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ワークショップギャザリング事始め

　愛知ワークショップギャザリング（AWG）は，アー

トやもの作り，プログラミングなどの体験や学び，

遊びを子どもたちに提供している個人やグループ，

組織のゆるやかなつながりである．愛知県近辺で活

動している複数のワークショップを同じ会場で同時

に実施する形で 2014年に始まった 1）．

AWGの設立のきっかけ
　そのきっかけとなったのは，愛知 PEGだった．

PEGは NPO法人 CANVASが主催するプログラミン

グ学習普及プロジェクト「PEG - programming ed-

ucation gathering -」の略称である．2014年 4月

に中京大学で第１回目，5月に椙山女学園大学で第

２回目の愛知県での PEGのミーティングを開催し

た．第 1回は主に中京大学が担当し，椙山女学園

大学は参加者だったが，第 2回は両大学で運営した．

子どもたちへのプログラミング教育に関心を持つ企

業や地域の市民や卒業生が参加し，大学生は，企画・

運営の補助，研究の発表・展示を担当した． 

AWGのこれまで
　2014年 8月に椙山女学園大学で第 1

回 AWGを開催した．企画・運営は中京

大学と椙山女学園大学が担当し，ワーク

ショップ提供・実施は中京大学と椙山女

学園大学と名古屋女子大学，同志社女

子大学，地域の児童館，美術館，企業や

市民が行い，23のワークショップが出

展した（図 -1）．企画・運営の補助には，

3大学のほか，愛知教育大学，愛知淑徳

大学，南山大学の学生が加わり，また

ワークショップの補助も担当した．

　2015年 8月の第 2回の AWGでは，2日間のイ

ベントのうち，一般参加者へのワークショップ実

施は 2日目のみとして，1日目は出展準備および

出展者同士の情報交換を行った．多くの出展者か

らこの情報交換の有用性が指摘され，翌 2016年

の第 3回 AWGでは，より時間をかけてお互いの

ワークショップに参加して意見交換をし，出展者

も運営にかかわる機会とした．毎回，運営や出展

者を含め約 50 人が集まり 出展・運営し，300～

500 人の親子や子どもたちが参加してきた．

WGの波及
　これらの活動が契機となって，2015年 10月に椙

山女学園大学で，椙山と中京の学生がワークショッ

プを実施した．中京大学 OBが中心になって運営す

る団体 Philosophy3.0のワークショップでも，中京

や椙山の学生が運営や参加者として定期的に参加し

ている．また，AWGの出展者や参加者が，それぞ

れの地域（岐阜，瀬戸）でワークショップギャザリ

ングを開催するなど近隣地域にも波及している．
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ワークショップギャザリング
─社会・自然環境に開いていく学び─
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図 -1　AWG の多様なワークショップ 
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5.ワークショップギャザリング─社会・自然環境に開いていく学び─

AWGの背景と意義

　ここで，ワークショップギャザリングの生まれた

歴史社会的背景を情報処理の観点から概観すること

で，その意義を確認しておきたい．

身体性とオーセンティック環境の喪失
　情報処理機器による情報処理が生まれる以前の少

なくとも数十万年間，私たちの祖先は身体と五感に

よる野生の情報処理能力を，道具を作って拡張し

ながら進化させてきた．戸田 2）はこれらの能力を，

人類が進化した自然環境で適応的な感情と行為を促

す認知機能として，アージと呼んだ（表 -1）．たと

えば自然物や道具への好奇心や，自ら作り出したい

という挑戦心などの「学習アージ」と呼ばれる学習

に必要な情報処理能力がある．また，自らの生きる

基盤である自然・社会環境の価値を感じ，それを守

ろうとする能力など，社会の存続にかかわる「社会

アージ」がある．表 -1にこれらのアージが働く条

件をまとめた．

　産業革命を経て道具が発展し自動化されるにつれ，

自分たちの生命を支える自然資源との距離が徐々に

遠くなった．さらに情報処理機器の登場で，元々身

体と五感による生の情報処理で環境に適応してきた，

生きるためのエネルギーの生産と使用が，情報処理

機器で置き換えられ，必要な物とエネルギーは情報

操作のみで得られるようになった．このように情報

処理から身体性が失われることで，自らの生命を支

えている自然環境に直接触れることが難しく，その

仕組みとプロセスが見えないため，学習アージが抑

制されている．またオーセンティックな環境が失わ

れることで私たちにとっての「今ここ」が断片化し，

社会アージが抑制されている 3）．

ワークショップの役割と課題
　このような背景の中で，学びに身体性を取り戻す

ことを 1つの役割としてワークショップは生まれて

きたと言えるだろう．典型的ワークショップにおい

ては，時間的空間的に閉じた非日常的環境で，自然

素材や電子機器などの具体物を使って参加者が自由

に創造する中で，学習アージである好奇心や挑戦心

を喚起し，それらの循環するフローを作り出すこと

で学びを促進しようとする．学びの身体性のために

は具体物の多様性が必要になり，多様な分野のワー

クショップが生まれてきた．

　しかし逆に，時間的空間的に閉じた環境により，

ワークショップには身体性と引き換えにオーセン

ティシティが失われ，社会アージを抑制する可能

性があった．非日常的体験を日常につなげるため

に，多様なワークショップの集まりからより普遍

的な学びを生み出す仕組みが求められていた．

AWGでの学び

社会・自然環境に開く学び
　このような背景の中 AWGは，参加者／企画者／

運営者／地域社会の持続的関係構築のために，次の

ような学びを目指してきた． 

1．参加者の多様な興味・創造力を引き出す学び．

2．多様な背景を持つ企画者同士の学び合い．

3．それらを地域社会ともつなぐ運営者のメタな視

点での学び．

　それによって，ワークショップの閉じた環境で自

由に創造する学びを，オーセンティックな社会・自

然環境へと開いていくことを目指している．

　このような方向を踏まえて，今までの成果として

運営者と出展者の学びの例を紹介する．そこから見

えてくる今後の展開についても考察する．

運営者の視点
　筆者は愛知地域で多くのワークショップを実施し

てきた中で，CANVAS主催のワークショップコレ

クションのように多数のワークショップを集めたイ

ベントの必要性は感じていたが，協力者を集める方

法が分からないでいた．そんな中，PEGの提案で

前述の愛知 PEGを開催する機会があり，今までつ

ながりがなかった地域の教育関係者や個人が多く集

学習アージ 好奇心 挑戦心

社会アージ 感謝 貢献

アージが働く条件
仕組み，生産プロセスが
見える

可能なアクションが
見える

表 -1　学習アージ，社会アージの例と，働く条件
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まり，ワークショップのイベント開催に関心が高い

ことを実感した．予想していなかった関心の高さと

協力者の存在により，イベント開催が実現した．人

間関係ができたことで挑戦心が働いたことから，社

会アージが学習アージを生み出したと解釈できる．

 

出展者の視点
　出展者からも「ワークショップをやりたくても機

会がなかった．機会ができてありがたい」という声

が多かったことから，興味があっても方法が見えず

挑戦できなかったケースが多いと考えられる．ワー

クショップの情報はインターネットなどで伝わって

好奇心は喚起されるが，自らの地域の文脈で可能な

具体的アクションが見えないために挑戦心が働かず，

そこでフローが途切れていたが，ギャザリングとい

う機会を知ることでアクションが見え，挑戦心が働

いたと解釈できる．多くの学生が出展した背景に

は，椙山と中京で連携しつつ行ってきた大学内で

のワークショップ実践の学びもあった．このよう

に志を持った潜在的な実践者は多くいると思われ，

ギャザリングという場により学習アージのフロー

を作り出したといえるだろう． さらに 2016年に

は，分野の異なる複数のワークショップをつなぐモ

ノ作りなど，出展者同士のコラボレーションが生ま

れた．過去に出展していた同士の人間関係から，お

互いの活動背景や考え方に興味が生まれ，コラボ

レーションに発展した．出展者の交流を重視してき

た成果といえる．

　単にワークショップを行う機会を提供するだけで

は，学習アージは働いたとしても，そこに出展者同

士また出展者と運営者の人間関係が生まれず，この

ようなイベントの枠を超えた活動にはつながりにく

いだろう．すなわち，社会アージが働くことでフロー

が持続し，活動に発展していくと考えられる．

2017年 8月 19日に開催される第 4回 AWGで

は，愛知淑徳大学と中京大学のコラボ出展など

新たな関係性も生まれている．このように社会

アージと学習アージが循環して支え合う仕組み

として，AWGの有効性が確認できた（図 -2）． 

AWGの課題と今後の展開

　ワークショップという学びの形態の弱点として

「AWGの背景と意義」で挙げた「オーセンティッ

クな環境の欠如による，社会アージの抑制」に関し

ては，前章で紹介したように運営者，出展者では社

会アージが働く仕組みができたが，それが必ずしも

参加者には波及しているとはいえない．AWGのよ

うな 1カ所に集中したイベントを，それぞれの出

展者の社会・文化的基盤の見えるオーセンティック

な環境につないでいく必要があるだろう．出展者の

日常の活動場所でのワークショップを一定期間に連

続して開催するオンパク手法 ☆ 1などとの連携が有

効であろう．情報処理分野では，電子機器内部の情

報処理と，現実のものが持つ生の情報とをどのよう

に融合していくかが，これからの重要な課題であろ

う．都会の閉じられた環境でも得られやすいモノ作

りへの好奇心と挑戦心を，里山などのよりオーセン

ティックな環境での活動につなげ，モノ作りを支え

る環境との関係を再構築するために，情報処理教育

の果たす役割は大きいだろう．

☆ 1 地域資源を発掘して地域活性化につなげる試み．

宮田義郎（正会員）■ miyata@sist.chukyo-u.ac.jp

　大阪大学基礎工学部修士，カリフォルニア大学 PhD, Bell Communications 
Research, コロラド大学，中京大学情報科学部などを経て現職．

図 -2　AWG でのワークショップの様子
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