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 事業の概要 

1.1. 趣旨・目的等 

1.1.1. 趣旨・目的 

デジタルコンテンツを活用したエンターテイメント業界（映像, 音楽, ゲーム, イベント
など）は、現在「制作プロセス」「流通プラットフォーム」「コンテンツ」の３つの観点から
デジタルトランスフォーメーションが発生しつつある。 

「制作手法」については、例えば AI 技術等の活用による制作プロセスの大幅な効率化や、
新技術による制作物の高品質化が進んでいる。「流通プラットフォーム」については、サブ
スクリプション形式の流通形態が世界的に急速に進み、コンテンツビジネスが既に大きく
変革している。XR 技術を活用したメタバースなどの新しいコンテンツプラットフォームも
登場しており、将来的には主流の 1 つとなる見込みである。これらの変革に伴って、「コン
テンツ」も“リッチコンテンツ化” と“ユーザ体験重視”が進み、コンテンツ自体の質的な変
革が起きている。さらにブロックチェーン技術に基づく NFT を活用したコンテンツなど、
新たなコンテンツ領域も創出されつつあり、DX はさらに加速する見通しである。 

以上のような劇的な変革期にあるエンタメ業界で今後中核を担うクリエイターは、従来
の制作技術やビジネスモデルに関するスキルを身に着けるだけでは不十分である。新しい
制作技術や流通プラットフォーム、コンテンツ等に関する見識を持つと共に、まだ見ぬ新技
術等を含め、積極的に学び、活用していくコンピテンシーを有することが重要である。この
ような知見を身に着けた人材を、エンタメ業界の DX を推進する「次世代デジタルコンテン
ツクリエイター」と位置づけ、必要なスキルをエンタメ DX リテラシー標準として体系化す
る。これに基づき、エンタメ関連分野の専門学校に横断的に適用可能な DX 人材養成プログ
ラムを構築し、次世代デジタルコンテンツクリエイターの養成を目指す。 

 

1.1.2. 学習ターゲット・目指す人材像 

●ターゲットとなる学習者の分野・職種 
エンタメ関連分野（映像、ゲーム、CG など）のコンテンツクリエイターを養成する専門学
校専門課程の在籍者を主な学習対象者とする。 
●学習者が身に着けることを目指す知識・技能 
エンタメ業界の DX を誘因する新技術等に関する知識・技術、コンピテンシー。 
●目指す人材像 
エンタメ業界に浸透しつつある新技術等に関する見識を持つと共に、今後生まれる新技術
等を含め、積極的に学び、活用していくコンピテンシーを有する人材。  
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1.2. 事業実施の背景 
(1)  デジタルコンテンツ関連のエンタメ業界で進むデジタルトランスフォーメーション 
 近年、AI 技術や XR 技術、ブロックチェーン技術などの新しいデジタル技術が次々と実用
化され、多種多様な分野での活用が検討されている。中でもデジタルコンテンツは、もとよ
りデジタル技術との整合性が高い。そのため、特にデジタルコンテンツを活用したエンター
テイメント業界（映像,ゲーム, CG など）において、先端技術等の活用によるビジネスモデ
ルの変革、コンテンツの高付加価値化、業務プロセス・制作手法の変革などのデジタルトラ
ンスフォーメーション＝DX が発生し、業界全体が大きな変革期に突入している。 
 このデジタルコンテンツを活用したエンタメ業界での DX は、大きく分類すると「制作プ
ロセス」「流通プラットフォーム」「コンテンツ」の３つに分類できると考える。以下にそれ
ぞれの概要と具体的な先行事例を示す。 
 
① 「制作プロセス」の DX 

エンタメ業界のデジタルコンテンツ制作現場では近年、新技術を活用した新しい制作手
法・技術が登場し、制作プロセスの効率化や制作プロセス全体の変化が発生している。 

例えば、デザインや映像の制作時に使用する Adobe ツール群に組み込まれた AI 技術
「Adobe Sensei」は代表的な例の１つだ。従来は手作業で行われていたデザインの調整や
字幕作成など、特に単調な作業を中心に AI が代替し、制作作業の大幅な効率化を実現して
いる。また 3DCG 制作においては応用技術の発達が進んでおり、その一つがフォトグラメ
トリだ。これは従来手法よりも遥かに高精細な 3DCG モデルを、大量の写真から低コスト
で生成する技術である。この技術の活用例のひとつは文化遺産の CG アーカイブで、具体的
な適用事例としては、現在 2019 年に火災で焼失した沖縄県の首里城を、3DCG で復元する
プロジェクトが進んでいる。 

これらのような技術を活用すれば、従来よりも効率的に、かつ高品質、低コストで、デジ
タルコンテンツの制作が可能となり、新しい価値創造に繋がっていくと考える。 
 

みんなの首里城デジタル復元プロジェクト首里城の 3D モデル 
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写真から高精細な 3D モデルを生成するフォトグラメトリを活用して 
焼失した首里城を 3D 空間上に再現 

https://www.our-shurijo.org/ 
 
② 「流通プラットフォーム」の DX 

従来のデジタルコンテンツの流通形態は売り切り型が基本だったが、インターネット技
術の進歩や、コロナ禍での巣ごもり需要が発生した結果、エンタメ業界ではサブスクリプシ
ョン形式の流通プラットフォームが世界的に大いに躍進した。代表的なのは Netflix で、会
員登録者は今や世界で 2 億人を超える。また、映画やアニメなどの映像ビジネスだけでな
く、音楽、ゲームなど他のデジタルコンテンツのサブスクビジネスも定着しつつある。 

「メタバース」も新たなエンタメコンテンツの流通プラットフォームの１つである。大阪
府が 2025 年の大阪・関西万博に向けて整備を進めている「バーチャル大阪」がその一例で、
仮想空間上でアニメとのコラボレーションやライブパフォーマンスが行われるなど、若年
層向けのエンタメコンテンツを提供している。メタバースという新たな流通プラットフォ
ームは、現在は様々な企業等が試行錯誤している段階だが、今後主流の１つになれば、メタ
バースに最適化されたエンタメコンテンツやビジネスモデルが創出されると考える。 
 さらに、今後 5G などのネットインフラや、次世代のインターネット形態である「Web3」
などが普及すれば、さらに新しい流通プラットフォームが生まれることも十分考えられる。
流通プラットフォームの変革はそれ自体が新しい価値の創造、ビジネスモデルの変革と同
義であり、エンタメ業界の DX そのものであると考える。 
 

大阪府 バーチャル大阪 

 
道頓堀など大阪市内をモデルとしたメタバース空間 

様々なエンタメコンテンツ等が提供される 
https://www.virtualosaka.jp/ 

 

https://www.our-shurijo.org/
https://www.virtualosaka.jp/
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③ 「コンテンツ」の DX 
 制作プロセスや流通プラットフォームの変革に伴って、コンテンツ自体のリッチコンテ
ンツ化が加速している。XR コンテンツはその典型例で、従来のコンテンツよりも遥かに高
いインタラクティブ性や臨場感、没入感などを演出することが可能になった。 
 さらに昨今では、コンテンツそのものの高品質化だけではなく、コンテンツによって得ら
れるユーザ体験（UX）のデザインも重要とされている。例えば、Amazon の映像コンテン
ツ配信サービスである Prime Video では、外部サービスと連携したウォッチパーティ機能
が実装された。これは最大 100 人に映像コンテンツを配信・共有して同時視聴できる機能
で、「誰かと一緒に鑑賞する」というユーザ体験を演出することを目的としている。今後の
エンタメコンテンツには、こうした UX を実現するデジタル技術を取り込んだ上で、コンテ
ンツデザインを検討する必要が生じている。 
 またブロックチェーン技術を応用した NFT（非代替性トークン）は今後、コンテンツの
質的な変化をもたらすと予想される。従来のデジタルコンテンツは広く一般に普及してこ
そビジネスとして成立する性質であったため、ターゲット層の最大公約数、あるいは最小公
倍数を狙う形でデザインされる必要があった。しかし NFT コンテンツは、個人の資産とし
て所有者を明確化できるようになり、希少性等を担保できることから、高い付加価値を持つ
ことができる。すなわち、従来のビジネス的な制約が緩くなり、より幅広いコンテンツデザ
インやコンテンツビジネスが可能になった。エンタメ業界でも既に NFT の特性を活かした
ビジネスが創出されている。例えばその一つは「GameFi（ブロックチェーンゲーム）」で、
ゲームをプレイすることでデジタル資産を獲得・換金することができる仕組みだ。今後、法
整備や関連技術の発達等が進めば、NFT を活用した新しいコンテンツビジネスが次々と登
場してくると予想される。 
 
(2)  DX時代にエンタメ業界のクリエイターに求められるスキル 
 以上のことから、特にデジタルコンテンツを活用したエンタメ業界では、様々な観点から
DX が生じつつある。この状況下で将来のエンタメ業界の中核を担う若手のデジタルコンテ
ンツクリエイターは、現在主流の制作技術やビジネス等に係る基礎知識や基礎技能、実務ノ
ウハウ等を学ぶだけでは十分とは言えない。今後主流になる可能性のある新しい制作技術
や流通プラットフォーム、コンテンツに関する見識を持つと共に、まだ見ぬ新技術等を含め、
積極的に学び、活用していくコンピテンシーを有することが重要である。 
 一方で、現在のエンタメ業界の DX 事例は試行錯誤の段階にあるものが多く、現状では個
別の分野で今後主流になる技術・ビジネスモデル等の特定は困難である。ただ、エンタメ業
界を構成する分野は技術的・ビジネス的に相関関係が強く、１つの分野で活用モデルが形成
されれば業界全体への適用が進む可能性が高い。したがって現状においてエンタメ業界で
次世代を担うデジタルコンテンツクリエイターを養成するには、映像、ゲーム、CG、音楽、
イベントなどの分野で横断的に求められる DX リテラシーを体系化することが、実効性の高
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い DX 人材養成をする上で不可欠だと考える。 
 本事業ではこれを踏まえ、エンタメ業界で分野横断的に求められる「DX リテラシー」と
その基盤となる「IT リテラシー」を体系化する。それに基づき、エンタメ関連分野の専門学
校に横断的に適用可能な DX 人材養成プログラムを構築し、次世代デジタルコンテンツクリ
エイターの養成を目指す。 
 

1.3. 事業計画の概要 

1.3.1. ３年計画の概要 

1.3.1.1. 令和４年度の活動実績 

初年度はまず、エンタメ業界の DX 関連技術に関する情報収集や、エンタメ関連分野専
門学校での DX 対応状況等に関する調査を実施した。この調査結果を基に、まず「エンタ
メ DX リテラシー標準」の検討を行った。その上で教育プログラムの具体化や教育コンテ
ンツ・教育環境のプロトタイプ開発を並行的に進め、次年度以降の本格的な活動に向けた
基盤づくり・課題分析を実施した。 
 
〇調査 
 (1)エンタメ業界の DX 関連技術等に関する事例調査と試用検証 
 (2)エンタメ業界の有識者を対象とした DX に関するヒアリング調査 
 (3)エンタメ関連分野の専門学校を対象とした実態調査 
〇開発 
(1) エンタメ DX リテラシー標準の検討 
(2) カリキュラムの基本設計 
(3) 教育コンテンツのプロトタイプ開発 
 ・PBL、ケーススタディ、講義映像・CBT 
(4) 教育環境のプロトタイプ開発 
 ・バーチャル教室、学習支援 SNS、e ラーニング/LMS 
 

1.3.1.2. 令和５年度の活動実績 

2 年目は、初年度の活動成果と課題を受けて、本格的な教育プログラム構築に着手した。
「エンタメ DX リテラシー標準」の構成をさらに具体化し、スキルの細分化や定義策定を進
め、教育プログラム・カリキュラムの方向性について議論を行った。並行して、前年度成果
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を踏まえて教育コンテンツや教育環境の本格的な開発に着手した。年度後半には、開発成果
を活用した実証講座を実施した。 
 
〇開発 
(1) エンタメ DX リテラシー標準の詳細具体化 
(2) プログラム・カリキュラムの詳細検討 
(3) 教育コンテンツの本格開発 
 ・PBL、ケーススタディ、講義映像・CBT 等 
(4) 教育環境の本格開発 
 ・e ラーニング/LMS、学習支援 SNS、バーチャル教室 等 
○実証 
(1) 実証講座の実施 
(2) 課題分析・改良方針検討 
 

1.3.1.3. 令和６年度の活動実績 

3 年目は、2 年目の実証講座で明らかになった課題と改良方針を踏まえ、教育プログラ
ム全体、教育コンテンツ、教育環境等の見直しや改良・拡張を実施した。その上で、規模
を拡大した実証講座を実施し、評価を行った。その結果を基に、エンタメ関連分野の専門
課程を設置する専門学校への本格導入に向けて最終的なとりまとめを行い、事業終了後の
普及・展開に繋げた。 

 
〇開発 
(1) エンタメ DX リテラシー標準の改定・更新 
(2) カリキュラムの改良・とりまとめ 
(3) 教育コンテンツの改良・拡張 
 ・PBL、ケーススタディ、講義映像・CBT 等 
(4) 教育環境の改良・拡張 
 ・e ラーニング/LMS、学習支援 SNS 
○実証 
(1) 実証講座の実施 
(2) 課題分析・改良方針検討  
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1.3.2. 今年度の活動の概要 

1.3.2.1. 開発 

(1)  エンタメ DXリテラシー標準の改訂・更新 
令和５年度までの活動では、有識者の協力を得て、大きく「コンピテンシー」「ビジネス

に関する見識」「基礎的な技術力等」の 3 系統のスキルについて議論を行い、各系統に分類
される計 47 項目の定義を策定した。今年度はまず、コンテンツ分野の人材をこれらの各系
統に分類されるスキル項目のレベルわけや、人材像ごとのスキルの重みづけなどを検討す
ることとした。具体的にはまず、「ビジネス系人材」「クリエイティブ系人材」の 2 系統につ
いて、それぞれの職種・仕事内容・キャリア目標などのペルソナを設定した。その上で、以
下のようにレベル設定を行い、前年度までに整理したスキル項目の中から、それぞれのレベ
ルに分類されるスキルの分類について検討を行った。この議論を踏まえて、改めて「専門学
校段階で学ぶべきスキル等」を抽出して整理した。そこでは、志向性を問わず重要性の高い
「共通スキル」と、コンテンツ分野で「クリエイティブ職」「ビジネス職」それぞれを目指
す学生にとって重要と考えらえる「志向性別スキル」とに整理した。 

 
(2)  カリキュラム・プログラムの改良・とりまとめ 

「エンタメ DX リテラシー標準」に基づき、エンタメ関連分野の専門学校専門課程の在籍
者を主な対象とした教育プログラムの検討を行った。令和６年度には、令和 5 年度までの
検討成果を踏まえ、教育プログラム全体のブラッシュアップ・具体化を図ると共に、「DX コ
ンテンツ PBL」「DX 事例研究」「DX ファクター」の 3 科目の学習目標、学習概要、到達目
標、授業計画、評価方法等について整理したシラバスを作成した。 

また、本事業の３年間の活動の中で調査・開発・実証した成果を体系的に整理し、専門学
校での教育プログラムの導入や活用を支援するガイドラインを作成した。本ガイドライン
は 5 章 61p のドキュメントで、本事業で開発したカリキュラム・シラバスや教材コンテン
ツ・教育環境の情報、それらの専門学校での活用方法の考え方などをとりまとめた。 
 
(3)  教育コンテンツの改良・拡張 

カリキュラム構成科目での活用を想定した教育コンテンツとして、「PBL 教材」「講義教
材（講義資料・講義映像・CBT）」「ケーススタディ」の 3 系統の開発を実施した。今年度は
前年度までの成果をもとに、コンテンツ分野での DX の代名詞となりつつある生成 AI を中
心的な題材に据えて、改良・拡張等を行った。以下に各教材の開発概要を記載する。 
 
① PBL 教材 

令和５年度を開発成果もとにさらに発展させる形で、より応用的な題材として、「生成 AI
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を活用したノベルゲーム制作」をテーマとした新規 PBL の開発を行った。この PBL では、
専門学校から発注を受けて、担当者の要望を受けながら、高校生に専門学校の魅力を 5 分
程度で体験するストーリーのノベルゲーム形式のゲームコンテンツを制作する。ノベルゲ
ームの企画からシナリオ作成、画像・音声素材作成、プログラミング、プレゼンテーション
という小規模なゲームコンテンツ制作業務のプロセスで学習を進められるよう、課題を構
成している。これらの学習プロセスでは、すべて生成 AI を活用して検討していく。 

加えて、PBL 学習を通してより DX を体感しやすく、学生の意識・行動の変容に繋がるよ
うにするために、昨年度開発した PBL 教材「生成 AI を活用した専門学校の学生募集ポスタ
ー制作」の改修を実施した。この PBL 改修版では、もともと生成ＡＩを活用してポスター
制作を行う課題で構成されていたＰＢＬ教材に対し、あえて手作業で課題に取り組む要素
を組み込んだ。これによって生成ＡＩによる業務プロセスや業務品質の変化などのＤＸを
実感させやすくすることで、学習効果の向上を目指した。 

 
② 講義教材（講義資料・講義映像・CBT） 
 令和 6 年度には、令和 5 年度の成果をさらに発展させる形で、生成ＡＩリテラシーの充
実を図る教材を検討した。専門学校の要望を受け、「生成 AI の活用事例」と「生成 AI の課
題問題」をテーマとした講義を開発した。 

「生成 AI の活用事例」をテーマとした講義教材では、映像、ゲーム、漫画、広告、音楽
の 5 つの野での企業等による生成 AI 活用方法や具体的な事例を紹介している。各分野での
生成 AI 活用パターンを概説するとともに、各分野 3 事例ずつ、各事例の概要と生成 AI の活
用ポイントを解説する構成である。コンテンツクリエイターを目指す学生に、生成 AI の活
用を自分事と認識させ、学習モチベーションを喚起することをねらいとした。 

「生成 AI の課題問題」をテーマとした講義教材では、ハルシネーション、ディープフェ
イク、著作権・肖像権、情報漏洩などの生成 AI に関連した課題や問題について、具体的な
トラブルの事例を紹介しながら要点を解説している。各課題・問題点について、まず具体的
な問題点のポイントとその影響を解説し、実際のトラブル事例を 3 つ紹介している。さら
に、それらを踏まえて生成 AI で作成されたコンテンツを作る側、見る側の 2 つの視点から
注意するポイントを解説している。これにより、生成 AI を活用していく上での注意事項へ
の理解を深めることをねらいとした。 

また、エンタメ分野での技術やビジネスの流動性は極めて早く、特に学生がＤＸにキャッ
チアップするという観点では、効果的な情報収集の手法を身につけることが効果的である。
そこで、専門学校生の継続的な学習を支援する目的で「DX 時代の情報収集」をテーマとし
た講義教材を開発した。本教材では、専門学校生が、継続してモチベーションを維持し、学
習を続けていくことを支援するために、具体的な情報収集や学習方法を解説している。 
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③ ケーススタディ教材 
今年度は 2 種類のケーススタディ教材を開発した。1 つ目は、ケーススタディ教材「生成

AI を活用した業務課題の解決」である。コンテンツ制作企業等での業務上のタスクを仮想
的に設定し、生成 AI を活用して業務課題の解決に取り組むケーススタディ教材である。映
像制作や音楽制作、ゲーム制作などのコンテンツ制作業務プロセスのワンシーンを事例と
して抽出して題材とした。生成 AI を活用した問題解決の実践的演習に重点を置いた問題解
決型学習（Problem Based Learning）の形式を採用している。例えば「VTuber の BGM 作
成」などのテーマがケースごとに設定されており、その業務の状況や周辺情報が事例情報と
して提供される。学習者は生成 AI（文章生成 AI、画像生成 AI、音楽生成 AI など）を活用し
ながら、課題に沿って３～４ステップでアウトプットを作成していく構成である。 

2 つ目は、生成 AI の課題や問題についてディスカッションするためのケーススタディ教
材である。本教材では、ハルシネーション、ディープフェイク、著作権・肖像権、情報漏洩
の 5 つのテーマを取り上げ、それぞれに関連する具体的なトラブル事例を題材として扱う。
これらの事例をもとに、問題の影響や生成 AI に対する自身の意見について議論を行う。議
論の題材となる事例は、前掲の講義教材『生成 AI の課題・問題』で取り上げた 3 つの事例
と同じであるが、加えて、SNS や Web 記事で収集・整理した一般的な意見も紹介している。
そこでは、「問題視する必要はない」「課題を踏まえた上で生成 AI を活用すべき」「生成 AI
の使用を制限すべき」など、多様な意見に触れられるように構成している。これにより、学
習者が一面的な見方に囚われることなく、多角的な視点から生成 AI の課題や問題を理解で
きるよう工夫している。 

 
(4)  教育環境の改良・拡張 
 令和 6 年度では特に「e ラーニング」に関して、新たに開発する教育コンテンツの実装や
それに伴う機能改修・ブラッシュアップ等を実施した。上記の開発成果の PBL 教材やケー
ススタディ教材、講義映像・CBT などの各種教育コンテンツを実装し、学習者が利用でき
る環境を整えた。本環境はパソコンやスマートフォン、タブレットなどのインターネットに
接続した IT 端末からブラウザ経由で利用することができる。コンテンツにアクセスするた
めには利用者各自に割り振られる ID とパスワードによるログインが必要で、ID ごとに利用
ログが蓄積され、指導者の必要に応じて学習履歴として参照することもできる。本環境は授
業運用の支援や学習者の自主学習支援に活用する想定である。 

また「学習支援 SNS」については、コンテンツ分野の最先端の情報は X（旧 Twitter）な
どの SNS が最も早いことを鑑み、令和 5 年度に SNS 上で情報発信用のアカウントを設置
した。今年度は令和 5 年度に引き続きこのアカウントを運用することで、生成 AI を中心と
した技術動向・業界動向・専門学校動向などの情報集積・発信を行った。活動期間は令和 6
年 8 月から令和 7 年 2 月までの 6 か月間で、SNS 上に投稿される国内外の情報から専門学
校の教員や学生に有益な情報を厳選し、775 件の情報共有（リポスト）を実施した。 
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1.3.2.2. 実証 

本事業の教育プログラムの有効性・有用性・妥当性の検証、教育上の課題の洗い出し、お
よび事業終了後の普及策の検討などを狙いとし、宮崎情報ビジネス専門学校の協力を得て、
2 系統の実証講座を実施した。1 つ目は、同校の情報システム科 1 年生（事前学習 47 名、
PBL 学習は選抜 15 名）を対象として実施した計 11 コマの講座である。2 つ目は、同校の
情報システム科 e スポーツ＆IT コース、ドローン＆IT コース 2 年生 計 26 名を対象とし
て実施した計 18 コマの講座である。 
 

1.3.3. 事業実施の成果物 

1.3.3.1. 最終的なアウトプット 

(1)  調査報告書 
本事業で実施する 3 系統の調査について、調査目的、調査手法、調査結果、分析結果等
をまとめた報告書。 

 
(2)  エンタメ DX リテラシー標準 

エンタメ業界において DX を推進するクリエイターに必要な知識・技術・コンピテンシ
ー等を整理した資料。 

 
(3)  教育プログラム  
 ① カリキュラム  

135 時間で構成される次世代コンテンツクリエイターを養成するカリキュラム。 
② シラバス 

各科目の学習目標、前提知識、授業計画、使用教材、評価方法等を具体化した資料。 
③ 教育コンテンツ 

各科目で使用する PBL 教材、ケーススタディ教材、講義映像・CBT 等。 
④ 教育環境 

バーチャル教室、学習支援 SNS、e ラーニング/LMS で構成される独自の教育環境。 
⑤ 導入活用ガイドライン 

本事業成果の教育目的、活用方法、環境・カリキュラムの導入方法・運用方法、既存カ
リキュラムとの整合性、留意点などをまとめた資料。 

 
(4)  実証報告書 
  本事業で実施する実証講座について、講座概要、実施目的、実施内容、使用教材・環境、
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各種評価結果等をまとめた報告書。 
 
(5)  事業成果報告書 
  各年度における事業活動の内容やその成果をまとめた報告書。 
 

1.3.3.2. 各年度のアウトプット 

 令和４年度 
・調査報告書（3 種） 
・エンタメ DX リテラシー標準（基本設計） 
・カリキュラム（基本設計） 
・教育コンテンツ（プロトタイプ） 
・教育環境（プロトタイプ） 
・事業成果報告書（令和４年度） 
 
 令和５年度 
・エンタメ DX リテラシー標準（詳細） 
・カリキュラム（詳細） 
・シラバス 
・教育コンテンツ 
・教育環境 
・実証報告書（令和５年度） 
・事業成果報告書（令和５年度） 
 
 令和６年度 
・エンタメ DX リテラシー標準（改訂版） 
・カリキュラム（改訂版） 
・シラバス（改訂版） 
・教育コンテンツ（改良・拡張版） 
・教育環境（改良・拡張版） 
・導入活用ガイドライン 
・実証報告書（令和６年度） 
・事業成果報告書（令和６年度） 
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 エンタメ DXリテラシー標準の検討 

2.1. 基本指針 
デジタルコンテンツを活用したエンタメ業界では、既に DX の途上にある。この状況下

で、将来のエンタメ業界の中核を担う若手のデジタルコンテンツクリエイターは、現在主流
の制作技術やビジネス等に係る基礎知識や基礎技能、実務ノウハウ等を学ぶだけでは十分
とは言えない。今後主流になる可能性のある新しい制作技術や流通プラットフォーム、コン
テンツに関する見識を持つと共に、まだ見ぬ新技術等を含め、積極的に学び、活用していく
コンピテンシーを有することが重要である。 
 一方で、現在のエンタメ業界の DX 事例は試行錯誤の段階にあるものが多く、現状では個
別の分野で今後主流になる技術・ビジネスモデル等の特定は困難である。ただ、エンタメ業
界を構成する分野は技術的・ビジネス的に相関関係が強く、１つの分野で活用モデルが形成
されれば業界全体への適用が進む可能性が高い。したがって現状においてエンタメ業界で
次世代を担うデジタルコンテンツクリエイターを養成するには、映像、ゲーム、CG、音楽、
イベントなどの分野で横断的に求められる DX リテラシーを体系化することが、実効性の高
い DX 人材養成をする上で不可欠だと考える。 
 本事業ではこれを踏まえ、エンタメ業界で分野横断的に求められる「DX リテラシー」と
その基盤となる「IT リテラシー」を体系化する。それに基づき、エンタメ関連分野の専門学
校に横断的に適用可能な DX 人材養成プログラムを構築し、次世代デジタルコンテンツクリ
エイターの養成を目指した。 
 

図表 2-1 本事業で検討するエンタメ DXリテラシー標準のイメージ 
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2.2. 本事業のスキル整理の考え方 
本事業の教育プログラムの構築にあたりまず、特にエンタメ分野の業界団体・企業との連

携のもと、DX 関連技術やビジネスモデルの事例収集、有識者へのヒアリング等の基礎資料
収集を行った。その上で、実際にエンタメ業界で DX を推進する企業・有識者等との検討の
もと、現存する DX 先行事例と今後の動向に関する見通し踏まえ、エンタメ業界で DX を推
進するクリエイター人材に横断的に必要とされる技術・知識・コンピテンシーと、それらの
知識・技術等の基盤となる IT の基礎知識・技術等を整理することとした。 

令和５年度までの活動では、有識者の協力を得て、大きく「コンピテンシー」「ビジネス
に関する見識」「基礎的な技術力等」の 3 系統のスキルについて議論を行い、各系統に分類
される計 47 項目の定義を策定した。 

 
図表 2-2 エンタメ DXリテラシー標準の枠組み 

 

 

 
今年度はまず、コンテンツ分野の人材をこれらの各系統に分類されるスキル項目のレベ

ルわけや、人材像ごとのスキルの重みづけなどを検討することとした。具体的にはまず、「ビ
ジネス系人材」「クリエイティブ系人材」の 2 系統について、それぞれの職種・仕事内容・
キャリア目標などのペルソナを設定した。その上で、以下のようにレベル設定を行い、前年
度までに整理したスキル項目の中から、それぞれのレベルに分類されるスキルの分類につ
いて検討を行った。ペルソナの設定、知識・スキル等の分類の検討成果については、巻末の
付録に全体を掲載する。 
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図表 2-3 「クリエイティブ系人材」のスキルレベル定義 

レベル１ 
入社後すぐ必要な基本的な知識・スキル 
＝専門学校段階で学んでおくべき知識・スキル 

レベル２ 
担当領域のチームの中核メンバーになり、専門性を深めていく段階で
必要な知識・スキル 

レベル３ 
担当領域のチームリーダーになり、制作全体にも関わる段階で必要な
知識・スキル 

レベル４ 
コンテンツ制作全体を統括し、 
ディレクションする段階で必要な知識・スキル 

 
図表 2-4 「ビジネス系人材」のスキルレベル定義 

レベル１ 
ビジネスの現場で指導を受けながら専門性を磨きつつ、実務をしてい
く上で入社後すぐに必要な基本的な知識・スキル 
＝専門学校段階で学んでおくべき知識・スキル 

レベル２ 
担当部署の中核メンバーとして業務を自立的に遂行し、専門性をより
高めていく段階で必要な知識・スキル 

レベル３ 
担当部署のマネージャーとして他のメンバーを牽引しつつ、プロジェ
クトやビジネス全体の運用にも少しずつ関わり始める段階で必要な
知識・スキル 

レベル４ 
プロジェクトやビジネス全体の責任者の 1 人として、全体のマネジメ
ントや事業創出・運用に広く携わる段階で必要な知識・スキル 

 

2.3. 専門学校段階で学ぶべきスキル等 
上記の議論を踏まえて、改めて「エンタメ DX リテラシー標準」の全体体系の中から、「専

門学校段階で学ぶべきスキル等」を抽出して整理した。そこでは、志向性を問わず重要性の
高い「共通スキル」と、コンテンツ分野で「クリエイティブ職」「ビジネス職」それぞれを
目指す学生にとって重要と考えらえる「志向性別スキル」とに整理した。それぞれのスキル
の一覧は次のとおりである。 
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2.3.1. 共通的に重要性の高いスキル等（共通スキル） 

コンテンツ分野を目指す専門学校生にとって志向性を問わず重要と考えられるスキル群は次のとおりである。コンピテンシー（人間力）に
関する項目が多数挙げられている。一方、「ビジネス」や「技術」に関する知識は基本的な姿勢等が中心であり、専門的な知識・技術に関す
る項目は挙げられていない。ただし、「生成 AI の理解・活用」は今後必須になる社会情勢であることから、共通して持つべき技術スキルとし
て挙げられている。 
 
専門学校生の人物像 
コンテンツ分野（映像、ゲーム、CG 等）に係る学科・コースに所属する専門学校生。デザイナーやプログラマーなどのクリエイティブ職、
または企画・マーケティングなどのビジネス職として、コンテンツ分野の業界企業等への就職を目指して学習。 
スキル項目例と定義の素案 

コンピテンシー 
（人間力） 

責任感 個々の役割に対する責任を自覚し、チーム目標達成へ積極的に貢献する能力。 
傾聴力 言葉、非言語的サイン等を読み取り、相手の考えやニーズを理解する能力。 
表現力 適切な言葉選びや非言語的コミュニケーションで、自分の意見を伝える能力。 
実行力 目的や目標の達成に向けて、着実に行動していく能力。 
道徳的意識 道徳的な価値観を判断基準に持ち、それに基づいた行動を取る能力。 
情報リテラシー 情報を適切に収集・分析・活用・管理する方法を理解し、実践する基礎能力。 

ビジネス ビジネスリテラシー 
業界全体の動向、組織や企業の役割、ビジネスモデル、業務フローへの理解、報連相な
どの基本的なビジネスコミュニケーション等に関する知識や理解、能力。 

技術 
生成 AI の理解・活用 生成 AI を活用した開発方法・社会動向への理解や、生成 AI を適用・応用する能力。 
継続的な学習 新技術やアップデート情報の自主的な情報収集と学習を継続的に行う姿勢。 
幅広い興味関心 多様な分野の動向や技術等に興味をもち、インプットしていく姿勢。 
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2.3.2. 志向性ごとに特に重要性の高いスキル等（志向性別スキル） 

コンテンツ分野で「クリエイティブ職」「ビジネス職」それぞれを目指す学生にとって重要と考えらえるスキルについて議論を行った。 

2.3.2.1. クリエイティブ系志向者に重要なスキル等 

「クリエイティブ職」に求められるスキルとしては、基本的なプログラミング言語への理解や標準的な開発環境・ツールへの理解など、
技術力の基盤となる要素が挙げられた。先端技術を活用した開発など発展的なスキルはトレンドの変化が早く、また実務レベルの技術の習
得を学生段階で行うことは困難性が高いことから、就業開始後の技術習得を前提としている企業も多い。学生段階においては、技術力発達
の基盤となる基礎的な技術理解が重要であるという考えである。 
 
クリエイティブ系志向者の人物像 
デザイナーやプログラマーなどのクリエイティブ職に関心の高い学生。 
就職後はコンテンツ制作の基礎となるデザインやプログラムなどの実作業に携わり、技術力と実務経験を積む。 
スキル項目例と定義の素案 

技術リテラシー 
プログラミング言語の
基礎理解 

各プログラミング言語のカテゴリや特徴、理論などについての基礎知識、使用経験。 

数学の理解 プログラミングの基礎となる関数や微分積分や三角関数など高校数学の知識。 

基礎技術 
開発環境・ツールへの
習熟 

AWS、GCP 開発インフラ、Unity、UE などの開発環境、Adobe、Blender、Autodesk な
どの開発ツールへの理解と実践的な開発スキル。 

実践的な体験 ビジネスに準ずる環境での基礎技術の活用シーンの実践的な体験。 
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2.3.2.2. ビジネス系志向者に重要なスキル等 

「ビジネス職」に求められるスキルも「クリエイティブ職」と同様に、基本的なビジネスへの理解が求められる傾向にある。ただし、後述
の有識者や専門学校の意見にあるように、従来ビジネス職の基盤的スキルであった「情報収集・分析」などのスキルは今後生成 AI に代替さ
れる可能性が高い。ビジネス職を目指す人材には、今後生成 AI と競合しづらいコミュニケーションやビジネス哲学などのスキルが重要にな
る見通しである。 
 
ビジネス系志向者の人物像 
特にコンテンツの企画・マーケティング・プロジェクト管理などの職種に関心の高い学生。 
就職後はまずは資料作成、進行管理、関係者との対話といったビジネスの基本業務に携わりながら専門性を磨く。 
スキル項目例と定義の素案 
情報収集分析 情報収集力 多様な情報源の特性を把握し、必要な情報を迅速に収集するスキル。 
ビジネス基礎 ビジネス哲学 ビジネスにおける原則や価値観、倫理に関する考え方や理論に関する知識。 
コンテンツビジネス 
構造への理解 

産業構造 コンテンツビジネス産業の構造、主要プレイヤー、市場メカニズムに関する知識。 
ビジネスモデル コンテンツビジネスの様々な収益化モデルとその運用に関する知識。 

コンテンツビジネス 
事例への理解 

既存事例の理解 従来型のビジネス事例や、それらの事業戦略、課題、成功・失敗要因等の知識。 
新規事例の理解 新技術等の環境変化で生じた新事例とその応用性・将来性等に関する知識。 
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2.3.3. 有識者・専門学校の意見 

上記の(1)(2)のスキル群を踏まえて、今後特に重要なスキルなどについて意見を収集し
た。主な意見は次のとおりである。 
 
 産業界の有識者からの意見 
 今後ビジネスで生成 AI の活用を避けることは難しい。生成 AI を適切に活用しなが

ら、生成 AI ができない仕事を見出すことが重要である。特にクリエイティブ系人材
には、生成 AI を適切に活用するシーンと自身の表現力・創造力を発揮すべきシーン
を見極める力が不可欠。 

 「パソコンが使える」「ビジネス知識がある」といった生成 AI が代替しうる表層的な
技術や知識だけでは生き残れない時代が来る。ビジネスや社会を奥行きを持って理解
することが重要であり、そのために「起業」や「経営」などを学んではどうか。 

 コミュニケーション能力がますます社会で重要になっている。特に、正しい対話のト
レーニングが大切である。もやもやしたものが出てきたら、それを見逃さずにきちん
と言うというような、基礎的な対話の心構えを意識するだけでビジネス上の様々な問
題に対処できる。 

 様々なことにチャレンジして体験し、自己理解を深めることが重要である。とりわけ
長く仕事を続けていくためには、どれが苦手かを理解していることが重要。 

 世の中でどのような人材ニーズや働き方があるのかを知ることが重要。特に地方にお
いては地域に存在する仕事が限定的であり、自分という商品をいかに高く売っていく
か、誰が買ってくれるのか、実際いくらで売れそうなのかなど、現実に向き合うこと
が必要。 

 
 専門学校からの意見 
 今の社会人が Word や Excel などが前提としてスキルが求められたように、今の学生

たちは生成 AI を利用できるスキルが求められるのではないか。 
 何かを学生自身で制作し、アウトプットを出した経験。制作は自然と学生同士で協力

して行うため、コミュニケーション能力やリーダーシップも伸びる。 
 学校として学生のコンピテンシーをどのように高めていくかは課題。専門学校は学生

に資格を取得させるのが前提としてあり、その上に社会性やコミュニケーション能力
などを育て、できる範囲で専門性をのせていきたい。 
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 教育プログラムの開発 

3.1. カリキュラムの概要 
「エンタメ DX リテラシー標準」に基づき、エンタメ関連分野の専門学校専門課程の在籍

者を主な対象とした教育プログラムの検討を行った。令和６年度には、令和 5 年度までの
検討成果を踏まえ、教育プログラム全体のブラッシュアップ・具体化を図ると共に、「DX コ
ンテンツ PBL」「DX 事例研究」「DX ファクター」の 3 科目の学習目標、学習概要、到達目
標、授業計画、評価方法等について整理したシラバスを作成した。 
 以下に検討成果を報告する。 
 

3.1.1. カリキュラムの方向性 

前述の「エンタメ DX リテラシー標準」における「専門学校段階で学ぶべきスキル等」
に関する議論を踏まえると、次世代コンテンツクリエイターを養成するための教育目標
は、次の３項目に概ね集約されると考えられた。 

 

① 基礎技術や基本的なコンピテンシーなど基盤になるスキルを充実させる 
② 様々なことに興味関心を持ち、継続的な学習意欲・学習姿勢を養う 
③ 生成 AI リテラシーを高める（実践経験、課題・問題点、人間の役割への理解等） 

 
 これを踏まえて本教育プログラムでは、コンピテンシー醸成の観点から、PBL 学習
（Project Based Learning）を中核としてカリキュラムを設計することとした。また取り扱
う学習内容の中心テーマは、コンテンツ分野の DX 推進を劇的に促進した「生成 AI」とし
た。「生成 AI」の学習をきっかけに様々な新技術等に興味を持たせ、様々なことにチャレン
ジする姿勢を培うことを目標とすることとした。 

一方、基礎技術に関する指導は専門学校の授業に既に一定以上組み込まれているため、本
教育プログラムの構成要素からは除外し、既存のカリキュラムを大きく阻害しない規模の
時間数で新要素をアタッチすることとした。 
 

3.1.2. カリキュラムの全体像 

本事業では、エンタメ関連分野における次世代デジタルコンテンツクリエイターの養成
を目指した。この人材は「エンタメ業界全体の新しい制作技術や流通プラットフォーム、コ
ンテンツに関する分野横断的な見識を持ち、まだ見ぬ新技術等を含めて積極的に学び、自身
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の職業領域で利活用できるコンピテンシーを有するクリエイター人材」と定義した。このよ
うな人材を養成するべく、本事業ではまず、DX 時代のエンタメ業界で分野横断的に求めら
れる「DX リテラシー」とその基盤となる「IT リテラシー」を体系化した「エンタメ DX リ
テラシー標準」の検討・議論に取り組んだ。これに基づき、エンタメ関連分野（映像、ゲー
ム、CG など）の専門学校専門課程在籍者を主な対象とした教育プログラムを開発した。 

本プログラムのカリキュラムは、「DX コンテンツ PBL」「DX 事例研究」「DX ファクター」
の 3 科目、全体 135 時間で構成した。この教育プログラムを既存のコンテンツ分野専門課
程のカリキュラムにアタッチし、各校の養成人材の高度化を図る想定である。各構成科目は
それぞれ単位認定が可能な 22.5 時間以上で学習内容を編成した。ただし、本カリキュラム
はあくまでモデルであり、各専門学校が生成 AI をはじめとした DX 対応などを目的として、
任意に科目単位などでの部分的な活用や、学習要素の抽出・再構成も想定される。その具体
的な活用方法については、後述の「教育プログラム導入活用ガイドライン」にとりまとめた。 
 

図表 3-1 カリキュラムの基本設計 
カリキュラム 
ポリシー 

エンターテイメント業界（映像,ゲーム, CG など）において、先端技術
等の活用によるデジタルトランスフォーメーションが発生している。
今後のエンタメ業界の中核を担う人材には、新しい制作技術や流通プ
ラットフォーム、コンテンツに関する見識を持つと共に、まだ見ぬ新技
術等を含め、積極的に学び、活用していくコンピテンシーを有すること
が求められる。このようなスキルを持つ次世代デジタルコンテンツク
リエイターを養成・輩出し、エンタメ業界の振興に寄与する。 

対象者 エンタメ関連分野（映像,ゲーム, CG など）の専門学校専門課程の在籍
者を主な学習対象者とする。 

学習時間数 ３科目 計 135 時間程度で構成する。 
学習概要 エンタメ業界の分野横断的な DX リテラシーを醸成するために、「DX

コンテンツ PBL」「DX ファクター」「DX 事例研究」の 3 科目を設定す
る。「DX ファクター」「DX 事例研究」では、生成 AI を中心にエンタメ
業界で活用が進んでいる新しい技術等の概要、仕組み、活用事例、ビジ
ネスモデル等の知識学習や実習等を行う。「DX コンテンツ PBL」では、
知識学習の内容等を踏まえて、生成 AI を活用したコンテンツ制作やビ
ジネス企画立案等を行い、その活動の中でコンピテンシーの獲得を目
指す。 

評価方法 本事業で策定する「エンタメ DX リテラシー標準」を基準として、養成
人材の DX 関連スキルを評価する。 

 
カリキュラムの構成イメージを以下に示す。 
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図表 3-2 カリキュラムの構成イメージ 

 
 

3.1.3. 構成科目設計 

本カリキュラムは、「DX コンテンツ PBL」「DX ファクター」「DX 事例研究」の 3 科目、
全体 135 時間で構成される。構成科目はそれぞれ単位認定が可能な 22.5 時間以上で学習内
容を編成した。 

 
図表 3-3 科目構成・概要 

科目構成・科目概要 

DX コンテンツ
PBL 

学習目的 
生成 AI などの知識学習成果の実践的な利活用によって、
DX 推進に必要な姿勢等のコンピテンシーを身に着ける。 

学習時間 90.0 時間 
実施形態 実習形式（グループワーク）を中心とする。 

科目概要 

生成 AI を活用したコンテンツ制作やビジネス企画立案等
をテーマとして、アイデア出し、企画具体化、コンテンツ
制作、プレゼン等の学習プロセスで構成されるプロジェク
ト学習を実施する。 

DX ファクター 学習目的 エンタメ業界の DX 概況や、生成 AI を中心とした新技術の
概要や活用事例等を学び、新技術への関心を喚起する。 

学習時間 22.5 時間 

実施形態 講義形式を中心とする。 

科目概要 エンタメ業界のデジタルトランスフォーメーション（DX）
の概況を学習するとともに、エンタメ業界の DX を大きく
進めるきっかけとなった生成 AI の概要、活用事例、課題・
問題点などの知識学習を行う。加えて、新しい技術やコン
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テンツの情報収集方法を解説し、技術トレンドにキャッチ
アップしていく方法を学ぶ。 

DX 事例研究 

学習目的 
エンタメ業界全般の生成 AI を中心とした先端技術活用事
例や DX 事例等から実践的なモデルやノウハウを学ぶ。 

学習時間 22.5 時間 

実施形態 演習形式（グループワーク）を中心とする。 

科目概要 

映像、アニメ、ゲームなどのコンテンツ分野での生成 AI
活用事例をもとに、実務上での実践的な生成 AI 活用の方
策について研究する。また、生成 AI に関連して実際に発
生したトラブルや問題を事例として取り上げ、生成 AI 活
用上の注意点などについても議論する。加えて、生成 AI
を含む様々な新技術を活用したエンタメ業界の最新ビジ
ネス事例を題材に、ビジネスモデルの分析や社会的影響
に関して事例研究を行う。 

 

3.1.4. 授業計画（シラバス） 

 「DX コンテンツ PBL」「DX ファクター」「DX 事例研究」の 3 科目の授業計画（シラバ
ス）を掲載する。ただし、これらのシラバスはあくまでモデル的に作成されたものであり、
各学習項目や教育コンテンツは任意に抽出して利用することも想定される。 
 

3.1.4.1. 科目「DXコンテンツ PBL」 

科目名 DX コンテンツ PBL 
時間数 90 時間（60 コマ） 
実施形態 実習形式（グループワーク）を中心とする。 

前提知識 

科目「DX ファクター」、科目「DX 事例研究」の事前履修を前提とする。 
ただし、生成 AI の基本的な知識があれば概ね受講に差し支えはない。
また科目「DX ファクター」の学習項目を e ラーニングでの任意学習で
補完してもよい。 

学習目的 

「DX ファクター」「DX 事例研究」で学んだ生成 AI やその他新技術の
知識を、PBL（Project Based Learning）を通して実践的に活用する。 
プロジェクトを遂行するなかで、DX 推進に必要な企画立案力・問題解
決力・コミュニケーション力などのコンピテンシーを獲得する。 

学習概要 生成 AI を活用したコンテンツ制作やビジネス企画立案等をテーマとし
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て、アイデア出し、企画具体化、コンテンツ制作、プレゼン等の学習プ
ロセスで構成されるプロジェクト学習を実施する。前半は、PBL 教材
を使用して学習手順やワークシートの補助を受けながらプロジェクト
を進行する。後半は、前半の学習内容をもとに、、グループ単位で学生
たち自身がプロジェクトテーマやアウトプット目標を相談して設定
し、独自にプロジェクトを進行していく。 

学習目標 

1 生成 AI などの先端技術を活用したコンテンツ企画・制作の基礎的
なプロセスを習得する。 

2 新技術を取り入れたコンテンツ制作やビジネス企画立案を行い、
成果物を発表できる。 

3 グループワークを通じて、協働しながら課題設定・解決に取り組
む姿勢を身につける。 

4 制作過程や発表を振り返ることで、継続的に学習・改善する主体
性を身につける。 

授業内容 

第 01 回 PBL ガイダンス・グループ分け 

第 02～09 回 

PBL「生成 AI を活用した学生募集ポスター制作」 
・プロジェクト説明 
・課題(1) 要望確認とレイアウト設計 
・課題(2) 素材の制作 
・課題(3) ポスター制作 
・課題(4) ディスカッション＆プレゼンテーション 

第 10 回 
PBL「生成 AI を活用した学生募集ポスター制作」 
講評・フィードバック 

第 11～19 回 

PBL「生成 AI を活用した NFT ビジネスコンセプト
立案」 
・プロジェクト説明 
・課題(1) 市場調査とニーズ分析 
・課題(2) アイデア検討とコンセプト設計 
・課題(3) ビジネスモデルと戦略の立案 
・課題(4) プロトタイプ作成と顧客ヒアリング 
・課題(5) ディスカッション＆プレゼンテーション 

第 20 回 
PBL「生成 AI を活用した NFT ビジネスコンセプト
立案」講評・フィードバック 

第 21～29 回 
PBL「生成 AI を活用したノベルゲーム制作」 
・プロジェクト説明 
・課題(1) 要件定義と企画書作成 
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・課題(2) 文字素材（シナリオ等）の作成 
・課題(3) 画像素材・音楽素材の作成 
・課題(4) プログラム構築（Python） 
・課題(5) 要件チェック＆プレゼンテーション 

第 30 回 
PBL「生成 AI を活用したノベルゲーム制作」講評・
フィードバック 

第 31～33 回 

自由テーマプロジェクト：導入 
・テーマ選定 
・課題設定・コンセプト決定 
・プロジェクト計画立案 

第 34～第 45 回 
自由テーマプロジェクト：制作① 
・企画の具体化 
・アウトプット制作 

第 46 回 
自由テーマプロジェクト：中間発表 
・中間発表 
・中間レビュー＆フィードバック 

第 47～58 回 
自由テーマプロジェクト：制作② 
・アウトプット制作 
・とりまとめ・プレゼンテーション準備 

第 59～60 回 

自由テーマプロジェクト：最終発表・振り返り 
・成果物プレゼンテーション 
・講評＆フィードバック 
・総括 

使用教材等 
1 PBL 教材「生成 AI を活用した学生募集ポスター制作」 
2 PBL 教材「生成 AI を活用した NFT ビジネスコンセプト立案」 
3 PBL 教材「生成 AI を活用したノベルゲーム制作」 

評価方法 

1 プロジェクト成果物 
2 プレゼンテーション・発表 
3 プロセス評価（チームワーク・コミュニケーション等） 
4 授業出席率 

備考 

本科目の学習は、3～4 名程度のグループで進めていく想定である。積
極的なコミュニケーションと役割分担を促す。各学習者グループのプ
ロジェクト進捗は様々であるため、適宜サポートや指導を行いながら、
定められた授業時間内でのアウトプット制作を目指すよう指導する。 
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3.1.4.2. 科目「DXファクター」 

科目名 DX ファクター 
時間数 22.5 時間（15 コマ） 
実施形態 講義形式を中心とし、一部演習やディスカッションを含む 
前提知識 必須の前提知識や履修科目はなし 

学習目的 
エンタメ業界の DX 概況や、生成 AI を中心とした新技術の概要・活用
事例等を学び、新技術への関心を喚起するとともに、DX 時代のクリエ
イターとして必要な姿勢や情報収集の方法を身につける。 

学習概要 

本科目では、エンタメ業界のデジタルトランスフォーメーション（DX）
全体像を俯瞰しつつ、特に大きなインパクトをもたらしている「生成
AI」の基本的な機能や活用事例、そして課題・問題点を学ぶ。加えて、
変化の激しい DX 時代において新技術をキャッチアップし続けるため
の情報収集方法やマインドセットを講義中心で学習する。 

学習目標 

１ エンタメ業界で進行している DX の潮流や背景を説明できるよう
になる。 

２ 文章生成 AI や画像生成 AI などの機能や仕組みを把握し、簡単な
演習を通じて実際に活用する感覚を得る。 

３ 著作権や肖像権、ハルシネーションなど、生成 AI をめぐる法的・
倫理的リスクを具体例から学び、適切なリスク評価・対処ができ
る視点をもつ。 

４ 変化の速い技術動向に対応するための情報収集法や学習スタイル
を身につけ、今後の学習やキャリア形成に活かせるようになる。 

授業内容 

第 01 回 
オリエンテーション／エンタメ業界の DX 概況(1) 
・科目の目的・進行方法の説明 
・エンタメ業界の先端技術と今後の動向 

第 02 回 
エンタメ業界の DX 概況(2) 
・文章生成 AI、画像生成 AI とコンテンツ制作 

第 03 回 
エンタメ業界の DX 概況(3) 
・映像分野での DX の概況 
・通信・サービス分野における DX の概況 

第 04 回 
生成 AI の概要(1) 
・「生成 AI とは何か？」 
・文章生成 AI を使ってみよう（演習） 

第 05 回 
生成 AI の概要(2) 
・生成 AI の仕組みとは 
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・画像生成 AI を使ってみよう（演習） 

第 06 回 
生成 AI の概要(3) 
・生成 AI を使いこなすためのポイント 
・質疑応答／ミニディスカッション 

第 07 回 
生成 AI の活用事例(1) 
・映像分野での導入事例 
・漫画分野での導入事例 

第 08 回 
生成 AI の活用事例(2) 
・広告分野での導入事例 
・ゲーム分野での導入事例 

第 09 回 
生成 AI の活用事例(3) 
・音楽分野での導入事例 
・活用事例全体まとめ 

第 10 回 
生成 AI の課題問題(1) 
・ハルシネーションの問題 
・著作権の問題 

第 11 回 
生成 AI の課題問題(2) 
・肖像権の問題 
・ディープフェイクの問題 

第 12 回 
生成 AI の課題問題(3) 
・情報漏洩の問題 
・その他の課題・問題 

第 13 回 
DX 時代の情報収集(1) 
・DX の概念と最新エンタメ分野 DX の具体例 
・DX 時代に必要なマインド 

第 14 回 
DX 時代の情報収集(2) 
・SNS の活用や習慣的学習方法 
・人脈やコミュニティの作り方 

第 15 回 
DX 時代の情報収集(3) 
・変化に対応するクリエイターの視点 
・継続的学習とチャレンジの重要性 

使用教材等 

１ 講義教材「エンタメ業界のデジタルトランスフォーメーション
（DX）」 

２ 講義教材「生成 AI の概要」 
３ 講義教材「生成 AI の活用事例」 
４ 講義教材「生成 AI の課題問題」 
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５ 講義教材「DX 時代の情報収集」 

評価方法 
１ CBT 正答率 
２ 演習・ディスカッション参加度 
３ 授業出席率 

備考 

本科目は主に講義形式だが、一部演習課題を通じて生成 AI の実際の使
用感を体験する。最新の技術トレンドが頻繁に更新されるため、授業
中に随時アップデートを行い、学生同士の情報交換を促す。科目「DX
コンテンツ PBL」や科目「DX 事例研究」へのステップとして、基礎知
識と関心を高める重要な導入科目となる。 

 

3.1.4.3. 科目「DX事例研究」 

科目名 DX 事例研究 
時間数 22.5 時間（15 コマ） 
実施形態 演習形式を中心とし、ディスカッション・発表を含む 

前提知識 
科目「DX ファクター」の事前履修を前提とする。ただし、生成 AI の
基本的な知識があれば概ね受講に差し支えはない。また科目「DX ファ
クター」の学習項目を e ラーニングでの任意学習で補完してもよい。 

学習目的 

エンタメ業界全般の生成 AI を中心とした先端技術活用事例や DX 事例
から、実践的なモデルやノウハウを学ぶ。各事例における課題・問題、
ビジネスモデル、社会的影響などをグループワークで深掘りし、実務
での生成 AI 活用に必要な知見や注意点を得るとともに、DX 時代のビ
ジネス発想力を養う。 

学習概要 

映像、アニメ、ゲームなどのコンテンツ分野における生成 AI 活用事例
を題材に、実務レベルでの利活用方法や問題解決アプローチをケース
スタディ形式で研究する。また、生成 AI 活用時に発生したトラブルや
問題（著作権、肖像権、情報漏洩など）を事例として取り上げ、その防
止策やリスクマネジメントについてディスカッションする。加えて、
生成 AI を含む様々な新技術を活用した最新ビジネス事例を題材とし、
ビジネスモデルの分析や社会的影響に関する考察を行う。本科目では
3 つのケーススタディ教材を使用したグループワークを行い、ディス
カッションや演習の結果を発表・共有する流れで進行する。 

学習目標 

１ コンテンツ制作やマーケティングなどの業務課題に対して生成 AI
を活用して解決を図る手法を学び、自ら説明できるようになる。 

２ 著作権、肖像権、情報漏洩、ディープフェイク、ハルシネーション
など、実際に起こりうる問題点を理解し、多様な意見があること
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を理解する視点をもつ。 
３ 生成 AI やブロックチェーンなどを活用した新規ビジネスの構造や

社会的影響を理解し、自分なりの視点で分析・考察できる。 
４ ケーススタディを題材に協働で情報収集・意見交換を行い、プレ

ゼンやレポートにまとめていくコンピテンシーを養う。 

授業内容 

第 01 回 
ケーススタディ①（業務課題の解決） 
・ケース 1：PV のストーリーボード作成 
・グループ作業＆発表 

第 02 回 
ケーススタディ②（業務課題の解決） 
・ケース 2：VTuber のテーマ BGM 作成 
・グループ作業＆発表 

第 03 回 
ケーススタディ③（業務課題の解決） 
・ケース 3：ご当地アニメの設定・ストーリー作成 
・グループ作業＆発表 

第 04 回 
ケーススタディ④（業務課題の解決） 
・ケース 4：ご当地キャラのマーケティングプラン 
・グループ作業＆発表 

第 05 回 
ケーススタディ⑤（業務課題の解決） 
・ケース 5：オリジナルゲーム UI のプログラム作成 
・グループ作業＆発表 

第 06 回 
生成 AI の活用リスク事例（1） 
・ケース 1：ディープフェイク 
・グループディスカッション 

第 07 回 
生成 AI の活用リスク事例（1） 
・ケース 2：ハルシネーション 
・グループディスカッション 

第 08 回 
生成 AI の活用リスク事例（3） 
・ケース 3,4：著作権、肖像権 
・グループディスカッション 

第 09 回 
生成 AI の活用リスク事例（4） 
・ケース 5：情報漏洩 
・事例全体のまとめ＆リスクマネジメントプラン 

第 10 回 
コンテンツビジネス事例研究（1） 
・ケース 1：RedRum（モリカトロン） 
・グループディスカッション 

第 11 回 コンテンツビジネス事例研究（1） 



32 
 

・ケース 2：AI ワークス（AI ワークス） 
・グループディスカッション 

第 12 回 

コンテンツビジネス事例研究（2） 
・ケース 3：資産性ミリオンアーサー（スクウェア・エニ
ックス） 
・グループディスカッション 

第 13 回 
コンテンツビジネス事例研究（2） 
・ケース 4：Crypto Ninja Partners（バケット） 
・グループディスカッション 

第 14 回 
コンテンツビジネス事例研究（3） 
・ケース 5：NISSAN HYPE LAB（日産） 
・グループディスカッション 

第 15 回 
コンテンツビジネス事例研究（3） 
・ケース 6：Vket Space（HIKKY） 
・グループディスカッション 

使用教材等 

１ ケーススタディ教材：生成 AI を活用した業務課題の解決 
２ ケーススタディ教材：生成 AI の課題・問題 
３ ケーススタディ教材：先端技術に係るコンテンツビジネス事例 
 

評価方法 
１ CBT 正答率 
２ 演習・ディスカッション参加度 
３ 授業出席率 

備考 

本科目は主に講義形式だが、一部演習課題を通じて生成 AI の実際の使
用感を体験する。最新の技術トレンドが頻繁に更新されるため、授業
中に随時アップデートを行い、学生同士の情報交換を促す。科目「DX
コンテンツ PBL」や科目「DX 事例研究」へのステップとして、基礎知
識と関心を高める重要な導入科目となる。 
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3.2. 教育コンテンツの本格開発 
カリキュラム構成科目での活用を想定した教育コンテンツとして、「PBL 教材」「講義教

材（講義資料・講義映像・CBT）」「ケーススタディ」の 3 系統の開発を実施した。今年度は
前年度までの成果をもとに、コンテンツ分野での DX の代名詞となりつつある生成 AI を中
心的な題材に据えて、改良・拡張等を行った。 

以下に各教材の開発概要を記載する。 
 

3.2.1. PBL教材 

3.2.1.1. 概要 

科目「DX コンテンツ PBL」は、プロジェクト学習型 PBL の授業である。学生によるプ
ロジェクトチームが、ビジネス上の実際の案件に準拠した仮想的なプロジェクト案件に取
り組み、ビジネス上の課題解決に向けたアウトプットを制作していく。この科目では特に、
DX 関連技術等を活用したコンテンツやビジネスモデルの企画立案等をテーマとしたプロ
ジェクト学習を実施する想定である。 

PBL 学習の教育目標は、そこで題材とされる技術やビジネスへの理解深化も然ることな
がら、課題解決を通して、専門知識の活用能力の他、計画立案・遂行能力、プレゼンテーシ
ョン能力、チーム運営能力等といった実務スキルや問題解決能力など、コンピテンシーの総
合的な向上を図ることも狙いである。すなわち、前章「エンタメ DX リテラシー標準の検討」
で述べた次世代デジタルコンテンツクリエイターに求められるスキル等を、総合的に醸成
することが期待できる。したがって、この PBL 学習は、本事業で構築する教育プログラム
の中核的な位置づけとなる。 

今年度はこうした背景のもと、昨年度までの開発成果をもとに 2 点の PBL 教材を検討・
開発した。以下にそれぞれの概要を記載する。 
 

3.2.1.2. PBL教材「生成 AIを活用したノベルゲーム制作」の新規開発 

令和５年度を開発成果もとにさらに発展させる形で、より応用的な題材として、「生成 AI
を活用したノベルゲーム制作」をテーマとした新規 PBL の開発を行った。この PBL では、
専門学校から発注を受けて、担当者の要望を受けながら、高校生に専門学校の魅力を 5 分
程度で体験するストーリーのノベルゲーム形式のゲームコンテンツを制作する。ノベルゲ
ームの企画からシナリオ作成、画像・音声素材作成、プログラミング、プレゼンテーション
という小規模なゲームコンテンツ制作業務のプロセスで学習を進められるよう、課題を構
成している。これらの学習プロセスでは、すべて生成 AI を活用して検討していく。 
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図表 3-4  PBL教材「生成 AIを活用したノベルゲーム制作」学習プロセス 

 
 
本教材の構成は次の通りである。本 PBL 教材は以下に示すようなパワーポイント形式

45p の教材で、プロジェクトの概要説明、学習プロセスに沿った課題・ワークシートで構成
される。本教材の本体は巻末の付録に掲載するので参照されたい。 

 
図表 3-5 「生成 AIを活用した専門学校の学生募集ポスター制作 PBL」の目次構成 

１．プロジェクトの概要 
 ・学習の概要と目的 
 ・制作物のイメージ 
 ・使用する生成 AI 
 ・生成 AI 利用時の注意事項 
 ・学習の流れ 
２．実習課題 
 課題(1) 要望確認と企画書作成 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・作成するゲームコンテンツの最小要件 
  ・使用するキャラクター 
  ・ワークシート① 要件確認 
  ・ワークシート② 企画書 
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 課題(2) シナリオ（文字素材）制作 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・ストーリー概要プロンプトの例 
  ・ワークシート③ ストーリープロットの作成 
  ・ワークシート④ キャラクター設定の作成 
  ・ワークシート⑤ 設定のまとめ 
  ・ストーリー生成プロンプトの例 
  ・ワークシート⑥ ストーリー作成 
 課題(3) 画像・BGM 素材の制作 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・背景画像作成のヒント 
  ・ワークシート⑦ 背景画像の生成 
  ・ワークシート⑧ BGM の生成 

課題(4) ゲームの制作 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・ワークシート⑨ 画面レイアウトを考える 
  ・ワークシート⑩ 台本を作成する 
  ・ワークシート⑪ コード生成 
  ・コード生成のプロンプトの例 
  ・コード生成のためのヒント 

課題(5) 要件チェック＆プレゼンテーション 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・ワークシート⑫ 要件チェックシート 
  ・ワークシート⑬ プレゼンテーション資料 

 
以下に教材のイメージを示す。 
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図表 3-6  PBL教材「生成 AIを活用したノベルゲーム制作」演習課題 

 

 
図表 3-7  PBL教材「生成 AIを活用したノベルゲーム制作」ワークシート 
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3.2.1.3. PBL教材「生成 AIを活用した学生募集ポスター制作」の改修 

PBL 学習を通してより DX を体感しやすく、学生の意識・行動の変容に繋がるようにす
るために、昨年度開発した PBL 教材「生成 AI を活用した専門学校の学生募集ポスター制
作」の改修を実施した。この改修版では、もともと生成ＡＩを活用してポスター制作を行う
課題で構成されていた PBL 教材に対し、あえて手作業で課題に取り組む要素を組み込んだ。
この課題の追加によって、本教材の学習者は、同じ課題（作業工程）に対して、手作業を行
った後、生成 AI を活用して作業を行うなど、生成 AI の活用の有無を対比的に体験する構造
となっている。 

以下に改修版教材の課題構成を示す。例えば、キャッチコピーの検討作業において、ブレ
インストーミングでキャッチコピーのアイデア出しを手作業で行った後、文章生成 AI を活
用してアイデア出しを行うなどである。これによって生成ＡＩによる業務プロセスや業務
品質の変化などのＤＸを実感させやすくすることで、学習効果の向上を目指した。 

 
図表 3-8  PBL教材「生成 AIを活用した学生募集ポスター制作」改修版 課題構成 

コマ数 学習項目 学習時間 

準備 
ガイダンス 

50 分 要望確認 
ヒアリング要約 

課題１ 
レイアウト設計(手作業) 

100 分 
レイアウト設計(文章生成 AI) 

課題２ 
キャッチコピー作成(手作業) 

100 分 
キャッチコピー作成(文章生成 AI) 

課題３ 
画像素材作成(手作業) 

100 分 
画像素材作成(画像生成 AI) 

課題４ ポスター本体作成 150 分 
課題５ ディスカッション＆プレゼン 50 分 

 
本 PBL 教材は以下に示すようなパワーポイント形式 54p の教材で、プロジェクトの概要

説明、全 6 ステップの学習プロセスに沿った課題・ワークシートで構成される。本教材の構
成は次の通りである。本教材の本体は巻末の付録に掲載するので参照されたい。 

 
図表 3-9  PBL教材「生成 AIを活用した学生募集ポスター制作」改修版 構成 

１．プロジェクトの概要 
 ・学習の概要と目的 
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 ・制作物のイメージ 
 ・使用する生成 AI（1）Microsoft 『Bing AI』 
 ・使用する生成 AI（2）ChatGPT 
 ・使用する生成 AI（3）Gemini 
 ・Bing/ChatGPT/Gemini の使い分け(無料版) 
 ・学習の流れ 
２．準備：要望確認 
  ・作業説明 
  ・学生募集ポスターの例 
  ・今回作成するポスターの最小要件 
  ・ワークシート①の記入例 
  ・ワークシート① 
３．実習課題 
 課題(1) レイアウト設計 
  1-1 レイアウト設計(手作業) 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・ワークシート②-A の作成方法 
  ・ワークシート②-A 
  1-2 レイアウト設計(ChatGPT) 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・ワークシート②-B の作成方法 
  ・プロンプト（AI への依頼文）の考え方 
  ・ChatGPT プロンプト例【パーツ案出し】 
  ・ChatGPT プロンプト例【フレーム作成】 
  ・ワークシート②-B 
 課題(2) キャッチコピー作成 
  2-1 キャッチコピー作成(手作業) 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・キャッチコピーの例 
  ・「ブレインストーミング」とは？ 

・ブレインストーミングの役割 
・ブレインストーミング：実践 
・ブレインストーミング：記録シート 
・ブレインストーミング：アイデアの取りまとめ 
・ワークシート③-A  
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  2-1 キャッチコピー作成(Gemini) 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・Gemini プロンプト例【キャッチコピー】 
  ・ワークシート③-B 
 課題(3) ポスターの制作 
  3-1 画像素材作成(手作業) 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・画像素材の検索 
  ・画像素材の当てはめ 
  3-2 画像素材作成(Bing AI) 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・Bing AI プロンプト例【画像】 
  ・画像素材の当てはめ 
課題(4) ポスター作成 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・ワークシート④の記入方法 
  ・ワークシート④ 
課題(5) ディスカッション＆プレゼン 
  ・課題説明（目的・作業） 
  ・ワークシート⑤の記入方法 
  ・ワークシート⑤ 

 
以下に教材のイメージを示す。 
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図表 3-10  PBL教材「生成 AIを活用した学生募集ポスター制作」改修版 演習課題 

 

 
図表 3-11  PBL教材「生成 AIを活用した学生募集ポスター制作」改修版 ワークシート 
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3.2.1.4. PBL教材の指導ガイド 

今年度開発した PBL 教材「生成 AI を活用したノベルゲーム制作」、PBL 教材改修版
「「生成 AI を活用した学生募集ポスター制作」の PBL 教材について、指導ガイドを作成し
た。本 PBL 教材を専門学校の指導者が使用して PBL 学習を進行することを想定して、教
材の各スライドに対して、それぞれ指導の際のポイントや留意事項などを掲載している。 

以下に本指導ガイドのイメージを掲載する。各教材に対応する指導ガイドの本体は巻末
の付録に掲載するので参照されたい。 

 
図表 3-12 「生成 AIを活用した専門学校の学生募集ポスター制作 PBL」の指導ガイド 
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3.2.2. 講義教材（講義資料・講義映像・CBT） 

3.2.2.1. 概要 

科目「DX ファクター」では、エンタメ業界の DX 概況や、生成 AI を中心とした新技術の
概要・活用事例等を学び、新技術への関心を喚起するとともに、DX 時代のクリエイターと
して必要な姿勢や情報収集の方法を身につけることを目的とする。そこで得られる知識は、
PBL 学習の基礎知識として活用される想定である。 

そこで令和 6 年度には、令和 5 年度の成果をさらに発展させる形で、生成 AI リテラシー
の充実を図る教材を中心に検討し「生成 AI の活用事例」、「生成 AI の課題問題」、「DX 時代
の情報収集」をテーマとした講義教材（講義資料・講義映像・CBT）を開発した。 

以下にそれぞれの概要を記載する。 
 

3.2.2.2. 講義教材「生成 AIの活用事例」 

 「生成 AI の活用事例」をテーマとした講義教材は、講義資料（パワーポイントスライド・
解説原稿）20p と、講義映像 5 本 計 35 分、CBT 用の確認問題 15 問で構成される。本教材
では、映像、ゲーム、漫画、広告、音楽の 5 つのコンテンツ関連分野での企業等による生成
AI 活用方法や具体的な事例を紹介している。各分野での生成 AI 活用パターンを概説すると
ともに、各分野 3 事例ずつ、各事例の概要と生成 AI の活用ポイントを解説する構成である。
コンテンツクリエイターを目指す学生に、生成 AI の活用を自分事と認識させ、学習モチベ
ーションを喚起することをねらいとした。講義資料の主な構成は次の通りである。 
 

図表 3-13 講義教材「生成 AIの活用事例」の目次構成 

〇映像分野での生成 AI 活用事例 
 ・映像分野における生成 AI の活用パターン例 
 ・生成 AI を活用したミュージックビデオ制作事例 
 ・生成 AI で観光 PR 動画を制作した事例 
 ・生成 AI でアニメーションを制作した事例 
〇漫画分野での生成 AI 活用事例 
 ・漫画分野における生成 AI の活用パターン例 
 ・生成 AI でコミックを制作した事例 
 ・生成 AI で有名漫画の新作を制作した事例 
 ・生成 AI で漫画 LP を制作した事例 
〇広告分野での生成 AI 活用事例 
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 ・広告分野における生成 AI の活用パターン例 
 ・生成 AI でファッション広告を制作した事例 
 ・生成 AI で WebCM を制作した事例 
 ・生成 AI で CM のアニメーションを制作した事例 
〇ゲーム分野での生成 AI 活用事例 
 ・ゲーム分野における生成 AI の活用パターン例 
 ・生成 AI をゲーム開発などに活用した事例 
 ・生成 AI でゲーム開発の実証実験を行った事例 
 ・AI 技術をゲーム制作に導入する実験事例 
〇音楽分野での生成 AI 活用事例 
 ・音楽分野における生成 AI の活用パターン例 
 ・生成 AI で楽曲のベースを制作した事例 
 ・生成 AI で有名音楽家の作風を再現した事例 
 ・AI 技術で有名歌手の歌声を再現した事例 

 
本講義資料のイメージと確認問題の例を以下に示す。なお、本講義資料を活用した講義映

像は、解説原稿をもとにスライドを解説する形式で開発を行った。講義資料・確認問題は巻
末の付録に掲載するので参照されたい。 
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図表 3-14 「生成 AIの活用事例」講義スライド 
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図表 3-15 「生成 AIの活用事例」解説原稿 
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図表 3-16 「生成 AIの活用事例」確認問題の例 

問題文 映像制作における生成 AI の活用パターンとして当てはまるものはどれ
でしょうか。最も適切な選択肢を選びなさい。 

選択肢 1. アイデアの検討補助 
2. 撮影機材の自動制御 
3. 演者に対する演技指導 
4. わからない 

解 答 1. アイデアの検討補助 

解 説 映像分野における生成 AI の主な活用パターンの 1 つに、アイデアの検
討補助がある。たとえば、文章生成 AI を使用して映像のコンセプトや構
成を考える際のアイデア出しに活用されている。 

 

3.2.2.3. 講義教材「生成 AIの課題問題」 

「生成 AI の課題問題」をテーマとした講義教材は、講義資料（パワーポイントスライド・
解説原稿）35p と、講義映像 8 本 計 50 分、CBT 用の確認問題 32 問で構成される。ハルシ
ネーション、ディープフェイク、著作権・肖像権、情報漏洩などの生成 AI に関連した課題
や問題について、具体的なトラブルの事例を紹介しながら要点を解説している。各課題・問
題点について、まず具体的な問題点のポイントとその影響を解説し、実際のトラブル事例を
3 つ紹介している。さらに、それらを踏まえて生成 AI で作成されたコンテンツを作る側、
見る側の 2 つの視点から注意するポイントを解説している。これにより、生成 AI を活用し
ていく上での注意事項への理解を深めることをねらいとした。講義資料の主な構成は次の
通りである。 

 
図表 3-17 講義教材「生成 AIの課題問題」の目次構成 

〇学習目的 
〇ハルシネーションの問題 
 ・問題点のポイントと影響 

・生成 AI の回答をそのまま使用し問題となった事例 
・生成 AI による嘘情報で名誉が傷つけられた事例 
・生成 AI の回答を確認せずそのまま使用した事例 
・コンテンツクリエイターが気をつけるべきこと 

〇著作権侵害の問題 
 ・問題点のポイントと影響 
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・既存イラストを改変し「自作」として公開 
・生成 AI に著作者の許可なく作品を学習させ公開 
・画像生成 AI に既存作品を学習させる賛否の議論 
・コンテンツクリエイターが気をつけるべきこと 
・著作権と生成 AI に関する文化庁の見解 

〇肖像権の問題 
 ・問題点のポイントと影響 

・亡くなった有名歌手の歌声再現に対する賛否議論 
・影響力の高い肖像がもたらしうる混乱の賛否議論 
・「声」に対する権利が認められた事例 
・コンテンツクリエイターが気をつけるべきこと 

〇ディープフェイクの問題 
 ・問題点のポイントと影響 

・詐欺被害を誘発するリスクがある動画の投稿 
・ディープフェイクによるなりすましで詐欺被害 
・事実と異なる偽動画を拡散 
・コンテンツクリエイターが気をつけるべきこと 

〇情報漏洩の問題 
 ・問題点のポイントと影響 

・アカウント情報の盗難事例で考えられるリスク 
・機密情報の誤入力事例から考えられるリスク 
・コンテンツクリエイターが気をつけるべきこと 

〇その他の問題・課題 
・学習情報の偏りから多様性が失われ得る問題 
・AI の普及が雇用にもたらす影響 
・デマ情報が社会に混乱をもたらす問題 
・教育分野における生成 AI 活用の賛否議論① 
・教育分野における生成 AI 活用の賛否議論② 

 
本講義資料のイメージと確認問題の例を以下に示す。なお、本講義資料を活用した講義映

像は、解説原稿をもとにスライドを解説する形式で開発を行った。講義資料・確認問題は巻
末の付録に掲載するので参照されたい。 
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図表 3-18 「生成 AIの課題問題」講義スライド 
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図表 3-19 「生成 AIの課題問題」解説原稿 

 
 

図表 3-20 「生成 AIの課題問題」確認問題の例 

問題文 生成 AI のハルシネーションとは、どのような現象を指すでしょうか？適
切な選択肢を選びなさい。 

選択肢 1. 生成 AI が正確な情報のみを生成する現象 
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2. 生成 AI が誤った情報を生成する現象 
3. 生成 AI が情報を生成できなくなる現象 
4. わからない 

解 答 2. 生成 AI が誤った情報を生成する現象 

解 説 ハルシネーションとは、生成 AI が学習データとは異なる内容や存在しな
い情報を出力する現象のことを指す。これは、AI の回答に誤りが含まれ
る可能性があることを示している。 

 

3.2.2.4. 講義教材「DX時代の情報収集」 

エンタメ分野での技術やビジネスの流動性は極めて早く、特に学生がＤＸにキャッチア
ップするという観点では、効果的な情報収集の手法を身につけることが効果的である。そこ
で、専門学校生の継続的な学習を支援する目的で「DX 時代の情報収集」をテーマとした講
義教材を開発した。本教材は、講義資料（パワーポイントスライド・解説原稿）37p と、当
該資料を活用した講義映像 6 本 約 40 分、CBT 用の確認問題 15 問で構成される。 

本教材では、専門学校生が、継続してモチベーションを維持し、学習を続けていくことを
支援するために、具体的な情報収集や学習方法を解説している。本教材の設計にあたり、現
役のコンテンツ業界の有識者・クリエイターが実際に実践している方法を調査して内容を
構成した。講義資料の主な構成は次の通りである。 
 

図表 3-21 講義教材「DX時代の情報収集」の目次構成 

〇コンテンツ分野の DX とクリエイターに必要なマインド・行動 
・DX とは 
・コンテンツ分野の DX 
・生成 AI を活用したコンテンツ DX の事例① 
・生成 AI を活用したコンテンツ DX の事例② 
・VR を活用したコンテンツ DX の事例 
・DX 時代のクリエイターに必要なマインドと行動 
・1 章のまとめ 

〇情報収集の方法とその活用 
・情報収集のポイント 
・（1）SNS を活用する 

 有名・著名なクリエイターをフォローする 
 有名・著名なクリエイターをフォローする流れ 
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 有名・著名なクリエイターをフォローする流れ（作者の投稿を見る） 
 個人クリエイターをフォローする 
 個人クリエイターをフォローする流れ（身近なクリエイターを調べる） 
 個人クリエイターをフォローする流れ（トレンドワードを調べる） 
 自分から SNS 上に投稿する 
 自分から SNS に投稿する具体例 
 その他の SNS 上の情報収集方法 

・（2）人の話を聞く 
 カンファレンスで情報を集める流れ（有名なカンファレンスを調べる） 
 カンファレンスで情報を集める流れ（カンファレンスに参加する） 

・（3）情報収集を習慣にする 
 情報収集を習慣にする具体例 

・2 章のまとめ 
〇変化に適応できるクリエイターになるためには 

・学び続けることの重要性 
・情報収集の際に気をつけるべきこと 
・情報を発信するときに考えるべきこと 
・3 章のまとめ 

〇主な参考文献・参考リンク 

 
本講義資料のイメージと確認問題の例を以下に示す。なお、本講義資料を活用した講義映

像は、解説原稿をもとにスライドを解説する形式で開発を行った。講義資料・確認問題は巻
末の付録に掲載するので参照されたい。 
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図表 3-22 「DX時代の情報収集」講義スライド 
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図表 3-23 「DX時代の情報収集」解説原稿 

 
 

図表 3-24 「DX時代の情報収集」確認問題の例 

問題文 SNS のみを使用した情報収集には、どんなリスクがあるでしょうか。最
も適切な選択肢を選びなさい。 

選択肢 1. 最新情報に触れる機会が少なくなってしまう。 
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2. 関心に沿った情報が集まりやすくなってしまう。 
3. トレンドを掴むことが難しくなってしまう。 
4. わからない 

解 答 2. 関心に沿った情報が集まりやすくなってしまう。 

解 説 SNS は最新情報やトレンドをキャッチできるが、自分の興味や関心に沿
った情報が集まりやすく、視野が狭まるリスクがある。 
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3.2.3. ケーススタディ教材 

3.2.3.1. 概要 

科目「DX 事例研究」は、エンタメ業界全般の先端技術活用事例や DX 事例等から、実践
的なモデルやノウハウを学ぶことを目標とする。今年度は 2 種類のケーススタディ教材を
開発した。1 つ目は、ケーススタディ教材「生成 AI を活用した業務課題の解決」である。
コンテンツ制作企業等での業務上のタスクを仮想的に設定し、生成 AI を活用して業務課題
の解決に取り組むケーススタディ教材である。2 つ目は、生成 AI の課題や問題についてデ
ィスカッションするためのケーススタディ教材である。以下にそれぞれの概要を記載する。 
 

3.2.3.2. ケーススタディ教材「生成 AIを活用した業務課題の解決」 

コンテンツ制作企業等での業務上のタスクを仮想的に設定し、生成 AI を活用して業務課
題の解決に取り組むケーススタディ教材である。映像制作や音楽制作、ゲーム制作などのコ
ンテンツ制作業務プロセスのワンシーンを事例として抽出して題材とした。生成 AI を活用
した問題解決の実践的演習に重点を置いた問題解決型学習（Problem Based Learning）の
形式を採用している。例えば「VTuber の BGM 作成」などのテーマがケースごとに設定さ
れており、その業務の状況や周辺情報が事例情報として提供される。学習者は生成 AI（文
章生成 AI、画像生成 AI、音楽生成 AI など）を活用しながら、課題に沿って３～４ステップ
でアウトプットを作成していく構成である。以下が題材とした事例の一覧である。 

 
図表 3-25 ケーススタディ教材の一覧 

事例① PV のストーリーボード作成 
事例② VTuber のテーマ BGM 作成 
事例③ ご当地アニメーションの設定・ストーリー作成 
事例④ ご当地キャラクターのマーケティングプラン作成 
事例⑤ オリジナルゲーム UI のプログラム作成 

 
本教材のイメージを以下に示す。パワーポイントスライド形式で、1 事例あたり課題の状

況設定・参考情報・課題・ワークシート・回答例・指導ガイド等の小計 20 スライド程度の
ボリュームである。教材本体は巻末の付録に掲載するので参照されたい。 
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図表 3-26 ケーススタディ教材「VTuberのテーマ BGM作成」事例情報 

 

 
図表 3-27 ケーススタディ教材「VTuberのテーマ BGM作成」検討課題 
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図表 3-28 ケーススタディ教材「VTuberのテーマ BGM作成」指導ガイド 事例要点 

 

 
図表 3-29 ケーススタディ教材「VTuberのテーマ BGM作成」指導ガイド 回答例 
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3.2.3.3. ケーススタディ教材「生成 AIの課題・問題」 

本教材は、生成 AI の課題や問題についてディスカッションするためのケーススタディ教
材である。本教材では、ハルシネーション、ディープフェイク、著作権・肖像権、情報漏洩
の 5 つのテーマを取り上げ、それぞれに関連する具体的なトラブル事例を題材として扱う。
これらの事例をもとに、問題の影響や生成 AI に対する自身の意見について議論を行う。 

議論の題材となる事例は、前掲の講義教材『生成 AI の課題・問題』で取り上げた 3 つの
事例と同じであるが、加えて、SNS や Web 記事で収集・整理した一般的な意見も紹介して
いる。そこでは、「問題視する必要はない」「課題を踏まえた上で生成 AI を活用すべき」「生
成 AI の使用を制限すべき」など、多様な意見に触れられるように構成している。これによ
り、学習者が一面的な見方に囚われることなく、多角的な視点から生成 AI の課題や問題を
理解できるよう工夫している。以下が題材とした事例の一覧である。 

 
図表 3-30 ケーススタディ教材「生成 AIの課題・問題」題材事例一覧 

事例① ディープフェイク 
事例② ハルシネーション 
事例③ 著作権 
事例④ 肖像権 
事例⑤ 情報漏洩 

 
本教材のイメージを以下に示す。パワーポイントスライド形式で、1 事例あたり事例情報・

課題・回答例・指導ガイド等の小計 20 スライド程度のボリュームである。教材本体は巻末
の付録に掲載するので参照されたい。 
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図表 3-31 ケーススタディ教材「生成 AIの課題・問題」事例情報 

 

 
図表 3-32 ケーススタディ教材「生成 AIの課題・問題」課題・問題への意見 
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図表 3-33 ケーススタディ教材「生成 AIの課題・問題」検討課題 

 

 
図表 3-34 ケーススタディ教材「生成 AIの課題・問題」指導ガイド 回答例・考え方 
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3.3. 教育環境の本格開発 
本教育プログラムを運用するための教育環境を検討・整備する。今年度は昨年度の成果を

基礎として、引き続き本カリキュラムや教材の運用を支援する教育環境として、「e ラーニ
ング」「学習支援 SNS」の 2 項目について具体化を進めた。 

以下に各環境の開発概要を記載する。 
 

3.3.1. eラーニング 

「e ラーニング」に関しては、新たに開発した PBL 教材やケーススタディ教材、講義映
像・CBT などの各種教育コンテンツを実装し、学習者が利用できる環境を整えた。 

本環境は授業運用の支援や学習者の自主学習支援に活用する想定で、パソコンやスマー
トフォン、タブレットなどのインターネットに接続した IT 端末からブラウザ経由で利用す
ることができる。 

コンテンツにアクセスするためには利用者各自に割り振られる ID とパスワードによるロ
グインが必要で、ID ごとに利用ログが蓄積される。これらの利用ログは指導者の必要に応
じて、学習履歴として参照することもできる。 

 
図表 3-35 ログイン画面・トップメニュー 
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図表 3-36 講義映像・CBT 

  
 

図表 3-37 PBL・ケーススタディ 
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3.3.2. 学習支援 SNS 

昨年度までの専門学校へのヒアリング調査の結果から、学生側・指導者側のいずれも最新
情報へのキャッチアップの難しさが課題として指摘されていた。そこで「学習支援 SNS」
については、コンテンツ分野の最先端の情報は X（旧 Twitter）などの SNS が最も早いこと
を鑑み、令和 5 年度に SNS 上で情報発信用のアカウントを設置した。 

今年度は令和 5 年度に引き続きこのアカウントを運用することで、生成 AI を中心とした
技術動向・業界動向・専門学校動向などの情報集積・発信を行った。活動期間は令和 6 年 8
月から令和 7 年 2 月までの 6 か月間で、SNS 上に投稿される国内外の情報から専門学校の
教員や学生に有益な情報を厳選し、775 件の情報共有（リポスト）を実施した。 
 

図表 3-38  X（旧 Twitter）アカウント 
アカウント：デジタルコンテンツ制作者育成協会 @DCC1041333 
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3.3.2.1. 情報集積・発信の対象 

 本アカウントでは、以下のような情報を集積・発信することを目的として運用を行った。
またこれらの情報を集積するにあたり、国内外のコンテンツ業界や生成 AI 等の有識者のア
カウント、専門学校や専門学校教員のアカウントなどを調査してフォローした。 
＜調査対象項目＞ 
・コンテンツ分野での生成 AI 活用に関する情報（新しいツール、事例、活用方法など） 
・コンテンツ×DX のトレンド情報（有力アカウントが発信する情報へのキャッチアップ） 
・コンテンツ分野の専門学校の情報（生成 AI 等の新技術の授業、興味深い活動の情報など） 
・コンテンツ分野には直接関係しない生成 AI の情報（生成 AI×教育など） 
・コンテンツクリエイター向けのスキルアップや学習に繋がる情報 
・VR・XR、WEB3.0、CG 関連など個別の技術に関する情報 
 

3.3.2.2. 学習支援 SNSでの情報集積・発信のまとめ 

コンテンツ分野の専門学校生が行う情報収集を支援するため、「デジタルコンテンツ制作
者育成協会」の X アカウントを通じた SNS 運用を、約半年間にわたり実施した。運用方針
としては、コンテンツ分野に関連した生成 AI をはじめとする先端ツールの最新情報・トレ
ンドを調査し、SNS 情報の大枠を捉えながらリポスト中心で発信した。加えて、教育機関
や専門学校における DX 推進や生成 AI 導入・活用の取り組み、企業事例、関連ニュースな
ども収集・発信を行った。なお、有益な情報を発信しているアカウントを発見した際にはフ
ォローを行い、運用アカウントにおけるコンテンツの充実を図るとともに、フォローアカウ
ントの記録を行った。 

調査期間中、生成 AI を中心とする技術トレンド、産業界・教育業界の大きな動きや変化
がみられた。技術トレンドでは、OpenAI 社の ChatGPT をはじめとする生成 AI サービスが
大幅なアップデートを複数回行い、他社も追随する形で性能競争が激化した様子が伺えた。
その中でも動画分野の動きは顕著であり、動画生成 AI「Sora」、「Veo」などの新ツールの登
場に加え、「Runway」、「Pika」、「Kling」、「Hailuo」など既存ツールのアップデートが相次
いだ。この結果、一貫性のある動画生成や、実写映像からのキャラクター映像生成、静止画
からの 3DCG ゲーム生成など、表現手法の幅が広がったとの報告がみられた。画像生成 AI
分野では、「Stable Diffusion」、「Midjourney」を中心に、リアリティの向上や用途の多様化
が進み、漫画制作支援ツール「Manga Editor Desu!」など、特定分野に特化したサービスも
登場した。音声生成 AI 分野では、「ElevenLabs」による感情表現機能や、「Suno」による日
本語音楽生成の品質向上など、より自然な表現が可能になったとの情報が報告された。 

産業界では、日本マクドナルド社、コカ・コーラ社、GUCCI などによる生成 AI の広告制
作業務への活用、トヨタコネクティッド社、三菱総研などでの業務効率化に向けた生成 AI
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の導入・活用など、大手企業による事例が多くみられた。特にトヨタコネクティッド社では、
ChatGPT の活用により、業務時間の大幅な削減を実現したと報告されていた。一方で、
YouTube による悪質コンテンツ対策ツールの開発着手や、有名声優らによる権利者の許諾
なき生成 AI 音声・映像に対する警鐘、著作権侵害や詐欺への悪用、ディープフェイク動画
の問題など、生成 AI 活用の課題とそれに対処する動きも見られた。 

教育業界では、生成 AI 活用のみならず、リテラシーの現状や課題・問題への対応が報告
されていた。まず活用面では、東京都の調査において、中高生の約 5 割が学校で生成 AI を
活用しているとの報告があった。一方で、別の報道では、生成 AI 利用学生の 3 割が「コピ
ペ」で課題を提出していたことや、6 割超の学生が生成 AI の回答を確認する方法を知らな
いという実態も報じられていた。こうした状況がある中、各教育機関では、文部科学省によ
る初等中等教育向けガイドラインの策定や、筑波大学による学生・教員向けの活用ガイドラ
インの公開など、生成 AI 活用のルール作りや制度化が進められていた。 

専門学校でも、生成 AI を中心に、実践的な技術習得と新技術の活用を組み合わせた特徴
的な教育活動が展開されていた。たとえば、また、国際アート&デザイン大学校では、学生
が保育園児向けに生成 AI を活用したアニメーションを制作し発表会を開催するなど、実践
的な制作発表活動が行われていた。中学・高等学校、大学などでも生成 AI 活用の取り組み
が確認された。たとえば、東北大学では、生成 AI を活用したゲーム開発の動向について、
企業代表と学生によるディスカッションが実施された。また、筑波大学では、学生・教員向
けの生成 AI 活用ガイドラインが策定され、組織的な対応が進められていた。 

今後の展望として、生成 AI を中心とする先端技術が急速な進化を続け、コンテンツ分野
のさまざまな教育・制作現場などにおいても、既存技術の新機能や、新しい技術が浸透し続
けることが予想され得る。そのため、コンテンツ分野の専門学校生が、先端ツールの最新情
報や技術トレンドを把握しながらスキル向上のために情報を収集し続けることは、より重
要性が高まっていくものと推察される。 
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3.4. 教育プログラム導入活用ガイドライン 
本事業の３年間の活動の中で調査・開発・実証した成果を体系的に整理し、専門学校での

教育プログラムの導入や活用を支援するガイドラインを作成した。本ガイドラインは 5 章
61p のドキュメントで、本事業で開発したカリキュラム・シラバスや教材コンテンツ・教育
環境の情報、それらの専門学校での活用方法の考え方などをとりまとめた。 
 主な目次構成は次の通りである。 
 

図表 3-39 教育プログラム導入活用ガイドラインの目次構成 

1. 本ガイドラインの目的と背景 
1.1. ガイドラインの目的 
1.2. 取組の背景 

2. 教育プログラムの全体像 
2.1. カリキュラムの前提 

2.1.1. 専門学校段階で学ぶべき知識・スキル等 
2.1.2. 有識者・専門学校の意見 
2.1.3. カリキュラムの方向性 

2.2. カリキュラムの概要 
2.2.1. 目指す人材像 
2.2.2. カリキュラムの基本設計 

2.3. 構成科目概要 
2.4. 授業計画（シラバス） 

2.4.1. 科目「DX コンテンツ PBL」 
2.4.2. 科目「DX ファクター」 
2.4.3. 科目「DX 事例研究」 

3. 教育コンテンツと教育環境 
3.1. PBL 教材 

3.1.1. PBL 教材「生成 AI を活用した学生募集ポスター制作」 
3.1.2. PBL 教材「生成 AI を活用した NFT ビジネスコンセプト立案」 
3.1.3. PBL 教材「生成 AI を活用したノベルゲーム制作」 
3.1.4. PBL 教材 指導ガイド 

3.2. 講義教材 
3.2.1. 講義教材「エンタメ業界のデジタルトランスフォーメーション（DX）」 
3.2.2. 講義教材「生成 AI の概要」 
3.2.3. 講義教材「生成 AI の活用事例」 
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3.2.4. 講義教材「生成 AI の課題問題」 
3.2.5. 講義教材「DX 時代の情報収集」 
3.2.6. 確認問題（CBT） 

3.3. ケーススタディ教材 
3.3.1. ケーススタディ教材「生成 AI を活用した業務課題の解決」 
3.3.2. ケーススタディ教材「生成 AI の課題・問題」 
3.3.3. ケーススタディ教材「先端技術に係るコンテンツビジネス事例」 

3.4. e ラーニング環境 
4. モデルカリキュラムと教育コンテンツの活用方法 

4.1. 全体体系の専門課程への組込み 
4.2. 部分的な抽出・活用 

4.2.1. 活用例① 生成 AI 概要のみ 
4.2.2. 活用例② PBL を中心に 
4.2.3. 活用例③ 全体からの抜粋・抽出 

4.3. 任意学習のプログラムとして 
5. 終わりに 

 
以下に本ガイドラインのイメージを示す。ガイドライン本体は巻末の付録に掲載する。 
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図表 3-40 教育プログラム導入活用ガイドラインのイメージ 

 



69 
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 実証講座の実施 

4.1. 概要・目的等 
本事業の教育プログラムの有効性・有用性・妥当性の検証、教育上の課題の洗い出し、お

よび事業終了後の普及策の検討などを狙いとし、宮崎情報ビジネス専門学校の協力を得て、
2 系統の実証講座を実施した。1 つ目は、同校の情報システム科 1 年生（事前学習 47 名、
PBL 学習は選抜 15 名）を対象として実施した計 11 コマの講座である。2 つ目は、同校の
情報システム科 e スポーツ＆IT コース、ドローン＆IT コース 2 年生 計 26 名を対象とし
て実施した計 18 コマの講座である。 

講座の内容構成は昨今の社会情勢を鑑み「生成 AI」を中心的な題材として構成した。昨
今の生成 AI によるコンテンツ制作の DX は目覚ましい。生成 AI などにあまり触れたことの
ない受講者に気づきを与え、先端技術や DX に対する興味関心や学習姿勢などの意識変容・
行動変容に繋げていく事を目標とした。 

以下に 2 つの実証講座の実施概要と実施結果を記載する。 
 

4.2. 実証①「生成 AIを活用したノベルゲーム開発」 

4.2.1. 実施の概要 

 PBL 学習「生成 AI を活用したノベルゲーム開発」を中核とする特別授業を編成し、宮崎
情報ビジネス専門学校の情報システム科 1 年生を対象として実施した。今年度の実証講座
の実施概要を以下に示す。 
 本講座は事前学習 2 コマ、制作実習 9 コマの計 11 コマで構成した。事前学習 2 コマは、
情報システム科 1 年生 47 名全員を対象とした。一方、制作実習（PBL）9 コマは、事前講
義を受講した情報システム科 47 名のうち、ゲームプログラム、IT 高度専門士、IT エンジニ
アの 3 コースから 15 名を選抜して対象とした。 

実施形式は集合学習とし、講義、演習、グループワーク（PBL）を組み合わせて構成した。
講師は宮崎情報ビジネス専門学校 情報システム科の教員に協力を得ることとし、当協会か
ら本事業の開発成果の教材群を提供して、10 月から 11 月にかけて授業を実施した。 
 

図表 4-1 実証講座の実施概要 
テーマ 生成 AI を活用したノベルゲーム開発 
対象者 宮崎情報ビジネス専門学校 

情報システム科 1 年生（事前学習は 47 名、PBL 学習は選抜 15 名） 
日時 計 11 コマの特別授業を編成して実施した。 
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・事前講義：2 コマ（10/31, 11/01） 
・制作実習：9 コマ（11/05, 11/11, 11/12） 

場所 宮崎情報ビジネス専門学校（宮崎県宮崎市） 
講師 宮崎情報ビジネス専門学校 情報システム科教員 
内容構成 ＜事前講義（２コマ：10/31, 11/01）＞ 

〇生成 AI の概要 
・生成 AI とは 
・文章生成 AI・画像生成 AI の演習 
・生成 AI の基本的な仕組み 
・生成 AI の問題点・課題 
＜制作実習（９コマ：11/05, 11, 12）＞ 
〇PBL「生成 AI を活用したゲーム制作」 
・課題１ 要望確認 
・課題２ 企画書作成 
・課題３ シナリオ作成 
・課題４ 画像・BGM 素材作成 
・課題５ ゲーム制作 
・課題６ 要件チェック 
・プレゼンテーション 

使用教材 ・講義教材「生成 AI の概要」 
・PBL 教材「生成 AI を活用したノベルゲーム開発」 

使用環境 ・インターネット環境とパソコン（各学生 1 台） 
・ドキュメント・プログラム編集ツール 
・各種生成 AI ツール 

文章生成 AI：ChatGPT、Google Gemini、Microsoft Copilot 
画像生成 AI：Microsoft Copilot、Google Image FX 
音楽生成 AI：Suno AI、Google Music FX          ほか 

 

4.2.2. 実施スケジュール 

本講座は 5 日間（10/31, 11/01, 11/05, 11/11, 11/12）に渡って、以下のスケジュールで
実施された。 

 
図表 4-2 講座の実施スケジュール 

 コマ 日時 学習項目 
事前講義 １ 10/31（木）15:20~16:10 〇 生成 AI の概要 
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２ 
11/01（金）15:20~16:10  ・生成 AI の概要、 

 ・文章生成 AI・画像生成 AI の演習 
 ・生成 AI の問題点・課題 

制作実習 ３ 
11/05（火）09:40~12:30 

〇 生成 AI を活用したゲーム制作① 
 ・課題１ 要望確認 
 ・課題２ 企画書作成 

４ 
５ 
６ 

11/11（月）09:40~12:30 
〇 生成 AI を活用したゲーム制作② 
 ・課題３ シナリオ作成 
 ・課題４ 画像・BGM 素材作成 

７ 
８ 
９ 

11/12（火）09:40~12:30 
〇 生成 AI を活用したゲーム制作③ 
 ・課題５ ゲーム制作 
 ・課題６ 要件チェック・プレゼン 

10 
11 

 
以下に講座の様子を掲載する。 

 
図表 4-3 事前講義の様子 

 

  



73 
 

図表 4-4 制作実習の様子 

 

 
 
 

4.2.3. 評価方法 

本講座に対する評価を以下の 2 つの方法で実施することとした。それぞれの評価結果を
次項以降に掲載する。 
 受講者アンケート（事前・事後に実施し、満足度・意識変化等を定量評価） 
 教員ヒアリング（講座中・後の学生の様子、講座の内容、学生の反応等を定性評価） 
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4.2.4. 受講者アンケート実施結果 

4.2.4.1. 受講前アンケート 

生成 AIについて 

(1)  ChatGPT などの「生成 AI」がどのようなものか知っていますか。 

 
 
 
(2)  ChatGPT などの「生成 AI」に興味関心はありますか。 

 

①よく知っている, 
11, 26.8%

②すこし知っている, 
26, 63.4%

③あまり知らない, 
3, 7.3%

④まったく知らない, 
1, 2.4%

生成AIへの理解

①とても興味がある, 
12, 29.3%

②すこし興味がある, 
23, 56.1%

③あまり興味がない, 
6, 14.6%

④まったく興味がない, 
0, 0.0%

生成AIへの関心
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(3)  ChatGPT などの「生成 AI」を使用したことがありますか。 

 
 
 

(4)  ChatGPT などの「生成 AI」の社会での活用事例や最新動向について情報収集を行って
いますか。 

 
  

①頻繁に使用している, 
12, 29.3%

②すこし使用してい
る・使用したことが

ある, 24, 58.5%

③使用してみたいが
まだできていない, 

3, 7.3%

④使用していない, 
2, 4.9%

生成AIの利用経験

①頻繁にしている, 
1, 2.4%

②すこししてい
る・したことがあ

る, 17, 41.5%

③したいがまだでき
ていない, 7, 17.1%

④していない, 
16, 39.0%

生成AIに関する情報収集
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新技術や DXについて 

(5)  近年、様々な仕事で、XR・AI・Web3.0 などの新技術の活用が進んでいます。これらの
技術がそれぞれどのようなものか、知っていますか。 

 
 

 
(6)  XR・AI・Web3.0 などの新しい技術に興味関心はありますか。 

 
 
  

①よく知っている, 
1, 2.4%

②すこし知っている, 
16, 39.0%

③あまり知らない, 
15, 36.6%

④まったく知らない, 
9, 22.0%

新技術（XR・AI・Web3.0）の認知状況

①とても興味がある, 
8, 19.5%

②すこし興味がある, 
25, 61.0%

③あまり興味がない, 
6, 14.6%

④まったく興味がない, 
2, 4.9%

新技術（XR・AI・Web3.0など）への興味関心
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(7)  XR・AI・Web3.0 などの新技術について、調べたり触れたりしていますか。 

 
 
 

(8)  様々な分野・業界で近年、「デジタルトランスフォーメーション（DX）」が話題になっ
ています。DX とはどのようなものか知っていますか。 

 
 
  

①頻繁にしている, 
1, 2.4%

②すこししてい
る・したことがあ

る, 8, 19.5%

③したいがまだ
できていない, 

12, 29.3%

④していない, 
20, 48.8%

新技術（XR・AI・Web3.0など）の使用・調査

①よく知っている, 
4, 9.8%

②すこし知っている, 
27, 65.9%

③あまり知らない, 
6, 14.6%

④まったく知らない, 
4, 9.8%

DXへの理解
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キャリアについて 

(9)  就職に向けて志望先の業界や職業などは考えられていますか。 

 
 
 
(10)  どのような仕事に就きたいと考えているか、差し支えのない範囲で教えてください。 
 IT エンジニア 
 IT エンジニアに関わる仕事を就きたいと思います。 
 IT 関係の仕事に就きたいとは考えています。 
 IT 関係の仕事 
 IT 業界で働きたい 
 IT 系 
 it 関係 
 IT 企業 
 システムエンジニア 
 システムエンジニア 
 システムエンジニア 
 システムエンジニア 
 エンジニア 
 セキュリティエンジニア 
 SE 
 AI に関する仕事  

①考えている・すでに
決めている, 5, 12.2%

②すこし考えている, 
23, 56.1%

③あまり考えていない, 
8, 19.5%

④まったく考えていない, 
5, 12.2%

就職志望業界・職業の検討状況
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 ゲームプログラムマー 
 ゲーム系作成を学べる仕事 
 自分の得意な分野の職業に就きたい 
 企業全体の雰囲気が良いところに就きたい 
 働きやすい環境の仕事。 
 自分にとってやりがいのある仕事 
 まだはっきりとは決まっていませんが、自分が自信をもって働ける仕事 
 まだわかりません 
 福岡行きたい 
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4.2.4.2. 「事前講義」受講後アンケート 

講座全体への感想について 

(1)  生成 AI の授業の内容は理解できましたか。 

 
 
 
(2)  生成 AI の授業の難しさはいかがでしたか。 

 
  

①理解できた, 
20, 54.1%

②だいたい理解できた, 
17, 45.9%

③あまり理解できなかった, 0, 0.0%

④まったく理解できなかった, 0, 0.0%

講座内容の理解

①難しかった, 
3, 8.1%

②やや難しかった, 
6, 16.2%

③ちょうどよかった, 
20, 54.1%

④やや易しかった, 
5, 13.5%

⑤易しかった, 
3, 8.1%

講座内容の難度
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(3)  生成 AI の授業内容に興味をもてましたか。 

 
 
 
(4)  受講前と比べて、生成 AI などの新技術や、それらがもたらす社会や仕事の変化（DX）

への興味関心は増しましたか。 

 
  

①興味をもてた, 
17, 45.9%

②すこし興味をもてた, 
17, 45.9%

③あまり興味をもてなかっ
た, 3, 8.1%

④興味をもてなかった, 0, 0.0%

講座内容への興味

①とても興味が増した, 
11, 29.7%

②すこし興味が増し
た, 25, 67.6%

③変わらない（興味がない）, 
1, 2.7%

④変わらない（もともと興味がある）, 0, 0.0%

生成AI・DXへの関心変化
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(5)  今回の生成 AI の授業で学んだことは、今後役に立ちそうだと思いますか。 

 
 
(6)  授業で使用された生成 AI の講義資料（パワーポイント）はわかりやすかったですか。 

 
  

①役に立つと思う, 
26, 70.3%

②やや役に立つと思う, 
10, 27.0%

③あまり役に立たないと思う, 
1, 2.7%

④まったく役に立たないと思う, 0, 0.0%

生成AI授業の実用性評価

①わかりやすかった, 
21, 56.8%②まあまあわかりやすかった, 

16, 43.2%

③ややわかりにくかった, 0, 0.0%

④わかりにくかった, 0, 0.0%

生成AI講義資料の分かりやすさ評価
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(7)  授業や教材への感想や要望、もっと知りたい内容などがあれば記入してください。 
感想 
 画像生成 AI を初めて使いました 
 Image fx を使って画像生成したのは初めてでしたので以前試した生成 AI より正確で

クオリティ高く驚きました 
 生成 AI は自分が思っていたよりも、様々なことに活用でき、もっと生成 AI について

学びたいと思いました。 
 楽しい！ 
要望・改善点 
 日本語にも対応してほしい 
 日本語にも対応できてたらなと思う 
 AI の弱点(脱獄) 
特に要望がない意見 
 特にありません。 
 今のところありません。 
 ないです 
 なし 
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4.2.4.3. 「制作実習」受講後アンケート 

生成 AIを活用したノベルゲーム開発の授業について 

(1)  生成 AI を活用したノベルゲーム開発の授業の内容は理解できましたか。 

 
 
 
(2)  生成 AI を活用したノベルゲーム開発の授業内容に興味をもてましたか。 

 
  

①理解できた, 
3, 21.4%

②だいたい理解できた, 
11, 78.6%

③あまり理解できなかった, 0, 0.0%
④まったく理解できなかった, 0, 0.0%

講座内容の理解

①興味をもてた, 
10, 71.4%

②すこし興味をもてた, 
3, 21.4%

③あまり興味をもてなかった, 
1, 7.1%

④興味をもてなかった, 0, 0.0%

講座内容への興味
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(3)  生成 AI を活用したノベルゲーム開発の授業の難しさはいかがでしたか。 

 
 
 

(4)  生成 AI を活用したノベルゲーム開発の授業内容に満足できましたか。 

 
  

①難しかった, 
7, 50.0%

②やや難しかった, 
6, 42.9%

③ちょうどよかった, 
1, 7.1%

④やや易しかった, 0, 0.0%

⑤易しかった, 0, 0.0% 講座内容の難易度

①満足できた, 
5, 35.7%

②だいたい満足できた, 
7, 50.0%

③あまり満足できなかった, 
1, 7.1%

④満足できなかった, 1, 7.1%

講座内容の満足度
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(5)  授業で使用されたグループワーク資料（パワーポイント）はわかりやすかったですか。 

 
 
 

学習成果について 

(6)  生成 AI を活用したノベルゲーム開発の授業を通して、新しい知識や技術を得ることが
できましたか。 

 
 

  

①わかりやすかった, 
10, 71.4%

②まあまあわかりやすかった, 
4, 28.6%

③ややわかりにくかった, 0, 0.0%

④わかりにくかった, 0, 0.0%

生成AI講義資料の分かりやすさ評価

①そう思う, 
9, 64.3%

②ややそう思う, 
5, 35.7%

③あまりそう思わない, 0, 0.0%

④そう思わない, 0, 0.0%

生成AI授業での知識・技術習得状況
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(7)  生成 AI を活用したノベルゲーム開発の授業で学んだことは、今後役に立ちそうだと思
いますか。 

 
 
 
(8)  生成 AI の講義受講後、生成 AI を活用したゲーム開発に取り組んだことで、生成 AI な

どの新技術や、それらがもたらす社会や仕事の変化（DX）への理解はさらに増しまし
たか。 

 
 

  

①役に立つと思う, 
12, 85.7%

②やや役に立つと思う, 
2, 14.3%

③あまり役に立たないと思う, 0, 0.0%

④まったく役に立たないと思う, 0, 0.0%

生成AI活用ノベルゲーム開発授業の有用性

①とても理解が深まった, 
4, 28.6%

②すこし理解が深まった, 
10, 71.4%

③あまり理解が深まらなかった, 0, 0.0%
④まったく理解が深まらなかった, 0, 0.0%

生成AI・DXへの理解の深化
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(9)  生成 AI の講義受講後、生成 AI を活用したゲーム開発に取り組んだことで、生成 AI な
どの新技術や、それらがもたらす社会や仕事の変化（DX）への興味関心はさらに増し
ましたか。 

 
 
 

(10)  生成 AI の講義受講後、生成 AI を活用したゲーム開発に取り組んだことで、生成 AI
などの新技術や、それらがもたらす社会や仕事の変化（DX）への学習意欲はさらに増
しましたか。 

 
 

  

①とても興味が増した, 
5, 35.7%

②すこし興味が増した, 
8, 57.1%

③変わらない（興味がない）, 
1, 7.1%

④変わらない（もともと興味がある）, 0, 0.0% ⑤興味が減った, 0, 0.0%

生成AI・DXへの関心の変化

①とても意欲が増した, 
5, 35.7%

②すこし意欲が増した, 
9, 64.3%

③変わらない（意欲がない）, 0, 0.0%
④変わらない（もともと意欲がある）, 0, 0.0% ⑤意欲が減った, 0, 0.0%

生成AI・DXへの学習意欲の変化
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(11)  生成 AI などの新技術や、それらがもたらす社会や仕事の変化（DX）について、今

後学び続けたいと思いますか。 

 
 

(12)  業や教材への感想や要望、もっと知りたい内容などがあれば記入してください。 
 時間がもっと欲しいと感じるほど楽しかったです。また、こういう事をしたいです。 
 先生の説明方と生成 AI の使い方を分かりやすいです。 
 先生は細かく説明していただきましたから、別にありません。 
 今回の授業を通して、今まで自分が使ってこなかった画像生成や音楽生成の AI を使う

ことができた。ゲームの完成までとはいかなかったが、生成 AI の知識や技術を身に着
けることができた。 

 日ごろから生成 AI を活用して、生成 AI を使う力をもっと養っていきたいと思いまし
た。 

 他の班と違い、起動すらできなかったのは悔しかった。もう少し生成 AI への指令の出
し方を学んでいきたい。 

 今回の作成したゲームは完成までもっていきたいと思う。 
 先生は細かく説明していただきましたから、別にありません。 
 
 
 
  

①そう思う, 
12, 85.7%

②すこしそう思う, 
2, 14.3%

③あまりそう思わない, 0, 0.0%
④そう思わない, 0, 0.0%

生成AI・DXの今後の学習意欲
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4.2.5. 教員ヒアリング実施結果 

実証①で実施協力を得た宮崎情報ビジネス専門学校 情報システム科ご担当教員に、学生
の受講中・受講後の様子や講座の内容に対する感想・意見等についてヒアリングを実施した。
以下にヒアリング結果を記載する。 

 
（1） 学生の反応 

学生の反応は良く、熱心に取り組んでいた。実習の授業時間が足りていない中でも、
ゲームを最後までつくりたいと思い、後日完成させたゲームを見せてくれた学生もい
た。そのゲームのできはとても良かった。ゲーム制作の授業は、学生の性別に関わらず
盛り上がっており、女子生徒は作業ひとつひとつを丁寧に楽しく進め、男子生徒はゲー
ムを最後までつくろうとする傾向があった。 

講義全体を通して、留学生や事前講義のみ受けた学生も含め全員が生成 AI に対し、
より前向きになったと感じている。生成 AI を遠い技術ではなく身近に感じ、使うよう
になった。たとえば授業でわからない点を生成 AI で調べるよう促したら、実際に生成
AI を用いて調べ、解決するようになった。また、就職活動に関する授業で志望動機を
作成する課題を行ったところ、講師が促さずとも ChatGPT を活用する学生が見られた。 

 
（2） 講義対象人数についてのフィードバック 

ゲーム制作実習の対象人数は、大人数でも対応できたように思う。通常プログラミン
グを個別に指導していくと時間がかかるため、対応できる学生数は限られてしまうが、
その個別対応のところもある程度生成 AI が担える。ゲームに必要な学生個別のストー
リー作成も生成 AI が対応できる。大人数での実施の方が、より効果が現れたのではな
いか。 

 
（3） 講義対象人数・全体の進行スケジュールについてのフィードバック 

事前講義は今回の 2 コマ分くらいの長さでいいと感じた。ただ、制作実習は 12～15
コマぐらいほしかった。開発・コーディングのところが時間が足りない。制作実習にお
いて、ChatGPT にファイルの置き場所等を正しく伝えるための知識がいるので、
Python に関する講義は必要である。Python に関する知識を教材に組み込む必要はな
いが、その講義時間を組み込む想定で、全体の進行スケジュールを考えた方がいい。 

また、後に制作実習があることを踏まえ、プログラミングにおいて生成 AI をどう使
うのか、技術的なノウハウを事前講義の内容に入れるのもいいかもしれない。たとえば、
プログラミングでバグが出たときには、どんな風に生成 AI に聞いて直せばいいか、と
いうような内容。 
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（4） 全体での展開に向けての意向・課題 
講義を積極的に全体に展開させていくというよりは、機会があれば展開していきた

い、というくらいに考えている。ただ、今の学生たちが社会に出たときに、生成 AI を
使えるか使えないかは仕事をする上で非常に大事になってくる。そのため、できるなら
学生全員に講義をしたい。教材自体は全体に展開し、運用できるだけの十分な質がある
と思う。 

 
（5） 教材について 

PBL 教材については制作時間が足りなかったため時間数の調整は必要だが、テーマ
や内容、構成、ワークシートについては問題がないと感じた。学生たちが熱心に取り組
める内容になっており、スライドを活用できた。 

講義教材については、生成 AI について事前に知っていた学生は 1 割くらいの中で、
生成 AI 利用アカウント作り・入力で学生がつまずき、時間がかかった。講義の冒頭部
分の時間設定はもう少し長くてもいいかもしれない。教材内に生成 AI 利用アカウント
作成の方法まで盛り込む必要はないが、教材の運用にかかる時間をもう少し長く見た
方がいい。生成 AI 使用事例が増えると、学生への宿題や課題に活用できたり、学生に
もう少し多様な体験をしてもらえたりすると感じる。 

 
（6） 生成 AIに関する講義のカリキュラムへの導入可能性について 

生成 AI など新しい技術に関しては、今後社会で必要になってくるため、カリキュラ
ムに取り入れていく必要があると考えている。我々世代が社会人になる上で Word や
Excel のスキルが求められたように、今の学生たちは生成 AI を利用できるスキルが求
められる。 

カリキュラムに導入するなら、コーディングなど実技系の科目に生成 AI の要素を組
み込むのがいいのではないか。講義ベースだと学生が退屈に感じてしまう可能性があ
る。生成 AI を実際に使用して、効率的にコーディングができたり、コーディングに必
要な要件を整理したり、実用性を実感できた方が、今後の制作につながっていくと思う。
そういう観点からも、今回の講義で学生たちがゲーム開発の中で生成 AI を使用できた
のは良かった。 

生成 AI や DX についての新規科目設定の可能性もあると思う。特に 2 年生は実技科
目が多いため、たとえば生成 AI を使った実務処理のような科目が設定できるのではな
いか。指導も自分は対応できる。 

 
（7） 他の教員の生成 AIについての授業への対応可能性 

若い教員は生成 AI に関する授業をすることへの抵抗感はない。ただ、世代が上のほ
うの教員だと、生成 AI に関して自身が理解しづらい方も出てくるかもしれない。生成
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AI に対する意識には世代間のギャップがあり、スマートフォンが上の世代に浸透する
のに時間がかかったのと同じようなことが起きていると思う。今後、次第に上の世代に
も生成 AI の利用が広まっていくのではないか。 

実際に生成 AI についての授業を展開していくにあたっては、教員が研修を受けずと
も、教材をベースに教員自身が勉強すれば授業対応ができると思う。生成 AI について
は変化が速いため、研修で教えられたままの授業展開はできない。そのため、生成 AI
について教員が学習する研修がなくても、モチベーションを持って教員自身が勉強し
ていくきっかけを与えられれば十分。課題を見つけ、それを生成 AI で解決する実体験
があれば、生成 AI を使用する実感が持て、理解が深まると思う。自身もアプリ開発で
詰まった経験から、生成 AI を積極的に使うようになった。 

 
（8） 専門学校生が学ぶべきこと 

サーバーでもネットワーク構築でもアプリでも、何かを学生自身で制作し、アウトプ
ットを出した経験。制作はひとりではできず、複数人でやっていくことになる。そのた
め、自然とコミュニケーション能力やリーダーシップも伸びる。アウトプットをする経
験を多く得ると、社会に出た際に専門家として活躍することにつながる。 

 
（9） アウトプットの経験を学生に提供していく上での専門学校の課題 

カリキュラムの問題がボトルネックになっている。知識学習系の授業がカリキュラ
ム内に既に多くある中で、アウトプットの経験ができる実技系の授業はなかなか組み
込めない。現状 1 年生は知識学習系の授業が多い。2 年生になると実技系の授業が増え
るものの、何かをつくるというより参考書に沿って学習を進めている。学生たちが主体
的に何かを制作する機会は少ない。そういった中で、生成 AI を使って短時間で何かを
制作できる授業は、ブレイクスルーになり得るかもしれない。 
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4.2.6. 実施結果の分析 

〇受講前アンケート結果 
生成 AI や DX に関する認識、興味、情報集の状況などについて事前アンケートを実施し

た。受講前の段階でも、生成 AI について「よく知っている」26.8％、「少し知っている」
63.4％であり、前年度までよりも大幅に認知している学生の割合が増えた。生成 AI への興
味についても「とても興味がある」29.3％、「すこし興味がある」56.1％であり、生成 AI へ
の高い関心を有している。生成 AI の使用経験については「頻繁に使用している」29.3％、
「すこし使用している・使用したことがある」58.5％であり、日常的に触れている学生は 3
割程度であるが、全体の 9 割ほどが生成 AI に触れたことがあるという結果だった。 
 
〇事前講義 受講後アンケート結果 

事前講義（2 コマ）で生成 AI の概要を学習した後、授業内容への興味関心や DX への興
味の変化などについて受講後アンケートを実施した。 

まず授業内容への興味については、「興味を持てた」45.9％、「すこし興味を持てた」45.9％
であり、9 割以上の学生が興味を持って授業に取り組んだことが伺える。授業内容への理解
度については「理解できた」54.1％、「だいたい理解できた」45.9％であり、アンケート回
答者全員が理解できたと回答した。生成 AI や DX への興味関心の変化については、「とても
興味が増した」29.7％、「すこし興味が増した」67.6％であり、生成 AI の学習をきっかけに
興味を喚起できたことが伺える。自由記述でも「思っていたより様々なことに活用できそう
だ」「もっと生成 AI について学びたい」「楽しい」などのポジティブな感想が寄せられた。 
 
〇制作実習 受講後アンケート結果 

制作実習「生成 AI を活用したノベルゲーム開発」終了後、受講した学生に対し受講後ア
ンケートを実施した。授業内容の理解度については、「理解できた」21.4％、「だいたい理解
できた」78.6％であり、全受講者が概ね理解できたと回答した。また、授業内容への興味に
関しては、「かなり興味をもてた」と 71.4％答え、「すこし興味をもてた」と 21.4％が回答
した。一方で、授業の難易度に関しては、「難しかった」50.0％、「やや難しかった」が 42.9％
であり、ほぼ全員が難しかったと回答している。本講座では Python を使ってゲームシステ
ムを組み上げる必要があったが、講座実施段階でまだプログラムを自身で組み上げた経験
がない学生が多かったことがこの回答結果の要因である。ただし、そのような状況において
も、生成 AI を適切に活用することで、ゲームシステムが動作するプログラム作成に成功し
た学生グループもあり、大いに学生たちの刺激になったようである。授業全体の満足度は、
「とても満足した」35.7％、「まあまあ満足した」50％であり、概ね高い評価が得られてい
る。さらに、使用された PBL 教材についても、「わかりやすかった」71.4％、「まあまあわ
かりやすかった」28.6％であり、おおむね好評を得ることができた。 
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生成 AI や DX への興味関心の変化については、「とても興味が増した」35.7％、「すこし
興味が増した」57.1％であり、生成 AI をきっかけに興味関心を喚起するというねらいは概
ね達成された。自由記述欄においても、「時間がもっと欲しいと感じるほど楽しかった」、「他
の班と違い起動すらできなかったのは悔しかった」「今回作成したゲームは完成まで持って
いきたい」といった関心を持って取り組んだことが伺える感想が寄せられた。 
 
〇教員ヒアリング 

講座終了後に講師を担当した教員へのヒアリングを実施した。講座後の学生の様子につ
いては、本実証をきっかけに、学生が積極的に生成 AI を活用する場面が増えたとのことで、
全体として生成 AI の利用が拡大していることが確認された。講座中には制作したゲームが
十分な完成度に至らなかった学生が、後日完成させたゲームを提示してきたという事例も
あり、強い関心を持って取り組んだ様子が窺えた。 

教材や授業構成については、概ね妥当性や有益性が高いという評価であった。ただし制作
実習に関しては、特にゲームのコーディング部分において時間が不足したとの意見があっ
た。学生の Python の技術力や事前知識次第では授業時間数の調整が必要な可能性が示され
た。さらに、生成 AI のアカウント作成など利用開始に要する時間についても積み重なると
授業時間を圧迫することから、運用には余裕を持たせるべきであるという考えが示された。 
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4.3. 実証②「生成 AIの概要」 

4.3.1. 実施の概要 

 本事業の教育プログラム全体から生成 AI リテラシーに係る講義・演習等の学習要素を抽
出・再構成した授業を編成し、宮崎情報ビジネス専門学校の情報システム科 e スポーツ＆IT
コース、ドローン＆IT コースの２年生 計 26 名を対象として実施した。本実証講座の実施
概要を以下に示す。 
 本講座は 10/21～12/9 までの期間、各週の月曜日に３コマの講義が行われ、計 18 コマ実
施された。本講座は通常授業の学習項目に組み込む形で実施されたため、通常授業と同様、
講義、演習を中心に構成した。講師は宮崎情報ビジネス専門学校 情報システム科の教員に
協力を得ることとし、当協会から本事業の開発成果の教材群を提供して、授業を実施した。 
 

図表 4-5 実証講座の実施概要 
テーマ 生成 AI の概要 
対象者 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 コース、ドローン＆IT コース 2 年生 計 26 名 
日時 10/21～12/9 までの期間、各週の月曜日に３コマ（09:40～12:30） 

 計 18 コマを実施した。 
場所 宮崎情報ビジネス専門学校（宮崎県宮崎市） 
講師 宮崎情報ビジネス専門学校 情報システム科教員 
内容構成 計 18 コマの中で、以下の学習項目を実施した。 

〇講義「生成 AI の概要」 
 ・生成 AI とは、文章生成 AI・画像生成 AI の演習 等 
〇演習「生成 AI を活用したポスター制作」 

・e スポーツイベント等のポスターを生成 AI で作成 
〇講義「生成 AI の課題・問題点」 

・ハルシネーション、著作権、肖像権などの問題 
・ディープフェイク、情報漏洩などの問題 
・生成 AI の是非に関するディスカッション 

〇講義「生成 AI の活用事例」 
 ・映像、ゲーム、漫画などでの生成 AI 活用事例 
〇ケーススタディ「生成 AI を活用した業務課題解決」 
・Vtuber の BGM 作成 
・ご当地アニメのストーリー制作 

使用教材 ・講義教材「生成 AI の概要」 
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・講義教材「生成 AI の活用事例」 
・講義教材「生成 AI の課題問題」 
・ケーススタディ教材「生成 AI を活用した業務課題解決」 
・PBL 教材「生成 AI を活用した学生募集ポスター制作」※一部活用 

使用環境 ・インターネット環境とパソコン（各学生 1 台） 
・ドキュメント・プログラム編集ツール 
・各種生成 AI ツール 

文章生成 AI：ChatGPT、Google Gemini、Microsoft Copilot 
画像生成 AI：Microsoft Copilot、Google Image FX 
音楽生成 AI：Suno AI、Google Music FX          ほか 

 

4.3.2. 実施スケジュール 

本講座は 10/21～12/9 までの期間、各週の月曜日に３コマで以下のスケジュールで実施
された。 

 
図表 4-6 講座の実施スケジュール 

コマ 日時 学習項目 

１~3 10/21（月）09:40~12:30 
〇生成 AI の概要 
・生成 AI とは、文章生成 AI・画像生成 AI の演習 等 

4~6 10/28（月）09:40~12:30 
〇生成 AI を活用したポスター制作 
・e スポーツイベント等のポスターを生成 AI で作成 

7~9 11/11（月）09:40~12:30 
〇生成 AI の課題・問題点① 
 ・ハルシネーション、著作権、肖像権などの問題 
 ・生成 AI の是非に関するディスカッション 

10~12 11/25（月）09:40~12:30 

〇生成 AI の課題・問題点② 
 ・ディープフェイク、情報漏洩などの問題 
〇生成 AI の活用事例 
 ・映像、ゲーム、漫画などでの生成 AI 活用事例 
〇ケーススタディ「生成 AI を活用した業務課題解決」 

・Vtuber の BGM 作成① 

13~15 12/02（月）09:40~12:30 
〇ケーススタディ「生成 AI を活用した業務課題解決」 

・Vtuber の BGM 作成② 
・ご当地アニメのストーリー制作① 

16~18 12/09（月）09:40~12:30 
〇ケーススタディ「生成 AI を活用した業務課題解決」 

・ご当地アニメのストーリー制作② 
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以下に講座の様子を掲載する。 

 
図表 4-7 講義の様子 

 

 
 

4.3.3. 評価方法 

本講座に対する評価を以下の 2 つの方法で実施することとした。それぞれの評価結果を
次項以降に掲載する。 
 受講者アンケート（事前・事後に実施し、満足度・意識変化等を定量評価） 
 教員ヒアリング（講座中・後の学生の様子、講座の内容、学生の反応等を定性評価） 
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4.3.4. 受講者アンケート実施結果 

4.3.4.1. 受講前アンケート 

生成 AIについて 

(1)  ChatGPT などの「生成 AI」がどのようなものか知っていますか。 

 
 
 
(2)  ChatGPT などの「生成 AI」に興味関心はありますか。 

 

①よく知っている, 
2, 11.1%

②すこし知っている, 
13, 72.2%

③あまり知らない, 
2, 11.1%

④まったく知らない, 
1, 5.6%

生成AIへの理解

①とても興味がある, 
1, 5.6%

②すこし興味がある, 
13, 72.2%

③あまり興味がない, 
3, 16.7%

④まったく興味がない, 
1, 5.6%

生成AIへの関心
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(3)  ChatGPT などの「生成 AI」を使用したことがありますか。 

 
 
 

(4)  ChatGPT などの「生成 AI」の社会での活用事例や最新動向について情報収集を行って
いますか。 

 
  

①頻繁に使用している, 
0, 0.0%

②すこし使用している・使用
したことがある, 4, 22.2%

③使用してみたいが
まだできていない, 

3, 16.7%

④使用していない, 
11, 61.1%

生成AIの利用経験

①頻繁にしている, 0, 0.0%

②すこししている・し
たことがある, 4, 22.2%

③したいがまだでき
ていない, 2, 11.1%

④していない, 
12, 66.7%

生成AIに関する情報収集
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新技術や DXについて 

(5)  近年、様々な仕事で、XR・AI・Web3.0 などの新技術の活用が進んでいます。これらの
技術がそれぞれどのようなものか、知っていますか。 

 
 
 

(6)  XR・AI・Web3.0 などの新しい技術に興味関心はありますか。 

 
 
  

①よく知っている, 
0, 0.0%

②すこし知っている, 
4, 22.2%

③あまり知らない, 
9, 50.0%

④まったく知らない, 
5, 27.8%

新技術（XR・AI・Web3.0）の認知状況

①とても興味がある, 
2, 11.1%

②すこし興味がある, 
8, 44.4%

③あまり興味がない, 
6, 33.3%

④まったく興味がない, 
2, 11.1%

新技術（XR・AI・Web3.0など）への興味関心
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(7)  XR・AI・Web3.0 などの新技術について、調べたり触れたりしていますか。 

 
 
 

(8)  様々な分野・業界で近年、「デジタルトランスフォーメーション（DX）」が話題になっ
ています。DX とはどのようなものか知っていますか。 

 
 
  

①頻繁にしている, 0, 0.0%

②すこししている・したこ
とがある, 2, 11.1%

③したいがまだできて
いない, 3, 16.7%

④していない, 
13, 72.2%

新技術（XR・AI・Web3.0など）の使用・調査

①よく知っている, 0, 0.0%

②すこし知っている, 
7, 38.9%

③あまり知らない, 
9, 50.0%

④まったく知らない, 
2, 11.1%

DXへの理解
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キャリアについて 

(9)  就職に向けて志望先の業界や職業などは考えられていますか。 

 
 
(10)  どのような仕事に就きたいと考えているか、差し支えのない範囲で教えてくださ

い。 
 演劇系 
 ゲーム関係 
 Web 関係の仕事 
 木材に触れながらスキルを身に付けていく仕事 
 測量会社に内定済 
 自分ができそうなとこにつきたい 
 生成 AI を体験させる授業を辞めてください。理由は、生成 AI が SNS にアップされて

いるイラストを無断学習させていることが社会問題になっており、イラスト関係の仕
事を持つ人が現在進行形で被害を受けています。生成 AI を触らせる授業は良くないと
思います。海外では生成 AI 関連の集団訴訟が既に起きており、授業では生成 AI の問題
にも触れるべきだと思います。 
 
  

①考えている・すでに決めてい
る, 5, 27.8%

②すこし考えている, 
9, 50.0%

③あまり考えていない, 
4, 22.2%

④まったく考えていない, 0, 0.0%

就職志望業界・職業の検討状況
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4.3.4.2. 受講後アンケート 

生成 AIの授業について 

(1)  生成 AI の授業の内容は理解できましたか。 

 
 
 
(2)  生成 AI の授業内容に興味をもてましたか。 

 
  

①理解できた, 
8, 50.0%

②だいたい理解できた, 
8, 50.0%

③あまり理解できなかった, 0, 0.0%

④まったく理解できなかった, 0, 0.0%

講座内容の理解

①興味をもてた, 
7, 43.8%

②すこし興味をもてた, 
8, 50.0%

③あまり興味をもてなかった, 
1, 6.3%

④興味をもてなかった, 0, 0.0%

講座内容への興味
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(3)  生成 AI の授業の難しさはいかがでしたか。 

 
 
 
(4)  生成 AI の授業内容に満足できましたか。 

 
  

①難しかった, 
3, 18.8%

②やや難しかった, 
6, 37.5%

③ちょうどよかった, 
4, 25.0%

④やや易しかった, 
2, 12.5%

⑤易しかった, 
1, 6.3%

講座内容の難易度

①満足できた, 
9, 56.3%

②だいたい満足でき
た, 6, 37.5%

③あまり満足できなかっ…

④満足できなかった, 0, 0.0%

講座内容の満足度
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(5)  授業で使用された生成 AI の講義資料（パワーポイント）はわかりやすかったですか。 

 
 
 

学習成果について 

(6)  生成 AI の授業を通して、新しい知識や技術を得ることができましたか。 

 
 
  

①わかりやすかった, 
7, 43.8%

②まあまあわかりやすかった, 
9, 56.3%

③ややわかりにくかった, 0, 0.0%

④わかりにくかった, 0, 0.0%

生成AI講義資料の分かりやすさ評価

①そう思う, 
8, 50.0%

②ややそう思う, 
8, 50.0%

③あまりそう思わない, 0, 0.0%

④そう思わない, 0, 0.0%

生成AI授業での知識・技術習得状況



106 
 

(7)  生成 AI の授業を通して学んだことは、今後役に立ちそうだと思いますか。 

 
 
 
(8)  授業を受ける前と比べて、生成 AI などの新技術や、それらがもたらす社会や仕事の変

化（DX）への理解は深まりましたか。 

 
  

①役に立つと思う, 
11, 68.8%

②やや役に立つと思う, 
5, 31.3%

③あまり役に立たないと思う, 0, 0.0%

④まったく役に立たないと思う, 0, …

生成AI授業の学びの実用性

①とても理解が深まった, 
3, 18.8%

②すこし理解が深まった, 
13, 81.3%

③あまり理解が深まらな
かった, 0, 0.0%

④まったく理解が深まらな
かった, 0, 0.0%

生成AI・DXへの理解の深化
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(9)  授業を受ける前と比べて、生成 AI などの新技術や、それらがもたらす社会や仕事の変
化（DX）への興味関心は増しましたか。 

 
 
 

(10)  授業を受ける前と比べて、生成 AI などの新技術や、それらがもたらす社会や仕事
の変化（DX）への学習意欲は増しましたか。 

 
 
 

  

①とても興味が増した, 
3, 18.8%

②すこし興味が増した, 
10, 62.5%

③変わらない（興味がない）, 
2, 12.5%

④変わらない（もともと
興味がある）, 0, 0.0%

⑤興味が減った, 
1, 6.3%

生成AI・DXへの関心の変化

①とても意欲が増した, 
2, 12.5%

②すこし意欲が増した, 
10, 62.5%

③変わらない（意欲がない）, 
3, 18.8%

④変わらない（もともと
意欲がある）, 0, 0.0%

⑤意欲が減った, 
1, 6.3%

生成AI・DXへの学習意欲の変化
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(11)  生成 AI などの新技術や、それらがもたらす社会や仕事の変化（DX）について、今
後学び続けたいと思いますか。 

 
 
 

(12)  授業や教材への感想や要望、もっと知りたい内容などがあれば記入してください。 
講前と比べて、生成 AI をはじめとする新技術や、コンテンツ業界の変化への学習意欲は高
まりましたか。 
 この学校で受けた中ではかなりクオリティの高い授業で大変満足できました。 
 問題解決型ケーススタディで AI をうまく活用する方法を楽しみながら学ぶことがで

きました。 
 初めて ChatGPT などの生成 AI を使ってみて、自分の考えを伝えるのが結構難しかっ

たです。上手く利用していきたいです。 
 初めて生成 AI を使ってみたところ、画像や動画、イラストなども全部 AI がやってい

たので、AI は色々できることを知れました。 
 
 
  

①そう思う, 
7, 43.8%

②すこしそう思う, 
7, 43.8%

③あまりそう思わない, 
2, 12.5%

④そう思わない, 0, 0.0%

生成AI・DXの今後の学習意欲



109 
 

4.3.5. 教員ヒアリング実施結果 

実証②で実施協力を得た宮崎情報ビジネス専門学校 情報システム科ご担当教員に、学生
の受講中・受講後の様子や講座の内容に対する感想・意見等についてヒアリングを実施した。
以下にヒアリング結果を記載する。 
 
（1） 学生の反応・手ごたえ 

学生の興味の中心である e スポーツやドローンの科目ではないことを考慮すると、
比較的まじめに取り組めていた。講義ベースの授業の際は、座学が苦手で集中できてい
ない学生も見られたものの、演習ではきちんと手を動かしていた上に、それなりの成果
物もできていた。演習のときには講師の説明を集中して聞くよりも、興味を持って生成
AI を自分で調べながら実際に使ってみている学生の姿もあった。学生にとって生成 AI
は初めての分野だったかもしれないが、興味を持って取り組めていたのではないか思
う。通常の授業の中でアウトプットを出すところまでなかなかできない中で、生成 AI
を使用すれば比較的簡単にアウトプットができる。じっとただ座って聞いているだけ
ではなく、手を動かすと飽きが来ないため、アウトプット制作は学生が関心を持ちやす
い。加えて、成果物をつくれれば達成感を得られる。そのような達成感は、学生にとっ
て大きな意義があるのだと思う。興味を持てば学生たちは自走して学んでいくため、興
味をもつきっかけをどう与えるかが大事だと実感した。 

 
（2） 学生の主体性や生成 AIに関する意識変化 

最初は講義ベースで座学中心だったのもあり、学生は初めのうちはまじめに聞いて
いても時間がたつにつれ集中が保てなくなり、姿勢が崩れる姿も見られた。ただ、講義
終盤で実際に生成 AI に触れ始めて、制作を行うと、全員が全員ではないが積極的に一
生懸命取り組む姿勢が見え始めた。たとえば、授業で行ったポスター制作についても、
正直学生があまりまじめに取り組まないのではないかと懸念していたが、それなりの
成果物ができていた。そのため、いい方向に学生の主体性や生成 AI に関する意識変化
があったのではないかという気がしている。 

 
（3） 講義教材について 

講義教材は、一見量が多い気がしたが、内容はすべて事前に学習しておくべき大切な
ものだった。そのため、内容を減らす必要はないと感じている。自分が認識していなか
った生成 AI の課題・問題点についても取り上げられていたため、自分自身勉強になっ
た。単にこんな生成 AI の課題・問題点があるという話に留まるのではなく、実際の事
例が紹介されており、学生たちにとってもわかりやすい教材になっていたと思う。 
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（4） ケーススタディ教材について 
今回の講義では、プログラミング・VTuber・ご当地アニメ・PV・マーケティングと

5 つのテーマで用意されたケーススタディ教材の中から、学生に合いそうだと感じた
「VTuber のテーマ BGM 作成」と「ご当地アニメの設定・ストーリー作成」を選び使
用した。実際に授業をしてみて、「VTuber のテーマ BGM 作成」の授業がもたついてし
まったのは反省点。ただ、これは自分自身が勉強不足で、教員向けの指導ガイドもあっ
たが読めておらず、準備ができていなかったことによるもので、教材自体に不足はない
と感じている。「VTuber のテーマ BGM 作成」は自身がよくわからないまま学生に授業
をしてしまったが、その後の「ご当地アニメの設定・ストーリー作成」のときは学生も
自身も流れがわかっていたため、スムーズに取り組めた。実際、自分で生成 AI を使用
し、こんな風に使用してみたらこんなアウトプットが出る、という例示ができた。 

 
（5） 課題・要望 

事前講義教材を使用しての講義ベースの学習から、ケーススタディでの演習に入る
間に、もうワンステップあってもいいかもしれない。今回のケーススタディは、3 時間
ぐらいの演習になり、それなりのボリュームになる。そこに行く前に、30 分くらいで
終わるような演習があると、よりスムーズに授業を進行できるかもしれない。 

また、ケーススタディの授業内で学生に見せれば授業の流れが把握でき、授業をリー
ドしてくれるような講義映像があるとありがたい。教員も事前に見るため、教員自身の
勉強にもなるし、授業の進行の参考になる。最初はその動画を授業内で流す形で授業を
実施しても、その次からは動画なしで授業ができるかもしれない。他の教員が授業を担
当することになっても、動画を見てさえもらえれば授業の流れがわかるので、便利だと
思う。講義教材に関しては、すでにある講義資料のスライドノートで十分。 

ケーススタディのテーマについては 5 つのテーマがあったが、もう少し学生たちに
親しみやすいテーマがあるといいかもしれない。マーケティングなどは面白そうでは
あるものの、今回の e スポーツを専攻している学生たち対象なら、例えばゲームの戦
略を考えるなど、e スポーツに親しみやすいテーマがもうひとつあるといいと感じた。
ただ、ビジネスを専攻している学生なら、テーマがマーケティングなのはぴったりだと
思う。演習課題の設定の切り口や分野を広げて、1 個・2 個くらいは対象の学生にぴっ
たりとあてはまるものがあると、授業はやりやすくなる。自分は今年、医療事務科でも
生成 AI の授業を少し担当したが、来年もやりたいため、医療系の内容もあるとありが
たい。高校のガイダンスで、職業理解体験を担当する教員も、「医療の分野でも AI が入
ってきているため、AI を体験できるいい題材がないか」と言っていた。 
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（6） 生成 AIに関する講義のカリキュラムへの導入意向・導入に向けての課題 
生成 AI に関する講義を、他の学科とか他の教室でもやりたいと思っている。教材は

来年以降も使っていきたい。 
そのために課題になってくるのは、カリキュラムのどの時期にどのような形で生成

AI に関する講義を盛り込むかという点である。時期は 1 年生の早い段階がいいのか、
ある程度 IT の知識がついてからの次のステップとして学習するのがいいのかなど、こ
れから検討していく必要がある。 

また、どのように取り入れるかに関しては、今ある科目と置き換えになるため、何を
削って何を入れていくのかというところを考えないといけない。時間数がとれるか、資
格試験の授業などもしていかないといけない中で、生成 AI に関する講義をどう盛り込
んでいくか。だが、生成 AI は初心者でも取り組みやすい内容ではある思うため、既存
の科目の中にスポット的に取り入れることはやりやすいと思う。科目設定をして継続
的に長いスパンで毎週学習していくこともできそう。さらに、計 100～120 時間くらい
になるような、講義から始まり、ケーススタディ演習や PBL のあと、集大成として学
生自身が自由につくりたいものを制作するといった大規模な科目を設定する可能性も
あると思う。 

似たような科目を来年も実施していくなら、自分が担当することになるのではない
か。若手の教員は忙しくて対応できず、外部講師が担当するのは難しいと感じる。他の
教員が担当するなら、既存の科目の中に入れ込む形が現実的だと考える。 

 
（7） 今後の専門学校生に求められるスキル等について 

コミュニケーション能力や主体性、能動性といった、人間力やコンピテンシーは、専
門スキルより必要になってくる。専門スキルがあっても、コンピテンシーが不足してい
ると、就職採用試験に受からない、会社に入っても長く続かずやめてしまうという状況
になる。クリエイター系は就職においてポートフォリオも求められるため、ある程度の
スキルもいるが、プログラマーやエンジニアの求人では、最近はスキルを問わないもの
も多い。入社してからスキルを学べるようになっている企業が増えている。コンピテン
シーを高める方が、就職に結びつく。 

 
（8） 学校として変化に対応していくための課題 

学校として学生のコンピテンシーをどのように高めていくかは課題である。限られ
た時間の中で指導しないといけないが、コンピテンシーを高める指導は難しい上に、な
かなかいい教材もない。専門学校として学生に資格を取得させるのが前提としてあり、
その上に社会性やコミュニケーション能力といったコンピテンシーをのせ、最後にで
きる範囲で専門性をのせていきたい。 

コンピテンシーを高めさせる上では、アウトプットを主体的につくらせるのが大切
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だと感じている。アウトプットは成果が目に見えるため、コミュニケーション能力や主
体性の成長を実感しやすい。アウトプットをつくることを通して、自分の成長に気がつ
く体験を積んでいくことが重要。ただ、現状学校としてアウトプットを制作する授業は
あまりできていない。制作の時間をつくる以前の問題として、どのようにアウトプット
を学生たちにつくらせていくかという手順や、アウトプットにどのような評価ができ
るかというものさしがない。さらに、教員は忙しく、そういったアウトプット制作をど
うカリキュラムに入れるかと考え相談する時間が持てていない上、学生に資格を取得
させるところに集中してしまう。 

こういった課題を踏まえると、生成 AI を使って比較的短い時間でアウトプットをつ
くる経験ができるというのは、学生にとっても教員にとっても大きな意味のあること
だと思う。 
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4.3.6. 実施結果の分析 

〇受講前アンケート結果 
生成 AI や DX に関する認識、興味、情報集の状況などについて事前アンケートを実施し

た。受講前の段階でも、生成 AI について「よく知っている」11.1％、「少し知っている」
72.2％であり、1 年生同様、認知している学生の割合は多い。生成 AI への興味についても
「とても興味がある」5.6％、「すこし興味がある」72.2％であり、比較的高い関心を有して
いる。一方、生成 AI の使用経験については「頻繁に使用している」という学生はおらず、
「すこし使用している・使用したことがある」も 22.2％に留まり、約 8 割が使用したこと
がないという結果であった。 

また、事前アンケートの中で、「生成 AI を体験させる授業を辞めてほしい。クリエイター
の権利を侵害する問題が発生しており、取り扱うのであれば生成 AI の問題に触れるべき。」
という趣旨の意見を出した学生がいた。当該学生に教員がヒアリングを行ったところ、自身
の制作したイラスト作品を SNS で公開しており、自身が生成 AI に触れてしまうと、「生成
AI を使用して作品を制作したのでは？」と批判される可能性を恐れ、授業で生成 AI を使用
することを拒絶していたことが明らかになった。これに対しては教員から生成 AI を批判す
るためにも正しい理解が必要であること、授業内では課題や問題点も取り上げる予定であ
ることを説明し、引き続き履修を促すことで対応が行われた。 

 
〇受講後アンケート結果 

18 コマの講義が終了した後、受講した学生に対し受講後アンケートを実施した。授業内
容の理解度については、「理解できた」が 50.0％、「だいたい理解できた」が 50.0％であり、
全受講者が概ね理解できたと回答した。授業内容への興味については、「興味をもてた」が
43.8％、「すこし興味をもてた」が 50.0％であり、ほとんどの学生が肯定的に評価している。
授業の難易度については、「難しかった」18.8％、「やや難しかった」37.5％、「ちょうどよ
かった」が 25.0％であり、半数程度の受講者がやや難度が高いと感じたようである。生成
AI の活用経験が少ない学生が多かったことが、この結果に影響を与えた可能性がある。 

授業全体の満足度については、「満足できた」が 56.3％、「だいたい満足した」が 37.5％
であり、約 9 割の受講者が肯定的な評価を示した。使用された講義資料（パワーポイント）
についても、「わかりやすかった」が 43.8％、「まあまあわかりやすかった」が 56.3％であ
り、教材の質に対する評価も概ね良好であった。 

学習成果については、「新しい知識や技術を得ることができたか」という質問では、「そう
思う」50.0％、「ややそう思う」50.0％で、全員が一定以上の学習成果を得たと実感してい
る。さらに、学んだ内容が今後役に立つかについては、「役に立つと思う」68.8％、「やや役
に立つと思う」31.3％と、こちらも全受講者が肯定的に評価した。また、生成 AI や DX へ
の興味関心の変化についても、「とても興味が増した」が 18.8％、「すこし興味が増した」が
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62.5％と、多くの受講者が生成 AI をきっかけに関心を高めていることがわかる。自由記述
でも、「かなりクオリティの高い授業で大変満足できた」「ケーススタディで AI をうまく活
用する方法を楽しみながら学ぶことができた」といった肯定的な意見が寄せられた。 

 
〇教員ヒアリング 

講座終了後に担当教員へのヒアリングを実施した。講座中および講座後の学生の様子、教
材や授業構成の妥当性、ならびに今後の展開について質問した結果、以下の評価が得られた。 

まず、学生の様子については、e スポーツやドローンなどの専門科目ではなかったものの、
比較的まじめに取り組んでいたとの評価が得られた。全員が興味を示したわけではないが、
一部の学生は演習で生成 AI を自発的に調べながら意欲的に取り組む姿勢が見られた。通常
の授業ではなかなかアウトプットを出す機会が少ないが、生成 AI を活用することで比較的
容易に成果物を制作できる点は、学生の達成感を高め、学習意欲を促進する要素として意義
があると考えられる。 

教材および授業構成については、講義教材の分量が多いようにも見えたが、内容はいずれ
も重要であり、豊富な事例紹介も適切であったと評価された。特に不足している要素は感じ
なかったものの、ケーススタディの難易度がやや高く、講義ベースの学習と演習の間にもう
一段階、理解を深めるステップがあってもよいとの意見が示された。 

今後の展開については、生成 AI に関する講義を他の学科・コースでも実施したい意向が
あるとのことだった。教材は来年度以降も継続的に活用したいが、授業時間数の確保や実施
時期の調整が課題となる可能性がある。特に、1 年生の早い段階で導入すべきか、ある程度
IT の知識を習得した後の発展学習として実施すべきか、今後の検討事項として挙げられた。 
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