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要 旨 

 昨今、ICT産業の国際競争はますます激化してきており、文化、芸術、歴史、産業、医

療、教育などのあらゆる領域において、映像を中心とした2D表現、立体視を備えた3D表現、

及び拡張現実感などの先端インターフェイスによる新たなコンテンツデザイン能力を持つ

人材が求められている。高等教育機関においても、質的に高度なコンテンツデザインにか

かわる研究や人材育成が期待されている。そのような状況において、本学では2012年から

「佐賀大学コンテンツデザインコンテスト」を開催している。コンテストの募集対象は、

本学の学生に限定せず、国内外の高校生、学生、一般社会人としている。コンテストの運

営は、本学の地域環境コンテンツデザイン研究所（教員組織）、ｅラーニングスタジオなど

の職員及び学生らの協同作業で行っている。本稿では、新設された佐賀大学美術館で開催

し、学術的にも教育的にもコンテストの存在を高める取組について報告する。 

 

【キーワード】大学教育、ICT活用、コンテンツデザイン、コンテスト、就業力 

 

１．はじめに 

昨今、ICT産業の国際競争はますます激

化してきており、文化、芸術、歴史、産業、

医療、教育などのあらゆる領域において、 

映像を中心とした2D表現、立体視を備えた

3D表現、及び拡張現実感などの先端インタ

ーフェイスによる新たなコンテンツデザイ

ン能力を持つ人材が求められている。 

高等教育機関においても、質的に高度な

コンテンツデザインにかかわる研究や人材

育成が期待されている。そのような状況に

おいて、本学では2012年から「佐賀大学コ

ンテンツデザインコンテスト（以下、コン

1 全学教育機構 

2 ｅラーニングスタジオ  

3 文化教育学部 

4 医学部附属病院医療情報部 

5 責任著者 
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テスト）」を開催している1)。コンテストの

募集対象は、本学の学生に限定せず、国内

外の高校生、学生、一般社会人としている。 

コンテストの運営は、本学の教員で組織

されている地域環境コンテンツデザイン研

究所2)、ｅラーニングスタジオ3)などの職員

及び学生らの協同作業で行っている。 

2013年の第２回コンテストから、本学内

に新設された佐賀大学美術館（以下、美術

館）で開催して、学術的にも教育的にもコ

ンテストの存在を高めるようにした。本稿

ではコンテストの概要とコンテスト開催が

大学教育に及ぼす影響について報告する。 

 

２．コンテスト実施の背景 

2.1 ｅラーニングスタジオ 

2001年にｅラーニングスタジオを学内

(文化教育学部附属教育実践総合センター）

の１室に有志で創設した。その当時、ｅラ

ーニングは始まったばかりで、企業にシス

テムの導入や運営を依頼した場合、その費

用は非常に高価であった。また、ｅラーニ

ングスタジオには大学からの予算措置はほ

とんどなかったため、サーバの構築・運用、

学習管理システム（LMS）の開発、ｅラー

ニングコンテンツの開発は、アウトソーシ

ングせず、自大学で行うことにした4）。た

だし、LMSの開発については、地元企業と

共同開発した。 

その後、文部科学省のGPなどの補助金に

より、ネット授業（単位の取得できるVOD

型フルｅラーニング）の展開は軌道に乗っ

たが、自大学でｅラーニングシステム

（LMSやコンテンツなど）を開発・運用す

る方針は貫くことにした。また、学生及び

教員の支援体制も自然に構築され、メンタ

ーの役割も十分に機能するようになった。 

結果的には、ｅラーニングスタジオにｅ

ラーニングを推進するために必要な最先端

のICTスキルが蓄積されることになった。

このICTスキルを教育に活用する能力は、

佐賀大学の特徴・強みとなっている。つま

り、ｅラーニングスタジオを設立できたか

らこそ、コンテストが開催できたといって

も過言ではない。 

 

2.2 デジタル表現技術者養成プログラム 

2008年度には、ｅラーニングスタジオの

スタッフの授業支援を基に、ネット授業推

進員委員会メンバーの教員が「デジタル表

現技術者養成プログラム」を開講するに至

った。このプログラムは、全学部の学生対

象に専門分野の知識・スキルにデジタル表

現能力を付加させることによって、卒業後

に高度情報化社会のニーズに対応できる能

力を持った人材育成を目的としている5)。

デジタル表現技術者養成プログラムの修了

研究では、学生はオリジナルのショートム

ービー、アニメーション、プログラミング、

インタラクティブ作品の創作を行っている

6）。 

コンテストは、このプログラムの受講生

にとって登竜門として、位置付けられてい

る。また、コンテストに応募された作品の

管理は、このプログラムの関係者が運営に

あたっている。それは、デジタル作品全般

に精通したスタッフが必要とされるためで

ある。 
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2.3 地域環境コンテンツデザイン研究所 

2012年には、地域環境コンテンツデザイ

ン研究所（以下、本研究所）を開設した。

本研究所は、学内のプロジェクト研究所7)

のひとつで、活動するために必要な施設・

経費・人員が一切予算措置されない仮想の

研究所である。 

本研究所の主な研究対象を表１に示す。

本研究所では、人文系、教育系、芸術系、

工学系の各分野に在籍する研究者が協力し

て、佐賀の地域資産を先端システムインタ

フェースとアートやデザインの視座を持ち

ながらクリエイティブなコンテンツを開発

研究している。この研究者のネットワーク

を活かして、コンテスト運営に必要な専門

分野の人材の確保や、コンテストを地域に

PRすることを可能としている。 

 

３．佐賀大学コンテンツデザインコンテスト 

3.1 第１回コンテスト 

第１回コンテストは、2012年12月に国際

会議「 ICCC (International Conference on 

Convergence Content) 2012」8)とのジョイン

ト企画として、本研究所主催で開催された。

会場は、本学教養教育１号館であった。

ICCCは、韓国コンテンツ学会KoCon（Korea 

Contents Association）9)および韓国科学技術

情報協議会KISTI（Korea Institute of Science 

and Technology Information）10)による情報コ

ンテンツに関係する幅広い研究を扱う国際

会議である。 

第１回コンテストは、高校生部門と若手

部門（30歳以下）の２つのカテゴリーで募

集を行った。佐賀県内だけでなく他県や韓

国から、静止画や動画、インタラクティブ

コンテンツなど計63作品がエントリーされ

た（表２）。エントリーに際して、作品のテ

ーマは問わなかった。第１回コンテストで

はコンテスト実行委員会による１次審査を

行い、入選作品を決定し、会場内に展示し

た。入選作品については、２次審査を公開

審査として本学で実施した。 

公開審査では、専門的な視点から作品の

評価をしていただくため外部からコンテン

ツのクリエーターやデザイナーを招き、本

学教員とともに審査員とした。 

公開審査では、コミュニケーション能力

や就業力の獲得などを目指す教育的配慮か

ら、入選した作品ごとに５分～10分程度で

の作品の上映とプレゼンテーションを課し

表１ 本研究所の主な研究対象 

(1) 歴史的文化遺産：吉野ヶ里遺跡、川南造船所、佐賀藩の造船
所施設（三重津海軍所跡）、佐賀藩の西洋式反射炉の３D立
体視映像で復元

(2) 医療関係可視化：内臓、筋肉、骨の動き、DNA配列など

(3) 工学関係可視化：「海洋エネルギーの研究」「シンクロトロン光
応用研究」高度シミュレーション

(4) 地域、街中再生事業：ARによる観光マッピング、モバイル端
末活用によるエコツーリズム、エコミュージアム

(5) 地域に特化した双方向３Dデジタル教材、学習システム開発

(6) メディア芸術やデザイン要素を持つ地域コンテンツの研究

(7) 3Dスキャナーや3Dプリンターを活用した先端研究

(8) 人材育成と地域のコンテンツ産業の創出支援

(9) コンテストや展示会等によるデジタル文化の啓蒙活動、など  

表２ コンテスト入選作品内訳

作品の種類
高校生部門

（日本）

若手部門

（日本）

若手部門

（韓国）*
合計

静止画 0 (3) 1 (3) 18 (18) 19 (24)

動画 1 (6) 5 (19) 2 (2) 8 (27)

インタラクティブ 2 (2) 1 (2) 0 3 (4)

その他 3 (5) 3 (3) 0 6 (8)

合計 6 (16) 10 (27) 20 (20) 36 (63)

*韓国からの応募は１次審査済みのエントリー作品数である

表中の数値表記：入選作品数（エントリー作品数）
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た（韓国の若手部門については、プレゼン

テーションを免除した）。公開審査における

プレゼンテーションの様子を図１に示す。 

２次審査の結果、高校生部門（日本）、

若手部門(日本）、若手部門(韓国）の入選作

品の中からそれぞれ最優秀賞１点、優秀賞

２点ずつを選出した。その後、国際会議の

総会の中で本コンテストの表彰式を行った。  

 

3.2 第２回コンテスト 

第２回コンテストは2013年12月に、同年

に学内に新設された美術館で開催した。第

２回コンテストの募集要項は、第１回とほ

ぼ同じで、カテゴリーを高校生部門（中学

生以下を含む）・学生部門・一般部門の３部

門とした。第２回コンテストには、137作品

がエントリーされた（表３）。 

第１回に比較して２倍以上の作品がエ

ントリーされた。中でも動画作品が多く2D

や3DCG（3-Dimensional Computer Graphics）

のアニメーション、ストップモーションア

ニメーション、ショートムービーなど多彩

な作品が揃った。 

第２回コンテストの審査は、第１回コン

テストと同様にコンテスト実行委員会によ

る１次審査を行い、入選作品を決定し、会

場内に展示した。２次審査も同様で、公開

審査という形式やコンテンツのクリエータ

ーやデザイナーを招き、本学教員とともに

審査員とした。 

審査の結果、３つの部門ごと最優秀賞１

点、優秀賞２点ずつを選出した。さらに、

協賛企業などの特別賞も選出した。その後、

美術館にて表彰式を行った。 

第２回コンテストの展示の様子を図２

に示す。静止画はパネルとして展示し、動

画はプロジェクター等で会場内に投影した。

インタラクティブ作品は実物を展示した。

また、来場者がインタラクティブなコンテ

ンツを体験できるコーナーを設置した（図

３）。 

２次審査である公開審査におけるプレ

ゼンテーションの様子を図４に示す。公開

審査では、審査員が作品とプレゼンテーシ

ョンを総合的に評価した。 

図５に、学生部門で最優秀賞に輝いたア

ニメーション作品「鍋島化け猫騒動」の一

コマを示す。この作品は、すぐにでもTVで

放映できるレベルに達している点が高く評

価され、コンテストの協賛であるサガテレ

ビからの特別賞「サガテレビ賞」も同時受

賞した。 

 
図１ コンテスト公開審査（第１回） 

表３ コンテスト入選作品内訳（第２回） 

作品の種類 高校生部門 学生部門* 一般部門 合計

静止画 3（4） 1（35） 1 （3） 5（42）

動画 0（1） 10（53） 9（13） 19（67）

インタラクティブ 0（2） 1 （2） 1 （2） 2 （6）

その他 5（5） 4（14） 0 （3） 9（22）

合計 8（12） 16（104） 11（21） 35（137）

*海外からのエントリー20作品を含む

表中の数値表記：入選作品数（エントリー作品数）
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図５ 学生部門：最優秀賞作品（第２回） 

 

図３ インタラクティブ体験（第２回） 

図４ コンテスト公開審査（第２回） 

図２ コンテスト展示会場（第２回） 

 

図６ 特別賞：菱実会賞（第２回） 
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図６に、コンテストの協賛である佐賀大

学理工学部同窓会からの特別賞「菱実会賞」

を受賞した「緑視率マップ作成ツール」を

示す。このツールは、スマートフォンやタ

ブレットのカメラ機能を使って、誰でも緑

視率をデータベースに送れるところが高く

評価された。 

 

3.3 第３回コンテスト 

第３回コンテストは、美術館において、

2014年11月12日（水）～16日（日）に開催

した。第３回コンテストの募集要項は、第

２回と同じで、カテゴリーを高校生部門（中

学生以下を含む）・学生部門・一般部門の３

部門とした。 

前回までに、応募者から「エントリーに

おいて英語での記述が負担になっている」

との声があったため、エントリー以降の手

続きも含めて、日本語のみでエントリー可

能とした。 

そのためか、昨年度より多い152作品の

エントリーがあった（表４）。佐賀県周辺だ

けでなく、東北地方や関東地方など日本全

国の高校生、学生、一般の人からエントリ

ーがあったことから、本コンテストについ

て全国に周知されつつあることがわかる。 

２次審査である公開審査は11月15日

（土）に第２回と同様に実施した。 

 

3.4 入賞作品 

第１回から第３回までの入賞作品のリ

ストを表５に示す。本コンテストでは、毎

回、実施報告書を作成し実績として残すと

ともに、コンテストの周知や展開のための

資料として活用している。 

また、大学教育の主体的学びにつながる

活用を図っている。第１回目の報告書冊子

を図７に示す。 

 

４．アンケート結果 

4.1 応募者へのアンケート 

本コンテストは、作品募集のチラシを作

成し、九州一円の高等学校、専門学校に送

っている。また、本コンテストに関係しそ

うな学部や学科のある大学にも発送してい

る。第３回の作品募集のチラシを図８に示

す。 

表４ コンテスト入選作品内訳（第３回） 

作品の種類 高校生部門 学生部門 一般部門 合計

静止画 0 (4) 5 (86) 2 (4) 7 (93)

動画 1 (4) 10 (33) 5 (12) 16 (49)

インタラクティブ 0 (0) 1 (1) 0 (1) 1 (2)

その他 2 (2) 0 (2) 3 (4) 5 (8)

合計 3 (9) 16 (122) 10 (21) 29 (152)

表中の数値表記：入選作品数（エントリー作品数）
 

図７ 第１回コンテストの報告書 
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本コンテストは、第２回よりコンテスト

のWebサイトに専用の申込フォームを設け、

エントリーを受け付けている。エントリー

の際に、応募者へのアンケートを行った。 

このアンケートで「本コンテストを何で

知ったか」聞いたところ、「学校からの紹介」

「出展者、関係者からの紹介」が多かった

（図９）。 

新聞やWebサイト、テレビなどの情報か

らはまだまだ弱いが、佐賀県外への周知方

法としては、コンテストの紹介サイトへの

掲載が有効なようである。 

本コンテストでは、２次審査の際にも参

加者へのアンケートを実施している。 

表５ 第１回から第３回までの入賞作品リスト一覧 

部門 賞 作品名 作品の種類

第1回
（2012年度）

高校生部門

最優秀賞 クレイドル インタラクティブ

優秀賞 脳性麻痺で不自由な方のためのマウス インタラクティブ

優秀賞 ほまーづプロジェクト その他

若手部門

最優秀賞 dissolve 動画

優秀賞 Escape journey 動画

優秀賞 PROJECTION MAPPING「THE GLITCH MAGES」 その他

第2回
（2013年度）

高校生部門

最優秀賞 iPadによる集団タイポグラフィ パフォーマンス その他

優秀賞 高校生が夏祭りでプロジェクションマッピングをやってみた その他

優秀賞 やつしろ包装紙 その他

学生部門

最優秀賞 鍋島化け猫騒動-ダイジェスト版- 動画

優秀賞 誰そ彼 動画

優秀賞 未来歴史学研究室へようこそ！ その他

一般部門 最優秀賞 19 動画

佐賀県知事賞 遠つ人 領巾振りしより 動画

菱実会賞 緑視率マップ作成ツール インタラクティブ

サガテレビ賞 鍋島化け猫騒動-ダイジェスト版- 動画

第3回
（2014年度）

高校生部門

最優秀賞 高校生がプロジェクションマッピングをやってみた第６弾 その他

優秀賞 卒業式におけるプロジェクションマッピングを使ったテーマ表現 その他

優秀賞 白い紙 動画

学生部門

最優秀賞 Radiolaria～放散虫と極微世界～ 静止画

優秀賞 melt away with rain 動画

優秀賞 佐賀大学日韓学生共同制作作品 動画

一般部門

最優秀賞 JITENSHA PＵNK 動画

優秀賞 創造船 動画

優秀賞 帰れない日々 動画

佐賀県知事賞 肥前見聞録「秘窯の里 大川内山」 動画

有朋会賞 佐賀大学日韓学生共同制作作品 動画

菱実会賞 人工花火 インタラクティブ  

図８ 第３回作品募集チラシ 
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図９ このコンテストを何で知ったか 
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その際に、エントリー方法と作品提出に

ついて聞いたところ、図10に示すように、

大きな問題は無いようである。 

本コンテストでは、新たに制作したもの

に限らず、著作権などに問題がなく許諾さ

え得られていれば、他のコンテストに入賞

した作品や企業に納めた作品などでもエン

トリー可能にしている。 

そこで、作品について聞いたところ、図

11のような回答が得られた。半数以上が、

過去の作品を応募しており、授業の課題で

制作した作品や他のコンテストに応募した

作品が多いのが分った。 

また、コンテストの２次審査に関しても、

良い印象であったようである（図12）。 

 

4.2 展示会での来場者 

 展示会は、来場者が多ければ多いほど、

作品を展示した者にとって、「うれしい」、

「怖い」という感情と同時に自信にも繋が

り、教育的効果は大きいと考えられる。 

第３回の展示会は、より多くの人に見て

いただきたい、特に学内の学生、教職員など

にも見ていただきたいということで、前回の

２日間から５日間に展示期間を延長した。来

場者数についてまとめたものを表６に示す。 

また、一般の来場者にもアンケートを行

い、来場者の10分の１の方々から回答を頂

いた。その結果の一部を図13に示す。 

来場者の年齢層は､ほぼ全ての世代が来

場した｡特に20代､30代の方が多かった｡来

場者のお住まいの大半は､佐賀県内であった。 

23%

44%

46%

44%

31%

13%

0% 50% 100%

第2回

（2013）

第3回

（2014）

とてもわかりやすかった わかりやすかった
ふつう よくわからないところがあった
わかりにくかった

（a）エントリー方法

23%

27%

62%

67%

15%

7%

0% 50% 100%

第2回

（2013）

第3回

（2014）

とてもわかりやすかった わかりやすかった
ふつう よくわからないところがあった
わかりにくかった

（b）作品の提出方法 

図10 エントリー方法と作品提出について 
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図12 公開審査の印象 
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新規作成した作品 授業等の課題として作成した作品
他のコンテストに応募した作品 どこにも応募していなかった作品
その他  

図11 ２次審査対象作品の内訳 
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コンテストを何で知ったかは、「学校か

らの紹介」が一番多く、次いで「出展者、

関係者からの紹介」と「知人からの紹介」

が多かった。数は少ないが「新聞」「テレビ」

「ポスター・チラシ」「Facebook」「Webサ

イト」などの回答もあった。 

展示に関しては、ほぼ満足していただい

たようであるが、本展示は動画が多いので、

「動画作品はスイッチャーを入れて、見た

い作品をすぐ見たい」というコメントもあ

った。 

この他、「レベルが高くて驚いた。多く

の人に見て欲しい」「今度は大人だけで、ゆ

っくり来たい」「いろんな感性を感じた」「手

作り感があった」など、いろいろなコメン

トがあった。 

 

５．コンテスト実施と大学教育 

本コンテストを実施して大学教育にど

のような効果をもたらすか振り返えってみ

た。企画段階からコンテスト実施まで関わ

った著者らで、話し合うことなく、「コンテ

ストと教育の関係」について感じたことを

各自10項目程度ずつ出し合った。70以上の

項目が集まった。主な意見は次の通りであ

った。 

 

 新しい美術コンテンツへの挑戦、目覚め 

 他者のプレゼンに影響されて自身のプ

レゼン技術のレベルアップ 

 多くの作品を鑑賞し評価することによ

る批評能力の向上 

 自己満足的視点の作品から一般視聴者

を意識した客観的作品へ 

 これまで学修した知識・スキルの取捨選

択 

 他大学の学生や社会人との交流による

見識の獲得 

 審査員やコンテンツ制作関係者からの

表６ 来場者について(2014) 

日程 内容 来場者数

11月12日（水） 開会式・展示 116

11月13日（木） 展示 153

11月14日（金） 展示 154

11月15日（土） 公開審査・展示 162

11月16日（日） トークイベント・展示 289

合計 874

10代

20代
30代

40代

50代

60代

以上

（a）年齢層

佐賀

県内
（佐賀市

内）
佐賀

県内
(佐賀市

以外)

佐賀

県外

 

（b）住まい 

図13 来場者のアンケート結果(2014) 
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助言や指導による向上心 

 コンテンツ制作や技術習得への意欲の

刺激 

 プロの作品や経験談、制作方法を聞く良

い機会 

 全国から応募された作品を見ることに

よる技術レベルの認知 

 様々なクリエーターとの交流 

 今後の制作活動や就職時に活かされる

第三者からの作品評価 

 プロの評価を得る貴重な体験 

 学内外の人との交渉を経験することに

よる就業力の向上 

 イベント運営の経験 

 著作権についての認識 

 大学と地域を結ぶイベントの役割、情報

の配信 

これらの項目を４つのカテゴリー「アク

ティブ・ラーニング」「作品制作意欲」「就

業力養成」「その他」に分類した結果を図14

に示す。 

カテゴリーの詳細は、以下の通り。 

(1) アクティブ・ラーニング：コミュニケ

ーション能力、プレゼンテーション能

力、評価能力、鑑賞能力、批判能力、

広い視野や新分野への目覚めなど、大

学教育全般が今、目指している能動的

学修、主体的学びに関係する要因 

(2) 作品制作意欲：コンテストはICTを活

用して制作した作品の展示会とコン

テストであり、ICTを活用した作品制

作でその達成感を味わう一方、多くの

作品をみて触発され、また第三者評価

を受けて最新技術の利用への向上心

が芽生える 

(3) 就業力養成：将来、専門家としてクリ

エーターへの志願が強くなる場合も

含め、各学部の専門に付加して高度情

報化社会のニーズに対応できるキャ

リア教育としての役目を果たすこと

も可能 

(4) その他：著作権、産業及び地域連携な

ど、社会人になれば直面する事柄にも

触れる絶好の機会 

コンテストの会場である美術館は、「美

術・工芸に関する作品を展示・収集・保管

し、広く地域の方々の観覧に供するととも

に、これに関する教育及び研究に資するこ

とにより、芸術及び文化の振興を図る」こ

とを目的としている。 

コンテストは、その意にそったものであ

る。古典的な美術・工芸はこれまで長い歴

史があり、決して粗雑にするものではない

が、高度情報化社会に突入した現代社会に

おいて、ICTスキル（ローテクもハイテク

も）を駆使した作品は新しい分野の美術・

工芸として重要な役割を果たすことは間違

いない。本学の学生らが、各学部で専門の

勉学に励みながらも、本学が他大学に先駆

けて提供している「デジタル表現技術力」

アクティブ・

ラーニング

作品制作

意欲

就業力

養成

その他

図14 コンテストが教育にもたらす効果 
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を修得して、グローバル社会で大いに活躍

するための糧にして欲しいものである。 

 

６．まとめ 

佐賀大学地域環境コンテンツデザイン

研究所主催で、佐賀大学コンテンツデザイ

ンコンテストを実施した。第１回において

は63作品、第２回では137作品、第３回では

152作品のエントリーがあった。様々なジャ

ンルの意欲的な作品が集まった。 

コンテスト実施が大学教育へ及ぼす効

果を振り返ってみて、コンテストは単なる

ICT作品の展示や評価に留まらず、能動

的・主体的学修の場を推進するものであり、

コンテストの実施が大学教育にもたらす効

果は非常に大きいことが自覚できた。 

今後も継続することに意義があるし、主

催者としての責任も大いに感じる。作品の

公募や集客など、広報活動も大きな課題で

あるが、これらの課題をひとつずつクリア

し、今後ともコンテストをより良いものに

育てていきたい。 

最後に、コンテストに作品をエントリー

していただいた皆様、コンテストの開催に

向けて企画・準備・運営にご協力を頂いた

関係者の皆様、コンテストの開催にあたり

ご協賛・ご後援を賜りました皆様に深く感

謝の意を表す。 
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