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修士論文 2015年度（平成 27年度）

子ども向けワークショップを通じた

地域活性事業の提案と実践

－墨田区地域活性事業「すみだやさまち 15　キャラク

ターコンテスト」―

カテゴリー：アクションリサーチ

論文要旨

本研究では、子ども向けワークショップを地域事業に取り入れ、その地域の活性

化と地域における子どもたちの創造活動の場をつくることを目的としたアクショ

ンリサーチを実施する。近年、地域活性化においては経済支援だけでなく、住民

が積極的にまちづくりに関わりを持つことが重要だとされている。そこで注目さ

れるのがワークショップである。ワークショップでは参加者が主体的に、かつ周囲

と協働しながら議論や創作活動を行っていく。ワークショップはまちづくりだけ

ではなく、これからの子どもたちに必要とされる自主性や課題解決能力を伸ばす

ためにも有効だとされている。

　調査は子ども向けワークショップの普及活動を行うNPO法人CANVASととも

実施し、特に墨田区を対象に子ども向けワークショップを中心とした地域事業を

提案した。墨田区では住民を中心に、やさしさとおもいやりにあふれるまちづく

りを目指すため「15の行動指針」を定めている。調査では、墨田区の多くの子ど

もたちにワークショップを通じて「15の行動指針」を知ってもらうため、2014年

6月から 2015年 1月にかけて「すみだやさまち 15キャラクターコンテスト」を

実施した。子どもたちは「15の行動指針」を広めるキャラクターを作成し、優秀

作品として選ばれた 15人はキャラクターを使ったアニメーション制作にも挑戦し

た。コンテストには全小中学校 35校から 2343作品の応募があり、1年間の事業を
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通じて 500人近くの子どもたちがワークショップに参加することができた。墨田

区の子ども向け事業の中でも過去最高の参加者を集めるだけでなく、子どもたち

がまちづくりについて考え、キャラクターやアニメーション制作を通して「15の

行動指針」を伝えることで墨田区の地域活性化に貢献することができたと考えら

れる。

キーワード：

創造社会, ワークショップ, 教育, 地域, 運営
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Category: Action Research

Summary

　 The purpose of this paper is to develop local community through children ’s

workshop. For next creative society, It ’s important that people can find their

community problems and create solutions by themselves. Workshop is the way to

engage participants in discussion or work actively, and also the place to grow 21st

century skills required for children.

　This research was held with NPO CANVAS, which is organization that create

a place growing children ’s creativity and expression. We suggested“ Sumida

Yasamachi 15 Character Contest”. Sumida Ward Office wanted many local chil-

dren to join workshops learning about 15 point action plan they set up in 2000.

We planned 3 workshops: creating original characters representing 15 point action

plan, making animation with characters and creating future cities with 50,000 pa-

per caps. As a result, about 500 children joined workshop and 2,343 characters

were gathered from 35 schools. From the results of this project, this paper indicate

that children ’s workshop have an influence to develop local community.

Keywords:

Creative Society, Workshop, Education, Local Community, Management

Graduate School of Media Design, Keio University
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第1章

序 論

1.1. 背景

小学生の頃には、週末になるとよく地域活動に参加していた。子供会行事や地

元のお祭りへ参加し、違う学校に通う子どもたち、近所の大人まで幅広い年代と

共に活動した。中学生になると、今度は事業を企画する側として地域に関わるよ

うになった。友達と共に地元のお祭りに出店したり、休日に体育館で小学生を対

象にレクゲームを企画する活動をしていた。もちろん周囲の大人の助けもあった

が、企画の中心は常に子どもたちであった。子どものころはただ楽しいという気

持ちだけで活動に関わっていたが、幅広い年代の人とつながりをもつことや、自

ら企画したことを実践するという経験は現在も様々な場面で活かされている。し

かし、このように子どもたちが地域で自由に活動できる場も減っているのではな

いだろうか。近年、人口減少や高齢化が進み、地方から都市部への人口流出や産

業や文化の衰退といった地域力の低下が問題となっている。また、メディアの発

達により個別化が進み、人との直接的なコミュニケーションに対して苦手意識を

持つ人も多くなった。このような問題は地域や人とのつながりの希薄化を生み、

ひきこもりや孤独死、犯罪の増加にもつながりかねない。2011年の東日本大震災

をきっかけに、地域に住む人同士のつながりが見直されているが、地域活性化へ

取り組むことは国内でも重要な課題とされている。

　地域を活性化させるとりくみににおいては、自分の住む地域に住民自らが積極

的に関わることが重要だとされている。木下 (木下 2007)は、現代は物質的に豊か

になったが、それゆえに与えられたものをそのまま教授する「顧客民主主義」に

変わってしまったという。山崎 (山崎 2012)も、工業社会に変わり、農業に比べて

1
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生活が個人にゆだねられるようになるとまちは行政にまかせ、住民は「お客さん

化」してしまったという。しかし、人口が減り税収が減るにつれまちのことを行

政だけにまかせることはできなくなった。これからは地域に住む人々も地域の運

営に積極的に関わり、地域の課題を発見し、解決する手段を模索していかなけれ

ばならないとしている。

　そのような住民参加のまちづくりを目指すため、ワークショップの手法が注目

されている。ワークショップとは本来「作業場」「工房」という意味をもち、そこ

から派生して参加者が議論や体験を通して学びや創造を行う手法とされた。中野

(中野 2001)はワークショップの定義を「講義など一方的な知識の伝達のスタイル

ではなく、参加者が自ら参加・体験して共同で何かを学びあったり創りだしたり

する学びと創造のスタイル」であるとした。また、苅宿・佐伯ら (苅宿他 2012a)

は中野の定義にくわえ「これまでの「まなび」を通して身につけた「型」を問い

直し、新たに解体して組み替える「まなびほぐし」」を行うこともワークショップ

において必要であるとしている。実際にワークショップをまちづくりに活かす事

例も見られる。島根県海士町隠岐郡では町の指針となる振興計画の策定に町の住

民が関わり、ワークショップ形式で議論を重ねながら、住民の視点からまちづく

りのための具体案を提案している (山崎 2011)。

　一方、ワークショップの手法は子どもたちの学びにおいても注目されている。平

成 20年、21年に改訂された学習指導要領では、「これからの子どもたちには、確

かな学力、豊かな心、健やかな身体を育てる「生きる力」が必要」だとしている 1。

そのためには基礎知識・技能の習得や、それらを活用して、他人と協調ながら考

え、判別し、表現することにより様々な問題に対応し、解決していくことが重要

である。また、世界的にもOECDが「キー・コンピテンシー（主要能力）」を提

案し 2、これからの社会を生きる人々にとって「社会・文化的、技術的ツールを相

1 文部科学省，「現行学習指導要領・生きる力」，
http://www.mext.go.jp/a menu/shotou/new-cs/index.htm (2015年 12月 13日閲覧)

2 文部科学省，「OECDにおける「キー・コンピテンシー」について」，
http://www.mext.go.jp/b menu/shingi/chukyo/chukyo3/016/siryo/06092005/002/001.htm

(2015年 12月 13日閲覧)
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互作用的に活用する能力」「多様な集団における人間関係形成能力」「自立的に行

動する能力」いわゆる 21世紀型スキルを身に着ける必要性があるとした。「キー・

コンピテンシー」の考え方は、諸外国の教育目標にも大きな影響を与えている (松

尾 2014)。石戸 (石戸 2014b)は、先述した各国が求める 21世紀型の学びとは「か

んじる力」「かんがえる力」「つくる力」「つたえる力」とし、これからの社会を作

りあげていく子どもたちが創造力・表現力を最大限に発揮できるよう、「かんじる

→かんがえる→つくる→つたえる（→かんじる）」のサイクルを基本とする、主体

的で協調的で創造的な子ども向けワークショップの開発・実践を行っている。ワー

クショップではとくに子どもたちが「つくる」ことに力を入れている。これから

の情報社会においては多くの情報から必要な情報を探し、それをもとに新たな価

値をつくりだすことが重要だと考えているからである。子ども向けワークショッ

プは企業やNPOなどすでに多くの団体によって実施されており、ワークショップ

の種類は造形、映像、プログラミングなどアナログからデジタルまで幅広い分野

が存在する。開催場所も、大学のキャンパス、オフィススペース、商業施設や美

術館・博物館といった社会教育施設まで様々である。講義形式ではなく、子ども

たちが課題に対して積極的に取り組むワークショップ形式の学びは今後も広がっ

ていくのではないかと考えられる。

1.2. 研究目的

先に述べたように、ワークショップの手法を利用することで、様々な分野で主

体的で協調的な学びや創造の機会をつくりだすことができることが明らかになっ

ている。まちづくりにおいては、ワークショップが住民が自ら積極的に運営に関

わっていくための手段として使用され、子どもたちの学びにおいてはこれからの

社会で必要な 21世紀型スキルを身につけること、新たな価値を創造する手段とし

て役立つと考えられてきている。

　では、子どもたちの創造活動を地域活性化につなげることはできないのだろう

か。地域活性化においても、子どもたちの学びにおいてもワークショップを通じ

た活動が必要とされているのであれば、地域で子ども向けワークショップを運営

3



序 論

することで地域活性化に貢献し、子どもたちの創造の場を広げることはできない

のだろうか。地域の将来を担う人材を育てていくことは地域活性化の中でも重要

であるとされ、政府でも人材力強化のための取り組みが行われてきた。3また、子

どもたちにとっても家庭や学校だけではなく、地域と連携した学びも大切だとさ

れており、地域ボランティアと学校の連携を進めるための学校支援本部の設置等

を実施している 4。

　よって、本研究では、地域に子ども向けワークショップを中心とした事業の提

案・運営を行うアションリサーチを実施し、調査対象となる地域の活性化におけ

る課題解決を目指す。事業の運営を通じて、子どもたちの創造活動が地域活性化

にどのような影響を与えたのか、子どもたちにとってワークショップに参加する

ことで地域にどのような学びの場を提供することができたのかを考察する。筆者

自身が子どものころの地域活動から多くの出会いや学びを得たように、現在の子

どもたちにとっても新たな発見や将来の活動に繋がる機会を提供したい。

1.3. 本稿の構成

第 1章では個人の経験、地域力の低下、地域活性化や子どもたちの学びの手法

として注目されるワークショップを中心に研究に至った背景、研究目的の設定を

行う。第 2章では先行研究として、本論文における調査を共にを行う NPO法人

CANVASがこれまでに実施したまちづくり事業の事例や、地域活動・教育活動を

行う人に向けて開発された「こどもとまち」をテーマとしたワークショッププログ

ラムの事例について紹介する。第 3章では、本研究の調査方法、対象となる墨田

区の地域事業の課題について述べ、解決に向けた事業「すみだやさまち 15　キャ

ラクターコンテスト」の提案を行う。第 4章では第 3章で提示した「すみだやさ

まち 15　キャラクターコンテスト」の実施について、3つのワークショップにつ

3 総務省，「地方力の創造・地方の再生」，http://www.soumu.go.jp/main sosiki/jichi gyousei/c-

gyousei/index.html　 (2015年 12月 13日閲覧)

4 文部科学省、厚生労働省，「学校と地域でつくる学びの未来」，http://manabi-mirai.mext.go.jp/

　 (2015年 12月 13日閲覧)
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いて、計画・ワークショップ企画・実施・結果・課題のアクションサイクルごとに

詳細を記述する。第 5章では墨田区でのアクションリサーチ結果から見えた課題

をもとに埼玉県入間市で実施した追加調査について記述する。第 5章では墨田区

でのアクションリサーチ、追加調査を通じて明らかになったことを、地域活性事

業における子ども向けワークショップ、こどもたちの創作活動における地域とい

う 2つ観点から論じる。
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第2章

関 連 研 究

第 2章では先行研究として、本研究の調査を共に活動を行うNPO法人CANVAS

がこれまでに子どもとまちづくりをテーマに実施した事業事例と、地域活動や教

育活動を行う人に向けて開発されたワークショッププログラムの事例の 2つの項

目について記述する。

2.1. NPO法人CANVASの事例

まず始めに本研究のフィールドにもなるNPO法人CANVAS（以下、CANVAS）

に 1よる子ども向けWSをまちづくりに導入した事業例を紹介する。CANVASは

2002年に設立され、子ども向けWSを中心とした創造的な学びの場を産官学連携

で提供している。CANVASではこれまでに子どもたちの創造活動によるまちづく

りに関する取り組みも多く行っている (石戸 2014b)。

ながさキッズFACTORY

「ながさキッズ FACTORY」は 2005年 12月に実施された。経済産業省による

「電源地域サービス産業人材育成事業」地域映像人材等育成事業の一環としてス

タートした事業である。長崎県に産官学が連携した地域コンソーシアム (図 2.1)

を設立し、地域の中学生がアニメーションづくりを通して自分の住むまちを紹介

するワークショップを行った。CANVASではアニメーション作りワークショップ

1 NPO法人 CANVAS，http://canvas.ws/
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の企画を担当している。コンソーシアムには県、市、教育委員会、大学、地元テ

レビ局、美術館などが参加。ワークショップは長崎県立美術館で実施され、コン

ソーシアムの支援をもとに、長崎に住む中学生 30名がプロのアーティストの指導

を受けながらクレイアニメ制作に取り組んだ。ファシリテーターは地元の大学生

が担当。地域が自立的に活性化に取り組む例として高い評価を受けている。長崎

での活動は現在も独自に活動を継続し、子どもたちの活動を発信している。2

図 2.1: 長崎地域コンソーシアム　組織図

二子玉川しあさってプロジェクト

未来のクリエイティブな人材を育てる街をつくるため、CANVASだけではなく

二子玉川における様々な企業が取り組んだプロジェクト。今日明日ほど近すぎな

い「しあさって」まで楽しく末永く継続する街づくりにしたいというテーマを持っ

て取り組まれた。3

　これまでの活動としては街づくりのビジョンを考える大人のネットワークをつ

くるため、二子玉川において「こどもと街」の活動実践者を中心に「しあさって

2 NPO法人 CANVAS，「ながさキッズ FACTORY」，http://canvas.ws/project/nagasakids

3 NPO法人 CANVAS，「二子玉川しあさってプロジェクト」，http://shiasatte.creative-city.jp/
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委員会」を設立した。しあさって委員会ではクリエイティブ・シティ・コンソーシ

アム 4を組織する先進企業と連携を図りながら、子どもたちの未来を育むまちづ

くりのためのビジョンや活動計画、子ども向けのワークショップを開催している。

2013年には記者になったこどもたちが街を取材して記事を作成し、しあさって新

聞を発行する「ミテキイテ」という事業が実施された。2014年の「街でツクル」

プロジェクトは二子玉川のショッピングセンターでは大工の方の協力により子供

だけの家を作り。チョークで思い思いに絵を描いた。子どもだけでなく大人も取

り組める遊び場をつくるため、二子玉川ライズのガレリアで様々なワークショッ

プを開催する「二子玉川ギャザリング」も開催した。CANVASではしあさって委

員会の運営事務局を担当し、ワークショップ運営等を担当した。

図 2.2: 二子玉川しあさってプロジェクトにおけるワークショップの様子

2.2. まちづくりワークショップププログラム

自治体と外部の連携だけでなく、地域に住む人々が自ら実践することのできる

ワークショッププログラムも開発されている。これらのワークショップでは、地域

の要望や運営体制に合わせてプログラムをアレンジすることが可能である。

4 クリエイティブ・シティ・コンソーシアム，http://creative-city.jp/

日本が抱える課題に対し、人々が創造性を発揮できる都市を二子玉川をモデル地区として整え
ようとする組織。現在は自由が丘、渋谷も含めた 3つの地区を拠点に活動を行っている。
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かえっこ

地域事業や子ども向けのイベントを開催するにあたり、誰でも自由に使うこと

のできるプログラムの例として「かえっこ」5がある。「かえっこ」とはアーティ

ストである藤浩志氏が考案したワークショッププログラムで、参加者がいらなく

なったおもちゃを使って地域に様々な活動を作り出すシステムである。「かえっこ」

はこれまでに社会教育施設などで多く実施されてきた。「かえっこ」には独自のシ

ステムがあり、プログラムの中では「カエルポイント」というかえっこ世界共通

の子ども用の通貨を使用する。子どもたちが「かえっこ」の会場に持ち寄ったい

らなくなったおもちゃは「カエルポイント」と交換することができる。カエルポ

イントは他の参加者が持参したおもちゃと交換することができる。「かえっこ」の

会場にはおもちゃを引き換える場所だけではなく、イベント主催者によるワーク

ショップも開催される。子どもたちがそれらのワークショップに参加すると、「カ

エルポイント」をもらうことができる。開催するワークショップの種類は開催者

の意図にり自由に設定することが可能である。「かえっこ」の概要は webサイト

から見ることができるようになっており、「かえっこ」開催にあたり必要なワーク

シートがダウンロードできるようになっている。かえっこにより地域がつながり、

子どもたちが遊びの中で自主的に活動することを通して地域社会に新たな活動を

生み出すことを目的としている。

　筆者も実際に「かえっこ」の様子を見たことがあるが、子どもたちはワークショッ

プに参加してカエルポイントをもらうだけではなく、おもちゃを引き換えること

のできるポイント数を決めるなど、イベントの運営自体に関与してポイントをも

らっている子どももいた。おもちゃの中で子どもたちが貴重であると判断したも

のは、子どもスタッフ自らがオークションを開催していた。

5 かえっこ，http://kaekko.exblog.jp/
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図 2.3: 実際の「かえっこ」の様子

こどものまち

「こどものまち」とはすべてが子どもたちの遊びでつくられた模擬都市である。

まちの主役である子どもたちが「こどものまち」のなかで仕事をし、給料を得な

がら活動する。「こどものまち」への参加を通じて社会の仕組みを学び、自ら「こ

どものまち」を作り上げていく。「こどものまち」の活動はドイツ・ミュンヘン市

の「ミニ・ミュンヘン」という活動が起源となっている。ミュンヘン市役所が 1979

年の国際児童年を記念とした取り組みとして提案したことがきっかけである。「こ

どものまち」に参加した子どもたちはまず初めに市民証を受け取る。市民証には

「こどものまち」における労働時間や取得資格、預貯金が記録される。まちのなか

には様々な仕事があり、そこで働いた分だけ給料がもらえる仕組みになっている。

仕事の種類は工作を行う工房から、食べ物をつくるキッチン、映画館やカフェと

いった種類がある。子どもたちは実社会を疑似体験する遊びの中で学ぶことがで

きる。地域ごとに独自の場所や仕事の種類が存在する (木下 2010)。例えば、千葉

県佐倉市ではNPO法人子どものまちを中心に、「ミニさくら」と題して「こども

のまち」を実施している。イベント当日の運営だけではなく、どのような事をつ

くるかといった運営全体に関わることも子どもたちが中心となって決めている 6。

「ミニさくら」の中では「モール」という通貨を使い、子どもたちが運営するまち

で買い物をしたり、給料や税金の支払いを行う。千葉市では「こどものまち」の

プログラムを「こどものまちCBT(チバタウン)」と題し、2009年から活動を行っ

6 NPO子どものまち，http://kodomonomachi.main.jp/
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ている 7。また、年に一度全国で「こどものまち」を主催するメンバーが集まり、

情報交換を行う「全国こどものまちサミット」も実施されている。2014年には高

知県、2015年には静岡県で実施された 8。

7 千葉市こどものまち CBT実行委員会サイト，http://www.c-b-t.net/index.html

8 全国こどものまちサミット in静岡 2015，http://summitshizuoka.maaru-ct.jp/

全国こどものまちサミット 2014in高知，http://www.kochi-saposen.net/summit2014/
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第3章

すみだやさまち15　キャラクターコ

ンテストの提案

第 3章では実際に地域事業において子ども向けワークショップを中心とした事

業提案を行う。調査フィールドの設定、調査対象地域が抱える課題について述べ、

課題解決のための事業提案内容やその中での筆者自身の役割について記述する。

3.1. 調査方法

本研究では筆者自ら地域事業に子ども向けワークショップを導入するアクショ

ンリサーチを実施し、対象地域における課題解決を目指す。調査は筆者の他に子

ども向けワークショップの普及活動を行うNPO法人CANVAS（以下、CANVAS）

とともに行われる。CANVASは 2002年に設立され、子ども向けワークショップを

中心に子どもの創造・表現活動を推進する活動を行っている。大学や企業と連携し

ながら子ども向けワークショップを開催する他、年に 1度、日本全国から約 150の

ワークショップを集めるイベント「ワークショップコレクション」1を運営してい

る。ワークショップコレクションでは過去に約 10万人を動員するなど、CANVAS

では子ども向けワークショップにおいて幅広いつながりや実績を持っている。ま

た、第 2章に記述したように、子どもと地域に関する事業においても高く評価を

受けていることから、CANVASとともに活動を行うことで本研究の成果を様々な

地域へ応用することができるのではないかと考えた。

1 ワークショップコレクション，http://wsc.or.jp/
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　調査には CANVASにおける子どもとまちに関する事業のなかでも東京都墨田

区との共同事業に注目した。CANVASと墨田区は 2012年より共に活動を始め、

2014年 6月から 2015年 1月にかけて「すみだやさまち 15　キャラクターコンテ

スト」を開催することが決定している。筆者はCANVASとともに 2014年度の事

業の中で開催する子ども向けワークショップの企画・運営を行う。

3.2. 調査フィールド

これまでの墨田区の地域活性事業

墨田区では、「墨田区基本構想」2の下、「協治（ガバナンス）」の考え方に基づ

き、区民・団体・ＮＰＯ・企業等の協働による「やさしいまちづくり」の実現を

図るため、主に「人づくり」を中心とした施策を推進している。2000年には墨田

区に住む人や働く人がみんなで力を合わせて人と地域と環境にやさしいまちにし

ていこうという区民宣言「すみだ　やさしいまち宣言」を発表した。「すみだ　

やさしいまち宣言」3の中では墨田区の人々が「やさしさ」「おもいやり」の心を

大切にまちづくりを行っていくため、一人ひとりが運動の主役として実践活動に

取り組めるよう、15項目の具体的な「私たちの行動指針」が定められた。15個の

行動指針は「人」「地域」「環境」という 3つのセクションに分かれ、それぞれに

5つずつ行動指針が設定されている。行動指針の内容は、「大人も子どもも進んで

「あいさつ」し、人と人とのふれあいを大切にしよう」「地域の安全と安心のため、

防犯・防火につとめよう」「環境について学習し、生活に活かそう」などがある。

「すみだ　やさしいまち宣言」及び「15の行動指針」を区内に住む人々が実践す

ることで地域活性化を目指している (図 3.1)。

　 2000年以降、墨田区では区民に 15の行動指針を広め、生活の中で実践しても

2 墨田区，「墨田区基本構想」，http://www.city.sumida.lg.jp/kuseijoho/sumida kihon

/sin kihonkousou/kihonkousou.html (2014年 12月 15日閲覧)

3 墨田区，「すみだやさしいまち宣言とは」，https://www.city.sumida.lg.jp/kuseijoho/sumida kihon

/sengen/yasasiimachi/sengentoha.html (2014年 12月 15日閲覧)
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らうために様々な運動を展開してきた。活動内容として、「すみだ　やさしいまち

宣言」に関する啓発冊子の発行、PRイベントの実施、すみだ家庭の日 4の制定、

地域応援サイト「いっしょにネッと」5の開設などがある。これらの事業は墨田区

区民活動推進課によって運営されている。

図 3.1: 「すみだ　やさしいまち宣言」及び「15の行動指針」

CANVASと墨田区による事業

墨田区ではまちの将来を担う子どもたちにもやさしさや思いやりにあふれるま

ちづくりに積極的に関わってほしいと考えている。行動指針を区内の子どもたち

に実践してもらうため、子ども向けの啓発冊子や区の職員が学校で出前授業を実

施するなど独自の事業も行ってきた。2012年より、子ども向け事業をさらに進め

4 人づくりの原点は家庭であるとし、毎月 25日を「すみだ家庭の日」と定め、家庭における人
づくりを進める取り組み。

5 インターネットをとおして地域がつながることをめざす地域応援サイト。地域の活動をレポー
トなどを掲載。
http://www.sumida25.net/index.html
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ていくために墨田区内に事務所を置く CANVASと協働し、ともに地域活性事業

を実施していくこととなった 6。CANVASが持つ子ども向けワークショップ事業

のノウハウを生かし、一方的に行動指針について発信するだけでなく、子どもた

ちに主体的にまちづくりについて考えてほしいとしている。

　 2012年には「まちかどこども放送局」7と題し、小学校 3年生から 6年生約 30

名がリポーターとして、墨田区のやさしさ・魅力を伝える映像作品を作成するワー

クショップに取り組んだ。ワークショップは 2012年 10月に開催、子どもたち自ら

まちで活躍する人やお店を取材。その後、取材先で撮影した写真をもとに動画を

作成した。動画のシナリオとナレーションはすべて子どもたちが担当した。同年

11月には映像作品の上映会も開催された。取材先でお世話になった地域の方々を

招待し、グループごとに取材の感想や映像のポイントを発表した。上映会の様子

はUstreamでのライブ配信も行われ、地域の多くの人が視聴できるようにした。

　 2013年には子どもたちが地域を紹介する「やさしいまちマガジン」(図 3.2)の

制作に取り組んだ。対象は小学校 1年から 4年生と中学校 1年から 3年生までの約

40名。小中学生の目線から、墨田区の目指す「やさしいまち」がどのようにすれ

ば実現できるのかを冊子にまとめた。まずは中学生が区内でのフィールドワーク

を行い、やさしいまちづくりを実践している人の元でフィールドワークを行った。

テーマは「人」「地域」「環境」の 3つ。フィールドワークをもとに自身の考える

「やさしいまち」を小学生に伝える「おもてなしツアー」を開催。まちづくりの大

きなテーマである「おもてなし」の心を中学生自ら実践する。最後に、フィール

ドワーク、小学生へのツアーを通して、これまでの活動と 6つのアクションプラ

ンを作成。マガジン完成後にはまちの様々なイベントでの発表会を実施した 8。

6 2015年 3月より CANVASの事務所は台東区に移動している。

7 墨田区，「まちかどこども放送局」，https://www.city.sumida.lg.jp/smph/kuseijoho/kouhoukatudou

/eizou/kodomohosokyoku/index.html

NPO法人 CANVAS，「まちかどこども放送局」，http://canvas.ws/project/machikado

8 NPO法人 CANVAS，「すみだやさしいまちマガジン」，
http://canvas.ws/project/yasamachi magazine
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図 3.2: やさしいまちマガジン

3.3. 課題

これまでのCANVASと墨田区における事業では、子どもたちがワークショップ

に参加し、自ら動画やマガジン制作を通して行動指針について考え、地域に発信

することができたとしている。ワークショップの中では子どもたちと地域の人々、

小学生から中学生までの違う地域に住む子どもたち同士による交流の場を生み出

すこともできることがわかった。CANVASと墨田区は 2014年度も引き続き区内

の子どもたちに向けた地域事業を開催することが決定しており、ワークショップ

を中心に「やさしいまち宣言」および「15の行動指針」を広める活動を継続する。

　しかし、これまでに実施してきた事業はすべて参加者による応募制になってお

り、区内のなかでも限られた子どもたちや、学校の代表者だけにしかワークショッ

プを提供することができなかった。墨田区では、多くの子どもたちにワークショッ

プの参加を通じて積極的に地域について考え、将来は日常的に行動指針を実践し

てほしいと考えている。2014年の事業ではワークショップに参加できる子どもた

ちを増やすことが課題となる。

　さらに、ワークショップを実施する中で 15の行動指針の文言は子どもにとって

わかりにくいのではないかという問題もあげられている。行動指針の内容自体は

家庭や学校の道徳で教わる行動にも近いいため、子どもたちが実践することへの

難しさはない。ただし、行動指針の文言には低学年の子どもたちが習っていない

16



す み だ や さ ま ち 1 5 　 キ ャ ラ ク タ ー コ ン テ ス ト の 提 案

漢字が使用されているものや、言い回しが難しいものもあり、これまでのワーク

ショップでも行動指針を理解してもらうためのファシリテーションには苦労して

いる。子どもたちに行動指針が広まるだけではなく、日常生活の中での実践に繋

げてもらうためにも、行動指針をわかりやすく伝える工夫にも力を入れ、興味を

持ってもらうことが必要だとされている。

3.4. 「すみだやさまち15　キャラクターコンテスト」の

提案

概要・ねらい

調査対象事業について詳しく述べていく。提案事業は 2014年 6月から 2015年

1月にかけて行われる「すみだやさまち 15　キャラクターコンテスト」(以下、コ

ンテスト)である。このコンテストでは、墨田区内に住む子どもたちに 15の行動

指針を区内に広めるためのキャラクターを作成してもらう。子どもたちは 15の行

動指針の中から一つを選び、選んだ行動指針をイメージしたキャラクターを作成

し、コンテストに応募してもらう。応募作品の中から各行動指針につき 1作品ず

つ、合計 15作品を選んでアニメーションにする。選ばれた子どもたちはアニメー

ションの制作も担当してもらう。2015年 1月には「すみだおもてなしシンポジウ

ム」を開催し、制作したアニメーションはシンポジウム内で上映される。アニメー

ションは今後も区内のイベント等で使用し、行動指針を広めるために役立ててい

く予定である。また、キャラクターコンテストの公式HPを開設し、子どもたち

の応募作品はすべてHP上に掲載。地域に住む人々にも作品を見てもらうことが

できるようにする。事業の中ではキャラクターやアニメーションを制作するため

のワークショップを開催することで、子どもたちが主体的に墨田区のまちづくり

について考えることも目指す。

　これまでに開催したワークショップでは学年を限定して募集を行ったり、人数制

限を設けていたが、キャラクターコンテストでは、区内に住む全小中学生を対象

とした。まずはより多くの子どもたちが事業に参加するためのキャラクターコン
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テストを実施し、その中で複数回ワークショップを実施することで、ワークショッ

プに参加できる子どもたちも増やしていくことができるのではないか。

　 15の行動指針がわかりにくいという課題があげられていたため、行動指針を表

現したキャラクターを使ったアニメーション制作が提案された。行動指針を映像

化することで、子どもたちにも興味をもってもらいやすくなり、実践してもらう

ことができるではないかと考えたためである。アニメーションを見た地域の人た

ちも行動指針を実践し、やさしいまちづくりを続けていくための意識づけにもな

るのではないだろうか。

　アニメーション全体の制作はプロのクリエイターに依頼。CGクリエイター・武

蔵野美術大学非常勤のにじたろう氏に担当してもらう。9にじたろう氏は子どもの

描いた絵をパソコンに取り込み、映像化する「コドモーション」を展開している。

アニメーターがキャラクターを作成するのではなく、子どもたちの絵がそのまま

動くことで、見ている人へ親しみやすさも出るのではないか。選ばれた子どもた

ちにとっても、自身の絵が使用されたアニメーションが区内に流れることで、ま

ちづくりに対する意欲を強めてほしい。

スケジュール

コンテストのスケジュールは以下の通りである (表 3.1)。事業全体の大枠は前年

度に決定しており、公式HPの開設 10、コンテストのパンフレット作成はすでに

行われている。ワークショップの実施期間は決定しているが、企画や運営方法に

ついてはこれから提案し実施していく。

　まず始めに 2014年 6月から 9月にかけてキャラクター募集を行う。まずはコ

ンテストへの参加をよびかけるため、応募方法や 15の行動指針が書かれたパン

フレットと応募用紙 (図 3.3)を区内の全公立小学校 35校に配布する。公式HPか

らも応募用紙をダウンロードすることができるようにし、パンフレットを見なが

ら 15の行動指針を学び、キャラクターを作成してもらう。応募用紙にはキャラク

9 株式会社にじたろう，http://www.nijitaro.jp/

10 みんなでつくる　すみだやさまち 15キャラクターコンテスト，http://sumida-yasamachi15.jp/
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ターのイラスト、特徴や工夫についても説明を作成してもらう。完成したキャラ

クターはCANVAS事務所宛てに郵送してもらい、応募者リストの作成や公式HP

ページへの掲載作業を行う。

　キャラクター募集期間と並行してキャラクター作りワークショップを実施する。

コンテストへの参加者を増やすだけではなく、行動指針について理解を深めても

らうことや、キャラクター作りのサポートを目的としている。ワークショップの

参加者はコンテストの対象となっている小学生から中学生とし、区内の様々な場

所でワークショップを実施する。10月には審査会を行い、応募作品の中からアニ

メーション化するための 15作品を決定する。11月にはコンテストで選ばれた 15

名の子どもたちとともにアニメーション制作ワークショップを行う。アニメーショ

ン制作を担当するにじたろう氏は、自身もワークショップを通して映像作成を学ん

でもらう活動も行っている。にじたろう氏には講師としてアニメーションづくり

ワークショップに参加してもらう。完成したアニメーションは 2015年 1月に実施

する「すみだおもてなしシンポジウム」内で上映する。イベント内ではこれまで

の地域活動の振り返りと未来のまちづくりについて考えるパネルディスカッショ

ンも開催する。パネリストには墨田区長を始め、墨田区で地域活動に貢献されて

いる方や、子ども向け事業で活躍される方をゲストに迎える。

　 2015年は「やさしいまち宣言」の発表から 15年という節目の年であり、キャ

ラクターコンテストに応募した子どもたちや、長年地域事業に関わってきた人な

ど多くの区民に参加を呼びかける。また、事業終了後も継続してアニメーション

を利用していきたいと考えているため、区内の施設や商店街などでの呼びかけも

行う。

表 3.1: 運営スケジュール

2014年 6月―9月 キャラクター募集、キャラクター作成ワークショップ

2014年 10月 キャラクター審査会（2回実施）

2014年 11月 アニメーション作成ワークショップ

2015年 1月 すみだ　おもてなしシンポジウム
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図 3.3: キャラクターコンテストパンフレットと応募用紙

3.5. 運営体制と自身の役割

コンテストは主に筆者と CANVASから 2名（マネージャー、ディレクター）、

墨田区の区民活動推進課（以下、区民活動推進課）3名を中心に実施される。筆

者とCANVASは事業内で実施するワークショップの企画運営を墨田区やクリエイ

ターと連携しながら行い、当日の講師やファシリテーターを担当する。他にも審

査会やおもてなしシンポジウムの企画運営、応募作品の記録管理と公式HPで配

信する作業など事業全体の運営にも関わる。筆者は特にワークショップの企画と

準備、CANVASファシリテーターとの調整、当日のファシリテーターや講師アシ

スタントの役割を担当する。区民活動推進課では、事業全体の広報、CANVASで

企画したワークショップに参加する子どもたちとの連絡、ワークショップ会場の調

整を担当してもらう。ワークショップや審査会、イベント当日のサポートとして

も参加してもらう。

　事業に関わるにあたり、区民活動推進課の方とも積極的にコミュニケーション

を取り、墨田区の考える地域事業への理解を深め、自身の企画するワークショッ

プと墨田区からの要望にもズレがないかどうかの確認を行うよう心掛けた。さら

に、CANVASが実施している別のワークショップにも準備段階から当日の運営ま
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で積極的に参加するようにした。CANVASがこれまで行ってきたワークショップ

企画や運営について理解した上で新しい提案を行い、当日のファシリテーション

も円滑に行うことができるように心掛ける。
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第4章

「すみだやさまち15　キャラクター

コンテスト」の実施

第 4章では第 3章で提案した「すみだやさまち 15　キャラクターコンテスト」

の実施について記述する。中でも筆者が特に関わった 3つのワークショップを中

心に事業全体の運営について論ずる。

4.1. キャラクター作成ワークショップ

計画

2014年 6月から 9月までのキャラクター募集期間に、キャラクター作成ワーク

ショップを開催する。より多くの子どもたちにコンテストに参加してもらい、15

の行動指針についても考えてもらうことが目的である。キャラクターコンテスト

を開催するにあたり、コンテストの詳細と 15の行動指針が掲載されたパンフレッ

トを作成して学校に配布しているが、それだけでは子どもたちが自分の描きたい

キャラクターを描くだけにしてしまったり、行動指針が理解しにくく参加をあき

らめてしまうかもしれない。行動指針の実践につなげるためにも、ワークショッ

プを通して直接墨田区の地域事業を伝え、その上で自主的に地域について考えて

もらうことを目指す。

　キャラクター作成ワークショップでは、ワークショップの開催回数をできるだけ

増やし、多くの子どもたちが参加できるようにすることが良いのではないかと考

えた。これまでの事業においても、マガジンや動画配信を行うワークショップを
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開催しているが、同じ子どもたちが複数回のワークショップに参加する形式になっ

ていたため、参加者が限定されてしまっていた。公募制ではなく、学校や児童施

設にワークショップの開催を呼びかけることで参加者を増やしたい。ワークショッ

ププログラムの企画方法もこれまでは特定の会場や人数、学年に合わせて設計し

ていたが、学校の授業やイベント、随時参加や時間が決まったワークショップな

ど、さまざまな状況に対応できるようワークショップの大まかな流れだけを共通

で決め、会場レイアウトやワークシートは開催要望に従って作成する。キャラク

ターコンテストの対象年齢は小学生から中学生と幅広いため、ワークシート内の

漢字の使用、説明の方法を変更する必要がある。

　ワークショップの運営体制は、広報、開催要望者や参加者との連絡を墨田区と

CANVASが担当。ワークショップのプログラム作成、備品準備を筆者とCANVAS。

ワークショップ当日の運営は全員で行うこととした。

ワークショップ企画

まず初めにワークショップの大きな枠組みを設定する。CANVASでは「かんじ

る→考える→つくる→伝える」というサイクルでワークショッププログラムをデ

ザインしている (石戸 2014b)。今回もその手法に沿ってワークショッププログラ

ムを企画した。ワークショッププログラムの企画、準備は筆者、事業のディレク

ターを務めるCANVASスタッフ 1名で行った。プログラムの流れは以下の通りで

ある (表 4.1)。

　まず初めに墨田区のまちづくりについて知ってもらうため、15の行動指針を知

るためのワークを行う。次に行動指針をキャラクターに結びつけるするためのア

イディア出しを行う。この時に必ずワークショップの作品がHPに掲載されること

を伝え、人の作品を真似したものや、見ている人が嫌な気持ちになるような作品

は描かないよう注意をよびかける。アイディアが固まったところでキャラクター

作成に入り、最後に完成したた作品を発表する。

　ワークショップの募集を行ったところ、学校の授業、児童サークル、児童施設、

墨田区のイベントから開催要望があった。開催の呼びかけは、区民活動推進課の呼

びかけや校長会や教員の分科会での説明、区が運営する授業支援サイト等で行っ
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た。筆者はその中でも 3つのワークショップを担当することとなった。ワークショッ

プの準備の詳細については筆者の担当した開催場所を中心に述べる。

　筆者が担当した開催場所は、横川コミュニティ会館（2014年 6月 25日）、すみ

だ家庭の日イベント（2014年 7月 21日）、東駒形コミュニティ会館（2014年 8月

1日）である。いずれも参加対象は小学校 1年生から 6年生の児童である。この 3

か所では、当日にならないと参加人数がわからないことや、決まった時間に子ど

もたちを集めることが難しいことから、すべて随時参加制のワークショップを行う

こととした。ワークショップ時には 15の行動指針が記載されたキャラクターコン

テストのパンフレット、応募用紙を配布する。パンフレットとは別に 2種類のワー

クシートも作成した。1つは 15の行動指針をいイラストで表現したワークシート

である。行動指針の文章が難しいことが課題として挙げられていため、低学年で

も理解しやすいイラストを使用したワークシートを用意した (図 4.11)。このワー

クシートはワークショップの導入部分で使用する。イラストには行動指針を守って

いるまちの様子と行動指針が守られていないまちの様子が描かれている。参加者

には 2つの絵を見比べながら、どちらのイラストがまちにとって良い行動か、良

くない行動があった場合どのように改善すればよいかを話合ってもらうこととし

た。キャラクター作成のためのアイディアを出す作業のために、キャラクターの

名前や特徴を書き込むプロフィールシートも作成した。他のワークショップに参

加した際、作品をつくる段階ですぐに手を動かし始める子と作品のアイディアが

出てくるまでに時間がかかる子がいたため、アイディアをまとめるためのワーク

シートが必要ではないかと考えた。ファシリテーターが子どもたちの活動を手助

けする際にもプロフィールシートに沿った質問をしながらキャラクターを作成で

きるようにした。

　キャラクター作成は基本的に 2、3人のグループで行ってもらい、行動指針を広

めるアイディアやどんなキャラクターを描くかを話し合いながら作業を行っても

1 墨田区が子ども向けに発行した「すみだやさしいまち宣言」の啓発冊子、「すみだやさしいま
ちワークブック」より引用
http://www.city.sumida.lg.jp/kuseijoho/sumida kihon/sengen/yasasiimachi/sengentoha.files

/wa-ku.pdf
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らう。コンテストの応募は個人だけでなくグループでも応募ができるようになっ

ているため、個人でもグループでも取り組むことができるようにする。グループ

につき 1人のファシリテーターについてもらい、キャラクター作成のサポートな

どを担当する。途中から参加する子どもたちはすでに作業しているグループ、も

しくは新しいグループを作っていく。

図 4.1: すみだやさしいまちワークブック　より

表 4.1: キャラクター作成ワークショップ　プログラム

感じる：15の行動指針を知る

考える：行動指針を広めるキャラクターのアイディア出し

つくる：キャラクター作成

伝える：発表

実施

引き続き、筆者の担当した 3か所のワークショップの実施の様子について記述

する。ワークショップは横川コミュニティ会館（2014年 6月 25日）、すみだ家庭
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の日イベント（2014年 7月 21日）、駒形コミュニティ会館（2014年 8月 1日）で

開催した。横川コミュニティ会館、東駒形コミュニティ会館ではそれぞれ 2時間

程度、すみだ家庭の日イベントではブースを設置して終日ワークショップを実施

した。

【開催概要】

ワークショップ 1　地域施設主催のイベント内で実施

　日時：2014年 6月 25日 (水)　 15時半から 17時半

　会場：横川コミュニティ会館

　参加者：小学生　 25名

ワークショップ 2　区役所主催イベント内で実施

　日時：2014年 7月 21日 (水)　 9時から 17時

　会場：墨田区役所

　参加者：小学生　 50名

ワークショップ 3　学童クラブの活動として実施

　日時：2014年 8月 1日 (金)　 14時から 16時

　会場：東駒形コミュニティ会館

　参加者：小学生　 15名

　ワークショップ当日の運営は、筆者、CANVASスタッフ 1名、区民活動推進課

3名で実施した。ワークショップには開催場所で働く方にもファシリテータとして

参加いただいたり、すみだ家庭の日イベントでのワークショップではCANVASの

ワークショップ運営に協力しているファシリテーターにも参加してもらった。当

日はワークショップを行う前に、会場設営とプログラムの流れやファシリテーショ

ンについて運営者全員で確認を行った。

　ワークショップでは最初に 15の行動指針について知るためのワークとして、グ

ループや親子でイラストを使用したワークシートを見ながら話し合いをしてもらっ
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た。学年を問わず積極的に話し合いをするグループ、親子で一緒に話し合いなが

らワークに取り組む様子もみることができた。後から参加した子どもたちが、す

でに話し合いを始めていたグループすぐに溶け込んでいたこともあった。「緑が

多い方が良い」「ゴミがちらかっている公園にはいきたくない」「まちの人に会っ

たらあいさつをしている方が良い」といった声があがっていた。話し合いの後に

はコンテストのパンフレットに記載された行動指針の文章を見せながら、ワーク

ショップの目的であるキャラクター作成について説明する。キャラクター作成にな

るとすぐに応募用紙に絵を描きだす様子も見られた。一方でなかなかアイディア

が浮かばない子がいた場合もあったが、その場合にはプロフィールシートを渡し

てキャラクターの名前や特徴から行動指針を広める行動に結びつけることができ

ないかを一緒に考えるようにした。プロフィールシートを書くうちにアイディア

が浮かび、絵を描き始めると一気に複数の作品が出来上がる子もみられた。作品

には「だれにでも大きな声であいさつする」「行事への参加を呼びかける」など、

行動指針を広めるキャラクターが見られた。区民活動推進課の方も積極的にワー

クショップに加わってもらうことができた。子どもたちのアイディアが浮かばな

い時には、墨田区の名所や特産品と掛け合わせたらどうかなど、地域のことを活

かした作品作りのアドバイスをしてもらった。キャラクターの名前に墨田区の地

名を使用しているもの、墨田区のマーク、区の特産物である寺島ナス、スカイツ

リー、力士など地域を意識したキャラクターも見られた。低学年の子どもたちに

は文章になっている行動指針から選んでキャラクターを作ってもらうことが難し

い場合もあったので、話し合いで使用したイラスト入りのワークシートの中から

広めたい行動を選ぶようにした。キャラクターが完成した後、作成したキャラク

ターがどの行動指針に当てはまるか説明するようにした。すでに個人でキャラク

ターコンテストに応募しており、ワークショップでの作品作りが 2回目という子

もいた。15個すべての行動指針のキャラクターを作りたいと意欲的に取り組んで

いる子も見られた。
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図 4.2: キャラクター作成ワークショップの様子

作品・webページ管理

キャラクター募集期間、キャラクター作成ワークショップを並行し、審査会に

向けて完成した作品の管理とコンテストの公式HPへの掲載を行った。作者の名

前、学校名、学年、行動指針番号、キャラクター名、作成日時を記録し、テレビ

アニメのキャラクターや、すでに掲載されているキャラクターを模倣した作品が

ないかどうかも一緒に確認した。記録した作品はスキャンし、個人情報が見えな

いように加工した上でHPに掲載した。作品の原本も、行動指針ごとに分けて保

管した。約 2300作品が集まり、すべて作品情報の入力作業、web掲載、作品の仕

分け作業を筆者とCANVASスタッフ数名、CANVASのファシリテーターが手分

けをしながら行った。

結果

キャラクターづくりワークショップ全体としては、学校、社会教育施設、イベ

ントなど合わせて 7か所でワークショップを開催し、約 450人の子どもたちに参加

してもらうことができた (表 4.2)。過去に実施されたワークショップでは、30名程

度の限られたメンバーが複数回のワークショップに参加していたが、ワークショッ

プを開催したい場所を募り、同じワークショッププログラムを様々な場所で開催

できるように工夫したことで、ワークショップの参加者数を大幅に増やすことが

できたのではないか。ワークショップの開催場所も、これまでは墨田区役所だけ
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図 4.3: コンテスト公式 HP　トップページ

で実施していたが、学校や児童施設など様々な施設でワークショップを行うこと

ができた。子どもたちに身近な場所でワークショップを開催することができるよ

うになったことは、地域事業に参加しやすくなるきっかけにもなるのではないだ

ろうか。

　区民活動推進課の方には、15の行動指針を伝えるところやキャラクターのアイ

ディアを出すところでアイディアを引き出すワークシートが用意されていたこと

で子どもたちとの対話がしやすくなった。行動指針だけでなく墨田区の産物など

をキャラクターに取り入れるなど、子どもたちが積極的に取り組んでいる様子が

見られた。これまでワークショップを実施してこなかった場所や学校の授業の一

環としてもワークショップを提供することができたので良かったと評価をいただ

いた。

　キャラクターコンテストには 2343作品の応募があり、区内の全小中学校 35校が

参加する結果となった。当初は 500作品程度集まるのではないかと予想していた

が、予想を遥に上回る結果となった。多くの子どもたちにキャラクタワークショッ

プを提供できたことは、コンテストの参加者を増やすことにもつながったのでは

ないだろうか。
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表 4.2: キャラクター作成ワークショップ、出前授業　実施場所

実施日 実施場所 参加人数

2014年 6月 25日 横川コミュニティ会館 25名

2014年 7月 9日 言問小学校 60名

2014年 7月 14日 両国中学校 200名

2014年 7月 21日 区役所イベント 50名

2014年 8月 1日 東駒形コミュニティ会館 15名

2014年 9月 2日 緑児童館 10名

2014年 9月 3日 桜堤中学校 90名

課題

キャラクター作成ワークショップでは、これまでの事業よりもワークショップの

参加者を増やし、子どもたちに 15の行動指針について主体的に学んでもらうと

いう機会を増やすという課題に大きく貢献することができた。コンテストへの参

加者も予想を上回り、墨田区の地域事業及び 15の行動指針の認知度は区内でも高

まったと考えられる。しかし、特に大人数のワークショップや随時参加制のワー

クショップでは、一度に多くの子どもたちが参加すると、ファシリテーターの目

が行き届かず行動指針の説明が不十分になってしまったり、考える時間を十分に

取れなかったため、応募用紙を渡した途端に行動指針とは関係なく好きなキャラ

クターを描いてしまう子どもたちもいた。区民活動推進課の方からも、行動指針

を表したワークシートなど、子どもたちのアイディアを引き出すための工夫はわ

かりやすいが、子どもたち 1人 1人に丁寧に接する時間がなかった。次回のワー

クショップでは具体的な行動指針の実践例や、行動指針を広めていくとどのよう

なまちになるかなど、子どもたちには少し踏み込んで考えてもらいたいと要望が

あった。
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4.2. アニメーション制作ワークショップ

審査会

キャラクター募集終了後は、アニメーション制作に向けて応募作品の審査会を

行う。当初は 1月のシンポジウムに登壇する 6人のパネリストにすべての作品審査

を依頼する予定であったが、2343作品という予想以上の応募があったため、一度

にすべての作品を審査してもらうことは困難だと判断し、数回に分けて審査会を

開催することとなった。作品を管理する中で、すでに存在しているキャラクター

を模倣した作品や作者不明の作品がいくつか見られたため、CANVASの担当者や

ファシリテーターとともに確認した後一次審査と二次審査を行う。審査会前の事

前確認は 2014年 10月 3日にCANVAS事務所で実施し、一次審査は 10月 16、17

日に墨田区役所で実施した。一次審査の審査員は区民活動推進課の方に呼びかけ

てもらい、キャラクターづくりワークショップに協力いただいた学校教員や、「や

さしいまち宣言」の作成に関わった方、地域で活躍されている方々16名に来てい

たいた。当初は応募作品を実際に手に取りながら審査会を行う予定であったが、

作品の量が多くすべての作品を審査会場で手に取ってみてもらうことが困難だと

判断し、iPadにすべての作品の画像を入れてみてもらう。二次審査は 10月 29日

に墨田区区役所で実施し、墨田区区長を始め、シンポジウム登壇者 6名に審査し

ていただいた。審査員にはイラスト、アイディア、行動指針に合っているかといっ

た基準を作成し、総合的に判断いただいた。二次審査では各行動指針から 1つず

つ最優秀作品を選び、他にも区長賞、審査員特別賞を決定した。

　一次審査では筆者とCANVASスタッフで資料作成と iPadの準備を行い、審査

会当日も審査員への iPadの操作説明、キャラクターの説明を担当した。二次審査

では資料作成、会場設営も行った。審査会当日の進行は CANVASスタッフが勤

め、審査員のサポートとして数名のファシリテーターにも参加してもらった。筆

者は審査員とファシリテーターのサポートを担当した。
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図 4.4: 審査会の様子

計画

審査会で各行動指針から 1作品ずつ選ばれたキャラクターをアニメーション化

するためのワークショップを開催する。アニメーション制作はクリエイターのに

じたろう氏 (第 3章で記述)を講師に迎え、選ばれたキャラクターの製作者である

15名の子どもたちが参加する。キャラクター作成ワークショップで問題に挙げら

れていたように、子どもたちには行動指針の具体的な行動や、行動指針が広まる

とどのようなまちが実現するのかを深く考えてもらうことを目指す。ワークショッ

プのプログラム企画や運営準備は筆者と CANVASで担当。にじたろう氏には講

師とアニメーションをつくるためのアドバイス、区民活動推進課の方々には、会

場手配や当日のファシリテーションを担当していただく。

　ワークショップを企画する前に、筆者、CANVASスタッフ 3名、にじたろう氏

で打ち合わせを行い、これまでの活動の経緯や、先述した課題点について話した。

さらに、ワークショップ後にアニメーション制作がスムーズに行えるよう、にじ

たろう氏が普段行っているワークショップの手順や、アニメーションを作成する

上で必要な素材の確認をした。にじたろう氏のワークショップでは子どもたちは

アニメーションのストーリー、キャラクターデザイン、ナレーションをつくって

いるため、今回のワークショップでも同じものを作成することとする。アニメー

32



「 す み だ や さ ま ち 1 5 　 キ ャ ラ ク タ ー コ ン テ ス ト 」 の 実 施

ションのストーリーについては、ワークショップ後にもアニメーション作りがス

ムーズに行うことができるよう、話の流れやキャラの動き、セリフが記録できる

ような工夫が必要であると意見をいただいた。

　 15人の子どもたちは 1年生から中学 3年生までコンテストの対象になっていた

すべての学年から選ばれ、全員が違う学校に通っている。ワークショップでは幅

広い学年が一緒に作成に取り組める環境をつくる必要がある。ファシリテーショ

ンにはストーリーのアイディアを引き出すだけでなく、アニメーション制作の観

点からものアドバイスすることができる必要がある。

ワークショップ企画

アニメーション制作ワークショップの流れは以下である (表 4.3)。15人の子ども

たちを 2日間に分け、それぞれ 1日かけてワークショップを開催する。キャラク

ターづくりワークショップにおいて、15の行動指針への理解を深めることが課題

となっていたため、特にアニメーションのストーリー作成を中心に行うプログラ

ムを設計に力を入れる。ワークショップのゴールはアニメーションの絵コンテを作

成することとし、キャラクターの動き、セリフ、子どもたちからの要望を一枚の

用紙にまとめてもらう。ワークショップの企画は筆者とCANVASスタッフ 2名を

中心に行われた。CANVASスタッフはにじたろう氏や区民活動推進課との調整、

ワークショップに使用する素材や機材の準備も担当する。

　ワークショップでは、はじめに墨田区の方からこれまでの地域事業の経緯やキャ

ラクターコンテストの経緯などを直接子どもたちに話してもらい、アニメーショ

ン制作の目的を共有する。目的の共有の後は、にじたろう氏からアニメーション

の仕組みについて話をしてもらう。アニメーションの素材をつくるだけでなく、子

どもたちが作成したキャラクターがどのように編集されるか、アニメーションの

仕組みや作成するときのポイントを子どもたちへアドバイスをいただく。さらに、

33



「 す み だ や さ ま ち 1 5 　 キ ャ ラ ク タ ー コ ン テ ス ト 」 の 実 施

子どもたちは 2～3人のグループで iPadアプリ「KOMA KOMA」2を使った簡単

なアニメーション制作体験をしてもらう。KOMA　KOMAでは撮影、再生、消

去の主に 3つの機能で簡単にコマ撮りアニメーションをつくることができる。実際

に自分の手を動かしながらアニメーションを作ることで、どのような動きが面白

いか、自分のキャラクターをどうやって動かしたいかをイメージしてもらう。アニ

メーション体験には選ばれた 15個のキャラクターを紙に印刷し、素材として使っ

てもらう。午前中の後半からストーリー作成に取り組む。にじたろう氏との打ち

合わせから、4コマの絵コンテを中心としたワークシートを作成した (表 4.5)。ま

ずはストーリーの流れとキャラクターの動きを絵に表して書いてもらい、セリフ

や効果音を書き込んでいく。1人が担当するアニメーションの長さは 1分間とす

る。子どもたちのストーリー作成と並行し、にじたろう氏やCANVASのスタッフ

が時間内に収まるか確認作業を行う。絵をベースに考えていく場合、文字をベー

スにストーリーを考える場合、ストーリーを順番につくる場合、ストーリーの全

体を考えてから絵コンテに落とし込む場合があるため、ホワイトボードや白紙の

紙など様々な方法でアイディアを考えられるような準備も行った。キャラクター

のイラストは基本的に応募用紙に描いていた絵を使用するが、応募用紙に描かな

かった後ろ姿や、キャラクター以外の登場人物がいる場合には追加する。表情を

変える、手や足に動きをつけたい場合も別々にパーツを作成してもらう。最後に

キャラクターのセリフも子どもたちが考え、録音する。録音には iPadアプリを使

用する。完成したストーリーは全員の前で発表してもらう。

　ワークショップのレイアウトは、全体を大きく 3つのグループに分け、学年の近

い子どもたち 2、3人が同じテーブルで作業を行うようにする。ストーリー制作は

1人の子どもたちにつき 1人のファシリテーターが 2人 1組で行う。低学年の子ど

もには絵コンテに動きやセリフを書き込むことが難しく、子どもたちのアイディ

アが正確に伝わるためにも子どもたちとファシリテーターが一緒に作業を行う方

が良いと考えた。筆者はこのワークショップを実施する以前に 3日間でアニメー

2 KOMAKOMA，https://itunes.apple.com/us/app/koma-koma-for-ipad/id635794784?mt=8

　 iPad専用の子ども向け映像制作アプリ
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ションを作成するワークショップ 3を実施していたが、その際も低学年の子どもた

ちにはストーリーをまとめることが難しく、ファシリテーターがアイディアを書

き留める役割を担当してもらった。　ファシリテーターには普段CANVASのワー

クショップに参加し、子どものアイディアを引き出すことに慣れているファシリ

テーターに協力してもらう。子どもたちのアイディアを形にすることができるか、

アニメーションを時間内に収めることができるかどうかを確認する役割として、

にじたろう氏が講師をつとめる武蔵野美術大学の学生にも協力してもらうことと

した。学年の幅が広いため、低学年であれば文字を書くためのサポートが必要で

あったり、アイディアを言葉に出して終わってしまうことも多いため、ファシリ

テーターはそれぞれのキャラクターのストーリーを担当する子どもたちのまとめ

役を担当してもらう。ファシリテーターには事前に説明会を開催。当日のファシ

リテーション方法や流れの説明、にじたろう氏にレクチャーいただいたアニメー

ション作成のポイントを伝えた。

図 4.5: アニメーションワークショップ　ワークシート

3 サマーキャンプクレイアニメ講座：CANVASとともに 2014年 8月に実施。子どもたちがグ
ループで 3日間アニメーション作成に取り組むワークショップ
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表 4.3: アニメーション制作ワークショップ　プログラム

ワークショップ概要説明、講師紹介

自己紹介、キャラクター紹介

感じる：アニメーションの仕組み、簡単アニメ体験

考える:ストーリーのアイディア出し

つくる：絵コンテ記入、セリフ録音、追加素材作成

伝える：発表

実施

ワークショップは 2014年 11月 23日、24日の 2日間に分けて開催し、1日目には

7名、2日目には 8名の子どもたちが参加した。当日の運営は、筆者、CANVASか

ら 3名、区民活動推進課から 3名、CANVASのファシリテーター 8名、にじたろ

う氏が講師をつとめる武蔵野美術大学の学生 3名に参加してもらった。CANVAS

のスタッフ１人が進行役となり、墨田区の方やにじたろう氏から話をいただいた。

筆者は子どもたちのストーリーを引き出すファシリテーター、講師・ファシリテー

ターのサポートを担当した。

【開催概要】

　日時：2014年 11月 23日 (日)、24日 (月・祝)　 10時から 16時

　会場：墨田区役所　会議室

　参加者：小学校 1年生から中学校 3年生　 15名

　　　　　 (キャラクターコンテスト 最優秀賞受賞者)

　

　当日の朝にもワークショップの流れとファシリテーションの方法を確認。特にス

トーリーを作成するところはワークショップとアニメ制作の重要な部分となるた

め、アイディアがたくさん出てくる子どもにはそれをまとめる役割として、なか

なか思いつかない子にはワークシートなどを使用しながらアイディアのヒントに

なるような声掛けをお願いした。アニメーション体験や録音の際に iPadを使用す

るため、実際にアプリを使ってもらいながら確認してもらった。特に子どもたち

の声はワークショップ後に録り直すことが難しいため、入念に確認してもらった。
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　ワークショップが始まると、スタッフの人数も多いこと、メディアの取材も多

かったため子どもたちは緊張した様子だったが、短いアニメーションの制作にな

ると分担しながら積極的に取り組んでいた。ストーリー作成になると、子どもた

ちが事前に作成していたキャラクタープロフィールシートを見ながらどのように

ストーリーを展開していくか考えた。最初から 4コマの絵コンテに落とし込んで

いく子もいれば、ホワイトボードに全体のアイディアをかきながら作成していく

子どももいた。まちのなかでゴミがすてられているのをみた、マナーの悪い人が

いたなど自身の経験も交えて話をしてくれた。

　セリフの録音では全員が一つの部屋で録音作業を行うと、雑音が入ってしまう

ため、区役所の方に別途部屋を用意してもらった。中には録音するのは恥ずかし

いという子もいたが、ファシリテーターと一緒に声を入れるなど工夫をしていた。

　昼食時には子どもたちも打ち解けて仲良くなってる様子だった。自分のキャラ

クターのマスコットをつくって持ってきてくれた子どももいた。にじたろう氏、武

蔵野美術大の学生には、アニメーションが決められた時間内に収まりそうか、こ

んな動きや効果を入れたら面白くなるのではないかと技術面でアドバイスをいた

だいた。区民活動推進の方も、キャラクターづくりワークショップの時と同じよ

うに積極的に子どもたちに声をかけていただいた。

アニメーション体験 素材作成
図 4.6: アニメーション制作ワークショップの様子
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結果

アニメーション作成ワークショップを通じて、15の行動指針それぞれにストー

リーが完成した。「だれにでもおもてなしの心で接しよう」という行動指針では、

墨田区を訪れた人に区の産物である寺島茄子をイメージしたキャラクターが、料

理でおもてなしをするというストーリーや、「もったいないの気持ちをこころがけ

よう」という行動指針では、墨田区の伝統的な和菓子の言問団子をイメージした

キャラクターが、水や電気の無駄遣いしている人がいるとそれを察知して注意す

るという話などが完成した。

具体的な行動がわかりやすくなっただけではなく、墨田区の名産を使用したもの、

墨田区以外の多くの人にも行動指針の良さが伝わるようなストーリーが完成した。

違う学校、学年の子どもたちが集まり、スタッフの大人も多い中、緊張して思う

ように創作活動が進まないのではないかと思われたが、ファシリテーションへの

気遣い、スタッフの連携により問題なく進行することができた。当日に初めて会っ

た子どもたちが仲良くなる様子もあった。

　子どもたちからは「1日かかったので大変だったが、キャラクターが動くのが楽

しみ」「一つ一つ細かく動きを考えるのが大変だった。キャラクターの表情を変え

たり、まちの人などを描くのが楽しかった」「キャラクターの手足だけでなく、目

や口も動かしてアクションを強調した」という感想があった。ファシリテーター

からも「始めのうちは子どもたちの緊張もあり、なかなかアイディアが出てこな

い子どもたちもいたが、ワークシートやホワイトボードなどアイディエーション

のための手段がたくさんあったので担当する子どもたちの様子に合わせて対応し

ていくことができた」とコメントをもらった。キャラクターコンテストが全小中

学校を巻き込む大きな事業となったこともあり、区内でも注目事業として区報や

地元メディアに取り上げていただいた。2015年 1月に発行された墨田区報にはア

ニメーション制作ワークショップの様子が掲載された 4。

4 墨田区，「すみだ区報2015年1月11日号」，https://www.city.sumida.lg.jp/kuhou/backnum/150111

/kuhou01.html
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課題

アニメーション作成を通して行動指針が具体化した。子どもたちからも自身がこ

ころがけていることや地域の様子からストーリーを考えていたようで、アニメー

ションづくりを通して自分の行動を見直しているようだった。今後は、実際に子ど

もたちが行動指針を実践し、区内に広める事業を行っていきたいとしている。ま

た、子どもたちが iPadをアニメーションを撮影していた様子から、普段学校では

体験できないような新しい学びを提供していきたいとしている。当初の予定では

ワークショップの開催はキャラクターづくりワークショップとアニメーションワー

クショップの 2回であったが、区内の注目事業となり、アニメーション上映を兼ね

た「すみだおもてなしシンポジウム」にも多くの来場者が参加する見込みがあっ

た。そこで、墨田区からは参加した人全員が楽しむことができ、地域について考

えてもらうワークショップができないかと依頼をいただいた。

4.3. 紙コップ5万個でおもてなしのまち　すみだをつく

ろう！

「すみだおもてなしシンポジウム」概要

2015年 1月 30日に「すみだおもてなしシンポジウム」を開催し、アニメーショ

ンのお披露目、キャラクターコンテストの表彰、区長を始め墨田区や子ども向け

の活動において精力的に取り組んでいる方をゲストに、これまでの墨田区の地域

活性事業や今後の展望についてパネルディスカッションを行う。概要は以下の通

りである。

【開催概要】

　日時：2015年１月 31日 (土)　 14時から 17時

　会場：すみだリバーサイドホール 2階イベントホール

　内容：

　　第一部　 (14時から 15時半)
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　　　キャラクターコンテスト表彰式

　　　アニメーション上映会

　　　パネルディスカッション

　　第二部　（15時 50分から午後 17時）

　　　ワークショップ「紙コップ 5万個でおもてなしのまち　すみだを作ろう！」

　　特別展示　 (14時から 17時)

　　　コンテストの応募作品全 2343作品の展示。

　

　シンポジウムにはアニメーションワークショップに参加した 15人の子どもたち

が参加し、アニメーションのポイントを発表する。パネリストには墨田区長　山

崎昇氏 (当時)、マルチタレント　松本梨香氏、墨田区民スポーツ栄誉賞受賞・パラ

リンピック出場者　三浦浩氏、クリエイター　にじたろう氏、NPO法人CANVAS

理事長　石戸奈々子氏、すみだやさしいまち宣言区民行動委員会　田口武司氏を

迎えた。上映会やパネルディスカッションの後にはイベント参加者を対象に「紙

コップ 5万個でおもてなしのまちすみだをつくろう」ワークショップも開催する。

会場は墨田区役所内のすみだリバーサイドホールで実施することとなった。イベ

ント当日はコンテストの応募作品 2343作品も会場に展示する。ワークショップの

企画運営、シンポジウムの全体の進行や 2300を超える作品展示の設計を筆者と

CANVASスタッフ 4名が行い、区民活動推進課にはイベントの広報、当日の運営

を担当してもらう。作品展示の準備、当日の運営には CANVASのファシリテー

ターにも協力してもらいながら進める。

計画

「すみだおもてなしシンポジウム」全体の企画とともに、イベント内のプログ

ラムである全員参加のワークショップの企画運営を行う。本論文の中ではワーク

ショップの企画についてのみ記述する。イベント自体はキャラクターコンテストに

参加した子どもたちの他に、その家族や地域事業に参加している方を対象として

いる。そのためワークショップには未就学児から高齢の方まで幅広い年代の方が
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パネルディスカッションの様子 作品展示の様子
図 4.7: おもてなしシンポジウムの様子

参加することが想定される。シンポジウムの収容人数は 200人から 300人、ワー

クショップの時間は 1時間である。幅広い年代の人が参加することができ、かつ

多くのの人数に対応できるワークショッププログラムが必要になる。

　プログラムには日ごろCANVASで実施している「紙コップの造形」というプロ

グラムをアレンジして行うこととした。「紙コップの造形」はたくさんの紙コップ

を積み上げ、並べながら参加者全員で作品をつくり、その場の空間を変化させる

ワークショップである。このプログラムの原案は深沢アート研究所 5で考案され、

CANVASでもこれまで多くの場所でこのプログラムを実施している。一度に多く

の人数が参加できること、並べる・積み上げるという 2つの動作で簡単に造形物

を作り上げることができるため、年齢問わずすぐに取り組むことができる。また、

このプログラムでは空間を広げていくと、合作や周囲の人との共同作業が生まれ

てくることから、子どもから大人まで幅広い年代の交流の場としてもワークショッ

プを設計できるのではないかと考えた。区民活動推進課の方とも相談し、シンポ

ジウム内で行う際には「みらいの墨田区」をテーマにすることとした。「紙コップ

5万個でおもてなしのまちすみだをつくろう」と題して、会場全体を墨田区に見

立て、参加者全員が大きな空間の中で紙コップを使い、未来の墨田区をイメージ

したまちを創り上げる。

5 深沢アート研究所，http://www.hukalabo.com/index.html
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　CANVASでもこれほど多くの人数に「紙コップの造形」を実施したことはこれ

までにない。ワークショップを行う際には特に参加者の安全面や荷物の管理、導

線の確保などに十分配慮して実施しなければならないため、事前の入念な準備や

墨田区・ファシリテーターとの情報共有を十分に行うことが重要になる。参加者

が「みらいの墨田区」をつくるにあたり、ワークショップの導入部分でどのよう

にテーマについて考えてもらうことができるかどうかも重要である。

ワークショップ企画

企画内容は CANVASがもともと使用していた「紙コップの造形」をもとにプ

ログラムを作成していく。企画は筆者と墨田区の事業を担当するCANVASスタッ

フ 2名、これまでに「紙コップの造形」の実施経験があるスタッフにもアドバイ

スをもらいながら進めた。当日の運営は紙コップの数は通常 1万から 2万個を使

用してワークショップを行っているが、今回は 5万個に設定した。シンポジウム全

体の運営、ワークショップ実施にあたり、事前に会場の下見を行い、ワークショッ

プ中の導線が確保できるか、当日どのくらいのスペースを使用できるのか、区役

所の方と共に打ち合わせを行った。

　プログラムの基本的な流れは、まずは紙コップを一人 10個程度手に取り並べて

みる、その後並べた紙コップの上にさらに紙コップを積み上げる。参加者にはこ

こで伝えた並べる・積むという 2つの動作を使ってワークショップの空間を変えて

もらう。ただし、紙コップからできている作品は非常に壊れやすいため、つくっ

ている途中で壊れてしまうこともある。もし作品が壊れてしまった場合にはその

場で誤り、一緒につくりなおすというルールを守ってもらう。参加者に作っても

らう作品は「みらいの墨田区」をテーマにしてもらうため、紙コップを並べる・積

むという基本の動作を伝えた後、紙コップに未来の墨田区への思いを書いてもら

う時間を設定した。参加者のヒントになるように、墨田区の行事や街の写真を投

影する。紙コップに自分の思いを書き終わった人から順に制作作業に入ってもら

う。最後は会場全体に出来上がった作品を歩きながら鑑賞する時間を設ける。完

成後は自由解散とするが、会場全体に紙コップの作品が広がることが予想される
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ため、参加者にも片付けの協力をお願いする (表 4.4)。

　ワークショップのレイアウトは、会場全体を墨田区に見立てて作品を作っても

らう。会場全体を区役所、国技館、八広、錦糸町の 4つに分け、墨田区のシンボ

ルとなるスカイツリー、隅田川、荒川にも目印をつける。墨田区の特徴を活かし

て作品作りに取り組んでもらうことだけでなく、参加者が同じ場所に固まってし

まうことや、ファシリテーターの役割分担のしやすさなど、安全・運営面も考慮

した上でレイアウトを決定した。

　シンポジウム当日はワークショップを行う前に同じ場所で上映会やパネルディ

スカッションが行われているため、ワークショップを行う場所には参加者用のイ

スが並べてある。下見の様子をもとにワークショップを行うスペースをつくるた

めの会場転換の設計も行った。転換作業をファシリテーターと参加者にも手伝っ

てもらいながら実施する。ファシリテーターには事前に説明会を行い、多くの参

加者が安全に楽しくワークショップに参加できるよう入念に流れの確認を行った。

図 4.8: ワークショップ会場イメージ図
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表 4.4: 紙コップ 5万個でおもてなしのまち　すみだをつくろう！　プログラム

感じる：紙コップの並べ方・積み方、ルール

考える：みらいのまちを考え、紙コップに書く

つくる：紙コップでみらいのまちをつくる

伝える：作品鑑賞

実施

ワークショップは 2015年 1月 30日に実施された。当日はCANVASスタッフ 4

名、ファシリテーター 9名、区民活動推進課 3名、区役所の職員にもサポートい

ただきながらワークショップを実施した。筆者は当日のワークショップのアシスタ

ントディレクターとして、講師サポート、ファシリテーターへの指示、参加者対

応、区民活動推進課の方やシンポジウム当日にサポートスタッフとして参加いた

だいた区役所職員の方と連携を担当した。

　ワークショップには、キャラクターコンテストの最優賞受賞者、シンポジウム

のパネリスト、シンポジウムに参加していた子どもやその保護者など、多くの方

が参加していた。ワークショップのための会場転換作業も事前の確認作業を行っ

ていたこともあり、ファシリテーターや子どもたちの協力で問題なく行うことが

できた。CANVASスタッフが講師を担当し、子どもたちを集めて説明を行ってい

る間に筆者の指示で紙コップやペン、スカイツリーや区役所を示す目印を設置し

た。安全面に配慮し、はじめは子どもたちだけに参加してもらうようにしていた

が、様子を見ながら大人の方にも参加してもらった。紙コップを使った創作活動

に入ると、子どもたちは会場内に広がって作品作りを始めた。ワークショップか

らイベントに参加する子どもたちもいたため、後から参加する場合にはファシリ

テーターから作品作りルールを伝えてから参加してもらった。協力しながらスカ

イツリーをイメージした高い塔をつくる親子や、未来の国技館、当日初めて会っ

た子どもたち同士が一緒に未来の家をつくる様子、審査員の方が子どもたちの輪

の中に入って作品作りをすることや、区役所の職員の方も 2020年の東京オリン

ピックをイメージした作品を作成している様子が見られた。隅田川や荒川を表す

場所には青い養生テープを貼り川を表現した。参加者の中には川に橋をかける子
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どももいた。コンテストで選ばれた子どものなかには自身が作ったキャラクター

をイメージして紙コップを並べる様子も見られた。ファシリテーターには、アニ

メーションワークショップにも参加していたCANVASのファシリテーターだけで

はなく、武蔵野美術大学の学生の方にも参加いただき、子どもたちをサポートに

協力してもらった。会場内に紙コップの作品が広がってくると、隣の作品と合体

させてより大きな作品をつくる様子もあった。

図 4.9: 紙コップワークショップの様子

結果

約 200人が参加する大規模なワークショップとなり、コンテストの受賞者、審査

員、シンポジウムに参加した親子など多くの人がひとつの空間で紙コップを使っ

た未来の墨田区づくりに取り組んだ。当日は大きなトラブルもなく、事前に会場

の様子を確認したり、ファシリテーターとともにワークショップの流れを確認した

ことが成功につながったのではないか。ファシリテーターの方には、規模の大き

いワークショップを含めたシンポジウムの段取りを覚えなければならず大変だった
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が、事前の打ち合わせや会場での確認を何度も行っていたので本番も落ち着いて

行動することができた。子どもたちの作品づくりをサポートするだけでなく、自

分自身も紙コップで作品を一緒に作ることができて楽しかった。アニメーション

ワークショップにも参加していたので、作品をつくるところから完成するところ

までこどもたちと一緒に見ることができてよかったと話していた。区民活動推進

課の方からは、当初予定にはないワークショップであり、シンポジウム全体の進

行や作品展示と並行しなければならない挑戦的な事業であった。しかし、筆者や

CANVASのスタッフ、これまでのワークショップに参加したファシリテーターの

協力により実現することができたと話をいただいた。

また、シンポジウムではアニメの上映会も行った。アニメーションワークショップ

に参加していた子どもたちは自分のキャラクターが動いているところを見て、「難

しかったけど頑張ってよかった」「自分の声でキャラクターが動き、びっくりした」

と話していた。ワークショップの時の様子を思い出して、ファシリテーターと一

緒に感想を話している様子も見られた。

　シンポジウムの様子は、アニメーションワークショップと合わせて墨田区内で

放送されている区政情報番組「ウィークリーすみだ」において 2015年 3月に特集

番組が放送された 6。

図 4.10: アニメーション画面

6 墨田区，「すみだのやさしさを未来に」，http://www.city.sumida.lg.jp/kuseijoho/kouhoukatudou

/eizou/weeklysumida/tokusyu/tokusyu 20150308.html
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4.4. 評価

本研究のアクションリサーチ調査として取り組んだ「すみだやさまち 15キャラ

クターコンテスト」について、第 3章で挙げていた、「多くの子どもたちが地域

活性事業に参加する」、「子どもたちがワークショップを通じて 15の行動指針を学

ぶ」、「15の行動指針をよりわかりやすくする」、という点を中心に「事業評価」

「墨田区・参加者からの評価」の 2点から述べる。

事業評価

「すみだやさまち 15　キャラクターコンテスト」では、これまでの墨田区の子

ども向け地域事業のなかでも最も多くの参加者を集めた結果となった。キャラク

ター募集期間に行ったワークショップでは、学校や社会教育施設を始め、7か所で

ワークショップを開催。約 450人の子どもたちに参加してもらうことができた。こ

の時点で前年度までと比較して、「多くの子どもたちが事業に参加する」というこ

とは達成することができた。コンテストの応募作品も 2343作品を記録し、墨田区

内の全小中学校から作品を募ることができた。キャラクター作成ワークショップで

は、応募制の参加人数が限定されたワークショップを実施するのではなく、開催し

たい場所を募り、場所に合わせたワークショップを実施することで開催回数を増

やすことに成功した。ワークショップは学校、社会教育施設、区役所など、これま

でにワークショップを実施していなかった場所でも実施することができた。ワー

クショップを数多く開催できたことも、多くの子どもたちがコンテストに参加し

てもらうきっかけになったのではないだろうか。さらに、キャラクターコンテス

トが区内で注目される大きな事業となったことで、おもてなしシンポジウムにお

いて子どもから大人まで一緒に参加することができるワークショップを開催する

こととなった。紙コップを使用した大規模なワークショップも約 200人が参加し、

未来のまちをイメージした作品作りを通して、子どもたちを中心に地域の人同士

のつながりづくりにも取り組むことができた。

　「15の行動指針をよりわかりやすくする」という点においては、区内の子ども

たちによって行動指針をアニメーション化することで大きく貢献することができ
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た。これまで特に子どもたちに伝えることが難しかった行動指針がわかりやすく

なっただけではなく、子どもたち自身が行動指針を広める役割を担うこともでき

るようになった。アニメーションの完成には、ワークショップ中に子どもたちに行

動指針を考え、理解してもらう工夫をしたことも大きく影響していると考えてい

る。3つのワークショップではキャラクター、アニメーション、紙コップの造形を

作成してもらう前に必ず行動指針について考える時間を設けていた。ワークシー

トをもとにした話し合い、行動指針の広まった未来のまちへの思いを書いてもら

うといった活動は、子どもたちの創作活動にも効果があったのではないだろうか。

ワークショップの運営には長く地域活性事業に関わる区民活動推進課にも参加し

てもらうことで、子どもたちにも墨田区のまちづくりを身近に感じてもらうこと

もできたのではないか。

　ワークショップの企画運営のための準備を入念に行ったことも事業の成功につな

がったと考えられる。子どもたちがただ自由に創作活動を行うのではなく、行動

指針を学び、実践につなげたいという墨田区の考えとのズレがでないよう、ワー

クショップ実施前に必ず区民活動推進課の方と目的を共有した上で流れを設計し

ていた。クリエイターのにじたろう氏やファシリテーターにも事業の詳細を説明

し、ワークショップの意図を理解した上で参加してもらった。事業の依頼者であ

る墨田区だけではなく、ワークショップ中に子どもたちが創造力を発揮できるか

どうかにも十分注意をしながら準備を行った。ワークショップでの説明やワーク

シートには子どもたちが使いやすいか、わかりづらい言葉はないかどうかは実際

に筆者と CANVASスタッフが使用しながら確認。子どもたちが使用するための

道具も、アイディアを引き出すためにホワイトボードや数種類のワークシートを

用意し、キャラクターを描くための道具も色鉛筆、水性ペン、クレヨンなど多く

のものを準備するようにした。区民活動推進課の方にも提案したワークショップ

に対し、会場の準備や他の職員への協力要請に積極的に協力してもらった。大規

模なワークショップを安全に行うことができたのも、入念な準備と周囲の協力が

あったからではないか。筆者自身が墨田区との事業を実施しながらCANVASで行

われている多くのワークショップ関わっていたことも、幅広い年齢の子どもたち

へのファシリテーションに役立ち、他のファシリテーターのサポートも行うこと
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ができた。CANVASの子どもとまちに関する事業においても、場所や人数に縛ら

れないプログラムの作成、子どもから大人までが一緒に取り組むことのできる大

規模なワークショップなどこれまでに実施していない新しいプログラムを開発す

ることも貢献できたのではないか。キャラクターコンテストおよびアニメーショ

ン作成の実績から、2015年におけるCANVASと墨田区の事業の継続も決定した。

墨田区・参加者からの評価

区民活動推進課からは、これまでのやさしいまち宣言・15の行動指針に関する

事業の課題を解決できただけではなく、キャラクターコンテストに予想以上の参

加者が集まり、地域活性事業開始から 15年という節目にふさわしい事業にするこ

とができた。ワークショップの開催回数や参加人数が増えたことで、子どもたち

だけでなく多くの人が自らまちについて考える機会をつくることができたのでは

ないか。特にアニメーションワークショップでは、ストーリー作成に悩みながら

も子どもたちが一生懸命最後まで取り組んでいた成果が完成したアニメーション

に現れていたと話をいただいた。成功の要因としては、要望を取り入れてもらい

ながらも子どもたちのことを考え、ワークショップ開催場所に合わせたプログラ

ムや会場設営、様々な種類のワークショップに対応できる筆者、CANVAS、ファ

シリテーターの力があったからではないか。評価をいただいた。子どもたちには

墨田区がおもいやりあふれるまちになるために今後も積極的に地域活動に取り組

んでいってほしいとしている。

　コンテストに選ばれた子どもたちからは「自身のキャラクターが選ばれびっく

りしたが、すごくうれしい。行動指針を守って明るく元気なまちにしたい」「アニ

メを見た人が行動指針を守るようになると良いと思う」という言葉があった。保

護者の方からも、「子どもたち貴重な体験をさせることができた。今後の企画も

楽しみにしている」と感謝と期待の言葉をいただいた。しかし、その一方、「アニ

メーションはすばらしいが、なかなかまちの中でキャラクターと出会うことがで

きず残念」という意見も寄せられた。作成したアニメーションは小学校の授業や

区のイベントで上映されたが、アニメーションやキャラクターの活用はまだ課題
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であると思われる。7

　ファシリテーターとして参加していただいた方々は、これまでにもCANVASの

ワークショップに参加経験がある人、初めてCANVASのワークショップに参加し

た人と様々であった。多くの方に 1年の事業を通して、ワークショップや審査会当

日の運営、作品展示準備など継続して参加してもらうことができた。普段のワー

クショップでは 1回限りで完結してしまうことも多いが、アニメーションワーク

ショップで子どもたちと作った作品を上映会で一緒にみることができ、とても感

動した。と話していた。特にアニメーションワークショップ時に協力いただいた

美術大学の学生からは、墨田区の事業への参加を通じて子ども向けワークショッ

プに興味をもち、CANVASが運営する他のワークショップにも参加している様子

が見られた。

　本研究で行ったアクションリサーチでは、子ども向けワークショップを中心とし

た事業を提案・実施することで墨田区の地域事業における課題を解決し、多くの

子どもたちに地域での創造活動の場を提供することができた。子どもたちだけで

はなく、多くの区民を巻き込み地域のつながりをつくることに役立つことも証明

できたと言えるのではないだろうか。本研究をきっかけに、墨田区以外にも子ど

も向けワークショップを実施する地域が広がっていってほしい。しかし、地域活性

化や子どもたちの創造的な学びの場を提供するには、ワークショップが一過性の

イベントにならず、継続的に実施されていくことが重要である。墨田区でもキャ

ラクターコンテストをきっかけに多くの子どもたちが行動指針を実践することを

目指して事業が継続される予定である。さらに、すべての地域においてCANVAS

のようにこども向けのワークショップを専門にしている団体が存在するわけでは

ない。あらゆる地域で子ども向けワークショップを継続して行っていくための仕

組みやワークショップの方法について考えることは今後の課題となる。

7 事業終了後、2校の小学校の授業でアニメーションが使用されている。2015年の事業では、キャ
ラクターを使用してポケットティッシュを作成するなどキャラクターを活用した事業も行われ
ている。
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第5章

入間市青少年活動センターでの追加

調査

5.1. 目的

第 5章では墨田区での実践を踏まえながら、子ども向けワークショップを中心

にとした地域活性事業の実施と、地域で子どもたちの創造の場を生み出す活動を

さらに増やしていくことを目的に追加調査を行う。墨田区とCANVASによる活動

では、ワークショップを実施することによって子どもたちと地域との関わりを生

み出している。さらに、本研究の調査として実施したキャラクターコンテストで

は、子ども向けワークショップを中心に、地域全体を大きく巻き込むような大き

な事業としても発展させることができた。しかし、CANVASのようにこども向け

のワークショップを専門にしている団体が存在する地域は少ないため、他の地域

で同じようにワークショップを実施することは難しいのではないかと考えた。ま

た、CANVASと共に実施したワークショップには、墨田区以外に住んでいるファ

シリテーターに協力してもらっていた。地域に住む学生や大人を子ども向けワー

クショップに巻き込むことによって、地域で子ども向けワークショップを実施する

ことに興味を持ってもらうことはできないのだろうか。前章に記述したように、

重要なのは地域事業が一過性のイベントにならずに継続して行われることであり、

そのためには自治体が企画を行うだけではなく、地域の人たちが一緒に事業に関

わっていく仕組みをつくることも大事であるとされている (山崎 2012)。追加調査

では、より多くの地域で継続して子ども向けワークショップを通した地域活性化

を行うことができるよう、地域の人と一緒にワークショップを企画し実施するこ
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とに重点をおいて取り組む。さらに、墨田区の事業では子どもたちが作った作品

を街中で見ることができず、あまり活用されてないのではないかという課題も挙

げられていたため、ワークショップで子どもたちが創作した作品を地域の活動に

活かしていく方法についても考えていきたい。

5.2. 方法

調査方法は、墨田区の事業と同じように、筆者個人もしくは団体とともに地域

に対して子ども向けワークショップを提案・実施し、その地域がもっている課題を

解決する。企画やワークショップ当日には、地域に住んでいる子ども向けワーク

ショップに興味を持つ人にも参加してもらい、共に協力しながらワークショップを

実施していく。墨田区とCANVASの事業でも過去には区内の方にワークショップ

に参加してもらったこともあるが、子どもたちが動画やマガジンを作成するため

のインタビューを受ける役割が中心となっていたため、ワークショップの企画には

関与していなかった。また、キャラクターコンテストでは、墨田学習支援サイト 1

においてワークショップのワークシートの提供を行い、学校教員がワークショップ

プログラムをもとに自ら授業や宿題としてキャラクターづくりワークショップに

取り組んでもらうとことも試みたが、あまり実施してもらうことができなかった。

地域の人にも子ども向けワークショップを実施してもらうためには、プログラム

を配布するだけではなく、実際にワークショップに参加する方法が有効ではない

かと考えた。

5.3. 調査対象

追加調査は埼玉県入間市にある青少年活動センターを対象にワークショップを

実施することとした。青少年活動センターは小学校 1年生から 17歳までの青少年

1 区内の学校関係者むけに特に総合学習授業を支援するプログラムを掲載している。授業案の提
案や、企業による出前講座などがある。
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が文化・スポーツ活動やキャンプ等の野外活動、そのほか様々な体験を通して自

分の力を育て、自分らしさをみつけるための場を提供することを目的とした施設

である。会議室や宿泊施設、キャンプ場、体育館などの施設があり、地域の子ど

も会活動や学校の部活動の合宿も行われている。活動センターによる主催事業や

市の内外問わず事業委託を行い、工作、自然、科学など、地域の子どもたち向け

に幅広い分野の体験事業を提供している 2。

　青少年活動センターでは、施設内に子どもたちが自由に工作を行うことができ

るスペースや読書スペースを設けており、平日の放課後に開放している。子ども

たちが自由な発想でものづくりをおこなうことを大事にしており、つくりながら

学ぶというワークショップの手法にも興味をもっていた。これまでには事業委託

で子ども向けワークショップを開催していたが、今後は活動センターの主催事業

としてもワークショップが開催できるようになりたいと考えている。また、青少

年活動センターには子どもたちの活動をサポートする市内在住の中学生から社会

人までのボランティアが存在しており、ボランティアの人たちがワークショップ

を運営できるようになることで、青少年活動センターの事業を広げ、市内の人が

活躍できる場をつくることが地域の発展にもつながるのではないかと考えている。

子どもたちの自主性を大事にした活動をしていること、地域の人とともに子ども

向けワークショップを実施したいという点において調査目的にも合致していると

考え、ワークショップを提案する対象地域として設定した。

5.4. 調査

計画

追加調査は筆者個人が中心となって実施し、青少年活動センターに対して子ど

も向けワークショップを提供・実施する。ワークショップの企画、当日の運営には

2 入間市，「青少年活動センター」，https://www.city.iruma.saitama.jp/shisetsu kyoiku

/shisetsu kyoiku10.html

入間市青少年活動センター HP，http://www.city.iruma.saitama.jp/blog/aokatsu/
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青少年活動センターの職員 1名にも協力いただくこととした。ワークショップを

行うことを決定した後、どのようなワークショップを実施するのが良いか、ボラ

ンティアの人たちがどのようにワークショップに参加するかについて担当者と数

回に渡って打ち合わせを行った。

　ワークショップの内容はとくにパソコンや iPadといったデジタル機器を使用し

た子ども向けワークショップを開催したいと要望があった。青少年活動センターの

自主事業は工作や自然をテーマにしたプログラムが多いが、教育現場への ICT導

入が進む中、地域でも子どもたちがデジタルテクノロジーを使ったものづくりを

行う機会を増やさなければならないと考えていたためである。しかし、担当者も

どのような方法でワークショップを行えばよいのかわからず、パソコンや iPadに

も詳しくないため、自ら実施することができなかったという。そこで、担当者の

方にもイメージしてもらいやすいよう、筆者がこれまでに実施したデジタル技術

を活用したワークショップを紹介し、その中から施設の環境に合わせて内容を決

定していくこととした。紹介したワークショップは iPadで動かすデジタル絵本の

制作、子ども向けプログラミング言語「Scratch」を使ったゲーム・ストーリーづ

くり、アニメーション制作の 3種類である。青少年活動センターにはネットワーク

環境が有線だけであること、準備可能な機材に制限があること、担当者に体験し

てもらった際の使いやすさや、初めてデジタルをテーマにしたワークショップに参

加するボランティアの方のサポートのしやすさなど様々な面から検討した。最終

的には iPadアプリ「StopMotionStudio」を使用したアニメーション制作をワーク

ショップを実施することに決定した。「StopMotionStudio」は事前にダウンロード

をしておけばネットワーク環境が整っていない場所でもアプリを使用できる。プ

ログラミングやデジタル絵本の制作は、子どもたちの活動が個人作業になってし

まうように感じる、複数人が一緒に活動に取り組むことができないかと担当者か

ら意見があった。アニメーション制作であれば、撮影、素材作成のように役割を

分担しながら子どもたちが一緒につくることができる。さらに、活動センターに

は広報で利用している「茶夢 (ちゃむ)」というイメージキャラクターがあり、子

どもたちにはそのキャラクターを使った作品をつくってほしいという要望も取り

入れる。子どもたちの作品を継続して使用することはできないかを相談したとこ
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ろ、活動センターの利用案内を作成するのはどうかと担当者から提案いただいた。

施設の宿泊者には毎回施設の職員が利用方法を説明しており、利用方法を説明す

る際に子どもたちの制作したアニメーションを見せるようにすれば、継続して作

品の使用ができるからである。

　ワークショップの運営は、青少年活動センター担当者に、市内の小中学校への

広報、ボランティアスタッフへの参加呼びかけ、素材準備の一部を担当してもら

う。ワークショッププログラム企画、ワークシート作成、機材や素材準備は筆者

が行うこととした。ワークショップの参加対象は小学校 4年生から中学生まで 10

名、ワークショップの運営に関わるボランティアスタッフは高校生から社会人と

する。

企画

先述した打ち合わせの内容から、子どもたちには青少年活動センターの利用案

内アニメーションを制作するワークショップを実施することとした。墨田区の事業

ではストーリー作成、キャラクター作成を重視したアニメーション作りを行った

が、今回のワークショップでは子どもたちがデジタル機器に触れる機会を増やした

いという要望があったため、撮影や編集作業も含めたアニメーション制作の一連

の流れを体験してもらうこととした。ワークショップは 1日のプログラムとし、午

前中はアニメーション作成方法を学ぶこと、午後は実際に利用案内アニメーショ

ンをつくる時間にあてた。プログラムの流れは以下の通りである (表 5.1)。

ワークショップを共に実施するボランティアの方を募ったところ、入間市に住

む高校生、大学生、社会人の方 3名に参加してもらうこととなった。事前に集まっ

て企画することに取り組みたかったが、3人が一緒に集まる機会を調整すること

が出来なかったため、3人にはファシリテーターの役割を依頼した。ワークショッ

プ当日の朝に事前研修として子どもたちが行う作業を体験してもらい、機材の使

用方法やファシリテーションポイントを説明した上でワークショップに参加して

もらう。ワークショップの始めには子どもたちの自己紹介、ワークショップの目

的が青少年活動センターの利用案内アニメーション制作であることを共有し、作
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表 5.1: 青少年活動センターの利用案内アニメーションをつくろう　プログラム

スタッフへの事前研修

ワークショップ概要説明、自己紹介

簡単アニメづくり体験

昼食

活動センターについての説明

利用案内アニメーションづくり (ストーリー・素材作成、撮影、録音)

発表

品づくりのゴールをイメージしてもらう。アニメーション制作には iPadアプリ

「StopMotionStudio」3を使用する (図 5.1)。先述したネットワークや子どもたちの

作業環境の問題だけでなく、撮影から録音までアニメーション制作の一連の動作が

一つのアプリでできること、Android、iOSのどちらのスマートフォンやタブレッ

トでも無料で使用できるため、その後も活動センターの事業で活用していけるの

ではないかと考えた。午前中の簡単アニメづくり体験では、「StopMotionStudio」

の使い方に慣れることだけでなく、アニメーションが多くの写真の連なりから成

り立っていること、キャラクターはなるべく細かく動かしながら撮影するという

ポイントも伝える。午後の利用案内アニメーション制作に入るときには、青少年

活動センター職員の方から施設概要や利用者について、どうして使用ルールを守

らなければならないのかを話してもらうことで、アニメーションをつくるための

目的意識をもってもらうようにする。アニメーション制作では作業を補助するた

めのワークシートも作成した (図 5.2)。1つはストーリーを考えるための絵コンテ

シート、もう 1枚は青少年活動センターのキャラクター「茶夢」のイラストが描か

れたシートである。茶夢のイラストは担当者からもらったイラストデータをもと

に 6種類の表情を作成し、反転バージョンも作成した。子どもたちにはこのイラ

ストを動かしながら撮影してもらう。アニメーションにする施設の利用ルールは

担当者に事前に 6つ選んでもらった。参加する子どもたちは 3から 4人ずつ 3つの

グループに分かれ、それぞれファシリテーター 1名についてもらい、各グループ

3 CATEATER，「StopMotionStudio」，http://www.cateater.com/stopmotionstudio/

56



入 間 市 青 少 年 活 動 セ ン タ ー で の 追 加 調 査

につき 2つのルールを 15から 30秒のアニメーションにしてもらう。ワークショッ

プで制作したアニメーションは筆者が動画編集ソフト「ムービーメーカー」4で編

集し、1本のアニメーションにする。

図 5.1: 「StopMotionStudio」のイメージ図

実施

ワークショップは 2015年 7月 26日に実施した。開催概要は以下の通りである。

【開催概要】

　日時：2015年 7月 26日 (日)　 10時から 16時

　会場：入間市青少年活動センター

　参加者：小学校 1年から中学校 3年生　 9名

　

参加者は市内に住んでいる小学校 3年生から中学 3年生まで 9名が参加した。筆者

は講師を担当し、事前に募っていたボランティア 3名にファシリテーターを担当

してもらい、青少年活動センター担当職員の方にはワークショップ全体のサポー

4 Microsoft Windows，「ムービーメーカー」，
http://windows.microsoft.com/ja-jp/windows/movie-maker
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絵コンテシート

茶夢イラストシート

図 5.2: 作成したワークシート

トをしてもらった。ワークショップの広報は市内の小中学校にチラシを配布して

参加者を募ってもらった。

　ワークショップ当日の朝にはファシリテーター向けの事前研修を実施した。3人

とも普段から子どもたちと接する機会があり、レクゲームや工作を一緒に行った

ことがあるが、子どもたちと iPadを使う活動はしたことがなかった。ワークショッ

プの流れに沿って 1時間程度でファシリテーターにもアニメーションを作成して

もらった。3人とも普段からスマートフォンを使用しており、撮影と録音の機能

を伝えただけですぐに制作に入ることができていた。ファシリテーションについ

ては、子どもたちが iPadの使用に困っていた時の操作補助、ストーリーを考える

時のアイディアのまとめ役、グループ内の役割を明確にすることに注意しながら

ファシリテーションを行ってもらうように依頼した。ワークショップに参加した

子どもたちはタブレットを使用したことや、アニメーションづくりを体験したこ

とがある者はいなかったが、アニメづくり体験に入ると iPadの角度を変えたり撮

影するものの形や動かし方を変化させながら様々な撮影方法を試していた。アニ

メ体験では机の上に撮影するものをおき、その上から撮影することを想定してい
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たが、グループの仲間にカメラを向け、少しずつ動かしながら撮影する様子も見

られた。利用案内を作成するところではファシリテーターを中心にアイディアを

まとめ、撮影、素材作成を分担しながら行っている様子が見られた。班ごとに 2

つのアニメーションをすべて一緒にとりくむグループもあれば、班の中で分担し

ながら作業を行う場合もあった。アニメーションのストーリーを作成するときに

は実際に宿泊室を見に行ったり、施設の担当者に活動センターについて質問する

様子も見られた。参加者の中にはファシリテーターのことをすでに知っているこ

ともあり、すぐに打ち解けている様子が見られた。

図 5.3: 利用案内アニメーション制作ワークショップの様子

5.5. 結果・評価

ワークショップでは各グループごとに 2つずつ、15から 30秒程度のアニメー

ションが合計 6作品完成した。アニメーションの内容は、玄関では靴を脱ぐ、使っ

た場所は掃除をするといったテーマで作成した。施設のキャラクターである茶夢

を使用して注意を呼びかけるアニメーションが完成した。ワークショップ当日の

朝にファシリテーターに向けて実際にアニメーションをつくりながら確認を行い、

ワークショップ中もなるべく詳しくアプリや機材の使い方を説明していたことも

あり、ワークショップ中に iPadの使い方についてトラブルはなかった。完成した

アニメーションは筆者が編集し一つの映像にまとめ、活動センターと参加者、ファ

シリテーターにDVDにして配布した。
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　担当者からは、正直 iPadやスマートフォンはグループで共同して作品をつくる

ことは難しいのではないかと思っていた。分担しながらアニメーションを使用し

ている様子を見て、工作などと同じように iPadを使って子どもたちが創作作業が

できると思った。タブレットを購入して子どもたちがどのように使用するのか試

してみたいと話していた。子どもたちの感想には「アニメ作りの大変さがわかっ

た」「難しいところもあったが楽しかった」「次は自分で可愛いキャラクターをつ

くりたい」「まちの案内をつくりたい」と意見があった。4、5年生には少し難し

いという反応もあったが、6年生、中学生からは簡単だったと少し意見がわかれ

た。グループはなるべく学年の近い子どもたちでまとめていたが、使用するアプ

リや説明は全員にむけて行っていたので、同じようなワークショップを開催する

ときには使用するアプリや説明方法を検討する必要があるのではないか。ファシ

リテーターの方からは、始めはアニメーションづくりと聞いてしっかりサポート

できるか不安もあったが、ワークショップ前にすべての流れや実際にアニメをつ

くる体験をしていたので、安心してワークショップに参加できた。自分がアニメ

作りを体験していればその経験を基にアドバイスできたのでよかった。自分も一

緒にアニメーションのアイディアを出したりすることができて楽しかった。ワー

クショップを実施している際に、同日に実施していた他の事業に参加していた入

間市の教育長、学校の先生が見学に訪れていた。子どもたちが作成したアニメー

ションをみて、数時間で完成させていたことに驚いていた。ワークショップを実

施後の 8月 16日には活動センターが主催する夏祭りにおいてアニメーションを上

映し、参加者にも見てもらうことができた。ワークショップの様子は青少年活動

センターの公式HPにも掲載された 5。

地域の人と一緒にワークショップの企画から実施まですべての過程に取り組むこ

とはかなわなかったが、自身の企画したワークショップのファシリテーターとして

参加してもらうことで、活動センターの担当者やボランティアの方に次回は自分

でも取り組んでみたい、工作などこれまでに取り組んでこなかった分野でも挑戦

できるのではないかというきっかけにつなげることができた。また、ワークショッ

5 入間市青少年活動センター HP，「センター夏休みの思い出・茶夢アニメを作ろう！」
http://www.city.iruma.saitama.jp/blog/aokatsu/2015/08/post-344.html
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プで子どもたちが作成した作品も青少年活動センターの利用社やイベント等で上

映されており、ワークショップを計画する段階で作品の使用用途を決めていたこ

とで、作品の継続的な利用にもつなげることができたのではないか。

図 5.4: 利用案内アニメーションの画面
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第6章

考 察

第 5章ではこれまでの調査結果を踏まえ、「地域活性化における子ども向けワー

クショップ」「子どもの創作活動と地域」についてそれぞれ複数の観点から考察を

行う。

6.1. 地域活性化における子ども向けワークショップ

墨田区で実施した事業の成果から、子ども向けワークショップが地域活性化に

与える役割と意義、成功のための条件と課題について考察する。

役割と意義

今回の調査において、墨田区では区が掲げていた「やさしいまち宣言」というま

ちづくりのための目標があり、その目標を伝え、地域の子どもたちに考えてもら

うための情報発信手段としてワークショップが機能したのではないか。また、ワー

クショップは墨田区から子どもたちへやさしいまち宣言を伝えることに役立った

だけではなく、子どもたちが自らキャラクターやアニメーション制作に取り組む

ことにより、行動指針の実践を呼びかけることも可能にした。過去のワークショッ

プでも動画の配信やマガジンの発行により、子どもたちが自分たちの目線から地

域に向けてまちづくりへの思いを発信する活動は行われているが、本調査ではそ

のような活動が区内の全小中学校で実現し、区内に住む大人まで巻き込むような

大きな規模に発展することができることを証明した。入間市での追加実験におい
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ては、青少年活動センターのボランティアと共にワークショップを実施すること

で、地域で教育活動に参加する人材の育成として子ども向けワークショップが機

能していた。今後必要とされるであろう ICT機器を使ったワークショップを開催

することもでき、地域の活動の場を広げることにもつながっている。しかし、子

どもたちの作品の使用に関しては課題も残る。保護者からアニメーションの利用

がみられないという言葉があったように、ワークショップで作成したものを地域

でどのように活用するかも考えなければならない。入間市でのワークショップで

は施設の利用案内として使用してもらうことにつながったが、他にも子どもたち

の作品を使用していく方法が手段はあるのではないだろうか。

成功への条件と課題

今回の事業の成功には、ワークショップの運営に対して自治体が非常に協力的

であったことがあげられる。墨田区の事業ではワークショップの運営に対して墨

田区がCANVASに任せきりにすることはなく、会場の手配や当日のファシリテー

ションにも参加してもらい、子どもたちの創造性を発揮するために様々な提案を

行ってくれた。特にキャラクター募集においては、区内の全小中学校にパンフレッ

トと応募用紙を配布するだけではなく、墨田区の学習支援ネットワークへの情報

掲載や、区の校長会・教科分科会を訪問し、直接教員に出前授業募集や自主的な

ワークショップの開催を呼びかけることができた。これにより、ワークショップの

開催回数を増やしたり、出前授業の実施や図工・美術の時間、夏休みの宿題のな

かでキャラクターコンテストに取り組んでもらうことにつながった。CANVASの

ファシリテーターも、ワークショップ当日だけではなく、事前準備から手伝って

くれることもあった。入間市活動センターでも、これまでに担当者の方が体験し

たことがない事業であっても、自分でもアニメーション作成に取り組んだり、ど

うすれば子どもたちの作業がしやすくなるのかについて対応方法を一緒に考えて

いただいた。

　ワークショップを行うにあたり、共に主催する担当者と事前目標をしっかりと

共有することが大事である。子どもたちが創作するものが同じである必要はない
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が、何のために創作をしているのかを明確にしておくと、参加する子どもたちに

とっても参加するファシリテーターにとっても有意義な活動になるのではないか。

また、子どもたちの人数や、ワークショップを実施する会場の情報を確認してお

くことも重要である。

6.2. 子どもの創作活動と地域

子どもたちにとって身近な地域でワークショップを運営し、創作活動を行う場

をつくることにはどのような意味や効果があると考えられるかについて述べる。

地域学習・ICTの活用

社会科や家庭科の授業では地域について学ぶ項目があるが、実際にはテキスト

の不足や学校外で体験学習を行うには教師の負担も大きくなることが問題として

ある。墨田区の事業では、学校や児童館でワークショップを開催したり、ワーク

ショップ用のワークシートを授業支援サイトにも乗せたことで学校の先生が自ら

総合の時間や美術の時間の一部として利用することもできた。他にも美術や音楽

の時間は少ないとされているため、地域での子ども向けワークショップ開催によっ

て補うことができるのではないか。

　また、墨田区の事業ではアニメーション制作をプロのクリエイターのにじたろ

う氏に依頼し、ワークショップの講師としても参加いただいた。アニメーション

の専門家からアニメの仕組みやストーリー作りのコツを学ぶことができたことは、

子どもたちにとって貴重な機会となり、墨田区にとっても NPOとの連携は、地

域の子ども向け事業の幅を広げることとなったのではないか。墨田区との事業で

はこどもたちの作品をすべてwebページにアップしていた。政府の地域 ITC活用

事例は主に大人が使用するサイト例が多くみられたが、子どもの作品を発表した

り、子どもたちが映像をつくるようなデジタルツールを使用したものづくりを行

うことも地域の ICT活用につながりそうだ。学校現場での ICT導入はまだ不十

分だが、地域事業で補うことができるかもしれない。「やさしいまち宣言」とは別
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事業として、CANVASでは墨田区の中学校のパソコン部にプログラミングワーク

ショップを提供する活動も行っていた。

社会とつながる

　家庭や学校では毎日顔を合わせる人が決まっている。地域における学びは違

う学校の子どもたちや年齢の違う大人との関わりを生み、子どもたちにとって刺

激になるのではないか。他の事業で学校の先生と一緒に授業を実施する機会があっ

たが、学校関係者や保護者以外を学校に呼ぶことや、学校の様子をwebで配信す

ることも難しいという。ワークショップの開催には特別な資格やルールがあるわ

けではなく、地域に住む人が自身の知識を活かして講師になることも可能である。

子どもたち自身が教え合って何かをつくりだすこともできる。

　子どもたちがつくった作品がまちのなかで活用されることも、子どもたちが自

身が地域の一員としてまちづくりに貢献している意識が芽生える要因になるので

はないだろうか。事業を行うなかでは CANVASと墨田区の事業には継続して参

加している参加者も見られた。そのように子どもたちが継続して地域事業に参加

し、さらには運営する側としても関われるような仕組み作りができると良いので

はないか。追加調査として行ったワークショップの中で、地域と学校の違いにつ

いてアンケートをとったところ「自由でクリエイティブ」「違う学校の人など色ん

な人に会える」といったイメージをもっていた。　ワークショップは人がつなが

る場所にもなっている。親子、地域の人々が交流する場としても機能しただけで

なく、クリエイターとのコラボなど、地域外の人にも地域の活動やまちづくりへ

の思いをを知ってもらうきっかけとなったのではないか。
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結 論

本研究では、子ども向けワークショップを通して、子どもたちの学びや創造の

場をつくり、地域活性事業に活かすことを目的としたアクションリサーチを実施

した。調査は子ども向けワークショップの普及活動を行うNPO法人CANVASと

ともに実施され、墨田区の地域活性事業「すみだやさまち 15　キャラクターコン

テスト」を対象として 2014年 6月から 2015年 1月かけて活動を行った。さらに、

墨田区での事業で挙げられた課題の解決、新たな地域への拡大に向けた追加実験

も実施し、子ども向けワークショップを通じた地域活性化と地域における子ども

の創造活動について考察を行った。第 7章ではこれまでに各章で述べた内容の総

括を行い、今後の展望について述べる。

　第 1章では自身が地域活動を行っていた経験から研究背景を述べ、地域活性化

と子どもの創造的な学びにおいてワークショップが注目されていること述べた上

で研究目的を設定した。第 2章では関連研究としてともに調査を行ったCANVAS

が実施した長崎と二子玉川おける事業の紹介、「子どもとまち」をテーマにした 2

つのワークショッププログラムの事例について記述した。第 3章ではアクションリ

サーチの調査対象となる墨田区の地域事業の説明、課題を述べた後、その課題を

解決するための事業「すみだやさしまち 15　キャラクターコンテスト」の提案、

筆者の役割についても述べた。墨田区ではまちづくりの指針として「すみだやさ

しいまち宣言」を掲げており、こども向けに「すみだやさしいまち宣言」を広める

ためのワークショップを実施していた。しかし、ワークショップは回数や参加人数

に制限があること、まちづくりの方針が伝わりづらいことが問題として挙げられ

ていた。キャラクターコンテストでは参加対象を区内の全小中学生とし、「すみだ

やさしいまち宣言」を広めるアニメーションを子どもたちが制作することで、こ
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れらの問題を解決することとした。第 4章ではキャラクターコンテスト内で実施

した、キャラクター作成、アニメーション制作、紙コップの造形の 3つのワーク

ショップを中心に、計画、企画、実施、評価の詳細を述べ、最後に事業全体の評価

を行った。コンテストには合計 2343作品、全小中学校からの応募があり、3つの

ワークショップ全体で約 600人にワークショップに参加してもらうことができた。

第 5章では墨田区での実践をもとに、地域の人と一緒にワークショップを行い、地

域で継続してワークショップを実施する仕組みについて考えるため、埼玉県入間

市での追加調査を実施した。第 6章では考察として、子ども向けワークショップ

が地域活性化で果たす役割、ワークショップ実施の課題点、地域に住む子どもた

ちが身近な場所で創造活動を行うことについて考察した。

　調査を通じて墨田区の地域活性化に関わる大きな事業に参加することができ、

事業は 2015年にも継続されている.入間市における追加調査でも、施設の方や共

にワークショップを実施した地域の方により子ども向けワークショップを取り入れ

ることが検討されている。今後もそのような取り組みが増え、ワークショップを

通じて子どもたちに多くの創造活動の場を生み出し、子どもたちの活動を通じて

地域の多くの人がつながり、地域活動を盛り上げていってほしい。
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