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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 
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(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

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
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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
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 高等学校段階での教育プログラムの構成 

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 
 
※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
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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。 
 

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
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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 

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。 

 
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。  
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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 
   ・通信制高等学校 e スポーツコース 2 年生 
 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 3 年生 
 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 ２分野 各１校 
   ・計 40 名 目途 
 ② 成果評価・改訂 
 ③ 仮導入（高等学校 1 年生～3 年生） 
 
▼ 開発 
 ① 高等学校対象プログラム更新・カスタマイズ 
② 専門学校対象カリキュラム詳細化 
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 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 2 分野 各１校 
   ・計 40 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 高等学校対象プログラム更新・カスタマイズ 
 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 4 年目の令和６年度では、①e 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）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更新・拡張 
 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の開発に取り組んできた。令和 6 年度では事例情報やヒアリング結果
等のこれまでの活動成果をもとに、e スポーツに関連する職業領域で必要なスキルに係る追
加情報の収集と、スキルの整理・体系化に取り組んだ。 
 
②  高等学校対象プログラムとりまとめ 
  本事業で開発に取り組んだ通信制高校段階のカリキュラム構成イメージを下図に示す。
昨年度までの活動では「e スポーツキャリア学習」「e スポーツ職業学習」の 2 系統の科目
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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・具体化した。
その上で令和 3 年度から令和 5 年度にかけて、各科目に対応するテキスト教材や講義映像
教材等の教育コンテンツの整備を行った。 
 令和６年度にはこれらの活動成果を踏まえ、各通信制高校等での導入・運用に向けて、前
年度までの実証講座の結果等を踏まえ、カリキュラムに関する議論を行うとともに、教育コ
ンテンツの内容構成の見直しや情報の更新・追加などの調整・再検討を行った。 
 

図表 3-3 通信制高校段階のカリキュラム構成イメージ 

 

 
③ 専門学校対象カリキュラム設計 

 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。対象領域は高校段階の発展形として引き続
き、「ゲーミング領域」「ビジネス領域」「ソフト・ハード開発領域」「医療福祉領域」の４領
域を想定して検討を行った。検討を進めるにあたり、専門学校で設置・運用されている e ス
ポーツ関連の学科・コースの情報を把握するため情報収集を実施し、計 60 件の情報を収集
した。そのうち特徴的な 33 件の事例の詳細を資料にとりまとめた。 

この情報をもとに議論を行った結果、「ゲーミング領域」や「ビジネス領域」に関しては、
既に専門課程でコース・科目等の運用実績も多く、当面は情報収集や課題分析を中心とし、
今後必要に応じて検討・開発を進めていくこととした。一方、「ソフト・ハード開発領域」、
「医療・社会福祉領域」は専門学校において e スポーツに関わる体系的なカリキュラムが
運用された前例がなく、本事業で専門学校と連携して新たなカリキュラムや教材を開発す
る意義が大きい。そこで本事業内では「ソフト・ハード開発領域」、「医療・社会福祉領域」
でのモデルカリキュラムの開発に取り組むこととした。 
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図表 3-4 専門学校段階の検討対象領域 

 
 

④ 専門学校対象教育コンテンツ一次開発 
 令和７年度以降の専門学校対象教育コンテンツの本格開発に向けて、「ソフト・ハード開
発領域」「医療福祉領域」の２領域のカリキュラムに対応する一部の教材の一次開発を実施
した。具体的には、「ソフト・ハード開発」領域の PBL 教材・講義教材、「医療福祉領域」
のケーススタディ教材のプロトタイプ開発を実施した。 
 
⑤ WEB プラットフォーム拡張 

令和５年度から引き続き、学生を対象とする学習支援を目的とした WEB プラットフォー
ムの拡張開発を行った。高等学校段階の教育コンテンツ運用を目的とした学習支援 WEB プ
ラットフォームについて、コンテンツの改訂・拡張等を受けての実装作業や機能拡張を実施
した。また、専門学校段階の検討に着手するため、専門学校段階での学習支援 WEB プラッ
トフォームの要件定義と設計を行い、プロトタイプ版の環境整備を実施した。 

 
 
3.2.2.2. 実証 
 今年度は、「通信制高校対象の実証講座」と、「専門学校対象のプレ実証」を行った。 
 
・通信制高校対象の実証講座 
前年度から引き続き AOIKE 高等学校（広域通信制高校）の協力を得て、e スポーツ科目履
修者 2 年生・3 年生 計 29 名を中心的な対象として、以下の 3 系統で構成される実証講座
を企画・実施した。2 年生・3 年生のいずれも一般的な高校の 1 科目（35 時間）相当のボリ
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ュームである。 
  ① 2 年生：「e スポーツキャリア学習」全体、「e スポーツ職業学習」（ゲーミング） 
  ② 3 年生：「e スポーツ職業学習」（ビジネス、医療福祉、ソフト・ハード開発） 
  ③ 希望者スクーリング：ソフト・ハード開発領域 ゲーム開発演習 

①②は自宅での自主学習が中心で、6 月～12 月の期間で教材をインターネット配信し、
任意の時間で自己学習して期限までにレポートを提出する形式で実施した。③は希望者を
対象（e スポーツ科目履修者以外も含む）として指定日時に登校して集合学習を行う形式で
実施した。 
 
・専門学校対象のプレ実証 
 専門学校段階のソフト・ハード領域のカリキュラムコンセプトやプロトタイプ教材の妥
当性を検証する目的で、プレ実証を実施した。宮崎情報ビジネス専門学校 e スポーツ＆IT
コース 2 年生 14 名を対象に、2 日間 計 9 コマの構成で、「UEFN」を活用したオリジナル
ゲーム開発をテーマとする講座を企画・実施した。この講座を通して、プログラミング等の
ゲーム開発技術へのモチベーションの変化等に関する意見を収集した。 
 

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   

 
  



23 

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
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。 

〇   

 
  

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 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 

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 
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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 

 

4. 今年度事業の総括 

前年度まではカリキュラム・教材の開発と部分的な実証に取り組んできたが、その成果を
踏まえ、今年度はカリキュラム・教材の全体を通信制高校２年生・３年生の学習に実践的に
導入する大規模な実証を実現できた。結果として、通信制高校の生徒や先生方から良好な評
価を得ることができ、本報告書に掲載のアンケート結果からも e スポーツをきっかけとし
た生徒のキャリアビジョン形成に貢献できたことが伺える。次年度以降は、通信制高校での
継続的な導入・活用に向けて、コンテンツのブラッシュアップや科目を運用する教員のサポ
ートの充実に努めると共に、通信制高校等への成果展開に向けて検討を行っていきたい。 

また今年度は、各分野の専門学校との連携のもと、専門学校段階のカリキュラムの検討を
スタートさせ、ソフト・ハード開発領域と医療福祉領域のカリキュラムの方向性を策定でき
た。特にソフト・ハード開発領域のカリキュラムについては、専門学校の協力のもとプレ実
証を行い、その有効性等も確認できた。今年度までに培った通信制高校・専門学校・業界企
業等の連携体制のもと、次年度も引き続き、これらの教育プログラムの具体化と連携強化に
取り組んでいきたい。 
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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の開発に取り組んできた。これまでの活動では、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事例ごとにとりまと
めている。令和 6 年度では事例情報やヒアリング結果等のこれまでの活動成果をもとに、e
スポーツに関連する職業領域で必要なスキルに係る追加情報の収集と、スキルの整理・体系
化に取り組んだ。以下に活動の詳細を報告する。 

 

1.2. 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 

前年度までに整備してきた資料群に加え、さらに最新の情報を追加・更新するために、直
近 1～2 年程度を目安に、e スポーツ業界の職業・仕事・求められるスキル等に言及した情
報を 44 件収集し、詳細情報を資料にとりまとめた。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。 

これらの資料と、前年度までに整理・分析した資料やヒアリング結果をもとに、後述の「e
スポーツスキル標準」の作成を行った。 
 

図表 1-1  収集した資料等の一覧 
（１）ビジネス領域 
 No.01 「e スポーツに参入できない業種はない」―群馬県 e スポーツ連合 事務局長

に e スポーツビジネスの可能性を聞く【e スポーツの裏側】 
 No.02 ゲームの学びはテクニックだけではない―KONAMI e スポーツ学院が高校生

に伝えたい「アソビって学びだ！」の真意【校長インタビュー】 
 No.03 【講演会】働く人のリアルがわかる！esports 業界・企業講演会 
 No.04  売上・利益は考えない、あるのは「ナンバーワンのものを作る」というミッシ

ョンとビジョンだけ―マウスパッド「XTEN」での e スポーツ参入に至ったオ
ーティスの経営判断 

 No.05 e スポーツイベントってどんな人達が作っているの？イベントや番組制作の業
務内容をご紹介！ 

 No.06  e スポーツでミライを走る街 
 No.07  e スポーツイベントに関するセミナーを専門学校向けに実施しました。 
 No.08  e スポーツ業界をけん引する株式会社 XENOZ。右肩成長を支えるのは「若手
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の挑戦」 
 No.09  【e スポーツの裏側】地域を巻き込む e スポーツ施策で「ビジネスチャンスを

感じる街へ」―横須賀市観光課担当者インタビュー 
 No.10 産学の連携で発展へ。DeNA と滋慶学園が考えるビジネスとしての e スポーツ 
 No.11  なぜ親子で e スポーツカフェを作ったのか？「e-sports place MAKUHARI 

ACE」代表＆店長インタビュー 
 No.12  トロントに巨大な「e スポーツスタジアム」が建設予定！ 
 No.13  “泊まれる e スポーツ施設”をコンセプトにした e スポーツ特化型ホテル“e-

ZONe”、大阪日本橋に 2020 年 4 月オープン！ 
 No.14  オンラインストア『A.W STORE』がオープン！NAVI 公式アパレル・グッズを

3 月 25 日(月)より受注生産開始！ 
 No.15  日本最大規模の e スポーツパークが、東京タワーに誕生 
（２）ゲーミング領域 
 No.01 ［インタビュー］ついに e スポーツ業界に「選手会」が成立。ストリートファ

イターの選手 5 名が先鋒となって，選手のためのより良い環境を模索する 
 No.02 大事なのは熱意！ 「ZETA DIVISION」の採用からみる、e スポーツ業界で今

求められる人物像 
 No.03  e スポーツを盛り上げよう！e スポーツの仕事って何？ 
 No.04 e スポーツ業界でお仕事をするには？ 「e スポーツのお仕事紹介シンポジウ

ム」をレポート 
 No.05  e スポーツを仕事にしたい人に見てほしい、noppo 講演会「e スポーツ関連で

キャリアを積む前のアドバイス」レポート・動画 
 No.06  徳島で活躍する e スポーツプロチームをご紹介します！ 
 No.07  NTTe-Sports、“e スポーツの教科書”を発売―ビジネス構造やプロゲーマーと

してのコミュニケーションスキルを学べる教材 
 No.08 プロ E スポーツチーム「VAMOS」、イオンモール水戸内原をメタバース空間に

再現し、地域産業活性化を目指す 
 No.9  手首や腰への過度な負担が選手寿命を縮めている？ プレイヤーたちが説く

“e スポーツ専門医”の重要性 
 No.10  【ゲームを仕事に！】＜コーチ編・JUNiOR＞～リモートワークで"世界一を目

指すチーム"を支える指導者～ 
 No.11  e スポーツ選手に向けたコンプライアンス研修の実施について 
（３）ソフト・ハード開発領域 
 No.01 ゲーム作りで食っていくには【企画・ゲーム設計】 
 No.02  未経験からゲームプロデューサーになるには？『ONE PIECE バウンティラッ

シュ』チーフプロデューサーたな P に聞く【SPOTLIGHT】 
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 No.03 【インタビュー】学生からゲーム業界への就職を目指すには？ NHN PlayArt
新卒クリエイターに志望動機や入社してからのやりがいを聞いてみた 

 No.04 ［キャリアクエスト］広告系専攻からたまたまゲーム業界へ。「FGO」開発の
一翼を担う若きホープに「ラセングルってどんな会社？」とズバリ聞いてきた
【PR】 

 No.05  e スポーツにおける「チート」の根絶は不可能なのか？ セキュリティの専門家
に聞くチート対策の根深い問題 

 No.06  【インタビュー】業界未経験からゲーム会社に転職して感じたことは？…未経
験から活躍する Happy Elements エンジニア陣に話を聞いてみた 

 No.07  プレイヤ―にとって、より自然で、時には印象的。そんなゲーム体験を創って
いきたい。 

 No.08  あの有名ゲームを支える裏側には、元引きこもりや発達障害のある人が｢生き
生きと働く職場｣があった 

 No.09 ゲームグラフィックスについて体系的に学べる書籍『ゲームグラフィックス表
現技法』が発売中 

 No.10  最高の物語を届けるには、まずは自分が仕事を最高に楽しむこと 
 No.11  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 
（４）医療福祉領域 
 No.01 日本 e スポーツ連合、障がいを持つ人の e スポーツ参加を支援する人材育成セ

ミナーを初開催 
 No.02  e スポーツが引き出した障害児の潜在的な可能性 健常者とテクノロジーで協

働する未来も 
 No.03  テクノツールにセラピストがいることの意味と、そこから広がる様々な連携

【前編】 
 No.04  障がいの壁を取り除くことを目指した新たなコントローラー、その細部に込

められたこだわりに迫る。 
 No.05  介護施設に e スポーツを導入してみよう！通所リハビリテーション「デイケ

アさとやま」の取り組み｜気になるあの介護施設 
 No.06  「e スポーツの格ゲー大会で“全盲の選手”が勝利」格ゲーの金字塔『スト 6』

の「サウンドアクセシビリティ」が開発・導入されたワケとは 
 No.07  「楽しみながら健康長寿に!」学生の手ほどきで高齢者が e スポーツを体験 

新潟・新発田市 
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1.3. eスポーツスキル標準（案）の作成 

前年度までの活動成果と今年度収集した情報を踏まえて、e スポーツに関わる職業領域
で必要なスキルの整理・体系化に取り組んだ。そこでは、ゲーミング領域、ビジネス領
域、ソフト・ハード開発領域、医療福祉領域の 4 つの職業領域について、「共通スキル」
と「専門スキル」との 2 系統でスキルの整理を試みた。以下にその詳細を述べる。 
 
1.3.1. 職業領域の定義 

本スキル標準では「ビジネス」「ゲーミング」「ソフト・ハード開発」「医療福祉」の４つ
の領域を対象にスキル標準を検討した。その前提としてまず、各職業領域が包含する業務に
ついて、「業務項目」と「各項目の業務内容」を以下に整理した。本スキル標準ではこれら
の業務項目を職務とする職種・役職等において必要なスキルを定義する。 
 

1.3.1.1. ビジネス領域 
業務項目 業務内容 

イベント企画運営 e スポーツイベントや大会の企画、運営、管理をする。 
建設 e スポーツ関連施設の建設、改修を計画し、実施する。 

小売り 
e スポーツ関連商品やグッズの開発と販売を担当し、店舗運営やオ
ンラインショップの管理を行う。 

メディア運営 
e スポーツに関連するメディアコンテンツの制作、編集、配信を担
当し、情報を発信する。 

施設運営 
e スポーツ施設の運営管理を行い、設備の維持管理や顧客対応、施
設でのイベント運営を行う。 

飲食 e スポーツイベントや施設内での飲食サービスの提供を行う。 

コンサルティング 
e スポーツ事業に関するアドバイスを提供し、企業やイベントの成
長を支援する。 

人材育成 
スクールの運営や研修の提供等を通して、e スポーツ関連のスキル
や知識を持つ人材を育成する。 

マーケティング 
e スポーツ関連の製品やサービスの市場調査、プロモーション戦略
の立案を行う。 

営業 
クライアントとの関係を構築し、新しいビジネスチャンスを獲得す
る。 

 
1.3.1.2. ゲーミング領域 

業務項目 業務内容 
ゲームプレイ ゲームのプレイスキルの向上を図り、e スポーツの試合やイベント
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でパフォーマンスを発揮する。 
配信 ゲームプレイを配信し、視聴者との交流を通じて e スポーツを盛り

上げる。 
チーム運営 e スポーツチームの全体的な管理を行い、選手のスケジュール調整

やチームの戦略策定をする。 
マネジメント チームの戦略を立案し、チームの運営全般を管理する。 
分析 試合や選手のデータを分析し、戦略的な洞察を提供してチームのパ

フォーマンスを向上させる。 
コーチング 選手に対してゲームの戦術や技術を指導し、プレイの改善をサポー

トする。 
営業 スポンサーシップやパートナーシップを獲得し、チームのビジネス

チャンスを拡大する。 
広報 チームや選手のブランドを広めるために、SNS や広告等を通じて情

報発信を行う。 
 
1.3.1.3. ソフト・ハード開発領域 

業務項目 業務内容 
ゲームソフト開発 e スポーツ用ゲームの設計、プログラミング、テストを行い、ゲー

ム体験を向上させる。 
ゲームハード開発 e スポーツに対応するゲーム機や周辺機器の設計、開発、テストを

行う。 
WEB サービス開発 e スポーツ関連のオンラインプラットフォームやサービスの設計、

開発、運営を担当する。 
デバイス開発 ゲームプレイを支援するためのデバイスやアクセサリーの設計、開

発、テストを行う。 
 

1.3.1.4. 医療福祉領域 
業務項目 業務内容 

リハビリテーショ
ンの提供 

e スポーツを通じたリハビリテーションを提供し、身体機能の改善
や日常生活への適応図る。 

障がい者/高齢者
イベント企画運営 

障がい者や高齢者を対象とした e スポーツイベントの企画、運営を
行う。 

障がい者/高齢者
向けデバイス開発 

障がい者や高齢者が使用しやすいゲームデバイスの設計、開発を行
う。 

障がい者/高齢者 障がい者や高齢者向けに特化したゲームソフトの開発を行う。 
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向け 
ゲームソフト開発 
障がい者/高齢者
向 け コ ー チ ン グ
（ゲーム指導） 

障がい者や高齢者に向けて、ゲームの操作方法や戦略を指導し、楽
しみながら技術向上を支援する。 

障がい者/高齢者
向けゲーム環境整
備 

ゲームデバイスやソフトの設置・カスタマイズ等により、障がい
者や高齢者が快適にプレイできる環境を整えるサポートを行う。 

 
1.3.2. スキルの整理 

上記の 4 つの職業領域について、「共通スキル」と「専門スキル」との 2 系統でスキルの
整理を試みた。「共通スキル」は 4 つの領域のいずれにおいても業界企業等から重要性が指
摘されている基盤的なスキル群で、「ビジネススキル」「e スポーツスキル」「ヒューマンス
キル」の 3 種 計 16 大項目に細分化される。一方、「専門スキル」に関しては、特に業界企
業等を対象に実施したヒアリング調査結果をもとに、4 つの領域それぞれの業務を遂行する
にあたって、特に必要性の高いとされる専門知識・技術等を、4 領域 計 17 大項目で整理し
た。さらに、インターネット等で収集した参考資料群をもとに、4 領域のスキルとして採用
させる可能性のあるスキル候補を整理した。 

以下にスキルの一覧を掲載する。 
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1.
3.

2.
1.

 
共
通
ス
キ
ル
の
一
覧

 
「

ビ
ジ

ネ
ス

」「
ゲ

ー
ミ

ン
グ

」「
ソ

フ
ト

・
ハ

ー
ド

開
発

」「
医

療
福

祉
」

の
4

領
域

に
つ

い
て

、
共

通
性

の
高

い
ス

キ
ル

を
以

下
に

列
挙

す
る

。
こ

こ
で

は
共

通
ス

キ
ル

を
「

ビ
ジ

ネ
ス

ス
キ

ル
」「

e
ス

ポ
ー

ツ
ス

キ
ル

」「
ヒ

ュ
ー

マ
ン

ス
キ

ル
」

の
3

種
に

分
類

し
て

定
義

す
る

。
 

 ビ
ジ
ネ
ス
ス
キ
ル
（

e
ス
ポ
ー
ツ
業
界
に
お
い
て
一
般
的
に
業
務
遂
行
に
必
要
な
ス
キ
ル
・
知
識
）

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

マ
ネ

ジ
メ

ン
ト

力
 

プ
ロ

ジ
ェ

ク
ト

マ
ネ

ジ
メ

ン
ト

 
プ

ロ
ジ

ェ
ク

ト
を

俯
瞰

し
、

予
算

や
人

員
等

リ
ソ

ー
ス

を
管

理
し

な
が

ら
、

プ
ロ

ジ
ェ

ク
ト

を
進

行
す

る
能

力
。

 

デ
ィ

レ
ク

シ
ョ

ン
 

ク
リ

エ
イ

テ
ィ

ブ
な

要
素

や
チ

ー
ム

間
の

コ
ミ

ュ
ニ

ケ
ー

シ
ョ

ン
を

統
率

し
な

が
ら

、
プ

ロ
ジ

ェ
ク

ト
全

体
の

ク
オ

リ
テ

ィ
を

維
持

・
向

上
さ

せ
る

能
力

。
 

ビ
ジ

ネ
ス

リ
テ

ラ
シ

ー
 

ビ
ジ

ネ
ス

マ
ナ

ー
 

社
会

人
と

し
て

求
め

ら
れ

る
マ

ナ
ー

の
理

解
。

 
ビ

ジ
ネ

ス
目

線
 

会
社

や
事

業
の

利
益

を
考

え
、

成
果

を
上

げ
る

た
め

の
判

断
や

行
動

が
で

き
る

能
力

。
 

コ
ン

プ
ラ

イ
ア

ン
ス

へ
の

理
解

 
法

律
や

規
則

、
社

内
ル

ー
ル

を
守

り
な

が
ら

、
適

切
に

業
務

を
進

め
る

意
識

と
知

識
。

 

IT
リ

テ
ラ

シ
ー

 
PC

基
本

操
作

 
ビ

ジ
ネ

ス
シ

ー
ン

に
お

け
る

日
常

的
な

PC
作

業
を

ス
ム

ー
ズ

に
行

う
た

め
の

パ
ソ

コ
ン

の
基

本
的

な
操

作
能

力
。

 
オ

フ
ィ

ス
ソ

フ
ト

ス
キ

ル
 

M
ic

ro
so

ft 
W

or
d、

Ex
ce

l、
Po

w
er

Po
in

tな
ど

の
オ

フ
ィ

ス
ソ

フ
ト

を
使

用
す

る
ス

キ
ル

。
 

SN
S

ス
キ

ル
 

Tw
itt

er
、

In
st

ag
ra

m
、

Fa
ce

bo
ok

な
ど

の
SN

S
を

安
全

に
効

果
的

に
活

用
す

る
能

力
。

 

コ
ン

テ
ン

ツ
制

作
 

動
画

編
集

ス
キ

ル
 

映
像

を
編

集
し

、
テ

ロ
ッ

プ
や

エ
フ

ェ
ク

ト
等

を
加

え
て

動
画

を
制

作
す

る
技

術
。

 
映

像
配

信
ス

キ
ル

 
専

用
機

材
を

操
作

し
、

映
像

の
配

信
を

円
滑

に
行

う
技

術
。

 
CG

制
作

ス
キ

ル
 

3D
モ

デ
ル

や
グ

ラ
フ

ィ
ッ

ク
を

制
作

す
る

技
術

。
 

英
語

力
 

最
新

の
情

報
を

得
た

り
、

海
外

関
係

者
と

コ
ミ

ュ
ニ

ケ
ー

シ
ョ

ン
し

た
り

す
る

た
め

の
英

語
力

。 
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e
ス
ポ
ー
ツ
ス
キ
ル
（
業
務
を
遂
行
す
る
上
で
必
要
な

e
ス
ポ
ー
ツ
業
界
特
有
の
知
識
や
技
術
）

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

e
ス

ポ
ー

ツ
リ

テ
ラ

シ
ー

 

ゲ
ー

ム
へ

の
造

詣
  

新
旧

タ
イ

ト
ル

や
ゲ

ー
ム

の
魅

力
と

特
性

に
つ

い
て

の
深

い
知

識
や

理
解

。
 

e
ス

ポ
ー

ツ
産

業
知

識
 

e
ス

ポ
ー

ツ
業

界
の

産
業

構
造

や
メ

カ
ニ

ズ
ム

の
理

解
。

 
e

ス
ポ

ー
ツ

ト
レ

ン
ド

の
知

識
 

e
ス

ポ
ー

ツ
業

界
の

動
向

や
流

行
な

ど
に

関
す

る
知

識
。

 
ゲ

ー
ム

の
社

会
的

価
値

へ
の

 
理

解
と

活
用

 
ゲ

ー
ム

を
社

会
的

に
良

い
も

の
と

し
て

価
値

を
理

解
し

、そ
れ

を
正

し
く

活
用

し
、社

会
貢

献
を

し
て

い
く

能
力

。
 

e
ス

ポ
ー

ツ
現

場
で

の
実

体
験

 
e

ス
ポ

ー
ツ

大
会

へ
の

参
加

や
運

営
な

ど
、

実
際

に
e

ス
ポ

ー
ツ

の
現

場
に

関
わ

っ
た

経
験

。
 

 ヒ
ュ
ー
マ
ン
ス
キ
ル
（

e
ス
ポ
ー
ツ
業
界
に
お
い
て
一
般
的
に
業
務
遂
行
に
必
要
な
基
本
的
能
力
・
マ
イ
ン
ド
）

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

コ
ミ

ュ
ニ

ケ
ー

シ
ョ

ン
 

人
を

動
か

す
力

  
チ

ー
ム

で
モ

チ
ベ

ー
シ

ョ
ン

を
維

持
し

、
目

標
に

向
か

っ
て

全
力

を
尽

く
す

姿
勢

。
 

交
渉

力
 

関
係

者
と

の
利

害
を

調
整

し
、

合
意

に
導

く
た

め
の

表
現

力
や

プ
レ

ゼ
ン

テ
ー

シ
ョ

ン
力

。
 

調
整

力
 

様
々

な
利

害
関

係
者

と
関

わ
り

、
相

手
の

考
え

や
ニ

ー
ズ

を
理

解
し

て
、

合
意

に
至

る
よ

う
に

調
整

を
行

う
能

力
。

 

チ
ー

ム
ワ

ー
ク

 
責

任
感

 
チ

ー
ム

で
の

目
標

達
成

に
向

け
て

自
分

の
役

割
を

認
識

し
、

責
任

を
持

つ
姿

勢
。

 
協

調
性

 
チ

ー
ム

内
の

様
々

な
立

場
や

意
見

を
理

解
し

、
協

力
し

て
仕

事
を

し
て

い
く

姿
勢

。
 

探
究

心
 

様
々

な
こ

と
に

興
味

を
持

ち
、積

極
的

に
関

わ
り

基
礎

的
な

知
識

や
多

角
的

な
視

点
を

身
に

つ
け

る
姿

勢
。

 

社
会

の
課

題
意

識
 

社
会

が
直

面
し

て
い

る
問

題
や

課
題

に
対

し
て

関
心

を
持

ち
、情

報
を

得
て

社
会

問
題

を
認

識
す

る
能

力
。

 

情
報

収
集

・
活

用
 

情
報

収
集

力
 

ビ
ジ

ネ
ス

に
必

要
な

情
報

を
迅

速
に

収
集

す
る

能
力

。
 

情
報

活
用

力
 

適
切

に
情

報
の

真
実

性
や

正
確

性
を

判
断

し
て

活
用

す
る

能
力

。
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柔
軟

な
発

想
力

 
既

成
概

念
に

捉
わ

れ
ず

、
変

化
の

激
し

い
e

ス
ポ

ー
ツ

ビ
ジ

ネ
ス

環
境

や
関

係
者

の
ニ

ー
ズ

に
柔

軟
に

対
応

す
る

力
。

 
実

行
力

 
目

標
や

計
画

を
立

て
て

行
動

に
移

し
、

困
難

が
あ

っ
て

も
乗

り
越

え
や

り
切

る
能

力
。

 
問

題
解

決
能

力
 

問
題

を
発

見
し

、
解

決
ま

で
の

筋
道

を
立

て
て

実
行

し
て

い
く

能
力

。
 

社
会

人
意

識
 

情
熱

と
経

験
 

仕
事

へ
の

情
熱

を
持

ち
、

社
会

人
や

プ
ロ

と
し

て
必

要
な

ス
キ

ル
や

実
績

を
積

む
姿

勢
。

 
時

間
管

理
能

力
 

目
標

を
定

め
計

画
を

立
て

、
規

則
正

し
い

生
活

を
送

る
能

力
。

 
 1.

3.
2.

2.
 
専
門
ス
キ
ル
の
一
覧

 
「

ビ
ジ

ネ
ス

」「
ゲ

ー
ミ

ン
グ

」「
ソ

フ
ト

・
ハ

ー
ド

開
発

」「
医

療
福

祉
」

の
4

領
域

に
つ

い
て

、
各

職
業

領
域

で
特

に
重

要
性

の
高

い
ス

キ
ル

を
以

下
に

列
挙

す
る

。
ま

た
イ

ン
タ

ー
ネ

ッ
ト

等
で

収
集

し
た

参
考

資
料

群
を

も
と

に
、

4
領

域
の

ス
キ

ル
と

し
て

採
用

さ
せ

る
可

能
性

の
あ

る
ス

キ
ル

候
補

を
併

せ
て

列
挙

す
る

。。
 

 「
ビ
ジ
ネ
ス
領
域
」
の
専
門
ス
キ
ル

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

マ
ー

ケ
テ

ィ
ン

グ
の

知
識

 
e

ス
ポ

ー
ツ

を
通

し
て

経
済

的
価

値
を

創
出

し
、

浸
透

さ
せ

て
い

く
た

め
の

マ
ー

ケ
テ

ィ
ン

グ
に

関
す

る
知

識
。

 
e

ス
ポ

ー
ツ

大
会

の
運

営
に

関
す

る
知

識
 

e
ス

ポ
ー

ツ
大

会
の

企
画

か
ら

実
施

ま
で

の
運

営
に

関
す

る
基

礎
的

な
知

識
。

 
e

ス
ポ

ー
ツ

の
配

信
に

関
す

る
知

識
 

e
ス

ポ
ー

ツ
配

信
技

術
と

仕
組

み
に

関
す

る
基

礎
的

な
知

識
。

 

e
ス

ポ
ー

ツ
に

関
わ

る
 

法
律

の
知

識
 

法
律

の
知

識
 

風
営

法
や

景
品

表
示

法
等

、
e

ス
ポ

ー
ツ

イ
ベ

ン
ト

に
関

す
る

法
律

の
知

識
。

 

法
的

ト
レ

ン
ド

の
把

握
 

e
ス

ポ
ー

ツ
ビ

ジ
ネ

ス
に

影
響

を
与

え
る

最
新

の
法

律
の

変
化

や
議

論
の

状
況

な
ど

の
ト

レ
ン

ド
を

追
い

、
理

解
す

る
能

力
。
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（
補
足
）「

ビ
ジ
ネ
ス
領
域
」
の
ス
キ
ル
候
補

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

リ
ス

ク
マ

ネ
ジ

メ
ン

ト
 

発
生

し
得

る
リ

ス
ク

を
予

測
し

、
適

切
な

対
策

を
講

じ
て

、
影

響
を

最
小

限
に

抑
え

る
能

力
。

 
ネ

ッ
ト

ワ
ー

キ
ン

グ
 

業
界

内
外

の
関

係
者

と
良

好
な

関
係

を
築

き
、

協
力

関
係

を
維

持
・

促
進

す
る

能
力

。
 

施
設

運
営

・
管

理
 

適
切

な
メ

ン
テ

ナ
ン

ス
を

行
い

、
安

全
で

快
適

な
環

境
を

維
持

す
る

た
め

の
、

施
設

の
設

備
や

イ
ン

フ
ラ

の
保

守
・

点
検

に
関

す
る

知
識

。
 

ネ
ッ

ト
ワ

ー
ク

の
管

理
・

保
守

 
ネ

ッ
ト

ワ
ー

ク
機

器
を

設
定

し
、

ネ
ッ

ト
ワ

ー
ク

の
点

検
や

ト
ラ

ブ
ル

シ
ュ

ー
テ

ィ
ン

グ
を

行
い

、
安

定
し

た
運

用
を

維
持

す
る

能
力

。
 

建
築

・
設

計
に

関
す

る
知

識
 

施
設

の
レ

イ
ア

ウ
ト

や
デ

ザ
イ

ン
、

建
築

基
準

法
に

基
づ

く
設

計
の

理
解

。
 

商
品

開
発

 
市

場
の

ニ
ー

ズ
を

分
析

し
、

e
ス

ポ
ー

ツ
関

連
商

品
や

グ
ッ

ズ
を

企
画

・
開

発
す

る
能

力
。

 
顧

客
サ

ー
ビ

ス
 

顧
客

の
ニ

ー
ズ

を
理

解
し

、
対

応
し

た
サ

ー
ビ

ス
を

提
供

す
る

能
力

。
 

店
舗

運
営

 
店

舗
運

営
に

関
す

る
在

庫
管

理
、

顧
客

サ
ー

ビ
ス

、
販

売
促

進
な

ど
の

基
本

的
な

知
識

。
 

オ
ン

ラ
イ

ン
販

売
 

オ
ン

ラ
イ

ン
シ

ョ
ッ

プ
の

運
営

管
理

、
SE

O
対

策
、

デ
ジ

タ
ル

マ
ー

ケ
テ

ィ
ン

グ
等

オ
ン

ラ
イ

ン
販

売
に

関
す

る
基

本
的

な
知

識
。

 

セ
ー

ル
ス

テ
ク

ニ
ッ

ク
 

商
品

や
サ

ー
ビ

ス
の

価
値

を
効

果
的

に
伝

え
、ク

ラ
イ

ア
ン

ト
の

ニ
ー

ズ
に

応
じ

た
提

案
を

行
う

能
力

。
 

 「
ゲ
ー
ミ
ン
グ
領
域
」
の
専
門
ス
キ
ル

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

チ
ー

ム
運

営
力

 
意

思
決

定
や

資
金

の
管

理
運

用
、

ブ
ラ

ン
ド

構
築

な
ど

を
通

し
て

チ
ー

ム
を

運
営

し
、

持
続

的
な

成
長

を
実

現
す

る
力

。
 

カ
ウ

ン
セ

リ
ン

グ
 

メ
ン

タ
ル

ケ
ア

に
お

い
て

、
傾

聴
や

適
切

な
コ

ミ
ュ

ニ
ケ

ー
シ

ョ
ン

を
行

う
能

力
。「

 
パ

フ
ォ

ー
マ

ン
ス

 
プ

レ
イ

ス
キ

ル
 

特
定

の
タ

イ
ト

ル
に

お
け

る
戦

略
に

つ
い

て
深

く
理

解
し

、
高

度
な

プ
レ

イ
を

行
う

技
術

。
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プ
ロ

意
識

 
SN

S
で

の
発

言
や

行
動

に
気

を
付

け
、

自
分

の
立

ち
振

る
舞

い
を

常
に

意
識

す
る

姿
勢

。
 

観
察

力
 

対
戦

相
手

の
癖

や
得

意
技

、チ
ー

ム
の

ピ
ッ

ク
率

な
ど

相
手

の
ゲ

ー
ム

で
の

戦
い

方
の

傾
向

を
見

抜
く

力
。

 
ト

ー
ク

ス
キ

ル
 

聞
き

手
を

楽
し

ま
せ

、
イ

ベ
ン

ト
や

配
信

を
盛

り
上

げ
る

た
め

の
ト

ー
ク

を
行

う
能

力
。

 
根

気
と

粘
り

強
さ

 
イ

ベ
ン

ト
や

大
会

に
向

け
て

、
集

中
力

や
持

続
力

を
保

ち
続

け
る

能
力

。
 

 （
補
足
）「

ゲ
ー
ミ
ン
グ
領
域
」
の
ス
キ
ル
候
補

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

健
康

管
理

 
身

体
的

・
精

神
的

健
康

を
維

持
す

る
能

力
。

 
メ

ン
タ

ル
マ

ネ
ジ

メ
ン

ト
 

プ
レ

ッ
シ

ャ
ー

や
ス

ト
レ

ス
に

対
処

し
、

集
中

力
を

維
持

す
る

ス
キ

ル
。

 
フ

ィ
ジ

カ
ル

 
身

体
作

り
を

し
、

長
時

間
の

プ
レ

イ
を

支
え

る
体

力
を

身
に

着
け

、
維

持
す

る
ス

キ
ル

。
 

モ
チ

ベ
ー

シ
ョ

ン
維

持
能

力
 

自
分

や
チ

ー
ム

の
モ

チ
ベ

ー
シ

ョ
ン

を
高

め
、

維
持

す
る

ス
キ

ル
。

 

ス
ト

リ
ー

ミ
ン

グ
 

配
信

プ
ラ

ッ
ト

フ
ォ

ー
ム

（
Tw

itc
h、

Yo
uT

ub
e

な
ど

）
の

操
作

、
設

定
、

最
適

化
が

で
き

、
視

聴
者

を
楽

し
ま

せ
る

配
信

を
す

る
技

術
。

 
コ

ミ
ュ

ニ
テ

ィ
へ

の
意

識
 

関
わ

り
の

あ
る

ゲ
ー

ム
タ

イ
ト

ル
や

地
域

の
コ

ミ
ュ

ニ
テ

ィ
の

発
展

に
貢

献
す

る
意

識
。

 
ブ

ラ
ン

デ
ィ

ン
グ

 
e

ス
ポ

ー
ツ

選
手

や
チ

ー
ム

、
関

連
企

業
の

ブ
ラ

ン
ド

を
確

立
し

、
価

値
を

高
め

る
能

力
。

 
コ

ン
テ

ン
ツ

企
画

 
フ

ァ
ン

や
視

聴
者

を
引

き
付

け
る

た
め

の
魅

力
的

な
配

信
内

容
や

イ
ベ

ン
ト

の
企

画
す

る
能

力
。 

プ
ロ

モ
ー

シ
ョ

ン
 

チ
ー

ム
や

選
手

の
参

加
す

る
イ

ベ
ン

ト
を

効
果

的
に

宣
伝

し
、

集
客

を
促

進
す

る
能

力
。

 
コ

ー
チ

ン
グ

 
選

手
や

チ
ー

ム
に

対
し

て
、

ゲ
ー

ム
で

勝
つ

た
め

の
高

度
な

戦
術

や
技

術
を

指
導

す
る

能
力

。
 

プ
レ

イ
分

析
力

 
プ

レ
イ

を
振

り
返

り
、

改
善

点
を

見
つ

け
る

能
力

。
 

ト
レ

ー
ニ

ン
グ

プ
ラ

ン
作

成
 

PD
CA

を
意

識
し

、
効

果
的

な
ト

レ
ー

ニ
ン

グ
プ

ラ
ン

を
作

成
す

る
能

力
。

 
他

者
へ

の
リ

ス
ペ

ク
ト

 
競

技
環

境
に

お
い

て
、

対
戦

相
手

や
チ

ー
ム

を
尊

重
す

る
能

力
。

 
SN

S
マ

ネ
ジ

メ
ン

ト
 

SN
S

で
の

言
動

に
気

を
払

い
、

適
切

な
発

信
を

行
う

能
力

。
 



37
 

「
ソ
フ
ト
・
ハ
ー
ド
開
発
領
域
」
の
専
門
ス
キ
ル

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

開
発

の
た

め
の

技
術

 

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
言

語
へ

の
 

習
熟

 
Ja

va
Sc

rip
t、

HT
M

L、
CS

S
等

開
発

に
必

要
な

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
言

語
を

使
用

す
る

技
術

。
 

開
発

ツ
ー

ル
へ

の
習

熟
 

Un
ity

、
Ad

ob
e、

Af
te

r E
ffe

ct
s

等
開

発
ツ

ー
ル

を
使

用
す

る
技

術
。

 

技
術

の
使

用
経

験
 

プ
ロ

グ
ラ

ミ
ン

グ
言

語
な

ど
開

発
に

お
い

て
必

要
な

技
術

や
開

発
ツ

ー
ル

を
使

用
し

、実
際

に
開

発
を

行
っ

た
経

験
。

 

ゲ
ー

ム
デ

ザ
イ

ン
 

ゲ
ー

ム
の

コ
ン

セ
プ

ト
を

具
体

化
し

、
ユ

ー
ザ

ー
に

楽
し

さ
や

挑
戦

を
提

供
す

る
た

め
に

、
創

造
力

と
技

術
力

を
駆

使
し

て
ゲ

ー
ム

全
体

の
設

計
を

行
う

ス
キ

ル
。

 
レ

ベ
ル

バ
ラ

ン
ス

感
覚

 
ゲ

ー
ム

の
難

易
度

を
調

整
し

、
適

切
な

ゲ
ー

ム
バ

ラ
ン

ス
を

探
る

能
力

。
 

分
析

力
 

デ
ー

タ
を

理
解

し
、

的
確

に
分

析
で

き
る

能
力

。
 

 （
補
足
）「

ソ
フ
ト
・
ハ
ー
ド
開
発
領
域
」
の
ス
キ
ル
候
補

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

セ
キ

ュ
リ

テ
ィ

に
関

す
る

知
識

 
オ

ン
ラ

イ
ン

プ
ラ

ッ
ト

フ
ォ

ー
ム

や
デ

バ
イ

ス
開

発
に

お
け

る
セ

キ
ュ

リ
テ

ィ
対

策
の

知
識

。
 

UX
/U

Iデ
ザ

イ
ン

 
使

い
や

す
さ

と
魅

力
的

な
デ

ザ
イ

ン
を

両
立

さ
せ

る
ユ

ー
ザ

ー
エ

ク
ス

ペ
リ

エ
ン

ス
（

UX
）

と
ユ

ー
ザ

ー
イ

ン
タ

ー
フ

ェ
ー

ス
（

UI
）

の
設

計
に

関
す

る
知

識
。

 
サ

ウ
ン

ド
デ

ザ
イ

ン
 

ゲ
ー

ム
内

の
音

楽
や

効
果

音
を

制
作

す
る

ス
キ

ル
。

 

グ
ラ

フ
ィ

ッ
ク

デ
ザ

イ
ン

 
2D

/3
D

モ
デ

リ
ン

グ
、

ア
ニ

メ
ー

シ
ョ

ン
な

ど
ゲ

ー
ム

の
ビ

ジ
ュ

ア
ル

要
素

を
設

計
す

る
た

め
の

ス
キ

ル
。

 
デ

バ
ッ

ク
 

テ
ス

ト
プ

ロ
セ

ス
を

理
解

し
、

問
題

や
バ

グ
を

特
定

・
解

決
す

る
能

力
。

 

プ
レ

イ
ヤ

ー
体

験
の

理
解

 
プ

レ
イ

ヤ
ー

が
求

め
る

ゲ
ー

ム
体

験
を

理
解

し
、

フ
ィ

ー
ド

バ
ッ

ク
を

元
に

改
善

点
を

見
つ

け
、

改
善

を
重

ね
て

い
く

能
力

。
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サ
ー

バ
ー

管
理

・
保

守
 

サ
ー

バ
ー

の
パ

フ
ォ

ー
マ

ン
ス

を
監

視
し

、
問

題
が

発
生

時
に

迅
速

に
対

応
す

る
た

め
の

知
識

。 
 「
医
療
福
祉
領
域
」
の
専
門
ス
キ
ル

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

福
祉

に
お

け
る

 
e

ス
ポ

ー
ツ

の
メ

リ
ッ

ト
と

課
題

に
つ

い
て

の
理

解
 

メ
リ

ッ
ト

の
理

解
 

高
齢

者
や

障
が

い
者

の
リ

ハ
ビ

リ
テ

ー
シ

ョ
ン

や
社

会
参

加
の

き
っ

か
け

に
な

る
等

、福
祉

に
お

け
る

e
ス

ポ
ー

ツ
の

メ
リ

ッ
ト

関
す

る
知

識
。

 

課
題

の
理

解
 

高
齢

者
や

障
が

い
者

の
大

会
参

加
へ

の
ハ

ー
ド

ル
の

高
さ

等
、

福
祉

に
お

け
る

e
ス

ポ
ー

ツ
の

課
題

に
関

す
る

知
識

。
 

障
が

い
者

/高
齢

者
の

 
ゲ

ー
ム

プ
レ

イ
へ

の
理

解
 

ゲ
ー

ム
プ

レ
イ

の
た

め
の

 
知

識
 

必
要

な
支

援
技

術
や

プ
レ

イ
環

境
の

調
整

方
法

に
関

す
る

知
識

。
 

プ
レ

イ
経

験
 

高
齢

者
や

障
が

い
者

と
一

緒
に

ゲ
ー

ム
を

プ
レ

イ
し

た
実

体
験

。
 

ア
ク

セ
シ

ビ
リ

テ
ィ

機
能

へ
の

理
解

 

ア
ク

セ
シ

ビ
リ

テ
ィ

機
能

の
 

知
識

 
ゲ

ー
ム

デ
バ

イ
ス

の
ア

ク
セ

シ
ビ

リ
テ

ィ
機

能
に

つ
い

て
伝

達
し

、
活

用
す

る
た

め
の

知
識

。
 

使
用

経
験

 
ゲ

ー
ム

デ
バ

イ
ス

の
ア

ク
セ

シ
ビ

リ
テ

ィ
機

能
を

実
際

に
使

用
し

た
経

験
。

 

オ
ー

バ
ー

ユ
ー

ス
へ

の
理

解
  

ゲ
ー

ム
プ

レ
イ

が
心

身
に

与
え

る
影

響
を

理
解

し
、

プ
レ

イ
の

際
の

姿
勢

、
デ

バ
イ

ス
の

位
置

、
コ

ン
ト

ロ
ー

ラ
ー

の
持

ち
方

な
ど

、怪
我

せ
ず

健
康

的
に

プ
レ

イ
を

楽
し

め
る

環
境

を
整

え
る

た
め

の
知

識
。

 

想
像

力
 

高
齢

者
や

障
が

い
者

の
気

持
ち

を
察

し
て

理
解

し
、彼

ら
の

立
場

に
立

っ
て

困
り

ご
と

の
原

因
や

解
決

策
を

考
え

る
力

。
 

 （
補
足
）「

医
療
福
祉
領
域
」
の
ス
キ
ル
候
補

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

リ
ハ

ビ
リ

テ
ー

シ
ョ

ン
理

論
 

身
体

機
能

の
改

善
に

向
け

た
リ

ハ
ビ

リ
テ

ー
シ

ョ
ン

の
基

本
的

な
理

論
に

つ
い

て
の

理
解

。
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イ
ン

ク
ル

ー
シ

ブ
デ

ザ
イ

ン
 

高
齢

者
や

障
が

い
者

を
含

む
多

様
な

利
用

者
が

快
適

に
使

用
で

き
る

製
品

や
サ

ー
ビ

ス
を

設
計

す
る

ス
キ

ル
。

 
身

体
的

サ
ポ

ー
ト

技
術

 
高

齢
者

や
障

が
い

者
の

身
体

機
能

を
サ

ポ
ー

ト
す

る
た

め
の

技
術

や
知

識
。

 

テ
ス

ト
と

フ
ィ

ー
ド

バ
ッ

ク
収

集
 

開
発

し
た

デ
バ

イ
ス

を
対

象
の

高
齢

者
や

障
が

い
者

ユ
ー

ザ
ー

に
使

用
し

て
も

ら
っ

て
フ

ィ
ー

ド
バ

ッ
ク

を
収

集
し

、
改

良
点

を
見

つ
け

反
映

す
る

能
力

。
 

コ
ミ

ュ
ニ

テ
ィ

と
の

連
携

 
地

域
社

会
と

連
携

し
、

支
援

や
イ

ベ
ン

ト
を

行
う

能
力

。
 

障
が

い
者

/高
齢

者
向

け
コ

ー
チ

ン
グ

 
障

が
い

者
や

高
齢

者
の

ニ
ー

ズ
や

ス
キ

ル
レ

ベ
ル

に
応

じ
た

ゲ
ー

ム
で

の
戦

術
や

技
術

を
指

導
す

る
能

力
。

 

環
境

調
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2. 高等学校段階カリキュラム・コンテンツの開発 

2.1. 高等学校段階カリキュラムの概要 

2.1.1. 教育プログラムにおける専門学校段階の位置づけ 
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。 

 
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. 通信制高校を対象とした高等学校段階カリキュラムの構成 
前項の通り、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 高等学校段階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 
 
この 3 科目のうち、「e スポーツリテラシー」は各通信制高校において独自の学習内容が

既に設定されているため、本事業では「e スポーツキャリア」と「e スポーツ職業教育」を
検討対象とした。通信制高校段階のカリキュラム構成イメージを下図に示す。 

本カリキュラムの履修順序としては、図にあるように 1 年生から 2 年生にかけて科目「e
スポーツキャリア学習」を履修し、2 年生後期から 3 年生頃に科目「e スポーツ職業学習」
を履修する想定で各科目を設計した。  
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図表 2-3 高等学校段階のカリキュラム構成イメージ 

 
 

2.1.3. 科目「eスポーツキャリア」の概要 
科目「e スポーツキャリア」の内容構成を下表に示す。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。この科目概要に基づいて、令和 3 年度から令和 5 年度にかけて教育コンテンツの
整備・実証を進め、令和 6 年度ではその改良・カスタマイズに取り組んだ。 

 
図表 2-4 科目「eスポーツキャリア」の概要 

項目 内容 
科目名 e スポーツキャリア 

教育目標 

e スポーツのキャリア学習を題材としたテキストと講義映像に基づ
き、e スポーツ業界の職業やキャリアに関するワークを進める形で学
習を行う。 
これを通して、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。 

主な受講対象者 
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 特になし 

学習項目 

 自己学習（講義映像の聴講、ワーク） 
 レポート提出 3 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 スポーツキャリア教育テキスト（全３章、計９ワーク） 
 e スポーツキャリア教育講義映像（計３時間程度） 
 職業紹介講義映像コンテンツ（計１時間程度） 
 職業紹介 VR コンテンツ（計１時間程度） 
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学習の流れ 

 学習者任意の学習時間に講義映像を聴講して、テキストに基づきワ
ークを進める（自己学習） 
 テキストの各章の学習を終えて、指定期限までにワークの成果を集

約したレポートを提出し、教員の添削や指導を受ける（レポート） 
 すべてのワークの学習終了後のタイミングで集合学習を開催し、ワ

ークに関するディスカッションやプレゼンテーションを行う（スク
ーリング） 
 履修完了後に単位認定試験を受験する（試験） 

 
2.1.4. 科目「eスポーツ職業学習」の概要 

科目「e スポーツ職業学習」の内容構成を下表に示す。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。この科目概要に基づいて、令和 5 年度に教育コンテンツの整備・実証を進め、令和
6 年度ではその改良・カスタマイズに取り組んだ。 

 
図表 2-5 科目「eスポーツ職業学習」の概要 

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
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12 課題） 
・e スポーツ職業教育講義映像（計４時間程度） 

 
なお、科目「e スポーツ職業学習」は上記の通り、科目「e スポーツキャリア」の内容を

もとに、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する。本科目では、多
岐に渡る e スポーツの職業領域を「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つの領域に分類し、学習対象領域として設定している。 

 
図表 2-6 科目「eスポーツ職業学習」の学習領域 

 

 

2.2. 高等学校段階教育コンテンツのカスタマイズ 

令和６年度には本カリキュラム・教育コンテンツの各通信制高校等での導入・運用に向け
て、前年度までの実証講座の結果等を踏まえ、カリキュラムに関する議論を行うとともに、
教育コンテンツの内容構成の見直しや情報の更新・追加などの調整・再検討を行った。その
上で後述の「高等学校段階の実証講座」を実施した 
 
2.2.1. 科目「eスポーツキャリア学習」の教育コンテンツカスタマイズ 

科目「e スポーツキャリア学習」のテキスト教材（令和 4 年度開発成果）の改訂・更新作
業を行った。本テキスト教材は e スポーツ分野でのキャリアを考えるきっかけを与えるこ
とを学習目標とし、ワークによる調べ学習を中心とした学習内容で設計されている。目次構
成は以下に示す通り、3 章 9 ワーク（35p）で構成される 

本教材について実証講座の結果等を踏まえて課題分析を行ったところ、調べ学習を進め
る上でのヒント・参考情報の拡充、テキストの業界動向に関する記述や事例・情報ソース等
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の最新情報への更新の必要性が指摘された。またより通信制高校が運用しやすいように、後
述の「e スポーツ職業学習」にテキストやレポートのデザイン等に関して同期を取る必要性
が認められた。これらの課題を受けて、テキスト教材全体の課題や原稿を見直し、更新・改
訂作業を実施した。 

 
図表 2-7  科目「eスポーツキャリア学習」テキスト教材 目次構成 

第１章 e スポーツと社会(e スポーツと社会の関りを知ろう)  
  ワーク① e スポーツに関わるニュースを集めてみよう 
  ワーク② e スポーツを活用した地域振興について調べてみよう 
  ワーク③ e スポーツへの理解を得るために必要なことを考えてみよう 
 
第２章 e スポーツと仕事(e スポーツの仕事を知ろう) 
  ワーク① e スポーツに関わる仕事を見つけてみよう 
  ワーク② e スポーツ業界企業を調べてみよう 

 ワーク③ e スポーツに関わる仕事で必要なスキルを考えてみよう 
 

第３章 e スポーツと自分(e スポーツと自分について考えよう) 
  ワーク① e スポーツと自分の将来の関わり方を考えてみよう 
  ワーク② e スポーツ人材のキャリアを調べてみよう 
  ワーク③ e スポーツ人材になるためのキャリアプランを考えてみよう 

 
以下にテキスト改訂版のイメージを示す。教材全体は巻末資料に掲載している。 
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図表 2-8 科目「eスポーツ職業学習」のテキスト教材改訂版（知識学習部分） 
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図表 2-9 科目「eスポーツ職業学習」のテキスト教材改訂版（ワーク部分） 
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2.2.2. 科目「eスポーツ職業学習」の教育コンテンツカスタマイズ 
科目「e スポーツ職業学習」のテキスト教材（令和 5 年度開発成果）の拡張開発を行った。

本テキスト教材は、前述の 4 領域それぞれについて「テキスト」と「ワーク」の 2 つの要素
で構成される。e スポーツに関連する 4 つの職業領域の専門技能への理解を深め、基礎的な
コンピテンシーを滋養することを目的として設計されている。 

この教材の 4 領域のうち特に「ソフト・ハード開発」領域について、現状の e スポーツ関
連職業領域で最も成熟している市場の 1 つであり、学生も関心を持ちやすいゲームソフト
開発の要素が小規模に留まっているという課題が指摘された。そこで今年度は、「ソフト・
ハード開発」領域のゲームソフト開発に要素を拡充するため、自主学習用のテキスト・レポ
ートの拡張開発、およびスクーリング用のゲーム開発をテーマとした演習教材の新規開発
を実施した。ここでは学生たちにゲームを作る側の視点を体験させることを目標とした。 

 
2.2.2.1. 「ソフト・ハード開発領域」テキスト・ワークの拡張開発 
自主学習用のテキスト・ワークの拡張開発では、e スポーツプレイヤーが活躍しているゲ

ームコンテンツ開発に関わる職業や業界動向を紹介する要素をテキストに追加し、ワーク
ではオリジナルのゲーム企画を検討させる課題を追加した。併せて、これらのテキスト・ワ
ークの学習をガイドする講義映像も開発した。今年度版の目次構成は次のとおりである。テ
キストには「コンテンツ開発の仕事」の項目を追加し、4p を拡張開発した。ワーク（PBL）
には「課題 4：目的・テーマに合わせたゲームコンセプトの検討」の項目を追加し、3 つの
ワークで構成される 1 課題を拡張開発した。 

 
図表 2-10 ソフト・ハード開発領域 テキスト改訂版の目次構成 

【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 
 コンテンツ開発の仕事（※今年度追加） 

 
図表 2-11 ソフト・ハード開発領域 ワーク改訂版の課題構成 

【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 
 課題 4：目的・テーマに合わせたゲームコンセプトの検討（※今年度追加） 
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以下にソフト・ハード開発領域 テキスト改訂版、ワーク改訂版のイメージを示す。教材
全体は巻末資料に掲載している。 

 
図表 2-12 ソフト・ハード開発領域 テキスト改訂版 
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図表 2-13 ソフト・ハード開発領域 ワーク改訂版 
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2.2.2.2. 「eスポーツ職業学習」講義映像コンテンツ 
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。科目「e スポーツ職業学習」のテキスト教材のうち、「ソフト・ハード開発」
領域の拡張開発に合わせて、「テキスト」を使って知識解説を行う講義映像と、「ワーク」の
学習進行を補助する講義映像の２系統を開発した。 

「テキスト」を使って知識解説を行う講義映像は、拡張開発された「コンテンツ開発の仕
事」の内容を、パワーポイントスライドを用いながら 5 分程度で音声解説している。講義映
像のイメージを以下に示す。 
 

図表 2-14 ソフト・ハード開発領域 テキスト解説講義映像のイメージ 

 
視聴用 URL：https://youtu.be/1h-8fqzW2XY 

 
一方「ワーク」の学習進行を補助する講義映像は、「課題 4：目的・テーマに合わせたゲ

ームコンセプトの検討」の学習をサポートする前編・後編の 2 本で構成される。前編では、
課題の前提情報や各ワークの考え方を解説し、後編では、各ワークのヒント・回答例を解説
する。いずれも５分程度の講義映像となっている。 

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

https://youtu.be/1h-8fqzW2XY
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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 2-15 ソフト・ハード開発領域 ワーク解説講義映像のイメージ 

 
視聴用 URL：https://youtu.be/XBqMz4i95Oc 

 
2.2.3. スクーリング用演習教材「オリジナルゲーム開発」 

科目「e スポーツ職業学習」の履修者を対象としたスクーリングで使用する想定で、「オ
リジナルゲーム開発」をテーマとした演習教材を開発した。e スポーツ関連職業領域で最も
成熟している市場の 1 つであり、学生も関心を持ちやすい「ゲームソフト開発」について、
体験的に理解を深めることをねらいとしている。 

高校生たちにスクーリング 5 コマ（50 分×5 回）で自身のオリジナルのゲームを開発さ
せることを目標として、教材の内容構成を設計した。この教材では、e スポーツ競技タイト
ル「フォートナイト」のゲームコンテンツ開発・公開機能（クリエイティブモード）を応用
してオリジナルゲームの開発を目指す。 

本教材の目次構成は次のとおりである。パワーポイント形式で課題やワークシートを掲
載したテキスト教材 13p と、ゲーム開発をガイドする別添資料 6 点 計 88p で構成される。
またテキスト教材に対しては、指導者向けに各スライドの指導ポイント等を整理した指導
ガイドも作成している。 
 

図表 2-16 スクーリング用演習教材「オリジナルゲーム開発」目次構成 
〇テキスト教材 
 ・体験内容 
 ・学習目標 
 ・学習設定 
 ・あなたの会社に届いた依頼内容 

https://youtu.be/XBqMz4i95Oc
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 ・もくじ 
 ・企画アイデアシート 
 ・今回あなたが作るゲームはどれかな？ 
 ・ゲームの流れを考えてみよう 
 ・ゲームの流れを考えてみよう（回答例：A・C パターン） 
 ・ゲーム開発（チュートリアルの流れ、使用する教材） 
 ・作品の相互評価 
 ・作品評価シート 
 
〇別紙① チュートリアルガイド（共通） 
 １ 島を作成しよう 
 ２ 島の設定をしてみよう 
 ３ 設定のテストをしてみよう 
 ４ テレポーターを作ろう 
 ５ テレポーターを起動できるようにしよう 
 ６ リスポーンの設定 
 
〇別紙② ゲーム開発ガイド（A）「仲間」×「戦う」 

１ テレポーター起動用トリガーの設定を行おう 
２ 野生動物スポナーを配置しよう 
３ 野生動物スポナーの設定を行おう 
４ テストを行おう 
５ 野生動物スポナー（オオカミ）を設置しよう 
６ 野生動物スポナー（オオカミ）の設定を行おう 
７ テストを行おう 
８ オオカミを複製しよう 
９ 脱出用テレポーターの出現設定を変更しよう 
１０ テストを行おう 

 
〇別紙② ゲーム開発ガイド（B）「仲間」×「逃げる」 

１ テレポーター起動用トリガーの設定を行おう 
２ 野生動物スポナーを配置しよう 
３ 野生動物スポナーの設定を行おう 
４ テストを行おう 
５ 恐竜を複製しよう 
６ 脱出用テレポーターの出現設定を変更しよう 
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〇別紙② ゲーム開発ガイド（C）「敵」×「戦う」 

１ テレポーター起動用トリガーの設定を行おう 
２ 野生動物スポナーを配置しよう 
３ 野生動物スポナーの設定を行おう 
４ アイテムを設置しよう 
５ テストを行おう 
６ 恐竜を複製しよう 
７ 脱出用テレポーターの出現設定を変更しよう 

 
〇別紙② ゲーム開発ガイド（D）「敵」×「逃げる」 

１ テレポーター起動用トリガーの設定を行おう 
２ アイテムスポナーを設置しよう 
３ アイテムスポナーの設定を行おう 
４ 恐竜の卵を設置しよう 
５ 野生動物スポナーを配置しよう 
６ 恐竜の卵を複製しよう 
７ 脱出用テレポーターの出現設定を変更しよう 
８ テストを行おう 

 
〇別紙③ ゲーム開発ガイド（ブラッシュアップ） 

① 脱出できるようになったことを知らせる 
② 脱出位置をわかりやすく表示する 
③ プレイヤーに目標を伝える 

 
この教材の学習では設定された課題に沿って、フォートナイトを使用してオリジナルの

「脱出ゲーム」を企画し、フォートナイト上でのゲーム開発までを実施する。ただしオリジ
ナルとはいえ、時間的制約が大きい中で初学者の高校生にゲームコンテンツの完成までを
体験させるためには、制約条件と丁寧なガイドが求められた。そこで本教材ではこれを実現
するために、「脱出ゲーム」コンテンツのひな型を 4 種（A～D）用意し、そこに到達するた
めのチュートリアルをそれぞれ用意した。学習者は 4 つのひな型から 1 つを選び、それを
もとに課題を進めながらオリジナリティを付加していくことで、オリジナルゲームコンテ
ンツの開発を体験する。なお、本教材は後述の専門学校段階のカリキュラムで使用する想定
で開発した PBL 教材をもとに、高校生向けに難度を下げる形で開発した。 

以下にスクーリング用演習教材「オリジナルゲーム開発」のイメージを掲載する。教材全
体は巻末資料に掲載している。  



55 

図表 2-17 スクーリング用演習教材「オリジナルゲーム開発」テキスト教材 
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図表 2-18 スクーリング用演習教材「オリジナルゲーム開発」チュートリアルガイド 
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図表 2-19 スクーリング用演習教材「オリジナルゲーム開発」指導ガイド 
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3. 専門学校段階カリキュラム・コンテンツの開発 

3.1. 専門学校段階カリキュラムの概要 

3.1.1. 教育プログラムにおける専門学校段階の位置づけ 
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 3-1 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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3.1.2. 専門学校段階のカリキュラムに関する情報収集 
本事業の専門学校段階で導入する教育プログラムの対象領域は高校段階の発展形として

引き続き、「ゲーミング領域」「ビジネス領域」「ソフト・ハード開発領域」「医療福祉領域」
の４領域を対象とすることとした。検討を進めるにあたり、2024 年度時点において専門学
校で設置・運用されている e スポーツ関連の学科・コースの情報を把握するため情報収集
を実施した。 

 
3.1.2.1. 情報収集対象 
2024 年度時点において専門学校等で運用されている e スポーツ関連の学科・コースの情

報を、インターネットにて調査し、計 60 件の情報を収集した。そのうち特徴的な 33 件の
事例の詳細を資料にとりまとめた。対象とした事例は次のとおりである。「ゲーミング領域」
と「ビジネス領域」の事例は多数発見できた。一方、「ソフト・ハード開発領域」の事例は
少数であり、「医療福祉領域」の事例は発見できなかった。本情報収集のレポートは巻末資
料に掲載している。 

 
図表 3-2  収集した事例の一覧 

（１）ビジネス領域 
 No.01 専門学校東京クールジャパン・アカデミー ゲーム総合学科 e スポーツ専攻ゲー

ムビジネスコース 
 No.02 専門学校岡山ビジネスカレッジ e スポーツビジネス学科 
 No.03 東京アニメ・声優＆e スポーツ専門学校 スーパーテクノロジー科 e-sports イベ

ント企画・運営専攻 
 No.04 神戸電子専門学校 ゲーム＆エンターテイメント領域 e スポーツイベント企画・

運営分野 esports エンジニア学科 
 No.05 学校法人九州総合学院 鹿児島情報ビジネス公務員専門学校 システム工学科 e

スポーツ＆IT 
 No.06 河原デザイン・アート専門学校 e スポーツ学科 e スポーツクリエイター専攻 
 No.07 専門学校早稲田国際ビジネスカレッジ 国際コミュニケーション学科 e-sports

コース 
 No.08 新潟ビジネス専門学校 イベントビジネス学科 ゲーム・e スポーツプランナーコ

ース 
 No.09 宮崎情報ビジネス専門学校 情報システム科 e スポーツ＆IT 
 No.10 学校法人国際総合学院 国際アート＆デザイン大学校 e スポーツビジネス科 
 No.11 宇都宮アート＆スポーツ専門学校 e スポーツ・情報処理分野 e スポーツコース 
 No.12 上越公務員・情報ビジネス専門学校 ゲーム･CG クリエイター科 e スポーツ専攻

コース 
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 No.13 VANTAN GAME ACADEMY 専門部 e スポーツ学部 e スポーツクリエイター専攻 
 No.14 総合学園ヒューマンアカデミー e-Sports カレッジ e スポーツビジネス専攻 
 
（２）ゲーミング領域 
 No.01 専門学校東京クールジャパン・アカデミー ゲーム総合学科 e スポーツ専攻ゲー

ムストリーマーコース 
 No.02 専門学校東京クールジャパン・アカデミー ゲーム総合学科 e スポーツ専攻プロ

ゲーマーコース 
 No.03 東京アニメ・声優＆e スポーツ専門学校 スーパーテクノロジー科 e-sports マネ

ジメント専攻 
 No.04 東京アニメ・声優＆e スポーツ専門学校 スーパーテクノロジー科スーパープロ

ゲーマー専攻 
 No.05 東京アニメ・声優＆e スポーツ専門学校 スーパーテクノロジー科ストリーマー

＆ゲーム実況専攻 
 No.06 新潟コンピュータ専門学校 e スポーツ科（2 年制） 
 No.07 新潟コンピュータ専門学校 e スポーツ科（3 年制） 
 No.08 専門学校アートカレッジ神戸 e スポーツ学科 
 No.09 河原デザイン・アート専門学校 e スポーツ学科 プロ e スポーツ・ビジネス専攻 
 No.10 国際ビジネス専門学校 e スポーツ学科 プロゲーマーコース 
 No.11 西日本アカデミー専門学校 国際コミュニケーション学科 e スポーツ/e スポー

ツマネジメント 
 No.12 VANTAN GAME ACADEMY 専門部 e スポーツ学部プロゲーマー・動画クリエイ

ター専攻（2 年制） 
 No.13 VANTAN GAME ACADEMY 専門部 e スポーツ学部プロゲーマー・動画クリエイ

ター専攻（3 年制） 
 No.14 総合学園ヒューマンアカデミー e-Sports カレッジ プロプレイヤー専攻 
 
（３）ソフトハード開発領域 
 No.01 新潟コンピュータ専門学校 IT 総合学科 e スポーツ専攻コース 
 No.02 情報科学専門学校 先端 IT システム科 e スポーツ・ゲーム開発コース 
 No.03 国際ビジネス専門学校 e スポーツ学科 e スポーツゲームクリエイターコース 
 No.04 専門学校コンピュータ教育学院メディアコミュニケーション Web クリエイター

学科/CG 映像クリエイター学科 e スポーツ専攻 
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3.1.2.2. 情報収集結果の概要 
ビジネス領域について 
e スポーツイベント企画・運営を中心に学び、e スポーツ業界で広く活躍できる人材を目

指すコースが多い。また、e スポーツを通じて IT やコンテンツ制作スキル、ビジネススキ
ルを身に着けられるコースがある。具体的な科目としては、実践を重視したものが多く、学
生が講師に教わりながら e スポーツイベントの企画を行い、実際に当日のイベント運営を
行う科目がある。こういった科目では、企画書の作成、告知や集客、イベントに向けて必要
なコンテンツの制作などの準備を行い、当日イベント運営をし、後日の振り返りまで、一連
のイベント企画・運営の流れを体感できるようになっている。実施環境としては、ゲーミン
グ PC の他に、制作ツールや備えた教室や e スポーツスタジアムがある。そこで実際に学生
が PC や設備を動かしながら e スポーツイベント企画・運営に関わる知識を学び、イベント
を実施していく。イベント実施の機会は、学校の文化祭のときやインターンの一環等として
設けられている。講師としては、e スポーツイベント企画・運営実績のある社会人や、e ス
ポーツチームや e スポーツ関連企業の関係者がいる。イベント実施については、他校の e ス
ポーツ専攻の学生と連携している場合もある。特徴的な事例としては、No.4 専門学校岡山
ビジネスカレッジの e スポーツビジネス学科では、産学官の連携が行われており、一般向
けの e スポーツ大会だけではなく、高齢者や障害者向けの e スポーツイベント企画・運営
を行う授業がある。さらに、No.05 東京アニメ・声優＆e スポーツ専門学校スーパーテクノ
ロジー科 e-sports イベント企画・運営専攻では、様々な e スポーツ関連企業・施設と連携
し、実際に学生が現場でイベント企画・運営に関わるプロジェクトが多く行われている。総
じて、ビジネス領域のコースでは、e スポーツ関連企業との連携や学内の e スポーツ設備を
活かし、主に e スポーツイベント企画・運営を実践で学びながらスキルを身に着けさせ、e
スポーツ業界で活躍する人材を育成しようとしている。 
 
ゲーミング領域について 
プロプレイヤーを目指してゲームのプレイスキルの向上を中心に、ストリーミングや e ス

ポーツ業界への理解等プロプレイヤーに求められる知識・技術を学ぶコースが多い。また、
ストリーミングや e スポーツチームのマネジメントに主眼を置いているコースもある。具
体的な科目としては、実際に e スポーツタイトルをプレイしながら、現役のプロプレイヤ
ーやコーチから指導を受け、プレイスキルを向上させる科目が中心になっている。こういっ
た科目では、まずはエイムなど個人のスキルの向上に向けて練習を重ね、後に連携などチー
ムでのスキル向上に取り組み、最終的に授業内での大会が組まれている形が多い。他には、
ストリーミングの実践や、長時間のプレイや練習に耐えるためのフィジカル・メンタルトレ
ーニング、e スポーツの歴史や産業構造、e スポーツイベントの企画・運営を学ぶ科目等が
ある。実施環境としては、学内に高品質のゲーミング PC や周辺機器、高速のインターネッ
ト、配信設備等を備えた教室や e スポーツスタジアムがある。そこで学生が快適にゲーム
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をプレイし、配信ができるようになっている。講師としては、現役のプロプレイヤーやチー
ム所属のコーチ、ストリーマー等、現在の e スポーツシーンについて知識があり、e スポー
ツタイトルの高いプレイスキルを持った人物がいる。e スポーツチームや e スポーツチーム
を運営している企業と連携しており、トライアウトを受けられる機会を提供している学校
がある。特徴的な事例としては、No.13 国際ビジネス専門学校 e スポーツ学科プロゲーマー
コースでは、学生の就職や学習に関して地元栃木県の e スポーツ関連企業と連携しており、
県内のプロチームの運営者から指導を受けられる。さらに、No.14KONAMI e スポーツ学院
では、学校を運営している KONAMI のリレーションを活かし、ゲームプレイスキルの指導
に現役プロプレイヤーを起用するだけではなく、e スポーツに関する座学やフィジカルトレ
ーニングにも現役のプロを講師に据えたり、プロ e スポーツチームの練習拠点見学、e スポ
ーツ施設の体験など課外授業もしたりしている。総じて、ゲーミング領域のコースでは、直
接プロプレイヤーなど高いプレイスキルを持つ人物からの e スポーツタイトルプレイに関
する実践形式の指導を中心に、プロゲーマーやストリーマー、e スポーツチーム関係者とし
て求められる配信等の知識・技術を身に着ける授業を受けられるようになっている。 
 
ソフト・ハード開発領域について 
エンジニアやプログラマを目指して IT やゲーム制作に関する学びを中心に、e スポーツ

に関する知識・理解を深める授業が提供されている。具体的な科目としては、プログラミン
グ言語や制作ツールの基礎を学び、最終的に個人やチームで制作を行う科目が中心になっ
ている。基本情報技術者など、IT 系の資格取得に向けた科目も多く設けられている。e スポ
ーツ関連科目は、e スポーツタイトルのプレイとプレイスキル向上に向けてのトレーニング
を体験する科目や、動画編集・配信を学ぶ授業、e スポーツイベントの企画・運営などがあ
る。こういった科目は、e スポーツ業界への理解を深めたり、イベント企画・運営や配信を
通して制作の実践経験を積んだりすることが目的になっている。実施環境としては、学内に
ゲーミング PC や、ツールを使いゲームやコンテンツの制作のできる PC を備えた教室があ
る。講師は、現役のクリエイターや開発経験者が制作に関する授業を担っている。e スポー
ツ関連科目については、元プロ選手など e スポーツ業界で実績のある人物が講師を務めて
いる場合もある。特徴的な事例としては、No.01 新潟コンピュータ専門学校 IT 総合学科 e
スポーツ専攻コースでは、ゲーム開発に必要なプログラミングを中心に学びながら、e スポ
ーツタイトルの開発を目指して専門として e スポーツに関する知識を実践で深く身に着け
られるようになっている。例えば、e スポーツイベントの企画から運営までを実際に行う授
業や、ハードウェアに関して学びながら e スポーツタイトルのプレイを体験する授業があ
る。総じて、ソフト・ハード開発領域のコースでは、主にゲーム開発に携わる人材の育成を
目指し、IT やプログラミングについての科目を中心にしつつ、広く e スポーツに関する体
験や学びができる機会を専攻の専門科目として提供している。 
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3.1.3. カリキュラムの検討方針 
上記の情報をもとに議論を行った結果、「ゲーミング領域」や「ビジネス領域」に関して

は、既に専門課程でコース・科目等の運用実績も多く、当面は情報収集や課題分析を中心と
し、今後必要に応じて検討・開発を進めていくこととした。一方、「ソフト・ハード開発領
域」、「医療・社会福祉領域」は専門学校において e スポーツに関わる体系的なカリキュラム
が運用された前例がなく、本事業で専門学校と連携して新たなカリキュラムや教材を開発
する意義が大きい。そこで本事業内では「ソフト・ハード開発領域」、「医療・社会福祉領域」
でのモデルカリキュラムの開発に取り組むこととした。 

 
図表 3-3 専門学校段階の検討対象領域 

 
 

3.1.4. ソフト・ハード開発領域のカリキュラムコンセプト 
「ソフト・ハード開発領域」では、特に本事業に参画する宮崎情報ビジネス専門学校と連

携してカリキュラムの具体化を進めた。ゲーム開発者の育成に係る教育体系は既存の学科・
コースが多数存在している。ただし、ゲームを「遊ぶ（プレイする）」と、ゲームを「開発
する」のギャップによって挫折する学生も多い実情があり、専門学校の学びにスムーズに接
続する工夫が必要という課題が存在している。そこで本事業では、専門学校でのゲーム開発
者養成カリキュラムの導入部分を支援するべく、e スポーツの人気タイトルである「フォー
トナイト」を活用したゲーム開発の導入教育カリキュラムを 60 時間の規模で検討を行うこ
ととし、今年度は下表のコンセプト設計を行った。次年度以降、下記のコンセプトでカリキ
ュラムの具体化や教材等の開発などを進めていく。 

なお、「フォートナイト」は。世界的人気を誇るバトルロワイヤルゲームの一つである。
大きな特徴として、ユーザがゲームコンテンツを開発・公開できる機能を搭載されている。
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アセットが充実しており、専門知識のない初学者でも比較的容易にオリジナルゲームを開
発できる上、プログラミングや CG 技術による拡張性も高く、近年教育分野をはじめ注目さ
れ始めている。 

 
図表 3-4 ソフト・ハード開発領域のカリキュラムコンセプト 

項目 内容 

学習目標 

e スポーツタイトル「フォートナイト」を活用して、ゲーム開発・IT 技
術教育の初期段階からゲーム開発を実施し、システムやコンテンツを組
み上げる流れを体験する。これを通じて、エンジニアとしてのコンピテ
ンシーを醸成すると共に、プログラミング等の開発技術への学習意欲を
強く喚起することを目標。 

受講対象者 ゲーム開発者や IT エンジニアなどを目指す学科・コースの１年生 
前提知識等 なし（ゲーム開発の経験やプログラミング等の技術的知識は不要） 

時間数 60 時間程度 
学習形式 PBL 形式（グループワーク）での実習を基本とする 

学習項目 
（案） 

・フォートナイトの既定アセットを使用したゲーム開発実習 
・プログラミング、3DCG 制作・組込等による拡張開発実習 
・オリジナルゲーム開発実習                など 

 
3.1.5. 医療福祉領域のカリキュラムコンセプト 

「医療福祉領域」では、特に本事業に参画する琉球リハビリテーション学院と連携してカ
リキュラムの具体化を進めた。高齢者や障がい者を対象としたリハビリテーション、社会参
画支援への e スポーツ活用は近年注目されているが、専門学校にはまだそのような教育を
体系化した事例は存在しない。医療福祉領域の専門学校では資格取得のためカリキュラム
の時間数の捻出が難しいことが原因の可能性が指摘されている。 

そこで本事業では特に作業療法士養成課程等への導入を想定して、リハビリ e スポーツ
カリキュラムを 30 時間の規模で検討することとし、下表のリキュラムのコンセプト設計に
取り組んだ。本カリキュラムは、高齢者・障がい者を対象とした e スポーツの概要、事例研
究、レクリエーションの実践演習などで構成される。次年度以降、このコンセプトでカリキ
ュラムの具体化や教材等の開発を進めていく。 

 
図表 3-5 医療福祉領域のカリキュラムコンセプト 

項目 内容 

学習目標 
高齢者・障がい者を対象とした e スポーツの概要、事例研究、高齢者
施設・障がい者施設等でのレクリエーション実習などで学習を通して、
リハビリ現場での e スポーツ活用を促進するためのコンピテンシーを
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醸成することを目標。 
受講対象者 作業療法士養成課程 在校生 
前提知識等 なし 

時間数 30 時間程度 

学習形式 
講義や演習形式の授業、ケーススタディ形式でのディスカッション、
PBL 形式（グループワーク）での実習を組み合わせる 

学習項目 
（案） 

・医療福祉領域の e スポーツ体験（高齢者等向けゲームの体験、自助具
の体験など） 

・医療福祉領域の e スポーツ活用可能性に係る講義 
・高齢者や障がい者を対象とした e スポーツ活用事例のケーススタディ 
・高齢者施設・障がい者施設等での e スポーツレクリエーション実習 

  など 
 

3.2. 専門学校段階プロトタイプ教材の開発 

令和７年度以降の専門学校対象教育コンテンツの本格開発に向けて、「ソフト・ハード開
発領域」「医療福祉領域」の２領域のカリキュラムに対応する一部の教材の一次開発を実施
した。具体的には、「ソフト・ハード開発」領域の PBL 教材・講義教材、「医療福祉領域」
のケーススタディ教材のプロトタイプ開発を実施した。以下にその概要を述べる。 

 
3.2.1. ソフト・ハード開発領域 PBL教材プロトタイプ 

今年度から検討をスタートしたソフト・ハード開発領域の専門学校カリキュラムの中核
として位置付けている PBL 学習を運用するための教材のプロトタイプである。本教材では、
UEFN（Unreal Editor for Fortnite）という開発環境を使用して、e スポーツの人気タイトル
である「フォートナイト」上で動作するオリジナルゲームの開発を行う。このようなプロジ
ェクト型学習やその中でのグループワークにより、ゲーム開発や基礎技術への理解深化も
然ることながら、問題解決力やコミュニケーション能力、協働力、主体的な学習態度、創造
力といったコンピテンシーの醸成を図る。これにより e スポーツをきっかけにゲーム開発
を含む IT 業界を志した学生に対し、キャリア教育の観点からの支援を目指す。 
 

3.2.1.1. UEFN（Unreal Editor for Fortnite）とは 
ゲーム開発環境「Unreal Engine」の開発元である Epic Games 社が 2023 年に公開した、

e スポーツ競技タイトル「フォートナイト」専用のゲーム開発環境である。豊富なアセット
が用意されており、初心者でも従来よりも比較的容易に簡易的なゲーム開発が可能である。
さらに、プログラミングや CG 制作などを組み合わせることで、アセットにない仕組みやオ
ブジェクトを実装する自由性も担保されており、参考 URL のようなハイレベルなゲーム開
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発も可能である。従来は初歩的なプログラミング・CG などの基礎学習を行わなければゲー
ム開発には至れず、基礎学習段階で挫折する専門学校生が多いことが課題だった。この
UEFN を活用することで、ゲーム制作を学習初期から実践的に行うことができ、プログラミ
ングや CG 制作などの基礎技術によって応用的な制作も体験できるため、技術学習に対する
モチベーションも喚起できることが期待される。 

（参考）熊本県が「くまモン」を活用して、地域の観光名所をゲーム化 
https://youtu.be/WTr6-AMKH2g?si=ZD348nRxDXVhoXDS 

 
3.2.1.2. PBL教材の構成 
今年度開発したプロトタイプ教材は全７ステップで、クライアントからの要件分析、企画

設計、要件詳細化、ゲーム開発、プレゼンテーションという、小規模なゲームコンテンツ開
発の実務に準じた一連の流れで構成される。学習者はこの流れの中で、ゲーム開発の一連の
流れを体験するとともに、CG 制作・プログラミングなどのゲーム開発に必要な基礎技術に
よってゲーム表現の広がりに気づきを得ることができる。 

本 PBL 教材はパワーポイント形式で課題やワークシートを掲載したテキスト教材 22p と、
ゲーム開発をガイドする別添資料 15p で構成される。目次構成は次のとおりである。また
テキスト教材に対しては、指導者向けに各スライドの指導ポイント等を整理した指導ガイ
ドも作成している。 
 

図表 3-6 ソフト・ハード開発領域 PBL教材プロトタイプ 目次構成 
〇テキスト教材 
 ・体験内容 
 ・学習目標 
 ・学習設定 
 ・あなたの会社に届いたコンペ募集概要 
 ・指定されたステージ 
 ・もくじ 
 ・1 ゲームの企画コンセプトを検討しよう 
 ・企画コンセプトシート 
 ・2 ゲームの流れを検討しよう 
 ・ゲームフロー整理シート 
 ・ゲームフローの考え方 
 ・実装できるシステム・機能の調べ方 
 ・ゲームフローの検討例 

・3 クライアントへのヒアリングを行おう 
・ヒアリングシート 
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・4 ゲームを開発しよう 
・UEFN 操作チュートリアル項目 
・５ ゲームのテストプレイを行おう 
・テストプレイ結果シート 
・６ ゲームのブラッシュアップを行おう 
・７ プレゼンテーション 

 
〇別紙 UEFNの基本操作説明（チュートリアル） 
 ① クリエイティブモードで島の作成 

② 作った島を UEFN で起動 
③ テストプレイ 
④ UEFN・島の環境設定 
⑤ アイテムスポナーの活用 
⑥ トリガーの活用 
⑦ ボタンの活用 
⑧ 爆破仕掛けの活用 
⑨ ダメージボリュームの活用 
⑩ プレイベートコードの発行 
 

 
この教材の学習では設定された課題に沿って、フォートナイトを使用してオリジナルの

「対戦ゲーム」を企画し、フォートナイト上でのゲーム開発までを実施する。ただし専門学
校生の 1 年次の段階でゲームコンテンツの完成までを体験させるためには、ある程度の制
約条件と丁寧なガイドが求められた。そこで本教材ではこれを実現するために、フォートナ
イト上のアセットとして用意されている「1 対 1 ボックスファイト」というテンプレートを
ベースにしたゲームコンテンツのひな型を用意し、そこに到達するためのチュートリアル
を用意した。学習者はこのひな形を準備するチュートリアルの過程でゲーム開発環境の操
作を覚え、その後、自身のアイデアをもとにゲームコンテンツを具体化していく流れで学習
を進める。 

以下にソフト・ハード開発領域 PBL 教材プロトタイプのイメージを掲載する。教材全体
は巻末資料に掲載している。 
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図表 3-7 ソフト・ハード開発領域 PBL教材プロトタイプ テキスト教材 
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図表 3-8 ソフト・ハード開発領域 PBL教材プロトタイプ チュートリアル教材 

 
 

 
  



70 

図表 3-9 ソフト・ハード開発領域 PBL教材プロトタイプ 指導ガイド 
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3.2.2. ソフト・ハード開発領域 講義教材プロトタイプ 
今年度プロトタイプ開発した PBL 教材の前提知識の補完を目的とした知識学習教材のプ

ロトタイプである。テキスト教材と講義映像で構成される。テキスト教材はパワーポイント
スライドとノート解説で構成される全 4 章 44p である。ゲーム開発環境「UEFN」を活用し
たオリジナルゲーム制作の手順や、プログラミングによる初歩的な拡張開発のガイド、
UEFN でのゲーム開発に汎用的に活用できるソースコード集などで構成される。以下に目
次構成を示す。 

さらに、このテキスト教材を解説する講義映像と、実際の UEFN の操作の流れを解説し
た講義映像との計 2 時間分の講義映像を開発した。 

学習者はこの知識学習教材を活用した講義・演習を終えた後、前述の PBL 教材を使用し
たプロジェクト学習を行う想定である。 

 
図表 3-10 ソフト・ハード開発領域 講義教材プロトタイプ 目次構成 

０章 ゲーム開発と習得を目指すスキル  
・ゲーム開発とは？  
・ゲーム開発の役割分担 
・各ポジションで必要なスキル 

１章 フォートナイト・UEFN 概要  
・フォートナイトとは 
・UEFN とは 
・アスレチックゲームを作ってみよう 

２章 UEFN を活用したゲーム制作  
・UEFN の基本操作 
・「仕掛け」とは 
・アスレチックで使用する「仕掛け」 
・よく使う「仕掛け」 

３章 「Verse 言語」を活用したゲーム制作 
・Verse 言語とは 
・Verse ファイルの作り方・使い方 
・Verse を用いた実例 

 
以下にソフト・ハード開発領域 講義教材プロトタイプのイメージを掲載する。教材全体

は巻末資料に掲載している。 
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図表 3-11 ソフト・ハード開発領域 講義教材プロトタイプ テキスト教材 
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図表 3-12 ソフト・ハード開発領域 講義教材プロトタイプ 講義映像 

 
視聴用 URL：https://youtu.be/Ky0UWb7ns6I 

 
 

 
視聴用 URL：https://youtu.be/5UAKH7qzrwc 

 
  

https://youtu.be/Ky0UWb7ns6I
https://youtu.be/5UAKH7qzrwc
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3.2.3. 医療福祉領域 ケーススタディ教材プロトタイプ 
今年度から検討をスタートした医療福祉領域の専門学校カリキュラムで使用する想定の

ケーススタディ教材のプロトタイプである。医療福祉領域での e スポーツ活用シーンの具
体的な事例を 5 つ取り上げ、医療福祉の観点から期待される効果、社会的な意義、運用上の
課題等をディスカッションする内容で構成される。本教材で取り上げた事例は以下の 5 系
統である。 

教材は 1 ケースあたり演習教材と指導ガイドの 2 点で構成される。いずれもパワーポイ
ントスライド形式で、1 ケースあたり演習教材・指導ガイド合計で 30 スライド程度である。
演習教材には、検討の題材となる事例情報・参考 URL と、4 つのディスカッション課題が
設定されている。指導ガイドには、事例情報の要点、課題の回答例、課題の考え方などを掲
載している。 

本教材での学習を通して、医療福祉分野での e スポーツの様々な活用形態を学んでもら
い、その意義や価値、可能性、課題などについて考えさせることがねらいである。 

 
図表 3-13 医療福祉領域 ケーススタディ教材プロトタイプ テーマ一覧 

・高齢者施設での e スポーツレクリエーション 
・障がい者を対象とした e スポーツリハビリテーション 
・障がい者対象の e スポーツ大会 
・高齢者対象の e スポーツ施設 
・e スポーツを活用した地域・多世代の交流 
 
以下に医療福祉領域 ケーススタディ教材プロトタイプのイメージを掲載する。教材全体

は巻末資料に掲載している。 
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図表 3-14 医療福祉領域 ケーススタディ教材プロトタイプ 演習教材 
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図表 3-15 医療福祉領域 ケーススタディ教材プロトタイプ 指導ガイド 
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4. WEBプラットフォーム 

 令和５年度から引き続き、学生を対象とする学習支援を目的とした WEB プラットフォー
ムの拡張開発を行った。 

令和６年度には高等学校段階の教育コンテンツ運用を目的とした学習支援 WEB プラッ
トフォームについて、コンテンツの改訂・拡張等を受けての実装作業や機能拡張を実施した。
また、専門学校段階の検討に着手するため、専門学校段階での学習支援 WEB プラットフォ
ームの要件定義と設計を行い、プロトタイプ版の環境整備を実施した。 

これらの環境では、前述のテキスト教材・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ている。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。 

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。 
 
 

図表 4-1 学習支援WEBプラットフォームのメインメニュー 

  
ログイン画面 トップメニュー 
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図表 4-2 学習支援WEBプラットフォームの高校生用メニュー 

 

高校生用メニュー テキスト閲覧 

VR 映像視聴画面 講義映像視聴 
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図表 4-3 学習支援WEBプラットフォームの専門学校生用メニュー 

 
  

専門学校生用メニュー 

テキスト閲覧 

講義映像視聴 
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【実証報告編】 
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1. 高等学校段階の実証講座 

1.1. 今年度の実施方針 

本事業で開発した通信制高等学校対象カリキュラム・コンテンツの妥当性の確認、通信制
高等学校と連携体制構築・授業運用を行う上での課題の洗い出し等を行うことを目的とし
て実証講座を企画・実施した。 

前年度から引き続き AOIKE 高等学校（広域通信制高校）の協力を得て、e スポーツ科目
履修者 2 年生・3 年生 計 29 名を中心的な対象として、以下の 3 系統で構成される実証講
座を企画・実施した。2 年生・3 年生のいずれも一般的な高校の 1 科目（35 時間）相当のボ
リュームである。 

 ① 2 年生：「e スポーツキャリア学習」全体、「e スポーツ職業学習」（ゲーミング） 
 ② 3 年生：「e スポーツ職業学習」（ビジネス、医療福祉、ソフト・ハード開発） 
 ③ 希望者スクーリング：ソフト・ハード開発領域 ゲーム開発演習 
①②は自宅での自主学習が中心で、6 月～12 月の期間で教材をインターネット配信し、

任意の時間で自己学習して期限までにレポートを提出する形式で実施した。③は希望者を
対象（e スポーツ科目履修者以外も含む）として指定日時に登校して集合学習を行う形式で
実施した。 

以下に高等学校段階の実証講座の実施概要と実施結果について報告する。 
 

1.2. AOIKE高等学校 2年生 eスポーツ科目履修者対象 実証講座 

1.2.1. 実施概要 
AOIKE 高等学校 2 年生 e スポーツ科目履修者を対象に、科目「e スポーツキャリア学習」

の教育コンテンツ全体と科目「e スポーツ職業学習」の一部を提供し、実証講座を実施した。 
本講座は通信制高校の一般的な授業形式と同様に、自宅での自主学習が中心である。6 月

～12 月の期間で各種教育コンテンツをインターネット配信し、任意の時間で自己学習して
期限までにレポートを提出する形式である。 

また期間内の自己学習の支援やフォローを目的として 12/10（月）に 1 日間、計 2 コマ
（50 分/コマ）のスクーリングが開催され、レポート課題の知識学習部分の解説が行われた。 

実施の概要を下表に示す。 
 

図表 1-1 AOIKE高等学校 2年生 eスポーツ科目履修者対象 実施概要 
項目 内容 

受講対象者 AOIKE 高等学校 e スポーツ科目履修者 2 年生 計 16 名 
実施期間 6 月～12 月までの間で 4 回のレポート課題を実施。 
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12/10（月）に 1 日間、計 2 コマ（50 分/コマ）のスクーリングを実施。 
※一般的な高校の 1 科目（35 時間）相当 

実施内容 

本事業で開発した科目「e スポーツキャリア」、科目「e スポーツ職業学
習」の講義映像・テキスト・レポート等を活用した自主学習（期間で教材
をインターネット配信し、任意の時間で自己学習して期限までにレポート
を提出する形式）で実施した。12/10（火）のスクーリングは AOIKE 高校
e スポーツ科目教員（櫛田先生、堺谷先生）が担当。 
・e スポーツキャリア「e スポーツと社会」 
・e スポーツキャリア「e スポーツと仕事」 
・e スポーツキャリア「e スポーツと自分」 
・e スポーツ職業学習「ゲーミング領域」 
・スクーリング（12/10（火）2 コマ 上記のレポート等を復習・解説） 

評価方法 
6 月～12 月までの学習が一通り完了した後、受講した学生に受講後アン
ケートを実施して、フィードバックを得た。 

 
 
1.2.2. 講座受講後アンケートの結果 

 
① 6 月～12 月に取り組んだ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。 

 
  

かなり興味をもてた
18.8%

まあまあ興味をもてた
68.8%

あまり興味をもてなかった
12.5%

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
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② 6 月～12 月に取り組んだテキストや講義映像の内容は理解できましたか。 

 
 
 

③ ゆっくり実況スタイルの講義映像に満足できましたか。 

 
  

よく理解できた
31.3%

まあまあ理解できた
68.8%

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

とても満足できた
37.5%

まあまあ満足できた
37.5%

あまり満足できなかった
25.0%

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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④ e スポーツ業界企業の講演映像に満足できましたか。 

 
 
 

⑤ 6 月～12 月のレポート課題やスクーリングを通して、以前と比べ、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
31.3%

まあまあ満足できた
50.0%

あまり満足できなかった
18.8%

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
56.3%

だいたい当てはまる
43.8%

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スポーツ業界・職業理解の深化
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⑥ 6 月～12 月のレポート課題やスクーリングを通して、以前と比べ、さまざまな e スポ
ーツに関わる職業・仕事に必要な知識・スキル・姿勢などへの理解は深まりましたか。 

 
 
 

⑦ 6 月～12 月のレポート課題やスクーリングを通して、以前と比べ、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
37.5%

だいたい当てはまる
62.5%

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スポーツ関連職の知識・スキル・姿勢の理解深化

とても当てはまる
37.5%

だいたい当てはまる
56.3%

あまり当てはまらない
6.3%

まったく当てはまらない
0.0%

eスポーツ関連職への興味の変化
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⑧ 6 月～12 月のレポート課題やスクーリングを通して、以前と比べ、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。 

 
 
 

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。 

 
  

とても当てはまる
31.3%

だいたい当てはまる
50.0%

あまり当てはまらない
18.8%

まったく当てはまらない
0.0%

eスポーツ関連職への関心の深化

とても当てはまる
25.0%

だいたい当てはまる
43.8%

あまり当てはまらない
31.3%

まったく当てはまらない
0.0%

今後のeスポーツ関連職の学習意欲
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⑩ 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。 
 
 以前よりもゲームをする機会が増えて、配信などで見るゲームのジャンルも増えま

した。また e スポーツ関連の仕事についての理解も深まりました。 
 これまで e スポーツについて学ぶ機会はほとんどなかったと思いますし、実際に e

スポーツに関係することを仕事にしている方の話を聞くこともできたことはとても
貴重な経験になりました。 

 e スポーツはゲームをプレイするプレイヤー中心のものだと思っていたけど、大会
運営やスポンサー企業など様々な職業があることが知れました。「クラロワ」という
ゲームで e スポーツシーンを知って 6 月と 12 月のスクーリングでさらに深く理解
することができました。元プロ選手の方にも来ていただいてコミュニケーションの
重要性なども学びました。 

 e スポーツはゲームをするだけの仕事だと思っていましたがスクーリングや課題を
通して e スポーツの仕事にはエンジニアやコーチなどいろいろなことをしている人
がいると知り、就職の道が広がりとてもいい体験ができてよかったです。 

 自分でネットで調べる問題に例となるサイトの URL を置いてほしい（レポート）。
e スポーツとスポーツ、身体を動かす等の違いはあっても、楽しんで相手に勝つと
いう点はそんなに変わらないなと思うようになった。 

 e スポーツはゲームをプレイする人に注目されがちですが、たくさんの人が集まっ
て e スポーツを盛り上げようとしていることがすごく伝わってきてよかったです。
若い人だけでなく、高齢者の人も楽しめる e スポーツがこれからどんどん広がって
いけばいいなと思いました。 

 とてもためになる学習でした。 
 楽しかった。 
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1.2.3. 実施結果のまとめ 
2 年生を対象に、6 月から 12 月の間にテキストおよび講義映像を活用した自主学習を主

とする講座を実施し、学習終了後に学習全体についてアンケートを行った。 
学習内容への興味については、「かなり興味をもてた」が 18.8％、「まあまあ興味をもて
た」が 68.8％であり、科目「e スポーツキャリア」の学習に対して概ね関心を持って学習
を進めたことが伺える。内容の理解度についても、「よく理解できた」が 31.3％、「まあま
あ理解できた」が 68.8％であり、理解度は高かったと言える結果である。 

「e スポーツ業界・職業の内容への理解は深まったか」については、「とても当てはま
る」（深まった）が 56.3％、「だいたい当てはまる」が 43.8％で、全員が学習を通じて理解
を深められたと回答している。職業に必要な知識・スキル・姿勢などの理解についても
「とても当てはまる」が 37.5％、「だいたい当てはまる」が 62.5％であった。 

「e スポーツ関連の仕事をもっと知りたいと思うようになったか」に対しては、「とても
当てはまる」が 31.3％、「だいたい当てはまる」が 50.0％であった一方、「あまり当てはま
らない」も 18.8％いた。さらに「今後の学習を続けたいか」については、「とても当ては
まる」25.0％、「だいたい当てはまる」43.8％、「あまり当てはまらない」31.3％となって
いる。おおむね前向きな意見が多いが、約 2～3 割は学習継続に対してやや後ろ向きの姿
勢を示している。これに関しては、1 年生の授業が e スポーツゲームタイトルの体験等が
中心であったのに対し、2 年生からはゲーム体験の学習要素が限定的になり、キャリア学
習中心にシフトしたことが影響を与えていると考える。 

学習内容に関する自由記述としては、e スポーツを「プレイヤーだけではなく、運営や
スポンサーなど多様な仕事があると知って視野が広がった」というような前向きな意見が
複数見られており、e スポーツの幅広さに気づきを得た学生が多かったようである。 

総じて、2 年生は映像・テキストを主体とした自主学習を通じて e スポーツの仕事やキ
ャリアに関する理解を深めることができたと推察される。学習の興味関心は比較的高く、
今後の職業や仕事について知りたいという意見も多数見られており、2 年生時点の目標は
達せられたと考える。 
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1.3. AOIKE高等学校３年生 eスポーツ科目履修者対象 実証講座 

1.3.1. 実施概要 
AOIKE 高等学校 3 年生 e スポーツ科目履修者を対象に、科目「e スポーツ職業学習」を

提供し、実証講座を実施した。なお、本講座を受講した生徒は、1 年次・2 年次に本事業の
実証講座を受講しており、科目「e スポーツキャリア学習」や科目「e スポーツ職業学習」
の「ゲーミング領域」の学習を行っている。そのため今年度は、科目「e スポーツ職業学習」
のうち、「ビジネス」「ソフト・ハード開発」「医療福祉」の 3 領域を学習対象とした。 

本講座は通信制高校の一般的な授業形式と同様に、自宅での自主学習が中心である。6 月
～12 月の期間で各種教育コンテンツをインターネット配信し、任意の時間で自己学習して
期限までにレポートを提出する形式である。 

また期間内の自己学習の支援やフォローを目的として 12/09（月）に 1 日間、計 2 コマ
（50 分/コマ）のスクーリングが開催され、レポート課題の知識学習部分の解説が行われた。 

実施の概要を下表に示す。 
 
図表 1-2 AOIKE高等学校 3年生 eスポーツ科目履修者対象の実証講座 実施概要 

項目 内容 
受講対象者 AOIKE 高等学校 e スポーツ科目履修者 3 年生 計 13 名 

実施期間 
6 月～12 月までの間で 3 回のレポート課題を実施。 
12/09（月）に 1 日間、計 2 コマ（50 分/コマ）のスクーリングを実施。 
※一般的な高校の 1 科目（35 時間）相当 

実施内容 

本事業で開発した科目「e スポーツ職業学習」の講義映像・テキスト・レ
ポート等を活用した自主学習（期間で教材をインターネット配信し、任意
の時間で自己学習して期限までにレポートを提出する形式）で実施した。
12/9（火）のスクーリングは AOIKE 高校 e スポーツ科目教員（櫛田先生、
堺谷先生）が担当。（当学会も支援） 
・e スポーツ職業学習「ビジネス領域」 
・e スポーツ職業学習「医療・福祉領域」 
・e スポーツ職業学習「ソフト・ハード開発領域」 
・スクーリング（12/9（月）2 コマ 上記のレポート等を復習・解説） 

評価方法 
6 月～12 月までの学習が一通り完了した後、受講した学生に受講後アン
ケートを実施して、フィードバックを得た。 
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1.3.2. 講座受講後アンケートの結果 
 

① 6 月～12 月に取り組んだ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 6 月～12 月に取り組んだ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
36.4%

まあまあ興味をもてた
54.5%

あまり興味をもてなかった
9.1%

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
81.8%

まあまあ理解できた
9.1%

あまり理解できなかった
9.1%

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 ゆっくり実況スタイルの講義映像に満足できましたか。 

 
 
 
④ e スポーツ業界企業の講演映像に満足できましたか。 

 
 
 
 

  

とても満足できた
45.5%

まあまあ満足できた
54.5%

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%

ゆっくり実況スタイルの講義映像への満足度

とても満足できた
54.5%

まあまあ満足できた
36.4%

あまり満足できなかった
9.1%

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
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⑤ 6 月～12 月のレポート課題やスクーリングを通して、以前と比べ、e スポーツ業界の多
様な職業・仕事への理解は深まりましたか。 

 
 
 
⑥ 6 月～12 月のレポート課題やスクーリングを通して、以前と比べ、e スポーツ業界の多

様な職業・仕事に求められる専門知識・スキル・姿勢などへの理解は深まりましたか。 

 
 
 

  

とても当てはまる
54.5%

だいたい当てはまる
36.4%

あまり当てはまらない
9.1%

まったく当てはまらない
0.0%

eスポーツ業界・職業への理解深化

とても当てはまる
72.7%

だいたい当てはまる
27.3%

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スポーツ関連職の知識・スキル・姿勢の理解深化
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⑦ 4 領域の e スポーツに係る職業・仕事の学習を終えて、最も興味を持てたのはどの領域
でしたか。 

 
 
 
⑧ これまでの e スポーツに係る職業・仕事の学習を通して、ご自身の将来や職業・仕事、

今後の e スポーツへの関わり方などについて、考えるきっかけや気づきを得ることが
できましたか。 

 
 

  

ゲーミング領域
36.4%

ソフト・ハード領域
27.3%

ビジネス領域
27.3%

医療福祉領域
9.1%

興味を持てた職業領域

とても当てはまる
45.5%

だいたい当てはまる
45.5%

あまり当てはまらない
9.1%

まったく当てはまらない
0.0%

eスポーツ職業学習による将来・キャリアへの気づき
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⑨ これまでの e スポーツに係る職業・仕事の学習は、ご自身の進路選択や将来設計をす
る上で、役に立ったと思いますか。 

 
 
 
⑩ 今後どのように e スポーツに係っていきたいと考えているか、教えてください。 

 
①．仕事として、e スポーツの競技シーンで活動したい（プレイヤーなど） 
②．仕事として、e スポーツを支えたい（イベント運営、ゲーム開発など） 
③．仕事として、e スポーツにも一部関われる分野に就きたい（医療福祉など） 
④．趣味として、地域の e スポーツイベントやコミュニティ活動に貢献したい 
⑤．趣味として、個人的にプレイしたり観戦したりして楽しみたい 

とても当てはまる
27.3%

だいたい当てはまる
54.5%

あまり当てはまらない
18.2%

まったく当てはまらない
0.0%

eスポーツ職業学習の進路・将来設計への影響

2

2

1

2

5

①

②

③

④

⑤

0 1 2 3 4 5 6

今後のeスポーツとの関わり方に関する意向
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自由記述 
 一生に 1 回でもステージの上などでプレイしてみたい 
 ゲームを作っていきたい。 
 活動に貢献したい 
 いろんな人にゲームを知ってもらい楽しんでもらいたい 
 休息として楽しむ 
 友達と遊ぶ 
 友達と遊ぶ 

 
 
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。 

 
 
 
⑫ 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。 

 
 3 年間学ばせていただきましたが、すごく面白い授業ばかりで有意義な時間を過ご

せました。これから e スポーツに関わる時は、授業で得た知識を活かしたいと思い
ます。 

 授業でゲームをするというのが新鮮で楽しかったです。 
 3 年間長いかと思っていたけど、終わってみたら意外と早かったんだなと感じまし

た。 
 
  

とても当てはまる
36.4%

だいたい当てはまる
54.5%

あまり当てはまらない
9.1%

まったく当てはまらない
0.0%

今後のeスポーツ関連職の学習意欲
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1.3.3. 実施結果のまとめ 
3 年生を対象に、6 月から 12 月の間にテキストおよび講義映像を活用した自主学習を主

とする講座を実施し、学習終了後に学習全体についてアンケートを行った。 
学習内容への興味については、「かなり興味をもてた」が 36.4％、「まあまあ興味をもて

た」が 54.5％であり、合計すると約 9 割が肯定的に回答している。「あまり興味をもてな
かった」は 9.1％であったが、まったく興味を持たなかったという回答はなかった。内容
の理解度については、「よく理解できた」が 81.8％、「まあまあ理解できた」が 9.1％、「あ
まり理解できなかった」が 9.1％であり、概ね理解度は高かったと言える結果である。 

「e スポーツ業界・職業の内容への理解は深まったか」については、「とても当てはま
る」が 54.5％、「だいたい当てはまる」が 36.4％で、9 割が理解を深められたと回答して
いる。「職業に必要な知識・スキル・姿勢などへの理解は深まったか」についても、「とて
も当てはまる」が 72.7％、「だいたい当てはまる」が 27.3％と全体的に高い理解度を示し
ており、科目「e スポーツ職業学習」を通じて職業に必要な基本的な知識等を具体的に学
んだ 3 年生ならではの傾向が見られた。 

最も興味を持てた学習領域については、「ゲーミング領域」36.4%、「ソフト・ハード領
域」27.3%、「ビジネス領域」27.3%、「医療福祉領域」9.1%となった。現 3 年生が 1 年生
当時に実施した実証講座受講者アンケートでは、ほとんどの学生が興味のある職業とし
て、「プレイヤー」「ストリーマー」などゲーミング領域に係る職業を挙げていた。3 年間
に渡る本事業の実証講座を通して e スポーツ分野のキャリアに対する理解が深まった結
果、興味の方向性に多様性が生まれたものと推察される。 

「これまでの e スポーツの職業・仕事に係る学習を通して、将来や職業・仕事などにつ
いて考えるきっかけや気づきを得られたか」という質問では、「とても当てはまる」
45.5％、「だいたい当てはまる」が 45.5％と、ほとんどどの学生が気づきに繋がったと回
答した。また、「これまでの e スポーツの職業・仕事に係る学習は、進路選択や将来設計
に役立ったか」については、「とても当てはまる」27.3％、「だいたい当てはまる」54.5％
であった。 

これらの結果から、本事業で 3 年間にわたってプログラムを提供してきた現 3 年生に対
し、キャリア形成に大きく貢献できたことが確認できる。本事業の高校生段階教育プログ
ラム全体の有効性や妥当性を裏付ける成果であると考えられる。 
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1.4. AOIKE高等学校 希望者対象スクーリング講座 

1.4.1. 実施概要 
実施協力校である AOIKE 高校と相談の上、特に e スポーツ科目履修者がキャリア選択で

迷いやすいソフト・ハード開発領域の「ゲーム開発演習」をテーマとした特別講座をスクー
リング形式で実施した。 

ゲーム開発に関心のある受講希望者を対象（e スポーツ科目履修者以外も含む）として指
定日時に登校して集合学習を行う形式とした。ゲームの企画や開発の仕事への理解を深め
ることを目的として、今年度開発したスクーリング用演習教材「オリジナルゲーム開発」を
用いて、ゲーム開発演習を実施した。 

本講座は 10/03（木）と 10/04（金）の 2 日間で実施した。この 2 日間は両日とも同じ講
義内容で、参加者は希望日を選択することとした。通信制高校の生徒の登校機会は限定的で
あり、受講を希望する生徒が自身の登校日と同期を取りやすいように配慮した。 

実施の概要を下表に示す。 
 

図表 1-3 AOIKE高等学校 希望者対象スクーリング講座 実施概要 
項目 内容 

受講対象者 AOIKE 高等学校 e スポーツ科目履修者および受講希望者 計 13 名 

実施期間 

1 日目：10/03（木）09:40～16:00（50 分×5 コマ） 
2 日目：10/04（金）09:40～16:00（50 分×5 コマ） 
※両日とも同じ内容で実施。参加者は希望日を選択。通信制高校の生徒の

登校機会と同期を取るため 2 日間を設定。 

実施内容 

スクーリング用演習教材「オリジナルゲーム開発」を用いたゲーム開発演
習を主題として、下記の項目を実施した。なお、本講座の実施にあたり、
外部講師として、福岡デザイン&テクノロジー専門学校で講師を務める株
式会社 EbuAction エンジニアの山根氏、同社のディレクターを務める浪
瀬氏を招聘した。 
≪10/03（木）、10/04（金） 各日 09:40～16:00（50 分×5 コマ）≫ 
・講義「e スポーツやゲーム開発の仕事について」 
・フォートナイト クリエイティブモードの体験・操作説明 
・フォートナイトでのゲームの企画・制作実習 
 
「福井県の小学生向けに、福井県名物の恐竜をモチーフにした脱出ゲーム
を作りたい」という依頼がきたという設定で、生徒たちがゲームを企画・
制作した。特定エリアに閉じ込められたプレイヤーが、恐竜と戦ったり協
力したりしながら脱出を目指すというオリジナルゲームを、フォートナイ
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トを活用して開発した。 

評価方法 
参加した生徒を対象に、受講前・受講後にアンケートを実施し、比較分析
することとした。 

 
1.4.2. 実施の様子 

講義の様子 

 
 
 

ゲーム制作を行う様子① 
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ゲーム制作を行う様子② 

 
 
 

制作したゲームをプレゼンテーションする様子 
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1.4.3. 講座受講前アンケートの結果 
 

① 学年を教えてください。 

 

 
 

② 選択科目は「e スポーツ」を履修していますか。 

 

 
  

1年生
69.2%

2年生
15.4%

3年生
15.4%

参加者の学年

1．履修している
38.5%

2．履修していない
53.8%

3．無回答
7.7%

選択科目「eスポーツ」の履修状況
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③ 今回の講座に参加した動機を教えてください。（複数選択可） 

 
 
 

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

5

2

3

4

3

0

5

0 1 2 3 4 5 6 7 8

1. eスポーツやゲームが好きだから

2. ゲーム開発に興味があるから・楽しそうだから

3. 将来ゲーム業界で働きたいと思っているから

4. ゲーム開発に関する考え方や技術・スキルを学
びたいから

5. 講座の内容が面白そうだから

6. 先生や友人に勧められたから

7. その他

8. 特に具体的な動機はないが興味があったから

講座への参加動機

1. とても興味がある
15.4%

2. 少し興味がある
53.8%

3. あまり興味がない
30.8%

4. 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。 

 

 
 
⑥ ゲーム開発に関わる職業や仕事に興味はありますか。 

 

 
 

  

1. よく知っている
0.0%

2. 少し知っている
46.2%

3. あまり知らない
46.2%

4. まったく知らない
7.7%

eスポーツに関わる職業や仕事に関する知識

1. とても興味がある
15.4%

2. 少し興味がある
53.8%

3. あまり興味がない
30.8%

4. まったく興味がない
0.0%

ゲーム開発に関わる職業や仕事への興味
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⑦ ゲーム開発にはどのような知識や技術が必要か知っていますか。 

 
 
 
⑧ フォートナイトのプレイ経験を教えてください。 

 

 
 

  

1. よく知っている
0.0%

2. 少し知っている
7.7%

3. あまり知らない
84.6%

4. まったく知らない
7.7%

ゲーム開発に必要な知識や技術への理解

1. 頻繁にプレイ
している

23.1%

2. 過去にプレイしていた
46.2%

3. すこしだけプレ
イしたことがある

23.1%

4. まったくプレイ
したことがない

7.7%

フォートナイトのプレイ経験
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⑨ フォートナイトのクリエイティブモードなどを活用して、ゲームやマップなどを自分
で作ったことがありますか。（※フォートナイトでなくても構いません） 

 
 
 
⑩ プログラミングや 3DCG 制作等のゲーム制作に係る技術に対する印象を教えてくださ

い（複数選択可） 

 
 

  

1. 作っている
15.4%

2. 過去に作ったこ
とがある

7.7%

3.  過去に作ろうとし
たが断念した

23.1%

4. 作ったことはない
53.8%

クリエイティブモードでのゲーム等の制作経験

2
5

9
2

8
0

3
0

1
0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1. 勉強してみたい
2. 興味がある

3. 楽しそう・面白そう
4. 挑戦してみたい

5. 難しそう
6. 面倒くさそう

7. 大変そう
8. 興味がない

9. よくわからない
10. その他

ゲーム制作に係る技術に対する印象
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1.4.4. 講座受講後アンケートの結果 
 

① 学年を教えてください。 

 

 
 
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。 

 

 
  

1年生
75.0%

2年生
8.3%

3年生
16.7%

参加者の学年

1．履修している
41.7%

2．履修していない
58.3%

3．無回答
0.0%

選択科目「eスポーツ」の履修状況
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③ 講座の内容に興味を持つことができましたか。 

 

 
 
④ 講座の内容は理解できましたか。 

 
 
 

  

1. かなり興味をも
てた

58.3%

2. まあまあ興味
をもてた

41.7%

3. あまり興味をも
てなかった

0.0%

4. まったく興味をもて
なかった

0.0%

講座内容への興味

1. よく理解できた
41.7%

2. まあまあ理解できた
58.3%

3. あまり理解できな
かった
0.0%

4. まったく理解できな
かった
0.0%

講座内容の理解
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⑤ 講座の内容は、今後に役立つ内容だったと思いますか。 

 

 
 
⑥ 今回の講座を通して、ゲーム開発の職業・仕事の内容への理解は深まりましたか。 

 
 
 

  

1. とても役立つ
と思う
75.0%

2. まあまあ役立つと思う
25.0%

3. あまり役立たないと思う
0.0%

4. まったく役立たないと思う
0.0%

講座内容は今後に役立つか

1. とても当てはまる
41.7%

2. だいたい当てはまる
50.0%

3. あまり当てはまら
ない
8.3%

4. まったく当てはまら
ない
0.0%

ゲーム開発の職業・仕事内容への理解の深まり
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⑦ 今回の講座を通して、ゲーム開発の職業・仕事に必要な知識・スキル・姿勢などへの理
解は深まりましたか。 

 
 
 
⑧ 今回の講座を通して、ゲーム開発に関わる職業・仕事への興味に変化はありましたか。 

 

  

1. とても当てはまる
25.0%

2. だいたい当てはまる
75.0%

3. あまり当てはまらない
0.0%

4. まったく当てはまらない
0.0%

ゲーム開発に必要な知識・スキル・姿勢などへの理解の深まり

1. 興味が大きく増した
16.7%

2. 興味が少し増した
66.7%

3. あまり変わらない
16.7%

4. 興味が減った
0.0%

ゲーム開発に関わる職業・仕事への興味の変化
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⑨ 今回の講座は、ご自身の将来や職業・仕事などについて考えるきっかけになりましたか。 

 
 
 
⑩ 今回の講座を通して、ゲーム開発をはじめとした 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うようになりましたか。 

 
  

1. とても当てはまる
16.7%

2. だいたい当てはまる
50.0%

3. あまり当てはまらない
33.3%

4. まったく当てはまらない
0.0%

将来や職業・仕事などについて考えるきっかけになったか

1. とても当てはまる
16.7%

2. だいたい当て
はまる
58.3%

3. あまり当てはまらない
25.0%

4. 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
思うようになったか
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⑪ 今後、ゲーム開発をはじめとした 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。 

 
 
 
⑫ 改めて、プログラミングや 3DCG 制作等のゲーム制作に係る技術に対する印象を教え

てください（複数選択可） 

  

1. とても当てはまる
33.3%

2. だいたい当てはまる
50.0%

3. あまり当てはまらない
16.7%

4. 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てみ
たいと思うか

4

7

7

4

7

1

7

0

2

0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1. 勉強してみたい

2. 興味がある

3. 楽しそう・面白そう

4. 挑戦してみたい

5. 難しそう

6. 面倒くさそう

7. 大変そう

8.興味がない

9. よくわからない

10. その他

ゲーム制作に係る技術に対する印象
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⑬ 講座全体を通しての満足度を教えてください。 

 
 
⑭ 講座への感想や印象に残ったこと、学びになったことなどがあれば教えてください。 

 
 このフォートナイト講座を通して、初めての人でも楽しく自分が思ったような物が作

れるのを知ったし、とても楽しかったです。またやってみたいと思いました。また次
やる時があったらやりたいし、勉強にもなりました。 
 ゲームの中でゲームを作る、といっても、思ったより難しいものでした。自分の想像

力だけでは無く、それをゲームのシステムにどのように組み込むか、詰め込み過ぎな
いようにするか等、考える事がとても多いですが、更にゲーム業界に興味を持つこと
ができました。 
 今回ゲームを初めて作ってみて、最初はむずかしそうだと思ったけど、簡単にできて

すごくたのしかったし、勉強にもなりました。世の中にはこういった仕事もあるんだ
なと感じました。 
 うまくプログラムを組んだつもりでもうまく動作しなかったり、その原因を見つけた

りするのが大変でした。 
 ゲームの難易度の調整の大変さが身に染みた。 
 大変そうでした。 
 とても面白かったです！ゲームはもともと好きでしたし、ゲームはどうやってつくる

んだろうと考えていたから、今回の講座はとても役立ちました！ありがとうございま
した！ 
 やっぱりゲームは作る側じゃなくて、見る側が好きでした！でも今日はとても楽しか

ったです！  

1. とても満足した
66.7%

2. まあまあ満足した
33.3%

3. あまり満足できなかった
0.0%

4. まったく満足できな
かった
0.0%

講座全体の満足度
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1.4.5. 実施結果のまとめ 
10 月に実施した特別講座として、フォートナイトのクリエイティブモードを活用したゲ

ーム企画・制作の演習を行った。受講希望者は e スポーツ科目履修者以外も含めて募集
し、講座前・講座終了後にアンケートを実施した。 

学習内容への関心については、ゲーム開発の職業・仕事に興味を持つ学生が 7 割ほどで
あったが、ゲーム開発に必要な知識や技術については「あまり知らない」が 84.6％、「ま
ったく知らない」が 7.7％にのぼり、多くの学生がゲーム開発に関して具体的なイメージ
を持っていない状態であった。プログラミングや 3DCG 制作などのゲーム制作技術への印
象としては、「楽しそう・面白そう」が 9 名と最も多かった一方で、「難しそう」と感じて
いる学生も 8 名おり、期待と不安が入り混じった状態で講座に臨んだと推察される。 

講座終了後のアンケートでは、学習内容への興味について、「かなり興味をもてた」
58.3％、「まあまあ興味をもてた」41.7％であり、参加した学生全員が興味を持てたと回答
している。 

「ゲーム開発の職業・仕事の内容が深まった」と回答した学生が約 9 割（「とても当て
はまる」41.7％、「だいたい当てはまる」50.0％）も達しており、大部分の受講者が講座を
通じてゲーム制作のプロセスや難易度を体感できたと考えられる。 

また、ゲーム開発に係る職業・仕事への興味については「興味が大きく増した」が
16.7％、「興味が少し増した」が 66.7％と、合わせて 8 割以上が肯定的な変化を示してい
る。「将来や職業・仕事について考えるきっかけになったか」という問いに対しては、「と
ても当てはまる」16.7％、「だいたい当てはまる」50.0％の合計 66.7％が肯定的に回答し
た。 

プログラミングや 3DCG 制作などのゲーム制作技術への印象について、事前アンケート
と同様の形式で質問したところ、「楽しそう・面白そう」が 9 名から 7 名に減少し、「大変
そう」が 3 名から 7 名に増加した。一方、「勉強してみたい」「挑戦してみたい」は 2 名か
ら 4 名に増加している。これらの結果は、実際に開発を体験することで、難しさを実感す
ると同時に学習意欲を高めた学生も一定数いたことを示している。 

自由記述には「初めてでも自分の発想をかたちにできて楽しかった」「簡単にできて楽
しかった」などポジティブな意見も多くある一方で、「ゲームの難易度の調整の大変差が
身に染みた」「プログラムのバグを見つける作業が意外と大変だった」「やっぱりゲームは
作る側じゃなく、見る側が好きだった」といった感想も見られた。ただし、講座全体の満
足度は「とても満足した」が 66.7％、「まあまあ満足した」が 33.3％と、全員が肯定的評
価を示している。 

総じて、フォートナイトのクリエイティブモードを用いたゲーム開発体験型の特別授業
は、特にゲーム開発の観点から、生徒の職業観の具体化や学習意欲を醸成するうえで効果
的であったと考えられる。 
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2. 専門学校段階のプレ実証 

2.1. 宮崎情報ビジネス専門学校 eスポーツ＆ITコース プレ実証の実施概要 

専門学校段階のソフト・ハード領域のカリキュラムコンセプトやプロトタイプ教材の妥
当性を検証する目的で、プレ実証を実施した。宮崎情報ビジネス専門学校 e スポーツ＆IT
コース 2 年生 14 名を対象に、2 日間 計 9 コマの構成で、「UEFN」を活用したオリジナル
ゲーム開発をテーマとする講座を企画・実施した。この講座を通して、プログラミング等の
ゲーム開発技術へのモチベーションの変化等に関する意見を収集した。 

実施の概要を下表に示す。 
 

図表 2-1 宮崎情報ビジネス専門学校 プレ実証 実施概要 
項目 内容 

受講対象者 宮崎情報ビジネス専門学校 e スポーツ＆IT コース 2 年生 計 14 名 

実施期間 
以下の 2 日間 計 9 コマで実施。 
・10/30（木）13:20～16:10（50 分×3 コマ） 
・10/31（金）09:40～16:10（50 分×6 コマ） 

実施内容 

ソフト・ハード開発領域 PBL 教材・講義教材のプロトタイプを用いたオ
リジナルゲーム開発 PBL を主題として、以下の項目を実施した。なお、
本講座の実施にあたり、外部講師として、福岡デザイン&テクノロジー専
門学校で講師を務める株式会社 EbuAction エンジニアの山根氏、同社の
ディレクターを務める浪瀬氏を招聘した。 
・講義：e スポーツやゲーム開発の仕事について 
・実習：フォートナイト UEFN の体験・操作説明 
・実習：フォートナイト UEFN でのゲームの企画・制作実習 
 
「宮崎県の e スポーツ大会で使用する１分程度の小規模ゲームを作りた
い」という依頼がきたという設定で、生徒たちがゲームを企画・制作した。
「1:1」「1 分以内に決着」「銃を使用する」というルールのもと、生徒たち
が自由にゲームの企画を検討し、UEFN を活用してフォートナイト上で動
作するオリジナルゲームを開発した。 

評価方法 
参加した学生を対象に、受講前・受講後にアンケートを実施し、比較分析
することとした。 

 
  



115 

2.2. 実施の様子 

講義の様子 

 
 
 

ゲーム制作を行う様子① 
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ゲーム制作を行う様子② 

 
 
 

制作したゲームをプレゼンテーションする様子 
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2.3. 講座受講前アンケート 

 
① フォートナイトのプレイ経験を教えてください。 

 

 
 
 

② ゲームなどのコンテンツ制作に興味はありますか。 

 
  

1. 頻繁にプレイしている
0.0%

2. 過去にプレイしていた
50.0%3. すこしだけプレ

イしたことがある
33.3%

4. まったくプレイ
したことがない

16.7%

フォートナイトのプレイ経験

1. とても興味がある
0.0%

2. すこし興味がある
66.7%

3. あまり興味がない
33.3%

4. まったく興味がない
0.0%

ゲームなどのコンテンツ制作への興味
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③ フォートナイトのクリエイティブモードなどを活用して、ゲームやマップなどを自分
で作ったことがありますか。（※フォートナイトでなくても構いません） 

 
 
 

④ これまでの学校の授業などでのプログラミングや 3DCG などの開発技術に関する学習
へのご関心について教えてください。 

 
 

  

1. 過去に作ったことがある
0.0%

2. 過去に作ろうとした
が断念した

8.3%

3. 作ったことはない
91.7%

4. その他:
0.0%

ゲームやマップなどの作成経験

1. とても意欲的に取り組めた
0.0%

2. やや意欲的に取り組めた
58.3%

3. あまり関心を持てなかった
25.0%

4. まったく関心を持てなかった
8.3%

5. どちらともいえない
8.3%

開発技術（プログラミング・3DCG）の学習への関心
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⑤ これまでの学校の授業などでのプログラミングや 3DCG などの開発技術に関する学習
へのご印象を教えてください。 

 
 
 
⑥ e スポーツに関わる職業や仕事に興味はありますか。 

 
 
 
 

  

1. 得意だと感じる
0.0%

2. やや得意だと感じる
25.0%

3. やや苦手だと感じる
25.0%

4. 苦手だと感じる
25.0%

5. どちらともいえない
25.0%

6. その他:
0.0%

開発技術（プログラミング・3DCG）の学習への印象

1. とても興味がある
33.3%

2. 少し興味がある
58.3%

3. あまり興味がない
8.3%

4. 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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⑦ 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。 

 
 
 
⑧ ゲーム開発に関わる職業や仕事に興味はありますか。 

 
 
 

  

1. よく知っている
16.7%

2. 少し知っている
58.3%

3. あまり知らない
25.0%

4. まったく知らない
0.0%

eスポーツ関連の職業や仕事についての認識

1. とても興味がある
16.7%

2. 少し興味がある
50.0%

3. あまり興味がない
25.0%

4. まったく興味がない
8.3%

ゲーム開発に関わる職業や仕事への興味
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2.4. 講座受講後アンケート 

① 講座の内容に興味を持つことができましたか。 

 
 

 
② 講座の内容は理解できましたか。 

 
 
 

  

1. かなり興味をもてた
72.7%

2. まあまあ興味をもてた
27.3%

3. あまり興味をもてなかった
0.0%4. まったく興味をもてなかった

0.0%

講座内容への興味

1. よく理解できた
36.4%

2. まあまあ理解できた
63.6%

3. あまり理解できなかった
0.0%

4. まったく理解できなかった
0.0%

講座内容への理解
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③ 講座の内容は今後に役立つ内容だったと思いますか。 

 
 
 
④ 今回の講座（フォートナイトでのゲームの企画・制作）を通じて、ゲームなどのコンテ

ンツ制作に対する興味や学習意欲に変化はありましたか。 

 
 
 
 

  

1. とても役立つと思う
45.5%

2. まあまあ役立つと思う
54.5%

3. あまり役立たないと思う
0.0%

4. まったく役立たないと思う
0.0%

講座内容の実用性についての評価

1. 大きく増した
36.4%

2. すこし増した
63.6%

3. あまり変わらない
0.0%

4. 減った
0.0%

ゲーム制作を通じた興味や学習意欲の変化
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⑤ 今回の講座（フォートナイトでのゲームの企画・制作）を通じて、プログラミングや
3DCG などの開発技術に対する興味や学習意欲に変化はありましたか。 

 
 
⑥ 専門学校でプログラミングや 3DCG 等の開発技術の学習が本格的に始まる前（1 年生 

前期など）にフォートナイトでのゲームの企画・制作の授業があると、開発技術の学習
に対するモチベーションは変化すると思いますか。 

   
 
 

  

1. 大きく増した
36.4%

2. すこし増した
54.5%

3. あまり変わらない
9.1%

4. 減った
0.0%

開発技術への興味・学習意欲の変化

1. 大きく変わると思う
45.5%

2. すこし変わると思う
45.5%

3. あまり変わらないと思う
9.1%

4. まったく変わらないと思う
0.0%

開発技術学習へのモチベーションへの影響
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⑦ 今回の講座を通して、ゲーム開発の職業・仕事の内容への理解は深まりましたか。 

 
 
 
⑧ 今回の講座を通して、ゲーム開発の職業・仕事に必要な知識・スキル・姿勢などへの理

解は深まりましたか。 

 
 

  

1. とても当てはまる
45.5%

2. だいたい当てはまる
45.5%

3. あまり当てはまらない
9.1%

4. まったく当てはまらない
0.0%

ゲーム開発職の理解の深まり

1. とても当てはまる
36.4%

2. だいたい当てはまる
63.6%

3. あまり当てはまらない
0.0%

4. まったく当てはまらない
0.0%

ゲーム開発に必要な知識・スキルへの理解の深まり
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⑨ 今回の講座を通して、ゲーム開発の職業・仕事への興味に変化はありましたか。 

 
 
 
⑩ 講座全体を通しての満足度を教えてください。 

 
 

⑪ 講座への感想や印象に残ったこと、学びになったことなどがあれば教えてください。。 
 
 障害物や武器の数を決めたりするのが難しかった 
 自分の考えを形にしていくのが楽しかったです 

  

1. 大きく増した
18.2%

2. すこし増した
63.6%

3. あまり変わらない
18.2%

4. 減った
0.0%

ゲーム開発職への興味の変化

1. とても満足した
81.8%

2. まあまあ満足した
18.2%

3. あまり満足できなかった
0.0%

4. まったく満足できなかった
0.0%

講座全体を通しての満足度
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2.5. 実施結果のまとめ 

本プレ実証の受講者は情報システム科 e スポーツ＆IT コース 2 年生で、e スポーツに対
し強い志向性を持ちつつも、IT 系の資格取得や技術習得も目指す学生たちである。ただ学
習前に実施したアンケート結果では、プログラミングや 3DCG などの基礎技術に関する学
習への印象は、半数が「苦手だと感じる」「やや苦手だと感じる」と回答し、25%が「どち
らともいえない」と回答しており、基礎技術の学習に対してポジティブな印象を持って取り
組んだ学生は比較的少数に留まっているという属性である。またゲーム開発に係る経験の
ある学生はほぼいなかった。 

このような中、当学会で構想したゲーム開発環境「UEFN」を活用してフォートナイト上
で動作するオリジナルゲーム開発の講座を実施した。その実施概要は上述の通りである。 

実施結果の評価は受講後アンケートにて実施した。受講後アンケートでは、講座の内容に
は 73%が「かなり興味を持てた」、27%が「まあまあ興味を持てた」と回答しており、否定
的な回答は見られなかった。またゲームなどのコンテンツ制作に対する興味や学習意欲の
変化を質問したところ、今回の講座を通して、「大きく増した」が 36%、「すこし増した」が
64%であった。さらに、プログラミングや 3DCG 制作などの開発技術に対する興味や学習
意欲の変化についても「大きく増した」が 36%、「すこし増した」が 55%であった。加えて、
1 年生前期などに類似のテーマ・内容の授業が設定された場合、開発技術の学習に対するモ
チベーションは変化すると思うかという問いには、「大きく変わると思う」が 45%、「」少し
変わると思うが 45％であった。 

以上の結果から、本講座に対して受講者は非常に意欲的に取り組んだことが伺える。専門
学校段階のカリキュラムは、UEFN でのゲーム開発をきっかけに、ゲーム開発への興味関心
の向上、技術学習への意欲向上などを狙いとしたが、アンケート結果からはその目的は概ね
達成されていると考えられ、本事業で構想したカリキュラムコンセプトは妥当性が高いと
推察される。協力校の担当教員からも、学生が意欲的に講座に取り組んでいたこと、想像以
上のアウトプットを学生が制作していたことを評価頂いた。本格導入も前向きに検討頂け
る見込みである。この実施結果等を踏まえ、次年度の本格開発につなげていく考えである。 
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(2) 科目「eスポーツ職業学習」ソフト・ハード開発領域 

テキスト教材改訂版 

  

163



164



165



166



167



168



169



              . 

170
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３．専門学校段階カリキュラムに関する事例情報 
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(1) ソフト・ハード開発領域 PBL教材プロトタイプ 
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４．専門学校段階教育コンテンツ 

(2) ソフト・ハード開発領域 講義教材プロトタイプ 
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Print(" Verse ")NewFile test.verse
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Visible in Game

TargetProp

DisappearPlatform.verse

ColorChangingTile

( Fortnite > Mode
)

YouTube

disappear on touch platform
ColorChangingTile

DisappearDelay

DelayMin
DelayMax

(2MoveDuration
FallDistance

disappear on touch 
platform

Visible in Game

Disappear On Touch Platform

Platform
ColorChangingTiles
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Platform
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４．専門学校段階教育コンテンツ 

(3) 医療福祉領域 ケーススタディ教材プロトタイプ 
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