
カリキュラム　科目概要 担当教師

1年 授業名 単位数 3 単位

講義 演習 実習 実技 コマ数 24 コマ

1年合同 30% 30% 10% 30% 授業期間

コマ数 授業日

1 4/6

2 4/13

3 4/20

4 5/11

5 5/18

6 5/25

7 6/1

8 6/8

9 6/15

10 6/22

11 6/29

12 7/6

13 6/29

14 7/6

デザイン思考Ⅰ

■視覚力の育成→■マインドセット「知覚（感性）と直観力の育成」→■企画力（考える力）を養いま
す。「イノベーションの育成」→■アウトプット「クリエイティビティの育成」

”見えないものを見る力”（知覚力と感性）を磨き、イノベーションのインフラを作りあげることを目標と
します。最終的には、それら思考を駆使し、クリエーションを行います。

政木　美穂 2026 年度

科

コース

学年

概要

到達目標

内容

実務家教員

□自己紹介/”自分の好き”マインドマップ作成ー初回の授業としてそれぞれ自分自身でもわからない自分を
知るためのマインドマップ作成を行う。「”デザイン”マインドマップ作成①」

□デザインとは何か？デザインとアートの違い＆共通点 / VUCA時代の思考力
ーデザインとアートの違いを学び本質的な意味を知ることでデザインの一歩を学ぶ。

□自分の好きなデザイン、デザイナー紹介 / 学生個人が好きなデザイン等に関するプレゼン
ー自分の好きなデザイン、デザイナーをクラスで共有し知見を深める。

□数字をデザインしてみようvol.1  ー社会に点在する様々な物理的なものを数字の形として捉えて分析す
る ※13歳から鍛える 具体と抽象、アート思考ドリルのアイスブレイク

□数字をデザインしてみようvol.2  ー社会に点在する様々な物理的なものを数字の形として捉え、１～１
０の数でデザインしていく。はじめてのデザインワーク。※アート思考ドリルのアイスブレイク

□MONOバス（○△□）をデザインしてみよう     町に、外に隠れている○△□を探してみよう。
ー数字と同じく、世の中に点在する様々な物理的な物を（○△□）を探す　※アート思考ドリルのアイスブレイク

□遊びをデザインしてみようvol.1 ー遊びのコンセプトを分解し、遊びの本質に迫る。アイディアから企
画にする流れを学ぶ※考具のワーク（マインドマップ、フォトリーディング、マンダラート中心）

□遊びをデザインしてみようvol.2   ーー遊びのコンセプトを分解し、遊びの本質に迫る。アイディアから
企画にする流れを学ぶ※考具のワーク（マインドマップ、フォトリーディング、マンダラート中心）

□遊びをデザインしてみようvol.3   ー遊びのコンセプトを分解し、遊びの本質に迫る。「おもしろいって
何か！楽しいって何か？」その意味を掘り下げていく ※アート思考ドリルのアイスブレイク

□遊びをデザインしてみようvol.4   ー遊びのコンセプトを分解し、遊びの本質に迫る。「おもしろいって
何か！楽しいって何か？」その意味を掘り下げていく ※アート思考ドリルのアイスブレイク

□物語のビジュアルデザインvol.1  ー世の中にすでにある物語（ストーリー）をビジュアル表現して伝え
る手法を学ぶ。■VR「モネのレイアウト/色の気づき/形のきづき/メッセージ」 作品名：睡蓮

□物語のビジュアルデザインvol.2-①　ー音楽/小説/民話/映画などその他カテゴリー
■VR「ゴッホのレイアウト/色の気づき/形のきづき/メッセージ」 作品名：夜のカフェテラス/2次元＆VR比較

通期

□物語のビジュアルデザインvol.2-②　ー音楽/小説/民話/映画などその他カテゴリー
■VR「ゴッホのレイアウト/色の気づき/形のきづき/メッセージ」 作品名：夜のカフェテラス/2次元＆VR比較

□課題制作「信州の観光ポスター」①-1　カメラワーク（ワーク）一眼レフの使用方法、撮影方法の基
礎、構図の基礎を学ぶ。※一連の作業が、観光ポスター制作に繋がる。



コマ数 授業日 内容

15 8/31

16 9/7

17 9/14

18 9/28

19 10/5

20 10/19

21 10/26

22 11/2

23 11/9

24 11/16

検定合否、課題制作品提出(納期・技術力・表現力・クオリティetc.)、出席状況、学習態度を総合評価

なし

校長 教務 担当教師

□課題制作「信州の観光ポスター」①-2 イントロダクション　夏休み課題で撮影した写真をカテゴリー分
けを行い、自身が見えている視点の癖や価値観を可視化させる

□課題制作「信州の観光ポスター」②　コピーライティング　ーコピーライティングの基礎として、目に留まる、心
に届く（言葉）メッセージの作り方を考える。※一連の作業が、観光ポスター制作に繋がる。

□課題制作「信州の観光ポスター」③-1 コンセプチュアルデザイン　自分起点でコンセプトを考え、ター
ゲットを設定する。■VR「”信州”探訪①－VR」

オリジナル資料

資格・検定

評価方法

主要教材

□課題制作「信州の観光ポスター」プレゼンー完成した作品のプレゼン発表。各自それぞれのコンセプト
をはじめ、なぜこのような表現をしたかなどデザインのルーツを語り講評を行う。

□課題制作「信州の観光ポスター」プレゼンー完成した作品のプレゼン発表。各自それぞれのコンセプト
をはじめ、なぜこのような表現をしたかなどデザインのルーツを語り講評を行う。

□課題制作「信州の観光ポスター」③-1 コンセプチュアルデザイン　自分起点でコンセプトを考え、ター
ゲットを設定する。

□課題制作「信州の観光ポスター」③-2 コンセプチュアルデザイン　自分起点のコンセプトを考えビジュ
アルデザインのラフを作成する。

□課題制作「信州の観光ポスター」④実習1　一年間の集大成として作品制作を行う。コンセプトづくり、
ビジュアル表現、写真、コピーライティング当を含めて総合的なデザインを行う。

□課題制作「信州の観光ポスター」④実習2　一年間の集大成として作品制作を行う。コンセプトづくり、
ビジュアル表現、写真、コピーライティング当を含めて総合的なデザインを行う。

□課題制作「信州の観光ポスター」④実習3　一年間の集大成として作品制作を行う。コンセプトづくり、
ビジュアル表現、写真、コピーライティング当を含めて総合的なデザインを行う。


	30コマまで

