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保育者・教員養成校のゼミ活動における 

オンラインアートワークショップの実践と学びの考察

－あいちワークショップギャザリングを起点とする事例から－ 

堀 祥子 
名古屋女子大学 文学部 

本報は，保育者・教員養成校におけるゼミナール学生の学びについて論じたものである。 

学生が主体となり，地域の親子や他大学学生を対象とした対面とオンラインでのアートワ

ークショップを企画，あいちワークショップギャザリングを起点とするフィールドでの実践

することで得られる学びと可能性を考察する。 

コロナ禍において，これまでの生活様式の中で行われてきた対面での活動や，そこでのコ

ミュニケーション方法の手段の変化を余儀なくされている。これまでのゼミ活動のスタイル

にも変化が生じた。そこで ICT 機器や SNS を使用し，現状下で“できないこと”を，“できる

こと”として変容させることを試みた。２０２０年度４年生ゼミナール５名の活動から，学

生が３年次からのゼミ活動で培ってきた「学びのサイクル」によって，コロナ禍における実

践方法の変化は対面時とは違う有効性が見出せた。加えて，学生が自身の活動を対面時より

も深く省察できる可能性がある。これまで継続的に行ってきた地域参加活動があったからこ

そ，コロナ禍でも「学びを止める」のではなく継続することの意義は大きいことが伺える実

践となった。

キーワード：アートワークショップ，オンライン，ICT 機器の利活用，地域参加,

はじめに 

筆者の専門は幼児の造形および図画工作・美術科

教育法である。４年制の保育者・教員養成校である

所属校において，造形と教科教育，教育実習関連の

授業および美術表現と教育について研究する専門ゼ

ミナール（以下，ゼミ）を受け持っている。学生

は，３年次前期中に研究室訪問を行い，前期末に所

属ゼミが決定する。その後は１年半かけて研究活動

し，卒論を執筆する。

本報では筆者のゼミ活動の核となるアートワーク

ショップと，毎夏に参加してきた「あいちワークシ

ョップギャザリング」との関わりの中での大学生の

学びについて，そして，地域と関わることから得ら

れる可能性を考察したい。２０２０年のコロナ禍に

おいて，ICT を用いたアートワークショップの開催

を余儀なくされた状態であった。対面時で行ってい

た活動との比較することで，学生の学びの変容の有

無を検証し，考察する。

1. 研究の目的と方法

1.1.  教材開発とアートワークショップ 

ゼミに所属する学生は，卒業後のキャリアを見据

えて，学生独自の子ども向け造形・美術教材開発研

究を行う。筆者は，学生がその教材を実践し，子ど

もを中心に「生の声」を拾い上げる場として年間に

いくつかの学外での場，アートワークショップの機

会を設けている。学生は，最初は先輩の活動を参照

しながら教材内容や教示する手順に修正を加え，よ

り良い教材を練り上げていく。やがて学生は，自分

の力で１からワークショップを立ち上げ実践する。

その活動から得られたアンケートやエピソードを分

析し，教材の効果や有効性を検証する。同時に，ア

ートワークショップの体験を踏まえて自身でも作品

制作を行い，卒論のまとめとしている。これを筆者

のゼミの「学びのサイクル」と定義する。このサイ

クルのスタートは，「あいちワークショップギャザ

リング」への参与観察である。詳細を次に示す。

日本教育メディア学会研究会論集
No. 50:1-10, 2020. 12.

1



1.2. ３年生は４年生に“弟子入り”する 

３年次前期末に筆者のゼミへ配属が決定した３年

生ゼミナール生（以下３ゼミ生）は，最初は「アー

トワークショップとはなんぞや？」と首を傾げる。

そこで，まずは４年生ゼミナール生（以下４ゼミ

生）に弟子入りする形で，自分がそこで何をすべき

かを学ぶことからスタートする。

具体的には，４ゼミ生の学外でのアートワークシ

ョップの補助として活動に加わり，参与観察を行

う。同時に４ゼミ生から依頼があればデジタルカメ

ラ（参加者の肖像権に配慮し，通信機能のないシン

プルな機能のものを筆者が貸し出している）で記録

係もする。例年は２回程度この機会を設けている。

同時に，３ゼミ生の単独のゼミの時間では各自が

興味のある素材や用具を持ち寄り，これまでの保

育・教育実習で目にした子どもの様子や園や学校で

の活動から着想を得た「お試しワークショップ」を

一人１題を３ゼミ生の間で展開する。手順は次の通

りである。 

①試作をして材料や用具を検討し，3 ゼミ生人数

分をあらかじめ準備する。 

②当日は先生役として他の３ゼミ生の前に立ち，

何をつくるか，どうつくるのか説明をしながら実際

に皆で製作する。 

③そこで３ゼミ生同士で内容について意見を交わ

し，４年次の活動へつながるワークショップの内容

を改良していく。 

1.3. ４年次は“独り立ち”する 

４年次になるといよいよ独り立ちして，自身の力

だけで単独のアートワークショップを企画し，実践

する。手順は概ね次の通りである。 

①３年次で行った「お試しワークショップ」での

経験と，自身のこれまでの大学の造形関連の授業で

学んだ内容や保育・教育実習で見聞きしたものの中

から，造形的・美術的な技法や要素を抽出する。 

②アートワークショップの対象者として地域の子

どもからおとなまでを想定とする。心身や描画の発

達段階を考慮しながら使う素材や用具を選定する。

製作スタイル（個別または共同製作なのか，同じ時

間に一斉に製作を開始するのか，随時来場者がやっ

てきて短時間でその場で製作していくのか）につい

ても検討する。 

③製作物の完成形をイメージし，試作を踏まえて

から材料や用具を必要量の手配をする。 

④会場の来場者の導線や時間帯など，会場側の担

当者と打ち合わせて，机のレイアウトなど打ち合わ

せを行った上で，当日の運営にあたる。 

1.4. 対面とオンラインの実践を比較、検証 

本論では，当事者である２０２０年度４ゼミ生５

名の，対面とオンラインの両実践の活動内容やエピ

ソードを①対話，②機材の面から比較と検証を行

う。これまで対面下で行われることが前提であった

筆者のゼミの「学びのサイクル」が，ICT機器や SNS

を使用し，現状下で“できないこと”を，“できる

こと”として変容させる過程で対話や協働の場面に

おいていかなる効果があるか否かを考察する。

2．フィールド１・対面での活動 

（あいちワークショップギャザリング） 

2.1. あいちワークショップギャザリング 

あいちワークショップギャザリング（以下ギャザ

リング）は，２０１４年から１年１回８月末に行わ

れている。「こどもとアートとものづくり」をテー

マに，造形遊びや電子工作，プログラミングやメデ

ィア・アートといったワークショップが１カ所に集

まり，地域の一般市民に公開している。出展者は大

学の研究室や学生サークル，地域の大型児童館や美

術館，民間企業や団体であり，約３０プログラムが

立ち並ぶ。来場者は毎年約３００人程度で，家族連

れの姿が目立ちリピーターも多い印象である。筆者

のゼミも立ち上げ時より縁があり初回からこれまで

ワークショップを出展している。

2.2. ギャザリングの魅力“みんなが集まる” 

このギャザリングの大きな特徴であり魅力は，出

展者同士の交流会が持たれていることである。 

地域一般への公開は１日のみであるが，前日の搬

入と設置に後に，出展者同士で互いのワークショッ

プを体験する時間を設定している。出展内容につい

て相互レビューが行われることでプログラムの準備

物や進行に微調整を加えることが可能となる。 

また，開催前には出展者による決起集会があり，

出展者の自己紹介や会場のレイアウト決め等を行

う。そして，一般公開の終了時には振り返りの時間

を持つ。出展者が振り返り，次への抱負や期待を共
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有するのである。おおよそ外部向けのイベントは当

日中に設置・実施・解散の流れである。自分のブー

スで手一杯になり，他を見て周り参考にすることは

難しい。しかし，このギャザリングではそれを可能

にするシステムが構築されている。

“gathering(英)”の文字通りそこに関わる人,皆

が集まるのである。 

2.3. ギャザリングで３年生と４年生が出会う 

このギャザリングで，３ゼミ生は同じ学年の学生

同士に加えて４ゼミ生と初めて顔を合わせることと

なる。４ゼミ生にとって，３年次後期から準備を積

み重ねた成果を公開する晴れの舞台であり，３ゼミ

生にとっては４ゼミ生との出会いの場である。その

姿に圧倒される日であり初めて地域に足を踏み出す

瞬間でもある。 

 会場はお祭りのような熱気に溢れ，学生たちは圧

倒されながらも次第にそこに溶け込み来場者と無我

夢中で関わる。すると自然発生的に協働するように

なり最後は全員が一つのまとまった集団となる。そ

して例年，その後のゼミ活動を円滑に踏み出すこと

ができる姿が見受けられる。 

2.4. ギャザリングでの大学生の学びの考察 

 これまでギャザリングに参加してきたゼミ生の様

子から，その学びについて考察する。観点は２点，

①まねぶ，②多様な他者に気づく，である。

2.4.1 「まねぶ」学び

 まず一つ目は「まねぶ学び」である。“学ぶ”と

いう言葉の語源は“まねぶ”であり，対象の真似を

する意である。４ゼミ生はこの日初めて顔を合わせ

る３ゼミ生の教育係を任されているわけではない。

最初にアートワークショップの内容や手順など一通

り説明はするがあとは活動に没頭していく。 

 ３ゼミ生は，その先輩の言動を参照しながら職人

の師弟関係のように見様見真似で来場者に対応する

など活動補助にあたる。ワークショップ初体験の３

ゼミ生は，戸惑いが多く最初は行き当たりばったり

の対応しかできない。しかし，今いかに動くべきか

を考え，先輩の言動を参照し真似することで“その

ように振る舞う”ことができるのである。 

体験を重ねる中で，徐々に対面でのコミュニケー

ションスキルおよびソーシャルスキルが向上して

く。つまり，ワークショップとは如何なるものかを

協働する中でゼロから体感し理解する学びであると

考える（図１）。 

図１ 同年代の学生や先輩と交流しながら理解する 

2.4.2 「多様な他者に気づく」学び 

 ２つ目は「多様な価値観に出会う」学びである。 

ギャザリングの来場者は地域に暮らす親子や兄弟・

姉妹，乳児や未就学児，児童・生徒，他大学の他学

部学生や社会人など，年齢性別や人間関係において

多様性がある。これらの人が多数で随時訪れ，プロ

グラムを体験していくのである。学生は，これまで

「同年代，同じような考えを持ち，同じような進路

を目指して，同じ授業に出席して毎日過ごす」生活

の中の限られた人間関係で共有してきた価値観を揺

さぶられることになる。 

 筆者の所属校の学生は，在学中に多くの実習を経

て保育士資格や幼稚園教諭免許を取得し保育職や教

育職に就職する。他の課程の学生と比較すると外部

での実習経験の分，子どもや現場の保育士や教員の

おとなとの接触の機会も増える。 

 しかし，そこでの子どもの姿は，保育園や幼稚

園・小学校にいる間は「同年代の子どもの集団の中

の自分」であり，保育士や教員は「同じ職場で仕事

をする集団の中の自分」である。実習生としての学

びは「子どもとかかわり，そのお手本となる行動を

身につける」ことであり，保護者や地域のおとなと

は実は触れ合う機会はほとんどない。 

 ３ゼミ生および４ゼミ生は，ギャザリングで「同

年代だけど違う人生を生きている学生，家族の中で

素の顔をする親や子ども，地域の中で生き生きと暮

らす人々」がいることに気がつくのである。ギャザ

リングへの参加は，自分以外の他者の存在に目を向

ける機会となり，コミュニケーションおよびソーシ

ャルスキルの向上の場としても期待が持てる。
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3．コロナ禍における状況 

3.1. 4 ゼミ生の活動の予定変更 

２０２０年４月，感染症流行で所属校は課題学習

を中心とした授業となった。４ゼミ生は，テレビ会

議システム「Zoom」（以下 Zoom）を利用した活動に

なった。この時点で前年度までに，予定し調整を進

めていた学外でのワークショップの機会は全て保留

または白紙となっていた。ギャザリングも同様で，

学生は目標を失った状態であった。筆者からは当面

の間は学生自身の作品制作を先行して進めるように

指導した。しかし，対面での活動が再開したときに

速やかに計画が実行できるように，教材化したい技

法や素材の選定，仕上がる作品のイメージなどを皆

で共有した。 

６月，筆者の所属校は予防対策をした上で学内

LMS を併用しながらの原則対面授業となった。４ゼ

ミも分散して対面での指導に切り替えた。これまで

オンライン上で共有したことを，実際に手を動かし

ながら具現化していくことに着手した。

８月初旬に所属校の所在する愛知県は独自の緊急

事態宣言を発令した。それに伴い本学も遠隔授業に

切り替わりそのまま夏季休業となる。４ゼミ生は，

後期が開始するまでの間に自宅で活動を継続し，そ

の様子を月に１〜２度 Zoomで共有しながら筆者の指

導を受けた。 

3.2. ギャザリングの「オンライン情報交換会」 

事態が落ち着かない中，ギャザリング実施校の一

つである椙山女学園大学からの呼びかけで８／２２

（土）にオンラインでの情報交換会が開催された。

これまでのプログラム出展者が２０組ほど集まり，

現状の報告や今後の展望などを確認しあった。４ゼ

ミ生にも声を掛け数名が参加している。

４ゼミ生は，３年次に当時の４ゼミ生のアートワ

ークショップに参加し，その姿を目標に準備をして

きた。本来であれば晴れ舞台となるはずの今年度ギ

ャザリングの開催が保留になっているのは残念な気

持ちであり，自身のその気持ちを受け止めるために

この情報交換会に参加をした様子であった。 

内容は，コロナ禍での活動の事例として他大学の

学生たちが自主的にオンライン上に動画を投稿して

リレー形式でつないでいく活動の紹介や，オンライ

ン上で子ども同士が交流して完成させていくメディ

ア・アートのワークショプ告知等があった。筆者自

身も地域の社会教育施設と連携したオンラインワー

クショップの計画があることなどを報告した。途中

にはオンライン上のイベントの募集について質疑応

答もあり有意義な会となった。

会の最後に「これまでに積み上げたつながりがあ

り関係性が構築されているので，こうしてオンライ

ン上でも集まることができ，状況を分かち合え，次

の展望を語り合える」とのまとめが印象深かった。

結論として２０２０年度の対面でのギャザリング

開催は未定となった。 

4．フィールド２・ICT 機器や SNS を活用した活動 

（プチギャザリング、小さなクラフト展、おうちで

フェスティバル）

4.1. 「小さなクラフト展」への出展決定 

２０２０年９月に入り，大学後期授業は原則対面

となった。４ゼミも対面で行う手配をしていたとこ

ろ，偶然，SNS で「小さなクラフト展（以下クラフ

ト展）」再開と出展者募集の記事を目にした。

クラフト展は，筆者の居住する岐阜市の商店街店

主たちが共同で運営し２００４年から３ヶ月に１回

１日限り，市内中心に位置する神社の境内で行われ

る。応募した出展者は手作りの手芸雑貨や食品，パ

フォーマンスやワークショップを持ち寄り，来客と

コミュニケーションを楽しみながら販売するスタイ

ルが評判の市民マーケットである。

小規模なマーケットで屋外の開催であり，いつも

の神社の境内ではなく，隣接する広い公園の敷地で

出展者同士の間隔を十分に取って行うことも，これ

まで地域に出ることが叶わなかったゼミナール活動

を試験的に再開するにはちょうど良い舞台なのでは

との思いから出展応募に至った。 

開催日は１０／３（土）１０時から１５時であ

り，応募の可否通知が来てから２週間ほどの間に準

備することになった。 

4.2. オンラインワークショップの依頼 
筆者自身もクラフト展への出展が決定した時点

で，他に何か出来ることはないかと考え，共同研究

者の一人でギャザリングにも参加経験のある中部学

院大学子ども学部の水野友有氏にも声をかけた。そ

の打ち合わせで次の事項を話し合った。結果，大学
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生によるオンラインでのアートワークショップ実施

することになった。 

①水野氏と他２名の教員で受け持つ保育・教職課

程在籍の１年生（約５０名）授業の成果発表の場と

して，例年１１／３に地域の親子向けに遊びのフェ

スティバルを恒例で行っている。しかし，コロナ禍

なので対面の開催は難しい状況である。

②オンラインや他の手段での代替実施を考えてい

る。４ゼミ生に，オンラインでお手本となるワーク

ショップをやってもらえないだろうか。

③②は１０／３クラフト展での予行練習にもなる

のではないか。 

④１１／３フェスティバルも２校合同で実施して

はどうか。オンラインの出展であればコロナ禍でも

対応が可能になる。 

来客への対応や ICT機器と Zoomの利用の練習も兼

ねたオンラインでのプレワークショップとして, 上

記②を９月末に実施することとした。２大学間での

実施なので「プチギャザリング」と銘打ち行うこと

にした。 

4.3. 学生のアートワークショップの内容 
筆者から４ゼミ生に経緯を話した上で，活動への

意欲を確認したところ，ぜひ挑戦したいとの強い希

望があった。まずはアートワークショップの内容に

ついて案を練り，ゼミ指導の時間内で提案，必要材

料をあらかじめ準備してキット化するように伝え

た。５名の４ゼミ生のアートワークショップの内容

は次の通りである。 

①A 子／再生オイルパステルのスクラッチ技法

②B 子／軽量粘土の食品サンプルマグネット作り

③C 子／身近な材料でスタンプ遊び

④D 子／トールペイント技法でコースター作り

⑤E 子／折り紙を使った貼り絵の技法で絵画制作

４ゼミ生が提案した工作遊びや絵画表現体験がで

きる遊びは，これまで大学の造形の授業で学んだ美

術の表現技法を基にしている。子どもが園や学校で

行う造形活動よりも，発達段階的には少し高いレベ

ルの挑戦的な内容であった。しかし，自宅でゆっく

り各自のペースで，子どもが一人で少し上のレベル

に挑戦することや，親子で協力して一緒に楽しむこ

と，またおとなが一人で挑戦しても存分に楽しむこ

とが想像できる，楽しく親しみある内容であった。

4.4. 出展に向けた指導事項について 
筆者は，５名の４ゼミ生に次のことを指導した。 

①開催時間内で 1 時間交代のシフトを組む。

②プログラムはワークショップ形式ではなく，デ

モンストレーション方式で提案する。

③これまでの研究内容を，来場者が家に持ち帰っ

て楽しめるキットとして企画し販売する。 

④家で親子一緒に製作する時に,手がかりになる

よう，説明書や説明動画などを準備する。動画は

Youtube にアップロードし（図２），リンクを QR コ

ード等で知らせる。 

⑤卒論に反映できるようにアンケートを必要とす

るのであればオンライン（google フォームを使用）

で実施する。 

⑥地域に向けて参加者募集のために情報を発信す

るならば SNS で４ゼミ生専用アカウントを作る。 

図２ Youtube への動画アップロードと説明 

上記の①〜③は感染症対策としての対策である。

④〜⑥は感染症対策とも関連するが，スマートフォ

ンなど ICT 機器等を活用するための指導である。

4.5. 実践１（プチギャザリング／９月実施 ） 

4.5.1 実践の概要と環境 

この実践は，中部学院大学の保育・教職課程の１

年生約５０名を対象にオンラインで行った。 
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４ゼミ生の参加は４名で，先方の都合と各メンバ

ーの授業の兼ね合いなどから２日間に分けて行っ

た。また，各メンバーはあらかじめキットを約３セ

ット程用意して先方に渡した。 

＊第１回 ９／２４実施分 

③C 子／身近な材料でスタンプ遊び

⑤E 子／折り紙を使った貼り絵の技法で絵画制作

＊第２回 ９／３０実施分

①A 子／再生オイルパステルのスクラッチ技法

④D 子／トールペイント技法でコースター作り

＊１名は授業と重なり不参加であった。

②B 子／軽量粘土の食品サンプルマグネット作り

各アートワークショップの持ち時間は１５分程度

とした。上記の④⑤は製作に時間を要するので，お

およその手順を時間内に示し，続きは参加者各自で

やってもらうことにした。この実践で筆者が用意し

た機材は以下の通りである（図３）。 

図３ 実践１の機器設備環境 

①研究室のパソコン（Zoom 用）

②ミラーレスカメラ（ウェブカムとして使用）

③実物投影機（手元の撮影用カメラとして使用）

④スイッチャー（②と③を切り替える）

⑤iPad（サブディスプレイとしてルームに入室）

⑤は当初予定がなかった機材である。学生からの

要望で，相手の反応と手元の映像と同時に確認しな

がら進めると良いとの意見で急遽追加した。これら

の操作は筆者が４ゼミ生に開始前に説明をした。 

4.5.2 実践の様子 

４ゼミ生は、初めてのオンラインアートワークシ

ョップということもあり，緊張した様子で試行錯誤

しながら取り組んだ。２大学間を Zoom でつないで

行った。この時点では説明書の用意はあるが，動画

とアンケートの準備はなかった。実践で見られた学

生の姿を下記に示す。 

①対話に関わる事項

・導入に研究の背景や技法の解説などがないまま

製作が始まり，仕上げることに終始してしまった。 

・相手の反応が掴みづらく，進行に戸惑った。

・具体的な指示が細やかに出せず，先方が戸惑う

場面があった。 

・こちらの説明不足を,先方の教員が言葉で補っ

て先方の学生に確認する，手を貸す場面があった。 

・相槌の言葉が「そうです」「大丈夫ですか」と

単調であった。対話がそこで途絶えてしまった。 

②機器の取り扱いに関わる事項

・自分の手元に集中してしまい，カメラからフレ

ームアウトしてしまった。 

・実践が短時間であったので，機械の操作に慣れ

る間がなかった。筆者がカメラを切り替えるなどで

対応することが多かった。 

・第２回では開始直後にカメラが落ちた。代替カ

メラを接続し直す時間が１０分程必要になった。

4.6. 実践２（小さなクラフト展 ／１０月実施） 

4.6.1 実践の概要と環境 

この実践の参加者は５名で，実施時間は１０時〜

１５時で，その間に６０分交代のシフトを組み，対

面で実施した。筆者は指定された区画にテントとテ

ーブルを設置した。来場者と対面での活動であるの

で消毒液等も準備した。 

5.6.2 実践の様子 

当日は天気に恵まれた。場所も市街地中心に位置

する公園ということもあり，往来は多く，どのキッ

トにも４〜５名は興味を持ち，足を止めて説明を聞

く姿が見られた。混雑することなく余裕がある実践

であった。見られた姿を次に示す。

①対話に関わる事項

・常に来場者の表情を注視しながら説明を進めて

いた。 

・ラッピングされたキットや製作物のディスプレ

イの工夫が来場者の興味を惹きつけ，学生との会話

のきっかけになった（図４）。

・他の出展者の様子も見て回ることができた。初
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対面の他大学サークル出展者と交流できた。 

・イラストを描くことを趣味とする来場者と意気

投合し，情報交換する場面があった。 

・動画の提示と google フォームによるアンケー

ト協力の依頼を積極的に行うことができた。

・なかなか自分から来場者に声をかけられず，待

つ姿が見られた。 

②機器に関わる事項

・４ゼミ生は各自のスマートフォンで説明動画を

再生して見せられるようにしていた。 

・４ゼミ生専用 SNS や動画のリンク先を QR コー

ドで示し，来場者に見ることを促していた。 

図４ ディスプレイに見入る来場者に説明を行う 

4.7. 実践３（おうちでフェスティバル/11 月実施） 

4.7.1 実践の概要と環境 

この実践は「おうちでフェスティバル」と銘打

ち，中部学院大学と共同で行った。本研究では、筆

者の所属校の４ゼミの活動を主に報告する。この実

践は，実践１（プチギャザリング ）の一般公開版

として位置づけた。 

４ゼミ生の参加は５名で，各自の内容に合わせ，

持ち時間は３０分または６０分程度とした。どのア

ートワークショップも参加者を１０名程度とし，希

望者にはキットを事前に手渡しするか郵送した。 

学生は，学内や SNS に参加者募集のポスター掲示

と実物の展示をした（図５）。Zoom のミーティング

ルームを２つに分け（図５右側），対象者に案内し

た。実践の対象者について当初の募集は下記の通り

である。

①中部学院大学八桁研究室と子育て支援室利用者

②筆者の所属校の学生と教員

また，集客の出足が鈍かったため，追加で筆者が

下記に個人的に声をかけた。 

③椙山女学園大亀井研究室と宮下研究室ゼミ生

④昨年のギャザリング参加者おとな２名

図５ 学生が制作した掲示物 

筆者は，オンラインでの対話に関する事項につい

て実践前および実践中に下記のことを伝えた。 

①こちらから発話を心がけ，相手の発言を待たな

いこと。 

②一人ひとりに名前を呼びかけながら積極的に声

をかけること。 

③相手の意思表示方法を提案すること。

④製作時の反応を確認する旨を伝え，参加者に可

能であれば画面をオンにするよう依頼すること。 

①については対面時のアートワークショップにつ

いても共通する事項であるが，②と③および④につ

いてオンライン時に心掛けたい事項として伝えた。 

4.7.2 実践の様子 

４ゼミ生は２回目のオンラインでのアートワーク

ショップであり，実践１で各自に足りなかった説明

事項や機材のチェックと操作の予行練習を前日まで

に行い，本番に備えた。また，今回と実践１との違

いは，学内の一般講義室２室を使用したことであ

る。学生が使い慣れている自身パソコンの持参，学

内備品のビデオカメラなど機材を補充した。Zoom の

アカウントも学生が大学配布の個人アドレスで取得

したものである。各室の使用機材を下記に示す。

＊ルーム１：テレビスタジオ型（図６）

①学生持参のパソコン（Zoom 用）
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②ビデオカメラ（手元の撮影カメラとして使用，

大学備品） 

③学生のスマートフォン（サブディスプレイとし

て説明動画の共有に使用。①の Zoom ルームにログ

インし参加）

④プロジェクター（教室備え付け，③を接続）

⑤キャプチャカード（②を①へ出力用）

図６ ルーム１：テレビスタジオ型の配置 

＊ルーム２：公開収録型（図７） 

①研究室のパソコン（Zoom 用）

②ミラーレスカメラ（ウェブカムとして使用）

③実物投影機（手元の撮影カメラとして使用）

④スイッチャー（②と③の切り替えに使用）

⑤プロジェクター（教室備え付け，①を接続）

図７ ルーム２：公開収録型の様子 

 参加者は各ワークショップに親子や学生複数名の

姿もあるが，４名（組）の参加者があった。本報で

は実践中に見られた学生の姿を下記に示す。 

① 対話に関する事項

・両ルームともメンバーで協働運営していた。

・活動の流れに工夫が見られた。いきなり活動に

入るのではなく，導入部分（自己紹介や研究背景の

説明，キットの着想を伝える）が設定されていた。 

・最後に質問コーナーを設け，アンケートへ誘導

する時間を確保していた。 

・参加者にも自己紹介を促すなど，アイスブレイ

クの時間をとる４ゼミ生もあった。

・作業工程ひとつひとつを簡潔な言葉でゆっくり

丁寧に手元を見せながら説明していた。

・一つの作業に対し，都度，説明の理解度や完成

の度合いを確認していた。方法にもバリエーション

（手を使ったジェスチャー，作品をカメラに向け

る，Zoom の反応ボタンでのマークの表示）があり，

ワークショップ内で取り混ぜて行っていた。

・参加者の名前を個別に呼びかけることで，活動

に対する反応や進行具合が掴みやすい。 

・画面の向こう側の一人ひとりの状況を観察しな

がら進める余裕が見られた。相手の状況で”待つ”

時間もあり，落ち着いて進行することができた。 

②機材に関する事項

・ルーム１の準備段階で，手元撮影用のカメラは

学生のスマートフォンと自撮り棒の使用を試みた。

しかし，手元を写すのにレンズの角度調整がうまく

いかなかった。そこで，大学備品のビデオカメラと

三脚を貸し出して対応した。 

・ルーム１では，メンバーで役割分担し（タイム

キーパー，画面共有の操作担当，チャットのメッセ

ージの対応），協働で運営した。

・ルーム１の最初のアートワークショップが，操

作ミスで録画出来ていなかった。 

・ルーム２は，スイッチャーの操作および手元の

カメラの位置調整を分担していた。

・ルーム２は，Youtube 上の説明動画を共有する

際に読み込めず困った。パソコンのスペックの問題

と思われる。急遽，QR コードを出して対応した。 

・ルーム１と２で，それぞれ機材の使い方に工夫

が見られた。１はテレビスタジオのように実施者の

背景にスクリーンを配置し，２は公開収録のように

スクリーンにカメラの映像をプロジェクションして

パブリックビューイングの様に使用した。

・事後のアンケートについて，実践２とは別のも

のを準備していた。リンクを実践の最後に提示し，

その場で回答をしてもらうはずであった。しかし，

参加者には時間的にその余裕がない様子であった。 

・アンケートは実践２と実践３用に２つ存在して

いた。参加者には両方が参照できる状態であり，混

乱があった。 
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5．結果と考察 

5.1. 対話に関する事項の比較 

対話に関する事項について，対面とオンラインで

は内容に相違が見られた。 

対面時では，学生も来場者も即興性のある自由な

対話が出来ていた。そこから広がるオープンな人間

関係も伺えた。コミュニケーションする楽しさを味

わう様子が見受けられた。 

オンライン時では，あらかじめ参加意思のある人

との限られた人間関係の中での対話であった。PC や

スマホの画面上では全員が横並びで映し出され，参

加者同士の関係性は分断されており脈絡のない集合

体として可視化される。ゆえに，意思確認等の場面

で統一された合図などコミュニケーションの方法に

工夫を要することが見出せた。

一方で，実践者や参加者は，造形活動の手元の作

業が映し出されることでそこに集中することができ

た。対面時とは違い，黙々と作品に向かう時間を過

ごしたのちに，４ゼミ生の誘導で完成した作品をカ

メラに向けて映し出した時の達成感の視覚的共有に

は一定の効果があると考える。

5.2. 機材に関する事項の比較 

機材の面においても，対面時とは違う効果を見出

すことができた。特に，学びの可視化に広がりがあ

ると考える。学生は ICT 機器の取り扱いのスキルを

身につけるだけにとどまらず，今，目の前で繰り広

げられていることを対象者と共有するために，機器

をいかに使うと視覚的効果があるのか，主体的に試

行錯誤しながら取り組むことができている。 

実践には，３ゼミ生が撮影部隊として参加してい

る。その写真や Zoomの録画機能で撮影した動画は，

４ゼミ生が活動を省察する資料となる。対面時では

来場者の対応に夢中になり，記録を撮る余裕がない

のが常である。その点，オンラインでは自身の活動

の他に視界に入る刺激が少ない。活動に没入でき，

記録資料も増え，それを利用して成功点や反省点に

ついて深い省察の可能性への期待は大きい。 

また，メディアリテラシーの醸成の機会ともなっ

た。４ゼミ生は，SNS 等（google アカウント・

Instagram・ Twitter・ Youtube）の使用にあたっ

て，メディアリテラシーをこれまでの保育・教育実

習の事前指導の中で指導された学びを生かし，配慮

しながら利用していた。例として，⑤と⑥について

は４ゼミ側からの発案であったが，個人用アカウン

トは使用せず自主的にゼミ専用を開設していたこと

が挙げられる。加えて，実践中には参加者に Zoom等

でカメラオンにする様に伝え，自身の研究への協力

も要請する主体性も見受けられた。

6．まとめと今後の展望 

6.1. これまでの地域参加の継続を止めない 
 本報で取り上げたフィールド１および２は，方法

は異なるが，何度か実践を重ね修正してより良いも

のにする「学びのサイクル」の構造は同じであると

いえる。コロナ禍においても「学びを止めない」こ

とが必要不可欠である。学生の経験や学びは，これ

までに述べた「学びのサイクル」の中で得られたも

のであり，その前提には，これまでの卒業生が地域

参加してアートワークショップを展開していった継

続があるからこそである。 

6.2. ICT で“できない”が “できる”に変わる 

２０２０年４月，感染症流行で４ゼミ生の地域で

の直接的な対面活動は一旦白紙になったが，ICT 機

器や SNS を利活用することで再始動が出来た。 

オンラインでのマスクを外して相手に表情を見せ

ながらの対話の場面では，意思表示や確認には少し

の慣れとテクニックを要するものの，間接的ではあ

るが互いに間合いを読み取りコミュニケーションを

とることが可能であることがわかった。 

また，場所に制約されない学びが実現されている

点にも注目したい。参加者は教育機関に所属せずと

も家庭から学びの場へアクセスできることで，手が

離せない小さな子どもがいても，他者と交流し生活

を楽しむチャンスが得られるといえる。その姿は，

学生が実習では垣間見ることのできない“本当の地

域の中の姿”であるといえるのではないだろうか。 

ICT によって“できない”ことが“できる”よう

になり，加えて，対面の時には“みえなかった”も

のが“みえる”ようになったと考える。 

6.3. 「学びのサイクル」が保育・教育課程を地域

に開く“人的環境”へ導く 

現行の保育所保育指針，幼稚園教育要領，幼保連

携型認定こども園教育・保育要領では，幼児および
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学校教育が地域に開かれた教育課程であると定義さ

れている。また，地域の関係機関との連携及び協働

と地域の人材との積極的な連携によって，幼児期に

育まれた資質・能力を小学校に引き継ぎ培う保幼小

連携の考えや，小学校学習指導要領では，それを実

現するためのシステムであるスタートカリキュラム

等について言及されている。このような背景の下

で，さらなる学びへと継続と発展のための評価材料

の一つとして，子どもの学び・育ちの課程を，ICT

機器を利活用し写真や動画・スケッチ等で可視化す

る「ポートフォリオ（図９）」や「ドキュメンテー

ション」を蓄積する試みが世界的に展開され，日本

の保育・教育現場にも少しずつ広がり始めている。

ゼミ生たちは，保育・教育課程を地域に開く”人

的環境”の役割を卒業後は担うことになる。その際

には，必ず多様な価値観を持つ人々との協働的作業

が伴う。学生はゼミでの「学びのサイクル」の中で

既に協働的作業を体験している。そこで得た経験を

将来に援用することで，人的環境として活躍できる

のではないだろうか。また，ICT を利活用すること

で、子どもは勿論、自身と仲間や地域の人々と学び

を共有し，省察することで，より良い保育・教育及

び地域環境の醸成の一助となることも期待したい。 

図９ ポートフォリオ例（実践３で学生が作成） 

6.4. 今後の展望 

 本報では，４ゼミ生についての考察が中心であっ

た。今後は，撮影係として参与観察した３ゼミ生の

「学びのサイクル」継承の検証や，学びの場に集う

人の人間関係，アートによる遊びや学びによる保

育・教育への効果を考察し，地域が一体になり子ど

ももおとなも生涯を通じて学びながら，自己表現す

る場の形成の可能性を検討することが課題である。 
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あそびの仕組みの協働制作 

-ワークショップギャザリングを契機にした学生と地域社会の連携

宮下 十有*・亀井 美穂子* 
椙山女学園大学文化情報学部* 

2014年度からこれまで開催されているあいちワークショップギャザリングは,椙山女学園大

学で毎年夏休みに名古屋市を中心とした東海地方でワークショップにかかわる人々が集まる

イベントである。ここは高校生,学生・大学院生,教員,児童館,社会教育施設,アーティストなど

アマチュアもプロフェッショナルも遊びやワークショップを企画・出展し,それぞれが緩やか

につながるコミュニティーを形成している。またこのイベントは岐阜県美術館の主催するワー

クショップギャザリング in GIFUにも広がっており,名古屋女子大学や椙山女学園大学のゼミ

活動の一環で企画・出展する機会を得て,ワークショップ企画者同士が知る機会にもなってい

る。本論文では,ワークショップギャザリングへの企画・出展やそこでの出会いを契機とした社

会教育との連携の事例を取り上げ,異なる場での出展やイベントの機会を得ることで,学生の

作品や意識の変化と,今後の活動について論じる。

キーワード：社会教育と大学生の協働, 地域連携, 社会連携，コミュニティー形成

はじめに 

本研究では,2017年から2019年,椙山女学園大学文

化情報学部の学生が,研究活動の中で,学外でのイベ

ントや,あいちワークショップギャザリングで自分

のインタラクティブな遊びのプログラムを企画・出

展し,そのコミュニティーに参加するなかで出展先

が広がり,社会教育施設との遊びの仕組みの協働制

作の可能性を広げた事例を取り上げる。ここでいう

「遊びの仕組みづくり」とは,遊びのプログラムを企

画・制作するの学生と協働する社会教育施設のスタ

ッフによる「遊びの場づくり」を指す。

インタラクティブな遊びのプログラムを制作した

学生,協働した学芸員へのインタビュー調査を実施

した。遊びの仕組みづくりによる社会教育施設との

関わり,協同制作が,学生自身のこれまでの学びの再

発見につながることや,自身と社会とのつながりの

再認識することで,社会にコミットするメンタリテ

ィーを育むことができる可能性について論じる。 

1. 社会教育施設と学生の出会いの場としてのワ

ークショップギャザリング 

1.1. あいちワークショップギャザリングの経緯 

2013年から2019年まで,椙山女学園大学で毎年8月

下旬の金曜日を交流会,土曜日を一般公開日とし,

「あいちワークショップギャザリング」は,開催され

ている。2020年は新型コロナ（COVIC-19）感染対策に

より,オンラインでの情報交換会が8月に実施された。

主催は愛知ワークショップギャザリング実行委員会,

初回より一貫して愛知県児童総合センター（ACC）が

共催している。筆者らは,開催ホスト側としてイベン

ト全体の運営にもかかわりながら,学生の出展のサ

ポートも行っている。

ワークショップを企画・実施する人,楽しむ人がゆ

るやかに集うコミュニティーの在り方は,愛知県だ

けでなく,岐阜でも,岐阜県美術館主催のワークショ

ップギャザリング in GIFUが実施されている。 

1.2. あいちワークショップギャザリングの実施

に当たって重視してきた出展者同士の交流 

あいちワークショップギャザリング当日は2日間

構成になっており,初日を設営と交流会,2日目を一

般公開日としている。出展者にとって,広く参加者と

出会うことができるのは2日目の一般公開日ではあ

る。本イベントを企画する上で,開催当初より,特に

初日は出展者同士の交流会に重きを置き,設営後に

全員でそれぞれのワークショップを体験する時間を

設け,その交流を図っている。ワークショップの出展

日本教育メディア学会研究会論集
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初心者である学生が,経験豊かな遊びのプログラム

の提供者,ワークショップのプロフェッショナルに

体験を提供し,コメントを得ることで,一般公開の際

の大きなヒントにもなっている。こうした交流から,

企画者同士のコラボレーション,当日に向けた改良,

その後のイベント出展などにつながる場合もある。 

本論文での事例は,こうしたワークショップギャ

ザリングでの出会いによるイベント出展やコラボレ

ーションについての事例を題材とする。 

2．Processingによるインタラクティブな遊びの

プログラムの開発 

2.1. Processingによるインタラクティブな遊び

制作が可能となった環境整備(2015-2017年) 

インタラクティブな遊びのプログラムを学生が提

供するようになった経緯において,2016年の学生の

ゼミ活動の変化と,それを強力にサポートする加藤

良将助手（当時 現在・名古屋芸術大学デザイン領域

メディアデザインコース講師）によるところが大き

い。加藤自身,メディアアーティストとして活動して

おり,多くの作品を制作し,発表している。プログラ

ミングの深い知識と適切に支援する指導力を持ち,

アーティストとしての経験ある人材と,学生の制作

を適切にサポートする体制がとれたことで,学生自

身が初めての作品作りにも安心して取り組める環境

を整えることができた。

2015年春の愛知県芸術大学卒業展のインタラクテ

ィブアート作品,2015年8月に開催された名古屋名鉄

百貨店でのイベント「チームラボアイランド」

（ https://futurepark.teamlab.art/places/meitet

sunagoya/）に接した学生から,ゼミの研究活動で,プ

ログラミングによるインタラクティブな作品制作を

したいという要望がなされた。それらの要望をうけ,

オープンソースで開発ができ,学生やアーティスト,

デザイナーなどのプログラミング初学者でも比較的

容易で,視覚的な表現が容易なプログラミング言語

であるProcessing(https://processing.org/)と,相

性の良いセンシングカメラとしてMicrosoft社の

Kinectを導入した。

2015年6月に勉強会を実施して以降,プログラミン

グによる遊びを制作したい学生は,自主的に集まり,

加藤からProcessing によるプログラミングの基礎

を学び,作品制作を重ねた。学年によっては,冬休み

や春休みなど,長期の休みの期間に機会をとらえて

自主ゼミを開いた。Processingを用いたプログラミ

ングについては,授業もあり,すでに学んでいる学生

もいたが,特に遊びのプログラムを開発する上では

センシングをするKinectとの接合が重要なポイント

となる。プログラミングの基本をしらない学生も共

に学びつつ,制作時のポイントをLINEで共有するな

ど,学年ごとにそれぞれ工夫しながら制作に取り組

んでいた。Processingのウェブサイト自体からコー

ディングを学びやすかったことや,2010年発行の田

中  孝太郎・前川  峻志による『 Built with

Processing[Ver. 1.x対応版] -デザイン/アートのた

めのプログラミング入門』（ビー・エヌ・エヌ新社）

や ,2013年発行の Greg Borenstein  著『 Making

Things See――KinectとProcessingではじめる3Dプ

ログラミング』（オライリー社）などテキストが手に

入りやすくなり,ウェブサイトでも十分な情報提供

が行われていたことから,プログラミングを進める

上で,学生自身が知りたい技術を自ら手に入れるこ

とが容易になってきていた。なにより,加藤によって

作品制作のヒントとサポートを得たことで,インタ

ラクティブな遊びのプログラムを作る素地ができた。 

2.2. 2015年以降の学生の活動と制作の展開 

インタラクティブな遊びのプログラムを開発した

いという学生の要望において,重要だったのは,セン

サーによる身体部位と動きを計測することにあった。

Kinect以外にも手や指の動きを感知する Leap

Motion（https://developer.leapmotion.com/）をは

じめ,数種類のセンシングの可能性を提示したが,最

終的に体全体をセンシングできるKinectを用いるこ

とに決まった。

開発環境を整備する上で,プログラミングで利用

するPCは,教員個人所有のPCを貸し出す場合や,学生

自身のものを用いることもあった。複数の教員の協

力によって,Kinectを複数セット用意することがで

きたこと,学内のイベントでも,外部でのイベントに

おいてもプロジェクターなども大学から提供するこ

とが可能な環境であったこともあり,学生自身が自

分の作品を制作・改善し,作品の質を高めていった。 

2015年からインタラクティブな遊びのプログラム

を作り始めた３名の学生は,2015年から2016年度に

かけて,複数のインタラクティブな遊びのプログラ

ムを開発した。2015年8月のオープンキャンパスでプ

ログラムを提示して以降,2017年3月の卒業を迎える
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まで,学内では,オープンキャンパス,あいちワーク

ショップギャザリング,大学祭での出展を行った。ま

た,学外では,東邦ガスクリスマスイベント,デジタ

ルワークショップギャザリングで作品を公開した。

当該学年の学生の大きな目標が「卒業展を開催する

こと」であり,加藤の協力を得て,文化情報学部棟の

ビーナス広場をギャラリー空間として活用し,ゼミ

活動開始当初の目標通り,卒業展を実施することが

できた。

図１ 「うごいてわくわく ぐるーりパノラマ」

(2015) 

図２ 「右手がえふで〜お絵かきキャンパス〜」

(2016) 

作品を制作した３人とも,プログラムの制作以前

から作品のコンセプトは決定しており,イベントに

よって内容を変更することはなかった。自分の作り

たい遊びのプログラムを実現させるために,プログ

ラミングをした。

また,実際参加者が遊んでいる状況を観察するな

かで,プログラムを改変していった。また,新しい遊

びを想起した時には,新たに開発し,プログラムの作

品数を増やしていった。 

図３ 「かげとわたし」(2015) 

2016-2017年度に,インタラクティブな遊びのプロ

グラムを開発した学生は１名であった。前年の作品

を分析した上で,参加者の体をセンシングすること

は同じであったが,ビジュアルな表現に回転を取り

入れることにこだわり,「うごくカラーだあそび」を

開発した。 

図４ 「うごくカラーだあそび」(2017) 

オープンキャンパスでの作品紹介,ワークショッ

プギャザリングでの出展,大学祭,東邦ガスエネルギ

ー館でのクリスマスイベントなどへの出展を行った。 

「うごくカラーだあそび」は,Kinectによってセン

シングされた参加者の体の動きで,画面にタイル状

に並んだカラフルな形が回転し,画面が変化するこ

とを楽しむ遊びである。タイルの形が四角や三角,回

転の動きのバリエーションをもたせて,遊びを促す

仕組みが展開していた。この作品も,出展するイベン

トに合わせて開発したものではなく,ビジュアルに

訴えることで,参加者の体をうごかすことを促すこ

とを目的としていた。
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図４ 東邦ガスエネルギー館クリスマスイベントでの椙山女学園大学出展ブースの様子（2016） 

3．出展学生の意識と作品開発への影響＿イベン

トによる出展の場の提供と作品の関係

3.1 2017-2018年学生の作品と出展の履歴 

2017年度の3年ゼミ活動では,５名の学生が,イン

タラクティブな遊びのプログラムの開発を行った。

それぞれの学生が1〜４種類の遊びのプログラムを

制作した。2017年11月から勉強会を実施し,１ヶ月程

度で最初のプログラムを作成し終えていた。

その後,東邦ガスエネルギー館のイベント,東山ス

カイタワーでのクリスマスイベント,ワークショッ

プギャザリングin GIFU,桜灯りイベント,オープン

キャンパス,あいちワークショップギャザリング,こ

ども大学にっしん,大学祭,卒業展での展示を行った。

ワークショップギャザリングやそのほか出展イベン

トで企画者・出展者同志の関係性を作り,インタラク

ティブな遊びのプログラムを開発した。

本研究でのインタビュー調査を行った当該学年の

2018年度卒業生の２名は,アニメーション制作や遊

びのプログラムを開発し,数多く作品を出展したTY

とOSである。遊びのプログラムに関して,TYは「きも

ちとうごき」を,OSは「サンタさん！良い子にしてい

たよ」（のちに「飴飴（あめあめ） ふれふれ」など

タイトル改変）や「FESやで」などを企画・出展した。

3.2 季節イベントの出展と遊びの仕組みの影響

2017年12月はクリスマスイベントとして東邦ガス

エネルギー館,東山スカイタワーに出展した。

東邦ガスエネルギー館はあいちワークショップギ

ャザリングにも参加している。東邦ガスエネルギー

館のイベント参加への勧誘があり,2015年,2016

年,2017年椙山女学園大学文化情報学部の亀井ゼミ,

鳥居ゼミ,向ゼミ,宮下ゼミが共に出展した（図４）。 

2017年12月に出展したOSの遊びのプログラム「サ

ンタさん！良い子にしていたよ」は,「プレゼントに

埋もれてみたい」という欲求を画面上で叶える作品

（図５）だった。両手を上げて,手首が肩より上にあ

がると,画面上部からプレゼントの画像が降ってき

て,蓄積する。両手を地面につけると画面がリセット

され,積もっていたプレゼントが消える。という遊び

であった。仕組みがわかると,手を大きく動かして遊

ぶ子供の姿が観察できた。

図５「サンタさん！良い子にしていたよ」(2016) 

OSのインタビューによれば,プログラム自体は本

来の想定とは異なる動きをしていた。結果的にプレ

ゼントに埋もれる擬似的感覚を味わうことができ,

この時点では満足できたという。その後,修正された。 

１週間後,東山スカイタワーのクリスマスイベン

トに出展した。クリスマスイベントへの出展は,ワー

クショップギャザリングを含めた,大学内でのイベ

ントでの出会いから実現したものである。
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生活科学部生活環境デザイン学科の学生が桜回廊

を彩るランプシェードのデザインを企画し,制作を

担う「桜灯り回廊」での,宮下と加藤によるプロジェ

クションや,生活環境デザインの学生たちのあいち

ワークショップギャザリングに出展による交流で,

異なる学部同士の教員と学生が,相互の作品を知る

タイミングを得られた。これをきっかけに,2017年12

月,クリスマスの時期に合わせ,東山スカイタワーで

実施されていた生活環境デザイン学科の学科企画

「空と人をつなぐ」にてライティングのデザイン,展

示を担当した当該学生からの声かけがあり,12月

15,16日に「ひかりのあそびプログラム」で,OSの「サ

ンタさん！良い子にしていたよ」TYの「きもちとうご

き」（図６）など,タワーの来館者にインタラクティブ

な遊びのプログラムを提供した。

図６ 東山スカイタワーでの「きもちとうごき」
（2016） 

東邦ガスエネルギー館,東山スカイツリーでの出

展とそれに関わる遊びのプログラムの制作に関わる

ことを中心にインタビュー調査を行った。 

TYとOSの回答のなかでの共通していたのは,出展

する場所へのリサーチは想定していなかったことで

ある。イベントの開催地の場所性を意識することは

なく,単なる出展会場としてしか認識されていなか

った。また,場所とのつながりや,訪問の経験もなか

った。TYもOSも,東山スカイタワーは日常的に大学生

活の風景の中にあり,いつも見る高いタワーとして

認識されていた。タワーの外観は見慣れていても,実

際にタワーを訪れたことはなかった。東邦ガスエネ

ルギー館に関しては,OSは子供会の見学先として訪

問があったものの,単なる見学場所であり,その場所

での展示等への理解は深くはなかった。TYは,2017年

の出展ではじめて訪問し,所在地など知らなかった。 

東邦ガスエネルギー館のイベントは館全体を使っ

た体験プログラムが多く設置されていた。出展中,椙

山のブース内に参加者が多く,学生が場所を離れる

ことや,館内の常設展示や他の出展者のワークショ

ップなどを見る時間をとることも困難であった。 

東山スカイタワーでの展示は時間があったが,場

所そのものを観察するよりは,見学した人々に声を

かけ,体験を促すなど,人とのコミュニケーションに

注力することが多かったという。これらから,インタ

ビューをした両者とも,いずれの場所でも,開催前,

開催中において,場所を意識することよりは,参加者

との関係性の構築に注力していたことがわかった。 

作品制作をする上では,出展場所よりも出展時期

やイベントが影響したという。OSはクリスマスから

連想して,自分が「こんなことがあったらいいな」と

考えていた「夢」を叶えるような作品作りになったと

いう。季節やイベントのイメージから考えを広げて

いった。その後,2018年の桜回廊にも出展したが,そ

の際も「桜」というイメージから連想したキャラクタ

ーと,タイトルの飴を降らせるアイデアが浮かび,実

装した。自分が楽しいものを作れば,体験した人も楽

しいと信じて制作した。 

一方で,自分の作りたい遊びの開発を進めたのが

TYである。「きもちとうごき」の制作では,特にクリス

マスを想定せず,漫画でのアクションと感情の表現

をつなげる作品を目指した。自分のプログラムを開

発することで,ProcessingとKinectでできること理

解し,自分の作りたいものが制作できることがわか

った。展示し,参加者に体験してもらうことで,遊び

のプログラムによって,どのようなことが起こるか,

どのような反応があるかについても,さらに理解が

深まった。

TYは,卒業研究において,自身の考えをアウトプッ

トする方法を模索してきた。その中で,遊びのプログ

ラムの開発にも挑戦したが,プログラミングより,自

身にとって当意即妙だったアニメーション制作に注

力し,作品の質の向上と,ジャンルを拡張した。

OSは,その後,自分の夢を画面上で叶える仕組みと

してプログラミング作品を制作し,体験する人にと

っても楽しいはずであると確信して制作を継続した。 

TYの卒業後も,「サンタさん！良い子にしていたよ」

を改変した「飴飴（あめあめ）ふれふれ」は,翌年の

椙山女学園大学での桜灯り回廊でも出展の依頼があ

った。子供たちにとってわかりやすく遊びを促すプ

ログラムとして,卒業後も出展している。

４．学生と学芸員との遊びの仕組みの共同制作 
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4.1 2018-2019年度の学生の遊びのプログラムと

出展状況 

2018―2019年度のゼミ学生は,2019年の1月からプ

ログラミングの勉強会をスタートさせた。勉強会で

遊びのプログラムを開発した学生は4名であった。イ

ンタラクティブな音の遊びの開発を目指した学生に

とって,Processingだけでは表現の限界があったた

め,サウンド系のプログラミング言語であるPure

Dataによる遊びの開発も行われた。

2018年は東邦ガスエネルギー館のクリスマスイベ

ント実施形態の変更により出展がなくなった。当該

学生たちは,2019年2月のワークショップギャザリン

グin GIFU,桜灯りイベント,ワークショップギャザ

リングミニ＠ACC,オープンキャンパス,あいちワー

クショップギャザリング,大学祭などでの出展を行

った。

4.2 ワークショップギャザリング in GIFUへの参

加と社会教育施設との遊びの仕組みの協同開発 

本研究のもう一つのインタビュー調査は,ワーク

ショップギャザリング in GIFU から,世界淡水魚園

水族館アクア・トト ぎふ（以降アクア・トト ぎふ）

と遊びの仕組みを協働制作したHRと,河合敏雅学芸

員に対して,オンラインで各1時間程度行ったもので

ある。また,HRの作品に関しては,卒業論文などで記

載されていた内容等でもプログラムの内容を補強し

ている。

図７ ワークショップギャザリング in GIFUでの
「風船,パンッ！」(2019 年 2月) 

2018年2月26日に開催されたワークショップギャ

ザリングin GIFUvol.4ではKinectとProcessingによ

る遊びのプログラムを出展した。前年に出展したイ

ンタラクティブな遊びのプログラムに,同じイベン

トに出展していたアクア・トト ぎふの河合学芸員が

興味を持っていたという。2018年においても交流会

でインタラクティブな遊びを体験し,興味を持って

いるとのコメントもあった。河合学芸員は,2019年は

アクア・トト ぎふの開館15周年の企画展「ブラジル・

パンタナール大湿原～第1章澄みわたる泉～」（2019

年7月13日～12月8日）を担当していた。Kinectを使っ

た遊びのプログラムを3年前に知り,通常の企画展同

様2年前から企画を進め,2018年のワークショップギ

ャザリングの交流を経て,2019年に協働企画をスタ

ートさせた。

HRは,自分の幼少期に恥ずかしくて,人前で大きく

体を動かすことができなかったことを「風船パン」を

はじめとするインタラクティブな遊びを開発する動

機にあげている。 

体を大きく動かす仕組みを考える上で,Twitterの

誕生祝いの際に出てくる画面のUXで使われていた

「風船」に着目し,「風船に触りたい気持ち」にアフ

ォードされて,動くことを意識し,「赤い風船」のコン

テンツにこだわりを持って制作していた。また,人目

を気にすることなく,自由に動けるように,風船の出

現数や出現場所も計算しながら設計していた。

プログラム開発当初は,風船の中身を子供に親し

みやすいものとして動物を想定していた。HRがタブ

レット端末で描画したイラストを用いた。風船が割

れる時に,その動物の声に近い音源を用意した。ライ

オンなどは最適なエフェクトがなかったこともあり,

ビジュアルとオーディオの間の解離が見られていた。 

図 8 あいちワークショップギャザリング・ミニ
「あそびの実験室」での「からだであそぼう「風船
のナカミはなんだ！？」」(2019 年 6月) 

HRは動物の鳴き声を風船の割れた音に変更し,手

描きのイラストも改良し,2019年6月愛知県児童総合

センターでのあいちワークショップギャザリング・

ミニ「あそびの実験室」に出展した。現地の交流会を
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通して,あいちワークショップギャザリングの企画

者である学生,教員,児童総合センターのスタッフも

体験し,様々なアドバイスを受けた。また,遊びの参

加者の体験を観察し,インタビューを重ね,「体を大

きく動かすこと」「夢中になって遊ぶこと」を目指し

たプログラム作りを進めた。プログラムの表示速度

のコントロールや,片手のセンシングを両手に変更

すること,プログラミング言語のバージョンアップ

など,細かな修正と調整をへて2019年8月のあいちワ

ークショップギャザリングに出展した。 

河合学芸員のインタビューでは,コラボレーショ

ンにあたって,展示とプログラムのマッチングに至

った経緯を尋ねた。そもそも,インタラクティブな遊

びのプログラムを水族館で実施することがなかった

ため,それができる人と協働することで,実現させる

ことを考えていたという。河合学芸員自身は,日常的

に異なる業種の人たちとの交流を広げ,博物館の教

育活動に生かせないかと考え活動していることがわ

かった。岐阜でのギャザリングの活動も,博物館のア

ウトリーチ活動の一つではあるが,交流会で自分に

ない技術を持つ人との出会いを期待している。イン

タラクティブな遊びのプログラムとの出会いも,そ

の出会いの一つであるという。

大学生との協同で重要なのは,情報提供や情報共

有,など関係性を維持する細かな心遣いである。ゼミ

の担当教員を介して,HRにプログラムについての具

体的なイメージを伝えていた。また,あいちワークシ

ョップギャザリングにもアクア・トト ぎふの河合学

芸員らが来場し,体験されていたことは,心強かった。

学生とのつながりを単なるメールだけのやりとりで

なく,実際に訪問することで持続させる努力もなさ

れていたことが見て取れる。 

出展側の指導を担当していた宮下も,2018年5月に

アクア・トト ぎふを訪れ,会場の下見を行った。プロ

ジェクター,会場の広さ,スクリーンの状況を把握し,

河合学芸員とも情報交換を行った。HRとも情報を共

有して,安心して開発する環境を作るよう努めた。

企画展とそれに伴う現地調査など多忙な中でも,

河合学芸員より,遊びのプログラムで使うイラスト

が提供された。また,パンタナールの生き物について

の情報提供もなされた。HR自身が,今回のプログラム

を作る上では,これまで赤い風船を割るということ

にこだわりを持っていたが,水中に棲む生物も登場

することから,水の泡のイラストを利用するプログ

ラムも同時に準備した。最終的には泡と風船とで異

なる動物が登場するプログラム案（図9）が決定した。 

図 9 河合学芸員より提供された「パンタナール
の動物」イラストとプログラムでの最終案 

HRのインタビューから,最初はどのようにコラボ

レーションするか,見通しがつかなかったが,10月に

パンタナールのイラストを提供されたことにより,

具体的なプログラムのイメージが付いたという。加

えて,河合学芸員によるイラストで,プログラムの質

が断然向上したように感じたと語った。館のプレス

リリース,掲示物の情報共有も教員と行われてお

り,HRにも共有していた。こうした準備がなされてい

ることで,プロフェッショナルと一緒に仕事ができ

ていることを実感したという。

図10「からだであそぼうパンパンパンタナール」 

当日のイベント会場での対応も,学生と教員だけ

では,設営はできても生き物の説明ができない。それ

に対して,水族館側の万全の準備が用意されていた。

これまでの学生自身が展示していた時とは異なり,

会場設営にも水族館のイベントへの細やかな準備が

随所に見られた。水面を表現するための敷布,キネク
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トの設置位置に合わせたプログラムで出てくる6種

以外でパンタナールに棲む30種の生き物の写真展示,

イラストが印刷されたシールシートの配布もされた。 

HR自身は南米の魚についての知識はなかったが,

作品を作る中で関心を持つことができたという。HR

自身が幼い頃から家族で水族館に行くことが多く,

アクア・トト ぎふによく訪れていたことから,自分

の知っている水族館から声がけしてもらったことが

嬉しく,自分の開発した遊びのプログラムについて

の自信にもつながったと語っていた。今後,学生の側

からも,自分のワークショップや遊びのプログラム

を提示し,プレゼンテーションするような場がある

と良いのではないかとの提案があった。

博物館・美術館の教育普及活動において,来館者の

年齢層にマッチした教材やイベントなど,いずれも

試行錯誤がなされている。今回の協働に関して,アク

ア・トト ぎふでの評価では,事前申し込みが必要な

イベントが多い中,広い年齢層が気軽に立ち寄れる

場所になっていたこと,アクア・トト ぎふだけでは

できないことが協働により可能になったことが評価

されたという。また,水族館の入館者数1842名に対し

て,イベント会場への来場数が272名,利用者数が154

名と,入館率に対して8％で利用率がほかの人気イベ

ントと同率であったことも評価されたという。また,

実際に展示で利用した機材を実際に利用したイメー

ジを提示することができたことも,有効であった。

河合学芸員は,これまでアクア・トト ぎふで一度

も実施したことのないインタラクティブな遊びのプ

ログラムを導入することで,「生き物の話だけをする

には難しい企画が多い中,今回の形を使うことで参

考になった。」「未就学の幼児へのアプローチが可能

になったところが良かった」と評価している。今後も,

大学生をはじめ,異なる専門を持つ人々との協働企

画を考えていきたいと語った。

今回の協働開発においては,ともにコンテンツを

提示し,こだわりについて理解しつつ,互いの要望や,

疑問点など丁寧に対処し,より良いイベントになる

よう力を尽くしたことで成功したといえる。 

5．緩やかなコミュニティーが育む可能性 

ワークショップギャザリングが「緩やかなコミュ

ニティーの形成」に寄与し,出展した企画者同士が交

流する中で相互に知りつながりあうことによって,

別のイベントへの出展やコラボレーションが促進さ

れていることがわかった。社会教育施設のスタッフ

と,学生やゼミ担当の教員とのつながりだけでなく,

学生同士のつながりから,学部学科を超えた企業体

とのコラボレーションをつなぐこともできていた。 

また,イベントへの出展は,開催時期やテーマなど

の手がかりから,学生が作る遊びのプログラムに影

響を与える可能性があることもわかった。制作した

い作品が明確でない学生にとって,季節のイベント

に参加する機会を提供することだけでも,作品のコ

ンセプトを具体化する一助となる。

遊びの仕組みを協働制作する中で,コンテンツの

一部を提供する協同関係は,学生の作品を拡張し,質

の向上を実感させた。また,遊びを体験する場づくり

の協働も含め,コンテンツによって,協働した学生が

制作対象への関心を広げることにも寄与した。 

学生などのアマチュアと専門的知識や技術を持つ

アーティスト,学芸員などプロとがかかわるコミュ

ニティーが形成されることで,学生の学び,制作技術

と創造する心を支え,育てる力となる。相互にできる

ことを知り,協働することで,学生自身がこれまでの

学びの再発見につながり,自身と社会とのつながり

の再認識し,これからの社会にコミットするメンタ

リティーを育むことができる可能性が見いだせた。

今後もコミュニティーこうしたコミュニティーに関

与しながら,実践と研究を進めていきたい。
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複数ワークショップ協同開催６年間の実践と課題 

亀井 美穂子*・宮下 十有*・鳥居 隆司・宮田義郎*2 
椙山女学園大学文化情報学部*・中京大学工学部*2 

東海地域において，多様なワークショップ企画者が，協同で複数ワークショップのイベント

を開催してきた6年間の実践を振り返り，課題を検討した。2014年に始まった「あいちワークシ

ョップギャザリング」では，年に一回のイベントを軸に，「交流会」を数回行う方式を６年間継

続してきた。交流会では，企画者によってイベントや交流会の在り方が議論され，二年目には

お互いの企画を体験する現在の形となった。交流会を重視した方式は多様な企画者と協同した

からこそ出てきたものであり，他地域での複数ワークショップの開催でも採用され，さらに企

画を出展し合う交流に発展した。また，学生や大学院生からの出展が増える傾向にあり，地域

の参加者に体験してもらえる貴重な場となってきた。交流会や学生参加を促す試みは，複数の

企画者が協同で行うことで，この6年で定着し，時間的空間的拡張の試みも生まれてきた。 

キーワード：地域連携，ワークショップ，体験型の学び，あそび，ものづくり

1．はじめに

子どもたちを取り巻く環境の変化は大きく，幼稚

園や保育所，そして学校が抱える課題も複雑化・多様

化している。子どもの育ちや学びを支えていくこと

は，社会全体の課題である。この課題に対応すべく，

これまでにも各地域では，社会教育施設，NPOなど

様々な組織が支援に取り組んできた。美術館や博物

館，図書館，児童館のように放課後や週末には子ども

たちに遊びの場や体験型の企画を提供している。ま

た，中学校や高校，大学の文化祭などでは，生徒や大

学生が地域へ，体験型の学びを企画したり，学習成果

を発表したりしている。他にも，ものづくりの盛んな

愛知県では，産業の横のつながりを活かし，複数の企

業が子どもたちへものづくりの楽しさを体験するイ

ベントが開催されている。遊びの場や体験型の企画

やワークショップは身近に行われてきた。 

体験という身体性を伴うワークショップが生まれ

てきた背景には，宮田（2017）は，産業革命以降の道

具が自動化されることなどにより，自らの生命を支

える環境の仕組みやプロセスが見えなくなっている

と指摘する。現代社会では，見えなくなることで「学

習アージ」と呼ばれる好奇心や挑戦心の循環が抑制

され，また，自らが生きる基盤となる自然・社会環境

の価値を感じ，感謝し，貢献しようとする「社会的ア

ージ」も抑制される。その中でワークショップが行わ

れる時間的空間的に閉じた非日常的環境は，参加者

が自由に創造し，「学習アージ」を作り出すことを促

す反面，「社会的アージ」も抑制することになる。こ

れに対し，複数ワークショップは，多様なワークショ

ップの企画者が集まり，人間関係が構築されること

で，企画者の社会アージが学習アージを生み出す可

能性を持つが，単にワークショップを行う機会を提

供するだけでは，継続的な人間関係の構築はできず，

イベントの枠を超えた活動にはつながりにくいとも

指摘している。

複数ワークショップは，子どもたち参加者にとっ

ては，多様な体験に遭遇する機会があるが，提供する

側の企画者にとっても，多様な企画に遭遇する機会

にもなる。企画者は，日常的には異なる領域のワーク

ショップを体験する機会やその背景社会的文脈に触

れることは限定されているが，企画者同士コミュニ

ケーションをとることができれば，自身のワークシ

ョップを相対化することもでき，好奇心や挑戦心に

つながる可能性がある。そしてそれぞれの企画者は

固有の社会的つながりを持っており，その社会的つ

ながりを活かし，社会アージにもつながるのではな

いかと考える。

そのため，多様な領域の企画者によるワークショ

ップが集まって時間と空間を共有し，人間構築の仕

組みを検討することで，企画者の社会アージ，学習ア

ージを促すことができないかと考え，筆者らは，複数

日本教育メディア学会研究会論集
No. 50:19-26, 2020. 12.
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ワークショップが集まるイベント「あいちワークシ

ョップギャザリング」（以下，AWG）で実践してきた。

2．研究の目的と方法 

AWGは，アートやものづくり，プログラミングなど

の体験や学び，あそびを子どもたちに提供している

個人やグループ，組織のゆるやかなつながりである。

多様な専門性を持ったワークショップの企画者が集

まり，ワークショップについて考える機会を持つた

め，2014年以降，年に一度，一か所に集まる日を設定

し，ワークショップや展示を持ち寄り，地域の子ども

たちへ一般公開してきた（亀井ら 2016，宮田 

2017）。 

AWGが目指してきたのは，複数のワークショップの

企画者と参加者が集まるイベントを協同で開催する

ことにより，「参加者の多様な興味・想像力を引き出

す学び」「多様な背景を持つ企画者同士の学び合い」

「それらを地域社会ともつなぐ運営者のメタな視点

での学び」（宮田 2017）を促すことである。そのた

めに筆者らは，イベント全体を運営する「運営者」と

して，ワークショップや展示を出展する「企画者」に

出展を呼びかけ，また，企画者同士が交流する「交流

会」などの試みを導入し実践してきた（亀井ら 

2016）。 

本稿の目的は，実践してきた試みを紹介するとと

もに，このような試みがどのようのように変化して

いったのか，また運営者と企画者に焦点をあて，どの

ような変化が見られたのかを明らかにすることが目

的である。2019年度までの活動について，蓄積してき

た文書・資料，また電子メールのやりとり，SNSの記

録をもとに，AWGの６年間の実践と，その課題につい

て検討した。 

3．AWGの６年間 

3.1. 開催の経緯 

開催に至る経緯は，宮田（2017）に詳しいが，2014

年の4月と5月の小規模イベントをきっかけに，8月イ

ベント開催に向けて関係者が調整していったことで

開催が実現した。学校や大学，博物館でワークショッ

プを行っていた筆者らのそれぞれの人的ネットワー

クであり，その関係性から，大型児童館である愛知県

児童総合センター（ACC）が共催と企画の出展といっ

た協力が得られたこと，複数の大学や美術館が参加

予定を表明したことや，実績を持つNPO法人CANVAS主

催の「ワークショップコレクション」10周年企画と同

日連携開催となったこと，また，これら連携と，学生

が参加することで学生自身の学びにつながる可能性

があったことにより，開催校となる椙山女学園大学

から共催と会場費の減免などの協力が得られたこと

は大きい。このように多方面の協力により3か月弱の

準備期間で，23の出展と約50人の運営者と企画者，そ

して一般の参加者として500人の子どもたちや家族

などが集まる8月イベントの実現となった。 

3.2. 年間の活動 

AWGに関連した6年間の活動をまとめたのが表1で

ある。8月の第３週もしくは4週目の週末，金曜日と土

曜日の2日間行う8月イベントは，2019年までに計6回

と，それに伴う事前交流会を6回実施してきた。 

また，初年度から毎年AWGに企画を出展している岐

阜県美術館が主催者として，2016年以降「GIFUワーク

ショップギャザリング」（GWG）を岐阜市で開催してい

る。また「デジタル・ワークショップ・ギャザリング

in SETO」は，AWGに参加した市民が，2016年に地元の

瀬戸で開催した。いずれのイベントにも，AWGの一部

の企画者も出展しており，「出展による交流」が広が

表１ AWG の主な活動日時と関連イベント 

年 ⽉⽇ 
2014 7.28 AWG2014 事前説明会 
2014 8.29-30 AWG2014 
2015 7.4 AWG2015 事前交流会 
2015 8.21-22 AWG2015 
2016 1.30 （GIFU WG：以降毎年開催） 
2016 7.2 AWG2016 事前交流会 
2016 8.26-27 AWG2016 
2017 3.26 （デジタル WG in 瀬⼾） 
2017 7.15 AWG2017 事前交流会 
2017 8.18-19 AWG2017 
2018 6.9 AWG2018 事前交流会 
2018 8.17-18 AWG2018 
2019 6.23 WG・ミニ「遊びの実験室」 
2019 7.6 AWG2019 事前交流会 
2019 8.23-24 AWG2019 
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った。さらに，2019年には，ACCにおいて，8月イベン

トに向けたプレイベントとして，学生が中心となっ

て出展する「ワークショップギャザリング・ミニ」を

開催した。

3.3. 企画者と推移 

全体の出展数は，2014年の23件から徐々に増加し，

2015～208年は30前後で推移し，2019年度は39件とな

っている。 

内容は，AWGの8月イベントポスターに，「造形あそ

びから電子工作，プログラミングまで，子どもから大

人まで楽しめるあそびやワークショップが，名古屋

市星ヶ丘に大集合…」というコピーに示されるよう

に，遊びや工作，絵本の世界を楽しむ企画，情報通信

技術を用いた電子工作やプログラミングなどの企画，

映像作品の展示，情報通信技術を用いたワークショ

ップや，またインタラクティブな作品や映像の展示

など，多様な経験が提供され，会場の地下1階から5階

まで，教室や廊下を使って出展している（図1）。 

企画数の内訳を表2に示した。企画者のカテゴリー

は，社会教育施設，大学教員，大学生，大学院生，ア

ーティスト，一般，企業，その他とした。大学教員自

身が出展している場合は「大学教員」カテゴリーとし，

大学生や大学院生が成果発表で出展する場合とは

「大学生」「大学院生」と分けている。大学教員と大

学生，大学院生の所属大学としては，中京大学，名古

屋女子大学，愛知淑徳大学，名古屋大学，情報芸術大

学院大学，椙山女学園大学が継続的に出展している。

学部も工学や教育学，情報学など多彩な学部から出

展されている。運営者や企画者の継続的な呼びかけ

で出展に至ったケースがほとんどだが，前年度にAWG

のイベントに参加した経験から，次年度の参加を決

めたケースもある。 

社会教育施設には，ACC，岐阜県美術館がこのカテ

ゴリーに該当し，毎年出展している。「アーティスト」

には個人やグループで活動しているアーティストは

図 1 企画マップ（2019 年 8 月） 
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このカテゴリーとした。アーティストの中には塾や

企業の代表として出展する年もあり，その場合には，

「企業」カテゴリーとした。企業の出展は多くはない

が，あるIT企業は，AWGの社会貢献の意義を理解し，

インターンシップの大学生とともに出展，ファシリ

テーションを行ったり，一時はAWGのHP公開を支援し

たりした。

「一般」カテゴリーは，個人で活動している一般市

民や小中高生とした。IT系企業のエンジニアが出展

するケースや，大学教員が高校生と組んで出展する

ケースもあった。また，親子で出展するケースもある。

また，プログラミング教室をボランティアベースで

運営するグループCoderDojoも毎年参加している。出

展の際は教室に通う子どもたちもチューターとして

出展に加わっている。件数としては多くはないが，多

様な年齢層が企画者に加わっている。一般の参加者

は特に，企画者のネットワークを通じて紹介され，出

展にいたることがほとんどである。

出展数は，2014年の23件から，2019年には39件と増

加傾向にある（表2）。増加の背景には，特に大学生と

大学院生の出展が増えたことがあげられる。 

表２ 企画者カテゴリー別企画件数の推移（件）

2014年には学生の出展件数は４件であったが，翌

2015年以降は50％前後を推移している。自身が開発

したワークショップや展示などの研究成果を出展す

る場として位置付いてきていることがわかる。また

2018年からは，大学院生が参加し，さらに修了した後

もアーティストとして参加するケースも出てきてい

る。 

大学生がサークルなどで自発的に出展するケース

もあるが，多くの学生は教員の紹介やゼミ活動で出

展する。参加する大学教員数も，2014年には4大学か

ら10名の教員が参加し，2017年以降は，6大学から13

名が参加している。大学教員にとっても学生の成果

発表の場として，年間のスケジュールとして位置付

いてきていることが表れている。 

このように，企画者は人的ネットワークにより出

展に至っているのが，この6年間の傾向であった。 

4. AWGの試み

4.1. 交流会 

AWGの中心的な試みの一つが交流会である。8月の

イベントに係る交流会は「①事前交流会（6～7月）」

「②前日交流会（イベント全日）」「③当日交流会（イ

ベント終了後）」を行ってきた。

① 事前交流会

毎年の8月イベントの運営や方向性については，運

営者のみが決めるのではなく，企画者が意見を出し

合って決めてきた。その意見交換の場として6月か7

月に開催してきたのが「事前交流会」である。事前交

流会では，毎年参加している企画者10名ほどが午前

中に会場に集まり，前年の振り返りや，その年の方向

性について話し合う。そして午後の交流会では，初め

て出展する企画者がさらに30名ほどが集まり，AWGの

コンセプトや前年の様子を写真や資料を確認したり，

企画者が日常的にどのようなことに取り組んでいる

のか，今回どのような出展になるのか，新しい試みは

何かを紹介する。また，会場が地下１階から最上階の

５つのフロアをめぐり，どの場所で行うか検討し希

望を出す。この事前交流は，初年度は「説明会」と称

し，納得して出展場所を決めるために行ったもので

あったが，これだけでは「どのような文脈を持った企

画者が参加するのか」ということが運営者はわかっ

ても，企画者同士には伝わらないと考え，翌年から交

流の場を持ち，2015年以降，この方式とした。

この事前交流会では多様な企画者の異文化の交流

の場となった。例えば，「ワークショップの対象者は

誰か」「わかりやすい案内はできないか」といった議

年 2014 2015 2016 2017 2018 2019
総計 23 26 32 30 29 39
⼤学教員 5 1 4 5 4 5

21.7% 3.8% 12.5% 16.7% 13.8% 12.8%
⼤学⽣ 4 14 13 14 17 22

17.4% 53.8% 40.6% 46.7% 58.6% 56.4%
⼤学院⽣ 1 2 1 3

0.0% 0.0% 4.3% 8.7% 4.3% 13.0%
社会教育施設 2 2 4 3 3 2

8.7% 7.7% 12.5% 10.0% 10.3% 5.1%
アーティスト 1 1 1 2 2 3

4.3% 3.8% 3.1% 6.7% 6.9% 7.7%
⼀般 6 4 3 2 2 3

26.1% 15.4% 9.4% 6.7% 6.9% 7.7%
企業 5 2 4 2 1

21.7% 7.7% 12.5% 6.7% 0.0% 2.6%
その他 2 2

0.0% 7.7% 6.3% 0.0% 0.0% 0.0%
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論では，「おとなもたのしいとこどももたのしい，わ

ける必要があるだろうか」とか，「危険を伴うもので

あれば明確に表示しよう」といったことが話され，こ

れは2015年のチラシの「おとなもこどもも」といった

文言が入った。他にも，「参加者におみやげ（成果物）

を持って帰る」という企画者の発言を受け，「おみや

げは必要か」などといった問いが投げかけられたり，

「参加できるのはこどものみ」としていたり，「他の

イベントでは親御さんが子どもをおいてどこかにい

ってしまうのはどうかと思う」といった悩みを共有

し，話し合う。このような問題意識を交流会で投げか

け，それを全体で考えられないかという企画者から

のつぶやきや提案は，企画者が運営者の視点で，AWG

を捉えるようになり，また，その土壌ができあがる場

として交流会が機能していることが考えられる。

② 前日交流会

前日交流会は，8月イベントの2日間（金・土曜日の

うち，初日の午前中は設営，午後は企画者の交流を行

ってきた。ワークショップのリハーサルを兼ねて交

代でワークショップを実施し，体験する。1年目の前

日交流会は2時間で，会場の中でワークショップが行

われる場所で行き，企画者がそのワークショップの

意図やこだわりを他の企画者や運営者に伝える，と

いうスタイルであった。しかし，後日振り返りの中で，

企画者の中から「時間をかけて各ワークショップを

体験した方がよかったのではないか」という提案が

出され，翌年からは４時間かけて体験するというス

タイルに変更され（亀井ら 2016），現在も続いてい

る（図3）。

2015年には，この交流会のコンセプトをさらに明

確にするため，運営を担う学生と協議して明文化し

た。企画者向け資料には，次のように，交流会の目的

が示されている（2015年交流会資料より）。 

・ 体験を通して，他のワークショップを知る

・ 他のワークショップで体験したことを自分の出

展に活かす

・ 翌日へのモチベーションを高める

・ この体験を，翌日の参加者へのよりよい環境を追

求する

2019年では以下のように，４つから３つへ，収斂さ

れている（2019年交流会資料より）。 

・ 交流することで出展することへのモチベーショ

図 2 事前交流会で紹介した後（上），会場を見て会

まわる企画者（下） 

図 2 前日交流会で別の企画者に説明をする（上）

幼児対象のワークショップを体験する（下）
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ンを高める 

・ 他のワークショップで体験したことを，自分の出

展に活かす

・ 2日目の参加者へのよりよい提供の仕方と，深い

学びを追求する

2019年には，運営者が企画者の一人から，SNSを通

じて「子供たちの意思が尊重される環境作り」ができ

ないか，といった提案や，また別の企画者からは「情

報共有ツールを使ってみてはどうか」といった提案

も受け，全体に投げかけた。事前交流会に引き続き，

企画者のこだわりを，全体に投げかけることで，複数

の企画者が集まるからこそ，全体で考える視点は，企

画者の中にも確認できるようになってきた。 

③ 当日交流会

当日交流会も初年度から実施している試みである。

一般公開の後に，企画者・運営者が50人を超えるため，

各企画から一人が代表して，各会場の学びの様子が

どのようものだったのか，目標を達成したのかや，気

付いたことや意見などを報告する。本番中はお互い

が把握しにくいが，前日に交流会で体験しているた

め，その体験と照らし合わせながら，他者の出展への

子どもたちの反応も把握する。付箋に一言コメント

を残し，後日写真で共有する（図4）。 

以上のような「交流会→本番→交流会」のスタイル

は，6年間変更なく，岐阜で行われているGWGでも採用

され，1日の開催となった年には短時間であっても

「交流」の時間が取り入れられている。2019年6月に

開催されたACCでのWGミニでも，この方式は1日の中

で午前中に設営・交流会，午後に本番と交流会，とい

う流れを採用している。 

また，2019年の実施予定日であった8月22日に，対

面でのイベント実施が難しい中でどのような状況な

のか，オンラインで企画者の交流会を行った。企画者

はそれぞれの環境の中で，ワークショップを対面で

行っていたり，オンラインならではのワークショッ

プを模索している，キットを郵送して継続している，

あるいは，オンラインにする意味がないワークショ

ップは行っていない，など，といったそれぞれの取り

組み状況がわかってきた。その中で，現状を憂う声と

して，学生の研究期間は限られており，学生の研究発

表の場がなかなか持てないといった状況が共有され

た。それでも，このような状況の中で，分野が異なっ

ても同じ状況であるとか，異なる対応しているとい

った情報が共有できたのは，AWGでの人間関係構築が

できていたことが，企画者の中からも指摘があり，改

めて継続的な交流の必要性を再認識できた。 

4.2.学生の参加を促す 

AWGのもう一つの試みは，大学で開催ということも

あり，学生の参加を促してきたことである。学生の関

わり方は複数パターンで関わることができるように

してきた。大学教員同士のつながりから，大学教員の

参加が促され，そこから学生が参加したり，非常勤先

の学生が企画そのものに興味を持ち参加し，運営者

や参加者として関わったケースもあった。 

初年度から３年は，学生が運営に積極的に関わっ

た。当時の活動記録や資料，ポスターには「学生運営

委員会」と「実行委員会」が主催と記されている。運

営を担う学生は，会場のサインを作成・印刷や，受付

のセッティング，写真の撮影，交流会の企画を担当し

た。この時の卒業生は，卒業後も運営の手伝いに駆け

つけるなど，つながりができている。しかしその後，

学生の世代交代で運営に興味を持つ学生が少なくな

図 3 当日交流会では振り返りを共有（上）。伝えき

れないことを付箋に残し，全体写真でしめる（下）。 
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ったり，運営のノウハウが蓄積したこともあり，ワー

クショップの補助や会場の案内を担当するなど，ワ

ークショップの参加者を観察できるよう，関わり方

を変えていった。

また2年目頃からは，学生が研究の成果発表として，

ワークショップや展示を出展するようになった。ま

た，企画者である先輩のワークショップを補助し，次

年度には企画者として関わる学生もいる。例えば，初

めての参加者は上級生の支援や運営の支援をしなが

ら参加し，二年目以降，自身の研究成果を出す。大学

生の周辺的参加から，企画出展へのサイクルが生ま

れてきた。

一方で，学生の企画が増加する傾向にあり，その中

には，他者の視点を得ずに初めて出展する企画もあ

ったことから，実践と検証のサイクルが得られる試

みが必要だと考え，2019年には，愛知県児童総合セン

ター（2019）と宮下の提案で「ワークショップギャザ

リング・ミニ あそびの実験室」を開催することにな

った。案内の文章には，「ワークショップギャザリン

グ2019に出展する学生・院生が企画したワークショ

ップやあそびを『実験する』場所をもつことになりま

した。実験だから，失敗も成功もあり。もっとおもし

ろくなる，もっとたのしくなるを探します。今回の発

見をふまえて，今夏のワークショップギャザリング

で再チャレンジします」と示したように，ワークショ

ップの開発と実施・改善のサイクルを学生に促す意

図がこめられている。遊びの実験室では，AWGと同様，

体験による交流（図5）で改善できる点は改善し，本

番に臨み，その後交流会で気付きを共有している。

これは，AWGを本番として考えるというのではなく，

年間を通じて，実践と交流のサイクルを作ることが

主眼である。前日交流会では，企画者同士の体験をす

るため，お互いに質問によって意図を確認したり気

付いたことを指摘したりといったことはでき，また

同じ学生や成人からのフィードバックは得られる。

そして本番では子どもたちや保護者からのフィード

バックを得る。このように，年に１回のイベントを軸

に，交流会という時間共有から，さらに，他の複数ワ

ークショップイベントが開催され，そこに参加する

ことで，年に２回程度の空間と時間の共有が行える

ようになってきた。 

合わせて，AWGで連携してきた地域の児童館が，学

生のチャレンジの場となった意義は大きい。学生に

焦点をあてたミニギャザリングであったが，学生た

ちは他のゼミや他大学の学生の企画に刺激され，ヒ

ントを得，またACC職員や他大学の教員からの助言も

得ることができていた。また，本場に参加した子ども

たちや保護者からも，様々なコメントを得られてい

た。ACCは，AWGの運営者でもあり企画者でもあるが，

その企画者の社会的文脈を持つ場の中で出展をする

機会が得られたことは，AWGの協同で運営してきた一

つの成果だと考える。

4.3.時間的空間的の拡張 

これまで見てきたように，AWGは，時間的空間的に

閉じた非日常的環境のイベント開催を軸としながら

も，多様な企画者とともに交流会や学生参加を促す

試みを，6年間同じ会場で行ってきた。これにより，

会場の教職員にもイベントやイベントの意義が認知

されるようになり，毎年の共催依頼の説明のしやす

さや，夏期休暇中に実施される大学施設・設備のメン

テナンスの日程を調整もスムーズになってきた。ま

た，継続して出展している企画者にとっては，前年度

の参加者の様子がわかっているし，初めて出展する

企画者にも伝えやすくなる。参加者にとっても同じ

時期，同じ場所で開催することで，予定し参加しやす

くなる。運営者にとっても，出展やスタッフマニュア

ルなどのノウハウを活かすことができ，負担が少な

図 4 WG ミニの本番前の交流会
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くなる分，出展や内容に力を入れることもできる。 

しかし，一方で場が固定されるということは，参加

できる子どもたちが限定されるということでもある。

それぞれの企画者は，それぞれの地域でワークショ

ップ行っているため，子どもたちはワークショップ

自体にはアクセスできるだろう。同一会場で複数の

ワークショップを体験する機会の提供は難しくなる。

これは，企画者にとっても同様であり，毎回同じ企画

だけでなく，多様な企画に触れることは，学習アージ

にもかかわることである。その中で，GWGが岐阜県で

開催され，AWGの一部の企画者が岐阜に赴き出展した

経験は，場を変えることの重要な視点をもたらした。

GWGでは，AWGとは異なる企画者が出展し，参加者も異

なっていた。また岐阜県美術館が運営者であること

から，アーティストのワークショップや，地域の大学

や地域の博物館との連携など，企画者の社会的つな

がりが見られる場であった。異なる場で参加するこ

とは，地域ごとの多様な企画との出会いや新たな視

点を得る機会となり，企画者の好奇心や挑戦心につ

ながる可能性がある。これは，単体のワークショップ

では起こらなかったことであり，複数ワークショッ

プの可能性が引き出されたと考えられる。しかしこ

のような場はまだ限定的であり，またAWGの継続によ

る変化を記録していくことが今後も必要である。

5．まとめと今後の課題 

本稿では，地域のアートやものづくり，プログラミ

ングなどの体験や学び，あそびを子どもたちに提供

している個人やグループが複数ワークショップを協

同で開催しているAWGの6年間の実践を振り返ってき

た。年に一回のイベント本番の前後で，事前，前日，

当日の交流会という一連の流れが定着してきた。交

流会では，企画者によって活発な交イベントの方向

性が議論され，体験による交流会への発展や，全体を

意識した運営を目指す合意が得られてきたと言える。

また，6年間で学生からの出展が増える傾向にあり，

学生がワークショップの開発研究や作品を展示し，

地域の参加者に体験してもらえる貴重な場として，

毎年の参加につながっていることが数字となっても

現れていた。一方で，学生の企画は，開発したものを

ゼミや学内イベントなどで公開して意見を得る「プ

レ実践」を実施した後に，AGWで一般公開すると考え

ていたが，学生の企画によっては，そのプレ実践が不

十分なまま出展されることもあった。このことから，

実践と改善を重ねる場として，ACCでのAWGミニを開

催し，複数大学が参加するといった試みも2019年に

始まった。このような場が，GWGのような他地域での

複数ワークショップイベントとともに，年に数回，挑

戦できる場があれば，それぞれ企画者の地域性を活

かしながら，その地域ならでは企画者や企画の中で，

出展による交流と実施，改善のサイクルの場の構築

が可能になる。このように，交流会や学生参加を促す

試みは，複数の企画者が協同で行うことで，この6年

で定着し，また，企画者の関係性を通じて，時間的空

間的拡張の試みも生まれてきた。 

しかし，このような場の構築はまだ限定的である。

企画者が継続して参加する動機や意義，そしてAWGや

あるいは地域への貢献や挑戦心が6年間でどのよう

に変化してきたことについて明らかにしながら，企

画者同士の連携を深めていきたい。 
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地域連携における映像制作の発展性と課題 

-成人式典映像の実践事例から-

川瀨 基寛* 
十文字学園女子大学社会情報デザイン学部・地域連携推進センター* 

本実践では，地域連携における映像制作が，大学生にどのように制作経験を積ませ，また現

実を再構成する中でメディア・リテラシーに関する意識や態度がどの程度育成されていくのか

を明らかにすることを目的にしている。制作者である大学生へのインタビュー調査，実際の制

作現場での対応を観察し，外部での評価などから考察する。同時に，非常に特殊な条件下での

映像制作の実践では，どの程度の発展性があるのか，メディア・リテラシーに関する意識や態

度が育成されるのかなど，さらなる検討が必要である。 

キーワード：映像制作，地域連携，メディア・リテラシー，ゼミナール

1．はじめに

筆者の所属する十文字学園女子大学は平成26年度

「地（知）の拠点整備事業」（以後，COC 事業）の採

択から 5 年間，「新座市をキャンパスに！＋（プラ

ス）となる人づくり，街づくり」をテーマに地域活動

に取り組んできた。その中で，教員を中心に，学生，

行政，地域団体などと連携した多くの取り組みを実

施し，様々な成果を得られた。現在は，COC 事業の実

践と成果を活かした地域活動をさらに推進するため，

地域連携推進センターを中心にして，様々な分野で

地域のニーズを受け止め，企業や行政，市民団体など

と研究活動のマッチングを行うとともに，地域貢献

と人材育成における「実践の場」として機能させ，地

域連携を推進してきている。 

このような状況下で，映像メディアにおける情報

表現手法の習得や基礎的なリテラシー能力の向上を

主とした実践がなかったが，2018年より映像制作を

中心にしたメディア・リテラシー向上を目的とした

取り組みが開始された。その事例を報告すると同時

に，その発展性や課題を探っていく。 

2．実践の背景 

近年，スマートフォンやタブレット端末などの情

報端末の普及・進化により，誰でも気軽にインターネ

ット接続ができ，様々な場面で YouTube のような映

像視聴が可能になってきた。パーソナルコンピュー

タ（以下 PC）やデジタルビデオカメラなどの情報機

器が普及したことで，誰でも手軽に映像制作が行わ

れるようになって久しいが，もはやスマートフォン

だけで映像制作をすることも当たり前になってきて

おり，TikTokや InstagramなどのWebサービスやSNS

で映像を発信することがトレンドの一つになってお

り，小学生のなりたい職業としてユーチューバー

（YouTuber）が上位にランクされる現実からも分か

る。特に映像制作を専門としていなくとも職場やサ

ークルなどで撮影や編集など映像制作にかかわるこ

とも少なくない。しかし，中にはまったく相手（視聴

者）を意識していない作品形態で YouTube に映像が

アップロードされ，未だ自己満足的な映像や MAD 映

像もインターネットに多く流通している。それ以外

にも，近年はコロナ禍の状況もあり配信映像を視聴

する機会も多く，購買意欲を仕向ける広告を主とし

たショートムービーや「投げ銭」と呼ばれる課金行為

や金銭的援助をシステム化したライブ配信動画など

も盛り上がりを見せ，多種多様である。まさに，映像

戦国時代といっても良い。

このような状況を鑑みれば，映像制作能力に加え，

クリティカルに映像を捉えるメディア・リテラシー

能力は必須とも考えられる。大学などでは映像表現

の基礎力を養うための授業も設定されつつあるが，

基盤となる企画力や構成力というコア部分やメディ

アの特性を実感できる制作よりも，機器操作や映像

編集用ソフトの操作に慣れることにフォーカスされ

やすい。そのため「自らの考え」を「映像表現する」

という基本的な行為までには到達していないことも

ある。そこで，筆者が担当するゼミナールでは少人数

で映像制作を実践する場を準備している。特に他者

からの視点と評価を前提に，地域と連携することも

必要と感じている。その前提からも，近隣市である東

日本教育メディア学会研究会論集
No. 50:27-32, 2020. 12.
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京都 A 市の教育委委員会および生涯学習課と連携す

ることとなった。その中で，毎年開催される成人式で

上映される映像制作の依頼があり，2018 年度より実

践する運びとなった。 

この実践の中では，映像メディアが持つ特性や制

作する側の視点を感じ，少ない情報や限定された情

報から，いかに取捨選択する必要があるかを意識さ

せ，メディア・リテラシーを身につけていくことに主

眼を置いている。映像制作の実践過程やゼミナール

生のコメントなどから報告する。 

3．制作環境と制作概要 

3.1. 制作環境 

映像制作の環境整備として，編集用 PC（Apple iMac 

21inch)を準備した。映像編集のソフトウェアとして

は，Adobe Premiere Pro と Adobe AfterEffects を

準備した。映像制作の初心者でも接しやすいインタ

ーフェースのソフトウェアは数多く存在するが，よ

り高度な処理を行うためPremiere Proによる編集と

し，ポストプロダクション処理として AfterEffects

を準備することとなった。どちらも筆者の学部・学科

の専門科目授業で使用することもあり，操作に関し

ては問題ないと判断した。 

音声処理に関しては，インタビューに加え，BGM や

SoundEffect（以後，SE）の処理を行う想定であるた

め，音声編集ソフト Audition と，より高度な処理が

行える Cubaseを準備した。 

撮影に関しては民生用デジタルビデオカメラ（ビ

クター製），三脚，マイク，予備の音声録音のための

ボイスレコーダーを使用したが，特に業務用映像機

材を準備することはしなかった。これは，取材を伴う

映像制作実践が初めての学生もおり，高機能に振る

方向性ではなく，フルオートで手軽に扱えることを

重視したためである。

3.2. 制作概要 

この映像制作は「演習2」という名称で実施される

ゼミナールの中で，約5週間という非常に短期間での

実践となる。 

実践前にも，表１のように大学2年次以降の配当科

目として映像系の授業も設定されている。これらの

授業はゼミナールでの実践を前に基本的な部分の理

解と専門知識を得るために機能している。 

今回の実践では 3年生・5名が参加し，特にアイデ

アをいかに描く（表現する）かという「切り口」を大

切にした。これはある程度構造化された作品を目指

すためでもある。つまり，映像メディアの特性をうま

く活用し，限定された情報から多くを掘り起こし，さ

らに取捨選択してメッセージを作り込む作業であり，

まさにメディア・リテラシーを感じ取れる実践と感

じたためである。 

表 1 本実践の前のゼミナール生の取り組み 

科目名等 内容 
1.映像制作基礎 ・映像制作の基礎

使用ソフトウェア「Adobe 
Premirer Pro」 

2.映像表現論 ・映像表現の基礎
・映像編集のメソッド

3.映像制作応用 ・映像制作におけるポストプロ
ダクション処理

使用ソフトウェア「Adobe 
AfterEffects」 

4.演習１（ゼミ
ナール）
※必修

・映像表現とエンコーディング
/デコーディング
・メディアと文化の関係性
・メディア・リテラシーの理解

4．実践の手法 

4.1. メディア・リテラシーの再定義 

実践前の「演習 1」にてメディア・リテラシーの定

義の確認を行った。メディア・リテラシーの定義は

様々だが，鈴木（2004）の「メディア･リテラシーと

は，市民がメディアを社会的文脈でクリティカルに

分析し，評価し，メディアにアクセスし，多様な形態

でコミュニケーションを創りだす能力を指す」こと

をベースに「また，そのような力の獲得を目指す取り

組みもメディア･リテラシーという」という部分を意

識した実践を目指した。つまり，我々を取り囲むメデ

ィアの仕組みや特性を知りつつ，メディアを通して

得た様々な情報を取捨選択し，表現し発信する能力

をメディアリテラシーと定義した。実践の中では，特

にメディアリテラシーの基本概念は以下を注視した。 

l メディアはすべて構成されている。

l メディアは「現実」を構成する。

l オーディアンスがメディアを解釈し，意味

をつくりだす。

4.2. 制作の方法論 

今回の映像制作の目的は２つあり，前述したよう
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に，情報を詰め込んだり，羅列した作品ではなく，あ

る程度構造化された作品を目指すことである。 

二つ目は，この映像制作の実践を通して，映像メデ

ィアの特性やメディア・リテラシーの基本概念を実

体験することである。 

上記を達成するための映像制作であるが，映像制

作には様々なジャンルや手法が存在する。その中で

今回は企画立案からリサーチ・取材といった行程を

伴ったドキュメンタリー制作のセオリーを踏襲した。

大きな流れとしては以下のようになる。 

1. A 市教育委委員会からのブリーフィング

2. 企画の作成

3. 絵コンテの作成（コンペ形式）

4. リサーチ・ロケハン

5. 取材・撮影（インタビュー含む）

6. 編集

7. ＭＡ/SE・テロップ

8. オーサリング・完パケ（DVD 化）

プレプロダクション（企画・絵コンテ），プロダク

ション（取材・撮影），ポストプロダクション（編集・

完パケ）という一連の流れとなるが，この実践には通

常の映像制作とは大きく異なる点があるが，それら

については後述する。

4.3. 企画 

この映像制作の実践は地域連携の一環として実施

され，しかも「成人式」という式典中に上映される「サ

プライズ映像」という，かなり特異な事例でもある。

また，内容的にも教育委員会内で細かく吟味され，非

常に制限された映像制作でもある。その制限された

企画を考えるという「産みの苦しみ」からスタートと

なった。 

企画はゼミナール生全員でのコンペ形式とし，自

分自身で企画書を書き上げ 1 名ずつプレゼンテーシ

ョンをする。その後，企画は担当者間で審議され，絵

コンテを基に審査され，そこで初めて選出されるこ

ととした。この企画コンペを通過した学生が制作デ

ィレクターとなり，多くは編集まで実施することに

なる。なお，企画コンペに落選した学生は，通過した

企画内容を把握し，インタビュー撮影などに参加し

て協働実践をする。なお，可能な限り編集にも参加す

ることとしたが，現実的には企画コンペを通過した

学生が概ね編集作業をすることになる。これは演出

的な部分（ニュアンス的な部分）を考えると当然な結

果であるが，非常に負担が大きいとも取れる。

4.4. 制作スケジュール 

約5週間という非常に短期間での実践であり，非常

にタイトなスケジュールである。大まかなスケジュ

ーリングはA市の担当者と打ち合わせの結果，表2の

ように設定した。 

表 2 本実践のスケジューリング 

10 月中旬 ・ブリーフィング
10月下旬 ・企画案作成
11月上旬 ・絵コンテプレゼン
11月上旬 

〜 
11 月下旬 

・取材・アンケート
・素材撮影
・インタビュー撮影

11月下旬 
〜 

12 月上旬 

・編集作業
・オーサリング

12月中旬 ・関係者確認（試写）
12月下旬 ・オーサリング（DVD化）

・納品
翌年 1月 成人式典内で映写 

5．実践結果 

5.1. 企画内容の制限 

 企画立案で障壁になったのが，限定された以下の

条件内容である。 

① 尺は 10分前後

② 新成人に向けたお祝いである

③ メッセージムービーである

④ 各中学校から 1名

⑤ 上映は式典とイベントの合間

この条件を紐解くと，対象となる A 市内に中学校

は 5 校あり，そこから各校 1 名のメッセージとなれ

ば，一人あたり 1 分程度で納めないと単純なメッセ

ージ映像になってしまうことが読み取れる。これは

非常に頭を悩ませる結果になった。ドキュメンタリ

ーのように，映像で取材し，映像で考え，映像で意見

を述べ，メッセージを発信するという映像の純粋行

為とは，また別の観点で考える必要があった。 

そこで，当初は企画をプレゼンテーションする予

定であったが，変更案として全員が「お祝いメッセー

ジをベースにしたサプライズ映像」という統一コン

セプトで進行することになった。

そのため，実質は「企画案＋簡易絵コンテ」でのコ

ンペ形式へ変更となった。その内容はゼミナール生

が，自分自身が体験した成人式で「こんな映像があれ

ば嬉しかった」という想いを乗せて作成していった。

また，2019 年度は 2 名の外国人留学生も参加した。
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1 名は中国から，もう 1名はベトナムからの留学生で

ある。中国には成人式がないと報告を受けたため，ブ

リーフィングと同時に日本の文化としての「成人式」

の意味やイベント性，そこで集まる新成人たちの意

識などは事前に共有しておいた。

5.2. 提案された企画案 

ゼミナール生4名の「企画案＋簡易絵コンテ」によ

るプレゼンテーションにより，１案が採用される。

「お祝いメッセージをベースにしたサプライズ映像」

という統一コンセプトと条件にあわせ，様々な観点

から企画立案を行った。企画書のフォーマットは筆

者が放送局で使用したものを使用することも考えた

が，今回は白紙の紙に自由に表現してもらうことに

した。A市の担当者も自由な表現から「お祝いムービ

ー」以上のアイデアを期待していた。 

採用された企画案（図1）はオーソドックズな構成

である。 

図 1 採用された企画案（ラフ案）

ただし，中学校の校舎や目立つものにスポットを

当て，ヒントとして映し出すことで視聴者である新

成人の記憶にアクセスするアイデアである。そのた

め，現役の生徒会の中学生に事前調査を行った。内容

は中学校の自慢ポイントや特徴となるものである。

その中には制服や校歌の石碑など，様々な提案が出

され，実際の卒業生ではないゼミナール生でも素材

を抽出することが容易にできた。また，卒業アルバム

に写る出演者（教員）の顔から現在の映像にフェード

インすることで「過去から現在」の意味づけをするこ

とになる。よくある演出であるが，視聴者である新成

人の記憶を呼び起こすには十分な役割であったと感

じる。

5.3. 実際の制作 

映像制作に関しては，非常にオーソドックスな手

順で進めた。ただし，日程調整には非常に苦労した。

実際にはA市内の中学校ではなく別市の中学校に勤

務している教員も存在し，撮影時間が予想以上にか

かった。これにより，編集時間が圧縮された。出演者

でもある中学校教員のインタビューやメッセージに

関しては，事前に1分程度と伝え，原稿の準備もお願

いしていた。実際には事前準備なしの撮影，いわゆる

「一発撮り」もあり，非常に長く話す教員もおり，編

集時には聞いて違和感のない縮め方をするのだが，

意図を汲み取れないものでは意味がないため，非常

に慎重に行った。(図2,3) 

図2 本編（一部） 

図3 本編（一部） 

インサートカットに使用する映像は，いわゆる「ブ

ツ撮り」として，ノスタルジーを感じるものに焦点を

当て，机や椅子，黒板消し，昇降口など，思い出とし

て残ると考えるものを可能な限り撮影したが，やは

りどの中学校でも同じ感じになるのは避けられず，

差別化には非常に苦労した。(図4)

撮影自体はディレクター，カメラマン，インタビュ

アーと3名体制であった。そこにA市教育委員会の関

係者と筆者がアドバイザーとして付き添い，制作進

行に支障がないようにサポートした。このサポート

がないと実際には難しい実践であることは間違いな

い。あくまでもゼミナール生主体の実践ではあるが，
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上映される映像は「公式」扱いである。つまり，ある

程度のクオリティを求められており，趣味程度の気

持ちで扱うにはハードルが高い実践でもある。これ

ら制作で見えてきた点は後述する今後の課題として

も検討する余地はある。 

図4 インサートカット例 

6. まとめと今後の課題

6.1. コメントから読み取る 

この地域連携による映像制作の実践に参加したゼ

ミナール生に，事後インタビューをした。各コメント

を読み解くと，大きく二分類できることが分かる。ま

ず，企画立案時の当事者として気持ちのコメントを

以下に示す。

• 中国には成人式がないので，卒業式とかお祝い

活動の気持ちで想像して書きました。成人式を

放送するものですから，沢山の人が一緒に観る

と思うので，どうやって盛り上がるのかを考え

ました。 

• 私自身の成人式で，懐かしの先生たちが登場し

たムービーはとても盛り上がって良い思い出に

なったので，それを意識しました。 

• 自分が成人式に参加していたときは，正直退屈

な気持ちが強かった。なので，休憩時間に少し

でも楽しい気持ちの切り替えができるようする

ために，ワクワクするような展開を意識しまし

た。 

これは，例えば先生たちに特別のお祝いセリフを

言ってもらうとか，普段言わないことを言ってもら

うとか，成人式にある「特別感」が欲しいという認

識である。これは，映像の受け手で新成人が，ある

種思い描くであろう気持ちを，自分自身に置き換え

エンコーディングしている状態である。また，以下

のようなコメントも見られる。 

• 昔「未成年の主張」という番組を見たことあっ

て，とても面白くていいと思うので，それを真

似する感じで，卒業生か先生を誘って大声で何

かを喋ってもらえればと考えました。 

• 一番最初に懐かしいベルとかを流れて，真ん中

にツッコミの感じで成人式のことについてを喋

って，最後は優しいおめでとうという感じで。 

• 先生の現在の映像だけでなくバラエティや結婚

式などでも鉄板の「成長とともに振り返る映

像」にしたら懐かしさとともに馴染みの先生の

知らない部分まで知ることができていいのでは

ないかと思った。 

• 「赤ちゃんの頃はこんなに可愛かったの

に・・・」や「20代の頃はイケメンだったの

に・・・」というような若干の自虐ネタなども

含めたらウケるのではないかと思いました。 

これは，既存の映像（視聴したことがあるテレビ

番組など）をどのように感じ，読みとっているかを

表している。つまり，映像メディア制作のセオリー

として，何がウケるのかという視聴者目線での語り

である。 

次に，制作の担当者として気持ちのコメントを以

下に示す。 

• 動画が投影されたとき注目してもらえるように，

効果音や大きめな BGM を使用した。

• 見ているときに「飽き」が来ないようにテンポ

よく映像が変わることを意識した。

• インタビュー映像も，返球により時間軸が前後

している場面もあるが，聞いてて違和感をなく

すために行った。例えば「食べました。ご飯を。」

を「ご飯を食べました。」などです。

• 休憩時間に映像が流れると聞いていたので，お

手洗いに行く人が多いと考えていたが，それで

も足を止めて見てもらえたら良いなという気持

ちで制作しました。

ゼミナール生の各コメントから読み取れものとし

ては，第一分類のコメントは映像制作におけるメデ
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ィア・リテラシー能力に関するものである。つまり視

聴者側の視点で背景を意識し，論理的に考える能力

が備わっていることを示している。制作する上で，提

示する映像をエンコーディング/デコーディングす

ることができている。 

第二分類は映像制作能力そのものに関するもので

ある。これは取材した素材や編集作業時に，自分自身

の意見や上映時に対してのコメントであり，映像制

作を実践していくうちに，自ら感じ取ることができ

たことを示している。 

6.2. 実践の限界と今後の課題 

 今回の実践はメディア・リテラシーの観点からも

非常に有益ではあった。その中で見えてきた限界と

今後の課題3点を以下に示す。 

(1) 本実践の対象者は，3年生である。その理由は「成

人式」を終えているためである。各個人の成人式

での思い出から，様々なアイデアを出すことが非

常に効率的である。そのため，経験していない１

〜２年生を対象とした実践にするには限界があ

ると感じている。

(2) 非常に限定的な企画しか提案できない点である。

周辺関係者からは「お祝いムービー」として捉え

られており，面白いアイデアであってもイレギュ

ラーな扱いになってしまうため，アイデアのバリ

エーションに限界が感じられる。そのため，映像

制作として発展的な展開は難しいと感じている。 

(3) 非常にタイトなスケジュールであり，日程調整に

苦労したことである。これは，出演者でもある中

学校教員の予定に依存してる部分もある。出演者

の選定はA市の教育委員会関係者で決定しており，

時間が掛かるのも原因であるが，年々，出演交渉

が難しくなっているという報告がある。この問題

に関しては，背景にある要因を探り今後対応が必

要と考えている。 
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個別化と包摂がもたらす体験価値の共創 

個人ができる他者貢献 

福島 雅貴 
中京大学工学部メディア工学科 

21世紀における社会の動力は石油からデータに変遷した。多くの人々が情報通信端末等を使

い、自分の生活範囲外の情報をやりとりすることが可能になった現代。しかしながらニュース

ポータルやSNSでは個人の検索データを元にプロファイルングされ、レコメンドされた情報の

みが送られるフィルターバブルに包まれた状況が起き、公共的な言論空間や地域課題の情報と

分断されているのではないだろうか。地域社会に関連した価値のある一次情報とは分断された

中で、地域社会のシステムを共創していくためには地域社会との一時的な連携から地域"包摂"

へ転換が必要だと考える。持続可能なもの作りの環境の構築を目的とした、中京大学と香港理

工大学の協同プロジェクトである「メディアとグローバル社会」において地域の自然資源の実

態や、ものづくりの意義を再発見する契機となった。個人におけるフィルターバブルからの解

放とオーセンティックな諸活動を通して新たな価値観や興味関心を得たり、自らの実践に繋げ

ていくことのできる当事者意識などを本稿では"体験価値"と定義し履修者のリフレクション

レポート分析より、一人ひとりにとっての体験価値を最大化させるための可能性について考察

してみたい。

キーワード：Society 5.0，SDGs，DX，フィルターバブル，個別最適化，体験価値

1．データ(情報)で社会を見つめる

1.1. フィルターバブルがもたらす情報の分断 

20世紀における社会の動力源であった石油から、

その動力源はデータ(情報)になった21世紀。今この

瞬間にも多くの人々が情報通信端末を使い、自分の

生活範囲内外の情報を個人単位でインターネットを

通した情報通信を行なっている。しかしながらニュ

ースポータルやSNSなど、個人の検索データを元にプ

ロファイルングされ、レコメンドされた情報のみが

送られるフィルターバブルに包まれた状況が起き、

公共的な言論空間や地域課題などの情報とは分断さ

れているともいえる。後に紹介する著者らが携わっ

た地域連携型プロジェクトにおいて情報の分断を強

く思い知らされた。それ以前は地元の農業を盛り上

げようとする若手農家集団や、市内の林業従事者の

実態や活動などは知る余地もなかった。なぜならば、

そのような情報に「自ら触れる機会」が全くといっ

ていいほど存在しなかったからである。著者自身も

インターネットを介して実に様々な情報を得ている

が、それはあくまでも自身のフィルターバブルの内

側にある興味関心のあることについての情報を得て

いることが多い。その上、インターネット上で得ら

れる情報は二次、三次的情報に過ぎず、自らの五感

を使って得ることのできる一次情報のそれとは全く

といっていいほど情報価値における密度にも差があ

る。 

1.2. データ(情報)利活用の出口 

産業革命以降の世界を駆動してきた石油や石炭は、

使用すると財としての価値を消失する消費財の面か

ら排他的な所有物として管理する必要があった。一

方、データというものは利用してもデータそのもの

がなくなる有限の資源ではなく、データはその性質

上「所有財」というよりも「共有財」としての側面

が強い。(宮田裕章,共鳴する未来,2020)実際にGAFA

と呼ばれるデータメジャー4社は、データの利活用に

よって2010年代前半には時価総額で当時の石油メジ

ャー4社を抜いている。これらのデータによって価値

を成すという構図は、単にデータを扱う企業に限っ
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た話ではなく地域連携によるプロジェクト等で得ら

れるデータ(情報)にも同様の価値が存在するのでは

ないだろうか。プロジェクトを通して積み上げられ

たデータを学内共有に止めることなく、地域社会や

国際社会に向けた公共のデータとして共有する。地

域における課題を共有することでより多くの人々に

情報を発信することが可能になり、興味関心を持つ

人と出会う機会や新たなコミュニティの創造が期待

される。このようなデータ活用の出口によってフィ

ルターバブルの外側にある情報価値に触れる契機と

なる可能性があるのではないだろうか。

2．個別化と包摂による価値創造社会に向けて 

2.1. COVID-19を契機に見えた"変化と格差" 

 新型コロナウイルス(COVID-19)の世界的流行によ

り我々は新しい生活様式を余儀なくされた。街ゆく

人々はマスクを身につけ、公衆衛生の意識が高まり

オンラインツールを使用したテレワークやエンター

テインメントなども急速に進んだ。この未曾有の感

染症は教育分野においても変化を余儀なくされたの

は言うまでもないだろう。多くの学校現場では、オ

ンラインツールやデジタル機器を利用した遠隔教育

の実施が試みられた。しかしながら急すぎる社会変

化故にコロナ禍の休校期間中において、小中高での

オンライン教育を受ける機会には「生まれ」による

地域間格差だけでなく、子どもの家庭の世帯収入や

親学歴による格差があったことを示している。(多

喜・松岡,2020)著者らも高等教育における初めての

全面オンライン授業で、教員と学生スタッフが一体

となって授業の運営を行なってきた。学生の通信環

境問題やデジタルディバイドの問題を始め、様々な

困難を通して多くの"経験知"と"課題"が浮き彫りに

なった。

2.2. 個別化と包摂の必要性 

 現在多くの初等中等教育機関で「教室」という３

密空間に生徒を押し込め、一年中同じ顔ぶれで体系

化された一元的な授業を行なっている。そのような

授業形態では、生徒の授業理解度に差が生じたり、

変化の少ない学習環境が一人ひとりの社会に対する

視野を狭めていると見なすことができるのではない

だろうか。授業に全くついていけないという生徒と

現在よりもハイレベルな授業を望んでいる生徒にと

って一授業に対する価値は異なってくる。そのよう

な状況を打ち破る可能性として個別化と包摂が鍵を

握るのではないかと考える。価値創造社会に向けた

今こそ、一人ひとりの興味関心や得手不得手といっ

たデータを把握することで"個別最適化"し、出身階

層や出身地域に関係なく、一人ひとりが社会におけ

る可能性を最大化できる社会への"包摂"が求められ

ているのではないだろうか。本来子供たちは全国ど

こでも等しく教育を受ける権利があるにもかかわら

ず、環境整備の差によって子供たちの学びに差があ

るということを踏まえ、DXによる教育改革によって

教育機会格差の是正や授業の質の向上が期待されて

いる。 

2.3. 地域連携から地域"包摂"へ 

 本稿の議論を進めるにあたり、今後たびたび登場

する"連携"と"包摂"の関係について述べる。両者の

関係は非常に似通っているが微妙なニュアンスの差

がある。Create/Connect/Open モデル(宮田他,2013)

におけるConnectが連携、Openが包摂にあたり、ここ

でいう"連携"というのは今まで別々だったものの間

に新たな関係を構築する言わば"線"のようなイメー

ジであり、その関係をより強固なものとして統合さ

れた一つのシステムとなる"面"のイメージを持つも

のが"包摂"であると著者は定義した。一授業におけ

るような単発的、一時的な地域連携活動ではなく、

地域との関わりを常に継続しながら全ての人々が地

域社会の一員として健やかに暮らすことを目指した

考え方や実践への転換としての地域包摂が今後の社

会システムを構築する上で重要なプロセスになるの

ではないだろうか。 

2.4. 諸外国と比較したICT教育の比率 

 文科省が進めているGIGAスクール構想においても、

子供たち一人ひとりに個別最適化され、創造性を育

むICT教育環境を整える必要があると主張している。

しかしながら、教育自治体別の教育用コンピュータ

の１台あたりの児童生徒数を見ても平均3〜5.4人と

いう現状や2018年のOECD(経済協力開発機構)の生徒

の学習到達度調査(図１)によると加盟国のうち、中
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等教育においてプロジェクトや授業のためのデジタ

ル機器利用率は世界最下位という背景もあり、コロ

ナ禍における遠隔教育に対して厳しい状況があった

ことやデジタルディバイドの問題にも少なからず影

響を及ぼしているだろう。

図１ OECD加盟国のデジタル機器の利用率 

(PISA2018より) 

2.5. 体験価値と価値創造社会に向けて 

 これまでの社会における平均という集団に対する

最大多数の最大幸福から、Society 5.0とDXで目指す

社会では一人ひとりの価値をデータで捉え、個別最

適化と包摂を実現する"体験価値"の提供に本質があ

るといえる。ここでいう体験価値とは文脈によって

指し示すものは多少異なるが、ある事象を通した前

後において新たな価値観を得たり、自らの実践に繋

げていくことのできる当事者意識が例として挙げら

れる。その他にも、自身にとって興味関心のあるも

のと出会う機会なども体験価値の一部とみなして良

いだろう。 経団連の提言書においても、Society 5.

0で目指すべき人間中心の社会では、利便性や効率性

の実現を主目的とするのではなく、デジタル技術・

データを使いながら、人が人ならではの多様な想像

力や創造力を発揮して「デジタル革新(DX)と多様な

人々の想像力・創造力の融合によって価値創造と課

題解決を図り、自ら創造していく社会」と定義した。

つまり、単に合理性や利便性を追求するのではなく、

例えば地域社会に携わりながら自然とテクノロジー

を組み合わせることによって新しい価値を創造する

社会が求められているということである。同時に、

これらの思想はSDGs(持続可能な開発目標)の達成に

も貢献できる概念である。 

3．授業を通した体験価値を考える 

メディアとグローバル社会(2018-2019)

3.1. メディアとグローバル社会2019 概要 

 中京大学工学部メディア工学科「メディアとグロ

ーバル社会」と香港理工大学デザイン学科の協同プ

ロジェクト。2015年から始まり2019年は5回目の連携。

2019年度は豊田市の自然資源としての「木」と「竹」

に焦点を当て、森でのフィールドワークと木工、竹

を使ったもの作りに取り組み、その成果として「地

域の自然資源とそれを活かす技・知恵の価値」を市

内の親子を対象に伝える地域連携プロジェクトを開

催した。

目的：持続可能なもの作りの環境の構築。 

趣旨：現代都市での大量生産・大量消費・大量廃棄

により、環境問題、貧困、紛争など、様々なグロー

バルな問題を引き起こしており、以下のような要因

により、これらの問題に当事者意識を持つことが難

しくなっている。これらの要因を改善することによ

り、大量生産の産業システムへの依存度を徐々に減

らしていくことにより、持続可能な社会に貢献する

事が目的。 

・暮らしを支える食やエネルギーや道具を作り出す

過程が見えない(パッケージ化された食事や電子レ

ンジによる調理、エアコンによる冷暖房など)

・自ら作り出そうとする挑戦心や好奇心が働きにく

い(必要なものは売っている、壊れても直せず捨てる

しかない)

・もの作りを通した人間関係が構築されにくい(消費

者と生産者のつながりがない)

活動内容の手順と概略(図２) 

1.中京学生と香港学生のそれぞれで、森林に関す

る資源・工作・道具の３つのジャンルに分けて事前

調査を行った。 

2.中京学生と香港学生の顔合わせにて、それぞれ

のまとめた調査結果を共有しまとめた。 

3.豊田市内の森林にてフィールドワークを行い、
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樹木伐採や製材所での木材製材過程を見学し林業に

携わる人々の話を聞いた。 

4.地域の大工、木材コーディネーターをゲストに

迎え、地域木材資源を活用したワークショップを体

験し、木材加工のための道具や技術、歴史を学んだ。 

5.木材ワークショップの経験を生かし、チームご

とに地域資源に関する説明パネルと玩具の２点を制

作。 

6.豊田市駅前の商業施設内の木育フロアにて、制

作したパネルと玩具を展示し、チームで学んできた

ことを来場した親子連れに伝えた。 

7.活動全体を振り返り、本科目を通した発見や学

び、新たな価値観をVoiceThread(プレゼンテーショ

ンツール)にまとめた。

図２ 活動内容に関するスナップショット 

3.2. 実践の中で考える体験価値 

 2018年度にメディアとグローバル社会を初めて履

修し、ものづくりの可能性や価値を感じただけでな

く国際交流を伴った大変貴重な機会だった。著者は

本学にて、国際交流や地域と連携した社会貢献、あ

るいは地域資源の可能性を模索したいと思っていた

次第であったためすぐさま履修した。本科目を通し

た貴重な経験を生かし2019年度には履修者補助の立

場に回ることとなり、豊田市の森林に赴いたフィー

ルドワークや地域の大工を招いた木工ワークショッ

プなど、数多くのオーセンティックな活動を通して、

最終的に地域の人々に作品を展示・紹介することで

地域資源のPRや現状を伝えていく「メディア」とし

ての役割を担うというものであった。しかし、本科

目における目的・趣旨としてはこれに止まることは

なく、本質は持続可能な社会の構築ならびに貢献に

ある。本科目における履修者にとっての"体験価値"

とは何であったのか。また、履修者は目的・趣旨を

踏まえた上で活動できたのか、もう一つの重要な観

点を考察するべく分析を行った。 

3.3. メディアとグローバル社会(2019) 

リフレクションレポート分析にて

 本分析を進めるにあたり意識したのは授業の目的

や趣旨、本質を捉えた”体験価値”である。多くの

学生は大学を卒業するために単位を取得する必要が

あるため、一定数の科目を履修するのだが授業に取

り組む姿勢に関しては実に人それぞれだ。単位取得

のためだけに効率的かつ必要最低限の努力で良いと

思う学生や、卒業単位取得のため仕方がなく取ると

いう学生もいることだろう。このような履修者の学

習意欲等に関する詳しい考察は宮田、福島、鈴木、

戌亥(2020)にて言及している。一方で、本科目に熱

量を持って取り組んだ学生や、授業での諸活動を通

して、新たな価値観や思考が生まれたという記述を

いくつか見受けることもできた。 

なお、本分析には履修者のリフクレションレポー

ト(VoiceThread)よりオンラインホワイトボード(mi

ro)に記述内容をまとめたものを使用している。

分析方法 

手順１ ４つ表現分類(以下参照)のうち、それぞれ

の重要な要素となるものを定める。 

手順２ 次に表現分類の中に、もう一つ表現分類を

定めそれらを従属xx表現と呼ぶ。 

手順３ それぞれの表現分類に最も適切な文脈を分

類していく。 

手順４ 分類がまとまり次第、導き出される考察や

関連性を見つける。 

 右上から左回りに、1.「感情」2.「知識・技術」3.

「コミュニケーション」4.「体験価値」を基調とし

た表現分類に分けて考察した。本科目におけるプロ

セスは多くの場合これらの4要素に準じて行われた

という背景もあり、本分析では以上の4つを選択した。

(図３)

香港学生とのコミュニケーションやフィールドワ
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ークを始め、国際交流、地域社会へ貢献はいずれも4

つの要素に少なからず因果関係があると考える。本

科目における"体験価値"については主に個人の感情

に大きく関わりがあり、本人にとって大きな感情の

変化を感じる事象がそれぞれの体験価値につながる

可能性が高いと仮定し分析を行った。 

図３ 分析作業ボードの全体図 

右上：1.感情を基調とした表現分類(図４) 

独立感情群：他の3つの表現分類に従属しない独立し

た感情表現は見受けられなかった。 

知識・技術に従属した感情群： 

表現の記述例「職人さんの技術に感動した。加工さ

れた木材の構造が特に印象深かった」 

 森林へのフィールドワークや木工ワークショップ

を通して、各々感じた驚き、感動、感謝、共感とい

ったものが読み取れた。感情は少なからず働いてい

るものの、どこか客観的な様にも見受けられるため、

あと少し当事者意識を持つことができると「体験価

値」にたどり着くかもしれない。 

コミュニケーションに従属した感情群：

表現の記述例「自分たちで作ったものを子ども達が

遊びながら木材についても学んでくれた様子を見る

ことができてよかった」

コミュニケーションに関する感情群も多く、授業

時間内外で香港学生との交流やイベントの展示会で

の親子連れとの交流を通して、達成感や満足感を覚

えたという記述が多く見られた。 

体験価値に従属した感情群： 

表現の記述例「自分たちで設計している物を作る楽

しさを感じ、自分で何か作りたいと思うようになり

ました」 

今回の授業を履修する過程で当事者意識に目覚め、

モチベーションが向上した学生や、ものづくりに対

する興味関心が高まったという記述が見受けられた。

体験価値に従属しているからか主体的な意見が多く

窺えた。

感情を基調とした表現分類の全体考察 

諸活動を通して感情が動いた履修者はとても多く、

全体の記述の中でも分類数において最も多くの割合

を占めた。しかしながら4つの表現分類の中で最多数

確認することができたにもかかわらず、当事者意識

を持った体験価値を感じられたと考えられる記述は

少数であった。さらに何かの要因があれば体験価値

の分類に属することができるかもしれない。 

図４ 感情の分析ボード 

左上：2.知識・技術を基調とした表現分類 (図５) 

感情に従属した知識・技術群： 

表現の記述例「林業関係の労働人口減少、高齢化、

木材の値段の下落などの厳しい状況を学び、考えさ

せられた」 

 地域資源に関する知識・技術や林業従事者が抱え

る問題等の客観的な事実に対する感情や思考が読み

取れた。 

独立知識・技術群： 

 本来であれば体験や取材を行う前に予め知ってい

た予備知識などが該当するが、今回のリフレクショ

ンレポートにおいて関係する記述は見受けられなか
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った。 

コミュニケーションに従属した知識・技術群：

表現の記述例「プロの技を間近で感じ、先人たちが

試行錯誤してできた技であることが理解できた」

 全ての履修者がフィールドワークや木工ワークシ

ョップを行ったこともあり客観的知識として多くの

記述が見られた。"ウッディーラー豊田"代表理事の

樋口氏を始め多くの林業関係者、地域の大工、中京

学生と香港学生のコミュニケーションによって得た

知識や技術、思考は後の活動にも大きな影響を与え

ているのではないだろうか。 

体験価値に従属したコミュニケーション群： 

表現の記述例「森に足を運び、自然の中を歩くこと

で木々に触れたりしながら、自然や木の大切さを学

んだ」 

主に五感を使った描写や考察、本人がフィールド

ワークや木工ワークショップで感じた自然の大切さ

や職人の精神に感化された記述など、体験価値に従

属した記述が見受けられた。

知識・技術を基調とした表現分類の全体考察 

 体験や取材を通して得た知識や思考、技術の分類

であるために多くの記述が見受けられた。多くは職

人や林業従事者とのコミュニケーションを通した客

観的知識が多く見られた。日常生活において経験し

ない場所での活動に対して主体的な感情や体験価値

を感じられた者も少なからず一定数見受けられた。 

図５ 知識・技術の分析ボード 

左下：コミュニケーションを基調とした表現分類 

(図６) 

感情に従属したコミュニケーション群： 

表現の記述例「香港学生という留学生と触れ合うこ

とのできる良い機会だった。それと同時に自分の英

語力を伸ばしたいと感じるきっかけになった」 

コラボレーション相手である、香港学生と中京学

生におけるコミュニケーションに関する記述が多く

見受けられた。両者のコミュニケーションには英語

を使って行われたため、英会話の難しさや語学学習

（英語）に対するモチベーションのきっかけとなっ

た記述が多く見受けられた。 

知識・技術に従属したコミュニケーション群： 

表現の記述例「足助での体験を元にディスカッショ

ンを行い、当日の出し物を決めて制作に関する相談

をした」

フィールドワークを通して得た知識や技術を元に、

イベント展示のためのディスカッションに関する記

述。また、両者の文化に関する話や、あらかじめ自

分たちの持っている娯楽情報で盛り上がったりする

など主体的なコミュニケーションが多く行われたよ

うだ。

独立コミュニケーション群： 

表現の記述例「英語が話せないので、コミュニケー

ションが大変でしたが、頑張って話すうちに仲良く

なりました」

コミュニケーションを基調とした表現分類中で最

も多かったのがやはり「コミュニケーションそのも

のが楽しい」という記述だ。主に香港学生との交流

に関する記述が多く、感情というよりも感想に近い

ともいえる。様々な交流を通した非日常として良い

経験になったと感じている学生が多いようだ。 

体験価値に従属したコミュニケーション群： 

表現の記述例「フィールドワーク後の話し合いにて、

自分の考えとは違った意見も聞くことができて、別

の視点で考えることができたことが良かった。」 

コミュニケーションを通して、「他人の価値観を聞

くことができた」「ジェスチャーを駆使しながらのコ

ミュニケーション」など、日常生活では経験できな

いフィールドワークや国際交流を通して個人的な体
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験価値を主体的に感じているようだ。 

コミュニケーションを基調とした表現分類の全体考

察

コラボレーション相手である、香港学生と中京学

生とのやり取りに関する記述が多く見受けられた。

国際交流ということもあり、多くの中京学生は英語

を用いたコミュニケーション関して困難を感じてい

たようだ。しかしながら興味深いことに、上手くコ

ミュニケーションが取れないことに対してネガティ

ブな意見は見受けられず、むしろ語学学習に対して

モチベーションが上がったという非常にポジティブ

な姿勢が窺えた。香港学生との交流を通して、相手

と「もっと話したい」という感情の現れではないだ

ろうか。2番目に大きな割合を示した表現分類という

こともあり、日常生活では経験できない国際交流、

英会話という事象に対して刺激を受けたことによる

驚きや感動、新たな価値観を感じられたのだろう。

図６ コミュニケーションの分析ボード 

右下：体験価値を基調とした表現分類(図７) 

感情に従属した体験価値群： 

表現の記述例「職人の技術を生で見て、知らないこ

とだらけで楽しかった。実際に例をもとにやろうと

思ったが、うまくできず、職人さんの技に感動した。」 

オーセンティックな諸活動を通して、自然の美し

さや当事者が抱える問題などを深く考察している記

述が見受けられる。本科目において自らの五感を使

った活動を経験することで、今までテレビやインタ

ーネットで見たような二次情報から一次情報を得た

ことで地域資源に関する情報の価値が高まり、本人

の実践につながりやすくなったのではないだろうか。 

知識・技術に従属した体験価値群： 

表現の記述例「今まであまり木材について考えたこ

とはありませんでしたが、フィールドワークと木工

制作から自分たちの家や家具などは、たくさんの人

と技術からできているのだと感じました。また、そ

の人々や技術のおかげで今の私たちの生活が成り立

っていることを実感しました」 

オーセンティックな諸活動を通したことによる、

地域資源とその従事者の話を聞くことで興味関心が

より高まったというものや、感謝の気持ちの表現が

確認できた。また、問題解決のための具体的な実践

案の考察まで記述されており、他の表現分類におけ

る知識・技術に関する記述に比べ非常に主体的に感

じていることが窺える。 

コミュニケーションに従属した体験価値群：

表現の記述例「今回の香港メンバーのレポートや自

分のレポートに対してのコメントを見ると多くのこ

とが共感でき、日本人だけではなく外国の人でも同

じようなことを思っているのだなということがわか

った。」

 一部の中京学生の記述に、「自然(地域資源含め)の

未来のことをよく考えていると感じた。自分も同じ

人間として未来を意識した生活をしたいと思った。」

という記述があった。国籍が異なっていたとしても

同じ人間として未来を意識した生活をしたいという

記述には本科目の趣旨である、持続可能な社会の構

築において通じるものがあるはずである。言語の使

用だけがコミュニケーションではなく、飲食を共に

し、余興を楽しむといった人間の営みのようなもの

がコミュニケーションの質をより深めたのではない

だろうか。それ故に、個人における体験価値を認識

した上で、新たな価値観や具体的な実践案につなが

るものであると考察する。 

独立体験価値群:他3つの表現分類に従属しない体験

価値は確認できなかった。 

体験価値を基調とした表現分類の全体考察 

 各々オーセンティックな諸活動や様々な人々との

交流を通して、受講者は個人における体験価値を感
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じ、主体性を持った記述がいくつか確認できる。し

かしながら全体量をみると分類数においては最も少

なかった。本来であれば、履修者全員が体験価値を

基調とした表現分類に属する記述が可能な状態に達

していることが理想であるが、実際には少数である

ことが分析を通して改めて確認できた。もう一つの

特徴として他の3つの表現分類に従属しない分類は

存在しないという結果が導かれた。これは個人が体

験価値を感じるためのプロセスにおいて、他の3つの

表現分類の要素が少なからず関係してくるからでは

ないかと筆者は考察している。 

図７ 体験価値の分析ボード 

3.4. 隣り合った表現分類の関係性について 

本分析は履修者の作成したリフレクションレポー

トより文脈を読み解き分類していくという手法のた

め、一元的な分類・分析とはいえない。そのような

分類が曖昧な領域が図中にいくつか存在する。中央

部分(図８)と上下左右に位置する部分がそれに該当

する。例をとって説明すると、左下の「感情に従属

したコミュニケーション」と右上の「コミュニケー

ションに従属した感情」はリフレクションレポート

における文章中の記述から、重みがどちらにあるか

ということを踏まえて分類したものとなっているた

め、隣り合う二者間に明確な境界はないものとして

扱っている。以上のことから隣り合った表現分類同

士の関係性は非常に類似性の高いものとして捉える

ことができる。

図８ 中央拡大図 

4.考察

4.1. 分析を通して見えたこと 

 本分析において感情とコミュニケーションの分類

数が多いことが特徴の一つといえる。本科目におけ

るオーセンティックかつ様々な体験活動、香港学生

と中京学生の交流などを通して、多くの履修者が何

らかの感情が働いたことが見受けられる。中でも知

識・技術に従属した感情表現では、フィールドワー

クやワークショップといった身体性を伴う活動が大

きく関係していた。著者が最も注目していた「体験

価値」の表現分類については、少なからず該当した

記述が確認でき、それらは「感情」「知識・技術」「コ

ミュニケーション」の3要素と深いつながりがあるこ

とを示すことができた。体験価値を感じた者はオー

センティックな諸活動を通して一次情報を得たこと

による当事者意識を持ち、自らの実践や新たな価値

観につなげるための契機となったといえるのではな

いだろうか。体験価値に分類された記述の中に「テ

レビで見ただけでは味わえない驚きや感動があって

良い体験ができた」というものがあった。これはま

さに一次情報に触れることができたからこそ生まれ

た感情であり、個人における体験価値といえるだろ

う。今回のフィールドワークでは、メディアで報道

されていないような地域資源の実態などを当事者か

ら直接話を聞く機会を持ち、一人ひとりが身体性を

伴ったワークショップ活動を通したからこそ展示会

がより良いものとして成功し、今まで知らなかった

事実やそれに伴って変化した自らの感情などがそれ

ぞれの体験価値に帰着したのだと考察する。

4.2. ２つの立場としてみえてきたもの 

 先述したように2018年度には履修者、2019年度に

はスタッフの立場で本科目に臨んだ。本研究を進め

るにあたり、他の履修者の授業に対する姿勢を調査
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した中で自身と他の履修者の間では授業に臨む姿勢

などに関して大きく乖離していることを実感した。

そもそも「学修到達目標を知らない」ということや、

授業内容に関する課題や作業に対して不明快なまま

時間だけが過ぎてしまったと感じた履修者も一部い

たことが授業アンケート(図９)より確認できる。こ

れらの記述は授業そのものに価値を見出すことが出

来ず、ただ教室内で時間だけが過ぎていくというプ

ロセスをもって是認してきた履修者の感想と直結し

ているのではないかと筆者は認識している。

図９ 学修到達目標に関するアンケート結果(2018) 

4.3. 授業における体験価値を最大化するために 

 一人ひとりが十人十色の思考を持つように本科目

における主題である「ものづくり」に対しても、そ

もそも興味関心のある者とそうでない者の間には価

値観やモチベーションが大きく異なる。このような

状況をイコライズする方法の一つとして先述してい

た「個別最適化」がその契機となる可能性がある。

平均を重視した資料や説明では一部の人には理解や

共感ができたとしても、そうでない履修者たちも同

時に存在することだろう。教員やLA:Learning Assis

tant(学生スタッフ)が個別最適化した助言をする事

で円滑な授業運営と能動的な授業意識を履修者に促

すことができ、個人における授業を通した体験価値

につなげることができるのではないかと考察する。

 また履修者の学期末のリフレクションレポートに

おいて、個人でまとめるということが難しかったと

いう声がいくつか挙がっていた。リフレクションに

関しては自分自身を再度見つめ直し、履修前後にお

ける新たな価値観への気づきや自らの実践につなげ

るための重要なものである。今後は可能な限りグル

ープ単位でのリフレクションを行ったり、履修者一

人ひとりに教員やLAによる適切なサポートの機会を

適宜設けることも体験価値につなげるための重要な

補助要因となるかもしれない。本稿では言及してい

ないが、実際に著者らが携わったオンライン授業に

て学生スタッフが効果的だったことが履修者に対す

るアンケートから読み取れた。LAを起用することで

履修者とのコミュニケーションの円滑化、授業準備

に関する時間の短縮などが期待でき、それによって

生まれた余剰時間を個別最適化した授業補助の時間

に使うことが可能になると著者は認識している。教

員とLA、履修者が一体となり履修者一人ひとりの興

味関心や背景に寄り添いながら(個別最適化)誰も取

りこぼすことなく(包摂)個人における体験価値を共

創できる環境の構築ができれば履修者の一人ひとり

が授業を通した体験価値を最大化させることができ

るのではないだろうか。 

5.体験価値の共創に向けて

5.1. フィルターバブルからの解放 

 もし仮に「あなたは地域社会についてどのように

思いますか」と問われた場合、どれくらいの人々が

主体的な意見を述べられるのだろう。冒頭で述べた

ように我々は日常生活において自分にとって必要最

低限、あるいはフィルターバブルの内側に存在する

興味関心のある情報を得ることは容易に行われてい

る。一方で多くの場合、必ずしも生活していくため

に必要ではない地域社会のような情報に自ら触れる

機会は少ない。これまでの社会では本当に必要な知

識や情報が共有されず、解決しなければならない地

域の課題(地域資源従事者の後継者問題など)がみえ

ない現状があり、当事者意識が感じられにくいとい

う現状は現在に至っても変わっていないだろう。メ

ディアとグローバル社会の例では、授業を履修する

ことで意識的に地域社会について考えるプロセスを

経験することができるためフィルターバブルからの

解放の契機の一つとなった。授業に限らず意識的に

本人のフィルターバブルの外側の情報に触れる機会

を意識的に設けることで社会における視野を広げる

ことや、本人の新たな興味関心に出会う可能性を秘

めた非常に重要なことであると考える。 

5.2. 地域社会を共に創る 

一人ひとりが当事者意識を持って、地域が抱え
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る問題を共に解決する。メディアとグローバル社会

における個別化によるオーセンティックな諸活動を

通して、我々は地域と連携した他者貢献の活動を行

った。その時々の活動だけをみると特定集団の"点"

の活動に過ぎない。しかしその活動を継続すること

を前提に公共空間へ共有することができれば、"点"

の数を増やすことができる可能性がある。点と点が

つながれば"線"ができ、そこには新たなコミュニテ

ィが形成される。さらに広がればいずれは"面"とな

り、そこには地域社会に包摂された相互作用する社

会システムが構築されるのではないだろうか。個別

最適化と包摂により一人ひとりの可能性が最大化さ

れ、新たな価値を共創する社会に向けて著者自身も

足元からの実践を継続していきたい。 
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オンラインで地域とつながる学び

宮田 義郎*・福島 雅貴*・鈴木 真帆*・戌亥 柚華* 
中京大学工学部* 

現代日本の教育では個人的な意味や現場での生の体験が抑制されているために、地域とのつ

ながりの中で学ぶことが難しい。COVID-19の拡大によるオンライン活動で、これらの制約を克

服して地域とつながる試みを紹介し、そこで生まれた以下の３つの可能性について論ずる。⑴

オンライン授業により、学生や教員が教室でないより個人的な意味を持つ環境から参加してい

ることを活かした、現場からのオーセンティックな情報共有の可能性、⑵実物をオンラインの

双方で共有することによる、言語情報だけでは得難い感情への共感や相互理解の可能性 ⑶学

びの結果だけでなく、試行錯誤の中から発見し成長する学びのプロセスを、逐一オンラインで

共有し可視化することにより生まれる学びの可能性。これらの可能性は、COVID-19を契機とし

て発見したが、パンデミック収束後も消えるものでも、またオンライン授業に依存するもので

もない。本論文で紹介する実践例は、試行錯誤の始まりであり、今後さらに実践を重ねていく

ことで、現代教育の課題である地域とつながる学びを根付かせていけるのではないだろうか。 

キーワード：地域連携，オンライン授業，オーセンティックな学び

1．オンラインで地域とつながる

人は食、住をはじめとして、自分の住む地域の自

然と社会が提供する資源によって生かされ、自分も

その社会に貢献してそれらの資源を守っていくこと

で社会を成立させている。にもかかわらず、現代で

は個人と地域のつながりが薄れてきている。(Miyata 
& Ho, 2017) 高度成長期にGDPを最大化する効率的

な大量生産・消費のための決められた仕事を効率的

に行う人材育成が求められたために、教育において

も、細分化し体系化された知識を学校で全員に与え、

何回かの受験を経て成績によりランク付けして社会

の階層に振り分けていく教育システムが定着した。

大学では、大都市への人口集中と大学の大規模化に

伴い、多人数の講義であらかじめ決められた内容を

効率的に教育することが求められてきた。アクティ

ブ・ラーニングや主体的な学びの必要性が指摘され

ているが、効率を求めるシステムとの両立は困難で

ある。このような教育システムは、少なくとも次の

２つの問題を抱えていると考える。１つは、地域と

個人のつながりの糧になるはずの、個人個人の興味、

関心、思考は多様であるにもかかわらず、それらが

学習内容に反映されにくいことである。職場でも学

校でも個人的な意味を持ち込むことは反効率的であ

るために抑制されている。もう一つは、学習内容が

教室での画一化された環境（大画面でのパワーポイ

ント表示、視聴覚教材など）での講義による知識伝

達（多くは一方向的）に限定され、実世界での現象

に直接触れ、身体を動かし、五感で感じ、自ら判断

し試行錯誤するような、地域とのつながりを作り出

すのに必要な学びが得られにくいことである。（宮田

他、2020）
一方で、2020年のCOVID-19の拡大に伴い、大学

の現場でもオンラインでの活動が増えてきた。今ま

で対面だった授業を代わりにオンラインで行おうと

しても同等の質を保つことが難しい、莫大な設備投

資を行なってきたキャンパスの諸施設や機材が使え

ない、オンライン環境の整備のためにさらなる設備

が必要になる、学生間や教員との人間関係が希薄に

なりストレスも多い、学生の経済状況も悪化し学費

の支払いも難しいケースがある、分野によっては、

実験や研究が思うように進められない、など多くの

問題点が指摘されている。

しかしそのような困難の中で、今までやろうとし

ても難しかったこと、オンラインだからこそできる

こと、などできることの可能性を大きく広げる事例

も得られてきた。特に上述の２つの問題に対処する

ための示唆を与える幾つかの実践事例が得られた。
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多くの活動が現在進行形であり、試行錯誤の過程で

あるために、本論文では、それらの可能性と限界に

ついて考察し、あくまで可能性を示唆するという範

囲で今後の選択肢として整理することを試みる。2〜
５節で幾つかの事例を紹介し、６節で総合的に考察

する。 

2.  オンライン授業での個人的意味 

 
Papert (1993) が指摘したように、人は自分の興

味あることに取り組んでいる時に集中して多くを学

ぶことができる。しかしあらかじめ決まったコンテ

ンツを学習する学校教育の文化では、個人の興味を

教室に持ち込むことは一般に難しく、抑制される傾

向があった。 
2.1.  クリエイティブコラボレーション 

COVID-19が拡大しつつあった2020年度春学期は、

著者らの所属する大学のすべての授業がオンライン

になったことにより、今まで教室の授業ではできな

かった「個人的な意味を授業に持ち込む」可能性が

生まれた。すなわち、履修者が教室に集まるのでは

なく、各自が実際に今いる場所で、自分にとって意

味のあるコンテンツを題材とした活動から学ぶ可能

性である。 
この可能性を実現する過程では様々な抵抗が存在

した。１年生必修授業「クリエイティブコラボレー

ション」の履修者は、オンライン授業に自室から参

加することが多かった。しかし、カメラをオンにし

たり、そこにある自分のプライベートについて語る

ことは少なかった。また、自分の住む地域を題材に

した制作活動（Scratchアニメーション）でも、個人

的に意味のある題材というよりは一般的に知名度や

人気が高いコンテンツを選ぶことが多かった。例外

として、授業終了後に行なった「オンライン放課後

タイム」では、自室から参加していた履修者が、カ

メラをオンにして自室にある自分にとって意味のあ

るものについて語ったりすることが多くなった。さ

らにこの放課後タイムに参加していた学生が、授業

でのグループ制作でもリーダーシップを発揮して、

最初は沈黙が多かったグループ活動も活性化するよ

うになった。（図１）このことからも、おそらくそれ

までの学校教育の中で抑制されていた「自分にとっ

ての意味」が「放課後」という枠を設けることによ

り表出されることにより、学生間の関係性が開かれ

ていったとみることができる。この授業の詳細は宮

田他（2020）で紹介した。 
3．メディアと地域社会 

 
「メディアと地域社会」は中京大学豊田キャンパ

スのある豊田地域の関係者と連携する授業である。

ここ数年は市中心部で開催されるイルミネーション

のイベントに大学生のデザインしたイルミネーショ

ンを設置していたが、2020年度はCOVID-19のために

イベント開催が不確実となり、その代わりに「とよ

たオンライン公民館」という毎月開催されている市

民参加のイベントで学生が発表させていただくこと

にした。結果的には1月に開催する公民館全体の企

画・運営をさせていただけることになった。 

3.1.  地域との関わりを表現する 

その準備段階として前半は「自分が育った地域の

フィールドワークを行い、自分と地域の関わりを表

現する」という活動を行なった。履修者は１、２年

生が中心で、３、４年生数名がスタッフとして企画・

運営に協力してくれた。履修者一人一人の個人的体

験を扱うために、講義を行うのではなく、教員とス

タッフも履修者と同じ「自分と地域の関わりを発見

し、表現する」という活動を行った。具体的には、

地域でのフィールドワークを現地から授業中にオン

ラインで実況中継し、またその地域で自分がどのよ

うに育ったのか、どんな人からどのような影響を受

け、どんな体験からどんなことを学んだのか、そう

いった個人的な体験を記述し、資料にまとめ発表す

るというプロセスをすべてオンラインで履修者に公

開した。履修者はそれを見ながら、それぞれの地域

でのフィールドワークを行い、そのプロセスを同様

にオンラインで共有していった。オンラインツール

としては、slackとgoogle slide を主に使用した。 

教員にとっても、半世紀以上の自分の歴史を最初

 
図１. オンライン授業でのグループ活動 
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から辿り直すという初めての体験であった。自分が

生まれ育った地域のフィールドワークでは、親友（と

その家族）に数十年ぶりに再開したり、子供時代に

自分が興味を惹かれたこと、体験したことなど、多

くの記憶がよみがえった。最初からまとまったスト

ーリーになったわけではなく、フィールドワークで

思い出した断片的な記憶や現地で撮影した写真など

を未整理のままに並べ、その時々での自分の行動、

周囲の環境、記憶している感情、そこから推測され

る価値観などを記述していった。最初はそれらがど

うつながるのか全く予想もできなかったが、それら

を並べてみると、幼い時の身体や感覚に刻まれた記

憶は、どれも現在の自分の方向性や価値観につなが

っているという多くの発見があった。例えば、子供

時代に興味を持った天体観測や電子工作、森で木に

登ったり、海で魚を捕ったりした体験、そして音楽

活動での仲間との交流などの様々な体験が種となり、

それらによって自分の世界への向き合い方が形成さ

れ、それにより価値観や世界観（宇宙観、生命観、

人間観）が形作られていったことがみえてきた。筆

者は、大学は物理学、大学院の修士課程は生物工学、

博士課程は心理学を専攻し、現在は工学部に所属し

ているが、物と生命と心の世界を統一的に理解した

いという現在の自分の研究目標に育ってきた過程を

辿ることができた。そのような道を歩んだのは、自

分の個人的体験から学んだ結果であり、学校教育か

らむしろ、一斉教育や成績・試験のための勉強をい

かに回避するかを多く学んだようだ。 

このように教員が試行錯誤しながら少しずつ自分

の半生の経験を表現していく過程を見て、数人のス

タッフも同様に、それぞれの地域でのフィールドワ

ークをオンラインで実況し、同様に試行錯誤しなが

ら少しずつそれぞれのストーリーとしてまとめてい

く過程をすべてオンラインで共有し、最後には一人

ずつそのストーリーを履修者に対し語ってくれた。

一人のスタッフは、高校までは「〜しなければいけ

ない」という意識が強く、自分の興味に従ったり意

志を表現したりするのが難しく、また人と自分の間

に明確な境界を作っていたが、大学の授業での創造

的なコラボレーションや地域連携プロジェクトでの

多様な人間関係を体験する中で、その境界が曖昧に

なり、より主体的に行動するようになった経験を語

っていた。別のスタッフは、当たり前のように親に

言われた通りに行動していた子供時代から、どのよ

うに自分の意思で行動するようになったかの過程を

語っていた。履修者も、これらの教員とスタッフの

試行錯誤過程をオンラインで見ながら、先輩の語り

に触発されて、同様にフィールドワークからまとめ

たストーリーを共有し、全員に対し語った。 

この授業は一応教室もあり、スタッフも履修者も

教室で参加したり、オンラインで参加したり、参加

の仕方は自由であった。しかしその内容はすべてが、

従来の教室に集まって活動する授業では難しかった

ような、各自の現場でのリアルな体験とそこでの学

びであった。 

論文執筆時点ではこの活動が終了し、後半を開始

したところである。発表では、この活動の中から具

体的な事例について整理すると同時に、後半の、「オ

ンライン公民館」（1月開催）の企画・運営の過程と、

その一環として予定している「豊田市の森林のオン

ラインバーチャルツアー」などの過程を紹介できる

予定である。この森林のツアーは、昨年度は実際に

全員で森の伐採現場や製材所を見学したが、今年は

感染防止のために、オンラインで行うことになった。 
4．まちさと未来塾 

 

4.1. オンライン＋制作物 

筆者らの研究室では毎年豊田市で開催されるイベ

ント「まちさと未来塾」にワークショップを出展し

てきた。「まちさと未来塾」は、もの作り、食、自然、

文化など様々なテーマでの50〜100のプログラムが

豊田市内各地で毎年10月〜11月に開催され、近隣の

住民がウェブサイトから申し込み参加できる。今回

出展したワークショップは、LED約100個を放射状

に並べたイルミネーションの光のパターンを花火に

見立ててプログラミングによってデザインするもの

 
図 2. イルミネーションキット 
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だった。計画当初は、参加者は大学に来てもらい、

大学生のサポートで制作する予定だったが、感染拡

大の第２波のために、オンラインで実施することに

なった。そのために必要なハードウェア一式を参加

者に郵送することになった。その費用を参加者に負

担してもらう必要があったために、コストを抑える

必要があり、LEDを同心円状に配置した市販の製品

を使用する予定だったが、LED（neopixel)、マイコ

ン（micro:bit）、電源アダプタを配線した手作りキッ

トを試行錯誤により設計し、組立て、配線、半田付

けを、学生数名で行なった（図２）。 
この手作りキットを、ワークショップ当日以前に

参加者に郵送した。当日はそれを参加者の自宅のパ

ソコンに接続してもらい、パソコンのブラウザ上で

のプログラミングにより、光のパターンをデザイン

して作ってもらった。接続の仕方やプログラミング

の方法についての説明や、プログラム例をオンライ

ンで事前に参加者に共有し、ワークショップでは参

加者とオンラインでつなぎ、それらを見てもらいな

がら、こちらからも説明を行い、参加者に実際にパ

ソコンへの接続とプログラミングを行なってもらっ

た。 
4.2. 学生スタッフのリフレクション 
ワークショップに関わった学生のリフレクション

に以下のような記述がみられた。 
・「子どもたちは光っているキットを見て喜んでく

れました。それまでは、以前使おうとしていた既成

品のLEDとは違い、自分たちの手作りキットで喜ん

でもらえるか少し不安だったため、自分たちの作っ

たものでも喜んでもらえるんだと思いました。自分

の中に「既製品→完成されているもの→良いもの」

という先入観があったのかもしれません。」このよう

に、自分が今まで持っていた「手作りよりも既製品

がよい」という価値観を問い直すきっかけになった

ようだ。 
・さらに、「喜んでもらえたことで、自分たちが他

の人たちの役に立てる可能性が見えて、もっと喜ん

でもらいたい(役に立ちたい)と感じました。」のよう

に、自分たちの活動の価値を認識でき、また「自分

たちがやってきたscratch のアニメーションのプロ

グラミングやmicro:bitのイルミネーションプログラ

ミングを通して、子どもたちのデザインしたものを

実現するお手伝いができると思いました。」「今回の

ワークショップの続きでより複雑な動きも自分でデ

ザインできるようになってもらうワークショップや、

繰り返し文や正誤文などについてのワークショップ

を開催して子どもたちの表現できることを増やして

あげられるのではないかと思いました。」のように相

手に役立つよりよいものを作りたい、という動機付

けにもつながったようだ。 
・また、「参加者の感情が動くことでこちらの感情

も動きました。例えば、光ったのを見て喜んでいる

子どもたちを見て自分たちも嬉しくなった。なぞな

ぞの時にも子どもたちが楽しそうだったことから自

分も楽しくなりました。」「子どもたちが光らせる色

を決めたり、変えたりしている時に、子どもたちと

一緒にLEDではどんな色になるのかワクワクしてい

ました。」のように、オンラインでも相手の感情に共

感することが多かったことがわかる。 
このように、オンラインで話をするだけではなく、

イルミネーションのキットというハードウェアと、

プログラミングというソフトウェアがあることで、

こちらが意図した「光のパターンをデザインする」

楽しさや面白さを伝えることができ、同時に参加者

の興味や感情（光を見てよろこんでいる、など）に

学生スタッフが共感できたようだ。また、オンライ

ンでは伝わりにくいことが多いことを予想して、ど

うすれば伝えられるかと意識的に試行錯誤すること

で、対面だったら意識しないような表現の仕方や伝

え方にも意識が向けられた可能性がある。 
5．ワークショップ技法 

 

5.1. オンラインワークショップの試み 

「ワークショップ技法」という２年生以上の授業

は、前半は履修者に幾つかの典型的なワークショッ

プに参加者として参加してもらい、その経験を元に

して、後半はグループでワークショップを企画し、

別の授業（１年生以上）の履修者に参加してもらい

実施する、という内容である。例年は対面で行なっ

ていたワークショップを、2020年度はCOVID-19感染

防止のためにすべてオンラインで行うことになった。

この授業と並行して地域のいくつかの大学、児童館

など公共施設、企業、個人などが集まり地域の参加

者向けのワークショップのイベント「愛知ワークシ

ョップギャザリング」（亀井他、2016）を毎年開催し

ており、授業を履修してワークショップに興味を持

った学生もワークショップを企画して出展している。

その意味で、ワークショップで地域とつながる体験
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の入り口となっており、授業の中でも地域とのつな

がりの意義や実践例について説明している。 

前半のワークショップ体験では、以下の３つのワ

ークショップを行った。例年の対面授業の内容と、

今年度のオンラインでの対応について、それぞれ説

明する。 

1. 似顔絵リレー（上田、2020では「みんなで描く

似顔絵」として紹介されている）：オリジナル

の対面の場合は参加者が机を挟んで向かい合

って並び、向かい合ったペア同士で「じっくり

と相手の顔を見て、その人らしいパーツを選ぶ」

「制限時間（5秒）で紙にそのパーツを描く」「相

手と紙を交換する」「全員が（自分の顔が描か

れた紙を持って）一人ずつ隣の席に移動する

（机の端にいた人は机の反対側に移動）」「対面

の相手と紙を交換する」以上を何回か繰り返し、

何人かのコラボレーションによって一人の似

顔絵を描く。ねらいとしては「複数の人の視点

で描くことで、絵の正確さとは関係なく、その

人らしさが全体に表現されていくことから、コ

ラボレーションの本質を感じてもらう」「お互

いの顔をじっくり見ることで、恥ずかしさや遠

慮が相手への興味に変化していく」である。 

オンライン版：Spatial Chatという、参加者が

画面上の自分の位置を移動でき、近くの人同士

はお互いのカメラ画像が見えて、近くに行くほ

ど声がよく聞こえ、遠くなると聞こえなくなる

オンラインツールを使用した。背景画面に人の

位置を示し（対面の場合の椅子にあたる）整列、

移動を行ってもらった。似顔絵は紙の代わりに

オンラインのお絵描きツール(Teams のメモ)

を1ページずつ割り当てて、マウスで絵を描い

てもらった。Spatial Chatのカメラとマイクは

オンにしてもらい、同時にTeamsの会議はカメ

ラもマイクもオフで開いてもらった。お互いの

顔を見る、相手の似顔絵を描く、移動するなど

の教員からの指示は、Teams会議の音声で行っ

た。 

2. 自己紹介アニメーション：１で描いても

らった自分の似顔絵を画像ファイルにして

Scratchに取り込み、自己紹介をするアニメーシ

ョンを制作する。次に、教室内で２、3人のグル

ープに分かれ、お互いの作ったアニメーション

をScratchのバックパック機能を使って自分の

作品に取り込み、対話をするアニメーションを

制作する。（図３） 

オンライン版：アニメーション制作に使用する

Scratchはオンラインツールであるので、作業そ

のものはオンラインでも対面の場合と変わらな

い。教員からの説明や履修者からの質問への対

応は、Teams会議で行った。グループ分けは、

Spatial Chatに全員入って、そこで出会った相

手とグループが決まったらJitsi meetという自

由に部屋を作れるオンラインツールで自分たち

の部屋を作り、そちらに移動してそれぞれ制作

中のScratchの画面を共有して話し合いながら

制作した。 

3. 筆箱展覧会（オリジナルは伊達優香氏）：

各自が日常持ち歩いている筆箱、ポーチなどの

中身をペアで見せ合い、一つ一つの物について

の思い出や思い入れを語り合う。各自のペアの

相手の物をA3程度の紙の上に並べて、色ペンで

デザインしてその人を紹介する展覧会を制作す

る。 

オンライン版：前回のScratch対話アニメーショ

ンに情報を追加する形で制作した。そのため前

回と同じグループでJitsi meetの部屋に集まり、

日常使っている物をカメラで見せ合って、それ

について語り合う活動を行った。語り合った内

容をそれぞれのScratch作品に追加していった。 

5.2. 試行錯誤のプロセスを履修者に見せる 

オンラインワークショップでは、完成されたワー

クショップだけでなく、ワークショップ企画者が試

行錯誤する過程を履修者に見てもらえたことで、今

後自分たちで企画していく上で役に立つと思われる。

例年の対面授業では、何回も実施したことのある定

図 3. 対話アニメーション作品 
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番のワークショップなので、ほとんど問題が生じる

ことなく、順調にワークショップが進行していた。

同じワークショップをオンラインで実施したことで、

以下のような問題が発生した。 
 ワークショップでは履修者同士がカメラやマ

イクを使用してコミュニケーションする場面

が多かったが、履修者の環境によっては、カ

メラやマイクが使用できない、または使用す

ると通信がとぎれやすくなる。そのために授

業中に履修者が場所を移動したり、（接続が切

れて）いなくなったり、ということが起こっ

た。履修者が環境を改善したり、確実に使え

る環境のある部屋を学内に用意するなどして、

この問題は回を重ねる内に解消していった。 
 グループ活動での少人数でのコミュニケーシ

ョン、全体に伝えるためのコミュニケーショ

ン、グループでの制作などの異なる活動を、

単一のツールで行うことは困難であり、

Teams会議、Teamsメモ、Spatial Chat、Jitsi 
meet、Scratchなど複数のツールを使い分け

る必要があり、それらのツールの切り替えな

ど複雑な操作が必要になった。その結果操作

ミスで声が聞こえていない、操作に時間がか

かる、話したことが伝わっていない、全員に

聞こえているかの確認が難しい、などという

問題が発生した。 
これらの問題が発生すると、教員と学生スタッフで

その場で話し合いながら対応していった。教員もス

タッフもオンラインでコミュニケーションをとって

いたために舞台裏というものがなく、多くの場合そ

のやりとりは履修者にも共有されており、どのよう

な問題に対してどのように考えて対処していたのか

がみえる状況が多かった。またある週に発生した問

題を翌週までに教員とスタッフで考えて解決したこ

ともあった。履修者の中からも解決しようとする動

きも出てきて、教員とスタッフと履修者が共同で問

題を解決する、というプロセスそのものがワークシ

ョップ的な体験となったと思われる。 
この授業は全体としてワークショップの参加者か

ら企画者になっていくという流れになっているが、

例年は前半のワークショップは概ね問題なく進行し

終わるために、参加者と企画者（教員）の間に明確

な境界が存在し、参加者が企画者の視点を持つこと

は難しかった。今回オンラインワークショップで

様々な問題が起こり共同で解決する状況になったこ

とで、この境界が曖昧になり、参加者にも企画者の

視点を持ちやすくなったと考えられる。ワークショ

ップを作っていく過程を企画者に近い視点で体験し

たことが、授業後半で履修者自身によるワークショ

ップ企画を行う時に、何らかの形で活かされていく

ことが期待される。この点に関しては今後の進展に

ついて発表で報告できる予定である。 

6．総合考察：オンライン授業の示した可能性 

  

以上の実践例から得られた、オンラインで地域と

つながる可能性について、以下に整理してみる。 

6.1 各自のいる場所の情報を活用する 

従来の学校教育で慣例となっていた、教室に全員

が集まって同じ環境で同じ内容を学習するという

（大量生産の産業化社会に適応した）教育システム

が、COVID-19により機能しなくなったことにより、

個人個人がそれぞれのいる場所からオンラインでつ

ながる、という様式が生まれた。このことにより、

今まで抑制されていた、個人個人にとって意味のあ

る地域社会、家庭や自室などの個人的な環境が図ら

ずも教育の場に持ち込まれるという事態が生じた。

当然ながら、従来の慣習からくる心理的抑制が大き

くはたらき、カメラやマイクをオンにしにくいなど、

様々な抵抗があった。しかし「クリエイティブコラ

ボレーション」での「放課後タイム」のように「教

育」という文脈が薄れた場面や、「まちさと未来塾」

や「ワークショップ技法」というワークショップ的

な文脈が持ち込まれることにより、「お互いの感情に

共感し」「自分を表現したい」「相手を理解したい」

という、人と人の共感的理解を伴う自然なコミュニ

ケーションがオンラインでも実現していったようだ。

図 4. オンラインのワークショップ 
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このことから、「教室」や「授業」などの文脈ではオ

ンラインのコミュニケーションに抵抗があったり、

不自然だと感じられたとしても、それらの文脈が薄

れたときには、より自然な感情が働くことが示唆さ

れる。 

そうなった時には、「メディアと地域社会」での「実

況中継」でその場にある豊富な情報とそれにより喚

起される感情を相手に伝え、それに共感するような

コミュニケーションが生まれたり、「クリエイティブ

コラボレーション」で見られたように、自室から接

続して最初カメラオフだった学生が、自室にある自

分のこだわりのものについて語り出したり、それに

よってグループのコミュニケーションが活性化する、

ということが起こったと考えられる。 

6.2 実物を共有する 

また、「まちさと未来塾」のイルミネーション作品

のように、同じ実物を双方で操作することにより、

やはり相手の感情に共感したり、相手を助けたい、

より貢献したい、などの人の自然な感情（Toda, 1981）

がオンラインでも働き、コミュニケーションが活性

化することが示された。 

6.3 試行錯誤の過程を可視化する 

「メディアと地域社会」での「自分と地域との関

わりを表現する」という活動において、教員やスタ

ッフがフィールドワークで地域を探索し、撮影した

写真とそれに喚起された記憶の断片を書き出し、そ

こから少しずつ自分の成長の軌跡を発見し、それを

ストーリーとして記述するプロセスは、オンライン

だからこそ共有できるものだった。対面でやるとし

たら、その人と常に行動を共にしない限り、最後の

ストーリーを語る場面しか共有できないだろう。し

かし、教員も先輩も、このような結果の見えない中

で何週間も試行錯誤しているプロセスを見ていたこ

とが、履修者の学びへの契機となった可能性がある。 

同様に「ワークショップ技法」では、教員と学生

スタッフが、オンライン授業で慣れないツールでな

んとか履修者とコミュニケーションをとってワーク

ショップを行おうと試行錯誤するプロセスを、授業

の中ですべて見せることが、履修者が今後ワークシ

ョップを作り上げる時には生かされる可能性がある。

このような学びは、完成されたワークショップがス

ムーズに進行して終了する時には得難いであろう。 

6.4 結語 

このように、オンライン授業やワークショップが

きっかけになり、個人個人にとってより意味のある

地域とのつながりを学びの場に持ち込む可能性が生

まれた。この可能性はCOVID-19が契機にはなったが、

実はそのパンデミックが収束しても消えるものでは

なく、またオンライン授業に依存するものでもない。 

冒頭に述べたように、現代の教育現場で抑制され

てきた個人的な意味と、現場での生の体験を再び取

り戻すことによって、希薄になっていた地域とのつ

ながりを作り出すことができるのではないだろうか。

そのためには、まだしばらくは続くと思われるオン

ライン授業の場を最大限に活かして、産業化された

大量生産の教育システムを克服し、本論文で述べた

可能性をさらに広げ根付かせていけるような学習環

境デザインが必要であろう。 
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家庭学習と連携した学校放送番組活用における教育的効果

水野 宗市*・橋本 太朗*2・今野 貴之*3・堀田 博史*4

宮崎市立宮崎東小学校*・NHK制作局第一制作ユニット*2・明星大学*3・園田学園女子大学*4

これまで，筆者らは教師が感じる学校放送番組の教育的効果について検証し「12の教育的効

果」を選定した。また，それらが児童の立場においても同様に効果があることを検証してきた。

昨今のコロナ禍において臨時休校等による家庭学習の機会が増大した。そこで，家庭学習を

少しでも充実させるために「NHK for School」の番組の活用を検討した。具体的には，コロナ

禍での家庭学習と連携した教育番組活用において，教師がどのような教育的効果を期待してい

るかを検証した。結果，家庭学習において番組のもつ「理解や課題解決の手がかりを与える」

「学習への興味を高める」効果を期待して家庭学習と連携して学習を行ったことが明らかにな

った。また，番組活用経験年数に応じた違いが明らかになった。

キーワード：教育的効果，学校放送番組，NHK for School，メディア教育，家庭学習

1．はじめに

世界的なコロナ禍の広がりにより，我が国でも

2020年３月２日から，全国的に臨時休校の要請が求

められた。それに伴い，各学校や自治体の判断によ

り全国各地で臨時休校が行われた。

臨時休校期間中には，各学校で様々な取り組みが

行われた。特に，2020年４月からは，新学習指導要

領の全面実施もあり，家庭で児童生徒が自ら学習を

進める（以下，家庭学習）ことの充実が求められる

状況となった。

文部科学省が，公立小学校，中学校，義務教育学

校，高等学校，中等教育学校及び特別支援学校の設

置者を対象に，その設置する学校における新型コロ

ナウイルス感染症の影響を踏まえた学習指導等に

関する状況を調査してとりまとめた結果は，次のよ

うであった。（令和２年６月23日時点）

「教科書や紙の教材の活用（100％）」，「テレビ放

送の活用（24％）」，「教育委員会等が作成した学習

動画の活用（10％）」などであり，この中で「テレ

ビ放送の活用」は，小学校において35％と高い数値

を示している。特に，「テレビ放送の活用」におい

ては，「NHK for School」の学校放送番組は，有用

な手段の一つであると言える。

本稿では，コロナ禍における家庭学習において

NHK for Schoolを用いた教師は，どのような教育的

効果を期待しているのか検証することを目的とす

る。

2. 研究方法

2.1. 学校放送番組の教育的効果

学校放送番組を用いた様々な研究・実践が各協会

で報告されている（例えば，日本教育工学協議会

2020，日本教育メディア学会 2020）。学校放送番組

を教師が用いる意図として，例えば，道徳番組にお

いては，児童の実態に応じて，読み物資料に比べ「主

人公の心情や態度を児童の情緒に訴えること」がで

きたり，体育・音楽番組においては，「練習のため

の具体的な規範を与える」ことが行いやすかったり

することが考えられる。

学校放送番組の研究知見から見出された教育的

効果について1966年に発刊された「学校放送の利用」

（文部省）において述べられている。ところが，近

年の情報化社会科の発展による「番組の高画質化」

「番組のストリーミング配信」「番組を支えるHPの

充実」などの状況を踏まえると学校放送番組の教育

的効果について検討の余地があると言える。

この学校放送番組の教育的効果について検討し

たものに，表１に示すような12の教育的効果を示し
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た水野・堀田（2018）の研究がある。

本稿ではこれらの教育的効果を基軸とし，コロナ

禍の家庭学習において，教師が感じている「学校放

送の教育的効果」について主にどのような教育的効

果を期待していたのか，活用した教科は何か，活用

経験に応じて効果に対する期待の違いがあるのか

を検証することとした。

2.2. 調査方法

調査対象：日常的にNHK for Schoolを活用し，一

斉休業の期間を含む2020年４月～７月に家庭学習

において実践を行った小学校教員17名

調査時期：2020年８月

調査手順：17名の教師に，質問紙調査を実施した。

調査期間中に実施した授業を振り返ってもらい，そ

れら授業の担当学年，教科名，単元名，単元のねら

い，および，学校放送番組の活用経験年数を記入さ

せた。さらに，家庭学習において用いた番組と，そ

の番組に期待した効果を表1の12の教育的効果から

複数選択方式で記入させた。12の教育的効果に当て

はまらない場合については，記述することとした。

3．結果

有効回答数は，17名の教師による実践事例45（1

人あたりの事例数の平均2.6，標準偏差2.9）であっ

た。

結果を集約したものが，表２である。選択数が多

かったのが「課題解決のための手がかりを与える」

（82.2％）であった。次に，「新鮮な経験を与えて，

豊かに想像力や学習への興味を育てる。」「未経験あ

るいは追体験の困難な事物や事象に対して，具体的

な理解の手がかりを与える。」（80％）であった。60％

以上は「児童の思考を広げ，学習への意欲を向上さ

せる。」（73.3％）「事象の関係，構造，過程などを

要約した形で示し，事象の全体的な理解を容易にす

る。」（64.4%）の２つであった。これまでにない教

育的効果として「子どもに学び方（ウェビング）を

伝える」が１件挙げられていた。

今回の活用事例における番組の教科ごとの割合

は社会科（29％）・理科（20％）で約半数を占めて

ていた。続いて，国語科（13％），算数科（11％），

表 2 家庭学習において学校放送番組活用に期待する教育的効果の選択数
質問項目 選択数(件)

(1) 新鮮な経験を与えて，豊かに想像力や学習への興味を育てる。 36

(2) 未経験あるいは追体験の困難な事物や事象に対して，具体的な理解の手がかりを与える。 36

(3) 事象の関係，構造，過程などを要約した形で示し，事象の全体的な理解を容易にする。 29

(4) 情緒に訴え，望ましい心情や態度を育てる。 9

(5) 日常の生活指導において共通の関心や問題意識をよび起こして問題の解決を容易にする。 17

(6) 教師に指導上の示唆や規範を与える。 9

(7) よりよいコミュニケーションのあり方を示し，学習者の対話による学びを促進する。 6

(8) 日常的な事象に対して，新たな見方や感覚を与えて，課題を発見する。 26

(9) 問題意識を向上させ，深い思考へ導く。 25

(10) 児童の思考を広げ，学習への意欲を向上させる。 33

(11) 教師の授業における指導過程のアイデアを与える。 10

(12) 課題解決のための手がかりを与える。 37

(その他) 子どもに学び方（ウェビング）を伝える １

表１ 学校放送番組がもつ12の教育的効果

(1) 新鮮な経験を与えて，豊かに想像力や学習への興味

を育てる。

(2) 未経験あるいは追体験の困難な事物や事象に対し

て，具体的な理解の手がかりを与える。

(3) 事象の関係，構造，過程などを要約した形で示し，

事象の全体的な理解を容易にする。

(4) 情緒に訴え，望ましい心情や態度を育てる。

(5) 日常の生活指導において共通の関心や問題意識を

よび起こして問題の解決を容易にする。

(6) 教師に指導上の示唆や規範を与える。

(7) よりよいコミュニケーションのあり方を示し，学習

者の対話による学びを促進する。

(8) 日常的な事象に対して，新たな見方や感覚を与え

て，課題を発見する。

(9) 問題意識を向上させ，深い思考へ導く。

(10) 児童の思考を広げ，学習への意欲を向上させる。

(11) 教師の授業における指導過程のアイデアを与え

る。

(12) 課題解決のための手がかりを与える。
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道徳科（11％）となっている。また，「家庭科・

外国語・体育科・音楽科」の技能系番組は11％であ

った。その他「生活科・総合（プログラミング）」

は５％であった。

「教科」と「教育的効果」の関係について，クロ

ス集計を行い整理したものが表３である。

社会科では，「具体的な理解の手がかり」「学習へ

の意欲」「課題解決のための手がかり」が最も選択

割合が高かった。理科でも「具体的な理解の手がか

り」が最も高く，次いで「事象の全体的な理解」「課

題発見」「課題解決のための手がかり」が選択され

ていた。国語科では，「学習への興味」「具体的な理

解の手がかり」「課題解決のための手がかり」が高

かった。算数科でも，「学習への興味」が最も高く，

ついで「課題解決のための手がかり」であった。道

徳科では「学習への興味」「具体的な理解の手がか

り」が最も多く，「望ましい心情や態度の育成」「問

題の解決」「課題発見」「深い思考」「学習への意欲」

が6割を示していた。技能系教科（家庭科，音楽，

外国語，体育）においては「課題解決のための手が

かり」が最も高く，ついで「学習への興味」であっ

た。

さらに，教師の番組活用年数を３つ（2～5年，5

年～10年，10年以上）に分けて，経験年数別の選択

した教育的効果の違いを見るために整理したのが

表４である。2～5年は，「課題解決のための手がか

り（75％）」が多く，ついで「学習への興味（68.8％）」

「具体的な理解の手がかり（68.8％）」「学習への意

欲（68.8％）」を選択している。5～10年では，「具

体的な理解の手がかり（77.8％）」が最も多く，つ

いで「課題解決のための手がかり（66.7％）」であ

った。10年以上では，「学習への興味（95％）」が最

も多くついで「具体的な理解の手がかり（90％）」

「学習への意欲（90％）」「課題解決のための手がか

り（90％）」でが多かった。他にも「深い思考（85％）」

「全体的な理解（80％）」「課題発見（70％）」で高

い割合を示していた。

さらに，事例数の多かった「社会科」と「理科」

において，経験年数との関連を示す（表５）。まず，

社会科においては，活用経験年数2～5年では「具体

的な理解の手がかり」「学習意欲」「課題解決の手が

かり」の３つの選択数が多かった。一方，10年以上

においては，「学習への興味」「具体的な理解の手が

かり」「事象の全体的な理解」「深い思考へ」「学習

意欲の向上」「課題解決の手がかり」の6つの選択肢

が多かった。

表３ 各教科等における教育的効果の選択割合（％）

表 1 の

教育的

効果の

No.

教科

社会

科
理科

国語

科

算数

科

道徳

科

技能

系

1 69.2 77.8 66.7 100.0 80.0 80.0

2 92.3 100.0 66.7 40.0 80.0 60.0

3 76.9 88.9 33.3 60.0 40.0 20.0

4 7.7 22.2 33.3 0 60.0 0

5 38.5 33.3 50.0 0 60.0 40.0

6 23.1 22.2 16.7 0 0 40.0

7 0 11.1 16.7 0 40.0 20.0

8 46.2 88.9 16.7 60.0 60.0 60.0

9 61.5 44.4 33.3 60.0 60.0 60.0

10 92.3 77.8 50.0 60.0 60.0 60.0

11 15.4 44.4 16.7 0 0 40.0

12 92.3 88.9 66.7 80.0 40.0 100.0

表４ 番組活用経験年数別の教育的効果の選

択数（件）

表1の教育的

効果のNo.
活用経験年数

2〜5年 5〜10年 10年以上

1 11 5 19

2 11 7 18

3 7 5 16

4 4 2 3

5 7 3 7

6 0 1 8

7 1 0 5

8 8 3 14

9 5 2 17

10 11 3 18

11 5 1 4

12 12 6 18

その他 0 0 1

事例数 16 9 20
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次に，「理科」においては，2～5年では「具体的

な理解の手がかり」が最も多かった。10年以上では

「学習への興味」「具体的な理解の手がかり」「全体

的な理解」「課題発見」「課題解決のための手がかり」

の5つが最も多かった。

また，本調査において活用されていた番組数は，

合計26であった。具体的には，国語関連番組数５（お

はなしのくに，おはなしのくにクラシック，お伝と

伝じろう，ことばドリル，プロのプロセス），算数

関連番組４（さんすう犬ワン，すたあと，マテマテ

ィカ，算数刑事ゼロ），社会科関連番組４（よろし

くファンファン，コノマチ☆リサーチ，見えるぞ！

ニッポン，未来広告ジャパン），理科番組４（ふし

ぎエンドレス，ふしぎがいっぱい，ふしぎ大調査，

ものすごい図鑑），道徳番組３（オンマイウェイ，

もやモ屋，銀河銭湯パンタくん），技能系番組４（エ

イゴビート，カテイカ，すたあと，はりきり体育ノ

介），その他２（おばけの学校たんけんだん，テキ

シコー）であった。活用番組数と活用経験年数を比

較したのが表６である。番組経験年数が多いほど，

事例数や活用番組数が多かった。

4．考察

4.1. 全体的な結果より

家庭学習においても，課題解決型の学習を行うこ

とは大事である。学校での学習の場合は，他の児童

と話し合いをしながら，課題解決を行っていく。し

かし，家庭での学習では一人での学習なので，そう

いった学習が難しい。そのため，教師が期待した効

果は「課題解決のための手がかり」が最も多かった

と考える。

児童が，家庭において一人で学習を行う際の重要

な要素の一つに「学習への意欲」がある。臨時休校

中の学習指導で一番使われた「教科書や紙の教材の

活用」では，学習意欲を持続していくことは難しい。

そのため，番組を活用の効果として，「児童の思考

を広げ，学習への意欲を向上させる。」の選択数が

多かった。

また，家庭学習においては，様々な経験ができな

い状況にある。番組活用することで，疑似体験がで

きる。「新鮮な経験を与えて，豊かに想像力や学習

への興味を育てる。」の選択数が高かった要因と言

える。さらに，スーパーマーケットの見学や虫の観

察などを番組により疑似経験させることは，学習へ

の興味を育てると共に学習内容の理解にもつなが

る。「未経験あるいは追体験の困難な事物や事象に

対して，具体的な理解の手がかりを与える。」の選

択数につながったと考える。

4.2 教科との関連より

NHK for Schoolのホームページにおいて，特に理

科番組・社会科番組は，３年生～６年生までの番組

が充実している。本調査において，社会科科・理科

の番組に関する事例が多かった。どの学年でもすぐ

に使えるため，事例数の約半数という高い割合を示

した。特に，社会科の目標である「地域や我が国の

国土の地理的環境，現代社会科の仕組みや働き，地

域や我が国の歴史や伝統と文化を通して社会科生

活について理解するとともに，様々な資料や調査活

動を通して情報を適切に調べまとめる技能を身に

表６ 活用経験年数と活用番組数の比較

番組活用年数 人数 事例数 活用番組数

2〜5 年 9 16 7

5 年〜10 年 4 9 9

10 年以上 4 20 14

表５ 社会科・理科における番組活用経験年数別の

選択数数（件）

表1の教育

的効果の

No.

活用経験年数

社会科科 理科

2〜5年 10年以上 2〜5年 10年以上

1 2 7 2 5

2 4 7 4 5

3 2 7 3 5

4 1 - 1 1

5 2 3 2 1

6 - 3 - 2

7 - - - 1

8 2 4 3 5

9 1 7 1 3

10 4 7 3 4

11 2 - 3 1

12 4 7 3 5
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付けるようにする。」，理科の目標である「自然の事

物・現象についての理解を図り，観察，実験などに

関する基本的な技能を身に付けるようにする。」と

いう点で，理解を図るための番組活用に期待する点

が多かったと考える。

国語科と算数科は，標準授業時数が多い。そのた

め，活用が多かったのではないか。特に，国語科と

算数科では「学習への興味を育てる」ことへの期待

が多かった。家庭学習において，興味を高めて学習

へ誘おうという教師の思いがあったと考える。

また，道徳科では，学級で様々な意見を出し合い，

議論しながら学習を展開することが重視されてい

る。しかし，家庭学習では，そのような学習ができ

ない。そのため，番組活用により，臨時休校後でも

議論できるように「心情や態度を育てる」「日常の

生活指導の問題」について期待したのではないかと

考える。

家庭科，音楽，体育，外国語は，「技能を身に付

ける」ことが重要である。児童は，番組を視聴する

ことで，家庭でも「実際にやってみる」ことができ

る。そのため，「課題解決のための手がかり」への

期待が高かったと考える。

4.3 番組活用経験年数の違いより

番組活用経験の年数が2～5年の教師と5年～10年

の教師の事例数と選択数を比較した結果について

は，割合の大きかった教育的効果について大きな違

いは見られなかった。しかし，10年以上の教師にお

いては，多くの教育的効果で割合が大きかった。番

組活用経験が多いことから，様々な番組の教育的効

果を感じており，このようなコロナ禍においても，

教育的効果が期待できると考えている。また，これ

までの経験より，番組のもつ効果を単元の中で多岐

に活用しようとしている。

本調査により，新しい教育的効果をあげたのも番

組活用年数10年以上の１名であった。「子どもに学

び方（ウェビング）を伝える」という内容であった。

臨時休校中の家庭学習という状況踏まえ，児童が家

庭で番組を視聴しながら，効果的な学習を一人で行

っていくことの重要性をあげている。こ今後の家庭

学習やGIGAスクールにおける個別最適化学習を考

えても児童が一人で番組を活用して学習を展開し

ていける力を育成していくことは重要である。

5. おわりに

本稿では，コロナ禍における家庭学習と連携し

た放送番組を活用した教育的効果について，日常的

に番組を活用している教員を対象に検証した。

全体的な傾向より，番組を活用することで，家庭

で学習を行っていく中で「興味関心を高め」「理解

や課題解決の手がかり」となるように，期待して番

組を活用していることを明らかにすることができ

た。

特に，長年番組を活用している教師ほどその効果

を感じている。各教育的効果について，期待してい

るが，「学習への興味を育て」「具体的な理解の手が

かりになり」「事象の全体的な理解を図り」「課題解

決のための手がかり」という点での期待が高い。

今後，コロナ禍の状況や次年度からのGIGAスク

ールにより，一人一台のタブレット等が導入される

ことにより，「個別最適化学習」が求められてくる。

その中で，番組活用においては，児童一人でも番組

を活用して学習を展開できるような「学び方」を身

に付けていけるようにすることが大事である。その

ためには，学校での番組活用時においても，そのこ

とを意識した「教師の番組活用の在り方」が大事に

なってくる。また，それと共にNHK for Schoolの

ホームページにおいても，番組活用における学び方

に関する内容を支援するような充実を期待する。

最後に，本調査に協力していただいた17名の教

師及びNHK制作局に感謝の意を表する。
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学校放送番組活用の新たな視点 

-90年代後半から現在までの第５学年社会科番組の分析と考察-
新宅 直人*・村井 万寿夫*2・中橋 雄*3・大本 秀一*4・宇治橋 祐之*5・中川 一史*6 

杉並区立天沼小学校*・北陸学院大学*2・武蔵大学*3・NHK制作局*4・NHK放送文化研究所*5・放送大学*6 

本研究では,1990年代後半から現在に至るまでの小学校第５学年向けの社会科番組（『なぜなぜ日本』,『日 

本とことん見聞録』,『社会のトビラ』,『未来広告ジャパン』）における内容構造を分析することを試みた。

また,内容構造を明らかにするための手段として,番組の構成要素の量的分析も併せて行った。分析した結果を

基に番組制作当時の学習指導要領との関連について考察した。研究の成果として,社会科番組は「知識理解型」

から「問題解決型」へと変遷してきたことや,その変遷の過程で「ナレーション内容の視聴」→「問いかけを

意識した視聴」→「全体的問いかけ＋部分的問いかけを意識した視聴」→「視聴後の表現活動」といったよう

に番組を活用した学習活動の内容にも変化があったことが示唆された。 

キーワード：学校放送番組 社会科 学習指導要領 内容構造

1．はじめに

 これまでＮＨＫ教育テレビジョンは,1959 年にＮ

ＨＫ東京教育テレビジョンとして開局してから60年

以上に渡り,数多くの番組を生み出してきた。現在,

学校放送は全国の学校や家庭において広く視聴され

ており,いつでも好きな番組を視聴することができ

るサイト「NHK for School」を筆頭に,教育現場で大

きな役割を果たしていると言える。本研究では,多様

な教科・領域で展開されている放送番組の中から小

学校社会科の番組に焦点を絞り,その番組の内容構

造について考察する。 

宇治橋（2019）は学校放送番組を３時代（拡大期・

隆盛と転機の時代・放送とインターネットの連動期）

に分け,「社会状況・教育政策」等の５視点で分析し,

番組変遷の概観や,放送番組やそれを活用した授業

研究の発展について明らかにしている。 

また,各教科の番組を対象にした研究もこれまで

に行われている。田口（1998）はこれまでに放送さ

れてきた理科の放送番組の構造に着目し,「ツリー構

造」や「ネットワーク構造」のように分類を試みた

（図１）。佐野（2004）も理科の番組の分析を行って

おり,学校放送テキストに書かれた「シリーズのねら

い」や,番組の演出を比較している。佐野は理科の番

組の内容と当時の学習指導要領との関連について言

及しており,授業時間数の減少や総合学習への方向

性が学校放送番組の編成や内容に影響を与えたので

はないかと考察している。 

 このように,学校放送番組全体や,理科の番組に 

ついてはこれまでにいくつもの研究がなされてきた。 

図１ 田口（1998）における理科の番組の構造分析 

の例 

しかし,理科の番組と同様に「各学年の単元を網羅的

に扱っている」という特徴をもつ社会科の番組につ

いて同様の分析を行った研究は少ない（補足である

が,国語や算数の番組は現在放送されている番組の

放送リストを見ても分かるように,単元を網羅する

ような構成にはなっていない）。社会科の番組におい

ても田口や佐野が行ったような分析を行っていくこ

とで,社会科のもつ教科特性が番組の内容や構成と

どのように関わっているのかを明らかにすることが

できると考えられる。そして,番組の分析が進むこと
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で,授業中におけるより効果的な番組の活用方法に

ついての示唆が得られると考える。特に近年ではＧ

ＩＧＡスクール構想の実現に向けて１人１台端末の

整備が進められていることも考慮する必要がある。1

人1台端末の整備によって番組の個別視聴が可能に

なる等,活用の幅が広がるからである。将来的には個

別視聴をより有効にするために,学習者である児童

が番組の構造を考えながら視聴するリテラシーを身

に付けていく必要が考えられるが,その前提として

まずは授業者が番組の構造を分析的に捉えておく必

要があると言える。 

本研究では社会科の複数の番組を年代ごとに分析

することを通して,各番組の構造や特徴を考察して

いく。 

2.研究の方法

2.1.分析の対象 

本研究では,社会科番組の歴史の中でも比較的新し

い部類に入る,90年代後半から現在までの第5学年向

けの社会科４番組について分析を行った。４番組と

は『なぜなぜ日本（1997～2003年）』,『日本とこと

ん見聞録（2003～2011年）』,『社会のトビラ（2011
～2015年）』,『未来広告ジャパン！（2015年～現在）』

である。本研究では社会科番組における内容構造の

特徴を明らかにするため,放送された時代が異なる４

つの社会科番組の同じ学習内容を扱った放送回を抽

出して分析を行った。抽出したのは第５学年の「米

作り農家の仕事」についての番組（放送回）である。

時代によって第５学年の社会科の学習内容も変化は

しているが,「米作りの農家の仕事」の単元は時代が

変わっても学習指導要領に記載された内容の変化が

少なく,番組構造の比較に適していると考え,本研究

の対象として抽出した。 

2.2.分析の方法 

田口（1998）が理科の番組を分析したように,社会

科の各番組がどのような構造になっているのかを分

析した。15 分間あるいは 10 分間の番組中に,どのよ

うなストーリーが展開され,視聴者が学習内容を理解

するためにどのような構造が組まれているのかを図

で表すことを試みた。社会科の番組は,先行研究で行

われている理科の番組と比べると,教科特性の違いか

ら全く異なる構造が見られる可能性もある。ある問

題に対して実験や観察といった過程を経て明らかに

していくのが理科の教科特性であるが,社会科の場合

は観察・調査・資料の読み取り・それに携わる人の

話等,社会的事象を理解するためにいくつもの解決へ

の筋道がある。この筋道の多様さは,番組の内容構造

にも関わってくることが予想できる。

また,番組の内容構造を明らかにする上で,前述し

たようにストーリーを図で表すことに加えて,番組を

構成する要素を量的に分析することも有効であると

考えた。テレビ番組という性質上,「何を放送してい

るか」という内容構造と,「どのように放送している

か」という構成要素は不可分の関係にあると考えら

れるからである。構成要素の分析も行うことで,内容

構造の分析を裏付けることができると考えた。新宅

（2019）では,『未来広告ジャパン！』の構成要素を

分析し,児童の学習行動との関連を考察した。構成要

素とは,10 分間の番組を５秒ごとに 120 のブロック

に分割し,それぞれのブロックがどのような要素をも

っているのかを記号化していったものである。要素

とは例えば「ナレーションによる説明」,「資料の提

示」,「出演者による探検・調査」等,大きく分けて９

種類存在する。構成要素を集計することで,その番組

がどの要素を多く取り入れているのかを明らかにす

ることができ,内容構造の分析結果を考察する際の一

助となることが期待できる。

2.3.学習指導要領との関連 
佐野（2004）が示したように,学校放送番組はその

当時の学習指導要領の内容に大きく影響を受けてい

る。これには放送法という法律も関係しており,放送

法第 106 条に「当該番組が学校向けのものであると

きには,その内容が学校教育に関する法令の定める教

育課程の基準に準拠するようにしなくてはならな

い。」と定められているからである。

学校放送番組は,放送法が定めるように学校教育に

関する法令,つまり学習指導要領からは大きく外れな

い範囲で,様々な演出や題材の工夫をして制作されて

いると言える。本研究では佐野（2004）の知見に立

脚し,番組制作当時の学習指導要領全体の特徴や社会

科における特徴を調べ,各番組の内容構造との具体的

な関連を考察する。

3.分析の結果と考察

3.1. 各番組の概要 

 各番組の概要を表したものが表１である。まず,放

送時間で比較すると,年代の古い２番組は15分間,新

しい２番組は10分間となっている。これは社会科だ

けに限らず,近年の小学校向けの番組は,多くが45分

間の授業時間の中で使いやすいように10分間になっ

ている。次に出演者の特徴を見ると,０人の場合から,
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表１ ４番組の概要 

放送時間 レギュラー出演者 ナレーション

『なぜなぜ日本』

（1997～2003年）※１

15分 ナオキ（市村直樹）

おじさん（辻三太郎）

おじさん（辻三太郎） 

『日本とことん見聞録』

（2003～2011年）

15分 無し キャラクター無し（女性の声）

『社会のトビラ』

（2011～2015年）

10分 トビラ（温水洋一） キャラクター無し（男性の声）

『未来広告ジャパン！』

（2015年～現在）※２

10分 キラト（若山耀人）

ミツキ（遠藤三貴）

芋洗坂（芋洗坂係長）

Tan-Q（ロボット）

キャラクター無し（男性の声）,ただし,

場面に応じてキラトやミツキがナレー

ションをすることもある。

※１『なぜなぜ日本』は放送年によっては辻三太郎氏の代わりにうじきつよし氏が出演するものもある。

※２『未来広告ジャパン』は放送年によってはTan-Qの代わりに狩野英孝が出演するものもある。

最大で４人までと,変化に富んでいる。出演者が４人

の『未来広告ジャパン！』などはかなりにぎやかな

印象である。それに対して『日本とことん見聞録』

は出演者が登場せず,ナレーションをする人物にも

キャラクター性が無い。このように,概要だけで比較

しても４番組の内容に差異が認められた。

3.2.『なぜなぜ日本』の分析 

内容構造について比較したものが図２－１から図

２－４,構成要素について比較したものが図３であ

る。 

 『なぜなぜ日本』の内容構造は「調査＋説明補足

型」とした。番組のストーリーとして,ナオキの視点

でテーマについて調べていくスタイルが取られてい

る。ナオキの調査に対して補足的な説明をするため

にナレーションが存在しており,単元を学ぶ上で重

要な語句等はナレーションによる説明から獲得する

ことになる。  

構成要素の分析からも「調査＋説明補足型」であ

ることが裏付けられており,「出演者による探検・調

査」と「ナレーションによる説明」がほぼ半々で,番

組の大部分を占めていると言える。番組中～終盤で

はナレーション主体の説明の時間帯が増えてくるも

のの,基本的には一貫してナオキの視点から社会的

事象に迫っていると言える。例えばごはんを食べた

り,土作りを手伝ったりする表情豊かなナオキの姿

を通して,視聴者が共感しやすい演出になっている。

ナオキによる調査・探検が番組前半に多く,ナレーシ

ョンによる説明が番組後半に多いことから,番組の

前後半で役割が意図的に分けられている可能性があ

る。つまり,前半は探検・調査で米についての疑問を

表出させたり,関心を高めたりする意図で構成され

ており,後半はナレーションによって米作りについ

ての知識を確実に身に付けられるように丁寧な説明

がなされていると考えられる。また,番組の数か所で

「視聴者への問いかけ」が出てくる構成など,後の番

組にも見られる特徴が本番組から見られる。 

 『なぜなぜ日本』が制作・放送された時期の学習

指導要領は1989年（平成元年）に告示されたもので

ある。知識や技能だけでなく,そこに至るまでの学習

過程等も大切にするという「新学力観」1に基づいて

作成された指導要領で,大きな変化としては小学校

第１・２学年で生活科が導入されたことが挙げられ

る。第５学年社会科の内容（１）には「我が国の農

業や水産業の現状に触れ,それらの産業に従事して

いる人々が生産を高める工夫をしていること（後略）」

という記述が見られ,『なぜなぜ日本』におけるナオ

キの調査活動や,農家の人から直接工夫を聞く構成

と合致していると言える。知識を教えるだけでなく,

ナオキが調べていくことで少しずつ明らかになって

いく構成は前述したように,学習過程を大切にする

新学力観とも関連していると考えられる。

3.3.『日本とことん見聞録』の分析 

 『日本とことん見聞録』は「密着ドキュメンタリ

ー型」の番組である。15分間ずっと米農家の面川さ
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図２－１ 『なぜなぜ日本』の内容構造の分析 

図２－２ 『日本とことん見聞録』の内容構造の分析 
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図２－３ 『社会のトビラ』の内容構造の分析 

図２－４ 『未来広告ジャパン！』の内容構造の分析 
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図３ ４番組の構成要素の比較 

んの米作りの取り組みを追っている。面川さんの米

作りについてナレーションの説明を中心に進行して

いき,時折,面川さんが自身の言葉で思いや願いを語

っている。他の番組に見られるような出演者やレポ

ーターは一切存在せず,視聴者が直接面川さんの米

作りを見ていく構成になっている。レポーター等を

介さないことで,種まきから収穫まで様々な困難を

乗り越えて立派な米を収穫する面川さんの姿を見て,

視聴者が面川さんに感情移入できるような意図では

ないかと考えられる。 

 構成要素の分析結果を見ても「ナレーションによ

る説明」の割合がかなり多いことが明らかである。

そのシンプルな構成から,他の３番組と比較すると

最も特徴が際立っていると言える。ナレーション以

外では,随所に15～30秒程度の面川さんの話が組み

込まれており,ナレーションだけでは伝わりにくい

面川さんの思いや願いを捉えられるようにしている。

特筆すべきは番組中で提示された「資料」の少なさ

で,後半に2003年８月の気温についてのグラフが使

われたのみである。「視聴者への問いかけ」も同様で

番組冒頭で「みんなはお米がどうやって作られるか

知っていますか。」という問いかけがあるのみである。

『なぜなぜ日本』と同じように,ナレーションによっ

て確実に知識を習得できる構造が重視されていると

考えられる。 

『日本とことん見聞録』が制作・放送された時期

の学習指導要領は1998年（平成10年）に告示された

ものである。変化の激しい時代に対応するために,課

題を発見・解決する力や知・徳・体をバランスよく

育んでいく「生きる力」iiが提唱された。この理念に

基づいて「総合的な学習の時間」が創設されたこと

も特筆すべき内容である。「完全学校週五日制」が実

施されたのもこの学習指導要領からである。また,社

会科にとしては,第３学年及び第４学年が一纏めの

目標・内容になり,弾力的なカリキュラム構成ができ

るようになった。第５学年社会科の内容（１）ウに

はこれまでには無かった記述として「生産地と消費

地を結ぶ運輸の働き」が入った。これに関連して番

組中には面川さんが消費者への「直売」として収穫

した米を発送する場面が描かれている。また,内容の

取扱い（５）には「仕組みや工程に深入りしないよ

うに配慮する」という前指導要領には無かった内容

が書かれており,番組では面川さんに密着はするも

のの,面川さんの工夫や努力,思いに重きを置いてお

り,米作りの細かな手順や詳細には踏み込んでいな

かったことはこの記述を踏まえての構成だった可能

性が考えられる。 
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3.4.『社会のトビラ』の分析 

 『社会のトビラ』は「客観的説明型」の番組であ

る。番組を進めていくのは「トビラ」で,主に進行の

役割を果たしており,現場の調査などは行わない。現

地を調査するレポーターが存在しないことは前番組

『日本とことん見聞録』とも共通している。「トビラ」

が番組進行することがこの番組の特徴であると言え,

３つのトビラ（春・夏・秋）から客観的に社会的事

象を捉えようとする意図が見られる。「トビラ」の役

割は番組の要所で一度立ち止まり,次に始まる映像

を見る上での視点を視聴者に与えていることだと考

えられる。「トビラ」のセリフが入ることで,視聴者

の米作りに関する視点が整理され,問題解決的な思

考の流れが生まれると考えられる。また,他番組と比

較した際に,番組冒頭部分で日本の米作りの概要に

ついて触れている部分も特徴である。特に他の番組

では一切触れられていなかった「日本の各地に残る,

米作りに関する伝統行事」に触れている点は,NHK が

所有する豊富な映像資料を存分に生かした構成であ

ると言える。 

構成要素を分析すると,ナレーションの時間が長

く,資料は最低限の１つのみであることなど,前述し

たように問題解決的な要素がありつつも前番組であ

る『日本とことん見聞録』と方向性が似ている点も

あることが裏付けられた。『日本とことん見聞録』と

の違いとしては,①番組の進行役（トビラ）がいるこ

とで,視聴者への「問いかけ」等が行われていること,

②米作り農家が話す場面はほとんどない（１か所の

み）こと,③放送時間が１０分間であること,が挙げ

られる。２回のクイズが組み込まれていること等,次

番組である『未来広告ジャパン！』につながる要素

も見られた。

 『社会のトビラ』が制作・放送された時期の学習

指導要領は2008年（平成20年）に告示されたもので

ある。前指導要領で登場したバランスの良い「生き

る力」の理念は踏襲されつつ,「脱ゆとり教育」とも

呼ばれ授業時間数が１割増加したiii。総合的な学習

の時間の配当時間が減り,小学校第５・６学年には外

国語活動が導入された。社会科改訂の要点（２）に

は,「広い視野から地域社会や我が国の国土に対する

理解を一層深め（後略）」という記述があるが,他の

番組にはなく,本番組でのみ扱われた内容である「日

本の様々な地域に残る,米に関わる祭りや行事」が組

み込まれたことと関係している可能性がある。また,

社会科の能力に関する項目として,これまで以上に

「考えたことを表現する」ことを一層重視すること

が示されているが,本番組には大きな関連は見られ

なかった。 

3.5.『未来広告ジャパン！』の分析 

 『未来広告ジャパン！』は「Ｑ－Ａ多重構造型」

の番組である。これは,番組全体を大きな問い（Ｑ）

とその答え（Ａ）が包んでおり,その中に「米作りが

盛んな地域はどこか」のような細かい問いと答えが

いくつも階層的に含まれている構造である。これま

での番組の中で最も「問いの構造」を意識している

と言える。これまでの番組でも「問いかけ」はあっ

たが,クイズなどを視聴者に出題するようなものが

多かった。本番組でもクイズはあるが,それ以上に全

体の問いと細かい問いが入れ子構造のようになって

いることが特徴である。 

構成要素を見るとこの構造がより顕著に分かり,

番組冒頭で時間をかけて番組全体の問いを整理し,

その後もいくつか細かい問いが散りばめられている

ことが分かる。これまでの番組と比べて,ナレーショ

ンによる説明,ゲスト人物による説明,出演者による

調査,資料の提示等の要素がすべて含まれており,

「バランス型」と表現することもできる。メインの

出演者であるキラトが課題をつかみ,調べ,まとめて

いく過程の中で数か所,「視聴者に対する問いかけ」

が行われており,問題解決的な学習の要素が色濃く

出ていると言える。

 『未来広告ジャパン！』が制作・放送された時期

の学習指導要領は,『社会のトビラ』と同様に2008年

（平成20年）に告示されたものである。「問題解決的

な学習を一層重視する」という記述があることから,

『社会のトビラ』よりも明確に問いを見いだし,追究

していく番組構造になったと考えられる。また,本番

組だけにある特徴として,番組の最後に学習のまと

めとして「ＣＭ」が組み込まれている。これは,『社

会のトビラ』の項でも述べた「考えたことを表現す

る」という学習指導要領の改訂ポイントに対応した

ものである可能性が考えられる。 

４．研究のまとめ 

４つの社会科番組の内容構造を分析し,番組制作

当時の学習指導要領との関連について考察した結果,

次のことを指摘できる。 

・社会科番組は「知識理解型」から「問題解決型」

へと変遷してきた。

・この変遷の過程で「ナレーション内容の視聴」→

「問いかけを意識した視聴」→「全体的問いかけ

＋部分的問いかけを意識した視聴」→「視聴後の
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表現活動」といったような学習活動にも変化が見

いだせる。 

以上のことから,現在の番組である『未来広告ジ

ャパン！』を活用する授業を計画する際には,番組内

の「問いかけ」によって児童はどのような意識にな

るか,また,それがその後の問題解決や表現活動にど

のように繋がっていくか,予め検討する必要性が示

唆される。 

５．終わりに 

 本研究では,90年代以降の社会科番組の内容構造

を分析し,社会科番組が時代ごとに内容構造を変化

させてきたことが明らかになった。現在の学習指導

要領で重視されている問題解決的な学びは今後も継

続,あるいは発展していくと考えられ,それに応じる

形で社会科番組の内容も充実していく可能性が示唆

される。現在放送されている第５学年向けの番組『未

来広告ジャパン』は放送開始から５年目を迎えてお

り,これまでの番組入れ替えのタイミングや学習指

導要領が改訂したことから考えると,そろそろ次番

組の構想も始まっていることが予想される。 

今後,学習者が課題を把握し,追究し,まとめると

いう一連の問題解決的な学びを実現するために,指

導者は番組をどのように活用していくことができる

のか,実践を重ねながら検討していきたい。 

1) 1987 年の教育課程審議会答申より。

https://www.jstage.jst.go.jp/article/jjsei/3/4/3_KJ00
002152565/_article/-char/ja/
2) 1996 年の中央教育審議会答申より。

https://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chuuou/tou
shin/960701.htm
3) 2008 年の中央教育審議会答申より。

https://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chchuk/chu
kyo0/toushin/__icsFiles/afieldfile/2009/05/12/1216
828_1.pdf
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新型コロナに伴う臨時休校・休園時の家庭での「デジタル学習教材」

利用～新型コロナウイルス臨時休校・休園時の子どもと保護者のメ

ディア行動調査から～ 

宇治橋 祐之 
NHK放送文化研究所 

NHK放送文化研究所では2020年4月,「臨時休校・休園下でのデジタル学習教材へのニーズ」を

把握するために,全国の4歳以上の保育・幼稚園，小学校，中学校，高校に通う子どもを持つ保

護者約600人を対象とするウェブ調査を行った。回答は保護者と子どもと一緒にしてもらうよ

う依頼，合わせて小中学生の保護者45人と中高生30人を対象に定性調査（MROC）も実施した。 

調査の結果から，パソコン・スマートフォン・タブレットで利用できる「デジタル学習教材」

に興味があると回答した「保護者」「子ども」は約6割，「デジタル学習教材」に魅力を感じてい

るポイントは「保護者」「子ども」とも「ゲーム形式などで楽しく学習できる」で多く，期待す

る効果としては，「勉強が楽しく感じられる」が多かった。ただし，「デジタル学習教材」に感

じる魅力や効果には年代差がみられ，対象に合わせた教材が求められていると考えられる。 

キーワード：タブレット端末，ゲーム形式，紙教材

1．「新型コロナウイルス臨時休校・休園時の，子ど

もと保護者のメディア行動調査」について 

NHK放送文化研究所では2020年4月,「コロナ禍での

メディア利用の変化」と，「臨時休校・休園下でのデ

ジタル学習教材へのニーズ」を把握するために,調査

会社にモニター登録をしている全国の，4歳以上の保

育・幼稚園児，小学校，中学校，高校に通う子どもを

持つ保護者約600人を対象とするウェブ調査を行っ

た。調査対象者は，3月中に臨時休校・休園を経験し

た子供を持つ保護者の内，子どもと接している時間

が長い保護者とした。また回答にあたっては，保護者

と子どもと一緒に回答をしてもらうように依頼した。 

合わせて小中学生の保護者45人と中高生30人を対

象として，インターネットの掲示板に「お題」を出し

て回答してもらう形式の定性調査（MROC）も実施した。 

本稿では，この調査結果から「デジタル学習教材」

に関する項目について報告する。調査ではパソコン・

スマートフォン・タブレットで利用できる，「タブレ

ット学習の通信教育や知育ゲームアプリ，学習ドリ

ルの無料ダウンロード，講師による解説の動画配信，

プログラミング教材などのデジタル教育コンテンツ

全般」を「デジタル学習教材」として回答を求めてい

る。

2.休校・休園開始前の「デジタル学習教材」活用

経験と利用意向 

表1は臨時休校・休園前のデジタル学習教材活用経

験である。全体では48%に活用経験があり，年齢別で

みると，「小学校4～6年生」「中学生」の活用経験がそ

れぞれ56%，57%であった。 

表2はデジタル学習教材について，保護者が確認し

た子どもの興味・関心と，保護者自身の興味・関心を

示したものである。「興味がある」は【子ども】全体

で57%，「小学1～3 年生」が69 %で他の年代より多か

った。【保護者】全体では「興味がある」は63%で，【子

ども】全体より多く，子どもよりも保護者のほうが，

デジタル学習教材に興味を持っているという結果が

得られた。 

表1 臨時休校・休園前のデジタル学習教材活用経験 

活用してい

た 

活用してい

なかった 

全体 n=599 48% 52 

保育・幼稚園児 n=117 34 66 

小学1～3年生 n=119 45 56 

小学4～6年生 n=122 56 44 

中学生 n=122 57 43 

高校生 n=119 49 51 

日本教育メディア学会研究会論集
No. 50:65-68, 2020. 12.
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表2 デジタル学習教材への興味 【子ども】 

3.休校・休園期間に使用した学習教材

休校・休園期間中に子どもたちが家庭で使用した

学習教材を尋ねた結果が表4である。全体では「1.学

校で配布された紙の学習プリントや問題集・ドリル」

（62 %）が最も多く，「いずれかの紙教材」の利用は

87%であった。一方，「5.タブレット学習の通信教育」

などの，「いずれかのデジタル学習教材」の利用は

35%で，デジタル学習教材の利用は，紙の教材より少

なかった。年代別でみると，「小学校4～6年生」で「い

ずれかの紙教材」が94%と多い。 

定性調査（MROC）では，「本来授業でやるはずの

テストと，大量の問題プリントを「宿題」として渡さ

れました（父・小3女）」や，「休校中にすべきことの

教科ごとの課題一覧表をもらってきました。復習メ

インの内容です（母・中3男）」などの声が多く，学期

末ということもあり，復習を中心とする紙の教材が

学校から配布されたため，紙の教材の利用が多かっ

たといえる。

表4 休校・休園期間に使用した学習教材 

【保護者】 

4.「デジタル学習教材」に感じる魅力と効果

表2のデジタル学習教材に「興味がある」への回答

者に，「デジタル学習教材」に対してどのような魅力

を感じ，どのような効果を期待しているのかを尋ね

てみた。 

4.1. 「デジタル学習教材」に感じている魅力 

表5は「デジタル学習教材」に魅力を感じているポ

イントである。【子ども】も【保護者】も，「ゲーム形

式などで楽しく学習できる」が最も多く，続く2項目

も，「問題を解いた直後にすぐに結果がわかる」と「自

分のレベルにあった問題を出題してくれる」で，感じ

ている魅力は同様であった。しかし項目ごとに【子ど

も】と【保護者】を比べると「ゲーム形式などで楽し

く学習できる」と「付録やプレゼントがもらえる」は

【子ども】の方が有意に多く，「自分のレベルにあっ

た問題を出題してくれる」と「同じ問題を何度も解く

ことができる」は保護者の方が有意に多く，求めてい

るものに違いがみられた。

興味がある 興味がない 

全体 n=599 57% 43 

保育・幼稚園児 n=117 53 47 

小学1～3年生 n=119 69 31 

小学4～6年生 n=122 56 44 

中学生 n=122 57 43 

高校生 n=119 49 51 

興味がある 興味がない 

全体 n=599 63% 37 

保育・幼稚園児 n=117 55 45 

小学1～3年生 n=119 70 30 

小学4～6年生 n=122 67 33 

中学生 n=122 65 35 

高校生 n=119 60 40 
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ｎ=599 62 22 36 15 14 11 7 7 4 5 5 87 35

保育園・幼稚園 ｎ=117 17 5 47 23 9 7 6 4 2 5 15 74 27

小学1～3年生 ｎ=119 72 13 43 17 14 21 8 9 3 4 2 92 37

小学4～6年生 ｎ=122 81 30 34 14 20 12 9 8 6 5 1 94 42

中学生 ｎ=122 71 38 31 14 17 8 5 8 4 3 3 87 39

高校生 ｎ=119 69 25 24 5 8 5 9 4 7 9 4 85 29

保護者全体

子

ど

も

の

学

齢

白抜きは全体に比べて

有意に高いことを、イ

タリック体は有意に低
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表5「デジタル学習教材」に感じている魅力 

また年代別でみると「ゲーム形式などで楽しく学

習できる」は「保育・幼稚園児」「小学1～3年生」で

多く，「高校生」で少なかった。高校生は他の年代で

はみられない「丁寧でわかりやすい解説がみられる」

ことに魅力を感じており，年代により感じている魅

力に違いがみられた。 

4.2.  「デジタル学習教材」にあると思う効果 

表6も表5と同様に，表2でデジタル学習教材に「興

味がある」への回答者に，「デジタル学習教材にどの

ような効果があると思うか」を尋ねたものである。 

【子ども】も【保護者】も，「勉強が楽しく感じら

れる」，「勉強する習慣がつく」が40%を越えている。

他の選択肢についても【子ども】と【保護者】の回答

に差はみられなかった。 

また年代別でみると，「勉強が楽しく感じられる」

は「保育・幼稚園児」「小学1～3年生」で多く，「高校

生」で少なく，感じている魅力と同様，年代による違

いがみられた。 

なお表として示していないが，表2で「デジタル学

習教材に「興味がない」への回答者にその理由を尋ね

た結果，【子ども】【保護者】とも「目が疲れそう・視

力が落ちそうだから」が最も多く，機器操作への不安

等はほとんどみられなかった。 

定性調査（MROC）で「デジタル学習教材」を「お

題」にしたところ，小学生の保護者からは，「音がな

り，動きもある，遊び感覚で勉強できる（父・小3男）」

など，楽しさに関わる評価や，「自動で瞬時に添削さ

れるので，とにかく早くて効率的で分かりやすい

（母・小2女）」や，「漢字の書き順は後からの添削で

はわかりませんが，その点も丁寧に判定してくれま

す（母・小5男）」など，デジタルならではの効率的・

効果的に学習が進められることへの評価の声があげ

られた。また，中学生の保護者からは，「好きなとき

にできて時間に自由が利くのが息子には向いている

ようです（母・中1男）」，「途中で動画にストップをか

ける，あるいは振り返って内容を見聞きし返すこと

ができるのはよい（父・中3男）」など，自分のペース

で学習を進められることに魅力を感じている様子が

みられた。 

その一方で，非利用者からは，「子どもの気持ちや

理解度に合わせて，目の前で指導したほうが，気持ち

が通じると思う（父・小6男）」や，書いて覚えるとい

う行為が必要な気がします。ノートを見直すという

行為も大切な気がします（母・中1女）」という意見も

あり，休校・休園を機に「デジタル学習教材」の利用

が広がることへの不安の声もみられた。 
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表6「デジタル学習教材」にあると思う効果 

5.まとめ

「臨時休校・休園下でのデジタル学習教材へのニ

ーズ」を把握するために,全国の4歳以上の保育・幼稚

園，小学校，中学校，高校に通う子どもを持つ保護者

に調査を行った。その結果，休校・休園期間中に使用

した学習教材は「いずれかの紙教材」が87%，「いず

れかのデジタル学習教材」の利用は35%で，デジタル

学習教材の利用は，紙の教材より少なかった。また，

休校・休園前のデジタル学習教材の活用経験は48%

であった。 

しかしデジタル学習教材への興味は，【保護者】全

体で63%，【子ども】全体で57%あり，【保護者】で多

かった。「デジタル学習教材」に魅力を感じているポ

イントは「保護者」「子ども」とも「ゲーム形式など

で楽しく学習できる」で多く，期待する効果としては，

「勉強が楽しく感じられる」が多かった。ただし，「デ

ジタル学習教材」に感じる魅力や効果には年代差が

みられ，「保育・幼稚園児」「小学1～3年生」は「楽し

さ」を求めているのに対して，「高校生」では「わか

りやすさ」を求める傾向がみられた。また健康面など

「デジタル学習教材」への不安の声もあった。 

デジタル学習教材の特性を生かした上で，対象に

合わせた教材が求められていると考えられる。 

谷正名，宇治橋祐之（2020），高まるストレスと，デ

ジタル学習教材への関心～「新型コロナウイル

ス臨時休校･休園時と再開後の，子どもと保護者

のメディア行動調査」から①～，『放送研究と調

査』2020年11月号

Use of digital learning materials at home during temporary 
schools and pre-schools closures due to COVID–19 
UJIHASHI,Yuji (NHK Broadcasting Culture Research 
Institute) 
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地域素材を利用した「情報活用能力」の育成 
地域版「地理院地図」による小学生向けワークショップの事例 

松倉 翔太・太田 陸・清野 弘喜・井田 流悠・山口 好和 
北海道教育大学函館校 教育学部 国際地域学科 

要約 地域素材を活用した学習環境の一つとして、国土地理院が提供するWebGIS「地理院地図」

を活用した小学生向けワークショップを企画した。基礎作業として、地理教育や総合的学習の

実践事例から地図情報を基盤とした学びの環境構成手法を抽出したところ、児童生徒にとって

親近感の湧く資料や異なる様式の情報を関連付ける学習活動などが得られた。また一部分を簡

略化した地元版「地理院地図」を使って児童の地図表現活動を試行した結果、過去・現在への

興味関心や地理的な位置関係の認識には個人差が大きいこと、年齢や居住区域に応じたデータ

を複数の選び方が可能なように準備する必要があること、児童のほど良い達成感を設けること

が重要なことなど、環境構成上の工夫をいくつか得ることができた。 

キーワード：地理情報システム，地域資源，地理院地図，ワークショップ，情報活用能力

1．問題と目的

地域学習の意義は、時代を問わず重要視されてき

た。近年では「社会に開かれた教育課程」の理念のも

とで地域との連携を求める声も多い。その一方で、ス

マートフォンやタブレット端末の普及によって，地

理情報の把握がいとも簡単に実現している。教科学

習における地図の活用や、調べ学習を通じて得られ

た成果を校区マップに表現するなどの手法が数多く

の学校で採られてきたことは想像に難くない。しか

し今後求められる「情報活用能力」のトレーニング環

境を想定した場合に、まずは廉価かつ高度で汎用性

を備えた、地域情報の蓄積・活用手法がきわめて重大

な意義をもつだろう。そこで本報告では、近年進展が

著しいGeographic Information System（地理情報シ

ステム，以下GIS）の活用によって、地域学習の支援

がどのように行えるのかを考えてみたい。

2. 研究の方法

ここでは、次の２つの方法を採用する。 

１つめは地図を活用した実践事例から学習環境の

構成手法を抜き出すことである。主に社会科や地理

歴史科における実践報告と、地域課題を探究する総

合的な学習の事例から、地図を活用した学習の特徴

と課題を拾いたい。 

２つめは、小学生向けに企画した身近な地図の活

用ワークショップを通じて講じた工夫の成果・課題

を確かめることである。 

3．地域学習における「地図教材」の活用事例 

3.1. 地理教育での事例から 

地域学習における「地図教材」の活用事例は、当然

だが地理もしくは社会科での授業が多くを占める。

例えば伊藤（2010）は、以下のような実践を報告して

いる。 

・身近な地域の人口地図の作成と,出生率のレイヤー

を重ね合わせその関連性を考察 

・気候区分の色分けと世界の地図情報の比較・参照

・国内の工場分布図と他要素のレイヤー（空港の分

布,高速道路の通り方）を重ね合わせ工場の立地に

適した環境の考察

・表作成ソフトで作成したデータをCSVファイルに変

換して地図にインポート 

・「カシミール3D」を活用した電子地図帳の作成 

中でも、「カシミール3D」を活用した授業実践で

は、標高による色の塗り分け、写真のリンク機能

の使用、緯度経度情報を抜き出し、Google Earth

へ転用をすることによって、教科横断的な探究活

動へとつなげている。 

日本教育メディア学会研究会論集
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千葉県高等学校教育研究会地理部会（2019）では、

GISソフト「MANDARA」（埼玉大学・谷教授作成）の活

用事例として数例を報告している。 

・エケルト図法、メルカトル図法のそれぞれで世界

地図を描写する。

・世界地図をベースにした,空港国際線就航図の作成。 

・日本の気候のデータ（エクセル）を地図へインポー

トして主題図を作成。

・GISyを活用した机上旅行の実践（交通ルート、市街

の写真を取り入れながら） 

・ケッペンの気候区分を元にした規則性の検討（記

号区分と気候、気候区分と海流の関係）

 「自然環境と防災」の単元では、DIG（Disaster 

Imagination Game:災害想像ゲーム）の報告もある。 

また時枝・木村（2019）は、2022年度から必修化さ

れる「地理総合」でのGIS活用について、豊富な教材

例を紹介している。たとえば、奈良市「植生分布図」

では身近な植生に目を向け、植生の境界を実地見学

するプランが示されている。また「町丁別人口マップ」

では、奈良市の町丁別人口分布から地域の特徴を理

解することを目指す。分布図から人口と対応してい

るもの（ニュータウン・旧市街・農山村の位置、鉄道

や幹線道路など交通網の発達）について複数のレイ

ヤーを重ねて考察したり、人口分布と自然環境との

対応を予想するなどの活動が提案されている。

これらの他にも「世界遺産マップ」「年間出生率マ

ップ」「世界死亡率」「世界の宗教分布」「原油の輸入」

などを地図上に表現して、有効な学習活動へとつな

げる教材が提示されている。 

3.2. 総合的な学習の時間での事例から 

同じく千葉県高等学校教育研究会地理部会では、

ESD（Education for Sustainable Development:持続

可能な開発のための教育）の一環として、「新旧地形

図から学校周辺市域の変遷を探る－生活圏における

課題の発見を狙いとした授業」の実践報告をしてい

る。背景として、通学区域に制約のない実践校（私学）

では市外・県外からの通学生が多く学校周辺地域に

対する理解が希薄であることが問題視されている。

そこで以下のような単元展開が報告されていた。 

・学校の位置と地理的事象との関係性を探る

・年代ごとの市内の地形図比較（1947年、1967年、

2005年） 

・工業団地の範囲の抜き出しと,大規模団地設立

背景の検討 

・学校周辺の土地利用の変遷をたどる

実践者が感じた成果として挙げていたのは、地名

と歴史・自然災害との関連理解、他地域との比較研究

への意欲、「地理の本質的な楽しさ」への共感などで

あった。 

3.3. 地図活用による学習環境の構成と課題 

これらの報告をみれば、社会科や理科など単独教

科において地図がもつ教材の価値はさることながら、

学習活動の充実が教科・領域をこえて横断的・俯瞰的

な地域理解へと通じる可能性がうかがえる。 

しかしその一方で、GIS教材の活用がなかなか普及

しないことを指摘する声も多い。たとえば伊藤（2010）

は、予算、設備、時間（空き教室、準備）の欠乏、教

師の認識や共通理解の不足が教材充実の妨げになっ

ていると憂慮する。また時枝・木村（2019）や千葉県

高等学校教育研究会地理部会（2019）でも、ICT環境

の充実、生徒の探究時間の確保や利便性への理解な

どを乗り越えるべき課題として掲げている。 

今後にむけた展望としては、GIS活用の普及にむけ

た教材例、学習活動の事例をより蓄積することが求

められるといえる。 

4．地図活用による小学生向けワークショップ 

4.1. ワークショップと活用教材の実際 

地域学習ここでは、2020年10月に函館市企画部と

共同で開催した小学生向けワークショップを紹介し

たい。行事名称は「はこだて デジタル地図でまちあ

るき～たどって・かさねて・みくらべる～」である。 

今回使用したGISソフトは、現在国土地理院が提供

しているウェブ GIS 「地理院地図」である。地理院

地図は、地形図、写真、標高、地形分類、災害情報な

ど、日本の国土の様子を見ることができる他、地形断

面図の作成や新旧の写真を比較する機能なども備え

ている。活用にあたっては、国土地理院から公開され

た一連のGIS環境（HTML、CSS、jsファイルなど）を自

前のサーバに置き、「初期表示」画面を函館市中心部

にする、またウェブブラウザ上の縮尺表示初期値（ズ

ーム）を「14」に設定するなど、地元小学生にとって

もっとも読みやすく活用しやすい環境を準備した。 

本ワークショップでは、単に地図を眺めるのでは

なく、地理院地図に様々なデータを重ね合わせて、自

分だけのデジタルマップを作成することを趣旨とし
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ている。参加児童が自らデータの選択をしたり、重ね

合わせるという作業を組み込むことによって、より

体験的に地域についての理解を深め、作成したこと

による達成感を味わえることができるような実践を

試みた。 

デジタルマップとデータを重ね合わせる手法とし

て、GeoJSONファイル(JavaScript Object Notation 

を基とした、GISデータを記述するための地理空間デ

ータ交換フォーマット）の活用を行った。 素材とな

るデータを自前ウェブサーバに上げ、その素材のURL

と位置情報をGeoJSONファイルへ書き出すことによ

り、素材と位置情報などをマップ上で表現すること

が可能となる。 

GeoJSONファイルの素材については、昭和初期を中

心とした函館市のまちの様子（市街地、建築物、函館

港、電停、絵葉書など）を利用した。また、函館市TOM

向上推進事業の一環として作成されたDVD教材や、今

日的な函館市の様子（市電の新旧路線図、函館市合併

前の様子、市内飲食店など）を示すデータも作成・利

用した。当日用意したGeoJSONデータは、合計196点で

ある。 

また、ワークショップ会場には、PCで見るウェブマ

ップだけでなく、拡大した地図をスチレンボードに

貼り付けたアナログ地図（畳で３畳分）も用意した。 

実際のワークショップは以下のような流れで行っ

た（全ての行程を70分余りで終了）。 

(1)市内要所の写真をクイズ形式で出題、写真をア

ナログ地図に貼り付ける

(2)GeoJSONファイルを地理院地図に反映させる練

習（市電路線図、市内の飲食店のデータを使用）

(3)地理院地図上で動画ファイルの再生の仕方を確

認（TOM向上のためのDVD教材を使用）

(4)自由に素材を選択後にオリジナルマップ作成

(5)オリジナルマップの発表と感想の交流

4.2. ワークショップで得られた成果と課題 

参加児童（全6名）の反応は、以下のようにまとめ

られる。 

・ワークショップが開始する前からデジタルマッ

プに関心を持つ児童が多かった。

・低学年の児童は、大学生の補助を受けながら、

デジタルMAPを作成することができた。

・高学年の児童は、自分でマウス操作を行い、デ

ジタルMAPを作成することができた。

・低学年の児童は、函館駅前や五稜郭などの今も

ある建物や地域に関心を持っており、反対に昔

の函館の様子や建築物・交通などにはあまり興

味を示さなかった。

・高学年の児童は、今昔に関わらず広く関心を示

していた。

・パソコンの操作に対して難色を示す児童は少な

かった。

参加児童の１人（４年生女児）は、ワークショップ

後半部において、好みのテーマを設定し、年前の函館

の街の姿の写真や、人々の暮らしの様子、当時の小学

校、神社、市電の様子などを選択し、マップ上に表現

していた。特に昭和40年台の町並みが広がる写真や、

当時の観光ポスターに興味を示していた。その反対

に、現在でも残っている建造物（寺社、教会など）に

は、あまり関心を示さなかった。最後には、自分が作

成したウェブマップに「函館グルメ観光マップ」など

の名前をつけ全体に紹介しながら「地図を自分で作

れるのが楽しかった」と語っていた。 

今回のワークショップ全体を振り返ると、参加児

童は熱心に活動に取り組んでいることから、ワーク

ショップに対しての満足感は得られたのではないか

と考える。小休憩・ワークショップ終了の際には、デ

ジタル地図、アナログ地図の双方に興味を示してお

り、ワークショップ開始時よりも明らかに地図への
図１ 実際に使用した地理院地図の画面 
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関心が高まっている様子も伺えた。 

また、学年に応じた興味の持ち方の差や、地域の地

理的要因の認識具合に違いがあることが明らかとな

った。そのため、参加児童の年齢や居住区域などの学

年・場所別のデータや、児童の認知度順に並び替えた

ものなど、素材を多様な形で整理することによって、

学習活動への利用価値や機能性が向上するのではな

いかと考える。 

図2 ワークショップ当日の風景 

5. まとめと今後の課題

今回のワークショップの事前準備から当日までを

通して、教材としての地理院地図の有用性の再確認

を図ることができた。今後、GIS教材として利用価値

を高め、広く受け入れられる地図教材へと発展させ

ていくために、身近な地域素材の収集と、カテゴリ別

の分類・整理などを視野に入れていくことが重要だ

と思われる。 
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今考える地域博物館の役割 

〜「発見」を導き「考える」を育てる〜 
久保禎子* 

一宮市尾西歴史民俗資料館* 

現在,広義に捉えられている「博物館」は,総合博物館や歴史博物館,美術館や水族館など多種

多様な分野にわたっている。そして,その目的や主な守備範囲は,市であったり県であったり,

あるいは企業博物館のような会社の産業に関わるものであったりと,それぞれの館の立場や立

地によって様々である。 

教育普及活動においても,その目的はそれぞれで異なり,手法も多様性に富んでいる。ここで

は,地域に密着した小さな資料館の事例から,これからの博物館の教育普及活動の一つの手法

を考えてみたい。 

キーワード：教育普及,発見,子ども,収蔵資料

1.博物館施設の教育普及活動

1.1.博物館施設の多様性 

現在,日本博物館協会に所属している博物館施設

からその種類や名称を抜き出してみると,表1ように

多種多様な分野や規模の施設があることがわかる。

文化庁のHPによれば，登録博物館が914館，博物館相

当施設が372館，博物館と類似の事業を行う施設が

4,452館あると記載されている（H30年10月現在）。 

これらの博物館施設の主体や設立の目的は様々で

あり,その目的を達成するための教育普及活動の形

や手法も異なるはずである。 

表1 多様な博物館 

総合博物館,歴史（民俗）博物館,美術館, 

民族博物館（資料館）,考古博物館（資料館）, 

郷土（資料）館,宝物館,産業会館（記念館）, 

伝承館,史料館,文庫,文学館,大学博物館, 

工芸工房,城,自然史博物館,科学館,植物園, 

動物園,水族館,昆虫館,ビジターセンター, 

海洋館,天文台,庭園,史跡公園,民家園 

1.2.変化する教育普及活動 

1.2.1.目的の変化 

博物館施設における教育普及活動とは本来,所蔵し

ている収蔵資料（コレクション）について興味を持っ

ていただき,その価値を理解していただくことにより,

将来にわたってそのコレクションを保存することで

あると考えている。来館者の生涯学習への意欲を高

める,子どもたちの教育に寄与するなどさまざまに語

られることが多いが,収蔵資料（コレクション）のあ

る博物館施設の真の目的は「守る」ことではないかと

考えてきた。ただ,先に述べた現在の日本における施

設の多様性を考えたとき,その目的がそれぞれに即し

たものであるのが望ましい。 

1.2.2.内容と手法の変化 

旧来の教育普及活動とは,講演会や講座という座学

が中心であった。その後,体験学習や子ども向け講座

が流行し,ハンズオンといった言葉が象徴するように

「さわる」「体験する」がもてはやされるようになっ

たと言える。自らもその流行に乗って多くの活動を

行ってきたので,現在の社会状況の中,肯定も含めて

顧みる必要があると考えている。 

2．小さなミュージアムの試み 

2.1.資料館の概要 

現在,筆者が仕事をしている博物館施設は,一宮市

尾西歴史民俗資料館という平成17年に一宮市と合併

した旧尾西市の歴史民俗資料館である。もともと,旧

尾西市全体の考古資料や民俗資料,歴史資料を中心

に常設展示が構成され,文化財業務も資料館が担う

という一般的な歴史民俗資料館であった。博物館・資

料館建設ラッシュであった昭和61年に開館し,今年

で35年が経過する。 

平成30-31年,別館である国登録有形文化財「旧林

家住宅」（大正2年）の耐震補強整備工事休館に伴い,

開館以来の常設展示を改装し,美濃路起宿と木曽川

をテーマとしたサイトミュージアムとして再出発を
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した。 

 
図1 一宮市尾西歴史民俗資料館「旧林家住宅」 

 

平成の大合併により,全国多くの市町村で博物館

や資料館が重複し,閉館に追い込まれた施設も少な

くない。その中で,目的を同じくする博物館と資料館

が一つの市の中に併存するのは,合併から時間が経

てば経つほど難しくなると言える。 

そこで,宿場であったことと日本で7番目の長さを

誇る木曽川に隣接することを強みに,美濃路×木曽

川ミュージアムとして活動をし始めた。 

 
図2 一宮市尾西歴史民俗資料館常設展示 

 

一宮尾西歴史民俗資料館は「歴史民俗資料館」とい

う枠組みで活動をしてきたことから,その収蔵資料

の主流は文献資料（近世～近代）と民俗資料である。

このような資料館は全国に数多くあり,同様の悩み

を抱えているのではないかと考えられる。 

旧市町村の設立目的に縛られることなく,その地

域の良さを見出し,テーマ性をもったミュージアム

に生まれ変わり,生き残りをかけるのは一つの方法

である。一宮市尾西歴史民俗資料館は,歴史資料に木

曽川という自然環境が交わることによって展示や活

動の幅が広がり,歴史系資料館ではできなかった活

動を生むことができるようになった。 

 

2.2.小さいからできないこと 

博物館施設が小規模で,空調設備も整っていない場

合,他館の資料をお借りして展示を実施することは,

現在ではとても難しいと言える。 

また,令和元年度の「日本の博物館総合調査報告書」

でも指摘されているが,国内の博物館の全体的な傾向

として,博物館の職員配置は,依然厳しい状況に置か

れている。人員が潤沢に配置されていないため,教育

普及活動に割くことができる人的余裕は全くない状

況にある。小規模な博物館施設は,施設管理や事務的

な処理などすべての管理を少人数でしなければなら

ない。その際,優先順位が最も低くなってしまうのが

資料整理や教育普及活動なのである。 

 

2.3.小さいからこそできること 

規模の大きい博物館では,特別展に使われる展示室

も広く,企画の規模を大きくせざるを得ない。教育普

及においても,対象とする人数も少人数というわけに

はいかなくなる。 

一方,小規模な博物館施設では,収蔵資料に目を向

け,小さなテーマで企画を練り,伝えたいことを一つ

ずつ伝えていくという地道な作業をすることが比較

的可能と言える。日常的に,子どもたちの出入りもし

やすく,「じゃあ,あとで資料館でね！」と,資料館が子

どもたちの待ち合わせ場所となるほど嬉しいことは

ない。 

これが,小さな博物館施設の醍醐味である。 

 

2.4.ミュージアムキッズクラブ 

博物館の教育普及活動の一環として,友の会活動や

その都度募集する子ども向け講座もあるが,継続的に

クラブ活動のように何年にもわたってともに活動す

るのがミュージアムキッズクラブである。 

一宮市尾西歴史民俗資料館のミュージアムキッズ

クラブは,「たびぞうクラブ」という名前で活動して

いる。 

活動については,リーフレットでその目標を「たび

ぞうクラブの目標は,自分で考える力を育てることで

す。」と提示している。 

自然,歴史,民俗,美術など,学校とは異なる資料館と

いう場で,多様な分野の講師から様々な分野を関連付

けながら学ぶなど経験を積むことによって,子どもた

ちに幅広い視野を持ってもらうことを目標とし,見学

74



 

 

会や体験・学習講座への参加,資料館の活動の手伝い

(図３)など,年間5回程度の活動を実施している。 

（https://www.city.ichinomiya.aichi.jp/rekimin/100

8901/1012466/1012506.html） 

 
図3 来館者に解説をするクラブ員 

 

「たびぞうクラブ」の活動は,将来のサポーター,支

援者を育てる活動である。そのため,講座を押しつけ

で提供するのではなく,クラブ員とともに学び,語り

あい,仲間となっていきたいと考えている。15年前に

小学校４年生であったクラブ員は,今や社会人となり,

応援をしてくれる心強い存在となっている。 

 

  
図4 小学生による「たびぞう」のイラスト（左）

デザインされた「たびぞう」（右） 

 

現在の資料館では,江戸時代に象が起宿にやって

きたことと,当時の旅装束をヒントに地元の小学校

６年生が（当時）が描いた絵から描いたキャラクター

（図 4・右）から,「たびぞうクラブ」という名前で

活動している。 

 

「たびぞう」はデータ化され,缶バッチなどミュー

ジアムグッズとしても利用され（図５）,教育普及活

動にも役立っている。 

 

 
図5 「たびぞう」の缶バッチ 

 

2.5.「発見の森」 

少人数を何年もかけて育てる「たびぞうクラブ」 

とは別に,大人も子どももともに過ごすことができ, 

図書や小展示スペースのある学習スペース「美濃路 

往来塾」に,「発見の森」(図6)という子どものための

学びの場を設けた。 

 
図6 「発見の森」のはじまり 

 

これは,来館した子どもたちが自由に自分たちで

プログラムボックスを選び,楽しみながら何かを得

てもらうということを目的としたものである。 

プログラムの内容は職員である田中昌子が企画し,

わかりやすく使いやすくしてボックスにおさめる。

消耗品として材料は購入し,すべて手作りで作成す

るので,「破れたら補修する」「壊れたら新しく作る」

こととなる。 
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現在,プログラムは20ボックスほどあるが,主なも

のは表2に示すものである。 

 

表2 「発見の森」プログラム一覧 

ボックス No. プログラムタイトル 

1 古文書パズル 

2 昔の遊び 

3 美濃路双六 

4 いろは 48 

5 庭の葉っぱでしおり 

6 分けて調べる木の実 

7 見る観る 

8 暮らしの結び 

9 測る量る計る 

10 みんなで木曽川水族館 

11 イタセンパラかるた 

12 織物のしくみ 

13 江戸着せかえ 

14 何を話しているの？（浮世絵） 

15 木曽川のいきもの 

16 わたしのオリジナル和本 

17 昔の教科書 

18 れきみんキューブパズル 

19 かんすまきまき おじくまきまき 

20 木曽川ワンドで魚釣り 

 

図 7 「発見の森」のボックスの収納場所 

 

代表的なボックスの内容を図とともに紹介する。 

 

 
図8 １ 古文書パズルボックス 

 

「古文書パズルボックス」(図8)は,歴史系の資料

館ならではの,古文書の読み方の基礎を伝えるプロ

グラムが納められたボックスである。古文書の難し

さをかみ砕いて,楽しく遊びながら「考える」を導く

ことができる。制作者自身が,「古文書は難しい」と

思ったことがあるからこそできるキットである。 

子どもたちが何度でも使えるように,ラミネート

されている。一度だけ取り組むのではなく,何度も繰

り返して取り組めることや,多少乱雑に扱っても壊

れないような工夫がなされている。 

 

 
図9 13 江戸着せかえボックス 

 

「江戸着せかえボックス」（図9）は,子どもたちが

日頃経験したことのある遊びである「着せかえ」を使

って,服装の変化を体験するプログラムである。現在

身に着けている洋服とは異なる装いを繰り返し着せ

替えることで,江戸時代からの着物や履物の変化に
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気づきを促す。実際の着物を展示すると,さらに効果

的である。 

 

 
図10 16 わたしのオリジナル和本ボックス 

 

資料館のコレクションには,多くの和本がある。

「わたしのオリジナル和本ボックス」（図10）は,和本

の綴じ方の解説とともに,和本づくりに必要な道具

と材料一式が整えられている。来館者は,和紙を選び,

針と糸をつかって,袋とじの和本を自分で作成する

ことができる。 

展示されている和本について,理解を深める一助

となるプログラムである。 

 
図11 18 れきみんキューブパズルボックス 

 
一宮市尾西歴史民俗資料館のある起は,江戸時代

末期から明治時代初期にかけて刊行された尾張国の

地誌『尾張名所図会』の中にある「起の渡し」に描か

れている。「れきみんキューブパズルボックス」（図

11）では,尾張名所図会や,起川船橋略絵図,土人形な

どの絵柄を断片化しキューブパズル化している。来

場者はパズルを完成させることで,細かな描写と,全

体像を見ることができる。 

 

 
図12 20 木曽川ワンドで魚つりボックス 

 

資料館では,美濃路と木曽川のサイトミュージア

ムであることから,木曽川に生息する生き物に加え,

河川環境に関しても活動を広げている。「木曽川ワン

ドで魚つりボックス」（図12）は,川に生息する魚だけ

でなく,プラスチックごみなど環境問題について意

識されるような工夫がなされている。来館者は魚つ

りゲームを通して,木曽川の在来種や外来種のこと

を学ぶことに加え,現在の河川の環境について学ぶ

ことができるプログラムをとなっている。 

 
2.6.小中学生にできること 

これまで,筆者は一宮市博物館において平成3年度

から学校教育との連携授業としての展覧会「くらし

の道具～今と昔～」を実施してきた。 

他にも,「ワラゾウリづくり」「竹細工づくり」「縄

文時代の編物」「弥生時代の織物」「骨角器づくり」な

どさまざまなテーマでの講座を実施し,小学校で授

業をするアウトリーチ活動も行ってきた[久保 

2006]。 

残念なことに,広く実施した教育普及活動は,時間

を経て,私たちの目の前に明らかな結果としてはな

かなか現れることはない。 

しかし,小さな博物館施設であれば,日常の会話の
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中でその結果を知ることもでき,この子どもたちが

中学生になり，高校生になり離れていっても,地域の

中で受け継がれ,その結果を見届けることができる。

小規模だからこそ,より身近にできることがあるの

である。 

 

2.7.高校生へのアプローチ 

イタセンパラはタナゴの仲間で,富山平野と淀川

水系,そして濃尾平野の木曽川にしか現在生息して

ない日本固有種の魚である。昭和49年に国の天然記

念物に指定され,種の保存法では国内希少野生動植

物種として選定されている。しかし,現在,密漁や外

来種の増加,産卵する二枚貝の減少,生息環境の悪化

などにより年々生息数が減っている。 

昔から,資料館の周辺地域では「センパラ」と呼ば

れ,木曽川周辺に暮らす人々にとっては身近な魚で

あった。現在,資料館では木曽川に生息する天然記念

物イタセンパラの飼育展示を保護活動の一環として

おこなっている。 

（ https://www.city.ichinomiya.aichi.jp/rekimin

/1012440/1004898.html） 

資料館でのイタセンパラ展示は,環境省中部地方

環境事務所・国土交通省中部地方整備局を中心とし

て構成される木曽川水系イタセンパラ保護協議会の

協力で,継続実施している。この取り組みは,地元小

中学校,高校,企業にもその輪は広がってきた。 

 
図13 展示手法を考える（一宮高校生物部） 

 

イタセンパラの保護活動活動を通して,これまで

博物館施設ではなかなかアプローチできなかった高

校生と,展示コンセプトを話し合い（図13）,活動（図

14）をともにし,木曽川の魚類展示,企画展「イタセン

パラを守る」を開催することができた。 

 
図14 ワンドの風景をつくる（一宮高校生物部） 

 

2.8.これから目指すところ 

伝えたいことは,博物館施設で異なる。置かれた立

場も異なる。その中で,できる得る最大のことは将来

一人でも多くのミュージアムの支えとなるファンを

増やすことであり,仲間を増やすことである。 

そして,その中から研究者の卵を地域から輩出す

ることできたらこんなに嬉しいことはない。その小

さな第一歩が,「発見の森」である。 
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The role of the regional museum to think about now 
~ Guide "discovery" and nurture "thinking" ~ 
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Folklore) 
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“オドロクチカラ”を育てる科学ワークショップの実践 

－2019年度の振り返りを通して－ 

依田 竣介*・本間 州幸*・山口 好和** 
はこだてみらい館*・北海道教育大学函館校** 

はこだてみらい館では、身近な素材を利用して科学的な視座の獲得と地域の魅力を感じと

るワークショップを継続してきた。実践の成果を確かめるため、また後続の企画立案を実証

的に進めるには過去の取り組みのアーカイブに注目すべきと考えた。その基礎情報集約と整

理枠組みづくりの着手点として、「サイエンスショー」「実験」「工作」など活動形態を中心と

した分類を行うこととした。使用素材や個別の話題は「タグ」の付加機能で補助的な再集約

ができるのが好ましいとの知見も得た。また情報量の多いワークショップ実践の中から３件

を選んでその活動プロセスを辿ってみると、集客効果、見た目の達成感、子どもの視点の拡

大、コミュニケーション支援などの手だてを講じてきたことが確認できた。最後に、施設が

提供する行事情報を補完できるデータ蓄積手法について、試行サイトを紹介した。 

キーワード：科学コミュニケーション，ワークショップ，アーカイブ，地域コミュニティ

1．問題と目的

生涯学習機関が持つ「学びの場」としての魅力は、

所蔵資料・作品や素材、教材との出会いをさまざま

なスタイルでデザインできることである。しかしど

のような方法、様式を採れば、各々の成果を確かめ

て効果的に蓄積できるのだろうか。俗に言う「業務

報告（開催日、テーマ名、参加者数、使用教材な

ど）」そのものが活動実績を確認するための有力な

情報源になる場合もあるだろう。ところが行事や講

座の目的によっては、たとえば製作物や活動記録、

参加者間のコミュニケーション内容のような具体情

報が残されていないと、その成果を認め合う議論も

ままならない。 

スマートフォン等の情報機器でウェブ上のリソー

スが常時拾える現在、多くの文化施設・機関では、

いわゆる「ブログ型」「グループウェア型」の CMS

を活用して、ダイアリー風の行事案内と活動成果を

示すスタイルを採用している。 

地域社会の交流を意図した事例を、数件眺めてみ

よう。個々の芸術活動支援を行う「一般社団法人は

なまる」では、法人所有のサイトに各年度・各月の

事業、ワークショップの風景や関係資料を追加掲載

して、活動実績としての機能を持たせている（2019

年 11 月掲載の映像作家によるアニメワークショッ

プ実績がわかりやすい）。また水戸芸術館では、世

代間交流を促す「日光写真（サイアノタイプ）」の

手拭い制作で作品ギャラリーや関連情報を具体的に

示している。この他、現代社会とメディアの関係を

理解する行事の幾つかを見ると、制作物や活動プロ

セスを具体的にトレースできる情報が必要だと実感

できる（茨城県守谷市「アーカススタジオ」の報告

や埼玉県川口市「メディアセブン」での各行事、名

城大学理工学部 生田京子研究室「古民家活用「子ど

もシネマ」ワークショップ(2019 年 5 月開催)」など

を参照のこと）。 

イベントの内容・成果の蓄積というアーカイブ本

来の目的・手法と並んで、それらがどの分野につな

がるのかを示す情報の集積手法も重要論点となる。 

その一つは学術分野への接合である。山口情報芸

術センター（YCAM）が運用するウェブサイト内

「アーカイブ」では、「作品／展示物」「ワークショ

ップ」と並んで「論文」や「関係者プロフィール」

欄が用意されている。開催した企画展示やワークシ

日本教育メディア学会研究会論集
No. 50:79-86, 2020. 12.
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ョップなどの成果をまとめた報告や、関係者が作成

した学術論文のリスト（ないしは関連リポジトリ）

を用意することや、開催イベントの関係者ごとに詳

しい情報を載せるのは、文化施設が備える社会的接

合点の多様化、教育的機能の多元性を考える場合に

重要な意義を持つはずである。 

浜松科学館では、行事案内に「サイエンスショー」

「ものづくりラボ」「ミニワーク」「その他」のカテ

ゴリーを設けて、読み手側の理解を促している。サ

イトデザインの統一性や配色、行事ごとの案内も非

常に読みやすく洗練された作りである。ただし利用

者側（サイト閲覧者）が各行事を再分類できる仕組

みは採用されていない。これは上述の水戸芸術館で

も同様である。 

もう一つ検討すべきは、「アーカイブ」概念自体

の普及とその手法を理解する教材づくりである。芸

術作品の「アーカイブ」手法を平易に理解するため

のガイド教材は、すでに提案がある。福島県猪苗代

町「はじまりの美術館」（2019）は他２館との共同

で、障害者支援施設での制作物を『「どうしよう」

からはじめるアーカイブ 作品を記録し、伝える方

法』というミニ冊子にまとめて出版している。こう

した〈垣根の低い〉アーカイビング手法を多くの分

野で共有できれば一般の理解や共感も得られて、過

去数十年にわたる関係者の努力も報われよう。 

こうした状況をふまえ本稿では、ワークショップ

担当者が実践の過程で講じた工夫(tactics)やそこで

得た経験則(strategy)を、いったん一人称の形で書

き起こし顕在化しておき、その後のワークショップ

実績をアセスメントする際の基礎情報を得たいと考

えている。 

2. 研究の方法

まず著者たちが実践したワークショップの実績に

ついて期間を限定し、担当者自身の振り返りから活

動プロセスや実践的知識を洗い出す作業を行う。次

に、どんな枠組みで整理することが、またどんな情

報を蓄積することが次のワークショップの組み立て

に有用であるのかを、CMS ツールなどを適用しつ

つ探索的に考察したい。 

3. 実施したワークショップのカテゴライズ

3.1. 科学ワークショップ「みんなの実験室」 

「みんなの実験室」とは、2019年の 5月から本格

的に始まった当館の科学ワークショップの総称であ

る。スタッフの依田が“よだっちはかせ”というキャ

ラクターに扮してさまざまな実験や工作を行う趣旨

のもので、子どもたちが実験を通して学ぶことはも

ちろん、スタッフにとっても未実施の企画を試行す

る場として継続してきた。一つの特徴として、毎週

同じ時間にテーマを変えて継続的に開催する方針を

採っている。これにより、いわば「習い事」感覚で

毎回参加する「常連客」が生まれ、開かれた環境で

ありつつも各行事が一定のコミュニティとして展開

されてきた。そうした「顔の見える」環境が功を奏

して、利用者の疑問やアイディアがモチーフとなり

実現した企画もある（「坂道のカガク」「くるくるこ

まで何が見える？」など）。施設と利用者のコミュ

ニケーションを通してイベントが深化し、学ぶ空間

としての一体感が生まれる過程を実感しているとこ

ろである。 

3.2. 開催した「みんなの実験室」のあらまし 

2019 年 5 月から 2020 年 5 月までの約 1 年間に行

われた「みんなの実験室」は、合計 42 テーマであ

った。それぞれの内容を簡単に振り返り、各行事が

主に備えていた活動性質を確かめたところ、暫定的

なカテゴリーとして「ショー」「実験」「工作」の３

つを設定した。表１に各行事がもつ特徴をまとめた

（それぞれ「シ」「実」「工」と略記）。 

表１「みんなの実験室」カテゴライズの結果 

イベント名  ／  行事の性質 シ 実 工 

1) ドライアイスで大実験～-79度の
世界で何が起こる？～

実 

2) 第 2回傘袋ロケット選手権 実 工 

3) アニメのしくみ-動くペン立てを
つくろう-

工 

4) ストロービーズで絵を描こう 工 

5) 空気砲どっかーん シ
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6) スライムをつくろう 工 

7) 転がるおもちゃ 3連発！坂道の
カガク

実 工 

8) 遠心分離器でトマトジュースを
分解してみよう

実 

9) MESHであそぼう 中級編 実 

10) 木登りサルをつくろう 工 

11) つかめる水であそぼう 実 

12) 巨大シャボン玉大作戦 実 

13) 砂鉄であそぼう 実 

14) 風船片栗粉スクイーズ人形 実 工 

15) ガリレオ式望遠鏡を作ろう 工 

16) フシギ・サテツ×スライム 実 工 

17) すすめ！ぼくらのウィンドカー
レース

実 工 

18) ペットボトル顕微鏡で観察 実 工 

19) レーザーカッターでオリジナル
スタンプを作ろう

工 

20) UVレジンで○△□ 工 

21) 空気砲を作ってゲーム対戦 工 

22) 割箸紙ヒコーキで新記録を残そう 実 工 

23) 世界で 1つの万華鏡づくり 工 

24) 滲み絵でお絵描き 実 工 

25) つかめる色水であそぼう 実 

26) レーザーカッターでアクリル
ネームプレートをつくろう

工 

27) くるくるこまで何が見える？ 工 

28) さわる・にぎる・あそぶ
ダイラタンシー

実 

29) 飛べ！紙筒ロケット 工 

30) 3D星図 工 

31) 浮かぶ UFO 工 

32) ギャラクシースライム 工 

33) ジャイロヒコーキをつくろう 工 

34) 楽器をつくろう 実 工 

35) 紙ヒコーキシューター登場 工 

36) くるくるこまで何が見える？ 工 

37) 砂鉄であそぼう 実 工 

38) ソーラーミニカー 工 

39) はかせ！ヘリウム風船で人は
飛べますか？

シ 

40) ×××グラスミュージック シ 実

41) フェナキスティスコープで
絵が動く?!

工 

42) 偏光板万華鏡 工 

このようにして整理してみると、「工作」系の企

画を多く作ってきたことや「ショー」を盛り込んだ

行事が、他のスタイルに比べれば少ないことがうか

がえる。著者らの間では、「ゲーム」「競技」の性格

が強いイベントの扱いや、「工作」の中でも実験的

な要素が多く含まれる行事の特質をどのように表現

するかについて、議論を続けているところである。 

4．カテゴリ別に見るワークショップの具体 

本章では、表１で整理したワークショップのうち、

「ショー」「実験」「工作」のカテゴリから１件ずつ

活動展開の具体を示すとともに、環境構成の過程で

得られた実践上の気づきをまとめてみたい。 

4.1. 「ショー」型ワークショップの実践例 

「みんなの実験室」の 2019 年の集大成として 12

月 30 日にショーイベント「はかせ！ヘリウム風船

で人は飛べるんですか」を行った。 

ヘリウムガスを使った実験の構想は 7 月ころから

膨らませていた。著者自身（依田）が小学生のころ

にヘリウムガスでタイムマシンを作ろうとした思い

出があり、子どものころの自分が行きたくてたまら

なくなるようなイベントを実現していくことを意識

していた時期であった。 

5 月から毎週継続してきた「みんなの実験室」も、
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12 月の時点では参加者が「常連層」「ときどき層」

「新規層」が 4：4：2 くらいの割合に分かれており、

各層ごとにある程度の人数が集まっていたので年末

にやるのがよいと考えた。この時期は学校が冬休み

なので、いつもの「常連層」に加えて、里帰り中の

新規来館者も増えるのではという思惑もあった。 

当日に向けて 7000L のヘリウムガスを用意した。

大量の巨大風船も用意し、かなり予算を投じたため、

それだけ宣伝にも力が入り、結局想定していた以上

の経費をかけた一大イベントとなってしまった。当

館は 12月 31日に年末閉館となるため、30日が年内

の最終営業となる。とはいえ前年 2018 年の同日は

それほど混まなかったという数字もあり、当日まで

集客見込みは明らかではなかった。 

しかしワークショップ当日には多数の来館者があ

った。「本当は実家に帰る予定だったが、このイベ

ントを見るために予定を一日遅らせた」という利用

者もいた。5 月開始の「みんなの実験室」に一度で

も参加した子どもたちはほとんど勢揃いしており、

結果として参加者数の増加につながった。当日飛び

込みで地元新聞社の取材も入った。子どもが風船ま

みれになるという”ビジュアル”もよかったため、写

真付きで掲載されるに至った。以下、大まかな活動

展開の様子を述べる。 

図１ 「ヘリウム風船」活用の試行風景 

(1) 空気を入れていない風船を用意し、空中から

落とす→ぺたっと音を立てて簡単に落ちる

(2) 空気を入れた風船を落とす。ゆっくりと落ち

る。これは空気の抵抗があるためだというこ

とを伝える。空気は目に見えないが、窒素や

酸素や二酸化炭素が混じっていると伝える。 

(3) ボンベをあけてヘリウムガスを見せる。ヘリ

ウムも目には見えない。ここから出たヘリウ

ムは空気の中に混じってしまった→空気の中

には様々な気体が混じっていることを伝える。

(4) 風船にヘリウムを入れ、風船を落とす。する

と風船が天井まで上がってしまうヘリウムは、

空気よりも軽いので、上にのぼってしまう。

(5) ヘリウム風船に 1 円玉をひっかけてみると、1

円玉は風船の浮力で天井まで浮かんでいく。

さらに 5 円玉をひっかけてみる。1 円玉のよう

には浮かばない。ヘリウム風船を二つにして

みる。すると 5 円玉も浮かぶ。

(6) 小さいぬいぐるみを用意して、風船いくつで

飛ぶかを予想させる→2 つ→3 つ→5 つ→10 個

→20 個と増やしていくと、だんだん浮かんで

いく。ぬいぐるみの重さをはかり、ホワイト

ボードにぬいぐるみの重さと風船の数を記録

する。

(7) 「プラレール」を用意して、風船いくつで飛

ぶかを予想させる。→同様に、「プラレール」

の重さと風船の数を記録する。

(8) ここから、風船がいくつあれば、人間が飛ぶ

ことができるかを、小学生高学年くらいの方

に予想してもらう。その後大人の方にも予想

してもらう。電卓を使って、簡単な比で計算

すると、数字がでる。

(9) 「今日は 3500L のヘリウムを用意したので、

〇ｇまでなら浮かべることができる」と述べ、

すべてのヘリウム風船を事前につけておいた

ジャケットを用意する。子どもたち一人一人

にそのジャケットをきてもらい、浮力を体感

してもらう。

(10) 照明をあて保護者など関係者の「撮影タイム」

とする。合意のもとで SNS 等に投稿していた

だき当館の宣伝も兼ねてもらう。

4.2. 「実験」型ワークショップの実践例 

次いで「-79℃の世界で何が起こる？ドライアイ

スで大実験」を紹介したい。本ワークショップは

2019年 5月に初めて実施して以降、計３回開催して
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きた。当館は函館駅前の大門地区にある。この界隈

は昭和初期から続く老舗店舗が多く、その一つ「田

村氷室」で素材のドライアイスを調達するのが恒例

である。単純な科学館ではなく、来館者と地域と結

び付ける当館の性格を示すく機会でもあるため、イ

ベントの開始時・終了時に「田村氷室でドライアイ

スを買ってみてください」と呼びかけている。こう

して、家庭でも実験をしてみようという意識づくり

を図っている。 

このイベントのきっかけは、市内の科学好きが集

まる団体「科学楽しみ隊」の企画であった。当館で

新しい実験ワークショップを立案する際に、パフォ

ーマーの井上千加子氏から構成を教示いただいた。 

ドライアイスの実験は多種多様で、2kg ほど購入

すれば 10 人は満足に遊ぶことができる。直接触る

と低温やけどの危険を伴うが、冒頭に危ないことを

伝えておけば事故やけがの発生は少ない。常に軍手

着用と、万が一コップが倒れた場合に備えて深めの

トレイを使うなど出来るだけリスクを減らしておく。

見栄えのインパクトも大きい素材である。以下、当

館の実験の流れを簡単に説明する。 

(1) 新聞紙にくるまれたドライアイスを見せる

最初ドライアイスは新聞紙に包まれているので、

軍手をはいて新聞紙に入ったドライアイスを持ち上

げてみせ、田村氷室でいくらで買ってきたという話

を伝える。1kg800 円程度で購入できるので、ご家

庭でも試してくださいという話を挟む。新聞紙の上

から触らせて、冷気を確かめ低温やけどの話をする。 

ドライアイスの実験は夏には向かない。できれば

子どもたちが長袖の服を着ている時期に行い、触っ

たら大変危険であることを最初にゆっくり話す。 

(2) 新聞紙を開きドライアイスをみせる

新聞が濡れていないことに触れ、昇華の概念に触

れる。そして中から白いドライアイスを取り出して、

煙が出ていることを見てもらう。 

(3) コインを立てる。スプーンを置く

ドライアイスにコインを立てるとカタカタと震え

るという現象が起こる。この実験はある程度コイン

を温めておく必要があるため、当日はイベント前か

らコインをポケットであたためておくことがポイン

ト。同様に、ドライアイスにスプーンを載せるとス

プーンが音を立てて震えるという現象も見える。 

(4) シャボン玉をふく

ドライアイスを砕き、大きめのボウルにドライア

イスを入れる。二酸化炭素は空気より重いことを伝

える。その後いくつかのシャボン玉をボウル内のド

ライアイスに向けて吹くと、全て同じ高さをたもっ

て漂うのを見ることができる。これはこの高さまで

二酸化炭素がたまっているということで、時間がた

てばたつほど漂うシャボン玉の高さは高くなる。蝋

燭の火をボウルに入れるとある深さで火が消えると

いう現象から、二酸化炭素が溜まっているという発

見もできる。 

(5) ドライアイスに水をかける

コップを配布しドライアイスを入れて回る。観察

の後「これからみんなのコップに水を注ぎます。そ

うするとどんなことが起こるでしょう」と問う。

「水が氷る」「ドライアイスが溶ける」「ぶくぶくす

る」などの声があがる。水を投入すると白い煙が出

て大騒ぎになる。しばらくは観察の時間をとる。大

人向けには「この煙は二酸化炭素ではなく、周りの

水蒸気が煙になっている」と説明する。 

(6) ドライアイスにお湯をかける

「では今度は、水のかわりにお湯を入れたらどう

なるでしょう」と問う。これには答えられない大人

も多い。４択形式で「もっと煙が出る」「かわらな

い」「まったく煙が出ない」「その他」など予想とと

もに語りあう。実際に試すと更にダイナミックに煙

が発生する。これもかなり盛り上がる。 

(7) ドライアイスにシャボン液をかける

「では、今度はシャボン液をかけてみましょう」

と話し、全員にしゃぼん液を配布する。時間がある

ときは、シャボン液をそのまま投入する前にコップ

の縁に膜を張る実験を挟む。モールをシャボン液に

浸しふちにうまく膜を張ることができると、ドライ

アイスから生じる二酸化炭素でゆっくりと風船が膨

らんでいき、最後に大量の煙とともに破裂するとい
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う現象を見られる。その実験を何度も繰り返してい

るうちに、シャボン液がコップの中に流れ込み新し

い現象が生じる子どもたちが現れる。シャボン液の

中でドライアイスが反応すると、カマキリのたまご

のように次々と泡が連結し、ぶくぶくと連なってコ

ップからはみ出し、さらには机からもはみ出してい

くような現象を見ることができる。これには子ども

はもちろん大人たちも大興奮する。 

(8) 自由時間

机が泡まみれになったところで、ワークショップ

は終了となる。ご挨拶をして解散の雰囲気を出した

後「もう少し観察を続けたい人は残ってもよいです」

というと、1～2人くらいの子どもが大抵残る。ここ

から先は自由時間で、彼らの要望に合わせてさまざ

まな実験をサポートする時間となる。ドライアイス

も大抵少し残っているので「シャボン液を増やし続

けたらどうなるか」「ボウルのドライアイスにお湯

を入れたら何が起こるか」など、実験のその先を一

緒に観察して盛り上がる。 

図２ 「ドライアイス」利用の活動風景 

4.3. 「工作」型ワークショップの実践例 

製作物が目に見える形で残るため参加者の達成感

も大きいのが、「工作」系ワークショップの魅力で

ある。ここでは毎年恒例となっている「傘袋ロケッ

ト選手権」での経験を述べてみたい。数多くの図書

で有名な工作なので新奇性は低いのだが、当館では

プロッターを用いてさまざまな形の翼を用意するこ

とでオリジナリティ感の溢れる「選手権大会」とし

て実践してきた。 

「傘袋ロケット」は、降雨時に使用する「傘袋」

に空気を入れ膨らませて、翼とおもりを付けること

で遠くまで飛ぶ工作物である。機体のバランスを考

えながら尾翼を３、４点付け加えて、重心が機体の

少し後ろに来るように、先端におもり（主にビニー

ルテープや紙コップを利用）を付けると比較的よく

飛ぶ形となる。最もよく飛ぶ比率を計算の上で「実

験教材」としての製品化されてもいるが、当館では

敢えて様々な形の翼を大量に用意することで「単純

な正解」を導きにくくし、子どもたちに創意工夫の

余地を与えるように意図している。工作イベントで

ありながら、遠くまで飛ばすには実験が欠かせない

という環境を用意している。参加者は試行錯誤の末

に「よく飛ぶロケット」を完成させ、最後は全員で

飛距離を競うというイベントを行う。以下では、全

体の構成と実践上の手だてを略述してみる。 

(1) 傘袋を膨らませる

一人一枚傘袋を配布し、まずは空気を入れ口をし

ばってもらう。この最初の作業が、本ワークショッ

プの最も難易度の高い箇所となる。子どもたちには

もちろん、大人の方にも頑張っていただき、なんと

か空気が満タンの状態で傘袋を完成させてもらう。

叩いたときに「ポン！」といい音がなる状態がベス

トで、もし音が鳴らない場合は縛った後に先端をね

じって機体の体積を減らすことで、ポンと音が出る

ように改善する。この作業がよく飛ぶロケットを作

るために非常に重要となるからである。 

(2) 翼を貼り付ける

会場内に様々な形の翼を用意しておき「好きな形

を好きなだけ持っていってください」と案内する。

子どもたちは席を立って自由に翼を選び、両面テー

プを使って思い思いの場所に翼を貼り付け始める。

ここで両面テープを使うのは一度貼ったあとにはが

すのが容易だからである。このタイミングでは、ロ

ケットにおもりが必要なことは述べないようにする。

「翼を貼り付けたらどんどん投げて試してみてくだ

さい」と言うと、子どもたちは何度も実験を始める。 

(3) 飛ばして観察→翼を調整

翼を機体の後方に集中させると、投げた直後に機

体は大きく上昇し、その後尾翼を下にしてふわふわ

と落下する羽目になる。翼を機体の前方に集中させ

ると、投げた直後に機体はバランスを崩し、あっと
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いう間に落下してしまう。翼の位置を分散させると

機体は安定するが、バランスは取れず飛距離は伸び

ない。この段階では全ての子どもたちが「思ってい

たのと違う」という感覚を味わうが、「○○してみた

ら？」という声かけを続けていくと何度も挑戦し続

ける雰囲気が生まれやすい。 

(4) おもりのことを教える

場合によっては、翼を機体の後方に集中させた子

が「このままでは上に上がってしまうから、バラン

スをとるためにこっちに重たいものを付けたい」と

いう相談をしてくることがある。この瞬間は大変う

れしいものである。ただ、大抵自ら発見する子は少

ないので、実験している子どもたちに向かって「こ

こにビニールテープを置いておきます。これは〈お

もり〉として使えます」とさりげなく声をかけたり、

なかなか飛ばなくて意欲を失いかけた子どもに「君

には特別なツールを与えよう」などと言ってビニー

ルテープを巻かせ、皆の前で彼の機体を誰よりも遠

くまで飛ばして見せるなどして気づかせる、といっ

た支援策も講じる。 

(5) 飛ばして観察→翼とおもりを調整

さらに時間を取って、翼とおもりを調整しながら

実験を続けてもらう。この段階に入ると「圧倒的に

飛ぶ形」を見いだす子どもが現れ、その形を真似し

ようとする子もいる。ある程度機体を完成させて手

が止まった子に油性ペンを手渡し、「デザイン部門

の優勝を狙ってもいいよ」と声を掛けると張り切っ

て色を塗り出すこともあった。 

(6) 大会前の最終チェック

競技前は全員に元の席に着き、機体チェックを行

う。翼の接着、空気の充填、穴の有無などを確認す

る。実験を重ねた子ほど機体が傷んでいるので、補

修する時間を必ず取るのが好ましい。 

(7) 「傘袋ロケット選手権」開催

身長別に子どもたちを分けて、グループごとに傘

袋を投げて飛距離を競う。審判はスタッフと周りの

親たちが一緒に行う。グループごとの優勝者が決ま

ったら、最後に優勝者同士の決勝戦を行う。その際、

身長の小さな子が不利にならないよう、台を用意し

て同じ高さから投げるなどの工夫をとる。 

(8) まとめ

勝ち負けを決める大会では、負けず嫌いの子ほど

不貞腐れてしまい、気まずい雰囲気が生じるという

失敗も多い。それを避ける一つの工夫として、試合

後に全員でもう一度席に戻り、「今回の大会は”飛距

離部門”での一位を決める大会だった」ということ

を伝えている。他の参加者が作ったロケットと自分

のものを見比べたときに、それぞれの作品が個性的

でとても輝いているという話をし、「今日沢山の実

験をした皆さんと、世界に一つの作品を完成させた

皆さんに大きな拍手をお願いします！」というと、

全体が和み良い雰囲気でイベントを締め括ることが

できる。 

図３ 「傘袋ロケット選手権」のようす 

4.4 ワークショップで得た実践的知識 

３つの活動プロセスを辿ってみると、主な視点と

して、見た目の達成感が得られる素材や製作物、子

どもの視点の拡大（簡単に終わらせない）、親子間

のコミュニケーション支援、集客効果などについて、

意識を払いながら実践を重ねてきたことがわかる。 

5．ワークショップの整理枠組みをどう設けるか 

筆者らが職場とフィールドを兼ねる「はこだてみ

らい館」では、いわゆる公式サイトと SNS（現在は

twitter）を通じて行事告知や参加受付などを実施し
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ている。しかしそこに大掛かりなアーカイブ機能を

組み込むことは、現実的に労力・予算の負担増が予

想される。そこで一度外部にアーカイブ用の情報蓄

積場所を設置しておき、充分な活用可能性が見込め

る段階でリンクを張るなどの運用を検討している。

これは試行開始直後なので、簡単な紹介に留める。 

URL は、https://edu-hakodate.org/mj/ である。

ワークショップの分類カテゴリーは自由に設定でき

るため、上述した行事の主目的・様式「ショー」

「実験」「工作」に加えて、参加対象「幼児」「小学

生」、またどの感覚に深く関わるかの分類「視覚」

「観察」「触覚」「音楽」や、開催形式にかかわる

「ゲーム」も加えている。 

現時点では、各ワークショップの内容や素材に深

く関わる要素（たとえば「アニメーション」「スラ

イム」「光」など）は「タグ」を付けて、カテゴリ

ーとは異なる整理、検索ができるように棲み分けを

してはどうかと議論しているところである。 

図４ 試作中の行事アーカイブ 

6．まとめと今後の課題 

「はこだてみらい館」で開いた「みんなの実験室」

について、まず担当者側の視点で整理したところ行

事の特徴を数点挙げることができた。また再活用の

用途が広いアーカイブのあり方を考える材料を拾う

こともできた。今後は、参加者側の情報を有効活用

する手段と運用策の検討が、きわめて重要になる。

形式的な「アンケート集計」ではなく、参加児童の

思考や感動を制作物の中で拾える仕組みを探りたい。 
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