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1. はじめに

近年，まちづくりや公共施設等の整備において，地域住

民やユーザー等を集めワークショップを行い，そこで集め

られた意見や要望を設計に組み込む事例が多くなっている．

その一方で，建築の専門性を持たない人々が建築デザイン

のプロセスに関わり，そこから住まい手や使い手ならでは

の有益なアイデアや意見を引き出す事は簡単なことではな

い．意匠や計画，構造，環境等の専門的な話題に焦点をあ

てすぎるとその議論への彼らの十全的な参画は見込めない

であろうし，逆に一般的・普遍的な話題に終止していては，

その対話のプロセスからこれまでにない新しいアイデアを

生み出すのは難しいであろう．このとき住民やユーザーら

とのワークショップをどのように設定するかという多主体

による対話の場のデザインが重要な意味を持つことになる． 
本研究では創造的な建築デザインにつながるワークショ

ップデザインのあり方を探究する．特に創造的思考におい

て重視される「飛躍」(leap)の概念に着目し，飛躍を伴う思

考を促す仕掛けを取り入れたワークショップ手法の実践と

そのプロセスの分析を通して，対話のプロセスの中でワー

クショップの参加者らがどのような創造的思考を展開して

いたのかを明らかにし，創造的なワークショップのデザイ

ンに寄与する知見を得ることを目的とする．対象としては

関東学院大学酒谷研究室が企画・運営している「こずみの

ANNEX」プロジェクトで 2022 年度に行ったデザインワー

クショップにおける多主体による対話のプロセスを扱う．

ワークショップデザインやワークショップのプロセスに

関する研究は多くの分野で存在する．例えば教育・人材育

成の分野では，安斎ら（2）による大学生向けのワークショッ

プにおける創発的コラボレーションを促すためのワークシ

ョップデザインの研究がある．この研究では「矛盾」から

生まれる創発的な発想に着目し，相反する２つの条件を設

定した制作課題を参加者に与え，その思考プロセスを分析

している．建築分野では，高木ら（3）による，ワークショッ

プを通した子ども主体によるデザインのプロセスを扱った

研究がある．この研究では，ワークショップの中で子ども

から出された創造的なアイデアが最終的なデザインの成果

とどのように繋がっているかを分析し，子どもたちの創造

性が建築空間として実現するまでの活き活きとしたプロセ

スを詳細に記述している．

本研究は上記のような既往研究と同様に創造性の観点か

らワークショップを捉えようとするものであり，特に思考

プロセスにおける飛躍の概念からワークショップデザイン

を実践・検証する点に大きな特徴があると考える．

2.創造的思考における飛躍

これまでのデザインの創造的プロセスに関する研究の中

でも飛躍(leap)の概念は大きな注目を集めてきた．要求さ

れる機能をただ形に落とし込む予定調和的なデザインにお

いては不要であるとしても，これまでにない新しいものを

生み出す創造的なデザインにおいては，少なからず飛躍を

含むプロセスが確かに存在しているのである．飛躍のプロ

セスに関わりの深い概念として，アブダクション（abduction）
が挙げられるだろう．これは演繹，帰納に次ぐ第三の推論

の形式として C.S.Peirce によって提唱されたものである．

アブダクションはある“驚くべき事実”の観察から，それ

を上手く説明する仮説を形成し，新たな知識を想像する拡

張的推論のひとつである．本質的には知識の拡張には繋が

らない分析的推論として位置づけられる演繹とは異なり，

その推論は間違いうるものでもあるが，知識拡張を引き起

こすアブダクションは大きな飛躍を伴う創造的思考の原理

に強く結びつく重要な概念であろう．

本研究で分析の対象とするワークショップにおいては，

上記のような飛躍を伴う創造的思考の展開をワークショッ

プの参加者に促す仕掛けとして，アブダクションにおける

“驚くべき事実”となるデザイン案の提示を行う．具体的

にはデザインのテーマや空間の要素を，その構法や経済性

の制約にとらわれずに極端に強調して空間全体に展開・構

築し，強い個性や特色を持たせた案をワークショップにお

ける話し合いの題材として提示することを試みた．
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3. こずみの ANNEX プロジェクト 

3.1. こずみの ANNEX 

 「こずみの ANNEX」とは，

横浜市金沢区の住宅地の一

角にある築約 50 年の空き家

をリノベーションし，シェア

ハウス兼地域拠点として運

営している建物である（Fig.
１）．地域住民らにこの拠点

へ親しみを持ってもらい，それぞれの自宅の“はなれ（＝

ANNEX）”として利用してもらうことを目指し 2021 年度か

ら現在まで整備を続けている． 
3.2. こずみの ANNEX を考えるワークショップ 

2022 年度に本プロジェクトの一環として，「こずみの

ANNEX を考えるワークショップ」を実施した．これは，本

プロジェクトが「ヨコハマ市民まち普請事業」のコンテス

トで選定されたことから，その整備内容について地域住民

らと検討するために『みんなの ANNEX を設計しよう』と

いうテーマで計 4回実施した連続ワークショップである．

（Fig.2） 
 

 
Fig.2 Workshop time flow 

 
このワークショップでは，意見を書いたポストイットを

模型や図面に張り付けたり，家具キットを用いて模型をつ

くり変えたりして，参加者らに様々なデザインのアイデア

を自由に出してもらった．各班には参加者が出したアイデ

アを模型にしたりスケッチを描いたりするサポート役の人

を配置し，参加者がその場で自身の考えを具体的な形に表

現できる環境をつくった． 

4. 第 1 回 WS「こんなのアリかも，ANNEX」 

本研究では，「こずみの ANNEX を考えるワークショップ

〜みんなの ANNEX を設計しよう〜」の全 4回のうち，第

1回ワークショップ「こんなのアリかも，ANNEX」を扱う． 
4.1 ワークショップの概要 

第 1回ワークショップでは，参加者に日常でよく目にす

る建築の空間や用途だけでなく，より幅広い建築デザイン

の可能性に思考を拡げてもらうことを狙い，意図的に強い

特徴を持たせたデザイン案を 3 つ提示した（Fig.3~5）．具
体的には，ヨコハマ市民まち普請事業で提案した当初の案

から要素を抜き出し，「全面デッキ」，「門のような庇」，「円

状の土間」という特徴を 3案に与

え，それぞれに『デッキ案』，『門

案』，『土間案』と名前をつけた． 
会場には，1テーブルに 1案の

縮尺 1/20 の 1 階平面図と模型，

家具キットを用意し，これらを 3
テーブル分準備した（Fig.6）．ま

た，ワークショップの様子を記録するために，ビデオカメ

ラを 1台，IC プレーヤーを 2台用意し，各テーブルに設置

した．  
第 1 回ワークショップは Table 1 に示した流れに沿って

行った．参加者らがアイデアを出しやすいよう，現地見学

を行った．その後，参加者らをランダムに 3チームへ分け，

3 テーブルを順に回りながら，参加者らがすべての案につ

いてチームで話し合って様々なアイデアを出し，最後に 3
テーブルで話された内容について共有した． 

 
Table 1 Overview of the 1st Workshop  

 
 

 
 
 
 
 

 
Fig.3 Floor plan of "deck " plan 

 

 
Fig.4 Floor plan of "gate" plan 

2022.5.8 13:30～15:30 
第 1 回 WS 「こんなのアリかも，ANNEX」 

1.WS 説明・レクチャー（20 分） 

2.現地見学（30 分） 

3.各班で案だし（15 分×3） 

4.発表・共有（20 分） 

Fig.1 Kozumi's ANNEX 

Fig.6 workshop kit 
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Fig.5 Floor plan of "dirt floor" plan 

 
4.2 ワークショップの結果 

参加者らによって多くのアイデアが 3 つの案へ加えられ

た．Fig.7 と Fig.8 はワークショップ後の模型と図面である．

3 つの案へ加えられたアイデアを基にそれぞれの案と話し

合いの内容との関係性について次章で分析する． 
 

  
Fig.7 Model after WS Fig.8 Floor plan after WS 

 

5. 飛躍を伴うデザイン案へ落とされたアイデア 

 本章では，ワークショップの中で参加者らからどのよう

なアイデアが出されたのかという具体的な内容を捉え，そ

れを基に，3 つのデザイン案に設計者があらかじめ与えた

特徴が参加者らの思考プロセスにどのような影響を与えて

いたのか明らかにしていく． 
5.1 分析方法 

3 つの案についての話し合いの詳細な内容を明らかにす

る為に，各テーブルのワークショップ中の様子を記録した

映像と写真からアイデアの内容，形式（ポストイットや模

型など），アイデアの残された場所，アイデアを出した人の

情報を記述し，Table 2 のようなデータを作成した． 3 つの

チームに α，β，γ，と名づけ，それぞれのチームの中で参加

者らに番号を振り，参加者を α-1 のように記した．また，

ファシリテーターも同様に番号を振り，F-1 のように記し

た．（ファシリテーターは各案のテーブルに固定した）そし

て，ビデオカメラの映像と IC プレーヤーの音声を基に参

加者らの発言内容，時間，発言した人を記述したデータを

対象に分析を行う．Table 3 は発話プロトコルの一部である． 
これらのアイデアを記述したデータと発話プロトコルを

基に分析を進めていく． 

Table 2  The ideas generated by participants 

 

Table 3 Examples of utterance protocol 

 

5.2 各案に落とされた類似したアイデア 

3 つの案に加えられたアイデアを比較すると，各案に共

通するアイデアがいくつか見られた．これらの共通するア

イデアの中から『果物の木』と『2階に上がる要素』の 2 つ

に焦点を当て，分析する． 
5.2.1 『果物の木』  3 つの案に共通して貼られた『果

物のなる木』，『果物の木』，『果物の木 みかんとか』とい

うアイデアはすべて γ-2 が出したアイデアであった．γ-2 の

対話や行動の中から，各案の話し合いの中でこれらのアイ

デアが出された手がかりを探る． 
Table 4 は，『土間』案に対して『果物のなる木』のアイデ

アが出されるまでの発話プロトコルである．γ-2 が発案す

る前に，γ-3 と γ-4 が戦後のこの住宅地に水汲み場があり，

定期的に地域の人が集まるコミュニティの場があったと話

をしていたことがわかる．ここから，F-7 がコミュニティの

場を作る為のアイデアの提案を促し，γ-2 から『果物のなる

木』というアイデアが出された．そして，その後の発話か

ら，γ-2 がかつてこの地域でみかんをもらうという経験を

したことがわかる．このことから，γ-2 は自身の体験を基に

新たなコミュニティの場としての『果物のなる木』という

No 内容 形式 場所 生成者 
1 お茶をどうぞ ポストイット デッキ（南） γ-2 
2 小学生にきてもらう ポストイット デッキ（南） γ-3 
3 公園で遊んだ後に休める ポストイット デッキ（南） F-2(γ) 
4 道路側に座れたらいい ポストイット デッキ（南） β-6 
5 グリーンカーテン ポストイット 壁  （南） γ-5 
6 ひさし多めがいい ポストイット 庇  （南） γ-4 

7 
ゲート 

入れる場所 入れない場所 
ポストイット デッキ（南） F-2(β) 

8 遊びつつ，親や大人は見守る ポストイット デッキ（南） S-2 
9 ガラス ポストイット 庇（南側） γ-4 

10 遊具 ポストイット デッキ（南） F-2(γ) 
11 "外と内の共通で使う大きいテーブル ポストイット デッキ（南） F-1(γ) 
12 果物の木 ポストイット デッキ（南） γ-2 
13 外でお昼寝 ポストイット デッキ（南） γ-6 
14 取り外し可能なオーニング ポストイット 屋根 （南） γ-5 
15 芝生 ポストイット デッキ（南） γ-2 

16 
ゆっくりおべんとうを食べられる トンビが

こない 
ポストイット デッキ（南） γ-6 

17 横になっている人の絵 ポストイット デッキ（南） γ-6 
18 西日 ポストイット 庇  （西） F-1(α) 
19 レースカーテン ポストイット 庇  （西） γ-6 
20 バラ ヘチマ カーテン ポストイット 庇  （西） F-1(γ) 
21 らくがきできる外こう ポストイット デッキ（西） γ-3 
22 ハンモック（ハンモックの絵が書いてある） ポストイット デッキ（西） γ-6 
23 お茶をする（外） ポストイット デッキ（西） γ-2 

24 チョーク落書き 模型を加工 壁  （西） 
F-1  

(γ-3) 
25 "夏場なら水あそびできる ポストイット 壁  （北） β-7 
26 2F すべてグリーンカーテン ポストイット 庇  （北） β-4 
27 水の流れをつくる ポストイット 庇  （北） β-7 
28 コミュニティーが強い ポストイット デッキ（北） γ-3 
29 近所つきあい ポストイット 玄関前（北） γ-3 
30 道 ポストイット デッキ（北） β-7 
31 植栽がいい ポストイット デッキ（北） γ-3 
32 黒板（消せる） ポストイット デッキ（南） β-4 
33 "コンテナ（コンテナトラック ポストイット デッキ（南） β-4 

開始 終わり 人 内容 

… … … … 

0:30:09 0:30:09 F-7 そうですね． 

0:30:09 0:30:18 γ-2 
なんか今裸足で歩く子があんまいないじゃないですか．裸足もい

いなって，裸足とかでも歩けるような遊べるような， 

0:30:19 0:30:21 γ-1 裸足で歩るけるような… 

0:30:20 0:30:21 γ-2 全然汚れてもいいけど 

0:30:22 0:30:23 F-8 砂場みたいな場所もあると… 

0:30:24 0:30:26 γ-2 砂場はどうだろうねもうちょっと 

0:30:27 0:30:27 γ-1 コンクリートなの？ 

… … … … 
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アイデアを出したと考えられる． 
次の『デッキ』案でも γ-2 から『果物の木』というアイ

デアが出されるまでに，γ-3 とこずみの ANNEX の住人で

ある F-1 がこずみの ANNEX での生活について話していた

事が Table 5 からわかる．そこで，F-1 が地域住民との関わ

りについて話しており，この話の直後に『果物の木』のア

イデアが γ-2 によって出された．その後の γ-2 の発言から，

γ-2 が F-1 の発言を基に住人と地域住民のコミュニティの

場として『果物の木』のアイデアを出したと推測できる． 
『門』案では，『土間』案，『デッキ』案のように，γ-2 の

アイデアに他者の発言が影響している場面は見られなかっ

た．しかし，γ-2 が γ-１へ「全部のところで同じ事言っても

いいよね…」と問いかけ，『果物の木 みかんとか』を『門』

案に貼り付けた事が Table 6 から読み取れる．『土間』案や

『デッキ』案で見られた他者の発言との関係はみられなか

ったが，発案の際に案の特徴が関与していないと考えられ

る．これらのことから，3 つの案全てに同じアイデアが出

されたのは，どのアイデアも参加者の同じ経験を基に考え

られた事が関係していると考えられる．  
5.2.2 『2 階に上がる要素』  このアイデアは『果物の

木』とは違い，別の人によって 3 つの案に共通して出され

ていたため，2階に上がるという要素は共通するものの， 
 

Table 4 γ's utterance protocol (Dirt floor plan) 
開始 終わり 人 内容 

0:25:42 0:26:12 γ-3 

で，モノもあまりない時代にみんなで，当たった人，抽選みたい

なので当たった人がここに住んで水もみんなで汲みに行くみたい

な，みんなで暮らして行きましょうっていうあのじゃあ今どうす

るってゆう感じですけど 

0:26:13 0:26:29 F-7 
ちょっとコミュニティとかだったらやっぱ何もないところってゆ

うかその家具みたいなおっきなものがある方が…もしよかったら

きになるものがあったら 

0:26:30 0:26:43 γ-2 
果物みたいなおっきな木があれば，季節に収穫して，例えばジャ

ムつくったりじゃないですけど 

0:26:43 0:26:43 γ-3 あっそうですね 

0:26:59 0:27:00 γ-2 みかんがいいかな 

0:27:01 0:27:03 γ-3 そこのミカンおいしかったですよね 

0:27:03 0:27:06 γ-2 私もこの間いただきました 

… … … … 

0:27:25 0:27:25 γ-1 γ-2 の代わりにポストイットへ『果物のなる木』を書き込む 

 
Table 5 γ's utterance protocol (deck plan) 

開始 終わり 人 内容 

0:38:11 0:38:34 γ-3 
住んでみて，どうですか？車はやっぱり若干多いいって思うのと，

あの，とても失礼でなければ，今まで住んでいたところと，ここ

との違いとか，いい悪いとかって 

0:38:34 0:39:29 F-1 

いい悪いはいっぱいあります．どっちもいっぱいあって，僕元々

横浜市出身で鶴見区ってところに住んでいたんですけど，そっち

はマンション暮らしだったんですけどはじめて一軒家に住んでみ

て，まあやっぱり 1 年間の印象としては暑い寒いですね．暑い寒

いくらいしかない感じだったんですけど，まあそれとは逆にあの

近所付き合いみたいなものが凄い盛んだっていうのが，僕の中で

凄い驚いている事なんですけど，お隣さんと話したり，ゴミ出し

とかここにごみ出しの場所があるんですけど，ここに出しに行く

だけで，いろんな人と話ができたりっていうのが，なんか一軒家

ならではの住宅街ならではのコミュニティなのかなって思います

ね． あと，ここは車通りがすごい多いんで危ない場所だなっと 
… … … … 

0:40:02 0:40:08 γ-1 γ-2 の代わりにポストイットへ『果物の木』を書き込む 
0:40:08 0:40:09 γ-2 『果物の木』のポストイットを庭の西側に貼る 
0:40:10 0:40:10 F-2 果物 
0:40:11 0:40:11 γ-4 あー果物 

0:40:12 0:40:23 γ-2 
さっきも言っちゃったんですけど，ああいう感じであったら，み

んなで収穫の時に収穫できたらなって，楽しいかなって 

 
Table 6 γ's utterance protocol (gate plan) 

開始 終わり 人 内容 

1:02:55 1:02:57 γ-2 全部のところで同じ事言ってもいいよね… 

1:02:58 1:02:58 γ-1 いいんじゃない 

1:03:01 1:03:01 γ-2 一枚だけ 

1:03:13 1:03:15 γ-2 『果物の木 みかんとか』のポストイットを書く 

1:03:15 1:03:15 γ-1 果物？ 

アイデアの形状は異なっていた．具体的には，『デッキ』案

と『土間』案では『外階段』が出され，『門』案では『ジャ

ングルジム』，『ボルダリング』等が出された．これらのア

イデアが出された経緯を発話プロトコルから追っていく．  
α-7 が『門』案で出した『ボルダリング』のアイデアには，

他の参加者との対話や案の個性との関係は見られなかった．

しかし，映像から α-7 が発案前にすでに出ているアイデア

へ目をむけている動作がわかった．このことから，β チー

ムが出した『ジャングルジム』や『滑り台』などのアイデ

アを基に α-7 が出したことが推察される． 
β-6 が『土間』案で出した『外階段』のアイデアは，元々

β チームで建物の天井高について話した後に F-6 と F-7 が

出した『室内階段』のアイデアだった．このアイデアに対

し，β-6 が「じゃあ階段も外階段にするのもできますよね，

これだったら」と提案し『外階段』に変わった事が Table 7
からわかる． 

 
Table 7 β's utterance protocol (Dirt floor plan) 

開始 終わり 人 内容 
0:50:38 0:50:40 β-

6 
あーすごいっすね．今天井高ってどれぐらいあるんですか 

0:50:42 0:50:47 β-
4 
天井高，１階は天井抜いちゃってて，なので結構あるかな 

… … … … 
0:51:16 0:51:18 F-6 ここに階段を付けるとか 

… … … … 
0:51:39 0:51:41 β-1 ちょっと大丈夫かな，まち普請は 
0:51:41 0:51:44 β-4 あそこまで変えて？良いんじゃないですか 
0:51:47 0:51:51 β-6 じゃあ階段も外階段にするのもできますよね，これだったら 

 
『デッキ』案の『階段』と『門』案の『ジャングルジム』

は，Table 8 と Table 9 からアイデアが出される前に他者の

発言との関係がみられないことやチームの話し合いでこれ

らのアイデアが突発的に出されたことがわかる．『デッキ』

案の『階段』は『デッキ』の高さから 2階に上がるという

要素につながり、このアイデアが出されたと考えられる．

『門』案の『ジャングルジム』は，子どもや若い人に集ま

ってもらいたいという β-3 の考えから，遊びのアイデアが

関連づけられ，その中の 1 つとしてこのアイデアが出され

たと考えられる． 
 

Table 8 α's utterance protocol (deck plan)  
開始 終わり 人 内容 

0:21:43 0:21:48 α-6 
これ壁取り払って，ガラスにしちゃうんでしょ．見えるように，外

も中も 
0:21:48 0:21:49 α-4 それはいいじゃん 

0:21:52 0:22:13 F-1 

『デッキ』だからやっぱり寝っ転がったりとか，自由にできると

高さがちょっと上がるのかなって思うんで，そこからさらに上が

ってて 2階にまで行くような勢いがあってもいいんじゃないかと

か勝手に思ってたんですけど．ちょっとなんかここら辺とか 

 
Table 9 β's utterance protocol (gate plan) 

開始 終わり 人 内容 
0:18:09 0:18:42 β-3 いいですか．ちょっとさっきロゴのことでキーワードってことで

思い浮かんだんですけどなんていうんですかね．一つオアシスっ

て言うイメージがある．でその子どもをまあ何らかの若い人に集

ってもらいたいんで，ここをジャングルジムじゃないけどアスレ

チックじゃないけど，2階からつたを落としたりなんかそういう一

つの遊びができるような場所を作ったらいいんじゃないかなっと 
0:18:42 0:18:43 β-4 なるほど．いいですね． 
0:18:43 0:18:46 β-3 さっと思いついたんですけど．アイデアとして 

 
各案で『2 階に上がる要素』が出された経緯は異なり，

案に与えた特徴から考えられた場合もあったが，他者の話

や提案を基に考えられた場合や自分自身の思いから考えら

れた場合など様々だった． 
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5.3 類似した目的から出される異なるアイデア 

各チームの話し合いの中でも，複数案で類似した内容の

話をしている参加者がいた．ここでは，該当する α-5，γ-2，
β-6，3名が話した内容を分析する． 

5.3.1 α-5  α-5 は 3 つの案で『道路へ面した北側玄関

が危険だから，入口を西側に変えよう』という話をしてい

た．しかし，この話を基に各案で出されたアイデアは異な

っていた．これらのアイデアが出された過程を辿り，3 つ

の案との関係を明らかにしていく． 
Table 10 から，α-5 の発言後に α-7 が「ここスロープみた

いな」と提案をした事がわかる．この提案から，全面に敷

かれた『デッキ』の西側の一部を『スロープ』に変え，出

入口を西側に配置するアイデアが出された．このアイデア

は，α-7 が『デッキ』案に与えた特徴である地面とデッキの

高低差に着目したことから出されたアイデアと推測される． 
 

Table 10 α's utterance protocol (deck plan) 
開始 終わり 人 内容 

0:24:55 0:25:16 α-5 最初ちょっと意見でさ，このいまあのあっち平野さんの工場がある

でしょ製法工場，気軽に入られるって様なこと言ってたけど，高く

しちゃうとこっから入れない，必ず玄関の方から階段を登らないと

無理なんだよね．そういうなんてただ向こうがね車がかなりねあの

通るの 
0:25:16 0:25:20 α-6 玄関一歩出たときにこっちにこう来るから 
0:25:20 0:25:21 α-5 歩道がないから 
0:25:20 0:25:24 α-4 川側の方はね．だから横っちょから入ればいい 
0:25:22 0:25:39 α-5 入り口をねこっち側の方が玄関は閉じてこちら側に玄関を入り口

をね，年寄りも来るんだろうし，子ども来るんだったら，通路から

入るのはちょっと 
… … … … 

0:25:53 0:25:55 α-5 そう，この辺りを入り口にして 
0:25:55 0:25:58 α-6 施設利用する人の入り口をこっちにした方がいいかもわかんない

ね 
0:25:59 0:26:00 α-7 ここスロープみたいな 

 
次の『門』案では α-5 の発言後，門型の庇が西側にある

ことから，玄関ではなく西側の縁側から入る方法の検討が

行われた．その中で α-5 が「…土足のまんま，入れるとゆ

うような形をというか床面をね」と提案し，『靴をぬがなく

ても良い場所』というアイデアが出されたことが Table 11
からわかる． 

 
Table 11 α's utterance protocol (gate plan) 

開始 終わり 人 内容 

0:42:25 0:42:31 α-5 
さっき向こうで言ったんだけど，入り口あくまでも向こうからで

しょ 
0:42:31 0:42:31 F-3 はいそうですね 
0:42:32 0:42:32 α-5 ここ危ないよってことで 

… … … … 

0:47:57 0:48:06 α-2 
もしそこのあのリビングのところに外から直接入るとしたら，今

の想定だとこっち側もくぐってそっから入るって感じですか？ 

0:48:06 0:48:19 F-3 
そうですね，あとここをガラスにするとしたら，この縁側からも入

れる．結構全面玄関って感じですみんな． 

0:48:20 0:48:30 α-2 
季節のいいときとか，そとの底のデッキでちょっとなんかできる

とか，宿題できたりだとか，すこし 30 分とかでもなんか机とかお

いてあると 

0:48:34 0:49:10 α-5 

あと，入りやすくするために，世はね靴を脱がなくてもいい，そ

のまんま入れるような，フローリングってゆうのそういうよう

な，木だと，傷んじゃうけど，土足のまんまできるとゆうね．じ

ゃないとこっちからいるっ立って下駄箱作んないといけないし

さ，履物入れもつくらないといけないから，そういうのはやめて，

そのまんま土足のまんまは入れるとゆうような形をというか床面

をね 

 
最後の『土間』案では，α-5 の意見から玄関の配置につい

てファシリテーターも交えてアイデアが出された事が

Table 12 からわかる．他のチームによって『土間』案の内

外が開放的になっていたことから，北側の入口をブロック

塀で塞ぎ，入口を西側にするアイデアが模型で表現された．

各案の中で α-5 が話していた内容は大きくは変わらなかっ

たのであるが，各アイデアの生成者が α-5 の意見を各案に

与えた特徴と紐づけてそのアイデアについて考えていたこ

とによって，各案に出されたアイデアの詳細な内容が異な

ったものになっていたのではないだろうか． 
 

Table 12 α's utterance protocol (Dirt floor plan) 
開始 終わり 人 内容 

0:56:16 0:56:34 α-5 

今考えてるのは北側のさ入り口，今書いておいたけど，危ないんで

すよ通路がね，あそこを，キッチンが部屋の真ん中にあるんでし

ょ．台所の．あそこ誰も入らないんだったらねあそこにキッチンを

もってっちゃえばここのスペース広くなる 
0:56:36 0:56:38 α-4 もうこっち側で出入りすればね 

0:56:38 0:56:47 α-5 
こっちから出入り，西側だったらね危なくないから，そこをねもう

閉鎖，あ，でもシェアハウスの人がいるから， 

0:56:47 0:57:12 α-6 

ここはダメなんだよ住人がいるから，出入りしてもらわないと，訪

問者は全部こっちで，ここの玄関は住人の 3 人だけにしちゃう．

だけどここ一歩出たらすぐ車来るから，さっきも危なかった．う

ん．この辺でしょカーブは，ここまですごい飛ばして来るよねまっ

すぐ． 

0:57:12 0:57:16 α-4 
運転手が注意してるのは向こう側のカーブねだからだから入れな

い 

0:57:21 0:57:31 α-6 
そうカーブのところは注意するんだけどね，ここはまだ途中だか

ら結構飛ばしてくる．一歩出たときにぶつかるから本当に，利用者

がこっちだと，ここのところねこっち側に 
0:57:32 0:57:34 F-6 ここを塞いで，こっちから来るのも 
0:57:35 0:57:35 α-6 それはできるよ 

 
5.3.2 γ-2  γ-2 は 3 つの案で『子どもの遊び場』に関

する話をしていたが，この話を基に出されたアイデアは各

案で異なっていた． 
Table 13 から『土間』案で γ-2 が「ワークスペースみたい

なものがありつつ，子どもも遊べるスペースがあったらい

いなって」と仕事と子育てを両立できる環境を提案してい

る事がわかる．この提案を基に F-6 から『壁をガラスに変

えて見渡しをよくする』というアイデアが出され，それが

模型で表現された．これにつづき，γ-2 から「なんか今裸足

で歩く子があんまいないじゃないですか．裸足もいいなっ

て，裸足とかでも歩けるような遊べるような」と『ハダシ

で歩ける』というアイデアが出された．そして，γ-2 のアイ

デアにつづき γ-1 から『水場 足が洗える』のアイデアが

出された．最初の提案は案の特徴と関係していなかったが，

アイデアを出していくにつれ，少しずつ案の特徴に関連づ

いたものへと変化していった． 
 

Table 13 γ's utterance protocol (Dirt floor plan) 
開始 終わり 人 内容 

0:28:04 0:28:18 γ-2 ほんとに自分勝手な自分だけの意見なんですけど，子どもがいて仕

事とかもあると在宅ってゆうかワークスペースみたいなものがあり

つつ，子どもも遊べるスペースがあったらいいなって 
0:28:23 0:28:31 F-6 そうですね．こっち側にちょっとしたカウンターがあって仕事をし

ながら見守れるみたいな感じ・・・ 
… … … … 

0:30:09 0:30:18 γ-2 なんか今裸足で歩く子があんまいないじゃないですか．裸足もいい

なって，裸足とかでも歩けるような遊べるような， 
… … … … 

0:30:48 0:30:52 γ-1 なんかよく公園とかにある，足が洗える 
0:30:53 0:30:54 γ-2 あっ足洗い場！ 
0:30:54 0:30:55 γ-1 足洗い場みたいな 

 
Table 14 から『デッキ案』でも γ-2 から「結構コロナ禍で

保育園とか幼稚園と休園も多くて，そうなると一緒にこう

いうくらいのもうちょっと上の子ぐらいの子とかも遊べる

場所があるといいなって」とコロナ禍での子育てについて

話していることがわかる．この話を基に F-8 から『デッキ』

の高さを利用した遊びの提案がされ，そこから『遊具』，『遊

びつつ，親や大人は見守る』というアイデアが出された． 
Table 15 では，すでに『門』案に『ブランコ』や『ジャング
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ルジム』等の遊び場に関するアイデアが出ており，他の チ
ームで出されたアイデアに共感していることがわかる．ま

た，他のチームで出された『ジャングルジム』のアイデア

から 2 階ベランダに着目し，『2 階を芝（テラス）』という

アイデアが出された． 
 

Table 14 γ's utterance protocol (deck plan) 
開始 終わり 人 内容 

0:49:25 0:49:41 γ-2 結構コロナ禍で保育園とか幼稚園と休園も多くて，そうなると一緒

にこういうくらいのもうちょっと上の子ぐらいの子とかも遊べる場

所があるといいなって 
0:49:42 0:49:49 F-8 なんか遊具っぽい要素とかこのデッキ内にあったら，上り下りとか

だけでも子どもって遊んだりするじゃないですか 
0:49:48 0:49:50 γ-2 ん－ぜんぜん 
0:49:52 0:49:55 γ-1 遊具良いね．滑り台的な 
0:49:56 0:49:58 γ-2 ね，なんか滑り台とかあってもいいよね 
0:49:57 0:50:02 F-8 ちょっとしたスロープがねあれば，子どもからするとでかい滑り台  
0:50:02 0:50:03 γ-1 遊び場になったり 
0:50:03 0:50:09 γ-2 でワークスペースがあれば遊びながら仕事ができる，そうがいいな 

 
Table 15 γ’s utterance protocol (gate plan) 

開始 終わり 人 内容 
0:56:01 0:56:02 γ-1 いい案がいっぱいだね． 
0:56:02 0:56:02 γ-2 ね 
0:56:03 0:56:06 γ-1 とりあえず良いなって，新しいのさらに新しいの出さないとだね 
0:56:18 0:56:18 γ-1 ブランコとか 
0:56:19 0:56:19 γ-2 子ども達にはいいね 

… … … … 
0:59:33 0:59:37 γ-2 改修はあれだけど，それこそここに芝，芝やって 
0:59:37 0:59:39 F-3 2階に芝，テラスみたいな？ 
0:59:45 0:59:52 γ-2 登った先に…柵とかない，？ 
0:59:54 0:59:55 F-3 落ちないように？ 

 

 γ-2 が子どもの遊び場に関する話をしている場面が各案

で見られたが，この話を基に各案で出されたアイデアは案

の特徴や他チームのアイデアに紐付けられて出されたアイ

デアだった為，内容が異なったと考えられる． 
5.3.3 β-6  β-6 は，『土間』案と『デッキ』案で，住人

の生活空間と共用部の関係を気にかける場面が Table 16 と

Table 17 から見られた．そして，β-6 から『土間』案では，

1階居室の壁を壊し『1階をすべてオープンに 共用部に』

というアイデアを提案し，『デッキ』案では，『道路側に座

れたらいい』と共有部を開放していない時でもこずみの

ANNEX に滞在できる空間が提案された．どちらのアイデ

アも『土間』の内外の境界線がない部分や『デッキ』の地

面との高低差がある部分が活かされたアイデアだった． 
 

Table 16 β's utterance protocol (Dirt floor plan) 
開始 終わり 人 内容 

0:45:41 0:45:44 β-6 この部屋ってあれ住むんですか？ 
0:45:45 0:45:48 β-4 そう今は空いてるんやけど住む予定 

… … … … 

0:46:10 0:46:15 β-6 
ちょっとなんかこの人のプライベートがなさすぎるのかもしれな

いな 
0:46:14 0:46:15 F-7 そうですね．はい笑 

0:46:17 0:46:24 β-6 
なんかもはやこれ（1階居室）を外の部屋みたいになんかってゆ

うのもありかなっておもいました 

 
Table 17 β's utterance protocol (deck plan) 

開始 終わり 人 内容 

1:01:14 1:01:16 β-6 普段から一階って開いてるんですか？ 
1:01:17 1:01:19 F-2 関さん普段から一階って開いてるんですか 

1:01:20 1:01:32 F-1 
１階は普段えっと住人がいるときとか，あとイベントが週末に結

構あるんですけどそういうときに常時オープンではない 

1:01:33 1:01:40 β-6 
うーんなるほど何か常にちょっと居場所にできるとこがあっても

いいかなって 

1:01:40 1:01:45 F-1 うんうんうん．そう意味では外部だったらいつでも入ってこられ

る 

1:01:45 1:01:59 β-6 
なんか，空いてないけどここまで来ちゃうとちょっと気まづかっ

たりするなら，なんか明確にここまでは入れるみたいなものをつ

くってもいいかなっておもいました 

前項であげた α-5 や γ-2 と同様に，β-6 が 2案で話をして

いた内容は類似していたが，最終的に β-6 が出したアイデ

アは，それぞれの案へ与えた特徴を基に考えられている為

内容が異なったものと推察される． 

6. まとめ 

 本稿では，「こずみの ANNEX の考えるワークショップ〜

みんなの ANNEX を設計しよう〜」の第 1 回 WS「こんな

のアリかも，ANNEX」のデータを基に，飛躍を伴う案とア

イデアの発散の関係性について考察した． 
ワークショップ内で出されたアイデアの中から，3 つの

案に共通する類似したアイデアに着目すると，案の特徴を

基にアイデアを出していた場合もあったが，他者の話や提

案を基に出されたアイデアが多く，3 つの案に与えた特徴

との関係はないと考えられる．そして，3 つの案で類似し

た話をしている参加者に着目すると，各案で話をしている

内容は類似しているのに対し，それを基に発案されたアイ

デアは全て異なっていた．これらのアイデアは案の特徴や

他者のアイデアを基に出された為，各案に同じアイデアが

出されなかったと考えられる．飛躍を伴う案の提示は，普

遍的なアイデアを得るだけでなく，案の特徴が発案の際の

手がかりとなり，創造的なアイデアが出されたのではない

だろうか． 
今後も他の回のワークショップの分析を進め，対話と案

の関係から多主体による建築ワークショップの方法を明ら

かにしていきたい． 
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