
一般財団法人      財団シ  ジ ム 2018 

多元的共 社会における    を考えるシ  ズ第 16回 

進化する「プレイフル!」 

～創造的な大人の びをつくる～シ  ジ ム 

[会場] 京都市梅小路公園  の イ   室 [日時] 3月 11日(日)14:00−16:00 [プロ  ム構成]  

第一部 上田信行氏 ワ クショップと講演(14:00−15:45) 

第二部  ル プで  クセッショ および質疑応答(15:45−16:30)  

講演: 上田信行氏(同志社女子大 現代社会 部現代こども 科特任教授、ネオミュ 

ジアム 長)  

「多元的共 社会における    を考える」シ  ズ第 16回は京都で  され  

  シ  ズの  は、これ  の社会を    社会と て  づけ、その有り様を

“コミュニケ ショ ”、“ア  ”、“ び” の 3 つの        に て く  

です   

0.序 

プレイフル・  ニ  をキ ワ ドに、  環境デザイ と  ニ  ・ア  の先

進的 つ独創的な びの場づくりを数多く実施する上田信行氏 冒頭、ワ クショップ

(元気チェック、レゴの高積 、ダ ス)を同志社女子大  (girls media band)によるナビ

ゲイ で体験 て  だ 、その後「楽 く べる仕組 とは」と っ 講義が行われ

    後半は講演内容につ て客席  の質疑応答を行 、    と   の  が

     のシ  ジ ムを         

 

1.導入(同志社女子大  チ ム「girls media band」によるWS)  

同志社女子大  チ ム「girls media band」による進行で   同士の自己紹介や身

体を動 すダ ス、レゴの高積 を行っ 後、上田氏よりこのWSの狙 や、WSを通

 て感じ れ  びの要素を講演の内容に絡 なが   を行       、会場



の  には ワイ   ドや 造 が貼 れており、３名の WSD    が同時にフ

 シ   ショ ・  フ ックを行って  す 第一部と第二部の  だの  時

 には、この を て講演の れを  することがで  す   

〜自分の限界を超える実行と共通体験〜 

なによりも「自分の限界を超える」と うことを なければなり せん そ て頭を活

性化させるには身体を動 すことが重要です 初めは戸惑う も れ せんが、それに

慣れることが大切 日本人は実行(アクショ )に く でが遅  今は時代の変化が

本当に早  め、世の中は「どんどん実行 て、どんどん 正する」が レ ドになっ

て る 「私の講演でなぜ冒頭にワ クショップをやるの ？」それは「実行」と「共

通体験」の重要性を伝え    です 「共通体験」が れば、その体験を基にお互 

に議論で る  です PDCAサイクルよりも、DO⇒DEBUG⇒DOが今の時代には っ

て ると思  す  

〜マイ ドセッ が大事〜 

２１世紀 の  とは「知識、スキル、態度」  ず「知識」を自 構築する そ て

知識を「どう使う 」を考え、実際に使えるようにする 最後の「態度」 これが び

に向 う姿勢や好奇心 さ に、自 の びを俯瞰 てコ  ル ルするメタ 知能力

と成長的マイ ドセッ が重要とされて  す  ロ スマイ ドセッ （成長的マイ

 ドセッ ）と うのは、努力すれば成長で る、変わることがで ると う信念や世

界観です Can I do it?（出来る な?）と考えるのではなく、How can I do it?

（どう   出来る な？）で考え、can not(無理、で な )と うのではなく、

「not yet」（今は だ出来な けれど、努力すれば必ずで る）と う思考態度を

とるのが ロ スマイ ドセッ なのです このマイ ドセッ に対 て「フ ックス

 マイ ドセッ (努力 ても変われな )」と う考え方が り す  く 努力 

ても世界や自分は変わ な と う固定的マイ ドセッ です 教育で大切なのは、

人々の心の姿勢が ロ スマイ ドセッ になって くような環境をつくって くこ

とに ると思  す 僕がワ クショップをやるのも、人々に ジ  ブでプレイフル

な考え方を持って  だ     です  

 

〜仕事のパフォ マ スを げる 4Psとエ ジ と ての KDKH〜 

 



仕事や課題解決をう く回すのは「4Ps」を  に機能させる です Projects, 

Passion, Peers、Play  ず「Projects」 これはゴ ルが えて る 、 快

になって る 、と うこと そ て「Passion」 情熱です やる気とも言  す 

次に「Peers」 仲 が わることです そ て「Play」 実行すること これは新

  ことにチャレ ジすること、実験する精神を忘れな ことが大切です  

 

「TKF:つくって（T）、  って(K)、ふり えり(F)」をう く回す めのエ ジ 

と て 4Psが必要で る プロジェク は「与え れ ものをやる」では成功  せ

ん 「自分のプロジェク に変換する」ことが重要です そこには「人とどう う関わ

りを持つ 、持 れる 」と う気持ちが大切です 人が「オモシロイことが起こりそ

うだ」と う予感を感じても えれば ジ  ブな空気になり す   ですので、冒

頭のワ クショップも ず空 をどうする 、と うこと  考え    会場をナナ

メに縦断する長机 そ て道具を  に活用する  今回で言えばロ ル やレゴ、机

です 「なんだ ワクワクする」「おや、普段の講演会ではなさそうだ」と うワクワ

ク感が  れ と思  す そ てワ クショップを活動と て、チ ムで手がけて 

 だ      

 「KDKH：空 (K)、道具(D)、活動(K)、人(H)」が工夫されて ることで Projects

に情熱ややる気(passion)が  れ、仲 (peers)が ることで、どんどん実行とチ

ャレ ジ(Play)がで    よね プレイは特に大事 楽  実験をする 楽  こ

とを ずやって る 新  ものを す 自分の可能性をひろげようとする 冒険する 

失敗を恐れず何度も繰り返す これが大切です  

 

〜会場  の質疑応答〜 

 

Q.4Psに順番は り す ？ 

上田氏： り せん 状況に合わせて、どの順序  始めても大丈夫です  

 

Q.どのような考えをもって「girls media band」をやって  す ？ 

上田氏：講演内容のとおり、練 ではなく、本番が一番 びになり す 本気で関わる

ことが大事なのです それがプレイフルです だ  現場にどんどん連れて  、実践

的経験を ても   す 先ほど、彼女 が くさん受け答え  と思うんですが、無

茶ぶりですよね(笑) でも無茶ぶりってすご  レ ニ  になるんです アジェ 

ダを決めな 、と うことは、オ ル   ドで対応することが求め れ す 、やは



りそれが一番 びになり す 彼女 も社会に出  、初めは中々このような経験はさ

せても えな  だ  今のうちに レ ニ  を てほ  、と思って  す  

 

 

主 ：一般財団法人      財団 

共 ：NPO法人ワ クショップデザイナ 推進機構 

企画運営：NPO法人ワ クショップデザイナ 推進機構西日本機構 


