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 事業の概要 

1.1. 趣旨・⽬的 
近年、AI や IoT 等の先端技術の発展・普及が進んでいる。この状況下で⽇本が先進国と

して世界を先駆けるには、⽇本社会に先端技術を普及・浸透させ、Society5.0 への適応を促
進することが不可⽋である。その際に必要なのは、先端技術に関わる知識を持ち、それらの
技術の活⽤⽅法の提案を⾏うことで、ビジネスの現場での導⼊・活⽤を主導できる『先端技
術活⽤型マネジメント⼈材』である。 
 

Society5.0 の象徴的なエンターテイメントになると予想されている e スポーツは、情報
技術の最先端を⾏く分野であり、近年、国内外で⼤きな注⽬を集めている。e スポーツチー
ムで上記のようなマネジメント⼈材を養成し、先端技術の導⼊・活⽤を進めることができれ
ば、⽇本社会全体の先端技術活⽤の機運を⾼めることに繋がると考える。また、e スポーツ
分野におけるプロチームのマネジメントは、⼀般的なビジネス現場におけるチームマネジ
メントと類似点が多い。そのため、e スポーツ分野における先端技術活⽤型マネジメント⼈
材養成は、他分野にも応⽤可能な教育モデルとして活⽤できる。 
 

そこで本事業では、e スポーツ分野における先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材養成
プログラムの開発に取組む。これにより、⽇本社会全体の Society5.0 社会への適応促進に
寄与する。 
 
 

1.2. 学習ターゲット、⽬指すべき⼈材像 
本事業で開発・実施する「先端技術活⽤型 e スポーツチームマネジメント⼈材養成プロ

グラム」は、e スポーツのチーム運営に携わることを志す専修学校専⾨課程在籍者を学習
ターゲットとする。e スポーツ、チームマネジメント、先端技術（AI・IoT 等）の 3 領域に
関わる知識を有し、e スポーツチームにおいて先端技術を活⽤したマネジメントができる⼈
材の育成を⽬標とする。 
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1.3. 本教育プログラムが必要な背景について 
(1) ⽇本社会が Society5.0 に適応するために必要な先端技術活⽤型マネジメント⼈材 
 第 4 次産業⾰命により、AI や IoT、ロボット技術などの様々な先端技術が発達しており、
これらの技術は既に基礎研究のレベルを出て、様々な分野の産業において実⽤化の段階に
⼊っている。20 世紀後半の第三次産業⾰命では、インターネットやパソコン、携帯電話な
どの情報通信技術が爆発的に発達・普及し、当時想像もしなかったほど社会全体に⼤きな変
⾰をもたらした。その結果、現代社会では情報通信技術が我々の⽣活や仕事の中に深く浸透
しており、最も⾝近で必要不可⽋な技術のひとつとなっている。第 4 次産業⾰命における
先端技術は、かつての情報通信技術と同じく、今ある社会を⼤きく変⾰させると考えられて
おり、その先にあるのが Society5.0 という新しい社会である。 
 
 AI や IoT、ロボット技術などの先端技術の研究開発・実⽤化は、今や世界各国が精⼒的に
取組む⼀⼤テーマのひとつとなっている。この状況下で⽇本が先進国として世界を先駆け
るためには、⽇本社会全体への先端技術の普及・浸透を促進することが不可⽋である。その
ためには、国内における先端技術の発展は⼤前提であるが、技術があっても⾃然と社会に浸
透するには⻑い時間を要することは想像に難くない。したがって、⽇本の将来的なさらなる
発展のためには、先端技術の黎明期にある今から、⽇本社会の先端技術への適応を促進する
⼈材の育成を進める必要がある。各産業の現場での先端技術の導⼊・活⽤を進めるためには、
現場を取り仕切るマネジメント⼈材が、AI や IoT、ロボット技術などに関わる知識を持ち、
各産業のビジネス現場でそれらの技術の適切な活⽤⽅法の提案・導⼊を主導できることが
ひとつの必須要件であると考える。本事業では、AI や IoT、ロボット技術などの活⽤⽅法に
関わる知識を持ち、各分野・領域の実務においてそれらの技術の適⽤・活⽤を主導できるマ
ネジメント⼈材を、『先端技術活⽤型マネジメント⼈材』と定義する。 
 
(2) e スポーツ分野で先端技術活⽤型マネジメント⼈材を養成する意義 
 前項で述べた先端技術活⽤型マネジメント⼈材は、今後様々な分野のビジネス現場で
ニーズが⾼まっていくことが予想される。しかしながら多くの業界では、従来型のマネジメ
ント⼿法が確⽴され、それを担う⼈材が確保されており、先端技術を活⽤した新たなマネジ
メント⼿法への転換を望めないことも想像に難くない。この状況を踏まえ、⽇本社会全体で
のマネジメント改⾰を推進していくためには、まず特定の分野で、先端技術を活⽤した新た
なマネジメントモデルの確⽴が必要である。そしてこのモデルが、今後の新たな社会におい
て主導的な役割を果たし、従来型の⼿法を採⽤する他分野のマネジメント体系に影響を与
えることで、改⾰に繋がっていくものと考える。 
 
 その際、新たなマネジメントモデルを構築する上で⾼い適正を持つのが、『e スポーツ』
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という近年になって創出された新たな分野である。e スポーツは新時代の象徴的なコンテン
ツであり、コンピュータゲームやテレビゲームを活⽤した対戦型競技であることから、情報
技術の最先端をいく分野である。この分野の特性は、オンラインによる世界規模での遠隔交
流が活発であること、プレイヤーを中⼼とした業界関係者の多くが基本的な IT リテラシー
の⾼い若年層であること、ゲームという領域が先端 IT 技術によって最も影響を受けやすい
分野のひとつであることなどが挙げられる。この特性上、e スポーツ分野におけるマネジメ
ントは、そもそも他分野とは異なり、先端的な情報技術を⼤胆に取り⼊れることを前提に、
全く新しい形態を持たざるを得ない。例えば、マネジメントを構成する重要な要素としての
コミュニケーションについて⾔えば、e スポーツの場合、従来の対⾯を主としたものではな
く、オンライン上での⽂字や⾳声、映像、データ等を主とした場⾯が多々発⽣する。このよ
うな環境下でマネジメントに携わる⼈材には、状況に合わせた最適な情報システムを活⽤
してマネジメントを実施するスキルが要請される。これはまさしく、本事業で養成を⽬指す
先端技術活⽤型マネジメント⼈材の持つべきスキルに他ならない。 
 
 加えて、e スポーツは新しい分野であるが故に、確⽴されたマネジメント体系がまだ存在
せず、今後更に幾多の⼯夫を積み重ねられ発展的に変化していくものと考えられる。上述の
通り、先端 IT 技術に⾼い適合性を持つ分野であることからも、今後の当該分野におけるマ
ネジメントの発展的変化には、必然的に先端技術が取り込まれ、活⽤されていくことが予想
される。 
 
 上記のことから、e スポーツ分野は、他分野に先⽴つ先端技術活⽤型マネジメントのモデ
ルとしての適性が認められ、実現性が⾼いと考える。すなわち、当該分野において先端技術
活⽤型マネジメント⼈材を育成することは、このモデルの構築に資する取組みであり、ひい
ては将来的な⽇本社会全体への先端技術活⽤型マネジメントの浸透に貢献できると考える。 
 
(3) e スポーツ分野の国内外の情勢 
 Society5.0 社会における新たなエンターテイメントと⾒なされている『e スポーツ』は、
現在世界的に注⽬が集まっており、市場規模が急速に拡⼤している。 
 
 以下に⽰すグラフは、⽶国の調査会社 SuperData Resarch の調査結果で、世界の e ス
ポーツ市場規模の現状と、2022 年までの成⻑予測である。2017 年時点の 15 億ドルから順
調に成⻑しており、今後も右肩上がりに推移するとの予測が⽰されている。  
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図表 1-1 世界の e スポーツ市場規模1 

 
 
 国内においては、ここ数年で e スポーツ業界は急激に成⻑している。以下に⽰すグラフ
は、Gz ブレインが 2018 年 12 ⽉に公開した国内の e スポーツ市場規模の調査結果である。
2017 年時点では 3.7 億円に過ぎなかったが、2018 年で前年⽐ 13 倍の 48.3 億円と⼤きく⾶
躍しており、今後もその成⻑傾向は継続する⾒込みである。また、2019 年に開催される第
74 回国⺠体育⼤会「いきいき茨城ゆめ国体」において、⽂化プログラムとして「全国都道
府県対抗ｅスポーツ選⼿権 2019 IBARAKI」が開催されることもあり、全国の都道府県にお
いて各地域の e スポーツ関連団体が多数発⾜される等、全国的に⼤きな動きが⾒て取れる。 
 

図表 1-2 ⽇本 e スポーツ市場規模2 

 

 
1 出典：2017 SuperData Research e スポーツグローバルマーケットレポート 
2 出典：Gz ブレイン 2018 年⽇本国内 e スポーツ市場動向 
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 ⽇本 e スポーツ業界は世界に⽐べて後進国と⾔われているが、ゲーム分野では世界を牽
引してきており、ゲーム⽂化が世代を超えて浸透していることから、この分野への若⼿世代
の関⼼は⾼く、国内の e スポーツ競技⼈⼝は約 400 万⼈と推定されている。先述の Gz ブレ
インによる調査では、国内の e スポーツファン数は今後もさらに拡⼤する⾒通しで、更な
る発展が期待できる。 
 
(4) e スポーツチームのマネジメント⼈材の需要 
 ⼀⽅で、国内の e スポーツ業界は現状黎明期にあることから、業界全体での取組状況や
情勢などが⾒えづらい状態にある。現状では多くの e スポーツチームでは、コアメンバー
がプレイングマネージャーとしてマネジメントを兼任している場合が多く、⼤きな負担を
強いられていることから、e スポーツのマネジメント⼈材の業界ニーズは存在しているが、
現時点では具体的なデータは⾒受けられない。 
 
 ただしチーム競技という観点での有⼒な類似事例として⼀般的なプロスポーツチームを
取り上げれば、1 チームの運営を⾏うために数⼗名のスタッフが必要であり、ここで必要と
されるマネジメントの専⾨⼈材を養成する専修学校専⾨課程も存在する。 
 
 e スポーツチームでもチーム運営という観点では、スポーツチームと類似した業務項⽬が
発⽣することが予想され、マネジメントに関わる⼈材は相当数必要になると考えられる。公
益財団法⼈国際研修交流協会 2018 年度⽂部科学省委託事業「e スポーツ分野における先端
技術活⽤型チームマネジメント⼈材養成事業」の調査成果によれば、e スポーツ先進国であ
る中国、韓国、ヨーロッパ各国などでは、多数のプロ e スポーツチームが活動しており、⼤
学等の教育機関においてその運営に必要なマネジメント⼈材を育成する学科が既に設置さ
れている。⽇本は e スポーツ後進国とされているが、e スポーツに対する関⼼が短期間で急
速に⾼まり、全国で組織的な動向が多数⾒受けられる現状を踏まえれば、e スポーツチーム
マネジメント⼈材のニーズは近く、e スポーツ先進国と同様に、⼤いに顕在化すると予想さ
れる。したがって今後の国内 e スポーツ業界の発展を⾒据えれば、e スポーツチームのマネ
ジメント⼈材養成の必要性は⾼いと考える。 
 
(5) e スポーツ分野のチームマネジメントで活⽤可能な先端技術 

e スポーツチームにおけるチームマネジメント業務は、基本的にチームの運営に関わるす
べての業務を指し、その内容は多岐に渡る。具体的には、チームを構成するプレイヤー・ス
タッフの⼈事管理や、プレイヤーの健康・メンタル管理、運営に関わる戦略情報収集・分析、
広報活動企画・推進、外部との折衝などが想定される。これらのチームマネジメント業務の
質は、所属プレイヤーのパフォーマンスやチーム運営資⾦の確保に直結することは、同じエ
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ンターテイメント分野で様々なスポーツチームの多くの事例が明⽰するところである。し
たがって e スポーツチームにとって、チームマネジメント業務の質的向上は極めて重要で
ある。 

 
 これらのチームマネジメント業務のいくつかには、現時点でも導⼊・活⽤することによっ
て効率化・効果向上等が望める先端技術が存在する。 
 
 例えば⼈事管理では、チーム構成員各⼈の能⼒適正を判断し、それを加味した適切な役割
を与えることで、組織としてのパフォーマンスが向上することは周知の事実である。特に
チーム競技では、チームとしてのパフォーマンスの向上が常に求められることから、⼈事管
理の重要性は⾼い。この⼈事管理は現状、場⾯に合わせた評価基準が設けられ、それに基づ
き⼈間が主観で判断する形態が⼀般的である。その際、⽇本 IBM 株式会社では、同社の⼈
⼯知能『Watson』の⼀つの活⽤事例として、⼈事に関するデータの集積・分析を実現して
おり、⼈事業務のソリューションとして既に実績を挙げている。e スポーツチームの⼈事を
検討する際にこのような技術を活⽤して、⼈⼯知能から客観的分析結果に基づくセカンド
オピニオンを得ることができれば、判断ミスの予防や適性の新規発⾒等に繋がり、⼈事の効
率化・質的向上に⼤いに貢献すると考えられる。 
 
 また、プレイヤーのパフォーマンスを⾼い状態に保つには、コンディションの管理が⽋か
せない。特にメンタルのコンディションについてはこれまで把握が難しく管理が困難で
あった。しかし表情や声から精神状態を分析する⼈⼯知能技術が現れており、これを活⽤す
ることで⾶躍的にメンタルヘルス管理がしやすくなると予想されている。また、センサーが
組み込まれたスマートウェアなどの技術を活⽤すれば、⾝体の状況に関わるデータをリア
ルタイムで収集することができ、⾝体的なコンディションの管理に⼤いに役⽴つと考えら
れている。 
 
 このような技術は今後もより⾼度で便利な技術へと進歩し、現在のチームマネジメント
の在り⽅を⼤きく変化させることは確実である。その際、積極的に新たな技術を取り⼊れ、
より質の⾼いマネジメントを⾏うことができる先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材は、
業界がこの変化に対応していく上で必要不可⽋である。 
 
(6) e スポーツ分野における先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材に必要なスキル 
 e スポーツ分野において上記のような技術を取り⼊れたチームマネジメントを主導する
⼈材、すなわち先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材は、 e スポーツ業界のビジネスや
チーム運営に関わる知識は当然のことながら、AI や IoT、ロボット技術などの先端技術に関
わる知識を持つ必要がある。加えて、先端技術は現在黎明期にあり、今後さらに変化してい
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くことを踏まえれば、既存の知識・スキルの応⽤、あるいは新たな知識・スキルの情報収集
と獲得等を⾏うことができなければならない。したがって、学習⼒、応⽤⼒、情報収集・分
析⼒、問題発⾒・解決⼒などのコンピテンシーをも兼ね備える必要がある。 
 
(7) 本事業の⽬標 
 本事業の活動を通して先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材を養成する教育プログラ
ムを構築できれば、e スポーツチームへの先端技術の導⼊が進み、e スポーツ業界全体の
Society5.0 社会への対応が促進されると考える。また、本プログラムは上述のとおり専修学
校専⾨課程を対象とするが、e スポーツにおけるチームマネジメント業務は、スポーツチー
ムやビジネスにおけるプロジェクトチームにおけるマネジメント業務とも類似する点が多
い。そのため、他分野の専⾨学校に本プログラムをアレンジする形でスキームを活⽤できる
可能性が⾼いという点で有意義である。 
 
 e スポーツ分野において新たな時代に適応したチームマネジメント⼈材養成の先進的な
モデルを構築し、⽇本社会全体の Society5.0 社会への適応の促進に寄与する。 
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1.4. 実施体制 
 以下、本事業の実施体制について説明する。事業推進にあたっては、事業推進の中核的な
役割を担う実施委員会と、各事業活動に関わる個別的な検討・作業を担う分科会を設置した。 
 
●実施委員会 

本事業の推進主体となる実施委員会を学校法⼈智晴学園内に設置した。メンバーは、本事
業の構成機関からの適任者で組織した。 
 

実施委員会では、本事業に参画する教育機関、業界企業・団体等が知⾒を持ち寄り、本事
業の⽬的を達成すべく、事業活動⽅針の検討、育成すべき⼈材像の具体化、教育プログラム
の全体構成の検討、成果物に対する評価等を⾏った。 

 
●分科会 

分科会については、「調査・開発分科会」「実証・評価分科会」の 2 系統を設置した。各分
科会の構成員は、調査・開発および実証・評価の各事業活動に適した機関を選抜して委員を
構成した。各分科会は、実施委員会で策定する活動⽅針に基づき、各事業活動の実施計画の
具体化、活動の推進、成果物作成・評価等を⾏った。 
 

本校（学校法⼈智晴学園）は上記の実施委員会および分科会の主催者として各会の活動を
主導した。加えて、参画機関への事務連絡や⽀出管理等の事務的業務を担当した。 
 
 以下に本事業の実施体制のイメージを⽰す。 
 

図表 1-3 実施体制（イメージ） 
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1.5. 計画の全体像 
 本事業は、2018 年度から 2020 年度までの３年間の取り組みとして活動を進めている。
なお、2018 年度は、公益財団法⼈国際研修交流協会によって、「e スポーツ分野における先
端技術活⽤型チームマネジメント⼈材養成事業」として実施された。2019 年度から本校が
引き継いで取り組んでいる。以下に、2018 年度から 2020 年度までの活動実績の概略を⽰
す。 
 

図表 1-4 計画の全体像 
■2018（平成 30）年度 
 2018 年度は教育プログラムの設計・開発に資する情報の収集を主な⽬的とした。ま
ずは調査として、e スポーツ業界の現状や e スポーツ関連⼈材の概観を把握するため
に、企業等へのヒアリングを実施した。併せて、チームマネジメント⼈材教育・先端技
術教育の事例を調査し、教育プログラム設計に資する情報の収集を⾏った。さらに、本
事業のカリキュラム・教材等を検討するために、海外の先⾏的な教育・教材に関する情
報収集を⾏った。 
 
◇活動項⽬ 
①業界実態調査  
②教育事例調査 
③開発予備調査 
■2019（令和元）年度 

2019 年度はまず、e スポーツチームのマネジメントに関わる実態を把握するために、
国内のプロチームに対しヒアリングを実施した。併せて、評価指標の検討を⾏うために、
他分野の評価指標の先⾏事例等の調査を実施した。これらの結果のもと、本事業で育成
すべき⼈材像を具体化し、カリキュラムの検討を実施した。さらに、カリキュラムを構
成する 4 領域について、教材の開発⽅針の検討を実施し、そのもとで各構成科⽬の学習
内容に対応する既存教材の調達、または新規教材の開発に取組んだ。 

 ◇活動項⽬ 
(1) 調査 
   ① e スポーツチームヒアリング調査 
   ② 評価指標先⾏事例調査 
(2) 開発 
   ① カリキュラム開発 
   ② 新規教材（試⽤版）開発 
    ・講義⽤教材 
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    ・e ラーニング教材 
    ・PBL 教材 

■2020（令和２）年度 
2020 年度では、2019 年度より引き続き、カリキュラムの検討を実施すると共に、シ

ラバスや評価指標を開発した。さらに、各科⽬に対応する教材の開発・調達に取組んだ
後、新規開発教材および既存教材を活⽤した実証講座を実施した。これにより教育プロ
グラムの全体設計、教材群の有効性・妥当性を検証した。検証結果に基づいて、カリキュ
ラム・シラバスや教材の改訂・拡張を実施し、本事業成果としての完成版を作成した。
これらの活動と並⾏して、事業終了後の課題や成果の普及⽅策等について検討を⾏っ
た。 
 ◇活動項⽬ 

(1) 開発 
   ① カリキュラム改訂 
   ② シラバス開発 
   ③ 評価指標開発 
   ④ 新規教材（完成版）開発 
    ・講義⽤教材 
    ・e ラーニング教材 
    ・ケーススタディ教材 
    ・各種教材改訂・拡張 
(2) 実施 
   ① 実証講座実施 
   ② 課題抽出・普及⽅策検討 
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1.6. 今年度の具体的な活動 
2020 年度の事業では、2018 年度,2019 年度の事業で得られた成果・知⾒に基づき、以下

の活動を実施した。 
 

1.6.1. 開発 

昨年度までに実施した調査の結果を受けて、カリキュラム、シラバス、評価指標を開発する。
その上で、カリキュラムを構成する 4 つの学習領域で使⽤する教材開発に取組む。 
 
①カリキュラム 
 e スポーツ分野における先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材の養成を⽬的に、専修学
校専⾨課程での運⽤を想定した総計 1,700 時間のカリキュラムを開発した。本報告書「開発
する教育カリキュラム・プログラムの概要」で⽰したカリキュラムについて、「チームマネ
ジメント」「先端技術」「e スポーツ」「コンピテンシー」の 4 つの学習領域の学習内容の具
体化、学習概要等について検討を⾏った。 
 
②シラバス 

カリキュラムを構成する科⽬のシラバスを設計し、作成した。シラバスには科⽬ごとに、
科⽬名、科⽬概要、成果⽬標、実施形式、学習時間数・コマ数（1 コマ 1.5 時間）、授業計画
（各コマの学習テーマ等）、使⽤教材、評価⽅法を基本項⽬とした。その上でこれらの項⽬
で構成される記⼊フォーマットを作成し、情報を整理・⼊⼒する形でシラバスの作成を⾏っ
た。 
 
③評価指標 

昨年度実施した e スポーツプロチームへのヒアリング結果を特に参照しながら、チーム
運営業務を整理した。その上で、当該業務を担う先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材に
求められる知識やスキルを整理し、本教育プログラムの評価指標を開発した。 
 
④教材開発 
 今年度は「PBL 教材」「テキスト教材」「e ラーニング教材」の 3 種の教材の仕様版を開発
した。以下に概要を記載する。 
 
・PBL 教材 

カリキュラムの学習領域「コンピテンシー領域」の科⽬である「e スポーツチームマネジ
メント PBL」で使⽤する想定の PBL 教材。e スポーツチームの業務のうち、「戦術⽴案⽀
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援」「スポンサー交渉」「トレーニング⽀援」の 3 つのテーマを抽出し、PBL 教材の設計・
開発を⾏った。これらはすべて、実際の e スポーツチームのチームマネジメント業務のプ
ロセスに沿って課題が設定され、グループワークでアウトプットを作成する構成となって
いる。 
 
・テキスト教材 

カリキュラムの学習領域「e スポーツ」「先端技術情報」の科⽬群で使⽤する想定の 2 点
のテキスト教材を開発した。これらはいずれも、要点を整理したパワーポイントスライドと、
各スライドの内容を補⾜するスライドノートで構成される。「e スポーツ」のテキストでは、
e スポーツチームにマネジメント業務の詳細に関するヒアリングを実施した上で、チームマ
ネジメントの業務内容や求められるスキル等について学習する内容となっている。「先端技
術情報」のテキストでは、e スポーツチームのマネジメントで実際に使⽤されている重要度
の⾼い SNS ツールを活⽤する上でのポイントや考え⽅、活⽤⽅法、活⽤事例、注意点等を
学習する内容となっている。 
 
・ケーススタディ教材 

カリキュラムの学習領域「先端技術情報」で使⽤される想定のケーススタディ教材を開発
した。本教材では、学習テーマを SNS におけるトラブル事例としている。開発にあたって、
実際に e スポーツやその他関連分野において、SNS を⽤いてトラブルが発⽣した事例の情
報を収集・整理した。その上で、特徴的な事例を抽出し、事例研究を⾏う課題を設定した教
材を開発した。 
 
・e ラーニング教材 
 学習者が⾃⽴的に知識学習を実施するための講義映像教材を作成した。本教材は、上記の
テキスト教材を⽤いて、講師が解説を⾏う構成となっている。特に PBL 教材やケーススタ
ディ教材などを実施する際に振り返り学習をしたり、先⾏学習したりするための環境整備
を⽬的として開発を⾏った。また併せて、インターネット上で講義映像教材等の学習コンテ
ンツを配信するための e ラーニング環境を整備した。 
 

1.6.2. 実証 

カリキュラム・シラバスの検討および各科⽬に対応する教材の開発・調達に取組んだ後、
新規開発教材および既存教材を活⽤した実証講座を実施した。これにより教育プログラム
の全体設計やカリキュラム・シラバス、教材群の有効性・妥当性を検証した。講座の詳細は
後述する。  
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 開発報告 
 今年度の開発成果について報告する前に、本事業で開発している教育プログラムの概要
について述べる。 
 

2.1. 教育プログラムの概要 

2.1.1. 教育プログラムの名称 

 本教育プログラムの名称は、「先端技術活⽤型 e スポーツチームマネジメント⼈材養成プ
ログラム」とする。 
 

2.1.2. 教育プログラムの全体像 

 本事業では、e スポーツチームの運営に先端技術を活⽤できる先端技術活⽤型チームマネ
ジメント⼈材を養成する教育プログラムを開発した。本プログラムはエンターテイメント
分野等の専⾨学校における 2 年制専⾨課程での運⽤を主とし、総学習時間は専⾨⼠取得可
能な 1,700 時間以上を想定している。受講対象者は e スポーツチームの運営に関⼼を持つ
⾼卒以上の資格を持つ者とする。ただし、そこには⾼卒後の進学者だけでなく、e スポーツ
業界のプレイヤーやスタッフ、ゲーム開発業務従事者等の社会⼈も対象に含む。 
 

e スポーツ分野における先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材のスキル体系の想定を
下図に⽰す。 
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 本プログラムのカリキュラムは、上記のスキル体系に従い、「e スポーツ」「先端技術情報」
「チームマネジメント」「コンピテンシー」の 4 領域によって構成する。本事業で養成する
⼈材は e スポーツ分野における先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材であることから、
中⼼的な知識学習領域は「e スポーツ」「先端技術情報」「チームマネジメント」であるが、
養成される⼈材はここで得た知識を実務の現場で活⽤、あるいは応⽤できる必要がある。そ
のために、実践⼒を醸成する「コンピテンシー」に関わる教育を上記 3 領域の知識学習と並
⾏して実施し、より実践性の⾼い⼈材の養成を図る。 
 
 また「e スポーツ」「先端技術情報」「チームマネジメント」の 3 領域については、知識学
習を⽬的とする講義形態を主とする。「コンピテンシー」については、実践⼒の向上を⽬的
とする PBL 学習（Project Based Learning）による実習形態の学習を主とする。また、各
領域のうち、特に講義形式で学習する部分については、カリキュラムのフレキシビリティを
⾼める観点から、e ラーニング採⽤による⾃⼰学習も検討する。 
 

2.1.3. 既存教育プログラムとの関係性と新規性 

 ⽂化・教養分野の専修学校には、スポーツや⾳楽などにおけるマネージャー養成を⽬的と
した専⾨課程が少数ながら存在しているが、本事業で対象とする e スポーツ分野のマネジ
メント⼈材養成を本格的に取り扱っている学科は、現時点では全国的に⾒ても存在してい
ない。また、先端技術を取り⼊れたマネジメント⼈材養成課程についても、先⾏事例は⾒受
けられない。 
 
 しかしながら、エンターテイメント分野のマネージャー養成専⾨課程や、商業実務分野の
ビジネスマネジメント⼈材養成専⾨課程では、本プログラムを構成する学習領域のうち、
チームマネジメント領域に関連する学習科⽬を多く取り扱っている。このことから、本事業
で教育プログラムの開発を⾏う際には、他分野のマネジメント⼈材養成を⽬的としたカリ
キュラムの先⾏事例を参考に、チームマネジメント領域の基本的な学習内容の構成を検討
する。その上で、e スポーツ領域と先端技術領域の学習内容との相互関係を担保しながら、
全体の学習体系を構築する。 
 
 このように、本プログラムは e スポーツ分野におけるマネジメント⼈材の養成と、先端
技術を活⽤できるマネジメント⼈材の養成という 2 つの観点から新規性を有する。ただし
新しい試みでありながらも、既存のマネジメント⼈材養成カリキュラムを基礎とすること
で、本プログラムのエンターテイメント分野の専修学校等での導⼊可能性の向上を図る。ま
た、e スポーツ以外の分野での先端技術活⽤型マネジメント⼈材養成カリキュラムの検討を
⾏う際の先⾏モデルともなり得る点で、有意義であると考える。 
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2.2. 開発概要 
今年度の事業では、カリキュラム・シラバス、評価指標、および各種教材の開発に取り

組んだ。以下に開発に取組んだ項⽬を⽰す。 
 
   ① カリキュラム・シラバス 
   ③ 評価指標 
   ④ 新規教材 
    ・講義⽤教材 
    ・e ラーニング教材 
    ・ケーススタディ教材 
    ・PBL 教材改訂・拡張 
 
 以下、これらの開発成果について報告する。 
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2.3. カリキュラム・シラバス 

2.3.1. カリキュラム概要 

 本事業で開発したカリキュラムの概要について報告する。 
 

2.3.1.1. 教育⽬標 

 Socety5.0 の実現に向けて、ビジネス現場への先端技術の導⼊・活⽤を進めるために
は、先端技術に関わる知⾒を持った現場を取り仕切るマネジメント⼈材が必要である。こ
のような⼈材を「先端技術活⽤型マネジメント⼈材」と定義する。 
 

先端 IT 技術の適合性が⾼く、またマネジメント体系がまだ発展途上という特性を持つ e
スポーツ分野において、先端技術活⽤型マネジメントに関わる知⾒を持つ⼈材の養成が、
本カリキュラムの教育⽬標である。 
 

2.3.1.2. 学習対象者 

 e スポーツチームの運営に関⼼を持つ⾼卒以上の資格を持つ者が主な対象である。ま
た、e スポーツプレイヤーやチームスタッフなどの業界関係者、e スポーツ業界を志向す
る社会⼈も対象に含む。 
 

2.3.1.3. 学習時間数 

 専修学校の 2 年制専⾨課程での運⽤を想定している。総学習時間は専⾨⼠の称号が取得
可能な 1,700 時間以上とする。 
 

2.3.1.4. 学習概要 

 「e スポーツ」「先端技術情報」「チームマネジメント」「コンピテンシー」の 4 領域に
よって構成する。 
 

「e スポーツ」「先端技術情報」「チームマネジメント」は、主に講義等で各領域の専⾨
知識に関わる学習を実施する。「コンピテンシー」では知識を実務の現場で活⽤できる実
践⼒を醸成するための PBL 学習や、ビジネスマナーやコミュニケーションなどのジェネラ
ルスキルに関わる知識学習を実施する。 
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2.3.2. 開発したカリキュラム 

 本事業で開発したカリキュラムは、専修学校専⾨課程で専⾨⼠の称号が取得可能な
1,700 時間以上の学習時間で構成した。本カリキュラムを構成する 4 つの学習領域につい
て、各領域の概要、科⽬構成、学習時間を下表に⽰す。 
 

図表 2-1 カリキュラム 

チームマネジメント領域 

領域概要 

⼀般的なチームマネジメント⼈材に求められる役割
やスキル等をオーバービューした後、運営戦略、⼈
事管理、マーケティングなどの各種業務の詳細な考
え⽅や⼿順、⼿法等を e スポーツや先端技術と関連
付けながら学習する。 

計 540h 

構
成
科
⽬ 

マネジメント基礎 マネジメント⼈材の役割や業務内容、必要なスキル
等の全般的な内容を学習する。 

45h 

チーム運営戦略 チーム運営に必要な事業戦略、広報戦略、資⾦調達
等の戦略的知識を学習する。 

135h 

⼈事管理 チームの⼈事管理の考え⽅、⼿順、評価⼿法、先端
技術の活⽤⽅法等を学習する。 

90h 

マーケティング マーケティングの考え⽅、情報収集・分析⽅法、先
端技術の活⽤⽅法等を学習する。 

90h 

健康管理 ⼼⾝の健康管理を⾏うための考え⽅、⼿法、先端技
術の活⽤⽅法等を学習する。 

90h 

関連法規 チーム運営に関わる関連法規について学習する。 90h 
先端技術情報領域 

領域概要 

近年発達している先端技術に関する幅広い知識を、
チームマネジメントや e スポーツに関連付けながら
学習すると共に、特に活⽤可能性の⾼い技術につい
ては、詳細な機能や仕組み、要素技術等に関わる知
識を学習する。 

計 405h 

構
成
科
⽬ 

先端技術 
オーバービュー 

e スポーツチームマネジメントで活⽤されている
SNS や映像配信、あるいは今後活⽤可能性のある
AI、IoT、ロボット等の先端技術の概要や活⽤⽅法
等を、ケーススタディを交えて学習する。 

135h 

SNS 
チームマネジメントにおける SNS の活⽤⽅法（広
報・マーケティング等）や、ビジネスでの使⽤上の

90h 
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注意点・マナー、トラブル事例等を学習する。 

映像配信 
e スポーツチームマネジメントにおける映像配信技
術の活⽤⽅法、ビジネスでの使⽤上の注意点・マ
ナー、トラブル事例等を学習する。 

90h 

AI・ロボット・IoT 
将来的にチームマネジメントに導⼊可能性のある AI
技術、ロボット技術、IoT 技術などの現状、機能、
活⽤・導⼊事例等について学習する。 

90h 

e スポーツ領域 

領域概要 

国内外の e スポーツ業界の市場動向やビジネス形
態、周辺業界の動向や今後の可能性等について学習
する。また、e スポーツ業界におけるプロ e スポー
ツチームの運営ビジネスや⼈材類型、活動内容等を
具体的に掘り下げて学習する。加えて、e スポーツ
業界の協⼒を得て、実地体験を兼ねたインターン
シップを実施する。 

計 270h 

構
成
科
⽬ 

業界ビジネス e スポーツ業界の市場構造や市場規模、e スポーツ
⼤会や e スポーツチームを中⼼とするビジネスモデ
ル等について学習する。 

45h 

業界動向 e スポーツ業界をはじめゲーム業界、IT 機器業界、
イベント業界など周辺業界の e スポーツに関わる動
向について学習する。 

45h 

業界法務 e スポーツイベント等での国内外の各種 IP の使⽤許
諾⼿続きや、e スポーツ業界で課題となっている⾵
営法、景表法等について学習する。 

45h 

e スポーツチーム e スポーツチームの運営構造、⼈員規模、⼈材類
型、活動内容、運営戦略などについて学習する。 

90h 

業界英語 グローバルに活動するケースも多い e スポーツ業界
で必要となる英語コミュニケーションについて学
習。 

45h 

インターンシップ e スポーツ業界のチームやイベント企業に対するイ
ンターンシップを⾏う。 

45h 

コンピテンシー領域 

領域概要 

他領域で学習する知識・スキルを実務上で活⽤・応
⽤するために必要なコンピテンシーを醸成するため
に、PBL 学習を実施する。加えて、e スポーツチー
ムマネジメントを⾏う上で特に重要度の⾼いコミュ

計 495h 
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ニケーション⼒、ファシリテーション⼒、ビジネス
マナー等については、習熟度を向上させるため知識
学習を実施する。 

構
成
科
⽬ 

e スポーツチーム
マネジメント PBL 

e スポーツ分野におけるチームマネジメントの実務
に準拠したプロジェクトテーマに基づいて、チーム
ワークでプロジェクトを進⾏させ、アウトプットを
製作する。 

360h 

コミュニケーショ
ン 

円滑な対⼈関係を構築するためのコミュニケーショ
ン技術について学習する。 

45h 

ファシリテーショ
ン 

チームワークの円滑化に重要なファシリテーション
技術について学習する。 

45h 

ビジネスマナー ⾝だしなみ、⾔葉遣い、態度、礼節などビジネス上
のマナーについて学習する。 

45h 

開発⽅針 

PBL は本カリキュラムの趣旨と合わせたテーマ・課題等を設定す
る必要があるため、新規開発を想定する。今年度、「e スポーツ
チームマネジメント PBL」で使⽤する想定の PBL 教材試⽤版を
開発した。これを基に次年度、本格的に開発を実施する。他の科
⽬群については専修学校専⾨課程で採⽤されている教材等を積極
的に活⽤する。 

総学習時間 
1700h 以
上 

 
 

2.3.3. シラバス概要 

 本事業で作成したシラバスについて報告する。 
 

2.3.3.1. シラバスの構成項⽬ 

 上記のカリキュラムの運⽤にあたっては、以下の項⽬で構成されるシラバスを作成する
こととした。 
 
 ◇シラバス構成項⽬ 

 ・科⽬名 
 ・学習時間数・コマ数 
 ・学習⽬標 
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 ・科⽬概要 
 ・実施形式 
 ・授業内容（各コマの学習テーマ当） 
 ・評価⽅法 
 ・使⽤教材・参考資料等 
 

2.3.3.2. シラバスのフォーマット 

上記の項⽬で構成されるシラバスのフォーマットを以下に⽰す。 
 

図表 2-2 シラバスフォーマット 

科⽬名 ※科⽬名を記載 
学習時間数 ※学習時間数・学習コマ数を記載 
履修前提 ※当該科⽬の履修条件・前提知識を記載 
学習⽬標 ※科⽬で修得を⽬指す技術・知識等を記載 
科⽬概要 ※科⽬で学習する内容の概略・⽬的を記載。 
実施形式 ※講義・グループワーク・実習など実施形式を記載 

授業内容 

実施回 内容 
 ※各授業の学習内容・項⽬を記載 
  
  
  
  
  
  

評価⽅法 ※評価の⽅法・観点等を記載 
使⽤教材 
参考資料 

※使⽤する教材や参照する資料等を記載 

備考 ※科⽬の実施にあたっての留意事項等があれば記載 
 
 

2.3.3.3. シラバスの例 

上記フォーマットを踏まえて、本カリキュラムの構成科⽬のシラバスを作成した。以下に
その例を⽰す。 
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図表 2-3 「e スポーツチーム」シラバス 
科⽬名 e スポーツチーム 
学習時間数 計 90 時間 60 コマ 
履修前提 なし 
学習⽬標 １．e スポーツチームの運営構造を知る 

２．e スポーツチームの運営業務構造を知る 
３．e スポーツチームの運営業務内容・業務プロセスを理解する 
４．e スポーツチームの運営に関わる実情を知る 他 

科⽬概要 e スポーツチームの運営構造、⼈員規模、⼈材類型、活動内容、運営戦略
などについて学習し、e スポーツチームにおけるマネジメント業務の構造
について理解することを⽬的とする。 

実施形式 講義 

授業内容 

実施回 内容 
第 01 回〜第 09 回 １．e スポーツチームの定義・現況 

 1.1 e スポーツの定義 
 1.2 e スポーツの競技種⽬ 
 1.3 e スポーツ業界の現況 
 1.4 プロプレイヤー・プロチームの定義 

第 10 回〜第 18 回 ２．e スポーツチームの指揮モデル 
 1.1 e スポーツチームの成⻑プロセス 
 1.2 e スポーツチームの事例研究 

第 19 回〜第 27 回 ３．e スポーツチームの収益構造 
3.1 e スポーツチームの主な収益源 

 3.2 各収益費⽬の分析 
 3.3 e スポーツチームの主な⽀出先 

第 28 回〜第 42 回 ４．チームマネジメントの業務構造と業務内容 
 4.1 マネジメント業務の分類 
 4.2 組織的成熟度に応じた業務拡⼤の流れ 
 4.3 典型的なマネジメント体制 
 4.4 個別の業務内容とプロセス 

第 43 回〜第 51 回 ５．e スポーツチームマネジメントの現状 
 5.1 チーム運営に携わる⼈材の現況 
 5.2 チーム運営に携わる⼈材に必要なスキル 
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第 52 回〜第 60 回 ６．グループ研究「e スポーツチーム」 
 6.1 研究テーマ設定 
 6.2 グループ研究 
 6.3 研究成果発表・講評 

評価⽅法 講義・グループワークへの取組姿勢・成果、レポート課題により評価 
使⽤教材 
参考資料 

e スポーツチームマネジメント学習テキスト教材を主に使⽤する。 
他の参照資料は別途教員から提⽰する。 

備考 なし 
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2.4. 評価指標 
 本事業で開発した評価指標について報告する。 
 

2.4.1. 概要 

本事業では、前節で詳説したカリキュラムによって養成する⼈材、すなわち e スポーツ
分野における先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材に求められる知識やスキルを整理し
た評価指標を作成した。 

開発にあたっては、昨年度から今年度にかけてプロ e スポーツチームに対しヒアリング
を実施し、e スポーツチームの運営業務の整理を試みた。その上で、当該業務の遂⾏に必要
な知識やスキルを整理する形で評価指標の作成を⾏った。 
 

2.4.2. e スポーツチームのマネジメント業務構造 

 e スポーツチームへのヒアリング結果によれば、e スポーツチームの運営業務には、⼤き
く「選⼿⽀援領域」「チーム運営領域」「組織経営領域」の 3 つの業務領域が存在しており、
さらに 6 つ業務種別に分類することができる。 
 
 ◇ 選⼿⽀援領域 
  ・プレイヤーマネジメント業務（スケジュール調整、⼤会出場サポート等） 
  ・⼈材育成（データ収集・戦略⽴案、トレーニングサポート、ビジネスマナー指導等） 
 
 ◇ チーム運営領域 
  ・広報・マーケティング（SNS 運営、動画収録・編集、ネット配信環境整備等） 
  ・イベント（イベント企画・計画、スタッフ⼿配、会場制作、イベント運営等） 
  ・営業（スポンサー交渉、番組・イベント出演、コンサルティング等） 
 
 ◇ 組織経営領域 
  ・組織経営（経営戦略、事業計画、財政管理、経理、⼈事・採⽤、法務等） 
 
 以上の業務項⽬を踏まえ、これらを構造的に整理して、e スポーツチームマネジメント業
務構造モデルを作成した。これを下図に⽰す。 
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図表 2-4  e スポーツチームマネジメント業務構造モデル 
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2.4.3. 評価項⽬の⼀覧 

 前項で報告した e スポーツチームマネジメント業務構造モデルに基づき、本事業で養成
する⼈材の評価項⽬を⼀覧化したものを以下に⽰す。 
 カリキュラムの運⽤に際しては、この評価項⽬に基づき、各科⽬の学習プロセスや学習成
果に対し評価を実施する想定である。 
 

図表 2-5  e スポーツ分野における先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材評価項⽬ 
領域 選⼿⽀援領域 

業務分類 評価項⽬ 
プレイヤーマネジメン
ト 

スケジュール調整・管理についての知識・スキル 
⼤会出場サポートについての知識・スキル 
e スポーツ英語（翻訳・通訳等）についての知識・スキル 
健康管理サポートについての知識・スキル 
メンタル管理サポートについての知識・スキル 
対外折衝サポートについての知識・スキル 
プレイ環境整備（ハードウェア）についての知識・スキル 
プレイ環境整備（通信環境）についての知識・スキル 

⼈材育成 e スポーツに関わるデータ収集についての知識・スキル 
e スポーツ競技の戦略・戦術⽴案⽀援についての知識・スキル 
プレイスキルトレーニングサポートについての知識・スキル 
マインドトレーニングサポートについての知識・スキル 
ビジネスマナー・モラル指導についての知識・スキル 
プレイヤースカウトについての知識・スキル 

領域 チーム運営領域 
業務分類 評価項⽬ 

広報・マーケティング SNS 運営・管理（Twitter）についての知識・スキル 
SNS 運営・管理（Instagram）についての知識・スキル 
SNS 運営・管理（Facebook）についての知識・スキル 
ホームページ運営・管理についての知識・スキル 
動画収録・編集についての知識・スキル 
ネット配信環境整備についての知識・スキル 
動画配信（Twitch）についての知識・スキル 
動画配信（YouTube）についての知識・スキル 
動画配信（Mildom, Mirrativ 等）についての知識・スキル 
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業界動向に関わる情報収集・分析についての知識・スキル 
ファン対応についての知識・スキル 
グッズデザインについての知識・スキル 
グッズ販売・流通についての知識・スキル 

イベント e スポーツイベント企画についての知識・スキル 
e スポーツイベント計画についての知識・スキル 
e スポーツイベントの競技ルール整備についての知識・スキル 
e スポーツイベントの規約等のルール整備についての知識・スキル 
出演者・スタッフ⼿配についての知識・スキル 
イベント会場制作についての知識・スキル 
イベント演出についての知識・スキル 
イベント映像配信についての知識・スキル 
⾳響についての知識・スキル 
イベント運営・管理についての知識・スキル 

営業 スポンサー交渉についての知識・スキル 
番組・イベント出演についての知識・スキル 
コンサルティングについての知識・スキル 

領域 チーム運営領域 
業務分類 評価項⽬ 

広報・マーケティング SNS 運営・管理（Twitter）についての知識・スキル 
SNS 運営・管理（Instagram）についての知識・スキル 
SNS 運営・管理（Facebook）についての知識・スキル 
ホームページ運営・管理についての知識・スキル 
動画収録・編集についての知識・スキル 
ネット配信環境整備についての知識・スキル 
動画配信（Twitch）についての知識・スキル 
動画配信（YouTube）についての知識・スキル 
動画配信（Mildom, Mirrativ 等）についての知識・スキル 
業界動向に関わる情報収集・分析についての知識・スキル 
ファン対応についての知識・スキル 
グッズデザインについての知識・スキル 
グッズ販売・流通についての知識・スキル 

 
  



27 
 

2.5. 教材開発 
 今年度は、「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」の
4 種の教材の開発に取組んだ。以下、それぞれ開発成果を報告する 
 

2.5.1. PBL 教材 

2.5.1.1. PBL 教材の概要 

PBL とは「Project Based Learning」の略称であり、⼀般的には例えば以下のように定
義される。 
 

図表 2-6 PBL の⼀般的な定義 
・ 情報システム開発等のプロジェクトを課題として設定し、学習者を中⼼に編成され

たプロジェクトチームによる主体的な取り組みを促し、課題を解決させていく教育
⽅法。 

・ 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の向上を図るこ
とが狙い。 

 
本事業では、PBL の中でも「講師主導型 PBL」を採⽤した。これは即ち、実際のプロ

ジェクトに準拠した案件を題材に、事前に⽤意されたシナリオに沿ってプロジェクトを進
⾏していくものである。講師がファシリテーションを⾏いながら、要所で課題や解決策、
解答例を提⽰することで、進⾏の流れや成果物の⽔準を⼀定に維持することができる。 
 
 以上のような PBL によって期待できる学習効果には、以下のようなものがある。 
 
① 知識・スキルやコンピテンシー等の習得の促進 
・ 実務に近い環境で、過去の⾃分の経験や知識を新しい知識と関連づけていく学習⽅

法であり、実践⼒の向上が期待できる。 
② “学び⽅”の習得の促進 
・ 問題を解決するために、⾃⾝の⼒で課題を発⾒し、その解決⽅法を検討・⽴案し、

実⾏することにより、⾃⾝が成⻑し続けるための学び⽅を習得することができる。 
③ 学習者⾃⾝の主導的な学習によるモチベーションの喚起 
・ 学習者⾃⾝が最初に課題や問題を認識し、具体的な⽬的を持って解決して⾏く責任

があり、学習に対する動機づけとなる。 
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2.5.1.2. PBL 教材の学習テーマ 

 今年度はプロ e スポーツチームのマネジメント業務から、3 つのテーマを選出してそれ
ぞれ PBL 教材の作成を⾏った。選出したテーマは次の通りである。 
 
(1) スポンサー営業 
 仮想的な e スポーツチームの活動原資獲得を⽬的に、スポンサー候補の情報収集や

営業資料の作成、アポイントメント・プレゼンテーションなどを⾏う。 
 
(2) 戦術検討 
 国内の⼤規模⼤会でも採⽤されている e スポーツ競技「クラッシュロワイヤル」を

題材に、情報収集・分析等を⾏い戦術の検討・⽴案を⾏う。 
 

(3) トレーニングプラン⽴案 
 国内外で⼈気の⾼い e スポーツ競技種「FPS（ファースト・パーソン・シューティ

ング）」を題材に、プレイスキルトレーニングに関わる情報収集・分析等を⾏い、
トレーニングプランの検討・⽴案を⾏う。 

 
 以下、各テーマの PBL 教材の概要を報告する。 
 

2.5.1.3. スポンサー営業 PBL 

本 PBL 教材では、具体的な学習テーマを「e スポーツチームのスポンサー獲得を⽬的と
した営業活動」としている。この教材による学習を通して、e スポーツチームの業務「ス
ポンサー営業」の業務プロセスの理解や、グループワークによる共同作業の要点の理解、
論理的思考⼒・プレゼン⼒等の醸成を⽬的とした。 

本 PBL 教材の学習は、全 5step で構成される。以下に、本 PBL 教材による学習プロセ
スを掲載する。この学習プロセスに基づき、学習者 2〜3 名程度のチームでグループワー
クにより課題解決に取り組む。各 step では 1~3 つ程度の課題が設定されており、各課題
に順次取り組みながら、アウトプットを作成していく。その際、講師はファシリテータ、
アドバイザー等を担当して学習者に⾃⽴的な学習を促し、コンピテンシーの醸成を図る。 
 

図表 2-7 「スポンサー営業」PBL 教材による学習プロセス 
STEP テーマ 時間数 
STEP1 営業対象の企業のリストアップ 2.0 時間 
STEP2 スポンサー営業資料の作成 8.5 時間 
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STEP3 営業先へのアポイントメント 1.0 時間 
STEP4 スポンサー交渉 1.0 時間 
STEP5 営業報告 1.5 時間 

 
 

2.5.1.4. 戦術検討 PBL 

本 PBL 教材では、具体的な学習テーマを「クラッシュロワイヤルの戦術プランの⽴案」
としている。この教材による学習を通して、e スポーツチームの業務「データ収集・戦術
⽴案⽀援」の業務プロセスの理解や、グループワークによる共同作業の要点の理解、論理
的思考⼒・プレゼン⼒等の醸成を⽬的とした。 

本 PBL 教材の学習は、全 3step で構成される。以下に、本 PBL 教材による学習プロセ
スを掲載する。この学習プロセスに基づき、学習者 2〜3 名程度のチームでグループワー
クにより課題解決に取り組む。各 step では 1~3 つ程度の課題が設定されており、各課題
に順次取り組みながら、アウトプットを作成していく。その際、講師はファシリテータ、
アドバイザー等を担当して学習者に⾃⽴的な学習を促し、コンピテンシーの醸成を図る。 
 

図表 2-8 「戦術検討」PBL 教材による学習プロセス 
STEP テーマ 時間数 
STEP1 勝利条件の確認と情報分析 1.0 時間 
STEP2 戦術の⽴案・検証・評価・改善 3.0 時間 
STEP3 プレゼンテーション 1.5 時間 

 
 

2.5.1.5. トレーニングプラン⽴案 PBL 

本 PBL 教材では、具体的な学習テーマを「FPS におけるトレーニングプランの⽴案」
としている。この教材による学習を通して、e スポーツチームの業務「トレーニングサ
ポート」の業務プロセスの理解や、グループワークによる共同作業の要点の理解、論理的
思考⼒・プレゼン⼒等の醸成を⽬的とした。 

本 PBL 教材の学習は、全 3step で構成される。以下に、本 PBL 教材による学習プロセ
スを掲載する。この学習プロセスに基づき、学習者 2〜3 名程度のチームでグループワー
クにより課題解決に取り組む。各 step では 1~3 つ程度の課題が設定されており、各課題
に順次取り組みながら、アウトプットを作成していく。その際、講師はファシリテータ、
アドバイザー等を担当して学習者に⾃⽴的な学習を促し、コンピテンシーの醸成を図る。 
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図表 2-9 「トレーニングプラン⽴案」PBL 教材による学習プロセス 
STEP テーマ 時間数 
STEP1 トレーニング対象の特性分析 3.0 時間 
STEP2 トレーニングメニューの検討 7.5 時間 
STEP3 トレーニングプランの作成 3.5 時間 

 

2.5.1.6. 教材の構成 

 本 PBL 教材は、「講義⽤教材」と「指導ガイド」から成る。 
 
①講義⽤教材 
 講義⽤教材は、講師および学習者の共⽤の資料である。PBL 学習の⽬的やプロジェクト
に係る情報、状況設定、課題、ワークシート等を掲載した資料で、PBL による学習は同資
料に沿って⾏われる。冒頭には、本 PBL 全体の学習設定や学習構成を説明する資料が掲載
されており、その後、step ごとに、当該 step の学習設定や学習の流れ、課題の説明、
ワークシート、参考資料題等が掲載されている。 
 以下に本資料のイメージを掲載する。 
 

図表 2-10 スポンサー営業 PBL 教材「講義⽤教材」 表紙 
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図表 2-11 スポンサー営業 PBL 教材「講義⽤教材」 step 説明 

 
 

図表 2-12 スポンサー営業 PBL 教材「講義⽤教材」 課題説明 
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図表 2-13 スポンサー営業 PBL 教材「講義⽤教材」 ワークシート 

 
 
 
②指導ガイド 

講義⽤教材は、講師⽤の資料である。PBL 学習を進めるにあたって、各 STEP やそこに
設定された各課題について、授業の進め⽅、指導⽬標や要点、考え⽅、評価の観点などを
掲載している。 
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図表 2-14 スポンサー営業 PBL 教材「指導ガイド」 表紙 
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図表 2-15 PBL 教材「指導ガイド」 課題の指導内容・指導⽅法等 
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2.5.2. テキスト教材 

2.5.2.1. 開発概要 

 本事業では、e スポーツチームのマネジメントや、そこで活⽤できる先端技術に関して
知識学習を⾏うことを狙いとしたテキスト教材を開発に取組んだ。今年度の事業では、特
にカリキュラムの学習領域「e スポーツ」「先端技術情報」の科⽬群で使⽤する想定の 2 点
のテキスト教材を開発した。これらはいずれも、要点を整理したパワーポイントスライド
と、各スライドの内容を補⾜するスライドノートで構成される。 

「e スポーツ」のテキストでは、e スポーツチームにマネジメント業務の詳細に関する
ヒアリングを実施した上で、チームマネジメントの業務内容や求められるスキル等につい
て学習する内容となっている。 

「先端技術情報」のテキストでは、e スポーツチームのマネジメントで実際に使⽤され
ている重要度の⾼い SNS ツールを活⽤する上でのポイントや考え⽅、活⽤⽅法、活⽤事
例、注意点等を学習する内容となっている。 
 

2.5.2.2. テキスト教材「e スポーツチームマネジメント」⽬次構成 

 本テキストでは、e スポーツチームへのヒアリング情報を参考に、e スポーツ業界の現
況、e スポーツチームの組織モデルや収益構造、業務構造とその内容などについて概説す
ることを⽬的として、内容設計を⾏った。 

以下に、本教材の⽬次構成を掲載する。 
 

1. e スポーツチームの定義・現況 
(1) e スポーツの定義 
(2) e スポーツの競技種⽬ 
(3) e スポーツ業界の現況 
(4) プロプレイヤーの定義 
(5) e スポーツチームの定義 
(6) 代表的な国内のプロ e スポーツチーム 

2. e スポーツチームの組織モデル 
(1) e スポーツチームの成⻑プロセス 
(2) e スポーツチームの事例紹介 

3. e スポーツチームの収益構造 
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(1) e スポーツチームの主な収益源 
(2) 賞⾦ 
(3) スポンサー収⼊ 
(4) 投げ銭収⼊・動画配信広告料配分 
(5) グッズ・チケット収⼊ 
(6) e スポーツチームの主な⽀出先 

4. e スポーツチームマネジメントの業務構造と業務内容 
(1) マネジメント業務の分類 
(2) 組織的成熟度に応じた業務拡⼤の流れ 
(3) マネジメントスタッフの構成と役割 
(4) 選⼿⽀援① プレイヤーマネジメント 
(5) 選⼿⽀援② ⼈材育成 
(6) チーム運営① 広報・マーケティング 
(7) チーム運営② イベント 
(8) チーム運営③ 営業 
(9) 組織経営（代表業務） 

5. e スポーツチームマネージャーに必要なスキル 
(1) チームマネジメント⼈材の現況（過不⾜感） 
(2) マネジメント⼈材に必要なスキルの概観 
(3) 社会⼈としての常識・マナー 
(4) コミュニケーション⼒ 
(5) e スポーツに関わる知識 
(6) SNS 運営スキル 
(7) イベント運営 
(8) ビジネス知識（経営・法律・税務等） 
 

 
 

2.5.2.3. テキスト教材「SNS 活⽤」⽬次構成 

e スポーツチームでは、様々な業務において Twitter、Instagram、Facebook 等の SNS
を活⽤している。⼀般企業等も SNS を活⽤したマーケティングを実施しているが、あく
まで従来⽅式の副次的な活⽤に留まる。e スポーツにおいては各種業務を遂⾏する上で、
SNS が主要なツールとして採⽤されており、これを活⽤した新しいマネジメントの考え
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⽅、⼿法が⾒られる。 
そこで本事業では、SNS を先端マネジメントツールとして位置づけ、e スポーツチーム

へのヒアリング情報を参考に、SNS ツールを活⽤する上でのポイントや考え⽅、活⽤⽅
法、活⽤事例、注意点等を概説することを⽬的としたテキストを設計・開発した。 

以下に、本教材の⽬次構成を掲載する。 
 

1. なぜ SNS なのか 
(1) マーケティングの４P と４C 
(2) 企業視点と顧客視点 
(3) ターゲットの設定 
(4) コンセプト・ベネフィット 
(5) 購買⾏動モデル AIDMA 
(6) 購買⾏動モデル AISAS 
(7) 購買⾏動モデル SIPS 

2. インターネットの流れ 
(1) インターネットの新⽂化 
(2) ソーシャルメディアとは 
(3) ソーシャルメディアの役割 

3. SNS の使い⽅ 
(1) コンセプトの明確化 
(2) ターゲット（顧客⽬線） 
(3) 普及させるための⽅法 
(4) 更新頻度 
(5) パーソナル・ブランディング 
(6) 現実（リアル）との連動 
(7) キャッチコピー 
(8) PDCA 

4. 安全に SNS を活⽤するために 
(1) 具体的な SNS のトラブル 
(2) 事前炎上対策 
(3) 炎上時の対応 
(4) 炎上のメカニズム 

5. SNS トラブルの事例 
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(1) ⼥性プレイヤーへの「性差別問題」 
(2) 内部告発から始まった⼤炎上 

 

2.5.2.4. 教材イメージ 

 各教材は、PowerPoint のスライド形式で作成し、スライド部分に要点が記載され、そ
の補⾜を⾏う情報をノート部分に記載した。補⾜情報としては、⽂章だけでなく、イン
ターネット上に存在する既存の参考情報なども含めて掲載している。 
 次に⽰すは、テキスト教材「e スポーツチームマネジメント」のイメージである。今年
度開発した 2 種のテキスト教材はいずれも同様の様式で作成した。 
 

図表 2-16 テキスト教材「e スポーツチームマネジメント」 
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2.5.3. ケーススタディ教材 

2.5.3.1. 開発概要 

 本事業で開発した教育プログラムでは、SNS を先端マネジメントツールとして位置づ
け、これを活⽤したマネジメント⼿法を中核的な学習内容のひとつとして扱っている。特
に e スポーツに関わるビジネスは 10 代〜20 代の若年層がターゲットであり、SNS は当該
世代に対する⾼い訴求⼒を有する。このことから、e スポーツチームのマネジメント業務
においては、様々なシーンにおいて SNS が活⽤されており、当該ツールは重要な役割を
果たしている。 

⼀⽅で、近年は SNS に関連したトラブルの事例が多発しており、e スポーツ業界も例外
ではない。e スポーツチーム運営や所属選⼿の情報発信は Twitter や YouTube などの SNS
が主要なツールとなっていて、多数の⼀般ユーザーが彼らをフォローしている。参考まで
に、国内最⼤⼿の⼈気チーム「Detonation Gaming」の Twitter フォロワー数は 5.5 万
⼈、YouTube のチャンネル登録数は 1.68 万⼈にも上る。こうした状況下においては、
SNS で発信する情報に対し、細⼼の注意を払わなければならないが、実際には不適切な利
⽤・情報発信によりトラブルが多発している。これらのトラブルの中には、e スポーツ業
界全体の不利益に繋がったり、選⼿⽣命が断たれたり、チームの運営に深刻な影響をきた
したりしている事例も⾒受けられる。 

そこで本事業では、前述の「SNS 活⽤」を題材としたテキストだけではなく、こうした
トラブルを未然に防ぐための意識を醸成するためのケーススタディ教材を開発した。本教
材では、e スポーツ業界やその周辺業界において実際に発⽣した SNS 上のトラブル（いわ
ゆる炎上事例）を主な題材として、その原因や対応の問題点、解決策、予防策などを事例
研究することを主題としている。 
 

2.5.3.2. 題材事例 

 本教材の開発にあたって、実際に発⽣した SNS 上のトラブルについて、以下の 4 種の事
例収集を⾏い、計 16 件の情報が掲載された事例集を作成した。 
 

図表 2-17 収集した SNS 炎上事例 
テーマ 事例数 

e スポーツ（Twitter での情報発信）で選⼿やチーム等が炎上した事例 5 事例 
e スポーツ（動画配信中の発⾔等）で選⼿やチーム等が炎上した事例 4 事例 
スポーツ選⼿・チームが炎上した事例 4 事例 
インフルエンサー（芸能⼈・アイドル等）が炎上した事例 3 事例 
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この事例集の中から特徴的な以下の 5 つの事例を選出し、教材の開発を実施した。 

 
図表 2-18 収集した SNS 炎上事例 

 ケース① e スポーツ選⼿による動画配信中の暴⾔による炎上事例 
 ケース② フランス⼈プロゲーマーによる⼈種差別発⾔炎上事例 
 ケース③ サッカー選⼿のメディア報道に対する反発ツイートによる炎上事例 
 ケース④ ⽶国メジャーリーガーによる SNS での嫌がらせに関わる炎上事例 
 ケース⑤ お笑い芸⼈によるツイートに対する炎上事例 

 

2.5.3.3. 教材の構成 

 本ケーススタディ教材は、「学習教材」と「指導ガイド」から成る。 
 
①学習教材 
 講義⽤教材は、講師および学習者の共⽤の資料である。各ケースにつき、事例情報、参照
URL、検討課題が掲載されている。以下に本資料のイメージを掲載する。 
 

図表 2-19 ケース①「学習教材」 表紙 
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図表 2-20 ケース①「学習教材」 事例情報 

 
 

図表 2-21 ケース①「学習教材」 検討課題 
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②指導ガイド 
指導ガイドには各ケースに設定された各検討課題の着眼点や指導のポイントを掲載して

いる。以下に本資料のイメージを掲載する。 
 

図表 2-22 スポンサー営業 PBL 教材「講義⽤教材」 ワークシート 
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2.5.4. e ラーニング教材 

2.5.4.1. 開発概要 

 本事業で開発する教育プログラムの学習内容のうち、特に講義形式で学習する部分につ
いては、カリキュラムのフレキシビリティを⾼める観点から、e ラーニング採⽤による⾃
⼰学習も想定したい。 

そこで、今年度は前述したテキスト教材をもとに、学習者が⾃⽴的に知識学習を実施す
るための講義映像教材を開発した。この映像教材は、特に学習領域「先端技術情報」「e ス
ポーツ」領域の科⽬での使⽤を想定されている。また、この講義映像で取り扱う学習内容
は、本事業で開発した PBL 学習やケーススタディ学習で必要となる知識をフォローする内
容ともなっている。集合学習による講義の代替としての活⽤⽅法も然ることながら、PBL
学習やケーススタディ学習の過程で不⾜した知識を、学習者が⾃発的かつ⾃⽴的に学習す
る環境を提供することも重要な⽬的の⼀つである。 
 

2.5.4.2. 教材の構成 

前項で報告した「e スポーツチームマネジメント」と「SNS 活⽤」の 2 種のテキスト教
材の PowerPoint スライドそれぞれについて、講師が解説を⾏う構成で、講義映像教材コ
ンテンツを開発した。講義項⽬は次に⽰すとおりである。 
 

 ■e スポーツチームマネジメント 
1. e スポーツチームの定義・現況 
2. e スポーツチームの組織モデル 
3. e スポーツチームの収益構造 
4. e スポーツチームマネジメントの業務構造と業務内容 
5. e スポーツチームマネージャーに必要なスキル 

 
 ■SNS 活⽤ 

1. なぜ SNS なのか 
2. インターネットの流れ 
3. SNS の使い⽅ 
4. 安全に SNS を活⽤するために 
5. 事例 
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2.5.4.3. 教材イメージ 

 以下は、今年度開発した「e スポーツチームマネジメント」の講義映像コンテンツのイ
メージである。画⾯上に PowerPoint スライドを⼤きく表⽰し、左下に講師の映像が挿⼊
された構成となっている。今年度は、いずれの講義映像も同様の様式で開発を実施した。 
 

図表 2-23  e スポーツチームマネジメントの講義動画コンテンツ 

 
 
 

2.5.4.4. e ラーニング環境 

 ここで開発された講義映像コンテンツは、インターネット上で学習者が必要に応じて視
聴する形で運⽤することを想定している。 
 そこで本事業では、インターネット環境に接続されたパソコン・タブレット・スマート
フォン等によって利⽤できる e ラーニング環境を⽤意した。この環境は、各端末のイン
ターネットブラウザ上で動作する。機能としては、ログイン機能、資料閲覧機能、講義映
像機能などが⽤意されている。この環境に本事業で開発した各種教材をコンテンツとして
実装することにより、学習者が任意のタイミングで学習できる環境を整備した。 
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 実証報告 

3.1. 実施趣旨・⽬的 
 本事業において開発したカリキュラムや教材の⼀部を抽出し再構成する形で、実証講座
を開催した。対象者は、e スポーツのチーム運営に携わることを志す専修学校専⾨課程在籍
者、または専⾨課程進学予定者、社会⼈等である。この講座の実施を通して、カリキュラム・
教材等の有効性や妥当性、運⽤時の課題などを検証することを⽬的とした。 
 

3.2. 実施内容 

3.2.1. 実施の概要 

 本講座の実施概要を以下に⽰す。本講座は専⾨学校琉球リハビリテーション学院那覇校
の校舎において、12 ⽉中の 2 ⽇間、計 15 時間に渡って実施された。11 ⽉下旬より沖縄県
で新型コロナウイルス感染症の感染が拡⼤し、集合学習の実施が困難かと思われたが、感染
症対策を⾏うことにより、幸い 12 名の参加者を得ることができた。 
 

図表 3-1  実証講座実施概要 
講座名 e スポーツチームマネジメント⼈材養成講座 
参加対象者 e スポーツのチーム運営に携わることを志す専修学校専⾨課程

在籍者、または専⾨課程進学予定者、社会⼈等 
定員 15 名 
実施場所 専⾨学校琉球リハビリテーション学院 那覇校 

〒902-0067 沖縄県那覇市安⾥ 2 丁⽬ 5-22 
実施期間・学習時間数 11/24（⽕）〜12/20（⽇）のうち 2 ⽇間として開催 

・1 ⽇⽬ 12/04（⼟）9:30〜17:00（7.5 時間） 
・2 ⽇⽬ 12/20（⽇）9:30〜17:00（7.5 時間） 

実施内容 (1) 集合学習１⽇⽬午前（e スポーツ体験会） 
 ゲーム競技（クラッシュロワイヤル）を⽤いた模擬⼤会  

(2) 集合学習１⽇⽬午後（講義・議論） 
 講義：⽇本の e スポーツの概況とこれから 
 講義：プロ e スポーツチーム＆プレイヤーの活動 
 講義：e スポーツにおける SNS 活⽤ 

(3) 集合学習 2 ⽇⽬（PBL=Project Based Learning） 
 チームマネジメント業務 PBL（戦術検討） 



46 
 

受講要件 可能な限り両⽇とも参加することを受講条件として設定した。 
受講者数 12 名 

 
 

3.2.2. 募集の⽅法 

 沖縄県内の⾼等学校等にポスターを配布する形で受講者募集を実施した。申込は Web 申
込フォームから任意で応募する形とした。以下に作成・配布したポスターを掲載する。 
 

図表 3-2  実証講座受講者募集ポスター 

 
 
 

3.2.3. 講座の実施内容の詳細 

集合学習 2 ⽇間の実施内容を以下に掲載する。 
 
■1 ⽇⽬（12/04（⼟）9:30〜17:00） 
9:30~9:45 ・開会挨拶 

・講座の実施⽬的・スケジュールの説明 
事務局 
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9:45 〜
12:15 

・e スポーツ競技体験（クラッシュロワイヤル） 
 - 実施趣旨の説明 
 - 操作の指導 
 - 模擬⼤会の開催 
 - 表彰式 

東京都 e スポーツ連合 
筧誠⼀郎 

13;15 〜
14:15 

講演① 
 ⽇本の e スポーツの概況とこれから 

東京都 e スポーツ連合 
筧 誠⼀郎 

14:20 〜
15:20 

講演② 
 プロ e スポーツチーム・プレイヤーの活動 

株式会社デジタルハー
ツホールディングス 
畑⽥ 康⼆郎 

15:25 〜
16:50 

講演③ 
 e スポーツにおける SNS 活⽤ 

京都 e スポーツ協会 
堀川 宣和 

 
■2 ⽇⽬（12/20（⽇）9:30〜17:00） 
9:30~9:45 ・開会挨拶 

・講座の実施⽬的・スケジュールの説明 
事務局 

9:45 〜
12:15 

・チームマネジメント PBL（戦術検討） 
 - PBL 学習概要説明 
 - 導⼊講義 
 - STEP１ 勝利条件の確認と情報分析 
  課題① 勝利条件の確認 
  課題② 典型的なデッキ編成の共通項分析 
  課題③ 勝利するためのポイントの検討 

事務局 
 
東京都 e スポーツ連合 
筧誠⼀郎 

13;15 〜
16:50 

・チームマネジメント PBL（戦術検討） 
 - STEP２ 戦略の⽴案・実証・評価・改善 
  課題① デッキの編成と基本戦術案の検討 
  課題② デッキの実証試験 
  課題③ デッキの強みと弱み 
  課題④ デッキの改善 
 - STEP３ プレゼン資料の作成 
  課題  プレゼン資料の作成 
 - 成果発表と講評 

事務局 
 
東京都 e スポーツ連合 
筧誠⼀郎 
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3.2.4. 講座の様⼦ 

図表 3-3  実施の様⼦（1 ⽇⽬・e スポーツ体験） 
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図表 3-4  実施の様⼦（1 ⽇⽬・講義） 
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図表 3-5  実施の様⼦（２⽇⽬・グループワーク） 
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3.3. ４受講後アンケートの結果 

3.3.1. 1 ⽇⽬の受講者アンケート結果 

 1 ⽇⽬の講座実施後、講座受講者に対して以下の項⽬のアンケート調査を実施した。 
 

講演①「⽇本の e スポーツの概況とこれから」について 
・講義内容の理解度 
・講義内容への興味関⼼ 
・e スポーツへの理解深化への役⽴ち 

講演②「プロ e スポーツチーム＆プレイヤーの活動」について 
・講義内容の理解度 
・講義内容への興味関⼼ 
・e スポーツへの理解深化への役⽴ち 

講演③「e スポーツにおける SNS 活⽤」について 
・講義内容の理解度 
・講義内容への興味関⼼ 
・e スポーツへの理解深化への役⽴ち 

講座全体について 
・e スポーツに関わる興味の変化 
・類似した講座への参加意向 

 
 以降、集計結果を報告する。 
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3.3.1.1. 講義「⽇本の e スポーツの概況とこれから」について 

(1) 講演① 講義内容の理解 
講義の内容は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①よく理解できた         ②まあまあ理解できた   
③あまり理解できなかった     ④まったく理解できなかった 

 

 
 
(2) 講演① 講義内容への興味関⼼ 
講義のテーマに対して興味・関⼼が持てましたか。該当するものをお選びください。 
① とても興味・関⼼が持てた    ②すこし興味・関⼼が持てた 
② あまり興味関⼼が持てなかった  ④まったく興味関⼼が持てなかった 

 

 
 

よく理解できた, 7

まあまあ理解でき
た, 3

あまり理解できなかった, 0
まったく理解できなかった, 0

講演① 講義内容の理解

とても興味関⼼が
もてた, 9

すこし興味関⼼がもてた, 
1

あまり興味関⼼がもてなかった, 0 まったく興味関⼼がもてな
かった, 0

講演① 講義内容への興味関⼼
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(3) 講演① e スポーツの理解促進への役⽴ち 
講義の内容は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①とても役⽴った         ②すこし役⽴った 
③あまり役⽴たなかった      ④まったく役⽴たなかった 

 

 
 

3.3.1.2. 講義「プロ e スポーツチーム＆プレイヤーの活動」について 

(1) 講演② 講義内容の理解 
講義の内容は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①よく理解できた         ②まあまあ理解できた   
③あまり理解できなかった     ④まったく理解できなかった 

 

 
 

とても役⽴った, 9

すこし役⽴った, 1
あまり役⽴たなかった, 0 まったく役⽴たなかった, 0

講演① eスポーツの理解促進への役⽴ち

よく理解できた, 6

まあまあ理解でき
た, 4

あまり理解できなかった, 0
まったく理解できなかった, 0

講演② 講義内容の理解
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(2) 講演② 講義内容への興味関⼼ 
講義の内容は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①よく理解できた         ②まあまあ理解できた   
③あまり理解できなかった     ④まったく理解できなかった 

 

 
 
(3) 講演② e スポーツの理解促進への役⽴ち 
講義の内容は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①とても役⽴った         ②すこし役⽴った 
③あまり役⽴たなかった      ④まったく役⽴たなかった 

 

 
 
 

とても興味関⼼が
もてた, 8

すこし興味関⼼が
もてた, 1

あまり興味関⼼がもてなかった, 1

まったく興味関⼼がもてなかった, 0
講演② 講義内容への興味関⼼

とても役⽴った, 7

すこし役⽴った, 3

あまり役⽴たな
かった, 0 まったく役⽴たなかった, 0

講演② eスポーツの理解促進への役⽴ち
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3.3.1.3. 講義「e スポーツにおける SNS 活⽤」について 

(1) 講演③ 講義内容の理解 
講義の内容は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①よく理解できた         ②まあまあ理解できた   
③あまり理解できなかった     ④まったく理解できなかった 

 

 
 
(2) 講演③ 講義内容への興味関⼼ 
講義の内容は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①よく理解できた         ②まあまあ理解できた   
③あまり理解できなかった     ④まったく理解できなかった 

 

 
 

よく理解できた, 3
まあまあ理解でき

た, 3

あまり理解できな
かった, 0

まったく理解できな
かった, 0

講演③ 講義内容の理解

とても興味関⼼が
もてた, 5

すこし興味関⼼が
もてた, 1

あまり興味関⼼がもてな
かった, 0

まったく興味関⼼がもてな
かった, 0

講演③ 講義内容への興味関⼼
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(3) 講演③ e スポーツの理解促進への役⽴ち 
講義の内容は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①とても役⽴った         ②すこし役⽴った 
③あまり役⽴たなかった      ④まったく役⽴たなかった 

 

 
 

3.3.1.4. 1 ⽇⽬の講座全体について 

(1) e スポーツの仕事への興味の変化 
本講座を通して、今までよりも e スポーツに関わる仕事への興味をもつことができまし
たか。該当するものをお選びください。 
①かなり興味が増した       ②すこし興味が増した 
③あまり変わらない        ④その他 

 
 

とても役⽴った, 4

すこし役⽴った, 2

あまり役⽴たなかった, 0 まったく役⽴たな
かった, 0

講演③ eスポーツの理解促進への役⽴ち

かなり興味が増し
た, 6

すこし興味が増し
た, 3

あまり変わらない, 0
その他, 0

eスポーツの仕事への興味の変化
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(2) 類似した講座への参加意向 
今回のような講座が再度開催された場合、また参加したいと思いますか。該当するものを
お選びください。 
①とても思う           ②すこし思う 
③あまり思わない         ④まったく思わない 

 

 
 
(3) ⾃由記述（講座への感想・意⾒等） 
 本を読んだだけではわからないことも多かったが、講義を受けることで頭に⼊ってき

た。実際にゲーム⼤会を⾒ることで⼤会の進め⽅など⼤変参考になった。 
 今⽇の講座は理解しやすかったので良かったです。 
 話の内容が理解しやすかったです。 
 講座ありがとうございました。 
 
  

とても思う, 8

すこし思う, 1
あまり思わない, 0

まったく思わない, 0

類似した講座への参加意向
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3.3.2. 2 ⽇⽬の受講者アンケート結果 

 2 ⽇⽬の講座実施後、講座受講者に対して以下の項⽬のアンケート調査を実施した。 
 

PBL 学習「クラッシュロワイヤルの戦術検討」について 
・PBL 学習の主旨・⽬的の理解度 
・PBL 学習の学習内容の理解度 
・課題解決プロセス（PDCA サイクル）の考え⽅の理解度 
・学習テーマ（戦術検討）への興味関⼼ 
・グループワークへの取組姿勢に対する⾃⼰評価 
・e スポーツの理解深化への役⽴ち 

講座全体について 
・e スポーツに関わる興味の変化 
・類似した講座への参加意向 

⾃由記⼊ 
 

 以降、集計結果を報告する。 
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3.3.3. PBL 学習「クラッシュロワイヤルの戦術検討」について 

(1) PBL 学習の主旨・⽬的についての理解 
PBL の主旨・⽬的に関わる説明は理解できましたか。該当するものをお選びください。 
①よく理解できた          ②まあまあ理解できた   
③あまり理解できなかった      ④まったく理解できなかった 

 

 
 
(2) PBL の学習内容についての理解 
PBL 学習の STEP1〜STEP3 の学習内容を理解できましたか。該当するものをお選びく
ださい。 
①よく理解できた          ②まあまあ理解できた   
③あまり理解できなかった      ④まったく理解できなかった 

 

 

よく理解できた, 5

まあまあ理解でき
た, 1

あまり理解できなかった, 0

まったく理解できなかった, 0

PBL学習の主旨・⽬的についての理解

よく理解できた, 3

まあまあ理解できた, 
3

あまり理解できなかった, 0
まったく理解できなかった, 0

PBLの学習内容についての理解
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(3) 課題解決プロセス（PDCA サイクル）の考え⽅の理解 
PDCA サイクルによる課題解決プロセスの考え⽅を理解できましたか。該当するものを
お選びください。 
①よく理解できた          ②まあまあ理解できた   
③あまり理解できなかった      ④まったく理解できなかった 

 

 
 
(4) 学習テーマ（戦術検討）に対する興味関⼼ 
学習のテーマに対して興味・関⼼が持てましたか。該当するものをお選びください。 
①とても興味・関⼼が持てた     ②すこし興味・関⼼が持てた 
③あまり興味関⼼が持てなかった   ④まったく興味関⼼が持てなかった 

 

 
  

よく理解できた, 1

まあまあ理解でき
た, 5

あまり理解できなかった, 0
まったく理解できなかった, 0

課題解決プロセス（PDCAサイクル）の考え⽅の理解

とても興味関⼼が
もてた, 5

すこし興味関⼼が
もてた, 1

あまり興味関⼼がもてなかった, 0
まったく興味関⼼がもてなかった, 0

学習テーマ（戦術検討）に対する興味関⼼
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(5) グループワークへの取組姿勢に対する⾃⼰評価 
グループワークに積極的に取組むことができましたか。該当するものをお選びください。 
①かなり積極的に取組むことができた ②まあまあ積極的に取組むことができた 
③あまり積極的に取組めなかった   ④まったく積極的に取組めなかった 

 

 
 
(6) e スポーツの理解促進への役⽴ち 
e スポーツについて理解を深めるのに役⽴ちましたか。該当するものをお選びください。 
①とても役⽴った          ②すこし役⽴った 
③あまり役⽴たなかった       ④まったく役⽴たなかった 

 

 
  

かなり積極的に
取組むことがで

きた, 4

まあまあ積極的に
取組むことができ

た, 2

あまり積極的に取組めなかった, 0
まったく積極的に取組めなかった, 0

グループワークへの取組姿勢に対する⾃⼰評価

とても役⽴った, 6

すこし役⽴った, 0
あまり役⽴たなかった, 0

まったく役⽴たなかった, 0
eスポーツの理解促進への役⽴ち
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3.3.4. 2 ⽇⽬の講座全体について 

(1) e スポーツの仕事への興味の変化 
本講座を通して、今までよりも e スポーツに関わる仕事への興味をもつことができまし
たか。該当するものをお選びください。 
①かなり興味が増した       ②すこし興味が増した 
③あまり変わらない        ④その他 

 
 
(2) e スポーツの理解促進への役⽴ち 
今回のような講座が再度開催された場合、また参加したいと思いますか。該当するものを
お選びください。 
①とても思う           ②すこし思う 
③あまり思わない         ④まったく思わない 

 

かなり興味が増し
た, 3すこし興味が増し

た, 3

あまり変わらない, 0
その他, 0

eスポーツの仕事への興味の変化

とても思う, 6

すこし思う, 0
あまり思わない, 0

まったく思わない, 0 類似した講座への参加意向
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(4) ⾃由記述（講座への感想・意⾒等） 
 沖縄でプロチームを作りたいと思った。 
 e スポーツの運営についての授業ありがとうございました。 
 次は FPS（PUBG）の授業を希望します。 
 今回も楽しかったです。 
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 本事業終了後の⽅針 
 本事業が終了した後、まずは本事業の活動を引き継いで継続的に研究開発・普及活動を
展開するための体制を整備する。本校（学校法⼈智晴学園）が主体となって、本事業の実
施委員会を核とし、専⾨学校等の教育機関や e スポーツ業界企業・チーム、有識者等が参
画する先端技術活⽤型マネジメント⼈材育成コンソーシアムを設⽴する。この体制のも
と、本事業で開発する e スポーツ分野における先端技術活⽤型チームマネジメント⼈材養
成プログラムを活⽤して、以下のような活動を展開する。 
 
(1) エンターテイメント分野等の専⾨学校への普及（2021 年度〜） 
 本事業の教育プログラムは、スポーツや⾳楽などエンターテイメント分野の専修学校専
⾨課程で運⽤されているマネージャー教育カリキュラムを基礎として開発する。このこと
から、当該分野の専⾨学校では⽐較的導⼊・運⽤しやすいものとなることが予想される。
また同分野の専⾨学校には、近年 e スポーツのプレイヤー育成等を主要な教育テーマとす
る専⾨課程の新設に取組む学校も存在しており、本プログラムへの⾼い関⼼を持つと考え
られる。そこで、まずはエンターテイメント分野の専⾨学校を対象に、本事業の成果の周
知を⾏い、本プログラムの導⼊・運⽤に関わる⽀援活動を展開する。 
 
(2) 教育プログラムのアレンジ（2021 年度〜） 
 本事業の教育プログラムは 1700 時間以上の 2 年制専⾨課程での運⽤を想定してカリ
キュラム設計を⾏うが、これをフルスペックで専⾨学校に導⼊するためには、学科を新設
する必要があることから、相応の⼤きなコスト負担が求められる。この負担を軽減し普及
を促進するために、教育プログラムのアレンジを検討する。例えば、既存のスポーツ分野
や⾳楽分野のマネージャー養成カリキュラムに対し、アタッチする形での導⼊を想定し
て、本プログラムを構成する学習領域のうち、マネジメント教育領域を圧縮したアレンジ
が考えられる。また、スポーツ分野において引退した選⼿の再就職が課題となっているこ
とを踏まえ、e スポーツ業界の実務者を対象に、本プログラムのチームマネジメント領域
や先端技術領域を中⼼に抽出した学び直しカリキュラムの構築も考えられる。このような
アレンジカリキュラムの考案・構築により、本事業成果の幅広い活⽤を図る。 
 
(3) 他分野での教育プログラム構築の⽀援（2023 年度〜） 
 本事業で養成を⽬指す先端技術活⽤型マネジメント⼈材は、第 4 次産業⾰命により⽣ま
れる新たな技術が発達・普及するにつれて、e スポーツ分野だけでなく、様々な産業の現
場で今後需要が⾼まる⼈材であると考える。本事業で構築する教育プログラムは e スポー
ツ分野に特化した内容構成であるが、他分野において先端技術活⽤型マネジメント⼈材を
養成する場合や、ビジネス分野において汎⽤性の⾼い当該⼈材を養成する際には有⼒な先
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⾏事例となりうる。そこで、本事業成果および上記 2 つの活動実績と併せてカリキュラム
構築・運⽤のノウハウを他分野の専⾨学校等へ周知し、他分野への普及も図る。 
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