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3つの柱
芸文の学び

ワークショップ

レクチャー

シンポジウム

ギャラリートーク

ギャラリーツアー

生涯学習
鑑賞教育 プログラムデザイン

学校教育

アンケート
文献

フィールドワーク

エスノグラフィー

画像・情報SWOT
STP

8W3H
ロジックツリー

ロジックツリー ブレインストーミング

ボディストーミング

マインドマップ

マンダラート

ブレインライティング

コンセプト
コスト

スケジュール

タイトル

テーマ

プレゼンテーション

ひともの
こと

とき

かね情報

ブランディング

パンフレット

チラシ

新聞

ポスター プレスリリース
DMPDCAサイクル

組織 工程表

Web

地域学

資料の取扱い・梱包

美術史学

批評理論

文化史学

美学・芸術学

民俗学

アーカイブ

文芸

学術

美術

映像

デザイン

音楽

ギャラリー

オークション

アートフェア

キュレーション

映像制作

展示デザイン

照明計画

キャプション
サイン 歴史資料

美術資料

民俗資料
世界の縮図であり、芸術文化学
を実践している場としてのミュー
ジアムの活動（収集、保存・修復、調
査・研究、教育、展示）を学ぶ

博物館学

社会において芸術文化の知を活
かし、普及・持続させるために必
要な人や場所、情報、時間、費用
などを管理し評価する方法を学ぶ

運営・経営

社会的な課題解決に向け、芸術
文化学の視点から、アート・デザイ
ンを活用した企画・計画立案と、
実施方法を学ぶ

企画・立案
ミュゼオロジーマネジメントプランニング

プランニング

ミュゼオロジー

マネジメント

ロジカル
シンキング

分析

調査 マーケティング

アート
プロジェクト

アートビジネス

発想法

企画書

パブリック
リレーションズ

知的財産権 著作権

調査・研究

展示

経営資源

教育

保存・修復

収集

ご
あ
い
さ
つ

　世界は現在、気候変動や地震などによる自然災害、あるいは

コロナ禍や紛争などで、かつてないほど不確かで不安定なもの

になっています。そして社会と経済の国際的な構造も急速に変

化し、従来の価値概念や認識の機能も新たなものに大きく変わ

りつつあります。アートやデザインの分野でも、技術や様式といっ

た内在的な領域を超えて、今日の社会状況や歴史的背景とい

かに関わるか、社会的な環境や変化の流れにどう対峙していく

かが重要な課題になっています。

　芸術文化学科（芸文）は、芸術と文化の社会における役割に

ついて、領域横断的かつ実践的に探究する場として、あるいは、

芸術と文化創造のための環境や組織そのものを社会の中に設

計し、それらを独創的にマネジメントできる専門家を養成する場

としてプログラムされています。具体的には、デザイナーやアー

ティストなど多様なジャンルのクリエイターはもちろんのこと、美術

館、企業の文化政策室や企画室、出版社などで活躍する学芸

員やプロデューサー、ディレクターや編集者など、アートやデザイ

ンを総合的に把握し、目的に応じて有効に関係づけ、価値づけ

ていくことができる多様な人材を輩出しています。

　既存の芸術と文化の在り方、社会的役割も今後大きく意味を

変えていくことでしょう。芸文では時代の変化を見据え、より有効

な芸術活動、デザイン活動、文化活動、環境について考察して

いく視点を大切にしたいと考えています。理論的な学びと同時

に、絵画、デザイン、映像などの実践的な実技・演習科目も充実

させ、作り手と受け手の両方の視点から芸術文化全般をとらえ

ていきます。そして総合的・複眼的視野を身につけた幅広い知

識と確かな判断力を兼ね備えたプロフェッショナルを育成します。

また旧来の専門・縦割り型の大学教育から脱皮した、これまで

の学問の枠をこえた横断的な知識の再編成をめざします。その

ために、芸文には多様な芸術文化学分野の教員やスタッフが

ひかえ、幅広い視野から総合的に思考するための基礎力と応

用力を育成していきます。 
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ミュゼオロジー

マネジメントプランニング

実技理論

アート&デザイン
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実践
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芸術文化に関する理論と実技を実践的にバランスよく学ぶことが
できます。1年次は、芸術文化に関する理論と造形表現の基礎を育み、
2年次は、専門性の獲得に向けた具体的研究と実践のためのマネ
ジメントを学びます。3年次からは自分自身の学びをデザインし、
芸術文化領域における専門性を追求します。4年次では、集大成とな
る卒業研究・制作を通じて、専門的な研究・実践を社会に発信します。

非常勤講師林家たい平
村井良子

客員教授 安斎聡子
磯 達雄
伊藤 剛
江口みなみ
岡 しげみ
小川 希

長内研二
垣内恵美子
加島 卓
嘉藤笑子
加藤庸子
河原啓子

熊谷篤史
熊谷 薫
倉林 靖
申 明浩
杉山享司
鈴木紀慶

第一線で活躍するクリエイターが、自身の経験を交えながら実践的な学びを提供します。
教員の詳細は
Webへ

〈専門分野〉
● 絵画
● 立体造形
● 造形演習
● 近・現代美術

KORE-EDA Hiraku

是枝 開

〈専門分野〉
● タイポグラフィ
● デザイン論
● メディアの批評的実践
● 視覚文化研究

KOGA Toshiaki

古賀稔章

〈専門分野〉
● 美術館教育
● 鑑賞教育
● ミュゼオロジー
● アートプロジェクトデザイン&
　 マネジメント

SUGIURA Sachiko

杉浦幸子

〈専門分野〉
● 近代日本美術史
● 博物館学
● 美術教育
● ポップカルチャー研究

SUNOHARA Fumihiro

春原史寛

〈専門分野〉
● 映像デザイン
● 映像文化研究
● ヴィジュアル
　 コミュニケーションデザイン
● 映像技法研究

YONETOKU Shinichi

米徳信一

〈専門分野〉
● 空間デザイン
● 空間芸術研究
● 地域文化研究
● デザイン方法論

SASAKI Isshin

佐々木一晋

多
様
な
専
門
領
域
の
現
場
で
活
躍
す
る
教
員
た
ち

教
員
紹
介

田中七星
千葉 慶
塚本文雄
鶴岡明美
戸田昌子
中島 智

林 容子
樋口光仁
檜原由比子
姫井理子
堀越洋一郎
前沢明枝

松浦 昇
真野智子
宮崎 匠
村田良二
森 啓輔
結城康太朗

Photo: SUNADA Saya 65
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理
論
を
学
ぶ

博物館学や美術史、プランニング（企画・立案）、
マネジメント（運営・経営）の理論を学び、思考の幅を広げます

４年間の学びの核となる「芸術文
化学」について、専任教員それぞ
れの専門分野を知ることで、芸術
文化と社会をつなげる視点と考
え方について学びます。また、文
章表現力を高めるための基礎知
識も身につけます。（担当：専任教員
全員、三代純平）

芸術文化学入門
芸文の学びの
基盤を作る

1年次必修科目（教職課程必修科目）

Theory

企画力、企画推進力の重要性が
増し、これらの能力をもった人材
が社会で求められています。企画
力に必要なマーケティング、発想
法、コンセプトメイキング、PR等の
基礎知識を獲得し、演習を通して
企画書づくりの基礎を学びます。
（担当：塚本文雄）

プランニング入門・実践
論理的思考を
展開する能力を養う

1年次必修科目

博物館についての学問であるミ
ュゼオロジー（博物館学）の基礎知
識と、ミュージアムの定義や歴史、
目的と機能・役割、現状を学びま
す。「モノ」から学ぶ学問としての
ミュゼオロジーを通し、芸術文化
をミュージアムという枠のなかで、
どう問い直していくかを考えます。
（担当：春原史寛）

ミュゼオロジー入門
ミュージアムの定義や歴史、
目的と機能・役割を学ぶ

1年次選択科目（学芸員課程必修科目）

芸術文化と社会を創造的につな
げるために必要なマネジメントの
基礎知識と方法論を通年で学修
します。前期は入門編として芸術
文化の施設や事業等の有効なマ
ネジメントの基礎を、後期は実践
編としてプロジェクト・マネジメン
トに関する具体的なノウハウを学
びます。（担当：杉浦幸子、村井良子）

マネジメント入門・実践
マネジメントの基礎知識と
方法論を修得

2年次必修科目（教職課程必修科目）

「プランニング入門」では、
2泊3日の旅行をテーマに、家族、友人に

向けた企画書を作成

西洋・日本のミュージアムについて
多様な観点から学ぶ

「プランニング実践」では、
地域に必要とされる商業施設、文化施設を

テーマに企画書を作成

芸文のWebサイトを
グループワークで分析

「マネジメント入門」の課題では
文化施設と企業の現状分析をした上で
成長や改善などの戦略を策定

ムサビ美術館の展覧会を活用した
鑑賞の授業

「マネジメント実践」の課題では
立ち上げから終結完了まで遂行できる
プロジェクト・マネジメントの計画書を策定

87
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実
技
を
学
ぶ

アートとデザインのさまざまな表現メディアの実技を学び、
伝達のためのリテラシーを身につけます

展示の歴史や種類、図面の読み
方、描き方を学んだ後に、グルー
プに分かれ作品を選び、展示し、
プレゼンテーションを行います。
学芸員資格取得に必要な博物
館における展示の基礎を、理論
的、実践的に学ぶことができます。
（担当：佐々木一晋、杉浦幸子）

展示基礎
作品と場と人をつなぐ
メディアとしての展示

テーマに基づいたWebページと
小冊子を制作します。Web制作
においては、文章や写真などの
素材をHTMLによって構成し、
Webの表現特性を考えた情報
の編集を行います。また小冊子制
作では、DTPによる紙媒体の編
集概念とスキルを学びます。（担当：
長内研二、熊谷篤史、古賀稔章、米徳信一）

デジタルデザイン基礎Ⅱ
2つのメディア表現で
編集を学ぶ

2年次必修科目（学芸員課程必修科目・教職課程必修科目） 2年次必修科目（教職課程必修科目）

日常に浸透しているデジタル環
境の歴史を理解し、これからの
表現活動に必要となる思考方法
と技術を習得します。文字や画像
などの視覚言語について、グラフ
ィックソフトを使用した作品制作
を行うことで学び、作品の展示ま
で行います。（担当：長内研二、熊谷篤史、
古賀稔章、米徳信一）

デジタルデザイン基礎Ⅰ
グラフィックデザインの
基礎を学ぶ

1年次必修科目（教職課程必修科目）

絵画、彫刻にとどまらず、幅広くさ
まざまな表現へとつながる原初的
な造形のエッセンスを、演習を通し
て体験します。色彩演習、模写演
習、立体演習、リズムや調子の演
習などの実技とともに、造形の分
析方法の基本的な考え方を学び
ます。（担当：是枝 開、春原史寛、結城康太朗）

造形基礎
多様な表現につながる
エッセンスを学ぶ

2年次必修科目（教職課程必修科目）

Practice

テーマに基づいて
Webと冊子、異なるメディアで表現

現代美術家の吉雄介氏の作品を
試行錯誤しながら展示

作り上げた展示を
グループごとにプレゼンし、

講評を受ける

写真スタジオで
「わたしの一品」を
撮影します

「わたしの一品」をテーマに
A3のポスターを制作

色彩の仕組みを
演習を通して学ぶ 109
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アートを活用して、〈ヒト〉
〈モノ〉〈コト〉の関係をデザ
インすることを「マネジメン
ト」と考えたとき、芸文のカ
リキュラムでそれを最も象徴
するのが、「アーツプロジェク
ト」です。芸文のアーツプロ
ジェクトは、プロセスを重視
し、既存の美術スペースか
ら外に出て、社会的な文脈
でアート・デザインを捉え直
し、それらを媒介に社会を
活性化させようとする取り
組みです。このプロジェクト
型授業では、ワークショップ、
展示など、学外の様々な機
関と連携して、学生が積極
的に企画・運営し、実践す
ることで、マネジメントの視
点と経験を培います。自分
だけのシミュレーションに
終わらせず、常に他者との
恊働を重視した実践をめざ
し、社会にアプローチします。

実
践
す
る

卒業研究・制作展をサポートし、
芸文の魅力を学内外の人々に伝
えるために、広報（DM制作やSNSで
の情報発信）、制作（ポスターやリーフレッ
トの制作）、教育（卒展ツアーの企画運営）、
記録（PR動画などの制作）に分かれ実
践的に活動します。（担当：古賀稔章、
米徳信一）

卒展裏方プロジェクト
卒展をサポートし
芸文の魅力を伝える

アーツプロジェクト 

Exercise

過
去
の
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プ
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ト
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こ
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企業との連携によるプロジェクト
に参画。「アートと多文化共生」を
テーマにしたシンポジウムの企
画・運営をしました。また、パネリス
トの取材やシンポジウムのドキュ
メンタリー（映像と冊子）を制作し社
会発信しました。（担当：米徳信一）

私たちの世界を知っている？
アートで出会う多文化共生

自ら取材した1次情報を
メディアで社会発信する

ゼミの活動（米徳ゼミ）

ムサビで過ごす人が何にときめい
ているのか知りたい！伝えたい！
という思いから、「ときめき」をテー
マにムサビで撮影した写真を1人
1枚募集。集まった写真全てを
ムサビのスペースで展示・共有し、
「ときめき」の写真を通して人と人
とを繋ぎました。（担当：杉浦幸子）

ムサビフォトプロジェクト
TOKIMEKI
「ときめき」の写真を通して
人と人とを繋ぐ

ゼミの活動（杉浦ゼミ）

芸術文化のプロジェクトで社会とつながる
実践的でリアルな学びを通じて、社会経験を先取りできます

現地調査から作品制作、設置場
所の選定、屋外展示と検証まで、
一連のデザインプロセスを実地で
学び、地域文化とアート・デザイン
の新たな関わり方を探求していま
す。地域固有の場や人 と々の出会
いをもとに、西荻窪のざまざまな
空間にインスタレーション作品を
設置しました。（担当：佐々木一晋）

国際野外アート展
～トロールの森2022
地域に潜む価値や魅力を
掘り起こし、社会とともに
創り進める

ゼミの活動（佐々木ゼミ）

東京都・羽村市教育委員会と連
携し、学生たちは羽村の自然・社
会・文化の魅力から着想した作品
を制作、それを伝える展覧会を生
涯学習センターで開催します。地
域の調査研究と作品表現、展示
マネジメントを多面的に学ぶプロ
ジェクトです。（担当：是枝 開、春原史寛）

羽村ゆとろぎ
アーツプロジェクト
地域社会・文化と繋がるための
調査・実技・実践を学ぶ

アーツプロジェクト

プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
の
詳
細
は
こ
ち
ら
か
ら
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より理解を深めるため、
4年生の制作・研究の現場を取材

地域に取材して制作した作品を伝える
展覧会を開催

9号館1階ゼロスペースに
「ときめき」の写真を200枚以上展示

来訪者のさまざまな行為を誘発する
空間づくりのため、

作品を輸送するために制作した
クレート（木枠梱包）を活用

作品をきっかけに、
地域の人々が集い、

新たなコミュニケーションを誘発 1211



ベバン連立
─ベバンからみる共同社会─

3つの表現方法で
4年間の集大成を発表

卒業研究・制作 4年間の学びを統合して、社会と芸術文化をつなぐテーマを設定します。

論文、プロジェクト、作品表現から1つを選び、研究・制作を具現化し展示、成果を共有します。2022年度優秀賞
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【指導教員より】作者はあるひとつの物や現象を見たときに、一瞬にして
頭の中で連想され、呼び起こされる記憶の波を、絵画の層の連鎖として
視覚的に表現し捉えたいと考えた。あるモチーフや出来事を見たときに、
そこから連想される記憶の連鎖は各個人に特有の物語であり、人生で
ある。人々の生き様は人の数だけあるが、作者が連想する人生の記憶の
断片が、鑑賞者の記憶の断片と重なり、人生の記憶の断片を共有する
ことを可能とした優れた絵画である。（是枝 開）

走馬灯のように連想されていくそ
れぞれのシーンが、あるひとつの
イメージをつくりあげる様子を絵
画で表現しようと試みた。セル画
の重なりから着想を得た絵画の
層を、連想されたイメージの積層
と結びつけている。すべての作品

積
層
す
る
連
想

│
絵
画
が
重
な
る
│

論文　春原ゼミ／佐野悠斗作品表現　米徳ゼミ／イ ウンソ
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 第1節　研究概要
 第2節　研究意義
 第3節　先行研究の検討
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 第4節　その他の作品表現

第3章　 《Work.C》シリーズの表現の分析
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 第2節　制作技法
 第3節　画面構成

第4章　《Work.C》シリーズの社会的受容の分析
 第1節　展覧会における受容
 第2節　美術館教育における受容
 第3節　学校教育における受容
 第4節　教育実習での調査及び分析
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資料2　《Work C.O》鑑賞コメント一覧

山田正亮《Work.C》シリーズの研究
─ストライプ絵画の表現と受容の観点から─

本論文は、抽象画家の山田正亮
の作品群《Work.C》シリーズに
おけるストライプ絵画について表
現及び社会的受容の観点から
分析を行い、美術史上の位置付
けと社会的意義を考察したもの
である。また、教育題材としての
当作品群の活用について、教育
実習での鑑賞ワークの実践を元
に考察を行なった。結果、当作品
群は画家の制作体系の軸であり、
モダニズム的芸術性を持ってい
たが、社会的には未だ知名度の
低い段階にあったこと、また教育
的観点から、当作品群の多様な
色彩や抽象表現が子どもの感性
を大いに広げたことが分かった。

SANO YutoLEE Eunseo
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第1章　豊島美術館《母型》　
 第1節　作品の概要と著者の鑑賞体験
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 第1節　大学入学以前
 第2節　1980-1990年代
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 第4節　フェリックス・ゴンザレス＝トレスとの比較

第3章　創造における思考と感覚　
 第1節　言葉からみる内藤礼の思想（1）
  1項　創造の前提となる言語化
  2項　作為への抵抗
  3項　無意識への探求
 第2節　言葉からみる内藤礼の思想（2）
  1項　生の外
  2項　生の受容性
 第3節　シモーヌ・ヴェイユとの部分的な共鳴

第4章　日本固有の要素とのつながり
 第1節　神道との関連
 第2節　吉本隆明とのつながり
  1項　吉本隆明との出会い
  2項　宮沢賢治の特異性との共鳴
  3項　宮沢賢治と
  　　  シモーヌ・ヴェイユの共通点
 第3節　受容体としての豊島美術館《母型》
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本研究では、内藤礼の代表作のひ
とつ豊島美術館《母型》における
筆者の鑑賞体験を執筆動機とし、
同作を中心に文献・作品資料調査、
インタビュー調査から作家の思想
や表現の必然性を見出す一考察
を行った。その結果、活動初期か
ら一貫して内藤の創造の起点に
は自身の生の肯定への欲求があ
るが、作為に対する慎重さから生
じる作品は密やかであることが明
らかになった。一方で創造を通じ
て他者の存在を感知していくにつ
れ、《母型》で明確になった生の内
外の存在を広く内包する受容性が
作品にも内藤自身にも徐 に々備わ
ってきたことも明らかとなった。

【指導教員より】本研究は、戦後
に抽象画家として活動し、国内
外での評価を得た山田正亮につ
いて、山田が独自の絵画観を展
開した《Work.C》シリーズに焦点
をあて、鋭く絞り込み、作品・文献
調査を中心に表現の特質を考察
し、反復的プロセスを見出すこと
に成功した。さらに、本作の社会
的受容の側面にも視野を広げ、
美術関係者の評価の特性を踏ま
え、学校教育における鑑賞の展
開の可能性を提示したことは、美
術史研究に留まらない作品の社
会との接続の意識であり、高く評
価した。（春原史寛）

【指導教員より】このドキュメンタリーに説明らしいものはない。しかしそ
れはさほど問題ではない。ベバン連立（共同住宅）のおばあちゃんたちの生
活は、「人が生きる」という原初的な感覚を思い起こさせてくれる。隣人
と共に作物を植え、収穫し、食べ、語り、歩き、笑う姿に、観るものは次第
に引き込まれ、いつしかそこに自分を投影する。事実を理解ではなく、自
由に感じ取ることができる時間がここにはある。作者の対象へのまなざ
しと、その伝達方法が高く評価された。（米徳信一）

【指導教員より】本研究は、本学を卒業後、繊細な作品群を生み出し続
ける現代美術家・内藤礼を対象として、緻密な作品分析により、活動の
初期から近年に至るまでの内藤の言説や、内藤に影響を及ぼした思想
や言説を丹念に調査、考察した。また、作家本人や展覧会を手掛けた学
芸員へのインタビュー調査を実施して、他では得がたい示唆を研究に反
映した。内藤が重要なテーマとする「生」について代表作の一つ《母型》
に至るまでの変遷に、新たな一解釈を提示した点を評価した。（春原史寛）

がアクリル絵具と水のみで描か
れており、水で薄めることのでき
る限界や定着度、発色を研究す
ることで、上から絵具を塗り重ね
ても透明性を維持している。「連
想」のイメージと「積層」の技法を
研究した。

13 14

私の地元であるベバン（韓国）でお
ばあちゃんたちが営む共同社会
をテーマとし、彼女たちの日常に
密着したドキュメンタリー映像を
制作しました。
作品の中に、おばあちゃんたちが
集まって食べ物を作るシーンや分
けて食べるシーンがよく出てきます。
ベバンの共同社会の中で「食」は
単に栄養をとる行為を超え、おば
あちゃんたちが長い間作ってきた
文化であり、夫が先に亡くなって
一人になってしまったおばあちゃ

んたちの暗黙的な支え合いでも
あります。
おばあちゃんたちは撮られる際に
カメラを意識せず、カメラの外側の
私にいつものように声をかけるとき
も多かったです。そのためこのドキ
ュメンタリーの中では孫である私の
主観的な視線が入っています。



・ミュゼオロジー入門
・ミュゼオロジーと生涯学習
・ミュゼオロジーと教育
・ミュゼオロジーと保存
・ミュゼオロジーと運営
・ミュゼオロジーと資料
・展示基礎
・西洋美術史概論
・日本美術史概論
・造形民俗学Ⅰ・Ⅱ
・メディアと情報Ⅰ・Ⅱ
・ミュゼオロジー実習Ⅰ・Ⅱ

芸
文
の
教
職
課
程
必
修
科
目

芸
文
の
学
芸
員
課
程
科
目

・芸術文化学入門
・デジタルデザイン基礎Ⅰ
・デザイン基礎（映像メディア表現を含む）
・西洋美術史概論
・芸術文化学概説
・マネジメント入門
・デジタルデザイン基礎Ⅱ
・造形基礎
・展示基礎
・工芸制作Ⅰ
・絵画Ⅲ（映像メディア表現を含む）
・編集計画
・ウェブデザイン
・イベント計画

芸文の学芸員課程は、学科独自
のカリキュラムをデザインし、ミュ
ージアム（博物館・美術館）の主要な
機能・役割である「収集」「保存」
「調査・研究」「教育・展示」を、学
芸員経験のある複数の教員のも
とで理論・実践の両面から総合
的に学びます。1年次でミュージ
アムの概要や生涯教育の機能を
知り、2年次以降は博物館の専門
性である教育、展示、保存、運営、
資料論、情報論を段階的に学び
ます。3・４年次の「ミュゼオロジー
実習Ⅰ・Ⅱ」では各論を統合する
総仕上げの実習を行います。

大学が開講する教職課程を受講
することで、中学校・高等学校美
術科及び高等学校工芸科の教
員免許（一種免許状）を取得できます。
芸文では教職課程と学芸員課程
を同時に受講し、卒業時に２つの
資格を取得することが可能です。

卒業に必要な
単位数

124

143

19
一般的な
学芸員課程履修の場合

トータル必要単位数

学芸員資格取得における
芸文のアドバンテージ

博物館法で
定められた
学芸員科目の
単位数

芸文で取得可能な教員免許

芸術文化学科の場合

学芸員資格と教員免許を
同時に取得できる

資格課程

学芸員課程

教職課程

芸文の専門性の高い「ミュゼオロジー」は卒業に必要な単位に含まれており、

学芸員資格を取得すると同時に、教職課程を受講して教員免許も取得できます。

卒業に必要な
単位数

124

124

19

トータル必要単位数

博物館法で
定められた
学芸員科目の
単位数

芸文では博物館法で定められた
学芸員課程科目19単位すべてを、
卒業に必要な学科専門科目として
履修できます。

本学の芸文以外の学科の場合、
博物館法で定められた
学芸員課程科目19単位を加えると
卒業必要単位は143単位になります。

中学校教諭一種（美術）
教員免許

高等学校教諭一種（美術・工芸）
教員免許

本学の他学科と比べ、
学芸員資格が

取得しやすい環境です

社会で求められる
芸文生たち

就職情報

社会環境の変化に対応する柔軟な能力が問われる今、

芸文の学生は広く社会に求められ、様 な々可能性が広がっています。

2022年度卒業生の就職状況

美術館・博物館

東京国立博物館／東京国立近代美術館
フィルムセンター／世田谷美術館／東京
都写真美術館／鎌倉市鏑木清方記念美
術館／佐倉市立美術館／千葉市美術館
／飯田市美術博物館／大分県立美術館
／菊池寛実記念 智美術館／パナソニッ
ク汐留美術館／森美術館／京都国際マ
ンガミュージアム／佐野美術館／熱海山
口美術館／広島平和記念資料館／やな
いづ町立斎藤清美術館

ギャラリー

Maki Fine Arts／渋谷公園通りギャラリー
／タカ・イシイギャラリー／東京画廊+BTAP
／ShugoArts／アクシスギャラリー／
BankART1929／Tokyo Arts  and Space
／ワコールアートセンター横川創苑

劇場

世田谷パブリックシアター／歌舞伎座／
劇団四季／俳優座劇場／佐倉市民音楽
ホール

省庁・自治体

経済産業省／富山県庁／徳島県庁／豊
島区役所／立川市役所／東村山市役所
／三芳町役場／浦安市役所／常総市役
所／松本市役所／湯沢市役所／静岡県
教育委員会

公共団体

アーツカウンシル東京／江東区文化セン
ター／せたがや文化財団／としま未来文
化財団／練馬区文化振興協会／調布市
文化コミュニティ振興財団／市川市文化
振興財団／アーツセンター秋田／越後妻
有里山協働機構／福武財団／三宅一生
デザイン文化財団

教育

東京都教員／埼玉県教員／神奈川県教員
／長野県教員／日本外国語専門学校／阿
佐ヶ谷美術専門学校／バンコク日本人学
校／ねむの木学園／日本公文教育研究会

主な就職・進学先一覧

※就職率は就職希望者数から導き出した割合です。

就職希望者53名（卒業生65名）

就職率 就職 51名96.2%

企画／プロデュース

ソニー／大日本印刷／凸版印刷／NHK
プロモーション／CEKAI／テー・オー・ダ
ブリュー／インプレスホールディングス／ジ
ャパンライフデザインシステムズ／YRK 
and／リブゲート／第一紙行／メディウィ
ル／D2C／zenplus／DNPコミュニケー
ションデザイン／吉本興業ホールディングス
／ソニー・ミュージックエンタテインメント

広告／マーケティング

電通／電通テック／博報堂／博報堂プ
ロダクツ／ADKホールディングス／東北
新社／マッキャンエリクソン／ジェイ・ウォ
ルター・トンプソン・ジャパン／オグルヴィ・
ジャパン／ルームズ／進研アド／リクルー
トコミュニケーションズ／キヤノンマーケ
ティングジャパン／C.D.UNITED／アクア
スター

デザインプロダクション

ソニー・クリエイティブプロダクツ／日本
デザインセンター／スキーマ／マッチ＆カン
パニー／ザ・デザイン・アソシエイツ／コン
セント／マッシュデザインラボ／トライゴン・
グラフィックス・サービス／東京アドデザイ
ナース

展示／設計

丹青社／乃村工藝社／東京スタデオ／
七彩／三越伊勢丹プロパティ・デザイン／
ノムラデュオ／エイムクリエイツ／RX 
Japan／未来図コーポレーション／アー
トフリーク／ムラヤマ／KAZAANA inc.／
アミカル／リベリス／ディメンジョンズ

出版／編集／印刷

美術出版社／講談社／紀伊國屋書店／
スターツ出版／VOGUE CHINA／宣伝会
議／白水社／東京書籍／開隆堂出版／
淡交社／思文閣／プチグラパブリッシン
グ／東京美術印刷

映像／アニメーション／写真

スタジオジブリ／角川映画／STUDIO 4℃
／ぴえろ／マッドハウス／GONZO／
プロダクション・アイジー／博報堂DYミュ
ージック＆ピクチャーズ／AOI Pro.／アニ

メイト／京都アニメーション／ポニーキャ
ニオン／ライデンフィルム／ロボット／
アマナ／株式会社Ｅ＆Ｗ／日経ビデオバ
ンク／ウッドオフィス

ゲーム

バンダイ／セガ／コナミデジタルエンタテ
インメント／タイトー／ソニー・インタラク
ティブ・エンタテインメント／コーエーテク
モゲームス／月島ファクトリー／グラスホッ
パーマニファクチュア／f4samurai／モン
スターズエッグ

情報／Web

日本IBM／日本電気／日立製作所／
DeNA／Yahoo／楽天／東京海上日動
システムズ／マッキーソフト／JDN／オウ
ケイウェイブ／エムティーアイ／ジョルダ
ン／ワークスアプリケーションズ／ＧＭＯ
ペパボ／ソーバル／C.D.UN ITED／
DYM／PIVOT／総合情報開発／日本
電算企画／テクノ情報システム／アプリ
ボット

ファッション

イッセイミヤケ／ヨウジヤマモト／ヨーガ
ンレール／メンズ・ビギ／アーバンリサー
チ／トゥモローランド／ユナイテッドアロ
ーズ／ユニクロ

ヘルスケア／飲食

ファンケル／コーセー／マリークワント／
エフ・アンド・エフ／ベネッセスタイルケア
／ハーバー研究所／チロルチョコ／アン
デルセン／サクマ製菓／タカラトミー／日
本マクドナルド／すかいらーくホールディ
ングス

製造／小売／サービス

横河電機／パナソニック／ダイキン工業
／高島屋／そごう・西武／大丸松坂屋百
貨店／三越伊勢丹／パルコ／丸井／ル
ミネ／ロフト／ヴィレッジ・ヴァンガード／
東急ハンズ／ACTUS／近畿日本ツーリス
ト／オリエンタルランド／帝国ホテル／日
比谷花壇／竹尾

大学院／海外留学

東京大学院／東京芸術大学院／東京学
芸大学院／一橋大学院／北海道大学院
／筑波大学院／横浜国立大学院／大阪
大学院／慶應義塾大学院／早稲田大学
院／京都大学院／千葉大学院／セント
ラル・セント・マーチンズ（英）／プラット・イ
ンスティチュート（米）／メルボルン大学（豪）
／パリ第一大学（仏）
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2002年度芸術文化学科卒業／
合同会社JIGOWATT 代表

阿部賢吾

映像ディレクター

ABE Kengo

写真上：株式会社ハセッパー技研 カンファスイ イベント用ムービー
写真下：株式会社山下PMC 企業紹介ムービー

　卒業後はTBSの子会社に入社し、現在は独立してテ
レビ番組や企業のサービス紹介映像の制作をしてい
ます。テレビではバラエティからニュース番組の特集ま
で、番組ごとに求められる内容やテイストは異なるため

臨機応変に頭を切り替えながら番組づくりをし、企業のサービス紹介動画の制作では、企業
が社会に届けたいサービスをわかりやすく届けることが求められます。
　プランニングの講義では考えたアイデアを見た人に伝わるようにビジュアル化・言語化すること
の有用性を学ぶことができました。そのことはいま番組の企画書作りはもちろん、番組の構成を
考えるところから編集作業を経て完成するまで生かされていると思います。また芸文では実技と
理論の両方の側面からアートとデザインを学べたのが大きかったです。実技の授業を通じて実際
に手を動かし悩みながらものを創ることを経験したことで、産みの苦しさとかたちになったときの
喜びを体感できました。社会に出た際に制作作業が続く毎日であってもその喜びを知ったので制
作の現場に身を投じられてこれたと思っています。自分が興味のある分野はもちろん、新たなジ
ャンルにも講義で接することができたのも、自分の引き出しの数を増やせることにつながりました。

新たなジャンルに接することで、
自分の引き出しの数を
増やすことができました。

空間デザイナー／
企業家

EGAMI Kiyokazu

写真上：案件ごとに細かく資料を集めブレスト
写真下：武蔵野法人会の役員として地域活動もしています

　学生時代は主に、プランニング、ミュゼオロジー、現
代アート、コミュニケーションデザインを中心に学んで
いました。今は、デザイン会社を経営しています。
　芸文で学んで特に良かったと思うのは、学生時代

から「プランニングとは何か」、「社会の中でアート・デザインがどう活きていくのか」について、
じっくり考えられたことです。他にも、社会について考える機会も多く、ディスカッションやグ
ループワークを通じて主体的に物事を考え、チームで解決に導いていく。積極的に「私たち
に何ができるのか」を深く考える時間を過ごせたことは、大変貴重な経験でした。
　卒業した時は正直、「美術のことを、何も咀嚼できずに卒業してしまった！」と焦ったもので
すが、美術のことだけを純粋に考え、愛し、それを友人と共有し、様々な考えや表現に触れ
られたことは、今の私の仕事の大いなる支柱となってくれています。
　美術を学んだ私たちだからこそ、社会に対して出来ることは沢山あります。芸文で培った
エッセンスを胸に、これからも学び続け、芸術を愛し、少しでも社会に貢献できる活動ができ
たら、と思っています。

主体的に物事を考え、
チームで解決に導いていく経験は、
大変貴重なものでした。

卒業生紹介 芸文卒業後の進路は驚くほど多岐にわたります。

芸文で学んだことは、生活の中で様 な々形で実践されています。

さまざまな分野で
活躍する卒業生

2020年度芸術文化学科卒業／
大日本印刷株式会社
情報イノベーション事業部 DXセンター
ハイブリッドマーケティング本部

一木麻由

プランナー

ICHIGI Mayu

写真上：武蔵野美術大学×DNP×（株）良品計画 産学共同プロジェクトの展示で作品を制作しました
写真下：子どものころから大好きなからあげクンのパッケージの企画担当をしています

　現在、大日本印刷株式会社（DNP）という会社で主
に流通業界のお客さま向けに販促資材やパッケージ、
キャンペーンの企画提案を行っています。
　パッケージの企画では一つの新作が出るまでに、

商品のよさが伝わりやすいデザインの考案や、発売時の売り場環境を考慮した販促のため
の資材の追加提案などを行っています。お客さまに楽しんでいただける企画を盛り込み、多
くの方と協力しながら作り上げていく工程のすべてに、芸文で学んだ幅広い分野の経験を
生かすことができています。
　「プランニング」「マネジメント」「ミュゼオロジー」の三つの柱を芸文で学んだことで、企画と
いう仕事の基礎が身につき、社会に出てから実際の現場にすぐ対応できると実感しました。
　また、学生時代に出会ったモノづくりを学ぶ武蔵美の友人たちが、今はデザインの制作依
頼や、コンペに向けた企画提案をお願いするなど、仕事で協力する仲間となっています。そ
のような出会いを築けたことに感謝しています。

アートやデザインを
社会とつなぐための学びは、
今の仕事である
「企画」の基礎となったと感じます。

2021年度芸術文化学科卒業／
やないづ町立斎藤清美術館 
地域おこし協力隊

田中卯月

地域おこし協力隊

TANAKA Uzuki

写真上：「一家に一枚プロジェクト アートとコトバ」展示風景
写真下：ワークショップ「淡墨に挑戦！」で講師を務めている様子

　私は、学生時代から学芸員を志しており、大学を卒
業してすぐに美術館という環境に身を置きたいと考
えました。今は、地域おこし協力隊として、やないづ
町立斎藤清美術館に勤務しています。

　芸術文化学科では、学生が主体となり展覧会やワークショップを企画する「アーツプロジ
ェクト」があります。私は、JRA競馬博物館内にムサビの修士課程で学ぶ学生や、卒業生のア
ート作品を展示する「UMARTsプロジェクト」の企画・運営を行いました。競馬を目的として
来場している人にいかにアートを楽しんでもらうか。そして、老若男女全ての人に展示やワ
ークショップに参加してもらうためにどんな工夫をすれば良いのか。このプロジェクトを通し
て、社会人としての物事の伝え方から観る人の目線に立った展示の工夫まで、美術と人を
つなぐフィールドに欠かせない、様々な知識と経験を身につけることができました。
　現職では、1年目から展覧会やワークショップなど、幅広い事業を企画させていただいて
います。芸文で学んだ知識は勿論のこと、広い視野を持って頭と手を動かした経験は、全て
の方に新たな気づきや喜びを創造していただく上で、大いに役立っていると感じます。

学芸員という専門職に欠かせない、
様 な々知識と経験を
身につけることができました。

2021年度芸術文化学科卒業／
株式会社コーエーテクモゲームス　　
エンタテインメント制作本部 CG部

菅原聡浩

CGデザイナー

SUGAWARA Akihiro

写真上：会社の作業机と制作の様子
写真下：3Dアニメーションで参加した『Wo Long: Fallen Dynasty』のキービジュアル

　学生時代の私の専門は絵を描くことでした。芸文
では、「社会とアートをつなぐ」という学科理念のもと、
自分の作品を発信するところまで考えて学びました。
作品を自分の中だけで完結させずに、他者や社会に

対してどのような働きかけができるかを常に考えていた気がします。制作のためにフィールド
ワークをしたこと、人に取材をしたこと、多くの人たちと作品について語り合ったことなど、絵
を描き人とつながることで世界が広がっていく感覚が、芸文での学びの中にはありました。
　そんな学生時代を過ごした私ですが、現在はコーエーテクモゲームスというゲーム会社で
働いています。CG部に所属し、初参加の『Wo Long: Fallen Dynasty』というアクション
ゲーム作品では3Dのアニメーションを担当しました。
　ゲーム制作には多くの人が関わり、作ったゲームがプレイヤーの手に届きます。仕事をす
る中でも、自分の作るアニメーションがプレイヤーにどのような印象を与えるのか考えて作る
ようにしています。このように、ものづくりの先に他者を意識するという姿勢に、芸文での学
びが活かされていると感じます。

ものづくりの先に
他者を意識するという姿勢に、
芸文での学びが
活かされていると感じます。

2009年度芸術文化学科卒業／
株式会社フジコデザイン 代表取締役

サトウ藤子

2221

写真上：笛吹川温泉 坐忘／温泉旅館のエントランスや客室等の改修デザイン設計。アートや家具のコーディネート業務
写真下：雨の木なコーヒー／既存のコーヒーショップを買収し、リブランド、店舗をリノベーション

　空間デザイナーと企業家をしています。空間デザイナ
ーとしては、インテリア領域を軸にデザイン、ブランディ
ングの仕事を、企業家としては、今までの経験を生かし、
空間領域に付随する会社の経営をしています。

　今の仕事に就くきっかけとなったのが、1年次に受講した「展示計画」の授業でした。当時、
将来やりたいことがはっきりと定まっていなかった私は、漠然とアートが好き、なんとなくデザ
インに興味がある、程度の学生でした。その授業で、ディスプレイの手法だけで、主役である作
品に対する観る人の印象が劇的に変わる面白さ、展示の重要性に感動し、空間や展示デザ
インの分野に興味を抱きました。「この作品の本質は何か？」この言葉は、その授業で、今も公
私ともに師と仰ぐ、楫先生（武蔵野美術大学名誉教授／2020年度退任）がよくおっしゃっていた言葉で
あり、今も仕事をしていて助けてくれる言葉です。芸術文化学科で学んだ４年間でこうした考
え方が身につき、現在の仕事のベースとなっています。形を追求するだけのデザイナーでなく、
本質を見極め、クライアントに寄り添い、事業計画、経営、デザイン、クリエイションと社会をつ
なぐ芸文的クリエイターとして日々精進しています。

「この作品の本質は何か？」
という言葉が、現在の仕事の
ベースとなっています。

2006年度芸術文化学科卒業／
アストロジカ合同会社 代表取締役

江上聖和 

グラフィック
デザイナー

SATO Fujico



各種SNSで
ムサビ、芸文について
情報を更新中！

Facebook

GEIBUN Website

Twitter

YouTubeInstagram

まず芸文のWebサイトやパンフレットをしっ
かり読み込んでください。SNSでも日常的な
情報を発信しています。そこで感じた疑問や
意見を、オープンキャンパス（6月/オンライン、7月/
対面、8月/オンライン）や、教員によるオンライン個
別進学相談（スケジュールはWebサイトでお知らせします）
で伝え、より深く芸文を知って下さい。

芸術文化学科について、
さらに詳しく知りたい場合は
どうすれば良いですか？

Q.15

博物館学や美術史、プランニング、マネジメン
トといった理論と、アート、デザインの実技を
学んだ芸文の卒業生は、今の社会が求める
「アート・デザイン思考を身につけた総合的な
企画力、運営力」を身に付けています。また
3年次前期に、社会の各所で活躍する卒業生
と一緒に授業をデザインし、実施する機会が
あるので、進路を考える上で参考にできます。

デザインやアートのみを
専門とする他学科と、芸文の
進路・就職の違いは何ですか？

Q.14

就職を希望する学生の8割以上が、学芸員や
編集者、企画、広報、デザイナー、教員、アート
コーディネーターなどとして、多様なジャンル
の企業や機関に就職しています。また、新た
な分野で起業したり、アーティスト、マンガ家、
批評家、詩人などセルフプロデュース力を持つ
クリエイターとして活躍しています。教員に随
時相談することもできます。

卒業後の就職が心配です。
卒業生の進路や
就職活動状況を教えてください。

Q.13

できます。芸文では博物館法で定められた学
芸員課程科目19単位すべてを、卒業に必要
な学科専門科目として履修できるため、教職
課程を同時に受講し、卒業時に二つの資格
を取得することが可能です。ただし、4年間で
必要単位を全て取得する必要があるので、希
望する人はきちんと計画を立て、履修を進め
てください。

学芸員と教員免許の
両方を取得することは
できますか？

Q.12

基本的に学芸員資格の取得は任意です。で
すが、資格取得に関わる「ミュゼオロジー」は
芸文の柱の一つであり、複雑化する社会を理
解する方法なので、資格を取得しなくてもぜ
ひ履修してほしいと考えています。芸文で学
び、全国各地の美術館・博物館で実際に学芸
員として活躍している卒業生は高い評価を
受けています。

芸文の学生は、
学芸員資格を取得しなければ
なりませんか？

Q.11

アートを活用して、学内外の様々な機関や
人 と々リアルにやり取りし、社会経験を先取り
して学ぶことができるのが、芸文のアーツプロ
ジェクトの特徴です。経験を積んだ教員ととも
に、日常的に学んでいる理論と実技を社会で
生かした実感が、皆さんの人間的成長につな
がります。この経験を生かし、自主的にプロジ
ェクトを立ち上げる学生もいます。

芸文のアーツプロジェクトに
関心があります。
どんな活動ができますか？

Q.10

プランニング（企画・立案）を学ぶことで、芸術文
化と社会をつなぐための発想や分析の方法
を学び、人に伝える効果的なプレゼンテーシ
ョンの能力を高めることができます。また、マ
ネジメント（運営・経営）を学ぶことで、合理的で
創造的な実践と評価の能力が身につきます。
それらの力は就職活動や社会に出た時に大
きなアドバンテージとなります。

プランニングや
マネジメントの学びには
どのようなメリットがありますか？

Q.9

できます。1・２年次に、グラフィック、映像、空
間、プロジェクト、ワークショップといった多様
なデザインの基本的な理論とともに、デザイン
に必要なソフトウェアや機材の使い方も含め
た表現の技術を学びます。3・4年次では、授
業やゼミで自分の研究テーマをより専門的に
学び、社会で求められるデザイン力とリテラシ
ーを高めます。

デザインの実技や理論に
ついて専門的に
学ぶことができますか?

Q.8

他大学の美術史学科では作品・作者を中心
とした美術の歴史を深く学びますが、芸文で
は、西洋・日本美術史を通史でしっかり学ん
だ上で、作品の鑑賞者も含めた社会・文化状
況も幅広く学び、芸術文化と社会をつなぐ実
践へ総合的につなげられるのが特徴です。ま
たムサビ全体の授業でさらに専門的に美術
史を学ぶこともできます。

芸文で学ぶ美術史と、
他大学の美術史学科との
違いは何ですか？

Q.7

できます。「理論と実技」が芸文の学びの両輪
です。１・2年次に初めて体験する人も無理な
く学べるよう、絵画や立体などについて学ぶ
実技授業があり、基礎から学ぶことができま
す。3・4年次の専門課程では、授業やゼミ（少
人数での教育）で、実技と理論を合わせて深く学
ぶこともできます。

芸文は理論を学ぶ学科という
イメージがありますが、
アートなどの実技はできますか？

Q.6

なぜ「ムサビの芸文」で学びたいのか、4年間
を通して何を学び、将来何を目指しているの
かが重要です。自分自身を客観的にふりかえ
ると共に、これまでの自分自身と芸術文化と
の関わり・体験などを思い返し、身近な人に
実際にプレゼンテーション（説明）をし、意見を
もらうことを勧めます。相手に自分を伝える方
法を見出してください。

面接には
どのような対策をすると
良いですか？

Q.5

質感や形、色の異なる物を複数用意して、そ
れらを組み合わせて構図を考え、物をよく観
察して、硬い鉛筆から柔らかい鉛筆までを使
い分けて描く練習を勧めます。本学Webサイ
トで公開している過去の合格作品と教員コメ
ントも参考にしてください。学校や予備校の
先生、オープンキャンパスや個別相談会でアド
バイスをもらうことも勧めます。

鉛筆デッサンには
どのような対策をすると
良いですか？

Q.4

小論文では、問題の主旨を理解しているか、
設問に対する自分の考えが明快に書かれて
いるか、文字数の過不足や誤字脱字がない
か、などを重視します。芸術文化に関する書籍
やニュースを読む、展覧会などに足を運ぶ、な
どを通して、社会の中での芸術文化の役割に
ついて考え、1,000文字程度の文章を書き、
他者に読んでもらうことを勧めます。

小論文には
どのような対策をすると
良いですか？

Q.3

できます。「共通テスト３教科方式」では、①外
国語（英語、ドイツ語、フランス語）②国語、数学 I・A、
数学II・B の3教科から高得点の1教科③6教
科から②の教科を除く高得点の1教科の３教
科のみで評価します。「共通テスト２教科＋専
門試験方式」では、共通テストの６教科から高
得点の２教科と、学科の専門試験を合わせて
評価します。

共通テストで
受験はできますか？Q.2

できます。芸文の専門試験には、鉛筆デッサン
の他に、小論文、数学 I・A、地理歴史がありま
す。この４科目から自分の得意な1科目を選ん
でください。その１科目とムサビが作成する国
語と英語の２科目、計３科目で受験する「一般
方式」や共通テストと専門試験を組み合わせ
る方式、共通テストのみでの受験もできます。

受験のための絵を
描いたことがないのですが、
受験はできますか？

Q.1

受
験
生
か
ら
よ
く
あ
る
質
問
を
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武蔵野美術大学 造形学部 芸術文化学科
学科案内2023

絵を描かない
入学試験がある
芸文は芸術文化との多様なつながりを持つ学生を求めていることから、
様 な々入試形式を用意しています。それぞれの入試で重視する資質や
能力が異なるので、皆さんの関心や強みに合う形式を選んでください。

一般方式 14名

調書（一次選考）

小論文（二次選考） 

面接（二次選考） 

学内・学外で、これまでに取り組んできた活動を評価します

論理的思考、コミュニケーション力を評価します

入試形式 募集人員 科目 配点 合計 備考

入試形式 募集人員 科目 備考

一般方式 25名 300

300

300

国語は近代以降の文章のみ、
外国語は英語、ドイツ語、フランス語の
いずれかを選択

国語は近代以降の文章のみ

共通テスト
2教科＋
専門試験方式

共通テスト
3教科方式

10名

13名

本学独自の出題による国語

本学独自の出題による英語
（または共通テスト フランス語）

外国語の3教科から1つを選択
〈英語、ドイツ語、フランス語〉

共通テストの6教科28科目より
2教科2科目を選択

学科専門試験4つから1つを選択
〈小論文、数学Ⅰ・A、鉛筆デッサン、地理歴史〉

学科専門試験4つから1つを選択
〈小論文、数学Ⅰ・A、鉛筆デッサン、地理歴史〉

フランス語を選択する場合は、
共通テストを受験すること

地理歴史は「世界史B」
または「日本史B」のいずれかを選択

地理歴史は「世界史B」
または「日本史B」のいずれかを選択

募集人員 科目 備考

若干名
外国人留学生は、日本留学試験の「日本語（読解および聴解・聴読解）」で
200点以上得点を得ている、または、日本語能力試験でN2レベル以上に
合格していることが出願条件です

・書類審査
・小論文
・面接

総合型選抜（自己推薦方式）

一般選抜

外国人留学生特別選抜　帰国生特別選抜

100

100

100

200

100

100

100

100

入試形式 募集人員 科目 備考

一般

社会人

ポートフォリオは過去2年間の学習および研究成果を
ファイル形式にまとめたもの

ポートフォリオはこれまでの研究および業績を
ファイル形式にまとめたもの

・書類審査
・小論文
・面接
・ポートフォリオ

3年次
3名

2年次
若干名

近代以降の文章のみ（古文・漢文をのぞく）

編入学選抜（2年次編入・3年次編入）

入試情報

1

国語、数学 I・A、数学II・B の
3教科から高得点の1教科

2

6教科から②の教科を除く
高得点の1教科3

詳細は
大学入試情報を
ご覧ください


