
１ 年 次

１期 前学期 ２期 後学期

2 年 次

3期 前学期 4期 後学期

▶　必修科目 □　選択科目 ○付数字は単位数を表す

科目群の主な学習・教育目標

 

▶ プロジェクト
 デザイン入門
 （実験） ②

▶ プロジェクト
　 デザインⅠ ②

▶ ICT入門
　　　   ①

▶ データ
　 サイエンス
　 入門 ①

コンピュータ利用の基礎知識
パーソナルコンピュータ（パソコン）を学業と学生生活に活用するために、パソコ
ンの仕組みとその能力・可能性を理解する。パソコンの基本操作やネットワーク利
用の基本操作を学び、さらに文書・プレゼンテーション資料作成の伝える力および
データを集計・分析する力を養う。

知識や技能を集約して問題を発見し解決する力を養う
「プロジェクトデザイン入門(実験)」と「プロジェクトデザイン実践(実験)」では、検証
活動を進めるための基本的な知識と技術を修得する。さまざまな対象や現象につ
いて、データを収集し、整理し分析することで、定量的あるいは定性的に捉え、その
特徴・特性・法則性を抽出し、それらを第三者にわかりやすく伝える力を養う。
「プロジェクトデザインⅠ」と「プロジェクトデザインⅡ」では、修得した知識と情報
収集により、チーム活動を通して社会に存在する問題に気づき、解決する能力を身
につける。データに基づいて地域社会や産業界の現状を把握し、原因を分析した
上で、問題点を発見して解決策を見いだす。論理的な思考によりプロジェクト活動
を進める力を養う。

▶ プロジェクト
　 デザインⅡ ②

▶ プロジェクト
 デザイン実践
 （実験） ②

▶ プロジェクト
 デザインⅠ
 （英語クラス） ②

▶ プロジェクト
 デザインⅡ
　（英語クラス） ②

問題発見・問題解決能力（G）
基礎的な実験能力（F）
図表を用いたコミュニケーション能力（E）

コンピュータリテラシー（Ｈ）

この枠内の科目は「リベラルアーツ系科目」として1～4年次に開講されます

□ プロジェクト
 デザイン特別科目

□ ネットワーク
 セキュリティ ①

□ 情報ネットワーク
 基礎 ①

□ ロボティクス
 基礎 ①

□ IoT応用 ①

□ ドローン
 プログラミング ①

□ IoTプログラミング
 入門 ①

□ IoTプロト
 タイピング ①

□ IoT基礎 ①
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情報デザイン学部
C o l l e g e  o f  I n f o r m a t i o n  D e s i g n

人々が幸せであり、かつ持続可能な社会を構築するために、高い視座・広い視野・様々
な視点から将来の理想像を構想（デザイン）して、その理想像を実現するための取組
を実行できる人材があらゆる分野で求められている。本学部では、社会データ、情報技
術、情報コミュニケーションなどを活用して、将来の望ましい「もの・こと・組織・社会」を
デザインするために工学・技術・経営・文化・芸術などを広範に学ぶ。修得した知識・ス
キル・技術を幅広い分野で活用して、人々の生活をより豊かにして持続可能な世界を
デザインできる構想力と、構想を社会実装できる実行力のある人材を育成する。

　教育目標

　キーワード

フューチャーデザイン

データと情報技術の活用

総合知

文理融合

学 部 の カリキュラム6 2 D e s i g n  P r o j e c t  P r o g r a m

問題発見・解決 主体的学習 論理的思考力 コミュニケーション能力

プロジェクトデザイン基礎教育課程

　キーワード

現在、技術者には専門知識と実践スキルのバランスを重視した実践的なイノベーション力が強く要望されている。本課程のプロジェクトデザイン活動
では、チームによる問題発見、情報収集、問題解決のアイデア創出、作品制作や実験によるアイデアの検証など多くのイノベーション手法を学ぶ。これら
の学びを通して、実践的イノベーション力を身につけた人材を育成する。

　教育目標


