
科目名 クリエイティブゼミ１ 年度 2026

英語科目名 学期 前期

【科目の目的】

ハードウェアの持つ表現力と制約を理解しながら視野を広め、次世代のエンターテインメントシステムを発想できるクリエイターを育
成することを目的とする。

【科目の概要】

クリエイティブな制作に必要な最新技術について学び、それらを活用した作品制作を行います。

【到達目標】

A. 視野を広く持つことができる
B. 機構を工夫して作品を制作できる
C. 組み込みシステムの開発方法を理解する

単位数 4 種別※
講義+
演習

担当教員 栗山 貴嗣 講師 教員の実務経験 有 実務経験の職種 エンジニア

学科・学年
ゲームクリエイター科四年制 ゲームプ

ログラマーコース 4年次 必／選 必 時間数 60

【授業の注意点】

授業理解を円滑にするため、個々のスキルに応じて復習や予習を心がけること。社会人として正しいルールや態度を身に付けるため
に、遅刻、欠席は厳禁とする。万一、遅刻や欠席の場合は、担任に連絡し、事後に届を提出すること。特に欠席の場合は、その回の配
布物を次回授業までに入手し、放課後開放などで必ず確認しておくこと。ただし、授業時限数の４分の３以上出席しない者は評価を受
けることができない。

評価基準＝ルーブリック

ルーブリック
評価

レベル５ レベル４ レベル３ レベル2 レベル１

優れている

到達目標
B

独創的な機構を設計
し、作品に付加価値

を与える

機能的な機構を設計
し、作品を完成させ

る

基本的な機構を設計
し、作品を動作させ

る

よい ふつう あと少し 要努力

到達目標
A

技術的な課題に対し
て、複数の解決策を
提案し、最適な解決
策を選択できる

技術的な課題に対し
て、複数の解決策を
提案し、適切な解決

策を選択できる

技術的な課題に対し
て、解決策を提案で

きる

到達目標
D

到達目標
C

複雑な機能を持つ組
み込みシステムを開
発し、デバッグまで

行う

必要な機能を持つ組
み込みシステムを開
発し、デバッグを行

う

簡単な機能を持つ組
み込みシステムを開

発する

【教科書】

特になし

【参考資料】

授業中に提示する

【成績の評価方法・評価基準】

到達目標
E
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コロコロ装置(課題1) 20%
コロコロ装置モーターで駆動する(課題2) 50%
組み込みシステム作品(課題3) 30% で評価とする

1
オリエンテー

ション
概要説明

課題1制作開始

概要説明 科目の目的を理解する

科目名 クリエイティブゼミ１ 年度 2026

英語表記 学期 前期

2コロコロ装置制作 段ボールの切り方、組み立て方を知る

授業テーマ 各授業の目的 授業内容 到達目標＝修得するスキル

3
機構でビー玉を

運ぶ
機構の説明と
課題2制作

機構 機構の種類を知る

2 ビー玉が転がる 課題1制作と提出

コロコロ装置制作 工夫してビー玉を動かすことができる

2制作 機構を試行錯誤することができる

完成品の提出 作品映像の提出方法を知る 2

5
機構でビー玉を

運ぶ
構造力学と
課題2制作

構造力学 力のかかる箇所をイメージできる

4
機構でビー玉を

運ぶ
課題2制作

制作 機構を試行錯誤することができる

2制作 機構を試行錯誤することができる

2

7
モーターで駆動

する
モーター・ギアボッ
クスと課題2制作

モーター モーターを電池で動かすことができる

6
機構でビー玉を

運ぶ
課題2制作

制作 機構を試行錯誤することができる

2ギアボックス トルクを理解する

制作 モーターを利用した作品を制作できる

2

9
モーターで駆動

する
課題2制作

制作 モーターを利用した作品を制作できる

8
モーターで駆動

する
課題2制作

制作 モーターを利用した作品を制作できる

2

2

11
モーターで駆動

する
課題2制作と
作品提出

制作 モーターを利用した作品を制作できる

10
モーターで駆動

する
課題2制作

制作 モーターを利用した作品を制作できる

2完成品の提出 作品映像を提出することができる

2

13
組み込みシステ

ム実験
入力デバイスと

課題3制作

入力デバイス 入力デバイスからデータ取得の方法を知る

12
組み込みシステ

ム実験

マイコン、出力デバ
イスと

課題3制作

マイコン 組み込みシステムの開発方法を知る

入力デバイスと出力デバイスの連携ができる

2

2

出力デバイス 出力デバイスを制御することができる 2

※種別は講義、実習、演習のいずれかを記入。

2振り返り 自分の成長した点を客観視できる

完成品の提出 作品を動作させることができる

15
相互評価と振り

返り
学生間相互評価と科

目の振り返り

学生間相互評価 他者作品のいい点をコメントできる

14
組み込みシステ

ム実験
課題3制作と
作品提出

作品制作



評価方法：1.小テスト、2.パフォーマンス評価、3.その他

自己評価：S：とてもよくできた、A：よくできた、B：できた、C：少しできなかった、D：まったくできなかった

備考 等




