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2025年度京都精華⼤学 外部評価委員

委員⻑ 川﨑 寧史
（⾦沢⼯業⼤学建築学部建築学科教授）

副委員⻑ 松本美奈
（教育ジャーナリスト、元読売新聞記者「⼤学の実⼒」総括）

委員 ⽔⾕善彦
（京都信⽤⾦庫理事 価値創造本部⻑）

委員 後藤司
（京都市 産業観光局クリエイティブ産業振興室⻑）

委員 ⼭邉純
（株式会社Cygames デザイナー本部副本部⻑、デザイン3部部⻑）

委員 ⽇置英⾥
（LINEヤフー株式会社 メディア統括本部 UXリサーチャー）

総評

⼤学全体・学科の教育研究⽬的、ディプロマポリシー、カリキュラムポリシーおよ
び科⽬群の構成や授業内容等について整合性があり、教育体制や⽅法は適正なもの
と判断する。独⾃性のある学部・学科を多く持つ中で、それぞれがその特徴に合わ
せた効果的な教育を実施している。実社会や実務者との連携を含めた能動的な学習
を実施し、社会貢献にもつながる実践的な授業も⾏われている。また、その学習成
果はコンペティション受賞につながるなど実社会から⾼く評価されたものもある。
各授業に対する成績評価項⽬や基準についても具体的に確認でき、厳正な成績評価
が⾏われていることが分かった。
以上の理由から、京都精華⼤学の教育研究活動は適正に実施され良好なものである
と評価できる。あえて加えるならば、⾼い割合を占める外国⼈学⽣に対して、授業
実施や成績評価においてどのような教育的配慮や⼯夫がなされているのか、また⽇
本⼈学⽣との公平性を担保してるかなどについてより深く意⾒交換できればよかっ
た。
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2025年度 京都精華⼤学外部評価委員 個別の所⾒とご質問

・⼤学全般に関連する評価所⾒と回答
※太字の⽂章は⼤学からの回答です。

⽒名
（敬称略）

A. 育成する学⽣像・能⼒に関する評価 質問・その他ご意⾒

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

資料Aの内容から概ね合致していると理解できる。

松本 美奈
副委員⻑
教育ジャーナリスト

どれも「今の」時代に必要な⼒であることを踏まえています。 「今」をキャッチアップしているけれど、「歴史」の観点が⾒当たりません。「今」をキャッチアップするのなら、「AI」
をどう使いこなすのか、その視点も欲しいところです。それをどのように⼯夫していらっしゃるのか、この資料からは⾒受
けられません。もしありましたら、ご教⽰ください。
⇒事項Dと併せて回答させていただきます。

⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事

御校の強み（⾃らの表現を磨くことで周囲に波紋を投げかけてゆく⼈を育てる）と社会及び⼊学希望者の思いが合致してい
るので。

本来⾃由であるべき表現を通じて社会に貢献する⼈の評価を、相対的あるいは絶対的評価することのお考えをお聞きしたい
です。
⇒事項Dと併せて回答させていただきます。

⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
副本部⻑

⼤学⽣、および⼤学卒業⽣全般に求められる素質や技術がこれまでと全く違う序列の中で意味を問われるようになったこと
が2020年代前半の⼤きな変化ではないかと個⼈的に考えております。特に⼤学卒業とともに就職を検討している学⽣に
とって、⼀般企業全体が⾜並みを揃えるかのように代替可能な素質や技術よりもともに働きたい⼈物であるかどうかを重視
する傾向を強めていることは、脅威とみなされかねません。授業内外の課題達成におけるプロセスが、これまで以上に価値
を持つことになるという意識を⼤学全体で⾃然に持つことができれば、とても合致していると⾒做す事ができるのではない
でしょうか。

⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー

京都精華⼤学が掲げる「⼈間の尊重」や「共⽣を⽬指し、なお⾃⽴する⼈間の形成」という理念には深く共感します。これ
は憲法や世界⼈権宣⾔にも通じる普遍的な価値であり、社会的にとても重要な視点だと思います。
また、学問・芸術の探求を重視し、それを基盤に社会と関わる⼈材を育てるという⽅針は、現在の社会が求める「⾃分の視
点で課題を捉え、表現や⾏動につなげられる⼒」を育てるものとして意義深いと感じました。個⼈的には社会⼈としての即
戦⼒により過ぎる必要はないと思っており、学⽣の間に思いっきり学問の探求に勤しむことで、⾃分の頭で考える、いわゆ
る地頭⼒とでも⾔えるような⼒が⾝につくと考えています。

DPについては、資料を通じて繰り返し説明されているものの、外部者としてはやや抽象的にかつ基礎的なものに感じら
れ、具体的な学修内容とのつながりが把握しづらい部分がありました。学⽣⾃⾝がこれらのポリシーをどの程度理解してい
るのか、あるいはそれがどのように⽇々の学びに影響を与えているのか、把握されているデータなどがあれば拝⾒したいで
す。

⇒「2025年度新⼊⽣実態調査結果」「卒業時アンケート分析結果」のディプロマポリシーの認知度や達成度を共有させ
ていただきます。

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

卒業までに習得する５つの能⼒の、特に4番及び5番については、不確実性、複雑性が⾼く先⾏きが不透明な現代社会にお
いて必要な能⼒であり、社会の発展に寄与するそのような能⼒の育成等は、社会が⼤学に求めるものと考えます。

⽒名
（敬称略）

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

松本 美奈
副委員⻑
教育ジャーナリスト

⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事

⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
副本部⻑
⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

拝⾒した資料を通して、どの学部でも「社会で活躍する⼈材の育成」が強調される傾向が⾒られましたが、私は必ずしも社会や企業活動に迎合する必要はないと考えています。むしろ、⼤学⽣活の中でこそ、⾃分の関⼼をとことん追求し、思い
切って試⾏錯誤できる時間が必要です。その中で、⾃分なりの問いを⾒つけ、答えを探し続けることが「学び続ける⼒」や「本質を捉える⼒」になると思います。
また、私⾃⾝がUXリサーチという分野で働いていることもあり、「ユーザーの⽂脈を深く理解し、観察から意味を⾒出す⼒」の重要性を⽇々感じています。今回のカリキュラムの中にも、そうした⼒を育む取り組みが随所に⾒られ、⼼強く感じま
した。今後は、仕事を始めてからも⾃ら問いを⽴て、他者と協働しながら問題を構造的に捉え直す⼒を育てる教育が、より⼀層求められていくのではないでしょうか。

特定の知識やスキルを学ぶことを主とする専⾨学校ではないため、貴⼤学が使命として掲げる「恒に現実の社会的視点を維持し、広く社会に貢献する活動を⾏う」ことは、とても⼤切なことだと考えます。現在も、社会実践⼒育成プログラムのよ
うな授業を実施されていますが、今後とも、その使命を具体化する取組としてどのようなことができるのかを検討し、充実させていただければと思います。

D.⼤学全体への評価
社会で求められる能⼒の変化等をふまえ、今後⼤学にどのような教育を求められるか。

教育理念７項⽬とディプロマポリシー５項⽬の整合性（関係性）に⼀部不明な部分が⾒受けられます。各学科の教育研究⽬的、ディプロマポリシー、カリキュラムポリシーおよび科⽬群の構成や授業内容等について整合性があり、⼤きな問題は感
じません。ただし、各科⽬シラバスからは、授業の⽬的・到達⽬標の項⽬に対して、評価⽅法・評価基準が適切であるかどうか⼗分判断できませんでした。芸術系科⽬などは総合的評価にならざる得ないと推察しますが、もう少し具体的な評価の
視点を明記されてもよいと感じました。
⼤学全体として、教育に反映する社会ニーズ等をどのようにリサーチし授業に反映されているか、また教育に対する学⽣の満⾜度や要望をどのように反映されているかなどお聞かせください。
⇒中⻑期スパンでの将来構想の際には、各省庁から出される答申等や⾼校⽣調査、マーケット調査等をもとに進めています。恒常的なリサーチとしては、学⽣の就業実績のある企業へのアンケートを定期的に実施し、その結果を教務委員会で
報告していますが、共有に留まっているのが現状です。
https://www.kyoto-seika.ac.jp/about/report/gjh1lq00000029dg-att/2023_career_questionnaire_company.pdf
学⽣の満⾜度や要望については、学⽣実態調査を⼊学時、在学時、卒業時に分けて毎年実施し、教育内容、環境、施設、制度、⽀援等に対する詳細な満⾜度や要望を確認し、その分析結果をもとに学⻑直下の会議体を通して各学部・研究科、
事務局で要改善事項の検討と反映が⾏われる形としています。特に重要度が⾼いと考えられる課題については「学⻑指⽰」を出し、その指⽰の点検により着実に改善されるサイクルとしています。
https://www.kyoto-seika.ac.jp/about/report/gjh1lq00000029dg-att/2024_questionnaire_sinnyuusei.pdf
https://www.kyoto-seika.ac.jp/about/report/gjh1lq00000029dg-att/2024_campuslifequestionnaire.pdf
https://www.kyoto-seika.ac.jp/about/report/gjh1lq00000029dg-att/2024_graduate_questionnaire.pdf
また、23年度から実施してきた個別学⽣のヒアリングを進化させた「学⽣モニター制度」を25年度から開始し、教職員と学⽣とが直接の対話を通して教育の改善についてディスカッションする場を設けています。
https://note.com/kyotoseika/n/ndf20bd09e178

AIを「友達」と感じている若者が３割もいると報じられておりました。ハルシネーション（幻覚）を起こし「バイアス」を再⽣するAIを「友達」として扱う若者世代に、「AIを使いこなす能⼒」をどのようにつけるのか。貴学のお考えがありまし
たらお話しください。
⇒2025年、本学では教育・研究における⽣成AIの適切な活⽤に向けて、「京都精華⼤学における⽣成AIの利⽤ガイドライン」（追加資料A1）を策定しました。そこでは、情報源の妥当性、情報漏洩、著作権侵害といった観点から、学⽣・教
職員がAIに接する際の基本的な指針を提⽰しています。
ただし、ご指摘のような「AIを友達とみなす」感覚や、ハルシネーションを真に受けてしまうリスクにどう向き合うかは、本学にとっても⼤きな課題です。特に若年層において、AIとの⼼理的距離が近くなっている現状をふまえ、「使いこな
す⼒」とは、単なる操作技術ではなく、⽣成された情報の批判的読解⼒であると捉えています。
こうした状況を受けて本学では、⽣成AIの教育現場での扱いについて教員へのヒアリングを実施し、2025年度後期には教員向けFD研修にて議論と共有の機会を設ける予定です。学⽣のAIリテラシーをどのように育むかは、今後も⼤学全体で
取り組むべき重要な課題と認識しています。
また「AIを使いこなす⼒」の育成については、学部の学問領域や教育内容によって取り組みの温度差や課題意識が異なります。たとえばメディア表現学部では、⽣成AIを扱うゼミが設置され、その⾰新性と危険性を理解を深めながら、学⽣た
ちが作品制作に積極的に取り⼊れています。⼀⽅で、⽂章作成を通じて学⽣の知的探究や独⾃の思考の深さを⾒極める必要があり、AIの使⽤をどう位置づけるかについて、今なお模索が続いています。実際、課題によってはAIの使⽤を禁⽌せ
ざるえないケースもあります。使⽤の有無を明確に判別できない事例もあり、学修評価における対応には慎重さが求められています。

５つの特⾊ある⼤学のオリジナリティを貫き「⾃由⾃治」をうたうなら、節⽬節⽬で原点回帰する時間をあえて作る必要があるのでないかと感じました。それをどういった⼿段で⾏うか具体的なイメージを持っているわけではございませんが。
⇒当⽇、お話を伺いながら意⾒交換を深めさせていただきたいと思っておりますが、本学では「⼈間尊重」および「⾃由⾃治」を教育の根幹に据え、世界に貢献する⼈材の育成を使命としております。その理念のもと、学⽣・教員・職員のす
べてが⼈格的に平等な存在として、⼤学の創造に主体的に関わることを基本姿勢としており、研究や表現活動は原則として⾃由であり、制度的な制約を極⼒設けず、多様な挑戦を⽀える場として⼤学を位置づけています。
⼀⽅、教育活動においては、知識や技能の伝達に⼀定の基準を設け、評価を通じて学⽣の成⻑を⽀援しています。
「原点回帰」の必要性については、今後さらに議論を深めてまいります。理念を形式化するのではなく、⽇々の教育実践や対話のなかでその意味を問い続ける姿勢を重視していきたと考えております。

拙い指摘で恐縮ですが、貴学の理念や学部カリキュラムから各分野におけるジェネラリストを⽬指す学⽣を育てることが主軸となっているのではないかと考えた次第です。国内全体の学⽣の指向はどちらかというとスペシャリスト寄りが多く、1
点を突破していくような才能をなだらかにしていくのが果たして正解なのか不正解なのかは弊社内においても未だ回答の出ていない問いでもあります。学⽣⾃⾝でも知り得なかった未知の才能を⾃認させ、⾃然と⾃⼰研鑽を促せる環境を維持する
ことが教育内容や学部・⼤学、ひいては社会全体に良い影響を与えるのではないかと考えております。
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・学部・共通教育に関する評価所⾒と回答
※太字の⽂章は⼤学からの回答です。

⽒名
（敬称略）

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

松本 美奈
副委員⻑
教育ジャーナリスト
⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事

⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
副本部⻑

⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

⽒名
（敬称略）

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

松本 美奈
副委員⻑
教育ジャーナリスト

⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事
⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
副本部⻑

⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

B1. 国際⽂化学部の教育に関する評価 質問・その他ご意⾒

教育内容は概ね適正と理解できる。 シラバス「⻑期フィールドワーク 1L」授業の⽬的・到達⽬標の項⽬に対して活動報告をどのような視点や基準で評価さ
れているか。
⇒フィールドワークの活動報告については、視点としては次の2点で評価しています。
①週報の提出とその内容
②活動報告会での報告内容

また評価の基準は、次の４つで評価しています。
①⾃分の活動内容が記録できているかどうか。
②計画内容に沿った活動内容になっているかどうか。
③⾃分⾃⾝の活動の振り返りがなされているかどうか。
④⾃⼰評価ができているかどうか。

実習・演習が1年次から⼊っていることに感⼼します。 共通教育同様、今（AI）と歴史の観点をどのように⼯夫して学部教育に落とし込んでいるのか、お話しください。全体像
からはよくわかりません。

フィールドスタディーズが多⽤されており、発想⼒、⾏動⼒、協働⼒を養う環境が⽤意されている。 専⾨科⽬〈⽂学〉の中で漢⽂学、くずし字読解、書道等が⽤意されているのは興味深い。国際⽂化学部の特⾊を更に⾼め
るなら象形⽂字なども学べる機会があってもと思いました。
⇒象形⽂字などを学べる機会については、カリキュラムを変える際には検討させていただければと思います。

管轄の対象から外れておりますが、ローカルからグローバルな事象を段階的に捉えることを促しつつ、国内国外のあらゆ
るフィルターを多⾓的に使⽤する準備をする前半1・2学年とフィールドスタディを重視して巨視的な成果を求める後半
3・4学年で国際⼈として最低限求められる能⼒が育成できるのではないかと考えております。

「⻑期フィールドワーク」は、社会で求められる実践的な⼒を丁寧に育んでいると感じました。2年にわたってフィール
ドワークを準備・実施・振り返りする構成は、単なる現地調査にとどまらず、観察・分析・表現まで含めた⼀連のリサー
チプロセスを体得できる点で⾮常に良いと思います。
UXリサーチャーとしての⽴場から⾒ても、このプログラムはビジネスにおいても活⽤できる⼒を養っていると評価しま
す。ビジネスにおいても定量データだけでは⾒えてこない「顧客が置かれた状況」や「⽇常の中にある⽂化的背景」を深
く理解する⼒が不可⽋ですが、インパクトのある定量データが優先される傾向にあります。このような経験を通じて定性
データの価値を理解している学⽣が、企業においてもその視点を持ち続けてくれることは、数値偏重になりがちな現場に
おいて重要な役割を果たし、企業にとっても⼤きな価値をもたらすと考えます。

⻑期フィールドワークは⾮常に魅⼒的なプログラムだと感じましたが、実際に学⽣がどのような学びを得ているのか、成
果物や学⽣の振り返りなども共有していただけると、理解がより深まるかと思いました。
また、フィールドワークでの学びが卒業後の進路やキャリア意識にどう影響しているのか、例えばOB・OGの声や追跡調
査のようなものがあれば知りたいと感じました。
⇒0B・OGの声につきましては、国際⽂化学部の前⾝の⼈⽂学部の学⽣（特に教職取得した学⽣）の声が収録された動
画（5本）がありますので、そのURLを提供させていただければと思います。
https://youtu.be/ly3Vyi_98oA
https://youtu.be/YIcoAxsoQJM
https://youtu.be/gJdnNEDM348
https://youtu.be/_dN3UE_z6FI
https://youtu.be/yXaxW0dzcsc

B2.メディア表現学部の教育に関する評価 質問・その他ご意⾒

教育内容は概ね適正と理解できる。 シラバス「基礎実習6T（メディア情報）」実習への参加姿勢と貢献度（20%）はどのように評価されているか。
⇒毎回授業後にコメントペーパーを書いてもらい、そのコメントの内容で点数をつけ、合計20点で計算しています。
「イメージ表現T（イメージ表現）」課題の提出（70%）、最終課題（30%）はどのような視点で評価されているか。
⇒この授業は、ひとつの授業名がついていますが、2クォーターに渡り10種類の授業から4つを選択する授業です。
授業内容によって課題の数か変わりますので、全7回分の授業の中でそれぞれの課題の重み付けを⾏い評価します。提
出の有無だけではなく、授業態度と提出物の質も合計で70%になるように評価します。
最終課題の30%は、技術、完成度、独創性のそれぞれを10点換算し、計30点として評価を⾏います。

実技を重視していると⾒られる点を評価しました。 こちらも同じです。「今」（AI）を批判的に考え、深掘りできる「歴史」の観点をどのように⼯夫していらっしゃるのか
をお話しいただけますか。「メディアとデザインの歴史」「メディアと美術の歴史」は1年時に⼀コマずつだけのようで
す。技術に偏ると、⽪層な理解に終わり、キャッチアップに終始しないかと懸念します。
⇒メディアの歴史についてはAIだけでなく、「メディア表現概論」を⾒て頂ければわかると思いますが、前半を徹底的
にメディアの歴史（現在のメディア環境がどのようにして⽣まれたのかを、デバイス、コンテンツ、演じ⼿、ビジネス
モデル、フォーマットなど様々な視点から授業しております。そして後半をメディア表現の深さと広さということで、
AIを含むロボットや、⽣活シーンのデジタル化、広告、エンタメ産業のこれから等について⾔及するようなカリキュラ
ムにしています。決して「今」だけではなく、もちろん「技術」にも偏らず、送り⼿、受け⼿それぞれの複眼的な視座
から、「これまで」と「これから」に対し、同じボリュームで授業しています。

様々な表現⽅法を専⾨分野に分かれて学ぶカリキュラムが⽤意されているということが伝わってきます。 様々な表現⽅法を専⾨分野に分かれて学ぶカリキュラムが⽤意されているということが伝わってくる⼀⽅で、４専攻の詳
細がマップでは私にはわかりにくかった。

広範にわたる学習内容がデザイン専攻コミュニケーション専攻ともに特徴となっていることで、社会での活躍という意味
合いにおいての「知っている、以上のアプローチ」を取ることがやや難しくなるのではないかと個⼈的に思った次第で
す。

「基礎実習5」や「応⽤実習1」など、実際の製品やテーマを扱いながら、調査・企画・制作・発表までを⼀貫して⾏うプ
ロジェクト型の授業は、社会に出たあともそのまま活かせる実務的な経験だと感じました。
特に「基礎実習5」では、対象製品の分析からユーザー調査、課題設定、アイデア提案、プロトタイピング、プレゼン
テーションまでの⼀連の流れを丁寧に体験でき、UXリサーチ・UXデザインのプロセスそのものであると評価します。さ
らに「応⽤実習1」では、⾃らZINEを制作する中で、内容の企画だけでなく、印刷⽅法やスケジュール管理、配布の⽅法
など、コンテンツの届け⽅まで⾃分たちで考える機会が設けられており、制作と運⽤の両⾯から実践⼒を育てている点が
印象的でした。

実習を中⼼とした教育内容がよく練られていると感じましたが、カリキュラム資料だけでは評価の視点や⽅法が⼗分には
⾒えてきませんでした。

社会課題の解決法を⾃ら着想し、実践する⼒を４年間で習得できるような学びを提供していると思うため。ただし、専⾨
の知⾒を有しておらず、他⼤学のカリキュラムも把握していないことから、⼗分かどうかの判断は難しいです。

必修のフィールド・スタディーズと選択の同科⽬の違いは何でしょうか。
⇒新カリキュラムで「⻑期フィールドワーク 」から「フィールド・スタディーズ」へと名称を改めました。ともに必
修科⽬であり、発展的な名称改定ですので、同⼀科⽬とお考えいただければと思います。

社会には幅広い意味があると思いますが、講義・実習により各専攻に応じて専⾨技能を⾝につけられるとともに、演習科
⽬も⽤意されているため、卒業後に専攻分野で活躍するための準備ができるカリキュラムが⽤意されていると考えます。
ただし、専⾨の知⾒を有しておらず、他⼤学のカリキュラムも把握していないことから、⼗分かどうかの判断は難しいで
す。

３年次の「社会実践実習」では、どのようなことを⾏うのでしょうか。
⇒学んだことを、⼤学の外側、つまり世の中に向けて発揮してみる授業です。
イベント運営、企画展⽰、地域活動など、⽤意されたさまざまなプロジェクトに参加し、学⽣⾃⾝の⼿で実⾏する（学
⽣⾃⾝が社会的に取り組んでみたいアイデアがある場合、それを⾃主企画とすることも可）。
授業は⽤意されているさまざまなプロジェクトの実施形態やイベントの開催時期といった都合に合わせて実施されま
す。イベントの本番だけでなく、企画や準備から、事後の資料作成や報告書を作成し、報告会を⾏っております。
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⽒名
（敬称略）

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

松本 美奈
副委員⻑
教育ジャーナリスト

⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事

⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

⽒名
（敬称略）

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

松本 美奈
副委員⻑
教育ジャーナリスト

⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事
⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
副本部⻑
⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

「体幹」はわかりやすい表現です。ただ、体幹に呼応する表現が「選択演習」「選択実習」というのは残念です。 「美術史」関係が「選択講義」になっています。選択必修でしょうか。履修者数、率を教えてください。
⇒学部⽣全員が必修科⽬「美術基礎講座１・２」で近代の美術史、「３・４」で現代の美術史を学んでいます。「美術
史特論」「美術⼯芸史」は選択科⽬です。1年⽣から開講していますが、2年⽣以上でも履修可能です。
また「美術史特論１〜５」「美術⼯芸史１・２」は芸術学部の7専攻の領域の歴史にもとづき芸術とは何かを知る科⽬
として位置づけています。週1コマを7週で1単位となるためもちろんすべてを網羅できませんが、各領域に関⼼をもち
⾃ら学ぶきっかけとなるよう⼯夫しています。
まだ新しいカリキュラムであるため未開講の科⽬も多い状況ですが、選択科⽬の履修⽣も以下のような状況で、歴史か
ら美術を学ぶ機会は着実に拡がっています。
 「美術史特論1」：約30名  「美術史概論2」：約20名  「美術史特論4・5」：各10名程度

なお、芸術、デザイン、メディア表現、マンガの４学部で、その学問領域の概論となる科⽬２単位、歴史を知る科⽬２
単位を1年次から履修する必修科⽬として開設しています。1年⽣の1年間に各クォーターで1科⽬ずつ上記必修科⽬が
開講され、7週ごとに各学⽣の到達度、理解度を確認できるメリットがあります。

B4.デザイン学部の教育に関する評価 質問・その他ご意⾒

教育内容は概ね適正と理解できる。 シラバス「プロダクトデザイン応⽤実習3 R」コンセプト〜完成度・プレゼンテーションの５項⽬をどのような視点で評
価されているか。
⇒5項⽬を以下のような視点で評価しております。
1.社会性のあるテーマの設定・社会性のあるコンセプト：20%（デザインにおいては、⼈や地域、社会との関わりの上
にあるので、デザインと接する⽣活者との関わりを考えられているか。提案するプロダクト・空間が関係する環境にお
いて適切であるか。）
2.アイデア：20%（リサーチを踏まえた上で、新規性を伴ったアイデアが導かれているか。）
3.デザインスキル：20%（これまでの実技実習及び演習授業で習得したデザインスキルが適切にデザイン表現として制
作に反映されているか。）
4.他者へのアドバイス・他者の意⾒の反映：20%（デザインは多様な⼈たちを対象とするものであるので、⾃⾝の恣意
性によらない、客観的な意⾒が制作物に反映されているか。）
5.作品の完成度・プレゼンテーション：20%
・制作物のモデル：スタイリング・⾊・対象者の使⽤にあたって不具合がないこと。実⼨もしくはスケールモデルとし
て検証の上、完成されているか。
・制作物のパネル：適切な⽂字情報として、フォント・字間・改⾏等が適切に使⽤され、ビジュアル（モデル写真・イ
ラスト・説明図）との全体的なレイアウトが完成されているか。
・制作物のスライドデータ：プレゼンテーションとして、内容整理と適切なスライド枚数が検証され、⼗分に提案が伝
わる情報として完成されているか。

デザイン学部1年の必修「概論」「デザイン史」がいずれも1単位の講義型になっています。概論や歴史のような、俯瞰で
きる⼒を養成する科⽬をこのような扱いにしていいのか、疑問に感じました。

デザイン学部1年の必修「概論」「デザイン史」がいずれも1単位の講義型になっています。概論や歴史のような、俯瞰で
きる⼒を養成する科⽬をこのような扱いにしていいのか、疑問に感じました。上記の趣旨をご説明いただけますか。
⇒1年⽣の1年間を通じて、「デザイン概論」と「デザイン史」の必修科⽬（計4単位）により、デザインの基礎的知識
を体系的に学びます。⾝近な製品デザインから始まり、技術⾰新や⽣活⽂化の視点をふまえて近代デザイン史を概観
し、「モダン・デザインとは何か」にまでアプローチします。
2年次以降は、グラフィック、イラスト、プロダクト、ファッション、建築など各専攻ごとに学ぶべき歴史や背景が⼤
きく異なるため、カリキュラムからは⼀⾒⾒えにくい部分もあります。
なお、デザイン学部でもデザイン史を学ぶ意義は今後さらに⾼まると考えており、本学でも来年度から「グラフィック
デザイン史」などの新たな必修科⽬を導⼊する予定です。

個々の差がわからないぐらいの科⽬の充実度に驚きました。 ⾃然美から学ぶデザインなどの教養はどのカリキュラムが教えているのか。
⇒上記の「デザイン概論」と「デザイン史」の必修科⽬（計4単位）の中で教えております。

同世代が⼤学以外も含めた他の教育機関で学ぶ実践的な内容がメインではなく、広範にわたるレガシーから学ぶ内容も多
く含んでいることが今後どのように影響しているか分かりかねている部分もあり、内容に問題があると考えているわけで
はなく社会がどのような⼈物を求めていくかがはっきりしないため消極的評価としております。

各コースの科⽬名からは内容の具体像を掴むのが難しいというのが正直なところですが、学部共通科⽬の中には「サステ
ナブルデザイン」「まちづくりとデザイン」など、社会との接点を意識した幅広い学びが設計されており、専⾨性の⼟台
となる広い視野を育んでいる点は評価できます。
また、産学連携プロジェクトにおいては、企業の理念やビジョンを理解したうえで、実際のビジネス上の課題に取り組
み、リサーチからプレゼンまでを経験する構成が、⾮常に実践的で実務的だと感じました。
これは他学部にも共通することですが、産学連携に参加する企業側が時間や⼈的資源をかけて深く関与しており、⼤学と
の信頼関係のもとに成り⽴っている取り組みであることが伝わってきました。

社会には幅広い意味があると思いますが、各専攻に応じて専⾨技能を⾝につけられるカリキュラムが⽤意され、卒業後に
専攻分野で活躍するための準備ができると考えます。ただし、専⾨の知⾒を有しておらず、他⼤学のカリキュラムも把握
していないことから、⼗分かどうかの判断は難しいです。

「社会への関⼼と⾏動」欄に印の付いている科⽬「芸術基礎実習」「芸術造形実習」「芸術応⽤実習」について、具体的
に、どのような授業内容により社会との接点を持たせているのでしょうか。
⇒「芸術基礎実習1・2」「芸術造形実習2・4」「芸術応⽤実習2・4」では、学⽣が制作した作品をギャラリーで展⽰
し、作品を⾔語化しプレゼンテーションを⾏う機会を設けていたり、他の学⽣の作品を鑑賞し、相互に評価・対話を⾏
う学修活動も取り⼊れています。さらに、現役で活躍する作家、アーティスト、キュレーター等によるレクチャーや講
評会を実施するなど、学⽣が表現活動を通じて社会とのつながりを意識できるような構成としています。

あそらくは他の芸術系⼤学のカリキュラムもこのような内容であると思います。⼀番基礎となる学科なのだと思います。 デッサンはカリキュラムの中のどこでどれぐらい学ぶのかを教えていただきたいです。
⇒「芸術基礎１G」の授業では、「⼯房内を描く」にて、鉛筆やコンテを⽤いた描写の実習を⾏なっている。
またデッサンという技法をより広く捉えた課題として、「粘⼟で⾵景を描く」、「体幹ドローイング」を⾏なってい
る。

専⾨的な知⾒を有しておりませんが、問題ないのではないかと考えております。 特にございません(他の⼤学同学部と⽐較され優劣を問われやすいと誤解を受けることが多い学部ではないかと考えてお
ります)

芸術学部については、私⾃⾝が芸術分野に馴染みが薄く、専⾨的な表現活動について⼗分に理解できているとは⾔えませ
ん。ただし、資料を通して感じたのは、どの専攻においても「⾃⼰の内⾯にある問いを深く掘り下げ、それを表現として
⽴ち上げ、他者と共有する」というプロセスを⾮常に⼤切にしているという点です。特に「芸術基礎実習1」に⾒られ
る、⾃分の関⼼や違和感を起点とし、それを制作と対話を通じて他者と共有するという構成は、表現活動としてだけでな
く、⼈と関わりながら社会で⽣きていくうえで⼤事な⼒を育てているように感じました。社会で即応的に役⽴つスキルと
いうよりも、⻑期的に⾃分の問いを持ち続け、それを深めていく姿勢が、将来的に多様な形で社会とつながることに期待
できるのではないかと思います。

B3.芸術学部の教育に関する評価 質問・その他ご意⾒

教育内容は概ね適正と理解できる。 シラバス「芸術基礎1 G(A)」課題の提出（40%）、授業への参加姿勢および遂⾏度合い(60%）はどのような視点で評価さ
れているか。
⇒課題の提出（40%）は、個⼈で制作する「粘⼟で⾵景を描く」、「⾃⼰像のコラージュ」、「◯◯の表現」の作品お
よび、講評会でのプレゼンテーションの内容をもとに評価している。
授業への参加姿勢は、授業への出席回数をもとに評価している。また遂⾏度合いは、各授業での制作姿勢や、グループ
にて制作する作品に対しての参加具合をもとに評価している。

社会には幅広い意味があると思いますが、講義・実習により各専攻に応じて専⾨技能を⾝につけられるとともに、演習科
⽬も⽤意されているため、卒業後に専攻分野で活躍するための準備ができると考えます。ただし、専⾨の知⾒を有してお
らず、他⼤学のカリキュラムも把握していないことから、⼗分かどうかの判断は難しいです。

各学科において、どのような授業内容により社会との接点を持たせているのでしょうか。
⇒学科単位でも必要性に応じて、社会の⽅との接点を持つ科⽬を準備しております。実務経験のある教員も多く、学⽣
にはシラバス等でこれらの情報を確認できるようにしております。

5



⽒名
（敬称略）

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

松本 美奈
副委員⻑
教育ジャーナリスト

⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事
⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
副本部⻑

⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

⽒名
（敬称略）

C.全学共通教育に関する評価 「社会実践⼒育成プログラム」に関する評価

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

教育内容は概ね適正と理解できる。 社会・地域ニーズ、異⽂化等を体験から把握し、問題発⾒
や解決を共同で図る特⾊あるプログラムと評価でき、貴学
のディプロマポリシーに合致した内容と判断できる。学⽣
の反応や満⾜度、教育効果などについてお聞かせくださ
い。
⇒⼀授業の例にはなりますが、「産学公連携PBLプロジェ
クト２（京都企業・団体2）」では８名の参加あり、８名
全員の回答がありました。発信⼒で1名「そう思わない」
という回答があったものの、それ以外の項⽬では向上がみ
られ、なかでも課題発⾒⼒・創造⼒・傾聴⼒が上位でし
た。授業のボリュームは8/8⼈が丁度という回答があり、
教員の対応は「⼤変良かった」「良かった」が7/8⼈で、
連携先の対応も「⼤変良かった」「良かった」が7/8⼈
で、授業の総合評価も「⼤変良かった」「良かった」が
7/8⼈と満⾜度の⾼いものでした。

松本 美奈
副委員⻑
教育ジャーナリスト

「今」をキャッチアップされていることはよくわかりま
す。繰り返し申し上げますが、芸術を核とする⼤学び共通
教育でありながら、「歴史」の観点が⾒えにくいことが
「とてもそう思う」をつけられない理由です。

社会実践⼒育成プログラムは、科⽬名としては「社会実践
実習」のことでしょうか。国内ショートプログラムは、⾯
⽩そうです。東京の下町の地図（区画が整理されていな
い）を、京都（碁盤の⽬のような街並み）の学⽣が作成す
るのは視点が異なって⾯⽩そうです。

⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事

科⽬区分の⽬線がユニークで楽しさを感じます。 インターンシップや国内外の研修の内容も多岐にわたり、
その時々、その国々に合わせたテーマが学べる内容になっ
ていることに驚きました。

⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
副本部⻑

領域外の部⾨にアプローチできる環境として⼗分すぎる内
容であると考えております。

本領域においても個⼈的には費やした時間と成果が社会的
に許容できるバランスになっているかどうかは今後重要に
なる可能性が⾼いと考えております。

⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー

専⾨以外の強いてあげるとすればキャリア科⽬が⽤意され
ている点については、学⽣にとって社会に出ていく準備段
階でのサポートになりうるとして評価できます。

良いと感じた点は、学⽣が企業や団体と連携し、現実の課
題に対してリサーチ・企画・プレゼンまで⼀貫して⾏う構
成です。アートやデザインなど、普段は個⼈で創作を⾏う
ことが多いのではないかと想像しますが、複数のステーク
ホルダーの視点を取り⼊れながら制作に取り組む体験は、
社会で活動する上での困難さを体験する良い機会だと感じ
ました。松栄堂との取り組みでは、⽂化や伝統を社会にど
う伝えるかを考え、最終発表も市⺠に公開する形で⾏われ
ていた点が特に印象的でした。
⼀⽅で改善点としては、企業理解だけでなく、その先にい
る「顧客・⽣活者」の理解にも踏み込むと、より実践的な
⼒が育まれるのではと感じました。私⾃⾝UXリサーチに関
わっている⽴場から⾒ると、企業課題を解決するために
は、その製品やサービスのユーザー理解が不可⽋です。PBL
におけるリサーチフェーズにおいて、⽣活者の⾏動観察や
インタビューなどを含むことで、より深い洞察が得られる
と思います。

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

幅広い内容の科⽬が⽤意されており、また、京都に所在す
る⼤学として、京都のことを学べる科⽬が⽤意されている
のは良いことだと思います。

同プログラムの特徴として、学外とつながり、体験や実践
を伴う点は良い点だと考えます。

B5.マンガ学部の教育に関する評価 質問・その他ご意⾒

教育内容は概ね適正と理解できる。 シラバス「コラボレーション演習４」積極的な姿勢(30%)、課題の提出(60%)、合評への参加(10%)をどのような視点で評
価されているか。
⇒「コラボレーション演習４」は以下の視点から評価を⾏っている。
・積極的な姿勢(30%)：出席15％、制作進捗管理出席票（⼤福帳）の提出15％で計算して点数を付けている。
・課題の提出(60%)：最終のネーム課題以外に3つほど⼩さな課題がある。⼩課題が１つ10％、最終課題が30％として
評価。課題は2名の教員がストーリー、構成、演出、絵の表現等を評価し採点している。
・合評への参加(10%)編集部の⽅が来られた回に参加し、講評を受け課題の改善に務めたか。2回あるが、各回5で計算
し、2回とも参加で10％。

こちらも同様です。「マンガってそもそも何？」「⽂化の中での位置付けは？」を考えるための「マンガ概論」「マンガ
史」がいずれも1単位科⽬の１Qのためです。

こちらも同様です。「マンガってそもそも何？」「⽂化の中での位置付けは？」を考えるための「マンガ概論」「マンガ
史」がいずれも1単位科⽬の１Qのためです。上記のような設計をされた趣旨をご説明いただけますか。
⇒「マンガ概論１」「マンガ概論２」「マンガ史１」「マンガ史２」クォーターで開講しているのは、2021年度カリ
キュラムとの同時開講を考えての事です。両科⽬とも必修科⽬です。また、マンガ学科の選択科⽬として「マンガ表現
史」がありますが、マンガ史の延⻑線上にある授業になります。

社会には幅広い意味があると思いますが、各専攻に応じて専⾨技能を⾝につけられるカリキュラムが⽤意され、卒業後に
専攻分野で活躍するための準備ができると考えます。ただし、専⾨の知⾒を有しておらず、他⼤学のカリキュラムも把握
していないことから、⼗分かどうかの判断は難しいです。

各学科において、どのような授業内容により社会との接点を持たせているのでしょうか。
⇒デザイン学部の質問にて回答させていただきます。

⼤学に在籍する4年間の間に1度でも社会実践⼒育成プログラムを選択する学⽣の、全学⽣に占める割合は。
社会実践⼒育成プログラムとして5つのプログラムがあるが、社会実践⼒育成プログラム選択者に占める各プログラムの
選択割合は。
⇒「社会実践⼒育成プログラム」には、産学公連携PBLプログラムだけでなく、さまざまな取り組みが含まれていま
す。各PBLプログラムの履修者数は3名〜15名程度で、⼩規模なプログラムとして実施しています。
なお4年間の在籍中に1度でも履修する学⽣の割合については、現在集計できておりませんが、例年の延べ履修者数はお
およそ500名程度です。2024年度のおよそ以下のような履修状況でした。
「海外ショートプログラム」関連：約50名 「国内ショートプログラム」関連：約140名
「インターンシップ」関連：約200名 「産学公連携PBLプログラム」関連：約40名

ここまでマンガに特化したカリキュラムを⽤意されているところはないと思います。 個⼈的には歴史や変遷、社会に及ぼした影響等、”たかがマンガされどマンガ”の魅⼒を技術以上に学ぶ環境がいっぱい⽤
意されていればいいなと思います。マンガの原点として絵本を学ぶカリキュラムがあれば⾯⽩いと思いました。

デザイン学部の理由と同様になってしまい恐縮ですが、同世代が⼤学以外も含めた他の教育機関で学ぶ実践・直線的な内
容がメインではなく、広範にわたるレガシーから学ぶ内容も多く含んでいることが今後どのように影響しているか分かり
かねている部分もあり、内容に問題があると考えているわけではなく社会がどのような⼈物を求めていくかがはっきりし
ないため消極的評価としております。

マンガ学部のカリキュラムには、現代の表現⼿段や発信環境に適応した内容が盛り込まれており、変化の激しいコンテン
ツ業界に対応する実践的な学びが提供されていると感じました。
例えば、縦スクロール形式でのマンガ制作やサムネイルの⼯夫といった、デジタル時代ならではの表現技法を取り⼊れた
授業は、インターネット上でマンガを読むという読者体験の変化に即した教育として⾮常に現代的で独⾃性があります。
⼀⽅で、私⾃⾝はマンガの創作や物語づくりに直接関わった経験がないため、こうした専⾨的な創作教育が「社会で活躍
するための準備」としてどこまで通⽤するのかを判断するのは難しいというのが正直なところです。
しかし、SNSでの発信や炎上へのリスク管理といったネットリテラシーに関する授業は、現代のクリエイターにとって不
可⽋な視点であり、マンガに限らず、他の芸術・表現分野の学⽣にも共通して重要なテーマだと感じました。今後は、こ
うした教育が全学的にも共有されていくとより良いのではないかと思います。

質問・その他ご意⾒

シラバス「産学公連携PBLプロジェクト２（京都企業・団体2）」 平常点(60%)、グループワーク寄与(25%)、提案書作成
(15%)ををどのような視点で評価されているか。
⇒平常点は、①参加度（毎回の出席状況）や、②他者とのコミニケーション（質問やコメント）、③意欲（授業への積
極性などの姿勢）などから評価しています。１回あたりは５点×１０回で、３⽉２⽇の試遊会は１０点の計60点で配点
をしています。
グループワーク寄与度（25%）は、「グループの⽬的の実現のために個⼈が各役割を果たしているか」という観点から
評価をしています。特に２点から評価をしています。１つ⽬は実地テスト（試遊会）までの準備や当⽇対応、２つ⽬は
製作物です。実地テスト（試遊会）については、当⽇の役割は与えたものの来訪者対応などは各⾃が柔軟に対応するし
かありません。いずれの学⽣も献⾝的に対応していたことから問題はありませんでした。制作物については、個⼈作成
とグループ作成があります。学⽣に得⼿不得⼿を聞いた後、製作物について個⼈で⾏うかグループで⾏うのかどちらか
を選んでもらいました。
提案書作成(15%)は、上記の制作物と重なりますが、製作物の完成度よりも提案に重きを置いています。例えば、製作
物の担当を指名し、学⽣たちは様々な企画をします。その企画に対して松栄堂や教員がアドバイスをし、それに対して
学⽣たちはブラシュアップをします。その過程でできた提案物をもって評価をしています。

産学公連携PBLプログラムの授業の「⽬標」は理解できますが、どのように評価をなさるのか教えていただけませんか。
特に「企業の中で起きている現象を理解することができる」の評価が難しそうです。
「平常点」「グループワーク寄与度」もご説明いただけるとありがたいです。グループワークは、教員の前でだけ展開し
ているわけではないので、全国の教員が頭を悩ませているところです。
⇒上記質問とあわせて回答させていただきます。

リベラルアーツ科⽬の内容がかなり専⾨的だと感じました。法学と⽇本国憲法、考古学と⺠俗学、情報科学とデータサイ
エンス、ダイバーシティと社会とジェンダーと社会等、細分化されているので。
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・アドミッションポリシーについての評価と所⾒

⽒名
（敬称略）

本学のアドミッションポリシーは、本学が設定している学
位授与⽅針（ディプロマ・ポリシー）と整合性があると思
われますか。

本学が⼊学者に求める⼒と⼊試との関連について、受験⽣
にとって理解しやすく明⽰されていると思われますか。

川﨑 寧史
委員⻑
⾦沢⼯業⼤学
建築学部建築学科
教授

そう思う とてもそう思う

⽔⾕ 善彦
京都信⽤⾦庫
理事 とてもそう思う とてもそう思う

⼭邉 純
株式会社Cygames
デザイナー本部
副本部⻑

そう思う そう思う

⽇置 英⾥
LINEヤフー株式会社
メディア統括本部
UXリサーチャー そう思う そう思う

後藤 司
京都市 産業観光局
クリエイティブ
産業振興室⻑

そう思う そう思う

アドミッション・ポリシーの内容は、いずれも重要なことだと思います。⼀⽅で、どの⼤学の⼊学者にも求められる内容
だと思われることから、貴⼤学ならではの特⾊ある内容を盛り込めないのかとも思いました。また、どのような背景等を
踏まえて貴⼤学のアドミッション・ポリシーを定められているかの説明⽂があれば、同ポリシーの内容が学⽣に伝わりや
すいのではないかと思いました。

領域３に求める、関⼼・意欲・態度に⾏動⼒を加えると⼈類社会に尽くそうとする⾃⽴した⼈間像を意識しやすいと思い
ました。

情報を認識し、精査し、発信する能⼒は今後どの学科においても避けることの出来ない項⽬なのではないかと考えており
ます。特に認識と精査は思考と同じくらい重要になることが避けられないため、求めるものや⾝につくことに含めて⽅向
性をご検討いただければ幸いです。

APとDPの内容には整合性があると⾔えると思います。強いていうなら、APに記載されている要素は⽐較的⼀般的なもの
であるため、この⼤学ならではの独⾃性や教育理念がより反映される表現があると特⾊が明確になるのではと感じまし
た。
⼊学試験要項は、資料Aのアドミッションポリシーと併せて提⽰される前提であれば、わかりやすく情報が⽰されている
と考えます。
「3つのポリシー」の説明部分においては、図説で「⼊学 → 卒業」へと時間軸が⽰されており、おそらく学⽣の⽴場でも
同じ時間軸で思考すると思われるため、図と⽂の構成をそろえ、AP・CP・DPの順に統⼀するとよりわかりやすいかと思
います。

本学のアドミッション・ポリシーについて、改善点や表記の問題などお気づきの点がございましたら、具体的にお聞か
せください。

⼤学⼊学共通テスト利⽤⼊試はアドミッション・ポリシーとの関連が薄いので、特に作品系の学科に対してこの⼊試⽅法
が適切かどうかの疑問が残ります。理解不⾜があればご容赦ください。
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