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１．事業概要 

１ 委託事業の内容 

高度化  

 

２．事業名 

工業専門課程 ＩＴデジタルクリエイター科のカリキュラム開発 

 

３．代表機関 

法人名   学校法人第一平田学園 

学校名   中国デザイン専門学校 

所在地   岡山県岡山市北区船頭町１２ 

 

４．構成機関・構成員等 

（１）教育機関 

１ 中国デザイン専門学校 

２ 島根デザイン専門学校 

３ 穴吹デザイン専門学校 

４ 龍馬デザイン・ビューティ専門学校 

５ 専門学校山形 V.カレッジ 

６ 専門学校静岡電子情報カレッジ 

７ 東北電子専門学校 

８ 日本工学院専門学校 

９ 日本電子専門学校 

10 大阪工業技術専門学校  

 

（２）企業・団体 

１ 株式会社ウチダ人材開発センタ 

２ 合名会社ヘルシーブレイン 

３ 株式会社インフォテック・サーブ 

４ 有限会社ワイズマン 

５ 株式会社藤印刷 

６ 岡山県アパレル工業組合 
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７ 特定非営利活動法人全国美術デザイン教育振興会 

８ 一般財団法人日本色彩研究所 

９ 一般社団法人 iCD協会 

10 一般社団法人全国専門学校情報教育協会 

 

（３）行政機関 

 

（４）事業の実施体制（イメージ） 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（５）各機関の役割・協力事項について 

○教育機関 

調査実施と協力・支援 

IT デジタルクリエイター科教育カリキュラム開発 

教育プログラムの検討、育成人材像の検討と明確化 

実施されている関連教育カリキュラム・シラバス・使用教材の情報提供 

IT デジタルクリエイター科教育カリキュラムの資料収集、 

実証実施協力（会場の提供、受講者募集等）・運営協力、指導者研修作成協力 
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成果物活用及び利用促進 

 

○企業・団体 

調査支援・協力 

クリエイティブ領域のデジタル化、生成 AI 活用に関する情報提供 

教育カリキュラム内の企業連携授業の設計と作成支援、実施協力 

講師派遣・インターンシップ等の取組みと連携検討・協力 

教育プログラム作成支援・協力、実証講座実施支援 

教育プログラム評価協力 

 

○行政機関・その他 

 

５．事業の内容等 

（１）事業の趣旨・目的等について 

近年、急速に進展したデジタル化は産業・社会に大きな変革をもたらしている。デザ

イン・クリエイティブの分野においても、デジタル化により、デザイン工程が大きく変

化し、サンプル制作が不要となる技術や、色彩のバリエーションも瞬時に作成できるよ

うな技術が実用化されている。また、生成 AI の登場により、指示を与えるだけで新た

なデザインが生み出されるような技術が進展している。これからのクリエイターは、デ

ジタルデザインの特性やその応用方法を理解し、活用することが必要不可欠となってい

る。 

 今後のクリエイターは、デジタルツールを駆使するとともに、デジタル化により拡

張された領域で業務を遂行する能力が必要である。本事業では、クリエイティブ分野の

これまでの教育に加えて、デザインやクリエイティブな活動において利活用が不可欠と

なった情報技術の領域で必要とされる新たな知識やスキルを学ぶための教育カリキュラ

ムを開発する。具体的には、これまでのデザイン教育を再構成し、デジタル領域で活躍

できる人材を育成するための専門課程や ICT 利活用の学習を付加し、教育課程を高度化

する。高度化したカリキュラムは、工業専門課程、IT デジタルクリエイター科として、

体系的に取りまとめ、学科の設置、既存学科の転換を推進する。 
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（２）当該モデルが必要な背景について 

デジタル化の進展はデザインやクリエイティブな分野での工程や領域に大きな変革を

もたらした。デザイナーやクリエイターはデジタル技術を使いこなし、デジタルツール

やデザインプラットフォームに精通していることが求められている。 

●デジタル化で変化した工程 

 1. アイデアの発想 

   従来：紙とペンを使ってアイデアをスケッチし、会議で共有。 

   デジタル化後：デジタルホワイトボードやオンラインミーティングツールによる

アイデアの共有とコラボレーション。 

 2. スケッチとワイヤーフレーム作成 

   従来：紙に手書きでスケッチし、物理的なワイヤーフレームを作成。 

   デジタル化後：Sketch、Adobe XD、Figmaなどのデジタルデザインツール（ソフ

トウェア）を使用してデジタルワイヤーフレームやプロトタイプを作成。変更や

修正が容易になり、共有も簡便になる。 

 3. プロトタイピング 

   従来：紙や物理的な素材を使ってプロトタイプを作成。 

   デジタル化後：デジタルツール（InVision、Marvel、Axure など）を使用してイ

ンタラクティブなプロトタイプを作成。３Dデータ・VRを活用して、実物の制作

工程をデジタル上で実現できるようになった。 

 4. デザインレビューとフィードバック 

   従来：デザインを印刷し、意見交換。 

デジタル化後：オンラインツール（Figma、InVision、Zeplin など）を使ってデ

ジタルの制作物を共有し、フィードバックをリアルタイムで取得。リモートでも

意見交換ができるようになった。 

 5. コラボレーション 

      従来：同じ場所にいるチームメンバーと直接コミュニケーションをとり、物理的

な資料を交換。 

      デジタル化後：クラウドベースのツール（Google Drive、Dropbox、Microsoft 

Teams など）を使い、異なる場所にいるメンバーとシームレスにコラボレーション。

ドキュメントやデザインファイルを即座に共有・更新。 

    6. デザインファイルの管理とバージョン管理 

      従来：物理的なファイルやローカルドライブで管理し、手動でバージョン管理。 

      デジタル化後：Gitやクラウドベースのデザインツールを使用して自動的にバージ

ョン管理。各バージョンへのアクセスや復元が容易。 
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    7. 最終出力とデリバリー 

      従来：印刷物や物理的なメディアを使ってデザインを納品。 

      デジタル化後：デジタルファイルをオンラインで納品し、制作物もデジタルデー

タから生成。納品プロセスが迅速かつ効率的。 

    8. ユーザビリティテストとフィードバック 

      従来：物理的なプロトタイプを使った対面でのテスト。 

      デジタル化後：オンラインツール（UserTesting、Lookback、Hotjarなど）を使用

してリモートでユーザビリティテストを実施。 

 

●デザイナーやクリエイターに精通していることが求められるツール・仕組み 

   Web会議ツール、デジタルデザインツール、クラウドコンピューティング、クラウ

ド上のデザインプラットフォーム、デジタル３Dデザイン（３Dデザインデータ作

成）、メタバース（デジタルツイン）、他 

 

●クリエイティブ分野のデジタル化による領域の変化 

 デジタルデータによるデザイン制作は、これまでのデザインの利用範囲を超え、様々

な領域に利用できるものとなった。 

 1 コピーによる劣化がないことから、1つのデータから様々な媒体に利用可能となっ

た。 

EX）印刷物としてデザインされたデータが、Webページ、バナー、SNS等のデザイ

ン、デジタルゲームの背景デザインに転用される 

デジタル 3Ｄデータで作成されたインテリア（家具等）をメタバースの 3Ｄオ

ブジェクトやゲームオブジェクトとして転用 

※コピーによる盗用を防ぐため、デジタル署名や NFTの知識も求められている。 

2 UIデザイン 

Webサイト、スマホアプリ等のユーザーインターフェイスのデザインをすること

が求められるようになった。 

 3 UXデザイン 

     デジタル化の進展により、デザイナー、クリエイターが顧客により近い存在とな

り、顧客体験（UX）の創造することが求められるようになった。 

 

デザイン・クリエイティブ分野は、デジタル化により多くの変化が生じている。こ

れまでのクリエイティブ知識・スキルに加え、デジタル技術を利活用して、クリエイ

ティブ活動を行うことが必須となった。デジタル化により新たなクリエイティブ分野
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が出現・拡大していることから、デジタルデザイン・デジタルクリエイティブの知

識・スキルを持った人材を育成するためには、従来の教育課程を再編成し、新たな領

域に対応した教育課程を構築することが必要である。これまでのクリエイティブ領域

は、デジタル化により、拡張する新たな領域は、不足しているデジタル人材の育成の

一部を担うことから工業専門課程として再構成することが必要不可欠である。  

 

これまでのデザイン教育のデジタル対応 

既にコンピュータを用いたデザイン制作を行うためのデザインツールの操作方法やデ

ザインツールを使用したデザイン制作を学習内容として取り入れている。デザイン制作

のデジタル化、具体的には Adobe等のイラストレータ・フォトショップなどデジタルツ

ールを使用したデザイン制作の学習には対応している。 

 

今後のデザイン教育 

学習内容としては、WEB系・CG系のクリエイティブ系を軸に、IT（情報技術）を付加

したハイブリット型の学習内容である。オペレーター能力（プログラミング・DTP・グ

ラフィック APP）の学習とともに、クリエイティブ系クリエイター能力を平行して学習

する。コミュニケーションスキルを重視し、将来性として WEB・広告マーケティング・

ディレクション能力を活かす総合マネージメント職を目指すための教育課程である。 

更にデジタル化の進展により、デジタル上でのデザインの共有・再利用やデジタルデー

タのマルチデザイン化、デザインの自動生成、UI・UXのデザイン等新たな領域への対応

も必要となり、IT 技術を基盤としたデジタルクリエイションが重要となっているため、

学習内容の再構築が必須である。 
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（３）開発する講座の概要 

本事業では、企業・業界団体と連携して、デザイン・クリエイティブ分野のクリ

エイター育成学科を対象に、デジタル化に対応した学習内容を体系的に取りまとめ

た工業専門課程 ITデジタルクリエイター科のカリキュラム開発を行い、クリエイテ

ィブ系既存学科等の高度化を図るとともに、デジタル化で求められる新たな知識・

技術を学習するためのカリキュラムおよび教育教材等の開発を行う。 

 

名称：工業専門課程 ITデジタルクリエイター科 

ポリシー：4年制課程 

必修科目と選択制科目で構成 

1年次・・・・デザイン基礎、デジタルリテラシー、デジタルデザイン基礎 

2年次・・・・デジタルデザイン基礎～応用 

3年次・・・・デジタルデザイン応用、選択科目 

4年次・・・・選択科目、作品制作、企業連携演習、インターンシップ 

●クリエイティブ活動におけるデジタル化による変化への対応 

       ・アナログ（紙・鉛筆）でのデザインからデジタル（PC等）への転換 

       ・デジタルデザインのデータ形式の理解 

       ・デジタルでの色彩の取り扱い方 

       ・デジタルデザインツール、デジタルデザインプラットフォームの利活用 

       ・デジタルコミュニケーション等     

       ・デジタルツインへの対応（知識と技術）         

      ●デジタル化に伴い新たに求められる知識技術に対応した学習内容の設計  

       ・プロセスの効率化・・・テンプレートの利用やデジタルツイン 

       ・デザインのスケーラビリティと柔軟性・・・様々なデジタルメディアへ

の対応（Web広告、SNS、動画） 

       ・データの活用・・・ユーザーデータや分析ツールの活用、パーソナライ

ズされたデザイン作成 

       ・生成 AI・・・生成 AIによるデザイン作成手法、リスク管理、著作権等

の課題理解  

科目構成：●デザイン基礎（ビジュアル・インテリア・ファッション等各デザイン

分野の基礎科目（分野により選択）） 既存のカリキュラムを利用 

●iCT リテラシー（ITパスポートに対応） 情報系専門学校の協力によ

り既存学習教材等を活用 

●デジタルクリエイション 
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           ・デジタルデザインツール（イラストレーター、３DCG等） 

・デジタル化に伴う色彩の知識 

・デジタルツイン 

・インターネット上のデザイン 

・デザインの展開と可能性 

（デジタルに対応したデザイン、サステナビリティ) 

・アニメーション技術 

・生成 AIの利用手法、リスクと課題 

・UIデザイン、UXデザイン 

・ゲームオブジェクト、XRオブジェクトへの活用 

 

ITデジタルクリエイター科のカリキュラムイメージ 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4年次 

 

3年次 

 

2年次 

 

1年次 

 

 

デジタルリテラシー デザイン基礎 

造形 

色彩学 

基礎デザイン 

デザイン概論 

平面構成 

立体構成 造形 

色彩学 

基礎デザイン 

デザイン概論 

平面構成 

立体構成 

デジタルデザイン基礎 

デジタルデザイン応用 

選択科目Ⅰ 選択科目Ⅱ 選択科目Ⅲ 

クリエイション 

デジタルクリエイティブ概論 

デジタルツールの利用 

写真デジタル加工 

デジタルコミュニケーション 

デジタルの色彩基礎 

デザインプラットフォーム 

デジタルマーケティング 

３DCG 

デジタルツイン 

生成 AIによるデザイン 

デジタルの色彩応用 

UIデザイン 

生成 AIの活用 

UXデザイン 

デジタルマーケティング 

データエンジニアリング 

Webシステム開発 

バックエンドエンジニアリング 

クラウドコンピューティング 

データベース・AI活用 

デザイン思考 

映像制作 

メタバースオブジェクト制作 

音響制作 

CGアニメーション 

生成 AI によるデザイン 

作品制作 

企業連携演習 

インターンシップ 
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（４）具体的な取組 

ⅰ）計画の全体像 

【令和 6 年度】 

●調査 

・クリエイティブ領域のデジタル化実態調査 

・生成 AI のクリエイティブ領域での利活用実態調査  

   アンケート、ヒアリング、文献調査 

   対象：デザイン系企業・事務所他 

●開発 

・IT デジタルクリエイター科教育カリキュラム開発Ⅰ（1 年次・2 年次） 

・デジタルクリエイター基礎教育プログラム 

      ビデオ教材と確認テスト、演習課題 

・デジタル化に伴う色彩の基礎教育教材 

     ビデオ教材と確認テスト、演習課題 

●実証講座 

・デジタルクリエイター 基礎講座 

  対象：デザイン系専門学校学生    定員：20 名 時期：11 月 時間 15 時間 

・デジタル色彩基礎講座 

  対象：デザイン系専門学校学生     定員：20 名 時期：11 月 時間 15 時間 

 ・デジタルクリエイション演習 

対象：デザイン系専門学校学生     定員：20 名 時期：12 月 時間 15 時間 

●委員会 

 ・実施委員会    3 回開催        ・調査委員会     3 回開催 

 ・開発委員会   3 回開催    ・実証委員会    3 回開催 

 ・評価委員会    2 回開催  

●成果の普及 

・成果報告会の実施、成果の配布 

・成果の Web 上への公開  

 

【令和 7 年度】 

●調査 

・デジタルデザイン工程実態調査 

   アンケート、ヒアリング、文献調査 

   対象：デザイン系企業・事務所他 
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●開発 

・IT デジタルクリエイター科教育カリキュラム開発Ⅱ（3 年次） 

・デジタルクリエイター専門教育プログラム 

   ビデオ教材（VOD）と確認テスト、演習課題 

・デジタル化に伴う色彩の応用教育教材 

教材と確認テスト、演習課題 

・教員研修プログラム開発（デジタル領域のデザイン） 

カリキュラム・教材 

●実証講座 

・デジタルクリエイター 専門講座 

対象：デザイン系専門学校学生     定員：20 名 時期：10 月 時間 15 時間 

・デジタル色彩応用講座 

  対象：デザイン系専門学校学生  定員：20 名 時期：10 月 時間 15 時間 

・デジタルクリエイション演習 

対象：デザイン系専門学校学生    定員：20 名 時期：12 月 時間 15 時間 

・教員研修会 

   対象：デザイン系専門学校教員      定員：12 名 時期：1 月 時間  12 時間 

●委員会 

 ・実施委員会     3 回開催            ・調査委員会     4 回開催 

 ・開発委員会    5 回開催     ・実証委員会    4 回開催 

 ・評価委員会     3 回開催 

●成果の普及 

 ・成果報告会の実施、成果の配布 

 ・成果の Web 上への公開 

 

【令和 8 年度】 

●開発 

 ・IT デジタルクリエイター科教育カリキュラム開発Ⅲ（4 年次、選択科目） 

 ・デジタルクリエイター実践教育プログラム 

ビデオ教材（VOD）と確認テスト、演習課題 

 ・教員研修プログラム開発（UI･UX） 

カリキュラム・教材・演習課題 

 ・学科設置解説書 

学科設置に関する基本事業の取りまとめ 
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●実証講座 

・デジタルクリエイター 実践講座 

対象：デザイン系専門学校学生   定員：20 名 時期：10 月 時間 15 時間 

・デジタルクリエイション演習 

対象：デザイン系専門学校学生    定員：20 名 時期：11 月 時間 15 時間 

・教員研修会 

対象：デザイン系専門学校教員     定員：12 名  時期：11 月 時間 12 時間 

●委員会 

 ・実施委員会     3 回開催             ・開発委員会    5 回開催 

 ・実証委員会    4 回開催    ・評価委員会     3 回開催 

●成果の普及 

 ・成果報告会の実施、成果の配布 

 ・成果の Web 上への公開  

 

 

ⅱ）今年度の具体的活動 

○実施事項の概要 

■調査 

 ●クリエイティブ領域のデジタル化実態調査 

調査目的：クリエイティブ領域のデジタル化について、移行状況、利用状況、

内容、課題等の実態を調査し、開発する IT デジタルクリエイター

科教育カリキュラムの基本資料とする 

調査対象：デザイン系企業・事務所（業界団体会員企業等）  

アンケート 300 件程度 ヒアリング 5 件程度 

調査手法：アンケート、ヒアリングおよび文献調査  

調査項目：クリエイティブ領域のデジタル化度合、手作業とデジタルツールを

使用したデザインの割合、使用しているデジタルツール、Web 上の

デザインプラットフォームの利用、デジタル化で必要な知識・スキ

ル、デジタルデザインコンテンツの利用範囲 

分析内容：デジタルツールを使用したクリエイティブ制作作業の割合、デジタルの

領域、必要スキルの領域、今後のクリエイティブ領域の方向性、今後

デザイナー・クリエイターに求められる能力 

成果（本事業への活用）: 



 

16 

 

      クリエイティブ領域のデジタル化に伴う教育領域の設計、内容の検討、

および必要スキル等を開発する IT デジタルクリエイター科の教育カ

リキュラム等に反映する。 

  

●生成 AI のクリエイティブ領域での利活用実態調査  

 調査目的：生成 AI の利用状況、利用範囲、取組状況、課題、リスク等の実態を

調査し、開発する IT デジタルクリエイター科教育カリキュラムの基

本資料とする 

 調査対象：デザイン系企業・事務所（業界団体会員企業等）  

アンケート 300 件程度 ヒアリング 5 件程度 

 調査手法：アンケート、ヒアリングおよび文献調査  

 調査項目：クリエイティブな創作活動における生成 AI の利用、利用に関するス

キル、利用方法、利用している生成 AI、利用のリスクとその対応、課

題 

 分析内容：生成 AI の利用の度合、生成 AI 利用の領域、生成 AI を利用するため

の知識・スキル、課題と対応策  

 成果（本事業への活用）: 

生成 AI 活用の教育の内容、教育領域を明確にするとともに、IT デジ

タルクリエイター科教育カリキュラムでのポジション、取り扱い範囲

等を設計するための資料とする。 

 

■開発 

●IT デジタルクリエイター科教育カリキュラム開発Ⅰ 

工業専門課程 IT デジタルクリエイター科 1 年次で学習する内容を取りまと

め、カリキュラムとする。 

想定する科目：デジタルデザイン、ICT リテラシー、Web デザイン、デジタル

ツール・デザインプラットフォーム・３DCG、各専門領域のデ

ザイン  

●デジタルクリエイター基礎教育プログラム（100 時間程度） 

デジタルでのクリエイティブな創作活動に必要な基礎的な知識・技術の重要な

部分を学習するカリキュラム・ビデオ教材と確認テスト、演習課題を開発する。 

主な内容：デジタルデザイン、デジタルツール演習、生成 AI での創作活動、デ

ジタルコンテンツの活用 

●デジタル化に伴う色彩の基礎教育プログラム（30 時間程度） 
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デジタルでの色彩の特徴や表現方法・取り扱いを学習・理解するため教材と確認

テスト、演習課題を開発する。 

主な内容：印刷とデジタルの三原色の違い、デジタルでの色彩表現、デジタルで

の色指定の方法、印刷を想定したデータの作成 

 

■実証講座 

●デジタルクリエイター 基礎講座 

デジタルクリエイター 基礎の教育プログラムを用いた実証講座 

対象：デザイン系専門学校学生   定員：20 名 時期：11 月 時間 15 時間 

●デジタル色彩基礎講座 

デジタル化に伴う色彩の基礎教育プログラムを用いた実証講座 

対象：デザイン系専門学校学生   定員：20 名 時期：11 月 時間 15 時間 

●デジタルクリエイション演習 

デジタルクリエイター 基礎の教育プログラムの演習課題を用いた実証講座 

  対象：デザイン系専門学校学生    定員：20 名 時期：12 月 時間 15 時間 

 

■成果の普及 

 ●成果物の配布（デザイン系・情報系専門学校、デザイン系企業等 計 300 件程度) 

 ●成果報告会の実施  

 ●成果のホームページでの公開 

 

■委員会 

 ・実施委員会 3 回開催 12 名 

   事業統括、事業方針策定、事業進捗管理、予算執行管理、連携体制整備、産

業界のニーズ把握、課題検討・対応、成果活用・普及、学科変換・設置等の

スケジュール策定  

 ・調査委員会 3 回開催 5 名 

   調査の調査企画、調査項目、対象、分析方法等を検討 

 ・開発委員会 3 回開催 7 名 

   教育プログラムの企画と概要立案、カリキュラム・ビデオ教材・確認テス

ト・演習課題内容検討～決定、開発仕様に関する検討協議 

 ・実証委員会 3 回開催 7 名 

   実証概要検討・提案・決定、実証講座効果計測、講座運営、企業連携体制整

備（企業実習等の設計） 
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 ・評価委員会 2 回開催 4 名 

   教育プログラムの検証・評価、実証講座の検証・評価 

 

○事業を実施する上で設置する会議 

会議名① 実施委員会 

目的・役割 事業統括、事業方針策定、事業進捗管理、予算執行管理、連携体制整

備、人材ニーズ把握、課題検討・対応、事業成果検証、成果活用・普

及 

検討の具体的内容  

・事業方針策定        ・事業進捗管理 

・予算執行管理        ・各委員会進捗管理  

・IT デジタルクリエイター育成の課題・方向性検討 

・成果の活用・普及      ・他の委員会との連携  

・企業、業界団体との連携    ・課題の検討  

委員数     １２ 人 開催頻度 ３ 回 

 

会議名② 調査委員会 

目的・役割 調査の実施・取りまとめ 

検討の具体的内容  

・調査の企画        ・調査項目の設計 

・調査方法の検討      ・調査対象の情報集約 

・調査の実施、分析 

委員数      ５ 人 開催頻度 ３ 回 

 

会議名③ 開発委員会 

目的・役割 教育カリキュラム開発 

教育教材開発 

VOD 開発 

確認テスト開発 

検討の具体的内容  

教育カリキュラムの情報収集・企画・立案 

カリキュラム・ビデオ教材・確認テスト・演習課題内容検討～決定 

開発仕様に関する検討協議、 

VOD 配信プラットフォーム検討～決定 
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企業・企業団体連携の PBL 等演習企画作成 

委員数    ７ 人 開催頻度 ３ 回 

 

 

会議名④ 実証委員会 

目的・役割 実証講座実施 

確認テスト実施（達成度の実証） 

結果のまとめ 

検討の具体的内容  

実証概要検討・提案・決定、実証講座効果計測、講座運営、 

企業・企業団体連携 

委員数      ７ 人 開催頻度 ３ 回 

 

会議名⑤ 評価委員会 

目的・役割 実証講座結果分析,、プログラムの検証、評価基準方法決定 

検討の具体的内容  

・本事業の教育プログラム（カリキュラム・教材、他）が育成すべき

人材に一致しているかを検討・協議～評価 

・実証講座結果の確認と評価 

・成果の活用（利用できるのもかどうか）や普及（方法や対象）に関

する評価 

・評価項目、評価方法、評価手法の検討・協議 

・評価者の選定と評価の依頼 

委員数       ４ 人 開催頻度 ２ 回 
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○事業を実施する上で必要な調査  

調査名    クリエイティブ領域のデジタル化実態調査 

調査目的 クリエイティブ領域のデジタル化について、移行状況、利用状況、内  

容、課題等の実態を調査し、開発する IT デジタルクリエイター科教育

カリキュラムの基本資料とする 

調査対象  デザイン系企業・事務所（業界団体会員企業等） 

アンケート 300 件  ヒアリング 5 社程度 

調査手法  アンケート、ヒアリングおよび文献調査  

調査項目  クリエイティブ領域のデジタル化度合、手作業とデジタルツールを使用

したデザインの割合、使用しているデジタルツール、Web 上のデザイン

プラットフォームの利用、デジタル化で必要な知識・スキル、デジタル

デザインコンテンツの利用範囲 

分析内容（集計項目）  

デジタルツールを使用したクリエイティブ制作作業の割合、デジタルの

領域、必要スキルの領域、今後のクリエイティブ領域の方向性、今後デ

ザイナー・クリエイターに求められる能力 

構築しようとしているモデルの検討にどのように反映するか（活用手法） 

 クリエイティブ領域のデジタル化に伴う教育領域の設計、内容の検討、 

および必要スキル等を開発する IT デジタルクリエイター科の教育カリ

キュラム等に反映する。 

 

○事業を実施する上で必要な調査 ② 

調査名 生成 AI のクリエイティブ領域での利活用実態調査  

調査目的 生成 AI の利用状況、利用範囲、取組状況、課題、リスク等の実態を  

調査し、開発する IT デジタルクリエイター科教育カリキュラムの基本

資料とする 

調査対象  デザイン系企業・事務所（業界団体会員企業等） 

アンケート 300 件  ヒアリング 5 社程度 

調査手法  アンケート、ヒアリングおよび文献調査  

調査項目  クリエイティブな創作活動における生成 AI の利用、利用に関するスキ

ル、利用方法、利用している生成 AI、利用のリスクとその対応、課題 

分析内容（集計項目）  

生成 AI の利用の度合、生成 AI 利用の領域、生成 AI を利用するための

知識・スキル、課題と対応策 
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構築しようとしているモデルの検討にどのように反映するか（活用手法） 

生成 AI 活用の教育の内容、教育領域を明確にするとともに、IT デジタ

ルクリエイター科教育カリキュラムでのポジション、取り扱い範囲等を

設計するための資料とする。 

 

 

○講座の開設に際して実施する実証講座の概要  

実証講座の対象者 デザイン系専門学校学生 

①デジタルクリエイター 基礎講座 

②デジタル色彩基礎講座 

③デジタルクリエイション演習 

期間（日数・コマ数）  

①1 ヶ月間 15 時間  

②1 ヶ月間 15 時間 

③3 日間  15 時間 

実施手法及び実施内容  

①VOD による e ラーニング 

デジタルでのクリエイティブな創作活動に必要な基礎的な知識・技術

を学習する 

②VOD による e ラーニング 

デジタルにおける色彩の特徴や表現方法・取り扱いを学習・理解する                

③対面による演習・実習形式 

   デジタル技術・ツール・デザインプラットフォーム等を利活用して、実

際にデザイン・創作作業を行い、指示された要件を満たすコンテンツ

を作成する。 

想定される受講者数  

① 20 名  

② 20 名 

③ 20 名 

合計  60 名（延べ人数） 
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ⅲ）開発するモデルの検証 

●実証講座受講者の受講終了時のアンケートと確認テストにより教育プログラム

の効果を計測する。 

 受講終了時アンケート・・・5 段階のリッカート尺度によるアンケートを実施

する。講座の範囲、難易度、学習のしやすさ・難

しさ、教材資料・レジュメ等のわかりやすさ、講

座講師、の各項目ごとに結果を分析し、教育プロ

グラムを検証する。 

確認テスト・・・・・・・・学習項目ごとの確認テスト結果、ルーブリックに

よる自己評価等を比較し、受講者の学習達成度を

計測する。 

計測結果により教育目標で設定する項目の達成度、個人別の学習評価と受講

者全員の評価結果を分析し、教育プログラムで設定した達成目標と比較し、有

用性を確認する。 

                

●講座受講者のアンケート結果及び確認テストの結果を教育プログラムの開発に

携わった企業・業界団体等と共有し、内容・時間数、受講者の技術向上の観点

から意見を集約する。教育プログラムで設定する教育目標に到達している受講

者の割合、受講者の仕上がり  （技術や知識・能力の習得度合い）等により、

企業・業界団体による検証・評価を行う。 

 

●事業に参画する企業・業界団体・有識者に教育プログラムの一部を受講いただ

き、 改善や教育の設計（技術レベル・教育レベル・教育内容等）に関する意見

を集約し、教育プログラムの効果を検証する。 

 

●服飾家政・文化教養等でデザイン・クリエイティブの領域を学習する学科に本

事業で整備する「工業専門課程 IT デジタルクリエイター科」のカリキュラ

ム、教育教材を配布・提供し、実際の転換・設置に関する意見を集約して、本

事業の検証を行う。  
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（５）事業実施に伴う成果物（成果報告書を除く） 

令和６年度 

 ●調査報告書 

  ・クリエイティブ領域のデジタル化実態調査、生成 AI のクリエイティブ領域

での利活用実態調査の結果・分析等を取りまとめた冊子 

 ●カリキュラム 

  ・工業専門課程 IT デジタルクリエイター科 主に 1 年次・2 年次の学習項目

をまとめたカリキュラム 

 ●デジタルクリエイター基礎教育プログラム   

  （カリキュラム、ビデオ教材と確認テスト） 

       ・デジタルリテラシー 1 

  ・デジタルリテラシー  ２ 

       ・デジタルツール 

 ●デジタル化に伴う色彩の基礎教育プログラム 

  ・VOD、教材（冊子）と確認テスト 

    

令和７年度 

 ●デジタルデザイン工程実態調査報告書 

 ●カリキュラム  

  ・工業専門課程 IT デジタルクリエイター科 主に 3 年次の学習内容をまと

めたカリキュラム 

 ●デジタルクリエイター専門教育プログラム 

  ・カリキュラム、ビデオ教材と確認テスト、演習課題 

 ●デジタル化に伴う色彩の応用教育教材 

  ・カリキュラム、教材（冊子）と確認テスト、演習課題 

●教員研修プログラム（デジタル領域のデザイン） 

    ・研修スケジュール、研修資料、実習課題 

 

令和８年 

 ●カリキュラム 

  ・工業専門課程 IT デジタルクリエイター科 職業実践専門課程を想定した 4

年次・選択科目を含む、1～4 年次までのカリキュラム 

  ●デジタルクリエイター実践教育プログラム 

  ・カリキュラム、ビデオ教材と確認テスト、演習課題 
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 ●教員研修プログラム（UI・UX） 

    ・研修スケジュール、研修資料、実習課題 

 ●学科設置・学科転換解説書 

  ・工業分野学科設置のための、基本事項の取りまとめ 

   スケジュール・カリキュラム設計、教員（育成・採用）、施設設備備品、学

生募集、行政への対応等 
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（６）事業実施によって達成する成果及び測定指標 ＜( )は実証講座の受講者＞ 

 KPI（成果測定指標）  単位 
事 業 

開始前 

令 和 

６年度 

令 和 

７年度 

令 和 

８年度 

【必須】取組の普及・展開を行った団

体数 

目標値 団体 ― 2 3 5 
実績値 団体 ―    
達成度 ％ ―    

（上記 KPIの測定手法） 

本事業の取組みによる学科転換を検討した学校数、他の学校等への本事業を紹介した専門学校・企

業・企業団体数（事業実施期間を通して団体数を確認する） 

 KPI（成果測定指標）  単位 
事 業 

開始前 

令 和 

６年度 
令 和 

７年度 
令 和 

８年度 

実証講座受講者からの評価 

※肯定的な意見の率 

目標値 
％ ― 

80％

以上 

80％

以上 

80％

以上 
実績値 ％ ―    
達成度 ％ ―    

（上記 KPIの測定手法） 

実証講座終了時に実証講座参加者（６０名）を対象にアンケートを実施し、講座に関する肯定的な意見

を集計する。 

 KPI（成果測定指標）  単位 
事 業 

開始前 

令 和 

６年度 
令 和 

７年度 
令 和 

８年度 

想定する教育目標の達成率 

目標値 
％ ― 

80％

以上 

80％

以上 

80％

以上 

実績値 ％ ―    
達成度 ％ ―    

（上記 KPIの測定手法） 

受講終了後の確認テストの結果および演習課題の完成度により、受講者を評価し、受講者全体の人数

の中で教育目標に達している受講者の人数により算出する。 

 KPI（成果測定指標）  単位 
事 業 

開始前 

令 和 

６年度 
令 和 

７年度 
令 和 

８年度 

企業からの評価 

※肯定的な意見の率 

目標値 
％ ― 

70％

以上 

80％

以上 

80％

以上 
実績値 ％ ―    
達成度 ％ ―    

（上記 KPIの測定手法） 

事業参画のデザイン系企業・業界団体会員に本事業成果を配布し、アンケートにより、肯定的な意見を

集計する。 

 KPI（成果測定指標）  単位 
事 業 

開始前 

令 和 

６年度 
令 和 

７年度 
令 和 

８年度 

学科設置・転換実施専門学校数 

目標値 校 ― ― 1 3 
実績値 校 ― ―   
達成度 ％ ― ―   

（上記 KPIの測定手法） 

デザイン系・クリエイティブ系専門学校を対象に説明会等を実施し、説明会参加の学校に学科転換・設

置の支援をする。実際に工業系学科を設置した学校数をカウントする。 
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（７）事業終了後に実施予定の取組及び成果の活用方針・手法 

開発する教育カリキュラム・教材等の活用 

●本校 

 ・服飾デザイン系学科の工業分野への転換に活用する。 

 ・すでに転換しているビジュアルデザイン科等既存学科の高度化に活用する。 

 ・工業専門課程の新たな領域の学科設置を検討する。 

●本事業の参画の教育機関 

 ・実施委員会参画の専門学校において、工業分野の新たな学科設置、既存学科の転換

等高度化への活用を促進する。 

●企業等での部分的な活用促進 

 ・実施委員会に参画するデザイン系企業・団体において、現役デザイナー、クリエイ

ターを対象としたリカレント教育・リスキル教育として利用を促進する。 

●授業動画掲載 

 ・Web 等の e-learning プラットフォームに開発した VOD を公開し、デザイナー、ク

リエイターの受講を促進する。 

 

普及・学科設置・転換について 

●本事業の成果物は、Web 上で公開するとともに、関係各所・教育機関等に配布し普及

と活用を促進する。 

●本事業における教育カリキュラム・教材内容等を Web サイトで公開し、取り組みを

希望する学校及び興味のある学校に情報を提供する。 

●本校の取組みに関する説明会をクリエイティブ分野の専門学校を対象として開催し、

本事業成果の普及を図るとともに、他の教育機関での工業専門課程 IT デジタルク

リエイター科 への転換・新設を支援する。 
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２．事業の成果 

 

１．調査 

（１）クリエイティブ領域のデジタル化実態調査 

調査目的：クリエイティブ領域のデジタル化について、移行状況、利用状況、 

         内容、課題等の実態を明らかにする 

   調  査：・Web アンケート 

         令和 6 年 12 月 10 日～16 日に実施  対象：デザイナー 

         有効回答数 282 件 

          ・ヒアリング 

            令和 7 年 1 月～ 実施  対象：デザイン会社等  5 社程度   

    

    アンケート調査の結果 

   ・業務においてデジタルツールは、60％以上がほぼすべてに使用している 

    手作業中心のデザインをしているデザイナーは、6％程度である 

   ・使用するデジタルツールは、Photoshop・Illustrator が中心である 

   ・デジタルツール利活用に必要なことは、ツールの操作スキルと 

    デザイン理論、デジタル表現の知識である。  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25.5%

35.4%

19.3%

10.6%

6.2% 2.9%

クリエイティブ業務でのデジタルツールの使用頻度はどのくらいですか

完全に全ての業務をデジタルツールで行っている

ほぼ全てデジタルツールで行っている

70-90%をデジタルツールで、残りを手作業で行ってい

る

50-70%程度をデジタルツールで行い、手作業と併用

している

主に手作業で行い、補助的にデジタルツールを使用し

ている
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（２）生成 AI のクリエイティブ領域での利活用実態調査  

調査目的：生成 AI の利用状況、利用範囲、取組状況、課題、リスク等の実態を 

       明らかにする 

  調  査：・Web アンケート 

        令和 6 年 12 月 13 日～19 日に実施  対象：デザイナー 

        有効回答数 274 件 

       ・ヒアリング 

        令和 7 年 1 月～ 実施  対象：デザイン会社等  5 社程度   

    

  アンケート調査の結果 

   ・70％以上のデザイナーが、業務において生成 AI の利用を許可されている 

   ・生成 AI の利用について、統一されたガイドラインがあるのは 52％、 

    44％が個人で判断している 

   ・生成 AI の利用について、60%が制限・制約があると回答 

   ・生成 AI を利用するために、必要な知識やスキルは、プロンプト設計スキル 

    ツールの操作スキル、編集加工の技術である  
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52.1%
44.2%

3.7%

生成AIの利用について統一されたガイドラインがありますか

ガイドラインがある

ガイドラインはなく、個人の判断に

委ねられている

あてはまるものはない/わからない

70.9%

19.4%

9.7%

あなたの勤務先で生成AIの利用は許可されていますか

許可されている

許可されていない

わからない
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61.4%

61.4%

30.7%

21.9%

1.8%

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0%

使用できる生成AIツールが限定されている

生成AIの利用は特定のプロジェクトや業務

領域に限られている

生成AIの利用によるコストが一定額を超え

ないように予算制約がかけられている

生成AIの使用に抵抗のあるクライアント案

件では使用を控える

その他

どのような制限や制約がありますか

60.0%

36.3%

3.7%

生成AIの利用について制限や制約はありますか

制限や制約がある

制限や制約はない

わからない
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50.3%

71.9%

49.1%

34.1%

0.6%

1.8%

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0%

生成AIの操作スキル

プロンプト設計スキル

編集・加工の技術

AIと著作権に関する法的知識

その他

わからない

生成AIを利用するために、どのような知識やスキルが必要だと

考えますか

66.3%

60.5%

23.2%

1.1%

8.9%

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0%

テキスト生成AI

画像生成AI

動画生成AI

その他

利用していない

業務で生成AIを利用していますか
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53.9%

61.1%

46.7%

24.6%

19.2%

1.8%

0.0%

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0%

作業時間の短縮

制作物のクオリティーの向上

コストの削減

チーム間でのコラボレーションの向上

お客様の満足度の向上

特に効果を感じていない

その他

生成AIの利用によりどのような効果を感じていますか
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２．開発 

（１）IT デジタルクリエイター科教育カリキュラム開発Ⅰ 

 工業専門課程 IT デジタルクリエイター科 1 年次で学習する内容を 

 取りまとめ、カリキュラムとした 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（２）デジタルクリエイター基礎教育プログラム（100 時間程度） 

●講座内容 

第１部 コンピュータシステム 

  第１章 ハードウェア 

      ハードウェアの概要 

  第２章 ソフトウェアとマルチメディア 

      ソフトウェアとマルチメディアの概要  

  第３章 システム構成 

      システム構成の概要  

第２部 コンピュータの技術要素 

  第１章 データベース 

      データベースの概要  

  第２章 ネットワーク 

      ネットワークの概要  

  第３章 情報セキュリティ 

      情報セキュリティの概要 

第３部 システム開発 

デザイン基礎 

造形 

色彩学 

基礎デザイン 

デザイン概論 

平面構成 

立体構成 

デジタル基礎 

企業活動と情報システム コンピュータの技術要素 

コンピュータシステム システム開発 

デジタルツールの利用 

デジタルの色彩基礎 
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      第１章 アルゴリズムとプログラミング 

                  アルゴリズムとプログラミングの概要  

      第２章 システム開発技術 

                  システム開発技術の概要  

      第３章 マネジメント 

                  マネジメントの概要  

 第４部 企業活動と情報システム 

      第１章 企業と法務 

                  企業と法務の概要  

      第２章 経営戦略 

                  経営戦略の概要  

      第３章 システム戦略 

                  システム戦略の概要  

第 5 部 デジタルツールの利用 

      第１章 デザイン分野におけるデジタル化 

      第２章 デジタルツールの利用 

                   Illustrator 

      InDesign 

      Photoshop 

      第３章 AI ツール 

                   AI ツールの基本操作と利用方法 

        AI ツールの応用（画像生成） 

 

（３）デジタル化に伴う色彩の基礎教育プログラム 

 テキスト項目 

第 1 章 色の定量化 

   1.1 色を見るしくみ 

   1.2 視感覚 

   1.3 色彩の知覚 

   1.4 光源と測光 

   1.5 混色とカラーマッチング 

   1.6 色の表示方法  

   1.7 色の測定 

第 2 章 デジタルの色彩 
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   2.1 はじめに 

   2.2 コンピュータ環境における色表現 

   2.3 コンピュータ環境における色再現領域 

   2.4 カラーマネージメントシステム 

   2.5 コンピュータにおける画像データ 

   2.6 ファイル形式 

   2.7 ２DCG と３DCG 

   2.8 W3C ガイドラインについて 

  

教材（VOD） 

    1 色を見るメカニズム_光と色(1) 

    2 色を見るメカニズム_光と色(2) 

    3 色覚のしくみ 

    4 混色 

    5 色の表示方法 

    6 PCCS_色相とトーン 

    7 マンセルシステム 

    8 色の知覚効果(1) 

    9 色の知覚効果(2) 

        10 色の心理的効果 

          11 色彩調和(1) 

          12 色彩調和(2) 

          13 色彩調和(3) 

          14 色彩調和(4) 

          15 色彩調和(5) 

   https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOz9SJdM-7WD6VhX8pVzQFB_ 

   ※VOD 視聴時間 2 時間 30 分程度 

 

  

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOz9SJdM-7WD6VhX8pVzQFB_
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３．実証講座 

（１）デジタルクリエイター 基礎講座 

期 間：令和 6 年 12 月 2 日～令和 7 年 2 月 10 日 

対象者：専門学校学生 

受講者：専門学校学生 12 名 

目 標：デジタルリテラシーの理解 

講座 VOD URL：  

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOwFM1eBjYY2ooN_P2HQs7mZ 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOyLeXnZvqFX-6HsVWzmGIy3 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOyw9wPgVnmGMJ1Jvcus_eDQ 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOwfOC3LigPIUDF86S-BLxlq 

時間数：VOD 再生時間 約 80 時間 

確認テスト結果：平均点 63.8 点 80 点以上の者 6 名（50.0％） 

受講修了者アンケート結果：とても満足、満足・・・・・・66.7％ 

 

（２）デジタルクリエイション演習１ 

時 期：令和 7 年 2 月 12 日 10：00～16：00 

対象者：デジタルクリエイター 基礎講座修了者（専門学校学生） 

受講者：専門学校学生 10 名 

目 標：デジタルリテラシー・デジタルツールの利用スキル習得     

確認テスト結果：平均点 72.8 点 80 点以上の者 6 名（60.0％） 

受講修了者アンケート結果：とても満足、満足・・・・・・80.0％ 

 

（３）デジタルクリエイション演習２ 

■デジタル色彩基礎実証講座・・・・・・・対面 

 期 間：令和 7 年 1 月 16 日 13：40～15：25 

 対象者：専門学校学生 

 受講者：専門学校学生 9 名 （協力専門学校で実施） 

 目 標：色彩をデジタルで扱うことの理解 

  

 

 

 

 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOwFM1eBjYY2ooN_P2HQs7mZ
https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOyLeXnZvqFX-6HsVWzmGIy3
https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOyw9wPgVnmGMJ1Jvcus_eDQ
https://www.youtube.com/playlist?list=PLdAgvM7-iQOwfOC3LigPIUDF86S-BLxlq
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確認テスト結果：平均点 78.6 点 80 点以上の者 6 名（66.7％） 

受講修了者アンケート結果：とても満足、満足・・・・・・77.8％ 
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３．次年度の計画 

（１）調査 

●デジタルデザイン工程実態調査 

 目的 デジタルデザインの工程の実態を調べ、各段階において必要なデジタルの

知識や技術を明らかにする。開発する ITデジタルクリエイターの教育プ

ログラムの基本資料とする 

対象 デザイン事務所、デザイナー（個人） アンケート 300 件程度  

ヒアリング 5社程度 

手法 アンケート、ヒアリングおよび文献調査  

 

（２）開発 

●IT デジタルクリエイター科教育カリキュラム開発Ⅱ（3 年次・4 年次） 

●デジタルクリエイター専門教育プログラム 

    ビデオ教材（VOD）と確認テスト、演習課題 

●デジタル化に伴う色彩の応用教育教材 

教材と確認テスト、演習課題 

●教員研修プログラム開発（デジタル領域のデザイン） 

カリキュラム・教材 

 

（３）実証講座 

   ●デジタルクリエイター 専門講座 

対象：デザイン系専門学校学生     定員：20 名 時期：10 月 時間 15 時間 

●デジタル色彩応用講座 

     対象：デザイン系専門学校学生  定員：20 名 時期：10 月 時間 15 時間 

●デジタルクリエイション演習 

対象：デザイン系専門学校学生    定員：20 名 時期：12 月 時間 15 時間 

●教員研修会 

      対象：デザイン系専門学校教員      定員：12 名 時期：1 月 時間  12 時間 
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４．事業終了後に実施予定の取組及び成果の活用方針・手法 

（１）開発する教育カリキュラム・教材等の活用 

●本校 

 ・服飾デザイン系学科の工業分野への転換に活用する。 

 ・すでに転換しているビジュアルデザイン科等既存学科の高度化に活用する。 

 ・工業専門課程の新たな領域の学科設置を検討する。 

●本事業の参画の教育機関 

 ・実施委員会参画の専門学校において、工業分野の新たな学科設置、既存学科の転

換等高度化への活用を促進する。 

●企業等での部分的な活用促進 

 ・実施委員会に参画するデザイン系企業・団体において、現役デザイナー、クリエ

イターを対象としたリカレント教育・リスキル教育として利用を促進する。 

●授業動画掲載 

 ・Web等の e-learning プラットフォームに開発した VODを公開し、デザイナー、

クリエイターの受講を促進する。 

 

（２）普及・学科設置・転換について 

●本事業の成果物は、Web上で公開するとともに、関係各所・教育機関等に配布し普

及と活用を促進する。 

●本事業における教育カリキュラム・教材内容等を Webサイトで公開し、取り組みを

希望する学校及び興味のある学校に情報を提供する。 

●本校の取組みに関する説明会をクリエイティブ分野の専門学校を対象として開催し、

本事業成果の普及を図るとともに、他の教育機関での工業専門課程 ITデジタル

クリエイター科 への転換・新設を支援する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

令和６年度「地方やデジタル分野における専修学校理系転換等推進事業」 

工業専門課程 ＩＴデジタルクリエイター科のカリキュラム開発 
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