
学年
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2

ITビジネス

科目名
デザイン制作／動画編集（応用）Ⅱ
Javaプログラミング（応用）Ⅱ
Pythonプログラミング（応用）Ⅱ
HTML・CSSプログラミング／Web制作（応用）Ⅱ

フレッシャーズ教育
自然科学（応用）Ⅱ

楽しいIT／ドローン（応用）Ⅱ
ゲーム開発（応用）Ⅱ
インフラ構築（応用）Ⅱ
基本情報技術者／ITパスポート試験対策 （応用）Ⅱ

DX推進／AIチャレンジ（応用）Ⅱ

ITビジネス

− 195 −



2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

14回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（振り返り）

15回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（振り返り）

12回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（発表）

13回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（発表）

10回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

11回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

8回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

9回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

6回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

7回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

4回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

5回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

2回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

3回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

期末試験 1 授業中に実施

テーマ 授業内容

1回 動画編集

Adobe PremierePro　動画編集（応用／制作）

到達目標 要件に沿いビジネスとしても成立可能なレベルの動画を作成できる

使用テキスト 各種のオンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

担当講師（フルネーム） 濱田裕美 有（IT業界勤務歴）

授業概要（内容）
動画編集について学習をすすめる

授業形態 講義＆演習

対象学年 学科 ITビジネス

科目名 デザイン制作／動画編集（応用）Ⅰ H
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

期末試験 1 授業中に実施

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

授業概要（内容）
Javaプログラミングの基本を学ぶ

授業形態 講義＆演習

到達目標 Javaプログラミングにより簡単なアプリケーションを作成する

学科 ITビジネス

科目名 Javaプログラミング（応用）Ⅱ H

担当講師（フルネーム） 濱田裕美 有（IT業界勤務歴）

対象学年

テーマ 授業内容

1回 メソッド

メソッドとは

2回 メソッド

メソッドの定義

3回 メソッド

メソッドの呼び出し

4回 メソッド

メソッドの呼び出し

5回 メソッド

Mathクラスのメソッド

6回 メソッド

Mathクラスのメソッド

7回 メソッド

Arraysクラスのメソッド

8回 メソッド

Arraysクラスのメソッド

9回 オブジェクト指向

クラスとオブジェクト

10回 オブジェクト指向

クラスの作成

11回 オブジェクト指向

クラスの作成

12回 オブジェクト指向

オブジェクトの生成

13回 オブジェクト指向

オブジェクトの生成

14回 オブジェクト指向

オブジェクトへのアクセス

15回 オブジェクト指向

オブジェクトへのアクセス
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

期末試験 1 授業中に実施

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

授業概要（内容）
Pythonプログラミングの基本を学ぶ

授業形態 講義＆演習

到達目標 Pythonプログラミングにより簡単なアプリケーションを作成する

学科 ITビジネス

科目名 Pythonプログラミング（応用）Ⅱ H

担当講師（フルネーム） 濱田裕美 有（IT業界勤務歴）

対象学年

テーマ 授業内容

1回 機械学習

機械学習とは

2回 機械学習

モデルの作成

3回 機械学習

モデルの作成

4回 機械学習

モデルの作成

5回 機械学習

モデルの作成

6回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

7回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

8回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

9回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

10回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

11回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

12回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

13回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

14回 Webページ試作

画像判別Webページの試作

15回 Webページ試作

画像判別Webページの試作
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

期末試験 1 授業中に実施

到達目標 Webページを制作しさらに校内ポータルサイトの運用管理も行う

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

担当講師（フルネーム） 濱田裕美 有（IT業界勤務歴）

授業概要（内容）
HTML／CSSプログラミングの基本を学ぶ

授業形態 講義＆演習

対象学年 学科 ITビジネス

科目名 HTML／CSSプログラミング（応用）Ⅱ H

14回 Webサイトの運用管理

校内ポータルサイトの運用管理実践

Javascriptの理解

15回 Webサイトの運用管理

校内ポータルサイトの運用管理実践

Javascriptの理解

12回 Webサイトの運用管理

校内ポータルサイトの運用管理実践

Javascriptの理解

13回 Webサイトの運用管理

校内ポータルサイトの運用管理実践

Javascriptの理解

10回 フォームの利用

フォームの送受信

11回 Webサイトの運用管理

校内ポータルサイトの運用管理実践

Javascriptの理解

8回 フォームの利用

フォームの作成

9回 フォームの利用

フォームのスタイル

6回 フォームの利用

Webページの確認

7回 フォームの利用

フォームの仕組みと構成要素

4回 動画やマップの挿入

動画の挿入

5回 動画やマップの挿入

マップの挿入

2回 サイドメニュー

サイドメニューの配置

3回 動画やマップの挿入

Webページの確認

テーマ 授業内容

1回 サイドメニュー

サイドメニューの編集
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

期末試験 1 授業中に実施

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

授業概要（内容）
ドローンやセンサーをいろいな方法で操作する

授業形態 講義＆演習

到達目標 ドローンやセンサー技術を活用して各種の業務改善にチャレンジする

学科 ITビジネス

科目名 楽しいIT／ドローン（応用）Ⅱ H

担当講師（フルネーム） 財津克宜 有（IT業界勤務歴）

対象学年

テーマ 授業内容

1回
ドローン

活用実践

編隊飛行

2回
ドローン

活用実践

編隊飛行

3回
ドローン

活用実践

編隊飛行

4回
ドローン

活用実践

編隊飛行

5回
ドローン

活用実践

編隊飛行

6回
ドローン

活用実践

編隊飛行

7回
ドローン

活用実践

編隊飛行

8回
ドローン

活用実践

編隊飛行

9回
センサー技術

活用実践

センサー技術を実践活用する

10回
センサー技術

活用実践

センサー技術を実践活用する

11回
センサー技術

活用実践

センサー技術を実践活用する

12回
センサー技術

活用実践

センサー技術を実践活用する

13回
センサー技術

活用実践

センサー技術を実践活用する

14回
センサー技術

活用実践

センサー技術を実践活用する

15回
センサー技術

活用実践

センサー技術を実践活用する
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

14回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（振り返り）

15回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（振り返り）

12回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（発表）

13回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（発表）

10回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（応用実践）

11回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（発表）

8回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（応用実践）

9回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（応用実践）

6回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（応用実践）

7回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（応用実践）

4回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（上級）

5回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（応用実践）

2回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（上級）

3回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（上級）

期末試験 1 授業中に実施

テーマ 授業内容

1回 ゲーム開発

Javaやその他の言語で作成されたゲームを編集する（上級）

到達目標 オリジナル性のあるゲーム作品を作成する

使用テキスト 各種のオンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

担当講師（フルネーム） 濱田裕美 有（IT業界勤務歴）

授業概要（内容）
ゲーム開発について学習をすすめる

授業形態 講義＆演習

対象学年 学科 ITビジネス

科目名 ゲーム開発（応用）Ⅱ H
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

テーマ 授業内容

1回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

2回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

3回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

4回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

5回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

6回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

7回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

8回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

9回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

10回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

11回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

12回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

13回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

14回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

15回
仮想マシン

AzureDesktop

仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

学科 ITビジネス

科目名 インフラ構築（応用）Ⅱ H

担当講師（フルネーム） 財津克宜 有（IT業界勤務歴）

対象学年

授業概要（内容）
仮想サーバやAzureRemoteDesktopなどの活用促進

授業形態 講義＆演習

到達目標 プログラム開発のみならずITインフラエンジニアとしての将来もターゲットになるようにする

期末試験 1 授業中に実施

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

テーマ 授業内容

1回 開発技術

導入・受入れ支援

2回 開発技術

運用・保守

3回 開発技術

ソフトウェア管理開発技術

4回 プロジェクトマネジメント

プロジェクトマネジメント

5回 サービスマネジメント

サービスマネジメント

6回 サービスマネジメント

システム監査

7回 システム戦略

システム戦略

8回 システム戦略

システム企画

9回 経営戦略

経営戦略マネジメント

10回 経営戦略

技術戦略マネジメント

11回 経営戦略

ビジネスインダストリ

12回 企業と法務

企業活動

13回 企業と法務

法務

14回 過去問演習

演習と解説

15回 過去問演習

演習と解説

対象学年 学科 ITビジネス

科目名 基本情報技術者／ITパスポート試験対策（応用）Ⅱ H

※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

担当講師（フルネーム） 濱田裕美 有（IT業界勤務歴）

授業概要（内容）
基本情報技術者／ITパスポート試験の対策

授業形態 講義＆演習

期末試験 1 授業中に実施

到達目標 資格取得

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

期末試験 1 授業中に実施

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題（小テスト） 70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

授業概要（内容）
DX推進やAI活用方法の基本を学ぶ

授業形態 講義＆演習

到達目標 AIを活用して業務の効率化を実現する。自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする。

学科 ITビジネス

科目名 DX推進／AIチャレンジ（応用）Ⅱ H

担当講師（フルネーム） 財津克宜 有（IT業界勤務歴）

対象学年

テーマ 授業内容

1回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

2回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

3回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

4回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

5回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

6回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

7回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

8回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

9回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

10回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

11回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

12回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

13回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

14回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

15回
DX推進

チャレンジ

MicrosoftTeamsやその他のアプリを利用したDX推進

予約表などの作成

※自治体や政府、団体などのイベントに積極的にチャレンジする

− 204 −



2年 学期 後期のみ

クラス

実務経験

期末試験 2 期末試験なし

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。

授業概要（内容）
IT業界を知り、社会の各種制度やルール、心得を学び、

授業形態 講義＆演習
社会に出るための準備を行う。

到達目標 社会の中でしっかりと就業を続け、よりよい生活基盤を築き、安定した幸福感のある人生を歩む。

学科 ITビジネス

科目名 フレッシャーズ教育 H

担当講師（フルネーム） 財津克宜 有（IT業界勤務歴）

対象学年

テーマ 授業内容

1回 法律

日本の各種法律について知見を深める

2回 給与

給与体系について知見を深める

3回 税金

税金について知見を深める

4回 社会制度

社会制度について知見を深める

5回 世界環境

世界環境について知見を深める

6回 世界環境

世界環境について知見を深める

7回 各業界

各業界について知見を深める

8回 IT業界

IT業界について知見を深める

9回 IT業界

IT業界について知見を深める

10回 IT業界

IT業界について知見を深める

11回
エンジニアとしての

心得

いろいろなケースでのエンジニアの心得を学ぶ

12回
エンジニアとしての

心得

いろいろなケースでのエンジニアの心得を学ぶ

13回
エンジニアとしての

心得

いろいろなケースでのエンジニアの心得を学ぶ

14回
エンジニアとしての

心得

いろいろなケースでのエンジニアの心得を学ぶ

15回
エンジニアとしての

心得

いろいろなケースでのエンジニアの心得を学ぶ
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2年 学期 通年（後期）

クラス

実務経験

14回 化学変化⑥

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

15回 科学技術⑥

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

12回 地球環境⑥

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

13回 物理現象⑥

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

10回 科学技術⑤

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

11回 生物⑥

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

8回 物理現象⑤

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

9回 化学変化⑤

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

6回 生物⑤

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

7回 地球環境⑤

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

4回 化学変化④

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

5回 科学技術④

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

2回 地球環境④

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

3回 物理現象④

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

テーマ 授業内容

1回 生物④

自然の事物・現象についての理解を深め科学的な見方や考え方を養う

学科 ITビジネス

科目名 自然科学（応用）Ⅱ H

担当講師（フルネーム） 財津克宜 有（IT業界勤務歴）

対象学年

授業概要（内容）
自然科学の基本を学ぶ

授業形態 講義＆演習

到達目標 自然科学の基本を学びIT分野の躍進や環境問題への知見を深める。

期末試験 2 期末試験なし

使用テキスト オンラインマニュアル

成績評価方法
・提出物／課題70％　平常点30％

単位数 2
※単位取得には、出席率は便覧どおり75％以上を条件とする。
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