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2 高専(KOSEN)の制度と特色

全国に58校(国立51、公立3、私立4）
機械、材料、電気・電子、情報、化学・生物、
建設、建築、商船

キャリアパス
本科 就職 60%（就職率100%） 進学 40%
専攻科 就職 70% 進学 30%

 15歳から5年間一貫の技術者教育（商船系学科は５年半）
実験・実習を重視した専門教育
 専攻科での2年間のより高度な教育
 多様な背景を有する優れた教員（民間企業経験３０％以上、博士・修士95%以上）

豊かな人間形成
「学生」として主体性を重視
すべてのキャンパスに学生寮を設置
様々なコンテストで創造性・実践性を育む
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3 高専の魅力 〜課題解決型学習〜
実験・実習が中心 充実した設備
モデルコアカリキュラム 高専標準の質保障
複合融合演習・創造性演習 PBL,コンテストなどへの取り組みへ発展

植物工場における生産工程 プロジェクションマッピングで街並みを再現

複合融合演習：実践的なものづくりの一連の過程を体験
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4 高専の魅力 〜コンテストで柔軟な発想を育む〜
ロボコン、プロコンなど多くの課題解決型コンテストを提供
SDGsなど身近な課題に高専で学んだ知識とアイデアでチャレンジ
起業家を目指す学生も多数

高専ロボコン２０２４ 高専プロコン
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デザコン（デザインコンペティション） 英語プレコン（プレゼンテーションコンテスト）
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DCON2025 ディープラーニングコンテスト GCON 高専GIRLS SDGS×Technology Contest

23



7 高専プロコン エンターテイメント性・芸術性に優れた作品
第35回高専プロコン(2024) 自由部門 UNI（ユニ）香川高専・詫間キャンパス
文部科学大臣賞・最優秀賞、企業賞（チームラボ）、NAPROCK国際プロコン Grand Prize

映像、音、風の感触を組み合わせ、言葉に頼らず誰もが一緒に楽しむことを目指した体験型コンテンツ

本選デモ センシング・XRによる実装
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8 高専プロコン ゲーム・クリエイター関連企業
高専プロコンには、多くの協賛企業の支援により運営されている
ゲーム・コンテンツ関係の企業も多数
高専プロコン出身の就職実績も

高専出身者 ７６名
高専生のものづくりが好きなマインドはチー
ムラボのものづくりととても親和性が高いで
す。変化への対応能力や課題解決能力が特に
高いと思っています。

過去5年の就職実績 ３２名（回答：8校） チームラボ 様
協賛 企業名 採用 学校

◯ チームラボ １０東京、津山、石川、一関、奈良

◯ サイバーエージェント ３奈良

フェンリル ３奈良
DeNA ３東京、鈴鹿

◯ バンダイナムコスタジオ ３東京、香川

任天堂 ２奈良

インフィニットループ ２釧路
◯ AKATSUKI １津山
◯ Cygames １石川

SRD １長野

ソニーインタラクティブエンタテインメント １長野

グランゼーラ・ゲームスタジオ １石川

プラチナゲームズ １石川

スクエアエニックス １東京

セガ(札幌) １釧路

カプコン １奈良

学歴の枠にとらわれず「ゲームが好きで、実
際に手を動かして作り続けているか」が重要
採用には学生への動機づけが課題

バンダイナムコスタジオ 様

企業との連携により
ゲーム・クリエイターへの解像度を高める25
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10 産学連携によるクリエイター育成の課題   持続可能な教育モデルの構築
最先端のエンターテインメント技術教育において、教員のリソース不足、学生の挫折、持続性
の確保が大きな課題となる。

高専の教育ノウハウと企業の専門的知見を統合することで持続可能な連携モデルを提案する

企業から

高専から
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11 R8年度科目構成

外部委託
実践3Dゲーム制作概論
実践3Dゲーム制作実装
本校開発（複合融合演習テーマ）
バーチャルリアリティ
プロジェクションマッピング
バーチャルライブ
ゲーム開発
ドローン演出
他高専連携
Unity入門

オンデマンド科目を1〜3年次に展開し，インストラクショナルデザインに基づき各科目を構成
複数科目のコンテンツを開発中

デジタル表現入門
プログラミング基礎
シナリオ・演出構成
センサ・デバイス基礎
クリエイティブデザイン
著作権・メディア倫理
クリエイティブ・プロジェクト

高専カリキュラム標準 MCC Plus 採用に向けて連携

コアテクノロジー直結型科目 知識スキル型科目（検討中）
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12 Virtual Live（インタラクティグ空間演出）
利用する技術
3D CG 映像制作・編集
照明制御
エンターテイメント
会場設営・配線・運営
ツール
MMD
Davinci Resolve
Daslight5
Blender
PA
参加学生の感想
曲に合わせた照明制作に挑戦
し、本番を見て改善点を見つ
けることができた（1年）
音響、ネットワーク、アナウ
ンスを担当し、イベントを技
術面から支えることができた
（3年）

2026.07.18,19@オープンキャンパス

29



13 Virtual Live（インタラクティグ空間演出）
利用する技術
3D CG 映像制作・編集
照明制御
エンターテイメント
会場設営・配線・運営
ツール
MMD
Davinci Resolve
Daslight5
Blender
PA
参加学生の感想
曲に合わせた照明制作に挑戦
し、本番を見て改善点を見つ
けることができた（1年）
音響、ネットワーク、アナウ
ンスを担当し、イベントを技
術面から支えることができた
（3年）

2026.07.18,19@オープンキャンパス

30



14 Virtual Live（インタラクティグ空間演出）
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15 Unity によるゲーム開発（弓削商船高専）
工学実験４（4年）
Unity操作（3週）
自由課題（３週）
15作品（２〜３名）
関連技術
Unity・C#
Blender
VR

作品展示（4件）
脱出ゲーム
敵から逃げろ
達磨落とし
動物の視界

2026.07.18,19@オープンキャンパス
教材開発連携
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16 Unity によるゲーム開発（弓削商船高専）2026.07.18,19@オープンキャンパス
教材開発連携

学生の感想・考察
身についた能力・スキル
VRアプリ開発の流れ
チーム開発の能力
UI、操作性、面白さへの視点
物理現象の理解・表現
教員による講義評価
入門として肯定的に捉えている
より時間をかけた作品制作を望
んでいる
Blenderの活用など、より高度な
学習に意欲を持っている

33



34



35



まとめ・今後の課題
R8年度
前期
科目構成に基づいたコンテンツの開発

後期
複合融合演習における検証（１０〜１２月）
コンテスト（プロコン・デザコン）連携（１０月）
「クリエイティブ・イノベータ育成プログラム」シンポジウム（11月）
複合融合演習成果報告会（１月）
海外研修（ゲーム開発）（３月）

R9年度
コンテンツの公開・改良
カリキュラムの提案
R10年度
国際コンテスト（NAPROCK国際プロコン）
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高専との関わりのある組織の協力・助言を仰ぎ
高専版コンテンツクリエイターモデルの定義を目指す 37
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