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第 1 部 事業概要 

第 1 章 事業の目的 

 近年、医療、福祉、スポーツなどの分野では、AI、IoT、ロボットなどの最先端 IT 技術

の活用が進んでいるが、技術を効果的に導入・運用するための専門人材が不足している。特

に地方では、IT 人材の確保が困難であり、DX の進展が遅れるという課題がある。 
 一方、電気・電子・機械などのハードウェア系学科は、多くの専門学校で学科の統廃合が

進んでいる。しかし、AI、IoT、ロボットなどの最先端技術が社会実装の段階に入っている

昨今、ハードウェア系人材の重要性は、DX 化の切り口から再評価されるべきである。 
 
 本事業では、このような背景から、IT 系専門学校におけるハードウェア系学科を、ウェ

ルネス DX エンジニア学科へ転換するためのモデル構築を目指す。この転換モデルでは、従

来のハードウェア系学科で培われたリソースを最大限に活用し、ウェルネス分野の DX を

牽引している最先端のハードウェアを実装・運用できる人材の養成環境を整備する。そのた

めに、カリキュラム改編、教育リソースの整備、指導体制の整備、産学連携の強化などの活

動を実施する。さらにこれらのノウハウを取りまとめた専門学校向けのガイドラインを作

成することで、成果の普及展開を目指す。 
 
 本事業を通して、ウェルネス分野での DX 推進を担う高度 IT 人材を地方都市に輩出する

環境が整備されれば、地域の健康増進への貢献や経済活性化の効果も期待され、地域社会の

持続可能な発展にも寄与する。さらに、衰退していたハードウェア系学科の再活性化や、

ハードウェア系学科を廃止、または設置を断念していた学校に対しても新たな方向性を示

すことができる。ひいては、今後ますます AI、IoT、ロボットなどの最先端技術が社会実装

にと進む中で、日本全体が DX を進める上での人的課題の解決に寄与する。 
 

第 2 章 事業の背景 

1.1 近年注目されているウェルネスとは 

 ウェルネスとは、身体的、精神的、社会的に良好な状態を追求する概念で、健康だけで

なく、生活の質全体を向上させることを目指す。この概念は、医療やスポーツの分野で特

に重要視されており、個々の健康管理だけでなく、コミュニティ全体の健康を促進する。 
 ウェルネスが注目される理由は、健康志向の高まりと社会的な健康問題への対応が挙げ

られる。予防医療の重要性が増し、医療費の削減や生活の質の向上が求められている。地

方自治体等が中心となってスポーツを通じた健康促進活動が盛んに行われているのもその

一環である。新型コロナウイルス感染症の流行後はますますこの傾向が顕著である。 
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 このようなウェルネス分野には、医師、看護師、理学療法士・作業療法士、フィットネ

ストレーナー、栄養士など多様な職業が関わり、市民の健康を支援するために重要な役割

を果たしている。また、ウェルネスに関連する企業も、医療施設、リハビリテーション施

設、介護福祉施設、フィットネスクラブ、フィットネス機器メーカー、ヘルスケアサービ

ス企業などがある。これらの企業は、ウェルネスを支援する製品やサービスを提供し、健

康産業の成長を牽引している。 
 
1.2 ウェルネス分野での DX 進展・課題 

 医療、福祉、スポーツなどのウェルネス分野では、IT 技術の活用が急速に進んでいる。

中でも近年は特に、AI、ロボット、IoT などの最先端 IT 技術の活用が盛んである。 
 具体的な事例として、例えば、地方の医療施設では、AI を用いた画像診断支援システム

により、迅速かつ正確な診断が可能となっている。また、リハビリ施設では、ロボットが患

者のリハビリをサポートし、効果的な治療が実現されている。さらに、スポーツクラブやス

ポーツチームでは、IoT を活用したウェアラブルデバイスが選手や会員のパフォーマンス

データをリアルタイムで収集し、トレーニングや試合戦略の改善に役立てられている。 
 このような IT 技術の活用によって、ウェルネス分野では業務の効率化、サービスの質的

向上・提供体制の改善、ユーザ満足度の向上などにつながる。これは地域の医療・福祉体制

の充実や市民の健康維持、生活の質の向上にもつながるため、重要性は高い。 
 

ウェアラブル生体センサ「BIT（生体情報追跡装置）」 
株式会社人間と科学の研究所 https://www.imsi.site/ 

 
心臓の傍に装着し、心電図、睡眠状態、運動量、姿勢などの情報を取得するウェアラブル

デバイス。取得されたデータは AI で解析される。医療、介護、スポーツ等で活用。 
  

https://www.imsi.site/
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介護支援サイボーグ「HAL」 
株式会社 CYBERDYNE https://www.cyberdyne.jp/ 

 
運動時に脳から筋肉へ送られる運動意思を反映した“生体電位信号”を読み取り、意思に

従った動作を支援。介護者の介護動作補助や要介護者の自立支援等で活用。 
 
 一方で、ウェルネス分野での DX 促進にはいくつかの課題が存在する。一般的には、ウェ

ルネス分野での DX を促進するためには、IT インフラの整備やシステム導入コストの問題

が挙げられる。これらの課題は市場競争や技術発展・整備が時間経過とともに進むことで解

消することも期待されるが、さらに特に地方都市では、人材不足が大きな課題である。地方

の施設や企業では、IT 技術を導入・運用するための専門人材が不足している。このため、

最新の IT 技術やサービスが開発されたとしても、それを効果的に活用・導入することがで

きず、DX の進展が遅れるという問題がある。この課題を解決するためには、地方における

IT 人材育成・排出の体制の強化が急務である。 
 
1.3 ウェルネス分野での DX 人材ニーズ 

 ウェルネス分野での DX（デジタルトランスフォーメーション）を推進する上では、ハー

ドウェアの実装・運用が中心的な位置づけにある。これは、医療機器に組み込まれた AI 技
術やリハビリテーションを支援するロボット、スポーツクラブでの IoT デバイスなど、ウェ

ルネス分野で導入が進む多くの IT サービスがハードウェアを基盤としているためである。

これらの技術は、データの収集・分析、機器の制御、システムの連携など、複雑なプロセス

を含んでおり、最先端 IT 技術に関する見識は当然ながら、基本的なハードウェアの導入・

運用に係るスキルが不可欠である。 
 また、ウェルネス分野で適切に最先端 IT サービスを適用して課題解決・質的向上等につ

なげるためには、ウェルネス分野の業界事情や制度、職業、業務プロセス等に関する見識が

不可欠である。さらに、最先端 IT 技術に係る高度なスキルを身に着けるためには、ソフト

ウェア系・ネットワーク系の IT スキルも重要である。このようなスキルを併せ持つ人材を

https://www.cyberdyne.jp/
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育成・排出することができれば、ウェルネス分野での IT 技術の導入が円滑に進み、DX の

推進が加速することが期待される。 
 
1.4 専門学校でのハードウェア系学科の現状 

 ハードウェア系学科（電気工学、電子工学、機械工学など）では、基盤的なハードウェア

の設計・開発に係る知識・スキルを学ぶ。これらの学科はかつて、産業界の発展を支える重

要な役割を果たしていた。しかし、近年では人気が衰退し、多くの専門学校で学生数が減少

している。IT 業界において高い需要のあるソフトウェア系学科への人気集中や、理工学系

を志向する学生の進学傾向が大学へとシフトしたことが一因である。結果として、専門学校

のハードウェア系学科の応募者数は減少し、学科の統合、縮小、廃止が進んでいる。 
 しかし、AI、ロボット、IoT などの最先端 IT 技術が登場し、社会実装の段階に入ってい

る昨今、ハードウェア系の知識とスキルを持つ人材の重要性は再評価されるべきであると

考える。特に、ウェルネス分野の DX を牽引している最先端のハードウェアを実装・運用で

きる人材の養成は、地域での医療従事者の不足などの重大な社会的課題の解決につながる

ことから重要性が高く、積極的に育成が試みられるべきである。 
 ソフトウェア系学科では、プログラミング、システムやアプリの開発、データベース管理

などのスキルの学習が中心で、ハードウェア系のスキル習得を行う学習要素は小規模であ

る。また近年、専門学校や大学で医療やスポーツと絡めた IT 人材養成を行う学科が設置さ

れているが、これらの学科では、例えば電子カルテなどの医療情報システムの取り扱いなど、

ソフト的なスキルが重視されており、やはりハードウェア系のスキルの学習要素は少ない。

したがって既存の学科・コースでは、上述のようなウェルネス DX を推進する人材へのニー

ズに応じるには不十分である。このような状況の中で、既存のハードウェア系学科を、AI、
ロボット、IoT などの最先端 IT 技術を特定分野に実装・適用する人材を養成する学科へ転

換するモデルを構築することは、社会のニーズに応える取組みであると考える。 
 
1.5 ハードウェア系学科からウェルネス DX 人材養成学科への転換 

 上記のような背景から、本事業はウェルネス分野の DX を牽引している最先端のハード

ウェアを実装・運用できる人材の育成を目的とする。衰退傾向にあるハードウェア系学科を

基盤とし、ウェルネス DX の推進に必要な知識とスキルを持つ高度な IT 人材を養成するた

めのカリキュラムを開発し、専門学校における教育体制を整備する。そこでは、現在運用さ

れているハードウェア系学科の設置・運用に必要なリソース（設備、教材、教員など）を適

切に活用し、成長分野である AI、IoT、ロボット等に対応したエンジニア養成学科への迅速

な転換を目指す。 
 この取組によって、地方都市のウェルネス産業における高度 IT 人材不足の課題解決に貢

献し、DX を後押しすることで、健康増進や経済活性化の効果も期待され、地域社会の持続

可能な発展にも寄与する。さらに、衰退していたハードウェア系学科の再活性化や、ハード



5 
 

ウェア系学科を廃止、または設置を断念していた学校に対しても新たな方向性を示すこと

ができるという点で、本事業は有意義であると考える。 
 

第 3 章 事業推進の流れ 

 本章では、本事業の推進の流れについて述べる。 
 
3.1 令和 6 年度の取組概要 

 今年度は、3 年間の事業期間の初年度として、ウェルネス DX エンジニア学科の検討・設

置に向けた基盤整備のため、調査を中心とし、カリキュラムの骨格の検討や既存のリソース

の分析・評価に重点を置いて活動を行った。本事業で実施した各取組みについて、以下に概

略を記載する。 
 
(1) 調査 
 教育プログラムの開発に先立ち、検討のための基礎資料・参考資料収集を目的として、以

下の 3 系統の調査を行った。 
 
 ①ウェルネス DX 関連教育事例調査 
  ウェルネス DX 教育に係る事例や、医療 IT・スポーツ IT 等の関連学科の事例を収集・

分析することを目的として実施した。事例 20 件を収集した。 
 
②ハードウェア系学科設置校等の実態調査 

  IT 系専門学校を対象にアンケート調査を実施し、ハードウェア系学科の現状・課題や、

ウェルネス DX エンジニア学科の新設・転換の可能性を明らかにすることを目的とした。

全国の IT 系専門学校に案内を送付し、70 件の回答を得た。 
 
③ウェルネス分野施設・企業等の実態調査 

  ウェルネス分野施設・企業等（医療施設・介護福祉施設・スポーツ施設）を対象にアン

ケート調査を実施し、IT 技術の導入状況や課題、IT 人材のニーズなどを明らかにするこ

とを目的とした。船橋市を中心に各種施設へ案内を送付し、20 件の回答を得た。 
 
(2) 教育プログラム開発 
 調査結果を基に、ウェルネス DX エンジニア学科のカリキュラムの全体設計や科目構成

の検討を実施した。さらに、ウェルネス DX など新規追加要素のプロトタイプ教材の開発

や、既存の教材・設備の分析、カリキュラムに対応する指導者に必要な専門知識等の基準の

整理などを実施した。 
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3.3 実施委員会の構成 

 本事業では、専門学校、医療機関、IT 企業、行政機関等で実施委員会を構成し、事業の

推進に当たった。 
 
以下、実施委員会の構成機関である。 

 
構成機関 役割等 都道府県 

船橋情報ビジネス専門学校 委員長 千葉県 

日本工学院八王子専門学校 開発・実証 東京都 

日本電子専門学校 開発・実証 東京都 

富山情報ビジネス専門学校 開発・実証 富山県 

仙台リハビリテーション専門学校 調査・開発 宮城県 

琉球リハビリテーション学院 調査・開発 沖縄県 

国際医療福祉大学成田病院 調査 千葉県 

株式会社人間と科学の研究所 調査・開発 東京都 

株式会社 SHIFT 開発 東京都 

アテイン株式会社 開発 東京都 

株式会社奏音 調査・開発 広島県 

株式会社らそうむ 開発・実証 福岡県 

株式会社ブラーボデザイン 調査・開発 兵庫県 

図表 1 実施委員会の構成 
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第 1 部 調査報告 

 第１部では、本事業で実施した調査について報告する。 
 

第 1 章 調査概要 

 教育プログラムの開発に先立ち、検討のための基礎資料・参考資料収集を目的として、以

下の 3 系統の調査を行った。次章から各調査の概要・結果について報告する。 
 
①ウェルネス DX 関連教育事例調査 
 ウェルネス DX 教育に係る事例や、医療 IT・スポーツ IT 等の関連学科の事例を収集・分

析することを目的として実施した。事例 20 件を収集した。 
 
②ハードウェア系学科設置校等の実態調査 
 IT 系専門学校を対象にアンケート調査を実施し、ハードウェア系学科の現状・課題や、

ウェルネス DX エンジニア学科の新設・転換の可能性を明らかにすることを目的とした。全

国の IT 系専門学校に案内を送付し、70 件の回答を得た。 
 
③ウェルネス分野施設・企業等の実態調査 
 ウェルネス分野施設・企業等（医療施設・介護福祉施設・スポーツ施設）を対象にアンケー

ト調査を実施し、IT 技術の導入状況や課題、IT 人材のニーズなどを明らかにすることを目

的とした。船橋市を中心に各種施設へ案内を送付し、20 件の回答を得た。 
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第 2 章 ウェルネス DX 関連教育事例調査 

 本章では、ウェルネス DX 関連教育事例調査についての報告を行う。 
 
2.1 調査概要 

2.1.1 調査目的 

大学や専門学校などの教育機関におけるウェルネス DX 教育に係る事例や、医療 IT・ス

ポーツ IT 等の関連学科の事例を収集・分析し、カリキュラム開発の基礎データとすること

を目的として、調査を実施した。 
 
2.1.2 調査対象 

大学や専門学校などの教育機関でウェルネス DX に関連する学科等を設置している事例

を対象とした。 
 
2.1.3 調査手法 

インターネットによる情報収集や資料収集を行って、後述の調査項目に関する情報を整

理・分析することで資料として整備した。 
 
2.1.4 調査項目 

 本調査では各事例について以下の項目に関して情報を分析・整理した。 
 

No. 調査項目 
1 教育機関名（法人名・学校名） 
2 学科・コース名 
3 修業年限 
4 授業運営体制 
5 カリキュラム・シラバスに関する情報 
6 使用教材・環境・最先端技術等 
7 その他の特記事項 
8 参照 URL・資料等 

図表 2 ウェルネス DX 関連教育事例調査における調査項目 
 
2.1.5 収集数 

収集した教育機関の事例は 20 件である。 
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2.2 調査結果 

2.2.1 調査事例一覧 

以下の 20 件の事例情報を整理している。 
 
(1) スポーツ IT に関連する専門学校・大学 
【事例 01】日本ウェルネススポーツ専門学校 ウェルネス IT 科 
【事例 02】福岡医健・スポーツ専門学校 スポーツマネジメントテクノロジー科 
【事例 03】東京スポーツ・レクリエーション専門学校 スポーツ科学科 
【事例 04】北海道ハイテクノロジー専門学校 スポーツ鍼灸アナリスト学科 
【事例 05】九州工科自動車専門学校 スポーツ・IT 科 
【事例 06】東京リゾート＆スポーツ専門学校 スポーツトレーナー科 スポーツ IT トレー

ナーコース 
【事例 07】日本工学院専門学校 スポーツ健康学科 スポーツインストラクターコース ウェ

ルネス専攻 
【事例 08】神戸医療未来大学 健康スポーツ学部健康スポーツコミュニケーション学科 
【事例 09】大同大学 情報学部総合情報学科スポーツ情報コース 
 
(2) 医療 IT に関連する専門学校・大学 
【事例 10】大阪医療技術学園専門学校 医療秘書・情報学科医療 ICT 専攻 
【事例 11】早稲田速記医療福祉専門学校 診療情報管理科 
【事例 12】宮崎こども・医療専門学校 診療情報管理士科 
【事例 13】ユービック情報専門学校 IT 応用学科医療 IT コース 
 
(3) ウェルネスに関連する専門学校・大学 
【事例 18】ビューティ＆ウェルネス専門職大学 ビューティ&ウェルネス学部 ビューティ

&ウェルネス学科 
【事例 19】立教大学 スポーツウェルネス学部 
【事例 20】熊本学園大学 社会福祉学部ライフ・ウェルネス学科 
 
  



10 
 

2.2.2 各事例の詳細 

(1) スポーツ IT に関連する専門学校・大学 

【事例 1】 
教育機関名 学校法人タイケン学園 日本ウェルネススポーツ専門学校 
学科・コース等 ウェルネス IT 科 
年制 2 年制 
授業運営体制等 運動部の指導は、元プロ選手や強豪チームの指導経験者など、実績のある人物

が担当している。 
同法人が運営する日本ウェルネススポーツ大学東京と連携しており、大学と専

門学校の併修システム（W スクール）を利用すれば、専門学校の授業と同時

に、本大学の通信制課程の講義を受けられる。希望すれば、2 年次に専門学校を

卒業し、大学 3 年生としての進級もできる。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
日本ウェルネススポーツ専門学校は、スポーツに関する座学や実習を中心に提供

し、スポーツのスペシャリストの育成を目指す専門学校である。経験豊富な指導

者が担当する運動部の活動が積極的に行われている。 
ウェルネス IT 科では、スポーツに関する学びに加えて、IT スキルを身に着ける

ことができる。WEB デザイン専攻と情報処理デザイン専攻がある。WEB デザ

イン専攻は主に WEB デザインができるようにイラストレーターやフォトショッ

プなどのツールやホームページ作成などを学び、ネット系業界などで活躍できる

人材を目指す。情報処理デザイン専攻は、情報技術やインターネットに関する学

びを通して、IT 系業界などで活躍できる人材を目指す。 
 
【科目例】 
●ウェイトトレーニング演習Ⅰ・Ⅱ 
ウェイトトレーニングに関する基礎知識や指導法を学ぶ。インストラクターとし

て実務経験のある教員が担当しており、ウェイトトレーニングの機材があるト

レーニングセンターでの実技を基本とし、ロールプレイングやプレゼンテーショ

ンも行う。筋肉や筋収縮に関する知識や、トレーニングマシンやフリーウェイト

の使い方、肩や腰など部位別のトレーニング法などを学ぶ。 
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●スポーツ e プロモーションⅠ・Ⅱ 
生涯スポーツ時代におけるスポーツプロモーションの理念と戦略について学ぶ

講義形式の科目。まずはこれまで行われてきたスポーツ政策の特徴を学び、生涯

スポーツの理念を学習していく。その後、子ども期や青年期などライフステージ

やライフスタイルに応じた生涯スポーツに関する学びを深める。 
 
●スポーツとネットビジネスⅠ・Ⅱ 
講義形式の授業。スポーツをビジネスとしてとらえ、スポーツビジネスの現状や

仕組み、スポーツビジネスにインターネットや情報や情報戦略がどのように関

わっているかを学習していく。 
 
●ホームページ作成基礎・応用 
個人でホームページが作成できる技術を身に着けるための授業。PC 教室で実施

される。実習を通して、HTML や CSS の知識を得ながら、ホームページを作成

する。 

 
 
●情報処理技術演習Ⅰ・Ⅱ 
PC 教室を使用し、演習形式で Word、Excel、PowerPoint の基礎を学ぶ。それに

加えて、情報社会において身に着けておく必要のある情報発信における注意点や

モラル、情報セキュリティに関する知識を学習する。 
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使用教材・環境・

最先端技術等 
通常の教室に加えて、PC 教室、トレーニング機材の置かれたトレーニングセン

ターなどがある。 
その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.nihonwellness-sport.jp/course/course05.html 
https://www.nihonwellness-sport.jp/about/koukai.html 

 
【事例 2】 
教育機関名 学校法人滋慶学園 福岡医健・スポーツ専門学校 
学科・コース等 スポーツマネジメントテクノロジー科 
年制 4 年制 
授業運営体制等 学校として産学連携を積極的に行っており、特に現場での実習を多く行ってい

る。例としては、東福岡高等学校ラグビー部で体調管理や試合の撮影・分析な

どを行うトレーナー・データ分析実習や、福岡ソフトバンクホークスで現役選

手が小学生と交流する野球教室イベント運営サポート、高校・大学・社会人野

球チームから選手が参加する Japan Winter League トライアウトでの分析・

フィードバック実習、バルサアカデミーのスペイン人コーチによる小学生サッ

カー教室でのアシスタントコーチ・トレーナー実習、キメラゲームズでのイベ

ント運営実習、アメリカンフットボールチーム福岡 SUNS での試合運営サポー

ト実習など。 

 

https://www.nihonwellness-sport.jp/course/course05.html
https://www.nihonwellness-sport.jp/about/koukai.html
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その他に、データ分析やソフトの提供を行うスポーツテック企業と連携してお

り、業界人に直接指導してもらえる機会もある。連携企業の例は、株式会社

ダートフィッシュ・ジャパン、株式会社ユーフォリア、株式会社 Sportip、Now 
Do 株式会社。 

 
スポーツマネジメントテクノロジー科では、3 年次にはオーストラリアで約 6
カ月間の語学研修がある。TAFE Brisbane というオーストラリアの専門学校と

提携しており、学生はそこで英語を学ぶ。 
また、学内での連携も盛んにおこなわれており、入学した専攻での学びに加

え、もう一つ他の学科の授業も受けられる W メジャーカリキュラムがある。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
スポーツ市場規模の拡大を政府が目指しており、スポーツ業界における IT 活用

が推進されている中で、2022 年 4 月にスポーツマネジメントテクノロジー科が

開設された。スポーツに関する知識に加え、スポーツ産業で活きる最先端のテク

ノロジーや英語、マネジメントについて学び、スポーツエンターテイメント業界

で活躍できる人材を目指す。スポーツマネジメントテクノロジー科には、プロス

ポーツ AI トレーナーコースとプロスポーツマネジメントコースが設けられてい

る。4 年間の学びの流れは、以下のような想定がされている。まず 1 年次にスポー

ツの基礎を学び、2 年次にスポーツの知識を身に着ける。3 年次には、専門分野

を深めると同時に、約 6 カ月のオーストラリアでの語学留学を通して英語力を身

に着ける。4 年次には、企業インターンシップなどを通して現場での経験を積み、

実践力を養う。 
プロスポーツ AI トレーナーコースでは、最新のデータ分析ソフトを使った学び

やプロスポーツチームでの現場実習等を通して、チームや選手の力を最大限に引

き出す専門職を目指す。目指せる職業としては、スポーツアナリストやパーソナ
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ルトレーナーなどが想定されている。プロスポーツマネジメントコースでは、

チームマネジメントに関する学びやプロスポーツチームでの現場実習等を通し、

チームフロントやチームマネージャーやスポーツイベンターなどの職業を目指

す。 
 
【科目例】 
●ゲーム分析 1、2、5、6 
スポーツにおけるデータの分析の歴史や最新の機器・動向を理解し、実際に計測

および分析を行う授業。GPS や映像分析、3D アナライザー、セイバーメトリク

スなど、様々な分析手法を学ぶ。 

 

 
●トレーニング科学 
様々なニーズに応じたトレーニングプログラムの作成、指導ができるようになる

ことを目指す授業。パワー向上やスピード向上など、様々な目的な合わせたト

レーニングの理論の学習とトレーニングプログラムの作成を行う。 
 
●デザイン 
Photoshop や Illustrator を用いて、広報に必要な広告等の制作技術を身に着け

る。PC 教室で行われる授業で、実際に Photoshop や Illustrator を動かしながら

少しずつ技術を身に着けていき、最終的には名刺を作成する。 
 
●WEB マーケティング 
WEB マーケティングや WEB 分析に関する基礎知識を身に着ける。ウェブ解析

の重要性や解析における基礎的な指標を学んだ後に、ソーシャルメディアのエン

ゲージメントやオウンドメディアの解析など、より具体的な内容を学んでいく。 
 
●映像制作 2 
Premiere Pro や After Effect を使い、企画から撮影、編集まで映像制作の一連の

流れを学び、実際に制作する授業。 
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使用教材・環境・

最先端技術等 
プロが使用している以下のようなデータ分析ソフトを授業に導入している。 
・Knows（運動を数値化する最先端ウェアラブルセンサー） 
・Hudl Sportscode（映像による試合分析ソフト） 
・DARTFISH（映像による試合分析、動作分析ソフト） 
・Rapsodo（野球（ピッチング）の測定分析機器（球速・回転 etc）） 
・PULSE THROW（野球のピッチング動作分析ソフト） 
・SPLYZA TEAMS（映像による試合分析ツール） 
 
校内にはプロも使用している機材を備えたトレーニングルームがある。主に実習

で使用され、実際に機材を用いながら、効果的なトレーニング法やコーチングを

身に着けられる。また、エクササイズの実習で使用するスタジオがある。 

 

その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.iken.ac.jp/course/sports-technology/ 
https://www.iken.ac.jp/school/public-info/ 

 
【事例 3】 
教育機関名 学校法人滋慶学園 東京スポーツ・レクリエーション専門学校 
学科・コース等 スポーツ科学科 
年制 4 年制 
授業運営体制等 様々なプロスポーツチームやスポーツテクノロジーを扱う企業などと連携して

おり、学生が現場で実習する機会を提供している。連携先は、サッカーチーム

の FC 東京やバスケットボールの千葉ジェッツ、SUISEN バレーボール、日本

テニス協会、投球･打球の測定分析システム「ラプソード」を提供する Rapsodo 
Japan など多数。通常の授業も、スポーツチームのコーチやアナリストとして

の活動経験が豊富な社会人が講師を務めていることが多い。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
スポーツ科学科では、スポーツ科学とテクノロジーに関する学びと経験を提供し

ている。科学的な知識を持ちスポーツの現場で活躍する人材の育成を目指す。 
スポーツ科学科には、スポーツトレーナースペシャリスト専攻とスポーツアナリ

https://www.iken.ac.jp/course/sports-technology/
https://www.iken.ac.jp/school/public-info/
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スト専攻の 2 つの専攻がある。1 年次は共通のカリキュラムで学び、2 年次に専

攻を決定して専門の学びを深めていく。いずれの専攻も連携先企業での実習の機

会が多く設けられている。 
スポーツトレーナースペシャリスト専攻は、トレーナーやコーチ、スポーツテク

ノロジー企業への就職などの進路を想定しており、アスレティックトレーナー

（AT 資格）、ストレングス&コンディショニング（NSCA-CSCS）、スポーツサイ

エンティストの 3 つの資格取得を目指せるコースになっている。スポーツアナリ

スト専攻は、スポーツアナリストやスポーツサイエンティスト、チームスカウト

などの進路を想定し、プロの現場で使われているソフトウェアを使用しながらス

ポーツ分析を学ぶ。 
【科目例】 
●IT リテラシーⅠA・ⅡB 
1 年次の必修授業で、e-learning で Word や Excel、PowerPoint の基礎を学ぶ。

Word でスポーツイベントのカレンダー作成、PowerPoint で発表スライドの作

成をする機会が設けられている。また、AI について学び、AI 機械学習を体験す

る時間もある。 
 
●スポーツ科学計測 
視力・筋力・持久力・瞬発力・跳躍力などが運動パフォーマンスにどのような影

響があるのかを学び、これらの力を実際に測定することで測定方法と評価のしか

たを学ぶ授業。講義の授業も実技の授業もある。サッカーJ リーグのアカデミー

や J1 トップチーム、サッカー日本代表トレーナー経験者が講師を務める。 
 
●トレーニング分析Ⅰ・Ⅱ 
トレーニング分析時に必要となる人体運動の仕組みやトレーニング手法につい

て学習し、姿勢や動作の分析、個人やチームを対象にしたトレーニングの分析や、

体力測定、測定結果のフィードバックと今後のトレーニング立案などを行う。 

 
 
●ゲーム分析応用Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ・Ⅳ 
分析のためのソフトウェアに実際に触れながら、スポーツアナリストに求められ
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る基礎知識や技術を身に着けていく科目。Ⅰ・Ⅱの授業では、スポーツ映像デー

タ分析ソフトウェア「ダートフィッシュ」を使用し、このソフトウェアを提供し

ている株式会社ダートフィッシュ・ジャパンの社員が講師を務める。また、Ⅲ・

Ⅳの授業では、スポーツパフォーマンス分析ツール「Hudl Sportscode」使用し、

JAPAN RUGBY LEAGUE ONE のチームでアナリストとして活動している社会

人が講師を務める。 

 
使用教材・環境・

最先端技術等 
教材はプリントや教科書だけでなく、e-learning などデジタル教材も活用されて

いる。プロスポーツ現場で使われている以下のような分析ソフトウェアを使用し

ている。 
・Hudl スポーツコード（映像による試合分析ソフト） 
・Dartfish（映像による試合分析、動作分析ソフト） 
・Pulse Throw（野球のピッチング動作分析ソフト） 
・Volley Station（バレーボール専用分析ソフト） 
・Rapsodo（野球のピッチング分析ソフト（球威・回転 etc）） 
 
校内施設や設備が充実している。一般利用者からトップアスリートまで、コン

ディションを整えられるコンディショニングセンターがある。 

 
トレーニングルームは機材が充実しており、アリーナやスタジオ、トレーナー

ズルームもある。 
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最先端のスポーツ科学に基づき、筋量や骨密度などの測定ができる TSR アロー

ズジム＆ラボ。 

 

 

その他、映像・データ分析で使用するスポーツ情報処理室や屋上の人工芝ス

ポーツ人場である屋上フィールドなどがある。 
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その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.tsr.ac.jp/course/science/ 
https://www.tsr.ac.jp/education/ 

 
【事例 4】 
教育機関名 学校法人滋慶学園 北海道ハイテクノロジー専門学校 
学科・コース等 スポーツ鍼灸アナリスト学科 
年制 3 年制 
授業運営体制等 様々なスポーツイベントでサポートトレーナーを務める水森貴子氏や現代鍼灸

治療のスペシャリスト宮越俊明氏など、現場での経験を積んだ社会人が講師を

務めている。 
実習先として、地域のスポーツクラブや天池針灸院などと連携している。ま

た、全道高校陸上大会と高校陸上新人戦で「コンディショニング・ブース」を

運営し、学生が受付や問診、ケガや痛みの鍼灸治療の補助を行う。その他、

レッドブル 400・全日本プロレス・高校部活動などでのサポート実習がある。 

 

さらに、中国の浙江中医薬大学と提携しており、専門学校卒業後に当大学の 3
年生に編入できる制度やタイでタイ古式マッサージを学べる海外研修がある。 

カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
北海道ハイテクノロジー専門学校は、様々な分野にテクノロジーを掛け合わせた

学びを提供している。スポーツ鍼灸アナリスト学科では、目指せる職業として鍼

灸師、スポーツデータアナリスト、スポーツ鍼灸アナリストなどを想定し、スポー

ツ鍼灸を学ぶ。鍼灸の施術のみではなく、選手の立場にたった提案ができるよう

にスポーツ、データをもとに効果的なトレーニング等の提案ができるようにデー

タ分析も学ぶカリキュラムになっている。現場での実習の機会もある。 
 
【科目例】 
●トレーナー概論 
患者やアスリートに適切な対応ができるようになるために求められる各種ト

レーニングの理論とプログラム作成を学ぶ授業。 
 
●基礎きゅう実技 

https://www.tsr.ac.jp/course/science/
https://www.tsr.ac.jp/education/
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1 年次通年の授業。灸実技の基本及び消毒方法等、灸治療に必要な知識と技術を

習得し，応用できるようになる。よもぎを用いてお灸をつくり、学生同士で治療

し合う機会がある。 

 
●スポーツ鍼灸実技 
様々なスポーツ外傷・障害を、機器を用いて評価する。その上で、スポーツ外傷・

障害に対するはり、灸といった鍼灸の施術を学ぶ。 

 
 
●臨床実習Ⅰ・Ⅱ 
2 年次前期のⅠの授業では、実際にスポーツ現場でのサポートを体験し、患者へ

の対応ができるようになることを目指す。2 年次後期のⅡの授業では、治療院で

実際に患者に接し、臨床現場で対応ができるようになることを目指す。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
教材はプリントだけではなく、e ラーニングシステムやはり師・きゅう師の国家

試験に向けた学校独自の問題集や模擬試験を使用している。鍼の施術の練習に

は、刺しやすいステンレス鍼ではなく、高い技術が必要だが繊細な施術ができる

銀鍼を用いている。 
選手のパフォーマンスのデータ分析には、最新の IT を駆使したデータ分析が身

につくように、プロスポーツ現場でも使われているダートフィッシュというソフ

トウェアを使用している。 

 
学内には、はりやお灸を実際に使い技術の向上を目指す鍼灸師学科実習室と、学

生が現場の見学や助手・接遇等の対応の実務経験を積む付属鍼灸院がある。 
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その他 当校には、農業とテクノロジーを掛け合わせ、アグリテックやフードテック、プ

ロモーションを学べるスマート農業ビジネス学科がある。 
資料名・参照

URL 等 
https://www.hht.ac.jp/department/sports/acupuncture/ 
https://www.hht.ac.jp/prospectus/disclose-information/ 

 
【事例 5】 
教育機関名 学校法人九州総合学院 九州工科自動車専門学校 
学科・コース等 スポーツ・IT 科 
年制 2 年制 
授業運営体制等 野球の指導は、高校野球や社会人野球の監督として実績をあげてきた柗本敏郎

監督、元プロ選手の山本光将コーチと橋本ひかりマネージャーが担当する。 
地元熊本市内にある「ゴールドジム熊本 East 店」と提携しており、最新のト

レーニングマシンを使ってパーソナルトレーナーから指導を受けられる。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
九州工科自動車専門学校スポーツ・IT 科は、野球に取り組みながら PC・ビジネ

ススキルを身に着けられるコース。野球の指導は実績を上げてきた監督や元プロ

選手が担当し、都市対抗野球大会本選に向けて社会人野球の大会に出場する。PC
スキルについては、Word や Excel などオフィス製品を扱うのに加え、HTML・
CSS を利用した Web ページの作成なども行う。進路はプロ野球や社会人野球の

選手、営業職、スポーツインストラクターなどを想定している。 

 
 
【科目例】 
●e スポーツ概論Ⅰ・Ⅱ 
e スポーツ業界について理解を深め、職業の選択肢を広げることが目的の授業。

座学と実習が組み合わされている。座学では e スポーツ業界の概要やゲームの

https://www.hht.ac.jp/department/sports/acupuncture/
https://www.hht.ac.jp/prospectus/disclose-information/
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ルールの理解をし、実習ではゲームをプレイしレベルアップを図る。使用タイト

ルは「ぷよぷよ」、「グランツーリスモ」、「PUBG」。 

 

●スポーツ科学基礎・応用 
野球に取り組む授業。基礎の方は守備練習やバッティング練習など基礎技術向上

のための練習が主となっている。応用の方はそのような基礎練習の他に、審判講

習会や紅白戦、オープン戦がある。 
 
●web 制作Ⅰ・Ⅱ 
3 つの業務案件の中からひとつ選び、Web ページの制作を行う。Ⅰでは HTML・
CSS を使用し、Ⅱでは JavaScript を使用する。HTML・CSS と JavaScript の
基礎については、web プログラミングⅠ・Ⅱの授業で学習する。 

使用教材・環境・

最先端技術等 
 

その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.kyukoo.ac.jp/department03/ 
https://www.kyukoo.ac.jp/disclosure/ 

 
【事例 6】 
教育機関名 学校法人三幸学園 東京リゾート＆スポーツ専門学校 
学科・コース等 スポーツトレーナー科スポーツ IT トレーナーコース 
年制 2 年制 
授業運営体制等 講師はその科目に関する実務経験のある社会人が務めていることが多い。 

インターンシップ実習を行っており、実習先はトップスポーツチーム、クラブ

チーム、大学、高校と様々。実習先の例は、横河武蔵野アルテミ・スターズ、

TACHIKAWA DICE、株式会社ルネサンス、スーパースポーツゼビオなど。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
東京リゾート＆スポーツ専門学校スポーツトレーナー科スポーツ IT トレーナー

コースでは、スポーツ現場で必要とされる IT・分析スキルやトレーニングの指導

法を学ぶ。スポーツを科学的に分析できるトレーナーの養成を目指し、就職先と

してパーソナルトレーニングジムや総合型フィットネスクラブ、プロスポーツ

https://www.kyukoo.ac.jp/department03/
https://www.kyukoo.ac.jp/disclosure/
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チーム、スポーツテック関連企業などを想定している。学内での学びにとどまら

ず、インターンシップ実習の機会も設けられている。 
 
【科目例】 
●スポーツ映像分析Ⅰ・Ⅱ 
様々な身体の動作を、ICT ツールを活用して分析・解析する方法を学ぶ科目。ま

ずは映像分析の流れを理解する。その後、分析する課題の抽出や仮設の立て方か

ら分析アプリの操作方法、撮影、映像編集、分析・解析、フィードバックまで 1
つ 1 つ理解を深めていく。 

 

●トレーニング実践と指導Ⅰ・Ⅱ 
姿勢・動作解析アプリ「Sportip Pro」を活用しながら、トレーナーとして適切な

デモンストレーションや指導ができるようになることを目指す科目。Ⅰでは、最

初にパーソナルトレーニングの流れについて理解した後は、Sportip Pro を使用

した評価・分析と処方されたエクササイズを実践しながらの習得が中心になる。

Ⅱでは、Sportip Pro を用いた動作評価に加え、指導実践をしていく。 

 

●デジタルマーケティングⅠ・Ⅱ 
社会人・もしくはパーソナルトレーナーとして独立開業する際に活かせるデジタ

ルマーケティングの基礎を学ぶ授業。オリコン株式会社等でデジタルマーケティ

ングを 25 年担当した社会人が講師を務める。マーケティングにおけるコナミス

ポーツとライザップの違い、フリーランスのパーソナルトレーナーは SNS でど

んな発信をしているのか、川崎フロンターレの LINE・TitkTok・Youtube 戦略な

ど、スポーツ業界におけるデジタルマーケティングの実例から学んでいく授業に

なっている。 
使用教材・環境・ 授業では、テキストなどの教材に加えて、Sportip Pro など動作の解析ができる
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最先端技術等 アプリを使用している。 
学内設備が充実しており、4 つのトレーニングルームと 2 つのスタジオがある。 

   

コンディショニングルームは A と B があり、A は様々な視点から動画の撮影が

できるようになっている。B は身体のケアなどの実践ができる。 

  
その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.sanko.ac.jp/tokyo-sports/course/trainer/sportsittrainer.html 
https://www.sanko.ac.jp/disclosure/tokyo-sports/ 

 
【事例 7】 
教育機関名 学校法人片柳学園 日本工学院専門学校 
学科・コース等 スポーツ健康学科スポーツインストラクターコースウェルネス専攻 
年制 2 年制、3 年制 
授業運営体制等 多くの科目において、科目に関連した実務経験のある社会人が講師を務めてい

る。 
スポーツ関連企業と教育提携をしている。スポーツクラブ大手「セントラルス

ポーツ株式会社」は、カリキュラム支援や講師の派遣、学生インターンシップ

の受け入れ、学生が運営するプロジェクトへのアドバイスを行っている。「テク

ノジムジャパン株式会社」と連携し、学内に IoT デバイスを使用したトレーニ

ング機器の導入をしている。他に、フットサルアパレルの「SVOLME」や

フィットネスインストラクター資格発行をしている「JWI」などと連携。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
日本工学院専門学校スポーツ健康学科スポーツインストラクターコースは、ス

ポーツの楽しさやスキルを指導するスポーツインストラクターを目指すコース。

2 年制と 3 年制があり、2 年制では各種スポーツのトレーニングスキルと指導能

力を身に着けることができ、3 年制では 2 年制の学びに加えよりスキルアップや

メディカルトレーナー資格取得を目指す。コースの中には 4 つの専攻があり、そ

https://www.sanko.ac.jp/tokyo-sports/course/trainer/sportsittrainer.html
https://www.sanko.ac.jp/disclosure/tokyo-sports/
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のうちのひとつのウェルネス専攻では、最新の IoT デバイスやアプリを利用した

フィットネスプログラムやSNSを活用した健康サービス提供のスキルを習得し、

ICT 時代に適したインストラクターを目指す。 
 
【科目例】 
●パーソナルウェルネス演習 1・2・3 
スマートフォンアプリやフィットネスデバイスの基礎知識・技術の習得を目指す

科目。演習 1 ではインターネットの仕組みや IT・IoT について学び、運動で役に

立つアプリケーションやフィットネス業界の IT・IoT について理解する。演習 2
と 3 では実際にデジタルデバイスを用いた運動を体験し、デジタルデバイスやク

ラウドシステムを用いた記録法や指導法などを学習する。使用するデバイスやシ

ステムはスマートフォン、mywellness や mywellnesspro、TGS キーやハート

レートセンサー等。 
 
●MFC スタッフ実習Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ 
ICT を活用した最新のトレーニング環境を整えた学内のメディカルフィットネ

スセンター（MFC）で、スタッフとして実務経験を積む。産学連携をしているテ

クノジムジャパン株式会社のノウハウをベースに、最新のトレーニング機器・ICT
機器を活用したトレーニング指導だけでなく、受付業務やガイダンス、見学案内

や運営なども行う。 

 
●業界理解研修 1・2・3 
スポーツ・健康業界の学内外でのセミナーに参加し、マナーを学んだり就職にあ

たっての情報収集をしたり、インストラクターとして求められる能力を高めたり

する。まずは学内で業界の動向を把握し、グループワークを行う。その後、業界

企業の研修担当者や採用担当者から研修を受け、振り返りをする。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
教材はテキストの他に、フィットネス業界で用いられているデジタルデバイスや

クラウドシステムが活用されている。 
学内には最新のスポーツクラブの設備・機能を備えたメディカルフィットネスセ

ンター（MFC）がある。連携しているテクノジム社の mywellness クラウド環境

とマシンを導入しており、データに基づいたトレーニング管理ができるように
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なっている。キーをセットすればその日のトレーニングメニューを確認でき、ト

レーニング後に再度キーをセットすればその日のトレーニングの記録ができる。 

 

 

その他に、スポーツ医学に基づいた筋力トレーニングができ、データの解析やレ

ポート出力も可能な機器 BIODEX（バイオデックス・写真左下）や 1 日のアクテ

ビティやスポーツ・トレーニング記録の記録・分析ができるウェアラブル POLAR
（ポラール・写真右下）もある。 

 
学内のスポーツ系学科の学生は、MFC でスタッフとしてサービスを提供し、実

践経験を培ってスポーツ業界で即戦力として活躍するための能力を伸ばしてい

る。スポーツインストラクターコースの学生は、MFC で MFC 利用受付やガイ

ダンス、トレーニング指導、運営、キッズ向けエクササイズなどプログラム提供

を行っている。 
他に学内施設として、陸上競技とサッカーに対応した総合グラウンド、テニス

コート、プール、アリーナ、武道場など、様々なスポーツを体験し専門的に学ぶ

ための本格的な設備がある。 
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その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.neec.ac.jp/department/sports/health/instructor/ 
https://www.neec.ac.jp/tuitionfree/nhac/syllabus2024/ne3/ 

 
【事例 8】 
教育機関名 学校法人都築学園 神戸医療未来大学 
学科・コース等 健康スポーツ学部健康スポーツコミュニケーション学科 
年制 4 年制 
授業運営体制等 地元のスポーツジムや学童や親子運動教室と連携し、実習を行っている。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
神戸医療未来大学健康スポーツ学部健康スポーツコミュニケーション学科は、健

康維持・増進に貢献できる人材の育成を目的にしている。学修モデルとして、ス

ポーツ指導者分野・教職分野・ヘルスマネジメント分野を想定し、それぞれに合っ

た科目を提供している。中でもスポーツ指導者分野では、健康・医療・スポーツ

科学に関する学びを中心に、データを分析し戦略の立案やパフォーマンス向上を

図るためのスポーツ情報についても学ぶ。進路としては、プロスポーツのコーチ

ングスタッフやマネジメントスタッフ、スポーツ用品製造・販売などのスポーツ

関連企業などを想定している。 
 
【科目例】 
●スポーツ情報戦略論 
様々な情報がスポーツにどのように活用されているか、およびパフォーマンス向

上のために情報を活用する技術と知識を学習する。毎回授業テーマに沿った情報

を集める事前課題がある。授業テーマは、「スポーツ情報を活用したパフォーマ

ンス分析及び評価」、「個別スポーツ種目における情報戦略」など。 
 
●スポーツ映像分析 
スポーツ映像分析に関する内容理解やワークを通して、スポーツアナリストとし

ての知識と実践力を養う科目。様々な映像分析手法や ICT の活用、映像情報とス

ポーツにおける戦略・戦術やパフォーマンスとの関わりなどへの理解を深める。 

https://www.neec.ac.jp/department/sports/health/instructor/
https://www.neec.ac.jp/tuitionfree/nhac/syllabus2024/ne3/
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●スポーツ指導実践 
大学の姫路キャンパスがある兵庫県神崎郡福崎町にある学童や親子運動教室、ス

ポーツクラブなどに参加し、指導補助・指導の実習を行う。場所や環境、対象者

の特性に応じた指導計画の作成から、指導計画の実践、振り返りまで、一連の実

習を行う。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
教材はテキストの他に、PowerPoint のスライド資料等を使用している。 
学内にはアスレチックジムや室内プール、ダンススタジオ、スカッシュコートを

備えたフィットネスセンターがあり、スポーツ関連の授業で使われている。 

 
その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.kinwu.ac.jp/department/sports/ 
https://sun.kinwu.ac.jp/aa_web/syllabus/se0010.aspx?me=EU&opi=se0020 

 
【事例 9】 
教育機関名 学校法人大同学園 大同大学 
学科・コース等 情報学部総合情報学科スポーツ情報コース 
年制 4 年制 
授業運営体制等 3 人の教員が所属しており、それぞれ研究室を持っている。齊藤慎太郎教授は

ゲーム分析、球技選手のフィットネスを専門としている。佐藤壮一郎教授は自

立や主体性をキーワードに、ハンドボール競技に関する研究をしている。伊藤

僚准教授は環境生理学、運動生理学、体温調節反応を専門としている。

 
地元名古屋市内の南区役所と大同大学は連携しており、その連携に基づいて、

情報学部総合情報学科スポーツ情報コースの学生は子どもや高齢者向けのス

ポーツイベントの企画・運営を行っている。 
カリキュラム・ 【概要】 

https://www.kinwu.ac.jp/department/sports/
https://sun.kinwu.ac.jp/aa_web/syllabus/se0010.aspx?me=EU&opi=se0020


29 
 

シラバスに関す

る情報 
大同大学情報学部総合情報学科スポーツ情報コースは、データサイエンスやチー

ムマネジメント、スポーツに関する学びを提供している。スポーツ関連分野に限

らず、組織やビジネスのリーダーとして活躍できる人材の育成を目指している。 
学習の流れは、まず 1 年次は理論と実践を通してスポーツに関する幅広い基礎知

識の習得とデータサイエンスの理解を目指す。2 年次は、スポーツのデータを収

集・分析し、パフォーマンスに反映させる。3 年次は研究室に所属し専門的な学

びをはじめ、4 年次に卒業研究に取り組む。全体として、スポーツに関わる科目

と統計などデータサイエンスに関わる科目、一般的なビジネスに関わる科目が見

られる。 
 
【科目例】 
●コーチング論 
アスリートを成功に導くコーチングを学び、実社会で起こる問題に対しての解決

力を養う科目。スポーツ指導者に求められる素養やプレーヤーとの望ましい関係

性を考え、効果的なミーティングや課題の収集、分析、評価方法などを学ぶ。 

 

●スポーツ情報実践 1・2・3 
地域の子ども向けスポーツ教室開催や、高齢者向け運動プログラムの実施、個人

の健康増進のための運動プログラムの実行などを通して思考力や行動力などを

養う科目。対象者の理解や効果的なトレーニングの情報収集から、企画内容を考

えてのプレゼン、本番に向けての準備、当日の運営、振り返りなどプログラム実

行の一連の流れを行う。 

 

 
●スポーツ情報プロジェクト演習 2・3・4 
スポーツ活動においての課題を見つけだし、それに対する解決策や対応策を考
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え、実際に指導やコーチングを行う科目。課題発見力や課題解決力、コーチング

やプレゼンテーション能力を高めることを目的にしている。 
 
●データサイエンス演習 1・2 
多くの問題演習を行い、データサイエンスや統計解析の基礎になるデータの取得

や整理、分析、考察方法を学ぶ。輸送問題、ナップサック問題、費用最小化流問

題など、多くの問題を取り上げる。 
 
●スポーツ測定評価法 
運動生理学を基にした測定実習しデータを収集し分析、その結果をスポーツ指導

や安全性の向上に活かす科目。最大酸素摂取量や血中乳酸濃度を測定し運動強度

を推定する手法などを取り扱う。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
学内には石井記念体育館がある。体育館内にはメインアリーナとサブアリーナの

他に、スポーツジムや卓球などに使用できるスポーツ室などがある。授業で使わ

れるだけでなく、学生が借用し利用することができる。 

 

その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.daido-it.ac.jp/dept/sports/ 
https://kyomumain.daido-it.ac.jp/unias/AGA030PLS01EventAction.do 

 
(2) 医療 IT に関連する専門学校・大学 

【事例 10】 
教育機関名 学校法人大阪滋慶学園 大阪医療技術学園専門学校 
学科・コース等 医療秘書・情報学科医療 ICT 専攻 
年制 2・3 年制 
授業運営体制等 医療情報システム業界企業から、現場経験のある社会人を講師として招いた授

業を行っている。また、現場で活躍するプロを招いての特別講義も行われてい

る。たとえば、2023 年には大阪急性期・総合医療センター診療情報管理室長の

森藤祐史氏を招き、「診療情報管理士における働き方の今昔と将来像」のテーマ

で特別講義を実施した。 

https://www.daido-it.ac.jp/dept/sports/
https://kyomumain.daido-it.ac.jp/unias/AGA030PLS01EventAction.do
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また、学生の実習先として、ベルランド総合病院や大阪府済生会野江病院な

ど、多くの病院と連携している。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
大阪医療技術学園専門学校医療秘書・情報学科医療 ICT 専攻は、医療と ICT の

両方の知識・技術を備えた、病院内のシステムエンジニアになることを目指す

コース。世界の医療現場では ICT 化が進む中、医療情報技師という、IT の知識・

技術に加え医療情報の知識も身につけた医療に特化した IT 技術者資格の取得を

目指す。 
学習の流れとしては、まず 1 年次に医療事務を広く学ぶ。2 年次に資格に挑戦し

つつ医療事務として病院実習も行う。ここで卒業もできるが、希望すれば 3 年次

に進学し、診療情報管理士や医療情報技師といった専門資格の学習に特化した学

びや医療情報管理の病院実習などができる。 

 

【科目例】 
●電子カルテ概論 
医療の IT 化に対応できるよう、病院内情報システムの基礎理解と電子カルテ操

作の取得を目指す科目。入力項目を理解し情報の入力や図の埋め込みの練習を通

して、電子カルテの操作について理解する。 
 
●医療管理各論Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ 
医療情報の管理に関して学んでいく科目。Ⅰ・Ⅱ・Ⅲでそれぞれ異なるテーマを

取り扱う。Ⅰでは病院の経営管理に関する学びが中心になり、病院の組織として

の構成や、各部門の役割などについて学ぶ。Ⅱでは、医療保険や診療報酬制度、

DPC などのしくみや情報管理のしかたを学ぶ。Ⅲでは、医療におけるヒューマン

エラー防止ややリスクマネジメントの観点から、医療情報の管理やデータ活用に

ついて学ぶ。 
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●医療情報 
医療情報技師試験に向けた対策を中心に、医療情報について学んでいく科目。「医

学」「医療システム」「情報処理技術」の 3 分野に分けて科目を展開している。  
 
●AI 特論Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ 
プログラミングや開発に取り組む授業。Ⅰでは WEB サイト構築、HTML・CSS
をつかった WEB ページ作成・Excel マクロによるプログラミングを学ぶ。Ⅱで

は AI エンジニア向けの初級資格である AI-900 試験への挑戦を前提に、機械学

習や人工知能、Azure について学ぶ。Ⅲでは、C#やプログラミング、アルゴリズ

ムについて勉強し、最終的にはデスクトップアプリを制作する。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
60 台以上のパソコンを完備しているパソコンルームに加え、病院受付実習室、秒

連クラーク実習室、ドクター秘書実習室と、実習のための部屋が充実している。 
 

 

その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.ocmt.ac.jp/gakka/ict/ 
https://www.ocmt.ac.jp/gakko/jyouhou/syllabus/ 

 
【事例 11】 
教育機関名 学校法人川口学園 早稲田速記医療福祉専門学校 
学科・コース等 診療情報管理科 
年制 3 年制 
授業運営体制等 講師は医療業界で活躍した経験豊富な社会人が務めている。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
早稲田速記医療福祉専門学校診療情報管理科は、診療情報管理士の資格を取得

し、情報の力で医療の質向上に貢献できる人材の育成を目指している。診療情報

管理士は、医療情報に関するスペシャリストで、カルテなどの記録管理、統計、

分析などを行う。 
学習の流れとしては、まず 1 年次は医療事務の基礎の学びや病院見学を通して、

医療事務の技能を身に着ける。２年次は医療事務の応用、医療情報管理の基礎を

学び、病院事務の実習を行う。3 年次は診療情報管理士の資格取得を目指す。全

https://www.ocmt.ac.jp/gakka/ict/
https://www.ocmt.ac.jp/gakko/jyouhou/syllabus/
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体的に具体的な資格試験受験を見据えた科目が多い。 
 
【科目例】 
●診療報酬請求事務Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ・Ⅳ 
医療事務において重要な医療保険制度や診療報酬を理解し、カルテを正確に読ん

でレセプト（診療報酬明細書）の作成ができる技能を身に着ける科目。投薬の場

合、検査の場合など、様々な状況を想定し、レセプト作成をしたり、医療秘書技

能検定の問題を解いたりしながら学習していく。 
 
●診療情報管理論 
診療情報管理士としての実務を理解し、様々にある医療情報の種類やその取り扱

い方を学ぶ。DPC 制度（診断群分類別包括評価）やがん登録、匿名医療保険等関

連情報データベース（NDB）などを取り上げる。 
 
●がん登録演習Ⅰ・Ⅱ 
がん登録の制度や定義について理解し、ルールに従って正しく登録できる技能の

習得を目指す科目。がん登録実務初任者認定試験の合格を目指す科目でもある。 
 

使用教材・環境・

最先端技術等 
テキストだけでなく、診療情報管理士試験の対策になるオリジナルのアプリや動

画を教材として使用している。 
学内には医療コンピューター室がある。 

 

その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.wasedasokki.jp/gakka/im.php#anchor01 
https://www.wasedasokki.jp/link/info_disclosure.php 

 
【事例 12】 
教育機関名 学校法人宮崎総合学院 宮崎こども・医療専門学校 
学科・コース等 診療情報管理士科 
年制 3 年制 
授業運営体制等 医療現場で実務経験のある社会人が講師を務めていることが多い。 

https://www.wasedasokki.jp/gakka/im.php#anchor01
https://www.wasedasokki.jp/link/info_disclosure.php
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宮崎市郡医師会病院、共立病院、古賀総合病院など病院と連携しており、医療

事務や診療情報管理士業務の実習先になっている。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
宮崎こども・医療専門学校診療情報管理士科は、電子カルテなど医療の IT 化が

進む中で、医療の質の向上や経営管理分析につながる診療記録を管理する診療情

報管理士を目指すコース。診療情報管理士試験だけではなく、医療情報技師能力

検定試験やがん登録実務初級者認定試験の合格も目指せるようになっている。病

院実習や病院見学の機会もある。 
学習の流れとしては、まず 1 年次に医療事務・臨床医学を学び診療情報管理士と

して求められる基礎を身に着ける。2 年次は診療情報管理業務や基礎医学など応

用を学び、3 年次に診療情報管理士試験合格を目指す。 

 
【科目例】 
●臨床医学各論Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ・Ⅳ・Ⅴ・Ⅵ 
医師として病院に勤務している講師から、各疾病についての分類や分類の意味、

鯨飲や症状、治療法などの概要を教わる。医療事務において疾病の ICD コーディ

ングを行う際にも役に立つ疾病についての基礎知識の習得を目的にしている。 
 
●診療情報管理Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ 
病院に勤務する診療情報管理士指導者を講師に迎え、診療情報管理の意義や役

割、日本や諸外国での診療情報管理、関連法規や診療記録のつけ方など、診療情

報管理士に必要とされる能力や実務についての理解を深める。 
 
●医療コンピュータ知識 
コンピュータの本体や周辺機器の役割等、コンピュータについての基礎知識を学

び、医療機関で診療報酬明細書（レセプト）を作成するレセプトコンピュータ等

病院内の IT 機器の動作や仕組みについての理解を深める。また、医事コンピュー

タ検定試験３級の合格を目標とする。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
 

その他  
資料名・参照 https://www.kodomo-iryo.ac.jp/course/shinryojoho_kanrishi 

https://www.kodomo-iryo.ac.jp/course/shinryojoho_kanrishi
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URL 等 https://www.kodomo-iryo.ac.jp/syllabus/shinryou 
 
【事例 13】 
教育機関名 学校法人東洋学園 ユービック情報専門学校 
学科・コース等 IT 応用学科医療 IT コース 
年制 3 年制 
授業運営体制等 医療機関で勤務経験のある社会人が講師を務めていることが多い。 

いりょう 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
ユービック情報専門学校 IT 応用学科医療 IT コースは、医療機関の DX 化が進

み、病院内のカルテや会計処理、受付等も電子化されていく中で、医療に特化し

た IT 技師を育成する。病院内のシステム管理、保守、開発などを担当する医療

情報技師や、医療事務に関わる診療報酬請求事務能力認定の資格取得を目指す。

目指せる仕事としては、医療事務・秘書、病棟クラーク、医療情報管理者、医療

情報技師などを想定している。医療現場での実習の機会もある。 

 
【科目例】 
●診療情報専門課程 統計・用語Ⅰ（統計） 
診療情報管理士として医療データの収集や分析が求められるため、診療情報を活

用するための統計やデータ処理の基礎を学ぶ。脳卒中看護データにおける体重と

身長を用いて回帰分析をしたり、妊娠中の喫煙割合の推定をしたり、医療に関す

るデータを用いる授業もある。 
 
●診療情報管理士 特講 B 
診療情報管理士試験に向けて必要な学習内容の中でも、病院実習において特に必

要となる内容を取り上げた特講。医療管理論や診療情報管理に関する法令・諸規

則、診療情報管理士の実務について取り上げる。 
 
●診療情報管理士 特講 D 
IT 化が進む医療現場で導入されている医事コンピュータ、電子カルテシステム 
の入力方法を、演習を通して習得する。また、入院診療報酬請求で必要となる

DPC/PDPS(診断群分類による包括支払制度)の基本知識と実務の学習をする。 

https://www.kodomo-iryo.ac.jp/syllabus/shinryou
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使用教材・環境・

最先端技術等 
診療情報管理士テキスト・問題集など、教材はテキスト中心。 

その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.ubik.ac.jp/course/medical_it/ 
https://www.ubik.ac.jp/hp2022/wpcontent/uploads/2022/11/sinryoujyouhou.pd
f 

 
【事例 14】 
教育機関名 学校法人川崎学園 川崎医療福祉大学 
学科・コース等 医療福祉マネジメント学部医療データサイエンス学科 
年制 4 年制 
授業運営体制等 医療データサイエンス学科には、19 名の教員が所属している。医療機関での実

務経験のある教員が多い。学科長の阿南誠教授は、30 年以上にわたり国立病院

で情報管理を担い、診療情報学や診療報酬制度などを専門に研究をしてきた。 
川崎医科大学附属病院をはじめ、医療機関と連携しており、学生が実習に行く

科目がある。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
川崎医療福祉大学医療福祉マネジメント学部医療データサイエンス学科は、情報

科学の知識と技術を持ち、生涯の健康を支えるために医療における情報化推進に

貢献できる診療情報管理・医療情報技術の専門家を育成しようとしている。医療

情報技師や診療情報管理士の資格をとり、医療機関や IT 企業で活躍することを

想定している。 
学生は 4 年間の学びを通して、情報科学の技術と保健医療の知識を習得する。1
年次はそれらの基礎を学ぶ。2 年次はより専門的に、ソフトウェアやデータベー

ス等の情報技術や医学・医療制度を学んでいく。3 年次になると、川崎医科大学

附属病院などでの病院実習も行われ、医療現場の課題を発見し情報技術による解

決を目指す。4 年次は、学習の集大成となる卒業論文に取り組む。科目は大きく

医学・医療系、情報処理技術系、医療情報システム系の 3 領域ある。 

 
 
【科目例】 

https://www.ubik.ac.jp/course/medical_it/
https://www.ubik.ac.jp/hp2022/wpcontent/uploads/2022/11/sinryoujyouhou.pdf
https://www.ubik.ac.jp/hp2022/wpcontent/uploads/2022/11/sinryoujyouhou.pdf
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●医療情報システム概論 
1 年次の必修科目。医療情報を正確に活用するために、医療情報の価値を知り、

通信技術の知識の修得を目指す。講義形式の授業が行われ、行政が推進する保健

医療の情報化や、医療情報と診療情報の違いや、電子カルテや地域医療情報シス

テムなど医療情報システムの種類などをテーマに取り上げる。 
 
●システム管理実験 
1 年次の必修科目。病院情報システムの保守・運用の基礎となる情報技術を学ぶ。

コンピュータのメンテナンス、設定、ネットワークへの接続などコンピュータを

使える環境作りから、ソフトウェアを利用してのロボットプログラミングや動画

編集なども行う。 

 
 
●病院情報システム演習 
2 年次の必修科目。実際に医療現場で使用されている病院情報システムと、現在

研究が進められている医療や健康関連のシステムについて理解するための科目。

また、大学の付属病院で実際に使われている電子カルテの演習を通して電子カル

テの基本操作を習得し、ロールプレイングを通して病院での情報の流れや各職種

の役割への理解を深める。 
 
●情報技術総合演習 
3 年次の必修科目。病院実習を通して見えてきた実際の医療現場の課題を持ち寄

り、抽出した課題に対応できるシステム開発を少人数のチームで行う。病院実習

での体験やこれまで学んできた情報技術を活かし、医療現場の課題解決にむけて

どのように情報技術を活用できるのかを検討し、実際にシステム開発をして最終

的にプレゼンテーションするという一連の流れを体感する。 
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●意思決定論 
4 年次の選択科目。意思決定における機械学習の利用が注目を集めている中で、

医療現場でもデータを分析して意思決定を行うことは一般的になっている。こう

いった中で、実際に収集したデータを適切に加工・編集した後に機械学習のアル

ゴリズムで分析し、有用な情報を導き出してレポートにまとめる演習を行う。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
全学共有で使用されるコンピュータ実習室と、学科専用のコンピュータ実習室を

備えている。4 室ある全学共有のコンピュータ実習室は、合計で 280 台のパソコ

ンがあり、授業だけではなく空き時間に学生は自由に使用することができる。 

 
その他  
資料名・参照

URL 等 
https://w.kawasaki-m.ac.jp/dept/management_hi/ 
https://mwweb.kawasaki-m.ac.jp/syllabus/search/s10 

 
【事例 15】 
教育機関名 学校法人鈴鹿医療科学大学 鈴鹿医療科学大学 
学科・コース等 医用工学部医療健康データサイエンス学科 
年制 4 年制 
授業運営体制等 医療健康データサイエンス学科には、10 名の教員が所属している。学科長の鶴

岡信治教授は、文字画像、文書画像、医用画像等の認識・解析システムの研究

に取り組んでいる。 
学生は病院や企業、自治体で実習する機会がある。 
learningBOX 社と産学連携しており、learningBOX 社が有する e ラーニングシ

ステムを授業で活用している。 
カリキュラム・

シラバスに関す

【概用】 
鈴鹿医療科学大学医用工学部医療健康データサイエンス学科は、社会課題の解決

https://w.kawasaki-m.ac.jp/dept/management_hi/
https://mwweb.kawasaki-m.ac.jp/syllabus/search/s10


39 
 

る情報 や医療データの利活用のために、データサイエンスや医療科学について学ぶコー

ス。卒業後は医療機関だけでなく、IT 企業や製造業などでデータサイエンティス

トとして活躍することを想定している。資格「IT パスポート試験」、「医療情報基

礎知識検定」、「医療秘書技能検定(3 級)」、「医療情報技師」、「診療情報管理士」の

取得をすすめており、試験に対応した科目も用意されている。病院や企業、自治

体での施設実習の機会が設けられている。データサイエンス学科には医療健康

データサイエンティストになることを目指すデータサイエンス学専攻と診療情

報管理スペシャリストとなることを目指す診療情報管理学専攻の 2 つの専攻が

あり、2 年次に専攻を決定する。 
履修の流れとしては、まず 1 年次は医療・福祉や情報の基礎に関して幅広く学習

する。2 年次は専攻を決め、プログラミングや統計、臨床医学など、より専門的

な学びを行っていく。3 年次には、実データを用いての統計解析や人工知能の応

用、医療マネジメントなど、実社会の課題解決につながる実践的な技能を身に着

ける。4 年次は実社会の課題をテーマに卒業研究に取り組む。 
【科目例】 
●医療健康データサイエンス入門 
医療や健康分野におけるデータサイエンスの意義や利活用事例、将来の展望を知

り、Excel を中心にデータ分析の基礎演習をする科目。また、外部講師を呼んで

IT 技術者の仕事についての講演が行われる回もある。 

 

●医療情報システム実習Ⅰ-Ⅱ 
電子カルテや遠隔医療、医療データ解析など、実際に医療現場で取り入れられて

いる医療情報システムの実習を行う科目。システムを実際に操作し、理解する。 
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●ネットワークセキュリティ 
医療情報システムにおいて、サーバーやネットワークの適切な運用が求められる

中、講義でこれらの基礎的な内容を学習し、次に実習で構築と管理を行う。さら

に、医療情報システムの安全な管理・運用につながる知識や技術を学習する。「情

報セキュリティマネジメント試験」受験対策にもなる科目。 

 

使用教材・環境・

最先端技術等 
テキストのみならず、e ラーニング・学習管理システムの learningBOX など電子

教材も活用されている。 
その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.suzuka-u.ac.jp/academics/me/ds 
https://asm-ediea.com/suzuka-u/open/ja/syllabuses 

 
【事例 16】 
教育機関名 学校法人電子開発学園 北海道情報大学 
学科・コース等 医療情報学部医療情報学科医療情報専攻 
年制 4 年制 
授業運営体制等 医療情報学科医療情報専攻には、18 名の教員が所属している。教員は病院の診

療情報管理室など、医療や健康分野の現場で貢献してきた社会人ばかり。 
医療機関等と連携し、学生の実習受け入れ先になっている。 

カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概用】 
北海道情報大学医療情報学部医療情報学科医療情報専攻は、ICT 化が進む医療・

健康分野において活躍できる ICT の知識・技術を持った人材を育成し、医療・健

康の課題を情報の力で解決し人々の暮らしを支えることを目的にしている。学内

での講義や演習に加えて、病院での実習やインターンシップの機会も設けられて

いる。 
専攻内には医療情報エンジニア領域、診療情報管理領域、健康情報科学領域の 3
つの領域が設けられており、2 年次後半に領域選択を行う。それまでは、ICT の

基礎をかためる学びを行っていく。医療情報エンジニア領域は、AI など新技術に

も対応できる医療系システムエンジニアを養成する。診療情報管理領域では、診

療情報管理士資格の取得ができ、メディカル ICT スタッフを目指す。健康情報科

https://www.suzuka-u.ac.jp/academics/me/ds
https://asm-ediea.com/suzuka-u/open/ja/syllabuses
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学領域は、健康食品管理士/食の安全管理士の資格取得でき、ヘルスケア関連領域

で活躍することを目指す。 

 
【科目例】 
●医療情報演習 
患者の健康や病歴に関する情報やその統計資料は、膨大な量の情報で、高いレベ

ルでの個人情報保護や IT 化が求められる。この科目では、医療情報システムの

管理など毎回異なるテーマに関して下調べをし、グループでの討論と発表を繰り

返していく。 
 
●医療情報学概論 
医療情報を適切に扱うための基礎を、現代医療のトピックを交えながら学習して

いく科目。医療保険制度や関連法規、医療情報システムの歴史、地域医療連携シ

ステムなど、多様な内容を取り上げる。 
 
●病院情報システム概説 I・II 
電子カルテやオーダーエントリシステム、部門システムなどの病院情報システム

の安全管理に関するガイドラインや、医療情報の取り扱いと管理について専門的

に学ぶ科目。医療機関で安全に情報を扱うために知っておく必要のある知識が身

につく。 
 
●データサイエンス 
大量のデータを適切に処理し、有用な情報を引き出すためのデータサイエンスの

基礎技術を身に着ける科目。R 言語を用いたグラフ作成や、統計分析を行ったう

えでの結果の解釈、ベイズ統計に基づく統計モデリングなどができるようになる

ことを目指す。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
大学オリジナルの e-learning システム「POLITE（ポライト）」がある。学生が

自発的に理解度を確認しながら学習を進められる。 
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また、授業の内容・方法を改善するためのオリジナルの教員支援システム

「CANVAS（キャンバス」を開発。 

 

学内には、ハイスペックなコンピュータ端末と高速処理システムを備えた実習室

がある。プログラミング、システム設計、データベースなど、IT を学びやすい環

境を整えている。 

 
さらに、病院の受付カウンターや診療情報管理室を再現したバーチャルホスピタ

ルなど、現場を具体的にイメージして実習できる環境を用意している。 
その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.do-johodai.ac.jp/faculty/mi/medicalinfo/ci/ 
https://syllabus.do-johodai.ac.jp/ 

 
【事例 17】 
教育機関名 学校法人順天堂 順天堂大学 
学科・コース等 健康データサイエンス学部 
年制 4 年制 
授業運営体制等 健康データサイエンス学部には 20 名の教員が所属しており、医療や健康、デー

タサイエンスの専門家も多い。学部長の青木茂樹教授は、放射線医学、脳

MRI、画像 AI、データサイエンス等を専門に研究する医師である。 

https://www.do-johodai.ac.jp/faculty/mi/medicalinfo/ci/
https://syllabus.do-johodai.ac.jp/
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順天堂大学は、千葉県浦安市と連携している。浦安市介護予防プロジェクト事

業の一環で「介護予防測定会」が学内キャンパスで開催された際には、健康

データサイエンス学部の学生が筋量や体脂肪率、足の軌道、皮膚の健康度など

の測定を担当し、浦安市の高齢者とコミュニケーションをとった。 

 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
順天堂大学健康データサイエンス学部は、2023 年 4 月に開設された学部。開設

の背景には健康寿命の延長や質の高いヘルスサービスの提供、医療やスポーツな

どの領域でデータ分析に基づく解決策の提案などが求められるようになった社

会の変化がある。健康・医療・スポーツ分野でのデータ利活用を通じ、社会に貢

献するデータサイエンス人材養成を目的としており、医療機関やヘルスケア企

業、スポーツ運営団体、IT 企業等への就職を想定している。主に健康・医療・ス

ポーツに関する学びとデータサイエンスに関する学びができるカリキュラムを

提供している。 
学習の流れとしては、まず 1 年次には一般教養や専門基礎科目によって幅広い知

見と教養を深め、2 年次にはデータ分析の基礎知識と、健康・医療・スポーツ領

域の基本知識を身に着ける。専門基礎科目には、基礎からコンピュータ知識と技

術を身に着けるコンピュータ科目、統計モデル・統計的手法を身に着ける数理統

計科目、身体の仕組みや動きなどについて知識を得る健康医療スポーツ科目があ

る。3 年次以降にはより専門的な学びになる専門店会科目を受講し、順天堂大学

付属病院や連携企業でのインターンシップなどを通して現場での実践力を養う。

専門展開科目は以下の 6 つの科目領域がある。スーパーコンピュータを用いた解

析方法など計算科学を学ぶコンピュータ科目、機械学習について学んだり医療や

スポーツ等に統計の手法を応用したりする応用統計科目、情報システムを安全に

構築・運用するためのサイバーセキュリティ科目、健康医療データの解析を理解

する健康医療データサイエンス科目、スポーツマーケティングの手法からデータ

解析について理解するスポーツデータサイエンス科目、個々のテーマで研究を進

め学びの集大成とする総合研究。 
 
【科目例】 
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●医療と現代社会 
ゲノム診断、ウェアラブルデバイス、IoT の新しい医療と社会への影響、個人情

報の管理、在宅医療など、現代の最新テクノロジーと医療に関するトピックを扱

う科目。これからの医療における技術と社会の課題について学習していく。 
 
●健康と情報管理・活用 
情報技術の進歩により、ウェアラブル端末で睡眠や活動量を管理するなど、医療

や健康を取りまく状況が変わってきている中、健康・医療情報に関する最新の動

向とその活用事例について学び、模擬データをつかった集計・解析を行う科目。

取り上げられる事例は、「iPhone / Apple Watch のデータの医学研究への活用に

ついて」、「AI 技術「ReiLi」による医療 IT の取り組み」、「医療機関における生成

AI 活用の可能性」など。 
 
●スポーツデータサイエンスⅠ 
スポーツにおける勝敗の分析や戦略立てにデータサイエンスが急速に活用され

ている中で、スポーツにおいて勝利に近づくために何が必要となるのかを明らか

にするうえでスポーツの強さの指標をどうすればいいかを考える科目。スポーツ

における強さの定量化や、その分析のためのモデルを理解し、実行できるように

なることを目指す。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
臨床工学実習室、臨床検査実習室、アリーナやトレーニングジム、サイバーセキュ

リティ演習室など、専門的な用途に応じた施設がある。 
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その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.juntendo.ac.jp/academics/faculty/hds/ 
https://j-pass.juntendo.ac.jp/uprx/up/km/kmh006/Kmh00601.xhtml 

 
(3) ウェルネスに関連する専門学校・大学 

【事例 18】 
教育機関名 学校法人ミスパリ学園 ビューティ＆ウェルネス専門職大学 
学科・コース等 ビューティ&ウェルネス学部 ビューティ&ウェルネス学科 
年制 4 年制 
授業運営体制等 教員の 4 割以上が実務家の教員であり、学生に現場の最前線の知識や技術を教

えることができる。 
企業と連携した実習やインターンシップがある。連携先はこの専門職大学を運

営するミス・パリ・グループ内の企業や、LAVA、WASPA などエステティック

サロン、美容室、ヨガスタジオといったウェルネスに関わる企業。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
ビューティ＆ウェルネス専門職大学は、2023 年 4 月に開学した。ビューティを

人の精神生活や健康な心身のあり方を探究する領域と捉え、ウェルネスを「健康

な状態を目指す行動」をとることによって心身の健康を実現すると同時に、健康

を維持・増進するためのライフスタイルを創出することをも含めた概念と考えて

いる。ウェルネスは、ヘルスに比べると単に健康医療に留まらず、衣・食・住や

文化的活動、環境などあらゆる分野に広がるとしている。ビューティ＆ウェルネ

ス専門職大学は、そのビューティとウェルネスを統合した学びを提供し、現代社

会における多様な心身の美と健康を実現し新しい価値を創造できる人材の育成

を目的としている。就職先としては、エステティックサロン、スパ、化粧品会社、

ネイルサロン、スポーツジムなどを想定している。 
カリキュラムは、美と健康を軸に「美容」「栄養・運動」「医学」「基礎科学」「心

理」「芸術」「経営」の 7 つの分野を広く学べるようになっている。学内での学び

にとどまらず、20 単位(約 600 時間)分の企業と連携した実習・インターンシップ

の機会が設けられている。 
 

https://www.juntendo.ac.jp/academics/faculty/hds/
https://j-pass.juntendo.ac.jp/uprx/up/km/kmh006/Kmh00601.xhtml
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【科目例】 
●データサイエンス入門 
現代ビジネスで必要とされるデータリテラシーを身に着け、統計的手法による簡

単な分析を Excel でできるようになることを目指す科目。まずは Excel での計

算・検定演習を重ねて分析の技術を身に着ける。その後、自らビジネス上の仮説

を立案してクラスメイトにアンケートをとり、結果を分析し発表することで、

データ分析の一連の流れを体験する。 
 
●ホスピタリティ演習 
顧客の視点にたち、店舗をコーディネートできるようになるための演習を重ねる

科目。店舗運営に必要な空間づくりや設備など固定的サービスを考えたのちに、

応用的サービスとしてサービス改善のための施策及びフロー作りなどを学習し

ていく。また、企業事例の研究をする。 
 
●メイクアップ実習 
化粧心理学を中心とした心理学を活用し、メイクアップを学んでいく科目。メイ

クアップが社会で担う役割や意義、技術を理解し、顧客の生活をより豊かにする

ための適切なメイクアップを提案できるようになることを目指す。化粧心理学に

関する講義とセルフ・相モデル形式でのメイクの実習が組み合わさっている。こ

のメイクアップの他にも、フェイシャルトリートメントやネイルデザイン、

フィットネスの実習科目がある。 
 
●衛生学・公衆衛生学 
公衆衛生の理念と目的、医の倫理と患者の人権、社会保健の役割と実際、食品保

健と栄養などに公衆衛生について広く学ぶ科目。社会全体を視野にいれて健康に

関する課題を発見できる能力を伸ばし、健康に関わる仕事についての役割や責任

への自覚を促す。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
最新の美容機器を備えた実習室がある。ロッカーやシャワーも完備。また、フィッ

トネス実習などの授業で使用する運動指導実習室がある。 
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その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.b-w.ac.jp/course/beautywellness/ 
https://bwpu.campusplan.jp/public/web/Syllabus/WebSyllabusKensaku/UI/W
SL_SyllabusKensaku.aspx 

 
【事例 19】 
教育機関名 学校法人立教学院 立教大学 
学科・コース等 スポーツウェルネス学部 
年制 4 年制 
授業運営体制等 スポーツウェルネス学部には、27 名の教員が所属している。コーチ学やスポー

ツ医学など、スポーツに関する分野を専門とする教員が多い。 
連携先は、一般社団法人日本トップリーグ連携機構、山形県長井市、大宮アル

ディージャ、一般社団法人東京ヴェルディクラブなど。学生の実習の受け入れ

や研究の協力などを行っている。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
立教大学スポーツウェルネス学部は、2008 年に開設したコミュニティ福祉学部

スポーツウェルネス学科をもとに、2023 年に新設された。ウェルネスを心身の

健康だけではなく、その人の価値観や生きがいなどを含んだ多元的な健康観と捉

えている。「すべての人の生きる歓びのために」を理念に掲げ、主にスポーツや運

動に関する学びを通して、すべての人のウェルネス向上とウェルネス社会の構築

に寄与する人材の育成を目的としている。 

 
カリキュラムは主に 3 つの領域がある。1 つはアスリートパフォーマンス領域で、

スポーツ科学の知見を活かしてアスリートのパフォーマンス向上につなげる。2
つめはウェルネススポーツ領域で、心身のウェルネスに関する専門性や障がい者

スポーツなどを学んですべての人がスポーツの価値を久寿できる社会を目指す。

3 つめが「環境・スポーツ領域」で、環境問題やサステナビリティに関する知見

をもとにスポーツを通した教育を行う力を養う。学内での学びにとどまらず、連

携先での実習を行う科目もある。 
学習の流れとしては、まず 1 年次を大学での学びやスポーツウェルネスに関する

基礎を身に着ける導入期と捉えている。2 年次は、スポーツウェルネス学の観点

https://www.b-w.ac.jp/course/beautywellness/
https://bwpu.campusplan.jp/public/web/Syllabus/WebSyllabusKensaku/UI/WSL_SyllabusKensaku.aspx
https://bwpu.campusplan.jp/public/web/Syllabus/WebSyllabusKensaku/UI/WSL_SyllabusKensaku.aspx


48 
 

から問題について調査研究し、結果を発表できるようになる形成期としている。

3 年次・4 年次は完成期と考え、スポーツウェルネス学についてこれまで学んで

きたことを総合的に応用し、活用できることを目指す。 
 
【科目例】 
●スポーツマンシップ論 
豊かな人間性と高い倫理観を養うために、スポーツの本質的な価値であるスポー

ツマンシップについて探求する科目。スポーツの構造、スポーツの歴史的背景、

スポーツの本質的な意義や価値などを学ぶ。 

 
●ウェルネス科学総論 
ウェルネスの 5 領域（身体、精神・スピリット、情緒、環境、価値観）を理解し、

人間の幸せとはなにかを掘り下げて考え、それぞれの価値観を尊重する価値観を

養う。具体的には、食文化や性・結婚観、薬物乱用、地球温暖化等環境の科学な

どをトピックとして取り上げる。 
 
●スポーツデータ収集演習 
競技パフォーマンス向上に活用するスポーツにおけるデータ収集の方法を学び、

実際にデータの収集を行う科目。GPS デバイスやウェアラブルデバイス、アン

ケート、AI を利用したアプリケーションでのデータ収集を学ぶ。 
 
●スポーツウェルネスワークショップ A・B・C 
少人数のゼミ形式で、スポーツウェルネス学における担当教員の専門分野のテー

マを学ぶ。講義だけではなく、調査や討論、実習、プレゼンテーションを通した

実践的な学習を行う扱うテーマの例は「グローバルな視点からスポーツのマネジ

メントを考える」「体育・スポーツとジェンダー」「心理特性について運動・スポー

ツへの参加動機と目標志向性の観点から探る」「探索的データ分析と BI ツール」

「健康づくりのための身体活動実施について考える」「障がい者スポーツを考え

る」「これからの日本のスポーツプロモーションを考える」等。 
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使用教材・環境・

最先端技術等 
生体分子解析センターがあり、質量分析装置（写真左）やリアルタイム PCR 装

置（写真中央）や情動行動解析装置（写真右）など、生体解析のための装置・機

材がそろっている。 

 
また、大腸菌や酵母を用いた遺伝子組み換え実験や生化学実験を行える生化学実

験室があり、簡易型クリーンベンチ（写真左）や蛍光顕微鏡（写真右）などの機

器がそろっている。 

 

さらに、医療系国家資格（整形外科医、内科医、鍼灸師）やアスレティックトレー

ナー（JSPO-AT）の有資格スタッフが、学生とともに医学的サポートを行うメディ

カル＆コンディショニング・センターがある。測定機器や治療機器がそろってい

る。 

 
その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.rikkyo.ac.jp/undergraduate/sw/ 
https://sy.rikkyo.ac.jp/web/show.php?nendo=2024&t_mode=pc 

https://www.rikkyo.ac.jp/undergraduate/sw/
https://sy.rikkyo.ac.jp/web/show.php?nendo=2024&t_mode=pc
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【事例 20】 
教育機関名 学校法人熊本学園 熊本学園大学 
学科・コース等 社会福祉学部ライフ・ウェルネス学科 
年制 4 年制 
授業運営体制等 ライフ・ウェルネス学科には、11 の教員が所属している。教員の専門はスポー

ツに関する分野が最も多く、次いで福祉や地域政策分野の専門家がいる。 
カリキュラム・

シラバスに関す

る情報 

【概要】 
熊本学園大学社会福祉学部ライフ・ウェルネス学科では、ライフ・ウェルネスを

積極的に心身の健康維持・増進を図ろうとする生活行動「ウェルネス」に、社会

福祉の考え方を取り入れ、その実現をめざしていく学問と定義している。社会福

祉学を基礎としたスポーツ・健康に関する学びを提供し、地域社会のウェルビー

イング（より暮らしやすい地域社会の実現）に貢献できる人材の育成を目指す。 
科目は大きく「ライフ・ウェルネス専門科目」「ソーシャル・ウェルフェア系科

目」「ウェルフェア・プラクティス系科目/資格関連科目」3 領域に分かれている。

「ライフ・ウェルネス専門科目」は、社会・地域福祉や医療・健康・スポーツに

関する基盤となる専門知識が得られる科目。「ソーシャル・ウェルフェア系科目」

は、社会福祉に特化した内容が見られる。「ウェルフェア・プラクティス系科目/
資格関連科目」は、資格試験に関連した実習・演習形式の科目が中心。資格は保

健体育の教員免許や、社会福祉士、健康運動指導士などを想定している。 
1 年次は基礎科目、2 年次は発展科目、3・4 年次は応用科目を学ぶように体系づ

けられている。4 年次には、卒業論文もしくは設定したテーマについて調査、議

論や発表を重ねるライフ・ウェルネス演習Ⅲ・Ⅳに取り掛かる。 

 
 
【科目例】 
●スポーツと地域政策 
スポーツによる地域活性化のための政策の構造を学ぶ。日本のスポーツ産業の動

向などスポーツ産業論や、プロスポーツが地域で担う新たな役割などスポーツ地

域マネジメントに関わる様々なトピックを取り上げたあと、地元を盛り上げるた

めのスポーツ政策の企画書をつくり発表する。 
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●運動学 
スポーツ指導者に求められる運動理論の基礎を学び、指導現場での実践において

役に立つ知識を身に着ける。運動学の基礎や人間の発達段階、運動・スポーツの

合理的な習得段階などを学習する。 
 
●スポーツ心理学 
スポーツを実施・継続・指導する際に有用なスポーツ心理学の基礎知識や技能を

身につける。スポーツ場面における諸現象を心理学的に分析し、アスリートの実

力発揮に関わる心理的要因に加え、それに関係する環境要因や社会的要因につい

て学ぶ。また、アスリートが抱える心理的問題や成績向上につながるトレーニン

グ法、一般人がスポーツをすることによる心理的効果などについても学ぶ。 

 
 
●子ども家庭福祉論Ⅰ・Ⅱ 
現代の児童・家庭の生活実態と社会情勢やいじめ・虐待などの問題について理解

する。また、子どもの権利や児童・家庭福祉の関連法規や実施体制について知る。 
 
●ソーシャルワーク演習 
ロールプレイング等の演習を通して、主に社会福祉士や精神保健福祉士などに求

められるソーシャルワークの知識・技能を身に着ける。 
使用教材・環境・

最先端技術等 
専門職員が在地注しているトレーニング室があり、フィットネス機器や体組成計

が備えられている。 
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2016 年の熊本地震での学生ボランティアの活躍をきっかけに校内にボランティ

アセンターができ、学生や教職員が主体的に被災地での支援活動や地元の子ども

たちや高齢者と関わるボランティア活動を行っている。 

 
その他  
資料名・参照

URL 等 
https://www.kumagaku.ac.jp/gakubu/syakai_fukushi/introduction/lw 
https://portal.kumagaku.ac.jp/uprx/up/pk/pky001/Pky00101.xhtml 

 
  

https://www.kumagaku.ac.jp/gakubu/syakai_fukushi/introduction/lw
https://portal.kumagaku.ac.jp/uprx/up/pk/pky001/Pky00101.xhtml
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2.3 調査のまとめ 

2.3.1 調査結果の概観 

調査初期は「ウェルネス DX」の専門学校・大学のカリキュラムや授業等の調査を実施し

たが、該当する事例はほとんど見当たらなかった。すなわち、現状「ウェルネス DX」にお

いて活躍できる IT 人材を養成するカリキュラムの事例はまだ存在していないと考える。一

方、「スポーツ IT」や「医療 IT」などの、「ウェルネス DX」に包含される単独分野に焦点

を当てたカリキュラムは存在するため、本調査ではこれらの事例を中心に調査を行った。た

だし、これらの事例もスポーツ人材や医療人材に IT の要素を部分的に付加する趣旨のカリ

キュラムが多く、当該分野での IT 人材養成を主としたものはごく限られている。 
「スポーツ IT・DX」では、スポーツ業界においても主にパフォーマンス分析において IT
の利用が進む中で、IT を活用しデータに基づいたサービスの提供ができるスポーツトレー

ナーやアナリストを目指す事例などを発見できた。 
「医療 IT・DX」では、診療情報のデータベースへの入力や、さまざまな医療統計資料の

作成を担う診療情報管理士の資格取得を目指すカリキュラムを多数発見した。また病院内

のシステムエンジニアや医療機関で情報システムの開発や運用・保守を担う資格である医

療情報技師を目指す事例も発見できた。 
さらに IT 要素は含まない「ウェルネス」のみを切り口として調査したところ、「ウェルネ

ス」を定義した上で、美容やスポーツ、福祉などの関連分野を幅広く学ぶ事例を発見できた。 
 
2.3.2 「スポーツ IT・DX」の調査結果の共通事項や特徴的な事例 

 「スポーツ IT・DX」の事例においては、主に 2 種類のカリキュラムが見られた。ひとつ

はスポーツの実技に加えてビジネス一般で求められる Office ソフトなどの IT スキルを身

に着けて、学生の卒業後の選択肢を広く見据えているカリキュラムである。もうひとつは、

スポーツ業界においてパフォーマンスの分析等に IT が用いられることが多くなっている中、

IT ツールを活用した分析・指導を通してスポーツ業界で活躍する人材の育成を目指すカリ

キュラムである。どちらのカリキュラムにおいてもスポーツ実技の科目は重視されており、

それに加えて前者のカリキュラムでは Office ソフトやビジネススキルの演習、後者のカリ

キュラムでは実際に IT ツールを用いての分析・指導実践等の科目が設けられている場合が

多い。また、スポーツ業界で実績や実務経験のある社会人が講師を務め、連携先のスポーツ

チームやスポーツテック企業などでの実習の機会がある事例が見られた。学内には、ジムや

フィールド、アリーナなどがあり、トレーニングやスポーツ、スポーツ指導に取り組める環

境が整えられている。 
 【事例 6】の「学校法人三幸学園 東京リゾート＆スポーツ専門学校 スポーツトレーナー

科スポーツ IT トレーナーコース」は、IT を活用し科学的にスポーツを分析できるトレー

ナーの養成を目指しており、実際に IT ツールを使用したスポーツの分析を行う科目を多く

提供している点で特徴的な事例である。たとえば科目「スポーツ映像分析Ⅰ・Ⅱ」では、ス
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ポーツにおける様々な身体の動作を、実際に ICT ツールを用いて映像分析をする。分析す

る課題や仮設の立て方から、分析ツールの使用方法、撮影、映像編集、分析・解析、フィー

ドバックまで、スポーツ映像分析に一連の流れを行っていく。 
  
2.3.3 「医療 IT・DX」の調査結果の共通事項や特徴的な事例 

 「医療 IT・DX」の事例においては、医療 DX が推進されている中で、IT を活用した医療

事務や医療機関での情報システム管理で活躍する人材の育成を目指すカリキュラムが見ら

れた。専門学校では、診療情報のデータベースへの入力や、さまざまな医療統計資料の作成

を担う診療情報管理士の資格取得を目指す事例が多い。一方、一部専門学校や大学では、医

療と IT の専門知識を身に着け、医療機関で情報システムの開発や運用・保守を担う資格で

ある医療情報技師取得や医療システムエンジニアを目指すカリキュラムを発見できた。講

師は医療現場での実務経験のある社会人が務めていることが多く、連携先の病院等医療機

関での実習がカリキュラムに取り入れられている。学内には、IT や電子カルテなどの実習

に使うパソコンルームや、患者への対応や他の医療従事者との連携等を体感できる病院の

受付などを再現した実習室が設けられている。 
 【事例 10】の「学校法人大阪滋慶学園 大阪医療技術学園専門学校 医療秘書・情報学

科医療 ICT 専攻」は、専門学校が医療と ICT の両方の知識・技術を備えた、病院内のシス

テムエンジニアや医療情報技師の資格取得を目指すコースを提供している点で、特徴的で

ある。科目「医療管理各論Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ」では、医療情報ならではの情報管理の仕組みやリス

ク、情報活用などを学ぶ。また、科目「AI 特論Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ」では、WEB ページ作成やプロ

グラミング、機械学習などについて学び、最終的にはデスクトップアプリ開発を行う。医療

についても IT についても専門的な知識を得られるカリキュラムを提供している。 
 
2.3.4 「ウェルネス」の調査結果の共通事項や特徴的な事例 

 「ウェルネス」の事例では、各学校で「ウェルネス」を定義した上で、内包する美容やス

ポーツ、福祉などの分野の科目を学生の興味関心に沿って選択し、幅広く学ぶカリキュラム

が見られた。各学校の「ウェルネス」の定義に内包される分野に専門領域を持つ教員が多い。 
 たとえば、【事例 19】「学校法人立教学院 立教大学 スポーツウェルネス学部」では、

「ウェルネス」を心身の健康だけではなく、その人の価値観や生きがいなどを含んだ多元的

な健康観と捉えている。その上で、主にスポーツや運動に関する学びを提供し、社会や人々

のウェルネス向上に寄与する人材育成を目指している。カリキュラムでは、スポーツ科学の

知見を活かしてアスリートのパフォーマンス向上につなげる「アスリートパフォーマンス

領域」、障がい者スポーツや心身のウェルネスについて学ぶ「ウェルネススポーツ領域」、環

境問題に関する知見をもとにスポーツを通した教育を行う力を養う「環境・スポーツ領域」

の主に 3 領域の科目を展開している。教員はコーチ学やスポーツ医学など、スポーツに関

する分野を専門とする教員が多い。  



55 
 

第 3 章 ハードウェア系学科設置校等の実態調査 

 本章では、ハードウェア系学科設置校等の実態調査についての報告を行う。 
 
3.1 調査概要 

3.1.1 調査目的 

IT 系専門学校を対象にアンケート調査を実施し、ハードウェア系学科の現状・課題や、

ウェルネス DX エンジニア学科の新設・転換の可能性を明らかにすることを目的とした。 
 
3.1.2 調査対象 

全国の IT 系専門学校 301 件を調査対象とした。 
※ハードウェア系学科、ソフトウェア系学科、IT ビジネス系学科を設置している専門学校 
 
3.1.3 調査手法 

アンケート調査を実施した。実施にあたっては郵送案内にて調査協力を依頼し、WEB 回

答フォームにて回答を回収した。 
 
3.1.4 調査項目 

 主に以下の項目で構成されるアンケート調査表を作成した。 
 

No. 調査項目 
1 ハードウェア系学科の設置状況 
2 ハードウェア系学科の今後の見通し 
3 ソフトウェア系学科の設置状況 
4 学科運用に関する現状の課題 
5 IT 適用分野を対象とした IT 人材育成に係る活動の実施状況 
6 人材育成に取り組んでいる適用分野 
7 重視している最先端技術 
8 本事業の活動やウェルネス DX 人材養成カリキュラムへの興味関心 

9 
自由記述 
（最先端 IT 技術への対応、適応分野と連携した IT 人材養成への意向など） 
図表 3 ハードウェア系学科設置校等の実態調査における調査項目 

  
3.1.5 収集数 

70 件（回収率 23.2%）の回答を得た。 
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3.2 調査結果 

 

１．貴校では、以下のようなハードウェア技術系学科を設置していますか。近いものを全て

お選びください。 

A 情報技術系学科 

B 電子技術系学科 

C 電気技術系学科 

D 機械技術系学科 

E ロボット技術系学科 

F その他（具体的にご記入ください。） 

G いずれも設置してない 

 

A 情報技術
系学科 

B 電子技術
系学科 

C 電気技術
系学科 

D 機械技術
系学科 

E ロボット
技術系学科 

G いずれも
設置してな

い 

23 2 10 6 3 41 

 

 

  

23

2

10

6

3

2

41

0 10 20 30 40 50

A 情報技術系学科

B 電子技術系学科

C 電気技術系学科

D 機械技術系学科

E ロボット技術系学科

F その他

G いずれも設置してない

ハードウェア技術系学科を設置していますか
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２．（問１で「F」以外を回答した方のみ）貴校では、問１で選択した学科を今後はどのよう

にしていく意向ですか。最も当てはまるものを 1 つだけお選びください。 

A 現状のまま 

B 定員の増加を検討している 

C 定員の減少を検討している 

D 他のハードウェア系学科と統合を検討している 

E ソフトウェア系学科と統合を検討している 

F ハードウェア・ソフトウェア系以外の学科との統合を検討している 

（どのような学科か具体的にご記入ください。） 

G 廃止を検討している 

H その他（具体的にご記入ください。） 

 

A 現状の
まま 

B 定員の
増加を検
討してい

る 

C 定員の
減少を検
討してい

る 

D 他の
ハード
ウェア系
学科と統
合を検討
している 

E ソフト
ウェア系
学科と統
合を検討
している 

F 以外の
学科との
統合を検
討してい

る 

G 廃止を
検討して
いる 

H その他 

47 2 1 0 3 0 0 3 

 

 
  

A 現状のまま
84%

B 定員の増加を検討している
4%

C 定員の減少を検討している
2%

D 他のハードウェア系学科
と統合を検討している

0%

E ソフトウェア系学科と
統合を検討している

5%

F ハードウェア・ソフトウェア系以外
の学科との統合を検討している

0%

G 廃止を検討している
0%

H その他
5%

選択した学科を今後どのようにしていく意向ですか
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３．（問１で「F」以外を回答した方のみ）問２の回答の理由をご記入ください。 

・ ハードウェア技術系学科を担当する人材の不足 ・設備の整備が難しい 

・ 大学との競合の激化 

・ 本学ではソフトウェア系の学科をメインに設置している。 

・ ソフトウェア系学科の方が高校生の募集が期待できるから。 

・ 今年度より情報系と電気系を統合したため 

・ ハードウェア技術系学科は設置しておらず、今後もソフトウェア技術系学科を運用す

るため 

・ 増員したいがマーケットの競争が激しい。 

・ 定員の増減や統合も含めて、他学科との調整が必要である為。 

・ 募集人数が大きく減少していないため、現状維持の予定です。 

・ 就職率が高く、今後も社会ニーズが維持される見込みのため。 

・ 現状は問１にあるような設置を検討していないため 

・ ハードウェアの技術も持ったソフトウェアエンジニア（IT エンジニア）の育成を検討

中 

・ 昨年度に科名の変更、シラバスの見直しを行ったため、来年度については変更する予定

はありません。また、他科との統合および廃止等の予定はありません。 

・ ハードウェア関連のノウハウが無いため 

・ 施設設備がない 

・ 特になし 

・ 各学科ともに、統合・廃止等をガンが得るような募集状況になっていない。新設学科に

ついても特にない。募集状況は 18歳人口の減少と大学入試の易化に伴い、徐々に厳し

くなっていくものと思われるが、そこそこの学生数を集客できているので、大幅な変更

は考えていない。 

・ 少人数制のため 

・ ハードウェア技術系学科のニーズが無いため。 

・ ハードウェア技術系学科を新設する予定がない 

※ 設問 1 回答：Ｇ「いずれも設置してない」⇒今後もハードウェア技術系学科の設置

は考えておりません。 

・ 入学者数は現状維持か若干の右肩下がりのため、課題となっている。 

・ 社会のニーズの変化と志願者の減少下、マッチングを模索する方向で検討を進める。 

・ 出願者が増えているため。 

・ 設置する予定はない。 

・ 現状、入学定員・学科総定員にほぼ達しており、校舎・教室キャパに適しているため 

・ 本校は商業実務分野であるため。 

・ 当校では設置予定はありません。 
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・ ３年課程、４年課程の設置 

・ 現在は変更の必要性を感じていない。 

・ 対応できる教師がいないのと、学生募集が期待できない。 

・ 現在のところ、ハードウェアに特化した学科の設置予定はございません。 

・ 今後もハードウェア系の学科を新設する予定がないため 

・ 現状設置していないため 

・ 募集状況を検討するに、少子化及び大学全入時代等も考慮した結果。 

・ ハードウェア技術系学科以外に、経営資源をシフトする予定のため 

・ 開校から 50年にわたりソフトウェア開発を軸とした教育を行っているため  
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４．貴校では、以下のようなソフトウェア系学科を設置していますか。近いものを全てお選

びください。 

A 情報処理系学科 

B プログラミング系学科 

C ゲーム系学科 

D ネットワーク系学科 

E AI エンジニア系学科 

F 情報ビジネス系学科 

G その他（具体的にご記入ください。） 

H いずれも設置してない 

 

A 情報処
理系学科 

B プログ
ラミング
系学科 

C ゲーム
系学科 

D ネット
ワーク系
学科 

E AI エ
ンジニア
系学科 

F 情報ビ
ジネス系
学科 

G その他 

54 52 32 25 28 31 3 

 

 

その他 

・セキュリティ系学科 

・Ｗｅｂ系学科 

・システムエンジニア系学科  

54

52

32

25

28

31

3

0 10 20 30 40 50 60

A 情報処理系学科

B プログラミング系学科

C ゲーム系学科

D ネットワーク系学科

E AIエンジニア系学科

F 情報ビジネス系学科

G その他

以下のようなソフトウェア系学科を設置していますか
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５．ハードウェア技術系学科やソフトウェア系学科に関して、どのような課題があります

か。当てはまるものを全てお選びください。 

A 技術の進歩への対応 

B 連携先企業の確保 

C 設備の整備 

D 教員の確保 

E 学生の多様なニーズへの対応 

F インターンシップや就職の支援 

G 学生募集 

H その他（具体的にご記入ください。） 

I 特になし 

 

A 技術の
進歩への
対応 

B 連携先
企業の確

保 

C 設備の
整備 

D 教員の
確保 

E 学生の
多様な
ニーズへ
の対応 

F イン
ターン
シップや
就職の支

援 

G 学生募
集 

47 38 41 60 33 24 47 

 

 

 

  

47
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60
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A 技術の進歩への対応

B 連携先企業の確保

C 設備の整備

D 教員の確保

E 学生の多様なニーズへの対応

F インターンシップや就職の支援

G 学生募集

学科に関してどのような課題がありますか
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６．貴校では、特定のユーザ系企業（医療、福祉、スポーツ分野など IT 業界以外）で活躍

する IT 人材の育成に取り組んでいますか。最も当てはまるものを 1 つだけお選びくだ

さい。 

A 既に取り組んでいる 

B 取り組む予定がある 

C 取り組むことを検討している 

D 取り組みたいと考えている 

E 取り組む予定はない 

F その他（具体的にご記入ください。） 

 

A 既に取り
組んでいる 

B 取り組む
予定がある 

C 取り組む
ことを検討し

ている 

D 取り組み
たいと考えて

いる 

E 取り組む
予定はない 

F その他 

15 4 5 11 34 1 

 

 

  

A 既に取り組んでいる
21%

B 取り組む予定がある
6%

C 取り組むことを検
討している

7%

D 取り組みたい
と考えている

16%

E 取り組む予定はない
49%

F その他
1%

ユーザ系企業のIT人材の育成に取り組んでいますか
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７．（問 6 で「A」「B」「C」「D」を回答した方のみ）「IT 業界以外」で対象としているのは、

次のどれですか。当てはまるものを全てお選びください。 

A 医療分野  B 福祉分野  C スポーツ分野 

D 農林水産分野 E 建設・製造・インフラ分野 

F 小売・流通分野 G 金融・保険分野 H 娯楽・生活関連サービス分野 

Ⅰ 教育・学術研究分野 Ｊ 公務分野 

Ｋ その他（具体的にご記入ください。） 

 

A 医
療分野 

B 福
祉分野 

C ス
ポーツ
分野 

D 農
林水産
分野 

E 建
設・製
造・イ
ンフラ
分野 

F 小
売・流
通分野 

G 金
融・保
険分野 

H 娯
楽・生
活関連
サービ
ス分野 

I 教
育・学
術研究
分野 

J 公
務分野 

K そ
の他 

21 4 6 5 9 16 6 5 4 6 5 

 

 

その他 

・業界によらず全般的に対象としている(業種ではなく職種を主軸に考えている) 

・特定の分野を絞り込んでいない 

・環境系 

・※検討中 

・現在 IT 技術者を必要としている業界は、業種分野にとらわれないため特に限定して

いない。 

・分野問わず 事務改善等を求める業種は全て対象分野となります  

21
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6

5

4

6

5
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A 医療分野
B 福祉分野

C スポーツ分野
D 農林水産分野

E 建設・製造・インフラ分野
F 小売・流通分野
G 金融・保険分野

H 娯楽・生活関連サービス分野
I 教育・学術研究分野

J 公務分野
K その他

「IT業界以外」で対象としている分野
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８．IT 系の学科の教育内容において、最先端の IT 技術の中で特に重視しているものはあり

ますか。当てはまるものを全てお選びください。 

A AI・ディープラニング・機械学習 

B ロボティクス 

C IoT 

D センサ技術 

E ビッグデータ解析・データサイエンス 

F ブロックチェーン・Web3.0 

G 空間コンピューティング（XR） 

H 3D プリンター 

I その他（具体的にご記入ください。） 

J 特になし 

 

A AI・

ディープ

ラーニン

グ・機械

学習 

B ロボ
ティク
ス 

C IoT D セン
サ技術 

E ビッ

グデータ

解析・

データサ

イエンス 

F ブ
ロック
チェー
ン・

Web3.0 

G 空間
コン

ピュー
ティン
グ

（XR） 

H 3D プ
リン
ター 

I その他 J 特にな
し 

52 4 28 8 29 6 6 3 1 7 
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A AI・ディープラーニング・機械学習
B ロボティクス

C IoT

D センサ技術
E ビッグデータ解析・データサイエンス

F ブロックチェーン・Web3.0

G 空間コンピューティング（XR）
H 3Dプリンター

I その他
J 特になし

最先端のIT技術の中で特に重視しているもの
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９．学校法人三橋学園 船橋情報ビジネス専門学校は、文部科学省の委託を受け、医療、福

祉、スポーツ等のウェルネス分野での DX 推進を担う高度 IT 人材の育成を目的とした

教育プログラムの開発事業に取り組んでおります。本事業では、従来のハードウェア

系学科で培われたリソースを最大限に活用し、ウェルネス分野（医療、福祉、スポーツ

等）の DX を牽引している最先端のハードウェアを実装・運用できる人材の養成環境を

整備します。このような本事業の取組に対して、関心はありますか。 

A 大いに関心がある 

B 少し関心がある 

C どちらでもない 

D あまり関心はない 

E 関心はない 

 

A 大いに関心
がある 

B 少し関心が
ある 

C どちらでも
ない 

D あまり関心
はない 

E 関心はない 

16 28 13 7 6 

 

 

  

A 大いに関心がある
23%

B 少し関心がある
40%

C どちらでもない
19%

D あまり関心はない
10%

E 関心はない
8%

事業の取組に対して関心はありますか
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１０．ウェルネス分野だけでなく、IT 系学科の他の分野との連携や他の分野への移行、他

分野への最先端 IT 技術の導入・活用、DX 等に関して、ご自由にご意見をご記入くだ

さい。 

 

・ 労働人口が減少する中、人口不足を補うにあたり、他分野において最先端 IT 技術の

必要性は年々高まっていくと考えられる。今後もこのような取り組みにはぜひ力を

入れていただきたいと思います。 

・ 他分野との連携は今後必要になってくると存じますが、他分野からの IT のニーズが

どのようなものなのかも詳しく見えるようにしていく事が必要だと感じました。 

・ AI 技術の急速な発展により、あらゆる分野で DX が加速しています。特に、農業や

建設業といった深刻な人手不足に直面する分野において、AI を活用した解決策が期

待されています。こうした分野で課題を解決し、社会の未来を切り拓いていける人材

を育成することが、私たちの重要な使命であると考えています。 

・ 技術的な側面に加えて、IT 技術や DXとは何なのか、なぜ導入が必要なのかの本質的

な部分を教育していくことの重要性を感じる。技術的な教育に必要な設備環境の構

築構築（ハード、ソフト、指導者のいずれも）への投資が厳しい状況にある。（技術

進化に追従すると投資額が非常に大きくなる） 

・ 医療機関の DX化を推進できる医療事務系の人材育成を進めてゆきたいと考えていま

すが、高校生の医療分野離れの影響もあり、取り組みの難しさを感じています。 

・ 船橋情報ビジネス専門学校様におきましては、地域的に都会(本校と比べると)であ

ることから対象の業界としてウェルネス分野（医療、福祉、スポーツ等）を考えられ

たと思います。本学園は北海道にあることから主に農業などの一次産業や土木・建築

業、観光業といった業界についてＤＸ推進の必要性が高いかもしれません。 

・ 着眼点として興味深いとは思うが、現状の学科構成や教育内容で、対応できているの

ではないかと考えている。地域性もあるかもしれないが、東北地方ではあまり必要性

を感じていないというのが実情である。 

・ 情報系大学と医療系大学のマッチングを新聞記事で見ました。医療分野との親和性

が非常に良いとの事だった為、大変興味を持っております。 

・ 本法人内のグループ校において、医療事務や保育のコースと連携し、生成 AI に関す

る講義を行っています。具体的には、今後様々な分野での利用が見込まれるであろう

AI に関するリテラシー教育を行ったり、生成 AI ツールを活用した成果物作成に取り

組ませることで、AI を身近に感じてもらい、卒業後の業務効率化に少しでも役立て

てもらえればと考えています。 

・ 商業実務・ビジネス系とされている分野で一般事務や医療事務などの職業を DX人材・

デジタル人材として移行していくことの必要性を感じる。公務員など含めて学科

コース分けされたビジネス分野の入学生募集が低迷していることもあってのこと。  
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3.3 調査のまとめ 

本アンケート調査は、IT 系専門学校を対象に、ハードウェア系学科の設置状況や課題、

ウェルネス DX エンジニア学科の新設・転換への関心を明らかにすることを目的に実施さ

れた。回収率は 23.2%と比較的多かった。回答結果を分析すると、以下のような傾向が見ら

れた。 
ハードウェア系学科の設置状況については、設置している学校は少ない。設置している学

校の中では、情報技術系学科の数が最も多く、次いでその半分以下で電気技術系学科が見ら

れる。こういったハードウェア系学科の今後については、「現状のまま」と回答した学校が

8 割以上を占める。その他、ソフトウェア系学科との統合、定員の増加、定員減少のいずれ

かを検討している学校がわずかながらある。一方で、ソフトウェア系学科の設置状況につい

ては、ほとんどの学校が設置している。中でも情報処理系学科とプログラミング学科が数多

く見られる。 
課題としては、特に「教員の確保」が最も大きな問題として挙げられた。次いで「学生募

集」「技術の進歩への対応」「設備の整備」の難しさが指摘されている。「学生の多様なニー

ズへの対応」「インターンシップや就職の支援」を課題とする声も一定数集まっており、様々

な課題があることが見える。 
ユーザ系企業（医療、福祉、スポーツ分野など IT 業界以外）に特化した IT 人材の育成

に取り組んでいる学校は、想定より多く見られた。約 2 割の学校は既に取り組んでおり、約

3 割の学校が取り組む予定がある、もしくは検討・構想段階だと回答している。この取り組

みにおいて、対象としている業界は「医療分野」が最も多く、次いで「小売・流通分野」が

挙げられた。しかし、「福祉分野」や「スポーツ分野」等その他の分野は少ない。医療分野

においては診療情報管理士などの専門職が IT と関連が深いこともあり、IT 人材の育成が進

められていると推察される。 
IT 系学科の教育内容における最先端技術に関しては、「AI・ディープラニング・機械学習」

が最も重視されている。次いで「ビッグデータ解析・データサイエンス」「IoT」が挙げられ

ているものの、その数は「AI・ディープラニング・機械学習」に比べると少ない。IT 系専

門学校の「AI・ディープラニング・機械学習」に対する強い関心が伺える。 
ウェルネス分野での DX 推進を担う高度 IT 人材の育成を目的とした教育プログラムへの関

心については、多くの学校が一定の興味を示している。「大いに関心がある」「少し関心があ

る」と回答した学校が 6 割以上を占めた。 
本調査では特に、IT 業界以外の特定のユーザ系企業で活躍する IT 人材育成に取り組む学

校は、想定以上に多く見られたことが大きな発見であり、様々な分野での IT 人材の育成へ

の強い関心がうかがえる。ウェルネス分野での DX 推進を担う高度 IT 人材の育成を目的と

した教育プログラムの開発にも関心を持っている学校が多く、本事業の取組を鋭意進めて

いきたい。 
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第 4 章 ウェルネス分野施設・企業等の実態調査 

 本章では、ウェルネス分野施設・企業等の実態調査についての報告を行う。 
 
4.1 調査概要 

4.1.1 調査目的 

ウェルネス分野施設・企業等での IT 技術の導入状況や課題、IT 人材のニーズなどを明ら

かにすることを目的とした。 
 
4.1.2 調査対象 

千葉県船橋市に所在する以下のウェルネス分野施設・企業等 計412件を調査対象とした。 
・船橋市内の医療施設 140 件 
・船橋市内の介護福祉施設 80 件 
・船橋市内のスポーツ施設 93 件 
・全国のスポーツ施設運営企業 99 件（※日本フィットネス産業協会加盟企業） 
 
4.1.3 調査手法 

アンケート調査を実施した。実施にあたっては郵送案内にて調査協力を依頼し、WEB 回

答フォームにて回答を回収した。 
 
4.1.4 調査項目 

 主に以下の項目で構成されるアンケート調査表を作成した。なお、本調査では AI や IoT
などの先進的な IT 技術の導入状況を中心的な調査対象とし、Word や Excel などのオフィ

スソフトに代表されるような、従来型の IT 技術は対象外とした。調査依頼にあたっては、

書面にて本趣旨の説明を行った上で、回答を依頼した。 
 

No. 調査項目 
1 先進的な IT 技術の導入状況 
2 先進的な IT 技術の導入目的 
3 導入している技術（または導入予定・検討中の技術） 
4 先進的な IT 技術の導入による導入目的の達成状況 
5 先進的な IT 技術の導入における課題 
6 IT 担当人材の状況 
7 IT 担当人材の過不足 
8 IT 担当人材の技術力の過不足 
9 IT 担当人材に求める知識やスキル 
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10 自由記述（先進的な IT 技術の導入活用に関する今後の意向など） 
図表 4 ウェルネス分野施設・企業等の実態調査における調査項目 

  
 
4.1.5 収集数 

70 件（回収率 23.2%）の回答を得た。 
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4.2 調査結果 

１．貴社・貴施設における業務への先進的な IT 技術の導入はどのような状況ですか。最も

当てはまるものを 1 つだけお選びください。 
A 組織全体（施設全体）で導入している。 
B 事務管理系（経理・総務など）の部署でのみ導入している。 
C 現場業務系（介護・看護・リハビリなど）の部署でのみ導入している。 
D その他の部署でのみ導入している。 
E まだ導入していないが、導入する予定がある。 
F まだ導入していないが、導入を検討している。 
G まだ導入しておらず、検討もしていない。 
 

A  組織全

体（施設全

体）で導入し

ている。 

B  事務管

理系の部署

でのみ導入

している。 

C  現場業

務系の部署

でのみ導入

している。 

D  その他

の部署での

み導入して

いる。 

E  まだ導

入していな

いが、導入す

る予定があ

る。 

F  まだ導

入していな

いが、導入を

検討してい

る。 

G  まだ導

入しておら

ず、検討もし

ていない。 

5 4 1 0 1 6 1 

  

A 組織全体（施設全体）で導
入している。

28%

B 事務管理系（経理・総
務など）の部署でのみ導

入している。
22%

C 現場業務系（介護・看
護・リハビリなど）の部署
でのみ導入している。

5%

E まだ導入していないが、
導入する予定がある。

6%

F まだ導入していない
が、導入を検討している。

33%

G まだ導入しておらず、検討
もしていない。

6%

先進的なIT技術の導入はどのような状況ですか
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２．貴社・貴施設で先進的な IT 技術を導入している（または導入を予定・検討している）

目的は何ですか。当てはまるものを全てお選びください。 
A 業務効率化（書類作成・管理の省力化など） 
B コスト削減（人件費の圧縮など） 
C データ管理・分析（利用者情報の一元管理など） 
D セキュリティ強化（情報漏えい防止など） 
E 顧客・利用者へのサービス向上（見守りシステム導入など） 
F 競争力の強化（他の施設との差別化など） 
G 柔軟な働き方の実現（労働時間の削減、在宅勤務やテレワークなど） 
H その他（具体的にご記入ください。） 

 
A 業務

効 率 化

（書類作

成・管理

の省力化

など） 

B コス

ト 削 減

（人件費

の圧縮な

ど） 

C デー

タ管理・

分析（利

用者情報

の一元管

理など） 

D  セ

キ ュ リ

ティ強化

（情報漏

えい防止

など） 

E  顧

客・利用

者 へ の

サービス

向上（見

守りシス

テム導入

など） 

F 競争

力の強化

（他の施

設との差

別 化 な

ど） 

G 柔軟

な働き方

の 実 現

（労働時

間 の 削

減、在宅

勤務やテ

レワーク

など） 

H その

他（具体

的にご記

入くださ

い。） 

14 7 8 3 8 3 2 2 
 

 
その他 
・関連機関の IT 化に伴う追従のため 

14

7

8

3

8

3

2

2

0 2 4 6 8 10 12 14 16

A 業務効率化（書類作成・管理の省力化な…

B コスト削減（人件費の圧縮など）

C データ管理・分析（利用者情報の一元管…

D セキュリティ強化（情報漏えい防止など）

E 顧客・利用者へのサービス向上（見守り…

F 競争力の強化（他の施設との差別化など）

G 柔軟な働き方の実現（労働時間の削減、…

H その他（具体的にご記入ください。）

先進的なIT技術を導入している目的
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３．貴社・貴施設で導入している（または導入を予定・検討している）先進的な IT 技術で、

当てはまるものを全てお選びください。 
A 人工知能（AI）（自動で学習・判断して、画像解析や予測を行う技術） 
B IoT（機器やセンサがインターネットを通じて繋がり、データ収集・監視する技術） 
C ブロックチェーン（データを複数で安全に管理・共有できる仕組み） 
D ウェアラブルデバイス（スマートウォッチや心拍数モニタなど身体に装着する機器） 
E ロボティクス（移乗支援ロボット、移動支援ロボットなど） 
F バーチャルリアリティ（VR）（仮想空間を使ったリハビリや研修、トレーニング） 
G ビッグデータ解析（大量のデータを分析し、有用な情報を見つける） 
H オンライン会議システム（オンライン会議を行うツール（Zoom、Teams など） 
I SNS（Facebook、Instagram、X（旧 Twitter）、LINE など） 
J その他（具体的にご記入ください。） 
K 特になし 

 
A  人

工知能

（AI） 

B 

IoT 

C  ブ

ロック

チェー

ン 

D 

ウェア

ラブル

デバイ

ス 

E  ロ

ボティ

クス 

F 

バ ー

チャル

リアリ

テ ィ

（VR） 

G 

ビッグ

データ

解析 

H オ

ンライ

ン会議

システ

ム 

I 

SNS 

J  そ

の他 

K  特

になし 

5 4 2 3 0 1 2 9 11 1 1 

 
その他 
・スポーツクラブ会員管理システム 各種予約管理、web 手続き、会費管理、キャッシュ

レス化など。 
・SaaS  

5
4

2
3

0
1

2
9

11
1
1

0 2 4 6 8 10 12

A 人工知能（AI）…
B IoT…

C ブロックチェーン…
D ウェアラブルデバイス…

E ロボティクス…
F バーチャルリアリティ（VR）…

G ビッグデータ解析…
H オンライン会議システム…

I SNS…
J その他（具体的にご記入ください。）

K 特になし

導入している先進的なIT技術
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４．先進的な IT 技術の導入により、導入の目的がどれくらい達成できましたか（導入を予

定・検討している場合は、どれくらい達成できると考えますか）。 
A ほぼ達成できた（できる） 
B 少し達成できた（できる） 
C あまり達成できていない（できない） 
D ほとんど達成できていない（できない） 

 
A ほぼ達成できた

（できる） 
B 少し達成できた

（できる） 
C あまり達成でき

ていない（できない） 
D ほとんど達成で

きていない（できな

い） 

3 9 3 2 

 

 
 
  

A ほぼ達成できた（で
きる）
17%

B 少し達成できた（で
きる）
53%

C あまり達成できてい
ない（できない）

18%

D ほとんど達成できてい
ない（できない）

12%

先進的なIT技術の導入目的は達成できましたか
（導入予定・検討中の場合は、どれくらい達成できると考えますか）
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５．先進的な IT 技術の導入における課題は何ですか。当てはまるものを全てお選びくださ

い。 
A コスト（導入・維持費用の高さなど） 
B セキュリティ（情報漏えい・サイバー攻撃など） 
C 技術的な障壁（スタッフの IT スキル不足など） 
D システムの互換性（既存システムとの連携など） 
E データの移行（従来のデータをどう移すか） 
F 職員の抵抗（慣れない機器・システムへの抵抗など） 
G 顧客・利用者の抵抗（AI やロボットによるケアへの不安など） 
H 法規制の遵守（個人情報保護など） 
I その他（具体的にご記入ください。） 
J 特になし 
 

A コ

スト 
B セ

キュリ

ティ 

C 技

術的な

障壁 

D シ

ステム

の互換

性 

E 

データ

の移行 

F  職

員の抵

抗 

G 顧

客・利

用者の

抵抗 

H 法

規制の

遵守 

I  そ

の他 
J  特

になし 

14 10 10 11 9 8 4 2 0 0 

 
その他 
・人材不足 
 

  

14
10
10

11
9

8
4

2
0
0

0 2 4 6 8 10 12 14 16

A コスト（導入・維持費用の高さなど）
B セキュリティ（情報漏えい・サイバー攻…
C 技術的な障壁（スタッフのITスキル不足…
D システムの互換性（既存システムとの連…
E データの移行（従来のデータをどう移す…
F 職員の抵抗（慣れない機器・システムへ…
G 顧客・利用者の抵抗（AIやロボットによ…

H 法規制の遵守（個人情報保護など）
I その他（具体的にご記入ください。）

J 特になし

先進的なIT技術の導入における課題
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６．貴社・貴施設における IT 担当の人材はどのような人材ですか。当てはまるものを全て

お選びください。 
A IT 担当専任（正規職員） 
B 他の業務と兼任（正規職員） 
C 他社からの派遣社員 
D アルバイト・パート 
E 他社へ業務委託をしている 
F その他（具体的にご記入ください。） 

 
A IT 担当

専任（正規職

員） 

B  他 の 業

務と兼任（正

規職員） 

C  他 社 か

らの派遣社

員 

D  アルバ

イト・パート 
E  他 社 へ

業務委託を

している 

F  そ の 他

（具体的に

ご記入くだ

さい。） 

1 13 1 1 3 0 
 

 
  

1

13

1

1

3

0

0 2 4 6 8 10 12 14

A IT担当専任（正規職員）

B 他の業務と兼任（正規職員）

C 他社からの派遣社員

D アルバイト・パート

E 他社へ業務委託をしている

F その他（具体的にご記入ください。）

IT担当の人材はどのような人材ですか
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７．貴社・貴施設における IT 担当人材の人数の過不足について、当てはまるものを 1 つだ

けお選びください。 
A 大いに不足している 
B やや不足している 
C ちょうど良い（適正） 
D やや過剰である 
E 過剰である 
F その他（具体的にご記入ください。） 

 
A  大いに

不足してい

る 

B  や や 不

足している 
C  ち ょ う

ど良い（適

正） 

D  やや過

剰である 
E  過 剰 で

ある 
F  そ の 他

（具体的に

ご記入くだ

さい。） 
3 9 5 0 0 0 

 

 
  

A 大いに不足している
18%

B やや不足している
53%

C ちょうど良い
（適正）

29%

D やや過剰である
0%

E 過剰である
0%

F その他（具体的にご記入ください。）
0%

IT担当人材の人数の過不足
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８．貴社・貴施設における IT 担当人材の技術力の過不足について、当てはまるものを 1 つ

だけお選びください。 
A 大いに不足している 
B やや不足している 
C ちょうど良い（適正） 
D やや過剰である 
E 過剰である 
F その他（具体的にご記入ください。） 

 
A  大いに

不足してい

る 

B  や や 不

足している 
C  ち ょ う

ど良い（適

正） 

D  やや過

剰である 
E  過 剰 で

ある 
F  そ の 他

（具体的に

ご記入くだ

さい。） 
6 6 5 0 0 0 

 

 
 
  

A 大いに不足している
35%

B やや不足している
35%

C ちょうど良い
（適正）

30%

D やや過剰である
0%

E 過剰である
0%

F その他（具体的にご記入ください。）
0%

IT担当人材の技術力の過不足
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９．IT 関連人材に求める知識やスキルは何ですか。当てはまるものを全てお選びください。 
A プログラミング 
B ソフトウェアエンジニアリング 
C ネットワーク 
D データベース 
E 情報セキュリティ 
F サーバ・システム管理 
G オープンソース 
H モバイル関連技術 
I Web 関連技術（Web サイト作成・運営など） 
J AI 関連 
K IoT 関連 
L ビッグデータ関連 
M ブロックチェーン関連 
N コミュニケーション 
O リーダーシップ 
P マネジメント 
Q ウェルネス関連 
R その他（具体的にご記入ください。） 
S 特になし 

 

A
 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
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B
 

ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
エ
ン
ジ
ニ
ア
リ
ン
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C
 

ネ
ッ
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D
 

デ
ー
タ
ベ
ー
ス 

E
 

情
報
セ
キ
ュ
リ
テ
ィ 

F
 

サ
ー
バ
・
シ
ス
テ
ム
管
理 

G
 

オ
ー
プ
ン
ソ
ー
ス 

H
 

モ
バ
イ
ル
関
連
技
術 

I  
W

eb

関
連
技
術
（W

eb

サ
イ
ト
作
成
・
運
営
な
ど
） 

J
 

AI

関
連 

K
 

IoT

関
連 

L
 

ビ
ッ
グ
デ
ー
タ
関
連 

M
 

ブ
ロ
ッ
ク
チ
ェ
ー
ン
関
連 

N
 

コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン 

O
 

リ
ー
ダ
ー
シ
ッ
プ 

P
 

マ
ネ
ジ
メ
ン
ト 

Q
 

ウ
ェ
ル
ネ
ス
関
連 

R
 

そ
の
他
（
具
体
的
に
ご
記
入
く
だ
さ
い
。
） 

S
 

特
に
な
し 

5 6 1
2 

4 1
0 

8 1 4 1
2 

7 6 1 2 7 8 11 2 0 0 
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その他 
・ハイレベル人材は不要ですが、いろいろわかる人材が欲しいです。 

 
  

5

6

12

4

10

8

1

4

12

7

6

1

2

7

8

11

2

0

0

0 2 4 6 8 10 12 14

A プログラミング

B ソフトウェアエンジニアリング

C ネットワーク

D データベース

E 情報セキュリティ

F サーバ・システム管理

G オープンソース

H モバイル関連技術

I Web関連技術（Webサイト作成・運営な…

J AI関連

K IoT関連

L ビッグデータ関連

M ブロックチェーン関連

N コミュニケーション

O リーダーシップ

P マネジメント

Q ウェルネス関連

R その他（具体的にご記入ください。）

S 特になし

IT関連人材に求める知識やスキル
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１０．ウェルネス分野における先進的な IT 技術の導入・活用や DX 等に関して、今後の意

向など、ご自由にご意見をご記入ください。 
 
・現在のスタッフは、優秀ではあるが専門的知識が乏しい。 スタッフの育成をできれば

と考えている 
・広範な IT 関連業務を委託できる地元のチーム（企業）があるとありがたいなと思って

います。 当院のような従業員 20-30 人の組織は、それなりに IT 化が必要ですが、専

任の人材を雇用するほどではなく、属人的になんとかまかなっているという組織は結

構あるのではと思います。 
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3.3 調査のまとめ 

本アンケート調査は、ウェルネス分野の医療施設、スポーツ施設、介護福祉施設などを対

象に、先進的な IT 技術の導入状況や課題、IT 人材の需要について把握することを目的とし

て実施された。アンケート調査の回収率 4.4%に留まった。この結果から、ウェルネス分野

の企業・施設等においては先進的な IT 技術に対しては関心が薄いことが伺える。また、技

術的な内容を問う設問が多くユーザ系企業等においては内容の理解が難しかったこと、

「ウェルネス」「DX」などの言葉になじみがなかったことなども原因として想定される。回

答者の属性としては、医療機関およびスポーツ施設運営企業が比較的多い。回答傾向として

は以下のようなものが見られた。 
 先進的な IT 技術の導入状況については、実際に導入しているという回答は約半数に留

まった。最も多い回答は「まだ導入していないが、導入を検討している」で回答の 33％を

占めた。導入している中では、「組織全体で導入している」が全体の 28%を占めて 2 番目に

多い回答となっており、次いで「事務管理系（経理・総務など）の部署でのみ導入している」

が 22％を占めた。先進的な IT 技術を導入する目的としては、「業務効率化」が特に多く挙

げられており、「データ管理・分析」「顧客・利用者へのサービス向上」「コスト削減」も主

な動機として挙げられた。 
具体的に導入されているもしくは導入を検討している IT 技術としては、「オンライン会

議システム」と「SNS」が多く、その他技術との差が大きい。これらに次いだのが「AI」
「IoT」「ウェアラブルデバイス」だが、こういった技術の導入はまだ少数派である。 
先進的な IT 技術導入の課題としては「コスト」が最も多く挙げられており、次いで「シ

ステムの互換性」も多く指摘されている。また、「セキュリティ」「技術的な障壁」「データ

の移行」「職員の抵抗」も課題として多くの声が集まっている。 
IT 担当の人材については、「他の業務と兼任している正規職員」が圧倒的多数を占めてお

り、次いで「他者へ業務委託をしている」という回答が見られた。IT 担当人材の人数につ

いては、「大いに不足している」「やや不足している」と回答した施設が約 7 割を占めてい

る。また、IT 担当人材の技術力についても、「大いに不足している」「やや不足している」

と回答した施設が約 7 割に達している。 
IT 関連人材に求められるスキルとしては、「ネットワーク」「Web 関連技術」が最も多く

挙げられ、次いで「マネジメント」の回答も多く見られた。その他、「情報セキュリティ」

「サーバ・システム管理」「リーダーシップ」等も挙げられており、様々な知識やスキルが

IT 関連人材に求められていることがわかる。 
ウェルネス分野における先進的な IT 技術導入は、本アンケートの回答結果からも見られ

る通り、大きく進んでいるとは言い難い。そもそもアンケートに対する反応が少ないことか

らも、企業側に強い関心があるとは言いづらい状況が伺える。その原因としては、IT 技術

導入にあたってはコストや人材不足、既存システムとの互換性など様々な課題があること

が明らかになった。  



82 
 

第 2 部 開発報告 

 本章では、教育プログラム開発について報告する。 
 

第 1 章 ウェルネス DX エンジニア学科への転換モデルの構築 

 本事業では、ハードウェア系学科からウェルネス DX エンジニア学科への転換モデルの

構築を行う。 
 
1.1 転換モデルの概要 

 本事業は、従来のハードウェア系学科をウェルネス DX エンジニア学科へ転換すること

を目指す。そこでは、従来のハードウェア系学科で培われたリソースを最大限に活用し、

ウェルネス分野の DX を牽引している最先端のハードウェアを実装・運用できる人材の養

成環境を整備する。 
 ここで転換元として想定する「ハードウェア系学科」は、電気・電子機器の設計・開発、

機械装置のメンテナンスや改良、制御システムの設計・運用などを担当するエンジニアの養

成を目的として運用され、製造業や電気電子産業、自動車産業、機械工業、インフラ業など

に人材輩出を行ってきた。かつては産業界の発展を支える重要な役割を果たしていたが、近

年ではソフトウェア系学科への人気集中や、学生の進学傾向が大学へとシフトしたことで

人気が低迷し、多くの IT 系専門学校で学科の統合、縮小、廃止が進んでいる。本事業では

このハードウェア系学科を中心的な対象に、次の５つの構成要素で転換モデルの構築を試

みる。 
 
転換モデル構成要素① 「カリキュラムの改編」 
従来のハードウェア系学科のカリキュラムを見直し、ウェルネス分野に特化した AI、IoT、
ロボット技術の実装・運用に焦点を当てた新しいカリキュラムを開発。カリキュラムの具体

的なイメージは「転換を目指すカリキュラムの概要」に記載。 
 
転換モデル構成要素②「教育リソースの整備」 
既存のハードウェア系学科や IT 系専門学校が保有する教材・設備を最大限に活用。その上

で、特に AI、 IoT、ロボットなどの最先端 IT 分野、ウェルネス分野、ウェルネス分野での

IT 活用などに関する学習のための教材・設備等を検討・整備。後述の本校（船橋情報ビジ

ネス専門学校）の委託事業成果も積極的に活用。 
 
転換モデル構成要素③「指導体制の整備」 
カリキュラムの改編に合わせ、指導者要件の整理と指導者確保方法を確立する。既存教員向
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けの研修コンテンツを整備し、必要に応じて教員の研修を実施することで指導者確保を図

るほか、専門知識や実務経験を有する外部講師の招致なども検討する。 
 
転換モデル構成要素④「産学連携の強化」 
連携機関の要件と連携方法を整理し、地域の医療施設、福祉施設、スポーツクラブなどとの

連携強化を目指す。これにより、産業界と連携のもとで実習やインターンシップ、共同プロ

ジェクトなどを実施できる環境の構築を検討する。 
 
転換モデル構成要素⑤「転換モデルのガイドライン作成」 
ハードウェア系学科からウェルネス DX エンジニア学科への転換に必要な手順や方法を体

系化し、ガイドラインとしてまとめる。このガイドラインは、他の専門学校や教育機関でも

応用可能な形で提供し、広く活用されることを目指す。 
 

 
図表 5 転換モデルのイメージ 
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1.2 カリキュラムの概要（ウェルネス DX エンジニア学科） 

 本事業では、ウェルネス分野で DX（デジタルトランスフォーメーション）を推進するた

めの高度な IT 人材を育成する教育プログラムを開発する。ウェルネス DX エンジニア学科

は、従来のハードウェア系学科のリソースを活用し、医療、福祉、スポーツなどの分野で AI、
IoT、ロボットなどの最先端技術を実装・運用できる人材を養成することを目指す。 
 本カリキュラムは、2 年間の専門課程で実施される想定で、学習時間はおよそ 1,800 時間

で構成を具体化していく。教育手法としては、講義、実習、プロジェクト学習（PBL）、e ラー

ニングを組み合わせた多様なアプローチを採用する。特に、実践的なスキルを身につけるた

めの実習やプロジェクト学習を重視し、学生が実際の課題解決に取り組む経験を積むこと

ができるようにする。 
 本カリキュラムは、従来型 IT 分野、最先端 IT 分野、ウェルネス分野、ウェルネス DX 分

野の 4 つの分野で構成する。従来型 IT 分野では、ハードウェアの実装や運用、情報処理、

プログラミング、ネットワークの基礎を学ぶ。最先端 IT 分野では、AI、IoT、ロボットな

どの最新技術の基礎と応用を学ぶ。ウェルネス分野では、健康管理、メンタルヘルス、スポー

ツ医学に加え、医療制度や福祉の基礎知識と実践的スキルを学ぶ。ウェルネス DX 分野で

は、ウェルネス分野のサービスや施設等で IT 技術をどのように活用するかを実践的に学習

する。最先端 IT 技術をウェルネスに活用した事例の研究、ウェルネス関連施設への最先端

IT 技術の導入プロセスなどを扱う。 
 
従来型 IT 分野 

学習概要 

ハードウェアの実装や運用、情報処理、プログラミング、ネットワークの基

礎を学ぶ。実践的な課題を通じて、IT システムの基盤を支えるための技術

を習得する。 

構成科目 

計算機工学, 材料力学, 電子回路, 電気回路, 電気磁気学, 情報処理, プ

ログラミング, ネットワーク,  組み込みシステム, データサイエンス, 

アルゴリズム, ソフトウェア工学 など 

時間数 600 時間 

 

最先端 IT 分野 

学習概要 

AI、IoT、ロボットなどの最新技術の基礎と応用を学ぶ。これらの技術がど

のように産業や社会に革新をもたらすかを理解し、具体的なアプリケー

ションの開発と実装に取り組む。 

構成科目 

AI, 機械学習, IoT システム, センサ技術実習, ロボット工学, ロボット

制御, ディープラーニング, ビッグデータ解析, データサイエンス, 関連

法規 など 
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時間数 360 時間 

 

ウェルネス分野 

学習概要 

健康管理、メンタルヘルス、スポーツ医学に加え、医療制度や福祉の基礎知

識と実践的スキルを学ぶ。具体的には、ウェルネスの概念や手法、地域社会

での健康促進活動、福祉サービスの提供方法を理解する。 

構成科目 
健康管理, メンタルヘルス, スポーツ医学, 医療制度, リハビリテーショ

ン, 公衆衛生, 地域福祉 など 

時間数 300 時間 

 

ウェルネス DX 分野 

学習概要 

ウェルネス分野のサービスや施設等で IT技術をどのように活用するかを実

践的に学ぶ。最先端 IT技術をウェルネスに活用した事例の研究、ウェルネ

ス関連施設への最先端 IT 技術の導入プロセスなどを扱う。 

構成科目 
ウェルネスDX導入, ウェルネスDXシステム,ウェルネスDX事例研究, ウェ

ルネス DX 実践 PBL など など 

時間数 540 時間 
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第 2 章 教育プログラム開発 

 令和 6 年度の開発では、調査結果を受けて、ウェルネス DX エンジニア学科のカリキュ

ラムの設計の検討、教育リソースの分析、指導者要件の整理に取り組んだ。これにより、令

和 7 年度以降の活動に向けた基盤整備を目指した。以下に各開発活動について報告する。 
 
2.1 カリキュラムの設計検討 

 まずウェルネス DX エンジニア学科のカリキュラム設計について議論を行った。調査①

～③の調査結果に加え、ウェルネス DX 分野に関連した教育を実施している大学・短期大

学・専門学校等の科目シラバス事例 55 件を収集し、基礎資料とした。収集した事例は巻末

の付録に掲載する。 
これらの資料をもとに、以下のような分析を行い、育成する人材像、学習目標、学習概要

などのカリキュラムの基本要件や、従来型 IT 分野、最先端 IT 分野、ウェルネス分野、ウェ

ルネス DX 分野の 4 領域についての学習目的や科目構成を検討した。 
 ウェルネス DX 教育の、学習項目は、急速な技術革新と社会ニーズの変化に合わせて進化

しており、従来の教育とは異なる特徴を持ち、いくつかの傾向が存在する。 
 まず、ウェルネス DX に関連した分野の教育を実施している教育機関では、以下の様な学

習項目が設定されているケースが多いことが明らかになった。 
 
基礎知識 ・健康科学: 生理学、栄養学、運動生理学など 

・IT 基礎: プログラミング、データサイエンス、AI 

・ビジネス基礎: マーケティング、経営学 

専門知識 ・ウェアラブルデバイス: 各種センサーの原理、データ解析 

・ヘルスケア IT: 医療情報システム、電子カルテ 

・AI を活用した健康予測: 機械学習、深層学習 

・健康データの可視化: データビジュアライゼーション 

・デジタルセラピー: VR/AR を活用した治療法 

実践的なスキル ・データ収集・分析: 実験設計、統計解析 

・システム開発: ウェブアプリケーション開発、アプリ開発 

・サービスデザイン: ユーザー中心設計 

・ビジネスモデル構築 

倫理 ・個人情報保護 

・医療倫理 

・AI の倫理 

図表 6 ウェルネス DX 関連分野教育機関における共通性の高い学習項目 
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ウェルネスの中心テーマである健康科学関連の学習項目だけでなく、IT やビジネスの知

識も必要となる文理融合型の学習が求められる。また、AI、IoT などの最新技術を積極的に

取り入れ、常に最新の知識を習得する必要があり、さらに実験やプロジェクトを通して、学

んだ知識を実際に活用する機会が多いのも特徴的である。加えて、技術だけでなく、人間の

健康や幸福を第一に考えるという倫理的な観点も重要視される傾向がある。 
 以上のような情報をもとに、次年度以降さらにカリキュラムの詳細を具体化し、シラバス

の開発等を進めていく。 
 
2.2 教育リソースの分析と教材のプロトタイプ開発 

カリキュラムの検討を踏まえ、ウェルネス DX エンジニア学科の教育方法等を具体化す

るために、以下の通り「教育リソース情報収集」と「プロトタイプ教材の開発」を実施し、

必要な教育リソースについて検討・分析を行った。 
 
2.2.1 教育リソース情報収集 

 本事業の教材等の開発方針を定めるために、特にウェルネス DX 分野で活用可能性のあ

る教材や製品サービスの情報収集を実施した。収集した事例は巻末の付録に掲載する。 
教材に関しては、本事業において目指すウェルネス DX を題材とした専門学校での運用

に直結できる教材等は適切な事例が発見できなかった。一方、大学の研究論文などではウェ

ルネス分野へのウェアラブル端末等の適用などの情報がまとめられた内容が多数発見でき

たため、今年度はこれらを対象に 35 件の詳細情報を収集整理した。これらの情報は今後の

ウェルネス DX 分野の教材開発等で活用していく想定である。 
ウェルネス DX 分野の製品・サービス等については、産業界のウェアラブルデバイス、バ

イタル計測技術、AI 解析サービスなどを対象とし、47 件の製品・サービス等の情報をウェ

ルネス DX の観点から整理した。スマートウォッチをはじめとする機器は、心拍・睡眠・歩

数などを手軽に記録・分析でき、今後さらに健康管理や予防医療に役立つ可能性が高い。ま

た、非接触型のバイタルサイン推定技術や説明可能な AI サービスなど、活用領域は医療・

スポーツ・保険・企業の健康管理など多岐にわたる。一方で、運用にあたってはセキュリティ

や個人情報保護の確保、コスト対効果、導入時の負担軽減などの検討が不可欠である。 こ

うした技術やサービスはリアルタイムの健康データを即時にフィードバックできる強みが

あり、ウェルネス DX の推進に大いに寄与すると考えられる。教育機関への導入や実践教育

にも有用であり、産業界との連携強化が重要であると言える。 
 

2.2.2 プロトタイプ教材の開発 

 特に専門学校向けの教材として新規開発が必要と考えられた「ウェルネス DX」に対応し

たプロトタイプ教材の開発を行った。今年度は主に「PBL 教材」「テキスト教材」「e ラーニ

ング教材」「e ラーニング環境」の 4 項目のプロトタイプを検討した。 
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(1) PBL 教材 

ウェルネス分野への生体センサの実践的活用を題材とした PBL 教材のプロトタイプ開発を

実施した。グループワーク形式を前提とし、生体センサによる体温や心拍の測定などに実践

的に取り組みながら、その活用可能性を検討する内容で構成される。 
 
 本教材の構成は、以下の通りである。 
①ウェルネスと生体センサ 
②体温の測定 
③心拍の測定 

図表 7  PBL 教材「ウェルネスと生体センサ」の構成 
 
 本教材は PowerPoint 形式で開発し、ノート部分に解説の参考になる情報や資料を記載し

て、講師が講義を組み立てやすくなるよう工夫を行った。以下は、本教材のイメージである。 
 

 
図表 8  PBL 教材「ウェルネスと生体センサ」のページ例  
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(2) テキスト教材 

ウェルネス分野（医療、福祉、スポーツなど）の DX の概況をオーバービューする教材の開

発を実施した。ウェルネス DX とは何か、ウェルネス DX の基盤技術、ウェルネス DX の実

践的な事例などの学習要素で構成される知識学習教材である。 
 
 本教材の構成は、以下の通りである。 
1. ウェルネス DX とは何か 
  1-1. ウェルネスと DX 
  1-2. ウェルネス DX が注目される理由 
  1-3. ウェルネス DX の主要領域 
2. ウェルネス DX の技術基盤 
  2-1. IoT・ウェアラブルデバイス 
  2-2. AI・ビッグデータ解析 
  2-3. クラウドサービスとデータ管理 
3. ウェルネス DX の実践事例 
  3-1. 医療領域 
  3-2. 福祉領域 
  3-3. スポーツ領域 
  3-4. フィットネス領域 
  3-5. ヘルスケア領域 
4. ウェルネス DX の効果と課題 
  4-1. 期待される効果 
  4-2. 課題・リスク 
  4-3. 運用上の課題 
5. ウェルネス DX の導入プロセス 
  5-1. 現状分析と課題抽出 
  5-2. 導入計画 
  5-3. 実装と検証 
  5-4. 定着化と改善 
6. ウェルネス DX の未来展望 
  6-1. さらなる技術進化 
  6-2. 社会課題を解決する DX 
  6-3. 協業・エコシステムの拡張 
  6-4. 学習者へのメッセージ 

図表 9  テキスト教材「ウェルネス DX のオーバービュー」の構成 
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 本教材は PowerPoint 形式で開発し、ノート部分に解説の参考になる情報や資料を記載し

て、講師が講義を組み立てやすくなるよう工夫を行った。以下は、本教材のイメージである。 
 

 
図表 10  テキスト教材「ウェルネス DX のオーバービュー」のページ例 
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(3) e ラーニング教材と e ラーニング環境 

 上述のテキスト教材「ウェルネス DX のオーバービュー」をもとに、音声解説にて講義を

行った e ラーニング教材の開発を行った。また、各種教材のダウンロードや講義映像の視聴

が可能な e ラーニング環境のプロトタイプも整備した。 
本 e ラーニング環境では下図に示すように、ユーザ ID とパスワードでログインする。PC

だけでなく、スマートフォンやタブレット等でも利用できる。ログインすると学習コンテン

ツのメニューが表示される。学生用メニューと講師用メニューから構成され、学生用アカウ

ントでサインインした場合は学生用メニューが表示される。講師用アカウントでサインイ

ンした場合は、学生用メニューに加えて講師用メニューが表示される。以下は、講師用アカ

ウントでサインインした場合のメニュー画面である。 
 

  
図表 11 e ラーニング環境 ログインページとトップメニュー 

 
 各学習項目のメニューを選択すると、実装されているテキスト教材や講義映像教材を利

用するためのコンテンツの一覧が表示される。 
 「テキスト」などのドキュメントコンテンツを選択すると、PDF などのドキュメントデー

タを閲覧・ダウンロードすることができる。講義映像コンテンツを選択すると、映像視聴画

面が表示され、視聴することができる。1.5 倍速や 2 倍速の機能があり、任意で視聴スピー

ドを選択することができる。  
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図表 12 コンテンツメニューと映像視聴画面 
 
 
2.3 指導者要件の整理と研修コンテンツのプロトタイプ開発 

ウェルネス DX エンジニア学科のカリキュラムに対応する指導者に必要な専門知識等を整

理した。この基準に基づき、既存教員のスキルや知識の分析を行い、どの分野で強化が必要

かを検討した。さらに、教員向けの専門知識や実務スキルの向上を図るための研修コンテン

ツのプロトタイプ開発を実施した。以下にそれぞれの取組を紹介する。 
 
2.3.1 指導者要件の整理 

 カリキュラムや教材等の検討と合わせて、エレクトロニクス、ハードウェア系を専門とす

る専門学校がウェルネス分野に進出するために必要な知識とスキルを検討、議論し、大項目

21 項目に整理した。以下にその全体像を示す。各項目の詳細は巻末の付録に掲載する。 
大きく「エレクトロニクス・ハードウェア技術」「ウェルネス分野特有の知識」「ソフトス

キル」「その他」の 4 領域で構成される。 エレクトロニクスとハードウェア技術を学ぶ専

門学校生がウェルネス分野に進出するためには、多岐にわたる技術的なスキルと知識が必

要である。これらの知識とスキルを体系的に指導できる環境を整える方策を今後検討して

いく。 
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   中分類 内容 

エ
レ
ク
ト
ロ
ニ
ク
ス
・
ハ
ー
ド
ウ
エ
ア
技
術 

1 センサー技術：ウェルネス分野では、健康状態のモニタリングやフィットネス

の追跡にセンサーが不可欠の技術 
  1-1. 生体センサー 心拍数、体温、血圧を測定するためのセンサー

の設計と利用 
  1-2. 環境センサー 環境要因（温度、湿度、気圧など）を測定する

センサーの利用 
2 通信技術：デバイス間のデータ通信を実現するための技術 
  2-1. Bluetooth / Wi-Fi

通信 
ウェアラブルデバイスやスマートフォンとの

データ交換 
  2-2. IoT（モノのイン

ターネット） 
センサーとアプリケーションを接続するため

のプロトコルやプラットフォームの理解 
3 組み込みシステム：特定の機能を持つデバイスを作成するためのシステム設

計 
  3-1. マイコンプログラ

ミング 
Arduino や Raspberry Pi を用いたプログラミ

ング技術 
  3-2. リアルタイムオペ

レーティングシス

テム (RTOS) 

重要な応答時間が求められるシステムの開発 

4 回路設計：電子回路を設計・解析するためのスキル  
  4-1. アナログ回路設計 増幅器やフィルターの設計 
  4-2. デジタル回路設計 論理ゲート、フリップフロップを用いた回路設

計 
5 バッテリー技術: ポータブルデバイスの動力源となるバッテリー技術  
  5-1. バッテリー管理シ

ステム 
バッテリーの充放電を管理する技術 

  5-2. エネルギー効率 デバイスの省エネルギー設計 
6 3D プリンティング: プロトタイプやカスタムデバイスの製造  
  6-1. CADソフトウェア 3D モデリングツールの使用技術 
  6-2. 材料選定 健康や安全に配慮した材料の選定 
7 インターフェース技術 : ユーザーがデバイスと対話するためのインター

フェース設計  
  7-1. UI デザイン ユーザーに優しいインターフェースの設計 
  7-2. UX デザイン ユーザーに優しいインターフェースの設計 
  7-3. タッチスクリーン インタラクティブデバイスの操作方法 
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技術 
ウ
ェ
ル
ネ
ス
分
野
特
有
の
知
識 

8 生体信号処理: 生体信号（心電図、脳波など）の解析技術  
  8-1. 信号フィルタリン

グ 
雑音を除去するためのデジタル信号処理技術 

  8-2. パターン認識 生体信号から特定のパターンを認識する技術 
9 ヘルスケアプロトコル: 医療データの収集・管理に関する規則やガイドライン  
  9-1. HIPAA 準拠 プライバシーとセキュリティに関する法律の

理解 
※HIPAA 準拠とは、医療保険の相互運用性と

責 任 に 関 す る 法 律 （ Health Insurance 
Portability and Accountability Act）に準拠し

ていることを意味します。 
  9-2. データ交換プロト

コル 
HL7 や FHIR などの医療情報の標準化 
※ HL7 FHIR （ Fast Healthcare 
Interoperability Resources）とは、医療情報交

換のための標準規格で、医療情報システム間で

のデータ連携を可能にするものです。 
10 データ分析: 健康データの解析に関するスキル  
  10-1. 統計分析 データの傾向やパターンを見つける技術 
  10-2. 機械学習 データからの予測や洞察を得るためのアルゴ

リズムの理解 
11 心理学および行動科学: ユーザーの行動や感情を理解し、ウェルネス技術に応

用するための知識  
  11-1. モチベーション理

論 
ユーザーが健康行動を維持するための理論 

  11-2. 行動変容技術 ユーザーが目標を達成するための技術 
12 フィットネステクノロジー: 健康やフィットネスを促進する技術 
  12-1. ウェアラブルデバ

イス開発 
フィットネス追跡や健康管理のためのデバイ

ス設計 
  12-2. フィットネスアプ

リケーション開発 
ユーザーの健康データを管理するアプリの開

発 
13 テレメディスン技術: 遠隔での医療サービスの提供に関する技術  
  13-1. ビデオ通話技術 遠隔診療における通信技術 
  13-2. 遠隔患者モニタリ

ング 
患者の健康状態を遠隔で監視する技術 
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14 AI および機械学習: 健康データを解析し、予測を行うための技術  
  14-1. データマイニング 大量のデータから有用な情報を抽出する技術 
  14-2. アルゴリズム設計 機械学習モデルの構築 
15 UX デザイン: ユーザーの体験を向上させるための設計技術  
  15-1. ユーザーテスト ユーザーのフィードバックを収集し、改善に活

かす技術 
  15-2. プロトタイピング アイデアを具体化するための迅速な試作技術 

ソ
フ
ト
ス
キ
ル 

16 倫理的考慮: ウェルネス技術の開発と利用に関する倫理的側面  
  16-1. データプライバ

シー 
ユーザーの個人情報を保護するための法律や

倫理 
  16-2. 倫理的設計 ユーザーの権利や福利を考慮した技術開発 
17 創造的問題解決スキル: 複雑な課題を解決するためのアプローチ  
  17-1. ブレインストーミ

ング 
新しいアイデアを創出するための手法 

  17-2. 批判的思考 情報を分析し、合理的な結論を導く技術 
18 医療協力: 医療専門家との協力関係を築くためのスキル  
  18-1. チームワーク 多職種チームでの効果的な協力技術 
  18-2. コミュニケーショ

ン 
医療情報をわかりやすく伝える技術 

19 コミュニケーションスキル: ユーザーや医療専門家との効果的なコミュニ

ケーション  
  19-1. 口頭および書面で

のコミュニケー

ション 

情報を明確に伝える技術 

  19-2. 傾聴スキル 他者の意見やニーズを理解する技術 
そ
の
他 

20 規制およびデータプライバシー: 医療データに関する法律や規制の理解が求

められる 
  20-1. コンプライアンス

の理解 
HIPAA や GDPR などのデータ保護法を遵守

するための知識 
※HIPAA（Health Insurance Portability and 
Accountability Act）は「医療保険の携行性と

責任に関する法律」と訳され、「保護対象保険

情報（PHI：Protected health information）」
を扱う企業に物理的、デジタル上で、および手

続き上でのセキュリティー対策を講じ、それに
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従うことを規定しています。 
 
医療分野で治療、支払いやその他業務に関わる

あらゆる立場の者は、HIIPAA コンプライアン

スルールの対象者に該当します。患者情報にア

クセスできる者、治療・支払い・その他の運用

業務に携わる下請けや委託関係にある事業・組

織といった「ビジネスアソシエート」も

HIIPAA コンプライアンスを満たすことが必

要です。 
 
※GDPR（一般データ保護規則）とは、個人情

報やプライバシーの保護を目的として、欧州経

済領域（EEA）における個人情報の取り扱いに

ついて定めた法令です。2018 年 5 月 25 日に

施行され、EU 加盟国やアイスランド、リヒテ

ンシュタイン、ノルウェーを含む EEA 域内で

適用されています。 
  20-2. データセキュリ

ティ技術 
情報を保護するための暗号化技術や安全な通

信手法の理解 
21 プロジェクト管理スキル: プロジェクトを計画、実行、監視、完了するための

スキル  
  21-1. タスク管理 進行中のプロジェクトにおけるタスクの優先

順位をつける技術 
  21-2. リーダーシップ チームを導き、目標を達成するための指導力 

図表 13 スキルの一覧 
 
2.3.2 研修コンテンツのプロトタイプ開発 

 教員向けの指導力強化のための研修コンテンツのプロトタイプとして、今年度の成果物

である PBL 教材プロトタイプの指導方法や指導のポイントなどを映像で概説した教員向け

コンテンツを開発した。本コンテンツは 2 時間ほどの映像コンテンツである。e ラーニング

環境の講師用メニューに実装されており、e ラーニング環境から視聴することができる。 
これを議論のたたき台として、次年度には教員向けの研修方針の策定や研修コンテンツ

の開発、実証などにも取り組んでいく予定である 。 
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図表 14 研修コンテンツのプロトタイプ 
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第 4 部 次年度以降への展開検討 

第 1 章 今年度の事業成果 

 今年度は、3 年間の事業期間における初年度として、ウェルネス DX エンジニア学科の検

討・設置に向けた基盤整備のため、調査を中心とし、カリキュラムの骨格の検討や既存のリ

ソースの分析・評価に重点を置いて活動を行った。そして令和 7 年度以降の活動を円滑に

進めるため、プロトタイプ教材等の開発にも取り組んだ。 
 今年度は 3 系統の調査を実施している。ウェルネス DX 関連教育事例調査では、ウェル

ネス DX に関連する大学・専門学校の事例を 20 件収集した。また、ハードウェア系学科設

置校等の実態調査では、全国の IT 系専門学校を対象にアンケート調査を実施し、70 件の回

答を得ることができた。さらに、ウェルネス分野施設・企業等の実態調査では、船橋市に所

在する医療施設、介護施設、スポーツ施設などを対象にアンケート調査を実施し、18 件の

回答を得ることができた。 
 これらの調査を基に、カリキュラムの骨格に関する議論や既存教材等の情報収集を実施

した。さらに特にウェルネス DX 領域で使用する想定の PBL 教材やテキスト教材のプロト

タイプ開発を実施し、e ラーニングに実装した。 
 

第 2 章 次年度以降への展開 

本章では、令和 6 年度の事業計画、及び事業終了後の成果の活用方針の概略を述べる。 
 

2.1 令和 7 年度事業計画 

 令和 7 年度は、令和 6 年度の調査・開発成果に基づいて、カリキュラムの具体化と詳細

な開発を進め、実証講座を実施する。この年度は具体的な教育内容の構築とその評価に重点

を置く。 
 
○開発 
 令和 6 年度の調査や議論の結果を基に、カリキュラムの詳細化、シラバスの作成を進め

る。また、特にウェルネス DX 領域を中心に、PBL 教材やテキスト教材などの教育リソー

スの整備を進めていく。あわせて、ウェルネス DX など新規要素の強い領域での指導者向け

の研修の企画や e ラーニングコンテンツ開発も検討していく。 
  
○教員研修の実施 
 開発する「研修コンテンツ」を用いて既存の専門学校教員を対象とした指導者研修を実施

する。実施内容は、実証講座の内容とも連動させ、ウェルネス DX 領域に関連する内容を中
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心に構成し、講義や実習、グループワークなどの指導に必要な専門知識等に関する研修を想

定する。 
 
○実証講座の実施 
 実証用カリキュラムを抽出・構成し、本校や実施委員会参画校での講座の実施を検討する。

実証講座の実施内容はカリキュラムのうち特に中核的な領域である「ウェルネス DX 領域」

から主な学習項目を抽出し、講義や実習、グループワークなどの内容で構成する。実施にあ

たっては、地域の IT 企業やウェルネス DX 関連企業・施設等とも積極的に連携を検討する。 
 
2.2 令和 8 年度事業計画 

 令和 8 年度は、引き続き開発・改良を行い、導入に向けての最終的な実証ととりまとめを

実施する。この年度はカリキュラムの最終調整と導入準備に重点を置く。 
 
○開発 
 令和 7 年度の実証講座の実施結果等をもとに、カリキュラムやシラバスの時間数や学習

内容等の調整を実施する。また教材改良や新規教材開発も実施し、特にウェルネス DX 領域

の PBL 教材、テキスト教材、e ラーニング教材などの充実を図る。あわせて、教員研修の

実施結果等をもとに、指導者向けの研修コンテンツについても改修や拡張開発を実施し、充

実を図る。これらのカリキュラムやコンテンツ等を活用した実証講座や教員研修を行った

上で、その結果を反映して、ウェルネス DX エンジニア学科への転換に必要な手順や方法を

体系化したガイドラインを作成する。 
  
○教員研修の実施 
 令 7 年度の実証講座の実施結果を踏まえ、明らかになった課題に対応した内容を盛り込

みながら、開発する「研修コンテンツ」を用いて既存の専門学校教員を対象とした指導者研

修を実施する。実施内容は、実証講座の内容とも連動させ、ウェルネス DX 領域に関連する

内容を中心に構成し、講義や実習、グループワークなどの指導に必要な専門知識等に関する

研修を想定する。 
 
○実証講座の実施 
 令和 4 年度の実証講座の実施結果を踏まえ、明らかになった課題に対応した内容を盛り

込みながら、実証用カリキュラムを抽出・構成し、本校や実施委員会参画校での講座の実施

を検討する。実証講座の実施内容はカリキュラムのうち特に中核的な領域である「ウェルネ

ス DX 領域」から主な学習項目を抽出し、講義や実習、グループワークなどの内容で構成す

る。実施にあたっては、地域の IT 企業やウェルネス DX 関連企業・施設等とも積極的に連

携を検討する。  
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ウェルネス DX 関連教材の事例情報 
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ウェルネス DX 関連製品・サービスの事例情報 
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PBL 教材プロトタイプ「「ウェルネスと生体センサ」 
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テキスト教材プロトタイプ「ウェルネス DX のオーバービュー」 
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令和６年度 文部科学省 

「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」 

AI や IoT を駆使してウェルネス DX を推進する 

高度 IT 人材養成学科の新設事業 

成果報告書 

 

 

本報告書は、文部科学省の教育推進事業委託費による委託事業として、 

学校法人三橋学園 船橋情報ビジネス専門学校が実施した 

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」の 

成果をとりまとめたものです。 

 

２０２５年３月 

学校法人三橋学園 

船橋情報ビジネス専門学校  
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