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事業報告 

 

デザイン思考プログラム 

 

１ 事業の目的 

  

 不安定で、予測不能な現代社会において、自ら考え、価値を創造する人材を育てる教育プログラ

ムのひとつとして「デザイン思考」が注目されている。一つではない答えを導くために、様々な情

報を探り、課題に気づき、解決策をひらめき、つくって試すという、一連の思考のプロセスを実践

することによって、子どもたちの新しい学びの場を図書館で提供していくための施行事業を行う。 

 

２ 事業実施概要 

 

(１) 事業名 

デザイン思考プログラム「水風船チャレンジ」 

 

(２) 実施事業の目的 

答えが１つではない問いに「作って、試して、改良して」を繰り返す、デザイン思考をベース

としたプログラムを通じて、デザイン思考の中でも重要な試行錯誤するプロセスを体感し、創造

力を育む。今回は、身近にあるものを使って、上から落下する水風船を割れずにキャッチする道

具をデザインした。 

 

(３) 実施概要 

① 実施日時：令和 3年 7月 31 日（土）9:00〜12:00 

② 会場：野口ふれあい交流センター 

③ 主催：別府市教育部教育政策課 

④ 運営企画：株式会社オープン・エー、株式会社キュリオスクール 

⑤ 対象者：小学 3年生〜6 年生、20 名 
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(４) 実施状況  

  

アイスブレイクのマシュマロ・チャレンジ     個人に分かれて水風船をキャッチする道具を制作 

  

水風船が割れないように工それぞれ工夫      試作ができたら低い高さから水風船を落として試す 

  

工夫した点を発表する               高いところから水風船をキャッチする 
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集合写真                    チームで難しかったことや課題を共有する 

 

３ 事業実施結果 

 

(１) 子どもたちへのアンケート（n=19） 

 

１.何年生ですか？ 

 

・小学3年生5年生が多めだが、学年はちょうどばらついた。 

・学年に関わらず、参加しやすいプログラムだと考えられる。 

 

 

２.今日のイベントは満足しましたか？ 

・満足度の評価は二極化しているが、参加者の7割は満足度が  

9〜10 点と高い評価をしており、満足度は高い。 

・一方、割れてしまったことで満足度を下げている参加者もい 

る。 

 

→3の回答より、「失敗＝よくない」ことではなく、次に活か 

して試行錯誤していくことが大事であるということ体感する 

場を多く用意する必要がある。 
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３.なぜそう思いましたか？ 

 

４．今後も参加したいですか？ 

・参加したいという回答が多いが、テーマがあまり好きではない 

という参加者もいる。 

→企画の目的である「試行錯誤の姿勢を育む」という観点では十 

分な成果が見られる。 

・一方、今回のようなイベントでは、親に勧められて参加した可  

能性のある子どもの満足度は低くなりがちである。そのため子 

ども自身が参加したいと思えるテーマ設定が重要となる。 

 

 

５．なぜそう思いましたか。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【参加したいと答えた人の回答】※回答の一部は読みやすいように編集 

・今回間違えたことを直したいからです。 

・達成感がでてうれしかったり、楽しかったからです。 

・一人一人に真剣に話してくれるから。 

・つくって成功していきたいと思った。 

・次は 2 階から落ちても割れないように作ってみたいから。 

【あまり参加したくないと答えた人の回答】 

・こういうイベントがあまり好きじゃないから。 

・あまり好きではなかったから。 

【満足度を高く感じた人の回答】  ※回答の一部は読みやすいように編集 

・マシュマロ・チャレンジは難しかったけど、水風船はたくさん考えられたからです。 

・試行錯誤を繰り返して、なぜだろう？どうしよう？などの考えを持つことができたからです。 

・思ったより作るのは難しくて楽しかった。 

・水風船チャレンジで割れずにキャッチすることができたから。 

・ちょっと失敗したりしたから。 

・先生がよかった。 

・水風船をキャッチできなかったから。 

【満足度を低く感じた人の回答】 

・2階から落としたら割れたけど、大人の背丈からやったら割れなかった。 
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６.７.  今日のイベントでは何が楽しかった／むずかしかったですか。 

 

・「つくってみる」ステップに対して楽しかったと 

評価をしている人が多い。 

 

→プロトタイプ（試作品）をつくってすぐに水風 

船を落として繰り返し試せるという環境を用意 

できたことで、参加者は試行錯誤を楽しむこと 

ができた。 

 

・「アイデアを考える」「ためしてみる」ことは、難しく感じている参加者もいるものの、楽しむことができ 

ていた参加者の方が多い。 

→日常的に試行錯誤する経験を繰り返す場を用意することで、参加者が難しく感じた点についてはより 

緩和していくことができると考える。 

 

８.同じようなイベントがあったら「こんなことやりたい！」「やってほしい！」と思うことを教えて下さい 

 

・何かをつくってみたい、なぜ？どうやっ 

て？を知りたいという意見が多い。 

 

 

９．学校の図書館や別府市図書館に行きますか？ 

10. 図書館に行く回数を教えて下さい。 

・学校の図書館を利用している参加者は多い一方で、別府市の図書館を利用している参加者はやや少ない。 

・毎週、月 1,2 回利用している人が 7割と、頻度は高い。 

→新しい学びの場として、デザイン思考プログラムを実施する相性は良いと考える。 

・なぜ水風船は割れてしまうのかをやってほしいです。 

・窓はどうやってつくられているか？ 

・ティラノザウルスをつくってみたい。 

・ロボットを自分で作ってみたい！ 
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11. 図書館には何をしに行きますか？ 

 

・本を読む、もしくは本を借りるとい 

う利用目的がほとんど。 

→図書館の役割（本を読む・借りる以 

外の選書やレファレンス等のサービ 

ス等）に対する利用目的がない。 

・今後、子どもたちにとって新たな情 

報を得る場、また新しい学びの場と 

して機能を訴求していくことが求め 

られる。 

 

12.図書館に何ができたら行きたくなりますか？自由にアイデアを書いてください。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・自分の家で本が今借りられているかわかったらいいと思います。 

・スタンプカードのようなもので、たまると本がもらえるなどごほうびがあるといきたくなる。 

・イベント 

・考えた本がすぐ読める。 

・いろんなことに使えるスペースがある。 

・イスとなるものがいろんなもの！ 

・動いたりするところ 

・プロジェクションマッピング 

・あそべる。 
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(２) 保護者へのアンケート（n=7） 
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(３) 今後の検討課題 

 

 デザイン思考プログラムの実施やアンケート結果などを踏まえ、今後の検討課題を下記にまとめ

る。 

これまで経験したことのない課題や社会変化の中で、子どもたちはますます自ら課題を見つけ、

答えを生み出していかなければならない状況に置かれている。答えがひとつではない課題に対して、

自ら調べ、アイデアを考え、つくり試すことで答えを導いていくことは、社会においても日常的に

求められている。こうした学びの場が、子どもたちの生きていく力を育んでいくと感じられるプロ

グラムであった。 

「つくる」ことは楽しく、「アイデアを考える」「試す」ことには楽しさと同時に難しいと感じる

子どもたちも多かった。なかなか自ら考えて試すという経験がないため、難しいと感じたのではな

いかと考える。また、「次はこうしたい」といった振り返りや課題発見、「なぜ割れるのかを知りた

い」といった疑問や探究心が生まれており、それらが次へのチャレンジ、新たなアイデアの創造を

生んでいくことにつながった。これが連鎖していくことで、自ら課題を見つけ解決していく人材を

育てることができるのではないかと考える。学年、年齢に関わらず、また子どもに限らず、こうし

た試行錯誤のプロセスを教える場が図書館にあることで、さらに豊かな創造力やチャレンジ欲を育

む教育環境や人材を生んでいくことができる。 

また、発表時やグループワークの際に、どこを工夫したかやなぜそうしたかを他者に伝えられる

子どもは少ないと感じた。自らの感覚や行動理由を言語化して伝えるという場や経験がまだまだ少

ないことが理由ではないかと考えられる。こうしたコミュニケーション力やプレゼンテーション力

を養う場として、図書館の役割や学びの場づくりも必要ではないかと考える。 

 


