
競争より共創。
Competit ion Co-Creation

共創の「場」が活性化する
ツールのアイデア一挙公開！



私はコ・クリエーション（共創）が大好です。

この本を手に取られた方の中には、コ・クリエーション
について勉強し、頑張って実践してみようと身構えてい
る方がいるかもしれません。ページをペラペラとめくっ
ていただければ、そんなに難しい本でないことは分かる
と思いますが、コ・クリエーションは我慢してつくり上
げるものではなく、やみつきになるほどおもしろいもの
なのです。
�
そういう私も少し前までは、グループワークの類が大嫌
いでした。小学校でやらされる壁新聞づくりは本当にい
やでいやで。
その時の私は、「みんなでつくるより、自分ひとりでやっ
た方が良いものができる」「自分だけでやって自分の手柄
にしたい」「嫌だなと思っても言えないから妥協する」「不

はじめに

完全な途中のものは恥ずかしいから見られたくない」…
など、なんだかんだと余計な考えが頭の中を渦巻いてお
りました。（この本をその時の私にみせてやりたい）

「いいものを創るためにどうすればいいか＝タスク」では
なく、「自分がどう思われたいか＝セルフ」の方に大切な
クリエイティブメモリをつかっていたわけです。
�
クリエーションのベクトルを「セルフ」から「タスク」
へ向けることができれば、コ・クリエーションは必ずう
まくいきます。
クリエイティブ力は、個人の能力ではなくコ・クリエー
ションの場にひょっこりと現れてくるものです。みんな
のベクトルが「タスク」へ向かえば、まるで戦隊モノの
ように合体してパワーアップする、そんな感覚を体験で
きるはずです。そのおもしろさに気づいてしまったら、

共創しないなんて
もったいない！
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もう引き返すことはできません。

しかしながら人はやっぱり自分のことが気になる生き物。
クリエイティブのベクトルを「セルフ」から「タスク」
へ向けましょうと言っても、なかなかベクトルを 180度
反対方向へ向けるのは難しいものです。

そんな時に頼るべきは「ツール」です。
�

この本では、知らず知らずのうちにみんなのクリエイティ
ブのベクトルを「タスク」へと向かわせるマジックツー
ルの数々を紹介します。これがツール？？？と怪訝に感
じるものもあるかもしれませんが、いろんなものがツー
ルになり得るのです。

私たちはこれまで開発系のワークショップや参加型ラー
ニングイベント、サロンなど、人と人がつながって未来
を模索する「共創の場」を数多くデザインしてきました。�
それらを通して思うのは、

共創の場は「共創」でしかつくれないということです。

私たちの経験から生まれた共創のためのツールが、少し
でもお役に立てたら幸いです。

ツールに頼ろう！
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ツールでしかける 
共創の場づくり

かまえる

さがす
えがく

つくる
つたえる

つづく

ほぐす

期待・共有
期待のデザイン
居場所をつくる
いろんな側面を出す

表現のハードルを下げる
発想を促す
なって・みて・わかる

俯瞰する
編集視点を持つ

煮詰まってきたら
既成概念をこわす

余韻のデザイン
いつもある場所

分解・探求

構築・提案

転換

省察・余韻・発展

Premise

Out of pieces

Break

Fascinate

To the future本書では、共創の場を以下の
5つのシーンに分けてツール
を紹介します。

01 かまえる
02 さがす・えがく
03 ほぐす
04 つくる・つたえる
05 つづく
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三宅由莉 いわた花奈上田信行

学びとデザインの

道具論

× ×
12



学習環境デザインの
KDKH
上田：�いやぁ良い本だなって、いろんな

こと思い出しながら読ませてもら
いました。おふたりとは3年ほど
一緒に学習環境デザイン（同志社
女子大学）の授業をさせてもらっ
て、その時にも相談しながらいろ
んなツールをつくりましたね。

三宅：�ここで紹介したツールに対する
考え方は、3人で授業を共創させ
てもらったことがベースにあり
ます、今日は久しぶりにこのメン
バーで「ツール」に焦点をあてて
話すのがすごく楽しみです。

�
上田：�学習環境デザインという分野では、

K（空間）D（道具）K（活動）H（人

＝共同体）の 4つの組み合わせ
で考えるわけですけど、僕たちが
その中でも特に興味を持っている
のは、「空間や道具が人の考え方
やコミュニケーションに影響を及
ぼす」というところです。これま
での教育というのは、一人の人が
道具もなく、文脈を切り離して、
その人がどれだけの能力を発揮す
るかということに着目してきまし
たけど、僕は最初から能力という
のは一人の個人の中にあるのでは
なく「関係性の中にある」と考え
ているんです。誰とだったらアイ
デアが湧いてくるとか、どんな空
間だったら話しやすいとか、何か
を持つと安心できるとか。例えば
僕は、ハンドマイクを持つとすご
く集中して話せるんです。

岩田：�あ〜それすごくわかります。確か

にハンドマイクって話しやすい。
授業をしていたT556の教室のマ
イクがすごく話しやすかったんで
すよ。それってなんでしょうね。

三宅：�マイクで声が通るから発声を気に
しなくて大丈夫だからかなって
思っていましたけど、「持つ」と
いうことも話しやすさに影響して
いるんですね。おもしろい。

上田：�そう、照明なんかも少し暗くした
り、少しワインを飲みながら話す
とか。つまりその人が話す能力が
高いというのではなくて、道具と
か空間というものがすごく影響し
ているわけです。状況込みの力だ
ということですね。だから教育の
あり方も、話すトレーニングを一
生懸命やりましょうっていうだけ
でなくて、どういう道具を使って、

どういう場で話すかということも
セットで考える力をつけなきゃい
けないわけです。

三宅：�上田先生はなぜ、教育という分野
の中で道具や空間というものの力
に興味をもったのですか？

上田：�僕は、学びというのは本来ソー
シャルなものだと考えているんで
すね。一緒に何か経験することに
よって学ぶと考えると「環境」と
いうものが重要だと気づいたんで
す。僕はもともと一人で学ぶのが
苦手で。笑　今みたいに誰かと話
しているうちにいろんな考えが浮
かんできて、知らないうちに学ん
でいる。まさにコ・クリエーショ
ン（共創）を通して学びがおこっ
ているわけです。本の中にもリア
クションのツールが紹介されて
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いましたけど、僕はいつも相手の
話を聞きながらどうレスポンスし
ようかとばかり考えているんです
よ。受け身で情報を吸収しようと
思って聞いてないから、いつもど
う打ち返そうかって構えているん
ですね。僕は対話（コミュニケー
ション）を通してこそアイデアは
立ち上がってくると確信している
ので、誰とどういう状況で話すの
かっていうのにはすごく気を払っ
ています。

タンジブルな
オブジェクトの力
上田：�デンマークのレゴ社の会議に出席

した時のことなんですが、10 人

ぐらいの会議の机にかっこいいレ
ゴキットが 1人に 1セットずつ
置かれているんです。それは会議
に参加した人へのプレゼントなん
です。そのレゴブロックを使って
あなたの研究プロジェクトを表現
してくださいってまず言われるん
です。この時点でもうさすがレゴ
だなって。
レゴブロックで見立てて表現する
んですが、オブジェクトで表現し
たものをみんなで共同注視 (joint�
attention) して話すと、参加者の
視線もオブジェクトに集まって、
誰でもすごくリラックスして話せ
るんです。特にいろんな国の人が
集まっている会議なんかでは、英
語で流暢に話せないからこそこ
ういう道具の威力を感じますね。�

岩田：�確かに、道具があると上手に話せ
なくてもいい、たどたどしくても
いい。そんな空気をつくるのも良
いところですね。

三宅：�聞いている方が補ってくれる、身
体を乗り出してオブジェクトを覗
き込みながら。一方通行ではなく
て、その場で一緒にアイデアを編
むということを道具が触発してく
れている感じがしますね。

上田：�みんなスライドをつくってプレゼ
ンするんですが、あれってどうし
ても予定調和的に順番に進んでい
くんですよね。ストーリーを前
もって完結しておきたいから最後
までつくっておくのですけど、聞
き手からするとちょっと退屈なん
です。今ここでリアルタイムに考
えたことではないからですね。
だけど、このようなキューブ（机
に置かれていた黄色いキューブの
箱をとりあげて）に今日話したい
キーワードだけ書いておいて、ど
うなるかわからないけど話しはじ
める。その場で聞き手のリアク
ションを見ながら進める方が絶対
におもしろいわけです。プレゼン

テーションも聞き手との共創で、
キューブやレゴのようなタンジブ
ルなツールが互いを媒介し、刺激
し合うのですね。

岩田：�本の中にも出てくるグラフィック
ウォールのおもしろいところは、
順番に見なくていいところなんで
す。この話がこっちとつながるか
もっていうのを空間的にその場に
いる人と話せるんですね。全体を
俯瞰しながら、スポットライトは
見る側が自由にあてられる。

三宅：�スライドのように順序だって進ん
でいくものには、聞き手側の自由
度がない。口を出させない雰囲気
があります。
例えば、このキューブを共同注視
しながら聞いたり話したりする
と、その場にいる人の気配や反応
をライブに感じるので、その「場」
そのものをインターラクティブに
変えていくことができる。
オンライン会議でのやりにくさ
は、全体性がなく、情報が一つ一
つ切り取られているからなのかも
しれません。
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素材を出して
一緒に料理をつくる
上田：�プレゼンテーションは一方的に話

すためのものではなくて、その後
のインターラクションを起こすた
めの素材提供だと思えば、話す方
も気が楽だし聞く方も順番を関係
なく聞くことができるわけです
ね。

岩田：�その「素材にする」っていうのが
難しいところなんですよ。

三宅：�完璧なプレゼンテーションをされ
ると、拍手喝采で終わるかもしれ
ないですが、聞き手はそこに入る
隙がないですよね。でも素材の状
態で出してくれていると、こちら
も手を出しやすいんです。

岩田：�キーワードのように素材化されて
いると、それはもう話し手だけの
ものではなくなるから、一緒に考
えることができる。それってコ・
クリエーションにとってはすごく
大事なポイントなんですね。

上田：�素材だからこそ、みんなで料理で
きる。料理されたものを出された
ら手を出せないですもんね。

三宅：�プレゼンテーションってすごく大
事だって教育でもとりあげられて
いますけど、最近「プレゼンテー
ション」ってどうなの？って思う
んですよ。一方的に話して、それ
が素晴らしかったとしても、そこ
からその場で何か生まれるのか
な？って。だったらたどたどしく
ても、今まだ考えている途中なん
ですっていう考えのカケラをバラ
バラと出してくれる方が一緒に考
える余地があるなって。

上田：�僕の本（プレイフルシンキング、
宣伝会議、2020) の中でも紹介
してるパスタプレゼンは、ある会
議に向かう新幹線の中で思いつ
いたのですが、会議でみんなと話
したいキーワードを手でちぎった
和紙に書いて、それを見ながら話
そうと。先程言っていた素材です
ね。新幹線を降りてから、東京駅
でカラフルなパスタとアレッシー
のパスタケースを買って、その中
にキーワードを混ぜ合わせて持っ

ていきました。会議の場でそれを
テーブルにざざっと出した瞬間、
勝ったと思いましたね。笑　パス
タの中に埋もれているキーワード
を取り出しながらみんなで話をし
たのですが、プロジェクトへのワ
クワクした期待感みたいなものが
生まれたのを覚えています。もし
もその時スライドでプレゼンして
いたら全く違ったはずです。

岩田：�パスタプレゼンは見た目も華やか
で、宝探しのようにごそごそと
キーワードを探し出すという行為
もいい。

上田：�このプレイスマットにも、キーワー
ドがアラカルトで散りばめられて
いますね。ここにプレゼントフル

マインドって書いていますけど、
これって僕が考えた和製英語なん
ですが、プレゼンテーションも本
当はプレゼントなんですよね。何
かを伝えたいっていうだけじゃな
くて、その心はシェアです。「こ
んなおもしろいアイデアあるけ
ど、どう思う？」って素材を出す
こと。つまり、プレゼンテーショ
ンは「説得」ではなくて、プレゼ
ント心に溢れた「提案」かな。自
分の提案を素材化して、その素材
をつかってみんなが料理できるよ
うにするってことですね。

三宅：�そうですね。この魚釣ってきたけ
ど、どうする？って出してほしい。

上田：�そうそう、イキのいい魚があっ
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て、これ焼きますか？煮付けます
か？ってその場で決めるっていう
ライブ感がおもしろいんですよ。

三宅：�料理されていると食べるしかない。
それって後は美味しかったか美味
しくなかったか、評価するしかな
いってことです。

上田：�かなさんが言った素材（マテリア
ル）っていうのはすごく大事な
キーワードですね。多分この本は
たくさんのマテリアルを出してく
れていて、だから僕はこれを見て、
自分なりにいろいろ応用したくな
るんです。これをそのまま使うと
いうようなハウツー本じゃないん
ですよ。ツールを使うことの本質
が分かるから自分のものとしてア
レンジできるわけですね。自分の
ものにするオーナーシップ感覚っ
てこともすごくコ・クリエーショ
ンにとって大事なことですね。

エモーショナルな
アフォーダンス
上田：�今日はここに僕が話したくなるよ

うなキーワードが書かれたプレイ
スマットが敷かれていて、その
上にチョコと苺とスパークリン
グワインが用意されている。こ
ういう場に入った時には、自分
はウェルカムされているんだ、�
自分の居場所があるんだ、という
気持ちになります。
こういう状況だとすごくリラック
スして話したくなる。ちょっとし
たツールがあるだけで会話が活
性化するのは間違いないし、誰
もがそのことに気づいているん
ですが不思議と「会議」と名前
がつくとそんなことをやろうと
は考えない。近代建築の巨匠ル
イス・カーンの言葉に place of 
availabilityというのがあるんで
すが、ここに居ても大丈夫ですよ
と感じられる場ってこういうこと
だと思うんです。

岩田：�人って自分が必要とされていな
いっていうのは本能で察知します
し、そういう場ではできるだけ口
をつぐんでしまいます。

上田：�ジェームズ・ギブソンの人は動き
の中で環境からの働きかけによっ

て情報を獲得しているというア
フォーダンスの概念があります
が、「ここに居ていいんだ」とか、
「あなたはここに必要な人で、す
ごく楽しみにしてる」とか、そう
いうことを感じさせてくれる環境
からのエモーショナルなアフォー
ダンスに着目してみるとおもしろ
いなって思いますね。

三宅：�椅子のようなものを見て、「ここ
に座っていいんだ」と行動がア
フォードされるのと、「ここに居
ていいんだ」というような感覚
がアフォードされるのは違います
ね。駅のホームで一列に並んでも
らうために、線を引いておくのは
人の行動を促すためのデザインで
すが、もっとエモーションに働き
かけて、人の行動を変えていくよ
うなデザインがあるって話です
ね。先程の先生がパスタプレゼン
のために、かっこいいアレッシー
のパスタケースを使った話もそう
ですけど、別に機能性だけでみれ
ばビニール袋でもなんでもいいわ
けですよね。

上田：�そうです。百均のパスタケースだっ

てあるわけですが、そこはアレッ
シーでなければいけないんです
よ。プレゼントなんですから。そ
れで良い空気感がつくれて、良い
アイデアが出るのであれば安いも
のですよね。それをパスタケース
ごと担当者さんにプレゼントした
んですが、データをUSBなんか
で渡すのとは全然ちがいます。本
の中で余韻のデザインということ
も書かれていましたけど、まさに
それです。それを開けた瞬間にそ
の時の空気がケースから飛び出て
くるわけです。

三宅：�ビニール袋に入っていたら、まち
がいなく捨てられますね。笑

岩田：価値が全然変わりますよね。

上田：�今から考えると、すごく戦略的に
やっているように思えますけど、
その時はどうしたら喜んでもらえ
るかなとか、どうしたら場が盛り
上がるかなとかしか考えてないん
ですね。

岩田：それがデザインの本質ですよね。
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上田：�これからは機能やハウツーではな
く、もっとエモーショナルな部分
に着目して場をつくっていく必要
があるし、そのためのツールを
もっと活用するべきですね。

三宅：�この本に出てくるものも、機能面
からみれば、どれもいらないもの
ばっかりですもんね。笑

岩田：�エモーショナルなアフォーダン
スって人の「知る」とか「考える」
という認知的なことの中に「感じ
る」がセットで入っている道具で
すね。

上田：�「考具」って本がありましたけど、
考えるための道具っていうだけ
じゃなく、そこにもっと感情的な

ものが入ってくるんですね。「良
いアイデアを出すための道具」と
いうよりは、「もっとおもしろい
話ができて楽しくなりそうだ」、
そういうための道具なんじゃない
かな。もっと感情をアンプリファ
イするというような。
そういう道具の考え方はあまり今
までされてきていないですね。こ
ういうエモーショナルツールはも
しかするとすごくタンジブルなも
のの中にヒントがあるのかなって
気がしますね。

場をあたためる
ウォームメディア

上田：�3 人で授業をやっていた「メディ
ア表現ワークショップ」という授
業の中で板チョコにメッセージを
ラッピングするっていうのをやり
ましたね。チョコレートをもらっ
て怒る人はあまりいないし、チョ
コレートがもっているビタース
イートなちょっとほろ苦い感じも
あって、そういうものにメッセー
ジをのせるわけですね。メディア
は乗り物なので、どういう乗り物
にメッセージをのせるかによって
コミュニケーションが変わってく
るわけです。

三宅：�それはほんと上田先生の得意なと
ころっていうか、うまいなーって
思うところですよね。モノのもっ
ている性質とかブランドをうまく
使って、そこに乗っけるんです
ね。そのセンスにはいつも感心し
ます。

岩田：�モノの価値がどこにあるかってい

う見極める目がいりますよね。目
利きですね。ここはチョコレート
だっていう。

三宅：�お煎餅じゃなくてね。笑　お煎餅
じゃなきゃだめな時もあるしね。

岩田：そう、煎餅には煎餅のね。笑

上田：�そうですね、モノの中にある本質
を見極める力が必要ですね。非常
に言葉にはしにくい概念のような
ものをこういうタンジブルな道具
で表しているんだという気がしま
すね。すばらしい道具論がここに
はあるなって感じました。
イヴァンイリイチの 1973 年に出
された「コンヴィヴィアリティ（自
立共生）のための道具」では、こ
れまでのトップダウン型の産業構
造を批判し、各々が自立的にいき
いきと共生する社会をつくるため
の道具を示唆していました。
ふたりが書かれたこの本には、共
創の場をつくりだす「道具」によっ
て、まさにコンヴィヴィアルな社
会を実現しようという試みを感じ
ます。

撮影場所：株式会社ビットデザインスタジオ22 23



三宅：�本当にそうですね。誰もがコ・ク
リエーションに参加できる社会の
先に自立共生的な社会があるよう
に思います。まず第一歩として、
誰もがいきいきと発言できる空気
感のようなものを道具がつくって
いけたらいいですね。

上田：�「空気感」といえば、レストラン
も入った瞬間に良し悪しが直感的
にわかりますね。料理だけが大事
なんじゃなくて、入った時の匂い
だったり、店員さんの表情だった
り、流れている BGMだったり、
その時に気持ちよければ最後まで
良いんです。
空気感というのは、一つ一つの
ディテールに手を抜いていないっ
てことなんですよ。だから人はそ
の空間に入った時に大切にされて
いるって感じるんです。
だから私たちは場づくりを考える
時に、プログラムだけでなくて、
もっといろんな身の回りのものを
道具として使ってみる。いろんな
ものをメディア化してみるってこ
とじゃないかなと思います。先程
のチョコレートじゃないですが、
コミュニケーションをあたたかく
するためのウォームメディアを探

してほしいですね。

三宅：�ウォームメディア！場をあたため
るって言いますもんね。　

岩田：�場があたたまっているってただ、
声の大きな人が盛り上がっている
ということではなくて、普段あま
り話さない人の話を引き出したい
というのもあるんですね。そうい
う時に道具が使えるっていつも思
うんですよ。そういう場をつくら
ないと新しいものって生まれてこ
ない気がしてて。

三宅：�不確実なことを話す恐怖を道具が
助けてくれそうだなって思いま
す。たどたどしくてもツールがあ
れば喋れるって、まだ生まれてな
いおもしろさがあるっていうか。

岩田：�先生は私がたどたどしく喋ってい
ると「かなさん、そこなんかあり
そうだからもっと喋ってみて」と
言ってくれますよね。あの感じっ
て何か生まれそうなんですよ。

上田：�何かそこにありそうな気がするっ
ていう、何も保証はないんだけど、
そこにポジティブな光があるって

いう予感ですね。
僕はリラックスした場も大事なん
だけど、そこにテンションがきい
ていないとダメだと思っていま
す。音楽でいう 9th とか�13th�と
か。少しキュンとテンションがき
いている。何かを解決したいって
いう緊張があるけどリラックスし
てる状態。ビクビクするような緊
張ではなくてね。そういう状態っ

て気持ちが良いんですよ。今この
場所はすごく気持ちが良い。すご
くリラックスしているけど 3人で
何か生み出そうというテンション
がきいているからです。
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自分のことは
棚に上げる
上田：�本の冒頭にセルフからタスクへ意

識を向けるためにツールを使お
うって話がありましたけど、本当
にそうだなと思います。
僕の研究の成果からみると、人は
何か課題が目の前にあった時に、
自分ができるか、できないか、と
いう風に自分の能力へ意識を向け
てしまうんです。だけど今大事な
のは、あなたが「できる」or「で
きない」ではなくて、今ここにあ
るタスクに対して、どういう風に
貢献しようかと考えることなんで
すよね。場を和ませて貢献すると
かでもいいんですよ。
だから僕は最近、「自分のことは
まず棚に上げてください」って言
うんです。

岩田：�そうそう。「自分事」にはしてほ
しいんだけど、自分のことは棚に
上げてほしい。笑

上田：�自分ができる、できない “Can I 
do it?”は置いておいて、これを

みんなでどうすれば良いかってい
う “How can we do it?” でタ
スクに向かってほしい。少し冷た
く聞こえるかもしれないですが、
あなた自身のことはどうでもいい
んですって。笑
教育機関の中ではどうしても自分
にベクトルを向けることが多く
て、共創の場でもつい、自分は能
力があるとかないとか、あいつに
負けたくないとか、バカにされた
くないとかね。そいうことを張り
合ってしまうんですね。
一緒に何かをつくっていこうとい
う時にそんなことはどうでもよく
て、今みんなで共同注視している
このタスクに対して、どうしたら
おもしろくなるかってことだけに
集中して、自分事として取り組ん
でほしいってことですよね。

三宅：�教育の世界では個々の成長を一番
大切にしているので、教育を目的
としたグループワークやワーク
ショップは、結局個人の評価だと
か成績に反映されていく仕組みに
なっていたりします。だからなの
か、評価なんて関係ないという場
でもその評価を気にする人がとて

も多い。本気で共創してほしい時
にこれが一番困るんですけど、な
かなか根深い問題だと思います。

上田：�人の成長や学びという面でも、本
当は自分のことは棚にあげて、自
分事にして、全力�HOW�でタス
ク�に向かえば、結果的に一人一
人�も成長するんです。けれども、
こういう話をしてもなかなか人は
変わりませんから、そういう時に
道具（ツール）が人のマインドセッ
トを変えていくことができるって
ことですね。

共創は遊び
道具から遊具へ
上田：�ここまで話してきて、コ・クリエー

ションのためのツールの可能性を
改めて感じたのですが、極端に言
うとこれは「道具」ではなく「遊
具」と言っても良いかもしれない
と思ってきました。
なぜかと言うと、コ・クリエー
ションだから意味あるものをつく
りあげなきゃいけないって思うと
どうしても機能に目が向けられて

しまうからです。そうではなくて
結果よりもプロセスを楽しむため
の「遊具」なんだって言いきって
も良いかもしれません。
これって何の意味があるの？って
聞かれた時に、これは「遊具」で
すから使っていて楽しいんです
よ！って言いきりたいですね。

岩田：�私たちもコ・クリエーションのプ
ロセスは子どもの頃のごっこ遊び
にとても近いと思っているんで
す。少々おかしな設定でも気にせ
ずやってみて、あーしよう、こー
しようと思いつきを話しながら、
遊びが次の遊びを生んでいく感じ
です。

三宅：�おもしろいプロセスからしかおも
しろいものは生まれないってこと
ですね。上田先生的に言えばやっ
ぱり、共創っていうのは「プレイ
フルの中に溢れてくるもの」とい
うことでしょうか。

上田：�まさにそうですね。笑
確実に結果を出すことを求められ
る社会ではなかなかこういうこと
を伝えるのは難しいのですが、こ
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の本はまずは自分でもやってみよ
うって簡単なところから入ってい
くこともできるのが良いですね。
それでいて単なるハウツー本では
なく、本質的な道具の価値や共創
の場の価値について考えたくなる
本でもあります。今日も本に誘発
されてたくさんの道具論を話すこ
とができました。だから僕はこの
本を読んだ人が自分なりの道具論
を生み出すためのメタ道具になれ
ばおもしろいなって思います。

岩田：�「道具論」いくらでも話していた
いですね。今日もたくさんのキー
ワードがこの場に生まれました。
しばらくこれに浸りたいと思いま
す。

三宅：�これまでつくってきたツールを一
冊に綴じてみることで、それがま
た誰かのツールになっていくとい
うのは感慨深いです。
今日は 3人で話すことで改めて
「ツール」の中に込められてきた
メッセージに気づくことができま
した。これからもまた上田先生と
一緒に共創ツールを生み出してい
きたいですね。本日はありがとう
ございました。
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