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スマートフォンにおける読みやすい⽇本語⽂章の最適な⽂字数に関
する調査 
Investigating the Optimal Length of Readable Japanese Text on Smartphones. 
鈴⽊健司 1) 笹間裕 1) 坂本⼤介 2) 
Kenji Suzuki1)  Yutaka Sasama1) Daisuke Sakamoto2)  
１）LINE ヤフー株式会社 ２）北海道⼤学
Abstract : We conducted a large-scale experiment using articles 
of seven different lengths to examine how character count 
affects the readability of Japanese text on smartphones. Results 
showed a trade-off: 100-character texts caused less fatigue than 
those with 400+ characters but conveyed less information. 

Fatigue increased with length, while informativeness plateaued 
around 400 characters, suggesting this may be an optimal length. 
Since comprehension tended to decline as length increased, 100 
characters may be suitable when conveying information 
concisely.

 
Key Word: Readability, Text Length, Japanese Text. 

 
1. はじめに 
テキスト（⽂字）はスマートフォンで最も⽤いられる表現⽅法の
⼀つである．ユーザはニュースやソーシャル・ネットワーキン
グ・サービス（SNS）などの様々なサービスで⽇々膨⼤なテキス
トコンテンツを消費している．近年では⽣成 AI が広く普及し始
め，テキストを介したコンピュータとの会話も活発になってきて
いる．テキストの⻑さは書き⼿の裁量に委ねられているが，スマ
ートフォンにおける読みやすい⽇本語⽂章の⽂字数には検討の
余地がある． 
これまでにもテキストの読みやすさに関する研究は様々な側⾯
から⾏われてきた．⽂字数に着⽬した研究では⾏⻑（1 ⾏辺りの
⽂字数）と書体，⾏数，画⾯解像度の組み合わせによる影響や，
⽂字数が理解度や負担感に与える影響を調査したものがある．し
かしこれらの研究は英語を対象としたものが多く，漢字と仮名が
混在する独特なシステムを持つ⽇本語では検討の余地がある．ま
たデスクトップコンピュータやフィーチャーフォン，PDA
（Personal Digital Assistant），電⼦書籍リーダなどのハンドヘル
ドコンピュータを⽤いた研究も多く，スマートフォンのような⽐
較的⼩さな画⾯での検討は⼗分ではない． 
こうした背景から，本論⽂ではスマートフォンにおける⽇本語⽂
章の⽂字数が読みやすさに与える影響を調査し報告する． 
 
2. 調査実験の⽅法 
スマートフォンにおける⽇本語⽂章の読みやすさに⽂字数が与
える影響を調べるため，7 種類の⽂字数で書かれた記事を⽤いて
クラウドソーシングを⽤いた⼤規模な⽐較実験を⾏った．実験で
はオンラインの実験参加者 1 ⼈に対しシステムが割り当てた⽂
字数の記事 1 件を読んでもらい，その後主観アンケートと理解
度テストに回答してもらった． 
 
2.1. 実験の条件 
ニュースサービスの多くは記事本⽂を 1 ページ辺り最⼤ 400 字
程度で構成していることから，400字を中⼼として 100，200，
300，400，600，800，1000字の 7 種類の⽂字数を条件とした．
実験にはヤフーニュースに掲載された記事を⽤いた．内容による
影響を考慮し，掲載後 1 ヶ⽉以上経過した地域の話題やクリエ
イターのインタビューの記事から 9 件選抜した．これらの記事
を元にLLMを⽤いて 7 種類の⽂字数に要約し実験⽤の記事とし

た．要約には ChatGPTの CPT-4o を⽤い，⽂字数ごとに「◯◯
⽂字に要約して下さい」と指⽰した．記事は各条件⽂字数の±
15字に収まった．各記事は佐藤の⽇本語⽂章難易度測定[1]を⾏
い，難易度はT13スケールでスコア8から9（中学2,3年⽣相当）
であった． 
実験参加者はシステムが割り当てた⽂字数の記事を 1 件読み，
読み終えた後に主観アンケートと理解度テストに回答した．主観
アンケートは⽂字数による読みやすさへの影響を検証するため
の質問を⾏った（この⽂章は読みやすかった/この⽂章は情報が
充実していた/この⽂章は読むのが疲れた）．回答は 5 段階のリッ
カート尺度を⽤いた（0：全くそう思わない，4：とてもそう思
う）．理解度テストは Dyson らの設問モデル[2]から「主要な考
え」「主要な事実」を採⽤した．元の記事を同じとする 7 つの記
事は同⼀の設問とした． 
またこれらの他に記事の読了時間やスクロール回数などのデー
タをバックグラウンドで収集した．最後に実験参加者の年齢や性
別，視⼒，矯正器具の有無を質問し，全体の感想をフリーテキス
トで回答してもらった． 
 
2.2. 実験参加者と実験に⽤いた機器 
実験参加者はヤフークラウドソーシングで募集し 2709⼈（男性
1347 名，⼥性 1271 名，どちらでもない 25名，未回答 66名）
が参加した．年齢は 15 歳から 80 歳であった（mean=43.36, 
S.D=13.48）．裸眼が 999 名，眼鏡が 1075 名，コンタクトレン
ズが 635名だった． 
読みやすさは画⾯の⼤きさに影響を受ける可能性があるため，⽇
本で最も普及している iPhone シリーズ（14Pro，14，13Pro，
13，12Pro，12 / CSS ピクセル 390×844px）で iOS16.0 以上の
所有者のみに制限した． 
 
2.3. 実験の⼿続き 
実験参加者はヤフークラウドソーシングから実験に応募する．所
有端末が実験対象である場合のみ実験⽤ウェブページにアクセ
スできた．アクセスできた実験参加者は準備が整ったら実験開始
ボタンを押下する．システムに割り当てられた⽂字数の記事が 1
件表⽰され，読み終えたら完了ボタンを押す．すると主観アンケ
ートと理解度テスト，⾃由記述欄が続けて表⽰されるので回答す
る．最後に属性情報に回答し実験は終了する． 

B5-01 日本デザイン学会第72回春季研究発表大会

© Copyright - JSSD72th - B5-01 -



3. 調査実験の結果 
実験で記事 1 件あたり 43件，⽂字数 1 種あたり 387 件，計2709
件のサンプルを収集した．これを元に⼀要因分散分析（参加者間
計画; 独⽴変数として⽂字数，従属変数として主観評価スコア，
理解度テスト）を⾏った．主観評価スコアの「情報は充実してい
たか[F(6,2702)=11.2858, p<0.001, η²=0.0244]」と「読むのが
疲れたか[F(6,2702)=12.4020, p<0.001, η²=0.0268]」で有意な
差が確認された． 
 
3.1. 主観評価 
「読みやすかったか」という質問の結果を図（上段左）に⽰す．
いずれの⽂字数間にも有意な差は確認されなかった．「情報は充
実していたか」について図（上段中）に⽰す．100字は 300字以
上より有意に充実していない結果となった．また 200字より 400
字の⽅が有意に充実していた．⼀⽅で 400 字以上ではスコアの
変動は⼩さく，⽂字数の増加と情報の充実度は⽐例しなかった． 
「読むのが疲れたか」について図（上段右）に⽰す．100 字は
400 字以上より有意に疲れなかった．また 800 字以上は 200 字
以下より有意に疲れる結果となった．全体的に⽂字数の増加に伴
い疲労度も⾼くなる傾向が⾒られた． 
 
3.2. 理解度テスト 
「最適なタイトルの選択（主要な考え）」「主要なテーマの選択（主
要な考え）」について図（下段左と中）に⽰す．いずれの⽂字数
間にも有意な差は確認されなかった．「記載された内容の選択（主
要な事実）」の結果を図（下段右）に⽰す．いずれの⽂字数間に
も有意な差は確認されなかったが，⽂字数の増加に伴い正解率が
低下する傾向が⾒られた． 

4. 議論 
主観評価の結果，100字は 400字以上より疲労度が低くなるが情
報の充実度も低くなることが分かった．ただし読む疲労度は⽂字
数に⽐例して⼤きくなる傾向が⾒られるが，情報の充実度は 400
字以上で⼤きな違いが⾒られないため，400字程度が充実度と疲
労度のバランスが良い可能性がある．また理解度テストの結果，
「記載された内容の選択」では⽂字数の増加に伴い正解率が低下
する傾向が⾒られることから，100字程度が記載事項の理解度と
読む疲労度のバランスが良い可能性がある．端的に伝える際は
100字程度，ある程度情報量を伝えたい際は 400字程度が有効で
ある可能性がある． 
 
5. まとめ 
我々はスマートフォンにおける⽇本語⽂章の⽂字数が読みやす
さに与える影響を検証するために，7 種類の⽂字数で書かれた記
事を⽤いて⼤規模な⽐較実験を⾏った．その結果，100字は 400
字以上より疲労度は低くなるが情報の充実度も低くなる背反関
係が⾒られた．疲労度は⽂字数に⽐例するが，充実度は 400 字
以上で⼤差ないため，400字程度が適当な可能性がある．また理
解度は⽂字数に⽐例して低下する傾向があり，情報を端的に伝え
たい場合は 100字程度が妥当な可能性がある． 
 
参考⽂献 
[1] 佐藤理史. "均衡コーパスを規範とするテキスト難易度測定." 情報処理学会論⽂

誌 52.4 (2011): 1777-1789. 

[2] Dyson, Mary C., and Mark Haselgrove. "The influence of reading speed and line 

length on the effectiveness of reading from screen." International Journal of 

Human-Computer Studies 54.4 (2001): 585-612. 
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意識研究の界隈をほっつき歩くこととデザイン 
 
Wayfaring the scene of consciousness studies and design 
池原優斗 
Yuto Ikehara 
北海道大学

Abstract : In this presentation, it is proposed that wayfaring 
around the scene of consciousness studies can be regarded as a 
design practice. First, a discussion on the process of “Creation 
and Reflection” is introduced as the foundation for engaging in 
practice with scientists from a design perspective. Next, the 
design aspect of wayfaring around the scene is examined by 

referring to discussions on the Landscape of Practice and the 
Rambling Design Activity. Finally, a case in which the presenter 
actually wayfared around the scene of consciousness studies is 
presented, and what was designed in these cases is considered 
while taking into account discussions on ontological design.

 
Key Word : Loop of Creation and Reflection, Landscape of Practice, Rambling Design Activity 

 

 本発表では、意識研究の「界隈」を「ほっつき歩く」ことを、

1 つのデザイン実践として捉えられることを提示する。まず、科

学者と共に実践を行うことをデザインの視点から捉える基盤と

して「やって・みて・わかる」ことについての議論［注 1］を紹

介する。次に、「界隈」を「ほっつき歩く」ことによるデザイン

について実践のランドスケープ（LoP）の議論［注 2］と、ラン

ブリングデザイン運動（RDA）の議論［注 3］を参照し検討する。

そして、実際に発表者が意識研究の界隈をほっつき歩いた事例を

紹介し、これらの事例では何をデザインされたのか、存在論的デ

ザインの議論［注 4］も踏まえながら考察する。 

1. 科学と「やって・みて・わかる」 

 美術分野のデザインである芸術デザインの展開の基本型とし

て、（1）デザイン課題を自身が体験し、（2）その体験の中に感じ

取ったものを表現し、（3）その表現から生まれた結果と自身の表

現行為を見つめて振り返り各プロセスの意味を見いだすことか

ら構成される「やって・みて・わかる」のプロセスのループが提

示されている［注 1］。デザインの知が持つこの創作（やって・み

る）と省察（みて・わかる）のプロセスは、科学を専門とする学

者も持っているとされている。本発表は、この科学の現場の「や

って・みて・わかる」知に焦点を当てる。 

2. 「界隈」と「ほっつき歩く」こと 

 本発表では「意識研究」の「界隈」を「ほっつき歩く」ことに

ついて議論する。まず、意識研究とは、主観的な意識体験とその

生物物理的基盤との関係に関する、神経科学を中心とした、哲学

的、理論的、計算論的、実験的、臨床的な視点が統合された学際

的分野のことである［注 5］。本発表では、「界隈」を「ほっつき

歩く」ことを捉えるために、RDA と LoP の議論を参照している。

RDA は、目的を持たないで散歩するランブリングを通したデザ

インの運動である［注 3］。LoP の議論では、1 つの実践共同体

（CoP）のみに着目するのではなく、複数の CoP に関わる人々の

参加の軌道（Trajectory）に着目することが提案されている［注 2］。
また、従来の CoP の議論に対して、CoP の外へ向かうような、

十全的参加に向かうもの以外の軌道にも着目する必要があるこ

とが主張されている。本研究において、「界隈」は、ある活動に

参加した際に経験される、必ずしも全員が相互に顔見知りではな

い、ゆるく不完全な繋がりとしての人々のまとまり、およびその

活動の場のことを指す。意識研究の活動に参加して出会う人々は、

その全員が必ずしも相互に顔見知りであるわけではない。しかし、

そうした活動の中ではなんとなくよく会ったり、友達同士であっ

たりする人々が出てくる。こうしたまとまりが「界隈」である。

「界隈」は LoP の概念に近く、LoP の観点から分析していくこ

とは比較的容易であろう。ただし、「界隈」は活動に参加する中

で経験されるものである一方、LoP は CoP を中心に定義されて

いる。本研究において、「ほっつき歩く」ことは、無目的に（少

なくとも短期的な目的を持たずに）「界隈」で活動する中で、空

間的に移動することや、人間や非人間と関係を持つことである。 

3. ほっつき歩くことによる意識研究への参加 
 調査者は修士課程で、北海道大学人間知・脳・AI 研究教育セ

ンター（CHAIN）に学生として参加しながら、異分野融合的実践

について人類学的研究を行った。CHAIN は意識をテーマの 1 つ

としており、それは意識研究の界隈への参加でもあった。調査者

は、CHAIN に参加するまで、意識研究に関わりが深い分野であ

る、神経科学にほぼ触れたことがなく、認知科学という分野を知

らなかった。しかし、認知科学が専門の CHAIN の A先生の下で

リサーチ・アシスタント（RA）として研究に参加したことで、

意識の国際学会である ASSC でポスター発表を行う程には意識

研究の実践に参加するようになり、意識研究に関わる様々なコミ

ュニティにも参加している。調査者は偶発的な出来事の中で界隈

をほっつき歩きながら意識研究の界隈の中へ至る軌道を辿った。 

4. 意識研究の界隈をほっつき歩いた事例 

 次の 2 事例では、より小さな粒度で意識研究の界隈での実践

を取り上げ、それがほっつき歩く中で行われていることを示す。

1 つは、リアルタイムに幻覚をシミュレートし HMD で体験でき

る作品のデモの事例である。もう 1 つは、ロボットの研究者、文

化人類学の研究者と共同研究を始めるまでの事例である。 

 調査者は、2022年より A先生のラボに RA として研究に参加

している。A先生は、ニューラルネットワークによって視覚的な

幻覚をシミュレートし HMD で体験することができるハルシネ

ーション・マシンを発表していた。ハルシネーション・マシンは、

一度撮影した映像をニューラルネットワークによって変換する

システムだった。永井歩は修士作品として、このハルシネーショ

ン・マシンの技術を用いて、リアルタイムの映像を元に幻覚をシ

ミュレートする「Virtual Hallucinogen」を制作した。A 先生は、

意識についての問題を扱う独立した研究会である「意識研」で、

「Virtual Hallucinogen」のデモ用プログラムでのデモを実施する

ので、ラボの PC で RHM が動くようにしてほしいと調査者に依
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頼した。ハルシネーション・マシンの処理をリアルタイムで行う

ためには大きな計算資源が必要となり、ノート PC や一般的な性

能のデスクトップ PC では十分に動作させることが難しい。その

ため、A先生のラボにある高性能な GPU を搭載したデスクトッ

プPCでデモ用プログラムを動作できるようにして、そのPCを、

デモを行う場所に送る必要があった。これは後に実施した、

ASSC におけるデモの際も同様であった。 

 調査者は、計算資源の制約とデモのためのセットアップの必要

性もあり、「意識研」や ASSC での実践に参加した。この実践を

行うことで、調査者は意識研究の界隈における新たな実践に参加

することになった。これは、A先生による実践に付随して、調査

者にとっては偶発的に発生した軌道である。この軌道は、現在の

技術水準における計算資源の制約といったマクロな状況や、研究

室やデモ実施場所のコンピュータの配置といったミクロな状況

における関係性からも偶発性を与えられて生じるのである。 

 次のロボットに関する共同研究の事例は、より「ほっつき歩く」

ことが強調される事例である。調査者は、2023年 8月に CHAIN
の成員と北大構内でジンギスカンをした後、A 先生を含む

CHAIN の一部成員がすすきので開かれている別の飲み会に行く

というのでついてき、その飲み会で共同研究を実施することにな

る B 先生と出会った。B 先生は意識の研究をしているわけでは

く、人とロボットのインタラクションにおける心について研究し

ている研究者である。しかし、意識研究の界隈をほっつき歩いて

いるとよく会うことになる。2年前に出会ってから、認知科学会

（2023年度、2024年度）や人工知能学会（2024年度）にも参加

した際に、B先生も参加していて、学会や学会後の飲み会等で話

すことになった。このように、ある程度話す機会が合ったため、

調査者が参加した科学技術社会論学会（2023 年度）や日本科学

哲学会（2024年度）が大阪で開催された際に、大阪大学にある B
先生の研究室に訪問した。丁度、2023年度も 2024年度も調査者

は修論や博士後期課程の中間論文が大変な時期であったため、B
先生は研究室に来て論文を執筆しても良いと言ってくださった。

そのため、調査者は、訪問時にロボット等に関するディスカッシ

ョンもした一方で、2 回とも B 先生の研究室で論文を書いてい

た。2024年 11月に B 先生のラボにニューヨークから B 先生を

研究している人類学者の C さん丁度が来ているとのことだった

ので遊びに行くことにした。C さんは、2023 年の認知科学会で

B先生と会ったときに、飲み会に同席していたときに初めて会い、

その後も B先生と C さんと一緒に食事をしたことがあった。訪

問日を調整したところ、その日は B 先生が奈良女子大学を訪問

する用事があったため、奈良で会おうということになった。そし

て、C さんと共に B先生の訪問に同行した後、奈良を散歩した。

2024年 12月、B先生から、C さんと共に 3 人のメンバーで共同

研究をする誘いの連絡があり、共同研究が始まった。 

 これは意識研究の界隈をほっつき歩いた結果、研究が生まれた

事例である。2年間、特に共同研究に関する計画もないまま、交

流していた中で、研究が生まれることとなった。この意識研究の

界隈における軌道は、意識研究の界隈の中に向かうものではない。

この事例では、意識研究自体を行っているものではないものの意

識研究の界隈にいるとよく会う B 先生との共同研究が生まれた

のであり、軌道は意識研究の界隈の周辺に向かうものであった。

界隈をほっつき歩きデザインされる出来事は、必ずしも界隈の典

型的な実践とはならず、様々な実践がデザインされうるのである。 

5. 意識研究の界隈をほっつき歩いてデザインされたものは何か 
 すぐに挙げることができる、これらの事例の中でデザインされ

たものものはデモと発表である。作業が決まっているデモは必ず

しも実施者が調査者である必要はなかった一方、共同研究は調査

者の固有性が反映されている。しかし、どちらにしても、これら

の出来事自体は、一回性を持ってほっつき歩いた軌道の中でデザ

インされてきたと言える。加えて、界隈における出来事をデザイ

ンすることは、界隈をデザインすることでもある。界隈はその場

で起こる様々な出来事によって構成されているため、新たな出来

事が加えられることで、界隈も変化する。さらに、ほっつき歩く

ことは、ほっつき歩く者自身をデザインすることでもある。存在

論的デザイン［注 4］では、何かをデザインするということは、

自らがデザインされ返される経験でもあるとされる。本発表の事

例では、デモを行うことは、調査者が意識研究の界隈をほっつき

歩く軌道を作り上げていった。その中で、調査者は界隈の様々な

実践に関わり合っていくことになった。 
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デザインプロジェクトのためのフィールドワーク

原田泰１）　南部美砂子２）

Harada Yasushi １）　Nambu Misako ２）

１）株式会社デザインコンパス　２）公立はこだて未来大学

Abstract :The author organizes the “Design Lab” and is engaged 
in the practice and theory building of “local design” designed 
by parties in the local community. Design is not something only 
for professionals, but a creative act performed by everyone, 
and a means to build the future beyond the boundaries of 
consumerism. In design projects, it is important to build a 
Key Word : Local Designs, Field Work, Well Becoming

はじめに
筆者は現在、「社会実践型デザインラボラトリー（以下、

デザインラボ）」を主催［注 1］し、「ローカルなデザイン」

の醸成を目的としたデザイン実践と理論構築に取り組んでい

る。本研究では、人々が自身の生活世界の中でコミュニティ

の当事者としてデザインするプロセスを「ローカルなデザイ

ン」と定義し、その方法論を実践的に構築する。デザインラ

ボでは、研究メンバーが関わるローカルコミュニティでの当

事者デザインの事例を収集・分析し、共通点や差異を体系化。

これを現場での実践を通じて検証し、当事者によるローカル

なデザインの実践方法と、ローカルなデザイン文化が醸成さ

れるプロセスを解明する。最終的に、デザイン専門家を含む

誰もが実践できる方法論と理論の構築を目指している。

本稿では「デザインの始め方」に焦点を当て、筆者の実践

をもとに、デザインプロジェクトの立ち上げから仕事として

成立するまでのプロセスを振り返る。その特徴を整理し、デ

ザインを学ぶ学生や新人デザイナーが意識すべき視点やスキ

ルについて考察する。

本来は誰もがデザイナー
人々は、生活世界［注 2］の中で、それぞれの環世界［注

3］を生きている。環世界の最遠平面で接する他者やもの・

こと・情報などとバランスをとるためにデザイン（あるいは

道具）を用い、この接点での経験に学び、常に変化し続けて

いる。デザインすることは生きることであり、学び続けるこ

とである。

誰もがデザインするということは、イリイチのいう「自立

共生（コンヴィヴィアリティ）」［注 4］を実践することであり、

専門家や制度によって押し込めたれた「消費者」という枠を

破って、その時・その場所・その相手との関係を互いに調整

しながら未来に進んでいくことである。

これからのプロのデザイナーには、目の前の人々を「消費

者」の枠から解放し、デザインの楽しさや可能性を共に考え、

実践する役割を担うことが求められるだろう。

デザインプロジェクトのかたち
現代社会は人工物で囲まれ、消費者はその背景や経緯に無

関心で、ただ消費することに集中している。しかし、誰もが

デザインする社会では、自分がデザイン経験を持つことで、

物事がどのようにデザインされたかを想像するようになる。

デザインした人への敬意が生まれ、ものを大切に使い、修理

や改造して長く使うようになるだろう。また、自分でも作り

たくなり、専門家と共に作ることを考えるかもしれない。

消費者が自身もデザインしていることに気づき、必要なもの

をデザインし始めるためには、まず現場のデザイナーがどのよ

うにデザインしているのかを知ってもらうことが重要である。

ところで、デザイン専門家のデザイン手法も多様で、デザ

イナーの数だけデザイン論があると言っても過言ではない。

まずは筆者自身の仕事としてのデザインプロジェクトのかた

ちを一つの事例として示す。

図 1 は筆者が関わるデザインプロジェクトの標準的なプロセ

スを示したものである。「依頼」から「納品」までが業務として

報酬の発生する期間だが、実はそのずっと前から、そして納品

された後もデザイナーにとってのデザインプロジェクトは続いて

いる。新規の依頼者とデザインプロジェクトを進めるときは特

に、出会っていきなり仕事を発注されることはほぼない。お互

ローカルなデザインを地域文化の一部にする試み
Fieldwork for Design Projects : Attempts to Make Local Design a Part of the Community’s Culture

relationship with the client, and fieldwork that goes into the 
field is essential. The author has practiced various methods. 
Although well-being is emphasized in today’s society, the 
author believes that we should aim for “well-becoming,” 
which is changing while continuing to learn. He will continue 
to put this into practice through workshops in the community.

図 1．環世界・生活世界・コンヴィヴィアリティの接続

図1．デザインプロジェクトのプロセス例

図 2．トレンチ・ボール・バランス：生活世界というトレーの上に、ボールのように個々の環世界が乗っているイメージ
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いの環世界が接した時に初めて相手の存在を知り、その後徐々

にお互いの関係が近づいていくに従って、デザインプロジェクト

が始まる可能性が高まっていく。美術大学の演習授業やデザイ

ンワークショップ、コンサルによる提言など、環世界の境界／

接点が揺さぶられる体験のないまま始まり進められるプロジェク

トは大抵、誰もテーマを自分ごと化できず、その場限りのイベ

ントに終わってしまいがちである。

デザインプロジェクトのフィールドワーク
図 1 では「依頼者」ということばを使ったが、そもそも依

頼者とデザイナーは共創（共犯関係）にならなければ成果に
つながらない。お互いが持てるものを出し合って、自立共生的
な関わり方でものづくりをすることで、新たな価値や活動が生
まれるのだ。お互いの環世界が接触し、共鳴のような揺さぶり
によって、互いの振る舞いや関わり方が変化していく。そのた
めのきっかけづくりはデザイナーの役割である。相手の環世界
との接触を試みるには、相手の居場所となっている生活世界に
飛び込んでいく必要がある。デザインプロジェクトにおける
フィールドワークは、相手の懐に飛び込み、相手の視点に立っ
てみたり、相手の側に自分の居場所を作ってみたりしながら、

（一時的ではあっても）コミュニティの一員としてデザインプ
ロジェクトを立ち上げ、遂行していくことである。デザイン実

践を通して得た知見をもとに、デザインプロジェクトにおけ

るフィールドワークのポイントをまとめてみる。

◎惑星探査メソッド

自分が未知の惑星に不時着した宇宙飛行士だったら、ど

のように振る舞うか。宇宙船から出ても大丈夫な環境か、未

知の生物とあったらどのように対処するか。自分には全く理

解できない文化や制度のの中に、どうやって自分の居場所を

作っていくか。大切なのは、勢いよく上から目線で飛び込ん

で自己主張するのではなく、相手のフィールドに自分を徐々

に馴染ませていくことで、自分がどう振る舞えば良いか、相

手に何を提供できるかを見出すことができる、ということだ。

◎トレンチ・ボール・バランス

レストランなどの掘るスタッフが使うお盆（トレンチ）を

メタファとしてコミュニティをモデル化してみる。まず、対

象フィールドの日常は、様々なステークホルダーが不安定な

トレンチ（ステージ）の上でバランスをとっている状態とい

える。ステージは、人やものが動けばバランスが変わり、安

定させるだけでもコストがかかる。デザイナーがフィールド

枠だからと言って、このステージにいきなり飛び乗ったら、

ステージ上はバランスが崩れて大惨事となる。このステージ

のバランスを大きく崩さずに現場に入っていくためには、誰

かに招き入れてもらう、こっそり紛れ込む、旅人として距離

を置く、などの戦略、準備が必要である。

◎コミュニティ・クラウンあるいはトリックスター

クラス内のお調子者、いたずら好きのように、固定化され

た仕組みや価値観に対して、真逆のあるいは別の仕組みや価

値観を示したり試したりしてみせることで、他者の環世界を

揺さぶってみる。

Well-being からWell-becoming へ
上記のフィールドワークについての 3 つのアプローチは、

筆者らが地域コミュニティに入り込んでデザインプロジェク

トを立ち上げる上で、試行錯誤の中から見えてきたアプロー

チ方法に愛称をつけたようなものだ。フィールドワークのデ

ザインもデザインプロジェクトを進めるためのデザインの一

部であり、形式化して手法化するというよりも、デザイン専

門家の創意工夫の実践例として、真似をしたり、アレンジし

たり、別の方法を発明したりして、自身のデザイン生活に取

り入れていくことを期待したい。

現代社会では Well-being が重視される。我々デザインラボ

としては、誰もがデザインし続けることは、誰もが学び続け

ることであり、特定の状態であり続けること　（being）より

も、よりよく変化し続けること（Well-becoming）こそ、目

指すべき未来のビジョンだと考えている。

今後に向けて
筆者は現在、高校や地域のものづくりワークショップを通じ

て、誰もがデザインする社会に向けた学びの場づくりに取り組
んでいる。今後も実践を続け、デザインの入門書となるメディ
アにまとめる予定である。
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流動的な意味を持つ文脈を直感的に記録するリトルプレス制作を
通じた社会実践
田仲麻友　横溝賢
Mayu Tanaka　Ken Yokomizo
札幌市立大学

Abstract : Through the production of a little press called 
“Machimachi,” a collection of events I encountered while 
walking around town, I became aware of my own intuition 
and the existence of contexts with fluid meanings that 
cannot be put into words through perception, and by 
recording them, I have explored ways to have a sense 
Key Word : real feeling,little press,collage

1. はじめに
　教育現場では、客観的に把握できる知識の習得と評価を目
的とする従来の学習形態が見直され、他者との社会的な関わ
りの中で個人が見出す文脈を重視し、それぞれの学びに生か
す社会構成主義的な学習形態が注目されてきている (1)。人々
の生き方の根幹となる教育分野では学びの脱文脈化が問題視
される一方、現代の私たちの実生活に密接に関わる SNS が
私たちの思考・行動に与える影響に着目すると、文字ベース
のコミュニケーションでは、その情報濾過機能によって、非
言語的情報など対面では伝わるはずの文脈が欠落し、その性
質により集団極化が起こりやすいという問題を引き起こして
いる (2)。また、SNS における大多数の他者の評価が個人の
意思や行動に影響を与えることから (3)、個人が持つそれぞ
れの捉え方や解釈が、投稿に対する「いいね」の数やコメン
ト機能など、多数の他者による評価に引っ張られて、個人の
感じ方に正誤が存在するかのように感じることがあるなど、
SNS は私たちの意思決定に客観主義的な思考を根強く残して
いる。そのことは、私たちがある事象に対する自身のあるが
ままの感じ方に気付きにくくなり、ある出来事を体験したと
いう実感を得にくくなっていることを示唆している。
　筆者はこれまで、まち歩きをして出会った事象を集めたリ
トルプレスの制作をする中で、自身の直感や、知覚を通じて
感じる、言葉にできない流動的な意味を持つ文脈の存在に気
づき、それらを記録することで、体験に実感をもつ方法を探っ
てきた。本研究では、その記録方法を他者に展いて社会的な
関わりをうみだす実践を通じて、自他の認識やコミュニケー
ションにどのような変化を及ぼすのか探る。
2.「わたしの現実」に気が付く方法
2.1. ゲシュタルト療法
　自身のあるがままの感じ方に気付きにくくなっている状態
への処置として、ゲシュタルト療法が挙げられる。ゲシュタ
ルト療法とは、精神科医であるフリッツ・パールズらによっ
て考案された、実存哲学や現象学を基礎とする実践的な心理
療法である (4)。ゲシュタルト療法では、人によってものの
見え方が違うことを認め、自他を評価しないことが重要視さ
れ、「今、ここ」の外界との接触による自身の変化をありの
まま受け止めることを援助する (4)。情動や感情の経験には、
身体感覚が 関わっていることから (5)、知覚からやってくる
直感のように、外部からの刺激により心身には常に変化が起

きている。そして、ゲシュタルト療法で実践されるように、
その変化を意識的に観察する事が先入観や知識に捉われない
「わたしの現実」に気づくために重要であるといえる。
　その一方で、ゲシュタルト療法の実践事例は、「夢のワーク」
のように、セラピストとクライエントが対話しながら、クラ
イエントはある状況を脳内で再現し、言語化・行動化するな
かで気づきを得るというものが代表的で（6）、実際の現場に
出て、予期しない外部からの刺激に着目する事例は少ない。
2.2.ひとりでつくる即興型リトルプレス「まちまち」
　筆者は、自身にあらわれる「わたしの現実」に気づき、記
録 す る 方 法 と し て、
2023.6.11 ～ 2023.11.9
までの期間で、道内外三箇
所に赴き、即興型リトルプ
レス「まちまち」の制作を
おこなった ( 図 1)。
「まちまち」とは、1 人で
まちを歩きながら、現場で
の新鮮な出会いを、その現
場に滞在している期間に、
その場所の空気感や自身の情感とともにコラージュを用いて
表現し、綴じるところまでおこなうリトルプレスである (7)。
　「まちまち」制作では初めに、五感に刺激が与えられ続け
る環境であるまち歩きをおこない、自身が直感的に心情を揺
さぶられたものの写真を撮影していく。その対象に対して「な
ぜ良いのか」という社会的な存在価値を求めず、その言い尽
くせなさをそのままに「わたしの現実」として受け止める。
　本研究ではそのような関心を「個人的観取」と定義する。
　そして、撮影した個人的観取をコンビニでプリントし、泊
まっている宿に持ち帰る。宿では、直感で惹かれた体験を想
起しながら、プリントした写真と持ってきた洋雑誌や、旅で
出たレシートなどをコラージュすることでその場所の空気感
や、その時の気分を再現する。つまり、撮影しながら自身の
「今、ここ」の世界に向き合い、表現しながらその日の自身
の心情の変化を含む「今、ここ」の連続に再び向き合う。
3. ひとりでつくる即興型リトルプレス「まちまち」の社会化
への問い
　筆者が 1人で制作した「まちまち」では、記録がモノとし

Social practice through the production of a little press that intuitively records a context of fl uid meaning.

of the experience. In this study, I will explore how 
the production of this work together with others will 
change our respective perceptions and communication.

図 1  まちまち制作事例

B5-04 日本デザイン学会第72回春季研究発表大会

© Copyright - JSSD72th - B5-04 -



　参加者は初めてのコラージュに困惑しながらも、黙々と制
作し、非常に個性豊かな表現が集まった。完成後の語り合い
の場では、全員が自身の作品のこだわりや、出会った事象の
おもしろさが積極的に語られた ( 図 2)。
6. 各実践の考察と今後の展望
　制作後の語り合いにおいて、印西市の FWでは参加者の自
身の作品に対する自慢げな語り見られたことから、表現活動
をおこなう機会が少ない参加者が自身の作品を認め、また他
者も認めてくれると感じることができる場になっていたこと
がわかった。このことから、個人的観取のような言葉にしに
くい現象を、整理しないまま受け入れる姿勢が参加者間で共
有されていたと考えられる。
　先日、札幌市在住の社会人 8名を対象に開催した、それぞ
れの 1週間をコラージュ表現する社会実践 (2025.3.6) では、
写真を使わず、古雑誌とレシートのみで表現する制約を設け
たが、その制作過程において参加者は、日々の中での自身の
心情など、言葉にならない文脈をコラージュ表現し、語り合
いでは、互いのコ
ラージュに用いられ
たモチーフなどか
ら、語られる出来事
の言葉にならない文
脈を理解しようとす
る様子が見られた
( 図 3)。　
　そのことから、個人的観取の対象を示す写真を使わない場
合にも、個人的観取を共有できる可能性があるとわかった。
　今後も社会実践を重ね、個人的観取が私や他者のどのよう
な関わりによって共有されるのかを探っていく。
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て存在することで、まち歩きした現場での体験が手に入った
ような感覚があり、歩いた場所での出会いに実感を得ること
ができた。一方で、言葉にならない情感や場所の空気感が、
コラージュによって意味が流動的な状態で表現されるため、
作品の抽象度が高まり、作品の世界観を他者に語ることが難
しく感じていた。
　しかし、他者と筆者が共にまち歩きをしてリトルプレス制
作をおこなうことから、互いの流動的な世界観を理解しあう
ことができるのではないかと考え、まちまちフィールドワー
クワークショップ（以下、まちまち FW) を 2回実践した（表
1）。本稿ではこのうち No.2 の印西 FWでのまちまち実践を
省察的に概説する。
4. 社会実践の方法
　まちまちの社会実践は表 1に示す流れで展開した。

表 1 まちまちの社会実践

　本研究の社会実践では、まちまち FWを通して、筆者が
制作してきた即興型リトルプレス「まちまち」の制作プロセ
スや制作空間を他者と共有することをおこなった。まちまち 
FWでは語り合いの時間を設けており、その音声を録音し、
参加者の発言を分析することによって、自他の認識やコミュ
ニケーションの変化を明らかにする。
5. 即興型リトルプレス「まちまち」の社会実践：まちまち印
西モデル (千葉県印西市 )
　2回目のまちまち FWは千葉県印西市に出向き、市民と筆
者、教員 Yを含めて 10名でおこなった (2024.11/30)。
　筆者とは初対面である市民とまち歩きをおこなうなかで
は、思いがけず農村地帯に出ると、最初は 10名で行動して
いたグループ編成が、数名ずつに分かれたりと数が流動的に
変化しながらそれぞれの個人的観取を集めていた。一般的な
価値基準ではなく、個々の直感で惹かれるものを撮影しても
らうために、まち歩きの導入では参加者がものの細部に目を
向けるような誘導をした。
　その後、私の宿でもあった古民家を借りて「まちまち」づ
くりをおこなった。札幌での事例と異なる点は、まち歩きに
おいて、常に共に歩かずとも印西市の農村地帯という場所を
共有しており、制作においては全員で制作場所を共有しなが
らも、A4サイズ程度の紙面に 1人 1枚コラージュをおこなっ
たのちに 1冊としてまとめた点である。

図 2  参加者の語り

図 3  語り合い（札幌）
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論文の形式を設計する意義を当事者の目線から考える 
I consider the reason why we should design the format of academic papers from my perspective 

阿部拓也 

Takuya Abe 

筑波大学大学院

Abstract : What is the significance of designing the format of 

academic papers? This paper answers this question from my 

perspective. The introduction reported that I started to study the 

way of writing IMRAD after rejecting proceedings. The 

development describes that I acquired the way when writing 

other proceedings. The turn illustrates that IMRAD transformed 

my thinking. The conclusion explains that my thinking was also 

changed by discussing anthropologists. As a result, this paper 

argues that the format of academic papers affects the thinking of 

researchers.  

Key Word : Academic Papers, IMRAD, Anthropologists 

1. はじめに 

私たちは、毎日のように文章を書き、それをあらゆる媒体で発

信する。その媒体としては、学生や研究者であれば論文を選ぶこ

とが多いだろう。なぜなら、論文を書かなければ学位は取得でき

ないし、研究機関に就職することも難しいからである。とはいえ、

論文は個人的な意見を自由に表明できる媒体ではない。その媒体

は、編集委員会が定めた形式に則って書かなければならない。そ

のような形式を習得するために、私たちは解説書を読んで論文の

書き方を学ぶことになる。しかし、その解説書では論文の形式そ

れ自体を疑う姿勢はほとんど見られないのではないだろうか。 

しかし、日本デザイン学会では論文という形式に対する疑問が

投げかけられている。たとえば、2024 年度には「WHY 人間『性』

中心デザイン？」と題するオーガナイズドセッションが開催され、

その中で「研究っぽくない研究」を推奨するコメントが出された。

このコメントは、問いを投げかけて答えを出すという梗概の流れ

が出来すぎており、その通りにデザインが進むわけがないことを

指摘したものだった。この指摘は、何回もの失敗を乗り越えるデ

ザインの過程が論文では表現できず、その形式とは異なる書き方

を模索する姿勢の表れともいえるのではないだろうか。 

このような姿勢に賛同したのは、私も「人間と言葉を含めた建

築図面描写法のデザイン」（日本デザイン学会第 71 回春季研究

発表大会梗概集、288-289 頁）と題した梗概を発表したからだっ

た。この梗概では、これまでの成果を論文ではなく、図面という

媒体で発信できるかどうかを考察した。しかし、この発表を振り

返ってみると、私は「論文では伝えきれない情報を図面で発信す

ること」を梗概という論文の一種で主張している矛盾に気が付い

た。それに気づくと、論文は情報を発信する基本的な形式であり、

その形式から研究者は逃れられないと考えるに至った。 

とはいえ、私が論文の形式に不満があることは否定できない。

であれば、その不満をなくすような論文の形式を設計すればよい

だろう。デザイン学が、物だけではなく意味や情報も射程に入れ

る学問であるならば、それらを発信する論文も設計されて然るべ

きである。ただし、論文の形式を設計するような研究は私が散見

する限りは見られない。そもそも、そのような研究に取り組む意

義を実感しているのは私だけかもしれない。そこで、本稿では私

が論文の形式を設計した方がよいと考えるに至った経緯を記述

することにする。その記述から、「論文の形式を設計する意義と

は何か？」という問いに私なりの答えを出すことを目的とする。

その答えに共感できる者がいるのであれば、論文の形式を設計す

る研究領域が提案できるはずである。 

 

2. 論文の形式をめぐる起承転結 

本稿では、私が論文の形式を設計した方がよいと考えるに至っ

た図 1の経緯を起承転結で説明する。起では、私が論文の形式を

知ったきっかけを背景と絡めて述べる。承では、私が論文の形式

の書き方を習得した過程を論じる。転では、論文の形式が私の考

え方をよくも悪くも変化させたことを記す。結では、その変化を

受け入れて論文の形式を設計し始めたことを描く。 

2-1. 起：論文の形式を知る 

私は、建築学を専攻する大学院生であり、タイの都市貧民の居

住実態を研究している。しかし、私の研究のやり方は人類学や地

域研究からも強い影響を受けている。なぜなら、私の元指導教員

が人類学者でもあり、現指導教員が地域研究者でもあるからだ。

この両学問は、フィールドに長く滞在し、そこで暮らす人々の言

動を文脈も含めて厚く記述することが共通する。このような論文

の形式は民族誌とよばれることが多い。その民族誌の書き方を学

ぶために、私は A 先生が主催する人類学ゼミを受講した。その

ゼミで学んだ知識を活かして、私は現地調査に取り組んだ。 

調査を終えると、その成果を私は第 15 回国際タイ学会で発表

することにした。なぜなら、その学会で発表すれば、世界中のタ

イ研究者とつながれると考えたためである。その学会では、150-

250 語の要旨を 4 月 16 日までに提出することが求められた。そ

の要旨が採択されると、10 頁の報告論文を 5 月 15 日までに提出

しなければならなかった。その報告論文は、序論（introduction）・

方法（methods）・結果と討論（results and discussion）からなる

IMRAD という形式で書くように指示された。しかし、私は

IMRAD で論文を書いたことがなかった。ゆえに、提出した論文

は序論と討論における不備を指摘され、不採択となった。 

2-2. 承：論文の形式を身に付ける 

上述した失敗をふまえて、私は解説書を読んで IMRAD の書き

方を勉強した。それらの書籍からは、自分の主張を明確にして、

その論証に必要ない情報をそぎ落とすことを学んだのだった。 

その IMRAD の書き方は、第 13 回ヴァナキュラー建築国際会

議で実践することになった。その会議では、300 語の要旨を 7 月

20 日までに提出することが求められた。その要旨には、440 語か

らなる指摘が返ってきた。その指摘をふまえて、IMRAD で書い

た 16 頁の報告論文を 9 月 15 日に提出した。この報告論文に対

しては、1005 語からなる厳密な修正指示が返ってきた。その指

示通りに修正した論文を 10 月 15 日に提出し、それが無事に採

択された。この論文が採択されたのは、私が IMRAD をある程度

は習得したためだといえよう。 
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2-3. 転：論文の形式が私の考え方を変えてしまう 

しかし、IMRAD という形式は私の論文の書き方を変えてしま

った。先に述べた通り、IMRADは自分の主張を明確にした上で、

その論証に必要ない情報をそぎ落とすように書かねばならない。

だが、そのような書き方は私が好む民族誌には合わない。なぜな

ら、民族誌では人々の言動を多角的に検討するために、それが生

じた理由を文脈も含めて厚く記述するためである。そのような厚

い記述を、IMRAD で実践するのは難しい。このような考えを人

類学者の A 先生に（飲み会で）聞いてみると、彼は分量が制限

されない博士論文や書籍でしか厚い記述はできないと回答した。

この回答の通り、私は IMRAD に合わせて記述をそぎ落すように

なり、その記述は口が裂けても厚いとはいえなくなってしまった。 

それだけではなく、IMRAD は私の研究者としての考え方も変

えてしまった。この IMRAD は、自然科学だけではなく、人文科

学や社会科学の論文にも取り入れられている。つまり、IMRAD

さえ身に付ければ、あらゆる学問領域の論文や発表の良し悪しを

判断できるようになる。いいかえれば、IMRAD は私にとって単

なる論文の書き方などではなく、あらゆる論文や発表を評価する

考え方の基準となってしまった。このような考え方にもとづいて、

私は好んでいた民族誌を読み直してみた。すると、その民族誌が

冗長で結論がはっきりしない論文のように思えてしまい、それに

いらつくようになってしまった。このような感情を人類学徒の B

さんにぶつけてみると、彼も同じような感情を抱いていた。なぜ

なら、B さんは人類学よりも開発学を重視するがゆえに、民族誌

ではない形式の英語論文を読み書きするためだった。 

2-4. 結：論文の形式を設計し始める 

ただし、IMRAD に傾倒した私の考え方は人類学者や人類学徒

との議論で修正されていった。私は、IMRAD に則って報告論文

を書き、それを国際開発学会秋季大会で発表した。その論文は、

11 月 27 日の人類学ゼミでも発表することになった。すると、人

類学者の C 先生から 1 つひとつの事例を厚く記述できる資料が

あるにもかかわらず、それが活かされていないことを指摘された。

12 月 4 日に同じ論文を別の人類学ゼミでも発表すると、人類学

徒の D さんから自分が支持する主張だけではなく、それに反す

る意見も突き合わせて物事を多角的に解釈した方がよいと指摘

された。この両指摘は、自分が支持する主張を強調し、それ以外

をそぎ落とす IMRAD にはそぐわないものである。この両指摘は、

C 先生と D さんが準拠する民族誌という形式に則ったがゆえに

出されたといえよう。このような民族誌という形式に準拠した人

類学者や人類学徒と議論する中で、私は IMRAD が単なる 1 つの

選択肢に過ぎないことに気づいたのだった（気づいただけで、

IMRAD にそぐわない論文には未だにいらついてしまう）。 

上述した経験をへて、私は民族誌の大元となるフィールドノー

トという形式に注目している。このフィールドノートは、現場で

起きた物事を 1 つも排除せずに、その全てを時系列に並べて詳

述するものだからである。この特徴は IMRAD とは真逆である。

このようなフィールドノートの書き方を、人類学徒の E さんが

立ち上げた互助会で学んでいる。その書き方を IMRAD と組み合

わせれば、私自身が納得できる論文の形式が設計できるのではな

いかと考え、その可能性を模索して現在に至っている。 

 

3. おわりに 

本稿では、「論文の形式を設計する意義とは何か？」という問

いに私なりに答えることを目的とした。その目的を達成するため

に、本稿では私が論文の形式を設計した方がよいと考えるに至っ

た経緯を起承転結で説明した。起では、国際タイ学会で論文が不

採択となり、IMRAD という形式を勉強し始めたことを述べた。

承では、解説書を読んで IMRAD を学び、その書き方をヴァナキ

ュラー建築国際会議で体得したことを論じた。転では、IMRAD

があらゆる発表や論文を評価する考え方の軸となり、それとは別

の形式をもつ民族誌が読みづらくなったことを記した。結では、

人類学者や人類学徒と議論して IMRAD を相対化し、その形式に

代わる論文のあり方を模索し始めたことを描いた。 

このような起承転結からは、上述した問いへの私なりの答えが

見えてくる。その答えとは、「論文の形式が研究者としての考え

方をよくも悪くも左右する」ためである。だからこそ、研究者は

自分の考え方に影響を及ぼす論文の形式を設計した方がよい。こ

の結論は、私の体験にもとづくものであり、誰にでも当てはまる

と考えるべきではない。とはいえ、論文を含めた文章の形式が

人々の思考にまで影響を与えることは、渡邊雅子が『論理的思考

とは何か』（岩波書店、2024 年）で論じた通りである。この書籍

をふまえると、本稿の結論は論文の形式を設計する上で、考慮す

べき 1 つの仮説ぐらいにはなるのではないだろうか。 

この仮説は、論文の形式を設計する 1 つの意義になると考え

られる。たとえば、論文の形式を設計することは、先に述べた「研

究っぽくない研究」を模索にするためにも役に立つだろう。なぜ

なら、そのような研究を模索するために、具体的に何をすればよ

いかがわからないためである。それを具体化するために、本稿の

仮説が役に立つ。すなわち、論文の形式を試行錯誤すれば、「研

究っぽくない研究」が次第に見えてくると考えられるためである。

このように考えると、「研究っぽくない研究」を模索する抽象的

な営みが、論文の形式をプロトタイピングする具体的な実践へと

代わることになる。このプロトタイピングが、デザイン学ならで

はの研究を模索する糸口になることを期待する。 
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図 1 論文の形式を設計した方がよいと考えるに至った経緯 
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デザイン実践の「ふりかえり活動」の成り立ちと意味 
Structure and meaning of “Reflective Activities” in design practice 
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Abstract:  In recent years,“Reflective Activities”have become 
increasingly important in design practice. This is a process of 
looking at one's own knowledge, experiences, and feelings, 
clarifying realizations and issues, and applying them to the next 
stage. In this process, it is important to examine “what was tried 

and learned” and verbalize it in one's own words. In this paper, 
we describe a case study of a reflective activity as an advanced 
example, and report on the elements and important perspectives 
of the activity that we found in the case study.

Key Word: reflection, co-design, learning design 

 
1. 研究の背景と目的 

 近年、デザイン実践における「ふりかえり活動」が重視されて

いる。ふりかえり活動とは、自らの知識や体験、感情などを見つ

め、気付きや課題を明らかにし、次へ活かしていく過程である。

この過程では、デザイン実践の後に、「何を試み、何を学んだの

か」を学問的知識と関連付けながら吟味し、自分の言葉で言語化

することが重要で、これにより個人の体験が初めて学習になり、

知識として定着させることができると指摘されている[1]。 
第 1 筆者の浪川も、これまでに自らのデザインによって起こ

した事象を一人称視点で省察し、意味を見つめ直すことで気付き

が得られ、そこからデザインが新たに展開されることを体験した

ことがある。しかし、デザインの演習等においては、成果物の発

表会や評価を行う活動はあっても、実践者本人がどのような学び

を得ることができたのかの省察を明示的に行う活動は少ない。 
 そこで本研究では、デザイン実践のふりかえり活動の成り立ち

を明らかにし、大学ゼミ等の単位でデザイン実践をふり返る際の

方法を検討・提案することを目的とする。本稿では、先進的な事

例として取り上げたふりかえり活動について述べ、そこから見出

した活動の要素や重要な観点について報告する。 
 
2. 研究方法と取り上げる事例 

2.1 研究の方法 

 ふりかえり活動の成り立ちを明らかにするには、実際に参加し、

内側からその出来事をみることが重要と考える。そこで、本研究

では、ある大学で実践されようとしていたふりかえり活動に着目

し、そこへ参加（第 1, 2 筆者は外部から）することから得られた

体験やデータをもとに分析や考察を深めるアプローチをとる。 
2.2 事例の概要 

 事例は、上田短期大学(以下、上短)の演習授業「デザインⅢ」

で、履修者 6 名、教員 3 名（第 3 筆者を含む）で構成されてい

る。「ことのデザイン」の演習課題として、学生らはお客さんに

パスタ作りを体験してもらう活動の設計と実践を 2 回繰り返し

ている。ふりかえり活動は、1 回目の実践後に 1 度、また 2 回目

の実践（12/22）後に 2 度（12/23, 1/20）行われた（以下、ふり

かえり①,②と表記する）。図 1 にその全体を示す。図中の「学び

の展覧会（12/26）」は、授業の学びの成果を大学内外へ向け発表

する上短独自のイベントである。 
第 1 筆者の浪川は、2 回目の実践、その直後に行われたふりか

えり①と学びの展覧会に参加している（図 1）。そこでは、観察

にとどまらず、後述する「体験作文」や「ふりかえり絵巻（以下、

絵巻）」を学生らと共に作成した。その後、自分の研究室に戻り、

絵巻の分析と合わせ、活動全体を省察し、成り立ちを考察した。

なお、ふりかえり②は、入手したビデオデータを用い把握した。 
  
3. ふりかえり活動の実態 

3.1 活動の流れ 

参加者：履修者全員、教員 1 名、浪川 
時 間：12:50〜（計 180min.） 
流 れ：次の 4 つが順に遂行された。 

St1．パスタの売り上げを計算する 
St2．実践した１日の体験作文を書く 
St3．来場者からの感想を共有する 
St4．絵巻(図 4)を作成する 

ふりかえり①は上記の通り進められた。翌月のふりかえり②で

は、前回不参加の教員 2 名が参加し、絵巻作成の続きと「私にと

ってどんな体験だったか」をテーマに体験作文の記入が行われた。 
3.2 体験作文  
体験作文（図 3）とは、自分が体験した出来事を一人称視点で、

考えたことや感じたことを含め詳細

に記述した文章である[2]。作文が終わ

ると、その場で順番に朗読し、個々の

体験を互いに傾聴する場が作られる。

本事例では、ふりかえり①の最初と②

の終わりに作成されている。 
3.3 ふりかえり絵巻 

活動では、話し合いと並行して情報を書き出すロール紙が作成

された。本研究では「ふりかえり絵巻」と呼ぶ。ふりかえり絵巻

は、横軸が時間、縦軸は役割(チケット/パスタ/ゆで/ソース)で、

行為や事件、その対応などが記されている。後日の分析から見出

した 9 つの構成要素を図 5 に示す。 
 

4. 考察１：ふりかえり活動の要素 
起きた事象とそこから得られた気づきや解釈を３つの観点か

ら述べ、ふりかえり活動にとって重要な要素について考察する。図 1 デザインⅢのプログラム構成 

図 3 体験作文の一例 

図 2 活動の様子 
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イ. ２タイプのふりかえり 

第 3 筆者および学生によれば、実践 1 回目のふりかえり活動

（ふりかえり⓪）では、発生した問題を次の実践でどう改善すべ

きか、その詳細計画が主軸にある。それと比べ、実践 2 回目のふ

りかえり①では、活動を通して何を学んだのかについての対話が

中心となる傾向にあった。さらに、ふりかえり②では、デザイン

を受けた側の体験を絵巻に記述している。その理由について、後

述する交流会で学生は「他者からの感想によって自分たちがデザ

インした活動がよりわかる」と発言している。ここに、異なる視

点から活動の意味を深く捉えようとする態度がみてとれる。 
このように対話の焦点が学びの内容へ移行する理由は、次の実

践がなく改善計画に焦点が当たらないことが挙げられる。その結

果、自分たちが行ったことの意味やその背後にある学びに対して、

より深く向き合う時間が生まれていると考えられる。ここから、

ふりかえり活動には、改善計画が中心になるタイプと、学びを深

める対話が中心となるタイプの 2種類があることがわかる。 
ロ. 体験の語りと相互理解 

体験作文という表現形式が用いられる意味について考えてみ

たい。ここでは、積極的に意見を述べることが少ない学生 A の

事例を取り上げる。彼女の体験作文には「茹でている間、子供た

ちが暇そうにしていて何かできないかと思ったが何もできなか

った」と反省点が書かれた。これを朗読した後、学生の一人が、

「前回（1 回目の実践）は周囲に気を配る余裕がなかったけど、

今回はできたね」と発言。それに対して本人は「確かに」と応答。

このやりとりに、彼女が自分たちの成長を納得している様子が見

てとれた。また、絵巻を作成する際も、「あの時こうだったよね」

と積極的に発言するなど、主張を述べるようになる様子が窺えた。 
この状況を、体験を語り、それに対し他者が受け入れ応答する

という関わり合いが、A の「自分はこんな成長をしていたんだ」

という自己認識を促す機会、そして自分の主張や考えていること

を発言しやすくなるための相互理解を形成しているとみること

ができる。ここに共同的にふりかえり活動を行う意味が見出せる。 
ハ. 共同注視できる媒体 

ふりかえり①で作成された絵巻は 9 つの構成要素（図 5）から

なる。その内訳は、1.行為 2.道具 3.行為+状況(写真) 4.時間の区

切り 5.事件 6.その対応+評価 7.まとまった行為(ルーティン) 8.
スタッフの感想 9.スタッフ以外の感想である（8,9 はふりかえり

②で追加）。その場の発言や体験作文の文言をもとに、学生の自

発的な行動によって作成された。その媒体がデザインを客体化し、

整理することに役立っている。今回の事例で興味深いのは、絵巻

が何度も活用されている点である。特に、学びの展覧会や後述す

る交流会では、自分たちのデザインを他者に説明する際や「こと

のデザイン」についての議論する際に絵巻を指差しながら活用さ

れている。このことから、絵巻は、ふりかえり活動の内容に応じ

て役割を変えながら活用できるような媒体であり、これがあるこ

とによって多様なふりかえり活動が促進されると考えられる。 

5. 考察２：ふりかえり活動のプログラムデザイン 

5-1. デザインの態度 

ふりかえり②の約 1 ヶ月後の 2 月、上短学生と本学学生の意

見交流会を実施した。そこで、前述の考察（4 つの観点）を伝え

たところ、上短学生からある特徴的な意見があがった。そのひと

つが、「２タイプのふりかえりがある」という見解に対してのも

のである。それは「自分たちがやりたいふりかえりをやったら結

果的に種類が違った」や「実践後すぐにふりかえらないと自分た

ちが何をやったのか分からない」という発言である。 
それまで、筆者は複数のふりかえり活動の存在を認識し、段階

に分けて省察すべきだと捉えていた。しかし、この発言をうけ、

段階を明確に分けるデザインが必ずしも善いわけではないとい

う気づきを得た。ふりかえる要素や内容も学生が自ら考えるから

こそ、学生はなぜその活動をデザインしたのか、自分たちは活動

を通して何を学んだのかを深く省察するようになると考えられ

る。教員や他者が事前に決めた形式に則るだけでは、これらの主

体性が尊重されない。 
5-2. ふりかえり活動の定義 

本事例に参加し、そこで起きている事象の意味を考察した。そ

こでは、自分たちがデザインした活動がなにかをよくわかってい

なかった学生らが、ふりかえり活動を経て、「ことのデザインと

は」を言語化したり、交流会にて他者に自分の言葉で活動の意味

を伝えたりできるようになっている。この状況を、学生が「デザ

インの学び」を自分ごと化していく事態とみなすことができる。

このように捉えると、本研究におけるふりかえり活動とは、デザ

インの学びを自分ごと化するプロセスを大学生が自ら共同的に

構築する過程と定義できる。 
 

6. まとめと今後の課題 

これまでの議論を整理すると、ふりかえり活動は次のような参

加者の経験によって成り立っていると考えられる。 
1. 枠組み（ふりかえりの手順や中身）が決まっておらず、自分

たちで考えなければならない経験 
2. 体験作文を通じて、一緒にふりかえりをする他者との相互

的な関係を構築し、（他者がいるからこそ）変化や成長に気

付き、自己認識を深める経験 
3. 異なる視点（デザインした人、それを受けた人）で活動を捉

えなおして、自分たちのデザインの意味を探索する経験 
4. 外部に向けて、デザインした活動を自分の言葉で伝える経

験 
今後の課題は、これらを要件化し、プログラムとして設計し、そ

の妥当性を検証することである。 
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図 4 ふりかえり絵巻 
図 5 絵巻の構成要素 
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