
■はじめに
道を教えたり，機械の使い方を説明したりなど，
「説明」は日常生活の中で何気なく行っていること
であるが，これは非常に難しいことである．よく
「説明がうまい」といわれる人がいるが，こういう
人はいったい何がうまいのか．では, 説明があまり
うまくない人は何が足りないのか．そもそも，的
確に伝えるとはどのようなことなのか．コミュニ
ケーション・デザインのテーマはまさにここにあ
ると言える．このことをコンピュータ・プログラ
ミングの文脈に置き換えてみるとどうなるであろ
うか．プログラミングとはプログラマーの頭の中
にあるアルゴリズムを，Javaや Cという「ことば」
を使って外化し，論理的にコンピュータが理解で
きるように説明（記述）することだと考えると，
プログラミングで最も重要なのはこの論理的に記
述するスキルであると言える．このスキルをどの
ように学んでいけばいいのか．この問いに答える
ためにデザインしたワークショップが「Tangible
Design」である．

■研究の目的
ワークショップの目的はLEGOブロック（以降，ブ
ロック）というtangible(触知できる)オブジェクト
を使って「ブロックを組み立てるためのルール
（文法）」を考え，プログラミングのための「こと
ば」を共同でつくりあげることである．本研究の
目的は，このワークショップを通して参加者が新
しいコンピュータ言語をつくるプロセスにどう取
り組んでいったのかを明らかにすることである．

■研究の方法
１）ワークショップの概要
ワークショップは1999年2月13日に奈良県吉野郡
吉野町のネオ・ミュージアムで行った．参加者は
高校生４名(男子)，大学生５名(女子)，リサーチャ
ー2名の計11名であった．午前11時から午後６時
まで，７時間をかけてワークショップを行った．

２名づつチームをつくり，一方がブロックでカタ
チをつくり，ことばや文章で組み立て方を説明し，
相手チームがそのカタチを再現するというワーク
ショップである．
２）ワークショップの流れと課題
ワークショップは次のＡ～Ｅの５ステップで行っ
た．ブロックは一般に流通している４個，６個，
８個の突起物がついた３種類を使用した．
Ａ．カタチ(形状)をことばで伝える(その１)．
最初は参加者が２人１グループとなり自由な形状
を作る．そして，その形状を知らない他のグルー
プの２人に言葉で説明しながら相手側に同じもの
を再現してもらう．この時相手の作業を見て，会
話しながら行った．
Ｂ．カタチ(形状)をことばで伝える(その２)．
次は同じように２人１グループとなり自由な形状
を作る．そして今回は目の前に壁を立て，説明す
るグループが説明を聞いて作るグループの作る過
程が見えないようにした．つまり，視覚的なフィ
ードバックなしに形状をつくるプロセスを説明し
た．このときもお互い会話しながら行った．

Ｃ．カタチ(形状)を文章で伝える．
今度は作った形状を文章に書いて，作る相手グル
ープはその文章だけで形状の再現が出来るかどう
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かを試みた．
Ｄ．コンピュータ上でも実行できるような「ルー
ル(文法)」を考える．
今までは伝える相手が人間だったがこれがコンピ
ュータだった場合を想定して，全員でブロックを
組み立てるための文法を考えることにした．まず，
筆者の一人(古堅)が作ったサンプルソフトウェア
を見せ，コンピュータが理解できることは何かを
確認した．次に今までの２人１グループで文法を
考え，その後，それぞれのグループが１人づつば
らばらになるように新しいグループを２グループ
作り，それまでに考えたアイデアを持ち寄って議
論をし，最後に全員の議論で１つの文法を作り上
げた．
Ｅ．Web上でブロックのプログラミングが可能に
なるようにJavaでプログラム化する．
このようにして出来上がった文法を基に，筆者の
一人(古堅)がweb上でブロックのプログラミングが
できるようにJavaでchovo(チョボ)言語 (このワー
クショップででき上がったプログラミング言語の
名称) を作成した．

■研究の結果と考察
ワークショップの結果を要約する．
１）Ａ～Ｄのステップを通して，それぞれのブロ
ックに名前をつけることが頻繁に考えられた．最
初は，あるブロックは「８個のポッチがついたも
の」や「４×２のもの」などの名前で呼ばれてい
たが，最終的には「８チョボ」という名前になっ
た．「チョボ」とはこのコミュニティで考え出され
たブロック上の突起物の名前である．つまり「８
チョボ」とは「８個のチョボ(突起物)があるブロ
ック」のことを指している．
２）段数という概念が生まれ，段数を指定して，
下の段から順に組み立てていくという手法がよく
用いられた．
３）Ｄのステップでは，最初は「段数を指定する」
という手法が考えられた．つまり原点(0，0)を決
めて，原点からどれだけ離れた所にどういう方向
でブロックが置かれているということを列記して
いくという手法である．しかし，これは文法的に
は完璧なものが出来るが「ブロックを組み立てて
いく」というLEGO本来が持つメタファーからはち
ょっと離れているのでは，という意見が出てさら
に考えることとなった．
４）それぞれブロックのチョボに名前を付けて，
くっつけるチョボを列記するという方法が考えら
れた．チョボの名前の付け方は，最初は例えば８
チョボは「1番から8番まで」いうふうにしていた
が，向きによって分かりにくいので，すべてを横
向きに置いた時の横方向をＡ～Ｄ列，縦方向を１，
２行とした．
５）４)の列記のしかたで，最初はくっつける各チ
ョボすべてを列記するというものであったが，「２
個所を書くだけでくっつき方は１つに定まるので
はないか」という提案があり，みんなで考えた結
果，「くっつける２ヶ所を列記する」ということに
決まった．しかしこのルールでの問題点も生じた．
１つのブロックにおいて，チョボの名前の付け方

は２通りある．つまり上下逆方向の場合である．
ブロックがどこにもくっついていない場合には向
きが逆になっても形状が同じになるため問題はな
い．しかし他とくっついているブロックは向きが
逆になるとそのブロックの塊の形状が異なってく
る．つまり，他にくっついているブロックのチョ
ボの名前は最後まで覚えておかなくてはならない．
これに関してはコンピュータ画面上での実行の際
はすでにくっついているブロックのチョボの名前
を表記するということで一応解決した．しかし，
実際のブロックのチョボには名前がついているわ
けではないのでこれは応急策である．このような
問題があるということは認識できたがこの点にお
いては最終的にも解決できなかった．
６）このようにして作っていった自分たちのこと
ばに「Chovo言語」という名前を付けた．

■まとめ
上で述べたプロセスを経て，自分たちが作り上げ
たことばに「Chovo言語」という名前を付け，そ
れが一つのカタチとして立ち現れた時，参加者達
は充実感を感じたようである．もちろんこれはこ
のワークショップに参加している人達だけで通用
する言語である．一般化はされていない．我々の
関心はこの言語を一般化させることではなく，一
つのコミュニティの中である言語を作り上げ，そ
のコミュニティがその言語を有機的に活用すると
いうことを体験する場を実現したかったのである．
今回のワークショップは「『言語』を作り共有化す
る」ことの知的興奮を参加者全員が経験できるこ
とをめざしたもので，学びのコミュニティに広が
っているリソース(参加者相互のアイディアのイン
タラクションやリサーチャーの経験的知識など)を
全員でフルに活用しながら，新しい「ことばの意
味世界」をつくりあげるというdistributed
constructionism (Resnick，1996) の考え方をベー
スにした学習環境デザインの実験でもあった．
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