
※種別は講義、 実習、 演習のいずれかを 記入。

到達目標
E

【 教科書】
特になし

【 参考資料】

毎回レ ジュ メ ・ 資料を 配布する 。

【 成績の評価方法・ 評価基準】
課題： 50%　 課題の提出、 内容によ っ て評価する 。
成果　 ： 10%　 毎回提出課題を 実施、 内容によ っ て評価する 。
平常点　 　 ： 40%　 積極的な授業参加度、 授業態度によ っ て評価する 。

到達目標
D

ふつう あと 少し

提出物の締め切り を8割程
度守り 、 かつ課題内容に
対し て満足でき るレベル
である。

提出物の締め切り が5割も
守れない。 も し く は多く
の課題を提出せず内容の
質が低い。

授業の内容を理解し 、 小
テスト で7割以上点数を取
るこ と ができ る。

小テスト が5割以下の点数
であり 、 授業の内容を理
解し ていない。

優れている よい

到達目標
A

提出物の締め切り を守っ て常に時
間通り 提出し ており 、 課題の出来
が優れている。

授業の内容を理解し 、 小テスト で
9割以上点数を取るこ と ができ
る。

到達目標
B

到達目標
C

積極的に話し 合いに参加し 、 リ ー
ダーと し てアイ デアをまと めるこ
と ができ る。

積極的に話し 合いに参加
し 、 アイ デアを人に伝え
るこ と ができ る。

学期

単位数 4 種別※ 講義+演習

担当教員 宇野 菜々子/ 幸田 健志 実務経験の職種

学科・ 学年 ゲームク リ エイ タ ー科四年制 ゲームプラ ン ナーコ ース 1年次 必／選 必 時間数 60

教員の実務経験 有
プロ グラ マ / ゲーム

プロ デュ ーサ

年度ゲームデザイ ン１ 2025

前期

科目名

英語科目名

プラ ンナーの主な仕事である「 アイ デア出し 」 、 「 書類制作」 、 「 ミ ーティ ング開催」 を行えるよう になるために到達目標のスキルと 考え方を身につける。

【 科目の概要】
ゲーム制作に必要な企画力・ アイ ディ ア力向上のための基礎知識を身につける。

【 到達目標】
A： 提出物の締め切り を守り 、 授業課題を全て提出でき る。
B： ゲームを構成する要素を学び、 ゲームの本質を理解する。
C： グループで話し 合い、 アイ デアをまと めるこ と ができ るよう になる。

話し 合いに参加でき ず、
積極的な意見交換ができ
ない。

【 科目の目的】

【 授業の注意点】
授業中はメ モを取るこ と 。
適宜資料を配布するが、 口頭のみの説明も あるので注意し て聞く こ と 。
万一、 遅刻や欠席の場合は必ず担任に連絡するこ 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 ないので注意するこ と 。

評価基準＝ルーブリ ッ ク

ルーブリ ッ ク
評価
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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

遊びと 挑戦 ゲームにおける遊びと 挑戦が説明でき る

2達成感を与える 達成感の作り 方が説明でき る

ジャ ンルの話 ジャ ンルと ジャ ンルごと の挑戦が説明でき る

2

科目名 ゲームデザイ ン １ 年度 2025

学期 前期

授業内容

オリ エン

達成感を生む評価と 報酬が何か説明でき る

8
アク ショ ン ゲーム
を 企画する

チームでアク ショ ンゲームの企画
を立てる

ブレスト でアイ デアをまと めるこ と ができ る

2まと めたアイ デアを企画にするこ と ができ る

3 ゲームジャ ン ル
ゲームにおけるジャ ンルと は何
か？

4

前回の復習 能動的な挑戦について復習する

ブレスト でアイ デアをまと めるこ と ができ る

まと めたアイ デアを企画にするこ と ができ る

ブレスト でアイ デアをまと めるこ と ができ る

6
ゲームのク ラ イ
マッ ク スを 考える

ゲームにおけるク ラ イ マッ ク スと
は何か？

7
アク ショ ン ゲーム
のアイ デアを 考え
る

チームでアク ショ ンゲームの企画
を立てる

ブレスト でアイ デアをまと めるこ と ができ る

まと めたアイ デアを企画にするこ と ができ る

能動的なゲーム
自ら 遊びたく なるゲームと はどう
いっ たゲームか？

5

アイ デアを出す

アイ デアを出す

評価と 報酬

企画を立てる

14

ゲームの評価報酬
タ ーゲッ ト

評価報酬のシステムと タ ーゲッ ト
と は何か？

2

2

2

2

アイ デアシート

タ ーゲッ ト の重要性を理解する

ゲーム画面を構築するUI について理解するゲーム画面

世界観

アイ デアを出す

ゲームの世界観について理解し ている

アイ デアを出す

企画を立てる

コ ンセプト

企画書の書き 方

タ ーゲッ ト9

10
ゲーム画面と UI
ゲームの世界観

UI の構成と 魅力的な世界観と は何
か？

11
シュ ーティ ン グ
ゲームのアイ デア
を 考える

チームでシュ ーティ ングゲームの
企画を立てる

12
シュ ーティ ン グ
ゲームを 企画する

チームでシュ ーティ ングゲームの
企画を立てる

13
企画書に大事なコ
ン セプト と 書類の
流れ

コ ンセプト と は何か？
書類の流れと は何か？

企画を立てる

企画のネタ 出し と
アイ デアシート の
作成

アイ デアシート の書き 方

前期の復習 前期説明し た内容を理解し ている

1

ゲームのコ ンセプト と 何か理解し ている

企画書に必要な要素を理解し ている

シート を活用し てアイ デアをまと めら れる

2

2

15 前期のまと め 全14回分の復習

評価方法： 1. 小テスト 、 2. パフ ォ ーマンス評価、 3. その他

前期の授業内容について理解する

2開発における作業や職種が説明でき る

英語表記

授業テーマ 各授業の目的 到達目標＝修得する スキル

1
ゲーム会社の職種
や仕事内容

ゲーム会社の職種ごと の役割と 仕
事内容はどう いっ たも のか？

能動的な挑戦に必要な条件を理解する

ブレスト の概要を理解する

能動的な挑戦について理解し 構築でき る

ク ラ イ マッ ク ス

職種と 役割

2 ゲームと は？
ゲームを構成する要素には何があ
るか？

能動的な挑戦

能動的の条件

ブレスト について

第4回の復習

アイ デア出し

2

2企画を立てる

能動的な挑戦について理解し ている

2

まと めたアイ デアを企画にするこ と ができ る

2

ク ラ イ マッ ク スの手法について理解する

ブレスト でアイ デアをまと めるこ と ができ る
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