
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学校法人コンピュータ総合学園 

２０２５年度事業報告書 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２０２６年６月１３日 

 

 



1 

 

目次 

 

 

１．経営理念 .................................................................. 4 
２．設置する学校 .............................................................. 4 
３．沿革 ...................................................................... 5 
４．組織 ...................................................................... 9 
５．学生数（2025年5月1日現在） ............................................... 10 
６．理事、監事及び評議員（2025年5月1日現在） ................................. 11 
７．責任免除・責任限定契約・役員賠償責任保険契約の状況 ....................... 11 
８．教職員数（2025年5月1日現在） ............................................. 11 

Ⅱ．神戸電子専門学校 
１．概要 ..................................................................... 13 
(1) 経営理念 .............................................................. 13 
(2) 設置学科 .............................................................. 13 

２．教育活動 ................................................................. 14 
(1) 概要 .................................................................. 14 
(2) 単位制への移行準備 ..................................................... 15 
(3) 専攻科の設置 .......................................................... 15 
(4) 学科の名称変更......................................................... 15 
(5) 職業実践専門課程の運用 ................................................. 15 
(6) 学校評価活動の推進 ..................................................... 15 
(7) 専門実践教育訓練講座の運用 ............................................. 16 
(8) 修学支援新制度の運用 ................................................... 16 
(9) 外国人留学生キャリア形成促進プログラム制度の運用 ....................... 16 
(10) 認定日本語教育機関の認定申請 .......................................... 16 
(11) 特色教育 ............................................................. 16 

３．教育研究・産学連携・学外活動 ............................................. 25 
(1) 文部科学省委託事業への参画 ............................................. 25 
(2) 地域行政・他教育機関への協力 ........................................... 26 
(3) 教員開発のインディーゲーム ............................................. 26 
(4) 地域産官学連携団体事業への参画 ......................................... 27 
(5) 専修学校関連団体事業への参画 ........................................... 27 
(6) その他の団体事業への参画 ............................................... 27 
(7) 未来都市イベント「KOBE CALLING」の企画、実施（https://078kobe.jp） ..... 27 
(8) 高等学校教育支援 ....................................................... 28 

https://078kobe.jp


2 

 

(9) 高等学校主催文化イベントの支援 ......................................... 29 
(10) 高専連携教育プログラム事業への参画と実施 .............................. 29 
(11) 高校生のためのトキメキ仕事体験・ひょうごカレッジ事業への参画と実施 .... 29 
(12) トライやる・ウィークの実施受け入れ .................................... 30 

４．国際化・情報化 ........................................................... 30 
(1) 外国人留学生の受け入れ(2026年4月入学) .................................. 30 
(2) 海外諸団体との交流 ..................................................... 31 
(3) 留学生の募集・入管業務・在籍管理 ....................................... 31 

５．学生支援 ................................................................. 31 
(1) 就職支援活動 .......................................................... 31 
(2) 修学支援活動 .......................................................... 34 
(3) 課外活動 .............................................................. 34 

６．後援会活動 ............................................................... 35 
７．教育環境整備 ............................................................. 35 
８．施設整備 ................................................................. 35 

Ⅲ．神戸情報大学院大学 
１．概要 ..................................................................... 36 
２．2025年度の大学院活動の特記事項 ........................................... 36 
３．教育研究活動 ............................................................. 38 
(1) 専門職学位課程......................................................... 38 
(2) 委員会活動の実施 ....................................................... 38 

４．産学連携・学外活動 ....................................................... 43 
(1) 地元自治体ほかとの連携 ................................................. 43 
(2) 外部団体との連携 ....................................................... 43 

５．国際、海外事業 ........................................................... 45 
(1) 独立行政法人国際協力機構（JICA）関連 ................................... 45 
(2) 海外教育・研究機関及び国際外部団体 ..................................... 45 

６．学生支援 ................................................................. 45 
７．施設整備 ................................................................. 46 

Ⅳ．学校法人の業務の適正を確保するための体制（内部統制システム）の整備及び運用状況の概

要 
１．関係する決議の概要 ....................................................... 47 
２．体制整備及び運用状況の概要 ............................................... 47 

Ⅴ．財務の概要 
１．決算の概要 ............................................................... 48 
(1) 収支計算書の状況 ....................................................... 48 



3 

 

(2) 貸借対照表の状況 ....................................................... 51 
２．経年比較 ................................................................. 52 
(1) 収支計算書 ............................................................ 52 
(2) 貸借対照表 ............................................................ 55 

３．主な財務比率比較 ......................................................... 56 



4 

 

Ⅰ．学校法人コンピュータ総合学園 

 

 １．経営理念 

    ＜ミッション（存在目的）＞ 

     私たちは、人材の育成を通じて社会や経済活動を豊かなものにします 

 

    ＜バリュー （行動規範）＞ 

     誠実：まじめに正しく、真心の伝わる仕事をします 

     成長：自ら学び、周囲に影響を与える仕事をします 

     創意：有意義な価値の創造につながる仕事をします 

 

    ＜ビジョン （近い将来のあるべき姿）＞ 

     職業人育成サービスの提供価値（ノウハウ・品質）の高さにおいて誰も（在校生・卒業

生・産業界）が支持するリーダーとなる 

 

 ２．設置する学校 

   ① 神戸電子専門学校（専修学校／工業専門課程20学科、文化・教養専門課程1学科） 

 

   ② 神戸情報大学院大学（専門職大学院／情報技術研究科 情報システム専攻） 
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 ３．沿革 
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「神戸電子学園」創設 

この年より電子計算機(コンピュータ)の基礎研究に着手 

現在の学園所在地に新校舎完成移転 

校名を「神戸電子専門学校」に改称 

学園本部を新校舎に移設 

同時に汎用コンピュータを導入設置 

情報工学科(2年制：入学定員80名)を設置 

情報処理学科(2年制：入学定員280名)を設置 

コンピュータ製作に向けての基本設計を開始 

本校設計製作のコンピュータ完成 

後援会発足 

業界初のコンピュータ技術の教科書『電子計算機－総合設計と基本プログラミン

グ』を出版 

中館校舎完成 

同時に実習室を新設し、汎用コンピュータFACOMを数基増設 

学校教育法改正に伴い専修学校制度発足 

兵庫県下第一号の工業系専修学校として認可を受ける 

「学校法人福岡学園」設立 

諏訪山学生寮設置 

第2コンピュータ室完成と共に汎用コンピュータを数基増設し、 

学生食堂を含む北館校舎を拡充 

情報総合学科(3年制：入学定員40名)を設置、総定員840名 

汎用コンピュータFACOM230/25他数基増設 

本館校舎完成 

同時に汎用コンピュータFACOMを数基増設 

福岡理事長、兵庫県知事より自治賞受賞 

汎用コンピュータFACOM V830他増設 

無料職業紹介所認可開設 

汎用コンピュータFACOM230/38を増設 

収容規模2倍の南館校舎完成 

同時にTSSオンラインシステムの汎用大型コンピュータを増設 

法人名を「学校法人コンピュータ総合学園」に改称 

福岡理事長、文部大臣より表彰(専修学校教育振興) 

実習専用の西館校舎完成 

TSSオンラインシステムの汎用大型コンピュータを増設 

定員変更(総定員1,870名)、情報ビジネス学科(2年制：入学定員50名)を設置 

   情報総合学科(3年制：入学定員110名) 

   情報処理学科(2年制：入学定員600名) 

   情報工学科(2年制：入学定員120名) 

   情報ビジネス学科(2年制：入学定員50名) 

(財)専修学校教育振興会より表彰(技術教育・振興) 

TSSオンラインシステムの汎用大型コンピュータFACOM M760を増設 

異人館の一つを北野女子寮として設置 

西別館設置 

学園創立30周年を迎える 

文部省より「職業教育高度化開発研究校」として指定を受ける 

MML(マイクロ・メインフレーム・リンク)システムを導入 

福岡理事長、兵庫県知事より教育功労賞受賞 

OA実習室を含む(旧)東館設置 

芦屋奥池に研修センターを設置 

通商産業省より「情報化人材育成連携機関」として委嘱を受ける 

全国初のノートパソコンによる実習システム(S&H：School＆Home)を独自に開発し

学生に提供 
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日本情報処理教育普及協会より全国最優秀指導校賞を受賞 

福岡理事長、藍綬褒章を受章 

情報処理学科にゲームソフト専攻(2年制：現プログラミング学科)を設置 

デジタルメディア研究所(DMC)を設置 

阪神・淡路大震災 

インターネットを活用したボランティア組織群の活動拠点となる 

情報処理学科に CG/CAD専攻(2年制：現グラフィックデザイン学科及び建築インテ

リアデザイン学科)、情報総合学科にマルチメディア専攻(3年制：現 3DCGアニメ

ーション学科)を設置 

第1回学園祭(田楽祭)開催 

Linux技術を用いて校内全実習室をネットワーク化 

情報総合学科にアミューズメント専攻(3年制：現ゲームエンジニア学科)を設置 

デジタルスタジオを含むマルチメディア館完成 

校内全実習室をネットワーク化した神戸電子デジタルメディア・チャレンジ・サー

キット「Challenger」を構築 

情報処理学科にデジタルサウンド専攻(2年制：現サウンドクリエイト学科及びサ

ウンドテクニック学科)を設置、各学科の入学定員を変更 

   情報総合学科(3年制：入学定員240名) 

   情報処理学科(2年制：入学定員440名) 

   情報工学科(2年制：入学定員80名) 

   情報ビジネス学科(2年制：入学定員40名) 

学校施設内に北野男子寮を設置 

学園創立40周年を迎える 

(新)東館設置 

情報処理学科にCAD専攻(2年制：現建築インテリアデザイン学科)を設置 

300名収容のインターネット放送可能な収録スタジオ機能を持った「ソニックホー

ル」や完全防音のサウンドスタジオを備えた新校舎「北野館」が完成 

山本寮Ⅱ設置 

情報総合学科を ITスペシャリスト学科に名称を変更すると共に入学定員を 120名

に、情報処理学科の入学定員を 120名に、情報工学科の入学定員を 40名に変更

し、各専攻を学科として設置 

   エンターテインメントソフト学科(3年制：入学定員120名) 

   ゲームソフト学科(2年制：入学定員120名） 

   3DCGアニメーション学科(2年制：入学定員60名) 

   グラフィックデザイン学科(2年制：入学定員30名) 

   CG研究科(1年制：入学定員60名) 

   サウンドクリエイト学科(2年制：入学定員30名) 

   サウンドテクニック学科(2年制：入学定員60名) 

   建築インテリアデザイン学科(2年制：入学定員30名) 

大学院校舎設置 

「神戸情報大学院大学」設置申請 

「神戸情報大学院大学」設置認可 

中華人民共和国清華大学計算機系との教育連携による交換講義を開始 

専門職大学院「神戸情報大学院大学」開学 

   情報技術研究科／情報システム専攻(2年制：入学定員45名) 

ITエキスパート学科(4年制：入学定員40名)を設置 

情報処理学科の入学定員を80名に、ゲームソフト学科の入学定員を80名に変更 

インダストリアルデザイン学科(2年制：入学定員15名)を設置 

財団法人日本語教育振興協会より日本語教育機関として認定を受ける 

神戸電子専門学校同窓会を設立 

神戸電子専門学校に別科「日本語学科」(2年制：入学定員 20名、1.5年制：入学

定員 10名)を設置、CG研究科の入学定員を 40名に、インダストリアルデザイン学

科の入学定員を25名に変更 

山本寮Ⅲ設置 

神戸情報大学院大学情報技術研究科／情報システム専攻の入学定員を30名に変更 

神戸電子専門学校に文化・教養専門課程を設置すると共に別科「日本語学科」を同
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専門課程に移行 

工業専門課程にデジタルアニメ学科(2年制：入学定員 30名)を設置、ITスペシャ

リスト学科の入学定員を70名に、情報処理学科の入学定員を70名に、情報工学科

の入学定員を35名に、情報ビジネス学科の入学定員を35名に、エンターテインメ

ントソフト学科の入学定員を 70名に、ゲームソフト学科の入学定員を 105名に、

3DCGアニメーション学科の入学定員を 30名に、サウンドテクニック学科の入学定

員を30名に、インダストリアルデザイン学科の入学定員を30名に変更 

福岡理事長叙勲、瑞宝双光章を受章 

学園創立50周年を迎える 

神戸ポートピアホテルにおいて学園創立50周年感謝の集いを開催 

北野館において第1回神戸電子専門学校同窓会を開催 

CG研究科を総合研究科に名称変更 

山本寮5設置 

文化・教養専門課程に声優タレント学科(2年制：入学定員 30名)を設置、3DCGア

ニメーション学科、デジタルアニメ学科、グラフィックデザイン学科、サウンドク

リエイト学科、サウンドテクニック学科の計5学科の設置課程を工業専門課程から

文化・教養専門課程に移行、別科「総合実務科」(1年制：入学定員 40名)を設

置、日本語学科の入学定員を50名に変更(2年制：入学定員30名、1.5年制：入学

定員20名) 

学生会館設置 

日本語学科の入学定員を75名に変更(2年制：入学定員30名、1.5年制：入学定員

45名) 

神戸情報大学院大学に英語で授業を行う秋期入学ICTイノベータコースを開講 

文部科学大臣より設置15学科が「職業実践専門課程」として認定を受ける 

北野ドミトリ(男子学生寮)設置 

日本語学科進学1年9か月コース(入学定員20名)を設置 

日本語学科進学1年6か月コースの入学定員を25名に変更 

神戸情報大学院大学情報技術研究科／情報システム専攻の入学定員を55名に変更 

情報処理学科内にWebエンジニアコースを設置 

北野ドミトリ(女子学生寮)増設 

建築インテリアデザイン学科の入学定員を50名に変更 

山本寮6設置 

日本語学科の入学定員を100名に変更(進学2年コース：入学定員40名、進学1年

6か月コース：入学定員40名) 

学園創立60周年を迎える 

ANAクラウンプラザホテル神戸において神戸電子専門学校同窓会 設立 10周年記念

開催 

共創館校舎完成 

工業専門課程にゲーム開発研究学科(4年制：入学定員30名)を設置 

山本寮7設置 

神戸情報大学院大学がJICA理事長賞を受賞 

工業専門課程に国際コミュニケーション学科(2年制：入学定員30名)を設置 

AIはなぜ自分で学習できるのかを解説した教科書『AI基礎原理とその仕組み』を出版 

情報処理学科 Webエンジニアコースを AIシステム開発学科(2年制：入学定員 30

名)として独立設置、情報処理学科の入学定員を40名に変更 

日本語学科の入学定員を80名に変更(進学2年コース：入学定員35名、 

進学1年9か月コース：入学定員10名、進学1年6か月コース：入学定員35名) 

ゲームソフト学科内にesportsコースを設置 

日本語学科進学 1年 9か月コース(入学定員 10名)を廃止し、進学 2年コースの入

学定員を40名に、進学1年6か月コースの入学定員を40名に変更 

ゲームソフト学科 esportsコースを esportsエンジニア学科(2年制：入学定員 30

名)として独立設置、ゲームソフト学科をプログラミング学科に名称変更すると共

に入学定員を 75名に変更、エンターテインメントソフト学科をゲームエンジニア

学科に名称変更、3DCGアニメーション学科、デジタルアニメ学科、グラフィック

デザイン学科、サウンドクリエイト学科、サウンドテクニック学科、声優タレント

学科の計6学科の設置課程を文化・教養専門課程から工業専門課程に移行 
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2024(令和6) 

 

 

 

 

2025(令和7) 

 

年 

 

 

 

 

年 

7月

3月

8月

4月

5月

9月

山本寮8設置 

文部科学大臣より AIシステム開発学科、ゲーム開発研究学科が「職業実践専門課

程」として認定を受ける 

文部科学大臣より設置 13学科が「外国人留学生キャリア形成促進プログラム」と

して認定を受ける 

一宮館竣工 

プログラミング学科をゲーム制作学科に名称変更 

福岡常務理事、兵庫県知事より教育功労賞受賞 

大阪・関西万博「TEAM EXPOパビリオン」にて神戸情報大学院大学・神戸電子専門

学校を含む産学共同チームが次世代モビリティ「リニアモータ・エレベータ」の挑

戦と題してリニアモータ・エレベータのデモ機、映像、紹介パネル等を展示 
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４．組織 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

情 報 工 学 科 

サウンドクリエイト学科 
サウンドテクニック学科 
声優タレント学科 

情報ビジネス学科 

総 務 Ｇ 

国際交流部 
国 際 交 流 Ｇ 

総 務 部 

神戸電子専門学校 

学園事務局 法 人 本 部 

教育第１部 

ハ ー ド Ｇ 

Ｉ Ｔ Ｇ 

ゲームソフトＧ 

ビジネスＧ 

グラフィックスＧ 

デジタルサウンドＧ 

Ｃ Ａ Ｄ Ｇ 

教育第２部 

施設設備管理Ｇ 

ゲーム開発研究学科 
ゲームエンジニア学科 
ゲーム制作学科 
esportsエンジニア学科 

ＩＴエキスパート学科 
ＩＴスペシャリスト学科 
情 報 処 理 学 科 
ＡＩシステム開発学科 

３ＤＣＧアニメーション学科 
デジタルアニメ学科 
グラフィックデザイン学科 
総合研究科（ＣＧ） 

建築インテリアデザイン学科 
インダストリアルデザイン学科 
総合研究科（建築） 

学 務 Ｇ 

神戸情報大学院大学 事 務 局 

日 本 語 Ｇ 

日 本 語 学 科 

教 授 会 

別 科 

総 合 実 務 科 

理 事 会 

評議員会 

理 事 長 

キャリア支援部 

情報技術研究科 

業界連携Ｇ 

教育第３部 

国際ｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝＧ 

国際コミュニケーション学科 

学 務 部 

広 報 部 広 報 Ｇ 

キャリアセンター 
キ ャ リア 支援 Ｇ 
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 ５．学生数（2025年5月1日現在） 

   ① 神戸電子専門学校 

ＩＴエキスパート 学科    139名 

ＩＴスペシャリスト 学科    212名 

情 報 処 理 学科    121名 

ＡＩシステム開発学科 学科     42名 

情 報 工 学  科     27名 

情 報 ビ ジ ネ ス 学科     41名 

ゲ ー ム 開 発 研 究 学科    106名 

ゲームエンジニア 学科    315名 

プ ロ グ ラ ミ ン グ 学科     10名 

ゲ ー ム 制 作 学科     14名 

esportsエンジニア 学科     35名 

３ＤＣＧアニメーション 学科    120名 

デ ジ タ ル ア ニ メ 学科     49名 

グラフィックデザイン 学科    100名 

サウンドクリエイト 学科     40名 

サウンドテクニック 学科     56名 

声 優 タ レ ン ト 学科     35名 

建築インテリアデザイン 学科     94名 

インダストリアルデザイン 学科     29名 

総 合 研 究 科（建築）    16名 

日 本 語 学科    106名 

国際コミュニケーション 学科     48名 

総    計      1,755名 

 

   ② 神戸情報大学院大学 

     情報技術研究科 情報システム専攻 

1 年               65名 

2 年               68名 

総 計                   133名 
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 ６．理事、監事及び評議員（2025年5月1日現在） 

     [理 事] 定員数5～8名、現員数6名 

     福岡 富雄     炭谷 俊樹     大橋 正伸 

     福岡 賢二     三池 俊輔     油谷 元洋 

     [監 事] 定員数2名、現員数2名 

     磯井 功      吉永 順八 

     [評議員] 定員数11～17名、現員数13名 

     福岡 富雄     炭谷 俊樹     岡 諭   

     福岡 壯治     川島 智生     福岡 賢二 

     油谷 元洋     和泉 正幸     高殿 謹次 

     武智 啓一郎    安永 光弘     小西 昭寛 

     西澤 裕子 

 

 ７．責任免除・責任限定契約・役員賠償責任保険契約の状況 

   本学園は、役員が期待される役割を十分に発揮できるように、役員の職務が善意かつ重大

な過失がない場合に生じた損害による損害賠償責任について、理事会の決議によって私立

学校法において準用する一般社団法人及び一般財団法人に関する法律の規定を限度として

免除することができる旨を寄附行為に定めております。 

   本学園と非常勤理事及び監事の間で、非常勤理事及び監事の職務が善意でかつ重大な過失

がない場合に生じた損害による損害賠償責任の限度額を、寄附行為で定める額と私立学校

法において準用する一般社団法人及び一般財団法人に関する法律の規定に基づく最低責任

限度額のいずれか高い額を限度とする契約を締結しています。 

   また、役員がその職務執行に関し責任を負うこと又は当該責任の追及に係る請求を受ける

ことによって生ずる損害を保険者が補填する役員賠償責任保険契約を締結しています。 

 

 ８．教職員数（2025年5月1日現在） 

  (1) 神戸電子専門学校教員 

資格 

所属分野 

専 任 

教 員 

非常勤 

講 師 
助 手 計 

ＩＴ 17 10  27 

ゲームソフト 16 5  21 

ハード 2 2  4 

ビジネス 2 3  5 

グラフィックス 11 13 2 26 

サウンド 8 11 3 22 

ＣＡＤ 5 13  18 

日本語 4 16  20 

国際ｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝ 2 1 1 4 
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計 67 74 6 147 

     ※校長、副校長を除く 

 

  (2) 神戸情報大学院大学教員 

資格 

所属 
教 授 准教授 

専 任 

講 師 
助 教 助手 

兼 任 

講 師 
計 

情報技術研究科 10 3 0 3 0 11 27 

     ※学長、副学長、客員教授を除く 

 

  (3) 事務職員 

資格 

所属 

専 任 

職 員 

臨 時 

職 員 
計 

法人本部 13  13 

総務部 10 3 13 

広報Ｇ 20 7 27 

キャリア支援部 6  6 

国際交流Ｇ 4  4 

大学院事務局 5 1 6 

専門学校 6  6 

計 64 11 75 

 



13 

 

Ⅱ．神戸電子専門学校 

 

 １．概要 

  (1) 経営理念 

    ＜ミッション（存在目的）＞ 

     私たちは、人間力と品位を有する職業人ならびに専門職業人を育成します 

 

    ＜バリュー （行動規範）＞ 

     誠実、成長、創意 

 

    ＜ビジョン （近い将来のあるべき姿）＞ 

     誇りと自信に満ちあふれた卒業生が社会のあらゆる場面で活躍し、誰もが教育力の高さ

を認知する学校となる 

 

  (2) 設置学科 

   ① ＩＴ分野 

     工業専門課程 ITエキスパート学科（4年制） 

工業専門課程 ITスペシャリスト学科（3年制） 

工業専門課程 情報処理学科（2年制） 

工業専門課程 AIシステム開発学科（2年制） 

   ② ハード分野 

     工業専門課程 情報工学科（2年制） 

   ③ ビジネス分野 

     工業専門課程 情報ビジネス学科（2年制） 

   ④ ゲームソフト分野 

     工業専門課程 ゲーム開発研究学科（4年制） 

工業専門課程 ゲームエンジニア学科（3年制） 

     工業専門課程 ゲーム制作学科（2年制） 

工業専門課程 esportsエンジニア学科（2年制） 

   ⑤ グラフィックス分野 

     工業専門課程 3DCGアニメーション学科（2年制） 

工業専門課程 デジタルアニメ学科（2年制） 

工業専門課程 グラフィックデザイン学科（2年制） 

工業専門課程 総合研究科(CGコース)（1年制） 

   ⑥ サウンド分野 

     工業専門課程 サウンドクリエイト学科（2年制） 
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工業専門課程 サウンドテクニック学科（2年制） 

     工業専門課程 声優タレント学科（2年制） 

   ⑦ ＣＡＤ分野 

     工業専門課程 建築インテリアデザイン学科（2年制） 

工業専門課程 インダストリアルデザイン学科（2年制） 

工業専門課程 総合研究科(建築コース)（1年制） 

   ⑧ 国際コミュニケーション分野 

工業専門課程 国際コミュニケーション学科（2年制） 

   ⑨ 日本語分野 

文化・教養専門課程 日本語学科（2年制、1年6か月制） 

   ⑩ 附帯教育（別科） 

総合実務科（1年制） 

 

 ２．教育活動 

  (1) 概要 

2025年度においては本校の実践的な産学連携活動が成果に現れた。兵庫県赤十字血液セ

ンターとの産学連携では、若者に向けた献血啓発グッズのデザインプロジェクトを通じ

て、学生が地域の社会課題に向き合い、実践的な問題解決能力を身につける取り組みを

実施した。また、「水素×アート」をテーマとしたワークショップで、水素社会という

未来のインフラ課題をアートや映像表現によって可視化する試みに取り組み、神戸商工

会議所との連携事業を通じて地域企業の DX推進に貢献したほか、ドローンプログラミン

グトーナメント「ドロカツ」では本校の学生チームが全国優勝を果たし、センシング技

術・自律制御技術を活用した実践力の高さを示した。加えて、大阪・関西万博の関西パ

ビリオン内において、学生が制作した観光情報動画が上映されるなど、学生の制作物が

国際的な場で広く発信される機会を得た。 

各学科の特性を踏まえた社会実装の挑戦という観点では、ゲーム・アニメ・サウンド・

デザイン・建築など多様な専門分野において実績が積み重なった１年であった。学生作

品がインディーゲームコンテスト「IND-1 2025」ファイナリスト選出といった外部評価

を獲得したほか、アニメーター・ポートフォリオ等のドラフト会議での上位入賞、建築

新人戦への 14年連続入選など、各分野で継続的な成果を上げた。また、卒業生がナレー

ターを務めた作品がオーディオブック大賞において audiobook.jp特別賞 大賞を受賞す

るなど、卒業後の活躍においても成果が示された。これらは各学科が技術習得の場にと

どまらず、社会に対して積極的にアウトプットし評価を受ける場として機能しているこ

とを示すものである。 

教育カリキュラムの面では、生成 AIの急速な普及を踏まえた転換を進めた。クリエイテ

ィブ・IT・デザインを問わず生成 AIが制作プロセスや業務に与える影響が無視できない
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段階に達しており、各学科において生成 AIツールの適切な活用方法の習得と、AIに代

替されない本質的な技術・表現力の深化を両立するカリキュラムの見直しを行った。今

後も技術動向を注視しながら継続的な更新を図っていく。 

また、留学生数の増加に伴い、受け入れ管理体制の強化を本年度の重点課題として取り

組んだ。在籍管理・生活支援・日本語教育のサポート体制を整備するとともに、留学生

と日本人学生が共に学ぶ環境づくりを推進した。加えて、単位制への対応準備及び第三

者評価への対応準備についても、学内体制の整備と必要書類・規程類の見直しを進めて

おり、次年度以降の本格対応に向けた基盤を構築した。 

 

  (2) 単位制への移行準備 

学校教育法改正（2026年 4月 1日施行）により全ての専修学校専門課程が単位制へと移

行するため、関係法令に従い各種の移行準備を行った。 

 

  (3) 専攻科の設置 

学校教育法改正（2026年 4月 1日施行）により設置が可能となる専攻科として、既存の

工業専門課程総合研究科を改組・設置し、CGコース・建築コースに加え新たにサウンド

コースに設置するための準備を行った。 

 

  (4) 学科の名称変更 

2025年 4月、ゲームソフト分野「工業専門課程プログラミング学科」を「工業専門課程

ゲーム制作学科」に名称変更した。 

 

  (5) 職業実践専門課程の運用 

企業等と連携し実践的職業教育を行う「職業実践専門課程」として文部科学大臣認定を

受けている専門課程17学科（esportsエンジニア学科、日本語学科、国際コミュニケーシ

ョン学科、総合研究科を除く）では、企業・業界団体等と組織的な連携体制を確保し、

教育課程の編成、実習・演習等の実施、教員の実務技能や指導力向上のための研修等を

継続して実施している。 

また、2024年度に完成年度を迎えたesportsエンジニア学科について認定申請し、2026年

3月31日付で文部科学大臣認定を受けた。 

 

  (6) 学校評価活動の推進 

学校全体としての運営改善や実践的職業教育の質保証・向上のため、学校自己点検評価

及び学校関係者評価の実施、情報公開等の活動に継続的に取り組んでいる。 

また、外部の識見を有する者による評価（第三者評価）は各種認定制度の新たな認定要

件となるため、2026年4月1日から5年以内の実施に向け準備に着手した。 
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  (7) 専門実践教育訓練講座の運用 

雇用保険の一般被保険者又は一般被保険者であった者の中長期的なキャリアアップを支

援するため、拡充された教育訓練給付金制度に基づく講座「専門実践教育訓練」として、

インダストリアルデザイン学科が厚生労働大臣の指定を受け運用を継続している。 

 

  (8) 修学支援新制度の運用 

高等教育の修学支援新制度について、支援対象教育機関として機関要件確認申請(更新)

を行い、兵庫県知事の確認を受けて制度の運用を継続し、2025年度は430名に対して修学

の支援を行った。 

 

  (9) 外国人留学生キャリア形成促進プログラム制度の運用 

外国人留学生の就職に際し、在留資格変更要件を柔軟に判断する外国人留学生キャリア

形成促進プログラム制度の運用を継続し、外国人留学生（日本語学科、国際コミュニケ

ーション学科、esportsエンジニア学科、声優タレント学科、総合研究科を除く）の支援

を行っている。 

 

  (10) 認定日本語教育機関の認定申請 

日本語教育の適正かつ確実な実施を図るための日本語教育機関の認定等に関する法律の

施行(令和 6年 4月 1日)による日本語教育機関の認定制度創設に伴い、認定申請（令和

7年度2回目）を行った。現在継続審査中である。 

 

  (11) 特色教育 

   ① ステートメントに基づいた教育 

学校教育に影響を与える最大の外的環境は指数関数的な技術進化による激しき社会変化

であると考え、これを前提としたミッション、ビジョン、3つのポリシーを設定してい

る。 
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   ② 学科コア 

AI等の技術進化により各種業務の自動化が進んだとしても残る礎的な職能を「学科コ

ア」として定め、学科カリキュラム設計、授業運営の双方においてその習得を最重要視

している。 

 

   ③ 共創教育 

AI・人工知能の発達やグローバル化などによる社会変化に対応し、様々な社会課題に対

応できる能力を醸成するため、2017年度より「共創」力醸成を目的とした全学科横断

（日本語学科を除く）の共創教育を導入した。 

本校は共創を「様々な人たちと協働して共に新たな価値を創造すること」と定義してお

り、共創教育を通じて「人と人との関係の中で、新たな価値を創造する」力を育成して

いる。 

 

   ④ ＡＩ教育 

AI基礎理論及び AI活用に関する学園オリジナルテキスト、カリキュラムを開発し、全

学科にてAIの理解と活用技能教育を実施している。また、生成AIの台頭に伴い、各学
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科でその活用方法を実践する内容を導入している。 

 

   ⑤ ＩＴ分野 

ITエンジニア育成に向けて目標レベルの異なる 3つの学科（情報処理学科、ITスペシ

ャリスト学科、ITエキスパート学科）で構成している。また、学び方の異なる AIシス

テム開発学科を併せて設置している。情報処理学科・ITスペシャリスト学科・ITエキ

スパート学科においては SE（システムエンジニア）の育成を目指している。AIシステ

ム開発学科においては短期間で AI技術及び Web技術を中心とした幅広い技術を持つ即

戦力のあるエンジニアの育成を、「創ること」に重点を置いて行っている。なお、AI

システム開発学科は 2021年度設置、2023年度には職業実践専門課程として認定された。

また、4年制の ITエキスパート学科を卒業すると高度専門士の称号が付与され、大学

院への進学というキャリアパスも用意されている。 

また、国家資格取得対策として、情報処理技術者試験の特例措置に基づく免除対象講

座を開講・運用した。AI技術資格として定評のある G検定（日本ディープラーニング

協会主催：ジェネラリスト検定）においても 11名が合格、合格者のうち全国の専門学

校生の 25%が本校の学生という結果で AIカリキュラムも徐々に教育成果が表れるよう

になった。 

専門職業人教育の一環として、IT業界企業（W2株式会社、株式会社ミックウェア）に

よる業界セミナー、特別授業を実施した。 

さらに、昨年に引き続き就職対策の一環として外部講師（SPIノートの会）による就職

筆記試験対策ガイダンスを実施した。 

AIシステム開発学科では、1年次より「AI基礎原理とその仕組み」を教科書に AIリ

テラシー、後期から活用を意識し、ニューラルネットワーク以外の広くデータサイエ

ンスと機械学習を勉強する AI概論を昨年度と同様に提供した。また、AI実装に必要

不可欠な Pythonの習得と、データ読解力を養うデータリテラシーの授業展開を継続し

ている。 

2025年度は、AI実装に更に磨きをかけるために、AIを各学生の卒業制作に組み込む

カリキュラムを継続している。その作品制作の中で、神戸市と官学連携を行い「六甲

山渋滞観測 AIカメラを用いた実証実験」などを学生による社会実装の事例としてリリ

ースすることができた。「DigitalWorks」（学年末の発表会）においては、AIシステ

ム開発学科の1年生がLearn by Creation大賞を受賞し、次年度は更に難易度の高い 

社会実装を目指せる気運を作った。 

ソフトⅡ・ソフトⅢ・AIテクノロジーの 3コースでは昨年に引き続き IoT機材を用い

た授業に取り組むとともに、発想法に関する授業の強化を図った。 

2025年 4月 1日(火)に開催されたドローンのプログラミング・操作技術を競うドロー

ンプログラミングトーナメント「ドロカツ」第 2回全国大会において、プログラミン
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グ部門の1～2位、操縦スキル部門の1～2位、総合プログラミング部門の1～3位と上

位を独占した。さらに 2025年 12月 7日(日)に開催された第 3回西日本大会では、ソ

フトⅠ（1年生）の有志学生 4名のチームが優勝し、第 3回全国大会への連続出場権

獲得を果たした。また、第9回 専門学校 HTML5作品アワードではソフトⅣ（4年生）

有志学生 6名のチームが LPI-Japan賞を受賞した。これらの活動により、モノづくり

を重視した本校のカリキュラムポリシー「創って学ぶ」を実現している。 

 

   ⑥ ハード分野 

     電子回路とマイコン／ロボット制御の学習を通して、ハードとソフトの両方を修得し、

ハードウェアエンジニア・フィールドエンジニアを目指す。電子回路の設計から製作、

マイコンやロボットなどの制御プログラムからPC上のアプリケーションプログラムまで

製作するカリキュラムとなっている。 

     1年生はArduino互換マイコンとESP32などの各種入出力回路や、センサ回路の製作と制

御プログラムの制作を行った。また、ロボット制御の理論的手法としてキネマティクス

とその基礎としてのモデル化（行列演算や三角関数応用、ベクトル演算、認識技術によ

る高度化）を学習し、各種ロボットの改良・制御プログラムの制作などの設計・製作・

制御を行った。 

2年生はRaspberryPi及びワンボードマイコンを利用した距離探索のレーダーシミュレー

ションや、軽量ドローンを使ったWi-Fi接続や画像認識プログラムの製作を行った。ま

た、卒業製作として4サイクルエンジンのシミュレーションや、RaspberryPiによるSLAM

制御を見据えた4輪移動体ロボットの自動制御システム、音響のスペクトラム分析によ

るパネル表示など、グループごとに個性的な製作を行った。 

     それぞれの結果は2026年2月3日(火)開催の成果発表会で発表し、関西電子情報産業協同

組合（KEIS）、株式会社アルファメディアを招聘して学生の作品について講評をいただ

いた。 

     2025年度は分野の行事として、北斗電子工業株式会社の企業・工場見学、地域連携イベ

ント「せいしんフェス」への出展、神戸先端計測展2025の展示会見学・セミナー聴講を

実施した。 

     また、実習室の椅子を換装し、実習環境を改善した。 

 

   ⑦ ビジネス分野 

     企業が求める人材を育成するために、コミュニケーション・プレゼンテーション・イン

ストラクション・マネジメントをキーワードに独自に開発した自発的行動型人材育成カ

リキュラムや、自己成長型人材育成カリキュラムを授業で展開している。 

学生の就職における多様な職種に効果的に対応するため、企業との連携により学内にお

いて株式会社マイナビによる就職対策講座、就職サイト「はりまっち」による就活マナ
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ー講座、キンキテレコム株式会社による就職ガイダンスを実施した。さらに、キンキテ

レコム株式会社による営業・販売インターンシップ、株式会社ハローズによる菓子開発

体験インターンシップを実施した。 

学外においては、先輩社員訪問企画として社会人との交流企画を実施した。夏休みには

連携企業である「洋服の青山」（青山商事株式会社）の実店舗で店舗販売実習を実施し

た。 

また、1年生向けにSMBCコンシューマーファイナンス株式会社による金融経済教育セミ

ナー、リコージャパン株式会社による「SDGs」「働くとは？」に関してのセミナー、株

式会社マルアイによる商品陳列作業演習を実施した。 

     実務教育の一環として、テーブルマナー講習会を国際コミュニケーション学科と連携し

て実施した。2年生が第22回ビジネスプロデュースコンペティションに参加し、ビジネ

スプランの作成に取り組んだ。フィールドワーク活動として、企業を訪問しインタビュ

ーしながら企業のCM動画を作成した。 

1年生が「しあわせの村」でバーベキュー、2年生が「ネスタリゾート神戸」でレクリエ

ーションを実施した。卒業生交流として卒業生が店舗運営を任されているレストラン

「cafe＆restaurant izana」を訪問した。 

 

   ⑧ ゲームソフト分野 

     ゲーム開発研究学科、ゲームエンジニア学科及びゲーム制作学科では、ゲーム業界の企

業と密に連携し、AIを活用できるエンジニアとして第一線で活躍できる人材の育成に特

化した教育を実施している。 

2025年度はゲーム開発企業による業界セミナーや企業説明会、作品指導会を多数実施し

た。年度末には外部会場にて、在校生と業界関係者が一堂に会する成果発表会

「DigitalWorks」を開催した。 

学生が企画したゲーム作品については、教員サポートのもと、itch.ioやSteamでの公

開・リリースを目指し開発を推進している。また、「東京ゲームショウ2025」や「神戸

ゲームラビリンス」、本校の学園祭への出展を通じ、学生作品でありながら高い注目を

集めた。 

esportsエンジニア学科では、eスポーツイベントを中心に、イベント全般の運営に関係

する実習を強化するための施策を実施した。 

カリキュラムとしてサウンドテクニック学科との合同授業を追加し、映像のみならず音

響・照明との連携について週次で学習できる体制整備を継続中である。 

外部連携のイベントでは、大阪・関西万博内で実施された「2025アンリミテッドスポー

ツフェスティバル」の運営に参加、「TEKKEN WORLD TOUR 2025 JAPAN DOJO 大阪」の運

営参加を継続して実施した。 

就職対策について株式会社Fennelのサポートを受け、ゲームソフト分野全体でeスポー
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ツ、ゲームに関わる就職説明会を実施した。 

 

 

   ⑨ グラフィックス分野 

     分野共通では、年度末作品発表会を開催している。継続してFacebookを活用し、教員、

在校生、卒業生、業界に合わせてページを開設、コミュニケーションの活性化や情報伝

達に活用した。また、外部連携として、CG-ARTS協会認定校、業界第一線のクリエイタ

ーによるゼミナールを継続した。 

     学科別について、3DCGアニメーション学科では、モデリング・質感設定・アニメーショ

ンまでの一連の制作工程を個人で完結できる実践教育を軸に、専門就職に直結する技術

力と実務対応力の育成に取り組んでいる。2025年度は、教育DXの推進、外部評価機会の

拡充、産学連携及び卒業生ネットワークの強化を重点施策として実施した。教育DXの取

り組みとして、オンライン添削ツール「Brush Up」を継続活用し、時間や場所に制約さ

れない指導体制を定着させた。これによりフィードバック量が増加し、制作効率及び作

品クオリティの向上に加え、学生同士の相互学習促進による技術水準の底上げを実現し

た。成果として、コンテスト分野では「第六回ポートフォリオドラフト会議」において

在校生が1位・2位を獲得し、「第十一回アニメータードラフト会議」でも上位12名中3

名がランクインするなど高い評価を得た。就職支援では「東京・関西学生作品選考会

2025」を開催し、在校生25名に対し企業69名（40社）が参加、学生による作品プレゼン

を通じて企業評価を直接得る機会を創出し、関東圏企業との接点強化及び専門就職に繋

がる成果を確認した。また、産学連携では大阪・関西万博の関西パビリオン映像公募に

学生作品が入選し、360度LEDパネルで上映されたほか、国立研究開発法人理化学研究所

との連携により次世代放射光施設「SPring-8-Ⅱ」の可視化プロジェクトに参画し、高

精度トラッキングとCG合成による映像制作を行うなど、実務レベルの制作経験を提供し

た。さらに、卒業生ネットワークの活用として、業界で活躍する卒業生によるセミナー

実施やインタビュー発信、OB・OG会（30名参加）を通じてキャリア意識の向上を図った。

卒業生は東京圏約160名、関西圏約60名が業界で活躍しており、在校生への還元にも繋

がっている。これらの取り組みにより、教育内容の高度化と外部評価の獲得、就職機会

の拡大を同時に実現し、本学科の専門教育の有効性と他校との差別化を明確に示す結果

となった。 

グラフィックデザイン学科では、学生自身が企業との関わりを多く経験するため、Web

制作会社や神戸デザイン協会、兵庫県内の大手企業、エム・シーシー食品株式会社や音

羽電機工業株式会社と連携を行った。兵庫県警からの依頼では特殊詐欺被害防止の啓発

動画を制作し採用された。その他、ネッツトヨタ神戸株式会社のイベントのプロモーシ

ョン企画やツール制作、飲食店のWebサイトなど幅広い課題に取り組んだ。学生一人一

人がクライアントと直接対話し課題のヒアリング、企画、制作、プレゼンの経験をする
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ことで専門就職に対しての強みとなった。また、他校と合同でWebサービス企画のワー

クショップを実施し実践的な学習を行った。技術の全国大会である若年者ものづくり競

技大会ではグラフィックデザイン職種にて銀賞、銅賞を受賞した。年間を通じて、様々

な企業・団体と実践的に関わり、物事の観察力、問題発見力、問題解決力、提案力を養

っている。 

デジタルアニメ学科では、産官学連携として学科の強みであるアニメ制作やイラスト作

成等により、企業のPRや公共事業におけるプロジェクトの視覚的な協力を行った。兵庫

県信用組合のWEBアニメ制作、兵庫県企画部総合政策課との連携にて開催した「『水素

×アート』でミライを見える化！」ワークショップの広報用イラストの作成など、外部

からの仕事の受注を通して仕事の進め方、シビアさを経験し、プロとしての在り方を学

んだ。また、「アニメ制作Ⅱ」及び放課後実習にて就職活動用の作品指導、面接指導を

重点的に行った。特に大手プロダクションごとの就職対策を個別に対応することにより、

難関プロダクションへの内定を勝ち取った。そして授業では提出された課題に問題があ

ればリテイクを出し修正をさせることにより、現場の環境を再現、OKテイクを出すこと

の大切さを学生に学んでもらった。また、大手プロダクション企業説明会を多数実施し

た。業界屈指の作画監督・プロデューサーを招いてのアニメ業界セミナーは業界知識や

プロとしての取り組む姿勢を学ぶことにより、さらに業界大手プロダクションへの内定

につながった。その他にも大手アニメプロダクション「株式会社スタジオ サインポス

ト」による対面での作画指導及びポートフォリオチェック、面接対策講座を実施した。

現役アニメーターによるプロの技術を目の当たりにでき、指導を受ける機会が学生達に

良い刺激となり、業界で活躍するための心構えを身に着けることができた。最後に産学

連携、サウンド分野とのアニメ制作など、現場を意識した環境下での学びが社会人とし

て活躍する基礎として役立っている。 

 

   ⑩ サウンド分野 

     分野全体の施策として、1年次前期に 3学科合同の授業を設定し、学科混成のグループ

を作り協力してコンテンツ、イベントを制作した。また年度末に「卒業制作展」を開催

した。複数学科が連携した作品制作やイベントの実施は分野を超えた共創の成果となっ

た。自治体、外部企業との連携も盛んで、様々なメディアに取り上げられている。 

サウンドテクニック学科では、1年次後半において学生自らが自分の適性を舞台系若し

くはスタジオ系から選択するという方針を継続している。実践的な教育の場としてゲー

ムソフト分野 esportsエンジニア学科と連携し、学内外でイベントを共同運営している。

また、地元神戸のチャリティーコンサートイベント「COMING KOBE25」の音響協力や、

兵庫県下の高校を対象としたハイスクールライブ、高校演劇を継続して本校ソニックホ

ールで開催している。前年度末には同ホールの機材の要である音響ミキサーを AI搭載

の最新機種に換装し活用している。 
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サウンドクリエイト学科では、複数の業界との連携を強化した。本学科の特色である、

立体音響と双方向（インタラクティブ）の音源制作を継続、ゲームソフト分野の学生制

作ゲームに楽曲・効果音を提供し、また、デジタルアニメ学科、声優タレント学科と連

携して学生完全オリジナルアニメーションを制作している。加えて、産学連携の取り組

みとして、神戸を本拠地とするプロバスケットボールチームの主催試合中に再生される

楽曲を、本学科学生が制作し現在使用されている。 

声優タレント学科では声優だけでなく、舞台演技や歌唱、司会など様々な技能を学び学

内外でその成果が発揮されている。学園祭などの機会で学生が企画したイベントを複数

開催し、準備から本番まで関係各所と綿密な打ち合わせを体験した。NPO法人制作のア

ニメ出演など実際の収録現場での実践を数多く行っている。また、ステージイベントに

おける司会進行や eスポーツイベントでの実況解説など、学外における活動も広げてい

る。声優・芸能事務所と連携しての進路オーディションは対面・オンラインの両形式に

て実施し、効率的な実践及び対策の結果として多くの学生が業界への進路を決定した。 

 

   ⑪ ＣＡＤ分野 

     建築インテリアデザイン学科においては、日本最大規模の建築系学生コンペである「建

築新人戦」において「100選入選」を達成した。これにより、14年連続での100選入選

（一次審査通過）となり、国公立大学と同等の成果を示した。今後も外部評価を受ける

機会として、継続的に取り組む方針である。また、建築業界において導入が進むBIMに

ついては、業界ニーズに対応したカリキュラムへの更新を実施し、学生の実務対応力の

向上を図った。就職に関しては、就職率100％、専門就職率100％を達成した。教育内容

と業界ニーズの連動性向上を目的として「建築業界センター」の運営を継続し、企業・

団体主催のセミナー及び勉強会の周知、業界セミナーの開催、建築合同企業説明会の実

施、就職斡旋等を行った。さらに、共創教育の一環として、建築インテリアデザイン学

科、インダストリアルデザイン学科、グラフィックデザイン学科の3学科が連携し、東

遊園地においてワークショップを実施した。これにより、多数の外部参加者を得ること

ができ、学生にとって良い経験の場となった。 

インダストリアルデザイン学科においては、産学連携取り組みや学生作品の商品化取り

組み、3次元CAD・3Dスキャナー活用技術連携に引き続き注力し、実践的なものづくりの

プロセスを学生に教授することができた。木製品の製品化取り組みにおいては制作バリ

エーションの幅がさらに広がり、作品の質の向上に加え、学生作品の椅子1点を製品版

として仕上げることができた。サステナビリティをテーマとした産学連携にも継続して

取り組み、「学校机のリサイクル製品」の企画デザインでは新たに12作品を制作した。

また、神戸市中央卸売市場との連携では、使用されなくなった木箱を活用したリサイク

ル製品の企画に取り組んだ。さらに、兵庫県赤十字血液センターとの産学連携取り組み

では新たに導入した3Dプリンターを活用し、若者への献血啓発グッズの企画提案を行い、
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2作品が製品として採用され、新年度より兵庫県内の献血ルームにて運用されている。

次年度も引き続き3Dプリンターの活用に注力し、教育及び産学連携のさらなる充実を図

る。 

 

 

   ⑫ 国際コミュニケーション学科 

日本での就職を目指す外国人に対し、実就労に耐え得る「日本語コミュニケーション

力」と「適応力」を養うとともに、日本社会で活躍できるグローバル人材を育成すべく 

N2取得を目指す一方、日本での就労を踏まえ、異文化理解・ビジネスマナーとルール及

び日本語環境下でのPC操作など、実就労に必要な基本スキルから応用レベルまで習得可

能なカリキュラムで対応している。特に「通じる日本語」に関しては、学科設置以来注

力し指導にあたっており、学生の会話力向上には高い評価を得ている。また、日本語能

力試験、グローバル人材ビジネス実務検定ともに2025年度も好成績を残した。他には実

務教育の一環として、神戸メリケンパークオリエンタルホテルにてテーブルマナー講習

会、SMBCコンシューマーファイナンス株式会社による金融経済教育セミナー（2回）の

実施のほか、協働学習を目的としたフィールドワークを行った。 

具体的な数字としての2025年度実績は、就職率100％、在留資格「技能・人文知識・国

際業務」による就職内定率100％、日本語能力試験N2取得率は学科で62%、グローバル人

材ビジネス実務検定3級取得率は学科全体で88%、出席率は学科全体で99%である。 

 

   ⑬ 日本語学科 

高等教育予備教育機関として、日本語学科は内部進学（神戸電子専門学校及び神戸情報

大学院大学への進学）、外部進学（他校大学院、大学、専門学校への進学）の二つを柱

に学生の進路実現を支援している。学生指導はもちろん、適切な学籍管理を行っており、

2025年度も在籍管理優良校にあたる「適正校（クラスⅠ）」として選定された。 

また、多国籍化、多様化する学習者への対応、認定日本語教育機関としての開講、この

2点を重点的に、2025年度は以下のような取り組みを行った。 

１．認定日本語教育機関申請：2025年秋に申請。認可されれば2026年秋より認定校とし

て開講予定。申請にあたり、教員体制の整備、研修体制、学習環境の基準確認など、

求められる要件を精査しながら段階的に整備を進めた。教育課程の体系化と学習成

果の可視化を重点項目とし、学科全体での共通理解を深める機会となった。 

２．新しいシラバス・カリキュラムの再構築と試行：日本語教育の参照枠に沿ったカリ

キュラムを策定し、新教材での授業を開始した。教育課程の体系化や科目の再編成、

評価方法の見直しなどを行い、学習成果を多面的に把握できるようにした。 

３．早期進学指導：進学競争激化のため、例年よりも早い指導を実施した。 

４．内部進学を見据えた日本語指導：全体的に日本語能力が高い学生が多く、N2取得者
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が増加した。その大半が内部進学で、その数は昨年に続き多数となった。進路に関

しては、内部進学37名（大学院2名、専門学校35名）、外部進学22名（大学5名、専

門学校17名）、帰国5名である。 

 

   ⑭ 総合実務科 ※別科 

     総合実務科は進路未決定者を卒業後も継続支援する目的で、別科1年制として設置して

いる。専門職での就職を希望するものの、在学中は実力不足で不調に終わり、進路未決

定のまま卒業となった学生が就活リトライするために在学期間を延長するものである。 

2025年度の在籍者は0名であった。 

 

 ３．教育研究・産学連携・学外活動 

  (1) 文部科学省委託事業への参画 

文部科学省予算による「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」に参画し、以下

事業のカリキュラム開発に関し議論検討、アドバイスを行った。 

 

令和7年度 専修学校による地域産業中核的人材養成事業 

人口減少地域の職業人材を確保するための専修学校振興プログラム 

「人口減少地域を支えるAI補完型ITエンジニア養成プログラムの開発」 

本事業の趣旨： 

日本電子専門学校が主体となって受託した本事業に事業推進委員として参画した。本事

業が起こった背景と概要は以下の通りである。 

少子高齢化に伴う人口減少で IT人材が不足・流出し、地方企業の情報基盤は更新が滞

っており、そのため、地域産業を支えるサプライチェーンも技術的停滞の連鎖に陥って

いる。そして、生成 AIの急速な商用化が開発の速度・品質の新基準を生んだことで、

地方企業は対応力を失いつつある。かような状況下で求められるのは、生成 AIの力を

実務に応用し、情報システムの要件定義から運用改善まで継続的に遂行・主導できる次

世代型IT人材（AI補完型ITエンジニア）である。 

本事業では、専修学校をその人材養成拠点にし、教育・評価・地域振興を一体化した教

育モデルを構築する。 

そこでは、遠隔講義等を展開するクラウド環境を教育基盤にし、生成 AI評価システム

と AI駆動 ITスキル指標で学修の到達度を可視化する。企業の DX課題を収集してプロ

ジェクト型学習に取り込み、その成果物で企業課題を解決する。修了後メンタリングで

人材の地域定着を支援し、多層的な人材養成を実現する。これにより、若者が地方に居

ながら“いま学びたい最新技術”にアクセスできる環境を整備し、地元人材の域外流出

を抑えつつUターン人材の流入を促す。 

そして、この教育モデルのコアとして開発する教育プログラムでは、生成 AIリテラシ
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ー・プロンプト設計・AI補完型アジャイル開発・AIOps等、従来の IT教育にない領域

を体系化し、＜講義→演習→実習→PBL＞を段階的に配置することで、学習者が“学び

ながら創り、創りながら学ぶ”実践的教育を展開する。 

かくして、本事業は、地方企業の内製力を底上げする DXの中核を担う人材を循環的に

供給し、地域産業が技術変革を自律的に継続できる基盤を構築する。それはひいては、

人口減少地域において産業競争力と質の高い学習機会・雇用機会を持続的に創出し、地

域社会のレジリエンスと共創的イノベーションを促進するものである。 

事業は三か年計画で推進され、次年度も継続して参画することとしている。 

 

  (2) 地域行政・他教育機関への協力 

大阪・関西万博 関西パビリオン共用部分のメディアアート監修受託 

2025年4月13日(日)から10月13日(月)の184日間に渡り、大阪市において大阪・関

西万博が開催された。関西広域連合が設置する関西パビリオンは、「いのち輝く関西悠

久の歴史と現在」をテーマに、滋賀、京都、兵庫、奈良、和歌山、鳥取、徳島、福井、

三重の 9府県が出展に参加した。本校は同連合から委託を受け、同パビリオンのエント

ランス、センターサークルといった共用部分のサウンドデザイン並びに各府県ブースの

音響上の課題解決を行なった。また、同共用部分に設置する幅 2m、全周 37m（直径

12m）の LEDディスプレイ設置を手配した。加えて、同ディスプレイで上映される観光

情報動画を 3DCGアニメーション学科、グラフィックデザイン学科動画コースの学生が

制作し、万博開催期間中に大関西広場にて上映された。 

 

神戸ストークス試合BGM制作 

神戸を本拠地とするプロバスケットボールチーム「神戸ストークス」との産学連携プロ

ジェクトとして、サウンドクリエイト学科の学生が同チームの試合で使用するオフェン

ス・ディフェンス BGMの制作を担当した。チームの個性と神戸の空気感を音で表現する

ことをテーマに取り組み、実際の試合会場で使用された。 

 

  (3) 教員開発のインディーゲーム 

本校教員が開発した Steam向けローグライクアクションゲーム「蒐命のラスティル－–

とこしえの迷宮城－」が、早期アクセス版での販売開始から 1年以上の改良を経て、

2026年 3月 13日に正式リリースされた。日本語・英語・中国語・韓国語・タイ語に対

応した国際展開作品であり、開発元は本校内に設置されたインディーゲーム開発スタジ

オ「KIC Games」である。一部キャラクター及び武器制作には本校学生も参加し、実際

のゲーム開発現場に関わる実践的な経験を積む貴重な機会となった。また、4Gamer・フ

ァミ通・電撃オンラインなど複数の大手ゲームメディアにも取り上げられた。 
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  (4) 地域産官学連携団体事業への参画 

    以下団体に委員・会員として参画し、IT技術者やデジタルコンテンツクリエイターの育

成、地域の景観形成に関する情報の受発信を行った。 

 

   ① 地域ICT推進協議会（神戸市 http://www.copli.jp/） 

 

   ② フラワーロード沿道まちづくり協議会（http://kobe24.jp/2010/04/post-480.php） 

 

③ 一般社団法人 リバブルシティ イニシアティブ（https://livablecity.jp/） 

 

  (5) 専修学校関連団体事業への参画 

    以下団体にそれぞれ役員として参画し、職業人育成に関する情報収集と専修学校教育振

興に関する情報発信を行った。 

 

①  (一財)職業教育・キャリア教育財団 情報検定特別委員会（http://www.sgec.or.jp/） 

 

②  全国専修学校各種学校総連合会 青年懇話会 監事（http://zensenkaku.gr.jp/） 

 

   ③ (公社)兵庫県専修学校各種学校連合会 副会長（http://www.hyosk.or.jp/） 

 

  (6) その他の団体事業への参画 

    以下団体に委員・講師として参画し、専門職業人育成に関する情報や技術情報の受発信

を行った。 

 

   ① (一社)コンピュータエンターテインメント協会（http://www.cesa.or.jp/） 

 

   ② (公社)大阪府工業協会（http://www.opmia.or.jp/） 

 

  (7) 未来都市イベント「KOBE CALLING」の企画、実施（https://078kobe.jp） 

「KOBE CALLING」は、078KOBEが主催するテクノロジー・サイエンス・カルチャーを横

断する都市型イベントであり、本校校長がその企画運営に参画している。 

2025年度は「KOBE CALLING 2025」として、テーマ「白南風（しろはえ）」を掲げ、テ

クノロジー＆サイエンスと日本のカルチャーを掛け合わせた内容で開催された。AI・立

体音響・超音波・ナノ映像といった最先端科学と音楽・アートを融合させた実験的なプ

ログラムが展開された。本校職員は同イベントのカンファレンスに参画し、その企画運

営に携わった。 

http://www.copli.jp/
http://kobe24.jp/2010/04/post-480.php
https://livablecity.jp/
http://www.sgec.or.jp/
http://zensenkaku.gr.jp/
http://www.hyosk.or.jp/
http://www.cesa.or.jp/
http://www.opmia.or.jp/
https://078kobe.jp
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  (8) 高等学校教育支援 

    以下の高等学校・学年に対し高専連携出張授業を実施した（【】内は授業テーマ）。 

 

① F.S.播磨西高等学院加古川校 全学年【IT・ゲーム・声優について】 

② F.S.播磨西高等学院姫路校 全学年【ゲーム・声優について】 

③ 愛媛県立吉田高等学校 2・3年【神戸電子専門学校について】 

④ 育英高等学校全学年【IT・ゲーム・esports・声優について】 

⑤ 英明高等学校2年【ゲームについて】 

⑥ 沖縄県立南風原高等学校 3年【ITについて】 

⑦ 向陽台高等学校三田キャンパス 3年【アニメについて】 

⑧ 彩星工科高等学校 1年【IT・ゲーム・声優・GD・建築について】 

⑨ 市川高等学校 全学年【esportsについて】 

⑩ 鹿児島県立奄美高等学校 全学年【神戸電子専門学校について】 

⑪ 鹿児島商業高等学校 2年・3年【esports・神戸電子専門学校について】 

⑫ 鹿島朝日高等学校神戸駅前キャンパス 全学年【3DCGについて】 

⑬ 鹿島朝日高等学校姫路キャンパス 全学年【グラフィックデザインについて】 

⑭ 出雲北陵高等学校 2年【神戸電子専門学校について】 

⑮ 松陰高等学校丸亀校 全学年【神戸電子専門学校について】 

⑯ 松陰高等学校高松校 全学年【神戸電子専門学校について】 

⑰ 神戸YMCA高等学院 全学年【ITについて】 

⑱ 神港学園高等学校 2年【IT・3DCGについて】 

⑲ 第一学院高等学校姫路キャンパス 2年【IT・ゲーム・3DCG・GDについて】 

⑳ 鳥取県立鳥取湖陵高等学校 2年【神戸電子専門学校について】 

㉑ 鳥取県立鳥取工業高等学校 全学年【神戸電子専門学校について】 

㉒ 鳥取県立鳥取工業高等学校 1・2年【IT・ハード・建築について】 

㉓ 島根県立江津工業高等学校 1年【ITについて】 

㉔ 島根県立松江工業高等学校 1年【グラフィックデザインについて】 

㉕ 東洋大学附属姫路高等学校 全学年【IT・インダストリアルデザインについて】 

㉖ 徳島県立鳴門渦潮高等学校 1・2年 

【ゲーム・3DCG・esports・アニメ・声優・ST・ID・建築について】 

㉗ 飛鳥未来きぼう高等学校 神戸元町キャンパス 全学年【アニメについて】 

㉘ 兵庫県立吉川高等学校 2年・3年【3DCG・グラフィックデザインについて】 

㉙ 兵庫県立錦城高等学校 全学年【声優について】 

㉚ 兵庫県立神戸北高等学校 3年【神戸電子専門学校について】 

㉛ 兵庫県立須磨友が丘高等学校 1年【ITについて】 
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㉜ 兵庫県立西脇北高等学校 2年【ITについて】 

㉝ 兵庫県立尼崎工業高等学校 2年【グラフィックデザインについて】 

㉞ 兵庫県立兵庫工業高等学校 全学年【神戸電子専門学校について】 

㉟ 兵庫県立兵庫工業高等学校 2年【インダストリアルデザインについて】 

㊱ 兵庫県立神出学園 全学年【神戸電子専門学校について】 

 

  (9) 高等学校主催文化イベントの支援 

校内実習室等の施設設備を活用し、以下の高等学校主催イベントの開催を本校教職員と

学生が支援した。 

兵庫県ハイスクールライブ3回（5月、9月、12月）、高校演劇上演会2回（8月、3月）、

舞台技術講習会1回（1月）、インターハイスクールカップフォトコンテスト1回（2月）、

高等学校視聴覚部会放送部リーダー研修会・顧問研修1回（3月） 

 

  (10) 高専連携教育プログラム事業への参画と実施 

（公社）兵庫県専修学校各種学校連合会が主催する「高専連携教育プログラム」事業に

参画し、以下を実施した。 

 

キャリア形成イベント「KOKOKARA」の「HYOGOまちづくりアイデアコンテスト」に、IT分

野・グラフィックデザイン学科の学生が出場し、AIを使ったアプリ制作事例のプレゼン

テーションと、防災をテーマにしたWebサイトやパネル展示を行った。 

 

  (11) 高校生のためのトキメキ仕事体験・ひょうごカレッジ事業への参画と実施 

（公社）兵庫県専修学校各種学校連合会が主催する「高校生のためのトキメキ仕事体

験・ひょうごカレッジ」事業に参画し、「職業体験講座」を実施した（「」内は授業テ

ーマ）。 

 

①  2025年7月27日（日） 

ゲーム分野主催で「ゲーム開発体験！プログラムでキャラクターを動かしてみよう」を

実施  

②  2025年7月29日（火） 

esportsエンジニア学科主催で「eスポーツ大会の企画・運営体験をしてみよう！」を実

施 

③  2025年8月6日（水） 

建築インテリアデザイン学科主催で「建築・インテリアの設計やデザインを体感しよ

う！」を実施 

④  2025年8月8日（金） 
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IT分野・情報工学科・情報ビジネス学科主催で「未来の自分を探そう！コンピュータエ

ンジニアのお仕事を体験！」を実施 

⑤  2025年8月22日（金） 

グラフィックデザイン学科主催で「魅せる映像を作ろう！撮影と編集でプロの仕上がり

に」を実施 

⑥ 2025年8月22日（金） 

声優タレント学科主催で「アフレコ体験」を実施 

⑦ 2025年8月22日（金） 

サウンドテクニック学科主催で「レコーディングスタジオで音響機器に触れてみよう！ 

スタジオワーク体験！」を実施 

⑧ 2025年8月22日（金） 

サウンドクリエイト学科主催で「効果音制作体験！『曲』以外の音作りを体験しよう」

を実施 

⑨ 2025年9月20日（土） 

インダストリアルデザイン学科主催で「3Dスキャナーや 3Dプリンターを使ったものづ

くりにチャレンジ！」を実施 

⑩ 2025年9月20日（土） 

デジタルアニメ学科主催で「アニメーター体験！「歩き」の作画をしてみよう」を実施 

⑪ 2025年9月20日（土） 

3DCGアニメーション学科主催で「3DCG体験！3Dの世界を君の手で創造してみよう！」

を実施 

 

  (12) トライやる・ウィークの実施受け入れ 

兵庫県教育委員会が実施する職場体験「トライやる・ウィーク」の一環として、2025年

10月20日(月)～10月24日(金)の5日間に神戸市立太山寺中学校の男子生徒7名、2025

年 11月 10日(月)～11月 14日(金)の 5日間に神戸市立布引中学校と湊翔楠中学校の 2

校合同で女子生徒 5名を受け入れ、職場体験を実施した。中学生たちは日本語学科にお

いて留学生の授業アシスタントや教室整備などを担当し、様々な国籍の留学生との交流

を通じて異文化理解を深めた。また、神戸情報大学院大学ではミャンマーの文化・価値

観を学ぶ交流体験や広報体験にも取り組んだ。 

 

 ４．国際化・情報化 

  (1) 外国人留学生の受け入れ(2026年4月入学) 

    【日本語学科から神戸電子専門学校専門課程へ進学 35名】 

・情報処理学科        12名  ・建築インテリアデザイン学科 6名 

   ・ITスペシャリスト学科 1名  ・ITエキスパート学科  2名 
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・AIシステム開発学科  5名  ・サウンドクリエイト学科 2名 

・情報工学科  1名  ・ゲームエンジニア学科  3名 

・デジタルアニメ学科 1名  ・国際コミュニケーション学科 2名 

 【日本語学科から神戸情報大学院大学へ進学 2名】 

   ・情報技術研究科 2名 

 【外部日本語学校152名、内国費留学生3名】 

 

  (2) 海外諸団体との交流 

    【国際交流部の動き】 

中国54か所、台湾10か所、韓国1か所、ベトナム4か所、バングラデシュ2か所、ネパー

ル5か所、ミャンマー10か所、ロシア2か所の留学院・学校との交流。 

 

  (3) 留学生の募集・入管業務・在籍管理 

    【学生募集】 

     2025年度は、中国(香港)、台湾への海外出張とオンライン説明会を並行して募集活動

を行った。 

    【入管業務】 

     入国審査書類は国際交流部で徹底チェックし、信頼度の高い書類を提出しており、出

入国在留管理庁からの許可率は100%である。 

     2025年度も昨年度に引き続き出入国在留管理庁より「適正校（クラスⅠ）」として選

定された。 

    【在籍管理】2025年10月現在で 在籍中の留学生計387名 

① 日本語学科146名 

（中国17名、ベトナム9名、台湾15名、ネパール32名、バングラデシュ8名、ミャ

ンマー53名、ロシア4名、コンゴ民主共和国7名、フランス1名） 

②専門学科留学生241名 

（中国36名、韓国6名、台湾16名、ベトナム16名、インドネシア1名、アメリカ1名、

アルゼンチン1名、イラク1名、インド2名、スウェーデン1名、スリランカ4名、 

ドイツ1名、タイ3名、ネパール14名、バングラデシュ13名、ブラジル1名、マレー

シア1名、モンゴル2名、ロシア7名、ミャンマー113名、ポルトガル1名、） 

 

 ５．学生支援 

  (1) 就職支援活動 

   ① 職業紹介活動（2026年4月1日現在） 

    【求 人 受 付】  5,855社（昨年度5,448社、昨対比 +407社） 

    【求 人 数】132,076名（昨年度108,717名、昨対比 +23,359名） 
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    【卒 業 者】   660名（総合研究科(建築、CG)16名を含む、日本語学科は除く） 

    【求 職 者】   583名（卒業生に対しての就職希望率93.7％） 

    【求 人 社 数】10.0社/名（最終的な就職希望者を前提） 

 

   ※前年度以上に求人受付社数及び求人数が共に増加となった。今後、一段と働き盛りの若

者が減少していくということもあり、企業の採用意欲は依然としてかなり高い。学生有

利な売り手市場だったと言える。 

 

   【就職希望者の結果】 

就職決定者(非正規雇用を含む) 582名 （就職率99.8％、昨年98.4％） 

内訳1： 

 

内訳2： 

 

 

 

内訳3： 

 

内訳4： 

内訳5： 

正規雇用 

非正規雇用 

学校求人で就職 

自由応募で就職 

縁故就職 

自営継承 

専門分野への就職 

専門分野外への就職 

上場優良企業へ就職 

早期出社研修 

542名 

40名 

415名 

161名 

3名 

3名 

479名 

103名 

167名 

5名 

（正規 93.1％） 

（非正規6.9％） 

（学校紹介就職率71.3％、昨年73.9％） 

 

 

 

（専門職82.3％、昨年80.1％） 

（非専門17.7％、昨年19.9％） 

（上場優良28.7％、昨年39.2％） 

（早期出社0.8％） 

 

   ※非正規雇用に該当する企業は、3DCGデザイン、アニメ、音楽業界が多数を占める。 

   ※学校紹介での就職決定割合がコロナ禍前の状況まで回復した。求人受付社数や求人数が

増えたことや、説明・選考会の多くが対面形式に戻ってきている点が大きい。学生が登

校していることも大きな理由の一つである。学校求人が紹介できる機会の増加、活動を

支援する機会が多く持てたことによる結果でもある。 

      ※専門分野への就職が年々増加傾向にあり、学生の目標を実現することが出来ている。 

※早期出社は企業の要請により、在学中に学業と並行して内定企業での実務経験を    

積むことができる学校公認の制度であり、入社前の内定企業研修という位置付けとして

いる。該当する企業の多くはゲーム会社、その他、一部のIT企業やデザイン会社など。 

 コロナ禍前は20名前後/年だったが、現在は5名と減少傾向。 

 

   【非就職希望者の進路内訳】 

大学等進学 

 

学園内部進学 

 

6名 

 

21名 

 

（大学院進学 2名、大学編入･進学 1名、大学復学 1名、

専門学校1名、就労支援1名） 

（総合研究科（CG）1名、（建築）11名、 

別学科再入学9名） 
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フリーター希望 

フリーランス 

家庭事情/健康面 

卒業専念 

留学生帰国 

25名 

1名 

3名 

10名 

11名 

 

 

（体力面や精神面の不安から就職延期） 

（卒業後の進路見直しを本人が希望し、就職を延期） 

 

 

   【分野／学科別就職率】（2026年4月1日現在） 

ＩＴ系4学科 

情報工学科 

情報ビジネス学科 

ゲームソフト系3学科 

esportsエンジニア学科 

3DCGアニメーション学科 

デジタルアニメ学科 

グラフィックデザイン学科 

サウンドクリエイト学科 

サウンドテクニック学科 

声優タレント学科 

建築インテリアデザイン学科 

インダストリアルデザイン学科 

国際コミュニケーション学科 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

97.6％ 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

100.0％ 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度  99.3％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度  86.4％） 

（昨年度  95.0％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度 100.0％） 

（昨年度 100.0％） 

 

※3DCGデザイン、アニ

メ、サウンド、声優タ

レント業界の就職者の

一部には、年度契約や

業務請負契約等の雇用

形態を含む。これは業

界事情のうえ、本人意

志を尊重し、進路先決

定と認定している。 

 

※総合研究科については

出身学科へ含めてい

る。 

学校全体 99.7％ （昨年度  98.4％）  

 

   【今年度の特徴】 

    就職環境は学生有利な超売り手市場は変化なし。積極採用姿勢の企業が多く見受けられ

たこと、特に IT・ソフトウェア企業や建築系企業の採用意欲が高かったこと、大手系企

業の厳選採用傾向は相変わらず強いことについても変化なし。 

    学科によっては留学生が増加しており、より丁寧な対応が求められた。 

    ただし、文部科学省が進める「専修学校の専門課程における外国人留学生キャリア形成

促進プログラム」の認定校として本校が継続認定されたことにより、留学生の応募可能

な職種が広がり、留学生の就職機会を多く得ることができた。 

 

   ② 就職活動支援 

     就職ガイダンス（対面・オンライン対応）、メイクアップセミナー、履歴書セミナー、

履歴書添削指導（OKが出るまで反復指導）、SPI・職務適性テスト、模擬面接 2回（対

面・オンライン対応）、学生への求人紹介や面談は随時実施。 

 

   ③ 学内実施行事 
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     洋服の青山：リクルートスーツ販売（学内販売会は中止：自宅近隣店舗での割引販売で

の対応）、資生堂：メイクアップセミナー、アルバ：履歴書貼付用の証明写真撮影（2

日間）、兵庫県予防医学協会：受験企業提出用の健康診断（2日間）※本校生限定企業

説明・選考会（388社：業界セミナーや 1dayインターンシップも含む）、保護者のた

めの就職ガイダンス（資料配布、フォームでの質問対応）、Uターンガイダンス。 

※後援会補助金により、健康診断受診料金の学生負担を一部軽減。 

 

  (2) 修学支援活動 

   ① 高等教育の修学支援新制度（文部科学省・日本学生支援機構）の運用 

     意欲と能力のある学生が経済的理由により進学及び修学の継続を断念することのないよ

う、国が返還義務のない奨学金を支給し、併せて授業料や入学金の減免を行う制度であ

り、2020年4月から新制度としてスタートした。本校は対象機関(確認大学等)として認

定を受けており、2025年度は430名が本制度を利用した。 

 

   ② 奨学金制度（日本学生支援機構）の運用 

     経済的理由で修学が困難な優れた学生に国が学資の貸与を行う制度であり、2025年度は、

給付型奨学金(新制度) 432名、第一種奨学金(無利子貸与) 344名、第二種奨学金(有利

子貸与) 416名の申請と運用を行い、併せて奨学生に対する生活指導等を行った。 

 

   ③ 教育ローンの紹介と運用 

     本校入学生及び在学生が利用可能な各種の教育ローンを紹介し、利用希望者の申請確認

と運用を行った。 

 

  (3) 課外活動 

   ① 学園祭 

     2025年度学園祭は会場を昨年の外部会場から校内に戻し、2025年11月29日(土)に開催し

た。北野館を中心とした場内には後援会を含む飲食ブース14、体験・展示ブース11、販

売・展示ブース4が出展し、イベント会場では5年ぶりのバンドライブイベントとして北

野館ソニックホールにてCHONMAGE JAPANとRUNNERS-Hiが出演したライブを開催した。ま

た、プログラミングや電子工作などを題材にものづくりを発信する人気YouTuberのラム

ダ技術部による講演も実施した。その他ライブ、ダンスなど総計12のイベントも開催さ

れ、学外の来場者は233名で終日賑わった。 

 

② クラブ・同好会活動 

     授業外の課外活動としてクラブ・同好会活動を推奨しており、2025年度は文化系クラ

ブ・同好会としてプロコン部、軽音部、写真部、esports同好会の4部が活動した。 
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     プロコン部は定期的に勉強会を実施し知識・技術を共有しており、互いに向上できる機

会として人気も高く好評である。成果を発揮する場としてU-22プログラミングコンテス

トへも3チームがエントリーした。残念ながら結果には繋がらなかったが、次を見据え

た活動を継続している。学内オープンキャンパスでは、高校生に対しITの面白さやプロ

コン部での活動紹介を通して学校運営にも貢献した。 

     軽音部は音楽を通して学年・分野を問わず交流を図り、充実した学校生活を過ごすこと

を目的に活動している。ほぼ毎週スタジオ練習を実施し、スタジオ246三宮店にてミニ

ライブを定期的に開き、学外の観客も動員して楽しめる場を作るなどの活動を行った。     

写真部は、継続した技術力向上のため月1回定期ミーティングを実施している。季節ご

との撮影会などの活動を通して交流の場を拡げている。学園祭では各部員の作品を展示

した。 

     esports同好会は、放課後を利用した小規模esports大会の企画・運営を中心に活動して

いる。ExCROSS BLUE LEAGUE 第五人格部門へも出場した。 

 

 ６．後援会活動 

   学校と保護者で協力して学生の福利厚生面での支援を行うことを目的とし、会長含め役員

委員総数10名の在校生の保護者で組織されている。2025年度は定期総会1回、役員会4回を

開催し諸課題及び学生支援について協議、学園祭では飲食模擬店を出店し好評を博した。 

   学生支援としては、学生災害傷害保険の保険料補助、学園祭等全体イベントの運営経費補

助、年度末作品発表会や各種コンテスト出場等の補助、分野・学科の教育支援やイベント

補助、新入生レントゲン検診（受診者765名）の費用補助、就職用健康診断料や就職支援

Webシステム利用料等の補助、卒業記念品や成績優秀者・皆勤者への表彰副賞贈呈その他の

支援を実施した。 

   後援会は1966(昭和41)年の発足以来59年間に亘り活動を続けてきたが、諸般の事情により

2025年度末をもって解散した。 

 

 ７．教育環境整備 

   各館の講義室、実習室・演習室及び特別室の視聴覚機材や什器類の整備を継続し、教育環

境を維持・改善した。 

 

 ８．施設整備 

   学内校舎施設の整備として以下の整備を行った。 

 

   本館3階～5階教室の空調設備を換装した。 

   東館の高架水槽を換装した。 

   マルチメディア館の外壁塗装整備を行った。 
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Ⅲ．神戸情報大学院大学 

１．概要 

(1) 経営理念 

＜ミッション（存在目的）＞ 

私たちは、人間力を有する高度ICT人材を育成します 

＜バリュー （行動規範）＞ 

誠実、成長、創意 

＜ビジョン （近い将来のあるべき姿）＞ 

地球規模から身近なものまで社会の課題を自身の強み（ICTや人間力）で解決できる人材を輩出

する専門職大学院となる 

"Social Innovation by ICT and Yourself"を実現し、世界から優秀な人材が集まる 

(2) 研究科名及び専攻名：情報技術研究科 情報システム専攻 

(3) 授与する学位名：情報システム修士（専門職） 

(4) 入学定員及び修業年限：55名 2年 

(5) 開学：2005年 4月 

(6) 教育目標：『人間力を有する高度ICT人材の育成』 

 

２．2025年度の大学院活動の特記事項 

2025年度は 5か年事業計画の最終年度でもあったが、以下の通り事業面での安定性を保ちつつ、

本学の独自性を活かした多面的な成果を内外に発信できた1年となった。 

 

2-1. 戦略的発信に基づく入学者数安定確保の成功 

大学院の入学者数は 2016年にピーク（67人）を付けた後、2021年度時点で定員を下回る（51

人）まで減少していた。しかしながら、2021年から中期経営計画に相当する 5か年事業計画を新

たに策定し、教職員一同の不断の努力によって同計画を着実に遂行した結果、2022年度以降は再

び入学者数を増加傾向に戻し、その後安定的に定員（55人）を上回ることに成功している（※ 

2021～2025年度の入学者総数：51→59→62→76→67）。特に2025年度は、5か年事業計画の最終

年度として従来の取り組みに加え、後述する TICAD9や大阪・関西万博など様々な機会も活用し、

本学独自の取り組みである「AI×探究」を広く外部に発信したことが入学者数の確保にも寄与し

た。この背景には、コロナ禍の中で 2022年度から導入した「フルオンライン制度」が成功したこ

と、2022年以降の生成 AI（人工知能）勃興による雇用情勢の変容に遅滞なく呼応した「AI ×探

究」を新たなスローガンとして採用したことなど、社会情勢の変化に柔軟に即した戦略的発信の

存在がある。 

 

2-2. 機関別認証評価の受審 

全ての大学が 7年以内に一度受審することが義務付けられている「機関別認証評価」が、文部科
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学省が指定する第三者評価機関である公益財団法人日本高等教育評価機構（JIHEE）から派遣され

る評価チームによって、本学 3回目の受審として行われた。教職員一同が協力して作成した自己

評価報告書を基に、2025年 10月に実地調査が行われ、最終的に無事「適合」の認定を受けるこ

とが出来た。前回（2018年）に続き教育面では高い評価を受けた一方、制度整備面や教員年齢の

高齢化等について多少の指摘もあったが、社会の変容に対応し続ける本学の姿勢とユニークな存

在意義は概ね高く評価された。 

 

2-3. TICAD 9への参画 

日本政府が主導し、国連、国連開発計画（UNDP）、世界銀行及びアフリカ連合委員会（AUC）と共

同で開催する TICAD（アフリカ開発会議）に、本学はアフリカ各国からの留学生を比較的多く受

け入れてきていることからも、2013年の第 5回会議（TICAD5）より参加し、2025年開催の

TICAD9が5回目の参加となった（日本開催3回、アフリカ開催2回）。 

横浜市で開催された TICAD9では、展示会場内の神戸市エリアに本学のブースを出展、さらに二つ

の公式イベントを主催・共催し、他にも複数イベントに講師として招待参加した。 

デジタル技術、特に AIと DXが初めて主要テーマのひとつに盛り込まれた TICAD 9では、上述の

通り本学教員が複数のイベントに有識者として招かれて登壇し、国・地域を問わず本学の学是で

ある「Social Innovation by ICT and Yourself」という概念がますます重要になってきている点

に関して、近年の生成AI（人工知能）勃興に関する実態も踏まえて多面的に発信を行った。 

独立行政法人国際協力機構（JICA）、国際大学と共催した「ABEイニシアティブ・TOMONI 

Africa」イベントでは、本学教員及び修了生による登壇を通じて、国際大学に次いで 2番目に多

く ABEイニシアティブによる長期研修生（留学生）を受け入れている本学のこれまでの定量的・

定性的な貢献と、修了生による日本とアフリカをつなぐ取り組みなどが広く開陳され、また、同

発信が NHKや国際英字紙にも報道されたことを通じて、本学が「アフリカの ICT人材を育成する

大学院」であるとの客観的な評価を改めて得る機会につながった。 

 

2-4. 大阪・関西万博への参加と出展 

大阪で 55年ぶりの開催となった 2025大阪・関西万博は「いのち輝く未来社会のデザイン」をテ

ーマに、空飛ぶクルマの実証実験や最先端医療技術が披露され、来場者に未来への期待を抱かせ

る場となった。これに対して、本学はその招致段階から JICA長期研修生の活躍などを通じて貢献

するとともに、実際の開催においても様々な形でその成功に貢献した。 

本学及び神戸電子専門学校、マルコン教授が創業者であり代表を務めている（株）リニアリティ

ー、同社のメインスポンサーであるデシールド社（トルコ）で構成された「（株）リニアリティ

ー・神戸情報大学院大学 産学共同チーム」は、万博会場内フューチャーライフヴィレッジ

「TEAM EXPOパビリオン」に、2025年9月7日から10月2日まで出展した。教育機関の出展は希

少なことであり、来賓として来場されたウスビ・サコ 2025年日本国際博覧会協会副会長をはじ

め、展示会場も含め約 1,000人もの来場者がパビリオンに訪れた。コンピュータ総合学園の教職
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員が総力をあげて運営に参加したことは、学園及び本学にとっても貴重なレガシーとなった。 

さらに大阪・関西万博を盛り上げた盆踊りの参加者数と参加者国籍数の二つでギネス世界記録に

挑戦する「大阪の祭！～EXPO2025 真夏の陣～ 盆踊りギネス世界記録™に挑戦！」には、本学から

アフリカを中心に7か国の学生が参加し、記録達成に貢献した。 

 

2-5．20周年記念誌の作成 

開学以来の 20年間の本学の取り組み（主にイノベータコースにかかる取り組み）を振り返った記

念誌「探究」を、大学院事務局が中心となり作成した。2025年 2月に初版を発行し、これまでに

250部を関係方面に配布している。今年度は、初版に含めることができなかった 2025年度の重要

な出来事を盛り込んだ増補版を作成し、今後も本学と学園の理解を深めるために活用する予定で

ある。 

 

３．教育研究活動 

2010年に第 2代学長炭谷俊樹が就任以来、本学の教育の中核として取り組んできた「探究」は、

現在文部科学省の学習指導要領が最も重視するキーワードとなっている。 

また、理事長を筆頭に学園及び本学がかねてから取り組んできた人工知能（AI）は、高度な創造

的作業の支援に欠かせない存在となっている。 

2025年度は、このような最先端の課題にいち早く取り組んできた本学の強みを最大限に活用する

教育の展開を開始する年となった。 

 

個別具体の主な活動について、以下に述べていく。 

 

(1) 専門職学位課程 

2025年度はプロフェッショナルコース（4月入学・日本語授業中心）とイノベータコース（10月

入学・英語授業中心）合わせて延べ143名の学生に対して、専門職学位課程として約60科目の授

業を実施した。 

また、修了要件単位を取得し、特定課題研究に合格した、イノベータコース 26名及びプロフェッ

ショナルコース36名の計62名に対し、修士の学位を授与した。 

 

(2) 委員会活動の実施 

教育活動における共通的な課題に対しては、委員会活動を中心に対応した。2025年度における主

要な活動は以下の通りとなる。 

 

(2)－1．入試委員会活動 

① 入試実績（2025年度） 

・ICTプロフェッショナルコース（2026年4月入学）入試 
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2025年4月～2026年3月の間に4回の一般入試を実施。総数35名の出願者に対する面接を行

い、30名の合格者を決定した（表１．参照）。 

表1．ICTプロフェッショナルコース入試結果（単位：人） 

2025年度入学（参考） 2026年度入学 

出願者数 合格者数 入学者数 出願者数 合格者数 入学者数 

45 40 39 35 30 30 

 

・ICTイノベータコース（2025年10月入学）入試 

2025年4月～2025年9月の間に、表2に示す入試を行い、40名の出願者に対し、35名の合格

者を決定した（表2．参照）。 

 

表2．ICTイノベータコース入試結果(入試種別内訳)（単位：人） 

 2024年度入学（参考） 2025年度入学 

入試種別 出願者数 合格者数 入学者数 出願者数 合格者数 入学者数 

ＡＢＥ/ＳＤＧs 7 7 7 16 16 11 

ＪＩＳＲ(ｼﾘｱ) 3 3 3 0 0 2 

JIEP 1 1 1 2 2 1 

民間人材(ﾐｬﾝﾏｰ) 3 3 3 2 2 2 

JICA宇宙国際 

プログラム 
－ － － 1 1 1 

文部科学省大使館推薦 1 1 0 - - 1 

海外一般 25 20 17 15 11 9 

国内一般 3 3 3 4 3 1 

ﾊﾛｰﾄﾚｰﾆﾝｸﾞ 3 2 2 － － － 

合計 46 40 36 40 35 28 

 

② 2025年度の取り組み 

・フルオンライン履修制度に対応する入試のあり方について実施事例に基づく改善項目の抽出と 

改善試行 

・ より実社会に貢献できる人材の選抜基準作りと試行 

 

③ 2025年度の取り組み成果 

・ICTプロフェッショナルコース入学生(2025年度入学) 

 フルオンライン制度利用者：6名、関西圏外からの受験者数：19名 

・イノベータコースのフルオンライン制度利用者：0名 

 

④ 2026年度の取り組み計画 

・地域属性に依存しない優秀な学生の志願を促すフルオンライン入試の推進 

・出願資格審査基準の改定 
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・研究室とのミスマッチの回避を考慮した面接ガイドラインの順守（検証・改善） 

・入学志願者増加に対応した入試のあり方の改善 

 

(2)－2．教務委員会活動 

① 履修登録システムのマイナーアップデート 

2026 年4 月以降の単位上限変更への対応、海外在住者のPC タイムゾーンへの対応など。 

 

② 認証評価対応  

外部認証評価への教務的な内容への対応。修士論文の評価基準の公表。 

 

③ 中間審査発表会の時期変更 

中間審査発表会から修士論文提出までの期間が短かったため，今年度から時期変更（数週間の前

倒し）を実施。 

 

④ 修士論文検索システムの構築 

修了生と同じ問題意識を持って特定課題研究に取り組む事例も増えてきたため、開学以降の全修

士論文に対し、学生が検索（年度やタイトル、研究室情報）できるシステムを構築。年度末には

修了生のデータを追加。 

 

⑤ 教員マニュアルの更新 

一部古い内容だったため、現状に合わせた内容に更新。 

 

⑥ 定常的な業務の着実な実施 

・時間割の作成及び教室の配当（8月、2月） 

・シラバスの募集、シラバス内容確認（7～9月、1～3月） 

・新入生オリエンテーション（4月、10月） 

・ICT概論実施運営 

・各研究室への研究費配分決定（4月、10月） 

・M1学生の研究室配属説明会、配属調整及び配属決定（6～7月、9～10月、12～1月） 

・特定課題研究の各発表会及び中間審査会修了審査会の実施 

・学生の成績管理（年6 回） 

・自己点検書における教務関連部分の評価書作成 

 

(2)－3．学生委員会活動 

① キャリアセンターとの定例会議開催 

・キャリアセンターと毎月1回（第2木曜日）定例会議を実施 
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・学生のキャリア指導や就職関連イベント等の情報交換 

 

② 学生の研究及び就職進捗の調査 

各研究室の担当教員と連携し、各学生の研究や就職の進捗状況の調査実施（月1回）。 

調査結果を研究科ミーティングで報告、問題のある学生に関して教員間で情報共有と対応に関し

て議論を実施。 

また、研究科ミーティングの結果を基に、教授会で状況報告を実施。 

 

③ 学生アンケートの実施と結果フォロー 

プロフェッショナルコース、イノベータコースの各学生に、M2への進級時及び修了時にアンケー

トを実施（年間 計4回実施）。 

調査結果に関して、研究科ミーティング及び教授会にて報告を行い、学校運営の改善に役立てた。 

 

④ 学生のキャリア指導及び就職関連窓口対応 

・ICTキャリア教育の実施 

プロフェッショナルコース3回/年、イノベータコース2回/年 

・留学生向け就職説明会開催 

外部就職仲介事業者に依頼して、日本語、英語での説明回を実施。 

・学内会社説明会の実施 

キャリアセンターと連携して、会社説明会の開催。 

 

⑤ 同窓会対応窓口 

同窓会の運営に関する大学側の対応窓口機能を担当。新入生歓迎パーティや修了生送別パーティ

の開催、次年度役員の選出と引継ぎ、同窓会総会開催などの同窓会活動の実施サポート。 

 

(2)－4．情報システム委員会活動 

① ビデオ会議システムの見直し 

2025年度はGoogle Meetの利用促進を図った。 

2026年4月より、外部との一部のやり取りを除き、授業を始め基本的にはGoogle Meetを利用。 

 

② 情報セキュリティ関連 

•  セキュリティソフト(ESET)の更新 

•  教職員への情報セキュリティ教育実施（e-Learning) 

•  新入生への情報セキュリティ教育実施 

 

③ 運営管理関連 
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•  勤務管理システムの更新 

•  クラウドストレージ（Google Drive/OneDrive）の運用・改善 

•  Moodle（学習管理システム）のバージョンアップ、運営管理 

•  Google Workspace/Microsoft 365 の有効活用、サービス内容の周知 

•  オンライン授業に関するノウハウの共有 

•  ルーター、コアースイッチの更新 

•  ハードウェア(アクセスポイント等）の買い替えプラン策定 

 

(2)－5．自己点検・認証評価委員会活動 

JIHEE認証評価対応 

・公益財団法人日本高等教育評価機構（JIHEE）による11の基準に及ぶ「大学機関別認証評価」を

受審し、2026年3月27日に「大学評価基準を満たしている」との認定取得。 

認定期間は2025年4月1日から2032年3月31日。 

・7年毎の2025年度大学機関別認証評価を以下スケジュールで受審。 

2025年6月18日 自己点検報告書を機構に提出 

7月11日 第1回評価員会議資料を機構に提出 

8月25日 自己点検報告書（修正版）を提出 

9月10日 書面質問に対する回答を提出 

10月7日 実地調査（1日目）受審 

10月8日 実地調査（2日目）受審 

12月16日 評価チーム評価報告書（案）受領 

2026年3月12日 機構評価報告書受領 

・機構の最終評価は以下の通り。 

 「評価の結果、日本高等教育評価機構が定める評価基準に適合していると認定する。」 

 

(2)－6．FD委員会活動 

① 授業アンケート 

各科目の終了時に授業アンケートを取り、学生の反応を得た。担当教員の授業改善に利用すると

ともに、全教員とも共有している。 

 

② 授業報告書 

各科目の担当教員が授業報告書を作成し、振り返りの機会を設けた。 

 

③ 授業・ゼミの相互交流 

授業を他の教員が聴講するなど相互交流を実施。 

特に必須コア授業である、学長による「探究実践演習」の発表会には数名の教員が参加し、Ｑ＆
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Ａコメントを実施。 

 

(2)－7．SD委員会活動 

①  活動概要 

(1)ICT 研修の充実、(2)業務改善プロジェクトの設置、(3)研修の参加率向上策を基本方針とし、

全13回の活動を実施した。 

 

② 成果 

(1) 組織理解と事業計画の浸透 

理事長訓示や事業計画共有を通じて、学園の方向性や各部門の役割が明確になった。 

中間期職員全体会議では、各部署の進捗状況を確認し、今後の課題について認識を共有できた。 

(2) 教育の質確保のためのPDCA推進 

7 月の評価充実協議会を通じて、教育の質確保のためにチェックすべき項目の理解や認証評価受

審に向けた情報収集に役立った。 

(3) 発達障害の理解と対応について 

7 月の夏季研修において「発達障害の理解と対応について」に関する講義を受講し、発達障害の

ある学生への対応についての理解が進んだ。 

(4) 個別研修による専門性向上 

教職員が外部研修に積極的に参加し、専門分野の知識・スキルを強化する機会を得た。 

 

(2)－8．「懲戒調査委員会規程」の制定（2026年4月1日付） 

2025年度の公益財団法人日本高等教育評価機構（JIHEE）の指摘を受け制定。 

 

４．産学連携・学外活動 

(1) 地元自治体ほかとの連携 

従来、神戸市（経済観光局）及び独立行政法人国際協力機構（JICA）関西センターと本学の 3機

関による「3機関連絡会」を、四半期に一度程度の頻度で開催している。この連絡会は、地元自

治体である神戸市及び本学へ多くの公費留学生を派遣しているJICAとの間で、国内外のICT人材

育成と地元発展に関する率直な意見交換を行うことが出来ている貴重な機会である。2025年度中

には 6月、11月、3月の 3回が開催され、3機関に共通の重要テーマに関して、相互に効果的な

意見交換を行った。 

 

(2) 外部団体との連携 

(2)－1．企業・財団・独立行政法人等との共同／委託研究・調査 

① 独立行政法人国際協力機構（JICA）（技術協力：コンピュータ総合学園として他複数法人と

共同受注「ルワンダ国社会変革をもたらす人材育成のための質の高い技術教育プロジェクト（第
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1期）」）＜2025年末に第1期を終了し、継続して第2期を実施中＞ 

 

② 独立行政法人国際協力機構（JICA）（技術協力：コンピュータ総合学園として他複数法人と

共同受注「ウガンダ国ICT 産業振興プロジェクト（第2期）」）＜2027年3月末まで実施中＞ 

 

③  独立行政法人国際協力機構（JICA）（技術協力：コンピュータ総合学園として PwCコンサル

ティング社と共同受注「ルワンダ国デジタルイノベーション促進プロジェクト（第 2期）」）＜

2026年2月に終了＞ 

 

④ 日建設計総合研究所（都市インフラ計画支援ツール開発に関する研究） 

 

(2)－2．地域行政、地方公共団体 

① 神戸市 

・神戸市ふるさと納税「未来の神戸づくりに向けた大学等応援助成」に参加 

・神戸市×JICA関西×神戸情報大学院大学での3機関連絡会議 

・神戸市主催「アフリカ月間」へのボランタリーな貢献（審査員、モデレーター等を求めに応じ

て担当） 

 

② 神河町（兵庫県神崎郡）からの受託事業（2024年度より継続中） 

・インターネット・ラジオ配信プロジェクトの受託 

・地域住民や本学留学生との交流活動、地域在住外国人との交流活動 

・在学生による研究活動の実践フィールドとしての連携 

 

③ その他、地域貢献、社会貢献活動 

・大阪・関西万博 

  ・「ルワンダナショナルデー」に福岡賢二学長代理が参加 

  ・フューチャーライフヴィレッジ「TEAM EXPOパビリオン」で「リニアモータ・エレベー 

タ」展示 

  ・KIC留学生が万博盆踊り大会に参加、ギネスに挑戦 

 

(2)－3．大学間連携 

・日本留学海外拠点連携推進事業J-MENA（中東・北アフリカ地域） 

・日本アフリカ大学連携ネットワーク（JAAN） 

・日本留学海外拠点連携推進事業（南米） 

・兵庫県下学長会議 
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５．国際、海外事業 

(1) 独立行政法人国際協力機構（JICA）関連 

① 大学委託契約締結による委託業務の実施 

2025年度は秋季新入生（イノベータコース生）として JICA研修員 17名（うち 1名は JICA宇宙

国際プログラム生）を受入れ。 

 

② JICA短期研修実施 

課題別研修「ICT案件形成能力向上」年2回 

（A. 2025年6月～7月、B. 2026年1月～2月） 

 

(2) 海外教育・研究機関及び国際外部団体 

・大連医科大学中山学院と進学支援プログラム協力協定を締結（2025年7月14日） 

・第9回アフリカ開発会議（TICAD9）（2025年8月20日～22日） 

 

６．学生支援 

(1) 就職支援活動 

① 就職指導 

プロフェッショナルコースM1学生を主な対象として、4/11、6/18、2/17の3回にわたり、ICTキ

ャリア教育を実施し、大学院修了後に ICTに関連した業種、業界での働き方とキャリア形成の考

え方の教育を実施した。 

第 2回の ICTキャリア教育では、キャリアセンターから講師を招き、就職活動を有利に進めてい

くための取り組みについて解説する就職ガイダンスセミナーを実施した。最近の傾向として見ら

れる日本での就労を目指す留学生の増加に対応するため、日本での就職活動の進め方や、就職環

境の実情に関する情報提供に重点をおくような内容に見直しを行った。 

また、第 3回は、就職指導に関して、専門性の高い林客員教授に登壇いただき、修了後の就職活

動の進め方、特に、大学院生に該当者が多い、キャリア転職の進め方に重点を置いたセミナーを

行い、社会人経験のある学生のキャリア設計や就職活動の進め方に関して役立つ情報の提供や質

疑応答を行った。 

 

② 就活進捗状況の把握と指導 

就職を希望する全学生の就活進捗状況を毎月調査、結果を教授会で情報共有した。進捗状況が良

くない学生については個別に相談や指導の機会を設けた。 

 

③ 留学生向け就職セミナーの実施 

日本での就労を目指す私費留学生の増加に対応し、外部の就職支援専門事業者の講師を招聘し

て、英語と日本語で、日本での働き方や、就職活動の進め方に関するセミナーを 12/8に実施し
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た。（参加者:36名） 

 

④ 就職状況 

2026年 3月に修了した 40名（プロフェッショナルコース 38名、イノベ―タコース 2名）につい

ては、就職希望者33名に対して21名が就職又は起業を決定した。 

また、2025年 9月に修了したイノベータコース 20名については、日本国内での就職希望者 8名

に対して2名が就職を決定した。 

 

７．施設整備 

従来 Zoomで実施していたオンライン授業及び社内会議を Google Meetsに変更し、コスト削減を

行った。 

 

以上、2025年度全体としては上記のような取り組みを行った。急速に変化する社会情勢に対応し

つつ、今後とも安定的な学生確保、質の高い教育の提供及び学生生活の支援に向けた活動を継続

していきたい。 
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Ⅳ．学校法人の業務の適正を確保するための体制（内部統制システム）の整備及び運用状況の概

要 

１．関係する決議の概要  

理事の職務執行が法令、「学校法人コンピュータ総合学園寄附行為」「学校法人コンピュ

ータ総合学園寄附行為施行細則」等に適合すること及び業務の適正を確保するための体制

の整備に関し、「学校法人コンピュータ総合学園内部統制システム整備の基本方針」を

2024年度学校法人コンピュータ総合学園理事会（2025年３月 29日開催）において制定し

た。 

 

２．体制整備及び運用状況の概要 

(1) 理事の職務の執行に係る情報の保存及び管理に関する体制 

「学校法人コンピュータ総合学園文書取扱規程」を2025 年４月１日付で改訂。 

（学校法人コンピュータ総合学園理事会（2025年３月29日開催）において承認） 

 

(2) 損失の危険の管理に関する規程その他の体制 

「学校法人コンピュータ総合学園危機管理規程」及び「学校法人コンピュータ総合学園リ

スク管理規程」を2025年４月１日付で制定。 

（学校法人コンピュータ総合学園理事会（2025年３月29日開催）において承認） 

 

(3) 理事の職務の執行が効率的に行われることを確保するための体制 

「学校法人コンピュータ総合学園寄附行為」を2025年４月１日付で改訂。 

（学校法人コンピュータ総合学園理事会（2024年6月22日開催）において承認） 

 

(4) 教職員の職務の執行が法令及び寄附行為に適合することを確保するための体制 

「学校法人コンピュータ総合学園コンプライアンス規程」を2025年４月１日付で制定。 

（学校法人コンピュータ総合学園理事会（2025年３月29日開催）において承認） 

 

(5) 監事の監査が実効的に行われることを確保するための体制等 

「学校法人コンピュータ総合学園監事監査規程」を2025年４月１日付で改訂。 

（学校法人コンピュータ総合学園理事会（2025年３月29日開催）において承認） 
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Ⅴ．財務の概要 

 １．決算の概要 

(1) 収支計算書の状況 

   ① 資金収支計算書 

    2025年度は学費収入 22億 5518万円のほか、私立大学等経常費補助金 378万円、ハロー

トレーニング訓練実施経費補助金1739万円、私立専修学校専門課程振興費補助金427万円、

修学支援新制度補助金2億1510万円などの補助金交付を受け、教育研究の充実を図りまし

た。また、有価証券売却収入 36億3875万円、寮費収入 1億 1219万円、教材等販売収入 1

億 7099万円、受取利息・配当金収入 4億 3032万円などにより、資金収入合計は 69億

3474万円となりました。 

    支出については、人件費支出10億9853万円、教育研究経費支出4億6598万円、管理経

費支出 7億 470万円、施設関係支出 6014万円、設備関係支出 1327万円、有価証券購入支

出27億1932万円などにより、資金支出合計は56億4212万円となりました。 

    以上の資金収支計算の結果、翌年度繰越支払資金は127億1775万円となりました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（単位：百万円）

収入の部

学生生徒等納付金収入 ( 2,255)

手数料収入 ( 10)

寄付金収入 ( 0)

補助金収入 ( 246)

資産売却収入 ( 3,649)

付随事業・収益事業収入 ( 338)

受取利息・配当金収入 ( 430)

雑収入 ( 77)

借入金等収入 ( 0)

前受金収入 ( 1,308)

その他の収入 ( 109)

資金収入調整勘定 ( △ 1,488)

前年度繰越支払資金 11,425

収入の部合計 18,360

支出の部

人件費支出 ( 1,099)

教育研究経費支出 ( 466)

管理経費支出 ( 705)

借入金等利息支出 ( 0)

借入金等返済支出 ( 0)

施設関係支出 ( 60)

設備関係支出 ( 13)

資産運用支出 ( 3,238)

その他の支出 ( 237)

資金支出調整勘定 ( △ 175)

翌年度繰越支払資金 12,718

支出の部合計 18,360

金 額

金 額

資　金　収　支　計　算　書

令和 7年　4月　1日　から　令和 8年  3月 31日　まで

科 目

科 目
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   ② 事業活動収支計算書 

    教育活動収支は、学生生徒等納付金 22億 5518万円（前年度 23億 4888万円）、手数料

995万円（前年度 913万円）、寄付金 0円（前年度 50万円）、経常費等補助金 2億 4632

万円（前年度2億4301万円）、付随事業収入3億3836万円（前年度3億7772万円）、雑

収入 7672万円（前年度 9158万円）、人件費 11億 1122万円（前年度 11億 4258万円）、

教育研究経費（学生、教員の教育研究活動などに要した費用）5億 7474万円（前年度 5億

1564万円）、管理経費（法人業務、総務、入試広報活動などに要した費用）7億4190万円

（前年度7億1286万円）、徴収不能額等583万円（前年度479万円）により、教育活動収

支差額は 4億 9284万円（前年度 6億 9494万円）となり、前年度より 2億 210万円減少し

ました。 

    教育活動外収支は、受取利息・配当金4億3032万円（前年度4億204万円）、その他の

教育活動外支出0円（前年度0円）により、教育活動外収支差額は4億3032万円（前年度

4億204万円）となり、前年度より2828万円増加しました。 

    特別収支は、資産売却差額 2億 5969万円（前年度 4億 9493万円）、その他の特別収入

59万円（前年度 65万円）、資産処分差額 1億 1945万円（前年度 1353万円）、過年度修

正額 4億 3494万円（前年度 0円）により、特別収支差額は△2億 9411万円（前年度 4億

8205万円）となり、前年度より7億7616万円減少しました。 

    以上の事業活動収支計算の結果、基本金組入前当年度収支差額は6億2905万円（前年度

15億 7904万円）となり、このうち施設設備の拡充や恒常的に保持すべき資金の額に相当

する金額を基本金に組入れ、当年度収支差額5億2325万円（前年度12億5639万円）とな

りました。 

    これに前年度繰越収支差額 243億 7649万円を加算して、翌年度繰越収支差額は 248億

9975万円となりました。 
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（単位：百万円）

学生生徒等納付金 ( 2,255)

手数料 ( 10)

寄付金 ( 0)

経常費等補助金 ( 246)

付随事業収入 ( 338)

雑収入 ( 77)

教育活動収入計 2,927

人件費 ( 1,111)

教育研究経費 ( 575)

管理経費 ( 742)

徴収不能額等 ( 6)

      教育活動支出計 2,434

教育活動収支差額 493

       受取利息・配当金 ( 430)

その他の教育活動外収入 ( 0)

教育活動外収入計 430

借入金等利息 ( 0)

その他の教育活動外支出 ( 0)

教育活動外支出計 0

教育活動外収支差額 430

経常収支差額 923

資産売却差額 ( 260)

その他の特別収入 ( 1)

特別収入計 260

資産処分差額 ( 119)

その他の特別支出 ( 435)

特別支出計 554

特別収支差額 △ 294

　基本金組入前当年度収支差額 629

　基本金組入額合計 △ 106

　当年度収支差額 523

　前年度繰越収支差額 24,376

　基本金取崩額 0

　翌年度繰越収支差額 24,900

　（参考）

　事業活動収入計 3,617

　事業活動支出計 2,988

科 目

金 額

金 額

事

業

活

動

収

入

の

部

金 額

事

業

活

動

収

入

の

部

科 目

科 目

特
別
収
支 事

業

活

動

支

出

の

部

科 目

事

業

活

動

支

出

の

部

事　業　活　動　収　支　計　算　書

金 額

事
業
活
動
収
入
の
部

令和 7年　4月　1日　から　令和 8年  3月 31日　まで

金 額

科 目

金 額事
業
活
動
支
出

の
部

教
育
活
動
収
支

教
育
活
動
外
収
支

科 目
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(2) 貸借対照表の状況 

    2025年度は、資産の部において固定資産が3億9451万円減少し、流動資産が12億7571

万円増加しましたので、資産の部合計は 423億 2489万円（前年度 414億 4370万円）とな

りました。固定資産減少の主な理由は有価証券の減少によるもので、流動資産の増加は主

に現金預金の増加によるものです。流動資産のうち現金預金は 127億 1775万円（前年度

114億2512万円）を確保しており、資金の流動性は維持しています。 

    一方、負債の部は、退職給与引当金 1億 5896万円、2025年度から新設した役員退職給

与引当金 4億 1310万円、未払金 1億 7288万円、前受金 13億 817万円、預り金 2354万円、

2025年度より新設した賞与引当金 7339万円によるもので、負債の部合計は 21億 5005万

円（前年度18億9791万円）となり、前年度に比べて2億5214万円の増加となりました。 

    この結果、純資産の部合計は 401億 7483万円（前年度 395億 4578万円）となりました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（単位：百万円）

資産の部

固定資産 ( 29,491) ( 29,885) ( △ 395)

流動資産 ( 12,834) ( 11,558) ( 1,276)

資産の部合計 42,325 41,444 881

負債の部

固定負債 ( 572) ( 200) ( 372)

流動負債 ( 1,578) ( 1,698) ( △ 120)

負債の部合計 2,150 1,898 252

純資産の部

基本金 ( 15,275) ( 15,169) ( 106)

繰越収支差額 ( 24,900) ( 24,376) ( 523)

純資産の部合計 40,175 39,546 629

負債及び純資産の部合計 42,325 41,444 881

科 目 本 年 度 末 前 年 度 末 増 減

科 目 本 年 度 末 前 年 度 末 増 減

本 年 度 末 前 年 度 末 増 減

貸　借　対　照　表

令和 8年  3月 31日

科 目
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 ２．経年比較 

(1) 収支計算書 

   ① 資金収支計算書 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（単位：百万円）

2021年度末 2022年度末 2023年度末 2024年度末 2025年度末

2,677 2,777 2,602 2,349 2,255

9 10 8 9 10

0 0 0 1 0

247 283 289 243 246

2,124 4,094 2,656 1,576 3,649

327 357 369 378 338

297 332 349 402 430

36 63 77 92 77

1,966 1,883 1,638 1,442 1,308

50 31 58 47 109

△ 1,944 △ 2,000 △ 1,925 △ 1,701 △ 1,488

8,558 8,909 9,124 11,067 11,425

14,348 16,738 15,244 15,904 18,360

2021年度末 2022年度末 2023年度末 2024年度末 2025年度末

941 1,085 1,118 1,129 1,099

373 396 409 409 466

618 648 642 675 705

65 440 354 364 60

63 56 33 36 13

3,355 4,972 1,597 1,908 3,238

142 185 193 176 237

△ 119 △ 167 △ 169 △ 219 △ 175

8,909 9,124 11,067 11,425 12,718

14,348 16,738 15,244 15,904 18,360

寄付金収入

補助金収入

資産売却収入

人件費支出

教育研究経費支出

管理経費支出

前年度繰越支払資金

収入の部合計

支出の部

翌年度繰越支払資金

施設関係支出

収入の部

学生生徒等納付金収入

手数料収入

前受金収入

その他の収入

資金収入調整勘定

付随事業・収益事業収入

受取利息・配当金収入

雑収入

設備関係支出

資産運用支出

支出の部合計

その他の支出

資金支出調整勘定
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   ② 活動区分資金収支計算書 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（単位：百万円）

2021年度末 2022年度末 2023年度末 2024年度末 2025年度末

教育活動による資金収支

3,297 3,489 3,344 3,071 2,927

1,932 2,128 2,169 2,213 2,267

1,365 1,361 1,176 857 660

101 △ 44 △ 279 △ 195 △ 120

1,466 1,317 897 663 539

施設整備等活動による資金収支

0 0 0 0 0

129 2,621 470 476 217

△ 129 △ 2,621 △ 470 △ 476 △ 217

0 2 22 22 △ 48

△ 128 △ 2,619 △ 448 △ 454 △ 265

1,337 △ 1,302 448 209 275

その他の活動による資金収支

2,427 4,429 3,034 1,985 4,130

3,413 2,912 1,539 1,836 3,114

△ 986 1,517 1,495 149 1,016

△ 0 0 0 0 2

△ 986 1,517 1,495 149 1,018

351 214 1,944 358 1,293

8,558 8,909 9,124 11,067 11,425

8,909 9,124 11,067 11,425 12,718

 差引

    調整勘定等

         教育活動資金収支差額

       施設整備等活動資金収入計

       施設整備等活動資金支出計

科　　　　　目

        教育活動資金収入計

        教育活動資金支出計

       その他の活動資金支出計

 差引

    調整勘定等

        その他の活動資金収支差額

支払資金の増減額（小計＋その
他の活動資金収支差額）

前年度繰越支払資金

 差引

    調整勘定等

施設整備等活動資金収支差額

小計（教育活動資金収支差額＋
施設整備等活動資金収支差額）

       その他の活動資金収入計

翌年度繰越支払資金
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   ③ 事業活動収支計算書 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（単位：百万円）

2021年度末 2022年度末 2023年度末 2024年度末 2025年度末

2,677 2,777 2,602 2,349 2,255

9 10 8 9 10

0 0 0 1 0

247 283 289 243 246

327 357 369 378 338

36 63 77 92 77

3,297 3,489 3,344 3,071 2,927

955 1,099 1,130 1,143 1,111

464 491 507 516 575

656 689 688 713 742

4 6 2 5 6

2,080 2,286 2,326 2,376 2,434

1,217 1,203 1,018 695 493

2021年度末 2022年度末 2023年度末 2024年度末 2025年度末

297 332 349 402 430

0 0 0 0 0

297 332 349 402 430

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

297 332 349 402 430

1,515 1,535 1,367 1,097 923

2021年度末 2022年度末 2023年度末 2024年度末 2025年度末

12 142 365 495 260

0 0 1 1 1

12 142 366 496 260

142 19 108 14 119

0 0 0 0 435

142 19 108 14 554

△ 130 123 258 482 △ 294

1,385 1,658 1,625 1,579 629

111 477 323 323 106

1,274 1,181 1,301 1,256 523

19,343 20,616 21,797 23,098 24,376

0 0 0 22 0

20,616 21,797 23,098 24,376 24,900

（参考）

3,607 3,963 4,059 3,968 3,617

2,222 2,305 2,435 2,389 2,988

寄付金

経常費等補助金

付随事業収入

教育活動収支

学生生徒等納付金

手数料

教育研究経費

管理経費

徴収不能額等

雑収入

教育活動収入計

人件費

       受取利息・配当金

その他の教育活動外収入

教育活動外収入計

      教育活動支出計

教育活動収支差額

教育活動外収支

教育活動外収支差額

経常収支差額

特別収支

資産売却差額

借入金等利息

その他の教育活動外支出

教育活動外支出計

基本金組入前当年度収支差額

基本金組入額合計

当年度収支差額

前年度繰越収支差額

基本金取崩額

翌年度繰越収支差額

その他の特別収入

特別収入計

資産処分差額

その他の特別支出

特別支出計

特別収支差額

事業活動収入計

事業活動支出計
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(2) 貸借対照表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（単位：百万円）

2021年度末 2022年度末 2023年度末 2024年度末 2025年度末

28,008 29,370 28,817 29,885 29,491

8,966 9,207 11,177 11,558 12,834

36,973 38,577 39,994 41,444 42,325

160 175 187 200 572

2,129 2,060 1,841 1,698 1,578

2,289 2,235 2,027 1,898 2,150

14,068 14,545 14,868 15,169 15,275

20,616 21,797 23,098 24,376 24,900

34,684 36,342 37,967 39,546 40,175

36,973 38,577 39,994 41,444 42,325

流動資産

資産の部合計

固定負債

固定資産

翌年度繰越収支差額

純資産の部合計

負債及び純資産の部合計

流動負債

負債の部合計

基本金合計



56 

 

３．主な財務比率比較 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

基本金組入前当年度収支差額

事業活動収入
事業活動支出
事業活動収入－基本金組入額

学生生徒等納付金

経常収入
人件費
経常収入

教育研究経費
経常収入
管理経費
経常収入
流動資産
流動負債
総負債
純資産
純資産

負債＋純資産
基本金

基本金要組入額

17.39%

85.10%

67.18%

33.10%

17.12%

22.10%

813.31%

5.35%

94.92%

100.00%

2023年度末

40.02%

65.17%

70.45%

30.59%

13.74%

18.63%

607.11%

5.34%

94.93%

99.91%

41.84%

66.12%

72.67%

28.76%

12.85%

18.04%

446.83%

6.15%

94.21%

99.97%

2021年度末

38.39%

63.57%

74.48%

26.58%

12.91%

18.26%

421.17%

6.60%

93.81%

事業活動収支
差額比率

学生生徒等
納付金比率

比率名 算　　式

基本金組入後
収支比率

教育研究経費
比率

人件費比率

管理経費比率

負債比率

流動比率

自己資金構成
比率

基本金比率

2024年度末

99.99%

2025年度末2022年度末

39.79%

65.54%

67.63%

32.90%

14.85%

20.53%

680.79%

4.80%

95.42%

99.71%


