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要旨

共立女子大学家政学部建築・デザイン学科デザ
インコース（以下「当デザインコース」）では、
共立女子大学が拠点をおく神保町をより活気あ
る街にするため、2015年より4年次配当のグラ
フィックデザイン演習Ⅲにおいて「神保町周辺
活性化デザイン計画」をテーマに展開している1）。
本演習は、本テーマに基づいて市場調査を行い、
その解決策としてデザイン提案を行うアクティ
ブ・ラーニング型授業である。本年度で3年目
となる「神保町周辺活性化デザイン計画2017」
は、2017年4月から7月末までの計15回にわたり
授業を行った。24名の履修学生が6チームに分
かれ、「遊び・夢・ロマンの心、神保町」の戦
略ラインのもと、新しく個別デザインプロジェ
クトを設定し、取り組んだのは、①神保町シン
ボルオブジェ・プロジェクト②神保町休息イス・
プロジェクト③神保町歴史的建造物紹介・プロ
ジェクト④恋の街神保町・プロジェクト⑤神保
町・皇居5kmマラソン・プロジェクト⑥神保町
個人飲食店グルメ・プロジェクトの6プロジェ
クトである。本稿は、当デザインコースの学生
が取り組んだ「神保町周辺活性化デザイン計画
2017」の実践学習について、学生自らの学ぶ意
欲を引き出す授業のあり方、地域貢献、またそ
の有効性について論ずるものである。

Summary 

In the Practice in Graphics Design III, a 
design course offered by the Department of 
Architecture and Design at Kyoritsu Women’s 
University Faculty of Home Economics, we 
undertook a design project focusing on the 
theme of “Jinbocho Area Activation Design 
Plan 2017.” The project in the design course 
was aimed at helping students develop and 
propose designs toward the ultimate goal of 
attracting visitors to the Jinbocho area. 
Interim and final student presentations were 
attended by guests from firms in the Jinbocho 
area, university officials, and municipal staff 
from the Chiyoda ward of f ice .  Panels 
summarizing the findings were displayed at 
the University Student Festival and in the 
Chiyoda Public Library. This paper reports 
the process and results from the viewpoint of 
active learning and community contribution.

1．はじめに

　現在の教育・学習環境は、知識や試験問題対
策などの詰め込みになっている傾向にあるとの
批判もかねてより多いことから、文部科学省で
はアクティブ・ラーニングという名称で学生が
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自ら行動し学ぶ学習を定義し、特に高等学校、
大学においてそれを推進している。大学におけ
る一般的な講義においても、教員から学生間へ
と、コミュニケーションが一方向となることが
多かったが、それらの講義にもアクティブ・ラー
ニングの構想にそって学生が自ら行動し学ぶこ
とができるよう、積極的な工夫が教員側に求め
られている。
　講義の他、もう一つの授業の形体である実験・
演習は、学生が自ら行動し学ぶアクティブ・ラー
ニングそのものであり、学生が自ら行動し学ぶ
という学習を教育目的の主要な一部としてい
る。実験・演習という学びの方法とプロセスは、
多様な条件を把握して、ある目的の為に時には
何回も失敗も繰り返し、答えのないものに自ら
答えを見出だすものである。実験・演習は、学
生が「自分の目で見て、自分の頭で考え、自分
の足で行動し、自分の答えに到達する。」とい
う理想的な教育の方法が内在している。
　当研究はこのような事を前提として、グラ
フィックデザイン教育が現代に通用する演習の
あり方を、学生の反応を伺い、模索し修正しな
がら進めている演習授業の教育研究である。学
ぶという行動の最終目標は、学生自らの「気付
き」であり、自らの「動機を自らが把握する」
事である。これらを突き詰めれば自らの「学ぶ
意欲」そのものであろう。この意欲が教育では
なかなか引き出せない一番難しいところであ
る。なぜならば、学生個人が生まれながらに持っ
ている「学ぶセンス」だからである。ここのセ
ンスは教育できない。また、このセンスを教育
で押し付けてはいけない。しかし、学生が自ら
見出だした答えを自己肯定し「あぁ、そのよう
に考えていいんだ！」という気付きを導き出す
事が教育によって出来る。そのような教育に対
する希望を持って押し進める事こそが、言葉が
先攻しているアクティブ・ラーニングという概
念を作る大きな要素となると確信している。
　さて、当デザインコースの学生が学ぶ共立女
子大学は、千代田区の神保町にキャンパスを構

えている。共立女子大学の前身である共立女子
職業学校は、今から132年前の1886年（明治19年）
に職業教育を中心として設立された。132年と
いう永き時を神保町という地域と共に育ってき
た2)。大学において「地域貢献」は重要なテー
マである。しかし、「さぁ、地域活動をしなさ
い！」と言って出来るものではない。それこそ、
大学の教職員の動機がなければ、学生と共に地
域貢献は出来ないだろう。幸いな事に、共立女
子大学があるここ神保町の地は、世界有数の文
化の街である。昔から古書店が立ち並び、新刊
書を扱う書店、出版社が立ち並び、その他、数
多くのスポーツ店や楽器店がある。また、神保
町周辺にはたくさんの大学があり、質の高い文
化の香りがする地域である3)。神保町には学生
が取り組むテーマがたくさん存在する。
　当デザインコース４年次配当のグラフィック
デザイン演習IIIの演習授業「神保町活性化デ
ザイン計画2017」は、このような地域環境に大
学があり、学べる事がいかに恵まれているかを
学生は自覚する事から始まる。私たち教員が演
習に掲げたテーマ（課題）を携え、学生は神保
町に足を運び、自分の目で見て、考え、自分の
手を動かしデザインするという学習プロセス
を、教員からの押しつけではなく、いかに自主
行動して学んだかを当研究は示すものである。
　また、この「神保町活性化デザイン計画
2017」という演習はチームで行う。学生が自ら
行動し学ぶという学習は、「自ら」なので個人
の動機によるものであろう。実験や演習の成果
は個人によるものも数多くあると思う。しかし、
実験や演習は決して一人で行うものではない。
最終的な成果を導き出した人が個人である事は
往々にしてある事だが、そこには必ずチームが
存在している。大学内での実験・演習のみなら
ず、学生が卒業し社会に出れば、社会での仕事
はチームワークが全てである。考え方の違いが
あるだろう。それらを乗り越え成果を出してい
く事もアクティブ・ラーニングの重要な要素で
ある。なぜなら学びは「個」で学ぶものではな

― 80 ―

共立女子大学家政学部紀要　第65号（2019）



く人間の相互作用から学ぶものだからである。

2．チームが生みだす、デザインの力

　デザインは個人制作のように思われがちだ
が、実はチーム制作である。実社会においては、
たとえ担当するデザイナーが1人であっても、
それを管理する上司、それを売り込む営業マン、
そしてクライアント（依頼主）らが拘って、やっ
と一つの仕事が実現する。
　今回の演習では、学生は4人でチームを組み、
6つのチームが誕生した（１チーム４名、計24
名）。チームでは、チームリーダー（プロデュー
サー）、ロゴ・シンボルデザイナー、ポスター
デザイナー、キャラクターデザイナー、イベン
トデザイナー、ウェブデザイナーなどいくつか
の役割をそれぞれが担い、協議・協働しながら
作品制作を進めた。この役割はおおまかなとこ
ろもあり、例えばロゴマークデザインを提案し
たければ、何人で出してもよい。
　はじめに神保町周辺と個別テーマについて資
料収集および実地見学を行い、歴史・環境を調
査した（写真1）。現状を把握し、分析を経てチー
ム独特のコンセプトを考案する。授業全15回の
うち約２／３を費やして、コンセプト立案、キー
ビジュアル・ロゴデザインのブラッシュアップ
を行った。学生同士なかなか話が噛み合わない、
デザイン感覚の異なる人と制作しなければなら

ないなど、制約があるなかで学生は試行錯誤を
繰り返す。さながら実社会の「仕事」の様であ
る。10回目の授業の中間発表会（写真2）では
神保町地域の方々にご出席頂き意見交換が行わ
れた。11回目からイベント、グッズ、ウェブサ
イト等の提案制作を行い、最終発表会に向けて
デザイン作品をコンセプトボードにまとめた。
　過程において、学生はチーム内において進行
する上でのスピードや波長の違い、意見の違い
がみられた。学生はこれらを越えて、個別テー
マの課題をデザインという手段で解決しなけれ
ばならない。そして、それが神保町という地域
の活性化に役立つ内容でなければならない。本
演習におけるアクティブ・ラーニングの基準は
以下の3つである。
①個人と集団：私とチームのあり方を学ぶ
②問題解決能力：デザインを手段として、問題
をあぶり出し解決する
③神保町という地域：地域社会を知り、連帯意
識を高める
　社会に機能するデザインの力を信じ、そのデ
ザインの力はなかなか個人では成し得ず、人と
人との豊かなコミュニケーションの上において
初めて成り立つと考える。

写真1　歴史・環境調査をまとめる学生 写真2　中間発表会の様子
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3．チームとしての達成感

3．1．学生の解決策としてのデザイン
　各プロジェクトにおけるデザイン提案の概要
は、次の通りである。
①神保町シンボルオブジェ・プロジェクト
　神保町の待ち合わせ場所になるような時計台
の設置を提案。神保町は昭和50年頃まで「印刷
の街」と言われていた歴史から活版印刷と時計
台を融合したからくり時計をデザイン。キー
メッセージ：「神保町の時を組む カッパん時計」

（図1）
②神保町休息イス・プロジェクト
　観光しやすい街にし、気軽に休める場所を増
やすため、神保町周辺に休憩イスの設置（千代
田区の管理する常設のイス）を提案。休憩イス
と散歩におすすめの3ルートが掲載した休憩イ
スMAPをデザイン。キーメッセージ：「ひと休
みできる街、神保町」 （図2）
③神保町歴史的建造物紹介・プロジェクト
　神保町の観光地としての魅力をアピールする
ため、神保町の歴史的建造物のグッズを販売す
る会社設立を提案。歴史建造物が描かれた手ぬ
ぐいやTシャツ、ノートなど、グッズをデザイ
ン。キーメッセージ：「古き良きたてもの雑貨
～いつもそばに神保町～」 （図3）
④恋の街神保町・プロジェクト
　若者で溢れていたかつての神保町を取り戻す
ため、KWU4（神保町女子4人組アイドル）結
成およびイベントを提案。神保町への想いを歌
にしたオリジナルの歌詞やCDジャケット、イ
ベントのグッズをデザイン。キーメッセージ：

「恋来い！神保町」（図4）
⑤神保町・皇居5kmマラソン・プロジェクト
　「皇居マラソン」ブランドを作り、神保町ス
タートのマラソン大会開催を提案。マラソン
ルートマップやスポーツドリンク、Tシャツ、
キャップをデザイン。キーメッセージ：「なり
きりファミリー皇居マラソン」
⑥神保町個人飲食店グルメ・プロジェクト

　神保町グルメかるたを制作し、イベントを通
して多くの神保町の個人飲食店を知ってもら
い、足を運んでもらうことを提案。グルメかる
た（絵札、読み札、パッケージ）、グルメマップ、
店頭ポスターをデザイン。キーメッセージ：「か
るたった！神保町グルメぐり」（図5）
3．2．学生の反応
　結果としてのデザインと同等の、またはそれ
以上に大切な事はチームワークのプロセスであ
る。自分一人だけで完結するものでないデザイ
ンに、自分のデザインがどのようにチームに貢
献したか。そして、デザインを成し得た後に、
チームとしての達成感があるかが重要である。
最終提案・発表会終了後、学生チームに感想を
尋ねたところ、以下のような回答があった。
①神保町シンボルオブジェ・プロジェクト
　今回この課題を通して、何気なく神保町で過
ごしている場所でも利点や強みがあると知りま
した。グループ内で意見を交わす中で、意見が
うまくまとまらず「かっぱん時計」にたどり着
くまで時間がかかりましたが、試行錯誤してオ
ブジェを考えていく過程を、グループワークを
通してやっていくことで互いに刺激になり各々
が成長できた良い機会になりました。
②神保町休息イス・プロジェクト
　私たちは何の目的でイスを設置するかについ
てよく話し合いました。休息する為なのは勿論
ですが公共の物は様々な人が使用するのでター
ゲットを決めるのが難しかったです。実際に神
保町を周ってイスがあるといいなと思う所を探
した事で方針が決まり、本とかめの形が特徴的
なイスになりました。それぞれの得意なことを
活かして計画を進められました。
③神保町歴史的建造物紹介・プロジェクト
　私たちは歴史的建造物紹介というテーマが難
しく、「建物巡り」などといったありきたりな
ものにならないよう何度も話し合いを重ねまし
た。最終的にグッズ制作会社ということで、そ
れぞれの建物の良さを伝えるグッズを考えるこ
とができたのではないかと思います。チーム全
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図1　神保町周辺活性化デザイン画2017　①神保町シンボルオブジェ・プロジェクト
キーメッセージ：「神保町の時を組む カッパん時計」
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図2　神保町周辺活性化デザイン画2017　②神保町休息イス・プロジェクト
キーメッセージ：「ひと休みできる街、神保町」
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図３　神保町周辺活性化デザイン画2017　③神保町歴史的建造物紹介・プロジェクト
キーメッセージ：「古き良きたてもの雑貨～いつもそばに神保町～」
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図4　神保町周辺活性化デザイン画2017　④恋の街神保町・プロジェクト
キーメッセージ：「恋来い！神保町」

― 86 ―

共立女子大学家政学部紀要　第65号（2019）



図5　神保町周辺活性化デザイン画2017　⑥神保町個人飲食店グルメ・プロジェクト
キーメッセージ：「かるたった！神保町グルメぐり」

― 87 ―

学生の自ら学ぶ意欲を引き出す、グラフィックデザイン演習



員で協力してそれぞれの意見を取り入れること
ができたので良かったです。
④恋の街神保町・プロジェクト
　神保町を「恋」を通じて活性化を図るという、
全く道の見えないところからスタートした企画
でした。予想通り、神保町のイメージに合った
恋のイベントの提案はかなり難しかったです。
そんな中救いとなったのは、メンバー 4人の恋
への関心の高さだったと思います。まさか歌詞
を作詞するとは思いもしませんでしたが、楽し
く制作することができたと感じています。
⑤神保町・皇居5kmマラソン・プロジェクト
　家族で楽しめるマラソン大会を企画しまし
た。国民的キャラクターを使用するにあたり、
著作権の問題が発生したり、マラソンを神保町
の活性化にどう繋げるかという問題が挙がった
りし、大変でした。しかし、問題を解決するた
めにチーム全員で協力し、助け合う大切さや問
題を解決する難しさを学べたと思います。とて
も良い経験になりました。
⑥神保町個人飲食店グルメ・プロジェクト
　私たちは今回「神保町個人飲食店×かるた」
という今までにない新しいことに挑戦しまし
た。20店舗の読み札と絵札を4人で1枚1枚制作
し、試行錯誤しながらも実物まで完成させるこ
とができました。神保町ならではの伝統的な味
や雰囲気、温かさをこの授業がきっかけで知る
ことができ、その発見をグルメかるたに詰め込
むことができたと思います。

4．地域社会へ向けた発信

4．1．発表会
　中間発表会ならびに最終発表会には、多くの
地域の方々にご臨席を賜り、活発で有意義な意
見交換ができた。
【 中間発表会】
2017年6月23日（金）10：30 ～ 12：20
共立女子大学　本館3階314　地域参加者20名
【 最終提案・発表会】
2017年7月28日（金）10：00 ～ 12：20

共立女子大学　本館3階314　地域参加者50名

　2017年7月28日の最終提案・発表会の当日は、
古書店・新刊書店・出版社・スポーツ店・飲食
店・金融機関等、神保町およびその周辺で事業
を営む企業経営者、大学関係者、千代田区役所
の方々など、50名にご参観いただき、各デザイ
ン計画について活発なご意見・ご感想をいただ
いた（写真3、4）。
　最終提案・発表会の参観者に意見や感想を尋
ねたところ、以下のような回答があった。
①神保町シンボルオブジェ・プロジェクト
・�今の世代の人たちは活版のことをよく知らな

いということがある。アイデアは悪くないが、
神保町のシンボルとして定着させるにはもう
少し工夫が必要だと思う。

・�活字を拾っている様子が加わっていないとた
だ刷るという行為だけになってしまってわか
りにくいかもしれない。活版印刷の流れをチ
ラシやオブジェに取り入れるともっと良いと
思う。 
②神保町休息イス・プロジェクト
・�デザインとしては本を使っていて面白いと思

う。背表紙に本の名前が書いてあって開いた
ら内容が書いてある、本のシリーズがあって
ゲーム感覚で楽しみを取り入れてみては。

・�せっかくMAPがあり色々なところにまわっ
てみたいと思いがあるなら、オススメの場所
を数箇所でも載せたほうがいい。観光の面で
展開したらどうか。
③神保町歴史的建造物紹介・プロジェクト
・�インバウンドの人たちは、ピンバッチが今社

会的に流行っているのでコストもかからない
し、人気があって、ホテルとしても売り上げ
アップにものすごく貢献するので、そこから
始めるいい結果が出る可能性があると思う。

・�それぞれ建物の創建当時の背景をARみたい
なものを使ってその建物の写真を撮りに行っ
たら、その当時の街並みが撮れ、自分が映り
込めるとかそういうアプリを作るとすごくい
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いと思う。それをデザイン化するなど。
④恋の街神保町・プロジェクト
・�歌詞がイベントでアレンジできる点が良かっ

たです。歌詞中の「ほっぺも恋に落ちますよ」
「神保町、恋膨張、YEAH」のフレーズが特
に良かったと思う。

・�新宿や渋谷にはない様な神保町の奥ゆかしさ
や、品のある街という面を若者へ向けてPR
したらどうか。

・�アイドルという企画のため、男性ばかりが多
く集まってしまうのではないか。

⑤神保町・皇居5kmマラソン・プロジェクト
・�スタンプラリーはエンターテイメント性を考

えてドラえもんの道具からストーリーを展開
するほうが面白いと思う。またマラソン中に
汗で汚れてしまうかもしれないので、スタン
プよりシールにした方が良いと思う。

・�スポーツドリンクというネーミングではな
く、体力復活ドリンクの方が可愛らしく良い
と思う。
⑥神保町個人飲食店グルメ・プロジェクト
・�かるたを販売した後に「かるた大会」をやれ

ばいいのではないか。イベントが終わった後
に期間が空いてしまうとかるたの売り上げが
下がってしまうので、定期的にイベントを開
催したほうがいい。

・�非常に面白いと思います。個人営業のお店に

より親しみをもってもらうために、店主の似
顔絵を入れて安心できるような絵札もいいの
ではないか。
4．2．作品展示
　2017年10月14日・15日開催の共立女子大学の
大学祭（以下「共立祭」）（写真5）、および2018
年3月14日から4月21日まで千代田区図書館にお
いてパネル展示『共立女子大学生が考えた神保
町周辺活性化デザイン計画提案展示2017』（写
真6）を行い、成果を広く公開したことで、多
くのフィードバックを得られることができた。
（1）共立祭展示におけるアンケート調査およ
び結果
　2017年10月14日・15日開催の共立祭で当プロ
ジェクトの作品パネル展示を行い、来場者にア
ンケートを実施した。来場者は合計305名でそ
の所属は在校生45名、一般132名、卒業生22名、
学生家族59名、学内教員20名、その他27名であっ
た。本展を知ったきっかけについては、学内ポ
スター 25名、パンフレット62名、たまたま130
名、その他50名であった。
　アンケートの設問「グラフィックデザイン『神
保町周辺活性化デザイン計画2017』で良かった
チームに○をして下さい。（最大3つまで）」に
対する回答は以下の結果であった。
①�神保町シンボルオブジェ・プロジェクト：77票
②�神保町休息イス・プロジェクト：77票

写真3　�最終提案・発表会においてデザインを発表する
学生

写真4　�最終提案・発表会における地域の方々との意見
交換
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③�神保町歴史的建造物紹介・プロジェクト：
107票

④�恋の街神保町・プロジェクト：64票
⑤�神保町・皇居5kmマラソン・プロジェクト：

81票
⑥�神保町個人飲食店グルメ・プロジェクト：

160票
　アンケート中の設問「個々の作品や展示内容
などについてご感想をお願いいたします」とい
う項目に対する回答を以下に抜粋する。
・�コンセプトがしっかりしており地域性も高く

将来の有効性を感じました。（神保町シンボ
ルオブジェ・プロジェクト）

・�活版印刷とカッパを掛けているのが面白い。
からくり時計下部の、活版を使ったデザイン
が素敵。（神保町シンボルオブジェ・プロジェ
クト）

・�椅子のモデルが見てみたかった。神保町で
ホッとできる椅子に座ってみたい。（神保町
休息イス・プロジェクト）

・�本をモチーフにしているアイデアがいいと思
いました。本をめくることでイスの高さを変
更できたら面白そうだと感じました。（神保
町休息イス・プロジェクト）

・�神保町ロマンス道もいいのだが、KWU ４を
実際に組んだなら、具体的なもの（写真など）
があったほうが、想像しやすいし、親しみや
すいと思います。（恋の街神保町・プロジェ
クト）

・�皇居マラソンのロゴがよい。小さい子から大
人まで楽しんでマラソンが出来る。Tシャツ
がかわいい。（神保町・皇居5kmマラソン・
プロジェクト）

・�カルタの内容が、神保町を知る人知らない人
にも楽しめるつくりで、とても面白い。（神
保町個人飲食店グルメ・プロジェクト）

・�神保町の個人飲食店を素敵なイラストと
キャッチーな言葉で知れるのがいいと思っ
た。カルタで家族とのふれあいが増え、尚且
つ個人経営のお店が活性化したら、経済的に

も影響を与えていいと思った。（神保町個人
飲食店グルメ・プロジェクト）

・�町の活性化において現状を分析して町の持つ
魅力を生かしていくとは非常に有効であると
感じました。建造物、本の文化はこの町の特
色としてよく調べられていました。（プロジェ
クト全体）

・�コンセプトのポスターが女性的で落ち着きも
あり良い。（プロジェクト全体）

（2）千代田図書館における展示の反応
　2018年3月14日から4月21日まで千代田区図書
館において『共立女子大学生が考えた神保町周
辺活性化デザイン計画提案展示2017』の作品パ
ネル展示を行った。図書館の展示スペースであ
ることから、展示観覧者数は不明である。展示
の一角にはアンケート用紙を設置し、極めて低
い回答数の中から、アンケート中の設問「個々
の作品や展示内容などについてご感想をお願い
いたします」という項目に対する回答を以下に
抜粋する。
・�神保町個人飲食店グルメ・プロジェクトがと

ても印象に残りました。おいしそうなかるた
の絵に見入ってしまい、どこか一軒食べてみ
たくなりました。可愛らしくてよかった。（杉
並区 20代）。

・�プロセスから完成までの演習、素晴らしいで
す。ターゲットを絞って訴求する事が素晴ら
しいと思いました。共立女子らしいやわらか
なデザインも素敵です。（杉並区 40代）

・�女性らしき視点を思わせてくれました。（板
橋区 70代以上）

5．1粒で3度おいしい！を目指して

　その昔、「1粒で2度おいしい、何とかアーモ
ンドキャラメル。」という広告コピーがあった。
普通のキャラメルの味を楽しんだ後、さらに
アーモンドの味が楽しめるという製品ベネ
フィットを伝えるコピーだった。我々は「神保
町周辺活性化デザイン計画2017」で大きな希望
を込めて、1粒で3度おいしい！を目指した。
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　まずこの「神保町周辺活性化デザイン計画
2017」は、4年次配当の「グラフィックデザイ
ン演習III」という演習授業である。第一義は
教育効果である。演習とは学生自らの気付きを
導き出すアクティブ・ラーニングである。この
演習は単に個人の気付きに留まらず、「個と集
団」が体験出来るようチームによる制作をその
演習構成の柱にしている。自分がどのような役
割を担うか？自分はどのようにチームに貢献出
来るのか？最後にチームとしてハッピーな結果
を見出だせるのか？常に学生は問いかけなけれ
ばならない。疑似実社会体験でもある。
　そしてこの演習のテーマ「神保町周辺活性化
デザイン計画2017」が、地域社会に少しでも貢
献出来るかもしれないという事である。共立女
子大学があるこの神保町を学生は探索、研究し、
自分の目で見て、自分の足で行動し、自分の頭
で考えて、どのようなデザインにして提案する
かというプロセスの記録でもある。喜ばしい事
に、2017年6月の中間発表会、そして7月の最終
発表会に神保町地域のたくさんの方々にご出席
頂き、意見交換が出来た事は何よりの成果であ
る。また、千代田区図書館においてパネル展示
や、区民センターでの発表など行った。通常は
大学の授業は当事者だけが知り得るものだが、
このように演習授業が解放され、認知していた
だけた事に感謝している。

　さて、ここからが希望を込めた3度である。
最大の難関である。つまりここまでの「絵に描
いた餅」をどのようにすれば実現出来るのかと
いう事である。「神保町周辺活性化デザイン計
画2017」のアイデアの一部でもいい、ご賛同頂
けるものがあれば、少しでも実現に向かって行
きたい。しかし、ここに大きな壁がある。混沌
とした人間社会の中でそれを実行するのは並大
抵の事ではないだろう。どなたが実行するのか。
行政の対応は？資金は？

8．まとめ

　私たち教員は、2018年度も「神保町周辺活性
化デザイン計画」の演習授業を行い、また違っ
たアイデアを提示したい。「遊び・夢・ロマン
の心、神保町」が全てを括る大きな傘であるが、
提案には遊び心、夢がないとクリエイティブは
発揮出来ない。その夢を買っていただき、少し
でも実現に向かって3度のおいしさを求めるの
は、全く話にならないほど甘い考えだろうか。
　授業は「ライブ」である。特に演習科目は、
教員と学生の「双方向ライブ」である。授業は
毎年同じ事をやっているようで、毎年違う。正
確に言うと毎回違う。授業の最高の時は、教員
のノリと学生のノリが一致した時と考える。こ
れは文章だけのシラバス（講義の要点・講義の
到達目標）では 決して表す事は出来ない。我々

写真5　学園祭 （共立祭）展示 写真6　�千代田区図書館『神保町周辺活性化デザイン計
画提案展示2017』
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の「グラフィックデザイン演習 III」は「理想
的双方向ライブ」でありアクティブ・ラーニン
グそのものである。巣立って行った学生たちが、
何年か後に「いっぱい苦難があったけど、最高
に楽しい授業だった。」と振り返ってくれる事
を願ってやまない。
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