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第１章 事業概要 

第１節 事業の主旨・目的 

 様々な新技術の研究開発が進む昨今、新しい映像技術である VR/AR 技術の市場が急成長
している。VR/AR 技術を活用したコンテンツは、従来とは全く異なる体験を提供できるこ
とから、特にゲーム業界では先行して導入が始まっている。また VR/AR コンテンツ開発技
術は、従来のゲーム開発技術との強い関連性を持つことも、ゲーム分野業界企業の参入を後
押しする。 
 現在の中小零細規模ゲーム業界企業は、大手企業からの受注案件への極度の依存、人材不
足の深刻化等の課題を抱えており、その解決は喫緊の課題である。VR/AR 技術の社会浸透
が進めば、VR/AR ゲームコンテンツや、他分野での VR/AR コンテンツに対する新しい社会
ニーズが生まれる。中小零細規模ゲーム業界企業が、そのニーズに応える役割の一端を担う
ことができれば職域拡大につながり、課題解決の一助にもなりうる。これを実現するために
は中小零細規模のゲーム業界企業で、VR/AR コンテンツの開発やアイデア創出を担う人材
の育成が必要となる。 
 そこで本事業では、特に中小零細規模のゲーム業界企業において、VR/AR 技術を活用し
たコンテンツ創出の中核を担う人材を養成する教育プログラムの構築に取組む。 
 

第２節 実施体制 

 本事業では事業実施に際して、各連携機関と共同で下図の体制を構築し、運用する。 
 事業の推進主体として、「事業実施委員会」を設置する。当該委員会では連携する教育機
関、業界企業・団体が参画する。ここでは、事業計画に基づいて事業活動の全体の方針や各
事業活動の計画等について議論を行う。また、各事業成果について評価を行い、必要に応じ
て方針修正や改訂内容を検討する。 
 さらに、事業実施委員会で議論された方針・計画に基づき、各事業活動を具体化・推進す
る組織として「分科会」を設立する。分科会には当団体（社団法人沖縄専門人材開発研究会）
をはじめ、事業に参画する連携機関から選抜された者、および外部協力者が参画し、各事業
活動推進に伴う実作業を遂行する。活動成果については事業実施委員会に提出し、その評価
を受けて適宜修正等を行うことで品質を管理する。 
 また、本事業全体の事務局機能は当団体が保有し、連携機関等との事務連絡、会合準備、
支出管理、請負業者の手配・管理等を行う。 
 



4 
 

 
 

 

第３節 事業活動計画 

 本事業は 2019 年度から 2020 年度にかけての 2 か年事業である。各年度の実施計画を以
下に列挙する。 
 
■ 2019年度 
取組(1) 実態調査 
 〇 ゲーム業界企業の VR/AR 技術への対応意向等に関わる調査  
 － ゲーム業界企業対象アンケート調査 
 － ゲーム業界企業対象ヒアリング調査 
  
取組(2) 事例調査 
 〇 VR/AR 関連教育教材事例調査 
 － VR/AR 技術教育カリキュラム・教材 
 － VR/AR ビジネス教育カリキュラム・教材 
 － ゲームビジネス教育カリキュラム・教材 
 
取組(3) 教育プログラム開発 
 ① カリキュラム開発 
 ② 教材プロトタイプ開発 
 － VR/AR 分野 PBL 教材 
 － VR/AR ビジネス教育テキスト教材 
 － e ラーニング用講義映像教材 
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取組(4) 会議開催 
 ① 実施委員会開催 
 － 第 1 回：沖縄県内にて 10 月に開催 
 － 第 2 回：東京都内にて 1 月に開催 
 － 第 3 回：Web にて 3 月に開催 
 ② 分科会開催 
 － 第 1 回：沖縄県内にて 10 月に開催 
 － 第 2 回：東京都内にて 1 月に開催 
 － 第 3 回：Web にて 3 月に開催 
 
■ 2020 年度 
取組(1) 教育プログラム開発 
① カリキュラム・シラバス開発 
② スキル評価指標開発 
③ 教材本格開発 

 － VR/AR コンテンツ開発 PBL 教材 
 － VR ビジネス教育テキスト教材 
 － e ラーニング用講義映像教材 
 － e ラーニング学習環境整備 
 ④ 指導要領開発 
  
取組(2) 実証講座 
 〇 教育プログラム検証を目的とする実証講座 
 －対象：ゲーム分野専門学校（専門学校 IT カレッジ沖縄） 

ゲームクリエイター科 2 年生 18 名 
 －期間：3 週間内に計 3 日、5 コマ 
 
取組(3) 会議開催 
① 実施委員会開催 

 － 第 1 回：沖縄県内・Web にて 8 月に開催 
 － 第 2 回：沖縄県内・Web に 10 月に開催 
 － 第 3 回：Web にて 2 月に開催 
 ② 分科会開催 
 － 第 1 回：沖縄県内・Web にて 8 月に開催 
 － 第 2 回：沖縄県内・Web に 10 月に開催 
 － 第 3 回：Web にて 2 月に開催 
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第４節 今年度における具体的な取組み 

 今年度は、「教育プログラム開発」「実証講座」「会議開催」の３つの活動を実施した。各
活動について以下に記載する。 
 
取組(1) 教育プログラム開発 
① カリキュラム・シラバス開発 
 VR/AR 技術を活用したコンテンツ創出の中核を担うゲーム開発技術者を養成することを
目的としたカリキュラムについて、引き続き検討を行った。ゲーム分野専門学校のゲームプ
ログラミング学科など技術教育系学科の卒業予定者を主な対象として、専門学校における 1
年制研究科での運用を想定する計 990 時間 44 単位で構成を検討した。また、カリキュラム
の構成科目のシラバスを併せて開発した。その際、昨年度の事例調査を通して、ゲーム分野
専門学校や IT 分野専門学校等に類似する科目を設定している事例が散見された。これらの
事例を参照しながら、シラバスを作成した。 
 
② スキル評価指標開発 
 本事業で開発する教育プログラムは、「VR/AR 分野 PBL」「VR/AR 技術」「VR/AR ビジネ
ス」「ゲームビジネス」の 4 つの教育領域で構成される。スキル評価指標では、各領域で身
に着けるべき知識項目や技術項目を整理し、各項目の要件定義を行った。 
 各領域の評価項目を検討する際は、有力な先行事例である IT スキル標準（情報処理推進
機構）、職業能力評価基準（厚生労働省）をはじめ、各領域と類似する先行事例を参照した。
さらにこれを補完するため、上述の 2 系統の調査成果（業界アンケート・ヒアリング調査結
果、カリキュラム・教材事例）から、業界が養成人材に求める知識・技術や、業務遂行のた
めに必要と考えられる知識・技術を検討・抽出した。 
 
③ 教材開発 

 本事業では、2019 年度から 2020 年度にかけて、教育プログラムを構成する「VR/AR
分野 PBL」「VR/AR 技術」「VR ビジネス」「ゲームビジネス」の 4 つの教育領域に対応する
教材の検討を行った。その際、特に「VR/AR 技術」「ゲームビジネス」の 2 領域については、
既存教材の活用を基本とし、「VR/AR ビジネス」については、業界の変化が激しい領域であ
ることから、最新情勢や先々の動向の分析を行いながら、新規教材の開発に取組んだ。
「VR/AR 分野 PBL」については対応する既存教材が確認できなかったため、新規開発を行
った。また、「開発する教育プログラムの教育スキームと新規性」で述べたように、本事業
の教育プログラムで採用するスキームでは、特に講義を e ラーニングで行う想定のため、
各領域の講義系科目については、講義映像形式の e ラーニング教材が必要となる。そこで
本事業では特に、VR・AR 分野 PBL 教材、VR ビジネス教育テキスト教材、e ラーニング用
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講義映像教材の 3 系統の教材の開発を行った。昨年度はこれらの 3 種の教材について、そ
れぞれプロトタイプ開発を実施した。今年度はこれらのプロトタイプの評価を行った上で、
本格開発を実施した。各開発内容の概要は次の通りである。 
 
・VR・AR分野 PBL教材 
 今年度は PBL 教材として「VR コンテンツの企画検討」と「VR コンテンツの開発」とを
題材とした 2 系統の PBL 教材を作成した。「VR コンテンツの企画検討」をテーマとした
PBL 教材は、企画検討の実務に準ずる 3 つのステップで構成され、それぞれのステップで
幾つかの課題が設定されている。学習者たちはこれらの課題に取組みながら、最終成果物と
して企画アイデアを作成する「VR コンテンツの開発」をテーマとした PBL 教材では、既存
の VR 開発プラットフォームを活用して、コンテンツ開発の実務に準ずる 4 つのステップに
設定された課題に取組みながら、最終成果物の VR 空間作成を行う構成である。 
  
・VRビジネス教育テキスト教材 

本事業で開発したテキスト教材は、VR/AR ビジネスの概観やビジネスモデル、市場情勢
などを学習する内容で構成された教材である。昨年度は本テキストの目次構成を検討・設計
すると共に、その一部である VR/AR 技術の活用事例やコンテンツ企画の考え方を題材とす
るプロトタイプ教材を開発した。これを基に今年度、目次設計のブラッシュアップや、2020
年以降の業界動向・技術情報・活用事例等の情報収集を行い、内容構成に反映しながらテキ
スト教材全体の開発を実施した。 
 
・eラーニング用講義映像教材 

本事業で開発した e ラーニング用講義映像教材は、上記のテキスト教材の解説を行う講
義を映像化した教材である。昨年度は本教材の仕様の具体化のため「講師あり」「音声のみ」
「アバター活用」の 3 種類の様式でプロトタイプ教材の開発を行った。今年度はまず、これ
らのプロトタイプをもとに、本教育プログラムの対象者の意欲喚起や理解深化に繋がる構
成・仕様の検討を行った。この検討結果をもとに、キャラクターアバターが講義を行う形式
で教材の開発を実施した。 
 
・eラーニング学習環境整備 
上記の教材をインターネット上で運用するための e ラーニング環境を調達・カスタマイズ
し、開発した教材群の実装を行った。この環境は利用者（学習者）は各自のログイン ID を
用いて、各自が保有するインターネットに接続されたスマートフォンやタブレット、パソコ
ンなどから利用することができる。また、VR 空間の体験や遠隔でのグループワークを行っ
たり、PBL で学習者が作成する成果物の発表・評価等を行ったりすることを想定して、VR
空間の作成・共有・体験等が可能な既存のプラットフォームについて調査・検証を行い、利
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用手順書の作成を行った。 
 
④ 教材開発 

本事業で開発する教育プログラムの普及・利用促進を目的として、業界の動向・人材ニー
ズ、カリキュラム・シラバス、本プログラムで養成する人材像とそのスキル評価指標、使用
教材の概要・活用方法等を掲載した指導要領を作成した。 
 
〇 取組（2） 会議の開催 

今年度、上記の開発後、教育プログラム検証を目的とする実証講座を実施した。本事業の
構成機関である専門学校 IT カレッジ沖縄の協力を得て、ゲームプログラマー等の人材を養
成するゲームクリエイター科 2 年生 18 名に対し、講座を企画・実施した。 
 
〇 取組（3） 会議の開催 

本事業を推進するにあたって、沖縄県内で実施委員会および分科会をそれぞれ 3 回開催
する。各会議の詳細は次項「○事業を推進する上で設置する会議」に記載する。 
また、今年度の事業成果を周知することを目的として、2 月に成果報告会を沖縄県内で実施
する予定である。 
 
 次章以降で上記の各活動成果を報告する。 
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第２章 教育プログラム開発 

 今年度、教育プログラム開発の活動として、以下の項目の開発を実施した。 
 

① カリキュラム・シラバス開発 
② スキル評価指標開発 
③ 教材本格開発 
 － VR/AR コンテンツ開発 PBL 教材 
 － VR ビジネス教育テキスト教材 
 － e ラーニング用講義映像教材 
 － e ラーニング学習環境整備 

 ④ 指導要領開発 
 

以下にそれぞれの開発成果の詳細を報告する。 
 

第１節 カリキュラム開発 

第１項 カリキュラムの概要 

本事業で開発に取組んだ教育プログラムは、ゲーム分野専門学校生を対象とし、特に中小
零細規模のゲーム業界企業において、VR/AR ゲームコンテンツの開発作業を主導すると共
に、その企画設計に際してアイデア創出を補助し、VR/AR 技術を活用したコンテンツ創出
の中核を担う人材の養成を目的とする。 

そのために、ゲーム関連技術の発展的なスキルとしての VR・AR 技術に関わる知識、そ
れらの技術を用いたコンテンツのアイデアを創出する前提となるゲーム分野・VR/AR 分野
のビジネスに関わる知識の学習を行う。さらに、高い水準の問題発見・解決力、情報収集・
分析力、学習力等の行動特性を学生に身に着けさせるために、プロジェクト推進型の教育手
法である PBL（Project Based Learning）学習を主軸とした教育スキームを採用し、実践性
の高い知識習得・定着と行動特性の獲得を促進する。下表に本教育プログラムの概要を示す。 

下表に本教育プログラムの概要を示す。 
 

項目 内容 
カリキュラムポリ

シー 
新しい映像技術である VR/AR 技術の社会浸透が進み、特に中小
零細規模のゲーム業界に VR/AR ゲームコンテンツ制作や他分野
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の VR/AR コンテンツ制作という新しい役割が期待されつつある
今、この役割を担うために必要な人材、すなわち VR/AR ゲーム
コンテンツの開発作業を主導すると共に、その企画設計に際して
アイデア創出を補助し、VR/AR 技術を活用したコンテンツ創出
の中核を担う人材を養成・輩出し、日本ゲーム業界の発展に寄与
する。 

学習概要 

“VR/AR 技術”、“VR/AR ビジネス”、“ゲームビジネス”の 3 領域
に関わる知識・技術を学習すると共に、これらを応用して実務上
で実践的に活用・発展させていく上で必要な行動特性を獲得する
ための“VR/AR 分野 PBL”の学習を行う。プロジェクトを推進す
る中での学習を行う PBL 学習を主軸とし、その中で、学習者自
身が足りない知識・技術に気づき、補完する形で知識・技術教育
を展開することで、より深い理解のもと知識・技術の定着を促進
する。この教育スキームに基づく教育プログラムを開発すること
で、より実践力の高い VR/AR ゲーム開発技術者を養成する。 

受講対象者 
ゲーム分野専門学校のゲームプログラミング学科等、ゲーム開発
技術教育を行う学科の卒業予定者、または既卒者 

学習時間数 
プログラム全体 計 990 時間 44 単位を想定。但し、下記の知識科
目については e ラーニングによる自己学習も取り入れることを想
定。専門学校の 1 年制研究科での運用を想定する。 

科
目
構
成
・
目
的 

Ｐ
Ｂ
Ｌ
科
目 

VR/AR
分野
PBL 

コンテンツの開発や企画設計等のプロジェクトを推進し、行動特
性の醸成を目指す領域。 
学習時間：360 時間 16 単位 
実施形態：実習形式（PBL＝Project Based Learning） 

知
識
科
目 

VR/AR 
技術 

VR/AR 技術の概観から具体的な開発手法等までを学習し、演習
形式で技術獲得を行う領域。 
学習時間：270 時間 12 単位  
実施形態：講義形式（集合学習＆e ラーニング）、演習形式 

VR/AR 
ビジネ

ス 

VR/AR ビジネスの概観や将来展望、現在のビジネスモデル等を
学習する領域。 
学習時間：180 時間  8 単位 
実施形態：講義形式（集合学習＆e ラーニング） 

ゲーム 
ビジネ

ス 

ゲームビジネスの概観から具体的なプランニング手法等までを学
習する領域。 
学習時間：180 時間  8 単位 
実施形態：講義形式（集合学習＆e ラーニング） 
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第２項 カリキュラムの構成科目 

 本教育プログラムの構成科目案を以下に示す。本プログラムは PBL 科目 1 領域、知識科
目 3 領域となっており、合計 990 時間で構成する。 
 なお、下記のうち、特に PBL 科目の教材は先行事例が見当たらず、新規に教材開発に取
組んだ。知識科目の 3 領域については、それぞれ専門学校や業界企業・団体等に先行する教
育事例が存在しており、運用時には既存のシラバスや教材を積極的に活用することを基本
とする。ただし、特に VR/AR ビジネス領域については、業界形態がまだ定まっておらず非
常に変化の激しい領域であることから、最新情勢や先々の動向の分析を行いながら、新規教
材の開発に取組んだ。 
 
(1) 学習領域「VR/AR分野 PBL」 
総学習時間数 360 時間 16 単位 
概略 コンテンツの開発や企画設計等のプロジェクトを推進し、行動特性の醸

成を目指す領域。 
実施形式 実習形式（PBL＝Project Based Learning） 
構成科目 

VR/AR コンテンツ 
開発 PBL 

提示されるプロジェクトテーマを踏まえ、コンテンツ
の開発方法具体化・開発計画立案・開発作業進行・開
発物評価等、開発実務に即したプロジェクトを実施。 

240 時間 

VR/AR コンテンツ 
企画設計 PBL 

提示されるプロジェクトテーマを踏まえ、コンテンツ
の市場分析、アイデア創出、企画設計、企画書作成等、
企画設計実務に即したプロジェクトを実施。 

120 時間 

 
(2) 学習領域「VR/AR技術」 
総学習時間数 270 時間 12 単位 
概略 VR/AR 技術の概観から具体的な開発手法等までを学習し、演習形式で技

術獲得を行う領域。 
実施形式 講義形式（集合学習＆e ラーニング）、演習形式 
構成科目 

VR/AR 技術概論 
VR/AR 技術のハード・ソフトの概観、技術の発展経緯、
技術動向、活用例等を学習。 

45 時間 

VR/AR 開発環境 
Unity 等の既存環境によるコンテンツ開発方法、最新開
発支援ツールの動向等を学習。 

45 時間 

VR/AR ハードウェア 
ゴーグルやヘッドセット、筐体など各種ハードウェアの
種類・仕組み、特性等を学習。 

45 時間 
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VR/AR コンテンツ 
デザイン 

VR/AR コンテンツのニーズに応じた設計の方法、プロジ
ェクトの流れ、コンテンツ制作計画・管理の手法等を学
習。 

45 時間 

VR/AR コンテンツ 
開発演習 

与えられた課題に基づく Unity 等による VR/AR コンテ
ンツの開発演習。 

90 時間 

 
(3) 学習領域「VR/ARビジネス」 
総学習時間数 180 時間 8 単位 
概略 VR/AR ビジネスの概観や将来展望、現在のビジネスモデル等を学習する

領域。 
実施形式 講義形式（集合学習＆e ラーニング） 
構成科目 

VR/AR ビジネス概論 
VR/AR ビジネスの事業構造、収益構造、人事構造、連
携構造等の概要を学習 

45 時間 

VR/AR ビジネスモデル 
国内外に存在している VR/AR ビジネスの種類、それ
ぞれの特徴等を学習。 

45 時間 

VR/AR 市場情勢 
国内市場・世界市場の動向、現状の傾向、将来展望等
を学習。 

45 時間 

VR/AR 活用事例 
教育、医療、服飾等の様々な分野での VR/AR 技術の
活用事例をケーススタディで学習。 

45 時間 

 
(4) 学習領域「ゲームビジネス」 
総学習時間数 180 時間 8 単位 
概略 ゲームビジネスの概観から具体的なプランニング手法等までを学習する

領域。 
実施形式 講義形式（集合学習＆e ラーニング） 
構成科目 

ゲームビジネス概論 
ゲームビジネスの事業構造、収益構造、人事構造、連携
構造等の概要を学習 

45 時間 

ゲームビジネスモデ
ル 

国内外のゲームビジネスの種類・特徴や、近年の新しい
ビジネス形態等を学習。 

45 時間 

ゲームビジネスマー
ケティング 

特にゲーム分野におけるマーケティングの概要、手法、
市場分析の観点等を学習。 

45 時間 

ゲームデザイン 
ゲームコンテンツの種類・仕組み、楽しさの考え方、演
出方法等を学習。 

45 時間 
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第３項 採用する教育スキーム 

 本教育プログラムでは、VR/AR 技術やゲームビジネス・VR/AR ビジネスに関わる知識・
技術の学習と並行して、高い水準の問題発見・解決力、情報収集・分析力、学習力等の行動
特性を学生に身に着けさせるために、PBL（Project Based Learning）学習を主軸とした教
育スキームを採用した。PBL 学習は、実務に準拠した環境設定のもと、学習者にプロジェ
クトテーマを与え、それに基づいて学習者自身にプロジェクト推進およびアウトプット制
作を行わせる教育手法で、前述のような実務上で求められる行動特性の醸成に大きな効果
を期待できる。 

実務上の業務プロセスに準拠した各段階の課題に取り組む中で、学習者自身で、または講
師の指導によって気づきを得て、不足した知識・技術を補完する目的のもと、知識学習を行
う。ここで得た知識を活用して、改めてプロジェクト課題の解決に取組む。このように知識
のインプットとアウトプットを平行して行う流れを形成することで、上記で挙げた実務上
で必要となる行動特性を醸成すると共に、実務プロセスに即して体系化された知識学習を
行うことによって、実践性の高い知識・技術の獲得・定着を促進する。このスキームの実現
のためには、各学習者の進捗状況に応じた知識学習が必要となる。したがって、特に講義形
式の知識学習部分については積極的に講義映像形式の e ラーニング教材を採用し、学習者
が任意で振り返り学習や先行学習のできる環境を整備した。 

以下に本教育プログラムで採用する教育スキームのイメージ図を示す。 
 

 

 
ゲーム分野専門学校等では既に VR/AR 技術に焦点を当てた学科の設立も進んでいる

が、このような教育スキームを採用した教育プログラムの事例は他に類を見ない。また既
存のゲーム分野教育は、その多くが技術教育に特化したもので、本事業で主題とする
VR/AR に焦点を当てた学科にも同様の傾向が見受けられる。前述のような変化にゲーム業
界中小零細企業が対応していくための中核人材を養成するためには、技術教育だけでは不
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十分で、ゲーム分野における VR/AR 開発技術も然ることながら、ゲーム分野のビジネス
に関わる知見や、ゲーム以外の分野も含めた総合的な VR/AR ビジネスに関わる知見も必
要となる。本事業で開発する教育プログラムは、新しい時代の社会ニーズを見据えて、技
術教育とビジネス教育を包含し、コンテンツ開発技術に精通しながら企画立案の補助もで
きる人材養成を行うプログラムは他に類を見ない新しい教育プログラムである。 

 

第４項 シラバス 

 本教育プログラムの運用にあたっては、各科目のシラバスのシラバスを作成する。シラバ
スとして検討する項目は次の通りである。運用上の必要に応じて「担当教員」や「実施学年」、
「実施時期」等の項目を追加する。 
 
■シラバス掲載項目 
 科目名（カリキュラムに準拠して記載） 
 時間数（カリキュラムに準拠して記載） 
 実施形式（学習内容に応じて講義・演習・実習等を記載） 
 授業目的（学習を通じて養う知識・技術等を記載） 
 学習内容（科目全体の学習内容や学習方法の概要を記載） 
 成績評価（学習内容・学習方法に応じた評価方法を掲載） 
 使用教材（授業中に使用する教材を掲載。必要に応じて参照する書籍等も含む） 
 各コマの学習項目（各学習回の学習項目を大まかに記載） 

 
以上に基づき作成したシラバスのサンプルを以下に掲載する。 
 

科目名 VR/AR 活用事例 
時間数 45 時間 30 コマ 

形式 講義 

授業目的 
事例に基づいて XR 技術の活用方法を様々な観点から知り、分析することに
よって、XR 技術の応用可能性に関する気付きを与えると共に発想力を養う。 

内容概要 
VR/AR をはじめとした XR 技術の活用が様々な業界で開始されている。本科
目では、9 業種での最新の XR 技術活用事例をもとに、活用モデル・導入効果
などを分析する形でケーススタディを行う。 

成績評価 授業への参加姿勢、レポートによりスキル評価指標に基づき評価 

使用教材 VR ビジネステキスト教材 第 2 章 他 
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第 01 回~第 03 回 ・製造業における活用事例の分析 

第 04 回~第 06 回 ・建設・不動産業における活用事例の分析 

第 07 回~第 09 回 ・医療業における活用事例の分析 

第 10 回~第 12 回 ・物流業における活用事例の分析 

第 13 回~第 15 回 ・小売業における活用事例の分析 

第 16 回~第 18 回 ・教育業における活用事例の分析 

第 19 回~第 21 回 ・観光業における活用事例の分析 

第 22 回~第 24 回 ・エンターテイメントにおける活用事例の分析 

第 25 回~第 27 回 ・スポーツにおける活用事例の分析 

第 28 回~第 30 回 ・その他の活用事例の分析 
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第２節 スキル評価指標 

第１項 構成と評価基準 

本教育プログラムは、「VR/AR 分野 PBL」「VR/AR 技術」「VR/AR ビジネス」「ゲームビ
ジネス」の 4 つの教育領域で構成される。スキル評価指標では、各領域で身に着けるべき知
識項目や技術項目を整理し、各項目の要件定義を行っている。 

本スキル評価指標では、本事業で養成を目指すのが実務上での実践性の高い人材である
ことを鑑み、以下の 3 段階のレベルで評価を行う想定である。 
 

Lv３：自立的に知識・技術を活用して適切な行動ができる水準 
Lv２：講師等の指導を前提とすれば、知識・技術を活用して適切な行動ができる水準 
Lv１：知識・技術の理解が不十分と言える水準 

 
 各領域の評価項目を検討する際は、有力な先行事例である IT スキル標準（情報処理推進
機構）、職業能力評価基準（厚生労働省）をはじめ、各領域と類似する先行事例を参照して
抽出することを基本とした。さらにこれを補完するため、上述の 2 系統の調査成果（業界ア
ンケート・ヒアリング調査結果、カリキュラム・教材事例）から、業界が養成人材に求める
知識・技術や、業務遂行のために必要と考えられる知識・技術を検討・抽出した。 
 
 次頁以降、スキル評価指標を掲載する。 
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第２項 評価項目と定義 

(1) VR/AR分野 PBL 
大項目 小項目 要件定義 

コミュニケーション 
提案・折衝・説得 自らの提案を説明し、折衝・説得を行うことができる。 

文書・文章 業務に必要な文章を作成することができる。 

学習・研究能力 
革新・発想 革新的な着眼点を発見し、アイデアとして整理・具体化することができる。 

ニーズ分析・判断 市場や業界の動向の調査を行い、最新のニーズについて情報分析・判断ができる。 
課題発見・問題解決 課題を発見して適切な解決方法を考案し、問題解決を図ることができる。 

チーム活動 
リーダーシップ リーダーシップを発揮してチーム活動を牽引し、活動全体をマネジメントできる。 

ファシリテーション チーム活動の円滑化のためにファシリテーションを行うことができる。 
 
(2) VR/AR技術 

大項目 小項目 要件定義 

VR/AR 開発技術 

技術発展経緯 VR/AR 技術の発展の経緯について説明することができる。 
最新技術動向 VR/AR 技術の最新動向について適切な情報収集を行い、説明することができる。 

活用事例 VR/AR 技術の活用事例について適切な情報収集を行い、説明することができる。 
開発技術 Unity 等を活用して VR/AR コンテンツの開発を実践できる。 

VR/AR 開発環境 
コンテンツ開発方法 VR/AR コンテンツの開発方法・ワークフローを説明することができる。 

開発支援ツール 
VR/AR コンテンツ開発・配信等の機能を持つ最新のプラットフォーム等について説
明することができる。 

VR/AR ハードウェア 標準ハード 
現在標準的に利用されているゴーグルやヘッドセット、筐体等の各種ハードウェア
の種類・仕組み、特性等を説明することができる。 
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最新ハード 
最新のハードウェアに関して情報収集を行い、将来的な普及可能性や技術可能性等
について分析し、説明することができる。 

VR/AR コンテンツ 
デザイン 

設計手法 VR/AR コンテンツの設計手法について説明し、実践することができる。 
プロセス VR/AR コンテンツの開発プロジェクトのプロセスについて説明することができる。 

計画・管理 VR/AR コンテンツ制作の計画を立案し、進捗管理を実践することができる。 
 
(3) VR/ARビジネス 

大項目 小項目 要件定義 

VR/AR ビジネス全般 

事業構造 VR/AR ビジネスの事業構造について説明することができる。 
収益構造 VR/AR ビジネスの収益構造について説明することができる。 
人事構造 VR/AR ビジネスの人事構造について説明することができる。 
連携構造 VR/AR ビジネスの連携構造について説明することができる。 

VR/AR ビジネスモデル 
国内ビジネス 

国内の VR/AR ビジネスの典型的なビジネスモデルについて、種類・特徴等を説明す
ることができる。 

海外ビジネス 
海外の VR/AR ビジネスの特徴的なビジネスモデルについて、種類・特徴等を説明す
ることができる。 

VR/AR 市場 
国内市場 

国内の VR/AR ビジネスの市場動向や現在の傾向、将来展望について情報収集を行
い、説明することができる。 

世界市場 
世界の VR/AR ビジネスの市場動向や現在の傾向、将来展望について情報収集を行
い、説明することができる。 

VR/AR 活用 
事例収集 多業種での VR/AR 技術の最新活用事例について情報収集を行うことができる。 
事例分析 VR/AR 技術の活用事例についてその特徴や効果などを分析できる。 
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(4) ゲームビジネス 
大項目 小項目 要件定義 

ゲームビジネス全般 

事業構造 ゲームビジネスの事業構造について説明することができる。 
収益構造 ゲームビジネスの収益構造について説明することができる。 
人事構造 ゲームビジネスの人事構造について説明することができる。 
連携構造 ゲームビジネスの連携構造について説明することができる。 

ゲームビジネスモデル 

国内ビジネス 
国内のゲームビジネスの典型的なビジネスモデルについて、種類・特徴等を説明する
ことができる。 

海外ビジネス 
海外のゲームビジネスの特徴的なビジネスモデルについて、種類・特徴等を説明する
ことができる。 

最新ビジネスモデル 
国内外の近年の新しいビジネスモデルについて情報収集を行い、説明することがで
きる。 

ゲームビジネス 
マーケティング 

市場分析 ゲーム分野の市場分析の観点や手法を説明することができ、実践できる。 
マーケティング手法 ゲーム分野のマーケティング活動の手法を説明することができ、実践できる。 

ゲームデザイン 

コンテンツの種類 ゲームコンテンツの種類や特徴について説明することができる。 
コンテンツの仕組み ゲームコンテンツの仕組みについて説明することができる。 
コンテンツの分析 ゲームコンテンツの面白さ・魅力などについて分析し、説明することができる。 

演出方法 ゲームコンテンツの演出方法等について説明することができる。 
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第３節 教材開発 

第１項 VR・AR分野 PBL教材 

 本事業の教育プログラムでは、前述の通り、学習ターゲットを既存のゲームプログラミン
グ学科の既卒者に設定する。すなわち、基本的な開発技術を既習の学生に対し、より実践性
の高い知識・技術等の指導を目標とする。その際、VR/AR に関わる知識・技術の学習も然
ることながら、問題発見・解決力、情報収集・分析力、学習力等の行動特性の獲得が重要で
ある。そのために、本プログラムでは、PBL（Project Based Learning）学習を主軸とした
教育スキームを採用する。 
 PBL は、答えが 1 つとは限らない実務上で発生しうる課題に対して、学習者たちが主体
的かつ能動的に解決に取組むことによって、前述の行動特性や基礎教養、専門的な知識、実
務経験などを含めたコンピテンシーの醸成を図る教育手法である。 

本事業で開発した PBL 教材では、「VR コンテンツ企画設計」および「VR コンテンツ開
発」の実務に準ずる 2 つのテーマを設定し、実際の VR/AR コンテンツの企画プロセス・開
発プロセスに沿って課題を設定した。この課題の検討・解決を教材に沿って進めていくこと
で、学生自身が仮想的に開発プロジェクトを推進しながら、実務上で必要となる行動特性や、
VR/AR 技術、VR/AR ビジネス、ゲームビジネス等に関わる知識を習得していく。 

以下に今年度開発した PBL 教材プロトタイプの基本仕様を記載する。 
 
(1) 教材仕様 

 以下の 2 つのテーマの PBL 教材を開発した。これらのテーマに基づきそれぞれ独立した
教材を用意している。 
 ・テーマ①「VR/AR コンテンツの企画検討」 
 ・テーマ②「VR/AR コンテンツの開発」 
 各テーマの教材は、それぞれ「A. 講義用教材（学習者用）」「B. 指導要項（講師用）」の 2
点の資料で構成される。それぞれの内容構成は次の通りである。 
  
 「A. 講義用教材（学習者用）」 
  ○PBL の全体構成 

 学習目標 
 学習テーマ 
 ステップ構成 
 成果物一覧等 

  ○ステップごとの設定 
 学習設定 
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 作業手順 
 ワークシート 
 参考情報 
 参考 URL 等 

   
 「B. 指導要項（講師用）」 
  ○指導内容の概要 
  ○指導目標 
  ○提示する課題 
  ○指導上の留意点 
  ○評価の方法・ポイント 
 
(2) テーマ①「VR/ARコンテンツの企画検討」の内容構成 

「VR コンテンツの企画検討」をテーマとした PBL 教材の概要を以下に示す。本教材
では、企画検討の実務に準ずる 3 つのステップで構成され、それぞれのステップで幾つ
かの課題が設定されている。学習者たちはこれらの課題に取組みながら、最終成果物と
して企画アイデアを作成する。 

 なお、昨年度開発した PBL 教材プロトタイプは、「VR コンテンツの企画立案」とし、
情報収集からアイデア検討、企画書作成までの一連のプロセスを辿り、最終成果物の企画
書を作成する構成とした。今年度の PBL 教材の開発にあたり、このプロトタイプについて
評価を行ったところ、実際の実務上の VR コンテンツは現状、受託案件が多いため自身の
作成したいアイデアを提案するのとは、検討の立脚点やプロセスが異なるという指摘を得
た。また、企画書の作成には、本教材が主眼とする VR コンテンツのアイデア検討という
テーマとは異なるドキュメント作成に関わる高度な知識が必要となり、焦点がずれる恐れ
があるとの指摘も得た。今年度はこれらの指摘をもとに、仮想的な受託案件情報を設定
し、企画アイデアの検討を主眼として、教材設計を行った。 
 

テーマ イベントの目玉になる VR コンテンツのアイデア立案 

学習目標 

実務上での VR コンテンツのアイデア立案に準ずるプロセス等に関わる
知識の習得。 
アイデアを検討・創出・整理する際の考え方の習得。 
論理的思考力、プレゼンテーション力、ドキュメント作成力等の向上。 

学習時間 計 6.0 時間（1.5 時間×4 コマ） 

プロジェクト
の基本設定 

沖縄県で経済活性化のための施策の一つとして、大規模なサブカルチャ
ーイベントが開催されることになった。このイベントの主催団体から、
次のような依頼があった。 
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『このイベントの目玉のひとつになる VR 体験ブースを設ける。どんな
コンテンツが良いか、提案して欲しい。』 
この依頼を受け、コンテンツのアイデアを検討することになった。 

学習ステップ 
STEP1 クライアントの要求分析 
STEP2 実施環境の検討 
STEP3 アイデアシートの作成 

最終成果物 VR コンテンツ企画コンセプト案 
 
 
(3) テーマ②「VR/ARコンテンツの開発」の内容構成 
「VR コンテンツの開発」をテーマとした PBL 教材では、既存の VR 開発プラットフォ

ームを活用して、コンテンツ開発の実務に準ずる 4 つのステップに設定された課題に取組
みながら、最終成果物の VR 空間作成を行う構成である。 
 本教材では、実際に開発作業を実施することから、運用にあたり最も有力なゲーム開発
環境の１つである「Unity」と、VR 空間の公開・利用が可能なバーチャル SNS サービス
「Cluster」を活用する想定で、教材設計を行った。また本教材の解答例として、
「Cluster」で動作するバーチャル空間のプロジェクトデータを用意している。 
 

テーマ 学校の教室をイメージしたバーチャル空間の開発 

学習目標 

実務上での VR の開発プロセス等に準ずる知識の習得。 
アイデアを検討・創出・整理する際の考え方の習得。 
論理的思考力、プレゼンテーション力、VR コンテンツ開発の技術力等
の向上。 

学習時間 15.0 時間（1.5 時間×10 コマ） 

プロジェクト
の基本設定 

社長が社会貢献する事業として、子供たちに VR を身近に感じてもらえ
るようバーチャル SNS サービスの「cluster」を利用して「学校の教
室」のコンテンツを開発するプロジェクトを立ち上げた。 
学習者は上司の指示により、このプロジェクトに参加し、バーチャル空
間に学校の教室のコンテンツを開発することとなった。 

学習ステップ 

STEP1 VR 開発のための環境構築 
STEP2 必要な素材の検討・調査 
STEP3 バーチャル空間の作成 
STEP4 プレゼンテーション 

最終成果物 学校の教室をイメージしたバーチャル空間 
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(4) 教材サンプル 
 以下に教材のサンプルを掲載する。教材本体一式は巻末の附録にて紹介する。 
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第２項 VRビジネス教育テキスト教材 

 本事業で開発するカリキュラムにおいては、前節に掲載したように、「VR/AR 技術」
「VR/AR ビジネス」「ゲームビジネス」の 3 つの知識学習を主とした学習領域を設定する。
これらのうち、特に「VR/AR 技術」「ゲームビジネス」の 2 領域については、多数の既存書
籍が存在している。一方で、「VR/AR ビジネス」については、現在当該技術の活用方法が様々
な分野で検討されている段階にあり、業界の変化が激しい学習領域である。そのため、昨年
度の事例調査によって収集した書籍事例も、各分野での VR/AR 技術を活用した事例の紹介
や、将来的な活用方法に関わる予測などを中心とした構成となっている。またそれらも、
2020 年現在では既に過去の事例となり、最新の技術的動向を踏まえた内容とは言い難い。 

このような状況を受けて、本事業では、既存の書籍を参照しつつも、業界の最新情勢の取
り込みや、業界ビジネス教育の体系化を目的に、VR/AR ビジネスのテキスト教材を開発す
ることとした。昨年度は、既存書籍を分析した上で、本事業内で開発するテキスト教材の目
次設計を行い、その一部をプロトタイプ開発した。これを基に今年度、目次設計のブラッシ
ュアップや、2020 年以降の業界動向・技術情報・活用事例等の情報収集を行い、内容構成
に反映しながらテキスト教材全体の開発を実施した。 
 
(1) 目次構成 
開発したテキスト教材の目次設計を以下に記載する。本教材は全 5 章、総計 168 頁で構

成されている。その中では近年の市場データの情報や動向、最新の VR/AR ハードウェア・
コンテンツ、2020 年以降の VR/AR 技術の活用事例などが紹介されている。したがって、本
テキストには 2021 年現在の最新情報が集約されているが、本教育プログラムの運用時点で
の最新の情報とは限らず、継続的な情報更新が不可欠であることに留意されたい。 

 
章 主な項目 

第 1 章 
XR 業界の概況 
（p.1~p.23） 

 VR とは何か 
 AR とは何か 
 MR とは何か 
 VR の新しさ 
 VR 技術の用途 
 VR の利用に必要な機材 
 VR が熱を帯びている理由 
 VR の欠点や不安要素 
 世の中の VR への関心度 
 VR 業界の現状 
  VR 市場の現状と未来 
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第 2 章 
XR コンテンツの概況 
（p.24~p.74） 

 VR 技術がもたらす多様な変化 
 VR コンテンツの種類 
 様々な業界での XR 技術活用 
 製造業界での活用事例 
 建設・不動産業界での活用事例 
 医療業界での活用事例 
 物流業界での活用事例 
 小売業界での活用事例 
 教育業界での活用事例 
 観光業界での活用事例 
 エンターテイメント業界での活用事例 
 スポーツ業界での活用事例 
 その他の活用事例 

第 3 章 
ハードウェアの概況 
（p.75~p.124） 

 VR 製品の構成 
 ヘッドマウントディスプレイの仕組み 
 ヘッドマウントディスプレイの分類 
 没入型ヘッドマウントディスプレイ 
 透過型ヘッドマウントディスプレイ 
 XR グラス 
 ハード① Oculus シリーズ 
 ハード② PlayStation VR 
 ハード③ HTC VIVE 
 ハード④ FOVE 
 ハード⑤ Varjo XR-3 
 ハード⑥ ハコスコ・CardBoard 
 ハード⑦ Virtuix Omni 
 ハード⑧ OPPO CybeReal 
 ハード⑨ LUCI 
 ハード⑩ Huawei VR Glass 6DoF Game Set 
 ハード⑪ NrealLight 
 周辺技術① モーショントラッキング 
 周辺技術② 3D 位置センサー 
 周辺技術③ アイトラッキング技術 
 周辺技術④ サラウンド音響 
 周辺技術⑤ 触覚刺激 
 周辺技術⑥ 嗅覚刺激 
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 周辺技術⑦ ベースステーション 
 周辺技術⑧ モーションキャプチャースーツ 
 周辺技術⑨ 5G クラウドサービス 

第 4 章 
VR コンテンツの企画 
（p.125~p.145） 

 VR コンテンツ企画を考えるプロセス 
 目的・ターゲット・リソースの設定 
 体験のコンセプト・体験の流れの設定 
 体験人数の決定 
 再生機材の検討 
 コンテンツの形式の検討 
 制作・運用方法の検討 

第 5 章 
VR コンテンツの制作 
（p.146~p.168） 

 VR コンテンツの作り方 
 VR コンテンツにおける実写と CG の違い 
 VR コンテンツ制作ワークフロー 
 VR コンテンツ制作に必要なもの 
 VR 開発に適したコンピュータ環境 
 Unity を使った VR 開発 
 UNREAL ENGINE を使った VR 開発 
 VR 酔いの軽減 
 360 度映像の制作 
 360 度映像の撮影 

 
(2) 参考文献 

 上記の目次構成を設計する上で、特に以下の 4 点の既存書籍を中心に参照した。ただし、
内容については最新の情報への差し替えや再構成等を行っていることに留意されたい。 
 60 分でわかる！VR ビジネス最前線（著：VR ビジネス研究会） 
 VR コンテンツ最前線（著：桜花一門） 
 VR・AR・MR ビジネス最前線（発行：日経 BP 社） 
 VR コンテンツ開発ガイド 2018（発行：株式会社エムディエヌコーポレーション） 

 
(3) 教材仕様 
本テキスト教材は計 168 ページの構成となっていて、各ページは以下に示すようにパワ

ーポイントのスライドと、スライドノートで構成される。スライドには講義内容の要点やイ
メージ画像が掲載されており、それを解説・補足する文章がスライドノートに記載されてい
る。教材使用時には、スライドとスライドノート両方を学習者に配布しても良いし、スライ
ドのみを提供しても良い。またスライドノートに掲載されている情報は基幹的な内容に留
まるため、講義の際には適宜、情報の補足や参照資料・URL 等の提示も検討する。 
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(4) 教材サンプル 
以下に教材のサンプルを掲載する。教材本体一式は巻末の附録にて紹介する。 

 
 

 
 

● スライド 
・講義の要点 
・イメージ画像 等を掲載 

● スライドノート 
・スライドの解説 
・スライドの補足 等を掲載 
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第３項 eラーニング用講義映像教材 

 本事業で開発する教育プログラムでは、限られた時間内で実践的な教育を実施するた
め、特に講義による知識学習については、e ラーニングで自己学習させる想定である。そ
のために、各講義映像形式の e ラーニング教材や、それらをインターネット上で運用する
ための e ラーニングプラットフォームが必要となる。 

今年度は、前項で報告したテキスト教材の解説を行う講義を映像化した e ラーニング用
講義映像教材を開発した。 
 
(1) 教材構成 
 前節で報告した「VR ビジネス教育テキスト教材」を用いて、各章の講義内容を映像化
した。総計 21 本約 2.5 時間分で、内訳は以下のとおりである。 
 
<講義テーマと動画> 

 XR 業界の概況    ： 講義映像 02 本 計約 20 分 
 XR コンテンツの概況 ： 講義映像 12 本 計約 60 分 
 ハードウェアの概況  ： 講義映像 04 本 計約 40 分 
 VR コンテンツの企画 ： 講義映像 01 本 計約 20 分 
 VR コンテンツの制作 ： 講義映像 02 本 計約 15 分 

 
(2) 教材様式 
 昨年度は本教材の仕様の具体化のため「講師あり」「音声のみ」「アバター活用」の 3 種
類の様式でプロトタイプ教材の開発を行った。今年度の開発にあたってはまず、これらの
プロトタイプをもとに、本教育プログラムの対象者の意欲喚起や理解深化に繋がる構成・
仕様の検討を行った。この検討の結果、以下のようにキャラクターアバターがパワーポイ
ントスライドを用いて講義を行う形式で教材の開発を実施した。 
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第４項 eラーニング運用環境 

(1) 概要 
前述の教材をインターネット上で運用するため、e ラーニング環境を調達・カスタマイ

ズし、開発した教材群の実装を行った。この環境では、利用者（学習者）は各自のログイ
ン ID を用いて、各自が保有するインターネットに接続されたスマートフォンやタブレッ
ト、パソコンなどから利用することができる。 

またこれに加えて、VR 空間の体験や遠隔でのグループワークを行ったり、PBL で学習
者が作成する成果物の発表・評価等を行ったりすることを想定して、VR 空間の作成・共
有・体験等が可能な既存のプラットフォームについて調査・検証を行い、利用手順書の作
成を行った。 
 
(2) eラーニングサイト機能構成 
 今年度調達した e ラーニングサイトの機能構成は、主に次の通りである。これらの機能
を使用して、本事業で開発した講義映像教材やテキスト教材、PBL 教材等を利用できる環
境を整備した。 
 
 〇 映像教材視聴 

 上記のような講義映像教材をインターネット上でオンデマンド配信により視聴
することができる機能。受講者が知識学習を行うために活用する。 

 〇 資料ダウンロード 
 映像教材等で使用するテキスト教材など、学習で使用する資料をダウンロード

する機能。学生が e ラーニングで個人学習を行う際に教材調達に活用する。 
 〇 個人アカウント登録 

 学習者個々の情報を登録し、e ラーニング運用環境にログインするための機
能。アカウントごとに映像教材の視聴履歴や試験結果などの受講データが蓄積
される。 

〇 学習ログ蓄積 
 各アカウントのログイン履歴や映像教材の視聴履歴などの学習データを蓄積

し、必要に応じてアウトプットする機能。講師が学習者の学習者の学習進捗を
確認するために活用できる。 

 
(3) eラーニングサイトイメージ 
 今年度事業で整備した e ラーニングサイトの画面イメージを以下に掲載する。 
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(4) VRプラットフォーム 
 本事業で主題とする VR/AR 技術は、比較的新しい技術であり、実際に体験したことの
ある専門学校生は少なからず存在している。そうした学生が VR/AR 技術に係る開発技術
やビジネス等を学ぶにあたっては、VR/AR 技術の体験ができる環境を整備する必要があ
る。また、今年度開発した「VR コンテンツ開発 PBL」では、実際にバーチャル空間の作
成を行い、インターネット上で公開し、プレゼンテーションを行う想定で構成の検討を行
った。そしてその際には、既存のプラットフォームを活用することとした。 
 そこで本事業では今年度、上記の目的を達成しうる既存の VR プラットフォームについ
て、本事業にも参画する業界企業・専門家の知見を得て、試用等を含む調査を行い、
「Cluster」「VIVE Sync」「ENGAGE」の 3 つのサービスの選出を行った。以下にそれぞれ
の概要を記載する。 
 
・バーチャル SNS「cluster」 
国内のベンチャー企業、クラスター株式会社により公開されているバーチャル SNS。ス

マートフォンや PC、VR 機器など様々な環境からバーチャル空間に集って、アバターを使
ってイベントに参加したり、自身の作成したバーチャル空間を公開したりできるサービ
ス。公式に配布している Cluster Creator Kit をゲーム開発環境 Unity に導入使用すれば、
誰でもバーチャル空間を作成・公開することができる。 
 
・VRソーシャルプラットフォーム「VIVE Sync」 
 有力な VR ゴーグル「HTC VIVE シリーズ」を開発・販売している台湾系企業、HTC 社
による VR 会議システム。現在は特にビジネス向けとしており、VR でのミーティングや協
業が可能なバーチャル会議室を参加者それぞれがアバターを使用して参加できる。ビジネ
ス向けであるため非常に多機能で、違和感なくミーティングやディスカッションが可能な
ことが特徴。 
 
・バーチャル教室プラットフォーム「ENGAGE」 

教育向け VR コンテンツを開発するアイルランドの企業、Immersive VR Education 社に
より公開されているバーチャル教室プラットフォーム。教室や会議室を模した VR 空間
に、VR 機器や PC 等からインターネットを通じてアクセスできる。特徴的なのは、人物写
真などからシステム上で極めてリアリティの高い 3D アバターを生成することができ、高
い臨場感を得られる点である。海外の大学や企業等で導入が開始されている。 
 
 以上の 3 つの既存のプラットフォームについて、教育目的で利用することを想定した利
用説明書の作成を行った。巻末の附録に掲載するので参照されたい。 
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第４節 指導要領 

第１項 概要 

本事業の最終年度である今年度、本教育プログラムを今後普及・利用促進を進めていくに
あたり、本教育プログラムの運用のガイドラインとなる指導要領の開発を行った。本資料に
は、以下の 4 つの大項目で構成されている。 

 
１．教育プログラムの主旨 
２．教育プログラムの背景 
３．教育プログラムの全体像 
４．教材概要 
 
「１．教育プログラムの主旨」「２．教育プログラムの背景」には、本教育プログラムの

目標や目的、VR 業界やゲーム業界の概況、動向、課題、人材ニーズなどに関わる情報を記
載している。 

「３．教育プログラムの全体像」では、カリキュラムや構成科目、各科目の学習概要、シ
ラバス、評価指標などについて掲載している。 

「４．教材概要」では、特に本事業で開発した「テキスト教材」「e ラーニング教材」「Ｐ
ＢＬ教材」を中心に、内容構成や教材仕様、活用方法・イメージ等を掲載している。 

 

第２項 目次構成 

目次構成を以下に掲載する。資料の本体は巻末の附録に掲載するので参照されたい。 
 

1. 教育プログラムの趣旨 
2. 教育プログラムの背景 

2.1. VR/AR 市場の急成長 
2.2. ゲーム産業における VR/AR 技術 
2.3. 国内のゲーム産業構造の現状と中小零細ゲーム業界企業の課題 
2.4. 新しい時代における中小零細ゲーム業界企業の新しい選択肢 
2.5. Society5.0 時代のゲーム開発技術者の役割 
2.6. Society5.0 時代のゲーム開発技術者に求められるスキル 

3. 教育プログラムの全体像 
3.1. 教育プログラムの概要 
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3.2. カリキュラム 
3.2.1. カリキュラムポリシー 
3.2.2. 学習年限・時間数 
3.2.3. 受講対象者 
3.2.4. 学習概要 
3.2.5. 科目構成 

3.3. 教育スキーム 
3.4. シラバス 

3.4.1. 構成 
3.4.2. シラバスサンプル 

3.5. スキル評価指標 
3.5.1. 構成と評価基準 
3.5.2. 項目と定義 

4. 教材概要 
4.1. テキスト教材 

4.1.1. 概要 
4.1.2. 目次構成 
4.1.3. 参考書籍 
4.1.4. 教材仕様 
4.1.5. テキスト教材サンプル 

4.2. e ラーニング教材  
4.2.1. 概要 
4.2.2. 教材仕様 

4.3. PBL 教材 
4.3.1. 概要 
4.3.2. 教材仕様 
4.3.3. 教材サンプル 
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第３章 実証講座 

第１節 実施概要 

 今年度、上記の開発後、教育プログラム検証を目的とする実証講座を実施した。本事業に
参画する専門学校 IT カレッジ沖縄の協力を得て、ゲームプログラマー等の人材を養成する
目的で設置・運用されているゲームクリエイター科の在校生（2 年制学科、2 年生）のうち
18 名を対象に実施した。 

当初は集合学習形式での実施を想定していたが、本講座実施直前の 11 月ごろから沖縄県
内で新型コロナウイルス感染症が急速に感染拡大の傾向となり、急遽 Web 会議システム
zoom 等を活用した遠隔授業へと変更し、当初予定していた講座内容を再調整して実施した。 

実施概要は次の通りである。 
 

期間 2020 年 12 月上旬から中旬にかけて、3 日間、計 5 コマ・７．5 時間 
第 1 日：12/04（金）第 3 コマ（13:50～15:20） 
第 2 日：12/08（火）第 1,2 コマ（09:30～12:40） 
第 3 日：12/15（火）第 1,2 コマ（09:30～12:40） 

場所 オンラインにて実施（zoom 使用） 

対象 
専門学校 IT カレッジ沖縄 
ゲームクリエイター科の在校生（2 年制学科、2 年生）のうち 18 名 

目的 
本事業で開発した教育プログラム（カリキュラム・対象者想定・学習内
容・教材等）の妥当性の検証 

内容 
・知識学習：VR 技術の概況と様々な場面での活用事例についての学習 
・PBL 学習：仮想的なイベントを対象とする VR コンテンツ企画検討 

 

第２節 実施スケジュール 

 3 日間の実施スケジュールは以下の通りである。 
 

1 日目 
12/04 

13:50～14:00 
・開会挨拶 
・ガイダンス（講座内容・趣旨説明） 

14:00～15:20 ・VR の概況と様々な場面での活用事例（講義） 
15:20～15:25 ・1 日目受講後アンケート 

2 日目 9:30～10:00 ・前回の学習内容の確認 
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12/08 ・PBL ガイダンス（目的・学習内容・実施方法等） 

10:00～11:30 
・STEP1 クライアントの要求分析 
 個人ワーク（要求分析） 
 チームワーク（要求分析） 

11:30～12:00 ・VR 実施体験環境紹介（講義） 

12:00～12:40 
・STEP2 実施環境の検討 
 個人ワーク（実施環境検討） 

12:40～12:45 ・2 日目受講後アンケート 

3 日目 
12/15 

9:30～10:10 
・2 日目ワークへのフィードバック 
・VR コンテンツの企画事例紹介 

10:10～10:40 
・前回までの学習内容の確認 
・個人のアイデアの整理 

10:40～12:10 
・PBL STEP3 アイデアシートの作成 
 チームワーク（アイデア骨子の作成） 
 チームワーク（プレゼン準備） 

12:10～12:35 
・グループ発表 
・講評（個別講評・総評） 

12:35～12:40 ・閉会挨拶 
12:40～12:45 ・3 日目受講後アンケート 

 

第３節 実施方法 

 本講座では、講義・個人ワーク・グループワークのいずれのシーンでも Web 会議ツール
「zoom」を使用した遠隔授業形式で実施した。 
 事前に教材データを受講者全員に配布し、受講準備を行わせた。 
 講義では、zoom の画面共有機能を使用して、パワーポイントスライドや動画等を適宜示
しながら講義を行った。 
 PBL 学習の個人ワークでは、作業方法は特に指定せず、学習者それぞれが手元に紙媒体
の資料を用意して記入したり、事前配布した資料データに PC 上で記入したりなど、それぞ
れが作業しやすい形で検討作業を行わせた。 

PBL 学習のグループワークでは、zoom のブレイクアウトルーム機能を活用してグループ
ごとのディスカッションルームで議論する形を採用した。またアウトプットの作成にあた
っては、「Google スライド」を使用した共同作業環境を用意し、各グループのチームメンバ
ーが共同編集する形で作業を行わせた。 
 以下に本講座で採用した実施方法の概念図を示す。 
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第４節 実証講座アンケート結果 

第１項 実証講座受講後アンケート（1日目） 

 
(1) VR 技術を活用したコンテンツを体験したことがありますか。当てはまるものをすべて

選んでください。 
 
VR 専用ゴーグル 14 
大型アトラクション 2 
簡易型ゴーグル 4 
体験経験なし 2 

 

 
 
  

14

2

4

2

0 2 4 6 8 10 12 14 16

VR専用ゴーグル

大型アトラクション

簡易型ゴーグル

体験経験なし

VRコンテンツの体験経験
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(2) もともと、VR 技術を活用したコンテンツの企画・開発等に興味はありましたか。当て
はまるものを１つ選んでください。  

 
かなり興味があった 7 
少し興味があった 9 
あまり興味がなかった 1 
まったく興味がなかった 0 

 

 
  

かなり興味が
あった, 7, 41.2%

少し興味があっ
た, 9, 52.9%

あまり興味がなかった, 
1, 5.9%

まったく興味がなかった, 0, 
0.0%

VRコンテンツの企画・開発等への興味
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(3) 1 日目の講義の内容は理解できましたか。当てはまるものを 1 つ選んでください。 
 
よく理解できた 11 
まあまあ理解できた 6 
あまり理解できなかった 0 
まったく理解できなかった 0 

 

 
  

よく理解できた, 
11, 64.7%

まあまあ理解できた, 
6, 35.3%

あまり理解できなかった, 
0, 0.0%

まったく理解できなかった, 0, 
0.0%

1日目の講義内容の理解度
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(4) 1 日目の講義を受けて、VR 技術や VR コンテンツ等に対し、今までよりも興味をもつ
ことができましたか。当てはまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても興味が増した 8 
少し興味が増した 8 
あまり変わっていない 1 
その他 0 

 

 
  

とても興味が増
した, 8, 47.1%

少し興味が増し
た, 8, 47.1%

あまり変わっていない, 
1, 5.9%

その他, 0, 0.0%
VR技術への興味の変化
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(5) 1 日目の講義を受けて、VR 技術を活用したコンテンツの企画・開発に関わる仕事に興
味をもちましたか。当てはまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても興味をもった 7 
少し興味をもった 9 
あまり興味はない 1 
まったく興味はない 0 

 

 
  

とても興味を
もった, 7, 41.2%

少し興味をもっ
た, 9, 52.9%

あまり興味はない, 1, 
5.9%

まったく興味はない, 0, 0.0%

VRコンテンツの企画開発に関わる仕事への興味
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(6) 1 日目の講座の内容は、就職後に役立つと思いますか。当てはまるものを 1 つ選んでく
ださい。 

 
とても役立つと思う 12 
まあまあ役立つと思う 5 
あまり役立たないと思う 0 
まったく役立たないと思う 0 

 

 
  

とても役立つと
思う, 12, 70.6%

まあまあ役立つ
と思う, 5, 29.4%

あまり役立たないと思
う, 0, 0.0%

まったく役立たないと思う, 0, 
0.0%

1日目の講座内容の就職後の役立ち
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第２項 実証講座受講後アンケート（2日目） 

 
(1) PBL（Project Based Learning）の主旨、取組み方等は理解できましたか。当てはまる

ものを 1 つ選んでください。 
 
よく理解できた 4 
まあまあ理解できた 11 
あまり理解できなかった 1 
まったく理解できなかった 2 

 

 
  

よく理解できた, 
4, 22.2%

まあまあ理解で
きた, 11, 61.1%

あまり理解できなかっ
た, 1, 5.6%

まったく理解できなかった, 2, 
11.1%

PBLの主旨・取組み方への理解
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(2) STEP1「クライアントの要求分析」の学習内容は理解できましたか。当てはまるものを
1 つ選んでください。 

 
よく理解できた 5 
まあまあ理解できた 8 
あまり理解できなかった 3 
まったく理解できなかった 2 

 

 
  

よく理解できた, 
5, 27.8%

まあまあ理解できた, 
8, 44.4%

あまり理解できなかっ
た, 3, 16.7%

まったく理解できなかった, 2, 
11.1%

STEP1「クライアントの要求分析」の理解度
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(3) STEP1「クライアントの要求分析」の学習内容に興味をもつことができましたか。当て
はまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても興味をもてた 2 
まあまあ興味をもてた 10 
あまり興味をもてなかった 4 
まったく興味をもてなかった 2 

 

 
  

とても興味をも
てた, 2, 11.1%

まあまあ興味をもて
た, 10, 55.6%

あまり興味をもてな
かった, 4, 22.2%

まったく興味をもてなかった, 
2, 11.1%

STEP1「クライアントの要求分析」への興味
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(4) STEP2「実施環境の検討」の学習内容は理解できましたか。当てはまるものを 1 つ選
んでください。 

 
よく理解できた 5 
まあまあ理解できた 9 
あまり理解できなかった 1 
まったく理解できなかった 3 

 

 
  

よく理解できた, 
5, 27.8%

まあまあ理解で
きた, 9, 50.0%

あまり理解できなかっ
た, 1, 5.6%

まったく理解できなかった, 3, 
16.7%

STEP2「実施環境の検討」の理解度
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(5) STEP2「実施環境の検討」の学習内容に興味をもつことができましたか。当てはまるも
のを 1 つ選んでください。 

 
とても興味をもてた 2 
まあまあ興味をもてた 8 
あまり興味をもてなかった 5 
まったく興味をもてなかった 3 

 

 
  

とても興味をも
てた, 2, 11.1%

まあまあ興味を
もてた, 8, 44.4%あまり興味をもてな

かった, 5, 27.8%

まったく興味をもてなかった, 
3, 16.7%

STEP2「実施環境の検討」への興味
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(6) Web での遠隔授業の中で、個人ワークには意欲的に取組むことができましたか。当て
はまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても意欲的に取組むことができた 5 
まあまあ意欲的に取組むことができた 8 
あまり意欲的に取組むことができなかった 4 
まったく意欲的に取組むことができなかった 1 

 

 
  

とても意欲的に
取組むことがで
きた, 5, 27.8%

まあまあ意欲的
に取組むことが
できた, 8, 44.4%

あまり意欲的に取組む
ことができなかった, 4, 

22.2%

まったく意欲的に取組むことが
できなかった, 1, 5.6%

オンラインでの個人ワークへの取組姿勢



50 
 

(7) Web での遠隔授業の中で、グループワークには意欲的に取組むことができましたか。
当てはまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても意欲的に取組むことができた 7 
まあまあ意欲的に取組むことができた 7 
あまり意欲的に取組むことができなかった 3 
まったく意欲的に取組むことができなかった 1 

 

 
  

とても意欲的に
取組むことがで
きた, 7, 38.9%

まあまあ意欲的
に取組むことが
できた, 7, 38.9%

あまり意欲的に取組む
ことができなかった, 3, 

16.7%

まったく意欲的に取組むことが
できなかった, 1, 5.6%

オンラインでのグループワークへの取組姿勢
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第３項 実証講座受講後アンケート（3日目） 

 
(1) 3 日目の講義の内容（VR コンテンツの企画事例紹介等）は理解できましたか。当ては

まるものを 1 つ選んでください。 
 
よく理解できた 6 
まあまあ理解できた 9 
あまり理解できなかった 0 
まったく理解できなかった 0 

 

 
  

よく理解できた, 
6, 40.0%

まあまあ理解で
きた, 9, 60.0%

あまり理解できなかっ
た, 0, 0.0%

まったく理解できなかった, 0, 
0.0%

3日目の講義内容への理解
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(2) 3 日目の講義の内容（VR コンテンツの企画事例紹介等）に興味をもつことができまし
たか。当てはまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても興味をもてた 4 
まあまあ興味をもてた 9 
あまり興味をもてなかった 2 
まったく興味をもてなかった 0 

 

 
  

とても興味をも
てた, 4, 26.7%

まあまあ興味を
もてた, 9, 60.0%

あまり興味をもてな
かった, 2, 13.3%

まったく興味をもてなかった, 
0, 0.0%

3日目の講義内容への興味
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(3) 3 日目の PBL 学習、STEP3「アイデアシートの作成」の学習内容は理解できましたか。
当てはまるものを 1 つ選んでください。 

 
よく理解できた 3 
まあまあ理解できた 11 
あまり理解できなかった 1 
まったく理解できなかった 0 

 

 
  

よく理解できた, 
3, 20.0%

まあまあ理解で
きた, 11, 73.3%

あまり理解できなかっ
た, 1, 6.7%

まったく理解できなかった, 0, 
0.0%

STEP3「アイデアシートの作成」の理解度
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(4) 3 日目の PBL 学習、STEP3「アイデアシートの作成」の学習内容に興味をもつことが
できましたか。当てはまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても興味をもてた 4 
まあまあ興味をもてた 9 
あまり興味をもてなかった 1 
まったく興味をもてなかった 1 

 

 
  

とても興味をも
てた, 4, 26.7%

まあまあ興味を
もてた, 9, 60.0%

あまり興味をもてな
かった, 1, 6.7%

まったく興味をもてなかった, 
1, 6.7%

STEP3「アイデアシートの作成」への興味
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(5) 3 日目の講座の内容は、就職後に役立つと思いますか。当てはまるものを 1 つ選んでく
ださい。 

 
とても役立つと思う 6 
まあまあ役立つと思う 8 
あまり役立たないと思う 1 
まったく役立たないと思う 0 

 

 
  

とても役立つと
思う, 6, 40.0%

まあまあ役立つ
と思う, 8, 53.3%

あまり役立たないと思
う, 1, 6.7%

まったく役立たないと思う, 0, 
0.0%

3日目の講座内容の就職後の役立ち
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(6) Web での遠隔授業の中で、個人ワークには意欲的に取組むことができましたか。当て
はまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても意欲的に取組むことができた 4 
まあまあ意欲的に取組むことができた 9 
あまり意欲的に取組むことができなかった 2 
まったく意欲的に取組むことができなかった 0 

 

 
  

とても意欲的に
取組むことがで
きた, 4, 26.7%

まあまあ意欲的に取組む
ことができた, 9, 60.0%

あまり意欲的に取組む
ことができなかった, 2, 

13.3%

まったく意欲的に取組むことが
できなかった, 0, 0.0%

オンラインでの個人ワークへの取組姿勢
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(7) Web での遠隔授業の中で、グループワークには意欲的に取組むことができましたか。
当てはまるものを 1 つ選んでください。 

 
とても意欲的に取組むことができた 7 
まあまあ意欲的に取組むことができた 7 
あまり意欲的に取組むことができなかった 1 
まったく意欲的に取組むことができなかった 0 

 

 
  

とても意欲的に取
組むことができた, 

7, 46.7%

まあまあ意欲的
に取組むことが
できた, 7, 46.7%

あまり意欲的に取組む
ことができなかった, 1, 

6.7%

まったく意欲的に取組むことが
できなかった, 0, 0.0%

オンラインでのグループワークへの取組姿勢
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第４章 まとめ 

第１節 本事業の成果物 

(1) 最終成果物 
 本事業の教育プログラムを構成する最終成果物は下表の通りである。 
 

項目 概略 

カリキュラム・シラバス 

「VR/AR 分野 PBL」「VR/AR 技術」「VR ビジネス」「ゲー
ムビジネス」の 4 つの教育領域、計 990 時間からなるカリキ
ュラム。および、構成科目の概要、目標、使用教材、各コマの
学習内容等を定めたシラバス。 

スキル評価指標 
「VR/AR 分野 PBL」「VR/AR 技術」「VR ビジネス」「ゲー
ムビジネス」の 4 つの教育領域で身に着けるべき知識項目や
技術項目を整理し、各項目の要件定義を行った評価指標。 

指導要領 
業界の動向・人材ニーズ、カリキュラム・シラバス、本プログ
ラムで養成する人材像とそのスキル評価指標、使用教材の概
要・活用方法等を掲載した指導教員用のドキュメント。 

VR/AR 分野 PBL 教材 

「VR/AR 分野 PBL」領域の科目で使用する PBL 教材。VR/AR
コンテンツの開発や企画設計をプロジェクトテーマとし、ロ
ールプレイしながら課題を解決していくことで実務に必要な
知識・技術の定着、行動特性の醸成を目指す教材。 

VR/AR ビジネス教育 

テキスト教材 

「VR/AR ビジネス」領域の科目で使用するテキスト教材。
VR/AR ビジネスの概観やビジネスモデル、市場情勢などを最
新情報を含めて学習する内容で構成された教材。 

e ラーニング用 

講義映像教材 

本プログラムの知識学習を目的とした講義を、学習者が自身
の進捗に併せて振り返り、または先行学習を行うために使用
する講義映像形式の e ラーニング教材。 

e ラーニング学習環

境 

上記の教材を実装した e ラーニング環境。各種インターネッ
ト端末から利用でき、学習ログの蓄積やオンデマンドの動画
配信等の機能を持つ環境。および、VR 作成・共有・体験等が
可能なプラットフォームの利用説明書。 
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(2) 各年度の成果物 
本事業は 2019 年度から 2020 年度にかけての 2 年間で取組みを推進する。各年度の成

果物は下表の通りである。 
 

年度 成果物項目 

2019 年度 

・実態調査報告書 
・事例調査報告書 
・スキル評価指標 
・カリキュラム 
・教材（プロトタイプ版） 
 - VR/AR 分野 PBL 教材 
 - VR/AR ビジネス教育テキスト教材 
 - e ラーニング用講義映像教材 
・2019 年度事業成果報告書 

2020 年度 

・カリキュラム・シラバス 
・教材（本格開発版） 
 - VR/AR 分野 PBL 教材 
 - VR/AR ビジネス教育テキスト教材 
 - e ラーニング用講義映像教材 
 - e ラーニング学習環境 
・指導要領 
・実証講座実施報告書 
・2020 年度事業成果報告書 

 
 

第２節 事業終了後の展開 

本事業終了後、本事業のカリキュラム・教材等の成果物を以下の 3 つの方針のもと活用
していく。 

 
〇活動方針① 活動体制構築 

  本事業終了後も継続的に教育プログラムの普及や検討・改訂に関わる活動を行うた
め、まず活動を行うための組織として、『VR/AR コンテンツ開発技術者育成コンソーシ
アム』を設立する。当該組織は本事業に参画したゲーム分野・VR/ AR 分野の専門学校・
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大学や業界企業・団体等を中核メンバーとして活動を開始する。さらに②③の活動を行
う中で教育機関、企業・団体、行政機関等の新規勧誘を行い、体制の強化を図る。 
 
〇活動方針② ゲーム分野・IT 分野への普及 

  本事業で構築する教育プログラムは主にゲーム分野専門学校をターゲットとすること
から、まずは全国のゲーム分野専門学校への周知活動を行う。その上で、本事業に参画
する専門学校をはじめ、導入を希望する専門学校を募り、本教育プログラムをモデル的
に導入するための支援活動を実施する。また、ゲーム分野と近い分野である IT 分野にも
周知・普及の範囲を拡大することも検討する。 
 
〇活動方針③ 他分野への周知・提供 

  VR/AR コンテンツは今後様々な分野に浸透していくことが予想され、その際、コンテ
ンツ制作に携わる人材には分野横断的な知見が求められる。例えば現在でも、VR/AR ゲ
ームコンテンツのキャラクターをデザインする際、現実と同じ水準のファッションや美
容に関わる知見が必要となる場面もある。したがって VR/AR コンテンツ業界では、開発
技術者も然ることながら、今後、服飾・デザイン・美容など他分野の知見を持つ人材も
活躍の舞台となりうる。そこで、本事業の成果を服飾・美容・教育分野等の専門学校に
周知・提供し、当該分野の職域拡大に寄与する。 
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附録 

附録① PBL 教材 
 ・VR コンテンツ企画検討 PBL 講義用教材 
 ・VR コンテンツ開発 PBL 講義用教材 
 ・VR コンテンツ企画検討 PBL 指導要項 
附録②  テキスト教材 
附録③ VR プラットフォーム利用説明書 
 ・バーチャル SNS「cluster」 

・VR ソーシャルプラットフォーム「VIVE Sync」 
・バーチャル教室プラットフォーム「ENGAGE」 

附録④ 指導要領 
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附録① 

PBL 教材 
 
・VR コンテンツ企画検討 PBL 講義⽤教材 
・VR コンテンツ企画検討 PBL 指導要項 
・VR コンテンツ開発 PBL 講義⽤教材 

  

63



. 

64



65



66



67



68



69



70



71



72



73



74



75



76



77



78



79



80



81



82



83



84



85



86



 
 
 

附録② 

テキスト教材 

  

87



. 

88



89



90



91



92



93



94



95



96



97



98



99



100



101



102



103



104



105



106



107



108



109



110



111



112



113



114



115



116



117



118



119



120



121



122



123



124



125



126



127



128



129



130



131



132



133



134



135



136



137



V
R

138



139



140



141



142



143



144



145



146



147



148



149



150



151



152



153



154



155



156



157



158



159



160



161



162



163



164



165



166



167



168



169



170



171



172



 
 
 

附録③ 

VR プラットフォーム利⽤説明書 
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・VR ソーシャルプラットフォーム「VIVE Sync」 
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本報告書は、文部科学省の生涯学習振興事業委託費による委託事業として、≪一般社団
法人 沖縄専門人材開発研究会≫が実施した 2020 年度「専修学校による地域産業中核
的人材養成事業」の成果をまとめたものです。 

2020年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 
Society5.0等対応カリキュラムの開発・実証 

VR/AR 技術を活用したコンテンツ創出の中核を担うゲーム開発技術者 
養成プログラムの開発・実証事業 

 
成果報告書 

 
発行者：一般社団法人 沖縄専門人材開発研究会 
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