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はじめに

本学では、平成 25年度文部科学省私立大学戦略的研究基盤形成

支援事業の採択を受け、小・中・高生を対象とした、「生きる力を育

む芸術・デザイン思考による創造性開発拠点の形成」プロジェクト

をスタートさせ、既に小学生を中心に、芸術とデザインをベースとし

たワークショップを数多く実施してまいりました。

絵具、粘土、段ボール、布…等の多様な素材に触れ、テーマに沿っ

て自らのイメージを無心に表現しようとする中で、自らの心と向き合

い多くの気付きを体験し学んでいく姿を見ると、我々の目指す「生き

る力」＝「創造力（主体性、思考力、表現力）」の基礎は自らの心・意

識との対話であり、その試行錯誤のツールとして芸術・デザインの

表現・問題解決プロセスが有効であると実感しています。

本学の教育目標に掲げる「想像力」と「創造力」は、本学学生が身に

つけるべき力の核となるものですが、「創造力」がクリエイターとし

て生活や社会の抱える問題に対応し解決策を提案する能力である

ならば、「想像力」はその前提となる、他を知り思いやる心であると

考えています。今後は、小学生対象の楽しくわくわくするワークショ

ップを引き続き企画・実施すると共に、中高生を対象としたデザイン

思考のワークショップも積極的に開催し、チームワークの中で問題

解決に取り組む手法やプロセス修得のためのプログラム開発に注力

をしてまいります。

平成 27年 4月

片上義則（東北芸術工科大学副学長／創造性開発研究センター長）
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3. 研究会の開催

 多重知能（MI）理論の基礎を学ぶ

 わくわくワークショップ振り返り

 世界を組み替える物語 ～スタンプづくりワークショップを通した子どもの生成体験についての考察～

 マウントアイダ大学附属幼稚園におけるレッジョ・フィロソフィーの実践

 レッジョ ･ エミリア研修報告会

 夏のワークショップ祭 計画発表会

 夏のワークショップ祭 学内外合同振り返り

 夏のワークショップ祭 検証報告会

 インストラクショナルデザイン勉強会

 デザイン思考マスタークラスへの参加報告

4. 創造性開発研究センターオリジナルアンケートの開発

 観察者へのアンケートによる芸術活動による知能開発の方向性と可能性

 参加者へのアンケートから測る芸術活動での主観的な知能開発成果

 2014年度実施アンケート SAN 感情測定スケール

5. 情報コミュニケーション学会第 15回研究会の開催

 行動観察を用いた多重知能理論にもとづく芸術系ワークショップの評価と特徴

 生きる力を育む芸術思考

 MI 理論に基づいた地域子育て支援環境の構築

 関連記事

 創造性開発研究センター概要
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開会挨拶

片上センター長　本学は、平成 25年度に文部科学省私

立大学戦略的研究基盤形成支援事業の採択を受け、「生

きる力を育む芸術・デザイン思考による創造性開発拠点」

を設立し、活動を開始しております。今後様々な分野で調

査、実践、分析を通して研究を行ってまいります。また本

学では、平成 16年に ORC 整備事業でこども芸術大学を

立ち上げ、「文化の多様性にやわらかく開かれた感性の

育成」をもとに、芸術を核とした幼児教育の実践に取り組

んでまいりました。今回立ち上げた創造性開発研究セン

ターでは、そうしたこれまでのアプローチを更に進め、小

学生、中学生、高校生を対象に芸術・デザイン思考に基

づく生きる力を育むための教育方法、その具体的なプロ

グラムの開発も含めて研究し、確立することを目指してま

いります。

本日はその第 1回目のシンポジウムになりますが、特に

「芸術思考」に焦点を当て、その可能性について皆様と考

えてまいりたいと思います。本日、ご講演、対談をお願い

しております長南先生、奥田先生、阪井先生におかれまし

ては、教育に関する深い見識と情熱、革新的な発想と挑

戦によって、教育界に確かな足跡と革新をもたらして来

られております。本日も、当センターが今後活動していく

上での貴重な指針になるようなお話を伺えると存じており

ます。皆様と共に、傾聴させていただきたいと思っており

ます。本日はよろしくお願いいたします。

講演◎感性を解発する 4体験
長南博昭氏

（山形県教育委員会委員長、日本感性教育学会副会長）

長南博昭
山形県教育委員会委員長、日本感性教育学会副会長。山形県生まれ。中学校
教員から山形県教育庁指導主事、山形県教育庁義務教育課課長補佐、山形県
温海中学校長、山形県教育庁義務教育課長、教育次長として「教育山形さんさ
んプラン」の構築に務め、その後、山形大学教授として教育経営・感性教育に
携わる。第 5、6期中央教育審議会委員として日本の教育改革に当たる。著書と
して『地方発の教育改革』などがある。

本日は「感性を解発する 4体験」をテーマにお話いたしま

す。今、日本の全てが「開発」という字に偏りすぎている

気がしています。「解き放つ」という観点が、子ども達へ

の教育において大事なキーワードになるのではないでしょ

うか。

まず、「美感・遊創」というキーワードがあります。これは

平成当初に通産省が 提案した感性教育のキーワードで

す。私も気に入っています。まず何かをやろうとするとき

に、まずそのことが「美しい」かどうか、という1つ目の観

点。2つ目は「感性」があるか、3つ目は「遊び」があるか、

4つ目は「創造性」があるか。この 4つのチェックポイント

で、今自分がやろうとすることの効果を予測することがで

きるのではないでしょうか。そして、右脳左脳。左脳は知

性を司り、右脳は感性を司ります。今回は「感性」をテー

マに掲げました。

　

私はイマジネーションとクリエイティブの力を養うことが、

「創造性の解発」には必要なことだと考えます。また一方

では、「かかわりからつながりへ」というポイントが大事で

す。どうも世の中では「かかわり」だけが重要視されてい

るのではないかと思います。本当は「かかわり」から「つな

がり」へ繋がらなければ、本当の効果は期待できないので

はないでしょうか。これらの基盤全ての源が感性である

と思っています。感性教育はいつから始まったのか。実は、

山形県で行われた「第 4次山形県教育振興計画」は「子ど

もの感性を育む」という感性教育でした。「感性豊かな教

育と文化の創造」というテーマを設け、10年間取り組ん

だ計画です。最近は、色々なところで「心のすれ違いと隙

間」が目立っているような気がします。それはなぜか。人

の感性が衰退し、それが行動に繋がっているのではない

でしょうか。例えば、お店の店員が 会計でおつりを渡す

とき、目は次の客を向いている。これではちょっと変です。

勝手なルールを作り、それが世の中を支配していて、更に

それが心を衰退させることが起こっています。感性の重

要性は、平成 8年の中教審答申で育成すべき能力の 1つ

として取り上げられました。その後の学習指導要領でも

感性と情操は取り上げられています。最近では日本的感

性とも言われます。自動車販売でも、性能品質より感性品

質が重視されているということを聞きます。平成 8年の中

教審では、国際化、情報化の進展の中で科学技術を中心

とした知育偏重の教育だけではなく、「感性や情操」も明

確に出しています。創造力など、心を育てる教育を大きな

軸として、知性や感性、社会性などバランスのとられた教

育などが求められていると中教審が答申したのです。この

「社会性」を「社会力」に変えるともっと具体的になってき

ます。

私は、感性教育の発祥は山形なのではないかと思います。

平成 5年 1月、山形県では生徒指導の基本を転換しまし

た。平成 5年というのは、新庄市のマット死事件が起きた

年です。この事件をきっかけに、山形県の教育委員会で

は指導の基本を根本から変えるべく、予防的指導に観点

を変える動きが出ました。指導の視点を感性開発に転換

した年なのです。そこから、山形の感性解発が始まりまし

た。

　

「第 5次山形県教育振興計画」のテーマは、「いのち」「ま

なび」「かかわり」でした。「かかわり」というところを、「つ

ながり」にしたかったのですが、現在、第 6次のほうで「つ

ながり」をキーワードに計画を進めており、「明るく楽しい

学校づくり」を心がけた計画としています。「心を豊かに

育む教育の充実」では、「人間性の原点でもある感性が

育ちにくくなる」と感性をキーワードに取り上げ、今後は

人間形成の基盤である「感性教育の在り方」などをキーワ

ードも取り上げています。感性教育を進めるにあたり、「教

える」「理解させる指導」から「受動性」「主体的」といった、

味わい、感じとるための経験や体験を注視する必要があ

ると謳っています。ここから山形県の感性教育は始まりま

したが、それから 20年になろうとしています。

　

（感性教育推進構想図を示しながら）「幼児期の感動体

験」「感性豊かな学校づくり」「学校美術館の開催」「個

性豊かな高校づくり」を感性教育として幼小中高の授業

を通してスタートさせました。

それが感性列車です。この列車は 4つのテーマのトンネ

ルを通って、21世紀の主役達を生み出す、という構想図

を作り取り組みました。

図 1　感性教育推進構想図

「学校美術館」というのは授業の名前です。有名な作家の

美術品レプリカを 7セット購入して、それらを小中高全て

に渡して回りました。

「教育と医学」というのは、慶応大学の出版会が出版して

いる雑誌です。ここに、「子どもの感性を解発する 4体験」

というテーマで書かれたものがあります。人の行動は、感

性と情操と密接に絡んでいます。感性とは、本物の価値

に気付く感覚です。最近の人の動向は本物の価値がわか

らなくなってきています。情操というのは、価値ある方向

に動く感情です。ですから、感覚と感情が一緒になって

初めて行動が出てくるのです。感性だけではだめなので

す。情操も一緒に育たないといけません。

1. 講演・シンポジウムの開催

小中高生の生きる力を育む芸術思考の可能性
～東北で挑戦する、創造性開発～

会期：2013年 12月15日（日） 13:00〜 17:00

会場：東北芸術工科大学 本館 407講義室

司会：有賀三夏
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もおります。これも10か条と似ています。言っていること

は「なるほど」と思いますが、具体的な部分が見えづらい

のです。

感性は大半の過程が無自覚・無意識に起こる脳内プロセ

スです。そういったところから考えると、心のときめき、ま

たは心のエネルギーになるのではないでしょうか。

快適・便利な社会も、感性を衰退させる原因になってい

るのではないでしょうか。快便社会や文明の利器は、「人

を人間から離す」と言われています。最近では、トイレに

行くと、ドアを開けば電気が点く。便器に近づくと蓋が開

く。そして用を足すと自動的に蓋が閉まる。皆、自動化さ

れ、快便社会が進んでいる。それで人間の本来の機能は

どんどん低下しているのではないでしょうか。不便体験も

必要であるということも、後ほど説明する 4体験の 1つで

す。

そして、本当に今の子ども達は、表情と感情がわからない。

「どう思う？」と聞いても、「いや、別に…」と会話が終わっ

てしまう。そして携帯電話で絵文字を使います。そこでの

コミュニケーションの中で時に、変な誤解を生んでしまう

こともあります。それらの広がりによって、表情や感情が

なくなり、相手に気持ちが伝わらなくなってしまいます。

秋田県の川連町では、名産の川連漆器を用いた食育を行

っていました。この町は、学校での食育に本当に苦労しま

した。子ども達が食器を投げたり叩いたり、一向にうまく

進まなかったそうです。そこで、町長が「川連漆器を使わ

せたらどうなのか」と提案したことがきっかけで、踏み出

した計画でした。1人分の食器の値段が 2万 8千円です。

その食器を全員に持たせスタートしたところ、何も指導は

要りませんでした。子ども達はその食器を持つのにちゃん

と両手で持ち、静かに食べました。なぜ成功できたのか？ 

それは子ども達が、自分の家でその漆器が毎日作られる

のを見ているからです。親が白い手袋をはめて扱ってい

る仕事の様子を見ているから。やがて、川連町も合併して

湯沢市になりました。子どもの数も増え、2万 8千円分×

全員分は用意できなくなり、この計画はストップされまし

た。

「手と心」の教育を推進したところもあります。今から 30

年前に始まった、長野県池田町立会染小学校での取り組

みです。ここは入学と同時に、校長先生と PTA 会長から

全員に、「肥後守（ひごのかみ）」というナイフをプレゼン

トされます。このナイフを使い、6年間学習します。鉛筆も、

全部ナイフで削ります。これは、手先の教育であり、30年

間、ナイフに関する事件などは一切起きておりません。

それでは、4体験の話に移ります。まず 1つ目は、「二極

対立体験」、2つ目は「境目体験」、3つ目が「追 体験」、4

つ目が「原体験」です。私は、この 4つの体験で感性を解

発できるのではないかと考えます。

「二極対立体験」は、身体的機能やその幅を高める体験

です。例えば、暑さ、寒さなどは、遅くても3歳までに体

験させる必要があります。どれだけ汗をかき、どれだけ震

えるような寒さを体験したかによって、体温調整能力が

決まると言われています。北海道には、3ヶ月以内に二極

対立体験をさせなければ、北海道で心豊かに暮らすため

の身体能力が育たない、と言う方もいます。私には孫が 2

人いるのですが、1歳から 3歳までの 3年間、私が 2月の

厳寒期に蔵王の地蔵岳に連れて行きました。−10°で 15

分もいれば震えてくるような場所です。そして震える様子

を見てから、ロープウェイで降ります。降りた後に子ども

達の表情はどんなものか。自分達の体がジワジワと温かく

なってくるのが、見ているとわかります。それはとてもいい

表情です。これが、寒さの体験です。暑さの体験は、真夏

の日本海での海水浴で、40°の砂浜に来させます。約 60°

の差ですね。これは、人間の幅にも繋がるのではないでし

ょうか。楽しい、恐ろしい、すっぱい、苦い、甘い、塩辛い

などもそうです。すべて対立するような不便体験も必要

です。しかし、今では皆、快適便利な生活です。今の子ど

もは恐らく、あまり空腹を体験していないかもしれません。

次に、「境目体験」。人間としての生き方、在り方の認識に

影響が現れます。例えば、生死の境目体験。現在は祖父

母の死になかなか巡り合えず、病院からまっすぐ葬祭場

に行く。これが都会では一般的になってきているそうです。

どうして家に帰らないのか。理由は、マンションのエレベ

ーターに棺が乗らないからだそうです。これにより、生死

に関わる子ども達の境目体験は失われます。昼夜の体験

感性の意味も様々です。まず一般的なものとして、物事を

心に深く感じ取る働きである「感受性」という言い方。カ

ント哲学では理性、悟性から区別され、外界から触発さ

れるものとされています。触発を受けとめて、悟性に認知

の材料を与える能力である、というのが感性の意味です。

更に、日本感性教育学会会長の遠藤友麗さんが、感性を

「生命的感性」「美的感性」「知的感性」「心情的感性」「社

会的感性」「創造的感性」の 6つに分けています。これは

2004年の学会にて発表されました。果たしてうまく、この

通りに分けられるか。学問的には、「生命的感性」は、生

命観、命の尊さや慈しみ、悠久の命を感じ取る感性。「美

的感性」は、良さや美しさ、情緒などの美の価値を感じ取

る感性。「知的感性」は、知的好奇心、強い気付き、神秘、

不思議を感じ取る感性。「心情的感性」は、人情、愛情を

感じ取る感性。「社会的感性」は、人間関係や社会に生き

る人間として必要な、道徳的、倫理的感性。「創造的感性」

は、直感的にひらめいたりする感性。この 6つに分けてあ

ります。もっと異なる分け方も存在すると思われます。

感性の教育は可能か？ 皆さんはどう思われますか？ 私は、

感性を教育することは不可能だと思います。「解発」する

だけです。「解発」とは、特定の反応、または行動が一定

の要因によって誘発されることです。これが、感性である

と思います。私は、解発をするということは体験させると

いうことなのだと、重要なポイントとして考えています。

解発の 1つとして、モンシロチョウの交尾行動を取り上げ

てみます。これは、「解発」で説明できます。天気の良い

日に大量の紫外線がメスの羽にぶつかり跳ね返ったのが、

オスの視神経から脳に入り、その刺激を受けて交尾行動

のプログラムが実行に入る、ということが解発です。指導

しているわけではなく、体験・刺激がもとになってプログ

ラムの実行に繋がることが、解発という仕事です。無理

やり開く開発というのは、高知能開発、電源開発、資源開

発、技術開発というような使い方をするのが一般的な「開

発」です。しかし、創造性の「かいはつ」は、「解発」であり、

私の感性教育も、「解発」です。この「解発」と「開発」を

どうやって結びつけるかが、この研究のポイントだと考え

ます。

感性の解発を拒む社会現象があります。それは社会に出

ても、まだ「お客様」である人が最近でも多いということ。

そして、大人化した子どもが増えていて、大人か子どもか

区別がつかなくなってきている。更に、喜怒哀楽が不明に

なってきていることや、基礎体力の低下も問題です。

山形県においては、基礎体力の低下が課題となっていま

す。全ての学年で体重が日本の平均を上回っているので

す。何が問題なのか。山形県は、統廃合が進んでおり、通

学手段が全学年全員スクールバスになっているところが

あります。これでは、体力を消費することがなかなか難し

く、結果、そのような現象がどんどん起こります。

併せて、自然体験や社会体験が不足しているとされてい

ます。最近では、色々な場所でイベントが企画されます。

それらが子どもにとって本当に必要な体験なのかを見極

めなければ子どもの成長の発達に悪い影響が出てしまう

のではないでしょうか。

コミュニケーションの面においては、携帯電話では通話

することはできるが、Face to face では交流がしにくくな

ってきている。人間関係作りが不得意になってしまうのは、

なぜなのでしょうか。規範意識が低下していることは、大

人の社会の反映・影響かもしれません。

以上のこのような現象が起きています。私は、これらが感

性解発を拒むものだと思っています。

「感性開発 10か条」。このようなことを提唱する方もおり

ます。子どもの感情に訴える、驚きを大切にする、直接体

験をさせる、ヒントを与える、多様なイメージを描かせる、

子どもの考えを揺さぶる、子どもの呟きを聞き逃さない、

友達に触発される、何を言っても良い自由を与える、など

です。この場合の「かいはつ」は「開発」ですが、実際に使

えるのか？ 何をすればいいのか？ ということが具体的に

示されていません。実際にこの 10か条を活かすためには、

充分な努力と工夫が必要です。これは『個性と教育』とい

う雑誌の中で、片岡徳雄さんが述べている 10か条です。

また、「感性を磨く8つの法則」というものを述べている方
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第 6次教振の計画では、もう一度感性教育を立ち上げよ

うと思っています。

2013年 2月に、福井大学での教員養成シンポジウムでこ

の話しをしました。そこで反応が返ってきたのが、幼稚園

の先生からだけで、小・中学校の先生からは何も反応が

ありませんでした。そして 3月に、東京学芸大学にてシン

ポジウムを行ったときも、同じことを話しました。そこでは

大学の教員から、「そんなことできるでしょうか？」と言わ

れました。まず人間として、教員となる人こそ 4体験がで

きていないといけないと思っています。体験が豊富な人じ

ゃないと、なかなか子どもを見る力は身につかないのでは

ないでしょうか。その力は学んだだけじゃ身につきません。

自ら解き放した能力が必要なのではないかと思います。こ

の話を始めて聞く方もいるかもしれませんが、おかしいと

思ったところをぜひとも言っていただきたいです。

質問者　長南先生のお話に出てきた具体例として、携帯

電話の発達によりメールをする子が増え、文字が書けな

い、文章力がなくなったということを指摘しておりました

が、逆に別の視点から見ると、短い時間でのやり取りが増

え、文章を多用する時間ができたということであり、便利

になったからこそより深まる感性もあるのではないかなと

思いました。でも、学校でも保護者の方々とやり取りをし

ている際、やっぱりメールだけだと相手の表情が読めず

溝ができそうになることがあります。そのときは、「すみま

せん、お会いできますか？」と切り出し、改めて落ち着い

て向き合うこともあります。そうすると、話しはこじれませ

ん。新しくなったことによって見えてきた良い部分もある

と思うのです。先生はどうお考えですか？

長南　確かにその通りです。メールでやり取りすることは

必要です。ただ、その前の段階で感性を解発するために

必要な体験なのです。そして、メールを使えば文章力が

高まることはほとんどありません。東北大学の先生が、脳

波を使って検証されています。子どもはまっさらなノート

に鉛筆で書くというのが一番の基本中の基本です。私は

ノート中心の指導をしたいと思っています。私はとある大

学で 5年間講義を受け持ちました。その授業では、毎時

間テストをしていました。A4版の紙を半分に切って渡し、

テーマを与えます。しかし、その際に学生から「どこに書

くんですか？」と聞かれます。それに私は「1行目です。」と

答えました。「行数なんてないですよ。じゃあ一番上に書

けばいいのですね。では何文字で書けばいいですか？」と

質問がきました。このように、体裁を非常に気にしてしま

う。成績が優秀な学生に限ってそのような質問が多いで

す。小中高でもですが、私は学習プリントが問題だと思っ

ています。孫も、宿題は全てプリントで、同じ量です。お

ろそかになっていく状態が見えるのですが、なかなか立

場上、問題提起できません。もう少し学校の教員を信用し

て、独自の教育ができるシステムを作ってほしいと思って

います。

質問者　便利化する社会の話ですが、私がかつて子ども

だった頃の「家電」というのは、時間を生み出してくれてい

たものでした。対して、今の電化製品は時間を奪っている

のではないのかなと思います。メールに 2時間、3時間と

向かうことは、時間を奪われているのです。それに向かわ

ないと人間関係が悪化したりする。そこは私達大人がしっ

かりと認識をして、4体験を家庭や学校でいかに取り入れ

るかを考える、その発想が大事なのかもしれません。

そして長南先生もおっしゃったように、学校の先生を信

用してほしいというのは、全くその通りです。現代の風潮、

いじめや体罰の問題が契機となって学校、教師を萎縮さ

せるようなメディアの取り上げ方があまりにも多すぎる。

しかし、やはり子どもを育てるのは人ですから、学校にお

いては教師、家庭においては家族ということの原点を忘れ

ずに、校長としてできることをやりたいと思いました。

長南　ありがとうございます。山形県でも、家庭のリビン

グにおいてお母さんが子どもと目を合わせていないとのこ

とです。なぜなら、お母さんもメールを見ている。お母さ

んと子どもとの間のコミュニケーションを奪っている、そ

ういう実態になっています。子どもの教育に必要なことは、

お母さんが死に物狂いで子どもと向き合って、お互い子

どものレベルに合わせて人間関係を築くということが大切

です。

質問者　カリキュラムの作成、開発を考えている立場と

して質問したいのですが、4つの体験と言うのは家庭だか

らできるものと、あるいは学校だからできること、もしくは

も失われつつあります。今では 24時間バスが運行される

ようになりました。大人と子どもの境目、危険と安全の境

目、男と女の境目…。あらゆる境目がわからなくなってき

ています。

3つ目の「追体験」は、人間が進化の過程で見つけてきた

生きる技であります。人間らしい行動の基本として、泳ぐ、

泥遊び、這う、木登り、飛ぶ、歩く、走るなどが挙げられま

す。人間は、「個体発生は系統発生を繰り返す」という生

物の発達の大原則の下、魚類の時代に「泳ぐ」という体験

をします。「泥遊び」や「這う」は両生類の時代、「木登り」

「飛ぶ」は鳥類の時代、「歩く」「走る」は哺乳類の時代です。

こういった過程を経て、個体発生が成り立ちます。また一

方では、「生卵を割る」「マッチをする」「ナイフや箸を使う」、

これらも大事な追体験です。今、山形県内の学校を訪問

すると鉛筆をしっかり持てない子どもが非常に多いです。

鉛筆が持てないということは、箸もしっかり持てない、字

を書くのが遅い、筆圧もない、ということになります。ナイ

フや箸を使うというのは人間らしい行動の基本であり、進

化の過程で身に着けた技なのですから、今こそ「追体験」

が必要なのではないでしょうか。

4つ目が「原体験」です。星や夕焼けを見る、自力で 1000

メートル以上の山に登る、日の出・日没を見る、喧嘩、魚

などを捕って食べるなど、「やってはだめ」と大人や社会

の都合で子どもの生活が規制されています。更に、恐怖

や不思議などの神秘体験も少なくなってきています。私

達が子どもの頃は、毎晩寝る前に祖父母から恐怖で不思

議な神秘体験の話を聞いて寝ました。「おっかない」と思

いながらも、次の日また聞きたくなる。そのような体験が、

必要なのではないでしょうか。「原体験」というのは、大

人になってからの事物事象の認識に重要な影響を及ぼす

体験であります。

以上の「二極対立体験」「境目体験」「追体験」「原体験」

の 4つが 4体験になります。感性を育むにはサイクルがあ

り、「体験」「表現」「交流」の 3つの営みが感性を育むサ

イクルとして機能しないといけません。自分が体験したこ

とを表現してみる、そうすると他の表現に気付く。そして、

交流する。更に、他の感じ方を受け止め、次の体験に繋

がるのではないでしょうか。

この夕日をじっと見ていた私の孫が、太陽が完全に隠れ

た後に「僕また会いたい」と言ったのです。この言葉は

「心からの叫び」であり、子ども達にとって必要なことで

す。また、別の日に、母親の胸に耳をつけて、心臓の音を

聞いていた同じ孫がこんなことを言いました。「ママ、どう

してトンカチを食べたの？ お腹の中からトンカチの音が

聞こえるよ」と。そして、夕方の月の昇りを観ているときに

は、「お月様が僕にくっついてくるよ」と言いました。この

ような「思い」が「言葉による心の動き」になり、子どもの

「心の動き」が前向きに変わっていき、それが行動へと発

展していくのではないでしょうか。

こんな私の孫の一言で、話しを終わりにしたいと思います。

ありがとうございました。

質疑応答

質問者　私は職業上、学生を通して、学校でどんな教育

を受けているのかを客観的に見る立場にいます。そこで

思うのが、長南先生がおっしゃっているようなことが、な

ぜ現場に反映されないのでしょうか。感性を大事にされ

ている方々が、学校現場で評価されない。芸大の推薦入

試などで早めに進路が決まった生徒達に、進路指導の先

生が「じゃあ、もうデッサンなんかしなくていいでしょ。セ

ンター試験の勉強をしましょう。」と言ってくる。もう第一

志望の大学に受かっているのに、「受験はチームプレイで

しょ。なぜ言うことをきいてくれないの」と泣かれたという

話を聞きました。このギャップを、どうしたらよいのでしょ

うか。

長南　最近、中京審が答申を出し、県の教育委員会制度

が改革されました。あの通りになれば、ますますそのよう

なことが起こってきます。山形県の第 4次教育振興計画

のとき、私は教育次長をしていたため感性教育を担当し、

頑張りました。第 5教振の際には、私は退職してしまいま

したので少しそれが薄まってしまいました。私自身も、私

の考えていることが果たしてどこまで現実のものになる

のか自信が持てませんでした。色々なことが絡んでいて

なかなか思うように進まない。私はなんとかしたいと考え、
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なぜこうなったのか。私自身、高校受験を失敗しました。

地元で進学校といわれるような公立高校を目指していま

したが、高校生の頃にグレて、横道にそれてしまいました。

私は理数系がダメで、更に、経営を勉強したことがありま

せん。こんな自分なのにどうしてここまでできたか。

なぜかというと、「無色の日常に、色をつけた」からです。

「日常に色をつける」というのは、言葉を変えれば日常にち

ょっとした変化を加えるということ。なぜ「日常に色をつけ

る」ということを、学ぶことができたのか。

私は小さい頃、父親から「良い仕事がしたいなら、良い家

庭を持ちたいなら、良い人生を送りたいなら、芸術を学

び感性を磨け」と言われ続けていました。とにかくピアノ

や絵を習わせられたりしました。幼稚園の頃には、ナイフ

で鉛筆を削る方法を父から習って、小学校 3年生くらい

まで鉛筆をナイフで削っていました。多くの習い事を通し

て、どういう音を出したら綺麗なのか、このキャンバスに

どういう絵を描いたら綺麗なのかを考えました。振り返る

と「私の感性はここで磨かれたんだ」と思います。

Apple 社のスティーブ・ジョブズは、この間『フォーチュ

ン』という雑誌で、「この 10年間で最も掲出した経営者

である」と言われていました。では、彼は素晴らしい経営

者だったか？ Apple の経営はまた別の方がされています。

彼は別にビジネススクールに行ったわけではないですし、

MBAを持っているわけでもありません。ではコンピュータ

の素晴らしい技術者だったのか。それもまた違います。彼

には別の才能があって、素晴らしい経営者に選ばれてい

る。彼が非常にうるさかったのが、デザインです。これに

関しては貪欲なまでに、鬼のような注文を開発部隊に命

令していたという記録があります。ジョブズ自身も、芸術

に非常にこだわりを持っていた人物だったと思います。

芸術がもたらしてくれたもの、それは「感性」です。良く考

えると、経営者であろうと企業のトップであろうと、人間

であれば「感性」というものを求められることが多々ある

と思いませんか？ 私なりの解釈で言いますと、「センス」

や「塩梅」といったものがそれです。

私が高校生の頃のとあるエピソードをお話します。たいて

い国語の試験の第 1問目って「この漢字を読みなさい。」

ですよね。私は当時、社会に反発していましたので「読み

なさい？ えらそうに…読んだろうやないか」と思い、「読

みました」と書いて提出しました。僕としては、この先生は

どう返してくるかな？と思ったのです。テスト返却の日、普

通に自分のテストを受け取りました。パッと例の問題を見

ると、赤ペンで「聞こえません」と書いてありました（笑）。

僕ははじめてこのとき、「大人って、先 生ってすげぇな

〜！」と思ったのです。別に上から抑圧的な教育をしなく

ても、そういったところで気付かされる。私は「この先生

って感性があるなぁ」と思いました。経営においてもそう

です。例えば経営は、数字のことだけではなく、誰をどこ

に据える人事を行い、誰かがミスをしたとき、どんな注意

の仕方をし、どういう褒め方をするのか、を考えます。そ

れこそ「キャンバスに絵を描くときにどの色を使うか」のと

きのように、感性が関わってきます。もしくは何か投資を

するときのタイミングでも経営者の感性が必要です。

料理に関しても、作る人によって全く味が変わってきます。

恋愛や夫婦関係についても相手に対してどんな言葉を話

すか、プレゼント1つにしたってよく考えて渡さないと女

性に喜んでもらえなかったりしますよね。

多くの方に対して、「芸術を大切にしてください」と言って

います。大事なのは、芸術をただその領域だけのものとし

てではなく、仕事、家庭といった人生そのものに大きく影

響を及ぼす感性を養うものとして普段から意識すること。

これが大事だと思います。発想は自由なのです。汚いと

思えば汚いでいいし、綺麗だと思えば綺麗でいいのです。

私自身、今があるのは父の教えの賜物ではないのかなと

思っています。

私がそんなことを思っていたら、ある方に有賀三夏先生

を紹介されました。「こういう人がいるんだ！」とそのとき

思いました。有賀先生の講義を聞かれている方はラッキ

ーですよ。ぜひ真剣に聞いてもらいたい。有賀先生は芸

術思考を「現実にはまだ存在していないものに形を与え

る能力。新たなビジョンを持つ能力、及びビジョン具現化

のプロセスを創造する能力である」とおっしゃっています。

まさにその通りだと思います。以前の破綻したマイナスな

家庭の方がしやすいこと、学校はここを抑えておかなきゃ

いけないということなど、メリハリが必要なのではないか

と思うのですが、長南先生はどうお考えですか？

長南　これには明確な区分けはありません。この観点で

見て、学校で何ができるかということを主体的に判断して

いただきたい、というのが私の望みです。例えば寒さや暑

さなどの体験においては、学校でも空調が効きすぎてい

たりしますよね。そこは控えるということも、学校はできる

と思うのです。それは家庭でも同じことが言えます。この

観点から、自由に発想していただきたいと思います。

阪井　創造性開発研究センターでは「解発」ではなく「開

発」ですが、これから「開発」をメインに進めていこうと思

います。こういったことへの可能性についてどう思われて

いるのか、お聞きしたいです。

長南　この研究は、日本の新しい研究の在り方を探る研

究になるのではないかと思います。「解発」と「開発」をい

かに結びつけるか、そういうことも含めて私はこの研究に

興味関心を抱いております。皆様からも、ぜひご理解とご

協力をいただきたいと思います。

司会　ありがとうございました。「感性の教育は不可能だ」

「解発されることが必要」であるということから、まさに創

造性開発研究センターが、その「解発」の場になっていけ

るといいと思って、研究員としても努めてまいりたいと思

います。

特別招待講演◎
芸術思考は人を救う。組織を救う
奥田修史氏（創成館高等学校理事長・校長）

奥田修史
創成館高等学校理事長・校長。ハワイ州立大学を卒業。帰国後、祖父の代から
続く学校法人奥田学園へ就職。32歳で奥田学園理事長、34歳で創成館高等
学校校長、39歳で国際法律会計専門学校校長に就任。大胆な行動力とユニー
クなアイデアで破綻寸前の学校法人を生き返らせ、学校は人気校へと変貌を
遂げた。その学校運営手腕は高く評価されている。

今日は、「芸術思考は人を救う。組織を救う」をテーマに

お話をさせていただきます。私が色々な所で講演をさせ

ていただく中で、経営者になりたい人とか、大学の経済学

部などに通う生徒さんにお話をすることがあります。そこ

では「もし良き経営者になりたいなら、芸術をリスペクトし

てくれ。」と、よく伝えます。私は高校の理事長でもありま

すので、経営者です。これから学校を建て直したお話と、

芸術思考の大切さについて触れていきたいと思います。

私の経営する創成館高等学校が 10年前までどういう学

校だったか。まず経営が完全に破綻していました。1年半

も持たない状態。そして、名前を書けば入学できる偏差

値が低い高校。当時の長崎では史上最悪の学校と言われ

て、諫早駅には常に創成館の生徒がいて「次は誰をかつ

あげしてやろうか」といつも人を狙っていました。長崎県

中の悪が諫早には近づかなかったという、それぐらいの高

校でありました。生徒指導が年間 300件を超え、授業ど

うこうというより、生徒指導をどうするかが重要でした。し

かもその内容が生徒指導の域を超えている。万引きはま

だ軽いし楽な方で、勝手に近所の家の冷蔵庫を開けてテ

レビを見ていた、という完全なる不法侵入をはたらくとい

うことがざらにある高校でございました。

私が 32歳のときに父が急逝し、私が学校を引き継ぐこと

になりました。どうしたらいいのかわからず、有名な経営

コンサルタントに頼りました。その方から「癌に例えたら

末期がんステージ 4、再生は絶対不可能です。」と言われ

ました。その時、「32歳で終わったな、俺は。」と（笑）。そ

う思ったのですが、現在の創成館がどうなっているかと

いいますと…去年、九州大学現役合格、初めて出しました。

もちろん長崎大学や青山学院大学、法政大学、東京理科

大学、福岡大学に現役合格できる学校になりました。昨

年は野球部が甲子園に出場しました。吹奏楽部も、長崎

で一番強いです。部活動が非常に活発な学校になりまし

た。生徒指導は年間 10件ほどです。そして入学生の伸び

率が県下 1位です。その 7割が第一志望で入ってくれま

す。普通、地方の私学ですと公立の受け皿という感覚が

ありますが、創成館の場合、公立は全く受けずに入ってき

てくれる。今年は更に加速して受験生も過去最高になる

予定ですし、第一志望も8割に届くのではないかという状

態です。プラス、5年間単年度黒字を継続出しております

ので、経営的にも完全に立ち直ったという高校です。
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いうことをやりたいので作ってもらえませんか？」と彼に

頼みに行き、今里君が「え〜、どれくらいの尺で作るんで

すか？」と対応する。変でしょう？（笑）。どっちが偉いの

かわかりません。理事長室でも、彼はほぼ毎日、私の席に

座って放課後に仕事をしています。

そして、「資格のポイント制」についてです。これはよく全

国の学校から問い合わせがきます。「○ポイント溜まった

ら授業料半額、授業料全額免除になりますよ」と、生徒の

頑張りに色をつけてあげるのです。これに本気になるの

は保護者です。ただ、「危険物取り扱い士」などはピンか

らキリまでありますので、易しいものだと、勉強ができな

い子でも絶対取れます。これで生徒達は幸せな勘違いを

するんですね。「自分って実はイケるんじゃないか…？」っ

て。毎年そうなのですが、「先生、俺受かりました。」と自

信満々に報告に来る生徒がいます。私は「そりゃ受かるだ

ろ」と本心で思ってはいるのですが、「すげぇじゃんお前

〜！」と褒めます。それで、「自分は実はイケるかも」と勘

違いして 5教科の成績まで上がる生徒が結構います。こ

れもぜひ、大学関係者の方でも真似していただきたいで

す。

「制服に色をつける」

（スライドの写真を示しながら）制服の着こなしは、130通

り。スカートは何をはいてもいいし、リボンも何を付けて

もいいです。校内を見ていると、色々な服装の子がいるの

でどこの生徒かわからないという感じです。私達の学校

の制服は、長崎県下で一番人気があるといわれている制

服なのですが、ベネトンと組んでます。完成まで 2年半か

かりました。うちの学校にはデザイン科があるので、そこ

の生徒に制服のデザインの会議に積極的に入ってもらい、

色々な意見をもらいました。

うちの学校が伸びている理由の 1つに、「生徒によく協力

してもらう」ということがあります。生徒は意外にも、学校、

大人から頼まれることについては本当に喜んで仕事をし

てくれます。本日のシンポジウムも、芸工大の学生さん

がお手伝いをしてくれているようですが、やはり大人から、

組織から認められるということは子ども達の喜びだけでは

なく、新たな感性を沸き起こすことになります。我々大人

は、子ども達、学生達に協力を求めてその感性をふんだ

んに使っていかなければいけないのではないでしょうか。

「パンフレットに色をつける」

（スライドの写真を示しながら）創成館の 2005年のパンフ

レットですが、この頃はダメダメでした。それに比べ今年

のものは、「どこのキャバクラの広告だ…」という感じのも

のになりました。パンフレットを配ったとき、公立の中学

校の先生に「いい加減にしてくれ！」と怒られましたが、こ

れもデザイン科の生徒が関わってくれているのです。写

真に写っている 3人はデザイン科です。このショッキング

ピンクを使うのは子どもの発想しかありません。私は OK

を出しました。中学校を訪問すると、鬼のように積まれた

パンフレットの中で手に取ってもらわなければいけないの

で、うちの場合は「なんじゃこれ！？」と思わせるものにし

ました。取ってもらった時点で勝ちなのです。ぜひ、真似

しないほうが良いと思います（笑）。

「記念行事に色をつける」

（スライドの写真を示しながら）これは昨年に行った 25周

年記念行事です。私は、他の学校と違った色をつけなけ

ればと思いました。そこで、生徒達に問いました。「俺頑

張るから、皆が呼びたいアーティストを紙に書け。ただ

し、高校生だからわかると思うけど呼ぶにはギャラがかか

るよ？ ギャラのことを考えろよ？」と言いました。集計の

結果「1位 EXILE」でした。呼べるわけないやん！全然考

えてないなお前ら、と（笑）。「2位 レディー ･ ガガ」もっ

と呼べない…もっと無理…。そして「3位 ソナーポケット」。

まぁ、このアーティストの曲はあらゆる場所でかかってい

て、結構人気があるようです。交渉に半年以上かかった

のですが、ソナーポケットさんを呼び、コンサートを開き

ました。結果は大盛況でした。その後、女子生徒に感想を

聞いたところ「すっごくいい匂いがした〜」と言っていまし

た（笑）。これもある意味、「色をつける」「何か変化を持

たせる」「子ども達に何か特別な思いをさせる」というこ

とだと思います。経営的にもそうですが、子ども達の感受

性というものを大きく刺激するものではないかと思います。

「全校集会に色をつける」

「本気のジャンケン」というものをご存知ですか？ 毎週月

曜日の 8時 50分から行われる全校集会の際に、生徒、教

職員全員で本気でジャンケンをします。別にジャンケン

学校の状態でも、色々な知恵を働かせ、新たなビジョンを

叩き起こしてやっていきました。

そして芸術思考を理解すると、問題に直面したときにまず

はそれを可視化して考えることができる。私も組織を立て

直すときに実体験をしました。問題を目に見えるものにし

て、悪いイメージをどのように良いイメージに変えていく

かを頭の中で考える。そしてそれを行動する。

「多重知能理論（Multiple Intelligence）」（以下、MI と表

記）は多くの方がご存知だと思います。人間の知能は、IQ

だけでは計れません。人間は誰しも8つの知能を持って

います。「知能は単独ではなく、複合で働く」という理論

です。この知能を活かすガソリンのようなものが、「芸術

思考」だと考えています。皆さんは 1人ひとり芸術思考を

お持ちなのですが、私の場合は、「論理数学的知能」があ

まり強くないです。「音楽リズム知能」は自信あります。話

すことも好きなので「言語語学知能」もあるかもしれませ

ん。でも、そこで自分に足りないものを補っていたり、もし

くはその部分を伸ばすことによって僕の場合の「論理数

学的知能」を伸ばすことに繋がっている。ただ何度も言い

ますように、そこに必要なのは「芸術思考」という1つの意

識であり、芸術思考はこの MI 理論を更に良く潤滑させて

いく考えなのではないかなと思っています。

私の実践をお話したいと思います。「日常に色をつける」

と言うのは、普段の何気ないところに色をつけることで、

全く違う新しいものになります。「色」を変えるだけでも、

組織は変わってきます。

私が選択した「色」とは、「笑い」「驚き」「意外性」です。

私は現場の先生の意見をどんどん取り入れます。ただし

条件があります。先生達が私に出してくる企画書の中に、

この 3ついずれかが入っていないと私はその企画書を受

け取りません。はじめは先生達が「こうしなければならな

い」という固定観念に塗り固められていたので大変でした。

法律で決められているわけではないのに、「こうあるべき

だ」と自分自身で枠を作ってしまっていて、そこからはみ

出そうとしない。私はなんとか、先生達をはみ出させては

っちゃけさせないといけないなと思いました。そこで、先

生達の朝礼に「色」をつけました。私達は毎朝、先生同士

でハイタッチをします。

（朝礼の動画を示しながら）「朝礼！ 今日もお願いします！

では○○先生お願いします！」と、いきなり先生をランダ

ムに当て、簡単なあいさつを言ってもらい、その後はずっ

とハイタッチをし合います。嬉しいのは、毎朝笑顔が見ら

れることです。だいたい学校の朝礼って、終わった後は情

報の共有ですが、そんなのは面白くないです。それはそれ

で大事ですが、「よし、今日も皆で頑張るぜ」という意識

でクラスに散らばってもらう。これだけでも雰囲気は全く

違ってきます。これは公立私立関係なく、どこでもできる

ものです。

（スライドを示しながら）そして、「先生の日常に色をつけ

る」。創成館は 7月のある 1週間を「アロハ Week」と名付

け、先生達や事務局の人達全員、アロハ T シャツを着る

習慣があります。ある先生はウクレレを持ち、廊下をポロ

ンポロン弾きながら歩いていったりします。楽しい雰囲気

を作ることができればどこでもできるものです。私がはじ

めに「これをやりましょう」と言ったとき、先生達は「なん

でやるんですか」と言っていたのに、この間は「2週間に

延ばしましょう」って言っていました。

「理事長室・校長室に色をつける」

スライドの写真は私の理事長室なのですが、常に学生な

どに対して開放しています。生徒が入ってきて勝手に生

徒会の仕事をしていたり、もう一方ではクラスの運営に納

得がいかなかった生徒が担任の先生を呼び出して囲んで

いたり、私が仕事をしていても勝手に私の洋服を着て遊

ぶ女子がいたりするような状態です（笑）。生徒にとって

「この学校だからできる」というような「特別感」があり、そ

れが自慢のようです。

「生徒の頑張りに色をつける」

（スライドの写真を示しながら）職員室の中で教頭や先生

達に混ざって、生徒も一緒に机に座っています。そのうち

の生徒の 1人である今里君は動画作りの天才です。学校

は、彼にパソコンと動画のソフトを買い与えました。「作

れ作れ！ ついでに学校の CM も作ってくれ！」とお願い

し、実際に彼に学校の CM を作ってもらっています。そし

て、教頭の席に彼の席があります。よく、先生達が「こう
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しいものになります。その行動が、末期癌といわれた破綻

寸前の組織を再生するだけでなく、人に明るさを与え、そ

の人の人生を豊かにする力を持ちます。行動の基準はあ

りません。個人の持つ得意分野を活かして色をつけてい

けば、他分野までにも影響が広がっていきます。先ほどの

MI 理論にも関わってくることです。この MI 理論は学術

的理論にとどまらず、実践的なものであり、実践的なもの

というのは、私自身が組織を立て直す中で、非常に強く強

く、感じたものであります。Apple 創始者のスティーブ ･

ジョブズのように、人間の持つ 8つの知能全てが掲出して

いなくていいのです。ただ、自分が得意とする分野を伸ば

す意識をすることで、他の不得意な分野、伸び悩んでい

る分野についてもしっかりとそれを伸ばすことで、カバー

することもできる。そして、この MI 理論をスムーズに機

能させるには「感性」というものが絶対に大事だというこ

と。私はこの「感性」を呼び起こすものこそ「芸術思考」で

あると思っています。

有賀先生の「芸術思考」の考え方。私は経営者としても、

また 1人の人間としても人生を豊かにする、そして組織を

守る者、組織を発展させなければいけない責務を負って

いる者としてこの考え方というのは重いなぁと思います。

なぜこの私が、倒産寸前の学校を建て直せたか。それは

「無色の日常に色をつけた」。書き換えるなら、「芸術思考

の考えを持っていたから、無色の日常に色をつけるアイデ

アを生み出して『経営』という他の知能を必要とする分野

に繋げることができた。」と、まとめることができるのでは

ないでしょうか。これは、自分の実体験をもってそのよう

に思っております。

最後に、今日は学校の先生が多くいらしていると思います

が、ぜひ芸術というものの偉大さ、大切さをしっかりと伝

えていただきたい。芸術を意識する「芸術思考」というマ

インドを子ども達が学ぶ事によって、色々な可能性が広

がってくる、という考えです。芸術と身近に触れ合ってい

る皆さんは、どのような職種でも活躍できる可能性にあふ

れています。そしてその才能は、どのような環境でも生き

抜き、大きな困難にも打ち勝つ力を持っています。これは、

今日お集まりの皆さん全てにお贈りしたい言葉であります

し、またこの東北芸術工科大学という先駆的な考えをも

って、日本の芸術のみならず日本の社会に大きな影響を

与えようとしている学校に通っている学生の皆さんに、励

ましの言葉として、この言葉をお贈りしたいと思います。

そこで、私は講演の後には必ず皆さんと本気でジャンケ

ンをするのが決まりなのです。ご協力いただけますでしょ

うか？

司会　ありがとうございました。本当にパワフルな講演

でした。山形でこの講演をするのは危険ではないかと思

っていて、緊張して眠れない日々を過ごしてしまいました

（笑）。最後に皆さんがジャンケンをして、握手をしたりハ

グしているところを見たら「やっぱり長崎から来ていただ

いて良かった！」と思いました。研究は 5年間で始めます

が、持続力がないとできないと思うのです。熱がないとで

きないと思うから、わざわざ奥田先生に来ていただきまし

た。「え？ 芸術大学でこの講演？」って思った方もいらっ

しゃるかもしれません。しかし、こんな風にお話をしてい

ただけるのは、芸術大学だからだと思います。芸術思考は、

私だけが作ったものではなく明治大学の阪井先生や、御

茶ノ水女子大学の村山先生にもアドバイスやサポートを

いただいて進めていこうとしているものです。先ほど私も、

池田正先生とジャンケンしたところ、パーであいこでした。

思わずハグをしてしまったのですが、「感性が似ているね」

とおっしゃられてすごく素敵な台詞だと思いました。皆さ

んどうぞ研究にご協力いただいて良い研究にしていきた

いと思っておりますので、よろしくお願いいたします。

対談◎未来に求められる芸術思考
奥田修史氏×阪井和男氏（明治大学法学部教授）

阪井和男
明治大学法学部教授。東京理科大学理学部物理学科を卒業。理学博士号を取
得。サイエンスライターを経て、1990年から明治大学法学部専任講師。1998
年から教授に就任し現在に至る。明治大学の死生学研究所副代表や文明とマ
ネジメント研究所所長、サービス創新研究所所長なども兼任する。サービス学
と死生学に精通する日本でも無二の権威。

阪井　明治大学の阪井と申します。有賀先生とはだいぶ

前に知り合いました。会う度に苦労されているという話

を聞きまして、なんとか力になりたいと思ったのです。た

またま創成館の奥田理事長とは、中央大学の渡辺さんを

に勝っても商品も何も出ません。長南先生がおっしゃって

いたように、私も最近「喜怒哀楽」がない子が増えている

と思うことがあります。創成館を出た子には、「勝ったとき

には嬉しく、負けたとき悔しい」という感情を持ってもらい

たいと思っています。負けたときに、「どうせ私は…どうせ

俺は…」となる生徒は育てたくないのです。ですから、ル

ールとして勝ったときは「やったー！！」負けたときは「畜

生―！！ 見ておけ、次は勝つぞ！！」と感情をむき出しにす

ること。なかなか感情を表へ出せない子でも、この盛り上

がりを経験していくと周囲に影響、感化されていって表情

がすごく豊かになっていくのです。「本気のジャンケン」

とは、「居酒屋てっぺん」の大嶋啓介さんが発案されたも

のなのですが、これをぜひ学校でやってみてください。特

に月曜日の朝。私も生徒達を目の前に言います。「俺だっ

て月曜の朝はテンションが下がってる。だから今から皆で

ジャンケンやって騒ごうぜ。皆嫌なことあるじゃん。恋愛

で悩んでいるやつもいれば、進路で悩んでいるやつもい

るだろ。俺だって大人の悩みがいっぱいあるよ」と。そこ

で、長南先生の「解発」のように「自分の気持ちを解き放

ち、それを共有して 1週間頑張ろう。」という気持ちでやっ

ているのです。これは朝礼のときに先生達ともやるのです

が、先生達の笑顔が見られることが僕は自慢です。

「オープンスクールに色をつける」

創成館の売りの 1つにオープンスクールがあります。オー

プンスクールというのは、中学生やその保護者に学校に

来ていただくのですが、「1回足を運んでくださったお客

様は絶対逃さないぞ」、という気持ちでやっています。学

校改革のまず一番初めにやったことが、オープンスクー

ルを全部変えるということでした。他校のオープンスクー

ルへ行きましたが、どこも面白くありませんでした。進路

担当の先生が出てきて、「うちの学校では云々」という話

をするのですが、そんなのパンフレットを見ればいい話で

す。そういうことを果たして中学生や保護者の方は求めて

いるのか、疑問に思っていました。それはそれで必要なこ

とですが、土日を割いてオープンスクールに来ていただく

のであれば、エンターテイメント性を発揮し、喜んでいた

だかなくては…そう思いました。

そこで、かなり派手なオープンスクールを 8年前から始

めました。今年の会議を開いたときに、先生達もだんだん

と芸術思考が出てきて大変嬉しかったです。「校長先生、

やっぱり僕達がはっちゃけないとダメでしょう」と言った

んですね。「いいねぇ、はっちゃけちゃってよ。」ということ

で、考え始めました。

（スライドの写真を示しながら）先生達の紹介を始めに行

うのですが、まず理科の先生達がおかしな格好で出てき

ます。そして中学生が笑います。そしてデザイン科の主任

が悪ノリしてわけのわからないことをやり、制服を女の先

生が着て試着コーナーを担当したり、子ども達の心をくす

ぐるイベントとなっています。こうなってくると私も負けら

れないので、校長挨拶のときにダンス部と一緒に EXILE

を踊らせていただきました。このとき、私は足を負傷しま

した（笑）。

うちの学校の修学旅行はハワイなので、ハワイの体験コ

ーナーを学年主任にお願いしました。そしたら「僕は何を

やればいいんですか？」と言われ、「自分で考えろ」と答え

ました。自分は何ができるか？ 中学生に対して何を訴え

られるのか、どんなインパクトを残せるのか？を考えさせ

ました。そうしたら全身黒塗りにしてしまい、逆に中学生

が怖がっていました（笑）。これは笑いだけではなく、創成

館の先生の気持ちが開放されて、学校の先生にありがち

な、狭い範囲で「これはこうあるべきだ」と考えるのではな

く「これはこうあるべきかもしれないが、他に変えていく方

法はないかな？」と考える思考を持ち始めたなと思い、す

ごく嬉しかったです。

10年前、創成館は最悪の学校でした。しかし無色の日常

に色をつけたら、受験者の数と第一志望の伸び率が県下

No.1になりました。色をつけただけです。もちろん、改革

というのは「財政の改革」「人事の改革」ですが、私の場

合普通以上に大胆にやりました。その事に関しては、著書

の『ヤンチャ校長 学校を変える』（宝島社）の中に生々し

く書いてあります。ただ、「日常に色をつける」「日常を変

えて見る」などはご家庭でもできることです。目覚ましを

自分の好きな音楽に設定して起きる、といったことも「色

をつける」ということです。自分自身の人生、もしくは職場

を豊かなものにしようとするならば、色々な色のつけ方が

あるはずです。何かしら自分達の日常に色をつけてみて

はいかがでしょうか。それだけで、生活空間、職場が真新
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であるのではないでしょうか。彼ら彼女らは、オープンス

クールのときなどに自主的に「先生、パフォーマンスやっ

ていいですか？」といって土日返上で学校に来てくれるん

ですよ。学校が認めてくれることで、嬉しさがあるのです。

そのことをしっかりと受け止めてあげることが必要なので

はないでしょうか。

バドミントン部に所属する男子生徒は、Youtube に自分で

撮影して編集した面白い動画を投稿しています。これが

また馬鹿みたいなことやっているわけですよ。内容として

は、メントスを 5個くらい口に入れてコーラを含んで自分

が自滅するような…。あとは育毛剤を舐めたらどうなるか

とか（笑）。もうばっちり面白い。来年ホームページを開設

するから彼の特設ページを作って、配信できるようにしよ

うかとまで考えています。そういったことまで含めて、子

ども達が自発的に主体性をもってやろうとすることをしっ

かりと受け止めてあげる、そういう場を作ることが子ども

達を変えることになる。そして、ひいては組織全体を変え

ていく。先生達が変な格好をするのも、「やれ」とは言っ

てないのです。会議で「先生、私あれやる」「じゃあ俺こ

れやる」と、主体性をもってニコニコしながらやってくれ

る、そういった組織に変貌しました。私は、そういった人

の考えというものを、組織や管理職がしっかりと受け止め

てバックアップしてあげるということが非常に組織の活性

化、組織の人材育成においては大事なことではないかと

考えております。

阪井　やはり、奥田先生は「子どもの意欲を感じる感性」

をそもそもお持ちであり、それがフルに使われている。そ

れがまた、教職員の感性開発にまで実は繋がっている。

感性開発が非常にうまくできていますね。

池田（研究員）　今日のお話を伺い、非常に共感を持ちま

した。私はずっと美術教育をやり、教師をやり、最後は公

立高校の校長もやりました。そしてその後、この大学に来

て研究員として関わっています。私は管理職になる前、管

理職になりたくありませんでした。なぜかというと、若い

頃から常に職員会議で一匹狼だったからです。今日、先

生が言われたようなことを提案するとことごとく却下され

るのです。私が 何か行動を起こすと、「お前は美術だか

ら、変わってるから、お前は変人だから」あげくの果てに

「無能」と言われました。ところが、時代が変わったのか、

山形県の教育委員長さんが自ら「感性教育をやる」とな

り、それから高校で、美術教師をやりながら校長も兼任し

ました。そのとき私が一番親しくしたのが私立高校の校長

先生でした。今でも付き合いがあります。それはなぜか？ 

感性が近いからです。その校長先生はやろうとすること

を非常に理解してくれる。私は発言するたびに嫌味をぶ

つけられてきましたが、奥田先生のように長崎でたったの

10年でこれだけ再生して学校を変えたという高い実績に

対して、他の長崎県下の公立私立の先生方の反応はどう

でしたか？ 高校の先生方の反応は、これからこの大学で

研究を進めていく上で大きな力になるし、根っこになるも

のだと思います。その部分のお話をお聞きしたい。

奥田　他の県よりちょっと変わっているかもしれませんが、

長崎県は私立同士の横の繋がりが非常に強いです。生徒

募集に関してはライバルですが、ただ良き私学人として

良い関係があるのです。ただ、公立私立の校長先生方か

らは「異端児」「変人」「変態」とばっかり言われました。今、

創成館自体が公立志望の生徒を食っちゃうくらい受験生

を集めているので、公立の先生から言わせると「邪魔だな

こいつ」というのが彼らの感情だと思います。ただ公立高

校だって生徒に賞状を 1枚くらい出してあげることだって

できると思うのです。公立の校長先生も話しを聞きに来ら

れます。「創成館はこんなことをやっています。朝礼を変

えれば全然違います。校長先生があおってジャンケンや

ればいいじゃないですか」って言っても、やりません。先

ほどの資格のポイント制にしても、賞状 1枚あげることで

子ども達がどれだけ喜ぶかというところまでなかなか思

考がいかなくて、「単に学校が活性化すればいいのに」「う

ちは教師の良い人材が揃っていない」と言っている。組織

に人材が揃っていることなんてないですよ。こちらがいか

にやる気を引き出してあげるかです。しかし、それに同調

してくださる方は今のところいらっしゃいません。ただ、福

岡県のとある大きな高校があるのですが、そこが「研修し

てください」といって夏休みに 60人引き連れてきたことが

あります。その日の最後は本気のジャンケンで終わりまし

た。その高校のオープンスクールに福岡に住んでいる私

の甥っ子が参加したのですが、「我々は変わります！」と

校長先生がいきなり言い出し、「我々は長崎県の創成館

高校のようになります！」とおっしゃったそうです。自分の

経由して紹介いただいて、「なるほど、これはすごい人だ

なぁ」と思っていました。それから再び有賀先生と話して、

「これはぜひ、奥田先生を紹介しないと」と思い、今年の 2

月の研究会のときに企画しましたが、残念ながらインフル

エンザということでダウンされてしまった（笑）。今回はよ

うやく実現しましたね。私はもう感無量であります。教育

の体制のど真ん中にいる人が、これだけ大胆なことを考

えてお話していらっしゃる。実践的な教育の場の改革に

どう活かされているのか、という話まで広がり、非常に大

きくて深い、重層的な話になってきたと感じています。私

は奥田理事長のやり方を見ていて、これはある意味「場作

り」の天才だと感じました。今の日本の企業は「場作り」が

非常に下手です。人が育たない。人が育たないから「それ

は社員達の才能がないせいだ」とか「新入社員に能力が

ない」「近頃の若者はコミュニケーション能力がない」と

才能のせいにし始めるということだと思っています。そう

いう才能が勝手に育つような場作りがいかに具体的にで

きるか鮮明に示していますね。今日は、私があんまりごち

ゃごちゃいうよりも、実際にこの話をお聞きになった皆様

からどんなご意見ご感想をお持ちになったかを拾い上げ

ていった方が振り返りに適していると思います。ぜひ、皆

さんの意見をお伺いしたいと思います。「居酒屋てっぺん」

の大嶋啓介さんの「本気でジャンケン」の話もございまし

た。それに関しては経営コンサルタントをされている森憲

一さんにお伺いしてみようと思います。

森（研究員）　前々から阪井先生から奥田先生のお噂は

かねがね伺っておりました。お会いできて嬉しく思います。

東京の渋谷周辺にいくつか店舗を展開している「居酒屋

てっぺん」というものがあります。私はそこの経営者の大

嶋啓介君と一緒に「居酒屋甲子園」を立ち上げました。そ

の時、居酒屋業界の活性化のことから色々始めていきま

した。今日、本気のジャンケンができて本当に久しぶりだ

なと思いました。僕自身、只今阪井先生にご協力いただい

る企画で全国の中小企業（居酒屋、葬儀屋、パチンコ、運

送会社など）から各経営者を集めて、半年間学びあう会

を開いています。依然、創成館は生徒指導 300件とのこ

とでしたが、会社的にも社員指導 300件というレベルの

会社が存在します。勉強会を開くと、サングラスをかけて

参加する方がいます。しかし、半年後に不良でサングラス

をかけていた人達が見事に成長、変化する取り組みを現

在行っています。今日のお話をお伺いしていて一番感じ

たのが、今きっとこの成果が学校で出ているということは、

その生徒さん達が自ら考えて自発的に色々なことに取り

組める環境が沢山あるのだと思います。目標を達成する

プロセスは、生徒も先生も同じだと思っています。奥田先

生がお話されていたそのプロセスの中で、自然と自発的に

行動するような環境になりつつあるのではないかなと想

像しながら聞いておりました。そのあたりのことを聞かせ

てください。

奥田　今、「自発」とおっしゃっていただきましたが、本校

の校訓が「自発徹底」なのです。何かを自らが発して、最

後まで徹 底してやるということです。他の学校では「努

力」とか言っていますが、それでは非常に抽象的です。私

は「自発徹底」を何かしら具体化できないかなぁというこ

とで行き着いたのが「主体性」という言葉です。

（画像を示しながら）これはよく、中学校の先生方にもお

話するのですが、我々はよく「Do Be クロス」という図を使

います。子ども達にも1学期のうちに 1回、調査をします。

「Do」というのは行動、「Be」は存在する。一番良いのは、

行動も伴っているし自分の存在、もしくは自分のやりたい

ことを主体的に前向きにやれる右上の人ですが、一番よ

ろしくないのは存在価値もなくて行動も全然だめだという

左下の人です。そして、気をつけなければいけないという

のが右下に属する生徒です。結構多くの学生が右下に属

していると思います。「親が言うから」「社会がこう見るか

ら」「先生がこうしろって言うから」やっているのです。こ

れを我々はどう改善して、主体的に生きる、右上に属する

人間を育てるか、というところで試行錯誤しています。う

ちには軽音楽部があるのですが、最近部活として認めま

した。「先生、これやりたい！」という生徒による私への直

談判によるものでした。昨年にはヒップホップダンス部も

できました。これも直談判でした。他の高校から「奥田先

生、そういったものは趣味の領域なんだから、せめて同

好会じゃないと。もしくは外でやりゃあいいんだよ。部室

や部費を与えるのはナンセンスじゃない？」と言われ、よ

く注意されました。しかし果たしてそうでしょうか？ 子ど

も達が主体的に「これをやりたい！ こうしたい！」というこ

とをバックアップするのが学校の役目であり、先生の役目
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自分自身の問題として捉えて、徹底的に悩み込む。そうし

た徹底的に集中した時間があって、はじめて外との繋が

りの中で新しい結合が起こって、新しい創造が起こる、そ

ういうものだと解釈しました。モノを創造するときには、外

と繋がりが極めて重要。内の中では、それをやるのは極め

て困難です。それだけ外に出た方が、多様性豊かだから

じゃないだろうか。そういう意味で、「パラダイム破壊型

イノベーション」といわれるタイプのイノベーション論にな

るのですが、外との繋がりがあってこその創造、それから

モノが達成できる、成果を出す。外との接点こそが一番

大事。だから私は、こういった研究会が非常に大好きで

す。

奥田　日本人は非常に内向的な性格で、留学生もここ最

近減っている状況ですね。チャレンジングスピリットが、

若い人は落ちてきているという感じはあります。私にとっ

て、先ほどの「内」「外」というお話では、学校の場合「内」

というのは校長をトップとした教師軍団。「外」というの

は生徒ではないかと思います。学校行事の運営の仕方と

か、学校の在り方というものに、子ども達の欲するものと

か、アイデアだとかを潤沢に学校の運営の中に取り入れ

ていくというやり方が、成功した理由の 1つではないかと

思います。先生達には公務文書とかデスクワークが沢山

あり、更に、文科省による調査が多く、本当に忙しい。こ

れに結構時間を取られて、子ども達との接触の時間がな

いということがあります。そうした中で、子ども達が稚拙

で幼稚なものを真剣に訴えてきたときに、それを受け止め

る時間と度量があるのかどうか。「外」から言ってきたも

のに対して、我々がきちんと胸襟を開いて、その意見を聞

けるのか。もしくは、保護者も「外」ですよね。今では、保

護者も生徒も一体となって、というのは難しいです。保護

者にも色々な方がいます。「創成館に入学してから挨拶

がよくできるようになったので、今度は箸の持ち方を教え

てやってください」ということを平気で言われる方もいる

ので、なかなか接点が持ちにくい。学校とは、お客様が目

の前にいるので、やろうと思ったらすぐできる。これはよく

私立学校の経営者の皆さんにお話するのですが、なかな

か生徒をお客様だと思わない、思いたくない先生も多くい

らっしゃる。別にお客様扱いしろということではないので

すが、よく考えたら授業料払ってもらって、こちらは生活

させてもらっている。ちょっと視点を変えればお客様なわ

けです。その人達がどんなことを考えているのか、どんな

ニーズがあるのか、学校の現場はきちんとその繋がりを

謙虚に持つことが、私なりの「内」と「外」の区別の仕方で

あり、双方の繋げ方だと思っています。

阪 井　「外」をいかに「内」に活かすか、その仕掛けとし

ての場作り。それが非常にお上手だと思います。今回の

研究テーマになっている「芸術思考」のワークショップの

お話ですが、ワークショップという手法はいわば通常は

「外」だったものを一緒にワークすることによって、本来は

「外」であった多様な資源を顕在化させる方法なのだろう

と思います。そのことを見事に言い当ててくれた一言があ

ります。研究員の 1人である早稲田大学の原田康也先生

は、「隣の学生こそ、最大の学習資源だ」とおっしゃいま

した。先生ではなく、隣に座っている学生こそが最もいい

学習資源である。僕は、それはワークショップの根本的な

原理の 1つなのではないかと非常に感心しています。そう

いった「外」のメリットを見事に活かしている例が、創成

館でもあった。そこは、1つのコツとして見えてくると思い

ます。小中高の先生方が沢山いらしているので、ちょっと

指名させていただきましょう。中学校の須田先生、お願い

します。

須田（研究員）　今日は色々と考えさせられました。私は

川崎市で 10年、郷里の山形で 20年勤めております。小・

中学校で、美術の授業の時間数が少なくなってきている

中で、どのように美術教育の振興をしていくか、「美術を

学ぶことは本当に役に立つのだ」ということをどうしたら

伝えられるかを考え、周りの人の美術に対する興味を高

めるための取り組みをやってきました。有賀先生がおっし

ゃっている「芸術思考」を手がかりに、これから 5年間を

使って「美術教育は大事なんだ」ということを訴えていく

わけですが、それらが全ての教科に渡っていき、色々な知

能の潤滑剤になっていくというのにはとても期待感があり

ますし、その研究に携わらせていただけることを本当に光

栄に思っています。そしてやがて、美術教育も含め「芸術

思考」に多くの人が関心をもってくれればと思うのですが、

どのようにして子ども達の知能を高められるのか。なにか、

手がかりがあれば教えていただきたいと思います。

奥田　学校の美術の先生ご自身が、芸術に対してのこれ

ところのオープンスクールでうちを宣伝してどうすんのか

なぁと思いました（笑）。そこは今、本気のジャンケンや、

元気朝礼をやられていたり、校長先生や教頭先生がもう

馬鹿になってやられているところなのです。要はその人の

熱だと思います。その人がやる気を起こして行動に出せ

るかどうか。私も私学しか勤めたことがないため、もし 3

〜 4年で転勤になってしまったとして自分の身を粉にして

改革ができるかといわれたら、なかなか難しいと思います。

しかし、1人でもその考えに同調して変わってくる先生が

いれば、1人でもやる気のない子どもをやる気にさせるこ

とができれば、私はそれで正解なのではないかと思いま

す。子ども達は、中学校・高校は 3年間しかいません。先

生方の転勤が 3年間だとしたら、その 3年間しかいない子

ども達に訴えること、伝えることはできるのではないでし

ょうか。

阪井　先生はずっといる。しかし、学生は 3年でいなくな

る。自分達が目の前でできることに焦点を絞れということ

ですよね。公立は公立で 3年での転勤なら、今、目の前に

いる子ども達に何をするのか。これは、物事を達成する非

常に基本的なルールの 1つだと思います。今日は、また別

の場作りの名人、ファシリテーターの名人が 1人来ていま

す。彼は最近『絶対に達成する技術』という本を書きまし

た、永谷研一さんです。

永谷（研究員）　僕は奥田先生のお話を聞くのは 2回目な

のですが、これは何回聞いても違う味わいのある話だと

いうことがわかり、非常に感銘を受けました。僕の中では

長南先生の「解発」のお話とうまくシンクロナイズしまして、

今頭の中でぐるぐると学びが回っています。その中で、長

南先生に最初にご質問された塾の先生の「わかっている

のにどうしてできないんだ」というお話と、池田先生から

の「我々は転勤して動いてしまう」「長崎県の他の高校は

どうなんだ」という話、全部同じテーマをおっしゃっている

と思います。私も組織改革の仕事と同時に、色々なところ

で講演をさせていただいています。その中でいつも思うの

が、どこまでが「内」でどこまでが「外」なのか、というそ

の感性だと思っています。僕はただ外に学べばいいって

いうものではなくて「外に学んで内に活かす」という意味

の「外学」という言葉を作りました。「外」というのは、自

分と他人。「内」は自分のある問題。目の前の問題を外に

学ぶということで繰り返しだと思うのですが、これが「外」

と「内」をどこに定義するかが極めて大事で案件別に異な

ります。究極は哲学的になりますが、自分の中にも「内」と

「外」があって、その「内」の最高は宇宙に繋がるので、実

はメタファーに繋がります。奥田先生のお話でも、長崎県

の他の高校から見ると「長崎県」という「内」だったという

ことですよね。全員が良いことをしようと思っていても結

果的には足を引っ張り合い、どうしても解決できない。だ

から今回のお話では隣県である福岡県の高校のこと、こ

のシンポジウムであれば外部の先生方や研究者。このよ

うな方々と一緒に研究していくということが改革の真骨頂

だと思います。従って、「外と内」という感性が、これから

すごく重要だと考えます。摂理としては当然の、あたりま

えのことをあたりまえのようにしている。守りたい、改革し

たい、その繰り返しです。その中で、「外と内」をどういう

ふうな感性で捉えて生きていけばいいのか、お 2人の考

えをお聞きしたいです。

阪井　難しい問題ですね。日本人はわりと「外と内」と区

別したがるとも言われています。実際にそれが我々の意

識を縛っている原因でもあります。「内」というものに関し

て、内の顔と外の顔が違ってしまう。私は専ら、明治大の

中にいるよりもこういう研究会・学会などで外の繋がりを

持って、外で元気になります。内はしんどいのでやり過ご

します（笑）。内側から破壊しようとすると本当に苦労する

というのは私も実感ですね。情報の組織というのは、大学

の場合も極めて情報の進歩が早いから、大学の古い組織

ではついていけない。それをどういう風に今のインターネ

ットの世界に対応する組織を作り、運用するか。それから

建物のインフラとして情報をあらかじめどのように考えて

おくかなど。それから、ネットワークを運用するための組

織作りだとか、そういうところに 20年くらいずっと関わっ

ていたのでいつも組織との戦いに明け暮れていました。も

のすごく頑張っても見事に足を引っ張られる。それが頻

繁にありました。どうして私はこんなしんどい思いをして

いるのか、ずっと疑問でした。そのとき私は、「自分は組

織のことをよく理解していないから、組織でもしんどいの

だろう」と思い、「組織論」を自ら研究対象にしました。や

っていることと研究を一致させようとしました。モノが創

造される瞬間というのは、非常に長い産みの苦しみを経る

必要がある。人から与えられた苦しみではなく、自発的な
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て話しをするのですが、創成館の場合は「夢マップ」とい

うキャリア教育を行っています。3年次のときに「自分は

この職業に就きます」ということをプレゼンします。「この

職業はこんなものです」「給料はこれくらいです」「この

職業に就くにはこういった学部に行かないといけません」

「そのために自分はこういった努力をしている」ということ

を話してもらい、3〜 4人でチームになり、コンペのように

して、良いプレゼンを集めて 3年生全体に向けて発表しま

す。パソコンでパワーポイントを使ったり、アナログ全開

で手書きによるプレゼンをつくる学生もいます。そういっ

た人前で話すトレーニングを行っています。うちのデザイ

ン科では、就職面接に行く子、もしくは美術系大学に行く

子に対して、自分自身が 3年間で作ってきた作品をポート

フォリオにまとめて面接の中で「こういう気持ちで作品を

作っている」「自分はこういうことを得意としている」とい

うようなことをプレゼンできるようにトレーニングし、面接

試験に行かせています。そうしないと、今の子ども達は自

己アピールするのが難しい子もいますので、逆に教師が

第三者的に気づいて「あなたのすごいところはここだよ」

とか「ここをもっと強調しなさい」とアドバイスするトレー

ニングを行っております。

阪井　外部に対して発信するというのは、外部との関わり

ですよね。「外部との関わりが自分そのものを作っていく」

という考えを私は持っています。心理学で「アフォーダン

ス」という考え方がありますが、それは「なにかある場が

自分にアフォードしてきて、行動される」という考え方で

す。それはまさに、「解発」のことを言っているのだと解釈

しました。それは行動の動機になり、行動を誘発してくれ

る。その行動した結果がアフォーダンスの理論ではどう

考えられるかというと、「行動した結果、見え方が変わる」。

例えば、とあるビルの角を曲がると、初めてビルの向こう

の光景が見えてくる。そうすると次に何をすべきか、とい

うことが見えてくる。だから、行動と共に次の行動がアフ

ォードされて、それが自分の次の行動に繋がる、というこ

とが延々と繰り返される。私は行動とか思考は全く同じも

のだと思っています。だから、外部と共に作り上げる状況

に自分をいつも置き続ける。それを即座に判断しながら

行動する。だから、私は即興性というのがとても大好きで

す。今回も奥田先生から「どのように進めましょう？ どう

いう風にお考えですか？」と聞かれて「何も考えていませ

ん。その場で考えます」と言いました（笑）。いかにその場

に集中して、その場の変化を読み取って行動するか。そ

れが外部と連携する上でとても大事だったんだろうと思

います。

渡邉（研究員）　私は、小学校の教頭をしております。こ

のあたりの地域は自然が豊かで、夏には蛍も見られます。

うちの小学校では中庭でも蛍がみられますので、シーズ

ンに 2晩だけ中庭にて蛍を見る「蛍の夕べ」というイベント

を企画しております。昨年の 2晩で、1300人の参加があ

りました。感性を育てる家庭での取り組み、学校での取り

組み、そういった意味で 1つプラスになったと思いました。

奥田先生の「色を与える」というお話は学校の経営でもあ

るのだろうと思いました。小中高、そして大学と続く中で

小学校時代の子ども達にどういった色を与えて、どんな

学校を作っていくか、ということを考えさせられ、大変刺

激を受けました。

阪井　芸工大にもデザインの先生がいらっしゃいます。

片上先生お願いします。

片上　前半のお 2人のお話を聞き、カルチャーショックの

ようなものを受けております。長南先生のお話では、年代

的に私と非常に近いということもあり共感する部分が何

度もありました。ただその中で、「肥後守（ひごのかみ）」

あたりでハッとしたのは、「伝統的・歴史的」な体験が今

後も普遍的なものになり得るのか。今の子ども達というの

は我々とは全く違う。最近は 2歳くらいで iPad を渡され

る子どももいるようです。まったく違う環境・教育で育っ

てきた子ども達が、あと15〜 16年したらこの大学に入っ

てきます。そのときに、本当に長南先生や私が感じている

ものだけでやっていけるのか、聞いていてそう感じました。

そうしたら、後半の奥田先生のお話で、私は副学長であり

ますから経営の話しとして食いついてしまいました。感心

したのは「学生との距離が近い」ということ。そして「特別

感」ですね。現在、本学で考えていることとして「学生を

徹底的に理解する」「学生の満足度をあげていく」という

2つがあります。今の学生はそこそこに満足していて、こ

れといった不満もない。そういう彼らに満足を与えようと

すると大変難しい。そこで「特別感」という言葉に、「これ

だな」と思いました。それが「色をつける」ということかと

までの広がり方を本当に理解しているのかなと疑問に感

じています。例えば、絵画や彫刻、音楽などの限られた領

域だけのものとお考えになっていないのか。うちの高校に

はデザイン科がありますし、近くの高校にもデザイン科が

あります。そのデザインとか美術の分野においては掲出さ

れた才能をお持ちですが、生徒が個人のデザイン性を活

かして「広告代理店に入りたい」「印刷会社に就職したい」

というときに対処ができない先生がおられるんです。うち

の高校では、外部の印刷会社や広告代理店から指名して

採っていただきます。スーパーのポップデザインは、商品

の価値を上げる、アピールするものとして重視されている

のですが、「そういったものを考えることができる生徒を

ください」ということがあります。従って芸術というのはそ

の分野だけではなく、そういった色々な広がりを持つ + α、

先ほど言った「感性」を養う部分では本当に大きな大きな

効果があるということを、先生方ご自身が、しっかりと信

念をもってやられるかどうかだと思います。私が理事長に

なって 1発目に改革として人事の改革をしたのですが、そ

のとき平社員のデザイン科の美術の先生を教頭にしまし

た。僕は前々からそれを考えていました。なぜかというと、

突飛な発想をするからです。創成館は当時、生きるか死

ぬかの状態だったので、突飛な発想でやっていかないと

乗り切れないと思いました。それにその人の教育に対する

熱の強さというのは私自身感じていましたし、この人は化

けると思って教頭にいきなり上げたところ、見事に化けて

くれました。色々な突飛な発想プラス、デザインの先生で

すので、広告を自分のマッキントッシュで素早く作ってく

れる才能もあります。芸術系の先生というのは、そういっ

た管理職になることによって組織を変える可能性を沢山

持っているということも、理解してほしい。またその才能

で、子ども達に対して芸術の尊さ、どれだけの可能性が

あるのかということをしっかりと自信を持って問うていた

だきたい。具体例がなかなかありませんが、やはり伝える

熱が一番重要かなと思います。

阪井　今のお話を、「専門家の罠」といわれる話だなぁと

思いながら聞いていました。要するに、私の場合は理論物

理の研究者ですが、理論物理の研究者の皆さんは社会

のことをご存じないので、理論物理の後継者として育てる

ことはできても、やはりそこから外れた学生に対しては何

もできませんでした。この問題と全く同質な問題で、それ

はあらゆる分野に言えることです。そして実はここにもう

1人、同じ研究員の方でデザインの専門家がおります。浅

井由剛さん、お願いします。

浅井（研究員）　 東京でデザイン会社をしています。今

回、研究員として加えていただきました。奥田先生のお話

はとても面白くて触発されました。僕自身もデザインをや

りながら、出身地の静岡県の小学校に行ってフリーペー

パーを作る授業をやったり、社会人に対しても「デザイン

ってこういうものなんです」ということを教えたりしていま

す。所謂一般の人は、デザインに対して固定観念があり

「表面的な部分をきれいにしてくれる」というイメージがあ

るみたいです。でも、「実はデザインってそういうものじゃ

ないんですよ」「デザインの語源を知っていますか？」と

いう話をよくします。そこでデザイナー側の問題として感

じていることがあります。僕が大学で教えられてきたこと

はほとんど「技術」です。はじめはデッサンをして、そこか

ら絵を描いて、それを空間やグラフィック、洋服などに反

映する。しかしその授業の中で 1回も無かったのがコミュ

ニケーションです。僕が思うに、プレゼンテーションをす

る場作りや、そういう能力を高めるものが少しでもあった

ら、デザイナー側の感性も変わるのではないかと思ってい

ます。一緒に仕事をやっている仲間とか、デザイナー同士

でミーティングに出ると、ほとんどが「あー」「うー」で終

わってしまう。でも、デザイナー同士だからわかるんです。

「あ〜」っていわれたら「あ〜！そうだよね〜」「あ、そうそ

う！」と（笑）。それでだいたい終わってしまうのですが、こ

れはデザイナー側の「内」の問題です。今度「外」に出す

ときにはそういう能力が必要だと思いますが、「外」に出

すとき、どういった教え方をされるのかをお聞きしたいと

思いました。

奥田　私がアメリカの大学にいたとき、違う学部のスピー

チの授業を多く受講させていただきました。そこではプレ

ゼンの仕方や声の発生の仕方、声の抑揚などを学ぶので

すが、よく言われたのが「アメリカのエグゼクティブという

のは、どんな立場になってもスピーチの専門家にずっとト

レーニングを受ける」ということ。大統領もそうですし、今

回のオリンピックの招致プレゼンに関してもかなりトレー

ニングを積んで、説得力のあるスピーチをすることができ

た。子ども達にもスピーチという自己表現の重要性につい
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常に大変だったようです。東大の法学部とか国際教養と

いう偏差値の高いところから入っていくわけですが、1年

目の仕事として、FAX を取らされる。忙しい雑務をたくさ

ん任されている頭のいい人達が、FAX を忘れることがあ

るそうです。「おい、あの FAX 送ったか？」と聞くと、「す

みません、忘れていました。今、送ります」と言える人は 3

分の 1で、残り3分の 2は「送りました」といって、裏でコ

ソコソ送る。FAX には送信時間が載っていますから、そ

れを見られてしまって怒られる。FAX を送らなかったこと

で大変な外交問題に繋がることがあったからだとのこと

でした。この話を聞いて、正直「頭悪いな〜」と思います

よね。高学歴で良い偏差値を持っていても、そんな当たり

前のことができない。つまり、僕らが思っている「頭のい

い人」って本当に社会的なレベルで、頭いいのかな？と思

っていたのです。そういう話が色々繋がっていた中で、今

日はちょっとハッとしました。有賀先生から教えていただ

いた MI 理論を私も読んでみて、頭の良さって色々な方

向があると思いました。例えば、FAX を送り忘れたときに

「すみません、今すぐやります」と言えるのは社会的知能

を持っているということ。やはり色々な知能の方向がある

中で頭の良さが偏差値だけで測られて、教わったことが

できる子、それがなんとなく楽しくできる子達ばっかりが

頭のいい子と呼ばれるようになってしまうから変な事にな

っている。でも、芸術思考によって伸び伸びしていて、や

りたいことを奥田先生に直談判しに行けば、とても能力が

伸びるなぁと思います。そこで質問なのですが、奥田先生

の学校では色々なことをやりたい生徒に対してどんなスタ

ンスでいらっしゃるのか、お聞きしたいです。

奥田　私は創成館高校を進学校にするつもりはありませ

ん。あくまでも、子ども達が望む進路をしっかりと保障し

てあげて夢を持つ尊さを教えることをミッションだと思っ

ています。今回、九州大に現役で入ってくれたということ

は、他のバリバリの進学校でも難しいことです。ましてや

創成館から、特待生でもない一般の生徒が九州大に行く

ことは無謀なんですよ。無謀ですが、なんとか先生達も

寄って集って鍛えまくり、無茶かもしれないその夢を叶え

たということが嬉しいのです。九州大に入れたのはただの

結果論であって、別にどうでもいいのです。その子が九州

大に行きたかったから行けた、というのが一番嬉しい。こ

れがまた別の大学でも、進路でも、それはそれで我々は

嬉しいのです。生徒が嬉しいことは、先生も嬉しい。共有

ができる学校、これが一番の理想で目指すものであり、キ

ープしていきたいと思っています。

阪井　素晴らしいですね。他に質問がある方。

学生　私は、芸工大美術科の 1年生です。奥田先生のお

話を聞いて、人生をどう幸せに生きるかをわかっていらっ

しゃる方だなと思いました。30歳で理事長に就任された

そのバックグラウンド、例えばアメリカにいたときのお話

など、そのあたりを詳しく聞かせていただけないでしょう

か。

奥田　自信がつきます、ありがとうございます（笑）。自己

破産を覚悟したのが 32歳の時でした。当時は数十億の

借金がありましたし、現金もあまりないような状態でした。

これはもう法的整理をする、もしくは自己破産するしかな

いと覚悟をしたのです。よく経営者からいただく質問が

「よく普通でいられましたね」というものです。私は睡眠不

足になることもなかったし、家に帰ればお酒を飲んでテレ

ビを見ながら笑っていた 32歳だった。なぜかというと、私

はアメリカの大学に行っているときにとある経営者の方の

シンポジウムに参加しました。そこで「立派な経営者にな

るには最低 3回は破産しなきゃだめだよ」と言っていたの

です（笑）。それでよく調べてみると、フォード ･ モーター

を作ったヘンリー ･ フォードは初めての起業のとき 20台

生産して倒産しています。会社を建てては潰れ、会社を

建てては潰れ…ド貧乏時代からフォードを作ったとされ

ています。ハリー ･ ポッターの著者 J･K･ ローリングさんは、

離婚してシングルマザーになって、更に鬱状態になって

も書き続けたら当たった人ですよね。そして皆さんもご存

知のトム・クルーズさん、彼は学習障害です。読書障害を

持っています。ですので、見て覚えられない。彼がどうや

って台詞を覚えているかというと、マネージャーや付き人

に台詞を読んでもらって感覚で覚えるというのが彼の手

法です。経営の話に戻しますと、自己破産することは社会

的地位を失ったりしますが、今では半年くらいで裁判所

から免責が降りるようになっているようです。

腹をくくれば、自己破産でもなんでも乗り越えられると思

ったのです。アメリカはわりと自由闊達に色々なことを発

理解し、これをぜひ、この大学の経営の参考にさせてい

ただこうと思いました。

長南　確かに、そう思われると思います。しかし、人間と

いうのは生活習慣として身につかない限り遺伝子は変わ

りません。将来はわからないですが、10年や 15年では変

わらないです。個体発生は系統発生を繰り返すという大

原則は、しばらくまだ続きます。だから、伝統的な体験は、

絶対必要なのです。今日の奥田先生のお話は、私の発想

と同じだと思いました。私も校長を 2年間やったことがあ

ります。そこで「色をつける」ことは私もやったことありま

す。1つはアロハシャツを着ました。子ども達に、自由な

服装で来ていい習慣を設けました。できるかできないか

は結局、上の人の判断なのです。学校であれば、校長先

生が「なにやってんだ」と言ってしまえばそこで発想は止

まってしまう。上の発想を変えるために、下で働いている

人がどういう行動ができるかを考えなければいけません

ね。

奥田　今日の講演をお聞きになった方は「色をつけるど

ころか、この学校色物じゃないのか」と思われたかもしれ

ません（笑）。私自身、7年間アメリカに住んでおりました。

その分、日本人としてのプライドを強く持っております。そ

れは日本人が優位だということでは全くなく、日本に生ま

れ、日本で育った者としてしっかりと受け継がれてきたも

のを守らなければという使命を担っているつもりでいます。

子ども達によく話をするのは、「日本人としての誇りをしっ

かりと持ってくれ」ということ。日本人としての特性をしっ

かり身につけた上で、他の国と仲良くする、平和を共存す

るということを考えないといけません。どうも今の若い人

達を見ていると、ファッションなどで国、日本人ということ

がボーダーレス化しすぎているんじゃないかと感じていま

す。創成館では挨拶においても、必ず一度止まって「こん

にちは」と言わなければいけないトレーニングがあります。

私の学校は、挨拶に関してはうるさいです。日本人として

の感性、マナーを取り入れています。先ほどの片上先生

からの質問の中に学校経営とありましたが、うちの高校で

はベネトンと組んで制服を変えました。このときにデザイ

ン科の学生の意見を取り入れることと + α、中学生の意

見を取り入れました。高校生と中学生の感性・意見は全く

違います。高校生は大人の感性になっていっているので

す。ただ、「我々のマーケットは中学生ですよ」と話しまし

た。学校説明会に中学生が来たとき、そこでアンケートを

取り、それを重視する。そこにデザイン科の生徒達の感

性を取り入れる。よく失敗するのは、在校生だけに聞くこ

とです。捻くれた生徒は「どうせ私達着られないから」と

いって自分の嫌いなやつに○をつけたりして、そこで失敗

します。中学生の感性・意見を取り入れることが、文化祭・

学祭・オープンスクールのあり方だと思います。この大学

にはこれだけ学生さんがいるのですから、彼らは色々なア

イデアを持っていると思いますのでぜひ活かしてあげる

べきだと思います。

阪井　なるほど、これは目からうろこですよね。

奥田　式典の式服っていうのがありますよね。うちの式

服は、ピンクのネクタイとスカートです。この色合いのも

のは、高校生は選ばないんですよ。高校生は 8割が臙脂

色を選びます。中学生はピンクを着たがります。中学生の

女の子が感じるファッションと、高校生が感じるファッシ

ョンでは違いますので、自分はどこのマーケットに対して

売り込まないといけないのかをしっかりと精査していかな

ければいけないところです。

阪井　物事の成果を上げるためには、正しいところに力

を出すということに尽きる。奥の深い話しで面白いです。

庄司（研究員）　東京で塾を経営しております。今日、自

分が一番大きく感じたのは「芸術って伸び伸びしたものな

んだなぁ」ということでした。伸び伸びするから、頭を使

うということが非常によくわかりました。伸び伸びと自分

で考えていたらどんどん頭使うし、自分から様々な知識を

捜し求めるし、そういった色々な要素がついてくると思い

ました。自分の塾の中で、所謂「頭のいい子」を見て思っ

ていることがあります。「頭のいい人って努力しています

よね」とよく言われますが、まったく努力してないです。逆

です。頭のいい人は、それをやることが好きで、努力しな

くても趣味のようにどんどんできるわけです。これが所謂

「頭のいい人」ですが、私は最近、その「頭のいい人」に関

して可笑しな話を本で読みました。元外務省の佐藤優さ

んがおっしゃっていたことだったのですが、かつての外務

外交官試験というのはレベルが高く、そこに受かるのは非
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皆様にも感謝の言葉を申し上げたいと思います。

今日の講義のキーワードである「感性教育」「芸術思考」

「MI 理論」とこういった言葉が交差して交わったところに

浮かび上がった光景を、我々はしっかりと受け止めなけれ

ばいけないでしょう。1つは芸術の可能性であり、同時に

もう1つは、かっこつきの芸術の限界。先ほどの議論にも

なっていたパラダイム破壊型イノベーション。外の多様性

を活かして既存のパラダイムを変えていくときに、今まで

の我々が芸術を変えていくエネルギーを持たないと、下

手をするとこの会そのものが、奥田先生のおっしゃった

「色物」になりかねない。つまり、既存の芸術と我々が目指

そうとしている芸術の間の相克と葛藤、対立はまだまだ深

いし、そんなに簡単に変えられるものではない。

ただ、今日は先生方から力強いお言葉を与えていただき、

今後の我々の方向性がかなり見えてきました。しかし、そ

の一方で既存の芸術が持っている力も取り込んで進んで

いくべきなのかなとも思いました。この研究プロジェクト

ですが、本学研究員 20名、学外研究者 20名、合わせて

40名の大所帯で「芸術思考」「デザイン思考」の理論化

を進めながら、MI 理論の 8つの知能のうちの「空間的知

能」「身体的知能」「対人的知能」「言語的知能」「論理

的知能」を育成するためのプログラムを開発し、芸術学舎

を拠点に実践して、その内容を分析、検証していきます。

我々としては 3つのことを大切にしたいと考えています。

1つは「芸術学舎を研究拠点としながら、山形の子ども達

の学びの力を借りて実践と理論の間を行ったりきたりして

進めて行きたい」ということ。奥田先生が言って下さった

ように「MI 理論は実践が重要だ」という言葉は我々にと

って非常に力強い言葉になりました。2つ目は「小中高の

教育現場に発信、提供していきたい」ということ。今日、こ

れだけの小中高の先生方が来てくださったということは、

我々の第一歩にとっては意味があるものになりました。3

つ目ですが、奥田先生がおっしゃっていた「MI 理論は欠

落していても良い。得意なものを持ち寄ることが大切だ」

という言葉。芸術に対して真摯に向き合って考えていらっ

しゃる。皆が得意なものを持ち寄って進めていける。そう

いった枠組みが MI 理論にはあるということなので、それ

を最大限に活用していきたいと思っております。

長くなりましたが、創造性開発研究センターの今後の活

動につきまして、皆様からのご理解、ご支援を厚くお願い

申し上げまして、閉会の挨拶とさせていただきます。本日

はどうもありがとうございました。

言させてもらえたりします。大事なのは、先ほど永谷さん

もおっしゃったように「外」に向けてアンテナを張ってい

ると、様々なヒントがあるのが海外のみそです。私もそこ

まで傲慢な人間じゃないので自信はないですが、自信が

ないから一生懸命やるのです。自信がないのが強みです。

これからあなたがどういう職業に就くかとか、自分の人生

どうなるかなとか、年代的に不安な部分があると思います

が、私もそうでした。しかし、そこが強みです。だから一

生懸命やるでしょう？ 「俺は自信あるぜ！」と言う人は何

もしないから、逆にそれが弱みになります。自分のその不

安を強みに思ってください。そうしたら、色々開けていき

ます。

阪井　私は「能力」も同じだと思います。よく学生が「僕

は能力ありませんから」といいますが、能力というのは、そ

の能力が必要とされる場面や状況においてはじめて意識

されるもの。そのことが意識されるということは、いつも

意識した状況では能力はない、ということを意味します。

それは当たり前のことですよね。その中の不安を抱えな

がらその状況で能力を出すという努力を続けている人に

だけ能力がつくという話です。不安はものすごく大事だし、

ダメなのは当たり前でそれが出発点。それ以上落ちていく

ことはない。そういう意識を強くもって、成長を続けてい

ただきたいです。

奥田　私は中学校のときにいじめられて不登校でした。

このことは本にも書いてあるし、全校生徒にも言っていま

す。今ではこんな体型ですけど、超虚弱ガリガリ野郎だっ

たのです。しょっちゅう風邪をひいていて病気がちだった

ので欠席した日が 100日をゆうに越えていました。高校生

になってグレたと言いましたが、やはり変えたかったんで

す。『ビーバップ ･ ハイスクール』っていう漫画があるでし

ょう？ あのモデルになった福岡県の地区に行くことになり

ました。行ってみると本当にあんなやつらばかりいるんで

すよ。か弱い小鹿が、ライオンの群れにポンッと入れられ

たわけです。そこでどう生き抜くか…ライオンになるしか

ない。私はすぐにアイロンパーマをかけに行きました。そ

して染まりました。私はもう昔の自分に戻りたくなかった

ので一生懸命つっぱりました。そしたら意外と自分の性格

に合っていて、それで私はこうなっちゃいました…（笑）。

そういった自分の弱さがあったからこそ自分を変えてくれ

た。私は自分の弱さ、不安をすごく大事にするのです。そ

れを否定することは絶対ないですよ。大事にしてください。

阪井　ありがとうございました。最後に私が最近目にした、

我々に勇気を与えてくれるニュースをご紹介してこの対

談を終わりにしたいと思います。ミシガン州立大学が研究

した内容です。「子どもの頃に音楽や絵画などの芸術、工

作をしていると、大人になったときに特許を取得したり起

業する可能性が高くなる」という研究です。これは今年の

8月に Economic Development Quarterly というところに

発表された論文です。「科学技術、工学、数学を専攻し

て 1990年から 1995年に優等コースを卒業したグループ

を調査した。そのグループで会社を経営したり特許を取

ったりしている人というのは、子どもの頃に芸術に触れて

いたという確率が、一般の人よりも8倍も高かった」。その

所長であり著者のレックス・ラモアさんは、「最も興味深

いことは、活動を継続することの重要性である。幼少の頃

にやり始め、大人になるまで継続していると、取得した特

許、起業した会社、発表した論文の数で発明者となる可

能性が高くなる。成人のわずか 34% くらいしか音楽教育

を受けていないのに対して、この卒業生は 93% が過去に

音楽教育を受けていた。それから、その卒業生は視覚芸

術、演技、ダンス、創作に平均より関わっている確率が高

い。こうした活動は独創的な思考を育てる。複雑な問題を

解決するときに、アナロジー、演技、再生、直感、想像力、

こういった芸術的スキルを利用している。」と書かれてい

ます。最後の結論がすごい。「この研究の結果は、米国経

済の再建に不可欠となるかもしれない。発明者は高成長、

高賃金の雇用の素質が高いからだ。こうした発明家を育

てるべく我々は科学や数学だけでなく、芸術的能力を育

てる方法を考えなければならない。」これがこのチームの

提言です。我々のほうが、先に行っているかもしれません。

本日はどうもありがとうございました。

閉会挨拶

片桐副センター長　長南先生、奥田先生、阪井先生、年

末のお忙しい時期にご講演、ご対談本当にありがとうご

ざいました。改めて主催者を代表して、御礼申し上げます。

熱く深い議論をしていただいたフロアの皆様、参加者の
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2. ワークショップの実施

当センターの研究員である芸術学部とデザイン工学部の教員

が 1人 1つずつワークショップを計画（一部 2名）。センター主

催で行う初の公式ワークショップであり、開催の目的としては、

9名の研究員（ワークショップ設計者）の実施するワークショッ

プを検証し、多重知能理論の 8つのカテゴリーで説明・分析す

る。当研究調書における「（1）芸術・デザイン思考の多重知能

（MI）理論にもとづく理論化」のための実践である。当日は学外

研究員の阪井和男氏（明治大学）の協力の下、子ども達の感情

の動きを測るアンケート「SAN 感情測定スケール」を実施した。

会期： 2014年 8月11日（月）・17日（日）・18日（月）

会場：やまがた藝術学舎、東北芸術工科大学 体育館

ソウゾウを体験する夏！ 夏のワークショップ祭
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5. 水鉄砲と色水（２色限定）を選び、各々 T シャツ
に向かってかける。（完成）

4. オープンデッキに出て、T シャツを吊り下げる。

3. 水鉄砲に入れる色水を協力して作る。2. 溶けた蜜蝋を筆や型につけ、各々 T シャツに模
様、絵を描いていく。

1. 使う蜜蝋を溶かす。（蜜蝋が溶けるところを観
察する）

内容

溶かした蜜蝋を絵具代わりにして、筆やスタンプで T シャツに

模様を描く。蜜蝋で模様を描いた T シャツをハンガーにかけて

一列に並べ、染料の入った水鉄砲で彩色を施す。最後にお湯

で蜜蝋を洗い流して模様を浮かび上がらせる。

ねらい

①偶然性の美を感じる。遊びの中にも工夫次第で創造性が芽

生える瞬間があることを体感する。

②既成概念を解体し柔軟な思考を育む。偶然にできた色や形

に美しさや面白さを感じることができる。

③普段の“描く”行為とは違った身体性を用いることで、無邪気

な表現活動を生み出す。身体的活動と共に、アートに触れるこ

とでアートは机上の作業ではなく、体全体が使えるということを

実感する。

担当：青山ひろゆき（美術科洋画コース准教授）

日時： 2014年 8月11日（月） 9:00-12:00

対象：小学校 1年生〜 3年生、15名

関連する知能領域：身体、空間、対人

A. 色水鉄砲で T シャツをつくろう！

4. 他の人はどこにそれが居るかを探し当てる。3. 作者が現場で描いたものをそれぞれ発表。

2. 探した顔を改めて描き起こし、その生き物のプ
ロフィールを考える。

1. 外を自由にめぐり、顔や生き物に見えるものを探
す。

内容

何気ない風景や身の回りに時々、顔に見えるものを発見するこ

とがある。そんな小さな気付きにフォーカスし、顔を発見した後、

その顔に名前をつけたり、性格を考える。他の人の見つけた顔

を探し出してみたり、自分の見つけた顔について発表する時間

も設ける。

ねらい

外部空間を歩きながら、顔を探すことで、周りの環境をよく観

察し、空間的知能の刺激をねらう。また、見つけた顔が何を考

えているのか、どのような人格であるのかも想像することで、内

省、言語的知能を活用する要素も取り入れた。

担当：渡部桂（建築・環境デザイン学科准教授）

日時： 2014年 8月11日（月） 9:00-10:00

対象：小学校 4年生〜 6年生、8名

関連する知能領域：空間、内省、言語

B. かくれた顔を探せ！
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1. 2人ずつのペアを組み、外をブラインドウォーク
したり裸足で歩く。

3. 観察行為を参考に相談しながら局所やゾーンに
地名を付ける。

4. できた地名を場所とともに発表し、観光ツアー
をする。

2. 体験した感覚を図や記号、模様、色で表現する。

内容

屋外を裸足で歩いたり、目を閉じて歩くなどの非日常的体験を

通して、自分だけの地図を作るワークショップ。体験した感覚

を図や記号、模様、色で表現する。できた地図や地名を発表し、

観光ツアーのように地図をたどっていく。

ねらい

子ども達が想像上の土地の地名や特徴などを考えることで、自

分の身の回りの環境に興味を持ち、歴史や地理など、学びのき

っかけとなる。また、土の感触や温度を体感したりすることで博

物学的な発見があったり、最終発表の際に自分の考案した地図

について話すことで、言語、対人的知能が刺激されると推測す

る。

担当：渡部桂（建築・環境デザイン学科准教授）

日時： 2014年 8月11日（月） 10:30-12:00

対象：小学校 4年生〜 6年生、8名

関連する知能領域：空間、対人、博物、言語

C. 見えない地図を描く

2. 段ボールで時間を稼げる装置を作り、発表する。

4. 新しい遊びについて各グループで発表。3. 同様の材料を使用して、新しい遊びを考える。

1. 説明では、素材によって転がる速さが異なる球
のメカニズムを知る。

内容

グリッド状に穴を開けた段ボールの板上で、材質の違う球体

（発泡スチロール球、木球、スポンジ球 等）を転がし、他の材

料も組み合わせて 2人以上で体を動かして楽しめる遊びを作る。

ねらい

①球体と他の素材を組み合わせて新しい遊びを考え出すこと

で、創造力を高める。

②球体の動きを観察することにより、重力や摩擦力、弾力、空

気抵抗、慣性の法則などの物理的な現象に関わる法則を体感

しながら感覚的に理解する。

③チームで話し合い、体感しながら楽しく協同する力を身につ

ける。

④完成した球転がしの作り方と遊び方を他の参加者に発表す

ることで、伝える力を育む。

担当：柚木泰彦（プロダクトデザイン学科教授）

日時： 2014年 8月11日（月） 13:15-14:45

対象：小学校 3年生〜 6年生、10名

関連する知能領域：空間、論理数学、対人

D. 世界一遅い球転がしに挑戦しよう！
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ねらい

①カットした野菜の断面を使ってハンコを作ることにより、野菜

の外形や内部の構造が持つ個性的なシルエットやパターンに

気付く。

②それらをどのように使ったら面白い絵になるか？を考え、楽し

む。

③インクを挟んで作る画像の意外性を楽しむ。

④図と文字の繋がりを考え、領域を跨ぐ発想の面白さを楽しむ。

（例：山並みの図と漢字の山、イナズマの図と「ピカッ」など）

⑤好奇心、探究心を触発して、違いを感じるセンス（感性）や深

く考える力（思考力）を引き出す。

⑥複数の知能領域を同時に刺激することで知能の活性化をね

らう。

E. わりえカルタをつくってあそぼう！

担当：三橋幸次（プロダクトデザイン学科教授）

日時： 2014年 8月11日（月） 15:00-17:00

対象：小学校 3年生〜 6年生、9名

関連する知能領域：言語、空間、対人

内容

芋版を応用した野菜のハンコを中央にミシン目の入ったはがき

大の用紙に転写し、そこに更に絵や模様などを描いて、それを

2つに割って「神経衰弱」や「カルタ取り」の遊びを行う。1人

10組程度のカードを作り、3〜 4人のグループで他の人のカー

ドと混ぜて遊ぶ。

4. 発表。時間の関係上、遊ぶことはできずに終了。3. 気に入った 1枚をそれぞれ選び、ピンナップし
ていく。

1. 自己紹介 2. 野菜と果物のスタンプと、インク、文字図の 3種
類を使ってカルタを制作。

2. 顔の凹凸を意識しながら、実際に彫り始める。

4. 完成3. 落雁の粉を押し込む。落雁の粉は色とりどりの
ものを使用。

1. バルサ材に自分の顔を鉛筆で下描きする。その
後、彫刻刀のレクチャー。

内容

バルサ等の彫りやすい木材に彫刻刀で自分の顔を彫る。自分自

身の顔を想像しながら、陰刻（逆から彫っていく）をすることで、

想像と可視化の差異を感じながら活動をする。最後は落雁を

押し込み完成。

ねらい

①自身の顔を彫る活動を通して、内省しながら作品を作る。

②空間的に顔の形を捉え、想像を可視化することができる。

③彫刻刀の使い方を理解し、正しく扱うことができる。

④落雁という素材を使うことを通して、食べ物の大切さや扱い

方を学ぶ。

担当：深井聡一郎（美術科工芸コース准教授）

　　　吉賀伸（美術科彫刻コース講師）

協力：佐藤慎太郎（和菓子職人）、乃し梅本舗佐藤屋

日時： 2014年 8月11日（月） 15:00-18:00

対象：小学校 4年生〜 6年生、12名

関連する知能領域：空間、内省、身体

F. 食べる彫刻 自分らくがん
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6. アンケート回答（途中から保護者の方と回答）

3. 棒を担いでジャンプ。2. 10m 走。

5. ボール投げの測定。これで全ての測定は終了。4. パソコンの画面に映っている球の色が変わった
瞬間にジャンプする。

1. 説明の後、最初の運動は体のストレッチ。

内容

全国的に展開するスポーツパフォーマンス測定会を芸工大を

会場に開催。走る、投げる、飛ぶ、などの身体測定を用意し、そ

れぞれを専門的な計測器で測る。計測の前に、プロ陸上選手が

良い記録を出すためのコツ（速く走るフォームや疲れない体の

動かし方）などを直接指導する。

ねらい

子ども達の潜在的に備わっている身体運動能力をそれぞれ分

析することで、それぞれが自分に合ったスポーツを知ることが

出来る。運動が苦手だと思っている子の場合でも、自身の運動

能力を知ることにより、運動に対する意識を変えるきっかけと

なることをねらいとしている。

担当：大島伸矢（一般社団法人スポーツ能力発見協会理事長）

日時： 2014年 8月17日（日） 10:00-12:00

対象：小学校 1年生〜 3年生、15名

関連する知能領域：身体、空間

G. TUAD スポーツパフォーマンス測定会

2. 1人の短距離走（スタートからゴール）をコマド
リ撮影する。

4. 撮影した画像を確認。3. フォームポーズ撮影。

1. 速く走る為のフォームについてレクチャー。

1日目内容

スポーツ能力発見協会 代表大島伸矢氏のスポーツパフォーマ

ンス測定会を実施。測定後に、トレーナーが速く走るための理

想のフォームを子ども達に指導。子ども達は理想の走法フォー

ムを撮影。1日目終了。

担当：澤口俊輔（グラフィックデザイン学科准教授）

日時： 2014年 8月17日（日） 13:00-16:00

　　　2014年 8月18日（月） 13:00-15:00

対象：小学校 1年生〜 6年生、5名

関連する知能領域：身体、空間、内省

H. 身体を動かしてスポーツタオルのデザインにチャレンジ！
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3. 好きなポーズをカットする。でき上がったシルエ
ットは再び自分達で印刷する。

2. シルエット型を配布し、まずは澤口先生が手本
を説明。その後ステンシル印刷作業。

5. 完成4. 乾燥させている間に、スタンプを使って持ち帰
り用の紙袋をデザイン。

1. パワーポイントで 1日目の振り返りを行う。

2日目内容

1日目の様子をスライドで振り返る。無地のスポーツタオルにシ

ルエット版を組み合わせ、自分の走法を組み合わせたオリジナ

ルスポーツタオルをデザインする。塗料とローラーを使い、シ

ルエットをステンシル印刷し完成。

ねらい

身体活動を創作に繋げることがねらいである。運動している自

分の姿は見られないが、運動が苦手であっても運動している自

分の姿をデザインに繋げることで自分への関心を深めると同時

にモノ作りの楽しさを体験できる。

前回の「夏のワークショップ祭」の形態とは異なり、2種類のワ

ークショップを午前と午後に分けて実施。それぞれ前回の取り

組みを踏まえワークショップを設計。この実施から、定期的な

ワークショップの開催を方針付ける。多重知能理論における 8

領域のいずれかの知能の刺激をねらいとする。実施したアンケ

ートは、多重知能理論アンケートを創造性開発研究センターの

オリジナルとして改変したものを使用し、前回と同様、SAN 感

情測定スケールも同時に回答してもらった。

会期： 2014年 12月14日（日）、2015年 1月11日（日）、2015年 2月8日（日）

会場：やまがた藝術学舎、東北芸術工科大学

冬のワークショップ
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6. それぞれ感想を発表。5. 完成後、写真撮影。4. ざるに花を付けていく作業。

3. 再度、大泉氏より花や道具の説明。その後、花
を選ぶ。

2. まず 1種類の花を選ぶ。選び終えたら、その花
を選んだ理由を発表する。

1. 自己紹介 / ゲスト紹介 / 花の説明

内容

帽子に見立てた「ざる」に、多種多様な生花や葉を生けて、た

くさんの色彩と香りを体験することを目的とする。多くの種類の

花や植物に触れることで、博物学的知能を刺激することができ

ると仮定する。また花や植物を選んだ理由を考えたりすること

で、内省的知能も活用できる。

ねらい

本物の植物を使って作品を作ることで、視覚・触覚・嗅覚等さ

まざまな感覚に刺激を与え子ども達の創作意欲を喚起する。創

作中に起こる、活発な対話により、子ども達の感想を聞き取り、

思考や心境の変化を捉え、分析、検証を行う。子ども達の創造

性がどのように生み出され、感性にどのように影響するのかを

リサーチしていく。また、出来上がった花帽子を被って写真撮

影をすることで理想的な造形になったかどうかを振り返る。

担当：青山ひろゆき（美術科洋画コース准教授）

協力：大泉拓也（フラワーアーティスト）、株式会社花泉

日時： 2014年 12月14日（日） 9:30-12:00

対象：小学校 1年生〜 3年生、15名

関連する知能領域：博物学、内省、空間

花ぼうしづくり ～ぼうしに花を生けよう！～

6. ４つを繋げてチャレンジ！5. 2回目の発表4. 2回目の制作（20分）

3. 1回目発表2. 球転がしの制作（30分）1. 挨拶・アイスブレーク・自己紹介、制作方法と材
料の説明

内容

1800×900mm サイズの段ボール盤を斜面にして木球を転が

し、下端のゴールに辿り着くまでの時間ができる限り遅くなるよ

う、棒材や段ボール板などで障害となる仕掛けを作る。各チー

ムでどのように球が転がりやすいかを試した後、うまくいった点、

改善すべき点を発表し合い、全員で作戦を練る。

ねらい

①与えられた素材だけで創意工夫をすることで、いかに球を遅

く転がすかという課題に対する解決力を育む。

②課題解決に向けて、論理的に思考することができる。

③３〜４人のチーム編成で行うことにより、他者との協調性を

持ちながら目標に向けて団結する力を身につける。

④最後に全チームのスロープを繋げて球転がしを行うことで、

皆が力を合わせると大きなスケールのことが成し遂げられる達

成感と自信を獲得する。

担当：柚木泰彦（プロダクトデザイン学科教授）

日時： 2014年 12月14日（日） 13:00-15:00

対象：小学校 3年生〜 6年生、9名

関連する知能領域：身体、空間、論理、対人、内省

世界一遅い球転がしに挑戦しよう！ Ver.2
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4. 粘土で床、壁、間取りを作る。 5. 色を付けて、完成。 6. 発表

3. 粘土に触れる（慣れる）1. はじめの説明 2. 家の外観と間取りの俯瞰図を色鉛筆で描く

内容

自分の住んでいる家の形、部屋や家具を思い出して粘土でマイ

ホームを作る。形ができたら釉薬で色を付ける。でき上がった

家は焼成して各家庭に郵送する。

ねらい

①粘土造形によって原初的な触覚性を培う。手指から触発さ

れる喜びを味わう。

②自分の生活空間を内省することで、客観的に生活空間を認識

する。

③鳥瞰的視点からの空間認識力を鍛える。

④自分の作品の自慢ポイント、お気に入りの場所を他者に伝え

ることで言語的知能を高めることができる。

⑤他の人が作ったマイホームを鑑賞し、対話することで対人的

知能をねらう。

担当：吉賀伸（美術科彫刻コース講師）

　　　深井聡一郎（美術科工芸コース准教授）

日時： 2015年 1月11日（日） 13:00-17:00

対象：小学校 3年生〜 6年生、15名

関連する知能領域：空間、内省、身体、言語、対人

わくわく粘土ワークショップ Vo.1 ～カラフル陶芸でマイホームをつくろう！～

6. 作品の発表と記念撮影

3. 小さめのアーチを試しに作ってみる。2. アーチの形を考える

5. 打ち合わせしたことを元に、自分達がくぐれるく
らいのアーチを作る。

4. 小さいアーチを作った後、作りたい形にするた
めの打ち合わせをする。

1. チーム分けの後、アーチの説明

内容

雪を使ってアーチを建設するワークショップ。まず理論を理解

し、雪を切ったり型枠に入れたりしながら部材を造ってそれを

積んでアーチにする。自身がアーチをくぐれることが制作条件

になっている。できたアーチをさらに削って美しい形に仕上げ

ていく。最後は皆で発表する時間も設ける。

ねらい

①論理的なことを学び技術として使う経験を楽しむ。

②論理的な形を造りながら自分が工夫できるところを探す（基

本を踏まえた上での応用、創造的な振舞い）。

③実際に造りながら形や物の大きさ、構造物の強度を体感する。

④素材や自然環境のことまで思いを巡らす。

⑤想いを形にしてそれを言葉に変換して伝える。

担当：渡部桂（建築・環境デザイン学科准教授）

日時： 2015年 2月8日（日） 9:00-12:00

対象：小学校 3年生〜 6年生、12名

関連する知能領域：論理数学、身体、空間、対人、博物学、言

語

雪を使って、世界に一つだけのアーチをつくろう！
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4. 「名前 / 住んでいる場所 / 好きな食べ物 / 発見
した人」を発表する。

3. 今度は自分で画像を選び、自由に組み合わせて
生き物を作る。

2. 頭の封筒と体の封筒から 1つずつ引き抜き、画
像を組み合わせ、命名する。

1. 鴻崎正武先生の作品を鑑賞する。

ねらい

①コラージュが何かを知り、構成を楽しむ。

絵を描くことが表現することではなく、モノを切ったり貼ったり

することも「描く」ことである、というメッセージを子ども達に伝

える。

②使用する画像に多様性を持たせることで、柔軟な思考を育む。

動物、植物、家電製品、食べ物など、画像の種類を多く用意す

ることで、子ども達の表現の幅を広げ、その生物の特徴を考え

ることに結びつけ、柔軟な思考を育むきっかけになる。

担当：矢作鹿乃子（こども芸術大学幼児教育士）

日時： 2015年 2月8日（日） 13:00-14:30

対象：小学校 1年生〜 3年生、14名

関連する知能領域：博物学、空間、身体

内容

新たな動物をコラージュ技法で表現する。美術科洋画コースの

鴻崎正武先生の作品から読み取れる情報を、対話しながら引

き出し、鑑賞する。はじめは偶然引き抜かれた動物の頭と全身

の画像を組み合わせて制作することで、柔軟な思考へと促す。

その後、用意された画像のコピーを自由に切り貼りし、自分だけ

の生物を生み出す。

へんてコラージュ ～見たことのない生き物をつくろう～
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有賀　多重知能（MI）理論は、この度採

択された研究の一部ベースに盛り込ん

であり、本日は皆さんにその基礎につい

てご紹介します。

私自身、この MI 理論は、人々にたくさん

の勇気を与えることができる理論だと思

っております。皆さんにも、この理論は

難しいものではなく使い勝手が良いもの

だと思っていただければ幸いです。

1時間ほどの説明の後は、皆さんとのデ

ィスカッションとアームストロング先生

が MI 理論をお話しているムービーを見

ながら補填していく形にしていきます。

私が学んできた MI 理論は、ハーバード

大学のハワード・ガードナー先生が提唱

したものです。1時間半で全てを細かく

お話することはできませんが、MI 理論を

この研究に使用することになった経緯と、

理論の説明、またその領域についてを解

説させていただき、最後に皆さんから質

問をいただこうと思います。

さて、ガードナー先生の右腕でもあるア

ームストロング先生が、MI 理論について

をわかりやすく説明している動画を編集

したのでご紹介します。

（動画）「皆さん、こんにちは。トーマス・

アームストロングです。約 25年前、アメ

リカの心理学者ハワード・ガードナー氏

が 考案したのが、MI 理論です。彼は何

百、もしかしたら何千と言う様々な方法

論全ての中から、7つの知性のカテゴリ

ーを見出しました。そして、約 5年前に新

たに 1つの知性を加え、それが 今「8つ

の知性」、また私が名付けた「8 kinds of 

Smart」と呼ばれるものです。」

ハワード・ガードナー先生は、ハーバード

大学の教育大学院の中で認知心理学を

教えています。もう30年以上前になりま

すが、先生は MI 理 論を提唱し、『マル

チプル・インテリジェンス』という本を執

筆されました。世界中で多く訳されてい

ています。「マルチプル・インテリジェン

ス・セオリー」は、日本語で訳すと「多重

知能理論」ですが、「多元知能理論」と

訳されている方もいらっしゃいます。人

間の持つ幾重にも重なった知能について

わかりやすく提唱したものです。

ガードナー先生は、2013年には「世界に

影響を与えた人トップ 100」の中に選ば

れた有名な方です。雲の上のような方で

すが、私は 2009年からプロジェクト・ゼ

ロ（※）に参加し、奇跡的にお話しする機

会をいただきました。その後、ガードナ

ー先生からメッセージをいただくことが

できました。

そもそも私の研究であるアートセラピー

と MI 理論を結びつけて考えるということ、

同時に、日本でそれを展開しようとする

ことはとても珍しかったこともあり、個人

的にお話を聞いてくださったのです。そ

の時に「あなたが 行っているグッドワー

クが世の中のためになるのであれば、協

力してあげましょう。」とありがたいお言

葉をいただきました。

図１　ハワード・ガードナー先生からのメッセージ

このメッセージのサインは 2009年で震

災前のものです。「その後私は、震災の

関係で東北にある東北芸術工科大学で

働いている」ということを伝えたところ、

「東北のために MI 理論を有効に使うこ

とを承認します」といった内容のお手紙

を 2012年にいただきました。

今回、文科省から採択された研究の中に

MI 理論を盛り込んだことはガードナー

先生にはお伝えしており、そのことに対

してとても喜んでくださっています。「気

を入れて頑張るように」とアドバイスをい

ただきました。学外研究員をお願いして

いる上條雅雄さんは、ガードナー先生と

とても親しい方です。私達の行っている

ことがハーバードまで伝わるように橋渡

ししてくださることになっています。とて

も心強いです。精進しながら新しい研究

も進めていこうと思っております。

もしも可能であれば、3年後にはガード

ナー先生をここにお呼びできればと考

えています。もしガードナー先生が来て

くだされば、2005年に東 京大 学にいら

した時以来の来日になるでしょう。夢の

ような企画ですが、現実になる気がして

います。芸工大のために、東北のために、

日本のためにガードナー先生に来日して

いただく。そうなった時に初めて、この研

究が日本の美術教育に最大に貢献でき

る、新しい芸術の力の発信になると思い

ます。

ガードナー先生のことをご説明するのに

一番良いのは、皆さんにお配りしてある

本『MI 個性を生かす多重知能の理論』

の 4〜 5ページ「知能検査から多重知能

理論へ」という部分で、そこに詳しく説明

が載っています。

皆さんご 存 知の知能 指 数、IQ というも

のがありますね。これはアルフレッド・ビ

ネーというフランスの心理学者が提唱し

たものです。皆さんも IQ テストをやった

ことがあるかもしれませんが、現在の日

本ではほとんど使われていないと思いま

す。そもそもは、授業についていけない

生徒に対して、教師がそれを見極めて授

業の補強をしたりするためのテストだっ

たのですが、徐々に偏りが生じ、いつの

間にか、天才と呼ばれる上級ランクの子

ども達を見つけ出すために有効なものと

して認知されるようになってしまいまし

た。「IQ が高い = 天才」ということになり、

世界的な風潮になりました。IQ というの

は「精 神年 齢÷生 活 年 齢×100」の、IQ

用の診断テスト形式があり、そこから割

り出すものです。しかし IQ が高いからと

いって社会的に成功しているかといえば、

その確率は逆に低いかもしれないという

ことも言われています。

IQ のスコアが高いことだけが 優れた人

間を判断 することではないと、誰かが

どうにかして証明しなければいけなくな

り、問題 視されていたところを、ガード

ナー先 生が「IQ に代わるもの、IQ で 測

れない能力」を発信するためにこの MI

理 論を考案されたと、伺いました。EQ

「Emotional intelligence Quotient 心 の

知能指数」と呼ばれるものがありますが、

これはダニエル・ゴールマン氏によって

その必要性が唱えられ、現在は実は IQ

よりも EQ のほうが人間に必要なのでは

ないかとされています。

ダニエル・ゴールマン氏とガードナー先

生はとても親しく、お互い本を書かれた

ときには帯を書き合ったりするようなお

仲間ですので、ここでも強く結ばれてい

ます。私達がこれから研究で行っていく

ことも、心の動きの指数の中に芸術のカ

テゴリーが入っていくとを望みますので、

ここは大切な部分だと思いご紹介させて

いただきました。研究として進めるワー

クショップの中に、この EQ についても加

えることができれば、また、面白い幅を

考えていくことができるのではないかと

思っています。

「MI 理論」の説明に移ります。MI 理論

については、本の 58ページに詳しく書い

てありますが、現在は 8領域の知能につ

いてとりあげています。この領域とは人

間の知能のことで、確実に 8領域でない

といけないわけではありません。ガード

ナー先生は、可能性として 9個目、10個

目の知能領域があるかもしれないと仰っ

ています。ただ、30年以上にわたりガー

ドナー先生とその仲間達が研究を重ねる

中で、8領域についてはかなり説明付け

できるということです。

で は、早 速 1つ目の 領 域 の「言 語 的 知

能」を再びアームストロング先生に助け

ていただきながら説明していきます。

図 2　多重知能理論 8領域

（動画）「次に、その 8つの知性について

お話しましょう。私もいろんな知性を持

ち、あなたもいろんな知性を持ち、でも

人それぞれ違うものなんだと言うのが分

かるように、まずは言語知能のお話です。

私自身、言語知性の強さは、ものを書き、

読み、しゃべる仕事をしていることからも

明らかだと思います。例えば、アメリカで

昨年の夏に『The Human Odyssey』とい

う自著が出ました。これで 13冊目になり

ます。私の本は、世界各国の数多く言語

に翻訳されています。私自身、本を書く

のは大好きで、コンピュータの前に座っ

て新しくアイデアを考えたりするのが楽

しく、自然に指が動き出します。

あなたは、そのような「書く」という経験

がないかもしれないし、書くのが苦手か

もしれません。それはそれ で 構いませ

多重知能（MI）理論の基礎を学ぶ

3. 研究会の開催

会期： 2014年 1月25日（土）

会場：東北芸術工科大学 本館 6階第一会議室

担当：有賀三夏

参加：副センター長 片桐隆嗣

　　　研究員 青山ひろゆき、遠藤節子、木原正徳、古藤浩、齋藤祥子、澤口俊輔、深井聡一郎、三橋幸次

 矢作鹿乃子、柚木泰彦、吉賀伸、渡部桂

　　　研究協力者 山崎正明（北翔大学助教授）

　　　事務局 須藤知美
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で表現することができます。ガードナー

先生はプロジェクト・ゼロの授業の中で、

アーティスト達は空間的な認識がとても

冴えているため、そういったことができる

のだとお話されています。

次は身体的知能です。

（動 画 ）「次は、Body Smart、身 体 運 動

知性についてお話しましょう。これはア

スリートのように体を使う知性、または

手を使った知性です。私自身、図工など

手を使うのは苦手でした。クラスのお友

達は皆 上 手に、美しい家具を作ってい

るのに、私は 1枚の木の板にヤスリをか

けることすら上手くできなかったのです。

読んだりするのは得意なのに、苦手な科

目もあるんだと自覚したのはその時です。

私にとって、それは図工でした。

でも、身体運動知性または Body Smart

と呼 ば れるものの中にも、より得 意 な

部 分はあります。例えば、平 衡 感 覚で

す。片 足 立ちを実 際にやってみましょ

う。平衡感覚は長けていて、ほかにもヨ

ガや、体を柔軟かつ活発に保つ運動、心

臓にいいエクササイズなどもやっていま

す。ですから、身体運動知性のその部分

は長けていると言えるでしょう。

あなたは、身体運動的知性の他の分野

が 得 意 かもしれません。例えば、スポ

ーツ。グループで競うサッカーや、水泳、

ゴルフ、テニスなど個人や 2人だけで出

来るスポーツが好きかもしれません。競

技に関わらず、これは全て身体運動知性

の違った部分の強さを表すものです。も

しくは、手を使って何かをするのが好き

かもしれません。例えば、機械や物づく

り。機械を解体して組み立てるのが得意

な人もいます。これは身体運動知性の大

事な要素の 1つで、視覚・空間知性も関

係しているものです。知性はこうして常

に違った方法で組み合わさってくるもの

です」

身体的知能は、たとえ自分で運動音痴だ

と思っていたとしても、誰にでも備わっ

ている能力です。あくびをするという動

作にもフィジカルなものが関わっていま

す。歩いたり、走ったり、寝返りを打つの

にもこの知能が関わります。もし生まれ

つき手や足がなく生まれたとしても、身

体的知能は必ずあります。

ところで、「身体的」というと、50m 走を

ものすごく速く走ることができるなど、ア

スリート的なことを考えてしまいますが、 

例えばサッカーはどの方向にボールを蹴

るとゴールに入るのか、イメージできな

いと行動に移せません。この話は、後々、

なぜ MI が 芸 術（Art）と関わるのか？に

繋がります。

動画の中で、アームストロング先生は美

術に関わることをお話していらっしゃい

ました。「芸術的な面と身体的な面は関

わっていないし、両 極 端で 身 体的なも

のが苦手だ」と思い込んでいる学生も多

くいます。しかし、物を作る時には手や

目を動かさなくてはいけません。例えば、

鉛筆デッサンの場合はまず目で見えたも

のを形として捉えます。そして鉛筆を持

った手を動かし強弱のある線をつくり描

写表現していきます。このように学生に

説明すると、「あぁ、それも身体的運 動

なのか」とちょっとした気付きになります。

次の知性は、現在は我々の研究には直接

関わっていませんが、未来的には関係し

てくるものだと思います。

（動画）「次の知性は、音楽知性です。私

自身、得意な知性です。本当は自分のギ

ターを持って来てギターを弾くなり、ピ

アノを弾くなりしたかったのですが、今

日はここにある鉄琴を使うことにします。

（演奏）

こうして、適当に弾いたり、音楽を作っ

たりするのが好きです。小さい頃からピ

アノを弾き、歌を歌うのも好きです。あ

なたも、様々な音楽知性を持っているか

もしれません。歌を歌うのが好きな人も

いれば、単に音楽を聴くのが好きと言う

人もいるかもしれません。もしくは、自分

でピアノ、オルガン、その他世界各国の

楽器、例えばインドのトンボロ、オヴィー

ナなどを弾くのが得意な人もいるでしょ

う。あなたも、いろんな音楽を楽しんだり、

色んな音楽を聴いたり、歌ったり、楽器

を弾いたり、音楽のレッスンを取ったり、

自分で音楽を作ったり、他の人の作った

音楽を楽しんだりと、様々な方法で音楽

知性を持っているかもしれません。それ

ら全てに長けている必要はなく、どれか

1つ好きなものがあると言うことでも良い

のです。

そして、音楽知性のほかの部分を伸ばし

たいと思えば、例えば音楽のレッスンを

取るなどして伸ばすことも出来ます」

音楽的知能は、音が聞こえる、音が拾え

る、音を感じるというだけでも知能であ

るとガードナー先生はおっしゃっていま

す。鳥のさえずりを聴いたときに、「きれ

いだな」と思うこと、雑音に聴こえないこ

と、それらの音を拾ってメロディーにす

ることなどは音楽的知能といえるでしょ

う。

自分が 歌ったり、楽器を弾いたりしなく

ても音 楽を聴いて気 分が 良くなったり

することは、感情と反応しているのです。

人間として生きていく中で持って生まれ

てきた知能として、大事なものだとガー

ドナー先生は説明しています。どれくら

い音が拾えるかということは芸術的セン

スの中で、芸術的な知能として関わって

くると思います。ガードナー先生はいつ

も、ミュージシャンにならなくても、誰に

でも音楽的な知能はある、とおっしゃっ

ています。

ん。と言うのも、後でお話しますが 私に

も苦手な知性、弱い知性がいくつかあり

ます。私は他に話すのも、読むのも好き

です。あなたは書くのが苦手でも読書は

好きだったり、逆に読書が嫌いだけど書

くのは好き、もしくは書くのも読むのも苦

手だけど、話したりスピーチをしたりす

るのが得意だったりするかもしれません。

物語を語るのが上手、冗談を言うのが好

き、といった具合です。これら全てが言

語知性にまつわるもので、あなた達それ

ぞれが何らかの言語知性を持っているも

のです」

この MI 理論は「全ての人に 8領域の知

能がある」というところがポイントです。

人間は様々な文化の中で暮らしています

が、この 8領域のどの部分を活かして生

きているかは、その人の生活パターンに

も関係してきます。言語的な能力は誰に

でもあり、言葉を話すということだけで

はなく、ものを書いたり、話をしたり、話

を聞くことも同様に、言語に関わる全て

のことが人間には知能として備わってい

るということです。

今日は、ご自身の知能がどれくらいかを

チェックしていただくためのプリントを用

意しました。MI 理論についてを初めて

聞く方にとっては「え？どうやって知能を

8領域に分けるんだ？」と驚かれる方もい

らっしゃると思います。しかし、ご自身の

8領域の能力が分かると、全体が理解し

やすいと思いますので、後ほど試してみ

て下さい。

では次に、「論理的知能」の部分を再び

アームストロング先生にお話していただ

きます。

（動画）「次に、論理数学知性のお話をし

ましょう。私が Number Smart、もしくは

Logic Smart と呼んでいるものです。

私自身、論理数学知性は比較的弱く、学

校でも読み書きに比べ算数・数学は苦手

な科目で苦労しました。この知性を伸ば

すために、私が一番力を入れたのは、自

分で家計簿をつけることです。Quicken

というソフトを使って、家計の整理をし

ているのですが、数年前は手こずったも

のが今では随分進歩し、自分のお金や投

資のこと、歳入と支出のバランスを取る

ことなど、自分のお金にまつわることの

理解を深めることができ、楽しめるよう

になりました。

あなたはもしかしたら、数字が得意かも

しれません。数のほかに、これまた論理

数学知性の 1つである理科も、先ほどの

言語知性に関係している読み・書きより

も得意だったりするかもしれません。そ

れはそれで素晴らしいことです。数字が

大好きで、計算したり、頭の中で暗算や

数学の問題を解いたりするのが 得意か

もしれません。もしくは、計算機を使って

計算するのが好きというタイプかもしれ

ません。いずれのケースも、論理数学知

性に関係した強みです。科学者タイプも

いるかもしれません。科学の実験をした

り、天文学、生物学、遺伝などに関係す

るアイデアや、日々の新発見について考

えたりするのが好きかもしれません。こ

れらはすべて論理数学知性です」

人が 論 理的に話しをすることが できる

のは、この知能が備わっているからです。

私も数学は苦手ですが、それでも知能と

してはちゃんと存在しているのです。

私は絵を描くアーティストで、普段の生

活の中ではあまり数学的なものを強化せ

ずに生きています。しかし、例えば買い

物をするときには「これにはいくらを払っ

て、いくらお釣りがくる」といった場面な

どで特に意識していなくても論理数学的

知能は使われています。

次は空間的知能です。これは芸術家の

方々にヒットする知能だと思います。

（動画）「3つ目にお話しするのは、視覚・

空間知性、または Picture Smart と呼ば

れる知性です。自分の絵にかける思いを

例にとってお話しましょう。

私は子どもの頃、10歳くらいまでよく絵

を描いていました。そこから言語知性に

興味が移ったので絵をあまり描かなくな

ったのですが、この何週間、何ヶ月、何

年という間にまた絵描きを復活させ、ス

ケッチブックにアイデアを書き留めたり、

こんな絵をこれから描こうというスケッ

チをつけています。最近では、漫画を描

いて、言葉でキャプションを入れて楽し

んでいます。絵を描いて近所のギャラリ

ーで展示会もやりました。

このように、幼少時代に楽しんだ知性を

最近になって改めて再発見したという例

もあります。MI 理論は、こうして人生の

どの段階でも伸ば せるものなんだと理

解する必要があります。例えばあなたも、

今の時点では、視覚・空間知性、言語知

性、論理数学知性などに全く興味ないか

もしれません。でも、数年後に新しい環

境に置かれ、それらの知性を伸ばさなけ

ればならない状況になったり、伸ばした

いと思う時がくるかもしれません。いくつ

になっても、知性は伸ばそうと思えば伸

ばせるものなんだと思ってください。こ

れは、あなたのご両親にも同じことが言

えます。お父さんもお母さんも、自分の

知性を伸ばそうと思えばいつでも伸ばせ

ます」

例えば、私達は生きている中で無意識に

立ったり、歩いたり、座ったりしています。

方向の感覚や、重力に従う感覚があり、

前方があって後方があることがわかって

いるから進むことができます。そういっ

た空間的な認識を無意識に使って私達

は生きています。またアーティストは平

面のスケッチブックに花瓶に生けた花を

立体的にリアルに描いてみせたり、建築

家は立体的な建物を平面に落とし込ん
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己目標が記されています。このリストは

自分にとって、とても大事なもので、その

年の間に何度となくリストを見ては、どの

分野が進んでいて、どの分野により力を

入れなければならないのかの進捗具合

をチェックします。こうすることで、自分

の経験や成果を時間をかけて評価する

ことができます。自己観察・管理知性を

持っている人はこのようなことをよくす

るでしょう。自分自身のことを考え、自分

が抱いている自分自身についての気持ち

（心地よく感じるか、そうでないかは別と

して）を考えることができる。それが自己

観察・管理知性です。自分の人生を省み

て、これからどう生きたいかすぐに分か

る人と、全く見当もつかないと言う人もい

るでしょう」

芸術に関係する学生は「私は誰？」を深

く考え、そこをテーマに絵を描いていた

り、物を作ることで表現している場合が

多く、その知能 領域が強いと思います。

従って、この内省的知能は、本学の学生

達の得意分野だと思っています。「自分

はどんな人で、何のために生まれてきて、

どうして自分なんだ？」ということを考え

ることが多い人は、自分という存在を深

く考えています。

自分という存在が最初にあり、自分の中

で色々なことを見つめることは対人的な

能力とはまた違います。内省的なものと

対人への関わりはそのシチュエーション

で変化してきます。「同じように笑ってい

ても、あの人は気持ちが辛いんじゃない

かな？」とか、「あの人は笑っているけど、

言葉を選んでいるのではないか」という

ことを考えることができるためには対人

と内省の両方の知能が 必要です。創造

的に生活する上ではここが大切で、私達

の研究として考えていくべきところです。

私達の研究テーマ「生きる力」と、この部

分は重要ではないかと思っています。

まとめに入ります。

（動画）「MI 理論全体の素晴らしいとこ

ろの 1つは、あなたが自分自身について、

自分の才能や得意な部分、不得意な部

分、またそれをどのようにすれば伸ばせ

るか、学校・家・環境などのリソースをど

うやって活用すれば全部の知性を伸ば

せるかなどを考えさせてくれるところで

す。誰も全ての知性に長けている人はい

ませんし、そうである必要もありません。

しかし、8つの各知性を念頭に置いた上

でバランスのとれた人格を形成する必要

はあります。

例えば、私が全ての時間を言語知性、つ

まり読み、書き、話に費やしたとしまし

ょう。お金持ちになるかもしれませんが、

バランスの取れた生活、幸せで満たされ

た人生にはなりません。自然が好きな部

分も見落とすことになるし、伸ばさなけ

ればいけない人間関係の部分も見落と

すことになります。私にとって、音楽知性

が伸ばせないのも大きなロスになるでし

ょう。ですから、あなた方も自分の 8つの

知性について考えてみてください。自分

が強い知性、弱い知性、そしてこれから

伸ばしたい知性を考えてみましょう。今

はどうでもいいけれども、後々必要にな

ってくる知性もあると言うことも定期的

に考えることも必要です。前にも話した

とおり、いつ何時、その知性が欲しくなっ

たり、何かの仕事やその他の人生の局面

を達成するために必要になったりするか

分かりません」

このアームストロング先生の最後のまと

めが完璧で、実はもう何も補填する必要

はありません。

ガードナー先生も、8領域全てを強化す

る必要はないとおっしゃっています。8

領域中で光るものを見つけ、それを上手

く使う。そして、自分の持っている 8領域

をバランスよく使うことで、生きる力がつ

いていく。そういったところがこの理論の

ポイントです。

全ての領域が優秀であるということはあ

る意味個性が無いということかもしれま

せん。人 間は、8領 域 の中の 2つか 3つ

をメインで使いながら暮らしているそう

です。各生活の場面によってメイン以外

の能力が関係してくることが面白い。課

題に沿って、能力同士がくっついたり、

離れたりしながら日常生活に使われてい

ます。

ただ、1つの能 力に特 化している場 合、

「天才」と呼ばれることがあります。例え

ば、特別に強い数学の能力で暗記力に

優れた方がいますが、そういった方は論

理数学的な部分がすごく冴えていて、逆

に他の部分はあまり使われていません。

数学的には秀でた面があるが、対人的な

部分はほとんど無い、というキャラクター

が出てくる映画『レインマン』の主人公は、

まさにこの例にあてはまります。

「芸術的知能」というものは、この 8領域

の中にありません。音楽的知能があるの

に、芸術的知能が無いというところが興

味深くて、私はそこがとても気に入って

います。「それはつまり、芸術と言うもの

が 8領域全てに関わることができるから

だ」とガードナー先生はおっしゃっていま

す。プロジェクト・ゼロというハーバード

大学の研究機関は、人間の 8領域をどう

伸ばしていけるか、何と何が結びついて

いくのか、それは社会にどう反映されて

いくのかを考えています。そこに「芸術

思考（アート・シンキング）」が 登場しま

す。芸術が全ての領域に関わってくると、

1つひとつの知能領域が活き活きと極立

ってきます。ここでいう「芸術」は一般的

に言われる「絵を描く」「ものを作る」と

いうだけではなく、「美しいものを美しい

と感じられる能力」であり、鳥の声を聴

いたときに「綺麗な音だ。曲にできるんじ

ゃないか」と考えられるなどの感性です。

そこに関わるクリエイティビティの有無

次は 8領 域の中では最 後に加えられた

博物的知能です。

（動画）「次にお話するのは、自然共生知

性、もしくは私が Nature Smart と呼 ぶ

ものです。これは、自然の中で長けてい

ると言うものです。

例えば、落ち葉を見て、何 の 木 の葉っ

ぱかすぐに分かるというような知性です。

動物とすぐに溶け込める、ペットを飼っ

ている、動物や植物の世話が上手、など

も全て自然共生知性です。私自身、植木

の世話は得意な方ではなく、妻の留守中

に植物の水やりを頼まれるとたまに忘れ

ることもあります。ただ、自然に囲まれる

のは好きです。カメラを持って大自然の

中に入って行き、写真を撮るのが好きだ

ったりします。あなたも同じように自然を

経験するのが好きかもしれませんし、他

の方法で楽しむと言う人もいるかもしれ

ません。山登りや野外合宿が好き、また

は外に出て天気をチェックしたり、雲の

動きを見たり、星を見るのが 好き、山を

見たり、山に行ったりするのが好きと言

う人もいるかもしれません。このように自

然共生知性を表すものは沢山あります」

現代的な生活をしている私達には、昔の

人間にはあった「これを食べたら危ない

んじゃないか」「あちらの方角に行ったら

危険ではないか」という察知能力は必要

ないように感じてしまいます。しかし、現

代の生活の中でもそういった感覚が冴え

ていて日常も使えている方というのはこ

の博物的知能（博物学的知能）が優れて

いると思われます。

この知能も、人間である限り全ての人に

備わっています。使わないでいるとだん

だん弱り、知能としては存在するが意識

されないので、強化することができませ

ん。そういった部分は私達が研究として

行っていく上で「生きる力」にとても必要

で重要な知能の領域だと思っています。

引き続き、対人的知能についてご紹介し

ます。

（動画）「次の知性は、人間関係知性、も

しくは People Smart と私が呼ぶもので

す。これは、いろんな人とうまく付き合え

る、他人のことを考えられる、周りの人

達が 何を欲しがって何が必要かを考え

られる、リーダーになって周りをサポート

し、周りの意見を聞くのが得意と言う知

性です。

私自身、言語知性や音楽知性に比べ、人

間関係知性は強くありませんが、伸ばす

ように努力はしています。この写真は、メ

キシコのモントレーで行われたカンファ

レンスの様子です。メキシコの政治家・

議員、ノーベル賞を受賞したアメリカの

経済学者などに囲まれて、その中で私は

質問するわけですが、カンファレンスが

録画されていることもあり緊張したもの

で す。でも、自分 の People Smart に注

目しなければいけないような環境に身を

置いて、他人のことをどうやったらもっ

と理解できるか、自分のアイディアをど

うしたら上手に伝えられるか、団体の中

でうまくやることなど考えることができ

て良かったと思います。あなた方の中に

は、人間関係がとても得意、お友達もた

くさんいると言う人がいるかもしれませ

ん。私自身、何人か仲の良いお友達はい

ますが、たくさんはいません。仲間と一

緒に何かをするのが好きだったり、個人

でするスポーツよりも団体のスポーツの

ほうが好きだったりするかもしれません。

私は個人でやるスポーツのほうが好きで

すが、チームで何かをやるのが好きと言

う人もいます。自分自身で答えを探すよ

りも、グループでアイディアをぶつけて、

グループ全体から意見をもらうのが好き

かもしれません。これらは全て人間関係

知性を表すものです。

また、例えばどこかの団体のボランティ

ア活動などを通して他人を思うのもこの

知性です。貧困や病気、または他の事情

などを持つ人達に対して思いやりを持つ

のも人間関係知性の現れです」

私達は 1人で生きているわけではありま

せん。母親から生まれたときから対人関

係は始まっているとガードナー先生はお

っしゃっています。

私が担当している学生の中には人とのコ

ミュニケーションが苦手な子が多いです。

しかし「コミュニケーション能力は皆に

あるんだよ」と言ってあげるだけで、「使

ってないだけで、自分にもあるんだ」と

いう気付きが持てるのです。自分の生き

る文化の中で人とのコミュニケーション

が「できる人」と「できない人」に分かれ

ていきます。人間は生まれた時から対人

的な繋がりがあり、もし話すことができ

ずに生まれてきても、対人的知能は備わ

っているのです。プロジェクト・ゼロでは

「対人的コミュニケーションを取る方法

はいくつもあり、それは学ぶことができ

る」としています。そして、それが「生き

ていく力」であるとしていて、そうした多

くのケースを取り上げています。

次は、内省的知能のお話です。

（動画）「最後にお話するのは、自己観察・

管理知性、もしくは私が Self Smart と呼

んでいるものです。これは自分に関する

知性、自分がどういう人間なのか、また自

分の長所・短所をよく理解して、人生を

どう生きたいかを知る知性です。自分の

人生の目標、ゴールを設定することがで

きることです。

私自身、この知性は得意なものの 1つで

す。毎年、年末になると、その年に達成

した事項、達成できなかった事項を考え、

このように翌年の目標のリストを作成し

ます。内容は読みませんが、2008年の自
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うにして起きているのかを探るヒントが

MI にあるならば、そこから紐解いていき

たいと思っています。

「芸術というのは何を指しているのか？を

考えなければいけない」という議論があ

りますが、「芸術とは何か？」という問い

は、様々な専門家や歴史的人物が 何百

年、何千年と話されてきたことです。そ

こで答えは出ませんし、出なくてもいい

のかもしれません。特に、今回の私達の

研究においては「芸術を作り上げるその

思考はどこから来て、どういう風に生活

に役立てていけるのか」を考えていきた

いと思っています。

片桐　一般の芸術ではなくて、例えば僕

にも芸術的な感性や発想があるから、僕

が芸術的なものを作ったり可視化したり

するとする。その途中のプロセスを明ら

かにしていくということですよね。

有賀　そうですね。「じゃあ芸術思考は

何にでも使っているじゃないか」となっ

てしまうと思うのですが、そういうわけで

はないのです。

普段、私はチュートリアルの学生とそう

いった関係の話をよくするのですが、学

生達も「芸術思考」という言葉を気に入

って、何でもかんでも「あ！それは芸術思

考だね！」と使います。では、どこからど

こまでを芸術思考という言葉で置き換え

られると思う？などとクイズみたいに話し

ています。

面白い話があります。「ドラえもん」を例

えとすると、そのドラえもんの妹が「ドラ

ミちゃん」ですが、学生が私に「ドラミち

ゃんをイメージしてイラストを描いたとき

全然似てなかったり、ちょっと違うような

ものになっても、頭の中を可視化して表

現するから芸術思考なんですか？」と聞

いてきました。私は「それは、芸術思考と

は言わないよ。芸術思考を使ってそれを

説明するとすれば、もしドラえもんに弟

がいるとして、それをリアルに想像でき

て可視化できた場合、それは芸術思考と

言えるかもしれないね」と答えました。

「芸術思考」という言葉自体、私がアメリ

カで学んできた日本語にはない言葉をど

うやって表そうか」と考えた結果使い始

めた新しい造語です。そもそも私が明治

大学の阪井先生と一緒に作った言葉で

すから、現在は定義も世界レベルのもの

ではありません。そのあたりも踏まえな

がら、この言葉の可能性を議論していけ

ばいいと思います。それが東北発信、芸

工大発信で、世の中に通じるようなもの

になったりしたら、大きな改革だと思い

ます。今「その答えを出す！」というより

は答えになり得るような定義を作ってい

くことが未来的だと思います。

三 橋　 今の芸 術思考のご 説明の中で、

可視化や具現化のプロセスにスポットを

当てるということでしたが、具現化する

前の段階の発想が入ってくるという説明

を入れて定義していかないと、「芸術思

考」はわかりにくいのではないでしょうか。

有賀　私自身は定義を持っています。そ

れは「具現化のための思考プロセス」で

す。具現化する過程で、頭にあるものを

どのように実現化していくと「もの」にな

っていくのか。その工程に対して、「芸術

思考」という言葉を当てはめている状態

なのです。

ハーバード大学のプロジェクト・ゼロの

授業の中で「どうして音楽的知能はある

のに対して芸術的知能はないのか」の理

由を詳しく説明してくださる先生がいま

す。最 初に「シンボルシステム」を唱え

始めた心理学者の方によれば、「人間に

は巧みにそれを操作する能力がある」と

のことです。そして、その「シンボルシス

テム」は 8領域で説明できると言われて

います。例えば、言語的なものだったら、

それが「言葉（アルファベット、あいうえ

お）」がシンボルシステムであり、その全

てにシンボルシステムがくっついて説明

ができるということも勉強しています。1

つひとつの MI にどのようなシンボルシ

ステムがあって、それらをクリエイティブ

なものと重ねることで現実化できていく

のか？ということを考えて行くと、そこが

クリアになってきてお話できるかと思い

ます。

繰り返しになってしまうのですが、この

研究は MI 理論をがっちりはめこもうと

して作ったわけではなく、まずは研究を

進める軸として MI 理論という骨組を使

います。皆さんが各方面で行っていらっ

しゃるワークショップなどの活動を理論

的に位置付けられることになります。皆

さんにとって MI 理論はその活動をサポ

ートする有利なものになると思っていま

すので、ぜひ活用していただきたいです。

ガードナー先生が研究のフレームワーク

としてこの理論の使用を承諾してくださ

っているので、色々な価値や方向性から

MI 理論的説明付けをしていき、知能の

各部分を強化するために、芸術の技術

や方法を要素とする研究を、いつかハー

バードで発表する日が来るのではないか

と期待しています。以上です。

片桐　ありがとうございました。概念を

定義して、分類の基準をちゃんと設けて、

分類して仮説を立て、立証する。芸術思

考は、これはそういったタイプの研究で

はないのです。

僕がこども芸術教育研究領域を立ち上

げたときに、山形大学の美術や心理学に

はない新しい研究をどうやって作ってい

くかすごく困りました。そのとき一番考え

たことは「ワークショップやりました。や

った後に子ども達がこれだけ成長しまし

た。これを、どう実証するの？何をもって、

どういう風な枠組みやモノサシでどう測

が、日々の生活の潤いに関わってくると

思います。

今後は、そういった部分でも「芸術思考」

としてのお話ができると思います。

これは、「小中高の生きる力を育む芸術

思考・デザイン思考」という観点から教

育の中に落とし込めていけるのではない

かと考えています。このベースがあるこ

とによって、私達の行うワークショップな

どの説明付けができ、研究が進めやすく

なるのではないでしょうか。更に、結果

が反映され易いのではないかと思います。

1つひとつの知能領域を「芸術」という可

能性に当てはめていくためには、皆さん

に是非本を読んでいただき、次に繋げて

いけたらと思っております。

以上です。質問などがあればお受けしま

す。

三橋　芸術と自然への共感はズレがあ

るように思うのですが。

有賀　これは英訳や解釈によっても違

いが出てくるかもしれません。基本的に

は、「自然から学び、受け取る力」という

ものであり、皆さんにお配りした資料に

は「自然との共生能力」と記してあります。

言い換えると「博物学的」、「あらゆる自

然の中から、カテゴリー分けできる能力」

です。

三 橋　 本の 67ページに書いてある、ガ

ードナーさんがそれを思いついたきっか

けが「人が生き残るために自然の中でそ

ういった認知能力が必要だった」という

ストーリーの流れから「自然」という言葉

になっているとすると、本質としてどっち

なのかを言っていただいたほうがすっき

りします。

有賀　 本質的には、「自然の中から」で

正しいと思います。

片桐　こういったことは、我々が引き受

けてきちんと定義をしていっても良いの

ですよね？

有賀　はい。ガードナー先生もそこは了

解してくださっていまして、フレームワー

クとして使ってくれればいいというお言

葉をいただいています。「日本の文化と

アメリカの文化は違うし、日本の東北の

発 信で作り始めた MI と言ってもいい」

とおっしゃっています。今の時点で、どう

説明したらいいか分からない箇所を、こ

の研究の発信で説明していくことができ

れば、今回の文科省からの採択でもその

部分を踏まえながらの研究として進めて

いくことができると思います。MI を基本

として色々な方法論を取り入れたり、こ

こからここまでは芸工大の研究として具

体化する、とチャレンジしても良いという

ことになっています。

柚木　先ほどの「空の雲をどう見るか？」

という話に関連すると思うのですが、例

えば蜂の羽音を聞いたときに、ヨーロッ

パの人は音として捉えやすく、日本人は

言葉として捉えやすいということを聞い

たことがあります。そういったことは民俗

的・文化的背景が関わってきたりするの

でしょうか。

有賀　私はきっとそうだと思います。私

の中に絶対的な答えはないですが、芸術

的なものの考え方で音や言葉をどう捉え

ることができるか？を調査していけば、そ

のあたりも色々なタイプの研究として分

けていけると思います。

日本のように四季がある国では言語的に

感知する能力が高いのか、それとも音楽

的に感知するのか、または博物学的に能

力が高いのか、ということも調べていくと

分かることがあるかもしれません。そうい

ったことも研究として楽しいと思います。

澤口　芸術思考、知能というのは、前回

もグループワークをしたときに「じゃあ音

楽も芸術に入るじゃないか？」となった

ので、我々が行うのは本当に芸術的で良

いのか、そこがまだピンときません。あま

り広くしてしまうと芸術、知能でいいのか

な…と言葉の位置付けが曖昧になってし

まうのではないでしょうか。

有賀　本日の目的は「MI 理論を芸術思

考にどのようにはめていけるか」というと

ころですので、「芸術思考」について触

れていませんでした。最初にお話したい

のは、今回のこの「芸術」というのは絵を

描いたり、ものを作ることだけではない

ということ。研究の中でポイントとして入

れていこうとしているのはあくまでも「思

考」だということです。アートを日本語で

「芸術」と訳したのは西周さんですが、「じ

ゃあ美術とどう違う？」となってしまいま

した。そこを取り上げるとこのあと何 10

時間も話せると思います。今回、私がこ

の研究で使いたいと思っている芸術思考

というのは、ものを作っていくときの「思

考プロセス」です。とてもワイドに聞こえ

る、クリエイティブなものなので今度は

「それでは何もかも芸術としてあてはま

るのではないか？」といった具合に思わ

れるかもしれません。

しかし、最初はそれでいいと思うのです。

それぞれの疑問を 1つひとつ洗っていく

ことで、目的がクリアになっていくのでは

ないでしょうか。一般の方々の思いつく

「芸術」は絵を描くことだったりしますが、

今回の研究では、そこを重要としている

わけではありません。芸術大学の学生達

は、白いキャンバスに、頭の中で思い浮

かんだ心象風景を描き出す技術を持っ

ています。そのプロセスが芸術思考です。

頭にはあるけど現実に無いものを生み出

していく過 程がポイントなのです。「可

視化」「具現化」という風に言い換えるこ

とも可能ですが、そのプロセスがどのよ
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れば、その子どもの成長は説明できるの

だろうか？」ということです。それを、ア

ンケートや聞き取り、観察で文字にして、

それをまとめることはできます。ただ、そ

れが 本当に美大という美術の様々な可

能性を生み出している場所でやっていく

ことなのか、常に考えさせられています。

アンケートをとって実証するというのは、

僕から見ると科学研究のパラダイムの中

に入っていって、本当に美術の良さや可

能性を説明できるのだろうかと、常に思

っています。

ここまでの流れで、これが科学研究とし

てのパラダイムではない、ということはわ

かりました。「フレームとして使って良い」

というのは、実践的で提案的です。しか

し実際に僕らはそれに慣れていないので、

自分達で定義を作っていったり変えてい

ったりする必要があります。なので、有

賀先生の言うように可能性として「皆が

参加できて、皆の知恵を使っていける理

論」という感じはしています。そのあたり

は、共有していただけましたか？まだ足り

ないところがあれば、この研究会だけで

はなくて、彼女に色々話をして共有して

いただければと思います。木原先生から

何か感想はありますか？

木 原　 先ほど有 賀さんから、芸 術がど

うやって生まれてくるかのプロセスにつ

いてお話をいただきましたが、それがひ

いては生活の中に活かしていくことに繋

がるとのことでした。まさに本学の学生

が美術やデザインを通して、4年間で学

んだものづくりを通して身に付けた力は、

実はあんなところでも活きていく、こんな

ところでも発揮できる、ということの裏付

けになります。学生の勇気や自信に繋げ

て背中を押していってあげないといけな

い僕らにとって、ある種の確信を持った

教育に繋がると思っています。

これが上手くいけば、意識は共有してい

けると思っています。子ども達は面白お

かしく本能のままに天才的にものを作っ

ていきますが、その年齢特有のもので終

わってしまうのか、あるいはそのものを

通しながら小中高など、次の育ちの中で

何の意味を持っていくのか。あるいは、1

人の人間の人生の中で、子どもの時の想

像に浸れる数年間が、どういう力に繋が

っていくのかが、1つの確信みたいなも

のになっていけば、それは本学の存在意

義に繋がっていくのではないでしょうか。

1つずつ僕らも勉強していければと思い

ます。

参考文献
ハワード・ガードナー（2001）『MI 個性を生かす
多重知能の理論』松村暢隆訳 , 新曜社

ハワード・ガードナー（2003）『多元的知能の世界
―MI 理論の活用と可能性』, 日本文教出版

トーマス・アームストロング（2002）『マルチ能力
が育む子どもの生きる力』, 小学館

※プロジェクト・ゼロ
ハーバード教育大学院の教育研究機関。1967 年
より知能の本質の研究、人間発達における理解、
思考、創造、道徳に関わる研究を児童、大人、様々
な機関を対象に行っている。プロジェクト・ゼロは
芸術の 創作活動に関する合理的、基礎的研究を
目的としている。 
http://www.pz.harvard.edu/ 

矢作　今回のワークショップには大きな

展開が 3つありました。1つ目はスタンプ

を作る、2つ目は切ること、3つ目は最後

に物語を作る。そこでどれだけ集中力が

持つかなと思っていましたが、実際にや

ってみて、子ども達が思った以上に展開

していってくれたことに驚かされました。

また、スタンプ素材については、限られ

たものの中から「見立てる」というのは難

しいんじゃないかな、と不安に思ってい

ました。そうしたら、意外と花に見立てた

り、自分の都合の良いように作り変えた

りといった姿がありました。

そして、今回はワークショップの流れを

ホワイトボードに書いていました。小学

生なので文字も読めますし、大 体の流

れを把握していたほうが安心すると思い、

来た子から目を通してもらうようにして

いました。なので、後でスタンプを共有

することになったときに、すでにそのつも

りで作ってくれていた子が多かったです。

皆で共有したときに「これ私のだった！」

という声が 1つも出なかったというのが、

ねらい通りだったと思います。

知っている仲間同士だったということも

あるかもしれませんが、皆で共有するこ

とができていたと思っています。こういう

物語ができるだろうな、と想像して素材

を集めるのではなくて、私もわからない

まま動いたことで、あのような物語が生

まれたと思っています。

「自分の作った素材が工夫される喜びを

感じる」ことをねらいとしました。本当に

喜びを感じていたかはわかりませんが、

自分が作ったものを素直に渡していた様

子を見て良かったと思っています。

そして「新たなものを生み出す力に変え

る」という部分では、物語を生み出すと

ころで実現できたと思っています。

片桐　集中力を維持してちゃんと物語を

書いていたし、見立てて物語を作るとこ

ろも子どもは楽しそうでした。

矢作　子ども達はもっと困惑するかと思

いました。自分が「こうなるだろうな」と

予想してスタンプを押したのと、でき上

がったものがずいぶん違う、という意見

が子ども達から結構出て、それなのに物

語を作れたということに逆に感心してし

まいました。

片桐　そして、最後の振り返りを検証の

時間として取っていましたよね。ワークシ

ョップの話を聞いたとき、始めたときのと

きの気持ちと、終わってみたあとの気持

ちはどう違ったか問いかけていましたが、

どうでしたか？

矢作　やはり「楽しかった！」とか「嬉し

かった！」などの言葉をくれました。後で

文字に起こすことはできるけども、数値

化することを考えると難しかったと思い

ます。

片桐　 今後研究を行っていく上で先生

方もワークショップを作られて、実践し

て検証していくと思うのですが、その上

で一般化できるようなものが少しでも出

てくればいいなと思います。矢作さんの

ワークショップに対する意見、感想をい

ただければと思います。

吉賀　まず、「あの短い時間でよくでき

たな」と思いました。こども芸大で子ども

達も経験しているからできるんだろう、と

思うので すが、あの感じを一 般 的に当

てはめられるのかなと疑問です。しかし、

物語を考えるときの 30〜 40分ジッとし

わくわくワークショップ振り返り

会期： 2014年 3月24日（月）

会場：東北芸術工科大学 本館 6階第一会議室

担当：矢作鹿乃子

参加：センター長 片上義則

　　　副センター長 片桐隆嗣

　　　研究員 有賀三夏、青山ひろゆき、遠藤節子、木原正徳、古藤浩、齋藤祥子、澤口俊輔、深井聡一郎、

 三橋幸次、柚木泰彦、吉賀伸、渡部桂

　　　研究協力者 山本一成（大阪樟蔭女子大学児童学部児童学科講師）

　　　事務局 須藤知美
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ているところは、すごい集中力だと思い

ました。

ねらいの「自分が作ったものを違う人へ

繋ぐ喜び 」というのは、ちょっと薄かっ

たんじゃないかと思いました。自分が作

ったものが使われているという気付きに

はなっていなかったような気がしました。

時間が短かったので、スタンプを乾かし

ている間とかに、少し自分がスタンプし

たものを振り返る時間があったらよかっ

たと思います。進め方は子ども達にとっ

てもわかりやすかったと思うので、準備

は大事だと感じました。作るだけが楽し

いのではなく、自分が 作ったお話を、時

間をかけて可視化することが大切だと感

じました。

深井　子ども・お年寄向けのワークショ

ップでは、もっと実施するスタッフを増

やしたほうがいいと思います。1人だとし

んどいのではないでしょうか？ 子ども達

が何か言葉を発しても、わりと慣れてい

るせいでスルーしてしまっていて「そうだ

ね」で終わってしまうところも拾い上げる

ことも必要だと思います。成果物自体は

とても優秀で、これで絵本を作ったら荒

井良二氏にも勝てると思いました（笑）。

青山　とてもいいワークショップだと思

いました。内容がすごく丁寧で、これだ

けの展開を含んでいるのにも関わらず、

詰め込みすぎていないと感じました。僕

ら大人は最初から最後の着地点までを

話してしまうけど、今回は子ども達に物

語を作るためだったという気付きを与え

ていて、そのタイミングはさすがだなと

感じました。スタンプを作るところでは、

子ども達は没頭していました。最後のお

話に関しては、「皆どんなの作るの？」っ

て情報を集めたり、それぞれ切ったもの

を見せ合ったりコミュニケーションをと

っていました。それぞれの作業に対して、

子ども達の姿の違いが織り込まれていて、

とてもうまくできたワークショップだと感

じました。

以後の振り返りに関しても、子ども達は

その後のことも考えて話していたと思い

ます。「もう少しこうしたい」「もっといろ

んなスタンプがほしい」など、そういうこ

とが言えるようになったというのは素晴

らしいと思います。「作ってみて楽しかっ

た」ではなく、次への展開で「自分はこう

したい」という発言が出ているのは素晴

らしいと思いました。

そして、ねらいの部分で「自分が 作った

ものが共有される喜び」は、僕だったら、

「自分でせっかく綺麗に作ったスタンプ

を共有されたくない」って思っちゃいます。

ねらいの部分で、なぜそれは必要なのか

をもう少し見たかったと思いました。でも、

見ていてすごく面白かったというのと、強

引さが全くなかったのがさすがでした。

矢 作　 途中で、ちょこちょこ「自分で使

いたいものは別にしておいてね」と伝え

ていました。共有することが苦手な子が、

どうなるか見てみたかったのですが、そ

の子は自分で作ったかわいいお花を自分

では使っていなくて、皆に使ってもらう

のを良しとしていたのを見て、個人的に

嬉しかったです。

でも、確かに分け与えるのは嫌だと思う

子もいると思います。ただ、見通しという

ことで事前にそうなるということを伝え

ておくという配慮はしたつもりです。共

有される喜びというのをねらったという

のもあったので、「今から作るのは、共

有されるものだよ」ということを事前に言

いました。

深 井　 今日の話の中で、子ども達のス

タンプにもっとバリエーションがほしい

という件。あれで、実際にスタンプのバ

リエーションが出てきたときに、1個 1個

押されたスタンプの価値が増してくると、

取り合いになってくるのではないかと。

矢作　もしそれを対策するのであれば、

スタンプコーナーを生かしておいて、自

分が必要だと思ったものを作りに行ける

という、取りに行ったり来たりできるよう

にすれば、解消されるのかなと思いまし

た。

片桐　共有するということは、MI の社会

性というところでどういうふうに関わって

くるのか？と思ったので、後でまた確認

しましょう。

柚木　今日参加していた子が皆女の子

だったのはたまたまですか？ こども芸大

での男女比ってどれくらいですか？

矢作　たまたま女の子が揃いました。男

女比はそこまで大きく差はありませんが、

若干女の子が多い感じです。

柚木　男の子の様子も見たかったです

ね。それと、つなぎを着ていた子がいま

した。小学校に入ってからも、そういっ

た服装を着用することを考えられていて、

家庭環境も + αされているのかなと思い

ました。つなぎを着ることで制約もなく

なってくる。スタンプを押しているときに、

「自分の作品はこれだ」という認識はどれ

くらいあったのかが気になりました。「自

分の作品がこれで、○○ちゃんのがこ

れ」というのを頭に入れたりすると、次の

作業での共有の意識が高まったのでは

ないでしょうか。

そしてストーリーを作るときに、例として

「芋虫が 海」、とありましたが、子ども達

は自分で世界を広げていくことに悩んで

しまったのかな、と思いました。例題の

出し方は難しいなぁと思いました。それ

をもとにストーリーを自分で考えるときに、

話しながら考えていく子と、黙って考え

る子がいるということに MI でいう内省的

知能が関わってくるのかなと思いながら

見ていました。

あとは、文章を書いているとき、恥ずか

しがる子が多かったのですが、表現する

とあんまり気にしないのかなとも思いま

した。文章を書いているときは、後ろで

見ている人にはそれが伝わってしまうの

で抵抗がある子もいましたが、実際にそ

れを貼っていくときにはそんなに気にし

ない様子でした。しかし、それは私の偏

った考えかもしれません。

最後に発表するとき、やり方として、最

初から発表する、お母さんに伝えてから

発表する、そういった段階が 2、3回ある

と、自分に向いている発表の仕方が選べ

るのかな、と思いました。

マジックミラーがある部屋を使って実験

をする場合がありますが、集中して制作

をする子達に影響がないようなことを考

えてもいいのかなと思いました。

矢作　子ども達が切る作業をしていると

きに、ちょっと小声で「あの人達は切ら

ないの？ 誘ってきてよ」と言われました

（笑）。

古藤　自分も10年程前に、子どもの授

業参観に行ったときに声をかけたくなっ

たのを思い出しました。今回見ながら思

ったのは、子ども達は早く結果が見たい

のかもしれないということ。最初、どうな

るのか知りたい、みたいな。見ていたら

だんだんと色数が増えていって、「使っ

て良い？」とか、聞き始めたりしたので、

短い時間で少しずつ変わっていったと思

います。

ハサミで切る場面では、色々な厚さをば

らして、そのまま使った方が使いやすか

ったと思うのですが、誰かが大きくした

のをまた取って更に切っちゃったりして、

これも子どもだからなのか、と思って見

ていました。「収穫祭」のような連想も面

白い。

お話を作るところでは、「芋虫のピョンコ

ちゃん」は例として良いなぁと思いました。

「ピョンコちゃんは海に行きました」とい

う意外性がある。見ていたら、子どもが

蝶のお話で「蝶は蜜が苦手です」とか書

いていて、それは子ども達のセンスなの

かもしれないし、例文がそういった発想

を呼び起こしたのかもしれないですね。

切り紙をはじめた子と、話をどんどん書

いていった子、いっぱい集めて並べてい

る子、色々いました。方向性は色々あっ

ていいんだな、と思いながら見ていまし

た。作る人と描く人と集める人と、それぞ

れ皆違っていいということなんだと感じ

ました。それと、やっぱり全員発表してほ

しかったです。

矢 作　 発 表に対して子ども達が「やだ

ー！ やだー！」と言っていたんですが、小

学 校って「やだ」といってそれが 通じる

状況はまずないと思います。だからあそ

こで全員に声をかければ全員発表して

いたと考えます。そう思っていたのです

が、なかなか難しかったです。

渡部　ワークショップは良かったと思い

ます。僕は古藤先生と一緒で、テーマを

想像することと共有することがどういう

風に発生するのか、分析的に見ていまし

た。見ていて思ったのは、作りながら言

葉を発していること。その 1つひとつが

周りに影響していくかと思ったらそうで

もなく。誰も反応してくれない展開が最

初の方にはあったと思います。そしてス

タンプですが、最初小さかったものもだ

んだん色数が増えていったり、組み合わ

さって花みたいになったり展開が広がっ

ていったと思います。そうした作業がブ

ームのように広がっていったかといえば、

そうでもないような、という感じがしまし

た。

切る段階でも、子ども達は話したがって

いました。でもあまりそれも広がらず。そ

こで言葉を受け取る人がいない。でも、

物語を作るときは承認を求める話をして

いて、先生が受け取ってくれると安心す

る反応を見ました。安心しながら、自分

の想像を展開していくこともあったのか

もしれないと思いました。

それとスタンプを共有するところで、物

語を考える時間になったときに見立てに

かなり集中していて、自分のスタンプど

うこうよりも、物語をどうするか、自分の

ものに合う形はどれかを考えて探してい

ました。それが共有なのかもしれないし、

作業によって意識しているものが極端に

切り替わっていることもあるのかもしれ

ないという風に見えました。

作品の作り方ですが、だいたいの子は言

葉の展開が入っていると思いました。最

初の形を見つけるところで主人公はイメ

ージできていますが、それが頭の中で思

い浮かぶと、それを文字で展開して、そ

れに合う背景を作っていくという順番。

そしてストーリー作りに向かう子もいた

し、欲しいものがないので自ら作りにい

ったりして、創造の欲求のようなものが

あるのを感じました。発表が終わってか

らその子の絵に近づいてきて、「ここが

こうだよね」とストーリーの先に参加して

いるような様子もあったので、絵だけで

はなくストーリーも一緒に想像する、そ

の共有をしている印象を受けます。最終

的に、想像することと共有することの関

係みたいなものを自分でもどういう風に

見ていったらいいのか、もう一度検証し

てもいいと思います。数値化だけではな

くて、そういった現象が起こるというパタ

ーンを貯めていって「こうなったらこうな

るんだな」といったことを検証する手も

あるのではないでしょうか。

木原　『春休みのわくわくワークショップ 

ペタペタから生まれるものがたり』このワ

ークショップのタイトルも結構、ドキドキ
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のです」ストーリーの中でものを考えると

いうワークショップでした。それにすごく

似ていて、大学生もこども芸大も同じだ

と思いました。

片桐　「創造 性開発」ではなく「創造 性

維持」。そうするとこども芸大の子ども達

と、そうじゃないところで育った子ども達

が近づくのは重要ですよね。

片上　逆に、もしそのこども芸大に行か

なかった子ども達が小・中学校で何らか

のワークショップをやって、子ども時代

のものを取り戻せるとすれば、これは大

変なことだと思います。

深井　やらなければいけない部分を検

証するとすれば、矢作さんがこども芸大

の子を教えると同時に、矢作さんのマニ

ュアルに沿って違う人が矢作さんの授業

をするということをしないと検証になら

ないんじゃないですか。

片上　やはりワークショップをやるとき

は、楽しく、子ども達がつまずかないよう

にやるわけですよね。もともとこども芸大

の卒業生のできる子が楽しく元気にとい

うのもあるが、どうしていいか分からない

ことを苦しんで泣きながらやらせるとど

うなるのかなってね。それを乗り越える

ときに、何があるのか。「あそこのワーク

ショップに行ったら泣いて帰ってきた」っ

て言われて、もう二度と来なくなってしま

ったりして（笑）。

木原　先ほどネーミングのことを言いま

したが、タイトルを見て「わぁ面白い」と

思って見に来る子、あるいは連れてくる

親御さんの子ども達はやはり同じように

今日の事に限りなく近い形で動いてくる

と思います。だからこそネーミングって

すごく大事だと思います。

山本　僕も面白いと思いながら見させて

いただきました。先ほどから皆さんのお

話に出てきている、「こども芸大のお子さ

んだからできた」というのはある意味こど

も芸大の成果だし、あのように自分から

作っていかないような子ども達に何がで

きるのかを考える事になるのですが、矢

作さんの声掛けが一番のポイントになっ

ていたと思います。すごいと思ったのは、

あんまり矢作さんがしゃべっていないの

に概念崩しをパッとやっていたこと。最

初、「芋虫のピョンコちゃん」を作ろうと

いう声掛けでも、芋虫だけど「ピョンコち

ゃん」というおかしいところがあって、そ

の後更に「ピョンコちゃんは海に住んで

います」というくだりによって「あ、これ

でいいんだ」と子ども達がそこで思った

こと。そして「紙を貼るの？」と質問が出

たときに、矢作さんが「貼っちゃうと動け

なくなるから、どっちでもいいよ」と言っ

ていたんですね。それもすごいなと思い

ました。そういったさりげない言付けの

中で自分の考えで作っていくというのは、

許容される場ができているから、あのよ

うな物語が生まれてきたんだろうなと思

いました。それが一番すごかったと思っ

た部分です。

検証のときに、子ども達の言葉からも矢

作さんの声掛けが効いていたんだなと思

った部分がいくつか見られました。「蝶

でも蜜が苦手」というお話も、その 1つだ

と思います。あとは、雪だるまを使ってい

る子がいました。雪だるまなら雪の中だ

けど、「野原とか違うところが良い」と言

っていました。子ども同士の会話で、「で

もさぁ、なんで芋虫が海に、ピョンコなの

かな？」「わかんない」「魚だとしたらう

ろこも生えているし、泳げるけど」「なん

の動物でもないんじゃない？」「確かに、

不思議」という会話をしていました。「不

思議でいい」場所ってすごく創造力が働

くと思うのです。実は子ども達が作って

いるように見えても矢作さんの声掛けは

とても効いていて、そういうところが面白

かった。「予知」という言葉で表 現して

いた部分だと思うのですが、教育学だと

「発達の教育」と「生成の教育」と言われ

ていて、「発達の教育」は保育者のねら

いとしてある程度想像して作って教育し

ていくことですが、「生成の教育」は順位

分けしておいて後は子ども達で作ってい

く。それは多分、余白がないとできないこ

とです。そういったことが盛り込まれて

いたワークショップだったと思います。

タイトルも大事だという話がありました

が、最後の振り返りで子どもに「今日は

どうして来たの？」と質問して、「ただ作

るだけじゃなくて、物語が生まれて楽し

そう」と答える子がいました。それは多分

タイトルを見てそう思ったのだろうと思

いますが、普通にスタンプ作りをするだ

けのワークショップだったら面白くない。

ただ作るだけではなく、そこから先を作

っていける場所が用意されていたから良

い経験ができたのではないでしょうか。

片桐　子どもから大人への変換点と言う

ときに、「不思議でいい」という感覚がな

くなるじゃないですか。大人になると論

理性、整合性が求められる。「なんでも

いい」世界で葛藤して、それが分離して

しまう。そういう世界に、いつまでもいち

ゃいけないというような部分があると思

う。それってある意味、美術の特性…と

言うと話しが大きくなってしまうけど。

木原　大人になっても美術をやっている

人達って、子どものときは褒められてき

ているのです（笑）。多くの大人が今のお

話を聞けば、「あんた、芋虫なんてどうし

て海にいるの？ なんで外にはみ出してい

るの？」と言うかもしれません。そして子

どもはだんだん人と自分を比べる年齢に

なってきますよね。美術を嫌いにされな

いまま中学生まで来られたという人達が、

比較的美術の方に来るのではないでしょ

うか。大多数は小学生のうちにものを描

くことに対して、苦手意識を持ってしま

います。僕はそう思っています。

するよね。大人の僕でも嬉しくなりまし

た。

この年 齢の女の子って、小学 校の 1、2

年からつまらない絵を描き始めます。女

の子がいて、家があって、お日様がいて、

雲があって、というような感じになってし

まうのですが、スタンプを押したことによ

って良い意味でスタートの概念崩しがで

きていた。女の子や太陽はまず登場しな

い。お家もお城に切り替わるというような

形でスタートしていくので、子ども達が

絵を描くことでまず考えてしまうところ

をスタンプのお遊びから入っていくのは

非常に見事な入り方だと思いました。そ

れによって物語が引き出されていったよ

うな印象です。それと、絵が非常に小ぶ

りに感じました。そのプロセスの中で切

り出した素材のバリエーションというか、

大小にもう少し差があれば、ドッカーン

と大きな塊が 1つあることで物語は変わ

るだろうし、岩のように大きく切り出され

ていれば「上から大きなものが落ちてき

ました」というような違う物語が展開しそ

うな気がします。

それと、同じ物作りをしている者の視点

から言うと、同じ紙が何色か出されてい

て「これは空です、これは山です、森で

す」という見立てをしていました。それは

絵を描く人間ならわかると思うけど、僕

らにしてみたらあの紙は物語が 紡ぎ出

される「場」です。「場」という意味であ

ったら、もう少しあの紙に色のバリエー

ションを設けることが必要だと思いまし

た。海 や空に見 立てている場 合もある

が、色になんら違いはない。同じブルー

でも、濃い色から薄い色まであったりす

ると、物語の「場」がすでにその子を引き

込んでいる気がするので、そこがちょっ

と気になりました。

柚木先生もおっしゃいましたが、今回は

大人が大勢で行き過ぎました。これは僕

の子育ての経 験からですが、親や外部

の人間に見られていると、子どもはサー

ビスしてくれるんです。「もっと物語を

書いて聞かせてあげよう」とか「こんな

に見ているんだったら、もうちょっとかわ

いくしてあげよう」と無意識に思ってしま

う。先ほどもあったように、「これどう？」

と言う声に反応して承認してあげること

も大事ですが、その相槌を打った大人に、

また物語をサービスして紡いでいってし

まう、というのを僕は実体験でわかって

います。子どもが 作っているときは知ら

ん振りをしていた方がめちゃくちゃ面白

い物語ができて、返って「それで？ この

子はどうなるの？」と話をした途 端に冒

険モノになっていってしまったり…。今日

の参観の仕方は、僕は良くないと思いな

がら見ていました。けれど、素晴らしいワ

ークショップだったと思います。

片桐　 確かに、参 観に関する件はその

通りです。こども芸大の子ども達だから

できたようなもの。

遠 藤　いつも矢作がこども芸大で行っ

ている活動もそうですが、必ず繋げてフ

ィニッシュします。今日は時間が短いか

ら 1人ひとり物語を作るだけで終わりだ

ったのですが、もうちょっと時間があっ

たら皆で同じストーリーを作るというの

も有りだったかもしれないと話していま

した。作って終わりではなく、そこで他の

人と関わり合うことで「自分だけじゃない

んだ」ということを感じて終わる、という

展開が表現できていたと思います。

フィニッシュのバリエーションですが、

先 生方がおっしゃっていたように皆が

発表できませんでした。「お母さんに見

せよう」といって「嫌だ」という声を聞き、

「じゃあ机の上に置いたら見てもいい？」

と言うことに対して「いいよ」と返ってき

た。私は、バリエーションがいくつかある

ことで子どもに無理させないフィニッシ

ュの仕方だったと見ています。

今日の子ども達は在学生と卒業生でした

が、こども芸大で行うワークショップに

来る外部の子ども達の中には未満児 1〜

2歳の親子も来ます。こういう引き付け

る力によって、活動中まとまって行動で

きるか、という部分を見ている。ですから、

一般の小学生が来ているときにはどうな

るか、そして声掛けの仕方、それぞれ今

後の展開も見ていきたいと思っています。

そして周りの大人が多かった割には、非

常に集中していたと思いました。カメラ

を向けても集中している、黙々とやる力と、

ワーカーの引き付ける力をそこで見て取

れたと思います。

片上　僕は今日のワークショップを見て

いないのですが、先生方の話を聞いてい

て、僕もこども芸大の卒業生じゃない普

通の小学生だったらどうだったのか見て

みたいと思いました。

そして、子ども達はもしかしたらもう充分

「創造力」「イマジネーション」「クリエ

イティビティ」を持っているのかなと思い

ました。深井先生が言われた、大人にな

るとそういうことが表現できなくなる。で

は子どもから大人になるところの移行す

るバリアはなんなのか。子どもは皆小さ

いとき絵 が 描けるが、ある時 点で 絵を

描かなくなると言われています。その変

換点はなんなのか。逆に、それが分かる

と「創造力開発」というよりも「創造力維

持」。もともと持っている創造力を維持す

るためには、どういった教育をしたらい

いのか。そう感じながら聞いていました。

そして非常に面白かったのは、この間、

柚木先生が大学 1、2年生を対象に楽天

の方を呼んで情報デザインのワークショ

ップをやったのですが、それもストーリ

ーテーリングでした。携帯のソフトを提

案するときに、ただ「こういうソフト」だと

提案するのではなく「こういう人が、こう

いうところで、このような使い方をするも
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有賀　皆さんのお話を聞いていましたが、

私の場合はそれらをどう多重知能理論

（以下 MI と表記）に繋げられるかを考え

ながら見ていました。

今回は片桐先生がおっしゃっていた「社

会 性 」の「内 省 」「対 人 」が 関わってい

ると思います。美術のワークショップを

実施すると当然関わって来るのは、特に

「内省」です。「対人」は、「所有物」とい

うところで関わってきます。先ほどの「一

生懸命作ったものを、友達と共有できる

か」ということも対人的な部分に関係し

てきます。内省面が強かったら「自分が

作ったものは共有したくない」と思うこと

があるかもしれないですが、それは悪い

ことではありません。最初からテーマと

してどちらの知能を伸ばしたいか明確で

あると、方向性が 決まってきます。だけ

ど、あえて強化しないで「内省が強くても、

対人的に弱くても良いじゃない」って自由

度がありすぎると、何のためにワークシ

ョップをやっているのかわからなくなっ

てしまいます。今までの美術大学で行う

ワークショップは自由度が高くて、「自由

にやらせてそこから自由な発想を」という

ことが大きいと思いますが、創造性開発

研究センターとしてやっていくことは、あ

えて絞り込むことを考えなくてはいけな

い研究です。

矢作先生のワークショップを MI に紐付

けて考えてみると、8領域の「言語的」な

部分で関わっていると思います。子ども

達が可視化したものに言葉をつけて、ス

トーリーテーリングすることは 2つの意味

で可視化が起こっていると私は考えます。

まずは、自分達が作ったものが動き出し

て、主人公がいて、というところから始ま

り、お話として文章を書き始めることで、

「言葉で可視化している」ことになります。

矢作さんが用意した素材の中に「種」を

入れていたのがすごく面白いと思いまし

た。種は小さいものや平べったいものま

であり、子ども達が「私この種使うんだ」

と話しながら作業していました。自然の

素材を使って自分達の作品を進め、同時

に「何の種だろう？」と思いながら作品が

出来上がってくる。これは「博物学的知

能」が関わっていて面白いと感じました。

矢作先生の行ったアートワークショップ

は、「内 省 」「対 人 」「博 物 学 」「言 語 」

の多くの知能の刺激が考えられますが、

これを「なんでもアリじゃん」じゃないよ

うにするために、狙いに近づいていける

検証があった方がいいと思います。

他に気になったこととして、片上先生が

「短い時間であんな成果が出せるくらい

創造力があるのに、どうして大人になる

と無くなっていってしまうのか」というこ

とをおっしゃっていましたが、プロジェク

ト・ゼロでもそのことは議論されている

ことなのです。逆に創造力を残していく

と、世の中でいう「変な人」になってしま

って、社会的ではなくなってしまうという

怖いことが起きます。ベルカーブ現象と

いうものを、プロジェクト・ゼロでも話し

合われています。「創造力を残し、社会

に反しないように、うまく良いところで引

き出してあげられる方法はないものか」

と先生方が話し合っていますが、既にこ

のような形で見えてきていて方法をうま

く開発していけたら、あちこちで有効性

のある「大人になっても創造性豊かにな

れる欲しい技術」になれるかもしれませ

ん。だから ON・OFF が できるスイッチ

が大事だと思います。変なところでスイ

ッチが入っちゃうと、社会から抹消され

てしまったり、社会の圧力に負けてしまう

可能性があります。芸術の人達は、そう

いうところがあるから「芸術家って変だ」

って言われてしまうことがありますよね。

だから上手にそこが使えるようになると

いい、と思って考えているのが「芸術思

考」です。色々課題もあって嬉しくなるよ

うなワークショップでした。

これもまさに皆さんがおっしゃっていた

ことですが、今回は子ども達が素晴らし

すぎました。女の子ばかりのおかげなの

か、こども芸大で培われた力のおかげな

のか、とか色々考えました。しかし逆に言

うと、矢作さんが今度はこども芸大以外

の子ども達を集めたところで同じことを

やったときに、どういうことが起きるかで

簡単に比較できるのではないでしょうか。

そうしたら、もっと面白いと思います。

そして最終的にカリキュラムを考える上

で、外側でワークショップとしてやるより

も、基礎として開発したものを学校の授

業で使っていただければいいなと希望

を持っているので、それが学校の先生達

に受け入れられて、先生達ができるよう

になるにはどうしたらいいかということも、

一緒に考えていきたいと思います。

片桐　ありがとうございます。では、最

後は矢作さんにまとめてもらって終わり

にします。

矢作　 皆さんから参考になる意見やお

言葉をいただいて、このワークショップ

を考え直すきっかけをいただいたと思い

ます。こども芸大の子ども達による信頼

関係のあるワークショップだったという

ことを前提に、そうではない子達に対し

て行った場合どうなるのか、という課題

に自分自身もワクワクとした部分があっ

たので、ぜひそのような機会があったら

やってみたいと思いました。ありがとうご

ざいます。

1　はじめに

平成 26年 3月24日、やまがた藝術学舎

にてスタンプづくりから物語を紡ぎだす

ワークショップ、「ペタペタからうまれる

ものがたり」が実施されました。以下で

は、本ワークショップにおける講師の働

きかけの記述と子どもの体験についての

考察を行い、その教育的意義について論

じます。

本論の中心となるのは、子どもの創造的

で自発的な語りを可能にする講師のファ

シリテーション技術の分析と、子どもが

物語ることの意味についての考察です。

まず、物語づくりの導入部分について記

述的考察を行い、物語の生成を支える

講師の場づくりの方略について明らかに

します。そして、そこで生じる物語が、子

どもが既存の意味秩序から抜け出し、自

らの世界を再創造する「生成体験」とな

りうることについて論述します。最後に、

物語ることと子どもの想像力・創造力の

関係について考察し、本ワークショップ

の意義について検討していきます。

2　ワークショップの概要

ワークショップの概要を以下に示します。

日時：平成 26年 3月24日9:30〜 11:30

講師：矢作鹿乃子（東北芸術工科大学

こども芸術大学、以下 Y 先生と記す）

対象：小学校 1〜 3年生

参加人数：20名

　

続いて本ワークショップの意図（ねらい）

と構成について記します（ねらいは Y 先

生のワークショップ計画より抜粋）。

ねらい

①スタンプをつくる楽しさである連続性

を発見する

②自分が作った素材が共有される喜び

を感じる

③皆のアイデアを取り入れ、新たなもの

を生み出す力に変える

構成

①段ボール、発泡スチロール、ペットボ

トルのふたなど、身近な素材を用意し、

参加者が好きな素材を使ってスタンプを

つくる。

②作ったスタンプを紙に押し、干す。

③①と②を繰り返し、様々なスタンプが

押された紙を集める。

④③が乾いたら、スタンプごとに切りと

り「みんなぼっくす」に入れ、素材を共有

する。

⑤スタンプ素材を組み合わせて、物語の

主人公を作る。

⑥作った主人公を用いて物語をつくり、

「おはなしカード」に記録する。

⑦各自が作った物語を発表し、共有する。

⑧作ったスタンプをおみやげに持ち帰る。

本論の作成にあたり、筆者はワークショ

ップに参与観察し、適宜メモを取りまし

た。ワークショップの進行の妨げになら

ないよう、子どもとの関わりや会話は最

小限度にとどめました。また、ワークショ

ップはビデオで撮影し記録しました。本

論における事例の記述部分は、ビデオ記

録に基づいて筆者が作成したものです。

研究者の見学、および研究目的に限った

ビデオ撮影については、事前に参加者に

書面で承諾を得ました。

3　なぜ子ども達は物語を紡ぎだすこと

ができたのか

以下にワークショップの具体的な記述と

考察を行っていきます。本ワークショッ

プのねらいは、先の概要にも示したとお

り、まずスタンプづくりの楽しさを味わい、

作った素材を共有することで新たなもの

が生み出されていく過程を体験すること

にあります。その意味で、前半部分のス

タンプづくりはそれ自体重要な意味をも

つ活動です。本論は物語づくりの体験を

主題とするため、後半部分に焦点を絞っ

て考察を行っていきます。

図１　みんなぼっくすに集められた多様な模様の
紙片

本ワークショップの前半部分では、子ど

も達は身近な素材をスタンプにすること

で、様々な模様のついた紙を作成しまし

た。後半部分は、スタンプが押された紙

を切り終えたところで、子ども達が次の

展開への説明を受けるために机の前に

座る場面から始まります。中央の机には、

子ども達が集めたスタンプ素材を入れた

世界を組み替える物語
～スタンプづくりワークショップを通した子どもの生成体験についての考察～

山本一成（大阪樟蔭女子大学児童学部児童学科講師）
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「みんなぼっくす」が置かれています。そ

して Y 先生は、使用する道具の説明をし、

物語づくりへの導入を始めます。

ここからの場面で注目すべきなのは、講

師の導入の方略です。様々な紙の素材

を前にして、「では今から物語を作って

ください」とだけ言われても、物語がすん

なりと生まれてくるわけではありません。

Y 先生はこの導入の場面で、子ども達が

物語ることを支える「場」を的確に作り出

していきます。Y 先生の導入をより詳細

に見ていきましょう。

3.1　「物語る場」を作り出す導入

まず Y 先生は、はじめから子ども達に制

作を任せるのではなく、１つの作例を示

すことから始めます。以下に、導入の場

面の様子を、ビデオ記録を元に記述しま

す。

Y 先生は、はじめに物語の主人公をつく

ることを子ども達に説明し、「みんなぼ

っくす」の中にある素材を集めにいく。Y

先生はまず、「みんなぼっくす」から丸い

形がいくつも重ねられた紙片を取り出す。

それを見た子ども達から、「それ、芋虫

だー」という声があがる。Y 先生は、「こ

れは芋虫だけど…」と言いながら、次に

うさぎの顔の形に押された紙 片を取り

出し、芋虫の紙片とうさぎの紙片をセロ

ハンテープで貼り付けた。そして、作成

した主人公を全員に見せながら、「私は、

芋虫のぴょん子ちゃんです」と紹介する。

すると、それまで真剣な顔で見ていた子

ども達がぱっと笑顔になり、「なにそれ

ー！」と応える。

子ども達の空気が柔らかくなったところ

で、Y 先生は「おはなしカード」の説明に

入る。「これは、芋虫のぴょん子ちゃん

でしょ。だから…」と前置きし、「あると

ころに、芋虫のぴょん子ちゃんがいまし

た」と即興で物語りながら、「おはなしカ

ード」にストーリーを書き込んでいく。そ

して、「芋虫のぴょん子は実は、海に着

きます。で、海に住んでるから…」と言い

ながら青い画用紙を取り出し、ぴょん子

ちゃんを糊で貼り付けようとする。する

と、子ども達から、「え、死ぬ？」という声

や、「あ、じゃあ泳げるってこと！？」とい

う声が挙がる。それを受けて、Y 先生は、

「でもこれ貼っちゃうと動かせなくなっち

ゃうでしょ？動かしたい人は貼らなくても

大丈夫」と、説明し、ぴょん子ちゃんを画

用紙の上ですいすいと泳ぐように動かす。

すると、他の子どもから「こうやって割り

箸とかで動かすといいかも」などのアイ

ディアが出てくる。ここで Y 先生は、「芋

虫のぴょん子ちゃんはどこでどんな風に

住んでるのかな、とか、お友達はいるの

かな、とかいろいろ考えながら、物語を

作っていきます」と付け加え、子ども達

が制作を始めるように誘導していった。

以上の導 入に Y 先 生が 使った時間は、

およそ 3分という短いものでしたが、そ

の効果は十分であったように見えます。

導入が始まる前は、どのように作るかを

頭で考えていたように見えた子ども達が、

導入の終わりには「みんなぼっくす」を

覗き込み、面白そうな素材を探そうと身

を乗り出している様子でした。

Y 先生の「芋虫のぴょん子ちゃん」という

導 入は、この場が「変でもいい」「不思

議でもいい」創作の場であるということ

を子ども達に示す効果があったのではな

いでしょうか。常識の枠がはずされるこ

とによって、子ども達が想像する世界は

豊かになります。形のあいまいなスタン

プの紙片は、まるで空に浮かぶ雲のよう

に、多様な解釈可能性へと開かれ、見立

てを楽しむ遊びが生まれていきます。

Y 先生の導入の中盤、青い画用紙が出

てきた場面の子ども達の会話は、彼女ら

がすでに想像の世界に入りこんでいるこ

とを示しています。Y 先生が青い画用紙

を取り出したとき、それは子ども達にとっ

て、「画用紙」ではなく、「海」として知覚

され、思わず「え、死ぬ？」という声があ

がっていました（この子どもにとって、「ぴ

ょん子ちゃんが画用紙に糊で貼られる」

ことは、「海に沈んで息ができない」こと

として知覚されているのでしょう）。そし

て、その疑問を受けて別の子どもは、「あ、

じゃあ泳げるってこと？」という言葉で別

の物語への入り口を開いていきます。さ

らに Y 先生はそれを「主人公を動かす」

というアイディアとして受容し、「動かし

たい人は貼らなくても大丈夫」という注

釈を加えます。

このように、Y 先生の導入は、自らの作

例によって子ども達の既成 概 念を打ち

破ることで、この場がおかしな想像や新

しいアイディアを受容するものであるこ

とを子ども達に示しています。そして、そ

の場で生じた子ども達の物語の種（「泳

げるってこと？」）を聞き取り、物語に合

わせて作成方法を変えてもよいと伝える

ことで（「糊で貼らなくてもよい」）、“何

を作るか”よりも“物語ること”に重点を

置いたワークショップの場を形成してい

きます。子ども達はこのような場に支え

られ、自らの語りを始めることができたと

考えられます。

図 2　「みんなぼっくす」から生まれたぴょん子ち
ゃん

3.2　創造のメディアとしての「ノンセン

ス」

常識に捕われない制作を促す Y 先生の

導入には、「ノンセンス」の力が働いてい

るように思われます。Y 先生の導入の技

法をより詳細に考察するために、その後

の子ども達のやり取りに注目していきま

す。以下は、導入から制作に入り、しば

らく経った後の子ども達の会話の記録で

す。

（机の上で制作をしながら）

Ａ子「でもさー、芋虫がなんで海にいて、

ピョン子って名前なのかなー。わかんな

いよー」

Ｂ子「芋虫なんだかうさぎなんだかわか

んないけど…。だって、魚だとしたら鱗も

生えてるし、ふつうに泳げるけど、うさぎ

だから何の動物でもないんじゃない？」

Ａ子「たしかに。不思議。超ふしぎー！」

この場面には、Y 先生の導入が子ども達

の心の中に未消化のまま残されているこ

とが示されています。芋虫なのにぴょん

子。うさぎなのに芋虫。ぴょん子なのに

海にいる。鱗は生えていないし、魚では

ない。でも泳げる。「芋虫のぴょん子ち

ゃん」は A 子が最後に発したように、「不

思議」としか言いようのない生き物です。

「芋虫のぴょん子ちゃん」は、既 存の論

理、既存の意味秩序のうちに回収されえ

ない存在です。

矢 野（2000）は「ノンセンス」について、

「非―知に触れさせ 意味の秩 序にひび

割れを起こさせるようなメディア」であ

ると述べています 。日常であれば「“うさ

ぎ”だから“ぴょん子”」「“うさぎ”だか

ら“陸”に住む」という論理で捉えられる

はずの世界が、ここでは、「“芋虫”だか

ら“ぴょん子”」「“ぴょん子”だから“泳

げる”」という論理にとって代わられます。

矢野によればノンセンスとは、「命題内

容の選択の恣意性と、命題関係が示す

論理的必然性とのあいだに横たわる目の

眩むような深遠」 によって、既存の論理

を破壊する「タナトス型芸術」なのです 。

ここで子ども達が問うのは「なぜ、芋虫

なのにぴょん子ちゃんなのか」という問

題です。しかし、ノンセンスの世界から

生まれたぴょん子ちゃんの存在を、既存

の論理によって意味づけることはできま

せん。「芋虫のぴょん子ちゃん」というユ

ーモラスであり、かつ異質の存在は、子

ども達の中に面白さとともに理解しきれ

ないざらつきを残します。だからこそ、制

作が 進んだ場面で A 子はふと思い出し

たように、「芋虫のぴょん子ちゃん」への

疑問をもったのでしょう。そして、子ども

達はそのような存在を、「なんの動物で

もなく」「不思議」な存在として受容して

います。その受容は、自分自身がこれか

らつくる物語も、不思議で、変で、誰も

考えていないようなものであってもよい

のだという、創造の土台を形作っている

のです。

4　物語の創造

これまで見てきたように、Y 先生はノンセ

ンスを媒介にして、既存の意味秩序にと

らわれない創造を可能にする場づくりを

行っていました。しかし、見方を変えれ

ば、Y 先生が“作例を示した”ということ

に対し、それが子どもの模倣を導き、自

由な創造を阻害しているという批評を行

うことも可能です。

たしかに Y 先生が提示した作例は、この

後の子ども達の制作の方向性に影響を

与えていきます。例えば、雪だるまを主

人公にした C 子は、「雪だるまって（ふつ

う）雪の中（にいる）でしょ。でも、野原と

か違うところがいい。」といって、白では

なく緑の台紙を選択して物語の制作を

行っていました。このケースには、Y 先生

が青い画用紙を海に見立てた際の、「画

用紙の色が象徴するものを物語の舞台

にする」というアイディアの借用が見ら

れます。また、「うさぎだけど海にいる」

という物語の構造も、「雪だるまだけど

野原にいる」という C 子の物語の中に借

用されています。

このような借用をコピーとみなせば、子

どもの物語は自由な創造であったとは言

えなくなります。そして、場合によっては、

作例を示すことが子ども自身による発想

を妨げてしまう側面があることも事実で

す 。しかし、ここでの模倣は、お手本の

単なる反復ではなく、既存の意味秩序を

破壊した上で、自らの想像によって世界

を創造する過程を伴っていることに注目

しましょう。

矢野（2006）は、子どもの遊びを「ミメー

シス」として捉え、それが決して反復の

原理に基づいて理解されうるものではな

く、客体と主体の新たな接触面をつくり

だす創造的活動であることを指摘してい

ます 。子どもが 何 度も遊びを繰り返し

ても飽きないのは、それがあるモデルの

コピーを反復しているからではなく、そ

れぞれが 相似しつつ無数の系列を作り

出す創造を反復しているからです。同じ

遊びが繰り返されている場合であっても、

それが子ども自身の世界の創造として行

われているとき、子どもの体験は生命的

な充溢感に溢れています 。

「うさぎのぴょん子ちゃん」が「海で泳い

でいる」という Y 先生の投げかけは、ノ

ンセンスであると同時にユーモアを含み、

子ども達の楽しい想像を掻き立てる物語

を生み出しています。子ども達は、ノン

センスによって一旦既存の意味世界の

外部に連れ出され、その後に自らの想像

力を使って世界を組み替える物語を生

み出すことへといざなわれます。画用紙

の使用法や、物語の構造の借用は、その

ような再創造のための手段なのであって、

子ども自身は多様な想像と創造を含む

遊びとして、この制作の時間を体験して

いたように思われます。このワークショッ

プの場は、そのような生成体験を生み出

す「メディア」として、機能していたとい

うことができるでしょう 。
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子ども達の物語が、新たな世界をつくり、

表現したものであることは、できあがっ

た作品からも理解できます。C 子の紡ぎ

だした物語を見てみましょう。

「あるところに、ゆきだるまのゆきちゃん

がいました。ゆきちゃんは、ゆきの国のお

ひめさまでした。ゆきちゃんは、そとの国

にいってみたくなりました。そのとき、王

さまがゆきちゃんのへやに入ってきまし

た。ゆきちゃんは、そとの国にいってみた

いということを王さまに話しました。でも、

王さまははんたいしました。でも、ゆきち

ゃんはいきたいので、なんどもいいまし

た。でもだめでした。そのよる、ゆきちゃ

んはたびにでることにしました。だれにも

みつらないようにこっそりゆきの国をぬ

けだしました。いったくには、春のくにに

いきました。はるのくにはとてもきもちが

いいし、おはなやくさや木、いろいろなし

ょくぶつがありました。はないっぱいある

ところのちかくにちいさいみちがありまし

た。そのみちをたどると、春のしろがあり、

その春の国のおひめさまとともだちにな

りしあわせにくらしました。」

図 3　C 子の作品

C 子の作品からは、C 子の物語が、Y 先

生の投げかけのコピーに終わるのではな

く、独自のストーリーとして発展している

ことを読み取ることができます。「雪だる

まだけど、野原にいる」という逆説は、雪

の国から春の国へと至る冒険の物語とし

て展開します。それは王様に守られた日

常の世界を抜け出し、危険ととなり合わ

せの夜の旅立ちを経て新たな世界に出

会う、変容と成長の物語として語られて

います。

C 子の物語は、C 子自身の物語る行為と

結びついています。つまり、C 子が 物語

ることは、C 子自身が日常の中で日常を

超え、新たな世界と出会いなおす生成体

験であるということができるのです。そ

れは Y 先生の投げかけをきっかけとし

て、想像を楽しみながら自分の世界をつ

くる創造的活動であり、つくることを通し

て生き生きとした自己に触れ、その物語

を他者と共有するという芸術的体験であ

ったように思われます。「物語る場」を用

意することは、そのような体験を可能に

する点で、「生成としての教育」（矢野、

2008）となりえるのではないでしょうか 。

5　おわりに

ここまで、本ワークショップが、「物語る

場」をつくることを通して生成体験を導

く、「生成のメディア」となりうるもので

あることについて考察しました。

「物語る場 」をつくる上で、今回は特に

「ノンセンス」が重要な役割を果たしてい

ましたが、「生成のメディア」が必要とす

るのは、子ども達が何らかの手段で既存

の認 識の枠組みを超えていくための仕

掛けです。ピカソはこのことを、「あらゆ

る創造活動はまず何よりも破壊活動であ

る」という言葉で述べましたが、創造性

開発に求められるのは、安全な仕方で固

着した認識の枠組みを破壊し、再び日常

の世界に帰還する遊びと冒険の仕組み

でしょう。そのような特性を備えた場が

用意されることで、新たな世界をつくり

だす子どもの想像力はおのずから発揮さ

れていくことになります。

「創造性開発」という用語は、原理的には

他者から開発されえない子ども自身によ

る「創造」をいかに育むのかという関心を

前提としています。そのような矛盾を前

提としつつも、子どもに豊かな体験を提

供し、子どもの可能性の芽を伸ばしてい

くために大人ができるのは、子ども自身

による創造のための「メディア」を用意す

ることです。本ワークショップは、そのよ

うな意味での「創造性教育」の実践とし

て、意義深いものであったといえます。

参考文献
矢野智司（2000）『自己変容という物語』 金子書房
矢野 智司（2006）『意味が 躍 動する生とは何か』 
世織書房
矢野智司（2008）『贈与と交換の教育学』 東京大
学出版会

レッジョのフィロソフィー

自然な形で、無理なく色々な方法で学べ

る幼児教育のフィロソフィーです。

「レッジョ・エミリア・アプローチ」とは、

イタリア、レッジョ・エミリア市 の 幼 児

教育の場において 40年にわたり実践さ

れ、近年欧米の著名幼稚園を中心に世

界中で注目されている教育アプローチで

す。子ども達 1人ひとりの意思を尊重し、

個々に持つ感性を生かすことが最も重要

であるという理念の下、常に子どもが学

ぶ権利を考え、コミュニケーションのとり

方、その為の環境を重視した教育現場を

作り上げています。子どもが過ごす場に

は自由に発想・表現できるようなツール

やマテリアルが常備されており、子ども

の想像力＆創造力を高めていきます。ま

た、日々子どもがどう反応し、どういう発

想を持ったかを記録し、カリキュラムの

内容を子どもの成長記録にあわせて作り

上げる教育アプローチでもあります。ま

た、保護者と共に振り返り一緒に子ども

の成長を考える事も行います。」

（参考 http://www.daizawaschool.

com/approach/）

仕事内容

子ども達が何に興味を持っているか、そ

れを最初に聞き、そこから子ども達のア

イデアをどう伸ばしていくかを考えます。

子ども達と一緒にディスカッションする

場もあります。そこで、その先どういう風

にしたいか、どういうことをしたいか、執

拗に聞きながら考えながらそのプロジェ

クトを進めていきます。だから 1週間先

のことも1年先のことだって何が起こる

かわからない。毎日毎日、新しい発見が

たくさんあります。教えるというより、子

ども達と一緒に学んでいるという感覚で

す。

プロジェクト

ロングフェロープリスクールで行われる

プロジェクトは、出入りが自由になってい

ます。基 本的に 16人、二 部 屋を使って

行われ、上の部屋はアートルームになっ

ていて、美術を習う部屋があります。

朝のミーティングが終わった後は、子ど

も達はどこに行ってもいいのです。自分

でアクティビティを決めて、時間を使う。

スケジュールとしてサークルタイム（子ど

もと先生が輪になって集まり、作業をす

る時間）などがありますが、それが 全然

無い日もあります。なぜそういった時間

が 無くなるかというと、子ども達が 各々

で進めていることをもっとやりたい場合

があるからです。丁度、子ども達の中で

新しい興味が生まれたり、アイデアが湧

いたりしたときに、そのタイミングで止め

たくないためです。

1日のスケジュールはだいたい決まって

はいますが、常にフレキシブルな体勢で

す。以前、スナックタイムを設けて子ども

達を集めてお菓子を食べる時間がありま

したが、やはり子ども1人ひとりの時間を

止めてしまう事になるため、今はフリー

スナックとし自由な時間に食べれるよう

にしてあります。

子どもの年齢も分けていません。全ての

年齢の子を混ぜて、同じプログラムを進

めます。どんな能力があっても、どんな

年齢であっても、正しい、悪いといった

答えの無いものが基本となっているため、

その子なりにできるようなアクティビティ

を行っています。決められた遊び方しか

できないようなおもちゃなどは用意しま

せん。全ての子どもが絵を描くのを好き

マウントアイダ大学附属幼稚園におけるレッジョ・フィロソフィーの実践

会期： 2014年 5月12日（月）

山本久美子

山本久美子
USA マウントアイダ大学ロングフェロープリスクー
ル（附属の幼稚園）教員。レッジョで学んだフィロ
ソフィーで実践されている。更に日本の文化も取り
入れた、オリジナリティあふれた学習を行う。
 
ロングフェロープリスクール

（Longfellow Preschool）
2歳 9ヶ月〜 5歳までの子どもが通学している大学
附属のプリスクール。子ども達が考えたアイデアや、
何に興味を持っているか、またその子ども達のいる
環境や子ども達の性格によって行うプログラムは全
て異なる。このアメリカにいるこの子ども達の好奇
心から色々なアイデアをもとにプロジェクトを立てて
いき、長いものだと1年かけて進めていくこともある。
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というわけではないため、ブロックなどの、

組み立てたりすることが好きな子のため

のスペースも準備されています。

ものが完成しなくたってそれで良い。そ

の作り上げていくプロセスが大事なので

す。子ども達が「○○にしたい！」と言っ

たときには、それに私達から少しだけア

イデアを加えて「こうしたら、こういった

ものができるんじゃない？」と言ったりも

します。子ども達が何かを作り上げるプ

ロセスにおいて、どうやったら作りたい

物に近づくかを、子ども同士で考えるこ

とがあります。お互いにディスカッショ

ンする場所を設けて、どうしたらいいの

かを一 緒に考えます。そこで 意 見がま

とまらないときにはこちらが入って行っ

て、アイデアが必要なときには「これはど

う？」とサジェストすることもあります。

作品ができたときには、作りっぱなしに

するのではなく、それを発表できる時間

を設けます。「こういうものを作りました。

これはこういった道具を使って作り、こ

んなアイデアから作りました」というよう

に、自分で考えたことを言えるような機

会を与えます。

プロセスをドキュメントする

更にプロジェクトをするにあたり、私達

はそれらをドキュメントします。子ども達

の言 動や行 動、作り上げている様 子な

どを写真やビデオに記録するのです。ド

キュメンテーションはすごく大事なので

すが、実際はクラスルームにいると書き

留めるなどの時間は少ないです。だから、

教員同士で常にシェアすることは必須で

す。

週に一度、決まった時間に教員同士でミ

ーティングをします。更に余った時間を

利用して情報交換もするようにしていま

す。そこでは、子どもの情報交換はもち

ろん、各部屋で異なるプログラムを進め

てはいないか、現状把握のために確認し

たりします。

そして、なるべく子どもの言ったことなど

を覚えるようにしています。同時に写真

や動画を撮影するなど、手早くできる手

段で記録に残します。更に教員は、自分

の業 務以外の時間を使ってそれらをま

とめ、後日、壁に貼って公開することも

あります。そうすると、情報交換できると

同時に、子ども達がそれを見て誇らしげ

に思ったり、親御さんに見てもらえれば、

子ども達がどんなことに興味を持ってい

て、どういうことを学ぼうとしているかと

いうことを知ってもらえるきっかけになり

ます。短いセンテンスでもいい。「A 君が

こんなことをやっているときに B 君はこ

んなことを言って…」というようなドキュ

メントもあります。出来上がった絵の完

成度よりも、そこに書かれていることが

もっと大事なのです。

1. Acorn Project

どんぐりの実から始まったプロジェクト

をご紹介します。大学の敷地内には大き

などんぐりの木があり、そこから子ども

達がどんぐりをバケツいっぱいに拾って

きました。最初は転がして遊んでいまし

たが、「このどんぐりで何ができるか？」

ということを一緒に考え出しました。

そこで子ども達は「絵が描けるかもしれ

ない」と思いつきます。「では、どうやっ

たら絵が 描けるだろう？」その問いかけ

に、子ども達はマーブルペインティング

の技法を使って、白い紙を敷いた箱の中

でインクをつけたどんぐりを転がして絵

を描くという方法をとりました。更に、私

はそこに日本のカルチャーを入れようと

考え、インクの代わりに墨を使わせまし

た。

マーブルペインティングで使われるビー

玉と、どんぐりはかなり形が違います。ビ

ー玉は 綺 麗にまっすぐ描けますが、ど

んぐりはいろんな形、大きさがあるから

色々な線が描けました。これを何日も繰

り返し、1つとして同じものはできません

でした。こういったことに、子ども達は一

生懸命でした。

親御さんが、ある時、とても大きな箱を

提供してくださいました。その箱を使っ

て、Acorn Painting はできるだろうか？

と子ども達は興味を持ち、そこで大きな

白い紙を箱に敷き詰め、子ども10人くら

いで同じようにどんぐりを入れて転がし

てみました。皆で箱の周りを持って、一

斉に持ち上げてしまうと、どんぐりは全然

動きません。その時、誰かが下げると転

がって落ちてくることに気付きます。子

ども達はそんな気付きの連鎖を起こしな

がら、大きな紙に皆で協力しながらペイ

ンティングしていきました。

そうした中でも子ども達は色々なことを

学びます。「君はもう少し下に下げて」「僕

はもう少し上に上げるよ」というように、

友達とコミュニケーションを取ってお互

いに協力しながら進めていきます。箱が

小さければ 1人でもできますが、大きい

箱であることで協力しながらじゃないと

絵が描けません。子ども達はそれに気が

付き、それを毎日繰り返しました。

紙のチューブ

そこである子がどんぐりを転がしている

ときに、箱からどんぐりが飛び出してしま

う現象を面白がり、「どういうふうにした

らもっと遠くに飛ぶだろう？」と考え出し

ました。そして、ペーパータオルの芯にど

んぐりを通して遊び始めたのです。

そこから皆で芯をどんどん繋ぎ始めまし

た。「繋ぐともっと遠くに飛ばせる。どん

ぐりが流れて転がっていくよ！」と気付い

たようです。この学校は２部屋、上と下

のクラスがありますが、「長いチューブ

を使うと、下の部屋まで行くかもしれな

い？」と考えはじめ、子ども達は大好きな

カラーテープを駆使してチューブをどん

どん繋げていきました。そしてとうとう上

から下の部屋までチューブを繋ぎ、どん

ぐりを転がすことができました。

全て子ども達のアイデアですが、私達は

そこで「どうやったら繋がるかな、何が

必要だと思う？」というように材料のサポ

ートをして、子ども達の興味関心に寄り

添うようにしています。

子ども達のふとした気付き

チューブとどんぐりによる開通が成功し

てから、偶然その時誰かがそのチューブ

の近くでしゃべりました。その声は子ども

達の耳に届き、「こんなに離れているの

に、上の声がチューブから聞こえる」とい

うことに気が付きました。

時には偶然が引き起こすこともあります

が、全ては子ども達の考えから生み出さ

れる気 付き。一緒になって「どうして音

が 聴こえて、どうやって繋がり、響いた

のかな？」と考える。そうした子ども達の

発見、気付きのチャンスを見逃さずに一

緒に考えていく。その答えが分からない

ときは、私達も一緒に探す。「どういう本

を読めば、それが見つかるだろう？」「こ

の本にこういう答えがあるけど、こうい

うことかな？」というように一緒に学んで

いく。ただプロジェクトをするのではなく、

そこで子どもがどういうことを学んでい

けるか？どういうふうに創造力を伸ばし

ていけるか、ということをサポートしなが

ら考えて進めています。

チューブに色をつける

紙のチューブから更に発展して、子ども

達はチューブに色をつけ始めました。あ

る女の子は枯れた葉っぱを貼り付け、黄

色いチューブを作り上げていました。あ

る時この女の子は私が見つけた新聞の

切抜きを見ていたのですが、それはカ

ラフルで平らな絵画の切り抜きで、それ

を見て、「この絵は私達の作ったチュー

ブに似ている」と言いました。そこからヒ

ントを得て、チューブにどんどん色をつ

け、何日もかけてオリジナルの立体アー

トワークを完成させました。こうして何か

のタイミングで資料を提供してあげると、

そこからまた新たなアイデアが生まれる

ことがあるのです。

墨を使ってみる

サークルタイムの時に、墨を紹介しまし

た。硯を持って墨を磨り、子ども達に習

字をやってみせました。なんと書いてあ

るのかは子ども達には教えずに、どんぐ

りは木から生ることから「木」という字を

書いてみせたのです。

Guess ゲーム（答えを当てるゲーム）にし

て、漢字に子ども達は興味津々。「なん

て書いてあるのか、そしてどういう意味

なのかわかる？ 漢字は色々な形からきて

いるんだよ」と問いかけてみました。そこ

では漢字 1つでも、子ども達から色々な

考えが出ました。「手を広げている人の

形じゃないかな…」とか。その後答え合

わせをして、皆で一緒に木を作り上げて

みたりしました。

木からなにを作る？

「じゃあ木から何を作ろう？」となったと

き、ある子が「木からは紙ができる」と言

いました。そこで本当に木から紙ができ

るのか、本などを使って調べてみること

になりました。そこで実際に紙は木から

できていることを知り、「紙を大 切にす

るということは、木を大切にするというこ

となんだね」と子ども達は気付きました。

「今使っている紙、それを捨ててしまうの

はもったいないからリサイクルしてなる

べく木を切らないようにしよう」という提

案から、リサイクルペーパーを作る事に

なりました。

ペーパーメイキング

子ども達は 何ヶ月もかけて、自分 達 の

色々な紙を作り出しました。自分の取っ

てきた葉っぱを入れてみるとどうなるか、

実験している子もいました。他の子と一

緒になって、いろんな色の紙を作ろうと

紙を流し込んでいる子もいました。

こういうときに、子ども達は様々なコミュ

ニケーションをとり、協力しながら作業

をします。何かを誰かと一緒にやるとき

は社会性を発揮し、順番を待つなど、必

要なコミュニケーションをとらないとい

けません。アイデアを出し合い、こういう

アクティビティを通して必要なことを自

然に覚えていく。私は横で色々なことを

聞きながらそれをサポートし、次にどう

いうものを提供したらいいのか、どういう

アイデアをサジェスションすればいいの

かを考えながら行っています。

ブレンダーを使って

ブレンダーは子ども達にとってすごく魅

力的な機 械です。しかし、「私が 押した

い！」と取り合いになるところを、そこは

ちゃんと順番を待って、「次はあなたの

番」というように子ども達自身がオーガ

ナイズして機械を使っていました。

このブレンダーに色々な紙を入れてミッ

クスしたときに、どんな色ができるのか？

それをお互いに相談しながら機械をまわ

している。そこで出来上がった色に対し

て、子ども達は驚きを感じていました。

取り出したものは濡れていたりベタベタ

していますが、こうしたものを触る事によ

って感触の勉強にもなりますね。

更に水をどれだけ入れたらブレンダーは

回るのか。水を少ししか入れないと、機

械は回りません。「じゃあもう少し、水を

入れたらどうかな」と話し合いながら水

を入れていく。自分達でどれくらいの水

の量を入れればいいのかを考えながら

進め、そこで「じゃあ私が 1杯入れる。次

はあなた」というように役割分担も覚え

ます。こうした作業を通して、色々なこと
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るものではないし、親、周りのコミュニテ

ィーが一緒になって育てるのが大事です。

この施設にある材料の中には、家庭で要

らなくなったリサイクルのものもあります。

今回も親御さんに頼んで、要らない靴を

持ってきてもらいました。それらの靴を

使ってオリジナルにデコレーションした

り、靴を使って絵を描いたりしました。絵

にならなくてもいいし、靴に見えなくても

いいし、色々な形があっていいのです。

他コミュニティーとの活動

・お母さんが 学校に来て本を読んだり、

料理をする。

・芸を持っている卒業生が、在学生の前

で発表する。

・歯科衛生士になるためのクラスをとっ

ている学生を呼んで、歯のことを教える

レクチャーをしたこともある。

ドレスアップコーナー

いつでも子ども達が自由にものを着たり、

創造して色々なものになれる場所があり

ます。靴を履きたい子も、こうした場所

で変身したりします。

足跡

ある雪の日に、子ども達と外に出て雪の

上を歩きました。その際に、靴底の柄が

雪にスタンプされて「靴底の柄が、それ

ぞれ皆違う」ということに子ども達は初

めて気が 付きました。しかし、残念な事

にそのスタンプされた部分は雪が上から

覆いかぶさって消えてしまいます。どう

やったらそれを残すことができるか？と

いうことを皆で考えました。結果、「白い

粘土を床に敷いて、その上を歩いたら形

が残るんじゃないか？」と思いつき、粘土

をたくさん敷き詰めました。そしてその

上を歩いて、それぞれの靴の模様を刻み

込んでいました。

インターナショナル・シューズストア

そのうち、「インターナショナル・シュー

ズストア」という世界各国にある様々な

色・サイズの多くの靴を集めて並べたお

店のようなものを開いて、自由に履いた

り、ごっこ遊びをするようになりました。

その中で、私は日本の草履や下駄も紹介

してみました。「こういった靴に合わせて

こういうのも着るんだよ」と、着物も紹介

しました。

そこで、子ども達が生地に色々な模様を

描いたオリジナルのパブリックがあった

ので、それを縫い合わせて自分達で着物

を作りました。生地の中には魚拓をした

ものもあります。男の子も女の子も関係

なく、自由に着物を着ました。

椅子をデザイン

子ども達は帯をスカーフのように使って、

色々なところに巻きだしました。腰に巻く

だけが帯ではない、そういう発想で次々

と自由に巻きつけていきました。帯から

派生して、長い生地や紐を使って、つい

には椅子をデザインし始めました。

このように、子ども達の発想は尽きるこ

となく、どんどんと次のプロジェクトに繋

がっていきます。

Donation Box

世界中にいる靴を持てない子ども達の

ために、各家庭に呼びかけて要らない靴

を 1つの箱に回収しました。その箱をデ

コレーションして靴を贈るプロジェクトに

発展しました。

クワイエット・コーナー

静かに過ごしたい、本を読みたい、友達

と一緒にいたい子のための部屋がクワイ

エット・コーナーです。それぞれの子ども

のペースに合わせた部屋が 用意されて

います。

その他のアクティビティ

・カラーテープを使って、床にオリジナル

の町の地図を描きはじめる。何日もかけ

て、家や道を作る。

・アートルームにある「イーゼル」という

大きな支持体に、絵を描く。

・サークルタイムで、「ヘッドショルダー」

を日本語で歌う。

・体育の日を真似して、皆で名前を書い

たハチマキを作って、敷地の庭で遊ぶ。

・粘土で絵を描く。ある子が粘土を別な

部屋から持ってきて、「粘土で描いたら

どうなるだろう？」と粘土にインクをつけ

て板の上に絵を描いていく。

etc

山本先生からのコメント

マウントアイダ大学の先生でレッジョに

行った人がいました。その先生は「自分

の学校でも同じ活動ができるかもしれな

い」と思い、その内容をレッジョから持っ

て帰ってきたのです。しかし、それは間

違っています。まずアメリカでは子ども

が 違うし、環境も違います。必ず同じも

のを作ると良いわけではなく、そこにい

る子ども達の興味、能力、創造性を使っ

て、根底にあるレッジョのフィロソフィー

を守りながら、いかに育てていくかが大

事なのではないでしょうか。子ども達の

性格や環境によって、プロジェクトの内

容も変わってくるのです。子ども達の興

味関心を見逃さなければ、アイデアが膨

らむと私は考えます。そうなれるように、

自分達も毎日取り組んでいます。

やはり、大事なのは時間に「柔 軟性」を

持つこと、そして「楽しい」こと。そういっ

た環境を作るのです。子ども達の判断で

安全性を超えるような場合がある時はも

ちろん私達が注意するし、親御さんにも

注意を促し、一緒に話し合うこともあり

ます。しかし基本的に、子ども達のアイ

デアを見守ります。

ただ、すぐにプログラムができるわけで

はありません。やりたいことが出てきた

場合には、材料を集めたり、その事に関

する本を読むとか、アイデアが更に膨ら

むようなものを見せたり、そういったイン

を学んでいます。数を数えたり、メジャ

ーを覚えたり、そういったことを自然と覚

えていけるのです。自分達で使ったもの

は、自分達で片付ける。こうした大事な

ことも協力しながらできるようになります。

年齢もミックス！

年齢の大きな子も小さい子に混じってワ

ークします。なぜかというと、そこで年齢

が上の子がリーダーシップをとって指示

を出すなど、関係作りが出来上がってい

きます。どうすればいいか分からない子

がいると教えてあげたり、私が教えなく

ても子ども達同士で教え合う状況が見ら

れます。

木の根っこ

そうした紙に木の根っこをつけることに

しました。方法は様々で、外で拾ってき

た木の根っこをくっつけて、その上から

墨で描いたり、インクを垂らして息を吹

いて広げながら根の絵を描いたりしてい

ました。

Origami Paper

世界中で使われている紙は、国によって

使い方が違うことを伝えるために、折り

紙を紹介したことがあります。折り紙を

使って、自由に何かを作ってみる事にし

ました。どんぐりから紙へ。こうした繋が

りから始まっていくことがたくさんありま

す。

Kumiko の足跡スタンプ

部屋の中に「Kumiko」と呼ばれた着物を

まとった日本人の人形があります。ある

男の子は Kumiko を使って、足の裏にイ

ンクをつけてスタンプしていました。それ

は足跡のよう。同じ机に墨を置いておい

たら、それでもスタンプしていました。

いろんなものを使って絵を描く

大きな紙に、トイレにあるようなブラシ、

スポンジ、色々な道具を使うとどんな風

に絵が描けるかを実験しました。大きい

ものを使ったワークをすると、こういった

ときに子ども達はお互いをちゃんと考え

ながらスペースを確保しています。人の

場所を邪魔せず、１つの紙にちゃんと協

力して絵を描くことを覚えているのです。

違う色を置いていきながら、何日もかけ

て１つの大きな絵を描きあげていきまし

た。

版画

インクを使ったものとして、版画をします。

版を彫ることはできないため、発泡スチ

ロールに鉛筆で絵を描き、その際にでき

る窪みを利用して版画代わりにするとい

うやり方です。大きな発泡スチロールに

皆で描いて、摺ったときもあります。

きっかけは、「発泡スチロールに絵を描

いたときに穴が空いたり凹んだりする性

質を使って、プリントアウトしたりできる

かな？」と子どもと一緒に考えたときに、

ある子が、「鉛筆で絵を描くと、絵を触

れるよ」と発見したことから始まったので

す。

筆を使ってみる

墨に関係して、筆を使ったワークをしま

した。1人は「ジャパニーズガーデンを

作る」と言って、日本の庭園を造ってい

ました。その子はトレイの中に塩、石を入

れて、筆でどういうことができるかを考

えながら制作していました。

2. Shoes Project

Acon Project と同じように子ども達の活

動はほとんど「何か」がきっかけで始まり

ます。

9月に学校が 始まったとき、ある子が骨

折して学校に登校しました。しかし日が

経ちギブスがとれて、その子はかっこい

いエアブーツを履いてきました。そうし

たら子ども達がそれにものすごく興味を

持ったのです。そこから「皆それぞれ違

う靴を履いているね」と足元を見てみま

した。「靴って面白い。いろんな形があっ

て、いろんな色があって…」という話にな

り、このプロジェクトが始まりました。

子ども達は各家庭から提供された靴を

使って、デコレーションしたり、靴の裏に

インクをつけて絵を描いたり自由に使っ

ていきました。

更にある時、大きなモンスターのキャラ

クターが出てくる本を読んだところ、ある

子が「このモンスターが履く靴はさぞか

し大きいだろう」と考え、そこからそのモ

ンスターの靴を作る事にしました。新聞

紙とのりを使って作る子もいれば、もら

ってきた靴にハイヒールをつけてみたり。

そのデコレートした靴を履きたいといっ

て履く子もいます。

他コミュニティーとの関係

家庭、コミュニティーとの関わりは、レッ

ジョの中でもとても大事にされている内

容の 1つです。子どもは先生１人で育て
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ターバルの時間があり、準備万端になれ

ばプロジェクトに入っていく。その間、興

味を繋げられるように、違うものを入れ

ていく場合もあります。

例えば、シューズのプロジェクトでは材

料の靴を集めなければいけないため、そ

の間に、絵の具や紙を使って靴の絵を描

いたり、写真を見たり、というように持続

させるように工夫しました。常に周囲に

は画材や道具が手に取れるようにしてあ

るので、違ったアクティビティに繋げら

れます。

子どもに対して、なるべく「考え」を与え

ません。子どもから考えが出てくるのを

待つ、ということが 基本です。子ども達

に考える暇を与えないことにならないた

めに、アイデアが出てくるのを待ちます。

どうしてもアイデアが出ないときは、ある

程度のサジェスションやアイデアを渡し

てあげることはあります。ただ、その子が

家に帰って親にアクティビティのことを

話すと、「それはこういうことだよ」「こう

した方がいいんじゃないの」とか、簡単に

教えられてしまう場合もあります。しかし、

それはリスペクトし、そういう部分もある

ということで受け入れます。

ずっと本だけを読んでいたい子などに対

しては、別な本を持っていってみたり、お

話をしてみたりしますが、無理に「これを

しなきゃいけない」というような強制はな

い。そういった時間も、その子にとっては

大事なことなのです。心配される親御さ

んがいらっしゃいますが、子どもは何も

していないわけではありません。子ども

達は毎日忙しくて、いつも何かをやって

いるということを伝えています。

幼児教育期間から初等教育への関連性

レッジョでは民間経営による幼児教育か

ら、国立の小学校教育へ移る間が断絶さ

れていて、あまりフィロソフィーの関連性

が見られません。アメリカの教育制度は

2歳 9ヶ月から 5歳までがプリスクール、

そして 1年間キンダーガーデンで過ごし

た後、義務教育が始まります。

日本と似ている部分として、小さい頃か

ら多くのことを早く覚え、小学校に入ると

きには自分の名前が書けなきゃいけない

という傾向があります。しかし、ロングフ

ェロープリスクールでは、そういうことを

なるべく教えない。親が 教えたくて、家

で教える分には良いのです。子どもが字

を覚える事に興味を持てば、それ以降で

もいくらでも覚えられるからです。もちろ

ん、「A ってどう書くの？」と聞かれれば

私達も教えることもあります。しかし、そ

の辺のギャップが難しくて、少しプレッ

シャーもあったりします。親御さんにも、

「字は教えないのか」と聞かれることがあ

ります。しかし「うちの学校では教えない。

もしそれに不満があるのであれば、別の

学校へ行かせてください」と言うようにし

ています。

ロングフェロープリスクールに来て何を

学ぶかというと、

・人とコミュニケーションがとれるための

社会性

・リーダーシップ

年齢が混ざっているため、年下の子と触

れ合う時間に、自分の立ち位置を理解す

る機会があるのです。それにより、ABC

を書ける子が 他の友達に字を教えたり

することもあります。

こういった力は、将来に繋がっていくこ

とだと思うのです。物事を考える力、新

しいアイデアを生んでいく力というもの

が、何をするにあたっても一番大事なこ

と。アート的なセンスを育てるのではなく、

自分の声を持ってそれを自由に表現でき

る場所をその歳の子のために作っていく

ことができれば、そういった力を活かせ

る大人になれるのではないかと考えてい

ます。

自分のことをはっきり話すことができな

い子どももいます。だから、小さい頃から

「あなたの考えはこうだけど、自分はこう

思う」と自分の意見を言えるように、ディ

スカッションする場で育てていくことが

できるのではないかと考えます。皆それ

ぞれ違う形の声を持っていて、それをい

かに見てあげて聞いてあげるのかが私達

の務めであります。

レッジョに行って、見てきてほしいこと

・子ども達の創造性を伸ばし、興味をそ

そるような環境に仕立てるのに、どういう

工夫をしているのか。

・どんな部屋があるのか。部屋の広さや、

部屋の役割。道具のセッティング。いか

に子ども達を快く迎え入れる仕組みがさ

れているか？

遠藤　自主研修の機会をいただき、フィ

レンツェとミラノに 1日ずつ行ってまいり

ました。ミラノには青山先生のお知り合

いであるご夫妻がいらっしゃり、色々な

子どもの施設を一緒にあたっていただき

ました。レッジョ ･ アプローチを取り入れ

ているミラノの施設に行ったことで、学

びが帰結したような状況でした。

簡単な概要とツアーの内容を私のほうか

らお話させていただきます。今回は 3人

とも視点がそれぞれ違っていたので、一

番伝えたいというポイントだけを選んで

みました。

レッジョ ･ エミリアは、北イタリアのボロ

ーニャの隣りあたりに位置し、フィレン

ツェとミラノの真ん中、エミリア ･ ロマー

ニャ州にあります。パルマの生ハムなど

が有名なところのあたりです。人口は 14

万人。戦後のレジスタンス運動が盛んで、

「子ども達の教育を自分で考えよう」とい

う意識が強く、レッジョ ･ エミリア ･ アプ

ローチが生まれたという経緯があるよう

です。そのため、地域が協力して子ども

の教育を行っています。その中心として、

2歳までの保育園、5歳までの幼稚園で

教育が行われています。それを中心的に

進めた人が、「ローリス ･ マラグッツィ」

という教育者でもあり哲学者、実践家で

あった方です。この『100の言葉』という

ものが、「理念」になると思います。「子

ども達には 100通りの力があって、それ

を大人や学校が 99奪ってしまっている。

でも、子どもには 100の力がある」という

ことをこの書籍の中で言っています。

レッジョには世界中から視察 ･ 研修のた

めに多くの人が来ます。私達が行ったと

きもスウェーデンから 300人の幼児教育

者が来ていて、3日間缶詰で学んでいる

ところでした。日本でも、数年前にワタリ

ウム美術館が「100の言葉展」を開催し

たことから、日本で「レッジョ・エミリア」

という言葉・教育が一気に広がったよう

です。

レッジョ・アプローチの特徴を簡単に説

明します。少人数の子ども達による、プ

ロジェクト活動が盛んです。例えば、「小

鳥のプロジェクト」「飛行機のプロジェ

クト」など。子どもの興味関心に合わせ

て、何人かの子ども達が何日かかけて同

じ活動をします。それが行われるときの

中心となるのが「アトリエ」と呼ばれる場

所です。その教育を展開するのが「ぺタ

ゴジスタ」という教育者と、「アトリエリ

スタ」と呼ばれる芸術の専門家、そして

保育者の連携で行われています。そして

「ドキュメンテーション」が活発に行われ

ていて、子ども達の活動や言葉の記録を

しっかりとります。それを元に、保育者、

保護者、教育者、その他様々な人に発信

されているということが見えてきていまし

た。

今回の出張では、レッジョ ･ エミリアの

中核に行くのではなく、どちらかというと

周辺の部分からレッジョ全体を覗く、と

いうものでした。丁度、町をあげて行わ

れるお祭「Remida day( レミダデー )」が

開催されており、「この祭りを見ながら

この町の創造性を肌で感じてください」

と主催者の方がおっしゃっておりました。

「Re」は「王 様 」、「mida」は「生み出す 」

という意味です。つまり、「捨てられてい

たものが王様に変わっていく」ということ

だそうです。循環型の共同体を作り、地

域社会で子ども達を育むという持続可

能な教育を作り上げたいという理念がこ

の言葉に含まれています。

（スライドを示しながら）「ローリス ･ マラ

グッツィセンター」と呼ばれる場所が、レ

ッジョ ･ エミリアの教育の場の中心とな

っています。ここから、幼稚園、保育園、

地域との繋がりが生まれます。5年前に

住民の要望で生まれ、「レッジョ小学校」

というものができたそうです。現在は 5

年生までいるそうですが、やはりイタリ

アでも幼稚園や保育園と、小学校との連

携がうまくいっていないという現状があ

ります。「小学校を作って欲しい」という

ことから、学年 1クラスでこのセンターの

隣に併設されているとのことです。

「レミダデー」というものは、毎年異なっ

た内容で行われ、以前は町中に子ども達

の作品が並ぶ華やかな活動もあったそう

レッジョ ･ エミリア研修報告会

会期： 2014年 6月3日（火）

会場：東北芸術工科大学 本館 6階第一会議室

担当：片桐隆嗣、遠藤節子、青山ひろゆき

参加：センター長 片上義則

　　　研究員  有賀三夏、木原正徳、古藤浩、齋藤祥子、澤口俊輔、深井聡一郎、三橋幸次、矢作鹿乃子、柚木泰彦、

 吉賀伸、渡部桂

　　　事務局 須藤知美、上遠野里香
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です。今年はなんと、折り紙のワークシ

ョップがメインだということで、廃材の紙

をもとにして参加者が折り紙を折って展

示していました。町を歩きますと、駅の

地下街などに、何年か前のレミダのとき

に行われた「自転車のプロジェクト」の作

品が並んでいました。自転車を描いてみ

たり、パソコンでスキャンして材料を集

める、といった活動です。

ここまでが簡単な概要です。私が一番お

伝えしたいと思っているのが、ボローニ

ャにある「レミダセンター」というところ

です。なぜレッジョではなく隣りの市で

あるボローニャなのか。レッジョのこの

時期は町中がお祭なので、レミダセンタ

ーもお休みでした。しかし、隣のボロー

ニャのレミダセンターは見学を受け入れ

てくれるとのことで、そちらに参加するこ

とになりました。

ボローニャのレミダセンターは、非常に

古いアパートを市から無料で貸受けて使

っています。このレミダセンターの理念

である「新しい命を吹き込む活動」がこ

のアパートにも広まっていて、レミダセン

ターがここに移ってきてから修復した部

分もあります。

中に入ると、ストローのような廃材をボ

ードに刺した、協同制作のアート作品が

出迎えてくれました。その他にも、にこや

かな作品が設置されていました。

「レミダセンター」の中核となる「エンポ

リオ」という部屋には整然とあらゆる廃

材が 並んでいます。ここの団体は廃 材

業者、リサイクル業者に委託をしながら

運営していて、色々な企業から廃材とな

ったものをもらい受けています。もちろ

ん、子どもが触っても安全で綺麗な廃材

のみ収納されています。プラスチックの

ような製品から、紙類、化粧品の入れ物

のようなボトル、布などがたくさん置いて

あり、参加者がこの部屋に入ったときは

「おお〜」という歓声が沸きあがりました。

この部屋にいると何か作りたくなるよう

な、見ているだけで「楽しい」「何を作ろ

う」「どれを選ぼう」という気持ちに自然

となるような場所でした。

その廃材と一緒に、子どもが作った作品

も一緒に飾られていました。作るときに

は約束事としてのりを使わないそうです。

のりを使わずに、何でくっつければいい

のか？を考えながら、自分のイマジネー

ションを活性化させる目的と、のりを使う

ことで再利用できなくなるというのが理

由です。

こうした展示物も、リサイクルのものを

使って展示されていました。関係してい

る建築家の方にお願いしながら、不要に

なった素材で重機も作っているそうです。

「こうした場には、幼稚園、小学校、中学

校の生徒、先生、地域の方などが来るこ

ともあれば、研修することもあるのです」

とお話されていました。この施設の特徴

は一般の人にも開放しています。レッジ

ョは開放していないのですが、妊娠して

るお母さんがここに来て、生まれる子ど

もの用品やおもちゃ、準備のために必要

なものをここで選んで持って帰った、と

いう人もいるそうです。それだけ開かれ

ている場所であるといえます。

こうした創造力をかき立てられる部屋の

他に、「光のアトリエ」「組み立てのアト

リエ」「造形のアトリエ」という3つの部

屋があります。「光のアトリエ」とは、暗

い部屋にプロジェクターや光のテーブル

があり、自分で自由に動かして影や光を

作って遊ぶことができます。光に色をつ

けることもできて、そのための素材が綺

麗に並んでいます。幾何学的な模様も、

ライトテーブルの上で作ることが出来ま

す。光の筒の上に黒い紙を貼り、ニード

ルのようなもので穴を開けると、絵が浮

き出るというものもありました。

次に「組み立てのアトリエ」ですが、色々

なものを組 み 立てて遊 べたり、終わっ

たらきちんと元に戻す、という部屋だそ

うです。ここも多くの素材が並んでいて、

どれを取って遊ぼうかな、という感覚を

味わえる場所でした。他にもう1つアトリ

エがあって、幼稚園でいうと年長さんや、

それより上の年の集中して頑張って作る

ことができる子ども達のために、器具や

工作用具などがあるアトリエもありまし

た。

3つの部屋を回り、エンポリオに戻ってき

たときに私達も工作をしました。水と油、

色水が用意されていて、それぞれの質感

の変化を自由に考えるというワークショ

ップをしました。グループごとにわいわ

いしながら楽しく作りました。作り終わっ

た後には、写真を撮ってプリンターでス

キャナーし、画像を取り込みます。子ど

も達はそれに絵をつけるというワークシ

ョップをしたそうです。子ども達が絵を

描いたときに、アトリエリスタの方が「絵

は描いたけど、これで終わりなの？」と問

いかけたところ、「まだ終わりじゃないの。

物語を作るの」と言った後、それから物

語を作ったり、ゲームを作るといった子

どももいたそうです。「ゲームには何が

必要なの？」と問うと、「皆が分かるルー

ルが必要」といって、皆で考え出したと

いうお話を聞きました。

このように、自分で創造して自分で絵を

描いていく、というワークショップをして

いるそうです。合わせて私達も同じもの

を用いて、皆で絵を描き、1枚ずつカー

ドをめくって、お話を繋げていくワークシ

ョップの体験をしました。当然、参加者

の方は絵が上手い方が多いので、ストー

リーができるたびに、その場でまた絵を

描いてストーリーにしていく流れを体験

していきました。

このレミダセンターは、非常にわくわくす

る場所でした。不要なものをあえて再利

用するというポジティブな考え方、そし

て持続可能な社会を作っていきたいとい

うことが、活動を通して見えると感じまし

た。レミダのエコバックに印刷されてい

る 5歳の子どもの詩があるのですが、そ

れがこんな詩です。

「ゴミってとっても特別なものなの。なぜ

かというと、夢を見せてくれるから。お話

に変身させてくれるから。見え方を変え

れば、いろんなものに見えるのね」

一番大事な部屋がこのエンポリオであ

り、「色々な素材があることでとてもわく

わくし、自分達で何かを作り出したいと

いう気持ちが自然と生まれてくる部屋で

ある」と説明を受けました。また、アーテ

ィストがワークショップを行うこともある

そうです。そこで私達は「大学で行う可

能性も十分にあるのではないか」と考え

ていました。素材が媒体となり、小学校

などと繋がりが生まれやすいのではない

か？ということです。そして更に、学科と

の繋がりとして、こども芸大でもよくプロ

ダクトデザイン学科に木工作業などで出

た木材をもらいに行きます。各学科から

出てきた廃材を元に、小学校の子ども達

と使うことによって、自然と大学でやって

いることに興味がわく可能性もあると思

います。そして企業から色々なものをも

らうことで、大学と企業の連携などもで

きると思います。そして一番に、創造性

が広がる環境がある、という可能性がこ

の大学にはあると考えております。

＊　＊　＊

青山　僕は、遠藤さんとは違う視点で見

てきました。アーティストはこういった場

でどう関われるのか？ を模索しながらの

視察でした。

レッジョの試みとして、普通の授業のよ

うに「こういうふうにやるんだよ」とやり

方を提示するのではなく、自然に子ども

達が部屋に入って、作業をしていく。空

間演出というものをすごく大切にしてい

ました。ここはアーティストが強く関われ

る部分だと思います。レッジョ以外の他

の幼稚園などを見てきたのですが、共有

するときの空間演出がないと、子ども達

も動き出さない。基本的に全ての場所で

子どもの好奇心を促す演出がされていま

した。

そしてボローニャレミダは、言葉だけで

はなく、視覚的に、「面白い、やってみた

い」という状況を常に作っているんだな、

と感じました。我々もワークショップに参

加しているだけですごく心がわくわくし

たので、それは大人も子どもも変わらな

いんだと思います。ボローニャに「クジ

ラ幼稚園」というところがあります。そこ

でも光をうまく利用していました。アトリ

エには、鏡や光のテーブルがありました。

常にそこで遊べるような状況です。その

他にレミダと関係があるものとしてホー

ルのような場所にはダンボールで作った

棚がありました。家具は基本的にオーダ

ーメイドで作ってあるそうです。子ども

達が自由に移動できて、様々なアレンジ

が加えられるようになっていました。

そして面白かったのが、トイレに絵本が

いっぱい置いてある光景です。ここで子

どもが実際に用を足していました（笑）。

園庭に出ると、子ども達が砂を掘ってい

ました。「なにしてるの？」と聞いたら、「化

石を掘ってるの」と言っていました。更に、

石を大きさと形ごとに集めているところ

もありました。子どもは１クラスに 25人

ほどいるのですが、そのうちの 5名くらい

を集めて各アトリエに連れて行き、子ど

も達の思うがまま、自由に活動させてい

ました。先生は記録をとっているだけで

した。

「コリアンドリーネ」という、子ども達の発

想と意見を反映し、様々なワークショッ

プをした上で家を作るというプロジェク

トがあります。子ども達にとってはかなり

贅沢な遊びなのではと思いました。親が

実際に住んでみるのですが、住みづらい

から退去率が高いと言っていました。作

った人は 3000万の借金を被ったそうで

す ･･･。

次に「水のアトリエ」という場所に移動し

ました。水力発電所と併設されているの

ですが、科学とアートの融合をテーマに

設けられているアトリエです。我々はそ

こを 2グループに分かれて体験しました。

唯一ここはアトリエリスタの方がしっかり

と教育をするという手法を我々にアプロ

ーチしてくれて、すごく勉強になりました。

「一見、科学館と変わらないんじゃない

か？」と僕から質問をすると、「ユニット

になっていて、様々な方法で色々実験が

出来るようになっています」と返答をい

ただきました。レッジョも含めて全てに

感じたことは、行政とすごく関わっている

ということです。行政と「マラグッツィ・

センター」が一緒になっているからこそ

できているのであって、説明をしてくださ

ったぺタゴジスタの方も「我々のレッジョ

･ アプローチに関して、様々な子どもに対

する対応だったり、アトリエの作り方が

あるかもしれないが、環境を変えること

で大きく変わっていいものになる。つま

りアトリエの概念を 1つの箱物と考えず、

町や地域、コミュニティーがアトリエだっ

たり、そういったものを含めてのレッジョ

･ アプローチだと思ってください」という

ことでした。実際、レッジョ・アプローチ

を受けた子ども達はどうなったのか？と

質問したのですが、「まだ 30代までしか

育っていないそうですので、これから変

わるんだろうと思います」と言われました。

そして、アーティストの関わりの部分に

ついてです。僕らが 2日目に行ったとき

は、「腐敗のプロジェクト」をやっていま

した。リンゴなどをずっと置いておいて、

それらの腐る過程を毎日見て、スケッチ
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けられてカリキュラム化されている。

3つ目として「創造 性」という観点から。

やはりレッジョの創造性開発の土台には

「学びの共同体、共同性」があります。保

育者、ぺタゴジスタ、アトリエリスタ、あ

るいは保護者が、子どもの活動記録（ド

キュメンテーション）をもとに、対等の立

場で議論しているという土壌がある。や

はり、子どもでも大人と同じ感性、人格

を認めているというところは、なかなか

日本にはそういう土壌がない部分がある。

美大とか、デザインの大学であれば、そ

ういうものはかなり実行できると思いま

した。

をしたり、立体作品にしたりします。最後

に写真に撮ったりして、様々な形でそれ

を記録したりすることで、現実の解釈を

してもらうとのことです。頭で絵を描く、

肌で立体を感じることで、五感を利用し

て 1つのものに思考を巡らせ、具現化し

ていく。紙のプロジェクトについては「変

身していく過程」とおっしゃっていました。

1人のアーティストのコンセプトなどを利

用して幼稚園などに反映させる。そこで

アトリエリスタの人が各幼稚園に 1人ず

つ配置され、そこでものを作っていった

り、教育をしていく、という流れのようで

す。アーティストはアーティストであって、

アトリエリスタはアトリエリスタ、保育教

員は保育教員。それらの調整役としてぺ

タゴジスタがいる。このような役割が決

まっており、必ずしも、アーティスト＝ア

トリエリスタではない、ということを知り

ました。

引き続いてミラノの「ムーバ」というとこ

ろに行ってきました。僕の友達が「最近、

子どもの美 術 館がミラノにできたんだ

よ」と教えてくれて、アポイントメントを

取ってもらい、その施設を見学しに行き

ました。そこのぺタゴジスタの方に概要

を説明してもらったところ、実はムーバ

は創造性開発研究センターのやろうとし

ていることとかなりリンクする場所でした。

今年の 1月にできたばかりだそうです。

レッジョ ･ アプローチの手法は取り入れ

ているけれども、行政は一切関わってい

なくて NPO である非営利団体が運営し

ているそうです。ここでは「芸術」と「デ

ザイン思考」を世界に発信するための子

ども教育を行っています。今回は教育訓

練士でぺタゴジスタのアレス・アンドリ

アさんが説明してくださいました。「創造

的デザイン、あるいは芸術的思考をゲー

ム感覚で体験する場。そして子どもを育

てる場」とホームページにも書いてあり

ました。スタッフとして、教育や芸術を専

門にしている学生が運営しているそうで

す。アトリエリスタ的で専門的な訓練を

大学で受けながら、ここでアルバイトを

しているそうです。レミダのブースもあり

ました。ここではボローニャのくだりでも

紹介した、ものがいっぱい置いてある棚

と同じように材料がたくさんおいてありま

した。ボローニャの場合は持って帰って

いいのですが、ムーバの場合は持って帰

れません。なぜなら、ほとんどの素材は

1つひとつが 大きい。更に、素材と素材

をのりなどでジョイントしてしまうと、そ

れは自分だけのものになり、そこから新

しい発想を生まなくしてしまうとのことで

す。とりあえずものを作り、形を作って

写真などで記録を撮って終わりなのです

が、「それだとどんどんものが 余るので

は？」と思いました。しかし、アルバイト

の大学生が教育実習に行ったときに、こ

れらの材料を持っていって授業をしても

らうことで、世の中にミラノのムーバのこ

とが浸透し、広がっていく。レミダの考え

方も徐々に世の中に広めていく、そうい

う考え方でやっているとのことです。

もう１つのブースでやっていたのは、ア

ーティストが「箱 」というテーマで 作品

を作ったり、そこに関わるムーバのスタ

ッフが、子ども達に体験させるための箱

を考えて作るというものでした。音がな

る箱、入ると様々な色や光を感じること

ができる箱、音楽との融合をテーマにし

た箱のシリーズがありました。そして展

開図として箱を広げた状態にしておけば、

子どもの算数の勉強ができるものがあり

ました。

どういう人達がここに来るのかというと、

平日は様々な学校の授業と連携していて、

算数の授業で来てもらうこともあるそう

です。算 数や音 楽を体 験できるセッテ

ィングを常に作っているようです。土日

に関しては申し込みすると参加できます。

対象は、幼稚園児から大学生まで。でも

6歳の子どもが 6割程度で、それ以上に

なると2〜 3割 程 度になり、あとはそれ

以外だそうです。今後、何かで関わって

いける施設なのではないかと思いました。

ぺタゴジスタの方も、「聞きたいことがあ

ったら、いつでも連絡をください。」との

ことです。ムーバも立ち上がったばかり

ということもあり、我々にすごく興味を持

ってくださいました。今後様々な連携が

取れればいいんじゃないかと思った施設

でした。

＊　＊　＊

片桐　大きなところだけ 3点お話させて

いただきます。

１つ目として、子どもの主体性を認めると

いう点では、イタリアのレッジョの場合は

徹底しているということですね。日本の

ように、大人や先生が許した採用の中で

の主体性、つまり校則に違反しない限り

の主体性ではなく、大人と同じレベルで

人格を認めた上での主体性になる。例え

ば子ども達の発想で作り上げられた「コ

リアンドリーネ」は、子どもに徹底して聞

き取りをし、子どもの発想や考え、感性

で家を作った。20件建てて 3000万円借

金した建築家のおじさんのお話を聞きま

したけど、要するに、子どもも大人と同じ

人格を持っているという視点でその家が

建っているので、住んでいる人からする

と必ずしも便利ではないわけです。だが、

そういった社会的実験をやる余地が 少

なくともレッジョの周辺にはある。ですか

ら、大人が子どもに教えるというより、大

人と子どもの対等性みたいなものを前提

にしていると思いました。

２つ目は、青山先生の発表にもありまし

た、野菜が腐っていくプロセスを見せる

「腐敗のプロジェクト」は、アーティスト

の作品から紐解かれているんですよね。

アーティストがある程度のしっかりした

思想だとか哲学を持っていて、それを教

育プログラムに翻訳する立場の人間が

ぺタゴジスタだったり、アトリエリスタな

のかなと思います。それがプロジェクト

という形で、子どもの興味関心に結び付
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澤口俊輔先生 発表記録

（以下、質疑応答部分は省略）

澤口　私は「身体」のワーキンググルー

プに入っています。「身体を動かしてス

ポーツタオルのデザインにチャレンジ！」

ということで、2日間の日程で行います。

場所は東北芸術工科大学の体育館と教

室。対象者は小学 校 5〜 6年生が 10名

程度です。夏休みにこの企画をやるとい

うことで、夏休みの自由研究を芸工大で

全部やってしまったらどうだろうか？とい

う話をしました。そうすれば子どももちょ

っと入りやすいかな、という提案です。

ワークショップ の内容は、1日目は 動き

やすい服装、ジャージなどを着てもらっ

て参加していただきます。子ども達と身

体を動かすゲームを行います。ゲームは、

この間の研究会でお見せしたような、授

業で行っているものなど、簡単なゲーム

です。そしてゲーム中に、私が子ども達

に指示し、子ども達に決めポーズを作っ

てもらいます。それは個人でも良いです

し、グループで遊ぶのであれば、グルー

プで作ってもらいます。それから、写真

撮影です。ゲームは終了し、最後に自分

達がどうやって遊んだか、決めポーズも

含めて撮った写真を鑑賞します。これで

1日目は終了です。

その写真を元に、２日目の準備をします。

決めポーズ写真をシルエットに変換して、

それを元にシルクスクリーンの版を作る。

個人でポーズしたものと、グループでポ

ーズしたものを版にします。２日目は、無

地のスポーツタオルにシルエットの版を

組み合わせて、オリジナルのスポーツタ

オルをデザインします。その無地のとこ

ろに色々配置し、デザインを決めてもら

います。決まったらシルクスクリーンで

プリント。できたものは持ち帰る。最後に、

各々できたものを皆で見て、講評します。

これで全日程が終了です。

「運動を創作に繋げる」ということを狙い

としました。運動している自分の姿という

のは見ることが出来なくて、「どういう格

好で運動しているのかな？」とか、「私自

身がどうしても見たい」と思ったことがき

っかけです。自分の姿をシルエットにす

ることで、自分が素材になり、思い入れ

を高められるのではないか。ゲームは運

動神経の有無に関係なく、自分なりの運

動の楽しさとものづくりの楽しさを同時

に体験できる、そういった内容です。

自分はものをつくることと運 動する、ス

ポーツすることというのは似ていると思

っています。イメージすることと、身体を

動かして表現することを上手く繋げたい。

または、この計画書の中に組体操、運動、

スポーツとあると思いますが、例えば今

回は外部研究員の方と一緒にやってみ

たいなと思っています。

スポーツジムの経営者と一緒にする場合、

例えば走るときのより良いフォルムを教

われば、おそらく上達すると思うのです

が、「走りながら更に綺麗なフォルムに

なって速く走れるよ」とアドバイスしなが

ら、それを写真に撮って、それをスポー

ツタオルに印刷できたらいいのではない

かと思いました。そうすると、スポーツも

上達できるし、ものづくりにも興味が出

てくるんじゃないかと思っています。

＊　＊　＊

青山ひろゆき先生 発表記録

青山　ワークショップの内容ですが、『実

験！！絵具づくり』〜たまご？こめ？ろう？

〜を考えました。これは非常に単 純で

す。油絵の具ができる前というのは、顔

料と卵でテンペラになったり、蜜蝋でキ

ャンバスや板に絵を描いたり、という歴

史的な背景がしっかりとあります。蜜蝋

を使うと、とてもモリモリして筆 跡も残

り、一瞬でペタッと止まってくれて面白い

です。卵を使えば、柔らかい絵の具にな

る。米は水性の絵の具になります。こう

して様々な自然物とインスタントな粉絵

の具（さくらクレパスなど）を混ぜ合わせ、

実験として自分達で絵の具を作る。それ

には、ラメとか、色々なものを混ぜて良

いと思います。バインダーさえしっかり

していれば、あとは何を混ぜても、とりあ

えず絵の具はできます。そこで、大きな

キャンバスを屋内か屋外に用意しておい

て、絵筆や手を使って絵の具を大きなキ

ャンバスに試し描きをしていく。その試

し描きをしていったものが、色とりどりの

作品にもなる。狙いとしては、「これを使

ったらどうなるだろう？」という探求する

楽しさを育むことと、絵の具の歴史を知

る。歴史をレクチャーするのではなく、作

ったあとの種明かしで「実はね…」って話

すことも出来る。小学生だと油絵の具の

ことは知らないと思うけど、その辺りは実

物を利用して教えても良い。絵画に卵や

蝋などの様々な材料を加えて、創造性を

養う。共同制作（試し描き）をすることで、

描く意識よりもキャンバスに絵の具をペ

タッとしていくことなどを通して形に気付

く。文房具屋のボールペンスペースで見

る試し描きの紙を見ると、すごく密度が

濃くてかっこよかったりしますよね。そう

いう状況を連想しました。

準備物に関しては粉砕機とありますが、

これは子ども達が使うと危ないので、事

前準備します。粉砕されたものと岩のま

まのものを置いておきます。卵であれば、

割れてないものと割れたものなどを用意

するとか、「現 物」と「加工されたもの」

としてディスプレイに置いておきます。

まずは、すごくベーシックでわかりやすく

伝わりやすく、やっていると別な付加価

値がついてくる、ということでいいのでは

ないかと考えてみました。

＊　＊　＊

深井聡一郎先生／吉賀伸先生／木原正

徳先生 発表記録①

深井　実施したいのは自分の顔を落雁

で作るワークショップです。対象は小学

生 4〜 6年生くらいまで、刃物を図工の

時間で使う学年を想定しています。募集

は 15名程度です。

内容は至って簡単です。バルサ材等の

加工しやすい木材に、彫刻刀を使って自

分の顔を彫っていきます。そしてそこに

落雁の原料を押し込んで完成。これは、

僕が仲良くさせてもらっている「佐藤屋」

の和菓子職人さんにお願いしようと思っ

ています。佐藤屋さんの日程が 合えば、

落雁でいきたいと思っています。もしく

は、落雁が叶わないようでしたら、クッキ

ー生地を用意して押し込み、型をとって

オーブンで焼きます。

ワークショップの狙いとして、彫刻的な

思考でものを考えていきたいと思ってい

ます。昔、小学校のレリーフを彫る授業

とかで顔の実際の凹凸などを彫ったこと

がありますが、だいたい四角い平面的な

顔になったり、実際の凹凸の正しさとい

うものと合ってこない。それを逆側から

彫っていくことで、形の本質を想像する。

形ってどうやって出来ているのか？とい

うのをまずは想像してもらう。でも、やは

りそこでおかしな矛盾が生じたりすると

思うので、そのエラーを体感して楽しん

でもらうというワークショップです。そし

て、最終的に食べることができる。夏で

も日持ちするような素材であるし、お盆

という時期であることから、お仏壇にお

供えできる設定です。

準備として、彫刻の木彫が好きな学生が

TA とかファシリテーター的な形で入ると

少し楽になると思います。落雁も、でき

れば肌色っぽいものやピンクなど、色々

な色があった方がいいです。青い色のも

のとかを欲しがる子どももいるかもしれ

ません。カラフルな落雁を色々なバリエ

ーションで用意していただいて、逆側か

ら想像しながら押し込んでいく。お盆で

すので、佐藤屋さんが引き受けてくださ

るか心配ですが。

授業的要素も入れるのであれば、頭蓋骨

模型だとか、色練り消しなどを持ってき

て、「こうやって肉が付いているんだよ」

というようなことができるので、その辺も

できたらいいなと思っております。

＊　＊　＊

深井先生、吉賀先生、木原先生 発表記

録②

吉賀　「言語」と「社会」という2グルー

プでしたが、メンバーが 3人しかいない

ので、そこから 2案考えることになりまし

た。１つは深井さんの「自分らくがん」と

いう案、もう１つは大工仕事をするという

発案に僕が細かく肉付けをしたものです。

タイトルは「トップ・オブ・ザ・日曜大工」

です。会 場はやまがた藝 術 学 舎。時間

と対象、人数は検討する余地があります。

内容は、藝術学舎を取り囲む塀の一部、

もしくは数箇所の塀を乗り越えて向こう

側の道路に下りるというワークショップ

です。その「構造物を作る」ということを

考えました。材料は、廃材の木材や板な

ど、芸工大の廃材置き場に沢山あるもの

を使って階段等を作り、塀の頂上部に登

って、見晴らせるような場所を作ります。

「トップ・オブ・ザ・日曜大工」の「トップ」

は「塀の頂上」という意味と、「日曜大工

の王様」というプロフェッショナルな意

味合いをかけたタイトルです。塀は 2m

は超えているので、登って降りるまでの

安全な構造と形を考えながら、全員で大

工仕事をします。最後にはそこを登って、

そこからの景色を眺めて、向こう側に降

りる。そこまでが内容です。

狙いとして、本格的な大工仕事をするこ

とによってものづくりの楽しさと、皆でや

り遂げた達成感を感じてもらう、というこ

とが１つ。それから、男の子なら高いとこ

ろに登ってみたいという気持ちはあると

思います。普段登らないような場所に登

って、見慣れた景色を少し高いところか

ら見渡すことで、空間に対する新たな視

点と感覚を感じてもらいたい。そして、こ

夏のワークショップ祭 計画発表会

会期： 2014年 6月3日（火） 

会場：東北芸術工科大学 本館 6階第一会議室

参加：センター長 片上義則

　　　副センター長 片桐隆嗣

　　　研究員 有賀三夏、青山ひろゆき、遠藤節子、木原正徳、古藤浩、齋藤祥子、澤口俊輔、深井聡一郎、三橋幸次、

 矢作鹿乃子、柚木泰彦、吉賀伸、渡部桂

　　　事務局 須藤知美、上遠野里香
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を使って神経衰弱やカルタ取りができま

す。これの発展系として、初めに紙にイ

ンクを垂らし、半分に折ると、ロールシャ

ッハテストのような模様を楽しむことが

できます。筆ペンを使って、片方には山

の形のシルエットを描いて、もう片方に

は「山」という漢字を書いたりもできます。

何種類か、このペアのカードの新しい情

報の組み合わせも楽しめると思います。

レッジョの話や、渡部先生のお話を聞い

ていて、作ったものでストーリーを話し

てもらうというのもなかなか味わいがあ

ると思います。そんな工夫もあればいい

かもしれません。

柚 木　2枚目の 計 画 書 を 発 表します。

「色々な球でアイデアおもちゃをつくろ

う！」とありますが、前々回の集まりのと

きに発表した、発泡スチロール球を使っ

た自由な遊びの延長、拡張のような内容

です。過去にやったワークショップにつ

いては全てお膳立てがあったわけです

が、この中では木球、スポンジ球、発泡

スチロール球等の球を用意して、そうい

ったものの組み合わせから球を用いて二

人以上で遊ぶ。そういった遊びの開発が

できないか？と考えています。

それらを通して、人がどのように球と関

わるか、握る、投げる、転がす、弾ませる、

落とす等々の現象をいかに興味、好奇心

に置き換えて遊びに繋げるか。そういっ

た中から、世の中の重力や摩擦力、テコ

の原理などの物理現象を理解する。そう

いうところが何か多重知能理論に繋がる

のかな、ということを会議では言いまし

た。ただ、自分では結構難易度が高いか

な、と思っています。

対象学年は、初めは小学 1年生から 3年

生と、4年生から 6年生までと書きました。

下級生に「考えてください」と言うとボー

ルで 遊ぶだけになってしまう可能 性が

高いので、扱いやすい小さな板をちょっ

と傾けた状態で球を転がさせる。そうす

るとだいたい 1秒とか 2秒で落ちると思

うのですが、それをなるべく遅くゴール

に着くようにチームで考えながら障害物

を置き、最後に落ちたチームが勝ち、と

いう風にするのはどうかと思っています。

そうすると、その障害物の中には、ただ

邪魔をするだけではなくて、ゴムで弾ま

せる仕掛けがあったり、そのテーブルの

中に別な球を仕掛けておいて、ロックが

外れて球が上のほうから落ち始めるなど

のピタゴラ装置的な工夫がそこに出てく

る可能性もあります。それだけでも皆で

競い合いながら、自然にものづくりを行

い、物理現象をトータルなところから考

え始めることを、期待を持っています。

＊　＊　＊

片桐隆嗣先生 発表記録

片桐　自分の分身（アバター）を作って、

色々自分の特性（好きなこと、やりたいこ

と、できること）を書き込んでいって名前

を付ける。そうやってどんどんアバター

を彩っていき、それと向き合い、ボランテ

ィアや地域活動を通して自分がやれるこ

と、やりたいことをグループワークも含め

て考えていこう、というワークショップで

す。大学生と高校生対象にはやっていて、

中学校レベルではやっていません。中学

生の場合、アバターを作らせようとする

ときになかなか素材が出てこないので、

難しい。まぁ、それにチャレンジしてもい

いかなということで一応考えた案です。

自分のシルエットを模りして、アバターに

名前をつけたり、文字を書きます。それ

をベースに、ボランティアで自分は何や

ろうかな？と、付箋などに友達の意見を

もらって書き、貼っていきながら、自分の

できそうなことを考えていく。結構、アバ

ターには愛着が湧きますよ。

言葉を壁に貼っていきます。4枚くらい

貼って、同じグループの人 4人くらいに

それぞれのアバターを見てもらいながら

「おまえのこういうところすごいじゃん」

とか「ここ気になってるんだけど…」とい

うような付箋を貼っていってもらって、そ

の付箋が貼られたアバターを元に、「自

分はこのボランティアをやってみようか

な？」ということを考えさせる。そういう

ワークショップです。

＊　＊　＊

有賀三夏先生 結びのお話

有賀　今日、皆さんから出していただい

た書 類は全 部で 11案ありました。それ

が実際どのように実施できるか、日程な

ども確認してこれから詰めていこうと思

っています。そのため、１週間お時間を頂

いて、個々に先生方と打ち合わせをお願

いしようと思います。

実を言うと、外部の先生方にもこの提案

書を送っております。例えば澤口先生が

おっしゃったように、外部の先生と組み

たいというご要望があったりとか、そう

いったものは、ここ１週間で相談してい

きたいと思っています。着々と進めて 7

月の頭には告知が全体的にできるように、

まとめていきたいと思っています。

れは保護者の方との問題もあると思いま

すが、それなりにこのワークショップは

危険性を伴うと思いますので、どこまで

が危険なのか、どこまでが安全なのかと

いうサバイバル感を感じてもらって、意

識を広げてもらったらいいかな、と思っ

ています。

準備物等は、一通り本格的な大工仕事

ができるように手作業で行えるものと、

大学の電動工具を持ち出そうかなと思っ

ています。それから安全面も考えて、子

ども用のヘルメットや、安全帯などを着

用して行う必要があるので、それを一式

準備します。それから、まずあらかじめ

単管パイプ等で仮設として組んでおき、

塀を保護しておく必要があると思います。

＊　＊　＊

渡部桂先生 発表記録

渡部　 建築・環境デザイン学科の渡部

です。１つ考えたのが「勝手に観光ツア

ー」というものです。タイトルはまた後で

考えます。場 所はやまがた藝 術学舎の

内部空間を考えています。ランドスケー

プをやっていてもそうですが、基本的に

私のスタンスとして、創造する前にちゃ

んと読み解くとか、観察するということが

重要です。そういうところを引き出して、

創造的なものに結び付けていくというの

が根本的にありました。

対象年齢は小学校高学年だと思ってい

ます。人数も複数いないと駄目かなぁと

いうことで 5〜 15人が MAX。皆さんと

お話しているときに出た内容ですが、自

由研究というのも良いけど、最終的に学

校の 1コマ、2コマという単位で実施して

もらえるようなワークショップを考えて

地域と協力していくことも有りということ

だったので、その辺りの時間帯を設定し

ています。

内容は、まず外部空間を自由に巡っても

らって体感してもらう。ただ、それは一時

的な認知でしかないと思いますので、ブ

ラインドウォーク、目を閉じて歩いてもら

います。そうすると、聴覚とか触覚とか

が効いてきます。更に裸足で歩いてもら

うことで、地面の感覚とかを敏感に感じ

ることが出来るのではないかと思います。

そういった体感を元に、空間を記号化し

ます。タッチで描くのか、模様で描くの

かわかりませんが、色を使って空間を図

化してもらいます。そして、それらを皆

で共有することで、それぞれ違う捉え方

がある、ということを認識してもらいます。

今度はそれを持って見せ合いっこしなが

ら、部分や場所に勝手に名前をつけても

らいます。背景として、私達の住んでい

る世界にはもともと色々な地名があちこ

ちに存在していますが、それらは地形や

謂れなどから名付けられていたりします。

色々な名前から発想、着想して空間を見

ていくと、面白いことが出てきたりすると

いうことを、もう既にある場所ではなく、

子ども達が捉えられる空間でやってみた

ら面白いんじゃないかと。それで終わる

と面白くないので、それを使って観光ツ

アーをして共有する、というのを考えて

います。

観察から色々と自由に考える、創造力を

発揮することが狙いです。そして感覚を

広げると沢山の情報が拾えるということ、

個人の感じる世界は人と違う、というこ

とを知ってもらう。そういったことを知っ

た上で、人にわかるような形に表現して

いくというようなことをやります。そうい

う感覚を持って帰ってもらって、自分の

周りの環境や住んでいる場所に関心を

広めてもらうと、もしかしたら何か自由研

究に繋がるのではないかな？と考えたり

しました。

更に、ここから出てきた枝葉があります。

2案目として観察を通じて、空間の中に

人の顔や、生き物みたいに見える場所を

発見することがありますよね。私はよく

見つけてしまいます。そういうのを観察

してもらった後に、あたかも生きている

かのように活き活きと描いてもらって、そ

れを持ち寄ります。それが、どのようなこ

とを思っているのか？何を考えて生きて

いるのか？そういった生き物に関するス

トーリーを作ってもらって、それを今度

は現場に持って行ってもらって紹介する。

さて、この顔、生き物はどこにいるでしょ

う？というのをクイズ形式でやっていくも

のです。これは、矢作さんがやっていた

ワークショップのストーリーからも着想し

ています。これも、観察から表現に繋げ

られたらいいなと思っているワークショ

ップです。

何を持って帰ってもらおうかは、まだ考

えていません。体感してもらうことで創

造に繋がる感覚を引き出したいです。1

案目はマップ化して、面白い地図を作る

なども考えています。

＊　＊　＊

三橋幸次先生／柚木泰彦先生 発表記

録

三 橋　これは 5、6年 前だったか、大学

の 2年生の授業で、「500円以内で自由

に遊べるものを提案しなさい」という課

題から出てきた案で、その後、5、6回は

あちこちで試したものです。

ハガキの大きさのカードが色々な色、紙

質で 売っているのですが、それらを購

入し、中央にミシン目を入れて、手で簡

単に割れるように用意しておきます。小

学生なら包丁を扱えると思うので、判子

になるような野 菜を何 種 類か買ってき

て、それらを切ってもらいます。そして

野菜をインクパッドに付けて、様々な色

の判子を押していきます。スタンプした

後、紙を半分に割ると、それらがもともと

ペアだ、ということを認識できる。それら
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大島　午前中「TUAD スポーツパフォー

マンス測定会」を行い、イベントとしての

目的が達成でき、スムーズに進行できた

と思っています。後は、アンケートで取

ったデータから何が引き出せるのか、測

定結果の相関関係によって何が見出せ

るかは、後ほど分析しようと思います。芸

術と運 動がどういう関 係が あるのか？

という質問もあったのですが、やはり子

ども達の創造力がなければスポーツの

分野においても楽しむこともできないし、

良いプレイもできない。だから「思考」と

いう考える力、創造力が必要であり、「芸

術思考」を鍛えた上でのスポーツは効果

が出しやすい、という話を保護者の皆様

にお伝えしました。

午後の部は、「走り方」をきちんと教えま

した。視覚的に正しい形と、論理的に正

しい走り方を子ども達にしっかり教える

ことによって、ある子どもは耳で聞いてし

っかり理解し、フォームを変えて走りき

ってタイムを上げたというパターンもあ

りましたし、お話を聞くのが苦手な子ど

もは、視覚的に捉えながら良いフォーム

をしっかり理解しようとして、それを見様

見真似で正しいフォームに持っていくこ

とでタイムを上げていました。総括的に

言いますと、子ども達がスポーツ、測定

というものを体験することによって、様々

な発見ができ、考える、何かに興味を持

ったりする、というところまで誘導できた

かなと思っています。

澤口　美術大学にスポーツを持ち込む

ということは、今まで無かったことなの

ではないかと思います。ワークショップ

の最後に、大島さんが 保護者の皆 様に

お話された言葉は私も同感していて、ス

ポーツと芸術、アートは似ているのでは

ないか、と感じています。ものを作ること

と、運動することは、イメージを形にして

いく部分ですごく似ています。あと、スポ

ーツをするという身体的なことは、実は

ものを作る上で大事。作るだけではなく、

空間を感じるということは、スポーツの中

にその要素がすごく含まれていると思い

ました。

そして、子ども達が良い感じで解放され

ていますので、その解放をそのまま２日

目に繋げていければと思います。今日は、

走っているフォームを１枚１枚写真に撮

りました。決めポーズを撮った写真もあ

ります。明日は、そこから１人ずつ子ども

達の素材を、スポーツタオルにプリント

します。この作業は子ども達にやっても

らいます。そこで更に工夫して、イメージ

を具現化するようなことをやっていけれ

ばいいなと思っています。

片桐　明日の子ども達の作業はどんな

過程ですか？

澤口　これから私と TA で、写真から版

になるテンプレートを作ります。写真を

シルエット化し、透明なクリアファイル

をそのシルエットの形に切り抜きますと、

版ができます。色落ちせず、洗っても大

丈夫な絵の具をスポンジ、またはローラ

ーで乗せると、走っている様子が印刷さ

れます。上級生であれば、カッターで切

り抜く作業も出来ると思いますが、様子

を見て進めていきたいです。

片桐　ありがとうございます。今日は子

ども達に「走る」動作に興味を持たせ、自

分の走っている姿をある程度客観的に

見て、明日はアートに絞って繋げていくと

いう流れのワークショップです。参加し

ている子ども達も5人という少人数で最

初は心配したのですが、途中からお互い

友達になってすごく盛り上がりましたね。

分析の先生方からご意見、ご感想いただ

ければと思います。今日のワークショッ

プの内容、または検証の在り方、今後の

展開についてご自由にお聞きしたいです。

阪井　今日の午後からのワークショップ

ですが、SAN 感 情測定スケールを見る

と全員が 7番をつけていますね。これは

アンケートの最高得点です。ここに先週

のデータもあるのですが、先週行われた

ワークショップ BC（渡 部 桂 先 生 担当）

の C のほうで 10人行いましたら、こちら

も全員満点でした。この 2つに共通した

ことは、途中から子ども同士の触れ合い

がものすごく増えていました。C の場合

は裸足で外を歩く、体で感じることによ

って、子ども達同士でまた会話が弾んで

いくような仕掛けがうまく入っていまし

た。午前の最初は、どちらも比較的低目

の点数ですが、続いて参加している子ど

も達は雰囲気に単純に打ち解けていまし

た。引き続いて参加するということにつ

いては上手くいったことがよくわかりまし

た。それがまず大きなことで明日になる

と、更にこれが形になる可能性がありま

す。

学年の内訳として 2年生の女の子が１人

いました。3、4年生がいなくて、5、6年

生がいるという構成でした。

状況を見ていると、最初から「子ども達

同士で触れ合う」機会を、全てのワーク

ショップに入れてもいいのかなという気

がしました。所 謂「多重知能的にどうな

のだろう？」と、子ども達を追いかけなが

ら行動観察的に見ていましたが、低いも

のから言うと《論理数学的知能》。《内省

的知能》と《対人的知能》も比較的低か

ったのですが、この辺は早い段階で子ど

も達同士がうまく触れ合えるような仕組

みを施すともう少し早めに盛り上がるか

な、という印象を持ちました。その工夫と

して今日の場合、例えば小さなグループ

にしてトータルの結果を示してあげたり

すると、お互いに「もっとこうしたらいい

よ」などの教え合いが 発生したり、そこ

から《対人的知能》をうまく使うワークシ

ョップになるのかな、と感じました。

森　何人もの子ども達が「親が見ている

と嫌だ」と言っていましたね（笑）。しかし、

親御さんも一緒に、というのは良い意味

ではありだと思いました。

阪井　子どもにとってはそうだけど、今

回は親からすると自分の子ども1人ひと

りにあれだけ詳細な分析をするところを

初めて見たと思います。あれは子どもよ

りも親の方が喜んだんじゃないかと（笑）。

森　相当、良いお土産だったと思います。

片桐　やはり少し気になったのは、待ち

時間の問題。「友達の測定を見る時間」

なのか、それとも「仲良くするような時

間」なのか。単純に身体を休める時間な

のか。そこの意味付けが曖昧な感じがし

ました。阪井先生から少人数で競わせる

とお話しがありましたように、「パフォー

マンス測定会を 2時間終えたら友達がた

くさんできていた」という形で待ち時間を

活用することはできないのかな？と思い

ました。

大島　この測定会の目的、趣旨が「盛り

上がる」とか「仲間を増やす」ということ

であれば、如何様にもやり方はあります。

あくまでも今回の人数（15人）を、午前

中の 2時間をうまく使っていくということ

では、やろうと思えば 30分で測定自体は

終わってしまいます。逆に早く終わりす

ぎても、やることがなくなって説明が長く

なる、ということも考えられたので、１回１

回皆で回していった。だから当然待ち時

間が増えた。その間、子ども達は兄弟が

一緒に参加していたり、会話もそこそこ

弾んでいたので、そのままあの方法をと

りました。しかし、もっと仲良くするため

に何かしらの待ち時間でトレーニングを

したりすると、ますます盛り上がったりす

ることもできるので、工夫次第で何とで

もなる時間ですね。

片桐　気になったのは、どうしても速さ

を競う競争原理が入ってくるので、そこ

はアートのワークショップとどう関係して

いくのか気になるところです。アートの

場合は、それぞれの存在はそれぞれ受

け入れるという考え方があります。どうし

ても測定会は意欲付け、動機付けの 1つ

として、走るのが早ければ大人達が「す

ごいなー！」と驚いて賞賛してあげる。そ

れは自然な感情だが、逆にあまりスピー

ドが出ない遅い子からすると、その子の

気 持ちはどうなんだろうと。その辺、競

争原理と共生原理の兼ね合いですね。

大島　難しいですね。逆に僕は、色々な

感情を持つということがアートに関して

は重要だと思っています。「悔しい、あん

なふうに」とか、「恥ずかしい」とか「早い

人の後を走るのがちょっと恥ずかしい」

とか。感情をいっぱい持つことによって、

様々なものを呼び起こすという意味では、

特に今の「競争してはいけない」という社

会的な教育の仕方が多い中で、感情をも

っとおおらかにしてあげるために、喜怒

哀楽を明確に、感情を持つ機会をいっぱ

い増やしてあげることが重要だと思って

います。競争して悔しいなら悔しい表情

をしてほしい、という意味で競わせること

は大いに賛成です。ひいては、逆にアー

トのほうに繋がっていくんじゃないか、と

いう考えを持っています。

澤口　僕もそれで良いんじゃないかと思

っています。子どもそれぞれに得意不得

意があるし、逆に明日の作るワークショッ

プでは、逆にこっちで褒めてあげられる

子もいます。

阪 井　 今回、勝ち負けは全く対 象には

なっていないので、純 粋に測定ですよ

ね。測定の結果だけれども、子ども達の

言動を聞いていて、できていないところ

に盛んに注目する。これはやっぱり今の

学校教育が、できないところを一度注目

して、それを何とかするのが 教育だ、と

いう誤解や習性がはびこっているせいだ

と思うのです。しかし、ちゃんと大島さん

のほうで加味されていたし、「良いとこ

ろを伸ばすんだ」とはっきりおっしゃって

いた。あれは非常に良かったと思います。

芸術の場には、それほど測定方法がはっ

きりしていないので、同じようなことは比

較的、できづらい。そこに大きな違いが

ある。可視化しやすいものとしにくいもの

が明確にあります。

片桐　文脈の共有が重要だと思うので

夏のワークショップ祭 学内外合同振り返り

会期： 2014年 8月17日（日） 

会場：こども芸術大学 2階会議室

参加：学外研究員  阪井和男（明治大学法学部教授）、戸田博人（株式会社富士通ラーニングメディアエグゼクティブマネジメン

トスペシャリスト）、森憲一（株式会社サードステージカンパニー代表取締役）

　　　研究協力者 大島伸矢（株式会社プライムラボ代表取締役）

　　　研究員 片桐隆嗣、有賀三夏、青山ひろゆき、遠藤節子、古藤浩、齋藤祥子、澤口俊輔、矢作鹿乃子

　　　事務局 須藤知美、上遠野里香
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競争原理の部分で心配していたんです

が、色々な人がいる分、それは体感して

いたかなという感じです。

戸田　 例えば、バスケットが 好きな子

達とか、サッカーが好きな子達とか…ス

ポーツのグループ分けのようにしてみる。

または、スポーツが得意じゃない子達で

分けてみたり、グループ分けは何でも良

いと思います。要するにチームワークで

何かやると、そこで教え合いが発生して

くるので、《対人的知能》の刺激が出来る。

ところが個人に限ってしまうと対人的な

側面が少なくなってしまう。

片桐　今後、このプロジェクトを行って

いくにあたり、単に能力を測定して紙で

出力することも非常に意味があると思い

ますが、親御さんの理解を図ることだけ

でいいのか、もう少し対人的なものを育

てるとか、他に視点を持っていかないと

いけないと思います。

戸田　もちろんそうだと思うのですが、

このプロジェクト自体が 多重 知能 理 論

（以下 MI と表記）をベースにして「生き

る力を育む」とプロジェクトを定義して

いるので、そこにいくために、このワーク

ショップをどういう風にゴールに持って

行くのかを考える必要があります。ただ、

今回のワークショップの午前中の「測定」

は目的に合っていると思います。

片桐　外部の先生とコラボレーションで

行った前半は測定、後半が正しい走り方

の理解、明日が具体化。だから、視点が

多様にある。

阪 井　それはそれで非常に良く出来て

いる話だな、と思っているし、私達は楽し

みです。

戸田　明日のアンケートは、相当点数が

上がると思っています。アウトプットとし

て、自分のタオルが出来上がるというこ

とで、だいぶ変わってくるはずです。

阪井　今日の午前と午後、そして明日の

3つの WS に参加する子は、相当豊かな

ものを得ていくのではないかと思いまし

た。

森　 今日の午前中は、直感的に身体能

力のことを考えたという段階だったと思

います。ただ、なんとなくだから午前中

のアンケートには書かれていないですね。

それで午後になって、もう一度測ること

で再認識をして、教わることで知識を得

て、それを試してみることによって変化

や成長を実感した。そのことでチャレン

ジとか意欲が生まれてきて…そういった

状態で明日に臨むと、流れとしてはすご

く良いと思います。

矢作　 午前中の測定会の際は、お互い

初めて会う子ども同士だったり、その場

に慣れなかったり、「なにするんだろう？」

と、かなり緊張していた様子がありまし

た。しかし、高学年の子ども達を中心に、

場面が変わるごとに慣れていくような様

子もありました。自分として意識したのは、

そこでの緊張をどうほぐすか、という部

分で声をかけていきましたが、子ども個

人に対しての作業だったし、知らない子

に対してなかなか応援するまではいかず、

個人個人という形でした。後から、午前

と午後両方参加していた女の子が「午後

のほうが良かった」って言っていたので

す。「何で？」と聞いたら、「見ている大

人が少なかったから」と言っていました

（笑）。見られる緊張もあったんだろうな

と思います。

阪井　偶然のデザインですけれども、ワ

ークショップ的に言うと恐らく、その手

の緊張というのは後で解放できる分だけ

より満足感が高くなって、これは非常に

高い効果を生んでいるという風に思いま

す。他にも同じような例がありまして、渡

部先生の BC のワークショップでは、最

初はわりと固くて、2回目でようやく弾け

る。それから F の「食べる彫刻 自分らく

がん」、あれに至っては 1時間半、子ども

達は延々と彫り続けたわけですよね。よ

く集中できたなぁと感心しました。男の

子は 2人しかいなくて、しかも１人の男の

子は極めて大人しい子だったという、弾

けようのない状況の中で皆頑張っていた。

後半ガラッとチームが変わって急に満足

度が高くなる。午前だけで帰ってしまう

子の方がむしろ心配かな、というような

感じはありました。１つのワークショップ

の中でその両方がうまくデザインできて

いるとベストだろうと思います。

片桐　緊張からの解放ですよね。場合

によっては見られる緊張、大人から指示

されてその通りにやらなければならない

緊張。これでは大人が介入しすぎではな

いか。子どもの主体性という部分は実際

にどう思われますか？ 

矢作　高学年の男の子達が秒数の確認

をしたりして「何秒だった？」って言い合

っていたので自分の記録の挑戦という満

足感は、そういう子達にとってはあった

のかな、とは思います。

阪井　創造的なワークショップというの

は、だいだい最初に発散をして、それか

ら収束をする、という発散収束思考とい

う一般的によく言われている創造技法な

んですね。最初に発散技法を使って、そ

れから収束技法を使う。それに対して私

は「それは間違っている。逆だ。」という

立場をとっていて、収束した上で発散し

ないと実は大きな創造性は得られない、

と私達は考えています。これは色々なと

ころで実践をしていて、その１つを我々

は「交流制約法」と呼んでいます。ワーク

ショップやコミュニケーションのやり方

にあらかじめ制約をつけておいて、収束

から入る。

昨日も別のワークショップをやっていた

す。先生方がおっしゃったように、勝ち

負けではない。喜 怒 哀 楽を含めて、子

ども達には色々なことを経験して欲しい。

それだけ人間は色んな部分で優れてい

るんだから、今日はスポーツの走る部分

で、優れた力を持っている子が優れたパ

フォーマンスをすれば、それを「いいね」

って褒めることは、問題はないんだよ、と。

だから、色々な場面を用意してあげたり、

もしくは文脈の共有をきちんと図ってい

かなければいけない。かといって、ワーク

ショップのことをあんまりグダグダ説明

してもよくわからない。そういう意味では、

最後に保護者の方々に我々の考えをしっ

かりお話できたら良いのですが、今度は

保護者の方がいると子ども達にとって邪

魔になる…。

阪井　今回のスポーツパフォーマンス測

定会には保護者がいたので、保護者に

対するアフターフォローは見事だったと

思います。非常に良いことをストレートに

伝えていただきました。ワークショップを

やるときの難しさの１つですが、保護者

を入れるべきなのか、入れるべきではな

いのか頭が痛いです（笑）。こども芸術大

学では保護者も一緒に勉強したりします

よね。

遠藤　 週に１回勉強します。ただし、送

り迎えは保護者がするので、その際に必

ず今日の子ども達の様子をお話しします。

「こんな目的でこんなことをし、子ども達

のこんな反応がありました」とか、「今、

こんなことがあって、私達はこんなふう

に見守っているから、お母さん達もご理

解いただきたい」と言っています。だか

らお母さんが実際に見ていなくても、そ

の子の状況を伝えることによって、子ど

も達個々の様子が伝わっていきます。先

週のワークショップや今日もそうですが、

親御さんに対する声掛けも大事だね、と

齋藤とも話していました。いつも親に見

てもらうのが子どもにとって負担だとす

ると、終わる 10分前にお母さんに来ても

らって、お母さん達にどこかの部屋でス

ライドを 2〜 3枚見せて、目的を伝える、

というのもありかと思います。何も説明

がないのはもったいないです。

阪井　先週僕が 感じたのは、保護者が

来てすぐにパッといなくなるのは親との

接点が無さすぎるような気がして、それ

はそれで寂しい感じはします。今日みた

いに親がいれば良いと思ったら、それは

子ども達にとっては負担だという（笑）。

こども芸術大学では、親が学びますよね。

その時は子どもも一緒ですか？

遠藤　お母さんの時間は毎週水曜日に

あります。色々な学び方があると思って

います。子どもと一緒に学ぶ時間もあれ

ば、お母さんはお母さんで学ぶ時間もあ

りますので、3通りあります。①お母さん

だけが学ぶ、②集団の親と集団の子ども

同士で関わる、③自分と子どもが集団に

なって関わるという時間があります。そ

れぞれの吸収の仕方が違います。

阪井　なるほど。こども芸術大学の場合、

それはあらかじめいろんな組み合わせに

対応した学び方をお考えになっているの

ですね。

戸田　本日のスポーツパフォーマンス測

定会についてですが、もともとこのプロ

グラムは 5、6年生対象だったところ、1

年生なども結構来ていました。低学年と

高学年で子ども達の動きは全く違いま

すから、それを同じワークショップの中

に入れてしまったのはやっぱり無 理が

あったと思っています。低学年のグルー

プ、高学年のグループでやった方が 上

手くいったかな、という感じがします。予

定外の要素が入ってきてしまったという

のは問題としてあります。そして、もし午

前中に BGM を流していたら違ったかな

と思います。ずっと音楽が流れていれば、

空き時間のとり方が親御さん達にとって

も多少変わったのではないでしょうか。

阪井　なるほど、BGM というのは面白い

ですね。

森　ROUND1（※）とか、かなり楽しい感

じですよね。子ども達が運動をするとき

とか音楽が流れていて、ローラースケー

トをするときは照明や音楽が変わったり

する。空間、環境設定によってちょっと

エンタメ性を入れたり、応援団の声とか

入ってきたりするとパフォーマンスが変

わることもある。何か変化がそこで見え

るとすごく面白いのかもしれません。

※スポーツからリラクゼーションまでの複合エンタ
ーテインメント空間

古藤　さっきの競争原理については、今

日のワークショップに 1年生が一緒にい

て、逆に良かったのではと思っていまし

た。

戸田　1年生がいてはまずい、というこ

とではなく、前提条件として、1年生が最

初から含まれた形でワークショップを設

計しておかなければいけません。

グループごとに分けてあげて、「ここの

グループはここが一番良かったよ」とか、

一番力のあるところを表示してあげるの

が 1つの手だと思います。子ども達にと

ってそれらはプラス要素になりますから、

子ども達のやる気、モチベーションを上

げるのであれば、「見える化」も1つの手

です。

澤口　僕らも5、6年生ということでプロ

グラムを作っていて、どうなるかわから

ないし、あまりはっきり決めずに状況を

見てからやろうと思っていました。やっ

ぱり小さい子がいると「我」が出てくるの

で、その対応はやはり難しかったです。

古藤　午前中に関して僕が思ったのは、

5、6年生は 1年生よりはできるので安心

しているんだろうなぁと思っていました。
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ているだろう」とおっしゃっている。子ど

も自身で考える場、特にグループで考え

る場が、どのワークショップを見ても惜

しかったなぁと思いました。

阪井　それは我々も感じたところですね。

我々も通常はワークショップの進め方に

ついてはうるさく指示します。でもそれ

ぞれが 何を行うかは、まったく自由にし

ておく。それをこちらの想定通りに運ぶ、

というような指示は一切しない。そういう

ワークショップのやり方にこだわりがあ

るんですよね。そこのところは確かにま

だ、今回を見ていくと曖昧だな、という感

じはありました。

片桐　 今日、中学校と小学校の先生方

が見に来てくださいました。当然ですが

通常は大学の先生が小学生相手に教育

しているわけではないので、「ネタを大

学の先生が 作って、現場の先生に実際

にやってもらう、というようなやり方も良

いんじゃないかな」というような提案をし

て下さいました。

阪 井　それは面白いですね。小中の先

生でも良いし、あるいはこども芸術大学

の先生方に実際にオペレーションしても

らうなど。共同でワークショップを作る

という考え方の方が面白いかもしれませ

んね。ぜひどこかでやりましょう。そして、

こども芸術大学で子ども達がいる時の様

子をぜひじっくり拝見してみたいと思っ

ていますので、そのうち機会を作りたい

です。

後、気 になっている点として、文 科 省

のことを考えると、やはり「生きる力」と

「MI 理論」、この辺の関係をある程度明

確に、こちらが提案せざるを得ないだろ

うと思うんですね。だから MI 理論を使

って、生きる力というものを我々はどう

提示するのか。我々がわざわざ MI 理論

を使ってこのワークショップをやるとい

うのは、あの「知・徳・体 」の中の「生き

る力」の何をやろうとしているのか。その

ためにはこういう検証方法があるんだよ、

というところを、ストーリー立てしておく

必要がある、と思います。そこのところ

は、主要 5因子分析とか色々提案させて

いただいたけれども、あれを含めて、何

度も何度も検証の方法を継続的に検討

しながら、ワークショップをしていかなけ

ればいけないな、と思っています。今回

は、主に私と戸田さんで行動観察的に検

証を行ってみました。

片桐　内省的な部分での変化を捉える

のはなかなか難しいですよね。外側から

だけでは捉えきれないものがある。こど

も芸術大学では、こども達の変化みたい

なものをどうやって捉えて整理していま

すか？

齋藤　こども芸大では、子ども達が継続

的に通って来ているため、育ちとか個性

をはっきり捉えています。そこに対して

今この子はどういった成長過程なのか、

課題としているところはどこか、その子

の良さはどこなのか、という分析を、日々

繰り返せるところが良い所だと思います。

しかし、今回は単発で参加して来ている

ので、そこに対してどういう風に見て行

ったらいいのか…。

阪井　また新しく考えなくてはいけませ

んね。単発で見るための１つの方法は、

やっぱり基本は行動観察しかないと思い

ますね。子ども達がどのように行動して

いるか、振舞っているか、それをどういう

視点で引っ張り出してあげるか。そこか

らしか、「この知能が活性化されている

ようだ」という根拠を引き出せない。ただ、

それをやると単なるあて推量の可能性が

大いにあるわけで、比較的、根拠として

は薄い。それなりに内容的な妥当性があ

るように見えるだけの話しですから。だ

から科学的根拠として、心理学の分野で

も比較的はっきりとした根拠として世界

中に定着している、「性格は、5つのファ

クターに分析できる」という「主要 5因子

性 格 検査」、僕はあれぐらいしか、科学

的根拠はないと思っていて、そのうち 47

問もぜひやりたいと思っています。その

主要 5因子分析の結果と、それから MI

理論と、生きる力。この 3者の関係を、ど

ういう形であれ、具体的に提案しなくて

はいけない。3年後に文科省のチェック

が入りますから、そのときにはプロトタイ

プ的な提案を少なくとも完成させる必要

があると思います。

片桐　では、少しアンケートの議論に移

りたいと思います。１つは、例えば主要 5

因子分析は、結局１回のワークショップ

で何がどのように変わったかということ

を明らかにできるものでもないと。ある

程度の段階は、継続的にとっていく必要

があるわけですね。

阪井　そうだと思います。それで、この

間皆さんにもご紹介した論文がまさに、

極めて面白いものでした。「野外活動を

行った結果に対する性格の変化」という

ものです。事前事後にアンケートをする

と、あまり違いはない。しかし、野外活動

が終わってから１ヵ月後に、弱い相関で

すが、男の子の外向性に「有意義」の相

関が出た、という結果が初めて出ました。

僕も、そういう結果は初めてだったので

驚きましたが、それの結果を見ていて、

ひょっとして創造性開発研究センターで

行うワークショップでも１ヵ月後など少し

先に性格因子に対する影響がもしあれ

ば、あの論文と一緒になって極めて面白

い話になると思ったんですね。それで、１

ヵ月後に同じ質問をしてみたいという発

想になったのです。

片桐　こちら側の議論として出たのは、

やはり質問数が多い。尚且つ、あの時は

MI のアンケートとワンセット。更にもう１

つ、やっぱり質問の聞き方が非常に大人

向けというか。ワークショップ後の子ども

の体力や心の状態を考えたときに、答え

のですが、数年来、延々と悩み続けた社

会人が相手でした。まず、その人が課題

を提起します。他の社会人皆がそれを聞

いていて、ひたすら１時間、課題提起し

た人に質問をする。徹底的に質問を聞い

て、コメントや評価を一切話さない。そ

れを繰り返すとどういうことが 起こるか

というと、課題提起者にとって、問題が

ほぐされてきて、再提起される。再提起

された問題に対して、今度は皆でワール

ドカフェみたいな形で発散思考をやると

膨大なエネルギーがブワ〜っと出てくる。

それをまた更に収束させて、キーワード

に絞り込む。そういうことを繰り返してや

るのですが、課題提起者の満足度ももの

すごく高い状態になるので、創造性とい

うものをどうやってワークショップの中に

入れるかということ自体が、我々の研究

テーマの１つですね。その際には、比較

的最初に「収束をさせる」ということがか

なり大きなポイントだと思います。ただ、

今回前半のワークショップを通して感じ

たこととして、我々が 通常やっているワ

ークショップとはかなり質が違うと思い

ました。何がかというと、《対人的知能》

の部分があまり積極的に活用されていな

い、デザインされていない、という点。こ

の辺は多分、こども芸術大学の方から見

ても同じような感じを持たれたのではな

いかと思います。

我々のワークショップのコンセプトの１つ

として、「隣の学生は最大の教育資源」

という考え方があります。これは早稲田

大学の原田康也先生がおっしゃったこと

ですが、ワークショップの極めて重要な

原理だと思っています。教える人間やコ

ーディネーターが指示をする、知識を伝

達する中心というわけではなく、実は参

加している隣の学生からの学びがものす

ごく大きい。そういうワークショップをど

うデザインするか、に関心がある。その

観点から言うと、その《対人的知能》を活

かすワークショップのデザインに今回は

なっていなかったな、という感じがしまし

た。《対人的知能》を活かすデザインと

して、その１つが先ほど言った「グループ

で競わせる」というというものです。グル

ープを組んでやるというのは、グループ

の中での対人を作るという意味があるの

かもしれないと思っています。

片桐　グループを組んでやったワークシ

ョップと言えば、柚木先生かな？ でも柚

木先生のワークショップはあまり評価が

高くないんですよね。

古 藤　 満足度が目的ではないんじゃな

いかと。子ども達がどのくらいどのように

成長したか、です。

阪井　そうなんです。だから今回はアン

ケートとしては SAN 感情測定スケールし

かとっていませんので、それでしか議論

できないのですが、やはりその結果、な

んらかの内省するきっかけがあり、その

ことについて考えたり、《内省的知能》の

部分をどうワークショップとして組み込

むか、というところが１つの大きなポイン

トです。

戸田　多分、「世界一遅い球転がしに挑

戦しよう！」の子どもの評 価が 悪かった

のは、ワークショップのプログラムが一

時逆転してしまっているからだと思いま

す。チームで一番遅いのはどれか、と競

争していましたよね。あれが終わった段

階で、皆で一気にアンケートをとれば点

数が高くなったと思うのですが、実はあ

の後で新しいゲームをつくることになり

ました。そこで相当発散し、子ども達の

集中力が切れてしまった。その後にアン

ケートをとっていますから、結果として悪

くなるだろうな、と思ったらその通りでし

た。だから、最 初にゲームを作り、その

後に一番遅いのを作って、どこが一番か

を競う。優勝をあげた後にアンケートを

とるとか、もう１回《内省的知能》を刺激

するのであれば、競争した後で、もう一

度自分達でどこが悪かったのか解決する

時間があると多分、もっと評価が良くな

る。

齋藤　ワークショップが終わってから柚

木先生と少しお話しました。先生もちょ

っと内容を詰めすぎてしまったんじゃな

いかとお話されていました。負けたグル

ープの子ども達が「もう1回やりたい！」

と言っていたのを柚木先生もしっかり聞

き取っていて、試行錯誤のところが生き

る力に繋がるんじゃないかとお話しをし

たときに、「次の遊びを作ろうか、それと

も子ども達の声を反映してもう1回やり

直させるかどうか、考えていた」と柚木

先生もおっしゃっていて。もし自分だっ

たらどうしたかな、と考えたときにあの場

合だと、もしかしたら子ども達の声を取

り上げたほうが、満足度も上がったと思

います。

戸田　《内省的知能》も刺激されたかも

しれませんね。

阪井　《内省的知能》をうまく刺激できる

機会を無くしたのはちょっともったいな

かったですね。

戸田　このワークショップを通してわか

ってきた部分があると思いますよ。

阪井　やっぱりデザインした通りには行

かないし、時間配分も結構バラつきます

しね。

森　今日の午前中が終わったときに、子

ども達も言っていたんですが、「もう１回

測りたい」って言っていました。

阪井　 不足は必要ですね。その感情を

味わった上で、自分なりに「そういうこと

なんだな」ということを内省するという機

会は、ワークショップの中でデザインし

ておいてあげましょう。

片桐　 池田正先生も「大人が 教えすぎ
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ます。その環境の中に親御さんもいるし、

友達もいるし、学校もあると思うので、そ

れを含めて MI のどの知能を上げるかと

か、「生きる力」のどこにターゲットを入

れるか、基本的なワークショップの設計

をしていかないと検証できません。

遠藤　１ヶ月の間でも、例えば子どもと

親の間で喧嘩したり、学校で色々なこと

があった、とかで子どもの状況は変わっ

てくると思います。

戸田　子どもはずっと進歩していますか

ら、どのタイミングでアンケートをとって

も、何らかの変化は見れると思うのです。

ワークショップを設計するときに、「ター

ゲットはここだ」とある程度こちらが仮説

として立てておいて、それに対してデー

タを継続的に取るべきです。

阪井　そういう意味で言うと、パーソナ

リティー、性格の話というのは、僕は 2割

くらいしか影響はないと思っているんで

すね。8割方は状況とか場の問題で、そ

の子がどういう場にいて、どういう状況

のもとで学んでいるか、という影響のほ

うが大きいと思っています。アンケートも、

パーソナリティーだけにこだわるのでは

なく、もう少し色々なアンケートも開発す

る必要があるのかな、と思います。

遠藤　最初アンケートを見て疑問だった

のが、「できる / できない」という選択肢。

親御さんから見たときに「できる / でき

ない」を基盤にしているのかな、と思わ

れてしまうんじゃないか。だからそれは

話し合いや説明の仕方だと思うのです。

阪井　MI アンケートのことですね。まぁ、

統計的にある程度研究されたアンケート

ですが、実際に案文で見た内容と、取っ

たデータが一致していないところが結構

あるんですよ。内容的妥当性と、基準関

連的妥当性の２つで考え方が違っていて、

所謂、科学的根拠のないものが多いアン

ケートは、専門家が「内容的にはこうだ」

と言っている。そのようにして作ってい

ったアンケートです。科学的根拠で色々

見ているとはずれが多いんですね。基準

関連的妥当性というのは、様々な可能性

のものから、実際に答えてもらった人を、

それで区別できるか？というもの。そうい

うところから作っていくと、一見関係ない

ようなものがいくつか折り重なって、綺

麗に性格が抽出できる。そういうことも

あるので、このアンケートの案文につい

てもし検討するのであれば、最初からそ

ういう刺激性のないものを独自で作るの

が一番です。でもそれを独自で作ろうと

すると、データだけで１回に 100何名の

データを取らないと話しにならない、と

いうことでこれはこれで１つのプロジェ

クトを作る話ではなくなっちゃいますよ

ね。そのあたり、どう折り合うかが問題で

す。

片桐　「MI 理論の検証の妥当性」となっ

たときに、行動観察だけではやはり弱い

ですよね。

阪井　１つの根拠にはなりますが、行動

観察だけでは弱いと思いますね。

片桐　やはり、客観的にアンケートをと

って、アンケートを開発していくのか、あ

るいは先ほども言ったように既存のアン

ケートを使って、保護者との信頼関係を

作って答えてもらうのか。ただ量が多い

でしょうから…。

阪井　そうですね。データをそれだけ集

めるということ自体、相当マンパワーが

必要です。その目標をつくるということ

が１つのブレイクですよね。いかに既存

のものを組み合わせるかというほうが良

いのかなと思います。

遠 藤　「質問に答えることで、子どもは

どんな気持ちになって帰るんだろう」と

考えたときに、やはり繋がりがないと、ア

ンケートをとるのは最初からは厳しいよ

うな印象です。

阪井　大きな危険性がある、というなら、

それはそれで帰したほうが賢明だと思い

ますね。そこは無理強いしないで、どん

な知恵が出せるかということを継続的に

考えていくべきだと思います。

片桐　ここに渡部先生がお忙しい中 B

「かくれ た 顔 を 探 せ！」と C「見 えない

地図を描く」の感想と課題をまとめてく

れたものを配布しました。見てみますと、

「ワークショップの最後の落とし方が定

まらなかった」と書いてありますね。

古藤　「かくれた顔を探せ！」のほうが、

子どもは苦労していたという感じがしま

した。２人組みにしたら２人とも同じ顔

を対象にしてしまう。思い付きが多く、苦

労しているように見えた。

戸田　BC のワークショップ の TA に関

しては、もうちょっと行動基準を作った

方が良い。TA と先生による、ワークショ

ップのターゲットに対するコミュニケー

ションがうまく取れていなかった。例え

ば、２人の子どもが同じ顔を探してきてい

ましたね。あれは多分、最初は２人組み

の 4グループが動いていて、女の子達は

そのうち別れて探し始めたんですが、4

年生の男の子はずっと一緒に動いていた。

あれも、どこかで TA の方が声をかけて、

分けてあげなきゃいけないですね。TA

に「こういうタイミングで関与したほうが

いいよ」という話を最初にしておかないと、

あのような結果になると思います。先生

がやろうとしている目的に関して、TA が

どう関与するか、というのを事前に知っ

ておかないといけない。

齋藤　私も気になっていたのですが、同

じものを描いていた２組は同じ小学校か

ら申し込みをしていたため、あそこはバ

ラすべきだったのではと思っていました。

るには難しいと思います。聞き方として、

「勉強ができますか？ できませんか？」

みたいなのは、ワークショップをやった

後に気持ちが安らかになっているところ

で、また日常生活の自分を思い出させる

質問であるということ。そういうところが

課題として出ました。今回はそれが駄目

だということではなくて、少し質問数を減

らしたり聞き方をもう少し変えられない

かな、というような議論をしたのです。

阪井　あの２つのアンケートはフルセッ

トとして、あれだけできればベストだろう

という提案です。あの中で科学的根拠に

基づくのは「主要 5因子性格検査」しか

ありません。あれは小学校高学年用とし

て 47問、というものです。それはそれで

弄るわけにはいかない。なぜかというと、

今までの研究のベースがある。質問項目

を変えた途端に、もう一度検証をやり直

さなきゃいけなくなる。学年ごとに標準

化もしているし、様々な統計的な研究が

出た結果として確立された話なので、そ

れは言えません。

そして、もう1つ MI 理論の方ですが、こ

れも同じように統計的な検証があって、

もともと80問あったものを減らして 40

問にしたもの。これと、どちらを優先する

か、という話になってきます。今の提案

だと、47問＋40問で 87問になってしま

います。MI は 4択なので、ちょっと負担

が大きいです。主要 5因子分析のほうは

2択なので、まだ比較的良い。この辺も

出来れば、なんとか統合化して１本にし

たいところなのですが、まずは１回やっ

てみないとわからないというところです

ね。この手の質問紙を我々のワークショ

ップ用に独自に開発するのであれば、何

度も何 度も大体 100人 相手に繰り返さ

なければいけない。それだけの数は無理

なので、それは明治大学の研究所の方

で関係している色々な人の協力を得てど

んどん先行して使ってもらおうと思って

います。そのデータも合わせながら一緒

にやっていけば、芸工大だけに負担をか

ける部分もなくなるので、そういうことも

今後は積極的にやっていきたいと思いま

す。

片桐　あと、我々の方で考えたのは、要

はあの内容であっても、その趣旨を理解

してくださる保護者であれば問題ないの

ではないでしょうか。そのためには信頼

関係を作っていく必要があります。

阪 井　 今日の身体能力の測定はとても

良い参考になったと思う。今回の場合に

は、「運 動する」そのデータがリアルタ

イムに取られて、それで診断結果が出ま

した。データを取るのは 5回。その結果、

「アウトプットとしてこれが 得られる」と

いうところが１つの説得材料になる。最

終的にそういうことができれば研究とし

てよりいいものになるだろう、という提案

ですので、段階的にクリアしていけばい

いと僕は思います。今回は特に１回目で

す。最初から完璧である必要はない。

遠藤　やはり山形は地域的に小さいとこ

ろなので、どうしてもアンケートをとるこ

とで、「芸工大でやっていることは何か」

を見られる。「測定をする」とは？「実験

的なこと？」と一般の人にはすぐ勘違い

をされてしまう、ということもあり、丁寧

にデータを取るのであれば段階を経て信

頼関係を得てからやると効果が上がるん

じゃないか、と考えました。あと、単発で

ワークショップをやるのもいいのですが、

例えば１ヶ月に１回とか何かのワークショ

ップに通ってきてくれる人の変化が少し

ずつ見えていく、というようなやり方もあ

るのではないでしょうか。そのうち子ども

達の変化も見えてくるのではないかと思

います。

阪井　 研究拠点なので、ぜひそれも考

慮に入れましょう。継続的にやっていく

ワークショップは大事だと思います。半

分くらいでも通ってくれる子がいれば、

継続したことによる効果を目指せる可能

性がある。ぜひやりたいことです。

遠藤　そこで子どもの様子が 何か変わ

ってきた、というような親御さんの感覚

があれば、賛同して協力してくださるの

かな、という気がします。

古藤　しばらくしてから、87問とか 47問

のアンケートを使用する、というような感

じですか？

阪井　その可能性もありますね。

古藤　信頼関係上げたり、色々ワークシ

ョップをしたりしている間に、子どもの能

力が上がってしまいそうな気もします。

片桐　子どもは学習していくし、慣れて

きてしまいますしね。

阪井　でも、それは違う種類のワークシ

ョップで、例えば MI 理論的に明確に違

うものを見ているというのであれば、そ

れはそれで意味があると思いますけどね。

遠藤　子どものワークショップもそうな

のですが、親御さんに対して何らかの講

演会というか、研究会みたいなものがあ

ってもいいと思います。

阪井　親を一緒に巻き込まないと子ども

は来ないので、親に対してこれはどうい

う意味があって、自分達にどういうメリッ

トがあるのか、そういうことをちゃんとア

ピールしていく。研究基盤として重要な

ポイントですね。そういうのはどんどん協

力しますよ。

戸田　 学習観と状況的学習論というの

があります。研究基盤として考えたとき

に、子ども達だけでワークショップをす

るというよりも、学習するのは直接教え

る側と子ども達ではなく、「環境の中で

学 習する」のが 普 通だと考えられてい
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られていたことを受けて『見えない顔を

探して、オリジナル絵本を作ろう！』はど

うだろうと勝手に考えてみました。アウト

プットとして何が手に入るよ、というのを

タイトルに入れたほうが親御さんとして

は想像しやすいのではないでしょうか。

次のワークショップの C「見えない地図

を描く」に関して、これは一番私の評価

が高かった。しかし気になったのはやは

り TA の関与。目を閉じて裸足で歩いて

いて、足場が 変わったときに「どんな感

触だった？」と聞いて地図を描くのです

が、TA の子ども達への問いかけのタイミ

ングが、足場が変わったときにうまく問

いかけられていませんでした。足場が変

わったときに TA が問いかければ、子ど

も達が感触で言葉にしてくれて、メモす

ることができますが、子ども達が勝手に

活動するのを追いかけている形でしたの

で、きちんとメモが取れていない。一度、

TA が実際に裸足で全部歩いてみて、ど

こで感触が変わるかというのを理解した

上で、子ども達に声掛けをしてあげると、

変わったサーフェイスの感覚を子ども達

から引き出せると思いました。

それから D「世界一遅い球 転がしに挑

戦しよう！」ですが、先ほども言ったよう

に内容の順番を違えたほうがいいと思い

ます。勝負は 2回やった方がいいのでは

ないか、というのが 正直な所。《内省的

知能》のところに書いてありますが、他

のチームの結果を見て自分のチームの

見直しを行う、という作業を入れると《内

省的知能》を相当刺激できたと思います。

ただ他のワークショップと違って、《論

理数学的知能》が刺激されていると思い

ます。どうすれば遅く球が転がるかを論

理的に考えなければいけないからです。

そういう意味でも、色々な知能を刺激さ

れているワークショップだと思うので、少

し変えると相当良くなると思いました。

最後の F「食べる彫刻 自分らくがん」。

これはやはり《身体運動的知能》と《空間

的知能》のところが一番大きい。《対人

的知能》の部分はあまりなくても、黙々

とバルサ材を彫っていた。目的がすごく

明確だったので、子ども達も集中できて

いた。先ほど阪井先生も言われたように、

女の子と高学年が多かったということで、

そのあたりはうまくできていたなと思って

います。

阪井　驚異的な集中力でしたよね。

戸田　らくがんは持ち帰れるということ

でモチベーションが高くなった可能性が

あるのですが、気になったのはワークシ

ョップのゴール、目的が「らくがんという

和菓子とはどういうものかを知ってもら

う」という目的と、「彫って立体的な感覚

を養ってもらう」という２つの目的が混在

していた。ここをうまく整 理すると更に

良くなったかな、という感じがします。２

つとも非常に良い目的だと思います。た

だ、子ども達は何の気なしに彫って、最

後「美味しかった」って食べてくれたイメ

ージだった。

阪井　それを 1時間半も集中したから、

あの喜びに繋がったと思います。

問題は、集中力が切れる場合があるので

す。集中力が切れずに苦労すれば、必ず

満足度は上がります。だから、集中力が

切れるか切れないかのところを、どうデ

ザインできるか。だた、やっぱり色々な

偶然もあって、同じことをもう１回やって

同じように満足度が高くなるかというと、

これはわからないです。

戸田　あともう１つ、ビデオを撮られて

いたと思うのですけれども、できれば定

点観測と移動の両方あればよかったの

ですが、外回りは難しいかもしれないで

すね。子どもの後を追いかけていたので、

別な方で面白い動きをしている子どもが

撮れていない。

片桐　それも議論したのですが、ビデオ

が多すぎたり、写真ばかりいつの間にか

2台だったり3台だったり（笑）。できるだ

け、子ども達にプレッシャーを与えない

ようにしました。やっぱり定点と移動、２

つあるようにしたいですね。

戸田　カメラは置きっぱなしにしておく

のが良いと思います。定点だと TA の動

きも追いかけられる。例えば、B「かくれ

た顔を探せ！」では TA がだいたい 4人く

らいいましたが、最初は２人ずつ 8名が

4箇所にいるんですけど、１箇所を放置し

ていました。TA が子ども２人につき２人

ついていたところがあるので、その辺を

追いかけると TA の動きが見られます。

阪 井　 基本的に 1台しか使えない場合

は、定点にしていただかないとなかなか

分析できません。あのようなときは、１つ

のチームに絞ってそこだけ追いかける。

それしか方法がないと思うのです。色々

撮る、というのは記録としてはいいので

すが、分析の資料にはならない。

片桐　例えばこういった観点で、我々や、

こども芸術大学のスタッフが同じように

見ていて、そこにズレや重なりを拾って、

MI の評価を厚くしていくというやり方は

とても良いですよね。

阪井　良いと思いますね。こういう試み

は今までにないと思います。

片桐　項目をどういうふうに落としてい

くのか。こうして戸田先生にまとめていた

だきましたが、「こういう能力のもとでこ

ういった行動があった場合は、こういう

能力が身に付いているんだ」という指標

の開発をしていくべきなのか。

阪井　いくつかあるんですけども、それ

らは我々の目的に合うように上手く統合

化して、それを目的に編集しなければい

この対人という部分に対して、こちらが

どのように願っていくか。そしてその願

いに対してどうアプローチできるか、が

課題だろうと思いました。

戸田　あそこもうまく関与しておけば、

すごく面白いワークショップになったは

ずです。渡部先生のワークショップは、

わりと MI 理論の複数の要素をつついて

いる。

阪井　ワークショップ全般について感じ

たのが、TA がどう関与すればいいか、迷

いを非常に感じました。今回は、とにかく

先生がワークショップを実行しなきゃい

けないということで、それで結構パンパ

ンだったんだろうと思ったんです。何回

かやっていれば、TA も先生方も具体的

にどう指示すればいいかを、わかってく

る。初回はしょうがないが、TA と協同し

てワークショップを作っていくスタンス

が必要だろうと感じました。

青山　そこは僕もすごく感じています。

一貫的でインスタントなワークショップ

をやってデータが取りづらいということ

であれば、我々大学教員がずっとやって

いくというのは難しいと思う。だから TA

を育てなきゃいけないと思います。もち

ろん、ネタを提供するなど、協同でなら

関われると思いますが、一緒に参加した

TA も育っていき、その子達がワークショ

ップすることができる状況を作っていっ

ても良いのかなと、すごく感じたところで

す。僕のワークショップでは作品を完成

させることを目的としなかった。あえて終

わらないことで子ども達が家に帰ってか

らも関われるような作品ができたと思い

ます。今回は TA を教育するような時間

もなかったので、「終わることが目的で

はない」ということを彼らに伝えて、当日

は気楽にやってもらったのですが、そう

いった訓練が足りている学生と足りてい

ない学生がいて、すごくレベル差があり、

そこは今後の課題だと感じました。

阪井　TA と大学の先生と、それから実

際に現場をコーディネートする小中の先

生、その 3者で作っていくというのもワー

クショップの作り方としては面白い感じ

がしますね。ワークショッププロデュー

サーみたいな人を、むしろこの研究機関

が作れたらいいのかもしれません。

齋藤　青山先生の「終わることが目的で

はない」というところは、参加させた保護

者に理解してもらう必要はなかったので

しょうか。

青山　ワークショップを終えたときに、

保 護 者の方に「成 果 物を家に持ち帰っ

たら、ある程度の処理をしてください」と

いうことをお話したらリアクションが多く

て、「どうすればいいんですか？」って困

った顔をしたお母さんもいました。です

が、それはそれでありだと思っています。

僕の目的は水鉄砲をかけるところまでで、

その後の完成というのはできてもできな

くてもいい、という感じであんまり焦らな

いということを考えていました。子ども達

が家に持ち帰ってでき上がった完成品

をお母さんにただ見せるよりも、完成に

向けて「悪戦苦闘する親と子ども」をね

らいました。学生も、物を作っているタイ

プの学生は、成果やでき上がったものを

求めすぎる傾向があるので、どうにかこ

うにかやらせないとあくせくすると思った

ため、時間は気にしないでやろうという

ことにしました。

戸田　中途半端なものを持ち帰って親

御さんと一緒に完成させる、というところ

まで含めてワークショップであるという

ことですね。

齋 藤　そういうところを、ワークショッ

プの時間の中で何をねらっているのかを、

保護者がわかっていた方が「成果ありき

ではなくプロセス重視のワークショップ

なんだ」と理解して、足を運んでもらえる

きっかけになるのではないでしょうか。

戸 田　 先 週 11日に 行 われ た B・C・D・

F の 4つのワークショップを見させてい

ただきました。私は 8つの知能《言語的

知能》から《博物学的知能》まで、中核と

なる能力と言われているものを洗い出し、

それに対応して「どの知能が刺激されて

いるワークショップか」を整理してみまし

た。

　

B「かくれた顔を探せ！」は、探し出した

顔に名前、年齢、好きな食べ物や、今の

気持ちを書くという内容でした。ワーク

ショップの特徴として、《言語的知能》と

《博物学的知能》の活用が重点とされ顔

に対して言語化するという意識が刺激さ

れている。《論理数学的知能》、《音楽的

知能》、《身体運動的知能》の要素はあま

り入っていなくて、《空間的知能》は顔を

認識する部分で刺激されているのだろう

と思います。本来はワークショップを設

計するときに、刺激する知能を検討しな

ければいけないと思いますが、今回は後

付でやられているので、「恐らくそうだろ

うな」と考えたものです。あとは、TA の

関与の仕方によって《対人的知能》の部

分も活性化されるだろうと、このワーク

ショップを見て思いました。ワークショッ

プの改善ポイントとして、今後このワー

クショップを継続し MI と連携付けるた

めには、ワークショップの初期段階で TA

の関与が必要です。しかし途中から児童

が自主的に活動するように TA が関与し

なければいけないところを、はじめのうち

は傍観している様子だったため、関与の

仕方が逆になっていた、という感じがあ

りました。それから、ワークショップは 1

時間の実施予定でしたが、1時間半もや

られていたので、これもスケジューリン

グを見直した方がいいと思います。もう１

つは、なかなか人が集まらなかったとお

っしゃっていました。タイトルが「かくれ

た顔を探せ！」でしたが、これだと何が

得られるのか不明です。最後に絵本を作
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いった評価をつけていくことで、報告書

もかなりの部分ができてくると思います。

阪 井　SAN 感 情 測定スケールですが、

高 学 年なら、記 入スペースがもっとあ

って良いと思いますね。大 人の場 合だ

と、A4版に 1枚で 上に 7項目、下にたく

さん書けるように大きく感想スペースを

出す場合もあります。今回の T シャツづ

くりワークショップの 1年生、2年生の場

合には球を入れるだけでとくに理由は聞

いていません。それでも事前事後取れた

ので、事前事後で見ると非常に上がって

いました。ものすごく変化が大きかった。

今日のアンケートを見ると、感想をとても

細かくいっぱい書いている子がいました

よね。

集 計 方 法として我々がよく用いるのは

「NPS（ネットプロモータースコア）」で

す。11段階で評価します。0点から 10

点までの点数をつけて、その点数をつけ

るときに「もう一度このワークショップが

あるとして、そのときに自分の知り合いに

紹介する可能性があるとしたら、何点で

すか？」と、評価に自分の知り合いを引き

ずり込みます。それは感情的にものすご

くストレスがかかるんですね。それで答

える人は「ええ〜どうしよ〜…えいやっ」

って数字を決める。その数字に対して、

「その理由はなんですか？」とオープンク

エスチョンで質問する。最初はクローズ

で、尚且つ今度はオープン。そうすると、

その言い訳がぶわ〜っと出てくるわけで

す。しかも非常に答えやすいので、一般

的なアンケートを延々と何 10項目も聞く

よりも、はるかに効果的です。私は全て

の授業もその方法で学生から授業評価

をもらっています（笑）。

ある意味、これと似たような講座ですね。

最初クローズにしておいて、しかも知り

合いを引きずり込んで点数化しろ、と。0

点があるのがミソです。普通にベル型カ

ーブのそういう平均値をとる分布という

のは、実は大した評価じゃない。良い評

価というのは、極端に良いところに偏り

ます。NPS は、そういう評価がどうなっ

ているかを見るための方法なのです。し

たがって 10点と9点だけがプラス。8点

と7点が 中立 者、0（ゼロ）です。6点 以

下は全て批判者とみなします。10点と9

点に偏ったもの以外は、全部マイナスに

なって出てくる、という評価方法ですね。

それでどういう点数になるかを見てみる

と、普通で平均すると0.（れいてん）。い

くつの細かな数字の違いがものすごく大

きく明確に出てきます。実は今回の SAN

感情測定スケールも、ちょっと厳しめの

NPS ですが、その方法でやってみました。

その結果、ほとんどがプラスでした。だ

から、どのワークショップもかなりの成功

を収めているといえます。色々なやり方

があるのですが、そういうのも少しずつ

試しながらやっていけば面白い。

遠藤　子ども達にインタビューを通して

質問する際の質問項目などもあるのでし

ょうか？

戸田　それも何を検証するかによると思

います。やり方も違ってくると思いますし、

グループインタビューがいいのか、ペア

インタビューがいいのか、それとも行動

観察がいいのか、どんな設定かによって

評価方法は変わってきます。

今回のワークショップの企画書には、こ

ういうことをやりますよ、ということは書

いてあるんですけれども、このワークショ

ップによって子ども達の何を目指してい

るのか、というのが記載されていません

でした。例えば、「かくれた顔を探せ！」

で言えば、これは《空間的知能》を刺激

するんですよ、ということで子ども達に

色々な顔を探す意識を刺激させ、家に帰

ったときにも自宅の中で「あ、ここに顔が

あった！」っていうふうに子ども達が動い

てくれれば、それが目的を達したという

ことになると思います。そうなると評価は

子どもを帰したあとの 1週間、2週間後

に親御さんにアンケートをとらないと、そ

の行動を追いかけられません。どこにゴ

ールを置くかによって、評価方法が変わ

ってきます。ゴールの持って行き方によ

って、どう評価して、その結果をどうフィ

ードバックするか、設計の段階から考え

ていかないといけません。それがあると、

ロジカルに説明ができて、ちゃんと報告

書を綺麗にまとめられる。

阪井　その考え方は、実はアメリカで発

達した、インストラクショナルデザインと

いう分野であり、「教育設計学」と言わ

れています。戸田先生はその専門家です。

古藤　今回のアンケートでは、本人が楽

しかったかどうかという内容だったので、

「頭がすっきりした」とか「技術が身に付

いた気がする」とか、「いっぱい考えた」、

「一生忘れないと思う」といったことを聞

くと、内面が少し見られないかな、と思い

ました。

阪 井　 要するに、どういうインパクトが

与えられたかですよね。それもわりと簡

単なもので開発してみると面白いかもし

れません。

古藤　小学生も答えられるような聞き方

が良いと思います。47問もできたらそれ

が理想的です。

片桐　今の話しの流れで言うと、美術館

や大学、NPO などでアート系のワークシ

ョップなど色々やられていますけど、そ

の評価はどうやっているのか？ 500とか

600など大きい数になるかもしれないで

すが、それこそアンケートで聞いてみた

いですね。

阪井　ワークショップの専門の研究者と

いうのは、日本にも結 構います。我々も

研究テーマの１つなので、そういう他の

専門家を集めたシンポジウムとか、どん

けないですね。それ自体が実はこのプロ

ジェクトの１つの大きな目的になると思い

ます。

遠藤　学生を育てるという意味では、学

生は毎回ワーカーの先生方が 選定する

学生を参加させるのが良いのでしょうか。

阪井　それは議論すべき問題だと思い

ますね。先生方はある種のコンテンツス

ペシャリストであり、その発案したアイデ

アを持った先生が 必ずしも全部教える

必要はありません。例えば「ワークショッ

ププロデューサーをこのプロジェクトで

育てます」と目的を掲げるとします。そう

いう人が前面に出てワークショップをコ

ーディネートし、こども芸術大学の先生

や小・中学校の先生、コンテンツスペシ

ャリストである大学の先生、それから支

援側として、TA の学生。その 3者で作っ

ていく、という形をどうやって作れるか、

というのが目指すポイントかと思います。

片桐　 例えば授業という形で学生のた

めの、ワークショッププロデューサーの

授業のプランを我々で作る。１科目だけ

ではだめなので、数科目作って、そのと

きに最終的に教育実習のような現場での

実戦経験が重要。こども芸大の場合はこ

の施設があったので、ここで実習をした

んですけど、恐らくこれから作る場合に

は、他所でも修行させてもらうというよう

なことが必要になってくる。

阪 井　「教 職の実践の場」というような

位置付けで、むしろ積極的に出していっ

た方がいいんじゃないかという気がしま

すね。ここで教職を取るということは、ワ

ークショップを自分達で作ったり、先生

達と議論しながらそれを運営する、とい

うことも考えられる。とても大きな強みに

なります。多分、授業 化するなら、自分

達で作る喜びがあるから、単位になる・

ならないに関わりなく、むしろその方が

熱心な学生が育ってくる可能性がありま

すよね。単位にしちゃうと途端につまら

なくなってしまう。

片桐　大学院のほうに、新しい領域を作

るというのはありかな。

阪井　 研究基盤形成事業ですから、や

はり大学院との連携とか、いずれそのよ

うに発展するというのは当然見据えられ

ていていいと思います。

阪井　僕はやっぱり、最終的なゴールと

いうのはコーディネーター、コンテンツ

クリエイターズ、TA といった役割を専門

分化した上で、お互いが協力関係を使っ

て、新しいワークショップをどんどん作っ

ていくとか、そういうチャレンジだと思っ

ています。そういう意味で、それぞれが

小さく分担しながら、協力するメカニズ

ムをどうやって作り、どうやって運用す

るかということを、このプロジェクトでや

るんだろう、という理解をしている。丁度

e-learning が大学にはじめて出てきたと

きにも似たような議論があって、それぞ

れの専門家が集まって全員力を合わせ

なければどうにもならない、ということが

教育の世界で極めて具体的に起こった

わけです。結果我々が考えたのは、どん

な専門家が必要で、どう教育すればでき

るのか、という議論を盛んに行った。ここ

でも多分、同じことになるんだろうと思い

ます。

有 賀　 例えば 青山先生のワークショッ

プは、私と上遠野が 何回か青山先生の

研究室に行ってミーティングを重ねたこ

とで、最初の提案から変わっていきまし

た。皆さんも覚えていらっしゃると思い

ますが、最初の会議で出た青山先生のワ

ークショップ案は、「ものを砕いて、大き

なキャンバスにお米などを使って貼り付

けていく」というもの。これは最初に提案

していただいたときに「食べ物を貼って

いくというのは学習的にどうなのか？」と

いうことや、可視化して持ち帰る時にど

うするのか？という議論になり、再提案し

ていただくことになりました。その時私達

は、青山先生とお話していく中で、どのよ

うにプランしたら子ども達が喜んでワー

クショップに参加してくれるのか？また、

MI をベースで考えるとどういうことを組

み込んだら創作活動が各知能に繋がっ

ていくのか？を考えました。そこで、子ど

も達が自然に触れて、夏という季節に相

応しいもの、というような博物学的なと

ころも話し合い、それで「水で遊ぶ」とい

う案が出ました。大きなキャンバスであ

ると各自が持ち帰ることができないので、

今回は T シャツになったのです。話し合

いの中でどんどん可視化して出来上が

っていったプランなので、私も上遠野も、

青山先生と計画している間がすごく充実

していました。そうやってできていくもの

を子ども達に実行してもらえること自体、

私達も学んでいけます。これを最終的に

カリキュラム化して、地域の先生方に「こ

のワークショップを行うと、このような能

力がついていくはずですから、これはお

勧めですよ」と、MI のどこの辺りが関わ

っているのかを簡潔にわかりやすく説明

できないといけない。

今回はタイトルも青山先生と考えました。

話し合っているうちに「水鉄砲」という単

語が出てきて、アートならば色が関係し

ているから「色水鉄砲にしよう」という風

に、当初のプランからどんどん変化して

行きました。そこだけでも創造化である

し、こういうプランを作っている過程も、

ワークショップを開発する間の面白いプ

ロセスだと思っています。

阪井　それを恒常的に生み出して、全体

の意味 付けを方向付けるのがこのセン

ターの役割ですよね。でも初回にしては、

成功したんじゃないですか？ 評価の方

も、全般的にクリアしていると思います。

片桐　ワークショップのそれぞれの先生

方と内容を少し整理する。それからこう
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戸田　「夏のワークショップ祭」の A から H のワークショップの

状況を行動観察した結果を表としてまとめました。ただ、ワーク

ショップ設計の考え方については意識せず、状況だけをまとめ

ています。あくまで、主観的なまとめになっています。

文科省より「多重知能理論（以下 MI と表記）を意識したプロジ

ェクト」という指示を受けていると思います。研究員の皆さんが

行ったワークショップと、ガードナー氏がおっしゃっている MI

の内容を関連付けたらどのような感じになるかということでまと

めました。

図１　夏のワークショップ祭 各ワークショップ NPS 表

1　検証方法

「MI 理論のどの知能を刺激しているか」という観点でマーキン

グしました。

A「色水鉄砲で T シャツをつくろう！」

言語的知能△ / 論理数学的知能０/ 音楽的知能０/ 身体運動

的知能◎ / 空間的知能○ / 対人的知能△ / 内省的知能０/ 博

物学的知能０

A のワークショップでは身体運動的知能が活性化されるような要

素が含まれているということから、◎が入っています。空間的知

能に○が付いているのは、この知能も取り込まれている、という

判断。対人的知能に△というのは、多少含まれているということ。

音楽的知能や論理数学的知能などに0がついているのは、特に

意識されていないということ。これはあくまで外から見た状況な

ので、本当に子ども達が内面的に刺激を受けているか、というと

ころまで踏み込んでいません。A のワークショップは阪井先生が

見て、B、C、D を私が見ました。E は後からビデオで見ました。全

体を見ていないので、偏った評価になっていると思います。

G と H は阪井先生と私で見させていただきました。H2は阪井

先生だけが確認されています。やはり、H は身体運動的知能の

刺激が一番大きい、ということで◎をつけました。

このように、ワークショップと MI 理論の 8領域を関係付けた形

で見ています。この表に書いてある NPS というのは、ネットプ

ロモータースコアの略です。今回は、ウサギのアンケート（SAN

感情測定スケール）を取らせていただき NPS でスコア化しまし

た。これは、究極のアンケートの取り方と言われているものです。

例えば、企業がお客様に対して商品を売るときに、どのくらいお

客様が満足しているのか、次もそのサービスを受けたいと思っ

ているか、を測るスコアとして使われているものです。一般的に、

30% を越すと非常に高いと言われています。

では、この度のイベントではどんな点数が出たのか。今回のワ

ークショップの中では、スポーツパフォーマンス測定会のみ−

20% になっていますが、それ以外は 30% を越しています。全

体的に子ども達による評価が非常に高いワークショップになっ

ていると言えます。

NPS は、通常は 0から 10の 11段階で評価しますが、今回は 7

段階評価です。NPSは 11段階ではなくても測ることができます。

例えば、人が 10人いるとして、今回の SAN 感情測定スケール

夏のワークショップ祭 検証報告会

会期：2014年 9月22日（月）

会場：東北芸術工科大学 本館 6階第一会議室

参加：学外研究員  戸田博人（株式会社富士通ラーニングメディアエグゼクティブマネジメントスペシャリスト）

　　　センター長 片上義則

　　　副センター長 片桐隆嗣

　　　研究員 有賀三夏、青山ひろゆき、遠藤節子、木原正徳、古藤浩、齋藤祥子、三橋幸次、矢作鹿乃子、柚木泰彦、吉賀伸、

　　　　　　　　　　　渡部桂

　　　事務局 須藤知美、上遠野里香

どんやっていきたいと思っています。研

究者は、「科学的証拠をどうとるか」をも

のすごく考える。ただ、実践家と研究者

がいて、この両方に目配せする必要があ

る。我々の場 合は文科 省を説 得する必

要があるから、研究者の協力は外せない。

そういう人にも来ていただいて、一緒に

議論する場はぜひとも作りたいと思って

います。我々は、今年度中に成果をまと

めなければいけないので、また色々な活

動をしますが、それもどんどん連携して

やりましょう。だから、基本的にこういう

協力関係というのは、皆が議論をすると

いうこと自体が面白いものでないと絶対

続かない。我々も面白いし、参加してくれ

た方々も面白がる、そういう場を作れる

かどうか。それがこのプロジェクトの生

死を決める一番重要なポイントだと思い

ます。

ワークショップは様々な種類があり、多く

のアンケートが考えられます。それを全

種類やるというのはそもそも無茶なので

す。そうではなく、「このワークショップ

の場合にはこの種のアンケートを取って

みる」だとか、部分的に少しずつ試して

見る、ということをできそうなところから

やっていく。例えば古藤先生のおっしゃ

ったようなシンプルに「どれくらいインパ

クトがあったのか？」というようなことを

考えてもいい。色々なやり方があってい

いと思うのです。だからそれをやるため

にも、ある程度継続的にこういう議論の

場を持っておかないといけません。

遠藤　後は保護者への問いかけですね。

ワークショップのときは、10分先にお話

をしたいです。

阪井　今日の大島先生のワークショップ

では最後、数十分時間をとってお話して

くれました。そういうのもワークショップ

のデザインとして、あらかじめ想定する

といいですよね。ワークショップのゴー

ルとしては、子ども達のゴールと、「学び」

というゴールと、保護者に対するゴール、

が必要ですね。

片桐　あと、ワークショップコーディネ

ーターと、マネジメントの育成について。

できれば来年から１コマでも２コマでも

授業化していく。その学生の育成のため

の現場としてこども芸術大学で実習した

り、学舎でのワークショップに協力して

もらうなども考えられる。

阪井　そういう具体的なゴールがあった

ほうが協力しやすい。一度、戸田先生に

ID の入門的なわかりやすい話をしていた

だく機会を作った方がいい気がします。

片桐　よろしくお願いします。今回、阪

井先生から頂いた言葉の中で、たくさん

印象に残っている言葉があるのですが、

「それぞれのやることを小さく分担しな

がら皆で作り上げる」、分担さえできれ

ば、我々もやりやすいのではないかと思

いました。今日はどうもありがとうござい

ました。今後ともよろしくお願いします。
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の 7段階評価のうちの上位 1つ（７）を、2人がつけたとしたら、

それは＋2になります。下位（６、５、４、３、２、１）に 1人がつけ

た場合は−1とします。残ったところが、±0という評価をしま

す。従って、上位の 20% しか評価をしていない、という考え方

になります。5段階であれば、一番上の５。10段階なら、上位

の 10か 9をつけた人でしか、本来は評価していないだろうとい

う判断をします。つまり10段階のうち、8とか 7、6をつけた人

は良いほうなのですが、他は義理でつけている場合が多い。子

どもの場合はどうかわかりませんが、大人の場合はそういう判

断をします。今回、阪井先生は厳しくしたとおっしゃっていたの

で、「７」をつけた方は＋1点、「６、５」をつけた方は 0点、「４、３、

２、１」をつけた方は−1点としました。それらを全部足し合わせ

ます。それを足し合わせた数÷参加人数です。100％というのは、

全員が一番良い７をつけたということです。71% ということは、

参加人数が 15名なので、13名か 14名が７をつけて、それ以外

の方が中間の６とか５をつけたということでしょう。100% のワ

ークショップは、恐らく全員が非常に満足して帰っているだろう

という見方ができます。

アンケートを NPS で全体的に非常に良い結果になっています。

ただ、スポーツパフォーマンス測定会のみが−20% になっており、

子ども達があまり満足していなかったという結果になっています。

 

面白いのは、連続プログラムである B と C です。B が 38%、C

が 100% でした。B から C まで子ども達が連続して参加してい

ました。結果として、最終的に子ども達の満足度が上がったと

いう結果が出ています。100% のワークショップは H もですね。

G と H も連続してやられていたので、G の評価は低くても最終

的に 100% になっている。ワークショップ自体は子どもの評価

は高かったということです。

◎（3ポイント）や○（2ポイント）、△（1ポイント）や×（0.1ポイン

ト）、0はどういった基準で記入しているのかというと、◎は、間違

いなく本知能が刺激される要素が入っていると思われる箇所に

つけています。○は、子ども達の動作から本知能が活用されてい

ると見られる箇所につけています。0は、本知能の活用要素は入

っていないということです。本来は複数人で観察・評価し、AND

条件として入れなければいけないと思いますが、今回は1〜 2人

の意見しか入っていないので、そこはご了承ください。

C「見えない地図を描く」では、ワークショップの中の最後の最

後で、子ども達に発表をさせていました。従って、言語的知能

を意識させているワークショップである、という風に見させてい

ただきました。また、ワークショップの中で、目を閉じて庭を歩

き、どんな地形になっているのかを感覚的に捉えなさい、という

指示が有りましたので、博物学的知能を◎にさせていただきま

した。その他に、身体運動的知能、空間的知能、対人的知能に

関しては、メインではありませんでしたが、裸足で歩かせてい

た部分は自分で危ないところを感知しながら歩いていたわけで

すから、身体運動的知能の要素も含まれていると判断したため、

○にしてあります。更に、実際に子ども達が地面の凹凸の上を

動いていたため空間的知能が組み込まれていると判断し○にし

ました。対人的知能は、目を閉じて歩く子と、手を引く子がいま

した。ここではコミュニケーションが発生していますから、これ

も○です。

B「かくれた顔を探せ！」では、空間的知能と対人的知能を△に

させていただきました。対人に関しては、子ども達はそれぞれ１

人で顔を探しに行っていました。実際、TA と会話をしたり、コ

ミュニケーションはとれていましたが、１人で探しに行く子もい

て、一部の子には組み込まれていない、ということで△にいたし

ました。

D「世界一遅い球転がしに挑戦しよう！」では内省的知能に唯

一×をつけました。内省的知能を組み込めるワークショップだ

ったのですが、実際に組み込めていなかったため×にしました。

例えば、球転がしの競争をさせていて、順位が付いたあとに子

ども達が「もう１回やりたい！」と言っていたのです。もう１回や

る、ということは、自分達は失敗して 1等にはなれなかったから、

１等になるためにはどういう工夫をすればいいのかを考えること

ができる。そういった要素がそこにはあったはずです。時間の

関係でそれは無しになり、次の取り組みに移ってしまいました。

しかし、要素としては内省的知能の活用は入っているので、＋

0.1ポイント入れてあります。しかし、あくまでこれらは主観で

す。錘付けなので、本当に 0.1ポイントなのかという問題も出て

くるとは思いますが、一先ずこのような形で判定をつけておりま

す。

2.MI との関係

今度は、MIとしてみるときに、どうだったのか考えてみます。

図 2　夏のワークショップ祭 レーダーチャート

言語的知能や空間的知能、身体運動的知能、博物的知能など

の高いレベルまで到達しているワークショップがあります。身

体運動的知能は、スポーツパフォーマンス測定会が中心となっ

ています。言語的知能は、多くのワークショップで、子ども達が

思ったことを発話していました。言葉として考え、発話させてい

るため高くなっています。博物学的知能は、おそらく B「かくれ

た顔を探せ！」などから出てきていると思います。当たり前です

が、音楽的知能や内省的知能などの要素は組み込まれてはい

ないということも、数字として出ました。ただ、これは本当にそう

なのかはわかりません。今回は何もない状態でワークショップ

を計画して見させていただいたため、このような結果となりまし

た。あくまでもこれを参考にして、次回以降のワークショップの

効果をどう整理していくかを考えていただきたいと思います。

今回は、「MI のどこを刺激しているか」という見方のみで、その

ワークショップが子ども達に対してどのような効果があり、子ど

も達の何を刺激しているのか、ということに関しては一切見てい

ません。私共は幼児教育、小学校教育の専門家ではないので、

ガードナー氏が言われている MI の 8つの項目に関係していそ

うだ、という部分だけをチェッキングさせていただきました。

E「わりえカルタをつくってあそぼう！」だけ、動画で見させてい

ただきました。残念ながらその動画では個々の子ども達を撮影

していて、全体を見ることができませんでした。従って、正しい

評価はできておりません。録画をするのであれば、定点観測な

ど、全体を見渡せるような方法を取らないと、子ども達の細か

な動きが見えません。そのため、どのような知能を刺激してい

るかという全体の評価ができませんでした。E のワークショッ

プだけは参考数値として見ていただければと思います。

図 3　色水鉄砲で T シャツをつくろう！ レーダーチャート

次に、ワークショップ別に分化したものを整理をしてみました。

例えば、図 3が A「色水鉄砲で T シャツをつくろう！」の MI レ

ーダーチャートです。ワークショップの観察から、図中の塗りつ

ぶされている部分のような MI の要素を見ることができました。

実際はどうなのかは、もっと分解していかないと見えてきません。

こうしたチャートと、定点観測したビデオ、個別のビデオを細か

く分析しながら見ていかないといけないのですが、それにはと

ても時間がかかります。今回は簡単なメモと行動観察だけで話

をさせていただいております。

片桐　ワークショップを設計して実施された先生方に、8つの

知能をどのようにカリキュラム作りの中に練りこんだかを聞いて

比較しても、多分面白いのではないでしょうか。

戸田　実際にそれができたら面白いです。今回のワークショッ

プは先生方が純粋に設計をされたと思いますので、次回以降そ

ういった比較ができると、本来先生方がねらいとしているところ

と、実際のワークショップと、子ども達の動きがどう関係するの

か、が評価できるのではないかと思います。

片上　先ほど、NPS が 30以上だと良い、というお話をいただき

ましたが、そうなると、D「世界一遅い球転がしに挑戦しよう」は、

あまり子ども達の評価が良くなかった、ということでしょうか？

戸田　これはあくまで私の個人的な主観ですが、なぜ評価が

低かったかというと、この×が影響していると思います。つまり、

子ども達は競争が終わった後に「もう１回やりたい」と言ってい

た。あそこでもう一度時間を都合つけて行っていたら、40〜 50

と上がっていたかもしれません。本当にそれが原因かどうかは

わかりませんが、私が見た感じですと、子ども達が「やりたいな

〜！」と思っているところを「時間がないから」といって次に行っ

てしまったその後にアンケートを取っていますので…。

片上　球転がしは、感覚的に言うと論理数学的知能に関係して

いるのかなと思います。跳ね返りなどを計算したり、角度を計算

してみたり、というような要素が入ってくる。しかし、論理数学

的知能に△がついているというのは…。

戸田　「論理数学的知能」を○にしてもいいのかもしれないで

すね。どちらかというと、子ども達は、反射の計算よりも、空間

的な認識で組み立てていたような気がしたので、空間的知能に

○をつけました。論理数学的知能を刺激している可能性も無き

にしも非ず。それはおっしゃるとおりだと思います。

片上　同じワークショップでも、子ども達の年齢で評価は変わ

ってきますよね。

戸田　A「色水鉄砲で T シャツをつくろう！」は小学 1年生から

3年生で、年代が若いクラスの子達でした。対象となる子ども
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れるもんじゃない」とおっしゃっていますね。知能を発露させる

現象として見たときには、測ることはできるのではないか？と個

人的には思います。ただ、勘違いしちゃいけないのは、現象とし

て出たものに「知能がついた」と簡単に言ってしまうとおかしく

なってしまうので、そこはしっかり抑えなければいけないと思い

ます。

例えば身体運動的知能について。50m 走が 8秒だった子が、7

秒 5になったとします。それだけで、「身体運動的知能は上が

った」と見るのか？たまたま早くなったかもわからないし。では、

身体運動的知能を活かすにはどうすればいいのか。駆けっこだ

けではなく、ボール遊びをさせたり、身体を動かす色々なことも

そうですが、どれが伸びるかはわからないのです。50m 走の練

習をして、足が速くなったからといって知能がアップしましたよ、

と言い切っていいのか？練習をしたけど、ある子は早くならなか

った。だから知能が上がらなかった、とは言い切れないと思い

ます。その部分は、長期的に見なければいけないですね。

とは言っても、これは 5年間のプロジェクトです。その中で何か

結果を出さなければいけません。スポーツパフォーマンス測定

会では、「こういう走り方をしたら早くなるよ」と講師が説明を

したら、確かに子ども達は速くなっていました。それなりに効果

はあると思います。本来の目的は「50m 走を速く走れるように

なる」というものではなく、速くしてあげることによって「子ども

達に「自分もできるんだ」と思ってもらって、色々なスポーツにト

ライアルしてもらう」というもの。このワークショップの評価とい

うのは、足が速くなったからゴールだ、というわけではなく、本

質的にその後、子ども達が家庭に帰って生活していく中で「今

までやらなかったスポーツにトライアルするようになった」とい

うものが本来のワークショップの目的かもしれません。そうする

と、評価の仕方は違ってきます。一時的な評価としては、目の前

で見える結果が出た。しかし、それによって子ども達は自己実

現ができるという気持ちになり、他のスポーツに参加すること

ができるようになったということがこのワークショップの目的だ

とすれば、このときのワークショップで測る内容を考えなくては

いけません。

すごく難しいことだと思います。今回の「生きる力」という視点

で見たときに、１個１個のポイントで「できるようになったからこ

のワークショップは成功」とは言い切れません。もっと将来を見

据えなきゃいけない。

渡部　（B「かくれた顔を探せ！」・C「見えない地図を描く」担当）

私の行ったワークショップが他の人と違っているとすれば、ワ

ークショップをやって、家に帰ってからの興味関心とかが広が

るようなことを持ってくることができた、と思っています。ワーク

ショップの盛り上がりよりも、知能の刺激するようなことを考え

て企画したので、他の方々のワークショップと比較すると、面白

さ具合が足りなかったかな、と思います。

実感として、本当に面白がってやっているのかがわからなかっ

たです。楽しげにやっていた表情と心というのが一致していた

のか。

柚木　D「世界一遅い球転がしに挑戦！」のワークショップを

担当した柚木です。ご指摘の通りの部分が多いです。始めは

「身体」と「対人」ということで計画して、時間の中で収めようと

思ったために「もう１回やりたい！」というときに、「次の用意が

あるのに…どうしようかな」と迷ってしまいました。振り返りにも

書かせて頂いたのですが、そこで一度、どれがうまくいって、ど

れがうまくいかなかったのか、ということを皆で話し合った上で

再度挑戦をすることが必要であり、競争にするのではなく、「協

力をする」という視点にするべきだ、ということを感じました。手

探りで初めて実施して、やはり「内省」という視点は初め重きを

置いていなかったですが、これを中心的に持って行ってもいい

かもしれないと思いました。

戸田　4〜 5人の子どもでボードを傾けたり、動かしたりしなが

らやっていたので、バランス感覚に当たると思います。協力しな

いとできなかったワークだったと思います。

柚木　片上先生がおっしゃる通り、物理現象に対して、よく観

察し、どういう風にすると遅い動きになるのか、というところを

考えながら実行していく、という部分が論理数学に当たるので

あれば、そこも考えなければいけません。

戸田　子ども達は結構色々なアイデアを出していました。確か、

小学校の低学年の方もいましたよね？お兄ちゃんお姉ちゃんた

ちがサポートしながらやっていました。そういう意味では、たま

たま小さい子が入っていたことで対人的なところも効果が出て

いたと見ました。

柚木　ええ。どういうグループ分けにするか、すごく悩ましかっ

たです。

達の年齢層によって、ワークショップのねらっている位置が変

わってくる可能性があると思います。本当は、それも設計のとき

から意識されていると非常にいいと思います。

片上　意識して、逆にそういう要素をワークショップの中に盛

り込んでいけばいいわけですよね。

戸田　そうですね。あと、個人的な感想として TA とコミュニケ

ーションをとった方がいいと思います。先生も、ものすごく良い

ワークショップを作っているのですが、TA がワークショップの

意図を認識していなくて、うまくサポートしきれていないという

状況が見受けられました。ワークショップによっては、TA とち

ゃんと打ち合わせしているものもあったようですし、あるいは

TA が自分の感覚でやられているワークショップもあったようで

す。そのあたりは、きちんとコミュニケーションをとられていると、

意図通りのワークショップに、より近づくような気がしました。

三橋　NPS の 100％というのは、ものすごいことのような気が

してきたのですが、これの分析は何かされていますか？何か、

途中おいしいものが食べられたとか、お土産があって嬉しかっ

たとか…。

戸田　 確かに、100％はものすごいことだと思います（笑）。ま

ず、100％が 3つありますが、これは正確な分析ではなく、感覚

的な分析です。私は H2のワークショップにはいなかったので

わからないのですが、H1に関しては G からそのまま移って来た

子が多かった。確か、G ではそれぞれの子どもがどの競技に向

いているのかの結果を、子ども用と親御さん用にプリントアウト

されていましたよね。親御さんといろいろコミュニケーションし

た後でアンケートをとっているので、これは「お土産があった」

ということだと思います。H2のワークショップも、タオルを持っ

て帰ったんですよね。従って、自分がデザインしたタオルが目

の前にある状態でアンケートを取っているので、評価が高かっ

たんだと思います。

Bと C のワークショップですが、私が一番感じたのは、普段、子

ども達は裸足で外を走り回る機会なんてないと思うんです。普

段は駄目だと言われている事をやらせてもらっていることで、す

ごく喜び、評価が高くなったのかな？と。ワークショップの中身

というよりも、子ども達のわくわく感が組み込まれていたから、

100％に跳ね上がったと思います。そうすると、らくがんはもっ

と良い様な気がしたのですが、らくがんはどちらかというと、子

ども達はもくもくと作業していた。最後は弾けていたけど。それ

でも62％というのは相当高いと思います。

A も T シャツの持ち帰りがあったので、71％に跳ね上がった要

素であったという気がしています。

片上　やはり、非日常体験みたいなのが刺激になるのでしょう

か？

戸田　わくわく感に関してはそうだと思います。それと MI がど

う繋がるのかと言われると、わかりません。「生きる力」を育ん

で、それに対して MI がどう影響するか、という位置付けで考え

たときに、どういうワークショップがいいのか？ということと、子

ども達が「良かった」と納得し、満足して帰ってもらう、というワ

ークショップとは、多分違うと個人的には思っています。だから、

どちらをねらうかで変わってくると思います。今回は、先生方は

MI を意識されずに作られたので、わくわく感に近いところでワ

ークショップを組んでいただいていると思います。

片桐　MI のほうの検証ということでお聞きしたいのですが、今

回は観察してくださった先生方の主観で、どこにどういう要素

が 入っているか、という視点でしたよね。そうではなく、実際

に子ども達のどこを刺激しているかというところを定性的に見

ていくときに、例えば言語的知能を刺激している状態、現象を、

「友達とおしゃべりをした」とか、「文字を書いた」とか、カテゴ

リーを作っておいて、１人の子どもが行動するごとにチェックし

ていくというか、しゃべった回数を数えていくだとか、そういっ

たことは今まで MI 理論の中で、検証としてやられているんで

すか？

戸田　すみません、MI 理論については、私も専門ではないの

でわかりません。どちらかというとガードナー氏は測れないとお

っしゃっています。とは言いながらも、論理数学的知能とか、測

ろうと思えば測れると思います。ただそれは、あくまで現象であ

って、根本的に知能は測れるのかどうか？という領域になってく

ると、私自身もどうしていいのか正直わかりません。このプロジ

ェクトで、MI と「生きる力」というものと連携を取ろうとしたとき

には、ある程度、評価する基準というのは、決めておかないとい

けないという気はします。言語的知能など、ワークショップにこ

うした要素を入れておいて、その要素に対して子ども達が反応

してちゃんと動いているというところを見られる状態にしておい

てあげる、というのは必要だと思います。それを、定性的評価で

見るのか、定量的評価で見るのか、というのはこれから考えて

いかないといけないと思っています。

片桐　ガードナーさんは測れないとおっしゃっているのですか。

戸田　ガードナー氏の本を読んだ限りでは、「そう簡単には測
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心理学

□情報科学・メディア技術

通信技術 / 視聴覚メディア / 情報管理

□コミュニケーション

メンタリング / チュータリング

このような理論を、設計と開発の段階で上手く使いましょう、と

しています。ID は教育工学の一種ですが、色々な理論の良い

とこ取りしていくことが基本です。

c. ID の変遷

経緯として、ID は心理学ベースで変化しています。最初は行動

分析学という行動主義の心理学があり、構成主義、最近では社

会主義心理学、社会構成主義、状況的学習論となっています。

「行動の結果で教育の効果が表れたかどうかを見ましょう」とい

う行動主義心理学、「行動の結果だけでは頭の中は不明確だか

ら、頭の中を少し整理して考えましょう」という認知主義心理学、

「知識は教えられるものではなく、受ける側が自分で組み立て

構成するものだ」という構成主義心理学、「知識は自分で覚え

るのではなく、環境によって覚えられるものだ」という状況的学

習論や、社会構成主義的考え方、と言われているものです。

もともとは、e ラーニングが開発されたときに、このような話が

たくさん出てきたのです。e ラーニングとは、先生が不在でイン

ターネットだけで子どもが学習するものです。先生がいない状

況でどうやって勉強させるか、という部分で「教育をしっかりと

考えるべき」と世の中で言われてきた。それが ID なのです。

2　ID としての教育の捉え方

a. 教えているとは？

ID のベースになる考え方についてご紹介します。「教えた」と

「教えたつもり」は、混在しがちだと言われています。「教えて

いるつもり」というのは、【教えようとしている状態】のこと。つ

まり、先生が一生懸命子ども達に働きかけている状態を示して

いる。従って「教えている」状態とは違います。「教えている」状

態とは、【働きかけが成功している状態】のこと。つまり、「子ど

もに学びが成立した状態を教えた」ということです。「教えよう

としている」のは一生懸命働きかけているだけで、子ども達のそ

の後の結果は何も考えていない。

b. 「教える」の成功的用法と意図的用法

成功的用法と意図的用法とは、教育工学者の沼野一男さんとい

う方がおっしゃっています。成功的教育観と意図的教育観の２

つの教育観のことを指します。成功的教育観とは、教えている

行為が成功しているかどうかです。教えることではなく、教えた

結果、子ども達が育っている、変化している状況を重視します。

意図的教育観は、一生懸命教えていることだけを重視します。

今までの教育は、意図的教育観であると言われています。先生

は頑張って教えているが、子ども達がどう変化しているかまで

はフォローしていない。成功的教育観は、本当に教えることが

できているかどうかです。子どもが授業で意図した成果を収め

た証拠を集めないといけません。意図的教育観は一生懸命や

っていれば成立するのですが、成功的教育観は、もともと意図

した通りに子ども達が学んでくれた証拠をどうやって集めるか、

というところまで考えないと成功的教育観に持っていけません。

成功的教育観は、ID の基本となる考え方です。

そのためには「子どもが授業で意図した成果を収める状態とは

どういう状況か？をまずは考える」これがゴールです。このよう

な考え方が ID です。先ほどもお話に出ました通り、ワークショ

ップにおいて、子ども達が家庭に帰って色々なことに興味を示

すようにする、というのは成功的教育観だと思っています。本

来であれば、子どもが帰って興味を示したところまで追いかけ

ないとわかりません。しかし、ワークショップが終わると子ども

と離れてしまうために、非常に難しいです。述べているとおり、

ID は成功的教育観で行われ、ID の理論とし色々なものが世の

中に出ています。

c. 教育のパラドックス

１つに、教育のパラドックスがあります。1978年に村井実先生

という方が『新・教育学のすすめ』という本の中で、「教育の見

方」について説明されています。それが以下の図です。

図 1　教育のパラドックス

A は、「子どもはもともとダメなもの」「大人は善いもの」という

説です。「善さ」というものは皆さんの考え方によってそれぞれ

インストラクショナルデザイン勉強会

会期：2014年 9月22日（月）

会場：東北芸術工科大学 本館 6階第一会議室

参加：学外研究員  戸田博人（株式会社富士通ラーニングメディアエグゼクティブマネジメントスペシャリスト）

　　　センター長 片上義則

　　　副センター長 片桐隆嗣

　　　研究員 有賀三夏、青山ひろゆき、遠藤節子、木原正徳、古藤浩、齋藤祥子、三橋幸次、矢作鹿乃子、柚木泰彦、吉賀伸、

　　　　　　　　　　　渡部桂

　　　事務局 須藤知美、上遠野里香

戸田　私はもともと社会人向けに、インストラクショナルデザイ

ン（以下 ID）というものをやっていて、子ども向けではやってい

ません。そのため内容には若干のズレがあるかもしれませんが、

そこはご了承ください。ID という考え方で教育を捉えると、し

っかりできるのではないかな、ということをベースに行っていま

す。そして学習と教育、それから講座開発の手順なども、少し

掻い摘んでご説明します。

1　インストラクショナルデザイン（ID）とは？

a. 「あるべき姿」と「現実」のギャップを分析

社会人に対しての見方として、ID というのは、「在るべき姿」と

いうのをまずは考えます。それから「現状はどうなんだ？」と今

の状態というものを考える。つまり、まず「入り口」と「ゴール」

を考えます。子ども達の入り口の状態を考えて、ゴールとして

「子ども達をこういう状態にしたい」ということを考えます。その、

入り口とゴールの間には何らかのギャップがあります。そのギ

ャップをどのようにして埋めましょうか？ということでカリキュラ

ムのデザインをしていく、というのが基本的な ID の考え方です。

あるべき姿と現状の姿にギャップがなければ、教育なんかする

必要はない、ということです。

例えば算数なども、四則演算が出来るように「小学校 1年から

1桁から 2桁のものを教えたい」という場合、子ども達は皆計算

ができていたとする。そうしたら、わざわざ教える必要はありま

せんよね？次の課題に行けばいいだけの話しです。

まずは状況を整理して、どうしてこの現状なのか、ギャップの

要因を調査しなければいけないと、社会人向けでは言っていま

す。社会人の場合の要因として、外部要因と内部要因があるは

ずです。外部要因の場合は教育で改善することは無理です。そ

れは何かを説明すると、「とある企業の売り上げ、輸出額が落

ちた」とします。その原因は何かというと、「円高のために、すぐ

落ち込んでしまいました」という外部要因です。いくら頑張って

も円高はそう簡単に変えられません。解決方法が他にある場合

には、他の手立てで考えなければいけない。内部要因の場合は、

「社員の生産性が悪いから」だとします。社員の生産性をあげる

ために、どうすればよいのか。ひょっとしたら、教育をしたら意

味があるかもしれません。あるいは、ものづくりをするための機

械が揃っていない場合は、教育をせずに機材を入れ替えれば

生産性が上がるかもしれない。

「内部要因ならすぐに教育か？」と思われますが、そうでもあり

ません。必ず分析した後で、社員に問題がある場合は教育ニー

ズがある、という見方をするのが ID のロジカルな考え方です。

学校でも、基本的には同じだろうと思います。「子どもにこうな

ってほしい」という部分、「子どもの現在の状態」の部分の差は

なんだろう？というところを見つけ出すところからワークショッ

プや、カリキュラム設計を始めましょう、という基本的な考え方

です。

b. ID プロセスと ID の基盤

一般的にこうした考え方は ID モデルと呼ばれています。現状を

分析して、ワークショップをデザインし、ワークショップを実施

し、実施した結果、評価へ繋がります。実施から評価との間に、

今回の「夏のワークショップ祭」の実施は位置しています。その

ときに、ワークショップの設計、開発の段階で参考とされる理

論は、以下のように多く存在します。

□ ID 理論・モデル

ARCS モデル /9教授事象 /GBS 理論 /ID 第一原理 / ズームレ

ンズモデル

□学習理論（心理学）

行動主義心理学 / 認知主義心理学 / 構成主義心理学 / 社会
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違うものだと思います。大人は善いものだから、子どもを善くす

るために大人から子どもへ教えなければならない。それを【性

悪説】といいます。B の【性白紙説】とは、子どもはもともと白紙

の状態で、大人は善い状態。だから白紙の子どもを善い状態に

引き上げなければいけない、という説です。そして C は「性善

説」といって、子どもは善くなる可能性を持っていて、可能性を

もっている子どもを良い状態で大人が引き上げなければいけな

い、というもの。この A、B、C の 3つは、実は A と B を否定した

から C になるのです。

しかし、村井さんはこの 3つではないもう１つの提案をしていま

す。「善さ」というのは子どもや大人にあるわけでもなく、「ど

こか」にある。子どもはもともと善くなりたいから、「善くなりた

い！」と思って足掻いている。大人はその足掻きを経験してきて

いるので、「経験をもとにして、善くなりたい子どもを助けてあ

げよう」という考え方です。まだ言葉がないのですが、【性同説】

【兼愛説】とされています。つまり、A・B・C の 3つは大人が善

くて子どもが悪いこと前提で話している。「大人が必ずしも善

いとは限らない」というのが【性同説】【兼愛説】の考え方です。

今回の「芸術思考」や「MI」というのは、【性同説】【兼愛説】に

似ているという感覚を個人的に持っています。

そして、これらを解りやすく整理したものが以下のものです。 

図 2　教育モデル

手細工モデルとは、「子どもとは、白紙であり、粘土であり、材

料であり、動物である」となっている通り、子どもを使って善

いものに作り変えることを大人がやっていかなければいけない。

善さを作りこんであげるのが大人の役割だ、というものが「教え

る」側面重視の意図的教育観の考え方のベースです。これらが

どんどん拡大していき、学校教育になったのが【生産モデル】で

す。これらは小中学校の教育に見られますが、今は違うかもし

れません。

次に「育てる」側面重視の【農耕モデル】です。これも【性善説】

と一緒で、「子どもは善くなる要素を持っているから、大人が

善くなるように育ててあげなくてはいけません」というものです。

子どもは善くなる要素を持ってはいるが、初めは白紙状態であ

ることから、大人が育ててあげよう、という考え方がこのモデル

です。

この 2つのモデルは、教えるのも育てるのも、大人が「わかっ

ている」状態であることを前提として組み立てられているモデ

ルです。しかし、子どもの成長を手助けしているのは【人間モ

デル】とされています。子どもは皆、「善くなろう」と思ってい

る。この「善さ」というのは大人に寄るものではなくて、世の中

の文化的な側面で、また国によって善さが変わります。これを

先生が「教科」を使って、子どもが善くなろうとしている所を手

助けするのが本来のやり方、教育としての本来のあり方ではな

いか？と提唱者である村井さんはおっしゃっています。これら

が所謂、【人間モデル】と言われているものです。子どもは、自

分自身で「善くなりたい」というつもりもあって、善くなることも

できる状態にあるので、その善さは大人が押し付けるものでは

なく、世の中の善さというものに対して先生が手助けすること

が必要。それはどういうことかというと、「善い子って、どういう

子なのか？」と考えるときに、「数学ができる子」「体育ができ

る子」「先生の言うことをよく聞くことができる子」など、色々な

「善い子」の概念があると思います。しかし、「先生の言うことを

よく聞いて、数学、音楽、美術、体育もなんでもできる」というよ

うな化け物はなかなかいません。しかし、今の教育は全部善く

しようとしている。それはおかしい、と唱えたのが村井先生です。

「体育が出来る子だって善い子だし、絵が描ける子だって善い

子、算数が出来る子だって善い子、親の言うことを聞く子や、整

理整頓が出来る子もそれぞれ善い子」なのです。子ども達が善

くなろうとしているところを、先生達がいかに手助けして上げら

れるか、を考えるのが本来の教育の在り方だと村井先生は唱え、

ID も基本的にはこういうスタンスに立ってコース設計をしよう

としています。

ただ、難しいのは「善さ」というものを限定できないところです。

ID と村井先生の考え方には矛盾があって、ID は「ゴールを決

めよう」としている。ゴールとは何かというと、人によってそれぞ

れ違う。一律にゴールを決めることはできない。そういう意味で

言えば、芸術思考や MI は、「ゴールは人によって違う」という

考え方ですので、非常に【人間モデル】に近いところがあります。

とは言いながらもゴールがないとわからないので、ゴールの立

て方を説明します。

ゴールの立て方には２つあって、「結果論と過程」があります。

例えば、「子どもをアインシュタインみたいにする」という風に

すると、アインシュタインが目標になってしまいます。しかし、全

部の子どもをアインシュタインにはできませんので、本来それ

は目標ではなく、アインシュタインのようになれるように、勉強

していく過程が目標のはずなのです。過程をどうやって目標と

していくのか？そのあたりはすぐに結論が出るわけでもないし、

話が長くなるのでやめておきます。

子ども達を「教えたつもり」のまま放置していないだろうか？と

いうところに常に立ち返る。提供した授業をどう改善していった

らよいのか。可能な限り、子ども達の客観的な学びの証拠をも

って吟味しているか？を意識することが ID です。完璧な授業・

ワークショップを最初から提供できるはずもないですし、なん

せ子ども達は千差万別です。それを見ながら、子ども達の学び

の証拠を探し出して、いかにより良くしていくかを考える。その

際に目標の明確化とその到達状況を把握する方法を準備する

ことが、教育評価の研究だと言われています。このときの「目標

の明確化」とは、アインシュタインにするということではなく、ア

インシュタインのように勉強が好きになるということです。まぁ、

アインシュタインはもともと数学などが苦手だったそうですが

…。

このように、「目標を明確化する」ということで、芸術思考として

子ども達を育てるときの目標、方向性をどうしていくのかを整理

し、それに対してどのようなワークショップを組めばいいか、ま

たは MI のどこを刺激しているのかも整理する。それらの達成

状況を見たときに、仮で基準を作っておくことによって、それぞ

れのワークショップにどんな効果があったのか、改善すべきと

ころはどこなのか、という評価ポイントが出てくると思います。

3　学習と教育

a. 学習と教育に関する認識のズレ

もっと具体的なところをご説明します。人工知能研究者のジー

ン・レイヴと、人類学者のエチエンヌ・ウェンガーが「学習と教

育を混同している」と言っています。

b. 学習と教育の違い

「学習」とは何か？というと、「日常の中で複合的・継続的に進

行する組織・個人の行動や考え方が変化していくプロセス」が

学習です。そして、その目標に到達するために、例えば「英語の

テストで 100点取りたい」というように子ども達に目標があった

とすると、それに到達するために日々学習している行為を「学習

活動」といいます。「教育」というのは、学習をしている子ども達

に対して効果的、効率的に意図した支援を行うことが「教育」と

いいます。馬を水飲み場に連れて行って飲ませようと思っても、

馬ののどが渇いていなかったら飲みません。勉強する気がない

子に「勉強しろ」と言っても、全くしません。学習する気になら

ないと学習行動は起きません。「一生懸命教えても、子どもが

勉強しない」というのは独りよがりで、本来は勉強する気になっ

た子をどう側面支援するのか？というのが教育であると、ID で

は考えます。

では、「学習」はどういうときに発生するのか？ということで「学

習モデル」が考えられているので少し簡単に説明します。

c.4つの代表的な学習モデル

「学習モデル」として代表的なものがあります。「学習転移モデ

ル」「経験学習モデル」「批判的学習モデル」「正統的周辺参

加モデル」というものがあります。

「学習転 移モデル」というのは「学 校モード」だと思っていた

だければ良いと思います。先生は色々な知識を持っているの

で、その知識を伝達するための仕組みを考えるのが先生の役

割。子ども達に知識伝達するのが教室。子ども達はそこで、知

識を習得しようとする。知識 伝達（Transmission）と知識習得

（Internalization）が「講習会の場（教室）」となります。本来子

ども達が習得した知識を応用して、初めて学習は成り立ってく

るのですが、現在はどうやら知識の伝達から知識習得の部分で

留まっているようです。知識応用まで追いかけるには、教室の

外もちゃんと意識し、カリキュラムを考えないと、「学習転移モ

デル」は成立しません。

これらには 3つの制約があります。1つ目には【基礎から応用ま

での学習プロセスをはっきり持たせる】とされています。つまり、

小学校 1年生の子に、高度な物理を教えたって理解するわけが

ありません。これを教えるためには、順番に 1年、2年、3年そ

れぞれで学習する内容のプロセスを明確にしていかないと、う

まく伝わらないでしょう。２つ目として【応用力を習得する唯一

の方法が現場の経験しか存在していない】ということ。知識を

どう応用していくかは、先生が組み立てるカリキュラムの中で

意識していかないといけない。基本的にこのモデルは「知識」だ

けで組み立てられています。

ワークショップはどちらかというと「経験学習モデル」がベース

となるでしょう。つまり、まずは実践を通して失敗を経験する。

経験の中で失敗したことを反省し、「次はこうすればきっとうま

くいく」と概念化し、もう一度実践して、失敗する。この繰り返し
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図 4　講座の流れ

まずは「前提テスト」ですが、これはその講座を受ける資格があ

るのかどうかの確認です。つまり、ある勉強をするためには、そ

のレベルまでの知識がないとできない、ということにするので

す。つまり、英語を勉強するならアルファベットの読み書きがで

きることを前提とします。ABC が解らないと勉強できないから

です。できない子が入り口にいたら、基礎のコースに振り分け

る。そのための前提テストです。

次が事前テストです。これは、その講座を受けなくてもすでに

知識がある人を洗い出すためのテストです。これは、事後テ

ストとほぼ同じ内容で行います。事後テストと同じ内容を受け

て、合格すればその講座を受ける必要はありません。受ければ

時間を無駄にすることになります。つまり、入り口で前提条件を

満たし、事前テストで講座のターゲット内に入った子ども達が

講座を受け、その結果、その講座を評価します。講座の内容を

よく理解していれば、事後テストをしたときに良い成績でまとま

ります。しかし、たった１人だけ、不合格だったとすると、その１

人が悪いのではなく、講座そのものに問題があることになって

しまうのです。講座のカリキュラムが意図しているものになって

いるかどうかを評価するためには、前提をしっかりしてゴールに

到達したかどうかを見ないといけません。現実ではこういったこ

とはなかなかできずに、色々な人が流れ込んできますが、本来

の評価対象者以外は外さないと、その講座の良し悪しはわから

ない。事後テストの際に成績が悪いと、「あの子は前提条件を

満たしていなかったから」と言い逃れする人がいます。そういっ

たことはやめるべきである、というのが基本的な考え方です。

これは「講座を受けるな」と言っているわけではなく、対象とな

る人々を絞り込んで評価しよう、ということです。

a.【出入り口を決める】学習目標の明確化

芸術思考から考えると、こういう考え方はロジカルになっている

ので難しいのかもしれません。明確化のためには、3つのポイン

トがあります。

ポイント1…学習者の行動で目標を表す

ポイント2…目標行動が評価される条件を示す

ポイント3…合格基準を明確にしておく

行動目標として、行動がどのように変わったのかを見ます。ワー

クショップの場合難しいのは、ワークショップが終わって子ども

達の行動を見たとき、すぐ変容するかどうかがわからない。そ

れをどのように評価するのかが問題です。基本的に学習とは何

かというと、「その子の行動が変わること」であると仮に定義す

るなら、行動を追いかけないとわかりません。ワークショップの

中で行動が変わったかどうかを知るのは非常に難しい問題です

ので、そこをどのように追いかけるかを整理しないといけません。

教育効果を測るのに難しいことの１つに、例えばワークショップ

が終了した１ヵ月後に調査をしたとすると、１ヶ月の間に子ども

達に対して世の中から様々な刺激が入ってきていますので、ど

の刺激によってその子が変化しているのか、捕まえきれないと

ころがあります。通常は何年間も行動調査を行うべきなのです

が、そこまでできないと思います。ただ、ポイント１の「学習者

の行動を目標を表す」ということは意識できるのではないかと

思います。

評価条件というのは、ある行動をするときにどういった条件を

設定するのか。友達と話しているときなのか、１人でいるときな

のか。本を読んでいたり、道具を使っているときなのか。そうい

ったことをしながら、あることができるようになる、といった条

件のことを言います。基準とは、どこまでできると良いのか、と

いうこと。「小学校 1年生〜 3年生レベルだとこの程度まででき

れば、できたと判断する」という基準です。ただ、全ての学年一

律に、「ここまでできたら合格」というような基準は、本来の趣

旨からするとおかしいのかもしれません。MI など、測るスケー

ルがないものはテストで測ろうと思ってもなかなか難しいです。

この創造性開発研究センターのプロジェクトの中で、どうやっ

てそれを判断していくのかの基準を決めておく必要があると思

います。

b.【参考】達成目標記述における NG ワード

目標の設定をしたときによく使われる NG ワードがあります。そ

れが次のようなものです。

のサイクルが、ワークショップのベースとなる学習モデルの考

え方だと思います。何回かサイクルさせてあげると良いかもし

れません。学習中に気付きを得られるスタイルがこのモデルで

すので、この構造をワークショップに組み込めば素直に流れる

のではないかと思います。

 

知識の伝達は、形式知の伝達ということなので「学習転移モデ

ル」ですが、自分で経験して失敗して覚えるのは「経験学習モ

デル」です。

図 3　経験学習モデル

では、MI 理論で扱う知能の領域というのはどこになるのか？と

いう部分は整理しないといけません。MI 理論は 8つのカテゴリ

ーがあるジャンルというのはわかるのですが、それらをスキル

と言って良いのか。スキルとは行動できること、知能はその行

動のベースとなるものだと思うので異なります。例えば、言語的

知能を持っているとどのようなスキルが発露されて、そのスキ

ルをどのように追いかければ言語的知能を活性化していると言

えるのかを整理していかないと最終的な評価も難しくなってく

るでしょう。こうした整理もどこかのタイミングでやらなければ

いけないと思っています。その整理した内容を実際にワークシ

ョップを設計される先生方にフィードバックしていかないといけ

ません。しかしまだ手がついていない状況です。

4　ID における講座開発の手順

次は講座開発についてご説明します。一般的には、以下のよう

なステップで進めます。

□教材設計の 5つの構造

STEP１ 出入り口から決める

STEP２ 教材の構造を見極める（ワークショップの構造を決め

る）

STEP３ 教え方を考える

STEP ４ 教材を作る

STEP５ 教材を改善する

□学習目標

出入り口（ねらい）を決めないと評価ができません。先ほどの意

図的教育観ですと、「やって良かった」で終わってしまい、効果

が見えません。そのために、まずは出入り口を決めましょう。「こ

の教材、ワークショップをやることによって子ども達にどう変化

して欲しいのか、どのような学習行動をとってほしいのか」とい

うようなねらいを決めます。

□事前テスト／事後テスト

出入り口を決めたら、「実施する前と後で、子ども達にどんな変

化があったのか」をある程度想定しなければいけません。事前

テストと事後テストというのは、変化を見つけないと効果が見え

ません。ワークショップの場合、これが難しいと思います。

□前提テスト

そしてもう1つは「前提テスト」が必要だといわれています。入

り口の時点で関係のない人がいると、本来のワークショップの

対象外です。また、出口で対象外の人がいると、評価のときに

おかしくなってしまいます。だから、対象外の人は評価対象か

ら外さなければいけません。今回行った「夏のワークショップ

祭」のワークショップでは、対象が 4年生から 6年生までのワー

クショップなのに 2年生が入っているなど、本来のターゲット層

ではない年齢の子が入っている。本来はそういう子の場合、き

ちんとその分までデータをとってあげないといけません。そうで

ないと、ノイズとして評価データに入ってきてしまうため、ワー

クショップそのものの評価ができなくなってしまう。本来であれ

ばねらいとしている点まで結果がきているはずなのに、対象外

の子によってデータが引きずられ、全体評価が下がってしまう。

それを失くすために、前提テストをやらなくてはいけません。し

かし、ワークショップの場合は「あなたは来てはいけません」と

言うわけにいきませんよね。子ども達には来てもらってもいいか

もしれませんが、分析する際には、評価対象から外しておいて

あげると良いでしょう。 

社会人向けですが、講座の流れは次の図で表します。
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教材で出てこなかった例を使って、講習会で学んだ約束事が

応用できるかどうかをテストする。文法の書き換え、数学の図

形問題など。

例えばコース設計するときに、ゴールとして設定した学習目標

をマスターするのに必要な要素を分解していきます。ワークシ

ョップもそうなのですが、子どもの変化を目標としたゴールを

設定したのならばそのゴールに到達するのに子ども達はどのよ

うな順番で変化していくのか、徐々に変化していく様子を捉え

なければいけません。

d.【教材の構造を考える】

「言語情報（記憶力）」を分解すると、以下のような図になります。

図 6　言語情報（記憶力）分解図

この場合ですと、「クラスター分析」というものを使います。た

とえば上図の X を覚えるには、下部の A 〜 F のものを整理して

いく必要があります。子どもが漢字を覚えたり、英単語を覚え

たりすることと一緒です。そして例として、パソコンの部品を覚

えるために整理されたものが次の図です。

図 7　ノートブックパソコン各部名品称

１台のパソコンの細かな部品を覚えるには、個々の名称をバラ

バラに覚えさせるのではなく、順番はどうでもよいので正面な

ら正面の部分、後ろなら後ろの部分、というようにまとめて１箇

所の部品を覚えてしまうと良いでしょう。次に「知的技能」を分

解すると、以下の構造になります。

図 8　知的技能 分解図

「知的技能」の場合は階層構造になっていて、ピラミッド型に分

解していきます。この構造を「引き算」の例で表してみます。

図 9　四則演算「引き算」分解図 出展「教材設計マニュアル」 p65

上図の一番上のマスに書いてある、「色々な大きさの整数の引

き算ができるように、子ども達に教える」ことが目的となった場

合、「連続で繰り下がりがある引き算ができる」「0を超えての

繰り下がりがある引き算ができる」必要があり、また、これら 2

つの計算は「繰り下がりが 1回ある引き算ができる」必要があり

ます。そしてこれらは更に、「繰り下がりのない複数桁の引き算

ができる」「借用して１桁の数を引くことができる」、遡れば「1

桁同士の引き算ができる」必要があるのです。

このように、それぞれの要素を分解できるはずなんです。した

がって、始めの段階である「1桁同士の引き算ができる」部分

を教えてあげないと、最初からこの目的は果たせません。だか

ら、ワークショップの組み立ても、どういう順番で実施するのか

組み立てをしていかないといけません。例えば、小学校 2年生

の子どもは下から 2段目の部分までできるとします。そうすると、

「繰り下がりのない複数桁の引き算ができる」「借用して１桁の

数を引くことができる」の部分が入り口として設定できます。な

ぜなら、1年生のうちにそこまで勉強しているからです。これで

入り口とゴールを決めます。ワークショップも同じく、「子ども

達に○○をやってほしい」というゴールを決めたなら、それらを

やるためにはどういった順番でプロセスを組み立てたら到達で

図 5　達成目標記述における NG ワード一覧

「心がける」「意識する」「考える」「検討する」というようなも

のは、頭で考えていても実際に行動にしません。こういった曖

昧な言葉をやめるということです。「活性化させる」「検証する」

「積み上げる」「発展させる」というのも、どこまでやるのかがわ

かりません。そして、人によって行動が異なるものとして「努力

する」「理解する」「深める」「励む」「高める」などが上げられ

ますが、これらによってレベルが違ってきます。「具体的」などは、

何をもってして具体的なのかがわかりません。「○○を活用す

る」「○○を実施する」というのも、本当に行っているのかは他

人には見えません。これらの曖昧な言葉は、目標にしても達成

状況が見えません。目標は、行動目標として表すとします。誰が

やっても同じ行動になるようにするのが目標の出し方です。

c.【出入り口を決める】テスト問題を作成する

最終的な出入り口のテストを決めます。受講者を評価するので

はなく、本来であれば講座のでき具合を調べるためにテストは

使われます。なぜかというと、決めた出入り口の間に開いたギャ

ップを埋めようとするわけですので、入り口から入ってきた子

どもは、出口からきちんと出ていかないと困るわけです。つまり、

出口から全員出て行かないという事は、入り口と出口の間のギ

ャップの埋め方が悪いという視点に立つことを主張しています。

ジョン ･B･ キャロルという学者も言っていますが、「全ての学習

者は、その人にとって必要とされる時間をかければ、全ての学

習課題を達成できる」ということ。1時間かけてできる子もいれ

ば、１年かかってできる子もいるかもしれません。しかし、全て

はやればできるはずです。小学校などでは、「１時間も授業を

やってもできるようにならない」と決め付けるのはおかしい、と

いうことを言っています。たまたま、ある子は時間をかけないと

できないだけで、できなくはないのです。それぞれ勉強の仕方

や学習の理解のペースは異なる。それを理解した上で計画しな

いといけない。

しかし、学校教育や ID の考え方からしてみると、これらはもの

すごく矛盾しているのです。学校教育は文科省によってカリキ

ュラムが指定されて、１年間で教える量が決まっているのです

が、人によっては 3年かかる子だっているかもしれませんし、１

ヶ月でできる子がいるかもしれません。芸術思考の明確なゴー

ルはデジタルに出せない世界だと思いますので、このプロジェ

クトはまさにこのような考え方にはまったものだと思います。

基本的にテストは「相対評価テスト」と「絶対評価テスト」の 2

種類があります。「相対評価テスト」というのは、入試などの集

団準拠テストであり、分別するものです。しかし、ID では「絶対

評価テスト｣ を行うことを薦めています。「できたか、できない

か」を見るものです。

実際にワークショップのゴールを決めていただくときに、目標の

性質を分類すると良いと思います。このプロジェクトでは「MI

理論の 8つの領域」に被せるものだと思いますが、ID ではよく

「認知領域」「運動領域」「情意領域」に分類されます。その他

には「精神運動領域」「メタ認知領域」があります。MI 理論の

内省的知能は、恐らく「メタ認知領域」でしょう。それぞれの領

域を次にまとめます。

□学習課題の種類（学習領域）

・認知領域

思考の処理過程 ･･･「あたま」にまつわる課題のこと。

・運動領域

身体的な運動の学習 ･･･「からだ」にまつわる課題のこと。

・情意領域

感覚と態度 ･･･「心」にまつわる課題。

・精神運動領域

意識せずに出来る状態になった身体的運動に関する処理過程。

・メタ認知領域

「学習」を意識せずに学習方法そのものを活用する思考処理過

程。

□認知領域のテスト

認知領域のテストについてです。これらには「言語情報」と「知

的技能」の 2種類の方法があります。

・言語情報（記憶力）

教材に出てきた情報を覚えて、それをテストで思い出す課題。

英単語、漢字書取りなど。教材に出てこなかった内容をテスト

に盛り込むのはルール違反である。

・知的技能（応用問題）

ある種の約束事を学んで、それをテスト問題で応用する課題。
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1　はじめに～創造性開発 研究の視点

から参加の意義～

本稿は、一般社団法人デザイン思考研

究所が主催する、イノベーターのための

本格実践ワークショップ「本場スタンフ

ォード大学に学ぶ！デザイン思考マスタ

ークラス」に参加した筆者らが、スタンフ

ォード大学 d.school 発のデザイン思考

に関する集中プログラムの概要を報告

するものである。ワークショップへの参

加の目的は、デザイン思考の考え方を理

解し、問題解決のための方法論を習得す

ることにより、やまがた藝術学舎を拠点

として実施している小学生向け創造性開

発ワークショップ計画と実行にそのエッ

センスを反映させることであり、且つ、中

高生向けの教育プログラムを計画、実行

するための手法を探求するための手掛

かりとすることである。この度は、2014

年 7月26日〜 7月27日に開 催された第

9回のマスタークラスに、本 研究会より

プロダクトデザイン学科教授の柚木泰彦

と建築・環境デザイン学科准教授の渡部

桂の２名が参加した。

2　デザイン思考研究所の取り組み

一般社団法人デザイン思考研究所では、

スタンフォード大学 d.school が行ってい

るデザイン思考ワークショップを日本人

向けにアレンジし、入門クラスとマスター

クラスの 2つを用意しており、それぞれ

のクラスを隔月で開催している。マスタ

ークラスは、イノベーションのための手

法であるデザイン思考を学び、社会に新

たな価値を提供するデザイン思考家（イ

ノベーター）を育成するための集中プロ

グラムと位置付けられている。デザイン

思考は、社会を取り巻く諸問題を解決す

るために有効な、イノベーションを起こ

すための 1つのアプローチであり、今日、

産業界での注目度は高い。デザイン思考

のプロセスは 5段階あり、1）共感、2）問

題定義、3）創造、4）プロトタイプ、5）テ

ストから構成されている。マスタークラス

受講後の目標は、ユーザーの心の深くに

眠っている、人間中心のインサイトを発

見することができるようになることであり、

他人の考え方や経験を理解する能力を

身につけることとしている。すなわち、デ

ザイン思考の理論を知っているだけに留

まらず、常にデザイン思考を活用できる

実践的な人材の育成をねらっている。

3　デザイン思考マスタークラス参加の

概要

3.1 日程：2014 年 7月26日〜7月27日

3.2 会場：千代田区内神田 3-6-2 アーバ

ンネット神田ビル

3.3 参加者：プロダクトデザイン学科 柚

木泰彦、建築・環境デザイン学科 渡部

桂

3.4 ワークショップ内容

3.4.1　グループメンバー

当該ワークショップの参加者は総勢 22

名であり、4グループに分かれて実施し

た。柚木が 振り分けられたグループは

6名で、グループメンバーの職 種は、シ

ステムプログラマー、医療機器メーカー

研究員、オフィス家具デザイナー、大使

館職員、大学教員と多岐にわたっており、

デザイン思考への関心の広がりが感じら

れた。図 1はワークショップ中の 1コマで

ある。

図１　グループメンバーとともに課題に取り組む様子

ワークショップ内のレクチャーでも多様

性とイノベーションの関 係について触

れており、「メンバーの多様性が増すほ

ど、イノベーションが起こる可能性が高

まる」との指摘があった。知識社会を迎

えた今日、コラボレーションがキーワード

であり、スライド中にあった「イノベーシ

ョンはチーム・スポーツ」という言葉が記

憶に強く残っている。

このワークショップでは、デザインとは問

きるのかを考えます。

また、分数同士の割り算ができるようにする」とゴールを設定し

たときに、教え方として【分数の割り算はひっくり返せばできる】

というやり方を教えるのか、【どうしてひっくり返せば計算でき

るのか】の説明をできるようにしてあげるのかによって、教え方

が変わってきます。最近の学生などは、やり方ばかり勉強して

いるので前者のやり方をできるようにしようとするのではないか

と思います。後者で「どうしてそんなことしなきゃいけないの？」

という理由を教えてあげれば、応用力になります。前者のまま

教えればできるようにはなりますが、教えられた通りしかできま

せん。同じゴールを設定しても、何を教えるのかをしっかり定義

して、そこからカリキュラムを組み立てることを勧めているのが

ID の基本的な考え方です。何を教えるのかも、本来は評価し

ないといけません。このプロジェクトでは、「とある知能の刺激」

を行うことで初めて評価ができるんだろうな、と思っています。

e.【教え方を考える】

《ガニェの 9教授事象》というものがあります。授業で子ども達

を引き付けるには 9つのステップで進めたほうがよい、というも

のです。導入部、展開部、まとめという流れを重視しています。

そして《ARCS アークス動機付けモデル》というのは、子ども達

にワークショップに来てもらうために「おもしろそうだな」と思わ

せる導入、注意があり、「やりがいがありそうだな」と思わせる

関連性、「やればできそうだな」と思わせ、最後に「やってよか

った」と思わせる。この流れをうまく組んでおけば、恐らく先ほ

どの NPS は高くなります。満足感に持っていくための手法です

ので、ワークショップなどの展開で使われる考え方です。

ID の第一原理として、効果的な学習環境を実現するための 5つ

の要件があります。これは大人の場合に言えることですが、

1. 現実に起こりそうな問題に挑戦する

2. すでに知っている知識を動員する

3. 例示がある（Tell me ではなく、Show me）

4. 例示するチャンスがある

5. 現場で応用し振り返るチャンスがある

上記のような要素を組み立てると良いと思います。例えば「世

界一遅い球転がしに挑戦しよう！」では、「現実に起こりそうな

問題に挑戦する」という部分があった。そして、すでに子ども達

は既に知っている知識を動員しているはずです。坂がゆるやか

になれば遅くなるし、急になれば早くなる、という例示も行って

います。そして自分達でも作れて、動かせました。今回は時間

がなくて実施できませんでしたが、振り返って応用する時間を

入れればこの 5つの要素全てが入っているワークショップにな

ったと思います。こういった要素が入っていると、効果的な学

習ができると言われています。この《メリルの第一原理》は最近

よく使われているものですね。大人の学習でも使われています。

人によって学習のパターンは違いますので、そのあたりも本来

は意識しないといけません。

図 10　学習方法の多様性

以上、細かい説明などは時間の関係上省きましたが、この辺で

区切りたいと思います。

デザイン思考マスタークラスへの参加報告

会期：2014年 10月15日（水） 

会場：東北芸術工科大学 本館 6階第一会議室

担当：柚木泰彦、渡部桂

参加：センター長 片上義則

　　　副センター長 片桐隆嗣

　　　研究員 有賀三夏、青山ひろゆき、遠藤節子、古藤浩、三橋幸次、吉賀伸

　　　事務局 須藤知美、上遠野里香
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題解決、デザイン思考は問題解決のため

の思考法と定義しており、従来のデザイ

ン教育における造形的なスキルやセンス

に関わる要素には触れていない。すなわ

ち、事務、営業、行政といった職能に対

してもデザイン思考は有用であることを

暗示している。

3.4.2　ワークショップのスケジュール

2日間のワークショップスケジュールを

図 2に示す。

図２　マスタークラス２日間のスケジュール

3.4.3 自己紹介とアイスブレイク

第１日目、まずグループメンバーの顔合

わせでは、自己紹介を行い、呼んでほし

いニックネーム、参加のきっかけ、悩み

について 1人ひとり発表した。発表者は

クッシュボールと呼ばれるウニのような

形状の柔らかいゴム球体を持ち、バトン

のように次の発表者に手渡すルールで

あった。これにより、発表するという意識

をより一層高めるねらいがあったと感じ

る。次に、アイスブレイクとして、グルー

プ内でペアを作り、お互いの似顔絵を１

分間という短い時間で描くという課題が

与えられた。もちろん、この短時間で描

くことの難易度は非常に高い。この課題

の意図は、2日間のワークショップを進め

るためのキーポイントとして、プロトタイ

プを「気楽につくる」「雑に素早く」とい

うメッセージを本課題に先行して伝えた

かったのだと推察する。ダイソンの掃除

機を事例に、その商品化までの失敗の数

は 5127回であったと説 明され、｢素 早

く失 敗し、多く学 ぶ（Fail fast, Learn a 

lot.）｣との言葉をいただいた。

3.4.4　 課 題 1 プレゼント体 験のリ・デ

ザイン

アイスブレイク後の課題は、｢パートナー

の人が経験したプレゼント体験をリ・デ

ザインする｣というものだった。

デザイン思考の 5ステップである 1）共

感、2）問題定義、3）創造、4）プロトタイ

プ、5）テストをひと通り短時間で体験す

るための課 題である。グループ 内でペ

アを替えて、お互いにインタビューをす

る形で進めた。そして、パートナーの過

去のプレゼント体験を聞き出すことから、

相手に対する深い共感を持ち、パートナ

ーもまだ気づいていない深い洞察（イン

サイト）を見つけようとした。インタビュ

ーはお互いに 5分ずつ、その内容のメモ

を取る形で行い、掘り下げとして再度３

分ずつインタビューした。（共感）その内

容から、パートナーがしたかったこと（ニ

ーズ）、パートナーの経験からわかる、パ

ートナーがまだ自覚していないこと（イン

サイト）を文章化し、着眼点の設定とし

て記述した。（問題定義）その後、パート

ナーのニーズを満たすアイデアを５つ絵

にする作業を行い、それらの絵をパート

ナーに見せながら、良い点、改善点など

のフィードバックをもらった。そして、フ

ィードバックを反映させた新しい解決策

を大きな視野で A3用紙に描いた（創造）。

その後、完成した解 決策は紙に描いた

ままにせず、10分という短い時間の中で、

パートナーが手に取れるものを雑に素早

く作り、提 示した（プロトタイプ ）。制作

にあたっては 100円均一ショップにある

ような素材がテーブルに用意されており

（図３）、その中から 10分という短い時間

の中での制作であったため、ディテール

にこだわっている余裕は全くなく、伝え

るべき要素に焦点をあてる必要に迫られ

た。

図３　プロトタイプ制作に使用した材料

その際、提案へのフィードバックとして、

1）うまくいった部分、2）改善できる部分、

3）質問、4）アイデアの 4つの 視 点から

意見をもらった（テスト）。以上のように

デザイン思考の 5ステップを体験した後、

振り返りの時間を持ち、気付きや発見は

あったか、不明な点はなかったか、につ

いてグループメンバー間での意見共有

を行った。振り返りの際の項目として、1）

未完成の試作品・成果を人に見せるのは

どのような感じだったか？ 2）普段の制

作と比較すると何が違うと感じたか？ 3）

このプロセスを再度行うなら、何に気を

つけたいか？ という3つの質問に答える

形とした。

3.4.5　 課 題 2 働く経 験をリ・デ ザイン

する

1日目の後半より2日目にかけて、本課題

である｢働く経験をリ・デザインする｣ に

取り組んだ。グループ内でペアをさらに

替え、ペアインタビューから始める進め

方は課題１のときと同様である。

□第 1ステップ 共感

最初の 1分間、各人が働き方への問題意

識（職場環境、キャリア、社会変化等）を

メモし、その後 4分ずつ、お互いの問題

意識をインタビューし合い、キーワード

を付箋にメモした。インサイトを獲得す

るインタビューのためのポイントとして、 

1）なぜ？と尋ねる。2）こちらから答えを

出さない。3）矛盾を意識する。4）沈黙

を受け入れる。の 4点があげられる。ま

た、インタビューの掘り下げ方として、発

言（say）・行動（do）・考え（think）・気 持

ち（feel）を分けてとらえ、表面的に見え

やすいユーザーの行動、その背後にある

ユーザーの態度、そして、ユーザーの奥

そこに潜む価値観にまでたどり着くこと

が理想的である。なお、エンパシーマッ

プと呼ばれるマッピングレイアウトの用

紙を用い、その第二象限に「発言」、第三

象限に「行動」を配置してユーザーも把

握している内容の付箋を置き、第一象限

に「考え」、第四象限に「気持ち」を配置

し、ユーザーも気づいていない内容を書

き込む。

□第 2ステップ 問題定義

上記の手 順をまとめ、着眼点（Point of 

view）を定めるために、ニーズ、インサイ

ト、着眼点の設定を書き込んだ。図４は、

柚木がペアを組んだタナコウさんをイン

タビューしてまとめた紙面である。着眼

点の設定文は以下の通りである。「かっ

こうよく働きたいタナコウさんは時代の

変化に合わせて自由に働く方法が必要だ

った。驚いたことに、働く環境と仕事の

対象を徐々にシフトさせ、より一層生き

甲斐のあるワーク＆ライフを目指してい

る。」グループメンバーがそれぞれのペ

アの相手の着眼点の設定を発表し合い、

協議の結果、結果的に上記の着眼点を

グループメンバーの皆で進める着眼点と

することになった。

図４　着眼点の設定の例

□第３ステップ 創造（テーマ候補の展開

と決定）

第３ステップ 創造は、上記の着眼点のも

とに、働き方のリ・デザインに関するテー

マ案の展開と決定、そして選定したテー

マを実現するアイデアを展開するプロセ

スである。グループメンバーが付箋を手

に、テーマ候補を書き込み、抽象度を上

中下で整理してパネルに貼られた模造

紙に貼っていった。テーマとしての書き

方のコツは「○○するにはどうすればい

いか？」という文体にすることである。あ

る程 度のテーマ候 補で出揃った後、グ

ループメンバーで最も共有するのに適し

たテーマを投票（1人３票）し、テーマを

「家庭を大切にすることで逆に成果を伸

ばす方法とは？」とした（図５）。

図５　テーマ候補の展開と決定

□第３ステップ 創造（アイデアの展開と

決定）

次に、再び付箋ブロックを手に、このテ

ーマを実現するアイデアをできるだけ多

く出した。付箋を貼るときには、メンバー

全員が全体像を把握しやすくなるように、

記述内容を読み上げることで書き込んで

いる最中の他のメンバーにアイデアを伝

えることが肝要である。アイデアが出揃

ってきたら性質が近いもの同士でグルー

ピングしていった。そして、最終的にプ

ロトタイプを作成するアイデアを選ぶ段

階では、各メンバーに３色（青、赤、緑）

のシールが２枚ずつ配られた。青はうま

くいきそうなもの（実現性大）、赤はユー

ザーがわくわくするもの（有用性大）、緑

は革新的なもの（革新 性大）である。そ

の結果、シールが多く集まったアイデア

に絞り、最後に 1つに絞るのだが、その

際のコツとして、青シールが多いアイデ

アはイノベイティブなものにはなりにくく、

赤や緑が多く集まったアイデアはこの後

のステップで期待できるアイデアに育つ。

私達のグループでは、「働く姿を見せる

子ども参観」、「部下のファミリー満足度

を評価に取り入れる」、「こども支店をつ

くる（仕事ごっこでブレスト）」の３案に

絞り込まれ、最終的に「こども支店をつ

くる」案をプロトタイプ作成することに決

定した（図６）。このように、創造のステッ

プで大切なことは、生成と評価を分ける

こと、そして、発散と収束を繰り返すこと

で確実にグループメンバーの意志を共

有し、積み上げていくことである。

図６　アイデアの展開と収束

□第４ステップ プロトタイプ

「こども支店をつくる」アイデアを他者に

伝えるために、プロトタイプの制作ステ

ップに入った。単にモノを作るのではな

く、経験を生み出すためにモノを介在さ

せるスタンスである。親が通勤する会社

に子どもが夏休みなどを利用して通い、

小学生版の仕事スペースで職場体験を

するとともに、商品開発会議での試作に

対する感想を述べるといった案だったた

め、当初、オフィス空間を伝えるスケー

ルモデルで制作していたが（図７）、講師

の方から実寸でつくる必要があるとの指

摘を受け、急遽、室外に飛び出し、エレ

ベータホールに仮想オフィスをイメージ

させる空間をテーブルやソファを移動し

てレイアウトした。
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く発散的に終わることも有り得る。創造

性開発研究では芸術思考とデザイン思

考がキーワードになっているが、今回参

加したワークショップのプロセスには発

散的にアイデアを考えるステージがあり、

その着想は芸術思考的であった。デザ

イン思考のプロセスに芸術思考が内包

されている、あるいは手段として芸術思

考が扱われていると捉えることもできる。

これらを踏まえ、今後は創造性の定義の

明確化、デザイン思考と芸術思考の融合

のあり方の整理が課題である。また、実

践レベルでは、デザイン思考のプロセス

を噛み砕き、多様な年齢層に対応したプ

ログラムの開発と検証が課題となる。（渡

部） 

図７　プロトタイプはスケールモデルではなく実寸
制作が基本

□第５ステップ テスト

プロトタイプのテストでは、グループメン

バーが、子ども役、こども支店のスタッフ

役、子どもの親役、同僚役、上司役など

のプレイヤーとなり、評価者であるワー

クショップスタッフがまるでディズニー

ランドのアトラクションを体感するような

イメージで行った。プロトタイプとともに

新しい世界のシーンを披露する意識が

必要である。テストの際、グループメン

バーは案内人として演じる程度とし、あ

まり説明的になり過ぎず、最低限の説明

のみで経験してもらうことが大切である。

また、プロトタイプの活用の仕方を積極

的に観察し、「どう感じましたか？」と体

験を聞くとともに、「それはなぜですか？」

となぜを何度か繰り返した質問する。

その後、課 題１と同様に、フィードバッ

クマップを用意し、スタッフに１）良い点、

２）改善点、３）疑問点、４）アイデアの４

つの視点から意見をいただき、付箋にメ

モし、貼り出した（図８）。これにより、修

正すべき点がわかりやすくなり、再 度、

改善を盛り込んだプロトタイプをグルー

プ全体に発表した。以上のように、デザ

イン思考の５ステップを２つの課題で経

験したが、実際にはこのステップを１回

で終わらせず、何度も繰り返すことによ

り、提案の精度が上がり、より実行力あ

る現実的なアイデアに昇華される。

図８　プロトタイプのテスト後のフィードバックマ
ップ

□ストーリーテリング

５ステップの後にストーリーテリングにつ

いて紹介をいただいた。これは人間中心

的にコミュニケーションをとる方法として

適しており、チームを奮い立たせるメリ

ットがある。ストーリーテリングでは、キ

ャラクターを設定し、ドラマティックに描

くことにより、現在検討している提案に

より、社会が、私達の暮らしがどのよう

に変化するのかをインパクト強く伝える

可能性を持っている。例えば、アニメ「ド

ラえもん」の「のび太」を主人公に設定し、

冴えない主人公がこの提案によってドラ

えもんの道具なしにジャイアンに立ち向

かう勇気を持てる、などといった筋書き

である。柚木のグループでは、「こども

支店をつくる」アイデアのストーリーテリ

ングとして、以下のようなストーリーを組

み立てた。

・主人公は、家族から見離され、職場で

もうだつがあがらない社員、小学生の男

の子がいるが、来週の運動会も仕事が

入っていて見に行ってあげられない。息

子の年齢もすぐに出てこないほどである。

・そんな中、社内に掲示されているこども

支店のちらしを見て、息子を会社に連れ

てこようと思い立つ。

・息子が会社に来ているときに、会議が

あり、息子が参加した際の意見がもとで

そのプロジェクトが成功する。

・会社で頑張っている父親の姿を見せら

れ、家族仲もとてもよくなった。課長にも

昇進した。

上 記の内容を、グループメンバーでロ

ールプレイングにより、父親役、母親役、

息子役、同僚役、上司役等を配して行っ

た。ほぼアドリブの寸劇のような状態だ

ったが、参加者の意識が高いせいか、演

技への恥じらいは感じられず、皆、楽し

げに２日間育ててきたアイデアのストー

リーテリングを行った。

4　まとめ～創造性開発研究への示唆、

考察～

マスタークラス参加後に、プロダクトデ

ザイン学科１年生を対象にデザイン思考

演習を試みた。企業が直面している課題

と違い、生活者としての学生目線での課

題で取り組ませる工夫をするなどアレン

ジして行った。彼らは、ペアインタビュー

から始まるデザイン思考５ステップを通

して、モノだけを見るのではなく、モノに

関わるユーザーのインサイトを理解する

ことにより、人間中心設計の基本を習得

できたことと思う。小中高生に対するワ

ークショップ展開でも、問題の取り上げ

方を普段の学び、遊びからの探究といっ

た視点に落とし込み、参加者の様々な多

重知能を引き出せる計画を立て、実行し

ていきたい。（柚木）

今回参加したデザイン思考ワークショッ

プは社会人向けの高度な位置付けでは

あったが、問題解決のための思考プロセ

スがモデル化されており、難易度をコン

トロールすれば低年齢でもトレーニング

可能であると感じられた。つまり創造性

の片輪であるデザイン思考はほぼ方法

論化されていると考えてよい。

創造性のもう片輪である芸術思考は、イ

メージを可 視 化し表 現する力であると

仮定される。問題解決を目的としなくて

もよい自由な行為でもある。本人が持つ

イメージをどれだけ表出させることがで

きたかが問われると考えられ、結論がな
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概要：東北芸術工科大学において 2014年 8月に開かれた 8種

類の小学生向けワークショップの教育効果について MI 理論を

活用して整理する。担当者・見学者計 10名の受けた印象をもと

に、主成分分析を用いて整理した。その結果、芸術活動ワーク

ショップが多様な能力を育む可能性があること、ただし音楽的

知能は別であることが分かった。なお、本発表の結論は芸術活

動一般に適用できるかは未確定で、今回の 8種類のワークショ

ップの整理の結果であることを付記する。 

キーワード：ワークショップ、芸術的活動、MI 理論、主成分分

析

1　はじめに

東北芸術工科大学では、芸術活動による 8種類の小学生向け

ワークショップを 2014年 8月に行った。この活動ではワークシ

ョップの効果を MI 理論 [1]（多重知能理論）のもとで測ること

を企図している。

本研究では、東北芸術工科大学の様々な教員によるワークショ

ップの教育効果が MI 理論の枠組みの中でどのように位置づけ

られるか、その可能性について多変量解析を用いた整理の中で

考察する。

2　東北芸術工科大学における「夏のワークショップ祭」につ

いて

東北芸術工科大学の主催で、芸術活動による 8種類の小学生

向けワークショップを 2014年 8月11日・17日・18日に行った。

その概要は表 1に示される。東北芸術工科大学は 2学部 15の

学科コースをもつ総 合芸術大学である。ワークショップはそ

のうち両学部の 5つの学科・コースの教員によって開催された。

すなわち、芸術・デザインの様々な専門家によって考案された

ワークショップと位置付けることができる。MI 理論に適用する

と、これらワークショップは芸術デザイン活動の様々な知能開

発への可能性を持つことが期待される。なお、ワークショップ

G は東北芸術工科大学教員ではなくスポーツの専門家が担当

した活動である。それぞれのワークショップの担当教員の所属

は表 2のように示される。

3　ワークショップの方向性の検討

3.1　方向性を考えるためのアンケート

本研究では、ワークショップの涵養しうる知能を MI 理論 [3]

に照らしながら整理分析する。その客観性はワークショップを

研究見学していた教職員・研究者計 10名が受けた印象から判

断する効果を統合することで与える。

MI 理論によれば学習者の能力の伸長は 8種類の知能に分類し

て整理できることになる。それらは、［言語的］知能、［論理数

学的］知能、［音楽的］知能、［身体運動的］知能、［空間的］知

能、［対人的］知能、［内省的］知能、［博物的］知能、と列記で

きる。以下では［カッコ］内の用語で議論する。

方向性を考えるためのアンケートではこれら知能とワークショ

ップとのクロス表を準備し担当した、または見学したワークショ

ップが涵養するであろう知能で「最もあてはまると思う1つに

“◎”を，副次的に育むと思う他の能力に“○”をつける」ことを

要請した。このような整理の考え方は戸田［2］を参考にした。

観察者へのアンケートによる芸術活動による知能開発の方向性と可能性

古藤浩（教養教育センター教授）

表 2　担当者の所属学科・コース

表 1　夏のワークショップ祭タイトル一覧

3.2　単純集計の結果

アンケートは 2014年 10月6日〜 12日にメールを介して行っ

た。回答に関する単純集計の結果は図 1、表 3のように示され

る。図 1は個別のワークショップへの回答者数を示し、3名〜 8

名に分布している。“◎”に 2点、“○”に 1点を与えて算出した

平均点を表 3に示す。

表 3から、芸術活動に関する今回のワークショップでは空間的

知能への寄与が最も大きく、次いで身体運動的知能への寄与

が大きいとわかる。芸術活動は 2、3次元の空間を表現の場と

することが多いのでこのような結果になることは納得しやすい。

身体運動的知能については学外スタッフによるワークショップ

G の点を除いても平均 0.5点となり、2番目に大きな寄与となっ

た。

一方、論理数学的、博物的知能への寄与は小さい。また、音楽

的知能への寄与は無しという結果となった。著者の解釈では、

東北芸術工科大学は音楽科を設置しておらず、それを意識し

てワークショップを設置した結果、寄与無しとなったと考える。

すなわち、必ずしも芸術デザイン的活動に音楽的要素が無いわ

けではないが、今回のワークショップは学外者対象ゆえゼロと

いう結果になったと思われる。一方、スポーツの専門家によるワ

ークショップ G を除くすべてのワークショップは 4種類以上の

知能が正の得点となった。すなわち、芸術活動のワークショッ

プの多様な知能を育てる傾向を指摘できる。

3.3　主成分分析によるワークショップの分類

表 3のデータを材料として、多変量解析手法の 1つ、主成分分

析を用いてワークショップの位置付けを整理する。

ここでの主成分分析は次のように説明できる。表 3のデータを

用い、音楽的知能を除く7種類の知能に 1〜 7の番号を与え、

適当な重み によって主成分と呼ばれる合成変量

を与え、それによってワークショップを位置付ける。合成変量

は 7種類設定できるが、ここではワークショップの特徴（相違）

を最もよく説明できる二つの変量（それらを第１、第２主成分と

呼ぶ）を取り出し図示する。合成変量（重み）の求め方は文献

［3］、[4] 等を参照されたい。

　整理記号 のワークショップの j 番知能の得点

（表 3の値）を と書くと、ワークショップ i の主成分得点 は

と与えられる。なお、重み にはそれぞれの主成分に対して解

析的な意味で最も適切な値が与えられる。

図 1　ワークショップ別アンケート回答者数

表 4　育む知能に関する主成分得点

図 2　8種類のワークショップの主成分分析結果

（空白は 0.0点となった項目）

表 3　ワークショップが育むと思われる知能（単純集計による平均値）

（※第 3主成分は分析に用いていない）
◇　デザイン工学部教員によるワークショップ
■　芸術学部教員によるワークショップ
▲　学外スタッフによるワークショップ

4. 創造性開発研究センターオリジナルアンケートの開発
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主成分に対する、重み は表 4のように与えられた。第１主成

分は身体運動的知能を育むかという視点がプラスに、言語的・

内省的・博物的知能への寄与が強いほどマイナスに得点が与え

られる。第２主成分は論理数学的・空間的知能を育むかがプラ

スに、身体運動的知能がマイナスに効く。

第１、第２主成分得点を縦軸・横軸にとって 8種類のワークショ

ップの位置付けを示したのが図 2である。ワークショップ D（世

界一遅い球転がしに挑戦しよう）は 8種類の中で特殊な位置に

あり、それは論理数学的知能への得点が高かったためと考えら

れる。ワークショップ D と学外スタッフによるワークショップ G

を除く他のワークショップは概ね第１主成分上での相違で分類

される。すなわち、今回のワークショップの多くは身体運動的な

知能を育むか、そうでなければ言語的知能を育むかによって整

理された。ここで、最も言語的かつ非身体運動的活動はワーク

ショップ B（見えない顔を探せ！）、その対極はワークショップ

H（体を動かしてスポーツタオルのデザインにチャレンジ！）と

なった。

表 3を再確認すると、どのワークショップでも芸術活動におい

て得意と思われる空間的知能への得点は高いことから、それ以

外の要素として言語的か、身体運動的かという方向性で整理さ

れたと解釈できる。

ここでは表示しないが、もしも第 3主成分を導入すると、その尺

度は主に内省的か博物的かという位置付けの相違で整理する

軸となる。このような能力についての注意によるワークショップ

の設計が次段階に重要となる可能性がある。

4　まとめ

以上で分析結果の説明を終わる。本研究結果はあくまで担当

者・見学者のワークショップへの主観的評価・印象による“獲得

知能の可能性”を整理したものであって、受講者が真に当該知

能を獲得しているかの判定には別な研究が必要であることを付

記する。ただし、10名の結果を集めることによってある程度の

客観性、妥当性を得たと考えている。この考え方は「集合知」の

概念を応用したものであり、多数人の主観が集まることで妥当

な、真の値に近いものが得られることが西垣 [5] などで指摘さ

れていることに対応する。

今回の分析では、ワークショップの担当者と見学者の得点を等

価に扱った。両者の意識の相違なども含めて考えていくと更な

る知見があるかもしれない。

謝辞

ワークショップから時間が経った時点、かつ急なアンケートで

あるにもかかわらずご協力くださった 10名の教職員・研究者の

方に感謝の気持ちを表します。
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あらまし：参加者へのアンケート調査によって芸術系ワークシ

ョップの知能面への成長評価を試みた結果を説明する。本研

究の知能成長評価の特徴は、ハワード・ガードナーの多重知能

理論による 8分野の知能の成長を検討することにある。対象は、

東北芸術工科大学で 2014年 12月、2015年 1月に実施したの

べ参加者数 36名の３つの芸術系ワークショップである。ワーク

ショップによって多様な知能開発が期待できることが示される。

ただし、必ずしもワークショップ設計者の予想通りの成長方向

とは限らない。また成長感は事後感情の高さ等と相関する傾向

も指摘できる。

キーワード：芸術系ワークショップ、質問紙調査、多重知能理

論、評価、感情

1　はじめに

近年、参加者が経験を共有しながら知能を伸ばす場としてワー

クショップ（以降、WS と書く）が普及しつつある（中野 [7]）。特

に芸術活動は WS の場に合わせて設定しやすく高い効果が期

待できる。

東北芸術工科大学では、芸術活動によって知能開発を行うこ

とを目標に様々な芸術系 WS 活動を行っている。また、ハワー

ド・ガードナーの多重知能理論 [1]（以下、MI 理論と呼ぶ。 

i.e. Multiple Intelligence Theory）によって WSの効果を計量し、

目的に応じた WS を設計することを目指している。

阪井他 [6] は主に行動観察によって、芸術系 WS の評価と整

理を行った。また古藤 [3] は観察者へのアンケートをもちいて

WS によって開発されることが期待される知能を測ることを試

みた。いずれの研究も知能を伸ばした本人の考えではなく観察

によって考察計量したものであり、参加者から直接導く WS に

よる知能開発の計量はまだ行われていなかった。

以上をふまえ、本研究では参加者への質問紙調査によって芸

術系 WS による知能開発効果の評価を試みる。対象は、東北芸

術工科大学で 2014年 12月、2015年 1月に実施したのべ参加

者数 36名の３つの芸術系 WS である。

2　分析対象となる芸術系 WS の概要

表 1に示す 2014年 12月14日、2015年 1月10日に行われた計

3つの芸術系 WS を分析対象とする。観察者は記録をとり、さ

らに WS 前後に感情調査・MI 知能に関するアンケートをとって

分析を行った。各 WS の内容は以下の通りである。

WS-A〈個人 WS、2.5時間〉：ザルを帽子にみたて、そこにグル

ーガンで花や葉っぱをつけ、彩りを楽しむオリジナルキャップ

を作る。

手順①数十種類の花の説明を聞く、②花を選ぶ、花を選び、切

ってグルーガンで貼り付ける③ザルの素地が見えないところま

で貼り付け完成させる④花ぼうしの発表・撮影・講評会

WS-B〈３名グループでの WS、2時間〉：畳サイズの段ボール

盤を斜面として木球を転がし、下端のゴールにたどり着くまで

の時間ができる限り長くなるよう、障害となる仕掛けの盤を考

え作る。

手順①初対面メンバーのグループがなじむようアイスブレーク

②斜面と障害物の作成③テストプレイ④修正⑤完成盤の発表

⑥全グループの盤をつないで大きく楽しむ

WS-C〈個人 WS、4時間〉：自宅の間取りを考え、粘土でそれ

を作る。家具も作り、彩色して、最終的に焼き物の家にする。 

手順①自宅の見取り図を描く②自宅の平面図を書く③粘土にな

じむ④粘土で自宅の半平面模型（間取り、家具付き）を作成⑤

色塗り⑥講評会

表 2に見るように、低 学 年 児が 多い WS-A、中学 年 児が 多い

WS-B、中学年児が多くまた高学年児も参加した WS-C と整理

できる。

すべての WS には数名の学生ティーチングアシスタント（TA）

がついた。また、事前に TA と企画者、観察者で打ち合わせを

行い、各自の役割の確認を行った。

参加者へのアンケートから測る芸術活動での主観的な知能開発成果

古藤浩（教養教育センター教授）

片桐隆嗣（教養教育センター教授）
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次に 3つの WS について知能要素別平均点を計算した結果が

図２〜図４である。図では WS 開始時の平均点が点線で、終了

時が実践で示される。図 2に見る WS-A の結果は主観的には全

知能が上がって終了した。特に博物的知能の上昇幅が大きい。

これは WS 内で、花ぼうし作りに使える数十種類の植物の説明

があったこと、さらに一つ一つをよく見て考えたことが影響して

いると思えわれる。論理数学、身体運動、空間的知能もかなり

平均点が上昇した。

図２　WS-A による主観的な知能レベルの変化

図３に見る WS-B の結果でも全知能が向上した結果となった。

特に論理数学、音楽的知能の点数の上昇がみられた。WS の

内容から考えると空間的知能の上昇も期待したがそうならなか

った。これは、WS を通して空間的把握の難しさ、自分の知能

の未成熟を理解・実感したためという解釈が可能である。なお、

WS-B の開始時の知能点は WS-A に比べずいぶん低い。

図３　WS-B の主観的な知能レベルの変化

図４の WS-C の結果では平均点があまり上がらなかった。むし

ろ、わずかではあるが下がった。一般的に、上昇しないことがあ

っても、活動をしたために知能が下がるということは考えにくい。

このような結果は、内容が高度だったため、自分の知能の未成

熟を実感したためという解釈が妥当ではないかと考える。また

長時間 WS のための疲れの影響もあるかもしれない。WS-C の

内容も WS-B 同様に空間的知能の上昇が期待されたがそうは

ならなかった。WS を通して空間的把握のむつかしさ、自分の

未成熟を理解・実感したためという解釈が妥当なように思える。

図４　WS-C の主観的な知能レベルの変化

3.4　調査結果の意味と限界

本研究による知能開発は参加者の主観的見地からの評価であ

り、実際に知能が開発されたかは無関係である。この点に注意

して解釈していく必要がある。

まず、事後感情（SAN 感情スケール）との関係に注目する。気

分がよい状態であれば、うれしい達成感によって、アンケート

評価の結果がよくなる可能性がある。実際、WS-A は事後 NPS

が大変高く、また MI 知能開発に関するアンケートの平均点の

向上も大きい。3つの WS について、終了時の SAN 感情スケー

ルレベルと個人別平均点の上昇値を図５にみれば、明らかな正

の相関が見て取れる。

図５　SAN 感情スケール終了時点値と主観的知能レベルの変化

表 1　冬に実施した芸術系 WS

表 2　参加者の学年構成（カッコ内は男性内数）

3　参加者への質問紙調査

3.1　質問紙調査の内容

各 WS の開始前（受付時）、終了直後に MI 理論に関連する 17

問の質問紙調査に協力してもらうことで、参加者の知能向上感

や感情を調査した。また、「SAN 感情スケール」と呼ばれる 7段

階感情調査を行った（詳細は次論文、参考：阪井他 [4][5]）。

表 3に示される知能開発に関する質問はアームストロング [1]

による質問から厳選し、小学校低学年児にも無理なく答えられ

るよう、文言・内容を直した。

MI 理論の知能領域ごとの質問数は異なる。これは WS 実施前

に企画者に、開発が期待される知能をヒアリングによって把握

し、それに対応して質問数にウェイトをかけたためである。論

理数学・空間・対人・内省に関連する知能に関しては最も多い

三質問をおこなう。本来 MI 理論に関する知能開発の研究では

40質問必要であるが、小学校低学年児からも無理なく答えて

もらい、かつ 1日に複数回答えることに配慮して 17質問に絞っ

た。

表 3　MI 知能に関する質問紙調査
（調査紙にはルビが振ってある。選択肢は略）

なお、知能開発に関する同じアンケートを数時間の間隔で変化

がみられるのかの検証、またその変化に意味があるか、という

知見を得ることも本調査の目的といえる。

3.2　アンケート調査の結果：事前・事後感情調査

本 節と3.3節で 説明するアンケートは来 場時（受 付直 後）と、

WS 終了直後の 2回とった。

7段階の SAN 感情スケールの評価は阪井 [4] を参考に NPS

と呼ばれる数値化を行った。これは極端に高い評価を得たとき

のみプラスとなる方法である。具体的には、最高段階には 1点、

第二段階には 0点、第 3〜 7段階には−1点を与え、その平均

点で事前・事後感情を評価する。

その結果は WS-A が−30% → 55%、 WS-B が−25% → 29%、 

WS-C が−31% → 7% とどれも負の値から正の値へ大きく上昇

する結果となった。特に WS-A の事後感情 55% は極めて高い

評価と言える。このような傾向は東北芸術工科大学で開かれ

たこれ以前の WS 群にも共通する結果である（cf. 阪井他 [6]）。

芸術系 WS は総じて極めて高い事後感情で終えることができる

アクティビティと言うことができる。

3.3　アンケート調査の結果：主観的な知能の向上

MI 理論に対応した知能開発に関する質問紙調査の結果は次の

基準で点数化し、平均点によって分析した。すなわち、最も肯

定的な回答に 4点、次に肯定的な質問に 3点、少し否定的な回

答に 2点、最も否定的な回答に 1点を与えた。

図 1　全質問平均点の変化

まず、全質問（17問）の平均点の変化を見たのが図 1である。

WS-A、WS-C は開始時から高い平均点であった。WS-A はそこ

からさらに 0.24点上昇した。
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夏のワークショップ祭

SAN 感情測定スケール : 1〜 7段階の感情をうさぎの表情で

表してあり、ワークショップ参加者は自分の感情に合ったもの

を選択する。吹き出し部分には気持ちを言葉で記入する。

SAN 感情スケール簡易式アンケートの実施

プログラム A「色水鉄砲で T シャツをつくろう！」での参加者

は小学校低学年であったため、それぞれの感情レベルの７段階

の表現感情 BOX を設置した。参加者は紙面アンケートの代わ

りに、現在の気持ちに近いうさぎの顔がついた BOX にボール

を入れる。

冬のワークショップ（12月～ 2月）

冬のワークショップでは、夏に使用した BOX は使用せず、開始

時と終了時に紙面による SAN 感情測定スケールのみでアンケ

ートを実施。参加者がコメントを書きやすいように吹き出しを広

く改善した。 

2014年度実施アンケート SAN 感情測定スケール

有賀三夏（創造性開発研究センター講師・研究員）

阪井和男（明治大学教授）

内藤隆（明治大学サービス創新研究所）

次に、学年と知能レベルの変化の関係を図６に見る。どの学年

でも平均すれば主観的な知能レベルは向上している。しかし、

学年が上がるほどその増分は小さくなる傾向が見える。つまり、

高学年児ほど経験を積んでおり、また成熟しているため、安易

に自分の知能開発を認めない傾向があると思われる。

図６　学年と主観的知能レベルの変化

以上の結果から、低学年の参加者が多い WS-A の知能レベル

の向上が大きく、中・高学年児の多い WS-C の知能レベルの向

上幅が小さかった可能性がある。

4　まとめ

本研究によって芸術系 WS によって多様な知能開発が期待で

きることが示された。ただし、必ずしも WS 設計者の予想通り

の成長方向とは限らない。また成長感は事後感情の高さと相関

する傾向も指摘できた。

この結果はあくまで参加者の感想であり、本当に知能が向上し

たかは測っていない。楽しいばかりではなく、多少しんどいこと、

背伸びをしたことをやったほうが人を成長させる場合があるの

は明白である。それゆえ直後の成長感がなくても「むずかしい」

ことをしたと感じている WS-C の方が成長させている可能性が

ある。ゆえに、このようなアンケート結果が一人歩きせぬよう気

をつける必要がある。また参加者の主観的評価、観察者の評価、

を適切に組み合わせて多重知能理論にもとづく知能開発を考

えていく必要があるだろう。また時間が経ってからの評価も重

要だろう。
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2　芸術系ワークショップの概要と評価方法

2.1　芸術系ワークショップの概要と記録

今回対象にした WS は、東北芸術工科大学創造性開発研究セ

ンターが主催し 2014年 8月11日と17〜 18日の 3日間、やまが

た藝術学舎と東北芸術工科大学体育館で開催した「夏のワー

クショップ祭」である。この 3日間で東北芸術工科大学の教員

によって立案された小学生向けの計 9つの WS が表 1のように

実施された。

表 1　9つの芸術系ワークショップ

なお、各 WS には学生を数 名ずつティーチングアシスタント

(TA) として配置した。

参加者はすべて小学生で、低学年向けのものと高学年向けのも

のの 2つの種類の WS から構成されている。全 9WS に参加し

た小学生の学年構成を表 2に示す。

表 2　参加者の学年構成

同時間帯に並行して実施された WS もあったため、WS の記録

は 2名の観察者が分担して行った。観察においては、WS で実

際になされた行為に焦点を当て、図 1に例示したように、発生し

た事実を解釈なしに記録する行動観察 [14, 15] に徹するよう

努めた。

図 1　行動観察メモの例

2.2　多重知能理論による形成的評価の方法

WS のプロセスを評価する形成的評価の方法としてハワード・

ガードナーの多重知能理論 [12, 13] を採用する（表 3を参照）。

これは、行動観察 [14, 15] の結果（図 1）をもとに行動の意味

を取り出すために、多重知能理論における 8つの知能の観点に

よって、WS の場においてどんな行為が活性化され誘発されて

いるかを取り出すことを目的としたものである。

表 3　多重知能理論における知能と能力

あらまし：行動観察によるワークショップの形成的評価の方法

を提案する。この方法の特徴は、ハワード・ガードナーの多重

知能理論を用いることにある。講師と参加者の行動を記録し分

析する行動観察を用い、多重知能理論による 8つの知能の観点

から分析する。対象は、小学生向けに芸術系教員たちが分担し

て 3日間にわたって実施した 9つの芸術系ワークショップであり

小学生のべ 88名が参加した。9ワークショップを分析した結果、

全体として博物的・言語的・身体運動的・空間的知能の 4つは

十分に活性化されていたが、残りの論理数学的・音楽的・内省

的・対人的知能の 4つの活性化が低いという特徴が見出された。

論理数学的知能は学外専門家の活用、音楽的知能はリズムの

活用等により活性化できる。これにたいして内省的・対人的知

能は、集合ワークから脱却し参加者間で学びあうワークショッ

プをデザインすることで活性化を図ることができる。この内省

的・対人的知能は、芸術系 WS によって「生きる力」を育むため

に必須のものであり、そのための戦略として高等教育における

e ラーニング支援体制の構築の知見が有効と指摘された。これ

に加え、事後評価の方法として、7つの感情を表す顔の絵から

選ぶ方法でワークショップ後の感情を自己申告によって得たと

ころ、ほとんどのワークショップにおいてきわめて高い事後感情

の評価が得られた。

キーワード：芸術系ワークショップ、行動観察、評価、多重知

能理論、感情、インストラクショナルデザイン

1　はじめに

近年，参加者が経験を共有し議論しながらスキルを伸ばす場と

してワークショップ (WS) の普及がめざましい [1-3]。WS を俯

瞰的に分類した中野民夫 [1] によると、アート系からまちづくり

系、社会変革系、自然・環境系、教育学習系、精神世界系、統

合系と7つのカテゴリーを、横軸に「社会的（社会変容）対個人

的（個人の変容・成長）」、縦軸に「創造する（生み出す・アウト

プット）」とした 2次元平面に配置し多様性を表した [1, p.19]。

WS の特徴は、次の 5点、(1) ワークショップに先生はいない、

(2)「お客さん」でいることはできない、(3) 初めから決まった

答などない、(4) 頭が動き、身体も動く、(5) 交流と笑いがある

―にまとめられている [1, p.13]。ところが、現在の WS は中野

民夫が試みた分類を超えた活発な展開を見せており、ミュージ

アム，企業，大学，NPO などの活動へと広がりを見せ、まさしく

越境する「場」の WS と呼ぶにふさわしい状況を生み出してい

る [2, pp.4-8]。

このように WS は多様な展開をみせているが、客観的な評価や

効果測定が難しい。「盛り上がったまま終わってしまうが、本当

のところ何が起こったのかわからない」という状態に陥ってしま

うからである。その理由として、(1)「目標の達成」ではなく「プ

ロセスの活性化や創発」を重視していること、(2) 一回または数

回で完結する「短期完結」である場合が多いこと――が高木光

太郎 [2, 第 9章 ] によって指摘されている。そして高木は、WS

の評価は「達成することを目指した状態」を明確にする作業抜

きには不可能であるとし、そのプロセスの特徴をモデル化し論

じている [2, 第 9章 ]。

これまで WS プロセスの形成的評価の方法として、感情の変化

に焦点を当てたもの [4-7] や、参加者の思考の傾向がミクロ視

点かマクロ視点かという観点から分析したもの [8]、知的能力と

しての 3つの推論（演繹推論・帰納推論・アブダクション）によ

って分析したもの [9-10]、参加者のパーソナリティ特性から分

析したもの [5-6, 11] などの先行研究がある。

本研究では、「達成することを目指した状態」としてハワード・

ガードナーが提案した多重知能理論 [12, 13] による 8つの知

能を採用し WS の形成的評価を試みる。すなわち、WS の場に

おける行動観察 [14, 15] による記録をもとに、多重知能理論

の 8つの知能の観点からどのような知能や能力が活性化されて

いるかを分析することによって、WS の活動から特徴を抽出す

ることと、どのような改善が得られるかを考察する。

本論文の構成は次の通りである。第 2節は本研究が対象とした

芸術系 WS の概要と評価方法にあて、第 3節は芸術系 WS の

評価と考察、第 4節は考察にあて、第 5節はまとめと今後の課

題にあてる。

5. 情報コミュニケーション学会第 15回研究会の開催

行動観察を用いた多重知能理論にもとづく芸術系ワークショップの評価と特徴

会期： 2014年 11月8日（土）

会場：東北芸術工科大学

担当：阪井和男（明治大学）、戸田博人（株式会社富士通ラーニングメディア）、内藤隆（明治大学）、

　　　有賀三夏（東北芸術工科大学）、片桐隆嗣（東北芸術工科大学）
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2.3　感情による事後評価の方法

WS の事後評価の方法としては、ワークショップ後の感情を聞

き出す SAN 感情測定スケール [16] を用いた。これは、自己申

告によって感情を聞き出すアンケートで、受講者の WS ごとの

感情のデータを取得する。

ここで、SAN 感情測定スケールとは、顔のイラストで感情を 7

段階に表したもので、次の質問から構成されている。「あなた

の今の心境にもっとも近い絵を１つだけ選んでください。（1-7

まで）」この問いの後に 7段階の顔のイラストを並べてあり、択

一式で回答を求めている。「1: グスンの顔，2: マズイ…の顔，3:

エッ！の顔，4: んっの顔，5: ヨシの顔，6: ヤッターの顔，7: ワク

ワクの顔（[16] を参照）」。

図 2　SAN 感情測定スケール

3　芸術系ワークショップの評価と考察

実施された 9つの WS のうち、代表的な事例として 2つを取り

上げ、それぞれの評価とその特徴を考察したのち、同様に評価

した全 WS を集計した結果から全体の特徴を抽出する。

3.1　ワークショップ A

はじめに、ワークショップ A のタイトルは「色水鉄砲でＴシャツ

をつくろう！」で、小学校低学年を対象としている。参加者の学

年構成を表 4に示した。

表 4　ワークショップ A 参加者の学年構成

この WS は、小学校低学年用のものとして企画され、4年生ま

での 15名が参加した。最頻値は 2年生の 6名である。他の WS

同様に女性の参加割合が多く73.3% を占めている。

小学校低学年を対象にしていたため、感情スケールのアンケー

トを紙に記入してもらう代わりに、顔の絵を貼った 7つのバケツ

を用意し一人一つのカラーボールをバケツに入れる方法を採用

した。この簡易な方法は、アンケートに答えるよりも負担が少な

く遊び感覚でできるため、この WS に限っては事前と事後の 2

回実施した。事前の感情スケールの結果を表 5に、事後を表 6

に示す。

表 5　ワークショップ A の感情スケール（事前）

事前の感情スケールは 5と7ポイントにダブルピークを持って

おり、2ポイントのものもあり、平均は 5.785/7=82.7% である。

表 6　ワークショップ A の感情スケール（事後）

これにたいして、事後の感情スケールは 7ポイントにピークをも

ち 5ポイント以下のものはなくなった。平均は 6.714/7=95.9%

ときわめて高い感情状態に変化したことが特徴である。

このようにきわめて高い評価の特徴を簡易に抽出する方法と

して、「究極の質問」で用いられる「正味の推奨度」(NPS: Net 

Promoter Score)[17, 18] がある。これは、測定されたスケー

ルにおいて中央集中型の分布を前提とはしていない数値化方

法であり、極端に高い評価に偏った分布の場合にプラスとなり、

中央集中型の場合はマイナスになるという特徴がある。

NPS では 0から 10ポイントまでの 11件法にたいして 10と9を

プラスとし、8と7はゼロ、6ポイント以下をマイナスとして各ポ

イントの割合を集計する。ここでは 7件法で回答を得ているた

め、これよりもはるかに厳しいが、7ポイントのみをプラス、6ポ

イントをゼロ、5以下をマイナスとした（表 5と表 6の「推奨フラ

グ」を参照）。以降、これを「感情 NPS」と名づけることとする。

「感 情 NPS」の 事 前と事 後を 比 べると、事 前 の 感 情 NPS は

+7.1% となり、事後の感情 NPS はなんと +71.4% というきわめ

て高い評価になった。カーネマン [19, 20] によれば、記憶に残

るのは「ピーク・エンド」感情（ピーク感情と終了感情の平均値）

で決まるというピーク・エンドの法則が幅広い事象で成り立つ。

坂本・他による英会話の発話練習における感情の研究によると、

「本実験においては『ピーク・エンド』が『終了感情』でほぼ決ま

ると結論づけてよい。」[7] という結果が得られていることと合

わせると、事後の感情 NPS が記憶に残る WS への自己評価と

してかなり大きなウエイトを占めると考えてもよいと推測される。

次に、多重知能理論にもとづく行動観察 [14, 15] からの意味

抽出の結果を以下に示す。

1. 言語的知能：△

 最後に壁に感想を書き出させる行為

2. 論理数学的知能：該当行動なし

3. 音楽的知能：該当行動なし

4. 身体運動的知能：◎

  溶かした蜜蝋を筆でＴシャツに絵を描く行為。水鉄砲でＴシ

ャツに色を吹き付ける行為。アイロンがけで蜜蝋を溶かす

行為

5. 空間的知能：○

 離れたＴシャツに水鉄砲で色を吹き付ける行為

6. 対人的知能：△

 隣の人と比べたり問いかけたりする行為

7. 内省的知能：該当行動なし

8. 博物的知能：該当行動なし

ここで、各知能のタイトル右に記した記号は、抽出した行為群

からおおまかなウエイト付けをしたものであり、◎は 3ポイント、

○は 2ポイント、△は 1ポイント、ただし、空白は 0ポイントとみ

なして、レーダーチャートとして表示したものを図 3に示す。

図 3　ワークショップ A の多重知能チャート

ここで、空白の 0ポイントは表示の都合上 0.1ポイントとして集

計した。

図 3をみると、WS が活性化し誘発している行動の特徴として、

身体的・空間的知能の活用に重点がおかれていることがわかる。

3.2　ワークショップ B

次に取り上げるのは、ワークショップ B「かくれた顔を探せ！」

である。これは、小学校高学年向けの WS として企画されたも

ので、やまがた藝術学舎の庭を回遊して庭園の樹木や岩など

さまざまなものを観察して、そこから「顔」に見立てられるもの

を探す WS である。この WS には、小学 4〜 6年生の計 8名が

参加した。学年構成を表 7に示す。

表 7　ワークショップ B 参加者の学年構成

感情スケールの平均は、6.25/8=78.1% であり、感情 NPS で

みると +37.5% と高い評価を得ている。

多重知能理論にもとづく行動観察 [13, 14] からの意味抽出の

結果は次のようにまとめられた。

1. 言語的知能：◎

  探し出した顔に、名前 / 年齢 / 好きな食べ物 / 今の気持ち、

を記入させる行為。記入シートを発表させる行為

2. 論理数学的知能：該当行動なし

3. 音楽的知能：該当行動なし

4. 身体運動的知能：該当行動なし

5. 空間的知能：△

 立体的に顔を認識する行動

6. 対人的知能：△

  TAとのコミュニケーション行為（TA からの働きかけで発生）。

参加者のペアリングで相互の働きかけが発生

7. 内省的知能：該当行動なし

8. 博物的知能：◎

  庭から顔を探し出す行為。説明から顔の場所をあてる行為。

探し出したものを形にする絵本作り

ワークショップ A と同様に、上記の結果を定量化しレーダーチ

ャートとして表示したものを図 4に示す。
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さらに、TA が多重知能の事前知識をもってサポートすることで、

より効果的な当該知能領域の活動を活性化させることが可能

になると考えられる。

4.2　ワークショップ開発の課題

ここでは WS 開発の課題をまとめる。

図 5の多重知能レーダーチャートから、ポイントの低かった論

理数学的知能と音楽的知能については、今回の WS においてそ

もそも考慮されていないものである。したがって、多重知能レー

ダーチャートが丸く外にひらがっている方がいいというわけで

はない。丸からの歪みが WS の特性を表していると考えるべき

ものだからである。

しかしながら、たとえば音楽的知能を文字通りの音楽を扱うと

捉えるのではなく、リズムを意識して生かすと捉えると、WS に

取り入れる方法はありうるだろう。これは、空間的知能の活用例

として、ものごとを構造的に捉える能力と考えることと同様の考

え方である。

もし分析や究明の能力を下支えする論理数学的知能を活性化

した WS を開発したいなら、これに秀でた外部の専門家などの

協力を得ればよい。

さて、対人的知能と内省的知能については、表 3によると、「他

人の意図や動機付け、欲求を理解して、その結果、他人とうま

くやっていく能力」および「自分自身を理解する能力。自己の効

果的な作業モデルをもち、自分の生活を統制するために効果的

に用いる能力」とあるように、近年の高等教育に求められている

「生きる力」と直結する能力である。

今回の WS 分析によって、対人的知能と内省的知能の 2つが低

かったということは、「生きる力」を育む WS になっていなかっ

たことを意味している。個々の WS はきわめて意欲的で興味深

いテーマを扱うものだったものの、講師の指示によって集団ワ

ークをしている状態から脱却できていなかったのである。WS

とは、原田康也（早稲田大学）が喝破したように「隣の学生が最

大の学習資源」という状況を生み出すものと言える。これこそ

WS 原理とすべき見解である。すなわち、自らを振り返って理解

し統制する内省的知能や他人とうまくやっていく対人的知能を

引き出す要素を付加し積極的に生かす WS の開発こそが課題

となろう。

さて、今回実施された WS のうち、唯一募集早期に定員オーバ

ーしたのがワークショップ A「色水鉄砲でＴシャツをつくろう！」

である。この WS は、タイトルから成果物が読み取りやすく、タ

イトルづけにたいする優れたサンプルを与えている。

特に、今回のように 9つもの WS から選択する場合、WS タイト

ルのわかりやすさが参加しやすさに直結するため、タイトル付

けには工夫が必要である。たとえば、成果物として絵本を作成

し、持ち帰れることをアピールする方法も考えられる。「・・・して、

オリジナル絵本を作ろう！」などとタイトル付けして最終的に作

成した絵本を使って発表するようにすれば、成果物が読み取り

やすいだけでなく言語的知能の活用への道をも開くことにつな

がる。

4.3　ワークショップ開発への提案

「生きる力」を育む必須要素としての対人的知能と内省的知能

を引き上げつつ、芸術系教員による企画を生かした WS を構成

するためには、インストラクショナルデザイン(ID: Instructional 

Design) [21] を導入する方法が考えられる。

すなわち、すぐれた WS の種としてのアイデアをもつ芸術系教

員を SME (Subject Matter Expert) とみなし、TA やさまざま

な支援者をまとめ上げて機能させる仕組みを作り上げればよい。

これによって、それぞれの専門家がそれぞれの強みを生かして

協力し合える仕組みを構築できれば、TA の課題やタイトル付

けの問題、内省的知能や対人的知能の活性化問題も一気に解

消できる可能性がある。

これは、高等教育における e ラーニングの導入時に検討された

e ラーニング支援体制の構築 [22-26] と同型の問題である。す

なわち、教員は WS の種としてのすぐれたアイデアをもつ「内

容領域専門家」(SME: Subject Matter Expert) として位置づ

け、そのアイデアをもとに「WS デザイナ」が設計してインストラ

クショナルデザイン的観点でワークショップを設計する。そして、

「WS ファシリテータ」が設計書にもとづいて TA の支援を得つ

つ WS 運営を実施する。これらが全体として機能するように組

織づくりを行うのである。

本研究が明らかにしたのは、芸術系 WS によって「生きる力」を

育むための戦略は、高等教育における e ラーニング支援体制の

構築 [22-26] にならうことができるということである。

5　おわりに

5.1　まとめ

小学生向けに芸術系教員たちが分担して 3日間にわたって実施

ここで、空白の 0ポイントは表示の都合上 0.1ポイントとして集

計した。

この WS の特徴として、博物的知能 / 言語的知能の活用に重

点がおかれていることがわかる。

3.3　芸術系ワークショップの総合評価

ここまで 2つの WS を取り上げて、形成的評価と事後評価の方

法を詳述してきたが、9つの WS 全体をまとめた結果を表 9に

示す。

表 9　全ワークショップの評価一覧

※多重知能の列で、◎は 3ポイント、○は 2ポイント、△は 1ポイント、空白は 0
ポイントとして集計した。

感情 NPS は最低 -20% から 100% まで幅がある。ここで、最低

を記録した -20% といえども第 3.1節で前述したように、オリジ

ナルの NPS でさえ十分に高い評価に偏ったものしかプラスに

ならないにもかかわらず、7件法に当てはめた感情 NPS ではさ

らに高い評価に偏っていない限りプラスにならない厳しい評価

法であることを考慮すると、いずれもきわめて高い評価を獲得

しているということができる。

多重知能の 8つに付された記号を表 9のキャプションにしたが

って数値化し、全 9WS の平均と最大頻度をレーダーチャートと

して表したものを図 5に示す。

図 5　全ワークショップの多重知能評価の平均と最大度数

全体の特徴として、平均のレーダーチャートと最大頻度のもの

とはほぼ相似形であることがわかる。最大頻度レーダーチャー

トで説明すると、比較的大きい知能は身体運動的知能、博物的

知能、空間的知能、言語的知能の 4つであり、小さいものは対

人的知能、そしてもっとも小さいものは、内省的知能と論理数

学的知能、音楽的知能という結果が得られた。

4　考察

4.1　ティーチングアシスタントの役割

今回の WS の行動観察を通して浮かび上がってきた問題点に

TA の役割の重要性がある。

特に、今回の参加者が低学年を含む小学生であったため児童

の行動予測は難しかった。このことから、WS の運営時間に余

裕をもたせる配慮とともに、TA の WS 初期段階での適切な関

与が欠かせない。 しかも、児童が自主的に活動するよう配慮

するならば、TA の関与を途中から下げる必要がある。

たとえば、ワークショップ B「かくれた顔を探せ」では、参加し

た児童が友達どうしのペアで活動していたが、特に男子児童は

最後まで友達と一緒に活動していたため庭のなかから探し出し

た「顔」も同じものとなってしまった。このような場合、TA が関

与して個別の活動に児童を誘導することができれば博物的知

能を活性化できた可能性がある。すなわち、開始当初は友達同

士での活動から出発しても、どこかのタイミングで個々に「顔」

を探すように TA が誘導すればよい。

このように、TA の関与や WS の進め方によっては、対人的知能

の活用も取り入れることができる。子どもたちへの問いかけを

工夫することで、対人的知能を活性化して隣の子から啓発され

る活動へと展開することも可能であろう。

図 4　ワークショップ B の多重知能チャート
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Organizational Design Emerging the New University Education for the Next 
Generation", Proc. of the Ninth Int. Conf. on ETHICOMP 2007, Vol. 2, pp. 
493-505, March 1, 2007.
[25] Sakai, K., Kuriyama, K., Miyahara, T., Yamada, H., Yasuhara, H., 
Matsuki, T., and Maekawa, Y., "Learning innovation model in e-learning 
and its evaluation method", Proc. of the 8th Int. Conf. on Information 
Technology Based Higher Education and Training (ITHET07), pp. 567-572, 
June 1, 2007.
[26] 宮原俊之，鈴木克明，阪井和男，大森不二雄，『高等教育機関におけるｅ
ラーニングを活用した教育活動を支える組織支援体制「大学ｅラーニングマネ
ジメント（UeLM）モデルの提案」，『教育システム情報学会学会誌』, Vol. 27, 
No. 2, pp. 187-197，2010年 6月30日 .

した 9つの芸術系 WS を対象として、行動観察 [14, 15] を用い

た多重知能理論にもとづく WS の形成的評価の方法を提案し

た。3日間にわたって実施した 9つの芸術系 WS の参加者のべ

88名の分析の結果、全体として博物的・言語的・身体運動的・

空間的知能の 4つは十分に活性化されていたが、残りの論理数

学的・音楽的・内省的・対人的知能の 4つが低いという特徴が

見出された。このように、芸術系教員によって企画・実施された

今回の WS 群の特徴は、多重知能理論による分析によって見出

されることがわかった。

論理数学的知能は学外専門家の活用、音楽的知能はリズムの

活用等により活性化できる。これにたいして内省的・対人的知

能は、集合ワークから脱却し参加者間で学びあうワークショッ

プをデザインすることで活性化を図ることができる。すなわち、

ワークショップのデザイン上の問題点として、インストラクショ

ナルデザインの導入が有効である。そしてこれは、高等教育に

おける e ラーニング支援体制の構築 [22-26] にならうことが可

能である。

これに加えて、事後評価の方法として、7つの感情を表す顔の

絵を選ぶ方法を用いてワークショップ後の感情を聞き出した。

その結果、ほとんどすべてにおいてきわめて高い事後感情の評

価が得られた。

5.2　今後の課題

今回は、WS 参加者が低学年を含む小学生に限定されていたこ

とと、はじめての集中的な WS 群の運営だったために、参加者

と主催側の双方に負荷のかかる詳細なアンケートやインタビュ

ーは避け、もっぱら行動観察と簡易な感情測定だけに限定した。

特に、行動観察は、WS という場においてどのような行動がとら

れたかだけを観察したものである。WS 参加者の多重知能理論

にもとづく効果を検証するには、場で生み出された行動だけで

はなく、WS を企画した教員の意図や WS の参加者の多重知能

理論にもとづく能力の変化等を、アンケートやインタビューなど

を通して、定性的・定量的データを入手した上で評価・分析し

ていく必要があるが、これは今後の課題である。
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あらまし：グローバル化が進む現代社会では、絶え間ないイノ

ベーションの創出が必要であると言われている。本発表は、こ

うした社会的要請に応える創造性豊な人材の思考特性である

「芸術思考」について明確な定義を行い、その実践レベルにお

ける育成手法を模索する。近年、イノベーション創出の手法と

して「デザイン思考」が注目されている。「デザイン思考」は集

団のダイナミズムによるアウトプットを目的とするが、「芸術思

考」（有賀・阪井、2013）は「個」の成長に力点をおく。すなわち、

「芸術思考」教育は、「デザイン思考」の基盤ともなる創造的自

我の確立を促す。本発表では、「芸術思考」の主たる背景理論

である「多重知能論」を概説し、「芸術思考」がイノベーション

創出につながるプロセスについて論じる。同時に、アート・セラ

ピー、コーチング、アサーション・トレーニングなど、そのプロセ

スを促進する有益な手法についても言及する。 

キーワード：芸術思考、デザイン思考、多重知能論、アート・セ

ラピー、アサーション・トレーニング、イノベーション

1　はじめに

文部科学省は、2005年の中央教育審議会答申で、「知識基盤

社会」に望まれる人材育成像を「21世紀型市民」と定義した。

「専門性に加え幅広い教養」、「積極的に社会を支える」責任感

と主体的行動力、イノベーションを起こし「時代の変化に合わ

せて・・・社会を改善していく資質」、「高い公共性と倫理性」など、

あらゆる側面において前世代の水準を超える高い能力を求め

ており、そのような人材を多数育成することが高等教育の責務

であると述べている。

「21世紀型市民」とは、どのような人物か。そのような人を育て

るため、大学教育はどうあるべきか。「21世紀型市民」の定義

には、従来型の知能テストや筆記テストで測定できない能力が

多く含まれており、人の能力を把握する新たな枠組みが必要で

はないか。このような問題意識から、前述のような能力を活性

化して、創造的問題解決を実現する思考特性を「芸術思考」と

定義し、創造へと向かう、そのプロセスを明らかにすることを試

みる。

本発表では、①「芸術思考」と混同されがちなデザイン思考と

の違いについて言及し、②「芸術思考」の背景理論である多重

知能論について概説し、③「芸術思考」がイノベーションを創出

するプロセスを明らかにすると同時に、④イノベーション創出の

それぞれの段階を促すサポート手法について紹介する。

2　デザイン思考と芸術思考

ワークショップを見比べると、「デザイン思考」と「芸術思考」は

大差なく見えるかもしれない。どちらもグループワークを主体と

し、チームビルディング、現状理解とリサーチ、アイディア出し、

企画立案、クライアントへのプレゼンテーション、企画案の評

価、などのプロセスを経てイノベーションの創出を目指す。

大きな違いは、その目的である。「デザイン思考」は新たな製品・

サービスの開発そのものを目的とする。一方、「芸術思考」の目

的は、創造的自我の確立にある。

2.1　デザイン思考とは

デ ザイン思考とは、HCD（Human-Centered Design「人間中

心デザイン」）の理念に基づいたイノベーション創出のプロセ

スである。近年の新製品開発は、単に製品を作るだけではない。

その製品を人間が使う場面を想定して新たなサービスを考案し、

製品とサービスを組み合わせる。このようなやり方が、現代の

基本的ビジネスモデルである。すなわち、生産コスト、現行の

生産システムの有効活用など、生産者側の自己都合を優先させ

るのではなく、消費者の隠されたニーズを掘り起こし、それらを

満たすべく新たな製品・サービスを開発することが求められる

ようになってきた。デザイン思考が関心を集めるのは、このよう

な社会的背景による。ヨーロッパ型、アメリカ型など様々なバリ

エーションはあるものの、基本的に「観察」、「共感」、「問題定

義」、「創造」、「プロトタイプ」、「テスト」、「ストーリー・テリン

グ」、のプロセスを経て、グループの知力を集結しイノベーショ

ン創出を行う。

「観察／共感」によって、現場や消費者の真のニーズを掘り起

こす。「問題定義」では、問題の本質を明らかにし、課題を設定

する。創造／プロトタイプでは、アイディアを出し、アイディア

を可視化する。テスト／ストーリー・テリングでは、可視化した

アイディアをクライアントに提示（プレゼンテーション）し、その

フィードバックを基に試行錯誤を経て完成に至る。

2.2　デザイン思考と芸術思考との違い

前述の通り、デザイン思考と芸術思考の違いは、その目的の違

いから生ずる。

デザイン思考においては、有用性、実現可能性、持続性（３つ

のレンズ）に照らし、ある製品・サービスが 社会のニーズと合

致しているかを判断することが重要である。一方、芸術思考は、

芸術家が自分の持つビジョンにカタチを与えたい、という純粋

な欲求に突き動かされ試行錯誤するプロセスと酷似しており、

この極めてプライベートなプロセスを尊重する。従って、実現

可能性、経済効率などの社会的配慮は、一旦棚上げとし、自身

にとっての有意味性を追求することを優先させる。

「芸術思考」の定義は、4．芸術思考における創造のプロセス で

詳細に述べる。

3　多重知能論（Multiple Intelligence）とは

MI（多重知能）理論（H. Gardner, 1983）によると、人間は「言

語・語学」「論理・数学」「音楽・リズム」「身体・運動」「視覚・

空間」「対人」「内省」「博物学」の「8つの知能」を有している。

これらは、知能と将来の職業を一対一で結ぶ概念ではない。例

えば、「音楽・リズム」の知能が高い人は、音声情報から知識を

獲得することが得意、リズミカルな緩急をつけた話し方が上手、

などの特徴が見られる。つまり、MI は「人が知識を獲得して表

象するやり方」の個性を表している。Gardner は、このような差

異があるにもかかわらず、過去から現在に至るまで、主流とな

っている教育システムは「言語・語学」または「論理・数学」的

な方法に偏重していると述べている（H. Gardner, 1999）。

3.1　MI 理論からみる従来型教育手法の問題点

MI 理論をベースに考察すると、「知識基盤社会」が求めるイノ

ベーション型人材の不足と現状の教育システムの関連性を、容

易に理解することができる（図 1参照）。従来の講義型授業は

「言語・語学」「論理・数学」に偏重しているため、得た知識を

統合し体系化する力（「内省」「博物学」「視覚・空間」）や行動

に結びつける力（「身体・運動」「対人」「音楽・リズム」）が鍛え

られないため、「考える力」「行動力」に乏しい学生が多いので

ある。

これらの 8つの知能は、人により得意・不得意の凸凹があるにし

ろ、人間が生来的に持つ能力である。万遍無く活用することで、

「21世紀型市民」に必要とされる思考・行動特性（「芸術思考」）

を備えた創造的自我が育つのではないか。このような仮説の基

づき、8つの知能を活性化する教育手法について考察を進める。

図 1　MI 理論から考察する現状の問題点

3.2　8つの知能を使うカリキュラムの策定

「芸術思考」教育は、8つの知能すべてにおいて秀でたスーパー

エリートの育成を目指すものではない。また、教育によって人の

個性を根底から変えることを企図するわけでもない。8つの知

能を満遍なく使うトレーニングは、少なくとも、「知識の獲得と

表象」方法の多様な可能性への気付きを促す。自分とは違うタ

イプの表出法をする人間への理解を深めるとともに、新たな視

座の芽生えが期待できるであろう。

８つの知能を使うカリキュラムを策定する場合、最も大きな障

害となり得るのは、カリキュラムを策定者の偏りである。教員自

身が得意な知能を使う学習活動ばかりを選択している可能性

があるからだ。

以下に、8つの知能それぞれを刺激する学習活動例を挙げる

（表 1参照）。「言語・語学」「論理・数学」は、通常の講義形式

の授業で使用されるため、他の 6つの知能について述べること

にする。ただし、知能とアクティビティも一対一で対応するもの

ではなく、1つのアクティビティに対し、複数の知能を使う。

例えば、口頭発表を行うには、「音楽・リズム」の他、「言語・語学」

「対人」なども使用する。口頭発表の際、PPT 資料やハンドアウ

トを用意する場合、「視覚・空間」も使用しているかも知れない。

生きる力を育む芸術思考

会期： 2014年 11月8日（土）

会場：東北芸術工科大学

担当：村山真理（明治大学）、有賀三夏（東北芸術工科大学）、阪井和男（明治大学）
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タチを生み出す。この成果が「創造」である。

外界とのコミュニケーションを通し、自分自身の持つイメージが

変容することもあるが、それは単純な妥協ではない。自己と外

界の葛藤を通して、両者にとって価値があり、且つ共有可能な

新たなカタチを発見するに至ったのである。外界にも自己の中

にも存在しなかった新たな何かを生み出すことこそ、真のイノ

ベーションの創出と言える。

5　まとめ

本発表では、「芸術思考」という新しい概念を提起し、その定義

を試み、その目的を明らかにした。

①社会的コンテクストにおける「芸術思考」の重要性、②「デザ

イン思考」という類似した概念との差別化及びそれぞれの役割

と位置づけ、③背景理論である MI 理論（多重知能論）の概説

と大学教育への実践的応用の可能性、を述べ、最後に「芸術思

考」における創造のプロセスを定義した。

「芸術思考」は、自己と外界の間に生じた軋轢（ギャップ）を創

造的に解消する力であり、現代社会が抱える複合的諸問題を

創造的な解決に導くイノベーション人材に必須の力である。

同時に、自己と外界の和解を達成するプロセスを通して、ある

がままの自分及び外界（他者）と対峙し、最終的には自己受容

へと導かれて行く。このプロセスを最後までやる抜く力こそが、

「生きる力」である。

「芸術思考」を醸成するワークショップ・授業の実践は、まだ始

まったばかりである（2013年〜）。この短い期間にも多くの発見

があり、1年目と2年目では、手法としての洗練度が確実に増し

ている。その成果により、「芸術思考」の定義を深めることがで

きた。

今後は、さらなる実践レベルでの応用を重ね、3.2 8つの知能

を使うカリキュラムの策定 で行った 8つの知能とそれらを活性

化する学習活動の事例収集を行い、「芸術思考」を醸成するカ

リキュラムの策定の指針を体系化していきたい。

参考文献
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Century』, Basic Books, 1999
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表 1　8つの知能とそれぞれのアクティビティ例

4　芸術思考における創造のプロセス

「芸術思考」は、未来を構想し、実現に向かう思考であり、社会

と自己の間に生じる軋轢（ギャップ）を創造的に解消する力で

ある。すなわち、「創造」は軋轢解消の産物であり、軋轢こそが

創造性を産む卵なのである。軋轢を意識し、自分の持つイメー

ジを表出し始めると、自己⇔外界のコミュニケーションが始まり、

「創造」が起こる。

「芸術思考」における創造のプロセスは、「軋轢を意識する」、「軋

轢を肯定する」、「自分のイメージを表出する」、「軋轢を解消す

る」、の４つのフェーズから成る。

図 2　創造のプロセス - 自己と外界の軋轢の解消

4.1 軋轢（ギャップ）を意識する

自分が持つイメージと現実が合致しないとき、私たちは自己と自

己を取り巻く世界の間に軋轢が生じたと感じる。自己の持つイ

メージが独創的であればあるほど、現実とイメージの落差は大

きくなる。これらの軋轢はストレスや疎外感の原因となるため、

軋轢を回避する行動をとる者も多い。軋轢をあるがままに認知

することが、「創造」に向けての最初のステップである。

4.2　軋轢（ギャップ）を肯定する

軋轢を肯定的に捉え直すことなしには、創造的解消へと向かう

行動を起こすことはできない。軋轢を意識し且つ肯定するには、

アート・セラピー、コーチングなどのサポートが必須である。

アート・セラピーでは、作品制作の過程を通して、軋轢から生じ

るストレスや葛藤を昇華させる。コーチングは、当人も気付いて

いない内なる渇望を掘り起こし、その実現に向けての行動を後

押しする。

どちらも、悪いものとして否定的に扱われてきた自己と外界の

間の軋轢に新たな意味を与え、未来を築く明るいビジョンへと

転換し、イメージ表出のフェーズへと導いて行く。

4.3　自分のイメージを表出する

イメージの表出⇔外界からのフィードバックというプロセスを何

度も繰り返す。この試行錯誤が「創造」の鍵となる必須のプロ

セスである。イメージと現実の落差が大きいほど、そのギャップ

を埋めるために多くのコミュニケーションを要する。

このコミュニケーションをサポートするには、アサーション・トレ

ーニングが有効である。外界に自分のイメージを合わせる（自

分×、外界○）のでもなく、自分のイメージに合わない外界を否

定するのでもなく（自分○、外界×）、自分のイメージと外界が

和解（自分○、外界○）するポイントを模索することを、今よりも

容易に感じさせる手助けになるであろう。

同時に、MI 理論に基づく8つの知能に対応する表出方法・表現

メディアについて教え、それらの適切な選択、効果的な組み合

わせができるよう指導する。自身の得意とする知能のみに偏重

することなく、多様な方法・メディアを活用することで、より多く

の人々との円滑なコミュニケーションを実現できる。

4.4　軋轢（ギャップ）を解消する

この「創造」の最終フェーズでは、自己と外界が和解し、軋轢が

解消する。イメージ表出のフェーズで、自己と外界のコミュニケ

ーションを繰り返した結果、外界の理解と共感を得る新たなカ
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要旨：ハワード・ガードナーの提唱する「MI 理 論（Theory of 

multiple intelligences）」、「マルチカルチャー」、および「親子

のコミュニケーション」をキーコンセプトにした地域子育て支援

機能を有する私設の保育環境（PlayfulTime）を構築した。この

発表では、PlayfulTime 設立に関する動機と環境構築に関する

基本理念の概要、さらに PlayfulTime の持つ物的環境を中心

に述べる。

キーワード：MI 理論（Theory of multiple intelligences）、最近

接発達領域（Zone of Proximal Development）マルチカルチャ

ー、保育環境、PlayfulTime

１　はじめに

平成 22年国民生活基礎調査（厚生労働省大臣官房統計情報

部）の世帯構造別にみた世帯数の構成割合の年次推移では、

単独世帯は増加傾向にあり、子どもを持つ世帯は年々減少して

いる。さらに、三世代世帯の数も年々減少している傾向にあり、

少子化の傾向にありながらも子どもを持つ保護者は、親等の助

け無しに自らの子どもを自らが育てなければならない状況にあ

ることが伺える。子どもの発達状況に対しての不安や、子ども

とのコミュニケーションのとり方に対して多くの保護者が戸惑っ

ている現状がある。

今回、地域子育て支援機能を持った私設保育環境を構築する

にあたってその監修を行うとともに、親子のコミュニケーション

に視点を置いた新しい形式のカリキュラムを試作した。この保

育環境の構築に関しては、ハワード・ガードナーの提唱する「MI

理論（Theory of multiple intelligences）」をベースにしたカリ

キュラム構成、レフ・ヴィゴツキー（L.S.Vygotsky）の提唱する

最近接発達領域（Zone of Proximal Development）をベースに

した「親子のコミュニケーション活動」の創出の場、及び「マル

チカルチャー（multiple cultures）」体験の場という三つの要素

をキーコンセプトに実施した。今回の発表では、その環境構築

に関する基本コンセプトの詳細とここに構築した物的環境を中

心に報告する。

なお、この私設保育環境には、遊びを通して学び、遊びに親し

みを持ってもらいたいという願望のもと、「遊びがいっぱい楽

しめる時間」という意味を暗示する「プレイフルタイム（Playful 

Time）」という名称を付けた。

２　環境構築に関する基本コンセプト

プレイフルタイムの保育環境を構築するに当たって、以下の要

素を基本コンセプトとした。

2.1　MI（Theory of multiple intelligences）理 論を利用した

遊び活動の設計と評価

ハーバード大学教授であり、ハーバード・プロジェクト・ゼロ運

営委員長であるハワード・ガードナー（Howard Gardner）の提

唱する８つの多重知能の考え方をベースに、プレイフルタイム

での遊びのカリキュラム構成を進めた。

プレイフルタイムでの遊びは全て親子で取り組むことを基本に

している。その遊びを設計するに当たって、常にこの MI 理論を

ベースに展開している。具体的には、遊びの種類、遊びの組み

合わせ等に関するプレイフルタイムで展開される遊びそのもの

の設計であり、さらにその遊び体験から得られる遊びの効果に

関する形成的評価を常に MI 理論と照らし合わせながら考察し

ている。

2.2　親子のコミュニケーションを創出し増幅する場の設定

レフ・ヴィゴツキー（L.S.Vygotsky）の最近接発達領域（Zone 

of Proximal Devel-opment）の概念をもとに、子どもの遊び活

動を高める足場（Scaffolding) としての保護者の役割について、

保護者が再認識することができることを目標にしてプレイフル

タイムでの遊びを設計している。子どもの遊びをその保護者が

正しく理解することができれば、「いつ」、「どのように」子ども

の遊びに介入しどのような援助をすることが必要であるかにつ

いての適切な判断を行うことが可能となる。そのことによって、

プレイフルタイムでの親子のコミュニケーション活動が質的に

も量的にも深めることができるのではないかと考えている。

2.3　マルチカルチャーを体験できる場の設定

世界には多くの人種が存在し、それぞれに異なったカルチャー

を作っていることを認識し、体験できる場をプレイフルタイムに

構築することが目標である。このマルチカルチャーを認識でき

る場を設定する最初のステップとして、現在、英語を母国語と

するネイティブスピーカー達と常に触れ合い、様々な遊びが体

験できる場をデザインしている。このことによって、ネイティブ

スピーカーとそれぞれの国のカルチャーについての相互理解が

進むと考えている。

以上三つの基本コンセプトの関連性については、〈図１ 基本コ

ンセプトの関連性〉に示している。

図１　基本コンセプトの関連性

３　環境構築の特徴

筆者は、前述の基本コンセプトをベースに構築しているプレイフ

ルタイムの遊び環境の総称として“ピーターパン（PTERPAN)”

という名称を付けた。この名称は、「全ての子ども達に楽しみ

を与えるプレイフルタイムの環境」の英語訳（Playful Time 

EnviRonment giving Pleasure to ANy children）からの

造語である。

以下にプレイフルタイムの遊び環境である”ピーターパン”の

物的環境とそこで展開されている子ども達の遊び活動について、

２つの側面から示す。

3.1　通り抜けられる壁と絵本コーナー

あらゆる角度から、子どもの遊び状況を把握することができる

ように、土壁材を取り除くとともに、壁の内部に設置されている

鎹構造（かすがい）を利用することによって通り抜けられる壁が

実現した。この壁の実現によって、保護者は、少し離れたところ

から自分の子どもの行動が把握できるようになった。このことは、

子どもと保護者の両者が常に視覚に入っている結果になり、両

者にとって安心した遊びが展開できる空間になっている。また、

子どもにとっては、絵本の部屋に行く通り道であるとともに、他

の子どもの遊びをそれぞれの部屋から確認することができるた

め、遊びの発展につながっている。

3.2　落書きできるインタラクティブスクリーン

超 単焦点型プロジェクターを天井に設置し、コンピュータと

USB 端子を連結させることによって、デジタルペンを使った落

書き等が可能になり、デジタルペンで反応するスクリーン（壁）

が実現した。

移動式の壁にプロジェクターが投影可能であり、かつホワイト

MI 理論に基づいた地域子育て支援環境の構築

会期： 2014年 11月8日（土）

会場：東北芸術工科大学

担当：村上優（大阪芸術大学短期大学部）

写真 1　MI と通り抜けられる壁

写真 2　絵本コーナー

写真 3　落書きできるインタラクティブスクリーン
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ボードの特性を有する壁紙を貼ることによって、ホワイトボー

ド用ペンとプロジェクター用デジタルペンが同時利用できるお

絵描き環境が実現した。さらに、この壁紙の裏側に、薄い鉄板

を貼り付けることによって、磁石が利用できるようにした。この

ことによって、紙材に印刷したり、子ども達が描いた作品の裏

側にゴム磁石等を装着することによって、壁に作品を貼り付け、

さらにデジタルペンで作品に加筆する等の従来できなかった遊

びが展開できるようになった。

また、USBのインターフェースを使い、プロジェクターとコンピ

ュータと連結させることによって付属のデジタルペンがマウス

としての機能を持つようになる。このことによって、子ども達が

デジタルペンを使って壁をタップすると、壁に動物が出て来た

り、動画が再生されたり、動物の鳴き声が聞こえたり等々、イン

ターラクティブな壁が実現できるようになった。

４　おわりに

地域子育ての支援の一助になることを願い、現存する木造家屋

のリフォームをするに当たって、新しいかたちの保育環境を構

築するとともにそこで実現可能なカリキュラムの作成に着手し

た。現在30名弱（１歳半〜３歳前半）の子どもとその保護者が

このプログラムに参加している。今後、改善すべき問題点を明

らかにするとともに、カリキュラムと環境のさらなる高い完成を

目指して、”ピーターパン（PTERPAN)”の可能性を追求してい

きたい。
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創造性開発研究センター概要

研究方針・活動  ますます複雑化する現代社会の中で生きる私たちは、他地域他世代に対応することができる柔軟性のある思考と行動力、人間精神力の豊かさが必
要とされています。創造性開発研究センターでは、本学の幼児教育機関であるこども芸術大学の想像力と創造力を育む学びをさらに進め、小中高
生を対象に、自分の力を創造的に用いて「自ら学び、考え、行動する力」を育てるために必要な、芸術思考とデザイン思考に基づく総合的な教育方法
の確立を目的に研究を進めています。
 本研究では方法論としての芸術・デザイン思考によるワークショップを採用し実践しています。芸術思考とは、実現すべき理想的なビジョンを生み
出す創発的な思考であり、デザイン思考とは、その創発されたビジョンを具現化する思考です。
 多くの地域の子供たちに参加していただき、それぞれが体験、体感しながら「芸術・デザインと生活」、「芸術・デザインと学習」など、芸術・デザイン

（芸術・デザイン思考）との新しい関わり方を発見するきっかけになるような研究拠点づくりを目指しています。

施設 所在地 山形県山形市上桜田 3-4-5 東北芸術工科大学 本館 1階事務局

沿革 2013年 4月 東北芸術工科大学に創造性開発研究センター設立
平成 25年度文部科学省私立大学戦略的研究基盤形成支援事業として

「生きる力を育む芸術・デザイン思考による創造性開発拠点の形成」が採択

組織 センター長 片上義則（副学長／デザイン工学部長／プロダクトデザイン学科教授）
副センター長 片桐隆嗣（教養教育センター教授）
研究員 有賀三夏（創造性開発研究センター研究員／講師）

青山ひろゆき（美術科洋画コース准教授）
池田正（教養教育センター教授）
遠藤節子（事務局次長／こども芸術大学校長）
木原正徳（芸術学部長／美術科洋画コース教授）
古藤浩（教養教育センター教授）
齋藤祥子（こども芸術大学教頭）
澤口俊輔（グラフィックデザイン学科准教授）
深井聡一郎（美術科工芸コース准教授）
三橋幸次（プロダクトデザイン学科教授）
柚木泰彦（プロダクトデザイン学科教授）
吉賀伸（美術科彫刻コース講師）
渡部桂（建築・環境デザイン学科准教授）
早野由美恵（プロダクトデザイン学科准教授）
矢作鹿乃子（こども芸術大学幼児教育士）

学外研究員 長南博昭（山形県教育委員会委員長）
渡部泰山（山形大学大学院教育実践研究科准教授）
渡邉斉（南陽市立荻小学校校長）
張崎正裕（天童東幼稚園副園長）
遠藤正俊（山形市立第六中学校教諭）
須田一成（長井市立長井南中学校教諭）
阪井和男（明治大学法学部教授）
上條雅雄（オフィス観音崎代表）
栗山健（学研教育総合研究所 所長）
戸田博人（株式会社富士通ラーニングメディアエグゼクティブマネジメントスペシャリスト）
本間真（株式会社ディスコ事業開発部次長）
内藤隆（株式会社シーエスアップ代表取締役）
寺尾敦（青山学院大学社会情報学部准教授）
中込敏寛（株式会社日本スウェーデン福祉研究所代表取締役）
浅井由剛（株式会社カラーコード代表取締役）
森憲一（株式会社サードステージカンパニー代表取締役）
庄司博幸（株式会社サードステージエデュケーション代表取締役）
永谷研一（株式会社ネットマン代表取締役社長）
坪田康（京都工芸繊維大学准教授）
山本康治（東海大学短期大学部児童教育学科教授）
原田康也（早稲田大学法学学術院教授／日本英語教育学会会長）

研究協力者 山本一成（大阪樟蔭女子大学児童学部児童学科講師）
山崎正明（北翔大学助教授）
大島伸矢（株式会社プライムラボ）　　　　　　　　　　　　　　　　　　※一部 2014年度の役職及び所属を掲載しています。

2014年度創造性開発研究センター研究活動報告書
文部科学省私立大学戦略的研究基盤形成支援事業「生きる力を育む芸術・デザイン思考による創造性開発拠点の形成」
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