
令和４年度 

「課題研究」シラバス 

沖縄県立那覇工業高等学校 

教科名 対象学科 学年 科目名 単位数 学期 必修・選択 

工業 グラフィックアーツ科 ３ 課題研究 ３ 全 必修 

使用教科書  補助教材  

 

 

○2D、3D コンピューターグラフィックソフトの基本操作を理解し、更に完成度の高い CG 作品を作る。 

○アナログの道具や PC のソフト（InDesign・CLIP STUDIO PAINT）の応用を学び、検定対策とコミックの制作を行う。 

○映像撮影機器、編集技術等編集ソフトならびに特殊効果用ソフトを使い、クオリティのある作品を作る。 

○スタジオ・野外の撮影を実施、画像処理の Photoshop 活用して作品を作る。 

 

 

○２D では下絵、ペン入れ、背景・塗りつぶし、効果、トーンワーク、構成、修正などを学習する。 

○３D ではモデリング、マッピング、ボーンの埋め込み、ライティング、カメラワークなどを学習する。 

○アナログ原稿にくわえてデジタル原稿の仕上げまで、一連の作業について学習する。 

○模擬問題、過去の検定問題などを繰り返し行い、技術の向上を目指す。 

○DTV に必要な撮影機材や出力機器等の扱い方を学習し、実際に撮影して編集作業を行う。 

○企画・撮影計画を立てる。(シナリオの書き方、起承転結、ストーリーの立て方)を学習する。 

○野外撮影の手順やスタジオ撮影の応用、物撮り台の活用など各種撮影方法を学習する。 

○画像処理ソフトの活用によりクオリティの高い作品作りを目指す。 

 

 

○ 次の四つの観点に基づいて学期ごとに評価し、１，２学期は素点化します。三学期は年間を通して総合

的に判断して五段階評価をつけます。 

評価の観点 内      容 評価方法 

①関心・意欲・

態度 

各研究テーマに沿って積極的に取り組み、目標達成する

ために進んで意欲的に取り組んでいるか。 

授業態度、各課題ごとの評価

をする。 

②思考・判断 各種アプリケーションのツールを適切に活用し、実際そ

れらを使って作業を効率的に進めることができる。 

自ら進んで課題に取り組ん

でいるかを判断する。 

③技能・表現 各種アプリケーションの基礎を理解し、制作プロセスを

適切に処理できる。効果的なプレゼンテーションができ

る。 

各ソフトの機能を有効的に

活用しているかを評価する。 

④知識・理解 各班で学習した技術を授業以外の題材にも有効的に利用

することができる。 

進歩状況を定期的に報告が

でき、最終発表ができるかを

チェックする。 
 

 

 

○ 各班ごとに３学期に発表会を持ちます。 

○ 資格検定班以外の生徒でも検定試験は受験できますので、積極的に受験しましょう。 

 

１科目の目標 

２学習の方法 

３評価の方法 

４その他 



５学習計画 

班 
週

数 

時

数 
単元名 学習の内容 学習のねらい 

学習活動 

（評価方法） 
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12 

 

６ 

 

６ 

 

６ 

各種ｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝ

の基礎 

制作プロセスの

概念 

制作目標決定 

作品制作工程 

出力作業 

 

作品プレゼン 

・2D・3D の CG の基礎学習 

・タブレットの利用方法 

・2D（下絵、枠線、背景、塗りつぶ

し、効果）等を学習する。 

・3D（モデリング、マッピング、ラ

イティング、カメラワーク、レンダ

リング）等を学習する。 

・2D の応用として、Live2D を利用

した作品制作。 

・ｺﾝﾋﾟｭｰﾀｸｸﾞﾗﾌｨｯｸｽ

の基礎を学び、CG に

興味関心をもたせる。 

・物づくりの発想能力

を身に付ける。 

・ ・企画力、発表能力を

身に付ける。 

・授業態度 

・計画内容 

・中間発表 

・レポート 

・課題作品 

・学期末最終発表

会で総合的に判

断し５段階評定

します。 
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35 20 

 

２ 

 

５ 

 

５ 

 

 

３ 

検定取得にむけ

た学習 

コミック概論 

描き方の入門 

四コマの基礎 

短編・長編 

テーマ設定 

制作基礎 

起承転結 

作品紹介 

・ＧＤ検定１級取得に特化した  

 実技を学習する。 

・漫画制作の流れを学ぶ 

・ｷｬﾗｸﾀｰとｽﾄｰﾘｰを考える 

・ﾌﾟﾛｯﾄとｼﾅﾘｵの書き方 

・道具の使い方 

・コマ割りの重要性について 

・ネームの作成についての学習 

・仕上げ方（ﾍﾟﾝ入れやﾄｰﾝ貼り） 

・プレゼンテーションを行う 

・DTP の基本から応

用までを学習させる。 

・漫画の制作工程を体

験し、自分の世界観を

漫画で表現し効果的

に発表できる力を身

につける。 

 

・授業態度 

・計画内容 

・中間発表 

・レポート 

・課題作品 

・学期末最終発表

会で総合的に５

段階評定します。 
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35 5 

 

12 
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12 

ＤＴＶとは 

 

ＤＴＶ機器 

 

ＤＴＶ関連ソフ

トの応用・発展 

撮影法 

 

編集技術 

・ＤＴＶ専門用語の学習 

・ＤＴＶ撮影機器の操作 

・編集機器、出力機器操作 

・アプリケーションの操作 

・編集、特殊効果ソフトの学習 

・企画・撮影計画を立てる。 

(内容、シナリオ、本編集等) 

・カメラ操作の学習 

 (光源、アングル、ズーム等) 

・編集、ｻｳﾝﾄﾞ効果などの学習 

・ＤＴＶ機器の活用技

術の向上・発展 

・ ・企画力、編集能力、

表現能力育成 

・ ・編集作業を通して発

表能力を身に付け

る。 

・ ・作品制作を行い映像

関連産業に興味関心

を持たせる。 

・授業態度 

・計画内容 

・中間発表 

・レポート 

・課題作品 

・学期末最終発表

会で総合的に判

断し 5 段階評定

します。 
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35 2 

 

15 

 

 

12 

 

 

6 

・スキルアップ 

課題 

・グループ制作 

 個人制作 

 

・販売学習 

 

・まとめ 

データ整理 

・ターゲットやコンセプトの設 

定を明確にしたデザイン案。 

・販売学習に向けた取り組み。 

・デザイン案の作成。 

・マーケティングや販売マナー 

等の学習や、実際に現場で働 

く方を講師に招き、スキルア 

ップを図る。 

・年間の取り組みをまとめる 

・デザインが社会 

にどのように関 

わっているか、 

実体験の中で学 

習することで、 

主体的に課題解 

決する能力や創 

造力を培う。 

 

・授業態度 

・計画内容 

・中間発表 

・レポート 

・課題作品 

・学期末最終発

表会で総合的

に判断し 5段階

評定します。 

合計 105     

 


