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＜あらまし＞ 本研究では，デザイナー志望の学生を対象としたメディア・情報デザインの授

業実践を行った．学びと将来の実践を関連づけられるよう，デザイナーの実務体験を通し，設

計に基づき，授業内で 2 つのブロックごとにプレゼンテーション (以下：プレゼン) の機会を

設け，デザイン，プレゼン両面でのチェックリストによる自己・他者評価，投票によるコンペ

を実施した. 本稿ではその結果を中心に紹介する.  
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1. はじめに 

デザイナーは，作品を提示しながらプレゼ

ンを行い，デザイン・コンペティション (以
下：コンペ) に勝つことがゴールとなる．す

なわち，創造的な作品を制作できても，その

作品を提示しながらプレゼンを行い，コンペ

に勝てなければ採用されない． 
そこで本稿では，コンペを導入することで

実務体験をする授業の実践結果を報告する．

授業は１ブロック (企画書の作成とプレゼ

ン) と２ブロック (Web プロトタイプの設

計, 制作とプレゼン) で構成した． 
なお，本稿におけるデザイナーとは，サイ

ネージ広告や Web サイト，工業製品内に組み

込まれるユーザーインターフェース等の企

画・制作に携わるメディア・情報デザインを

行う者を指す． 

 

2. 設計の概要と実施 

授業内容は，デザインの実務で導入される

ことが多い人間中心設計 (Human-Centered 

Design) に沿って設計し，教授方略は，イン

ストラクショナルデザインで用いられ，学び

の効果を高める学習支援設計を行うガニェの

９教授事象 (R.M. ガニェほか 2007，鈴木 

2002) に沿って設計した．プレゼンのチェッ

クリストと Web プロトタイプのチェックリス

トにより完成度を高め，コンペを導入するこ

とで実務体験をさせた．各々は freee 社 

(freee 株式会社 2022) 及び渡辺ら (渡辺ほ

か 2019) のチェックリストをベースに開発

した．設計後，エキスパートレビューを行い，

デザイナー志望の学習者に特化した授業設計

を行った． 

その後，設計に従って実践を行い，全体と

してはほぼ設計通りに実施できた． 
 

3. コンペの概要 

プレゼンの聞き手である受講生は，時間的

制約と評価しやすい環境を作るため，プレゼ

ンを聴講しながら Excelシート上で他者の評

価を行った．シート上で発表者全員へのコメ

ント及び投票 (一人持ち票３票) と，自身が

担当している２名のチェックリストの評価を

行った後，LMS にアップロードした（山本・

松葉ほか 2023）． 

 

4. 結果 

図１にコンペにおける票数と順位の関係を

示す．少人数に多くの票が集まる傾向にあ

り，これは実務におけるコンペと同様であっ

た．順位の飛びからわかるように，ブロック

１，２ともに低い順位ほど同じ順位，すなわ

ち同じ得票数となる受講者が多かった．この

ように票数と順位の関係は非線形性が強いこ

とがわかった． 
上位の受講生は科目終了後もフィードバッ

クを確認しながら改善を続けており，事後ア
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ンケートの自由記述では「プレゼンをして，

コメントシート (註：良い点や改善点の指摘

のこと) を見返して，こんなふうに伝わって

いるんだと振り返ることができ，次のプレゼ

ンの参考にすることができた．投票で順位に

入っていたことが単純に嬉しくて，自信に繋

がった」等というコメントが得られた． 
ブロック１，２において，「課題提出まで

の日数」「コンペの順位」等，種々のデータ

間の相関を調べたところ，ブロック１と２で

逆になる場合もあり，コンペの得票数と順位

の非線性から，対象によって感度が変わって

くることがわかった． 
項目を１から４で数値化し，対応のある片

側 t 検定により，事前事後で平均に有意差が

認められたアンケート結果を図２-図５に示

す．図２，図３は p < 0.01 で，図４，図５

は p < 0.05であった．「プレゼンテーション

は得意ですか」，「プレゼンテーションでうま

く話せましたか」，「自分の伝えたいことを言

葉にし，簡潔に説明できたと思いますか」，

「プレゼンテーションは好きですか」につい

ては授業後に改善が見られた． 

 

5. まとめと今後の予定 

設計に従って実践を行い，設計通りに実施

できた．コンペの投票では実務同様に少人数

に多くの票が集まる傾向があった．得票と順

位は非線形性が強く，コンペの導入が実務体

験の養成のみならず，様々な効果を与えたと

考えられる．事前事後アンケートでは，「プ

レゼンは得意」「うまく話せた」「完結に説明

できた」「好き」が有意に向上した． 
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図１ コンペにおけるブロック１,２の得票と 

順位の関係 

 
図３ プレゼンテーションでうまく話せました

か (N=14) 

 
図５ プレゼンテーションは好きですか(N=19) 

 
図２ プレゼンテーションは得意ですか(N=18) 

 

 

図４ 自分の伝えたいことを言葉にし，簡潔に

説明できたと思いますか (N=13) 
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