
 

おわりに
本研究を通して、高校生に対して情報工学科ではどのような内容を学ぶことができるのか、進路につ

いてなどをわかりやすく、楽しく理解できるような人生ゲームを作成することができたと考えられる。ま
た、著者らも情報工学科で履修することができる科目について理解を深めるとともに、履修した科目か
らどのような進路が存在するのかを知ることができた。

情報工学科版人生ゲームの作製
情報工学科 1年 立山 大星 高丸 倫 田中 愛
指導教員 情報工学科 廣田 千明 伊東 嗣功 橋浦 康一郎 寺田 裕樹 渡邉 貫治

総合科学教育研究センター 渡部 昌平
学生支援スタッフ 電子情報システム学科 3年 久保田 愛実 坂上 冬華

目的
高校生に情報工学科で履修できる科目や進路について楽しみながら学べる情
報工学科についての人生ゲームを作製する。

きっかけ

システム科学技術学
部では学科編成が行
われ情報工学科が新
設された。大学進学を
考える際、私たちは情
報を得る手段が少なく
苦労した経験がある。

高校生への情報提供

高校生に情報工学科の
情報を提供し、進路を
決める際の手助けをし
たい。

ゲーム作製
プレイすることで情報工
学科のカリキュラムや
履修モデルを知ること
ができる「情報工学科
版人生ゲーム」をする。

試作版 最終版


ゴール！
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音信号

処理

人工知能・感性情報工学・情報システム学・画像信号処理・数値解析・情報ネットワーク工学
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モバイル

ネット

ワーク

工学

人工知能・感性情報工学・情報システム学・画像信号処理・数値解析・情報ネットワーク工学
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シミュレーション工学

情報社会

と

情報倫理

データ

マイニング

情報と職業

情報通信工学
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チャンス

最適化

手法

※１，２について

サイコロを振り、このマスに駒が止まった時、3つの必修科目の中から好きな科目を1つ選び取得することが出来る。ただし、取得するには試験カードを引き、カードに書かれている問題に答え、正解する必要がある。

ゲームの流れ

1 最初に履修モデルの紙と履修チェックシートを配ります。

2 ジャンケンをし、勝った人から好きな方向に進めます。

3 自分の番になったら、サイコロを振り、出た数だけ自分の駒を進めます。駒を動かす際、マスを戻ることも可能です。

4 マスに止まったら止まったマスの科目を確認し、履修チェックシートにチェックします。チャンスカードのマスに止まった場合、チャンスカードを引きます。（※1～4を繰り返します。）

5 履修モデルの紙を埋めることが出来た人からゲーム終了です。終わった人には、取得した履修モデルの修了証を渡します。

履修モデル…情報システム系、情報メディア系、組み込みシステム系、高度専門技術・データサイエンス系といった4つの履修モデルがある。詳しくは、別紙参照。

試験カード…高校で習う問題が科目名と共に書かれているカード。問題は「英語・数学・物理基礎」から出題します。

チャンスカード…いろんな内容が書かれているカード。カードの内容は引いてみてからのお楽しみ♪
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