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デジタル文化を、学び・つながり・地域のにぎわいへ生かす

状況を把握

デジタル文化を地域で生かす余
地がある

→
質問する

社会教育・不登校支援・市の関
わりを確認

→
市の答え

活用可能性を認め調査・ソフト
支援を検討

→
次を確認

観光・教育・交流での実施成果
を確認

一目でわかる｜問題・質問・市の答え

問題

eスポーツやデジタル文化を、若者の才能、
学び、交流、地域振興へ生かす視点と支
援の形が求められます。

質問

社会教育としての位置付け、デジタル不
登校支援、ゲーミフィケーション、地域
振興への市の関わりを確認しました。

市の答え

活用事例を認識し調査研究を進めるほか、
不登校オンライン支援の実績、学習への
有効性、相談・後援等の支援を示しまし
た。

最重要の到達点 デジタル文化の可能性を、教育・福祉・交流・観光の具体的な機会へつなげること

次に確認すること｜当時の方針と未解決点

社会教育 AOSEや公民館等で取り入れる可能性を、ニーズ・先進事例から調査研究

不登校支援 オンライン支援は小学生6人・中学生32人登録、接続702回。通級につながった例も確認

学びの工夫 クエスト型等は自己肯定感と学習意欲の回復に有効。授業改善も継続

地域振興 場所・機材の直接整備ではなく、相談窓口、後援等のソフト面で関与

議事にある具体事項 イベントの競技参加97人／メタバースは支援への入口となる可能性／市独自オンライン支援は令和6年度239回から令和7
年度質問時点702回へ増加

※ここまでが令和7年3月定例会で確認した当時の内容です。 出典：日田市議会 令和7年12月定例会／日田市「令和8年5月定例記者会見」・第79回日田川開き観光祭資料（
2026年9月5日確認）
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その後の進捗

2025年12月の一般質問後に確認できる制度・政策・実績の変化です。質問との因果関係を示すものではありません。

観光祭で初開催 2026年5月23日、第79回日田川開き観光祭で「eスポーツエキスポ in HITA」をパト
リア日田ギャラリーで初開催しました。

体験機会を提供 太鼓の達人大会や複数タイトルの体験を実施。観光イベントの中でデジタル文化に触
れる機会が生まれました。

因果関係は未確認 一般質問によって開催されたとはしていません。恒常事業、公民館等での定期開催、
専用施設整備も確認できていません。

次の成果を確認 参加者数・アンケート、継続開催、他地域展開、後援・相談件数、教育・福祉分野へ
の展開を確認します。

出典：日田市議会 令和7年12月定例会／日田市「令和8年5月定例記者会見」・第79回日田川開き観光祭資料（2026年9月5日確認）


