
備考

（－） （－）

― ― ― ― ― ―

（－）（－） （－） （－）

― ― ― ― ― ―

21 ―

（10） （－） （1）

（－） （－） （－） （－） （－） （－）

8 134 6

（1） （4） （3）

該当なし

200 凖学士（工
学）

人 年次
人

年　月
第　年次

徳島県名西郡神山町神
領字西上角175-1

40 ― 令和5年4月
第1年次

開設する授業科目の総数
卒業要件単位数

計

別記様式第２号（その１の１）
（用紙　日本産業規格Ａ４縦型）

基　本　計　画　書

基本計画

事項 記入欄

 高等専門学校の設置計画の区分

フリガナ

設置者

フリガナ

大学の名称

大学本部の位置

大学の目的

学位又
は称号

開設時期及
び開設年次

所　在　地

ガッコウホウジン　カミヤマガクエン

学校法人　神山学園

カミヤママルゴトコウトウセンモンガッコウ

神山まるごと高等専門学校
（Kamiyama Marugoto College of Design,Technology and    Entrepreneurship）

徳島県名西郡神山町神領西上角175-1

　本学は工学分野における技術者の育成を基として、社会の情勢に左右されることなく
自ら課題発見を行い、身に付けた技術力で社会が求めるサービスや製品といった「モ
ノ」を作り出し、アントレプレナーシップを通じてその「モノ」を使って社会に変化を
与えられるような事業や産業、新たな取り組みといった「コト」を起こす力を修得した
人材の育成を目的とする。

　デザイン・エンジニアリング学科は、情報工学を基としてインターネットならびにソ
フトウエア分野における技術者として実践的技術と知見の修得を本分とする。加えて、
社会が求める魅力あるサービス・製品の設計を行うためのデザイン工学、事業や産業、
新たな取り組みを起こすためのアントレプレナーシップを身に付け、課題解決のための
行動に移すことができる人材の育成を目的とする。

年

5

新設学部等の目的

新
設
学
部
等
の
概
要

修業
年限

入学
定員

編入学
定　員

収容
定員

人

新設学部等の名称

デザイン・エンジニ
アリング学科

［Department of
Design and

Engineering］ 【Associate
degree in
Engineering
】

徳島県名西郡神山町神
領字大埜地343番、344
番、345番1、346番1、
346番2、347番1、348
番4、348番5

講師 助教 計 助手

実験・実習

 0 科目 85 科目 167 単位

専任教員等 兼任
教員等准教授

人 人 人 人 人 人

8 13

8

（2） （4） （3） （10） （－） （1）

4 6

（1） （4） （3）

4 6

21 ―

（10） （－） （1）

21 ― 13

同一設置者内における変
更状況

（定員の移行，名称の変
更等）

教
育
課
程

講義 演習

合 計

計 40 ― 200

64 科目   21 科目

新設学部等の名称

学　部　等　の　名　称
教授

新
設
分

デザイン・エンジニアリング学科

人

3

（2）

計
3

（2）

既
設
分

該当なし
―

（－）

計
―

（－）

教
員
組
織
の
概
要

3

（2）
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借用面積　23,923㎡

借用期間：開設後30年

高等専門学校全体

（―） （1）

（―） （―） （―）

1 ― 1

（1）

計専　　任 兼　　任

0 ㎡ 3,633 ㎡

0 ㎡

（3） （11）

（―） （―） （―）

8 人 3 人 11 人

（8）

0 ㎡   7,807 ㎡

共　　用

0 ㎡ 12,483 ㎡

0 ㎡

共　　用
共用する他の
学校等の専用

計

― ―

7 人 3 人 10 人

（7） （3） （10）

―

― ― ―

0 ㎡ 23,923 ㎡

0 ㎡ 0 ㎡ 　20,290 ㎡

0 ㎡

教
員
以
外
の
職
員
の
概
要

「図書」には電子図書
402点を含む（　0　）（　13　） （　6,824　）

校

地

等

職 種

事務職員

技術職員

図書館専門職員

その他の職員

点図
書
・
設
備

〔うち外国書〕

3〔2〕

学術雑誌

（補助職員0人）

〔うち外国書〕 〔うち外国書〕 電子ジャーナル

共用する他の
学校等の専用

計

0 ㎡

300千円

3,000千円 3,000千円 ―　千円

35〔5〕　 3〔2〕

（35〔5〕） （3〔2〕）

第２年次 第３年次

図書費には電子
ｼﾞｬｰﾅﾙ・ﾃﾞｰﾀ
ﾍﾞｰｽの整備費
（運用ｺｽﾄ含
む）を含む。

2,000千円 ―　千円

第６年次

20,000千円

280,622千円

第１年次

2,000千円

学生納付金以外の維持方法の概要

2,000千円 2,000千円

寄付金、手数料収入等

2,000千円 2,000千円

0千円 0千円 0千円 0千円 0千円 ―　千円

第２年次 第３年次

2,000千円 2,000千円

デザイン・エンジ
ニアリング学科

計
3,492〔364〕　

（3,492〔364〕）

面積

13 6,824 0

（　13　） （　6,824　）

第４年次 第５年次

2,000千円 2,000千円 ―　千円

その他 　3,633 ㎡

合計 23,923 ㎡

専　　用

3,388.69 ㎡

（　3,388.69㎡）

冊 種

演習室

 7 室 2 室

新設学部等の名称

デザイン・エンジニアリング学科

校 舎

教室等

講義室

6 室

専任教員研究室

新設学部等の名称

図書

300千円

3,000千円

第４年次

経費の
見積り
及び維
持方法
の概要

経
費
の
見
積
り

共同研究費等

図書購入費

設備購入費

学生１人当り
納付金

開設前年度 第１年次

3,000千円 3,000千円

区　分

教員１人当り研究費等 300千円 300千円

（　0　）

収納可能冊数

高等専門学校
全体

11,000 冊

体育館
面積 体育館以外のスポーツ施設の概要

―726.00 ㎡ 運動場

閲覧座席数

121.44 ㎡ 24 席
図書館

第５年次 第６年次

300千円 ―　千円

計

区 分 専　　用

校舎敷地 12,483 ㎡

運動場用地   7,807 ㎡

小 計 　20,290 ㎡

0 ㎡ 0 ㎡

（ 0 ㎡）

3,388.69 ㎡

（　3,388.69 ㎡）（ 0 ㎡）

実験実習室 情報処理学習施設 語学学習施設

0 室 0 室

（補助職員0人）

室 数

11 室

視聴覚資料 機械・器具 標本

（3,492〔364〕） （38〔5〕） （3〔2〕）

3,492〔364〕 38〔5〕

点 点

13 6,824 0
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編入学
定　員

収容
定員

― ―

該当なし

附属施設の概要

年

該当なし ―

既
設
大
学
等
の
状
況

大学の名称

学部等の名称
修業
年限

所　在　地
入学
定員

年次
人

人 倍人

学位又
は称号

定　員
超過率

開設
年度

――

３　私立の大学の学部若しくは大学院の研究科又は短期大学の学科又は高等専門学校の収容定員に係る学則の変更の届出を行おうとする場合

― ― ―

　は，「教育課程」，「教室等」，「専任教員研究室」，「図書・設備」，「図書館」及び「体育館」の欄に記入せず，斜線を引くこと。

４　大学等の廃止の認可の申請又は届出を行おうとする場合は，「教育課程」，「校地等」，「校舎」，「教室等」，「専任教員研究室」，

　「図書・設備」，「図書館」，「体育館」及び「経費の見積もり及び維持方法の概要」の欄に記入せず，斜線を引くこと。

５　「教育課程」の欄の「実験・実習」には，実技も含むこと。

６　空欄には，「－」又は「該当なし」と記入すること。

該当なし

（注）

１　共同学科等の認可の申請及び届出の場合，「計画の区分」，「新設学部等の目的」，「新設学部等の概要」，「教育課程」及び「教員組

　織の概要」の「新設分」の欄に記入せず，斜線を引くこと。

２　「教員組織の概要」の「既設分」については，共同学科等に係る数を除いたものとすること。
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必

修

選

択

自

由

講

義

演

習

実
験
・
実
習

教

授

准
教
授

講

師

助

教

助

手

1通 2 ○ 1

2通 2 ○ 1 1 共同

4後 2 ○ 1 1 共同

5前 2 ○ 1

5後 2 ○ 兼1 集中

1通 4 ○ 1

2通 4 ○ 1

3通 2 ○ 1

4通 4 ○ 1

5前 2 ○ 1

1通 2 ○ 1

3通 2 ○ 2 共同

2通 2 ○ 1 1 1 オムニバス・共同（一部）

3通 2 ○ 1

4前 2 ○ 兼2 メディア

5後 2 ○ 1

5後 2 ○ 兼3・4 オムニバス・メディア

5後 2 ○ 兼5 メディア

1通 2 ○ 1 1 共同

2通 2 ○ 1 1 共同

2通 2 ○ 1 1 共同

3通 2 ○ 1 1 共同

3通 2 ○ 1

1通 2 ○ 1 兼6

1通 2 ○ 1

2通 2 ○ 1 1 共同

4前 2 ○ 1

4後 2 ○ 1

5前 2 ○ 1

4前 2 ○ 1

5前 2 ○ 1

4通 4 ○ 1

1通 2 ○ 1

2通 2 ○ 1

3通 2 ○ 1 1 オムニバス・共同（一部）

4通 2 ○ 1

1通 2 ○ 1

1通 2 ○ 1

3通 2 ○ 1 1 共同

－ 82 4 0

専任教員等の配置

備考

別記様式第２号（その２の１）

（用紙　日本産業規格Ａ４縦型）

教育課程等の概要

（デザイン・エンジニアリング学科）

科目
区分

授業科目の名称 配当年次

論文作成法　※

SFプロトタイピング　※

国語Ⅱ　※

英語Ⅰ

英語Ⅱ

英語Ⅲ

英語Ⅳ　※

英語Ⅴ　※

現代社会Ｂ

歴史

社
会
科
学
分
野

自
然
科
学
分
野

解析学Ⅰ　※

解析学Ⅱ　※

線形代数学　※

離散数学　※

情報数学　※

認知科学　※

化学

地球・自然環境

保
健
体
育

分
野

保健体育Ⅰ

保健体育Ⅱ

保健体育Ⅲ

保健体育Ⅳ

美
術
分
野

表現基礎

グラフィックデザイン

写真・映像デザイン

小計（39科目） －

単位数 授業形態

一
般
科
目

国
語
分
野

文章表現

国語Ⅰ

地理　※

英
語
分
野

現代社会Ａ

倫理

心理学　※

社会学基礎　※

法律　※

基礎数学Ⅰ

基礎数学Ⅱ

代数幾何学

微分積分学

確率統計学

物理
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1前 1 ○ 1 兼7 集中・共同 ※演習

1通 2 ○ 1

1通 3 ○ 1

2通 2 ○ 1

1通 3 ○ 1

2通 4 ○ 1

3通 2 ○ 1

3通 4 ○ 1

4前 2 ○ 1

3通 2 ○ 1

2通 2 ○ 1 ※演習・実験

3通 2 ○ 1 ※演習

4前 2 ○ 1

4後 2 ○ 1 ※演習・実験

4後 2 ○ 1

4後 2 ○ 1

5前 2 ○ 1

5前 2 ○ 1

5後 2 ○ 兼7

2前 1 ○ 1 ※演習

2通 2 ○ 1 ※演習

2通 2 ○ 1 ※演習

3前 1 ○ 1 ※演習

3後 1 ○ 1 ※演習

4後 2 ○ 兼8 ※演習

5前 2 ○ 兼9

5前 2 ○ 兼10

1通 2 ○ 1

4通 2 ○ 2 共同

2通 2 ○ 1

3通 2 ○ 2 共同

2後 1 ○ 1

3前 1 ○ 1

3前 1 ○ 1

3後 1 ○ 1

3後 1 ○ 1

5通 2 ○ 2 共同

5通 2 ○ 兼11

5後 2 ○ 1

4前 3 ○ 3 2 共同

4前 2 ○ 3 1 共同

4前 2 ○ 1

4後 2 ○ 1 兼12・13

4後 2 ○ 1

4後 1 ○ 1 3 共同

5通 8 ○ 3 3 1 共同

－ 71 24 0

－ 153 28 0 3 8 4 6 兼13

ネットワーク・インターネット　※

コンピュータセキュリティ　※

データ処理　※

建築家探究

デザイナー探究

アーティスト探究

起業ワークショップ演習

食農ワークショップ演習

ネイバーフッド概論Ｂ　※

総
合
分
野

インターンシップ

デザインエンジニアリング演習

建築ワークショップ演習

起
業
家
精
神
分
野

ネイバーフッド概論Ａ

ネイバーフッド演習

アントレプレナーシップ概論

アントレプレナーシップ演習

起業家探究

エンジニア探究

情報工学基礎

基礎プログラミングⅠ

ゲームエンジン　※

ジェネラティブデザイン　※

デ
ザ
イ
ン
分
野

エディトリアルデザイン

Webデザイン

UI/UXデザイン

3DCG＆CADデザイン

建築デザイン

プロダクトデザイン　※

基礎プログラミングⅡ

プログラミング演習Ⅰ

プログラミング演習Ⅱ

応用プログラミング

WebプログラミングⅠ

WebプログラミングⅡ

アルゴリズム

電気電子工学基礎

IoTシステム

コンピュータアーキテクチャ　※

電子回路　※

統計データ分析　※

人工知能　※

循環型プロダクトワークショップ演習

アートワークショップ演習

デザインエンジニアリング実践

卒業研究／制作

小計（46科目）

合計（85科目）

－

－

専
門
科
目

情
報
工
学
分
野

ITブートキャンプ
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学位又は称号

１時限の授業時間  90 分

卒業要件及び履修方法 授業期間等

１．一般科目
　　必修科目82単位
　　選択必修科目2単位

①以下2科目より1科目2単位を選択
・法律（2単位） ・地理（2単位）

２．専門科目
　　必修科目71単位
　　選択必修科目12単位

①以下2科目より　2単位
・電子回路(2単位)　・統計データ分析(2単位)

②以下2科目より　2単位
・ゲームデザイン（2単位）　・ジェネラティブデザイン(2単位)

③以下2科目より　1単位
・エンジニア探究(1単位)　・建築家探究（1単位）

④以下2科目より　1単位

・デザイナー探究（1単位）　・アーティスト探究(1単位)

⑤以下2科目より　2単位

・起業ワークショップ演習（2単位）　・食農ワークショップ演習（2
単位）

⑥以下2科目より　2単位

・デザインエンジニアリング演習(2単位)

・建築ワークショップ演習（2単位）

⑦以下2科目より　2単位

・循環型プロダクトワークショップ演習(2単位)

・アートワークショップ演習（2単位）

卒業に必要な単位数：167単位

このほか、90単位時間分の特別活動を行うこと。

授業科目名に※を付しているものは、学修単位科目とする。

１学年の学期区分  2期

１学期の授業期間 15 週

　凖学士（工学） 学位又は学科の分野 　工学関係
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授業科目の名称 講義等の内容 備考

一
般
科
目

国
語
分
野

文章表現 言語表現を通して、自身の考えや意見を他者に伝える技術、
共感を生む伝え方を身につける。共感を生む言葉と表現は、
表現者の体験と密接な関係がある。己の中から溢れてくる、
表現したい、伝えたいという気持ちの発露として言葉を使え
たとき、他者の共感を呼び、コトを起こすに繋がる。
言語表現の媒体として手紙、プレゼンテーション、新聞記
事、レポートなど多様な形式でのアウトプットとフィード
バックにより、伝わる言語表現について理解を深める。

国語Ⅰ 文学作品を読み、議論し、解釈することを通して、世界観を
味わう素養とストーリーテリングの手法を身につける。時代
やジャンルの異なる様々な文学作品を扱う。グループで議論
しながら、意見交換の中で他者の解釈を楽しみ、ものごとの
捉え方の幅を広げ捉え方の多様性を楽しむマインドセットを
身につける。また、文学作品の登場人物の経験や感情を、自
らの日常に落とし込み、自らの日々の生活の捉え方を拡大
し、豊かにすることを目指す。

共同

国語Ⅱ 評論文や古典作品を読み、議論し、解釈することを通して、
日本人の自然観について普遍的な考えを獲得する。 また、
エッセイを題材に、自然を見つめる「観」を自己に取り込
み、自らの生活を見直し、自然とともに在る「自分の在り
方」を表現する。 文学、自然観を軸に、人生について自分
自身を内省し、自身と深く対話することで、「自然」という
概念には自分自身も含まれていることを理解し、日々の生活
を豊かにしていくマインドセットを身につける。

共同 ・ 学修単位

論文作成法 小論文・レポート作成を通して、論理的で伝わりやすい文章
を書く技術を身につける。伝わる文章を書くには、一文を短
く端的に書くこと、事実と意見を切り分けること、章立てや
構成などについての理論の理解と、それを実践できるライ
ティングスキルが必要である。理論を学び、文章を書き、相
互にフィードバックすることで、理系の小論文を書くことが
できるスキルを身につけると共に、それをどんな人にでも伝
えられるような表現を模索する。

学修単位

SFプロトタイピング SF作品を企画し、プロトタイプとして小編の作品を書くこと
を通して、未来のテクノロジーを妄想する発想力を鍛える。
未来社会の変化を象徴するテクノロジーやガジェットの提
案、物語中のキャラクターの視点からの未来社会の具体的な
描写、物語のプロットを考えることによる能動的なシミュ
レーションの３つの要素を通じ、現在の社会の延長線上にな
い予想外の未来を想像し、それを実現可能なビジョンとして
他者に伝えるイノベーション創出の手法を身につける。

集中 ・ 学修単位

英
語
分
野

英語Ⅰ 自分に直接関わりのある工学分野のトピックを英語で学ぶこ
とを通して、英語４技能（「聞く」「話す」「読む」「書
く」）の基礎を固める。また、日本国外の事例に触れ、多様
な価値観を受け入れながらコミュニケーションを図ろうとす
る素地を養う。「読む」「書く」については「暗唱例文集」
を用い、文法的に正確な英語を身につける。「聞く」「話
す」については、プレゼンテーションを実施し、習った英語
や知識を実際に応用し身につける。

別記様式第２号（その３の１）

（用紙　日本産業規格Ａ４縦型）

授業科目の概要

（デザイン・エンジニアリング学科）

科目
区分
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英語Ⅱ 社会的なトピックを英語で学ぶことを通して、英語Ⅰで培っ
た４技能（「聞く」「話す」「読む」「書く」）を伸長させ
る。引き続き多様な価値観を受け入れながらコミュニケー
ションを図ろうとする積極的な態度を涵養する。「読む」
「書く」については「暗唱例文集」を用い、文法的に正確な
英語を身につける。「聞く」「話す」については、プレゼン
テーションを実施し、習った英語や知識を実際に応用し身に
つける。英語Iよりも正確な英語でのアウトプット知識とス
キルを身につける。

英語Ⅲ 抽象度の高いトピックを英語で学ぶことを通して、英語Ⅰ・
英語IIで培った４技能（「聞く」「話す」「読む」「書
く」）を伸長させる。「読む」「書く」については「暗唱例
文集」を用い、文法的に正確な英語を身につける。「聞く」
「話す」については、プレゼンテーションを実施し、習った
英語や知識を実際に応用し身につける。英語Ⅰ・Ⅱで養って
きた多様な価値観を受け入れる態度を形や行動として表現し
つつ、批判的思考のトレーニングも行う。

英語Ⅳ 情報工学ならびにデザイン分野に関する文章を読んだり、プ
レゼンテーションや講演を聞くことを通して、専門用語の使
い方や表現を学ぶ。また、TED Talk などを活用し、英語で
のプレゼンテーションの技術を磨く。英語論文を読んだり、
学会誌に英語論文を執筆したり、国際学会で発表したりする
ための実用的な英語の土台を、これまで学んだ英語I・II・
IIIを基に身につける。また英語を使いチームでプロジェク
トを遂行することで、グローバルに働く基礎を身につける。

学修単位

英語Ⅴ 専門分野の話題や社会的なニュースを読んだり、聞くことを
通して専門用語や時事用語に親しむ。また、要旨をまとめ、
プレゼンテーションを行うことを通して、あらゆる場面で自
分の意見を英語で発信する技術を身につける。授業内では、
他者との建設的な議論を行い、自分の意見を柔軟に改善して
いけるよう、グループやペアでのディスカッションの時間を
多く取っている。英語でまとめる力、英語で効果的に伝える
力を身につけ、最終的には自分の卒業研究・制作の概要を発
信できるようになることを目指す。

学修単位

社
会
科
学
分
野

現代社会Ａ 人間の活動の根底には、人類の積み重ねた人権をめぐる闘
争、貨幣や法を始めとした制度づくりという政治文脈の歴史
と人間の求めるものを商品（財）やサービスの形で満たして
きたモノ・コトづくりという経済文脈の歴史が今に至るまで
展開されている。社会を構成するさまざまな主体の成り立ち
や経緯を学ぶことを通して、自分が生きている社会を多様な
視座から分析し解釈する態度と能力を身につける。また、国
際レベルの政治や経済についても分析し、国際社会の中での
自身のあり方を定義づける。

現代社会Ｂ 日々、さまざまな業種で経済活動が営まれている。企業が、
その事業の中で利益を生み出し、企業価値を高め、事業を継
続する仕組みをビジネスモデルと呼び、利害関係者、外部環
境などの要因により複雑に移り変わる。さまざまな業種のビ
ジネスモデルを解釈し、理解することで、経済活動を俯瞰的
に捉え、多様な視座から分析し解釈する態度と能力を身につ
ける。また、外部環境の変化とイノベーションの関連性を、
事例を解釈して理解する。

共同
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歴史 アントレプレナーシップの形成に寄与する経済（エコノ
ミー）の視点、デザインに関する見識を深めるための文化
（カルチャー）の視点、テクノロジーに関する見識を深める
ための技術革新（イノベーション）の視点の3つの視点か
ら、日本史と世界史を関連づけながら学ぶことを通して、歴
史的背景を踏まえものごとを多様な視座から分析し解釈する
態度と能力を身につける。古代から中世の歴史は概観し、現
代社会の形成に多大な影響を与えた産業革命以降の歴史を中
心に学ぶ。

（オムニバス方式／全30回）

（12　大山力也／22回）
古代から中世の歴史を概観した上で、産業革命が現代社会に
どのような影響を与えたのか、経済、文化、科学技術の視点
から学ぶ。
（12　大山力也・6　鈴木厚行／4回）
テクノロジーの発達に伴う負の影響やエンジニアの役割・責
任について、歴史を通して学ぶ。
（12　大山力也・10　新井啓太／4回）
紀元前から19世紀と20世紀から現代のアート史を振り返り、
アート・デザインの役割と機能について学ぶ。

オムニバス、
共同（一部）

倫理 日常に潜む「当たり前」を疑い、論理的思考力を用いて言葉
の力で目の前で起きている事象を整理して説明するのが「哲
学的行為」である。 その入り口として、人とは、青年期と
しての自分とは、などの「問い」について、先人たちの知恵
を学び、援用しながら内省することを通して、俯瞰的な視点
で熟考して倫理的、道徳的な意思決定とはどのようなものな
のかと哲学的に迫る手法を身につける。また、古典的なテク
ストの理解や哲学的な手法の獲得にとどまらず、ゲストとの
哲学的対話の場を通して、現代社会の事象のより深い理解を
目指す。

心理学 少子高齢化（生産年齢人口の減少）や「働き方改革」など，
労働環境・構造にかかわる産業・組織的問題について，関連
する心理学の様々な理論や概念を学ぶ。労働者のメンタルヘ
ルスに関する話題では，国内外の過去および現代の社会・時
事問題を取り上げる。地域社会を担う一員として，自他のメ
ンタルヘルスをはじめとしたさまざまな労働問題を同定・解
決したり，他者（社）と協働・協調することで社会に役立つ
成果・業績を挙げられる資質を修得する。

メディア
・

学修単位

社会学基礎 社会におけるあらゆる事象について問題提起をする力が社会
学にはある。定量的、定性的なデータをもとに積み上げられ
てきたデータサイエンスは社会科学の一種であり、そこから
得られる多様な視点は現代社会を読み解く際に多くの示唆に
富む。連綿と続く社会事象の中に原理原則を見出し、新たな
事象が現れた際には柔軟に試行錯誤してその意味づけを再構
築するプロセスは、社会における人の経済的な営みそのもの
でもある。現代社会における数々のキーワードをテーマに、
世の中を客観的に見渡すことを通して、より深い社会的洞察
と問題発見をして問いを投げかける力を養う。

学修単位
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法律 社会で生きる上で必要な憲法、法と人権、知的財産権、個人
情報保護について学び、法と倫理の違いについて考える。ま
た情報を扱う者としての倫理観を養う。

（オムニバス方式／全15回）

（24　金西計英／10回）
最高裁判所の判例を中心に「憲法上の人権が、具体的にどの
ように理解され、どのような内容なのか」を検討すること
で、憲法の意味と内容を理解する。また、表現の自由、学問
の自由、労働者の権利について深く掘り下げて学び、自由と
権利についての自身の解釈を確立する。
（25　柴田尭史／5回）
情報セキュリティの問題をシステム運用者と利用者の２つの
観点から学び、その全体像を解釈することで、情報倫理やセ
キュリティの必要性や内容について理解する。

メディア
・

オムニバス
・

学修単位

地理 「地理空間情報」を中心テーマとして取り上げる。「地理空
間情報」は，位置や場所の情報を扱う都市計画，防災，ナビ
ゲーションなどの分野において活用され、人間社会をより便
利で豊かなものにしている。様々なデジタル地図を利用した
コンテンツやサービスなどの具体的な事例を解釈し、地理空
間情報を通して見た人間社会の様々な活動や現象について考
察する。

メディア
・

学修単位

自
然
科
学
分
野

基礎数学Ⅰ 中学校での学習を発展させながら、数学を体系的に学び、高
専での専門分野の学習に必要な計算能力、課題を因数分解す
る、具体化・抽象化する、知識を統合し説明する論理的思考
能力などの数学的素養を身につけることを目指す。具体的に
は実数、平方根、複素数、整式、分数式、2次関数、指数関
数と対数関数を扱い、数についての概念、数学的思考力の基
礎を身につける。

共同

基礎数学Ⅱ 中学校での学習を発展させながら、数学を体系的に学び、高
専での専門分野の学習に必要な計算能力、課題を因数分解す
る、具体化・抽象化する、知識を統合し説明する論理的思考
能力などの数学的素養を身につけることを目指す。具体的に
は直線や2次曲線の性質、数列の一般項・和の公式、漸化
式、数学的帰納法を扱い、数についての概念、数学的思考力
の基礎を身につける。

共同

代数幾何学 情報工学の基礎である線形代数の中で、応用の広いベクト
ル、行列，行列式について学び、連立1次方程式の解法とし
て消去法を身につける。固有値を求める基礎となる行列式の
因数分解や線形変換を学び、行列の意味を理解する。線形代
数の重要な部分である行列の固有値と固有ベクトルを理解し
計算および応用ができることを目指す。

共同

微分積分学 微分積分学は、代数学と共に科学技術を支える数学の根幹を
なし、自然科学において必須の研究手法であり、社会科学な
どにも広く応用されている。微分、積分の基礎を学びなが
ら、高専での専門分野の学習に必要な計算能力、課題を因数
分解する、具体化・抽象化する、知識を統合し説明する論理
的思考能力などの数学的素養を身につけることを目指す。

共同

確率統計学 確率論や統計学は、社会の様々な場面で論拠となる非常に重
要な学問である。その概念と意味、複雑な確率計算、1次元
データを特徴づける基本的な量を求める方法と意味、2次元
データの定量的な特徴など二項分布、正規分布などの代表的
な確率分布関数について学習する。学生が将来経営者となっ
たときに数学を道具として使えることを目的とし、推測統計
学の基本的性質の理解とその取り扱いに習熟する。
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物理 物理学は、さまざまな現象をシンプルな原理を用いて解釈し
説明する学問である。力学、熱力学、波、電磁気学、原子の
構造についての体系的な学びを通して、さまざまな物理現象
が数学的手法を用いて抽象化・法則化されることを理解す
る。また、身の回りの製品に使われるテクノロジーの実例を
論理的・数学的に解釈しながら、物理学で学ぶ知識がテクノ
ロジーの発展の基になっていることを理解し、未来のテクノ
ロジーを予測する知識と思考態度を身につける。

化学 身の周りのテクノロジーは常に化学物質の発展に支えられて
いる。化学物質を原子・分子のミクロレベルから理解する学
問、化学は新しいテクノロジーの提案・開発に不可欠であ
る。原子の構造、結合の仕方、気体の性質、水溶液の性質、
電池、金属イオン、有機化合物など化学全般についての体系
的な学びを通して、身近な現象や身の回りのモノの性質を論
理的に解釈し、説明できるようになることを目指す。また最
新の研究を解釈し、未来のテクノロジーを予測する知識と思
考態度を身につける。

地球・自然環境 自然科学分野の知識は座学で学んで終わりではなく、学んだ
知識を統合・活用し身の回りの自然現象や環境問題を解釈
し、過去と現在から未来を予測するなどすることで真の意味
で役に立つ。 神山町の豊かな自然の中でフィールドワーク
と共に、これまでに学んだ化学、物理の知識を土台に、生
物、自然環境について学び、知識を統合、活用する。自然科
学の視点から地球環境について解釈し、持続可能な社会を実
現するための社会課題の理解と解決方法の提案ができる知識
と態度を身につける。

共同

解析学Ⅰ 偏微分法は、多変数関数の重要性と多様性を理解する手段で
ある。学生が将来技術者となったときに数学を道具として使
えることを目的とし、第3学年までに学んできたすべての数
学内容を基に概念を拡張し、解析学の基本的性質の理解とそ
の取り扱いに習熟するとともに、情報工学への応用という観
点からの理解を深める。

学修単位

解析学Ⅱ 重積分法、微分方程式は、多変数関数の重要性と多様性を理
解する手段である。学生が将来技術者となったときに数学を
道具として使えることを目的とし、第3学年までに学んでき
たすべての数学内容を基に概念を拡張し、解析学の基本的性
質の理解とその取り扱いに習熟するとともに、情報工学への
応用という観点からの理解を深める。

学修単位

線形代数学 線形代数は、情報工学における様々な変換の工学的理解に欠
かせない数学的手段である。学生が将来技術者となったとき
に数学を道具として使えることを目的とし、第3学年までに
学んできたベクトルと行列の概念を拡張し、線形空間の基本
的性質の理解とその取り扱いに習熟するとともに、情報工学
への応用という観点からの理解を深める。

学修単位

離散数学 離散数学の学習内容の大半は新規に登場する抽象度の高い概
念のため、これらの概念を定着させ、実際に応用するために
も多くの具体例に沿った問題を扱っていく。学生が将来技術
者となったときに数学を道具として使えることを目的とし、 
5年前期に学ぶ情報数学に向けた概念理解とその取り扱いに習
熟するとともに、情報工学への応用という観点からの理解を
深める。

学修単位

情報数学 情報数学は、数学概念である集合、関係、写像を学習し、知
識処理や推論の基礎として有用な数理論理学を理解する。計
算機上の情報表現ついても修得することで、学生が将来技術
者となったときに数学を道具として使えることを目的とし、
前期に学んだ離散数学の概念を拡張し、論理の基本的性質の
理解とその取り扱いに習熟するとともに、情報工学への応用
という観点からの理解を深める。

学修単位
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認知科学 人間は、世界や自分をどのように捉えているのか。ロボット
や人工知能はどこまで人間に近づくことができるのか。 こ
うした問いに答えるために分野を横断してできた新しい学問
領域が認知心理学である。認知心理学の実験を紹介しなが
ら、そこに脳科学、進化生物学の知見を加え実験結果を解釈
し、人間の認知の仕組みを理解する。日常生活のコミュニ
ケーションを始め、自身のあり方についての哲学的思考、新
しいプロダクトをデザインする際の人間心理の理解にも役立
つ汎用性の高い思考の獲得を目指す。

学修単位

保
健
体
育
分
野

保健体育Ⅰ 健康の概念や健康的な生活を送るための知識を学び、自身の
生活の計画を立て実践することを通して、心身を自己管理す
る方策と態度を身につける。また、自然環境下における災害
時などの対応について実践的に学び、人と協働することや、
自然の中での行動の仕方を身につける。また、個人種目や団
体種目の特色について実践を通して学んだ上で、自己及び他
者の変容を考察し、いかなる時もリーダーシップとフォロ
ワーシップを発揮することが期待される。

保健体育Ⅱ 屋外での活動を中心に行い、運動を広義に捉え、自然に親し
みながら運動を習慣化する手立てを模索する。特に、野外実
習では、協働する場面を多く設けることで、状況に応じた
リーダーシップやフォロワーシップを発揮することが期待さ
れる。また、様々なスポーツを体験することでスポーツの多
様な側面を理解した後、ルールや使用する器具等がスポーツ
にとってどのような役割を持っているかを考察する。その上
で、新しいスポーツを創り実践することで、スポーツの新た
な価値を発見し、豊かなスポーツライフの実現を目指す。

保健体育Ⅲ コミュニティ、ジェンダー、文化、性教育などについての体
系的な学びのなかで他者との議論や、自分の意見を表明する
活動を通して、自分自身への向き合い方や他者との関わり
方、心と身体の関係性について考え、自分の意見や感情を表
現することを目指す。また、ヨガやエクササイズで身体を動
かし、自身のストレスに向き合う活動を通して、心身の繋が
りを体感的に理解する。さらに、各種のセンサやマイコンで
構成した計測装置を用いて身体の動きや健康状態を定量的に
計測・分析し、運動活動や健康管理方法について理解を深め
る。

（オムニバス方式／全30回）

（16　古屋祐奈／15回）
心と体の関係や人間関係に関連する多様なテーマについて他
者と学び合い、自分自身との向き合い方や人間関係を体感的
に学ぶ。
（16　古屋祐奈・6　鈴木厚行／15回）
計測装置を活用することで、運動や健康を数字で捉え、パ
フォーマンスの向上や健康管理の方法について学ぶ。

オムニバス、
共同（一部）

保健体育Ⅳ スポーツを広義にとらえることができるようになるために、
スポーツとしてのダンスやパフォーマンス、e-スポーツを体
験し、関りについて考察した後、自らの豊かなスポーツライ
フを実現する計画を立て、実践します。また、スポーツの歴
史と現状やスポーツに関わる仕事への理解等を通して、健康
やスポーツについて多角的、且つ広義に捉え、体系的に理解
する。また、テーマを設定し個人研究を行うことで、保険体
育I・II・IIIで学んだ知識やスキルを統合し、自己や他者の
健康、または豊かなスポーツライフを実現に向けて各々の興
味関心や課題に基づいて探究を進める。
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美
術
分
野

表現基礎 デッサン、色彩、立体制作、絵画など幅広いアート表現のア
プローチを学び、作品をつくる活動を通して、コミュニケー
ション手段ともなりうる表現力の基礎を身につける。具体的
には、国際的なアート・プロジェクトの舞台であり、自然環
境に恵まれている神山町の立地を活かして、自然観察や野外
制作などフィールドを中心とした学びに取り組む。後期の最
終課題では、オリジナルのアート作品を考案、制作、批評す
ることで、アートの概念や意義を理解する。

グラフィックデザイ
ン

デザインは世界の共通言語である。中でもグラフィックデザ
インは、印刷物を中心とした広告や商品からWEBのデザイン
まで多岐に渡り情報伝達の役割を担っている。デザインソフ
トウェアAdobe IllustratorやPhotoshopの基礎を学び、デザ
イン制作を行うことで、デザインソフトウェアの基本スキル
を身につけ、制作物をアウトプットできる力を身につける。
また、クライアントとの関係に向き合うことで現場レベルに
近い経験値の獲得を目指す。

写真・映像デザイン 写真と映像の撮影方法、編集方法と映像コンテンツプロ
デュースのプロセスを学ぶ。映像編集ソフトウェアAdobe
Premiere ProとAftter Effectsの使い方、ロケハン、ストー
リーテリングなどの映像コンテンツの企画の仕方、スタジオ
撮影、全天球カメラやドローンを用いた多彩な撮影技術を、
実践を通して学び、目的に応じた映像コンテンツを作り上げ
る知識とスキルを身につける。また、グループで映像作品を
制作する過程を通して、人と積極的に関わり、役割を引き受
けることで、協働する力を磨く。

専
門
科
目

情
報
工
学
分
野

ITブートキャンプ デザイン・エンジニア学科で学ぶIT（情報技術）分野の土台
となる知識とスキルをゼロから学び身につける。電気電子、
プログラミング言語、IoT技術、アルゴリズム、OS、ネット
ワーク、Webアプリケーション、クラウド応用技術につい
て、それぞれどのような技術なのかを講義と演習を通して体
系的に理解し、実際に手を動かしてものづくりができる知識
とスキルを身につける。導入科目として、デザインエンジニ
ア学科での学びの全体像を俯瞰的に捉えることができること
を目指す。

集中・共同 ・ 講義：10時間 演習：20時間

情報工学基礎 デザイン・エンジニアリング学科で学ぶためにはコンピュー
タを道具として使いこなすことが要求される。また、イン
ターネットを正しく活用するためのリテラシーも求められ
る。本科目はタッチタイピングスキル、電子メールの使い
方、プレゼンテーションの方法、インターネットの基礎知
識、表計算ソフトの使い方、ネットワークセキュリティ、コ
ンピュータの構成、ソフトウェア・ハードウェアの知識と
いった、基本的なリテラシーを学ぶ。

基礎プログラミング
Ⅰ

本科目はプログラミング技術の基礎を学ぶ科目である。今科
目では多くのプログラミング言語の原型となり、コンピュー
タハードウェアの動作を深く理解するのに適したC言語を取
り上げる。C言語の標準入出力関数の使い方、基本的なデー
タ型、逐次・判断・繰り返しの基本構文を学ぶ。最終的には
20行程度の簡単なプログラムの実装ができるようになること
を目指す。

基礎プログラミング
Ⅱ

本科目は基礎プログラミングIにおいて取り上げたC言語の
基礎をベースにさらに高度なC言語の使い方を学ぶ。具体的
にはC言語における文字列を扱い、処理をまとめたり抽象化す
るための関数定義やファイルの入出力方法などについて学
ぶ。また、これらを学ぶ過程でプログラム作成時における
様々なデータ構造の表現を可能にする構造体についても取り
上げる。
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プログラミング演習
Ⅰ

プログラミングスキルは座学や簡単な演習だけでは身に着け
ることができない。本科目は基礎プログラミングIで学んだ
C言語のスキルを用いて自らが考えた課題に取り組み、プロ
グラミング技術を習得することを目的とする。また、単にプ
ログラムを作成するだけではなく、作成するプログラムを他
者に説明するプレゼンテーション能力やグループでプログラ
ムを作成するチームワークを体験する。演習は個人プロジェ
クト1回、グループプロジェクト1回の計2回で構成される。

プログラミング演習
Ⅱ

プログラミングスキルは座学や簡単な演習だけでは身に着け
ることができない。本科目は基礎プログラミングⅡで学んだ
C言語のスキルを用いて自らが考えた課題に取り組み、プロ
グラミング技術を習得することを目的とする。また、単にプ
ログラムを作成するだけではなく、作成するプログラムを他
者に説明するプレゼンテーション能力やグループでプログラ
ムを作成するチームワークを体験する。演習は前後期合わせ
て４回のプロジェクトからなり、個人プロジェクト2回、グ
ループプロジェクト2回で構成される。

応用プログラミング オブジェクト指向とは、プログラムコードを機能ごとに独立
した部品＝オブジェクトとして捉え、オブジェクトを組み合
わせることで大きなシステムを構築していく手法である。
Java言語を用いて、カプセル化や継承といったオブジェクト
指向の基礎的な概念について習得する。また、デザインパ
ターンの学習を通じて汎用的な設計方法について身につけ
る。その後、習得した知識を活用して四則演算等の簡単な処
理を行うスマートフォン用のアプリケーションの実装を目指
す。

Webプログラミング
Ⅰ

Webサイトに関する要素技術について学び、実際に　Webサイ
トを構築するための知識とスキルを身につける。具体的には
HTML、CSSを使用したWebサイト上へのコンテンツ表示につい
て学ぶ。また、サーバーサイド構築について学び、フレーム
ワークを活用したWebアプリケーションを構築するスキルを
身につける。それぞれの要素技術への理解を積み上げた後、
知識を統合するために、データベースを利用したオリジナル
のWebサイトの実装を目指す。

Webプログラミング
Ⅱ

Webサイト関する要素技術について学び、動的な動作やセ
キュリティ対策を実装した機能的なWebサイトを構築するた
めの知識とスキルを身につける。具体的にはJavaScriptを使
用してクライアントとやり取りする動的なWebサイトを構築
する。また、SQLインジェクション、XSS（クロスサイトスク
リプティング）といった代表的なWebサイトの脆弱性につい
て学び、その対策を実装できるようになる。それぞれの要素
技術への理解を積み上げた後、知識を統合するために、動的
なオリジナルのWebサイトを設計する。

アルゴリズム アルゴリズムとは問題を解くための手順や計算方法のことで
ある。同じ問題をコンピュータに解かせる場合、アルゴリズ
ムが違うだけで計算時間が大幅に異なる。アルゴリズムと
データ構造、データの並び替えと探索方法、セキュリティの
仕組みについて体系的に学び、効率の良いアルゴリズムにつ
いて理解を深める。また、適切なアルゴリズムを設計し実装
することで、計算量を意識してプログラミングをするための
知識とスキルを身につける。

電気電子工学基礎 電気系科目の基礎となる電気回路と電子回路について学ぶ。
電気回路は受動素子（抵抗・コイル・コンデンサなど）を
使って構成された回路であり、受動素子を使った直流回路や
交流回路の特性や解析手法などについて学ぶ。電子回路は受
動素子に加え能動素子（トランジスタ・IC・ダイオードな
ど）を使って構成された回路であり、各種能動素子やそれら
を使ったアナログ回路・デジタル回路の使い方などを学ぶ。
また、実験や電子工作を行うことによって講義で学んだこと
の理解を深め、「ものづくり」のツールとして使える状態に
なることを目指す。

講義 35時間
演習 15時間
実験 10時間
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IoTシステム 様々なモノをインターネットにつなげる技術であるIoT
(Internet of Things)は世の中の利便性を高め、人口減少や
少子高齢化に伴う課題などを解決することも期待されてい
る。その用途はさらに広がり、世の中に変革をもたらす可能
性が高い。マイコン（ArduinoやM5Stack）を用いて各種セン
サやアクチュエータなどを制御することやオリジナルIoTシ
ステムを考案・設計・製作することを通して、IoTを活用す
るための知識やスキルを身につける。

講義 21時間
演習 39時間

コンピュータアーキ
テクチャ

PC、スマートフォン等のコンピュータは高度に抽象化されて
おり、コンピュータ自身の仕組みを意識することなくプログ
ラミングをすることができる。普段意識することのないコン
ピュータの構成要素とその役割について焦点をあて体系的に
学ぶことを通し、コンピュータ技術を理解するための知識と
コンピュータを意識してプログラミングをするスキルを身に
つける。また、学んだ知識を活用し、ハードウェアに関する
最新技術を解釈できるようになることを目指す。

学修単位

電子回路 家電・携帯端末・各種乗り物など様々なところに用いられて
いる代表的なアナログ集積回路であるオペアンプ（演算増幅
器）を中心に、各種の電子回路について学習する。水センサ
回路や調光回路などの事例を解釈しながら、さまざまな電子
回路について学び、電子回路を設計・開発するための知識と
スキルを身につける。また、学んだ電子回路の知識を活用
し、オペアンプを用いたオリジナル装置を考案・設計・製作
し、知識を統合し、モノづくりに活用できるようになること
を目指す。

講義 14時間
演習 14時間
実験 2時間

・
学修単位

統計データ分析 ビッグデータに代表されるように、現代では多くの統計デー
タが入手可能である。この統計データを活用するためには、
統計学の知識が不可欠である。クロス集計・アソシエーショ
ン分析・クラスター分析・主成分分析などのビッグデータ等
のデータ分析手法を体系的に学ぶ。統計データを比較し関連
性を調査したり、ビッグデータを分析したりするための知識
とスキルの習得を目指す。

学修単位

人工知能 人工知能の各分野について幅広く概観するとともに、画像認
識や音声認識などを行う上で重要なパターン認識・機械学習
を中心に、実践的な学習理論を学ぶ。具体的には、記号知識
をベースとした人工知能技術の領域から、問題解決における
探索やアルゴリズム、種々の知識の取り扱い、知識を利用し
た推論システム、知識の獲得と学習、人工知能向きプログラ
ミング言語、知識応用システムとその実現手法などを学ぶ。
人工知能の基礎的知識を身につけ、課題解決を行う上で適切
な方法が選択し、実際のデータを学習・識別処理を行うシス
テムの構成ができるようになることを目指す。

学修単位

ネットワーク・イン
ターネット

コンピュータネットワークで使われている情報交換・情報共
有のための通信技術について、TCP/IPの基礎知識を学んだう
えで、WWWやメールで使われるプロトコル実装を学ぶ。ま
た、ネットワーク・インターネット技術の発展史を理解し、
演習を通じてネットワークの知識とスキルの習得を目指す。

学修単位

コンピュータセキュ
リティ

インターネットやIoT(モノのインターネット)が浸透する
中、情報セキュリティに関わる問題は個人にとっても企業に
とっても身近な問題となっている。コンピュータのサイバー
セキュリティについて、ウイルス、マルウェアなどのネット
上の脅威、セキュリティインシデントに対する対応などを実
例を通して学ぶ。コンピュータセキュリティの重要性を理解
し、安全に情報機器を使い、脅威に対して適切に対応するた
めの知識とスキルの習得を目指す。

学修単位
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データ処理 人工知能の下位カテゴリである機械学習は、コンピュータに
データのパターンや構造を分析、解釈させ学習させる。デー
タを用いた機械学習を行う際には、収集したデータを処理す
る必要がある。画像や動画のデータを例に、基本的な画像・
動画フォーマットを理解し、プログラム上でデータを取り扱
うための特徴量抽出などの処理方法を学ぶ。実際のデータを
適切な手法で処理し、機械学習に必要な意味づけを行うため
の知識とスキルの習得を目指す。

学修単位

デ
ザ
イ
ン
分
野

エディトリアルデザ
イン

新聞・雑誌・書籍などの出版物のデザインであるエディトリ
アルデザインの知識スキルの習得を通して、「デザイン力を
活かした魅力的なモノづくりを行う能力とともに新しい価値
を生み出す能力」の獲得を目指す。具体的には、文字そのも
のをデザインするレタリング技術、記事をライティングし編
集する技術、読み手の視点で視覚的に効果的な写真、図、テ
キスト情報をレイアウトする技術を習得し、実際に
DTP(DeskTop Publishing)で印刷物を作成し発信することを
目指す。

講義 10時間
演習 20時間

Wedデザイン Webサイトをデザインするための知識スキルの習得を通し
て、「デザイン力を活かした魅力的なモノづくりを行う能力
とともに新しい価値を生み出す能力」の獲得を目指す。この
授業では、コードを書かずにWebサイトを開発できるNoCode
を用い、店舗サイト、自身が起業する際のコーポレイトサイ
ト、エンジニアとしてのポートフォリオサイトのプロトタイ
プを作成する。この科目を履修した上で、Webプログラミン
グI,IIでプログラミング言語を学ぶことでWebサイトのデザ
インから実装までができるようになることを目指す。

講義 20時間
演習 40時間

UI/UXデザイン ユーザーと製品・サービスの接点であるUI(User
Interface)、ユーザーが製品・サービスを使った際に得られ
る体験UX(User Evperience)を総合的にデザインし、ユー
ザーにとって「使って楽しい、心地いい」体験を産み出すた
めの知識とスキルの習得を通して「デザイン力を活かした魅
力的なモノづくりを行う能力とともに新しい価値を生み出す
能力」の獲得を目指す。この授業では、コードを書かずに
Webサイトを開発できるノーコードツールを用い、スマホ向
けサービスのUI、ゲームなどのエンターテイメントサービス
のUIのプロトタイプを作成し、UXを評価する。この科目を履
修した上で、プログラミング言語を学ぶことでスマホアプリ
の開発、ゲームエンジンを学ぶことでゲーム開発ができるよ
うになることを目指す。

講義 20時間
演習 40時間

3DCG＆CADデザイン 3DCAD・3Dモデリング（Blenderなど）ソフトウエアの操作習
得を通して、「3次元の表現方法を学ぶとともにデザインを活
かした魅力的なモノづくりを行う能力」の獲得を目指す。図
面から立体を表現する図法や立体の認識研究を行った後、 

3DCADを用いて立体表現の演習を行い、3DCADだけでは表現でき
ない有機的なデザインなどを3Dモデリングソフトウエアを用
いて表現の演習を行う。3Dソフトウエアの基本的な操作方法
を習得した上で、短期課題に取り組み、アイデアを立体表現
によって魅力的に伝えるプレゼンテーション発表を行う。

講義 10時間
演習 20時間

建築デザイン 建築設計における基本的な図面・模型表現の技法の習得を通
して、「空間設計を学ぶとともにデザインを活かした魅力的
なモノづくりを行う能力」の獲得を目指す。具体的には、建
築設計の流れ、製図の基本、建築図面の図法の研究を行った
後、著名な建築家が設計した名作建築のトレースや模型制作
の演習を行う。基本的な建築表現を習得した上で、図面と模
型によって建築提案を魅力的に伝えるプレゼンテーション発
表を行う。

講義 10時間
演習 20時間
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プロダクトデザイン 身の回りにある製品は、見た目の良さだけでなく、ユーザー
の立場からの機能や使いやすいさ、素材、持続可能性などさ
まざまな視点を組み合わせてデザインされている。ウェル
ビーイングを前提としたシステム・製品の設計・デザインを
実践的に学ぶことを通して「デザイン力を活かした魅力的な
モノづくりを行う能力とともに新しい価値を生み出す能力」
の獲得を目指す。具体的には、CMF(色、素材、加工方法)、
インターネットに接続することによる機能IoTについて事例
をもとに研究し、新しい魅力的な製品のプロトタイプの作成
を行う。

講義 10時間
演習 20時間

・
学修単位

ゲームエンジン UnityやUnreal Engineなどのゲームエンジンを用いたゲーム
の制作を通して、実践的なプログラミング能力とアルゴリズ
ムを考える能力を身につける。ゲームエンジンはゲーム開発
のために作られた統合開発環境であるが、ゲームのみなら
ず、2D・3Dのグラフィック制作ツールとしてアート作品や映
像作品の作成にも使われている。画像処理の知識と考え方を
習得しながら、実際にスマートフォンで遊べるゲームの開発
を目指す。

学修単位

ジェネラティブデザ
イン

ジェネラティブ（生成的）デザインは、アルゴリズミックデ
ザインとも呼ばれるデザインの手法である。従来はデザイ
ナーが見た目をイメージし、プロトタイピングまでを行って
いた。これに対し、ジェネラティブデザインでは、プロトタ
イピングをコンピューターアルゴリズムが行う。このデザイ
ン生成のためのコンピューターアルゴリズムをプログラミン
グし、2D・3Dの造形物の制作を通して、人間だけではデザイ
ンできないテクノロジーを組み合わせたデザイン手法を実践
的に身につける。

学修単位

起
業
家
精
神
分
野

ネイバーフッド概論
Ａ

「隣人」（ネイバーフッド）ということばを巡って、その意
味や概念、また思想・哲学を探る。地域の多様な隣人と出会
いを通して、多様な隣人とどのように共に生きていくかとい
う「共生」の作法を学び、その実践を目指す。 また、高専
のネイバーフッドである神山町のまちづくりについて、町の
創生戦略・人口ビジョンを通して、どのように地域を将来世
代につないでいくかを考える。また、まちづくりにとって大
切なコンセプトである「ウェルビーイング」「コミュニティ
デザイン」「シェアリングエコノミー」について理解を深
め、神山の未来づくり提案を行う。

ネイバーフッド演習 「地域共創エコシステム」について理論と事例研究を通して
理解すると共に、神山町において地域共創のアイデアとアク
ションを計画、提案することを通して、実社会において地域
イノベーションの担い手となる実践的な知識とスキル、他者
を巻き込む関わり方を身につける。具体的には、農山漁村、
都市、海外の地域共創の事例研究をしながら、「地域共創」
「コミュニティデザイン」「エコシステム」「地域イノベー
ション」などの概念を解釈し、理解する。その後、地域課題
を行政、事業者、NPOといった各セクターのゲストスピー
カーから聞き、地域課題への理解を深め、本質的な課題を発
見する。その上で、フィールドワークを通し、具体的なアク
ションを企画、提案する。社会課題の発見から解決策の提案
までを実践的に学ぶ。

共同

アントレプレナー
シップ概論

変化の激しい社会にあって、世界を変える革新的な事業や社
会問題を解決するイノベーションを起こす起業家のように生
きる姿勢が求められる。アントレプレナーシップについて、
実在する起業家の事例を解釈しながら、自身のありたい姿か
らビジョンとミッションを言語化し周囲を巻き込むリーダー
シップ、困難やストレスに直面しても回復するしなやかなマ
インドセット、レジリエンス、そして豊かに生きるためのポ
ジティブ心理学を学ぶ。
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アントレプレナー
シップ演習

事業創造や起業に取り組む際に直面する様々な困難にリーダ
シップを発揮しながら向き合うために求められる思考様式と
行動様式の獲得を目的とする。具体的には、セルフリフレク
ションと対話を通じて自己認識力（self awereness）を向上
し、自らの問題意識に基づいたプロジェクトの実践を通じ
て、自分と社会のつながりを感じ取り、一人ひとりの小さな
アクションが、社会を変えることにつながっていることを体
感する。また、チームメンバーやステークホルダーとの協働
実践におけるセルフマネジメント/セルフリーダーシップの
重要性についても学ぶ。

共同

起業家探究 社会課題を解決する事業を創出するにあたり、起業家の思考
方法や解決方法、視点や価値観を学ぶことは極めて重要であ
る。起業家とはどのような仕事なのか、起業家がどのような
視点で社会課題をとらえているか、活字やWebなどの二次情
報を調査するだけでなく、第一線で活躍している起業家をゲ
ストに迎え講演や座談会を行い、一次情報を得て、起業家と
しての「あり方」「キャリア形成」を掘り下げる。起業家と
しての自身のあり方を探求し、ビジョンの言語化を目指す。

エンジニア探究 エンジニアとしての「あり方」と「キャリア形成」を考える
上で、エンジニアの具体的な業種や職種などの働き方への知
見、エンジニアとテクノロジーの社会的価値についての知見
を得ることは重要である。活字やWebなどの二次情報を調査
するだけでなく、第一線で活躍している現役エンジニアをゲ
ストに迎え講演や座談会を行い、一次情報を得て、エンジニ
アとしての「あり方」「キャリア形成」を掘り下げる。エン
ジニアの働き方、あり方を探求し、自身のエンジニアとして
のビジョンの言語化を目指す。

建築家探究 モノづくりを行うにあたり、エンジニアとしての素養に加
え、デザイナーとしての素養が求められる。建築デザインに
まつわる業種・職種について、活字やWebなどの二次情報を
調査するだけでなく、建築の各方面（建築設計事務所、大組
織設計事務所、ゼネコン設計部、リノベーション、ランドス
ケープ、建築プロデュース・空間プロデュース、建築写真な
ど）で活躍する専門家をゲストに迎え講演や座談会を行い、
一次情報を得て、建築デザインが社会にもたらす意味を解釈
する。建築デザインの意味、社会課題の解決への関連性につ
いて理解を深め、課題解決にあたりデザイナーとしてのアプ
ローチ、エンジニアとしてのアプローチを選択できるように
なることを目指す。

デザイナー探究 モノづくりを行うにあたり、エンジニアとしての素養に加
え、デザイナーとしての素養が求められる。デザインにまつ
わる業種・職種について、活字やWebなどの二次情報を調査
するだけでなく、デザイナーとして活躍する専門家をゲスト
に迎え講演や座談会を行い、一次情報を得て、デザイナーと
してのセンスを養う。デザインの意味、社会課題の解決やも
のづくりへの関連性について理解を深め、課題解決にあたり
デザイナーとしてのアプローチ、エンジニアとしてのアプ
ローチを選択できるようになることを目指す。

アーティスト探究 モノづくり、コトづくりを行うにあたり「解くべき課題」を
見つける問いの設定が鍵となる。この問いの設定に必要とな
るのがアートのセンスである。アートにまつわる業種・職種
について、活字やWebなどの二次情報を調査するだけでな
く、アートの各方面（アーティスト、美術館学芸員、ギャラ
リスト、キュレーター、AIRコーディネータ、展覧会コー
ディネーター・インストーラー、芸術祭プロデューサーな
ど）で活躍する専門家をゲストに迎え講演や座談会を行い、
一次情報を得て、創造の根幹となる自己を形づくる助けとな
る知見を広めると同時に自己意識を深め、社会への大きな問
いを投げかけるマインドセットを養う。
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起業ワークショップ
演習

起業準備のプロセスの実践を通して、「コトを起こす」ため
の他者を巻き込む力、コミュニケーション力、レジリエンス
を学ぶ。起業家とは何か、どのように創業し成長していくの
か、誰をどう巻き込むのか、資金調達はどうするのかなどの
起業のプロセスを順を追いながら体験し、体系的に身につけ
る。講義でのインプットのみでなく、実際に計画を立て、プ
レゼンしたり、ビジネスプランをステイクスホルダーに伝え
るなどのアウトプットを通して、起業家としての実践的な知
識とスキルを身につける。

共同

食農ワークショップ
演習

地域や世界の食と農の課題解決に向けた「食農プロダクト」
の試作品開発を通して、食と農分野における持続可能な社会
づくりの知識とセンスを身につけ、社会実装できる技能の育
成を目指す。「地産地食」を理念に神山町内で社会的農業や
食堂運営などを手掛けるフードハブ・プロジェクトと連携
し、地域と世界の農と食文化の課題や解決に向けた取り組み
について、フードスタディーズの視点から体系的に学ぶ。地
域や世界の食農分野の課題解決に向けた「食農プロダクト」
の試作品づくりに取り組み、住民の方々を招いた試作品の発
表会を実施する。

ネイバーフッド概論
Ｂ

デジタルトランスフォーメーション(DX)とは「進化したデジ
タル技術により人々の生活をより良いものへと変革するこ
と」を差す。DXにより日々生まれつつある新しい社会や経済
の最新情報や未来像に触れつつ、同時にその負の側面につい
ても理解し、多様な隣人とデジタル空間で共生する「デジタ
ルネイバーフッド」の倫理を考える。またDXを通したソー
シャルイノベーション（社会変革）のありかたを考え、その
具体的なアイデアを生み出す事により、地域社会に寄り添
い、変革する知識とスキル、マインドセットを身につける。

学修単位

総
合
分
野

インターンシップ 起業家、エンジニアとして活躍するためには、学内での学び
だけでなく学外で実務を経験し、実戦に対応できる柔軟な知
識、スキル、マインドセットが必要である。企業や大学など
の実践の場での就業体験を通じて、学内での学びと実際の仕
事で求められる知識、スキル、マインドセットの共通点と差
異を知り、自身の学びをアップデートする。また、学外に共
にコトを起こす仲間を作る機会として有益である。

共同

デザインエンジニア
リング演習

起業家、エンジニアとして新規事業を立ち上げる際に必要と
なるプロジェクトを発想するための思考法、課題発見のスキ
ル、チームでプロジェクトを遂行するコミュニケーションの
スキルを製品・サービスの企画と開発を通して身につける。
具体的には、デザイン思考のプロセスを通し、ターゲットと
なるユーザーの設定、課題の発見、解決策の提案、製品・
サービスのプロトタイプの開発とテストを短期間で実施する
知識とスキルを身につける。

共同

建築ワークショップ
演習

本科目では小さな建築の実現を目標にした創造的行為の実践
を通して、ディプロマポリシーにおける「デザイン力を活か
した魅力的なモノづくりを行う能力とともに新しい価値を生
み出す能力」の獲得を目指す。課題に対してグループで制作
コンセプトを立て、模型と図面でスタディを繰り返す。最終
的に原寸サイズの建築制作に取り組み、発表を行う。作品材
料の分別・リサイクルまでを授業に取り入れ、エコロジカル
な制作循環に取り組む。

循環型プロダクト
ワークショップ演習

本科目では、自然再生サイクル/マテリアル循環サイクルを
ベースとした循環型プロダクトに関する学習と制作実践を
通じて、社会システムデザインまでを考慮したデザイン発
想力の獲得を目指す。具体的には、リサーチ方法やプロダ
クト発想の手法を学びながら、課題に対してグループで
テーマを探索し、企画立案から、プロトタイプ作成を繰り返
す。最終的にはプロダクト開発に取り組み、発表を行う。
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アートワークショッ
プ演習

環境アートの実現を目標にした創造的行為の実践を通して、
「デザイン力を活かした魅力的なモノづくりを行う能力」
「新しい価値を生み出す能力」の獲得を目指す。具体的に
は、環境アートの具体的な事例を研究したのち、グループで
制作コンセプトやアイデアを深め制作プランを立案し、素材
収集と制作プランを実現するための技法の検討を繰り返し、
原寸サイズの環境アートを完成させ、展示発表を行う。発表
後は作品材料の分別・リサイクルまでを行い、エコロジカル
な制作循環のマインドセットを身につける。

デザインエンジニア
リング実践

製品・サービスは起業家のビジョンと社会課題が一致したと
きに、世界を変えるほどの大きな力を持つ。 実践的プロ
ジェクトとして、実際に地域住民やクライアントへのヒアリ
ングを通して課題を発見し、それを解決するための製品・
サービスを提案、開発し、社会実装までを行う。社会課題の
解決を小さいスケールで実践し、その体験から学習プロセス
を通して、起業家、プロジェクトリーダーとして必要な知識
とスキル、マインドセットを身につける。

共同

卒業研究／制作 一般科目と専門科目で学んだことを応用し、指導教員のメン
タリングを受けながら自身の興味のある分野について研究
し、その成果を発信する。テーマの設定、背景知識の調査、
研究（制作）計画の立案と研究の遂行、研究結果の解釈と考
察、論文（制作物）や口頭でのプレゼンテーションでの成果
報告までの一連の過程を経験し、企画から発信までの研究、
あるいはプロジェクトが実践できる知識とスキルを身につけ
る。研究テーマは情報工学、デザイン、ビジネス分野を扱
う。

【テーマ】
（1 関戸大）
・学習者のモチベーションを高める双方向的なオンライン教
材の開発
・メタバースを活用した授業の開発と効果測定
・AIを用いたコーチングアプリの開発と効果測定
（2 正木忠勝）
・組込みシステム向けOSにおけるタスクスケジューリングの
最適化
・神山町における林業IoT化実現のためのシステム提案
（4 佐野淳也）
・社会起業家のエコシステムの構築
・DXを活用したマルチセクター協働による持続可能な地域づ
くり
・多様な主体の相互作用によるソーシャルイノベーション共
創の場づくり
（6 鈴木厚行）
・コンピュータやネットワークを利用した電気機械器具の開
発
・マイコンボードやIoTデバイスを用いた超音波応用システ
ムの開発
（7 越後正志）
・アートと建築においてICTを活用した総合的表現を行う制
作
（17 鈴木知真）
・ニューラルネットワークのハードウェア実装に関する研究
・メタバースアバターへの入力インターフェースに関する研
究
（22 原田泰）
・人や地域の歴史や記憶、未来への可能性を示すICTを活用
したコンテンツ制作

共同
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令和4年度　　
入学
定員

編入学
定員

収容
定員

令和5年度　　
入学
定員

編入学
定員

収容
定員

変更の事由

　なし 　神山まるごと高等専門学校 高等専門学校の新設

　 デザイン・エンジニアリング学科40 ― 200

計 40 ― 200

学校法人神山学園　設置認可等に関わる組織の移行表
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