
科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 2単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験

教科書
教材など

実務経験のある教員による
授業科目

配信プラットフォームの比較と視聴者カルチャーの
分析

最終課題プレゼンテーション＆講評①

前期の総括と夏期課題の発表 最終課題プレゼンテーション＆講評②・授業全体の
総括

評価方法

- 授業への積極的な参加姿勢
- 提出課題の品質
- ミニテストへの回答

ワーク：Notionを使った業界リサーチとページ作成
（指定されたテーマに基づくワーク）

プレゼンテーション技術の向上（伝わるスライド構
成、話し方、視線）

ゲームタイトルごとのeスポーツ展開の違いを比較
しよう

ワーク：最終課題の資料作成とブラッシュアップ（企画書作成プ
ロセス②）

プラットフォームの力とネットカルチャー 最終課題のプレ発表会（グループ分けによる相互レ
ビュー）

ワーク：プロチームの企業コラボ事例を探し、スポ
ンサーの狙いを推測しよう

ワーク：5年後のeスポーツ/配信業界はどうなっているか？自
分なりの仮説を立ててまとめよう

ゲームパブリッシャーやチームのIPビジネス／ファ
ンダム形成

最終課題（期末プレゼン）のテーマ発表と、相手に
伝わるリサーチ手法の総復習

Notionを使おう（eスポーツ業界標準のタスク管理・
情報整理ツール）

最終課題に向けたテーマ決めとリサーチ基礎（企画
書作成プロセス①）

eスポーツにおけるファンダム形成とストリーマーの
役割

eスポーツと法務・倫理（著作権、配信許諾、炎上リ
スクと対策）

ワーク：自分の好きなチームやストリーマーのファ
ン獲得施策を分析しよう

ワーク：過去の炎上事例や著作権トラブルから、ストリーマーや
企業側が気をつけるべき点をまとめよう

eスポーツチームのビジネスモデルとスポンサー
シップ

eスポーツ・配信業界の未来予測（AI、メタバース、
新しいエンタメの形）

eスポーツ大会を調査しよう ワーク：小規模なコミュニティ大会を企画・立案して
みよう

業界を支える周辺事業と多様なキャリア 周辺機器ビジネス（ゲーミングPC、デバイス）と他産
業コラボレーション事例

eスポーツとオリンピック。スポーツとの違い ワーク：ゲーミングデバイスメーカーや他業界（地方創生など）
のeスポーツ活用事例を探してまとめよう

オリエンテーション・eスポーツ業界概要 イベント制作・大会運営の深掘り（予算管理、セッ
ティング、オペレーション）

2026年度 授業計画（シラバス）
eスポーツ業界研究Ⅰ eスポーツビジネス学科 講義

(株)SWELL 必修

授業概要
・

授業内容

eスポーツ業界における構造や市場の動向を体系的に学び、国内外を含めた業界全体の理解を深める。チーム、企業、大会、スポンサー、配
信プラットフォームなど、eスポーツを構成するあらゆる要素を対象とし、それぞれがどのように関係し、価値を生み出しているかを把握する。企
業や大会、時事的なトピックを題材に、eスポーツがどのようにビジネスとして成立し、成長しているのかを理解する。また、EWC、EVO、LoL 
Worldsなどの大規模大会をはじめとした事例を通じて、最先端のエンターテインメントとしての規模や展開に触れ、業界の広がりと可能性を捉
える。これらの理解を通じて、選手、運営、大会制作、チームマネージャーなど、eスポーツに関わる多様な役割を認識し、自身がどのように業
界に関わっていくかを考える基盤を構築するとともに、業界への関心と意欲を高める。

到達目標

1．eスポーツ業界の構造および市場の動向について理解し、国内外の事例をもとに業界全体を把握できる。
2．チーム、企業、大会、スポンサー、配信プラットフォームなどの関係性を理解し、eスポーツがどのように価値を生み出し、ビジネスとして成立
しているかを説明できる。
3．大規模大会や時事的なトピックを通じて最先端のエンターテインメントとしての展開を理解し、自身の考えを持つとともに、eスポーツ業界へ
の関心と意欲を高めることができる。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 6単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験

教科書
教材など

実務経験のある教員による
授業科目

SWELL／ワークデイ 前期模擬トーナメント（実戦とアテ
ンド）

SWELL／オンライン 後期試験トーナメント（卒業トーナメ
ント）

SWELL／オンライン 前期総括・結果分析 SWELL／ワークデイ 後期試験トーナメント総括および総
合講評

評価方法

・競技面の評価
　VALORANTおよびLoLにおけるプレイ内容（戦術理解、連携、判断力）およびランクの向上度、スクリム・大会でのパフォーマンス
・大会・実習への取り組み
　授業内でのスクリムや大会形式の実施における主体的な参加姿勢、チーム内での役割遂行
・振り返り・改善力
　各回の振り返りにおける課題認識および改善への取り組み
※加点要素：校内大会・外部大会・ゲーム内大会（Premier等）における成績や成果については、加点要素として評価に反映する。

SWELL／オンライン 大会に向けた司令塔(IGL)練 SWELL／ワークデイ 卒業大会（本番）に向けた最終セッ
トアップ

SWELL／ワークデイ 試合中盤での戦術修正力 SWELL／オンライン 卒業大会前のメンタルコントロール

SWELL／オンライン 大会直前ブートキャンプ（反復練
習）

SWELL／ワークデイ 卒業トーナメントに向けた最終調整

SWELL／ワークデイ 試合録画の振り返りと分析（アナリ
スト）

SWELL／オンライン 特殊ラウンド限定の反復スクリム

SWELL／オンライン 対面想定チームへの対策テスト SWELL／ワークデイ 陣地奪還(リテイク)と裏取り(ラーク)

SWELL／ワークデイ スナイパー運用と定点スキル対策 SWELL／オンライン リテイク特化スクリム

SWELL／オンライン チーム連携技（セットプレイ）の構
築

SWELL／ワークデイ プロシーンの試合録画(VOD)解剖

SWELL／ワークデイ チーム連携技の反復練習 SWELL／オンライン プロの動きをトレースする実習

SWELL／オンライン 相手への対策戦術（アンチ戦術） SWELL／ワークデイ 資金不利（エコ等）ラウンドの勝率
向上

SWELL／ワークデイ 現状ランクの確認・スコアチェック SWELL／オンライン 目標達成に向けた課題抽出（壁打
ち）

SWELL／オンライン 最新メタの研究とパッチノート解析 SWELL／ワークデイ 1on1でのフィジカル強化・エイム見
直し

SWELL／ワークデイ 自チームの強み/弱み分析 SWELL／オンライン 照準置（クロスヘア）の徹底矯正

SWELL／オンライン 前期オリエンテーション SWELL／ワークデイ 後期オリエンテーション

2026年度 授業計画（シラバス）
eスポーツ実習・大会運営Ⅰ eスポーツビジネス学科 演習

矢野 統万、(株)SWELL 必修

授業概要
・

授業内容

VALORANTおよびLoLを用い、eスポーツにおける実践的な競技経験と大会運営の工程を学び、競技と運営の双方からeスポーツを理解する。
初心者から経験者までを対象とし、一般的なプレイヤーレベルから一段上の競技力を目指し、戦術理解に基づいたプレイ力の向上に取り組
む。授業は大会形式を基本とし、校内大会・外部大会・ゲーム内大会（Premier）への出場を通じて、実践環境の中で競技経験を積む。対戦を
前提としたプレイを繰り返すことで、立ち回りや連携、判断力を含めた競技理解を深める。あわせて、可能であれば授業内で大会進行や案内
などの運営を模し役割を与えることで、大会の流れを理解し、競技と運営の両面から現場で求められる基礎的な実務能力を習得する。さらに、
プレイおよび大会形式での実施を通じて、上位入賞を目標に競技へ取り組む姿勢を養う。

到達目標

1．VALORANTおよびLoLにおいて、一般的なプレイヤーレベルを超えた競技力を身につけ、戦術理解に基づいたプレイができる。
2．ゲーム内ランクの向上、校内大会・外部大会・ゲーム内大会（Premier）に出場し、上位入賞を目標に競技へ取り組むことができる。
3．運営における進行および案内業務を理解し、実行できる。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 2単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験 ✓

教科書
教材など

プロチームでのイベント制作経験
実務経験のある教員による

授業科目

イベント準備 イベント実施

イベント実施 振り返り

評価方法

出席点６０％、提出課題40％

イベント準備 イベント準備

イベント準備 イベント準備

イベント準備 イベント準備

役割分担／イベントチーム分け イベント準備

イベント準備 イベント準備

イベント準備 イベント準備

イベントを行う上での役割分担 提案書を作成しよう

企画書を書いてみよう 営業活動

企画の発表 イベント準備

イベントを設計するために必要な考え方 イベントの規模に応じた計画の仕方

オンライン／オフラインイベントについて イベントのマネタイズ／企画作成

SNSの効果とリスク 企画決め

オリエンテーション／eスポーツ業界へ進む イベント振り返り／実施報告

2026年度 授業計画（シラバス）
イベントプロデュース演習Ⅰ eスポーツビジネス学科 演習

(株)Fennel 必修

授業概要
・

授業内容

特にイベント分野においてeスポーツ業界に就職するために必要なスキルを学ぶ。

到達目標

イベントの集客や収益想定までを考えた上で、オンライン・オフラインのイベントを企画から実施までを行える。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 2単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験 ✓

教科書
教材など

講師作成

eスポーツイベントの企画運営業務
実務経験のある教員による

授業科目

イベントデモ 報告書作成

反省会、運営マニュアル修正 クライアントへ報告会

評価方法

定期試験は実施せずに、授業時間終了後に提出される課題内容、成果発表、出席状況、授業態度を考慮して成績を評価す
る。
※評価目安：企画内容の質・独自性（25％）プレゼンテーション（15％）成果物（告知物・運営マニュアル等）（20％）
イベント運営への貢献度（15％）振り返り・最終報告（10％）出席率（10％）授業態度（5％）

運営マニュアル作成、イベント告知、予算管理につ
いて

イベントリハ、反省会、運営マニュアル修正

運営マニュアル作成 イベント実習

イベント報告書作成について イベント実習

高島公民館eスポーツ体験会企画・企画書作成① チラシ、告知について　クライアントへプレゼンテー
ション

高島公民館eスポーツ体験会企画・企画書作成② 現地調査、運営マニュアル作成①

企画プレゼンテーション 運営マニュアル作成②

企画書作成について 産学連携イベントヒアリング、企画立案

企画検討会 クライアントへ企画プレゼンテーション

企画検討会（発表） チラシ作成、告知について

オリエンテーション「スポーツマンシップについて」 イベント実習

イベント企画・地域eスポーツイベントについて① イベント反省会・報告書作成①

イベント企画・地域eスポーツイベントについて② イベント反省会・報告書作成②

オリエンテーション「eスポーツとは何か？」 イベント実習

2026年度 授業計画（シラバス）
地域eスポーツイベント実践Ⅰ eスポーツビジネス学科 演習

(一社)岡山県eスポーツ連合 必修

授業概要
・

授業内容

本授業は、地域課題の解決を目的としたeスポーツイベントの企画・運営を行うPBL（課題解決型学習）である。産学連携のもと、実在するクラ
イアントから提示される要望や課題に対し、受講生がチームで企画立案から実施・評価までを一貫して担う。
プロジェクトを通じて、企画力、課題解決力、コミュニケーション能力、チームマネジメント力を養うとともに、地域社会との接続を意識した実践
的な学びを提供する。

到達目標

本授業を通じて、以下の能力の修得を目指す。
・eスポーツの特性（競技性・観戦性・コミュニティ性）を理解し、地域課題と結びつけた企画立案力を身につける
・クライアントの要望を的確に捉え、eスポーツイベントとして具体的な施策に落とし込む力を養う
・チームでの役割遂行および円滑なコミュニケーション能力を高める
・イベント運営を通じて実務的な対応力を身につける
・実施結果を分析し、次回のeスポーツイベント改善につなげる力を身につける

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 2単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験

教科書
教材など

実務経験のある教員による
授業科目

ライブ配信企画の実践発表・講評 最終プロジェクト：通しリハーサル

前期総括 ＆ 夏休みの課題設定 総括イベント：卒業制作／デモ配信発表

評価方法

出席状況および授業への参加態度を基礎とし、以下の観点から総合的に評価する。
・授業内ワークへの積極的な参加姿勢
・ライブ配信番組制作に向けた企画・準備への取り組み
・配信者・配信コンテンツに関するリサーチおよび分析
・グループ内での役割遂行および制作への貢献度
・最終的なライブ配信番組制作および発表内容

ワーク：ライブ配信企画制作 ライブ実践発表（CraftZone）

ライブ配信機材の使い方を学ぶ チーム別：視聴者参加型企画の実装 ＆ リハーサル

ワーク：ライブ配信企画制作 最終プロジェクト：ブラッシュアップ

eスポーツ大会ライブ配信の構成 ワーク：ライブ配信企画制作

ワーク：ライブ配信実践企画検討 ライブ配信の演出を学ぶ

ライブ配信企画のプロジェクトコンペと企画具体化 ワーク：ライブ配信企画制作

SNS動画マーケティングの実例と企画 視聴者とのインタラクション／参加型企画

配信プラットフォームの特性理解とライブ配信企画の立
案

ワーク：ライブ配信実践企画検討

ワーク：ライブ配信実践企画検討 ライブ配信実践企画コンペ（CraftZone）

ライブ配信ツール「OBS」をセットアップしよう eスポーツライブ配信の構成要素を学ぶ

はじめてのライブ配信：OBS基礎 & ソロゲーム配信 動画マーケティング事例研究②（CraftZone）

はじめてのライブ配信：OBS基礎 & ソロゲーム配信（続
き）

ワーク：ライブ配信実践企画検討

オリエンテーション & eスポーツ配信概論 夏休み課題発表〜後期取り組み説明

2026年度 授業計画（シラバス）
ライブ配信実践Ⅰ eスポーツビジネス学科 演習

(株)SWELL 必修

授業概要
・

授業内容

現代のデジタルマーケティングおよびエンターテインメントにおいて不可欠な「ライブ配信」の工程を学び、即戦力となる配信技術と運営能力を
習得する。
単なるツールの操作習得に留まらず、視聴者の心理を動かす企画立案から機材の設定〜運用、さらにはリアルタイムの反応に応じた即興的
なコミュニケーション術なども学ぶ。配信者（ライバー）としての表現力と、配信を支えるディレクターとしての客観的視点の双方を理解し、移り
変わりの激しい配信プラットフォームにおいて自立して活動できる基盤を構築する。

到達目標

- ライブ配信における企画立案から機材の運用、リアルタイムでのコミュニケーション術までの一連の工程を体系的に習得する
- 変化の激しい配信プラットフォームの特性を理解し、ライブ配信業界で確かな戦力として通用する経験と、自立して活動を継続できる実践的
なスキルを身につける。
- 配信者としての表現力とディレクターとしての客観的な運営視点の双方を養い、視聴者の心理を捉えた効果的なライブ配信番組構成力を身
につける。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 4単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験 ✓

教科書
教材など

アドビ認定プロフェッショナルPhotoshop,アドビ認定プロフェッショナルIllustrator,Premiere Pro よくばり入門など

EC業界にて商品ページ作成等のPhotoshopなどを用いた作業を15年
実務経験のある教員による

授業科目

試験対策　Photoshop,Illustrator④ 試験対策　Premiere Pro　など

試験対策　Photoshop,Illustrator⑤ 試験対策　Premiere Pro　など

評価方法

課題、ミニテスト、出席状況、授業態度、テストを考慮して成績を評価する。
※評価目安：テスト（50％）・授業態度や出席など（50％）

試験対策　Photoshop,Illustrator① 試験対策　Premiere Pro　など

試験対策　Photoshop,Illustrator② 試験対策　Premiere Pro　など

試験対策　Photoshop,Illustrator③ 試験対策　Premiere Pro　など

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認⑧ Premiere Proの基本操作の確認⑧ 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認⑨ Premiere Proの基本操作の確認⑨ 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認⑩ Premiere Proの基本操作の確認⑩ 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認⑤ Premiere Proの基本操作の確認⑤ 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認⑥ Premiere Proの基本操作の確認⑥ 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認⑦ Premiere Proの基本操作の確認⑦ 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認② Premiere Proの基本操作の確認② 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認③ Premiere Proの基本操作の確認③ 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認④ Premiere Proの基本操作の確認④ 試験対策　
Photoshop,Illustrator

Photoshop,Illustratorの基本操作の確認① Premiere Proの基本操作の確認① 試験対策　
Photoshop,Illustrator

2026年度 授業計画（シラバス）
クリエイティブソフト演習Ⅰ eスポーツビジネス学科 演習

江川 健斗 必修

授業概要
・

授業内容

PhotoshopやIllustrator,PremiaProなどクリエイティブな製作を行うソフトの基礎を学ぶ授業である。
授業は講義形式・実技形式を組み合わせて行い、adobe認定プロフェッショナルの資格取得を目指す。

到達目標

本科目「クリエイティブソフト演習」のねらいは、様々な環境で活用できるPhotoshopやIllustrator,PremiaProの技術の
取得である。
習熟度の指標としてadobe認定プロフェッショナルの資格の取得を目指す。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 2単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験

教科書
教材など

実務経験のある教員による
授業科目

【課題】切り抜き動画を作る 添削会、および講評会

添削会、および講評会 添削会、および講評会２

評価方法

出席点８０％
授業内の課題提出と内容の出来映え２０％

添削会、および講評会 ポートフォリオの作成

編集技術の向上
様々なテクニックの習得

最終切り抜き制作

【課題】切り抜き動画を作る 最終切り抜き制作

画面の変化や抑揚をつけた編集方法
喜怒哀楽に合わせたテクニックについて

添削会、および講評会２

【課題】切り抜き動画を作る フリーランスで仕事を取る方法
ポートフォリオの作成

【課題】切り抜き動画を作る ポートフォリオの作成

【課題】簡単な切り抜き動画を作る 一人一人と面談
(目指してるものは何か、改めて聞く)

【課題】簡単な切り抜き動画を作る 一人一人と面談
(目指してるものは何か、改めて聞く)

添削会、および講評会 添削会、および講評会

Premiereの設定、細かな機能の説明 添削会、および講評会

オリジナルのテロップの作成
エフェクトの付け方＆作成

添削会、および講評会２

画像加工(コラ画像等)について
Photoshopを用いて説明

一人一人と面談
(目指してるものは何か、改めて聞く)

オリエンテーション
Premiereの操作方法を学ぶ

【課題】切り抜き動画を作る

2026年度 授業計画（シラバス）
動画クリエイター演習Ⅰ eスポーツビジネス学科 演習

大森悠世 必修

授業概要
・

授業内容

この授業では、Adobe Premiere を用いて動画編集の基礎を学び、業界に通用する技術の修得を目指す。
よくある編集で終わらせるのではなく、オリジナリティを持った面白い編集を出来るようになり、
最終的には依頼をもらえるような一人前の編集者を目指す。

到達目標

授業では以下を到達目標とする
・一般的な編集技術を身につける
・簡単な素材加工やエフェクトの作成
・実際に他者の動画を編集する

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 1単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験

教科書
教材など

実務経験のある教員による
授業科目

プロンプトを学ぶ：基本設計 １年間の振り返り①

プロンプトを学ぶ：精度を高めるプロンプト設計 １年間の振り返り②

評価方法

出席点を７割とし、授業課題の提出状況とその内容によって残りの点数を決定する。

AIと向き合う
リスクと倫理を考える①

最終課題発表①

AIと向き合う
リスクと倫理を考える②

最終課題発表②

AIと向き合う
リスクと倫理を考える②

最終課題発表③

AI活用②
AIを活用したテクニックを身につける：スライド作成②

AI活用による課題解決プランの設計

AI活用②
AIを活用したテクニックを身につける：データ集計①

プレゼンテーション資料の作成①

AI活用②
AIを活用したテクニックを身につける：データ集計②

プレゼンテーション資料の作成②

AI活用②
AIを活用したテクニックを身につける：文章要約

最終課題のテーマ設定と課題の設定①

AI活用②
AIを活用したテクニックを身につける：メール作成

最終課題のテーマ設定と課題の設定②

AI活用③
AIを活用したテクニックを身につける：スライド作成

最終課題のテーマ設定と課題の設定③

AI基礎②
基礎的なAIの知識を身につけて触ってみる：画像出力

事務処理の効率化（Excel、スプレッドシートの関数・マクロ生
成）

AI基礎②
基礎的なAIの知識を身につけて触ってみる：動画出力

アンケート結果やデータの可視化（グラフ生成）

AI活用①
AIを活用したテクニックを身につける：プロンプトデザイン

AIバイアスと人間による意思決定

AI基礎①
基礎的なAIの知識を身につけて触ってみる：文章出力

思考プロセスを引き出す手法を学ぶ　AIに「使われる」ではなく
「使いこなす」という思考へ改めてリセットする。

2026年度 授業計画（シラバス）
クラウド・AI活用演習Ⅰ eスポーツビジネス学科 演習

矢野 統万 必修

授業概要
・

授業内容

本講義では、急速に普及する生成AI（ChatGPT, Gemini, Claude等）の基礎知識を習得し、ビジネスやクリエイティブの
現場で即戦力として活用するための実践的スキルを養います。
単にAIに質問するだけでなく、論理的な指示（プロンプト）の設計、画像・動画・音声生成AIの特性理解、そしてAIを利
用する上で避けて通れない倫理的・法的リスク（著作権など）についても深く学びます。

到達目標

授業では以下を到達目標として扱います。
・AIの特性と限界の理解
・リテラシーと倫理観の確立
・実務への応用能力
また、ほかの授業と連携し、必要に応じてAIを活用ないしは応用することを目標とします。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 2単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験

教科書
教材など

実務経験のある教員による
授業科目

ユーザー体験設計／カスタマージャーニー 最終発表①

中間発表②／企画共有 最終発表②／総括

評価方法

出席状況および授業態度（70％）、提出物・成果物の評価（30％）を基準とする。なお、成果物の評価においては、学
生個人が設定した目標に対するプロセスおよび到達度合いを重視して総合的に判断する。

企画立案の基礎／目的設定 最終企画制作②／具体化

課題発見／問題構造の整理 最終企画制作③／資料作成

発想法／アイデア創出技法 最終企画制作④／リハーサル

収益モデル／マネタイズの仕組み エントリーシート対策／言語化力向上

SNSマーケティング／拡散の仕組み プレゼンテーション技法

中間発表①／分析結果共有 最終企画制作①／構想整理

ポジショニング／差別化戦略 企業分析／業界研究の方法

消費者心理／ファン行動の理解 自己ブランディング／強みの可視化

コンテンツ設計／価値提供の構造 ポートフォリオ設計／成果物整理

セルフブランディングと価値創造の基礎 プロモーション戦略／告知設計

ターゲット設定／ペルソナ設計 チーム戦略／役割分担と運営

ブランドとは何か／価値の認識形成 リスクマネジメント／炎上対策

SNSマーケティングとファンマーケティングの定義 データ分析基礎／KPIの理解

2026年度 授業計画（シラバス）
ファンマーケティング実習Ⅰ eスポーツビジネス学科 演習

佐久間りこ 必修

授業概要
・

授業内容

デジタル時代のビジネス戦略における二大潮流、「認知拡大を目的としたSNSマーケティング」と「顧客との絆を深めLTV（顧客生涯価値）を向
上させるファンマーケティング」を体系的に学ぶ。
学生は自身のSNS運用、およびOBC/SWELLのチャンネルデータを活用し、Googleアナリティクス等の解析ツールを用いた定点観測を行う。
現場基準の厳しいデータ分析と改善サイクルを通じて、テクノロジーを駆使できるマーケターを養成する。

到達目標

1. 「SNSマーケティング」：アルゴリズムを分析し、未認知層へ情報を届ける拡散戦略を立案・実行できる。
2. 「ファンマーケティング」：既存顧客との深い信頼関係を構築し、持続可能なコミュニティを形成できる。
3. 「定点観測と分析」：運用データをスプレッドシートで可視化し、数値的根拠に基づいた改善案を提示できる。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 2単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験 ✓

教科書
教材など

よくわかるマスターMOS Word 365 対策テキスト＆問題集
よくわかるマスターMOS Excel 365 対策テキスト＆問題集

EC業界にてExcelやWordを使った作業15年
実務経験のある教員による

授業科目

Word　試験対策④ Excel　試験対策④

Word　試験対策⑤ Excel　試験対策⑤

評価方法

課題、ミニテスト、出席状況、授業態度、テストを考慮して成績を評価する。
※評価目安：テスト（50％）・授業態度や出席など（50％）

Word　試験対策① Excel　試験対策①

Word　試験対策② Excel　試験対策②

Word　試験対策③ Excel　試験対策③

Word　基本操作の確認⑧ Excel　基本操作の確認⑧

Word　基本操作の確認⑨ Excel　基本操作の確認⑨

Word　基本操作の確認⑩ Excel　基本操作の確認⑩

Word　基本操作の確認⑤ Excel　基本操作の確認⑤

Word　基本操作の確認⑥ Excel　基本操作の確認⑥

Word　基本操作の確認⑦ Excel　基本操作の確認⑦

Word　基本操作の確認② Excel　基本操作の確認②

Word　基本操作の確認③ Excel　基本操作の確認③

Word　基本操作の確認④ Excel　基本操作の確認④

Word　基本操作の確認① Excel　基本操作の確認①

2026年度 授業計画（シラバス）
ビジネスPC演習 eスポーツビジネス学科 演習

江川 健斗 必修

授業概要
・

授業内容

MOSのWordとExcelの基本操作を学ぶ授業である。
授業は講義形式・実技形式を組み合わせて行い、MOSの資格取得を目指す。
その過程で社会に出て頼られる程度のPC関連の技術を身に着ける。

到達目標

本科目「MOS検定対策」のねらいは、様々な環境で活躍できる基礎的なPC関連の技術の取得である。
習熟度の指標としてMOSの資格の取得を目指す。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 2単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験 ✓

教科書
教材など

講師作成

高等学校で4年半、専門学校で3年、公的機関で6年キャリアコンサルタントとして、ビ
ジネスマナー、キャリア教育、カウンセリングを担当

実務経験のある教員による
授業科目

信頼関係（ラポール）の構築 
相手との心理的距離を縮める対話技術

1年間の振り返り発表 
「私のアドラー的成長記録」

認知特性の理解 
人それぞれの「情報の受け取り方」の違いを学ぶ

総括 
2年生（ニーチェ・心理戦編）への招待状

評価方法

授業参加度（50%）、振り返りワークシート（30%）、最終課題（20%）

目標設定とタイムライン 
未来の成功像から逆算した行動計画

成長の段階

中間評価 
自己のメンタル特性の分析と改善

社会的アイデンティティの形成 
職業人としての使命感と倫理観

非言語情報の観察演習 
表情・視線・態度から読み取る情報の活用

プレッシャー下での意思決定 
緊急時の冷静な判断力の養い方

心理的トリガーの活用 
本番で実力を発揮するためのルーティン構築

多角的視点による合意形成 
立場を変えて物事を捉え、対立を解消する

レジリエンス（逆境力） 
困難な状況を成長の機会と捉える思考法

実戦的対人演習 
面接や折衝場面を想定したロールプレイング

ストレスコーピング 
不安やプレッシャーを緩和する具体的技法

成長プロセスの理解 
「守・破・離」による技能習得の段階

変化への適応力 
既存の知識を更新し続ける「学び直し」の習慣化

論理的な意思伝達（DESC法） 
客観的事実に基づいた提案の演習

状況の多角的分析 
固定観念に捉われない柔軟な思考法

建設的なフィードバック 
良好な関係を保ちながら改善を促す技法

ピークパフォーマンスの理論 
「集中状態（フロー）」のメカニズム

コンフリクト・マネジメント 
目的を共有し、対立を「協力」に変える

アサーショントレーニング
相互のコミュニケーション

自律と協調の両立 
個の力を活かしたチームビルディングのあり方

モチベーションの構造 
内的動機づけによる継続力の向上

戦略的プレゼンテーション 
相手の理解を促す情報の構成と伝え方

目的意識の明確化 
「何のために技術を磨くか」の再定義

自己責任と意思決定 
周囲に流されない独自のキャリア観の構築

オリエンテーション 
プロに求められる「自律型マインド」とは

質問による課題抽出 
曖昧な表現を具体化し、認識のズレを防ぐ技法

2026年度 授業計画（シラバス）
コミュニケーショントレーニングⅠ eスポーツビジネス学科 講義

安東 かおり 必修

授業概要
・

授業内容

変化の激しいIT・eスポーツ業界において、長期的に活躍できる自律型人材を育成する。
本講義では、古典的哲学に基づく「自己肯定感の醸成」、スポーツ心理学による「メンタルコンディショニング」、
および実証心理学（NLP等）に基づく「高度なコミュニケーション技術」の3点を軸に、学生の社会人基礎力を総合的に
高める。

到達目標

１．自己理解と主体性： 自身の強みを理解し、目標達成に向けて自ら行動を修正できる。
２．感情のセルフケア： 緊張やストレスを適切に管理し、安定したパフォーマンスを維持できる。
３．対人相互理解： 非言語情報を活用し、相手の意図を正確に汲み取った対話ができる。
４．論理的発信： 自分の意見を整理し、相手を尊重しながら建設的に伝えることができる。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 4単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験 ✓

教科書
教材など

講師作成

高等学校にて4年、専門学校で3年、公的機関で6年キャリアコンサルタントと
して、ビジネスマナー、キャリア教育、カウンセリングを担当

実務経験のある教員による
授業科目

名刺交換 社会人としての自分の作り方　目標設定・スクジュール管理・思
考トレーニング・自分磨きの方法

前期の振り返り １年間の振り返り

評価方法

定期試験は実施せずに、毎授業時間終了後に提出されるミニレポート、課題内容、出席状況、授業態度
を考慮して成績を評価する。
※評価目安：毎時間の課題やレポート（９０％）・授業態度や出席（１０％）

メモ・手帳の使い方
③手帳の技術で目標を達成する

会社訪問の仕方（訪問先での過ごし方）

社会人としてのモノの言い方
「状況」と「相手」にあわせて言葉を選ぶ力を身につける

面接時のマナー

シチュエーション別会話練習 面接実践

適切な敬語を場面ごとに使い分ける ビジネス文書（社内編）

メモ・手帳の使い方
①メモ・手帳の効果とは

ビジネス文書（社外編）

メモ・手帳の使い方
②メモの技術で仕事の成果を上げる

アポイントの取り方

ビジネスマナーの基本
身だしなみ・挨拶の仕方

携帯電話のマナー（SNSのマナーとコツ）

ビジネスマナーの基本
話し方・聞き方の基本

ビジネスメールの基本

適切な敬語を学ぶ ビジネスメールの応用

プロフェッショナルの第一歩
報連相コミュニケーション術

ビジネスマナーの基本
電話のかけ方を学ぶ

目標を達成するために必要な３つの事
自己効力感・自己信頼感・自己決定感について学ぶ

ビジネスマナーの基本
電話の受け方を学ぶ

社会人としての心構え ビジネスマナーの基本
クレーム対応

オリエンテーション
ビジネスマナーの必要性

ビジネススーツの選び方

2026年度 授業計画（シラバス）
ビジネスマナーⅠ eスポーツビジネス学科 講義

安東 かおり 必修

授業概要
・

授業内容

キャリアマナーの6つの基本を実践を通して学ぶ授業である。
まず1年次は土台となる心の軸を育成し、社会人に必要となる心と体のバランスのとり方を
徹底して学ぶ。
授業は講義形式・グループワーク・発表を組み合わせて行い、主体的に授業に取り組む環境を作る。

到達目標

成長の段階に合わせた課題に取り組むことで、各自が自己の課題に気づけるようになると共に、
それぞれの課題を自力で、時には他者に協力を仰ぎながら解決できるようなコミュニケーションスキルを
身に付ける。

授業計画・内容



科目名 学科名 授業方法

担当教員 学年・学期 1学年 単位数 4単位 必修・選択

第１週 第１６週

第２週 第１７週

第３週 第１８週

第４週 第１９週

第５週 第２０週

第６週 第２１週

第７週 第２２週

第８週 第２３週

第９週 第２４週

第１０週 第２５週

第１１週 第２６週

第１２週 第２７週

第１３週 第２８週

第１４週 第２９週

第１５週 第３０週

実務経験 ✓

教科書
教材など

講師作成

高等学校にて4年、専門学校で3年、公的機関で6年キャリアコンサルタントと
して、ビジネスマナー、キャリア教育、カウンセリングを担当

実務経験のある教員による
授業科目

フィールドワーク報告会 キャリア・ワークアウト（行動宣言）

セルフメンテナンス・チェック 最終プレゼン・総括

評価方法

本講義は「プロフェッショナルの育成」を目的とするため、平常点（出席・態度）に加え、提出書類の「完成度」と「納期遵守」を重
視します。
平常点（出席・態度）50％
提出物（振り返りワークシート、ポートフォリオ）：25%
実技評価（グループワークでの貢献、ビジネスマナーの実践度、プレゼン内容）：25%

フィールドワーク実施 模擬インタビュー（1on1実践）

フィールドワーク実施 未来自己を具体的に描く

フィールドワーク報告会準備 マイ・キャリアビジョンの策定

キャリア資本の棚卸し 知っておくべき労働法と権利②

企業訪問・イベント見学の準備 企業担当者によるキャリア講話

フィールドワーク実施 卒業生（先輩）座談会

成長の定義と「守・破・離」 履歴書・エントリーシートの書き方基礎①

ビジョンマップを作ろう 履歴書・エントリーシートの書き方基礎②

プロティアン・キャリア入門 知っておくべき労働法と権利①

世の中のお金とサービスの循環 自己分析(2) 強み発掘ペアワーク

記録のまとめ方（活動記録・ポートフォリオの作り
方）

私の「提供価値宣言」
自己の強みを活かし、仕事を選ぶ自信を持つ

仕事の定義を書き換える（職業観を知る） 就職活動の始め方

オリエンテーション 自己分析(1) アイデンティティの探索

2026年度 授業計画（シラバス）
業界・キャリアゼミⅠ eスポーツビジネス学科 講義

安東 かおり 必修

授業概要
・

授業内容

eスポーツ・エンタメ業界をモデルケースに、変化の激しい現代を生き抜く「自律的キャリア形成力」を養う授業である。
単なる就職スキルの習得に留まらず、自己理解の深化、労働法、最新トレンド、そして相手への敬意を形にするビジ
ネスマナーを統合し、自らの意志でキャリアを選択できる「内的基軸」の確立を目指します。

到達目標

1．「働く」ことへの先入観を解き、ポジティブなマインドセットができる。
2．eスポーツ業界の収益構造と多様な職種を理解し、自身の提供価値を言語
3．ビジネスマナーを「相手への敬意」を表現する武器として体現できる。
4．労働法やプロティアン・キャリアの概念を学び、自分を守り成長させる知識を習得する。

授業計画・内容


