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＜あらまし＞ デザイナーはデザイン力に加え, クライアントに作品を採用してもらう, 即ち

コンペに勝つプレゼンテーション（以下，プレゼン）力も必要である. 我々は，デザイナー職

を目指す学習者を対象に, 学びと将来の実践を関連づけられるよう，デザイナー実務の疑似体

験を通し，コミュニケーション力やプレゼン力の向上を図るための授業を設計し, 報告した. 

設計に基づき、授業内で 2つのブロックごとに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・相互評価，投票による疑似的コンペ等を実施した. 本稿で

は 1ブロック目の実践と結果を紹介する． 
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1. はじめに 

 デザイナー職のプレゼンの特徴は, 一般的

に作品を提示しながらプレゼンを行い, コン

ペに勝つことがゴールとなる点である. プレ

ゼン力や作品制作力に加え, 発注者が何を求

めているか考える力も必要である.  

  我々は,デザイナーの実務の流れに沿った

擬似的体験の中で, プレゼンを含む各要素の

習得を目指す授業設計を行い, 専門家レビュ

ーを経て改善した（山本・松葉ほか 2022）. 
本稿では, 設計した 2ブロックのうち, 1 ブ

ロック目の実践結果を報告する.  
なお, 本研究で扱うデザインの対象範囲は, 

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など

の企画・制作を行うメディア・情報デザイン

とする. 
 

2. 授業の実践 

ガニェの９教授事象（鈴木 2002）等に沿い, 
練習内容を実践した．中でも事象７,８は本実

践における特徴的な取組の１つである．擬似

的コンペを企画, 投票制度を導入し, 投票や

評価を行い，実際の仕事と同様, コンペを経

験する． 

3. プレゼンチェックリスト 

１ブロック（企画書の作成とプレゼン）で

用いたプレゼンのチェックリストは, 汎用的

能力評価のためのチェックリスト（渡辺・荒

井ほか 2019）のプレゼン関係をベースとし

た（山本・松葉ほか 2022）. 
各受講生は, 自分以外に教員２名と他の受

講生２名より評価をもらい, それを確認し, 
２ブロック（Web プロトタイプの設計, 制作

とプレゼン）に活かすようリフレクションを

行った. 他者から評価を得ることで, 客観的

に２ブロックで制作する自身の Web プロト

タイプ作品を捉えることをねらいとした（山

本・松葉ほか 2022）. 
 

4. コメント・投票シート 

プレゼンの聞き手である受講生は, 発表者

の良かった点やさらに工夫すべき点（デザイ

ンビュー）をコメントするとともに, 投票を

行った. これは現実のコンペでも実施される

場合が多いため, 導入した.  
投票は, 一人３票とし, 教員で集計後, 上

位者と投票理由を全員に伝え称賛した. 投
票, 投票理由およびコメントは, 教員へ送付

し, 教員により誰が記載したかわからないよ
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うフィルタリングし, 評価として受講生全員

にフィードバックした. これは他の受講生に

対し, 気兼ねなく評価しやすい環境作りを目

指すねらいがある. 順位は票数（他者からの

投票数の合計）が多い順とした. 投票, コメ

ント及び順位の決定方法は, 事前に受講生に

開示しておき, 意識づけを行った. 
 
5. 結果 

図１にコンペにおける票数と順位の関係を

示す. 情報は受講生個々のプレゼンの観察デ

ータや 4 節で述べた提出物等により, 情報を

取得・集計した. その結果, 少人数に多くの

票が集まる傾向にあり, これは実際のコンペ

と同様である．グラフからもわかるが，低い

順位ほど同立者が多く，例として 20 位は無

得票で７名が同立である．このように票数と

順位の関係は非線形であることがわかる． 
表１に取得できた種々のデータ同士の相関

を調べた結果を示す．*を付けたものは表下

に示す水準をもって有意な相関があると言え

る．練習時間と練習回数，票数と順位等は相

関があることはもっともであろう．興味深い

のは，票数と種々の項目の間の相関はほとん

どないのに，順位との相関がある項目が多

く，それは図１の非線形性に起因すると思わ

れる．コンぺの順位に種々の項目との相関が

あるというこの結果は，コンペを取り入れた

ことを肯定する結果とも言えよう． 
他に, デザインビュー数（コメント数）と

練習回数, 順位とプレゼン時間, 相互評価文

章量とチェックリストの平均点数, 提出日数

とチェックリストの平均点数, 提出日数と成

績にも相関があり, 現在分析を進めている。 
また, 相互評価におけるチェックリストは

すべて「１」になることを期待したが,
「０」がある程度見受けられた.  

6. まとめと今後の予定 

ブロック１は設計に従って実践を行い, ほ
ぼ設計通りに実施できた. コンペの順位に実

習量や評価等との相関が認められ, 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. 今後ブロック２の

分析とブロック１と２の比較を行い, 科目全

体の結果と考察を行う. 
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図１ コンペにおける票数と順位の関係（N=26） 
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表１ 種々の項目の相関関係（N=24） 
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