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A) 背景と事業の全体像
B) 事業内容概要

1. デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会
i. 検討会開催
ii. アンケート調査
iii. その他関連調査

2. 「ニューノーマル」に対応したデジタル関連部活
に対する新たな⽀援モデルの検証

C) 事業内容詳細
1. Society5.0を⾒据えた中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援の

在り⽅提⾔案
2. 『「ニューノーマル」に対応したデジタル関連部活

に対する新たな⽀援モデルの検証』報告書
D) 関連資料

1. 「デジタル関連部活実態アンケート」調査結果
2. 「デジタル関連コンテスト・⼤会の内容」調査結果

Agenda
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A) 背景と事業の全体像
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背景・実施内容 (実施計画書より)
背景と事業の全体像 A

背景 実施内容
｢Society5.0｣実現の推進⼒となるデジタル⼈材の必要性は年々⾼まっており、若い世代
のITリテラシー向上は必要不可⽋でな状況にある。特に、地⽅の中⼩企業等においては、
後継者不⾜及びAI⼈材等のデジタル⼈材不⾜の課題が深刻化しており、地元の中学⽣・
⾼校⽣等に対する期待は⼤きい

⼦供・若年層向けのデジタル教育については、令和2年度以降、順次、学校教育課程の
改⾰が進められており、更にはGIGAスクール構想によって、公⽴学校のデジタル環境も
整いつつある。但し、その⼀⽅で、同世代において、デジタル技術に⾼い関⼼・能⼒を
有する⼦供達に対する特別な⽀援が⼿薄になっているという現状も指摘される

学校において、デジタル技術に⾼い関⼼・能⼒を有する⼦供達が活動する場の1つとして、
｢デジタル関連の部活動｣があると⾔われており、実際に中学・⾼校時代にパソコン部等の
デジタル関連部活に在籍し、産業界で活躍している⼈材が多く存在する

然しながら、現在、こうした部活動において、デジタルに精通する指導者の不⾜が喫緊の
課題となっており、対策が急務。打ち⼿としては、教育界と産業界の連携 (産業界からの
指導者派遣、教材提供等の⽀援 等) が考えられるが、現時点においては、企業と
学校・教育委員会等との接点が少ない等を理由に、現場の動きは限定的となっている

本事業では、産業界 (地元の中⼩
企業等を含む) による中学・⾼校等
のデジタル関連部活の⽀援の在り⽅
について調査を⾏う

(1) デジタル関連部活⽀援の在り⽅
に関する検討会開催

(2) ｢ニューノーマル｣に対応した
デジタル関連部活に対する
新たな⽀援モデルの検証

(3) 調査報告書の作成、
中間報告の実施

(4) その他
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事業の全体像|実施計画書との対応 (1/4)

(1) デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会
産業界 (地元の中⼩企業等を含む) による中学・⾼校等のデジタル関連部活の⽀援の在り⽅を
検討するために有識者検討会を開催し、論点の整理や資料の作成・とりまとめ等を⾏う。
具体的な開催⽅法、論点整理や資料の内容については、以下の内容に基づき、経済産業省と
協議の上決定すること。

① 有識者検討会のメンバー構成
有識者検討会のメンバーは、都道府県・市区町村等教育委員会や中学・⾼校等校⻑・教師、
情報サービス系の業界団体、⼤学等、有識者15〜20名程度で構成すること。当該有識者の
⼈数には、特定の内容を専⾨的に検討するWGのメンバーも含めるものとする。有識者の選定に
ついては、原則、提案によることとするが、経済産業省と協議の上決定すること。

• 以下の通り、17名で組成された検討会・
ワーキンググループ(WG)を合計11回開催

• 総勢17名の有識者によって組成された検討会を開催
– 教育委員会、学校⻑、業界団体、⼤学等

各領域の代表者にご参加いただいた
(具体的な名簿は後述)

② 有識者検討会の開催回数
有識者検討会は、特定の内容を専⾨的に検討するWGの開催も含め、合計8〜10回程度
開催することとする。

• 検討会、並びにWGを合わせて11回開催
– 検討会: 3回
– WG: 4つのテーマに分かれ、計8回開催

B)-1-i

B)-1-i

B)-1-i

仕様書の記載内容 (抜粋) 実施内容 詳細

背景と事業の全体像 A
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事業の全体像|実施計画書との対応 (2/4)

仕様書の記載内容 (抜粋)
③ 有識者検討会での主な検討事項
有識者検討会では、⽀援対象とすべきデジタル関連部活動の定義、デジタル関連部活を産業界
が⽀援するきっかけ (⽀援機会) の創出、デジタル関連部活の⽀援ニーズ、デジタル関連部活に
対する産業界の⽀援⽅法・⽀援シーズ、デジタル関連部活を産業界が⽀援するインセンティブ、
デジタル関連部活の成果発表機会の充実化、デジタル関連部活のコミュニティ形成の仕組み等
について検討を⾏うこと。
また、検討に当たっては、デジタル関連部活等に対してヒアリング (10校以上) やアンケート調査
(50校以上) 等を実施しデジタル関連部活のニーズ等を把握するとともに、全国のデジタル関連
部活の活動実態調査や中学⽣・⾼校⽣等を対象とした既存のプログラミングコンテスト等の
デジタル関連コンテスト・⼤会の内容を調査すること。加えて、ゲストスピーカーによる類似事例等
の紹介 (プレゼンテーション) や先⾏的に部活⽀援に取り組んでいる企業等 (3社程度) へ
ヒアリングを実施する等、検討に必要な参考情報の収集・分析に努めること。

④ 事務⼿続等
有識者検討会は基本的にオンラインで⾏うこととし、その開催に当たっては、構成メンバーとの⽇程
調整、連絡、オンライン環境整備、旅費・謝⾦の⽀払い (謝⾦は有識者のみ⽀払い対象) 等と
いった事務的な業務をすべて⾏うこと。また、有識者検討会開催後は、検討会の議事録を
速やかに作成の上、経済産業省に対して提出すること。
有識者検討会開催に係る経費については事業費として計上すること。

実施内容

• 検討会では4つの論点に分かれたWGを開催し、
その結果として提⾔ (案) を取りまとめた
– 若年層デジタル⼈材育成WG (WG1)
– デジタル関連部活⽀援の在り⽅WG (WG2)
– デジタル関連部活モチベーション向上WG (WG3)
– デジタル関連部活ジェンダーバランスWG (WG4)

• ヒアリング、アンケート調査を実施
– 10校を対象にヒアリングを実施
– 120の学校・教員、4,000名を超える⽣徒に

アンケート調査を実施
• デジタル関連コンテスト・⼤会の内容調査を実施

– 150件以上のロングリストを作成 (⾮公開)
• 検討会、WGにおいて4回、ゲストスピーカーを招待

– 第1回検討会で1件、第1回WG3で1件、
第2回検討会で1件、第2回WG3で1件

• 部活⽀援に取組んでいる企業等へのヒアリングを実施
– 岐⾩県郡上市、秋⽥県、東京都の団体計3件に

ヒアリング

• 全11回の検討会・WGについて、事務⼿続き等を実施
– オンライン環境整備、当⽇の運営、謝⾦の⽀払い等

を全て実施

詳細

B)-1-i

B)-1-ii

B)-1-iii

B)-1-i

B)-1-iii

B)-1-i

背景と事業の全体像 A
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事業の全体像|実施計画書との対応 (3/4)

(2) ｢ニューノーマル｣に対応したデジタル関連部活に対する新たな⽀援モデルの検証
新型コロナウイルス感染症の影響が⻑期化する中においては、オンラインツールを活⽤した
⾮対⾯・⾮接触による⽀援が期待される。そこで、⾮対⾯・⾮接触ながらも実践形式で効果的に
中⼩企業や地域の⽀援機関等が共同で地元のデジタル関連部活をリモートで指導・助⾔をする
新たな⽀援モデルを検証する。

① ⽀援モデル
1. ⾮対⾯・⾮接触ながらも、デジタル関連部活が中⼩企業や地域の⽀援機関等から、原則、

リモートで指導・助⾔を受けながら実践的に取り組む内容を募集すること。
なお、応募主体は中⼩企業や地域の⽀援機関等とし、⽀援先のデジタル関連部活 (1〜2校
程度) と事前に調整した上で応募すること。事前調整に際しては、秘密保持契約をはじめと
した、権利関係を明確にするための契約を交わすこと。

2. ⽀援モデルの条件案は以下のとおりであり、応募があった中から2件決定すること。
⽀援モデルを決定するに当たっては、経済産業省と協議の上決定すること。

② ⼯場・店舗等ハッカソン等開催要領
1. 原則、中⼩企業や地域の⽀援機関等は共同でデジタル関連部活をリモートで指導・助⾔を

すること。万が⼀、やむを得ない事情により対⾯での指導・助⾔が必要となった場合は、
経済産業省と協議の上決定することとし、感染対策を確実に実施すること (再掲)。

2. ⽀援に係る費⽤を⽀出すること。
例えば、⼈件費、⼀般管理費、謝⾦、旅費、教材費、リモート経費 (モバイルWiF i等) 等

3. 各種調整 (リモート環境の整備 (ITインフラ 等)、リモート会議の⼿配、講師⼿配、
各種⼿続等。⽀援モデル間の調整を含む全体統括。) を⾏うこと。

4. 開催要領の決定に当たっては、経済産業省と協議の上決定すること。

• 以下の通り、2件の⽀援モデル検証を実施

• 公募の形で⽀援モデルを募集
– 4件の応募に対し、2件を採択

(公益財団法⼈本荘由利産学振興財団、
特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO)

• いずれの⽀援モデルも、原則オンラインで指導・助⾔から
ハッカソン等までを⼀貫して実施

• 各種費⽤については、各団体と相談のうえ必要な費⽤
を⽀出した

• 指導・助⾔からハッカソン等に⾄るまで、定期的に
事務局・経済産業省の参加する会合において協議を
しながら進めた

B)-2

B)-2

B)-2

仕様書の記載内容 (抜粋) 実施内容 詳細

背景と事業の全体像 A
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事業の全体像|実施計画書との対応 (4/4)

③ レポート作成
1. ⽀援モデルの検証結果を踏まえ、他の事業者が同様の⽀援をする際の参考資料となる

レポートを取りまとめること。
2. レポートの内容については、他の事業者が参照することを前提に、他の事業者で再現可能な

内容となるように努めること。
3. レポートの作成作業は、適宜、経済産業省と協議の上進めること。

(3) 調査報告書の作成、中間報告の実施
上記(1)〜(2)の内容を踏まえ報告書を作成すること。事業の実施期間中において、経済産業省
の指⽰により、中間報告として資料を作成・提出すること。

(4) その他
上記の内容を含め、その他必要な実施内容等について、経済産業省と協議を⾏いながら
連携して実施すること。

• 各⽀援モデルに加え、アドバイザーとして株式会社JTB
によるレポートを取りまとめ

• (本報告書)

• -

B)-2

-

仕様書の記載内容 (抜粋) 実施内容 詳細

-

背景と事業の全体像 A
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B) 事業内容概要
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本年度実施した事業内容
実施内容 B

デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検
討会開催

「ニューノーマル」に対応したデジタル関連
部活に対する新たな⽀援モデルの検証

概要  17名で組成された検討会・WGを合計11回開催、
必要な調査等も実施し、提⾔案を取りまとめ

実施項⽬  検討会では4つの論点に分かれたWGを開催し、
その結果として提⾔案を取りまとめた

 その過程で、検討に必要な調査等を実施
• 10校を対象としたヒアリングを実施
• 120の学校・教員、4,000名を超える⽣徒を

対象としたアンケート調査
• デジタル関連コンテスト・⼤会の内容調査
• 部活⽀援に取組んでいる企業等への

ヒアリング

 公募を踏まえ2件の⽀援モデルを採択、
 検証を実施

 2件の⽀援モデルについて、事務局・経済産業省
との定期協議を踏まえながら検証を実施

 各⽀援モデルに加え、アドバイザーとして
株式会社JTBが参画
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1.デジタル関連部活
⽀援の在り⽅に関する
検討会

10
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣概要
検討会の⽬的
｢産業界による中学・⾼校等のデジタル

関連部活の⽀援の在り⽅｣について、
有識者により組成される検討会を開催

⽀援対象とすべきデジタル関連部活動
の定義、デジタル関連部活を産業界が
⽀援するきっかけ (⽀援機会) の創出、
デジタル関連部活の⽀援ニーズ、
デジタル関連部活に対する産業界の
⽀援⽅法・⽀援シーズ、デジタル関連
部活を産業界が⽀援するインセンティブ、
デジタル関連部活の成果発表機会の
充実化、デジタル関連部活のコミュニティ
形成の仕組み等について検討を⾏う

なお、「デジタル関連部活」については、
検討の中で「デジタル関連活動」へと
検討対象を再定義した

具体的な実施内容
i. 検討会開催
• 全体を討議する｢検討会｣(計3回) に加え、以下の4つの論点に

関する個別のWG (ワーキンググループ) を開催 (計8回)
– 論点① - 若年層デジタル⼈材育成ワーキンググループ
– 論点② - デジタル関連部活⽀援の在り⽅ワーキンググループ
– 論点③ - デジタル関連部活モチベーション向上ワーキンググループ
– 論点④ - デジタル関連部活ジェンダーバランスワーキンググループ

ii. アンケート調査
• 有識者委員の皆様をはじめとする学校関係者・関連団体に

ご協⼒いただき、学校・教員、並びに⽣徒を対象とするアンケート調査
を実施

iii. その他関連調査
• 実態把握のため、個別ヒアリングや調査を実施

– デジタル関連部活等へのヒアリング (10校)
– デジタル関連コンテスト・⼤会の内容調査
– 部活⽀援に取り組んでいる企業等 (3団体)

1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会

B
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 - 検討会の開催
i. 検討会実施 (検討会委員名簿)

 (座⻑)
 ⿅野 利春

• 京都精華⼤学メディア表現学部メディア表現学科メディア情報専攻
教授

 (委員) 五⼗⾳順
 ⻘野 慶久

• ⼀般社団法⼈ソフトウェア協会 副会⻑/
サイボウズ株式会社 代表取締役

 池⽥ 三知⼦
• ⼀般社団法⼈⽇本経済団体連合会 SDGs本部⻑

 鵜飼 佑
• グーグル合同会社 K-12コンピューターサイエンス教育

プログラムマネージャー/⼀般社団法⼈未踏 未踏ジュニア代表
 佐々⽊ 成江

• 名古屋⼤学⼤学院理学研究科⽣命理学専攻 准教授/
お茶の⽔⼥⼦⼤学ヒューマンライフイノベーション研究所 准教授

 下⽥ 貞幸
• 独⽴⾏政法⼈国⽴⾼等専⾨学校機構 学⽣総括参事

 ⽥中 邦裕
• さくらインターネット株式会社 代表取締役社⻑

 ⽥中 沙弥果
• ⼀般社団法⼈Waffle 代表理事

 利根川 裕太
• 特定⾮営利活動法⼈みんなのコード 代表理事

 中井 陽⼦
• ⽇本マイクロソフト株式会社 執⾏役員

パブリックセクター事業本部 ⽂教営業統括本部⻑
 中島 さち⼦

• 株式会社steAm 代表取締役CEO
 中⼭ 泰⼀

• ⼀般社団法⼈情報処理学会 理事/
電気通信⼤学⼤学院情報理⼯学研究科 教授

 花⽥ 英樹
• 全⽇本中学校⻑会 事業部⻑/町⽥市⽴町⽥第⼀中学校 校⻑

 平⽥ 郁美
• 群⾺県教育委員会 教育⻑

 福原 利信
• 全国⾼等学校⻑協会 会員/全国⾼等学校情報教育研究会 会⻑/

東京都⽴⽥園調布⾼等学校 校⻑
 萬⾕ 靖夫

• ⼀般社団法⼈情報サービス産業協会 ⼈材委員会未来の学び
プロジェクト委員 /⽇鉄⽇⽴システムエンジニアリング株式会社
技術研究協創センター⻑

 宮島 ⾹澄
• ⽇本テレビ放送網株式会社報道局 解説委員

B1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 - 検討会の開催
i. 検討会実施 (検討会オブザーバー / ゲストスピーカー名簿)

• 内閣官房 デジタル庁 国⺠向けサービスグループ
• 総務省 情報流通⾏政局

情報流通振興課 情報活⽤⽀援室
• ⽂部科学省 初等中等教育局

学校デジタル化プロジェクトチーム 情報教育振興室
• ⽂部科学省 ⽂化庁

参事官 (芸術⽂化担当) 付 学校芸術教育室
• ⼀般社団法⼈組込みシステム技術協会
• ⼀般社団法⼈全国地域情報産業団体連合会
• ⼀般社団法⼈電⼦情報技術産業協会
• ⼀般社団法⼈⽇本情報システム・ユーザー協会
• ⼀般社団法⼈⽇本IT団体連盟
• ⼀般社団法⼈ i-RooBO Network Forum
• 株式会社JTB
• 公益社団法⼈全国⾼等学校⽂化連盟
• 公益財団法⼈本荘由利産学振興財団
• 特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO
• 特定⾮営利活動法⼈ITコーディネータ協会
• 独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構
• ⽇本商⼯会議所

 第1回検討会
• 和歌⼭県商⼯観光労働部企業振興課

阪⽊課⻑

 デジタル関連部活モチベーション向上
ワーキンググループ第1回

• 株式会社SIGNATE代表取締役社⻑
⿑藤様

• ソフトバンク株式会社CSR本部
教育企画課 ⾨脇様

 第2回検討会
• ⼀般社団法⼈i-RooBO Network 

Forum事務局⻑ 雪⽥様

 デジタル関連部活モチベーション向上
ワーキンググループ第2回

• 特定⾮営利活動法⼈ ⻘少年科学技術
振興会 (FIRST JAPAN) 統括ディレクター
鈴⽊様、中嶋様、佐藤様

 デジタル関連部活ジェンダーバランス
ワーキンググループ第2回

• ⼩野様
(⼀般社団法⼈Waffle様よりご紹介)

 第3回検討会
• 公益財団法⼈本荘由利産学振興財団

成⽥様
• 秋⽥県産業技術センター 佐々⽊様
• 秋⽥県由利本荘市⽴⼤内中学校

東海林様、伊藤様、同卒業⽣渋⾕様
• 秋⽥県⽴仁賀保⾼等学校 阿部様
• 特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO

⾚塚様
• 岐⾩県⽴郡上北⾼等学校 神林様、

野崎様、瀧様
• 学校法⼈⾓川ドワンゴ学園N⾼等学校

⾚塚様
• 株式会社JTB ⻑⽥様

検討会オブザーバー名簿 参考 - ゲストスピーカー⼀覧

B1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 - 検討会の開催
i. 検討会実施 (開催概要 1/2)

10/5 (⽕) 
9:00-11:00

10/12 (⽕) 
15:00-17:00

10/25 (⽉)
9:00-11:00

10/26 (⽕)
9:00-11:00

10/27 (⽔)
10:00-12:00

12/21 (⽕) 
9:00-11:00

第1回検討会

若年層デジタル⼈材育成WG
第1回

デジタル関連部活
⽀援の在り⽅WG 第1回

デジタル関連部活
モチベーション向上WG 第1回

デジタル関連部活
ジェンダーバランスWG 第1回

第2回検討会

①

②

③

④

⑤

⑥

• 検討会開始に当たっての概要説明
• 和歌⼭県における「きのくにICT教育」のご発表
• 各委員⾃⼰紹介 / コメント
• 学校現場における新規での部活動設置の難しさ、地域クラブ・個⼈での

活動の実態、別途進んでいる部活動改⾰の⽅向性について議論
• 部活に限定せず多様なデジタル関連活動に焦点を当てていく⽅向へ転換

• 委員より、既存の外部⽀援の取組に関するご発表
• 既存⽀援がなかなか広がらないことの原因に関する議論

• 株式会社SIGNATE、ソフトバンク株式会社より取組のご発表
• 今後必要となる⼤会・コンテストやその要素に関する議論

• 委員より、ジェンダーバランスの現状に関するご発表
• 本検討会/WGを通じどのような観点でジェンダーバランス是正に貢献できるか、

していくべきかに関する議論

# ⽇時 アジェンダ 議論の概要

B

• ⼀般社団法⼈i-RooBO Network Forumより取組のご発表
• 各WGの1回⽬の議論を踏まえた、各論点の深堀の⽅向性議論

1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 - 検討会の開催
i. 検討会実施 (開催概要 2/2)

# ⽇時 アジェンダ

1/17 (⽉)
13:00-15:00

1/31 (⽉)
9:00-11:00

2/9 (⽔)
13:00-15:00

2/10 (⽊)
13:00-15:00

3/7 (⽉) 
10:00-12:00

デジタル関連部活
⽀援の在り⽅WG 第2回

デジタル関連部活
モチベーション向上WG 第2回

デジタル関連部活⽀援の在り⽅/
デジタル関連部活モチベーション向上
WG 第3回 合同開催

デジタル関連部活
ジェンダーバランスWG 第2回

第3回検討会

⑦

⑧

⑨

⑩

⑪

B

• 事務局作成の「提⾔⾻⼦案」における外部⽀援の論点に関する議論
• 特に、各ステークホルダーのインセンティブや、仲介役が担える役割について

集中的に討議
• 特定⾮営利活動法⼈ ⻘少年科学技術振興会（FIRST JAPAN）より

取組のご発表
• 「提⾔⾻⼦案」におけるモチベーション向上の論点に関する議論
• 「提⾔⾻⼦案」における外部⽀援/モチベーション向上論点の追加議論
• 特に、「情報Ⅰ」の必履修化を踏まえ、学校現場や⽂部科学省と

どのように連携すべきかについて討議
• ⼀般社団法⼈Waffle、並びにその活動に参加している⽣徒の⽅から

取組に関するご発表
• 「提⾔⾻⼦案」におけるジェンダーバランスの論点に関する追加議論
• 本事業において実施した⽀援モデル検証の取組ご発表
• 各委員からの提⾔案に対するコメント
• 提⾔最終化に向けた事務局・座⻑への⼀任に関する承諾の確認

議論の概要

1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 –
デジタル関連部活等へのアンケート調査
ii. アンケート調査

アンケート調査概要
 若年層のデジタル⼈材育成に向けた施策検討の
 参考とすべく、学校教育の中でも特に部活等で
デジタル関連の活動を実施している学校・⽣徒の
実態調査を実施

• 実施期間: 2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇
• 回答者数

– ⽣徒 – 4,611名
– 学校・教員 – 120校

調査結果 (本報告書 P174〜269に全編掲載)
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1. 調査概要と全体サマリ 1 Co
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Agenda

3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

1. 調査概要と全体サマリ

B1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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調査概要
本事業では、若年層のデジタル⼈材育成に
向けた施策検討のため、学校教育の中でも
特に部活等でデジタル関連の活動を実施
している学校・⽣徒の実態調査を実施した

※実施期間: 2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇
※回答者数
• ⽣徒: 4,611名
• 学校・教員: 120校

※本調査は学校関連団体にご協⼒いただき
任意回答で収集したものであるため、地域や
学校種のバランスは回答者数に応じ偏りがある

※学校・教員については1校1回答を依頼したが、
⽣徒については同⼀校から複数名が回答

1. 全体サマリ
学校・教員、⽣徒のいずれにおいても、既存の
デジタル部活や同好会の意義は感じられている

⼀⽅で、以下の課題も浮かび上がってきた
• ⽣徒が、モチベーションの維持・向上に向け

受験や就職への接続、⼤会・コンテスト等の
｢⽬標｣を求めている

• 部活動は教員にとっての負荷が⼤きい。
⽀援を受けている割合も⽐較的低く、
活動の持続可能性に課題

今後の検討に向けては、上記に取り組むとともに、
本アンケートでは⼗分に拾いきれていない部活や
同好会以外で取り組んでいる⽣徒 / 関⼼は
あるが取り組んでいない⽣徒へのアプローチも
検討していく必要がある

Appendix掲載調査結果より概要抜粋
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2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活 - サマリ
 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

デジタル関連部活・同好会に参加している
⽣徒は回答者の1割程度

⼀⽅、学校にデジタル関連部活がない
回答者のうち3割はデジタル関連部活に
関⼼を⽰している

90%

 10%

29%

71%

部活・同好会に活動している⽣徒の多くは、
現時点では｢⾃由な活動｣や｢部員同⼠
の交流｣をモチベーションとしている

62%

53%

49%

39%

27%

9%

3%

 ⾃由な活動

 専⾨家の指導による
 デジタルスキル向上

 部員同⼠の切磋琢磨による
 デジタルスキル向上

 部員同⼠の交流

 ⼤会やコンテストでの⼊賞

 活動実績等の
 受験･就職への活⽤

 その他

52%

47%

35%

34%

31%

24%

13%

8%

 他校との交流の機会の充実化

 ⼤会･コンテストの整備1

 ⾝につけたデジタルスキルが
 受験や就職につながる仕組み

 指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを
 有する顧問の存在

 デジタル関連の進学先や
 就職先に関する情報

 指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを
 有する外部指導員の存在

 その他

 マスメディアを通じた活動内容のPR

⼀⽅で、今後のモチベーション維持・向上
に向けては、受験や就職への接続、⼤会・
コンテスト等の｢⽬標｣が求められている

1. 多岐にわたるデジタル関連種⽬を揃えた地⽅予選から全国⼤会まで⼀貫した⼤会・コンテストの整備

Appendix掲載調査結果より概要抜粋
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3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活 - サマリ
 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

48%

48%

39%

25%

10%

14%

 指導体制が⼗分でなく､
 活動の幅に制約がある

 顧問等の業務負荷が⾼く､
 持続性可能性が低い

 実施したい活動に対し､
 使える費⽤が不⾜し制約がある

 その他

 学校のデジタル機器等に対する
 制約が強く1､活動が制約される

 部員数が年々減っており､
 持続可能性が低い

6%

13%

81% ⽀援を受けていない

 有償⽀援を受けている

 無償⽀援を受けている

回答校の約6割に、
デジタル関連部活が存在

58%
43%

その⼤半が、デジタル関連部活が
学校にあることの意義を感じているが、、、

96%

 4%

活動においては指導体制や教員の
負荷が課題となり、持続可能性が低い
状況となっている

但し、現状で⽀援を受けて活動している
回答校は2割弱であり、このギャップを
埋めることの意義は⼤きいと考えられる

1. 持込禁⽌、通信環境が脆弱/無い等

Appendix掲載調査結果より概要抜粋
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「デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会」詳細 – 関連調査サマリー
iii. その他関連調査

B

関連調査概要
 若年層のデジタル関連活動の
 実態把握に向け、⼤きく3つの観点で
 調査を実施
• デジタル関連部活等へのヒアリング

– 地域クラブや個⼈の活動も
含め、現状どのような活動が
展開され、どのような課題が
感じられているのか︖

• デジタル関連コンテスト・⼤会の
内容調査
– 関連コンテスト・⼤会は

どのようなものが、どの程度
開催されているか︖

• 部活⽀援に取り組んでいる
企業等へのヒアリング
– 既に⽀援を⾏っている企業等

が抱えている課題感は︖ 等

各調査を踏まえた⽰唆まとめ
 デジタル関連部活等へのヒアリング
• 活動⾃体は授業を超えた深い学びを提供するものとして意義を感じている

参加者・学校関係者が多い
– 特に、地域課題等をテーマにすることで学習者の「⾃分事化」が促進

• ⼀⽅で、社会/学校/保護者の認知不⾜、それに起因する各種ハードルが課題
– 活動をする場所や時間確保の段階でつまづいてしまうケースも存在
– 適切な指導員やメンターを探すことが、予算⾯でも、⼈材⾯でも困難 等

 デジタル関連コンテスト・⼤会の内容調査
• 事務局調査だけでも170超の⼤会が存在しており、数は⼀定存在
• 関連部活等でのヒアリングでは参加しやすいコンテスト・⼤会の不⾜、という

声も聞かれたため、既存のものの認知普及、並びに参加者の獲得に向けた
施策が求められてくると想定

 部活⽀援に取り組んでいる企業等へのヒアリング
• ⽀援に取組んでいる企業も、やはり社会/学校/保護者の認知・理解がまだ

⼗分に得られていないことを課題に感じている
– 特に学校や保護者との連携は、効果的な活動・⽀援を⾏う上で不可⽋

1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 –
デジタル関連部活等へのヒアリング (1/2)
iii. その他関連調査

B

 地域クラブに課外活動とし
て参加、地域課題解決が
テーマであることに加え、進
学に向けても有⽤であるこ
とを魅⼒に感じている

• 地域のために活動でき
る、という点を魅⼒に
感じ参加した

• 調査書への記載もし
てもらえるので、実績
になると思い参加した

 今後活動していくうえでは、
⾃由に使える機材(PC等)
があるとよりよい

• 学校⽀給デバイス等
では制約もあり、試せ
ないことが多い

県⽴⾼校A
 デジタルについて基礎から
学べるという点に加え、
学校外の⼤⼈から学ぶこ
とができる点を魅⼒に感じ
地域クラブに参加している

• ICTという⾔葉が分か
らないところから始めた
が、着実に学ぶことが
できている

• デジタルのみならず、
地域社会などについて
も学ぶことができている

• 社会⼈と関わる活動
が学校ではなかなかな
く、それも体験したくて
参加している

 遅い時間の活動もあり、
保護者の理解を得るのが
課題になっている

• この点がハードルとなり
活動を諦めた⽣徒も

県⽴⾼校B
 授業では「広く浅く」になっ
てしまうので、課題解決に
向け実際にプログラムを組
み、モノを動かす「深い」体
験ができることが良い

• IoT機器の原理など、
細かい部分も学べる
ことでより理解が深まる

 活動をする中で、デジタル
関連領域の解像度が
上がり、進学・就職先と
しての関⼼が向上した

 (担当教員コメント)
部活の外部⽀援は⼀定
⼿厚くやっていただいて
いるが、情報の授業で
⼀部⼊っていただくことの
効果も⼤きそう

• 導⼊の課題提⽰
としての講演、等

県⽴⾼校C
 ⾃由度の⾼い他の部活に
所属しながら、コンテスト等
に参加している。

• ⾃宅に⾃由に使える
PCがないことや、他に
知り合いで課外活動
をしている事例が少な
いことなどが当初は
ハードルになっていた

 現状では「技術⼒」重視の
活動や⼤会が多く、新たに
取り組みたい⽣徒にとって
はハードルが⾼い可能性

• 社会課題をテーマに
するなど、多様な取組
の観点が必要

 ジェンダーの多様性もまだ
⾜りず、マイノリティにとっ
ては参加しづらい環境

県⽴⾼校D
 科学部の活動の⼀環で
デジタルにも取組んでいる。
 地域の科学館や⼤学とも
連携しながら、県や全国
⼤会を⽬指している

• 科学館でのイベントに
参加したり、⼤学講師
に講演をいただくなどの
外部⽀援を活⽤

• モチベーション向上も
⼤会を通じ実現

 県⼤会等の実績がある
ことで活動しやすい環境
だが、学校や保護者の
理解や資⾦確保はやはり
簡単ではない

• ⼤会の実績や賞⾦
により活動しやすい
状況だが、それに⾄る
までは苦労が多い

公⽴中学E

1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 –
デジタル関連部活等へのヒアリング (2/2)
iii. その他関連調査

B

 学校の授業とは異なり、
特に取り組みの事業性など
を考えると「正解」がない
ことが難しいが、だからこそ
意義があると思っている

• 地域課題解決を
ビジネスとしてやろうと
すると、答えは⼀つで
はなく、難しい

 今後は、更に違う分野にも
触れていきたい。特に、
現状は技術⾯のメンターは
いらっしゃるがビジネス⾯や、
AIなど先端技術について
も深く学んでいきたい

私⽴⾼校F
 学校全体では関連部活
としてパソコン部、競技
プログラミング同好会、
e-sports同好会が存在

• ⽣徒主催のハッカソン
/ アイデアソン等も
あり、多様な活動が
展開されている

 ⼤会等の参加もしているが、
著名⼤会は強豪校の壁
があり、モチベーション
向上に「ちょうどよい」
難易度や設計の⼤会が
少ない印象

 外部⽀援については、
最新の知⾒を持ち、かつ
気軽にお願いできる
指導員がいないことが
最⼤の課題と感じている

私⽴⾼校G
部活としては⼤きく2つあり、
それぞれロボティクスと
プログラミングがテーマ

⼤会等の参加もしているが、
やはり「ちょうどよい」レベル
の⼤会探しに苦労している

 運営においてはやはり
指導の難しさと予算制約
が⼤きなハードル

• 情報Ⅰの必履修化も
あり教員⾃⾝のスキル
アップも必要だが、
部活動改⾰の⽂脈も
踏まえると指導員も
並⾏して検討したい

• 産業界との連携も、
技術を持った中⼩
企業などポテンシャル
は感じているが、
時間・予算制約あり

私⽴⾼校H
 個⼈で⼤会に挑戦する
チームを⽴ち上げ活動、
学校の協⼒を得ることが
難しく、教育NPO等の
⽀援を活⽤している

• 活動場所や資⾦の
確保が難しく、企業や
NPOに打診しながら
⽀援いただいた

• 特にロボティクスが
テーマだと、⼤型機械
を使った活動場所や
部品購⼊費の確保が
課題になる

 世界⼤会の中には、
奨学⾦や海外⼤進学に
つながるものもあり、
今後の認知向上と多くの
学⽣の挑戦を期待したい

私⽴⾼校I
 電⼦⼯学などに関⼼があり、
 教育NPO等の⽀援を受け
ながら活動している。
 中⾼レベルを超えた活動
だとどうしても教員の⽀援を
受けることが難しく、適切な
メンターを探すために外部
⽀援を探した。

• ⼤会時の公⽋なども
あるが、そもそも関⼼
のある領域を探究する
ための学術・技術
メンターを探すという点
が課題になりやすい

私⽴中⾼J

1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 –
デジタル関連コンテスト・⼤会の内容調査
iii. その他関連調査

ID 名称 テーマ サブテーマ 概要 対象（⼩中⾼など） 主催者 共催 後援・協⼒ 企業協賛/スポンサー（上位10社程度） URL

1 SamurAICoding 01_プログ
ラミング

ゲーム・AI
系

インターネット・IoT産業および⼈⼯知能技術の急速な発展に
よるエンジニアの質と量の確保がますます重要となっています。情
報処理学会は若い世代から将来第⼀線の研究者や開発者に
なりうる、また世界市場を舞台に活躍できる⼈材を育てることを
⽬的として、国際的なAIプログラミングコンテスト
"SamurAICoding"を2012年以来毎年開催しています。

年齢制限はありません。どなた
でもご参加いただけます

⼀般社団法⼈情報処理
学会

- 総務省、独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構（IPA）、経済産業省、⽂
部科学省

株式会社⽇⽴製作所／株式会社いい⽣活／株式会社ジャステック／株
式会社ナレッジクリエーションテクノロジー／富⼠通株式会社／⼀般社団法
⼈⽇本システムエンジニアリング協会／公益財団法⼈情報科学国際交流
財団（IISF）／⼀般社団法⼈電⼦情報技術産業協会(JEITA)／
IEEEJapanoffice／⼀般社団法⼈情報サービス産業協会（JISA）

https://samuraicoding.info/

2 U-22プログラミング・コンテ
スト

01_プログ
ラミング

作品系 U-22プログラミング・コンテストは、⾃らのアイデアと技術で新し
い未来を拓く、22歳以下対象の作品提出型コンテストです。

22歳以下 U-22プログラミング・コンテ
スト実⾏委員会

- 経済産業省／総務省／⽂部科学省／国⼟交通省／独⽴⾏政法⼈情
報処理推進機構（IPA）／⼀般社団法⼈情報処理学会（IPSJ）／
公益財団法⼈孫正義育英財団

スマレジ／SOMPOホールディングス／cybozu／OBC／
SAKURAinternet／NJC／PSC／PCA／FORUM8／
MAMEZOUK2TOPHOLDINGS／TRENDMICRO

https://u22procon.com/

3 ドローン・プログラミング・コ
ンテスト2017

01_プログ
ラミング

- 「空の産業⾰命」と⾔われ、現在世界中で開発競争が激化す
るドローンの分野において、今後の成⻑に⽋かせないのは測
量、輸送、農業⽀援等それぞれの⽤途に向けた制御系アプリ
ケーションの開発です。
これらのアプリケーションは⾼度なプログラムの集⼤成として、安
全性を確保し、精密計測や精密制御を実現するため、こうした
ドローン・プログラム開発者の育成は喫緊の⽇本の⼤きな課題
のひとつです。
ドローンプログラミングコンテストは、ソフトウェアベンダーの業界団
体であるCSAJが、広く⼀般・学⽣を対象として、ドローン・プロ
グラムの開発者競技の主催・表彰を⾏うことで、⾼度なドロー
ン・プログラム開発者の育成し、市場の拡⼤に貢献することを⽬
指します。

⽇本国内に居住する⽅。 ⼀般社団法⼈セキュアド
ローン協議会

- 経済産業省／⼀般社団法⼈組込みシステム技術協会／⼀般社団法⼈
セキュアドローン協議会／ドローン社会共創コンソーシアム

フォームエイト／クオリティソフト株式会社／TOLOT／SAKURAinternet
／JBCCholdings／ZENRIN／DAIWACOMPUTER／DroneJapan
／空撮サービス／東京システムハウス株式会社

https://www.saj.or.jp/activity
/project/droneprocon/about.ht
ml

4 パソコン甲⼦園（プログラ
ミング部⾨）

01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

コンピュータ理⼯学が専⾨の会津⼤学等によって主催・運営さ
れるパソコン甲⼦園は、⾼校⽣と⾼等専⾨学校⽣（3年⽣ま
で）がプログラミング能⼒をはじめ、情報処理技術におけるアイ
デアや表現⼒等を競い合い、その経験を通して知識と技術を
⾼めるICT分野の全国⼤会です。
全国の⾼校⽣、⾼等専⾨学校⽣等が、情報処理技術におけ
る優れたアイデアと表現⼒、プログラミング能⼒等を競い合うこと
により、⽣徒⾃⾝のスキルアップを図るとともに、情報化社会を
⽀える⼈材の裾野を広げることを⽬的としています。

⾼校⽣と⾼等専⾨学校⽣
（3年⽣まで）

会津⼤学、福島県、全
国⾼等学校パソコンコン
クール実⾏委員会

全国⾼等学校⻑協会、
会津若松市、福島県教
育委員会

⽂部科学省、総務省、公益財団法⼈全国商業⾼等学校協会、公益社
団法⼈全国⼯業⾼等学校⻑協会、⽇本私⽴中学⾼等学校連合会、独
⽴⾏政法⼈国⽴⾼等専⾨学校機構、⼀般社団法⼈福島県情報産業
協会、特定⾮営利活動法⼈福島県ベンチャー・SOHO・テレワーカー共働
機構、特定⾮営利活動法⼈会津NPOセンター、特定⾮営利活動法⼈情
報オリンピック⽇本委員会、特定⾮営利活動法⼈⽇本Androidの会、会
津若松ワシントンホテル、ふくしまFM、テレビユー福島、⽇経ソフトウエア、⽇
経Linux、ＮＴＴ東⽇本福島⽀店、株式会社福島銀⾏、福島中央テレ
ビ、福島テレビ、福島放送、ラジオ福島⼀般社団法⼈宮城県情報サービス
産業協会、株式会社東邦銀⾏、NHK福島放送局、福島⺠報社、福島
⺠友新聞社、独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構、⼀般社団法⼈情報処
理学会、⼀般社団法⼈電⼦情報通信学会、

株式会社アイヴィス／株式会社IHI／株式会社アイグローブ／株式会社ア
イザック／株式会社Eyes,JAPAN／株式会社会津ゼネラルホールディング
ス／公益財団法⼈会津地域教育・学術振興財団／会津中央乳業株式
会社／会津天宝醸造株式会社／会津よつば農業協同組合

https://web-ext.u-
aizu.ac.jp/pc-concours/

5 全国⾼等専⾨学校プログ
ラミングコンテスト（⾃由・
課題部⾨）

01_プログ
ラミング

作品系 N/A ⾼専 ⼀般社団法⼈全国⾼等
専⾨学校連合会

特定⾮営利活動法⼈⾼
専プロコン交流育成協会
（NAPROCK）

⽂部科学省／総務省／経済産業省／警察庁／秋⽥県／秋⽥県教育
委員会／秋⽥市／秋⽥市教育委員会／秋⽥商⼯会議所／⼀般社団
法⼈コンピュータソフトウェア協会／⼀般社団法⼈情報処理学会／⼀般社
団法⼈電⼦情報通信学会／⼀般社団法⼈教育システム情報学会／国
⽴研究開発法⼈情報通信研究機構／⼀般社団法⼈オープン&ビッグデー
タ活⽤・地⽅創⽣推進機構／秋⽥産業技術センター／⽇本弁理⼠会東
北会／秋⽥県中⼩企業家同友会／NPO法⼈ITジュニア育成交流協会
／NHK／ABS秋⽥放送／AKT秋⽥テレビ／AAB秋⽥朝⽇放送／朝⽇
新聞秋⽥総局／毎⽇新聞社／⽇刊⼯業新聞社／秋⽥魁新報社／秋
⽥⼯業⾼等専⾨学校後援会／秋⽥⼯業⾼等専⾨学校産学協⼒会／
秋⽥⼯業⾼等専⾨学校グローカル⼈材育成会／秋⽥⼯業⾼等専⾨学
校同窓会「すなやま」

株式会社セゾン情報システムズ／HITACHI／avanade／KDDI／NSD
／BlueShip／BANDAINAMCO

https://www.procon.gr.jp/

6 全国⼩中学⽣プログラミン
グ⼤会

01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

2016年から始まった⼩中学⽣向けのプログラミング⼤会。審査
基準は発想⼒、表現⼒、技術⼒の3つからなり、作品系コンテ
ストで紹介した「U-22プログラミング・コンテスト」と連携していま
す。

⾓川アスキー総合研究所が事務局を担当しており、最近では
全国の都道府県のプログラミングコンテストとパートナーシップを
構築し始めるなど、今後の動向に要注⽬のプログラミングコンテ
ストです。

⼩学⽣・中学⽣ 全国⼩中学⽣プログラミ
ング⼤会実⾏委員会
（株式会社⾓川アスキー
総合研究所、NPO法⼈
CANVAS）

株式会社朝⽇新聞社 総務省(予定)、⼀般社団法⼈超教育協会 clnetJAPAN／ジュニアエラ／今解き教室／INTERNETWatch／こどもと
IT／RESCMom／Make:／ロボスタ／ASCII.jp／週刊アスキー／プロ
グラミング＋

http://jjpc.jp/

7 全国選抜⼩学⽣プログラ
ミング⼤会

01_プログ
ラミング

作品系 ⾼度なプログラミング技術を持つ「天才発掘」ではなく、プログラ
ミングによって社会を⽣き抜く思考⼒・⾏動⼒・プロデュース⼒を
含めた総合的な「⼈間⼒」を育てることに寄与する⼤会です。
地域の新聞社と⼤学などの教育機関が連携し、⼩学⽣の育
成や指導も実施。その発表の場として全国⼤会も開催しま
す︕

⼩学⽣ 全国新聞社事業協議会 - 経済産業省、総務省 あいおいニッセイ同和損害保険株式会社、⽇本電気株式会社、佐川印刷
株式会社、クォンツ・リサーチ株式会社

https://zsjk.jp/

8 中⾼⽣国際Rubyプログラ
ミングコンテスト

01_プログ
ラミング

作品系 中⾼⽣国際Rubyプログラミングコンテスト2021inMitakaは、
⼦どもたちがプログラミングを学び、⾃分でコンピュータを動かした
ときの感動や、つくった作品を発表する体験を通して、新しい世
界への興味や関⼼を呼び起こし、将来への夢を育むことを⽬的
に実施します。

中学⽣・⾼校⽣ 中⾼⽣国際Rubyプログ
ラミングコンテスト実⾏委
員会
[構成団体]
株式会社ネットワーク応
⽤通信研究所、株式会
社インターネットイニシア
ティブ、富⼠通クラウドテク
ノロジーズ株式会社、株
式会社コミクリ、株式会社
⽇経BP、株式会社
DIVEINTOCODE、⼀
般財団法⼈Rubyアソシ
エーション、三鷹ICT事業
者協会、株式会社まちづ
くり三鷹

- 経済産業省／総務省／⽂部科学省／独⽴⾏政法⼈情報処理推進機
構（IPA）／島根県／東京都教育委員会／塩尻市／滝沢市／松江
市／⼀般社団法⼈コンピュータソフトウェア協会／⼀般社団法⼈システムエ
ンジニアリング岡⼭／⼀般社団法⼈徳島県情報産業協会／公益財団法
⼈孫正義育英財団／福岡県Ruby・コンテンツビジネス振興会議／⻘⼭
学院⼤学／岩⼿県⽴⼤学／公⽴はこだて未来⼤学／国際基督教⼤学
／信州⼤学／成蹊⼤学／電気通信⼤学／東京農⼯⼤学／⽇本経済
新聞社多摩⽀局／三鷹市／三鷹市教育委員会

EdTechZine／技術評論社／Oiita／コエテコbyGMO／こどもとIT／⼦
供の科学／J:COM／ThinkIT／pgm-edu.info／ReseMom

https://www.ruby-procon.net/
全国⼤会から地⽅⼤会の規模の幅に加え、
プログラミングからAI、デジタルアートに⾄るまで

テーマの幅も⼀定存在

調査概要
 若年層のデジタル⼈材育成に向け、モチベーション
向上の施策候補であるデジタル関連のコンテスト・
⼤会の現状を調査した

• 実施期間: 2021年11⽉
• 調査結果:

計175件の⼤会・コンテスト情報を取りまとめ

調査結果 (詳細は「D. 関連資料」ご参照）

B1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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｢デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会｣詳細 –
部活⽀援に取り組んでいる企業等へのヒアリング
iii. その他関連調査

B

 「デジタル関連活動」に取組みたい若年層を
取り巻く環境は厳しく、本⼈に意欲、⾏動⼒が
あっても、サポートがないと活動が困難

• 活動場所がない - 特に、ロボティクス等の
⼤きな機材を⽤いるものや、若⼲の危険が
伴うものは、活動⾃体を受け⼊れてくれる
場がないことが多い

• メンターの確保が困難 – 特に、技術⾯で
適切な指導を実施できる社会⼈や先輩を
探すことは現状では困難

• 周囲や学校の理解を得ることが困難 –
世界⼤会等になると公⽋を得るなど学校の
サポートが必要だが、聞いたことがない⼤会
だと（仮に世界レベルの⼤会でも）公⽋の
扱いでさえ得ることが困難

• 資⾦確保が困難 - 特にロボティクスは⼀定
の資⾦が必要だが、サポートしている団体
等がまだまだ少ない状況

特定⾮営利活動法⼈A 公益財団法⼈B
 元々社会⼈向けのデジタル研修を⾏っている
団体と連携し、それを中⾼⽣等向けに拡⼤した
ことで、効果的・効率的に⽀援を実施

• 各地域で産業⽀援団体等はあるはず、
そのような機関とも連携することで地域内の
⽀援体制がうまく組めることも考えられる

 また、地域に存在する科学館などの施設も
「初めてデジタルに触れる」場として有効であり、
今回の参加者も何名かがそのような場での
体験をきっかけに参加している

 今後は、学校間の交流も積極的に
推進していきたい

• 同世代の仲間・ライバルと知り合うことで
モチベーションの向上になる

• リアル・オンライン両⽅を活かしながら
他校の活動を知ることで、視野が広がる

特定⾮営利活動法⼈C
 地域クラブ等の学校横断の活動でも、参加者の
募集から運営まで、学校との連携が重要

• 特に⽴ち上げ期は募集等の連携が必要
• その後の活動も⼀定関わっていただけると、

進路検討や授業との連携も可能になる
 地域が抱える課題をデジタルで解決するという
テーマのメリットは⼤きい

• ⽣徒も⾃分事としてとらえやすい
• 今まで参加した⽣徒が地域に残ったり、

⼯業系の進学を選ぶなど、数年でも
良い結果が出始めている

 現状困っているのは、「使途が⾃由な資⾦」の
確保が難しいこと

• ⾃由にカスタマイズできるパソコンがあると
活動の幅が⼀気に広がるが、助成⾦等だと
制約もあり課題に感じている

1. デジタル関連部活⽀援の
在り⽅に関する検討会
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2. ｢ニューノーマル｣に
対応したデジタル関連
部活に対する新たな
⽀援モデルの検証

25
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｢⽀援モデル｣概要
B

<⽀援モデルアドバイザー>
• 全国に拠点を持ち、

学校現場との関係も深いJTB
社がアドバイザーとして参画

• 各⽀援モデルの現状を踏まえ
今後の全国的・持続的な
展開に向けた⽰唆を取りまとめ

株式会社JTB

<全体統括>
• ⽀援モデルを公募、経済産業省とも協議のうえ4件から2件を採択
• 事業に伴⾛しながら、全体の検証・⽰唆出しを実施

BCG

経済産業省

全体をBCGが統括し、2件の⽀援モデル検証を実施
知⾒のあるJTB社にエキスパートとして⼊っていただくことで、効果的な検証・⽰唆出しを実施

デジタル関連部活等 地域企業/課題

地域⽀援機関
(公益財団法⼈本荘由利産学振興財団)

デジタル関連部活等 地域企業/課題

地域⽀援機関
(特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO)

2. ｢ニューノーマル｣に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証
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各⽀援モデルの概要と⽰唆
B2. ｢ニューノーマル｣に対応した

デジタル関連部活に対する
新たな⽀援モデルの検証

※次項以降、各⽀援モデル / アドバイザーの報告書より概要を抜粋

 地域ICTクラブを拠点とし、地域課題
（公共交通の少なさ）解決に向けた
アイデアソン開催

• 中⼭間地域ならではの課題解決に
向け、⽣徒主体のPBLを中⼼とした
プログラムを展開

• 学校を横断する地域クラブ形式

特定⾮営利活動法⼈
ＨＵＢＧＵＪＯ

公益財団法⼈
本荘由利産学振興財団
 地元企業の現場を題材に、「リアル⼯場
IoT開発ハッカソン」を開催

• 製造業と福祉施設の現場における
実際の課題をIoTで解決

• 社会⼈向けのプログラムの知⾒を
活かし、中⾼⽣等向けに体制を組
み提供

株式会社JTB
（アドバイザー）
 全国に拠点を持ち、学校現場との関わり
も深い株式会社JTBにアドバイザーとして
⼊っていただき、各⽀援モデルの現状を踏
まえ今後の全国的・持続的な展開に向
けた⽰唆を取りまとめ

概要

⽰唆  デジタル活動として「地域課題を題材と
したPBL」はかなり有効と考えられる

• ⾃分事化がしやすく、幅広い参加者
へと裾野が広げられる

 地域クラブで学校横断の活動実施効果
はある⼀⽅、学校との連携は募集や進
路検討・授業連携の⾯で引き続き重要

 社会⼈向けの題材でも、⼯夫次第で
中⾼⽣等にも有効なプログラムとなる

 地元企業の課題を題材とすることで、
「デジタル」を超えた効果も期待できる

• デジタル関連技術の向上
• 企業/社会課題の理解促進
• 地元企業への関⼼向上 等

 持続可能な⽀援モデル構築に向けては、
「構築期」から「確⽴期」へと2段階で
事業を推進することが重要

• 「構築期」でハブとなる団体が
教育機関、企業、⾃治体等を
つなげながら活動を推進することで、
安定的な連携・⽀援につながっていく
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１．背景と⽬的

● 郡上市は、公共交通機関の利便性が必ずしもよい
とは⾔えず、⾼校⽣が「⽬的地に⾏きたい時に⾏け
ない」ことが⽇常的となっている。それが原因となって、
⾼校⽣が本当にやりたい活動に挑戦できない状況が
⽣じている。

● （具体例）
○ もっと遅い時間まで部活をしたいのに、終バスが

早いために早めに切り上げている
○ 放課後にやりたい習い事があるのに、バスの時間

が合わず、親による⾞での送迎は遠慮して、なら
い事を我慢している。

○ 週末に友⼈と会って遊びたいのに、バスでは時間
が合わず、親による⾞での送迎は遠慮して、遊び
に⾏くことを我慢している

背景 ⽬的

● 地域交通に関する課題の解決と、デジタル⼈材の
育成を両輪で⽬指す。

○ アイデアソンを実施して解決策への探究を深め
る

○ 専⽤マッチングアプリを⾼校⽣がIT専⾨家に教
わりながら開発することに挑戦する

○ 上記以外の地域課題にフォーカスして、テクノロ
ジーを駆使して課題解決を図る部活動を持続
的に運営する

B2. ｢ニューノーマル｣に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証

特定⾮営利活動法⼈ＨＵＢＧＵＪＯ 報告資料より抜粋
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
全体の概要

概要
アイデアソンテーマ︓新⼊⽣に好きな部活に通うための交通⼿段をプレゼントしたい︕

題材となる地域の企業の課題
• ICTを駆使して地域課題を解決する⼈材育成
• 限界集落における⾼齢者を中⼼とした交通弱者⽀援
• 誰もが価値創造に夢中になれる世界
• 聴覚障がい者等を中⼼にインクルーシブな社会参画を可能にするアクセシビリティーの向上
• ⼩さな地域から持続可能社会をつくっていく

アイデアソンのアウトプット概要
• 動機及び⽬標の明⽰
• ゴールの設定
• ペルソナの設定
• 現状の分析
• 解決策の提案（※テクノロジーの活⽤イメージ）

特定⾮営利活動法⼈ＨＵＢＧＵＪＯ 報告資料より抜粋
B2. ｢ニューノーマル｣に対応した

デジタル関連部活に対する
新たな⽀援モデルの検証
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詳細

2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
全体の概要

郡上ICTクラブの学び場づくり
• 課題解決型学習（PBL）で探究するデジタル関連活動の環境整備と実施⽅式の検討

実施するうえで必要なスキル習得のカリキュラムの実施
• PBLノウハウを修得しICTを⽣かす基礎講座の開催

学校部活動に対する指導・助⾔
• 学校の教室からオンラインでデジタル関連活動に参加可能にする⽅式を実証

アイデアソンの開催
• オンラインデジタルツールをふんだんに活⽤した運営、管理、実施
• ⽣徒の主体性を重視した企画⽴案、運営、実施
• 発表会の実施︓7チームによる成果発表
• 発表会に於いて審査員からの講評

特定⾮営利活動法⼈ＨＵＢＧＵＪＯ 報告資料より抜粋
B2. ｢ニューノーマル｣に対応した

デジタル関連部活に対する
新たな⽀援モデルの検証
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地域社会との連携の促進
• 実証実験の実績を⽣かして、地域課

題を解決できる可能性を地域社会
に発信し、地域課題の認知を広め、
地域内外から協⼒者を募る

• 地域の交通に関する取り決めを審議
する「郡上市地域公共交通会議」と
連携しながら、当該地域にとって必要
な移動⼿段を検討

クラブ活動運営⼈材の確保
• 現在のオンラインコミュニティを⽣かし

卒業者が技術指導者としてクラブ活
動に関与できる仕組みを構築する

• オンライン型の活動を⽣かしてメンター
を全国から募集する

 クラブ活動運営資⾦とデバイスの確保
• デジタル関連部活（特にプログラミン

グ）に於いては、タブレットではなくパ
ソコンが必須の教材であるのに⾼校
⽣の保有率が低い。改善（パソコン
を貸与する等）が必須

• クラブ活動の持続が優秀な⼈材の採
⽤機会となるという認識を地場産業
と共有して運営⽀援を要請

• 協賛企業の⼈事予算を当クラブへ向
けて投資を依頼

中⾼⽣等の参加機会を増やす
• 年度初めに地域課題に関する

アンケート調査を中⾼校⽣等に
実施し、地域課題をICTで解決する
ことに関⼼を集める

• ⾼校との連携関係を密にして教員の
積極的な協⼒（デジタル関連活動
の意義の啓発と参加への推薦）を
促す

• 広域⾏政下の地⽅に⾼校⽣にとって
活動場所への移動が最⼤の難題で
ある。そのためオンライン型のデジタル
関連活動は⽣産性が⾼い。そこで重
要となるのは通信インフラが整備され
た参加条件を満たした拠点が必要で
ある。特に、当事業のような学校外の
地域連携型の部活動に対して学校
の教室及び学校の通信環境の開放
を要請する

次年度以降の⾃⾛に向けたポイント

３．⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆

特定⾮営利活動法⼈ＨＵＢＧＵＪＯ 報告資料より抜粋
B2. ｢ニューノーマル｣に対応した

デジタル関連部活に対する
新たな⽀援モデルの検証
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３．⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆

 メンターとなるデジタル⼈材の確保につい
ては、地域内IT企業や外部の⼈材を依
頼する⼿順を定型化し、他⾃治体が参
照できる仕組みが必要
• 当事業でのアイデアソンにおいては、

当該地域内で適切なメンター確保は
不⾜したが、オンライン開催のメリット
を⽣かして、都市部のメンター⼈材へ
の依頼が可能になった。⼈材不⾜を
全国規模で解決できる可能性がある

 国⼟交通省が全ての地⽅公共団体に策
定や実施を努⼒義務化している『地域公
共交通計画』には、必要に応じて住⺠主
体の送迎サービス等の取組を盛り込み、
持続可能な地域旅客運送サービスの提
供を確保することが求められており、 「移
動困難者の救済をテーマにした当事業の
アイデアソンの継続的な活動をこの施策と
繋げたい
• 当事業では、移動困難者の当事者

である⾼校⽣が主体となり地域の課
題提供者（現・郡上市地域公共交
通会議委員）を通じて⾼校や市の
交通担当部局と調整を図りながら、
取り組みを進めている

 PBLにおいて課題解決の達成効果は絶
⼤であり、限定された地域で実現不可能
な課題解決策であっても、全国規模で
ICTを活⽤した⺠間企業等との連携に
よって解決可能となることがあり、全国規
模の連携を促進したい
• 全国規模で課題共有することで企業

のニーズ（マーケットの創出）とマッチ
ングする可能性があり、⺠間企業と
連携した学び場づくりを想定する

全国でも展開できるモデルへの⽰唆となるポイント

特定⾮営利活動法⼈ＨＵＢＧＵＪＯ 報告資料より抜粋
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３．⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆

 本取り組みの持続を通じ、ICTに関する
知識を中⾼⽣等が実践を伴った形で学
び地域課題を⾃ら解決につなげていくも
のとしてデジタル⼈材の育成と地域課題
の解決を両輪で⽬指す
• デジタル⼈材を早期から育成すること

が産業の成⻑にもつながり、それが⼈
材育成に再投資される、という正のス
パイラルを⽬指す

 地域内のIT企業と他産業との連携を推
進することで、その他企業におけるデジタ
ル導⼊・DXを推進
• 本事業を通じた交流をきっかけに、

デジタル化の意義や付加価値の
理解を浸透させる

• 本件に関わらず定期的に交流会を
設けることで、DXをさらに推進

将来的な地域のデジタル化に
資するポイント

特定⾮営利活動法⼈ＨＵＢＧＵＪＯ 報告資料より抜粋
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１．背景と⽬的

 令和2年度より、秋⽥県産業労働部産業政策課デジタルイノベーショ
ン戦略室(以下秋⽥県DI室)と秋⽥県産業技術センター(以下産技セ
ンター)により、秋⽥県内の県⽴⾼等学校において、”Society5.0クラ
ブ”と称するAIやIoTをベースにした課外活動に対する⽀援を実施してき
た。AIやIoT、ICTインフラ技術についての基礎を産技センター研究員が
解説指導し、ハンズオン的にAIを⽤いたソリューションの開発を経験させ、
ICT技術への興味醸成を実現するものである。約40名弱の参加者のう
ち1割程度の⽣徒が、既に⾼いコーディング技術と経験を有しており、そ
れぞれが⽂化系部活(物理や⽣物等の科学系部活)で、その能⼒を
発揮(シミュレーションや計測の⾃動化等)をしていることがわかった。ICT
⼈材がICTユーザー企業にほとんど在籍していない⽇本特有の状況下
にあって、ICTに⻑けた⽣徒が⾮ICT部活でICTをフル活⽤している現状
は、今後の我が国のICT⼈材配置の最適化のヒントにもなり得る。そも
そもデジタルやデジタル機器は道具であって、鉛筆部や消しゴム部が存
在しないのと同様に、デジタル活⽤を希望する全ての⽣徒に対してデジ
タル技術向上⽀援の⾨⼾を広げるべきであると考えている。

背景 ⽬的

 他に類を⾒ない試みであったリアル⼯場IoT開発ハッカソンによる地域内企業の実践⼒
向上により、当財団が所管する由利本荘市・にかほ市地域は秋⽥県のデジタル⼈材育
成のパイロット地域と⾒なされており、当地域の⼈材育成カリキュラム秋⽥県全域に広域
展開されてきた。協⼒を得る形で、県内5つの⾼校を対象として継続的にIT部活⽀援を
⾏った。

 今年度開催を予定しているこれら産業向けのハッカソンとIT部活⽀援であるDXクラブの
間には、現時点では相互関係はなくそれぞれ独⾃のスキームで調整が⾏われているところ
であった。

 これら2つの異なるスキームを相互に結びつけることで、
 ・IT部活成果が直接的に地域企業のデジタル化にも貢献できることで、⼤会参
 加で勝利するのに匹敵するインセンティブ要因となり得る
 ・既に育成されている指導者レベルの産業界技術者が地元学校のIT部活の⽀
 援を⾏うことで、デジタルに精通した教師不⾜が補完できる可能性がある。
 ・地元企業の企業活動を知ることで、地元就業機会の創出にも寄与できる(⼈
 材流出激しい秋⽥にはメリット⼤)
 ・⽣徒の全く異なる視点からの指摘が、産業界のハッカソンに新⾵を吹き込み、
 イノベーションを促進する可能性がある
 ・産業界と教育界という異分野の相互関係により、互いに化学変化・イノベー
 ションが期待できる等の利点が得られることが想定できる。
 秋⽥県内のデジタル⼈材育成パイロット地域である、由利本荘市・にかほ市地域には、

DXクラブの対象となっている⾼校や、IT部活が存在する⾼校があり、これらを対象として、
地域内企業の企業活動の場で⾏われるハッカソンで提起された課題を産業界の参加者
と共に解決していくことで、前述のメリットに繋げていくことを⽬的とする。
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詳細

2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
全体の概要

概要
AI・IoT実践研修
「リアル⼯場IoT開発ハッカソン」
テーマ︓企業のデジタル化を推進するソ
リューションをリアルな現場をハックしなが
ら開発する

題材とする企業課題
• 製造現場環境の計測や制御による製

造物品質向上
• プライバシーを担保した安全安⼼のた

めの⾒守りソリューション

ハッカソンアウトプットイメージ
• 企業現場を⽣徒を含む参加者でハッ

クし、課題に対するソリューションを開
発

• 平成30年度ハッカソン同等に現場に
実装可能なソリューションを開発する

デジタル関連部活向けの講習会
• 産業向けに実施中のIoT基礎研修テキスト(令和3年度版)および研修プログラムを⽣徒

向けに縮⼩・簡易化し、ハンズオン実習に相当する部分はハッカソンによる実際のソリュー
ション開発と併合することで、⾃作開発したシステムが実際に稼働していく様を体験し、最
後まで興味を失わないような流れで実施。

実施するうえで必要なスキル習得のカリキュラム
• AI、IoT、これらを⽀えるICTインフラ技術などの定義・概念・基礎知識
• ローコード・ノーコードツールを活⽤したAI・IoT開発⼿法

学校部活動に対する指導・助⾔
• 産業分野の課題解決だけではなく、⾝近なところで利活⽤できるデジタル技術として応⽤

できることを体感して頂き、⽣活・学習・他の部活動にも展開することで、興味と活⽤の持
続性を担保する。

• 疑問点はSlackを利⽤し、常時メンターからの指導や助⾔を受けられる体制を形成。また
並⾏して実施中の⼤⼈向けハッカソン参加者との交流により、⽣徒と⼤⼈の隔てなく、互
いに技術的な刺激を受け合う状態を醸成。
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 秋⽥県ではすでにハッカソンおよびIT部
活⽀援は、デジタル⼈材育成の基盤と
なっていることから、次年度以降も内容
をアップデートしながら継続して実施す
る予定である。

 企業および教育現場からも⽀援に対
する理解を得られている。

 既存の「秋⽥県AI・IoT技術互助会」
SNSサイト(過去の受講者等を中⼼に
構成されている研究会組織サイト)を、
本ハッカソンに参加した⽣徒も参加し、
持続的な地域・県内産業と⽣徒とのコ
ミュニティを形成できた。
・⾼校卒業後もそのまま利活⽤可能

 ・公開、個別双⽅の情報交換に対応
 している。

次年度以降の⾃⾛に
向けたポイント

 リアル⼯場IoT開発ハッカソンは、東
北地域の公設試験研究機関を中⼼
に横展開が開始されており、今年度は
⻘森県で開催した。また福島県では
ハッカソン課題提供企業が現れている。

 公設試験研究機関は各都道府県
で各地域の産業との接点が豊富であ
るが中学⾼校との接点に乏しいため、
当財団のような産学連携を推進でき
る組織や地⽅版IoT推進ラボ、⾏政の
DX推進所管部署などとの共同体制が
あれば他地域でも⼗分展開可能と考
える。

 本検証事業の展開のポイントは、地
域内の産業や関連組織・部署の効果
的な横連携、⾼い横断的プロジェクト
の推進能⼒であると考えられる。

全国でも展開できるモデル
への⽰唆となるポイント

本取り組みの持続を通じ、地域外へのデジタル⼈
材の流出を抑制し、国内で最も⾼齢化と⼈材不
⾜が懸念される秋⽥県の各種産業の事業継続
性を向上させる。

• 若年層の教育⽔準が⾼い本県は、⼈材移
出県であり、地場産業に⼈材がいない→衰
退→育成⼈材流出という負のスパイラルが継
続している。

• 地場産業のデジタル化は若年層の地元就業
の動機のひとつであり、本研修においても活動
に参加した⽣徒と企業ノエンジニアとの交流が
⽣まれ、地元企業を知ってもらうことが出来た。

デジタル化⽀援に関与する組織間の横連携を更
に強化し、デジタルを動機・ツールとした、世代や組
織を超えた新しい価値観の想像を実現する

• 本事業を通じて世代を超えた交流をきっかけ
に、デジタルイノベーションの創出を促せること
が確認できた。

• 定期的にSNSやリアルな交流会(Covid-19終
息以降)を設けることで、DXをさらに推進して
いくことが可能である。

将来的な地域のデジタル化に
資するポイント

３．⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆
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本報告書の構成

本報告書は「令和３年度ＡＩ⼈材連携による中⼩企業課題解決促進事業におけるにおけるデジタル関連活
動に対する新たな⽀援モデル検証業務」の中で、各モデル地域におけるオンライン視察や関係者へのヒアリングを通
じて分かった現状の⽀援モデル及びその課題、そしてその課題に対する提⾔をまとめたものである。
※本報告書内にはモデル地域概要を記載しており、各実証主体は各地域のNPO団体・産学財団であるが、地域
の様々なステークホルダーと関わりながら進める事業特性を鑑み、また便宜上、それぞれの取り組みを地域名「郡上
市」「秋⽥県」と記載する。

第1章 事業概要

第2章 モデル地域概要
①岐⾩県郡上市 ②秋⽥県

第3章 持続可能な⽀援に向けて

第4章 総括
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アドバイザーとして⽀援

1-2.事業体制

METI

BCG

再
委
託

【主な業務】
〇協議、検討会参加
・経済産業省協議
・各地域検討会
〇「若年層のデジタル関連活動
に対する新たな⽀援モデル」に
関するヒアリング、報告書作成

●KPCは上記業務に教育視点
（⽣徒・教職員・学校・事業者
の視点）での課題ヒアリング・そ
の改善⽅法について検討を⾏う。

郡上市

秋⽥県

実証地域

・JTB霞が関事業部
・JTB企画開発プロデュースセンター（KPC）
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3-2.持続可能な⽀援モデル（ハブ＝仲介者について）

事業開始時におけるハブ機能を中⼼とした⽀援モデル構築と、
将来の⽀援モデル変⾰に向けた段階的取り組みが必要ではないか
本事業における各地域の⽀援モデルを検証し、基盤を構築するためには、ハブ機能を持った団体の存在が必要であるといえる。特

に、学校と企業との連携やコミュニケーションに課題がある地域においては、各ステークホルダーの⽣きたニーズをヒアリングし、ステークホ
ルダー同⼠をつなぐ、⽂字通りの「ハブ＝仲介者」の存在が不可⽋ではないだろうか。
⼀⽅で⽀援モデルの確⽴、事業の推進とともに段階的にハブ機能が担う役割を変え、将来的にはハブの役割を地⽅⾃治体や地

域の⺠間企業、またはデジタル⼈財投資を⾏う⼤企業が担うことが理想的であると考える。はじめのフェーズにおいて⽀援モデルの構
築を図るとともに、将来ハブの役割を担うであろう地⽅⾃治体・企業等へのハブの役割の伝達を通じ、やがては学校と企業が直接的
につながり⽀援モデルをまわしていくことが重要である。

ハブを担う団体 第１フェーズ
ー⽀援モデル構築期ー

第２フェーズ
ー⽀援モデル確⽴期ー

⺠間企業・
産業財団など

地⽅⾃治体
企業（⼤企業・地域の
中⼩企業など）

事業推進の中⼼を担う役割 オブザーバーとして関与

・ハブ団体への協⼒
・事業推進ノウハウの吸収 事業推進の中⼼を担う役割

★ハブ機能が担う役割︓
・学校や企業、⾃治体との調整
・デジタル活動運⽤のための
⼈材確保（紹介）
・活動全体ファシリテート
・課題のある企業とのマッチング
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3-3.持続可能な⽀援モデル詳細①（デジタル⼈材育成の環境整備）

【フェーズ１】⽀援モデル構築期
◇⽀援︓・学校等→デジタル関連活動を開始/運営、PC等準備

・企業（⼤企業）→デジタル活動への指導、環境整備
⇒このような⽀援を⾏う際の調整役として、組織（もしくは企業）

がハブとなる。

教育機関
（学校等）

① デジタル⼈材
（部員/関連活動

参加⽣徒等）

【フェーズ２】⽀援モデル確⽴期
⇒学校等がデジタル関連活動の運⽤をし、持続的な活動が⾏えている。
（参加した⽣徒は然るべき企業への就職や、デジタル系の⼤学に⼊学）

⇒・地域がデジタル関連活動を認識し、⽀援
・企業が、デジタル関連活動に、顕在化している課題の提供やインターン

の場を提供といった、実践的な活動の場を構築し、後の⼈材確保につなげる
ことが、企業として有意義な⽀援となり得る。

・デジタル関連活動を経験した、⽣徒が社会進出したのちに、指導者とし
てデジタル関連活動に参画する。

学校（教員）、
地域ICTクラブ等

デジタル⼈材
（部員/関連活動

参加⽣徒等）

企業
（⼤企業など）

⼈材確保

・技術伝達
・場所提供
・育成PG作成
など

・活動開始
・プログラミング基礎
（授業）
・継続的に指導
など

・環境整備
・⽀援企業提供

・技術伝達
・場所提供

環境提供

ハブ機能

地域教育機関
（学校等） 企業

④

④
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3-3.持続可能な⽀援モデル提案詳細②（企業の課題解決）

【フェーズ1】⽀援モデル構築期

デジタル⼈材
（部員/関連活動参

加⽣徒等）

②
企業

・⾃治体は、教育機関とデジタル⼈材の育成情報を共有する。ま
た企業から、顕在化する課題を蓄積し、⼈材をマッチングさせる仕
組みを構築。※⾃治体の役割を企業が担う場合もある

→将来的には、教育機関とデジタルに関する課題が顕在化してい
る企業が直接やり取り
・デジタル技術を持った企業が、教育機関からインターンシップを受
け⼊れ、⾼度な技術を持ったデジタル⼈材の育成を⾏う。
・そこで育成されたデジタル⼈材が、さらに、課題のある企業の課題
を解決していく。

【フェーズ2】⽀援モデル確⽴期
⇒教育機関と企業（デジタルに関する課題が顕在化している）が直接
的にデジタル⼈材のマッチングを⾏えている。

◇⽀援︓教育機関や⼤企業→デジタル⼈材を、デジタルに関する課
題が顕在化している企業に派遣

⇒教育機関や⼤企業からのデジタル⼈材情報⼊⼿、企業ニーズ発掘、
派遣の調整のため、組織（もしくは企業）ハブとなる。

ハブ機能

教育機関
（学校等）

企業
（デジタルに関する課題

が顕在化している）

デジタル⼈材探し ・派遣
・課題解決

・デジタル⼈材情報の共有

・企業のニーズ発掘
・デジタル⼈材派遣

⾃治体

教育機関
（学校等）

企業
（デジタルに関する課題

が顕在化している）

デジタル
⼈材派遣依頼⼈材提供

⾃治体企業

⾼度な
デジタル⼈材育成

デジタル⼈材情報の共有

企業情報共有

デジタル⼈材情報
の共有

課題の共有、
相談

インターンシップ

⼈材派遣につながる

※⾃治体が参画しない場合もあり得る 41
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3-3.持続可能な⽀援モデル提案詳細③（地域への影響）

【フェーズ１】⽀援モデル構築期
・地域企業の課題解決→⽣産性向上や売上向上による知名度の向上
・地域の産業についての発信の機会 ・デジタル業界への興味促進 ・地域のデジタル関連活動の活発化

企業
③ 地域

（住⺠）

【フェーズ２】⽀援モデル確⽴期
・企業や⾃治体によるデジタル関連活動への投資（⾦銭・⼈材）
・雇⽤機会創出 ・産業の活性化による地域の魅⼒向上 ・地域企業のデジタルリテラシー・スキル向上によるDX推進
・地域で育ち、地域課題を理解したデジタル⼈材育成による、地域課題解決に向けた具体的なソリューション提案

⽀援モデル確⽴による⼈材の循環⇒地域経済活性化へ
42
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⼩学⽣
【デジタルとの出会い・
基礎スキル習得】

中学⽣
【スキル深耕・

本物の社会課題に触れる】

⾼校⽣・⾼専⽣
【ITリテラシー深耕・

応⽤スキル習得・課題解決
能⼒深耕】

⼤学⽣
【デジタル活⽤の経験蓄積・
実践的課題解決に挑戦】

社会⼈
【デジタル領域への貢献・

地域への還元】

・プログラミングアプリとのふれあい
・プログラミング教室への参加
・⾼校⽣・⾼専⽣、⼤学⽣、社会⼈
メンターからスキル享受

【⽀援】
・⾃治体やボランティアによる教室運営
・専⾨スキルを持った⼈材のスキル伝達

・中1 強豪パソコン部/地域クラブ等⼊部
・中2 地域プログラミング⼤会 準優勝
・中3前期 全国プログラミング⼤会 3位
【⽀援】
・教員からの指導、⼤会参加のための学校⽀援
・部活/地域クラブ等の後援会（OB・OG）による
⾦銭的⽀援
・⾃治体からの活動⽀援⾦

・⾼1 強豪ICT部/地域クラブ等⼊部
・情報Ⅰ学習 ITリテラシーを深める
・⾼2 企業主催⼤会（プログラミングを⽤いたも
のづくり・課題解決） 5位
・⾼3 世界⼤会 参加
・地元⼩学⽣のプログラミング教室に、メンターとし
て参加（オンライン活⽤）
【⽀援】
・部活/地域クラブ等による育成（⼈材育成、
技術的な環境整備）
・デジタル関連企業からの⽀援（⾦銭的環境整
備・技術⽀援・⼤会主催）
・部活/地域クラブ等の後援会（OB・OG）による
⾦銭的⽀援

・⼤1 デジタル関連学部に⼊学（都市部へ）
・⼤2 授業でデジタルの課題が顕在化している企
業の課題解決の経験をする
・⼤3〜4 デジタル関連企業へのインターンシップ
・地元⼩学⽣のプログラミング教室に、メンターとし
て参加（オンライン活⽤）
【⽀援】
・⼤学による⽀援（⼈材育成、環境整備・企業
紹介）
・⾃治体や企業による⽀援（奨学⾦制度の構築、
地元企業とのマッチング）
・デジタル関連企業の⽀援（実践的環境、技術
の提供、将来的な⼈材への投資）

・DX先⾏企業への就職
（蓄積したデジタルスキルの実践、実務を通じた
課題解決の実現）
➤地元中⼩企業への転職
（企業のDX推進。その企業を軸とした、地域全
体の企業DX化を促進）

【⽀援】
・⽀援する側へ（地元地域のデジタル関連活動
へのメンター参加継続・
企業とのつながりを⽣かした新たな企業×教育機
関のマッチング創出）

本事業を受けて…⽀援モデル構築後の理想的なデジタル⼈材育成環境
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C) 事業内容詳細
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1. Society5.0を
⾒据えた中⾼⽣等の
デジタル関連活動
⽀援の在り⽅提⾔案

45
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Society5.0を⾒据えた中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援の在り⽅提⾔案

• 本事業の検討会・ワーキンググループを経て、
「提⾔案」を取りまとめ

• 第3回の最終検討会後、事務局・座⻑預かり
とし、今後提⾔として最終化、公開予定

 *本報告書における記載は、2022年3⽉23⽇
時点版の提⾔案に基づく
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提⾔案概要︓背景・⽬的

• デジタル社会到来の動きが全世界で加速度的に進む中、⽇本は「IMD世界デジタル競争⼒ランキング 2021」において64カ国・地域の
うち28位、特に「⼈材」に関する順位が47位、その中でもデジタル・技術スキルは62位と厳しい結果。また、経済産業省が平成30年度
に実施した「IT⼈材受給に関する調査」では、ITニーズの拡⼤で2030年には、国内IT⼈材に約45万⼈の需給ギャップが発⽣するという
試算が出ている。

• 現状の⼈材不⾜に対応するためには、「デジタル⼈材育成」は我が国にとって急務であり、中学⽣や⾼校⽣等の段階から、産官学を
挙げて育成していくことが重要である。

• 情報教育という観点では、⾼等学校共通教科情報科の科⽬として「情報Ⅰ」が必履修化され、2024年度以降の⼤学⼊学共通テス
ト において「情報Ⅰ」が課される。さらに、発展的な内容を含む「情報Ⅱ」も設置されるなど、デジタルに興味・関⼼を持つ⽣徒が以前よ
り増えていくことが期待されるが、授業レベルを超えて学びたい場合の活動⺟体が現時点では⼗分ではないことやジェンダーバランスの偏
りなどが課題として挙がっている。

• 活動⺟体の候補としては、デジタル関連部活が挙げられるが、学校単体での部活動設置が難しい、他の部活に所属している等の理
由で地域におけるデジタル関連のクラブ活動や個⼈で活動している⽣徒も相当数存在。また、⽂部科学省では、部活動を学校単位
から地域単位の取組へと移⾏するべく議論を進めている。そこで、本検討会では、中学⽣、⾼校⽣、⾼専⽣等による多様なデジタル
関連活動を「中⾼⽣等のデジタル関連活動」と総称し、これらの活動全体に焦点を当て議論を実施した。

• なお、必履修化された「情報Ⅰ」についても、デジタルに精通した企業や⼤学・⾼専、学会等が関わることで指導内容の充実化や、
⾼度⼈材の発掘につながること、更にはそれが部活動を含めた多様なデジタル関連活動の円滑な実施につながることが期待される。
⼀⽅、企業や⼤学・⾼専、学会等にとって⼈材は活⼒の源泉であり、Society5.0の担い⼿として活躍が期待される中⾼⽣等の
デジタル関連活動を⽀援する意義は⼤きいと考えられる。

• 本検討会では、中⾼⽣等のデジタル関連活動（学校・授業外）を主たる⽀援対象とした上で、波及的に学校・授業内の活動とも
連携・⽀援することも視野に⼊れ、企業や⼤学・⾼専、学会等が⽀援する仕組みを提案する。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（概要）

• 本検討会では、中⾼⽣等のデジタル関連活動の振興に向けた論点を以下の4点に集約し、中学⽣、⾼校⽣、⾼専⽣、そして学校・
教員に対して実施したアンケート調査やヒアリング等の結果を踏まえ、論点ごとに専⾨的かつ実務的な議論を⾏い、本提⾔を策定した。

I. 「デジタル関連活動」に対する理解の醸成
– 中⾼⽣等がデジタル関連活動に取り組むことの意義や重要性について、どのように社会や学校、保護者等から理解を得ていくか

II. 外部⽀援
– 中⾼⽣等のデジタル関連活動を企業や⼤学・⾼専、学会等が中⼼となって持続的に⽀援するためには、どのような仕組み等が必要か

III. モチベーション
– デジタル関連活動に所属する⽣徒のモチベーションを維持・向上するために有効な⽬標の在り⽅（例︓⼤会・コンテスト）はどのようなものか

IV. ジェンダー
– 中⾼⽣等のデジタル関連活動のジェンダーバランスを確保するためには、どのような仕組み等が必要か

• なお、実際に中⾼⽣等のデジタル関連活動を⽀援するに当たっては、上記論点ごと取り組むのではなく、これらの取組を有機的に連
動させ、⼀体的に取り組むことが効果的である。また、中⾼⽣等のデジタル関連活動は多岐にわたり、その活動内容、レベル感、活動
形態ごとに必要な⽀援やモチベーションの源泉、ジェンダーバランスの状況は異なるため、これらの多様な形態に可能な限り応えられる
仕組みにすることが期待される。

• これらを踏まえると、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に賛同する企業や⼤学・⾼専、学会等が連携して全国的な⽀援組織を⽴
ち上げ、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援を主体的に推進することが期待され、活動⽀援の持続性の観点からも効果的な⼿段だ
と考える。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
１．「デジタル関連活動」に対する理解の醸成
 「情報Ⅰ」の必履修化及び「情報Ⅱ」の設置等によりデジタルに興味・関⼼を持つ⽣徒が増加し、デジタル関連活動に参加する⽣徒の
裾野が全国的に広がることが予想される。デジタル関連活動を通じてデジタルの素養を⾝に付けることは、経済発展と社会課題の解決に
貢献可能なスキルを⾝に付けることにつながるにも関わらず、中⾼⽣等のデジタル関連活動に対する世の中の理解がまだ不⼗分である、
という実態が明らかとなった。
 ＜取り組むべき施策＞
 ①デジタル領域がいかに社会に貢献しているか／今後も貢献するかという点の訴求
• デジタル関連活動を通じてデジタルの素養を⾝に付けた⼈材が全国規模で増加することは、地域経済・産業振興にも資すると期待さ

れる。したがって、各⾃治体において教育分野を担当する教育委員会、産業分野を担当する商⼯観光労働等の部署が、中⾼⽣等
のデジタル関連活動を⽀援することの意義・重要性を理解し、⾃治体全体にその理解を広げていくことが重要である。

 ②「デジタル関連活動」を通じた活動実績や資格等が就職や進学において評価される仕組みの普及
• 既に進学においては調査書（内申書）の記載の柔軟化や総合型選抜⼊試の増加など、多様な活動を評価する動きがあるが、デジ

タル関連活動の意義や重要性の認知は決して⾼いとは⾔えず、積極的に評価される状況にまでは⾄っていない。今後は各企業や業
界団体等が、デジタル⼈材の必要性や、採⽤選考時に評価対象となる旨を明⽰することで、⼤学、学校、保護者等におけるデジタ
ル関連活動の意義や重要性の認知が⾼まるものと考える。

 ③⾼⽔準のデジタルスキル習得に伴う経済的安定性の可能性
• 既に⽶国等の海外では、AIやデータサイエンス等に関する⾼いスキルを持つデジタル⼈材の採⽤において⾼額な報酬⽔準を提⽰する

例が増えており、我が国でも通常よりも⾼い報酬⽔準を提⽰する例が徐々に⾒受けられる。
• 2030年には約45万⼈のIT⼈材の需給ギャップが⽣じることが予想されることを踏まえると、特に⾼い⽔準のデジタルスキル等を⾝に
付けることで、経済的な安定が得られる可能性が⾼まることが期待される。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
２．外部⽀援 (1/3)
 既存の外部⽀援を⾒ると、⽀援をする側、⽀援を受ける側の双⽅にかなりの多様性があることが分かった。また、⽀援を受ける側の
中⾼⽣等においても、活動内容やそのレベル感に応じて、求める⽀援内容は多岐にわたる。つまり、「外部⽀援」の拡⼤においてはこの
多様性を認識した上で適切なマッチングを⾏う仲介役の存在が重要である。その上で、⽀援をする側・受ける側、それをつなぐ仲介役の
それぞれにとってのインセンティブ及び留意点を整理する必要がある。
 ＜取り組むべき施策＞
 ①企業や⼤学・⾼専、学会等（⽀援をする側）にとってのインセンティブ及び留意点
 ⅰ.インセンティブ

• 企業の場合、効率的な採⽤につながる仕組みが直接的なインセンティブとして挙げられる。例えば、⽀援活動をインターンや職場体験の場として実施する、
⽀援を通じて企業の認知度及びイメージ向上を図り、中⻑期的に採⽤コストの削減につながるといったことが考えられる。

• CSR活動として実施する場合、「次世代のデジタル⼈材育成」として位置付けることで、社内外への説明や意義付けがしやすくなると考えられる。
• ⼤学・⾼専、学会等の場合、⼤学⽣・⾼専⽣等が⽀援者として参加しやすい仕組みにすることが重要である。例えば、中⾼⽣等のデジタル関連活動への
⽀援やメンターシップを単位認定するといった取組が挙げられる。

 ⅱ.留意点
• 提供可能な⽀援シーズをリスト等の形式で事前に提⽰する。
• 中⾼⽣等のデジタル関連活動からの相談・要請を受け付ける窓⼝を設ける。
• ⽀援の申請⼿続きが、⽀援を受ける側にとって簡便であり、学校・教員や教育委員会の負担を増やさない。
• 中⾼⽣等にとって就職・進学の観点でメリットがあることを提⽰する。
• ⽀援を実施する際には未成年を対象とした活動であることを踏まえた安全確保、例えば保険への加⼊や社会⼈側の参加者の⾝元確認及び学校教育に

ついての理解等が必要になる。
• ⽀援をする側の役割や責任範囲を明確にする。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
２．外部⽀援 (2/3)
 ＜取り組むべき施策＞
 ②中⾼⽣等のデジタル関連活動（⽀援を受ける側）にとってのインセンティブ及び留意点
 ⅰ.インセンティブ

• 学校や教育委員会の負担が抑えられる、減少する仕組みにする。具体的には、⽀援を実施する際の申し込み等の⼿続きにおいて学校等の業務負担が
⼤きくないことは必要不可⽋。更には「情報Ⅰ」等の授業に対して⽀援を⾏うことにより、教師にとっての新たな学び、そして業務軽減につながることも効
果的。

• デジタル関連活動の実績が、受験や就職活動において評価されることを明確にし、認知されることは、学校や中⾼⽣等が参加するに当たってのモチベー
ションとなり、更には保護者が参加を後押しすることにもつながる。

 ⅱ.留意点
• ⽀援を受ける側も活動を取りまとめる窓⼝を設ける。
• 求める⽀援内容を可能な範囲内で明⽰する。
• ⼤会・コンテスト・コミュニティに参加するためにやむを得ず授業を⽋席した場合の公⽋の扱いや、活動実績の調査書（内申書）への記載など、これまで

以上に学校側が柔軟に対応する。
• ⽀援を受ける側の役割や責任範囲を明確にする。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
２．外部⽀援 (3/3)
 ＜取り組むべき施策＞
 ③⾮営利団体、社団法⼈、業界団体、⾃治体等（⽀援をつなげる仲介役）にとってのインセンティブ及び留意点
 本取組の意義を踏まえると、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に賛同する企業や⼤学・⾼専、学会等が連携して全国的な⽀援組
織を⽴ち上げ、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援を主体的に推進することが期待される。この全国組織が仲介役を担い、⽀援のひな
型や事例を⼀定提⽰することで、⽀援をする側、受ける側双⽅がそれを参考としながらシーズ・ニーズのすり合わせが促進されると考えられ
る。さらに、この全国組織と⾃治体による活動⽀援の動きが連携することにより、更に効果的な活動⽀援へと発展することが期待される。
 ⅰ.インセンティブ

• 該当組織を⽀える企業や⼤学・⾼専、学会等にとって中⻑期的かつ間接的にメリットとなる位置付けにする必要がある。例えば、中⾼⽣等のデジタル関
連活動を⽀援することが、業界全体の振興につながる「次世代のデジタル⼈材育成」として位置付けることが挙げられる。

• ⼈材育成や教育活動としての寄付⾦の募集も、特に⾃治体等にとっては本取組を実施する上で有⼒な選択肢ではないか。ふるさと納税では既に教育や
スポーツ振興の分野において活⽤事例がある。

 ⅱ.留意点
• 企業や⼤学・⾼専、学会等により⽀援内容が多様であること、そして、中⾼⽣等のデジタル関連活動も多岐にわたることを踏まえ、⽀援をする側のシーズ、
受ける側のニーズをしっかり把握することが⼤前提。

• 仲介役の役割や責任範囲を明確にする。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
３．モチベーション (1/3)
 デジタル社会の到来、Society5.0への取組、そして「情報Ⅰ」の必履修化及び「情報Ⅱ」の設置など、教育現場を含め社会全体に
おいて「デジタル」や「情報」を学ぶ機運は⾼まりつつある。⼀⽅で、中⾼⽣等のデジタル関連活動や関連の⼤会・コンテスト・コミュニティは、
他の伝統的な運動部活等と⽐較して規模や認知度においてまだ⼗分ではなく、中⾼⽣等のモチベーションを⾼める余地が⼤いに
残されている。
 ＜取り組むべき施策＞
 ①モチベーションを維持・向上させる上で重要な要素
• 「周囲の理解」や「仲間の存在」は、活動の時間や場所を確保する上でも重要な要素である。
• 育む場としては、図書館や科学館などの開かれた公共施設の役割も⼤きい。また、これからは仮想空間上の場もそのような役割を果

たしていくことができると考えられる。
• 活動の領域によっては、取組を始めるために、⼜は⼤会・コンテスト・コミュニティに参加するためには、まとまった資⾦が必要であるという

声も聞かれた。
• 知識・技術の向上はもちろん、⽬指すべきロールモデルとしてのメンターがいることが重要。更に活動内容によっては、ハッカソンやアイデ

アソンであればビジネス⾯・技術⾯のメンター、チーム競技であればチームマネジメントのメンター等が必要であるという指摘もあった。
• 中学校技術・家庭科（技術分野）や⾼等学校共通教科情報科の科⽬「情報Ⅰ」及び「情報Ⅱ」などに、産業界の専⾨家がティー

ム・ティーチングなどで関わることも⽣徒のモチベーション向上につながる。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
３．モチベーション (2/3)
 ＜取り組むべき施策＞
 ②⼤会・コンテストやコミュニティの充実化及び認知度向上
• 情報教育に連動した⼤会・コンテスト・コミュニティが「公式」な形で開催されることは、学校内において公的な活動として認められるなど、

活動の⾃由度を向上させる上で重要である。特に、⼤会・コンテストについては地域予選と全国⼤会を持ち合わせるピラミッド構造で
あれば、全国的に活動⺟体数を増やし得るインパクトを持ち得る。⼀⽅、コミュニティについては参加者が⾃⾝の制作した作品を共有
し合うことで創発が⽣まれるような場の事例が既にあるため、そのような場への認知が⾼まり、参加者が増えていくことにつながることで
更に裾野が広がっていくことが期待される。

• 新規・既存問わず、多様な⼤会・コンテスト・コミュニティについては、情報の集約や幅広い告知などを、ポータルサイト等を通じ実施し、
更に活かすことで、幅広い層の引き込みが⾒込まれる。

• 新たな層の参加を促進するための具体的なポイントとしては、「初⼼者や、多様な背景を持つ参加者が歓迎されていることが⾒える」、
「サポートが充実している」、「参加費が無料 ／低い」、「様々な⼈との出会いがある」という4点が挙げられる。

 ③中⾼⽣等向けの資格整備
• デジタル関連のスキルについては、社会⼈向け・仕事で求められるスキルに関連した資格は⼀定整備が進んでいる。これらに中⾼⽣等

が直接チャレンジすることも可能だが、科⽬としての「情報Ⅰ」及び「情報Ⅱ」との接続も踏まえた資格等が整備されることで、学校・⽣
徒としても取り組みやすくなることが考えられる。例えば、既に「ITパスポート」では2022年4⽉より⾼等学校情報科「情報Ⅰ」への対応
が⾏われており、こうした対応がその他の資格等でも進むことが期待される。

• また、各種デジタルスキルを取得する「道筋」が関連して提⽰されることも、資格取得に取り組む中⾼⽣等のみならず授業内の指導や
部活での指導においても活かすことができ有意義である。



55 Co
py

ri
gh

t 
©

 2
02

2 
by

 B
os

to
n 

Co
ns

ul
ti

ng
 G

ro
up

. 
Al

l r
ig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
３．モチベーション (3/3)
 ＜取り組むべき施策＞
 ④活動実績やスキルを受験や就職で評価される仕組みの普及
• ⼤会・コンテスト・コミュニティにおける活動実績や資格等が進学や就職の選考において考慮され始めているが、その動きを拡⼤し、より
多様な活動実績が評価されるようになることが、中⾼⽣等のモチベーションを向上させる上で重要である。

 ⑤情報提供の仕組みの構築
• 中⾼⽣等のデジタル関連活動の振興に資する情報を集約し、ポータルサイト等で分かりやすい形で提供することは、活動振興上、⼤

きなインパクトをもたらすと考えられる。現状では⽣徒や学校が、このような情報があっても「どれに参加すべきか／できるか」が分かりづら
いことが⼀つの課題であるため、情報提供に当たっては、⼤会、コンテスト、コミュニティ、資格などが、テーマや難易度、科⽬としての
「情報Ⅰ」及び「情報Ⅱ」との関連性等を加味して分類されることが望ましい。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
４．ジェンダーバランス (1/4)
 デジタル関連活動に興味・関⼼があっても既存の活動は参加しづらいと感じている⽣徒が多く、現状では潜在的なニーズが満たされて
いない。国全体としてデジタル⼈材育成を進める上では、このジェンダーギャップを解消することがデジタル⼈材の質向上・量的確保の
両⾯において重要である。加えて、ジェンダーに限らず他の軸での多様性、例えば地域特性、発達特性、家庭環境等に関わらず
取り組める活動にすることにも留意すべきである。
 ＜取り組むべき施策＞
 ①全体の前提としてジェンダーバランス を確保したチームによる企画体制の構築
• ⼤会・コンテスト・コミュニティをはじめとしたデジタル関連活動は現状、男性が中⼼となり企画・運営がされていることが多い。この状況で

はアンコンシャス・バイアス（無意識の思い込み）が⽣じ参加要件や内容、評価基準に偏りが⽣じたり、男性以外が「⾃⾝は対象に
なっていない」と感じてしまうなど、⼥性及びその他のジェンダーマイノリティが参加しづらい取組となってしまうため、最初の段階から、各活
動の運営委員等の多様性を確保することが必要。そのためには、各運営委員等がアンコンシャス・バイアス（無意識の思い込み）で
⾃⾝とは属性が異なる層の活動、活躍を意図せず阻害してしまわないよう研修を実施する等の施策により、ジェンダーインクルーシブ
な状態を企画体制の段階から構築する必要がある。

 ②多様なジェンダー参加を促進するロールモデルの発掘、発信
• ジェンダーギャップを解消するためには、まずデジタル領域で活躍する多様なロールモデル（特に現状では少ない⼥性及びその他の
ジェンダーマイノリティ）の発掘・情報提供を通じたデジタル領域の魅⼒を発信することが有効である。

• ⼤会・コンテスト・コミュニティをはじめとして、各種デジタル関連活動においてロールモデルとなる⼈物等を巻き込み、発信していくことで、
企画側のアンコンシャス・バイアスの解消と、参加者の多様化に寄与する。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
４．ジェンダーバランス (2/4)
 ＜取り組むべき施策＞
 ③ジェンダーバランス確保を意識した活動テーマ・参加条件等の⼯夫
• 多様なジェンダーが参加できる活動にしていくためには、既存の「プログラミング」や「ロボット」など技術やツールの観点に加え、それを「何
に使うか」という観点で「社会課題解決」や「SDGs」等、新たな切り⼝を提⽰する必要がある。これは、今まで技術に関⼼がなかった
あらゆる層を取り込むことにもつながり、技術発展の多様性に寄与する。

• ⼤会・コンテスト・コミュニティをはじめとしたデジタル関連活動を実施⼜は参加するに当たっては、その初期段階からジェンダーに関する
アンコンシャス・バイアス（無意識の思い込み）の影響を受けた内容になっていないか、留意する必要がある。例えば⼥性やジェン
ダーマイノリティといった多様なメンバーがチームに含まれていることを条件とすることは⼀案。マイノリティの視点に⽴って、多様な選択肢
を提供することが重要である。

• ⼤会・コンテスト・コミュニティ全体が、対象としたい層にとってインクルーシブな場となる⼯夫も重要となる。気軽に相談できる窓⼝を設
置しておくことや、参加者、指導者、審査員の各レイヤーでジェンダーをはじめとした参加者属性のバランスがとれていることは意識され
るべきである。例えば、その機会や⽬的を明確にするとともに、⽂⾔としても「ジェンダーバランスを意識している」、「参加者の技術レベル
の多様性を意識している」などを明⽰することが重要。

• また、ポスターや⼤会・コンテスト・コミュニティのイメージビジュアルについても、写真やイラストにおける⾊や内容に配慮することで多様な
ジェンダーの中⾼⽣等が参加しやすくなると考えられる。加えて、⼤会・コンテスト・コミュニティが終わった後も、参加者がつながりを持ち
続け、同年代が学習できる場があることも、参加の動機付けとなる。
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
４．ジェンダーバランス (3/4)
 ＜取り組むべき施策＞
 ④⼤会・コンテスト・コミュニティ主催団体等における留意事項
• 審査基準については、これまでの「技術⼒」重視から、クリエイティビティやデザイン、そしてアイディアの⾰新性など、幅広い項⽬も同

様に重視することが望ましい。また、審査員のジェンダーバランスを確保することが、参加者のジェンダーギャップ解消につながることが期
待されるため、潜在的な審査員を探し出すなど、積極的な対応が望まれる。

• 主催団体等においても、組織内にジェンダーバランスの観点で組織や活動をレビューする機能を持たせることによって、「無意識の」思
い込みに影響された組織の仕組みや活動内容等を⾒直し、多様なステークホルダーが活躍できる組織、活動になっていくことが可能と
なる。

 ⑤ガイドラインの整備
• 上述した①〜④の施策をまとめたガイドラインを整備することが、既存の取組のジェンダーバランスを確保することにつながると考えられる。
ガイドラインを整備する段階でも、作成に携わるメンバーのジェンダーバランスを考慮することが⾮常に重要。さらに、このようなガイド
ラインの内容について、⼤会・コンテスト・コミュニティなどの主催団体等のみならず、学校等も含め周知し、教員や主催者等に対する
研修を⾏っていくことも重要である。

• なお、ガイドラインの具体的な項⽬としては、現時点の案としては以下の項⽬が挙げられている。
（ア）ジェンダーやアンコンシャス・バイアスに関するトレーニングを関係者が受講すること
（イ）⼤会・コンテスト・コミュニティとしての⾏動規範があること
（ウ）参加登録時などにおける性別の記載⽅法について配慮すること
（エ）問題があった時にレポートできる場所を作ること
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提⾔案概要︓中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（詳細）
４．ジェンダーバランス (4/4)
 ＜取り組むべき施策＞
 ⑥ジェンダーバランスに関するデータの収集、開⽰、⽬標値の設定
• 全国的なデジタル関連活動を実施する組織及び、⼤会・コンテスト・コミュニティのジェンダーバランスをデータとして収集し、多様なジェ

ンダーが参加できているかモニタリングすることが望ましい。項⽬としては参加者・指導者・開催者それぞれについて、Xジェンダーやノンバ
イナリーも含めての統計収集が重要となるだろう。

• また、これらのデータについて定期的にモニタリングすることや、⽬標値を設定のうえで達成できなかった場合は原因調査と是正措置を実
施していくことも、ジェンダーギャップを埋めていく施策として有効である。

 ⑦継続的な施策の改善
• テクノロジーにおけるジェンダーギャップについて、上記①〜⑥の施策に留まらず継続的な施策のアップデートが必要ないか、⾒直される

ことが望ましい。
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提⾔案概要︓今後の展望
• 本提⾔は、Society5.0を⾒据え我が国のデジタル⼈材育成に資する中⾼⽣等のデジタル関連活動の⽀援の在り⽅を提案するもので

ある。⼀⽅で、実態の把握や検討は始まったばかりであり、今後も提⾔内容の実現状況を含む実態の継続的なモニタリング等をしてい
くことが望ましい。

• 今後は、本提⾔をきっかけに、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に賛同する企業や⼤学・⾼専、学会等が連携して全国的な⽀援
組織を⽴ち上げることを期待するとともに、同組織と情報教育を所管している⽂部科学省、学校の⽂化部を所管している⽂化庁、デ
ジタル⼈材育成政策等に取り組んでいるデジタル庁や総務省、経済産業省が連携の上、産官学を挙げて中⾼⽣等のデジタル関連
活動⽀援を推進することで、中⾼⽣等がデジタル関連活動を楽しみ、デジタルスキルを⾝に付けながら⽣徒⾃⾝のウェルビーイングの向
上を図り、将来的には社会の豊かさにつながっていくことを期待したい。
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2022 年 3 ⽉ 23 ⽇時点版 

 

 

 

 

 

Society5.0 を⾒据えた中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援の在り⽅ 

提⾔案 

 

 

 

 

 

 

 

令和４年３⽉ 

デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会 
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１．背景・⽬的 

 本提⾔は、令和３年度ＡＩ⼈材連携による中⼩企業課題解決促進事業（産業界による中
学・⾼校等のデジタル関連部活⽀援可能性調査）の⼀環として開催された「デジタル関連
部活⽀援の在り⽅に関する検討会」における議論の内容を基に、取りまとめたものであ
る。 

「サイバー空間（仮想空間）とフィジカル空間（現実空間）を⾼度に融合させたシステ
ムにより、経済発展と社会的課題の解決を両⽴する、⼈間中⼼の社会（Society）」である
Society 5.0 においては、デジタルスキルを⾝に付けた⼈材は経済発展と社会課題解決のい
ずれにとっても⽋かすことができない存在。こうしたデジタル社会到来の動きが全世界で
加速度的に進む中、⽇本は「IMD 世界デジタル競争⼒ランキング12021」2において 64 カ
国・地域のうち 28 位、特に「⼈材」に関する順位が 47 位、その中でもデジタル・技術ス
キルは 62 位と厳しい結果が出ている。また、経済産業省が平成 30 年度に実施した「IT ⼈
材需給に関する調査3」では、IT ニーズの拡⼤で 2030 年には、国内 IT ⼈材に約 45 万⼈の
需給ギャップが発⽣するという試算が出ている。現状の⼈材不⾜に対応するためには、
「デジタル⼈材育成」は我が国にとって急務であり、⼤学⽣や社会⼈のみならず、中学⽣
や⾼校⽣等の段階から、産官学を挙げて育成していくことが重要であると考える。 

中学⽣や⾼校⽣向けの情報教育という観点については、平成 29 年３⽉ 31 ⽇に中学校学
習指導要領が改訂4され、中学校技術・家庭科（技術分野）において、⼩学校におけるプロ
グラミング教育の成果を⽣かし、発展させるという視点から、従前からのプログラムによ
る計測・制御に加えて、ネットワークを利⽤した双⽅向性のあるコンテンツのプログラミ
ングについても取り上げることになった。加えて、平成 30 年 3 ⽉ 30 ⽇には⾼等学校学習

 
1 国際経営開発研究所（IMD）が策定・公表しているデジタル競争⼒に関する国際指標であり、国によるデジ
タル技術の開発・活⽤を通じ、政策、ビジネスモデル及び社会全般の変⾰をもたらす程度を分析し、点数と
ランクを付けている（出典：情報通信⽩書令和３年度版） 
2 https://www.imd.org/centers/world-competitiveness-center/rankings/world-digital-competitiveness/ 
3平成 30 年度我が国におけるデータ駆動型社会に係る基盤整備（IT ⼈材等育成⽀援のための調査分析事業）
−IT ⼈材需給に関する調査−調査報告書（経済産業省）
https://www.meti.go.jp/policy/it_policy/jinzai/houkokusyo.pdf 
4 中学校学習指導要領（平成 29 年告⽰）解説技術・家庭編平成 29 年 7 ⽉
https://www.mext.go.jp/component/a_menu/education/micro_detail/__icsFiles/afieldfile/2019/03/18/13870
18_009.pdf 
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指導要領が改訂5され、情報に関する科学的な⾒⽅・考え⽅を働かせ、情報技術を活⽤して
問題の発⾒・解決を⾏う学習活動を通して、問題の発⾒・解決に向けて情報と情報技術を
適切かつ効果的に活⽤し、情報社会に主体的に参画するための資質・能⼒を育成すること
を⽬的に、⾼等学校共通教科情報科の科⽬として「情報Ⅰ」が必履修化され、令和 4 年 1
⽉ 28 ⽇には⼀般社団法⼈国⽴⼤学協会が令和６年度以降の⼤学⼊学共通テスト6において
原則として「情報Ⅰ」を課す⽅針を発表した。さらに、発展的な内容を含む「情報Ⅱ」も
設置されるなど、授業レベルの裾野が広がる動きがある。これらを通じて、デジタル関連
活動に参加する機会が増え、興味・関⼼を持つ⽣徒が以前より増えていくことが期待され
る⼀⽅、そのようにデジタルへの興味・関⼼を持った⽣徒が、授業レベルを超えて学びた
い場合の活動⺟体が現時点では⼗分ではないことやジェンダーバランスの偏りなどが課題
として挙がっている。 

活動⺟体の候補としては、まず全国の中学校の 1 割程度、⾼校の 3 割程度7にあると予想
されるデジタル関連部活が挙げられるが、学校単体での部活動設置が難しい、他の部活に
所属している等の理由で地域におけるデジタル関連のクラブ活動や個⼈で活動している⽣
徒も相当数存在する。また、⽂部科学省では、⽣徒にとって望ましい部活動の環境を構築
する観点、そして、学校の働き⽅改⾰の観点から、部活動を学校単位から地域単位の取組
へと移⾏するべく議論を進めているため、本検討会では、中学⽣、⾼校⽣、⾼専⽣等によ
る多様なデジタル関連活動を「中⾼⽣等のデジタル関連活動8」と総称し、これらの活動全
体に焦点を当て議論を実施した。 

なお、必履修化された「情報Ⅰ」についても、デジタルに精通した企業や⼤学・⾼専、
学会等が関わることで指導内容の充実化や、⾼度⼈材の発掘につながること、更にはそれ
が部活動を含めた多様なデジタル関連活動の円滑な実施つながることが期待される。ま

 
5 ⾼等学校学習指導要領（平成 30 年告⽰）解説 情報編平成 30 年 7 ⽉
https://www.mext.go.jp/content/1407073_11_1_2.pdf 
6 2024 年度以降の国⽴⼤学の⼊学者選抜制度−国⽴⼤学協会の基本⽅針−https://www.janu.jp/wp/wp-
content/uploads/2022/01/20210128_news_001.pdf 
7平成 29 年度運動部活動等に関する実態調査報告書（スポーツ庁）
https://www.mext.go.jp/sports/b_menu/sports/mcatetop04/list/detail/__icsFiles/afieldfile/2018/06/12/1403
173_2.pdf 
8 本検討会において『中⾼⽣等のデジタル関連活動』とは、中学校・⾼等学校・⾼等専⾨学校等のデジタル関
連部活、地域におけるデジタル関連のクラブ活動、個⼈単位のデジタル関連活動など、中学⽣、⾼校⽣、⾼
専⽣等が取り組むデジタル関連活動全般を指す。 
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た、デジタル領域は近年着⽬されている「STEAM 教育9」においても重要な位置を占めて
おり、「情報」の科⽬以外でもデジタルに関する知識がより深い学びにつながるため、教
育カリキュラムの STEAM 化を進める上でも重要となる。⼀⽅、企業や⼤学・⾼専、学会
等にとって⼈材は活⼒の源泉であり、Society 5.0 の担い⼿として活躍が期待される中⾼⽣
等のデジタル関連活動を⽀援する意義は⼤きいと考えられる。その中でも、⼤学や⾼専
は、地理的な分散もあるため、重要な⽀援拠点として期待される。 

これらの背景を踏まえ、本検討会では、中⾼⽣等のデジタル関連活動（学校・授業外）
を主たる⽀援対象とした上で、波及的に学校・授業内の活動とも連携・⽀援することも視
野に⼊れ、企業や⼤学・⾼専、学会等が⽀援する仕組みを提案する。 

 

  

 
9 中央教育審議会が発表した「令和の⽇本型学校教育」においても、特に⾼等学校教育において「多様な⽣徒
⼀⼈⼀⼈に応じた探究的な学びや，STEAM 教育など実社会での課題解決に⽣かしていくための教科等横断的
な学び」が実現されるべき教育の姿として記載されている。（出典：中央教育審議会「「令和の⽇本型学校
教育」の構築を⽬指して〜全ての⼦供たちの可能性を引き出す，個別最適な学びと，協働的な学びの実現〜
（答申）」） 
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２．中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（概要） 

本検討会では、中⾼⽣等のデジタル関連活動の振興に向けた論点を以下の 4 点に集約
し、中学⽣、⾼校⽣、⾼専⽣、そして学校・教員に対して実施したアンケート調査10やヒ
アリング等の結果を踏まえ、論点ごとに専⾨的かつ実務的な議論を⾏い、本提⾔を策定し
た。 

I. 「デジタル関連活動」に対する理解の醸成 
 中⾼⽣等がデジタル関連活動に取り組むことの意義や重要性について、どのように社
会や学校、保護者等から理解を得ていくか 

II. 外部⽀援  
中⾼⽣等のデジタル関連部活を企業や⼤学・⾼専、学会等が中⼼となって持続的に⽀
援するためには、どのような仕組み等が必要か 

III. モチベーション 
デジタル関連部活に所属する⽣徒のモチベーションを維持・向上するために有効な⽬
標の在り⽅(例：⼤会・コンテスト)はどのようなものか 

IV. ジェンダー 
中⾼⽣等のデジタル関連部活のジェンダーバランスを確保するためには、どのような
仕組み等が必要か 

なお、実際に中⾼⽣等のデジタル関連活動を⽀援するに当たっては、上記論点ごとに取
り組むのではなく、これらの取組を有機的に連動させ、⼀体的に取り組むことが効果的で
ある。例えば、デジタル関連活動に対する理解の醸成、ステークホルダーを広域でつなぐ
仲介役の確保、幅広い・多様な中⾼⽣等にとってモチベーションとなる⼤会・コンテス
ト・コミュニティの開催、ジェンダーバランスの確保を含む中⾼⽣等のデジタル関連活動
振興に資するガイドラインの策定や情報提供の仕組み等を、個々に取り組むのではなく、
全国規模で⼀体的に取り組むことが望ましい。また、中⾼⽣等のデジタル関連活動は多岐
にわたり、その活動内容、レベル感、活動形態ごとに必要な⽀援やモチベーションの源
泉、ジェンダーバランスの状況は異なるため、これらの多様な形態に可能な限り応えられ
る仕組みにすることが期待される。 

 
10 経済産業省「令和 3 年度 AI ⼈材連携による中⼩企業課題解決促進事業(産業界による中学・⾼校等のデジタ
ル関連部活⽀援可能性調査)」において公開予定の「「デジタル関連部活実態アンケート」調査結果」参照 
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これらを踏まえると、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に賛同する企業や⼤学・⾼専、
学会等が連携して全国的な⽀援組織を⽴ち上げ、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援を主体
的に推進することが期待され、活動⽀援の持続性の観点からも効果的な⼿段であると考え
る。  
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３．中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向け取り組むべき施策（詳細） 

３−１．「デジタル関連活動」に対する理解の醸成 

「情報Ⅰ」の必履修化及び「情報Ⅱ」の設置等によりデジタルに興味・関⼼を持つ⽣徒
が増加し、デジタル関連活動に参加する⽣徒の裾野が全国的に広がることが予想される。
デジタル関連活動を通じてデジタルの素養を⾝に付けることは、経済発展と社会課題の解
決に貢献可能なスキルを⾝に付けることにつながるにも関わらず、「２．中⾼⽣等のデジ
タル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（概要）」で述べたアンケート調査 10 やヒア
リングの結果、中⾼⽣等のデジタル関連活動に対する世の中の理解がまだ不⼗分である、
という実態が明らかとなった。 

これを踏まえ、「中⾼⽣等がデジタル関連活動に取り組むことの意義や重要性につい
て、どのように社会や学校、保護者等から理解を得ていくか」という論点について、次の
とおり取り組むべき施策を提案する。 

①デジタル領域がいかに社会に貢献しているか／今後も貢献するかという点の訴求 
デジタル関連活動を通じてデジタルの素養を⾝に付けた⼈材が全国規模で増加すること

は、地域経済・産業振興にも資すると期待される。したがって、各⾃治体において教育分
野を担当する教育委員会、産業分野を担当する商⼯観光労働等の部署が、中⾼⽣等のデジ
タル関連活動を⽀援することの意義・重要性を理解し、⾃治体全体にその理解を広げていく
ことが重要である。例えば、和歌⼭県では県教育委員会と商⼯観光労働部が連携して、
「きのくに ICT 教育」11を展開している。具体的には、全国に先駆け 2018 年度から⼩・
中・⾼の各 2 校をモデル校として ICT 教育を開始し、2019 年度には県内全ての⼩・中・
⾼・特別⽀援学校において、発達の段階に応じ体系的に ICT 教育を推進しているととも
に、学習意欲の⾼い⽣徒の能⼒を更に伸ばすため、中学・⾼等学校にあるパソコン部・科
学部といったデジタル関連部活に対して外部指導者を派遣している。これにより県内企業
の成⻑にかかせない優秀なデジタル⼈材の育成・確保につながることが期待される。 

②「デジタル関連活動」を通じた活動実績や資格等が就職や進学において評価される仕組
みの普及 

既に進学においては調査書（内申書）の記載の柔軟化や総合型選抜⼊試の増加など、多
様な活動を評価する動きがあるが、デジタル関連活動の意義や重要性の認知は決して⾼い

 
11 和歌⼭県きのくに ICT 教育 https://www.pref.wakayama.lg.jp/prefg/500100/d00207358.html 
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とは⾔えず、積極的に評価される状況にまでは⾄っていない。今後は各企業や業界団体等
が、デジタル⼈材の必要性や、採⽤選考時に評価対象となる旨を明⽰することで、⼤学、
学校、保護者等におけるデジタル関連活動の意義や重要性の認知が⾼まるものと考える。
これに付随して、中学校から⼤学にかけての各教育課程において、デジタルに精通した産
業界等の⼈材を積極的に活⽤・受け⼊れるケースや、デジタル関連領域の専⾨教育が受け
られる場の拡⼤、例えば⼤学の関連学部の定員増など、にもつながることも期待したい。 

③⾼⽔準のデジタルスキル習得に伴う経済的安定性の可能性 
既に⽶国等の海外では、ＡＩやデータサイエンス等に関する⾼いスキルを持つデジタル

⼈材の採⽤において⾼額な報酬⽔準を提⽰する例が増えており、我が国でも同様に優秀な
デジタル⼈材の新卒・中途採⽤を⾏う際に、通常よりも⾼い報酬⽔準を提⽰する例が徐々
に⾒受けられる12。「１．背景・⽬的」で述べたとおり、2030 年には約 45 万⼈の IT ⼈材
の需給ギャップが⽣じることが予想されることを踏まえると、デジタル領域全体としての
求⼈倍率の⾼さが想定されることに加え、特に⾼い⽔準のデジタルスキル等を⾝に付ける
ことで、経済的な安定が得られる可能性が更に⾼まることが期待される。 

上記①〜③の施策を通じて、学校現場におけるデジタル関連領域への理解が進み、教員
の⽅々がデジタル関連の知識習得に向けた動きにも発展すれば、社会や保護者等からも中
⾼⽣等がデジタル関連活動に取り組む意義や重要性について、加速度的に理解されること
が期待される。 

 

３−２．外部⽀援 

企業や⼤学・⾼専、学会等による中⾼⽣等のデジタル関連活動への外部⽀援は現時点で
も存在するものの、個別の取組にとどまり、規模・対象範囲や地域が共に限定されている
ことが課題であることが本検討会を通じて明らかになった。既存の外部⽀援を⾒ると、企
業や⼤学・⾼専、学会等（⽀援をする側）、中⾼⽣等のデジタル関連活動（⽀援を受ける
側）の双⽅にかなりの多様性があることが分かった。例えば、⽀援をする側の企業が採⽤
促進の観点で⽀援にインセンティブを感じているとしても、具体的な業務の違い等に応じ

 
12 経済産業省「第 1 回デジタル時代の⼈材政策に関する検討会」よりみずほ情報総研株式会社提出資料「我
が国における IT ⼈材の動向」より抜粋 
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て、企業ごとにどのような活動を⽀援したいのか、⽀援ができるのか、が異なってくる。
これは、⼤学・⾼専、学会等においても同様である。 

また、⽀援を受ける側の中⾼⽣等においても、取り組んでいる⼜は取り組みたい活動や
そのレベル感に応じて、求める⽀援内容は多岐にわたる。つまり、「外部⽀援」の拡⼤に
おいてはこの多様性を認識した上で適切なマッチングを⾏う仲介役の存在が重要である。
その上で、⽀援をする側・受ける側、そしてそれをつなぐ仲介役のそれぞれにとってのイ
ンセンティブ及び留意点を整理する必要がある。加えて、⽀援する側のシーズが、⽀援を
受ける側のニーズに対して、不⾜していることが懸念されることから、効果的・効率的な
⽀援の仕組みが求められる。 

これを踏まえ、「デジタル関連部活を企業や⼤学・⾼専、学会等が中⼼となって持続的
に⽀援するためには、どのような仕組み等が必要か」という論点について、取り組むべき
施策を提案する。 

①企業や⼤学・⾼専、学会等（⽀援をする側）にとってのインセンティブ及び留意点 
企業の場合、効率的な採⽤につながる仕組みが直接的なインセンティブとして挙げられ

る。例えば、⽀援活動をインターンや職業体験の場として実施する、⽀援を通じて企業の
認知度及びイメージ向上を図り、中⻑期的に採⽤コストの削減につながるといったことが
考えられる。また、仮に CSR 活動として実施する場合、それを「次世代のデジタル⼈材育
成」として位置付けることで、社内外への説明や意義付けがしやすくなるとが考えられ
る。次に、⼤学・⾼専、学会等の場合、⼤学⽣・⾼専⽣等が⽀援者として参加しやすい仕
組みにすることが重要である。例えば、中⾼⽣等のデジタル関連活動への⽀援やメンター
シップを単位認定するといった取組が挙げられる。⼤学⽣や⾼専⽣等にとっても、教える
ことによる学びの深化といった学習効果が期待される。また、⼤学⽣や⾼専⽣等から刺激
を受け、中⾼⽣等がデジタル関連の学びを志向することで該当分野の学⽣募集にもつなが
り得る。 

なお、これらの⽀援活動を⾏うに当たっては、次の点に留意する必要がある。まず、提
供可能な⽀援シーズをリスト等の形式で事前に提⽰することが挙げられる。これは先述の
活動の多様性を踏まえると、⼤枠として「⽀援したい」という気持ちがあっても、社内の
⼈材の専⾨性と、⽀援を受ける学校等が求める領域が異なると、効果的な⽀援にはならな
い。これを避けるためにも、どのような⽀援シーズがあるのかを具体的に⽰すことが重要
となる。次に、中⾼⽣等のデジタル関連活動からの相談・要請を受け付ける窓⼝を設ける
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ことが挙げられ、これにより効率的な⽀援のマッチングが可能になると考えられる。加え
て、⽀援の申請⼿続が、⽀援を受ける側（特に学校等）にとって簡便であり、学校・教員
や教育委員会の負担を増やすものではないことも重要な点である。学校現場の働き⽅改⾰
については政策的重要性13や社会的関⼼も⾼く、本取組はそれに寄与できるものでなけれ
ばならない。例えば、部活動等から拡⼤し「情報Ⅰ」等の授業に専⾨家として講演・⽀援
するなど、授業⾃体への⽀援は学校現場としても受け⼊れやすく、働き⽅改⾰に貢献する
ことができる。また、中⾼⽣等にとって就職・進学の観点でメリットがあることを提⽰す
ることにより、学校・教育委員会、更には保護者にとっても意義や重要性が感じられる活
動となり、円滑な連携が可能になると考えられる。⼤学であれば、中⾼等における学びが
どのように⼤学の学びにつながっていくかを⽰していくことも有⽤だろう。加えて、⽀援
を実施する際には未成年を対象とした活動であることを踏まえた安全確保、例えば保険へ
の加⼊や社会⼈側の参加者の⾝元確認及び学校教育についての理解等が必要になることも
留意されるべきである。 

②中⾼⽣等のデジタル関連活動（⽀援を受ける側）にとってのインセンティブ及び留意点 
 ⽀援を受ける側にとっても、⼀定のインセンティブが⽰されることで、⽀援の枠組みが
作りやすくなると考えられる。例えば、先述のとおり、学校や教育委員会の負担が抑えら
れる、⼜は減少する仕組みにすることは重要である。具体的には、⽀援を実施する際の申
込等の⼿続において学校等の業務負担が⼤きくないことは必要不可⽋であり、更には「情
報Ⅰ」等の授業に対して⽀援を⾏うことにより、教師にとっての新たな学び、そして業務
軽減につながることも効果的と考える。また、デジタル関連活動の実績が、受験や就職活
動において評価されることを明確にし、認知されることは、学校や中⾼⽣等が参加するに
当たってのモチベーションとなり、更には保護者が参加を後押しすることにもつながると
考えられる。この点については、「論点③ - モチベーションに関する施策」も参照いただ
きたい。 

 なお、⽀援を受ける上でも、留意すべき点がある。まず、部活動に加え個⼈や地域にお
けるデジタル関連のクラブ活動など様々な活動形態が、円滑かつ簡便に⽀援の相談・要請
ができることが望ましく、そのためには、活動を取りまとめる窓⼝機能を有していること
が必要となる。⽀援をする側、受ける側のやり取りが⼀元化されない場合、双⽅にとって
調整コストが増える恐れがあるため、窓⼝機能を有するとともに、責任や連絡主体を明確

 
13中央教育審議会「新しい時代の教育に向けた持続可能な学校指導・運営体制の構築のための学校における働
き⽅改⾰に関する総合的な⽅策について」 
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にすることで円滑なやり取りが可能となる。また、⽀援を受ける側も求める⽀援内容を可
能な範囲内で明⽰することも必要である。⼀⾔でデジタル関連活動といっても多様な活動
形態がある中で、どのような活動が、どのような⽀援を希望しているのか、例えば資⾦⾯
なのか、機材・教材⾯なのか、専⾨家の派遣なのか、それぞれどの程度（質・量・頻度
等）必要としているか等を明らかにすることで、それを提供できる⽀援者とのマッチング
や、⽀援者がそれに合わせ調整することが容易となる。加えて、これらの活動を促進する
上では、⼤会・コンテスト・コミュニティに参加するためにやむを得ず授業を⽋席した場
合の公⽋の扱いや、活動実績の調査書（内申書）への記載など、更に学校側が柔軟に対応
していく必要がある。既に⼀定の柔軟化は進められているものの、今後より多くの⽣徒が
参加、活動しやすい環境が整備されるためには、より積極的な評価や対応が求められる。 

③⾮営利団体、社団法⼈、業界団体、⾃治体等（⽀援をつなげる仲介役）にとってのイン
センティブ及び留意点 

前提として、⽀援をする側・受ける側の窓⼝同⼠が直接⼜はオンライン等で相談や要請
をすることも⼗分に想定されるが、その上で、⽇本全国といった広域で仲介を実施できる
主体が存在することで、より効率的かつ効果的にマッチング案件を⽣み出すことが期待さ
れる。「２．中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策（概要）」でも
述べたとおり、本取組の意義を踏まえると、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に賛同する
企業や⼤学・⾼専、学会等が連携して全国的な⽀援組織を⽴ち上げ、中⾼⽣等のデジタル
関連活動⽀援を主体的に推進することが期待される。この全国組織が仲介役を担い、⽀援
のひな型や事例を⼀定提⽰することで、⽀援をする側、受ける側双⽅がそれを参考としな
がらシーズ・ニーズのすり合わせが促進されると考えられる。さらに、この全国組織と⾃
治体による活動⽀援の動きが連携することにより、更に効果的な活動⽀援へと発展するこ
とが期待される。 

なお、全国組織が仲介役として活動を⽀援する上でのインセンティブ構造としては、次
のような点が考えられる。まずは、該当組織を⽀える企業や⼤学・⾼専、学会等にとって
中⻑期的かつ間接的にメリットとなる位置付けにする必要がある。例えば、中⾼⽣等のデ
ジタル関連活動を⽀援することが、業界全体の振興につながる「次世代のデジタル⼈材育
成」として位置付けることが挙げられる。次に、部活等と指導者のマッチングを⾃治体か
らの委託事業として実施する仕組みも⼀つのインセンティブとなるだろう。現在進められ
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ている「部活動改⾰」の⽂脈で既存の取組も存在しており14、官⺠が役割分担を⾏いなが
らデジタル関連活動を盛り上げていく⼀つの⼿法として考えられる。加えて、⼈材育成や
教育活動としての寄附⾦の募集も、特に⾃治体等にとっては本取組を実施する上で有⼒な
選択肢ではないか。例えば、ふるさと納税では既に教育やスポーツ振興の分野において活
⽤事例がある。 

なお、検討会と並⾏して秋⽥県及び岐⾩県郡上市で⾏われた実証事業（令和３年度ＡＩ
⼈材連携による中⼩企業課題解決促進事業（産業界による中学・⾼校等のデジタル関連部
活⽀援可能性調査））においては、各地域の中間団体として特定⾮営利活動法⼈や公益財
団法⼈、産業技術センターが各活動のハブとなり、⾃治体、学校、そして⺠間企業をつな
ぐ役割を果たしていた。このような団体が中⼼となりながら⽀援モデルが構築され、徐々
に⾃治体や地元企業の関与が⼤きくなっていくことで、それが確⽴していくことも期待さ
れる。 

 これらの取組を⾏っていく上で仲介役は、企業や⼤学・⾼専、学会等により⽀援内容が
多様であること、そして、中⾼⽣等のデジタル関連活動も多岐にわたることを踏まえ、⽀
援をする側のシーズ、受ける側のニーズをしっかり把握することが⼤前提となる。また、
⽀援をする側と⽀援を受ける側、そして仲介役の役割分担や責任範囲の明確化は極めて重
要な点であり、本取組を中⻑期的に持続するためにも留意する必要がある。 

 

３−３．モチベーション 

デジタル社会の到来、Society 5.0 への取組、そして「情報Ⅰ」の必履修化及び「情報
Ⅱ」の設置など、教育現場を含め社会全体において「デジタル」や「情報」を学ぶ機運は
⾼まりつつある。⼀⽅で、中⾼⽣等のデジタル関連活動や関連の⼤会・コンテスト・コミ
ュニティは、他の伝統的な運動部活等と⽐較して規模や認知度においてまだ⼗分ではな
く、中⾼⽣等のモチベーションを⾼める余地が⼤いに残されている。 

これを踏まえ、「デジタル関連部活に所属する⽣徒のモチベーションを維持・向上する
ために有効な⽬標の在り⽅(例：⼤会・コンテスト)はどのようなものか」という論点につ
いて、取り組むべき施策を提案する。 

①モチベーションを維持・向上させる上で重要な要素 
 

14 経済産業省「地域×スポーツクラブ産業研究会第 1 次提⾔」参照 
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デジタル関連活動に興味・関⼼を持っていても、そもそも始める前の段階で断念してし
まうケースが散⾒され、その要因として「周囲の理解／ 仲間」、「資⾦」、そして「メン
ター」の 3 点が挙げられる。 

まず「周囲の理解」や「仲間」の有無については、そもそも活動の時間や場所を確保す
ること、そしてその後のモチベーションを維持し続けるために重要な要素である。保護者
や学校の理解があり、そして同世代の仲間がいることはモチベーションを⾼く維持しなが
ら活動することにつながる。なお、育む場としては、図書館や科学館などの開かれた公共
施設の役割も⼤きい。また、これからは仮想空間上の場もそのような役割を果たしていく
ことができると考えられる。本検討会のヒアリング等でも、例えば特定⾮営利活動法⼈み
んなのコードが運営するミミミラボでは、学校以外の異年齢の交流が中⾼⽣等のよい刺激
となっている等、これらの場でのイベントを通じ興味・関⼼を持ち、仲間や⽀援者を得て
活動をしている⽣徒も多く、かつ求められていることが分かった。公共施設等におけるデ
ジタル関連イベントの開催や、⼀定の知⾒を持った⼤学⽣や⾼専⽣等をメンターとして配
置することなども有効である。 

次に、活動の領域によっては、取組を始めるために、⼜は⼤会・コンテスト・コミュニ
ティに参加するためには、まとまった資⾦が必要であるという声も聞かれた。外部⽀援等
を通じた確保が対応策として考えられるが、ここでは資⾦不⾜がモチベーションの阻害要
因になっていることを指摘しておきたい。 

最後に、デジタル関連活動を単独で⾏っていくことには限界がある。知識・技術の向上
はもちろん、⽬指すべきロールモデルとしてのメンターがいることが重要。更に活動内容
によっては、ハッカソンやアイディアソンであればビジネス⾯のメンター、チーム競技で
あればチームマネジメントのメンター等が必要であるという指摘もあった。なお、学校教
育の観点では、中学・⾼等学校等において⽣徒の興味・関⼼を向上させるために、中学校
技術・家庭科（技術分野）や⾼等学校共通教科情報科の科⽬「情報Ⅰ」及び「情報Ⅱ」な
どに産業界の専⾨家がティームティーチングなどで関わることも⽣徒のモチベーション向
上につながると考えられる。 

②⼤会・コンテスト・コミュニティの充実化及び認知度向上 
情報教育に連動した⼤会・コンテスト・コミュニティが「公式」な形で開催されること

は、学校内において公的な活動として認められるなど、活動の⾃由度を向上させる上で重
要である。特に⼤会・コンテストについては地域予選と全国⼤会を合わせ持つようなピラ
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ミッド構造であれば、全国的に活動⺟体数を増やし得るインパクトを持ち得るため、有効
な施策の⼀つとして検討されるべきである。例えば、⽂化庁、公益社団法⼈全国⾼等学校
⽂化連盟、開催地となる⾃治体が主催する⽇本の⾼等学校の⽂化の祭典である「全国⾼等
学校総合⽂化祭」にデジタル関連の種⽬が新設されることも⼀案である。⼀⽅、コミュニ
ティについては参加者が⾃⾝の制作した作品を共有し合うことで創発が⽣まれるような場
の事例が既にあるため、そのような場への認知が⾼まり、参加者が増えていくことにつな
がることで更に裾野が広がっていくことが期待される。 

新たな⼤会・コンテスト・コミュニティ⽴ち上げる場合は、既存の⼤会・コンテスト・
コミュニティの実績や歴史を踏まえ、それらとの共存についても留意する必要がある。例
えば、⼀般社団法⼈ i-RooBO Network Forum は３次元仮想空間のメタバース上に「デジ
タル部活スタジアム」を整備し、既存のデジタル関連の⼤会・コンテスト・コミュニティ
を誘致するとともに、2025 年の⼤阪・関⻄万博に向けてデジタル技術を活⽤したビジネス
プランを競う国際⼤会「デジタル五輪」の初開催を検討している。こうした新規・既存問
わず、多様な⼤会・コンテスト・コミュニティについては、情報の集約や幅広い告知など
を、ポータルサイト等を通じ実施し、更にいかすことで、幅広い層の引き込みが⾒込まれ
る。なお、現在では世界各国で様々な⼤会が開催されており、海外⼤学と連携しているも
のや、奨学⾦につながるような⼤会も存在している。このような⼤会も中⾼⽣等にとって
も有意義な⽬標となるだろう。現状では世界規模の⼤会であっても活動への理解・⽀援が
得づらい状況があるという意⾒も聴かれるため、本提⾔をきっかけに学校のみならず社会
全体において、このような⼤会・コンテスト・コミュニティに参加することの意義や重要
性が認知されることを期待したい。 

留意点として、現状では中⾼⽣等のデジタル関連活動におけるジェンダーバランスが偏
っており、それを踏まえた施策の推進が求められる（論点④ - ジェンダーバランスも参照
いただきたい）。例えば、海外では技術のみを競うのではなく、コンテスト⾃体を教育プ
ログラムとして捉え、多様な観点で評価、表彰するものも存在しており、このように⼤
会、コンテスト、コミュニティの⽬的を捉え直することで、参加者の裾野を更に広げるこ
とが可能になる。また、ジェンダーに限らず多様な観点で参加しづらい思いをしている層
に対しても、参加の道を開いていくことが全体の振興につながると考えられる。例えば、
多様な活動形態の個⼈やチームが参加できるなど、参加可能な⼤会・コンテスト・コミュ
ニティの選択肢が増えることは、中⾼⽣等のデジタル関連活動を振興するに当たって重要
な要素である。なお、新たな層の参加を促進するための具体的なポイントとしては、「初
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⼼者や、多様な背景を持つ参加者が歓迎されていることが⾒える（審査の観点や審査員が
多様である、チラシなど広報媒体において多様な参加者が想定、表現されている、
等）」、「サポートが充実している」、「参加費が無料 ／低い」、「様々な⼈との出会い
がある」、という 4 点が検討会において挙げられた。これらの点にも留意しながら、多様
な⼤会・コンテスト、コミュニティが発展していくことを期待したい。 

③中⾼⽣等向けの資格整備 
デジタル関連のスキルについては、社会⼈向け・仕事で求められるスキルに関連した資

格は⼀定整備が進んでいる。これらに中⾼⽣等が直接チャレンジすることも可能だが、科
⽬としての「情報Ⅰ」及び「情報Ⅱ」との接続も踏まえた資格等が整備されることで、学
校・⽣徒としても取り組みやすくなることが考えられる。例えば、既に「IT パスポート」
では令和４年 4 ⽉より⾼等学校情報科「情報Ⅰ」への対応15が⾏われており、こうした対
応がその他の資格等でも進むことが期待される。また、各種デジタルスキルを取得する
「道筋」が関連して提⽰されることも、資格取得に取り組む中⾼⽣等のみならず授業内の
指導や部活での指導においてもいかすことができ有意義である。 

④活動実績やスキルを受験や就職で評価される仕組みの普及 
⼤会・コンテスト・コミュニティにおける活動実績や資格等が進学や就職の選考におい

て考慮され始めている。例えば、⽯川県加賀市にあるコンピュータクラブハウス加賀では
地域の施設と教育委員会・学校が連携し学校外での活動も部活動と同様に進学時の調査書
（内申書）に反映されるといった例がある。こういった動きを拡⼤し、より多様な活動実
績が評価されるようになることが、中⾼⽣等のモチベーションを向上させる上で重要であ
る。これを通じ、学校・社会全体における本活動への⽀援・理解が更に進み、中⾼⽣等が
積極的に取り組むことができる環境が整備されていくと期待される。 

⑤情報提供の仕組みの構築 
中⾼⽣等のデジタル関連活動の振興に資する情報を集約し、ポータルサイト等で分かり

やすい形で提供することは、活動振興上、⼤きなインパクトをもたらすと考えられる。現
状では⽣徒や学校が、このような情報があっても「どれに参加すべきか／できるか」が分
かりづらいことが⼀つの課題であるため、情報提供に当たっては、⼤会、コンテスト、コ

 
15 情報処理推進機構「IT パスポート試験における出題範囲・シラバスの⼀部改訂について（⾼等学校情報科
「情報Ⅰ」への対応など）」参照 
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ミュニティ、資格などが、テーマや難易度、科⽬としての「情報Ⅰ」及び「情報Ⅱ」との
関連性等を加味して分類されることが望ましい。 

 

３−４．ジェンダーバランス 

中⾼⽣等のデジタル関連活動におけるジェンダーギャップは、既存の調査でも⼀定明ら
かになっているが、「２．中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に向けて取り組むべき施策
（概要）」で述べたアンケート調査 10 の結果からも、ジェンダーギャップが存在している
ケースが多いことが明らかになった。デジタル関連活動に興味・関⼼があっても既存の活
動は参加しづらいと感じている⽣徒が多く、現状では潜在的なニーズが満たされていな
い。現状の社会においては、「３−１．「デジタル関連活動」に対する理解の醸成」で述
べたメリットが⼥性及びその他のジェンダーマイノリティに提供されづらくなっていると
いう構造的不平等・課題がある。その上で、国全体としてデジタル⼈材育成を進める上で
は、このジェンダーギャップを解消することがデジタル⼈材の質向上・量的確保の両⾯に
おいて重要である。加えて、ジェンダーに限らず他の軸での多様性、例えば地域特性、発
達特性、家庭環境等に関わらず取り組める活動にすることにも留意すべきである。 

これを踏まえ、「中⾼⽣等のデジタル関連部活のジェンダーバランスを確保するために
は、どのような仕組み等が必要か」という論点について、取り組むべき施策を提案する。 

①全体の前提としてのジェンダーバランス を確保したチームによる企画体制の構築 
 ⼤会・コンテスト・コミュニティをはじめとしたデジタル関連活動は現状、男性が中⼼
となり企画・運営がされているケースが多い。この状況ではアンコンシャス・バイアス
（無意識の思い込み）が⽣じ参加要件や内容、評価基準に偏りが⽣じるほか、男性以外が
「⾃⾝は対象になっていない」と感じてしまうなど、⼥性及びその他のジェンダーマイノ
リティが参加しづらい取組となってしまう。したがって、以下の各段階の施策を開始する
前の、最初の段階から、各活動の運営委員等の多様性を確保することが必要である。その
ためには、各運営委員等がアンコンシャス・バイアスで⾃⾝とは属性が異なる層の活動、
活躍を意図せず阻害（現状では、男性中⼼の企画・運営が多いことにより、無意識に⼥性
及びその他のジェンダーマイノリティにとって阻害となるケースが多い）してしまわない
よう研修を実施する等の施策により、ジェンダーインクルーシブな状態を企画体制の段階
から構築する必要がある。 
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②多様なジェンダー参加を促進するロールモデルの発掘、発信 
ジェンダーギャップを解消するためには、まずデジタル領域で活躍する多様なロールモ

デル（特に現状では少ない⼥性及びその他のジェンダーマイノリティ）の発掘・情報提供
を通じたデジタル領域の魅⼒を発信することが有効である。⼤会・コンテスト・コミュニ
ティをはじめとして、各種デジタル関連活動においてロールモデルとなる⼈物等を巻き込
み、発信していくことで、企画側のアンコンシャス・バイアスの解消と、参加者の多様化
（特に現状では少ない⼥性及びその他のジェンダーマイノリティの増加）に寄与する。 

③ジェンダーバランス確保を意識した活動テーマ・参加条件等の⼯夫 
現状⾏われている活動は技術的な切り⼝によるテーマが多く、理系に対するジェンダー

ステレオタイプ（男性はこうあるべし、⼥性はこうあるべし、といった社会が持つ先⼊観
や価値観）の影響を受けた⽣徒には「⾃分事化」しづらくなってしまっている。このよう
な、特に理系分野に対するジェンダーステレオタイプやアンコンシャス・バイアスを乗り
越え、多様なジェンダーが参加できる活動にしていくためには、既存の「プログラミン
グ」や「ロボット」など技術やツールの観点に加え、それを「何に使うか」という観点で
「社会課題解決」や「SDGs」等、新たな切り⼝を提⽰する必要がある16。このような新た
な切り⼝を追加することは、ジェンダーの多様性を⾼めるだけでなく、今まで技術に関⼼
がなかったあらゆる層を取り込むことにもつながり、技術発展の多様性に寄与するもので
ある。 

また、⼤会・コンテスト・コミュニティをはじめとしたデジタル関連活動を実施⼜は参
加するに当たっては、その初期段階からジェンダーに関するアンコンシャス・バイアス
（無意識の思い込み）の影響を受けた内容になっていないか、留意する必要がある。例え
ば、⼥性やジェンダーマイノリティといった多様なメンバーがチームに含まれていること
を条件とする⼤会・コンテスト・コミュニティがあることによって、マイノリティがデジ
タル関連活動に参加しやすくなる。加えて、例えば対象をマイノリティに絞るなど、様々
なアプローチが考えられる。マイノリティの視点に⽴って、多様な選択肢を提供すること
が重要である。 

⼤会・コンテスト・コミュニティ全体が、対象としたい層にとってインクルーシブな場
となる⼯夫も重要となる。気軽に相談できる窓⼝を設置しておくことや、参加者、指導

 
16 National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine. 2021. Cultivating Interest and Competencies in 
Computing: Authentic Experiences and Design Factors. Washington, DC: The National Academies Press. 
https://doi.org/10.17226/25912 
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者、審査員の各レイヤーでジェンダーをはじめとした参加者属性のバランスがとれている
ことは意識されるべきである。例えば、ジェンダーバランスを意識した⼤会・コンテス
ト・コミュニティにする場合、参加してもらいたい層に向けてその機会や⽬的を明確にす
るとともに、⽂⾔としても「ジェンダーバランスを意識している」、⼜は「参加者の技術
レベルの多様性を意識している」などを明⽰することが重要である。これにより、現在の
ジェンダーバランスに対する課題とその解決に向けた機会であることを明確に伝えること
ができる。また、ポスターや⼤会・コンテスト・コミュニティのイメージビジュアルにつ
いても、写真やイラストにおける⾊や内容に配慮することで多様なジェンダーの中⾼⽣等
が参加しやすくなると考えられる。加えて、⼤会・コンテスト・コミュニティが終わった
後も、参加者がつながりを持ち続け、同年代が学習できる場があることも、参加の動機付
けとなる。 

④⼤会・コンテスト・コミュニティ主催団体等における留意事項 
審査がある場合は、その審査基準や、審査員のジェンダーバランスが留意点として挙げ

られる。まず審査基準については、デジタル関連技術に関わる⼈材の裾野を広げて多様性
を確保するために、これまでの「技術⼒」重視から、クリエイティビティやデザイン、そ
してアイディアの⾰新性など、幅広い項⽬も同様に重視することが望ましい。次に、審査
員のジェンダーバランスは現状では偏りがあり、ジェンダーダイバーシティ確保への意識
が⼗分とは⾔えない。審査員のジェンダーバランスを確保することが、参加者のジェンダ
ーギャップ解消につながることが期待されるため、幅広い対象に声を掛け、潜在的な審査
員を探し出すなど、積極的な対応が望まれる。 

なお、中⾼⽣等のデジタル関連活動⺟体のみならず、⼤会・コンテスト・コミュニティ
などの主催団体等においても、組織内にジェンダーバランスの観点で組織や活動をレビュ
ーする機能を持たせることによって、「無意識の」思い込みに影響された組織の仕組みや
活動内容等を⾒直し、多様なステークホルダーが活躍できる組織、活動になっていくこと
が可能となる。各団体において、このような機能を実現するための担当者を配置するなど
の努⼒がされていくことが望ましい。 

⑤ガイドラインの整備 
上述した①〜④の施策をまとめたガイドラインを整備することが、既存の取組のジェン

ダーバランスを確保することにつながると考えられる。ガイドラインを整備する段階で
も、作成に携わるメンバーのジェンダーバランスを考慮することが⾮常に重要である。さ
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らに、このようなガイドラインの内容について、⼤会・コンテスト・コミュニティなどの
主催団体等のみならず、学校等も含め周知し、教員や主催者等に対する研修を⾏っていく
ことも重要である。インクルーシブな環境を整えるため、ジェンダーバイアスや性の多様
性、アファーマティブアクション（マイノリティが占める割合の⽬標値を設定するなどの
積極的格差是正措置）といった事項についてまず知っていただくことで、徐々に全体の状
況を変えていくことが可能となる。 

なお、ガイドラインの具体的な項⽬としては、現時点の案としては以下の項⽬が挙げら
れている。（ア）ジェンダーやアンコンシャス・バイアスに関するトレーニングを関係者
が受講すること、（イ）⼤会・コンテスト・コミュニティとしての⾏動規範があること、
（ウ）参加登録時などにおける性別の記載⽅法について配慮すること、（エ）問題があっ
た時にレポートできる場所を作ること。 

⑥ジェンダーバランスに関するデータの収集、開⽰、⽬標値の設定 
全国的なデジタル関連活動を実施する組織及び、⼤会・コンテスト・コミュニティのジ

ェンダーバランスをデータとして収集し、多様なジェンダーが参加できているかモニタリ
ングすることが望ましい。項⽬としては参加者・指導者・開催者それぞれについて、X ジ
ェンダーやノンバイナリーも含めての統計収集が重要となるだろう。 

また、これらのデータについて定期的にモニタリングすることや、⽬標値を設定した上
で達成できなかった場合は原因調査と是正措置を実施していくことも、ジェンダーギャッ
プを埋めていく施策として有効である。 

⑦継続的な施策の改善 
テクノロジーにおけるジェンダーギャップについて、上記①〜⑥の施策に留まらず継続

的な施策のアップデートが必要ないか、⾒直されることが望ましい。 
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４．今後の展望 

冒頭に述べたとおり、本提⾔は、Society5.0 を⾒据え、我が国のデジタル⼈材育成に資
する中⾼⽣等のデジタル関連活動の⽀援の在り⽅を提案するものである。⼀⽅で、実態の
把握や検討は始まったばかりであり、今後も提⾔内容の実現状況を含む実態の継続的なモ
ニタリング等をしていくことが望ましい。 

今後は、本提⾔をきっかけに、中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援に賛同する企業や⼤
学・⾼専、学会等が連携して全国的な⽀援組織を⽴ち上げることを期待するとともに、同
組織と情報教育を所管している⽂部科学省、学校の⽂化部を所管している⽂化庁、デジタ
ル⼈材育成政策に取り組んでいる総務省やデジタル庁、経済産業省が連携の上、産官学を
挙げて中⾼⽣等のデジタル関連活動⽀援を推進することで、中⾼⽣等がデジタル関連活動
を楽しみ、デジタルスキルを⾝に付けながら⽣徒⾃⾝のウェルビーイングの向上を図り、
将来的には社会の豊かさにつながっていくことを期待したい。 
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デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会 
委員等名簿 

（敬称略） 
（座⻑） 
⿅野 利春 京都精華⼤学メディア表現学部メディア表現学科メディア情報専攻 教授 
 
（委員）五⼗⾳順 
⻘野 慶久 ⼀般社団法⼈ソフトウェア協会 副会⻑／サイボウズ株式会社 代表取締役 
池⽥ 三知⼦ ⼀般社団法⼈⽇本経済団体連合会 ＳＤＧs本部⻑ 
鵜飼 佑 グーグル合同会社 K-12コンピューターサイエンス教育 

プログラムマネージャー／⼀般社団法⼈未踏 未踏ジュニア代表 
佐々⽊ 成江 名古屋⼤学⼤学院理学研究科⽣命理学専攻 准教授 

／お茶の⽔⼥⼦⼤学ヒューマンライフイノベーション研究所 准教授 
下⽥ 貞幸 独⽴⾏政法⼈国⽴⾼等専⾨学校機構 学⽣総括参事 
⽥中 邦裕 さくらインターネット株式会社 代表取締役社⻑ 
⽥中 沙弥果 ⼀般社団法⼈Waffle 代表理事 
利根川 裕太 特定⾮営利活動法⼈みんなのコード 代表理事 
中井 陽⼦ ⽇本マイクロソフト株式会社 執⾏役員 

パブリックセクター事業本部 ⽂教営業統括本部⻑ 
中島 さち⼦ 株式会社steAm 代表取締役CEO 
中⼭ 泰⼀ ⼀般社団法⼈情報処理学会 理事 

／電気通信⼤学⼤学院情報理⼯学研究科 教授 
花⽥ 英樹 全⽇本中学校⻑会 事業部⻑／町⽥市⽴町⽥第⼀中学校 校⻑ 
平⽥ 郁美 群⾺県教育委員会 教育⻑ 
福原 利信 全国⾼等学校⻑協会 会員／全国⾼等学校情報教育研究会 会⻑ 

／東京都⽴⽥園調布⾼等学校 校⻑ 
萬⾕ 靖夫 ⼀般社団法⼈情報サービス産業協会 ⼈材委員会未来の学びプロジェクト委員 

／⽇鉄⽇⽴システムエンジニアリング株式会社 技術研究協創センター⻑ 
宮島 ⾹澄 ⽇本テレビ放送網株式会社報道局 解説委員 
 
（オブザーバー） 
内閣官房 デジタル庁 国⺠向けサービスグループ 
総務省 情報流通⾏政局 情報流通振興課 情報活⽤⽀援室 
⽂部科学省 初等中等教育局 学校デジタル化プロジェクトチーム 情報教育振興室 
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⽂部科学省 ⽂化庁 参事官（芸術⽂化担当）付 学校芸術教育室 
⼀般社団法⼈組込みシステム技術協会 
⼀般社団法⼈全国地域情報産業団体連合会 
⼀般社団法⼈電⼦情報技術産業協会 
⼀般社団法⼈⽇本情報システム・ユーザー協会 
⼀般社団法⼈⽇本IT団体連盟 
⼀般社団法⼈ i-RooBO Network Forum 
株式会社JTB 
公益社団法⼈全国⾼等学校⽂化連盟 
公益財団法⼈本荘由利産学振興財団 
特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO 
特定⾮営利活動法⼈ITコーディネータ協会 
独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構 
⽇本商⼯会議所 
 
（事務局） 
経済産業省 商務情報政策局 情報技術利⽤促進課 
株式会社ボストン・コンサルティング・グループ 
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部活に対する新たな
⽀援モデルの検証』
報告書
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令和３年度ＡＩ⼈材連携による
中⼩企業課題解決促進事業
「『ニューノーマル』に対応したデジタル関連部活に
対する新たな⽀援モデルの検証」
成果報告書
事業者名 特定⾮営利活動法⼈ＨＵＢＧＵＪＯ
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⽬次

1. 背景と⽬的
2. 実施内容

A) ⽀援モデル検証事業内容
B) 実施体制
C) 実施スケジュール

3. ⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆
4. 参考資料

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書



86

１．背景と⽬的

● 郡上市は、公共交通機関の利便性が必ずしもよい
とは⾔えず、⾼校⽣が「⽬的地に⾏きたい時に⾏け
ない」ことが⽇常的となっている。それが原因となって、
⾼校⽣が本当にやりたい活動に挑戦できない状況が
⽣じている。

● （具体例）
○ もっと遅い時間まで部活をしたいのに、終バスが

早いために早めに切り上げている
○ 放課後にやりたい習い事があるのに、バスの時間

が合わず、親による⾞での送迎は遠慮して、なら
い事を我慢している。

○ 週末に友⼈と会って遊びたいのに、バスでは時間
が合わず、親による⾞での送迎は遠慮して、遊び
に⾏くことを我慢している

背景 ⽬的

● 地域交通に関する課題の解決と、デジタル⼈材の
育成を両輪で⽬指す。

○ アイデアソンを実施して解決策への探究を深め
る

○ 専⽤マッチングアプリを⾼校⽣がIT専⾨家に教
わりながら開発することに挑戦する

○ 上記以外の地域課題にフォーカスして、テクノロ
ジーを駆使して課題解決を図る部活動を持続
的に運営する

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
全体の概要

概要
アイデアソンテーマ︓新⼊⽣に好きな部活に通うための交通⼿段をプレゼントしたい︕

題材となる地域の企業の課題
• ICTを駆使して地域課題を解決する⼈材育成
• 限界集落における⾼齢者を中⼼とした交通弱者⽀援
• 誰もが価値創造に夢中になれる世界
• 聴覚障がい者等を中⼼にインクルーシブな社会参画を可能にするアクセシビリティーの向上
• ⼩さな地域から持続可能社会をつくっていく

アイデアソンのアウトプット概要
• 動機及び⽬標の明⽰
• ゴールの設定
• ペルソナの設定
• 現状の分析
• 解決策の提案（※テクノロジーの活⽤イメージ）

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
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詳細

2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
全体の概要

郡上ICTクラブの学び場づくり
• 課題解決型学習（PBL）で探究するデジタル関連活動の環境整備と実施⽅式の検討

実施するうえで必要なスキル習得のカリキュラムの実施
• PBLノウハウを修得しICTを⽣かす基礎講座の開催

学校部活動に対する指導・助⾔
• 学校の教室からオンラインでデジタル関連活動に参加可能にする⽅式を実証

アイデアソンの開催
• オンラインデジタルツールをふんだんに活⽤した運営、管理、実施
• ⽣徒の主体性を重視した企画⽴案、運営、実施
• 発表会の実施︓7チームによる成果発表
• 発表会に於いて審査員からの講評

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その１（郡上ICTクラブの学び場づくり）

課題解決型学習（PBL）で探究するデジタル関連活動の⽅針

PBLアプローチのメリットを地域社会で共有
• 地域経済を持続的に運営するICT⼈材の育成と輩出を⽬指す
• 地域社会の持続的な運営を可能とする地域課題を解決する学び⽅から、参加⽣徒の
ICT修得への強い動機づけ形成を⽀援

参加⽣徒が可能な限り講座の運営に関わり参加する⽅式を推奨、
⼦どもと⼤⼈が協⼒して探究学習を可能にする体制づくりを
• クラブ運営、講座設計、講座実施に⽣徒が主体的に参加する⽅式を採⽤
※メンターから講座運営のノウハウ（テーマ＆アジェンダ設定、講座⽤パネル資料製作、シナリオ作成、募集チラシ作

成、学び場づくり、参加体験型学習の仕組み）を学習する

すべての活動をオンラインで実施可能に
• 少⼦化の元で単独の学校で多様な部活動を維持するのは困難な状況が進んでいるもとで、⽣徒の選択肢の確保と

挑戦するフィールドを確保するために、講座はオンラインで設計及び実施して、複数の学校の⽣徒が参加できるクラブ
活動を推進する

• ※PBL︓Project Based Learningの略

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その２（実施するうえで必要なスキル習得のカリキュラム）
PBLノウハウを修得しICTを⽣かす基礎講座の開催
PBLノウハウを修得する基礎講座
• （11/17）実証チーム及び開発チーム 実証活動課題検証講座 ロボカップチーム発表会
• （12/14）実証チーム及び開発チーム 地域交通プロジェクト再構成会議１
• （12/21）実証チーム及び開発チーム会議 地域交通プロジェクト再構成会議２
• （12/24）企画制作講座 テーマ︓イベント企画構成（イベント企画⽴案）
• （12/28）企画制作講座 テーマ︓広告企画制作（広報物製作）

ICTを⽣かす基礎講座
• （12/1）講座 『NFCタグセンサーを使ったアイデアソン講座』
• （12/8）講座 『⾳で学ぶデジタルとアナログ講座』
• （12/15）講座 『AIに魂は宿るのか』

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その３（学校部活動に対する指導・助⾔）

学校の教室からオンラインでデジタル関連活動に参加する⽅式を実証

デジタル関連部活動実施における⾼校での潜在的な課題
• 新たにクラブ活動を学校内で増やすことができない
• 学校から⾃宅が遠距離にある⽣徒への対応
• 公共交通機関の時刻表設定による学校から帰宅する時刻が制限されている現状
• 外部と通信可能なデジタル通信機器（パソコン、タブレット、インターネット回線）の不⾜
• 部活動にかかるコストの抑制（参加者およびメンターの移動、インターネット通信、デジタル機器取得）
• コロナ禍での3密回避への対応
• 専⾨的なスキルを修得したPBL⽅式でファシリテートできるメンターの確保

学校の現状に合わせて対応した実証⽅法
• 学校の教員が無関与で実施できる部活動を設計︓⽣徒とメンターが対等に協議、協⼒して活動内容を設計
• 部活動時間の変更︓授業後から公共交通の運⾏時間までの時間帯での1時間半の開催に変更
• 放課後の学校の複数の教室の開放と、学校備品のインターネット環境とネットワークデバイス（PC,タブレット等）の

貸与の許可
• デジタル関連活動を⾮対⾯式（オンライン会議システムZOOMを活⽤）の活動に限定
• 当事業（実証委託）によるメンターへの謝⾦を確保して、適切な講師へ講座を依頼

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する
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開催⽇程
• （1/5）「アイデアソン説明会」企画構成会議

• （1/7）アイデアソン講座 説明会

• （1/14）アイデアソン講座 第1回

• （1/21）アイデアソン講座 第2回

• （1/28）アイデアソン講座 第3回

• （2/7）アイデアソン講座 第4回

• （2/11）アイデアソン発表会

• （2/18）アイデアソン反省会＆今後の活動計画
※詳細は別紙『議事録⽇報⼀覧』

2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのアイデアソン）

アイデアソンテーマ︓新⼊⽣に好きな部活に通うための交通⼿段をプレゼントしたい︕
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのアイデアソン）

デジタル関連活動の特徴を存分に⽣かし、オンライン型講座⽅式で実施
講座開催⽅式について
• 全ての講座をオンラインで実施
• オンライン会議システムZOOMを使⽤して開催
• 参加者は⾃宅、学校の教室等からオンラインで参加
• 通信⽤デバイスおよびインターネットは⾃宅、教室の環境を利⽤
• パソコン、タブレット、スマートフォンを各⾃⽤意して参加
• グループコミュニケーション⽤のアプリSlackの使⽤⽅法説明会を事前に学校で開催

講座運営⽅法について
• ブレイクアウトルーム機能を活⽤して、テーマ別の分科会を随時開催した
• ZOOMに付属しているチャット機能を利⽤してイベント時のチャットコミュニケーションの
機会を提供
• 講座終了後も希望者に交流会⽤のブレイクアウトルームを提供して交流を促進
• Slackによるオンラインコミュニティを形成して、⽇常的に質問に対応。不安解消、
任意の活動機会を確保した
• メンターはテーマ別にオンラインで参加
• オンライン開催により東京都在住のメンター⼈材を確保可能に

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのアイデアソン）

アイデアソン講座の設計と運営実施も参加⽣徒の学びに繋げる
地域社会を牽引する⼈材に求められる企画⼒と実践⼒を修得するために
講座の実施に必要な準備と運営実施についても⽣徒の学びの場となるように講座を設計した
• ⽣徒の主体的な参加を重要視して⽣徒の提案によるテーマ設定を⾏った

• 主体的な参加を促すために講座の内容について議論しながら企画を⽴案した

• ⽇常的な地域の課題を議論することで、『⾃分ごと』としてアプローチする実践⽅法を体験できるようにした

• 講座運営、開催準備、広報活動、講座実施において必要となるデジタルツールの活⽤講座を随時開催した

• 講座運営、開催準備、広報活動、講座実施において必要となるスキル修得講座を随時開催した

• テクノロジーの活⽤事例を学ぶICT基礎講座を開催した

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのアイデアソン）

（1/5）「アイデアソン説明会」企画構成会議

• イベントのコンセプト策定、企画⽴案
• 構成の作成
• アジェンダの作成
• 参加募集⽤フライヤーの検証
• オンラインイベントの留意事項とプレゼンシートの作成会議
• 各担当者決定

（1/7）アイデアソン説明会

• ⽣徒による司会進⾏
• 開発チームによるプレゼンシートの発表
• 実証チームによるプレゼンシートの発表
• 参加要領の説明
• インセンティブの説明
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのアイデアソン）

（1/14）アイデアソン第1回 講座

• チームメンバーの決定
• チームごとにブレイクアウトルームでディスカッション
• チームメンバーと「発⾒した課題」を議論
• チームメンバーと「具体的な問題」を議論
• チームメンバーと「解決された状態(ゴール)」を議論

（1/21）アイデアソン第2回 講座

• テーマごとにブレイクアウトルームでディスカッション
• チームメンバー最終決定
• 「ペルソナ」策定の重要性の共有
• チームごとに決定した「発⾒した課題」、 「具体的な問題」、

「ペルソナ」、「ゴール」について発表
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのアイデアソン）

（1/28）アイデアソン第3回 講座

• 協⼒企業JTB様による先進事例『⼆次交通問題事例共有』の発表
• 各チームのテーマ発表
• グループワーク（発⾒した課題、ペルソナ、ゴールの検証）
• 発表会の仕様を共有
• 役割分担の確認

（2/7）アイデアソン第4回 講座

• グループワーク（テーマ・ディスカッション）
• 各チームごとにプレゼン・デモンストレーションの実施
• メンターからのフィードバックおよびアドバイス
• 発表内容の再検証
• 発表会のアジェンダ確認
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのアイデアソン）

（2/11）アイデアソン発表会

• 主旨説明
• イベント全体の流れ共有
• 審査員紹介
• 発表＆質疑応答（7チーム）
• 審査発表＆講評

（2/18）アイデアソン反省会

• 発表会の振り返り
• 各⾃改善点及び共感点の発表
• メンターによるフィードバック
• 今後へ活かし⽅
• 継続事業計画⽴案を共有

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
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1. 特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO
• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⼋幡町
• 事業概要︓地域課題解決型事業の

創出
• 想定する課題︓ICTを駆使して地域

課題を解決する⼈材育成

2． ⼀般社団法⼈
Itoshiro Commons

• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⽩⿃町
• 事業概要︓限界集落等の交通弱者

がもつ課題解決事業を推進中
• 想定する課題︓限界集落における⾼

齢者を中⼼とした交通弱者⽀援

2. 実施内容 – B) 実施体制

1. 郡上ICTクラブ
（広域的課外部活動）
• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⼋幡町
• 部員︓61名（3⾼校合計）
• 特徴︓以下の3つの⾼校の⽣徒の

参加による広域的部活動の構築
及び⾼校連携を推進

1-1．郡上北⾼校 郡上ICTクラブ
• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⽩⿃町
• 部員︓46名
• 特徴︓企業連携による課題解決

型学びの場を⻑年にわたって多⾓
的に展開

⽀援対象となる
デジタル関連部活動

取り組む課題の提供者
（中⼩企業等）
＜メンター派遣＞

1-2．郡上⾼校 郡上ICTクラブ
• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⼋幡町
• 部員︓9名
• 特徴︓地域⼈材との連携を積極

的に進め、ふるさと教育を実践

1-3． N⾼等学校 郡上ICTクラブ
• 所在地︓ 沖縄県うるま市
• 部員︓6名
• 特徴︓ネットの⾼校の⾃由な⾵⼟

のもと地域の⾼校⽣と協働するPBL
活動を実践

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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取り組む課題の提供者（中⼩企業等）
＜メンター派遣＞

5．Shamrock Records株式会社
• 所在地︓ 東京都練⾺区
• 事業概要︓ソフトウェア開発
• 想定する課題︓聴覚障碍者等を中

⼼にインクルーシブな社会参画を可能
にするアクセシビリティー

6．有限会社グルーブーム
• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⼤和町
• 事業概要︓スマートフォン・Webアプリ

ケーション開発
• 想定する課題︓ICT活⽤による地場

産業の活性化

2. 実施内容 – B) 実施体制

3． ⼭路剛史 株式会社Sun Asterisk
• 所在地︓ 東京都千代⽥区
• 事業概要︓総勢1500名のデジタル・ク

リエイティブスタジオ
• 想定する課題︓誰もが価値創造に夢

中になれる世界

4. 平野彰秀 特定⾮営利活動法⼈地
域再⽣機構
• 所在地︓ 岐⾩県恵那市
• 事業概要︓地域の⾃治を再⽣を通じ

て、持続可能な社会の実現を⽬指す
• 想定する課題︓持続可能社会への転

換「⼩さな地域から持続可能社会をつ
くっていく」

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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1. 特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO
• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⼋幡町
• 事業概要︓

地域課題解決型事業の創出
• 想定する課題︓ICTを駆使して

地域課題を解決する⼈材育成

地域の⽀援機関
＜事業管理、⽣徒募集・広報⽀援等＞

2. 実施内容 – B) 実施体制

 1. 岐⾩県⽴郡上北⾼校
• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⽩⿃町
• 総⽣徒数︓278 名
• 特徴︓「不撓不屈」の精神で地域に貢

献する⼈材を育成

2. 岐⾩県⽴郡上⾼校
• 所在地︓ 岐⾩県郡上市⼋幡町
• 総⽣徒数︓310 名
• 特徴︓前に踏み出す⼒、考え抜く⼒、

チームで動く⼒を⾝に付け地域貢献する
⼈材育成

3. 学校法⼈⾓川ドワンゴ学園N⾼等学校
• 所在地︓ 沖縄県うるま市
• 総⽣徒数︓21,409名（S⾼を含む）
• 特徴︓⾃由な発想と主体性を持って問

題に取り組む⼒を⾝につけます

4. 学校法⼈⾓川ドワンゴ学園S⾼等学校
• 所在地︓茨城県つくば市
• 総⽣徒数︓21,409名（N⾼を含む）
• 特徴︓⾃由な発想と主体性を持って問

題に取り組む⼒を⾝につけます

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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アイデアソン開催

9⽉ 10⽉ 11⽉ 12⽉ 1⽉ 2⽉

2. 実施内容 – C) 実施スケジュール

公募提出・
採択プロセス アイデアソン企画

成果報告書
とりまとめ

講習会
発表会
2/11中間報告会

メンターの講座を受講する活動
（⽣徒は主体的に学習＆修得）

部員を中⼼とした活動
（必要に応じ技術⽀援等を実施）

ふりかえり次年度計画策定

アイデアソン開催（計8回）

ICT基礎講座開催（計8回）

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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地域社会との連携の促進
• 実証実験の実績を⽣かして、地域課

題を解決できる可能性を地域社会
に発信し、地域課題の認知を広め、
地域内外から協⼒者を募る

• 地域の交通に関する取り決めを審議
する「郡上市地域公共交通会議」と
連携しながら、当該地域にとって必要
な移動⼿段を検討

クラブ活動運営⼈材の確保
• 現在のオンラインコミュニティを⽣かし

卒業者が技術指導者としてクラブ活
動に関与できる仕組みを構築する

• オンライン型の活動を⽣かしてメンター
を全国から募集する

 クラブ活動運営資⾦とデバイスの確保
• デジタル関連部活（特にプログラミン

グ）に於いては、タブレットではなくパ
ソコンが必須の教材であるのに⾼校
⽣の保有率が低い。改善（パソコン
を貸与する等）が必須

• クラブ活動の持続が優秀な⼈材の採
⽤機会となるという認識を地場産業
と共有して運営⽀援を要請

• 協賛企業の⼈事予算を当クラブへ向
けて投資を依頼

中⾼⽣等の参加機会を増やす
• 年度初めに地域課題に関する

アンケート調査を中⾼校⽣等に
実施し、地域課題をICTで解決する
ことに関⼼を集める

• ⾼校との連携関係を密にして教員の
積極的な協⼒（デジタル関連活動
の意義の啓発と参加への推薦）を
促す

• 広域⾏政下の地⽅に⾼校⽣にとって
活動場所への移動が最⼤の難題で
ある。そのためオンライン型のデジタル
関連活動は⽣産性が⾼い。そこで重
要となるのは通信インフラが整備され
た参加条件を満たした拠点が必要で
ある。特に、当事業のような学校外の
地域連携型の部活動に対して学校
の教室及び学校の通信環境の開放
を要請する

次年度以降の⾃⾛に向けたポイント

３．⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆
C2. 『「ニューノーマル」に対応した

デジタル関連部活に対する
新たな⽀援モデルの検証】報告書
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３．⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆

 メンターとなるデジタル⼈材の確保につい
ては、地域内IT企業や外部の⼈材を依
頼する⼿順を定型化し、他⾃治体が参
照できる仕組みが必要
• 当事業でのアイデアソンにおいては、

当該地域内で適切なメンター確保は
不⾜したが、オンライン開催のメリット
を⽣かして、都市部のメンター⼈材へ
の依頼が可能になった。⼈材不⾜を
全国規模で解決できる可能性がある

 国⼟交通省が全ての地⽅公共団体に策
定や実施を努⼒義務化している『地域公
共交通計画』には、必要に応じて住⺠主
体の送迎サービス等の取組を盛り込み、
持続可能な地域旅客運送サービスの提
供を確保することが求められており、 「移
動困難者の救済をテーマにした当事業の
アイデアソンの継続的な活動をこの施策と
繋げたい
• 当事業では、移動困難者の当事者

である⾼校⽣が主体となり地域の課
題提供者（現・郡上市地域公共交
通会議委員）を通じて⾼校や市の
交通担当部局と調整を図りながら、
取り組みを進めている

 PBLにおいて課題解決の達成効果は絶
⼤であり、限定された地域で実現不可能
な課題解決策であっても、全国規模で
ICTを活⽤した⺠間企業等との連携に
よって解決可能となることがあり、全国規
模の連携を促進したい
• 全国規模で課題共有することで企業

のニーズ（マーケットの創出）とマッチ
ングする可能性があり、⺠間企業と
連携した学び場づくりを想定する

全国でも展開できるモデルへの⽰唆となるポイント

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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３．⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆

 本取り組みの持続を通じ、ICTに関する
知識を中⾼⽣等が実践を伴った形で学
び地域課題を⾃ら解決につなげていくも
のとしてデジタル⼈材の育成と地域課題
の解決を両輪で⽬指す
• デジタル⼈材を早期から育成すること

が産業の成⻑にもつながり、それが⼈
材育成に再投資される、という正のス
パイラルを⽬指す

 地域内のIT企業と他産業との連携を推
進することで、その他企業におけるデジタ
ル導⼊・DXを推進
• 本事業を通じた交流をきっかけに、

デジタル化の意義や付加価値の
理解を浸透させる

• 本件に関わらず定期的に交流会を
設けることで、DXをさらに推進

将来的な地域のデジタル化に
資するポイント

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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４．参考資料
アイデアソン説明会参加者アンケート アイデアソン参加申込アンケート

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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４．参考資料
アイデアソン発表会
参加者アンケート

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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４．参考資料
アイデアソン発表会
参加者アンケート

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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４．参考資料
アイデアソン
メンターアンケート

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する
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４．参考資料
アイデアソン
メンターアンケート

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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４．参考資料 アイデアソンメンターアンケート
C2. 『「ニューノーマル」に対応した

デジタル関連部活に対する
新たな⽀援モデルの検証】報告書
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令和３年度ＡＩ⼈材連携による
中⼩企業課題解決促進事業
「『ニューノーマル』に対応したデジタル関連部活に
対する新たな⽀援モデルの検証」
成果報告書
公益財団法⼈本荘由利産学振興財団

 令和４年２⽉２５⽇

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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⽬次

1. 背景と⽬的
2. 実施内容

A) ⽀援モデル検証事業内容
B) 実施体制
C) 実施スケジュール

3. ⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆
4. 参考資料

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書
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１．背景と⽬的

 令和2年度より、秋⽥県産業労働部産業政策課デジタルイノベーショ
ン戦略室(以下秋⽥県DI室)と秋⽥県産業技術センター(以下産技セ
ンター)により、秋⽥県内の県⽴⾼等学校において、”Society5.0クラ
ブ”と称するAIやIoTをベースにした課外活動に対する⽀援を実施してき
た。AIやIoT、ICTインフラ技術についての基礎を産技センター研究員が
解説指導し、ハンズオン的にAIを⽤いたソリューションの開発を経験させ、
ICT技術への興味醸成を実現するものである。約40名弱の参加者のう
ち1割程度の⽣徒が、既に⾼いコーディング技術と経験を有しており、そ
れぞれが⽂化系部活(物理や⽣物等の科学系部活)で、その能⼒を
発揮(シミュレーションや計測の⾃動化等)をしていることがわかった。ICT
⼈材がICTユーザー企業にほとんど在籍していない⽇本特有の状況下
にあって、ICTに⻑けた⽣徒が⾮ICT部活でICTをフル活⽤している現状
は、今後の我が国のICT⼈材配置の最適化のヒントにもなり得る。そも
そもデジタルやデジタル機器は道具であって、鉛筆部や消しゴム部が存
在しないのと同様に、デジタル活⽤を希望する全ての⽣徒に対してデジ
タル技術向上⽀援の⾨⼾を広げるべきであると考えている。

背景 ⽬的

 他に類を⾒ない試みであったリアル⼯場IoT開発ハッカソンによる地域内企業の実践⼒
向上により、当財団が所管する由利本荘市・にかほ市地域は秋⽥県のデジタル⼈材育
成のパイロット地域と⾒なされており、当地域の⼈材育成カリキュラム秋⽥県全域に広域
展開されてきた。協⼒を得る形で、県内5つの⾼校を対象として継続的にIT部活⽀援を
⾏った。

 今年度開催を予定しているこれら産業向けのハッカソンとIT部活⽀援であるDXクラブの
間には、現時点では相互関係はなくそれぞれ独⾃のスキームで調整が⾏われているところ
であった。

 これら2つの異なるスキームを相互に結びつけることで、
 ・IT部活成果が直接的に地域企業のデジタル化にも貢献できることで、⼤会参
 加で勝利するのに匹敵するインセンティブ要因となり得る
 ・既に育成されている指導者レベルの産業界技術者が地元学校のIT部活の⽀
 援を⾏うことで、デジタルに精通した教師不⾜が補完できる可能性がある。
 ・地元企業の企業活動を知ることで、地元就業機会の創出にも寄与できる(⼈
 材流出激しい秋⽥にはメリット⼤)
 ・⽣徒の全く異なる視点からの指摘が、産業界のハッカソンに新⾵を吹き込み、
 イノベーションを促進する可能性がある
 ・産業界と教育界という異分野の相互関係により、互いに化学変化・イノベー
 ションが期待できる等の利点が得られることが想定できる。
 秋⽥県内のデジタル⼈材育成パイロット地域である、由利本荘市・にかほ市地域には、

DXクラブの対象となっている⾼校や、IT部活が存在する⾼校があり、これらを対象として、
地域内企業の企業活動の場で⾏われるハッカソンで提起された課題を産業界の参加者
と共に解決していくことで、前述のメリットに繋げていくことを⽬的とする。

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する
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1.背景と⽬的

・若年層の現状
デジタル機器のコモディティ化により、⼦供や若年層は筆記⽤具を使うようにデジタルガジェットを扱うことがあたりまえになってきている。

しかし、かつてそうであったように、鉛筆を削って利⽤可能にするような、デジタルガジェットやデジタルサービスを⾃らクリエイトしてイノ
ベーションを起こすような環境からは遠ざかっているとも考えられる。

1980年前半ころから90年代にかけて、中学・⾼校にはマイコン部やアマチュア無線部等の情報通信に関わる部活が広く存在してい
た。しかし、パソコンや携帯電話の普及とともに、これら部活は廃部の憂き⽬に遭遇する結果となった。現在ICTインフラを⽀える壮年
期世代の技術者は、中⾼校⽣時代にこのような部活で活躍していた経緯を有している割合が極めて⾼く、このような経験に乏しい
若年世代とのギャップを⽣み出していることが技術者コミュニティにおいても懸念されている。

背景

・現状に対する秋⽥県の対応
令和2年度より、秋⽥県産業労働部産業政策課デジタルイノベーション戦略室(以下秋⽥県DI室)と秋⽥県産業技術センター(以

下産技センター)により、秋⽥県内の県⽴⾼等学校において、”Society5.0クラブ”と称するAIやIoTをベースにした課外活動に対する
⽀援を実施してきた。AIやIoT、ICTインフラ技術についての基礎を産技センター研究員が解説指導し、ハンズオン的にAIを⽤いたソ
リューションの開発を経験させ、ICT技術への興味醸成を実現するものである。約40名弱の参加者のうち1割程度の⽣徒が、既に⾼
いコーディング技術と経験を有しており、それぞれが⽂化系部活(物理や⽣物等の科学系部活)で、その能⼒を発揮(シミュレーション
や計測の⾃動化等)をしていることがわかった。ICT⼈材がICTユーザー企業にほとんど在籍していない⽇本特有の状況下にあって、
ICTに⻑けた⽣徒が⾮ICT部活でICTをフル活⽤している現状は、今後の我が国のICT⼈材配置の最適化のヒントにもなり得る。そも
そもデジタルやデジタル機器は道具であって、鉛筆部や消しゴム部が存在しないのと同様に、デジタル活⽤を希望する全ての⽣徒に
対してデジタル技術向上⽀援の⾨⼾を広げるべきであると考えている。

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する
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バイオ系AIベンチャー創業者との
リモートディカッション

AI系ノーコードツールを⽤いた
ハンズオンセミナー&開発実践

令和2年度実施 Society5.0クラブ
秋⽥県⽴秋⽥⾼等学校の様⼦
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令和2年度実施 IT部活⽀援トライアルSociety5.0クラブ
秋⽥県⽴秋⽥⾼等学校参加者アンケートより抜粋
⾊々知らなかったことを知ることが出来た。

今まであまりAIのことは詳しくなかったし、興味もなかったけど、AIに触れてとても楽しかったし、将来の進路にも考えていこうと思いました。

AIについて全く分かんなかった状態から、ほんの少しだけ理解したように思う また、興味が湧いてきた

実践的なことにどんどん挑戦していきたい。

私は昨年ズームを通して知り合った友⼈達がパソコンを使いこなしている姿を⾒て、⾃分もこのような機器を使うスキルが無ければこれから先、⾃分の考えを表現することすらできなくなる、と強く感じたためこの講習に参加しました。
講義の中でプログラミングは⼀種の⾔語のように当たり前のように扱われていくという話がありました。そして、それを活⽤してより良い社会を形成するためにベースとなる幅広い教養、問題設定⼒、好奇⼼が重要だとわかりました。
私は⼤学で、⼒学を学びたいと今のところ考えています。しかしそれだけではなく、⽣物学や歴史等様々な知識を持つことでより多くの⼈のことを考えた取り組みができるのではないかと感じました。苦⼿な教科もありますが将来たくさ
んのところで活躍するために今のうちになんとか克服して⾏きたいと感じました。
今後は⾃⼒でプログラミングを⽤いて⾃分の解決したい社会課題を解決する⽅法を探れるようになりたいです。これからも積極的に講習に参加したいと思います。

AIの話についていくことができるのか不安でしたが、周囲と相談しながら考えたり実際に⼿を動かして作ってみたりと楽しく学ぶことができました。

ソサイエティ5.0について知識を得られて、とても有意義でした。また、AIの学習する仕組みを知り、実践できて興味深かったです。今後、過学習を防ぐ⽅法を考えてみたいです。

元々IOT関係の道に進みたいと思っていたが、どの道に進んでもソフトウェアを使いこなす技術は不可⽋だと分かったので、今のうちにパソコンを使い慣れておこうと思った。

数式は習っていない⽂字が出てきたり数式の意味、導き出し⽅等が全然わからなかったりして難しかったけれど、全体的に楽しめた。
AIの実践でも英語ばかりで理解できなかったけれど指⽰通りに動かして成功した時には嬉しかった。ただやはり、もう少し理解して取り組みたい。

⾯⽩かったので続きが楽しみです

Society5.0という⾔葉は今回初めて聞いたので、⾔葉の意味から教えてもらうことができて良かった。AIは以前から興味はあったけど、実際に⾃分で作るのは難しそうで挑戦できなかったので、この講座を通してAIを使って社会の役に
⽴つ(初⽇に考えたような)ものを作ってみたいと思った。

Society 4.0からSociety 5.0に繋げるために必要なことを考えながら、⾃分に何かできることはないか考えていきたい。

AIに対してイメージを今までより広げることができた。これからの時代に合った考え⽅が必要だと感じた。

普段知ることのできないような、IoTのこと、Society5.0のこと、AIのことを深く知ることができた。特に、「AIを使ってみよう」のセクションは、実際にAIを使うことができて、とても楽しく、よい経験になった。
今後は、もっと様々なAIを使って、⾊々なパターンでAIを使う技能を⾝につけたい。特に、AIの強化学習に興味があるのでやってみたい。

今まであまりAIのことは詳しくなかったし、興味もなかったけど、AIに触れてとても楽しかったし、将来の進路にも考えていこうと思いました。
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・産業界の現状
IoTや第三次ブームに⼊っているAIなどが⾝近になったことで、これらを活⽤して効率化や新たなサービスを⽣み出せる機運が⾼まっ

てきているが、これら技術に精通した社員がおらず、外注では⾼額なコストを要求されることで着⼿できずにいるケースが多い。そもそも
デジタル・ICT技術者がユーザー企業に存在しない⽇本特有の雇⽤状況も、この現状を⽣み出した要因になっている。DXに向かう流
れにあって、内製できる⼈材がいない現状では2025年の崖を越えることは極めて困難である。

背景

・現状に対する秋⽥県の対応
秋⽥県のICT内製⼈材育成事業は平成初期まで遡り、1990年代に産技センター(当時⼯業技術センター)が独⾃開発した製造

業向けエキスパートシステムとその技術を基盤として県内製造業技術者を中⼼メンバーとした秋⽥県AI研究会を発⾜させ、エキス
パートシステムやニューラルネットワークの技術普及を実施してきた。本事業の検証対象地域である由利本荘市・にかほ市地域からも
多数の企業が研修に参加し、AIの基礎技術を⾃社に持ち帰って社内展開することができた。しかし、当時の計算機性能では実⽤
的な利活⽤を促進することはできず、内製⼈材は育成できたが、AI技術の普及に⾄ることができなかった。
平成28年度より、産技センターによりIoTソリューションを社内で内製化できる⼈材の育成を開始したが、この研修カリキュラムを拡

張し、⽣産現場に即時応⽤可能なIoTハンズオン研修として、平成29年度に当財団が主催する形でIoT基礎研修を開始した。
平成30年度には、基礎研修を終えた技術者の⾼度化と即戦⼒を⽬的として、稼働中の実際の⼯場をオープンソース開発のよ
うにハックして、課題解決のためのソリューションを開発していく現場実践研修”リアル⼯場IoT開発ハッカソン”を実施した。本ハッ
カソンで課題抽出から開発、実装、評価、プレゼンまでを実施した結果、参加者の実践⼒は確実に向上した。更に、ハッカソン修
了者から次の指導者が⽣まれたことで、地域内の講師内製化も実現した。
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平成30年度リアル⼯場IoT開発ハッカソン

設備稼働状況および作業者位置情報把握システム
⾳声主導型⼯具所在管理システム
製造品の⼯程間蓄積量⾃動管理システム
の3システムが開発実装された
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令和元年
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⽬的
・若年層と産業界に対する各⽀援スキームの相乗効果を狙う
他に類を⾒ない試みであったリアル⼯場IoT開発ハッカソンによる地域内企業の実践⼒向上により、当財団が所管する由利本荘市・に

かほ市地域は秋⽥県のデジタル⼈材育成のパイロット地域と⾒なされており、当地域の⼈材育成カリキュラム秋⽥県全域に広域展開さ
れてきた。このオープンソース⽂化を製造業分野に応⽤したハッカソンは、令和3年度中に再度開催することで調整中である。
また、秋⽥県DI室と産技センターが主導して昨年度実施したSociety5.0クラブによる成果を基盤として、今年度はDXクラブと名称を変

えて、秋⽥県情報産業協会参加企業にも協⼒を得る形で、県内5つの⾼校を対象として継続的にIT部活⽀援を⾏なっていくことで調整
中である。
今年度開催を予定しているこれら産業向けのハッカソンとIT部活⽀援であるDXクラブの間には、現時点では相互関係はなくそれぞれ独

⾃のスキームで調整が⾏われているところであった。
これら2つの異なるスキームを相互に結びつけることで、
・IT部活成果が直接的に地域企業のデジタル化にも貢献できることで、⼤会参加で勝利するのに匹敵する
インセンティブ要因となり得る
・既に育成されている指導者レベルの産業界技術者が地元学校のIT部活の⽀援を⾏うことで、デジタルに精通した
教師不⾜が補完できる可能性がある。
・地元企業の企業活動を知ることで、地元就業機会の創出にも寄与できる(⼈材流出激しい秋⽥にはメリット⼤)
・⽣徒の全く異なる視点からの指摘が、産業界のハッカソンに新⾵を吹き込み、イノベーションを促進する可能性
がある
・産業界と教育界という異分野の相互関係により、互いに化学変化・イノベーションが期待できる

などの利点が得られることが想定できる。
秋⽥県内のデジタル⼈材育成パイロット地域である、由利本荘市・にかほ市地域には、DXクラブの対象となっている⾼校や、IT部活
が存在する⾼校があり、これらを対象として、地域内企業の企業活動の場で⾏われるハッカソンで提起された課題を産業界の参加者
と共に解決していくことで、前述のメリットに繋げていくことを⽬的とする。
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詳細

2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
全体の概要

概要
AI・IoT実践研修
「リアル⼯場IoT開発ハッカソン」
テーマ︓企業のデジタル化を推進するソ
リューションをリアルな現場をハックしなが
ら開発する

題材とする企業課題
• 製造現場環境の計測や制御による製

造物品質向上
• プライバシーを担保した安全安⼼のた

めの⾒守りソリューション

ハッカソンアウトプットイメージ
• 企業現場を⽣徒を含む参加者でハッ

クし、課題に対するソリューションを開
発

• 平成30年度ハッカソン同等に現場に
実装可能なソリューションを開発する

デジタル関連部活向けの講習会
• 産業向けに実施中のIoT基礎研修テキスト(令和3年度版)および研修プログラムを⽣徒

向けに縮⼩・簡易化し、ハンズオン実習に相当する部分はハッカソンによる実際のソリュー
ション開発と併合することで、⾃作開発したシステムが実際に稼働していく様を体験し、最
後まで興味を失わないような流れで実施。

実施するうえで必要なスキル習得のカリキュラム
• AI、IoT、これらを⽀えるICTインフラ技術などの定義・概念・基礎知識
• ローコード・ノーコードツールを活⽤したAI・IoT開発⼿法

学校部活動に対する指導・助⾔
• 産業分野の課題解決だけではなく、⾝近なところで利活⽤できるデジタル技術として応⽤

できることを体感して頂き、⽣活・学習・他の部活動にも展開することで、興味と活⽤の持
続性を担保する。

• 疑問点はSlackを利⽤し、常時メンターからの指導や助⾔を受けられる体制を形成。また
並⾏して実施中の⼤⼈向けハッカソン参加者との交流により、⽣徒と⼤⼈の隔てなく、互
いに技術的な刺激を受け合う状態を醸成。
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その１（デジタル関連部活向けの講習会）

産業向けに実施中のIoT基礎研修テキスト(令和3年度版198ページ)および研修プログ
ラムを⽣徒向けに縮⼩(82ページに縮⼩)・簡易化(講習必要時間14時間を2時間に
短縮)し、ハンズオン実習に相当する部分はハッカソンによる実際のソリューション開発に充
てることで、⾃作開発したシステムが実際に稼働していく様を体験していただき、最後まで
技術への興味を失わせないような流れで実施した。
対象となった2校に対する講習は、Webexを利⽤したリモート体制のみとし、講習会後の

疑問・質問等は、Slack上で常時受付け、逐次回答する仕組みとした。

[⼤内中学校]
⾼度なプログラミングスキルを有した⽣徒が中⼼となっていたため、特に通信プロトコルや

データ形式など、経験値が少ないと思われる箇所を中⼼に初期講習を実施した。課題解
決のための実際の開発を通して急速に理解が深まり、開発終了時には、ほぼ全ての技術
を掌握できるまでに成⻑した。

[仁賀保⾼校]
情報メディア科に在籍し基本的なスキルを有している⽣徒と、普通科で趣味・興味の領

域にある⽣徒の混合グループであったが、前者の⽣徒が後者の⽣徒に教え合う体制が取
られており、終始円滑に講習を終えることが可能だった。実際に開発したモノが動作していく
様⼦を体験することで、最後まで興味を失わず、真剣に活動に取り組む姿が⾒られた。
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その２（実施するうえで必要なスキル習得のカリキュラム）

課題解決は、AIのデータセット取得の前提にもなるIoTにターゲットを絞り、敷居の⾼
いコーディングを排したノーコードツール、ビジュアルプログラミング⾔語を開発基盤として
⽣徒等に提供した。
開発環境としてBlockyをベースとしたUIFlowを採⽤し、⼦供たちのプログラミング学習

では⼀般的なScratchと酷似した開発が可能なM5シリーズWiFiマイコンをIoTエッジデ
バイスとし、IoT⽤のノーコードツールとして最もポピュラーなNode-REDやInfluxDBデータ
ベース、ビジュアライズ⽤途にGrafanaを実装したRaspberry Piをフォグコンピューティン
グ⽤デバイスとして、それぞれ学校内のローカル環境下でもセンシングやデータ通信が⾏
える仕組みを参加校2校に提供した。また、クラウド環境として、本事業に参画している
秋⽥県産業技術センターのオンプレミスプライベートクラウド環境の⼀部を外部公開し、
1校1インスタンスのIoT基盤向けクラウドを提供していただいた。

⼤内中学校・仁賀保⾼校共に、センサーデバイス、IoTエッジデバイス、フォグ・クラウド
基盤を実際のソリューション開発を通してハンズオン的に習得することができた。予定し
ていた講習時間以外にも、Slackを通してメンターからの指導を随時受けており、スキル
習得中(=実際のソリューション開発途中)に発⽣した疑問点などはすみやかに解消し、
急速に理解を深めることが可能であった。
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その３（学校部活動に対する指導・助⾔）

中⾼⽣部活チーム

本事業とほぼ時期を同じくして、主に製造業技術者からの参加者
で構成される現場実践研修会(リアル⼯場IoT開発ハッカソン)を実
施した。実際の企業現場をオープンソースのように紐解き、同業他
社問わずにハックして問題解決しながら実践的な技術⼒を習得する
のが⽬的である。
本事業の中⾼デジタル関連活動⽀援も、この研修会と同じスキー

ムで実施しており、課題提供企業も全く同⼀である。同じ企業の課
題を、同時に、社会⼈チームと中⾼⽣部活チームによって、それぞれ
異なるアプローチで解決していくことで、世代を超えて互いに切磋琢
磨する修練場になる可能性を⾒出せるのではないかという希望も
あった。
社会⼈チームと中⾼⽣部活チームは全て同じSlack上に参加(⼤

内中学校は参加⽣徒個別に参加、仁賀保⾼校は担当指導教諭
が代表して参加)し、互いに質疑応答や議論、進捗管理などが⾏え、
別の課題に対するチームのチャネルに対してもオープンに閲覧・投稿
できるようにした。社会⼈チームと中⾼⽣部活チームは上下関係隔
てなく、フラットに議論に参加できるため、⼤⼈が上から⽬線で指導・
助⾔するのではなく、同じ課題に挑戦する仲間として対等に接するこ
とが出来ていた。
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのハッカソン / アイデアソン）

本事業ではハッカソンがアウトプットではなく、最初からハッカソンとして実施しており、
講習およびOJT的に習得したスキルとそれによって開発されたソリューションシステムが
アウトプットとなっている。

[⼤内中学校]
<特別養護⽼⼈ホーム ふるさと学び舎>の課題を解決
同ホームは全室完全個室の⽼⼈ホームであり、プライバシーの観点から介護職員

が常に居室内の様⼦を伺い知ることができない。また、通⽤⼝から認知症がある⽼
⼈が徘徊外出してしまうこともあり、介護職員の負担増となっていた。
これに対し、⼤内中学校チームは、超⾳波とToFセンサーによるセンシング(開発)で

居室ドア開閉と⼈の出⼊りのうち、居室から出る⽅をクラウド側で条件判別し、ア
ラートを複数の担当職員が持つWiFiデバイス(これも開発)に同報配信し、対応に
向かった職員がデバイスのボタンを押すことで、他の担当者にも対応済みであることが
わかるシステムを考案し、システム開発した。また、通⽤⼝⾃動ドアには顔などが映ら
ずプライバシーを担保した形で映像伝送できるデバイスを開発し、前述同様に担当
職員のデバイスに通知するシステムも開発(本執筆時点で開発中)している。
社会⼈チームは、個室⼊居者の状態観視(居室・トイレ・洗⾯・テレビ利⽤状態

など)のシステムを開発したが、職員への通知機能や職員携帯デバイスまでも開発に
盛り込んだ⼤内中学校チームのソリューションの⽅が、実⽤性が⾼いかもしれない。

ToFセンサ

超⾳波距離センサ

M5Stack

M5Stick M5Stick

⼊居者の外出を検出

介護職員

アラートを受信

対応済を送信
他職員にも伝達

外出・徘徊対応

クラウド上の
Node-RED
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのハッカソン / アイデアソン）

本事業ではハッカソンがアウトプットではなく、最初からハッカソンとして実施しており、
講習およびOJT的に習得したスキルとそれによって開発されたソリューションシステムが
アウトプットとなっている。

[仁賀保⾼校]
<丸⼤機⼯株式会社>の課題を解決
丸⼤機⼯は様々な機器開発製造や部品加⼯などを⾏っているが、数μ精度で精

密加⼯を⾏う現場において、温度変化・温度分布に起因する加⼯精度の安定性
に問題を抱えていた。
社会⼈チームも同じ課題解決に取り組み、多点センシングによる室内温度分布

を精密に計測するソリューションを開発した。
仁賀保⾼校チームは、さらに⼀歩進めて、能動的に温度を均⼀化するソリューショ

ンを提案。多点で環境計測した結果をNode-REDで収集し、設定標準温度と多点
計測温度の差を処理し、IFTTTでリモート制御できるサーキュレータに対して、稼働
制御を⾏うというシステムを開発した。
仁賀保⾼校は前項の⼤内中学校よりも⼀ヶ⽉近く後に実証を開始したため、実

際にハッカソンに関わる期間は短かったが、特に情報メディアを専攻する⽣徒が率先
して実装を進め、短期間のうちにサーキュレータを⾃動制御するシステムの開発が実
現した。

制御要求
クラウド上の
Node-RED

M5Stack+ENVIII M5Stack+ENVIII

サーキュレータ

①
①

②

③

Node-REDで温度差検出→IFTTTに
Webhookでサーキュレータ制御要求

丸⼤機⼯(株)精密加⼯現場3Dモデル
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2. 実施内容 – A) ⽀援モデル検証事業内容
詳細 - 実施内容その４（最終アウトプットとしてのハッカソン / アイデアソン）

本実証事業は講習からハッカソン、成果システム完成までの全⾏程をWebexや
Slackなどのツールを⽤いたリモート環境下で実施した。
⼊⼒ミスなどの些細な事象へのきめ細かい対応がリアルタイムに出来ないデメリット

は感じられたが、それ以外に障壁を感じることはほぼ無かった。逆に、メンターが学校
に赴く時間や⼿間などが省かれたため、在宅からも柔軟に対応することが可能であっ
たため、実務や私⽤時間をさほど削がれることなく関わることができたメリットの⽅が⼤
きい。
ビジネスチャットツールであるSlackを活⽤したことで、参加⽣徒が⾃宅から夜間に

質問を問い合わせることも多く、気づいたメンターや他のハッカソン社会⼈チーム参加
者などが、すみやかに回答するシーンも⾒られた。
ニューノーマルに対応したことで得られたメリットの⽅が⼤きいと感じられる。

本事業実施中に、⼤内中学校チームの2名が秋⽥県内⼩中学⽣を対象とした
「あきたキッズプログラミングアワード」プログラミング部⾨で優勝を勝ち取る快挙を成し
遂げた。エントリーしたテーマは本事業とは関わりない(アワードへのエントリーは本事
業より前に遡る)が、本事業により彼らに更に新たな技術を授けられたのは間違いな
く、開発中の様々なシーンで終始「楽しい」「⾯⽩い」と感嘆をもらしていたのが印象
的であった。
参加した各校からは、本事業と同等体制による⽣徒への活動⽀援の継続を求め

る声が⼤きいが、その際のソリューション開発に必要となる機材とその調達に関わる
資⾦、社会⼈メンターに対する報酬などの⾦銭⾯に対するケアが必要であると感じ
られた。

⼤内中学校主要メンバーの2名
プログラミングアワードで優勝の様⼦

(ライブ中継映像より)

仁賀保⾼校メンバーのみなさん
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公益財団法⼈本荘由利産学振興財団
（本荘由利産学共同研究センター）

由利本荘市⽴⼤内中学校
（科学部、ソルト研究室115 ※ ）

秋⽥県⽴仁賀保⾼等学校
（情報メディア科⽣徒）

社会福祉法⼈ 中央会 ふるさと学び舎 株式会社丸⼤機⼯

改善案提案

課題提供

改善案提案

課題提供

管理者

活動⽀援 活動⽀援

秋⽥県⽴⼤学
秋⽥県デジタルイノ
ベーション戦略室

秋⽥県産業技術
センター

本荘由利テクノ
ネットワーク 由利本荘市 にかほ市

⽀援機関
技術⽀援 技術⽀援

2. 実施内容 – B) 実施体制

※ソルト研究室115とは︓近隣の熱意のある⼩中⾼⽣が参加する研究会
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9⽉ 10⽉ 11⽉ 12⽉ 1⽉ 2⽉

2. 実施内容 – C) 実施スケジュール

公募提出・
採択プロセス

ハッカソン企画

ハッカソン開催（計8⽇間）

成果報告書
とりまとめ

講習会 発表会

部員を中⼼とした活動
（必要に応じ技術⽀援等を実施）

研修期間令和３年１２⽉２５⽇〜令和４年２⽉２２⽇まで

開催⽇程
秋⽥県⽴仁賀保⾼等学校（全8回）
令和4年
1⽉28⽇ 1⽉31⽇ 2⽉1⽇ 2⽉2⽇
2⽉17⽇ 2⽉18⽇ 2⽉21⽇ 2⽉22⽇
由利本荘市⽴⼤内中学校（全8回）
令和3年
12⽉25⽇
令和4年
1⽉8⽇ 1⽉15⽇ 1⽉22⽇ 1⽉29⽇
2⽉5⽇ 2⽉12⽇ 2⽉19⽇
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 秋⽥県ではすでにハッカソンおよびIT部
活⽀援は、デジタル⼈材育成の基盤と
なっていることから、次年度以降も内容
をアップデートしながら継続して実施す
る予定である。

 企業および教育現場からも⽀援に対
する理解を得られている。

 既存の「秋⽥県AI・IoT技術互助会」
SNSサイト(過去の受講者等を中⼼に
構成されている研究会組織サイト)を、
本ハッカソンに参加した⽣徒も参加し、
持続的な地域・県内産業と⽣徒とのコ
ミュニティを形成できた。
・⾼校卒業後もそのまま利活⽤可能

 ・公開、個別双⽅の情報交換に対応
 している。

次年度以降の⾃⾛に
向けたポイント

 リアル⼯場IoT開発ハッカソンは、東
北地域の公設試験研究機関を中⼼
に横展開が開始されており、今年度は
⻘森県で開催した。また福島県では
ハッカソン課題提供企業が現れている。

 公設試験研究機関は各都道府県
で各地域の産業との接点が豊富であ
るが中学⾼校との接点に乏しいため、
当財団のような産学連携を推進でき
る組織や地⽅版IoT推進ラボ、⾏政の
DX推進所管部署などとの共同体制が
あれば他地域でも⼗分展開可能と考
える。

 本検証事業の展開のポイントは、地
域内の産業や関連組織・部署の効果
的な横連携、⾼い横断的プロジェクト
の推進能⼒であると考えられる。

全国でも展開できるモデル
への⽰唆となるポイント

本取り組みの持続を通じ、地域外へのデジタル⼈
材の流出を抑制し、国内で最も⾼齢化と⼈材不
⾜が懸念される秋⽥県の各種産業の事業継続
性を向上させる。

• 若年層の教育⽔準が⾼い本県は、⼈材移
出県であり、地場産業に⼈材がいない→衰
退→育成⼈材流出という負のスパイラルが継
続している。

• 地場産業のデジタル化は若年層の地元就業
の動機のひとつであり、本研修においても活動
に参加した⽣徒と企業ノエンジニアとの交流が
⽣まれ、地元企業を知ってもらうことが出来た。

デジタル化⽀援に関与する組織間の横連携を更
に強化し、デジタルを動機・ツールとした、世代や組
織を超えた新しい価値観の想像を実現する

• 本事業を通じて世代を超えた交流をきっかけ
に、デジタルイノベーションの創出を促せること
が確認できた。

• 定期的にSNSやリアルな交流会(Covid-19終
息以降)を設けることで、DXをさらに推進して
いくことが可能である。

将来的な地域のデジタル化に
資するポイント

３．⾃⾛ / 展開に向けた⽰唆
C2. 『「ニューノーマル」に対応した
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事業報告書
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本報告書の構成

本報告書は「令和３年度ＡＩ⼈材連携による中⼩企業課題解決促進事業におけるにおけるデジタル関連活
動に対する新たな⽀援モデル検証業務」の中で、各モデル地域におけるオンライン視察や関係者へのヒアリングを通
じて分かった現状の⽀援モデル及びその課題、そしてその課題に対する提⾔をまとめたものである。
※本報告書内にはモデル地域概要を記載しており、各実証主体は各地域のNPO団体・産学財団であるが、地域
の様々なステークホルダーと関わりながら進める事業特性を鑑み、また便宜上、それぞれの取り組みを地域名「郡上
市」「秋⽥県」と記載する。

第1章 事業概要

第2章 モデル地域概要
①岐⾩県郡上市 ②秋⽥県

第3章 持続可能な⽀援に向けて

第4章 総括
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第1章 事業概要
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1-1.事業の背景・⽬的

• 「ニューノーマル」を⽬指す時代において、将来の産業界等を背負う若い世代のＩＴリテラシー向上が必要不可⽋
である。特に、地域の中⼩企業等においては、デジタル⼈材不⾜等の課題が深刻化しており、ITリテラシーが⾼い
地元の中学⽣・⾼校⽣等に対する期待は⼤きい。

• ⼀⽅で、同世代においてデジタル技術に⾼い関⼼・能⼒を有する⼦供達に対する特別な⽀援は⼿薄になっている
のが現状である。

• そこで、学校において、デジタル技術に⾼い関⼼・能⼒を有する⼦供達が活動する場が、「デジタル関連の
部活動をはじめとした関連活動」である。

• しかし、この活動において、デジタルに精通する（学習・指導経験がある）教師不⾜が喫緊の課題として挙がって
いる。多くの⽣徒は顧問の活動⽅針に左右される傾向が⾼いが、プログラミング等の学習・指導経験がない教師が
顧問を務めるケースが散⾒され、⽣徒たちは⼗分な指導が受けられず、活動が活発化しない／活動内容が限定
的などの課題を抱えている。

• こうしたデジタル関連活動の課題を解決する⼿段の⼀つとして、教育界と産業界の連携（産業界からの指導者
派遣、教材提供等の⽀援）が考えられるが、現時点においては、企業と学校・教育委員会等との接点が少ない
などを理由に、その動きは限定的である。

• 本事業では、産業界（地元の中⼩企業等を含む）による中学・⾼校等のデジタル関連活動の⽀援の在り⽅に
ついて調査を⾏う。
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アドバイザーとして⽀援

1-2.事業体制

METI

BCG

再
委
託

【主な業務】
〇協議、検討会参加
・経済産業省協議
・各地域検討会
〇「若年層のデジタル関連活動
に対する新たな⽀援モデル」に
関するヒアリング、報告書作成

●KPCは上記業務に教育視点
（⽣徒・教職員・学校・事業者
の視点）での課題ヒアリング・そ
の改善⽅法について検討を⾏う。

郡上市

秋⽥県

実証地域

・JTB霞が関事業部
・JTB企画開発プロデュースセンター（KPC）
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1-3.事業実施スケジュール概要
11⽉ 12⽉ 1⽉ 2⽉

郡
上
市

⽉次ミーティング

オンライン活動視察

活動

秋
⽥
県

⽉次ミーティング

オンライン活動視察

活動

10⽉〜12⽉
実証実験実施

10⽉〜11⽉
課題発⾒型アイデアソン

（⽉2回実施）

12⽉〜2⽉
解決型アプリ・ハッカソン

（⽉2回実施）

1⽉〜2⽉
ふりかえり/次年度計画策定、成果報告取りまとめ

12⽉〜2⽉
部員を中⼼とした活動

12⽉〜2⽉
解決型アプリ・ハッカソン

成果報告書取りまとめ
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⽇付 活動内容
2021.11.5 郡上市定例MTG第１回（進捗確認）
2021.11.12 秋⽥県定例MTG第１回（進捗確認）
2021.12.8 郡上市活動視察①︓⽣徒・メンターへのヒアリング
2021.12.10 郡上市定例MTG第２回（進捗確認、運営者へのヒアリング）
2021.12.14 秋⽥県定例MTG第２回（進捗確認）
2021.12.21 デジタル関連部活⽀援の在り⽅に関する検討会第２回参加
2022.1.7 秋⽥県定例MTG第３回（進捗確認）
2022.1.11 郡上市定例MTG第３回（進捗確認）
2022.1.17 WG②︓デジタル関連部活⽀援の在り⽅への参加
2022.1.22 秋⽥県⼤内中学校活動視察①︓⽣徒・メンター・運営者へのヒアリング
2022.1.28 郡上市運営者・メンターへのヒアリング、活動視察②（アイデアソンにおける事例共有）
2022.1.31 WG③︓デジタル関連部活モチベーション向上への参加

1-4.事業実施スケジュール詳細
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⽇付 活動内容
2022.2.2 秋⽥県運営者・メンターへのヒアリング
2022.2.4 秋⽥県定例MTG第４回（進捗確認）
2022.2.4 郡上市定例MTG第４回（進捗確認）
2022.2.9 WG②/③︓⽀援の在り⽅ / モチベーション向上への参加
2022.2.10 WG④︓デジタル関連部活ジェンダーバランスへの参加
2022.2.11 郡上市ハッカソン視察（録画にて）
2022.2.21 秋⽥県仁賀保⾼校活動視察①︓⽣徒へのヒアリング
2022.2.25 報告書の提出・事業終了

1-4.事業実施スケジュール詳細
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第2章 モデル地域概要

①モデル地域 岐⾩県郡上市
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モデル地域名 岐⾩県郡上市 秋⽥県
団体名 特定⾮営利活動法⼈ＨＵＢＧＵＪＯ

郡上ICTクラブ
公益財団法⼈ 本荘由利産学振興財団

⽀援対象となる
デジタル関連活動

・郡上ICTクラブ
・郡上北⾼校 郡上ICTクラブ
・郡上⾼校 郡上ICTクラブ
・N⾼等学校 郡上ICTクラブ

・秋⽥県⽴仁賀保⾼等学校
・由利本荘市⽴⼤内中学校

取り組む課題の提供者 ・特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO
・⼀般社団法⼈Itoshiro Commons
・株式会社Sun Asterisk ⼭路剛史⽒
・特定⾮営利活動法⼈地域再⽣機構 平野彰秀⽒
・Shamrock Records株式会社
・有限会社グルーブーム

・社会福祉法⼈ 中央会 ふるさと学び舎
・丸⼤機⼯株式会社

地域の⽀援機関 ・特定⾮営利活動法⼈HUBGUJO
・岐⾩県⽴郡上北⾼校
・岐⾩県⽴郡上⾼校
・N/S⾼等学校

・秋⽥県⽴⼤学
・秋⽥県デジタルイノベーション戦略室
・秋⽥県産業技術センター
・本荘由利テクノネットワーク

本事業参画理由 ・資⾦⾯の援助
・今回をきっかけに、⼦供たちの学びの場の提供できるのではないか

・県で類似事業の取り組みを独⾃で進めており、着⼿しやすい状況であった。

本事業採択観点 既に⼀定程度の⾃⾛ができていたこと、「地域クラブ」として全国的モデル
の⽰唆があったこと、地域課題を解決しているという観点において、将来
的な地域のデジタル化に資すること。

社会⼈プログラムとの連動が持続性に資する可能性があったこと、
産業⽀援センターが企業を取りまとめている点に全国的なモデルとしての⽰
唆があったこと、地域企業との連携が地域へ貢献していたこと。

2-1. 各モデル地域の活動
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2-2.郡上市ヒアリング結果（郡上⾼校、郡上北⾼校 ⽣徒・教員）

【ヒアリング項⽬】
＜⽣徒＞
• 活動における評価点
• 現状の課題
• 今後の活動内容への希望

＜教員＞
• 部活動としての認定について
• 不安な点

【ヒアリング結果】

• ⼤⼈と関わることができ、刺激がもらえる。
• PC等の機材不⾜、不安定な回線、デバイスのセキュリティによる制限。
• 他分野のデジタル技術の取得。様々な⼤⼈との関わり

• 現状の認定はないが、校⻑次第。⼀⽅、現在も調査書への記載はしている。
• ⾃分以外にデジタル関連活動に熱意のある⼈がいない＝教員の持続性が不安。

活動を知ってもらい、実績が⽬に⾒えて分かる仕組みが必要ではないか。
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2-2.郡上市ヒアリング結果（メンター）

【ヒアリング項⽬】
＜メンター＞
• 活動のモチベーション

• ⽣徒との関わりについて

• 活動において必要なこと

【ヒアリング結果】

• 若者と、地域の課題を解決する機会は貴重。若者の育成に関わりたい。

• 意欲の⾼い⽣徒に合わせた指導を⾏っている。
→AI技術への意欲がそれほどない⽣徒を拾い上げることが課題。

• 押し付けすぎず、⽣徒に興味を持ってもらうということを意識している。
• 初めはメンター側からの情報の提供が多かったが、現在は⽣徒主体で進んでいる。

• 他地域との情報交換、PC等のデバイス整備⽀援。
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2-2.郡上市ヒアリング結果（メンター）

【ヒアリング項⽬】
＜メンター＞
• 活動への障壁

• 持続可能性に必要な要素

• 政府や⾃治体、学校に求める
こと

• 今後の⽬標

【ヒアリング結果】

• 地元の公共交通事業者からの反発、⾃治体の⾮協⼒。
→⺠間主導で進め、AIによる解決の必要性を知ってもらう必要がある。

• 収⼊がない為、本業のない時間帯にやらなければならず、時間を割くことが難しい。

• 学校との連携強化、メンターの確保、活動資⾦確保、PCなどのハード⾯の⽀援

• デジタルの分野における学校の裁量強化、進学や就職に繋がる仕組み等学⽣の参加の
インセンティブになる仕組みの構築

• 地域の公共交通問題の解決を、⽣徒とともに⾏うこと。
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2-2.郡上市ヒアリング結果（HUBGUJO）

【ヒアリング結果】

• ⽣徒のニーズの掘り起こし、⾼校教員のデジタル関連活動への熱意。
• 中⼭間地域特有の課題を解決しようとする⼤⼈、能⼒を持った⼤⼈が多くいたこと。
• 今までも数回、⺠間企業との課題解決プロジェクトを⾏った。ただ、コラボすることにメリットを

感じてもらう必要がある。今後はさらに、⺠間企業との課題解決プロジェクトも進め、地域
の課題解決につなげていきたい。

• 他の学校（N/S⾼校）とつながることができたこと。
• 中⼭間地域の⽣徒は積極的に意⾒を⾔える⼦が多くない。

→アイデアソン終了後のブレイクアウトルームでの関係性構築により、活発な議論ができる
ようになった。

【ヒアリング項⽬】
＜仲介者＞
• 参加者募集の成功要因
• 活動がうまくいっていた理由
• ⺠間企業とのつながり

• 本事業に参画して良かったこと
• ⽣徒同⼠の交流について
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2-2.郡上市ヒアリング結果（HUBGUJO）

【ヒアリング結果】

• ⾦銭⾯︓メンターは現在ボランティア状態。このままではメンターが続かない。
• ⼈材⾯︓メンターの関わり⽅として、押し付けにならず、⽣徒本位にもならず進めていくこ

とが重要だが、そのバランスが難しい。メンターの技量が問われる。
• ⾃治体の⾮協⼒

→JTBと協⼒して事業を進めるなど、⺠間主導で進めた先の協⼒があるといい。

• 地域の持続性に寄与すること。そのために、本活動を事業化し、地域の⼈材育成を⾏っ
ていく。また、⼦供たちの学びの機会の提供と選択肢を増やしていきたい。

• 他の地域の⾼校との繋がり、⺠間企業との繋がりが持てれば活動の幅が広がる。

【ヒアリング項⽬】
＜仲介者＞
• 課題

• 今後の⽬標
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2-3.本事業における⽀援モデル（郡上市）アドバンテージ/改善・改良・理想事項

学校
・郡上⾼校

・郡上北⾼校
（教職員）

⽣徒・⽣徒募集
・⾒守り
・調査書への反映
・教育的指導

メンター
企業

郡上⾼校、郡上北⾼校

ハブ機能

HUBGUJO
JTB

・柔軟なアイディア提供

・活動全体のファシリテート
・⽣徒募集

・メンターとのマッチング
・必要な機材や場所の確保

・⽇程等の調整
・課題解決案に対する⽀援

・⽣徒の様⼦の共有

・活動への参加
・参加⽣徒の把握
や⼈物像提供

・マッチングプラットフォーム構築
・デジタル技術を⽤いた協業検討

・参加者報告
・デジタルプレ⼈材の掘り出し
・技術的なメンターの選定（依頼）
・メンターへの活動内容、⽬的説明

・⽣きた知⾒やスキルの伝達
・技術的なメンターの提供
・⼈材育成のための⾦銭的寄付

N/S⾼校

・新しい視点の提供

・デジタル技術、課題解決の考え教授
・教育的マインドセット
・将来の就職先候補 147
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2-4.郡上市の本事業におけるアドバンテージ

【経済⾯】 【組織⾯】 【教育⾯】

❶他事業での収益を地域ICTクラブ
に利⽤していた。

❷本事業経費を活⽤し、機材を
確保した。

❶HUBGUJOの存在
・以前よりICTクラブとして活動してい
たため、知⾒があった。
・⽣徒のニーズを掘り起こすことに⻑
けていた。
・他地域の⾼校とのつながりを持って
いた。

❷中⼭間地域特有の地域課題を
解決しようとする⼤⼈・それを可能に
する⼤⼈が多くいた。

❶地域ICTクラブの活動を調査書に
書くことができる。
❷⼤⼈との関わりによる刺激。
➌中⼭間地域の⽣徒は発⾔を遠慮
する傾向があるが、他校の⽣徒との
関わりによる、議論の活発化や、主
体性の向上が⾒られた。

HUBGUJOを中⼼とした、
中⼭間地域持続のための活動

地域課題解決という共通の⽬的を持った⼤⼈と⼦供
双⽅への刺激
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2-5. 郡上市 現状の課題と⽬標

経
済
⾯

組
織
⾯

教
育
⾯

現状の課題

財源確保
＝メンターへの謝⾦、PC等に機材の
確保等、費⽤の拠出

❶メンターの持続的な確保
❷AI技術の指導と課題解決の指導
が両⽴

❶教員の参画
❷メンターの教育的視点
❸本事業の⽬的が不明確
❹他校の⽣徒との更なるかかわり

❶⺠間企業からの寄付
（地域活性を試みる企業、アプリ等開発
企業など）
❷⾃治体からの予算
❸事業化
（地域交通問題解決のアプリ等のリリース
による収益）
⇒JTBとしては、活動に賛同した場合の寄
付、⼆次交通問題解決への⽀援

・本活動が事業化、収益を確保
・⽣徒の提案する解決策の実証・実⾏

❶企業からの持続的なメンター派遣
⽣徒がメンターとして活動に参加

❷メンターの指導⽅法や指導⽅針が確⽴
❶❷都市部の⼤⼈との交流による、⽣徒たちのモチベーション向
上
⇒持続可能な⼈材育成

❶定期的な、ハッカソンによる、学校や地域への活動共有
❷教育的⽬線での指導
❸デジタルを活⽤した地域や企業の課題解決
❹地元だけでなく、都市部の学校との交流

❶企業とのインターンシップ、OB/OGがメン
ターとして帰ってくる環境構築
❷メンターの選定基準の設定

⇒JTBの、様々な企業とのつながりを⽣か
し、地元企業以外の専⾨家を紹介、その
企業へのインターンシップ制度確⽴

❶⽣徒の活動を知ってもらう⼤会や発表
の場の作成
❷メンターの指導⽅針確⽴（⼦供たちが
知っておくべき常識等を伝える）
❸仲介役・メンターが、活動の⽬的を明確
にし、マインドセットを⾏う
❹JTBの、修学旅⾏⼿配による、様々な
学校との繋がりを活⽤

想定されるリソース
ソリューション提案 ⽬標（あるべき姿・副次的な効果など）
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第2章 モデル地域概要

②モデル地域 秋⽥県
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【ヒアリング項⽬】
• 活動への評価

• 活動が社会課題に直結して
いることについてどう感じている
か

• どのような環境や⽀援があれ
ば、よりデジタル関連活動へ取
り組みたいと思うか

• 将来的な⽬標

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（⼤内中学校⽣徒）

【ヒアリング結果】
・部品調達の関係で、やりたくてもできない時が多くある。資⾦⾯で⽀援をいただけることは
意味合いが⼤きい。知識はなんとかできるが、モノがないとどうにもできない。
・回線について、光回線を通してほしいという要望がある。
・Slack等を通じ、オンラインでも活動ができることは助かっている。

・初めて触れる機器で（技術的に）拙い部分があるが、⾃分でも企業に提供できるもの
が作れるという点で嬉しい。⾃信につながる。
・難しいことでも、聞いて覚えて、製品化したら嬉しい。

・地域にある歴史未来館や科学館など、⼿軽に達成感を得て⾃信を付けられる場所があ
ればいいのではないか。プログラミングカフェのような、⾝近に参加できる場所があるとよい。

・過疎地域に住む⾼齢者の⽣活⽀援を、情報技術で⽀えていきたい。
・警察官になりたいという夢があり、プログラミング技術も活きると考えている。
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【ヒアリング項⽬】
• デジタル活動参加のモチベー

ション

• 実際に、地域の企業の課題
解決をしていることについて

• 技術的な部分、もしくはリアル
な課題に向き合うにあたるメン
ターの存在

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（仁賀保⾼校⽣徒）

【ヒアリング結果】
・普段はデジタル関連活動ではないが、今回の機会を利⽤して、授業でやったプログラミン
グをどのように活かせるのか興味があった。
・地域の企業の役に⽴ちたいと思った。
（⼯業⾼校以外に、モノづくりを伴ったプログラミングを教えてくれる部活動は、周囲の⾼校
にもない。）

・難しいが、役に⽴ちたいと思っていたためやりがいも感じる。

・不明点を教えてくれる、授業とは異なる価値を与えてくれる存在。
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【ヒアリング項⽬】
＜先⽣＞
• 部活動運営

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（⼤内中学校教職員①）

【ヒアリング結果】
＜先⽣＞
・以前より科学賞を受賞するなどしており、部費については困っていなかった。
・現在の活動に⾄るまでの経緯
【1年⽬】 プログラミングに興味を持つ⽣徒の⼊部によりプログラミングを取り⼊れ始める。
⼤学教授からの講習会や、地域のペッパーくん講習会への参加。発表会実施。
【2年⽬】 WRO参加。初参加で準優勝獲得。⼤学情報課教員からの講習。
【3年⽬】 WROへの参加を検討するもコロナウィルスの影響で⼤会中⽌。
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【ヒアリング項⽬】
• 秋⽥県の他地域における

活動について

• デジタル関連の活動に参加し
たいがそういった場所がない場
合の対応

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（⼤内中学校教職員②）

【ヒアリング結果】
・科学部は複数校にあるが、由利本荘・にかほ地区においてデジタル関連部活動を⾏って
いるのはおそらく⼤内中学校だけである。
・他中学校からプログラミングカフェに参加していた⽣徒がおり、その⽣徒とはソルト研究室
115（⼤内中学校 佐藤先⽣が設⽴）で連携している。
※プログラミングカフェ･･･由利本荘市の教員らが中⼼となって開催する、⼩中学⽣対象の
学習会。2021年に活動スタート。

・秋⽥魁新報社（秋⽥市）が開催しているプログラミング教室への参加。
・秋⽥県⽴⼤学での不定期イベントへの参加。
・研究室でも取り組みを進め他の学校、地域からの参加者にも広げていきたい。地域を⽀
えていくような活動を進めていきたい。

【補⾜】秋⽥県⼦どもプログラミング教育研究会という組織が秋⽥県⽴⼤学を中⼼にが発
⾜しており、全県の⼩学⽣向を対象にプログラミング体験教室を定期的に開催している。
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【ヒアリング項⽬】
• 本事業における財団や市役

所の存在についての想い

• 指導⾯での不安

• 今後の要望

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（仁賀保⾼校教職員）

【ヒアリング結果】
・地域企業や財団の⼒を借り学習環境を整えることはとてもありがたい。
＊現状、各⾼校ではこのようなモノづくりを伴うプログラミングをする部活は準備出来ておら
ず、指導者側の準備もない。また、授業では、指導要領に則った部分しか教えられない。

・授業では、理論⾯のみで実践が少なく、また指導要領に沿うために幅広い指導になって
しまう。
・教員側の研修について、部活動のための研修の時間を取ることが難しい。
・教員は、得た知識を応⽤することは得意分野である為、このような活動から学び、取り⼊
れていきたい。

・時間をかけて、プログラミングを⾏っていきたい。
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【ヒアリング項⽬】
• デジタル関連の活動に参加

したいがそういった場所がない
場合の対応

• 持続可能の観点からの課題

• メンターとしての想い

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（メンター）

【ヒアリング結果】
・集まる場所が重要。幼少時に⽬にする・触れる体験があるかないかが重要である。
・他校との交流も重要。ライバルと知り合う、分からないことは気軽に質問できる、ということ
が可能になる。IT技術者が交流するAWAバーのような場所が⼦供向けにもできると良いと
考えている。

・活動を通して得た資⾦を使って活動できる仕組みを考えたい。
・（継続の観点からいくと）成果を披露する場所が、地区ごとに短いスパンであると良い。
黙々と作るのは厳しい。学⽣同⼠の交流等あると良い。テクノロジーの町になるのでは。

・誰のために発明するのかを学んでほしい。⾃⾝は今後転職で秋⽥を離れるが、移住後も
要望があればオンラインで教えたい。遠くにいながら⾃分の地域に貢献できるのはありがたい。
（他の職員の声として）本業の負担になっていない。⾃分が知らなかった機械を知ること
ができ、嬉しかった。会社の利益にもなる。
・従業員の⼀⼈は⼤⼈向けハッカソンに参加している。IoT関連を進めるうえでの⼈材育成
に役に⽴つ。⽣徒向け活動のメンターとしては、今回の活動で⽣徒が⾃社に興味を持って
もらえればと思った。・会社としても、何か経験値が得られればと感じている。 156
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【ヒアリング項⽬】
・想定事業モデルとのギャップ

・体制に関連したネクストステップ

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（本荘由利産学振興財団・由利本荘市役所）

【ヒアリング結果】
＜財団＞
・学校ごとの特性に合わせた対応。先⽣の協⼒度合いや⽣徒のモチベーションの差など、学
校、⽣徒に合わせた個別の対応をしていく必要があること。
＜市役所＞
・現時点では想定とのギャップはない。コロナ禍においてリアルでの活動ができないことが懸念
事項ではあるが、デジタル関連活動の特性を⽣かし活動を継続できていることは想定外の驚
き。

＜財団＞
・関係各所の全⾯協⼒をいただいている現状の体制維持。
・家庭によるデバイス格差改善に向けた取り組み。
＜市役所＞
・短期でなく中⻑期（1年間〜）、同じテーマでの事業継続実施を⾏い、課題を⾒定める
⼒の育成を⾏っていく。
・理科教育団体の掘り起こしおよびネットワークづくりをはじめとした環境整備。 157
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【ヒアリング項⽬】
・過去の取り組み（平成30
年度）から得られた成果

・メンター、企業、学校マッチング
の際、留意している事項

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（本荘由利産学振興財団・由利本荘市役所）

【ヒアリング結果】
＜財団＞
・同業他社が集まる貴重な機会を提供できたことがよかった。
・⾦銭⾯について、由利本荘市から補助⾦をいただいていた。その後にかほ市へも声掛けを⾏い、
両市より現在進⾏形で補助をいただいている。重要性を理解いただいている。
＜市役所＞
・受講⽣が、今度は教える⽴場で地域に貢献するという循環ができた。
・市の新創造ビジョンの⼀環として、今後の産業における柱として⼤事な活動と認識している。

＜財団＞
・学校側の意向を最優先とすることを⼤切にしている。
・⽣徒に対し、課題がしっかり伝わるよう意識している。質疑応答の時間を多くとるなど配慮。
＜市役所＞
・教育委員会より「課外活動ではあるが公的教育」であるとの事前忠告があり、意識している。
・⼯場側でできること、できないことの調整や、学校・保護者との調整、丁寧な説明。
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【ヒアリング項⽬】
・「持続可能」の観点から課題に
感じていること。

・AI⼈材育成の観点において、
他地域へ展開できると想定され
る取り組みや強み

2-6.秋⽥県ヒアリング結果（本荘由利産学振興財団・由利本荘市役所）

【ヒアリング結果】
＜財団＞
・学校の通信環境に課題あり。学校の通信機器のセキュリティ環境の改善が必要。
＜市役所＞
・PC、情報端末、ネットワーク構築の費⽤が必要。デジタル関連活動を推進していくための端
末準備が必要。デジタル関連活動を産業⼈材育成のようなかたちで⽀援ができればよいと
感じている。若年層向けの、⼦どもたちが学ぶ事業を実施してほしい。

＜財団＞
・実施する地域の産業特性により集まる企業の特徴が変わるため、特徴を⾒極めた対応が
重要であることを伝えていきたい。
＜市役所＞
・（確⽴はこれからだが）県全体という⼤きな枠組みの中で座学を⾏い、発展型の事業を
市区町村単位で⾏うなどのスキームを優良事例として伝えていければ。
・ 意欲的な⾃治体に⼿をあげていただき、横展開していけるようにしていきたい。
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2-7.⽀援モデル（秋⽥県）アドバンテージ/改善・改良・理想事項

学校
・⼤内中学校
・仁賀保⾼校
（教職員）

⽣徒
・参加者募集
・教育的指導
・⼤会参加⽀援
・保護者への案内
・調査書への反映

⼯場
提供
企業

地域
中⼩
企業

メンター
企業

⼤内中学校・仁賀保⾼等学校

ハブ機能

企業

本荘由利
産学振興

財団

地⽅
⾃治体
・由利本荘

市役所
・にかほ市役所

JTB
・デジタル⼈材育成にかかる予算確保
に向けた働きかけ

・地域の産業情報の共有
・地域課題の共有

・デジタル⼈材育成にかかる予算確保
・デジタル技術による解決依頼
・デジタルプレ⼈材の掘り出し
・将来的なデジタル⼈材の確保

地域の
⼤学

地域の
理科教室

・情報課教授
の講習

・教室参加

・掘り起こし

・同業他社による意⾒、アイディア交換
・柔軟なアイディア提供

・活動全体のファシリテート
・メンターとのマッチング
・必要な機材や場所の確保
・⽇程調整

・⽣きた知⾒やスキルの伝達
をとおした教育
・教育的マインドセット

・参加者報告
・デジタルプレ⼈材の掘り出し
・将来的なデジタル⼈材の確保

・マッチングプラットフォーム構築
・デジタル技術を⽤いた協業検討

・参加者報告
・デジタルプレ⼈材の掘り出し
・技術的なメンターの選定（依頼）
・メンターへの活動内容、⽬的説明

・⽣きた知⾒やスキルの伝達
・技術的なメンターの提供
・⼈材育成のための⾦銭的寄付
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2-8. 秋⽥県 本事業におけるアドバンテージ

【経済⾯】 【組織⾯】 【教育⾯】

❶⾃治体からの厚い経済的⽀援
・デジタル⼈材育成に協⼒的な⾵⼟
を⽣かした能動的な取り組み
・ハブ機能の存在による地域横断－
連携型取り組みの実現

❷学校の⾃主的取り組み（⼤会参
加）による活動費⽤捻出
・⼤会参加および結果というモチベー
ション維持。

❶ハブ機能としての財団の存在
・学校やメンターにとっての相談窓⼝。
・企業にとって良い情報交換ができる
相⼿。
・２市間を横断した取り組みをマネジ
メントできる能⼒。

❷⼯業地域で働くメンターの存在
・デジタル技術を⽇常的に⽤いる⼤
⼈の存在。
・県の⾃主的取り組み（⼤⼈ハッカ
ソン）による継続的な情報交換の場
の提供。

❶学校の理解と⽀援
・⾏動的で、広い⼈脈を持つ教員
・学内広報による活動気運醸成

❷本物に触れる機会の提供
・⼦ども科学館やセミナー実施

❸教育マインドを持つメンターの存在

ハブ機能を中⼼としたTeam秋⽥での協⼒体制 ⾼品質な機会提供による関係⼈⼝拡⼤
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2-9. 秋⽥県 現状の課題と⽬標

経
済
⾯

組
織
⾯

教
育
⾯

現状の課題

❶⾃治体からの⽀援以外の⽅法で⾃
⾛化していく⼿段
❷各家庭に端末がないことによる参加
機会の減少や制限

❶県外転出⼈材とのつながり確保
❷教育マインドセットを持った⼈材の継
続的な確保（メンターとして参加）

❶社会⼈⼈材との交流機会不⾜
❷デジタル技術に触れる機会が少ない
❸優良事例スキーム輸出

❶⼤会での受賞による賞⾦獲得
・企業の協賛⾦を得る
❷GIGAスクール構想配布端末の
セキュリティ⾒直し
・❶同様に企業の協賛⾦を得る

❶より確度の⾼い収⼊モデル確⽴に向け、⼈材への先⾏投資
として事業に参画する企業との連携を進める。
❷デジタルシチズンシップ教育と連動させ、セキュリティの⾒直し
が必要。秋⽥県だけではなく、⽇本全国の学校での⾒直しが必
要。

❶OBOGからのさらなる⼈脈の広がり。
オフライン交流による双⽅（⽣徒・メンター）モチベーション向上
❷教育的観点を持ち助⾔できるメンターの参加

❶外部⼈材との⼈脈形成。⾝近なロールモデルとの出会い
❷デジタル⼈材育成の裾野拡⼤・他地域への波及効果
❸⽀援モデル採⽤⾃治体の増加・モデルのブラッシュアップ

❶OBOG⼈材への継続的なアプローチ
（オフラインでの交流が可能となった暁
には遠⽅現地視察を⾏うなど）
❷メンターと教職員の交流の場提供

❶社会⼈の活動（ハッカソン・アイデア
ソン）と並⾏実施
❷ハブ機能を中⼼としたデジタルセミ
ナーの定期開催・セミナーの精度向上
❸（⾃主事業提案）
JTBによるマッチングプラットフォーム構
築・運営

想定されるリソース
ソリューション提案 ⽬標（あるべき姿・副次的な効果など）
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第3章 持続可能な⽀援に向けて
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3-1.持続可能な⽀援モデル（⽀援の流れ）

① ② ③
教育機関

（学校等）
デジタル⼈材

（部員/関連活動
参加⽣徒等）

企業 地域

④

・課題解決のための
デジタル⼈材を企業
に派遣

・企業の雇⽤創出
・企業の発展による
地域の活性化

④

成功企業や地域による、学校部活動や地域ICTクラブを含む関連活動への⽀援
164

教育機関（＝学校/
部活等）に所属する
⼈材をデジタル⼈材へと
育てる環境整備や
技術提供
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3-2.持続可能な⽀援モデル（ハブ＝仲介者について）

事業開始時におけるハブ機能を中⼼とした⽀援モデル構築と、
将来の⽀援モデル変⾰に向けた段階的取り組みが必要ではないか
本事業における各地域の⽀援モデルを検証し、基盤を構築するためには、ハブ機能を持った団体の存在が必要であるといえる。特

に、学校と企業との連携やコミュニケーションに課題がある地域においては、各ステークホルダーの⽣きたニーズをヒアリングし、ステークホ
ルダー同⼠をつなぐ、⽂字通りの「ハブ＝仲介者」の存在が不可⽋ではないだろうか。
⼀⽅で⽀援モデルの確⽴、事業の推進とともに段階的にハブ機能が担う役割を変え、将来的にはハブの役割を地⽅⾃治体や地

域の⺠間企業、またはデジタル⼈財投資を⾏う⼤企業が担うことが理想的であると考える。はじめのフェーズにおいて⽀援モデルの構
築を図るとともに、将来ハブの役割を担うであろう地⽅⾃治体・企業等へのハブの役割の伝達を通じ、やがては学校と企業が直接的
につながり⽀援モデルをまわしていくことが重要である。

ハブを担う団体 第１フェーズ
ー⽀援モデル構築期ー

第２フェーズ
ー⽀援モデル確⽴期ー

⺠間企業・
産業財団など

地⽅⾃治体
企業（⼤企業・地域の
中⼩企業など）

事業推進の中⼼を担う役割 オブザーバーとして関与

・ハブ団体への協⼒
・事業推進ノウハウの吸収 事業推進の中⼼を担う役割

★ハブ機能が担う役割︓
・学校や企業、⾃治体との調整
・デジタル活動運⽤のための
⼈材確保（紹介）
・活動全体ファシリテート
・課題のある企業とのマッチング
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3-3.持続可能な⽀援モデル詳細①（デジタル⼈材育成の環境整備）

【フェーズ１】⽀援モデル構築期
◇⽀援︓・学校等→デジタル関連活動を開始/運営、PC等準備

・企業（⼤企業）→デジタル活動への指導、環境整備
⇒このような⽀援を⾏う際の調整役として、組織（もしくは企業）

がハブとなる。

教育機関
（学校等）

① デジタル⼈材
（部員/関連活動

参加⽣徒等）

【フェーズ２】⽀援モデル確⽴期
⇒学校等がデジタル関連活動の運⽤をし、持続的な活動が⾏えている。
（参加した⽣徒は然るべき企業への就職や、デジタル系の⼤学に⼊学）

⇒・地域がデジタル関連活動を認識し、⽀援
・企業が、デジタル関連活動に、顕在化している課題の提供やインターン

の場を提供といった、実践的な活動の場を構築し、後の⼈材確保につなげる
ことが、企業として有意義な⽀援となり得る。

・デジタル関連活動を経験した、⽣徒が社会進出したのちに、指導者とし
てデジタル関連活動に参画する。

学校（教員）、
地域ICTクラブ等

デジタル⼈材
（部員/関連活動

参加⽣徒等）

企業
（⼤企業など）

⼈材確保

・技術伝達
・場所提供
・育成PG作成
など

・活動開始
・プログラミング基礎
（授業）
・継続的に指導
など

・環境整備
・⽀援企業提供

・技術伝達
・場所提供

環境提供

ハブ機能

地域教育機関
（学校等） 企業

④

④
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3-3.持続可能な⽀援モデル提案詳細②（企業の課題解決）

【フェーズ1】⽀援モデル構築期

デジタル⼈材
（部員/関連活動参

加⽣徒等）

②
企業

・⾃治体は、教育機関とデジタル⼈材の育成情報を共有する。ま
た企業から、顕在化する課題を蓄積し、⼈材をマッチングさせる仕
組みを構築。※⾃治体の役割を企業が担う場合もある

→将来的には、教育機関とデジタルに関する課題が顕在化してい
る企業が直接やり取り
・デジタル技術を持った企業が、教育機関からインターンシップを受
け⼊れ、⾼度な技術を持ったデジタル⼈材の育成を⾏う。
・そこで育成されたデジタル⼈材が、さらに、課題のある企業の課題
を解決していく。

【フェーズ2】⽀援モデル確⽴期
⇒教育機関と企業（デジタルに関する課題が顕在化している）が直接
的にデジタル⼈材のマッチングを⾏えている。

◇⽀援︓教育機関や⼤企業→デジタル⼈材を、デジタルに関する課
題が顕在化している企業に派遣

⇒教育機関や⼤企業からのデジタル⼈材情報⼊⼿、企業ニーズ発掘、
派遣の調整のため、組織（もしくは企業）ハブとなる。

ハブ機能

教育機関
（学校等）

企業
（デジタルに関する課題

が顕在化している）

デジタル⼈材探し ・派遣
・課題解決

・デジタル⼈材情報の共有

・企業のニーズ発掘
・デジタル⼈材派遣

⾃治体

教育機関
（学校等）

企業
（デジタルに関する課題

が顕在化している）

デジタル
⼈材派遣依頼⼈材提供

⾃治体企業

⾼度な
デジタル⼈材育成

デジタル⼈材情報の共有

企業情報共有

デジタル⼈材情報
の共有

課題の共有、
相談

インターンシップ

⼈材派遣につながる

※⾃治体が参画しない場合もあり得る 167
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3-3.持続可能な⽀援モデル提案詳細③（地域への影響）

【フェーズ１】⽀援モデル構築期
・地域企業の課題解決→⽣産性向上や売上向上による知名度の向上
・地域の産業についての発信の機会 ・デジタル業界への興味促進 ・地域のデジタル関連活動の活発化

企業
③ 地域

（住⺠）

【フェーズ２】⽀援モデル確⽴期
・企業や⾃治体によるデジタル関連活動への投資（⾦銭・⼈材）
・雇⽤機会創出 ・産業の活性化による地域の魅⼒向上 ・地域企業のデジタルリテラシー・スキル向上によるDX推進
・地域で育ち、地域課題を理解したデジタル⼈材育成による、地域課題解決に向けた具体的なソリューション提案

⽀援モデル確⽴による⼈材の循環⇒地域経済活性化へ
168
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第４章 総括

169

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書



⽀援モデル構築について
• ここまでに述べてきたように、本事業で推進されるような、産業界による中⾼⽣等のデジタル関連活動（地域ICTクラブ等を含む）の

⽀援モデルを循環するには、様々な課題があることが分かる。この⽀援モデル循環のためには、ハブ機能を中⼼とした⽀援モデル構築
と将来の⽀援モデル変⾰に向けた段階的取り組みが必要ではないかと考える。

• ⽇本の「デジタル関連活動」はまだ黎明期と位置付けることが正しいと⾔えるような現状であり、デジタル関連活動のあるべき姿が何
なのか（何をもって、成功とするか）を⾒出すことができていない。また、多くの企業は、デジタルという分野において、⾃社に課題があ
るかどうか、必要かどうかすら分かっていない。それぞれの課題を解決するために、様々なステークホルダーをつなげ、デジタル関連活動
のあるべき姿を⾒出すという観点で、ハブ団体が参画する必要性を本事業から得ることができた。デジタル関連活動のあるべき活動
を運⽤することができる、そして社会全体としてデジタル⼈材の育成を⾏うことができれば、将来的な中⼩企業の課題解決につながる
可能性が⾼いといえる。

• 上述のようにあるべき姿を⾒出したのち、事業を循環させていくうえでは、ハブ団体が担う役割を段階的に地⽅⾃治体や⺠間企業
等が担っていくことが望ましい。また、将来的には教育機関（⼩中⾼校⼤学）と地⽅⾃治体・地域の中⼩企業同⼠の三者が直接
的に関わりを持ち、それぞれの役割において、循環させていくことも、このモデルの完成形といえる。

• 本⽀援モデルを実施する地域が、あるべき体制かどうか、開始後に適切な状態にあるのかどうか等、「地域＋ハブ＋取り巻く関係者」
への総合的なアドバイスをするなど、客観的な⽴場で「デジタル⼈材育成」モデルを⽀援することができる、プロデューサー（有識者）
の存在は、検討するべきではないだろうか。（例︓教育旅⾏を通じた学校との関わりが強いJTBが、学校の紹介をするなど。）

4．総括

170

C2. 『「ニューノーマル」に対応した
デジタル関連部活に対する

新たな⽀援モデルの検証】報告書



デジタル関連活動運⽤のために必要な観点について

• 忘れてはいけないポイントとして、「教育的観点」がある。「デジタルに関連する知識・技能」と、「課題発⾒・解決スキルとその姿勢・態
度」は、企業や社会の課題解決の実現という観点において、社会に役⽴てるという意味では密接不可分のものであり、⼤⼈（顧問、
コーチ）がデジタル関連活動全体のデザインやプロジェクト進⾏におけるマネジメントを⾏う必要がある。

今後の⽀援モデル展開について

• 今まで述べてきたように、本事業における、デジタル関連活動の⽀援モデルについては、その活動⾃体が何をもって、適切な活動かが未
だ⾒えていない。欧⽶諸国のデジタル⼈材育成システムのように、既に構築できている社会もあるが、まず以て⽇本版デジタル⼈材育
成システムのあるべき姿を⾒出す必要性がある。その上で、⽇本版デジタル⼈材育成システムに不可⽋といえる、デジタル関連活動の
成功モデル構築には、その活動に関わるものに対しての⽀援を必要とすることが分かった。本報告書に記載した⽀援モデル体制は、⼀
部であり、各地域における⽀援については、その地域や学校の特性を理解し、多様化する企業の分野や体系などを踏まえてのモデル
やスキームを活⽤していくことが重要であると⾔える。

4．総括
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⼩学⽣
【デジタルとの出会い・
基礎スキル習得】

中学⽣
【スキル深耕・

本物の社会課題に触れる】

⾼校⽣・⾼専⽣
【ITリテラシー深耕・

応⽤スキル習得・課題解決
能⼒深耕】

⼤学⽣
【デジタル活⽤の経験蓄積・
実践的課題解決に挑戦】

社会⼈
【デジタル領域への貢献・

地域への還元】

・プログラミングアプリとのふれあい
・プログラミング教室への参加
・⾼校⽣・⾼専⽣、⼤学⽣、社会⼈
メンターからスキル享受

【⽀援】
・⾃治体やボランティアによる教室運営
・専⾨スキルを持った⼈材のスキル伝達

・中1 強豪パソコン部/地域クラブ等⼊部
・中2 地域プログラミング⼤会 準優勝
・中3前期 全国プログラミング⼤会 3位
【⽀援】
・教員からの指導、⼤会参加のための学校⽀援
・部活/地域クラブ等の後援会（OB・OG）による
⾦銭的⽀援
・⾃治体からの活動⽀援⾦

・⾼1 強豪ICT部/地域クラブ等⼊部
・情報Ⅰ学習 ITリテラシーを深める
・⾼2 企業主催⼤会（プログラミングを⽤いたも
のづくり・課題解決） 5位
・⾼3 世界⼤会 参加
・地元⼩学⽣のプログラミング教室に、メンターとし
て参加（オンライン活⽤）
【⽀援】
・部活/地域クラブ等による育成（⼈材育成、
技術的な環境整備）
・デジタル関連企業からの⽀援（⾦銭的環境整
備・技術⽀援・⼤会主催）
・部活/地域クラブ等の後援会（OB・OG）による
⾦銭的⽀援

・⼤1 デジタル関連学部に⼊学（都市部へ）
・⼤2 授業でデジタルの課題が顕在化している企
業の課題解決の経験をする
・⼤3〜4 デジタル関連企業へのインターンシップ
・地元⼩学⽣のプログラミング教室に、メンターとし
て参加（オンライン活⽤）
【⽀援】
・⼤学による⽀援（⼈材育成、環境整備・企業
紹介）
・⾃治体や企業による⽀援（奨学⾦制度の構築、
地元企業とのマッチング）
・デジタル関連企業の⽀援（実践的環境、技術
の提供、将来的な⼈材への投資）

・DX先⾏企業への就職
（蓄積したデジタルスキルの実践、実務を通じた
課題解決の実現）
➤地元中⼩企業への転職
（企業のDX推進。その企業を軸とした、地域全
体の企業DX化を促進）

【⽀援】
・⽀援する側へ（地元地域のデジタル関連活動
へのメンター参加継続・
企業とのつながりを⽣かした新たな企業×教育機
関のマッチング創出）

本事業を受けて…⽀援モデル構築後の理想的なデジタル⼈材育成環境
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1. 「デジタル関連部活
実態アンケート」
調査結果

174



2022年3⽉

｢デジタル関連部活実態アンケート｣調査結果

令和3年度
AI⼈材連携による
中⼩企業課題解決促進事業
(産業界による中学・⾼校等の
デジタル関連部活⽀援可能性調査)
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Agenda

3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

1. 調査概要と全体サマリ
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1. 調査概要と全体サマリ
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調査概要
本事業では、若年層のデジタル⼈材育成に
向けた施策検討のため、学校教育の中でも
特に部活等でデジタル関連の活動を実施
している学校・⽣徒の実態調査を実施した

※実施期間: 2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇
※回答者数
• ⽣徒: 4,611名
• 学校・教員: 120校

※本調査は学校関連団体にご協⼒いただき
任意回答で収集したものであるため、地域や
学校種のバランスは回答者数に応じ偏りがある

※学校・教員については1校1回答を依頼したが、
⽣徒については同⼀校から複数名が回答

1. 全体サマリ
学校・教員、⽣徒のいずれにおいても、既存の
デジタル部活や同好会の意義は感じられている

⼀⽅で、以下の課題も浮かび上がってきた
• ⽣徒が、モチベーションの維持・向上に向け

受験や就職への接続、⼤会・コンテスト等の
｢⽬標｣を求めている

• 部活動は教員にとっての負荷が⼤きい。
⽀援を受けている割合も⽐較的低く、
活動の持続可能性に課題

今後の検討に向けては、上記に取り組むとともに、
本アンケートでは⼗分に拾いきれていない部活や
同好会以外で取り組んでいる⽣徒 / 関⼼は
あるが取り組んでいない⽣徒へのアプローチも
検討していく必要がある
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2. ⽣徒から⾒た
デジタル関連部活
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2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活 - サマリ
 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

デジタル関連部活・同好会に参加している
⽣徒は回答者の1割程度

⼀⽅、学校にデジタル関連部活がない
回答者のうち3割はデジタル関連部活に
関⼼を⽰している

90%

 10%

29%

71%

部活・同好会に活動している⽣徒の多くは、
現時点では｢⾃由な活動｣や｢部員同⼠
の交流｣をモチベーションとしている

62%

53%

49%

39%

27%

9%

3%

 ⾃由な活動

 専⾨家の指導による
 デジタルスキル向上

 部員同⼠の切磋琢磨による
 デジタルスキル向上

 部員同⼠の交流

 ⼤会やコンテストでの⼊賞

 活動実績等の
 受験･就職への活⽤

 その他

52%

47%

35%

34%

31%

24%

13%

8%

 他校との交流の機会の充実化

 ⼤会･コンテストの整備1

 ⾝につけたデジタルスキルが
 受験や就職につながる仕組み

 指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを
 有する顧問の存在

 デジタル関連の進学先や
 就職先に関する情報

 指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを
 有する外部指導員の存在

 その他

 マスメディアを通じた活動内容のPR

⼀⽅で、今後のモチベーション維持・向上
に向けては、受験や就職への接続、⼤会・
コンテスト等の｢⽬標｣が求められている

1. 多岐にわたるデジタル関連種⽬を揃えた地⽅予選から全国⼤会まで⼀貫した⼤会・コンテストの整備
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デジタル・IT分野への就職を考えているのは回答者の1~3割程度

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q7.将来、デジタル・IT分野への就職を考えていますか?
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

中学校
(N=2,155)

⾼等学校
(N=156)

中⾼⼀貫校
(N=361)

義務教育学校
(N=45)

⾼等専⾨学校
(N=1,894)

全体 (N=4,611) 学校種別 (%)

18%

34%

49%

0 25 50 75 100

 はい

 いいえ

 未定

7%

35%

58%

0 25 50 75 100

20%

52%

28%

0 25 50 75 100

7%

47%

46%

0 25 50 75 100

4%

44%

51%

0 25 50 75 100

32%

27%

40%

0 25 50 75 100

質問:将来、デジタル・IT
分野への就職を
考えていますか?
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参考: 男性/⼥性/その他ごとにみると、⼥性回答者は他に⽐べデジタル・IT分野への就職を
考えている割合が低い

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q7.将来、デジタル・IT分野への就職を考えていますか?
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

18%

34%

48%

0 25 50 75 100

 はい

 いいえ

 未定

26%

25%

49%

0 25 50 75 100

8%

44%

48%

0 25 50 75 100

34%

26%

40%

0 25 50 75 100

質問:将来、デジタル・IT
分野への就職を
考えていますか? 男性 (N=2,454) ⼥性 (N=2,092) その他 (N=65)

全体 (N=4,611) 男性/⼥性/その他 (%)
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回答者のうち、デジタルに関わる部活動・同好会に所属しているのは1割程度

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q8.現在、学校でデジタルに関わる部活動・同好会等(デジタル関連部活)に⼊部していますか(※例:情報研究部、プログラミング部、ロボット部、e-sports部、デジタルアート部、その他デジタルを活⽤した部活動・
同好会等)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

中学校
(N=2,155)

⾼等学校
(N=156)

中⾼⼀貫校
(N=361)

義務教育学校
(N=45)

⾼等専⾨学校
(N=1,894)

全体 (N=4,611) 学校種別 (%)
質問:現在、学校で
デジタルに関わる
部活動・同好会等

(デジタル関連部活)
に⼊部していますか

8%

2%

44%

46%

0 25 50 75 100

 デジタル関連部活が無いので
 ⼊部していない

 ⼊部している

 他の部活と兼部して
 ⼊部している

 デジタル関連部活はあるが
 ⼊部していない

2%

13%

85%

0 25 50 75 100

 0%

16%

4%

22%

57%

0 25 50 75 100

10%

1%

77%

13%

0 25 50 75 100

13%

87%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

14%

3%

75%

7%

0 25 50 75 100
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参考: 男性/⼥性/その他ごとにみると、デジタルに関わる部活動・同好会に所属している
⼥性の割合は他に⽐べ低くなっている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q8.現在、学校でデジタルに関わる部活動・同好会等(デジタル関連部活)に⼊部していますか(※例:情報研究部、プログラミング部、ロボット部、e-sports部、デジタルアート部、その他デジタルを活⽤した部活動・
同好会等)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

全体 (N=4,611) 男性/⼥性/その他 (%)
質問:現在、学校で
デジタルに関わる
部活動・同好会等

(デジタル関連部活)
に⼊部していますか

8%

2%

44%

46%

0 25 50 75 100

 ⼊部している

 他の部活と兼部して
 ⼊部している

 デジタル関連部活はあるが
 ⼊部していない

 デジタル関連部活が無いので
 ⼊部していない

12%

2%

42%

43%

0 25 50 75 100

3%

1%

46%

50%

0 25 50 75 100

22%

31%

48%

0 25 50 75 100

 0%

男性 (N=2,454) ⼥性 (N=2,092) その他 (N=65)
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学校にデジタル関連部活がない回答者のうち、3割前後はデジタル関連部活に関⼼を
⽰している

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q8関連)デジタル関連部活が創部された場合には、参加したいと思いますか?(Q8でデジタル関連部活が無いので⼊部していないと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=2,139)

29%

71%

0 25 50 75 100

 興味･関⼼が無いので
 参加したいと思わない

 興味･関⼼があるので
 参加したい

質問:デジタル関連
部活が創部された

場合には、参加したいと
思いますか?

中学校
(N=1,833)

⾼等学校
(N=89)

中⾼⼀貫校
(N=46)

義務教育学校
(N=39)

⾼等専⾨学校
(N=132)

全体 (N=2,139) 学校種別 (%)

30%

70%

0 25 50 75 100

20%

80%

0 25 50 75 100

13%

87%

0 25 50 75 100

41%

59%

0 25 50 75 100

21%

79%

0 25 50 75 100
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参考: デジタル関連部活が創部された場合に参加したいと回答した割合は
⼥性が他に⽐べ低い結果となっている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q8関連)デジタル関連部活が創部された場合には、参加したいと思いますか?(Q8でデジタル関連部活が無いので⼊部していないと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=2,139)

29%

71%

0 25 50 75 100

 興味･関⼼があるので
 参加したい

 興味･関⼼が無いので
 参加したいと思わない

質問:デジタル関連
部活が創部された

場合には、参加したいと
思いますか?

男性 (N=1,052) ⼥性 (N=1,056) その他 (N=33)

全体 (N=2,139) 男性/⼥性/その他 (%)

38%

62%

0 25 50 75 100

18%

82%

0 25 50 75 100

61%

39%

0 25 50 75 100
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⼊部していない理由としては｢興味がない｣、並びに｢進学・就職でデジタル分野に
進む予定がない｣の2点が⼤半を占めている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q8関連)⼊部していない理由として何があてはまりますか?(複数選択可、Q8でデジタル関連部活はあるが⼊部していないと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=2,022)

※複数回答可

中学校
(N=276)

⾼等学校
(N=35)

中⾼⼀貫校
(N=278)

義務教育学校
(N=6)

⾼等専⾨学校
(N=1,427)

全体 (N=2,022) 学校種別 (%)
質問:⼊部していない

理由として何が
あてはまりますか?

49%

29%

6%

5%

3%

21%

0 25 50 75 100

 男⼥その他の特定のｼﾞｪﾝﾀﾞｰに
 偏りがあり､⼊部しづらい

 兼部が許可されておらず､
 他の部活に⼊部している

 デジタルの分野に興味が無い

 現時点で､将来の進学･就職で
 ﾃﾞｼﾞﾀﾙの分野に進む予定がない

 デジタル関連部活に対する
 マイナスイメージ

 その他

64%

36%

9%

6%

5%

10%

0 25 50 75 100

40%

26%

17%

3%

26%

0 25 50 75 100

 0%

62%

29%

5%

2%

0%

16%

0 25 50 75 100

50%

33%

17%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

44%

27%

5%

5%

4%

24%

0 25 50 75 100
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参考: 部活・同好会の名称はコンピューター系からe-sportsまで多岐にわたる

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q9.現在⼊部しているデジタル関連部活の名称(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=453)

コンピューター系 クリエイティブ系 プログラミング系 モノづくり系 e-sports系 理数・情報研究系

コンピューター研究部 ディジタルクリエイティブ プログラミングコンテスト
同好会

ものづくりサークル e-sports部 情報システム研究部

コンピューター部 デジタルクリエイター同好会 プログラミングサークル ラジオ部 esport研究会 情報セキュリティ研究会

コンピュータ同好会 デジタルクリエーター育成同
好会 プログラミングラボ部 ロボットコンテスト部 ゲーム開発研究会 情報技術研究部

パソコンクラブ デジタルメディア創作研究部 プログラミング研究同好会 ロボコン同好会 情報研究会

パソコン研究部 科学クリエイティブ同好会 プログラミング同好会 ロボットプログラミング勉強会 情報研究⼯学部
パソコン部 マルチメディア愛好会 競技プログラミング部 ロボット技術研究会 情報処理部

マイコン部 現代視覚⽂化研究会 ソフトウェア研究会 ロボット⼯学研究部 数理情報部

ワープロコンピューター部 アニメーション部 プロコン同好会 科学技術部
PC部 美術愛好会 ⾃動⾞⼯学研究部 サイエンス部
電⼦計算機部 美術部 宇宙⼯学研究会 システム研究部

機械研究会 電⼦情報研究部
低燃費⾞製作研究部 電⼦⼯学部
メカトロ技術研究部 理数研究会
Lego競技部
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参考: 兼部先も多岐にわたり、特筆すべき偏り等はない

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q9関連)他の部活と兼部している場合、その部活動の名称も合わせて⼊⼒してください(Q8で他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=73)

⽂化部 運動部
SF研究部 化学研究同好会 ⽇本現代視覚⽂化同好会 ソフトテニス部 ⼥⼦バレーボール部

オーディオ部、国際交流部 学⽣会 美術部 バスケ部 応援団

アマチュア無線研究会 将棋サークル ⽂芸部 バドミントン部 ⽔泳部

クイズ研究会 学⽣会執⾏部 服飾部 バレーボール部 体操(トランポリン)部

ドイツ語研究会 軽⾳楽同好会 クイズ研究会 ⼸道部 卓球部

ESS(英会話) 軽⾳楽部 放送メディア研究会 剣道部 登⼭部

ものづくり研究会 視覚メディア研究部 放送愛好会 硬式テニス部 野球部

ロケットランチャー研究会 写真部 漫画研究会 ⼭岳部 陸上部

囲碁・将棋部 ⼿芸部 落語研究会 ⾃転⾞サークル エコランプロジェクト

英語部 吹奏楽部 物理学研究開発同好会
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部活・同好会の活動内容はプログラミングが最も多いが、学校種によって
⼀定のばらつきも存在

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q10.主な活動内容(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

71%

37%

20%

14%

3%

14%

0 25 50 75 100

 その他

 ロボット

 プログラミング

 e-sports

 情報研究

 デジタルアート

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

全体 (N=450) 学校種別 (%)

52%

15%

33%

7%

37%

0 25 50 75 100

 0%

※複数回答可

質問:主な活動内容

59%

34%

44%

25%

28%

41%

0 25 50 75 100

54%

32%

14%

54%

3%

32%

0 25 50 75 100

76%

41%

17%

10%

1%

6%

0 25 50 75 100

N/A
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ジェンダー別にみると、デジタルアートの回答は⼥性において⽐較的多い

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q10.主な活動内容(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

71%

37%

20%

14%

3%

14%

0 25 50 75 100

 その他

 プログラミング

 ロボット

 情報研究

 e-sports

 デジタルアート

※複数回答可

質問:主な活動内容
全体 (N=450) 男性/⼥性/その他 (%)

男性 (N=361) ⼥性 (N=75) その他 (N=14)

74%

39%

20%

9%

3%

11%

0 25 50 75 100

53%

31%

16%

40%

1%

21%

0 25 50 75 100

71%

29%

36%

7%

14%

43%

0 25 50 75 100
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回答者の⼤半が、デジタル関連部活の存在に意義を感じている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q11.デジタル関連部活が学校にあることに意義を感じていますか? (Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

全体 (N=450) 学校種別 (%)
質問:デジタル関連

部活が学校にあることに
意義を感じていますか?

73%

24%

2%

1%

0 25 50 75 100

 はい

 どちらかというとはい

 どちらかというといいいえ

 いいえ

46%

41%

4%

9%

0 25 50 75 100

63%

34%

3%

0 25 50 75 100

 0%

49%

43%

8%

0 25 50 75 100

 0%

80%

18%

2%

0%

0 25 50 75 100

N/A
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｢意義を感じていない｣場合の理由としては、活動の頻度や内容への物⾜りなさ、
環境・指導体制に関するコメントが挙げられた

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q11関連)意義を感じていない理由は何ですか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ11でどちらかというといいえ/いいえと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=17)

活動の頻度 活動の内容 設備環境や指導体制 「学校部活」としての意義
活動が活発でない / 活動できて
いない

活動内容が主に下級⽣へ
プログラミングの初歩を教えるという
もので、内容が物⾜りない。⾼専
だから普段の授業よりも⾼度なことを
扱ってもいいと思うから

Wifi環境がないため 学校でない⽅が適していると感じる
ため

活動してないから 情報処理部では部員にそれぞれ
したいことをしてもらい部室にある
パソコンを使いたいとき等以外では
部室に⾏く必要がないので、特に
何もしていないという部員多いため

顧問が全くPCができない為、
プログラミングを学びたい⼈が
学べていないから

運動部が⽇頃から練習するような
普段部活動で⾏う活動をしないため
部としての明確な⽬標を⽴てることが
できないから
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現在部活・同好会に参加している回答者は、9割以上が活動を続けたいと考えている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q12.今後も継続して活動していきたいと考えていますか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

全体 (N=450) 学校種別 (%)
質問:今後も継続して活

動していきたいと
考えていますか?

69%

27%

4%

1%

0 25 50 75 100

 いいえ

 はい

 どちらかというとはい

 どちらかというといいいえ

59%

28%

9%

4%

0 25 50 75 100

69%

28%

3%

0 25 50 75 100

 0%

54%

35%

11%

0 25 50 75 100

 0%

72%

25%

2%

1%

0 25 50 75 100

N/A
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継続して活動をしたいと思わない理由は⽐較的分散しているが、
活動の制約や、指導体制の不備も挙げられている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q12関連)今後も継続して活動していきたいと思わない理由は何ですか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ12でどちらかというといいえ/いいえと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=21)

活動の頻度 活動の内容 設備環境や指導体制 その他
活動が少なすぎるため・
進学に向けて部活に割く時間を
減らそうと考えているため

やりたいことができない、制限がある。
それ相応の性能のあるパソコン
ではない。充実していない

プログラミングの振興は良いことでは
あるが、教えられる⼈がいないため、
このままでは衰退すると考えられる

他にもやりたい事があるかもしれない

活動してないから ⽇付が変わるほど夜遅くまで活動
していて⼤変なため。先⽣が熱⼼
すぎるため

就活が始まるため

活動したことがない 個⼈的にやることがなくなったから
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デジタル関連部活・同好会で活動している⽣徒のうち、25%が活動に対し何らかの
⽀援を受けている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q13.現在、学校外からデジタル関連部活等の活動に対して⽀援を受けていますか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

全体 (N=450) 学校種別 (%)
質問:現在、学校外

からデジタル関連部活等
の活動に対して⽀援を

受けていますか?

25%

75%

0 25 50 75 100

 ⽀援を受けている

 ⽀援を受けていない

11%

89%

0 25 50 75 100

31%

69%

0 25 50 75 100

11%

89%

0 25 50 75 100

28%

72%

0 25 50 75 100

N/A
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活動への⽀援は企業によるものが⼤半だが、教育⽀援センター等からの⽀援も⼀定存在

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q13関連)⽀援を受けている場合、その主体の属性(複数回答可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ13で⽀援を受けていると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=112)

中学校
(N=5)

⾼等学校
(N=10)

中⾼⼀貫校
(N=4)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=93)

全体 (N=112) 学校種別 (%)
質問:⽀援を受けている
場合、その主体の属性

48%

44%

21%

19%

0 25 50 75 100

 IT企業

 企業(⾮IT)

 教育⽀援ｾﾝﾀｰ

 その他

※複数回答可

20%

40%

40%

40%

0 25 50 75 100

70%

30%

50%

20%

0 25 50 75 100

25%

75%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

N/A

48%

47%

18%

15%

0 25 50 75 100
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⽀援をすでに受けている場合は、⼤半の回答者がさらに⽀援を受けたいと回答

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q13関連)⽀援を受けている場合、さらに追加で⽀援を受けたいですか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ13で⽀援を受けていると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=112)

全体 (N=112) 学校種別 (%)
質問:⽀援を受けている
場合、さらに追加で

⽀援を受けたいですか?

52%

37%

5%

6%

0 25 50 75 100

 いいえ

 はい

 どちらかというとはい

 どちらかというとはいいいえ

中学校
(N=5)

⾼等学校
(N=10)

中⾼⼀貫校
(N=4)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=93)

60%

20%

20%

0 25 50 75 100

 0%

70%

20%

10%

0 25 50 75 100

 0%

50%

50%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

49%

39%

5%

6%

0 25 50 75 100

N/A
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⼀⽅、現状⽀援を受けていない場合は約7割が｢⽀援を受けたい｣と回答

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q13関連)⽀援を受けていない場合、新たに⽀援を受けたいですか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ13で⽀援を受けていないと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=338)

中学校
(N=41)

⾼等学校
(N=22)

中⾼⼀貫校
(N=33)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=242)

全体 (N=338) 学校種別 (%)
質問:⽀援を受けて
いない場合、新たに

⽀援を受けたいですか?

32%

38%

19%

11%

0 25 50 75 100

 はい

 どちらかというとはいいいえ

 どちらかというとはい

 いいえ

22%

32%

27%

20%

0 25 50 75 100

27%

55%

14%

5%

0 25 50 75 100

24%

33%

33%

9%

0 25 50 75 100

36%

39%

16%

10%

0 25 50 75 100

N/A
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⽣徒から⾒ると、活動においては機材や教材、⾦銭⾯等ハード⾯の⽀援が
より求められている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q13関連)現在の⽀援の有無に関わらず、具体的にどのような⽀援が必要ですか?(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

全体 (N=450) 学校種別 (%)

※複数回答可

質問:現在の⽀援の
有無に関わらず、

具体的にどのような
⽀援が必要ですか?

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

67%

63%

43%

30%

2%

0 25 50 75 100

 活動機材･教材など
 備品の寄贈⽀援

 ⾦銭⾯の⽀援
 (備品購⼊､遠征費の援助等)

 情報提供等の⽀援(活動における
 基礎情報がまとまった
 ｻｲﾄや書籍の整備等)

 その他

 ⼈材⾯の⽀援
 (指導者､専⾨家の派遣等)

65%

41%

30%

30%

4%

0 25 50 75 100

78%

75%

38%

41%

3%

0 25 50 75 100

65%

59%

32%

22%

0 25 50 75 100

 0%

66%

65%

46%

30%

2%

0 25 50 75 100

N/A
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活動に対するモチベーションについては、8割が｢⾼い｣もしくは｢どちらかというと⾼い｣
と回答

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q14.現在の活動におけるモチベーションは⾼いですか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

全体 (N=450) 学校種別 (%)
質問:現在の活動に
おけるモチベーションは

⾼いですか?

32%

48%

15%

5%

0 25 50 75 100

 ⾼い

 どちらかというと⾼い

 どちらかというと低い

 低い

N/A

33%

43%

13%

11%

0 25 50 75 100

31%

53%

13%

3%

0 25 50 75 100

27%

54%

14%

5%

0 25 50 75 100

33%

48%

16%

4%

0 25 50 75 100
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活動に対するモチベーションに対するジェンダー差は基本的にはないが、
｢その他｣の回答者が⺟数は少ないものの｢モチベーションが⾼い｣割合が多い

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q14.現在の活動におけるモチベーションは⾼いですか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

質問:現在の活動に
おけるモチベーションは

⾼いですか?

32%

48%

15%

5%

0 25 50 75 100

 低い

 どちらかというと低い

 ⾼い

 どちらかというと⾼い

全体 (N=450) 男性/⼥性/その他 (%)

男性 (N=361) ⼥性 (N=75) その他 (N=14)

31%

50%

14%

4%

0 25 50 75 100

31%

44%

17%

8%

0 25 50 75 100

57%

29%

14%

0 25 50 75 100

 0%
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⽣徒のモチベーションの源泉は、全学校種において｢⾃由な活動｣が最⼤となっている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q15.どのようなモチベーションで活動を⾏っていますか(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

全体 (N=450) 学校種別 (%)
質問:どのような

モチベーションで活動を
⾏っていますか

※複数回答可

N/A

62%

53%

49%

39%

27%

9%

3%

0 25 50 75 100

 ⼤会やｺﾝﾃｽﾄでの⼊賞

 部員同⼠の交流

 ⾃由な活動

 その他

 部員同⼠の切磋琢磨による
 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙ向上

 活動実績等の
 受験･就職への活⽤
 専⾨家の指導による

 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙ向上

59%

52%

30%

17%

26%

9%

7%

0 25 50 75 100

78%

56%

38%

31%

47%

9%

0 25 50 75 100

 0%

65%

59%

35%

22%

11%

14%

0 25 50 75 100

 0%

60%

53%

54%

44%

27%

9%

3%

0 25 50 75 100
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⽣徒のモチベーションの源泉についても、ジェンダーによる⼤きな差はみられない

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q15.どのようなモチベーションで活動を⾏っていますか(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

質問:どのような
モチベーションで活動を

⾏っていますか

※複数回答可

62%

53%

49%

39%

27%

9%

3%

0 25 50 75 100

 活動実績等の
 受験･就職への活⽤

 部員同⼠の交流

 その他

 ⾃由な活動

 部員同⼠の切磋琢磨による
 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙ向上

 ⼤会やｺﾝﾃｽﾄでの⼊賞

 専⾨家の指導による
 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙ向上

全体 (N=450) 男性/⼥性/その他 (%)

男性 (N=361) ⼥性 (N=75) その他 (N=14)

61%

53%

52%

41%

27%

9%

2%

0 25 50 75 100

59%

52%

39%

28%

24%

8%

3%

0 25 50 75 100

79%

71%

36%

43%

50%

14%

7%

0 25 50 75 100
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モチベーションの維持・向上に向けては活動で⾝に付けたスキルの受験や就職への接続が
重要という回答が最も多く、地⽅予選から全国⼤会まで⼀貫した⼤会・コンテストの整備を
必要とする回答も多かった

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q16.モチベーションの維持、向上に向け何が必要だと思いますか?(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

全体 (N=450) 学校種別 (%)

※複数回答可

質問:モチベーションの維持、
向上に向け何が必要だと

思いますか?

52%

47%

35%

34%

31%

24%

13%

8%

0 25 50 75 100

 その他

 多岐にわたるﾃﾞｼﾞﾀﾙ関連種⽬を揃えた地⽅予選
 から全国⼤会まで⼀貫した⼤会･ｺﾝﾃｽﾄの整備

 ⾝につけたﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙが
 受験や就職につながる仕組み

 指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを有する
 外部指導員の存在

 指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを有する
 顧問の存在

 デジタル関連の進学先や就職先に関する情報

 他校との交流の機会の充実化

 マスメディアを通じた活動内容のPR

N/A

48%

28%

30%

39%

20%

20%

11%

9%

0 25 50 75 100

63%

41%

34%

41%

31%

31%

28%

0 25 50 75 100

 0%

54%

38%

35%

43%

35%

19%

14%

11%

0 25 50 75 100

51%

52%

36%

31%

32%

24%

12%

8%

0 25 50 75 100
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モチベーションの維持・向上に向けて必要なことについても、ジェンダーによる⼤きな差は
⾒られない

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q16.モチベーションの維持、向上に向け何が必要だと思いますか?(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

※複数回答可

質問:モチベーションの維持、
向上に向け何が必要だと

思いますか?

52%

47%

35%

34%

31%

24%

13%

8%

0 25 50 75 100

 その他

 ⾝につけたﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙが
 受験や就職につながる仕組み

 デジタル関連の進学先や就職先に関する情報

 多岐にわたるﾃﾞｼﾞﾀﾙ関連種⽬を揃えた地⽅予選
 から全国⼤会まで⼀貫した⼤会･ｺﾝﾃｽﾄの整備

 指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを有する
 顧問の存在

 他校との交流の機会の充実化

 マスメディアを通じた活動内容のPR

 指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを有する
 外部指導員の存在

全体 (N=450) 男性/⼥性/その他 (%)

男性 (N=361) ⼥性 (N=75) その他 (N=14)

50%

49%

34%

32%

29%

23%

13%

7%

0 25 50 75 100

55%

37%

40%

37%

36%

21%

11%

8%

0 25 50 75 100

64%

57%

43%

57%

36%

50%

36%

7%

0 25 50 75 100
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⼀⽅、モチベーションが低い理由は多岐にわたるが、内容が難しい / わからない、という
⼀定の専⾨性がある活動特有の悩みも⼀定存在

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q14関連)モチベーションが低い理由は何ですか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ14でどちらかというと低い/低いと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=89)

活動内容 ⽬標がない 内容が難しい / わからない 活動の環境 他の活動
コロナで他学年との関わりが減ったため 個⼈的にやることが

なくなった
活動内容が難しく、今の⾃分の知識と技術では
達成不可能な事柄が多く、⼀歩が踏み出しづらいから

先⽣がいないと活動できない 他の部活を優先しているから

⾃由に各々が作成したものを⽂化祭等で
発表するためにしか動いてないため、
モチベーションは上がらない

具体的な⽬標が無い 周りの⼈が賢い⽅々しか居なくて、刺激を与えられて
良いとは思っているし、学べることが沢⼭あり、良かったと
思うことは多々あるが⾃分の⾃信がなくなってきたから。
⾃分のモチベーションを上げるためにこれからも精進しようと
思っている

環境が悪いため 他のことに興味が移ったから

今年度⾼専ロボコンのルールが去年と
ほとんど同じであったため

することが思い付かない
から

周りの⼈達が⾃分よりも優れているように⾒えて、
⾃信がないから

⼈数不⾜からなる個⼈への
責任の過⼤

他部活動での活動や課題が多いため

⾃⾝としては学びたい気持ちの⽅が
⼤きいが、学年的に教える⽴場にあるため

何となくで⼊部して
何となく活動しているから

プログラミングができない 部室が汚いから ⽇頃の⽣活が忙しく⼗分な時間が取れ
ない

⼤会がなくなったから ⼤変だから 上級学年のメンバーの
活動をする気があまり⾒ら
れず、活動をしたくてもでき
ない

就職活動が迫っていて、⼿を付けられ
ない

ロボコンのルールがやりたかったやつじゃない 上達しているのか分からない 放課後にある講習で参加できる⽇が
限られるから

部員の出席率の低さ。顧問等もほぼ
部活に⼲渉せず､よくも悪くも⽣徒主体

活動していても⾃分の技術が向上しているのかどうかが
分からないこと

学校の課題で忙しく、部活動に⾏く
時間があまりないため

ロボットの本体部分のことには関われないから できることが少ない

C#等の⾼度なプログラミングをすると
相⼿にしてもらえないから
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回答者の75%が、部員のジェンダーバランスはとれていないと回答

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q17.デジタル関連部活の部員のジェンダーバランス(男⼥⽐)はとれていますか?(Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ対象。男⼦校・⼥⼦校の回答数が限定的なため、共学の
回答を抜粋)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=417)

中学校
(N=43)

⾼等学校
(N=30)

中⾼⼀貫校
(N=12)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=332)

全体 (N=417) 学校種別 (%)
質問:デジタル関連

部活の部員のジェンダー
バランス(男⼥⽐)は

とれていますか?

9%

16%

27%

48%

0 25 50 75 100

 どちらかというとはいいいえ

 はい

 いいえ

 どちらかというとはい

21%

19%

14%

47%

0 25 50 75 100

3%

20%

23%

53%

0 25 50 75 100

33%

25%

17%

25%

0 25 50 75 100

N/A

7%

15%

29%

48%

0 25 50 75 100
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ジェンダーバランスへの阻害要因としては、⽂系・理系選択時点でのジェンダーの偏りという
回答が最も多い

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q17関連)ジェンダーバランスがとれていない場合、その理由としては何が⼤きいと感じていますか?(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ17でどちらかというといいえ/いい
えと回答した場合のみ対象。男⼦校・⼥⼦校の回答数が限定的なため、共学の回答を抜粋)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=312)

中学校
(N=26)

⾼等学校
(N=23)

中⾼⼀貫校
(N=5)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=258)

全体 (N=312) 学校種別 (%)

※複数回答可

質問:ジェンダー
バランスがとれていない
場合、その理由としては

何が⼤きいと
感じていますか?

N/A

62%

19%

18%

26%

0 25 50 75 100

 その他

 根本的な⽂系･理系選択における
 ｼﾞｪﾝﾀﾞｰの偏り

 ｢ﾃﾞｼﾞﾀﾙ｣関連のﾃｰﾏに対する
 偏ったﾏｲﾅｽｲﾒｰｼﾞ

 ｢ﾃﾞｼﾞﾀﾙ｣関連のﾃｰﾏにおける
 具体的な将来像や参考となる

 ﾓﾃﾞﾙの不存在

42%

27%

23%

46%

0 25 50 75 100

43%

26%

26%

35%

0 25 50 75 100

40%

60%

20%

40%

0 25 50 75 100

66%

16%

17%

23%

0 25 50 75 100
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参考: ジェンダーバランスへの阻害要因として、⼥性、その他の回答者は男性よりも
｢将来像や参考となるモデルの不存在｣を多く挙げている

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q17関連)ジェンダーバランスがとれていない場合、その理由としては何が⼤きいと感じていますか?(複数選択可、Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ17でどちらかというといいえ/いい
えと回答した場合のみ対象。男⼦校・⼥⼦校の回答数が限定的なため、共学の回答を抜粋)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=314)

※複数回答可

質問:ジェンダー
バランスがとれていない
場合、その理由としては

何が⼤きいと
感じていますか?

62%

19%

18%

26%

0 25 50 75 100

 根本的な⽂系･理系選択における
 ｼﾞｪﾝﾀﾞｰの偏り

 ｢ﾃﾞｼﾞﾀﾙ｣関連のﾃｰﾏに対する
 偏ったﾏｲﾅｽｲﾒｰｼﾞ

 ｢ﾃﾞｼﾞﾀﾙ｣関連のﾃｰﾏにおける
 具体的な将来像や参考となる

 ﾓﾃﾞﾙの不存在

 その他

男性 (N=273) ⼥性 (N=31) その他 (N=8)

全体 (N=312) 男性/⼥性/その他 (%)

64%

19%

17%

23%

0 25 50 75 100

48%

16%

26%

45%

0 25 50 75 100

50%

25%

25%

50%

0 25 50 75 100
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⽣徒の｢学校横断部活｣への関⼼は、それほど⾼くない

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q18.近隣校の⽣徒と⼀緒に活動する、学校横断的なデジタル関連部活があれば参加したいと思いますか?
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

中学校
(N=2,155)

⾼等学校
(N=156)

中⾼⼀貫校
(N=361)

義務教育学校
(N=45)

⾼等専⾨学校
(N=1,894)

全体 (N=4,611) 学校種別 (%)
質問:近隣校の⽣徒と
⼀緒に活動する、学校
横断的なデジタル関連

部活があれば参加したい
と思いますか?

10%

26%

31%

33%

0 25 50 75 100

 どちらかというとはいいいえ

 はい

 どちらかというとはい

 いいえ

8%

24%

32%

37%

0 25 50 75 100

12%

26%

37%

24%

0 25 50 75 100

9%

22%

25%

44%

0 25 50 75 100

11%

31%

29%

29%

0 25 50 75 100

12%

29%

31%

28%

0 25 50 75 100
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回答者におけるデジタル関連の活動・⼤会への参加者は1割程度と少ない

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q19.デジタルにかかわる学校外の活動・⼤会(プログラミング教室、地域クラブ、プログラミングコンテスト等)に参加したことはありますか?
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

全体 (N=4,611) 学校種別 (%)
質問:デジタルにかかわる
学校外の活動・⼤会
(プログラミング教室、

地域クラブ、プログラミング
コンテスト等)に

参加したことはありますか?

14%

86%

0 25 50 75 100

 参加したことはある

 参加したことは無い

12%

88%

0 25 50 75 100

中学校
(N=2,155)

⾼等学校
(N=156)

中⾼⼀貫校
(N=361)

義務教育学校
(N=45)

⾼等専⾨学校
(N=1,894)

15%

85%

0 25 50 75 100

11%

89%

0 25 50 75 100

7%

93%

0 25 50 75 100

18%

82%

0 25 50 75 100
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参考: 回答者のうち、デジタル関連部活動に参加している⽣徒は
デジタル関連の活動・⼤会に半分程度が参加している

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q19.デジタルにかかわる学校外の活動・⼤会(プログラミング教室、地域クラブ、プログラミングコンテスト等)に参加したことはありますか?(Q8.において｢⼊部している｣もしくは｢他の部活と兼部して⼊部している｣と回答
した場合)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

質問:デジタルにかかわる
学校外の活動・⼤会
(プログラミング教室、

地域クラブ、プログラミング
コンテスト等)に

参加したことはありますか?
※デジタル関連部活に

⼊部している回答者抜粋

53%

47%

0 25 50 75 100

 参加したことはある

 参加したことは無い

20%

80%

0 25 50 75 100

63%

38%

0 25 50 75 100

32%

68%

0 25 50 75 100

59%

41%

0 25 50 75 100

中学校
(N=46)

⾼等学校
(N=32)

中⾼⼀貫校
(N=37)

義務教育学校
(N=0)

⾼等専⾨学校
(N=335)

全体 (N=450) 学校種別 (%)

N/A
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参考: ⼀⽅、回答者のうちデジタル関連部活動に参加していない⽣徒は
デジタル関連の活動・⼤会への参加が1割程度

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q19.デジタルにかかわる学校外の活動・⼤会(プログラミング教室、地域クラブ、プログラミングコンテスト等)に参加したことはありますか?(Q8.において｢デジタル関連部活はあるが⼊部していない｣もしくは｢デジタル関連
部活が無いので⼊部していない｣と回答した場合)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=450)

全体 (N=4,161) 学校種別 (%)
質問:デジタルにかかわる
学校外の活動・⼤会
(プログラミング教室、

地域クラブ、プログラミング
コンテスト等)に

参加したことはありますか?
※デジタル関連部活に

⼊部していない回答者抜粋

10%

90%

0 25 50 75 100

 参加したことはある

 参加したことは無い

11%

89%

0 25 50 75 100

中学校
(N=2,109)

⾼等学校
(N=124)

中⾼⼀貫校
(N=324)

義務教育学校
(N=45)

⾼等専⾨学校
(N=1,559)

3%

97%

0 25 50 75 100

8%

92%

0 25 50 75 100

7%

93%

0 25 50 75 100

9%

91%

0 25 50 75 100
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参考: デジタル関連の活動・⼤会への参加は、本アンケートの回答者においては
男⼥で参加率に2倍程度の差が存在

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q19.デジタルにかかわる学校外の活動・⼤会(プログラミング教室、地域クラブ、プログラミングコンテスト等)に参加したことはありますか?
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

質問:デジタルにかかわる
学校外の活動・⼤会
(プログラミング教室、

地域クラブ、プログラミング
コンテスト等)に

参加したことはありますか?

14%

86%

0 25 50 75 100

 参加したことはある

 参加したことは無い

男性 (N=2,454) ⼥性 (N=2,092) その他 (N=65)

全体 (N=4,611) 男性/⼥性/その他 (%)

19%

81%

0 25 50 75 100

9%

91%

0 25 50 75 100

18%

82%

0 25 50 75 100
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参考: 回答者属性 (学校種別)

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q3.学校区分、Q4.学校種、Q5.学校種(共学・男⼦校・⼥⼦校)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

学校種
国公⽴
(共学)

国公⽴
(男⼦校)

国公⽴
(⼥⼦校)

私⽴
(共学)

私⽴
(男⼦校)

私⽴
(⼥⼦校)

合計
(回答件数)

中学校 1,944 1 - 184 1 25 2,155

⾼等学校 116 - - 16 2 22 156

中⾼⼀貫校 4 1 - 15 5 336 361

義務教育学校
(9年制)

43 - - 2 - - 45

⾼等専⾨学校 1,872 16 - 3 1 2 1,894

合計
(回答件数)

3,979 18 0 220 9 385 4,611
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参考: 回答者属性 (ジェンダー別)

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q3.学校区分、Q4.学校種、Q5.学校種(共学・男⼦校・⼥⼦校)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)

学校種
義務教育学校
(9年制) ⾼等学校 ⾼等専⾨学校 中学校 中⾼⼀貫校

合計
(回答件数)

共学校 45 132 1,875 2,128 19 4,199

うち、男性 24 75 1,278 1,041 14 2,432

うち、⼥性 21 52 570 1,063 5 1,711

うち、その他 0 5 27 24 0 56

⼥⼦校 - 22 2 25 336 385

うち、⼥性 - 21 2 22 335 380

うち、その他 - 1 - 3 1 5

男⼦校 - 2 17 2 6 27

うち、男性 - 1 13 2 6 22

うち、⼥性 - - 1 - - 1

うち、その他 - 1 3 - - 4

合計
(回答件数)

45 156 1,894 2,155 361 4,611
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参考: 回答者属性 (都道府県別)

2,219

261260224218214196131 95 90 79 77 70 65 62 46 46 34 29 20 19 19 17 17 16 16 14 13 10 8 8 5 3

 福
岡

県

 北
海

道

 東
京

都

 広
島

県

 茨
城

県
 愛

媛
県

 京
都

府

 ⻑
崎

県
 新

潟
県

 福
島

県
 ⼭

⼝
県

 富
⼭

県

 熊
本

県

 沖
縄

県

 群
⾺

県

 ⾹
川

県
 埼

⽟
県

 宮
城

県

 ⽯
川

県

 宮
崎

県

 1

 兵
庫

県
 ⿃

取
県

 三
重

県
 島

根
県

 1

 奈
良

県

 ⾼
知

県

 愛
知

県

 静
岡

県

 神
奈

川
県

 福
井

県

 佐
賀

県

 ⿅
児

島
県

 徳
島

県

 千
葉

県
 岡

⼭
県

 1

 岩
⼿

県
 栃

⽊
県

 1

 ⼭
形

県

 2

 滋
賀

県
 ⼤

阪
府

 ⼤
分

県

 2  1  1

 2. ⽣徒から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q2.都道府県
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=4,611)
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3. 学校・教員から⾒た
デジタル関連部活
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3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活 - サマリ
 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

48%

48%

39%

25%

10%

14%

 指導体制が⼗分でなく､
 活動の幅に制約がある

 顧問等の業務負荷が⾼く､
 持続性可能性が低い

 実施したい活動に対し､
 使える費⽤が不⾜し制約がある

 その他

 学校のデジタル機器等に対する
 制約が強く1､活動が制約される

 部員数が年々減っており､
 持続可能性が低い

6%

13%

81% ⽀援を受けていない

 有償⽀援を受けている

 無償⽀援を受けている

回答校の約6割に、
デジタル関連部活が存在

58%
43%

その⼤半が、デジタル関連部活が
学校にあることの意義を感じているが、、、

96%

 4%

活動においては指導体制や教員の
負荷が課題となり、持続可能性が低い
状況となっている

但し、現状で⽀援を受けて活動している
回答校は2割弱であり、このギャップを
埋めることの意義は⼤きいと考えられる

1. 持込禁⽌、通信環境が脆弱/無い等
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回答校の約6割にデジタル部活もしくは同好会が存在

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q9.デジタル関連部活はありますか?(※2つまで選択可、但し｢部活動・同好会ともに存在せず｣は単選択必須)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

全体 (N=120) 学校種別

中学校 (N=55) ⾼等学校 (N=29) 中⾼⼀貫校 (N=9) ⾼等専⾨学校 (N=27)

(%)

20%

34%

4%

6%

58%

43%

0 25 50 75 100

 部活動･同好会ともに存在せず

 部活動が複数存在
 (同好会が存在する場合と重複有)

 部活動が1つ存在
 (同好会が存在する場合と重複有)

 同好会が複数存在
 (部活動が存在する場合と重複有)

 部活動もしくは同好会が存在
 (重複除く)

 同好会が1つ存在
 (部活動が存在する場合と重複有)

27%

27%

73%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

24%

55%

3%

76%

24%

0 25 50 75 100

 0%

44%

22%

67%

33%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

63%

22%

19%

15%

96%

4%

0 25 50 75 100

質問:デジタル関連部活は
ありますか?
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回答校のうち、部活・同好会がない学校で、学校・教員として創設の意思があるのは2~3割

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q9関連)学校・教師の⽴場として新たにデジタル関連部活を作りたいと考えていますか?(Q9で部活動・同好会ともに存在せずと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=51)

全体 (N=51) 学校種別

中学校 (N=40) ⾼等学校 (N=7) 中⾼⼀貫校 (N=3) ⾼等専⾨学校 (N=1)

(%)

8%

16%

37%

39%

0 25 50 75 100

 いいえ

 はい

 どちらかというとはい

 どちらかというといいえ

5%

10%

40%

45%

0 25 50 75 100

43%

29%

29%

0 25 50 75 100

 0% 67%

33%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

100%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

質問:学校・教師の⽴場として
新たにデジタル関連部活を
作りたいと考えていますか?
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回答校のうち、部活・同好会がない学校で、(学校・教員の把握の範囲で)
⽣徒から創設の希望があるのは中⾼⼀貫校のみ

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q9関連)⽣徒からデジタル関連部活を作りたいという要望はありますか?(Q9で部活動・同好会ともに存在せずと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=51)

全体 (N=51) 学校種別

中学校 (N=40) ⾼等学校 (N=7) 中⾼⼀貫校 (N=3) ⾼等専⾨学校 (N=1)

(%)

4%

63%

33%

0 25 50 75 100

 ある

 ない

 不明

73%

28%

0 25 50 75 100

 0%

29%

71%

0 25 50 75 100

 0% 67%

33%

0 25 50 75 100

 0% 100%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

質問:⽣徒からデジタル
関連部活を作りたいという

要望はありますか?
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部活・同好会が存在しない学校においては、⼈材確保と教員負担が設置に向けた
最⼤のハードルとなっている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q9関連)デジタル関連部活設置に当たり、何が課題となっていますか?(複数回答可、Q9で部活動・同好会ともに存在せずと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=51)

全体 (N=51) 学校種別

中学校 (N=40) ⾼等学校 (N=7) 中⾼⼀貫校 (N=3) ⾼等専⾨学校 (N=1)

(%)

76%

67%

37%

27%

14%

10%

0 25 50 75 100

 予算が確保できない

 教職員の業務として
 これ以上の負担は難しい

 顧問､指導者が
 確保できない

 学校のﾃﾞｼﾞﾀﾙ機器等に対する
 制約が厳しい

 (持ち込み禁⽌､通信環境が脆弱等)

 部員が⼗分集まらない

 その他

※複数回答可

85%

70%

43%

33%

8%

8%

0 25 50 75 100

43%

43%

14%

29%

14%

0 25 50 75 100

 0%

33%

67%

33%

33%

33%

0 25 50 75 100

 0%

100%

100%

100%

100%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

質問:デジタル関連部活
設置に当たり、何が課題と

なっていますか?



225 Co
py

ri
gh

t 
©

 2
02

2 
by

 B
os

to
n 

Co
ns

ul
ti

ng
 G

ro
up

. 
Al

l r
ig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

参考: デジタル関連部活がある学校の⽅が、｢兼部可｣としている回答校の割合が多い

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q5.学校としての兼部の可否(部活動・同好会等)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

61%

14%

25%

0 25 50 75 100

 兼部不可としている

 兼部可としている

 条件付で兼部可としている

39%

37%

24%

0 25 50 75 100

質問:学校としての
兼部の可否

デジタル関連部活がある学校 (N=69) デジタル関連部活がない学校 (N=51) (%)(%)
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参考: デジタル関連部活がある学校の⽅が、学校⽀給端末以外のデバイスに対する
持込・使⽤の制限がない / 少ない

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q6.⽣徒のIT端末の持込・使⽤可否(端末ごとの単⼀回答)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

8

80

67

78

82

2

18

6

6

49

12

10

6

4

43

6

6

10

8

0 20 40 60 80 100

 0

 持込不可  持込可･⾃由に利⽤可 持込可･校内での使⽤不可  持込可･特定の条件下のみ利⽤可

デジタル関連部活がある学校 (N=69) デジタル関連部活がない学校 (N=51) (%)(%)

4

30

19

29

32

7

14

4

7

35

33

39

33

33

61

29

28

33

28

0 20 40 60 80 100

 0 学校⽀給端末(PC･ﾀﾌﾞﾚｯﾄ)

 私⽤端末(PC･ﾀﾌﾞﾚｯﾄ)

 その他(IoT端末等)

 スマートフォン

 ウェアラブルデバイス

質問:⽣徒のIT端末の
持込・使⽤可否
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参考: デジタル関連部活のある学校の⽅がフィルタリングをかけていない割合は若⼲⾼いが、
いずれも1割程度にとどまる

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q7.学校の通信回線におけるフィルタリングの有無
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

86%

14%

0 25 50 75 100

 アクセスできるサイト等を制限する
 フィルタリングをかけている

 フィルタリングはかけておらず、
 ⾃由にアクセス、利⽤が可能

94%

6%

0 25 50 75 100

デジタル関連部活がある学校 (N=69) デジタル関連部活がない学校 (N=51) (%)(%)

質問:学校の通信回線に
おけるフィルタリングの有無
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参考: デジタル関連部活のある学校の⽅が、学校の通信回線の環境整備が
若⼲良い傾向

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q8.学校の通信回線の環境整備状況
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

65%

35%

0 25 50 75 100

 授業等の活動において不便なく
 ｲﾝﾀｰﾈｯﾄにｱｸｾｽできる

 環境が整っている
 インターネットにアクセスできる

 環境はあるが、授業等の活動において
 ⼗分ではない（使⽤できる教室に

 制限がある、回線が遅い、
 同時接続端末数に制限がある等）

 インターネットにアクセスできる
 環境が整備されていない  0%

51%

49%

0 25 50 75 100

 0%

デジタル関連部活がある学校 (N=69) デジタル関連部活がない学校 (N=51) (%)(%)

質問:学校の通信回線の
環境整備状況
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参考: 部活・同好会の名称はコンピューター系からe-sportsまで多岐にわたる

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q10.デジタル関連部活の名称(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象、回答者あたり最⼤3件まで回答可)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

コンピューター系 クリエイティブ系 プログラミング系 モノづくり系 e-sports系 理数・情報研究系
ワープロ・情報部 メディア局 プロコン同好会 ロボット部 ゲーム開発研究部 理科部
ワープロ・コンピュータ部 メディアサイエンス部 プログラミング研究部 ロボット製作委員会 eスポーツ同好会 ⽂化活動部

マイコン部 デジタルクリエイター育成
同好会

プログラミングコンテスト
プロジェクト ロボット研究部 物理部

パソコン部
映像制作部 (来年度より
デジタルコンテンツ制作部
に改名)

IT研究部 ロボットコンテスト部 電⼦情報⼯作部

パソコンクラブ アニメーション部 ソフトウェア研究会 ロボコン部 電⼦研究部
パソコン・プログラミング
同好会 AI部 ロボコン同好会 電気部

コンピュータ研究部 システム研究部 メカトロ部 情報部
コンピュータ倶楽部 情報処理部
コンピューター部 情報⼯学研空部
WWW部 情報研究会
電算機部 情報技術研究部

科学技術部
サイエンス部



230 Co
py

ri
gh

t 
©

 2
02

2 
by

 B
os

to
n 

Co
ns

ul
ti

ng
 G

ro
up

. 
Al

l r
ig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

部活・同好会の活動内容はプログラミングが最も多いが、学校種によって
⼀定のばらつきも存在

質問⽂: Q11.主な活動内容(複数選択可、Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

※複数回答可

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

全体 (N=69) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)
質問:主な活動内容

84%

46%

43%

23%

6%

25%

0 25 50 75 100

 e-sports

 情報研究

 ロボット

 プログラミング

 デジタルアート

 その他

67%

67%

20%

7%

33%

0 25 50 75 100

 0%

77%

45%

45%

27%

14%

32%

0 25 50 75 100

100%

17%

50%

33%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

96%

46%

62%

23%

4%

12%

0 25 50 75 100
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参考: 各部活・同好会の規模は10名〜数⼗名までの規模のものが多い

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q12.デジタル関連部活の総部員数(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

質問:デジタル関連部活の
総部員数

10%

42%

48%

0 25 50 75 100

 10名未満

 10名以上30名未満

 30名以上

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

13%

53%

33%

0 25 50 75 100

18%

64%

18%

0 25 50 75 100

17%

50%

33%

0 25 50 75 100

15%

85%

0 25 50 75 100

 0%
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いずれの学校種でも、9割近くが教員が顧問を務めており、部活動指導員・外部指導員等
の活⽤はほぼない

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q14.デジタル関連部活の主な指導者(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

(%)

88%

1%

3%

7%

0 25 50 75 100

 その他

 顧問 (部活動指導員)

 顧問 (教員)

 外部指導者?

 0%

 顧問･外部指導者の組合せ

87%

7%

7%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

86%

5%

9%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

83%

17%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

92%

4%

4%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

質問:デジタル関連部活の
主な指導者
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⼀定のばらつきはあるものの、多くの場合情報科の担当教員が (⾼等専⾨学校の場合は
⼯学系専⾨科⽬の教員が) 顧問を務めている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q14関連)デジタル関連部活の顧問の担当科⽬(複数選択可、Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

51%

41%

14%

14%

6%

4%

4%

3%

17%

0 25 50 75 100

 ⼯業系専⾨科⽬

 情報

 国語

 数学

 理科

 外国語

 地理歴史公⺠

 芸術

 その他

※複数回答可

33%

27%

13%

20%

13%

7%

40%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

55%

27%

5%

14%

5%

5%

5%

23%

0 25 50 75 100

 0%

67%

33%

17%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

 0%

 0%

 0%

73%

85%

8%

12%

4%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

 0%

質問:デジタル関連部活の
顧問の担当科⽬
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部費を持たず活動している部活・同好会が半数程度存在、
部費がある場合の⾦額はばらつきがあるが、学校種に応じて傾向は異なる

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q15.デジタル関連部活の部費の有無と⾦額(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)*｢決まっていない｣｢不明｣が1件ずつあり、上記に含めていない

全体 (N=69) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)質問:デジタル関連部活の
部費の有無と⾦額

13%

14%

14%

55%

0 25 50 75 100

 部費はない

 年間1万円未満

 年間1万円以上､10万円未満

 年間10万円以上

27%

13%

60%

0 25 50 75 100

 0%

5%

23%

14%

55%

0 25 50 75 100

17%

50%

33%

0 25 50 75 100

 0%

12%

12%

15%

58%

0 25 50 75 100
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部費の使途としてはハードウェア購⼊が⽬⽴ち、逆にソフトウェアの回答はほとんどない

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q15関連)デジタル関連部活の部費の主な使途(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

備品 (消耗品) ハードウェア ソフトウェア ⼤会関連費 その他
ｲﾝｸ、掲⽰⽤紙類 部品購⼊、パソコン購⼊ 等 オンライン教材購⼊ ⼤会参加費 卒業を祝う会費⽤
科学実験の材料費 製作部品の購⼊ ⼤会出場関連 (部品 等) 研究資⾦
インク 各種デバイスの購⼊ ⼤会参加料 宿泊費・交通費

消耗品の購⼊ 機器購⼊ 各種⼤会、コンテストに向けた
機材調達等

⽂化祭で必要なものを
買うため
(来年度から増額予定)

物品購⼊ 部品購⼊
USB等の購⼊費 ⾃作PC，液晶タブレット購⼊

消耗品・必要物品の購⼊等 部品

書籍の購⼊ 電⼦部品購⼊
ロボット製作
3Dプリンター関連、
解剖関連、等
ロボット製作の材料費
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活動資⾦源は部費が最も多いが、補助⾦や賞⾦、協賛⾦で確保している学校も
特に⾼等学校において⼀定存在

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q16.デジタル関連部活の主な活動資⾦(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

54%

14%

9%

7%

46%

0 25 50 75 100

 企業等からの協賛⾦

 部費

 ⾏政･公的機関の補助⾦

 ⼤会･ｺﾝﾃｽﾄの賞⾦

 その他

47%

13%

40%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

68%

23%

14%

9%

23%

0 25 50 75 100

67%

33%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

42%

12%

12%

12%

73%

0 25 50 75 100

質問:デジタル関連部活の
主な活動資⾦
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部活・同好会の意義は、ほとんどの学校・教員が感じている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q17.デジタル関連部活動が学校にあることに意義を感じていますか?(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

78%

17%

3%

1%

0 25 50 75 100

 どちらかというとはい

 どちらかというといいえ

 はい

 いいえ

67%

27%

7%

0 25 50 75 100

 0%

77%

14%

9%

0 25 50 75 100

 0%

50%

50%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

92%

8%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

質問:デジタル関連部活動が
学校にあることに意義を

感じていますか?
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学校としては部活・同好会の意義を｢⽣徒にとっての活動・居場所｣と基本的にとらえている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q17関連)具体的にどのような意義があると感じていますか?(複数選択可、Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

90%

67%

59%

57%

1%

0 25 50 75 100

 その他

 ⽣徒の興味関⼼に寄り添った活動､
 居場所となっている

 ⽣徒のﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙ
 向上につながっている

 情報教育の進展に合わせ､
 より⾼度な内容にﾁｬﾚﾝｼﾞしたい

 ⽣徒の受け⽫となっている

 ⼤会やｺﾝﾃｽﾄの実績があり､
 学校のｱﾋﾟｰﾙﾎﾟｲﾝﾄとなっている

※複数回答可

93%

47%

47%

20%

0 25 50 75 100

 0%

86%

59%

59%

55%

0 25 50 75 100

 0%

100%

67%

33%

33%

0 25 50 75 100

 0%

88%

85%

73%

85%

4%

0 25 50 75 100

質問:具体的にどのような
意義があると感じていますか?
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活動するうえでの困難としては｢指導体制が⼗分でない｣、そして｢教員の業務負荷｣が
最も挙げられた

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q18.活動を⾏う上で、困難を感じることはありますか?(複数選択可、Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

48%

48%

39%

25%

10%

14%

0 25 50 75 100

 学校のﾃﾞｼﾞﾀﾙ機器等に対する制約が
 強く(持込禁⽌､通信環境が脆弱

 /無い等)､活動が制約される

 指導体制が⼗分でなく､
 活動の幅に制約がある

 部員数が年々減っており､
 持続可能性が低い

 顧問等の業務負荷が⾼く､
 持続性可能性が低い

 実施したい活動に対し､
 使える費⽤が不⾜し制約がある

 その他

※複数回答可

73%

27%

20%

33%

7%

20%

0 25 50 75 100

32%

50%

36%

41%

23%

5%

0 25 50 75 100

17%

33%

50%

33%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

54%

62%

50%

12%

4%

15%

0 25 50 75 100

質問:活動を⾏う上で、
困難を感じることはありますか?
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学校外からの⽀援を受けている学校は1~2割程度

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q19.現在、学校外からデジタル関連部活等の活動に対して⽀援を受けていますか?(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

6%

13%

81%

0 25 50 75 100

 有償⽀援を受けている

 無償⽀援を受けている

 ⽀援を受けていない

7%

93%

0 25 50 75 100

 0% 9%

14%

77%

0 25 50 75 100

100%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

8%

19%

73%

0 25 50 75 100

質問:現在、学校外から
デジタル関連部活等の活動に
対して⽀援を受けていますか?
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既に⽀援を受けていても追加で受けたい学校が⼤半だが、無償であれば、という条件付き

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q19関連)⽀援を受けている場合、追加で⽀援を受けたいですか? (Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ19で有償⽀援を受けている/無償⽀援を受けていると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=13)

全体 (N=13) 学校種別

中学校 (N=1) ⾼等学校 (N=5) 中⾼⼀貫校 (N=0) ⾼等専⾨学校 (N=7)

(%)

15%

77%

8%

0 25 50 75 100

 追加で受けたくない/
 追加で受ける必要が無い

 無償･有償に関わらず
 追加で受けたい

 無償であれば追加で受けたい 100%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

20%

80%

0 25 50 75 100

 0%

14%

71%

14%

0 25 50 75 100

N/A

質問:⽀援を受けている場合、
追加で⽀援を受けたいですか?
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学校外からの⽀援は⺠間企業からのものが⼤半

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q19関連)⽀援を受けている場合、その主体の属性(複数選択可、Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ19で有償⽀援を受けている/無償⽀援を受けていると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=13)

全体 (N=13) 学校種別

中学校 (N=1) ⾼等学校 (N=5) 中⾼⼀貫校 (N=0) ⾼等専⾨学校 (N=7)

(%)

46%

38%

46%

0 25 50 75 100

 企業(⾮IT)

 IT企業

 教育⽀援ｾﾝﾀｰ

 その他

 0%

100%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

60%

60%

20%

0 25 50 75 100

 0%

43%

14%

71%

0 25 50 75 100

 0%

N/A

質問:⽀援を受けている場合、
その主体の属性
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⽀援を受けていない学校は、無償であれば受けたいところが多いが、
2割程度は有償であっても受けたいと考えている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q19関連)⽀援を受けていない場合、新たに⽀援を受けたいですか?(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ19で⽀援を受けていないと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=56)

全体 (N=56) 学校種別

中学校 (N=14) ⾼等学校 (N=17) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=19)

(%)

20%

64%

16%

0 25 50 75 100

 無償･有償に関わらず受けたい

 無償であれば受けたい

 受けたくない/受ける必要が無い

29%

50%

21%

0 25 50 75 100

18%

71%

12%

0 25 50 75 100

17%

67%

17%

0 25 50 75 100

16%

68%

16%

0 25 50 75 100

質問:⽀援を受けていない
場合、新たに⽀援を
受けたいですか?
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学校・教員の観点では、現在の活動に対する⽣徒のモチベーションが｢⾼い｣もしくは
｢どちらかというと⾼い｣回答が8割以上

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q20.現在の活動における⽣徒のモチベーションは⾼いと思いますか?(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

(%)

23%

62%

12%

3%

0 25 50 75 100

 どちらかというと低い

 ⾼い

 どちらかというと⾼い

 低い

20%

67%

7%

7%

0 25 50 75 100

18%

59%

18%

5%

0 25 50 75 100

17%

67%

17%

0 25 50 75 100

 0%

31%

62%

8%

0 25 50 75 100

 0%

質問:現在の活動における
⽣徒のモチベーションは⾼いと

思いますか?
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モチベーションの源泉は多岐にわたるが、｢受験・就職への活⽤｣、そして｢専⾨家の指導に
よるデジタルスキル向上｣をモチベーションとしている割合は相対的に低いと捉えられている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q21.⽣徒は現在、どのようなモチベーションで活動を⾏っていますか(複数選択可、Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

59%

59%

58%

55%

29%

13%

6%

0 25 50 75 100

 ⾃由な活動

 部員同⼠の交流

 専⾨家の指導による
 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙ向上

 部員同⼠の切磋琢磨による
 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙ向上

 ⼤会やｺﾝﾃｽﾄでの⼊賞

 活動実績等の受験･就職への活⽤

 その他

53%

60%

47%

33%

13%

7%

13%

0 25 50 75 100

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

45%

55%

45%

55%

45%

18%

0 25 50 75 100

 0%

50%

67%

67%

33%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

 0%

77%

62%

73%

73%

31%

15%

8%

0 25 50 75 100

質問:⽣徒は現在、どのような
モチベーションで活動を

⾏っていますか
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半数以上の学校が、モチベーションの維持・向上に向けて｢指導・助⾔ができる教員｣、
並びに活動を通じ⾝に付けたスキルが受験や就職につながる仕組みが必要と考えている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q22.⽣徒のモチベーションの維持、向上に向け何が必要だと思いますか?(複数選択可、Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

61%

57%

45%

39%

38%

38%

33%

23%

6%

0 25 50 75 100

 デジタル関連の進学先や就職先に関する情報

 ⽣徒に指導･助⾔ができる
 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを有する顧問(教員)の存在

 マスメディアを通じた活動内容のPR

 多岐にわたるﾃﾞｼﾞﾀﾙ関連種⽬を揃えた地⽅予選
 から全国⼤会まで⼀貫した⼤会･ｺﾝﾃｽﾄの整備

 ⾝につけたﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙが
 受験や就職につながる仕組み

 ⽣徒に指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを
 有する顧問(部活動指導員)の存在

 ⽣徒に指導･助⾔ができるﾃﾞｼﾞﾀﾙｽｷﾙを
 有する外部指導者の存在

 他校との交流の機会の充実化

 その他

73%

53%

40%

47%

33%

20%

20%

20%

7%

0 25 50 75 100

59%

59%

55%

36%

27%

32%

41%

27%

5%

0 25 50 75 100

33%

83%

17%

17%

17%

33%

17%

17%

0 25 50 75 100

 0%

62%

50%

46%

42%

54%

54%

38%

23%

8%

0 25 50 75 100

質問:⽣徒のモチベーションの
維持、向上に向け何が必要だと

思いますか?
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モチベーションが低い原因は環境、指導体制、活動内容等多様な要因が挙げられている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q20関連)⽣徒のモチベーションが低い場合、その理由は何ですか?(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ20でどちらかというと低い/低いと回答した場合のみ対象)
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=10)

環境の課題 指導体制の課題 活動内容の課題 興味・関⼼の課題

インターネット環境の不⼗分さ 指導できる教員がいない 居場所の確保程度でしかないから コンクール等に対する興味を感じ
られない

新型コロナウイルス感染症の影響で、
学校での活動禁⽌期間があったため

⼊会する学⽣のレベルにムラがあり、
すぐできてしまう学⽣とできない
学⽣で格差があるため

募集段階でプログラミングを
学ぶための部活ではないと説明
しているので、PCで遊ぶことを
考えて⼊部しているため

ものづくり全般に対して主体的に
取り組もうとしない

指導者の⼒量不⾜ モチベーションが低い
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部活として⼤会に参加している学校は全体で75%程度だが、⾼等学校・⾼等専⾨学校が
⽐較的⾼い⼀⽅、中学校は8割が参加していない

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q23.デジタル関連部活として、学校外のデジタル関連の活動・⼤会(プログラミング教室、地域クラブ活動、プログラミングコンテスト等)に参加していますか?(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場
合のみ対象)
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=69)

全体 (N=69) 学校種別 (%)

46%

25%

28%

1%

0 25 50 75 100

 毎年参加

 年によっては参加

 参加せず

 不明

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=22) 中⾼⼀貫校 (N=6) ⾼等専⾨学校 (N=26)

7%

13%

80%

0 25 50 75 100

 0%

50%

27%

23%

0 25 50 75 100

 0%

17%

50%

17%

17%

0 25 50 75 100

73%

23%

4%

0 25 50 75 100

 0%

質問:デジタル関連部活として、
学校外のデジタル関連の活動・

⼤会(プログラミング教室、
地域クラブ活動、プログラミング

コンテスト等)に参加して
いますか?
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⼀⽅、個⼈として学校外の活動に参加している⽣徒は4割程度で、少なくとも
学校が把握している範囲では部活を通じた⼤会参加よりも割合が低い

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q25.⽣徒が個⼈活動として、学校外のデジタル関連の活動(プログラミング教室、ハッカソン等の⼤会、地域クラブ等)に参加していますか?
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

全体 (N=120) 学校種別 (%)

中学校 (N=55) ⾼等学校 (N=29) 中⾼⼀貫校 (N=9) ⾼等専⾨学校 (N=27)

11%

33%

22%

35%

0 25 50 75 100

 参加せず

 毎年参加

 年によっては参加

 不明

2%

8%

13%

23%

0 25 50 75 100

3%

34%

31%

31%

0 25 50 75 100

22%

44%

11%

22%

0 25 50 75 100

30%

56%

4%

11%

0 25 50 75 100

質問:⽣徒が個⼈活動として、
学校外のデジタル関連の活動
(プログラミング教室、ハッカソン

等の⼤会、地域クラブ等)
に参加していますか?
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地域クラブ等への移⾏ニーズは⼀定存在するが、全体では
｢どちらかというとやりたくない / やりたくない｣割合が上回っている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q26.デジタル関連部活について、学校の負担軽減や活動の幅拡⼤の観点から、近隣校と協⼒し、｢地域クラブ｣等の形態に移⾏する機会があればやりたいと思いますか?(※地域クラブ:複数の学校が地域横断で
協⼒して運営する部活動)
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

全体 (N=120) 学校種別 (%)(%)

中学校 (N=55) ⾼等学校 (N=29) 中⾼⼀貫校 (N=9) ⾼等専⾨学校 (N=27)

8%

31%

43%

18%

0 25 50 75 100

 どちらかというといいえ

 はい

 どちらかというとはい

 いいえ

5%

29%

49%

16%

0 25 50 75 100

3%

38%

31%

28%

0 25 50 75 100

33%

22%

33%

11%

0 25 50 75 100

7%

30%

48%

15%

0 25 50 75 100

質問:デジタル関連部活に
ついて、学校の負担軽減や
活動の幅拡⼤の観点から、

近隣校と協⼒し、｢地域クラブ｣
等の形態に移⾏する機会が
あればやりたいと思いますか?
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1割程度は地域クラブ等を実施する場を⾝近で認識しているが、
半数程度は｢わからない｣と回答

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q27.デジタル関連部活について、｢地域クラブ｣等を実施する場となりうる施設や組織が⾝近にありますか?
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

全体 (N=120) 学校種別 (%)
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19%
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 はい

 いいえ

 わからない

質問:デジタル関連部活に
ついて、｢地域クラブ｣等を
実施する場となりうる施設や
組織が⾝近にありますか?
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デジタル関連の活動実績や資格の有⽤性は半数以上に知られているが、
実際に活⽤できた割合は2~3割に留まる

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q28.総合選抜型等の⼤学⼊試において、デジタル関連の活動や資格が評価されるケースがあることを知っていますか?
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

全体 (N=120) 学校種別 (%)

12%

47%

42%

0 25 50 75 100

 知っていて､⾃校でも
 受験で活⽤した事例がある

 知っているが､まだ活⽤した
 事例は無い/把握していない

 知らなかった

45%

55%

0 25 50 75 100

 0%

中学校 (N=55) ⾼等学校 (N=29) 中⾼⼀貫校 (N=9) ⾼等専⾨学校 (N=27)

31%

41%

28%

0 25 50 75 100

22%

67%

11%
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11%

48%

41%

0 25 50 75 100

質問:総合選抜型等の
⼤学⼊試において、デジタル
関連の活動や資格が評価
されるケースがあることを

知っていますか?
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回答者の7割以上が、部員のジェンダーバランスが取れているとは考えていない

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q24デジタル関連部活の部員のジェンダーバランス(男⼥⽐)はとれていますか?(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象。男⼦校・⼥⼦校の回答数が限定的なため、共学の回答を抜
粋)
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=65)

全体 (N=65) 学校種別 (%)

中学校 (N=15) ⾼等学校 (N=21) 中⾼⼀貫校 (N=3) ⾼等専⾨学校 (N=26)

8%

18%

32%

42%

0 25 50 75 100

 はい

 どちらかといえばはい

 どちらかといえばいいえ

 いいえ

質問:デジタル関連部活の
部員のジェンダーバランス

(男⼥⽐)はとれていますか?

13%

20%

27%

40%

0 25 50 75 100

14%

24%

24%

38%

0 25 50 75 100

67%

33%

0 25 50 75 100

 0%

 0% 15%

38%

46%

0 25 50 75 100

 0%
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実際、共学においては8割の学校が男⼦部員が4分の3以上を占めている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q12.デジタル関連部活の総部員数(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象。男⼦校・⼥⼦校の回答数が限定的なため、共学の回答を抜粋)
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=64)
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また、顧問も⼤半が男性で占められている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q13.デジタル関連部活の総顧問数(Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ対象。男⼦校・⼥⼦校の回答数が限定的なため、共学の回答を抜粋)
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=64)
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ジェンダーバランスが取れていない理由は校種によって幅があるが、｢⽂系・理系選択における
ジェンダーの偏り｣、｢⽬指すべき存在/ロールモデルの不在｣が⽐較的多く挙げられている

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: (Q24関連)ジェンダーバランスがとれていない場合、その理由としては何が⼤きいと感じていますか?(複数選択可、Q24でどちらかというと低い/低いと回答した場合のみ対象)
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=48)

全体 (N=48) 学校種別

中学校 (N=10) ⾼等学校 (N=13) 中⾼⼀貫校 (N=3) ⾼等専⾨学校 (N=22)

(%)

52%

31%

21%

27%

0 25 50 75 100

 ｢ﾃﾞｼﾞﾀﾙ｣関連のﾃｰﾏに対する
 偏ったﾏｲﾅｽｲﾒｰｼﾞ

 その他

 根本的な⽂系･理系選択における
 ｼﾞｪﾝﾀﾞｰの偏り

 デジタル領域において⽬指すべき
 存在／ロールモデルの不在

20%

60%

20%

20%

0 25 50 75 100

※複数回答可

質問:ジェンダーバランスが
とれていない場合、その理由

としては何が⼤きいと
感じていますか?

31%

38%

46%

31%

0 25 50 75 100

33%

100%

0 25 50 75 100

 0%

 0%

86%

18%

5%

18%
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参考: 回答者属性(回答者の⽴場)

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q1.回答者情報(※デジタル関連部活:情報研究部、プログラミング部、ロボット部、e-sports部、デジタルアート部、その他デジタルを活⽤した部活動・同好会等)
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

全体 (N=120) 学校種別 (%)

43%

30%

27%

0 25 50 75 100

 学校⻑

 デジタル関連部活の顧問

 その他

87%

7%

5%

0 25 50 75 100

中学校 (N=55) ⾼等学校 (N=29) 中⾼⼀貫校 (N=9) ⾼等専⾨学校 (N=27)

7%

69%

24%

0 25 50 75 100

11%

44%

44%

0 25 50 75 100

4%

30%

67%

0 25 50 75 100
質問:回答者情報
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参考: 回答者属性 (学校種別)

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q3.学校区分 / Q4. 学校種
出所: ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

学校種
国公⽴
(共学)

国公⽴
(男⼦校)

国公⽴
(⼥⼦⾼)

私⽴
(共学)

私⽴
(男⼦校)

私⽴
(⼥⼦校)

合計
(回答件数)

中学校 55 - - - - - 55

⾼等学校 24 1 - 4 - - 29

中⾼⼀貫校 - - - 5 2 2 9

⾼等専⾨学校 27 - - - - - 27

合計
(回答件数)

106 1 - 9 2 2 120



259 Co
py

ri
gh

t 
©

 2
02

2 
by

 B
os

to
n 

Co
ns

ul
ti

ng
 G

ro
up

. 
Al

l r
ig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

参考: 回答者属性(都道府県別)

 3. 学校・教員から⾒たデジタル関連部活

質問⽂: Q2. 都道府県
出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣(2021年11⽉9⽇〜11⽉30⽇、N=120)

32

5 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
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質問項⽬⼀覧 (⽣徒向け) 1/4

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (⽣徒向け)

Q1.性別
・男性 ・⼥性 ・その他

Q2.都道府県
・プルダウン選択 (47都道府県)

Q3.学校区分
・国公⽴ ・私⽴

Q4.学校種
・中学校 ・義務教育学校 (9年制)  ・⾼等学校 ・中⾼⼀貫校
・⾼等専⾨学校 ・その他 (記述⽅式)

Q5.学校種 (共学・男⼦校・⼥⼦校)
・共学校 ・男⼦校 ・⼥⼦校

Q6.学年
・プルダウン選択 (1年⽣〜9年⽣ ※7〜9年⽣は義務教育学校を想定)

Q7.将来、デジタル・IT分野への就職を考えていますか?
・はい ・いいえ ・未定

Q8.現在、学校でデジタルに関わる部活動・同好会等 (デジタル関連部活) に⼊部して
いますか (※例: 情報研究部、プログラミング部、ロボット部、e-sports部、デジタル
アート部、その他デジタルを活⽤した部活動・同好会 等)
・⼊部している
・他の部活と兼部して⼊部している
・デジタル関連部活が無いので⼊部していない
・デジタル関連部活はあるが⼊部していない

(Q8関連) デジタル関連部活が創部された場合には、参加したいと思いますか?
・興味・関⼼があるので参加したい ・興味・関⼼が無いので参加したいと思わない
※Q8でデジタル関連部活が無いので⼊部していないと回答した場合のみ設問が出現

(Q8関連)⼊部していない理由として何があてはまりますか? (複数選択可)
・デジタルの分野に興味が無い
・兼部が許可されておらず、他の部活に⼊部している
・デジタル関連部活に対するマイナスイメージ
・男⼥その他の特定のジェンダーに偏りがあり、⼊部しづらい
・現時点で、将来の進学・就職でデジタルの分野に進む予定がない
・その他 (記述⽅式)
※Q8でデジタル関連部活はあるが⼊部していないと回答した場合のみ設問が出現

Q9.現在⼊部しているデジタル関連部活の名称
・記述⽅式
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在
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質問項⽬⼀覧 (⽣徒向け) 2/4

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (⽣徒向け)

(Q9関連) 他の部活と兼部している場合、その部活動の名称も合わせて
⼊⼒してください
・記述⽅式
※Q8で他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

Q10.主な活動内容 (※複数選択可)
・情報研究 ・プログラミング ・ロボット ・e-sports  ・デジタルアート
・その他 (記述⽅式)
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

Q11.デジタル関連部活が学校にあることに意義を感じていますか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

(Q11関連) 意義を感じていない理由は何ですか? (※⾃由記載、任意項⽬)
・記述⽅式
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ11でどちらかという
といいえ/いいえと回答した場合のみ設問が出現

Q12.今後も継続して活動していきたいと考えていますか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

(Q12関連) 今後も継続して活動していきたいと思わない理由は何ですか?
(※⾃由記載、任意項⽬)
・記述⽅式
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ12でどちらかという
といいえ/いいえと回答した場合のみ設問が出現

Q13.現在、学校外からデジタル関連部活等の活動に対して⽀援を受けていますか?
・⽀援を受けている ・⽀援を受けていない
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

(Q13関連) ⽀援を受けている場合、その主体の属性 (※複数選択可)
・企業 (⾮IT)  ・IT企業 ・教育⽀援センター ・その他 (記述⽅式)
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ13で⽀援を
受けていると回答した場合のみ設問が出現

(Q13関連) ⽀援を受けている場合、さらに追加で⽀援を受けたいですか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ13で⽀援を
受けていると回答した場合のみ設問が出現

(Q13関連) ⽀援を受けていない場合、新たに⽀援を受けたいですか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ13で⽀援を
受けていないと回答した場合のみ設問が出現

(Q13関連) 現在の⽀援の有無に関わらず、具体的にどのような⽀援が必要ですか?
(※複数選択可)
・⾦銭⾯の⽀援 (備品購⼊、遠征費の援助 等)
・活動機材・教材等備品の寄贈⽀援
・⼈材⾯の⽀援 (指導者、専⾨家の派遣 等)
・情報提供等の⽀援 (活動における基礎情報がまとまったサイトや書籍の整備 等)
・その他 (記述⽅式)
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在



263 Co
py

ri
gh

t 
©

 2
02

2 
by

 B
os

to
n 

Co
ns

ul
ti

ng
 G

ro
up

. 
Al

l r
ig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

質問項⽬⼀覧 (⽣徒向け) 3/4

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (⽣徒向け)

Q14.現在の活動におけるモチベーションは⾼いですか?
・⾼い ・どちらかというと⾼い ・どちらかというと低い ・低い
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

(Q14関連)モチベーションが低い理由は何ですか? (※⾃由記載)
・記述⽅式 (任意項⽬: 必須とすると回答率に影響があると判断)
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ14でどちらかという
と低い/低いと回答した場合のみ設問が出現)

Q15.どのようなモチベーションで活動を⾏っていますか (※複数選択可)
・部員同⼠の切磋琢磨によるデジタルスキル向上
・専⾨家の指導によるデジタルスキル向上
・活動実績等の受験・就職への活⽤
・⼤会やコンテストでの⼊賞
・部員同⼠の交流
・⾃由な活動
・その他 (記述⽅式)
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

Q16.モチベーションの維持、向上に向け何が必要だと思いますか? (※複数選択可)
・多岐にわたるデジタル関連種⽬を揃えた地⽅予選から全国⼤会まで⼀貫した⼤会・
コンテストの整備
・⾝につけたデジタルスキルが受験や就職につながる仕組み
・デジタル関連の進学先や就職先に関する情報
・指導・助⾔ができるデジタルスキルを有する顧問の存在
・指導・助⾔ができるデジタルスキルを有する外部指導員の存在
・他校との交流の機会の充実化
・マスメディアを通じた活動内容のPR
・その他 (記述⽅式)
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在
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質問項⽬⼀覧 (⽣徒向け) 4/4

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (⽣徒向け)

Q17.デジタル関連部活の部員のジェンダーバランス (男⼥⽐) はとれていますか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

(Q17関連) ジェンダーバランスがとれていない場合、その理由としては何が⼤きいと感じて
いますか? (※複数選択可) 
・｢デジタル｣関連のテーマにおける具体的な将来像や参考となるモデルの不存在
・根本的な⽂系・理系選択におけるジェンダーの偏り
・｢デジタル｣関連のテーマに対する偏ったマイナスイメージ
・その他 (記述⽅式)
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答し、かつQ17でどちらかという
といいえ/いいえと回答した場合のみ設問が出現

Q18.近隣校の⽣徒と⼀緒に活動する、学校横断的なデジタル関連部活があれば参加
したいと思いますか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q8で⼊部している/他の部活と兼部して⼊部していると回答した場合のみ設問が出現

Q19.デジタルにかかわる学校外の活動・⼤会 (プログラミング教室、地域クラブ、
プログラミングコンテスト 等) に参加したことはありますか?
・参加したことはある ・参加したことは無い

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在
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質問項⽬⼀覧 (学校向け) 1/5

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (学校向け)

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在

Q1.回答者情報
・学校⻑ ・デジタル関連部活の顧問 ・その他
(※デジタル関連部活は、情報研究部、プログラミング部、ロボット部、e-sports部、
デジタルアート部、その他デジタルを活⽤した部活動・同好会等を指す)

Q2.都道府県
・プルダウン選択 (47都道府県)

Q3.学校区分
・国公⽴ (共学校) ・国公⽴ (男⼦校) ・国公⽴ (⼥⼦校)
・私⽴ (共学校) ・私⽴ (男⼦校) ・私⽴ (⼥⼦校)

Q4.学校種
・中学校 ・義務教育学校 ・⾼等学校 ・中⾼⼀貫校 ・⾼等専⾨学校
・その他 (記述⽅式)

Q5.学校としての兼部の可否 (部活動・同好会 等)
・兼部可としている ・条件付で兼部可としている ・兼部不可としている

Q6.⽣徒のIT端末の持込・使⽤可否 (※端末種ごとに可否を選択)
<端末種類>
・学校⽀給端末 (PC・タブレット) ・私⽤端末 (PC・タブレット)
・スマートフォン ・ウェアラブルデバイス ・その他 (IoT端末 等)
<持ち込み・使⽤可否の選択肢>
・持込可・⾃由に利⽤可
・持込可・特定の条件下のみ利⽤可
・持込可・校内での使⽤不可
・持込不可

Q7.学校の通信回線におけるフィルタリングの有無
・アクセスできるサイト等を制限するフィルタリングをかけている
・フィルタリングはかけておらず、⾃由にアクセス、利⽤が可能

Q8.学校の通信回線の環境整備状況
・授業等の活動において不便なくインターネットにアクセスできる環境が整っている
・インターネットにアクセスできる環境はあるが、授業等の活動において⼗分ではない
(使⽤できる教室に制限がある、回線が遅い、同時接続端末数に制限がある 等)
・インターネットにアクセスできる環境が整備されていない

Q9.デジタル関連部活はありますか?
(※2つまで選択可、但し｢部活動・同好会ともに存在せず｣は単選択必須)
・部活動が複数存在 ・部活動が1つ存在
・同好会が複数存在 ・同好会が1つ存在
・部活動・同好会ともに存在せず

(Q9関連) 学校・教師の⽴場として新たにデジタル関連部活を作りたいと考えていますか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q9で部活動・同好会ともに存在せずと回答した場合のみ設問が出現

(Q9関連) ⽣徒からデジタル関連部活を作りたいという要望はありますか?
・ある ・ない ・不明
※Q9で部活動・同好会ともに存在せずと回答した場合のみ設問が出現



266 Co
py

ri
gh

t 
©

 2
02

2 
by

 B
os

to
n 

Co
ns

ul
ti

ng
 G

ro
up

. 
Al

l r
ig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

質問項⽬⼀覧 (学校向け) 2/5

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (学校向け)

(Q9関連) デジタル関連部活設置に当たり、何が課題となっていますか?
(複数選択可)
・部員が⼗分集まらない
・顧問、指導者が確保できない
・予算が確保できない
・教職員の業務としてこれ以上の負担は難しい
・学校のデジタル機器等に対する制約が厳しい (持ち込み禁⽌、通信環境が脆弱 等)
・その他
※Q9で部活動・同好会ともに存在せずと回答した場合のみ設問が出現)

Q10.デジタル関連部活の名称 (※最低1つ、最⼤3つまで⼊⼒)
・記述⽅式
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

Q11.主な活動内容
(※デジタル関連部活が複数存在する場合には、該当する活動内容を全て選択)
・情報研究 ・プログラミング ・ロボット ・e-sports  ・デジタルアート
・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

Q12.デジタル関連部活の総部員数
・記述⽅式
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

(Q12関連) うち、男⼦部員数、⼥⼦部員数、その他部員数
・記述⽅式
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

Q13.デジタル関連部活の総顧問数
・記述⽅式
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

(Q13関連) うち、男性顧問数、⼥性顧問数、その他顧問数
・記述⽅式
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

Q14.デジタル関連部活の主な指導者 (※複数のデジタル関連部活が存在する場合
には、｢Q10.デジタル関連部活の名称｣で最初に回答した部活動等について回答)
・顧問 (教員) ・顧問 (部活動指導員) ・外部指導者
・顧問・外部指導者の組合せ ・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

(Q14関連) デジタル関連部活の顧問の担当科⽬ (※複数選択可)
・情報 ・⼯業系専⾨科⽬ ・数学 ・理科
・国語 ・地理歴史公⺠ ・外国語 ・芸術
・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ14で顧問(教員)と
回答した場合のみ設問が出現

(Q14関連)外部指導者に依頼している場合、外部指導者の属性
・卒業⽣ ・保護者 ・企業関係者 ・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ14で外部指導者/
顧問・外部指導者の組合せと回答した場合のみ設問が出現

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在
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質問項⽬⼀覧 (学校向け) 3/5

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (学校向け)

(Q14関連) 外部指導者に依頼している場合、外部指導者への謝⾦有無と⾦額
・謝⾦無し
・謝⾦あり (記述⽅式、半⾓数字で｢円｣数値を回答)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ14で外部指導者/顧問・
外部指導者の組合せと回答した場合のみ設問が出現)

Q15.デジタル関連部活の部費の有無と⾦額 (※複数のデジタル関連部活が存在する
場合には、｢Q10.デジタル関連部活の名称｣で最初に回答した部活動等について回答)
・部費無し
・部費あり (記述⽅式、半⾓数字で｢円｣数値を回答)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

(Q15関連) デジタル関連部活の部費の主な使途
・記述⽅式
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ15で部費ありと回答した場
合のみ設問が出現

Q16.デジタル関連部活の主な活動資⾦ (※複数選択可)
・部費 ・企業等からの協賛⾦ ・⼤会・コンテストの賞⾦
・⾏政・公的機関の補助⾦ ・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

Q17.デジタル関連部活動が学校にあることに意義を感じていますか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

(Q17関連) 具体的にどのような意義があると感じていますか? (※複数選択可)
・⽣徒のデジタルスキル向上につながっている
・⽣徒の興味関⼼に寄り添った活動、居場所となっている
・⼤会やコンテストの実績があり、学校のアピールポイントとなっている
・情報教育の進展に合わせ、より⾼度な内容にチャレンジしたい⽣徒の受け⽫となっている
・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ17ではい/どちらかというとは
いと回答した場合のみ設問が出現

(Q17関連) 意義を感じていない場合、その理由は何ですか?
・記述⽅式
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ17でどちらかというといいえ/
いいえと回答した場合のみ設問が出現

Q18.活動を⾏う上で、困難を感じることはありますか? (※複数選択可)
・指導体制が⼗分でなく、活動の幅に制約がある
・実施したい活動に対し、使える費⽤が不⾜し制約がある
・顧問等の業務負荷が⾼く、持続性可能性が低い
・部員数が年々減っており、持続可能性が低い
・学校のデジタル機器等に対する制約が強く (持込禁⽌、通信環境が脆弱/無い 等)、
活動が制約される
・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

Q19.現在、学校外からデジタル関連部活等の活動に対して⽀援を受けていますか?
・有償⽀援を受けている ・無償⽀援を受けている ・⽀援を受けていない
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在
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質問項⽬⼀覧 (学校向け) 4/5

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (学校向け)

(Q19関連) ⽀援を受けている場合、追加で⽀援を受けたいですか?
・無償・有償に関わらず追加で受けたい
・無償であれば追加で受けたい
・追加で受けたくない/追加で受ける必要が無い
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ19で有償⽀援を受けて
いる/無償⽀援を受けていると回答した場合のみ設問が出現

(Q19関連) ⽀援を受けている場合、その主体の属性 (※複数選択可)
・企業 (⾮IT) ・IT企業 教育⽀援センター ・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ19で有償⽀援を受けて
いる/無償⽀援を受けていると回答した場合のみ設問が出現

(Q19関連) ⽀援を受けていない場合、新たに⽀援を受けたいですか?
・無償・有償に関わらず受けたい
・無償であれば受けたい
・受けたくない/受ける必要が無い
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ19で⽀援を受けていないと
回答した場合のみ設問が出現

Q20.現在の活動における⽣徒のモチベーションは⾼いと思いますか?
・⾼い ・どちらかというと⾼い ・どちらかというと低い ・低い
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

(Q20関連) ⽣徒のモチベーションが低い場合、その理由は何ですか?
・記述⽅式
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ20でどちらかというと低い/低
いと回答した場合のみ設問が出現

Q21.⽣徒は現在、どのようなモチベーションで活動を⾏っていますか (※複数選択可)
・部員同⼠の切磋琢磨によるデジタルスキル向上
・専⾨家の指導によるデジタルスキル向上
・活動実績等の受験・就職への活⽤
・⼤会やコンテストでの⼊賞
・部員同⼠の交流
・⾃由な活動
・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

Q22.⽣徒のモチベーションの維持、向上に向け何が必要だと思いますか?
(※複数選択可)
・多岐にわたるデジタル関連種⽬を揃えた地⽅予選から全国⼤会まで⼀貫した⼤会・
コンテストの整備
・⾝につけたデジタルスキルが受験や就職につながる仕組み
・デジタル関連の進学先や就職先に関する情報
・⽣徒に指導・助⾔ができるデジタルスキルを有する顧問 (教員)の存在
・⽣徒に指導・助⾔ができるデジタルスキルを有する顧問 (部活動指導員)の存在
・⽣徒に指導・助⾔ができるデジタルスキルを有する外部指導者の存在
・他校との交流の機会の充実化
・マスメディアを通じた活動内容のPR
・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

Q23.デジタル関連部活として、学校外のデジタル関連の活動・⼤会 (プログラミング教室、
地域クラブ活動、プログラミングコンテスト 等) に参加していますか?
・毎年参加 ・年によっては参加 ・参加せず ・不明
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在
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質問項⽬⼀覧 (学校向け) 5/5

 Appendix: 質問項⽬⼀覧 (学校向け)

Q24デジタル関連部活の部員のジェンダーバランス (男⼥⽐) はとれていますか?
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答した場合のみ設問が出現

(Q24関連) ジェンダーバランスがとれていない場合、その理由としては何が⼤きいと感じて
いますか? (※複数選択可)
・デジタル領域において⽬指すべき存在/ロールモデルの不在
・根本的な⽂系・理系選択におけるジェンダーの偏り
・｢デジタル｣関連のテーマに対する偏ったマイナスイメージ
・その他 (記述⽅式)
※Q9でデジタル関連部活が1つ以上存在すると回答し、かつQ24でどちらかというと
低い/低いと回答した場合のみ設問が出現

Q25.⽣徒が個⼈活動として、学校外のデジタル関連の活動
(プログラミング教室、ハッカソン等の⼤会、地域クラブ 等) に参加していますか?
・毎年参加 ・年によっては参加 ・参加せず ・不明

Q26.デジタル関連部活について、学校の負担軽減や活動の幅拡⼤の観点から、
近隣校と協⼒し、｢地域クラブ｣等の形態に移⾏する機会があればやりたいと思いますか?
(※地域クラブ: 複数の学校が地域横断で協⼒して運営する部活動)
・はい ・どちらかというとはい ・どちらかというといいえ ・いいえ

Q27.デジタル関連部活について、｢地域クラブ｣等を実施する場となりうる施設や組織が
⾝近にありますか?
・はい ・いいえ ・わからない

Q28.総合選抜型等の⼤学⼊試において、デジタル関連の活動や資格が評価される
ケースがあることを知っていますか?
・知っていて、⾃校でも受験で活⽤した事例がある
・知っているが、まだ活⽤した事例は無い/把握していない
・知らなかった

出所:  ｢経済産業省 デジタル関連部活実態アンケート｣ ※回答数が限定的、等の理由で本調査結果の本編に掲載されていない設問も存在



bcg.com



271 Co
py

ri
gh

t 
©

 2
02

2 
by

 B
os

to
n 

Co
ns

ul
ti

ng
 G

ro
up

. 
Al

l r
ig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

2. 「デジタル関連コン
テスト・⼤会の内容」
調査結果

271



ID 名称 テーマ サブテーマ 概要 対象（⼩中⾼など） 主催者 共催 後援・協⼒ 企業協賛/スポンサー（上位10社程度） URL
1 SamurAICoding 01_プログ

ラミング
ゲーム・AI
系

インターネット・IoT産業および⼈⼯知能技術の急速な発展に
よるエンジニアの質と量の確保がますます重要となっています。情
報処理学会は若い世代から将来第⼀線の研究者や開発者に
なりうる、また世界市場を舞台に活躍できる⼈材を育てることを
⽬的として、国際的なAIプログラミングコンテスト
"SamurAICoding"を2012年以来毎年開催しています。

年齢制限はありません。どなた
でもご参加いただけます

⼀般社団法⼈情報処理
学会

- 総務省、独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構（IPA）、経済産業省、⽂部科学省 株式会社⽇⽴製作所／株式会社いい⽣活／株式会社ジャステック／株
式会社ナレッジクリエーションテクノロジー／富⼠通株式会社／⼀般社団法
⼈⽇本システムエンジニアリング協会／公益財団法⼈情報科学国際交流
財団（IISF）／⼀般社団法⼈電⼦情報技術産業協会(JEITA)／
IEEEJapanoffice／⼀般社団法⼈情報サービス産業協会（JISA）

https://samuraicodi
ng.info/

2 U-22プログラミング・コンテ
スト

01_プログ
ラミング

作品系 U-22プログラミング・コンテストは、⾃らのアイデアと技術で新し
い未来を拓く、22歳以下対象の作品提出型コンテストです。

22歳以下 U-22プログラミング・コンテ
スト実⾏委員会

- 経済産業省／総務省／⽂部科学省／国⼟交通省／独⽴⾏政法⼈情報処理推進機
構（IPA）／⼀般社団法⼈情報処理学会（IPSJ）／公益財団法⼈孫正義育英財団

スマレジ／SOMPOホールディングス／cybozu／OBC／
SAKURAinternet／NJC／PSC／PCA／FORUM8／
MAMEZOUK2TOPHOLDINGS／TRENDMICRO

https://u22procon.c
om/

3 ドローン・プログラミング・コ
ンテスト2017

01_プログ
ラミング

- 「空の産業⾰命」と⾔われ、現在世界中で開発競争が激化す
るドローンの分野において、今後の成⻑に⽋かせないのは測
量、輸送、農業⽀援等それぞれの⽤途に向けた制御系アプリ
ケーションの開発です。
これらのアプリケーションは⾼度なプログラムの集⼤成として、安
全性を確保し、精密計測や精密制御を実現するため、こうした
ドローン・プログラム開発者の育成は喫緊の⽇本の⼤きな課題
のひとつです。
ドローンプログラミングコンテストは、ソフトウェアベンダーの業界団
体であるCSAJが、広く⼀般・学⽣を対象として、ドローン・プロ
グラムの開発者競技の主催・表彰を⾏うことで、⾼度なドロー
ン・プログラム開発者の育成し、市場の拡⼤に貢献することを⽬
指します。

⽇本国内に居住する⽅。 ⼀般社団法⼈セキュアド
ローン協議会

- 経済産業省／⼀般社団法⼈組込みシステム技術協会／⼀般社団法⼈セキュアドローン
協議会／ドローン社会共創コンソーシアム

フォームエイト／クオリティソフト株式会社／TOLOT／SAKURAinternet
／JBCCholdings／ZENRIN／DAIWACOMPUTER／DroneJapan
／空撮サービス／東京システムハウス株式会社

https://www.saj.or.
jp/activity/project/d
roneprocon/about.h
tml

4 パソコン甲⼦園（プログラ
ミング部⾨）

01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

コンピュータ理⼯学が専⾨の会津⼤学等によって主催・運営さ
れるパソコン甲⼦園は、⾼校⽣と⾼等専⾨学校⽣（3年⽣ま
で）がプログラミング能⼒をはじめ、情報処理技術におけるアイ
デアや表現⼒等を競い合い、その経験を通して知識と技術を
⾼めるICT分野の全国⼤会です。
全国の⾼校⽣、⾼等専⾨学校⽣等が、情報処理技術におけ
る優れたアイデアと表現⼒、プログラミング能⼒等を競い合うこと
により、⽣徒⾃⾝のスキルアップを図るとともに、情報化社会を
⽀える⼈材の裾野を広げることを⽬的としています。

⾼校⽣と⾼等専⾨学校⽣
（3年⽣まで）

会津⼤学、福島県、全
国⾼等学校パソコンコン
クール実⾏委員会

全国⾼等学校⻑協会、
会津若松市、福島県教
育委員会

⽂部科学省、総務省、公益財団法⼈全国商業⾼等学校協会、公益社団法⼈全国⼯
業⾼等学校⻑協会、⽇本私⽴中学⾼等学校連合会、独⽴⾏政法⼈国⽴⾼等専⾨学
校機構、⼀般社団法⼈福島県情報産業協会、特定⾮営利活動法⼈福島県ベンチャー・
SOHO・テレワーカー共働機構、特定⾮営利活動法⼈会津NPOセンター、特定⾮営利活
動法⼈情報オリンピック⽇本委員会、特定⾮営利活動法⼈⽇本Androidの会、会津若
松ワシントンホテル、ふくしまFM、テレビユー福島、⽇経ソフトウエア、⽇経Linux、ＮＴＴ東
⽇本福島⽀店、株式会社福島銀⾏、福島中央テレビ、福島テレビ、福島放送、ラジオ福
島⼀般社団法⼈宮城県情報サービス産業協会、株式会社東邦銀⾏、NHK福島放送
局、福島⺠報社、福島⺠友新聞社、独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構、⼀般社団法⼈
情報処理学会、⼀般社団法⼈電⼦情報通信学会、

株式会社アイヴィス／株式会社IHI／株式会社アイグローブ／株式会社ア
イザック／株式会社Eyes,JAPAN／株式会社会津ゼネラルホールディング
ス／公益財団法⼈会津地域教育・学術振興財団／会津中央乳業株式
会社／会津天宝醸造株式会社／会津よつば農業協同組合

https://web-ext.u-
aizu.ac.jp/pc-
concours/

5 全国⾼等専⾨学校プログ
ラミングコンテスト（⾃由・
課題部⾨）

01_プログ
ラミング

作品系 N/A ⾼専 ⼀般社団法⼈全国⾼等
専⾨学校連合会

特定⾮営利活動法⼈⾼
専プロコン交流育成協会
（NAPROCK）

⽂部科学省／総務省／経済産業省／警察庁／秋⽥県／秋⽥県教育委員会／秋⽥
市／秋⽥市教育委員会／秋⽥商⼯会議所／⼀般社団法⼈コンピュータソフトウェア協会
／⼀般社団法⼈情報処理学会／⼀般社団法⼈電⼦情報通信学会／⼀般社団法⼈
教育システム情報学会／国⽴研究開発法⼈情報通信研究機構／⼀般社団法⼈オープ
ン&ビッグデータ活⽤・地⽅創⽣推進機構／秋⽥産業技術センター／⽇本弁理⼠会東北
会／秋⽥県中⼩企業家同友会／NPO法⼈ITジュニア育成交流協会／NHK／ABS秋
⽥放送／AKT秋⽥テレビ／AAB秋⽥朝⽇放送／朝⽇新聞秋⽥総局／毎⽇新聞社／
⽇刊⼯業新聞社／秋⽥魁新報社／秋⽥⼯業⾼等専⾨学校後援会／秋⽥⼯業⾼等
専⾨学校産学協⼒会／秋⽥⼯業⾼等専⾨学校グローカル⼈材育成会／秋⽥⼯業⾼等
専⾨学校同窓会「すなやま」

株式会社セゾン情報システムズ／HITACHI／avanade／KDDI／NSD
／BlueShip／BANDAINAMCO

https://www.procon
.gr.jp/

6 全国⼩中学⽣プログラミン
グ⼤会

01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

2016年から始まった⼩中学⽣向けのプログラミング⼤会。審査
基準は発想⼒、表現⼒、技術⼒の3つからなり、作品系コンテ
ストで紹介した「U-22プログラミング・コンテスト」と連携していま
す。

⾓川アスキー総合研究所が事務局を担当しており、最近では
全国の都道府県のプログラミングコンテストとパートナーシップを
構築し始めるなど、今後の動向に要注⽬のプログラミングコンテ
ストです。

⼩学⽣・中学⽣ 全国⼩中学⽣プログラミ
ング⼤会実⾏委員会
（株式会社⾓川アスキー
総合研究所、NPO法⼈
CANVAS）

株式会社朝⽇新聞社 総務省(予定)、⼀般社団法⼈超教育協会 clnetJAPAN／ジュニアエラ／今解き教室／INTERNETWatch／こどもと
IT／RESCMom／Make:／ロボスタ／ASCII.jp／週刊アスキー／プロ
グラミング＋

http://jjpc.jp/

7 全国選抜⼩学⽣プログラ
ミング⼤会

01_プログ
ラミング

作品系 ⾼度なプログラミング技術を持つ「天才発掘」ではなく、プログラ
ミングによって社会を⽣き抜く思考⼒・⾏動⼒・プロデュース⼒を
含めた総合的な「⼈間⼒」を育てることに寄与する⼤会です。
地域の新聞社と⼤学などの教育機関が連携し、⼩学⽣の育
成や指導も実施。その発表の場として全国⼤会も開催しま
す︕

⼩学⽣ 全国新聞社事業協議会 - 経済産業省、総務省 あいおいニッセイ同和損害保険株式会社、⽇本電気株式会社、佐川印刷
株式会社、クォンツ・リサーチ株式会社

https://zsjk.jp/

8 中⾼⽣国際Rubyプログラ
ミングコンテスト

01_プログ
ラミング

作品系 中⾼⽣国際Rubyプログラミングコンテスト2021inMitakaは、
⼦どもたちがプログラミングを学び、⾃分でコンピュータを動かした
ときの感動や、つくった作品を発表する体験を通して、新しい世
界への興味や関⼼を呼び起こし、将来への夢を育むことを⽬的
に実施します。

中学⽣・⾼校⽣ 中⾼⽣国際Rubyプログ
ラミングコンテスト実⾏委
員会
[構成団体]
株式会社ネットワーク応
⽤通信研究所、株式会
社インターネットイニシア
ティブ、富⼠通クラウドテク
ノロジーズ株式会社、株
式会社コミクリ、株式会社
⽇経BP、株式会社
DIVEINTOCODE、⼀
般財団法⼈Rubyアソシ
エーション、三鷹ICT事業
者協会、株式会社まちづ
くり三鷹

- 経済産業省／総務省／⽂部科学省／独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構（IPA）／島
根県／東京都教育委員会／塩尻市／滝沢市／松江市／⼀般社団法⼈コンピュータソフ
トウェア協会／⼀般社団法⼈システムエンジニアリング岡⼭／⼀般社団法⼈徳島県情報産
業協会／公益財団法⼈孫正義育英財団／福岡県Ruby・コンテンツビジネス振興会議／
⻘⼭学院⼤学／岩⼿県⽴⼤学／公⽴はこだて未来⼤学／国際基督教⼤学／信州⼤
学／成蹊⼤学／電気通信⼤学／東京農⼯⼤学／⽇本経済新聞社多摩⽀局／三鷹
市／三鷹市教育委員会

EdTechZine／技術評論社／Oiita／コエテコbyGMO／こどもとIT／⼦
供の科学／J:COM／ThinkIT／pgm-edu.info／ReseMom

https://www.ruby-
procon.net/

9 ⽇本情報オリンピック
(JOI2021/2022)

01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

⽇本情報オリンピック
(JOI=JapaneseOlympiadinInformatics)は、⾼等学校
2年⽣までの競技プログラマー⽇本⼀を決める⼤会で、国際情
報オリンピック（IOI）へ派遣する⽇本代表選⼿選考会を兼
ねている、国際レベルの⼤きな⼤会です︕

⾼校⽣2年⽣まで 特定⾮営利活動法⼈情
報オリンピック⽇本委員会

国⽴研究開発法⼈科学
技術振興機構，茨城
県，つくば市

⽂部科学省，経済産業省，総務省，独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構（IPA)，⼤
学共同利⽤機関法⼈情報・システム研究機構国⽴情報学研究所，⼀般社団法⼈情報
処理学会，⼀般社団法⼈⽇本ソフトウェア科学会，⼀般社団法⼈電⼦情報通信学
会，⽇本教育⼯学会，⼀般社団法⼈教育システム情報学会，全国⾼等学校情報教
育研究会，情報学科・専攻協議会，全国⾼等学校パソコンコンクール実⾏委員会，特
定⾮営利活動法⼈⾼専プロコン交流育成協会，スーパーコンピューティングコンテスト実施
委員会，独⽴⾏政法⼈国⽴⾼等専⾨学校機構，全国⾼等学校⻑協会，公益財団
法⼈情報科学国際交流財団，公益社団法⼈全国⼯業⾼等学校⻑協会，全国商業
⾼等学校⻑協会，⼀般社団法⼈情報サービス産業協会，⼀般社団法⼈⽇本ＩＴ団
体連盟，⼀般社団法⼈コンピュータソフトウェア協会

NTTDATA／AtCoder／株式会社ベネッセホールディングス／FUJITSU
／IDGROUP／HAKUHODO／OBC／NTT東⽇本／いい⽣活／
PreferredNetworks

https://www.ioi-
jp.org/

共催・後援会は
2019/2020の情報
URL︓
https://www.ioi-
jp.org/joi/2019/app
l-
guide.html#support

10 「⼩学⽣ロボコン」プログラ
ミングロボット競技会

01_プログ
ラミング

- 競技課題をもとに独⾃のアイデアをプログラミングしてオリジナル
の⾃動ロボをつくろう︕

⼩学校⾼学年(四年⽣〜六
年⽣)

⼩学⽣ロボコン実⾏委員
会（NHKエンタープライ
ズ・科学技術館）

- NHK／全国⾼等専⾨学校連合会 本団技研⼯業株式会社／noK株式会社／株式会社Cygames／株式
会社ソニー・インタラクティブエンタテインメント／パーソルR&D株式会社／セ
メダイン株式会社

https://www.shoug
akusei-
robocon.com/progra
mming

11 AtCoder 01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

AtCoderは、世界最⾼峰の競技プログラミングサイトです。
リアルタイムのオンラインコンテストで競い合うことや、
3,000以上の過去問にいつでもチャレンジすることができます。

制限なし AtCoder株式会社 N/A（コンテストごとに存
在）

N/A（コンテストごとに存在） N/A（コンテストごとに存在） https://atcoder.jp/

12 HSPプログラムコンテスト 01_プログ
ラミング

作品系 ＨＳＰプログラムコンテストは、プログラム⾔語ＨＳＰ
(HotSoupProcessor)により作られた作品を募集し表彰する
イベントです。2003年から17年以上に渡って毎年開催され、
累計5600本以上の応募作品が寄せられているＨＳＰの祭
典です。

制限なし HSPプログラムコンテスト
2020実⾏委員会

- NPO法⼈IGDA⽇本公益財団法⼈⻘梅佐藤財団もぐらゲームス 株式会社アクティブゲーミングメディアPLAYISM／株式会社シーガル／株
式会社秀和システム／新⼈フリーゲームコンテスト／株式会社ツェナワーク
ス／株式会社ベクター／Km2Net株式会社／⼩松菜屋／ふりーむ︕／
プログラミング⽣放送／マインドウェア/ChicagoFlipper

https://hsp.tv/conte
st2020/about.html

13 ICTプログラミングコンテスト 01_プログ
ラミング

- 本コンテストは次世代ICT界を担う若⼿技術者を主とする⼈材
の発掘と育成を⽬指し、情報通信技術を学ぶ⾼専⽣、⼤学
⽣、
⼤学院⽣を対象とするプログラミング競技会です。サーバやネッ
トワークといったインフラシステムの構築運⽤技術だけではな
く、独創性と創造⼒、そして実装⼒を競っていただきます。また、
同分野同世代の技術者と競うことで技術⼒を練磨し、同時に
先
端技術の情報交換と技術者間交流を深めてください。

国公私⽴⾼等学校および⾼
等専⾨学校、国公私⽴⼤学
および短期⼤学、専修学校、
専⾨学校等に
在籍する⽣徒および学⽣

ICT教育推進協議会ネッ
トワーク教育ワーキンググ
ループ主宰

N/A N/A N/A http://ictepc.jp/pdf/
ICT_programmingc
ontest_3rd

14 ISUCON11 01_プログ
ラミング

チューニング
系

ISUCHOLARはどこかの⼤学で使われている学内システムで
す。シラバスを⾒たり、科⽬を履修したり、成績を確認したり何
でもISUCHOLARを使って⾏われます

⼀般枠:下記学⽣枠に該当し
ないチーム
学⽣枠:チームの選⼿全員が
学⽣・⽣徒であること(年齢は
問わないが社会⼈学⽣は対
象外とする)

ISUCON11運営実⾏委
員会

N/A N/A aws／GMO／KLab／DeNA／pixiv／CyberAGent.／
FusicCo.,Ltd.／NewRelic.／Splunk>／いい⽣活

https://isucon.net/

15 Minecraftカップ2021全
国⼤会

01_プログ
ラミング

- Minecraftカップでは、プログラミング体験および、デジタルなも
のづくりを通して問題発⾒・解決を⽬指すツールとして、世界的
に⼈気のある「Minecraft」を活⽤し、全ての⼦どもたちがプログ
ラミング教育や、デジタルなものづくりに触れることのできる機会
創出を⾏っていくことを考えました。
コンセプトは、「ひとりひとりが可能性に挑戦できる場所」としてい
ます。

2022年4⽉1⽇時点で18歳
以下の⼈

Minecraftカップ2021全
国⼤会運営委員会

- - 積⽔ハウス株式会社／UNISYS／UUUM／こどもとIT／⽇本マイクロソフ
ト株式会社（特別パートナー）

file:///C:/Users/JPN
PCROOM%2036/Do
wnloads/MC%E3%8
3%91%E3%83%B3
%E3%83%95%E3
%83%AC%E3%83
%83%E3%83%882
10714.pdf

16 PGBATTLE 01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

PGBATTLEは、1チーム3名による企業・学校対抗プログラミン
グコンテストです。作品を提出して審査する⽅式ではなく、出題
された問題を解くプログラムを90分間に4つ書いてオンライン提
出するガチ勝負。

①⾼校、中学、⼩学校、その
他スクールの部（18歳以
下）
②⼤学＆⼤学院、⾼専、専
⾨学校の部
③企業の部

株式会社システムインテ
グレータ

AtCoder株式会社 - infocom／infosense／OBC／国際ソフトウェア株式会社／情報技術開
発株式会社／SALES／テスク／Pro-Ship／ITCS／アシスト

https://products.sin
t.co.jp/pg_battle

17 SECCONCONTEST20
21

01_プログ
ラミング

セキュリティ
系

情報セキュリティをテーマに多様な競技を開催する情報セキュリ
ティコンテストイベントです。実践的情報セキュリティ⼈材の発
掘・育成、技術の実践の場の提供を⽬的として設⽴されまし
た。

N/A SECCON2021運営事
務局(JNSA事務局内）

N/A N/A NEC／Microsoft／NEC／IIJ／NRISECURE／Coinheck／セコムト
ラストシステムズ株式会社／東京海上ディーアール株式会社／FUJITSU
／Asgent

https://www.seccon
.jp/2021/

18 STAGE:0競技プログラミ
ング⾼校⽣⼤会
poweredbyAtCoder

01_プログ
ラミング

- STAGE:0は、eスポーツをゲームだけではなく、記憶⼒・集中
⼒・認識⼒・計算⼒といったあらゆる能⼒が求められる、新たな
才能を発掘する舞台として捉え、全国の⾼校⽣が熱狂できる
⼤会を⽬指してまいりました。

そして今回、eスポーツに通じる競技性があり、STAGE:0の理
念にも通じる競技プログラミングに着⽬。ゲームにとどまらない「e
スポーツ」への拡張と発展を実現するべくプログラミングコンテスト
を実施します。STAGE:0はこの取り組みを契機に、ゲームだけ
ではないeスポーツの新たな価値・側⾯を⾒出し、社会に発信
していくことを⽬指します。

⽇本国内に在住する⾼校⽣・
定時制⾼校⽣・⾼等専⾨学
校⽣・通信⾼校⽣

AtCoder運営協⼒ N/A N/A N/A https://atcoder.jp/c
ontests/stage0-
2021

19 U-16プログラミングコンテス
ト⼋王⼦⼤会

01_プログ
ラミング

- 本コンテストは，⼩中学⽣が⽇頃の学習成果を活かし，情報
通信技術を使って論理的思考⼒や創造性，問題解決能⼒
を競うものです。

⼋王⼦市の⼩学⽣・義務教
育学校（前期課程）に在籍
している児童・⽣徒

U-16プログラミングコンテ
スト⼋王⼦⼤会実⾏委
員会

独⽴⾏政法⼈国⽴専⾨
学校機構東京⼯業⾼等
専⾨学校

⼋王⼦市／⼋王⼦市教育委員会／⼋王⼦商⼯会議所／サイバーシルクロード⼋王⼦／
(株)BCN／(NPO法⼈)ITジュニア育成交流協会／(NPO法⼈)⾼専プロコン交流育成協
会(NAPROCK)／(⼀社)情報処理学会／(⼀社)電⼦情報通信学会／(⼀社)コンピュー
タソフトウェア協会(CSAJ)／(⼀社)情報サービス産業協会(JISA)／ビジ⼋グランプリ／東
京⼯業⾼等専⾨学校後援会

東京⼋王⼦ロータリークラブ https://u16.tokyo/

20 Unityインターハイ2020 01_プログ
ラミング

- Unityインターハイは、ゲーム開発で利⽤される統合開発環境
「Unity」を使ったプログラミングコンテストです。

学⽣同⼠でチームを組み、オリジナルのゲームを開発・発表。
全国の学校から多くのチームが参加しており、⼤会の模様はテ
レビなどで紹介されます。

⻄暦2003年4⽉2⽇以降に
⽣まれた⽅（中学⽣、⾼校
⽣、⾼専⽣（3年⽣以下）
学⽣）

ユニティ・テクノロジーズ・
ジャパン株式会社

N/A N/A N/A https://uycc.unity3
d.jp/archive/2020/g
uideline.html

概要URL︓
https://tech-
camp.in/note/techn
ology/91778/#Unity

21 アプリ甲⼦園 01_プログ
ラミング

作品系 「アプリ甲⼦園」は、次世代を担う若⼿クリエーターの発掘と健
全な育成⽀援を⽬的として、2011年より開催しているスマート
フォン向けアプリ開発コンテストです。
決勝⼤会では、開発部⾨で勝ち残った10組の⼩中⾼⽣アプリ
開発者が⼀堂に会して、公開プレゼンテーションを⾏います。

中学⽣・⾼校⽣ アプリ甲⼦園実⾏委員会 - - 株式会社丸井グループ／株式会社Cygames／QuizKnock（運営協
⼒）／劇団ノーミーツ（配信協⼒）

https://applikoshien
.jp/

22 キッズAIプログラミングコン
テスト

01_プログ
ラミング

- キッズAIプログラミングコンテストは、ScratchとAIを使ってクリエ
ティブなモノづくりをしている⼩中学⽣向けのコンテストです。

⼩学⽣・中学⽣ Google N/A N/A N/A https://campaigns.g
oogle.co.jp/kids_ai/

2021年11⽉時点調査結果
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ID 名称 テーマ サブテーマ 概要 対象（⼩中⾼など） 主催者 共催 後援・協⼒ 企業協賛/スポンサー（上位10社程度） URL

2021年11⽉時点調査結果

23 ぐんまプログラミングアワード 01_プログ
ラミング

作品系 ぐんまプログラミングアワードは、プログラミングの⼈材育成と教育
推進を⽬的とし、2017年に始まり、今回で4回⽬を迎えます。
ファイナルステージでは、1次審査と2次審査委を通過したファイ
ナリストたちが、ゲームや動画のアイデアを競うジュニア部⾨と、ア
プリケーションのアイデアと完成度を評価するアプリケーション部
⾨、新設のIoT部⾨でオリジナル作品を紹介します。テクニカル
部⾨は、プログラミングの問題の正答数と解答スピードを競いま
す。

ジュニア部⾨は、群⾺県在住
または在学している⼩~中学
⽣
アプリケーション部⾨·テクニカル
部⾨は、⽇本国内に居住して
いる24歳以下の⼩〜⼤学⽣
(⼤学院⽣は除く)であれば、
応募可能です。

上⽑新聞社 ぐんまプログラミング教育
推進協議会

総務省、群⾺県、群⾺県教育委員会、群⾺県情報サービス産業協会（GISA）、コン
ピュータソフトウェア協会、NHK前橋放送局、群⾺テレビ、エフエム群⾺

特別協賛クライム https://www.gp-
award.jp/

https://jomoevent.c
om/?event=%E3%8
1%90%E3%82%93
%E3%81%BE%E3
%83%97%E3%83
%AD%E3%82%B0
%E3%83%A9%E3
%83%9F%E3%83
%B3%E3%82%B0
%E3%82%A2%E3
%83%AF%E3%83
%BC%E3%83%892
021-final-stage

24 ⼩・中学⽣のための国際
ロボット競技会

01_プログ
ラミング

- 本⼤会は⼩中学⽣を対象とした国際ロボット競技会です。今
年は3つの部⾨があり、ロボティクス初級者から上級者まで幅広
く参加できるようになっています。⼦どもたちがロボティクス技術へ
の興味・関⼼を深め、仲間と学び合い、課題解決を⽬指す⼤
会です。

⼩学⽣・中学⽣ 株式会社アーテック
UNIVERSALROBOTI
CSCHALLENGE事務
局

- - イワソブ株式会社／ISHIDA／KAMIGUMI/KYOHRITSU／Kyowa／
国松株式会社／こどもSuite／SonyGlobalEducation／第⼀樹脂⼯
業株式会社／ターナー⾊彩株式会社／図書印刷

https://urc21.org/

25 ⼩学⽣プログラミングコンテ
スト岩⼿県⼤会

01_プログ
ラミング

- 情報化やグローバル化により社会が急激に変化する近年、コン
ピューターをより適切・効果的に活⽤していくことの重要性が⾼
まっています。それに伴い、⼩学校では2020年度からプログラミ
ング教育が必修化されました。本コンテストは⼦どもたちが作成
したプログラミング作品を発表する場をつくることで、プログラミング
教育を岩⼿県内に浸透させると共に、主体的に⾃らの可能性
を発揮し、社会を⽣き抜く思考⼒、⾏動⼒、プロデュース⼒を
含めた総合的な⼈間⼒を育てることを⽬的に⾏われます。

岩⼿県内在住の⼩学⽣ 岩⼿⽇報社岩⼿⼤学 - 経済産業省岩⼿県岩⼿県教育委員会IBC岩⼿放送 キオクシア岩⼿株式会社 https://www.iwate-
np.co.jp/content/pg
-contest/

26 スモウルビー・プログラミング
甲⼦園

01_プログ
ラミング

ゲーム・AI
系

スモウルビー・プログラミング甲⼦園は、⾼校⽣以下の若者向け
プログラミング競技会です。

本競技会では、スモウルビーを使って主催者が⽤意したゲーム
を攻略するためのＡＩ（⼈⼯知能）プログラムを作成し、全
国から集まる参加者たちとゲームで対戦しながら頂点を⽬指し
ます。

⾼校⽣以下 N/A N/A N/A N/A https://www.pref.s
himane.lg.jp/industr
y/syoko/sangyo/itsa
ngyo/smalruby_kos
hien.html

27 テックキッズグランプリ 01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

「TechKidsGrandPrix」は、『21世紀を創るのは、君たち
だ。』をスローガンに掲げ、これに賛同する全25の企業や団体と
ともに、これからの時代を担っていくすべての⼩学⽣に向けて実
施する国内最⼤のプログラミングコンテストです。2018年の開
始から今年で4年⽬を迎え、決勝⼤会に出場するファイナリスト
の作品とプレゼンのレベルの⾼さが毎年話題を呼んでいます。プ
ログラミング必修化元年にあたる昨年度より全国各地の⾃治体
等との連携を⾏い、2021年度は20地域の⾃治体等と連携
し、地元の⼩学⽣を対象とした地域プログラミングコンテストを同
時開催しています。

⼩学⽣ ⼩学⽣のためのプログラミ
ングスクール
TechKidsSchool

- ⼀般社団法⼈新経済連盟、楽天グループ株式会社 株式会社Cygames／FacebookJapan株式会社／グーグル合同会社
／TwitterJapan株式会社／ヤフー株式会社／東急株式会社／LINE
株式会社／アドビ株式会社／株式会社ミクシィ／GMOインターネット株式
会社

https://techkidsscho
ol.jp/grandprix/

28 ハル研究所プログラミングコ
ンテスト

01_プログ
ラミング

ゲーム・AI
系

1995年にプログラマー数⼈によるごく内輪の遊びとして始まった
ハル研プロコンは、熱い戦いを重ね、ついには会社の公式イベン
トとなりました。普段はそれぞれの仕事に取り組むプログラマー達
が、この時ばかりは同じ問題に取り組み、プログラミングの技を競
い合うことで、楽しみながらスキルアップを図っています。また、
2003年からはプログラマーを⽬指す学⽣の皆さんにも参加を求
め、みんなで真剣勝負を楽しんでいます。

現在、学⽣の⽅。
年齢は問いません。中学⽣、
⾼校⽣の⽅も歓迎します。

ハル研究所 N/A N/A N/A https://www.hallab.
co.jp/recruit/culture
/progcon/

★ハル研究所プログラミン
グコンテストプロコン2020
よりの情報
https://www.hallab.
co.jp/progcon/2020
/apply/

29 宇宙エレベーターロボット
競技会

01_プログ
ラミング

- プログラミングでロボットを動かし、物資に⾒⽴てたピンポン⽟を
頭上のステーションへ運搬する競技です。⼦供たちが試⾏錯誤
しながらつくりあげたロボットで競い合う⼩学⽣から⾼校⽣対象
の⼤会です。

⼩学⽣から⾼校⽣ 実⾏委員会 - ⽂部科学省 神奈川⼤学、レゴエデュケーション http://space-
elevator.tokyo/

30 国際⼤学対抗プログラミン
グコンテスト

01_プログ
ラミング

アルゴリズム
系

ICPCとは、ICPCFoudatnion(2018年までは
ACM(AssociationforComputingMachinery)という計算
機学会）が主催する、
InternationalCollegiateProgrammingContest(国際
⼤学対抗プログラミングコンテスト)という名前のプログラミングコン
テストです。同じ⼤学で３⼈⼀組のチームを作り、チームでプロ
グラミングと問題解決の能⼒を競う⼤会です。

⼤学⽣ ICPCFoudatnion - - - https://icpc.iisf.or.j
p/acm-icpc/

31 ⿅児島キッズプログラミング
コンテスト

01_プログ
ラミング

- 「⿅児島キッズプログラミングコンテスト」は、⿅児島在住の⼩学
⽣から中学⽣までを対象とした、NPO法⼈⿅児島インファー
メーションが主催する、プログラミングコンテストです。

⿅児島在住の、⼩学1年⽣
〜中学3年⽣。

NPO法⼈⿅児島イン
ファーメーション

- ⿅児島県／⿅児島県教育委員会／⿅児島市教育委員会／（⼀社）⿅児島県情報
サービス産業協会／MBC南⽇本放送

株式会社アイテクス／株式会社オーサム・ベース／株式会社現場サポート
／株式会社シナプス／GMOペパボ株式会社／アイティーキッズラボ／株式
会社アクティブスタイル／有限会社イーコミュニティ．コム／株式会社インパ
クト／株式会社ＷＩＳＨシステムコンサルティング

https://kpc.kagoshi
ma-kids.com/

32 上尾市⼩・中学⽣
プログラミング⼤会

01_プログ
ラミング

- プログラミング教育必修化に伴いプログラミングをもっと⾝近に感
じられる体験の場として上尾市内で初となる公式こどもプログラミ
ング⼤会『上尾市⼩・中学⽣プログラミング⼤会』を開催いたし
ます︕

上尾市、桶川市、北本市、鴻
巣市、伊奈町在住の⼩学⽣・
中学⽣。

上尾プログラミング⼤会委
員会

- 上尾市教育委員会 株式会社アクロクレイン／株式会社CPS／株式会社ワイズ https://ageoprocon.
com/

33 専⾨学校HTML5作品ア
ワード

01_プログ
ラミング

作品系 専⾨学校HTML5作品アワードは、全国の専⾨学校⽣の作品
づくりを応援することを⽬的として2018年より開催されている作
品コンテスト。選考対象はHTML5技術をメインにつくられた作
品とし、モバイルアプリやWebサービス、Webサイトなど、広く応
募が可能です。

専⾨学⽣ 専⾨学校HTML5作品ア
ワード実⾏委員会

- - アシアル株式会社／LPI-JAPAN／株式会社IMKE／富⼠通クラウドテク
ノロジーズ株式会社／ピープルソフトウェア株式会社／株式会社神⼾デジタ
ル・ラボ／株式会社ジェーエムエーシステムズ／株式会社ヘッドウォータース
／株式会社アンテク／バルテス・モバイルテクノロジー株式会社

https://html5award.
com/

34 全国⼩学⽣プログラミング
⼤会「ゼロワングランドスラ
ム」

01_プログ
ラミング

- 「ゼロワングランドスラム」は、プログラミングを学ぶ⽇本全国のす
べての⼩学⽣に向けた、競技形式のプログラミング⼤会です。
3つのステージを勝ち抜いて、⽇本⼀のキッズプログラマーを⽬指
そう︕

⼩学⽣ ⼀般社団法⼈ジュニアプ
ログラミング推進機構

- ⼤阪府教育委員会／⼤阪市教育委員会／枚⽅市教育委員会
埼⽟県教育委員会／さいたま市教育委員会／上尾市教育委員会
草加市／草加市教育委員会／堺市教育委員会／⼋王⼦市教育委員会

LINEみらい財団／読売KODOMO新聞／コエテコbyGMO／YAMAHA
／Cygames／NTTdocomo／POnoS／DeNA／BANDAI／
BANDAINAMCO

https://01-
grandslam.jp/

35 第2回「きぼう」ロボットプロ
グラミング競技会（Kibo-
RPC）

01_プログ
ラミング

- 「きぼう」ロボットプログラミングチャレンジは、宇宙⾶⾏⼠をサ
ポートするために開発された国際宇宙ステーション(ISS)船内ド
ローンであるInt-Ball(JAXA)とAstrobee(NASA)のプログラミ
ングをすることで、さまざまな問題を解決する教育プログラムで
す。
参加者はプログラム作成を通して、科学技術、⼯学、数学のス
キルを磨くことができます。また、世界各国・地域からの参加者
同⼠で国を超えた交流を⾏うことで、グローバル⼈材としての能
⼒を⾝につけることができます。

Kibo-ABC加盟国/地域のう
ち、Kibo-RPC参加国/地域
の⼤学院までの学⽣がコンテ
ストに応募できます。

国⽴研究開発法⼈宇宙
航空研究開発機構
(JAXA)

N/A N/A N/A https://humans-in-
space.jaxa.jp/biz-
lab/kuoa/kibo-rpc/

36 天下⼀プログラマーコンテ
スト

01_プログ
ラミング

ゲーム・AI
系

KLab株式会社が開催するプログラミングコンテスト。

2019年まではガチンコの競技プログラミングのコンテストでした
が、2020年はゲームAIのコンテストとして開催され盛り上がった
ようです。4時間の短期決戦とのことです。⾯⽩そう。

学⽣、社会⼈問わず、どなた
でも参加可能です

KLab株式会社 N/A N/A N/A https://tenka1.klab.
jp/2021-autumn/

37 令和3年度⾼岡市ロボット
プログラミング競技⼤会

01_プログ
ラミング

- ロボットプログラミングへの挑戦を通じて得た、創造性と問題解
決能⼒を発揮できる⼤会を開催し、本市の強みであるものづく
りの精神を活かしつつ、チャレンジ精神あふれる⼈材を育成す
る。

⼩・中学⽣、⾼校⽣（富⼭
県内に住むか通学する、令和
4年4⽉1⽇時点で6歳〜18
歳の⼈）

⾼岡市 N/A N/A N/A https://www.city.ta
kaoka.toyama.jp/joh
o/shise/johosesaku/
robot/taikai.html

38 「フェーズフリー」アイディアコ
ンテスト

02_アプリ
開発

- フェーズフリーなアイデア・製品、または防災ゲーム作品・アイデア
を募集。

不問 徳島県危機管理環境部
とくしまゼロ作戦課

徳島新聞社 - - https://www.phasef
ree-tokushima.com/

39 『シャングリラ・フロンティア』
七つの挑戦クソゲーコンペ

02_アプリ
開発

- 「⼩説家になろう」発「週刊少年マガジン」で連載中のマンガ
『シャングリラ・フロンティア〜クソゲーハンター、神ゲーに挑まんと
す〜』（略称︓『シャンフロ』)は、“クソゲー”をこよなく愛する
男・陽務楽郎が超⼈気の“神ゲー”に挑む物語!!陽務楽郎が
愛する“クソゲー”をテーマにしたゲームを募集︕

不問。未成年の場合は応募
の際に保護者の同意を得るこ
と。

講談社週刊少年マガジン
編集部

N/A N/A N/A https://shangrilafro
ntier.com/special/ku
sogecompe/

40 2Weekバカゲーコンテス
＋3⾃作ゲームフェス出張
スペシャル

02_アプリ
開発

- 遊んで、思わず「バカだなあ〜」と笑ってしまうゲームを募集。 不問 株式会社ドワンゴ N/A N/A N/A https://ch.nicovideo
.jp/indies-
game/blomaga/ar2
048777

41 AppJammingSummit
2021（アップジャミングサ
ミット2021）

02_アプリ
開発

- ⾹港のプログラミング教室「FirstCodeAcademy」が主催す
る、アジアの⼦どもたちを対象としたアプリ開発コンテストです。ア
プリ開発ツール「AppInventor2」を⽤いて開発したオリジナル
のアプリ・ゲームで競います。

8歳以上 FirstCodeAcademy N/A N/A N/A https://techkidsscho
ol.jp/event/appjam
ming-summit2021/

42 editch 02_アプリ
開発

- 個⼈やチームで開発したWebアプリ＝ポートフォリオを、コンテス
ト形式で発表し合います。
作ったものを実⼒のある⼈たちに評価してもらえるため開発のモ
チベーションがより⼀層上がります。
審査員にはエンジニア出⾝経営者やCTOの⽅々をお迎えし
て、ポートフォリオの実⽤性・技術⼒・アイデア・プレゼン内容を
審査して総合的に優れた作品を選定いたします。

N/A 株式会社デジタルビジネ
スシェアリング

N/A N/A これまでの協賛企業
RaiseTech／Bug.s／PARKLOT／RUNTEQ／DIVEINTOCODE／
D-BIZSHARE／MANHATTANCODE／Systemfreesia／
ACROSPERA／FINDJOB!／Techpit

https://editch.org/

43 e-ZUKAスマートフォンアプ
リコンテスト2021

02_アプリ
開発

- マートフォン向けアプリケーション開発の需要が拡⼤する中、優
れたアプリケーションを広く提案募集するコンテストを実施すること
で、アプリケーション開発を⾏うエンジニア、学⽣、ＩＴ企業等と
の交流の場を創出し、優れた技術者の発掘と育成、⾃由でク
リエイティブなアプリ開発の推進を図ります。

個⼈⼜はグループ
※居住地、学⽣、社会⼈を
問わない

飯塚市役所 九州⼯業⼤学 九州経済産業局／九州総合通信局／近畿⼤学産業理⼯学部／福岡県Ruby・コンテ
ンツビジネス振興会議

トヨタ⾃動⾞九州株式会社／トーマスラボ／株式会社noTE／ハウインター
ナショナル株式会社／タカハ機⼯株式会社／FVentures／富⼠通クラウ
ドテクノロジーズ株式会社／アシアル株式会社／ICTビジネス研究会／⼀
般社団法⼈SDGsデジタル社会推進機構／株式会社いい⽣活／株式会
社セキュアサイクル／住友商事九州株式会社

http://e-
zuka.info/2021/

44 Flutterアプリコンテスト「#
ミライノカイモノ2021」

02_アプリ
開発

- 「ミライノカイモノ」をテーマとした未来の役に⽴つアプリ作品を募
集。

不問 あぷこん運営事務局 - - ⼤阪いずみ市⺠⽣活協同組合／株式会社ジーライブ／CODECREATE
／合同会社Molasoft／GONENGOLLC

https://sites.google.
com/view/flutter-
contest-2021/

45 GUGEN2021コンテスト 02_アプリ
開発

- 使う⼈、⾒る⼈に「楽しさ」「便利さ」などのメリットを提供できる
オリジナルのハードウェア作品を募集。

不問 株式会社ピーバンドットコ
ム

- - CAMPFIRE／WINDGRAPHY／ヴイストン株式会社 https://gugen.jp/

46 KONAMIアクション＆
シューティングゲームコンテ
スト

02_アプリ
開発

- KONAMIゲームソフトを題材とした新しい「アクションゲーム」
「シューティングゲーム」の企画・ゲーム作品を募集

2021年9⽉30⽇時点で満
18歳以上の⽅

株式会コナミデジタルエン
タテインメント

N/A N/A N/A https://game-
creators.camp/cont
ests/actstg_game

47 TechnovationGirls20
21

02_アプリ
開発

- 世界中から2000チームが参加するグローバルなコンペ︕
TechnovationGirlsでは、1チーム1〜5⼈のメンバーに加え、
2⼈の社会⼈メンターとのチームワーク。初⼼者のために⽤意さ
れた3ヶ⽉間のプログラムでビジネスプランの作り⽅やアプリの開
発を学びながらチームでプロジェクトを進めます。

2021年8⽉1⽇時点で中学
2年⽣以上、18歳以下である
こと
021年1⽉から4⽉の3ヶ⽉間
に合計30時間ほど、オンライン
環境での活動時間を確保でき
ること
⽇本語が話せること
⼥性アイデンティティをもつ、ま
たはトランスジェンダー、ノンバイ
ナリー、
gendernoncomformingの
⽅

⼀般社団法⼈Waffle N/A N/A Lenovo／TechAcademyジュニア／アシュリオンジャパン・ホールディング
ス合同会社／Micorosoft／Google／unity／ORACLE／EDOCODE
／Matador

https://www.techno
vation.waffle-
waffle.org/

48 TERMINAL2021 02_アプリ
開発

- Ｓｋｙ株式会社が開催する⼤学⽣向けコンテスト
「TERMINAL」。
アプリのアイデアを考えるだけでなく、実際のアプリケーションサー
ビスをみなさんの⼿で開発していただき、アイデアの着眼点とアプ
リ開発の技術点の両⾯から審査を⾏います。

2021年4⽉時点で⼤学・⼤
学院・短⼤・⾼専・専⾨学校
いずれかの学⽣であること

株式会社Sky N/A N/A N/A https://sky-
terminal.com/

49 VieurekaCameraApp
Challenge2021

02_アプリ
開発

- パナソニック株式会社（以下、パナソニック）は、AIを搭載した
Vieurekaカメラを活⽤する画像解析アプリケーションの開発コ
ンテスト「VieurekaCameraAppChallenge2021」を開催
いたします。本コンテストは、画像解析の技術を「学ぶ」「試す」
「開発する」が簡単にできる「Vieurekaカメラ」を使い、世の中
の課題を解決できるようなアイデアやアプリケーションを募集しま
す。
この取り組みを通し、AIカメラを試してみたいというエンジニアの
⽅々や学⽣の⽅を応援することで、Vieurekaプラットフォームの
ビジョン「世界の今をデータ化する新たな社会インフラを創造す
る」世界の実現を⽬指していきます。

Vieurekaカメラをお持ちの
⽅、Vieurekaスターターキット
をご購⼊の⽅
個⼈、企業、グループ問わずご
応募いただけます。（1名から
参加可能）

パナソニック株式会社
Vieurekaチーム

IoTNEWS／
IoT.kyoto

- - https://tech.panaso
nic.com/jp/bi/vieur
eka/event/challenge
2021/

https://news.panas
onic.com/jp/topics/
204281.html

50 WWVFXCONTESTFO
RGAMES2021

02_アプリ
開発

- ゲーム業界における「ビジュアルエフェクトの楽しさを広める」ため
に企画されたリアルタイムVFX作品を募集。

不問 株式会社アグニ・フレア - CG-ARTS／REAL-TIMEVFX EPICGAMES／Cygames／BANDAINAMCO／SQUARCCNIX／
Unity／JangaFX／BEYOND-FX／PERSISTANTSTUDIOS／
CRIWARE／株式会社ボーンデジタル

http://wwvfx-
contest.com/
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2021年11⽉時点調査結果

51 きのくにＩＣＴプログラミン
グコンテスト

02_アプリ
開発

- ロボット、ゲーム、ＡＩ、IoT、セキュリティ等に関する児童⽣徒
⾃らが作成したコンピュータプログラミング作品で、動作・実⾏が
確認でき、募集テーマに則した作品を募集。

和歌⼭県内の⼩学⽣、中学
⽣、⾼校⽣

和歌⼭県、和歌⼭県教
育委員会

国⽴⼤学法⼈和歌⼭⼤
学

（⼀社）和歌⼭情報サービス産業協会 アイレス電⼦⼯業株式会社、紀州技研⼯業株式会社、紀陽情報システム
株式会社、クオリティソフト株式会社、株式会社サイバーリンクス

https://www.pref.w
akayama.lg.jp/prefg
/063100/d0020237
6.html

52 ゲームクリエイター甲⼦園
2021

02_アプリ
開発

- ゲーム制作に携わる学⽣クリエイターの可能性を最⼤化すること
を⽬的にゲーム作品を募集。

⼩学⽣以上の学⽣ ゲームクリエイターズギルド N/A N/A パートナー
 株式会社アッパーグラウンド／株式会社アンビション／グリー株式会社／株

式会社クロスゲームズ／株式会社サイバーエージェント／株式会社サイバー
コネクトツー／株式会社サムライ・ソフト／株式会社サムライピクチャーズ／ソ
レイユ株式会社／株式会社スタジオトリガー

https://game.creato
rs-
guild.com/gck2021/

53 コロゲープロジェクト 02_アプリ
開発

- コロコロコミック編集部と読者がともに作るゲーム企画を募集。 不問。応募した企画を最⻑2
年以内に開発できること。

コロコロコミック N/A N/A N/A https://corocoro.jp/
304041/

54 ジャンプ・デジタルラボ 02_アプリ
開発

- 「少年ジャンプ」⾃体や、そのマンガ・キャラクターに関する新しい
アプリ・WEBサービスの開発企画。（システム開発、新サービス
の提案を含む。）

「応募規約」に同意される場
合のみ

少年ジャンプ＋編集部が
デジタル×マンガ事業

N/A N/A N/A https://www.topper
s.jp/contest.html

55 スマレジアプリコンテスト 02_アプリ
開発

- スマレジPOSと連携したアプリ・アイデアの中から、最も秀でたア
プリ・アイデアを、優秀賞として選出いたします。「アプリ作成部
⾨」「アイデア部⾨」の全ての応募が対象です。

個⼈、法⼈を問わず、どなたで
も応募可能です（国籍、年
齢、居住地等の制限もありま
せん）
アプリ作成部⾨︓作成された
アプリをスマレジ・アプリマーケッ
ト上で販売し、アプリ販売のた
めのメンテナンス・運営ができる
こと

スマレジ N/A N/A ⼤阪王将／yosibo／Tabio https://developers.s
maregi.jp/app-
contest/

56 第9回学⽣スマートフォン
アプリコンテスト

02_アプリ
開発

- スマートフォンやスマートウォッチ、タブレット機器等の普及と、
次々と登場する新しいアプリケーションにより、我々の⽣活が⼤
きく変化し続けている中、その新たな可能性を⾒いだすことを⽬
的としたものです。そうしたデバイスで動く⾰新的なアプリケーショ
ンを募集し、優秀な作品を表彰することで、未来の情報社会の
⼀翼を担う学⽣をエンカレッジし、健康管理、医療、料理、農
業、防犯・防災、観光など様々な分野でもたらされる新たな世
界を⽰します。

構成メンバ全員が学⽣である
こと

モバイルコンピューティング
と新社会システム
（MBL）研究会
コンシューマ・デバイス＆シ
ステム（CDS）研究会
ユビキタスコンピューティン
グシステム（UBI）研究
会

- 電⼦情報通信学会 YAHOO!JAPAN／NTTdocomo／MITSUBISHIELECTRIC／KDDI
／讀賣テレビ放送株式会社／NTTテクノクロス／LifeisTech!／エクシオグ
ループ株式会社／NTT東⽇本

http://contest2021.
sig-cds.net/

57 ふくいソフトウェアコンペティ
ション2021

02_アプリ
開発

- ソフトウェアに関するプログラム作品を公募し、その優位性と先進
性を競うことで、県内のソフトウェア技術を担う⼈材の発掘・育
成・確保を⽬的に実施する。

●福井県内の⼤学院、⼤
学、短⼤、⼯業⾼等専⾨学
校、各種専⾨学校、⾼等・中
学校に在学する学⽣、⽣徒
●福井県出⾝者で県外の⼤
学院、⼤学、短⼤、⼯業⾼等
専⾨学校、各種専⾨学校、
⾼等・中学校に在学する学
⽣、⽣徒

公益財団法⼈ふくい産業
⽀援センター

福井県IT産業団体連合
会

近畿経済産業局・福井県・福井県教育委員会・福井商⼯会議所・福井新聞社・NHK福
井放送局・FBC福井放送・福井テレビ・FM福井（※予定）

募集中 https://www.fisc.jp/
it/fswc2021/

58 やまぐち⾼校⽣ICT活⽤コ
ンテスト

02_アプリ
開発

- ⾼校⽣のＩＣＴ活⽤能⼒の向上やタブレット端末等の活⽤
促進を図るため、学習活動で⽇常的にＩＣＴを活⽤した実践
事例や、ＩＣＴを活⽤して制作した作品を募集。

⼭⼝県内の⾼校⽣及び⾼校
教員。

⼭⼝県教育委員会 - 徳⼭⼤学／⼭⼝⼤学 IBM／セービング／⻄京銀⾏／Lenovo／SBC&S／REnoFA／株式会
社レノファ⼭⼝・SBC&S株式会社（ソフトバンクグループ）

https://www.yamag
uchi-ict.info/top

59 ワンダースクールScratch
（スクラッチ）アルバム

02_アプリ
開発

- Scratch（スクラッチ）を使ったプログラミング作品を募集。 ワンダースクール会員 株式会社バンダイ N/A N/A N/A https://thewonder.it
/fes/99/description/

60 学⼒向上アプリコンテスト 02_アプリ
開発

- 「プログラミングの魅⼒を広めたい」をコンセプトとして昨年から始
まった学⼒向上アプリコンテスト。待望の第2回開催の詳細が
決定しました。
みなさんが⽇々勉強している中で、こんなアプリがあったら勉強
がはかどる、楽しくなると思うアプリ作品を募集します。作品を考
えているみなさんの学⼒も向上すること間違いなし︕

⼩学5年⽣〜⼤学⽣の個⼈
またはチーム

NPO法⼈uecサポート
（電気通信⼤学発ベン
チャー）

国⽴⼤学法⼈電気通信
⼤学

調布市、調布市教育委員会、⼀般社団法⼈スーパー連携⼤学コンソーシアム、
FIG株式会社(FutureInnovationGroup,Inc.)、公益財団法⼈丸和育志会

- https://first.gakuryo
kuup.com/#ouboyo
ukou

https://www.uec.ac
.jp/news/event/202
1/pdf/20210430_33
43.pdf

61 常陽銀⾏
JoyoHighschoolテックコ
ンテスト

02_アプリ
開発

- ⾼校⽣の斬新なアイディアの発掘および地域における将来のIT
⼈材発掘・育成を⽬的として、アプリ・ソフトウェア・IoT関連作
品を募集。

茨城県内の⾼校に通学する
⾼校⽣、茨城⼯業⾼等専⾨
学校の1〜3年⽣

株式会社常陽銀⾏ - 茨城県教育委員会 - https://www.joyoba
nk.co.jp/kabunushi/
community/techcon
tests.html

62 信州未来アプリコンテスト0
（ZERO）

02_アプリ
開発

- ICT利活⽤の素養と感性を養う機会を提供し、⾼度なICT⼈
材を育成するため、スマートフォン、タブレット端末、パソコン等で
動作する⾃作のアプリケーションやシステム等を募り、優れた作
品を表彰。

令和４年（2022年）４⽉
１⽇時点の年齢が29歳以下
の⽅。

⻑野県 信越情報通信懇談会、
信州⼤学、⼀般社団法
⼈⻑野ITコラボレーション
プラットフォーム
(NICOLLAP)

総務省信越総合通信局、⻑野県教育委員会、国⽴研究開発法⼈情報通信研究機構
（ＮＩＣＴ）、⼀般社団法⼈⻑野県情報サービス振興協会、未来⼯作ゼミ、信濃毎⽇
新聞社

⻑野県企業局（特別協賛）／ＫＤＤＩ株式会社／ソフトバンク株式会
社／株式会社NTTドコモ⻑野⽀店

https://shinshu-
futureapp.net/

63 第11回TOPPERS活⽤ア
イデア・アプリケーション開
発コンテスト

02_アプリ
開発

- TOPPERSプロジェクトの開発成果物を活⽤するアイデア、もしく
は開発成果物を⽤いたアプリケーションを募集します。
今回は、「活⽤アイデア部⾨」「アプリケーション開発部⾨」の2
部⾨構成になっています皆様のご応募、お待ちしております。

国内に在住している⽅に限りま
す

TOPPERSプロジェクト - - CQ出版株式会社／株式会社アフレル https://www.topper
s.jp/contest.html

64 第15回福岡ゲームコンテ
スト
「GFFAWARD2022」

02_アプリ
開発

- 「個性」豊かな若きゲームクリエイターによる新しいアイディアに溢
れた作品を募集。

学⽣及び⼀般アマチュアの⽅ 福岡ゲーム産業振興機
構（GFF、九州⼤学、
福岡市）

- 九州経済産業局、福岡県、福岡県Ruby・コンテンツビジネス振興会議 TSUKUMO http://www.fukuoka
-
game.com/archives
/1456/

65 第24回キューブ活⽤コン
テスト

02_アプリ
開発

- 全国の⼦どもたちから「キューブシリーズ」や「E-
REPORTCOMP」等を活⽤した活動や作品を募集。

⼩学⽣・中学⽣ キューブ活⽤研究会 - スズキ教育ソフト株式会社、鈴⽊楽器販売株式会社 株式会社鈴⽊楽器製作所 https://www.suzuki
soft.co.jp/contest/

66 第2回サイゲームスクリエイ
ティブコンテスト

02_アプリ
開発

- 作品を⾒た⼈がワクワクするような、「最⾼のコンテンツ」の作品
を募集。

2022年度以降（2022年3
⽉以降）に⼤学・専⾨学校を
卒業する⽅

株式会社Cygames N/A N/A N/A https://cygames-
saga.jp/studio/cc20
21/

67 第3回1分ノベルコンテスト 02_アプリ
開発

- 1分程度で楽しめるノベル・ADV系を開発した作品を募集。 不問 有限会社ふりーむ
(FREEMINC.)

N/A N/A N/A https://www.freem.
ne.jp/special/projec
t/133

68 第３回加能ガニロボットコ
ンテスト

02_アプリ
開発

- ⽯川県産のズワイガニ「加能ガニ」をモチーフとして製作・プログラ
ミングしたロボットを募集。

⽯川県在住の⼩学４年⽣〜
6年⽣。

加能ガニロボットコンテスト
実⾏委員会／⾦沢市

- 総務省北陸総合通信局/北國新聞社/北陸放送協⼒︓（⼀社）⽯川県情報システム
⼯業会/福井県こどもプログラミング協議会/越前がにロボコン実⾏委員会/⽯川⼯業⾼等
専⾨学校/北陸⼤学経済経営学部藤本研究室

JFいしかわ／I-ODATA／株式会社⽯川コンピュータセンター／
NTTdocomo／NTT⻄⽇本／CyberStation／
IMAGINEKANAZAWA2030／システムサポート／CPU／北菱電興株
式会社

https://www4.city.k
anazawa.lg.jp/1702
1/bp/event/kanirob
okanazawa.html

69 第5回アーツカレッジ⾼校
⽣ITアプリアイデアコンテス
ト

02_アプリ
開発

- ⾃分に関係がある地域で問題・課題となっていることを解決する
アプリを募集

⾼校⽣(5名程度のグループで
も応募可

アーツカレッジ⾼校⽣アプ
リITアイデアコンテスト審
査委員会（アーツカレッジ
ヨコハマ）

- 神奈川新聞社 - https://www.kccolle
ge.ac.jp/event/itcon
test/index.html

70 第6回みたかFabコンテス
ト

02_アプリ
開発

- デジタルなものづくりの魅⼒や可能性を広めることを⽬的に、デ
ジタル加⼯機で制作した作品を募集。

不問 みたかFabコンテスト実⾏
委員会

N/A N/A N/A https://fabmitaka.co
/mcontest/

71 ⻑岡プログラミングコンテス
ト2021

02_アプリ
開発

- 「⻑岡市にまつわるもの」「⽣活を便利にするもの」をテーマにプロ
グラミング作品を募集。

新潟県内在住の⼩中学⽣ ながおか・若者・しごと機
構

- - TESONA／NAGAOKAIT-ASSOCIATION https://n-
wakamonokikou.net
/04/04_2-
programmingcontes
t.html

72 ⽶百俵デジタルコンテスト
2021

02_アプリ
開発

- ⼦どもの遊び、学び、暮らしを豊かにするアプリ、ゲーム、IoTデ
バイス等のデジタルプロダクトの「アイデア」を、「スマートフォン・タ
ブレットなどで動作するアプリ」「IoTデバイス」の2つの区分から
募集。

1997年4⽉2⽇〜2009年4
⽉1⽇⽣まれの⽅。個⼈また
はグループ（最⼤5⼈）

ながおか・若者・しごと機
構

N/A N/A N/A https://kome100dc.
jp/

73 令和３年度⿃取県⼩中
⾼⽣プログラミングコンテス
ト

02_アプリ
開発

- テーマ「とっとりの未来」｢とっとりの未来｣に関連するプログラム作
品を募集。

⿃取県内の⼩学⽣・中学⽣・
⾼校⽣・⾼専⽣（３年⽣以
下）

⼀般社団法⼈⿃取県情
報産業協会

N/A N/A N/A https://toia.jp/info/
2578.html

74 アイデア対決・全国⾼等
専⾨学校ロボットコンテス
ト

03_ロボッ
ト

- アイデア対決・全国⾼等専⾨学校ロボットコンテスト（⾼専ロボ
コン）は、1988年から始まった、
若い⼈たちに既成概念にとらわれず「⾃らの頭で考え、⾃らの
⼿でロボットを作る」ことの⾯⽩さを
体験してもらい、発想する事の⼤切さ、物作りの素晴らしさを共
有してもらう全国規模のイベントです。

⾼等専⾨学校 全国⾼等専⾨学校連合
会／ＮＨＫ、ＮＨＫエン
タープライズ

- 内閣府、⽂部科学省、⽇本機械学会、⽇本ロボット学会、電気学会 本⽥技研⼯業株式会社（特別協賛）／マブチモーター株式会社／株式
会社安川電機／東京エレクトロン株式会社／⽥中貴⾦属グループ／ロー
ム株式会社／セメダイン株式会社

https://official-
robocon.com/kosen/

75 ジャパンマイコンカーラリー 03_ロボッ
ト

- マイコンカーラリー競技をとおしてメカトロニクス技術の基礎・基
本の習得、⾃発的・創造的な学習態度の育成を図るとともに、
ものづくりによる課題解決型教育を推進し、新技術への夢を育
む。

本協会会員校，⼜は特別⽀
援学校の⾼等部に在籍し，
地区⼤会において代表権を獲
得した者。ただし，本協会会
員校以外の⾼校⽣の出場に
ついては，全国⼤会参加登
録費3,000円
及び地区⼤会参加費を納⼊
した者は，特例として参加資
格を与えることとする。

公益社団法⼈全国⼯業
⾼等学校⻑協会

株式会社⽇⽴ドキュメン
トソリューションズ

⽂部科学省、広島県教育員会、広島市教育委員会、学校法⼈⽚柳学園東京⼯科⼤
学⽇本⼯学院専⾨学校⽇本⼯学院⼋王⼦専⾨学校、（公財）⽇本⾃動⾞教育振興
財団（後援依頼予定、順不同）

https://www2.himd
x.net/mcr/jmcr/

https://www2.himd
x.net/mcr/jmcr/curr
ent/pdf/jmcr2022_y
oko.pdf

76 マイクロマウス2019 03_ロボッ
ト

- ⼤会では、参加者は、⾃ら開発したロボットを持ち寄って、その
性能を競い合います。
⾃律的に迷路を通り抜け、あるいは、⽩線を追従するユニーク
な知能ロボットの開発に挑戦し、その努⼒と技術の結晶であ
る、マイクロマウスやロボトレーサの「⾛り」を⾒せる

⼤会に出場するためには、今
年度のいずれかの地区⼤会ま
たは学⽣⼤会で、申込みする
競技と同じ競技での完⾛実績
が必要です

公益財団法⼈ニューテク
ノロジー振興財団

東京⼯芸⼤学 経済産業省、⽂部科学省、公益社団法⼈計測⾃動制御学会、⼀般社団法⼈⽇本機
械学会、⼀般社団法⼈⽇本ロボット学会

株式会社アールティ／オリエンタルモーター株式会社／株式会社デンソー／
バンダイナムコグループ／マスワークス合同会社／横河電⼦機器株式会社
／株式会社スタッフ／エフテック株式会社／カワダロボティクス株式会社／
新光電⼦株式会社

http://www.ntf.or.j
p/mouse/micromou
se2019/img/MM201
9.pdf

77 ロボカップアジアパシフィック
2021あいち

03_ロボッ
ト

- ロボカップアジアパシフィックは、主にアジア太平洋地域を対象と
した⼤会で、2017年から開催されており、⽇本での開催は今
回が初めてとなります。サッカーを始め、家庭や災害現場など
様々な場⾯を想定した競技で熱戦が繰り広げられます。

N/A ロボカップアジアパシフィック
委員会
ロボカップアジアパシフィック
2021あいち開催委員会

中⽇新聞社 ⽂部科学省、経済産業省、国⽴研究開発法⼈新エネルギー・産業技術総合開発機構 MEITETSU／NTTdocomo／FUJI／TOYOTA／Aichitokei／
BUFFALO／藤⽥医科⼤学／栢森情報科学振興財団／名古屋競⾺株
式会社／ナカネットの中⻄電機／Rinnai

https://2021.robocu
pap.org/about.html

https://2021.robocu
pap.org/

78 若年者ものづくり競技⼤
会

03_ロボッ
ト

- 職業能⼒開発施設、⼯業⾼等学校等において技能を習得中
の若年者（原則20歳以下）であり、企業等に就業していな
い者を対象に、技能競技を通じ、これら若者に⽬標を付与し、
技能を向上させることにより就業促進を図り、併せて若年技能
者の裾野の拡⼤を図ることを⽬的として実施する⼤会です。

職業能⼒開発施設、⼯業⾼
等学校等において技能を習得
中の若年者（原則20歳以
下)

厚⽣労働省、中央職業
能⼒開発協会

- ⽂部科学省、経済産業省、国⼟交通省、愛媛県、⽇本放送協会（ＮＨＫ）、
都道府県職業能⼒開発協会、独⽴⾏政法⼈⾼齢・障害・求職者雇⽤⽀援機構、
公益財団法⼈産業教育振興中央会、職業能⼒開発総合⼤学校、
公益社団法⼈全国⼯業⾼等学校⻑協会、全国農業⾼等学校⻑協会、
⼀般社団法⼈全国⾼等学校ＰＴＡ連合会、⼀般社団法⼈全国技能⼠会連合会、
全国専修学校各種学校総連合会、全国中⼩企業団体中央会、株式会社⽇刊⼯業新
聞社、
⼀般社団法⼈⽇本経済団体連合会、⽇本商⼯会議所、⽇本労働組合総連合会

- https://www.javada
.or.jp/jyakunen20/

https://www.mhlw.
go.jp/content/1180
6001/000808889.p
df

79 ETロボコン 03_ロボッ
ト

- エンジニアの⼈財育成と技術教育の機会を提供することを⽬的
としたロボットコンテストです。
ETロボコンは⼀般的なロボコンと異なり「ソフトウェア重視の教育
コンテスト」である点が特徴

⾼校⽣以上。エンジニア及び
⼤学⽣、⾼専⽣、専⾨学⽣
を主な対象

ETロボコン実⾏委員会 N/A N/A N/A https://www.etrobo
.jp/howtoentry/

80 FIRSTRoboticsCompe
tition

03_ロボッ
ト

- 毎年10名以上で構成されるチームが新しいチャレンジに挑むた
めにチームワークスキルを磨き、約6週間で他チームと戦えるロ
ボットを設計し、組み⽴て、プログラムし、チームのブランドを確
⽴し、必要な資⾦を調達します。

15歳から18歳の⻘少年を対
象

NPO法⼈⻘少年科学技
術振興会

N/A N/A N/A https://firstjapan.jp
/program/frc/

81 NESTロボコン 03_ロボッ
ト

- ロボット開発・研究、プログラミング学習の成果発表の場として、
また同じ志を持つもの同⼠の交流の場、情報交換の場として
毎年夏にロボットコンテスト「サマーチャレンジ」を開催してきまし
た。当該ロボットコンテストでは年齢や経験が様々な⽣徒同⼠
が交流し、技術や発想、研究の仕⽅などを互いに学び合えるよ
うに、コンテストの運営をデザインしてきました。
RISE主催の「サマーチャレンジ」は2012年より「NESTロボコ
ン」として新たにスタート︕

⼩学3年⽣〜19歳 NPO法⼈科学技術教育
ネットワーク

- - - https://www.npo-
nest.org/workshop/r
obocon/robocon202
1.html

https://www.npo-
nest.org/workshop/r
obocon/

82 NHK学⽣ロボコン 03_ロボッ
ト

- 書類選考、第１次ビデオ審査、第２次ビデオ審査を経て、選
ばれたおよそ２０チームが
アイデアとチームワークを駆使して競います。優勝したチームは⽇
本代表として、世界⼤会「ＡＢＵアジア・太平洋ロボットコンテ
スト（ABUロボコン）」へ出場

⼤学、⾼等専⾨学校や⼤学
校

ＮＨＫ、ＮＨＫエンター
プライズ

- - パナソニックシステムソリューションズジャパン株式会社／トヨタ⾃動⾞株式会
社／マブチモーター株式会社／株式会社ナガセ／ローム株式会社／noＫ
株式会社／東京エレクトロン株式会社

https://official-
robocon.com/gakus
ei/

83 RoboMaster2020Japa
nopen

03_ロボッ
ト

- 中国のドローン⼤⼿・DJIが主催する世界最⼤級の次世代ロ
ボットコンテストです。
世界中から、ロボットの設計や開発を学ぶ学⽣エンジニアたちが
参加し、チームで作り上げたロボットをフィールドで操縦して熱戦
を繰り広げます。

ルールはロボット同⼠の球の射撃によるHPの削り合い。試合終
了時に、基地ロボットの残りHPが多いチームが勝利となります。

ひとつの⼤学（⾼専、短⼤、
専⾨学校を含む）単独の学
⽣によるチーム、もしくは複数
校の学⽣による連合チームで
のエントリーが可能です。

RoboMaster⽇本委員
会・京都府

- 精華町・精華町教育委員会・⽊津川市・⽊津川市教育委員会・京⽥辺市・京⽥辺市教
育委員会

TSUKUMO https://www.robom
aster.jp/event/netw
orking/robomaster-
2020-japan-open/

84 RobotCompetitionSer
ies“BRAVE”

03_ロボッ
ト

- 多⽤途化するロボットの進化を⽬的として、不整地・極地で活
動可能な⾼性能ロボットを⽣み出す基礎を世界に築くべく、⽣
まれたロボット競技⼤会です。

N/A - - - - http://brave.world.
coocan.jp/brave.ht
ml
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85 WorldRobotOlympiad 03_ロボッ
ト

- WRO(WorldRobotOlympiad)は⾃律型ロボットによる国際
的なロボットコンテストです。
世界中の⼦どもたちが各々ロボットを製作し、プログラムにより⾃
動制御する技術を競うコンテストで、市販ロボットキットを利⽤す
ることで、参加しやすく、科学技術を⾝近に体験できる場を提
供するとともに、国際交流も⾏われます。

N/A WorldRobotOlympia
d

- - FAITKidsClub／⽇本⼯学院／PFUaFujitsucompany／
ProgLab/SHIMADZU／BronzeSponsor／Donguri／ロボ団／
BULLBASE／トーヨーカネツ株式会社

https://www.wroj.o
rg/2019/internation
al-2019/

86 WROJapanFutureEng
ineers2021

03_ロボッ
ト

- WRO2021シーズン、新しく「FutureEngineers」部⾨が設
⽴されました。
⾼校⽣・⾼専⽣を対象とした、⾃動運転にチャレンジする新競
技です。
Japan⼤会で選出されたチームは、11⽉に開催されるオンライ
ン国際⼤会に出場します。
4輪の⾃動⾛⾏⾞でフィールド上を⾃⽴⾛⾏し、フィールド上の
⾚と緑のオブジェクトを識別しながら、すべてのセクションを正しく
通過し、フィールドを何周も⾛⾏する必要があります

2021年に16歳から19歳とな
る以下の教育機関の⽣徒、
学⽣
⾼等学校、⾼等専⾨学校

WROJapanFutureEn
gineers実⾏委員会

NPO法⼈WROJapan - ダイハツ⼯業株式会社 https://afrel.co.jp/w
ro-future-
engineers2021

87 沖縄海洋ロボットコンペティ
ション

03_ロボッ
ト

- 我が国は広⼤な海域を有しており、多様な海洋資源を活⽤し
た新産業創出が進んでいる。沖縄近海においても海底熱⽔鉱
床や潮⼒・波⼒等の多様な海洋資源が存在しており、沖縄県
の「沖縄２１世紀ビジョン」では、次世代のリーディング産業の
⼀つとして海洋産業を掲げている。
このような背景より、海洋産業における海洋ロボットは有望分野
であることから、このたび当該分野の研究・教育等の活性化を
⽬指し「第７回沖縄海洋ロボットコンペティション」（以下、海
洋ロボコン）を開催する。

N/A 沖縄海洋ロボットコンベン
ション実⾏委員会

沖縄職業能⼒開発⼤学
校
沖縄⼯業⾼等専⾨学校
琉球⼤学地域連盟推進
機構
極東建設（株）

宜野湾市
(国研)海洋研究開発機構（国際海洋環境情報センター）
(NPO）⽇本⽔中ロボネット

県内外の企業等 http://www.robo-
underwater.jp/2019
/rchp/JPN/index.ph
p

88 きのくにロボットフェスティバ
ル

03_ロボッ
ト

- 全⽇本⼩中学⽣ロボット選⼿権・きのくに⾼校⽣ロボットコンテ
ストや、「⾼専ロボコン」招待チームのロボットや企業の最先端ロ
ボットのデモンストレーションを総合的に実施することにより、⻘少
年のものづくりに対する理解を深め、⽇本のものづくりと科学技
術の発展を⽬指して本校と和歌⼭県内の各機関と連携して
毎年12⽉に御坊市⽴体育館で開催しているイベントです。

全国及び海外の⼩学⽣（4
年⽣から6年⽣）、中学⽣
＊チームでの参加も可能です

きのくにロボットフェスティバ
ル実⾏委員会
和歌⼭県、和歌⼭県教
育委員会、御坊市、御
坊市教育委員会、
御坊商⼯会議所、和歌
⼭⼯業⾼等専⾨学校、
和歌⼭⼯業⾼等専⾨学
校産官学技術交流会

仙台⾼等専⾨学校、⼩
⼭⼯業⾼等専⾨学校、
岐⾩⼯業⾼等専⾨学
校、
近畿⼤学⼯業⾼等専⾨
学校、舞鶴⼯業⾼等専
⾨学校、
⼤阪府⽴⼤学⼯業⾼等
専⾨学校、明⽯⼯業⾼
等専⾨学校、
神⼾市⽴⼯業⾼等専⾨
学校、奈良⼯業⾼等専
⾨学校、松江⼯業⾼等
専⾨学校、
有明⼯業⾼等専⾨学
校、久留⽶⼯業⾼等専
⾨学校、熊本⾼等専⾨
学校、
都城⼯業⾼等専⾨学
校、徳島県⽴あすたむら
んど⼦ども科学館

N/A 未定 https://www.pref.w
akayama.lg.jp/prefg
/061000/robot.html

89 キャチロボバトルコンテスト 03_ロボッ
ト

- 135cm×135cm×52cmのキャッチャーフィールド(競技フィー
ルド)に配置されたワーク（第11回⼤会は「ビスコ」）を、各
チームが趣向を凝らして製作した⾃作ロボットを⽤いてキャッチ
し、指定のシューティングボックス枠に収納することで得点をあげ
ることができます。対戦時間は3分間です。

⼤学⽣・⼤学院⽣、⾼等専
⾨学校⽣、専⾨学校⽣であ
ること。

京都⼯芸繊維⼤学／ロ
ボコン挑戦プロジェクト／
⽴命館⼤学／⽴命館ロ
ボット技術研究会／⼤阪
⼤学／Robohan／同
志社⼤学／ロボット研究
会／⼤分⼤学／
ROUTE／京都⼤学／
京⼤機械研究会

- - 株式会社京都製作所 https://catchrobo.n
et/

90 全国ロボット相撲⼤会 03_ロボッ
ト

- 相撲ロボット製作を通して、⽣徒の学習意欲の拡⼤と活動意
欲の向上にむけて、継続的な⽀援をしていきたいと考えており
昨年度に引き続き、今年度も⽣徒の成果発表の場として、下
記の製作コンテストを実施する

⾼校⽣ 全⽇本ロボット相撲⼤会
事務局（富⼠ソフト株式
会社）

N/A N/A N/A https://www.fsi.co.j
p/sumo/index.html

91 つくばチャレンジ2021 03_ロボッ
ト

- つくば市内の遊歩道等の市街地で移動ロボットが⾃律⾛⾏す
る技術チャレンジです。⼈々が普段使っているあるがままの実環
境（リアルワールド）における、⾃律⾛⾏技術の進歩を⽬的と
しています。研究者と地域が協⼒して⾏う、先端技術への挑戦
と公開実験の場です。

移動ロボットを開発して公開
実験に参加し、研究成果を発
表して⾃律⾛⾏技術の発展
に貢献する意思があること。
実験全体としての運営に協⼒
すると共に、他のチームとの情
報交換に前向きであること。
安全に留意し、周囲に迷惑を
かけないこと。特に、定められた
遵守事項を守ること。
⽇本語でなされる連絡が理解
できること。また、実験中に⼀
般の⼈々からの質問に答える
などのコミュニケーションができる
こと。

つくばチャレンジ実⾏委員
会
つくば市

CO-ORGANIZER／科
学技術振興機構／⽇本
ロボット学会／⽇本機械
学会ロボティクス・メカトロ
ニクス部⾨／計測⾃動制
御学会システムインテグ
レーション部⾨

- CodeEyeRobotics／MapIVIntelligentVehichle／Orientalmotor
／SoftBank／ALES／YATORO／ARAV／Doog／SEQSENSE／
CATERPILLAR

https://tsukubachall
enge.jp/2021/

92 トマトロボット競技会 03_ロボッ
ト

- 農業の機械化は進み、トラクターや選果機などのロボットといっ
てもよいような機械が登場しています。農産物の⽣産に更に深
くロボット達が参加できる可能性を求めて、ロボットがトマト採取
の速さを競う競技会を開催します。

ジュニア部⾨︓中学⽣、⾼校
⽣、⾼専⽣
シニア部⾨︓⾼専⽣、⼤学
⽣、⼤学院⽣、⼀般

トマトロボット競技会実⾏
委員会

共催（調整中）
・九州⼯業⼤学社会ロ
ボット具現化センター
・北九州市⽴⼤学
・⻄⽇本⼯業⼤学
・⻑崎県⽴⼤学
・九州職業能⼒開発⼤
学校
・北九州⼯業⾼等専⾨
学校
・響灘菜園（株）
・北九州市
・北九州商⼯会議所

後援（調整中）
・（⼀社）⽇本機械学会
・（⼀社）⽇本ロボット学会
・（公財）北九州産業学術推進機構
・北九州ロボットフォーラム（FAIS）
・農業⾷料⼯学会IT・メカトロニクス部会
・九州農業⾷料⼯学会

協賛（調整中）
・株式会社安川電機
・（公財）北九州観光コンベンション協会
・株式会社アフレル
・株式会社ラック

https://robot-
db.jmfrri.jp/article/
view/225

https://www.lsse.ky
utech.ac.jp/~socior
obo/%E3%83%88
%E3%83%9E%E3
%83%88%E3%83
%AD%E3%83%9C
%E3%83%83%E3
%83%88%E7%AB
%B6%E6%8A%80
%E4%BC%9A/

93 ヘボコン 03_ロボッ
ト

- 技術⼒の低い⼈のためのロボット相撲⼤会です。まともに動か
ない、できの悪いロボットばかりが集まり、おぼつかない⾜取りで
なんとか戦います。私が知る限り世界で唯⼀の、ロボットを作る
技術を持たない⼈が表彰されるロボットコンテストです。

N/A ヘボコンマスター・⽯川⼤
樹が企画

- 福岡市・福岡市教育委員会
九州朝⽇放送
AIP
福岡電⼦⼯作⺠
Rikafan
科学雑誌読書会

CREATIVELABFUKUOKA
AsianParty
九州⼤学
DailyPOrtal

https://dailyportalz.
jp/hebocon/whats

http://vol2.tsukurut
o.net/hebocon

94 レスコン20×21本選競技
会

03_ロボッ
ト

- ⼤規模都市災害における救命救助活動を題材
としたロボットコンテストであり、「技術を学び⼈と語らい災害に
強い世の中をつくる」を合⾔葉に防災
啓発活動を⾏っているレスキューロボットコンテスト実⾏委員会
により企画・運営されている。

競技を⾏うメンバーは、次の役
割を担当する7名以内で構成
される。
・キャプテンチームの指揮をと
る。リスタートの要請をする。
・スピーカープレゼンテーションを
する。
・オペレータロボットの操縦およ
び整備をする。
・エンジニアロボットを整備す
る。
・通信デバイス管理者競技会
中の通信デバイスの運⽤を円
滑に⾏うため、⾃チームの使⽤
するレスコンボードもしくは他の
通信デバイス及びそれに関連
する機器の管理を⾏う。
・ヘルパーロボットの退場作業
などを⾏う。なお、ヘルパーは、
競技中にテストフィールドに⼊
るため、スピーカー以外の担当

レスキューロボットコンテス
ト実⾏委員会、神⼾市

消防庁（特別共済）、
⽇本消防検定協会（特
別共済）、、東京都⽴
産業技術⾼等専⾨学校
荒川キャンパス、(公社)
計測⾃動制御学会シス
テムインテグレーション部
⾨、(⼀社)⽇本機械学
会ロボティクス・メカトロニク
ス部⾨、(⼀社)⽇本ロ
ボット学会、レスキューロ
ボットコンテストシーズ実
⾏委員会

近畿経済産業局、兵庫県、⼤阪府、神⼾市教育委員会、兵庫県教育委員会、神⼾商
⼯会議所、(公社)関⻄経済連合会、(公財)新産業創造研究機構

東京エレクトロンデバイス／SANRITZ／三菱電機エンジニアリング／
（株）愛和産業／（株）アサンテ／エヌ・ティー・シー（株）／エポックサ
イエンス（株）／（⼀社）神⼾市機械⾦属⼯業会／（株）⼩島組／
コマツ

https://www.rescue
-robot-
contest.org/contest-
2021/

95 ロボカップジュニア⽇本⼤
会2021オンライン

03_ロボッ
ト

- オンラインによるRoboCup2021世界⼤会への⽇本代表チー
ムの選抜
⽇本国内のロボカッパ―およびロボカップジュニア運営者、指導
者の交流

N/A ⼀般社団法⼈ロボカップ
ジュニア・ジャパン

N/A N/A N/A https://www.robocu
pjunior.jp/2021-
online_outline.html

96 関東春ロボコン 03_ロボッ
ト

- 春ロボコン（春ロボ）とは、NHKロボコンを⽬指す⼤学・⾼等
専⾨学校の新⼈チームによるロボット競技会です。NHKロボコ
ン⼤会に近い環境で経験を積むことにより、技術のみならずチー
ム運営⾯での課題の発⾒・解決を経験すると共に、学校間の
交流から様々な刺激や学びを得る場でもあります。この競技会
を経てNHKロボコン⼤会でより活躍できるよう準備してもらうこと
を⽬指しています。

各チーム1台のロボットが、⾊々な「仕分け品」を回収して対応
する「仕分け箱」に運び、「準備万端」を宣⾔します。

⼤学・⾼等専⾨学校の新⼈
チーム

NHKロボコン⼤会に出場する
意思のあるチームの学⽣によっ
て構成されるチーム。

関東春ロボコン運営委員
会

N/A N/A N/A https://kantouharur
obo.com/haru/2022
/HaruRobocon_202
2_Apply_1008.pdf

https://kantouharur
obo.com/haru/entry

97 近畿地区合同ロボコン 03_ロボッ
ト

- 近畿地区合同ロボットコンテスト(通称︓合同ロボコン)は、下
級⽣の育成と技術⼒の向上及び交流を⽬的に開催されている
ロボコンです。
近畿地区の7校と近畿地区外の2〜4校の⾼等専⾨学校から
およそ20チームがアイデアとチームワークを駆使して競います。

⾼等専⾨学校 N/A N/A N/A N/A https://sites.google.
com/site/kinkigodor
obocon/home

98 交流ロボコン2022 03_ロボッ
ト

- 今年の交流ロボコンのテーマはフィンランドのスポーツ、「モルック」
です。「スキットル」という1から12の数字が書かれたピンがボウリ
ングのように並べられており、これを「モルック」という棒で倒してい
きます。⼀度の投擲のたびに倒れたスキットルを⽴て直すので、
ターン制の競技となります。両タッグ、4ターンでの得点を競いま
す。

⾼専学⽣ 交流ロボコン⼤会本部 N/A N/A N/A https://foliage.sakur
a.ne.jp/kourobo/wp
/?page_id=907

99 春ロボコン2022（関⻄
⼤会

03_ロボッ
ト

- 春ロボコン（春ロボ）とは、NHKロボコン⼤会を⽬指す⼤学・
⾼等専⾨学校の新⼈チームによるロボット競技会です。

各チーム1台のロボットは「発射場エリア」から「移住船」を回収
して「惑星ゾーン」へ配置し、そこへ⼗分な「輸送物資」を届け
「惑星定住」の達成を⽬指します。

⼤学・⾼等専⾨学校の新⼈
チーム

関⻄春ロボコン運営委員
会
京都⼯芸繊維⼤学
ForteFibre
同志社⼤学ロボット研究
会
⼤阪⼤学Robohan

N/A N/A 株式会社朱雀技研様／ひりょうず https://xn--
tck4d2b0a0029dol2
bn0r.com/history/2
020/

100 ⼩学⽣ロボコン 03_ロボッ
ト

- 予選通過者が特別なロボットキットを使ったハイスペックロボット
を製作︕⾃慢のスピードや、オリジナルのアイデアで勝負︕︕
得点や競技をクリアするスピードを競い合う＜競技部⾨＞と、ア
イデアのオリジナリティを評価する＜アイデア部⾨＞

⼩学⽣ ⼩学⽣ロボコン実⾏委員
会（ＮＨＫエンタープライ
ズ・科学技術館）

- NHK、全国⾼等専⾨学校連合会 本⽥技研⼯業株式会社（特別協賛）／noK株式会社／株式会社
Cygames／パーソルＲ＆Ｄ株式会社／セメダイン株式会社／Ｚ会グ
ループ

https://official-
robocon.com/shoug
akusei/

101 ⽔中ロボットコンベンション 03_ロボッ
ト

- ⾃作の⽔中ロボットによる競技会やプレゼンテーションを通じて
参加者の交流の輪を広げるとともに、⼯学的知識・技術を駆
使して現実的な課題に挑む機会を提供することです。そして、
社会に向けて⽔中ロボット研究の楽しさと重要性をアピールする
ことです。

Web主体での開催となります ⽇本⽔中ロボネット ⽇本船舶海洋⼯学会、
IEEE/OceanicEngine
eringSociety(OES)⽇
本⽀部、
MarineTechnologySo
ciety(MTS)⽇本⽀部、
テクノオーシャン・ネット
ワーク

神奈川県、横須賀市、東京海洋⼤学、海洋研究開発機構、東京⼤学⽣産技術研究所
海中観測実装⼯学研究センター

ミサゴ株式会社、株式会社FullDepth http://jam21.under
waterrobonet.org/a
bout/

102 全国専⾨学校ロボット競
技会

03_ロボッ
ト

- 本⼤会は、専⾨学校等に在籍する学⽣が、⽇頃培った技術の
成果をロボット競技という場において発表することにより以下のこ
とを推進します。

専⾨学校 ⼀般社団法⼈全国専⾨
学校情報教育協会

- - - https://www.invite.
gr.jp/news/robo/sy
usi.html
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103 全⽇本学⽣室内⾶⾏ロ
ボットコンテスト

03_ロボッ
ト

- ⼤学などでの航空⼯学教育の推進のために、室内で遠隔操
作可能な航空機を設計、製作し、⾶⾏を競う学⽣のためのコ
ンテスト。

N/A ⼀般社団法⼈⽇本航空
宇宙学会

東京都⼤⽥区,JAXA
（宇宙航空研究開発機
構）,特定⾮営利活動
法⼈⼤⽥ビジネス創造協
議会（OBK）（予定）

⼀般社団法⼈⽇本UAS産業振興協議会（予定） ⽇刊⼯業新聞社／モノづくり⽇本会議
三菱重⼯業株式会社
⼀般社団法⼈⽇本航空宇宙⼯業会
德⽥貴仁
ボーイング・ジャパン
ダッソー・システムズ株式会社
JUTM⽇本無⼈機運⾏管理コンソーシアム
株式会社Japanエアロインスペクション
三菱電機株式会社
東京蒲⽥ロータリークラブ

http://indoor-
flight.com/tourname
nt_info

http://indoor-
flight.com/

104 創造アイデアロボットコンテ
スト全国中学⽣⼤会

03_ロボッ
ト

- 技術・家庭科技術分野に於いて⽣徒たちの創造性を伸ばし、
知識・技能を⾼めることを⽬的として開催されております。また、
学習指導要領内で⾏なわれる授業実践の成果の発表場とし
て、より良い授業づくりの場としても活⽤することを⽬指しており
ます。

中学⽣
⼤会に参加出来るロボットは、
中学校の技術、家庭科、総
合的な学習の時間、もしくは
部活動などで製作されたロボッ
トであることが条件である。

- - - - http://ajgika.ne.jp/
~robo/robokon.pdf

105 第10回⾼校⽣ロボットア
メリカンフットボール全国⼤
会

03_ロボッ
ト

- ロボットアメリカンフットボールとは、⾃ら製作したラジコン型ロボッ
トを操縦して、コート内でボールを奪い合い、相⼿ゴールへ運び
込む事で得点を競うゲームです。

１チーム５台まで登録でき、全台数でコート上で試合をしま
す。３分間で試合を⾏い、同点の場合はどちらかが１点を先
取するまで延⻑戦を⾏い、勝敗を決します。

⾼校⽣ 富⼠ソフト株式会社内 N/A N/A N/A https://www.fsi.co.j
p/foot/outline.html

106 第21回ロボットグランプリ 03_ロボッ
ト

- ⽇本機械学会ロボティクス・メカトロニクス部⾨は、⼯学技術の
⾯⽩さを体験できる「知的スポーツ」を広く⼀般⼤衆に提供する
ことで「⼯学技術をスポーツする⽂化」を創⽣し、⽇本が世界に
誇る「ものづくり産業」の持続的な発展の基盤を確⽴すべきで
あると考え、開催

N/A ⼀般社団法⼈⽇本機械
学会

N/A N/A N/A https://www.jsme.o
r.jp/rmd/RobotGran
dPrix/21st/index.ht
ml

107 第27回かわさきロボット競
技⼤会

03_ロボッ
ト

- ものづくり都市「川崎」に蓄積された技術や⼈材をさらに発展・
継承させるため、“若者のものづくり登⻯⾨”として、総合技術
的なロボットの製作を通じ具体的なものづくりを体験する場を提
供し、次世代産業を担う技術者の育成、技術⼒の向上を図り
ます。

⾼校⽣以上が参加するバトル
ロボット競技の他、川崎市内
の⼩中学⽣が参加するJr.ロ
ボット部⾨

川崎市・川崎市産業振
興財団

- NHK横浜放送局／神奈川県／(地独)神奈川県⽴産業技術総合研究所／かわさき・神
奈川ロボットビジネス協議会／川崎市教育委員会／川崎商⼯会議所／経済産業省関
東経済産業局／(国研)新エネルギー・産業技術総合開発機構／(⼀社)⽇本ロボット⼯
業会／(国研)農業・⾷品産業技術総合研究機構／輪島市

株式会社アマダ／株式会社MonotaRO／株式会社協育／協育⻭⾞⼯
業株式会社／
⽇本⼯学院専⾨学校・⽇本⼯学院⼋王⼦専⾨学校／株式会社アドテッ
ク／京急サービス株式会社／株式会社イグアス／株式会社延⼭製作所
／沖電線株式会社

https://kawasaki-
sanshinkaikan.jp/ro
bo/27th/cooperatio
n.html

108 第27回全国⾼等学校ロ
ボット競技⼤会

03_ロボッ
ト

- 全国の専⾨⾼校等で学ぶ⽣徒が、ロボット競技⼤会への参加
を⽬指し、仲間と協⼒し
ながら新鮮な発想で⼯夫を凝らし、創造⼒を発揮してロボット
を製作する。また、その取組の過程を通して、ものづくりの技術・
技能を習得し、次世代を担う技術者としての資質を向上させ
る。

専⾨⾼校⽣ ⼤会実⾏委員会事務局
本部

- - (株)アドテックエンジニアリング／(株)オーエム製作所⻑岡⼯場／⼤原電業
(株)／(株)兼古製作所／(株)川﨑合成樹脂／(株)川崎製作所／(株)
共栄鍛⼯所／共和⼯業(株)／(株)ＱｕｅｓｔＷｏｒｋｓ／久保誠
電気興業(株)

http://www.sanfair
2019.nein.ed.jp/rob
ot/index.htm

109 第31回知能ロボットコンテ
スト2019

03_ロボッ
ト

- 出場者がロボット・メカトロニクス技術に関する基礎ならびに先
端技術を習得するきっかけを作り，技術的な交流を図り，さら
に新たな知⾒を得るための機会の確保です。つまり，教育的
効果と基礎的な研究開発能⼒の向上がねらいです。

競技内容の規定に合致するロ
ボットを作成することができ，
当⽇，競技に参加できる⽅と
する．
なお，個⼈，団体は問わな
い．

ロボット競技会実⾏委員
会，メカトロで遊ぶ会

仙台市教育委員会，⼀
般社団法⼈⽇本ロボット
学会，東北学院⼤学産
学連携推進センター

地⽅独⽴⾏政法⼈⻘森県産業技術センター，朝⽇新聞仙台総局，地⽅独⽴⾏政法
⼈岩⼿県⼯業技術センター，ＮＨＫ仙台放送局，(株)河北新報社，仙台ＣＡＴＶ
(株)，仙台経済同友会，仙台商⼯会議所，公益財団法⼈東北活性化研究センター，
(株)福島中央テレビ，福島⺠報社，宮城県産業技術総合センター，公益財団法⼈みや
ぎ産業振興機構，⼭形県⼯業技術センター，読売新聞東北総局

(株)アルトナー，オリエンタルモーター(株)，仙台運送(株)引越しセン
ター，(株)仙台共同印刷，⽇鉄ソリューションズ(株)，(株)童具館，⼀
般社団法⼈⽇本機械学会，⽇本信号(株)，（株）ピース電気，富⼠
通アイソテック(株)

http://www.inrof.or
g/2019/irc/

http://www.inrof.or
g/2019/irc/rule/jp/r
ule2019.pdf

110 第39回ROBO-ONE 03_ロボッ
ト

- ROBO-ONEは⼆⾜歩⾏ロボットによる格闘技⼤会です。 ⼆⾜歩⾏ロボット協会で定め
られた「公認ロボット」であれ
ば、組み⽴てた状態そのままで
も参加できます。

⼀般社団法⼈⼆⾜歩⾏
ロボット協会

神奈川県⻘少年センター - 株式会社ミスミグループ本社（特別協賛:）／株式会社アイオー精密 https://www.robo-
one.com/roboones/i
ndex/61

111 東海地区交流ロボコン
2021

03_ロボッ
ト

- ⾚対⻘に分かれての対戦形式で、ロボットがピンに⾒⽴てたペッ
トボトルを配置し、バスケットボールを転がして倒します。

N/A N/A N/A N/A 株式会社バッファロー／ローランドディー.ジー.株式会社／株式会社エフ・ア
イ・ティ

https://tourobo.net/
2021/

112 廃炉創造ロボコン 03_ロボッ
ト

- 本ロボコンは、「⽂部科学省・国家課題対応型研究開発推進
事業（英知を結集した原⼦⼒科学技術・
⼈材育成推進事業）『廃⽌措置研究・⼈材育成等強化プロ
グラム』」の⼀環として実施するものです。
ロボット製作を通じて学⽣に廃炉に関する興味を持たせると同
時に、学⽣の創造性の涵養に貢献し、
課題解決能⼒のみならず、課題発⾒能⼒を養うことを⽬的とし
ています。

⾼等専⾨学校 ⽂部科学省、廃⽌措置
⼈材育成⾼専等連携協
議会

- - アトックス常磐エンジニアリング他→リンク先の協賛です。 https://bcics.jp/wp-
content/uploads/20
16/08/robokon.pdf

https://www.nhk.or
.jp/kaisetsu-
blog/300/417290.ht
ml

113 ⼋尾ロボットコンテスト 03_ロボッ
ト

- ⼋尾をロボット産業の⽣まれ故郷にするべく、様々なロボットイ
ベントを執り⾏っています。ロボットイベントを通して様々な⼈にロ
ボットに興味を持ってもらい、未来のロボット技術者を多数育
て、⼋尾をロボットの基幹産業に発展するよう活動を⾏っていま
す。

N/A ⼋尾経営・技術交流会
（マテック⼋尾）

⼋尾市、アリオ⼋尾 近畿経済産業局、⼋尾商⼯会議所、⼀財）⼤阪科学技術センター ⼤阪府中⼩企業家同友会、⼤阪シティ信⽤⾦庫、池⽥泉州銀⾏、共⽴
電⼦産業（株）

https://www.matec
-
yao.com/pub/robot/
robocon2020/

https://www.matec
-
yao.com/pub/robot/
robocon2020/pdf/ro
bot2020-omote.pdf

114 AIチャレンジコンテスト 04_AI - 国内の学⽣・社会⼈を幅広く対象として、先端的な⼈⼯知能
技術の開発とビッグデータ活⽤の能⼒を競う場として、「AIチャ
レンジコンテスト」を開催。
⼈⼯知能技術を開発し活⽤できる⼈材の発掘や、実際的な
課題・データを対象とした研究開発や優れた参加者の技術・ア
イデア等から波及する⼈材育成効
果を期待。

⽇本国内の学⽣・社会⼈ ⼈⼯知能技術戦略会
議、内閣府、⽂部科学
省

- 後援総務省、経済産業省、情報通信研究機構、理化学研究所、産業技術総合研究
所、科学技術振興機構、新エネルギー・産業技術総合開発機構、情報処理学会、電⼦
情報通信学会(パターン認識・メディア理解研究会)、電⼦情報通信学会(⾷メディア研究
会)

opt/cookpad/NVIDIA/IDCFrontier/DMP https://news.mynav
i.jp/article/2017011
0-a203/

https://signate.jp/c
ompetitions/31#abs
tract

https://www2.nict.
go.jp/ais/AI_challen
ge_contest.pdf

115 WorldRobotChalleng
e(WRC)

04_AI - WRSは、ロボットの活躍が期待されるさまざまな分野において、
世界中から集結したチームがロボットの技術やアイディアを競う
競技会「WorldRobotChallenge（WRC）」と、ロボット活
⽤の現在と未来の姿を発信する展⽰会「WorldRobotExpo
（WRE）」とで構成されています。
ロボットをテーマに⼈々がつながり、未来を語り合う場となりま
す。

⼤学⽣、研究機関、企業、
ジュニアは19歳以下対象

経済産業省/新エネル
ギー・産業技術総合開発
機構（NEDO）

- 後援︓
経済省/⽂部科学省/厚⽣労働省/MAFF/国⼟交通省

協⼒団体︓
IROS2018/⽇本ロボット学会/⼈⼯知能学会/⽇本機械学会/SICE/ロボカップ

パートナー︓
FANUC/安川電機/Kawasaki/MitsubishiElectric/株式会社不⼆越
/THK/セブン＆アイHLDGS./TOYOTA/SoftBankGroup/ハーモニックド
ライブシステムズ

https://wrs.nedo.go
.jp/outline/

https://www.nedo.
go.jp/ugoki/ZZ_101
021.html

https://www.meti.g
o.jp/press/2019/06
/20190628013/201
90628013_01.pdf

116 情報処理学会全国⼤会 04_AI - 本会が年1回（春季）開催する学会最⼤のイベントです。最
新の学術・技術動向や情報に関する新しい研究成果やアイ
ディア発表を通し意⾒交換・交流を⾏っています。約1,200件
の⼀般講演発表に加えて、招待講演やパネル討論などのイベ
ントも合わせて開催しています。

学⽣・⼀般 ⼀般社団法⼈情報処理
学会

⼤阪⼤学
※21年度のみ
※22年度は愛媛⼤学

全国⾼等学校情報教育研究会 株式会社とめ研究所/⽇本電気株式会社/ソフトバンク株式会社/株式会
社フォーラムエイト/エヌビディア合同会社/株式会社⽇⽴製作所・北海道
⼤学/株式会社いい⽣活/富⼠通株式会社/株式会社ナレッジクリエーショ
ンテクノロジー/⽇本マイクロソフト株式会社

https://www.ipsj.or
.jp/event/taikai/83/i
ndex.html

https://www.ipsj.or
.jp/event/national_c
onv/national-
conv.html

https://www.ipsj.or
.jp/award/taikaiyus
yu.html

117 情報処理学会全国⼤会
併催
中⾼⽣情報学研究コンテ
スト

04_AI - ⾼校⽣なら「情報科」、中学⽣なら「技術・家庭科」技術分野
の「情報に関する技術」に沿った探究活動など、⽇頃の情報学
分野での学習成果のポスター発表。

中学⽣や⾼校⽣、⾼専⽣
（3年まで）

⼀般社団法⼈情報処理
学会情報処理教育委員
会/⼀般社団法⼈情報
処理学会初等中等教育
委員会

国⽴情報学研究所 国⽴研究開発法⼈科学技術振興機構/独⽴⾏政法⼈情報処理推進機構/全国⾼等学
校情報教育研究会/全国専⾨学科「情報科」⾼等学校⻑会/特定⾮営利活動法⼈情
報オリンピック⽇本委員会/情報学科・専攻協議会

Google/NEC/実教出版株式会社/国⽴⼤学法⼈電気通信⼤学/東京
書籍/Microsoft

https://www.ipsj.or
.jp/event/taikai/83/
83PosterSession/

118 AI甲⼦園 04_AI - やまがたAI部では、⼭形県を若年層AI⼈⼝全国⼀位、AIの
トップランナー県にすることを⽬指しています。そうすることで、新
産業創出につなげ、現在全国最下位の起業率を改善してい
き、⽣徒たちに豊かな将来を届けることができるのではないかと
考えています。そんなやまがたAI部の最初の⽬標が、「AI甲⼦
園」を開催することでした。

⼭形県内の⾼校⽣ やまがたAI部 ヤマガタデザイン株式会社
/SMBC⽇興証券

Backup:⼭形県教育委員会 やまがたAI部運営コンソーシアム/株式会社ジョイン/アリオンテック株式会社
/株式会社でん六

crowdfunding:READYFOR

https://www.3-
ize.jp/information/?
p=1732

https://www.yamag
ata-ai.org/event

https://www.yamag
ata-ai.org/event

119 FUJIFILMBrain(s)コン
テスト

04_AI - アカデミアとの共創で、社会課題を解決する、より⾼度な次世
代AI技術の開発拠点として2018年10⽉に⽴ち上がった
FUJIFILMAIAcademyBrain(s)  。
「⼈々の叡知を⼈⼯知能（AI）と融合させることにより将来の
AI技術を作り上げていく」ことをミッションに、
最⾼峰のスーパーコンピューターシステムを初導⼊し、
富⼠フイルムグループのAI技術者の研究開発拠点として活⽤
するだけでなく、
先端アカデミアとの緊密な研究活動を⾏う場とすることで、それ
ぞれの「知＝脳」を結集し、次世代AIの技術開発を協働で推
進しています。

富⼠フイルムは若⼿のエンジニアに⼈⼯知能（AI）、機械学
習、データサイエンスにより興味を持ってもらうことで、
今後の業界発展に貢献する技術者を育て輩出する取り組みと
して、「Brain(s)コンテスト」をオンライン上で開催します。

⾼専、学部、⼤学院など
※AIエンジニア/機械学習/
データサイエンティストを⽬指す
学⽣で28歳以下の⽅

FUJIFILMAIアカデミー
事務局

- - - https://athletix.run/
challenges/tEoAEzO
FA

https://eventregist.
com/e/GRUlxIOd1s
Bh?lang=ja_JP

120 SPAJAM
プレミアムハッカソン「スパ
ジャム道場」

※地⽅創⽣ハッカソン
全国の⾃治体・企業等と
連携したハッカソン

04_AI - 「凄いクリエイターとハックしてみないか」を合⾔葉に
学⽣を対象にした、エキスパートクリエイターとチーム開発できる
プレミアムハッカソン︕

-----
SPAJAM
今年で8回⽬を迎えるSPAJAM2021は「温泉でハッカソン」を
合⾔葉に、本選は温泉地で、
予選はバーチャルハッカソンとして開催します。
スキルを向上するための競技、交流とリモート開発を学習して実
践する場を提供する国内最⾼
峰のハッカソンです。

予選あり。表彰あり

学⽣ SPAJAM2021実⾏委
員会/⼀般社団法⼈モバ
イル・コンテンツ・フォーラム

- GungHo/dwango/DeNA/BANDAINAMCO/エムティーアイ/FuRyu/
株式会社フォレストコーポレーション/GREE/ケータイ
Watch/Itmediamobile

https://www.itmedi
a.co.jp/mobile/articl
es/2006/18/news14
4.html

https://www.mcf.or
.jp/temp/spajam/sp
ajam2021_sponsor.
pdf

121 キッズAIプログラミングコン
テスト

04_AI - ⼦どもたち向けのプログラミングコンテスト
キッズAIプログラミングコンテストは、ScratchとAIを使ってクリエ
ティブなモノづくりをしている⼩中学⽣向けのコンテストです。

⼩学校1年⽣から、中学校3
年⽣まで
※⽇本在住者

グーグル合同会社 - - - https://campaigns.g
oogle.co.jp/kids_ai/
rules/

122 ソフトバンクAIハッカソン 04_AI - ソフトバンクの注⼒事業データを⽤いたAIハッカソン SBグループ社員(3チーム12
名)、ソフトバンク内定者(2
チーム8名)学⽣(4チーム16
名)

ソフトバンク株式会社 - - - https://tobitate.mex
t.go.jp/univ/progra
m/tech/pdf/SoftBan
k_ai_sbhack.pdf

123 ⼈⼯知能学会全国⼤会 04_AI - ⼈⼯知能に関連する国内の研究者が⼀堂に集い，研究成果
を発表する場として開催している年次⼤会です．⼈⼯知能に
関連する最新の技術動向，新しい研究成果やアイデアなどの
発表を通して，意⾒交換・交流を⾏っております．研究成果
発表に加え，著名な講師をお招きした基調・招待講演や
チュートリアル，魅⼒的なテーマを取り上げた各種セッションやパ
ネル討論，スポンサーの皆様によるオンライン展⽰など，多彩
なイベントを企画・開催いたします．また，本⼤会では，⽇本
の⼈⼯知能学会を国際的に発信するための場として，前回⼤
会に引き続き国際セッションも開催いたします．

学⽣から⼀般 ⼀般財団法⼈⼈⼯知能
学会

N/A ⼈⼯知能研究開発ネットワーク スポンサー︓
インテル株式会社（2枠），エヌビディア合同会社，株式会社電通・株式
会社電通デジタル，株式会社⽇本HP，ボストンコンサルティンググルー
プ，株式会社マクニカ，株式会社LegalForce,エヌビディア合同会社,株
式会社AVILEN,
株式会社ARISEanalytics

メディア協賛︓
株式会社オーム社

https://www.ai-
gakkai.or.jp/jsai202
1/

https://ainow.ai/20
20/05/20/223075/
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124 全国⾼校AIアスリート選
⼿権⼤会

04_AI シンギュラリ
ティバトルク
エスト
2020

未来を創造する素質者・能⼒者として、総合的なAI/ICTスキ
ルを磨き上げた⼈間、「AIアスリート」がその頂点を決める競技
⼤会です。2019年、パソコン部などでコンピューターを使いこな
す、全国の⾼校⽣に参加を呼びかけて誕⽣しました。これまで
の体育会系、⽂化系の部活の⾼校⽣に並んで、これからの
ギーク系部活の⾼校⽣が全国で活躍する新しい舞台として、
毎年開催することを予定しています。

⾼校⽣ シンギュラリティバトルクエ
スト実⾏委員会
（⼀般社団法⼈未来
キッズコンテンツ総合研究
所）

開発協⼒:
株式会社⽇⽴ソリューショ
ンズ・クリエイト
株式会社MILIZE
スキルアップAI株式会社

システム協⼒:
learningBOX
フジアール
株式会社フジミック

特別協⼒:
⼀般財団法⼈三菱みらい育成財団

wovenplanet https://otn.fujitv.co.
jp/b_hp/921200100
.html

https://singularityb
attlequest.club/Com
petitions/index.html

125 FIRST®LEGO®
League（FLL）

05_STEM - FLLは9〜16歳までを対象とした世界最⼤規模の国際的なロ
ボット⼤会です。1998年に⽶国のNPO法⼈「FIRST」と「レゴ
社」によって設⽴され、⽇本では2004年から開催されていま
す。毎年世界⼤会が世界数カ所で⾏われ、各国の代表チーム
が参加しています。

⼦どもたちが科学技術に親しみながらチームで取り組むFLLの
活動はプログラミング教育、アクティブ・ラーニングを実践する21
世紀型スキルを⾝につけるのに適した教育プログラムであると考
えられています。

9-16歳 FIRST(NPO法⼈⻘少
年科学技術振興会
FIRSTJapan)/レゴ社

- - - https://crefus.com/
world/

126 FIRST®LEGO®
LeagueJr.（FLLJr.）

05_STEM - FLLJr.は6〜10歳（⽇本では⼩学1年〜3年）までの⼦ども
たちに楽しくSTEM教育、Science（科学）・Technology
（技術）・Engineering（⼯学）・Mathematics（数
学）を学んでいただくための⼤会です。

2〜6⼈でチームを組み、FFLJr.のコアバリューを学びます。
FLLJr.には勝敗はありません。参加した全てのチームへ活動に
対する賞が贈られます。

6〜10歳（⽇本では⼩学1
年〜3年）

FIRST(NPO法⼈⻘少
年科学技術振興会
FIRSTJapan)/レゴ社

- - - https://crefus.com/
world/

127 FIRSTGlobalChalleng
e（FGC）

05_STEM - FIRST(ForInspirationandRecognitionofScienceand
Technology)は若者たちの科学とテクノロジーへの興味を促
し、未来のリーダーやサイエンティストを育成するために1989年
に設⽴されました。現在全世界189カ国で毎年１００万⼈
以上の⼦ども達、メンターが参加する世界最⼤のSTEM教育コ
ミュニティです。

FIRSTGlobalは、全世界にいる20億⼈を超える若者の中
に、科学、技術、⼯学、数学（STEM）への関⼼や情熱を促
進するために毎年国際的なロボット競技会を開催しています。
アメリカを拠点とした⾮営利の公益法⼈として設⽴され、「オリン
ピック」スタイルのロボット競技を開催しています。FIRSTGlobal
は、毎年すべての国から1チームを招待します。

⾼校⽣ NPO法⼈⻘少年科学技
術振興会FIRSTJapan

- - パートナー︓
teamLab/Disney/三井化学/清⽔建設/LEGOeducation/ロボット科
学教育crefus/朝⽇⼩学⽣新聞/Bloomberg/SAMSUNG/中央出版

https://peraichi.co
m/landing_pages/vi
ew/fgc2021

https://firstjapan.jp
/program/fgc/

128 FLLChallenge 05_STEM - FLLチャレンジでは、毎シーズン世界が直⾯する現実社会の課
題がグローバルなチャレンジとして掲げられます。
チームはそのテーマを探求しながら科学技術の楽しさや⾯⽩さを
発⾒していきます。
今シーズンのテーマは「輸送」でタイトルは
「CARGOCONNECT」です。

※FLLエクスプローラーではロボット競技がありませんので、⼤会
は競技会ではありません。チームがこれまでの学習成果を披露
する発表会であり、お互いの活動を称え合う祝賀会です。

⼩学４年⽣〜⾼校１年⽣ NPO法⼈⻘少年科学技
術振興会FIRSTJapan

- - - https://firstjapan.jp
/events/challenge20
20-2021-new/

129 FLLDiscover 05_STEM - N/A NPO法⼈⻘少年科学技
術振興会FIRSTJapan

- - - https://firstjapan.jp
/events/discover202
1-2022/

130 FLLExplore 05_STEM - FLLエクスプロアでは、毎年新しくてワクワクするチャレンジテーマ
が提供されます。⼦どもたちシーズンを学習しながら⾝の回りに
ある社会問題を知り、仲間と⼀緒に科学技術の楽しさや⾯⽩
さを発⾒していきます･今シーズンのテーマは「輸送」でタイトルは
「CARGOCONNECT」です。

⼩学１年⽣〜⼩学３年⽣ NPO法⼈⻘少年科学技
術振興会FIRSTJapan

- - - https://firstjapan.jp
/events/explore202
0-2021-new/

https://firstjapan.jp
/first/program/fll-jr/

131 InternationalWomen'
sHackathoninJapan

05_STEM - InternationalWomen'sHackathonとは、⽶国の
EngineeringWeekに開催され、16歳以上の⼥性を対象
に、世界各地のキャンパスで⾏なわれる世界的なハッカソンイベ
ントだ。より多くの⼥性にテクノロジーイノベーターを⽬指してほし
いという趣旨で2年前から開催され、その趣旨に賛同する⽶国
の
NationalCenterforWomen&InformationTechnology
(NCWIT)やMicrosoftResearchなど多くの団体からサポート
を受けている。世界共通のテーマをもとに、⼥⼦学⽣の開発者
がウェブサービスやアプリケーションを開発。

理⼯系の⼥⼦⼤学⽣・⼤学
院⽣

お茶の⽔⼥⼦⼤学、⽇
本マイクロソフト

- - AnitaBorgInstitute,NationalCenterforWomenandInformation
Technology,AssociationforComputingMachineryCommitteeo
nWomen,InstituteofElectricalandElectronicsEngineersWome
ninEngineering,マイクロソフトリサーチ等から⽀援を受けています。

https://careerhack.
en-
japan.com/report/d
etail/330

https://msraurjp.wo
rdpress.com/2014/
10/07/%E3%82%A
4%E3%83%B3%E3
%82%BF%E3%83
%BC%E3%83%8A
%E3%82%B7%E3
%83%A7%E3%83
%8A%E3%83%AB
%E5%A5%B3%E6
%80%A7%E3%83
%8F%E3%83%83
%E3%82%AB%E3
%82%BD%E3%83
%B3%E7%AC%AC
2%E5%9B%9E%E6

132 STEAMToyContest20
21

05_STEM - STEAMToyContest2021は、⼦どもから⼤⼈まで、知的好
奇⼼を刺激し、⼼が踊るような「トイのアイデア」を募集するとい
うコンテスト。STEAMの5分野に当てはまりそうなトイのアイデア
の提出を求めている。

⼦どもから⼤⼈まで ワンダーラボ - - HANAYAMA/Google/⼩学館 https://jp.techcrunc
h.com/2021/02/22/
wonderlab-steam-
toy-contest-2021/

https://steam-
toy.com/

133 STEMRoboticsCompe
tition
withLEGO®
EducationSPIKE™
PrimePoweredbyCref
us

05_STEM - ”よりよい未来を築く⼈材を育てたい”というCrefusの思いから、
2021年度にスタートする⼤会です。
STEMRoboticsCompetitionはオンライン上で実施されま
す。⼩学2年⽣から中学3年⽣ならだれでもどこからでも参加す
ることができる、OpenCompetitionです。
ロボット競技と、⼤会テーマに沿った⾃由研究を⾏い、
Science,Technology,EngineeringandMathematics
（科学・技術・⼯学・数学）に関する学びを楽しみ、深めま
す。

⼩学2年⽣から中学3年⽣ 株式会社ロボット科学教
育クレファス

- - - https://crefus.jp/20
21_src_lp/

134 TechnovationGirls 05_STEM - TechnovationGirlsは、⽶国のSTEM教育系NPO「イリデッ
セントiridecent」が2010年から主催しているコンテストで、技
術⼒だけでなく、ビジネスプランやピッチビデオなどが必要とされ、
総合的な企画、アピール⼒が求められるのが特徴です。

⼥⼦中⾼⽣ ⽶国のSTEM教育系
NPO「イリデッセント
iridecent」

- - - https://www.techno
vation.org/about/

https://www.techno
vation.waffle-
waffle.org/about-
technovation-girls

https://waffle-
waffle.org/program/

135 ジャパンハッカソン 05_STEM - ジャパンハッカソン2021は、デザイナーやプロダクトマネジャー、シ
ステム開発者といった最前線で活躍する専⾨家から熱意溢れ
る⼤学⽣、そして起業家などが⼀堂に集い、テクノロジーと創造
的なアイディアを駆使して実⽣活で起こる課題の解決策を⾒出
すことに取り組む52時間の国際的イベントです。

⼤学⽣、起業家 ジャパン・ハッカソン実⾏委
員会（京⼤起業部イン
ターナショナル、京都府、
⼀般社団法⼈京都知恵
産業創造の森、公益財
団法⼈京都産業２１、
関連企業などで構成）

- - KYOTOPREFECTURE/ALMACREATION/BEEnoS/StartupCapit
alKYOTO/KYOTORESEARCHPARK/MoneyForward/Lewagon

http://www.japanh
ackathon.com/Inde
xJ.aspx#About

https://kuiec.com/j
apan-hackathon/

136 もんだいかいけつアイデアコ
ンテスト

05_STEM - 「もんだいかいけつアイデアコンテスト」は、さまざまな問題を解決
するための⼦どもたちのアイデアコンテストです。家族など⾝近な
⼈や学校、地域、そして世界の問題への関⼼を⾼め、⾃分た
ちでも解決できるという視点と⾃信を、⼦どもたちに⾝に付けても
らうことを⽬的としています。また、本コンテストのために考えたア
イデアを、将来⼦どもたち⾃⾝が実現できるような教育環境を、
⼤⼈たちが作っていくきっかけになることも⽬的です。

・⼩学校低学年部⾨（1〜3
年⽣）
・⼩学校⾼学年部⾨（4〜6
年⽣）

株式会社ヴィリング - - - https://www.stemo
n.net/blogs/16090/

137 技術教育アイディアソン 05_STEM - 技術教育アイディアソンは，新しい学習指導要領への対応，
⼩中⾼⼀貫の技術教育のあり⽅，STEM/STEAM教育との
関連，新しい教材開発の⽅向性，⼯学専⾨科学と教育との
架橋など，今検討が求められる最新のトピックについて論点を
整理し，⾃由闊達にディスカッションする会です。

N/A ⽇本産業技術教育学会 - - - http://www.jste.jp/
techedu/project/jste
-
ideason2018/index.
html

138 全国⾼校⽣教育アイデア
ソン

05_STEM - ⽂部科学省が新学習指導要領の中に掲げた「主体的・対話
的で深い学び」。現役⾼校⽣が⾃⾝の経験を踏まえながら講
義（事前授業）を受け、授業アイデアを出し合います。いまの
⼩学⽣に理想的な授業とは何か、これからの社会全体に視野
を広げて考察します。最後に全体でアイデアを共有し（発表︓
1組4分程度）最も優秀な授業を表彰します。

⾼校⽣が現在の「教育」について学び、⾃⾝の経験を活かして
授業アイデアを練ることで、今後の教育に⼀⽯を投じるような⾰
新的な学びが⽣まれることを期待する。
アイデアソンによって「主体的に学びを作る」経験が、⾼校⽣へ
の実践型教育となることを期待する。

⾼校⽣ KidsFes2021運営実⾏
委員会

- - - http://www.kids-
event.jp/event/116
13/

https://2021.kidsfes
.com/ideathon/

139 全国⾼等学校情報教育
研究会全国⼤会

06_情報
研究

- 全国の情報教育関係者が⼀堂に会し、講演、研究発表、協
議、情報交換等をとおして、これからの教科「情報」の在り⽅及
び課題解決の⽅策を探り、実践的な指導⼒の向上を図る。

全国の⼩中⾼等学校情報教
育関係者/情報教育に関わる
研究者及び学⽣等/情報教
育に関わる企業関係者等

全国⾼等学校情報教育
研究会

⼤阪府⾼等学校情報教
育研究会

⽂部科学省
独⽴⾏政法⼈⼤学⼊試センター
全国専⾨学科情報科⾼等学校⻑協会
⽇本情報科教育学会
公益財団法⼈⽇本教育公務員弘済会⼤阪⽀部
⼀般社団法⼈情報処理学会
⼀般社団法⼈⽇本産業技術教育学会
情報教育学研究会（IEC）
学校法⼈塚本学院⼤阪芸術⼤学短期⼤学部
シスコシステムズ合同会社

⻘森県⾼等学校教育研究会情報部会
宮城県⾼等学校情報科教育研究会
秋⽥県⾼等学校教育研究会情報教育部会
福島県⾼等学校教科「情報」教育研究会
茨城県⾼等学校教育研究会情報部
群⾺県⾼等学校教育研究会情報部会
埼⽟県⾼等学校情報教育研究会
千葉県⾼等学校教育研究会情報教育部会
東京都⾼等学校情報教育研究会
神奈川県⾼等学校教科研究会情報部会

https://www.zenkoj
oken.jp/14osaka/20
21053899/

140 IT夢コン 06_情報
研究

- IT（情報技術）で実現できる未来の社会や新たなサービスな
どに関する「夢」を語ってもらうコンテストです。コンテストを通し
て、中学⽣・⾼校⽣・⾼専⽣のITに対する理解や興味を⾼
め、創造⼒・問題発⾒能⼒・コミュニケーション能⼒を養うことを
⽬的としています。

⽇本在住の中学⽣・⾼校⽣・
⾼専⽣（3年⽣以下）

神奈川⼯科⼤学 - 神奈川県教育委員会、厚⽊市教育委員会、神奈川県⾼等学校⽂化連盟、(財)神奈川
県私⽴中学⾼等学校協会、NTTサービスイノベーション総合研究所

神奈川新聞社、電⼦情報通信学会、情報処理学会 https://resemom.jp
/article/2021/04/30
/61645.html

https://yumecon.ic.
kanagawa-
it.ac.jp/guidelines

https://www.u-
presscenter.jp/articl
e/post-46488.html

141 2021アジアデジタルアート
⼤賞展FUKUOKA

07_デジタ
ルアート

- ⼀般カテゴリー
優れた技能と⾼い芸術性を持つプロフェッショナルクリエータを⽬
指す⽅々を対象とします。法⼈、学⽣の⽅もご応募頂けます。
学⽣カテゴリー
デジタルアートに興味のある⽅、スキルアップを図る学⽣のための
エントリーコースです。⾼校⽣以下の⽅の作品も募集します。
サークルなどのグループによる応募も可能です。

⾼校⽣以下もOK。 2021アジアデジタルアー
ト⼤賞展実⾏委員会
（九州⼤学、福岡県、
福岡市、北九州市、株
式会社⻄⽇本新聞社、
ラブエフエム国際放送株
式会社）

- 総務省／⽂化庁／経済産業省／駐福岡⼤韓⺠国総領事館／CG-ARTS(公益財団法
⼈画像情報教育振興協会)／⼀般財団法⼈デジタルコンテンツ協会／公益社団法⼈⽇
本グラフィックデザイナー協会／⼀般社団法⼈九州経済連合会／(公財)福岡市⽂化芸術
振興財団／NPO法⼈映像産業振興機構／NHK福岡放送局／ワコム（予定・申請中も
含む）
［助成］
公益財団法⼈福岡⽂化財団

公益財団法⼈柿原科学技術研究財団／株式会社レベルファイブ／
Cygames佐賀スタジオ・Cygames佐賀デバッグセンター／株式会社
ニューロマジック／株式会社ゼネラルアサヒ／SCSK株式会社／株式会社
SAIno／株式会社ミドリ印刷

https://adaa.jp/ja/o
verview/index.html

https://www.kyush
u-
u.ac.jp/ja/events/vi
ew/1049
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ID 名称 テーマ サブテーマ 概要 対象（⼩中⾼など） 主催者 共催 後援・協⼒ 企業協賛/スポンサー（上位10社程度） URL

2021年11⽉時点調査結果

142 "世紀のダ・ヴィンチを探
せ!"
⾼校⽣アートコンペティショ
ン

07_デジタ
ルアート

- ⼤阪芸術⼤学では「世紀のダ・ヴィンチを探せ」というスローガン
の下、⾼校⽣を対象としたアートコンペティションを開催し、⾔語
表現を含む様々な芸術ジャンルから作品を公募します

⾼校⽣ - - - - https://oua.osaka-
geidai.ac.jp/geidai/
davinci/index.html

143 「SensingSolutionアイ
デアソン・ハッカソン2021」

07_デジタ
ルアート

- 将来を担う学⽣の皆さんが、社会課題を解決し、より良い未来
を創造するイノベーションを提案、共創するイベントを開催します

⽇本国内の⼤学等に在籍す
る学⽣※
※⼤学・⼤学院、短期⼤学、
⼤学校、専⾨職⼤学、専⾨
学校、⾼等専⾨学校（本科
４年⽣以上）等
１名以上５名以下のチーム

- ソニーセミコンダクタソリュー
ションズ株式会社

- - https://sensing-
solution-
hackathon.sonyged.
com/hc/ja

https://www.sony-
semicon.co.jp/info/
2021/2021080501.
html

144 ASIAYOUNGDESIGN
ERAWARDS2021《学
⽣限定》

07_デジタ
ルアート

- ⽇本ペイントホールディングスグループが、アジア⼀円で開催して
いる建築デザインの国際コンペティションです。多様な⼈々が豊
かに⾃分らしく暮らす社会の実現を、建築・デザインの視点から
どのようにアプローチできるかを考えています。

⽇本国内の⼤学院、⼤学、
短期⼤学、専⾨学校、⾼等
専⾨学校に在籍し、建築、イ
ンテリア、ランドスケープ、デザイ
ン、アートを学ぶ18歳以上の
学⽣

⽇本ペイントホールディン
グス株式会社

- - - https://ayda.jp/

https://compe.japa
ndesign.ne.jp/asia-
young-designers-
award-2021/

145 IoTで実現する未来の⽣
活アイディアソン

07_デジタ
ルアート

- N/A IoTやスマートホーム/スマート
シティアイディアソンなどに関⼼
がある学⽣・会社員

- - - - https://www.nri.co
m/jp/news/event/ls
t/2019/mcs/wot_id
eathon/0823_2

146 JAMCAPRIZE2021フォ
トコンテスト絵画／イラスト
コンテスト

07_デジタ
ルアート

- JAMCA（全国⾃動⾞⼤学校・整備専⾨学校協会）が、
「JAMCAPRIZE2021」を開催します。若者たちの⻘春のワン
シーンや⾝近なクルマをテーマにした写真、理想のクルマや未来
のクルマをテーマにした絵画・イラスト等をご応募ください。

学⽣部⾨︓⼩・中・⾼等学
校・専⾨学校・⼤学・⼤学院
に籍を置く⽅

JAMCA（全国⾃動⾞
⼤学校・整備専⾨学校
協会）

- - - http://photo-con.jp/

https://compe.japa
ndesign.ne.jp/jamc
a-prize-2021/

147 LIMITSEasternLeagu
e

07_デジタ
ルアート

- LIMITSの東⻄予選リーグです。 このリーグには、⼀般のエント
リー、またはSHOWDOWNで
の成績上位アーティストが参
加可能です。年齢やキャリア、
在住エリアは問いません。

- - - - https://limits.jp/eve
nts/6

148 LIMITSWesternLeag
ue

07_デジタ
ルアート

- LIMITSの東⻄予選リーグです。 このリーグには、⼀般のエント
リー、またはSHOWDOWNで
の成績上位アーティストが参
加可能です。年齢やキャリア、
在住エリアは問いません。

- - - - https://limits.jp/eve
nts/21

149 pixiv⾼校⽣イラコン
2021

07_デジタ
ルアート

- pixivに登録する⾼校⽣であれば誰でも参加できる、国内最⼤
規模のデジタルイラストコンテストです。
毎年著名なクリエイター、企画趣旨に賛同した協賛企業が審
査員に参加し、応募イラストをプロの視点で審査します。
受賞者には賞⾦や各協賛企業からの特別賞品が授与される
ほか、ピクシブが主催する企画への参加や、ビジュアル制作など
のチャンスが積極的に与えられます。

⾼校⽣ - - - - https://www.pixiv.n
et/contest/highscho
ol2021

150 ProjectPLATEAUbyM
LIT

07_デジタ
ルアート

- 国⼟交通省が主体となり、3D都市モデルの多様な可能性を
引き出すため、
アイデアソン・ハッカソンを開催した。アイディアソン部⾨の記録

学⽣ - - - - https://www.mlit.g
o.jp/plateau/perspe
ctive/04_report_ide
athon/

151 インテル学⽣クリエイティブ・
コンテスト2021《学⽣限
定》

07_デジタ
ルアート

- 「インテル学⽣クリエイティブ・コンテスト2021」は、学⽣クリエイ
ターの皆様のテクノロジーへの好奇⼼と探究⼼の発展を⽬的と
し開催します。

満18歳以上の学⽣（教育
機関在学中の現役学⽣）
⽇本国内在住の⽅

インテル株式会社 - - https://web.cvent.c
om/event/c7148a69
-ac15-411a-8fcb-
c3b700e8c27a/sum
mary

https://compe.japa
ndesign.ne.jp/intel-
creative-2021/

152 ウィング⾼輪アート・デザイ
ンコンペティション
2021.WINTER《学⽣
限定》

07_デジタ
ルアート

- 品川・⾼輪の商業施設「ウィング⾼輪」が、アート・デザインの世
界を⽬指す⽅々を対象にコンペティションを開催します。

⾼校、⾼等専⾨学校、⼤学、
専⾨学校に在学中の学⽣

株式会社京急百貨店 - - - https://wingtakana
wa-entry.com/

https://compe.japa
ndesign.ne.jp/wingt
akanawa-art-
design-winter-
2021/

153 キャンパスアートアワード
2021

07_デジタ
ルアート

- 中⾼⽣が描く地元のイチオシから
⽇本全国の魅⼒を発⾒するティーンズアワード。
グランプリに輝いた絵はキャンパスノートの表紙になります︕

⽇本国内に在住で、中学校・
⾼等学校・特別⽀援学校⾼
等部ならびに専修学校⾼等
課程に在籍する⽣徒。

- 読売中⾼⽣新聞
コクヨ株式会社

⽂部科学省、観光庁 - https://www.kokuy
o-
st.co.jp/stationery/c
ampus/artaward/

154 ヤングアーティスト公募展
「いい芽ふくら芽
inTokyo2022」

07_デジタ
ルアート

- 可能性を秘めた若⼿作家をいち早く⾒出し、その才能が開花
することを美術ファンと共に応援するために、⼤丸松坂屋グルー
プと株式会社⼋⽝堂が共催して2018年にスタートしました。

美術を学んでいる学⽣・⼤学
院⽣

松坂屋上野店美術画
廊、株式会社⼋⽝堂

- アートファクトリー
美岳画廊
TOMOHIKOYOSHInoGALLERY
柳井美術
⼀般社団法⼈JIAN
⽉刊アートコレクターズ

- https://hakkendo.ne
t/iimefukurame/

https://compe.japa
ndesign.ne.jp/iimef
ukurame-2022/

155 リミッツデジタルアートバトル
全国学⽣王座決定戦

07_デジタ
ルアート

- 全国から選りすぐりのアーティストが集合し、しのぎを削るリミッツ
デジタルアートバトル⽇本⼤会と時を同じくして、⽇本全国の⾼
校、⼤学、専⾨学校の代表チームが、⽇本王座をかけて戦
う、全国学⽣王座決定戦

通常のリミッツとは違い、学校ごとに１チーム３⼈でのグループ
で出場。
初⽇に勝ち上がった４校は、2⽇⽬に同会場で開催される、リ
ミッツ⽇本⼤会（JAPANCHAMPIONSHIP）と同じ会場で、
準決勝・決勝を戦います

専⾨学校⽣、⼤学⽣ - - - - https://limits.jp/eve
nts/141

156 リミッツデジタルアートバトル
⽇本⼤会

07_デジタ
ルアート

- ⽇本各地の地区⼤会と最終予選を勝ち上がった16名による
２⽇間のトーナメント
⽇本王者が決定する︕

N/A - - - - https://limits.jp/eve
nts/140

157 リミッツワールドグランプリ
2019

07_デジタ
ルアート

- アートをもっと⾝近に、全てのアーティストが輝ける舞台を創るた
めはじまったこの「リミッツ」は、単なるエンターテイメントではなく、
タブレットやデジタルガジェットを使⽤したクリエイティブスポーツへ
と進化します

地区⼤会から⽇本⼤会を勝ち
上がった8名の⽇本代表選⼿
が、世界各国の代表選⼿と戦
います。

ピーエイアイエヌティ - - 株式会社ニューバランスジャパン（特別協賛） https://wgp.limits.j
p/

https://illust-
note.jp/information/
item.cgi?Id=879

https://prtimes.jp/
main/html/rd/p/000
000191.000029460
.html

https://news.yahoo.
co.jp/articles/6d3e8
e492c44bc91285c3f
20061ee7b62f8305
99?page=3

158 専⾨学校・⾼等専⾨学
校対象セキュリティコンテス
ト
MBSDCybersecurityC
hallenges2021

07_デジタ
ルアート

- ①セキュリティへの興味喚起
本コンテストを通じて学⽣の皆様にセキュリティへの興味を⾼め
ていただきたいと考えています。

②現実的な問題へのチャレンジ機会創出
現実味のある課題（202１はWebアプリケーションの脆弱性
診断ツールの開発）にチャレンジすることで、セキュリティ業務の
⼀端を体験していただきます。

専⾨学校⽣、⾼等専⾨学校
⽣

三井物産セキュアディレク
ション株式会社

- ⼀般財団法⼈職業教育・キャリア教育財団
⼀般社団法⼈全国専⾨学校情報教育協会

サイボウズ株式会社、ベライゾンジャパン合同会社
FPTジャパンホールディングス株式会社
Tanium合同会社、CompTIA⽇本⽀局

https://setten.sgec.
or.jp/cooperation/0
89.html

https://www.b-
arrive.jp/entry/

159 全国⾼校⽣イラストコンテ
ストVol.15（2021年
度）

07_デジタ
ルアート

- 2021年3⽉から8⽉まで、全国22会場で⾏われた⾼校⽣イラ
ストコンテスト。
各会場で決まった最優秀作品からさらに⽇本⼀を決める全国
⼤会を開催します︕

⾼校⽣・中学⽣・予備校⽣ 株式会社さんぽう - - - https://www.sanpo
u-
s.net/contest/illust2
021/#:~:text=%E9
%AB%98%E6%A0
%A1%E7%94%9F
%E3%83%BB%E4
%B8%AD%E5%AD
%A6%E7%94%9F
%E3%83%BB%E4
%BA%88%E5%82
%99%E6%A0%A1
%E7%94%9F%E3
%82%92,%E3%81
%A7%E9%96%8B
%E5%82%AC%E3
%81%84%E3%81
%9F%E3%81%97
%E3%81%BE%E3
%81%97%E3%81
%9F%E3%80%82

160 第11回⼤阪成蹊全国
アート＆デザインコンペティ
ション2021

07_デジタ
ルアート

- 未来のための⼈材発⾒を⽬的として開催し、中学・⾼校⽣を
対象にアートデザイン作品を公募し、優れた作品には個⼈賞な
らびに優秀学校賞を授与します。

中学、⾼校⽣ - ⼤阪成蹊⼤学芸術学部
⼤阪成蹊⼥⼦⾼等学校
美術科

- - https://univ.osaka-
seikei.jp/lp/art-
design-competition/

161 第27回学⽣CGコンテスト 07_デジタ
ルアート

- 学⽣によるコンピュータ・グラフィックス作品を顕彰するためにス
タートしました。

学⽣が制作した作品
※学⽣が主体となって制作さ
れた研究室のプロジェクト等も
対象です。

公益財団法⼈画像情報
教育振興協会

- キャノンマーケティングジャパン株式会社 - https://campusgeni
us.jp/2021/

162 第71回学展全国学⽣
アート＆デザインアワード

07_デジタ
ルアート

- 「学展」は、幼稚園児から⼤学・⼤⼈まで、幅広い年代の⽅が
参加できるアート＆デザインアワードです。ジャンルは絵画、イラ
スト、⼯芸、デジタル、写真など多岐にわたります。

1.幼少部
2.⼩学部
3.中学部
4.⾼校部
5.⼤学・専⾨部

⽇本学⽣油絵会 - - - https://gakutenjapa
n.com/apply.php

https://compe.japa
ndesign.ne.jp/gakut
enjapan-2021/

163 第9回ナレッジイノベーショ
ンアワード

07_デジタ
ルアート

- グランフロント⼤阪の中核施設「ナレッジキャピタル」では、
ミッションである「産業創出」「⼈材育成」の⼀環として、
当アワードを開催しています。

中学⽣・⾼校⽣（国籍は問
いません）

⼀般社団法⼈ナレッジ
キャピタル

- - - https://kc-
i.jp/activity/award/i
nnovation/2021/

https://www.b-
arrive.jp/entry/
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ID 名称 テーマ サブテーマ 概要 対象（⼩中⾼など） 主催者 共催 後援・協⼒ 企業協賛/スポンサー（上位10社程度） URL

2021年11⽉時点調査結果

164 「STAGE:0eSPORTSHi
gh-
SchoolChampionship
（通称:STAGE:0）」

08_e-
sports

- 同じ⾼校内のチームで⽇本⼀を争う、⾼校対抗eスポーツ⼤
会です。

昨年の第2回⼤会では、過去最⼤のエントリー数となる
全国1,779校、2,158チーム、5,555名の⾼校⽣が参加︕
4⽇間にわたる決勝⼤会のライブ配信総視聴者数は、
第1回の約136万⼈を⼤きく上回る約747万⼈を記録し、
⽇本最⼤※の”⾼校eスポーツの祭典”となりました。

⾼校⽣以上 STAGE:0eSPORTSHi
gh-
SchoolChampionship
2021実⾏委員会(テレビ
東京・電通)

- ⽂部科学省
⼀般社団法⼈eスポーツ連合
オンラインゲーム・eスポーツ議員連盟
NIKKEI
浦安市
浦安市教育委員会
Epicgames、Riotgames、Supercell

(トップスポンサー)
Coca・Cola
(ゴールドサボンさー)
ロート製薬、mouse、カップヌードル、KIOXIA
(ブロック代表決定スポンサー)
札幌デザイン&テクノロジー専⾨学校
東京デザイン&テクノロジー専⾨学校
近畿⼤学
名古屋⼤学
KATO
広島トヨペット
(メディアパートナー)
北海道新聞社
河北新報社
他

https://stage0.jp/

https://xtech.nikkei.
com/atcl/nxt/colum
n/18/00001/05940/

https://prtimes.jp/
main/html/rd/p/000
000169.000014948
.html

165 全国⾼校eスポーツ選⼿
権

08_e-
sports

- 「eスポーツを⽇本の⽂化」にという想いから始まった全国⾼校e
スポーツ選⼿権

⾼校⽣、定時制⾼校⽣、⾼
等専⾨学校⽣（3年⽣ま
で）、通信制⾼等学校⽣で
あること。

⼀般社団法⼈全国⾼等
学校eスポーツ連盟、毎
⽇新聞

- ⽂部科学省／オンラインゲーム・eスポーツ議員連盟
esportsWorks

GAMEWatch、近畿⼤学、ポカリスエット
JIKEICOMTeamＥSports、
⻄宇和みかん、⽞⼈志向、dwango、nifty、⽇東⼯業

特別協賛、GALLERIA

https://www.ajhs-
esports.jp/

166 全国都道府県対抗eス
ポーツ選⼿権2021MIE

（ぷよぷよeスポーツ）他

08_e-
sports

- 全国都道府県対抗によるeスポーツ選⼿権。 ⼀般の部（12歳以上）
・⼩学⽣の部

全国都道府県対抗eス
ポーツ選⼿権2021MIE
実⾏委員会

（⼀般社団法⼈三重県
eスポーツ連合、⼀般社
団法⼈⽇本eスポーツ連
合、株式会社中⽇新聞
社、三重テレビ放送株式
会社、三重エフエム放送
株式会社、株式会社共
同通信デジタル）

- 経済産業省・内閣府知的財産戦略推進事務局・デジタル庁・三重県・四⽇市市・鈴⿅
市・三重県教育委員会・三重県サッカー協会（eFootball部⾨）

- https://jesu-
mie.or.jp/2021espo
rts/

https://esports.sega
.jp/2021mie/

167 “C.C.C.”（シーシー
シー）

08_e-
sports

- CampusCompetitionCommunicationの頭⽂字をとって
おり、esportsに取り組む学⽣たちの⽬標となりうる勝負の場の
提供と、⼤会やゲームを通したコミュニケーションの加速を⽬指
し、本⼤会の設⽴に⾄りました。
参加学⽣にとってはプレイヤー同⼠の交流機会となり、⼀般視
聴者にとってはよりesportsへの関⼼を⾼める機会となる⼤会を
デザインします。

専⾨学校のesports学科、専
攻、部活、サークルに所属する
学⽣

株式会社Electoria 配信協⼒／東京アニメ・声優&eスポーツ専⾨学校
運営会社／株式会社Electoria

- https://electoria.jp/

https://cccesports.j
p/ccc_tech1/

168 「esportsBizContest〜
Evolvingesports〜」
eBCCampusSelection

08_e-
sports

- esportsのさらなる発展に寄与するようなビジネスモデルを発掘
するために”esports”に特化したビジネスコンテストです。
esports界で活躍されているレジェンド達を審査員に迎え、「業
界を牽引し盛り上げていくための企画の発掘」「esportsにおけ
る⽇本企業の世界戦略への貢献」「esportsに将来を重ねる
若者の輩出」「グローバルに活躍するIT⼈財排出のきっかけ作
り」4つの未来と想いを掲げて活動しているプロジェクトです。

現在在学中の学⽣

（チームの場合は全員が学⽣
であること）

CSEntertainment - ⽇本学⽣eスポーツ協会
bySonicBoomEntertainment

CUSTOMERINSIGHTCENTER
JTB

https://esports-
bizcon.com/1#entry
pg

https://esports-
bizcon.com/

169 ｢
NASEFJAPANMAJOR｣

08_e-
sports

- 北⽶教育eスポーツ連盟⽇本本部（通称︓NASEFJAPAN
／ナセフジャパン）が主催する⾼校⽣へ向けた、eスポーツを通
じた教育的価値提供の⼊り⼝としてのeスポーツ⼤会です
この⼤会を通じて⾼校におけるeスポーツの定着を図るとともに、
その活動の中で参加する⽣徒たちに対して、ゲームを通した学
習体験の提供をおこなっていきます。

⾼校⽣、定時制⾼校⽣、⾼
等専⾨学校⽣（3年⽣ま
で）、通信制⾼等学校⽣

北⽶教育eスポーツ連盟
⽇本⽀部

- - 特別協賛
ドスパラ

https://nasef.jp/jap
an-major/

170 「STAGE:0競技プログラミ
ング⾼校⽣⼤会
poweredbyAtCoder」

08_e-
sports

- STAGE:0は、eスポーツをゲームだけではなく、記憶⼒・集中
⼒・認識⼒・計算⼒といったあらゆる能⼒が求められる、新たな
才能を発掘する舞台として捉え、全国の⾼校⽣が熱狂できる
⼤会を⽬指してまいりました。

そして今回、eスポーツに通じる競技性があり、STAGE:0の理
念にも通じる競技プログラミングに着⽬。ゲームにとどまらない「e
スポーツ」への拡張と発展を実現するべくプログラミングコンテスト
を実施します。STAGE:0はこの取り組みを契機に、ゲームだけ
ではないeスポーツの新たな価値・側⾯を⾒出し、社会に発信
していくことを⽬指します。

⾼校⽣・定時制⾼校⽣・⾼等
専⾨学校⽣・通信⾼校⽣

AtCode - - - https://atcoder.jp/c
ontests/stage0-
2021

171 APEXLEGENDS 08_e-
sports

- 3ヶ⽉に1回、春夏秋で予選を、冬に決勝を開催し、1年を通
して⽇本最強の⼤学を決めます︕ 

⼤学⽣ 学⽣e-sports連盟 - - - https://www.se-
sf.com/APEX_leagu
e2021_season1.php

172 BS11CUP全⽇本eス
ポーツ学⽣選⼿権⼤会

08_e-
sports

- 来のｅスポーツ⽂化を担うであろう学⽣を応援・⽀援するといっ
た当⼤会のコンセプトに賛同頂いた「iU情報経営イノベーション
専⾨職⼤学」とアライアンスを結び、現役の学⽣と共に、「産学
連携」の⼤会として制作・実施いたします。

専⾨学校⽣・⼤学⽣・⼤学院
⽣

BS11（⽇本BS放送株
式会社）
eスポーツコミュニケーション
ズ

- 情報経営イノベーション専⾨職⼤学 特別協賛
ELECOM、毎⽇新聞、Airdog

https://www.bs11.j
p/enjoyment/bs11c
up_e-sport_2020/

173 JapanUniversityesPO
RTSChampionship
:U-Champ.(⽇本学⽣e
スポーツ競技⼤会)

08_e-
sports

- ⽇本国内のeスポーツの普及と発展、そしてeスポーツの振興を
⽬的に国⺠の競技⼒の向上及びスポーツ精神の普及を⽬指
しています。

⼤学・短期⼤学・⼤学院 ⼀般社団法⼈⽇本eス
ポーツ連合

- - au、ZONE、LAWSON、BEAMS
indeed、ビックカメラ、わかさ⽣活、GTUNE

https://jesu.or.jp/u-
champ/#sponsors

174 東京eスポーツフェスタ
eスポーツ競技⼤会

（BASEBALLパワフルプ
ロ野球2020)

08_e-
sports

- eスポーツの普及と関連産業の振興を⽬的 ⾼校⽣以下の部 東京eスポーツフェスタ
2021実⾏委員会
東京都
⼀般社団法⼈⽇本eス
ポーツ連合
⼀般社団法⼈コンピュー
タエンターテインメント協会
⼀般社団法⼈⽇本オンラ
インゲーム協会
株式会社東京ビッグサイ
ト

- AFTER6LEAGUE インテル、GTUNE、LOTTE、NTTeスポーツ
ユニキャン、CLOBALVISION、ITInnvationCompany
AKRACING、パラチノース

https://tokyoesports
festa.jp/archive/

175 ⽇本・サウジアラビアeス
ポーツマッチ

08_e-
sports

- ⽇本におけるｅスポーツの振興を通して、国⺠の競技⼒の向
上、及びスポーツ精神の普及と、社会・経済の発展に寄与する
ことを⽬的として活動しております。また、⽂化・娯楽・スポーツ
振興の分野における、国際的な架け橋の新しい形での提供を
⽬指しております。その⼀環として、⽇本とサウジアラビアのeス
ポーツの発展・振興と、両国間の友好を深める⼤きな機会とな
る国際⼤会「⽇本・サウジアラビアeスポーツマッチ」を開催いたし
ます。

N/A ⼀般社団法⼈⽇本eス
ポーツ連合

- 活動助成／上⽉財団 au、ZONE、LAWSON、BEAMS
indeed、ビックカメラ、わかさ⽣活、GTUNE

https://jesu.or.jp/js
_match/
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