今回のレポート課題は、ご自身の将来や職業・仕事、今後 e スポーツへの関わり方な

どについて考えるきっかけになりましたか。 

 

  

とても当てはまる

25.0%

だいたい当てはまる

75.0%

あまり当てはまらない

0.0%

まったく当てはまらない

0.0%

プロプレイヤーや監督、チーム運営の職業・仕事に求め

られる知識・スキル・姿勢などへの理解は深まったか

とても当てはまる

25.0%

だいたい当てはまる

50.0%

あまり当てはまらない

16.7%

まったく当てはまらない

8.3%

将来の職業・仕事・eスポーツへの関わり方を

考えるきっかけになったか
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⑨ 今回のレポート課題を通して、e スポーツに関わる仕事により興味を持てましたか。 

 

 

 

⑩ 今回のレポート課題を通して、e スポーツに関わる職業や仕事についてもっと知りた

いと思いますか。 

 

  

とても当てはまる

33.3%

だいたい当てはまる

41.7%

あまり当てはまらない

25.0%

まったく当てはまらない

0.0%

eスポーツに関わる仕事に興味を持てたか

とても当てはまる

33.3%

だいたい当てはまる

41.7%

あまり当てはまらない

25.0%

まったく当てはまらない

0.0%

eスポーツに関わる職業や仕事について

もっと知りたいと思えたか
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⑪ 今後、e スポーツに関わる職業や仕事に関する学習をさらにしてみたいと思いますか。 

 

  

とても当てはまる

33.3%

だいたい当てはまる

41.7%

あまり当てはまらない

25.0%

まったく当てはまらない

0.0%

今後、eスポーツに関わる職業や仕事に

関する学習をさらにしたいと思うか
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1.2.4. 実施結果のまとめ 

学習前に実施したアンケートでは、自身の将来やキャリア、就きたい職業や仕事の有無な

どについて確認した。大多数の学生が将来の働き方について 8 割が「すこし考えたことが

ある」、1 割が「考えたことがある」と回答している。また、半数以上は就きたい仕事や興

味のある仕事があると回答している。将来の e スポーツとの関わり方については、8 割が趣

味として関わっていきたいと回答した。約 7 割の学生が e スポーツに関わる職業や仕事へ

の興味を示しており、e スポーツに関わる仕事も選択肢に入れていきたい学生も一定数いる

ことが推察される。しかし e スポーツに関わる職業や仕事への理解については、あまり知

らないと回答した学生が 8 割を占めた。ただ、「まったく知らない」という回答はなく、昨

年度の授業の成果を見て取ることができる。 

11 月,12 月に実施したスクーリングでは今年度開発した「e スポーツ職業学習」の学習内

容・コンテンツのうち、「ゲーミング領域」のプロプレイヤーの仕事の学習を抜粋して、講

義やグループワークを実施した。これは特に学生の関心が高く、導入に最適であると考えた

ためである。このスクーリングに対しては、やはり全体的に良好な結果が得られている。全

員が授業内容に興味をもてた、満足したと回答し、8 割が授業内容を理解できたと回答した。

その上で、e スポーツに関わる職業や仕事についてもっと知りたいと思えたか、さらに学習

をしたいかという質問にも、ほぼ全員が当てはまると回答した。「楽しかった」「思っていた

より奥が深い」といった意見も得ることができた。これらのアンケート結果から、学生に e

スポーツの職業に対して関心を持たせるという目標は達せられたと考える。「プロプレイヤ

ーの仕事」という e スポーツに関わる職業学習の中でも学生が最も関心を持ちやすいと推

察された学習テーマを設定したこともあって、学生の関心は高く、グループワークにも能動

的に取り組む場面も見ることができた。 

また 12 月から 1 月末までの期間では、スクーリングの内容を踏まえ、自主学習として

「ゲーミング領域」の他の課題（監督、チーム運営）をレポート課題として取り組ませた。 

全体の学習後のアンケートでは、学習内容に対して 7 割ほどが興味を持てたと回答し、9 割

ほどがプロプレイヤーや監督、チーム運営などの仕事への理解が深まったと回答した。e ス

ポーツに関わる職業や仕事についてもっと知りたいと思えたか、さらに学習をしたいかと

いう質問には、当てはまると回答したのは 7 割ほどに留まり、3 割はあまり当てはまらない

と回答した。スクーリングで取り扱ったプレイヤーの仕事に関する課題はゲームのプレイ

などの要素も含まれたが、監督やチーム運営の仕事に関する課題は、e スポーツに関連しつ

つも、SNS マネジメントや営業活動などの実務に比較的近い内容を取り上げたことがこの

回答傾向に繋がった要因と考える。e スポーツを入り口にさまざまな仕事に触れる機会を設

けるというコンセプトであり、その目標はある程度達成されたと考えられる結果を得るこ

とができた一方、より e スポーツに関心のある学生が興味をもちやすい工夫を取り入れて

いく必要性が認められた。 
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1.3. 科目「e スポーツキャリア」の実証講座 

1.3.1. 実施概要 

昨年度から引き続き、AOIKE 高等学校の 1 年生の科目「e スポーツベーシック」と連携

し、昨年度開発した通信制高等学校対象カリキュラム・コンテンツを運用した。 

本事業で昨年度に検討・開発した科目「e スポーツキャリア」の趣旨や学習目標に賛同を

得た上で、学習項目や教材等を抽出・再構成して教育コンテンツを提供した。基本的には昨

年度と同様の内容である。 

前述の 2 年生科目と同様、本事業の支援対象は 11 月～1 月の期間のレポート課題とスク

ーリングである。11 月から本事業で開発した教育コンテンツ群を配信していて、学生は基

本的にこれらのコンテンツを自宅で利用して自己学習を行い、学習期間終了時までにレポ

ート課題を作成・提出する。また期間内の自己学習の支援やフォローを目的として、2 度の

スクーリングも実施されている。これらの講座・スクーリングには学生 15 名が受講してい

る。レポート課題とスクーリングの実施内容を以下に示す。 

 

図表 1-7 「e スポーツキャリア」レポート課題 実施概要 

項目 内容 

内容構成 

 e スポーツ業界の現在・課題・法整備、e スポーツを取り巻く産業・仕

事に関する学習（自己学習等） 

 レポート（ワーク）答え合わせ・レビュー・解説等（講義等） 

学習期間・ 

時間 
 学習期間：11 月～1 月（コンテンツ配信 11 月、レポート提出 1 月末） 

提供 

コンテンツ 

 テキスト（A4 紙 7,8p 程度） 

 講義映像コンテンツ（ゆっくり公式、有識者講義形式の混合） 

 レポート（A4 紙 4p 程度） 

 

図表 1-8 「e スポーツキャリア」スクーリング 実施概要 

実施日・コマ 内容 

11/2（木） 

（3 コマ） 

 （講義）レポート課題の知識学習部分の解説 

 （実習）『Shadowverse』の体験・対戦 

12/11（月） 

（2 コマ） 

 （講義）レポート課題の知識学習部分の解説 

 （実習）『ストリートファイター６』の体験・対戦 
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1.3.2. 実施の様子 

 

図表 1-9 ゲームプレイ体験の様子 
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1.3.3. 受講者アンケートの結果 

1.3.3.1. 質問項目と結果要旨 

実証では受講者に対するアンケートを実施した。まず、仕事やキャリアへの基本的な考え

方についてアンケートを行い、学習前での e スポーツの仕事やキャリアに対する考え方を

探った。受講後には e スポーツチーム等に係る仕事等への理解の変化や、e スポーツに関わ

る仕事への興味の変化について確認した。 

 

図表 1-10 受講者アンケート項目 

（１） 学習前アンケート 

① 将来の働き方について考えた経験の有無 

② 就きたい職業や仕事の有無 

③ e スポーツへの将来の関わり方 

④ e スポーツに関わる職業や仕事への興味 

⑤ e スポーツに関わる職業や仕事への理解  

⑥ 興味のある e スポーツに関する仕事 

 

（２） 学習終了後アンケート（1 月） 

① テキストや講義映像の内容に興味を持つことができたか 

② テキストや講義映像の内容は理解できたか 

③ テキストや講義映像の内容は、今後に役立つ内容だったと思うか 

④ ゆっくり実況スタイルの講義映像に満足できたか 

⑤ e スポーツ業界企業の講演映像に満足できたか 

⑥ 今回のレポート課題を通して、e スポーツ業界やさまざまな e スポーツに関わ

る仕事の内容についての理解は深まったか 

⑦ 今回のレポート課題を通して、さまざまな e スポーツに関わる職業・仕事に求

められる知識・スキル・姿勢などへの理解は深まったか 

⑧ 今回のレポート課題を通して、e スポーツに関わる仕事により興味を持てたか 

⑨ 今回のレポート課題を通して、e スポーツに関わる職業や仕事についてもっと

知りたいと思えたか 

⑩ 今後、e スポーツに関わる職業や仕事に関する学習をさらにしてみたいか 
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1.3.3.2. 集計結果（学習前アンケート） 

① 将来の働き方や仕事について考えたことはありますか。 

 

 

② いま、就きたい職業や仕事はありますか。 

 

 

（自由回答）関心のある職業・仕事 

 e スポーツか車に関する仕事 

 大工 

 野球に関係があるような仕事 

 インテリアコーディネーター 

考えたことがある

16.7%

少し考えたことがある

66.7%

あまり考えたことがない

8.3%

考えたことがない

8.3%

将来の働き方について考えたことがあるか

はっきりと就きたい職

業・仕事がある

0.0%

ぼんやりと就きたい職

業・仕事がある

0.0%

興味のある職業・仕

事はある

33.3%

まだ特にない・考えた

ことがない

66.7%

現時点での就きたい職業や仕事の有無
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③ e スポーツに将来どのように関わりたいと考えていますか。 

  

 

④ e スポーツに関わる職業や仕事に興味はありますか。 

  

  

プロプレイヤーやプロチームへ

の所属を目指したい

16.7%

プレイヤー以外のeスポーツ

に関わる職業・仕事を目指

したい

0.0%

趣味として関わっていきたい

66.7%

考えたことがない

16.7%

将来のeスポーツとの関わり方

とても興味がある

16.7%

すこし興味がある

41.7%

あまり興味がない

41.7%

まったく興味がない

0.0%

eスポーツに関わる職業や仕事への興味
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⑤ e スポーツに関わる職業や仕事がどのようなものがあるか知っていますか。 

 

  

よく知っている

0.0%

すこし知っている

41.7%

あまり知らない

33.3%

まったく知らない

25.0%

eスポーツに関わる職業や仕事への理解
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⑥ e スポーツに関する仕事として、興味のあるものを最大３つ選んでください。 

 

 

※上記質問における仕事の定義は以下のように説明している 

 イベント（e スポーツイベントの企画・運営・コンサルティング等） 

 ソフトウェア開発（e スポーツを前提としたゲームソフトウェアの設計・開発） 

 ハードウェア開発（e スポーツで使用するパソコン・周辺機器等の設計・開発） 

 WEB 開発（映像配信プラットフォーム等の e スポーツ関連 WEB サービスの開発） 

 メディア（e スポーツの番組制作、雑誌等出版、WEB メディア運営等） 

 教育（e スポーツプレイヤーや e スポーツ関連専門人材等の養成） 

 建設・施設運営（e スポーツ競技施設等の建設・運営） 

 医療・福祉（高齢者・障害者等対象の e スポーツを活用したリハビリ等） 

 飲食（e スポーツの視聴やファン交流を行うカフェ・バー等の運営） 

 小売（e スポーツに関連したグッズ販売・店舗運営等） 

 観光・宿泊（e スポーツツーリズムの企画・実施） 

 行政（地域活性化のための e スポーツイベント開催・施設誘致 等） 

 プロプレイヤー（チームに所属したり個人として活動したりするプロプレイヤー） 

 プロチーム運営（プロチームの管理・運営、マネジメント、営業 等） 

 ストリーマー（ゲーム・e スポーツの映像制作・配信者） 

6

1

0

0

0

0

1

2

2

1

2

0

5

1

6

0 1 2 3 4 5 6 7 8

イベント

ソフトウェア開発

ハードウェア開発

WEB開発

メディア

教育

建設・施設運営

医療・福祉

飲食

小売

観光・宿泊

行政

プロプレイヤー

プロチーム運営

ストリーマー

eスポーツに関する仕事として興味のあるもの（3つまで）
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1.3.3.3. 集計結果（学習終了後アンケート） 

① テキストや講義映像の内容に興味を持つことができましたか。 

 

 

② テキストや講義映像の内容は理解できましたか。 

 

  

かなり興味をもてた

28.6%

まあまあ興味をもてた

42.9%

あまり興味をもてなかった

28.6%

まったく興味をもてなかった

0.0%

テキストや講義映像の内容への興味

よく理解できた

14.3%

まあまあ理解できた

71.4%

あまり理解できなかった

14.3%

まったく理解できなかった

0.0%

テキストや講義映像の内容の理解
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③ テキストや講義映像の内容は、今後に役立つ内容だったと思いますか。 

 

 

 

④ ゆっくり実況スタイルの講義映像に満足できましたか。 

 

  

とても役立つと思う

14.3%

まあまあ役立つと思う

57.1%

あまり役立たないと思う

28.6%

まったく役立たないと思う

0.0%

テキストや講義映像の内容は今後に役立つ内容だったか

とても満足できた

14.3%

まあまあ満足できた

42.9%

あまり満足できなかった

42.9%

まったく満足できなかった

0.0%

ゆっくり実況スタイルの講義映像への満足度
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⑤ e スポーツ業界企業の講演映像に満足できましたか。 

 

 

⑥ 今回のレポート課題を通して、e スポーツ業界やさまざまな e スポーツに関わる仕事

の内容についての理解は深まりましたか。 

 

  

とても満足できた

0.0%

まあまあ満足できた

85.7%

あまり満足できなかった

14.3%

まったく満足できなかった

0.0%

eスポーツ業界企業の講演映像への満足度

とても当てはまる

14.3%

だいたい当てはまる

71.4%

あまり当てはまらない

14.3%

まったく当てはまらない

0.0%

レポート課題を通してeスポーツ業界や仕事への

理解は深まったか
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⑦ 今回のレポート課題を通して、さまざまな e スポーツに関わる職業・仕事に求められ

る知識・スキル・姿勢などへの理解は深まりましたか。 

 

 

⑧ 今回のレポート課題を通して、e スポーツに関わる仕事により興味を持てましたか。 

 

  

とても当てはまる

0.0%

だいたい当てはまる

100.0%

あまり当てはまらない

0.0%

まったく当てはまらない

0.0%

eスポーツに関わる職業・仕事に求められる

知識・スキル・姿勢の理解は深まったか

とても当てはまる

0.0%

だいたい当てはまる

71.4%

あまり当てはまらない

28.6%

まったく当てはまらない

0.0%

eスポーツに関わる仕事に興味を持てたか
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⑨ 今回のレポート課題を通して、e スポーツに関わる職業や仕事についてもっと知りた

いと思いますか。 

 

 

⑩ 今後、e スポーツに関わる職業や仕事に関する学習をさらにしてみたいと思いますか。 

 

  

とても当てはまる

14.3%

だいたい当てはまる

42.9%

あまり当てはまらない

42.9%

まったく当てはまらない

0.0%

eスポーツに関わる職業や仕事について

もっと知りたいと思えたか

とても当てはまる

28.6%

だいたい当てはまる

28.6%

あまり当てはまらない

28.6%

まったく当てはまらない

14.3%

今後、eスポーツに関わる職業や仕事に

関する学習をさらにしたいと思うか
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1.3.4. 実施結果のまとめ 

学習前に実施したアンケート結果では、e スポーツに関わる職業や仕事についての興味は

「とても興味がある」「興味がある」が 6 割ほどである一方、4 割ほどが「あまり興味がな

い」と回答している。e スポーツに関わる職業や仕事にどのようなものがあるかという質問

では「まったく知らない」「あまり知らない」が 6 割ほどであり、特に「まったく知らない」

の比率が 2 年生と比べて多かった。e スポーツに関わる仕事への興味が比較的低い結果だっ

たが、どのような仕事があるかまだ知らないことが背景にあると推察できる。 

このような中、当学会で昨年度開発した科目「e スポーツキャリア」の学習教材の一部を

抜粋・再構成する形で講座が実施された。その結果、テキストや講義映像に対して興味をも

てたという回答が約 7 割で、内容を理解できたかという質問には約 9 割が理解できたと回

答した。また e スポーツに関わる仕事について興味が増したかという質問には、7 割が大体

あてはまると回答している。このアンケート結果から、学習内容に関しては概ね理解を得て、

興味をもたせることができたことが伺える。一方で、e スポーツに関わる職業や仕事につい

てもっと知りたいと思えたか、さらに学習したいと思うかという質問には 6 割ほどが当て

はまると回答している一方、4 割ほどがあまり当てはまらないと回答している。今年度の

AOIKE 高校の 1 年生の受講者は、比較的将来のビジョンが明確で e スポーツはあくまで趣

味であるという位置づけの生徒が散見されたことがこの結果の一因であると考えられる。 

2 年生での実施結果と同様、e スポーツを入り口にさまざまな仕事に触れ社会に関心を持

たせるという目標はある程度達成されたと考えられる結果を得ることができた一方、より e

スポーツに関心のある学生が興味をもちやすい工夫を取り入れていく必要性が認められた。 

また、一昨年から概ね高校生から高評価を受けてきた「ゆっくり実況スタイル」の映像コ

ンテンツであるが、満足できたという回答が 6 割ほどであった一方、満足できなかったと

いう回答が 4 割ほどであり、あまり評価しない学生が目立った。2 年生ではこのような傾向

は見られなかった。こうしたコンテンツへの評価が一部、講座の内容にもフィードバックさ

れたのではと考える。昨今のトレンドを踏まえると、従来の「ゆっくり実況スタイル」の映

像コンテンツが VTuber などの新しいコンテンツの登場に伴い、徐々にトレンドアウトしつ

つある。また近年では生成 AI 等の急速な発展などにより、機械音声についても大きな進化

を遂げており、実際の肉声に近い、自然な機械音声を使用した動画コンテンツが世の中に多

く展開されている。こうしたトレンドの動きが、低評価の増加に繋がったと考える。学生の

関心に繋がる新しいコンテンツ形態の検討なども改めて積極的に検討していきたい。 
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2. 高校教員対象実証講座 

2.1. 実施概要 

開発した「文章生成 AI ガイダンス」講義映像の妥当性・運用可能性等の評価、通信制高

等学校等での文章生成 AI 導入の可能性や課題に関する意見収集を目的として、日本 e スポ

ーツ学会が連携する通信制を含む高等学校 31 校の教職員に協力を要請した。 

各校の e スポーツ科目担当者、e スポーツ部担当者に案内し、他の教員への紹介も依頼し

た。11 月～12 月にかけて以下の 3 項目の映像コンテンツを配信し、視聴後にアンケート調

査に協力を得ることとした。 

・第 1 回 文章生成 AI の概要 

・第 2 回 文章生成 AI を賢く使おう 

・第 3 回 文章生成 AI を学習に活かしてみよう 

 

 図表 2-1 アンケート調査項目 

（１）回答者情報 

 e スポーツに関する活動の担当有無 

 

（２）映像コンテンツに関する意見 

 講義映像の趣旨や内容への理解度 

 講義映像の趣旨や内容への興味関心 

 講義映像の内容に対する評価 

 講義映像を高校生に視聴させる事に対する問題の有無 

 自由記述（講義映像に対する感想や意見など） 

 

（３）文章生成 AI に関する認識・意識 

 文章生成 AI の認知状況 

 文章生成 AI の使用経験、使用状況 

 文章生成 AI を教育現場に取り入れることに対する意見 

 文章生成 AI に関して感じていること 

 学校での生成 AI に関するルール作りの状況 

 学生に文章生成 AI を活用させた経験 

 学生に体験させてみたい文章生成 AI の活用方法 

 自由記述（当学会の活動・本事業に対する意見・感想など） 
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2.2. 参加者アンケートの結果 

2.2.1. 映像コンテンツに関するご意見・ご感想 

① 当学会の映像コンテンツ「文章生成 AI を使ってみよう」の趣旨や内容は理解できまし

たか。当てはまるものを１つ選んでください。 

  
 

 

② 当学会の映像コンテンツ「文章生成 AI を使ってみよう」の内容に興味をもつことがで

きましたか。当てはまるものを１つ選んでください。 

 
  

よく理解できた, 6

どちらかといえば理解できた, 3

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

映像コンテンツの理解度

よく理解できた どちらかといえば理解できた

どちらかといえば理解できなかった まったく理解できなかった

どちらともいえない

かなり興味をもてた, 3 どちらかといえば興味をもてた, 6

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

映像コンテンツの興味度

かなり興味をもてた

どちらかといえば興味をもてた

どちらかといえば興味をもてなかった

まったく興味をもてなかった



107 

③ 当学会の映像コンテンツ「文章生成 AI を使ってみよう」の内容に関する評価として、

当てはまるものを１つ選んでください。 

 
 

 

④ 今回ご視聴頂いた映像コンテンツを高校生に視聴させることについて、問題があると

お感じになりますか。当てはまるものを１つ選んでください。 

 
  

とても良かった, 6

どちらかといえば良かった, 3

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

映像コンテンツの評価

とても良かった どちらかといえば良かった

どちらかといえば良くなかった 良くなかった

どちらともいえない

問題はないと感じる, 5

どちらかといえば問題はないと感じる, 3

どちらかといえば問題があると感じる, 1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

映像コンテンツの高校生向け視聴

問題はないと感じる どちらかといえば問題はないと感じる

どちらかといえば問題があると感じる 問題があると感じる

どちらともいえない
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⑤ 当学会の映像コンテンツ「文章生成 AI を使ってみよう」の内容について、特に印象に

残った点、気になった点、改善してほしい点など、ご意見・ご感想を自由にご記入くだ

さい。 

※「特になし」や空欄等の回答を除く。原文ママ。 

 

 プロンプトの作成方法がよく分かった。利用にあたっての契約内容について、生徒に

教えることが大事だと思った。 

 AI が作成する文にも、誤りがあるということがしっかりと説明してあって良かった。 

 文章生成 AI は間違えていることもあることや、使用して作成した文章に対する責任は

自分にあることが述べられていて良かった。しかし、便利さとリスクを比較した時に

便利さの方が印象に残ってしまうため、リスクに重きをおいてもよいのではないかと

感じた。 

 動画全般に共通するのですが、JIJI と YOU のキャラクターが常にふわふわと上下に動

いているのが、見ていると気持ち悪くなります。過敏な生徒は見るのがつらいと思い

ますのでこの点は改善していただきたいと思います。 

 出来ればもう少し音声が滑らかな読み上げだと聞きやすい。NHK や日経ニュースなど

は聞きやすい発音をしている。 

 AI 音声読み上げによるアナウンスに慣れないと聞きにくい部分があった。AI の限界を

その辺で感じてしまった。 
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2.2.2. 文章生成 AI に関する認識・意識 

① 文章生成 AI（ChatGPT など）をご存じでしたか。当てはまるものを 1 つ選んでくださ

い。 

 
 

 

② ご自身で文章生成 AI を使用したことはありますか。当てはまるものを 1 つ選んでくだ

さい。 

  
  

よく知っていた, 1

聞いたことはあった, 8

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

文章生成AI（ChatGPTなど）の認知度

よく知っていた 聞いたことはあった あまり知らなかった

すこし使ったことがある, 2

使ったことはないが興味はある, 6

使ったことも興味もない, 1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

文章生成AIの使用経験

頻繁に使っている すこし使ったことがある

使ったことはないが興味はある 使ったことも興味もない
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③ ②で「頻繁に使っている」「すこし使ったことがある」とご回答の方にお伺いします。

どのような用途・内容でご使用されましたか簡単にお教えください。 

※「特になし」や空欄等の回答を除く。原文ママ。 

 

 生成 AI に俳句を作らせてその限界を調べたり、生徒会の行事プランを立ててもらった

りした。 

 感想文などの精度の確認に使用した。 

 

 

④ 文章生成 AI を教育現場に取り入れることについてどのようにお考えですか。当てはま

るものを１つ選んでください。 

  

 

  

取り入れるべきだと思う, 1

どちらかといえば取り入れるべ

きだと思う, 4

どちらかといえば慎重であるべきと思う, 3

慎重であるべきだと思う, 1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

教育への文章生成AI導入意向

取り入れるべきだと思う

どちらかといえば取り入れるべきだと思う

どちらかといえば慎重であるべきと思う

慎重であるべきだと思う

どちらともいえない・よくわからない

その他
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⑤ 学生が自発的に文章生成 AI を使用すること、授業などで文章生成 AI に使用させること

について、利点・必要性や問題点・懸念点など、お感じになられていることがありまし

たら、率直にご記入頂ければと思います。 

※「特になし」や空欄等の回答を除く。原文ママ。 

 

 文章生成 AI を上手に使えれば、大きなメリットを生むと感じるが、それに頼りきっ

てしまうと、考える力を失わせ、批判的に物事を見る力が育たなくなってしまう恐れ

があると思う。ただし、それはメリットと表裏一体で、指導する教員が文章生生成 AI

のことを理解して、生徒を導ければ教育活動にいい影響をもたらすと考えます。 

 問題は起こるがこれからの時代は必要なツールになると思われるため、積極的に活

用するべき。大人の感覚で未来を遅らせてはいけない。 基本学習あっての AI だと思

うので取り入れる時期を慎重にすべき。 

 レポート作成などを早く行えること、入試の小論文で作例を作ることが出来、個人で

受験対策を行える。 懸念点は生徒の作文能力の後退がある。 

 今後、必ず使用する機会が出てくであろうと思われるので、使い方の指導は必要であ

ると考えます。 

 課題提出において、使用可、不可、そのまま提出してはいけないなど明確なルールを

作り、徹底して守らせる必要があると思います。 

 やはりゼロから考える力が育たないのではないかと思っている。 

 生徒が文章生成 AI を利用して作成した文章等を、生徒自身が作成したオリジナルの

作品等として、課題提出したりすることを危惧する。 

 学生の情報リテラシー能力の低下につながるのではないかと感じる。（情報を検索し、

多くの情報の中から自分に必要且つ正しい情報を選ぶ機会が減る。） 

 文章生成 AI を使って文章を作成した際に、間違えを見つけられない場合も多いので

はないかと感じる。（よくできた文章を作ってくれるからこそ、信じてしまう。） 

 自分で考えるということが少なくなるので、学力が上がりづらくなるのでは。 
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⑥ 御校では生成 AI に関して、対応方針の検討や具体的なルール作りを行っていますか。

当てはまるものを１つ選んでください。 

 

 

⑦ 学生に文章生成 AI を活用させたことはありますか。当てはまるものを 1 つ選んでくだ

さい。 

   
  

まだ検討していないが将来的には検討したい, 9

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

AI対応方針・ルール検討状況

既にルールやガイドラインを設定している
現在検討している
まだ検討していないが将来的には検討したい
まだ検討の必要性を感じていない
その他

使わせたことはないが今後検討したい, 8

使わせる予定・意向はない, 1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

学生への文章生成AI活用実績

授業や課外活動で使わせている 限定的なシーンで使わせたことがある

使わせたことはないが今後検討したい 使わせる予定・意向はない
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⑧ 文章生成 AI は一般的に例えば以下のような活用方法あるとされているようです。高校

生に体験させてみたい活用方法はありますか。当てはまるものをすべて選んでくださ

い。 

 

 

 

  

55.6%

22.2%

66.7%

0.0%

11.1%

0.0%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% 80.0% 90.0% 100.0%

学習全般サポート

グループワークサポート

言語学習サポート

情報学習サポート

その他

特にない

高校生への文章生成AI体験活用方法
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2.3. 実施結果のまとめ 

提供したガイダンスの内容構成について、概ね良好な評価を得ることができた。全員が内

容を理解できた、興味をもてたと回答しており、映像コンテンツに対しても良かったという

評価を得ることができた。高校生の視聴も 8 名は概ね問題なしと回答しているが、1 名はど

ちらかといえば問題があるという意見もあり、注意が必要である。 

文章生成 AI に関する認識としては、知ってはいるが使用経験がない方が多くを占めてい

た。文章生成 AI の学習への導入に関する考えとしては、取り入れるべきという意見が半数

ある一方で、どちらかといえば慎重であるべきという意見も半数という結果となった。本回

答に関する自由記述では、導入に賛成側の意見として、文章生成 AI を活用することで大き

なメリットが得られるという意見や、ツールの使用が当たり前となる時代に向けて積極的

に活用するべきであるといった意見が見られた。一方で、導入は慎重であるべきという意見

として、文章生成 AI を活用することによる学力・思考力等の低下といった学力に関する意

見や、文章生成 AI の出力物をそのまま提出する等の運用上の課題に関する意見を得られた。

ただやはり 8 名の教職員は、文章生成 AI の今後の活用に関して、使わせたことはないが今

後検討したいと回答している。 

このアンケート結果から、文章生成 AI に関して賛同する意見がある一方、反対する意見

もあり、教職員の意識や理解、ニーズはまだ十分に高い水準にあるとは言い難いことが伺え

た。文章生成 AI 導入を想定した場合の高校教職員の反応を窺い知ることができたことは、

本実証の成果である。ただ自由記述に寄せられた意見にもあるように、将来的には文章生成

AI の社会全体への急速な普及が進む中、教育現場で活用する必要性が高まると予想される。

また文章生成 AI の活用が通信制高校の教育環境の課題解決に資する可能性がある以上、導

入を検討することは有意義であると考える。次年度以降には積極的に導入・活用を検討した

い。ただしその際には、教員の先生方と密なコミュニケーションを取りながら、文章生成 AI

の活用の可能性や意義の理解深化、活用ルールの設計・周知の支援などにも併せて取り組ん

でいきたい。 
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