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1. 事業の概要 

1.1. 趣旨・目的 

近年、様々な属性の人々が一緒に楽しめるという e スポーツの特性が、地方創生の観点
から注目されている。商店街などでのイベント等を通した地域コミュニティ形成、高齢者・
障がい者のリハビリへの活用など、e スポーツを活用した多様な取組みが見られるようにな
った。こうした事例が全国各地に広がる一方、必ずしも継続的な地域活性化の効果を得られ
ていない実情がある。e スポーツによる地方創生の成功事例として知られる富山県などの取
組みと比較したとき、課題として見えてくるのは、各地域での e スポーツ事業を切り開く
人材の不足である。 
 地域にはそれぞれ強み・課題、コミュニティ等があり、地方創生の実現にはこれらの有機
的な連携が不可欠である。一方、e スポーツは新興分野であり、地方地域でノウハウや知見
を有する企業・人材は数少ない。すなわち、地域特性と e スポーツの両方の知見を持つ人材
の不在が、e スポーツによる持続的な地域活性化の障壁となっている。 
 そこで本事業では、地方の専門学校の卒業生を主な対象に、地方地域で e スポーツスタ
ートアップ人材を養成するプログラムを開発する。そこでは e スポーツイベントを実践的
に企画・運営する PBL 学習を中心に、e スポーツ事業の実務上で必要となるスキル等の獲
得を目指す。 
 

1.2. 開発する講座の概要 

〇名称 
e スポーツスタートアップ人材育成プログラム  
 
〇講座に関する基本情報 

基本情報 内容・目標等 
対象とする職業・分野 IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野等 

学習ターゲット、目指すべき人材像 
地方地域の企業で働く社会人（専門学校卒業
生等）を対象に、地域の e スポーツ事業を切
り開く人材を養成 

対象者のレベル（当該プログラムの内容
に関する基礎知識の有無） 

各分野の仕事を行う上で必要な基本的な専
門知識と、在住地域への理解を有している 

プログラム受講後に想定される受講者
のキャリア・受講者が目指す姿 

所属する地域企業で e スポーツ事業を企画立
案し、他の受講者が所属する企業等と連携し
ながら e スポーツ事業を運用するプロジェク
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トリーダー 
開発するプログラムの目標受講者数 
（１期間あたり） 

30 人程度 

開発するプログラムの想定総授業時数 
（１期間あたり） 

約 60～70 時間程度（選択科目含む） 

開発するプログラムの想定受講期間 
（１期間あたり） 

約 1 か月程度 

ｅ-ラーニングの実施の有無 有 
 

1.3. 本事業が必要な背景について 

(1) 地方地域から必要とされている eスポーツ人材 
地方企業は都市部と比較して事業や組織が小規模であり、地域のコミュニティに根差す

などして地域に密着して事業展開をしているため、地方の企業・事業者は地域に自然と関わ
る場面が多く、地域振興や地域貢献に対し比較的関心が高い傾向がある。こうした地方地域
の企業・行政機関等から近年注目されているのが、e スポーツを活用した地方創生の取組み
である。e スポーツはデジタルゲームによる競技という特性から、特にゲームに強い関心を
持つ若年層に対し高い訴求力を持つ。しかし近年は e スポーツの持つ「年齢や性別、身体機
能などの壁を越えて、様々な属性の人々が一緒に楽しめるエンターテイメント」という特性
が注目され、地域イベントなどを通した地域コミュニティの形成や、高齢者・障がい者を対
象としたリハビリなどの福祉領域などでも活用されている。こうした e スポーツの特性を
活かして地方創生を目指す事例は全国で散見される。 
 
(2) eスポーツを活用した地方創生の取組み事例 

特に著名な成功事例として知られるのが富山県である。富山県の取組みは、一般社団法人
富山県 e スポーツ連合の代表者である堺谷陽平氏と地域の若者たちが中心となり、今なお
成長中だ。彼らが 10 人に満たない規模でスタートした「Toyama Gamers Day」というイ
ベントは、全国的にも有名な地方 e スポーツイベントとなり、今や来場者数 3000 人規模の
動員数を誇る。このイベントは富山県や県内の自治体、企業等が協力しているのが特徴で、
例えば大会賞品は地域特産の紅ズワイガニ 100 杯であったり、富山県高岡市長と富山県射
水市長が e スポーツで対戦するエキシビジョンマッチが開催されたりなど、地域性を強く
押し出したユニークな試みが目を引く。このようなゲーマー向けのイベント以外にも、e ス
ポーツ施設の設置、教育機関との連携、介護予防を目的とした高齢者向けイベントの実施な
ど、富山県内で様々な分野で e スポーツを軸にした事業を推進している。これにより、地域
の e スポーツ産業が活性化され、e スポーツへの関心が高まり、多分野からの新規参入や活
動規模の拡大の動きが加速することで、地方創生へとつながっている。このような取組みに
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より、富山県は e スポーツを活用した地方創生の成功モデルであると評価されている。 
富山県以外でも、こうした動きは散見される。例えば、大分県では観光名所である別府温

泉での e スポーツイベントの実施や、地域の専門学校と連携してゲーム開発に関する勉強
会、プレイヤー向けのデバイス等の販売会を行うなど、地域の教育機関や小売業を巻き込ん
だ取組みを行っている。 
 
(3) 多様な分野が参画できる eスポーツ事業 

e スポーツによる地域振興の取組みは、富山県や大分県以外にも、群馬県、茨城県、京都
府、兵庫県、岡山県、徳島県など、数々の地域で確認できている。そこでは、それぞれ地域
の強みや特性と e スポーツのコラボレーションにより、地方創生に取り組んでいる。その
取組みの内容は様々で、地域住民を対象とした商店街の e スポーツイベント、高齢者施設
や障碍者施設での e スポーツを活用したリハビリテーション、e スポーツ施設の建設と観光
客の誘致等の事例がある。 

このように e スポーツの取組みと一言でいっても、活用する資源や特性、解決すべき課
題などによって多種多様である。そのため、多種多様な専門分野の企業・人材が活躍してい
て、全国的にも IT・コンテンツ、医療福祉、観光、エンタメ分野等の多種多様な業種の企業
が新規事業として e スポーツ産業に参入している。 
 

図表 1-1 地域の産業を活用した eスポーツイベント(富山県) 

 
（出典）日経 XTREND 

一般社団法人富山県 e スポーツ連合による取組み。富山県にゆかりのある酒造場で e ス
ポーツイベントを実施。同イベントでは、富山県の伝統産業職人が制作した、高岡銅器の特
製メダルが参加者に贈られた。 
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図表 1-2 地域の観光地を活用した eスポーツイベント(大分県) 

 
（出典）大分経済新聞 

 
一般社団法人大分県 e スポーツ連合による取組み。別府温泉の施設を活用して、e スポー

ツイベントを実施。この活動等を通して、e スポーツ施設の設置や、スポーツ・福祉と連携
した取組みが行われるなど、別府市での e スポーツの取組みが活性化している。 
 
(4) eスポーツを活用した地方創生の実現に向けた課題と必要なスキル 
 こうした事例が全国各地に広がる一方、必ずしも継続的な地域活性化の効果を得られて
いない実情がある。このような地域と、成功事例として知られる富山県の取組み等と比較し
たとき、課題として見えてくるのは、各地域での e スポーツ事業を切り開く人材の不足で
ある。地域にはそれぞれ強み・課題、コミュニティ等があり、地方創生の実現にはこれらの
有機的な連携が不可欠である。一方、e スポーツは新興分野であり、地方地域でノウハウや
知見を有する企業・人材は数少ない。その結果、実施される取組みは、必ずしも地域特性を
反映したものではなく、影響範囲や効果の持続性が限定され、期待されるほど成果に繋がら
ないという課題がある。この課題を踏まえ、地域振興に繋がる e スポーツの取組みの推進
には、e スポーツビジネスの概況や専門スキル、e スポーツ地方創生に関する見識、e スポ
ーツという新しい事業領域を自ら切り開いていくスタートアップマインドなどのコンピテ
ンシーを持った人材が必要である。 
 こうしたスキルセットを持つ人材であれば、地域の魅力を活用した e スポーツビジネス
推進による地方貢献が期待でき、地方企業等からの人材ニーズも高いと考えられる。 
 
(5) リカレント教育の実施状況と本事業の実施意義 

上記のような課題がある一方、2023 年現時点において、地方の e スポーツ事業の担い手
の養成が行われた実績は今のところない。つまり、地方企業等は e スポーツ産業に関し、
「興味はあるが手を出せない」状況にある。 
 そこで、e スポーツ事業に関する実践的なスキル等を習得できる学習カリキュラムを地方
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の IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野の専門学校に導入し、その卒業生を中心に e ス
ポーツ分野の知見をアップデートして組み込むことができれば、分野複合的な e スポーツ
産業を地域の中に生み出すことが期待される。当学会では、企業や業界団体と連携し本プロ
グラムの普及・運用を促進し、持続的なリカレント教育の提供体制を構築する。これにより
e スポーツスタートアップ人材を中心とするコミュニティを形成し、e スポーツ経済圏を形
成することによる地方創生を目指す。 
 

2. 開発する教育プログラムの全体像 

本事業で開発する教育プログラムの全体像を下図に示す。本プログラムは、地方地域の
IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野の社会人を対象に、e スポーツや地方創生に関す
る知見・スキルをアップデートすることを目的としている。本プログラムを開発・運用する
上では、特定の地域に所在する専門学校と企業・団体・行政機関が連携して、当該地域の e
スポーツ事業を担う人材を養成することが求められる。そこで本事業では、宮崎県を始め鹿
児島県や岡山県などの e スポーツに関わる取組みが活発な地域をモデル地域として選定し、
関係機関の連携体制のもと、教育プログラムの開発・運用に取り組む。 
 

図表 2-1 本事業で開発する教育プログラムのイメージ 

 
 

カリキュラムは e スポーツイベント企画運営 PBL と、各種知識学習を行う e ラーニング
との 60～70 時間程度で構成する。本カリキュラムの詳細は後述する。 

このカリキュラムの運用と並行して、本事業では e スポーツによる地方創生の実現性を
向上させる方策の一つとして「e スポーツ地方創生コミュニティ」の設置を試みる。このコ
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ミュニティには受講者や地域の専門学校・企業・団体等の関係者が参加し、学習交流や情報
共有等の学習支援も然ることながら、コミュニティ上での共同プロジェクトの企画・運営や、
所属企業間での事業連携・リソース共有なども視野に入れて活動する。受講者を中心として
地域関係者がコミュニティを通して相互に活動協力・支援などを行う場を作ることで、地域
一体となって e スポーツ事業の立ち上げ・運営を行っていく環境を整備する。 
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3. 事業計画の概要 

3.1. 実施体制 

本事業実施体制は、実施委員会、調査開発部会、実証評価部会の 3 機関で構成される。そ
れぞれの役割を以下に示す。当社団は本事業の代表機関としてこれらの機関の設置・活動を
主導すると共に、実施に伴う各種事務作業を担う。 

 
図表 3-1 実施体制 

 
 

(1)  実施委員会 
本事業構成機関に協力を要請し、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、e スポーツ分野のリカレント教育の在り方や課題の分析、教育プログラムの具
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を中心に協力を要請し、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・業界団体を中心に協力を要請し、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 5 年度から令和 7 年度までの３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 5 年度】 
▼ 会議 
① 実施委員会 
② 調査開発部会 
③ 実証評価部会 
 
▼ 調査 
① 地方企業 e スポーツ人材ニーズ実態調査 
② 分野別 e スポーツ事業実態調査 
 ・IT・コンテンツ分野 
 ・医療福祉分野 
 ・ビジネス分野 
③ e スポーツ地方創生人材実態調査 
 
▼ 開発 
① e スポーツ人材スキル定義書開発（第一案） 
 - 社会人向け e スポーツ事例集 
② カリキュラム・シラバス開発（第一案） 
 - モデルシラバス 
 - 実施要件（実施内容・内容構成等） 
③ 既存教材カスタマイズ・新規教育コンテンツ開発 
 - PBL 教材 
 - テキスト教材 
 - e ラーニング教材 
④ WEB プラットフォーム開発（プロトタイプ開発） 
 - e ラーニング機能 
 - コミュニティ機能 
 
【令和 6 年度】 
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▼ 会議 
① 実施委員会 
② 調査開発部会 
③ 実証評価部会 
 
▼ 開発 
① e スポーツ人材スキル定義書開発（改訂案） 
② カリキュラム・シラバス開発（改訂案） 
③ 既存教材カスタマイズ・新規教育コンテンツ開発 
 - PBL 教材 
 - テキスト教材 
 - e ラーニング教材 
④ WEB プラットフォーム開発 
 - e ラーニング機能 
 - コミュニティ機能 
 
▼ 実証 
① 第 1 回実証講座 
 時間：4 日間 計約 20 時間 
 対象：宮崎県内企業で働く社会人等 9 名 
 方法：開発した PBL 教材を活用して、e スポーツイベントを通して、イベントの企

画運用に関する知識等を習得する。 
② 成果評価・改訂 
 
【令和 7 年度】 
▼ 会議 
① 実施委員会 
② 調査開発部会 
③ 実証評価部会 
 
▼ 検証 
① 第 1 回実証講座詳細分析、課題抽出 
② 第 2 回実証講座詳細分析、課題抽出 
 
▼ 開発 
① e スポーツ人材スキル定義書開発（最終案） 
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② カリキュラム・シラバス開発（最終案） 
③ 既存教材・新規教育コンテンツ開発 
 - PBL 教材 
 - テキスト教材 
 - ケーススタディ教材 
 - e ラーニング教材 
④ WEB プラットフォーム改良 
 - e ラーニング機能 
 - コミュニティ機能 
 
▼ 実証 
① 第 2 回実証講座 
 時間：30 時間程度 
 対象：IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野の地方専門学校の卒業生および、

関連企業で働く社会人（20～30 名程度） 
 方法：開発した PBL 教材を活用して、e スポーツイベントを通して、イベントの企

画運用に関する知識等を習得する。 
② 成果評価・改訂  

 
3.2.2. 今年度の取り組み 
 今年度は、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 
 令和６年度では、① 分野別 e スポーツ人材スキル定義書開発、② カリキュラム・シラバ
ス開発、③ 既存教材カスタマイズ・新規教育コンテンツ開発、④ WEB プラットフォーム
開発の 4 つの活動に取り組んだ。各活動の概要を以下に示す。 
 
① 分野別 e スポーツ人材スキル定義書開発 
 本事業では、特に地方において e スポーツと関わりの深い IT・コンテンツ、医療福祉、
ビジネス分野の社会人を対象に、e スポーツ人材を養成するための教育プログラムを検討す
る。その学習内容設計のため、e スポーツ関連企業へのヒアリング調査の分析結果や有識者
の議論などを参考に、各分野の e スポーツ人材に必要となるスキルや具体的な仕事の内容・
作業工程等を整理する。今年度は令和 5 年度に実施したヒアリング調査や議論の結果をも
とに、本事業で育成する地方創生に資する e スポーツ人材に必要なスキルや知識を４つの
観点で抽出・整理した。 
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② カリキュラム・シラバス開発 
本事業では、各分野で e スポーツ事業を推進するために必要な知識やスキルセットを提

供するカリキュラム・シラバスを開発する。今年度は昨年度から引き続き、上記のスキルに
関する議論や実証講座の結果等を踏まえ、カリキュラムについて議論を行った。 

また本カリキュラムの議論にあたって、既存の社会人を対象とした e スポーツに関連す
る講座の情報を計 38 件収集し、開催形式や学習時間数、学習項目等を整理した。 

 
③ 既存教材カスタマイズ・新規教育コンテンツ開発 
 上記のカリキュラムに対応した教材の本格的な開発を実施した。令和５年度の開発成果
をもとに評価を行った上で、「PBL 教材」「テキスト教材」「e ラーニングコンテンツ」の３
項目の開発を行った。今年度開発した PBL 教材「e スポーツイベント企画運営 PBL」は本
事業の中核的な教材であり、これを中核として後述の実証講座を実施した。 
 
④ WEB プラットフォーム開発（e ラーニング / コミュニティ） 

今年度は e ラーニング環境の整備に取り組んだ。この e ラーニング環境では、開発した
知識学習教材や PBL 教材・講義映像コンテンツ・確認問題などをインターネット上で利用
できるように実装を行った。 

また上記の e ラーニング環境を経由して参加する想定で、e スポーツ業界のデファクトス
タンダードにもなっているコミュニケーションツール「Discord」上に、受講者や関係企業
等が参加するコミュニティを設計・設置した。本コミュニティには今年度開催した実証講座
の受講者や講師、事務局などが参加しており、実証講座に際してはアウトプットの共有や状
況報告等を行ったり、実証講座で実際に開催するイベント企画を選定するための投票を行
ったりして、学習支援のためのプラットフォームとして活用した。 

 
3.2.2.2. 実証 
上記の開発によって構築・作成した成果物の有効性や妥当性を検証するための講座を実

施し、検証結果を取りまとめた。実施地域は令和５年度に強固な連携体制を構築できた宮崎
県とし、本事業に参画する専門学校の卒業生や企業・団体等の関係者、宮崎県内の地域企業
等の関係者を対象とした。本講座では、宮崎県初の e スポーツ施設である「MSG eSports 
Stadium」を設置して e スポーツ人材育成に取り組んでいる宮崎情報ビジネス専門学校と特
に連携して講座を実施した。 

学習内容は、「MSG eSports Stadium」を活用した地域向け e スポーツイベントを企画・
実施する PBL 学習を中核として、上述のカリキュラム・教材・教育環境を抽出・再構成し
て 4 日間 計 20 時間の集合学習を実施した。 
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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 3-3 本事業の成果物 

種別 成果物項目 成果物概要 令和 5 令和 6 令和 7 

調査 

地方企業 e スポー
ツ人材ニーズ実態 
調査報告書 

地方地域の e スポーツに関心を
持つ IT・コンテンツ、医療福祉、
ビジネス分野の企業・団体に対
するアンケート調査結果及び
その分析結果をとりまとめた
報告書。 

〇   

分野別 e スポーツ
事業実態 
調査報告書 

IT・コンテンツ、医療福祉、ビ
ジネス分野で e スポーツ事業を
推進する企業・団体へのヒアリ
ング調査結果及びその分析結
果をとりまとめた報告書。 

〇   

e スポーツ地方創
生人材実態 
調査報告書 

e スポーツと地方創生の軸で事
業を展開している企業・団体へ
のヒアリング調査結果及びそ
の分析結果を取りまとめた報
告書。 

〇   

開発 

分野別 e スポーツ
人材スキル定義書 

調査結果をもとに、地方の e ス
ポーツ事業において、仕事をす
る際に必要な知識や仕事内容
等を整理した定義書。 

第一案 改定案 最終案 

カリキュラム 

地方地域で e スポーツ事業を推
進できる e スポーツスタートア
ップ人材の養成を目的とした、
社会人向けのカリキュラム。 

第一案 改定案 最終案 

シラバス 

上記カリキュラムを構成する
各科目のシラバス。学習概要・
目標・成果、前提知識、実施形
式、使用教材等を記載。 

第一案 改定案 最終案 
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e スポーツイベン
ト企画運営 PBL
教材 

地方地域で地方創生を狙いと
した e スポーツイベントを企
画・運営することを題材とした
PBL 教材。 

試作版 暫定版 最終版 

分野別 e スポーツ
専門スキル学習用
教材 

IT・コンテンツ、医療福祉、ビ
ジネス分野のそれぞれの分野
の専門的な e スポーツスキルの
学習に対応する教材。講義映像
形式の教材を想定している。 

試作版 暫定版 最終版 

ビジネス×e スポ
ーツ学習用教材 

e スポーツのビジネス事例の学
習に対応する教材。講義映像形
式の教材を想定している。 

試作版 暫定版 最終版 

地方創生×e スポ
ーツ学習用教材 

e スポーツを活用した地方創生
に関する取組みの学習に対応
する教材。講義映像形式の教材
を想定している。 

試作版 暫定版 最終版 

ビジネスコンピテ
ンシー学習用教材 

事業創出・起業等に必要な知識
やビジネスコンピテンシー等
の学習に対応する教材。講義映
像形式の教材を想定している。 

試作版 暫定版 最終版 

WEB プラットフ
ォーム 

開発した教材を活用した e ラー
ニング学習や、受講者等による
コミュニケーションが行える
WEB プラットフォーム。 

試作版 暫定版 最終版 

実証 
実証講座 
実施報告書 

初年度実施の実施検証と令和
6・7 年度実施のモデル地域の専
門学校の協力を得て実施する
実証講座の概要・実施結果・分
析結果を取りまとめた報告書。 

 〇 〇 

その他 事業成果報告書 
各年度の事業活動内容・活動成
果を取りまとめた報告書。 

令和 5 
年度版 

令和 6 
年度版 

令和 7 
年度版 
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. 

 
 
 
 
 

【開発報告編】 
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1. 分野別 eスポーツ人材スキル定義書 

1.1. 開発方針 

本事業では、特に地方において e スポーツと関わりの深い IT・コンテンツ、医療福祉、
ビジネス分野の社会人を対象に、e スポーツ人材を養成するための教育プログラムを検討す
る。その学習内容設計のため、e スポーツ関連企業へのヒアリング調査の分析結果や有識者
の議論などを参考に、各分野の e スポーツ人材に必要となるスキルや具体的な仕事の内容・
作業工程等を整理する。 

今年度は令和 5 年度に実施したヒアリング調査や議論の結果をもとに、本事業で育成す
る地方創生に資する e スポーツ人材に必要なスキルや知識を４つの観点で抽出・整理した。 

 

1.2. 本事業で開発するスキル定義書の要旨 

令和 5 年度に実施したヒアリング調査や議論の結果から、地方においての e スポーツ事
業は基本的に e スポーツイベントの企画運営に係る仕事が中核かつ大多数を占めており、
イベントの企画・運営に係る知識・スキル・経験が重要であることが明らかになった。そこ
で今年度は地方地域で活動する e スポーツ事業を展開する企業の協力も得ながら、e スポー
ツイベントの企画・運営に係る業務を、「企画」「準備」「運営」「評価」の 4 工程に大きく分
割し、それぞれのタスクを洗い出して細分化・定義して「e スポーツイベントスキル」とし
て整理した。 

またこれに加えて、e スポーツビジネスを行う上で前提となる汎用的なスキル群である「e
スポーツビジネススキル」、e スポーツを活用した地方創生・地域活性化に取り組むための
スキル群である「e スポーツ地方創生スキル」、新興分野であり未だ黎明期の中にある e ス
ポーツ産業でビジネスを行っていくために必要な「ビジネスコンピテンシー」の 3 つの観
点からも、ヒアリング結果等を参考にしながら、スキルの抽出・整理を行った。 

 

1.3. スキルの一覧 

「e スポーツイベントスキル」「e スポーツビジネススキル」「e スポーツ地方創生スキル」
「ビジネスコンピテンシー」の 4 系統のスキル群を以下に列挙する。これらは特に業界企
業・団体などの先行事例やヒアリング調査結果などからスキルを抽出している。 

また、各スキル系統には必要に応じて、インターネット上から収集した情報を参考に、追
加すべきスキルの候補を併記する。これをもとに次年度以降、スキル標準の更なる充実に努
める考えである。 
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諾
を

得
る

た
め

の
申

請
を

行
う

ス
キ

ル
。

 
レ

ギ
ュ

レ
ー

シ
ョ

ン
の

作
成

 
大

会
の

ル
ー

ル
や

競
技

規
則

を
明

文
化

し
た

レ
ギ

ュ
レ

ー
シ

ョ
ン

を
作

成
す

る
能

力
。

 
イ

ベ
ン

ト
マ

ニ
ュ

ア
ル

の
作

成
 

運
営

ス
タ

ッ
フ

向
け

の
イ

ベ
ン

ト
進

行
に

お
け

る
マ

ニ
ュ

ア
ル

を
作

成
す

る
能

力
。
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台
本

の
作

成
 

M
C

や
実

況
・

進
行

の
流

れ
を

明
確

に
す

る
台

本
を

作
成

す
る

能
力

。
 

出
演

者
交

渉
・

ス
タ

ッ
フ

手
配

 
出

演
者

や
運

営
ス

タ
ッ

フ
を

確
保

し
、

契
約

・
調

整
を

行
う

ス
キ

ル
。

 
参

加
者

募
集

の
準

備
・

実
行

 
参

加
の

エ
ン

ト
リ

ー
受

付
を

準
備

し
、

参
加

者
を

集
め

る
能

力
。

 
W

EB
サ

イ
ト

制
作

・
運

営
 

イ
ベ

ン
ト

専
用

の
ウ

ェ
ブ

ペ
ー

ジ
を

作
成

し
、

管
理

・
運

営
を

行
う

技
術

。
 

PR
コ

ン
テ

ン
ツ

制
作

 
イ

ベ
ン

ト
告

知
用

の
動

画
や

バ
ナ

ー
な

ど
を

企
画

・
制

作
す

る
能

力
。

 
SN

S
戦

略
策

定
・

運
用

 
イ

ベ
ン

ト
の

認
知

度
を

高
め

る
た

め
の

SN
S

運
用

計
画

を
立

案
・

実
行

す
る

ス
キ

ル
。

 
ス

ポ
ン

サ
ー

や
パ

ー
ト

ナ
ー

へ
の

営
業

 
協

賛
を

獲
得

す
る

た
め

の
営

業
活

動
を

行
う

能
力

。
 

会
場

の
選

定
・

下
見

・
予

約
 

会
場

の
設

備
・

ア
ク

セ
ス

・
コ

ス
ト

等
を

評
価

し
、

適
切

な
会

場
を

確
保

す
る

ス
キ

ル
。

 
競

技
機

器
の

選
定

・
調

達
 

大
会

で
使

用
す

る
PC

や
周

辺
機

器
を

選
定

し
、

準
備

す
る

技
術

。
 

競
技

機
器

の
セ

ッ
ト

ア
ッ

プ
 

機
器

の
配

置
・

設
定

を
行

い
、

ス
ム

ー
ズ

に
競

技
が

進
行

で
き

る
環

境
を

整
え

る
ス

キ
ル

。
 

レ
イ

ア
ウ

ト
・

動
線

の
検

討
 

会
場

の
レ

イ
ア

ウ
ト

を
最

適
化

し
、

観
客

や
選

手
の

移
動

を
ス

ム
ー

ズ
に

す
る

能
力

。
 

配
信

環
境

の
準

備（
※

有
の

場
合

） 
オ

ン
ラ

イ
ン

配
信

の
機

材
・

ソ
フ

ト
ウ

ェ
ア

を
適

切
に

設
定

す
る

技
術

。
 

そ
の

他
の

必
要

機
器

の
調

達
 

イ
ベ

ン
ト

運
営

に
必

要
な

備
品

を
リ

ス
ト

ア
ッ

プ
し

、
準

備
す

る
ス

キ
ル

。
 

弁
当

・
ケ

ー
タ

リ
ン

グ
の

手
配

 
ス

タ
ッ

フ
や

出
演

者
向

け
の

食
事

を
手

配
す

る
能

力
。

 
イ

ベ
ン

ト
運

営
 

機
材

搬
入

・
設

置
 

機
材

を
会

場
に

運
搬

・
設

置
し

、
適

切
な

環
境

を
整

え
る

技
術

。
 

安
全

管
理

 
イ

ベ
ン

ト
中

の
事

故
を

防
ぎ

、
安

全
な

運
営

を
行

う
た

め
の

リ
ス

ク
マ

ネ
ジ

メ
ン

ト
ス

キ
ル

。
 

マ
ニ

ュ
ア

ル
の

読
み

合
わ

せ
 

ス
タ

ッ
フ

間
で

運
営

マ
ニ

ュ
ア

ル
を

共
有

し
、

個
々

の
役

割
や

認
識

を
確

認
す

る
能

力
。

 
進

行
・

運
営

リ
ハ

ー
サ

ル
（

ス
テ

ー
ジ

、
競

技
進

行
、

受
付

な
ど

）
 

本
番

前
に

リ
ハ

ー
サ

ル
を

実
施

し
、

進
行

の
確

認
・

調
整

を
行

う
ス

キ
ル

。
 

技
術

リ
ハ

ー
サ

ル
（

音
響

、
照

明
、

配
信

）
 

本
番

前
に

リ
ハ

ー
サ

ル
を

実
施

し
、

音
響

・
照

明
・

配
信

な
ど

の
機

器
設

定
や

動
作

の
確

認
・

調
整

を
行

う
ス

キ
ル

。
 

参
加

者
・

観
客

の
誘

導
 

来
場

者
や

選
手

を
適

切
に

案
内

す
る

ス
キ

ル
。
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司
会

進
行

 
イ

ベ
ン

ト
の

進
行

を
ス

ム
ー

ズ
に

行
う

M
C

ス
キ

ル
。

 
競

技
運

営
・

試
合

進
行

 
大

会
の

試
合

を
管

理
・

進
行

す
る

技
術

。
 

実
況

・
解

説
 

試
合

を
盛

り
上

げ
る

た
め

の
実

況
・

解
説

ス
キ

ル
。

 
演

出
（

映
像

、
音

響
、

照
明

等
）

 
映

像
・

音
響

・
照

明
を

駆
使

し
て

、
イ

ベ
ン

ト
を

盛
り

上
げ

る
演

出
を

す
る

能
力

。
 

技
術

サ
ポ

ー
ト

 
機

材
や

ネ
ッ

ト
ワ

ー
ク

の
ト

ラ
ブ

ル
に

対
応

す
る

ス
キ

ル
。

 
ト

ラ
ブ

ル
対

応
 

イ
ベ

ン
ト

中
の

想
定

外
の

事
態

に
適

切
に

対
応

す
る

能
力

。
 

映
像

配
信

・
SN

S
運

用
 

配
信

や
SN

S
の

リ
ア

ル
タ

イ
ム

更
新

を
行

う
技

術
。

 
記

録
（

映
像

・
写

真
等

）
 

イ
ベ

ン
ト

の
記

録
を

映
像

や
写

真
等

で
残

す
能

力
。

 
ス

タ
ッ

フ
管

理
 

ス
タ

ッ
フ

の
動

き
を

把
握

し
、

適
切

に
指

示
を

出
す

ス
キ

ル
。

 
イ

ベ
ン

ト
評

価
 

ア
ン

ケ
ー

ト
実

施
・

集
計

・
分

析
 

イ
ベ

ン
ト

参
加

者
や

関
係

者
の

意
見

を
収

集
し

、
分

析
す

る
能

力
。

 
目

的
・

目
標

の
達

成
度

評
価

 
イ

ベ
ン

ト
の

目
的

・
目

標
の

達
成

度
に

つ
い

て
、

客
観

的
に

評
価

す
る

ス
キ

ル
。

 
振

り
返

り
と

改
善

点
の

洗
い

出
し

 
次

回
の

イ
ベ

ン
ト

に
つ

な
が

る
課

題
を

特
定

す
る

能
力

。
 

報
告

書
・

資
料

等
の

作
成

 
イ

ベ
ン

ト
の

結
果

を
ま

と
め

、
関

係
者

向
け

に
報

告
す

る
た

め
の

資
料

を
作

成
す

る
技

術
。

 
ス

ポ
ン

サ
ー

や
関

係
者

へ
の

報
告

 
ス

ポ
ン

サ
ー

や
関

係
者

に
実

績
を

報
告

し
、

次
回

の
協

力
を

促
す

ス
キ

ル
。

 
精

算
（

請
求

・
支

払
い

）
 

収
支

を
整

理
し

、
適

切
に

精
算

業
務

を
行

う
能

力
。

 
 

1.
3.

2.
 

e
ス
ポ
ー
ツ
ビ
ジ
ネ
ス
ス
キ
ル
（
地
方
に
お
い
て

e
ス
ポ
ー
ツ
の
ビ
ジ
ネ
ス
の
立
ち
上
げ
や
運
用
を
行
う
上
で
必
要
と
な
る
ス
キ
ル
群
）

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

企
画

運
営

 
e

ス
ポ

ー
ツ

事
業

企
画

 
e

ス
ポ

ー
ツ

事
業

の
計

画
立

案
、

予
算

管
理

、
進

行
管

理
な

ど
を

行
い

、
事

業
を

進
め

発
展

さ
せ

て
い

く
ス

キ
ル

。
 

プ
ロ

ジ
ェ

ク
ト

マ
ネ

ジ
メ

ン
ト

 
ス

ケ
ジ

ュ
ー

ル
管

理
、

タ
ス

ク
分

担
、

リ
ス

ク
管

理
等

を
含

む
業

務
全

体
を

調
整

し
、

プ
ロ

ジ
ェ

ク
ト

を
円

滑
に

進
行

し
て

い
く

能
力

。
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ス
ポ

ン
サ

ー
獲

得
・

資
金

調
達

 
企

業
・

自
治

体
・

個
人

ス
ポ

ン
サ

ー
か

ら
協

賛
を

得
る

た
め

の
交

渉
力

。
 

マ
ー

ケ
テ

ィ
ン

グ
 

マ
ー

ケ
テ

ィ
ン

グ
戦

略
立

案
 

タ
ー

ゲ
ッ

ト
分

析
、

プ
ロ

モ
ー

シ
ョ

ン
施

策
の

立
案

、
広

告
運

用
な

ど
を

効
果

的
に

行
う

力
。

 
SN

S・
デ

ジ
タ

ル
マ

ー
ケ

テ
ィ

ン
グ

 
X、

Yo
uT

ub
e、

In
st

ag
ra

m
、

Ti
kT

ok
な

ど
SN

S
を

活
用

し
た

宣
伝

・
集

客
ス

キ
ル

。
 

e
ス

ポ
ー

ツ
ブ

ラ
ン

ド
構

築
 

イ
ベ

ン
ト

・
選

手
・

企
業

の
ブ

ラ
ン

デ
ィ

ン
グ

を
行

い
、

フ
ァ

ン
を

増
や

し
て

い
く

能
力

。
 

営
業

・
ネ

ッ
ト

ワ
ー

キ
ン

グ
 

営
業

 
ス

ポ
ン

サ
ー

や
パ

ー
ト

ナ
ー

企
業

と
の

関
係

を
構

築
し

、
維

持
す

る
力

。
 

資
料

作
成

・
プ

レ
ゼ

ン
テ

ー
シ

ョ
ン

能
力

 
ビ

ジ
ネ

ス
シ

ー
ン

に
お

け
る

企
画

書
・

提
案

書
の

作
成

、
お

よ
び

プ
レ

ゼ
ン

テ
ー

シ
ョ

ン
能

力
。 

業
界

知
識

 
e

ス
ポ

ー
ツ

の
主

要
企

業
・

人
物

・
チ

ー
ム

・
リ

ー
グ

の
動

向
・

ト
レ

ン
ド

な
ど

の
業

界
に

関
す

る
基

礎
理

解
。

 
技

術
・

デ
ジ

タ
ル

ス
キ

ル
 

配
信

技
術

・
機

材
管

理
 

配
信

の
た

め
の

ス
イ

ッ
チ

ャ
ー

等
の

機
材

の
操

作
や

、
映

像
・

音
声

の
操

作
・

管
理

に
つ

い
て

の
基

礎
技

術
。

 
デ

ザ
イ

ン
・

ク
リ

エ
イ

テ
ィ

ブ
ス

キ
ル

 
Ad

ob
e

な
ど

ソ
フ

ト
を

活
用

し
、

広
告

作
成

や
動

画
編

集
な

ど
制

作
を

行
う

た
め

の
基

礎
技

術
。 

一
般

IT
ス

キ
ル

 
PC

操
作

を
ス

ム
ー

ズ
に

行
え

、
Of

fic
e

ソ
フ

ト
を

使
用

で
き

る
ス

キ
ル

。
 

経
営

ス
キ

ル
 

収
益

モ
デ

ル
の

構
築

 
イ

ベ
ン

ト
運

営
、

メ
デ

ィ
ア

事
業

、
グ

ッ
ズ

販
売

な
ど

、
収

益
化

の
戦

略
を

考
え

る
ス

キ
ル

。
 

法
律

・
契

約
管

理
 

e
ス

ポ
ー

ツ
に

関
連

す
る

法
律

、
ラ

イ
セ

ン
ス

、
契

約
書

等
に

関
す

る
基

礎
知

識
。

 
予

算
管

理
・

財
務

ス
キ

ル
 

事
業

収
支

の
計

画
策

定
、

資
金

調
達

、
運

営
コ

ス
ト

管
理

等
、

財
務

に
関

す
る

ス
キ

ル
。

 
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

一
般

的
な

マ
ナ

ー
へ

の
理

解
。

 
英

語
力

 
最

新
の

情
報

収
集

や
、

海
外

の
関

係
者

と
コ

ミ
ュ

ニ
ケ

ー
シ

ョ
ン

を
取

る
た

め
の

英
語

力
。

 
ゲ

ー
ム

に
対

す
る

理
解

と
リ

ス
ペ

ク
ト

 
ゲ

ー
ム

に
対

す
る

知
識

・
愛

情
 

ゲ
ー

ム
や

e
ス

ポ
ー

ツ
に

対
す

る
強

い
関

心
と

情
熱

。
 

e
ス

ポ
ー

ツ
現

場
で

の
経

験
 

e
ス

ポ
ー

ツ
イ

ベ
ン

ト
や

コ
ミ

ュ
ニ

テ
ィ

へ
の

参
加

、
運

営
な

ど
、

実
際

に
e

ス
ポ

ー
ツ

現
場

に
関

わ
っ

た
経

験
。
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ゲ
ー

ム
の

プ
レ

イ
経

験
 

ゲ
ー

ム
の

競
技

性
や

特
徴

を
理

解
し

、
ゲ

ー
ム

を
実

際
に

楽
し

く
プ

レ
イ

し
た

体
験

。
 

e
ス

ポ
ー

ツ
の

社
会

的
価

値
の

理
解

 
e

ス
ポ

ー
ツ

の
良

さ
を

理
解

し
、

e
ス

ポ
ー

ツ
を

活
用

し
て

社
会

に
貢

献
し

て
い

く
能

力
。

 

 （
補
足
）「

e
ス
ポ
ー
ツ
ビ
ジ
ネ
ス
ス
キ
ル
」
の
ス
キ
ル
候
補

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

技
術

・
デ

ジ
タ

ル
ス

キ
ル

 
イ

ン
タ

ー
ネ

ッ
ト

環
境

整
備

 
e

ス
ポ

ー
ツ

事
業

を
行

う
上

で
必

要
な

ネ
ッ

ト
ワ

ー
ク

を
構

築
し

て
高

速
か

つ
安

定
し

た
イ

ン
タ

ー
ネ

ッ
ト

接
続

の
確

保
し

、
セ

キ
ュ

リ
テ

ィ
対

策
を

行
う

技
術

。
 

経
営

ス
キ

ル
 

デ
ー

タ
分

析
 

売
上

、
顧

客
動

向
、

SN
S

デ
ー

タ
な

ど
の

分
析

を
通

じ
て

意
思

決
定

を
サ

ポ
ー

ト
す

る
能

力
。

 
リ

ス
ク

管
理

 
ビ

ジ
ネ

ス
上

生
じ

う
る

様
々

な
リ

ス
ク

を
想

定
し

、
適

切
に

管
理

す
る

ス
キ

ル
。

 
DX

 
自

動
化

ツ
ー

ル
の

活
用

 
ビ

ジ
ネ

ス
効

率
化

の
た

め
の

AI
、

ク
ラ

ウ
ド

、
業

務
自

動
化

ツ
ー

ル
な

ど
の

導
入

と
活

用
を

進
め

て
い

く
能

力
。

 
IT

ガ
バ

ナ
ン

ス
 

DX
推

進
の

た
め

の
情

報
管

理
・

セ
キ

ュ
リ

テ
ィ

方
針

の
策

定
し

、
実

行
す

る
能

力
。

 
ビ

ジ
ネ

ス
リ

テ
ラ

シ
ー

 
ビ

ジ
ネ

ス
倫

理
・

コ
ン

プ
ラ

イ
ア

ン
ス

遵
守

 
ビ

ジ
ネ

ス
の

ル
ー

ル
や

倫
理

観
を

理
解

し
、

健
全

な
ビ

ジ
ネ

ス
運

営
を

行
う

ス
キ

ル
。

 

 
1.

3.
3.

 
e
ス
ポ
ー
ツ
地
方
創
生
ス
キ
ル
（

e
ス
ポ
ー
ツ
を
活
用
し
た
地
方
創
生
・
地
域
活
性
化
に
取
り
組
む
た
め
の
ス
キ
ル
群
）

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

地
域

イ
ベ

ン
ト

企
画

・
運

営
 

地
域

密
着

型
e

ス
ポ

ー
ツ

イ
ベ

ン
ト

企
画

 
地

域
の

特
性

を
活

か
し

た
イ

ベ
ン

ト
の

計
画

・
運

営
ス

キ
ル

。
 

地
域

資
源

の
活

用
 

地
域

の
施

設
、

観
光

資
源

、
文

化
な

ど
の

資
源

を
e

ス
ポ

ー
ツ

と
組

み
合

わ
せ

、
地

域
の

特
性

が
出

る
イ

ベ
ン

ト
を

展
開

し
て

い
く

力
。

 
持

続
性

 
地

域
と

の
関

係
性

を
強

化
し

、
資

源
を

適
切

に
管

理
し

て
、

継
続

的
な

活
動

へ
と

発
展

さ
せ

る
た
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め
の

計
画

力
。

 
コ

ミ
ュ

ニ
テ

ィ
形

成
・

ネ
ッ

ト
ワ

ー
キ

ン
グ

 
e

ス
ポ

ー
ツ

コ
ミ

ュ
ニ

テ
ィ

の
育

成
 

地
方

の
e

ス
ポ

ー
ツ

プ
レ

イ
ヤ

ー
・

フ
ァ

ン
を

集
め

て
コ

ミ
ュ

ニ
テ

ィ
を

作
り

、
地

域
に

お
い

て
e

ス
ポ

ー
ツ

の
文

化
を

根
付

か
せ

る
ス

キ
ル

。
 

自
治

体
・

企
業

と
の

関
係

構
築

 
地

方
自

治
体

や
地

元
企

業
か

ら
理

解
を

得
て

、
関

係
を

築
く

力
。

 
地

元
住

民
と

の
関

係
構

築
 

地
元

の
高

齢
者

や
学

生
な

ど
、

様
々

な
層

の
住

民
か

ら
の

理
解

を
得

て
、

関
係

を
築

く
力

。
 

地
域

活
動

へ
の

参
画

 
地

元
の

活
動

に
積

極
的

に
参

加
し

、
地

元
の

文
化

へ
の

理
解

を
深

め
、

地
元

住
民

と
の

つ
な

が
り

を
築

く
能

力
。

 
地

域
貢

献
 

e
ス

ポ
ー

ツ
を

活
用

し
た

地
域

活
性

化
 

e
ス

ポ
ー

ツ
を

活
用

し
、

地
域

の
発

展
に

貢
献

し
よ

う
と

す
る

マ
イ

ン
ド

セ
ッ

ト
。

 

e
ス

ポ
ー

ツ
を

活
用

し
た

地
域

課
題

解
決

 
e

ス
ポ

ー
ツ

を
通

じ
て

、
地

域
の

過
疎

化
や

若
者

の
定

着
な

ど
の

地
域

の
社

会
課

題
を

解
決

す
る

た
め

の
施

策
を

考
え

る
力

。
 

 （
補
足
）「

e
ス
ポ
ー
ツ
地
方
創
生
ス
キ
ル
」
の
ス
キ
ル
候
補

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

地
域

イ
ベ

ン
ト

企
画

・
運

営
 

発
信

 
e

ス
ポ

ー
ツ

の
魅

力
や

良
さ

を
積

極
的

に
伝

え
、

地
元

の
住

民
か

ら
の

理
解

を
得

る
能

力
。

 
地

域
課

題
・

資
源

の
理

解
 

地
域

特
有

の
課

題
や

資
源

を
発

見
し

、
正

確
に

理
解

す
る

能
力

。
 

地
方

創
生

事
例

の
理

解
 

e
ス

ポ
ー

ツ
を

活
用

し
た

地
方

創
生

や
地

域
活

性
化

の
先

行
事

例
に

つ
い

て
の

知
識

理
解

。
 

地
域

貢
献

 
e

ス
ポ

ー
ツ

を
活

用
し

た
地

域
で

の
人

材
育

成
 

e
ス

ポ
ー

ツ
を

通
し

て
、

IT
ス

キ
ル

や
コ

ミ
ュ

ニ
ケ

ー
シ

ョ
ン

能
力

を
伸

ば
し

た
り

、
地

元
で

の
e

ス
ポ

ー
ツ

活
動

や
地

域
貢

献
を

担
う

人
材

を
育

成
し

た
り

す
る

力
。

 
地

域
で

の
マ

ー
ケ

テ
ィ

ン
グ

 
地

域
資

源
の

ブ
ラ

ン
デ

ィ
ン

グ
 

地
域

の
特

性
や

文
化

資
源

を
e

ス
ポ

ー
ツ

と
融

合
さ

せ
、

ブ
ラ

ン
ド

価
値

を
高

め
る

ス
キ

ル
。

 
地

域
PR

戦
略

の
立

案
 

地
元

メ
デ

ィ
ア

や
SN

S
を

活
用

し
た

地
域

魅
力

の
効

果
的

な
発

信
方

法
を

立
案

す
る

能
力

。
 

地
域

産
業

と
の

連
携

 
産

学
官

連
携

推
進

 
大

学
、

自
治

体
、

企
業

と
連

携
し

て
地

域
の

e
ス

ポ
ー

ツ
事

業
を

発
展

さ
せ

る
能

力
。

 
地

域
企

業
コ

ン
サ

ル
テ

ィ
ン

グ
 

地
元

企
業

へ
の

e
ス

ポ
ー

ツ
を

活
用

し
た

新
規

事
業

提
案

や
支

援
を

行
う

能
力

。
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1.

3.
4.

 
ビ
ジ
ネ
ス
コ
ン
ピ
テ
ン
シ
ー
（
新
興
分
野
で
あ
る

e
ス
ポ
ー
ツ
産
業
で
ビ
ジ
ネ
ス
を
行
っ
て
い
く
た
め
に
必
要
な
マ
イ
ン
ド
・
ス
キ
ル
等
）

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

コ
ミ

ュ
ニ

ケ
ー

シ
ョ

ン
 

関
係

構
築

力
 

関
係

者
と

信
頼

関
係

を
築

く
力

。
 

チ
ー

ム
ワ

ー
ク

 
チ

ー
ム

で
協

力
し

、
事

業
や

イ
ベ

ン
ト

を
成

功
に

導
く

た
め

の
協

調
性

。
 

想
像

力
 

相
手

の
ニ

ー
ズ

や
思

い
を

考
え

、
寄

り
添

う
力

。
 

交
渉

・
折

衝
 

関
係

者
と

の
利

害
を

調
整

す
る

力
。

 
問

題
解

決
・

適
応

 
課

題
解

決
力

 
ト

ラ
ブ

ル
際

し
冷

静
に

状
況

を
整

理
し

、
解

決
策

を
考

え
実

行
す

る
ス

キ
ル

。
 

柔
軟

な
対

応
力

 
e

ス
ポ

ー
ツ

業
界

の
変

化
や

個
々

の
課

題
に

合
わ

せ
、

臨
機

応
変

に
対

応
で

き
る

能
力

。
 

意
欲

・
マ

イ
ン

ド
 

挑
戦

・
開

拓
精

神
 

新
し

い
市

場
を

切
り

開
く

意
欲

を
持

ち
、

e
ス

ポ
ー

ツ
業

界
の

発
展

に
貢

献
す

る
姿

勢
。

 
粘

り
強

さ
 

長
期

的
な

視
点

で
e

ス
ポ

ー
ツ

事
業

に
取

り
組

む
姿

勢
。

 
多

様
性

へ
の

理
解

 
他

者
を

尊
重

し
な

が
ら

協
力

で
き

る
能

力
。

 
継

続
的

な
学

習
 

業
界

の
ト

レ
ン

ド
や

ゲ
ー

ム
に

つ
い

て
進

ん
で

学
ぶ

姿
勢

を
持

ち
、

新
し

い
知

識
や

ス
キ

ル
を

身
に

つ
け

る
姿

勢
。

 
 （
補
足
）「

ビ
ジ
ネ
ス
コ
ン
ピ
テ
ン
シ
ー
」
の
ス
キ
ル
候
補

 
ス

キ
ル

大
項

目
 

細
目

 
概

要
 

コ
ミ

ュ
ニ

ケ
ー

シ
ョ

ン
 

リ
ー

ダ
ー

シ
ッ

プ
 

目
標

達
成

に
向

け
て

チ
ー

ム
を

導
き

、
効

果
的

に
ま

と
め

る
能

力
。

 
問

題
解

決
・

適
応

 
論

理
的

思
考

力
 

課
題

を
論

理
的

に
整

理
し

、
客

観
的

な
視

点
で

問
題

解
決

す
る

能
力

。
 

意
思

決
定

 
状

況
を

正
確

に
判

断
し

、
迅

速
か

つ
適

切
な

意
思

決
定

を
行

う
能

力
。

 
自

己
管

理
能

力
 

ス
ト

レ
ス

マ
ネ

ジ
メ

ン
ト

 
プ

レ
ッ

シ
ャ

ー
や

困
難

な
状

況
下

で
も

心
身

の
健

康
を

維
持

す
る

ス
キ

ル
。

 
タ

イ
ム

マ
ネ

ジ
メ

ン
ト

 
目

標
達

成
に

向
け

て
優

先
順

位
を

整
理

し
、

限
ら

れ
た

時
間

を
効

果
的

に
活

用
す

る
能

力
。

 
モ

チ
ベ

ー
シ

ョ
ン

維
持

 
目

標
達

成
に

向
け

て
自

身
を

鼓
舞

し
、

モ
チ

ベ
ー

シ
ョ

ン
を

持
続

す
る

力
。
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適
応

力
 

変
化

す
る

状
況

や
新

し
い

環
境

に
迅

速
か

つ
前

向
き

に
対

応
す

る
能

力
。

 
情

報
収

集
・

活
用

 
情

報
収

集
力

 
ビ

ジ
ネ

ス
に

お
い

て
必

要
な

情
報

を
迅

速
に

収
集

す
る

力
。

 
情

報
活

用
力

 
情

報
を

適
切

に
評

価
し

、
活

用
す

る
能

力
。

 
意

欲
・

マ
イ

ン
ド

 
探

求
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
。

 
責

任
感

 
自

分
の

役
割

を
理

解
し

、
責

任
を

も
っ

て
や

り
遂

げ
る

姿
勢

。
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2. カリキュラム・シラバス 

2.1. カリキュラムの概要  

本事業では、各分野で e スポーツ事業を推進するために必要な知識やスキルセットを提
供するカリキュラム・シラバスを開発する。今年度は昨年度から引き続き、上記のスキルに
関する議論や実証講座の結果等を踏まえ、カリキュラムについて議論を行った。 

本カリキュラムは学習時間 60～70 時間程度で構成される。カリキュラムを構成する学習
領域は下図に示す通り、「e スポーツイベント企画運営 PBL」、「イベント×e スポーツ」、「ビ
ジネス×e スポーツ」、「地方創生×e スポーツ」、「ビジネスコンピテンシー」の 5 領域であ
る。なお、「イベント×e スポーツ」は当初、「分野別 e スポーツ専門スキル」という名称で
あったが、上述の通り、地方地域の e スポーツ事業はイベントの企画・運営が共通的に重要
であることを受け、イベントの企画・運営を中核とした内容構成とし、分野別の要素はこの
中に組み込むこととなったため、領域名も変更を行った。 
 

図表 2-1 カリキュラムの構成イメージ 

 
 
カリキュラムの概要は次の表のとおりである。カリキュラムを構成する 5 領域のうち、

特に「e スポーツイベント企画運営 PBL」（30 時間程度）は e スポーツイベントを受講者が
実践的に企画・運営するプロジェクト形式の学習である。繰り返し述べているように、e ス
ポーツはイベントを中心として展開する産業であり、イベントの企画・運営に係る知識、現
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場での体験などは、どの分野・業務でも共通的に必要性が高い。また、こうしたプロジェク
トを推進する過程で身につくコンピテンシーの重要性の高さも明らかである。そこで、本プ
ログラムでは「e スポーツイベント企画運営 PBL」を必修科目とし、中核に位置付ける。 

一方、他の科目（計 30～40 時間程度見込み）は知識学習中心であり、各受講者が持つ専
門性や知識、経験によって学習の重要性が変動する。そこで、社会人の受講しやすさにも配
慮して、これらの知識科目は選択科目に位置付け、任意に受講する形態を想定している。実
施形態としては、PBL は集合学習（教室またはオンライン）を想定するが、他の知識学習科
目はオンデマンド型の講義映像コンテンツでの個人学習を中心とすることとし、社会人が
隙間時間で任意に学習できるように配慮する構成とする。 

 
図表 2-2 カリキュラムの基本骨子 

項目 内容 
プログラム名称 e スポーツスタートアップ人材育成プログラム 

カリキュラム 
ポリシー 

地方地域の衰退が進む状況下において、その解決策となりうる e スポ
ーツ事業に関わる知見を有し、各地方地域において e スポーツ事業の
推進を主導する人材を養成することで、当該地域における e スポーツ
経済圏の形成を支援し、地方創生の実現に寄与する。 

学習概要 

本プログラムでは「eスポーツイベント企画運営 PBL」の学習を中核
として位置付ける。PBL 学習では受講者が中心となり、所属する企業
等を巻き込みながら地方地域での e スポーツイベントを企画し、実際
に検討した企画に沿って実施することを目指す。 
また PBL 学習の前提となる知識については、講義映像等の e ラーニ
ングを活用した自主学習を想定する。そこでは、e スポーツイベント
の企画運営する際に必要となる知識やスキル等を中心的に学習する
「イベント×e スポーツ」、e スポーツビジネスの概況や事例等の学
習を行う「ビジネス×eスポーツ」、e スポーツを活用した地方創生の
取組みの事例学習を行う「地方創生×eスポーツ」の 3 領域で構成す
る。学習者は他の受講者と連携して e スポーツイベント企画運営 PBL
の学習を進めながら、自身に不足している知識・スキル等を分析・発
見し、適宜 e ラーニング学習で補完して PBL 学習を進行する想定で
ある。 
なお、ビジネス上で必要なコンピテンシーは e スポーツイベント企画
運営 PBL 学習や受講者の通常業務の中で自然と醸成されるものであ
ると考えるが、新興分野であり未だ黎明期の中にある e スポーツ産業
ならではのコンピテンシー等を学ぶための「ビジネスコンピテンシ
ー」という知識学習科目も設定する。 
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受講対象者 
地方専門学校の IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野課程の卒業
生をはじめとした地方地域（宮崎県等）で働く社会人。  

学習成果 
学習者が所属する企業において、e スポーツ事業を推進する知識・ス
キル・マインド等をあわせ持ち、地域企業・団体・行政等を協働して
e スポーツ事業を推進できる人材の養成を目標とする。 

時間数 約 60～70 時間（必修 30 時間＋選択 30～40 時間を予定） 
 

2.2. 既存の eスポーツ関連講座に関する情報収集 

上記のカリキュラムの議論にあたっての基礎資料を収集する目的で、社会人を対象とし
た e スポーツに関連する既存の講座の情報収集を実施した。社会人向けの e スポーツ関連
講座は、数時間で終わる小規模なセミナーがほとんどを占めるものの、半日～1 日かけて行
われるセミナーや、複数日にわたって開催されるセミナーもあった。 

複数日にわたって中長期で行われるセミナーは、地元で働く社会人を対象に、自治体が主
催しているものが多く見られた。講義だけでなく、ワークショップや実践の機会が取り入れ
られており、知識技能が身に付けられるようになっている。テーマは、イベント運営や配信、
e スポーツの未来、高齢者の e スポーツサポートなど、e スポーツの基礎を知った上で思考
したり、技能を身に付けたりすることを求められるものが扱われている。 

数時間程度のセミナーや半日～1 日かけて行われるセミナーについては、実施主体は e ス
ポーツ事業を行っている企業に加え、自治体や商工会、NPO 法人など、様々な企業・団体
が見られた。具体的な知識・技能を身に着けるというよりは、e スポーツ業界や企業、e ス
ポーツの活用について知ってもらうことを目的としているものが多くみられた。 

特に前者の中長期で行われるセミナーについては、本事業と部分的に近いコンセプトを
持つ事例を発見できた。こうした先行事例は積極的に参考として有力な要素を取り入れつ
つ、さらにカリキュラムの具体化・発展・拡張を進めていく。 
 
2.2.1. 情報収集対象 

既存の社会人を対象とした e スポーツに関連する講座の情報を計 38 件収集し、開催形式
や学習時間数、学習項目等を整理した。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 2-3 情報収集した事例の一覧 
（１）複数日にわたって中長期で行われるセミナー 

 No.01 e スポーツイベントを基礎から学ぶ「マネジメントコース」 
 No.02 e スポーツイベントを基礎から学ぶ「配信コース」 
 No.03 社会人 e スポーツワークショップ～社会人の熱い思いに翼をさずける～ 
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 No.04 e スポーツに学ぶ課題解決型チームビルディング 
 No.05 イベントで e スポーツをやるには？ 〜e スポーツの運営講座〜 
 No.06 e スポーツサポート寺子屋 

（２）半日～一日かけて行われるセミナー 
 No.01 e スポーツビジネスセミナー＆商談会 
 No.02 新たな知と方法を生む地方創生セミナー「ゲーム×地方創生 ～地方創生の新

しいカタチ～」 
  No.03 第 5 回 e スポーツ国際教育サミット 2024「ゲームで深める探究的な学習と学

びに向かう力」 
  No.04 からだに不自由のある方への e スポーツ支援者入門セミナー 
  No.05 高齢者 e スポーツ指導員養成講座 
（３）数時間のセミナー 

① e スポーツ一般 
 No.01 日経電子版セミナー「e スポーツ新潮流」2020 年に向けた課題 

  No.02 いばらき e スポーツアカデミー2024【世界と日本における e スポーツの動向
について】 

  No.03 e スポーツ業界で働くということ 
  No.04 なぜ印刷会社が？ TOPPAN が e スポーツビジネスに参戦する理由 
  No.05 富士通 × SCARZ  e スポーツが紡ぐビジネスの未来と、e スポーツ×データ

分析の面白さ 
  No.06 ｅスポーツ勉強会・体験会：横須賀商工会議所青年部会員対象とした e スポー

ツ市場の学習と e スポーツ体験 
  No.07 第 5 回いばらきｅスポーツアカデミー：「筑波大学，茨城県，NTT 東日本グル

ープが考える e スポーツの可能性」 
  No.08 第 4 回いばらきｅスポーツアカデミー：「地域企業と e スポーツ」 
  No.09 第 2 回いばらきｅスポーツアカデミー：e スポーツを活用したリハビリテーシ

ョンと社内・企業間交流事例について 
  No.10 第 1 回いばらきｅスポーツアカデミー：e スポーツの現状やビジネス事例、可

能性について 
  No.11 第 36 回愛知・名古屋 e スポーツ研究会「アジア大会までいよいよ２年 ～杭州

から愛知・名古屋への e スポーツのバトン～」 
② イベント運営 

  No.12 令和 5 年度 いばらき e スポーツアカデミー 0 から始める e スポーツイベント 
③ 地方創生 

  No.13 「新しい e スポーツの展望」～e スポーツがまちに与える影響～ 
  No.14 はじめての e スポーツ勉強会：株式会社 XENOZ による地元川崎企業を対象に
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した e スポーツビジネスについてのセミナー 
  No.15 『e スポーツ』を活用した地域活性化セミナー 
  No.16 令和 5 年度 e スポーツ勉強会：「e スポーツと地方創生」＆「e スポーツと教

育」 
 No.17 SIG-地方創生セミナー 

  No.18 第１回 e スポーツ勉強会大会：「地域活性化におけるｅスポーツの役割」 
  No.19 「e スポーツを地域と、ともに。」 
  No.20 金沢 e スポーツセミナー：地域での e スポーツ事例について 
  No.21 第２回 e スポーツ勉強会大会：「ｅスポーツと地域の未来」 

④ 教育 
  No.22 第 3 回いばらきｅスポーツアカデミー：「高等学校への e スポーツ導入」 
  No.23 第 35 回愛知・名古屋 e スポーツ研究会：e スポーツ×教育 産学における e ス

ポーツ教育のアプローチについて考える 
 ⑤ 医療福祉 
   No.24 健康ゲーム指導士養成講座 
  No.25 e スポーツ等を通じた交流促進とデジタルデバイド解消に向けた取組 
  No.26 共生社会実現に向けた e スポーツ活用セミナー 
 ⑥ ゲーミング 
  No.27 コンプライアンス研修 

 
 
2.2.2. 情報収集結果のまとめ 

社会人向けの e スポーツ関連講座は、数時間で終わる小規模なセミナーが多いものの、
半日～1 日かけて行われるセミナーや、複数日にわたって開催されるセミナーもあった。 

複数日にわたって中長期で行われるセミナーは、地元で働く社会人を対象に、自治体が主
催しているものが多く見られた。講義だけでなく、ワークショップや実践の機会が取り入れ
られており、知識技能が身に付けられるようになっている。テーマは、イベント運営や配信、
e スポーツの未来、高齢者の e スポーツサポートなど、e スポーツの基礎を知った上で思考
したり、技能を身に付けたりすることを求められるものが扱われている。事例 No.1 の群馬
県が主催する「e スポーツイベントを基礎から学ぶ「マネジメントコース」」では、参加者
が e スポーツイベントの企画運営に携わる業界人から e スポーツイベント企画について教
わりつつ、実際のイベントに向けて準備をしていき、イベント当日に運営を行う。イベント
の準備から撤収まで、一連の流れを体感できる。特殊な事例としては、事例 No.04 福岡県
大牟田市主催の「e スポーツに学ぶ課題解決型チームビルディング」が挙げられる。こちら
は e スポーツによる課題解決型研修と IT パスポート研修で講座が構成されており、ビジネ
スにも通じる PDCA サイクルを回すことやチームビルディングを e スポーツで学ぶととも
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に、IT の基礎も身に着けることを目的としている。 
半日～一日かけて行われるセミナーは、テーマは e スポーツ一般から地方創生や教育、

高齢者・障がい者への e スポーツ支援とさまざまだが、数時間のセミナーと比較すると、1
つのテーマをより深く掘り下げていくものが多く見られた。1 つのテーマに対して複数の関
係者が登壇しそれぞれの視点から講義を行っているセミナーや、講義だけではなく体験を
取り入れているセミナーがある。対象者は、一般に開かれているものもあるが、教育関係者、
医療福祉関係者等、セミナーで扱うテーマに沿った関係者を想定しているものもあった。事
例 No.3 の NASEF JAPAN 主催の「第 5 回 e スポーツ国際教育サミット 2024「ゲームで深
める探究的な学習と学びに向かう力」」は、対象に教育や学校関係者を想定し、ゲームや e
スポーツの教育への活用をテーマに行われたセミナーである。このセミナーでは、複数の教
育関係者が登壇し、e スポーツを教育に活かした事例が多く紹介された他、「マインクラフ
ト」を利用した教材の体験が行われた。また、事例 No.04 一般社団法人日本 e スポーツ連
合主催の「からだに不自由のある方への e スポーツ支援者入門セミナー」は、対象を医療福
祉関係者とし、障がい者への e スポーツ支援ができる人材の育成を目的としている。e スポ
ーツとはなにかの説明と障がい者への e スポーツ支援事例の説明に加えて、アクセシビリ
ティに対応したデバイスの使用体験や e スポーツ支援の演習が行われた。 

最も多く事例が見られた数時間のセミナーは、対象は一般に広く開かれているものが多
く、実施主体は e スポーツ事業を行っている企業に加え、自治体や商工会、NPO 法人など、
様々な企業・団体が見られた。具体的な知識・技能を身に着けるというよりは、e スポーツ
業界や企業、e スポーツの活用について知ってもらうことを目的としている。講義形式で開
催されているものが大半で、テーマは e スポーツ業界の現状や展望、ビジネスチャンス等
を扱った e スポーツ一般に関するものが最も多い。そういった中で、事例 No.05 の株式会
社 XENOZ、富士通株式会社が共同で主催した「富士通 × SCARZ e スポーツが紡ぐビジネ
スの未来と、e スポーツ×データ分析の面白さ」では、講義の後に交流を兼ねた e スポーツ
体験会が行われ、プロの e スポーツ選手が参加した上に、その場で富士通の技術を使った
プレイデータの分析がされ、盛り上がったことがうかがえる。また、数時間のセミナーで扱
われているテーマで、e スポーツ一般に次いで多かったのが地方創生である。地方自治体に
加え、地域活性化に向けた取り組みをしている企業・NPO 法人が主催している事例が見ら
れ、地方創生における e スポーツ活用の注目度の高さがうかがえる。たとえば、事例 No.19 
滑川 e スポーツプロジェクト主催の「e スポーツを地域と、ともに。」は、e スポーツを通
した地方での活動をしてきた 5 人の人物を講師に迎え、e スポーツが地域に与える影響や可
能性を伝えた。その他、数時間のセミナーで扱われているテーマとしては、イベント運営、
教育、医療福祉、e スポーツ選手のコンプライアンスが見られた。 
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3. 教育コンテンツ開発 

3.1. PBL教材 

本事業で開発する教育プログラムでは、科目「e スポーツイベント企画運営 PBL」を中核
として位置づける。この PBL 学習では受講者が中心となり、所属する企業等を巻き込みな
がら地方地域での e スポーツイベントを企画し、実際に検討した企画に沿って実施するこ
とを目指す。本事業ではこの学習を支援する目的で、e スポーツイベントの企画から実施ま
でをガイドする PBL 教材の開発を実施する。 

本教材は、「Phase.1 企画」「Phase.2 準備」「Phase.3 運営」「Phase.4 評価」の 4 つの
フェーズで構成される。各フェーズで実際の e スポーツイベント企画・運営実務に準拠し
た演習課題が連続的に設定され、課題を解決していくことで、実務に準じた一連の流れを体
験できる。今年度は前年度までのプロトタイプを叩き台に、今年度は 4 フェーズ全体の教
材開発に取り組んだ。 

 
3.1.1. PBL教材「eスポーツイベント企画・運営」の全体構成 

本教材は下図に示す 4 フェーズで構成される。「Phase.1 企画」では、地域の専門学校の
設備を活用して、受講者たちが地域活性化に資する e スポーツイベントを企画する。
「Phase.2 準備」では、作成された企画書に沿って、大会規約や運営マニュアル、台本、レ
イアウト図などの作成などを進めると同時に、IP ホルダーへの許諾申請やイベント参加者
の募集などを実際に実施する。「Phase.3 運営」では会場の設営やリハーサルを行った上で、
実際にイベントを開催し、運営する。「Phase.4 評価」では開催したイベントの成果・反省
点などを振り返り、実施報告書を作成する。これらの教材はイベント企画・運営の実務に沿
って手順を細分化して課題を設定しており、各種資料を作成する際も実務で使用されてい
る資料を参考に標準化したフォーマット（ひな形）９点を用意した。 
 

図表 3-1 PBL教材の構成 
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3.1.2. PBL教材「eスポーツイベント企画・運営」を構成する資料の一覧 
本 PBL 教材は以下の 14 点の資料で構成される。PBL の Phase.1～4 の各ステップの課

題が掲載されたテキスト教材 4 点と、イベント関連資料 10 点である。学習者は基本的にテ
キスト教材に掲載された課題等の情報をもとに学習を進行し、アウトプット作成時などに
適宜、別添資料を参照する想定である。 

教材全体を巻末資料に掲載するので参照頂きたい。 
 

図表 3-2 PBL教材「eスポーツイベント企画・運営」資料一覧 
① e スポーツイベント企画実施 PBL【Phase.1 企画】  
② 【別添】企画提案募集要項  
③ 【ひな形】イベント企画提案書  
④ e スポーツイベント企画実施 PBL【Phase.2 準備】  
⑤ 【ひな形】役割分担・作業項目一覧  
⑥ 【ひな形】大会規約  
⑦ 【ひな形】運営マニュアル 
⑧ 【ひな形】大会ルール  
⑨ 【ひな形】台本 
⑩ 【ひな形】プレスリリース  
⑪ 【ひな形】会場レイアウト図 
⑫ e スポーツイベント企画実施 PBL【Phase.3 運営】  
⑬ e スポーツイベント企画実施 PBL【Phase.4 評価】  
⑭ 【ひな形】イベント実施報告書 
 
以下に上記の資料群のイメージを示す。 
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図表 3-3 PBL教材「eスポーツイベント企画・運営」テキスト 
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図表 3-4 PBL教材「eスポーツイベント企画・運営」企画書ひな形 
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図表 3-5 PBL教材「eスポーツイベント企画・運営」運営マニュアルひな形 

 
 

図表 3-6  PBL教材「eスポーツイベント企画・運営」台本ひな形 
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3.2.  テキスト教材 

本事業では、PBL の学習で必要な知識を補完する位置づけで、カリキュラムを構成する
知識学習科目の教材を整備する。今年度は PBL 教材の学習を支援するために 2 種のテキス
ト教材を開発した。以下にその概要を述べる。 

 
3.2.1. テキスト教材「eスポーツイベント企画・運営に関する参考資料集」 

今年度は PBL 教材の学習を支援するため、企画書、運営規約、マニュアルなどのイベン
ト企画・運営に係る資料等の用途・作成方法・ポイントなどを概説した「e スポーツイベン
ト企画・運営に関する参考資料集」を新たに開発した。本テキストは計 16 項目 計 84p で
各種イベント関連資料について解説を行っている。知識学習領域「イベント×e スポーツ」
に相当する教材で、PBL 形式で学習を進める過程での不明点等が発生した場合に随時参照
して、受講者の知識を補完することをねらいとしている。 

 
図表 3-7 テキスト教材「eスポーツイベント企画・運営に関する参考資料集」の構成 
 イベント企画書例 
 役割・準備作業一覧例 
 進行管理表例 
 許諾申請メール例 
 出演依頼メール例 
 ゲームレギュレーション例 
 イベント運営マニュアル例 
 台本例 
 トーナメント表（トナメルの作り方） 
 応募申請フォーム（Google フォームの作り方） 
 SNS 投稿原稿例（Instagram, X） 
 チラシ、ポスター例（PPT） 
 必要機器一覧例 
 レイアウト図例 
 配線図例 
 報告書例 

 
以下に本教材のイメージを示す。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 3-8 テキスト教材「eスポーツイベント企画・運営に関する参考資料集」 
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3.2.2. テキスト教材「eスポーツビジネスの概況」 
知識学習領域「ビジネス×e スポーツ」については、前年度に既存教材「e スポーツビジ

ネステキスト教材」（2020 年度開発成果）の活用評価を行ったところ、十分活用できると判
断された一方、分量が極めて多く本事業のカリキュラムと整合させる必要がある点と、掲載
されているデータや事例の更新を要する点が課題として指摘された。 

そこで今年度は、既存教材「e スポーツビジネステキスト教材」をたたき台として、e ス
ポーツビジネスの全体像をオーバービューする目的で必要な情報を絞り込み、データや事
例などを必要に応じて最新情報に変更したテキスト教材「e スポーツビジネス概論」の開発
を行った。13 項目 計 30p で、e スポーツビジネスの概況を比較的短時間で学習できるよう
構成した。講座受講者は e スポーツ初学者であることも想定され、本教材で事前学習を行
っておくことで、PBL 学習に必要な e スポーツや e スポーツビジネスに関する最小限の事
前知識を整えることを重視した知識学習教材である。 

 
図表 3-9 テキスト教材「eスポーツビジネスの概況」の構成 

〇e スポーツとは？ 
・e スポーツの定義 
・e スポーツの競技シーン 
・e スポーツのレクリエーション 
〇e スポーツ市場の概況 
・e スポーツの市場動向 
・e スポーツ人口 
・e スポーツの市場構造 
〇地方での e スポーツビジネスの事例 
・地域・地方の課題と課題 
・地域振興からみるスポーツの意義 
・コミュニティ形成の重要性 
・e スポーツによる地方創生の取り組み事例 
・その他の e スポーツによる地方創生の取り組み 
〇まとめ 
・e スポーツの未来 
・まとめ 

 
以下に本教材のイメージを示す。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 3-10 テキスト教材「eスポーツビジネスの概況」イメージ 
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3.3. eラーニングコンテンツ 

本事業で構築するカリキュラム構成科目のうち、特に知識学習系の科目については、社会
人の受講しやすさにも配慮して選択科目として位置付け、オンデマンド型の講義映像コン
テンツなどを活用する個人学習を中心とする。今年度は知識学習科目での活用を前提とし
て、講義映像や確認問題などの e ラーニング教材の検討を進めた。 

 
3.3.1. 講義映像「イベント企画運営に関わる知識解説」 

PBL 教材の学習進行にリアルタイムで必要に応じて視聴する活用方法を想定した講義映
像「イベント企画運営に関わる知識解説」を開発した。知識学習科目群の全体から、特に PBL
学習に必要性の高い学習項目 20 テーマを知識学習項目全体から抽出した。これらのテーマ
に対し、有識者が PPT スライド等を活用しながら 5～10 分程度で解説する映像コンテンツ
群の開発を行った。具体的なテーマは次のとおりである。 
 

図表 3-11 講義映像「イベント企画運営に関わる知識解説」のテーマ一覧 
1 e スポーツの概要・動向 
2 メジャーな e スポーツタイトル 
3 e スポーツの主なビジネスモデル 
4 e スポーツに係る主な法律 
5 e スポーツと地方創生 
6 e スポーツイベントの企画から実施までの流れ 
7 e スポーツイベントの企画書の構成 
8 地方イベントの主なターゲットとプログラム 
9 地方イベントで採用される e スポーツタイトル 
10 地方イベントの予算構造 
11 地方イベントの予算調達方法 
12 e スポーツイベントの準備の流れ 
13 IP ホルダーへの許諾申請 
14 イベントの運営準備（レギュレーション、マニュアル、台本など） 
15 イベントのプロモーション（スポンサー営業、参加者募集、SNS 運用など） 
16 イベントの会場・機材準備（必要機器・ネットワーク、レイアウト・動線など） 
17 ケータリングの検討・準備 
18 イベント当日の運営体制・スタッフの役割 
19 イベント当日のトラブル対応 
20 イベント終了後の報告書作成と関係者への報告 
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図表 3-12 講義映像「イベント企画運営に関わる知識解説」イメージ 
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3.3.2. テキスト教材 2種の解説映像 
前述のテキスト教材での学習を支援するため、前掲のテキスト教材を解説する講義映像

コンテンツも開発した。「e スポーツイベント企画・運営に関わる参考資料集」計 16 本 50
分、「e スポーツビジネスの概要」計 3 本 30 分の講義映像群である。 

社会人向けのため比較的シンプルなコンテンツが適切と考え、1 本あたり 5 分～10 分を
目安とし、講義資料（パワーポイント）をアニメーションで動かしながら音声で解説するコ
ンテンツ形式を採用した。本コンテンツは後述の e ラーニング環境に実装されており、イ
ンターネット上で視聴することができる。次年度はまずはこの開発成果の評価を実施し、社
会人向けの適切なコンテンツ形式を検討した上で、引き続き開発を進めていく予定である。 

 
図表 3-13 講義映像コンテンツ視聴画面 
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3.3.3. 確認問題（CBT） 
講義映像「イベント企画運営に関わる知識解説」と講義映像「e スポーツビジネスの概況」

で解説されている知識の理解度を確認する想定で、各映像 3~5 問、計 84 問の確認問題を作
成した。それぞれの問題は問題文・選択肢・解答・解説で構成される。これらの問題も e ラ
ーニング環境に実装されており、CBT 形式で運用する。映像コンテンツ視聴後に受験し、
講義内容の理解度の測定に活用する。 
 

図表 3-14 確認問題（CBT）受験画面 
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4. WEBプラットフォーム 

4.1. 概要 

本事業では、社会人向けの講座として、講義映像コンテンツをオンデマンド配信して知識
学習を行わせる要素を取り入れる。そこで本事業では、各種教育コンテンツを活用した e ラ
ーニング学習を行うことができる WEB プラットフォームを開発する。さらにこの WEB プ
ラットフォームには関連企業やプログラム受講者等が参加するコミュニティを設置する。
このコミュニティでは、学習交流や情報共有等の学習支援も然ることながら、コミュニティ
上での共同プロジェクトの企画・運営や、所属企業間での事業連携・リソース共有なども視
野に入れて活動する。 

このような WEB プラットフォームを整備するために、今年度は e ラーニング機能・コミ
ュニティ機能の開発に取り組んだ。 

 

4.2. eラーニング機能 

今年度は e ラーニング環境の整備に取り組んだ。この e ラーニング環境では、開発した
知識学習教材や PBL 教材・講義映像コンテンツ・確認問題などをインターネット上で利用
できるように実装を行った。 

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、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 eラーニング環境の画面イメージ 
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4.3. コミュニティ機能 

上記の e ラーニング環境を経由して参加する想定で、コミュニティ機能を拡張開発した。
本コミュニティ機能は、DAO の運用で一般的に活用されており、e スポーツ業界のデファ
クトスタンダードにもなっているコミュニケーションツール「Discord」上に、受講者や関
係企業等が参加するコミュニティを設計・設置した。この Discord 上には PBL 学習を進行
に合わせて支援するためのスレッド群が設定されているほか、コミュニティ参加者がイベ
ント情報を共有したり、e スポーツを楽しんだりする目的のスレッド群も設置されており、
講座受講者が様々な形で交流できるように設計されている。 

後述の今年度開催した実証講座の受講者や講師、事務局などが参加しており、実証講座に
際してはアウトプットの共有や状況報告等を行ったり、実証講座で実際に開催するイベン
ト企画を選定するための投票を行ったりして、学習支援のためのプラットフォームとして
活用した。本コミュニティは今後も継続的に運用する意向で、次年度以降も実証講座受講者
をはじめとしたコミュニティ参加者を拡充していき、将来的には実証対象地域（宮崎県）の
講座 OB による e スポーツビジネスコミュニティへの成長を目指す。 
 

図表 4-2 Discord上のコミュニティの画面イメージ 
 

全体連絡のチャンネル 

 
  



49 

アウトプット共有のチャンネル 

 
 

受講者が作成した企画書への投票結果 
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【実証報告編】 
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5. 実証講座の概要 

5.1. 今年度の実施方針 

開発活動によって構築・作成した成果物の有効性や妥当性を検証するための講座を実施
し、検証結果を取りまとめた。実施地域は令和５年度に強固な連携体制を構築できた宮崎県
とし、本事業に参画する専門学校の卒業生や企業・団体等の関係者、宮崎県内の地域企業等
の関係者を対象とした。本講座では、宮崎県初の e スポーツ施設である「MSG eSports 
Stadium」を設置して e スポーツ人材育成に取り組んでいる宮崎情報ビジネス専門学校と特
に連携して講座を実施した。 

以下に実証講座の実施概要と実施結果について報告する。 
 

5.2. 実施概要 

本講座では、宮崎情報ビジネス専門学校が保有する「MSG eSports Stadium」にて受講
者が実際にイベントを開催することをゴールとして設定した。そのために、本事業で開発し
た PBL 教材を活用した地域向け e スポーツイベントを企画・実施の学習を中核として、カ
リキュラム・教材・教育環境を抽出・再構成した。実施日時は 11/9、11/10、11/23、11/24
の土日 4 日間で、全日 10:00～16:00 の計 20 時間の集合学習を実施した。 

受講者は宮崎県内の e スポーツイベントに関心のある社会人を対象として一般公募を行
い、6 名に参加を得た。予定よりも参加人数が少数になったことから、宮崎情報ビジネス専
門学校 e スポーツ＆ＩＴコースの協力を得て、専門学校生 3 名も本講座に参加した。 

講師・ファシリテーターは日本 e スポーツ学会 筧 誠一郎および事務局が務め、参加者
と兼務しつつ講座運用のサポートとして、宮崎情報ビジネス専門学校 e スポーツ＆IT コー
ス担当教員 2 名にご協力を頂いた。 

実施の概要を下表に示す。 
 

図表 5-1 実証講座の実施概要 
項目 内容 

受講対象者 
宮崎県内の e スポーツイベントに関心のある社会人 6 名 
宮崎情報ビジネス専門学校 e スポーツ＆ＩＴコース 3 名 
計 9 名 

実施期間 

以下の計 4 日間 20 時間（休憩除外）で講座を実施。 
・1 日目：11 月 09 日（土）10:00～16:00  
・2 日目：11 月 10 日（日）10:00～16:00 
・3 日目：11 月 23 日（土）10:00～16:00 



52 

・4 日目：11 月 24 日（日）10:00～16:00 

実施内容 

宮崎情報ビジネス専門学校が保有する「MSG eSports Stadium」にて受講
者が実際にイベントを開催することをゴールとして設定し、イベントの企
画から準備、運営、評価まで一連の流れを体験する内容で構成した。 
・1 日目：11 月 09 日（土）10:00～16:00  
  講義 ： e スポーツと地方創生、e スポーツイベントの流れ 
  実習 ： 地域向け e スポーツイベントの企画書作成 
  実習 ： 企画書のプレゼン・投票 
・2 日目：11 月 10 日（日）10:00～16:00 
  実習 ： 役割分担と準備作業 
    運営準備（許諾申請、出演依頼、運営マニュアル作成 等） 
    進行準備（レギュレーション作成、台本作成、スライド作成 等） 

機材準備（レイアウト設計、必要機器選定・調達手配 等） 
      広報準備（応募フォーム準備、広報ツール作成・運用 等） 
・3 日目：11 月 23 日（土）10:00～16:00 
  実習 ： 会場設営・機器調整 
  実習 ： イベントのリハーサル、台本等の見直し・調整 
・4 日目：11 月 24 日（日）10:00～16:00 
  実習 ： イベントの開催 
  実習 ： イベントの振り返り・報告書作成等 

評価方法 
受講した参加者に対し、前半（1・2 日目）終了後と、後半（3・4 日目）
終了後に講座受講後にアンケートを実施して、講座に対するフィードバッ
クを得た。 

 

5.3. 受講者募集の方法 

宮崎情報ビジネス専門学校、宮崎県 e スポーツ協会、宮崎県内の e スポーツチーム『9ines』、
宮崎県情報産業協会の協力を得て、以下の①～④の受講者募集を展開した。その結果、社会
人 6 名に応募を頂いた。受講者募集活動を行う中で、日数・時間数（土日４日間・計 24 時
間）の設定が厳しいという声が聞かれた。また講座実施中に、講座実施日程が宮崎市制 100
周年イベントとバッティングしていたことが発覚し、その影響も大きかったと推察される。
今年度は、一般公募の応募者６名に加え、専門学校生３名の合同の講座開催とした。 

① 宮崎情報ビジネス専門学校 SNS（X，Instagram，Facebook）での公募 
② 宮崎情報ビジネス専門学校の卒業生への個別勧誘 
③ 宮崎県 e スポーツ協会、宮崎県 e スポーツチームメンバーによる SNS 情報拡散 
④ 宮崎県情報産業協会による会員や地域企業への案内（WEB サイト、個別勧誘）  
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図表 5-2 講座のチラシ 

 
 

図表 5-3 宮崎情報ビジネス専門学校 SNSでの公募（Instagram） 
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図表 5-4 宮崎県 eスポーツ協会による情報拡散 
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図表 5-5 宮崎県情報産業協会による会員や地域企業への案内（WEBサイト） 
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5.4. 実施の様子 

5.4.1. 講座の様子 
以下に本講座の様子を掲載する。 
 

図表 5-6 講義の様子（1日目） 

 

 
図表 5-7 企画プレゼンの様子（1日目） 
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図表 5-8 イベント準備の様子（2日目・3日目） 

 

 
 

図表 5-9 イベント当日の様子（4日目） 
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5.4.2. 受講者が制作したアウトプットの一部 
以下に受講者が作成したアウトプットの一部を紹介する。 
 

図表 5-10 受講者が作成した企画書（グループ B） 
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図表 5-11 タイムスケジュール 

 
 
 

図表 5-12 台本 
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図表 5-13 会場レイアウト図 

 
 
 

図表 5-14 イベント告知チラシと SNS投稿 
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5.5. 受講者アンケートの結果 

5.5.1. 講座受講後アンケート結果（1日目・2日目） 
 

① e スポーツビジネスや e スポーツを活用した地方創生の概況の講義に興味を持てまし
たか。 

 
 
 

② e スポーツビジネスや e スポーツを活用した地方創生の概況の講義は理解できました
か。 

  

1. かなり興味をもてた
88.9%

2. まあまあ興味をもてた
11.1%

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%

eスポーツビジネス・地方創生講義の興味度

1. よく理解できた
55.6%

2. まあまあ理解できた
44.4%

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%

eスポーツビジネス・地方創生講義の理解度
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③ e スポーツビジネスや e スポーツを活用した地方創生の概況の講義の内容は今後のご
自身の仕事や業務に役立つと思いますか。 

 
 
 

④ e スポーツビジネスや e スポーツを活用した地方創生の概況の講義の満足度を教えて
ください。 

 
 

  

1. とても役立つと思う
77.8%

2. まあまあ役立つと思う
22.2%

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%

eスポーツビジネス講義の実務活用性

1. とても満足した
77.8%

2. まあまあ満足した
22.2%

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%

eスポーツビジネス講義の満足度
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⑤ 企画・準備（1 日目・２日目）のグループワークの内容は興味を持てましたか。 

 
 
 
⑥ 企画・準備（1 日目・２日目）のグループワークの内容は理解できましたか。 

 
 
 
 

  

1. かなり興味をもてた
66.7%

2. まあまあ興味をもてた
33.3%

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%

グループワーク（企画・準備）の興味度。

1. よく理解できた
55.6%

2. まあまあ理解できた
44.4%

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%

グループワーク（企画・準備）の理解度
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⑦ 企画・準備（1 日目・２日目）のグループワークの内容は今後のご自身の仕事や業務に
役立つと思いますか。 

 
 
 
⑧ 企画・準備（1 日目・２日目）のグループワークの満足度を教えてください。 

 
 
 

  

1. とても役立つと思う
77.8%

2. まあまあ役立つと思う
22.2%

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%

グループワーク（企画・準備）の実務活用性

1. とても満足し
た

55.6%

2. まあまあ満足した
44.4%

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%

グループワーク（企画・準備）の満足度
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⑨ 講座への感想や印象に残ったこと、3 日目・4 日目に向けてのご要望などがあれば教え
てください。 

 とてもよかったです。 
 とても刺激的な時間になりました。引き続きよろしくお願いいたします。 
 準備にとても苦労されたと思いますし、資料も参考にできるということでとても助

かりました。 
 本における eSports 界隈の現状について、当事者の方からお聞きすることができ、

とても勉強になりました。今後、宮崎県内にとどまらず、eSports に関する事業等に
参加していきたいと考えています。医療関係に関して、現時点では eSports に特化
した医療業界はほとんどありません。また、メリットや運営可能性に不明瞭な点が多
いため、そこをしっかり勉強していきたいと考えました。 

 引き続きよろしくお願いいたします。 
 
 
 
5.5.2. 講座受講後アンケート結果（3日目・4日目） 
① 運営・評価（3 日目・4 日目）のグループワークの内容は興味を持てましたか。 

 
 
  

1. かなり興味をもてた
77.8%

2. まあまあ興味をもてた
22.2%

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%

グループワーク（運営・評価）の興味度
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② 運営・評価（3 日目・4 日目）のグループワークの内容は理解できましたか。 

 
 
 

③ 運営・評価（3 日目・4 日目）のグループワークの内容は今後のご自身の仕事や業務に
役立つと思いますか。 

 
 
  

1. よく理解できた
100.0%

2. まあまあ理解できた
0.0%

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%

グループワーク（運営・評価）の理解度

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%

グループワーク（運営・評価）の実務活用性
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④ 運営・評価（3 日目・4 日目）のグループワークの満足度を教えてください。 

 
 
 

⑤ 今回の講座を通して、e スポーツイベントのプロセスや必要な知識・スキル等に関して
理解は深まりましたか。 

  
 
  
  

1. とても満足した
87.5%

2. まあまあ満足した
12.5%

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%

グループワーク（運営・評価）の満足度

1. かなり理解が深まった
77.8%

2. まあまあ理解が深まった
22.2%

3. あまり理解は深まらなかった
0.0%

4. まったく理解は深まらなかった
0.0%

eスポーツイベントのプロセス理解の深化
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⑥ 今回の講座を通して、e スポーツに係るイベントやビジネスへの興味関心は変化しまし
たか。 

 
 
 

⑦ 今回の講座を通して、e スポーツに係るイベントやビジネスへの取組意欲（モチベーシ
ョン）は変化しましたか。 

 
 

  

1. 大きく興味が増した
66.7%

2. やや興味が増した
33.3%

3. あまり変わらない
0.0%

4. 興味が減った
0.0%

5. その他
0.0%

eスポーツイベント・ビジネスへの関心の変化

1. 大きく意欲が増した
77.8%

2. やや意欲が増した
22.2%

3. あまり変わらない
0.0%

4. 意欲が減った
0.0%

5. その他
0.0%

eスポーツイベント・ビジネスへの取組意欲の変化
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⑧ 今回の講座の実施内容（e スポーツイベント企画・開催の体験等）はいかがでしたか。 

 
 
 

⑨ 今回の講座の実施形式（集合学習でのグループワーク中心）はいかがでしたか。 

 
 

  

1. とても良かった
100.0%

2. まあまあ良かった
0.0%

3. あまり良くなかった
0.0%

4. まったく良くなかった
0.0%

5. その他
0.0%

eスポーツ講座の実施内容評価

1. とても良かった
88.9%

2. まあまあ良かった
0.0%

3. あまり良くなかった
11.1%

4. まったく良くなかった
0.0%

5. その他
0.0%

講座実施形式（集合学習・グループワーク）の評価
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⑩ 今回の講座の実施時間・期間（土日４日間・計 24 時間）はいかがでしたか。 

 
 
 

⑪ 今回の講座に対する総合的な満足度を教えてください。 

 
 

  

1. 長すぎた
0.0%

2. やや長すぎた
33.3%

3. 妥当だった
33.3%

4. やや短かった
33.3%

5. 短かった
0.0%

6. その他
0.0%

講座実施時間・期間（土日4日間・計24時間）の評価

1. とても満足した
87.5%

2. まあまあ満足した
12.5%

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%

講座全体の総合満足度
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⑫ 今回のような講座が開催された場合、また参加したいと思いますか。 

 
 
 
⑬ 今回のような講座が開催された場合、お仕事の同僚やご友人、お知り合い等に紹介した

いと思いますか。 

 
 
  

1. 参加したい
37.5%

2. 内容によっては参加したい
62.5%

3. 参加したくない
0.0%

4. その他
0.0%

講座再参加意欲

1. 紹介したい
44.4%

2. 内容によっては紹介したい
55.6%

3. 紹介したくない
0.0%

4. その他
0.0%

講座の紹介意欲
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⑭ 講座への感想や印象に残ったこと、今後に向けてのご要望などがあれば教えてくださ
い。 

 
 特に教材に関しては e スポーツイベントをやったことがある身として、とても完成

度が高く、逆に参考になる授業でした。ありがとうございました。 
 とても貴重な体験になりました。ありがとうございました。 
 今回のイベントにて浮き彫りとなった留意点や課題については、今後の e スポーツ

イベントの企画や運営に役立てたい。また、e スポーツ以外のイベントにも参考に
なると思いました。またこのような機会があれば参加したい。 

 とても濃い 4 日間でした。とても勉強になりましたし、楽しかったです。 
 社会人と学生のつながりが持てたこと、e スポーツの学習が 1 からできたこと、と

ても素晴らしい機会を与えてくれて感謝しています。 
 今後 e スポーツイベントを開催するにあたって、運営の動きや全体の流れについて

とても参考になりました。 
 計画から準備、イベント運営まで行うため仕方ないことですが、4 日間というのが

少し長いと感じました。半分くらいのボリュームであれば、受講者の日程調整がし
やすく、人数も増えるのかなと思います。 

 リアルでゲームの仲間がいないため、同じようなイベントがあっても紹介は難しい
と感じています。ただし、それを踏まえてもとても勉強になり、楽しい時間でした。 

 e スポーツがオリンピック競技へ認められ、医療現場など、それに関わる企業や関
連分野が増加すると考えています。しかし、公認された e スポーツ関連の福祉医療
や教育の場が不足していると感じています。需要と供給のバランスを考えつつ、企
業やプランについてさらに知りたいと思いました。 
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5.6. 実施結果の分析 

カリキュラムの中核であるイベント運営 PBL は概ね運用に成功し、有効性への評価も高
い。とりわけアンケートでは参加者全員から「満足した」という回答があり、自由記述でも
大変好意的な意見が多く寄せられたことは大きな成果である。 

一方、イベント企画から開催までを初学者が実践するにも関わらず、4 日間 20 時間とい
う限られた時間の中では、タスク遂行が優先され、十分な知識獲得の猶予を確保したり、指
導する時間が取れなかったりする部分もあったことは反省点である。次年度は、PBL 教材
のブラッシュアップに加え、受講者が自立的に PBL 学習に必要な知識を補完できる知識学
習教材の更なる充実が必要である。 

実施時間数については募集段階で「負担感が大きく参加しづらい」という指摘もあった一
方、講座を体験した受講者からは「妥当だった」「やや短かった」という意見も出た。内容
の充実度・密度をより高めつつ、時間効率を高める工夫を検討する一方、本講座の意義やね
らいに対する理解を得るための方策も必要である。 

また本講座の実施にあたっては宮崎県内の協力機関に多大な助力を得て盛んに受講者募
集を実施したが、参加した社会人は 6 名に留まった。実は、講座開始後に宮崎市制 100 周
年イベント（11/23,24 開催）とバッティングしたことが発覚しており、その影響は大きか
ったと推測される。 

さらにそれに加えて協力機関より、宮崎県内企業の e スポーツへの理解度の低さが指摘
された。今年度の社会人受講者の属性は「個人的に e スポーツイベントに関心が高い方」も
しくは「今後 e スポーツイベント事業を展開する意向の企業に所属する方」であったこと
を踏まえると、次年度は受講者募集と連動した地域の e スポーツの認知度向上の取組（セ
ミナー等）も検討する必要がある。 

上記のような募集状況であったため、今回は社会人と専門学校生の合同で講座を実施す
ることとしたが、これについては結果的に世代間交流となり、講座参加者からポジティブに
捉える声が寄せられた。さらに、今年度の受講者からは「来年は他の社員にも参加させる」
「知り合いを数人連れて来年も参加する」とのお声掛けも頂くことができた。継続的に実施
できれば、本講座 OB との連携で認知拡大も期待できることから、継続的な実施に向けた体
制・環境づくりに努めたい。 
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２．PBL教材「eスポーツイベント企画・運営」 

① e スポーツイベント企画実施 PBL【Phase.1 企画】
② 【別添】企画提案募集要項
③ 【ひな形】イベント企画提案書
④ e スポーツイベント企画実施 PBL【Phase.2 準備】
⑤ 【ひな形】役割分担・作業項目一覧
⑥ 【ひな形】大会規約
⑦ 【ひな形】運営マニュアル
⑧ 【ひな形】大会ルール
⑨ 【ひな形】台本
⑩ 【ひな形】プレスリリース
⑪ 【ひな形】会場レイアウト図
⑫ e スポーツイベント企画実施 PBL【Phase.3 運営】
⑬ e スポーツイベント企画実施 PBL【Phase.4 評価】
⑭ 【ひな形】イベント実施報告書
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３．テキスト教材 
「eスポーツイベント企画・運営に関する参考資料集」 
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