
第12分科会

学生からの能動的アプローチを前提としたアクティブ・ラーニングというコンセプトは、従
来の詰め込み型授業から、教員と学生が互いに意見を出して考え、互いに刺激を与えながら知
的に成長する場をつくることとされています。ですが、そもそもコミュニケーションスキルが
互いにある前提での設計であり、「コミュニケーションが苦手」と回答する大学生がほとんど
の教育現場では、理想通りにワークするものではないと考えます。ではどのようにすれば学生
の苦手意識のマインドセットを変え、真にインタラクティブな関係性のもと勉学に取り組むこ
とができるのか。私たち京都精華大学では、新入生のオリエンテーションにおけるコミュニケー
ションのスキルアップを想定した対話補助ツール「セイカタルタ」を研究、作成することにし
ました。

報告者
熊野　森人	（株式会社エレダイ2　代表取締役）
倉成　英俊	（電通総研アクティブラーニングこんなのどうだろう研究所　所長）

協力者
福元　和人	（メドラボ代表）
熊野　陽人	（東海大学　体育学部　非常勤講師／博士（体育学））

コーディネーター
森原　規行	（京都精華大学　デザイン学部　教授／教務部長）

参加人数
38名

「アクティブ・ラーニング」から
「インタラクティブ・ラーニング」へ

～【教育アップデート】アクティブ・ラーニングの次の教育をさぐる～
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●分科会のコンセプト
本分科会のキーワードとなる「アクティブ・ラーニング」とは、従来の詰込み型教育から、教員と学生

が互いに意見を出して考え、互いに刺激を与えながら知的に成長するような能動的教育のことであり、昨
今の教育現場では導入が急がれている。しかし、この教育手法は、コミュニケーションスキルが教員と学
生に既に備わっている前提で設計されたものが多く、「コミュニケーションが苦手」と自己分析する大学生
が大半の教育現場では、上手く落とし込めないものが多いと考えられる。そこで我々は、トランプを模し
た発想支援・コミュニケーションツール「カタルタ」に注目し、京都精華大学新入生のオリエンテーショ
ンおけるコミュニケーションのスキルアップを想定した「セイカタルタ」を作成・研究することにした。

今回は京都精華大学での「セイカタルタ」研究報告、電通総研アクティブラーニングこんなのどうだろ
う研究所のアイディア紹介、カタルタ開発者の意見、体育・スポーツ分野におけるコミュニケーション活
動などを報告し、「能動的」な学び、あるいは「双方向」のコミュニケーションが存在する学びについて考
えることを本分科会の目的とした。

●全体の流れ
最初に「セイカタルタ研究報告～インタラクティブ・ラーニングへの手がかり～」として、熊野森人氏（株

式会社エレダイ２／代表取締役）よりセイカタルタ研究の報告を行った。既存のカタルタというカードを
京都精華大学の学生に合うようにアレンジし、タブレット端末上でアプリケーションとして使用できる形
に変え、使用した事例の分析結果を報告した。その後、分科会参加者を 2 人 1 組で分けて実際にセイカタ
ルタを使用するワークショップを行った。最初は会場内には緊張感があり、演者のジョークにも笑いがあ
まり起きないような雰囲気であったが、セイカタルタを使って自己紹介からのトークを展開していく内に
笑いが起き、恥らいながらも楽しそうに参加者全員が自己開示することで一気に場が和んだ。セイカタル
タによって話題と接続詞・副詞が与えられ、強制的にトークを展開して自己開示させられることでコミュ
ニケーション活動が起こり、まさにアイスブレイクする瞬間を参加者が身をもって感じたのではないだろ
うか。まさにアクティブ・ラーニングを体験したワークショップだったと思う。

最初のプレゼンテーションを踏まえ、「アクティブ・ラーニングとインタラクティブ・ラーニングについ
ての座談」として、カタルタ開発者の福元和人氏（メドラボ／代表）と、競技スポーツや体育におけるコー
チング活動を行う熊野陽人氏（東海大学体育学部／非常勤講師）と熊野森人氏によるディスカッションを
行った。中でも、「体育授業におけるコミュニケーション阻害の最大の原因は、失敗することの恐怖である
ことが多い」といった、熊野陽人氏の体育学的見地からの意見が、参加者にとって新たな視点となったの
ではないだろうか。

午後の初めに、電通総研アクティブラーニングこ
んなのどうだろう研究所所長の倉成英俊氏による研
究所の活動報告を行った。「変な宿題」や「Project 
初体験」など、アイディアやキャッチコピーなどが
斬新な取り組みの数々が紹介され、広告業界ならで
はの独創的な物事の捉え方がアクティブラーニング
と相性が良いことが分かり、参加者にとっては新鮮
だったのではないだろうか。その後、総括討論とい
うことで登壇者全員による座談形式での参加者から
の質疑応答を行った。参加者から多くの質問や意見

〈第 12分科会〉

「アクティブ・ラーニング」から「インタラクティブ・ラーニング」へ
～【教育アップデート】アクティブ・ラーニングの次の教育をさぐる～
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が飛び交い、活発に議論が展開された、正にインタ
ラクティブラーニングな分科会であった。

●今後の展望
アクティブラーニングという言葉が世に出て久し

く、教育現場では盛んに用いられるキーワードであ
るが、その実体は掴み辛く、何を持ってアクティブ
ラーニングとするのかが非常に難しいのが現状であ
る。そんな中、様々なアイディアで様々な実践を蓄
積していくことが、アクティブラーニングの実体を
形作っていく唯一の方法であろう。今回は様々な実
践例や取り組みを紹介し、登壇者、参加者ともに議論を交わす良い機会となった。

また、ワークショップを行うことで参加者自身が「セイカタルタ」の効果を実感し、赤の他人同士の中
にコミュニケーションが生起する瞬間を体験していた。普段は学生に教授するばかりの教員自身が様々な
体験をする、アイディアに触れる、ディスカッションを展開するといった「教員がアクティブになる」時
間を作ることが、能動的で双方向のコミュニケーションの存在する学びを作り出すきっかけになるのでは
ないだろうか。

コーディネーター　森原　規行（京都精華大学　デザイン学部　教授）
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1

大学生は

コミュニケーションが

苦手だと考えています

2

www.tnews.jp WEBアンケート（2014年5月） 調査対象：現役大学生・院生180人（性別内訳：女性（50%）男性（49%））大学内訳：東京大学（24%）早稲田大学（20%）慶應義塾大学（13%）その他（42%）

3

www.tnews.jp WEBアンケート（2014年5月） 調査対象：現役大学生・院生180人（性別内訳：女性（50%）男性（49%））大学内訳：東京大学（24%）早稲田大学（20%）慶應義塾大学（13%）その他（42%）

4

www.tnews.jp WEBアンケート（2014年5月） 調査対象：現役大学生・院生180人（性別内訳：女性（50%）男性（49%））大学内訳：東京大学（24%）早稲田大学（20%）慶應義塾大学（13%）その他（42%）5

しかし、アクティブラーニング

といわれる概念は、他者との

コミュニケーションをうまくとれる

人が前提のプログラムが多い。

6

アクティブ・ラーニングからインタラクティブ・ラーニングへ
【教育アップデート】アクティブ・ラーニングの次の教育をさぐる

株式会社エレダイ 2　代表取締役　　熊野　森人
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では、どのようにすれば学生の

コミュニケーション能力を伸ばす

ことができるのか。能動的かつ

積極的にものごとに取り組める

マインドセットにできるのか。

7 8

私たちは、カタルタという

カードに着目しました。

9

カタルタとは？

「カタルタ」は、発想力を高め、コミュニケーションを豊かにするカードセットです。

カードには54枚あり、それぞれ「もし」「そもそも」「偶然にも」など54種類のリンクワード

（接続詞、副詞等）がプリントされています。 “語り”を“遊び”に変え、“遊び”を

“インスピレーション”へと導くツールとして開発されました。

10

11

セイカタルタとは？

コミュニケーションにおいて

自分の頭の中を、解像度高く

人に伝えることができるツール。

話をラリーできるためのツール。

12

セイカタルタとは？

OS（ベース）はカタルタを使用。

プラグインアプリ（ツール）として

セイカタルタを使用します。
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13

精華学生の苦手なこと

①自己開示（自己紹介／アイデアの共有など）

（♻･よりディティールの深い、解像度の高い情報の提示及び共有と自身／他者への興味の促進）

②他者との話すきっかけ／話の組み立て方

（♻他者が発信している情報の読み取り方、時系列での話の構築方法）

③話を膨らませるための嘘（ボケ）と突っ込み

（♻もしもこうならば、ズラして考えるならば、的if文構築の創造性の重視）

14http://www.kyoto‐seika.ac.jp/career_lp_b/

精華のコミュニケーション向上プログラムのメインのコンテンツとします。

15

データ① → 自己紹介が苦手

16

＝仮説＝

なぜ自己紹介が苦手なのか。

なぜ他人と話すことが苦手なのか

↓

うまく話そう（自分も相手も気持ち良く話せる状態）

とするけど、その具体的方法がわからない為。

（うまく話している成功体験や自己承認がないため、

うまく話している自分のイメージの解像度が低い）

↓

話が続く人、上手な人の切り返し方を実践すればいい

17

＝仮説＝

会話には「話す」と「聞く」がある。

話し上手は聞き上手という言葉があるように、

そのどちらのバランスが崩れても豊かな会話は成立しない。

「話す」というフェーズはOSであるカタルタが無理やりにでも

話を構造化して相手に自己の詳細なディティールの

考えを提示できるので、セイカタルタは

「聞く（返す／受け答えする）」ことに

フォーカスして作ってみるのがよいと考えた。
18

具体案
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19

相手の話すことに対して5つの大きな返答カード、

及び2つのジョーカーを用意します。

肯定する（褒める）

同調（理解を示す）

質問

つっこむ（自己のコメントを挟む）

否定する（けなす）

ボケる（話を抽象化、ズラす）

話題を変える

positive

negative

change

20

①肯定して

②同調して

③質問して

④つっこんで

⑤否定して

⑥ボケて

⑦話題変えて

①すばらしいわー

②わかるわー

③●●ってどういうこと？

④意味わからんw

⑤●●は違うと思うわー

⑥ボケて

⑦話題変えて

今回のワークショップでは、2種類のカードを準備。回答のベクトルを指示する

カードと、それを代表的な言葉に置き換えたもの。どちらが自然に話ができるか

を考察する。

GROUP A GROUP B

21

①肯定して

②同調して

③質問して

④つっこんで

⑤否定して

⑥ボケて

⑦話題変えて

①すばらしいわー

②わかるわー

③●●ってどういうこと？

④意味わからんw

⑤●●は違うと思うわー

⑥ボケて

⑦話題変えて

今回ワークショップ後の結果、以下のような提案並びにレスポンスがありました。

とくに「ボケて」はどの人格／シーンにおいても会話が止まってしまい、いいレス

ポンスが得られなかったので、削除する方向がよいと考えた（2015/12/15第一回

ワークショップ後の反省）

GROUP A GROUP B

言葉が硬い

言葉が硬い

詰まる

言葉が硬い

使いづらい

リズムが出て
使いやすい。
言いたい。

わかりにくい。
使いづらい

使えるけど
それで会話が
終わってしまう

わかりにくい。
使いづらい

詰まる

22

その上で、10の言葉でカードを組み直した。また、肯定的な

感嘆ワードを設定することで会話の潤滑になることがわかった。

褒めて

盛って

同調して

フォローして

提案して

質問して

叱って

けなして

話題変えて

笑わせて

positive

negative

change

even

すごい

わかる

その通り

感嘆ワード

23

またその後、会話のステップをもう1段深めて、話のきっかけカードを

増やして実験してみた。内容は以下である。

●子供の頃の思い出話

●自慢話

●怖かった話

●最近食べた美味しいものの話

●怒った時の話

●涙が出た時の話

●将来の不安の話

●過去にあった恥ずかしい話

●「ラッキー」と思った時の話

●ニガテ話

●最近買った高いものの話

●家族の話

●テレビの話

●先生の話

●感動した話
24

結果、つまることなく他者との会話は成立し、1〜2回のローテーションで

お互いのディティールの深い情報を手にすることができ、そこから

カードなしでも話のきっかけ、膨らまし方のコツを理解できるようになった。

25

オープニングタイトル

当日は、2人1組に対して
タブレットを1台準備。

実際にワークショップとして
SEIKATARUTAを

体験いただいた。

操作説明前にモニターに

タブレット画面をリアルタイム
で表示させ、実際に操作しな
がらプレイし、聴講者の皆さま

に操作手順／遊び方を
ご理解いただいた。

26

実際に使用いただいくと、教室中に笑い声が響き、
みなさん笑顔で対話をされていた。

ワークショップ終了後のインタビューでも
良い意見が多数聞かれた。

27

先攻／１／話のきっかけが
ランダムに出る

1

子供の頃の思い出話をしてください

2 3 4

最初に
「話のきっかけカード」を
タップして、そのカードに
書いてあるお題の話を

軽くする。

28

先攻／１／話のきっかけが
ランダムに出る

1

子供の頃の思い出話をしてください

2 3 4

このサンプルの場合は
「ニガテ話」

例／「私は小さいころ、
いや、今でも

蜘蛛が苦手です」

29

先攻／2／カタルタワード11

それはさておき

2
3 4

例／「私は小さいころ、
いや、今でも

蜘蛛が苦手です」
に続けて

カタルタカードをタップする

30

先攻／2／カタルタワード11

それはさておき

2
3 4

例／「私は小さいころ、
いや、今でも

蜘蛛が苦手です。

というのも、

5歳くらいの時に寝ている時に
顔の上を蜘蛛が這って

きたからです」

というように話を続ける。
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25

オープニングタイトル

当日は、2人1組に対して
タブレットを1台準備。

実際にワークショップとして
SEIKATARUTAを

体験いただいた。

操作説明前にモニターに

タブレット画面をリアルタイム
で表示させ、実際に操作しな
がらプレイし、聴講者の皆さま

に操作手順／遊び方を
ご理解いただいた。

26

実際に使用いただいくと、教室中に笑い声が響き、
みなさん笑顔で対話をされていた。

ワークショップ終了後のインタビューでも
良い意見が多数聞かれた。

27

先攻／１／話のきっかけが
ランダムに出る

1

子供の頃の思い出話をしてください

2 3 4

最初に
「話のきっかけカード」を
タップして、そのカードに
書いてあるお題の話を

軽くする。

28

先攻／１／話のきっかけが
ランダムに出る

1

子供の頃の思い出話をしてください

2 3 4

このサンプルの場合は
「ニガテ話」

例／「私は小さいころ、
いや、今でも

蜘蛛が苦手です」

29

先攻／2／カタルタワード11

それはさておき

2
3 4

例／「私は小さいころ、
いや、今でも

蜘蛛が苦手です」
に続けて

カタルタカードをタップする

30

先攻／2／カタルタワード11

それはさておき

2
3 4

例／「私は小さいころ、
いや、今でも

蜘蛛が苦手です。

というのも、

5歳くらいの時に寝ている時に
顔の上を蜘蛛が這って

きたからです」

というように話を続ける。
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31

後攻／１／返答ワードが
ランダムに出る

1
234

同調して

カタルタカードを3枚
タップして話を深掘りしたら

相手のターン。
その話に対しての

指示カードをタップする。

32

後攻／2／カタルタワード1

1234

そういう意味で

このサンプルの場合は、
「盛って」。

さきほどの蜘蛛の話に
盛って蜘蛛の話をする。

例／「蜘蛛って本当にキモち
わるい。私も首筋に蜘蛛が
這ってきたことがあって、

恐怖で気を失いかけました」

33

後攻／3／カタルタワード2
1234

偶然にも

例／「蜘蛛って本当にキモち
わるい。私も首筋に蜘蛛が
這ってきたことがあって、

恐怖で気を失いかけました」

に続けて、カタルタカードを
タップし、話を続ける。
このサンプルの場合

「幸運にも」

例／「幸運にも気は失わな
かったのですが…

34

もう1ターンするか終了するか選択

1ターン終わると、
ワークショップ参加者の

みなさまの親睦は
深まった。

35

本ツールを使用した1対1の初対面コミュニケーションにおいて、

テストに参加したのべ60人の中の約8割の精華大生が、

「はじめてのコミュニケーションに、

このツールは効果を発揮する」

と回答。現在精華大学では、学内オリエンテーションや、

ゼミなど、学生同士の初対面のシチュエーションが多い場に

おいて、本ツールを提供できるルールを模索中である。

284

第
12
分
科
会



電通総研�アクティブラーニング�こんなのどうだろう研究所
電通総研アクティブラーニングこんなのどうだろう研究所　所長　　倉成　英俊

本日は、  

さっそくですが、  
第11問。  
  

釈迦に説法の会�
������

自習  
  

本日は、  

です。  

自己紹介してください。	
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自己紹介してください。ただし、１０文字以内で。	
  
	


TThhiinnkkiinngg  TTiimmee!!!!!!!!!!!!!!  

自己紹介してください。ただし、１０文字以内で。	
  
	


注１：１０文字の中に自分の名前は入れてもいいです。入れなくてもいいです。	
  
注２：文字は漢字もアリです。	
  
注３：即座に書いてもらっていいです。１分くらいお待ちします。	


自己紹介してください。ただし、１０文字以内で。	
  
	


注１：１０文字の中に自分の名前は入れてもいいです。入れなくてもいいです。	
  
注２：文字は漢字もアリです。	


２１　世　紀　の　 ブ　ラ　 ブ    ラ   社  員	


??  
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hhttttpp::////wwwwww..ccaarreeeerr..ddeennttssuu..jjpp//
rreeccrruuiitt//22001188//wwoorrkkss//  

　  
　  

A,僕の答え。  

　  
　  

Q,１週間が８日に増えたら、�
その１日何をしますか？�
800字で書きなさい。�

  

　  
　  

Q2,彼女とケンカしました。�
絵だけで謝りなさい。  
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Q３,朝起きたら�
ヘビになってました。�
よかったこと３つ、�
悪かったこと３つ�
書きなさい。  

伝説の授業採集？  
  

電通社内の研修、クリエーティブテスト、母校の恩師の授業、  
都立中学のグレートティーチャーの隅田川花火の授業、  
アーティスト椿昇さんのお子さんへの教育、日比野克彦さんの芸大での教え方、  
宣伝会議の伝説の授業、黒澤明さんの自伝に出てくる立川先生、  
灘高の先生の授業、レッジョエミリア、某プロダクトデザイナーの企業研修、  
某コピーライター事務所の入�社試験、eettcc…�  

過去の開催場所  
  
東京大学  //  復旦大学（上海）  新聞学院広告学部  //  中国伝媒大学  広告学院  //  立命
館大学飯田ゼミ  //  佐賀大学美�術工芸コース  //  青山学院大学  //  有田工業高校デザイ
ン科  //  弘学館高校  会社見学  //  都内私立中学  //  大手ゲーム会社チーム合宿  //  大手
放送局役員研修  //  広告制作会社新入�社員研修  //  ６次元  //  その他  

　  

僕はどうしてこういう問題が  
好きなんだろう？  
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本日は、  

        ルール  ooff    

◎自習。  

◎正解ない。（全部正解。）  

◎全員クリエーティブ。  

←  広告会社の�
　  疑似体験を�
　  していました。�

自習  
  

本日は、  

です。  

広告��の������

　　広告の仕事�

�

１、伝えたいことを�

２、予算や�

３、制作期間や�

４、その他制約の中で�

�

伝える。�
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広告��の������

　　広告の仕事�

�

１、伝えたいことを�

２、予算や�

３、制作期間や�

４、その他制約の中で�

�

伝える。�

　今やってたこと�

�

１、自分のことを�

２、0円で�

３、ほぼ即座に�

４、口頭で�

�

伝える。�

＝	


復旦大学	
  
たんふくたんし	


Exercise  
 
	


 

Project 初体験	


290

第
12
分
科
会



GGAAPP。  
  

　  
　  

学校現場に関�
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ベストキッド方式	


変な宿題　　　→　　　いつの間にか学んでいる	


企画  //  CCrreeaattiivvee    

要素
77  

要素
66  

要素
55  

要素
44  

要素
11  

・・・  

要素
33  

要素
22  
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学校現場の、  
  
ラーニングのアクティブ化の  
  
お手伝い。  

  
  

メンバーは	


１：広告小学校	


２：伝えるコツ	


３：日中プロジェクト	


４：CRテスト	


５：クライアントとの	
  
　　子供向け	
  
　　プロジェクト	


電通の	
  
もともとの	
  
リソース	
  
５つ。	
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ナージャの�
６カ国比較教育コラム  

  

　  
　  
  
  

  
  

　  
  
  
  

検索：電通報　ナージャ  

294

第
12
分
科
会



　  
　  
  
  
  
  

　          

学校との共同研究・実践授業  
  

　  
  
  
  

①コミュニケーション教育  

　共同研究校  

・八王子市立  弐分方小学校  
・中央区立  明石小学校  
・東京都立  多摩科学技術高校  
  
    実践校  

・大阪府立  金岡高校  
・神奈川県立  元石川高校  
・第一学院高校  
・高崎商科大学　  
・スクー　　　　　　　　  
  
  

　  

  大阪府立  金岡高校  
  

「電通  金岡高校支社？」の新入�社員研修  

　の設定で「変な授業」を１年間担当。  

　  

２年生全員（３６２名）対象に、コミュニケーションや課題解決などの  
ニーズに合わせて、クリエーティブ、発想、マーケティングの授業を実践。  
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第３問：あなたの机の裏を見ると見慣れないボタンが。  
　　　      押すと何が起こりますか？  

  

おまけの問題：（早く終わった人は解いてください）  
数学が嫌いな若者が増えていると言われる中、  
数学ブームを起こすにはどうしたら良いですか？	


第３問：あなたの机の裏を見ると見慣れないボタンが。  
　　　      押すと何が起こりますか？  

  

おまけの問題：（早く終わった人は解いてください）  
数学が嫌いな若者が増えていると言われる中、  
数学ブームを起こすにはどうしたら良いですか？	


第11問：  

今年からロボットが１台同級生になりました。  

明日は彼((彼女）の誕生日です。あなたは何をあげますか？  

選んだプレゼント（22000000円以内）とその理由を書いてください。  

第２問：  
もしもあなたが外国人だったらどんな名前にしますか？  その名前と由来を書き
なさい。  

  

名前：____________________________________________________＿＿＿＿  

  

  

由来：  

②グローバル教育  
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③アントレプレナーシップ  

　  

  高崎商科大学  
  

  産学連携プロジェクトで、世界初の  
  自己分析・自己発見の方法を実践。  

　  

枠にはまらない若者を育成する、大学とアドビシステムズ・楽天・電通  
協同の産学連携プロジェクト「33..55本の矢」。就活のツールではない  
豊かな人生のきっかけになるような自己発見の方法を共同で研究。  

  
  

アドビシステムズ×楽天×電通×学生  
  

④自己分析//自己発見  
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⑦先生向�けへのトライ  

⑤オンライン教育  

⑥普通の科目への応用  

⑧アクティブラーニングでの評価  
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