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While various services have proliferated that use content management systems (CMS), it is not easy for people using these 

systems to cultivate social or cultural relationships among the various content creation activities involved. We, the authors, 

have developed a platform by which people who are not creative professionals can enjoy expressive activities that involved 

them in their society. In this paper, we consider the mechanism of social grounding as illustrated by the creation of new 

expressive activities using the Zuzie platform that we developed.  By looking at the relationship among these frameworks, we 

discovered that the social grounding of new expressive activities using the platform is a process by which people create new 

activities within their own practice by incorporating their experience of the value of expression. That is, we believe the social 

grounding of research findings in design and technology is the creation by practitioners of new activities using these findings.  
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01:08:56 TM：…グループで何かをつくる時に，最初はみんな違うアイデアをもってい

たとしても，3 人でだんだん話したり，手を動かしたり，同じものを見たりすること

で，3人のゴールみたいなものが定まってきたんですよ．  

01:09:13 ST：うん，そうだね  

01:09:14 TM：それで，「あ，それ面白い」って「あ，それそれ」っていう，なんかハ

マるところが生まれるんです．いくつか．そうすると「あ，面白い」っていうのは３人

の中の最高なんですよ．なんかこう…アイデアだった  

のが，なんとなくわーっときて，それがこう結集して（作品になっていく）「最高峰だ

3人の…」みたいな．だからこれ以上面白いものはないだろうと．  

…(中略)  

01:10:15 TM： あの，そこで授業している時に他のチームが面白かったりするとちょ

っと悔しいわけですよね． あ，そっか．ああいうこともできるんだって．そこで，悔し

いって思えることが面白いなと思って．  

01:10:22 ST：やっぱりそれ，入れ込んでいるんだね．もうね，作品につく表現にね．

それがむしろ，そういう表現することの中にある，関与．非常に深く関与しちゃう経験

とか，それから自分たちが絶対いいと思ったりするようなこと，そういうエクスペリエ

ンス．そういうことを（自分のミュージアム活動に）持っていきたい，という風に考え

ていいのかな？  

01:11:03 TM：そうですね．今，STさんがおっしゃったように満足度，達成感を． 
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◉ユニット１ 
stage1：A は表現の価値を実感するために，表現を楽しむ 
stage2：Aは表現の価値を確認するために，複数の表現活動 

      をつなげ比較する 
stage3：Aは，自分が確認した価値を Bが実感するために， 

    新しい表現活動を構築する  
 

◉ユニット２ 
stage1：B は表現の価値を実感するために，表現を楽しむ 
stage2：Bは表現の価値を確認するために，複数の表現活動 

        をつなげ比較する 
stage3：Bは，自分が確認した価値を Cが実感するために，      
     新しい表現活動を構築する  
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