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1 はじめに 
本発表では、連句実践はプレイフルラーニング（上田・中原 2013）の一つの形

であり、インクルーシブなことばの教育のデザインとして非常に有効であること

を述べる。 
連句とは、複数の人が長句（５７５）、短句（７７）を順番に詠み合いながら１

つの作品を構築していく協働性の文学である（図１）。連句は共同で３６句（歌仙）

または１８句（半歌仙）からなる１つの作品を作るが、絵や詩を共同で作るのと

は異なり１句１句は個人が作るので個人の独自性は保持される。一方でその句は

１句のみで評価されるのではなく、他人が作った前句とのつながりや、前々句と

前句の世界からの転じのダイナミックさ、あるいは全体の中で評価される。連句

は、統一的な１つの作品というよりは転じの集成であり、成果物よりもその場（「座」

と呼ばれる）のプロセスやパフォーマンス、作品世界の多様性に価値が置かれる。

また、１句を作る際も他の人の支援を受けて作ることがしばしばある。つまり、

連句の座においては、連衆（メンバーの意味）の個人の人格やことばの多様性が

積極的に評価されると同時に協働的な営みでもあるということである。 
本稿では、まず連句について俳句との相違点を中心に説明した後、連句実践と

プレイフルラーニングとの親和性について整理し、実践がどのようにプレイフル

で、どのようにインクルーシブであるかについて述べる。 
 

 
図１：連句実作例 
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２ 連句と俳句 
 
 連句と俳句の相違点を表１に示す。連句とは１章で述べたように複数名で長句、

短句を順番に詠み合いながら 18 句、36 句と句を重ねる文芸活動である。季語や

五七五の形式を通して日本の伝統的な文化に触れるだけでなく、パフォーマンス

の中に個性の尊重と協働性、創造性などの思想がバランスよく内包されている 
 
表１ 俳句と連句の相違点  

俳句 連句 

作者 個人 協働（or捌き） 

指導 あり（批評・添削） あり（フィードバック） 

句会 完成した作品を 
鑑賞・批評し合う 

鑑賞と創作を交互に行う 
（付け） 

形態 スタティック（静的）、モノローグ ダイナミック、ダイアロー

グ 

評価 結果、点数重視 プロセス重視・全体で評価 
 
 近代に俳句革新を行なった正岡子規は、江戸時代の俳諧における「連句」の「発

句」（第一句目）部分のみを独立させ「俳句」を創出した。俳句の特徴は近代にお

ける「文学」概念に準じるものである。俳句は作者が作った作品を読者が読むと

いうように、作者と読者の役割が明確に分かれている。それに対し連句では読者

と作者が交互に入れ替わるダイナミズムがあり、そこからジャズのセッションの

ような即興性やプロセスを重視する姿勢が生まれる。その点が俳句と異なる連句

の特徴と言える。 
日本の伝統的な短詩型文学としては、俳句や短歌の方が連句よりポピュラーで

あり、日本語教育における実践報告も俳句に関するものが多い（相場 2017、菅長

2009 等）。また、その実践報告は言語形式学習や日本文化・異文化理解学習とし

ての効果を指摘するものが多い（徳井 1997、菅長 2009、小林 2012、柴田・横田

2013）。日本人学生向けの連句実践は浅沼(2014)等が行っているが、俳句・短歌実

践に比べ圧倒的に少ない。 
しかし、俳句よりもむしろ連句の方が言語教育の学びのデザインとして有効性が

高い可能性が指摘され、日本語教育における実践の報告も増えている。例えば

Shiraishi (2018)では、連句が日本語の協働学習のデザインとして有効であること

を指摘し、また白石(2019)では連句における司会進行役（「捌き」と呼ぶ）のアド

バイスがダイナミックアセスメントに類似しており、優れた学びのデザインとな

っていることを報告している。本稿もそうした仮説に基づく実践報告である。 
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３ プレイフル・ラーニングと連句 
  
プレイフル・ラーニングとは「楽しさの中にある学び」であり、「人々が集い、

ともに楽しさを感じることのできるような活動やコミュニケーション（共愉的活

動・共愉的コミュニケーション）を通じて、学び、気づき、変化すること」であ

る（上田・中原 2013）。連句は文芸活動であり、言葉を使った高度な遊びである。

しかも、複数の人が集まる場であり、対話がある。その点で、上記のプレイフル・

ラーニングと親和性が高いと思われる。 
 

表２ 旧来型・unconference 型のカンファレンスの相違点（舘野 2013:162）と

連句との関係 
 場 1.0 旧来型 場 2.0  

Unconference型 座 2.0 連句型 

目的 知識伝授 答えがわかっていな

い問いを考える 
答えがないものを扱
う。常に転じること、
変化すること 

参加者の役割 「教授者」と

「聴講者」 
「教授者」であり「聴

講者」でもある 
「作者」と「読者」を
兼ねる  

イベントのコン

テンツ 
制作物（完成さ

れたもの） 
制作過程そのもの 制作物より制作過程

を重視（活動型⽂学） 
事前に共有され

るもの 
アジェンダ イシュー 季題 

担保されるもの 学習成果 学習機会 連句の機会 
何を学ぶか 学ぶべきもの 学びたいもの 学びたいもの 
参加者に求めら

れるもの 
勤勉 熱情 遊び⼼・参加する意

志 
コンテンツに求

められる質 
均一性 即興（ライブ）性 即興性・詩⼼ 

想定外の事態に

対するとらえ方 
ハプニングは

失敗 
ハプニングはチャン

ス ハプニングの連続 

デザインに求め

られる力 
事前のプラン

ニング力 
即興的な後づけ (意
味づけ)力 

即興的な後づけ(意
味づけ)力 

デザインの範囲 講義のデザイ

ン 
講義の前後も含むデ

ザイン 
連句の前後も含むデ
ザイン 

重視される 
価値観 

名づけられた

もの 
名づけられないもの

を名づける 
名づけられないもの
につながる 

 
上田・中原（2013）の中に、プレイフル・ラーニングの場を説明する概念とし

て、「アンカンファレンス(unconference)」というキーワードが出てくる。参加者
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が主体的にプレイフル・ラーニングの活動を作り楽しめるような場を作る挑戦の

ことであり、「テーマも話す内容も主催者側が全てを決めているカンファレンス

（会議）とは異なり、参加者主体で行う新しい形の会議、新しい学び方のスタイ

ル」を指す。アンカンファレンスの特徴を表２にまとめるが、その特徴は、連句

に驚くほど酷似している。 
 連句の目的は 36 句を完成させることであるが、小説のように決まったテーマ・

ストーリーによる一貫性やプロットがあるのではなく、常に転じること、変化す

ることが目的である。参加者の役割が「教授者」「聴講者」の両方を兼ねるところ

も「作者」と「読者」を兼ねる連句の参加者と類似する。他にも、制作物より制

作過程を重視する点、即興性が求められる点など、連句の特徴に奇妙なほど一致

する。 
連句会では、連句が完成した後、最後に全ての句を音読し、巻全体の名前を考

える。これが、連句制作のリフレクションの機能を果たす。連句の制作過程を反

芻して、どの句が一番印象的だったか、楽しかったか、盛り上がったか、思い出

しながらまた語り合う。この辺りは「即興的な後付け力」につながる。 
以上、連句自体が一つの遊びである点、プレイフル・ラーニングの場であるア

ンカンファレンスとの類似から、連句がプレイフル・ラーニングと親和性が高い

ことがわかる。連句は比較的少人数で構成され、腰を落ち着けて味わう点で、学

習環境や学会等の場とは少し趣が異なる。そのため本稿では連句のようなあり方

を座における新たなプレイフル・ラーニング「座 2.0」として、実践報告を行う。 
 
４ 連句の実践報告 
 
4.1 連句会の実践内容 
今回の分析の対象とするのは日本のA大学で学ぶ留学生に対する連句ワークシ

ョップ（2 回分）の実践である。会場は筆者の自宅である。自宅は山の中にある

古民家で、猫が 2匹いる。連句を巻く大きなテーブルの隣にリビングがあり、そ

の隣にキッチンがある。料理やお酒はビュッフェ形式にした。筆者１（白石）は

捌き、筆者２（松田）は料理と撮影を担当した。 
一回目は捌きを含む 8 名に対して実施した。日本語レベルは OPI(Oral 

Proficiency Interview)でいう中級下〜超級で、国籍は、中国３、台湾１、ブラジ

ル１、フランス１、ドイツ１である。専門は日本研究、心理学、文学、社会学、

物理学等である。形式は半歌仙(18 句)（図１）である。最初に連句と俳句の違い

について PPT を用いて説明し、その後発句（第一句）を作成した。そして句会

同様、無記名投票し第一句を選んだ後、出勝ち方式（いくつか出た句の中で最も

よい句を選んで進める）で 18 句巻いた。時々、一句も取られない参加者がいた

場合、調整のため、その参加者が句を詠んだ。通常の連句形式同様、7 句目（裏

の句）に入ったところで飲食を開始した。連句は飲みながら句を巻くため、今回

の実践も飲食と飲酒も含めて行った。参加者の半分以上がお酒を飲みながら連句

を行った。終了まで 6 時間を要したが最後まで完成した。 
二回目も一回目同様、8 名で実施した。前回と異なり、日本語レベルは中級中
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〜中級上が中心で JLPT の N1 に合格しているような上級者はいなかった。国籍

は台湾 3、アメリカ 2、ベルギー2 名だった。専門は国際関係、日本学、美術、心

理学であり、形式は半歌仙である。2 回目も 6 時間かけて行われたが、この回は

15 句で時間切れとなり、残りは LINE group で行った。終了後、口頭でも感想を

聞いたが、google form でもアンケートフォームを送り、感想を書いてもらった。

実践後、ビデオを観察し、観察結果を筆者２が記録した。 
 
4.2  観察結果（筆者２） 
２回の実践を観察して言えることは、連句はメンバーによってかなり様相が異

なるということである。１回目は、日本語力の高い文学専攻の大学院生が非常に

ハイレベルで、日本語レベルの低い学生が句を出すのをためらっているように見

えた。中国語母語話者が 4 名いたため、連句実作中に中国語のやりとりが多く聞

かれた。最も漢字力が低い参加者が、漢字が難しくて他の人の句がわからないと

いうことで、途中で離脱していた。しかし他の人たちの制作に時々耳を傾けたり、

猫と遊んだり、本を読んだりしていた。友人に誘われて消極的に参加した参加者

アリン（仮名）は途中から「仏像は千歳を経たが座り込む」「男女平等よく進んで

た」と意欲的でユニークな句を提案し、周囲を驚かせていた。 
２回目は、全体的に積極的な雰囲気だった。日本語レベルはさほど高くないた

め英語が多くでてくると思ったが、ほとんど日本語でみんなやりとりしていた。

全体的に句がでてくるスピードが速く、多く提出されていたが、字余りなど句の

ルールの逸脱が多く日本語の不自然さもあった。一つの句に収束するのに時間が

かかっているようだった。ある学生は、何がよい句で何がよくない句かがはっき

りしていないことにいらだっているように見えた。 
共通して言えることは、捌きが、句作りにおいて、座をコントロールしている

ことである。例えば句づくりがあまり得意でない人（日本語レベルは少し低め？）

に対してやや優先的に句をとろうしていたことである。特に 1回目はそのように

見えた。 
 
4.3  アンケート結果 
  
実施後のアンケート結果を図２〜４に示す。回答者は１４名である。 
 

 
図２ 質問１「連句会はどうでしたか」の結果 
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図３「あなたは連句が好きですか」の回答 

 

 
図４「またこのような連句会があったら参加したいですか」の回答 
 
以上のように、すべての学生が連句会を楽しみ、好きになった。再度参加した

いという人も 78.6％いた。 
次に、アンケートのコメントの一部（図５）を紹介し、分析する。 

 コメント１、３、５、７、10、11、12 は、プレイフル・ラーニングに対する肯

定的な意見である。１や５では、「casual」「ストレスのない学習環境」によって

楽しい学習ができたとのコメントがあり、連句がプレイフル・ラーニングとして

捉えられていることが確認された。11 では、体験型・相互型・クリエイティブ型

学習が単なるスピーキングより役に立つ、とのコメントがあり、連句とクリエイ

ティブ・ラーニングの関連も窺えた。３や 12 のコメントでははっきりと「勉強と

楽しみのいいコンビネーション」「遊びながら学習するのが一番」との声があり、

学習者が連句を言葉のプレイフル・ラーニングのデザインの一つと認識している

と思われる。 
また、６、７では、「collaboration in a different and inspiring light」「意味深

い世界を発見する」「娯楽の一つ」「何人で囲んで」など、協働学習としての有効

性も指摘された。これはすでにブラジルの実践でも学習者のコメントに見られた

（白石 2018）。さらに、９、13、14 では、季語や句について話し合うときにその

語のイメージがそれぞれの文化背景により異なり、それを話し合うことが面白か

ったという意見である。ある語についてのイメージの違いを楽しく語り合うこと

により、多様な価値観を受容するコミュニティが自然と醸成される。このことは、

インクルーシブな教育にも繋がると思われる。 
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図５ アンケート結果 

 
コミュニティの雰囲気を伝えるために、エピソードを一つ紹介したい。１回目

の連句の時に、日本語レベルが初中級だった学生は途中から参加しなくなった。

日本語の漢字がわからず、他の学生が読んだ句の意味が理解できなかったためら

しい。しかし、帰るわけでもなく、家の猫と遊んだり、俳句の本を読んだり、食

事を楽しんだり、筆者２（料理担当）と交流をするなど、自由に時間をすごして

いた。特に 7 句目以降、飲食のために食事のならぶカウンターにみんなが出入り

するようになると、自由に退席できるようになり、空気が軽くなった。そして、

時々、参加者たちの会話に耳を傾けていた。その作業に１００％従事するとなる

と、苦しくなってしまうが、参加できそうであれば参加すればいい、という参加

形態は、インクルーシブな学習環境としても適切と考える。ルーシー・カルキン

ズ（2010）では、個人に寄り添う読書活動の際の場のあり方として、机で読む以

外に、ソファで読んだり寝そべって読んだりできるくつろげる学習環境（読書ス

ペース）の提供を提案している。今回の連句会でもくつろげる空間を意識した。

連句における、多様な価値観の受容や自由な移動の許容がある空間は、インクル

ーシブな教育にも貢献すると思われる。 
 今後の改善点として、いくつか指摘があった。15 は、アイスブレーキングの必
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I thought the workshop went really well and made me think about poetry and collaboration in a different and inspiring light. I think that at first it 
was hard to attach myself to the topic, because I had not had the chance to write many haiku before, but I quickly became comfortable and ended 
up having a lot of fun not only confining myself to a 5,7,5 structure, but also exploring kigo (something I had never heard of) and learning new 
words and verbs via others! ��Â��P_bR�
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� Besides the idea of kigo, I think i learned more about the nuances of expression and how certain images can cast impressions that are thought of a 
little differently in America. It was interesting to talk about the impact of our imagery/words in a group with people from all over the world.
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Yes. It helps you to play with the language and express yourself in a different way than e.g. speaking 
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Yes, I wish there were more opportunities like this to study Japanese in a more hands on, interactive, and creative way!!��Â��P_bR�
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I feel like I made a connection with everyone and formed a sense of community through this event
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I think it might be nice to start off the event with an icee breaker type of conversation where we all discuss and ask questions to each other about an 
assigned topic that’s open ended

��Â��P_bR�
I gained the insight that haiku, and especially renku, are not what they seem at first sight. A lot more thought and artfulness go into it than I 
expected! As for the culture, probably if there were even more Japanese people participating together with us, we would manage to get even better 
cultural insights.
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要性の指摘である。次回以降は、発句を作るための吟行を企画するとか、俳号の

披露による自己紹介などを取り入れてみたい。16 は、参加者に（捌き以外の）日

本人がいれば文化の学びがもっと深まるのではないかという指摘である。これも、

次回以降、大学の日本人学生や多様な日本人の参加を検討していきたい。 
 
4.4 まとめ 
 以上、実践の結果をまとめると以下のようなことが言える。 
① 連句の参加者は連句をことばのプレイフルラーニングとして認識している。 
② 日本語レベルが多様であっても、捌きや複言語能力のある仲介者の支援や、

複言語のことばのやりとりの自由度の高さ、余興的要素により、満足度が得

られる。 
③ 日本語レベルのばらつきが小さいほうが、産出量が増え、満足度が高いかも

しれない。筆者は、連句はいろいろな日本語レベルの人が参加してもできる

と考えているが、これは今後の課題としたい。 
④ それぞれの句を味わう中で、価値観の多様性の包摂がなされる。学習者のコ

メントを読んでいると、これが連句の最も大きな醍醐味であると強く感じる。 
⑤ レベル差に対応するときには文字に関する配慮が必要かもしれない。（漢字で

句を書かない等）非漢字圏学習者の一人が「もっとひらがなで書くとわかり

やすい」と言っていた。日本語のレベル差への配慮の問題は工夫の余地があ

る。 
⑥ 句会の前にラポール形成やアイスブレーキングが必要である。 
⑦ 日本人の参加者を増やすことで、より文化的包摂が実現する活動になったの

だろうか。前章で述べた、参加者からのコメントでの提案だが、一方でまとめ

の③のように感じる部分もある。日本人が増えると母語話者に対するプレッ

シャーを感じる人がふえる危惧も拭えない。 
 
５ 成果と今後の課題 
5.1 本稿の成果 
 本稿では、俳句と連句の比較を通じて、連句が協働的であること、対話的であ

ること、プロセスを重視したダイナミックさがあること、即興的であること、な

どの特徴を説明し、さらに、プレイフル・ラーニングの場の概念である「アンカ

ンファレンス」と連句の「座」、それぞれの特徴を比較し、その類似により、連句

がプレイフル・ラーニングと親和性が高いことを指摘した。 
次に、A 大学留学生に対して行なった２回の連句会の実践および事後アンケー

ト結果を分析し、日本語学習者である参加者が連句をことばや文化のプレイフル・

ラーニングであると認識していること、連句会が多様な価値観の受容や自由な移

動の許容があるコミュニティを醸成していることがわかった。つまり、連句会の

実践は、「語り合い＝対話」のデザイン、コミュニティ・デザインを含むことばの

プレイフル・ラーニングのデザインの一つであると言えるだろう。さらに、筆者

は、連句のコミュニティ＝座のあり方が、インクルーシブな教育に貢献するので

はないか、と考える。 
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ここ数年の言語教育は行動中心アプローチや市民性形成のための教育が主流と

なりつつあるが（細川 2016等）、ことばの学びの目的は、学習者の主体的選択に

委ねられるべきことではあるが、現在の社会における対立に目を向け、参与者で

問題を解決したり、プロジェクトを推進したりするばかりになっては堅苦しいだ

ろう。特に教師は、遊びの中にある学びと対話の可能性にももっと目をむけるべ

きではないか。遊びの中に学びがあり文化があれば、振り返りも楽しいだろう。

特に連句のような合理的配慮が可能な座における文学活動はインクルーシブな言

語教育につながる可能性がある。 
 
5.2 今後の課題 
 今回の実践を含め、これまでの連句実践を通して浮かび上がってきた今後の課

題がいくつかある。 
一つ目は、参加者の日本語のレベル差にどう対応するかという問題である。連

句は長く続くため、これまでに詠んだ句を確認する、いろいろなルールを確認す

る、表記の選択を楽しむといった理由で、書くことが必要である。しかし読み書

きの場合は漢字知識の差が大きく影響する。そのためレベルに応じた対応の工夫

に検討の余地がある。また、日本語レベルが高い人がいると萎縮する場合がある、

ということがアンケートの結果からわかった。そのため、萎縮しないようレベル

を揃えるのか、萎縮ではなくそのレベルの多様性を生かす環境を作るのか、とい

ったことを検討する必要がある。 
二つ目は、日本人の参加者を増やすことの是非である。学習者から、「（母語話

者が参加すると）文化の学びが深まる」とのコメントがあったが、日本語で行う

連句に、母語話者が加わると、言語のパワーバランスが崩れる危険性もある。 
三つ目は、インクルーシブなことばの教育とは何か、という問題である。今回

は、「日本語レベルの低い人＝言語的弱者」との認識から出発してインクルーシブ

な教育を検討したが、その解釈でよかったのか、「インクルーシブ」とはどんな人

を「インクルーシブ＝包括」するのか、最後に筆者の間で議論したが結論は出な

かった。 
その他、複数回継続して参加した参加者の学びの変化の分析、非母語話者が捌

きをする（全員が非母語話者になる）場合はどうなるのか、などのテーマも今後

の課題としたい。 
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１．はじめに 
1-1. 研究の背景 
 2008年の「留学生30万人計画」策定を受け、文部科学省によって開始された

GLOBAL30政策の一環として、日本国内13の大学に「英語による授業のみで学

位が取得できるコース」が設置された。 
Ota and Horiuchi（2018）によれば、英語を教授媒介言語とする（English-

medium instruction：EMI）プログラムは1980年代にヨーロッパで始まった。近

年、英語圏以外の高等教育においてEMIプログラムは留学生誘致のために顕著に

増加している。日本では1949年から一部の大学で行われてきたが、2009年に大

きな転換点を迎えた。GLOBAL30に選定された13の大学に対し、文部科学省が

学部と大学院に最低限各一つずつの「英語による授業のみで学位が取得できる

コース」を設置することを求めたのである。選定された13大学の多くは「長い

伝統を持つ影響力のある総合大学」であったために、日本のトップ大学群に入

るためには「英語による授業のみで学位が取得できるコース」を設置すること

が必要条件となりはじめた（Ota and Horiuchi,2018）。 
「英語による授業のみで学位が取得できるコース」設置の結果、上記13大学

のキャンパスには４年間の学部生生活において、英語を用いて専門の学習や研

究を進めながら同時に初級・中級レベルの日本語を学習し生活の中で用いる学

生が現れた。比較的滞在期間の短い学部交換留学生や大学院生には従来からこ

のような学生が見られたが、４年間の学部生活を送る学生の中にもこのような

学生が多く出現したことは、キャンパスに大きなインパクトを与えた。 
 慶應義塾大学は上記のGLOBAL30に採択された13の大学の一つである。本研

究発表者の所属する湘南藤沢キャンパス（SFC）には2011年から英語で学位取得

する学士コース（Global Information and Governance Academic Program：GIGAプ
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ログラム1）が設置された。設置以降様々な課題が出現したが、その中の１つ

に、GIGAプログラム在籍学生と、キャンパスのほとんどを占める「日本語を第

一言語とする言語的多数派の学生」との間の言語文化的な壁がある2。 
このような「言語文化的な壁」は慶應SFCのみで見られるものではない。例え

ば、Ota and Horiuchi（2018,pp20）は、特に留学生がその低い日本語力によって

様々な情報へのアクセスがままならず"Japanese divide"が生じていると指摘し、

その状況を江戸時代の「出島」にたとえ、"the international students on EMI 
programs risk ending up spending their four years at university marooned on a small 
‘English island’ with in the institution"と述べている。 
 
1-2. 研究の目的 
本研究は、筆者らがこの言語文化的な壁の改善・解消を目指して行っている

講義（オムニバス形式、１回完結）の検討を行うものである。当該講義は特に

「日本語を第一言語とする言語的多数派の学生」に対して、インクルーシブな

言語文化環境をキャンパスにつくっていこうというメッセージと、そのための

具体的な一歩を伝えることを目指している。 
 本研究の目的は、2017年度に当該講義を受講した学生のコメントを対象と

し、どのような学びが生じたのかを考察することである。またそれにより、日

本の大学がインクルーシブな言語文化環境をめざす際の課題について検討を行

う。無論、インクルーシブな言語文化環境をめざす必要があるのは、大学だけ

ではない。日本語を第一言語とする者が圧倒的多数である日本社会において、

様々な言語文化的背景を持つ構成員を含むことを了解・承認しながら社会を運

営するための示唆を得たい。 
 
1-3. 研究の対象 
本研究の対象は、2017 年春学期に行われた 90分一回完結の講義「多文化コミ

ュニケーション」を受講した学生が授業後すぐに出席カードの自由記述欄に書

いた感想・コメントである。以下、詳しく説明する。 

 
1 2011 年の開始当初は環境情報学部だけにこのコースが設置され、正式名称は、Global 
Information and Communication Technology and Governance Academic Program であっ
た。2015 年から総合政策学部でも同プログラムが開始され現在の名称となった。略称はい
ずれも GIGA プログラムである。 
2 少数ではあるが、GIGA プログラムにも⽇本語を第⼀⾔語とする学⽣がいる。また、主に
⽇本語で学⼠を取得する学⽣の中にも⽇本語を外国語として学んできた学⽣が存在してい
る。 

���


