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はじめに 
!
0-1. 問題意識 

!
　近年、さまざまな領域で「ワークショップ」と呼ばれる学びと創造の手法が

実践され、注目を集めている。その領域はアート、まちづくり、学校や企業な

ど、多岐にわたっている。領域によっては、現代の複雑な問題を解決してくれ

る”魔法の杖”かのように期待をされ、急速に拡がりを見せている。 

　一見すると、ここ数年の間に突如現れた流行りの手法のようにも見えるが、

ワークショップには100年を超える実践の歴史がある。その歴史については第

一章で詳しく述べることにするが、その系譜を辿れば、ワークショップはそれ

ぞれの領域の既存の方法を乗り越えるための対抗文化として発展してきたこと

がよくわかる。特に、上意下達にものごとが進む近代システムへの対抗文化と

して、民主性を取り戻すための方法として注目されてきた背景があり、それゆ

えに参加者同士が意見を交わしながら課題に取り組み、そこで参加者にとって

何らかの発見や意味生成の過程が生まれることが尊重されてきた。言い換えれ

ば、ワークショップでは参加者同士のコラボレーションによる学習と創造の過

程が重視されているのである。 

　筆者は、2007年より小学生や中学生を対象としたワークショップ実践を開

始し、その後もアート、まちづくり、企業の商品開発など領域を拡げ、対象も

大学生や社会人へと変えながら、数百回に及ぶワークショップを実践してきた。

経験を重ねるたびにワークショップデザインの奥深さと難しさを実感しながら、

試行錯誤を続けてきた。例えば、課題の伝え方や活動の順序など、さじ加減ひ

とつで話し合いの活発さは変わり、活動は歯ごたえのあるものにも退屈なもの

にもなりうる。特に実際にワークショップを実践したり参加したりする中で気

が付かされるのは、参加者同士のコラボレーションを促進することは思いのほ

か容易ではないということである。ワークショップはノンフォーマルに実施さ
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れ、多様な参加者が集まり、自由に意見を述べ合う場である。それゆえに、話

し合いが声の大きな参加者に引きずられ、活発な意見交換が阻害されてしまう

場合も少なくない。コラボレーションがうまくいく場合とそうでない場合に、

一定のロジックがあることを身体で感じながらも、ワークショップの実践の指

針となるような実証研究は未だ少なく、自身の実践の質を高めるために参照で

きる信頼に足る資料がないことが、実践者としての悩みでもあった。 

　本研究は、そうした問題意識を背景としながら、ワークショップに援用可能

な外部理論を参照し、実践と分析を繰り返すことによって、参加者同士の活発

なコラボレーションを促進するための方法論を提案する試みである。ワーク

ショップが正しく普及し、実践の歴史を更新していくためには、「ワークショッ

プ」と呼ばれる形式ばかりが先走って流行するのではなく、実践の質を高める

ための方法論とセットで普及していかなければならない。本研究をより多くの

現場の実践者に参照していただき、活発にコラボレーションが展開され、参加

者にとって発見に溢れるワークショップが増えていくことが、筆者の願いであ

る。 

!
!
0-2. 本論文の構成 

!
　本論文は、5章構成である。第1章では、学習と創造の方法と称される「ワー

クショップ」の各領域における実践の系譜を辿り、「学習を主目的とした実践」

と「創造を主目的とした実践」に分類し、それぞれの特徴を検討する。学習と

創造の関係に着目しながら、その特徴と位置づけについて整理する。そこから、

目的に関わらず多くの領域において、学習と創造を駆動する契機として「参加

者同士の双方向的かつ対面のコミュニケーションの過程」が重要視されてきた

ことを確認する。ワークショップの理論的系譜を参照しても、参加者同士がコ

ミュニケーションを通してアイデアを生成する過程が重要な意味を持っている
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ことについて指摘し、この過程を「創発的コラボレーション」と名付ける。さ

らに、創発的コラボレーションを促進するためにはワークショップのプログラ

ムデザインが重要であることを指摘しながらも、具体的な指針については研究

が未だなされてない現状について述べる。以上から、本論文では「グループワー

クを通して新たなアイデアを考えるタイプのワークショップにおいて、創発的

コラボレーションを促すための効果的なプログラムのデザイン原則を提案する

こと」を目的とすることを述べる。 

　第2章では、創発的コラボレーションの要因に関連する先行研究を概観し、

創発的コラボレーションを促すワークショップのプログラムデザイン原則を検

討するための視座について論じる。具体的には、創発的コラボレーションの諸

要因を「個人レベル」「グループ活動レベル」「組織レベル」のそれぞれの観

点から検討し、このうち「グループ活動レベル」の中でも「課題の構造」「活

動の順序」「相互依存構造」に焦点を当てて、ワークショップのプログラムデ

ザインの原則を検討する必要があることを示す。先行研究で明らかになってい

ることと明らかになっていないことを整理しながら、ワークショップにおける

「制作活動の課題設定」と「知識習得活動の構成」は、ワークショップにおけ

るプログラムデザインの中心的な作業でありながら、同時に創発的コラボレー

ションを促す上でも本質的に重要な手続きであることを述べる。 

　第3章では、ワークショップのプログラムデザインの中でも「制作活動の課

題設定」に焦点を当て、創発的コラボレーションを促す制作活動の課題設定の

指針を明らかにする。創発の源泉としての「矛盾」の効果に着目し、「作品の

制作課題に、相反するイメージを持ちながら多様な解釈の可能性を持った2つ

の条件を設定する」という指針を仮説として設定し、実践と分析を通して仮説

の効果を検討する。仮説の有効性を確認しながらも、なぜ矛盾した課題設定が

有効なのかを検討するほか、創発的コラボレーションが促されなかったグルー

プについてもその原因を考察する。 
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　第4章では、ワークショップのプログラムデザインの中でも「知識習得活動

の構成」に焦点を当て、創発的コラボレーションを促す知識習得活動の構成の

指針を明らかにする。協調学習活動の構成手法である「ジグソーメソッド」の

効果と、創発的コラボレーションの触媒としての「類推（アナロジー）」との

組み合わせの効果に着目した「アナロジカル・ジグソーメソッド」という活動

構成の方法を仮説的に設定し、実践と分析を通して仮説の効果を検討する。仮

説の有効性を確認しながらも、ジグソーメソッドと類推を組み合わせることで

なぜ創発的コラボレーションが促進されるかについても考察する。　 

　第5章では、3章と4章で検討した「制作活動の課題設定」の指針と、「知識

習得活動の構成」の指針のそれぞれについて、デューイの経験学習モデルとヴィ

ゴツキーの道具的媒介モデルを援用しながら総合考察を行い、創発的コラボレー

ションを促すワークショップのモデルと、プログラムデザイン原則を提示する。

また、本研究から見えてきた課題と展望についても論じる。 

!
!
0-3 .用語の整理 

!
　本論文で繰り返し登場する重要な用語について、あらかじめ定義を整理して

おく。 

!
ワークショップ 

　ワークショップの定義として広く引用されているのは中野（2001）による

「講義など一方的な知識伝達のスタイルではなく、参加者が自ら参加・体験し

て共同で学びあったり創り出したりする学びと創造のスタイル」という定義で

ある。ところがワークショップの各領域における実践の系譜を辿ってみると、

実践において「学習」と「創造」に対する比重は異なり、学習を主目的とした
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実践もあれば、創造を主目的とした実践も存在する。また、学習の内実も様々

である。共通していえることは、学習や創造を駆動する契機として「参加者同

士の双方向的かつ対面のコミュニケーションによる意味生成の過程」が重視さ

れている点である。そこで、本研究ではワークショップを「参加者同士の双方

向的かつ対面のコミュニケーションを通して新たな意味を生成することを意図

して企画された短期間のプログラム」と定義する。すなわち、「一斉講義や個

人作業のみで構成される実践」や、「学びの手順や到達目標が仔細に規定され

ている実践」や、学習のためのプログラムとして企画されていない旅行などの

「インフォーマルな活動」は、その対象に含めない。また、こうしたワーク

ショップ実践の中でも、プログラムにおいてグループワーク（小集団による話

し合い）の活動を取り入れているワークショップを研究の対象とし、非言語的

な活動や、個人ワークを中心とした実践は論の対象から外す。 

!
ワークショップデザインとプログラムデザイン原則 

　ワークショップにおける学習や創造の質は、ワークショップを「デザイン」

する行為によって左右される。クリッペンドルフ（2009）は、デザインを「物

の意味を与えること」と定義しているが、ワークショップは、インターフェイ

ス・ネットワーク・プロジェクトを統合した人工物ととらえることができる（山

内 2013）。ワークショップのデザインの対象とされる要素は「テーマ（コン

セプト）」「プログラム」「ファシリテーター（ファシリテーション）」「参

加者（グループ）」「空間」「人工物」など、いくつかのキーワードが議論さ

れているが、特に重要なのは活動の過程に直接的に影響を与える「プログラム」

「ファシリテーション」「参加者」の三点をいかにコントロールするかである。

参加者については実践領域においては統制できないことが多いため、あらゆる

領域に共通するワークショップデザインの重要な構成要素は「プログラムデザ

イン」と「ファシリテーション」と考えられ、本論文もその立場に立つことに
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する。このうち「ファシリテーション」については属人的な要素が高く、態度

やパーソナリティ特性の要素が強いため「実践の方法」としては記述すること

が難しい。本論文では、このうち「プログラムデザイン」が重要であるという

立場にたち、効果的なプログラムデザインの原則を導くことを目指している。 

　プログラムデザインとは、ワークショップを構成するいくつかの活動を有機

的なつながりと流れのある計画として組み立てることである。本論文では特に、

メインとなる制作活動の課題条件を設定する作業と、制作の前段階にあたる知

識習得活動を構成する作業を、プログラムデザインの中心的な作業として位置

づけている。 

　またここでいう「デザイン原則」とは、目標を達成するために、デザインす

る人工物が含むべき特徴や法則を示したものである。ゆえに、ワークショップ

のプログラムデザイン原則とは、プログラムにどのような特徴を持たせるべき

かを記述したものということになる。デザイン原則は、デザインの目標によっ

て変わる。創発的コラボレーションを促すためのプログラムのデザイン原則は、

創発的コラボレーションという活動の性質やメカニズムを十分に理解した上で

整理されなければならない。 

!
創発的コラボレーション 

　本論文では、ワークショップにおける「コミュニケーションを通してアイデ

アを生成する活動」を、その創発的・協同的な性質から、「創発的コラボレー

ション」と呼んでいる。第3章と第4章の実証研究における分析においては、3

人グループのうち2人以上が関わったユニット（アイデアの提案、連想、検討、

修正など）の連鎖で、3連鎖目以降で新しい概念が生まれている場合の一連の

連鎖を「創発的コラボレーション」と操作的に定義して判定を行っている。 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第1章 研究の背景と目的 
!
1-0. 第1章の概要 

!
　本論文は、ワークショップ実践をよりよいものにするための方法を提案する

ことを目指している。それでは、ワークショップにおける「よりよい実践」と

はどのような実践だろうか。そもそも、ワークショップとは何を目指した実践

の形態なのだろうか。これらの問いについて考察することを出発点として、第

1章では研究上の課題と本論文の目的を導出する。 

　具体的には、まず1-1.において、ワークショップがこれまで実践されてきた

各領域の系譜を概観しながら、ワークショップを「学習を主目的とした実践」

と「創造を主目的とした実践」に分類し、それぞれの特徴を検討する。そこか

ら、目的に関わらず多くの領域において、学習と創造を駆動する契機として「参

加者同士の双方向的かつ対面のコミュニケーションの過程」が重要視されてき

たことを確認する。 

　次に1-2.では、ワークショップの理論的源流とされているジョン・デューイ

の経験学習の理論と、レフ・ヴィゴツキーの社会構成主義の理論をそれぞれレ

ビューし、参加者同士がコミュニケーションを通してアイデアを生成する過程

が理論的にも重要な意味を持っていることについて指摘する。 

　さらに1-3.ではワークショップの先行研究を概観し、ワークショップ実践の

質を担保するのは事前のプログラムのデザインであることが指摘されながらも、

参加者同士のコミュニケーションを促進するための具体的なプログラムデザイ

ンの方法論に関する研究はなされてきていないことを指摘する。 

　最後に、「双方向的かつ対面のコミュニケーションを通してアイデアを生成

する活動」を「創発的コラボレーション」と名付け、ワークショップにおいて、

創発的コラボレーションを促すための効果的なプログラムのデザイン原則を提

案することを本論文の目的として導出する。 
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1-1. ワークショップ実践の類型 

!
　“Workshop”とはもともと「工房」という意味であり、物を創り出すための

作業場を表す言葉であるが、現在ではメタファーとして「ワークショップ」と

呼ばれる実践が拡がりをみせている。日本においても実践の歴史は深いが、普

及のきっかけの一つには中野民夫による『ワークショップー新しい学びと創造

の場』（岩波新書・2001年）が挙げられる。本書の刊行以来、数多くのワー

クショップ関連書籍が出版され、実践の拡がりにも貢献した。 

　中野は、ワークショップと呼ばれる実践を「講義など一方的な知識伝達のス

タイルではなく、参加者が自ら参加・体験して共同で学びあったり創り出した

りする学びと創造のスタイル」と定義し、ときに「参加体験型グループ学習」

や、「双方向的、全包括的な学習と創造の手法」と言い換えながら、その特徴

の解説を試みている。これらの定義では、「学習」と「創造」という異なる目

的が並列されているだけでなく、「参加」「体験」「共同」といった実践の形

式を特徴づけるキーワードと目的である「学習」や「創造」とが現場の実践に

おいてどのように結びついているのか、その実態は判然としない。 

　この簡潔な定義文のわかりにくさの背景には、ワークショップがこれまで実

践されてきた領域の多様性があるだろう。ワークショップの各領域における実

践の系譜は、これまで高田（1996）や進藤（2004）らによって繰り返し整理

されてきた。歴史研究が未開拓な部分が多いことが指摘されながらも、「芸術

創造」「まちづくり」「グループアプローチ」「社会変革」「現職教育」の5

つの領域において系譜がまとめられていることが多い。現在では、これらの領

域を超えて、周辺分野を越境しあいながら実践が拡がりをみせ、特に従来は目

立たなかった「企業」や「学校」といった場においてワークショップが実践さ

れる機会が増えている（e.g. 中原 2012; 苅宿 2012）。企業におけるワーク

ショップは新商品を開発するためのイノベーション・ワークショップ、組織内

の認識共有のためのセンスメイキング・ワークショップ、社員の内省
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（Reflection）を支援するためのリフレクション・ワークショップなど、複雑

化する企業課題にあわせて多様なバリエーションが存在する。他方で「学校」

で行われるワークショップは、楽しさを重視した課題にグループで取り組むこ

とを中心とした、新たな教育手法として注目されている（e.g. 上条 2001）。

こうして概観してみると、現代のワークショップと呼ばれる実践はますます掴

みどころがない、節操がない手法のようにも見えてくる。 

　本章では、多岐にわたるワークショップ実践をその「目的」によって分類し

整理するところから論を始めたい。ワークショップを分類する視点には、実践

目的に限らずさまざまなものがある。先行研究を概観すると、既に紹介した「領

域」による分類は一般的であるほか、実践の「規模」によって分類したものも

ある。例えば堀・加藤（2008）は、ワークショップを個人の学習に焦点化さ

れているか、組織の課題解決に焦点化されているか、一つの組織を超えてより

広い社会的な合意形成を扱っているかによって、(1)人間系、(2)組織系、(3)社

会系に分類している。これも目的による分類といえるが、焦点化している目的

の規模の大きさによる分類だといえよう。 

　本論文の目指すところは、ワークショップ実践をよりよいものにするための

方法論を提案することである。方法論が効果的であるかどうかは、その目的が

達成されたかどうかよって評価される。すなわち、方法論について考えるため

には、ワークショップが何を目指した実践の形態なのか、目的の質について検

討しなければならないだろう。 

　ワークショップを目的の違いによって分類した文献はいくつかある。中野

（2001）は、「創造する／学ぶ」「個人的／社会的」という二軸を設定し、

各領域のワークショップがどこに位置づくかについて整理を行っている。創造

と学習を対立する目的として整理している点が特徴的である。中西（2006）

は、ワークショップを(1)自己啓発系、(2)身体解放系・身体表現系、(3)社会的

合意形成系、(4)創造力開発系、に分類しながらも、全ての実践は「共に学び合

う」ことを目的とした実践として整理している。森・北村（2013）は、創る
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ための構成の強さと学ぶための構成の強さによって二軸を設定し、既存の領域

の実践がどこに位置づくかについて整理を行っている。中野のように創造と学

習を対立軸には置いていないが、異なる目的として位置づけている。以上を概

観すると、捉え方や位置づけはそれぞれ異なるものの、「学習」と「創造」が

ワークショップにおける主要な二つの目的であることがうかがえる。 

　本論文においても、先行研究に従って「学習」と「創造」をワークショップ

における主要な目的としてみなし、ワークショップを(1)参加者に気づきや発見

を促すための、いわば「学習を主目的とした実践」と、(2)何か新たなものをそ

の場で生み出すための、いわば「創造を主目的とした実践」の2つに大別し、

整理を試みる。 

　例えば、「グループアプローチ」とは、集団の持つ教育的・治療的側面に注

目し、心理学の領域で深められたワークショップの手法である。他者との関わ

り合いを通して自己認識の変容を促したり、人間関係の問題への気づきや改善

を目的としていることから、学習を主眼とした実践に分類できる。 

　他方で「まちづくり」領域のワークショップとは、都市開発の施策の決定を

行政に任せるのではなく、住民一人ひとりが意見を持ち寄り、都市計画を構想

し、合意を形成するための実践である。それが結果として参加した住民にとっ

て豊かな学び合いの場になっていたとしても、あくまで関係者が納得する都市

計画を生み出すことが実践の目指すところであり、創造を主眼とした実践に分

類できる。 

　日本でも歴史の深い「現職教育」領域のワークショップは、もともとは民主

的に新たな教育方針について開発し、現場の問題を解決するための研究集会と

して実践が展開された。そういう意味では創造的な精神を持った実践領域であ

るが、現在に至るまでの実践の系譜を辿れば、現職の教員養成のための研修の

色合いが強く、現場の具体的な問題を題材としながらも、グループでそれにつ

いて話し合うことで現場に持ち帰ることができる何かを学びとることに主眼が

置かれている。 
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　しかし、先行研究と同様に「学習」と「創造」の二軸の上に、既存の各領域

を当てはめる整理の仕方には、いくつかの問題点がある。まず第一に、同一の

領域であっても、目的が異なる場合がある。例えばワークショップの発祥でも

ある「芸術創造」領域では、実践によって創造と学習の比重が異なる。集団で

新たな作品を創りだすための実践は文字通り創造を主眼としているが、他方で

芸術作品を創る活動を通して芸術の理解を深めるためのワークショップや、コ

ミュニケーション能力の育成をねらったものなど、学習を目的とした実践も混

在している。明確に境界を引くことは困難だが、目的の違いによって区別して

論じる必要があるだろう。 

　第二に、「学習」と一口に言っても、ワークショップで扱われる学習には「参

加者がすでに持っている暗黙の前提を省察する」タイプの学習と、「高次の能

力を育成する」タイプの学習がある。目指す学習の様相が異なれば、適切な方

法論が異なる可能性がある。 

　以上の議論を踏まえて、各領域のワークショップを目的によって分類したも

のが表1である。 

!
表1-1　ワークショップ実践の目的による分類 

!
　学習を主目的としたワークショップは、「芸術創造」領域の中でも芸術教育

やコミュニケーション教育など学習目標が設定されているタイプのもの（以下、

教育系とする）、「グループアプローチ」領域、「社会変革」領域、「企業」

学習を主目的とした実践 創造を主目的とした実践
暗黙の前提を省察する実践 高次の能力や思考を育成する実践

芸術創造（集団創造系） 
まちづくり 

企業（イノベーション）

グループアプローチ 
社会変革 

企業（センスメイキング） 
企業（リフレクション）

芸術創造（教育系） 
現職教育 
学校
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の中でもセンスメイキングやリフレクションを目的としたもの、そして「学校」

で行われる実践が挙げられる。 

　創造を主目的としたワークショップは、集団の作品創造を目的とした「芸術

創造」領域の実践（以下、集団創造系とする）、「まちづくり」、「現職教

育」、新たな商品やサービスを開発・構想することを目的とした「イノベーショ

ン・ワークショップ」と呼ばれるタイプの実践が挙げられる。 

　「創造」と「学習」の過程は本質的には切り離すことができない。長期的に

みれば、創りだすためには学ぶ必要があり、創る経験は新たな学習の機会とな

るからである。しかしながら、ワークショップという短期間のプログラムにお

いて何かを創りだすことを目的にするのか、参加者が何かを学ぶことを目的に

するのかによって、実践における力点のかけ方は異なるはずである。以下で

は、ワークショップ実践をよりよいものにするための方法論を探るべく、「学

習を主目的とした実践」と「創造を主目的とした実践」のそれぞれの特徴を検

討していく。 

!
1-1-1. 学習を主目的とした実践 

!
　学習を主目的としたワークショップは、すでに述べた通り、(1)参加者が既に

持っている暗黙の前提に気づき、省察をする機会を与えるタイプの実践と、(2)

参加者の高次の思考や能力を育成するタイプの実践が存在する。前者は「グルー

プアプローチ」「社会変革」「企業（センスメイキング・リフレクション）」

の実践が該当し、後者には「芸術創造（教育系）」「現職教育」「学校」にお

ける実践が該当する。 

!
!
!
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(1)暗黙の前提を省察するための実践 

　省察とは、自らの考えや経験を省みることである。人は日常を生きる中で、

さまざまな価値観やものの見方を形成している。長く過ごす中で普段は意識さ

れることがなくなった「当たり前」の前提が、日常の問題の要因となることも

あるだろう。「暗黙の前提を省察するための実践」とは、そうした知らず知ら

ずのうちに当たり前となった価値観やものの見方の存在に気がつき、批判的に

問い直すための実践のことである。 

　成人教育学者のジャック・メジローは、それまで見過ごしてきた前提に気が

つき、自覚的に問い直す思考の過程を「想定の批判的省察（critical reflection 

of assumptions）」と呼んだ。「想定」とは、信念の背後にあり自明視され

ている事柄のことである。メジローは「想定の批判的省察」によってものの見

方を変容させる過程を「変容的学習」と名付け、その過程を、(1)混乱を引き起

こすジレンマ、(2)恐れ、怒り、罪悪感や恥辱感の感情を伴う自己吟味、(3)想

定（assumption）の批判的評価、(4)自分の不満感と変容のプロセスが他者と

共有されていることの認識、(5)新しい役割や関係性のための、別の選択肢の探

究、(6)行動計画の作成、(7)自分の計画を実行するための知識や技能の獲得、

(8)新しい役割や関係性の暫定的な試行、(9)新たな役割や関係性における、能

力や自信の構築、(10)新たなパースペクティブの自分の生活への再統合、の10

段階でまとめている（e.g. Mezirow 1978）。 

　メジローが規定した「想定の批判的省察」は、個人が孤立した状態では行う

ことが出来ず、自分とは異なるものの見方を持った他者とのやり取りや共有が

不可欠である（常葉-布施 2004）。メジロー自身も、批判的省察のために他者

と行われる協力的な対話の過程を重視していた（Mezirow 2000）。 

　以上を踏まえながら、暗黙の前提を省察するために行われてきたワーク

ショップの特徴について概観していくことにする。具体的な領域としては、グ
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ループアプローチ、社会変革、企業のセンスメイキングやリフレクションのた

めの実践がそれにあたる。 

!
グループアプローチ 

　グループアプローチとは、集団の持つ教育的・治療的側面に注目し、心理学

の領域で深められたワークショップの手法である。 

　その系譜はいくつかあるが、臨床心理学者のカール・ロジャーズ（Carl R. 

Rogers）が開発した小集団での「ベーシック・エンカウンター・グループ」の

手法や、社会心理学の領域でクルト・レヴィンが発展させたグループダイナミ

クスの理論に基づいた「T（Training）グループ」が挙げられる。 

　ベーシック・エンカウンター・グループは主に第二次世界大戦後のアメリカ

で復員兵の体験学習として始められたが、1960年代後半から70年代にかけ、

社会病理の深刻化、個人や精神世界への注目の高まりなどから、人間性開発ブー

ムに乗って急速に発展した。1970年代頃から日本でも導入され、特に1980年

代以降盛んに実施されている。他方でTグループは、1950年代には産業界リー

ダーのトレーニング手法として活用され、日本にはアメリカ聖公会によって

1958年導入された（花立・森 1998）。それぞれ、集団的な活動を通して 

個人の心理的な治療や教育、コミュニケーションや対人関係の発展改善などを

目的として普及してきた。 

　グループアプローチのワークショップは、その構造から「非構成的グループ」

と「構成的グループ」に大別することができる（塩谷 2012）。非構成的グルー

プでは、参加者が取り組む課題や話し合うテーマがあらかじめ決められておら

ず、参加者が「今ここで」考えたいことややりたいことをファシリテーターと

呼ばれる司会進行役が拾い上げながら即興的に活動が展開される。自由度の高

さから参加者の自発性が発揮され、深い気づきが得られるメリットがあるが、

高すぎる自由度に不安やストレスを感じる場合もある。対して構成的グループ
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では、あらかじめ参加者が取り組む課題や話し合うテーマが計画されており、

ファシリテーターの指示によってプログラムが進行される。熟練したファシリ

テーターであれば非構成的グループでも十分に深い学習を促進することができ

るが、そうでない場合には枠組みが決まっている構成的グループの方がリスク

が少ない。国内の代表的な実践例には国分康孝（1981）の構成的グループエ

ンカウンターや、ラボラトリー方式の体験学習（津村・山口 1992）などが挙

げられる。 

　構成的グループアプローチの具体的な進め方は、流派によって大差がないこ

とが指摘されており、以下のプロセスで進行する場合が多い。具体的には、①

ファシリテーターによって準備された実習を体験し、②個人でふりかえり用紙

にプロセスに関して気づいたことを記入し、③その気づきをグループで話し合

う時間をとり、④小講義によって体験からの学びをメンバーが広げたり深めた

りして一般化する、というプログラムで実施される（e.g. 津村 2010）。①の

エクササイズの体験の段階では、人間関係において生じやすい問題や、その背

後にある参加者の暗黙の価値観や態度を表出化させるために工夫された活動に

取り組む。②のふりかえりの段階では、エクササイズを通した気づきを言語化

し、③の話し合いの段階で気づきを参加者同士で共有し、④の概念化の段階で

講義と話し合いを往復し、体験と理論を結びつけながら学習を深めていく。 

　グループアプローチにおいて特に重要なのは、③のメンバー同士で話し合い

をする時間である。塩谷（2012）によれば、「エクササイズによって得た気

づきを共有し、お互いにフィードバックしあう作業こそが構成的グループ・ア

プローチの醍醐味であり、わかちあいには学びの要素がぎっちりつまっている」

という。また國分（1992）も「構成的グループはエクササイズを刺激剤として、

お互いにシェアリングするところにポイントがある」と指摘し、話し合う重要

性を指摘している。ラボラトリー方式の体験学習においても、個々人がエクサ

サイズによって体験をするだけでなく、「参加者の間でフィードバックが真剣
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になされたときに、より満ち足りた信頼関係や成熟したグループが生まれてく

る」（津村・山口 1992）と考えられている。 

　以上から、グループアプローチ領域のワークショップ実践は、個々の参加者

が前提として持っている価値観や態度を表出させるエクササイズに取り組みな

がらも、そこで得た発見を互いに述べ合い、じっくりとコミュニケーションを

する時間を大切にしていることがわかる。そうした参加者同士の関わり合いに

よって、それまで前提となっていた価値観や態度を問い直し、自己認識の変容

を促したり、人間関係の問題に気がつき改善したりすることを目的としている

のである。 

　自己認識や人間関係における問題は、本質的に他者との関わりによって社会

的に規定されるものである。こうした目的の治療を個人に閉じたカウンセリン

グで行うには限界があることから、小集団の関わり合いを積極的に支援してい

る点にグループアプローチ領域のワークショップの特徴があるといえるだろう。

!
社会変革 

　社会の根深い問題の解決を目指した、社会変革のためのワークショップも、

学習を主目的としており、かつ参加者が自身の暗黙の前提に気づくための実践

に分類することが出来る。「社会変革」という字面からは、一見すると社会を

変えうるアイデアを生み出すような創造的な志向性を想像するが、実際の性質

は異なる。長期的な変革を目指しながらも、社会的に抑圧された当事者たちに

「抑圧されている」現状に気づかせ、変革に対する意識を啓蒙しながら行動を

促進していくタイプの実践が「社会変革」領域のワークショップである。 

　その歴史をさかのぼると、1960年代以降、北米を中心に、南北問題や環境

問題への世界的な関心の高まりのなかで、国際理解教育・環境教育・人権教育

などのワークショップが数多く実践された（開発教育推進セミナー 1995）。

日本では、1990年代に開発教育・国際理解教育・環境教育・平和教育・反差
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別教育などの領域で「参加型学習」が導入され始め、1995年の「人権のため

の国連10年」以降はさらに拡がりをみせている（森 2001）。 

　これらの実践の源流は、パウロ・フレイレ（Paulo Freire）によるブラジル

における識字教育の実践である（Freire 1970）。フレイレは、従来の教育を

「一方的な語りかけという病に陥っている」と指摘し、「銀行型教育」モデル

を批判し、それを克服するための手段として「対話」の重要性を主張した。銀

行型教育とは、教師が一方的に語りかけ、学習者におとなしく聞かせることで

何かを教え込む上位下達の知識伝達による教育モデルである。フレイレは権力

を持つ教師と学習者の間に生まれる支配的な関係性を「反対話」の関係と呼び、

対話的な関係性を破壊する構図として批判した。他方でフレイレのいう「対話」

とは、愛、謙譲、信頼、希望、批判的思考などに支えられる対等なコミュニケー

ションのことを指している。互いに共感しあいながら意思疎通ができるだけで

なく、批判的な眼を通して現実を見つめ、現実の矛盾を告発し、話し合いを通

して変革の手だてを共に考えていくことを、フレイレは何より重視していた。 

　それまで一握りの権力者に抑圧されてきた非識字者たちは、自らが置かれた

「字が読めない」という状況を相対化できておらず、フレイレの言葉を借りれ

ば「現実に埋没して生きて」いる。被抑圧者にとって、自らの置かれた状況は

「自明であり変えられない前提」ではなく、他者によって社会的・歴史的に構

成されたものであることを認識し、変革に向けて積極的に関与する意識を醸成

していくことをフレイレは目指していた。この現状の相対化による意識の変化

を「意識化」と呼び、その実現の手段として「対話」が不可欠であるとフレイ

レは考えていたのである。 

　実際にフレイレの識字教育では、二段階の対話的活動を通して展開される（池

住 2001）。第一段階では、権力を持つ教師ではなく、調整役としてのコーディ

ネーターが民衆の中に入り、30人程度の「文化サークル」を組織する。そこで

民衆となにげない会話のやり取りをし、民衆の発言から、民衆が置かれている

状況を表現する言葉を選び出す。それらの語句から、民衆の日常経験から切り
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離せない言葉（スラム、雨、鋤、井戸、など）を「キーワード（生成語）」と

して抽出し、キーワードが表している具体的な状況を、絵やスライドなどにコー

ド化する。第二段階では、コーディネーターはそれぞれのコードに関連した課

題を設定し、民衆の間で課題に関する討論と対話を促進していく。ここでいう

課題とは、たとえば「スラム」のコードであれば、住宅、食糧、衣服、保健、

教育などの問題が設定される。そこから徐々に農村における搾取と収奪の問題

に意識を向けていくことも意図されている。そうした討論と対話のあとで、は

じめてキーワードだけが取り出され、文字として音節ごとに分解と再構成を行

う。例えばスラム（FAVELA）であれば、FA-VE-LAと音節ごとに区分し、FA-

FE-FI-FO-FU、VA-VE-VI-VO-VU、LA-LE-LI-LO-LUという音素系をもとにし

ながら、民衆は自らのそれらを結びつけながら「FAVELA」を再構成する。こ

のようにして文字を獲得することと現実世界を読み取ることを同時に体験する。

さらに自分たちがなぜ今まで文字を知らずにいたのか、なぜ文字を知ろうとし

なかったのかを批判的に省察する対話を促していくのである。 

　フレイレを始祖とする社会変革のためのワークショップでは共通して、参加

者たちが普段は暗黙の前提となっている「抑圧・被抑圧状態」を認識し、前提

を問い直すことを目的としており、そのための手段として参加者同士の「対

話」の過程が重視されているのがその特徴である。 

!
企業（センスメイキング・リフレクション） 

　ワークショップは、企業における課題解決の手段としても数多く実践されて

いる。絶えず変化が求められるビジネス環境において、日常の業務を通して染

み付いてしまった暗黙の前提は変化の障害となる。ワークショップは、そうし

た惰性や凝りに支配されてしまった日常を異化し、変化を生み出す手法になり

うる（中原 2012）。 

 18



　中原によれば、企業におけるワークショップは「イノベーション・ワーク

ショップ」「センスメイキング・ワークショップ」「リフレクティブ・ワーク

ショップ」の3タイプに分類される。この中でも「センスメイキング・ワーク

ショップ」と「リフレクション・ワークショップ」は、学習を主目的としてお

り、参加者の暗黙の前提に気づくための実践に分類することが出来る。 

　センスメイキング・ワークショップとは、職場において自明となっている目

標や仕事のやり方を問い直し、社員同士の対話を通して新たに意味付けするワー

クショップである。異なる部署間で共通認識を形成することにも役立つ。 

　　企業におけるセンスメイキングの特徴と過程は、社会心理学者のカール・

ワイク（Weick 1995）によってまとめられている。センスメイキングとは、

文字通り「意味（sense）」の「生成（making）」の過程であり、「能動的

な主体が、有意味で、知覚可能な事象を構築する」ことである。自身のフレー

ムワークを通して事象を解釈しながらも、他者との相互作用を通して共通理解

を形成する過程が重視されている。 

　企業においては、日常業務に追われる中で、様々な事柄が「自明」なものと

して定着し、その本来の意味が問い直されなくなっていく場合が多い。そのた

めに異なる”自明の前提”の上に立つメンバーの間でコミュニケーションの齟齬

が起きたり、ルーチン化した仕事のやり方が時代遅れのまま変化の機会を失っ

ていたり、社長から提示された理念やビジョンを頭ではわかりつつも、腑に落

ちないまま形骸化していたり、といった問題につながりやすい。そうした状況

に変化を起こす手段として、センスメイキング・ワークショップが解決の糸口

になる。 

　例えば、ある事業部に「開発営業」と呼ばれるスタイルを浸透させることを

目的に「あなたにとって開発営業とは何か？」について当事者に対話させた実

践事例（中原 2012）や、経営者が打ち立てた経営理念や計画を、グループ会

社の各社員に浸透させるために「自社はどんな会社か」「理念実現に向けて現

場でどのように働いていきたいか」についてLEGOブロックで表現し、作品に
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こめた意味や想いについて社員同士が対話するワークショップの事例（安斎 

2014）や、デザイナーとエンジニアの共通言語を作るためのワークショップの

試み（小林ほか 2009）などが報告されている。 

　リフレクティブ・ワークショップとは、若手社員やマネジャーなどに、自己

の仕事の在り方を内省してもらうことを目的としたワークショップである。例

えば、LEGOブロックを用いて、自己の仕事や職場の様子を表現した作品を作

り、作品を互いに説明し合い、解釈を深めることで内省を促す実践などが中原

によって報告されている。 

　センスメイキング・ワークショップとリフレクティブ・ワークショップは焦

点化している課題こそ異なるが、そこで目指していることは、対話を通して他

者の意見と比較・吟味の機会を獲得し、自分自身が持っている考えやその背後

にある前提を相対化することである。個々人の前提に対する省察を積極的にね

らうのがリフレクティブ・ワークショップであり、互いの前提を共有しながら

認識のすりあわせを意図するのがセンスメイキング・ワークショップであると

位置づけてもよいだろう。いずれも参加者の前提が表出するような表現活動が

対話の前段階に用意されている点も重要な特徴である。 

　これまでみてきた「グループアプローチ」や「社会変革」領域のワークショッ

プと同様に、参加者同士が互いの前提や価値観を他の参加者に向けて表明し、

互いの意見に耳を傾けあい、新たな意味生成を行う対話やコミュニケーション

の過程が「暗黙の前提に気づくための実践」では重視されていることがわかる。

!
(2)高次の能力や思考を育成するための実践 

　高次の能力や思考を育成するための実践とは、何らかのものの見方の獲得な

ど高次の思考を伴う学習を目標とした実践や、創造性、問題解決能力、コミュ

ニケーション能力などの高次能力の育成を目的とした実践である。芸術理解や
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コミュニケーション育成などを目的とした「芸術創造」領域の実践や、「現職

教育」や「学校」で展開されるワークショップがこれにあたる。 

!
芸術創造（教育系） 

　芸術創造領域とは、演劇、ダンス、美術、音楽、工芸などを題材に、芸術作

品を創りだす活動が設定された実践群のことである。芸術家によって実践され

る場合が多い。ワークショップが初めて実践されたのは芸術創造領域であり、

実践の幅も広い。学習を主目的とした芸術創造ワークショップには、大きく分

けて「芸術を学ぶための実践」と「芸術以外の学習のための実践」がある。 

　前者の「芸術を学ぶための実践」は「芸術教育」や「美術教育」として語ら

れる場合が多く、実践の歴史も古い。世界初のワークショップは、演劇の領域

で実施された。その先駆けは、ハーバード大学でジョージ・P・ベーカーによっ

て1905年に実施された、演劇指導を目的とした「47 workshop」である

（Kinne 1954）。このワークショップは多くの演劇関係者を輩出した、芸術

教育のワークショップの源流と言えよう。 

　前者の「芸術を学ぶための実践」は、演劇以外の芸術領域でも数多く実践さ

れている。アメリカの美術館においては、作家と観客のアトリエでのトークと

して実践が芽生え、徐々に幅広い実習講座や研修としてワークショップが展開

されるようになった。日本では1970年代以降、各地の美術館で個性的な教育

実践が現れ、現在では宮城県立美術館、世田谷美術館などを始め、各地で芸術

を学ぶためのワークショップが実施されている（新井 1996）。 

　一般の人々が芸術に対して抱くイメージは、例えば学校教育の中で「絵を描

くのは苦手」という認識が形成されていたり、「創造的な活動は一部の天才の

みが可能である」という間違ったステレオタイプが形成されていたりする場合

が多い。芸術家によるワークショップは、参加者が抱くこうしたイメージを払

拭し、芸術に対する正しい理解を促すと同時に、創作活動をより身近なものと
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して感じられるようになる効果があることが報告されている（縣・岡田 

2010）。 

　後者の「芸術以外の学習のための実践」とは、芸術作品を創る活動を通して、

ものの見方の変容、コミュニケーション能力や創造性の育成など芸術そのもの

とは直接関係しない、高次の学習目標が設定された実践のことである。 

　歴史をたどると、1920年頃には、即興演劇（インプロ）の手法を用いた「シ

アターゲーム」と呼ばれる実践が、教育・心理学者のネバ・ボイドによって、

精神的・社会的に問題を抱えた人々の治療のために実践され始めた（絹川 

2002）。シアターゲームの実践では「演劇の手法」を学ぶことは特に目標と

されておらず、即興演劇という活動を通して個人が自己や社会を捉える認識に

変化をもたらすことを目的としている。 

　他にも演劇の手法を援用しながら、パウロ・フレイレによる識字教育の影響

を受けて開発されたものにPETA（Philippine Educational Theater 

Association＝フィリピン教育演劇協会）がある。PETAは1967年に結成され、

演劇表現により軍事政権を批判し、参加型民主主義の構築を目指して発展した。

PETAのワークショップは、当初は演劇を学ぶためにトレーニング手法だった

が、次第に参加者が自らを発見する自己教育の方法として体系化された（松井 

2008）ほか、フィリピン社会の理解を深めるための実践としても機能してい

るという（中野 2001）。 

　日本では、1990年代から野田英樹、平田オリザ、松本修などの劇作家・演

出家によるワークショップ実践が盛んに行われている。平田の実践は、参加者

が演劇の多様性を感じ取ることをねらっている（中野 2001）ほか、演劇の持

つ表現力を重視し、コミュニケーション能力を育成するための手段としても実

践を展開・普及している（茂木 2010）。 

　ボイド、PETA、平田らの実践は、演劇の思想や手法を学ぶことを主目的に

据えておらず、演劇という芸術創造活動を通して、参加者に芸術以外の学習を

もたらすことが目的として設定されている。 
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　上記でみてきた「芸術の理解」と「芸術とは直接関係しない副次的な学習」

は、いずれかを意図するしないに関わらず、一つのワークショップにおいて同

時に生起しうる学習である。岡田・縣（2012）は、芸術創造のワークショッ

プの効果について、芸術に対する理解や認識変容のみにとどまらず、日常の様々

な活動を創造的な視点を持ちながら行うことが出来るようになるほか、問題発

見の能力、表現の自覚性、創造活動を楽しめるようになるなどの学習効果を挙

げ、それらを「創造的教養」と呼んでいる。芸術理解や創造的教養育成のため

のワークショップは、通常はプロの芸術家によって実施される。 

　岡田と縣によれば、ワークショップにおいて芸術家が参加者に対して行うの

は、教育目標に向けて学習者を方向付ける「教育的介入」でも、学習者が自身

で設定した目標の達成を促す「学習支援」でもなく、「提案と触発」であると

いう。芸術家が自身のパフォーマンスや表現行為を参加者に向けて「提案」し、

参加者がそこで「触発」されることによって、新しい視点やアイデアを得たり、

感情が動かされて新たな表現が生み出されていく。これは言い換えれば、プロ

の表現者（芸術家）と素朴な表現者（参加者）との間の創造的なコミュニケー

ションであり、これが繰り返されることで芸術創造のワークショップは展開さ

れていくのである。 

　学習と主眼とした芸術創造においては、参加者同士のグループワーク的なコ

ミュニケーションが導入されているだけでなく、芸術家と参加者の間の創造的

なコミュニケーションも重視されていることが読み取れるだろう。 

!
現職教育 

　現職教育の領域のワークショップは、教員をはじめとする教育関係者が集ま

り、教育の在り方や現場で抱える問題について議論し、その解決策を研究する

とともに現場教員に必要な問題解決の素養を学ぶための実践である。 
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　現職教育のワークショップの起源は、アメリカの進歩主義教育協会の影響下

で、オハイオ州立大学に集まった35名の教師たちが大学の専門科の援助を得て

6週間の共同研究のための会合を行ったことが始まりとされている（Heaton 

et al. 1940）。現職教育のワークショップの特徴は、「日常直面する具体的事

例の検討（case study）を通して、教師の自立的な共同学習（group work）

の成立を支援しようとする新たな研修の試み」であり、「教師自身の関心やニー

ズを看過し実践的問題との接点を欠く講義に終始していた当時の大学での現職

教育への挑戦」であったとされている（佐久間 1996）。オハイオ州立大学に

おけるワークショップにおいても、研究者の支援を受けながら、教員たちが現

場で感じている課題を持ち寄り、その解決策をグループワークで検討していく

形で進められた。 

　日本では、1947年に文部省と東京帝国大学の共催で行われた「教員養成の

ための研究集会」が発祥であり、これは日本における初めてのワークショップ

実践でもある。戦後の新教育理論の普及と定着を目的に、ワークショップは「研

究集会」として紹介されたのである（進藤 2004）。1947年とは、教育基本

法と学校教育法が施行された年でもある。戦前の教育の国家指針は教育勅語と

して発布されていたが、戦後は教育に民意が直接反映できるようなシステムを

目指し、「学校の民主化」という方策を掲げ、各都道府県の教育委員会の教育

長などを集めて現場の改善のためのワークショップを実施していた。当時のワー

クショップ実践は、学校教育や社会教育で全員参加の民主主義を広げていくた

めの方法として位置づけられていた（苅宿 2012）。 

　現職教育のワークショップが「最も民主的な研究方法」として広く受け入れ

られ始めていた当時、大照（1950）は現職教育のワークショップの原理とし

て「具体性」「自主性」「協同性」という三つの原理を挙げていた。「具体性

の原理」とは、教師が日常の教育の場でぶつかっている現実の困難な問題や、

その問題の解決が現場での教育活動を現実に一歩前進させるような問題を取り

上げることの重要性を指摘するものである。「自主性の原理」では、ワーク
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ショップの計画も運営もすべて参加者全般の自主的な意思の表現に裏づけられ

て行われるべきだとされている。「協同性の原理」とは、ワークショップでは

悩みを共にする者が互いに援助しあって共通の問題の解決に務めるところに本

質があるとされ、個人個人の活動がグループとしての研究を推進させ、グルー

プの研究成果を通じて各人の研究が大成されていくという協同関係が基礎とな

るとされている。具体的な現場の課題について、自主的かつ民主的にグループ

で話し合いながら解決することで、教師が現場の問題解決において必要な技能

や態度を身につけることを意図されていたことが推測されるだろう。 

　現職教育のためのワークショップは、サンフランシスコ講和条約発行により、

日本独自の教育を展開していくという流れの中で、学習指導要領による系統的

な学習に置き換えられ、次第に衰退していった。ところが、学校現場のカリキュ

ラム開発研究を専門とする村川雅弘によれば、2002年より小中学校で、2003

年より高等学校で「総合的な学習の時間」が本格実施されるようになったこと

を契機に、教員一人ひとりに自らカリキュラムを開発し、現場の多様な問題に

解決する能力が求められるようになっている。これを機に、改めて現職教育の

ワークショップの原理を継承した教員研修に期待が高まり、多数の研修実践が

報告されている（村川 2005）。 

　こうして、現場の問題解決とは切り離された講義形式の現職教育を乗り越え

るかたちで発展した「民主的な研究方法」としてのワークショップは、現代で

は教員としての現場における素養や問題解決能力を育成するための「具体性」

「自主性」「協同性」を重視とした研修手法として、今もなお展開されている

のである。 

!
!
!
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学校 

　ワークショップはもともと学校外の美術館や社会教育施設などで、教師の存

在しないノンフォーマル学習（Nonformal Learning）のためのプログラムと

して実践されてきた。ところが学習者の主体性や協同性を尊重したインタラク

ティブな実践形式が、近年の創造性やコミュニケーション能力を重視する社会

的要請と合致し、現在では学校の教育現場においてもワークショップが活用さ

れている。 

　学校で行われてきた従来の授業は、インストラクショナルデザインの手法に

従って設計されてきた。インストラクショナルデザインとは、特定のコースや

学習者集団に対して、知識や技術が身につくように最適な教授法を決める過程

（Reigeluth 1983）であり、学習目標とする知識や技能に対応する学習活動

を行動レベルで分解して並び替え、授業のプログラムとして設計する。 

　ところが近年では、創造性、批判的思考、問題解決能力、コミュニケーショ

ン能力などを含んだ「21世紀型スキル」の重要性が叫ばれ、学校で学ぶべき技

能が従来とは変化しつつある。こうした高次の能力を学ぶ過程は、手順や行動

としては記述しにくく、従来のインストラクショナルデザインで支援すること

が難しい。それを乗り越える手段として、ワークショップの形式と特徴を採用

した授業実践が増えているのである。 

　しかしながらワークショップは従来の方法では評価がし難いことから、小学

校の「総合的な学習の時間」など、ある程度自由にカリキュラムを編成できる

枠組みを使って実施される場合が多い。「総合的な学習の時間」におけるワー

クショップ型の授業実践の専門家である上条晴夫によれば、ワークショップ型

の授業は「教師の説明」中心ではなく「学習者主体の活動中心」で展開し（上

条 2007）、ゲーム的な要素や共同で作品を制作する表現の要素を組み込むこ

とが重要だという（上条 2001）。 
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　ワークショップ型の授業は、従来の講義型の授業実践とはノウハウが異なる

ことから、教師が実施するのではなく外部からワークショップの実戦経験が豊

富な芸術家をゲストで招聘し、芸術創造系のワークショップを実践した事例も

多数報告されている（e.g. 茂木 2012; 古川 2012）。 

　初等中等教育に限らず、高等教育においても、産業界からの要請によって創

造性育成の必要性が高まっている。そうした背景から、大学でもワークショッ

プ型の授業実践が行われるケースは増えている。 

　例えばスタンフォード大学には、イノベーションの担い手を養成するための

「d.school」と呼ばれる機関を学内に設置し、新しい事業創造を課題とした学

生向けのワークショップを多数実施している。d.schoolのワークショップは、

(1)共感、(2)問題定義、(3)創造、(4)プロトタイプ、(5)テストという5段階のプ

ログラムで構成される。「(1)共感」で対象とするユーザーをよく観察すること

でニーズに関する理解を深め、そこで得た発見を元に「(2)問題定義」では解決

すべき問題を焦点化する。「(3)創造」ではグループでブレインストーミングな

どの手法を用いながら協力してアイデアを創出し、「(4)プロトタイプ」では簡

易な素材を使いながらグループでアイデアの試作品を制作したのち、「(5)テス

ト」で試作品がユーザーにとって効果的かを評価する。東京大学では、

d.schoolに着想を得た「i.school」と呼ばれる任意参加の教育プログラムを開

講し、創造の手法を学ぶためのワークショップ実践を展開している。i.school

のワークショップもまた、d.schoolのプログラムと同様の流れで展開されてい

る（東京大学i.school  2010）。 

　社会との断絶が問題視される大学院教育においても、京都大学のデザイン学

大学院連携プログラム（通称：京都大学デザインスクール）や、東京大学のソー

シャルICTグローバル・クリエイティブリーダー育成プログラムなど、専門分野

の枠を超えて参加できるワークショップ実践を主軸とした教育プログラムが展
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開され始めている。これらは2011年から文部科学省によって推進されている、

「博士課程教育リーディングプログラム 」事業の一環で行われている。 1

　以上を概観すると、学校において実践されるワークショップの多くは、芸術

やデザインなどの創造的な課題にグループで協力しながら取り組むことで、コ

ミュニケーション能力や創造性を育成することを目的としていることが読み取

れる。 

!
1-1-2. 創造を主目的とした実践 

!
　創造を主目的としたワークショップは、「芸術創造（集団創造系）」、「ま

ちづくり」、「現職教育」、「企業（イノベーション）」で実施される実践が

挙げられる。 

!
芸術創造（集団創造系） 

　芸術創造領域のワークショップの中には、集団で作品を創りだすことを主眼

に置いた実践が存在する。前項で述べた演劇領域のワークショップも、もとも

とは演劇教育のために実践されていたが、1960年代以降では小劇場運動に展

開され、演劇教育の手法としての機能を残しながらも、「観客とともに作品を

創造する方法論」として普及した（Kinne 1954; 高田 1996）。日本において

も、集団で演劇を創造するためのワークショップは展開されていた。例えば演

劇ワークショップの先駆けである竹内敏晴が1960年代に展開していた「身体

と言葉のワークショップ」では、他者との関わり合いの中から自己を発見し、
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そこから「集団の創造力」を呼び起こすことを目的としていた（茂木 

2012）。 

　集団創造系のワークショップにおいては、参加者同士のコラボレーションか

ら芸術家が単独では創りだせないような作品が生みだされることから、芸術家

にとっての新たな表現手段としても注目されている（大月 2007）。 

　例えばアーティストの藤浩志は、おもちゃを交換するシステム「かえっこ」

を用いた「かえるワークショップ」を2000年に発案して以来、国内外で1000

カ所、5000回以上にわたってワークショップを開催し、そこから生まれた作

品や活動そのものを芸術家としての表現の成果としてまとめている（藤 

2012）。ワークショップにおいて参加者のコラボレーションから生まれた作

品は、東京都千代田区のアートセンター「3331 Arts Chiyoda」に常設展示さ

れている。 

　以上から、芸術創造領域における集団創造系のワークショップはは、参加者

にとって何らかの気づきがある体験や、参加者同士のコラボレーションを通し

て新たな芸術作品を創りだすことを目指した実践であると言えよう。 

!
まちづくり 

　まちづくり領域のワークショップとは、都市開発の施策の決定を行政に任せ

るのではなく、住民一人ひとりが意見を持ち寄り、話し合いやエクササイズを

通して都市計画を考え、合意を形成するための実践である。 

　1960年代、アメリカの都市の再開発が進められていた当時、都市計画は専

門家主導で決定され、住民の意見は反映されていなかった。このような問題を

背景に、建築家のヘンリー・サノフや、都市計画の専門家であるローレンス・

ハルプリンらの手によって、住民参加による合意形成の手法として、まちづく

りのためのワークショップは研究・実践されていった。 
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　ハルプリンは、演劇領域で用いられていたワークショップの手法を援用する

形で、住民の合意形成の手法として「Talking Part Process Workshop」を考

案した。住民参加の過程や、集団での創造活動を重視した実践であり、市民参

加のまちづくりの手法として定着していった。ハルプリンは、住民の主体的な

参加を目指すべく、合意形成と創造のプロセスを開示し、その過程に積極的に

住民を巻き込むことを志向していた（Halprin 1969）。 

　ハルプリンと並んでまちづくり領域の実践を築き上げたヘンリー・サノフは、

アドボケイト・プランニング（Adovocate Planning）という考えを提唱し、

開発を阻止し、住民参加のまちづくりの方法を確立させていった（Sanoff 

1979）。 

　日本では、ハルプリンのワークショップを研究していた建築学者の青木志朗、

藤本信義らが、1979年に山形県飯豊町で行った農村型のまちづくりワーク

ショップが最初の実践である。以降、世田谷をはじめとして各地に導入され、

1990年代半ばから名称も一般化し、住民参加のための重要な手法と位置づけ

られ、活用されている（木下 1994）。 

　木下によれば、まちづくり領域におけるワークショップは「構成員が水平的

な関係のもとに経験や意見、情報を分かちあい、身体の動きを伴った作業を積

み重ねる過程において、集団の相互作用による主体の意識化がなされ、目標に

向かって集団で創造していく方法」と定義されている。一人ひとりの意見を尊

重しながらも、住民同士がコミュニケーションを重ねながら関係者が納得する

都市計画を構想する点が、まちづくり領域のワークショップの特徴だとだとい

えよう。 

!
企業（イノベーション） 

　情報化と国際化が進み、環境の変化が激しくなるとともに、企業にはイノベー

ションが求められている。近年では、イノベーションを引き起こすことを目指
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した、新たな商品やサービスを開発・構想することを目的としたワークショッ

プが数多く実施されている。イノベーションのためのワークショップは、主に

企業の研究開発部や新規事業開発部などで実施されることが多い（中原 

2012）。 

　イノベーションのためのワークショップの特徴は、企業の「内」に閉じて実

践をするのではなく、外部の参加者を積極的に招聘したり、外部へのフィール

ドワークなどを実施したりすることで、普段とは異なる視点からの発想を積極

的に取り入れる点にある。イノベーションのためのワークショップの中でも、

高齢者や障害のある人など、特別なニーズを抱えたユーザーを巻き込むことに

よって普段得られない洞察を得ながら新たなサービスや事業を創りだす手法は、

インクルーシブデザインワークショップと呼ばれ、実践が広がっている（塩瀬 

2008）。 

　イノベーションのためのワークショップを長年実践している熟練者である中

西紹一によれば、商品開発のためのワークショップのプログラムは、(1)「思い

込み」を楽しく壊してみる、(2)揺さぶるテーマを投げかける、(3)足場をかけ

て課題に近づける、(4)「その手があったか！」をカタチにしてみる、(5)体験

したことを振り返ってみる、という流れで展開されるのが一般的であるという

（中西 2013）。異分野のゲストを招聘したり、参加者に揺さぶりをかけるテー

マを設定することで新たな視点をワークショップに導入しながらも、(4)のアイ

デアを生成する段階では5～6名のグループを形成し、話し合いをしながら企画

を構想する。グループの多様性を増すために異分野のゲストをグループに1名ず

つ割り当てることもあるという。 

　以上から、企業におけるイノベーションのためのワークショップの特徴は、

商品やサービスのための新たな発想を獲得するために、異なる視点を持った他

者を積極的に巻き込み、多様なメンバーによるコラボレーションを通してアイ

デアを生成する点にその特徴があるといえるだろう。 

!
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1-1-3. ワークショップの実践的特徴 

!
　これまで、「学習を主目的とした実践」と「創造を主目的とした実践」のそ

れぞれにおけるワークショップの拡がりを概観してきた。目的の違いによる実

践における形式や、アプローチに力点の差異があることが読み取れたと同時に、

ワークショップ実践が本来的に「対抗文化としての実践」であることと、学習

と創造のいずれを目的にした場合においても「双方向的かつ対面のコミュニケー

ション」の過程を重視していることの二点が浮かび上がってきた。掴みどころ

がなかった「ワークショップ」が持つ方法論としての性格を理解すべく、以下

ではこの2点について考察を進める。 

!
ワークショップの持つ批判性 

　第一に、すべての領域のワークショップに共通している点は、各領域の従来

の実践方法への対抗文化として実践されてきた点である。特に、上意下達にも

のごとが進む近代システムへの対抗文化として、民主性を取り戻すための方法

として注目されてきた側面がある（真壁 2008）。それゆえ、その領域の既存

の実践の在り方を問い直し、それらと比較をすることで、「○○ではない」と

いう位置づけの仕方がなされている場合が多い。例えば芸術創造領域であれ

ば、芸術家が作品を発表し、一方的に展示をするのではなく、鑑賞者と対話し、

ともに作品を創りだすことを重視している。まちづくり領域であれば、専門家

が先導して都市計画を決定していくのではなく、住民参加の話し合いの場を設

け、合意を形成しながら施策を推進していく点に特徴がある。 

　学習や教育を志向したワークショップを見ても、地域や社会教育施設におい

て「ノンフォーマルな学習プログラム」として実施されるワークショップと、

学校教育のような「公式な学習プログラム」として実施されるワークショップ

では、その位置づけは異なる。山内（2013）は、ノンフォーマル学習として
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のワークショップは、参加が強制されないこと、教師がいないこと、カリキュ

ラムや学習者評価がないことなどをその特徴として指摘している。他方で、上

條（2007）は、公式な学習としての「ワークショップ型授業」は、教師や評

価は存在するものの、学習者の活動を主軸にしており、教師の説明中心ではな

いことをその特徴として挙げている。 

　高田（1996）は、様々な領域で「ワークショップ」という言葉が使用され

ている背景について「大量に廉価な製品を生み出すことを目指す『工場』に対

して、小さな空間で手作業で行われる『工房』という言葉が使用された意味が

浮かび上がってくる」と述べている。作るべき何かがあらかじめ規定されてお

り、効率的かつ正確に製品を大量生産する「工場」ではなく、作り手自身が試

行錯誤しながら作りたいものを発見していく「工房」的な在り方に、ワーク

ショップが本来的に持っている精神性がみてとれるだろう。 

　個別の実践の特徴だけを比較すると、「ワークショップ」と「ワークショッ

プでないもの」の境界線は曖昧のように見える。しかし、あくまで各領域の既

存実践を問い直す「批判性」を持った実践として、ワークショップは位置づけ

られているのである。 

!
双方向的かつ対面のコミュニケーション 

　第二に、目的によって実践のアプローチが異なることが確認されたと同時に、

目的によらず多くのワークショップ実践において参加者同士の「双方向的かつ

対面のコミュニケーション」の過程が重視されていることが読み取れる。 

　学習を主目的とした実践の中でも「暗黙の前提を省察するための実践」の構

造は、「前提となる価値観を表出させるための体験や表現活動」に取り組み、

その素材をもとに「話し合いをしながら新たな意味生成を行う」点にその特徴

がある。暗黙の前提を問い直すためには、まずは前提を可視化する必要がある。
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個々人の持つ前提が見えるかたちになってはじめて、それをお互いにつきあわ

せ、吟味・検討をしながら自身の前提を確認したり、問い直すことが出来るの

である。 

　他方で「高次の能力や思考を育成するための実践」は、従来の方法では扱え

なかった学習を引き起こすために、問題解決型の課題や、創造的な課題に対し

て、少人数のグループで話し合い、協力しながら取り組む構造を取っていると

ころにその特徴がある。個人では乗り越えられない課題が設定されていること

によって、試行錯誤が促され、それが高次の学習につながる。 

　創造を主目的とした実践は、まちづくり領域では「民主性」が大切にされ、

より革新的なアイデアが求められる企業（イノベーション）においては「多様

性」が重視されるという違いはあるものの、関係者が意見を出し合いながら、

集団の相互作用からアイデアを生み出していくところにその特徴がある。 

　それぞれ目的によってアプローチの違いはあるものの、いずれの実践におい

ても「参加者同士の双方向的かつ対面のコミュニケーションの過程」が重要視

されており、それが学習と創造を駆動するきっかけとなっていることが読み取

れるだろう。次節からは、ワークショップにおける「双方向的かつ対面のコミュ

ニケーション」が実践においてどのような意味を持つのか、ワークショップの

理論的背景を参照することによって読み解いていく。 

!
1-2. ワークショップの背景理論 

!
　ワークショップに関する理論的系譜を辿ると、第一にワークショップの源流

であるジョン・デューイ（John Dewey）の「経験学習」の考えが挙げられる。

第二に、レフ・セミョノヴィチ・ヴィゴツキー（Lev Semenovich Vygotsky）

の発達理論に関する研究群を背景とした「社会構成主義」の立場からワーク
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ショップのコミュニケーションの過程を説明する見方もある。本説では、前説

で見えてきたワークショップにおける「双方向的かつ対面のコミュニケーショ

ン」の過程の意味について、その双方の理論から検討する。 

!
1.2.1. デューイの経験学習 

!
　高田（1996）は、あらゆる領域のワークショップを概観し、すべてのワー

クショップの源流はジョン・デューイ（1859-1952）の教育学から派生した

ものであることを指摘している。 

　デューイは、アメリカの教育哲学者であり、『学校と社会』（1899）、『民

主主義と教育』（1916）、『経験と教育』（1938）などの著作で知られてい

る。教育における経験の重要性を説き、その思想は「為すことによって学ぶ

（Learning by Doing）」という言葉によって広く知られている。 

　デューイは、経験を重視しながらも、学習を阻害する経験もあり得ることを

指摘し、何よりも「経験の質」を重視していた。デューイによれば、経験の質

は「相互作用の原理」と「連続性の原理」の二つの原理によって決まる。 

　「相互作用の原理」とは、経験は個人の内面で起こるものではなく、個人と

環境との相互作用によって生起するという考え方である。デューイは『経験と

教育』（1938）において、「経験は真空のなかで生起するものではない。経

験を引き起こす源は、個人の外にある」と述べ、さらに「人間の経験は社会的

であり、他者とのふれあいのコミュニケーションの交わりにおいて成就される」

と指摘している。つまりデューイの経験学習の理論において、「経験」は本質

的に社会的なものであり、「他者とのコミュニケーション」によって生起する

ものだと考えられているのである。 

　「連続性の原理」とは、いかなる経験もそれ単体で個別に起こることはなく、

それぞれの経験は連続しており、過去の経験は現在の経験に影響を与え、現在

の経験はまた引き続き起こる未来の経験の質に影響を与えるという考え方であ
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る。デューイは『民主主義と教育』（1916）の中で、「教育」を「経験の再

構成」として定義し、また同時に「経験の意味を増加させ、その後の経験の進

路を方向づける能力を増大させるように経験の再構成ないし再組織すること」

が教育であると指摘している。そして、経験の質を高めるために重要になるの

が「反省的思考（リフレクション）」である。反省的思考とは、過去の経験と

関連づけながらも、ある状況で学んだ知識や技能を、後に続く未来の状況を理

解し、処理する道具として意味付ける行為である。デューイは、十分にリフレ

クションをするための時間を確保することで初めて、経験学習の質が高まるこ

とを主張した。デューイの理論において経験が本質的に社会的でコミュニケー

ションを含むものだと考えれば、過去のコミュニケーションを道具としながら、

未来に続くコミュニケーションの質を高めていくサイクルこそが、デューイに

おける経験学習のプロセスだと捉えることができる。 

　このような具体的な経験から内省を経て学習が生起するデューイの経験学習

の過程は、成人学習領域を中心に経験学習研究を押し進めた第一人者であるデ

イビッド・コルブ（David A. Kolb）によって以下のモデル（図1-1）にまとめ

られている。 

 

!
図1-1 デューイの経験学習のモデル（Kolb 1983） 

!

 36



　コルブによれば、デューイの経験学習とは、学習者の欲求（Impulse）に基

づいて具体的な状況を観察（Observation）し、過去の類似した状況で得た知

識（Knowledge）を探索し、観察と知識を弁証法的に結びつける判断

（Judgement）をすることで、必然的に結論に関するアイデアが導かれ、より

高次に目的化された活動へと変換されていく過程である（Kolb 1983）。言い

換えれば、経験学習は「目の前の具体的状況に対する観察と、過去の経験との

類推から、新たな知識を創造する過程の連鎖」だと言えるだろう。 

　コルブはデューイの考えを下敷きにしながら、その他の理論群と統合し、経

験学習のモデルを以下の4段階の円環モデルにまとめている（図1-2）。このモ

デルでは、経験学習の過程を(1)具体的経験から熟慮と観察 (2)熟慮と観察から

抽象化・一般化 (3)抽象化・一般化から仮説の設定へ (4)仮説の設定から具体的

経験へ、という4段階にまとめ、具体的な経験から抽象的な法則を導き、それ

が次の具体的場面で活かされていく学習過程を定式化している。 

 

図1-2 コルブの経験学習サイクル 

!
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　コルブのモデルは成人学習領域の様々な場面で参照されているが、ワーク

ショップの実践方法にも示唆を与えてくれる。Brooks-Harris & Stock-Ward

（1999）は、コルブの経験学習サイクルをもとにしながら、ワークショップの

基本的な活動の流れを以下の6段階にまとめている（表1-2）。 

　これは多くのワークショップに共通する基本構造であるが、現代で実践され

るワークショップの多くは、「実験と実践」の段階で「集団で新しいアイデア

や形を創出する」課題が設定されている場合が多い（山内 2013）。集団で取

り組むことには創造の観点からも学習の観点からも意味があり、特に価値観の

異なる他者とコミュニケーションを重ね、葛藤を乗り越えながらアイデアを創

り出すことが重要であると言う。山内は、デューイの経験学習の考えを尊重し

ながら、こうした集団による創造的な活動を通して学習が生起する過程を、「創

造的経験学習」と呼んでいる。 

!
表1-2　ワークショップの構成（Brooks-Harris & Stock-Ward 1999） 

!

1. 導入と概説 ワークショップの概要について説明し、参加者の自己紹介とともに、

参加者がなじむための活動を行う。

2. 経験の内省 ワークショップのテーマにもとづき、日常生活の中で経験したことを

参加者間で話し合い、多様な事例を共有する。

3. 同化と概念化 経験を相対化するための新しい情報を提示し、話し合うことによって

知識化するとともに、その知識を使って過去の経験を概念化する。

4. 実験と実践 実験的な状況を設定し、問題解決的な実践をおこなう。グループで協

力しながら解を形にする制作活動になる。

5. 応用の計画 ワークショップの実践について振り返り、話し合いの中で気がついた

ことを可視化して反芻する。また、今後学んだことを応用できる状況

はないか考え共有する。

6. まとめ ワークショップ全体について振り返り、ワークショップに関する評価

を行う。

 38



　デューイの経験学習や、そこから発展した創造的経験学習の考えのもとでは、

学習者同士がコミュニケーションを取りながら新しいアイデアを創りだす活動

は、学習を引き起こすきっかけであり、また次のコミュニケーションの質を高

めるための重要な道具として位置づけられるだろう。 

!
1.2.2. ヴィゴツキーの発達研究 

!
　ワークショップの実践の意義やメカニズムを理解するにあたって、ロシアの

心理学者であるレフ・ヴィゴツキー（1896-1934）の研究群から解釈を試み

る立場も多く存在する（e.g. 広石 2005; 茂木 2010; 苅宿 2012）。 

　ヴィゴツキーは概念的思考や創造性を含んだ人間の「高次精神機能」の発達

過程に関して研究を進め、現代の心理学にも大きな影響を与えたいくつかのア

イデアを残している。 

　代表的な功績は人間の行為における「道具による媒介（mediation）」のア

イデアである。従来の心理学では、人間の行為の基本的な形態は、主体の前に

置かれた課題への直接的な反応を前提としていた。いわゆる、刺激

（Stimulation）と反応（Reaction）によって説明される「S-Rモデル」と呼

ばれるものである。ヴィゴツキーは、これを批判した（Vygotsky 1978）。

例えば、S-Rモデルによって動くある主体から、左右等距離の位置に同じレベ

ルの刺激が配置されていたとき、主体は刺激の均衡によって反応を選択できず、

硬直してしまうだろう。ところが人間はしばしば、「どちらを選んでも同じで

ある」という新しい補助刺激を持ち込み、反応を操作する。このような言語や

知識による状況の再解釈や、記号的な操作を含んだ行為を扱うには、直接的な

反応を前提とするS-Rモデルだけでは説明がつかない。そこでヴィゴツキーは、

刺激と反応の間に新しい関係を生み出す二次的な刺激の存在を想定した。言い

換えれば、人間の行為を「道具によって媒介される」過程として捉え直したの

である。これを模式図として表したのが、図1-3のモデルである。 
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　ヴィゴツキーによれば、主体（Subject）が対象（Object）に働きかけて結

果（Outcome）を生成する行為は、何らかの道具や記号（Instruments）を

媒介することで行われるものであり、これこそが人間に特有な高次の精神活動

であるとされている。ここでいう媒介される道具とは、物理的な人工物に限ら

ず、心理的な道具も含まれる。心理的な道具には、言語、方略、文字、図解、

記号などさまざまなものが考えられる（Vygotsky 1981）。 

 

!
図1-3　道具による媒介 

!
　ヴィゴツキーは「言葉による記号的なコミュニケーション」を対象に道具的

媒介の考えを発展させたが、このモデルは後にレオンチェフやエンゲストロー

ムらに援用され、人間の「労働」をはじめとした実践的活動を理解するための

「活動理論」の下敷きとなっていった。 

　またヴィゴツキーは、精神活動における「道具」に着目しただけでなく、「他

者」の役割にも着目して理論を発展させていった。代表的なアイデアは、「内

言」の生成過程に関する考えと、「最近接発達領域」の考えである。 

　「内言」とは、音声を伴わない、心のなかの発話のことである。ヴィゴツキー

は、高次の精神機能は、主体と他者の精神間（interpsychical）に分散した状

態から、主体の精神内（intrapsychical）へと内化すると考えていた。つまり、

他者が発する社会的な言語である「外言」が、コミュニケーションを通して主
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体の内言へと内化していく過程を、精神機能の発達過程として捉えたのである

（Vygotsky 1962）。 

　他方で「最近接発達領域」とは、「自主的に解決される問題によって規定さ

れる発達水準と、他者との協同や指導によって規定される可能的発達水準との

間の隔たり」のことである（Vygotsky 1978）。平たくいえば、一人で課題

に取り組む際のパフォーマンスよりも、他者の援助や媒介があったほうが、パ

フォーマンスは高まる。このパフォーマンスの差分こそが、主体に内化する可

能性のある発達の余地であり、他者との関わりによって「出来ること」が増え

ていくと考えていたのである。 

　このような、道具による媒介や他者とのコミュニケーションの過程によって

人間の発達や学習を捉えるものの見方は、ヴィゴツキーの根本的なアイデアで

あると同時に、「社会構成主義学習観」として広く知られている。佐藤

（1996）によれば、社会構成主義学習観とは、学習を「知識の意味は教科書

の中に存在するのではなく、学習者の道具的思考や他者とのコミュニケーショ

ンを通して構成されるもの」ととらえる考え方であり、以下の4つの要素から

構成されると言う。 

!
1. 「道具の道具」である言語を媒介として意味を構成する言語的実践として

学びを規定していること 

2. 問題解決過程における「反省的思考＝探求」として学びを規定しているこ

と 

3. 具体的な作業における「社会的コミュニケーション」として学びを規定し

ていること 

4. 自己と社会（アイデンティティとコミュニティ）を構成し続ける実践として

学びを規定していること 

!
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　広石（2005）は、ワークショップの意義は、こうした社会構成主義学習観

に立つことによって初めて理解可能になると指摘している。広石は、ワーク

ショップにおける学びの特徴を、参加者同士のコミュニケーションによる「意

味生成の自由な学び」と定義し、それは参加者相互によって即興的に創り出さ

れる過程であり、しばしば参加者が一人では思いもつかなかった視点やアイデ

アが生まれる協働的な意味生成の実践であると指摘している。広石によれば、

学習を「客観的な知識を個人が溜め込む」ことではなく、社会構成主義の観点

から捉えることで初めて、教育は目的合理的なプログラムから解放され、「遊

び」や「芸術活動」のような、手応えのある「今を生きる」学びを生起する可

能性が開かれるのだという。 

!
1.2.3 創発的コラボレーション 

!
　前項までの議論を概観すると、ワークショップにおける「双方向的かつ対面

のコミュニケーションを通して新たなアイデアを生成する過程」は、実践的系

譜だけでなく、理論的系譜からみても重要な過程であることがわかった。 

　デューイの経験学習や創造的経験学習の立場からみれば、他者とのコミュニ

ケーションを通してアイデアを生成する行為は、学習の契機となるだけでなく、

新たなコミュニケーションのための道具として機能する。こうしたコミュニケー

ションを連鎖させていく過程こそが、経験学習のサイクルだと捉えることが出

来る。 

　ヴィゴツキーをルーツとする社会構成主義の立場に立てば、人間にとっての

新たな意味とは、本質的に他者とのコミュニケーションの過程を通して生成さ

れる。それは個人にとっての学習の契機になることもあれば、集団によるアイ

デアの創造過程の契機にもなりうる。ワークショップにおいてコミュニケーショ

ンを通してアイデアを生成する過程は、学習と創造のいずれを主眼に置くにせ

よ、必要不可欠な過程であることが理論的にも確認することが出来るだろう。 
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　また、そこで生成されるアイデアや意味は、外的に規定された「到達すべき

結論」や「学ぶべき知識」ではなく、参加者から湧き上がる、一人ひとりにとっ

て意味のあるものである。これらは従来の上意下達に指針や知識が伝達される

近代性への対抗文化として生まれたワークショップの実践的系譜が持つ性格と

も一致する。 

　本論文では、「双方向的かつ対面のコミュニケーションを通してアイデアを

生成する活動」を、その創発的・協同的な性質から、「創発的コラボレーショ

ン」と呼ぶことにする。 

　創発的コラボレーションは、芸術創造、まちづくり、企業（イノベーショ

ン）、学校など、あらゆる領域のワークショップにおいて重要だと考えられる

が、その重要性の程度は実践の目的や形態によって様々である。例えば、 

芸術創造領域のワークショップの中には、非言語的な身体動作を中心としたワー

クショップや、個人の表現活動に重きを置いたワークショップ実践も存在する。

コミュニケーションを重視しながらも、作品を創る活動は個人ワークで行い、

それを互いに共有したり統合しながらコラボレーションをしていくタイプの実

践もある。 

　そこで本研究では、ワークショップ実践の中でもとりわけ創発的コラボレー

ションを直接的に重視していると考えられる、「グループワーク（小集団での

話し合い）」の活動を取り入れたワークショップに焦点を絞ることとする。非

言語的な活動や、個人ワークを中心とした実践は差し当たり論の対象から外す。

!
1.3. 問題の所在：プログラムデザインの重要性 

!
　前節まで、ワークショップ実践の特徴を実践的系譜と理論的系譜から考察す

ることによって、ワークショップにおける創発的コラボレーションの重要性に

ついて確認することが出来た。ところが、現在のワークショップの現場におい

て、実態として創発的コラボレーションが十分に促進されているかどうかは疑
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問が残る。本節では、ワークショップにおける創発的コラボレーションの重要

性という観点から、いまいちどワークショップにおける現場の課題を検討する。

そして、ワークショップの創造の過程を規定する「ワークショップのプログラ

ムデザイン」の重要性について検討したのち、先行研究を課題を概観しながら

本研究の目的を導出する。 

!
1.3.1. 現場における課題 

!
　これまでワークショップにおける創発的コラボレーションについて、実践的

系譜と理論的系譜の双方からその性質と重要性を確認してきた。創発的コラボ

レーションとは、ワークショップの参加者同士の双方向的なコミュニケーショ

ンを通して新たなアイデアを生成する活動である。ここでいう双方向性とは、

権威を持った何者かから一方的に知識が伝達されるような関係性ではなく、参

加者同士が対等に意思疎通ができている、パウロ・フレイレが言うところの「対

話的な関係性」を指している。歴史的にみると、その背景には上意下達にもの

ごとが決定する近代システムに対する「批判性」が存在する。何者かから知識

を植え付けられるのではなく、参加者一人ひとりが自身にとって意味のある意

見を述べ合い、自身にとって意義の感じられるコミュニケーションを通して新

たな意味を生成する過程こそが、創発的コラボレーションの本質なのである。 

!
構造的な危うさと批判性の喪失 

　ところが、ワークショップにおいて本来的に重要であるはずの創発的コラボ

レーションが、現場の実践において十分に生起されているのかといえば、疑問

が残る。長年ワークショップを実践している西村佳哲は、以下のように述べて

いる。 

!
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　この約10年間、自分にとって「ワークショップとは何か？」は大き

な問いで、心や頭の最前線にいつも吊り下がっていた。問わずにはいら

れなかった理由の一つは、ワークショップに参加した帰りの胸の内に「あ

れはワークショップだったのかな？」という疑問や違和感がしばしば浮

かんできたことにある。「擬似的な体験を組み込んだ、ただの講習会だっ

たんじゃない？」「ワークショップというより、プレゼンテーションや

パフォーマンスだったような…」「参加者が自分で気づいたかのように

思ってしまいやすい、よく出来た教育プログラムでは？」とか。（西村 

2011） 

!
　また、メディア論を専門とする長谷川一は、本来のワークショップは「共同

性」「創発性」「批判性」を持った実践であることを確認しながらも、以下の

二つの課題を指摘している（長谷川 2014）。 

　第一に、ワークショップは「覚醒」した人々が「未覚醒」の人々を教導する

という啓蒙的な構造を持っているという点である。どんなに参加者の主体性と

対話的関係性を尊重したところで、場に目標を宿すファシリテーターが存在す

る以上、「参加者の思想を外側から書き換えてしまいうる」構造的な危うさを

孕んでいることが指摘されている。 

　第二に、ワークショップが普及によって商業化し、本来持っていた批判性を

失いかけていることが指摘されている。長谷川は、以下のように述べている。 

!
　ワークショップは、その普及と同時に確実に商業化の流れにも絡めと

られつつある。それはまず、ワークショップがビジネス現場へ応用され

てゆく場面に見ることができる。（中略）だが、ワークショップがビジ

ネスと絡めて語られ実践されるとき、それがめざすものがマニュアル的・

ハウトゥ的な操作知へと変質してしまっているように見える場合がある。

あらかじめ文脈を固定しておいた上で、その内側において相対的に小さ

 45



な実務的な課題を見出し、それに対するカイゼンのような「問題解決」

を「学び」と見なす。そのプロセスをアリバイとして共犯的に共有する

場としてワークショップが機能するようになってしまっているケースも

あるように見える。（中略）つまり、ワークショップをめぐる状況は、

やや錯綜気味である。ブームとして量的には劇的な拡大を見せながら、

質的に玉石混淆となっている。（長谷川 2014） 

　 

　西村と長谷川の憂いは、筆者の問題意識にも通ずるところがある。形式だけ

が流行に乗って普及し、実践そのものに「対話的関係性」や「創発性」が宿っ

ていない、主催者があらかじめ用意した「結論」に誘導するかのような無批判

的な”ワークショップ”が増加していることは、現代におけるワークショップの

重要な課題であろう。 

　こうした課題を乗り越えるためには、ワークショップという手法が本質的に

持っている特徴と潜在能力を実践者が正しく理解した上で、目的に応じて正し

く使い分ける態度が必要になる。それはすなわち現状に対する批判性を持った

実践としてワークショップを解釈することであり、実践において参加者の主体

性、対話的な関係性、そして創発的コラボレーションの過程を重視することで

ある。 

　そうであっても、長谷川が指摘するところのワークショップが持つ「構造的

な危うさ」という問題は依然として残される。これを乗り越えるためには、ワー

クショップにおける「インフォームド・コンセント」とも言えるような、参加

者との事前の合意形成の手続きが重要になるだろう。具体的には、企画者側が

ワークショップの趣旨を事前にきちんと開示し、どのような意図で実践をしよ

うとしているのかを参加者に丁寧に公開することである。そうすれば、参加者

の思考を外部から書き換えるような「意図せぬ教導」は少なからず防ぐことが

できる。こうした現代のワークショップが抱える「構造的な危うさ」と「批判

性の喪失」は、全てのワークショップ実践者が自戒すべきところである。 
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　それでは、健全な精神性と手続きを持ってワークショップが実践できれば、

参加者同士の主体的かつ創発的なコラボレーションは自ずと促進されるのだろ

うか。実は実践者の態度や信念とはまた別のレイヤーで、実践における課題が

まだ残されている。それは、ワークショップにおいて創発的コラボレーション

を促進するための方法論的な課題である。 

!
ワークショップの方法論的課題 

　ここで、アーティストが実施したワークショップのコミュニケーション過程

に着目したある実践報告（宮崎ほか 2005）をみてみよう。宮崎らは、世界的

に著名なインスタレーション作家である川俣正がファシリテーターを務めたワー

クショップにおいて、どのようにアート作品が生成されたのか、コミュニケー

ションの過程を分析している。その結果、ファシリテーターが支援をしながら

も、ごく一部の参加者の提案によって制作が行われており、ほとんど発話をし

ていない参加者がいたことが確認されている。 

　このようなアーティストによる芸術創造領域のワークショップの実践は、社

会変革やグループアプローチなどの領域の実践に比べて啓蒙的な要素が少なく、

比較的自由度が高い。ところが、活動が自由であることとコラボレーションが

創発的であることはイコールではなく、むしろ自由度の高い実践ほど、創発的

コラボレーションを促進する難易度は上がる。行動レベルで記述可能な学習過

程を扱うインストラクショナルデザインであれば、プログラムの導入から終了

までの様子を比較的仔細に計画することが出来るだろうが、参加者同士の創発

的コラボレーションのプロセスを重視し、何かを新たに創りだす活動が設定さ

れることが多いワークショップは、そこで起こる出来事を事前に予測すること

が出来ない（広石 2005）。それゆえに、創発的コラボレーションを促進する

ことは、方法として本質的な困難さを孕んでいるのである。 
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　次項からは、ワークショップの実践を構成する方法である「ワークショップ

デザイン」に焦点を当て、創発的コラボレーションを促進するための方法につ

いて検討する。 

!
1.3.2. ワークショップのデザイン 

!
　ワークショップにおける学習や創造の質は、「ワークショップデザイン」と

いう行為によって左右される。ワークショップデザインに関する定義や見解は

実践者や研究者によって異なるが、デザインの対象とされる要素は「テーマ（コ

ンセプト）」「プログラム」「ファシリテーター（ファシリテーション）」「参

加者（グループ）」「空間」「人工物」など、いくつかの共通するキーワード

が存在する（e.g. 山内ほか 2013; 茂木ほか 2011; 堀・加藤 2008）。 

　これらを概観して用語を整理すると、「テーマ（コンセプト）」とは、どの

ような内容のワークショップを実施するのか、活動内容や学習内容について記

述したものである。「プログラム」とは、ワークショップの進行表のことであ

り、どのような活動をどのような手順と時間配分で進行するのか、事前に記述

した計画のことである。「ファシリテーター」とはワークショップのプログラ

ムを進行する司会役であり、参加者の活動を支援するサポート役でもある。ワー

クショップ中のファシリテーターによる参加者に対する働きかけを「ファシリ

テーション」と呼ぶ。参加者とは文字通り、ワークショップに参加する人たち

のことである。ワークショップはグループで活動に取り組むことが多いことか

ら、グループの構成や人数も、デザインの対象として指摘されていることもあ

る（e.g. 西村 2011）。「空間」とはワークショップを行う会場の家具の選定

やレイアウトを指し、「人工物」とはワークショップの活動において扱う道具

や素材を指している。 

　これらの要素はワークショップデザインにおいていずれも無視できない要素

だが、特に、活動の過程に直接的に影響を与える「プログラム」「ファシリテー
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ター（ファシリテーション）」「参加者（グループ）」の三点が重要性が指摘

されている場合が多い。 

　堀・加藤（2005）は、ワークショップの重要な構成要素を「①チーム（グ

ループ）, ②プログラム, ③ファシリテーター」としながらも、ファシリテー

ターは属人的かつ即興的な要素が求められることから「チーム（グループ）」

と「プログラム」を事前に計画することを「ワークショップデザイン」として

定義している。チーム（グループ）が重要視されている背景には、堀と加藤は

企業組織内におけるワークショップを想定していることも理由として挙げられ

るだろう。 

　中野（2001）もまた、ワークショップ実践を支える要素を「プログラムデ

ザイン」と「ファシリテーター」に切り分けてまとめている。中野はプログラ

ムの基本構造を「導入」「本体」「まとめ」とシンプルに記述しながらも、複

数の活動を有機的に結びつけながら構成することの重要性を指摘している。他

方で、ファシリテーターの条件としては「主体的にその場に存在している」「親

密性、楽天性がある」など態度やパーソナリティに関する特性が挙げられてい

る。 

　山内ほか（2013）は、ワークショップデザインを、「企画（コンセプトの

生成とプログラムの作成）」と「運営（広報とファシリテーション）」に加え

て、実践がうまくいったかどうかの「評価（総括的評価と形成的評価）」をす

るところまでの一連のサイクルとして定義している。山内らの定義は多くの領

域でワークショップが一般公募で実施されることを想定し、デザインの対象に

「グループ」を含めずに、参加者を集める「広報」が組み込まれているのが特

徴的である。また、特に学習と創造の質に影響を与える要因として「プログラ

ム」のデザインの重要性が指摘されている。 

　これらの指摘を踏まえると、あらゆる領域に共通するワークショップデザイ

ンの重要な構成要素は「プログラムデザイン」と「ファシリテーション」の2

点であることが読み取れる。しかし「ファシリテーション」についてはさまざ
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まな文献で指摘されている通り、当日の現場状況に埋め込まれた即興的な働き

かけが主となるため形式知として記述しにくいほか、属人的な要素が高く、技

術や方法論的側面よりも、態度やパーソナリティ特性の要素が強い。本論文が

目指す「ワークショップのよりよい実践の方法を探る」という大きな目標に立

ち戻れば、方法論として効果が高いだけでなく、現場の実践者が参照しやすい

プログラムデザインに着目することが妥当であろう。 

　ここで、ワークショップの「プログラム」について、いまいちど整理をして

おきたい。ワークショップのプログラムの内容は、実践される領域や目的によっ

て異なるが、一般的なワークショップの基本構造についてはいくつかの文献で

まとめられている。1-2-1.でも紹介したBrooks-Harris & Stock-Ward

（1999）は、コルブの経験学習サイクルをもとにしながら、ワークショップの

基本的な活動の流れを①導入と概説、②経験の内省、③同化と概念化、④実験

と実践、⑤応用の計画、⑥まとめ、として記述している。山内ほか（2013）

はここの流れを参照しながらも、ワークショップの基本構造を①導入、②知る

活動、③創る活動、④まとめ、の4段階で記述している。「①導入」とは、ファ

シリテーターからの趣旨説明や、参加者同士の自己紹介やアイスブレイクと呼

ばれる活動で構成される。アイスブレイクとは、参加者の緊張をほぐし、参加

者同士の関係性を構築するための活動である。「②知る活動」では、テーマに

関連した知識を得るための活動である。短い講義や、資料の参照、参加者同士

で互いに知識や経験を共有するための時間が設けられている場合が多い。ワー

クショップは「講義ではない」「知識伝達の場ではない」と位置づけられる場

合が多いが、能動的な経験を豊かにするためには新たな知識に触れる時間も重

要である。「③創る活動」では、メインとなる制作課題に沿って、参加者で協

力しながら作品を創りだす。ワークショップにおいて最も創発的コラボレーショ

ンが期待される工程である。「④まとめ」では創りあげた作品を互いに発表し

あい、経験を振りかえることで学びを意識化する。 
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　このように、ワークショップのプログラムは複数の活動のつらなりによって

構成される。メインとなるのは参加者が協力しながら取り組む「制作活動」で

あるそこに至るまでにワークショップの趣旨を理解する時間、参加者同士が互

いの経験や知識を知り合う時間、テーマに関連する新たな知識を得る時間など、

制作活動の下準備となる、いわば「知識習得活動」の内容も重要である。 

　こうしたワークショップのプログラムをデザインする行為においては、活動

を有機的なつながりと流れのあるプログラムとして組み立てることが重要だと

されている（中野 2001）。特に、参加者にとって有意味な制作課題を設定す

ることと、そのための過程が整理されていることが重要であると指摘されてい

る（佐藤 2010）。 

　同じテーマであっても、課題設定のさじ加減によっては制作課題は参加者に

とって有意味なものにも無意味なものにもなりうる。また、課題がうまく設定

されていても、そこに至るまでの知識習得活動のデザインが不十分であれば、

豊かな制作活動は期待できない。プログラムとは、いわば学習と創造を生み出

すため「型」である。次節からは、創発的コラボレーションを促すワークショッ

プのプログラムデザインの方法を検討することを視野に入れ、ワークショップ

に関する先行研究を概観し、特にプログラムデザインに関する先行研究と、創

発的コラボレーションに関連性を持つ先行研究を整理する。 

!
1.3.3. 先行研究の概観 

(1)実践方法に関連する先行研究 

　まず、ワークショップのプログラムデザインに関する先行研究について概観

する。実践家の育成のためにもワークショップのプログラムのデザイン方法の

公式化、理論化は求められており（ペク 2005）、研究的にも実践的にも課題

となっている。 
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　Brooks-Harris＆Stock-Ward（1999）は、ワークショップのプログラムに

含まれるべき特徴として、(1)短期間での集中的な学び、(2)小さなグループでの

インタラクション、(3)活発な参加、(4)新しい学びを得ること、の四点を挙げ

ている。 

　Sork（1984）は、ワークショップにおいて「参加者の潜在的な力」を把握

し定義した上でデザインすることの重要性を指摘している。その上で、ワーク

ショップデザインにおける留意点として、(1)参加者が持っている問題・学習ニー

ズの探索 (2)参加者が関係している答えの出ないような複雑な問題の設定 (3)継

続可能であるもしくは完了可能であるタスクの用意 (4)指揮をとるための十分

な技術 (5)親和的に雰囲気が保たれた学習環境の維持 (6)参加者に対する脱日常

を促す揺さぶりの支援、及び日常への帰還のための提案、の六点のポイントを

提案している。ただし、これらの提案はあくまで指標であり、ワークショップ

は状況的な学習であるために、遵守するのではなく柔軟に対応することが望ま

しいと述べている。 

　石川（2003）は、学習者のリフレクションを支援する学習環境のデザイン

について、デューイの理論に基づきながら検討を行っている。その上で、学習

者のリフレクションを促すワークショップのデザイン原則として、(1)参加者が

自ら認知活動を展開でき、プランニングを必要とする課題設定 (2)身心活動に

よる認知活動の外化と機能分化を可能にする協同活動環境 (3)ファシリテーター

によるサポート、の三点を仮説として提案している。この仮説に基づいてワー

クショップをデザインし実践を行い、参加者の変容を質的に分析することによっ

て仮説の検証を行っている。 

　木村（2000）は、ワークショップデザインにおいては、「空間」「活動」

「メディア」「参加者」という四つの学習環境の要素を有機的に組み合わせて

ワークショップデザインを行うことを提案している。また、特に「活動」のデ

ザインは「つくって」「語って」「ふりかえる」という三段階の活動からなる
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プログラムのモデルを提示しながら、このモデルによって実施されるワーク

ショップでは参加者の内省的認知が促進されることを実践から考察している。 

　森（2008）は、ワークショップのプログラムのデザイン過程におけるベテ

ラン実践家の特徴的思考を明らかにすることを目的に、ベテラン実践家2名と

初心者2名を対象に、思考発話法を用いて発話の流れを比較し、ベテランに共

通する特徴を検討している。その結果、ベテランの特徴として、(1)依頼内容に

対する幅広い確認を行うこと (2)プログラムの仮枠となるデザインモデルを使

用すること (3)保留や選択の余地を残した「やわらかな決定」を行うこと (4)ス

タッフの育成に対する意識とデザイン力を持つこと (5)過去の実践体験の想起

や経験から構築された慣習を用いてデザインを行うこと、を明らかにしている。

更に、ベテランには経験に裏づけられた「個人レベルの実践論」があることを

考察している。 

　牧村・山内（2009）は、ワークショップのデザインの過程のうち、初期段

階のプログラム案の生成過程における実践家の思考過程を明らかにすることを

目的に、6名の実践家を対象に思考発話法と半構造化インタビューを用いて実

験を行っている。その結果、ワークショップの新たなアイデアが生まれる際

に、ワークショップを実践する「空間」がそのきっかけとなっていることを明

らかにしている。 

!
(2)創発的コラボレーションに関連する先行研究 

　続いて、ワークショップにおける創発的コラボレーションに関連する先行研

究について概観する。「創発的コラボレーション」とは筆者の造語であるため、

必ずしも「創発」という言葉は使っていなくても、コラボレーションによって

新しいアイデアを生み出されることに着目している先行研究に焦点をあてる。 

　中西ほか（2009）は、アイデア創発を目的としたワークショップを、認知

科学を専門とするアラン・コリンズ（Allan Collins）によって提唱された認知
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的徒弟制を援用し、(1)Modeling (2)Coaching (3)Scaffolding 

(4)Articulation (5)Reflection、というプロセスでデザインし、4名の工学系研

究者を対象に実践を行っている。その結果、参加者の研究開発観が変容したこ

とを分析によって明らかにしているが、コラボレーションのプロセスには焦点

を当てておらず、実際にアイデア創発が起きたかどうかについてを検証を行っ

ていない。 

　宮崎ほか（2005）では、これまでの先行研究において、アート作品が実際

に制作される過程の観察がおこなわれていないことを問題として指摘し、作品

が協働的に生成されていく「micro-genesis（微視発生）」を研究の対象にし

ていく必要性について述べている。また、こうした作品生成を詳細にみた研究

がないのは、コラボレーション研究やアート領域の共通の課題ともしている。

そこで、宮崎らは、ある幼稚園で行われたプロのアーティストによる子どもの

ためのアート系ワークショップに参与観察を行い、そこで取得した映像記録か

ら行動を記述・分析するフィールド研究を行っている。ここでは、作品の制作

過程の基本要素を「提案」と「（不）採用」の循環として記述している（図1-

4）。 

図1-4　制作行動展開の図式（宮崎ほか 2005） 

!
　また、このモデルに沿って制作過程を詳細に分析し、どのように作品の制作

行動が展開しているか、プロセスの可視化を行っている（図1-5）。 
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図1-5　制作行動の展開図（宮崎ほか 2005） 

!
　以上、「プログラムデザインに関連する先行研究」と「創発的コラボレーショ

ンに関連する先行研究」について概観してきた。ワークショップにおける創造

的な側面に焦点をあてた研究はまだ非常に少ないのが現状であり、ワークショッ

プデザインに関する研究も、一般的な留意点を示したもの、ベテランのデザイ

ン方法を明らかにしたもの、学習を志向したもの、にとどまっている。すなわ

ち、ワークショップにおいて「創発的コラボレーション」を促すためのワーク

ショップデザインの指針については、まだ明らかになっていない。 

!

 55



!
1.3.4. 本研究の目的 

!
　以上の議論を踏まえ、本研究では、創発的コラボレーションを促すためのワー

クショップのプログラムデザインの原則を提案することを目指す。 

　なお、本研究で扱う「ワークショップ」の定義とは、「参加者同士の双方向

的かつ対面のコミュニケーションを通して新たな意味を生成することを意図し

て企画された短期間のプログラム」である。あえて「学習」と「創造」という

単語を用いていないのは、領域によって異なる目的が設定されているため、混

乱を避けるためである。また「一斉講義や個人作業のみで構成される実践」や、

「学びの手順や到達目標が仔細に規定されている実践」や、旅行などの「イン

フォーマルな活動」は、その対象に含めない。 

　また、こうしたワークショップ実践の中でも、プログラムにおいてグループ

ワーク（小集団による話し合い）によって新たなアイデアを考える活動を取り

入れているワークショップに焦点を当て、プログラムデザインの原則を検討す

る。 

　以上から、「グループワークを通して新たなアイデアを考えるタイプのワー

クショップにおいて、創発的コラボレーションを促すための効果的なプログラ

ムのデザイン原則を提案すること」を本研究の目的とする。 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第2章 研究の視座 
!
2-0.第2章の概要 

!
　第2章では、ワークショップにおいて創発的コラボレーションを促すための

プログラムデザイン原則を検討するにあたって、創発的コラボレーションその

ものの要因に関連するワークショップに限らず幅広い先行研究を概観し、研究

の視座を明確にする。 

　創発的コラボレーションの要因には、さまざまなレベルのものが考えられる。

創発的コラボレーションとは、小集団の双方向的かつ対面のコミュニケーショ

ンを通して新たなアイデアが生成される、複雑かつ高次の活動である。小集団

を構成する一人ひとりが持つ経験や価値観から、集団に貢献する意見を提案す

る基盤となる創造性や動機なども重要な要因となるだろう。またコミュニケー

ションによって生起される過程であるから、構成員のコミュニケーション能力

や、互いの相性や役割、関係性なども直接的に影響するであろうし、またアイ

デアを生成するそもそもの目的や置かれている文脈にも多大な影響を受けるこ

とが推測できる。創発的コラボレーションに影響する複雑かつ多層的な要因か

ら相まって創発的コラボレーションは成立するのだと考えられるが、ワーク

ショップ実践において有効なプログラムデザイン原則に落とし込むためには、

プログラムによって統制が可能であり、かつ創発的コラボレーションに影響度

の高い要因に焦点化する必要がある。 

　まずは、先行研究から明らかになっている創発的コラボレーションそのもの

の要因を整理すべく、これまでの創造性やコラボレーション研究を概観するこ

とにする。関連する研究は膨大にあるが、創発的コラボレーションに影響する

と考えられる諸要因は、個人の能力やパーソナリティといった内的な特性であ

る「個人レベル」の要因と、企業や学校の組織構造や風土や物理的環境などを

含んだ「組織レベル」の要因、そしてその中間である「グループレベル」の3つ
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のレベルでの分類が多くみられる（e.g. Woodman et al. 1993）。「グルー

プレベル」とは、集団の凝集性や多様性など構成員全体の性質を指す要因のほ

か、構成員同士のコミュニケーションのパターンなどの要因が含まれている。

また、個人と組織の中間のレベルに、グループではなく「職務レベル」を位置

づける分類もある（e.g. Shalley & Gilson 2004）。「職務レベル」とは、取

り組む仕事の複雑性や挑戦性、目標設定などを指している。「グループレベル」

と「職務レベル」は、グループの活動プロセスに直接的に関わる要因であるこ

とから、本論文では「グループ活動レベル」と呼ぶことにする。 

　そこで、先行研究を概観し、2-1.で「個人レベル」、2-2.で「組織レベル」、

そしてその中間である「グループ活動レベル」を2-3.にて整理し、創発的コラ

ボレーションの諸要因について検討していく。 

　それぞれの節では、ワークショップのプログラムデザイン原則を検討するこ

とを目指し、どの要因に着目すべきかについて検討を行う。ワークショップと

は、ノンフォーマルに短期間で実施されることが多く、参加者の個人要因を統

制することが難しい実践であるから、それぞれの要因を「個人要因／環境要因」

という軸と、また効果的な原則を提案するために「創発的コラボレーションに

対する影響度」という軸の二軸で検討する。その結果、「グループ活動レベル」

の要因のうち、「課題の構造」「活動の順序」「相互依存構造」の要因に着目

することが有効であることを述べる。これらの要因に対応するのは、ワーク

ショップのプログラムデザインの作業のうち「制作活動の課題設定」と「知識

習得活動の構成」にあたる。先行研究を再び参照しながら、それぞれの作業に

おいてどのような点に注意すべきか、検討を行う。 

　2-4.では、以上の議論を踏まえて、研究の視座と本論文の構成について述べ

る。 

!
!
!
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2-1.創発的コラボレーションの個人レベルの要因 

!
　個人レベルの要因とは、コラボレーションの構成員である個人が持つ、内的

な特性のことである。多くの要素が挙げられるが、「個人の創造性」に関わる

ものと、「コラボレーション能力」に関わるものに大別することが出来る。以

下ではそれぞれの先行研究を概観し、ワークショップのプログラムデザインに

おいて支援可能な要因かどうかについて検討を行う。 

!
2-1-1.個人の創造性 

　過去の創造性研究を概観すると、個人の創造性に関わる内的特性として、

「パーソナリティ特性」「思考能力」「内発的モチベーション」「専門性」な

どが挙げられている。 

!
(1)パーソナリティ特性 

　このうち「パーソナリティ特性」に関する創造性研究は、歴史が古く、最も

蓄積が厚い。創造的な人物とそうでない人物のパーソナリティ特性は相違する

という仮定のもとで、軍人を対象とした調査（Barron 1955）や、建築家を対

象とした調査（MacKinnon 1962）などに始まり、高い創造性を発揮する人

のパーソナリティ特性を判断するための尺度の開発が試みられている（e.g. 

Gough 1979; Kirton 1976）。 

　Gough（1979）が開発したCreative Personality Scale（CPS）と呼ばれ

る尺度では、創造性の高い人に共通する18のパーソナリティ特性と、創造性の

低い人に共通する12のパーソナリティ特性が挙げられている。高い人の特性に

は「有能」「利口」「自己中心的」「ユーモアがある」「形式張らない」「興

味の対象が広い」「思慮深い」などの要素が挙げられ、それに対して低い人の
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特性には、「用心深い」「平凡」「保守的」「伝統的」「正直」「礼儀正しい」

「従順」などの要素が挙げられている。 

　パーソナリティ特性の研究の流れから、創造性の発揮に関わる「態度」を測

定する尺度も検討されている（Basadur & Finkebeiner 1985）。具体的には、

「アイデアの創造が好きである」「アイデアを早いうちに批判的に評価しない」

「新しいアイデアを大切にする」「創造的思考は変わっているものだと信じて

いる」という4つの次元が創造性を発揮に影響する態度として抽出、検証され

ている。 

　他にも、多様な経歴を持つ人物から抽出されたKAIと呼ばれる尺度（Kirton 

1976）、職場における遊び心に焦点をあてたAPSと呼ばれる尺度（Glynn & 

Webster 1992）、大学生を対象に抽出したC scaleと呼ばれる尺度（Nassif 

& Quevillon 2008）などがある。 

!
(2)思考能力 

　パーソナリティ特性に次いで、個人の「思考能力」に着目した創造性研究も、

歴史と蓄積がある。Guilford（1977）は、知能の体系的理解を目指し、「知

能構造モデル」を提案している。具体的には、「視覚」「聴覚」「記号」「意

味」「行動」という5つの領域、「単位」「クラス」「関係」「体系」「変換」

「含み」という6つの所産、「認知」「記憶」「拡散的思考」「収束的思考」

「評価」という5つの操作をそれぞれ組み合わせた、合計150の領域に知能の

構造を分類している。Guilfordは、創造性を主に「拡散的思考」と「変換」と

の関連で捉え、問題解決における創造性の発揮のプロセスについて検討してい

る。 

　Torrance（1962, 1974）は、Guilfordの知能構造モデルを参照しながら、

拡散的思考能力と創造性の関連について様々な検討を行っている。その結果、

創造性とは「流暢性」「柔軟性」「独創性」「綿密性」という4次元から構成
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されることを発見し、これらの次元を測定する尺度として、Torrance Test of 

Creativity（TTCT）を開発した。「流暢性」とは、限られた時間でどれだけ多

くの量のアイデアを生成することが出来るかを指し、「柔軟性」とは、アイデ

アの種類の豊富さを指している。「独創性」は生成したアイデアの新奇さを指

し、「綿密性」はアイデアの実現可能性や緻密さを指している。 

　TTCTは、言語テストと図形テストによって構成されている。図形テストは

「曲線からなる色のついた紙片から絵画を作ること」「直線を加えることで何

か面白いオブジェや絵画を描くこと」「平行した直線から作られるオブジェや

絵画を考えること」の3つのテストから構成されている。言語テストは「絵画

に対する質問を考えること」「絵画に描かれているエピソードの原因を類推す

ること」「エピソードから考えられる結果を類推すること」などの7つのテス

トから構成されている。TTCTは現在では35カ国で翻訳され、最も活用されて

いる創造性の尺度といえる（Kim 2006）。 

　Guilfordらによる一連の研究は、人間の潜在的な知的能力に焦点を当ててい

たが、こうしたアプローチを補完する形で、創造性を訓練可能なコンピテンシー

と捉える立場もある。Epsteinほか（2008）は、創造性を発揮するために熟達

すべきコンピテンシーの尺度を、Epstein Creativity Competencies 

Inventory for Individuals（ECCI-i）として開発した。ECCI-iは、「保存」「挑

戦」「拡張」「環境」の4つの次元から構成される。「保存」とは、新しいア

イデアをあたため、活用のタイミングを探ることである。「挑戦」とは、困難

な仕事にも柔軟に挑戦し、ストレスをコントロールすることである。「拡張」

とは、専門分野に限定せずに、多様な知識や経験を蓄積することである。「環

境」とは、環境を定期的に変えることで刺激を求めることである。 

!
!
!
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(3)内発的モチベーション 

　これまで見てきたようなパーソナリティ特性や思考能力に焦点をあてた創造

性研究に加えて、個人の「内発的モチベーション」も重視されている。内発的

モチベーションが創造性を促進する一方で、外発的モチベーションが創造性を

阻害することはこれまでの様々な先行研究から実証されている（e.g. 

Eisenberger & Rhoades 2001; Shalley & Perry-Smith 2001; Shin & 

Zhou 2003）。また、Tierney & Farmer（2002）は、Bandura（1997）

による自己効力感と創造性の関係を参照しながら、創造性に関する自己認識で

ある「創造的自己効力感」という概念を提唱している。自分自身が創造的であ

るという認識を持つことは、創造性発揮に対する内発的モチベーションの原動

力となり、結果として創造性の発揮に影響すると指摘されている。 

!
(4)その他 

　他にも、ある領域における創造性の発揮には当該領域の「専門性」も、大き

な影響を与えることが明らかになっているが、単に知識の量が多ければ良いと

いうわけではなく、適切に整理されているべきであるということが指摘されて

いる（Amabile 1997）。 

　また、「創造的な役割意識」（e.g. Farmer et al. 2003）、「業績に対する

期待」（Yuan & Woodman 2010）、「ネガティブな感情」（George & 

Zhou 2002）、「ポジティブな感情」（Fredrickson 2001）、などが創造性

に影響することが確認されている。 

!
2-1-2.コラボレーション能力 

!
　コラボレーションそのものを効果的に推進するための技能や方略も、個人レ

ベルの能力として規定され、その重要性が指摘されている。 
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　他者とコミュニケーションを取りながらコラボレーションを推進する能力は、

社会人基礎力（経済産業省 2006）としても重要な個人能力の一つとして規定

されている。社会人基礎力とは、「職場や地域社会で多様な人々と仕事をして

いくために必要な基礎的な力」として経済産業省によって提唱されているもの

であり、「前に踏み出す力」「考え抜く力」「チームで働く力」の3つの能力

群から構成されている。このうち「チームで働く力」が、コラボレーションす

るために必要な能力群を指していると考えられるが、その内訳は「発信力」「傾

聴力」「柔軟性」「状況把握力」「規律性」「ストレスコントロール力」の6

つの能力要素で構成されている。 

　他にも、大学で身につけるべき学習成果として「汎用的技能（Generic 

Skills）」に関する指標が作成されている（山田・森 2010）。汎用的技能は「批

判的思考・問題解決力」「社会的関係形成力」「持続的学習・社会参画力」「知

識の体系的理解力」「情報リテラシー」「外国語運用力」「母国語運用力」「自

己主張力」の8項目群で構成される。このうちコラボレーション能力に関わる

ものは「社会的関係形成力」であり、「他人との関係を作り、維持する力」「他

人と協調・協働して行動すること」「相手の意見を丁寧に聴く力」「自分と周

囲の人々や物事の関係性を理解する力」「意見の違いや立場の違いを理解する

力」「社会の規範やルールに従って行動すること」という6項目で構成され

る。前述した社会人基礎力の「チームで働く力」と類似した項目も多い。 

!
2-1-3.ワークショップと個人レベルの要因 

!
　これまで創発的コラボレーションに影響する個人レベルの要因として「個人

の創造性」に関わるパーソナリティ特性、思考能力、内発的モチベーション、

専門性、そして「コラボレーション能力」について概観してきた。これらは創

発的コラボレーションを直接的に支える要因であり、ワークショップにおいて

も影響度が高いと考えられる。 
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　しかしながら、ワークショップはノンフォーマルに実施される場合が多く、

参加者を公募で集める方法が一般的であることから、参加者の個人特性を統制

することは難しい。学習の機会が民主的に開かれていることにその特徴がある

ため、ワークショップを成功させるために個人能力の高い参加者を選抜するこ

とはその実践の背後にある思想に反する。たとえノンフォーマルではなく、企

業組織内で実施する場合であっても、あらかじめ決められた構成員が参加対象

者となるため、いずれにせよ個人特性の統制は容易ではない。また、ワーク

ショップは短期的に実施されることが多いことから、参加者個々人の創造性や

コラボレーション能力を長期的に育成していくことも困難である。 

　第1章で紹介した企業の商品開発を目的としたイノベーション・ワークショッ

プにおいては、特定の分野の専門家をゲストとして招聘する場合がある（e.g. 

中西 2006）が、そうでない場合には、あらかじめ参加することが決められた

対象や、公募でたまたま集まった参加者を相手に実施せざるを得ない。複数の

領域に汎用的なプログラムデザインを検討する上では、個人レベルの要因を統

制しようとするのは得策ではないだろう。 

　以上から、創発的コラボレーションを促進する個人レベルの要因は、影響度

は高いものの、環境によって統制することが困難であり、ワークショップのプ

ログラムデザイン原則として扱うのは困難であろうと考えられる。 

!
2-2.創発的コラボレーションの組織レベルの要因 

!
　組織レベルの要因とは、創発的コラボレーションを進める個人や集団を取り

巻く、社会的な環境が持つ特性のことである。創造性は企業や学校などの現場

において集団で発揮されることが期待されており、個人の内的な特性だけでは

説明出来ないことが多い。近年では、企業、学校、家庭といった集団における

社会的プロセスに着目した研究が注目を集めている（Runco 2004）。 
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　先行研究を概観すると、組織レベルの要因には、「組織構造」「政策」「風

土」などが指摘されている（e.g. Burkhardt & Brass 1990; Tushman & 

Nelson 1990; Shalley & Gilson 2004）。特に「風土」の重要性に対する指

摘は多い。他方で、特に企業においてはオフィス空間が創造性やコラボレーショ

ンに影響を与える要因として重視されてきている（e.g. Allen & Henn 2006）。

以下では、組織レベルの要因を(1)風土、(2)空間に分けて先行研究を概観して

いくことにする。 

!
2-2-1.風土 

!
　組織の風土とは、組織の慣習や文化のことであり、研究によっては組織が持

つ「雰囲気」なども含まれる。仮に同じ能力や性格のメンバーで集団が構成さ

れていたとしても、組織において挑戦や失敗が許容されているのか、あるいは

ミスを責めたてられる環境なのかによって、それぞれのメンバーから出される

アイデアの内容やコミュニケーションのプロセスは異なるものになるだろう。

こうした「風土」には様々な要素によって構成されるため、これまで体系的な

尺度の開発が試みられている。 

　Ekval（1996）は、192人の研究者、技術者、マーケティング専門職を対象

とした初期調査に、234人の研究者、技術者を対象とした調査を重ね、組織の

創造的風土（Creative Climate）を評価するための10次元50項目の尺度とし

て、Creative Climate Questionnaire（CCQ）を開発した（表2-1）。具体的

には、「挑戦」「自由」「アイデアのサポート」「信頼と開放性」「ダイナミ

ズムと活発さ」「遊び心とユーモア」「議論」「対立」「リスクを冒すこと」

「アイデアを考えるための時間」などがある。 

!
!
!
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表2-1 Creative Climate Questionnaire の項目（Ekvall 1996） 

!
　CCQは企業現場での活用を想定して作成された尺度であるが、創造性を育成

するための学校現場における学習環境デザインの指針としても活用されている

（Hong et al. 2013）。いくら集団を構成する個々人の能力を高めても、所属

する組織の風土が創造性を阻害するものであれば、創造性やコラボレーション

は促進されない。創発的コラボレーションの可能性が阻害されない環境つくる

ための土台となる要因といえるだろう。 

!
2-2-2.空間 

!
　創造性やコラボレーションに関わる組織レベルの要因として、組織が拠点と

する建築構造や家具のレイアウトなどの重要性が、特に企業のオフィスデザイ

ンを中心に指摘されている。1990年代頃までは、オフィス空間といえば「快

適性」や「機能性」に焦点を当てて議論がなされてきたが、時代の変化ととも

に企業において創造性や知的生産性が求められるようになり、1990年代以降

項目 概要

挑戦 構成員が組織の事業目標に没頭している

自由 構成員による独立した行動がある

アイデアのサポート 新しいアイデアを取り上げ支援する方法がある

信頼と開放性 構成員同士の関係性における心理的安全がある

ダイナミズムと活発さ 日常が波乱に富んでいる

遊び心とユーモア 自発性と気楽さが示されている

議論 視点、アイデア、経験や知識の相違がある

葛藤 個人的で感情的な緊張関係がある

リスクを冒すこと 不確実性に対する寛容さがある

アイデアを考えるための時間 新しいアイデアを練り上げる時間が確保されている
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では創造性やコミュニケーション促進の観点からオフィス環境のデザインが再

検討されている（阿部 2014）。 

　日本においても、経済産業省によって知的生産性を高めるオフィスの要件が

「クリエイティブ・オフィス」としてまとめられ、2007年より企業経営者やオ

フィスづくりの実務者に向けて普及活動が行われている。ここでいう「クリエ

イティブ・オフィス」とは、「知的創造行動を誘発する、空間・ICT・ツール・

ワーカーへのはたらきかけと、組織の目標とプロジェクトのゴールに向けたマ

ネジメントの双方を備え、組織の創造性を最大限に発揮するための働き方に適

した『場』」として定義されている（社団法人ニューオフィス推進協議会 

2007）。クリエイティブ・オフィスを実現することで、組織におけるコミュニ

ケーションの活性化、モチベーションの向上、目標や理念の共有促進といった

効果が生み出され、企業の競争力や業績の向上につながるという。 

　具体的に組織の創造性やコミュニケーションとオフィス空間の関係性につい

て検討している先行研究をみてみると、野中郁次郎が知識創造のプロセスをモ

デル化した「SECIモデル」に基づいてオフィス空間の検討しているものが多い。

SECIとは、知識創造の過程である「共同化（Socialization）」「表出化

（Externalization）」「連結化（Combination）」「内面化

（Internalization）」のそれぞれの頭文字を表している（野中 1990）。これ

らの研究群では、SECIモデルのそれぞれのフェーズにおいて適切な空間を検討

しているものが多い。例えば「共同化（Socialization）」を目的とした場合に

は、社員の座席と人が行き交う動線が隣接しており、座席から周囲が見渡せて

他人の動きが察知しやすいレイアウトが望ましいとされている。「表出化

（Externalization）」のフェーズでは、周囲の動きを察知しやすいことや対話

のしやすさが求められることから、パーティションなどの区切りがなく、個人

の座席が横並びに配置されていることが望ましいとされている。他方で、「連

結化（Combination）」では、個人が集中できることが重要であり、パーティ

 67



ションが用意され、背面が他者の動線となっているようなレイアウトが適して

いるとされている（e.g. 岸田ほか 2008; 小橋ほか 2008）。 

　他には、オフィスにおける社員同士のコミュニケーションを促進する要素に

焦点化して研究を進めたものも存在する。代表的なものはオフィスにおける座

席や構成員の「物理的な距離」に関する研究である。例えば、イノベーション

とオフィスデザインの関係性を検討するためのさまざまな調査を通して、組織

の構成員は「物理的に近くにいる人」か「同じ部署やプロジェクトの人」とし

か会話をしないということを確認し、また同じフロアでも50メートル以上離れ

るとほとんど会話はなくなり、別のフロアになると仕事中にその存在すら認識

しなくなることを明らかにしている。そうした結果を踏まえ、部署間で社員の

座席を一部入れ替えたり、部署間の中間地点に共有設備を配置することで社員

の動線をコントロールしたりすることで、組織内の対面のコミュニケーション

を増加することが明らかにされている（Allen & Henn 2006）。他方で、コミュ

ニケーションに与える要因は単純な座席間の距離だけで決まるものではなく、

部署間の権力関係や、信頼関係などの変数が大きな影響を与えるため、そうし

た点も考慮しながらレイアウトを検討する重要性も指摘されている（真鍋 

2012）。 

　距離以外にも、コミュニケーションと空間の「開放性」の関係性を検討した

研究もいくつかある。例えば稲水は、オフィスの従業員の空間密度が高い場合

はプロジェクトを横断したコミュニケーションが発生しやすくなるが、作業の

妨害やプライバシー侵害などのデメリットがあり、空間密度が低い場合にはオ

フィス内で同僚と偶発的に出会う可能性が低下し、プロジェクトを横断したコ

ミュニケーションが生起されなくなることを確認し、「中程度の空間密度」を

達成することの有効性を主張している（e.g. 稲水 2009; 稲水 2013）。 

　以上、組織レベルの要因のうち空間に関する研究を概観してきた。創造性や

コミュニケーションに空間のデザインが一定の影響力を持つことが確認されな

がらも、「空間の工夫だけで出来ることの限界」も同時に見えてきた。古川
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（2006）は調査によって、オフィス空間における会議室や設備などオフィス空

間のハード状況よりも、運用状況や使い方などのソフト状況の方が有意に生産

性に影響を与えていることを確認している。ハード面での空間を充実させるこ

とはオフィスの創造性やコミュニケーションを支える必要条件ではあるが、十

分条件ではないと結論づけている。 

!
2-2-3.ワークショップと組織レベルの要因 

!
　これまで創発的コラボレーションに影響する組織レベルの要因として「風土」

と「空間」に関わる先行研究を概観してきた。個人が持つ性格や性質に関わる

要素は低く、外的な環境によって統制可能であるため、ワークショップデザイ

ンにおいてアプローチ可能な要因であるように思われる。しかしながら、先行

研究でも指摘されてきたように、組織レベルの要因はそれ単体で創発的コラボ

レーションを直接的に誘発する要因としては影響度が低く、あくまで創発的コ

ラボレーションを阻害しない土壌としての必要条件として位置づけられている

場合が多い。 

　そもそも、あらためて「創造的風土（Creative Climate）」の尺度項目を改

めて参照すると、「挑戦」「自由」「アイデアのサポート」「信頼と開放性」

「ダイナミズムと活発さ」「遊び心とユーモア」「議論」「葛藤」「リスクを

冒すこと」「アイデアを考えるための時間」などの項目が挙げられている

（Ecval 1996）。これらの特徴は、一般的なワークショップが持つ特徴と多

くの部分で一致している。 

　社会教育分野におけるワークショップの特徴を説明した薗田（1994）によ

れば、ワークショップには（1）先生がいない、（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えなどない、（4）頭が動き、身体も動

く、（5）交流と笑いがある、という特徴があるという。ワークショップには
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能動的な参加が求められることとともに、企画にユーモアや自由度があること

が指摘されている。 

　広石（2005）は、ワークショップを「意味生成の自由な学び」と定義し、

その特徴として、即興性や協同性に加えて、遊びや芸術活動のような自己目的

的行為の相貌を持っていることを指摘している。これらの特徴は、教育目標と

カリキュラムに影響される学校現場においては実現しにくいものであることを、

広石は同時に指摘している。 

　中原（2012）は企業におけるワークショップの特徴として、（1）権力関係

からある程度自由になれる心理的安全が確保されている、（2）多様な参加者

による多様な物の見方が提供される、（3）答えが押し付けられない、（4）定

型化されたコミュニケーションスタイルからある程度自由になれる、（5）時

間的余裕の中で熟慮することが求められる、（6）必ずしも予想出来ることだ

けが起こるわけではない、という6点を挙げている。これらは、権力関係や論

理やノルマに支配される企業の日常とは対極にある特徴であり、ワークショッ

プは非日常的な「特殊な場」であるという。 

　山内（2013）は、公式に展開される学校教育との対比から、ノンフォーマ

ル学習としてのワークショップの特徴として、主体的で多様な参加者が集まり

やすい点や、教師や評価が存在しないため活動の自由度が高い点、一見「遊び」

に見えるような活動も許容されている点などを挙げている。ワークショップが

組織や共同体の集団維持のコミットメントから解放されている状況であること

が、創造的な対話を促進している要因となっているという。 

　以上の指摘は、創造的風土の要因と多くの部分で一致している。第1章で述

べた通り、ワークショップはもともと上位下達に物事が決定される近代システ

ムへの対抗文化として、民主性を取り戻すためのノンフォーマルな実践として

発展したという背景がある。また、芸術創造領域から発展したことから、その

他の領域でも芸術や遊戯の考えを取り入れたプログラムが多く、その活動は本

来的に非日常性を帯びているのである。すなわちワークショップは企業や学校
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組織では醸成しにくい「創造的風土」を特徴として内包している実践形態であ

るといえる。このことはワークショップをデザインする上で無視することが出

来ないが、乱暴な言い方をすれば、わざわざプログラムデザインの原則として

検討するまでもなく、ワークショップと呼ばれる実践の基本的な成立要件とし

ても捉えることが出来るだろう。 

　他方で、「空間」の要因については、ワークショップを実践する上で参考に

すべき点が多々ある。ワークショップに関する先行研究を概観しても、空間の

活用方法やレイアウトの重要性に関する指摘は多い（e.g. 中野 2001; 牧村・

山内 2009）。しかし繰り返しになるが、あくまで空間の要因は創発的コラボ

レーションを阻害しないための必要条件であって、それ単体での影響力は弱い。

活動を記述したプログラムデザイン原則との結びつきも弱いため、今回の論文

では対象としないこととする。 

　以上から、創発的コラボレーションを促進する組織レベルの要因は、ワーク

ショップの環境設定によって統制はしやすいものの、創発的コラボレーション

への影響度の低さから、ワークショップのプログラムデザイン原則として扱う

のは困難であろうと考えられる。 

!
2-3.創発的コラボレーションのグループ活動レベルの要因 

!
　グループ活動レベルの要因とは、コラボレーションに取り組む集団の構成員

の性質や、構成員同士のコミュニケーションパターン、また、集団が取り組む

課題や目標の性質など、グループで活動に取り組む過程に内在している変数全

般を指す。構成員の内的な特性である個人レベルの要因と、集団を取り巻く社

会的な特性である組織レベルの要因の、中間のレベルにあたる要因である。 

　グループ活動レベルの要因にはさまざまなものが考えられる。コラボレーショ

ンの性質やメカニズム、創発が生まれるための活動レベルの要因については、

社会心理学や認知科学の分野で研究の蓄積がある。これらを概観すると、例え
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ば、取り組む課題が構造化されている場合には、不明確な目標がコラボレーショ

ンを阻害することを指摘したもの（Thamhain 1987）や、取り組む課題が構

造化されていない場合には、多様な解釈が可能な自由度の高い目標がコラボレー

ションを促進することを指摘したもの（Sawyer 2008）、創造的なアイデア

やブレイクスルーを得るために個人で過ごす時間とグループで協同する時間が

どのような順序で展開されていたかについて調査したもの（Csikszentmihalyi 

& Sawyer 1995）などがある。これらは、コラボレーションによって取り組

む「活動内容の性質」に着目した先行研究群である。 

　他方で、コラボレーションに取り組むメンバーの親密さが高くなりすぎると

コラボレーションが阻害されることを指摘したもの（Weick and Roberts 

1993）や、知識や共通言語などの背景を共有しない集団のコラボレーション

が促進されることを指摘したもの（Dunbar 1997）、権威を持った専門家が

集団に関わることでコラボレーションが阻害されることを指摘したもの

（Collaros and Anderson 1969）、集団が多様であるほどコラボレーション

が促進されることを指摘したもの（e.g. Stasser 1995）、適切なグループサ

イズを検討したもの（ジョンソンほか 1998）などの先行研究がある。これら

は、コラボレーションに取り組む人々の間に存在する人間関係や権力関係、分

業体制、あるいはグループの規模など「グループの性質」に着目した先行研究

群といえる。 

　また、状況や文脈によっては活動に取り組むグループメンバーの他に、グルー

プを直接的に支援する第三者が存在する場合がある。企業でいえば、リーダー

やマネージャーのような、集団を支援し統括するポジションである。ワーク

ショップでいえばファシリテーターがこれにあたるだろう。集団の創造性を促

進するためのリーダーシップスタイルやマネジメントスタイルなど、グループ

に対する「援助の方略」に関する研究群もこれまで一定数なされている（e.g.

（e.g. Shin & Zhou 2003; Sosik et al. 1998 ）。 
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　以上を踏まえ、以下では(1)活動内容の性質、(2)グループの性質、(3)援助の

方略、の3つに先行研究を分類しながら、創造性やコラボレーションに影響す

るグループ活動レベルの要因をみていくことにする。 

!
2-3-1.活動内容の性質 

!
　グループで取り組む活動内容の性質が、創発的コラボレーションに影響する

ことを確認している研究はいくつか存在する。その多くはグループで取り組む

「課題の構造」について言及したものであるが、実際の現場において、グルー

プは常に対面のコミュニケーションを取りながら課題に取り組むわけではない。

個人で課題について考えを深める時間など、いくつかの段階を追って課題にア

プローチすることで、より創造性やコラボレーションが促進される場合がある。

そうした「活動の順序」についても一定の研究が存在する。以下では、「課題

の構造」と「活動の順序」に着目した先行研究について概観する。 

!
(1)課題の構造 

　課題構造とは、集団がコラボレーションによって取り組む課題の性質のこと

である。先行研究を概観すると、創発的コラボレーションに影響すると考えら

れる課題の変数には「定義の可否」「解の有無」「複雑性」「難易度」などが

挙げられる。 

　まず、課題が事前に明確に定義出来るか否か、解が一つに定まるか否か、と

いった違いはコラボレーションの質に左右する大きな要因となることが様々な

先行研究で指摘されている。問題や目標が事前に定義され、構造化された問題

を解決することが期待されている場合は「問題解決型」の課題と呼ばれ、他方

で問題や目標が事前に把握出来ず、課題に取り組む中で問題を発見しなければ
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いけない場合は「問題発見型」あるいは「創造的問題解決型」と呼ばれる

（e.g. Carson & Runco 1999; Getzels and Csikszentmihalyi 1976）。 

　問題の定義の可否によって良定義問題（well-defined problems）と難定義

問題（ill-defined problems）に分類する考え方も一般的である（Reitman 

1965）。良定義問題とは、初期状態、目標状態、そしてスタートからゴール

に到達するために利用できるプロセスまたは操作の集合が完全に指定されてい

る問題のことである。例えば、「八角形の内角の和は何度か？」といった問題

が挙げられる。他方で、難定義問題とは、満足できる解が2つ以上ある可能性

があり、明確に指定された目標状態がない場合を指す。こうした問題では、多

くの可能な解があるばかりでなく、解に到達するために複数の手段がありうる

ため、目標状態に到達するために必要な認知的操作を特定することが出来ない。

例えば、「未来の自動車はどんなものになるか？」といった問題が挙げられ

る。 

　概して、方法や道筋が定義可能な問題解決型の課題においては、記憶、熟達、

知識を必要とし、焦点化した調査が有効とされる。他方で、方法や道筋が定義

不可能な問題発見型の課題においては、創造性を必要とすることが指摘されて

いる（e.g. Beer&Nohria 2000; Bossidy&Charan 2002; Geary 2005; 

Kirton 2003）。また、企業組織においてコラボレーションしながら業務に取

り組む場合、問題解決型の業務においては不明確な目標はコラボレーションを

阻害することが明らかになっている（Thamhain 1987）。他方で、問題発見

型の場合には、多様な解釈が可能な自由度の高い目標が望ましいことが指摘さ

れている（Sawyer 2008）。 

　以上みてきたような問題解決型の単純課題を用いたコラボレーションの実証

研究は、これまでにも多く取り組まれてきた。例えば、三輪（2000）は、パ

ズル問題のような単純課題を用いて、コラボレーションから創発が生じるため

には、分業システムの導入が必要であることを明らかにしている。ところが単
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純課題を用いたコラボレーション研究には批判も多い。代表的な批判として、

単純課題の場合には、わざわざ集団がコラボレーションをしなくとも、個人単

独で問題を解決出来る可能性が高いことなどが挙げられる（植田ほか 

1996）。 

　こうしたコラボレーションの必然性に関わる批判は、問題発見型の課題を用

いた実証研究群についてもなされている。例えばブレインストーミングの効果

を検討した実証研究群を概観すると、「unusual used task」と呼ばれる、「あ

る特定の日常の品物に関して、通常の利用法とは異なる利用法のアイデアを数

多く考える」といったタイプの課題が用いられている場合が多い（e.g. 飛田・

三浦 2003）。これらは解や方法が定義出来ない問題発見型の課題であるが、

個人のアイデアの数を単純に加算することによって成果が規定されるため、創

発的なコラボレーションは期待出来ない。Sawyer（2008）によれば、創発的

なコラボレーションが促進されるためには、個人では取り組むことが困難であ

り、かつ集団で一つの協同作品を制作するような複雑さを持った課題が設定さ

れていることが重要であるという。 

　他にも、課題の構造は内発的モチベーションに影響することが指摘されてい

る。Amabile（1996）は、内発的モチベーションと創造性に深い関連がある

ことを指摘しながら、アルゴリズム化出来る課題においては、外発的モチベー

ションはパフォーマンスを高め、発見が必要な課題においては、外発的モチベー

ションはパフォーマンスを阻害し、内発的モチベーションはパフォーマンスを

高めることを指摘している。 

　以上を概観して整理すると、創発的コラボレーションを促進する課題構造の

特徴として「解が一つに定まらず、問題が事前に明確に定義出来ない問題発見

型の課題であること」「目標の自由度が高く、構成員にとって多様な解釈が可

能であること」「個人で取り組むには困難であること」「手続き化が出来ない

一定の複雑さを持っていること」などが挙げられる。 

!
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(2)活動の順序 

　課題構造に関する先行研究は実験環境において課題とコラボレーションの関

係性を分析したものが多い。ところが実際の現場においては、グループは常に

対面で話し合いをしながら課題に取り組むわけではない。特に企業や研究機関

などにおける長期的なプロジェクトにおいては、個々人が情報収集にあたる時

間や、一人で課題について思索を巡らせる時間、会議室でグループで話し合う

時間など、多様な活動形態が存在するはずである。 

　創造的な問題解決の領域において現在でも数多く引用されているワラスの研

究によれば、新しいアイデアが生成されるプロセスは、①自らの知識や技術、

論理や推論、情報収集などを通して多くの方向性から課題に取り組む「準備」

の段階、②考えを中断し、課題から離れて別のことを考えたり、気分転換をす

ることで、考えを寝かせてあたためる「孵化」の段階、③アイデアが自然に意

識に現れる「洞察」の段階、④アイデアの妥当性について論理や推論を用いて

「検証」する段階、という4段階の活動過程を経て生まれるのだという

（Wallas 1926）。 

　ワラスの研究は古く、あくまで個人の創造過程を指し示したものであるが、

創造性を伴うコラボレーションにおいても、こうした活動の段階性は指摘され

ている。例えばCsikszentmihalyi & Sawyer（1995）は、60名の創造的な人

材に対するインタビュー調査から、創造的な洞察やブレイクスルーを起こすた

めには、①協同でハードワークをこなす、②一人で余暇時間を過ごす、③一人

で気付きを得る、④再び協同作業に戻り気付き成果に繋げる、という4つのス

テージから構成されることを明らかにしている。Azmitia（2000）は、こうし

た研究も踏まえつつ、創造的な成果のためには「個人のプロセスと社会的なプ

ロセスとの間の微妙な相互作用が必要」であり、そうしたプロセスをどのよう

に展開していくか、その「リズム」が重要であることを主張している。 

　協調的な問題解決過程を専門とする三宅なほみは、いくつかの実験（e.g. 

Miyake 1986; 三宅 1991; 三宅 1993）を通して、グループによる問題解決の
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ステップを①共同状況が参加メンバー一人ひとりの思考プロセスの明示的な外

化を促進する、②上記が参加メンバーそれぞれに外化された内容の意識的な再

吟味を許容する、③批判的な視点や考え方の生成が導かれ、より深い理解につ

ながることがある、という3段階で記述している（三宅 2000）。 

　以上のように、単にグループで課題に取り組むことを促進するだけでなく、

創発的コラボレーションを促進するためには個人で考える時間を確保すること

や、他者の考えを確認できるように可視化する支援などが有効であることが読

み取れるだろう。 

!
2-3-2.グループの性質 

!
　グループの性質とは、コラボレーションに取り組む集団そのものの性質のこ

とである。このうち、グループのメンバーの間の存在する人間関係や分業体制

などを「相互依存構造」と呼び、コラボレーションのプロセスに大きな影響を

与える。その他にも、構成員の人数である「グループの規模」についても、コ

ラボレーションの成否に関わる重要な変数としてさまざまな研究によって適切

な規模について議論がなされている。以下では、「相互依存構造」と「グルー

プの規模」に関する先行研究を概観する。 

!
(1)相互依存構造 

　相互依存構造とは、コラボレーションに取り組むメンバーの間に存在する人

間関係や分業体制などの関係性の構造を指している。創発的コラボレーション

に影響すると考えられる相互依存構造の変数には「親密さ」「知識の共有度」

「同等さ」「多様性」などが挙げられる。 

　構成員同士の適度な親密さは、構成員同士の知識の共有度を高めるため、コ

ラボレーションを促進することが指摘されている。Kozlowski and Bell
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（2003）は、しばらく活動を共にして親密になった構成員同士の場合には、

共通言語が形成され、暗黙知を共有出来るようになるため、生産性が高まり、

意思決定の効率が上がることを明らかにしている。他方で、2年から3年ほど活

動を継続して親密さが高くなりすぎると、共通言語が多くなり過ぎ、他の構成

員の意見に耳を傾ける必然性が低下し、コラボレーションが阻害されるという

ことも指摘されている（Weick and Roberts 1993）。他にも、科学者のコラ

ボレーション場面の参与観察から、知識や共通言語などの背景を共有している

集団の場合には「類推（analogy）」が使用されず、アイデアのブレイクスルー

が導かれていなかったことが指摘されている（Dunbar 1997）。構成員の間

の親密さや知識の共有度は、課題構造によっても影響の仕方が変わる。目標が

明確である問題解決型の課題の場合には、構成員は親密であり、知識を共有し

ているほどコラボレーションが促進されることが指摘されている（Guzzo and 

Dickson 1996）。 

　親密さに加えて、構成員同士の「同等さ」の重要性の指摘もある。Sawyer

（2008）によれば、構成員同士が同等の知識や技能を持ち、同等の役割を担っ

ている場合に創発的なコラボレーションは促進されるという。逆に構成員の中

に、課題についての権威を持った専門家がいる場合や、見えないところで専門

家が議論の様子をモニターしていることを提示されていた場合には、アイデア

に対する評価を懸念し、コラボレーションは阻害されることが明らかになって

いる（Collaros and Anderson 1969）。 

　以上から構成員は「同等」である必要があることがわかるが、他方でコラボ

レーションを促進するためには「同質」であってはならない。多くの先行研究

から、構成員は「多様」である方が望ましいことが指摘されている。コラボレー

ションにおける多様性の有効性は、これまで数多くの実験研究や参与観察研究

を通して検討されてきた。山口（1997）は、4名集団のブレインストーミング

において、多様性のレベル（大学の専攻で評価）を操作した実験を行い、多様

な成員で構成される集団の方が、等質性の高い集団よりも創造的アイディアの
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生成の点で優れていることを示している。他にも、科学的発見や商品開発など

のコラボレーション場面の参与観察から、関与者のバックグラウンドのの相違

がコラボレーションに影響することが指摘されている（e.g. Okada & Simon 

1997; 植田ほか 1996）。 

　多様性が効果的である根拠は、さまざまなものが考えられる。構成員が多様

であることによって、集団として選択肢が拡がり（Falk & Johnson 1977）、

視野が拡がる（Hoffman 1979）ほか、ある議論を別の視点から表現し直すこ

とによって、新たな洞察や解決策が導かれる（Nemeth 1986）といった効果

も指摘されている。多様性が有効であることの根拠を「葛藤」に求める研究も

多い。構成員の知識や視点が多様である場合には、コラボレーションの過程で

意見の齟齬や葛藤が生まれやすい。そうした認知的な視点の相違から、新たな

問題の解決策が見いだされ、成果につながることが指摘されている（e.g. 

Hoffman et.al. 1962; Damon 1991; Levine & Resnick 1993）。 

　構成員の多様性と、課題構造を関連づけて考察した研究もある。例えば、構

成員が多様なグループでは、同質なグループに比べて幅広い知識・専門性・視

点が得られやすいため、認知的に複雑な課題に有効性を持つという指摘がある

（e.g. Hoffman 1959; Hoffman & Maier 1961）。また、グループが複雑で

非日常的な課題に取り組む場合には、様々な技能や知識、構想をもった多様な

人々で構成されたグループのほうが効果的な機能を発揮することが指摘されて

いる（e.g. Jackson et.al. 1995; Guzzo et.al. 1996）。 

　また、多様性と一口にいっても様々な変数が存在する。構成員が多様であれ

ばあるほどよいというわけではなく、年齢・人種などの社会的属性の多様性は

分裂などのネガティブな結果につながることもあることが指摘されている

（e.g. O'Reilly et.al. 1989 ; Kochan et.al. 2003）。他方で、技能・情報・専

門性などの機能的多様性は創造性にポジティブな効果を及ぼすことがわかって

いる（e.g. Bantel & Jackson 1989 ; Stasser et.al. 1995 ; Gruenfeld et.al. 

1996 : Mannix & Neale 2005）。 
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　また多様性の適切な「塩梅」についても議論がなされている。飛田・三浦

（2003）は、集団の創造的活動（Unusual Uses Task）において、創出した

アイデア数と、創出アイデアの創造性評定値を指標とした創造性のいずれに関

しても、アイデア・プール（個人が集団相互作用場面に提出するアイデアをど

の程度持っていて、またそれらがどのようなものかを示す変数）の多様性が高

く、かつ類似性も高い集団が、最も高いパフォーマンスを発現していることが

示されている。 

　ここまで、コラボレーションにポジティブに作用する要因を概観してきたが、

相互依存構造にはコラボレーションにネガティブに働くものもある。David 

W.Johnsonほか（2007）は、コラボレーション場面において、個人の目標達

成が他者の行動に影響を受ける場合に生じる関係を「社会的相互依存関係理論

（Social Interdependence Theory）」としてまとめている。協同関係にある

他者が目標を達成した時のみ、自分も目標を達成できる場合は構成員は「協同」

関係にあり、コラボレーションは促進される。他方で、競争関係にある他者が

目標に失敗した時のみ、自分が目標を達成できる場合は構成員は「競争」関係

にあり、コラボレーションは阻害されるという。協同関係が築け、コラボレー

ションを促進するためには、互恵的な相互依存関係が構築されている必要があ

る（Johnson et al. 1984）。互恵的な相互依存関係とは、自分の取り組みが

グループの仲間から必要とされ、仲間の取り組みが自分にとっても必要である、

という相互依存的な関係のことである。互恵的な相互依存関係が構築されてい

るとき、グループの構成員は信頼のもとにお互いを援助し、必然性を持って情

報を交換し、意見を出し合うことが出来るようになる。 

　競争関係に限らず、構成員が互いにネガティブな影響を及ぼし合うことがあ

る。集団のブレインストーミングを扱った実証研究からは、多くの場合に構成

員同士でネガティブな影響を与えあうことが指摘されている。Steiner（1972）

は、集団過程や個人の社会的認知過程には、ブレインストーミングの成果を抑

制し、集団創造性を阻害する要因が潜んでいることを指摘し、それを「プロセ
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ス・ロス」と呼んでいる。プロセス・ロスとは、集団サイズが大きくなるにつ

れて「社会的手抜き（Latane et al, 1979）」の発生によってメンバーの課題

遂行に対する動機付けが減少したり、課題遂行のためのコミュニケーションに

かかるコストが増大したりして、結果的に集団のパフォーマンスが低下するこ

とを指す。プロセス・ロスの具体的な要因としては、「評価懸念」「ただ乗り」

などが検討されている（Diehl & Stroebe, 1987 1991）。評価懸念とは、他

のメンバーからの評価を恐れてアイデアの生成に消極的になることを指す。た

だ乗りとは、自分以外のメンバーの努力に期待、便乗し、自分は努力を惜しむ

ことを指す。これらは、集団で取り組むことによる動機付けの低下によって、

メンバーの持つ資源が十分に活かされず、集団の負の側面が機能してしまって

いるタイプのプロセス・ロスといえる（飛田・三浦, 2003）。 

　 

　以上を概観して整理すると、創発的コラボレーションを促進する相互依存構

造の特徴として「互恵的な関係にあること」「適度な親密さを形成しながらも、

知識を共有しすぎないこと」「構成員同士が同等の知識や技能、役割を担って

いること」「技能・情報・専門性などの機能的な多様性があること」などが挙

げられる。 

!
(2)グループの規模 

　構成員の人数である「グループの規模」についても、コラボレーションの過

程に影響する無視できない変数である。グループの規模は、小集団の話し合い

の場面を想定するのか、何らかのプロジェクトを推進するメンバーの人数を想

定するのか、企業の規模感を想定するのかによって、全く異なる議論になるた

め、あらかじめ切り分けが必要である。本論文ではあくまで小集団の対面のコ

ミュニケーションによるアイデア生成過程を想定しているため、組織の規模に
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関する先行研究は割愛し、小集団の話し合い場面における適切な人数について

検討した先行研究をいくつかみていくことにする。 

　話し合いを中心としたコラボレーションによる課題解決場面に関する先行研

究を概観すると、おおむね1グループあたりの人数は4名程度か、あるいは4名

以下の少人数が望ましいと指摘されている場合が多い（e.g. ジョンソンほか 

1998; レイボウほか 1996; ジェイコブほか 2002）。4名前後のグループがコ

ラボレーションの過程に多様性が生まれるため、成果が得られるだけでなく、

メンバー自身もコラボレーションの効果を実感しやすいという（富田ほか 

2010）。 

　ところが大学授業などの公式な教育場面に関する先行研究では、多くの大学

生は2名から3名の小グループでは話し合いをうまく進めることができるが、人

数が増えると話し合いを進めることが難しくなることが指摘されており（杉江

ほか 2004）、参加者のレディネスによっても適切な規模感は異なるだろう。 

　ワークショップを専門とする中野（2003）によれば、グループの規模によっ

て得られる効果が異なるため、目的に応じて規模を変更する重要性が指摘され

ている。2名の話し合いであればきちんとお互いの意見を伝えあうことができ、

3名ではグループによる相乗効果が生まれやすく、4名になるとアットホームで

かつ多様性が生まれ、5～6名を超えると関与度の低い者がでてくるとされてい

る。これは既に述べた「社会的手抜き（Latane et al. 1979）」による効果で

ある。 

　以上、状況や目的に応じて前後はあるものの、3～4名程度を適切なグループ

の規模であると結論づけている研究が多いことがわかるだろう。 

!
2-3-3.援助の方略 

!
　これまで、ある活動にグループメンバーがコラボレーションをしながら取り

組む際の「活動内容の性質」と「グループの性質」について、先行研究を概観
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してきた。しかし、状況や文脈によっては、活動に直接的に取り組むわけでは

ないが、活動に取り組むグループを支援したり導いたりする役割である「リー

ダー」や「マネージャー」などの第三者が存在する場合がある。こうした役割

の他者によるグループの「援助の方略」もまた、グループの創造性やコラボレー

ションに影響する要因の一つである。 

　マネジメントスタイルやリーダーシップスタイルに関してさまざまな調査が

なされているが、個人レベルの創造性研究を参照しながら、グループのメンバー

の内発的モチベーションを促進するためのマネジメントやリーダーシップの在

り方が検討されているものが多い。 

　集団の活動をマネジメントをする際にも、内発的動機付けを考慮したマネジ

メントスタイルを取ることによって、集団の創造性を引きだすことが出来ると

考えられる。Amabile（1996）は、創造性に影響を与えるマネジメントの方

略として、①適切な仕事を割り当てる、②仕事の方法や手順についての裁量権

を与える、③適切な資源の配分、④多様性のあるチーム編成、⑤上司による奨

励、⑥組織のサポート体制、の6点を挙げている。これらには、前項で述べた

「組織レベル」の要因に含まれる要素もあるが、マネージャーの直接的な介入

の方略として示唆があるだろう。特にチームに対する上司の奨励や、オープン

な関係性、サポートなどの重要性についてはさまざまな研究で指摘されている

（e.g. Liao et.al. 2010）。 

　またグループのリーダーの役割として、リーダーシップの在り方についても

多くの議論がなされてきた。具体的には、グループの創造性を促進するリーダー

シップスタイルとして、内発的動機付けを促す「変革型リーダーシップ」、感

情を重視する「支援型リーダーシップ」、またリーダーの外部における情報収

集行動などの有効性が指摘されている。 

　まず、グループの創造性を引き出すリーダーシップの在り方として、「変革

型リーダーシップ」と呼ばれるスタイルが注目されている（e.g. Shin & Zhou 

2003; Sosik et al. 1998）。従来のリーダーシップ研究の多くは、フォロワー
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が合理的な意思決定に従うことを想定して理論が構築されている。フォロワー

は受け取る報酬を最大化するように行動するため、フォロワーの組織業績への

貢献度と報酬が結びつくように働きかけることが、効果的なリーダーシップの

在り方として位置づけられていた。しかし現実には、ときとしてフォロワーは

合理的な判断を超えて集団に対する貢献意欲を示す場合がある。変革型リーダー

シップとは、グループの集団の合理的意思決定を超えた意欲を引き出すことを

意図した、内発的動機付けを重視したリーダーシップを目指した考え方である。

具体的には、報酬や懲罰で動機づけることを控え、魅力的なビジョンを打ち出

すことや、フォロワーとのコミュニケーションの機会を重視することなどの働

きかけがあげられる。Bono & Judge（2003）の調査によれば、変革型リー

ダーシップのもとでは、フォロワーが職務に対する関心や価値を高めやすく、

結果としてそれが内発的なモチベーションや創造性につながっていることが指

摘されている。 

　他方で、フォロワーの感情を配慮した働きかけやフィードバックを行う「支

援型リーダーシップ」と呼ばれるスタイルも、フォロワーの自己決定感を高め、

変革型リーダーシップと同様に内発的モチベーションを高めると指摘されてい

る（Deci & Ryan 1987）。他にも、リーダーがフォロワーの自律性や感情を

配慮することがグループの創造性を高めることを確認した研究はいくつかあり

（e.g. Stahl & Koser 1978; West 1989）、有効な方略だと考えられる。 

　また、直接的なフォロワーへの働きかけではないが、リーダーがチームの外

部から積極的に情報収集や資源の獲得を行い、チームに還元することの有効性

が指摘されている。例えば、組織内外で活発にコミュニケーションを行う「コ

ミュニケーションスター」がいる研究開発グループでは、グループにおけるコ

ミュニケーションが活発になり、創造的な研究成果が生まれることが確認され

ている（Allen 1977）ほか、リーダーが情報収集や資源の獲得などを含んだ「境

界活動（boundary spanning）」を積極的に行うことが、フォロワーの境界
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活動を促進し、グループの創造性にプラスの影響を及ぼすことが指摘されてい

る（Hirst & Mann 2004）。 

　以上を概観すると、創発的コラボレーションを促進するためには、グループ

のメンバーの内発的動機付けを尊重しながら、「裁量権や自己決定権を与える」

「報酬や賞罰による管理を控える」「魅力的なビジョンを打ち出す」「自律性

や感情を配慮する」「外部から新たな情報を収集し提供する」といった援助の

方略が有効であることが考えられる。 

!
2-3-4.ワークショップとグループ活動レベルの要因 

!
　これまで創発的コラボレーションに影響するグループ活動レベルの要因とし

て、「活動内容の性質」「グループの性質」「援助の方略」について概観して

きた。活動内容の性質には「課題の構造」「活動の順序」が含まれ、グループ

の性質には「相互依存構造」「グループの規模」が含まれる。 

　まず「活動内容の性質」のうち「課題の構造」と「活動の順序」については、

創発的コラボレーションの過程そのものに直接的に強く影響するだけでなく、

個人の特性に左右されず、環境設定によって統制可能な要因であるため、ワー

クショップデザインにおいても注目すべき要因であると考えられる。特に「課

題の構造」については、第1章で確認してきたワークショップのプログラムデザ

インの中心的な作業である「制作活動の課題設定」に直接的に関わるため、本

研究でも焦点化する価値があるだろう。 

!
　他方で「援助の方略」については、先行研究で指摘されている通り、マネー

ジャーやリーダーの関わり方によってはメンバーの内発的モチベーションに関

わり、創発的コラボレーションに対しても影響度が高いと言える。ワークショッ

プに置き換えて考えれば、これはファシリテーターの役割にあたる。ワーク

ショップにおいてもファシリテーションの重要性は指摘されており、「プログ
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ラムデザイン」と「ファシリテーション」の2点をワークショップデザインの

重要な構成要素として位置づけている文献も多い。しかし第1章で述べた通り、

ファシリテーションは当日の現場状況に埋め込まれた即興的な働きかけが主に

なるため形式知として記述することが難しく、また属人的な行為であるためファ

シリテーター本人のパーソナリティが大きく影響することが指摘されている。

つまり援助する第三者の役割というのは、コラボレーションをするメンバーに

とっては環境要因であるが、担当するファシリテーター本人の性質によるとこ

ろが大きく、デザイン原則としての記述が難しい。本論文は重要度の高い「プ

ログラムデザイン」に着目していることもあり、「援助の方略」についても検

討の対象からは外すべきであろうと考えられる。 

　また「グループの性質」のうち「グループの規模」については重要性が指摘

されながらも、話し合いを中心としたコラボレーションにおいては3～4名が適

切な規模であることが多くの文献から明らかであり、またワークショップデザ

インの領域においてもすでにそうした知見は浸透しており（e.g. 中野 2003）、

改めてワークショップの実践論において再検討する価値は低い。 

　残す「グループの性質」のうち、メンバー間の関係性を示す「相互依存構造」

は、創発的コラボレーションの過程を直接的に規定する要因であるといえる。

メンバー間の関係性は、それぞれの親密さや、持っている知識やその共有度や

ばらつき、多様性によって成立するため、環境によって統制可能な要因という

よりかは、個人要因が強い変数であるように思われる。 

　しかし、ワークショップは多くの場合はノンフォーマルに実施され、参加メ

ンバーは公募で集められた初対面同士の参加者で構成されることが一般的であ

る。参加者同士の関係性はワークショップの活動を通して構築されるものであ

り、実際に第1章で確認してきた通り、ワークショップの一般的なプログラム

では関係構築のためのアイスブレイクと呼ばれる活動や、あるお題に沿って互

いの経験や価値観を共有しあう活動や、参加者が新たな知識を学ぶための時間

が設定されている。そうした活動を少しずつ重ねていくことによって、初対面
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の参加者は互いに自己開示をし、知識を共有し、ときに新たな知識を獲得し、

互いの関係性を構築していく。逆にいえば、関係構築のための活動がどのよう

に構成されているかによって、参加者同士の関係性は変化するといえる。もち

ろん、もともと持っている能力や肩書きなどももちろん関係性には影響するが、

日常の権力関係を持ち込まないために、ワークショップでは肩書きを伏せて「あ

だ名」で互いを呼び合ったり、意見共有の仕方にテーマが設定されていたり、

なんらかの工夫がされている場合が多い。つまりワークショップにおける参加

者同士の相互依存構造は、ワークショップの環境設定によって十分に統制可能

なのである。もし仮に公募ではなく企業内でワークショップを実践する場合で

あっても、参加者が日常の権力関係から自由になり、フラットに参加出来るこ

とが求められる（中原 2012）ため、こうした工夫は変わらず重要である。 

!
　以上の議論をまとめ、これまでみてきた各要因を「個人の性質によって決ま

る要因か、環境によって統制可能な要因か」「創発的コラボレーションに対す

る影響度が高いか低いか」によっておおまかにマッピングしたものを以下の図

2-1に示す。 

図2-1 各要因の分類 
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!
　これまでの考察の繰り返しになるが、個人レベルの要因は、影響度が高い要

因もあるものの、環境設定による直接的な統制が難しい。組織レベルの要因は、

創発的コラボレーションの十分条件であり、軽視はできないが影響度が低い。

グループ活動レベルは、要因によって様々だが、「課題構造」「活動の順序」

「相互依存構造」の3点については環境設定によっても統制可能であり、創発

的コラボレーションに対する影響度も高いため、ワークショップのプログラム

デザインで支援する要因として検討の価値がある。逆にいえば、これらの要素

を十分に支援することができれば、仮に一般公募で集める参加者の「創造性」

や「コラボレーション能力」が十分に高くなくても、プログラムデザインの力

によってそれらをカバーすることも可能であろう。 

　このうち「課題の構造」がプログラムデザインの「制作活動の課題設定」に

直接的に結びつくことは既に述べた通りだが、残す「相互依存構造」と「活動

の順序」の2要因は互いに関連しあっている。第1章でみてきた通り、ワーク

ショップは単に課題についてグループで話し合うだけの活動ではない。そこに

至るまでにはまず趣旨の説明があり、参加者同士の自己紹介を含めたアイスブ

レイクの時間があり、参加者の経験や価値観を共有しながら互いについて知り

合う時間があり、課題に取り組むためにテーマに関連した情報を知るための時

間もある。第1章ではこれらの活動を総括して「知識習得活動」と定義したが、

これらは課題に取り組むための「下準備」にあたるいくつかの活動群であり、

参加者同士の「相互依存構造」の構築に影響するほか、「活動の順序」の観点

からも戦略的に構成すべき部分であるといえるだろう。「知識習得活動の構成」

は「制作活動の課題設定」と並ぶ、ワークショップのプログラムデザインにお

ける中心的な作業である。 

　以上から、本研究では創発的コラボレーションを促進する要因の中でも「課

題の構造」「活動の順序」「相互依存構造」に焦点を当て、それに対応したプ

ログラムデザインの中心的な作業である「制作活動の課題設定」と、制作活動
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に至るまでの「知識習得活動の構成」の2点に着目しながら、プログラムデザ

イン原則を検討していくことにする。 

!
2-4. 研究の視座 

!
　本節では、ワークショップのプログラムデザインに関する先行研究をあらた

めて概観しながら、本論文で着目する「制作活動の課題設定」と「知識習得活

動の構成」のそれぞれについて、創発的コラボレーションを促進するための指

針について検討する。 

!
2-4-1.ワークショップの制作活動の課題設定 

!
　まず、ワークショップにおけるメイン活動である「制作活動の課題設定」の

原則について検討する。制作活動とは、集団または個人で、設定された課題に

基づいて作品やプランを制作する活動である。本研究では「グループワーク（小

集団での話し合い）」の活動を取り入れたワークショップを対象としているた

め、集団で一つの成果物を制作する活動を想定して論を進める。 

　ワークショップの制作活動の課題について言及している文献はいくつか存在

する。 

　美馬・山内（2005）は、ワークショップを始めとする学習活動のデザイン

原則として、（1）活動の目標が明快であること、（2）活動そのものに面白さ

はあること、（3）葛藤の要素が含まれていること、の3点を挙げている。 

　石川（2003）は、認知過程におけるリフレクションを支援するワークショッ

プのデザイン要素として、「参加者が自ら認知活動を展開でき、プランニング

を必要とする課題設定」を挙げている。具体的には、身と心を通して参加者が

探究しものづくりを行う課題、参加者が主体的に関わりやすい課題、熱中でき

る課題などが挙げられている。 
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　堀・加藤（2008）は、ワークショップにおける活動を（1）場を温めるアク

ティビティ、（2）資源を引き出すアクティビティ、（3）話し合うアクティビ

ティ、（4）つくりあげるアクティビティ、（5）分かち合うアクティビティ、

の5段階で整理している。（3）と（4）が制作活動であり、（1）と（2）が準

備活動にあたる。制作活動である話し合うアクティビティとつくりあげるアク

ティビティでは、テーマに応じて適切に課題を使い分けることや、宣伝物や演

劇など、参加者が成果を表現しやすい課題を設定することの重要性が指摘され

ている。 

　中西（2013）は、アイデアを生み出すワークショップにおいては、参加者

が普段考えたことがない「揺さぶるテーマ」を設定することが重要であること

を指摘している。具体例として、冷蔵庫を開発するワークショップにおいて

「100万円の冷蔵庫を考える」という非現実的な課題を設定し、新しい発想か

ら冷蔵庫にアプローチする工夫を例に挙げている。 

　以上をみても、ワークショップの課題設定に関する先行研究は十分な数があ

る訳ではなく、創発的コラボレーションに関連する研究はほとんどない。アイ

デアの創発を志向している中西（2013）においても、提案されている指針は

具体性に乏しい。 

　それでは、ワークショップにおいて創発的コラボレーションを促すためには、

どのような課題設定が有効だろうか。2.3.節で概観した先行研究群によれば、

創発的コラボレーションを促進する課題構造の特徴には「解が一つに定まらず、

問題が事前に明確に定義出来ない問題発見型の課題であること」「目標の自由

度が高く、構成員にとって多様な解釈が可能であること」「個人で取り組むに

は困難であること」「手続き化が出来ない一定の複雑さを持っていること」な

どが挙げられる。 

　それぞれの指摘は、そのままワークショップにおける制作活動の課題設定の

指針として参考になる。ところが、ワークショップにおいて上記の全ての要素

を実現することは容易ではない。特に「自由度が高く、多様な解釈が可能であ
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ること」と「困難であり、複雑さを持っていること」の間には、一定のジレン

マが存在する。前者の「自由度」と「解釈多様性」の要素を担保するためには、

課題条件の抽象度を上げることが有効だと考えられる。抽象度の高い条件を設

定することで、課題の解釈の余地が拡がり、緩やかな制約のもとで自由に制作

することが出来る。ところが、解釈の余地を拡げ、制約を弱めれば弱めるほど、

制作の困難さや複雑さも同時に和らぎ、他者とコラボレーションしなくても個

人の努力によって制作を終えることが可能になってしまう。後者の「困難さ」

や「手続きの複雑さ」の要素を担保しようと思えば、簡単には乗り越えられな

い制約を設け、制作過程に何らかの葛藤が発生するように条件を設定する必要

がある。 

　以上から、課題に自由度と解釈の多様性を保ちながらも、参加者にとって試

行錯誤が必要になるような困難さと複雑さを同時に担保するような、適切な課

題を設定することが、ワークショップにおける創発的コラボレーションを促す

ために必要な指針であると考えられる。しかし、上記の条件を満たすための適

切な課題設定の塩梅や、それを実現する具体的な指針については、先行研究か

らはいまだ明らかではない。 

!
2-4-2.ワークショップの知識習得活動の構成 

!
　続いて、制作活動に至るまでの「知識習得活動の構成」の原則について検討

する。知識習得活動とは、ワークショップの制作活動に至るまでの間に行う、

参加者の関係性の構築や意見の共有、テーマに関する知識の獲得を目的とした

一連の活動群のことである。ワークショップの知識習得活動の構成について言

及している文献はいくつかある。 

　アイデア創発のためのワークショップの熟練実践者である中西紹一は、アイ

デア創発を目的としたワークショップにおいて、認知科学を専門とするアラン・

コリンズ（Allan Collins）によって提唱された認知的徒弟制を援用し、ワーク
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ショップデザインの指標とすることを提案している（中西ほか 2009; 中西 

2013）。具体的には（1）モデルを提示する、（2）実践させ指導する、（3）

課題への足場をかけ、関与をさげていく、（4）言語化し、アイデアを形にす

る、（5）振り返る、（6）探究する、という構成が提案されており、このうち

（1）から（3）までが知識習得活動にあたる。 

　紫牟田（2006）は、新しいアイデアを生み出すタイプのワークショップに

おいては、何らかの調査の活動から入ることが重要であることを述べ、消費者

の生活を観察する知識習得活動を例として挙げている。 

　宮脇（2006）は、ワークショップの参加者同士の対話を促すための効果的

な知識習得活動として、「連想ゲーム」と「仮想パーティ」を挙げている。連

想ゲームとは、ある商品を開発することを目的とした場合であれば、消費者の

一連の消費行動を時系列に配置していき、それぞれの行動の理由を推察するこ

とでニーズを分析する手法である。仮想パーティとは、消費者や利害関係者な

ど重要な他者にあらかじめ取材を行い、他者の視点を獲得した上で制作活動に

臨む手法である。 

　堀・加藤（2008）は、ワークショップにおける知識習得活動として、「場

を温めるアクティビティ」と「資源を引き出すアクティビティ」の2種類があ

ることを指摘している。場を温めるアクティビティとは、自己開示と他者受容

を通して、参加者の緊張をほぐすための活動である。資源を引き出すアクティ

ビティとは、制作活動に必要な資源を集めるための活動である。参加者が十分

な資源を持っている場合には過去の体験や意見を共有する活動を中心に進め、

それでは資源が足りない場合には、現場に行って実際に体験したり、講義を通

じて必要な知識を得たり、ゲームやロールプレイなどの疑似体験から隠れた資

源を引き出す活動を組み込むことが提案されている。 

　以上、ワークショップの課題設定に関する先行研究と同様に、知識習得活動

の構成についても具体的な提案は少なく、特に創発的コラボレーションの促進

を視野に入れた実証研究は存在しない。 
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　ワークショップにおいて創発的コラボレーションを促すためには、どのよう

な知識習得活動の構成が有効だろうか。2.3.節で概観した先行研究群によれば、

創発的コラボレーションを促進する相互依存構造の特徴には、「互恵的な関係

にあること」「適度な親密さを形成しながらも、知識を共有しすぎないこと」

「構成員同士が同等の知識や技能、役割を担っていること」「技能・情報・専

門性などの機能的な多様性があること」などが挙げられる。 

　参加者が「互恵的な関係にある」ためには、参加者が一人ひとりが制作活動

に貢献できる知識や技能を持っており、お互いにそれを必要としている必要が

ある。知識習得活動としては、制作活動に必要な知識や技能を参照したり、互

いの持っている知識や技能を紹介しあったりする活動が考えられる。参加者が

「適度な親密さを形成しながらも、知識を共有しすぎない」状態を生み出すた

めには、知識習得活動に互いのことを知り合うための活動を組み込みながらも、

制作に必要な知識をすべて共有させずに、一定の偏りを持たせておく必要があ

る。また、参加者が「同等の知識や技能、役割を担って」おり、それらの知識

や技能が「機能的に多様」であるためには、準備活動では制作活動に必要な知

識や技能を習得する活動を組み込みながらも、そこで得た知識や技能があらか

じめ多様になるように統制しておく必要がある。 

　以上の条件を成立させるためには、知識習得活動に「制作活動に関わる知識

や技能を習得する活動」を組み込みながらも、参加者一人ひとりが異なる知識

や技能を習得し、それらが多様であり、お互いにとって必要なものとして認識

されていることが求められる。 

　これらと近い考えのもとで考案された手法に、協調学習の授業実践で広く使

われている「ジグソーメソッド」と呼ばれる手法がある。ジグソーメソッドと

は、話し合いによって学習者が主体的に知識を統合し、教材の理解の深化を促

すための協調学習の活動の構成方法であり（三宅 2004）、もともとは社会心

理学者のアロンソンが開発した手法である（ARONSON & PATNOE 2011）。

課題達成に必要な知識を分割して資料化し、学習者に部分的に担当させること
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で、「互いの考えを比較共有せざるをえない状況が組み込まれている」（益川 

2012）点が特徴である。ジグソーメソッドの特徴については第4章であらため

て詳しくみていくことにするが、いずれにせよジグソーメソッドが教材の協調

的理解を目的とした学習形態であることを考えると、創発的コラボレーション

を促すための手法として援用するためには新しいアイデアを生み出すための仕

組みと組み合わせる必要があるだろう。 

　以上、先行研究から一定の示唆は得られるものの、創発的コラボレーション

を促す具体的な知識習得活動の構成方法の具体的な指針についてはいまだ明ら

かではない。 

!
2-4-3.本論文の構成 

!
　これまでの議論をまとめると、ワークショップにおける「制作活動の課題設

定」と「知識習得活動の構成」は、ワークショップにおけるプログラムデザイ

ンの中心的な作業でありながら、同時に創発的コラボレーションを促す上でも

本質的に重要な手続きであることが明らかになった。しかしながら、それぞれ

について先行研究からある程度の示唆は導出することが出来るものの、実証研

究は乏しく具体的な指針はまだ明らかではない。 

　そこで、本論文では、第3章で創発的コラボレーションを促す制作活動の課

題設定の指針を明らかにし、第4章では創発的コラボレーションを促す知識習

得活動の構成の指針を明らかにし、第5章でそれらの知見を統合することによっ

て、創発的コラボレーションを促すワークショップのプログラムデザイン原則

を提案することを目的とする。なお、第3章と第4章の実証研究は、筆者がこれ

まで進めてきた安斎ほか（2011）、安斎ほか（2013）の結果に基づいている。

!
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第3章 制作活動の課題設定 
!
3-0.第3章の概要 

!
　第3章では、創発的コラボレーションを促すための制作活動の課題設定の指

針を明らかにする。まず3-1.において、先行理論を参照しながら創発の源泉と

しての「矛盾」の効果に着目し、創発的コラボレーションを促すための課題設

定の指針を仮説として設定する。3-2.では、仮説を検証するためのワークショッ

プのプログラムやスケジュールについて述べる。3-3.では、仮説の有効性を検

討するためのデータの取得方法と分析方法について述べ、3-4.で分析の結果に

ついて述べ、3-5.では得られた結果のまとめと指針の効果の範囲について述べ

る。 

!
3-1.仮説の設定  

!
　第2章の議論から、ワークショップにおける創発的コラボレーションを促す

ためには、自由度と解釈の多様性を保ちながらも、参加者にとって試行錯誤が

必要になるような困難さと複雑さを同時に担保するような課題の設定が有効で

あると考えられる。 

　本章では、上記の条件を担保できる課題設定の指針を提案するにあたって、

創発の源泉としての「矛盾」の効果に着目した。古くから、矛盾状況を乗り越

える運動によって新たな価値の創発過程を説明する考えは、いくつか存在する 

　例えば、世界の発展の過程を理解するためのヘーゲル　の「弁証法」におい

ても、ある命題（正）とそれに反対する命題（反）を乗り越える運動によって、

統合された命題（合）が生まれると考えられている。「正」と「反」とは、互

いに矛盾する対立するものであり、それ自体では相容れないものである。しか
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しその対立を克服する「合」を発見する過程によって、世界は発展するのであ

る。 

　ヘーゲルとは違った観点から弁証法の研究を続けたロシアの哲学者イバル

ド・イリエンコフもまた、「矛盾は、単なる活動に不可避の特徴なのではなく、

自己運動の原理であり、発展がもたらされる形式である」と述べている

（Il’enkov 1977）。 

　また、イリエンコフらの影響を受けながら「活動理論」の研究を進めたユー

リア・エンゲストロームは、人間活動の分析を通して、人間の活動には様々な

レベルの矛盾が含まれていることに注目した。そして、矛盾を単なる活動の不

可避の特徴ではなく、「自己運動の原理であり、発展がもたらされる形式」と

して捉え、質的に新しい活動や道具は、矛盾を解決するものとして立ち現れる

と指摘している（エンゲストローム 1999）。 

　これらの理論は必ずしもワークショップのような小集団の話し合いの場面を

想定しているわけではないが、ワークショップにおける創発的コラボレーショ

ンを促進する制作活動の課題設定の指針を考える上で、「矛盾」の効果は一定

の示唆があるだろう。第1章で述べた通り、ワークショップの制作活動では何

か新たなものを創りだす課題が設定される場合が多い。課題に取り組むグルー

プのメンバーは、それぞれの観点から互いの意見を述べ合うことになる。そう

したときに、メンバー全員が同一の観点から同質の意見を出し合うだけでは、

活発なコミュニケーションは期待できない。かといって、メンバーがもともと

持っている価値観の多様性に期待するだけでは、ワークショップ実践は「参加

者次第」ということになってしまい、方法論的な発展はない。うまくグループ

の個々のメンバーから多様な意見が表出し、それらが「矛盾を乗り越える」か

たちで発展するような課題設定ができれば、創発的コラボレーションを促進で

きると考えられる。 

!
!
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　それでは、制作活動の課題を「矛盾した条件」に設定すれば、創発的コラボ

レーションが促進されるのだろうか。 

　そもそも「矛盾」とは論理的に辻褄が合わない状態のことであり、ある二つ

の命題が相互に排除し対立しあっている状態のことである。厳密に論理矛盾の

含まれた条件のもとでは、そもそもの制作が不可能になってしまうため、創発

的コラボレーションどころか、制作活動が破綻してしまうだろう。また、複雑

な要因が絡み合い、短時間では到底解決が不可能であるようなレベルの矛盾を

設定しても、参加者のモチベーションがあがらないどころか、そもそもワーク

ショップとして成立しないだろう。ワークショップが本来はノンフォーマルに

実施され、参加者を公募で集める場合が多い（山内 2013）ことを考慮すれ

ば、ワークショップの課題設定はある程度は参加者を内発的に動機づけるもの

になっている必要があるだろう。 

　参加者を惹き付け、ワークショップの課題として適当な矛盾とはどのような

ものだろうか。矛盾に着目した修辞技法の一つである「対義結合

（oxymoron）」が参考になる。修辞技法とは、弁論や文章に魅力と説得力を

もたせるための工夫のことである。 

　修辞学を専門とする佐藤信夫らによれば、「対義結合」とは、「論理的に不

整合、もしくは矛盾する二つの語や句を、巧みに結合し、更にその不整合や矛

盾を立言することによって、常識的な見方では捉えられないような現実を描写

し、あるいは示唆する方法」であり、他にも「目を引く表現を作る一切の語の

結合」や「通念に衝突する立言」などのシンプルな定義もなされ、「撞着語法」

と呼ばれることもある（佐藤ほか 2006）。 

　佐藤らによれば、典型的な対義結合は肯定と否定の結合によって成立する。

例えば「文学ならざる文学」という対義結合は、「文学である」という肯定文

と「文学ではない」という否定文による結合である。こうした表現に出会った

とき、読み手は繰り返し登場している「文学」に対してそれぞれ異なる意味を

付与し、「狭義には文学とはいえないが、広義には文学的である」と解釈する
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ことで矛盾の解消を試みる。このように文章に対する解釈を変えながら意味の

通る筋道をつける認知過程を、佐藤（1992）は「認識点の動き」と表現して

いる。 

　佐藤ら（2006）によれば、対義結合は肯定と否定の組み合わせには限らな

い。肯定と否定の組み合わせは論理的な矛盾の形成の仕方であるが、語義のレ

ベルにおける意味論的な矛盾を形成することによって、「認識点」を動かす複

眼的な思考は、より一層の想像力を必要とするという。例えば、一般的に「力

士は体格がよい」という通念があるが、小柄でも活躍する力士に対して「小さ

な大力士」という対義結合は、十分に成立する。このように言葉の伸縮性と可

塑性を利用して、通念や常識に反する概念を結合することでも、対義結合は形

成される（野内 2002）。 

　対義結合は、同一性の中から矛盾を切り出すことによって、現実を破裂させ、

衝撃を創りだす効果があるという（グループμ 1981）。読み手の興味を惹き

付けるだけでなく、佐藤の言葉を借りれば「常識的な見方では捉えられないよ

うな現実」に対する想像力を喚起させる力を持った手法だといえよう。 

　対義結合は修辞学の技法であるが、ワークショップの制作活動の課題設定に

おいても一定の示唆があるだろう。ワークショップで設定しているテーマには、

多くの場合は参加者にとっての何らかの固定観念や通念が存在する。そうした

通念に対して、意味的に矛盾する概念を課題文において結合させることで、参

加者を惹き付け、常識的な見方を超えた想像力を喚起させ、創発的コラボレー

ションを促進できる可能性がある。ただし、一定の矛盾した要素を含みながら

も、それを乗り越えるための思考錯誤の余地は残さなくてはならない。佐藤が

いうところの「認識点の動き」を生起させるためにも、ある方向からみれば矛

盾してみえるものが、見方を変えれば対立を克服できるような、「解釈のゆと

り」を残す必要があるだろう。 

　以上の考えから、ワークショップにおける創発的コラボレーションを促すた

めの課題設定の指針として、「作品の制作課題に、相反するイメージを持ちな
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がら多様な解釈の可能性を持った2つの条件を設定する」という指針を仮説と

して設定した。本仮説は、第2章で確認した「自由度と解釈の多様性を保ちな

がらも、参加者にとって試行錯誤が必要になるような困難さと複雑さを同時に

担保するような課題の設定」としても妥当であろう。 

!
3-2. 実践の概要 

　 

　本節では、仮説の検証のために行ったワークショップ実践の概要について述

べる。具体的には、プログラムの概要と、仮説を元に実装した制作課題の条件、

実践のスケジュールについて述べる。 

!
3-2-1. プログラムの概要 

!
　本研究で企画したワークショップは、大学生を対象とした、架空のカフェを

企画しミニチュアを制作することをデザイン課題としたワークショップである。

ワークショップのねらいは、人間への影響を意識しながら空間のデザインを行

う体験を通して、外部環境と人間の相互作用についての理解を深めることであ

る。制作に用いる素材は、制作や表現を課題としたワークショップで広く一般

的に用いられているレゴブロックを使用した。プログラムのタイムテーブルは

表の通りである。 

表3-1　ワークショップのタイムテーブル 

!

13:30 - 13:50 [1] アイスブレイク

13:50 - 14:30 [2] ミニワーク

14:30 - 15:30 [3] 作品の制作

15:30 - 16:10 [4] プレゼンテーション

16:10 - 17:00 [5] リフレクション
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!
[1] アイスブレイク：環状になり、1人あたり30秒間の自己紹介を行う。自己

紹介後、ランダムで3名１組のグループに分かれる（端数が出る場合は2人、ま

たは４人のグループを作る）。 

!
[2] ミニワーク：作品の制作への足がかりとして、いくつかのワークを行う。

まず自分がよく利用する場を３つ挙げ、それぞれの場が自分にとってどんな場

であるか、形容詞で表現するワークを行う。次に、特定の形容詞（例：居心地

が良い）を提示し、それについて思い浮かべる具体的な場を挙げるワークを行

う。ワークはそれぞれ個人で付箋紙に記入する。記入内容はグループ内で簡単

な共有を行う。 

!
[3] 作品の制作：グループごとに、架空のカフェ作品の制作を60分間で行う。

スケッチブック、付箋紙、マーカー、レゴブロックなどの道具は各グループの

テーブルに用意しておき、制作の進め方はグループに任せる。（図3-1） 

!
[4] プレゼンテーション：出来上がった作品の作品名とコンセプトについて各

グループ3分ずつのプレゼンテーションを行う。プレゼンテーション終了後に

は質疑応答、自由鑑賞の時間を設ける。 

!
[5] リフレクション：ワークショップを通じて得た学びや気付きを用紙に記入

し、グループ間で共有を行う。気付きの共有後、グループごとに外部環境と人

間の相互作用に関して自由にディスカッションを行う。 

!
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図3-1　実践の際の様子（[3] 作品の制作） 

!
　参加人数は9名～15名（3～5グループ）程度を実施可能範囲とした。空間レ

イアウト（図3-2）は、前方のスクリーンに活動の指示を投影し、中央にグルー

プワーク用のテーブルを4～5つ配置、後方にはお菓子や飲み物を置いたカフェ

スペースと、予備の素材置き場を設置した。 実際のレイアウトは、会場の設備

や参加グループ数によって、状況に合わせて当日に微調整を行った。 

!

  

図3-2　空間のレイアウト 
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!
3-2-2. 制作課題の条件 

!
　前節で仮説的に設定した指針に基づいて、具体的な「相反するイメージを持

ちながら多様な解釈の可能性を持った2つの条件」（以下、矛盾条件と表記）

を設定した。前節で述べた通り、相反するイメージを持った条件の設定の仕方

は様々あると考えられる。例えば「大きいけど小さいカフェ」「明るいけど暗

いカフェ」など、正反対の意味を持つ2つの形容詞を用いて矛盾を設定するこ

とも可能である。また、レゴブロックを用いて制作するという課題の特性を考

えれば「大きいカフェを50ブロック以内で制作する」などの条件も、矛盾した

条件になり得るだろう。 

　しかし、今回のワークショップの制作課題である「カフェ」そのものが持っ

ている特性とあまりに無関係な条件を設定してしまうと、本研究の意図以上に

条件が複雑になってしまうことが考えられる。そこで、カフェの利用者がカフェ

に対して持っている一般的なイメージに「居心地の良さ」が含まれると考えら

れる（e.g. 兼平・亀谷 2008）ことから、1つ目の条件を「居心地が良い」と

設定した。それに対して、2つ目は「危険」という条件を設定した。危険とい

う言葉は、危害や損失が生じる可能性を示す否定的な意味だが、危機的事態の

捉え方は個人の性格や経験によって異なる（広瀬ほか 1993）。また、ロック

クライミングやスカイダイビングのように、スリルを味わうためにあえて危険

を冒す場合もあり、肯定的な側面も含んでいる（広瀬 2005）。以上から、 「危

険」と「居心地が良い」は、相反するイメージを持ちながらも多様な解釈の可

能性を持つ2つの条件として適切であると考え、「危険だけど居心地の良いカ

フェをつくる」という制作課題を設定した。 

　なお、ワークショップにおいて参加者に課題を教示する際には、「架空のカ

フェをグループで１つ制作してもらいます。ただ自由に作ってもらうのではつ

まらないので、ある条件を用意しました」と伝えたのち、「危険だけど居心地
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の良いカフェ」と書かれたスライドを表示し、「危険だけど居心地の良いカフェ

を制作して下さい」と説明した。 

!
3-2-3. 実践のスケジュール 

!
　2010年9月から11月にわたって、大学生を対象に合計8回のワークショップ

実践を行った。前述の「危険だけど居心地の良いカフェ」の条件で4回の実践

を行ったほか、「矛盾条件」の影響を見るために、比較対象として「居心地の

良いカフェ」という条件（以下、通常条件と表記）でも4回の実践を行った。

参加者はウェブ上で公募により集めた。 

　実施場所は、周辺の大学生がアクセスしやすい東京大学 情報学環・福武ホー

ル（以下、東京と表記）、同志社大学寒梅館（以下、京都と表記）、福岡大学

セミナーハウス（以下、福岡と表記）の3つの会場で実施した。 

　実践のスケジュールと参加人数を以下の表3-2に示す、本研究では3人グルー

プを分析対象としているため、端数がでて2人、あるいは4人グループになって

しまったグループは分析対象から除いた。 

　それぞれのグループには通し番号を振り、＜矛盾 グループ番号＞＜通常 グルー

プ番号＞として表記する。いずれの日程も複数の大学に所属する参加者が集まっ

た。参加者には研究の目的は伏せ、ワークショップのねらいのみを伝えた。 

　実践のファシリテーターは実験者効果を防ぐため、研究の目的を知らない第

三者に依頼をした。東京大学での実践はファシリテーター歴3年目のY氏に、同

志社大学での実践はファシリテーター歴2年目のI氏に、福岡大学での実践はファ

シリテーター歴6年目のH氏に依頼をした。 

　依頼にあたって、ファシリテーターごとに働きかけに差が出ないよう、ファ

シリテーションマニュアルを作成した。マニュアルでは、プログラムの進行と

その際に参加者に伝えるべきことを具体的に記載した。また、分析の対象でも

ある作品制作中（60分間）のファシリテーションに関しては、開始～15分/15
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分～45分/45分～終了の3パートに分けて、注意点や意識すべき点を記載した。

ファシリテーションマニュアルは巻末資料に掲載している。 

!
表3-2　調査のスケジュールと条件 

!
　依頼の際はマニュアルに従って教示を行い、研究の目的やデザイン原則が伝

わらないよう配慮をした。本研究では、課題に設定した条件がコラボレーショ

ンに与える影響を分析することが目的であるため、参加者に対する働きかけは

必要最低限に留め、参加者が制作中に困ったことがあった時のみ対応するよう

依頼をした。実際のファシリテーターからの参加者への働きかけの発話は、矛

盾条件では1グループあたり平均1.4回、通常条件では1グループあたり平均1.6

回であった。発話内容は進捗状況の確認と参加者から出た質問への対応が主で

あり、条件間でファシリテーターの働きかけに差はでなかったものと考えられ

る。 

!

日付 会場 条件 参加人数 グループ数 分析対象

9月2日 東京大学福武ホール 通常 11人 4 3

9月7日 東京大学福武ホール 矛盾 16人 5 4

10月16日 同志社大学寒梅館 通常 11人 4 3

10月17日 同志社大学寒梅館 矛盾 15人 5 4

10月23日 福岡大学セミナーハウ
ス

矛盾 17人 6 4

11月6日 福岡大学セミナーハウ
ス

通常 11人 4 3

11月3日 東京大学福武ホール 矛盾 11人 4 3

11月27日 東京大学福武ホール 通常 9人 3 2
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3-3. 分析の方法 

!
　本節では、ワークショップにおけるデータの取得方法と、創発的コラボレー

ションを判定するためのデータの分析方法について述べる。 

!
3-3-1. データの取得とコーディング 

!
　ワークショップでは、ビデオカメラとICレコーダーを用いて各グループの作

品の制作中（60分間）の映像データと音声データを取得した。取得データから

コラボレーションのプロセスを分析するため、発話データのコーディングを行っ

た。まずグループごとに、参加者の発話プロトコルを全て書き起こし、ユニッ

ト（意味のまとまり）に区切った上で、その発話の意味を分析した。例えば、

「船の上にあるカフェはどう？」という発話は、アイデアの提案を通して作品

に対して新たな働きかけしていることから[提案]というカテゴリに分類し、「船

の上だと、揺れるから居心地悪いよ。」という発話は、制作条件と照らし合わ

せながら既に出たアイデアの妥当性を吟味していることから[検討]というカテ

ゴリに分類した。また、「居心地の良さか。難しい。」という発話は、条件を

意識しながらもアイデアが出ずに悩んでいることから[葛藤]というカテゴリに

分類した。 

　このように、制作において発話内容が持つ機能によって分類を行い、コーディ

ングカテゴリをデータからボトムアップで作成した。 コーディングカテゴリは、

全ての発話がいずれか1つのカテゴリに属するように、網羅的かつ排他的であ

るように作成した。また、単体では意味のまとまりを持たない発話は、分析の

対象から外した。行動記録は全て書き起こさず、作品のアイデアに影響してい

ると判断出来るもののみ書き起こし、分析の対象とした。今回設置したカテゴ

リとカテゴリ基準は以下の表3-3の通りである。 

!
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表3-3　コーディングカテゴリの詳細　 

!
　[検討]と[葛藤]のカテゴリは、どちらも制作の条件に対して言及するカテゴリ

であるが、[検討]は提案されたアイデアを指して吟味を行う発話である。他方

カテゴ
リ

解説（コーディング基準） 発話の例

提案 作品に対するそれまでになかった新しい特
徴を持つ働きかけ。行為や制作による提案
も含む。

「承認がある場って居心地が良い
ですよね」「崖の上は危険」

相槌 他者の発話に対して相槌を打つこと。 「うんうん」「なるほど」

承認 他者の「提案」に対して肯定的な評価をす
ること。

「それ面白いですね」 

促進 他者の意見を引き出す問いかけや働きかけ
をすること。

「Bさんはどう思いますか？」

方針 議論や制作の進め方に関して言及するこ
と。

「まずアイデアをスケッチブック
に整理しましょう」

連想 「提案」に対して、新たな要素を追加、あ
るいは別の新たなアイデアを着想し、展開
すること。

（“崖の上が危険”に対して） 
「海の上も危険ですね」

解釈 「提案」に対して、別の言葉で表現し直す
こと。あるいは、提案内容について確認す
ること。

「海の上…。水の上か、なるほ
ど。」

検討 「提案」に対して、課題の条件や制約と照
らし合わせながら妥当性を吟味・検討する
こと。

「それ居心地良いですか？」 
「それは居心地悪いよ」

修正 条件や「検討」を踏まえて、アイデアを修正
して提案すること。

「でも、安定した船の上であれ
ば、居心地は良い」

葛藤 課題や条件の厳しさや、アイデアが出ない
ことについて迷ったり悩んだりすること。

「居心地が良い、かー。難し
い。」「わからなくなってき
た。」

雑談 制作とは直接関係のない世間話。 レゴに関する思い出話など

実装 それまで出たアイデアを元に、素材を用い
て作品に制作すること。

なし
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で[葛藤]は、条件によってアイデアが出ないことに関して迷ったり悩んだりす

る発話であり、アイデアの展開には直接は影響しない発話である。 

　筆者がコーディングを行った後、コーディングの信頼性を確認するために、

筆者以外の第三者（教育系大学院生）1名がデータの約20%（矛盾条件から3

グループ、通常条件から2グループ）をランダムで選んでコーディングを行った。

まず1グループ分のサンプルデータを用いてトレーニングを行った上で、筆者の

コーディング結果は参照せず、コーディング基準のみを参照してコーディング

を行った。評定者間で不一致箇所の協議は行わず、コーディング基準に関する

事実確認程度の質疑応答に留めた。その結果、評点者間の一致率は84%であっ

た。このことから、今回実施したコーディングは妥当なものであると判断した。

!
3-3-2. コラボレーション展開図の作成 

!
　本研究では、「コラボレーションによるアイデアの展開の仕方」とそれに対

する「条件の影響」を分析することが目的であるため、前述したコーディング

カテゴリのうち、 [提案]、[連想]、[検討]、[修正]、[実装]、の5つのカテゴリ

を取り出して分析を行った。 

　制作開始から制作終了まで、上記の5カテゴリに分類されるユニットを、上

から順に配置してコラボレーションの展開図を作成した。ユニット内には、「発

話者（A・B・Cで表記）：発話内容の要約」という形式で表記した。配置する

際に、アイデア生成の基礎となる[提案]は四角いブロックで示した。それに対

して、アイデアの深まりに関わる[連想]、[検討]、[修正]は、直前のユニットに

つなげる形で右にずらして配置をした。[連想]と[修正]は角丸のブロック、[検

討]は破線のブロックで示した。[実装]を行っている箇所はそのまま「実装」と

表記した。 

!
!
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3-3-3. 創発的コラボレーションの判定方法 

!
　前述の分析モデルをもとに、創発的コラボレーションを判定する方法につい

て述べる。第1章で述べた通り、本論文における「創発的コラボレーション」

とは、「コミュニケーションを通してアイデアを生成する活動」のことを指し

ている。学習論の観点から見れば、デューイの経験学習やヴィゴツキーらの社

会構成主義学習観が背景にある。 

　創造性やコラボレーションの領域では、創造的認知の研究者であるフィンケ

は、「前もって予期することが出来なかった、新しいアイデアや特性が見出さ

れること」に対して「創発」という言葉を使っている（Finke et al., 1995）。

また、Sawyer（2008）は、「一人一人のアイデアの閃きやコミュニケーショ

ンの連鎖を経て、思いがけないアイデアにつながる」ようなプロセスを、創発

的なコラボレーションとして捉えている。様々な立場があるが、これらを踏ま

えて本研究では、2人以上が関わったユニット（[提案]・[連想]・[検討]・[修正]）

の連鎖で、3連鎖目以降で新しい概念が生まれている場合を「創発的コラボレー

ション」と操作的に定義する。3連鎖目以降としている理由は、単なる[連想]と

区別するためである。以上の判定基準をもとに、コラボレーション展開図上で

判定を行った（図3-3）。 

　ここで、本研究で扱う「概念」について操作的な定義を示す。本研究で実践

するワークショップの制作課題は一種のデザイン課題だと考えられるため、デ

ザイン理論の先駆的研究として広く知られる一般設計学（吉川 1979）の議論

を参考にしたい。吉川は、設計における概念について「実体概念」と「抽象概

念」の2つを区別して定義をしている。「実体概念」とは、「人間が実体に関

して形成する概念」を指す。「抽象概念」とは、「人間が意味ないし価値に導

かれて実体概念を類に分類したとき、その各類に関する概念。いわゆる機能や

属性」を指している。これに関して田浦・永井（2010）は、デザインの本質

は「新たな機能や属性」を導くことにあるという観点に立てば、抽象概念を重
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視すべきであり、抽象概念の用いられ方は実体概念の生成に大きく関係してい

ることを指摘している。 

!
図3-3　創発的コラボレーション判定の例 

　 

　以上を踏まえ、本研究で扱う「概念」とは、作品の形状や構造そのものでは

なく、「作品に対する意味付けや作品が持つ機能」について指すことにする。

具体的に言えば、「何色のレゴブロックを使うか」「レゴブロックをどのよう

に積み上げるか」などの実体に関する概念は本研究の分析対象から外す。一方

で「緑色は居心地が良い」「不安定な形状は危険である」などの作品に対する

意味付けや機能に関する概念を、本研究の分析対象とする。 

　なお、通常は創造性研究においては、創造性は出来上がった成果物の新規性

や実現可能性によって評価される。ワークショップにおいても、領域によって

は成果物の創造性自体が求められる場合もある。しかしながら、第1章でみて

きた通り、ワークショップはデューイの経験学習とヴィゴツキーの社会構成主

義の理論を系譜とした、コミュニケーションによる意味生成の過程を重視した

実践の形態である。したがって本論文では、成果物の創造性は評価せず、コミュ

ニケーションの連鎖によって意味が生成されていく過程を分析の対象とした。 
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＝ 創発的コラボレーション

A:  連想内容



　また、一口に創発的コラボレーションといっても、概念の「形成の仕方」に

はいくつかのパターンがあると考えられる。 

　まず、個人のアイデアの[提案][連想]や[検討][修正]が連鎖しながら、それま

でに出ていなかった「新規」な概念が生成される場合があるだろう。 

　また、Finke（1991）は、「イメージが心的に変形されると新しいパターン

や特徴が創発することがある」と述べており、さらにFinke et al.（1995）は、

「他の可能な用法や意味への洞察を得るために、新しい、あるいは別のコンテ

クストにおいて考える」という既存のアイデアを文脈を変更しながら探索する

プロセスが、創発特性の発見に有効であると述べている。以上から、過去に生

まれた既存の概念を、後に引き継ぎつつ、アイデアの[提案][連想]や[検討][修正]

の連鎖によってそれを「変形」しながら新しい概念を生み出す創発的コラボレー

ションも考えられるだろう。 

　さらに、Finke et al.（1995）は、 「2つ以上の概念を結合する時、新しい

諸特性が創発しうる」と述べている。前述した過去に生まれた概念を単に引き

継ぐだけでなく、既存の複数の概念を、アイデアの[提案][連想]や[検討][修正]

の連鎖によって「結合」させながら新しい概念を生み出す創発的コラボレーショ

ンも考えられるだろう。 

　以上をまとめると、(Ⅰ)既存の概念を基盤としない場合 (Ⅱ)既存の概念を1

つだけ引き継ぎ、変形させる場合 (Ⅲ)既存の概念を2つ以上引き継ぎ、それら

を結合させる場合、の3つの生成の仕方があると考えられるだろう。以上から、

本研究では、「創発的コラボレーション」をその生成の仕方から、以下の3つ

のパターンに分類する。 

!
創発的コラボレーションⅠ（概念生成）：制作中に生まれた概念を基盤としな

い創発的コラボレーション 

!
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創発的コラボレーションⅡ（概念変形）：制作中に生まれた1つの概念を引き

継ぎ、再構成しながら、新しい概念が生成した場合の創発的コラボレーション 

!
創発的コラボレーションⅢ（概念結合）：制作中に生まれた2つ以上の概念同

士を結合させながら、新しい概念が生成した場合の創発的コラボレーション 

!
　以上の手順によって、コラボレーション展開図上で創発的コラボレーション

の判定を行った例として、＜矛盾6＞の展開図の一部を図3-4に示す。 

!
 

!
図3-4　＜矛盾6＞の展開図の一部 

!
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A: 国や法律によって危険の定義は変わる
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C: 居心地が良すぎて実生活に帰れなくなる危険

C: 崖の上で、床がスカスカ。人も危険。

A: 依存性の高いケータイのバーチャルカフェ
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3-4. 分析の結果 

!
　本節では、分析の結果を示す。まず創発的コラボレーションの判定結果につ

いて比較した後、矛盾条件がどのように創発的コラボレーションを促している

のか、創発的コラボレーションのパターンごとに発話分析による検討を行っ

た。 

!
3-4-1. 創発的コラボレーションの判定結果 

!
　矛盾条件の全15グループのコラボレーション展開図を作成し、創発的コラボ

レーションの判定を行った結果、創発的コラボレーションの回数の平均は4.1

回であった（表3-4）。＜矛盾7＞＜矛盾12＞＜矛盾13＞＜矛盾14＞は0回～

2回と低い数値を示していたが、残りの11グループ（73%）は4回～7回の創発

的コラボレーションが生み出されていたことがわかった。 

!
表3-4　創発的コラボレーションの集計結果（矛盾条件） 

グループ Ⅰ：概念生成 Ⅱ：概念変形 Ⅲ：概念結合 合計
矛盾1 2 2 2 6

矛盾2 2 1 1 4

矛盾3 2 1 1 4

矛盾4 4 2 1 7

矛盾5 3 2 0 5

矛盾6 1 3 0 4

矛盾7 2 0 0 2

矛盾8 2 3 1 6

矛盾9 4 2 0 6

矛盾10 4 2 0 6
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!
　一方、通常条件の全11グループの創発的コラボレーションの回数の平均は1.5

回であった（表3-5）。＜通常3＞の1グループのみ7回と高い数値を示していた

が、その他の10グループ（91%）は0回～2回を示していた。  

!
表3-5　創発的コラボレーションの集計結果（通常条件） 

矛盾11 1 3 0 4

矛盾12 1 0 0 1

矛盾13 1 0 0 1

矛盾14 0 0 0 0

矛盾15 3 2 0 5

平均 2.1 1.5 0.4 4.1

中央値 2 2 0 4

標準偏差 1.2 1 0.6 2

グループ Ⅰ：概念生成 Ⅱ：概念変形 Ⅲ：概念結合 合計

グループ Ⅰ：概念生
成

Ⅱ：概念変
形

Ⅲ：概念結
合

合計

通常1 1 0 0 1

通常2 1 0 0 1

通常3 1 5 1 7

通常4 0 0 0 0

通常5 2 0 0 2

通常6 0 0 0 0

通常7 1 1 0 2

通常8 0 0 0 0

通常9 2 0 0 2

通常10 0 0 0 0
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!
　発話のコーディングと同様に、著者以外の第三者（教育系の大学院生）がデー

タの約20%（矛盾条件から3グループ、通常条件から2グループ）をランダムで

選んで創発的コラボレーションの判定を行ったところ、評点者間の一致率は90%

であった。このことから、今回実施した判定結果は妥当なものであると判断し

た。 

　矛盾条件グループと通常条件グループでの創発的コラボレーションの判定回

数の合計値をウィルコクソンの順位和検定を用いて検定した結果、有意差が認

められた（検定統計量, p<.05, 効果量Cliffのd=0.58）。また、創発的コラボレー

ションのパターンⅠ～Ⅲごとに同様に検定を行ったところ、パターンⅠ（検定

統計量, p<.05, 効果量Cliffのd=0.53）とパターンⅡ（検定統計量, p<.05, 効果

量Cliffのd=0.54）では有意差が認められ、パターンⅢでは有意差が認められな

かった（検定統計量, n.s., 効果量Cliffのd=0.25）。  

　以上から、「矛盾条件」が, 創発的コラボレーションⅠおよびⅡを促すこと

が示唆された。 

!
3-4-2. 課題設定がコラボレーションに与える影響 

!
　矛盾条件がどのように創発的コラボレーションを促しているのか、創発的コ

ラボレーションのパターンごとに発話分析による検討を行った。 

!

通常11 2 0 0 2

平均 0.9 0.6 0.1 1.5

中央値 1 0 0 1

標準偏差 0.8 1.4 0.3 1.9

グループ Ⅰ：概念生
成

Ⅱ：概念変
形

Ⅲ：概念結
合

合計
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(1)創発的コラボレーションⅠへの影響 

　創発的コラボレーションⅠは、3パターンの中でも最も発生率の高いタイプ

であった。1グループあたりの平均でみると、通常条件で0.9回、矛盾条件は2.1

回という数値を示した。条件による影響をみていくために、「条件と照らし合

わせながらアイデアの妥当性を吟味する」ユニットである[検討]が、創発的コ

ラボレーションⅠの中に含まれるかどうかによって内訳を集計したところ、[検

討]が含まれないものは通常条件で平均0.8回、矛盾条件で0.9回と、ほぼ同程

度の回数を示した。一方、[検討]が含まれるものは、通常条件で平均0.1回、矛

盾条件で1.3回と、明確な違いがあることがわかった（図3-5）。 

!

 

図3-5　1グループあたりの創発的コラボレーションⅠの回数の整理 

!
　ここから、矛盾条件では、条件に基づく[検討]が誘発され、それによって創

発的コラボレーションⅠが増加していたことが示唆された。そこで、[検討]を

含む創発的コラボレーションⅠの事例を挙げながら、[検討]がどのように影響

しているかについて詳しくみていくことにする。 
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　[検討]を含む創発的コラボレーションⅠは全部で19事例あり、全て類似した

事例と考えられるため、ここでは代表的な1事例を紹介する。＜矛盾6＞グルー

プでは、検討を含んだ5つのユニットの連鎖から、「危険から解放された居心

地の良さ」という概念が生成された。 

!
C：単純に崖の上にある、カフェ。単純に。すっごいソファ居心地良いけど、

ちょっとこう、ずれると死ぬ、みたいな。ソファ自体は良いけど、ソファに辿

り着くまでが狭い、みたいな(笑) [提案] 

A：アドベンチャーしてくぐり抜けた人だけが到達出来るカフェ、みたいな。

冒険してー、みたいな。細い道とか通っちゃったり、森の中通って…。選ばれ

し者だけが。 [連想] 

B：おおー。これって、この道が危険なのか、この場自体が危険？ [検討] 

A：ああ、けど居心地がよくないとダメだからー。カフェは居心地が良いけど

行くまでが危険。それか反対か。行くまでは居心地が良いから、心もドキドキ

してウキウキするけど、行ったら危険、とか。 [修正] 

B：あはは(笑)あ、なんかでも、危険を、危険から解放された居心地の良さみた

いのを利用して、行くまではすっごい危険だけど、ああ、解放された！ってい

う時にすごい居心地が良いのが待ってる、ていうのは良いかもしれない。 [連

想] 

!
　この例をみてみると、コラボレーションの前半では、Cによる「崖の上」と

いう[提案]や、Aによる「アドベンチャーしてくぐり抜ける」という[連想]など、

「物理的な危険性」という視点からアイデアを展開していた。ところが、Bに

よる「この道が危険なのか、この場自体が危険？」という条件の[検討]を境に、
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議論の視点が「居心地」に向き始めていることがわかる。その結果、最終的に

「危険から解放された居心地の良さ」という新しい概念が生成された。 

　この事例を含む19事例は、前半は「危険」あるいは「居心地」どちらか一方

の視点に基づいてアイデアを展開していたところに、もう一方の条件に照らし

合わせた[検討]が入ることにより、議論の視点が変化し、それまでのアイデア

が吟味され、再構成されていく形で新たな概念生成につながっていた。 

　以上から、制作課題に「矛盾条件」を設定すると、矛盾に基づくアイデアの[検

討]が誘発され、それによって議論の視点が変化し、アイデアが吟味・再構成さ

れることにより、新たな概念生成（創発的コラボレーションⅠ）が促されるこ

とがわかった。 

!
(2)創発的コラボレーションⅡへの影響 

　続いて、矛盾のある条件によって創発的コラボレーションⅡがどのように促

されているか、検討を行う。 

　通常条件のグループでは、合計で6回の創発的コラボレーションⅡが起きて

いたが、そのうちの5回は＜通常3＞によるものであった。＜通常3＞グループ

については次節で考察することにする。 

　一方で、矛盾条件のグループでは合計23回（グループ平均約1.5回）の創発

的コラボレーションⅡが起きていた。これらの事例の発話を分析したところ、

「矛盾条件」が影響していた事例は21事例あり、その生成の仕方によって分類

したところ、議論展開後の[検討]による変形（8事例）、制作後の意味付けによ

る変形（13事例）、の2パターンがあることがわかった。 

　一つ目のパターンである「議論展開後の[検討]による変形（8事例）」とは、

既存の概念を引き継ぎながら議論を展開している際に、改めて[検討]が入り、
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概念変形につながった事例である。ここでは8事例のうち、代表的な1事例を紹

介する。＜矛盾6＞グループでは、既に生成されていた「危険から解放された

居心地の良さ」という概念を引き継ぎ、「居心地の良い空間に危険な人間がい

る」という新たな概念への変形を行っていた。 

!
B：なんか、例えば、こういう崖があって、で、なんかこう行くまでの道があっ

て、めっちゃ危険、みたいな。 [提案] 

A：バランス。あんまり人が入っちゃうと落ちちゃう、みたいな。 [連想] 

C：このへんがスカスカになってる、みたいなね。 [連想] 

A：ねえねえ、このとこにさ、命の危険をおかして行くって、相当居心地良く

ないとダメじゃない？ [検討] 

B：うんうん。 [相槌] 

C：そうだね。 [相槌] 

A：何がその居心地良いのを決めるものなのか。ソファ、おいしいものと、良

い家具と…。そこに集まる人のクオリティとか？ [修正] 

C：だったらもう単純に、こういうのは全然ないけど、店自体は居心地良いけ

ど、居る人がなぜか知らないけど新宿歌舞伎町にいるような人たちとか。 [連

想] 

A：あー、集まる人たちが危険。 [解釈] 

　発話をみてみると、既に生成されていた概念を引き継ぎながらアイデアを展

開していたが、Aの「命の危険をおかして行くって、相当居心地良くないとダ

メじゃない？」という条件の[検討]により、居心地の度合いが不足しているこ

とが吟味されていた。その後、Aの[修正]や、Cに[連想]によって「居心地の良

い空間に危険な人間がいる」という新しい概念に再構成されていたことがわか

る。  
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　これらの8事例に共通する点は、一度生成された概念に基づいて議論を展開

していくが、後になってから改めて条件に基づく[検討]がなされていた点であ

る。生成された段階では「危険だけど居心地が良い」という条件を満たしてい

たように思われた概念も、議論が進むにつれて、たとえば「これでは危険の度

合いが強過ぎる」、あるいは「居心地が足りない」といった、条件に基づく吟

味がなされていたのである。 

　そもそも、制作の途中で生成された概念は、必ずしも矛盾条件を「完全に」

解決しているわけではない。そこで生成された概念は、ある側面から見たら矛

盾が解決されたように見えていても、別のある側面から見た時には他の矛盾を

孕んでいるような概念である。ゆえに、議論が進み、文脈が変遷していくにつ

れて、また別の新たな矛盾が姿を現し始め、改めて条件に基づく[検討]がなさ

れることにより、既存の概念がより条件に合う形で再構成されていくと考えら

れる。 

　以上から、制作課題に「矛盾条件」を設定すると、既存概念に基づいて議論

が展開した後に、条件に基づく再検討が誘発され、それによって概念がより条

件に合う形に吟味・再構成されることにより、概念変形（創発的コラボレーショ

ンⅡ）が促されることがわかった。 

!
　もう一つのパターンである「制作後の意味付けによる変形（13事例）」とは、

既存の概念に基づいて制作した「制作物」に対して、あとから意味付けする形

で概念変形につながった事例である。 

　13事例のうち代表的な2事例を紹介する。＜矛盾10＞グループでは、「野外

にあるカフェ」という既存の概念に基づいて制作を進めたが、出来上がった作

品にあとから意味付けする形で「雲の上のカフェ」という概念へ変形した。 

!
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A：（制作中の作品を見て）危険要素ゼロ（笑） [検討] 

C：机が１つと、野外、が危険。 [修正] 

B：ああ、野外的な。 [相槌] 

A：ここ、海にする？(笑) 空でもいいよ。 [連想] 

B：あー！そうしよ！ここ空！ [承認] 

C：ここ空！ふふふ(笑) 良いじゃん。雲の上。 [連想] 

!
　ここでの発話をみてみると、既存の概念に基づいて制作を進めてきたが、A

の「危険要素ゼロ」という[検討]をきっかけに、一度制作の手を止めて、作品

が「危険」という条件を十分に満たしているかどうかの吟味が行われた。そこ

から、Aによる「空」、Cによる「雲の上」、と[連想]が続き、より危険度が高

くなるように意味付けがなされ。新たな概念のへの変形が起きていた。　 

　続いて、＜矛盾5＞の事例を紹介する。 

!
A：（作品を見て）コンセプト…。強くなりたければ、登ってこい。違うか

(笑) [提案] 

C：開放感を味わいたければ。コンセプト。 [連想] 

A：頑張ったら嬉しい。頑張ったら気持ち良い。頑張ったら気持ち良い！ [連

想] 

B：頑張ったら気持ち良い(笑) [相槌] 

A：つまり、頑張って登った人は、一番良い眺めを手に出来る。 [連想(3)創発

的コラボレーションⅢへの影響 

!
　発話をみてみると、このグループはそれまで、既存の概念に基づいて高いタ

ワー型の作品を制作していた。しかし、制作を終えた後になって、Aの「コン
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セプト…。強くなりたければ、登ってこい。」という発話による[提案]をきっ

かけに、居心地の観点から作品が捉え直され、意味を後付けする形で「危険な

塔を登り切った人だけが良い眺めを手に出来るカフェ」という概念への変形が

行われていた。 

　これらの13事例はすべて、明確なコンセプトに従って制作を行ったというよ

りも、既に作り進めていた制作物やパーツに対して、あとから条件に合う意味

付けや修正を行う形でコンセプトを再構成していた事例といえるだろう。これ

は、「矛盾条件」が設定されていることにより、制作物を捉える視点が2つの

条件の間を揺れ動き、既に出来上がった制作物を別の視点から捉え直す機会が

生まれ、結果として新たな「見え方」が導かれていたことが原因だと考えられ

る。  

!
　以上から、制作課題に「矛盾条件」を設定すると、制作物を様々な視点から

捉え直す機会が生まれ、制作物に後から意味付けする形での概念変形（創発的

コラボレーションⅡ）が促されることがわかった。 

!
(3)創発的コラボレーションⅢへの影響 

　創発的コラボレーションⅢでは、矛盾条件と通常条件との間に有意差が認め

られず、「矛盾条件」の影響が確認できなかった。  

　創発的コラボレーションⅢは、3パターンの中で最も発生率が少なく、通常

条件で1事例、矛盾条件で6事例であった。創発的コラボレーションⅢは、発生

の前提として結合可能な概念が2つ以上生成されている必要があるため、その

他のパターンに比べて発生率が低かったと考えられる。 

!
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3-4-3. 例外的なグループの検討 

!
　仮説的に設定した指針の有効性を検討すべく、通常条件と矛盾条件において

例外的な結果を示したグループの検討をそれぞれ行った。 

!
(1)通常条件の例外的グループ 

　通常条件のグループでは、＜通常3＞グループのみが「7回」の創発的コラボ

レーションを示した。制作中の発話データから原因をみてみると、このグルー

プは制作の前半で「居心地の良さ」という条件を解釈する際に、「居心地は閉

塞感から生まれる」と「居心地は開放感から生まれる」という、相反する2つ

の視点が生まれていたことがわかった。この「閉塞感」と「開放感」という2

つのキーワードは制作中に終始登場し、コラボレーションの視点に揺さぶりを

与え、結果的として「7回」の創発的コラボレーションを促していた。 

!
(2)矛盾条件の仮説通りにいかなかったグループ 

　矛盾条件では、＜矛盾7＞＜矛盾12＞＜矛盾13＞＜矛盾14＞の4グループは

通常条件グループの平均回数である1.5回と近い回数（0～2回）を示していた。

これらのグループは[検討]の数も0～2回と少なかった。 

　発話データをみてみると、その原因は「条件の解釈の仕方」にあると考えら

れる。例えば、＜矛盾7＞＜矛盾14＞は、どちらも「まず居心地の良いカフェ

を作り、そこに危険な要素を加えていく」という方針で制作を進めており、＜

矛盾13＞は、「危険なカフェを作り、そこに居心地の良い要素を加えていく」

という方針で制作を進めていた。一方、＜矛盾12＞は、「カフェの内側は居心

地を良くし、外側を危険にする」という条件によって空間を分離する方針で制

作を進めていた。 
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　つまり、これらのグループは2つの条件を「同時には成り立ちにくい、相反

するもの」としては解釈しておらず、「矛盾を乗り越える」というより「別々

の2つの条件を達成する」方針で制作を進めていたといえるだろう。ゆえに、

アイデアの[検討]による吟味の必要性も低くなり、制作中の「視点の揺さぶり」

も起こりにくく、結果として創発的コラボレーションにつながりにくかったの

ではないかと考えられる。 

　以上から、2つの異なる条件を設定するだけでは創発的コラボレーションは

促されず、参加者が2つの条件を「同時には成り立ちにくい、相反するもの」

として解釈し、結果として参加者の間に「相反する2つの視点」を生み出され

ることが必要であることが示唆された。 

!
3-5. まとめと考察 

!
　最後に、結果のまとめと、本章で提案した指針が効果を持つ範囲について考

察を述べる。 

!
3-5-1. 結果のまとめ 

!
　これまでの分析の結果は以下の3点に要約できる。 

!
1. 制作課題に「矛盾条件」を設定すると、条件に基づくアイデアの検討が誘

発され、議論の視点が変化し、アイデアが吟味・再構成されることにより、

概念の生成や変形が促される。 

2. 制作課題に「矛盾条件」を設定すると、制作物が様々な視点から捉え直さ

れ、出来上がったものに後からの意味付けによる概念の変形が促される。 

 123



3. ただし、参加者が2つの条件を「同時には成り立ちにくい、相反するもの」

として解釈しなければ、制作中の視点に揺さぶりがかからず、創発的コラボ

レーションは促されない。 

!
　以上から、創発的コラボレーションを促すワークショップの課題設定の指針

として、「ワークショップの制作課題に、相反するイメージを持ちながら多様

な解釈の可能性を持った2つの条件を設定する」という指針が有効であること

がわかった。 

　ただし、創発的コラボレーションが促されるためには、「相反する2つの視

点」が制作活動に導入されなければならない。そのためには、プログラムデザ

インの際に、参加者にとって2つの条件が「相反するもの」として解釈可能で

あるかどうか、十分に検討する必要があるだろう。 

!
3-5-2. 効果の範囲 

!
　最後に、本章で提案した「ワークショップの制作課題に、相反するイメージ

を持ちながら多様な解釈の可能性を持った2つの条件を設定する」という指針

が有効である対象と範囲について考察を述べる。 

　今回は仮説の効果を検討すべく、「今までにない架空のカフェを制作する」

という社会的な制約からは切り離された自由度の高いテーマを設定し、カフェ

に対して参加者が抱いているイメージについて分析することによって「危険」

と「居心地」という条件を設定した。実際にワークショップの現場においてこ

の指針を援用しようとした場合、指針が効果を持つ範囲とその対象に関する2

点の懸念が浮かぶ。 

　第一に、企業や地域のような、トレードオフの関係にある条件が無数に存在

する領域において援用が可能なのかどうかという懸念である。これらの領域で

は実現可能性や予算などのさまざまな制約があるため、課題解決を目的とした
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場合にはワークショップの課題そのものも複雑になりやすい。ただし、本章の

実践を通して明らかになった知見は、創発的コラボレーションを促進するため

に必要な状況は「相反する2つの条件が存在する」ことではなく、参加者が「相

反する2つの視点に意識を向けている」ことなのであった。すなわち、企業や

地域などのワークショップ実践に本章で提案した指針を応用するのであれば、

現場に潜在する無数の制約のなかでも特に乗り越えるべき本質的なトレードオ

フを選びだし、それを課題として設定し、認識に相反する視点が顕在化してい

る状態でワークショップを進めることである。さすれば、本章でみてきたよう

な創発的なコラボレーションが、現場においても促進できるだろう。実際に、

企業のイノベーション・ワークショップの一例として本章で提案した”矛盾条件”

を活用した事例を紹介しよう。筆者が2010年にプロジェクトメンバーとして参

加していた東京大学大学院情報学環と株式会社KDDI研究所の共同研究「テレコ

ミュニケーションの文化とリテラシーに関する質的、デザイン論的実践に関す

る研究」では、KDDI研究所で検討していく価値のある「新しい携帯電話サー

ビスのアイデアの種」を生み出すことを目的にワークショップを実施した。実

際に携帯電話のサービスを開発するためには予算や技術的課題などさまざまな

制約が存在する。しかし企画の初期の段階からそれらの全ての制約に目を向け

ていては、アイデアの創発は期待できない。そこで本ワークショップでは、携

帯電話が本来的に持っている「通信の手段である」という特徴に、あえて相反

する「通信を遮断する機能を付与する」という条件を設定し、「通信を遮断す

ることで価値を生み出すサービスを企画する」という課題を設定した。本実践

においては創発的コラボレーションの評価は行っていないが、参加者のコラボ

レーションが促進されていた様子がうかがえた。 

　第二の懸念として、ワークショップの実践状況によっては事前にテーマにつ

いての十分な分析や検討が出来ない場合があり、必ずしも適切な条件を企画者

側が設定することは出来ないのではないかという懸念である。たとえばまちづ

くり領域のワークショップでは、単発のワークショップで課題解決を試みるの
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ではなく、一般的には数ヶ月から数年間にわたって、複数回のワークショップ

を繰り返しながら課題にアプローチしていく（山崎 2011）。その過程では、

住民の意見や不安などを丁寧に拾い上げながら、徐々にアプローチすべき本質

的な課題や、地域に内在するトレードオフを発見していくことになる。この過

程で本章の仮説が効果を発揮するのは、何度かのワークショップを通してある

程度の解決すべき課題や、それに伴う制約条件がみえてきた段階である。そう

なって初めて、プログラムのデザイナーは複数の制約を吟味検討しながら、着

目すべき本質的なトレードオフの関係性を持った条件を取りだすか、あるいは

相反する別の条件を設定するなどして、住民同士の創発的なコラボレーション

が促進されるような課題を設定することができる。ゆえに、ある程度の条件設

定のための素材が手元になければ、本章の指針は機能しないことになる。この

ことについては第5章でプログラムのデザイン原則を検討する際にもあらため

て注意をしたい。 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第4章 知識習得活動の構成 
!
4-0.第4章の概要 

!
　第4章では、創発的コラボレーションを促すための知識習得活動の構成の指

針を明らかにする。まず4-1.において、ジグソーメソッドと類推（アナロジー）

の組み合わせの効果に着目し、創発的コラボレーションを促すための知識習得

活動の構成の指針を仮説として設定する。4-2.では、仮説を検証するためのワー

クショップのプログラムやスケジュールについて述べる。4-3.では、仮説の有

効性を検討するためのデータの取得方法と分析方法について述べ、4-4.で分析

の結果について述べ、4-5.では結果のまとめと考察について述べる。 

!
4-1.仮説の設定 

!
　第2章の議論から、ワークショップにおける創発的コラボレーションを促す

ためには、知識習得活動に「制作活動に関わる知識や技能を習得する活動」を

組み込みながらも、参加者一人ひとりが異なる知識や技能を習得し、それらが

多様であり、かつお互いにとって必要なものとして認識されていることが求め

られることを確認してきた。 

　上記に近い目標を持った手法として、協調学習活動の構成手法である「ジグ

ソーメソッド」が参考になることは前章ですでに述べた。しかしながら、ジグ

ソーメソッドは主に教材内容の理解の深化を目的とした手法であり、創発的コ

ラボレーションを志向したワークショップの手法として直接的に援用すること

は出来ない。そこで、ジグソーメソッドを創発的コラボレーションを促すワー

クショップの活動構成の指針として改変すべく、本章では「ジグソーメソッド」

と「類推（アナロジー）」の組み合わせの効果に着目した。 

!
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4-1-1.ジグソーメソッド 

!
　ここであらためて、ジグソーメソッドの手法と効果について確認する。ジグ

ソーメソッドとは、現在では学習者がグループで知識を教え合うことを通して

協調的に教材の理解を深めるための方法として学校の教育現場を中心に活用さ

れているが、もともとは社会心理学者のエリオット・アロンソンが、学級内の

人種差別を解決するための考案した手法である（アロンソン 1986）。人種融

合政策が盛んであった1970年代のアメリカでは、黒人と白人の子どもたちが

同一の学級で学ぶことが強制されており、人種間の衝突や学級崩壊、黒人の子

どもたちの自尊心の低下など、様々な問題が生じていた。そうした問題を乗り

越えるために、アロンソンは人種を超えて「互いに協力せざるを得ない」関係

性を醸成することを意図したジグソーメソッドを開発したのである。ジグソー

メソッドの一般的な活動の構成は以下である（Aronson & Patnoe 2011）。 

!
1. ある課題を達成するために必要な知識を定義し、教師があらかじめ資料を

分割しておく。 

2. 学習者は資料の一つを担当し、同資料を担当した人とエキスパートグループ

を形成し、資料を読み合わせる。 

3. エキスパートグループ内で、自分が担当した資料を異資料を担当した人に説

明するための準備をする。 

4. 異資料を担当した人同士でジグソーグループを形成し、相互に説明し合い、

各資料を結合して課題に取り組む。 

!
　課題達成に必要な知識を分割して資料化し、学習者に部分的に担当させるこ

とで、「互いの考えを比較共有せざるをえない状況が組み込まれている」（益

川 2012）点が特徴である。通常であれば、個人が評価される学級内において

は、学習者同士が協力する必然性はない。むしろ競争関係が生まれやすく、そ
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れが人種的な違いがあれば尚更である。しかしジグソーメソッドを導入するこ

とで、黒人は白人の、白人は黒人の子どもたちの意見に耳を傾ける必然性が生

まれる。自尊心の低下が問題となっていた黒人の子どもたちにとっては、「自

分が必要とされている」と感じられる重要な機会となる。アロンソンによれば、

ジグソーメソッドを導入した前半は未だに競争的な雰囲気が残っていたものの、

生徒たちは徐々に競争することにメリットがないことを感じとり、協力的な雰

囲気が生まれていったという。また、ジグソーメソッドを導入することで、学

級内に協同的な関係性が構築されるだけでなく、自尊心の向上や学習教材の習

得に一定の効果があることが確認されている（アロンソン 1986）。 

　ジグソーメソッドはその後もさまざまな研究者によって注目され、形式のバ

リエーションを増やしながら効果が確認されている。特に現在では、学習科学

領域において協調的な学習手法として研究が蓄積されている。三宅（2004）

は、エキスパートグループ1グループが1つの資料を担当して読み合わせるオー

ソドックスなジグソーメソッドを「単純ジグソー」と呼びながら、その他に目

的によって形式を改変した「構造化ジグソー」や「ダイナミックジグソー」な

どのバリエーションをまとめている。「構造化ジグソー」とは、資料自体が相

互に何らかの関係性や構造を持っており、学習者に全体構造を意識しながら学

習を進めてもらいたい場合に、あらかじめ全体構造を提示する方法である。「ダ

イナミックジグソー」とは、学級全体で数多くの資料を読み合わせることを想

定した形式であり、学習者一人ひとりが各自の興味関心に従って扱う資料を選

び、必要な資料を担当している相手を選んで読み合わせを行うことを意図した

手法である。構造化ジグソーに比べると資料間の結びつきが低いため共有の必

然性は低いが、学習者の内発的動機を尊重することが出来る形式であろう。 

　ジグソーメソッドは、参加者同士の協調的な関係性や教え合いを促進する手

法として、ワークショップ実践にも活用できる可能性がある。例えば、初対面

の参加者同士の関係構築のためにジグソーメソッドを活用したり、テーマにつ

いて知識理解を深めるために、一時的にジグソーメソッドを活用することは多
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いに可能であろう。実際に、学習目標の比重が高い学校における「ワークショッ

プ型授業」の実践において、従来型のジグソーメソッドはすでに活用されてい

る（e.g. 坂口 2009）。 

　このように、ジグソーメソッドは目的に応じた発展可能性を持ち、またワー

クショップ実践においても活用できる可能性を秘めているが、これまでの先行

研究では主に「学級の協力関係や自尊心の向上」や「教材内容の理解の深化」

を主目的としており、創発的コラボレーションを志向したワークショップの手

法として直接的に援用することは難しい。 

　創発的コラボレーションを促進する知識習得活動の構成手法として機能させ

るためには、参加者が協調的な活動において新しいアイデアを生み出せるよう

な仕掛けが必要であろう。そこで、本章ではアイデアを生み出すための触媒と

しての「類推（アナロジー）」の効果に着目し、類推とジグソーメソッドの効

果を組み合わせた新たなジグソーメソッドの手法の提案を試みる。 

!
4-1-2.類推（アナロジー） 

!
　類推（アナロジー）とは、よく知らないこと（ターゲット）について考える

際に、類似点を持つなじみのあること（ベース）にたとえて考えることである

（Holyoak and Thagard 1995）。ここでいう「たとえて考える」ことを、ベー

スをターゲットに「写像（mapping）する」という言い方もする。類推とは文

字通り類似性を用いた推論の過程であり、ベースとターゲットの間に何らかの

類似性を発見し、ベースの知識を参照することによってターゲットの理解を深

める認知過程である。 

　例えば中学校の理科の授業で「電流」について学ぶ際には、水流をベースと

した類推によって解説がなされる場合が多い（Gentner & Gentner 1983）。

電流は肉眼で確認することができず、学習者にとってなじみがない。ところが、

電流を流す「電線」は水流を流す「パイプ」であり、「電池」は「ポンプ」で
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あり、「電圧」は「水圧」に該当するといったように、構造的にベースをター

ゲットにあてはめる形で整理がされると、電流に関する理解が一気に深まって

いく。 

　類推は何かを理解するためだけでなく、問題解決の過程にも活用される。有

名な事例は「腫瘍と要塞」の類推問題（Gick & Holyoak 1980）である。こ

の実験では、まず被験者に現実の放射線治療を題材にした「腫瘍」に関する問

題を提示される。類推を活用せずにこの問題に取り組んだ被験者は正答率が10%

だったのに対して、その際に、被験者は腫瘍問題とは一見関係ない、ある国の

要塞に攻め込む将軍の物語を提示される。この物語においては、堅牢な要塞を

攻め落とすためには一定の軍隊が必要であるが、攻め込むためには複数の経路

から攻撃する必要があるとされている。これは構造的に腫瘍の問題と同型であ

り、その共通構造を理解すれば、要塞をベースとして、ターゲットである腫瘍

の問題の解に到達することが出来る。Gick & Holyoalkの実験では、ベースを

参照せずに腫瘍問題に取り組んだ被験者は10%であったのに対して、ベースを

与えられた被験者は75%が解に到達できていたことを確認している。こうした

理解や問題解決のための類推においては、ターゲットに関する知識を深めなが

ら、すでによく知っているベースと対応させること（mapping）によって、構

造的な一致を試みる（Gentner 1983）。 

　他方で、解が定まらない創造的な課題においても、類推は理解課題や問題解

決課題とはまた違ったかたちで効果を発揮する。収束解を持たない創造課題に

おいては、事前にターゲットに関する知識を完全に得ることは出来ないほか、

よく知っているベースの知識がそのまま活用できるとは限らない。 

　創造的な課題における類推を扱った代表的な研究に、科学的発見の過程を調

査した植田（2000）の研究がある。植田は、科学者に対するインタビュー調

査を通して、科学的発見に活用されていた類推を、(1)目的指向型類推、(2)既

存のカテゴリーに基づく類推、(3)新たなカテゴリー形成による類推、に分類し

ている。「目的指向型類推」とは、あらかじめ何らかの推論によってターゲッ
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トのゴールが明確になっている場合の類推である。「既存のカテゴリーに基づ

く類推」とは、類推の直前に情報が不足しており、ターゲットのゴールを明確

にすることが出来ない場合に、既存のカテゴリーに基づいてベースの候補の検

索がなされる類推である。そして「新たなカテゴリー形成による類推」とは、

ベースの検索自体は既存のカテゴリーを用いて事前になされているものの、ベー

スからターゲットへの写像と転写がうまくなされない場合に、既存のカテゴリー

を拡張して新たなカテゴリーを形成することでなされる類推である。この際に、

ベースとターゲットの間の類似性にのみ着目するのではなく、相違性に着目す

ることで、ベースを何らかのかたちで修正している点に特徴がある。これは創

造的な課題に特有の類推の過程だと言えるだろう。 

　このような創造的課題と理解課題における類推の違いについては岡田らによっ

て整理され、以下の図4-1にまとめられている（Okada et al. 2009）。 

 

!
図4-1　2つの文脈における類推の過程（Okada et al. 2009） 

!
　理解課題においては、あらかじめターゲットが明確であり、よく知っている

ベース（ソース）の構造を当てはめることによって理解を試みる。他方で創造

的な課題においては、ターゲットに関する知識が事前に十分でないほか、ベー
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スの構造や次元に含まれる値を修正することで写像を行う。その結果、ターゲッ

トの新たな知識構造が作られ、創造へとつながる。このようなベースの修正を

ともなう類推の過程は、岡田らによって「アナロジカル・モディフィケーショ

ン（analogical modification）」と定義されている。アナロジカル・モディフィ

ケーションは日本語では「ずらし」とも訳され、創造の文脈における、通常の

類推とは異なる認知操作の一種として注目されている（岡田ほか 2007）。創

造課題における類推の認知過程は、類似性から構造的な一致を見出だす理解課

題や問題解決課題のそれとは異なり、類似性をきっかけとしながらも、ベース

が持つ新奇な特徴が発見される点にその本質がある。ターゲットが持っていな

かった特徴がベースから新たに導入されることによって、新奇なアイデアの生

成へとつながるのである（Finke et al. 1992）。 

　また、創造課題における類推は、個人のアイデア生成を支援するだけでなく、

コラボレーションにおいても創造の触媒となることが指摘されている（e.g. 

Gordon 1961 ; Dunbar 1997）。これらの報告では、科学者や開発者のコラ

ボレーションにおいて、会話の中で類推を積み重ねることによって新しいアイ

デアやブレイクスルーが導かれていたことが確認されている。他方で、知識や

共通言語を共有している集団においては、視点の差異を類推によってすりあわ

せる必要がないため、会話の中で類推が使われにくいという指摘もある。 

　以上みてきたような類推に関する先行研究を参照すると、ワークショップの

制作活動に至るまでの知識習得活動においても、「制作課題（ターゲット）に

取り組む前に、ターゲットの参考になるベースを生成し、類推を行う」ことは

有効であると考えられる。しかし、単にベースを生成しておくだけでは、それ

がコラボレーションにおいて活用されるとは限らない。類推を創発的コラボレー

ションの触媒として機能させるためには、個々のメンバーがコラボレーション

において積極的に類推を提案するような足場掛けが必要であろう。 

!
!
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4-1-3.仮説：アナロジカル・ジグソーメソッド 

!
　前項までの議論を踏まえ、本章では、ジグソーメソッドの形式を応用するこ

とで、メンバーが保有する類推に共有する必然性を持たせるための活動構成の

方法として、以下のような構成を仮説として設定した。 

!
1. ある作品を制作するために必要な機能を定義し、あらかじめ資料を分割し

ておく。 

2. 参加者は資料の一つを担当し、同資料を担当した人とエキスパートグループ

を形成し、資料を読み合わせる。 

3. エキスパートグループ内で、担当した機能を有する制作対象以外の具体的な

類推を複数考える。 

4. 異資料を担当した人同士でジグソーグループを形成し、メイン活動の制作

課題に取り組む。 

!
　以上のように、制作対象の類推を考えるにあたって参考になる機能を分割し

て資料化し、参加者に部分的に担当させることで、互いの類推を共有する必然

性が生まれ、より積極的にアイデアの連鎖を促すことが出来るのではないかと

考えたられる。 このような活動の構成方法を、本論文では「アナロジカル・ジ

グソーメソッド」と呼ぶことにする。 

!
4-2. 実践の概要 

　 

　本節では、仮説の検証のために行ったワークショップ実践の概要について述

べる。具体的には、プログラムの概要と、仮説を元に実装した活動の構成、実

践のスケジュールについて述べる。 

!
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4-2-1. プログラムの概要 

!
　実施したワークショップは第3章と同様に、架空のカフェを企画し、レゴブ

ロックを使ってミニチュアを制作することをデザイン課題としたワークショッ

プである。プログラムのタイムテーブルは表の通りである。対象は大学生・大

学院生とした。 

!
表　4-1 ワークショップのタイムテーブル 

!
!
[1] アイスブレイク：環状になり、1人あたり30秒間の自己紹介を行う。自己

紹介後、ランダムで3名１組のグループに分かれる（端数が出る場合は2人、ま

たは４人のグループを作る）。 

!
[2] サブアクティビティ：カフェに関する専門資料をもとに情報収集を行い、

制作の準備をする。複数の活動によって構成されるため、詳細は後述する。 

!
[3] 作品の制作：グループごとに、架空のカフェ作品の制作を80分間で行う。

スケッチブック、付箋紙、マーカー、レゴブロックなどの道具は各グループの

テーブルに用意しておき、制作の進め方はグループに任せる。（図4-2） 

!
!

13:00 - 13:30 [1] アイスブレイク

13:30 - 14:30 [2] サブアクティビティ

14:30 - 15:50 [3] 作品の制作

16:00 - 16:30 [4] プレゼンテーション

16:30 - 17:00 [5] リフレクション
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図4-2　実践の際の様子（[3] 作品の制作） 

!
[4] プレゼンテーション：出来上がった作品の作品名とコンセプトについて各

グループ3分ずつのプレゼンテーションを行う。プレゼンテーション終了後に

は質疑応答、自由鑑賞の時間を設ける。 

!
[5] リフレクション：ワークショップを通じて得た学びや気付きを用紙に記入

し、グループ間で共有を行う。気付きの共有後、テーマに関して自由にディス

カッションを行う。 

!
　参加人数は、第3章と同様に9名～15名（3～5グループ）程度を実施可能範

囲とした。会場の空間レイアウトも第3章と同様である。 

!
4-2-2. 4群比較による仮説の検討 

　前節で示したプログラムをベースにしながら、仮説の有効性を検討した。具

体的には、サブアクティビティをアナロジカル・ジグソーメソッドで構成した

「アナロジカル・ジグソー群（AJ群とする）」をはじめ、サブアクティビティ
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を「ジグソー形式の有無」と「類推活動の有無」の組み合わせによって構成し、

合計4パターン（表4-2）のプログラムを設定した。 

!
表4-2　ジグソーと類推の有無による4群の設定 

!
!
　類推は行わず、通常のジグソーメソッドによって活動を構成した群を「ジグ

ソー群（J群）」、ジグソーによる機能の分割は行わずに類推のみ行う群を「ア

ナロジー群（A群）」、類推もジグソーメソッドも行わない群を「通常群（S

群）」とした。  

　もし創発的コラボレーションを促すためにジグソーメソッドと類推を組み合

わせる必要があるのであれば、アナロジカル・ジグソー群でのみ効果が現れる

はずである。ジグソーメソッドと類推のどちらかだけでよいのであれば、ジグ

ソー群やアナロジー群でも効果が確認出来るだろう。以上の観点から、4群そ

れぞれでワークショップを実践し、比較分析によって仮説の有効性を検討し

た。 それぞれの群のサブアクティビティの詳しい構成については以下で説明す

る。 

(1)アナロジカル・ジグソー群の構成と教示 

　アナロジカル・ジグソー群（AJ群）を構成するにあたって、まずカフェに関

する専門書籍（飯田 2008）を参考に、制作対象であるカフェが含むべき機能

を以下の3つに整理した。 
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!
A. 客が訪れたくなる魅力があること 

B. 客を拘束しない自由度があること 

C. 客同士がつながるきっかけがあること 

!
　飯田によれば、Aの機能によって多くの客がカフェに集まり、Bの機能によっ

てリラックスしながら長い時間をカフェで過ごすことができるという。そこに

Cの機能があることによって、知らない客同士が意見を交換したり、協働する

きっかけを生み出され、カフェが場としての価値を担保していたという。　こ

れらはカフェが発祥の頃より持っていた本質的な機能であり、また現代のカフェ

から失われつつある機能として解説がなされていたことから、本ワークショッ

プにおいてもこれらはカフェにとって重要な機能として位置づけることとした。

書籍をもとに、それぞれの機能に関する1500字程度の参考資料を作成した。

サブアクティビティの流れは表3の通りである。 

!
表4-3 サブアクティビティの構成（AJ群） 

!
!
!
!
!
!
!

!
　ワークショップにおける活動の教示の仕方は、類推を考える活動では「1人2

枚のポストイットを取り、カフェ以外の場で、(A)人が集まりたくなる場、(B)

自由に振る舞える場、(C)自然につながれる場、にどのような場があるか、グルー
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プごとに担当するお題について考え、具体的な場の名前を記入してください」

と教示を行った。また、そこで挙げた場（ソース）の構造について着目しても

らうために、「それぞれの場がなぜその機能を達成できているのか」について

問いかけ、要因を考える時間を設けた。制作活動においては、「かつてのカフェ

の機能を取り戻した、現代にはないような未来のカフェをデザインしてくださ

い」と教示した。制作課題に入る前に、グループシャッフルをしてエキスパー

トグループを構成する旨を伝えた。効率的にグルーピングをするために、グルー

プ番号が記載されたワークシートを配布し、ワークシートにジグソーグループ

で生成した類推のうち制作に必要だと感じたものを書き留める時間を設定した。

これによって、ジグソーグループで生成した類推を、すべてのメンバーがエキ

スパートグループに持ち寄ることが出来る。 

!
(2)ジグソー群の構成 

　ジグソー群（J群）では、アナロジカル・ジグソー群と同様の資料を用いる

が、類推は行わない。通常のジグソーメソッドにならい、担当資料を図や文章

にまとめ、異資料を担当した人に説明する準備をするための活動を組み込んで

いる。活動時間が短い分、制作時間を10分伸ばしている。サブアクティビティ

の流れは表4-4の通りである。 

!
表4-4 サブアクティビティの構成（J群） 

!
!
!
!
!
!
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(3)アナロジー群の構成 

　アナロジー群（A群）では、カフェが含むべき機能を「客が訪れたくなる魅

力を持ち、自由に振る舞いながら客同士がつながれる」とひとまとめに定義し、

アナロジカル・ジグソー群の各資料を一つにまとめた4000字程度の資料を作

成した。資料が分割されていない分、資料を読む時間を15分間とっている。ま

た、制作の際に参照出来る類推の個数をアナロジカル・ジグソー群と出来る限

り揃えるために、制作前に他のグループで挙げられている類推を参照する時間

をとっている。サブアクティビティの流れは表4-5の通りである。 

!
表4-5 サブアクティビティの構成（A群） 

!
!
!
!
!
!
　ワークショップにおける活動の教示の仕方は、類推を考える活動では「1人2

枚のポストイットを取り、カフェ以外の場で、人が訪れたくなる魅力を持ち、

自由に振る舞いながらそこにいる人同士がつながれる場にどのような場がある

か、具体的な場の名前を記入してください」と教示を行った。また、アナロジ

カル・ジグソー群と同様に、そこで挙げた場（ソース）の構造について着目し

てもらうために、「それぞれの場がなぜその機能を達成できているのか」につ

いて問いかけ、要因を考える時間を設けた。制作活動も同様に「かつてのカフェ

の機能を取り戻した、現代にはないような未来のカフェをデザインしてくださ

い」と教示した。アナロジー群では、グループシャッフルを行わないため、ワー
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クシートを使用してメモを作成しなくとも、サブアクティビティで生成した類

推を制作活動に活用することが出来る。しかし、アナロジカル・ジグソー群は

ジグソーグループで生成した類推をそれぞれのメンバーが持ち寄っているため、

あらかじめ生成してある類推の個数が約3倍になっている。この条件を統一す

るために、制作課題に入る前に他グループで生成された類推を巡回しながら参

照し、制作に必要だと感じたものを書き留める時間を設定した。 

(4)通常群の構成 

　通常群（S群）では、アナロジー群と同様の資料を用いるが、類推は行わな

い。アナロジカル・ジグソー群に比べて活動時間が短い分、制作時間を20分伸

ばしている。サブアクティビティの具体的な構成は表5-6の通りである。 

!
表4-6 サブアクティビティの構成（S群） 

!
!
!
!
!
!
4-2-3. 実践のスケジュール 

!
　2012年8月から10月にわたって、大学生・大学院生を対象に、各群で2回ず

つ、合計8回のワークショップ実践を行った。参加者はウェブ上で公募により

集めた。会場は、すべて東京大学情報学環・福武ホールで実施した。  

実践のスケジュールと参加人数を以下の表4-7に示す。本研究では3人グループ

を分析対象としているため、2人、あるいは4人グループは分析対象から除いた。

!
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　それぞれのグループには通し番号を振り、＜群名-グループ番号＞として表記

する。いずれの日程も複数の大学に所属する参加者が集まった。参加者には研

究の目的は伏せ、ワークショップのねらいのみを伝えた。グループ分けの際に

参加者の学年や所属の統制は行わずにランダムに振り分けたが、参加者内にも

ともとの知り合い同士がいたことがわかった場合には、ワークショップを通し

て同じグループにならないように配慮した。 

!
表4-7　調査のスケジュールと条件 

!
　実践の際のファシリテーターは、第3章と同様に、研究の目的を知らない第

三者であるファシリテーター歴6年目のY氏（フリーランス、女性）に依頼をし、

全ての回のファシリテーションを担当してもらった。依頼にあたって、群ごと

で働きかけに差が出ないように第3章と同様のファシリテーションマニュアル

を作成し、参加者の制作中には働きかけを行わないようにした。依頼の際はマ

ニュアルに従って教示を行い、研究の目的が伝わらないよう配慮をした。 

!

日付 参加人数 参加人数 グループ数 分析対象

8月17日 A 13人 4 3

8月30日 AJ 9人 3 3

9月3日 J 9人 3 3

9月6日 AJ 14人 5 4

9月20日 S 9人 3 3

9月25日 A 11人 4 3

9月28日 S 11人 4 3

10月2日 J 9人 3 3
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4-3. 分析の方法 

!
　本節では、ワークショップにおけるデータの取得方法と、創発的コラボレー

ションを判定するためのデータの分析方法について述べる。 

!
4-3-1. データの取得とコーディング 

!
　第3章と同様に、ビデオカメラとICレコーダーを用いて各グループの作品の制

作中（80-100分間）の映像データと音声データを取得した。取得データから

コラボレーションのプロセスを分析するため、発話データのコーディングを行っ

た。グループごとに、参加者の発話プロトコルを全て書き起こし、味のまとま

りで区切った上で、それらを「ユニット」とした。各ユニットの発話の機能を

分析し、コーディングを行った。 

　コーディングカテゴリは、第3章で作成したカテゴリをベースに、新たに[共

有]というカテゴリを追加したものを使用した。[共有]とは、「サブアクティビ

ティで参照した資料や話し合いの内容をメンバーに共有する発話」を指してお

り、グループの再編成を行うアナロジカル・ジグソー群とジグソー群において

みられる発話である。全ての発話はいずれか1つのカテゴリに属するように分

類した。使用したカテゴリと基準は以下の表4-8の通りである。 

　筆者がコーディングを行った後、コーディングの信頼性を確認するために、

著者以外の第三者（教育系大学院生）1名が各群から2グループずつをランダム

で選んでコーディングを行った。まず2グループ分のサンプルデータを用いてト

レーニングを行った上で、著者のコーディング結果は参照せずにコーディング

基準のみを参照してコーディングを行った結果、評点者間の一致率は80%であっ

た。このことから、今回実施したコーディングは妥当なものであると判断し

た。 

!
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表4-8　コーディングカテゴリの詳細　 

!
4-3-2. コラボレーション展開図の作成 

!
　コーディングカテゴリのうち、[共有]、[提案]、[連想]、[検討]、[修正]、[実

装]、の6つのカテゴリを取り出して分析を行った。 

　制作開始から制作終了まで、上記の5カテゴリに分類されるユニットを、上

から順に配置してコラボレーションの展開図を作成した。ユニット内には、「発

話者（A・B・Cで表記）：発話内容の要約」という形式で表記した。配置する

際に、アイデア生成の基礎となる[共有]、[提案]は四角いブロックで示した。そ

カテゴリ 解説（コーディング基準）

共有 サブアクティビティで扱った資料の内容や、議論した内容について共有
すること。

提案 作品に対するそれまでになかった新しい特徴を持つ働きかけ。行為や制
作による提案も含む。

相槌 他者の発話に対して相槌を打つこと。

承認 他者の「提案」に対して肯定的な評価をすること。

促進 他者の意見を引き出す問いかけや働きかけをすること。

方針 議論や制作の進め方に関して言及すること。

連想 「提案」に対して、新たな要素を追加、あるいは別の新たなアイデアを
着想し、展開すること。

解釈 「提案」に対して、別の言葉で表現し直すこと。あるいは、提案内容に
ついて確認すること。

検討 「提案」に対して、課題の条件や制約と照らし合わせながら妥当性を吟
味・検討すること。

修正 条件や「検討」を踏まえて、アイデアを修正して提案すること。

葛藤 課題や条件の厳しさや、アイデアが出ないことについて迷ったり悩んだ
りすること。

雑談 制作とは直接関係のない世間話。

実装 それまで出たアイデアを元に、素材を用いて作品に制作すること。
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れに対して、アイデアの深まりに関わる[連想]、[検討]。[修正]は、直前のユニッ

トにつなげる形で右にずらして配置をした。[連想]、[検討]、[修正]は角丸のブ

ロックで示した。[実装]を行っている箇所はそのまま「実装」と表記した。 

!
4-3-3. 創発的コラボレーションの判定方法 

!
　第3章と同様に、創発的コラボレーションを「2人以上が関わったユニット

（[提案]・[連想]・[検討]・[修正]）の連鎖で、3連鎖目以降で新しい概念が生ま

れている場合」と操作的に定義し、コラボレーション展開図上で判定を行った

（図4-3）。なお、ここでいう「新しい概念」とは、サブアクティビティも含

めてそれまで話題に出ていない、作品に対する意味付けや作品が持つ機能を指

している。 

　また、制作においては、ある概念が時間をおいて蒸し返され、それをもとに

して新たな概念が形成される場合もある。そのような場合を考慮し、第3章と

同様に創発的コラボレーションを以下の3つのパターンに分類し、判定した。 

!
創発的コラボレーションⅠ（概念生成）：制作中に生まれた概念を基盤としな

い創発的コラボレーション 

!
創発的コラボレーションⅡ（概念変形）：制作中に生まれた1つの概念を引き

継ぎ、再構成しながら、新しい概念が生成した場合の創発的コラボレーション 

!
創発的コラボレーションⅢ（概念結合）：制作中に生まれた2つ以上の概念同

士を結合させながら、新しい概念が生成した場合の創発的コラボレーション 

!
!

!
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図4-3　創発的コラボレーション判定の例 

 

!
図4-4　＜AJ-5＞の展開図の一部 
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B:  提案内容
A:  共有内容

C:  連想内容

C:  提案内容

B:  修正内容

実 装
＝ 創発的コラボレーション

A:  連想内容

A: 検討内容

（Ⅰ）
概
念
生
成

A：同じ趣味の人が出会えるカフェ

B：店長が客をつなぐカフェ

B：シェアハウスのようなカフェ

A：主人がいないことによる気軽さ

A：学生と社会人がつながるコワーキングスペース

C：つながりたい人とつながりたくない人の格差の拡大

C：入るまでの障壁が内部のつながりを生む

実 装

A：主人の関わりによって店に入りにくくなる

C：共通のテーマを設定する

B：自由度と許容度のバランスをどうとるか

A：入るまでの障壁を乗り越えるための工夫が必要

B：入りやすくつながりやすい工夫

（Ⅱ）
概
念
変
形

（Ⅰ）
概
念
生
成

B：広大な土地にコミュニティエリアと個人エリアをつくる

C：空間に二面性のあるカフェ

A：空間が広すぎると主人の影響力が低くなる

B：主人の役割を変える：コミュニティエリア重視



!
　以上の手順によって、コラボレーション展開図上で創発的コラボレーション

の判定を行った例として、＜AJ-5＞の展開図の一部を図4-4に示す。 

!
4-4. 分析の結果 

!
　本節では、分析の結果を示す。まずそれぞれの群の創発的コラボレーション

の判定結果について比較した後、活動構成がどのように創発的コラボレーショ

ンを促しているのか、発話分析による検討を行った。 

!
4-4-1. 創発的コラボレーションの判定結果 

!
　全25グループのコラボレーション展開図を作成し、創発的コラボレーション

の判定を行った結果、アナロジカル・ジグソー群の平均は9.0回、ジグソー群

の平均は3.7回、アナロジー群の平均は2.3回、通常群の平均は3.0回であった

（表4-9）。各群の結果の詳細は表4-10～4-13の通りである。 

!
表4-9　創発的コラボレーションの平均回数の比較 

!
!
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表4-10　創発的コラボレーションの集計結果（AJ群） 

!
表4-11　創発的コラボレーションの集計結果（J群） 

!
!
!
!
!
!
!
!

表4-12　創発的コラボレーションの集計結果（A群） 
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!
表4-13　創発的コラボレーションの集計結果（S群） 

!
　創発的コラボレーションの判定結果の信頼性を確認するために、発話のコー

ディングと同様の評定者が、自身がコーディングした8グループ分（各群から2

グループ）のデータをもとにコラボレーション展開図を作成し、創発的コラボ

レーションの判定を行ったところ、合計42回であった。当該グループについて、

著者の創発的コラボレーションの判定回数の合計は45回であったが、そのうち

連鎖の開始位置と終了位置と、創発的コラボレーションのパターンの分類が評

定者と完全に一致したものは37回であった。著者の判定結果を基準にすれば一

致率は82%であり、判定結果は妥当なものであると判断した。 

　創発的コラボレーションの判定回数の合計値を比較すべく、4群から2群ずつ

選びだし、合計6通りの組み合わせで検定を行った。2組の標本は独立であり、

母集団の分布が正規分布に従わないと考えられることから、ウィルコクソンの

順位和検定を用いて検定した結果、AJ群は、J群、A群、S群のすべての群に対

して有意差が認められた（検定統計量, p<.05, 効果量Cliffのdはそれぞれ0.83, 

1.00, 0.95）。一方で、J群、A群、S群の間に有意差は認められなかった（検

定統計量, n.s.）。 

　また、創発的コラボレーションのパターンⅠ～Ⅲごとに同様に検定を行った

ところ、全てのパターンにおいて、AJ群はJ群、A群、S群のすべての群に対し
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ても有意差が認められた（検定統計量, p<.05, パターンⅠの効果量Cliffのdはそ

れぞれ0.86, 1.00, 0.86、パターンⅡの効果量Cliffのdはそれぞれ0.67, 0.79, 

0.79、パターンⅢの効果量Cliffのdはそれぞれ0.76, 0.86, 0.86）。 

　J-6グループとS-3グループはそれぞれ8回、7回とAJ群に近い創発的コラボ

レーションが起きていた。発話をみてみると、これらのグループは付箋紙やス

ケッチブックを活用しながら、自ら複数の類推を生成し、積極的に活用してい

る様子がみられたグループである。そのため、結果的にAJ群に匹敵する回数の

創発的コラボレーションが促されていたと考えられる。このように、参加者の

特性や相性によってはうまくいったグループがみられたが、AJ群ではすべての

グループで7回以上の創発的コラボレーションが起きていた。 

　以上から、アナロジカル・ジグソーメソッドによって創発的コラボレーショ

ンを促されることが示唆された。 

!
4-4-2. 知識習得活動の構成が与える影響 

!
　アナロジカル・ジグソーメソッドがどのように創発的コラボレーションを促

していたのかを検討するために、創発的コラボレーションの連鎖内に「多視点

が含まれるかどうか」と「類推が含まれるかどうか」によって判定を行い、整

理した。また、特徴的な傾向がみられたAJ群の創発的コラボレーションⅢにつ

いて事例を通して考察を行った。 

　また、「類推を含む創発的コラボレーション」については連鎖内の発話を分

析し、登場した類推を「サブアクティビティで生成したものを活用したもの」

と「制作中に新規に生成されたもの」に分類した。サブアクティビティで生成

した類推はすべて付箋紙に記録するように指示しているため、記録と照合する

ことで判定した。新規に生成された類推は、ワークショップ実践の課題である

「カフェ」の特性を考慮し、カフェ以外の「特定の人々が集まれる物理的な空

間、あるいは共同体」を指す名詞が出てきた場合に判定した。創発的コラボレー
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ションの判定と同様に、著者の判定結果を基準にして類推の判定の一致率を取っ

たところ、92%であり、判定結果は妥当なものであると判断した。 

!
(1)多視点と類推の有無による整理 

　多視点が含まれる創発的コラボレーションとは、創発的コラボレーションの

連鎖内において、3人のうち2人以上が、エキスパートグループにおいて自分の

担当した機能に基づいた提案をしている場合を指す。AJ群とJ群において発生

する可能性がある。 

　類推が含まれる創発的コラボレーションとは、創発的コラボレーションの連

鎖内において、具体的な類推が活用されている場合を指す。ここで活用される

類推はサブアクティビティの際に生成されたものに限らず、制作中に新規に生

成された類推も含めることとした。 

　全ての群の創発的コラボレーションについて判定を行い、1グループあたりの

平均回数を集計した結果を以下の表に示す。多視点と類推の両方を含む場合は

「どちらも含む」とし、重複を除いたものを「多視点含む」「類推含む」とし

て個別にカウントした。多視点も類推も含まない場合は「どちらもなし」とし

てカウントした（表4-14）。 

　なお、発話のコーディングと同様に、創発的コラボレーションの判定の一致

率をとったところ、86%であり、判定結果は妥当なものであると判断した。 

!
表4-14　創発的コラボレーションの内訳（グループ平均） 

!
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多視点を含む場合 

　多視点を含む創発的コラボレーションは、AJ群は1.1回、J群で1.0回とほぼ

同程度起きており、A群とS群は起きていなかった。これらのうち代表的な1事

例として＜AJ-7＞グループの事例を紹介する。 

!
B：どんな要素があればいいのか、さっき（サブアクティビティで）考えたん

だよね。似た人がいると自由にできるって。[共有] [機能Bの視点] 

A：1つのカフェがなんで人気になるのかな、って。カフェに来る人は、成長し

たいとか、新しいものに出会いたいとか。いろんな考えがあるけど、世界中に

自分1人しかいなかったらそんなことは思わなくて、他に人間がいるから表現

したいとかそういう想いが出てくるわけだから…。[連想] [機能Aの視点] 

B：じゃあ、共通点を見つけ出したりとか、確認できたりするカフェにしたら

どうですか？ [連想] 

A：ああ。カフェに求めてる目的がみんな違うから、カフェ自体が共通点にな

るんじゃなくて、カフェの中で客同士の共通点がわかる仕組みを作る。[連想] 

!
　発話をみてみると、Bがサブアクティビティの議論を直接引用しながら「似

た人がいると自由に振る舞える」という概念を共有したのに対し、Aは機能A

の視点から、「他者への表現欲求でカフェに人が集まる」という連想を行って

いた。これらは異なる視点に基づくアイデアだが、Bが2つの視点をすりあわせ

る形で「他者との共通点を見つけだせるカフェ」という新しい概念の連想に至っ

ていた。 

AJ群とJ群では、ジグソー形式によって資料を部分的に担当させたことで、複

数の視点からの提案や連想が誘発され、多視点を含む創発的コラボレーション

が促されていたと考えられる。 

!
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類推を含む場合 

　類推を含む創発的コラボレーションは、AJ群が平均2.9回と最多であり、J群

が1.0回、A群が1.7回、S群が1.8回起きていた。4群から2群ずつ選び出し、ウィ

ルコクソンの順位和検定を用いて検定した結果、AJ群は他のすべての群に対し

て有意差が認められた（検定統計量、p<.05）。また、類推を含む創発的コラ

ボレーションの連鎖内に登場した類推を「制作中に新規に生成されたもの」と

「サブアクティビティで生成したものを活用したもの」に分類を行った。群ご

とのグループ平均は以下の通りである（表4-15）。 

!
表4-15　類推を含む創発的コラボレーションの連鎖内の類推の内訳（グループ

平均） 

!
!
　このうち「制作中に新規に生成されたもの」について、4群から2群ずつ選び

出し、ウィルコクソンの順位和検定を用いて検定した結果、AJ群は他のすべて

の群に対して有意差が認められた（検定統計量、p<.05）。以上から、アナロ

ジカル・ジグソーメソッドで活動を構成すると、制作中に新規な類推が生成さ

れ、創発的コラボレーションが促される可能性が示唆された。 

AJ群の類推を含む創発的コラボレーションのうち、連鎖内で新規に類推が生成

されていた事例は14事例あり、全て類似した事例だと考えられるため、ここで

は代表的な1事例を紹介する。＜AJ-2＞グループでは、「ビアガーデン」「海

の家」という新規な類推を活用しながら、新しい概念が生成させていた。 

!
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B：カフェってもっとオープンになってもいいかなって思って。[提案] 

C：ビアガーデンみたいな感じですかね。[連想] 

B：そうそうそう。なんか、限界まで仕切りがなくてもいいなって思う。[連想] 

A：海沿いとかだったら出来ますよね。[連想] 

B：ああ、海の家みたいな。[連想] 

C：オープンにしすぎると、仲間意識みたいな、一緒の場所にいる意識は消え

ちゃうじゃないですか。つながらないっていうか。[検討] [機能Cの視点] 

A：カフェに仕切りは必要じゃないですか。その仕切りがないようにどう見せ

るか、ですね。[修正] 

!
　発話をみてみると、Bの「オープンなカフェ」という提案に対し、そのイ

メージの理解を確認するようにCから「ビアガーデン」という類推が連想され

ていた。その後のAの「海であれば出来る」という連想から、Bが「海の家」

という類推を新たに生成していたが、Cから「仕切りがないと仲間意識が薄れ

る」というCの機能の視点に基づく検討がなされていた。このように、類推を

新規に生成しながらお互いのイメージをすり合わせ、その過程で新しい概念が

生成されていたことがわかる。 

　AJ群は、担当する機能が異なるため、異なる前提を持つ他者と視点をすりあ

わせながら制作を進める必要がある。状況に応じて新たな類推を生成すること

は、前提の異なる他者との共通認識を作る上で有効な手段として機能していた

といえるだろう。 

　一方で、J群では類推があまり活用されていなかったことから、サブアクティ

ビティで類推を考えておくことは、制作中に新規に類推を生成されやすくする

ための準備活動としても機能していた可能性がある。 
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　以上から、アナロジカル・ジグソーメソッドによって活動を構成することで、

視点をすりあわせるために制作中に新規な類推が生成され、創発的コラボレー

ションが促されていたと考えられる。 

!
多視点と類推のどちらも含む場合 

　多視点と類推のどちらも含む創発的コラボレーションは、AJ群が2.3回起き

ていたほかは、J群が0.2回、A群とS群では0回であった。AJ群ではすべてのグ

ループで1回以上生起されており、AJ群に特有の創発的コラボレーションであ

ることが読み取れる。多視点と類推のどちらも含む創発的コラボレーションは

全部で15事例あり、全て類似した事例と考えられるため、ここでは代表的な1

事例を紹介する。 

　＜AJ-2＞グループでは、AとCの視点に基づくアイデアと、「クラブ」とい

う類推を含んだユニットの連鎖から、「プロがつくった作品が展示されており、

ものづくりが出来るカフェ」という概念が生成されていた。 

!
C：なんか、基本コンセプトは客がものをつくる系なのかなーと思って。[提案] 

A：そこに集まる人って、折り紙なりなんなりのプロフェッショナルはそんな

に来ないのかなって思って。趣味のレベルで得意な人は来るけど、それで人が

集まるのかな。[検討] [機能Aの視点] 

B：そういう意味でクラブって面白い。ダンスうまい人もいるし、DJもプロ

フェッショナルだし。[修正] [機能Bの視点] 

C：プロを呼んでくればいいのかな。あるいは、折り紙のプロが作った作品を

飾っておくとか。そうすると、折り紙に親しみのない人も来るだろうし、交流

もできるのかな。[連想] [機能Cの視点] 

B：アナログなものじゃなくてもよくて、例えば、パソコンが置いてあるとか

でもいいかもしれないね。絵が描けたり、プログラムが書けたりさ。[連想] 
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C：でも、パソコンと向き合っちゃうと、横に視線が振れないじゃないです

か。手で作業しているときって視界が開けるので、アナログの方が隣の人とつ

ながるのかなって。[検討] [機能Cの視点] 

B：あ、そうかー。[相槌] 

!
　発話をみてみると、Cによる「ものをつくる系」という提案に対して、Aは機

能Aの視点から、人が集まるかどうかの懸念点について検討を行ったが、ある

領域のプロフェッショナルを集めることに成功している「クラブ」という類推

がBから提示されることで概念が修正されていた。そこに、Cは機能Cの視点か

ら「クラブ」が持っている別の特徴に着目し、「プロフェッショナルを招聘し

たり作品を展示したりすることによって、初心者の交流を促すことが可能にな

る」というアイデアを連想していた。その後、Bの連想とCの検討も加わり、新

たな概念が生成されていたことがわかる。 

　この事例を含む15事例は、連鎖の中である特定の機能に基づいて類推が展開

されたところに、異なる機能の視点から類推が再解釈され、新たな特徴が発見

されていた事例である。  

　以上から、アナロジカル・ジグソーメソッドによって活動を構成すると、異

なる視点による類推の再解釈が誘発され、創発的コラボレーションが促される

ことがわかった。 

!
(2)創発的コラボレーションⅢの事例考察 

　続いて、特徴的な傾向がみられたAJ群の「創発的コラボレーションⅢ」につ

いて事例を通して考察した。 
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　各群の創発的コラボレーションⅢの回数を比較してみると（表4-16）、創発

的コラボレーションはAJ群以外ではほとんど生起されておらず、AJ群で特異的

に生起されやすいパターンである可能性が読み取れる。 

!
表4-16　創発的コラボレーションⅢの群間比較 

!
　AJ群で生起されていた創発的コラボレーションは合計10回であり、他のパ

ターンに比べて数が少ないが、これらのうち9事例（90%）は連鎖内で類推が

活用されていた事例であった。発話を分析したところ、これら9事例はすべて

共通した特徴を持った類似した事例と考えられるため、ここでは代表的な2事

例を紹介する。 

　＜AJ-2＞グループは、それまでに生成されていた2つの概念を引き継ぎなが

ら、それらを「ディスコ」という類推を用いて結合させていた。  

!
C：作品を見せあうところが重要だと思っていて。そこでいかに鑑賞者をうま

く参加できるようにするかが大事じゃないですか。[提案]  

B：レゴで再現はできないけど、私は光で区切ることが重要だと思って。例え

ば、並んでいる作品に光が当たっていくとか。[連想]  

C：ディスコみたいにスポットライトが1つずつ当たっていく、みたいな。[連

想]  

B：そうそう、スポットライトが当たっている時間にはなんとなくその作品が

話題にあがりやすくなる。[連想] 

!
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!
　発話をみてみると、Cは過去に生成された「展示スペースを工夫して鑑賞者

を巻き込む」という概念を重視しており、一方でBは「光で区切る」という概

念を重視していたことが読み取れる。これらは一見直接的には結びつかないが、

Bの「作品に光を当てる」という連想からCが「ディスコ」という類推を生成し

たことによって、1つのイメージの中で2つの概念が結びつき、最終的に「展示

作品に順々に光を当てることで会話を誘発する」という新たな概念が生まれて

いた。 

　＜AJ-5＞グループでは、それまでに生成されていた2つの概念を引き継ぎな

がら、それらを「森林」という類推を用いて結合させていた。 

!
C：さっきの話にちょっと戻ると、空間に二面性があるってことと、境界が曖

昧ってことは、全然違うけれど両方とも面白いなって。[提案] 

A：二面性と曖昧さってなんとなく続いてるのかな。でもどうやって表現する

んだろう(笑)。[検討] 

B：でもカフェが建築である必要はないし。[修正] 

C：丘とかでもいいんだよね。森林とか。[連想] 

B：自分、森林好きなんですけど。森林ってまばらに木が立ってるじゃないで

すか。陰と光もあるし、塞いでいるところと拡がるところがあって、1人でい

たいときは木の下にいられるし、みんなと一緒にいるときは木と木の間にいら

れる。面白さもあって、二面性もある意味とれる。[連想] 

C：ああ、わかる。広くなってるところには人が集まってきて。それ面白いね。

自由度も増すし。[連想] 

!
　発話をみてみると、Cが過去に生成されていた「空間に二面性がある」「境

界が曖昧」という2つの概念を引き継ぎ、「全然違うけれど両方とも面白い」
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と指摘をしながら焦点を当てていた。この時点では結びつかない2つの概念と

して認識されていたが、その後何気なくCが生成した「森林」という類推に対

してBが意味付けを行ったことにより、2つの概念が結びつくイメージが共有さ

れていた。 

　これらの2事例を含む9事例は、まず結合のもととなるいくつかの概念に焦点

が当たり、結合させようと意識的に試行錯誤される中で、それらの特徴を包含

する類推が生成されていた事例である。 

　AJ群では、制作の過程でさまざまな視点から多数の概念が生成されることに

なる。そのような複数の概念を1つの作品に落とし込むためには、概念同士を

関連づけながら結びつける必要性が生じる。その際に、概念を包含するような

新たな類推の生成が促され、共通のイメージを形成しながら概念結合が促され

ていた可能性があると考えられる。 

　以上から、アナロジカル・ジグソーメソッドによって活動を構成すると、複

数の既存概念を包含するような新たな類推が生成され、概念結合（創発的コラ

ボレーションⅢ）が促される可能性が示唆された。 

!
4-5. まとめと考察 

!
　最後に、結果のまとめと、本章で提案した指針に関する考察を述べる。 

!
4-5-1. 結果のまとめ 

!
　これまでの分析の結果から、アナロジカル・ジグソーメソッドによって活動

を構成すると、分割して担当した視点をすりあわせるために、制作中に新たな

類推が生成され、さらにそれが異なる視点から再解釈されることによって、概

念の生成や変形が促されることがわかった。また、複数の既存概念を包含する
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ような新たな類推が生成され、概念の結合が促された可能性があることがわかっ

た。 

　本章の実践と分析の結果から、創発的コラボレーションを促すワークショッ

プの知識習得活動の構成の指針として、アナロジカル・ジグソーメソッドが有

効な方法の一つであることがわかった。 

!
4-5-2. アナロジー群の特徴について 

!
　本章では、アナロジカル・ジグソーメソッドの効果を検討するために、通常

のジグソーメソッドによって活動を構成した「ジグソー群」、ジグソーによる

機能の分割は行わずに類推のみ行う「アナロジー群」、類推もジグソーメソッ

ドも行わない「通常群」を設定し、比較してきた。 

　アナロジカル・ジグソーメソッドと同様に、類推を考える活動を組み込んで

いるのはアナロジー群である。アナロジー群では、カフェが含むべき機能を分

割せずに「客が訪れたくなる魅力を持ち、自由に振る舞いながら客同士がつな

がれる」として、アナロジカル・ジグソーメソッドでは3つに分割していた機能

をひとまとまりの機能として提示し、この条件をターゲットとしながらベース

の探索を促した。その結果、すべての群の中でもっとも創発的コラボレーショ

ンの回数が少ない結果となっていた。これは、共通の機能に基づいて類推を生

成する過程で、グループの間に作品に対する共通の成果イメージが形成され、

他のグループに比べてスムーズに合意が形成されていたのではないかと考えら

れる。逆にいえば、参加者の価値観があまりに多様であり、意見の衝突によっ

て話し合いが困難である場合など、限られた時間でスムーズに合意を形成した

い場合には、アナロジー群で構成することにもメリットはあるといえる。 

　また、アナロジー群に関して浮かび上がるまた別の疑問は、提示する機能を

「客が訪れたくなる魅力を持ち、自由に振る舞いながら客同士がつながれる」

とひとまとまりで提示せずに、アナロジカル・ジグソーメソッドと同様に「魅
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力」「自由度」「つながるきっかけ」の3つの機能に分割して提示し、それぞ

れの機能について別々に類推を考える形式で構成することによって、よりアナ

ロジカル・ジグソーメソッドに近い効果が得られる可能性があるのではないか

という疑問である。4-1-2.で述べた通り、創造的な課題において類推を活用す

るメリットは、ベースからターゲットに新奇な特徴が持ち込まれる点にある。

そうであれば、多様な視点を持った類推が素材としてあれば、創発的コラボレー

ションの触媒としては十分機能する可能性がある。しかし、本章で実践したア

ナロジー群のデータを参照すると、実際に生成されている類推はAJ群とA群で

生成されていた類推はそれほど質的な違いがなく、A群の類推であっても「客

が訪れたくなる魅力を持ち（機能A）、自由に振る舞いながら（機能B）客同

士がつながれる（機能C）」のうち、構成する小機能のいずれかの要素に偏り

のある類推が生成されていた。同じだけの量で、かつ多様な類推が生成されて

いたにも関わらず、アナロジー群とアナロジカル・ジグソー群で明確な差があっ

た原因は、やはり「参加者が異なる視点を持っていた」ことと、「視点間に共

有の必然性があった」ことに尽きるだろう。アナロジー群は類推を考える活動

をグループメンバーで対面かつ協力しながら行っていたため、多様な類推を生

成しながらも作品に対する何らかの共通のイメージを形成していたと考えられ

る。他方でアナロジカル・ジグソー群は、メンバー一人ひとりが責任を負うか

たちで異なる機能を担当し、その機能に基づく類推を生成していたことによっ

て、制作中に類推を共有する必然性が生まれ、結果として前節で確認したよう

な、自分が担当視点から新規な類推を生成する過程が促されていたのではない

かと考えられる。 

!
!
!
!
!

 161



4-5-3. 効果の範囲 

!
　最後に、本章で提案した創発的コラボレーションを促す知識習得活動の構成

手法であるアナロジカル・ジグソーメソッドが有効である対象と範囲について

考察を述べる。 

　第4章では、第3章と同様に大学生や大学院生を対象としたノンフォーマルに

実施されるワークショップを題材に仮説の効果を検討してきた。ワークショッ

プで扱った題材は長い歴史を持つ「カフェ」であり、発祥であるパリのカフェ

文化と現代の日本のカフェ文化が大きく異なることから、知識習得活動ではパ

リのカフェ文化を専門とする飯田（2008）の専門書を活用し、「カフェが含

むべき機能」を定義している。こうした下準備によってアナロジカル・ジグソー

メソッドは成立しているが、この指針を別のワークショップに援用するにあたっ

て、いくつかの懸念がある。 

　第一に、本章の実践ではカフェについて特に強い専門性を持たない大学生を

対象としていたが、テーマに関する高度な専門性を持つ参加者が対象とした場

合には、直接的にはアナロジカル・ジグソーメソッドを援用できない、あるい

は援用したとしても効果がでない可能性があることが懸念される。参加者がテー

マについて専門性を持たない場合には、企画者側で機能を分割することによっ

て参加者の視点を分散させることができるが、そうでない場合には参加者が分

割して提供された以上の機能をすでに有しており、グループ内での視点の分散

が起こらない場合がある。たとえば企業のイノベーションのためのワークショッ

プの場合には、携帯電話の技術開発者が携帯電話のサービスを考えるといった

ように、参加者が強い専門性を有している場合がある。こうした場合には、二

つの工夫をすることによって、アナロジカル・ジグソーメソッドが活用可能に

なると考えられる。一つには、参加者がすでに専門性を持っている領域とは異

なる領域にテーマをずらして設定することである。第3章の考察で紹介した

KDDI研究所の携帯サービスの開発のためのワークショップの事例でいえば、

 162



テーマを「携帯電話」にするのではなく「通信の遮断」に置くことによって、

知識習得活動では「つながり」に関する専門家による講義を実施した。このよ

うに参加者の専門性からずれのあるテーマを設定すれば、参加者の専門性に依

らずアナロジカル・ジグソーメソッドが活用可能になるだろう。もう一つ考え

られる対策は、より本質的な解決策である。本章の分析によって明らかになっ

たことは、創発的コラボレーションを促す上で重要なことは「知識を分散して

与える」ことではなく、参加者の間に「共有の必然性のある異なる視点が分ち

持たせる」ことと、「異なる視点から常に経験を振り返り類推が生成される」

ことであった。つまりジグソーメソッドにならって「資料を読み合わせること」

が必要なのではなく、参加者が持っている専門性がどのようなものであり、互

いの専門性がどのような関係にあるのかについて共有する時間を知識習得活動

の中で設定すれば、仮に専門性の高い参加者を対象に実践でも、アナロジカル・

ジグソーメソッドで実現したのと同様の相互依存構造を構築することができる

だろうと考えられる。 

　第二の懸念として挙げられるのは、領域や目的によっては、プログラムデザ

インの段階で「作品が持つべき機能」を分割して定義できない可能性である。

高次能力育成のためのワークショップや、芸術領域のワークショップ、企業の

イノベーションワークショップにおいては、そうした懸念を持つことなくアナ

ロジカル・ジグソーメソッドは活用しやすい指針となるだろうが、まちづくり

領域など課題解決のプロセスが社会的文脈に影響を受ける領域においては、ジ

グソー形式で資料を作成すること自体が難しい場合がある。これは、第3章の

考察で述べた懸念と同じ構造である。第3章の考察においてまちづくりの事例

を通して論じたように、ある程度は課題の構造や、解決策の方向性がみえてき

た段階で、それらの情報をもとにしながらアナロジカル・ジグソーメソッドを

活用するのが適切な使い方であろう。 

!
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第5章 結論 
!
5-0.第5章の概要 

!
　本章では、「グループワークを通して新たなアイデアを考えるタイプのワー

クショップにおいて、創発的コラボレーションを促すための効果的なプログラ

ムのデザイン原則を提案する」という本論文の目的に立ち戻り、各章で得られ

た研究知見を整理し、本論文の結論として「プログラムのデザイン原則」を提

案し、今後の課題について述べる。 

!
5-1.各章のまとめ 

!
　第1章では、ワークショップがこれまで実践されてきた各領域（芸術創造、

まちづくり、グループアプローチ、社会変革、現職教育、企業、学校）の系譜

を概観しながら、ワークショップを「学習を主目的とした実践：暗黙の前提を

省察するもの」と「学習を主目的とした実践：高次の思考や能力を育成するも

の」と「創造を主目的とした実践」に分類し、それぞれの特徴を検討した。そ

の結果、第一に、すべての領域の共通して、各領域の従来の実践方法への対抗

文化としてワークショップが実践されてきたことが明らかになった。それゆえ

に、個別の実践の特徴だけを比較すると、「ワークショップ」と「ワークショッ

プでないもの」の境界線は曖昧のように見えるが、あくまで各領域の既存実践

に対置されるものとして、ワークショップは「○○ではない」という位置づけ

の仕方がなされていることが確認された。第二に、目的に関わらず多くの領域

において、学習と創造を駆動する契機として「参加者同士の双方向的かつ対面

のコミュニケーションの過程」が重要視されてきたことがわかった。ワーク

ショップにおける「双方向的かつ対面のコミュニケーションの過程」の意味に

ついて考察すべく、ワークショップの理論的源流とされているジョン・デュー
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イの経験学習の理論と、レフ・ヴィゴツキーの社会構成主義の理論をそれぞれ

レビューした。デューイの経験学習の考えのもとでは、学習者同士がコミュニ

ケーションを取りながら新しいアイデアを創りだす活動は、学習を引き起こす

きっかけであり、また次のコミュニケーションの質を高めるための重要な道具

として位置づけられることがわかった。ヴィゴツキーをルーツとする社会構成

主義の立場に立てば、ワークショップにおいてコミュニケーションを通してア

イデアを生成する過程は、学習と創造のいずれを主眼に置くにせよ、必要不可

欠な過程であることがわかった。いずれにせよ「双方向的かつ対面のコミュニ

ケーションを通してアイデアを生成する活動（創発的コラボレーション）」は

ワークショップにおいて支援すべき重要な過程であることが確認された。しか

しながら、ワークショップのコラボレーションの過程はプログラムのデザイン

に強く影響されることが指摘されており、実態としてワークショップの現場に

おいて創発的コラボレーションが十分に促進されているかどうかは疑問が残る。

ワークショップのプログラムデザインに関する先行研究を概観しても、「創発

的コラボレーション」を促すためのワークショップデザインの指針については、

まだ明らかになっていないことがわかった。以上の議論から、本論文では改め

て「ワークショップ」を「参加者同士の双方向的かつ対面のコミュニケーショ

ンを通して新たな意味を生成することを意図して企画された短期間のプログラ

ム」と定義し、「グループワークを通して新たなアイデアを考えるタイプのワー

クショップにおいて、創発的コラボレーションを促すための効果的なプログラ

ムのデザイン原則を提案すること」を研究の目的として設定した。 

!
　第2章では、創発的コラボレーションの要因に関連する先行研究を概観し、

創発的コラボレーションを促すワークショップのプログラムデザイン原則を検

討するための視座について論じた。具体的には、個人の能力やパーソナリティ

といった内的な特性である「個人レベル」の要因と、企業や学校の組織構造や

風土など「組織レベル」の要因、そしてその中間にあたる、集団の凝集性や多
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様性など構成員全体の性質を指す要因や、取り組む課題の複雑性や難易度など

を指す「グループ活動レベル」のそれぞれの観点から、創発的コラボレーショ

ンの諸要因について検討した。個人レベルの要因は、「個人の創造性」に関わ

るものと「コラボレーション能力」に関わるものの2つに整理することが出来

た。これらは創発的コラボレーションへの影響度は高いが、環境設定によって

統制が難しく、ワークショップのプログラムデザイン原則として扱うのは困難

であることがわかった。組織レベルの要因については、ソフト面である「風土」

とハード面である「空間」にわけて整理を行った。これらは創発的コラボレー

ションを促進するための必要条件であるため軽視はできないが、十分条件とい

うには影響度が低い。残すグループ活動レベルの要因は「課題の構造」と「活

動の順序」からなる「活動内容の性質」と、「相互依存構造」と「グループの

規模」からなる「グループの性質」と、第三者による「援助の方略」の要因で

構成される。これらの要因はいずれも重要だが、影響度の高さと環境設定によっ

て統制可能かどうかによって分類したところ、「課題の構造」「活動の順序」

「相互依存構造」の3点が特に重要であることがわかった。ワークショップの

プログラムデザインにおいてこれに対応するのは「制作活動の課題設定」と「知

識習得活動の構成」であることがわかった。それぞれについて先行研究からあ

る程度のデザインの示唆は導出することが出来るものの、実証研究は乏しく具

体的な指針はまだ明らかではない。そこで、本論文では、第3章で創発的コラ

ボレーションを促す制作活動の課題設定の指針を明らかにし、第4章では創発

的コラボレーションを促す知識習得活動の構成の指針を明らかにし、第5章で

それらの知見を統合することによって、創発的コラボレーションを促すワーク

ショップのプログラムデザイン原則を提案することを目的とした。 

!
　第3章では、ワークショップのプログラムデザインの中でも「制作活動の課

題設定」に焦点を当て、創発的コラボレーションを促す制作活動の課題設定の

指針を明らかにするための実践を行った。第2章の議論を踏まえて、課題設定
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の指針を提案するにあたって、創発の源泉としての「矛盾」の効果に着目した。

しかしながら、厳密に論理矛盾の含まれた条件のもとでは、そもそもの制作が

不可能になってしまうため、矛盾した要素を乗り越えるための思考錯誤の余地

を残す必要がある。そこで、ワークショップにおける創発的コラボレーション

を促すための課題設定の指針として、「作品の制作課題に、相反するイメージ

を持ちながら多様な解釈の可能性を持った2つの条件を設定する」という指針

を仮説として設定した。仮説を検証すべく、大学生を対象とした、架空のカフェ

を企画し、レゴブロックを用いてミニチュアを制作することをデザイン課題と

したワークショップを企画した。プログラムは一般的なワークショップの流れ

に則り、[1]アイスブレイク、[2]ミニワーク、[3]作品の制作、[4]プレゼンテー

ション、[5]リフレクションという流れで構成し、3時間半のプログラムとした。

企画したプログラムに、「相反するイメージを持ちながら多様な解釈の可能性

を持った2つの条件（矛盾条件）として、「危険だけど居心地の良いカフェを

つくる」という制作課題を設定した。相反するイメージを持った条件の設定の

仕方は様々あると考えられるが、カフェの利用者がカフェに対して持っている

一般的なイメージに「居心地の良さ」が含まれると考えられるから、1つ目の

条件を「居心地が良い」と設定し、それに対して2つ目は「危険」という条件

を設定した。危険という言葉は肯定的な側面を含む場合もあり、多様な解釈の

可能性を持っていると判断した。大学生を対象に合計8回のワークショップ実

践を行い、前述の「危険だけど居心地の良いカフェ」の条件で4回の実践を行っ

たほか、「矛盾条件」の影響を見るために、比較対象として「居心地の良いカ

フェ」という条件（以下、通常条件と表記）でも4回の実践を行った。ワーク

ショップにおける各グループの音声データをすべて書き起こし、発話の機能に

よってコーディング作業を行った。アイデアの展開に関わるカテゴリのみを抜

き出し、制作過程を可視化したコラボレーション展開図を作成した。本研究で

は、創発的コラボレーションを「2人以上が関わったユニットの連鎖で、3連鎖

目以降で新しい概念が生まれている場合」と操作的に定義し、コラボレーショ
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ン展開図上で判定を行った。また、創発的コラボレーションの生成の仕方によっ

て、(Ⅰ)既存の概念を基盤としない場合、(Ⅱ)既存の概念を1つだけ引き継ぎ、

変形させる場合、(Ⅲ)既存の概念を2つ以上引き継ぎ、それらを結合させる場合、

の3つのパターンへの分類も行った。矛盾条件グループと通常条件グループでの

創発的コラボレーションの判定回数の合計値をウィルコクソンの順位和検定を

用いて検定した結果、有意差が認められた。また、創発的コラボレーションの

パターンⅠ～Ⅲごとに同様に検定を行ったところ、パターンⅠとパターンⅡで

は有意差が認められ、パターンⅢでは有意差が認められなかった。 続いて、矛

盾条件がどのように創発的コラボレーションを促しているのか、創発的コラボ

レーションのパターンごとに発話分析による検討を行った。分析の結果、制作

課題に「矛盾条件」を設定すると、(1)条件に基づくアイデアの検討が誘発され、

議論の視点が変化し、アイデアが吟味・再構成されることにより、概念の生成

や変形が促されること、(2)制作課題に「矛盾条件」を設定すると、制作物が様々

な視点から捉え直され、出来上がったものに後からの意味付けによる概念の変

形が促されること、(3)ただし、参加者が2つの条件を「同時には成り立ちにく

い、相反するもの」として解釈しなければ、制作中の視点に揺さぶりがかから

ず、創発的コラボレーションは促されないことが明らかになった。以上から、

創発的コラボレーションを促すワークショップの課題設定の指針として、「ワー

クショップの制作課題に、相反するイメージを持ちながら多様な解釈の可能性

を持った2つの条件を設定する」という指針が有効であることがわかった。た

だし、創発的コラボレーションが促されるためには、「相反する2つの視点」

が制作活動に導入されなければならない。そのためには、プログラムデザイン

の際に、参加者にとって2つの条件が「相反するもの」として解釈可能である

かどうか、十分に検討する必要があることが示唆された。 

!
　第4章では、ワークショップのプログラムデザインの中でも「知識習得活動

の構成」に焦点を当て、創発的コラボレーションを促す知識習得活動の構成の
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指針を明らかにするための実践を行った。第2章の議論を踏まえて、知識習得

活動の構成の指針を提案するにあたって、協調学習活動の構成手法である「ジ

グソーメソッド」の効果と、創発的コラボレーションの触媒としての「類推（ア

ナロジー）」との組み合わせの効果に着目した。具体的には、(1)ある作品を制

作するために必要な機能を定義し、あらかじめ資料を分割しておく、(2)参加者

は資料の一つを担当し、同資料を担当した人とエキスパートグループを形成し、

資料を読み合わせる、(3)エキスパートグループ内で、担当した機能を有する制

作対象以外の具体的な類推を複数考える、(4)異資料を担当した人同士でジグソー

グループを形成し、メイン活動の制作課題に取り組む、という構成を「アナロ

ジカル・ジグソーメソッド」と名付け、創発的コラボレーションを促すための

ワークショップの活動構成の方法として仮説的に設定した。仮説を検証すべく、

第3章と同様に、架空のカフェを企画し、レゴブロックを使ってミニチュアを

制作することをデザイン課題としたワークショップを大学生・大学院生を対象

に実施した。プログラムは[1]アイスブレイク、[2]サブアクティビティ、[3]作

品の制作、[4]プレゼンテーション、[5]リフレクションという流れで構成し、

このうちサブアクティビティをアナロジカル・ジグソーメソッドで構成した「ア

ナロジカル・ジグソー群（AJ群とする）」をはじめ、類推は行わず、通常のジ

グソーメソッドによって活動を構成した群を「ジグソー群（J群）」、ジグソー

による機能の分割は行わずに類推のみ行う群を「アナロジー群（A群）」、類

推もジグソーメソッドも行わない群を「通常群（S群）」として4パターンの構

成を設定し、各群で2回ずつ、合計8回のワークショップ実践を行うことで、仮

説の効果を検証した。第3章と同様に、各グループの音声データからコラボレー

ション展開図を作成し、展開図上で創発的コラボレーションの判定を行い、ウィ

ルコクソンの順位和検定を用いて検定した結果、AJ群は、他のすべての群に対

して有意差が認められたが、J群、A群、S群の間に有意差は認められなかった。

続いて、アナロジカル・ジグソーメソッドがどのように創発的コラボレーショ

ンを促していたのかを検討するために、創発的コラボレーションの連鎖内に「多
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視点が含まれるかどうか」と「類推が含まれるかどうか」によって判定を行い、

整理した。また、特徴的な傾向がみられたAJ群の創発的コラボレーションⅢに

ついて事例を通して考察を行った。その結果、アナロジカル・ジグソーメソッ

ドによって活動を構成すると、分割して担当した視点をすりあわせるために、

制作中に新たな類推が生成され、さらにそれが異なる視点から再解釈されるこ

とによって、概念の生成や変形が促されることがわかった。また、複数の既存

概念を包含するような新たな類推が生成され、概念の結合が促された可能性が

あることがわかった。以上から、創発的コラボレーションを促すワークショッ

プの知識習得活動の構成の指針として、アナロジカル・ジグソーメソッドが有

効な方法の一つであることがわかった。 

!
5-2.総合考察 

!
　本論文では、ワークショップのプログラムデザインの中心的な作業である「制

作活動の課題設定」と「知識習得活動の構成」のそれぞれに着目し、創発的コ

ラボレーションを促すためのデザインの指針について明らかにしてきた。しか

しながら、制作活動の課題設定と、そこに至るまでの知識習得活動の構成は完

全に切り離すことはできず、お互いに影響しあっている。 

　第1章で打ち立てた本論文の目的である「グループワークを通して新たなアイ

デアを考えるタイプのワークショップにおいて、創発的コラボレーションを促

すための効果的なプログラムのデザイン原則を提案すること」を達成するため

には、第3章と第4章で明らかになったそれぞれの指針と、そこから得られた示

唆を比較しながら、それらを統合した形でプログラムをデザインする際の原則

をモデル化する必要があるだろう。 

　プログラムのデザイン原則とは、デザインするプログラム（人工物）が含む

べき特徴や法則を示したものである。適切なデザイン原則は、デザインの目標

によって変わる。創発的コラボレーションを促すためのプログラムのデザイン
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原則は、デザインするプログラムによって引き起こすべき、創発的コラボレー

ションという活動の性質を十分に理解した上で整理されなければならない。 

　それでは、創発的コラボレーションとは、どのような活動なのであろうか。

それを促進するためにどのようなプログラムの要件が必要なのだろうか。プロ

グラム（人工物）や、参加者同士のどのような相互作用によって、創発的コラ

ボレーションが促進されるのだろうか。 

　以上を改めて考察し、第3章と第4章の知見を統合して一つのデザイン原則と

してモデル化する上で、ワークショップの理論的系譜であるデューイの経験学

習のモデルと、ヴィゴツキーの中心的なアイデアである道具的媒介のモデルを

再び参照したい。デューイの経験学習のモデルは経験の連続性を表し、ヴィゴ

ツキーの道具的媒介のモデルは対象に働きかける際の道具や他者の機能を可視

化しているため、創発的コラボレーションをモデル化する上で参考になると考

えられるためである。本節では、改めてデューイとヴィゴツキーの理論モデル

を参照しながら、ワークショップにおけるアイデア生成過程モデルと創発的コ

ラボレーションのモデルを提案する。そして、提案したモデルに基づいて、第3

章と第4章で明らかになった知見を整理し、創発的コラボレーションを促進す

る要因について考察する。最後に、これらの知見を統合し、創発的コラボレー

ションを促すためにプログラムのデザイン原則を提案する。 

!
5-2-1.ワークショップにおけるアイデア生成モデル 

!
デューイの経験学習モデル 

　ジョン・デューイの経験学習の理論は、第1章で述べた通りワークショップ

の理論的源流にあたる。デューイは「真実の教育はすべて、経験を通して生じ

る」と述べながらも、経験の「質」を何よりも重視していた。デューイによれ

ば、経験の質は「相互作用の原理」と「連続性の原理」によって決まる。 
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　「相互作用の原理」とは、経験は個人と環境と相互作用によって生起すると

いう考えである。ここでいう環境には他者も含まれ、デューイはあらゆる経験

は本質的に社会的であり、他者とのコミュニケーションの過程を重視した。「連

続性の原理」とは、いかなる経験も個別単体で生起することはなく、過去の経

験は次の経験の質に影響を与える道具となるという考え方である。つまり、過

去のコミュニケーションを道具としながら、未来に続くコミュニケーションの

質を高めていくサイクルこそが、デューイにおける経験学習のプロセスだと捉

えることができる。 

　デューイ自身は経験学習の過程を図式化しなかったが、後にデイビッド・コ

ルブによってデューイの経験学習のサイクルはモデル化されている（図5-1）。 

 

!
図5-1 デューイの経験学習のモデル（Kolb 1983） 

!
　このモデルでは、学習者の欲求（Impulse）に基づいて具体的な状況を観察

（Observation）し、過去の類似した状況で得た知識（Knowledge）を探索し、

観察と知識を弁証法的に結びつける判断（Judgment）をすることで、必然的

に結論に関するアイデアが導かれ、より高次に目的化された活動へと変換され

ていく一連のサイクルが描かれている。このサイクルは言い換えれば、目の前
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の具体的状況に対する観察と、過去の経験との類推から、新たな知識を創造す

る過程の連鎖を表現しているともいえる。 

　このモデルは、デューイの理論のエッセンスをシンプルに表現した優れたモ

デルであるが、いくつかの欠点も存在する。 

　第一に、デューイはあらゆる経験は社会的なものであり、他者とのコミュニ

ケーションを重視していたにも関わらず、このモデルにおいては他者の存在が

想定されておらず、欲求を出発点にした個人に完結したサイクルとして描かれ

ている。経験学習のサイクルにおいては、学習者を取り巻く他者との相互作用

の過程を無視することができず、むしろ相互作用の質は経験の質に直接的に影

響することは、デューイ自身が指摘する通りである。 

　第二に、ワークショップにおけるアイデア生成のような、創造性を伴う高次

の認知過程を含んだ活動には、十分に適用が出来ないという点が挙げられる。

確かにワークショップのアイデア生成過程においても、「目の前の具体的な課

題や状況を観察（Observation）し、過去の経験に関する知識（Knowledge）

との類推から、それらを結びつける判断（Judgment）によって新たな知識を

創造する過程の連鎖」のモデルからある程度説明することは出来る。しかし 

ワークショップのアイデア生成過程においては、自身の過去の経験に関する知

識を探索するだけでなく、ワークショップの知識習得活動で得た知識や、グルー

プの他のメンバーから出されたアイデアなどを道具として活用しながら、課題

や他者の意見を捉え直すことによって、豊かなアイデア生成の過程が導かれて

いた。ゆえに、知識や他者のアイデアを観察の道具として活用する過程をモデ

ルに組み込まなければ、ワークショップにおけるアイデア生成を説明するモデ

ルとしては不十分であろう。 

　そこで、高次の精神機能における「道具による媒介」をモデル化したヴィゴ

ツキーの発達研究をあらためて参照することによって、デューイのモデルの発

展的拡張を試みたい。 

!
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ヴィゴツキーの道具的媒介モデル 

　ヴィゴツキーの発達研究をもとにした社会構成主義の考え方も、デューイの

経験学習に並ぶワークショップの理論的系譜の一つである。ヴィゴツキーは概

念的思考や創造性を含んだ人間の「高次精神機能」の発達過程に関して研究を

進めた。ヴィゴツキーはそれまでの心理学で主流であった刺激（Stimulation）

と反応（Reaction）によって説明される「S-Rモデル」を批判し、刺激と反応

の間に二次的な刺激（記号）を想定した「道具による媒介（mediation）」の

アイデアを提案した。これを模式的に表現したものが図5-2のモデルである。 

 

!
図5-2　ヴィゴツキーの道具的媒介のモデル 

!
　このモデルでは、主体（Subject）が、何らかの道具（Instruments）を媒

介することによって、対象（Object）に働きかけることで結果（Outcome）

が生起するという一連の過程を図式化している。道具を媒介することによって、

心理的な操作はより高次な、質的に新しい形態へと転化するとヴィゴツキーは

指摘している。なおここでいう「道具」とは、物理的な道具に限らず、言語や

知識などの心理的な道具も想定されている。 

　また、ヴィゴツキーは「内言」や「最近接発達領域」といったアイデアにも

表れている通り、「道具」だけでなく「他者の介入」にも着目していた。個人

で課題に取り組むのではなく、他者とコミュニケーションをしながら課題に取

 174



り組むことで、主体の高次精神機能は変容し、発達していくと考えていたので

ある。 

!
ワークショップにおけるアイデア生成モデル 

　ここで、改めてデューイの経験学習のモデルを再考したい。ヴィゴツキーの

言葉を借りれば、具体的な状況に対する観察（Observation）の過程は、どの

ような道具（Instruments）を媒介するかによって質的に変容するはずである。

また観察の結果が変われば、その後の過去の経験に関する知識（Knowledge）

を類推する過程にも影響を与え、その後の判断（Judgment）やそこから創造

される知識も違った結果となるだろう。これらを勘案して、ワークショップに

おける「個人」のアイデア生成モデルとして、以下の図5-3を提案する。 

 

!
図5-3　ワークショップにおけるアイデア生成の過程 

!
　ワークショップの制作活動では、グループメンバーと課題について話し合い

を行い、個々人のアイデアを積み重ねることによって最終的な成果物を作りあ

げていく。その際に、それぞれの参加者は、自身の欲求（Impulse）に基づい

て目の前の課題やそれまでに出された他者の意見を含めた具体的な状況を観察
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（Observation）するが、このときにファシリテーターから知識習得活動の際

に提示された知識を道具（Instruments）として媒介しながら観察を行う。そ

して自身の過去の経験に関する知識（Knowledge）を探索し、観察と知識を結

びつける判断（Judgment）をすることで、アイデアを結果（Outcome）とし

て生成する。 

　しかしこれはあくまで個人のモデルであり、このままではデューイやヴィゴ

ツキーが重視した他者とのコミュニケーションの過程を含んでいない。上記の

ような道具を媒介としたアイデア生成過程を、他者と相互作用しながら連鎖さ

せていく過程こそが、本研究が照準を合わせる「創発的コラボレーション」で

ある。そこで、図5-3で示した個人のアイデア生成モデルをグループに拡張させ、

創発的コラボレーションのモデルを示したものが以下の図5-4である。 

!
図5-4　ワークショップにおける創発的コラボレーションのモデル 

!
　創発的コラボレーションでは、他者が提案したアイデアに対して検討を加え

たり、連想をしたりすることによって、新たなアイデアの生成へとつながって

いた。すなわち、他者から生成されたアイデアが「観察の対象」となることが、
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創発的コラボレーションのきっかけとなっていたといえる。本モデルでは、あ

る個人が生成したアイデアの結果が、他者のアイデア生成過程における観察の

対象となることによって、アイデアの生成過程が連鎖し、創発的コラボレーショ

ンへとつながっていく様子を表している。 

　第3章と第4章では、創発的コラボレーションを発話のコーディングカテゴリ

である[提案][連想][検討][修正]の連鎖によって記述してきた。[提案]とは、この

モデルでいえば、自身の「欲求」に基づきながら、ワークショップで得た知識

を「道具」として媒介しながら制作課題を「観察」し、自身の経験に関する「知

識」を探索し、観察と知識を結びつける「判断」によってアイデアを生成する

一連の過程の結果として捉えることができる。[連想][検討][修正]の過程は、大

部分は[提案]のそれと重複するが、他者から生成されたアイデアが「観察」の

対象となっているところに特徴がある。 

　本章では、デューイの経験学習モデルとヴィゴツキーの道具的媒介モデルを

もとに提案したワークショップにおける創発的コラボレーションのモデルを分

析の枠組みとしながら、改めて第3章と第4章の知見を整理し、創発的コラボ

レーションを促すワークショップのプログラムデザイン原則を提案することを

目指す。 

!
5-2-2. 創発的コラボレーションに対する課題設定の影響 

　 

　第3章では、創発の源泉としての「矛盾」の効果に着目し、「作品の制作課

題に、相反するイメージを持ちながら多様な解釈の可能性を持った2つの条件

を設定する」という指針（矛盾条件）を提案し、実践と分析を通して指針の効

果の確認を行った。結果として、矛盾条件を設定したグループでは総じて、通

常条件に比較して有意に創発的コラボレーションが促進されることが明らかと

なった。ところが矛盾条件の全15グループのうち、11グループは4～7回と多
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くの創発的コラボレーションが促されていたものの、4グループは0～2回と通

常群と変わらない回数を示していた。 

　第3章で考察した通り、これら低い回数を示したグループは、設定した2つの

条件を「同時には成り立ちにくい、相反するもの」としては解釈しておらず、

矛盾を「乗り越える」のではなく、「異なる2つの条件をそれぞれ達成する」

という方針で制作を進めていたため、アイデアの[検討]や、制作中の視点の揺

れ動きが促進されず、結果として創発的コラボレーションが導かれていなかっ

たことが原因だと考えられる。 

　これらの例外グループから学ぶことは大きい。課題に「矛盾条件」を設定す

ることの意義は、単に制約としての難易度の高さや、複数の条件が設定されて

いることにあるわけではない。設定したそれぞれの条件が、同時には成り立ち

にくいトレードオフの関係性にあり、それが絶えず制作中の視点にフィードバッ

クを与えている点に、その意味がある。 

　第3章で得られた、＜矛盾6＞グループで生まれた創発的コラボレーションに

おける発話を見てみよう。 

!
C：単純に崖の上にある、カフェ。単純に。すっごいソファ居心地良いけど、

ちょっとこう、ずれると死ぬ、みたいな。ソファ自体は良いけど、ソファに辿

り着くまでが狭い、みたいな(笑) [提案] 

A：アドベンチャーしてくぐり抜けた人だけが到達出来るカフェ、みたいな。

冒険してー、みたいな。細い道とか通っちゃったり、森の中通って…。選ばれ

し者だけが。 [連想] 

B：おおー。これって、この道が危険なのか、この場自体が危険？ [検討] 

A：ああ、けど居心地がよくないとダメだからー。カフェは居心地が良いけど

行くまでが危険。それか反対か。行くまでは居心地が良いから、心もドキドキ

してウキウキするけど、行ったら危険、とか。 [修正] 
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B：あはは(笑)あ、なんかでも、危険を、危険から解放された居心地の良さみた

いのを利用して、行くまではすっごい危険だけど、ああ、解放された！ってい

う時にすごい居心地が良いのが待ってる、ていうのは良いかもしれない。 [連

想] 

!
　第3章で考察した通り、これはまず「危険」あるいは「居心地」どちらか一

方の視点に基づいてアイデアを展開していたところに、もう一方の条件に照ら

し合わせた[検討]が入ることにより、議論の視点が変化し、アイデアが再構成

されるという創発的コラボレーションのパターンの一例である。 

　この過程を、本章で提案したワークショップの創発的コラボレーションのモ

デルを通して再検討する。まず、Cによる「崖の上にあるカフェ」というアイデ

アを提案した発話を見てみると、課題条件の一つである「危険さ」を明らかに

意識したものであることが読み取れる。その着想の過程は定かではないが、 

おそらく条件である「危険さ」に関するイメージを道具として媒介しながら課

題を観察し、過去の自分の経験に関する知識を探索したところ、「崖は足場が

不安定であり、危険である」という知識が想起され、それを類推として活用す

る判断がなされたことで、結果として「崖の上にあるカフェ」というアイデア

が導かれたものだと推測される。 

　続くAによって連想された「選ばれし者だけが到達出来るカフェ」というア

イデアは、Cから生成された「崖の上にあるカフェ」というアイデアをもとに

しながらも、A自身の観点から「アドベンチャー」や「冒険」といったキーワー

ドを付与してアイデアを展開している。これはAが条件である「危険」に関す

るイメージを道具としながらCが生成した「崖の上にあるカフェ」というアイ

デアを観察し、自身の経験に関する知識から類推されたものでろう。 

　ところが、続くBの「これって、この道が危険なのか、この場自体が危険？」

という発話をきっかけに、議論の視点が転換し、それまで条件の一つである「危

 179



険さ」を追求して進められてきた議論が、対となる条件である「居心地の良さ」

の観点から展開されるようになっていく。この[検討]の機能を持った発話が、

創発的コラボレーションを駆動する起点となっていたことは、第3章ですでに

述べた通りである。改めてその過程をみてみると、その後のAの「ああ、けど

居心地がよくないとダメだからー。」という発話から読み取れる通り、Aは直

前まで自身で展開してきた「選ばれし者だけが到達出来るカフェ」というアイ

デアを「居心地」の視点から吟味をし、その後、[検討]を加えた本人であるBに

よって「危険な道のりから解放された居心地の良さ」という新たなアイデアへ

と導かれている。以上をまとめたのが以下の図である。言い換えれば、BがA

のアイデアを「居心地の良さ」に関するイメージを道具としながら観察し、自

身の経験に関する知識を探索することで結びつく類推を発見し、結果として新

たなアイデアへと導かれていた過程として捉えることが出来るだろう。以上を

まとめたものが以下の図5-5である。 

 

!
図5-5　＜矛盾6＞グループの創発的コラボレーション 

!
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　前半はCとAによって、条件の一つである「危険」に関するイメージを道具と

して媒介しながらアイデアが生成され、後半はBによって、対の条件である「居

心地の良さ」に関するイメージを媒介しながらアイデアが発展し、創発的コラ

ボレーションが展開されていたことがわかる。このように、第3章で見られた

創発的コラボレーションの多くは、設定された2つの課題条件の間を議論の視

点が揺れ動き、片割れの条件を意識して提案されたアイデアが、トレードオフ

の関係にある対の条件から吟味・検討されたり、再解釈されたりし、それによっ

てアイデアの連鎖が促進されていた。以上を踏まえて、トレードオフの関係性

にある2つの条件の影響を図式化したのが、以下の図5-6である。 

 

!
図5-6　トレードオフの関係にある2条件の影響 

!
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　ある参加者が、条件Aを道具として媒介しながら具体的な状況を観察し、過

去の知識を類推として結びつけることでアイデアの生成を行う。この結果を、

別の参加者が、トレードオフの関係にある条件Bを道具として再解釈すること

で、また新たなアイデアの生成へと繋がっていく。 

　このように、絶えずトレードオフの関係にある条件を道具として媒介しなが

ら他者のアイデアを観察する機会が誘発され、創発的コラボレーションが促さ

れていたのである。これが、第3章で提案した「作品の制作課題に、相反する

イメージを持ちながら多様な解釈の可能性を持った2つの条件を設定する」と

いう指針が、創発的コラボレーションを促していた原理である。 

!
5-2-3.創発的コラボレーションに対する知識習得活動の影響 

!
　第4章では、「ジグソーメソッド」と「類推（アナロジー）」の組み合わせ

の効果に着目した活動の構成方法を「アナロジカル・ジグソーメソッド」と名

付け、実践と分析を通してその効果を検討した。結果として、アナロジカル・

ジグソーメソッドで構成したグループでは総じて、それ以外の条件に比べて有

意に創発的コラボレーションが促進されることが明らかとなった。 

　第4章で示した通り、類推の有無とジグソーメソッドの有無で4群比較を行っ

たところ、類推を生成する活動を組み込むだけでも、ジグソーメソッドを用い

て活動を構成するだけでも、創発的コラボレーションには結びつかなかった。

あくまで、類推とジグソーメソッドを組み合わせることで、分割して担当した

視点をすりあわせるために、制作中に新たな類推が生成されたり、さらにそれ

が異なる視点から再解釈されたりすることによって、創発的コラボレーション

が促進されるのであった。 

　本章で提案したアイデア生成モデルによって知見を整理するにあたって、第

4章で得られた具体的な発話を改めて見てみよう。以下は、＜AJ-2＞グループ
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が、「プロがつくった作品が展示されており、ものづくりが出来るカフェ」と

いう概念を生成していた創発的コラボレーションの発話である。 

!
C：なんか、基本コンセプトは客がものをつくる系なのかなーと思って。[提案] 

A：そこに集まる人って、折り紙なりなんなりのプロフェッショナルはそんな

に来ないのかなって思って。趣味のレベルで得意な人は来るけど、それで人が

集まるのかな。[検討] [機能Aの視点] 

B：そういう意味でクラブって面白い。ダンスうまい人もいるし、DJもプロ

フェッショナルだし。[修正] [機能Bの視点] 

C：プロを呼んでくればいいのかな。あるいは、折り紙のプロが作った作品を

飾っておくとか。そうすると、折り紙に親しみのない人も来るだろうし、交流

もできるのかな。[連想] [機能Cの視点] 

B：アナログなものじゃなくてもよくて、例えば、パソコンが置いてあるとか

でもいいかもしれないね。絵が描けたり、プログラムが書けたりさ。[連想] 

C：でも、パソコンと向き合っちゃうと,横に視線が振れないじゃないですか。

手で作業しているときって視界が開けるので、アナログの方が隣の人とつなが

るのかなって。[検討] [機能Cの視点] 

B：あ、そうかー。[相槌] 

!
　第4章で考察した通り、これはアイデアの連鎖の中である特定の機能に基づ

いて類推が展開されたところに、異なる機能の視点からその類推が再解釈され、

新たなアイデアへと発展していた創発的コラボレーションのパターンである。 

　この過程を、本章で提案したアイデア生成モデルを通して再検討する。まず、

Cによる「ものをつくるカフェ」というアイデアは、前後の話の流れから察す

るに、特に知識習得活動で参照した資料の内容に基づくものではなく、Cの個

人的な趣向に基づく意見だと推察される。ここでは直接言及されていないが、
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それまでの文脈から、訪れた客が「折り紙」など手軽なものをつくることが出

来るカフェをCは提案していた場面である。続いて、Aが検討を加えていた発話

をみてみよう。Aは知識習得活動において「客が訪れたくなる魅力があること」

という集客に関する機能を担当していたことから、自身が担当した機能に基づ

いてCの提案を観察・吟味し、集客機能の不足について指摘していたものだと

考えられる。Aから明示的なアイデアが提案されているわけではないが、「誰

が来るカフェなのか」という新たな視点が議論に導入されている。続くBによ

る「クラブ」という類推は、Bが担当した機能である「客を拘束しない自由度

があること」の類推として、知識習得活動の際に生成されたものである。Bに

とって「クラブ」は「自由度の高い場」という機能を持つ類推であったが、A

の指摘の影響で「専門家と一般参加者が集まっている」というクラブの別の特

徴が発見されることで、このタイミングで改めて話題に上っている。これは、

Bが、Aから指摘された「誰が来るカフェなのか」という意見を対象に、B自身

が知識習得活動の際に生成した類推を道具として媒介しながら観察を行い、知

識の探索と判断の過程を経ながら結果として新たなアイデアへと導かれた過程

だと捉えられるだろう。その後のCの「プロの作品を飾り、初心者が交流出来

る」というアイデアは、Bが提示した「クラブ」という類推を、Cが担当した「客

同士がつながるきっかけがあること」という機能の視点から再解釈したことで

生成されていたことが読み取れる。具体的には、クラブが持っている「プロの

DJの演奏を聴きながら、聴衆同士がフロアで交流出来る」という要素を汲み取

り、それまで議論していた「客が折り紙をつくるカフェ」に実装する形で、ア

イデアを展開していた。以上をまとめたものが以下の図5-7である。 
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!
図5-7　＜AJ-2＞グループの創発的コラボレーション 

!
　これをみてみると、それぞれの主体によるアイデア生成過程の背後で、知識

習得活動で部分的に担当していた機能が道具として働いていたことがわかる。

他者のアイデアを自分の担当した視点から捉え直すことで、アイデアの吟味・

検討や、新たなアイデアへの連想が導かれていたのである。また、単に機能を

分割して担当しただけでなく、知識習得活動で一定量の類推を生成していたこ

とによって、アイデア生成の触媒として類推が活用されていたことも読み取れ

る。機能が分割して担当されていたことと、それに基づく類推を生成する活動

を事前に行っていたことによって、絶えず目の前のアイデアを別の視点から捉

え直し、視点をすりあわせながら新たなアイデアが生成される創発的コラボレー

ションが駆動されていたのである。以上を踏まえて、アナロジカル・ジグソー

メソッドによる創発的コラボレーションへの影響を図式化したものが以下の図

5-8である。 

!
!
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図5-8　アナロジカル・ジグソーメソッドの影響 

!
　ある参加者が、自身が担当した機能に基づく類推を道具として媒介しながら

課題や他者のアイデアを観察し、過去の経験に関する知識を探索・判断しなが

らアイデアを生成する。続いて、別の参加者が、提案されたアイデアを対象に、

自身が担当した機能に基づく類推を道具として媒介しながら観察し、過去の経

験に関する知識を探索し、それらを結びつける判断の過程を経て新たなアイデ

アが生成される。これが繰り返されることによって、創発的コラボレーション

が促進される。対象が持つべき機能をあらかじめ分割しておいたことによって、

それぞれの機能には統合の必然性が宿っている。それを一人ひとりの参加者が

部分的に担当し、かつアイデア生成の触媒となる類推を生成していたことによっ

て、他者のアイデアを自身の類推を通して観察するアイデア生成の活動が促進

されるのである。なお、観察するための媒介的道具となるのは必ずしも類推に

限らず、実際には担当した機能に関する知識全般を含んでいたが、それは通常

のジグソーメソッドで構成した場合でも起こりうるプロセスである。アナロジ

カル・ジグソーメソッドだからこそ促進される過程を強調すべく、上図では媒

介の道具を類推に限定して記述している。 
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　また、さらに重要なことは、実際に創発的コラボレーションの触媒となって

いた類推は、単に知識習得活動で生成されたものを再活用していたのではなく、

大部分は制作の過程で新規に生成されたものであったという点である。類推と

は、よく知らないこと（ターゲット）について考える際に、類似点を持つなじ

みのあること（ベース）にたとえて考えることである（Holyoak and Thagard 

1995）。言い換えれば、類推を生成する活動とは、自身が保有している知識

や過去の経験を振り返ることで、ターゲットに似た特徴を持っている事例を探

索する行為である。知識習得活動であらかじめ担当した機能に基づいて自身の

経験を探索的に振り返る活動に慣れておいたことで、制作の過程でもリアルタ

イムで新規の類推が生成され、創発的コラボレーションに寄与していたのであ

る。逆に言えば、設定した機能群が、参加者にとって経験を振り返ることで類

推可能な機能であったことも、アナロジカル・ジグソーメソッドの有効性を支

えていたと言えるだろう。 

　これらが、類推とジグソーメソッドを組み合わせたアナロジカル・ジグソー

メソッドが、創発的コラボレーションを促していた原理である。 

!
5-2-4.創発的コラボレーションを促すプログラムデザイン原則 

!
　これまで、本章で提案したアイデア生成モデルを分析の単位としながら、第

3章と第4章の知見を整理してきた。本節では、これらの知見を統合しながら、

創発的コラボレーションを促すワークショップのプログラムデザイン原則を提

案することを目指す。 

!
創発的なコラボレーションと創発的でないコラボレーション 

　そもそもワークショップにおける創発的コラボレーションとは、どのような

過程だったのだろうか。これまでの考察を改めてまとめると、ワークショップ
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における創発的コラボレーションとは、他者が生成したアイデアを観察の対象

としながら新たなアイデアを生成する過程のことである。そしてその背後には

必ず何らかの知識が活用されており、媒介を駆動する源となっていた。 

　ワークショップにおけるコラボレーションがより創発的であるためには、グ

ループの結論として作品が出来上がるまでの間に、少しでも多く、グループ内

でアイデア生成の連鎖が起こりつづけることが必要だと言える。裏を返せば”創

発的でない”コラボレーションとは、「容易に合意が形成されてしまう話し合い」

だと言えるだろう。どのような意見であれ、議論に参加しているメンバー全員

が納得すれば、グループの合意は形成される。ところがある参加者にとって納

得できる意見でも、別の参加者にとって違和感や発展の余地が感じられるもの

であれば、そうはいかない。意見の妥当性を吟味する意見や、発展的な意見が

提示され、議論を重ねながら合意可能な終着点を模索していくことになる。 

!
創発的コラボレーションを促進する仕掛け 

　創発的コラボレーションを促進するワークショップのプログラムには、安易

な合意形成を妨げながらも、議論を促進するメカニズムが埋め込まれていなけ

ればならない。これは言うは易し、闇雲に合意の形成を妨害するだけでは、グ

ループワークが破綻してしまうだけである。最終的な作品（合意形成）につな

がるアイデアを生み出しながらも、絶妙な塩梅で議論の視点が少しずつずれて

いくための仕掛けが必要である。第3章と第4章の実証研究からも、創発的コラ

ボレーションを駆動し続けるためには、他者のアイデアを別の視点から捉え直

すきっかけが働き続ける必要があるということが明らかになった。いわば、他

者のアイデアに対する「発展的な再解釈」が起こり続けることが必要なのであ

る。 

!
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トレードオフの関係にある視点の分担 

　それでは、発展的な再解釈が生起するためには、どのような支援が有効だろ

うか。まず考えられるのは、第4章で提案したように、共有の必然性を持った

「異なる視点」が、参加者一人ひとりに分ちもたれた状況を支援することが有

効だと考えられる。しかしながら、複数の視点がただ分担されているだけでは、

必要十分とはいえない。ジグソーメソッドによる知識の分担では、教え合いの

作業によって収束的なすり合わせが促され、拡散的な思考を要する創発的コラ

ボレーションにはつながらないことは第4章の分析でも明らかであった。 

　創発的コラボレーションを駆動し続ける仕掛けとして成立させるためには、

各メンバーの視点の相違が容易には解消されず、グループ内で提案されたアイ

デアが、絶えず別の他者から発展的に再解釈され続けるための工夫が必要とな

る。 

　そこで、第3章の知見を参考に、設定されたそれぞれの視点がトレードオフ

の関係性にあることが、その一つの解決策になるだろう。第3章の「矛盾条

件」がシンプルながらも効果的であった理由が、条件のトレードオフという強

力な制約が、絶えず議論の視点に揺さぶりを与え、安易な合意の形成を許さな

かったからである。いわば「あちらを立てればこちらが立たず」の状況を作り

だすことで、他者のアイデアを積極的に再解釈したり、検討を加えたりする必

然性が生まれていたのである。それと同様に、参加者に分ちもたれた視点がト

レードオフの関係性にあるものであれば、視点の相違はそう簡単には解消出来

るものではなくなる。さらに、他者のアイデアをそれとはトレードオフの関係

にある視点から捉えることになるため、吟味、検討、連想などの発展的な再解

釈も期待出来る。 

!
!
!
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経験を通した類推の供給 

　さらに、トレードオフの関係性に置かれたそれぞれの視点が、参加者にとっ

て経験を振り返ればイメージすることが可能なものであることも重要である。

そうすれば、第4章で提案したアナロジカル・ジグソーメソッドのように、そ

れぞれの視点に基づいた「類推」を生成した状態で制作に臨むよう足場をかけ

ることで、より積極的に他者のアイデアに対する発展的な解釈を促進すること

が出来ると考えられる。 

　その理由は二点ある。第一に、トレードオフの関係にある視点から「媒介の

道具」としての類推が絶えず供給され続けることによって、他者のアイデアを

異なる視点から解釈し、また過去の自分の経験に関する知識を回顧的に探索す

ることによって、作品に結びつく新たな要素が発見されて新たなアイデアの生

成へとつながる一連の過程が、より持続的に促進されると考えられる。第二に、

それぞれの視点を基に複数の類推を生成しておくことは、視点のトレードオフ

による議論の破綻のリスクを緩和してくれる点にある。第3章でも、課題設定

の指針を「相反するイメージを持ちながら多様な解釈の可能性を持った2つの

条件を設定することと」とした通り、それぞれの条件に解釈の多様性が担保さ

れていなければ、その課題は論理的に乗り越えられないものになってしまう。

設定した視点自体はトレードオフの関係にあっても、それらに対していくつか

の類推を生成しておくことは、複数の視点を結びつけ、トレードオフを解消す

るためのきっかけを生み出すだろう。 

　また繰り返しになるが、設定する視点が参加者にとって「経験を振り返れば

類推可能なもの」となっていることは必須である。日常で慣れ親しんでいない、

イメージしにくい視点を提示してしまえば、過去の経験に関する知識をいくら

探索しても類推を生成することが難しい。トレードオフの関係性にある異なる

視点が一人ひとりの参加者に分ち持たれながらも、それらの視点が参加者の経

験の内省を引き起こし、媒介を担う類推として供給され続けることが必要なの

である。 
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　第4章でも考察した通り、コラボレーションの過程にアイデア創発の種とな

る「新規な特徴」が持ち込まれればよいだけであれば、必ずしもその手段は自

身の経験をソースとした「類推」である必要はない。例えば、アイデアの連想

元となるような素材を多量に用意しておくことでも支援としては代替可能なよ

うに思われる。しかし、ワークショップがもともと持っている実践の性質や目

的を考慮すれば、闇雲に新奇なアイデアが創発すればよいというわけではない

だろう。ワークショップは主体的な参加によって成り立つ実践であり、領域に

よっては参加者の価値観や経験をもとに意見を重ねることを重視する領域もあ

る。ゆえに、創発的コラボレーションの触媒となる参加者一人ひとりから出さ

れる提案は、参加者の興味関心や経験に少しでも結びついていたほうが、ワー

クショップにおける創発的コラボレーションとしては望ましいと考えられる。 

　以上の議論を踏まえて、ワークショップにおいて創発的コラボレーションが

促進される様子を図式化したモデルを以下の図5-9に示す。 

 

!
図5-9　創発的コラボレーションを促すワークショップのモデル 

!
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　まず、トレードオフの関係性にある視点が、制作の課題条件として設定され

ていることが必要である（条件A、B、C）。これらは、制作する作品が持つべ

き機能が条件として設定されていることが望ましいだろう。グループのメンバー

は、それぞれの条件を分担して担当し、制作課題に至るまでに類推を生成する

経験をしておく必要がある。これは生成した類推をその後に活用するためでは

なく、担当する条件と自身の経験を結びつけ、条件に対する内省を働く状態に

しておくためである。すなわち、それは制作中に担当した条件からその視点に

基づく類推を供給するための下準備となる。こうした環境下では、ある参加者

は、自身が担当した条件に基づく類推を道具として媒介しながら他者のアイデ

アを観察し、知識の探索と判断を経てアイデアを生成することになる。そこで

提案されたアイデアは、別の条件を担当した参加者から見れば、吟味・検討の

余地があるものか、あるいは更なる連想を誘発するものであるだろう。そうし

て別の参加者が、担当した条件に基づく類推を道具として媒介しながら目の前

のアイデアを観察することで、新たなアイデア生成の過程が駆動される。この

ような連鎖を繰り返すことで、創発的なコラボレーションが促進されていくの

である。 

　このモデルで重要なことは、話し合いを一定以上進めても、安易な合意形成

には至りにくい点である。その理由は、条件が互いにトレードオフの関係にあ

ることと、それぞれの条件から絶えず参加者の内省による類推が供給され続け

るからである。こうした仕掛けによって持続的にこのサイクルが回り、コラボ

レーションは創発的なものとなっていくのである。 

　また、ヴィゴツキーは、道具を媒介して対象に働きかける行為を、主体の高

次精神機能の発達の契機として位置づけていた。ワークショップにおいても、

このような媒介的行為によるアイデア生成は、主体そのものの視点を質的に変

容させる。この主体の変容は、類推の供給とも相まって、次なるアイデア生成

過程の原動力になる。言い換えれば、学習と創造のサイクルがうまく噛み合う

ことで、創発的コラボレーションは持続的に促進されるのである。 
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　まとめると、トレードオフの関係にある条件群から生成された類推と、異な

る視点を持つ他者から生成されたアイデアの双方が媒介の道具となることによっ

て、安易な合意形成が防がれ、創発的コラボレーションが駆動され続ける。媒

介の過程によって主体そのものも質的に変容し、次なる媒介の原動力になる。

これが、本研究で目指してきた「創発的コラボレーションを促すワークショッ

プ」のモデルである。 

　以上のモデルをもとに、本論文で掲げた「グループワークを通して新たなア

イデアを考えるタイプのワークショップにおいて、創発的コラボレーションを

促すための効果的なプログラムのデザイン原則を提案する」という研究目的に

立ち戻り、「プログラムのデザイン原則」としてまとめよう。 

!
　デザイン原則とは、デザインの対象となる人工物が持つべき特徴を記述した

ものである。創発的コラボレーションを促すワークショップのプログラムの要

件は、以下の3つである。 

!
• トレードオフの関係にある複数の機能を制作条件に設定すること 

• それぞれの機能が参加者の経験から類推可能なものであること 

• それぞれの機能を参加者が分担し、類推を生成する足場かけをすること 

!
　これらの原則は、独立した要素ではなく、相互に関連している。その関係性

は、前述した「創発的コラボレーションを促すワークショップのモデル」で示

した通りである。デザイン原則は常にデザインの目標と対になっているべきで

ある。創発的コラボレーションを促すワークショップのモデルを想定した上で、

それぞれの原則を活かしてプログラムをデザインすれば、創発的コラボレー

ションは促進されるだろう。 

!
!
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5-3.本研究の意義 

!
　本節では、本研究の意義について述べる。それにあたって、あらためてワー

クショップが持つ本質的な特徴と現場における課題について整理を行い、現場

の実践や研究に対する意義について考察する。 

　第1章で述べた通り、ワークショップには100年を超える長い実践の歴史が

あり、実践の領域は多岐にわたる。現在も領域を越境しながら実践が拡大し、

さまざまな課題を解決する手法として期待が高まっている。ワークショップと

は、もともとは各領域の既存の実践を問い直す「批判性」を持った実践として

位置づけられてきた。特に、上意下達な意思決定プロセスや知識伝達モデルを

採用している近代システムへの対抗文化としての性格を持っているところにそ

の特徴があった。 

　ところが、近年ではワークショップは一大ブームと呼ばれるほど実践が急速

に普及し、もともともっていた精神性が失われつつあることも同時に指摘され

ている。ともすれば、ワークショップのよくある特徴や体裁だけを採用し、模

造紙や付箋紙、あるいはLEGOブロックを活用したグループワーク形式の実践

はすべて”ワークショップ”とみなされかねない。そうした現状は、ワーク

ショップが適切に実践されなかったがゆえの「ワークショップは役に立たない

手法だ」といった誤解の形成にもつながりかねないだろう。 

　本論文は、そうした現代のワークショップをとりまく状況に問題意識を持ち、

あらためてワークショップの系譜を辿ることによって、ワークショップの持っ

ている本質的な特徴を明らかにするところから論を始めた。その目的と精神性

ゆえに現場で重視されてきた「参加者同士の双方向的かつ対面のコミュニケー

ションの過程」を、本論文では「創発的コラボレーション」と名付け、創発的

コラボレーションを促進するワークショップの実践方法を、いくつかの実証研

究と考察を通して提案することができた。 
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　ワークショップにおいて創発的コラボレーションを促すための方法論が定式

化され普及することは、現場の実践の質をよりよいものにするだけでなく、形

式だけの”ワークショップ”が闇雲に普及することを防ぎ、現代の実践者がワー

クショップの歴史と性質を正しく理解するための一助となるだろう。 

!
　また、ワークショップの実践方法の中でも「プログラムデザイン」に着目し

て原則の提案を行った点も、また別の意義を持っていると考えられる。第1章

で述べた通り、ワークショップの実践を支える「ワークショップデザイン」は、

事前に活動の内容と流れを組み立てる「プログラムデザイン」と、当日の現場

状況にあわせた進行と介入である「ファシリテーション」の2点によって主に

成り立っている。そのいずれも軽視することはできないが、「ファシリテーショ

ン」は即興的な働きかけが主となるため形式知として記述しにくく、態度やパー

ソナリティ特性などの属人的な要素の重要性が指摘されていることから、本論

文では現場の実践者が参照可能なかたちで実践方法を提案することを目指し、

「プログラムデザイン」に着目して原則の提案を行ったのであった。 

　現在のワークショップの現場の声に耳を傾けてみると、やや「ファシリテー

ションスキル」に対して過剰な期待がなされているように感じることがある。

ファシリテーションに関する書籍は数多く出版されており、筆者自身も、ワー

クショップの実践者、特に初心者から「ファシリテーションのスキルを向上さ

せたい」という要望を受けることが多い。 

　ワークショップ実践が急速に広がり、実践者が増えている現在、プログラム

デザインよりもファシリテーションの側面に注目が集まるのも無理はない。ワー

クショップの実践者は「ファシリテーター」と呼ばれることが多く、また事前

に計画されたプログラムは、現場では「ファシリテーションごし」に参加者に

伝えられることで、初めて認識されるものである。実際に展開されるファシリ

テーションの種類には、状況に応じて即興的に行われた介入もあれば、プログ

ラムデザインの段階で計画されていた教示もあるはずだが、参加者にとっては
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その判別がつくことなく、熟練者の巧みな指示や介入の振る舞いにばかり注目

がいき、その背後で走っているプログラムデザインの存在にはなかなか意識が

向かないのではないだろうか。 

　そもそもプログラムデザインとファシリテーションは、切り離せない関係性

にある。プログラムデザインとは、実践に先立って、いくつかの活動の課題条

件を設定し、それらを時間配分を立てながら順序立てて構成することである。

他方でファシリテーションとは、計画されたプログラムを遂行しながらも、現

場の状況に応じて臨機応変にプログラムに修正を加えたり、参加者に直接的な

介入を行うことである。介入には、例えば参加者の状況をみて適切な問いを投

げかけたり、制作課題の条件を変更して再提示したり、適切な情報を提供する

などさまざまな介入の仕方があるが、言うなれば、これらの行為はすべてその

場でプログラムそのものをリデザイン（再構成）している行為に等しい。熟練

者のファシリテーションが鮮やかな職人技にみえるのは、これまでの実践経験

においていくつものプログラムを繰り返し企画し実践してきた経験を参照しな

がら、その場の参加者や状況に応じて高速でプログラムのリデザインを行って

いるからであろう。すなわち、やや乱暴な言い方をすれば、ワークショップの

プログラムデザイン論は、ファシリテーション論の前提に位置づいているので

ある。 

　効果的なプログラムの型と論理を学ぶことは、ファシリテーションスキルの

土台になる。現代のワークショップ実践者に広がるファシリテーションスキル

に対する過剰な期待に歯止めをかけ、軽視されがちなプログラムデザインの重

要性に対する正しい認識を広げる上でも、本論文で提案した創発的コラボレー

ションを促すワークショップのモデルと、プログラムデザイン原則の知見は意

義があるだろう。 

　第3章と第4章のそれぞれの実証研究において提案した指針は必ずしも完璧な

ものではなく、実践をした後に結果として見えてきた課題もある。しかし、参

加者が制作に取り組む際の発話過程を丁寧に分析することによって、それぞれ
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の指針がどのようにコラボレーションに作用していたのかを読み解き、第5章

では創発的コラボレーションを促すワークショップのモデルとデザイン原則を

提案した。これは理想的な状況を図式化したモデルであるが、ワークショップ

におけるプログラムデザインと学習と創造の関係性を理解するための理論モデ

ルとして、あるいはワークショップを実践的に洗練させるための実践モデルと

して、研究的にも実践的にも意義があるだろう。 

　以上を総合すると、本論文で提案したデザイン原則とそこに至るまでの議論

の過程は、ワークショップが歴史的に培ってきた精神性を理解し、効果的なワー

クショップの実践を構成する上でのプログラムデザインの重要性とその具体的

な方法について、正しい認識を広める契機として貢献するだろう。 

!
5-4.今後の課題と展望 

!
　最後に、今後の課題と展望について述べる。本研究では、「グループワーク

を通して新たなアイデアを考えるタイプのワークショップにおいて、創発的コ

ラボレーションを促すための効果的なプログラムのデザイン原則を提案する」

という研究目的に対し、一定の成果を得ることが出来た。しかし、いくつかの

課題を積み残している。 

　第一に、本研究で提案したモデルは、ある一つの実現可能なデザイン原則に

過ぎない。ワークショップは元来、従来の方法論に対するカウンターカルチャー

として発展してきたため、実践の方法には無数のバリエーションが考えられる。

創発的コラボレーションを促進することを目標に据えた場合でも、これ以外の

有効な方法論がないとは言い切れない。また、例えば「視点のトレードオフ」

といった原則に着目してみても、「トレードオフ」と一言にいってもその度合

いは様々なレベルが考えられる。「創発的コラボレーションを促すための適切

な塩梅のトレードオフとはどのようなものか」という問いは、本研究の結果だ

けでは答えることは出来ない。以上から、創発的コラボレーションを促すプロ
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グラムデザインについても別のバリエーションや、より精緻な方法論を探求し

ていく必要性があるだろう。 

　第二に、今回は「創発的コラボレーションを促す」という目的を優先し、商

品開発やまちづくり、アートなど領域の固有性を度外視して領域普遍の方法論

を探求してきた。領域固有の特徴を視野に入れれば、商品開発には商品開発の、

アートにはアートの、まちづくりにはまちづくりのための創発的コラボレーショ

ンを促進するための実践知がまた存在するはずである。例えば、商品開発領域

であれば、創発的コラボレーションによって生み出されるアイデアは社会的に

新規であり、商品として実現可能なものであることが求められる。まちづくり

領域であれば、創発的コラボレーションによって生み出されるアイデアは、社

会的な新規性よりも、話し合いに参加する住民一人ひとりにとって納得のいく

ものであるか、自分ごととして感じられるものであるか、の方が重要であろう。

ワークショップがさまざまな領域で個別に実践されている以上、領域固有の方

法論についても発展させていくことは重要な課題であろう。 

　第三に、対象の範囲が限定されている点である。第4章でも触れた通り、本

研究では学習を主目的としてノンフォーマルに実施されるワークショップを視

野に入れ、テーマに関する専門性を持たない大学生を対象に集客し、準実験的

にデータを取得した。しかしたとえば企業のイノベーションのためのワーク

ショップのように、テーマに関する専門性を持った参加者を対象とする場合に

は、ワークショップにおける「知識習得活動」の意味合いが変わってくる。本

研究で扱った実践のように参加者がテーマに関する専門性を持たない場合には、

アナロジカル・ジグソーメソッドで示したような類推を刺激する新たな知識を

分散して提示すればよいが、既に一定の知識レベルを持った参加者が対象の場

合にはこの手法はそのまま援用できない点には留意が必要である。しかしなが

ら、第4章でみえてきた重要な知見は「知識を分散して与える」ことが有効な

のではなく、参加者の間に「共有の必然性のある異なる視点が分ち持たれてい

ること」と、「異なる視点から常に経験を振り返り類推が生成されること」で
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あることを忘れてはならない。この知見を参照しながら方法を発展させれば、

単に資料の読み合わせをするのではなく、参加者が持っている専門性がどのよ

うなものであり、互いの専門性がどのような関係にあるのかについて共有する

タイプの知識習得活動を組み込めば、専門性の高い参加者を対象に実践でも、

アナロジカル・ジグソーメソッドと同様の効果が期待できる可能性があるだろ

う。あるいは、参加者の選定が可能な状況であれば、あらかじめ創発を期待で

きる専門性を持った参加者を選定することも有効でだろう。いずれにせよ、目

標や参加者のレディネスに応じた方法のバリエーションを検討していくことも

今後の課題の一つである。 

　最後に、本研究はプログラムデザインに焦点を当てて研究を進めてきたが、

ワークショップデザインはプログラムデザインだけでは完結しない。先に述べ

た通り、ワークショップのプログラムデザイン論は、ファシリテーション論の

前提に位置づいているといえる。しかしながら、創発的コラボレーションのプ

ロセスはいわば「生もの」であり、参加者の特性やその相性、その時のさまざ

まな偶然によって、幾分にも左右される。本論文によってワークショップにお

ける創発的コラボレーションを「底上げ」的に支援をする指針は提案すること

ができたが、ワークショップは自由度が高い実践であるゆえ、多様な状況に対

して一律のプログラムのみで「最適な支援」をすることは難しい。プログラム

デザインで出来ること、出来ないことを理解しながらも、当日の状況に応じた

「ファシリテーション」にも焦点を当てることは、今後の発展的な課題であろ

う。ワークショップにおけるファシリテーションは、その即興性から、熟練者

の「職人技」とされ、暗黙知となっているのが現状である。今後は熟練実践者

を対象に調査を進めるなどして、創発的コラボレーションを促すためのファシ

リテーションの方略についても研究していきたいと考えている。 

!
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資料1 ファシリテーションマニュアル（3章用）

Ba Design Workshop  
ファシリテーションマニュアル 

!
ワークショップの概要 
LEGOを使って架空の「カフェ」をデザインする体験を通して、"場のデザイン"について
考えるワークショップ。 !
ワークショップのねらい 
空間や他者などの「外部環境」が、人間の感情や行動をどのように誘発しているか？につ
いて学ぶことをねらいとする。 !
空間レイアウト 

  
・前方のスクリーンでスライドをプロジェクションする。 
・3人グループ×5を基本レイアウトとし、WS中はレイアウトの変更はしない。 
・後方にドリンク類用のテーブルと予備素材（画用紙など）用のテーブルを設置する。 
・各テーブルには記録用ビデオカメラを設置する。 
・受付は会場の外に設置する。 



資料1 ファシリテーションマニュアル（3章用）

13:15 - 13:30 開場
・到着した参加者には受付でネームシールに名前を記入してもら 
　い、好きな座席に座ってもらう。 
・開始まで飲み物やお菓子を食べながら待機してもらう。 
・遅刻者が出た場合の対応・判断は安斎が行う。

13:30 - 13:40 イントロダクション 10min
※安斎が進行。 
・安斎の簡単な挨拶からワークショップ開始。 
・研究目的であることと記録機器に関する簡単な説明。

・安斎とファシリテーターがそれぞれ一言ずつ自己紹介。

・安斎：「自宅、大学、職場、カフェ、居酒屋、など…私たち 
　は普段様々な場で時間を過ごしています。」

・安斎：「今回のワークショップでは、場とは何なのか？場が 
　持っている力とは何なのか？場をデザインするとはどういう 
　ことなのか？単なるオシャレな空間をつくることとは何が違 
　うのか？などについて考えていきます。」

※ここからファシリテーターが進行。 
・ワークショップのタイムテーブルを簡単に紹介。

13:40 - 13:50 参加者自己紹介 / グルーピング 10min
※引き続きファシリテーターが進行。 
・席から立って輪の形になって並ぶ。（スタッフも参加） 
・名前・所属・お気に入りの”場”を30秒で一人ずつ紹介。 
・隣の人が、時計を使って30秒間のタイムキープをする。

 

 

 

 

 

 

 



資料1 ファシリテーションマニュアル（3章用）

・自己紹介終了後、輪の形のまま順番にグループ番号を振り、 
　ランダムにグループ分けを行う。 
・1グループは基本的には3名だが、人数によって2人or4人 
　グループをつくる可能性もあり。（人数に応じて安斎が判断） 
・各自、決定したグループごとに座席についてもらう。

13:50 - 14:20 場に関するミニワーク 30min
・1人3枚のポストイットを取り、自分が普段利用している場の 
　具体的な名前を各ポストイットに記入してもらう。（2-3分） 
・全体の記入状況を見て、もう書けていそうだったらまずは 
　グループ内で書いた内容を共有してもらう。（2-3分） 
・各参加者からどんな場が挙っていたかをファシリテーターか 
　ら一言全体に共有する。※例:「自分の部屋、カフェ、大学の 
　ラウンジなどを挙げている方が多いようですね。」など 
・ファシリテーター：「場といっても、単なる物理的な空間 
　ではなく、その場の”雰囲気”や”イメージ”のようなものが 
　ありますよね。」といったことを説明し、次のワークへ。

・前ワークで記入したそれぞれの場が「自分にとってどのよう 
　な場なのか」を考え、青いポストイットにそれぞれの形容詞 
　を記入し、場に貼り付ける。（2-3分） 
・全員が書けたらグループ内で「その形容詞を選んだ理由」 
　と共に共有してもらう。（4-5分） 
・どのような場と形容詞が出ているかを巡回して把握しておく。

・ファシリテーターから参加者を指名して、どんな場と形容詞 
　を挙げたかを全体に共有してもらう。なるべく回答がばらけ 
　るように指名する。 
・興味深い形容詞があれば、理由を質問し、全体に共有しても 
　らう。 
　例「○○さんはどんな場と形容詞を挙げましたか？」 
　例「どうしてこれは○○○な場なんですか？」 
・別々のグループから３名程度を指名する。（計3-4分）

・ファシリテーター：「人によって場に感じているイメージは 
　様々ですね。このように、外部環境は、私たち人間に対して 
　何かしらの影響を与えているということがわかります。」

  

 

 

 

 



資料1 ファシリテーションマニュアル（3章用）

・ファシリテーター：「先ほどは場から形容詞を考えてもらい 
　ましたが、次はその逆です。」 
・”居心地の良い場”と聴いて思い浮かぶ具体的な場の名前をポス 
　トイットに記入してもらう。 
　→XX月XX日：ポストイット２枚に場を２つ（2分程度） 
　→XX月XX日：ポストイット４枚に場を４つ（4分程度） !
・終えたらグループで理由付きで共有してもらう。（2-3分） 
・2名程度を指名して何を書いたか全体に共有してもらう。 

※XX月XX日のみ実施。XX月XX日はこのワークは行わない。 
・上記と同様のワークを「危険な場」について行う。 
・”危険な場”と聴いて思い浮かぶ具体的な場の名前をポストイッ 
　トに記入してもらう。 
・ポストイット２枚に場を２つ（2分程度） 
・終えたらグループで理由付きで共有してもらう。（2-3分） 
・2名程度を指名して何を書いたか全体に共有してもらう。 

14:20 - 14:30 制作に関する説明 10min

・制作課題の発表：「今回のワークショップでは、架空のカ 
　フェをグループで１つ制作してもらいます。」 
・「ただ自由に作ってもらうのではつまらないので、ある条件 
　を用意しました。」と説明し、次のスライドへ。

・制作条件の発表： 
　→XX月XX日：危険だけど居心地の良いカフェ 
　→XX月XX日：居心地の良いカフェ

・以下についてアナウンスする。 
・レゴを使って、グループで１つのカフェをつくる 
・制作時間「60分間」 
・イメージに合う色の画用紙を自由に選び、それを土台として 
　その上に作品を乗せる。 
・制作終了後、各グループ３分間のプレゼンをする。 
・プレゼン用にスケッチブックに「カフェ名」「作品の概要」 
　を記入する。スケッチブックは議論に用いても構わない。 !

 

 

 

 

 



資料1 ファシリテーションマニュアル（3章用）

14:30 - 15:30 作品の制作 60min
・最初の15分間くらいは、各グループを巡回しながら全体と、 
　各参加者を観察し、進捗を見守る。 
・それぞれのグループがどのようなグループか。どんな参加者が 
　いるかをある程度把握しておく。 
・あまり監視し過ぎると気が散ってしまうので、近付き過ぎず、 
　少しテーブルから離れていてよい。 
・進捗の遅いグループや、場の進行を乱す可能性のある問題参加 
　者などがいた場合は、気に留めておく。 
・議論がうまく進められずに悩んでいても、この段階では基本的 
　にはすぐに手を貸さず、参加者が主体的に解決することを信頼 
　して様子をしばらく見守る。 
・巡回中に面白いと思った意見が出ていた場合は率直な感想を 
　述べたり、参加者に質問をしたりしても構わない。 
・制作課題や制作条件について誤解している参加者がいた場合 
　はすぐに訂正する。（例:1人1つ作品を作ろうとしている等） 
・質問されたことには適宜対応する。 
・15分経過したら「15分経過」をアナウンスする。

 ② 14:45 - 15:15 
 中盤30分間/60分

・引き続き①と同様に巡回しながら見守る。 
・30分経過したら「残り30分」をアナウンスする。 
・多少悩んでいても手を貸す必要はないが、議論が進まない停 
　滞状態が5分以上続くようであれば、下記に沿ってグループ 
　ワークをサポートする。 !
(1) なかなか意見やアイデアが出せずに停滞している場合： 
　→ 遠慮して提案できない参加者が複数いるようであれば 
　　「○○さんはどう思いますか？」など、名指しで意見を求 
　　め提案 を促す。 
　→ レゴを箱から出していなければ、出すことを薦める。 
　→ それでも意見が出なければ、ポストイットやスケッチブッ 
 　　クなどに各自でアイデアを書き出してみることを薦める。 !
(2) 何を議論すべきか見失っている場合： 
　→ 「今何を話し合っているんですか？」「どこまで決まりま 
　　 したか？」「考えなければいけないことはなんですか？」 
　　 と問いかけ、議論すべきことを考えてもらう。 !
(3) 沢山の意見が出せずに収集がつかなくなっている場合： 
　→ もしポストイットやスケッチブックなどの記録ツールを 
　　 使っていなければ、使用を薦める。

 ① 14:30 - 14:45 
 前半15分間/60分 

 



資料1 ファシリテーションマニュアル（3章用）

　→ 「今までどんな意見が出ましたか？」「面白いアイデアは 
　　 ありましたか？」と、それまでの議論の振り返りを促す。

 ③ 15:15 - 15:30 
 後半15分間/60分

・引き続き②と同様に進行する。 
・残り15分のアナウンスの際に、以下を再びアナウンスする： 
- 制作条件 
- カフェ作品を好きな土台の上に乗せること 
- スケッチブックにカフェの名前と作品の説明を書くこと !

・進捗が遅いグループには、議論の収束を促す。 
　例：「そろそろまとめに入って下さい。」 
・それでも制作時間内に終わらない場合は、延長はせず、休憩時 
　間を使って準備をしてもらう。

15:30 - 15:40 休憩 10min
・休憩に入る前に、プレゼンテーションについて伝える。 
- 休憩後に作品のプレゼンをすること 
- プレゼン時間は1グループ3分間であること 
- 何人でどのようにプレゼンしても構わない 

・説明後、10分間の休憩に入る。トイレ、飲食などは自由。

15:40 -16:10 プレゼンテーション / 作品鑑賞 30min

・1グループずつプレゼンテーションを行う。 
・座席を立ち、発表グループのテーブルに集まって聴く。 
・発表時間の目安は3分間だが、厳密に測らなくて良い。 
・発表中は参加者はポストイットに感想を記入し、発表グループ 
　のテーブルに自由に貼りつける。（鑑賞コメントの記入）

・全グループ発表終了後、5分程度の自由時間を設ける。 
・この時間に、発表中につけられなかったコメントを追加でつ 
　けてもらう。 
・コメントが落ち着いたら、各自グループの座席に戻る。座席に 
　ついたコメントを確認してもらう。

16:10 - 16:40 リフレクション 30min
※ここから安斎が進行 
・リフレクションシートに記入してもらう。（15分） 
・書いた内容をグループで共有してもらう。（15分）

16:40 - 17:00 ラップアップ / ミニレクチャー 20min

 

 

 

 



資料2 ファシリテーションマニュアル（4章用）

Ba Design Workshop Facilitation Manual 
!
ワークショップの概要 
LEGOを使って未来の「カフェ」をデザインする体験を通して、"場のデザイン"について
考えるワークショップ。環境との相互作用によって人間の行動やコミュニケーションがど
のように誘発されるのかについて学ぶことをねらいとする。 !
タイムテーブル 

!
空間レイアウト 

  
・3人グループ×5を基本レイアウトとし、WS中はレイアウトの変更はしない。 
・後方にドリンク類用のテーブルと予備素材（画用紙など）用のテーブルを設置する。 
・各テーブルには記録用ビデオカメラを設置する。 !
統合デザインと分割デザイン 
本ワークショップは日程によってプログラムデザインが異なる。プログラムデザインは統
合デザインと分割デザインの2パターンがあり、それぞれによってグルーピングの方法と
ワークの構成が若干異なる。 

13:00-13:10 イントロダクション

13:10-13:20 自己紹介

13:20-14:20 ミニワーク・レクチャー

14:30-16:00 カフェのデザイン

16:00-16:30 プレゼンテーション

16:30-17:00 リフレクション



資料2 ファシリテーションマニュアル（4章用）

12:45 - 13:00 開場
・到着した参加者には空いている好きな座席に座ってもらい、 
　ネームシールに名前（あだ名でも可）を記入してもらう。 
・開始まで飲み物やお菓子を食べながら待機してもらう。 
・遅刻者が出た場合の対応・判断は安斎が行う。

13:00 - 13:10 イントロダクション 10min
※安斎が進行。 
・安斎の簡単な挨拶からワークショップ開始。 
・研究目的であることと記録機器に関する簡単な説明。

・安斎とファシリテーターがそれぞれ一言ずつ自己紹介。

・安斎：「職場、酒場、大学、家、など…私たち 
　は普段様々な”場”で時間を過ごしています。」

・安斎：「今回のワークショップでは、場とは何なのか？場が 
　持っている力とは何なのか？場をデザインするとはどういう 
　ことなのか？単なるオシャレな空間をつくることとは何が違 
　うのか？などについて考えることが目的です。」

・安斎：「色々な場がある中で、今日は一つの題材として、 
　架空のカフェをグループでデザインしてみることを通して、 
　場のデザインについて考えて行きたいと思います。」

※ここからファシリテーターが進行。 
・ワークショップのタイムテーブルを簡単に紹介。 !!!!

 

 

 

 

 

 

 



資料2 ファシリテーションマニュアル（4章用）

13:10 - 13:20 参加者自己紹介 / グルーピング 10min
※引き続きファシリテーターが進行。 
・席から立って輪の形になって並ぶ。（スタッフも参加） 
・名前・所属・参加動機の”場”を30秒で一人ずつ紹介。 
・隣の人が、時計を使って30秒間のタイムキープをする。 !
統合デザイン 
・自己紹介終了後、輪の形のまま順番にグループ番号を振り、 
　ランダムにグループ分けを行う。 
・1グループ3名になるように振り分けるが、参加人数によって 
　2人or4人グループをつくる可能性もある。※安斎が判断 !
分割デザイン 
・自己紹介終了後、輪の形のまま順番にA・B・Cのアルファ 
　ベットを振り、ランダムに3つのグループに分ける。 !
・各自、決定したグループごとに座席についてもらい、 
　名前の確認程度の簡単な自己紹介を改めてしてもらう。

13:20 - 13:45 カフェに関するワークとレクチャー 25min
・1人2枚のポストイットを取り、普段利用しているカフェの 
　具体的な名前を各ポストイットに記入してもらう。（2-3分） 
・全体の記入状況を見て、もう書けていそうだったらまずは 
　グループ内で書いたカフェ名だけ共有してもらう。（1分） 
・ここでカフェについて熱く語ってしまいがちなので、あとで 
　説明する時間を用意している旨と、名前だけの共有に留める 
　ことを強調しておく。

・前ワークで記入したそれぞれのカフェが「自分にとってどの 
　ような場なのか」を考え、青いポストイットにそれぞれのカ 
　フェを「○○○な場」という表現形式で形容詞的な説明を記 
　入し、場に貼り付けてもらう。（2-3分） 
・全員が書けたらグループ内で「書いた内容とその理由」を共有 
　してもらう。（5分程度） 
・どのような場と形容詞が出ているかを巡回して把握しておき、 
　（1）活動要因に着目した意見（ex 本を読む, 喋る） 
　（2）空間要因に着目した意見（ex 壁, 広さ） 
　（3）ヒト要因に着目した意見（ex 子どもがいる, 友人と） 
　（4）モノ要因に着目した意見（ex PC, ケーキ） 
　の意見が出ていれば、あとで指名するために覚えておく。

  

 

 



資料2 ファシリテーションマニュアル（4章用）

・上記であたりをつけた参加者を3～4人指名して、どんなカ 
　フェと形容詞を挙げたかを全体に共有してもらう。 
・ファシリテーターから感想や疑問があれば伝えてもよい。

※安斎に進行を交代 
・安斎「ここでまず確認できることは、ヒトの認知・行動・感 
　情は外部の”環境”によって影響されたり、誘発されたりしてい 
　ることがわかります。」

・安斎「場や環境の捉え方は色々あると思いますが、安斎が専 
　門である学習環境デザインの領域では、活動・空間・ヒト・ 
　モノという4つの要素に分けて分析をします。（カフェにつけ 
　た形容詞を例に挙げながら）同じ空間でもする活動によって 
　その場の意味は代わるし、同じ活動でもそこに誰がいるか、 
　誰とやるかによって意味が代わりますよね。そして、それらを 
　色々なモノが支えています。人が学んだりコミュニケーション 
　をする環境をデザインするときは、ただ空間をつくるんじゃ 
　なくて、こういう4つの要素をセットで有機的にデザインしよ 
　うと考えるのが学習環境デザインの考え方です。一つのヒント 
　となる視点として、頭の片隅にいれておいてください。」

・安斎「さて、今は皆さんに現代のカフェを分析してもらいま 
　したが、カフェという場はこれまでの数百年の歴史の中で、 
　どのようにデザインされて、どのような力を持っていたのか？ 
　探っていきたいと思います。

・安斎から日本のカフェの歴史とパリのカフェの歴史について 
　説明（内容は省略） 
・ポイントは、以下の2点。 
　①時代の変化を受けてカフェの場の機能が変化してきたこと 
　②カフェで起きていた相互作用が次の時代を創って来たこと !!!!!!!!!

 

 

  

 

 



資料2 ファシリテーションマニュアル（4章用）

13:45 - 14:20 カフェの本質的機能を理解するワーク 35min
統合デザイン 
・安斎「そういった学習や創造が次々に起きていたのは、カ 
　フェが客が訪れたくなる魅力を持ち、自由に振る舞いながら 
　客同士がつながれるといった機能を持っていたからだと分析 
　されています。」 
・機能を要約した資料を配布し、個人で読み込む。（5分） 
　 

分割デザイン 
・安斎「そういった学習や創造が次々に起きていたのは、カ 
　フェが3つの機能を持っていたからだと分析されています。 
　それは、 
　A：客が訪れたくなる魅力を持っていること  
　B：拘束がなく客が自由に振る舞えること  
　C：客同士がつながれるきっかけがあること 
　の3つです。」 
・グループごとに担当する機能を分け、それぞれの機能を要約 
　した資料を配布し、個人で読み込む。（5分）

※ファシリテーターに進行を交代 
・資料を読み終えたら、資料を読んだ感想や疑問、重要だと 
　思った点についてグループ内で共有してもらう。（5分～）

統合デザイン 
・ 1人2枚のポストイットを取り、カフェ以外の現代の場で、 
　人が訪れたくなる魅力を持ち、自由に振る舞いながらそこに 
　いる人同士がつながれる場にどのような場があるか、具体的 
　な場の名前を記入する。（5分～） !!
分割デザイン 
・ 1人2枚のポストイットを取り、カフェ以外の現代の場で、 
　A：人が集まりたくなる場 
　B：自由に振る舞える場 
　C：自然につながれる場  
　にどのような場があるか、グループごとに担当するお題につい 
　て考え、具体的な場の名前を記入する。（5分～） !
※パリのカフェの機能は現代のカフェには備わっていないが、 
　同じ機能を持つアナロジーを考えてもらうことがねらい。 

統合デザイン 

  !
分割デザイン 

 

統合デザイン 

  !
分割デザイン 

 



資料2 ファシリテーションマニュアル（4章用）

・ ポストイットの内容をグループ内で共有する。（5～10分）

・学習環境デザイン論の4要素を思い出してもらい、それぞれの 
　アナロジーがなぜその機能を達成できているのか、活動・空 
　間・ヒト・モノの視点から分析してもらう。（10分） 
・必ずしもどれか一つの要因で達成されているわけではないこ 
　とを伝え、それぞれの要素がどう絡んで機能が生まれている 
　かを考えるように指示する。

14:20 - 14:30 制作の導入 10min

・制作課題の発表：「いよいよ、今回のワークショップの本題 
　です。今回は、架空のカフェをグループで１つ制作してもらい 
　ます。ただし、今までの内容を踏まえて、場作りの力を駆使し 
　てかつてのカフェの機能を取り戻し、現代にはないような未 
　来のカフェをデザインしてください。10年後というのは深い 
　意味はなく、特に現段階で実現性がなくてもいいよという意 
　味です。ビジネスとして成立するかどうかも考えなくて構いま 
　せん。」

統合デザイン 
・他グループのピンクのポストイットを巡回して参照させる。 !
分割デザイン 
・これからグループをシャッフルすることを伝える。 
・キーワードメモを1人1枚配布する。 
・キーワードメモの右上に書いてある番号が自分のグループ番号 
　であることを伝える。 
・グループシャッフル時に資料等は回収することを伝え、今まで 
　の議論から重要だと思ったポイントをキーワードでポスト 
　イットにメモし、キーワードメモに貼る。（5分） 
・キーワードを記入し終えたら、番号のグループへ移動する。

・以下についてアナウンスする。 
・レゴを使って、グループで１つのカフェをつくる 
・制作時間は「80分間」で、自由に進めて構わない。 
・イメージに合う色のレゴのボードや画用紙を自由に選び、 
　それを土台としてその上に作品を乗せる。 
・制作終了後、各グループ３分間のプレゼンをする。 
・プレゼン用にスケッチブックに「カフェ名」「作品の概要」 
　を記入する。スケッチブックは議論に用いても構わない。 

 

 

 

統合デザイン 
スライドそのまま !
分割デザイン 

 



資料2 ファシリテーションマニュアル（4章用）

14:30 - 15:50 作品の制作 80min
・最初の20分間くらいは、各グループを巡回しながら全体と、 
　各参加者を観察し、進捗を見守る。 
・それぞれのグループがどのようなグループか。どんな参加者が 
　いるかをある程度把握しておく。 
・あまり監視し過ぎると気が散ってしまうので、近付き過ぎず、 
　少しテーブルから離れていてよい。 
・進捗の遅いグループや、場の進行を乱す可能性のある問題参加 
　者などがいた場合は、気に留めておく。 
・議論がうまく進められずに悩んでいても、この段階では基本 
　的にはすぐに手を貸さず、参加者が主体的に解決することを 
　信頼して様子をしばらく見守る。 
・巡回中に面白いと思った意見が出ていた場合は率直な感想を 
　述べたり、参加者に質問をしたりしても構わない。 
・制作課題や制作条件について誤解している参加者がいた場合 
　はすぐに訂正する。（例:1人1つ作品を作ろうとしている等） 
・質問されたことには適宜対応する。 
・20分経過したら「20分経過」をアナウンスする。

 ② 14:50 - 15:30 
 中盤40分間

・引き続き①と同様に巡回しながら見守る。 
・40分経過したら「残り半分」とアナウンスする。 
・多少悩んでいても手を貸す必要はないが、議論が進まない停 
　滞状態が5分以上続くようであれば、下記の支援を行う。 

(1) なかなか意見やアイデアが出せずに停滞している場合： 
　→ 遠慮して提案できない参加者が複数いるようであれば 
　　名指しで意見を求め提案を促す。 
　→ レゴを箱から出していなければ、出すことを薦める。 
　→ それでも意見が出なければ、ポストイットやスケッチブッ 
 　　クなどに各自でアイデアを書き出してみることを薦める。 

(2) 何を議論すべきか見失っている場合： 
　→ 「今何を話し合っているんですか？」「どこまで決まりま 
　　 したか？」「考えなければいけないことはなんですか？」 
　　 と問いかけ、議論すべきことを考えてもらう。 

(3) 沢山の意見が出せずに収集がつかなくなっている場合： 
　→ もしポストイットやスケッチブックなどの記録ツールを 
　　 使っていなければ、使用を薦める。 
→ 「今までどんな意見が出ましたか？」「面白いアイデアは 
　　 ありましたか？」と、それまでの議論の振り返りを促す。

 ① 14:30 - 14:50 
 前半20分間 

 



資料2 ファシリテーションマニュアル（4章用）

 ③ 15:30 - 15:50 
 後半20分間

・引き続き②と同様に進行する。 
・残り20分のアナウンスの際に、以下を再びアナウンスする： 
- 制作条件 
- カフェ作品を好きな土台の上に乗せること 
- スケッチブックにカフェの名前と作品の説明を書くこ 

・進捗が遅いグループには、議論の収束を促す。 
　例：「そろそろまとめに入って下さい。」 
・それでも制作時間内に終わらない場合は、延長はせず、休憩時 
　間を使って準備をしてもらう。

15:50 - 16:00 休憩 10min
・休憩に入る前に、プレゼンテーションについて伝える。 
- 休憩後に作品のプレゼンをすること 
- プレゼン時間は1グループ3分間であること 
- 何人でどのようにプレゼンしても構わない 

・説明後、10分間の休憩に入る。トイレ、飲食などは自由。

16:00 -16:30 プレゼンテーション / 作品鑑賞 30min

・1グループずつプレゼンテーションを行う。 
・座席を立ち、発表グループのテーブルに集まって聴く。 
・発表時間の目安は3分間だが、厳密に測らなくて良い。 
・発表後、ファシリテーターや安斎から感想や質問をする。 
・参加者にも自由にコメントしてもらってよい。

・全グループ発表終了後、5分程度の自由鑑賞時間を設ける。

16:30 - 17:00 リフレクション 30min
※安斎が進行 

 

 

 


