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1. はじめに 

市民による自律的な協働を基盤として育まれる共有資源

（コモンズ）の実践¹⁾は，近代的な所有概念を乗り越える

新たな社会的枠組みとして，その重要性が近年ますます認

識されつつある．こうした実践は，資源の共同管理にとど

まらず，地域環境そのものを自己組織的にデザインする方

法論へと拡張しており²⁾，建築・都市デザイン領域におい

ても注目すべき動向を形成している． 

本研究は，群馬県みどり市大間々町において，地域住民

が遊休不動産を私設公園として再生する「わがままパーク」

プロジェクト（以下本プロジェクトと呼ぶ）を対象とする

ものである．本プロジェクトでは，地域の子どもたちを中

心に，住民と大学研究室が協働しながら遊び環境を共創す

るデザイン・ワークショップが展開された．本論の目的は，

このプロセスを詳細に記述・分析することを通して，あら

かじめ計画的に想定された枠組みを超え，対話的コミュニ

ケーションを介して新たな意味が生成されるデザイン過程

の特徴を明らかにすることである．ここでいう「対話的」

とは，単なる意見交換にとどまらず，参加者間の相互作用

を通じて思考や価値観が変容し，環境の意味づけが共に構

成されていく動的な過程を指す³⁾． 

2. プロジェクト概要 

2.1. 背景及び経緯 

群馬県みどり市大間々町地区は，2022 年 4 月に「過疎地

域」に指定された．この地域では，同年より遊休不動産や

人的資源を活用し，地域の価値向上を目指す「リノベーシ

ョンまちづくり」の取り組みが開始された．さらに 2024年

度には，官民連携による都市デザイン指針として「大間々

官民共創デザイン」が策定され４），地域再生に向けた新た

な枠組みが整えられた．こうした流れの中で立ち上がった

本研究対象の本プロジェクトは，20年以上空き家となって

いた遊休不動産を，自治的な運営による私設公園として再

生する試みである．2024年 6 月に実施された「リノベーシ

ョンスクール＠みどり」において，地域課題として「子ど

もの遊び場」や「気軽に集える場所」の不足が抽出され，

本プロジェクトが派生的に企画された．以降，同年 7 月よ

り敷地整備が開始され，12 月からは筆者ら大学研究室（武

蔵野大学太田研究室）が協力体制を構築し，2025年 4 月以

降は子どもを主体としたワークショップ形式によるパーク

デザインを企画・運営している．本プロジェクトは，地域

住民・行政・大学がそれぞれの立場から関わりを持ちなが

ら，遊休資産を共有資源（コモンズ）として再生するプロ

セスであり，参加者の協働を通じて新たな社会的価値と場

の意味を生成していくことを目的としている． 

 

2.2. 敷地条件 

 本研究の対象は，群馬県みどり市大間々町大間々に位置

する遊休不動産である（図 1）．対象地は，上毛電気鉄道お

よび東武鉄道の赤城駅から約 200m の距離にあり，大間々

の中心軸である銅街道の裏手に位置する．敷地面積は約450

㎡で，空き家 2棟，駐車場，庭を含む複合的な構成を有し

ている．敷地内には，かつて小料理屋として利用されてい

た平屋建ての空き家（図 2）と，駐車場および庭を挟んで

建つ母屋（図 3）が存在する．これらの建物群は，長期間に

わたり利用されていなかったものの，地域の中心市街地に

近接しているという立地特性を有しており，地域資源とし

ての再活用可能性が高い． 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

パークは，敷地内の平屋建物，駐車場，および庭を一体的

に再整備し，私設公園として活用する計画である．その平

面構成は図 4に示すとおりである．一方，同一敷地内に存

在する母屋については，本計画とは切り離して扱われてお

り，将来的にはゲストハウス等への転用が検討されている．

Fig.1  Site map 

Fig.2  Bldg. Exterior 

Fig.3  Main House 
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このように，本プロジェクトは敷地全体を単一用途として

ではなく，多層的な地域利用の可能性を内包する複合的再

生計画として位置づけられる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. 実施体制及びワークショップ設計 

 本ワークショップの実施体制は以下のとおりである．地

域住民，地域おこし協力隊，市職員から構成される運営メ

ンバー8 名を中心に，公募により参加した地元の子ども 11

名（K1〜K11），大学研究室メンバー14 名（教員 F, 学生 S1

〜S13），当日サポートのボランティアによって構成された．

必要に応じて保護者も参加した．  

ワークショップの主役は子どもであり，彼らの「やりたい

こと」を対話的にデザインへ翻訳することを目的とした．

そのため，アイデアの記名制および子どもと学生のバディ

制度を導入し，発言のしやすい心理的環境と，提案が成果

に反映されるプロセスの可視化を重視した． ワークショッ

プは 2025年 4 月から 8 月にかけて全 4回実施した（表 1）．  

① 大間々のまち探検による遊び要素の発見 

② 理想の公園を構想する「マイパークづくり」 

③ 子どもの提案をもとに 3 案へ集約・検討 

④ 1 案への統合 

という流れで進行した． 

最終成果は 8 月の地域祭において発表し，７月にはスピ

ンオフ企画として，子どもが大学を訪れ模型製作を行った． 

 

 

また，各回における子どもおよび大学生の参加状況を表 2

に示す．各ワークショップは毎回13時から15時に実施し，

構成は 45分間のワーク，休憩を挟んだ後に再度 45分間の

ワークと成果発表であった．この一定の時間枠と構成を設

定することで，子どもたちの集中力と創造的発想の両立を

図りつつ，参加者間の対話的な関係性の形成を促した． 

 

3. ワークショップのデザインプロセス 

3.1. WS1：大間々のまち探検による遊び要素の発見 

3.1.1. 実施の流れ 

第 1 回ワークショップでは，既存の遊具や施設の設計か

ら出発するのではなく，子どもたちが日常的に接する都市

環境の中から「遊びの要素」を発見することを目的とした．

すなわち，あらかじめ定められた遊びの形式に依存せず，

環境に内在する潜在的な遊びの契機を見出す探索的手法を

採用した．具体的には，赤城駅の北側から大間々駅までの

区間を対象とし，マップを 4つのエリアに区分した上で，

子どもと大学生が 1対 1のバディを組み，それぞれのエリ

アを歩いて観察を行った（図 5）．参加者は「面白い」「遊べ

そう」と感じたものを自由に撮影し，大学生は子どもの振

る舞いや発話，無意識的な身体の動きを丁寧に観察し，ス

ケッチによって記録した．これらのスケッチは，後の分析

および振り返りにおいて重要な資料として活用された． 

 

 

探索後の後半セッションでは，収集した写真や記録を大

型マップ上にプロットし，子どもたち自身の言葉でそれぞ

れの「遊び要素」に名称を与え，全体で共有・発表を行っ

た．この過程を通じて，参加者は日常環境の中に潜む多様

な遊びの可能性を再認識するとともに，環境の創造的解釈

を促進する契機を得た． 

 

 

3.1.2. 実施結果 

 ワークショップの成果を図 7に示す．子どもたちは街中

を探索しながら，自身の身体経験を通して「遊び要素」を

発見・命名した．全員が 2つ以上の要素を見出し，多くは

「どう遊ぶか」という行為の提案を伴っていた．発見は，

歩く・登る・跳ぶなどの身体行為を通して生まれ，一度見

つけた要素の周辺で類似形状を連続的に指摘する様子も見

られた． 抽出された 33の遊び要素は，主に以下の 3タイ

Date Contents 
Apr. 26 WS 1: Town Exploration and Discovery of Play Spaces 
May 10 WS 2: Creating “My Park” (Individual Park Design) 
Jun. 7 WS 3: Review and Discussion of Play Spot Proposals 
Jul. 5 WS 4: Integration of Park Design Proposals 
Jul. 26 Spin-off Workshop: Model Making at the University 
Aug. 2 Final Presentation: Community Exhibition of Outcomes 

Session / Date Participants (attended) 
WS 1/Apr. 26  K1, K3–K10, F, S1, S4–S6, S7, S8, S10, S11, S12 
WS 2/May 10 K1–K11, F, S1-S3, S5-S8, S12,S13 
WS 3/Jun. 7 K4-K11, F, S1, S4-S8, S10, S13 
WS 4/Jul. 5 K1-K3, K5, K8-K11, F, S1,S2, S4-S6, S8 
Spin-off /Jul. 26 K3, K6-K9, F, S1-S8, S10 
Final /Aug. 2 K3-K11, F,  S1-S8, S10, S13 

Fig.4  Plan of the Target Area (Scale 1:400) 

Table 1 Schedule of the Workshops 

 

Table 2 Participants of Each Workshop 

Fig.5  Urban exploration with children in Omama town 

Fig.6 Mapping and presentation of discovered play elements 
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プに整理できる． A.身体スケールに適合する要素（子ども

の身体寸法や動きに合い，登る・渡るなどの行為を誘発す

るもの， 例：縁石ベンチ（1），ハーフブロック渡り（2），

斜め床（5），ドキドキエリア（6），登る壁（28），平均台（31）

など）．B.余白や境界を活用する要素（隙間や段差を発見的

に読み替え，通る・隠れるといった行為を促すもの，例：

入れるスキマ（30），秘密の隠れ道（33），サクサクロード

（4），通り抜けられるか！（10），はにわ広場（25）など）．

C.象徴的・意味的な要素（形やモチーフに物語的意味を見

出すもの，例：天空のハシゴ（14），本の森（13），ガラス

ミラーボール（27），お花見銭湯（32），ごはんのおうち（17）

など）． これらの発見は，子どもたちが既存環境を身体的・

想像的に再構成するプロセスであり，都市空間に潜む遊び

の可能性を顕在化させた． 

 

 

Fig.7 Discovered “Play Elements” during the city exploration workshop 
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3.2. WS2：理想の公園を構想する「マイパークづくり」 

3.2.1. 実施の流れ 

第 2回ワークショップでは，前回の街探検で得られた「遊

び要素」の発見を踏まえ，子どもたち自身が理想とする公

園像を構想することを目的とした．冒頭では，第 1回の記

録をもとに振り返りを行い，子どもたちは自らの発言や発

見が記録として可視化されていることを確認した．前半で

は，「わがままパークでやってみたいこと」をテーマに，子

どもたちが個々のアイデアをポストイットに自由記述した

（図 8左）．これにより，遊びの行為や空間への欲求を言語

的に表出する過程を促した．後半では，A3 サイズの台紙を

1 人 1 枚配布し，カラー紙粘土，割り箸，厚紙，不織布，

1/50スケールのフィギュア（プライザー）など多様な素材

を用いて，「自分のやりたいことが実現できる理想のパーク」

を 1 人 1 案制作する形式とした．制作過程では，学生がバ

ディとして補助に入り，アイデアの具体化やスケール感の

調整を支援した（図 8右）．最後に，各自が自身の作品につ

いて発表を行い，他者の意見を共有することで相互理解を

深めた． 

 

 

3.2.2. 実施の結果 

前半のポストイットは計 116 件で，内容は〈身体的な遊

び〉〈創作的な遊び〉〈共同的な遊び〉〈静的な遊び〉の 4類

型に整理できた（表 3）．これらは第 1 回 WS での「街の遊

び要素」の発見を基盤とし，子どもたちが体験した環境イ

メージを，自らの理想として再構成したものである． 〈身

体的な遊び〉 最も多く，ドッジボール・サッカー・鬼ごっ

こ・アスレチックなど，身体を使った挑戦的な遊びが中心

だった（例：No.6, 9, 73, 109）．第 1回 WSで観察された

「登る」「跳ぶ」「渡る」といった行為（図 6(3)(28)など）

と対応し，子どもたちの身体スケールに根ざした空間認識

がうかがえる．〈創作的な遊び〉 木工作，プラモデル，粘

土など「つくる」活動が多く（No.64, 75, 80），自らの痕

跡を残す表現的欲求が見られた．マインクラフトのような

彼ら世代に流通する遊びの影響も見られた．〈共同的な遊

び〉ベイブレード大会や BBQ，屋台など，他者との交流を

前提とした活動が多かった（No.65, 81, 90, 96）．遊びが

社会的関係を育む場として意識されている点が特徴であ

る．〈静的な遊び〉ハンモックやごろ寝，音楽鑑賞などの穏

やかな遊びも見られた（No.32, 35, 95, 97）．これは「リ

ラックス棒」や「お花見銭湯」（図 6(21)(32)）などの発見

と重なり，滞在性や居心地への関心を示している． 総じて，

第 1回での探索を通じて培われた身体感覚などが，それぞ

れのやりたいこととして言語化されたといえる． 

Fig.8  Children designing their own “My Park” 

Table3 Ideas of What to do(Post-it Notes) 
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子どもたちによるマイパーク模型（図 9）は，ポストイッ

トに記された遊びのイメージを具体的な空間構成として具

現化したものであり，第 1回 WSでの「街の遊び要素」の観

察が多層的に反映されていた．まず全体として，〈身体的な

遊び〉を軸に構成されたものが多く，ジップライン（K2+S13），

バランスタワー（K9+S8），トランポリン（K6,K7+S12）など，

登る・渡る・跳ぶといった身体的行為が中心に据えられて

いる．これらは前回の探索で発見された塀や段差，排水溝

などの“身体スケールに即した遊び場”の記憶を反映して

いる．一方で，〈創作的な遊び〉としての傾向も顕著である．

ボトルマン（K1+S6）やゾンビ・ドラゴンなどのキャラクタ

ー的造形（K4+S2）は，遊具を単なる機能としてではなく，

物語的存在として位置づけている．これらはポストイット

で多く見られた「つくる・飾る」といった欲求と呼応し，

自己表現と空間構成が融合した事例といえる．特に K4+S2

の模型では，物語世界の構築と同時に「隠れる」「戦う」と

いった行為が組み込まれ，創造性と身体性の往還が見られ

た．また，〈共同的な遊び〉の要素としては，屋台や食事の

場を設けた K5+S1 や K11+S7 の作品に典型的である．前者

では人造キャラクター「じんぞうくん」を中心に社会的関

係が演出され，後者では食べる・売るといった日常的行為

を通じた交流の場が形成されている．これらはポストイッ

トに記された「BBQ」「屋台」「お祭り」などと対応し，遊び

が社会的実践として再構成されていることを示す．さらに，

〈静的な遊び〉を主題とする作品も散見される．たとえば

K10+S3の「四季ゾーン」では，春夏秋冬を分節したエリア

構成と「てがみの木」による感情共有の仕組みが組み込ま

れ，時間的変化や内省的体験への関心がうかがえる．この

ように，動的・静的・創造的・社会的な遊びの多様な層が，

個々の作品において相互に重なり合っている．彼らにとっ

ての「遊び」は，身体的実践としての空間体験であると同

時に，意味づけと関係づくりを通じて自己と他者，環境と

を結び直す生成的プロセスであるといえる． 

3.3. WS3：子どもの提案をもとに 3 案へ集約・検討 

3.3.1. 実施の流れ 

第 3 回ワークショップでは，これまでの 2 回の成果を基

盤とし，子どもたちの多様な提案を 3つの統合的デザイン

案へと再構成することを目的とした．WS1の「遊びの発見」

と WS2の「マイパークづくり」で得られた子どもの提案を

もとに，学生が 3つの代表的パーク案を作成した．各案は，

遊びの特性や空間スケールに基づき，「身体的挑戦」「創造

的交流」「滞在的くつろぎ」という異なるテーマで構成され

た．学生はそれぞれの案について，A1 サイズのプレゼンテ

ーションボードと 1/50 スケール模型を用いて可視化し，

全体発表の後（図 10 左），3 つのブースに分かれて子ども

たちとの意見交換を行った．子どもたちはブースを回遊し，

模型や図面を見ながら「もっとこうしたい」「こうなってい

たら楽しい」といった意見をポストイットに記入した（図

10 右）．これにより，子どもの創造的想像力を即時的に可

視化するとともに，学生側は提案の受容性や改善点を直接

把握することができた．本ワークショップは，子どもの意

見を一方向的に評価するのではなく，双方の判断を行為的

に更新する〈対話的デザイン検討〉のプロセスとして機能

した． 

 

 

Fig.9  Children’s “My Park” Models 

Fig.10  Scene from Workshop 3 
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3.3.2. 実施の結果 

第 3回 WSでは，子どもたちの多様な提案をもとに，３つの

デザイン案を統合的に検討した． A案「マイクラフトパー

ク」は，30cm角のボックスを自由に組み替える構成で，手

を使って空間を構築するプロセスが特徴である．子どもた

ちからは，アスレチックや平均台，ターゲットゲームなど

身体的な遊びの提案が多く（K9, K11），一方でショップづ

くりやマスコット制作といった創作的意見（K5, K11）も見

られた．これらは WS1・WS2での「登る・渡る」「つくる・

見せる」といった行為の発展形であり，〈手〉による空間生

成の延長として捉えられる． B案「雲と土のまち」は，天

井近くの「空のあそび場」を舞台に，登る・渡る・寝転ぶ

といった立体的な身体感覚を中心に構成された．子どもた

ちは「雲を登る階段」「ふわふわ雲で追いかけっこ」など空

中レベルでの遊びを志向し（K6, K7, K9），また読書やキャ

ンプなど静的な活動も提案した．これは WS1の「段差あそ

び」や WS2での滞在型の表現に通じ，子どもたちの身体ス

ケールに基づく空間認識が深化していることを示す． C案

「おおままジャングル」は，都市的ジャングルジムのよう

に複数の行為を重層的に展開する構成である．「網を滑り台

にしたい」「トンネルを増やしたい」といった挑戦的な提案

（K8, K9）と，「お店屋さんごっこ」「ハンモックで休みた

い」といった社会的・滞在的な遊び（K6, K7）が並存した．

ここでは，身体的挑戦と社会的交流が一体化していると言

える．また，図 11のフィードバックからは，子ども一人ひ

とりの空間的個性が明確に表れた．K9は身体的挑戦を好み，

登る・跳ぶといった運動的行為に基づいた空間提案を多く

示した．K10は装飾や絵など視覚的表現に強い関心を示し，

空間を創作のキャンバスとして捉えていた．K5は他者の意

見を取り込みながら新たな遊びの仕組みを発明するなど，

構想力に優れた提案を行った．これらは，匿名化された集

団的ワークショップとは異なり，記名制によって各個人の

思考と判断のプロセスが可視化された成果である．すなわ

ち，子どもたちは〈声〉としての意見を，〈手〉を通した構

築的行為へと展開し，対話的デザインが個々の内的動機を

媒介しながら具体化される過程を示している． 

Fig.11  Three Proposals and Children’s Feedback 
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3.4. WS4：1 案への統合 

3.4.1. 実施の流れ 

第 4 回ワークショップでは，第 3 回で得られた子どもた

ちからのフィードバックをもとに，3 案を統合した最終パ

ーク案について検討を行った．学生たち A0 サイズのプレ

ゼンテーションパネルと 1/20 スケール模型を作成し，ま

ず各自の提案がどのように反映されているかを説明した

（図 12左）．その後，約 10箇所の遊びスポットについて，

名称・遊び方・改良案を子どもたちに考えてもらい，対話

的に意見を記入，共有した（図 12右）．また，自分自身が

その空間でどのように遊ぶかを具体的に想像できるよう，

1/20スケールのアバターを各自が制作し，模型上に配置し

た．本 WS は，過去 3 回のプロセスで蓄積された〈声〉と

〈手〉の成果を結びつけ，共同的な最終イメージの形成を

目的とした実践である． 

 

 

3.4.2. 実施の結果 

図 13に示す最終案「わがままパーク」は，これまでの三

案における〈身体的挑戦〉〈創造的交流〉〈滞在的くつろぎ〉

の要素を統合した構成となった．全体は〈座敷ゾーン 1〉

〈座敷ゾーン 2〉〈外ゾーン〉の三領域で構成され，屋内外

を横断する多様な遊び体験が連続的に展開するよう計画さ

れた．各スポットの検討を通じて，子どもたちの関心や傾

向がより明確に表れた．Spot1では K5がブロックで車や家

をつくる遊びを発想し，K8は「秘密の地下の部屋」を追加

する案を出した．Spot2では K5が発泡スチロールのブロッ

クで隠れ家を構築する提案を行い，K9は棚の裏に小さな隠

し壁を設けるなど，隠れる行為を重視した．Spot3では K8

が押すと上がり離すと下がる床を考案し，K9はネットで空

間をつなぐ身体的な遊び方を提案した．Spot4 では K10 が

学校の黒板のように自由に描ける「らくがきアートボード」

を構想し，創造的な表現活動の場を示した．Spot5では K11

が「本棚の中で読む」空間を提案し，静的な滞在と学びを

結びつけた．Spot6では K3が吊り輪を備えた「電車型カウ

ンター」を提案し，都市的イメージとの接続を図った．Spot7

では K10が「おみせごっこ」などの社会的ロールプレイを

提案し，関係的な交流を促す空間へと発展した．Spot8 で

は K11が「ペットと雲のぼり」を構想し，人と動物が共に

過ごす包摂的な環境を志向した．Spot9では K1・K3が高低

差を利用した「天空おにごっこ」や「空中アスレチック」

を提案し，ダイナミックな身体運動の場として発展した．

Spot10では K1・K3が飛び石を使った「日本列島すごろく」

や「火星の楽園」を構想し，自然地形を遊びに転換する創

造的発想を示した．これらの提案は，第 3回 WSでの〈声〉

による発想をもとに，〈手〉を介した空間的構築として具現

化された成果である．子どもたちは個々の想像や経験を媒

介に，自ら空間を再編し，身体的・社会的・創造的次元が

交錯する「遊びのコモンズ」を形成した．この過程を通し

て，デザインの主体が子ども自身へと移行し，対話的デザ

Fig.12  Scene from Workshop 4 

 

 

 

Fig.13  Wagamama Park – Filled with Everyone’s Ideas +  Children’s Feedback 
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インの成熟が確認された． 

 

4. 考  察 

本研究のワークショップ群では，子どもの発想を中心に

据えながら，学生とのバディ制およびアイデアの記名制を

導入した．この方法は，匿名的な参加型手法と異なり，発

言や行為の主体を追跡可能にし，発想の変化や関係性の形

成を丁寧に観察することを可能にした．以下では、各回の

ワークショップ記録をもとに，記名制とバディ制がプロセ

スに及ぼした影響を分析し、①個の継続性と関係性，②翻

訳的支援としてのバディ制，③対話的生成への移行，の三

つの観点から整理して考察する．  

 

4.1. 記名制による個の継続と関係性の可視化  

記名制の導入により，各子どもの関心や発想の変化を一

貫して追うことが可能になった．K9は身体的な挑戦を好み，

K10は色彩や装飾など表現的な要素に関心を示し，K5は他

者の提案を統合しながら遊び方を構想する傾向を示した．

これらの特徴は，ワークショップの進行に伴い深化し，最

終的には相互の影響を受けながら多様なアイデア群として

結実した．匿名化された集合的意見では捉えにくい，個々

の発想の継続的展開を観察できた点は，本プロセスの特徴

であると考えられる．  

 

4.2. バディ制による翻訳と支援の機能  

子どもと学生の 1対 1の関係（バディ制）は，単なる作業

補助ではなく，発想を空間的イメージへと橋渡しする媒介

として機能した．学生は子どもの言葉や動作を丁寧に読み

取り，模型やスケッチなどを用いて形にしていく過程で，

意味の解釈と再構成を行った．このやりとりは，言語的に

十分に説明されない子どもの意図を，具体的な空間イメー

ジとして可視化する翻訳行為であったといえる．また，学

生自身もこの過程を通じて他者の思考を扱う訓練を得てお

り，デザイン教育的にも有意義な場となっていた．バディ

制は，参加と設計を媒介する「翻訳的実践」として機能し，

発想の連続性と空間化を支えた．  

 

4.3. 対話的生成としての統合過程  

最終回となる第 4回 WSでは，過去の提案が統合される過

程で，子どもたちは他者の意見を参照しながら自身の提案

を調整・拡張する姿勢を示した．このような相互作用の積

み重ねにより，最終案「わがままパーク」は単なる集合的

総和ではなく，複数の意図や関係が緩やかに接続された空

間として形成された．ここでの生成過程は，あらかじめ決

められた設計方針に従うものではなく，対話のなかで判断

や構成が変化していく動的なプロセスとして特徴づけられ

る．結果として，子どもと学生がともに思考し，形を介し

て学び合う場が成立したと考えられる． 

5. まとめ 

 本研究は、群馬県みどり市大間々町を対象とした、子ど

も主体の空き家活用プロジェクト「わがままパーク」のワ

ークショップ実践を通じて、共創的デザインの形成過程を

記述・分析したものである。全 4回のワークショップでは、

①街の遊び要素の発見、②理想の公園づくり、③提案の集

約と検討、④最終案の統合という段階を経て、子どもの発

想が身体的体験から空間的提案へと展開する過程を明らか

にした。とくに、記名制とバディ制の導入により、各回の

成果物を子どもと学生の関係性に紐づけて記録することが

可能となり、個々の発想の変化や相互影響を連続的に追跡

できた。この仕組みによって、従来の匿名的な参加枠組み

では捉えにくい、個と関係の生成過程を質的に把握するこ

とができた。最終的なパーク案は、複数の主体による提案

の重なりとして形成され、対話を介した意思決定のプロセ

スが確認された。本研究は、子どもの創造的行為を社会的

判断へと接続する〈対話による共創デザイン〉の実践的枠

組みを提示し、協働的な環境形成に関する方法論的知見を

示した。 
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