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あらまし  本研究の目的は，デザイン分野におけるインクルーシブとは何かを評価構造の側面から明らかにし，

豊かで持続可能な社会の実現に資するインクルーシブデザインの原則を提案することである．インクルーシブの概

念はまだ新しく，社会において十分に認知・定着しているとはいえないが，様々な実践報告からその有効性は示さ

れている．そこで本研究では，評価グリッド法に基づくインタビュー調査を通じて，インクルーシブの評価構造を

探索的に明らかにすることを試みた．インクルーシブ遊具を対象とした聴取の結果，大学生はユニバーサルデザイ

ンの要素に注目する傾向がある一方，遊具のデザイナは，利用者が多様な行動をとれる可能性，すなわち「行為の

可能性」を重視し，それを損なわないことをインクルーシブであると捉えていることが示唆された．以上の結果を

踏まえ，本研究では行為の可能性に着目したインクルーシブデザイン（ID）5 原則を提案した．本原則は，豊かで

持続可能な社会の実現に向けた手がかりとして活用されることが期待される． 
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Abstract  The purpose of this study is to clarify what inclusiveness means in the field of design from the perspective of 

evaluation structure, and to propose principles of inclusive design that contribute to the realization of a prosperous and sustainable 

society. Although the concept of inclusiveness is still relatively new and has yet to gain full recognition and acceptance in society, 

its effectiveness has been demonstrated in various practical reports. Therefore, in this study, we attempted to explore and clarify 

the evaluation structure of inclusiveness through interview surveys based on the evaluation grid method. The results of interviews 

targeting inclusive playground equipment revealed that university students tend to focus on elements of universal design, while 

playground equipment designers emphasize the possibility of diverse user behavior, i.e., the “possibility of action,” and consider 

inclusivity to be the preservation of this possibility. Based on these results, this study proposes five principles of inclusive design 

(ID) that focus on the possibility of action. These principles are expected to serve as a guide toward the realization of a prosperous 

and sustainable society. 

Keywords  Inclusiveness, coexistence society, evaluation grid method interview, possibility of actions, playground 
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1. はじめに  

豊か（well-being）で持続可能（SDGs）な社会の実現

においては，共生社会の理念が不可欠である．共生社

会とは，誰もが相互に人格と個性を尊重し支え合い，

人々の多様な在り方を相互に認め合える全員参加型の

社会とされ [1]，その中核となる概念にインクルーシブ

- 13 -

IEICE Technical Report 
MVE2025-10(2025-08)

信学技報一般社団法人　電子情報通信学会
THE INSTITUTE OF ELECTRONICS, 
INFORMATION AND COMMUNICATION ENGINEERS

This article is a technical report without peer review, and its polished and/or extended version may be published elsewhere. 
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　             Copyright ©2025 by IEICE



 

  

 

 

（社会的包摂）がある [2]．インクルーシブの概念はま

だ新しく，社会において十分に認知・定着していると

はいえないが，様々な実践報告からその有効性が示さ

れている．たとえばビジネスの現場では，インクルー

シブが社内環境を改善し，業績を促進するとの報告が

ある [3]．このようにインクルーシブは，人々に価値を

もたらし，コミュニティ全体を活性化させる可能性が

ある．  

ものづくりやデザイン分野においても，インクルー

シブへの関心が高まっている．インクルーシブデザイ

ン [4, 5]は，従来排除されがちであった個人をリードユ

ーザ（水先案内人）としてデザインプロセスの上流に

「巻き込む」ことで新たな発想を生み出すという，デ

ザイン手法として広まってきた．この手法で重要なの

は，デザイナとリードユーザが対等な立場でデザイン

に関わること，すなわち価値を共有することであり，

それによって新たな価値創出が期待される  

このことから本研究では，デザイン分野におけるイ

ンクルーシブの構造，特にインクルーシブがもたらす

価値に注目する．すなわち，インクルーシブを定義し，

その規則に沿った環境構築を目指すのではなく，イン

クルーシブがどのような価値をもたらすのかを重視す

る．そのうえで，価値を得るために必要な要素を明ら

かにし，その要素を支える設備や制度を特定するとい

うアプローチをとる．換言すれば，本研究はインクル

ーシブを階層構造 [6]として捉える試みといえる．これ

により，インクルーシブの様相を俯瞰できるだけでな

く，コミュニティやその構成員の多様性や流動性に応

じた環境整備の可能性も模索できる．  

また本研究では，インクルーシブの構造を解明し，

それをもとにインクルーシブデザイン原則の提案を試

みる．インクルーシブデザインとは既述の通り多様な

個人を巻き込む手法の呼称でもあるが，本研究では個

人が感じる価値に注目し，個人がそれを得られる可能

性を妨げないよう準備を整えることと定義する．また

これによりコミュニティの循環的な維持・発展と，そ

れによる共生社会の形成への寄与を志向する．  

インクルーシブの構造を定性的に把握する方法と

しては評価グリッド法 [7]を用いる．評価グリッド法は

半構造化インタビューの一種であり，対象の評価に関

わる要素（評価項目）の因果関係（評価構造）を，評

価構造図と呼ばれる階層的な図として視覚化できる．

評価グリッド法では，評価対象の比較を通じて評価に

関わる要素を抽出する．そこで本研究では，インクル

ーシブ遊具を評価対象とする．インクルーシブ遊具は

国内外の様々な企業が扱っていることから，インクル

ーシブに連なる様々な要素を含んでいると考えられる． 

以上から本研究では，インクルーシブの構造を評価

グリッド法に基づくインタビューにより明らかにし，

インクルーシブデザイン原則を提案する．具体的には，

まず研究 1 で評価対象となる遊具を選出する．次に研

究 2 では，遊具の利用者を対象として，インクルーシ

ブの評価構造を評価グリッド法インタビューにより明

らかにする．また研究 3 では，遊具デザイナ者を対象

に同様の調査を行う．最後にこれらの研究で得られた

インクルーシブの評価構造をもとに，インクルーシブ

デザイン原則の提案を試みる．  

  

2. 研究 1：評価対象の選出  

2.1. 方法  

（1）参加者 成人 11 名（男性 7 名，女性 4 名，平均

29.4 歳）が参加した．  

（2）評価対象 網羅的に収集した遊具の画像 251 枚

を評価対象とした．画像に写っている遊具は，インタ

ーネットに掲載されているもののうち，実物が存在す

る（CG ではない）もので，遊具の大きさがわかり，他

と重複していないことを条件とした．  

（3）手続き 参加者は，フリーソーティング法で評価

対象の類似性判断を行った .これには独自に開発した

ソフト（図 1）を用い，表示される評価対象のうち，類

似していると判断したもの同士を同じ枠内に分類する

よう求めた．  

 

2.2. 結果と考察  

まず，各参加者が同じ枠内に分類した画像同士の距

離を 0，異なると判定した画像同士の距離を 1 として，

全参加者の平均値を求めた．この値に対しクラスタ分

析（ward 法）を適用した結果，28 クラスタが得られた．

この 28 クラスタを，同じデータから多次元尺度構成

法（PROXCAL）で得たマップに当てはめ，各クラスタ

の重心に近く，そのクラスタを代表すると考えられる

遊具を研究者 3 人の合議で選出した．以上により，網

羅性・代表性・不偏性を確保しつつ，以降の研究で用

いる 28 枚の遊具画像を選出した．  

 

図 1. フリーソーティング用ソフト 

類似していると判断

した画像同士を同じ

枠内に分類  
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3. 研究 2：大学生の評価構造の抽出  

3.1. 方法  

（1）参加者 大学生 36 名が参加した．   

（2）評価対象  研究 1 で選出した 28 枚の遊具画像を

用いた．  

（3）手続き まず参加者に，自身の PC 上で 28 枚の

画像を，インクルーシブ高・中・低の 3 つのフォルダ

に分類するよう求めた．28 枚の画像はあらかじめ中フ

ォルダに入れて配布し，分類作業はこのフォルダから

行うこととした．  

次に，参加者同士で 2 人 1 組となり，評価グリッド

法 [7]に基づくインタビューを実施するよう求めた．聴

取者は，相手が「高」と判断した遊具が「中」や「低」

よりインクルーシブな理由を列挙させ，その理由や具

体例をワンフレーズで答えてもらうよう求めた．これ

を，理由や具体例が答えられなくなるまで順番かつ連

続的に尋ねた．また参加者は，事前に配布した説明書

に従って，後述する「EGi-Visualizer」で聴取内容を記

録した．インタビューは参加者 1 名につき約 20 分程

度であり，インタビュー終了後は聴取役を交代した．  

（4）EGi-Visualizer  EGi-Visualizer は，評価グリッ

ド法による聴取結果を評価構造図として視覚化するシ

ステムである [8, 9]．また EGi-Visualizer では Katz 中心

性 [10]を閾値として設定し，その値を超える評価項目

のみを図示できる．Katz 中心性はグラフ理論に基づく

ネットワークの指標の一つであり，評価項目の重要性

に相当するため，0 に設定すればすべてのノードが，

高く設定すれば重要な回答だけが表示される．  

 

3.2. 結果と考察  

図 2 は，聴取結果から得られた評価構造図である．

閾値は 0.06 に設定した．図中の矩形は評価項目であり，

線でつながった評価項目には因果関係がある．右側の

評価項目が原因，左側がその結果である．たとえば図

中右上で強調した「形が簡単」と，その左下にある「構

造がシンプル」のつながりは，形が簡単であることに

起因して構造がシンプルと評価されるとの因果関係を

示している．なお本研究の評価項目は，意味が同じ回

答をカテゴリ化したものであり，たとえば「形が簡単」

には「形状が複雑でない」，「簡単な形」，「形の複雑さ

がシンプル」などの回答が含まれている．  

図 2 の評価構造から，下位層にはユニバーサルデザ

コミュニ 
ケーション
が強まる 

リラックス
できる 

皆が楽しい 

０  
スペースが広い
でも遊べるない 

形が簡単 

０  
インクルーシブ 

わくわくする 

障碍があっ
ても使える 

ケガしにくい
くない 

動かなく
ていい 

誰でも遊べる 

遊び方が 
わかりやすい 

いろいろな 
遊び方が可能 

UD6 

UD2 

UD7 

UD3 

UD3 

UD1 

UD5 

図 2. インクルーシブについての評価構造図（大学生） 
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インに関する評価項目が出現していることが確認でき

る．図中に青枠で示した評価項目は，いずれも表 1 に

示したユニバーサルデザイン（UD）7 原則 [11-13]と関

連しており，たとえば「障碍があっても使える」は UD1

の公平性，「いろいろな遊び方が可能」は UD2 の柔軟

性と対応すると解釈できる．このため図中では，それ

ぞれに UD1，UD2 を付した．また UD3～UD7 と解釈

できる評価項目にも番号を付した．これらの評価項目

の下位概念には具体的な物理的特性や仕様などがあり，

たとえば「ケガしにくい」ためには「高さがない」必

要がある．すなわちインクルーシブの根底にユニバー

サルデザインの特徴があるといえる  

また上位層には，感情や状態に関する評価項目が出

現していることが確認できる．図中に黄枠で示したも

のが状態，赤枠で示したものが感情であり，いずれも

ユニバーサルデザインを前提としている．たとえば．

ケガしにくいこと（UD5）や障碍があっても使えるこ

と（UD1）は，安心感やリラックスなどの感情につな

がるし，いろいろな遊び方が可能であること（UD2）

は，楽しいという感情だけでなく，誰でも遊べる，コ

ミュニケーションが強まるという可能性にもつながっ

ている．従って，ユニバーサルデザインが様々な状態

や感情を生み出し，インクルーシブであるとの評価に

つながることが推定できる．  

以上から，遊具の利用者である大学生は，遊具が道

具や設備として整っていること，すなわちユニバーサ

ルデザインに注目することが多く，それらがもたらす

状態と，結果として得られる感情からインクルーシブ

を感じていると考えられる．  

 

4. 研究 3：専門家の評価構造の抽出  

4.1. 方法  

（1）参加者 遊具デザインの専門家 1 名が参加した．  

この参加者は長年にわたってインクルーシブ遊具のデ

ザインに携わってきたことから，豊富な知識と経験を

有すると考えられる．  

（2）評価対象  研究 1 で選出した 28 枚の遊具画像を，

名刺サイズのカードに印刷して用いた．  

（3）手続き 評価グリッド法に基づき，参加者のイン

クルーシブの評価構造を聴取した．聴取はこの手法で

の聴取を行ってきた研究者（第二著者）が担当した．

具体的には，まず評価対象を印刷したカードを，イン

クルーシブが高いもの，低いもの，どちらともいえな

いものの 3 群に分類するよう求めた（順に高群，中群，

低群とする）．またこれに続いて，高群と中群のカード

を観察しながら，中群より高群のインクルーシブが高

いとした理由を尋ねたうえで，さらにそれがインクル

ーシブだと思う理由（上位の評価項目）あるいはその

具体的条件（下位の評価項目）を，ワンフレーズで回

答するよう求めた．これを，理由や条件が答えられな

くなるまで繰り返した．また，中群と低群を眺めなが

ら，低群を低いとした理由を尋ね，その上位・下位の

評価項目を尋ねるインタビューも行った．  

 

4.2. 結果と考察  

図 3 はインクルーシブについての聴取結果から得ら

れた評価構造図である．閾値は多くの評価項目が残る

よう 0.01 とした．また回答はカテゴリ化せず，参加者

の回答をなるべくそのまま記載した．  

図 3 の評価構造から，行為の可能性に関する評価項

目が頻出していることが確認できる．図中の黄枠の評

価項目は状態を示しており，インクルーシブであるた

めには介助者による補助を前提とせず，自分で何かが

できる可能性，すなわち「行為の可能性」が残された

状態にすることが必要，という参加者の考えを反映し

ていると考えられる．また．「バリアフリー遊具をユニ

バーサル遊具にしてインクルーシブに使う」と「イン

クルーシブは行為だから」は，ユニバーサルデザイン

が行為の可能性を保証し，ユーザの働きかけによって

価値が生じることを含意していると解釈できる．  

図 4 は非インクルーシブ，すなわち「インクルーシ

ブではない」ことについての聴取結果から得られた評

価構造図である．閾値は 0 として，すべての評価項目

インクルーシブ
は行為だから 

バリアフリー遊具を
ユニバーサル遊具に
してインクルーシブ
に使う 

自分でこげる 

自分で止まれる 
自分で降りられる 

介助者が補助する前提
の構造になっていない 

図 3. インクルーシブの評価構造図（遊具デザイナ）  

ユニバーサルデザイン(UD)7原則

UD1：誰にでも公平に利用できる（公平性）

UD2：使う上で自由度が高い（柔軟性）

UD3：使い方が簡単ですぐわかる（単純性）

UD4：必要な情報がすぐに理解できる（情報理解性）

UD5：うっかりミスや危険につながらない（安全性）

UD6：無理な姿勢でなく少ない力で楽に使用できる（省体力性）

UD7：アクセスしやすいスペースと大きさがある（空間確保性） 

表 1. ユニバーサルデザイン原則  
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を表示した．また，図 4 でも参加者の回答をカテゴリ

化せず，なるべくそのまま記載した．  

図 4 から，可能性を否定する評価項目がいくつか確

認できる．たとえば遊具が一人で遊ぶことを前提に作

られていることは，「利用制限がでてしまう」ことと「い

つか仲良しになれる可能性をなくしてしまう」こと，

「みんなでできる方が楽しくてもできない」ことにつ

ながる．  

以上から，遊具デザイナは，ユニバーサルデザイン

を暗黙の前提としたうえで利用者の行為の可能性を重

視しており，それを損なわないことに細心の注意を払

っていると考えられる．すなわち，参加者は様々な状

態（可能性）に言及し，それらの喪失が非インクルー

シブにつながると考えていることが推測される．  

 

5. インクルーシブ原則の提案  

以上，研究 2 と 3 より，インクルーシブの評価構造

が明らかとなった．まず前提となるのが道具や設備と

して整っているか否かであり，遊具であればユニバー

サルデザインに沿っていること目安となる．そのうえ

で，行為の可能性があることが重要となる．たとえば

安全性（表 1 の UD5）が確保されていても，自分でで

きる可能性が失われてしまえば，その先にあるはずの

価値も失われ，インクルーシブではなくなる（図 3）．

もちろん，行為の可能性が確保されていても，する /し

ないは利用者が決めることである．換言すれば，しな

いことで得られる価値を許容することもインクルーシ

ブである．したがって，インクルーシブデザインとは

行為の可能性を確保することであると結論できる．  

このため本研究では，行為の可能性に基づいてイン

クルーシブ原則を提案する（表 2）．まず図 3 では，介

助者の補助を前提とせず，自分で主体的に遊べる可能

性を確保することの重要性が示された．そこでこれを

インクルーシブデザイン（ ID）原則の 1，「 ID1：わた

しなりにできる（主体性）」とする．次に，図 4 の「い

つか仲良しになれる可能性をなくしてしまう」は図 3

の「コミュニケーションが強まる」と同じく，人がつ

ながる可能性を示していると解釈できる．そこでこれ

を「 ID2：誰かとつながれる（対話性）」とする．また

図 4 の「みんなでできる方が楽しくてもできない」は，

人のつながりのなかでも特に共に楽しむこと，すなわ

ち共愉性 [14]に着目していると解釈できる．そこでこ

れを「 ID3：楽しみを共有したくなる（共愉性）」とす

る．続いて図 4 の「年齢・体力・体格の関係がなくな

みんなでできる方が
楽しくてもできない 

いつか仲良しに
なれる可能性を
なくしてしまう 

年齢・体力・ 
体格の関係が
なくならない 

インクルーシブ
ではない 

図 4. 非インクルーシブの評価構造図（遊具デザイナ） 

利用制限が 
出てしまう 
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らない」は，可能性が個人の特性によって影響されな

いことを示していると解釈できるため，「 ID4：ありの

ままで参加できる（融和性）」とする．最後に，図 3 の

「誰でも遊べる」と図 4 の「利用制限が出てしまう」

は，参加する方法や程度が多様であり，自分も参加し

てよいと感じられること，との解釈から「 ID5：わたし

の場所がある（受容性）」とする．   

以上で提案したインクルーブデザイン原則は，今後

も追加や変更の可能性がある．これは，行為の可能性

を確保するためである．たとえば，一人遊びの要素が

あることは遊具の要件とされているが [15]，これを固

定すると様々な可能性が失われてしまう．研究 3 に参

加した遊具デザイナは，談話として「子どもがどんな

遊び方をするか想像しながら」遊具を作っており，ひ

とり遊びの要素の大切さは知っているが「ひとり遊び

をしている子も，本当はみんなと遊びたいかもしれな

い」と述べた．このことは，インクルーシブ原則を決

まり事として固定するのではなく，どのような行為の

可能性があるのかを持続的に問い続けることの重要性

を示している．  

 

6. まとめ  

本研究では，評価グリッド法に基づくインタビュー

によりインクルーシブの構造を解明するとともに，イ

ンクルーシブデザイン原則の提案を試みた．評価対象

として 28 の遊具画像を選出し，大学生を対象に聴取

を行った結果，大学生はユニバーサルデザインに注目

することが多く，それらがもたらす状態と，結果とし

て得られる感情からインクルーシブを感じていること

が推察された．一方，遊具デザイナは，利用者の行為

の可能性を重視しており，それを損なわないことに細

心の注意を払っていると考えられた．以上をもとに，

本研究では行為の可能性に基づいてインクルーシブ

（ ID）5 原則を提案した．この原則を手がかりに行為

の可能性を問い続けることは，豊かで持続可能な社会

の実現に寄与すると期待される．  
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インクルーシブデザイン(ID)5原則

ID1：わたしなりにできる（主体性）

ID2：誰かとつながれる（対話性）

ID3：楽しみを共有したくなる（共愉性）

ID4：ありのままで参加できる（融和性）

ID5：わたしの場所がある（受容性）

表 2. インクルーシブデザイン原
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