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研究成果の概要（和文）：情報コミュニケーション技術のソリューションには、それを利活用する人びとの「活動のデ
ザイン」が必要になってている。本研究では、デザインすべき活動のかたちを「こと」ととらえ、「ことのデザイン」
を学ぶ学び方である「カリキュラム」の構築をとおして「ことのデザイン」の方法とその理論の探究を試みた。「こと
のデザイン」の核となる創造とシンセシスの技と知として見いだされたのは、いわゆる知識の型として記述されるデザ
イン方法ではなく、デザインする人びとが創造と構成に向かう姿勢をつくりだす営みの型である。そこから「こと」を
デザインする実践コミュニティ創出を指向する「ことのデザイン」の方法と理論の枠組みを提示した。

研究成果の概要（英文）：Shaping people's activities is core inquiry for designing solutions to Information
 Communication Technology (ICT) . We supposed the shape could be formed by first person view and narrative
. Because the activity includes the person in it. Through developing curricula for designing the shape and
 executing the practice we extracted a fundamental framework for designing the activities. It is not the o
rdinary academic knowledge on method and theory of creation and synthesis but a theoretical framework for 
attitude of people who participated in the creation and synthesis within the designing. In conclusion a fr
amework of wisdom of relevance to the way of developing practical community of design on the shaping peopl
e's activities has been extracted.
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様 式 Ｃ‐１９、Ｆ‐１９、Ｚ‐１９（共通） 

次世代デザインのためのカリキュラム開
発  
 
１．研究開始当初の背景  
 今日の情報コミュニケーション技術が実
現するさまざまなソリューションは、私たち
の社会に重要な変革をもたらしている。しか
し、それらの多くが現実の社会への着地に大
きな困難をともなっている（内閣官房情報通
信技術（IT）担当室、2009）。その原因のひ
とつは、技術ソリューションが客体としての
みとらえられ、利用する人びとの「活動のか
たち」がそこに与えられていない点にある。 
 人工物のかたちのみならず「活動のかた
ち」へというデザインの問題の拡張が必要と
なっていると考える。ところが現在のデザイ
ンの学びの組み立て（カリキュラム）は、そ
の拡張に適応できていない。その現状を乗り
越えるために、デザインの学びを再構築する
ことが必要になっているのである。 
 本研究を開始した時期、情報コミュニケー
ション技術のソリューションという課題に
対する新たな潮流が生まれている。世界的な
デザインコンサルタト事務所 IDEO が提唱
する「デザイン思考 Design Thinking （Tim 
Brown, 2009）」、IBM の提唱するサービスサ
イエンス、わが国で進められているサービス
工 学 （ 産 業 技 術 総 合 研 究 所 の 雑 誌
Synthesiology の発刊、2008）、そしてサー
ビスデザイン（ISIDC2010 Hakodate）もま
た、サービス概念としての「活動」への着目
を模索しはじめていた。  
 教育研究の動向としては、米スタンフォー
ド大学の「d.school, 2007 年開始」、東京大学
の「i.school, 2009 年度開始」等の「学横断
的なデザイン」の教育研究プログラムの試み
が始まった時でもある。それらは、デザイン
問題をハードやソフトウエアのプロダクト
に限定せず、人びとの「活動」の社会的文化
的な領域まで拡張する新たなデザインを意
図している。 
 
２．研究の目的  
(1)研究を展開するための設定  
 技術ソリューションを利用する人びとの
「活動のかたち」それ自体は物的な対象では
ない。デザイン問題としての「活動」の特質
は、人びとがその中にいて活動の原動力にな
っているところにある。したがって、活動を
物的なソリューションと同様に客体として
とらえることは、その本質を見落としてしま
うことになる。 
 そこに必要となるのが、「活動のかたち」
という新たなデザイン問題を、「人びとがそ
の中で行為する出来事のかたち」として設定
することである。そのために、本研究では「こ
と（木村敏、時間と自己、1982）」あるいは
「 event （ Gibson J. J, The Ecological 
Approach to Visual Perception, 1986）」とい
う概念を援用する。「こと」とは、木村によ

れば人びとがその出来事の中にいる事態で
あり、主客の分離を超えた自己を包含する営
みとして対象をとらえる概念である。ここに、
「こと」という概念で「活動のかたち」をと
らえ、そこから「ことのデザイン」という領
域を設定する。 
 
(2)研究の目的と課題  
 本研究の大きな目的は、今日の情報コミュ
ニケーション技術が実現するさまざまなソ
リューションを実社会に着地させるデザイ
ンを創出することである。そのために「こと
のデザイン」の枠組みの構築と、その実践を
組織化するカリキュラムを次世代デザイン
のカリキュラムの構築を研究の目標とした。 
 研究展開のために次の課題を立てた。 
 
①説明する学問ではなく表現する学問とし
ての「ことのデザイン」を体系化する。その
ために、批判（criticism）と分析（analysis）
ではなく、創造（creativity）とシンセシス
（構成 synthesis）を核にするデザインの技
と知の枠組みを明らかにする。 
 
②デザインの課題は、情報システムを人々に
利用される「道具」にすることである。その
ために、デザイン問題を、システムのみなら
ずシステムを利用する人々の「活動のかたち」
にまで広げる。そのために活動のプログラム
をデザインすること、活動プログラムを現実
社会の文化的実践に実装すること、そしてそ
れら文化的実践が利用者の力で持続すること
へデザイン問題を拡張する。これを技術シス
テムが社会化される枠組みとして明らかにす
る。 
 
③「ことのデザイン」のもうひとつの役割は、
それが異分野と異文化が共同するためのプラ
ットフォームとなることである。そのために、
芸術のみならず、創造とシンセシスを必要と
する複数の「学問」分野がそれぞれの専門を
越境して学び合う仕組みを、また異なる「文
化」が交流し相互に学び合う仕組みを明らか
にする。 
 
④それらの研究と開発を統合し、「ことのデザ
イン」 の方法とその理論を組立て、異なる学
問分野と異なる文化が国際的に連携する次世
代デザインのカリキュラムを構築する。 
 
３．研究の方法  
実践が駆動する研究  
 本研究では、表象世界の推論によって研究
を駆動するのではなく、省察的なアプローチ
でそれを進める。それは、研究メンバーが具
体的な実践を行い、そこに起きる体験を省察
することから、解を探索するアプローチであ
る。「やって・みて・わかる」という解への
接近法である。 
 具体的には、「ことのデザイン」が「でき



るようになること」を学ぶ学び方をこれまで
の経験にもとづき仮説的（abductive）に開
発する。それを自らが探索的かつ発見的に実
践する。それら開発と実践のループを繰り返
す。その体験を省察する。そこから「ことの
デザイン」の枠組みと次世代デザインのカリ
キュラムを探索し構築することで研究を展
開する。 
 開発したカリキュラム実践は、デザインを
学ぶ（やってみる）参加体験型ワークショッ
プとして実施した。合わせて、長期的なデザ
インのプロジェクトとしてもその実践を行
った。 
 ワークショップとプロジェクトはそれぞ
れ、「学習」と「メタ学習」の２層で構成す
るものとして組織化した。学習は、ワークシ
ョップ参加者が、デザインを実践する体験を
とおして「ことのデザイン」を学ぶ層。メタ
学習は、参加者が行った学びを「省察」する
ことから、「ことのデザイン」を学んでいる
自らの学び方に気づきその成り立ちを見い
だす学びの層である。 
 これら２つの層を往復することから、「活
動」をかたちづくる「ことのデザイン」の枠
組みについて検討し、次世代デザインのカリ
キュラムとしてその実践を組織化するプロ
グラムを構築することとした（図 1）。 
 このアプローチは次のように５つのステ
ージで表わされる。 
 
stage１：「ことのデザイン」という観点から
「活動のかたちづくり」を試みる。 

stage２：それを「学び」のプログラムとし、
研究メンバーが参加して実施する 

stage３：異分野と異文化の共同デザインと
してそれを実施する 

stage４：実施したデザインの体験を省察す
る。そこにあった「学び」を描き出してみ
る 

stage５：描かれた「学び」の中にある「こ
とのデザイン」の本質とその枠組みを見い
だす。合わせて、次世代デザインのカリキ
ュラムとしてその実践を組織化するプログ
ラムを描き出す 

 
４．研究成果 
 試みたデザインの学習と実践を最初に示
し、次にそれを省察することから見いだした、
次世代デザインカリキュラムの基本型、コト
のデザインの成り立ちについて述べる。 
(1) 「ことのデザイン」の学習と実践 
 デザインの問題を「活動」に拡張すること
試みるプログラムとして、参加者が「ことの
デザイン」を実践しかつ学ぶ、短期間のワー
クショップと長期間のプロジェクトを行っ
た。 
 
①  デザインのワークショップ 
 函館市をフィールドとして市民と共同す
るデザインのワークショップを行った。路面
電車の未来をテーマに市交通部のメンバー
と路面電車を利用する市民が参加したワー
クショップ。市内の古民家などの施設を改造
し「ことのデザイン」の拠点の創出。「デザ
イン街に出る」をテーマに拠点を活用するワ
ークショップなどである（拠点の活用は本研
究助成期間終了後に広がっている）。 
 

図 1：本研究の軌跡（成果図書「ことのデザインの学び方」p.04-05 より抜粋） 



②  デザインのプロジェクト 
 医療と美術と工学の専門家が共同し「看護
師のための対話システム」をデザインするプ
ロジェクトを行っている（本研究助成期間終
了後も継続）。これは、佐賀大学医学部附属
病院看護部、多摩美術大学美術学部情報デザ
イン学科、産業技術総合研究所サービス工学
研究グループのメンバーで構成する医美工
連携の共同デザインの実践であり、同時に
「ことのデザイン」を学び合うプロジェクト
でもある（須永他、医美工連携研究：MED プ
ロジェクトの記録、2014）。 
 
(2)カリキュラムの基本型 
 これら「ことのデザイン」の「学習／実践」
から見いだしたのは、活動をかたちづくるこ
との可能性、学び手がデザインに向かう姿勢
を学んでいること、そこから導出した次世代
デザインカリキュラムの基本型である。 
①活動をかたちづくることの可能性 
 「活動」に着目してみると、活動は実践す
る人びとの営みであり、本来実践者たち自身
がかたちづくるべき対象であることに気づ
く。そこでは、技術シーズから何ができるの
かを考えるのではなく、「活動プログラム」
のデザインを、「道具」のデザインに先行す
ることが重要となる。 
 活動プログラムをデザインすることから
見いだされたのは、その「学習／実践」の中
に、実践者がデザインできる場を構築するこ
と。実践者とデザイン専門家が恊働する活動
を設けること。その共同において実践者の主
体的な関与が求められることである。加えて、
そこから活動プログラムを現実社会の文化
的実践に実装すること、そしてそれら文化的
実践が利用者の力で持続することの枠組み
として「デザイン共同体の創出」という概念
を見いだした（小早川，2013）。 
 
②デザインに向かう「姿勢」を学ぶ 
 デザインの学びが２種類の相で構成され
ていることを見いだした。ひとつは、対象に
かたちを与えるデザインの技法とそれに関
わる知識の獲得の相。もうひとつはデザイン
する人がもつべき創造とシンセシスのため
のマインドセット、つまりデザインに向かう
姿勢の獲得の相である。前者を「技法
technique」の学び、後者を「姿勢 mind-set」
の学びと考えた。 
 
③次世代デザインカリキュラムの基本型 
 これらから、「ことのデザイン」の中にあ
るデザインに向かう「姿勢」の学び方に着目
した。そこから、「次世代デザインカリキュ
ラム」の基本型を次のように描くことができ
た。 
 
step１：あつまる Becoming a participant 
↓ 
step２：えがく、かたちにする Drawing 

design objectives 
↓ 
step ３ ： は い り こ む  Belonging, 

participating, communicating 
↓ 
step４：ものがたる Telling stories about 

the communication 
↓ 
◇→２ If it is okay, it is end of step 4.  

If it is not okay, it is not end, back 
to step2. 

↓ 
step５：おさめる Delivering outcomes 
↓ 
step６：ふりかえる、まとめる Reflecting 

the project 
↓ 
step７：かたづける Putting in order 
 
(3)「ことのデザイン」の成り立ち 
 次に、「ことのデザイン」の成り立ちとし
て見いだした、実践者との共同デザインと
「ことのデザイン」の原則について述べる。 
①実践者と共同するデザインする 
 「ことのデザイン」は、「もの」のデザイ
ンを内包し、より幅広い事象である社会的な
営みを対象にしている。その営みは人びとの
活動によって形づくられている。したがって
「ことのデザイン」に要請されるのは、異な
る学問分野が越境することで可能になる学
際的な知と、そのデザインを現実社会の実践
と結びつける文化的なプログラムである。 
 函館をフィールドにしたデザインのワー
クショップから見いだされたのは、実社会の
中でデザインすることの意義である。すなわ
ち、活動の主体となる人びとの参加によって
本来の「こと」の視点がそこにもたらされ、
そこに「ことのデザイン」が成立するという
知見である（原田、2013）。 
 医美工連携の共同デザインのプロジェク
トでは、「活動」という対象が、異なる専門
の関心が重なり合う問題領域であることを
見いだした。それゆえに、共同デザインのプ
ロジェクトを主導する役割の「交代」が可能
となる。そこに起きる「成員性の変化（Lave, 
Legitimate Peripheral Participation, 
1991）」を「ことのデザイン」を駆動するひ
とつのメカニズムとして説明することがで
きた（須永, 2013）（Sunaga,2014）。 
 
②「ことのデザイン」の原則 
 これらワークショップとプロジェクトの
実施とそれらの省察から「ことのデザイン」
を遂行している枠組みを検討した。そこで次
に示す「ことのデザイン」の原則（principle）
を見いだした。これら原則もまた、デザイン
の学び手が学ぶべき、デザインに向かう姿勢
として説明される。 
 
P１：「もの（実体）」と「こと（現象、経験）」



をデザインする 
P２：「客観的視点（三人称）と 主観的視点

（一人称）の両方をもってデザインする 
P３：「わかる」ことと「できる」ことを意識

する（身体性） 
P４：臨機応変に改変する、事前に設えずに

プロセスに現れる事態にむけプロジェク
トを開いておく（可変性、開放性） 

P５：境界を越えること（越境）、生活者とし
て連携することをデザインの基本とする 

 
 この原則の「P5：越境」をさらに詳細化す
る次の原則が見いだされた。 
P５‐１：立場の境界を越える  
P６：デザイナーとユーザーの境界を越える

design for partners →  design with 
partners → design by partners 

P７：教師と生徒の境界を越える。参加者に
なる、先輩がやってみせる、対話を記録す
る 

P８：デザインを学ぶ場と実践する場との境
界を設けない。生活の場である「まち」が
デザインの学びと実践の場となる 

 
P５‐２：領域の境界を越える  
P９：デザインの研究と実践の境界を設けな

い 
P10：デザインの対象に関わる専門領域の境

界を越える 
P11：「生きること」と「デザインすること」

を切り離さない 
 
 これらの原則から、複数の「学問」分野が
それぞれの専門を越境して学び合い、異なる
「文化」が交流し相互に学び合うためのプラ
ットフォームを構想することができる。すな
わち、「越境」を可能としそれを促進する仕
組みが、創造とシンセシスをその都度展開し、
その連なりを生成的に組織化していく力に
なるのである。 
 
(3)表現する学問の構想 
 「デザイン」を展開するのは、批判
（criticism）と分析（analysis）ではなく、
創造（creativity）とシンセシス（構成 
synthesis）の技と知である。その技と知は、
「知ること」からではなく、「行うこと」、つ
まりデザインすることをとおして獲得され
ている。「やって・みて・わかる（Learn by 
doing）」という型をもつ技と知は、手続きや
宣言の知識として明示される厳密な体系と
して構築することには向いていない。 
 デザインの技と知は、デザインする対象も
デザインしている自分自身も常に状況の中
に置かれていることを認識し、そのために全
体を俯瞰し、都度現れる文脈との関連性を吟
味し、対象の展望と解のあり方を描きだす技
と、それを支える知性である。それらは、デ
ザインの学び手やその実践者が自らデザイ
ンする行為の中で育み醸成しているもので

あり、またチームとメンバーが創造と構成の
営みに向かう姿勢として組み立てられてい
ることがわかる。 
 「デザイン」を表現する学問と考えるとき、
それは新たな創造と構成を創出する人びと
の「姿勢」をかたちづくる営みとその知性に
枠組みとして構築することができる学と術
だと考えることができる。 
 
(4)現時点での本研究テーマの動向 
 本研究の開始後、デザインを指向する複数
の大学院教育研究プログラムが新たにスタ
ートした。2012 年度に大阪大学の超域イノベ
ーション博士課程プログラム、2013 年度に東
京大学リーディング大学院 GCL 育成プログ
ラム、京都大学デザインスクールなどである。
これらプログラムに共通するのは、これまで
の分析的な学術の枠組みを拡張し、創造的で
構成的な知を探究する大学院教育研究をと
おしての新たな学術の構築を指向している
点である。これらのプログラムに本研究成果
を適用するために、本研究代表の須永が京都
大学デザイン学大学院連携ユニットに参加
している。 
 
(5)おわりに 
 デザインの学びは「教える／教わる」モデ
ルからは生まれない。そして、人びとが生活
し、学び、仕事をしている「まち」こそが、
新たな学びの場となる。そんなデザインを実
践してみると、デザインしている自分たちが
活き活きする。その街が活き活きし、そこに
生きる人びとの活動も活き活きしたものと
なる。そういう事態を創りだすこと、それこ
そが「ことのデザイン」であることがわかる。 
 この研究をとおして「デザインすることの
新しいかたち」を手に入れるカリキュラムと
して、「こと」をデザインする場とそこでの
営みを描きだすことができた。社会の中で、
街の中でデザインをはじめると、そこに参加
したデザインの学び手が、いつか自分たちの
デザインをやり始める。街の人びとがそんな
学びをみて、彼らもデザインすることに参加
してみたくなる。そういう流れが生まれると、
新しいデザインが学ばれ、同時に街と社会が
デザインされていく。 
 デザインすることの新しいかたちである
「次世代デザインの学び」は、社会の営みを
デザインすることと、そのデザインを学ぶこ
とがコインの表と裏のように一体になって
できている。そこに見いだすことのできる新
たな原理は、お互いの役割を越え、領域を越
え、さまざまな境界を自在に越えていく人び
とのデザインに向かう姿勢の中にある。社会
と学校がつながり、社会の中で社会をかたち
づくる新たなデザインの学びがこれから始
まるに違いない。 
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