
2024年3月

調査報告書

令和５年度
地域デジタル人材育成・確保推進事業
(企業と連携するデジタル人材に関する
調査)
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1

アジェンダ

本事業の目的と実施内容

①有識者検討会の開催

②有識者や関係企業・団体へのヒアリング

③文献調査

④調査報告書
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2

アジェンダ

本事業の目的と実施内容

①有識者検討会の開催

②有識者や関係企業・団体へのヒアリング

③文献調査

④調査報告書
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本事業の目的

「コロナ克服・新時代開拓のための経済対策」において、地方を活性化し、世界とつながる「デジタル田園都市国家構想」
を実現すべく、地域の企業・産業のDXを加速させるため、必要なデジタル人材を育成・確保するためのプラットフォームを
構築するとともに、デジタルスキル標準を整備したところ。

Society5.0の実現に向けた変革や、新型コロナウイルス感染症の影響等により、企業・顧客の行動様式の変化等が
生じる中、地域企業が、今後も地域経済を支える主体としてあり続けるためには、経営課題や事業環境の変化に
合わせた業務・ビジネスモデルの変革 (デジタルトランスフォーメーション (DX)) を進めていく必要がある。

また、地域の企業・産業のDXの担い手となるデジタル人材の育成については、民間の取組が徐々に進んでいるものの、DX

の進展に伴うデジタル人材需要の高まりに追いついていない状態であり、学び直し (リカレント教育) による職種転換への
期待も高まっている。デジタル人材は都市部やIT企業に偏在している状況であり、特に地域のユーザー企業においては
人材獲得が困難な状況にあることから、デジタル人材の育成・確保は喫緊の課題である。

さらに、ChatGPT等の生成AIの登場により、企業・産業において生成AIを活用して、様々な業務変革が実現可能となって
きており、こうした変化に伴う人材育成のあり方についても検討が必要である

本事業では、こうした人材を取り巻く状況の変化や求められる人材政策についての有識者の検討等を実施することにより、
企業と連携するデジタル人材について調査を行い、結果を取りまとめた
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本事業の実施の全体像

有識者検討会の開催 有識者や関係企業・
団体へのヒアリング

文献調査

令和5年6月~令和6年3月
にかけて、計13回の
有識者会議を実施

生成AIに関する有識者、
開発/導入企業、ユーザー

企業、関係団体等に計21回の
ヒアリング/討議を実施

生成AIに関し、計10テーマの
調査を実施

1 2 3
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5

アジェンダ

本事業の目的と実施内容

①有識者検討会の開催

②有識者や関係企業・団体へのヒアリング

③文献調査

④調査報告書
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令和5年6月~令和6年3月にかけて、計13回の有識者会議を実施
① 有識者検討会の開催

日時 議事

第8回 令和5年6月13日 (火) 16:30-18:00 • 今後の検討事項について
• 有識者ヒアリング結果について
• 生成 AI の影響と人材育成について

第9回 令和5年7月6日 (木) 13:00-15:00 • 生成 AI とスキリング
• デジタル/生成 AI 時代に求められる人材育成のあり方

第10回 令和5年7月20日 (木) 10:00-12:00 • 先進企業における生成AIの取り組み

第11回 令和5年7月31日 (月) 15:00-17:00 • 生成AI 時代における価値創出と人材育成について
• Azure OpenAIについて

第12回 令和5年8月3日 (木) 13:00-15:00 • とりまとめに向けた議論
• デジタルスキル標準の改訂等について

第13回 令和5年10月30日 (月) 10:00-12:00 • とりまとめに向けた議論

第14回 令和5年11月14日 (火) 10:00-12:00 • 生成AIを活用したサービスの広がりについて

第15回 令和5年12月14日 (木) 10:00-12:00 • 生成AIを活用したサービスの広がりについて

第16回 令和5年12月22日 (金) 10:00-12:00 • 生成AIを活用したサービスの広がりについて
• 生成AIがDX推進を担う専門レベルの人材に与える影響について

第17回 令和6年1月18日 (木) 10:30-12:00 • 生成AIがDX推進を担う専門レベルの人材に与える影響について

第18回 令和6年2月1日 (金) 13:00-15:00 • 生成AIがDX推進を担う専門レベルの人材に与える影響について

第19回 令和6年2月27日 (火) 10:30-12:00 • 生成AIがDX推進を担う専門レベルの人材に与える影響について

第20回 令和6年3月12日 (火) 10:00-12:00 • 生成AIがDX推進を担う専門レベルの人材に与える影響について
補足: 第7回以前は令和4年に開催。本年度は各回ともTeamsで実施
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7

アジェンダ

本事業の目的と実施内容

①有識者検討会の開催

②有識者や関係企業・団体へのヒアリング

③文献調査

④調査報告書
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生成AI開発/導入企業、ユーザー企業、有識者 (大学教授) に計21回のヒアリングを実施
② 有識者や関係企業・団体へのヒアリング

日程 分類
令和5年10月 生成AI開発・導入支援企業 有識者

令和5年10月 生成AIユーザー企業 有識者

令和5年10月 生成AI開発・導入支援企業 有識者

令和5年11月 生成AI開発・導入支援企業 有識者

令和5年11月 生成AI開発・導入支援企業 有識者

令和5年11月 生成AIユーザー企業 有識者

令和5年11月 生成AIユーザー企業 有識者

令和5年12月 生成AIユーザー企業 有識者

令和5年12月 生成AI開発・導入支援企業 有識者

令和5年12月 生成AIユーザー企業 有識者

令和5年12月 生成AI開発・導入支援企業 有識者

令和5年12月 生成AIユーザー企業 有識者

令和5年12月 生成AIユーザー企業 有識者

令和5年12月 生成AIユーザー企業 有識者

令和6年1月 生成AIユーザー企業 有識者

令和6年1月 生成AIユーザー企業 有識者

令和6年1月 生成AI開発・導入支援企業 有識者

令和6年1月 大学 情報系学部教員

令和6年2月 生成AIユーザー企業 有識者

令和6年2月 生成AIユーザー企業 有識者

令和6年2月 大学 情報系学部教員
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9

アジェンダ

本事業の目的と実施内容

①有識者検討会の開催

②有識者や関係企業・団体へのヒアリング

③文献調査

④調査報告書
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生成AIに関し、計10テーマの調査を実施
③ 文献調査

市場の前提/

生成AIの性質

各国政府の対応

生成AIへの企業の
対応

カテゴリ 調査テーマ案

(6) 海外政府における生成AIへの対応方針

(2) 生成AIが人材の役割に与える影響

(3) 生成AI が業務に与える影響 (コンサルタントにおける実証)

(1) 生成AIが企業にもたらす影響

(5) 生成AIによる非構造化データの活用に向けた影響

(4) AIエージェントの概要と進展

(7) 生成AIの前提となる、日本におけるDXの推進状況

(8) 企業における生成AIの活用に向けた導入意向とハードル

(10) 従業員の生成AIに関する捉え方

(9) 企業における生成AIに関する人材育成・確保の動向/事例

―

―

―

―

—

報告書 (公開版) への掲載
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(1)生成AIが企業にもたらす影響
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Generative AIの台頭は、AIが "生成" という領域にまで、拡張されることで、
大きな社会的変化を創出

インターネットの誕生
(情報革命)

インターネットでの
情報・知識の蓄積

AI技術の進化

Generative AIの誕生
(AIの事前学習モデルによる

能力拡大)

世界初のブラウザ "MosAIc" が
誕生し、インターネットが普及

場所・時間の制約を超えた
情報発信・流通の場が誕生

Wikipedia等が誕生し、デジタル
での情報形成や、画像・映像
コンテンツの蓄積が進む

インターネット上で蓄積される
情報量が爆発的に拡大

機械学習・深層学習や、
トランスフォーマーアーキテクチャ等、
AI技術・自己学習技術が進化

AIのデータ学習の処理能力・
スピードが大きく進化

ファウンデーションモデル (大規模事
前学習モデル) がAIシステム構築の
新たなパラダイムシフトを起こす

AIがコンテンツの "生成" にまで
適用範囲を拡大する世界へ

1993年～(ブラウザ誕生) 2001年～(Wikipedia誕生) 2006年～(DL普及) 2022年～(ChatGPT誕生)
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"生成AI" は今後数年程度で既存ビジネスを根本から覆すゲームチェンジャーとなる可能性
革新的なテクノロジーの全体像

Source: BCG分析; MIT Tech Review; Gartner; ThoughtWorksより

大規模化・
高速化

ヒトの体験の
拡張

自動化

技術的に確立しつつあり、ビジネス適用の
探索が始まっている技術

生成AI (ChatGPT等)

メタバース

AR/VR

Web3 (BlockchAIn・NFT・DeFi)

デジタルツイン

無人ロボット

エッジコンピューティング

短期

萌芽はあるものの、研究開発段階に留まって
おり今後数年では実用化が難しそうな技術

汎用人工知能 (AGI)

量子コンピューティング

ナノテクノロジー

6G

ブレインコンピューターインタフェース (BCI)

フォトニックコンピューティング

完全自動運転 (レベル5)

中長期

既に確立しており、事業への導入も進みつつ
ある技術

IoT

クラウドコンピューティング

AI/機械学習

CPU/TPU/GPU

モバイル

データセンター

ウエアラブルデバイス

自動運転 (レベル3)

無人店舗

ドローン

現在

一歩先を睨み着目すべき技術
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生成AIの台頭 データの競争 Age Of AI Disruption

生成AIの普及は3段階に分かれ、生産性向上から始まり、最終的にAIを活用した
ディスラプションに至る

フェーズ I (今) フェーズ II (1-3 年後) フェーズ III (>3 年後)

何が起こる
のか

今どんな
対応を
すべきか

• 生成AIツールの普及
• ビジネス利用に耐えうるツールの
登場

生成AI活用の倫理的ガイドライン等を
設定しトライアルを奨励

• 独自の生成AIを持つためにAIの
トレーニングに企業は投資

• 如何に他と差別化するかに注力
する状況

• 先進的な生成AI運用の自動化
ツールが登場

「金の卵」となるユースケースを特定し、
独自データ収集を開始

• 生成AIが作成したアウトプットの
品質が、より複雑なユースケースに
おいても高いものに

• 想定されていなかったジャンルにて、
新しい活用方法やモデルが登場

業界内外の想定されるディスカッション
シナリオを精査
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Generative AIは、今後も加速的に進化することが予測されている

大規模モデルの利用可能性: 実験段階 商用利用間近 商用利用の余地あり

2020以前 2020 2022 2023 (予測) 2025 (予測) 2030 (予測)

テキスト
スパム検出
翻訳

基本的なQ&A

基本的な
コピーライティング

初稿

より長文
下書きの第2稿

垂直的な微調整
が上手くなる

(学術論文 等)

平均的な人よりも
優れた最終草案

プロのライター
よりも優れた
最終草案

コード

1行のオート
コンプリート

複数行生成
より長文

正確性向上
多言語

垂直性の向上

テキストから製品
を生成

(下書き)

テキストから製品
を生成 (最終製
品)、正規開発者
よりも優れている

画像

アート
ロゴ写真

モックアップ
(製品デザイン、
建築等)

最終草案
(製品デザイン、
建築等)

プロのアーティスト、
デザイナー、
写真家よりも
優れた最終草案

映像/

3Dモデル 3D/動画モデルで
初めての試み

動画と3Dファイル
のベース/初稿

下書きの第2稿
パーソナライズ

されたビデオゲーム
と映画

テキスト

• 最も進んでいる領域だが、自然言語を正しく
理解するのは難しく、品質が重要

• 今日、モデルは一般的な短文/中文
ライティング (一般的に反復練習や初稿に
使用) がそこそこ上手になっている

• モデルの改善により、より高品質な出力、
より長編のコンテンツ、より優れた垂直方向の
チューニングが期待される

コード

• GitHub CoPilot1が示すように、近い将来、
開発者の生産性に大きな影響を与え、開発
者以外の人々にもコードの創造的な利用を
より身近なものにする可能性がある

画像

• 最近の現象だが、生成された画像をSNSで
共有するのが楽しいという理由で流行

映像と3Dモデル

• 急速に改良されており、映画、ゲーム、VR、
建築、プロダクトデザインなどの大規模な
クリエイティブ市場を解放するこうしたモデルの
可能性に大きな期待が寄せられている

1. GitHub Copilotは自然言語による入力から、何十もの言語でコードを提案する
Source: セコイア

現在

特定領域における技術成熟のタイムライン:
テキストとコードは画像とビデオより成熟度が高い。すべてのセグメントに大きなポテンシャルがある
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生成AIを活用することで、従来AIが適用しづらかったホワイトカラー領域も含めて様々な
業務変革が実現可能となる
生成AIの活用領域

1. GitHubのブログ 2. Jasperウェブサイト 3. Lavenderウェブサイト 4. Ushurウェブサイト 5. ChurnZeroウェブサイト 6. BlackBoilerウェブサイト 7. Boltzbitウェブサイト 8. Moveworksウェブサイト
Source: 専門家の電話インタビュー; 机上調査; BCG分析

インパクト
の例示

55%
生産性が向上1)

5-10X
コンテンツ作成が
高速化2)

4X
応答率3)

42%
発信を削減4)

12%
売上継続率

(NRR) が増加5)

70%
生産性向上6)

5X
デプロイ高速化7)

$1M
削減8)

生成AIの
ユース
ケース

• プログラム、
ドキュメント、
ユニットテストの
生成

• セキュリティ
レビューの実施と
バグ検出

• DevOpsとML 

Opsの自動化

• ビジュアル
マーケティング
資料の生成

• ホワイトペーパー、
ブログ

• コマーシャル、
広告の作成

• 各リードに
合わせたカスタム
素材の作成

• パーソナライズ
されたセール
スピッチの生成

• 顧客の環境に
合わせたデモの
作成

• クライアントへの
提案メールの
作成

• チャットボットを
使用した顧客
問い合わせ回答

• 顧客向けFAQの
回答を生成

• 顧客の
オンボーディング
やトレーニングの
ためのウェブ
ガイドを作成

• 重要な基準を
追跡するための
ダッシュボードや
レポートツール
構築

• 顧客に価値を
最大化する方法
を示すシミュレー
ションを実行

• アカウントのプロ
ファイルを構築
してアップセルの
機会を把握

• 法的文書の
要約

• 法律文書の
言い回しを
わかりやすい
英語に変換

• 契約書の
レビューとマーク
アップ、契約
データに基づいて
分析/洞察を
作成

• ビジネスケース案
を生成

• 財務諸表や
予算の案を作成

• チャットボットを
使用した従業員
問い合わせ回答

• 採用戦略や
社内方針の
下書き

• 運送ルートや
配送スケジュール
の最適化

• 新しいサプライ
チェーン戦略の
生成

• 予測の作成と
最適な在庫
レベルの定義

ソリューション
ベンダー

一般的な
部署 研究開発 マーケティング 営業

カスタマー
サポート

カスタマー
サクセス 法務 経理 人事

サプライチェーン &

オペレーション

現時点では
ソリューションの
市販はなし
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(2)生成AIが人材の役割に与える影響
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20

40

60%

全業種

平均

(25%)

46 44
37 35 33 32 31 28 26

19
12 11 9 6 4 1

物理的な業務を多く伴う領域では
自動化の割合が低い

決まったルールや過去の事例
に基づいて実施する業務が多く
特に自動化の余地が大きい

各業種における、AIによって自動化される可能性がある業務の割合

意思決定や感情理解
が求められる業種であっても
一部業務 (文書作成 等) は
一定の自動化余地がある

クリエイティブな業種でも
人間の指示にもとづいて

AIがアウトプット (アートやデザイン、
記事の作成等)を行う事ができ、
一定の自動化の余地があるSource: Goldman Sachsレポートより一部抜粋

参考) AIによって自動化される業務の割合: 業種毎の比較

• ゴールドマン・サックス社の調査によれば、今後米国の業務の1/4はAIにより自動化されうる
– 特にオフィスや事務支援業務や法務など決まったルールや過去の事例に基づいて実施する業務は特に自動化の余地が大きい
– 営業、マネジメントなど相手の感情理解や意思決定が必要な業務でも、一部業務 (文書作成等) はAIによる自動化の余地がある
– アート・デザインのような領域でも、生成AI等の技術の台頭により業務自動化の余地は全業種平均より大きい
– その他、物理的な対応を多く求められる業務 (清掃/機械修理/建設等) 等は自動化余地が限定的

オ
フ
ィ
ス
／

事
務
サ
ポ
ー
ト

法
務

ビ
ジ
ネ
ス
・

金
融
オ
ペ
レ
ー
シ
ョ
ン

社
会
福
祉

マ
ネ
ジ
メ
ン
ト

営
業

医
療
従
事
者

建
築
・

エ
ン
ジ
ニ
ア
リ
ン
グ

ア
ー
ト
・
デ
ザ
イ
ン
・

エ
ン
タ
メ
・

ス
ポ
ー
ツ
・
メ
デ
ィ
ア

調
理
・
給
仕

旅
客
・
運
輸

製
造

建
設
・
採
掘

機
械
設
置
・
保
守
・

修
理

介
護

ビ
ル
／
路
面
清
掃
・

メ
ン
テ
ナ
ン
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生成AIに「作業」が代替されることにより、「戦略や方針策定」等の業務や関係構築等の
業務の重要度が増す

生成AIによって代替される業務 (作業) 一方、将来的に重要度が増す業務 (戦略・方針)

マーケティング (広告代理店)

• マーケティングコンテンツの制作
– ソーシャルメディアコンテンツの作成
– 投稿のスケジューリングとアップロード 等

• マーケティング戦略の立案・KPIの設定
– 製品のポジショニング、ターゲットの決定 等

•顧客との関係構築・深化
– 顧客やフォロワー等との関係構築 等

営業 (コールセンター)

•顧客管理業務
– 顧客への提案書・見積書の作成
– 顧客とのやり取りの記録・管理 等

•顧客対応を通じた関係構築
– 顧客ニーズやペインポイントの把握
– 対面・デジタルを活用した顧客との関係構築 等

コーポレート •財務会計におけるオペレーション業務
– 財務会計の入力、仕分け、確認

•人事関連の管理業務
– 従業員の給与・税金処理 等

•財務会計におけるデータ分析
– 問題点の解決策の立案 等

•従業員のエンゲージメント向上施策の検討
– 社内コミュニケーションの活性化施策立案 等

IT (システム開発会社)

• システム開発における開発作業
– 設計のドラフト、コーディングとデバッグ 等

• システム関連の問い合わせ対応
– よくある質問のトラブルシューティング 等

• システム導入指針やアルゴリズムの設計
– システムアーキテクチャ・AIのアルゴリズムの設計
– コードの安全性レビュー 等

•複雑な問題に関する対応
– システム全体の問題解決 等
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参考事例) 生成AIの活用により、マーケターは、より戦略的な業務を行うようになる
マーケターの役割における仕事の変化の事例

• ゼロからマーケティング・コンテンツやアイデアを創造

• ソーシャルメディアアカウントの管理、
投稿のスケジューリングとアップロード

• 広告代理店とやり取りするためのクリエイティブ
ブリーフの作成

• 広告キャンペーンのパフォーマンス指標の
トラッキング

• ブランド・ガイドラインを作成し、全てのステーク
ホルダーとの連携を促進

• AIによるクリエイティブ・ブリーフやブランド・
ガイドラインや全体的に優れた迅速な
マーケティング・コンテンツの初稿を監修

• 顧客、サプライヤー、ブランド・アンバサダーとのより
深い関係の構築

• ブランド戦略、ポジショニング、対象オーディエンスの
特定

• パーソナライズされたマーケティングに注力

• キャンペーンに生成AIを搭載したツールを活用

From To
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ホワイトカラーの仕事全般においても、「作業」が大幅に削減され、論点設定・解決策の検討
や品質確認・レビュー等の業務に時間を費やすこととなる

From

To

ゴール・解くべき問いの設定、
解決策の設計

(様々な知見に基づく)
品質確認・レビュー

アウトプットの作成
(資料・文章・動画像 等)

ナレッジの
管理・探索

-40%
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単純なAutomationによって幅広い職業が自動化され人の役割が変わる。
より大事になるのは、人とAIによってさらに新しい価値を実現するAugment (拡張)

人間の業務や役割を代替し、ヒトの介在を極力減らす

繰り返し行われる処理として、大量の文書からの
情報抽出・探索、引受処理・異常の検知、
要約の作成・示唆の抽出、データの分析、
ドキュメントの作成等が存在

人間の能力や生産性を極大化するために、
機械と人間の役割分担を再定義

ワークフロー全体や、部門を横断した業務プロセス等に
対して、新たな顧客体験の創造や、圧倒的な生産性の
向上等を実現

Augment (拡張)Automate (自動化)
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業務改革に適応するにあたっては、組織の機能全体の変革を行うことが重要。ゼロベースで
変革するには、アルゴリズム・ITよりもビジネスプロセスや組織の変革にフォーカスすべき

10%
アルゴリズム

20%
テクノロジー/IT

70%
ビジネス変革 20%

テクノロジー

10%
アルゴリズム

70%
ビジネスプロセスや
組織の変革

独
自データを活用

した生
成
AIプラットフォーム

の構
築

生
成AI・デ

ータ活用による
ビジ
ネス変革

インパクトの
｢1:2:7｣の
法則
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生成AIによって組織全体のオペレーティングモデル・組織構造のハード面に加えて、
組織ケイパビリティ・文化等のソフト面も変革が求められる

生産性の向上と業務の再設計
求められるスキルセットの変化・ 
新しいキャリアパス

人材とスキル
役割、オペレーティングモデル、

組織構造

パーパス、文化、チェンジマネジメント

新しい役割により、AIの潜在的な可
能性を開放・管理

人事プロセスの刷新
(例:人材獲得、パフォーマンス
管理)

プロセスと働き方を再構築 流動的な人材へのニーズの高まり

仕事の変化を反映した組織の
再設計

パーソナライズされたトレーニング

広範なチェンジマネジメントの必要性行動科学、規模に応じたナッジ
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(ご参考) 組織として検討が必要な事項

リスクエリア
役割&責任 決定権

トレーニング &

スキルアップ 働き方
ガバナンス &

リソース配分

潜在的な
落とし穴

大胆な再設計が不十
分で、生成AIの活用
による効果が限定的

不明確な決定権・意
思決定プロセスにより、
生成AIのアウトプットを
2重3重にレビューする
などの非効率が発生

生成AIツールを効率
的に使いこなすことが
できない(例:付加 価
値の低い業務が 効
率化できずに残る)

従来の働き方が維持
されることで、生成AI

の活用が進まない

静的なリソース配分
プロセスのため、活用
領域・方法の迅速な
見直し・意思決定が
行えない

ベストプラ
クティス

生成AIの価値を最大
化するためプロセス・
役割を見直す

再設計された業務に
沿ったKPIとインセン
ティブを作成

生成AIの能力・リスク
を踏まえ、意思決定
プロセスを見直し

プロセスに必要な新し
いスキルを特定

適切な人材が適切な
トレーニングを受けて
役割を担う

働き方を変革するため
のトレーニング、カル
チャー変革を合わせて
実行

定期的な見直しとダイ
ナミックなリソース配分
を通じて、新たな活用
機会を探索



26 C
o
p
y
ri

g
h
t 

©
 2

0
2
4
 b

y
 B

o
st

o
n
 C

o
n
su

lt
in

g
 G

ro
u
p
. 

A
ll
 r

ig
h
ts

 r
e
se

rv
e
d
.

(3)生成AI が業務に与える影響
(コンサルタントにおける実証)



27 C
o
p
y
ri

g
h
t 

©
 2

0
2
4
 b

y
 B

o
st

o
n
 C

o
n
su

lt
in

g
 G

ro
u
p
. 

A
ll
 r

ig
h
ts

 r
e
se

rv
e
d
.

BCGではハーバード・ビジネス・スクール等の研究者の協力を得て、
750人のコンサルタントを被験者とした、生成AIの活用についての実験を実施
生成AIが企業にもたらす影響: BCGが実施した実験の概要

ボストン コンサルティング グループ
• ハーバード・ビジネス・スクール、マサチューセッツ
工科大学スローン経営大学院、ペンシルベニア
大学ウォートン・スクール、ウォーリック大学の研究
者たちの協力を得て実施

実験概要 課題内容 (実験課題)

実施主体

実施時期

被験者

2023年5月～6月

BCGで働く世界中の若手コンサルタント750人以上

製品開発に
おけるアイデア
創出・企画

創造性、分析力、説得力、文章力などに焦点を当てながら、新製品の
アイデアを構想し開発する
• 実験課題: ニッチ市場向けの靴のアイデア創出 (最低10個)、販売

 するための検討内容の整理、セグメントの整理・
 マーケティングメッセージの構想、テスト方法の検討

• 採点方法: 回答の「質」を評価するため、人間が10点満点で採点

ビジネス上の
問題解決

定量的データ、顧客や企業へのインタビュー、説得力のある文章作成を
含むビジネス上の問題解決に取り組む
• 実験課題: 企業の各ブランドのパフォーマンスを分析。インタビュー

 資料と財務データを用いて、最も成長の可能性がある
 ブランドを特定し、CEOに対してそのブランドを改善する
 ためのアクションを提示

• 採点方法: 回答の「正しさ」を評価するため、正誤の2段階で採点。
 併せて、提案の「質」を評価するため、2人の人間が評価
 基準に従って10点満点で採点

実施方法 被験者を右記の2グループに分け、基礎課題及び
実験課題を実施

a

b

基礎
課題

実験
課題

生成AIを用いずに課題に取り組み、被験者
の基礎能力を測定

グループ内の被験者を以下の3条件に分け、
条件によってパフォーマンスがどう変わるか評価
• 生成AIの使用なし
• 生成AI (GPT-4) を使用
• 生成AI (GPT-4) の使用に加え、プロンプ
トの書き方の30分のトレーニングを提供
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生成AIが人間のパフォーマンスを向上させるか低下させるかは、業務の種類による。
ビジネス上の問題解決については生成AIに依存することでパフォーマンスが低下した
課題別の生成AIによるパフォーマンスへの影響

GPT-4を使用したグループと、使用しなかったグループ1の成績の差分(%) ※「使用しなかったグループ」に対する改善度

40

-23

-40

-20

0

20

40

製品開発におけるアイデア創出・企画 ビジネス上の問題解決

1: GPT-4を使用せずに課題に取り組んだ参加者グループ
Source: 人間と生成AIの協働に関する実験 (2023年5月から6月にかけて実施)、ボストン コンサルティング グループ分析

a b

生成AIは定性的データと定量的データを比較検討して
複雑な問いに答えを出すのは苦手。
生成AIのアウトプットを踏まえ過ぎると、パフォーマンスが低下

(新製品と市場進出計画のアイデア出し) (業績・財務データと幹部へのインタビューに基づく、
企業課題の根本原因の特定)

製品開発におけるアイデア創出・企画a
ビジネス上の問題解決b
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成績が下位の参加者のほうが、生成AIを活用することによる成績への影響が大きく、生成AI
が得意とする課題においてはより改善度が高い一方、苦手とする課題の場合はより悪化する
基礎スキル別にみた、生成AIによるパフォーマンスへの影響

GPT-4を使用した参加者の成績の変化平均 (%)

43

17

-26
-17

-50

-25

0

25

50

基礎課題での成績が下位だった参加者 基礎課題での成績が上位だった参加者

製品開発におけるアイデア創出・企画

ビジネス上の問題解決

Note: 上位、下位の区分は基本的習熟度を測る基礎課題での成績に基づく。基礎課題では全員がGPT-4を使用せずに取り組んだ。「製品開発におけるアイデア創出・企画」については、 基礎課題と
比較した際の、個人の成績の変化の平均を示している (図表1で示した参加者の成績における変化の平均は、図表2で示す数値の算術平均とは異なる)。「ビジネス上の問題解決」については、実験グループ (GPT-4を
使用する参加者) と対照グループ (GPT-4を使用しない参加者) 間の成績における差異を反映している
Source: 人間と生成AIの協働に関する実験 (2023年5月から6月にかけて実施)、ボストン コンサルティング グループ分析

b

製品開発におけるアイデア創出・企画a
ビジネス上の問題解決b

a
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基礎課題で成績が下位だったグループにおいては、GPT-4を活用することで
成績上位者レベルの成績を得ることができた
基礎スキル別で比較したパフォーマンス分布

基礎課題
(GPT-4不使用)

実験課題
(GPT-4使用)

個人成績の評点

注: この結果は「製品開発におけるアイデア創出・企画」の課題の成績 (10点満点評価) のみを反映している。基礎課題の成績は、同種の業務における習熟度を示すものとして代用。いずれの分布も、課題間で採点
の一貫性を高く
保つため、GPT-4による評点を反映している。(人間による評点は、同じ参加者の解答を、基礎と実験でそれぞれ異なる採点者が採点した可能性があるため)

Source: 人間と生成AIの協働に関する実験 (2023年5月から6月にかけて実施)、ボストン コンサルティング グループ分析

基礎課題で成績が低かった参加者 基礎課題で成績が高かった参加者

平均

平均

GPT-4を利用した90%の参加者はより質の高い解答を出した

製品開発におけるアイデア創出・企画a
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生成AIが効果を発揮しやすい課題( 製品開発におけるアイデア創出・企画)では、
人間がアウトプットを改良しようとすると逆に解答の質が低下した
生成AIの回答への加工有無と、回答の質の相関関係

解答の質

9.0

8.5

8.0

0 10 20 30 40
参加者の最終的な解答
と、GPT-4が出した
初期案との相違の程度

相違指数 (%)

注: この結果は「製品開発におけるアイデア創出・企画」の課題の成績 (10点満点評価) のみを反映している。見やすさのため、結果に影響がない範囲で外れ値を除外した
Source: 人間と生成AIの協働に関する実験 (2023年5月から6月にかけて実施)、ボストン コンサルティング グループ分析

GPT-4のアウトプットを
単純にコピーした
参加者は好成績な

傾向にある

GPT-4は製品開発におけるアイデア創出・企画の業務において非常に高いレベルに
達しており、平均的な人間がGPT-4のアウトプットを改善する余地は小さい

製品開発におけるアイデア創出・企画a

a
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「 ビジネス上の問題解決」の課題においては、一部の参加者に簡単なトレーニングを実施
した結果、さらなる成績低下が見られた
トレーニング有無で比較した、生成AIによるパフォーマンスへの影響

-16
-29

-30

-15

0

15

30

トレーニングを受けていない参加者 30分のトレーニングを受けた参加者

1: GPT-4を使用せずに課題に取り組んだ参加者グループ
注: 約30分間の簡単なトレーニングでは、GPT-4の良いプロンプトの書き方についてハイレベルで概説。生成AIの推論処理 (論理的思考) 能力には欠点があることも説明された
Source: 人間と生成AIの協働に関する実験 (2023年5月から6月にかけて実施)、ボストン コンサルティング グループ分析

GPT-4を使用した参加者の成績を対照グループ1)と比較した場合の差異平均 (%)

事前にトレーニングを受けた参加者のほうが成績が低かったのは、
生成AIが得意ではない課題に対して、生成AIのアウトプットを
積極的に活用しようとした結果、成績が低くなったと想定される

(GPT-4のベストプラクティスや、業務への適用方法を学び、
GPT-4の活用方法を実践するトレーニング)

b

ビジネス上の問題解決b
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生成AIを用いると個人のパフォーマンスが向上するものの、アイデアの多様性は低下する
生成AIを用いた際の個人のパフォーマンスと集団におけるアイデアの多様性への影響

40

-50

-25

0

25

50

GPT-4を使用した参加者個人の成績を対照グループ1)と
比較した場合の差異2) (%)

-41

-50

-25

0

25

50

GPT-4を使用したグループの成績を対照グループ1)と
比較した場合の差異3) (%)

1: GPT-4を使用せずに課題に取り組んだ参加者グループ
2: この結果は「製品開発におけるアイデア創出・企画」の課題の成績 (10点満点評価) のみを反映している
3: アイデアの多様性はTF-IDFとコサイン類似度を用いて測定した
Source: 人間と生成AIの協働に関する実験 (2023年5月から6月にかけて実施)、ボストン コンサルティング グループ分析

集団におけるアイデアの多様性個人のパフォーマンス

GPT-4は、同じ種類のプロンプトに対して似たような
回答を出力するため、GPT-4使用者が提出した解答は、
個々人で見れば優れていたが、集団で見ると同じような内容
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参加者は、生成AIを長期間多用しつづけると創造力が抑制されるかもしれないと懸念
参加者が生成AIに対して持つイメージ

70

26
4

0

20

40

60

80

参加者の割合 (%)

創造力にマイナスの

影響があると思う

創造力にマイナスの

影響があるとは思わない

創造力に影響するかわからない

注: 製品開発におけるアイデア創出・企画の課題でGPT-4を使用した参加者60人を対象に実施した、一対一のインタビューに基づく。自由回答方式で、生成AIが創造力に及ぼす影響についてはっきりと言及、または暗
に指摘した46人の回答に焦点を当てて分析した
Source: 人間と生成AIの協働に関する実験 (2023年5月から6月にかけて実施)、ボストン コンサルティング グループ分析
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実験結果のサマリと人材育成・組織への示唆

生成AIの活用により、習熟度が低い社員のアウトプットは大きく向上し、
スキルの差は縮まる

• 製品開発におけるアイデア創出・企画のように、取るべきアプローチや
解くべき問いが明確なものは、生成AIの活用により一定レベルの問題
解決が、スキルに依存せず行えるようになる

一方、課題によっては生成AIのアウトプットをそのまま活用することが難しく、
人間の介在する余地が大きい

• ビジネス上の問題解決のように、問題設定やアプローチが曖昧なもの
では、生成AIから望ましい回答を得ることができない

課題解決において、人間が介在すべき度合いを見極めるうえで、簡易的な
トレーニングでは不十分であるため、生成AIを実際に活用しながら使いこな
す能力を高めていくことが必要

生成AI活用により生産性が大きく向上するが、取り組む課題と、生成AI/

人間のスキルとの適合性によって、人が介在すべき度合いは異なる。
そのため、人間がどの程度介在すべきかを判断する能力 (＝生成AIの特性
や、出力されたアウトプットをもとに見極める能力) が必要

習熟度が低い社員は、生成AIを使いこなすことが必須となる
• 習熟度が低い社員でも生成AIを活用することで、より高いレベルで
アウトプットを出すことが可能となる

習熟度の高い社員は、習熟度の低い社員との競争が激化するため、より
高付加価値なタスクにシフトして差別化をする必要

• ゴール・課題の設定
• より複雑な課題に対する問題解決アプローチの具体化
• 生成AIが出力したアウトプットに基づく組織内の合意形成
• 意思決定に基づく関係者を巻き込んだ実行の推進 等

人材育成・組織への示唆実験結果のサマリ

a

b

生成AIの活用で生産性は向上するものの、回答の多様性は失われるため、
中長期的な人材スキルの向上や、企業の競争力に対してネガティブな影響
が出る可能性

生成AIをだれもが当たり前に活用するようになることで、アウトプットの多様性
が失われ、企業間の競争も均質化する可能性がある

• 過去に存在しなかったような独創的なアイデアが企業から生み出され
づらくなる

• 各企業の提供する商品・サービスなども均質化した場合、どこで競争
優位を生み出すべきなのか、競争軸が変わる可能性がある

Source: ボストン コンサルティング グループ分析
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(6)海外政府における生成AIへの対応方針
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各国ごとに生成AIのリスクへの許容度が異なり、生成AIへの対応にはパターンが存在
各国政府のAIへの取組

民間主導での
積極活用

リスクも踏まえた
バランス型

A

C

国の例

政府の介入に
よる活用推進

B

民間での積極的な開発・活用を背景に、産業領域の民間での推進に委ね、公共分野のみ政府が介入
• 規制に向けてIT企業大手トップとの初の協議が2023年9月に実施されたが、法整備はまだ着手段階

プライバシーの侵害や誤ったアウトプットなどの生成AIのリスクを念頭に厳しい規制・ルールを導入。
一方で、域内間でのAI活用促進およびAI基盤開発も順次着手

• EU:欧州議会は23年6月にAIを規制する法案「AI Act」の草案を過半数で可決。年内に具体化の方針。
域内でのデータ連携基盤を整備するとともに、それと互換するAI基盤モデルの開発を支援

• ドイツ:ISO等のグローバル標準の策定をリード
• フランス:倫理的規制の整備を進め、カナダとパートナーシップ締結
• イギリス:科学・AI大国としての地位の保持を目的に、自国内企業によるAI基盤モデル開発支援

主な取組み

一定のリスクに目配りをしつつ、政府が一定介入し、産業振興 / 自国内の活用を推進
• シンガポール:企業の利活用におけるリスクおよび対応方針を策定。公務員に対し、ChatGPTを大規模に導入。
• 韓国: 生成AI技術に対応したAI倫理の標準ルールを策定。ChatGPTなどに対抗する韓国独自の生成AIの

 構築を目指す方針を表明。
• 中国: 政府批判につながるコンテンツ等の生成について生成AI提供者を規制。

 一方、AI基盤の国家標準システム確立に向け、政府が主要民間企業を指定企業として設定

出所: ボストン コンサルティング グループ分析 
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シンガポールは、AI利活用のグローバルリーダーとなることを目指し、人材育成にも注力。
特に生成AIについてはビジネスパーソン向け、一般国民向け双方の教育を強化したい考え
シンガポールにおける国家AI戦略

国家AI戦略では、ビジネスパーソン向け、一般国民向けの学習プログラムの提供や、
外国のAI人材の獲得を強化する方針

① ビジネスパーソン向け:質の高いAI人材をより多く育成
• 施策:大学院生への奨学金、9か月間のAIエンジニア育成プログラム、社会人
向けのスキルアッププログラム等

② 一般国民向け:基本的なコンピューターサイエンスとAI教育を提供
• 施策:大学での分野別AIコースの導入、社会人のための基本的なAI学習の
提供、全ての成人・子どものための教材の提供

③外国人材向け:グローバルでトップクラスのAI人材の獲得
• 施策:テクノロジー企業向けにグローバル人材の採用支援を実施

人材育成方針

主要
プロジェクト

AIエコシステム
の構築

ビジョン

発行年

社会的、経済的に大きなインパクトを与える
5つの国家AIプロジェクトに着手

• インテリジェントな貨物輸送計画
• シームレスで効率的な自治体サービス
• 慢性疾患の予測と管理
• 適応学習と評価による個別教育
• 入国審査業務

AIエコシステムを構築するため、以下の5つを強化
• 産学官のパートナーシップ
• AI人材の育成
• データ・アーキテクチャの確立
• AIの責任ある利用に関する信頼の構築
• AI発展のための国際協力

2030年までに、主要分野においてスケーラブル
でインパクトのあるAIソリューションの開発と
展開におけるリーダーとなる

2019年

国家AI戦略のビジョンと注力領域

出所: National AI Strategy (smartnation.gov.sg), Discussion_Paper.pdf (AIverifyfoundation.sg) 

AI全般

生成AI関連
(2023年)

情報通信メディア開発庁(IMDA)のディスカッションペーパーでは、
ビジネスパーソン向け、一般国民向け双方の教育を強化したい考え
① ビジネスパーソン向け:生成AIによる雇用への影響を踏まえ、

スキルを身につけるための教育・訓練の強化が必要
② 一般国民向け:生成AIの機能や適切な利用方法についての理解を高める

ため、生成AIのリテラシー・プログラムを実施する必要

次
ペ
ー
ジ
取
組
詳
細

https://www.smartnation.gov.sg/initiatives/artificial-intelligence/
https://aiverifyfoundation.sg/downloads/Discussion_Paper.pdf
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シンガポールは、政府が主導して多様なターゲットに対して人材育成の取組を実施。
またGAFAM等をパートナーとし、迅速なトレーニングを実現している
シンガポールにおける生成AIに関する人材育成の取組

実施主体 パートナー ターゲット 概要

IT職への
リスキリングの実施

情報通信メディア
開発庁 (IMDA)

トレーニングパート
ナー:シンガポール
国立大学等5校

業界パート
ナー:AWS,マイクロソ
フト等16社

主に情報通信分野
のビジネスパーソン

AIの急速な発展に対応するため、生成AI及び他の2分野について、
今後3年間でAIプログラマーやデータエンジニア等の技術職18,000人
へのリスキリングを実施

• 身につけるスキル:プロンプトエンジニアリング、責任あるAIプログラミ
ング、データ生成と増強、AI導入のための企業リスク管理等

• 形式:多国籍企業などの技術サプライヤーと提携し、ソフトウェア製
品を使った実践的な研修も実施

• 対象:技術職以外のビジネスパーソンも受講可能

幅広い業種への
リスキリングの実施

情報通信省 (MCI) Google Cloud ビジネスパーソン・
学生

Google Cloudと連携して、学生、キャリア転換者、開発者、データ・サ
イエンティストなど、さまざまなペルソナを対象としたスキリング・プログラム
を通じて、AI能力を高める取組を実施する予定

• 国家AI戦略を強化するための事業の一環

AI TrAIlblazers

Initiative

情報通信省 (MCI)

デジタル・インダスト
リー・シンガポール
(DISG)

Google Cloud 公的機関・
民間企業

実施形式

座学・実践

座学

実践 100日間で、政府や産業界において100の生成AIユースケースを特
定・対応することを目標とした取組。参加者はワークショップで実践的な
トレーニングを受けた後、イノベーション・サンドボックスを利用して生成AI
ソリューションのプロトタイプを構築する

• 国家AI戦略を強化するための事業の一環

多様なターゲットへのトレーニングを実施
ターゲットのスキル/目指す姿に合わせて内容もカスタマイズ

出所: IMDAウェブサイト , , EDBSingaporeウェブサイト

パートナーと連携し、人材育成
の質/スピードを担保

https://www.imda.gov.sg/-/media/imda/files/news-and-events/media-room/media-releases/2023/09/imda-leads-ai-skilling-to-build-ai-talent-pool/imda-leads-nationwide-ai-skilling-to-build-ai-talent-pool_factsheet.pdf
https://www.edb.gov.sg/en/about-edb/media-releases-publications/mci-disg-sndgo-and-google-cloud-launch-ai-trailblazers-initiative-to-accelerate-the-development-of-impactful-generative-ai-solution-singapore.html
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(10)従業員の生成AIに関する捉え方
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調査概要

12,898
回答者数

28%

51%

21%

米国 フランス

スペイン
イタリア

中東

ブラジル

オランダ
ドイツ

インド

カナダ

オーストラリア・ニュージーランド

日本

オーストラリア/ニュージーランド

中東

スペイン

カナダ

ドイツ

米国

イタリア

英国

フランス

日本

ブラジル

インド

オランダ

1,195

1,126

1,066

1,026

1,026

1,013

1,008

1,008

1,002

1,001

1,000

1,000

427

現場の従業員

管理職

経営層

6

%
26% 19% 16% 33%

16% 25% 20% 39%

<5億ドル 5億ドル-10億
ドル

10億ドル-

<20億ドル
20億ドル-

<50億ドル
>50

億ド
ル

1–1,000 1,001–5,000 5,001–10,000 10,001+

1. オランダと中東諸国のみ収益5億ドル未満の企業のデータを含む
Source: AI at Work調査(2023年); 18カ国; n=12,898

会社での役割

従業員数

会社収益

国・地域別の回答者数

英国
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52%

「楽観的」を上位2つの意識の
うち1つに挙げた回答者の割合。
2018年の調査から17%ポイント
上昇

10pp

「懸念」の割合は5年前の調査
から低下。
今回の調査で大きく減少

26%

すでに生成AIツールを少なくとも
週に数回使用

20pp

現場従業員は経営層より
「楽観的」の割合が低い。
同様に、現場従業員の「懸念」の
割合は経営層の約2倍

29%

現場従業員のうち、「自社が責任
あるAI活用に向けた適切な対策を
実施していると考えていない」と
回答した割合。

一方で、経営層の68%が自社の
責任あるAI活用に自信を持っている

31pp

「楽観的」の割合が最高の国と
最低の国の間での差

86%

アップスキリングの必要性を感じて
いる回答者。

(一方で、すでにトレーニングを
受けていると回答した現場従業員
はわずか14%)

79%

AIに特化した規制が必要だと
考えている

生成AIをはじめ、AIが仕事に与える影響について……
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「楽観的」の
割合が
上昇

Note: Proportion of respondents who ranked the sentiment in their top two. pp = percentage points
Source: AI Have No Fear survey (2018), n = 7,077 in 7 countries (Canada, China, France, Germany, SpAIn, UK, US); AI at 
Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries (Australia, Brazil, Canada, France, Germany, India, Italy, Japan, KuwAIt, 
Netherlands, New Zealand, Oman, Qatar, Saudi Arabia, SpAIn, UAE, UK, US)

「AIが仕事に与える影響に対する意識」上位5つを、

2023年と2018年で比較

2023

2018

「懸念」の
割合は
低下

楽観的で
ある

懸念
している

関心がない

自信がある

関心がある
61%

60%

52%

35%

30%

40%

21%

26%

17%

14%

+17pp

–10pp
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「楽観的」の割合はAIの使用頻度に比例。生成AIを日常的に
使用する人は、一度も使用したことがない人より楽観的な傾向

Note: Proportion of respondents selecting the feeling in their top two. “Regular users” are respondents who use generative AI at least weekly; “rare users” are respondents who use 
generative AI at least monthly
Source: AI at Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries

楽観的である 懸念している

62%

55%

日常的に使うたまに使う利用していない

36%

たまに使う 日常的に使う

27%
22%

利用していない

42%



45 C
o
p
y
ri

g
h
t 

©
 2

0
2
4
 b

y
 B

o
st

o
n
 C

o
n
su

lt
in

g
 G

ro
u
p
. 

A
ll
 r

ig
h
ts

 r
e
se

rv
e
d
.

AIが仕事に与える影響に対する意識は、経営層と現場従業員
で対照的な結果

Note: Proportion of respondents selecting the feeling in their top two
Source: AI at Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries

楽観的である 懸念している

現場従業員 管理職 経営層 現場従業員 管理職 経営層

62%

54%

28%
22%

39%
42%
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はすでに、週に数回使用1

日常的に使う たまに使う 利用していない

経営層の大多数が生成AIを日常的に
使用すると回答46%

経営層 80% 12% 8%

管理職 46% 23% 31%

現場従業員 20% 20% 60%

1. These figures are based on US Bureau of Labor Statistics data, weighted to reflect an 85%/10%/5% split of frontline employees, managers, and leaders, respectively. For this highlighted 
percentage, n = 4,302
Note: “Regular users” are respondents who use generative AI at least weekly; “rare users” are respondents who use generative AI at least monthly
Source: AI at Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries

が、少なくとも1回は生成AIを
試したことがあると回答
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国別で見ても、
AIが仕事に与える
影響に対する意識
はさまざま。
「楽観的」と「懸念」
の様相は、国に
よって大きく異なる

Note: Proportion of respondents selecting the feeling in their top two
Source: AI at Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries

「懸念」の割合が高い国

71% 60% 58% 41% 38%

フランス 日本オランダ

42%

「楽観的」の割合が高い国

インド 中東諸国ブラジル

「楽観的」の割合が低い国 「懸念」の割合が低い国

46% 44% 40% 25% 19% 14%

ブラジル インド中東諸国オランダ 日本米国
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86%
が、AI時代の職場環境に
向けてアップスキリングの
必要性を感じている

現場従業員のうち
アップスキリングのトレーニング

を受けていると回答した人の
割合は14%

一方、経営層の44%が
アップスキリングの

トレーニングを受けていると
回答

14% 44%

Source: AI at Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries.

36%
が、AIによって仕事を失う
可能性が高いと考えている
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企業は責任あるAI活用ができているのか? 経営層と現場従業員
の回答には大きなギャップ

Source: AI at Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries

68%
の経営者は、自社の責任ある

AI活用に自信を持っている
29%
の現場従業員しか、

自社が責任あるAI活用に向けた
適切な対策を実施していると

考えていない
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79%
が、AIに特化した規制が必要だと
考えている

対象18カ国の全てで回答者の多くが

AIに特化した規制が必要だと考えているが、

その割合は国により異なる

インド

スペイン

イタリア

ブラジル

フランス

中東諸国

米国

ドイツ

日本

オランダ

イギリス

オーストラリア/
ニュージーランド

カナダ

89%

88%

84%

83%

83%

76%

74%

73%

64%

76%

81%

79%

77%

Source: AI at Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries
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Label

Label

Label

40%

80%

46%

20%

24%

36%

19%

13%

日常的に活用する人の割合日常的に活用する人の割合

世界 日本

生成AIの企業における導入率生成AIの企業における導入率

Note: “Regular users” are respondents who use generative AI at least weekly; “rare users” are respondents who use generative AI at least monthly
Source: AI at Work survey (2023), n = 12,898 in 18 countries

世界に比べると
日本では
企業における
生成AIの

導入率は限定的
経営層

管理職

現場従業員

経営層

管理職

現場従業員
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私たちは、18カ国の約13,000人の現場社員、
マネージャー、リーダーを対象に、AI革命が
彼らにどのような影響を及ぼしているのかを
調査しました

AIや生成系AIが自分の仕事にどのような影響を与えるかに
ついて、5年前よりも楽観的で、時間の節約や自分の
役割におけるイノベーションを促進すると感じている。
この傾向は継続すると想定されるため、より前向きに
リスキリングを支援していくことが重要

一方で、役職や年齢層によっても楽観の度合いは大きく
異なるため、特に悲観的な層に対しては留意が必要
• 特にフロントラインの従業員に向けてはどのように
リスキリングを行っていくのか検討が必要

上記を推進するにあたっても、責任あるAI活用が必須と
なる。
安全であることを担保しつつ、生成系AIの活用を促し、
そのポジティブな影響を実感してもらうことで、AI活用に
対するポジティブな組織文化醸成を目指すことが重要

調査結果からの学び
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アジェンダ

本事業の目的と実施内容

①有識者検討会の開催

②有識者や関係企業・団体へのヒアリング

③文献調査

④調査報告書



54 C
o
p
y
ri

g
h
t 

©
 2

0
2
4
 b

y
 B

o
st

o
n
 C

o
n
su

lt
in

g
 G

ro
u
p
. 

A
ll
 r

ig
h
ts

 r
e
se

rv
e
d
.

別紙にて、検討会結果等を取りまとめさせていただいた(以下ページ抜粋)
調査報告書
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