
12 CSK XPRESS

CAMPで展開される
多彩な活動

CAMPは、「Children's

Art Museum & Park」の

略で、京都・けいはんな

地区にある大川センター

に昨年オープンした日本

初の子供のためのワーク

ショップ・センターである

（ht t p : / /www . c amp -

k.com）。「子供たちが情報

化社会の創造を先導し

ていく」という故・大川 功の理念を根底に、21世紀

の子供たちが自分にあった表現やコミュニケーション

を創出する活動をサポートしている。

CAMPはMITメディアラボの全面的な協力で実現

した。これまで多くの教授陣や研究員が現地を訪れ、

最先端のデジタル技術を持ち込み、ワークショップな

どの活動を展開している。

メディアラボが主体となって手がけたワークショッ

プとしては、以下の二つがある。

・クリケット・ワークショップ
クリケットとは、レズニッ

ク教授グループが

開発したマッ

チ箱サイズのコ

ンピュータである。

パソコン上でアイ

コンを組み合わせて

プログラミングすること

で、クリケットに取り付けたセンサー、モーター、ラ

イト（LED）、スピーカ－等をコントロールすることが

でき、また電池で動くためクリケット単体でプログラ

ムの実行ができる。紙や布、木など身のまわりにあ

るさまざまな素材を組み合わせて、自分だけのオリ

ジナルな作品を創り出す。このワークショップは

CAMPの定番メニューとなっている。

・発明ワークショップ
セルカー教授が昨年8月に開催した。セルカー教

授はIBMなどのパソコンが採用しているキーボー

ド上のポインティングデバイス"トラックポイントIII"

の発明で知られ、“発明おじさん”の異名がある。ワ

ークショップでは、セルカー教授が日頃行っている

発想方法や問題の解決方法を子供たちに伝え、子

供たちはセルカーという風変わりな天才肌の人物

と触れ合いながら、それぞれ発明品を創った。

また、メディアラボが技術を開発してレゴ社が商

品化したロボット制作キット「レゴ・マインドストー

ム」を使ってロボット玉入れゲームを行っているほ

か、次号で紹介する音楽プロジェクト「To y

Symphony」のワークショップを実施していくことに

なっている。
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ジュニアサミット、SEGA東京ジョイポリス「futurExpress」、
MIT Okawa Center for Future Childrenなど、

CSKグループとMITメディアラボとの連携プロジェクトは先月号で触れたが、
今回は現在日本で進行中のプロジェクト「CAMP」を紹介する。
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――MITメディアラボとMIT Okawaセンターの軌跡――
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世界に広がる人脈が協力

加えて、世界最大の科学・教育団体、米ナショナル

ジオグラフィックソサエティーの協力でビデオシアター

を設けている。水中撮影可能な小型ビデオカメラ「ク

リッターカム」をクジラやペンギンなどに取り付けて、動

物の視点で海を冒険しようというものだ。

米ワシントンDCの子供博物館の協力により、粘土で

アニメーションを創るワークショップを行ったり、シンガ

ポールの博物

館とテレビ会

議回線で結ん

で共同ゲーム

を開催したりも

している。アイ

ルランドの子

供博物館と組

んでの絵本制

作ワークショッ

プも企画して

いる。これら各

国の拠点をつなぎ、ウェブ上で子供たちが写真を見せ

合うプロジェクトなどもある。

CAMPの活動には、MITだけでなくMITメディアラ

ボのスポンサーや研究の協力相手である各国の企業、

団体、学術機関などが深く関わっている。つまりメディ

アラボには世界的に広がる人脈が協力しているといっ

ても過言ではない。メディアラボに参加する最大のメ

リットは、約160に及ぶスポンサー・コミュニティの力

を活かせるという点にある。

CAMPを舞台に子供たちが時代をつくる

昨年11月に開催されたCAMP成果発表会には、メ

ディアラボから、ネグロポンテ会長、ベンダー所長は

じめ6名の教授が参加した。CSK青園社長が「まだ小

さな輪ができあがったばかりだが、未来の主役である

子供たちに大きく育ってほしい」と挨拶したあと登壇

したネグロポンテ会長はこう語った。

「子供は生まれてから5年間は自由に遊ぶが、6年

目からその後12年間は大人から教え込まれる。15年

前にはほかのオプションはなかったが、コンピュータ

の世界になると、自ら学ぶことと教えられることの境目

がなくなってくる。子供たちが遊ぶことによって学べる

場所、自らデザインし、発明できる場所が必要だ。MIT

Okawa センターや、CAMPがその場所となる。世界

平和を達成する方法は教育しかない。」

MITとCSKという日米間の産学連携によって誕生

したCAMP。そこを舞台にネットで結ばれた世界中の

子供たちが、次世代のアイディアやコンテンツを生ん

でいく。夢が広がる。
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発明品づくりに取り組むセルカー教授（中央）と子供たち

子供たちが制作したクレイメーション作品より
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