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１ はじめに 

（１）ｅフェスＮＥＸＴ（デジタル人材育成推進事業）とは 

   安城市では、令和３年度から５年度まで、「ケンサチｅフェス」として、ｅスポーツなどの

デジタルコンテンツを活用した社会課題解決の取組を進めてきました。 

令和６年度からは、本市の自治体経営の最上位となる計画である「第９次安城市総合計画」

で目指す都市像の実現に向け、子どもを核としたまちづくりを進めるうえでのキャッチコピー

である「安城こどもＢＯＯＳＴＥＲＳ」の趣旨を沿って子どもたちを応援し、地域で活躍でき

る人材に押し上げるため、「ケンサチ eフェス」の発展的な施策として実施しています。 

（２）デジタル人材育成推進事業の狙い 

   デジタル人材育成推進事業（以下「事業」とします。）において、参加者は自分の身の回り

の課題を見つけ、解決方法を考え、デジタル技術を活用したツールを制作し、その成果を発表

する一連のプロセスを経験してもらいます。こうしたプロセスを通じて課題解決に向け仲間と

ともに主体的に取り組む姿勢や実践的なデジタルスキル、プレゼン能力などを身に着けてもら

い、社会や地域で活躍できる若い力を育成することを目指しています。 

（３）実施内容 

   事業は市内在住、在学の高校生を対象として実施。２つのプログラムで構成します。 

  ①課題解決アイデア開発のためのワークショップ 

   市内公共施設等に高校生が集まり、課題解決アイデアの開発や成果発表の場に向けたリハー

サル等を行うワークショップを実施します。 

  ②イベント開催 

   イベント来場者に対し、最新のデジタル技術の普及・啓発を図ることを目的とした体験型イ

ベントを実施します。ワークショップに参加し、課題解決アイデアの開発を行った高校生の成

果発表会は、このイベントにおけるメインコンテンツとして実施します。 

（４）令和７年度における各プログラムの実施状況 

日 時 プログラム 目 的 

2025. 8.24 第 1回ワークショップ 課題解決アイデア開発のキックオフ 

2025.12.26 第 2回ワークショップ 1月イベントに向けたプレ成果発表会 

2026. 1.12 eフェス NEXTイベント 高校生成果発表会・各種体験ブース展示 

  ※このほか、各高校への直接訪問やオンラインによる個別支援を実施 
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２ 各プログラム開催実績 

（１）ワークショップ 

  ①第１回ワークショップ 

   開催日時 令和７年８月２４日（日） 午後２時から５時まで 

   会場   へきしんギャラクシープラザ １階 講座室 

   開催目的 課題解決アイデアの開発に向けたキックオフイベント 

   参加人数 高校生 １６人 教員等高校関係者 ６人 企業関係者 ５人 

   

  
≪８月ワークショップの様子≫ 

みんなオリエンテーションに集中しています 

どんな課題に取り組むかみんなで相談中 

高校生への検討課題の提示（ららぽーと安城様から） 

デジタル技術（メタバース）を活用した課題解決

事例紹介（アイシン様から） 
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   ②第２回ワークショップ 

    開催日時 令和７年１２月２６日（金）午後１時３０分から午後５時まで 

    会場   へきしんギャラクシープラザ ３階 大会議室 

    開催目的 １月イベントに向けたプレ成果発表会 

    参加人数 高校生 ２８人 教員等高校関係者 ５人 企業関係者 ７人 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

≪１２月ワークショップの様子≫ 

高校生チームによるプレ成果発表の様子 発表に対し、企業の方から多くの質問やイベント

当日に向けた励ましのお言葉がありました 

高校生と企業の方との活気あるやり取りが行わ

れ、本番に向けた良い練習の機会となりました 

各チーム本番に向けて発表内容のブラッシュアッ

プに取り組みました 
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（２）イベント 

開催日時 令和８年１月１２日（月・祝）午後１時から午後６時まで 

    会場   ららぽーと安城 １階 ＳＡＩＳＯＮスタジアム 

    イベント来場者（各プログラム体験者）数 ７６７人 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

≪イベントチラシ≫ 

≪会場（ららぽーと安城 １階 ＳＡＩＳＯＮスタジアム）≫ 
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   ①高校生課題解決アイデア成果発表会 

    デジタルを活用した課題解決アイデアの研究に取り組んだ高校生チーム（６チーム）が、 

研究成果の発表を行いました。どの発表に対しても来場者が足を止め、興味深く発表を 

聞いている姿が印象的でした。 

 

 

№ チーム名 在籍校 研究テーマ（発表タイトル） 

1 チームおしぼり 豊田工業高等専門学校 雨から洗濯物を守りたい！ 

2 安城農林高校マルチメディア部 

安城農林高等学校 

マイクラで課題解決 

3 安城農林高校土壌研究研修班 
スクーミーによるミニトマト 

生産環境の改善 

4 てんとうむし班 

安城南高等学校 

どこでも見れる混雑度チェッ

カー（ららカウンター） 

5 ウォーターポンプ班 目覚ましオクトパス 

6 Skyteam（スカイチーム） 
車みつカーる ～もう駐車し

た場所で迷わない～ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

≪成果発表会の様子≫ 

チームおしぼり 安城農林高校マルチメディア部 安城農林高校土壌研究研修班 

てんとうむし班 ウォーターポンプ班 Skyteam 

≪成果発表を行ったチーム一覧≫ 
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   ②企業賞の贈呈 

    成果発表を行ったチームに対し、これまでの活動への労いと、今後の更なる活躍に向けた

応援のメッセージを込めた企業賞の贈呈が行われました。 

 

 

№ 企業賞の名称 贈呈企業名 受賞チーム名 

1 愛三工業 賞 愛三工業株式会社 チームおしぼり 

2 アイシン×シーホース三河 賞 
株式会社アイシン・シーホース

三河株式会社 

安城農林高校 

マルチメディア部 

3 コロナワールド 賞 株式会社コロナワールド てんとうむし班 

4 損保ジャパン 賞 損害保険ジャパン株式会社 
安城農林高校 

土壌研究研修班 

5 
三井ショッピングパーク 

ららぽーと安城 賞 

三井ショッピングパーク  

ららぽーと安城 

Skyteam 

（スカイチーム） 

6 
株式会社リトプラ  

タカラトミープラネット 賞 
株式会社 リトプラ ウォーターポンプ班 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

≪企業賞一覧≫ 

≪企業賞贈呈の様子≫ 

愛三工業 賞 

（チームおしぼり） 

アイシン×シーホース三河 賞 

（安城農林高校マルチメディア部） 
コロナワールド 賞 

（てんとうむし班） 

損保ジャパン 賞 

（安城農林高校土壌研究研修班） 

三井ショッピングパーク 

ららぽーと安城 賞 

（Skyteam） 

株式会社リトプラ 

タカラトミープラネット 賞 

（ウォーターポンプ班） 
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   ③市長講評・記念撮影 

    企業賞贈呈後、全体講評として三星安城市長から今後の更なる活躍への期待を込めた 

高校生への熱いメッセージが送られました。 

また、参加した高校生、企業の皆さん全員で記念撮影を行いました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

≪市長講評≫ 

三星市長による全体講評 

≪記念撮影≫ 

成果発表会参加者全員による記念写真 
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   ④体験ブース 

    企業・県内大学による、最新のデジタル技術等が体験できるブースが多数出展され、 

来場者が楽しむ姿が多くみられました。 

 

 

№ ブース出展団体名 ブース内容 

1 株式会社アイシン（※） 
新たに完成するアリーナとその周辺（三河安城地区）の 

世界をメタバース体験 

2 株式会社スクーミー ダンボールコントローラー日本イチ決定戦 

3 
三井ショッピングパーク 

ららぽーと安城 
ららぽーとクローゼット（プラスミラー）体験 

4 株式会社リトプラ（※） お絵描き３Ｄレーシング 

5 

安城農林高等学校 

安城南高等学校 

豊田工業高等専門学校 

成果発表を行った課題解決アイデアの展示等 

6 安城市デジタル推進課 あんじょうマップ（安城市地図情報システム）体験 

7 名古屋文理大学 ＡＲを使用した作品展示 

8 愛知工業大学×市邨高校 大学生と高校生が共同制作したゲーム体験 

9 愛知工業大学 プログラミングを学び、ゲーム制作を行う体験講座 

10 愛知教育大学 マインクラフトの世界でのプログラミング体験講座 

  ※は、ステージ前大型モニターにおいても体験を実施したもの 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

≪体験ブース出展一覧≫ 
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≪各ブースの様子≫ 

株式会社アイシン（メタバース体験） 株式会社スクーミー（デジタル×ダンボール工作） 

ららぽーと安城（ららぽーとクローゼット） 株式会社リトプラ（３Ｄお絵描きレーシング） 

高校生によるブース展示 市デジタル推進課（あんじょうマップ） 

名古屋文理大学（ＡＲ作品展示） 愛知工業大学×市邨高校（共同制作ゲーム） 
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≪体験講座の様子≫ 

【愛知教育大学・マインクラフトの世界でプログラミング体験】 

【愛知工業大学・プログラミングの基礎を学び、ゲーム制作体験】 

≪会場内の様子≫ 
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 ①参加した高校生の声 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

≪参加者の声≫ 

119

1

0 0

事業参加の満足度

とてもよかった よかった どちらともいえない

あまりよくなかった よくなかった

15

13

9

11

1

0

1

2

0 2 4 6 8 10 12 14 16

自分が成長できたと思うから

人前で自分の意見を発表できたから

市から修了証をもらえたから

みんなと一緒に参加したのが楽しかったから

企業の方に自分の考えを認めてもらうことができたから

準備が大変だったから

人前で発表することが好きではないから

その他

満足度の評価理由

7

9

4

13

3

12

2

0 2 4 6 8 10 12 14

課題を整理して考えること

仲間に対して自分の考えを説明すること

人の意見を聞いてまとめること

仲間と協力してプロジェクトを進めること

スクーミーボード等を使ってアイデアを形にすること

人前で話すこと

その他

事業参加により成長できたこと
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 ②関わっていたいただいた企業の声 
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安城市デジタル人材育成推進事業 

○主催 安城市（業務委託：株式会社スクーミー） 

○協力 

 ≪高校≫ 

  愛知県立安城南高等学校、愛知県立安城農林高等学校、名古屋経済大学市邨高校 

  事業に参加してくれた高校生の皆さん 

 ≪企業≫ 

  愛三工業株式会社、株式会社アイシン・シーホース三河株式会社 

  株式会社コロナワールド、損害保険ジャパン株式会社 

  三井ショッピングパーク ららぽーと安城、株式会社リトプラ 

 ≪大学≫ 

  愛知教育大学教職キャリアセンター 中池竜一准教授・学生ＩＣＴ推進員 

  愛知工業大学 情報科学部 水野慎士研究室 

  名古屋文理大学 情報メディア学部 石郷研究室 


