
2015

OZS

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」

2015年度創造性開発研究センター研究活動報告書

O



はじめに

　本学では、創造性開発研究センターを 2013年度に立ち上げ、本

学の幼児教育機関「こども芸術大学」における幼児の創造性教育を

更に進め、小中高生の「自ら学び、考え、行動する力」を育てる芸術

思考とデザイン思考に基づく教育プログラムの確立に取り組んでい

ます。

　本研究センターの活動の一環として、2014年度後期よりやまが

た藝術学舎を会場に、本学教員による芸術とデザインをベースにし

た小学生対象のワークショップを定期的に実施し、延べ約 350名の

地域のこどもたちが創作活動を通して、気づきや感動、またそれら

を仲間と分かち合う喜びなどを体験してきました。

　また、今年度は本学が山形県教育委員会と連携協定を結び、本

研究センターが県内初の併設型中高一貫教育校の総合的な学習の

時間のプログラムの開発に関わる等、県内でも研究活動の広がりを

見せています。

　本研究センターでは引き続き、教育現場での探究的・創造的な学

習の取り組みの場へ、より質の高い教育プログラムを提案できるよ

う努めるとともに、こどもたちの持つ創造性を更に高め、この創造力

が「生きる力」となり、やがて社会に羽ばたくこどもたちの大きな糧

となることを願いながら、研究を進めてまいります。

平成 28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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2. 小学生向けワークショップの実践報告

 デザイン思考ワークショップの実践報告

 小学生向けワークショップにおける創造性開発の可能性　

3. 研究会・勉強会の開催

　　 3.1 情報コミュニケーション学会第 12回全国大会

 招待講演「Ｗ型問題解決学から見た創造思考とデザイン思考の統合」國藤進氏

 新規事業を生み出す芸術思考

 言語教育と教養教育を統合する芸術思考－「人工知能からサイバーパンクまで」再考－

 芸術思考を育む「場」の構築－大学間連携による授業実践の報告

　　 3.2 電子情報通信学会，思考と言語研究会（TL）

 因子分析法を用いた多重知能分析アンケートの開発

 オーガナイズドセッション：芸術思考とデザイン思考

　　 3.3 探究型学習・デザイン思考に関わる研究会　

 探究型学習への適応を目指して

 第 1回 実施報告

 第 2回 実施報告

 第 3回 実施報告

 第 2回 ワークショップ実施報告

　　 3.4 置賜地区小中学校美術科研究授業におけるデザイン思考演習の試行 実施報告

 関連記事

 創造性開発研究センター概要
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　人間は個人として、一生、常に知性、又は能力を開発し続け

るものです。言い換えると個人の多重知能を磨き上げていくの

です。多重知能理論（Multiple Intelligence Theory=MI 理論）

はハーバード大学教育大学大学院教授ハワード・ガードナー氏
（※１）により1983年に提唱されたものです。ガードナー氏は「知

能検査 =IQ テスト（※ 2）による知能検査で知能を測定し、その

数値によって子ども達の能力に優劣をつけることに疑問を抱き

ました。そして、これに対するアンチテーゼとして、IQ 知能診断

に代わる知的能力の測定方法として、「多重知能理論」を提唱

しました。[1][2][3]

　東北芸術工科大学では、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、芸術・デザイン思考の理論化と

創造性開発拠点 ( 芸術学舎 ) の形成を目的として 2013年に創

造性開発研究センターを設立しました。研究内容として、

　　　　　 米ハーバード大学のハワード・ガードナーが提唱す

る MI 理論は、子どもたちの個性を尊重し強みを

伸ばしつつ全能力を開発するための方針を与えて

くれる。本研究が目指す子どもたちの創造性開発

には、本来子どもたちがもつ強みに着目することが

欠かせない。そこで、本研究では MI 理論にもとづ

いてそれぞれの子どもたちの強みから創造性開発

ができるように個別の能力から入れる WS プログ

ラムを開発する。どの能力から出発しても全能力

を使いながら創造性を発揮できるように、個別プ

ログラムは統合される必要がある。この統合には、

本学がもっとも得意とする芸術・デザイン思考が

貢献できる。

としています。この仮説を検証するために本研究は立案されま

した。[4]

※ 1．ガードナー氏は“Frames of Mind”(1983) (MI の導入時

点の名著 ) の他に 25余冊の著書を持つ、世界的な心理学者。

※ 2．IQ テストは主に、言語的知能、論理数学的知能、空間的

知能に偏っており、人間に備わる他の知能は評価されない。

多重知能理論とは～創造性開発研究センターでの活用

1. ワークショップの実施

有賀三夏（創造性開発研究センター研究員／講師）

上條雅雄（創造性開発研究センター外部研究員／日本 MI 研究会会長）

※ガードナー（2001）,「MI: 個性を生かす多重知能の理論」p.58-60, p.66-68. をもとに作成

参考・参照文献

[1] ガードナー・ハワード , 『MI: 個性を生かす多重知能の理論』, 松村暢隆訳 , 2001年 10月

[2] ガードナー・ハワード , 『多元的知能の世界 (MI 理論の活用と可能性 )』, 黒木晴夫訳 , 日本文教出版 , 2003年 9月1日 .

[3] 村上優・市毛愛子・有賀三夏 ,「次世代型地域子育て支援環境構築に関するパイロット研究」－その構成概念と環境構築を中心

に－ , 『大阪芸術大学短期大学部紀要』, No.39, 2015年 3月24日 ,pp57-73．

[4] 平成 25年度私立大学戦略的研究基盤形成支援事業研究テーマ調書 , 東北芸術工科大学「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」

表　MI 理論の概要

知能領域 能力 職業例

１．言語的知能 話し言葉と書き言葉への感受性、言語を
学ぶ能力、およびある目標を成就するため
に言語を用いる能力。

弁護士、演説家、作家、詩人など

２．論理数学的知能 問題を論理的に分析したり、数学的な捜
査を実行したり、問題を科学的に究明する
能力。

数学者、論理学者、科学者など

３．音楽的知能 音楽パターンの演奏や作曲、鑑賞のスキ
ルを伴う。（ガードナー氏によれば「音楽
的知能は、構造的には言語的知能とほとん
ど対応しているので、一方（ふつう言語的）
を「知能」と呼んで、他方（ふつう音楽的）
を「才能」と呼ぶことは、科学的にも論理
的にも意味がない。」と説明している。）

音楽家、演奏家、作曲家など

４．身体運動的知能 問題を解決したり、何かを作り出すために、
からだ全体や身体部位（手や口など）を使
う能力を伴う。

ダンサー、俳優、スポーツ選手など（この
種の知能は、工芸家や外科医、機材を伴
う、科学者、機械工、およびそのほか多く
の技術力方面の専門職にも重要。）

５．空間的知能 広い空間のパターンを認識して操作する
能力（例えば、航海士やパイロットが用い
る能力）や、また、もっと限定された範囲の
パターンについての能力。

彫刻家や外科医、チェス・プレーヤー、グ
ラフィック・アーティスト、建築など

（文化が異なれば空間的知能の使われ方
も多岐にわたり、さまざまな目的のために
進化したいろいろな領域で、どのように生
物心理学的な潜在能力が利用できるかが、
はっきりと分かる）。

６．対人的知能 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。

外 交販売員、教師、臨床医、宗教的指導
者、政治的指導者、俳優など

７．内省的知能 自分自身を理解する能力。自分自身の欲望
や恐怖、能力も含めて、自己の効果的な作
業モデルをもち、そのような情報を自分の
生活を統制するために効果的に用いる能
力。

職業指導、自己認識、自己改革を扱うビジ
ネスなど

8．博物的知能 事例をある集団（より正しくは種）のメンバ
ーだと認識し、ある種のメンバー間を区別
し、他の近接の種の存在を認識し、そして、
正式、非正式に、いくつかの種間の関係を
図示するという能力

博物学者など
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　本研究センターでは現在まで、芸術とデザインをベースとし

た 20種類以上のワークショップを実施してまいりました。ワー

クショップ前後にはアンケートを実施し、こども達にどのような

「気付き」や「変化」があったのかを検証しています。

　検証方法の 1つに、ハーバード大学教育大学大学院教授ハ

ワード・ガードナー氏の「多重知能理論（MI 理論）」を用いてい

ます。MI 理論では人間が持つ知能を８つに分類しており、そ

れぞれの個人が得意とする知能を見つけて自らの生活に活か

すことや、自己の知能と他者の知能を理解し認めることが、豊

かな共生社会に繋がるとしています。

　本研究センターではその考えに着目すると共に、芸術が人々

の８つの知能の全ての発達を促すものであると考えています。

また、芸術はこどもの豊かな感性や表現力、思考力を育むとと

もに、想像力と創造力を持って社会で生きていく為の大きな力

となると考えます。本センターではこのように、芸術が人々を豊

かにするという考え方を総称し「芸術思考」と呼んでいます。

芸術思考の基本定義

・未来を構想し、実現に向かう思考 

・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、およびビジョン具現化のプ   

　ロセスを創造する能力

・イメージを可視化する思考のプロセスであり、そのプロ　

セスが楽しかったり、美しかったり、未来的であること

・問題に直面した時に、まずそれを可視化して考えること

　ができる能力

　本研究センターでは、ワークショップ開発においての芸術思

考の捉え方として、以下を採用しています。

・芸術する心

・モノやコト（※）を自由に紡ぎ合わせ、未来に向け新たな　

価値に気づき、創り出す思考

（※経験、知識、思索、自然、人、素材、技法、偶然など）

　「デザイン思考」は人間中心デザインに基づいた問題解決の

ための思考法であり、主にビジネスの場でプロジェクトを遂行

したり、新しい物事を生み出したりする際に用いられています。

共感から始まり、問題定義、創造、試作（プロトタイプ）、検証

（テスト）といった５つのステップを繰り返すことで、身近に起こ

る問題や社会的な問題など様々な課題を可視化し、チームの力

で解決へと導くことを可能とします。デザイン思考による課題

への取り組みは、主体的に学ぶ力および確かな問題解決力を

身につけることにつながります。教育現場でも非常に有用であ

ると考え、山形県教育委員会との連携により探究型学習にデザ

イン思考を適用した教育プログラムの開発を進めています。

　本研究センターでは、芸術思考とデザイン思考という２つの

視点からワークショップを開発し、実施することで、こどもたち

の持つ創造性を更に高めることが出来ると考えています。

アンケートの実施について

　本研究センターでは、ワークショップ参加者のアンケート分

析をワークショップのプログラム開発の検証材料としており、

「MI（多重知能理論）アンケート」「SAN 感情測定スケールア

ンケート」「主要 5因子性格検査」の３つのアンケートを実施し

ています。

● MI（多重知能理論）アンケート

　活動前後で行い、多重知能理論による８領域の知能に関わ

る質問の回答の変化を比較します。これによりワークショップ

が参加者の、どの知能を刺激しているかを検証します。

● SAN 感情測定スケールアンケート

　活動前後で行い、アンケート時の感情を 1～７段階のうさぎ

の顔表情から選択します。記述箇所には気持ちを言葉にして記

入します。アンケートの回答から、参加者の感情がどのように

変化したかを観察します。

●主要５因子性格検査

　活動の事前に行い、参加者の性格の基本的な特徴を把握し

たのち、主に MI アンケートの結果と結び付け、性格と知能の

関連性を考察します。

芸術思考とデザイン思考

　創造性開発研究センターでは、ワークショップ開発時に多重

知能分析シートを活用しています。

　ワークショップがどの領域の知能と関連し、どのような効果

が期待できるか？を考慮して創造的なワークショップを制作、

設計します。

　ワークショップ実践後には、実際に実施されたワークショッ

プと比較し、再度シートに書き込みをします。知能領域をあえ

て可視化することで、後の反省会や勉強会での分析調査にも

役立ち、より効果的なワークショップの制作改良のための資料

の一部となります。

多重知能分析シートの活用
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6. 全体の様子5. 4つをつなげてチャレンジ！4. 発表

3. 球を転がしながら改良を行う2. 球転がしの制作1. 挨拶・アイスブレイク・自己紹介、製作方法と材
料の説明

内容

ダン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。最後に全チームのスロープを繋げて

球転がしを行う。

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。

②３～４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。

③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： 2015年 3月25日（水） 10:00-12:00

対象：小学 3～ 6年生、14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.3

日時：2015年 3月25日（水）

会場：やまがた藝術学舎

A は 2014年に行った球転がしワークショップの第 3弾で、素材

等に改良を加えた。B は楽しさを重視した、自由度の高い内容。

C は食べる彫刻シリーズ第 3弾で、パンを制作する。アンケート

はワークショップ前後の MI アンケートと SAN 感情スケールを

実施。

春のワークショップ



10  11 SOZO

6. 焼き上がったパン5. パンの容れ物とメッセージカードを作成する4. パンで家族の顔を作る

3. 全体の様子2. 毛糸やボタンで家族の顔を描く1. 今日の活動の説明

内容

様々な素材（毛糸やボタンなど）で家族の顔を描く。その後、パ

ンで家族の顔を形作る。パンの焼成中に容れ物と家族に宛て

たメッセージカードを作成する。焼き上がったパンをお互いに

鑑賞し、活動の振り返りを行う。パンは容れ物に入れて持ち帰

り、メッセージカードと共に家族へ渡す。

ねらい

絵画と彫刻の起こりを知らず知らずのうちに体感する。膨張す

るパンという素材で思い描いた完成像とのギャップを楽しむ。

担当：深井聡一郎（美術科工芸コース准教授）

　　　青山ひろゆき（美術科洋画コース准教授）

　　　吉賀伸（美術科彫刻コース専任講師）

協力：寒河江靖（Bakery&Cafe meli-melo）

日時： 2015年 3月27日（土） 13:00-16:00

対象：小学 1～ 6年生、17名

関連する知能領域：身体、内省、対人

食べる彫刻 家族パン

6. 部屋も新聞紙で飾り付け5. 新聞紙人間が集合4. 実際に着てみる

3. 帽子や上着に新聞紙で飾り付けする2. 新聞紙を自由に切り貼り1. 新聞紙で帽子と上着を制作する

内容

新聞紙で身につけるベスト、帽子を作る。新聞紙を細く沢山ち

ぎり身につけたベスト、帽子に貼り、新聞紙人間になって遊ぶ。

最後に沢山ちぎった新聞紙をみんなで撒き散らして新聞紙空

間を作る。

ねらい

モノづくりの楽しさと発散。

①新聞紙を折る・切る・細くちぎる作業で指先の発達助長と創

造力を育ませる。

②思いっきりちぎったり、撒き散らすことで身体を解放し発散

させる。

③空間をデコレーションする楽しみを体験する。

担当：澤口俊輔（グラフィックデザイン学科准教授）

日時： 2015年 3月27日（土） 10:00-11:30

対象：小学 1～３年生、12名

関連する知能領域：身体、空間、内省

ちぎってあそぼう！ しんぶんし！
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6. 最後に布を開いて見る5. 凹凸を木槌でたたく4. 布を折りたたむ

3. 布の上にパステルを置く2. スプレーで色水を撒く1. 大きな布の前で活動の説明

内容

大きな布（キャンバス）の上に色水のスプレーを噴射したり、絵

具やパステルなど様々な素材を配置して折りたたむ。布にでき

た凹凸を手がかりにたたいて平滑にする。最後に布を開く。開

いた布に描かれた模様を鑑賞した後、筆などを用いて更に模様

を描く。

ねらい

①大きな布が敷いてある状況…素材との出会い【動機】

②素材の形態や色彩で構成を考え、布でかぶせてたたくことに

よって、触覚的な感性を働かせる。…ひとつの思いや答えに縛

られること無く、目で捉え手で考える。【感性】

③素材をたたくことによって生まれる偶然性…モノやコトを組

み合わせて新鮮な価値を身に着ける。【価値の変換】

担当：青山ひろゆき ( 美術科洋画コース准教授 )

　　　矢作鹿乃子（こども芸術大学幼児教育士）

日時： 2015年 9月19日（土） 10:00-11:45

対象：小学 1～ 6年生、25名

関連する知能領域：身体、空間、内省

たたいて！ つぶして！ 大きな絵

日時：2015年 9月19日（土）

会場：やまがた藝術学舎

今年度初の小学生向けワークショップ。A と C の参加者にはワ

ークショップ前後に MI アンケートと SAN 感情スケールを実施。

A と C の両方に参加する参加者には C 実施時にはアンケート

をとらないこととした。B は SAN 感情スケールのみ実施。C は

ワークショップ前 MI アンケートを事前に送付し当日回収。

また、A と C は今年度作成の芸術思考のワークショップ企画の

６つの要点に基づき設計し、「たたく」を同一テーマとして設定。

B は、センター初のデザイン思考の一連のプロセスが体験でき

るワークショップとなった。

秋のワークショップ



14  15 SOZO

4. ミョウバンを塗布する 5. 乾燥させる 6. 布が葉っぱの模様に染まった

3. 木槌や石で葉っぱを叩く2. 布の上に載せる1. 葉っぱを採集する

内容

庭やプランターに植えられている植物の葉を採集して手ぬぐい

の上に置き、たたいて模様を染める。まずは道具である木槌を

使って自由にたたく。その後たたく素材である葉をよく観察し、

自分の手のひらに合った石を選び、たたく力加減・たたき方も

考えながら染める。染めた布はミョウバン水を塗布し、乾燥さ

せる。

ねらい

①身近な植物の葉っぱで染めることができることを知る。→素

材との出会い

②「たたく」という言葉や木槌という道具の思い込みによって、

葉っぱの形をうまく染めることができないという経験をさせる。

→失敗からの学び【気づき・発見】

③たたく素材をもう一度考え、たたき方や力加減を自分の身体

感覚を使って見つける。→感性を耕す

担当：柳田哲雄（美術科テキスタイルコース専任講師）

　　　矢作鹿乃子（こども芸術大学幼児教育士）

日時： 2015年 9月19日（土） 13:00-14:30

対象：小学 4～ 6年生、11名

関連する知能領域：身体、内省、音楽、博物

身近な葉っぱをたたいて染めよう！

6. 様々なデザインのバッグが生まれた5. 作ったバッグを発表4. バッグを試作する

3. アイディアを紙にまとめる2. 全員が輪になり、アイスブレイク1. 事前に振り分けたグループごとに着席、説明

内容

意見が出やすくなるよう、初めに全員でボールを用いたアイス

ブレイクを行う。その後グループに分かれファシリテーターより

普段使いのバッグを見せてもらい、不自由に感じていること等

をインタビューする。インタビューの結果から課題を発見し、そ

れを元に、新しいバッグのアイディアをデザインする。バッグの

試作を行い、発表する。

ねらい

デザイン思考の一連のプロセスを経験し、デザイン、創造の楽

しさを体感する。

担当：早野由美恵（プロダクトデザイン学科准教授）

　　　渡部桂（建築・環境デザイン学科准教授）

日時： 2015年 9月19日（土） 9:00-12:00

対象：小学 4～ 6年生、8名

関連する知能領域：論理、言語、対人、身体

世界でひとつの「バッグ」をデザインしよう！
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4. 個人ごとに制作 5. グループで相談しながら制作 6. 作品を見ながら感想を共有

3. 素材を選ぶ2. 今回使用する素材の説明1. 前回の作品の振り返り

内容

初めに前回作った作品を見ながら振り返りを行う。個人ごとに

小さなキャンバスで絵具等を挟んで叩く。その後学年ごとのグ

ループに分かれて、何を、どんな風に叩くか考え話し合い、制

作する。制作後、他のグループの作品も見合う。

ねらい

①素材との出会い【動機】

②ひとつの思いや答えに縛られることなく、目で捉え手で考え

る。【感性】

③モノやコトを組み合わせて新鮮な価値を身に着ける。【価値

の変換】

担当：矢作鹿乃子（こども芸術大学幼児教育士）

　　　青山ひろゆき ( 美術科洋画コース准教授 )

日時： 2015年 11月27日（土） 10:00-11:30

対象：小学 1～ 6年生、15名

関連する知能領域：身体、空間、対人、言語、内省

さわって・たたいて・絵を描こう

日時：2015年 11月28日（土）

会場：やまがた藝術学舎

A は前回の「たたいて！つぶして！大きな絵」の参加者に声がけ

を行い、前回との差異に注目した。B は前年度好評だった食べ

る彫刻シリーズ第２弾。アンケートはワークショップ前後に MI

アンケート、SAN 感情スケールを実施。B のワークショップ前

MI アンケートは事前に送付し、当日回収した。

冬のワークショップ
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4. 焼成中にビスケットの容れ物を制作 5. ビスケット焼き上がり 6. みんなで試食

3. 型へビスケット生地を詰め、取り出す2. スケッチを元に木材に下書き、彫刻刀で彫る1. ビスケットにしたい生き物をスケッチする

内容

ビスケットにしたい動物をスケッチし、バルサ材（木材）へ描き、

陰刻して型を制作する。型に山形の洋菓子店「sweets kitchen 

MOCO-CHOCO」のビスケット生地を詰め、彫られた動物を取

り出し焼成する。焼成中に動物ビスケットの容れ物を制作する。

焼き上がったビスケットを試食しながら、感想を共有する。ビ

スケットは容れ物に入れて持ち帰る。

ねらい

動物を陰刻（逆から彫っていく）をする【思考】ことで、形の本

質を想像し、そこに起こるエラーを体感する。【動機／発見】

最終的に食べられる物ができること、多少の日持ちをすること

で子どもたちの気持ちを引きつける。【価値の変換】

担当：深井聡一郎（美術科工芸コース准教授）

　　　矢作鹿乃子（こども芸術大学幼児教育士）

協力：木野葉子（sweets kitchen MOCO-CHOCO）

日時： 2015年 11月27日（土） 13:00-16:00

対象：小学 4～ 6年生、12名

関連する知能領域：身体、内省

食べる彫刻 動物ビスケット

日時：2016年 1月23日（土）

会場：やまがた藝術学舎

新たに多重知能理論シートを作成し、活動が参加者のどのよう

な知能を刺激するかをワークショップ前後に評価した。アンケ

ートはワークショップ前後の MI アンケートと SAN 感情スケー

ルを実施、また、ワークショップ前に主要５因子性格検査を送

付し当日回収した。

新春のワークショップ
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4. 出来上がった作品にタイトルを付ける 5. ３回目は目を開けて制作 6. お互いの作品を鑑賞

3. 目隠しをして音楽を聴いて粘土を造形2. 粘土のウォーミングアップ1. 活動についての説明

内容

簡単な粘土のウォーミングアップ（真ん中に投げつける、高く積

み上げる、四角い塊にする、穴をあける等）の後、３曲の音楽を

聴きながらそれぞれ粘土を造形する。１，２回目は目隠しをしな

がら、３回目は目隠しを取って行う。できた形にはタイトルをつ

ける。最後に使用した音楽の紹介、お互いの作品を鑑賞して感

想を共有する。

ねらい

①粘土により触感を高める。【動機、発見】

②曲を聴いて自分の感情の変化に気付く。【発見、感性】

③目に見える形に捉われず、感じたままに手を動かして造形す

る。【感性、志向】

④できた形をあらためて見直し、タイトルを付ける（言葉に置き

換える）。【価値の変換】

⑤表現する（感じたことを素直に表す）ことの自由さと楽しさを

知る。【新たな出会い】

担当：吉賀伸（美術科彫刻コース専任講師）

　　　矢作鹿乃子（こども芸術大学幼児教育士）

日時：2016年1月23日（土） 13:00-14:30

対象：小学 1～ 3年生、15名

関連する知能領域：身体、音楽、内省、空間、博物、対人、言語

わくわく粘土ワークショップ Vol.2　聴いて、触って、何つくる？

日時：2015年 6月20日（土）

会場：東北芸術工科大学 デザイン実習棟 A

　「山形市中学校美術・総合文化部合同研修会」にて体験講座

として実施。対象は山形市内中学校の美術部所属の中学生。

　午前と午後に同一のワークショップを行った。センター初の

中学生向けのワークショップ実施で、中学生向けのアンケート

も初めて行なった。SAN 感情スケールは小学生向けと同一の

ものを使用した。主要５因子性格検査は中学生用をワークショ

ップ前に実施。MI アンケートはワークショップ後に実施。

中学生向けワークショップ

1 2 3 4

内省

言語

身体・運動

音楽

空間

博物

論理・数学

対人

ワークショップ前

1 2 3 4

内省

言語

身体・運動

音楽

空間

博物

論理・数学

対人

ワークショップ後
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6. クネクネ棒を制作5. 改良アイデアも壁面へ貼る4. 気付いたことを付箋に書き、壁面へ貼る

2. アイスブレイク 3. 様々なデザインを体験1. 今日の活動の説明

内容

グループ（4人）に分かれてアイスブレイクで気持ちをほぐした

後、良くデザインされた製品を実体験し、グループで意見を出

し合い、簡単に発表する。また、シンプルで感動できな癒やし

オブジェ「クネクネ棒」も制作する。

ねらい

①デザインの世界に興味を持つ。

②他者との意見の違いを認め、受け入れる。

③視点を変えることで、新たな気づきが生まれることを体験す

る。

④ものを操作した時の他者を観察し、また自分の感情や反応を

観察するメタ認知を体験する。

4. おきあがりこぼしの制作

3. おきあがりこぼしの素材を選ぶ

6. 作品について友達と話す

2. 将来の夢を記入

5. 安定するバランスを考える

1. おきあがりこぼしについての説明

内容

プラスチックカプセルで「物事を諦めないお守り」として起き上

がりこぼしを制作する。自分の将来の夢や「がんばる自分」を想

像して形にする。

ねらい

自分の思い描いた芸術【アート】制作物を具現化する過程で起

こる、様々な能力の使い方と気付きを体験する。多重知能理論

の多くの領域の知能を刺激させる。

①重りを使ったバランス感覚［論理数学的知能］［身体的知能］

②英語で自分の感情を表現する［言語的知能］

③参加者同士が制作を通して協働していく［対人的知能］

④自分が何をどのように頑張りたいのか？を考える［内省的知能］

⑤画用紙、またはカプセルに装飾をつけていく［空間的知能］

⑥起き上がりこぼしの人形の由来や文化背景を説明する［博物

学的知能］

担当：三橋幸次（プロダクトデザイン学科教授）

日時： 2015年 6月20日（土） 9:30-11:30、12:30-14:30

対象：中学生、20名、20名

関連する知能領域：論理、言語、対人

担当：有賀三夏（創造性開発研究センター研究員／講師）

日時： 2015年 6月20日（土） 9:30-11:30、12:30-14:30

対象：中学生、19名、20名

関連する知能領域：論理、身体、言語、対人、内省、空間、博物

デザイナーの視点（複眼思考）を体験しようプラスチックカプセルで「おきあがりこぼし」を作ろう



24  25 SOZO

4. 新たにコラージュ素材を選ぶ 5. 住んでいるところを考える 6. オリジナルの生き物が生み出された

3. 名前や住んでいるところを考える2. 動物の写真を繋げる1. コラージュで作られた作品を鑑賞

内容

アーティストの絵を鑑賞し、どのような描き方がされているか

を知る（コラージュ技法）。動物の頭と身体が入った封筒からそ

れぞれパーツを引き、繋げる。出来上がった動物の名前や住ん

でいるところを考えてみる。その後様々な素材を組み合わせて、

名前やどこに住んでいるかを考えながらオリジナルの生き物を

作る。

ねらい

①アーティストの作品に出会い、作品を作る上での思いを知る。

【新たな出会い・動機】

②アーティストと同じ手法で制作を行い、新たな技法を体験す

る。【発見】

③偶然から生み出される面白さを感じながら、独自の発想で新

たな生き物を生み出す。【感性・思考】

担当：矢作鹿乃子（こども芸術大学幼児教育士）

　　　青山ひろゆき ( 美術科洋画コース准教授 )

日時： 2015年 11月10日（火） 15:00-15:50

対象：小学 4～ 6年生、24名

関連する知能領域：博物、論理、内省

へんてコラージュ

日時： 2015年 11月10日（火）

会場：山形市立鈴川小学校

　センター初の市内小学校での出張ワークショップ。鈴川小学

校のアートクラブの生徒を対象とした。ワークショップ内容は

2015年 2月に行ったへんてコラージュと同内容。アンケートは

MI アンケートをワークショップ前後に実施。

鈴川小学校ワークショップ
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　2014年８月より実施した 13種類のワークショップ活動の様

子を展示した。こどもが持つ創造力の可能性を芸術・デザイン

ワークショップから検証し、研究活動として報告した。会場内に

は実際に遊ぶことが出来る体験スペースを設けるなど、こども

達が楽しめる会場作りを行った。ワークショップの参加者や本

学学生、地域住民が来場し、本研究センターの活動内容を広く

紹介する機会となった。

会期：2015年３月21日（土）～４月４日（土） 10:00-17:00

会場：やまがた藝術学舎

来場者数：203名

創造性開発研究センター 2014活動報告展
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2. 小学生向けワークショップの実践報告

1.　はじめに

　これまで実施してきた小学生向けワークショップ（以下、WS）

は、「芸術・デザイン思考」の理論化を目的に、小学生の創造的

活動を引き出すプログラムとして実験的に位置づけられ、芸術

とデザインを明確には分けない「芸術系ワークショップ」として

実施されてきた。また、検証としては、多重性知能（MI：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）および SAN 感情

スケールを用いて、WS 実施前後での参加者の状態の変化を比

較してきた。その結果から、2014年度実施 WS の多重性知能

の比較からは、博物的知能、言語的知能、身体運動的知能、空

間的知能が 活性化されているが、論理数学的知能、音楽的知

能、内省的知能、対人的知能の活性が低いこと、つまり対人的

知能と内省的知能は「生きる力」に重要な知能であるため、「生

きる力」を育んでいない [1] ということが分かってきた。SAN

感情スケールの調査からは WS に参加することで感情がプラス

に働いていることが分かった。

　これらの成 果を踏まえつつ、2015年度実施の小学生対象

WS では、「芸術思考」と「デザイン思考」の特性を意識し、より

「デザイン思考」の獲得にむけた WS を企画・実施した。 

2.　「芸術思考」と「デザイン思考」

　「芸術思考」と「デザイン思考」の特性はこれまでも議論され

てきたが、より「デザイン思考」の獲得にむけた WS を企画する

にあたり、改めて両者の違いの整理を試みた。

　「芸術思考」は、「創造的自我の確立のための思考、そのプロ

セス」であるとし、芸術思考における創造プロセスは、「軋轢を

認識」→「軋轢を肯定」→「自分のイメージを表出」→「軋轢を

解消」である [2] としている。また、有賀、酒井が芸術思考の定

義として以下をあげている。

・未来を構想し実現に向かう思考

・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、およびビジョン具現化のプロセス

を創造する能力

・イメージを可視化する思考のプロセスであり、そのプロセスが

楽しかったり、美しかったり、未来的であること

・問題に直面した時に、まずそれを可視化して考えることができ

る能力

　これらから純粋な思考行為だけを取り出すと「イメージや考

えを創造的に思い描く思考、イメージや考えを創造的に表出さ

せる行為とそのための思考、これら一連のプロセス」として捉え

ることができる。「イメージや考えを創造的に思い描く思考」そ

れを「表出させる行為」は人間の本能的な活動であり、これら一

連の行為を起こすために「思考プロセス」が伴う。これが「芸術

思考」の基礎的な思考行為と考えられる。

　しかしこのように純粋な思考行為だけを取り出すことにより、

創造的に活動することは本能的な行為であり、単純に「創造」＝

「芸術」ではないことに気がつく。そして「芸術」＝「芸術思考」

でもない。「芸術」を思考として位置づけるには、思想性が必要

だと言える。

　一方、「デザイン思考」は既に社会で流通した概念となりつ

つあり、デザインコンサルティング会社 IDEO や米スタンフォー

ド大学 d.school 、日本ではデザイン思考研究所 などが、デザ

インは問題解決であり、デザイン思考は問題を解決するための

思考であるとしている [3]。デザインする行為の中にはアイディ

アを思い付いたり、図化したり、形を決めたりする創造的で芸

術的なセンスが求められる行為があるが、その目的は目の前に

ある問題の解決である。そのために思考していることからデザ

イン思考＝問題解決のための思考となる。

　それでは芸術の目的はなんであろうか。ここには幅がありそ

うだ。芸術的行為を行うこと自体が目的である場合、つまり表

現すること自体が目的の場合と、芸術的行為を手段として用い

る場合、つまり内発、内省、コミュニケーション等の手段と位置

づけて行う場合である。「芸術思考」をするのか「芸術思考」と

いう考えに基づいて芸術的活動を展開してゆくかの違いである。

　また、物事や行為を芸術的に捉えてゆくことが芸術思考だと

位置づけることもできる。それは換言すれば、生活をより創造

的な眼差しで見つめ展開するということである。その中の行為

が何かのソリューションを生んだときにはデザイン的でもある。

しかし突然起こったソリューションはデザイン思考的ではない。

デザイン思考はまず問題定義が必要だからだ。デザイン思考は

目的的である。ここで言いたいことは、どちらにも創造的活動が

あり、自由に創造的に活動することが芸術思考的であり、目的

的に創造活動を行うことはデザイン思考的であるということ、そ

デザイン思考ワークショップの実践報告

会期：2016年3月24日（木）

早野由美恵（プロダクトデザイン学科准教授）、渡部桂（建築・環境デザイン学科准教授）

してこの両者はオーバーラップして偏在していることである。ま

た、デザイン思考と芸術思考の大きな違いは、その思考のベク

トルがどこへ向いているかである。デザイン思考は自分も含ま

れる「社会」に向いており、芸術思考は社会にも属している「自

分」に向いている。図 1

　このように芸術思考とデザイン思考の整理は簡単ではない

が、芸術思考は人間の思考特性から発生する根源的な本能的

な思考＝思考活動であり、 デザイン思考は問題解決に向けたよ

り理性的な手段的な活動＝思考技術であると位置づける。そし

て両者は一つの活動の中に偏在し、芸術思考をベースにデザイ

ン思考が成立ち、デザイン思考の中で芸術思考的活動が利用・

運用されている。両者は定義としては分けられるが、実態として

は混在していると考えられる。図 2

図 1

図 2

3.　デザイン思考ワークショップの実践報告

3-1.　プログラム概要 

ワークショップ名称：「デザインの世界を体験しよう」 

～世界でひとつの「バッグ」をデザインしよう！～ 

担当：早野由美恵、渡部桂 

実施日時：2016年 9月19日9：00～ 12：00 

会場：やまがた藝術学舎（山形市）

プログラム参加者：

小学 4年生 5人（女子）

小学 5年生 2人（女子）

小学 6年生 1人（女子）

　希望者による申し込みで参加者を決定した。参加者は全員

女子であった。プログラム内容が性別の偏りに影響した可能性

がある（バック＝女子好み）。

　ファシリテーターとして大学生 4名（男子 2名、女子 2名）が

参加した。

3-2.　ワークショップのねらい

　小学生を対象とした「デザイン思考」に特化した WS は今回

が初めてのため、 「デザイン思考の一連のプロセスを経験し、

デザイン、創造の楽しさを体感する」ことを WS のねらいとした。 

3-3.　ワークショップの設計

　WS を設計するにあたっては、先行している研究のデザイン

思考 5ステップ（共感→問題定義→創造→プロトタイプ→テス

ト）を参考にしつつも、主にビジネスの現場でのモデルとなって

いるため、これをベースとして小学生向けにプログラム開発を

行っている。CURIO SCHOOL[4] の 6ステップを参 考に WS

設計を行った。図 3

図 3

3-4.　検証の視点 　

　ワークショップのねらいでも示したように、小学生を対象と

した「デザイン思考」に特化した WS は今回が初めてであり、短

時間に一連のデザイン思考プロセスを遂行できるかどうかが大

きなポイントであった。そのため、アンケートは極力省略する方

針とし、MI によるアンケートは実施しないこととした。短時間で

実施できる SAN 感情スケールは実施することとした。また、小

学生がデザイン思考プロセスの各ステップを着実にこなせるか、
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また実際にどのような思考を行ったかを検証するために、各ス

テップで思考内容を記入するシートを準備した。この記入の量

と質を確かめることで小学生に対するデザイン思考 WS の運営

のリアリティを検証することとした。

3-5　ワークショップの実施運営

3-5-1　グループ分け

　学年に偏りに配慮しながら 3人グループを 2組、2人グルー

プを 1組とした。時間短縮とグループ分け作業での混乱・不安

をさけるために予め分けておいた。

3-5-2　プログラムの流れ

　プログラムは大きく5つに分けられて実施された。図 4

図 4

3-5-3　アイスブレイク

　WS の冒頭では参加者の緊張を解くために、アイスブレイク

としてボール回し、仮想ボール回しを行いながら、アイコンタク

トや相手との間合いをうかがうコミュニケーションの基本を学

ぶ機会とした。また、紙から自分の好きな物を切り抜き、それを

提示しながらの自己紹介をグループ毎に行った。次のワークに

向けて手を動かす準備を意図した。

3-5-4　プログラムの実施

　実際のプログラムは以下の流れで行われた。

1）話を聞いて、いろいろ気づく（①理解と共感、②問題発見）

図 5

　ファシリテーターのバックについて参加者が質問しながら使

い勝手や問題についてインタビューした。グループワークとい

うこともあり、全員が複数のインタビューを行いその記録がで

きている。このうち 3人はここで得た手がかりが最後のバックの

制作に反映されている。

図 5

2）アイディアを出す！作ってみる。描いてみる。（③アイデア発

想、④試作）図 6、図 7、図 8、図 9

　よりよいバックを目指して思いついたアイディアをシーツに書

き出すことや、実際に材料を用いて早速アイディアを形にする

（試し制作）ことを行った。アイディアの書き出しでは、ヴィジュ

アルで描く参加者がほとんであったが、文字で書き出す参加者

もいた。ヴィジュアルであっても、全体像を描く参加者とパーツ

を描く参加者がおり、アイディアの思いつきと表現に幅がある

ことがわかる。また、グループワークの影響かグループ内で似

たアイディアが出ている。試作は全員が手を動かして制作でき

ていた。しかし平面検討から立体での検討に移ってからのシー

トの書き込みが少なくなった図 8、図 9。一気に立体化＝具現化

したことによりシートでの詳細な検討に思考順序のギャップが

起こり、手が進まなかった可能性もある。その後改めて試し制

作を踏まえたプロトタイプの制作に入った。

図 6

図 7

図 8 

図 9

3）もっと良くするための振返り（⑤実験・検証）図 10、図 11

　プロトタイプが完成する前に、一旦振り返りを行った。ここで

は没頭して主観的になりすぎないよう、自らの作業を客観視す

ること、他者からのフィードバックをもらいプロトタイプを検証

するねらいがある。概ね全員が具体的な改良ポイントを書き出

していた。それを踏まえてプロトタイプを完成させた。

図 10

図 11

4）発表（⑥発表・振返り）図 12、図 13

　発表の準備といてバックの特徴を記入するシートを準備した

が、プログラムの時間が押したことから十分に時間をとること

ができなかったため、記入は少なかった。発表では全員が制作

したバックの説明を行った。
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図 12

図 13

5）アンケート図 14

　発表後に、MI や SAN 感情スケールとは違う自由記載のアン

ケートを行った。その結果、制作についての印象が多いことは

予測できたが、初対面のメンバーと作業し仲良くなったことや

そのメンバーの前で発表したことなど対人関係の印象が強かっ

たことが特徴としてあげられる。またプロトタイプ制作の技術

的な部分で難しさを感じていることが分かった。他にはオリジ

ナリティについて言及したコメントが多く見られた。最終的なバ

ックのユーザー設定は参加者のモチベーションを高く保つため

に敢えて厳密に設定しなかったが、参加者は自身のオリジナテ

ィを表現できたことに満足したきらいがあり、今後の小学生を

対象としたデザイン思考 WS 条件設定のポイントになると考え

られる。

図 14

3-6　ワークショップの検証結果

　作業中の行動観察と作業ステップ毎のシートへの書き込み

から、4～ 6年生の小学生（女子に限る）において、デザイン思

考プロセスを反映させた WS の運営が概ね可能であること分

かった。 しかし、デザイン思考の 5～ 6ステップを３時間程度

で行うには相当な時間的制約があると感じた。今回の WS では、

参加者からのアンケートからも分かるように始めての対人関係

には緊張感が強いことから、冒頭のアイスブレイクが運営上効

果的かつ重要であったと考えられ、そのような時間をしっかり

取る上でも実施時間と実施内容の調整は重要な関係にあると

言える。

　また、今回の検証では、参加者の態度を独自の項目を設定し

て観察した（図 15）。d.school 等では、デザイン思考 WS の効

果を評価しておらず、独自のチェックシートに基づいて自身の

レベルを自己診断する仕組みになっている。今回はそのレベル

分けに注目し、客観的な行動観察を行った。そこから見えたこ

とは、制作等は積極的であったが、インタビュー行為について

は多くの参加者に遠慮が見られたこと、また、全般的に発表に

おける自身の思考の説明が不足がちであったことである。

　SAN 感情スケールでは 8人中 6人が１～ 3pt 上昇、最終的に、

ピークが 6と7（最高点が 7）になった。1人は調査の前後共に 7、

1人は事後に 1pt 下がったが概ね良好であった。 

  

4.　今後の課題

　本プログラムにおいては、「インタビュー」で拾いあげた客観

的視点（問題・課題）と、アイディア展開における自己表現の関

連性の整理が曖昧であった。小学生の集中力、興味、満足度を

考慮し、自由につくってもらうことを意識したため、ユーザー像

がやや不明瞭になった。今後は小学生の思考や活動レベルに

相応しい思考のステップ（プロセス）の見極めが必要である。 

また、デザイン思考 WS（デザイン思考のプロセス）を経験した

小学生が、どうのように思考技術を向上させたか、デザインへ

の認識をどのように理解したかを検証する方法が求められる。

図 15

[1] 対人的知能：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ゆく能力 、内省的知能：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 、「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」 

2014年 度 創造 性開発 研 究センター研 究 活 動 報 告、pp.118-

125

[2] 「生きる力を育む芸術思考」 2014年度創造性開発研究セ

ンター研究活動報告、pp.126-129

[3] 一般社団法人デザイン思考研究所 https://designthinking.

or.jp/

[4] CURIO SCHOOL http://curioschool.com/
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概要

　この報告書は、2015年 8月30日（日）に宮城県石巻市で開催

された「第 5回あそびのえんにち」を創造性開発研究センター

の研究と関連付け、芸術思考※１[1][2] と多重知能理論※２

[3][4] の観点から観察調査したものである。

※１）芸術思考とは

○未来を構想し、実現に向かう思考 

○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、およびビジョン具現化のプロセ

スを創造する能力

○イメージを可視化する思考のプロセスであり、そのプロセス

が楽しかったり、美しかったり、未来的であること

○問題に直面した時に、まずそれを可視化して考えることがで

きる能力

※２）多重知能理論

ハワード・ガードナー博士によって提唱された理論。人間は誰

でも以下の 8領域の知能を保有しているとする。

①言語的知能 ②論理・数学的知能 ③空間的知能

④音楽的知能 ⑤身体的知能 ⑥博物的知能

⑦対人的知能 ⑧内省的知能

1．はじめに

　この報告書の筆者である上遠野は、2014年度に創造性開発

研究センターで報告書制作などに関する業務に携わった。自

身は東北芸術工科大学の卒業生で、澤口俊輔准教授（創造性

開発研究センター研究員）の講義を受講した経緯があり、また、

学生時代から「芸術思考」に関係する課外授業 ( 有賀三夏講

師による Art in Life) に参加して活動している。そのような経

緯から、芸術思考や多重知能理論を踏まえた創造性開発の視

点で「あそびのえんにち」を観察調査することになった。

2．「あそびのえんにち」企画について

　「あそびのえんにち」は、澤口准教授と有志学生によって石巻

市で 2011年からこれまで 5年間継続して企画開催されている

被災地支援を目的としたワークショップである。ワークショップ

当日は、カラフルに用意された作業テーブルで、子ども達が数

種類のワークショップを体験できるように設計されていている。

そこではまるでお祭りの屋台を巡るようなワクワク感を楽しむこ

とができる。既に恒例となり、夏になると東北芸術工科大学の

学生たちが、このワークショップの為に石巻市に遠征して来て、

「えんにち」を開催するのを楽しみにしているファンも多い。

　この企画は、「身体・五感」をテーマとして、幼児を対象にグ

ループごとにワークショップを考案する「コミュニケーションデ

ザイン応用」（デザイン工学部 1学年対象）の講義から派生し

たものである。

2.1  企画目的

　2011年 3月11日に発生した東北地方太平洋沖地震（東日本

大震災）の後、被災地では、瓦礫の撤去、汚泥による健康の影

響、治安悪化等の理由で地域行事や祭事などが中止となった。

宮城県石巻市で被災した子ども達も、友達と屋外で活動する

機会が少なくなってしまった。この企画は、子ども達が被災後

の困難な状況の中であっても、モノづくりを通して被災ストレス

から少しでも解放され、楽しい時間を過ごす事ができる場の提

供を目的としている。また、子ども達の被災体験からの心のケ

アとサポートのみならず、大人達も含めた地域のコミュニケー

ションを促す場となることを望んでいる。

2.2  ワークショップ実施までの経緯

1) 2011年 7月の実施まで震災後何度も石巻市を訪ね被災状況

を確認し、石巻 中心部の小学校校長、アトリエ・コパン造形

教育研究所代表と連絡を取り、子どもの状況を把握して会

場と開催時期を決めた。

2) 学生スタッフと内容を話し合い、内容と準備物を揃えた。

3) タイトルを「あそびのえんにち」と決め開催を知らせるチラシ

制作し、会場近隣の小学校 数校に手紙を添えて郵送した。

4) 参加学生は被災した子供との接し方に注意を払うため、京

都造形大学 浦田雅夫氏 ( 臨床心理師 ) のレクチャーを受けた。

5)2011.7/16 石巻入り 会場準備 ( ナリサワ２階 )。外では瓦礫、

泥処理ボランティアが活動していた。初回参加学生７名は澤

口先生の実家 ( 石巻市 ) に宿泊して活動した。

6) 活動は毎年継続され、2015年 8月の開催で 5回目となった。

図１　あそびのえんにち　2015年用ポスター

2015あそびのえんにち概要

会期：2015年 8月30日（日）

時間：10:30 ～ 13:30  開場 10:15～

場所：ナリサワ 2階ギャラリー（宮城県石巻市駅前北通り2丁

目12-27）

対象：幼児、小学生（親子参加可能）

参加費：無料

主催：  東北芸術工科大学グラフィックデザイン学科 澤口俊輔

研究室／あそびのえんにち実行委員会

協力：グレープシティ（株） WINEstudios

アトリエ・コパン造形教育研究所／ユニゾン

3．観察調査について

3.1  アンケートについて

　5年間継続して続いている「あそびのえんにち」であるが、プ

ログラムは毎年変化している。

　今年は「線でデザイン」（図１）が企画テーマとなっている。

今回のワークショップに参加した子どもを対象に、SAN 感情測

定スケール※（図２）を行った。（回答者 28名）

※本方法は、文字で表現された選択肢や記述による回答では

なく、自分の現在の気持ちに最も近い表情を７段階のイラスト

から直感的にひとつ選ぶことに特徴がある。中間のレベル 4

（無表情）を基準に、レベル 1 に近づくほど「不快」の感情が強

く、レベル 7に近づくほど「快」の感情が強まると解釈する。[5]

アンケートの集計結果（図３）によると、多く選択されたのは７

から４のうさぎの顔であり、３～１は回答なしであった。これによ

り、多くの子ども達は満足度の高い状態でワークショップに参

加したということになる。

 

図 2　SAN 感情測定スケールを使った「あそびのえんにち アンケート」

図 3　ワークショップ参加後 SAN 感情測定スケール結果
 

3.2  観察調査について　

　今回の「あそびのえんにち」では、5種類のワークショップと、

簡易アスレチック ( 遊び場 )、7種類の参加型作品（卒業生制

作）が体験できるように設計されていた。ここでは、その中から

主に 5種類のワークショップについてと、１つの簡易アスレチッ

クについて動画撮影、聴き取り、書き取りを手段として観察し、

多重知能理論の要素から検証した。以下項目はその観察記録

を個別に表したものである。

小学生向けワークショップにおける創造性開発の可能性
―ワークショップイベント「あそびのえんにち」においての多重知能的観察調査報告―

上遠野里香（創造性開発研究センター研究補助員）
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①オリジナル紙袋

対応学生スタッフ：3名

内容：今回のワークショップ内で作成した作品を入れて、持ち

帰る為の「自分用の紙袋」を作る。

作業工程：①紙袋を楽しくデザインする為のスタンプ素材を選ぶ。

②スタンプするインクの色を選ぶ。

③スタンプ素材を使って制作開始。自分だけの紙袋を

完成させる。

作業時間：5～ 10分

男の子が制作したアルファベットの名前が入った紙袋

多重知能の観点からの観察

対人的知能：  子ども達は大学生スタッフに作業説明を求めたり、

周りの人に自分の作品についての説明をしたりし

て、コミュニケーションをとりながら作業する場

面が多く見られた。

空間的知能：  ある兄弟のケースでは、弟が兄の制作途中の袋

に誤ってスタンプを押してしまい、兄がもともと

想定していたデザインが台無しになってしまった。

しかし、兄は、そのスタンプの形から更に別の模

様を付けたし、違うデザインに変更しようと試み

ていた。

言語的知能：  ある子は、アルファベットのスタンプを見つけた

ことから、母親に「僕の名前はどれを使うの？」と

尋ね、自分の名前に必要なアルファベットのスタ

ンプを探して、それらを並べる作業を始めていた。

②オリジナルメモパッド

対応学生スタッフ：4名

内容：1枚ずつデザインした紙を 10枚まとめて専用の機械で

糊付けし、自分のオリジナルメモパッドを作る。

作業工程：①  スタンプやペン定規などを使って線をテーマに

紙に直接デザインをしていく。

② 10枚ともそれぞれデザインする。

③  10枚完成したら全てをまとめて、専用の機械で

糊付けして完成！

作業時間：15分

完成したメモパッド

多重知能の観点からの観察

対人的知能：  バリエーション豊富な色のスタンプを準備して

あったことで、使用する度に色が重なり合い、色

作りの複雑な作業に没頭している子が数名いた。

ある女の子が、紫がかった緑を作りだし「これは、

なんていう色だろう？」とつぶやいたことをきっか

けに、まわりの友達とそれぞれが使った色につい

てを話し始めた。

論理数学的知能：  10枚のページにどのように割り振りをして

デザインしていくか？をページを数えて考え

る場面が見られた。

③ハトメで繋げる自分定規

対応学生スタッフ：3名

内容：10cm の長さの厚紙をハトメで繋げて、自分の身体パー

ツを測る定規を作る。

作業工程：①自分の身体の各パーツを測る。

②①の長さ分の紙を集め、それぞれにイラストなど

を自由に描き込む。

③学生スタッフに②をハトメで繋げてもらう。 

作業時間：10～ 15分

身長分の定規と実際の身長を比べる

多重知能の観点からの観察

論理数学的知能  予想した自分の身長分の紙を集めて、それ

ぞれつなぎ合わせていくことで、実際の身

長を可 視化することができていた。10cm

の紙を何 枚繋げれば自分の身長になるの

か？を計算する機会になっていた。間接部

がハトメで繋がれているため、全体の大き

さを自由に変えることができることで、倍数

の計算に気がつく子がいた。完成した定規

で実際に自分の身体の各箇所を計測してい

る子ども達がいた。例えば腕の長さと足の

長さはどれ位違うのかを自分定規で試して

みるなど。

④オリジナルバンダナ

対応学生スタッフ：7名

内容：予め用意された様々な線の型紙を使い、ステンシルをし

て、オリジナルバンダナを作る。 

作業工程：①自分の好きな型紙とインクを選ぶ。

②青いバンダナ生地に型を使ってステンシルし、ド

ライヤーで乾かす。

作業時間： 15分

 

ステンシルをする女の子の様子

多重知能の観点からの観察

空間的知能：  形の多様性を理解する機会になる。クリアファイ

ルで制作した幾何学、渦巻き、線などの型紙を

選び、ステンシルをしていくことで、形の重なり

を体験できていた。

対人的知能：  はじめになかなか型紙を選べず作業に入ること

ができなかった子がいたが、学生スタッフの問い

かけによって終盤では積極的に模様を選び、自

然に会話しながらの作業ができるようになってい

た。学生スタッフに作業の仕方を聞きたくなる場

面が多く含まれている作業のため、会話が自然に

行われるようになっていた。

空間的知能：
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⑤ペンライトアート

対応学生：6名

対応学生スタッフ：6名

内容：ペンライトを動かして空間に模様を描き、動画で撮影す

る。その後、完成した動画を鑑賞する。

作業工程：①予め描きたいものを決めておく。

② 6秒間の間にペンを使って空中に描く

③学生スタッフに動画撮影してもらう。

④動画を確認する。納得したら完成。

作業時間： 15～ 20分

空中に星形やニコニコマーク、虹を描く

多重知能の観点からの観察

博物的知能：  光の線を描くために光の仕組みを理解しようとす

る。

空間的知能：  指導者のアドバイスを受けながら空中に向かって

模様を描くことで、平面上に絵を描くのとは違う

感覚を味わうことができる。空中に絵を描くとい

う行為は、模様をイメージしながらライトを動か

さなくてはならないので空間的認識が必要である。

対人的知能：  1人では難しい作業の場合は、大学生スタッフと

の話し合いが必要になってくる。どのように対話

していくと作業がはかどるかを考える。 

身体的知能：  短い間にどれだけ有効に体を動かすことができる

かを考えるきっかけになる。6秒間の間に空間に

模様を描かなければいけないため、子ども達は制

限時間内に必要な動きについて試行錯誤をくり

かえしていた。

⑥ビルダーボード

対応学生スタッフ：簡易アスレチックのため、特になし 

内容： 一辺が約 30cm で４ヵ所に切れ込みがある段ボール板

を自由に繋ぎ合わせて立体を作る。

作業工程：１枚１枚の段ボールを繋ぎ合わせて自由に形を作っ

ていく。

作業時間： 自由

繋ぎあわせ方を指導する様子

多重知能の観点からの観察

論理数学的知能：  自分の作成したいものに必要な段ボールの

数を予想してから、必要数を取ってきて、実

際に接続させ、実際にそれを数えている子

がいた。不安定な構造物を構築するために、

強度のある土台の必要性に気づいていた。

身体的知能   ダンボールを積み上げたり、並べたりするうち

に、自分の身体全体を使ってあらゆる空間を作り

だす実験ができることに気付く。１人の男の子は、

ダンボールを大きく積み上げすぎて自重に耐え

られず積み上げたものが倒れる場面が何度もあ

った。時間がたつにつれ、高く積んだダンボール

を支えるための足のようなものを付け足すことを

思いついた。

4．各ワークショップと多重知能理論の関わり

　今回観察した一つひとつのワークショップにはそれぞれ多重

知能的要素を見つけることができた。今後、このような創作活

動に対する説明要素として、ＭＩを活用することは有効であると

思う。

　一見シンプルな工程のワークショップからも、子ども達それ

ぞれが新しい視点を持ち、可視化物 ( 作品 ) を得ることで、お

のおのの学びに繋がる要素があることを観察することができた。

「創作活動」は子ども達のそれぞれの「学び」に繋がるきっかけ

を、図工や美術以外の科目と融合して企画できると考えること

ができる。

　中でも「自分定規」は数学的知能と空間的知能との融合によ

って、創作しながら別領域への学びを可能にしていた。子ども

達は自分の背丈と作品を実際に比較しながら、数値を数字でな

いものを使って対比させていた。これは創造的行為によって数

学的な物のとらえかたにも関連できると言えるのではないだろ

うか。

　今回このワークショップには、創作することで多面的な知能

を活性化させる要素が多く含まれていたと思う。芸術思考は、

『現実にはまだ存在していない「もの」に形を与える能力』と定

義されている [ １]。「もの」を制作する作業の中に各知能の要

素が組み合わさると、多元的な創造力が発揮され、そこに学び

のきっかけが備わる。この創造の思考プロセスが、生活の色々

な場面で活用できれば、人々が豊かに暮らしていくサポートに

なるのではないかと思う。

5．東北における創造性開発について

　震災後に「あそびのえんにち」を開催した際、被災地では創

作活動で人々を励まし、活気付けを目指す動きが各方面で見

られた。しかし一方で「水で薄めた絵の具は、人によっては津

波を想起させ、トラウマを再発させることに繋がる可能性もあ

る。」[6] などの記事も掲載されたように、ただ創作に関するイベ

ントを行えばいいわけではないことが言及された。その為、被

災地で開催するアートを使ったワークショップは、その場所で

生活する人達に対するイマジネーションが必要であり、創造性

が「生きる力」の励みになることを証明する必要がある。

　この企画の特徴として、多くのワークショップは、まるで「え

んにちの屋台」のように、誰でもすぐにその場で作業に参加で

きるように設計されている。昨日まで知り合いではなかった子

ども同士が、創作しながら素材を使ってコミュニケーションを

取り始め、同じ机の上で一緒にモノを作り上げることができる

のが、このイベントの魅力である。「もの」を制作するという行

為が、災害を経験した人たちの気持ちを和らげ、それが子ども

達の「生きる力」を育む為のサポートになると説明し、そういっ

た活動が人々の心の豊かさに繋がることを証明していくことが、

東北復興において、私たちが取りくんでいくべき１つの芸術の

関わり方だと思う。

6．今後について

　これまで述べた一連のワークショッププログラムは、芸術思

考を育む要素が多く、創造性開発おいて大きなヒントとなりそう

である。まず、27年度に開催される創造性開発研究センター主

催「春のワークショップ」において、「あそびのえんにち」で実

践されていた「自分定規」を改良して実践する予定である。

　その他、ワークショップ企画に参加の大学生らによる多数の

教材サンプルも、将来的に創造性開発のために活かし、多重知

能の効果を検証していくことが可能であると思われる。今後も

「あそびのえんにち」は地域と関わりながらより発展した活動と

して継続する予定である。

記録：上遠野里香（研究補助員）
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　北陸先端科学技術大学院大学の名誉教授、特任教授の國藤

です。

　まず、これからお話する ICOT（Institute for new generation 

COmputer Technology）における富士通の私の後任の有馬淳君

は、今富士通全体のフィールドイノベーション事業本部のチーフフ

ァシリテーターや社員教育をやっております。

　1991年に創設された IDEO という会社がやっている方法論

がスタンフォード大学の d.school に流れてゆきました。その

方法論はデザインシンキングの原点なのですが、「あなたが

1970年に書いた方法論とそっくりだね」という有馬君の話が気

になり、昨年私が調査しました。

　IDEO というのはアメリカの素晴らしいデザインファームです。

一流企業が顧客で「設計対象はなんでもやりますよ」と言って

いるデザイン会社です。実際に、アメリカの工業デザインに関

する賞を、10年以上連続トップを取っております。

　1999年、IDEO は ABC テレビ から取 材 を 受け、その 際 に

「IDEO のデザイン力のカギは何か？ということ、また、それを

具体的な例で示してください」ということを依頼され、その際に、

「ショッピングカートを作ってください」というテーマが IDEO に

与えられました。

　そのプロジェクトは、月曜日にスタートして、金曜日に打ち上

げという形で 5日間で仕上げられ、放送され、YouTube にも掲

載されております。（Youtube/ABC Nightline-IDEO Shopping 

Cart）

　プロジェクトの初日は、まずプロジェクトリーダーを決めます。

リーダーはファシリテーターに徹して、色々な分野の専門家をま

とめていきます。現場の専門家の声を傾聴するという姿勢を崩

さないようにします。それから、最初に与えられた課題を共有し

ます。そして実際に、いくつかのグループに分かれ、食料品店

での買い物客の様子やカートのバイヤーの様子を現場観察し、

それを 10時から 15時くらいまで行います。

　その後アイデアを持ち帰って、その基本機能として、「①カ

ートを子どもにも扱えるようにする ②カートによって効率よく買

い物ができる ③カートの安全性を高める」という課題を認識し

ます。

　2日目には、皆でブレーンストーミングを行い、更にアイデア・

スケッチをして、発表会をして、ハイライト法、KJ 法では衆目評

価法といいますが、「どのアイデアが良いか」という全員投票を

行い、各チームに分かれて、評価の高いところをベースに、モ

デルを作ります。

　次にデザインシンキングではプロトタイピングというものに相

当する模型作りをします。そして、その中でベストソリューショ

ンを組み立てて、一つのデザインのモデルカートの設計図を作

ります。

　3日目は、プロの溶接業者を呼んだり、一部の企業はキャスタ

ー作りをして、4日目に手直しをして色塗りをして、5日目の午前

中には包装します。そのプロセスを眺めてみますと、まず「課題

を理解し共有する」、次に「観察する」、そして、それを「視覚化

して、評価とブラッシュアップを繰り返して実現する」という方

法論です。

　IDEO のケリー社長は、その方法論の秘密は、「観察だ」と言

っています。このプロセスモデルを使って、富士通はフィールド

イノベーション事業本部という事業を作りまして、いろんなコン

サルテーションを行い、運営しています。そのトップが有馬君

なのです。

　1970年に出版された講談社の「問題解決学 KJ 法ワークブ

ック」は、川喜田二郎・牧島信一著になっています。牧島先生が

ほとんど書かれて、私もかなりの部分をお手伝いしました。

　これは、23版まで出版されました。学生時代、日本育英会の

貸与型奨学金が学部生で月3000円支給の時代に 200万くらい

の預貯金が残りました。これは印税と KJ 法のトレーナー代で

すね。

　川喜田先生のアイデアは、基本的には問題提起（あるいは課

題提起）、現状把握、本質追求があり、そのあと、評価・決断、

アイデアが出てきたら、それを具体的にしてゆき、実行するとい

うものですが、我々は、仮説・アイデアが出たあと、「仮説から

何が言えるか？」というのを論理的に推測してゆき、それに基づ

いてその仮説が正しいかどうかを検証する「仮説検定」および

「モノづくり」の方法論を提案しました。

　つまり、最初はですね、川喜田先生の社会科学の方法論、後

半を自然科学及び工学の方法論に繋げてずっと研究をやって

まいりました。それで何が大事かというと、だいたい失敗したプ

ロジェクトは、現状把握や本質追求、といったあたりをサボり、

一気に海外から有名になった手法を「これ使うといいよ」、「有

名な創造思考・デザイン思考の方法だよ」などと言い、すぐにモ

ノづくりに入り、実現していく。こういう人たちは大抵失敗して

います。成功するのは、ちゃんと現場観察してそこからおもむろ

に本質を見出すというプロセスを地道にやった企業です。

　ゼロックスの Palo Alto Research Center(PARC) にも、オラ

ンダ出身の文化人類学者がおり、その方を富士通はお呼びして、

文化人類学の方法論を学び、それが富士通のフィールドイノベ

ーション方法論に昇華したわけでございます。

　ところが、最近驚くべき事実があります。慶應大学に前野隆

司先生という、システム思考とデザイン思考でイノベーションを

起こそうと、大学院を作ってる人がいらっしゃいます。その前野

先生のグループが、スタンフォード大学の d.school の先生のと

ころへ押しかけて「日本では今、デザイン思考がブームですよ」

と、言ったそうです。そしたら、「お前は何を馬鹿なことを言っ

ているんだ。我々は君たち日本人からデザイン思考を学んだの

招待講演「Ｗ型問題解決学から見た創造思考とデザイン思考の統合」國藤進氏

3. 研究会・勉強会の開催
3.1 情報コミュニケーション学会第 12回全国大会

会期：2015年 2月28日（土）、3月1日（日）

会場：東北芸術工科大学 207講義室

講師：國藤進（北陸先端科学技術大学院大学）

　W 型問題解決学は KJ 法に基づく創造的問題解決の方法論

で、1969年に筆者も参画した移動大学で誕生した。W 型問題

解決学は発散思考、収束思考、衆目評価法、プロトタイピング

法を内包する発見・発明の方法論として、爾来 45年かけて洗

練されていった。

　さてスタンフォード大 学のデ ザイン思 考の 原点となった

IDEO 社の方法論は、実はこの W 型問題解決学と同型である。

そこで創造思考とデザイン思考を統合した方法論を紹介する

のが今回の講演内容である。実践例として 21世紀カーのデザ

イン、ミニ移動大学による地域創生、ユーザの要求分析による

介護支援システムの構築等を紹介する。最後にイノベーション

デザイン教育で得られた成果の一部を紹介する。

國藤進

　1969年、川喜田二郎によって創

設された移動大学に参画。翌年「問

題解決学 KJ 法ワークブック」を講

談社から出版。そこで学んだ W 型

問題解決学を社会科学のみならず、

自然 科学の発見・発明の方法 論に

昇華する。第五世代コンピュータ・

プロジェクトに従事した関係で、ア

ブダクション、仮説推論、知識マネ

ジメント、グループウェア、発想支援システムに関する学会誌

の特集を何度も行う。富士通時代（30歳の時）に日本創造学会

を創設。日本創造学会理事長・会長を経て現評議員長。学生時

代から世界の創造技法をマスターする。知識科学研究科では

「知識創造論」という講義、ミニ移動大学というフィールドワー

ク教育を実践。基礎教育院では「イノベーションデザイン方法

論」という未来のデザイン思考教育のためのワークショップを

行う。今回の講演内容は、それらの教育研究で得られた成果の

要約である。

　日本創造学会論文誌論文賞、The8thEuropean Conference 

on Creativity snd Innovation 2003 Best Papers Aard（The 

second）、情報処理学会 DICOMO2012シニアリサーチャ賞な

ど、多数の賞を受賞。
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　その後、富士通の基礎研究所である国際情報社会科学研究

所に就職しました。第 5世代プロジェクトが作られるときに、事

前に「このプロジェクトの本当の狙いはなんだろうか」というこ

とを KJ 法で分析して、渕さんとか元岡さんの前で、発表したこ

とがあります。このプロジェクトは、日本の人材育成、特にコン

ピューターサイエンス系の人材育成に適しているという結果に

なり、皆さんがすごく喜ばれました。実際、第 5世代プロジェク

トに出向した人から 150人くらい大学の教授が出ておりますし、

うちの学生が 35人くらい博士号を取ったときには、「就職にす

ごく役に立ちました」といわれました。私の多くの知人は企業の

研究所長とか、大学の教授になっているからです。

　それから、私は核言語の設計のマネージャもやりました。言

語の設計で僕は実装屋さんじゃないんで、皆さんの要求をまと

めてですね、言語仕様を決めないといけなかった。この時もひ

そかに KJ 法を使いました。「あ、この人がこんなこと言ってるな。

この会社はこういうことが強いから、ここで中核マシーンのお金

を取りたい」とかそういうことまでわかります。

　それから JAIST（国立大学法人北陸先端科学技術大学院大

学）がスタートするときの理念のデザインを行いましたし、知識

科学研究科が創設するときの講座を減らして、どの講座が大事

であるかということもちょっと検討しました。

　KJ 法は時間がかかるのが最大の欠点ですが、何度も KJ 法

をやっているうちにだいたい自分の頭の中のイメージで KJ 法

ができてきます。そこで簡単な問題は頭の中で行い、難しい問

題の時のみ、「困ったときの KJ 法」を使います。

　最近は「ブレインストーミング +KJ 法 + アイデアスケッチ」

という形で行います。2004年に、あるシンクタンクから、「21

世紀の自動車のデザイン」の提案を頼まれたこともあります。

基本的には環境とか燃費とかエネルギーとかですね、そういう

問題は我々の会社で本気でやっているから、それ以外の 21世

紀自動車のデザインをやってくれということになりまして、ブレ

インストーミングと KJ 法とアイデアスケッチで行いました。

　これは、車好きの学生 3人と私を含む教員 2名の 5人で行い

ました。ブレストでアイデア出しを行い、KJ 法でまとめました。

そしてその一部を実際にアイデアスケッチという形で提案しま

した。アイデアスケッチとは何のためにあるかというと、そのア

イデアを言葉とか概念のレベルではなくて、いかにメカニカル

に実現するかということがわかるのです。

　例えば「より安全な車のシート」を作るにはどうしたらいいか

というと、シートの背もたれを流体で作るとします。しかし首の

ところを流体にするとムチ打ち症になる危険性があるので、そ

こだけは固いものにします。あるいは、車には色々死角があるの

で、死角情報をカメラやセンサーで撮って、それをディスプレ

イに表示するようなシステムを作る、といったことなどです。ま

た、仲間の車同士でコミュニケーションすることができる車、自

動的に減速するような車、といったアイデアもあります。これは

実際に商品にされていますが、エマージェンシー・ストップの車

の提案、あるいは車間距離を常に一定にする車、などがありま

す。また、明らかに前の車のカーナンバーを読み込むことがで

きれば、ポリスデータベースにあるその車の事故率みたいなも

のをモニターして、「あ、前の車は事故が多そうだからあんまり

近づくのをやめよう」とか、「車の持ち主がジャパニーズマフィ

アのようなので、もっともっと距離をあけましょう」とか、注意し

て走行することが技術的には可能となります。ただし、日本の

現状では個人情報保護法の関係で、今はそれは実現できませ

ん。そういったことを認識しながら、いろんなアイデアを出して

いき、たとえば、駐車場に入ると運転手がいなくても空いてるス

ペースを見つけて自動的に駐車可能な車のデザインなどをして、

シンクタンクからレポートを書きました。現在、日本の日産、トヨ

タ、ホンダあるいはドイツの自動車会社からほとんどのアイデア

が実現されています。これらは 2004年に行いました。10年経

てばだいたい技術というのは開花する訳です。私はそんなこと

をやっていたわけです。

　では、先ほどの W 型に忠実にやるとどんなソフト開発ができ

るのかということを考えますとですね、まず、顧客の抱える課題

を KJ 法で明らかにする。それから現状把握では、顧客の曖昧

な要求をインタビューでまとめて、その要求の骨格というのを

KJ 法でまとめ、実現すべきソフトの入出力仕様の骨格を決めて

いきます。

　ラウンド 3では、実際にソフトを開発する人も交えながら、論

理的な入出力仕様を決定し、顧客の曖昧な要求をクリスプな仕

様に変換していきます。ラウンド 1、ラウンド 2、ラウンド 3は要

求工学と呼ばれていて、そのためのツールを富士通は既にもう

商品化しております。

　日立さんも東芝さんも、最初の要求工学のプロセスで、KJ 法

的な手法を使っているのが 70年代後半から 80年代にありまし

た。そのあとは、いわゆる概念設計、機能設計、詳細設計、実

装＆デバック、フィールドテスト＆最適化、検証、説明書の記述

とか標準的なやり方で行います。

　そこでですね、実際にそういったやり方でどんなソフトを作

ったのかご紹介します。まず 1つ目は文部科学省の知的クラス

ター創成事業として、毎年 5千万くらいのお金を 5年間もらいま

した。そこで、認知症高齢者のために、グループホームを支え

るヘルパーと呼ばれている人たちの負担軽減を支援するシステ

ムを作りました。

　今日本では、認知症高齢者がどんどん増えています。地方で

はグループホームというのが普及しておりまして、ヘルパーの

人が 24時間体制で 1ユニット9人ぐらいの人を、2～ 3人で徹

夜でサポートしないといけないので、結構大変です。

　それで、「ヘルパーの負担を減らすために何ができるか？」

だから、ここから学ぶ必要ないよ」とはっきり言われたらしいで

す。デザイン思考は、日本人から学んだグループ創造思考の方

式ということです。

　より正 確に言いますと、IDEO の fellow もやっている Prof. 

Katz 先生がおっしゃっていたことですが、「日本人は、わざわ

ざ明示的にデザインシンキングを教育する必要があるのか？私

は以前、マツダのデザイナーやエンジニア達が頭を寄せ合って、

実際に、肩がくっつくほどの至近距離で開発中の自動車の車両

について議論をしながらデザイン開発をおこなっていた。それ

に対して、米国人は“個人主義”である。車のデザインはプロフ

ェッショナルのデザイナーがいて、その人が「えいや！」と決め

るというような、そういう個人主義から進みすぎている。なので、

日本の 70年代の秘密を説き起こすために、我々は 80年代に一

生懸命 collaborationとか interdisciplineとか sympathy（共感）

などが大事だということを取り込んで、方法論を再構築したん

だよ」というわけです。

　それでよくよく見ますと、IDEO と W 型問題解決学のプロセ

スは同じで、課題提起は「課題理解」、現状把握が「観察」で、

本質追求・構想計画が働き、視覚化・評価とブラッシングとい

うものが行われ、実際に実施のところからプロトタイピング及び

最後の検証になるという流れになっています。

　スタンフォード大学ではそれを少し変形して、「共感＆定義」

が課題提起。それで創造技法としては発散技法、収束技法、評

価、そして実際に試作し、検証する。そういう形で物づくりをや

っているわけです。

　デザインシンキングが成功するための一番大事な事は何か

というと、IDEO 社は「マインド・セット」だと言っています。「マ

インド・セット」というのは、今、与えられた課題というのは、「人

間中心に考えるべきであって、テクノロジー中心で考えるべき

ではない」ということと、「コラボレーションが大事である」と

いうことです。色んな分野の知恵を集めることが大事であると。

それから、「常に楽観的に考えなさい」ということです。更に「試

行錯誤や失敗は当たり前だから、経験的にやりましょう。」とい

うようなことを言っております。

　私の、イノベーションデザイン教育の原点は 69年の黒姫移

動大学にありまして、そこで私の人生が変わったような気がし

ます。参画型の創造的問題解決法を体得しました。企業とか社

会の問題は文系の問題、理系の問題というように分かれている

のではなく、どんな問題も解決できるリベラルアーツ教育をや

らないとだめだよ、というのが川喜田先生の持論です。

　私は、それを今一生懸命イノベーションデザイン教育という

形で復元しております。以前は移動大学に参加すると同時に本

を書き、更に牧島先生の元でファシリテーターみたいなことを２

年間くらいアルバイトとしておこなっておりました。

　1年半ぐらい一度も大学に行かなくて金稼ぎをしていて（笑）

それだけじゃもったいないので、NM 法とか、知的生産の技術

研究会とか、等価変換理論とか、当時日本にいらっしゃった創

造技法の先生の所にどんどん武者修行をしに行っては勉強し

ていたという時代がありました。

　その結果、副作用がありまして、大学はちゃんと4年で卒業

したんですけれども、大学院に行くとき試験に落っこちまして 1

年間研究生でいて、また出戻りで大学院に行きました。

　20世紀に 25回ほど移動大学があって、98年知識科学研究

科がスタートした年と99年に東北地方で 2回行われました。そ

こには私はオブザーバーとして参加しました。テント生活をしな

がら、我々の仲間がいつでもどこでも問題のあるところに行き、

そこで住民と行政と、我々の知恵を集めて win-win の関係を作

りだしていこうという感じでやっていたわけですね。

　移動大学のモットーとしては、基本的にこれからは研究と教

育が融合し、「生涯教育 = 生涯研究」の時代であるということ

です。そして新しいフロンティア領域を開拓するためには、相

互研鑽しながら、異質の交流と言いますか、色んな分野の人た

ちが集まって、実際に座学だけではなくて手足まで使ったフィ

ールドワークをしながら、新しい知恵を創造することであるとい

うこと。こういったことを学んだのですが、これは知識科学研究

科を作ったときに役立ちました。

　本質的にはまず課題提起があって、そしてフィールドワーク

による現状把握があって、その問題に関係するデータ、情報、

知識を 360度の角度から集めて現状把握をし、更に集まってき

た膨大な知識を整理・統合する中で本質追求する。すなわち

課題を解決するアイデアや仮説を生み出す。それから仮説検

定論的に検定すると、サイエンス的アプローチになります。また、

アイデアを実際にモノづくりに展開していくと工学的アプローチ

になります。実際にアクションプログラムですが、ワークフロー

という形に展開して実施していくと地域再生プロジェクトになる

わけです。まぁそんなことを、学生時代に牧島先生と私とで考

えたわけです。

　それで、大事なのは問題提起と現状把握、本質追求、構想、

具体策、手順の計画という W 型問題解決学の実践です。実際

にはですね、最近國藤ってそんなに KJ 法はやってないな、とよ

く言われるのですが、今は本当に困ったときのみに KJ 法を使っ

ております。

　一つはですね、学生時代に川喜田先生の影響があって社会

工学に移りたいなとは個人的に思っていたのですが、自分がラ

イフワークとして何で飯を食うかと考えて人生図解というのを

作り、それを 1年間 4畳半の下宿の天井に貼り付けて睨みつけ

ていました。その結果、やはり僕のベースは工学と科学かな、と

いうことで、また大学院に戻ってしまったんですね。
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使っている人がたくさんいらっしゃるのですが、皆さんが自分流

に加工して名前を変えて、「紙切れ法」、「ラベルワーク法」、「カ

ルタ法」、「コスモス法」とか、「質的統合法」とか言っています。

最近はグランデッドセオリーを勉強している人々が KJ 法と質的

研究との統合を一生懸命やっていますね。

　それからアイテックという会社が野外科学 KJ 法を商標登録

しようとしたら、川喜田研究所に訴えられて裁判で負けたので

す。それで、ソフト化の普及が遅れていきました。

　最近では、私の研究室にいた現九州工大の三浦元喜君が理

想的な KJ 法支援ソフト GKJ（Group KJ method）を、移動大

学 OB の三村修君と一緒に作って、一応教育の現場では無料

で公開しております。

　KJ 法の動きを 1970年から、45年くらいずっとモニターして

いるのですが、KJ 法ははっきり言って分類型の KJ 法と、発想

型の KJ 法の二つのタイプに分かれています。慶應 SDM（シス

テムデザイン・マネジメント研究科）の石橋先生に聞くと、デザ

イン思考でも、ロジカルグルーピングとイノベーションにつなが

る洞察を得るためのグルーピングとはっきりと使い分けていま

す。

　単に分類型の KJ 法だと計算機でかなり支援できます。國藤

研で学位を取った Kobkrit 君が、オントロジーを使って機械的

にその分類を示唆してくれるシステム Eureka を実装しました。

　私は昔は自分で KJ 法を教えていたのですが、現在は KJ も

認める KJ 法の達人である三村修さんや山浦晴男さんと一緒に

知識創造論とかミニ移動大学をやっております。ミニ移動大学

はどんな形で行われているのかをご紹介します。もともと移動

大学は 2週間のプロジェクトだったのですが、最近は 4日間で

学生が地域創生に使えるというような方式になっていっており

ます。まず初日に自分たちが調査する町にみんなで行き、フィ

ールドワークし、「これが町内の問題ではないか？」という課題

認識地図というものを作ります。それをその日の夜に、それを住

民の人にぶつけます。住民側も何が重要な課題かの評価作業

をします。

　2日目は本格的にフィールドワークに行って、それを写真 KJ

法という形でまとめてゆき、そして現状把握します。

　3日目に、その町のそういった課題解決をするには、どのよう

な地域活性化プランが考えられるかを、アイデアイラスト地図

という形で作成します。

　住民と行政、学生とのワークショップを 4日目の午後に行い、

最終的に住民の人たちに、どの活性化プランを自分達でやって

いきたいかのロードマップを決めてもらいます。

　だいたい 20くらいアイデアが出るのですが、そのうち一つは

必ず住民の人たちに実行してもらうように要望します。事後の

フォローアップが大切です。町内会の総会みたいなところに先

ほどの写真 KJ 法や活性化プランの方を提案して、それからお

もむろにスタートするという感じです。

　私は、そのような形で、学生時代から時間がある限り、いろん

な創造技法やデザイン思考を勉強したり、KJ 法とか W 型問題

解決学を駆使して来ました。W 型問題解決学を論理的に抽象

化すると、アブダクション、ディダクション、インダクションとい

うモデルになります。1900年代に生きていたアメリカのプラグ

マティスト C. パースの哲学になります。その論理的抽象化モデ

ルを、仮説推論という形で、私たちのチームは 5世代プロジェ

クトで実現しました。この流れをデザイン思考という形で勉強し

なおしているわけです。ブレインストーミングも、ブレインライ

ティングも、いろいろやったのですが、限られた時間で成果を

出すのには、MIT が開発したスピードストーミングというやり方

が一番適切です。

　私は「侃侃諤諤」というノートを昔からつけていたんですけど

も、今、それは「アイデアマラソン」というノート術に切り替わっ

ています。それでアイデアマラソンでノートにアイデアを書き溜

めるのを事前に行います。本番では、スピードストーミング、ア

イデアスケッチ、ハイライト法 ( 衆目評価法１) を行うというの

が今、私が教育プログラムでトライしているやり方です。プロト

タイピングに行くには、出てきたアイデアスケッチに対して、ス

ケッチ KJ 法を行い、再び専門家を巻き込んでのハイライト法 (

衆目評価法２) を行うのがいいですね。

　98年に知識科学研究科がオープンした時に、50パーセント

が文系の人達だったので、文系、理系の両者に役に立つ究極の

リベラルアーツ教育は何か？ということで、W 型問題解決学を

教えることにしました。それで知識科学研究科で講義が始まっ

たのですが、ある日学生が「先生、フィールドワークに連れて行

ってください」というので、2008年から副テーマで連れて行くこ

とにしたんです。すると、学生にはすごく教育効果がありました。

そこから企業にいって活躍している人や、自分で会社を作った

人材を輩出しております。

　うちの大学では発散技法と収束技法を色々教えて、発散技

法としては、ブレインストーミング、ブレインライティング、スピ

ードストーミング、アイデアマラソン等を教えています。

　収束技法としては KJ 法、デジタルペン KJ 法があります。デ

ジタルペンシステムは、手書きで書いたものがデジタルの文字

に自動変換するという、三浦さんが開発したシステムです。そ

れから写真 KJ 法というものはまだ機械化されていませんが、こ

れもすごく良いです。

　学生を指導するときに大事なことは、「君は将来何で飯を食

いたいんだ？」というライフワークの発見をしてもらうことをベ

ースに考え、それで「この分野でやりたい」と言ったらその分野

を徹底的に調べてもらって、それからおもむろにプロポーザル

を作成することです。そうすると、修論、ドク論のプロポーザル

作成の前に、まず自分がやりたい課題を明確にしてゆき、その

ということで取り組んだ事は、まず全てのステークホルダーのイ

ンタビューを行いました。ヘルパー、グループホームのオーナ

ー、それから、認知症高齢者の家族の人たちです。

　それを KJ 法で要約して、どんなシステムがあれば皆さんに

喜ばれるかということで、いろんなシステムを作って実証実験

を石川県で行いました。その時に、現代のテクノロジーの水準

というのをよくサーベイし、3種類のシステムを作りました。1つ

はカメラシステム、2つ目は RFID スリッパ・マットシステム、3

つ目は忘れ物発見システムです。

　カメラシステムは要するに、個人情報保護法を意識しまして、

個室にはカメラは持ち込まずに、共有空間にのみカメラを置き、

忙しいヘルパーの人に、徘徊癖のあるおじいさんやおばあさん

が、「玄関から出ました」などといった情報を伝えるシステムで

す。これで使うと確かに、サポート側のメンタル、あるいはフィ

ジカルにストレスが減る、という結果が出て、5～ 6のグループ

ホームで使われています。

　2つ目は、これは商品化までしたものですが、「RFID スリッ

パ・マットシステム」といいます。スリッパの下に Suica のテクノ

ロジーを貼り付け、認知症の人があちこち動くと、その人が今

どこにいるのか常にリアルタイムにわかるシステムです。（図 1、

２）対象者が「玄関から出そうだ」とか、「なぜか分からないが

押し入れにこもってしまって出てこない」とか、あるいは、「いつ

も台所にきて醤油を飲みまくってしまうおばあちゃんが、今こち

らに向かって来ている」とか、そういった情報が介護側にどんど

ん伝わるようなシステムを作りました。これも非常に評判が良

かったです。安いテクノロジーで実現できますので、基本的に

は商品化しました。

図 1　RFID Mad system

図 2　RFID Mad system

　3つ目は、ハイテクノロジーでうちの大学じゃないとできない

ような仕掛けです。（図 3）

図 3　Tags

　これは超音波センサーを使って 3次元空間のどこに何がある

のか 6cm の精度でわかるシステムです。天井に 160個の超音

波センサーを埋め込み、それで感知させます。これは結構お金

かかりました。ただ、最近このシステムに興味を持った古河機

械工業が、正式に特許を出してくれましたので、どこかで使わ

れるはずです。（中略）そんな形で、基本的にはお客様の要求

を明確にしながらやっているわけです。

　さて私は、KJ 法がどうも海外にはあまり伝わっていないな

と思ったので、なぜ KJ 法の国際的な普及が 妨げられたかと

いうことを移動大学の仲間と一緒に分析調査しました。一つは、

TQC（Total Quality Control ＝全社的品質管理）で「新 QC7つ

道具」の一つとして KJ 法が日本の製造業でガンガン使われて

いたのですが、民間企業では川喜田研究所の商標登録に恐れ

をなして名前を変えてしまったのです。「親和技法」なんていう

名前に変えました。海外の人は「アフィニティダイアグラム」だ

と言います。海外に伝わる際に KJ 法の本質を忘却して、KJ 法

は発想技法ではなく分類技法だと紹介してしまったのです。そ

このところにまず第一の原因があります。

　第二の原因は、普及して看護・介護などの、ワークショップに
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分野の学会のサーベイを徹底的に行い、まだ解かれていないオ

ープンプロブレムを見つけて、その中で自分が解けそうなオー

プンプロブレム、あるいは仮説を検証するにはどうしたらいい

かということで、おもむろに研究が始まります。

　97年から学位取得した 35名が、色々な研究機関や、大学で

活躍しております。ポスドクで来た人が 6名になりますが、彼ら

も活躍しております。修士卒で企業に行ってる人は約 103名い

て、これは限られた時間で、もちろん大学卒業後もずっと大学

にいればドクターをたくさん出している先生はたくさんいると思

いますけども、少なくともうちの大学ではマスター、ドクターを

一番多く育成しています。しかもうちの研究室が素晴らしいの

は、ヒューマンネットワークが移動大学の仲間や五世代プロジ

ェクトの仲間とか、僕の富士通時代のボスだった北川敏男さん

という日本の統計学の生みの親、情報処理学会の会長だった

人など、そういった仲間がたくさんいるということです。ポスド

ク・フリーターがゼロであるということが僕の研究室の一番良い

ところです。

　そこで、結局何をやっているかというと、今ですと4日間同じ

釜の飯を食ってですね、チクセントミハイの言っている「フロー

体験」をさせたいのです。学生に成功体験をさせるときはマイ

ンド・セッティングがすごく大事です。合宿で朝から晩まで KJ

法を 4日やらせます。KJ 法というやり方でプロセスイノベーシ

ョン法を学びます。そして、現場のフィールドワークからボトム

アップ的に現場の潜在的要求を吸い上げます。KJ 法による R2、

R3をまず勉強してもらうのです。集中的に行ってもらうことで、

マインドが変わってきて、卒業後も現場に残ってプロダクトイノ

ベーションをした先輩がたくさんおります。

　この合宿は、最初は三村さんという人と私とで行っていまし

たが、ここ 4年間は、この 4日間のやり方で山浦さんという地域

再生の親分と行っています。この方は、石巻市の田代島という

島で猫産業を復活した人で、すごく有名な地域再生の人です。

その方のご指導の下、写真 KJ 法という形で、住民ワークショッ

プを 2回行いながらカルタを作ってそれで子ども達と遊んだり、

九谷焼のエプロンを作ったり、3D で「能美丸君」っていう人形

を作ったり、夏休みを使って実施しております。うちの学生が図

書館に行って指導をしますと、そこで指導された高校生が全員

希望校に合格して「合格図書館」と呼ばれたり、うちの大学の

院生のために地元の人が一生懸命「収穫祭」をやってくれたり、

地元を「歩こう会」など、色んなイベントが起こっています。

　そしてもう一つ、面白い話として紹介します。今、石川県でイ

ノシシが増えて困っているんです。そこで修士 1年生の学生が、

イノシシの会社を作りました。これは地元ではすごく話題にな

っております。石川県のイノシシってめちゃくちゃ美味しいんで

す。なぜかというと、豚との混血で何割かがイノブタなんです。

新幹線が 3月14日にオープンしますし、一生懸命準備しており

ますので、皆さん食べに来てください。

　これらのようなことに対して行政の理解が深まってくるので、

報告書を出しています。こんな課題をどうしてやりだしたかと

いいますと、どうも問題を問題だと気付いていない、問題意識

が薄い学生がどんどん大学に入りだしてきたからです。そして、

「問題意識を醸成するにはどうしたら良いですか？」なんて聞か

れるわけです。これは川喜田先生と西堀先生の見解ですけど

も、「えらいこっちゃ」とか、「やる気」とか、「可能性の見通し」

が必要だということです。「えらいこっちゃ」をするためには好

奇心がないとだめですし、良心、愛、義理人情がないとだめで

すね。「やる気」を生み出すためには、生きがい、充実感、役立

ちたい等の欲求が必要です。「可能性の見通し」では、外的状

況、内的自信、そしてアントレプレナーシップ教育（起業家精神

涵養教育）では、フィンランド教育において子どもの幼少時から

ちゃんと行っていますね。フィールドを体感しているということ

です。

　一言で言うと、子ども達に成功体験・失敗体験があって「真

善美」の意識が形成されていることが大事です。我々のやって

いるマインド・セットは、誰に向けてのアイデアか？自分向けの

アイデアを出しても地域再生なんか無理なのです。大切なのは、

地元の人が行っていくということです。ターゲットを決め、ター

ゲットに伝えたいメリット、課題の解決方法を示すことです。

　たとえば、最近、川に魚がいなくなったとします。おじいちゃ

んおばあちゃんに聞くと、「昔は魚がいた」といいますね。色々

調べたら、たくさんの湧水が出て、川の pH が上がっていて、こ

れが原因で魚が住めなくなったようです。インターネットで学

生が調べるとですね、川の pH を変えて魚がもとに戻った町と

かあるわけです。そういうことを提案してあげると、おじいちゃ

んおばあちゃんはすごく喜ぶんですね。

　結局、我々自身が問題解決するのではなく、我々は行政と住

民の間を繋ぐ NPO 的な役割です。移動大学に参加した学生は

ファシリテーターという立場で、ステークホルダーすべてが、共

創で win-win 関係になるやり方をみんなで学んでいます。

　簡単に言えば、移動大学は草食系人間を肉食系人間に変身

させるというような信念です。そこでの、フィールドサイエンス

効果はすごくあるので、「若者よ、フィールドに行こう」と言って

いるのですが、それを支えるファンドが大変なのです。

　私の場合、教育 GP が 採択されていた 2年間は毎年 200万

くらい使って合宿に全員連れて行っていたのですが、事業仕訳

というのがあって、教育 GP がなくなっちゃったんです。それで

も学生がやりたいって言うので、私が集めた奨学寄付金を年

間 150万円使いながら、4年間続けていたのですが、残念なが

ら来年からはそのお金が無くなってしまいます。そこで来年か

らは講義でやりますと宣言しました。講義ですと、現役の先輩

には TA 代を出せるし、山浦先生の非常勤講師手当も出せます。

問題はフィールドワーク時の弁当代を出さないといけないんで

すよね。またワークショップをやるときのペットボトル代やレン

タカー代も問題ですね。これをどこから捻出しようか悩んでい

ます。

　纏めますと、PARC（Palo Alto Research Center）の研究が

IDEO に流れて、それからスタンフォード大学へつながって行き

ました。それから日本に流れてきました。東大の i.school、京大

の Dschool、慶応の SDM、そういったところに流れて行ったの

です。富士通ですと、フィールドイノベーション事業本部という

形で流れ、移動大学のもう一つの流れとしては看護や介護の世

界のワークショップでがんがん使われています。

　更に、川喜田先生が亡くなられた一周忌の記念シンポジウム

で、ウィキペディアの中のけしからん情報を早稲田大学の後輩

が見つけました。KJ 法が、「親和技法から分かれた分家であ

る」と書かれていたんです。ただ、昔の本を読むと、明らかに逆

なのです。親和技法を勉強した連中が KJ 法を勉強しています。

　それで、海外にもちゃんと普及しないといけないなというの

で、2011年にイギリスのリーズと2014年にスコットランドで

KJ 法ワークショップをしたらすごく好評でした。2014年には、

イギリスの方々がわざわざミニ移動大学を見に来ました。従っ

て、学生のチームには必ず留学生を入れて、英語がわかる人を

必ず一人入れるというような工夫をしています。

　大事なのはチームを作るときに、新卒の学生、社会人とか先

輩、留学生、女性を必ず一人入れないとだめです。そうしない

とそのチームがうまく機能しません。そういうことを経験的にず

っと行っています。更に、2014年はこのあたりを確認するため

にシリコンバレーに行ったり、ジョージア大学に行ったり、世界

9か国で 11回招待講演であちこち飛び回っておりました。

　結論としては、W 型問題解決学を基本とし、イノベーション

デザインワークショップを行っているということです。採用した

創造技法、デザイン思考は、スピードストーミング + アイデアス

ケッチ + ハイライト法です。2014年の 4月以降から実施した

のは、JAIST の留学生、小松製錬、小松高校のスーパーサイエ

ンスハイスクールの指導員です。小松高校は課題発見事業を

行うところです。

　後はだいたい発明系です。宮城学院女子大学、釧路公立大

学、名工大、来 週 火曜日には九 州工大も実 施します。そして

2015年の 2月にはタイの国際大学院大学 SIIT, タマサート大学

で実施しまして、すごくみんな乗ってきました。僕自身、ファシ

リテーター経験が非常に長いので。コツもあるんですよ。日本

語と英語のスライドを両方用意しおいてお話しし、みんなのとこ

ろを飛び回りながら「これいいね」と会話するのが一番大事で

す。良いところを認めてあげて下さい。そしていいアイデアを伸

ばすことです。終わりには、皆にハイライト法という形で投票し

てもらって、金賞、銀賞、銅賞を決めて、チョコレートをあげて

褒めます。そんな形で、これからも移動大学の伝統をなんとか

仲間と一緒に引き継いでいきたいと思っています。

　そういえば、このような活動の中で、小松製錬という企業で

行ったワークショップ内で出たアイデアがとても面白かったの

ですが、一昨日、小松製錬の会長が「あの時出たアイデア、時

期早すぎると私たちは言ってしまいましたが、同業他社から商

品化されてしまったよ」と嘆いていましたね（笑）

　もっとすごいのもあるんですよ。これはまだ実現できないだ

ろうからここで言っていいと思うんですけども…。生きている植

物（葉緑素）からできた服を着ることによって、人間の炭酸ガス

を吸って酸素を出す、そういう環境を変える服を作りましょう！

というかんじのアイデアががんがん出てきています。このアイデ

アは UCL で実際に行っているのを後日発見しました。

　企業とコラボするとき、うまくいくために何が問題かというと、

知財の問題が一番大事で、「ここで出たアイデアの知的財産権

は君たちの会社に全部あげるから、がんばれ！」という形で言わ

なきゃいけないのです。そこが難しいところです。学会主体で

活動したときは、「そのときに出たアイデアは、その時参加した

全員のモノですよ。成功したら皆さんと飲み会しましょう」とい

う形にしないといけないと思います。

以上でございます。
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著者の許可を得て、情報コミュニケーション学会第 12回全国大会論文集 , pp. 60-
69，情報コミュニケーション学会 , 2015年 2月28日より転載 .

56  57 SOZO



58  59 SOZO



60  61 SOZO



62  63 SOZO
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2016年 1月22日より転載 .
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1. 研究会の目的

山形県教育委員会が第六次山形県教育振興計画において掲げ

る｢探究型学習｣ は、初等中等教育において新たな学力を習得

させる教育を展開するためのキーワードです。｢探究型学習・

デザイン思考に関わる研究会｣は、人間中心、および問題発見・

解決の視点を持つデザイン思考を適用することにより、山形県

内の高等学校を中心として探究型学習を推進することを目的と

して立ち上げました。

本年度は、教員向け研究会と高校生対象ワークショップの実施

を通して、デザイン思考教育に関心を持つ教員のネットワーク

づくりを進めるとともに、大学入試改革への対策や、地域課題

への取り組みを通した就業観育成等、各高校での教育場面に

沿った実践の可能性を探ります。

2. 第１回研究会実施報告

以下の通り、第１回探究型学習・デザイン思考に関わる研究会

を実施しました。

■テーマ：デザイン思考を教育に活かす

■日程：2015年 8月5日（水）

10:30-12:30 デザイン思考ワークショップ体験（課題：財布の

リ・デザイン）

13:10-14:30 ワークショップの振り返り｢探究型学習へのデザ

イン思考の適用｣に関する検討会

■参加教員の内訳（合計 24名）

・普通科美術教諭 ：５名（山形東、南陽、鶴岡中央、酒田光陵）

・普通科教諭 ：３名（楯岡、北村山）

・工業科高校教諭 ：１２名（米沢工業、村山産業、新庄神室産業、

寒河江工業、鶴岡工業、羽黒、山形電波工業）

・総合科（農・商）高校教諭 ：３名（庄内農業、米沢商業）

・山形県職員 ：１名（県教育庁高校教育課）

3. 本年度後期の計画

■第２回教員向け研究会および第１回高校生向けワークショッ

プ

2015年 10月17日（土）（ ※東北芸術工科大学大学祭開催日）

教員対象研究会：10時 30分～ 15時 00分 / 高校生対象ワー

クショップ：10時 30分～ 12時 30分

■第３回教員向け研究会および第２回高校生向けワークショッ

プ（案）

2016年 2月11日（木）または 14日（日）を予定。中高大連携会

議との連携を視野に検討中です。

4. 今後の展望

本研究会は、初等中等教育において創造性と問題解決力の育

成に関わる教科横断的な試行の機会を拡げていくために、探究

型学習へのデザイン思考教育の適用をテーマとして、山形県内

各教育機関の垣根を越えた運動体を目指します。

第 1回 実施報告

3.3 探究型学習・デザイン思考に関わる研究会

会期：2015年 8月5日（水）

柚木泰彦（プロダクトデザイン学科教授）

探究型学習・デザイン思考に関わる研究会

｢探究型学習・デザイン思考に関わる研究会｣は、人間中心、お

よび問題発見・解決の視点を持つデザイン思考を、第六次山形

県教育振興計画で掲げる｢探究型学習｣に適用することにより、

山形県高等学校における探究型学習の推進を目的として立ち

上げました。

本年度は、教員による研究会と高校生対象ワークショップの実

施を通して、デザイン思考教育に関心を持つ教員のネットワー

クづくりを進めるとともに、大学入試改革への対策や地域課題

への取り組みを通した就業観育成等、各高校での教育場面に

沿った実践の可能性を探っています。

デザイン思考とは

デザイン思考とは、モノからコトまで幅広い問題解決を可能に

し、イノベーションを起こすための考え方です。

以下の①から⑤のステップを何度も繰り返すことにより優れた

提案を具現化することができます。

①共感：他者の立場になって考え、感じ取り

②問題定義：何が本当の問題かを見つけ

③創造：グループの皆で協力してアイデアをひろげ

④試作：身近な材料で手軽に体験できる形にし

⑤検証：周囲から意見をもらい、改善点を見つける

これまで、優れたデザイナーが無意識に行ってきた思考方法と

ツールを誰でも使えるように体系化しています。

創造性開発研究センターを中心とした連携

創造性開発研究センターでは、ますます複雑化する現代社会

に必要となる、小・中・高生の「生きる力＝自ら学び、考え、行動

する力」を育てるために、デザイン思考と芸術思考に基づく総

合的な教育プログラムの開発を目的に研究を進めています（※）。

現在、デザイン思考部会では、東桜学館の未来創造プロジェク

トのカリキュラム開発、山形県高等学校との ｢探究型学習・デザ

イン思考に関わる研究会｣ 開催に関わっています。

※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」を採択

探究型学習への適用を目指して

柚木泰彦（プロダクトデザイン学科教授）
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第 3回 実施報告第 2回 実施報告

1. 研究会の目的

｢探究型学習・デザイン思考に関わる研究会｣は、人間中心、お

よび問題発見・解決の視点を持つデザイン思考を、第六次山形

県教育振興計画で掲げる｢探究型学習｣に適用することにより、

山形県高等学校における探究型学習の推進を目的として立ち

上げました。

本年度は、教員による研究会と高校生対象ワークショップの実

施を通して、デザイン思考教育に関心を持つ教員のネットワー

クづくりを進めるとともに、大学入試改革への対策や地域課題

への取り組みを通した就業観育成等、各高校での教育場面に

沿った実践の可能性を探ります。

なお、今夏 8月5日に第 1回目の研究会を実施し、その中でいた

だいた意見を参考に第 2回目の研究会の行いました。以下にそ

の概要を記します。

2. 第２回研究会実施報告

2015年 10月17日（土）、以下のように第２回探究型学習・デザ

イン思考に関わる研究会を実施しました。

■ 午前（10:30-12:30）の部

教員対象と高校生対象のデザイン思考ワークショップとに分か

れて同時並行で行いました。教員対象ワークショップではコト

のデザイン編の課題 ｢図書室の新しい使い方（経験）をデザイ

ンする｣ に対して、デザイン思考を用いた解決策を検討、発表

しました（参加人数：8校 12名）。（講師：早野由美恵 / 東北

芸術工科大学・黒田淳子 / 米沢工業高等学校）

高校生ワークショップでは、｢ペンケースのリ・デザイン｣ を課

題として取り上げ、ペアを組んだ相手のためのペンケースの提

案、プロトタイプ制作、フィードバックの獲得といったプロセス

を体験しました（参加人数：4校 13名）。なお、今後の授業実践

のために２名の高校教員に参観頂きました。（講師：柚木泰彦 

/ 東北芸術工科大学）

■ 午後（13:15-15:00）の部

各ワークショップの振り返りを行った後、｢デザイン思考を探究

型学習に適用できるか｣について議論の場を持ち、それぞれの

教育現場においてどのように適用できそうか、その可能性につ

いて情報共有と意見交換を行いました。

3. 本年度後期の計画

2016年 2月14日（日）に第３回目の研究会を開催予定です。全

国の美術科教諭を対象として東北芸術工科大学がこれまで実

施してきた中高大連携会議と一体化させるための取り組みとし

て検討していきます。

4. 今後の展望

引き続き、本研究会は初等中等教育において創造性と問題解

決力の育成に関わる教科横断的な試行の機会を拡げていくた

めに、探究型学習へのデザイン思考教育の適用をテーマとして、

山形県内各教育機関の垣根を越えた運動体を目指します。

会期：2015年 10月17日（土）

柚木泰彦（プロダクトデザイン学科教授）

探究型学習及びアクティブ・ラーニングの推進に関わる中高

教員の参加を募り、山形県中学校および高等学校の更なる教

育力向上を目的として、第３回 探究型学習・デザイン思考に関

わる研究会を開催した。中・高・大連携のための情報交換会 ｢

３３４プロジェクト｣との合同開催の形をとり、全参加者数は 60

名であった。なお、2015年 11月26日、山形県教育委員会と東

北芸術工科大学は教育連携協定を結んでおり、今後、中高大

官一体となって、探究型学習およびアクティブ・ラーニングを推

し進める体制となっている。第３回目の研究会は山形県教育委

員会の後援を得て開催した。（朝日新聞掲載記事（2015.11.27）

参照）

詳細を以下に記す。

［１］全体会１

a）高大連携実践報告（千葉県立市川工業高校 金子裕行） 

b）第１回及び第２回 ｢探究型学習・デザイン思考に関わる研究

会｣ 実施報告（東北芸術工科大学 柚木泰彦）

［２］ワークショップ体験

a）デザイン思考ワークショップ＜モノのデザイン編＞

□課題：新聞紙を活用した遊び

□講師：三橋幸次、吉田卓哉（東北芸術工科大学）

□参加者数：14名

□概要：感動体験のデザインをテーマに「新聞紙を活用した遊

びのデザイン」に挑んだ。ジグソー法を用いて多角的にテーマ

に迫り、既成概念に捕らわれないフラットな視点からアイデア

発想を行った。独創性、実現性、感動度合の 3つの視点からア

イデアを評価、統合し、発表（実演）した。

b）デザイン思考ワークショップ＜コトのデザイン編＞

□課題：学校と地域の連携

□講師：早野由美恵（東北芸術工科大学）、黒田淳子 ( 山形県

立米沢工業高等学校 )

□参加者数：21名

□概要：「コトのデザイン」とはユーザの経験を新しくデザイン

することである。第２回研究会では「図書館の新たな使い方」に

取り組んだ。本研究会では課題を「地域と学校の関係」とし、デ

ザイン思考の一連の流れを経験することにより、地域と学校の

連携のアイデアを探った。

c）上記２つのワークショップの他に、「工芸教育アクティブラー

ニングワークショップ」も実施している。参加者数：25名

［３］全体会２（進行：東北芸術工科大学 柚木泰彦）

第１部　ワークショップ体験報告

第２部　｢今日の体験を教育現場にどのように活かすか｣ 意見

交換と発表

会期：2016年 2月14日（日）

柚木泰彦（プロダクトデザイン学科教授）
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３：「ことのデザイン」デザイン思考実践体験

図４のスケジュールによって進行した。

図４　コトのデザイン思考体験の進行表

１）ブレインストーミング

テーマに対し「なぜならば・・」と言う理由と「どうすれば・・」

と解決策を明文化する機会探索文という手法を用い、「学校で

の図書室の使い方を新しくデザインする」をテーマとして行っ

た。

２）制約ブレインストーミング 

制約をつけることにより、それまで考えたこともない視点から自

由にアイデアを出すことができる、制約ブレインストーミングを

行った。（図 5)

図５　制約ブレーンストーミングの進行表

アイスブレイクの様子

ブレーンストーミングの様子

３）アイディア選択

ブレインストーミング、制約ブレインストーミングで発想したア

イディアをより発展させる為に、それらのアイディアを選択を行

う。それを元にグループでのテーマを抽出する。その方法は赤、

青、緑のシールを各自３枚ずつ（計９枚）を他者に影響されない

で選択する。その際には必ずしも票の多いものが適していると

は限らないことを伝えておく。（図 6)

図６　アイディア選択の進行表

研究会の目的 

本研究会は、問題発見・解決の視点を持つデザイン思考を、第

六次山形県教育振興計画で掲げる「探究型学習」に適用するこ

とにより、 山形県高等学校における探究型学習の推進を目的と

して立ち上げた。 そこで、本年度は、教員による研究会と高校

生対象ワークショップの実施を通して、デザイン思考教育 に関

心を持つ教員のネットワークづくりを進めるとともに、大学入試

改革への対策や地域課題 への取り組みを通した就業観育成

等、各高校での教育場面に沿った実践の可能性を探る。

2015年 10月17日の研究会の概要

今夏 8月5日に第 1回目の研究会を実施し、その後の検討にお

いて生じた意見を参考にして、第 2回目の研究会を開催した。

体験型研究会として教員を対象とした「コトのデザイン」と、高

校生を対象を対象とした「モノのデザイン」を分かれて同時並

行で 行なった。本報告は教員対象のワークショップを中心に

行ったものであるが具体的な進行については、以下に記す。

研究会の内容

１）当日の進行

図１のスケジュールに従い進行した。

図 1　ワークショップの進行表

１：のアイスブレイクは、通常は面識のない人同士の集う場を和

ませるためのきっかけを作るための手法であるが、内容によって

は、その後に行うワークショップにおいて、意見交換をスムーズ

に行うための、思考のきっかけやスムーズな発想を促すことも

可能である。今回は課題に対し即興的に解決策を提案し、傾聴、

ボティストーミング（即興劇）等を同時に体験できる「解決社長」

というワークショップをアレンジしたアイスブレイクを行った。

２：においてはワークショップを実践するにあたり、「デザイン

思考とは人間中心デザインに基づいたイノベーションを起こす

ための発想法であること」「デザイン思考の５つのステップ 共

有→問題定義→創造→プロトタイプ→テストの意味と循環」(

図 2, 図 3）等を伝え、このワークショップでも一連の流れを行な

うことを理解していただいた。

図 2　デザイン思考とは（一般社団法人デザイン思考研究所「デザイン思考マ
スタークラス」2015年 3頁引用）

図 3　デザイン思考 5ステップ

第 2回 ワークショップ実施報告

早野由美恵（プロダクトデザイン学科准教授）
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図 10　グループごとの発表の進行表（一般社団法人デザイン思考研究所「デ
ザイン思考マスタークラス」2015年 75頁 76頁引用）

A のグループの発表の様子

B のグループの発表の様子

C のグループの発表の様子

7) 振返り

発表後の振返り意見は、グループ化し以下に記す。

最後に

今回のワークショップでは、創造性と問題解決力の育成の適用

に関して悪くない感触を得た。山形県内各教育機関の垣根を越

えた取り組みとして、価値のある経験であった。今後の取り組

みとしては、カリキュラムを改善すると共に、ファシリテート力

の向上も必須と考えられる。内容、時間配分、伝え方が異なる

場合参加者の理解度や、やる気も変わって来る。探究型教育は

生徒のみならず教員自身の創造性の開発にも繋がると考える。

アイディア選択

４）プロトタイプの作成

プロトタイプは時間を掛けて丁寧に制作するのではなく雑でも

早く作り、作りながら考え、ユーザーに新しい体験を提供する

ものである。しかし、モノのデザインの場合はプロトタイプの作

成をイメージしやすいが、コトのデザインの場合は経験を生み

出す補助的なものとして作成することができる。

図７　プロトタイプの進行表

図 8　デザイン思考のプロトタイプ

プロトタイプの話し合い

５）ユーザーテスト

プロトタイプをユーザーに経験してもらい、率直な意見やフィ

ードバックをもらい、アイディアの改善に役立てる。ワークショ

ップの場合、他のグループから１名ずつユーザーテストに参加

してもらい、アイディアを体験して、その感想を伝えてもらった。

図 9　ユーザーテストの進行表

６）発表

発表に際し、ストーリーテリングという手法を紹介した。ストー

リーテリングとは自分たちのアイディアやデザインを、その過程

で得られた気付きや着眼点を取り入れ、ユーザーの心に響くよ

うに伝えることであり、ボディ・ストーミングやストーリーボード、

ビデオ紹介等の手法がある。

今回は、３グループに分かれて行った。

A：スターバックス等も入ったコンビニ形式の図書館

B：色々な本に関連したイベントを行い、休憩もできる図書館

C：足湯等も完備し本を読むだけでなく、コミュニケーションの

場にもなる図書館
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（７）授業のまとめ

最初から最高のアイデアを考えようとすると、従来の標準的な

延長線上のアイデアになりがちであるが、最悪のアイデアを考

えた後に、それを最高の内容に変えようとすると、可能性を探

る価値あるアイデアにつながる。今回の思考法は、従来のアイ

デアから脱し、ひらめきを得たり、常識を打ち破る可能性があ

る方法であることを紹介した。 

■授業タイトル：固定概念から飛び出す思考法の実践 ｢最高

の家族旅行を考えよう｣

1. 実施日

2015年６月４日（木）14:10～ 15:30

2. 受講者

長井市立長井南中学校 3年 1組 生徒 32名（Group  A ～ H、グ

ループ数：8）、置賜地区 小中学校美術科教諭 17名（Group I

～ K、グループ数：3）

3. デザイン思考授業の概要

長井南中学校の須田教諭より置賜地区美術科研究授業として

依頼があった。創造性開発研究センターにおけるデザイン思考

に関わる中学生向け演習の試行と位置づけるとともに、全国中

学校デザイン選手権大会プレ大会（デザセン Jr. 2015) に向け

た参考授業として実施した。通常 50分の授業枠を拡大版 80分

で構成した。

4. 授業の目的

デザイン思考の一部を体験する授業と位置づけ、受講生徒に

よるグループ討議と代表者による発表を行う形式とした。Yes, 

And の精神で臨み、協力してアイデアを出し合い、固定概念か

ら飛び出す思考方法を学ぶことを目的とした。

5. 授業内容

アイデアを出すときの心掛けとして、ブレインストーミングの基

本である以下の４点を伝えた。

①他の人のアイデアに便乗する／②アイデアを組み合わせる

／③質より量／④他の人のアイデアを批判しない

その後、以下のステップで授業を行った。

（１）アイスブレーク【Yes,And】 

相手のコメントに便乗してポジティブな意見をつないでいくア

イスブレークをウォーミングアップとして行った。

例）｢今日はいい天気ですね｣ → ｢それでは、ピクニックに行き

ましょう！｣ → ｢それなら、○○まで行きましょうか？｣ → ｢ついで

に、○○も持って行きましょうか？｣ → ｢いいですね！○○○して

はどうでしょう？｣ →・・・・・

（2）最高の家族旅行を考える

あらかじめ【いつ？】【どこに？】【どのように行く？】【どこで何

を？】の付箋を A1 スチレンボードに貼り、その項目に沿ったア

イデアを付箋に記し、該当箇所に貼りながら、アイデア全体を

見渡し、一番気に入ったストーリーを決め、旅行のタイトルをつ

けた。

例）豪華客船貸し切りで行く世界遺産巡り

（3）史上最低最悪の家族旅行を考える

（2）と同様に、史上最悪の旅行のアイデアを展開し、最後にそ

の旅行のタイトルをつけた。

例）皆が迷子になり、一晩中、宿に辿り着けない旅

（4）タイトルを書いた付箋の扱い

最悪の家族旅行のタイトルを書いた付箋は没収し、最高の家族

旅行のタイトルを書いた付箋を隣のグループに手渡した。

（5）最悪の家族旅行を最高の家族旅行に変える ( 発想の転換）

隣のグループから受け取った最悪の旅行を、最高の旅行に変

えるためのアイデアを付箋で記し、もっとも魅力的なアイデア

に集約した。ストーリーを整理し、発表できるようにまとめた。

（発表時間：90秒）

例）皆が迷子になり、一晩中、宿に辿り着けない旅

迷子になりながらも街の夜景や夜空の星々がとても綺麗で、思

わず撮影！

皆が翌朝、ようやく宿に着いて、撮影した画像を集めたら、これ

まで誰も作ったことがないような写真集になり、出版したら大ヒ

ットにつながった！

（6）授業の振り返り

グループ内で今日の授業で感じたこと、気づいたことを 1人１

分程度で話した後、グループ代表の生徒が全体に対して発表、

気づいたことの共有を図った。

3.4 置賜地区小中学校美術科研究授業におけるデザイン思考演習の試行 実施報告

会期：2015年 6月4日（木）

柚木泰彦（プロダクトデザイン学科教授）
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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）
 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）
  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 浅井由剛（株式会社カラーコード代表取締役）
  遠藤正俊（山形市立第六中学校教諭）
  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）
  阪井和男（明治大学法学部教授）
  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）
  須田一成（長井市立長井南中学校教諭）
  長南博昭（前山形県教育委員会委員長）
  坪田康（京都工芸繊維大学准教授）
  寺尾敦（青山学院大学大学社会情報学部准教授）
  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）
  内藤隆（株式会社シーエスアップ代表取締役）
  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）
  永谷研一（株式会社ネットマン代表取締役社長）
  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）
  張崎正裕（天童東幼稚園副園長）
  本間真（株式会社ディスコ事業開発部次長）
  森憲一（株式会社サードステージカンパニー代表取締役）
  山本康治（東海大学短期大学部児童教育学科教授）
  渡部泰山（山形大学大学院教育実践研究科准教授）
  渡邉斉（南陽市立萩小学校校長）
 研究協力者 大島伸矢（株式会社プライムラボ）
  山崎正明（北翔大学助教授）
  山本一成（大阪樟蔭女子大学児童学部児童学科講師）

※一部 2015年度の役職及び所属を掲載しています。
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