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（別紙様式１－１）

職業実践専門課程として認定する専修学校の専門課程の推薦について

令和5年10月31日

　下記の専修学校の専門課程を職業実践専門課程として認定する課程として推薦します。

記

 計 1

上記①～⑤のうち、実務家教員（分野におけるおおむね５年以上の実務の経験を有し、かつ、高
度の実務の能力を有する者を想定）の数

1

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数 0

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数 20

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数） 0

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数 0

うち企業等と連携した演習の授業時数 20

うち必修授業時数 20

うち企業等と連携した必修の演習の授業時数

 ④ 修士の学位又は専門職学位 （専修学校設置基準第41条第1項第4号） 0

 ⑤ その他 （専修学校設置基準第41条第1項第5号） 0

教員の属性（専任
教員について記

入）

 ① 専修学校の専門課程を修了した後、学校等におい
てその担当する教育等に従事した者であって、当該専
門課程の修業年限と当該業務に従事した期間とを通算
して六年以上となる者

（専修学校設置基準第41条第1項第1号） 1

 ② 学士の学位を有する者等 （専修学校設置基準第41条第1項第2号） 0

 ③ 高等学校教諭等経験者 （専修学校設置基準第41条第1項第3号） 0

（うち企業等と連携したインターンシップの授業時数）

総授業時数 110

企業等と連携した
実習等の実施状況
（Ａ、Ｂいずれか

に記入）

総授業時数

うち企業等と連携した実験・実習・実技の授業時数

うち企業等と連携した演習の授業時数

うち必修授業時数

うち企業等と連携した必修の実験・実習・実技の授業時数

当該学科の
ホームページ

URL
https://idea.kawahara.ac.jp/

■進学者数 1
■その他

特になし。

年度卒業者に関する令和５年５月１日時点の情報）

■主な就職先、業界等

第三者による
学校評価

■民間の評価機関等から第三者評価： 無
※有の場合、例えば以下について任意記載

評価団体：
評価結果を掲載した
ホームページＵＲＬ

■就職率 (E/D)　　　　　　　　　　： 97

63

97

0

就職等の状況

■卒業者数 (C)　　　　　　　　： 33
■就職希望者数 (D)　　　　　： 33
■就職者数 (E)　　　　　　　　： 32
■地元就職者数 (F) 20

（令和4年度卒業生）

ゲーム、アニメーション、映像業界にCGクリエイターとして就職

実技

2 昼間
※単位時間、単位いずれ
かに記入

生徒総定員 生徒実員(A) 留学生数（生徒実員の内数）(B) 留学生割合(B/A)

学科の目的 職業に必要な実践的かつ専門的な能力を育成することを目的として、専攻分野における実務に関する知識、技術及び技能について組織的な教育を行うものとする。

学科の特徴（取得
可能な資格、中退

率　等）
CGクリエイター能力認定試験ベーシック　合格率96%

修業年限
全課程の修了に必要な総授業時数又は総

単位数 講義 演習 実習 実験

文化・教養 文化・教養関係専門課程 デジタルデザイン科 平成22(2010)年度 - 平成26(2014)年度

分野 認定課程名 認定学科名 専門士認定年度 高度専門士認定年度 職業実践専門課程認定年度

設置者名 設立認可年月日 代表者名 所在地

学校法人河原学園 昭和60年10月21日 河原　成紀
790-0001
愛媛県松山市一番町一丁目1番地1
089-943-5333

河原デザイン・アート専門学
校

平成13年4月3日 白石　隆保
790-0002
愛媛県松山市二番町1丁目12-1
089-931-9111

学校名 設置認可年月日 校長名 所在地



種別

③

③

－

－

－

－

（年間の開催数及び開催時期）

業界で活躍している卒業生に、仕事に携わることで人生がどう変わったかを伝えてもらう機会を設け、学生に目標意識を向上させる。モ
チベーションを維持するために、時に実物（建築物）を見学する授業を取り入れ、その後、感じたこと学んだことをレポートにしっかり書か
せていく。2年間のカリキュラムが沢山詰め込まれすぎており学生が多いと感じるため、どういった授業を行うのかコマシラバスを活用し
意義や目的を伝える。専門学校は2年間しかない為その2年間でどれだけ楽しいと思わせるか、資格がどう将来に繋がっていくかを教え
る必要がある。「やらさせている」感が強いうちは途中でたるんでしまうためどうやる気にさせるか、学生の温度差をどう解消するかが問
題であるため自分のその先の就職イメージをきちんと持たせる必要がある。

（開催日時（実績））
第１回　令和4年11月30日　17：00～18：30
第２回　令和5年3月23日　17：00～18：30

（５）教育課程の編成への教育課程編成委員会等の意見の活用状況
※カリキュラムの改善案や今後の検討課題等を具体的に明記。

（４）教育課程編成委員会等の年間開催数及び開催時期

年2回　（11月、3月）

越智　晃浩 河原デザイン・アート専門学校
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

露口　武志 河原デザイン・アート専門学校
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

德永　将規 河原デザイン・アート専門学校
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

村上 薫 株式会社愛媛CATV
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

白石　隆保 河原デザイン・アート専門学校
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

令和4年4月1日現在

名　前 所　　　属 任期

江口　博昭 株式会社デジタルワークスエンタテインメント
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

１．「専攻分野に関する企業、団体等（以下「企業等」という。）との連携体制を確保して、授業科目の開設その他の教育課程
の編成を行っていること。」関係

（１）教育課程の編成（授業科目の開設や授業内容・方法の改善・工夫等を含む。）における企業等との連携に関する基本方
針
教育のモデルは、業界の実務動向、社会の変化がその基盤になければならない。したがって教育課程の編成においては、
業界及び社会の変化やニーズ、在校生及び卒業生の仕上がり状況等の不断の組織的、継続的検証を行う必要がある。企
業等から広く、具体的に意見を求め、高度で実践的な教育課程を編成するために、新たな授業科目の開設における連携は
もちろんのこと、現存のシラバスやコマシラバスにまで落とし込める授業内容・方法の改善並びに教材開発につながる連携を
行うことを基本方針とする。

（２）教育課程編成委員会等の位置付け
※教育課程の編成に関する意思決定の過程を明記

教育課程編成委員会は、教務系会議の中核的委員会として位置づけ、前期末、後期末の総括会議（科目検討、シラバス検討、コマシラ
バス検討、授業法検討など）において、計画上の可否、実行上の可否判断に関連外部実務家の意見をたえずフィードバックさせる会議
体として機能させることとする。議事録などには、新科目開設の必要の有無、シラバス・コマシラバス改善の必要の有無、教授法改善の
必要の有無などを科目単位で具体的にアジェンダ集約し、改善の中身が具体的にわかるよう会議を集約することを会議規程としても明
文化している。

（３）教育課程編成委員会等の全委員の名簿



2Dデザイン演習
番組内で使用するグラフィックデザインとしてのイラスト
レーションとして、様々な形態に対応可能な描画技術を習
得する。

第一印刷株式会社

3DCGデザイン演習
3DCGを学習するうえで必要となる技術・知識を学習し実践
的なデータの加工、出力を学習する。

OCF

映像企画
毎月の放送番組内で使用される映像をプリプロダクション
に重きを置いて学習する。目的に応じた企画の立て方、絵
コンテ作画方法を学習する。

KOTA-Computer Graphics

デジタル撮影技法
NHKやCATV番組の為の撮影機器の機能概要及び操作方
法を学習する。

株式会社バンブーデザイン

（３）具体的な連携の例※科目数については代表的な５科目について記載。

科　目　名 科　目　概　要 連　携　企　業　等

映像制作
NHKやCATVの15分の番組を毎月制作し、納品を行う番組
制作のルール、表現形式などを、実務制作を通じて学習す
る。

長井映像研究所

２．「企業等と連携して、実習、実技、実験又は演習（以下「実習・演習等」という。）の授業を行っていること。」関係

（１）実習・演習等における企業等との連携に関する基本方針
企業等と連携した実習等は、１）学生が校内における通常の実習等では得ることが難しい実践的、専門的な知識や技術等を
習得する場であり、２）さらには学習してきた知識や技術の理解度、習熟度を再確認し、３）企業等の関係者から具体的で実
践的な評価を得て、学生の実務能力を多面的に開発する機会とする。また学生能力の習得のみならず、その機会を通じて、
学校の実習カリキュラムがより実践的な内容になるよう努めることとする。

（２）実習・演習等における企業等との連携内容
※授業内容や方法、実習・演習等の実施、及び生徒の学修成果の評価における連携内容を明記

企業と連携する事によって、より実践的に企画、撮影、編集と納品までの流れを体験的に学習する。



研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

研修名：

期間：

内容

令和6年1月25日 対象： 学科長

働き方とストレスについて

精神疾患と労務管理 連携企業等： 関谷先生

令和5年12月19日 対象： 学科長

休退学防止を目的とした学生への対応方法

令和5年11月11日 対象： 学科長

3DCG業界のトレンドや今後について

②指導力の修得・向上のための研修等

休退学防止研修・2 連携企業等： 人間環境大学

トークセッションin愛媛大学 連携企業等： 大澤 司

令和5年11月10日 対象： 学科長

「Unreal Engine 5で極めるゲーム開発」補完について

休退学防止を目的とした学生への対応方法

（３）研修等の計画
①専攻分野における実務に関する研修等

CGWORLD 2023 CREATIVE CONFERENCE 連携企業等： 株式会社ボーンデジタル	

休退学防止研修・1 連携企業等： 人間環境大学

令和5年8月28日 対象： 学科長

自殺願望のある学生との対応方法

令和5年1月14日 対象： 学科長

②指導力の修得・向上のための研修等

若年者の自殺対策のためのメンタルヘルスの推進 連携企業等： 中尾 智博

令和5年6月15日 対象： 学科長

建築、医療など幅広い分野で使われるようになってきたVR、AR、MRなどの「XR」に関する研修。

XRデータの構造 連携企業等： 山下 大輔

令和5年4月19日 対象： 学科長

Unreal Engine 4の事例紹介勉強会

本校の教員研修の基本方針は、１）各教員の専攻分野における実務に関する高度な専門知識・技術の修得、２）およびそれ
らを授業計画（カリキュラム、シラバス、コマシラバス）に落とし込む能力の修得、３）さらにはその研鑽を実際の授業運営に反
映させる教育力の修得を目的として、教職員研修規程第2条に定める研修を受講させることとする。同規程第3条に定めると
おり、所属長及び法人本部総務部責任者は、各教員の実務専門性や教育力の組織的で継続的な向上に努めることとする。

（２）研修等の実績
①専攻分野における実務に関する研修等

UE4勉強会 連携企業等： 株式会社ヒストリア

３．「企業等と連携して、教員に対し、専攻分野における実務に関する研修を組織的に行っていること。」関係

（１）推薦学科の教員に対する研修・研究（以下「研修等」という。）の基本方針
※研修等を教員に受講させることについて諸規程に定められていることを明記



種別

在学生保護者

卒業生

企業

企業

高等学校

業界団体

企業

公表時期： 令和5年3月31日

　※委員の種別の欄には、学校関係者評価委員として選出された理由となる属性を記載すること。

（５）学校関係者評価結果の公表方法・公表時期
（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://idea.kawahara.ac.jp/

山下　健司 株式会社総合資格
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

合田　佳育 今治高校北高校
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

宮内　慎 愛媛県建築士事務所協会
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

木村　友彦 IBGメディア株式会社
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

田中　富之 漫画家おちR
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

和田　美砂 在学生保護者
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

林　真央 株式会社エス・ピー・シー
令和4年4月1日～令和5年3月
31日（1年）

※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）学校関係者評価結果の活用状況
・学校関係者評価委員会のご意見については議事録を作成・保存しており、ご意見を頂いた内容を基に次年度以降の学校
運営の計画を策定している。

（４）学校関係者評価委員会の全委員の名簿

令和4年4月1日現在

名　前 所　　　属 任期

（９）法令等の遵守 設置基準項目、組織・管理運営（法令遵守）
（１０）社会貢献・地域貢献 学校教育以外の諸活動
（１１）国際交流

（６）教育環境 設置基準項目（施設設備等に関する事項）
（７）学生の受入れ募集 学生の受け入れ
（８）財務 財務

（３）教育活動 教育
（４）学修成果 基本指標
（５）学生支援 就職指導、学生支援

ガイドラインの評価項目 学校が設定する評価項目
（１）教育理念・目標 教育理念・目的
（２）学校運営 組織・管理運営

４．「学校教育法施行規則第１８９条において準用する同規則第６７条に定める評価を行い、その結果を公表していること。ま
た、評価を行うに当たっては、当該専修学校の関係者として企業等の役員又は職員を参画させていること。」関係

（１）学校関係者評価の基本方針
学校関係者評価は、自己点検評価の客観性・信頼性や社会的ミッションの取り込みを加速させる取り組みでなければならな
い。そのことによって、組織的、継続的な学校改善に実質的に寄与する自己点検評価の質的向上を図ることとする。またス
テークホルダーとしての関係者評価にとどまらず、将来的には、関係者を越えた第三者評価に発展しうる質の高い関係者評
価を目指すこととする。

（２）「専修学校における学校評価ガイドライン」の項目との対応



（ホームページ　・　広報誌等の刊行物　・　その他（　　　　　　　　　　　））
URL： https://idea.kawahara.ac.jp/
公表時期： 令和5年10月31日

（１０）国際連携の状況 学校教育以外の諸活動

（１１）その他

※（１０）及び（１１）については任意記載。
（３）情報提供方法

（７）学生納付金・修学支援 設置基準項目（財務に関する事項）、学生の受け入れ

（８）学校の財務 財務

（９）学校評価 自己点検・評価報告書、学校関係者評価結果公開資料

（４）キャリア教育・実践的職業教育 就職指導

（５）様々な教育活動・教育環境 教育活動以外の諸活動

（６）学生の生活支援 学生の受け入れ

（１）学校の概要、目標及び計画 教育理念・目的、沿革、組織・管理運営、設置基準項目（施設設備等に関する事項）

（２）各学科等の教育 基本指標、教育、設置基準項目（学生に関する事項）設置基準項目（教育に関する事項）

（３）教職員 設置基準項目（教員等に関する事項）

５．「企業等との連携及び協力の推進に資するため、企業等に対し、当該専修学校の教育活動その他の学校運営の状況に
関する情報を提供していること。」関係

（１）企業等の学校関係者に対する情報提供の基本方針
高度な職業教育への研鑽を組織的、継続的に推進するためには、組織的、継続的な企業連携が必須とわれわれは考えている。その連
携を有意義なものとするためには、企業にとって、学校の教育人材目標やその現状が体制として見えやすいものになっていなければな
らない。教育課程編成会議、学校関係者評価会議などの会議規程の透明性や開放性はもとより、自己点検評価の各指標全体が検証
可能な透明性や開放性を持つことが、そのためにも必須である。その方針の下、われわれは以下の連携指標をもつこととする。

（２）「専門学校における情報提供等への取組に関するガイドライン」の項目との対応
ガイドラインの項目 学校が設定する項目
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1 ○ 映像編集
映像編集の基本である動画のカット・つな
ぎをPremiereを使用し、ツールの使い方を
学習する

1
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

2 ○
Photoshop 技
法

デ ザ イ ン 分 野 で の 必 須 ツ ー ルで ある
Photoshopの機能概要、各ツールの活用方法
について知識面・実技面の両面から学習す
る

1
年
前
期

60 2 △ ○ ○ ○

3 ○
illustrator
技法

デ ザ イ ン 分 野 で の 必 須 ツ ー ルで ある
Illustratorの機能概要、各ツールの活用方
法について知識面・実技面の両面から学習
する

1
年
前
期

60 2 △ ○ ○ ○

4 ○ 3DCG演習Ⅰ
3DCG作成のためのツールである3dsMaxの機
能概要、使用方法を学習する

1
年
前
期

120 8 △ ○ ○ ○

5 ○ デッサンⅠ
対象の形や陰影を正確に捉え、描写するた
めの技法を学習する

1
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

6 ○
デジタル撮影
技法Ⅰ

DSLR（一眼レフ）を使いこなすための機能
概要及び操作方法を学習する

1
年
前
期

60 2 △ ○ ○ ○

7 ○ CG概論Ⅰ

CGデザイナー・アニメーターに必要な映像
表現技術やCG理論の知識を全般的に学習
し、最終目標としてCGクリエイター検定
ベーシックを取得する

1
年
前
期

30 2 ○ ○ ○

8 ○ 映像制作Ⅰ
動画の編集には様々な技法があるが、特に
共通理解として認識されている考え方や技
法を学習する

1
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

9 ○
ポートフォリ
オ 制 作 （ 後
期）

illustratorを用いて、就職活動で必要とな
るポートフォリオの制作を行う。

1
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

10 ○
デジタル撮影
技 法 Ⅱ （ 後
期）

DSLR（一眼レフ）を使いこなすための機能
概要及び操作方法を学習する

1
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

11 ○
モーションデ
ザインⅠ（後
期）

主にLive2Dを用いてイラストを動かすアニ
メーションの技法について学習する。

1
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

（別紙様式１－２）

授業科目等の概要
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12 ○
デ ッ サ ン Ⅱ
（後期）

対象の形や陰影を正確に捉え、描写するた
めの技法を学習する

1
年
後
期

120 8 △ ○ ○ ○

13 ○
モーショング
ラフィックス
Ⅰ（後期）

AfterEffectsとPremiereを連携させ、映像
制作のワークフローを学習する

1
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

14 ○
映 像 合 成 Ⅰ
（後期）

AfterEffectをメインに様々なプラグインを
用いてグリーンバックやロトスコープを用
いた合成について学ぶ。

1
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

15 ○
映 像 制 作 Ⅱ
（後期）

動画の編集には様々な技法があるが、特に
共通理解として認識されている考え方や技
法を学習する

1
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

16 ○
３DCG演習Ⅱ
（後期）

3DCG作成のためのツールである3dsMaxの機
能概要、使用方法を学習する

1
年
後
期

180 12 △ ○ ○ ○

17 ○
ITリテラシー
Ⅰ

実社会でのITツールの基本的な使用に習熟
することを目的としてMicrosoft365を使用
させる。

1
年
前
期

30 1 ○ ○ ○

18 ○
ITリテラシー
Ⅱ

実社会でのITツールの基本的な使用に習熟
することを目的としてMicrosoft365を使用
させる。

1
年
後
期

30 1 ○ ○ ○

19 ○
2Dデザイン演
習Ⅰ

グラフィックデザインとしてのイラスト
レーションとして、様々な形態に対応可能
な描画技術を修得する

2
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

20 ○
2Dデザイン演
習Ⅱ（後期）

グラフィックデザインとしてのイラスト
レーションとして、様々な形態に対応可能
な描画技術を修得する

2
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

21 ○ 合同制作Ⅰ
映像制作において、設計図の役割、ナレー
ション原稿、BGM/SEの原稿など、シナリオ
を元に制作方法を学習する

2
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

22 ○
合 同 制 作 Ⅱ
（後期）

映像制作において、設計図の役割、ナレー
ション原稿、BGM/SEの原稿など、シナリオ
を元に制作方法を学習する

2
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

23 ○
卒業制作（後
期）

各個人でテーマ設定を行い、主にプロダク
ションを主軸において映像制作を行う

2
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○
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24 ○
モーショング
ラフィックス
Ⅱ

AfterEffectsとPremiereを連携させ、映像
制作のワークフローを学習する

2
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

25 ○ CM演習

南海放送と連携してCMを想定した制作を行
う。企画、絵コンテ、音入れなど様々な要
素について実際の放送を前提として学習を
行う。

2
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○ ○

26 ○ 映像合成Ⅱ
AfterEffectをメインに様々なプラグインを
用いてグリーンバックやロトスコープを用
いた合成について学ぶ。

2
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

27 ○ ３DCG演習Ⅲ
3DCG作成のためのツールである3dsMaxの機
能概要、使用方法を学習する

2
年
前
期

180 12 △ ○ ○ ○

28 ○
3Dモーション
Ⅰ

3DCGのオブジェクトに動きを付加するため
のソフトを実際に起動して作業に習熟させ
る。

2
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

29 ○
モーションデ
ザインⅡ

主にLive2Dを用いてイラストを動かすアニ
メーションの技法について学習する。

2
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

30 ○ 映像制作Ⅲ
動画の編集には様々な技法があるが、特に
共通理解として認識されている考え方や技
法を学習する

2
年
前
期

60 4 △ ○ ○ ○

31 ○ デッサンⅢ
対象の形や陰影を正確に捉え、描写するた
めの技法を学習する

2
年
前
期

120 8 △ ○ ○ ○

32 ○
映 像 合 成 Ⅲ
（後期）

AfterEffectをメインに様々なプラグインを
用いてグリーンバックやロトスコープを用
いた合成について学ぶ。

2
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

33 ○
ア ニ メ 合 成
（後期）

イラストを用いてアニメでの撮影を行う際
に必要な知識及び合成する為の技法として
学習をしていく。

2
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

34 ○
デ ッ サ ン Ⅳ
（後期）

対象の形や陰影を正確に捉え、描写するた
めの技法を学習する

2
年
後
期

120 8 △ ○ ○ ○

35 ○
映 像 制 作 Ⅳ
（後期）

動画の編集には様々な技法があるが、特に
共通理解として認識されている考え方や技
法を学習する

2
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○
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36 ○
モーショング
ラフィックス
Ⅲ（後期）

AfterEffectsとPremiereを連携させ、映像
制作のワークフローを学習する

2
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

37 ○
３DCG演習Ⅳ
（後期）

3DCG作成のためのツールである3dsMaxの機
能概要、使用方法を学習する

2
年
後
期

120 8 △ ○ ○ ○

38 ○
3Dモーション
Ⅱ

3DCGのオブジェクトに動きを付加するため
のソフトを実際に起動して作業に習熟させ
る。

2
年
後
期

60 4 △ ○ ○ ○

38

期

週

１学年の学期区分

１学期の授業期間対面授業（一部遠隔授業）

出席率90％以上、卒業基準検定の取得、期末試験合格

履修方法：

卒業要件：

卒業要件及び履修方法 授業期間等

合計

2

15

科目 単位（単位時間）110


