
産業界と教育界を結ぶアニメーション教育に関する調査



はじめに
〜本調査がはじまった経緯〜

本事業の育成委員会教育プログラム担当の役割の一つとして、以前から「産業界と教育界を結ぶ

検証」が掲げられていた。昨年度から一部の調査をはじめていたが、本年度から新たに委員を2人

補強するとともに、取り組みの実態に即して、名称を「産業界と教育界を結ぶアニメーション教育に

関する調査」とした。

育成委員会教育プログラム担当：

・五十嵐 淳之（日本電子専門学校 クリエイター教育 部長）

・面高さやか（東京藝術大学大学院映像研究科アニメーション専攻 助教）

・藤原 正仁（専修大学 ネットワーク情報学部 准教授） ※本調査の副座長

・布山タルト（日本アニメーション学会事務局長・理事） ※本調査の座長

・舛本 和也（株式会社トリガー 取締役）



背景と目的

昨今、産業界において、各社が独自の育成プログラムを実施する事例が増えている他、検定制度

の立ち上げを試みる事例もみられる。また教育界においては、2017年に学校教育法が改正されて

「専門職大学」の枠組みがつくられ、アニメ教育で認可された学校もある。こうした我が国における

アニメーション分野の人材育成の様々な取り組みに対し、本事業をどのように位置づけてゆくべき

かを明確化するため、現状の多様な取り組みの実態を調査し、アニメーション教育についての「見

取り図」を作成することが重要だと考えられる。

昨年度は、産業界における人材育成の取り組みについて、3社へのインタビューによる実態調査

を行った。本年度は、あらたにアニメーションに関連する検定制度を実施または計画している事例

を3件とりあげ、インタビューと質問紙による実態調査を行った。



調査概要

●期間：令和5年12月〜令和6年2月
●対象：アニメーションに関連する検定制度を実施または計画している機関

・CG-ARTS（公益財団法人画像情報教育振興協会）：「CGクリエイター検定」「CGエンジニア
検定」「アニメーション実技検定」
・株式会社セルシス：「CLIP STUDIO PAINTクリエイター検定」
・ササユリ動画研修所：「動画技能検定（準備中）」
●方法：教育プログラム担当による対面インタビューまたは質問紙調査。
●質問内容：
1. 検定制度について（実施の背景、目的、開始時期、実施機関、関係機関）
2. 検定制度の内容について（対象、告知方法、試験で扱う内容・範囲、費用、試験の実施時

期・時間、試験の問題数・回答方法）
3. 検定試験の学習について（検定制度の教材・資料、教材執筆者、学習方法・ツール、学習

内容、学習の過程・時間
4. 検定試験の結果とその活用について（応募者数、受験者数、合格者数、試験の採点方法、

試験の結果・フィードバック方法、試験結果の活用方法、試験実施による産業界・教育界
への波及効果、検定実施における課題、検定実施いのける産学連携の可能性と課題）



現状と今後の予定

現在、ササユリ動画研修所とCG-ARTSへのインタビュー調査、株式会社セル
シスへの質問紙調査を完了しており、データを整理・分析中

調査結果は、本事業の事業報告書内で報告予定



参考：作成中の比較表の抜粋
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