
教 科 工 業 科 目 実 習 Ⅰ（GCC） 

履修条件 

対象生徒 

全員履修 

デザイン科 ゲームクリエーションコース２学年 

学習目標 

・工業の見方・考え方を働かせ、ゲームデザインの実践的・体験的な学習を通して、ゲー

ム制作に必要な応用的な知識、技術を身に付ける。 

・ゲーム制作に関わる様々な表現材料・表現技法の特性を基礎的体験学習を通じて理解し
、技術力を身に付け、自己の表現したい内容を表現する能力を会得し、ものづくりに対す
る意欲や基本的態度を養う。 

学習方法 

〔授業〕 
生徒は１学期はイラストレーション、２学期は３Ｄモデル、３学期は映像編集について

総合的に学習し、ゲーム制作に関わる様々なパソコンスキルを段階的に学習する。 
〔家庭学習・補習・その他〕 

授業時間内で完成できる課題がほとんどであるが、期限に間に合わない場合は家庭 
もしくは放課後を利用して作品を完成させる。 

学習計画 

と 
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１ イラストレーション 

 

 

 

  

 

 

 

 

２ ３Ｄモデル 

 

 

 

 

 

 

 

３ 映像編集 

〇「CLIPSTUDIO」「Photoshop」での描画方法につい

て学習し、複数のアプリケーションで描き分け

れるスキルを習得する。 

〇人物の描き方、見る角度、視点の位置に応じた描

法、３Ｄに繋がる設定画の描き方について習得

する。 

〇キービジュアルイラストについて、構成や配色

効果について学習する。 

 

〇「Blender」のオブジェクトの基本的な操作方法

について理解し、身につける。 

〇illustratorで作成した２Ｄロゴの３Ｄ化につい

て学習し、オブジェクト編集やマテリアル適用につ

いて習得する。 

〇作成した３Ｄロゴを３Ｄプリンタやレーザー加工

機で出力するための操作方法を学習する。 

 

〇「AfterEffects」の基本的な操作方法について学

習し、総合的な編集スキルやエフェクト効果の適用

方法について理解する。 

 

評価基準 

   知識・技術   思考・判断・表現 主体的に学習に向かう態度 

 各分野に関する技術を実

際の作業に即して総合的に

理解するとともに、関連す

る技術を身に付けている。 

 各分野の技術に関する課題

を発見し、各分野に携わる者

として科学的な根拠に基づき

構想を立て解決しようとする

力を身に付けている。 

 各分野に関する技術の向上

を目指して自ら学び、各分野

の発展に主体的かつ協働的に

取り組む態度を身に付けてい

る。 

評価方法 

○評価の観点「知識・技能」、「思考・判断・表現」、「技能」、「主体的に学習に向かう態度」
の３つの観点について総合的な評価を行う。 

○学習態度・意欲・出席の状況及び提出物（作品・レポート）などを総合的に判断して評
価する。 

 


