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１．開催概要

１ 展示会名称
「デジタル未来アート展」

２ コンセプト
    会津大学発ベンチャー企業を中心とした地元企業や会津大学などとの連携により、先端的なデジタルテクノロジーを活用した体験型コ

ンテンツの展示やプログラミング技術・プログラミング的思考について学べるワークショップを実施する「デジタル未来アート展」を
開催する。

    本イベントにより、地元企業等の技術力向上や付加価値の高い製品開発による「しごとづくりの場」、デジタルコンテンツを体験し、
その仕組みを学ぶ「デジタル人材の育成の場」、スマートシティ会津若松らしいデジタルを活用した「子どもたちの遊び場」の形成を
目指す。

３ 来場者
未就学児、小学生及びその保護者とする。

４ 開催場所
生涯学習総合センター（會津稽古堂） 多目的ホール、市民ギャラリー等
〒965-0871 福島県会津若松市栄町３番50号

５ 開催期間
令和７年３月１５日（土）から２４日（月）までの１０日間

６ 開催時間
各日１０時００分から１８時００分まで

７ 入場料金
無料。ただし、任意で協賛金を受け付ける。

８ 実施体制 
①主催：デジタル未来アート事業実行委員会
②共催：会津若松市、会津若松市教育委員会 
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９ コンテンツ 
①デジタルコンテンツ
・AR昆虫採集【株式会社デザイニウム】
・デジタルボールパーティ ミニ【株式会社デザイニウム】
・Myバーチャル美術館【NPO法人 Solaris×宮泉銘醸株式会社】
・光センサー宝探し【公立大学法人会津大学 池本塾】
・デジタル未来のモノづくり３【公立大学法人会津大学 池本塾】
・技術のタネブース ～ハンドトラッキングを用いた 3Dイラストレーションアプリ～【公立大学法人会津大学 畠研究室】
・「FUKUSHIMA Next Creators Challenge 2024」 作品展示【福島県（特定非営利活動法人かけはし）】
・バーチャル鶴ヶ城マラソン～走って走って走りまくれ～【株式会社デザイニウム】
・ローカルゲーム ～ゲームで郷土と社会を知ろう！～【公立大学法人会津大学 池本塾】
・「あいづプロコン2024」応募作品展示【デジタル未来アート事業実行委員会】

②ワークショップ

・プログラミング・電子工作体験２【CoderDojo Aizu】※随時受付
・プログラミング実習室【CoderDojo Aizu】※随時受付
・プログラミング講座【CoderDojo Aizu】
・オリジナルシール・マグネットづくり【CoderDojo Aizu】

③関連企画（同日に開催した関連コンテンツ）

・デジタル観光MAP展示【福島県立会津支援学校】

１．開催概要
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

AR昆虫採集【株式会社デザイニウム】

作品紹介：スマートフォンを使って会場内に現れる虫を捕まえよう！静かに近づかないと虫が逃げてしまいます。虫を見つける、ゆっくり
近づいて捕まえる、さまざまな種類の虫を捕まえるという遊び要素満載のコンテンツです。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 多目的ホール

対象年齢：未就学児～

教育効果：iPadを通して、ＡＲの世界を見ることができ、体験を通してＡＲの仕組みを理解できます。

仕組み：マーカーと呼ばれる指定された場所に、iPadを通して様々な昆虫が表れます。昆虫が逃げる前に指定された回数タップすると捕ま
えることができます。
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

デジタルボールパーティ ミニ【株式会社デザイニウム】

作品紹介：ボールプールとセンサーやマッピング等のデジタル技術を組み合わせた体験型コンテンツ。小さいお子さんでも普段の遊
びの延長でデジタル技術を体験できる人気コンテンツです。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 多目的ホール

対象年齢：未就学児～

教育効果：体を動かしながら、センサーの仕組みやマッピングの技術を学ぶことができます。

仕組み：ボールをスクリーンに投げると、当たった位置をセンサーで感知し、リアルタイムマッピング技術により、様々な演出が現れます。
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

Myバーチャル美術館【NPO法人 Solaris×宮泉銘醸株式会社】

作品紹介：葵高校美術工芸部の部員が、手書きまたは手作りで作成した作品をデジタル化し、デジタルサイネージで展示します。アナログ、
デジタルの双方の魅力を体験していただけます。 会場内へのマッピングも行います。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 多目的ホール

対象年齢：未就学児～

教育効果：マッピングの仕組みや手書きコンテンツのデジタル化への興味・関心を高めます。

仕組み：手書きの絵をメッシュ化し、動的に３D空間を動くような映像を投影しています。
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

光センサー宝探し【公立大学法人会津大学 池本塾】

作品紹介：まっくらな洞窟には、昔の会津の人が描いたナゾの壁画が・・・ 光を当てて、秘密の宝物を探し出そう。さてさて、最後の扉
は開くかな！？

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 多目的ホール

対象年齢：未就学児～

教育効果：光センサーの仕組みを楽しみながら、体験を通して学べる。

仕組み：光センサーが隠されている壁を懐中電灯の光を当てながら探す。うまくセンサーに光を当てることができると様々な演出を見るこ
とができる。
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

デジタル未来のモノづくり３【公立大学法人会津大学 池本塾】

作品紹介：レーザーカッターや３Dプリンターで形を作って、マイコン（小さいコンピューター）でモーターやセンサーを動かしているよ。
キミも未来のオモチャが作れるかも！？

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：未就学児～

教育効果：モーターやセンサーの仕組みについて体験を通して学べる。また３Dプリンターやレーザーカッターを使用して作ったコンテンツ
を見て、これらの技術に興味・関心を持てる。

仕組み：センサーやモーターの制御などをしたコンテンツを見て、体験して楽しむことができます。
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

技術のタネブース～ハンドトラッキングを用いた 3Dイラストレーションアプリ～【公立大学法人会津大学 畠研究室】

作品紹介：VRゴーグルを使って、バーチャル空間に絵を描けます。手の動きを読み取って、コントローラーを使わずに操作できるように
なっています。会津大学で研究されている技術の紹介になります。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：10歳以上～（Meta Questシリーズの規制と同等）
※VRゴーグルを見れない世代にも、体験している人がどんな映像を見ているのかモニターを通して疑似体験できます。

教育効果：VRを体験を通して学べる。また会津大学が研究している技術として、ハンドトラッキングについても体験を通して、興味・関心
を持ち、学べるようになっている。

仕組み：VRゴーグルを使い、MR空間に３Dで絵を描くことができる。昨年とは異なり、コントローラーを持たずに、自分の手の動きを認識し
て絵を描けるようになっています。
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

「FUKUSHIMA Next Creators Challenge 2024」 作品展示【福島県（特定非営利活動法人かけはし）】

作品紹介： 福島県主催のデジタルアート作品展「FUKUSHIMA Next Creators Challenge 2024」（ふくしま「若者 × メディア芸術 × デ
ジタル」推進事業）における作品の展示を行います。
作品は、福島県内の文化芸術の新たな担い手となる若い世代（福島県内に在住または在学中、もしくは福島県出身の中学生

高校生・大学生・専門学校生等）がデジタル機器（パソコンやタブレット、スマートフォンなど）を活用して制作したアートで
す。近い年代の作品を見ることで、若者のメディア芸術やデジタルへの理解、意欲促進につながります。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：未就学児～

教育効果：若者にとって、同世代や近い年代の作品を見ることで、自分でもデジタル技術を活用したメディア芸術に取り組もうという意欲
促進につながります。

仕組み：静止画：パネルに印刷された作品の展示
動画：大型モニターでの動画の再生

※いずれの作品もデジタル機器（パソコンやタブレット、
スマートフォンなど）を活用して制作したアート作品。
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

バーチャル鶴ヶ城マラソン～走って走って走りまくれ～【株式会社デザイニウム】

作品紹介：Switchのコントローラーを活用しています。足首にコントローラーをつけて、走る動きをすると、画面のキャラクターも走り出
します。目指せ、最速ランナー！

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：未就学児～

教育効果：Switchコントローラーのジャイロセンサーの仕組みを体験を通して学べる。

仕組み：足にコントローラーを装着して、実際に走るような動きで画面の中のキャラクターが走り出す。
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２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

ローカルゲーム ～ゲームで郷土と社会を知ろう！～【公立大学法人会津大学 池本塾】

作品紹介：福島県立博物館の展示物をモチーフにしたゲームと、社会に役立つゲーム（シリアスゲーム）が遊べるよ。未来のゲームは学び
も社会にも役に立つんだ！！

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：未就学児～

教育効果：ゲームを通じて郷土を知ることができる。また社会に役立つデジタル技術の活用方法について学ぶことができる。

仕組み：郷土をテーマにしたゲームを体験できます。操作はキーボードやわかりやすいコントローラーで簡単にプレイできる。



-14-

２．コンテンツ概要 デジタルコンテンツ 

「あいづプロコン2024」応募作品展示【デジタル未来アート事業実行委員会】

作品紹介：デジタル未来アート事業実行委員会が開催した、プログラミングコンテスト「あいづプロコン2024」の応募作品を展示します。
児童・生徒のアイディアあふれる素晴らしい作品を体験してください！作品の多くはScratch(スクラッチ)というプログラミング
ソフトを使用して作成されています。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：未就学児～

出展者：デジタル未来アート事業実行委員会
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２．コンテンツ概要 ワークショップ 

プログラミング・電子工作体験２【NPO法人 Solaris】

作品紹介：光るアクセサリー作成、オリジナルデザイン下敷き作成、ロボットプログラミング体験など、来場前の申込不要で気軽にプ
ログラミング・電子工作体験ができます。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：小学生1年生～6年生（未就学児、中学生～高校生も可能）

教育効果：プログラミングや電子工作の体験を通して、ITツールの活用やプログラミングを学ぶことができます。

仕組み：Scratch（スクラッチ）を使って絵を描いてオリジナル下敷きを作成できます。また、電子工作にて光る小物を作成できたり、プロ
グラミングをしてロボットを動かす体験ができます。
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２．コンテンツ概要 ワークショップ 

プログラミング実習室【NPO法人 Solaris】

作品紹介：デジタル未来アート展から創造への架け橋として、来場者が自由利用できるPCを設置します。端末にはScratchやマイクラ教育版
などのプログラミング教育ソフトを導入してありますので、展示から得たインスピレーションをその場で創作できます。初学者
向けには自習用テキストを設置し、学習をサポートします。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：小学生1年生～6年生（未就学児、中学生～高校生も可能）

教育効果：プログラミング教育ソフトを自由に使い、ITツールの活用やプログラミングを学ぶことができます

仕組み：プログラミング教育を用い、プログラミング等でこんなものを使いたいと思ったときに、スタッフと一緒に学習をすることができ
ます。
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２．コンテンツ概要 ワークショップ 

オリジナルシール・マグネットづくり【NPO法人 Solaris】

作品紹介：好きな形のデザインを選んで、台紙に色を塗って自分だけのオリジナルシール・マグネットを作ってみませんか？
カッティングマシーンを使った楽しいワークショップです。
葵高校美術工芸部の皆さんと地元クリエーター（Atelier Karasu(アトリエカラス) 、𝑳𝒊𝒕𝒕𝒍𝒆*𝒚𝒖𝒊（りとるゆい））による特別企

画！子どもから大人まで楽しめる内容になっていますので、ぜひご参加ください。

展示期間：令和7年3月20日(木・祝)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー

対象年齢：小学生1年生～6年生（未就学児、中学生～高校生も可能）

教育効果：コンテンツを作るときに必要となるデザイン力を学べる講座です。

仕組み：カッティングマシンを使ったオリジナルのシール、マグネットが作れる。地元クリエーターの協力で、よりデザインにこだわった
作品に仕上げることができる。
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２．コンテンツ概要 ワークショップ 

プログラミング講座【CoderDojo Aizu】

作品紹介：プログラミング教室を開催（CoderDojo Aizuとの共催）します。
１．プログラミング教室編（3/15）

プログラミングや電工工作について、大人のサポートを得ながら学習できます。
２．タイピング編（3/22）

児童用のキーボードを用いて、ホームポジションなどタイピングの基礎を学びます。一通り練習した後はタイピングバトル
を行い、上達する喜びを感じましょう。

展示期間：令和7年3月15日(土)、3月22日(土)

会場：會津稽古堂 美術工芸スタジオ

対象年齢：小学生～高校生（原則、小学生は保護者の同伴が必要です）

教育効果：プログラミングや電子工作の体験を通して、ITツールの活用や
プログラミングを学ぶことができます。

仕組み：参加者が主体となり、電子工作やプログラミングのアイデアなどを共有
することで、お互いのプログラミングに対する理解度を深めます。
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２．コンテンツ概要 関連企画

デジタル観光MAP展示【福島県立会津支援学校】

作品紹介：会津支援学校の生徒が作成した、デジタル観光MAPを展示しました。

展示期間：令和7年3月15日(土)～3月24日(月)

会場：會津稽古堂 市民ギャラリー



-61-

（1）地元ICT企業等によるコンテンツ開発数 計７件以上/新規５件以上

コンテンツ開発数 ７件以上
（結果：１４件）

新規コンテンツ開発数 ５件以上
（結果：９件）

達成

９．ＫＰＩ(重要業績評価指標)

① AR昆虫採集【株式会社デザイニウム】（新規）

②デジタルボールパーティ ミニ【株式会社デザイニウム】
③Myバーチャル美術館【NPO法人 Solaris×宮泉銘醸株式会社】（新規）
④光センサー宝探し【公立大学法人会津大学 池本塾】（新規）
⑤デジタル未来のモノづくり３【公立大学法人会津大学 池本塾】（新規）
⑥技術のタネブース ～ハンドトラッキングを用いた 3Dイラストレーションアプリ～
【公立大学法人会津大学 畠研究室】（新規）

⑦「FUKUSHIMA Next Creators Challenge 2024」 作品展示【福島県（特定非営利活動法人かけはし）】
⑧バーチャル鶴ヶ城マラソン～走って走って走りまくれ～【株式会社デザイニウム】
⑨ローカルゲーム ～ゲームで郷土と社会を知ろう！～【公立大学法人会津大学 池本塾】（新規）
⑩「あいづプロコン2024」応募作品展示【デジタル未来アート事業実行委員会】
⑪プログラミング・電子工作体験２【CoderDojo Aizu】※随時受付
⑫プログラミング実習室【CoderDojo Aizu】※随時受付（新規）
⑬プログラミング講座【CoderDojo Aizu】（新規）※タイピングに関わるWSが新規。
⑭オリジナルシール・マグネットづくり【CoderDojo Aizu】（新規）
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（2）イベント来場者数 今年度累計5,000人程度

『５．来場者数集計』より

①来場者数 合計 3,549人(再入場含む 5,253人)

９．ＫＰＩ(重要業績評価指標)

イベント来場者数 5,000人程度
（結果：5,253人）

達成
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（3）来場者の会津大学等への興味関心度 85％以上

『８．来場者アンケート集計』より

○小学生以下 興味関心度 83.3％ 未達
（参照：アンケート問４）

○中学生以上 興味関心度 80.1％ 未達
（参照：アンケート問４）

（考察）
目標まで中学生以上で7.1人、小学生以下で4.3人増えれば達成であった。
改善点として、会津大学が提供しているコンテンツであると明確にわかるようにすれば、
会津大学を知ることにつながり、さらに興味関心を高めることにつながったと考えます。
また、中学生以上のアンケート問４で「変わらない」と回答した人のうち、アンケート
問３（デジタルテクノロジーやプログラミングなどをより深く学びたいと思いましたか？）
に対して、とても学びたいと思った、学びたいと思った、すでに学んでいるという回答を
している方が96.5%となっている。
このことから、会津大学での取り組みなどを紹介するブースを作ることで、会津大学
等への興味関心度をさらにつなげられるのではないかと推測される。 すべてのアンケートで

興味関心度向上

85％以上

未達成

９．ＫＰＩ(重要業績評価指標)
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