
科目名
クリエイティブゼミ２

年度 2026

英語科目名 学期 後期

【科目の目的】

エンターテインメントの本質に立ち戻り、人を楽しませる方法について改めて考え、取り組む
「人を笑顔にする」「いい意味で人に驚いてもらう」（故・岩田聡氏、任天堂元社長）
5年先が見えない時代、やったことにないことに挑戦する気概を身につける
完成度よりも自分がいかに成長できたかに注目する
ハードウェアの持つ制約と表現力を理解し、ハードウェアならではの表現ができるようになる
あえてディスプレイを用いない作品を製作し、ゲーム業界の常識から強制的に離れてみる

【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. 人を楽しませる工夫をすることができる
B. やったことのないことに挑戦できる
C. ハードウェアならではの表現ができる

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

複雑な技術を駆使
し、高品質な作品を

作り上げる

基本的な技術を習得
し、簡単な作品を作

り上げる

技術不足で、作品作
りがうまくできない

よい ふつう あと少し 要努力

到達目標
A

独創的で革新的なア
イデアを生み出す

一般的なアイデアを
理解し、応用する

アイデアが思いつか
ない、または他人の
アイデアを模倣する

到達目標
D

到達目標
C

相手に強い印象を与
え、心を動かす表現

ができる

相手に意図が伝わ
る、明確な表現がで

きる

相手に理解してもら
える、基本的な表現

ができる

【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】

組み込みシステム(課題1) 40%
エンタメシステム(課題2) 60%
で評価とする

到達目標
E

※種別は講義、実習、演習のいずれかを記入。
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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２ 年度 2026

英語表記 学期 後期

2課題1説明 組み込みシステムの開発方法を理解する

企画 組み込みシステム作品の企画を整理できる

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
組み込みシステ

ム
課題1制作

制作 組み込みシステム作品の進捗を報告できる

2
組み込みシステ

ム
課題1制作

企画チェック 組み込みシステム作品の企画を調整できる

2

制作 作品映像の提出方法を知る 2

5
組み込みシステ

ム
課題1制作と
作品提出

制作 作品を最終調整することができる

4
組み込みシステ

ム
課題1制作

制作 組み込みシステム作品の進捗を報告できる

2完成品の提出 作品の完成映像を作成し提出できる

2

7
エンタメシステ

ム
課題2制作

企画チェック エンタメシステム作品の企画を調整できる

6
エンタメシステ

ム
課題1学生間評価
と課題2制作

学生間評価 他者作品のいい点をコメントできる

2制作 エンタメシステム作品の進捗を報告できる

課題2説明 エンタメシステムの企画方針を理解できる

企画 エンタメシステム作品の企画を整理できる

2

9
エンタメシステ

ム
課題2制作

制作 エンタメシステム作品の進捗を報告できる

8
エンタメシステ

ム
課題2制作

制作 エンタメシステム作品の進捗を報告できる

2

2

11
エンタメシステ

ム
課題2制作

制作 エンタメシステム作品の進捗を報告できる

10
エンタメシステ

ム
課題2制作

制作 エンタメシステム作品の進捗を報告できる

2

2

13
エンタメシステ

ム
課題2制作

制作 エンタメシステム作品の進捗を報告できる

12
エンタメシステ

ム
課題2制作

制作 エンタメシステム作品の進捗を報告できる

作品を最終調整することができる

2

2

2

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

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 作品の完成映像を作成し提出できる

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
エンタメシステ

ム
課題2制作と
作品提出

制作


