
わが国の戦後教育実践の潮流 

機能的学力の育成 

実体的学力の育成 

総合学習等 

「生きる力」 

戦後新教育 

「生きて働く力」 
皇国教育 

「臣民性」 

尐人数指導等 

「確かな学力」 

発見学習等 

「学び方」 

系統学習 

「高い学力」 

ゆとりの時間等 

「人間性」 

プログラム学習 

（個人差への対処） 

オープン教育 

ワークショップ 
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３回の講義の流れ 

ワークショップの基本的な考え方やフ

ァシリテーターの役割の理解 

ワークショップの体験 

授業へのワークショップの導入や学校

外でのワークショップ体験の検討 



本日の活動 

ワークショップ経験等の診断 

ワークショップの基本的な考え方の説明 

ワークショップの事例分析 

（次週のワークショップ体験の説明） 
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ワークショップとは 

講義など一方的な伝達のスタイルでは

なく、参加者が自ら参加・体験してグ

ループの相互作用の中で何かを学びあ

ったり創り出したりする双方向的な学

びと創造のスタイル (中野 2003) 
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ワークショップの歴史的系譜 
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ワークショップの広がり 

中野（2001）より 
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学習を目的としたワークショップ 

中野 (2003)に基づき作成 
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ファシリテーターとは 

学習者が主体的に学ぶことができる教育

プログラムや学習環境づくりを行い、対

話をもとにして学習者の可能性をともに

探るとともに、学習者の自己実現を可能

にすることができる人材 （津村 2003) 
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図 4つのタイプの教育者像（津村 2003 ） 
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子ども向けワークショップの事例１ 
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「キッズクリエイティブ研究所」 

 主催はNPO法人CANVAS、慶應義塾大学
大学院メディアデザイン研究科 

 参加者は小学生、低学年・中学年・高学
年の3チームに分かれて活動、定員30名 

 チーフが1名進行、他に大人が3名、各チ
ームに専属 

 活動のメインは個人作業 



子ども向けワークショップの事例２ 
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「いいづか子どものためのドラマスクール」  

 場所は廃園になった幼稚園を活用 

 参加者の保護者が会をつくり運営 

 通年での参加（月１）  

  参加者は小学3年〜中学生 

 今回は、特別ゲストとして今回は演劇百貨店の
柏木陽さんを招致 

 身体表現を題材にした実践 

 大人のスタッフは他に3名 



子ども向けワークショップの事例３ 
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「CAMPくうそう・しょくぶつ・図鑑ワークショップ」 

 CAMPが企画・運営 

 ｢見たこともないおかしな種を植えて、
どんな芽がでる？どんな花がさく？と、
アイデアをふくらませて、新しい植物を
考え造ってみる｣というストーリーにの
った造形メインの実践 

２人１組で活動 

定員は通常20名 

 



CAMPについて 

 小中学生を対象とする様々な創作ワーク

ショップを開発・実践している。 

 SCSKグループの次世代育成CSR      

※CSR＝Corporate Social Responsibility 企業の社会的責任 

 ワークショップの裾野を広げるための活

動をしている。（小学校の授業の共同研

究、ワークショップ知財研究会、キッズ

デザイン協議会など） 
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CAMPについて 

ワークショップパッケージ（CAMPACO）

の提供による普及活動にも取り組む 

こどもたちの創造性とコミュニケーショ

ンを引き出すファシリテーターの育成を

図る 
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CAMPワークショップ 

 創作体験や共同作業、作品の発表を通じて、こ

どもたちが楽しみながら自分に合った表現方法

を見つけ、コミュニケーションの輪を広げてい

くことを目指している 

 3.5～4時間程度のプログラムが多い 

 2～4人でのグループワーク         

こども20名に対してファシリテーター４～５人 
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