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　みなさんこんにちは。 NPO学習環境デザイン工房のこば＆なおみんです。 ５月１０日のからだでアニ
メワークショップ、お疲れさまでした！いつもよりも、難しい内容だったかなと思いましたが、みなさん
の協力のもと、楽しんでもらえたと思っています。今回は、「ボス」と「げま」という、気になるニック
ネームの２人が、新たにスタッフに参加してくれました、ありがとうございます。これからも一緒に頑
張っていきましょう。よろしくお願いします。
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10:00　会場準備・スタッフ打ち合わせ
12:45　受付開始
　　　　リーダーを探せゲーム
13:00　ワークショップスタート
　　　　チーム分け
13:15　からだでアニメってなに？
13:30   作ってみよう
14:10　中間発表
14:20　コマ撮りならではの作品を撮って
　　　　みよう！
15:10　ぐるぐる発表会　
15:25　ラッシュ
15:30　終了



　　　　　　　　　　　担当のグループの子が、自分
　　　　　　　　　　が自分がという子ばかりだっ
　　　　　　　　　　た。ショートが引っ張ってく
　　　　　　　　　　れたからやりやすかった。一
度、なぜおもしろいかを考える時間があっても良
かったかも。
　　　　　　　　　　こばとなおみのこだわりが、
　　　　　　　　　　理解しているつもりで、自分
　　　　　　　　　　の中で消化しきれていなかっ　　　　　　　　
　　　　　　　　　　た。ヒントというか、一言言
　　　　　　　　　　うだけで、そこから広がって
いく、動き出せるというのが分かった。

　　　　　　　　　　　からだでアニメならではの　　　
　　　　　　　　　　　良さを分かった作品はうま
　　　　　　　　　　　れなかった。仕組みを理解
　　　　　　　　　　　していなかったかな。原因
は、考える時間が足りなかった。なかなか撮り始め
なかったから、考えるネタがなかった。時間がな
かったので、おもしろい見本を見せてしまっても良
かったのではないか。最後に、これを発表したいと
いう作品が出来上がらなかった。
　　　
　　　　　　　　　　　発表会の時に、作品を見に
　　　　　　　　　　　来る子がいなかったり、何
　　　　　　　　　　　を話したら良いかが分から
　　　　　　　　　　　なかったりした。
役割ごとのこだわりが生まれていたと思う。途中の
他のグループの作品を見られる場面があったので良
かった。
　　　　　　　　　　　　一人一人やりたいことが
　　　　　　　　　　　　あったけど、実行には移
　　　　　　　　　　　　らなかった。意見が通ら
　　　　　　　　　　　　ない場面があった。うま
　　　　　　　　　　　　くみんながやりたいこと
をできるようにしたかった。

　　　　　　　　　

　　　　　　　　　いつもと違うあだ名を付けるこ
　　　　　　　　　とで、名前を呼び合うシーンが
　　　　　　　　　多く見られた。みんなで１つの
　　　　　　　　　ものにするのが難しかった。

　　　　　　　　　後半、男の子は監督、女の子を
　　　　　　　　　出演者にしたら、動きが良く
　　　　　　　　　なった。ファシの意見だけでつ
　　　　　　　　　くった作品ではつまらないし、
　　　　　　　　　子どもだけだと成り立たない
し、そこの工夫が必要だと感じた。

　　　　　　　　　　　こだわりに引っ張ろうと
　　　　　　　　　　　思ってたけど、やってみ
　　　　　　　　　　　て、おもしろくなくて子ど
　　　　　　　　　　　もが変えていっても良かっ
　　　　　　　　　　　た。更なるリハ、キーワー
　　　　　　　　　　　ドが必要。

　　　　　　　　　　作品へのこだわりがあった
　　　　　　　　　　な。でも、グループだからお
　　　　　　　　　　もしろいという作品はあまり
　　　　　　　　　　なかったかもしれない。
　　　　　　　
　　　　　　　　　　「良いとこ撮り」という言葉
　　　　　　　　　　が出てきてから、考えやすく
　　　　　　　　　　なった。絵コンテを使ったり
　　　　　　　　　　して、作りたいものを理解し
ていた。作品が出てこない時は引っ張る→たくさん
出たら整理する→自由に作るということに気をつけ
ながらファシリテーションした。
　　　　　　　　　　
　　　　　　　　　　リピーターと自分との関係性
　　　　　　　　　　に注意して対応したい。中間
　　　　　　　　　　発表で、もう少し意味付けし
　　　　　　　　　　てから活動しても良かった。
ちむ、げまのグループは、作品を見て増やし、見て
増やしという撮り方が良かったと思う。
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こば＆なおみんリフレクションから

次回は６月14日（日）「逆転時間ワークショップ」です。逆転は何度かやっていますが、今回は初挑戦の子た
ちを主に集めています。また、青学で行っている、ワークショップデザイナー育成プログラム受講者の方たちが
見学に来ます。ちょっと緊張しますね。みなさん、ご協力お願いいたします。　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　NPO学習環境デザイン工房　　小林＆菊地より

　　　　　　　　　　　・自分の仕組んだことが、予想した結果を生むだろうという見通しを持つこと

　　　　　　　　　　　・意図的に取り組んでいくこと

　　　　　　　　　　　・今後、良いところを膨らませていく感覚を持つ

　　　　　　　　　　　・グループ分けを意図的に行っても良いかも

・協同の中で自らを語ること、創発的な場面を作っていきたい。

・２時間のWSでやっとその手順が終えるのでは、子どももその方法を身につけることに精一杯だが、つ

　くり方がシンプルで手順が少なく、何個も作品を作れるWSだと、作り直すことや、作っていく中で

　考えることがうまれる。　

・ファシも普段は呼ばれないような、つい呼びたくなっちゃうようなニックネームをつける。（子ども
　が気軽に呼び合うための工夫）
・自己紹介・スタッフ紹介など、もっと時間をかけてやる！
・説明の時、もっと待つ、子どもが考える時間を大切にする。子どもや子どもの近くにいるファシと会
　話するようにする。
・見本については要検討。おもしろさを分かってから始めるか、おもしろさを発見していくか。
・一人の時間があってこその協同を考える。
・子どもが自ら体験して、おもしろさに気づく。体験してみなきゃ分からないことは体験させる。
・リピーターの良さや対策について　→チーム分けを故意にやってみる。
・ぐるぐる発表会について　子ども同士の会話の場面はやっぱり多いと思う。
　でも前の大きなスクリーンで発表したいという気持ちも分かる。
　ぐるぐると前に出る発表会のコラボを検討。それぞれの場面で何を話すのか、1度見た作品を何度も見
　たいかについては考える。質問しづらい時、お客さんがいない時に関しては、ファシのフォローが必
　要。ぐるぐるで質問しづらいということは、前で発表しても質問しづらい。
・ファシは、フォローの役割。子どもの様子を見て、必要であれば動く。ショートの言った、作品が出
　てこない時は引っ張る→たくさん出たら整理する→自由に作るという、子どもの様子を見て、スムーズ
　にWSが進むために、子どもを促進したり、考える時間を作ったりというのはとても納得できた。

かりやど先生

おしらせ・・・というかお願い
WS後のリフレクションだけでは、ファシとして参加してくれているスタッフの皆さんの意見を、聞ききれていない！そ
れってもったいない！と思い、もし、WSの感想や気づき、スタッフレターを見ての感想など、もし何かあればメールを
してもらいたいなぁと思っています。お時間のある時や、気が向いた時で構いませんので、送っていただけると嬉しいで
す。送っていただいた内容に関しては、スタッフレターに載せたり、より良いWSのための話し合いの材料にさせていた
だきたいと思っています。また、質問なども随時受け付けます。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　菊地　奈緒美　kikuchi_aoyamahirc@me.com
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