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論⽂の概要

対話を伴う科学技術コミュニケーション
主な⽬的： ①参加者の意⾒や知識の把握 ②参加者と説明者の新たなアイデアや視点の協創

本論⽂のポイント
・創作活動を起点とすることで，①・②を達成することを⽬指した
・設計⽅針のキーワードは，当事者性・受容可能性・柔軟性の3点に配慮したデザイン

→知⼰の者同⼠の対応だけでなく，初対⾯の者同⼠の対話，掲⽰物を通した間接的な対話など多様な対話が実現
→参加者が⾃発的に話題を提供することで，他の参加者や説明者が新たな視点を得る場⾯もあった

実践から⾒出された視点：「きっかけから探究への⼀気通貫のデザイン」

久保⽥祐貴, 加藤昂英, ⼀柳⾥樹: 参加者の⾃発的交流と参画を促す科学技術コミュニケーション〜
UTaTanéにおける2つの実践に基づく分析〜, 『科学技術コミュニケーション』28号, pp.61-74

h"ps://eprints.lib.hokudai.ac.jp/dspace/bitstream/2115/80614/1/JJSC28_061-074_KubotaY.pdf

https://eprints.lib.hokudai.ac.jp/dspace/bitstream/2115/80614/1/JJSC28_061-074_KubotaY.pdf
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第1章 背景

科学理解増進 対話 知識構築

科学との対話（ストックルマイヤー , 2015）

科学技術の情報・研究を
⼀⽅的に発信

知識交換により
多様な⾒⽅を媒介

異なる知識からの
協創を⽬指す

科学をどう「伝える」か？

対話を伴う科学技術コミュニケーション（SC）
✔未来館スタイル [城他 2015]
・知識を伝えるだけでなく，皆さんと共に考えながら話を深めていく
・正解のない問題に対し，さまざまな⽴場の意⾒を聞くことでみんなが新たな気づきを得る

✔科学技術コミュニティーの「社会リテラシー」 [⼩林 2007]
科学技術の専⾨家が市⺠の価値観や発想を理解すること．⼀般市⺠の声を聞く活動としてのSC

本論⽂： 創作活動を起点とした，科学技術コミュニケーションによる対話・参加型の実践
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2-1/2-2 実践の⽬的と特徴 / 設計⽅針
⽬的と特徴
①参加者の意⾒や知識の把握 ②参加者と説明者の新たなアイデアや視点の協創
特徴：創作活動を起点として，「発話権」を参加者に積極的に配分

設計⽅針
当事者性 受容可能性 柔軟性

参加者が⾃⾝の関⼼や
視点の中で，科学の議
論を捉える

参加者に科学の議論に参
加して良いという感覚を
与える

参加者の発話や⾏為によ
り，対話の内容やその後の
議論が柔軟に変化する
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2-3 実践の実施背景

イベントに共通する特徴：
・幅広い年代や興味の参加者が来場
・滞在時間は，10分から2時間程度まで幅広い

✔創作活動を通じて知識や意⾒を対話の起点とすることで，科学コミュニケーションの促進を期待
✔靴を脱いで上がることができる室内空間の中での実践
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3-1/3-2 ⾊のパッチワーク（着眼点と⽅法）
「東京⾊」「科学⾊」といった，新たな⾊を作る創作活動

→⾊と⾔葉の対応関係の中から，⾊の知覚や認知の多様性と傾向を分析

模造紙の中央部に貼られた⾔葉のイメージと最も合致する⾊を，100⾊の折り紙から選択
→模造紙上に参加者の回答を可視化

h3ps://www.amazon.co.jp/dp/B00KQE8CLE
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3-3 ⾊のパッチワーク（結果と考察）

東京⾊：コンクリート（灰⾊），⾚レンガ駅舎（濃い⾚⾊），ネオン（⻩⾊）など
科学⾊：⾃然（緑⾊），科学は明るい（橙⾊），複雑（⻘緑⾊）など

⾔葉と⾊の対応関係における，参加者のイメージを引き出すことができた

参加者⾃⾝の背景や知識に基づき，⾃発的に話題が提供された
✔介護・福祉に携わる参加者：「⾊カルタ」の紹介 [三浦, 2010]
✔属性や地域ごとに⾊の選択傾向を⾒たら⾯⽩いのではないか，という参加者からの提案

h"p://www.irokaruta.net/
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4-1/4-2 アイデアをつくる（着眼点と⽅法）

着眼点：
参加者が科学技術を理解するハードルを下げること / アイデア考案の上で参加者が交流しやすい場を作る

参加者がペアになり，互いのカードの内容を当てるゲームを⾏う
→選んだ2種類の内容や機能を組み合わせた新たなアイデア・製品を考案する
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4-3 アイデアをつくる（結果と考察）

「はい」または「いいえ」で答えられる質問を考える中で，技術を⾃然に分析できるデザインを実現
ゲームを⽤いた導⼊により既存の技術を分析する活動に参画するきっかけを作れた

ヒントを提⽰することで，アイデアの質の向上が⾒られた
技術や製品の機能や性質に注⽬する &  他の⼈のアイデアを活⽤する というヒントの提⽰

✔当初は，バスと図書館を組み合わせて「移動式図書館」にするなど，表⾯的に組み合わせるデザイン
✔ヒント提⽰後は，⾶⾏機とデパートを組み合わせて「⾶⾏機のファーストクラスのようなサービスをデパートのリソースを使って
受けられる」というアイデアなど，質に変化が⾒られた
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第5/6章 考察と結論
当事者性 受容可能性 柔軟性

参加者が⾃⾝の関⼼や
視点の中で，科学の議
論を捉える

参加者に科学の議論に参
加して良いという感覚を
与える

参加者の発話や⾏為によ
り，対話の内容やその後の
議論が柔軟に変化する

参加者の創作活動によって初めて完成する
未完成なものであり，⾃⾝の考えのもとで
の創作が許される環境であった

創作活動により，説明者が想定しなかった
話題やアイデアを，⾃⾝の経験や背景に基
づいて⾃発的に提供する事例が観察された

創作物をきっかけとして参加者の意⾒や知
識を把握し，その内容に合わせた科学技術
コミュニケーションを展開できた

創作活動を起点とすることで，本実践の当事者性・受容可能性・柔軟性が⾼まった可能性を⽰唆
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第5/6章 考察と結論
説明者のファシリテーションへの依存
第3章 模造紙への折り紙の貼り⽅を指定しなかったことで，貼り⽅に参加者の⼯夫が⾒られた
第4章 アイデア作成のヒントを提⽰することで，参加者の投稿するアイデアの質が向上した

きっかけから探究への⼀気通貫のデザイン

実践内容の⼯夫と同時に，説明者のファシリテーションの⼯夫も重要だと考えられる

きっかけのデザイン：より多くの参加者が科学技術に関する話題に興味を持つ⼯夫
e.g., サイエンスショー，実験ワークショップなど，多数の参加者が⼀度に楽しめるコンテンツ
探究のデザイン：科学技術の背景や理解へと歩みを進める

e.g., グループインタビュー，市⺠会議など，少数の参加者が密に議論を⾏う場

従来は，きっかけのデザインと探究のデザインの⼯夫は分けて考えられることが多かった
しかし，「きっかけから探究への⼀気通貫」が科学の裾野を広げ，深める上で重要なのではないか？


