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はじめに
　QOL（Quality of Life：生活の質向上）を探究する人間生活学科の学生にとって「環境」は
不可避なテーマである。本論ではワークショップ未経験者がオンラインでもワークショッププ
ログラムを作成し、実践できるための取り組みと、そこから見出せた学生の学習意識の変容や
学習効果について論ずる。

１　実践研究の背景
　藤女子大学人間生活学部人間生活学科プロジェクトマネジメント専修におけるワークショッ
プデザイン系科目「ワークショップデザイン（２年前期）」及び「ワークショップデザイン基
礎演習（２年後期）」の連続性のある必修科目において（表１参照）の実践である。学生自身
がインプットした基礎的なワークショップの知識や技能を使って、まずは「やってみる」こと
で、体験的な学習を企画・運営することの要件や改善点を自ら見出す。そのために「環境」と
いうテーマを用いて連想される社会課題を導き出し、ワークショップにて実践できるプログラ
ムを構想するというシミュレーション的な学習である。本実践においては、身につけた知識や
技能が実体験を通して定着化し、ワークショップ的手法を用いた学習や会議などの場面で実践
的に活用できる資質・能力や態度を醸成したいとの意図を持って実践にあたった。
　専修が立ち上がって３年目となるが、１期生では本実践は実施せず、２期生及び３期生で実
施した（但し、実施時期は少し異なる）。コロナ禍ということもあり、両期生の実践は、とも
にオンラインでの実施となった。ワークショップによる学びの場を創出する際には、コアメン
バーやファシリテーターが会場レイアウトやイス・テーブルなどの配置、BGM、飲み物や軽
食など、そのワークショップの意図するところや参加者の状況に合わせた学びやすい環境を想
定しセッティングする。しかしオンラインでは、限られた状況の中であっても対面時と同様の
価値が提供できるよう配慮することが一般的である。しかし対面実践でさえ未経験の学生に
とって、オンラインでの実践はある意味難しく、教員側からすると、実践自体が一律化してし
まい、マニュアルのようなものが出来上がってしまうのではないかという危惧を抱いていた。
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そのためにも、「ワークショップ入門（１年後期）」履修学生には、１年後の自分たちの姿を想
像するためにも、ワークショップデザイン基礎演習履修学生によるワークショップ実践に接続
するよう授業時間を設定したり、外部で行われているさまざまなオンライン・ワークショップ
に参加する機会を提供したりし、オンラインでも多様な学び方ができることが認識できるよ
う、「学びの地図」を描いて科目での学習運営に臨んだ。そこで本実践研究では「ワーク
ショップ未経験者がワークショップ企画案を作成し実践・評価・改善までを協働によりオンラ
インでも実現できるのか？」をテーマとした。

２　２期生（2020年度）の実践
　年度当初からコロナ禍による休講期間が続く中、ワークショップデザイン系科目では早くか
らオンラインによるワークショップ実践の構想に着手した。本系統科目を含むプロジェクトマ
ネジメント専修では、2020年３月にはzoomやGoogle Meet等によるオンライン講義ツール選
択とJamboardやMiro、mentimeterといったオンライン作業ツールの検討に入っていた。そ
のため４月にはオンライン講義実施の可能性を学生と共有し、ゴールデンウイーク中までにプ
レ授業を数回実施することで、オンライン講義が全学的に実施された５月中旬にはスムーズな
移行が完了していた。その中で「環境」をテーマとしたワークショッププログラム作成シミュ
レーション活動は、「ワークショップデザイン」15回の講義中11回目よりスタートした。その
後、講義回３回及びその合間の時間を使って各グループで作成作業を行なった。活動の概要を

表１　「ワークショップデザイン系科目の授業のねらいと到達目標」
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次の①〜⑥に示す。①４名程度でグルー
プを組み、コアメンバーとしての機能を
持たせる。②zoomのブレイクアウト機
能と画面共有機能を使ったグループワー
クを行う。③ラベルワークツールとして
Jamboard（資料２参照）を活用する。
④NPO法人ezorockをクライアントと
したシミュレーションワークである。⑤
これまでの学習内容を踏まえてコンセプ
ト生成とプログラム作成のプロセスを体
感する。⑥完成させたWS企画案を実践
する場を設ける。以上である。また、④
にもあるように、本学と連携協定を締結しているNPO法人をクライアントと仮定し、スタッ
フや会員向けの学習会をワークショップ形式で実施してほしいとの依頼があったとするシミュ

資料１　シミュレーションワークの設定の詳細

資料２　オンラインツール「Jamboard」を使った議論の様子

写真１　ワークショップ実践の様子（対面）
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レーションとして実施した（ワークの詳細な設定は図１を参照；但し「謝金」については実際
に支給されたものではなく架空のものである）。
　17名の履修学生を１チーム４〜５人になるようにして４チーム編成とし、設定した８月ま
での期間でコンセプトの構想と生成、プログラム作成、プロトタイピング、プレ実践などを経
て実践へと至る「環境ワークショップ作成プロジェクト」である。試行錯誤しながらの活動で
あったため時間が足りず、学生の学びの機会を保証するには中途半端な状態が見られたため、
前期中での実践は見送ることとした。新型コロナ対策の学内危機管理レベルが下がるであろう
後期の「ワークショップデザイン基礎演習」第１回講義において対面で実践することとした。
オンラインで準備してきたものが対面で実施となるとそれだけでハードルも上がるが、各チー
ムとも準備期間が１ヶ月程度伸びたことで、多くのグループが無事実践を終えることができ
た。しかし、これまで学習を進めてきた「コンセプト生成」と「プログラム作成」の接続がう
まくいかず、また作成されたプログラムについても不足した内容や記述が目立ち、これを他者
が見て追試することはかなり難しいものであった（資料３参照）。
　また、次に示すように、多くの課題も見出された。①コンセプトが明確でなく、ただテーマ
についてのレクチャーやゲームを体験することに終始しているグループが散見された（学習目
標の設定が不明瞭）。②ファシリテーター、サブファシリテーター、学習環境設定、タイム
キーパー、記録などの役割分担が不十分であり、グループメンバーが参加者役の前に横一列に
並んで手持ち無沙汰そうにしている。ファシリテーターは紙に書いてある進行表をもとに読み
上げ、作業指示の後は参加者の様子を見ながらも、コアメンバー内で私語する場面が見られる
など、運営者としての姿勢に改善が必要である。③ふりかえりの場面が予定調和で、十分有意

資料３　作成されたワークショッププログラム
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な活動にはならなかった。
　これらの課題は、活動後の各チームによるふりかえりでも出されており、次の実践に向けて
の良いステップとなったことは間違いない。また、同期間に開講中の１年生科目「ワーク
ショップ入門」の第７回講義では、本活動での実践の一例を提供し、体験する機会を設けた。
当初対面実施を想定していたが、学内危機管理レベルが上昇したことにより、オンラインによ
る実践となった。下級生にとっては１学年上の先輩たちの取り組みを体験することで、次年度
の自身の姿を想定する一つの機会となった。この相互学習の機会はその後２回実施し、いずれ
も１年生が参加者役として乗り入れる形で実施され、より明確な１年後の姿を描けることにつ
ながった。
　履修学生自身は、教員がGoogleフォームで作成した講義回ごとの「授業退出シート」にリ
フレクションをしていた（資料
４参照）。これには本時での自
身の活動や学習そのものへのふ
りかえりと次回に向けて必要な
ことを記述する項目を設けた。
①大切なこと、新たな発見・ポ
イント等、②次回までに準備し
ておくこと、③自身の学習満足
度の３つの質問項目で構成さ
れ、毎時同じ項目にて自身の学
習をふりかえり、入力された
データはその都度、学生自身へ
とメールで自動返信されてい
る。これをポートフォリオする
ことで、自身の成長の軌跡やま
だ明らかになっていないことを
確認しながら、確かな学びを自
身で創出できるような仕掛けと
なっている。第15回目の最終
講義にて、本科目での学びをふ
りかえるために、前述の授業退
出シートをもとに「授業退出シー
ト（総括）」を作成し、データ
を収集した。質問項目は① 大
切なこと、新たな発見、ポイン
トを総括、② 次回までに準備
しておくことはできていたか、
③-１ 本科目における自身の学 資料４　授業退出シート
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習満足度（総括）、③-２ なぜそのス
コアにしたのか、③-３ 今後の学びに
向かう力の維持と向上、となってい
る。それぞれの質問項目への回答を右
の表にまとめた（表２参照）。
　学生自身も初めてのオンラインによ
る授業、オンラインによるグループ
ワーク、オンラインによるワーク
ショップ企画の検討と実践に向けた取
り組みと、今までに経験のなかったこ
とだらけの授業実践であったが、学生
各自は活動に真剣に向き合い、この未
曾有の状況の中でも学び続けようとす
る姿にはとても感銘を受けた。

３　３期生（2021年度）の実践
　本年度は４月の前期開始当初から、
例外的に対面授業を実施する科目が増
加したものの、ほとんどの授業は当面
の間オンラインを中心とした形でス
タートした。ワークショップデザイン
もオンライン授業対象科目となり、前
年度同様の形での講義開始となった。
ただ、昨年度からのリモート講義に加
えて、Googleスライドなどといった
オンライン作業ツールにも十分に慣れ
ていた当該学年にとっては、ワーク
ショップデザインの構造やプロセスの
認識さえ深まっていれば、対面・非対
面両方でのワークショッププログラム
の作成はそれほど高いハードルではな
いように思えた。前年度実施した「環境」シミュレーションワークは、前期中に実践と評価ま
で終えることができた。
　26名の履修学生を昨年度と同様、１チーム４〜５名になるようにし、６チームとしてクラ
イアントからの依頼（昨年度と同様）を提示して活動に取り組んだ。Googleスライドや
Jamboardなどのオンラインツールの活用に慣れている学生が大半のため、作成活動は概ねス
ムーズに流れた。今回は簡易版の「ガントチャート」（資料５）を用い、授業退出シートの代
わりに個人の活動とグループの活動を日記的に書き記していく「ログノート」（資料６）を

表２　総括シートへの記述
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Googleスプレッドシートによって作成し、担当教員と共有することで、各チームでの進行状
況や人間関係の様子を見取ることができるシステムを採用した。

資料５　簡易版ガントチャート（記入例）

資料６　「ログノート」（学生入力済み）
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　３期生は６チームを前半と
後半の二手に分けて、相互に
企画提供側と参加者側を交代
して実践する形式とした。こ
れは昨年度と同様であった
が、オンライン開催であった
ため、他学年の学生、他大学
の学生、社会人の方々にも参
加する機会を提供することが
できた。2021年７月31日の実施日には履修学生を含めて40人以上の参加があり、とても賑や
かで学びの多い時間となった。参加者をA〜Cのグループに分け、Googleスプレッドシートで
作成したアクセスURLの一覧（表３）をweb上で共有し、時間になったらそれぞれが入室し
てワークショップを開始する。制限時間になったら終了して全体ルームにまた戻ってくるよう
にした。また参加者の方々にはGoogleフォームで作成した「フィードバックシート」への記
入をお願いし、その回答をもとにして各チームでは組織内評価を実施した。その際には事業評
価法のKPT（ケプト）を使い、Googleスライドにて個人評価とチーム評価の全て閲覧できる
ように設定した。KPTは「Keep：よかったところ」「Problem：まずかったところ」「Try：
改善のためにやること」を別個に書き出して、評価を見える化する手法である。まずは個人で
のKPTを行い、チームみんなで集まってそれぞれの評価を見合いながら、チームとしての評
価をKPTに落とし込んでいくのである。これによって、後期での活動に対するモチベーショ
ンを保ち、改善点を見出すことができたと考える。

４　オンラインでもワークショプ学習は機能したか
　オンライン授業で始まり、最終的には対面での実践という両面を経験した２期生の学生には
戸惑いや不安もあったであろう。そういった学習環境の中でも、学習内容の理解や課題への向
き合い方への意識、行動は対面授業時と比べて積極的な傾向が見られた。これは良くも悪くも

「教室」という場がなく、クラス自体の雰囲気が形成されづらいため、学生（教員も？）も他
に流されにくいという傾向があるのではないかと思われた。
　今回は「環境」をテーマにしたワークショップ企画案の作成活動であったが、他のテーマや

表３　実践当日のアクセス一覧表

資料７　KPTによる個人評価（左）とチーム内評価（右）
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社会問題であっても当然応用は効く。「他科目との関連」と「入口的なテーマ」としての「環
境」は用いやすいが、幅が広がりすぎて何から手をつけていいかわからなかったり、落とし所
が「常識」や「模範的な行動」に集約してしまうといった傾向があるのではないだろうか。
　また、オンライン同期型の授業では、学生がその状況をうまく活用したり対応できるような

「慣れ」への準備を丁寧に行うことが重要である。オンラインへの対応環境を整え、学生と教
員が共通理解を持つ（準備や時間を保障）ことも大事である。
　当初、体験的な学びの場を創出するワークショップデザイン系科目は、オンラインでの学び
とは一線を画すものではないかという認識を持ちながら始めたが、上記を踏まえると、冒頭で
述べた「オンラインにてワークショップ未経験者がワークショップ企画案を作成し実践・評
価・改善できるのか？」に対しては、あくまでも本実践だけのものではあるが、「可能」であ
るという結論となった。
　しかし、オンラインでの実施は対面での実施とはやはり違う。ワークショップを企画運営す
るコアメンバーは、参加者の行動や目の動き、グループ活動の進捗などを常に意識しながら、
学びの多い場の提供に臨機応変に対応していくスキルと経験が求められる。今回の経験を経た
学生が、今後実践にあたる「外部の社会人と連携するプロジェクト」に際し、対面・非対面両
方での学習や会議の進め方を活かし、さらに大きな学びを得られる自身へと成長していってほ
しいと願っている。
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