
スタッフレター

 2009年6月22日 第4号

ワークショップスタッフの皆様へ
�y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。 ６月１４日の逆転時間ワーク
ショップ、振り返れば準備から撤収まで、１０時間以上でした。今回はワークショップデザイナー育成プロ
グラムの方が２０人ほど見学ということもあり、大変だったと思います。 本当にお疲れさまでした！考える
べきところも多いけど、今までで一番楽しいWSになりました！

　次回も、１０時から３時半と、長いワークショップになりますが、よろしくお願いします。
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08:00　会場準備・スタッフ打ち合わせ
09:45　受付開始
　　　　10秒ゲーム、兄弟当てゲーム
10:00　ワークショップスタート
      　　アイスブレイク（ぱんぱんリレー）
　　　　チーム分け（おでこシール）
10:30　逆転時間ってなに？
10:45   逆転時間を作ろう
11:40　午前の作品発表（ぐるぐる発表会）
12:10　お昼ご飯
13:00　チーム分け（午前の写真パズル）
　　　　オノマトペゲーム
13:20　「おしまい」で終わるストーリー　
14:20　発表会準備
14:55　発表会
15:20　ラッシュ
15:30　ワークショップ終了



スタッフリフレクションより

本当に全部、小林くんのおかげで
す。（ぴぐ＝なおみん）

すぐには褒めないようにやってみ
た。「もっとやってみようか」と、
ひねりを入れる言葉かけができたこ
とが良かった。（ティガー＝ちむ）

人見知りする方だけれど、子どもか
ら話しかけてきてくれたので良かっ
た。（ミッキー＝はまちゃん）

午前は自分も楽しめたのでやりやす
かったけど、午後は客観的に場を見
ようと思い、やりにくかった。
（じゃんぼ）

「まとめてあげなきゃ」ではなく、
好きな方向へ自由にやらせてあげよ
うと思った。３人が主体となって、
うまく軌道修正できたから良かっ
た。（プーさん＝ともちゃん）

今回、リフレクションの記録を取っていなかったので、結構適当かもしれません。ごめんなさい！

苅宿キーワード：ファシリテータとは、老いた牧羊犬だ！
牧羊犬とは、牧場で羊を導く犬です。ベイブに出てくるやつ。若い牧羊犬は、とにかく吠えます。羊を導
こうと頑張ります。でも、老いた牧羊犬は吠えません。 羊だって毎日のことなんだから、そんなに吠えら
れなくたって、行き先なんてわかっている。だから老いた牧羊犬は必要以上に吠えません。たまに、変な
方向に行く羊がいる。そんな時だけ老いた牧羊犬は吠えます。わん。そして、そいつを群れに戻します。
ファシリテーションも、同じこと。必要なときだけ、軌道修正する。あとは吠えない。

最初、カメラがたくさんあってすごく緊張したけど、だんだんなれてきたので、うまく作品をつくれた。（６年生）

今日はとてもおもしろかったです。また７月にやる時楽しみに、しています。（６年生）

じゃんけんやおばけのぎゃくさい生がむずかしかったけど、楽しかったです。（４年生）

すごいたのしかったです。（３年生）

思ったよりすごくて、またぜったいきたいです。（３年生）

とてもおもしろかったです。一日があっというまにすぎてしまうみたいでした。（３年生）

最初に「おしまい」からはじまるところがむずかしかったです。また来たいです。（３年生）

単なるふつうにぎゃく転時間を見るだけではなく、自分たち（はん）で作ることもできて、すごく良いけいけんになり
ました。（楽しかったです。）（４年生）

デジタルカメラで撮った画像が工ふうをすればとてもおもしろくなるのにおどろいた。楽しかったのでまたきたいと
思った。（６年生）

最初は何をやるのか全くわからなかったけれど、やってみたらとっても楽しかったのでよかったです。（４年生）

参加者アンケートより



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

・子どもの興味・関心を発表に繋げていくことの難しさを感じた。午後、アイデアが停滞している時間があっ

　た。でも絶妙なファシリテーションで午後の発表作品にもっていけたのはすごいなと思った。

・ラッシュ、CD-ROM、チェキが良いと思った。

・子どもに対する声かけの言葉の選び方が重要だと感じた。

・逆転時間は映像をすぐ再生できるので、結果がすぐに確認でき、試行錯誤を繰り返し、何度もやり直せる特性

　が生かされていて良かった。

・３チームとも、追いかける、追いかけられる系だった！

・言葉掛けが難しい。ファシの方々は、どれも子どもたちの行動を軌道修正するもので、あったり、声の小さな

　子の言葉を拾ってメンバーに伝えたり、神経を使った言葉でした。短く分かりやすい。でも強制しない。

・ファシの方が動作の初歩を教えてあげると、かなり高い確立でその動作をとりいれて作品に生かす子どもが多

　かった。→ダンサーなどを参加させると面白いのでは？

・ロケ場所の性質、特徴を生かせるとおもしろそう。

・「みんなで」「決められた時間で」というのは、クリエイターの仕事とは正反対にあるなぁ。

・グループになじめず、つまらなそうにしている子もいたので、各グループ内での簡単なアイスブレイクも準備

　しておく必要があると思いました。

・スタッフの方が、一緒に楽しみながらも細やかな気配りをしていた。

・途中で帰られてしまうのはきついですね。フルタイムで参加しないと良さが実感できない部分がワークショッ

　プにあるのも痛感しました。

・子どもたちができる範囲とサポートが必要な範囲を見分けることの難しさを感じました。想像していたよりも

　サポートする発言やリードする姿が多かった。

・ファシのアットホームな雰囲気も、子どもたちの自由な意見交換のための土壌として効果的だったと思う。

・子どもの意見を引き出すだけではなく、より良い形にするためにある程度導いている印象があった。全体を子

　どもにゆだねるのではなく、緩やかに手綱を引いていく。

・ファシも一緒に楽しむ、だめなものはだめ。この２つは簡単なようで難しい。

内容はもちろん変えていませんが、ちょっと編集しています。そしてかなり省略しています。原文はもっと多いし、確か
に！と思うことがたくさんあります。原文が欲しい方は紙でもデータでも送れますので、ぜひ言って下さい。

ワークショップデザイナー育成プログラム受講生感想より



なめらかさについて～
なめらかさには２つあるね。①今回の午前中の中間発表に入るなめらかさ（自然発生的に始まる自然な
なめらかさ）②項目、項目のなめらかさ。（これをやったから次これをやる）
今回、午後のアイスブレイクから作品づくりへのなめらかさがなかった。アイスブレイクでの盛り上が
りからの、午前の作品の振り返り、作品づくりへの入りのところで、子どもの頭がついてきていなかっ
たのではないか。なめらかさをデザインしたいね。

発表会準備～
発表会準備は初の試みだったけど良かったと思う。作品の作品化ができた。ただ今回は、見てくれる大
人がたくさんいる発表会であったこと、参加者がリピーターでなかったことがあってできたことなの
で、他の状況でできるかどうかは検討が必要かもしれない。

途中で帰ってしまう子について～
親へのアピールや、子どもにも、WS直前に何かお知らせを送るとか、アピールをした方が良いかも。

スタッフについて～
今回アイスブレイクはサキカがやったけど、そうやって色々なスタッフが話したり引っ張るのは、司会
のスタッフが「あの人が話す人」みたいにならなくて良い。学校ぽくないし。

ほめること～
「ほめることでピリオドをつけている」という話や、ちむの話でもあったけど、良いと思ったら良いと
言えば良い。でもやっぱりファシリテータとして必要なのは、活動を促進していくことで、ただ褒める
ことではない。活動を促進する言葉掛けが必要なんだと思う。褒めちゃいけないって意味じゃないよ。

今回と別の話で出てきた話なんだけど、ファシリテーションについて～
WSの最初は、仕組みを分かるためにも、大人が案を出して引っ張るのは、場面によって必要になる。
でも、特に意図なく子どもの作った作品に対して大人が口を出すこと（案を出す。「ここは、こうした
らもっと良いね」）によって、作品づくりの意味がなくなってしまうことがある。案を出すことで、よ
りおもしろい作品には仕上がるかもしれない。でも、それでは効率的だけど、大人の言葉でできた作品
は、いくらおもしろくても、褒められて嬉しくない。良い作品をつくることがWSの目的ではない。
例えば、子どもの考えが停滞してたり、動きがなくなっちゃったチームに対して、「ひねりがないね」
みたいに、 刺激を与えることで、子どもは「もっとおもしろくしたい」と思う。そういう発言が活動を
促進することができると思うし、こだわりを生んでいくんだと思う。

やっぱり思うこと～
前回のWSで美沙子さんが言ってた「作品が出てこないときはひっぱる→たくさんでたら整理する→自
由に作る」という、その場、その子どもたちに合った対応がやっぱり基本だと思う。
軌道修正をするという老いた牧羊犬の話を考えれば、「ファシリテータがいなくてもできるWSが理
想」という考え方もよく分かる。だって牧羊犬が吠えなくても羊が自分たちで家に戻ってくれたら一番
良いもんね。

こば＆なおみリフレクションから

次回は７月１２日（日）「赤青アニメワークショップ」です。またお昼をはさむ長い一日にな
りますが、ゆっくりと作品づくりができると思います。ちょっとたのしみ。　

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


