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ワークショップにおけるふりかえりを支援する  
ソフトウェアの開発  

 

武田俊之† 
 

ワークショップにおける経験について，参加者受が「ふりかえる」ことを支援するソフトウェアを開発した．このソ

フトウェアによって，①ワークショップに関連したメモ，音声，写真，ビデオなどのデジタル化された記録を整理	
 ②
参加者が記録を関連づけながら視聴	
 ③コメントの入力	
 ④記録やコメントのカテゴリー化，タグづけ	
 ⑤以上の整

理による経験のふりかえり，が可能となる．これらによって，深い学習と参加者，関係者との経験の共有に役立てる

ことが期待される． 

 

A Tool for Sharing Experiences of and Reflecting  
on Interactive Session 

 

TOSHIYUKI TAKEDA† 
 

LogCabin is web based software designed and built for documenting, recording and visualizing learning activities 
for reflection. This system makes visible the "learning" process and  also enables reading, watching, reminding 
and sometimes assessment in time and space. This system is inspired Documentation of Reggio Emilia approach 
and Life log. With this system, participants in a workshop will share experiences and talk and write what they 
thought and what they think. It makes workshop visible and enables deep understanding about workshop activities. 

 
 

1. 背景    

1.1 教育方法としてのワークショップとその課題  

	
 ワークショップは，初等教育から高等教育にいたるフォ

ーマルな教育と，家庭や地域における教育，さらに企業の

人材育成において注目されている学びや教育の活動やスタ

イルである．ワークショップの定義は，中野の「ワークシ

ョップとは，講義など一方的な知識伝達のスタイルではな

く，参加者が自ら参加・体験し，グループの相互作用の中

で何かを学び合ったり創り出したりする，双方向的な学び

と創造のスタイル」[1]が典型的なものであろう．学校教育

において，生徒や学生が正解のない現実的な問題に取りく

みながら，問いかけ，仮説の組みたてと検証を繰りかえす

探究型学習 [2]もワークショップと共通のスタイルをもつ． 

	
 このような学習のスタイルは，先生が学生･生徒に正しい

知識を教えこむのとは異なっている．学習者が自ら問題空

間に関わり，指導者や仲間との協調的な相互行為の中で，

知識や技術を学び，成長する．本論文では，このような学

習スタイルをワークショップ型学習と呼ぶ．協調学習

（Collaborative Learning）もほぼ同義とする．  

	
 このようなワークショップを取り入れた授業は，学習へ

の動機づけを高めやすい利点がある．しかし，ワークショ

ップにもいくつかの問題点が存在する．まず，学習評価の

困難さである．答えが決まっていない（Open-ended）課題

の遂行は，一方で，教授学習のプロセス修了後に想定され
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た結果がないということでもある．学習者にとっては，自

分が何を学んだかを理解・説明できないということであり，

指導者にとっては，点数をつけにくいということである，

次に，方法の評価と改善の問題である．学習者が得た知識

とスキルの評価が困難であることで，インストラクション

やファシリテーションが成功したかどうかの評価も困難と

なる．したがって，ワークショップ型の教育は従来の講義

型の教育と比較して，形成的評価による活動の改善や，指

導者など関係者の熟達を促進することが容易ではない [3]． 

 

1.2 ワークショップの可視化  

	
 これらの問題点を解消するための一つの方法として，ワ

ークショップのプロセスを可視化することが考えられる．

学習活動の可視化が，学習者の変化をとらえることが期待

される．ここで，可視化とは参加者（ファシリテーターを

含む）が学習をふりかえるために，行為，発言，思考，リ

ソース，成果物，環境などを記述，記録することである．

ワークショップを可視化するためには，学習者の行動や考

え，指導者の観察の記録などをメディアに保存，蓄積しな

ければならない．保存されたデータをブラウズ，分析，確

認，議論することによって，参加者，指導者，補助者など

関係者は活動をふりかえることができる． 

	
 これまでにも，教育活動の可視化は，授業後にワークシ

ートを書くなど，さまざまな形でおこなわれてきた．これ

を体系的におこなった例として，レッジョ・エミリア市の

実践 [4]が挙げられる．レッジョ・エミリアでは少人数の

グループを形成し，プロジェクト学習において，仮説を立
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て，実験し，情報を交換しながら，主観的なビジョンでは

ない客観的な事実を見つけだすことを志向している．学習

のプロセスだけではなく，日常のできごと，子ども自身の

着想，保育者の体験などを「ドキュメンテーション」とし

て記録，共有している．  

	
 ドキュメンテーションはすぐれた方法であるが，指導を

しながら詳細な記録をとらなければならないこと，また，

よい記録をスムーズにとるための訓練が必要であることな

ど，教師の負担がかなり大きい． 

	
 このようなワークショップ可視化を目的としたドキュメ

ンテーションの負担を解消するための一つの方法は，情報

技術を適切に利用することである．安価で高性能なデジタ

ルカメラやビデオカメラ，モバイル機器の普及や，ストレ

ージの大容量化によって，ワークショップの可視化は容易

となっている． 

	
 一方で，単に活動をビデオに収録するだけではふりかえ

りのためには不充分である．映像の視聴には時間がかかる．

単なる視聴だけではなく，ワークショップで利用した資源

や，教育科学，学習科学の理論といった手がかりを利用す

ることによって，効率の向上と，ふりかえりと記述の効果

が向上することが期待される． 

 

1.3 関連研究  
	
 協調型の学習実践は，多人数とのインタラクションを通

して学習者自らが主体となって学ぶ学習方法である [5]． 

多人数インタラクション研究 [6]は，多人数でマルチモー

ダルな日常的に接する場面を分析し，そこに見られる人間

の認知的・社会的メカニズムを浮き彫りにすることを目的

としている．三宅ら [7] は，多人数インタラクションによ

る学習の研究方法として，①現場での詳細な分析  ②長期

間にわたる複数の状況における追跡	
 ③集積された複数の

学習者のデータからの演繹的な理論および個別の学習履歴

の抽出の 3点を提案している．Suhtersら [8]は，学習過程

で生じる多種多様なデータを記録，利用する枠組を提案し

た．本研究では，実践家によるふりかえりと分析を可能に

するソフトウェアを設計とともに，データ収集と分析のプ

ロセスおよび基盤となる枠組を提案する． 

	
 EduReflex [9]は，受講者からのフィードバックを含むふ

りかえりによって, 模擬授業の改善に効果的・効率的に利

用できる．これは，Davis の授業向上のための自己評価３

項目 [10]にもとづいている．CAVScene [11][12]は，幼稚園

など実践活動における学習環境を，観察記録するためのツ

ールとして開発された．Process Memory [13]や Tatiana [14]

は，多人数インタラクション場面での学習や知識構築のプ

ロセスを分析するためのソフトウェアである．本研究では，

指導者などの実践家がデータ収集・分析することを想定し

ていることが特徴である． 

2. システムの目的とプロセス  

2.1 開発の目的とこれまでの研究  

	
 以上に述べた背景から，ワークショップの可視化とファ

シリテーター自身のふりかえりを支援するソフトウェアを

開発することが本研究の目的である． 

	
 筆者は 2005年に LogCabin [15] というソフトウェアをマ

ルチメディア・オーサリング環境スクイーク上に試作した．

LogCabinでは，テキスト，画像，音声，動画，スクイーク

で作成されたプロジェクトを保存・管理すること，時系列

などのビューによってブラウズすることが可能である． 

	
 LogCabin はいくつかの授業やワークショップに利用さ

れ，教師がワークショップのふりかえり，評価や改善に役

立つことがわかった．しかし，試作版の LogCabinには性能

と操作の面で問題があった．操作面の問題は，多様なメデ

ィアに記録されたデータの保存や変換が，ファシリテータ

ー自身が取りあつかうには煩雑すぎることである．性能面

の問題は，記録されたデータが増えるにつれて，メモリー

や CPUの利用が著しく増加することである． 

	
 本研究では，この試作版のコンセプトを元にしてシステ

ムの開発をおこなった．システムを実践で用いるものとす

るために，①ワークショップのモデル化	
 ②ふりかえりの

ための枠組の開発	
 ②データの記述方法の開発	
 ③実用的

なメディアハンドリングの設計，が必要である． 

 

2.2 システム設計と開発のプロセス  
	
 システム開発では，以下の内容を並行的かつサイクリッ

クに進めた．①指導者へのインタビューと要求の獲得	
 ② 

利用シナリオの策定	
 ③クラス設計 ④インターフェース

設計	
 ⑤プログラム作成	
 ⑥実践での利用と評価． 

	
 開発の方法として，軽量な UML 駆動プロセスである

ICONIX [16]を採用した．ICONIXプロセスの特徴は利用者

のシナリオの重視，小さいリリースとテストを繰りかえす

ことによって，段階的に改善をおこなうことである．いず

れも本研究の開発目的と内容に合致していた． 

(1) インタビュー文献からの要求の獲得   

	
 ワークショップの指導者（ファシリテーター）がどのよ

うな手がかりを使ってファシリテーションを行うのか，よ

り深いファシリテーションのためにはさらにどのような道

具が必要なのかを明らかにするために，ワークショップを

実践しているファシリテーターへのインタビューや，書籍

やインターネット上のワークショップに関する記事を利用

して要求を列挙した．概念化には質的分析の手法により

Atlas.ti ソフトウェアを使用してタグづけから概念化をお

こなった． 

	
 また，先に述べたレッジョ･エミリアでの実践の文献から

必要なプロセスを調査した． 

(2) ドメイン分析と利用シナリオの作成  
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 インタビューおよび文献からキーワードを抽出して，ド

メイン分析をおこなった． 

	
 次に想定されるユースケース（シナリオ）を作成した．

ユースケースの作成には，文献，インタビュー，前バージ

ョンの LogCabinの画面のフローを利用した． 

(3) クラス設計  

	
 ドメイン分析の結果からクラスを設計した． 

(4) インターフェース設計  
	
 シナリオから画面およびインターフェースを設計した． 

(5) プログラム作成  
	
 クラスおよびシナリオからプログラムを作成した．当初

は Adobe AIR上で動作するプログラムを作成したが，最終

的には HTML と Javascript で動作するようになった．デー

タベースには sqlite3を用いた． 

3. システムの設計  

3.1 システム設計の基準  
	
 このシステムのクライテリアは以下の通りである． 

1) ワークショップにおける参加者（特に指導者）が実践の

ふりかえりに必要な情報を利用できる． 

2) ワークショップの経験（行為，言語活動）を指導者同士

で検討することができる． 

3) 複数の利用者がシステムを利用できる． 

4) 継続的な改善を促進するために，指導者が理解可能なモ
デルにもとづく． 

5) 指導者の直感的な印象の検証と研究者の分析がともに
可能なデータの収集がおこなえる． 

6) 評価・分析のために，認知科学などの過去の研究成果を
利用することができる． 

7) 学習者の長期的な成長を評価可能なように，長期的な蓄
積と分析が可能なデータ設計である．  

8) 時間，個人，教授法，学習法，テーマ，メディアなど，

さまざまなレベルの分析をおこなうためのデータ化が

可能である． 

以上の基準にもとづいて，システムの設計をおこなった． 

 

3.2 反省的実践家のモデル  
	
 教師のような専門職は新しい状況に対峙しながら成長す

る．そのプロセスは①経験をふりかえり知識を用いる計画

②行為と状況からのフィードバックを継続的に重ねる実践

③実践の過程をふりかえる省察，の 3ステップからなる．

このような実践家のあり方を Schonは反省的実践家と呼ん

だ [17]． 

	
 Schonは実践における省察を，行為の中の省察（Reflection 

in Action），行為についての省察（Reflection on Action）に

区別した．本研究のソフトウェアを設計するために，Schon

の研究を元にして，ワークショップ指導者に意見をもとめ

ながら，実践と省察についてのプロセスモデルを作成した

（図 1）．このモデルにおいては，実践の前に，行為計画の

ための省察（Reflection for Action）を追加した．このモデ

ルの３段階は，いわゆる Plan, Do, Seeに相当する．それぞ

れのステップが実際に要する時間は，実践家，フィールド，

文脈などによってさまざまである． 

	
 この 3つのステップは時間のスケールを拡大，縮小して

も見いだすことができる．たとえば，１シーズンの授業に

あてはめると，長期的なサイクルは，①シーズン前に全体

のカリキュラムの計画	
 ②１シーズンの授業実践	
 ③授業

終了後の評価とふりかえりの３ステップであり，短期的に

は，①事前の計画と前回の授業からのフィードバックから

の授業プランの立て直し	
 ②授業 ③授業後の反省の３ス

テップとなる．さらに１回の授業の中でも同様の３ステッ

プが繰りかえしおこなわれる． 

 

プラン

実践

考える ふりか
える

記憶

話す見せる

暗黙の
プラン

思考

体験

成果物

記
録

知識

計画する

書く

意図
目標

Reflection for Action Reflection in Action Reflection on Action  
図 1	
 	
 実践におけるふりかえり 

 

3.3 レッジョ・エミリアのドキュメンテーション  
	
 レッジョ・エミリアの実践では，ドキュメンテーション

を中心とした方法によって，教師が子どもの学びを援助し

ながら，自分も子ども自身の学びから教え方を学ぶことを

可能にしている．レッジョのプロセスは４段階に分かれて

いる．① 聴く：学習者に聴くこと，学習者同士の会話を聴

くことは，他者の視点を正当に認め，聴き手と話し手の両

者を豊かにする．② 観察：メモ，観察チャート，日誌やス

トーリーを，録音テープ，写真，スライド，ビデオテープ

などを用いて行う．③ 集める：集めた観察の記録を整理し，

同僚と討議して，学びのプロセスを確認する．④ 解釈：討

議して，仮説や理論と照合，次のステップにつなげる． 

 

3.4 ドメインモデルの作成  
	
 ICONIX プロセスにおいて，ドメインモデルとは，関係

がグラフィカルに表現されたプロジェクトの用語集として

あつかわれる．クラス（ドメインオブジェクト）の関係を

線でつないだクラス図として表現される． 

	
 先の設計の基準に沿って，文献およびテキスト化された

インタビューなどから，ドメインモデルを作成した． 

	
 ドメイン分析の結果の主たる部分は図 2の通りである． 
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図 2  ドメイン図 

 

 Workshopには複数の Participant（参加者）がいる． 

 Participant は，Teacher や Student など，それぞれの

Roleを持っている．（主に）Teacherは Workshopの計

画において，Resourceを用意する． 

 Resourceはデジタルデータあるいは物である． 

 ワークショップの実践において，Participant(s)は

Resource を利用しながら，Act（行為）する．Act の

うち，言語を Utterance（発話）とよぶ．デジタルメ

ディア上での Act はデータ化されているが，そうで

ない場合には，Workshop中はデータになっておらず，

Workshopの後に音声や映像などの記録データである

Logから記述されてデータ化される． 

 Participantは，Actの結果，Artifact（成果物）を生成

する．この成果物には，デジタルメディア上で制作

された Artifactと，それ以外を Logとしてキャプチャ

した Artifact が存在する．Resource と Artifact の実態

は，Contentsである．Contentsは Text，Image，Audio，

Videoなどのメディア・オブジェクトである． 

 Commentは， Referenceを通じて，ある Artifactまた

は Logとつながっている．Referenceには，何につい

てのコメントかのポイント情報を含む．たとえば，

映像中の，ある行為の開始時刻と終了時刻などの情

報である．データの分析やフィルターのために，Label

をつけることができる． 

 Labelは Workshop，Resource，Participantなどのオブ

ジェクトから自動的に生成される． 

 

3.5 ユースケース  
	
 ワークショップにおけるふりかえり支援システムの利用

シナリオは以下の通りになった． 

(1) ワークショップの計画（Reflection for Action）  

	
 LogCabin利用にあたって，利用者はワークショップの設

定をおこなう．ワークショップのタイトル，参加者，日付

が必須項目である．これらはラベルとして用いられる． 

	
 ワークショップの目的，目標，計画，利用するリソース

入力することができる．これらは，ふりかえりのときにラ

ベルとして利用できる． 

(2) ワークショップの実施（Reflection in Action）  

	
 先に述べたように，ワークショップ中には成果物が生成

される．これはデジタル化された成果物と，そうでないも

のが存在する．デジタル化されていない成果物も，写真に

撮ることによって，後のふりかえりや評価においてラベル

やコメントをつけることが可能である． 

	
 さらに，あらかじめ用意した収録機材を用いて，実施中

のワークショップの記録（ログ）を取ることが可能である．

これは，レッジョのドキュメンテーションに相当する参加

者や観察者によるメモや写真などと，ICレコーダーやビデ

オなどのメディアによる記録，クリッカー，LMSやその他

のツールを利用することによって自動的に生成されたデー

タが存在する．これらのデータを統一的にあつかうための

データスキーマを設計した． 

(3) 事後のふりかえり（Reflection on Action）  
	
 利用者は，計画において生成されたリソース，実施にお

いて制作された成果物，さまざまなメディアに記録された

ログを統合して，ワークショップを再生・視聴することが

可能である．映像や音声の再生中に，その再生時刻とその

他のデータが同期・連係して表示されることが利用の中心

となると想定されている． 

	
 ワークショップを再生しながら，そのときに考えたこと

や再生中に考えた疑問，課題点などについてコメントを入

力することができる． 

	
 コメントの一覧表示では，コメント者，コメント時刻，

コメントしたメディアの種別（アーティファクト，リソー

ス，ログなど），メディアの種類（テキスト，画像など）で

表示をソートすることができる．映像や音声のような時間

軸を持つログへのコメントは，その時刻へのポインターを

持つので，コメントからログを再生することが可能である． 

	
 また，再生している時刻や，リソース，アーティファク

トやそれらへのコメントにラベルをつけて，コメントを組

織化することが可能である． 

(4) データの収集と統合  
	
 LogCabin ではさまざまなデータを入力することが可能

である．利用者の負担を軽減するようにデータのインポー

トは設計されている．インポート方法は次の 2種類である． 

1) 画面からファイル名を選択する．フォルダ名を選択
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した場合にはフォルダ内のファイルすべてがインポ

ートされる． 

2) フォルダ監視．利用者の指定する特定のフォルダ

（USB 接続や SD カード等のメディア，ネットワー

ク共有ドライブなどを含む）にコピーされたファイ

ルがシステムにインポートされる．デジタルカメラ

で撮影された写真を無線 LANで転送する Eye-fiのよ

うに，生成したデータをフォルダにコピーするソフ

トウェアや，LMSなどに生成されたデータを定期的

にダウンロード，加工することが想定されている．

これによって，利用者はシステムでどのようにデー

タが扱われるかを気にかけずに，指導や記録に専念

することができる． 

3) それぞれの方法において，ファイルのタイプは拡張

子から判断される． 

(5) ラベリング  
	
 ラベルによってデータやコメントを組織化することが可

能である．ラベルは文字列で表現される．あらかじめ用意

されたラベルとしては，①日付や参加者のようにワークシ

ョップ設定時に生成されるもの	
 ②計画の入力時に生成さ

れたもの	
 ③コメント時などに入力されたもの，の 3種類

がある．典型的なラベル入力典型的なのシナリオは以下の

通りである． 

1) ワークショップの日付や参加者を入力する．この時

点でそれらがラベルとして利用可能になる． 

2) ワークショップのアーティファクトやログにコメン

トを入力する． 

3) 入力時にラベルを選択する．このとき新しいラベル

を追加することも可能である． 

	
 ラベル利用の典型的なシナリオは以下の通りである． 

1) コンテンツ選択画面またはビューア画面でラベルを

選択する． 

2) ラベルに関連づけられたコンテンツとコメントが表

示される． 

	
 ラベルによって組織化されたデータは，後の量的分析や

グラウンデッド・セオリー・アプローチ [18]のような質的

分析のように概念化していく場合にラベルを用いることが

できる． 

 

3.6 ユーザー・インターフェース  
	
 LogCabin は実践家が直接分析をおこなうことを想定し

ている．複雑なソフトウェアの操作に不慣れな利用者のた

めに，利用が容易なユーザー・インターフェースとした．

特に，データを探索・フィルターするために複数の分類軸

を用意したマルチファセットは効果的である．図 3 は

LogCabin システムの画面例とデータレポジトリのイメー

ジである．画面例において，左がナビゲーション，右がコ

メント，中がコンテンツである．PC版の LogCabinシステ

ムでは，関連づいた情報が表示されるように設計されてい

る． 
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図 3	
 LogCabin画面と利用者のイメージ 

 

4. まとめと今後の課題  

	
 多人数インタラクションを積極的に利用するワークショ

ップ型の教育を可視化するソフトウェアの設計と実装をお

こなった．今回の実装で，3.1 の設計基準は満たされてい

る．このソフトウェアを利用して，ワークショップをふり

かえることによって，実践家（指導者）の熟達とワークシ

ョップ型教育のファシリテーションが改善することが期待

される． 

	
 今後の課題としては以下の 2点があげられる． 

	
 ひとつめの課題は評価である．評価は，システムの評価，

ワークショップの評価，学習者の評価，指導者の熟達のた

めの記述と評価に分けられる．たとえば，ワークショップ

型教育に参加する学習者の評価が困難であるのと同様に，

このような教育をおこなう指導者の評価も困難である．こ

れらの評価も，学習者や指導者，教授法の評価と同様に，

ミクロレベルでデータを収集することと，データを分析，

組織化することによっておこなう必要があると考えられる． 

	
 もう一つは，実践家による研究の支援と，研究者による

研究の連携である．LogCabinは設計当初から実践家が利用

するためのシステムとして設計をおこなった．本研究のよ

うに学習過程で生成されたデジタルデータと活動のデジタ

ル表現を統合したデータを利用して，先に挙げた Suthers 

[8]や三宅 [7]などのように，ミクロなインタラクションの

データから学習プロセスをモデル化する研究が可能となっ

ている．本研究は，研究者だけではなく，実践家や学習者

のふりかえりを組みあわせることによって，マルチパース
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ペクティブな分析を可能とするための試みである． 

	
 以上の課題を検討するために，実際のワークショップに

おいて 100時間以上のデータを収録している．収録された

データを作成したシステムにインポートしてワークショッ

プをパッケージ化した．実証的な分析は完了していないが，

指導者，参加者からは映像などを用いたふりかえりによっ

て実践が改善したという感想を得ている．今後は，学習者

の問い，協調的な制作の過程，多人数インタラクションの

密度，指導者のふりかえりのプロセスなどについて分析を

おこなう計画である． 
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