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本研究の目的は，ワークショップのデザイン過程におけるベテラン実践家の特徴的思考を明

らかにすることである．本研究では，ベテラン実践家とその集団に属する初心者２組を選定し，

思考発話法を用いた実験を行った．分析は，まずベテラン-初心者間における発話の流れを比

較し，その上で２人のベテランに共通する特徴を検討した．その結果，ベテランにおけるデザ

イン時の発話には，依頼内容の確認・解釈の後，コンセプトの立案を行うという共通の流れが

あることが明らかになった．また，ベテランの特徴として，(1)依頼内容に対する幅広い確認

を行うこと，(2)デザインの仮枠となるデザインモデルを使用すること， (3)保留や選択の余地

を残した「やわらかな決定」を行うこと，(4)スタッフの育成に対する意識とデザイン力を持

つこと，(5) 過去の実践体験の想起や経験から構築された慣習を用いてデザインを行うこと，

が明らかになった．さらに，ベテランには経験に裏づけられた「個人レベルの実践論」がある

ことが示唆された． 
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1. はじめに 

近年，「新しい学びの手法」としてワークショップが

注目されている（中野 2001）．ワークショップ実践の

行われる領域は多岐に渡っている（高田 1996）．村川

（2005）は教師の育成・能力開発の方法として，「ワー

クショップ型」研修の有効性を主張している．また，

今後の導入に期待を寄せるフィールドも多い（e.g. 田
口ほか 2006）． 
社会的関心の高揚に応え，現在では，先進的なワー

クショップ実践事例の紹介や，実践者による経験知の

伝承が各所で行われている（e.g. （財）世田谷区都市

整備公社まちづくりセンター 1998）．また，ワークシ

ョップ実践のサポートを行う民間団体も多い． 
しかしながら，学習を目的としたワークショップに

関し，その実践家を育成するにあたっては問題も多く，

人材不足に悩む団体も多いという（新藤 2004）．また，

実践家育成の試みはあるもののまだその事例は少なく

（e.g. 上田ほか 2006），育成の方法論が確立している

とは言い難いとの指摘もある（上田・森 2005）． 
では，ワークショップの実践家育成を考えるにあた

り，どのようなアプローチがありうるのだろうか．ペ

ク（2005）は，プログラムの組み方の公式化・理論化

が今後の課題であると指摘している．ワークショップ

実践にはプログラムの策定や当日の運営など多様な側

面があると考えられるが，その中でも特にプログラム

を組むという部分は重要であろう． 
そこで本研究では，プログラムの策定段階を「ワー

クショップのデザイン」とし，ワークショップ実践家

におけるデザイナーとしての側面に注目するという方

法をとった． 

2. 問題の所在と研究の目的 

2.1. ワークショップのデザイン研究における課題 

ワークショップのデザイン研究には，2つの傾向があ

る．まず，実践を通じ，ワークショップのデザインに

必要な要素を検討していく研究がある． 
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木村ら（2000）は，ワークショップのデザインをプ

ログラムのみのデザインとしてではなく，学習環境の

デザインとして捉えることを提案している． 
また，石川（2003）は，参加者が自ら認知活動を展

開でき，プランニングを必要とする課題設定や，身心

活動による認知過程の外化と機能分化を可能にする協

同活動環境をデザインすることが重要だと述べる． 
一方で，過去に行われた実践の類型化や類似の活動

において主張されている理論の援用による，ワークシ

ョップのデザインに対する原則を導出する研究がある．

これらは，主に海外の成人教育（adult education）の

文脈で行われている． 
SORK and BUSKEY （1986）は，過去行われた成人教

育プログラムにおける計画モデルをカテゴリ分析し，

そのモデルの多くがワークショップのデザインに適応

できるという主張を行っている．また，これに基づき，

SORK（1997）は，プログラムを計画するための基本的

な6要素を提案している．6要素とは，(1)計画する文脈

及びクライアントのシステムに対する分析（analyze 
planning context and client system）， (2)計画の正当

化・焦点化（justify and focus planning）， (3)意図さ

れる結果の明確化（clarify intended outcomes），(4)
教育計画の形成（formulate instructional plan），(5)
実施計画の形成（formulate administrative plan），(6)
総括的評価計画の開発（ develop summative 
evaluation plan）であるという． 

BROOKS-HARRIS and STOCK-WARD （1999）は，体験学

習理論（KOLB 1984）を援用したデザインの必要性を主

張し，学習者の持つ「学習スタイル」に合わせたデザ

イン及びファシリテーションが行われる必要があると

述べる． 
以上2つの流れから，ワークショップのデザインがど

うあるべきかに関しては，様々な検討がなされてきた．

しかしながら，ワークショップのデザインを行う実践

家に焦点を当て，その固有のふるまいや考え方に関し

実証的に捉えた研究は存在しない．デザイナーとして

の実践家を育成する方法を検討していくためには，実

践家がどのようにデザインを行っているか，そのデザ

イン過程を詳細かつ実証的に解明する必要があるので

はないだろうか． 

2.2. 授業研究と教師研究の知見 

本研究の射程とするワークショップは「学習を目的」

としているものである．ワークショップ実践家におけ

るデザイナーとしての側面を考える際，「学習を目的」

としている授業デザインを取り巻く研究枠組みを援用

することができる． 
日本における授業研究の歴史は深い（稲垣 1995）が，

その研究目的は多様であり，全てが教師の質向上へ還

元されることを目的として行われたものではなかった

（吉崎 1991）． 
しかしながら，近年，教師の授業力量形成を目的と

した授業研究に対して，注目が高まりつつある．井上・

藤岡（1995）は，授業研究と教師研究を連結すること

が必要だと主張する．稲垣・佐藤（1996）は，教師を

専門的職業として捉え，授業実践研究がプロフェッシ

ョナル・ディベロップメントを目的とするものとして

位置づけられる必要があるという主張を行っている．

木原（2004）は，佐藤の主張した「教師の専門性」と

いう考え方に基づき，現在の授業を検討・改善するに

とどまらない教師の育成を行う必要があるとして，初

任，中堅，ベテランそれぞれの力量に対する実証研究

を行っている． 
教師研究には，教師の力量を実証的に明らかにする

方法として，初心者とベテランを比較する研究が多く

存在する（e.g. 佐藤ほか 1990；浅田 1998）．ワーク

ショップ実践家の育成方法を考える上でも，教師研究

同様，初心者とベテランの力量を明らかにし，その差

異からベテランの特徴を明らかにするアプローチが考

えられる． 

2.3. 研究の目的 

本研究ではベテランワークショップ実践家のデザイ

ン過程を実証的に検証することを目的とする．ベテラ

ン実践家がどのようにワークショップをデザインして

いるのか，その思考過程の特徴を明らかにすることで

今後実践家を育成するにあたって有用な知見を提出し

たい． 

3. 研究の方法 

3.1. 研究手法 

ワークショップのデザインは複数で行われる場合も

あるが，初期原案に関しては１人でデザインする場合

もある．ワークショップのデザイン過程に関する知見

はないため，本研究ではデザインを行う最小構成数だ

と考えられる1人のデザイン過程に関し検証すること
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とした． 具体的には上述の9項目に対応させ，以下のような条

件を課題文に記述した．(1) 依頼背景：市立の情報メデ

ィアセンターで開催される｢学びとおもちゃ｣に関する

展覧会に付随するワークショップ，(2) 依頼者側のコン

セプト：「おもちゃ」をテーマにしたメディア表現ワー

クショップ，(3) 参加者の属性：高校生，(4) 参加者の

人数：20名程度，(5) 実施時間：10時から16時，(6) 実
施場所：館内の会議室，(8) スタッフの育成：館で継続

的に同様のワークショップ実践を開催したいのでスタ

ッフの人材育成も兼ねている，(9) 最終的なタスク：

80分後に依頼者に対してタイムスケジュールと活動及

びコンセプト案を提出する． 

具体的な方法に関しては，浅田（1998）を参考に，

初心者とし，比較の中でベテランの特徴を明らかにす

ることとした．また，本研究では研究目的を考慮し，

デザイン時の認知過程に直接アクセスしうる，思考発

話法（think aloud method）を用いた実験法を選択し

た．この方法は，ワーキングメモリにある内容をその

ままとり出すことになるため，バイアスによる内容の

歪みが少ないと言われている（ERICSSON and SIMON 
1993）．そこで本研究では，発話により生じる影響の可

能性に対し自覚しつつ，それでも他の方法では得られ

ない有用な知見があると考えこの手法を選択した． 
なお，形式は実際にワークショップが依頼される際

のメール文面などを参考にした．これらを通じ，現場

で実際に行われる依頼により近いものとなるよう心が

けた． 

3.2. 実施概要 

実験は，練習課題（2問，20分程度）と，本課題（1
問，80分）で構成した． 

(2) 被験者の選定 練習課題は，思考発話を促すためのものであり，ワ

ークショップのデザインとは無関係の内容であった． 
ワークショップ実践家の成長に関する研究は存在し

ない．そこで本研究では，教師研究や創造的領域にお

ける熟達化研究の知見（e.g. 吉崎 1998；HAYES 1989）
を考慮し，ワークショップのデザインにおけるベテラ

ンと初心者を選定した．被験者としたのは，学習を目

的としたワークショップのデザイナーとして広く知ら

れる実践家2名（X，Y）と，そのベテランを中心とし

てワークショップを行う集団に属する初心者各1名（計

2名）であった． 

本課題はワークショップデザインに対する架空の依

頼に応えてもらうという課題であった．実験者は課題

文（依頼内容の書かれた手紙）を被験者に裏面のまま

渡し，実験室を退出した．被験者には実験者退出後，

課題文を表面にしてから文面を全て音読した後，課題

遂行するよう，予め教示した． 
なお、本実験終了後，不明瞭な点に関しては補足的

に確認をとった． 

(1) 本課題における課題文の内容 本実験において，その性質上，被験者のレベルを完

全に統一することは困難であったが，実践経験の回数

や年数を揃えるように配慮した．また，初心者選定に

おいては，全くの初心者を選定した場合ワークショッ

プ実践以外での経験がデザインに大きく反映される可

能性がある．そこで，教師研究におけるBERLINER（1988）
の「進んだ初心者（advanced novice）」の指摘を参考

とし，経験を積んで多少実践について理解が進んだ段

階にある者を対象として選定した． 

 本課題において被験者は，依頼内容に沿って時間内

にワークショップをデザインし,「タイムスケジュール」

と「活動案及びコンセプト案」を作成することが求め

られていた．ここで，コンセプトとは，デザイン研究

における定義（e.g. 國澤,2006）を参考にし,「これか

ら行うワークショップ実践に対し,そのデザインのあり

方, 方向性を表現したもの」と定義することとする． 
 課題文の内容はワ−クショップ・デザインに関する研

究（e.g. HARRIS 1984；SORK 1997），授業研究における

デザインのための構成要素に関する研究（e.g. PETERSON 
et al. 1978；坂元 1980；SHERMAN 1980；KERR 1981；
水越 1982；吉崎 1983；吉崎 1984）を参考に，9 項

目(1)依頼背景，(2)依頼者側のコンセプト，(3)参加者の

属性，(4)参加者の人数，(5)実施時間，(6)実施場所，(7)
スタッフの人数，(8)スタッフの育成，(9)最終的なタス

ク，を含めたものとした． 

ベテランXは，アメリカでセサミストリートの制作現

場を見たことに刺激を受け，帰国後20年以上の間学習

環境デザインとメディア教育に関する実験的なワーク

ショップを実践している．また，ワークショップ実践

専用のスペースの設計も行っている． 
初心者AはベテランXの実践集団に参画して3年目の

学生で，学内・外で多くの実践においてファシリテー

ションの経験を積んでいるが，初期原案作成を単独で

 
3 Vol. XX, XXXX.(2004) 



日本教育工学会論文誌 XX(xxxxx), xxx-xxx, 2004 
論文・資料・寄書・ショートレター

行った経験はない． 
ベテランYは，10年にわたりワークショップを実践

している．大学にて授業を担当する際，教材づくりを

学生とすることで授業自体の質が変化したという経験

が起点となり，人と物とのインタラクションを重視し

た新しい創造的な学びの場「Playshop」を学内・学外

にて多数実践している． 
初心者BはベテランYの実践集団に参加し，学内・学

外において数々のワークショップ実践に関与して3年
目になるが，初期原案作成を単独で行った経験はない． 

(3) 実験における装置等の配置 

実験における機材などの配置に関するイメージ図が

図1である． 
1室に被験者，別室に実験者がいる．被験者の様子は

ビデオカメラで撮影した．また，不明瞭な点に関して

実験直後に確認を行う為，撮影用ビデオカメラを別室

の実験者のコンピュータに映るよう，ケーブルでつな

ぎ，モニター可能にした．また，予備的な記録装置と

して，室内を俯瞰できる位置にビデオカメラを設置し

た．実験中の発話プロトコルの収集にはICレコーダー

とマイクを用いた． 
 

 
図1 実験の配置に関するイメージ図 

4. 結果 

4.1. デザインの結果 

4人の被験者は，全員，実験時間内に「コンセプト」

と「活動案及びタイムスケジュール」の作成を行うこ

とができた．4人のデザインしたコンセプト及び活動案

は全て異なっていた． 

4.2. 発話の流れにおけるベテランと初心者の比較分析 

ベテランと初心者におけるデザイン過程を比較する

ため，まずどのような発話の流れがあったのか検討し

た． 
具体的には，「まあ，では，タイムスケジュールをま

ず決めちゃいましょう」というように，ある活動を行

うことへの宣言にあたる発話や，「流れはきれいになっ

たかな．だいたい僕の中ではイメ−ジが固まったので」

のように活動の完了を示す発話に注目し，データを分

割した．また，ある活動の開始宣言から活動の終了宣

言までの発話のまとまりを「ユニット」と呼ぶことと

した．なお，ユニット内では実践家が一定の活動を行

っていることを確認した． 
その上で，同一集団に属するベテランと初心者を対

にして比較を行い，発話の流れにおける差異を分析し

た．被験者4人の発話の流れを図示したものが図2であ

る． 
さらに，（ベテランX，初心者A）と（ベテランY，初

心者B）という2組の差異における共通点を考えること

により，発話の流れにおけるベテランの特徴を導き出

した． 

(1) ベテランXにおける発話の流れ 

ベテランXの発話は，４ユニットから構成されていた． 
ユニット1において，ベテランXは課題文音読終了後，

まずワークショップをデザインする際に必要な事項を

課題文中から抽出，列挙した．その後，課題文に対す

る解釈を適宜交えつつワークショップの大まかなコン

セプトの決定を行った． 
 ユニット 2 では，その後，どのようにワークショッ

プをデザインするかという方針として，「イタリアンミ

ールモデル」というデザインモデルを想起した．なお，

デザインモデルとは，実践家がワークショップをデザ

インする際に使用している仮枠のことを指す．ベテラ

ンX のデザインモデルは時間の流れと活動の内容の規

範を示していた．ベテランX はこのモデルに従い，大

まかな活動の流れを構成した．この時点で決定できな

いものに対しては，暫定的な決定や保留が行われた． 
ユニット3では，タイムスケジュールのデザインが行

われた．ここでもユニット2同様，暫定的な決定や保留

が行われた． 
ユニット4では，これまでデザインしてきたものに対

して俯瞰し，流れに不整合がないかどうかの確認が行

われた．また，それまで暫定的な決定をしていたり決

定を保留にしていたりするものに対し，全体のバラン

スをみながら調整するという「細部のデザイン」が行 
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われた． 

(2) 初心者Ａにおける発話の流れ 

ベテランXとは異なり，初心者Aは，音読終了後，課

題文に対する確認や解釈はほとんど行わず，デザイン

立案の中断及び再立案を繰り返した．そのため，初心

者Aの発話の流れは図2に示したように，活動案ごと1
ユニット，すなわち全体では3ユニット構成と判断した． 
初心者Aは活動案1及び活動案2に対し，時間軸に沿

って，初めから詳細なデザインを行った．しかしなが

ら，その活動案を完成することはできず途中で断念し

た．本分析では，デザイン案1遂行時をユニット1，活

動案2遂行時をユニット2とした． 
活動案2中断後，初心者Aは，中断した原因とその解

決策を考え，それを活動案3のコンセプトとした．そこ

で，活動案3の立案から設計終了までをユニット3とし

た． 

(3) 比較１：ベテランXと初心者Aの比較 

 初心者Aが課題文音読後すぐにデザインを開始して

いたのに対し，ベテランXは依頼内容の確認・解釈を

最初に行っていた．また，ベテランXは初心者Aとは

異なり，コンセプトの立案を行ってから具体的なデザ

インに移行していた．さらに，ベテランX はデザイン

を行う際，デザインモデルを意識的に使用し，活動全

体の構造決定から細部へと段階的にデザインを行って

いたが，初心者Aはデザインモデルを用いておらず，

時間軸に沿って細部までを，一度に決定しようと数案

を試行錯誤していた． 

図2 被験者4名における発話の流れ 

(4) ベテランYにおける発話の流れ 

 ベテランYの発話は， 4ユニットから構成されてい

た．ユニット1において，ベテランYは，課題文の音読

をする際，しばしば音読の中断を行い，内容の確認と

解釈を行い，その後，コンセプトの決定を行っていた． 
 ユニット2では，ユニット1において決定された方向

性に対して，ベテランYは，「マトリックス」という名
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のデザインモデルの使用の宣言を行った．そして，こ

のデザインモデルに従い，活動の流れがデザインされ

た． 
ユニット3では，具体的な部分のデザインを開始する発

話があった．ここでは，細部のデザインが行われた．

その後,タイムスケジュールのデザインに移行すること

に対する宣言を行った． 
ユニット4では，タイムスケジュールをデザインしな

がらデザインの筋を確認し，足りない部分を補足する

など，細部の調整が行われていた． 

 (5) 初心者Ｂにおける発話の流れ 

初心者Bの発話の流れは，図2に示すように3ユニッ

トから構成されていた．初心者Bは課題文の音読終了後，

課題文の確認と解釈を行った．だが，この時点では，

コンセプトの考案及び決定は行われなかった．この課

題文の確認と解釈の終了までをユニット1とした． 
ユニット2では，活動案のデザインが行われた．活動

案のデザインは時間軸に沿って初めから詳細なデザイ

ンを行った． 
ユニット3では，目的とコンセプトの決定が行われた． 

(6) 比較２：ベテランYと初心者Bの比較 

 ベテラン Y，B ともに依頼内容の確認・解釈から開

始した．しかしながら，ベテランYは初心者Bと異な

り，依頼内容に沿ったコンセプトの立案を行ってから

具体的なデザインに移行していた．さらに，ベテラン

Y はデザインを行う際，デザインモデルを意識的に使

用し，活動全体の構造決定から細部へと段階的にデザ

インを行っていたが，初心者Bはデザインモデルを用

いていなかった．初心者Bは，時間軸に沿って細部ま

でを一度に決定し，最後に活動のコンセプトを考えよ

うとしていた． 

(7) まとめ：発話の流れにおけるベテランの特徴 

分析の結果，ベテラン２人は共通のデザインプロセ

スがあることが明らかになった．その特徴は以下の点

である． 
(1) ベテランは，まず課題文を十分読み込み，必要事項

の確認と解釈を行っていた． 
(2) ベテランは，コンセプトの決定を行い，その後，具

体的なデザインに移行していた． 
(3) ベテランは具体的なデザインに移行する際，時間の

流れと活動の内容を規定するデザインモデルを持

っており，それを意識的に使用していた． 
(4) ベテランは，活動全体の構造決定から細部のデザイ

ンへと，段階的にデザインを行っていた． 
一方，初心者2人のデザイン過程には共通点が確認で

きなかった．しかしながら，初心者A，Bそれぞれのプ

ロセスは，ベテランとは異なっていることがわかった．

初心者に見られた共通の特徴としては，(1)コンセプト

の決定が後回しにされていたこと，(2)時間軸に沿って

初めから詳細にデザインが進められていたこと，があ

った． 

4.3. デザインにおけるベテランの特徴 

(1) 幅広い確認 

ベテランは課題文の中のどのような要素に留意して

デザインを開始しているのだろうか．ワークショップ 
デザインに必要な要素に関して指摘をした先行研究は

あるが（SORK 1984；HARRIS 1984；木村ほか 2000），
その要素が実際のデザイン過程においてどのように意

識されるべきものなのかについての言及はない．そこ

で，実験中の発話プロトコルを用いて，「課題文の読み

込み」時に確認した事項に対し，カテゴリ分類を行っ

た．なお，カテゴリとしては，依頼文の内容に含めた9
項目を使用した． 
カテゴリ分析の結果は表1の通りであった．このこと

から，以下のことが明らかとなった． 
 ベテランは初心者に比べ、多くの条件に対し，デザ

インする上での必須要素として考慮していた．ベテラ

ン2人に共通していた確認事項は，(1)依頼背景，(2)依
頼者の提示したコンセプト，(3)参加者の属性，(4)参加

者の人数，(5)実施時間，(8)スタッフの育成，(9)最終的

に課されたタスク，であった． 
 

表1 カテゴリ−分類の結果 

X Y A B
(1) 依頼背景 ○ ○ ○ ○
(2) 依頼者のコンセプト ○ ○ ○ ○
(3) 参加者の属性 ○ ○ ○ ○
(4) 参加者の人数 ○ ○ × ○
(5) 実施時間 ○ ○ ○ ○
(6) 実施場所 × ○ × ×
(7) スタッフの人数 ○ × ○ ×
(8) スタッフの育成 ○ ○ × ×
(9) 最終的に課されたタスク ○ ○ × ○

ベテラン 初心者
確認した事項のカテゴリ
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 (2) デザインモデル 

ベテランはワークショップのデザインにおいて，コ

ンセプトを決定した後になんらかの枠組みを利用して

デザインを行っていることが，実験中の発話から分か

った．本研究ではこれをワークショップのデザインモ

デルと呼ぶこととする．デザインモデルの内容は実践

家個々によって異なるが，活動の流れを規定する役割

を果たしていた．一方，初心者はデザインモデルを実

験時のデザイン過程において使用していなかった． 
ベテランXはデザインモデルの使用に関し，以下のよ

うな発話をしている． 
今回，あれでいくといいかもわかんないね，なんかあの

ー，僕いつもね，ワークショップ考える時になんか小道

具を考えていて，それで今回もイタリアンミールモデル

でいけそうな気がするので 
この発話によって，ベテランXは以前から「イタリア

ンミールモデル」というデザインモデルを用いてワー

クショップをデザインしていることがわかった． 
この「イタリアンミールモデル」がどのようなもの

であるかについて，ベテランXは，実験時，以下のよう

な発話を行っている． 
だからちょっと，えーっと，だいたい，大きく流れで，

まあ，10時が受け付けプラス，これはAntipasto（アン

ティパスト），それからPrimo（プリモ）が最初の活動で，

Secondo（セコンド）がもう一つの活動で，それからDolce
（ドルチェ）がこれがリフレクションに使いたいし，

Espresso（エスプレッソ），と． 
「アンティパスト」「プリモ」「セコンド」「ドルチェ」

「エスプレッソ」という名称で呼ばれる活動パーツは，

ワークショップを時間の流れの中で組み立てるために

その順番と意味付けを示していると考えられる． 
一方，ベテランYは，プランを作成するための仮枠と

して，「マトリックス」というデザインモデルを使用し

ていた．このモデルについて，ベテランYは実験時，次

のように述べている． 
多分，全体の流れとしてはだから，まず，ちょっとマト

リックスを描いてみますが，多分，身体的なもの，それ

から感情的なもの，それから知的なもの，全レベルね，

それから，えーっと，そうそうそうそう，で，まず，見

るとか知るとか，その素材をじっくり見たり知る，とい

う段階があって，それからその可能性を実現してくって

いう段階，ね．これは創造性の理論，に，を，すごい三

段階に単純化して，で，えー，ただそれを，知的なレベ

ルだけじゃなくて，その，感情的なものとか，身体的な

もの，この中でやっていくわけで，必ずここ（引用者注：

図3における「知」と「定理」の交点）まではいきたい，

と． 
本実験では図3のようにマトリックス平面における

「0番／1番／2番／3番／4番」という順番で活動が構

築されていた． 

 
図3 ベテランYの「マトリックス」に基いた 
活動の流れ（筆者がYの描いたものを整形） 

 
以上より，ベテランはデザイン中においてもデザイ

ンモデルを普遍的定型と思ってはおらず，状況に応じ

た変形を行う姿勢を持つことが明らかになった． 
また，ベテランは実験時のデザイン過程において，

随時デザインモデルを意識することで自身のデザイン

に対し確認を行っていた．デザインモデルを使って自

身の活動案を推敲し，整合性を確認する発話として，

ベテランYの以下のようなものがある． 
で，五感探検なんだけど，五感ビンゴか，五感ビンゴ．

素材，これが1番（引用者注：図3マトリックスにおける

「1番」）でしたね．ちょっと待ってくださいよ，なんか

変だな，ちょっと混乱してますね．ここが・・・そっか，

さっきのはなんか2番（引用者注：図3マトリックスにお

ける「2番」）がぬけてたな．これで成り立っている気が

してたんだけど． 
このように，デザインモデルを用いることで自己説

明（CHI et al. 1989；岡田 2005）が支援され，ワーク

ショップのデザインにおいて途中段階でも見直し，推

敲がしやすくなっているようである． 

 (3) やわらかな決定 

ワークショップでは，参加者について事前に知識を持

つことは難しい． HARRIS（1984）は，予測しきれない

状況に対しリスクを最小限にするためにデザインを柔

軟に考える必要がある，と述べる．また，授業設計時
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における教師の思考過程研究においても，教師が授業

設計段階で必ずしも完全な授業計画を立てているとは

言えないことが示唆されている（CLARK and PETERSON 
1986）． 
このような知見から，ワークショップデザインにお

いて実践前に決定していることと実践状況の中で決定

されることがあるのではないかと考えられる．そこで，

デザイン過程において決定が保留されている箇所を抽

出し，(1)決定が保留された事項，(2)保留の度合い，(3)
決定の時期・決定への予測，の3点に関して整理を行っ

た（表2，表3）．なお，表中の「保留時点」に関しては，

「4.2. 発話の流れに関する分析」にて決定したユニッ

トをそれぞれ用いた． 
保留の度合いに関しては以下のような分類を行って

いる．(1)変更の余地（変更する可能性を示唆）， (2)オ
プション設定（状況次第で実行する可能性のある活動

を基本の活動の他に用意），(3)時間があれば（時間に余

裕があった場合のみ実践する），(4)選択肢の列挙（どの

ような可能性があるか選択肢を列挙），(5)決定時期の保

留，(6)保留． 
分析の結果，ベテランは，初心者よりも多くの保留

を行っていた．その保留は，(1)実験におけるデザイン

中に決定されたもの，(2)スタッフミーティングの際に

決定する予定のもの，(3)当日の進行において決定する

予定のもの，の3つに明確な区分がされていることが明

らかになった．すなわち，ベテランには，どの時点で

どのようなことが起きるか，もしくは起きうるかに関

して事前の予測を立てていること，さらに，その予測

に対して，しかるべきデザイン案を用意していること

がわかった．このように段階を追って決定していくこ

とを｢やわらかな決定｣と呼ぶことにする．このように

形成的なデザインをすることにより，ワークショップ

実施中も，状況に応じた対応しやすくなっていると考

えられる． 
ベテランXは実験時，以下のような発話を行っている． 

とりあえず一回イタリアンミールモデルで入るかどうか

やってみて，それで，入らなければ，それはちょっとま

た変形していこうっていうことでいってみようか 
この発話は，ベテランXが自身の開発したデザインモ

デルを絶対視せず，状況に応じてモデルを変形すると 

いう柔軟な姿勢を持っていることがうかがえる． 
 実験後の補足確認により，ベテランX，Y共に，本実

験においてだけではなく，通常のデザイン時において

もなんらかのデザインモデルを利用していることが明

らかになった．八田（1989）は活動の流れを規定する

ために授業設計において自身の｢仮枠｣を持つことの利

点を主張している．ワークショップのデザインにおい

ても，デザインモデルを持つことは，活動の流れを保

ちつつしつつ「やわらかな決定」を行っていく上で重

要なのではないだろうか． 
 

表2 ベテランXの保留のあり方 
決定の時期
決定への予測

ユニット2

スタッフミーティングで
決定予定

ユニット3 当日（セコンド）進行中に
決定予定

スタッフミーティングで
決定予定

ユニット4 当日プリモ進行中に
決定予定

予算交渉後決定予定

ユニット4で分岐の決定

ユニット4で仮決定

決定時期の保留

決定時期の保留

時間があれば

決定時期の保留

ファシリテーターの役割

プリモ内の時間配分

プリモの活動

購入物品

空間のデザイン 決定時期の保留

セコンドの内容

ワークショップの名前

オプション設定

決定時期の保留

保留時点 決定が保留された事項 保留の度合い

ユニット4で修正・調整変更の余地モデルの使用

 
 

表3 ベテランYの保留のあり方 

決定の時期
決定への予測

ユニット1

ユニット2

ユニット4 当日（０番）進行中に
決定予定
当日（２番）進行中に
決定予定

アイスブレーキング内の 当日（２番）進行中に
時間配分 決定予定
１番の活動の 当日（0番）にて
グルーピング 決定予定

ユニット2で決定

ユニット3で決定

保留時点 決定が保留された事項 保留の度合い

決定時期の保留

選択肢の列挙

2番の活動内容・内訳

活動の内容

０番の活動内容

０番の活動内訳

保留

保留

オプション設定

オプション設定

 
 

 (4) スタッフの育成への意識 

課題文確認の時点でベテランはスタッフの育成をデ

ザインの必須要素として意識していることがわかった．

また，ベテランはスタッフをどう育てるかに関する意

見が似ており，デザインは共通していた． 
まず，ベテランは，スタッフの育成と参加者の学び

に関するデザインは切り離せないものだ，という共通

の意識を持っていた． 
次に，ベテランに共通していたデザインとして,(1) 

スタッフと事前打ち合わせを行うこと，(2)スタッフと

協働し活動において使用する素材選定・吟味を行うこ

と，(3)スタッフにファシリテーションを担当してもら
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うこと，(4)ファシリテーションの方法に関しては事前

ミーティングの中で決定することにして実験時間中に

は決定しないこと，が確認された． 

(5) 体験の想起／実践家の慣習／状況の想像 

発話データにおいて,デザイン上の何らかの決定が

なされた部分を抽出し,その決定の根拠となっている

発話に対し,カテゴリ分析を行った． 

具体的には,(1)体験の想起,(2)実践家の慣習,(3)状

況の想像,の３つのカテゴリを設定した．なお，「実践

家の慣習」とは，いつも作品を造る活動を入れている，

などというような，ワークショップの実践家における

デザインする上での習慣を指す． 

このカテゴリの策定に関しては授業デザイン研究や

教師研究の知見を参考にした． (1)は回想的想起

（NEISSER 1982；浅田 1998），(2)は教師に関する知識

研究（SHULMAN 1987；吉崎 1987など），(3)は展望的想

起（NEISSER 1982；浅田 1998）を援用した． 
 分析の結果，ベテランと初心者との間には差異が見

られた．ベテランの場合，デザイン上の決定がなされ

る前後に(2)体験の想起，(2)実践家の慣習，(3)状況の想

像，に該当する発話が連鎖的に存在すること確認され

た． 
 体験の想起に関しては，例を挙げると，以下のよう

なベテランXの発話がある． 
ちょっと抽象的なものを，あのー，かたちにするってい

うのは，パイプクリーナー，わりとうまくいったケース

があるので． 
 以上より，ベテランは過去の経験から構成されたデ

ザインに関するエピソード知識を持っていること，さ

らにそのエピソード知識は構造化されており，ベテラ

ンはそれを必要に応じて随時デザインに利用している

ことが示唆された． 
一方，初心者はベテランと異なり，デザインにおけ

る決定の前後には(1)体験の想起、(2)実践家の慣習，に

該当する発話はみられなかった．状況の想像のみを根

拠にしてデザインを行っていることが明らかになった．

また，初心者は共に，数度にわたり自分がその場の参

加者だったらという仮定をすることによって状況の想

像を行っていた． 
 教師研究において，浅田（1998）は，ベテラン教師

の授業のデザインには，エピソード的知識を直接適用

することがたびたび行われていることを指摘している． 
ワークショップ実践家に関しても，ベテランには過去

の経験がデザインに重要な意味を持つことが明らかに

なった． 

5. まとめ・考察・今後の課題 

5.1. まとめ 

本研究では，ワークショップのベテラン実践家がデ

ザイン中の認知過程にどのような特徴があるのか検討

した．発話の流れを分析した結果，ベテランは依頼内

容の確認と深い解釈を行った後，コンセプトを決定し

ていた．また，具体的なデザインにおいては，デザイ

ンモデルを使用することでまず全体の構造を決定し，

主たる活動のデザインから細部のデザインへと段階的

にデザインを行っていた． 
また，ベテランの特徴として以下の点が明らかにな

った． 
(1) ベテラン実践家は，依頼内容に関して幅広く確認を

行い，それらをデザインに反映させていた． 
(2) ベテランはデザインの仮枠としてのデザインモデ

ルを持っていた. 
(3) ベテランは，スタッフの育成に対して，参加者の学

びと切り離すことができないという意識を持って

おり，それをデザインに反映させていた． 
(4) ベテランは，デザイン時に緻密なプランを決定する

ことはせず，保留や選択の余地を残した「柔らかな

決定」を行っていた．  
(5) ベテランは，過去の実践体験の想起や経験から構築

された慣習を用いてデザインを行っていた． 

5.2. 考察 

実験の発話データから，ベテランはデザインモデル

だけではなく，ワークショップのデザインとその実施

における過去の経験を通じ，ワークショップに対する

見方や考え方を形成していることがわかった． 
梶田（梶田 1986；梶田ほか 1984）は，教師には指

導に対する経験によって形成された固有のものの見方

や考え方があるとし，これを「個人レベルの指導論

（Personal Teaching Theory）」と定義している．さら

に、各教師の授業デザイン及びその実施は，この個人

レベルの指導論によって支えられていると主張してい

る． 
ワークショップ実践家においてもこのような経験に

よる固有のものの見方，考え方について検討する必要
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があるだろう．しかしながら，ワークショップは参加

型の学習環境であり，「指導」が行われることはないた

め（中野 2001；美馬・山内 2005），「指導論」という

語を用いることは適切ではないだろう． 
そこで，本研究では便宜的に，「ワークショップ実践

家における個人レベルのデザイン論」を「個人レベル

の実践論」と呼ぶこととする． 
デザイン過程の発話の分析により導出されたベテラ

ンの特徴は，ベテラン実践家に共通の「個人レベルの

実践論」が存在する可能性を示唆している．ベテラン

と初心者では，個人レベルの実践論における質的な差

異があると考えられる．この差異を捉えることで，実

践家の成長に関し，有用な知見が得られるのではない

だろうか．  

5.3. 今後の課題 

本研究では，結論でも述べたとおり，ベテラン実践

家のデザイン過程に関して多くの有用な知見が得られ

た．しかしながら，本研究には以下の課題が残った． 
第1に，実践家の成長過程の解明と育成課題の検討で

ある．本研究において，初心者のプロトコルにおける

特徴として，デザイン遂行に対する「迷い」を表す発

話があった．例えば初心者Aは以下のような発話を行っ

ていた． 
おもちゃをつくることで・・・ああ，もう限界．自分自

身でおもちゃをつくることで，おもちゃって，自分でつ

くることの意味とかって．ああ，もうなんかわかんなく

なってきた． 
このような迷いや不安を表す発話は，ベテランには

全く見られなかった．  
木原（2004）は，初任教師の成長プロセスと中堅・

ベテラン教師における成長プロセスは異なっていると

述べている．ワークショップ実践家の成長プロセスに

おいても，初心者の抱える課題と中堅・ベテランの課

題には質的な違いがあるのではないだろうか． 
本研究においてはベテランと初心者に関し，ワーク

ショップに対する経験差に着眼し被験者を選定した．

しかしながら，ワークショップのデザインにおいては

被験者のワークショップ以外での経験が関係すること

が考えられる．今回被験者に選定したベテランX，Yは
両名とも大学における教員経験及び研究経験を持つ．

これらの教育経験及び学習経験から獲得された専門性

が，実践のデザインにもつながっている可能性があり

注意が必要だろう．このような視点に立ち，さらなる

検証が必要であろう． 
第2に，本研究結果として提示したベテランの特徴に

対する，妥当性及び一般性に対する検証である．本研

究ではワークショップのデザインにおける原案作成段

階のみを対象とした．しかしながら，実際の現場にお

いては，実践家は先行事例を参照する，インターネッ

トで情報を収集するなど様々な活動に従事すると思わ

れる．さらに，単独ではなく集団でのミーティングを

通じて協調的デザインを行うことも多い．本研究にお

ける結果は，あくまでも実験環境で行われており，現

実のデザイン時における思考過程とは異なる可能性が

ある．また，デザイン原案作成時のみを扱っているた

め，実際の実践時における意思決定に関しても検証す

ることはできていない．向後（2005）は，「全体の予測

と制御は不可能」であることがワークショップの特徴

だとし，複数のファシリテーターによる実践時の連携

に注目する必要性を示唆している．ベテラン実践家の

もつ特徴に関し，さらなる一般性のある知見提出のた

めには，実践に至る過程と実践時に対する現場環境に

即した実証研究が必要となるだろう． 
 第3に，本研究から導出された仮説の検証である． 
SORK（1997）はワークショップのデザインに(1)技術的

次元，(2)社会的—政治的次元，(3)倫理的次元，という3
つの次元があると主張し三層モデルを提示している．

しかしながら，ベテランのデザイン過程では，ワーク

ショップ実践，デザインモデル，個人レベルの実践論

という3つの要素が有機的な関連を持ってワークショ

ップのデザインを規定していることが示唆された．ワ

ークショップ実践家が反省的実践家（SCHÖN 1983）で

あるためには，実践家個々人がその実践を俯瞰し理論

化する必要があり，デザインモデルはその理論構築の

支援をしているのではないだろうか．今後，この仮説

に対しさらなる検証を行っていきたい． 
今後は，以上の課題を中心に，実証研究を継続し，

ワークショップ実践家育成の支援に有用な知見の提出

に努めたい． 
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ABSTRACT 

The purpose of this study is to clarify 
characteristic cognitions of the expert practitioner in 
the design process of workshops．In this study, I 
performed the experiment that I used Think Aloud 
Method for two pairs consists of  expert 
practitioners and beginners who belonged to the 
each same groups of them. At first I performed 
comparison between expert practitioners and 
beginners, and, the analysis examined a 
characteristic to be common to two expert 
practitioners. As a result, it became clear that the 
expert practitioner practice family drew up the 
concept while performing recollection for 
confirmation and interpretation and the practice 
experience of request contents. In addition, the 
study clarified five characteristics of the expert 
practitioner on designing a workshop; (1) 
Performing wide confirmation for request contents, 
(2) Using of their own design models, (3) Mix flexible 
decision in a design, (4) Having high consciousness 
about staff upbringing, (5) Design a workshop with 
custom built by experience of the  their own. 
Furthermore, an expert practitioner seemed to have 
"the Personal Practice Theory”.  
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