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はじめに

　

遊びの体験がない人はいない。特にこども時代には遊びが生活の大部分を占めていただろう。私の経験から言っても、例えば通学路などは常に遊びに彩られていた。一人のときも誰かと一緒のときも何かテーマがあって、その世界に没頭していた。成長してから思えば、それは想像の世界なのだが、その世界はすごく魅力的だった。そしてその体験は、現在の私に影響を与えるほど印象深いものだった。

三年生の春セメスター個人研究で私が絵本を取り上げたのも、本の世界がどんなに空想を広げるもので自分の現在にまで影響を与えるものであったかを思い出したからであった。小さい頃から本が好きで、人の絵本を勝手にもって帰ってきてしまうようなこどもだった。短文から広がる想像の世界、仮想の体験、そこから生まれる模倣の遊びは魅力的なテーマに思えた。そして、こどもが自分の世界を再現しようとするときそれを助ける玩具として、ブロックというものが有効であると考えた。これが三年生秋セメスターのテーマとなった。特に、日本においてはおとなにも評価されているレゴ・ブロックに遊びの重要性は大人の世界にも通用する質であること証明するきっかけを求めた。以上が私のこれまでの個人研究の変遷である。

さて、ここで大事なことに触れないまま私がここまできてしまったことに気付くことになる。遊びをさらに面白くするものに私は注目し続けてきたのだが、その遊び自体について、ほとんど触れてはこなかったのだ。遊びとは何であるのか、そして、そもそも遊びにおもちゃや絵本は必要なものなのか。こんな疑問にぶつかって以来、どうしてもその先に進めなくなってしまった。遊びというもの自体が、自分の恣意的体験から生まれる価値観でのみ判断されていたため、それに何が必要であるかという問には答えが出せなかった。

そこで、はじめに触れておくべきだったのに今さらながらのテーマではあるが、遊びついて本文で改めて触れてみたいと思う。そして、そこをしっかりと抑えておくことでこれから先の自分の探求にきちんとした基盤を確立したいと思う。さらに、後半ではその遊びをどのように展開していけばこどもの印象に残るのかということを検証し、その形を提案してみたいと思う。

私が目指しているのは、いい思い出あるいは経験として残る遊びのである。そして、それを提案したい相手はこどもである。ここでいうこどもとは乳児から小学生
とする。後にも述べるのだが、人間の発達段階によって遊びの存在感は異なる。こどもにとって遊びがなんであるかを考えたとき、そしてそのこどもにとっての遊びの環境がどういうものであるかを考えたとき、このような設定にすることに決めた。これらのことについては、後々述べることになる。

１．遊びとは

　そもそも、遊びとはなんであろうか。広辞苑を引いてみると「あそび【遊び】
①遊ぶこと。なぐさみ。遊戯。②猟や音楽のなぐさみ。③遊興。特に、酒色や賭博をいう。⑤あそびめ。うかれめ。遊女。⑥しまりのないこと。⑦（文学・芸術の理念として）人生から遊離した美の世界を求めること。⑧〔機〕機械の部分と部分が密着せず、その間にある程度動きうる余裕のあること。」とある。つまり、堅苦しくはないこと、真面目ではないものというところだろうか。必然というよりは、偶然や余裕である。日常生活が人間の仕事だとすれば、仕事以外の余暇埋めるものというような意味であると定義されている。

遊びは、このように日常生活の副産物のような位置付けにあったため、長く遊びそのものが研究対象にされることがなかった。また、広辞苑の解釈のように大人の日常生活を基盤として語られる遊びは、こどもの遊びに関してまで、大人の日常生活の副次的なものであるというイメージを植え付けてしまった。

しかし、実際はこどもとは大人の縮小版ではない。その発達段階に応じた特有の能力、文化をもっている。
その社会性のなさから、一般的な常識などというものは通用せず、より個性的の特徴・行動が多く見られる。そして、そのこどもの日常生活を基盤としたとき、大人の日常生活において遊びとされるものは、その印象以上に重要で、真剣なものとなるのだ。

そのことに、気付きこどもを対象とするときに、誠実さと真剣さを持って取り組まれた商品は、高い質を実現させている。このことから、「こども向け商品といわれる物はおとなにも魅力的なものになりうる」という、これまでの個人研究発表においての私の主張は成り立つのだ。質の高いものは、その対象年齢に関わらず、人にとって魅力的なものである。人に余暇を求める心がある限り、実用だけではない、物の魅力というものが存在する。そして、それはおとなが子どものために真剣に取り組んだ物にも確かに存在する。おとなが作っているのだから、大人の価値観が反映される。それに、子どもだけではなく、大人も惹きつけられるのは当然といえば当然のことなのだ。

遊びは、副次的なものではなく、その普遍的な魅力はこどもやおとなといった垣根を越える。その遊びについて、もう少し詳しく定義してゆきたいと思う。

①遊びを考える

遊びを全体的に俯瞰しようと試みた研究者にロジェ・カイヨワという人がいる。カイヨワは『遊びと人間』という著書で、遊びを以下のようなものだと定義づけている。

（1） 自由な活動。遊ぶ人がそれを強制されれば、たちまち遊びは魅力的で楽しい気晴らしという性格を失ってしまう。

（2） 分離した活動。あらかじめ定められた厳密な時間及び空間の範囲内に限定されている。

（3） 不確定の活動。発明の必要の範囲内で、どうしても、或る程度の自由が遊ぶ人のイニシアティヴに委ねられるから、あらかじめ成行きがわかっていたり、結果が得られたりすることはない。

（4） 非生産的な活動。財産も、富も、いかなる種類の新しい要素も作り出さない。そして、遊ぶ人々のサークルの内部での所有権の移動を別にすれば、ゲーム開始の時と同じ状況に帰着する。

（5） ルールのある活動。通所の法律を停止し、その代わりに、それだけが通用する新しい法律を一時的に立てる約束に従う。

（6） 虚構的活動。現実世界と対立する第二の現実、あるいは、全くの非現実という特有の意識をともなう。

遊びは必然ではないが、人が自ら進んで行うものである。日常生活との差は生きてゆくのに積極的な必然性が見出せるかどうかという点である。遊びはそれが魅力的であるという前提のもとにあるために、自発的な行動を促すものなのである。「やらなくてはいけないこと」ではなく「やりたいこと」である必要があるのだ。逆に言ってしまえば、大変なことでもやりたいことであり、やっている本人が遊びだと思っていれば、それは遊びになってしまう可能性は充分にあるのだ。

また、大きな特徴として、日常生活において不可欠なより普遍的な法則というものが存在しないという点が上げられる。日常生活における法則をまねることはあっても、それは絶対ではなく、遊び中からできる特別ルールや、偶然に起こったことの結果などが適用されることが多いのだ。そして、その特徴ゆえに、区切られた空間、時間、グループの中だけで成立するのである。その魅力は普遍であるが、遊びそのものに普遍性はなく、その場限りの世界なのだ。したがって、生活に影響は与えても、直接的な利害関係は成立しないことが遊びの条件となる。

これは遊びが社会の現実的、実用的な日常生活の範囲外にあることを意味する。遊びはそれ自身の中だけに限られた、虚構ともいえそうなものであるにもかかわらず、日常生活に対するのと同じくらい人を真剣にさせるという、非常に特別な存在なのだ。生きることの余剰であるかのようにみえて、ときには、生きること自体ともなってしまうような、矛盾を潜ませながらも、確実に存在するものなのだ。

カイヨワは、このような定義に基づく遊びを、さらに具体的な例を上げながら基本的に以下の4つのカテゴリーに分類した。

●アゴ―ン：競争。サッカー、チェス、ビー玉など。

　仲間ができるようになるとともに、その仲間は競う相手ともなる。日常生活に直接的利害をもたらさないながらも、真剣に競う。そこには、そのグループ特有のルールが存在する。

●アレア：偶然。ルーレット、宝籤など。

　必然を必要としない遊びならではのものである。

· ミミクリー：模擬。ままごと、ごっこ遊び、演劇など。

日常生活を模しながらも、現実ではない世界を再現する。

●イリンクス：眩暈。回転や落下など急激な運動によって、自分の中に混乱狼狽を有機的状態として作る。

　虚構を体験することができる遊び。体感としては、決して快適な体験だけではないはずであるが、この眩暈の体験を遊びとして好む場合もある。

これらの特徴をもつものが、前記した定義にのっとって行われるものが、遊びである。

遊びは、日常生活とは別の領域に存在はするが、その結びつきは切り離せないものである。「真面目な遊びがこどもの娯楽に堕落するのではなく、二つの異なった領域が同時に存在する
」とカイヨワは、現実とは切り離された存在である遊びと日常生活の関係を述べている。つまり、遊びは日常生活と対立するとともに、平行した独立の活動として現れる。しかしながら、双方の構造は同じであることが多い。二つは重なることはないが、必ず両方が存在し、交流しあうという相補関係にある。遊びは日常生活の副次ではなく、同等のものなのである。こども時代を思い出してみると、日常生活と遊びの境界線は今よりもっと、曖昧であった。まだ狭かった社会に関する世界の方が、むしろ異世界であった。こどもとって、自分の周りの小さな社会では、遊びと日常生活をそんなにはっきりと分ける必要はないのだ。成長とともに、自分を取り巻く社会は大きなものであると気付くことになり、そのためそれまでとは逆に、遊びの方を異世界として括るようになる。つまり、遊びと日常生活は同等のものであるのだが、それに向かう大人と子どもの状況が異なるということなのだ。子どもと比べおとなは、遊びの条件を作り出す要素の量の差により、遊びが日常生活に占める割合が少なくなっているだけであるということになる。

現実の構造と遊びの構造が同じであることから、遊びは現実と同じく、一つの全体的現象であるといえる。遊びは長く、それ自体を研究対象にされることはなかった。例えば、眩暈の遊びと偶然の遊びは、社会学や教育の領域においては、暗黙のうちに忌避されて、医学者に委ねられたりした。また、チャンスの計算だけが数学者に委ねられたりもした。各学術分野によって、その分野に関係がありそうだと思われる、一面のみがとりあげられ、全体をみることがなかったので、現実に匹敵するだけの、全体的現象であるということが見落とされがちであった。それぞれ特定の視点から得た成果の理論的あるいは実際的価値は別として、各分野での結果も、遊びという不可分の世界が提起する中心問題との関係において理解するのでなければ、たいして意味をもたなくなってしまう。これでは、遊びの可能性に気付くことも、それを広げることもできない。遊びは、各分野の補足的要素としてしか機能しないのである。つまり、遊びを、大きな視点でみることが遊びの創造においては不可欠なのである。

②こどもにとっての遊び

　さて、ここまで遊びは普遍的な魅力を持つものであると述べてきた。この項では、私がなぜこどもに向けた遊びの提案をしようとするのかを説明するため、さらにこどもの遊びという点に焦点を絞って考えてみたいと思う。

　前でも述べているように、こどもはおとなの縮小版ではない。したがって、遊びの存在意義もこども時代特有の点もある。まず、こどもの遊びは、大人の行為から目的を取り去った、当り障りのない残滓などでは決してない。つまり、おとなの行為、日常生活の模倣をすることはあっても、その手本になる行為より、劣るものではないということである。ままごとなど、模倣遊びといわれるものには、それをする時期のこどもにとって特有かつ重要な意義が存在するのである。そこには、フレーベルのいうように、こどもが人間として発展する全ての契機となるという役割があるのだ。それは、教育の目的が、子供たちを、時が来れば実際の責任
の取れる大人にする準備にあるのと同じ意味がある。しかし、ここで注意しなくてはいけない点は、おとなの振る舞いをまねているものが遊びであるとしてしまうと、おとなの日常生活と遊びが領域を重ねることになってしまうという点である。遊びはあくまで遊びとしての領域に存在するということを忘れてはならない。それが、たとえ、大人のまねという形をとっても、意義は別のところにあるのだ。

カイヨワも「一般に遊びは、肉体、性格、知性にとって、あらかじめ定められた目的のない教育として現れる。この見地からすれば、遊びが、現実から遠ければ遠いほど、教育的価値は大になる。秘訣を教えず、能力を発達させることになるからである。
」と述べている。つまり、学習という意義をもつ遊びは、現実と同じでは機能しないのだ。だから、いくら形が似ていても、子供の遊びとおとなの日常生活を表現が違うだけの同一のものとしてはいけないのだ。

さらに、カイヨワはこれを極論まで推し進めて見せる。「遊びは、付随効果としてだけ、練習であり、また、試練、試演である。遊びによって発達する諸能力は、確かにこの補足的練習、しかも自由で、強烈で、楽しく、創造的で、保護された練習である遊びから利益を得るであろう。しかし、遊び固有の機能が能力の発達にあるのではない。遊びの目的は遊び自体である。ただ、遊びが訓練する能力が、大人の下稽古や真面目な活動に役立つものと同じ能力であることは事実である。そうした能力が眠っていたり、弱かったりすれば、子供は、学ぶことも遊ぶことも、どちらもできないであろう。そういう子供は、新しい状況に対応することも、注意を集中することも、規律に従うこともできないからである。
」

これは、極論ではあるのだが、つまり、子どもは大人からみて学習と見えるよな行動にも、学習であるという特別な意識は持っていないというのだ。遊びはあくまで遊びであり、そこにおとなが勝手に学習効果を見出しているだけなのだ。

　こどもにとっては遊びは起きている時間の全てを費やしている、世界そのものとも等しいものなのである。

③こどもの発達と遊び

ここでは、子どもの発達と、それにともなう興味、そしてそこから導き出される子どもの遊びについて触れる。人間の基本的機能が発達するという０歳から３歳までのこどもの発達と遊びの内容を考える事で、こどもの発達段階ごとにおける、遊びの存在意義の違いについて考えてみたいと思う。

０歳
この時期は、保護者との関わりと、道の世界の探求が全ての時期である。そのため、アタッチメント（きずな）を育もうとすることや、周囲の物への興味が遊びの誘因となる。そのため、子どもも親も一緒に楽しみを共有できる遊びや、発見のある遊びが中心となる。
この時期の発達は急速である。発達の段階にあっているか、ほんの少し上の、飽きずに達成感を感じられる遊びが得られることが大切である。

0～3ヶ月　アタッチメントの形成の最初の段階。乳児は未発達の状態で生まれてくる。視力は非常に弱い。強い刺激にも弱いので、優しい刺激を与える。徐々に外界に慣れていく時期だがほとんど動けないので、回りかけからの働きかけが大切である。

例：「がらがら」聴覚は胎児の頃よりかなりしっかりと発達しているので、音の刺激には反応がよい。音を探して頭を動かしたりする。

「おもちゃでこんにちは」よく見えていないながらも、目の前を動くものは追視する。一番よく反応するものは、人の顔の形をしたものである。これは、先天的もつ能力である。

3～6ヶ月　自分で探索するような動きが活発になる。受身であった行動に能動性が加わる。身体の発達により、握ったりたたいたりすることができるようになっているので、自分で手を伸ばしてつかんだりする。

6～9ヶ月　自分で座ったりはいはいをするようになるので、一気に行動範囲が広がり、世界も３次元で認識することができるようになるといわれている。自分で遊びを発見し、何度でも繰り返すことで学習をしていく。

なんにでも手を伸ばして触り、試しに口に入れてみたりする。「食べられるか」「食べられないか」が判断基準になる。

例：紐のついたおもちゃを自分で引っ張る。棒で何かをたたく。投げる、ひき出す、振る、破る。

自分から働きかけるようになる。

9～12ヶ月　歩き出す場合もある。視線も高くなり、両手が自由になるので行動範囲が広がる。この頃には、一人で遊べるようになる。少し複雑で、達成感のあるものや、行動範囲にあった動きのあるものを使った遊びもはじめる。

例：ボール、簡単なパズル、こむぎこ粘土、積み木を崩す

「作る」と「壊す」はこどもにとって最高に楽しいことである。

1歳
心身ともに発達が目覚しく、家の中で自分の生活を築けるようになる。集中できる時間も延びて、記憶できる時間も長くなるので、連続して行動を取ることができるようになる。今まで聞いて積み重ねてきた言葉を、声に出して発するようになる時期なので、大人とのコミュニケーションも取れるようになってくる。

1～1歳6ヶ月　自由に動けるので、一人で遊んだり、少し冒険もするようになる。ただし、心の拠り所が必要なので、なにかあるごとに保護者を振り返り同意や、確認を求める。行動範囲が広がることで、保護者以外の人間にも興味を持って、触れ合おうとしたり、刺激を求める。

例：「まね」

1歳6ヶ月～2歳　自分の興味のあることは自分で取り組み、自己主張をする。「つもり」「はず」の予測を立てた行動をするようになるので、自分のやりたいことを主張。「いや」や「自分でやる」というのを連発する時期である。自己形成の時期であるといえる。

例：「まね」が増える。自分ではできているつもりになっている。

「積み木を積む」「見立て遊び」

２～3歳
いろいろできるようになり自信を持つ。自分の都合のいいように相手も考えていると思っている。「はず」「つもり」が増えて、トラブルも多いが、それを乗り越えることで、他人と折り合いをつけるということを学ぶ。社会性が出てくる。友達や兄弟と遊ぶことができるようになる。

例：「シール貼り」「糊付け」「パズル」「ビーズをつなぐ」「折り紙」「ごっこ遊び」

３歳までに、人間として基本的なことができるようになるといわれている。その時期までの子どもは、周りの殆どのものに興味を示し、遊びながら体験していく。いろいろな体験とそれにまつわるコミュニケーションによって、自己開発能力や自己コントロール能力を身につけていく。ここまでの成長は、大人に比べると非常に速いスピードで進む。集中力の持続時間がどんどん伸び、自分が自分以外の人間と共存していることを知る。人のまねをしてコミュニケーション・ツールを増やし、身体的成長とともに行動範囲も広げる。より複雑なことへと興味を移してゆき社会に慣れてゆく。

三歳までの子どもの思考は、大人のそれと全く違う経路を辿っているといわれている。言葉を操れるようになる前と後では違いがあると考えられるからだ。そして、その頃の具体的の記憶は残りにくいといわれている。しかし、このころの体験が後々まで大きな影響を与えることも確かであろう。イメージとしての記憶は残りにくくても、体験として人間を形成してきた遊びの記憶は残っていくのだ。つまり、この段階での遊びは、人間社会で生きていく手段を学んでいるこどもにとって大変重要なものであるということなのである。

これらの遊びは、大人にとっては一見とても他愛のないものに思えるだろう。しかし、こどもにとっては、重要かつ真剣なことなのである。

２．遊びの条件

　前章で、遊びがこどもの発展にとって重要なものであることを述べた。では、このような遊びを充分に確保するために必要な要素とはどのようなものであろうか。この章ではそれをさぐる。

　２００４年度秋セメスターの個人発表で取り上げた、環境建築家の仙田満氏によれば、それは遊び環境ということになる。いわゆる遊びのための「場」である。それは、遊び時間、遊び空間、遊び集団、遊び方法この4つの要素を含む総合的な環境である。これらがよりそろうことが、こどもにとって充実した遊び環境であるといえる。

遊び空間については基本的に、６つの原空間に分けられるとしている。
●自然スペース：魚をとり、虫をとり、泳ぎ、木にのぼり、ぶらさがり、かくれ家をつくり、土手をすべりおり、洞穴にもぐる。子どもたちは生命の重さを学ぶ。

つまり、用意された空間ではなく、自然の空間である。この空間に関しては近年、特に都市部で減少してきている。実際、私がこども時代をすごしたのは、東京郊外であったが、私の遊んでいた自然スペースはこの１０年で失われてしまった。
●オープンスペース：走りまわる、鬼ごっこ、ボールを使ったゲーム、陣とり、縄とび、野球をする。そういうゲームの場は広がりのある空間である。

　　　このスペースについては、防災対策用地などとして確保されている場合があるので、スペースは少なからず存在する。しかし、管理の問題上、簡単には入れない、使えないという事があるので、あっても仕えないということも少なからずある。
· 道：出会いの空間であり、いろいろな遊びの拠点を連係するネットワークの遊び空間である。

私も子どもの頃、道で遊んだ経験がある。しかし、現在は道路で子どももが遊んでいるのを殆ど見かけない。
· アナーキースペース：廃材置場や工事場のような混乱にみちた空間である。このような空間での遊びは追跡、格闘などのワイルドな遊びが多い。子どもたちの想像力を刺激する。

ただし、大人にはあまり支持されない。無秩序であるということは、同時に危険も持ち合わせるからである。こどものだけの抜け道となっているところがふさがれたりしている。しかし、このスペースは、どんな状況でもこどもによって開拓される。
· アジトのスペース：親や先生、大人に隠れて作る子どもたちの秘密基地。子どもたちの共同体としての意識をはぐくみ、友情や思いやりだけでなく、ある時は裏切りや暴力をも体験させる。

仲間がいれば、必ずどこかに存在するスペースである。
· 遊具スペース：児童公園の建設とともに着実に増えてきている。遊具スペースは遊びが集約的であること、遊び場の象徴性をもっていることなど、今後も無視できないスペースである。

これは、唯一、おとなの手による人工的なスペースである。子どもの遊びに大人の用意した道具が必要なのかという疑問が残る。この点においては後述による。


出所：『子どもと遊び』仙田満　　岩波新書　1992

仙田氏はこれらを重要度によって以上のような図で示している。自然スペース、オープンスペース、道スペースを中心に、６つが存在している。そして、遊び環境には少なくとも３つはこれらのスペースが存在することが望ましいとしている。

さらに、時間は遊びが重要なものであるということが認知されれば確保することはできるだろうし、時間と空間さえあれば、仲間は自然とできるだろう。これで、遊び環境は整うはずである。

しかし実際には、現在、特に都市部において時間・空間・仲間
は失われていっている。

私のこども時代は、近所に友達がいて、秘密基地も、探検も、ままごとも、虫取りも、泥んこ遊びも、眩暈の体験も、喧嘩も、怪我も体験できた。しかし、現在、私がそれらを経験した場にはこどもの姿は無い。その場自体が姿を消してしまっている場合もある。それは、開発であったり、犯罪の増加であったり、こども自体の数の減少であったりと現代の社会の象徴的な問題が原因である場合が殆どである。子どもが自由に使える時間も場所もどんどん減り、時間も空間のないから仲間と出会う機会も減る。こうして、遊び環境は悪化していくのだ。

このように社会の問題で遊び環境が損なわれるのならば、その環境を創り出すのをこどもだけの役割だと考えるのは無責任であるだろうと私は考える。そこで、次章では、おとなから提案できる、遊び環境について模索してみたいと思う。

３．遊びに関する提案

「こどもにとっては日常の生活ほとんど全てが遊びである。」この言葉が私の混乱の始まりであった。私が扱ってきた、おもちゃや絵本といった遊びのため用意されたものは、ここで意味を失うように思えた。これらの物は、日常とは違うことをするための特別な装置である。遊びがそれ自体で閉じた存在であるにしても、日常生活と構造が同じなのであるならば、特別に遊び道具を作らなくても、日常に存在するもので充分である。おとなの手が加わることは良策ではないように思えた。しかし、前章で述べたとおり、おとなからの遊び環境の提案は必要であるのが現在なのである。

この章では、私が考える大人から提案できる遊び空間として、ワークショップとチルドレンズ・ミュージアムを取り上げる。

①ワークショップの提案

ワークショップとは、体験を通して考える集団作業の方法である。すなわち、実際に触ったり体験したりすることを、複数の人間が同時体験することである。ワークショップの中で、参加者は身体を動かし、語り合い、自分以外の人の反応によっても様々なことに気づかされる。

　また、ワークショップは基本的に集団で行われるので、プロセスと結果はその時その場所に集った参加者の個性や感性、思想やバックグラウンド、体調やテンションのセッションによって醸しだされる。二度と同じことはできないというライブある。したがって、年齢、性別、職業、環境、人種、国籍など、様々な種類の人間が集まるほど、ワークショップは多彩なものとなる。

　人はワークショップを体験することで、それまでに培ってきた知識や経験をふるいにかけ、自己認識することができる。そこでは、世代や性差や環境や考え方など、他人との違いを改めて認識するのである。知らず知らずのうちに身につけてきた既成概念を検証し、他人との違いを認めることで、自分自身を再認識したり、新たなコミュニケ―ションを模索してみようとすることが、ワークショップのねらいである。

私のこども時代のワークショップ体験は結構豊富であったように思う。ものすごく人見知りが激しかったにもかかわらず、両親が体験重視の教育方針であったようでいろいろな企画に参加していた。お米の脱穀も、雑巾縫いも、野草試食体験も、凧作りも、大工道具を使った工作も小学生低学年までには体験していた。今思うと、何かを探してきて、作って、それを使ってみるというものが殆どだった。今でもちゃんと思い出せるほど印象は深い。小学校中学年以降は学校がそのような体験をする場になった。課外活動がやたら好きな教師がそろっていたようで、現在、総合学習の時間で行っているような体験学習をよくしていた。学年全員で、学校の校庭や多摩川の河原でに火を起こして闇鍋大会をしたり、市の図書館の以来で「羽村市こどもマップ」を作ったり（4～5人程度のグループで街の調査を行いマップにまとめる。活動は放課後にもおよび、みんな毎日町中を走り回っていた。製本をした後は、小学校、市役所、図書館に置かれた
。学校の最上階を全部使って「縁日」を児童の発案、企画でやったりしていた。毎日が忙しかった。放課後も残って何かしら話し合ったり作ったりしていた。

ここまで、何回もこのようなこどもの頃の経験についての意味と重要性について述べてきた。私はこれらの文献による理由とともに、自分の経験からやはり、こどもにとってのこれらが重要であることは明らかであると思う。また、遊びは、自然は環境が全て偶然ではなくても質が著しく損なわれるということはないと思う。そこに遊びを誘発するものがあれば、こどもは遊ぶ。

その機会を作る方法として、ここでワークショップを提案してみたいと思う。

その例として、地域に根ざした活動を上げてみたいと思う。

事例：壁に絵を描こう（東京都羽村市）

羽村市立図書館の道路を挟んで向かいは建設中の羽村市生涯学習施設
である。その建設現場を囲む防護壁に絵を描いてしまおうという企画が図書館を窓口として立案された。

＜内容＞

ウォールペイント「西棟ｄｅアーと」

　2003年11月8日（土）　9日（日）　午前８時～午後４時まで
会場： 　羽村市生涯学習施設(仮称)西棟防護壁 
参加者：　359名　羽村市民及び近隣市町村市民 
　　　　11/8：195名　　11/9：134名　　コンパネ参加者　30名　　
第１ブロック原画： 　大野美代子氏 
５ｍ角地コンパネ制作：　吉永優子氏
３ｍ角地デザイン・制作：　佐藤邦男氏(実行委員）告知看板制作　須藤　茂子氏（実行委員）
協賛・協力：　明星大学造形芸術学科・ＴＡＣネットワーク・新しいおやじの会　など多数

＜成果（羽村市教育委員会共催・ 後援事業実績報告書からの要約）＞

・小さい子供から高齢者までの参加があった

・個人参加からグループ参加まで、様々な形態での参加があった

・自由にペイントを愉しむことが出来る

・ペイントに参加した人達は、建設中の生涯学習施設に関心をもつようになり、良いＰＲとなった
・アーティストや芸術学部の学生が参加したので、より質の高いアートを鑑賞することができ、市民との交流を深めることができた
・道行く市民がこうしてアートを愉しむことができる

・アートのある街造りを推進
＜主催＞

・図書館で活動するボランティア団体、「アートYOU遊」
・図書館の絵画コーナー
の準備にも参加
・会員数９名

・自分たちがアートを楽しむとともに、アートを通して、市民と市民、市民と芸術家が交流する場を作り、「アートのあるまち　はむら」をめざしたいと考える仲間の集まり
· 主な活動は、アトリエやギャラリーを巡り歩く（自分たちがアートを楽しむのも大切なこと）

· 作品展などを企画する（市民がアートを楽しめるように）
・月に１回ミーティングを開いて、どんな活動をどうやって進めていくか検討
・平成12年１月、新図書館（生涯学習施設東棟）の工事防護壁に市民が絵を描く「ウォールペイント」を主催した"YOU遊ペイント実行委員会"がもとになって発足
この事例で、注目すべき点は地域に根ざしているという点である。遊び環境とは日常の中に存在していなければならず、社会の中でそれを作ろうとするのであればなお、住んでいる地域に密着すべきなのである。この企画は、公共施設が建設されるということと、そこに白い壁が出現したということなど、地域に事情に合わせた計画が立てられている。成果として上げられるように、誰でも自由にペイントを愉しむことが出来た上に、ただの工事現場が将来的に生涯学習施設となる予定であることもアピールできた。また、アート活動としての場を提供もできた。このように、地域の事情にきちんと通じていたからこそ、関わった全ての人に何かしらの成果をもたらした。開催当日は途中から雨天であったが、その後も、時間を合わせては各参加者が絵を完成させていた。これは、目の前に主催をしているグループが窓口とした図書館があるという条件下での柔軟な対応であった。

街を市民の手で作りつつ、体験としての遊びの場も提供している。

さらに、この企画が公立の図書館と地元の美術サークルの協力によって運営されたものである点も注目したい。公立図書館の公共性と、市民サークルの自由な発想が両方とも生かされた例であると思う。つまり、その地域の、子どもたちを取り巻く多くの多様な人々の力が結集していることが重要な点なのだ。こどもにとって身近な、地域の住民がワークショップや企画展などの指揮をとったり、ボランティアで参加したりすることで、地域全体でこどもの遊び場を作り上げていくということになるのである。また、このように市民の参加意識を促すことで、地域の中の遊び場作りへの意識も高まり、保護者以外のおとなと地域の子どもとの接点となっていくだろう。安全にコミュニケーションの場を広げるという点でもこのような地域に根ざした企画は有効である。

遊び場を作るということが、街づくりの大事な要素として自然に、効率的に行われることが大切なのだ。

　以上の点より、このワークショップは遊び場作りに成功している例であるといえる。遊び場を、多元的な意義をもって提供している。子どもだけで括ることもなく、しかし、自由な発想は生かしている。さらに、用意された企画ではあっても、無理やりにスペースを生み出すのではなく、地域ならではの事情によって生じていたものをうまく活用した。仲間も、ワークショップという形式で集めているので多様な人が集まった。柔軟に対応できる協力関係が存在したため、時間もそれぞれ取れていたのではないかと思う。そして何より、このような活動は今回の成功によって、この地域における今後とも遊び場の確保という意識をもたらすことになるのではないかと思う。
②チルドレンズ・ミュージアム

チルドレンズ・ミュージアムは、こどもにとって学習は遊びと切り離せないものであるという視点に立ったミュージアムである。ミュージアムであるので、知識を展示する場所であることが基本なのだが、私は、その役割以外にも多様な可能性がある場だと思う。もともと、ミュージアムは地域住民が、収集・保存・研究された成果の知識に触れられる場であるというのが定義である。知識をただ蓄積するだけでよいのなら、わざわざミュージアムという形をとらなくても、研究所や研究室で充分なのだ。そこに用意されたスペースは、ただ物を並べるだけではなく、もっとインタラクティヴな活動を行える可能性があるのだ。

以上の点より、ワークショップを行うのに、体験参加型を基本とするチルドレンズ・ミュージアムは最適であると思われる。スイスの心理学者ジャン・ピアジェは「ものを理解するということは、それに基づいて行動するということである」という児童発達理論を提唱した。こどもにとって、何かを知るということはそれを活用したり、実際にその作用を体験することと等しいのである。つまり、こどもにとっては、体験できるミュージアムこそが、ミュージアムとしての役割を果たせるものなのだ。
このピアジェの理論をチルドレンズ・ミュージアムで実践して見せたのが、「ボストン・チルドレンズ・ミュージアム」の館長、マイケル・スポックである。彼は、それまでの展示物の発想を革命的に変えてしまったのだ。そして、インタラクティヴな展示の重要性を説き、子どもが試してみなければ展示品も動かないと言う機器の開発に努めた。地面の下を掘って見せたり、トースターや野球のボールなどの身の周りにあるものを半分に切って展示し、内部の構造を見せたりもした。それまでの「Do not touch（さわらないで）」とあった「静的」で「受身」の展示を、一気に「Please touch（どうぞさわって）」という「動的」で「積極的」な参加体験型（hands-on）に転換させたのである。
インタラクティヴ性を重要視し、子どもが試さなければ動かないという展示スタイルは、訪れる人々に衝撃を与えたが、この参加体験型（hands-on）スタイルは子どもたちの圧倒的な支持を受け、チルドレンズ・ミュージアムは革命的な変化を遂げた。「自発的に見る、ふれる、試す、そして理解する」は、その後のチルドレンズ・ミュージアムの基本理念となっていったのである。彼は、現在のチルドレンズ・ミュージアムのスタンダードとも言うべき、基本理念とノウハウを確立したのである。
チルドレンズ・ミュージアムは、既存の美術館や博物館、そしてテーマパークやアミューズメント施設などとも違う特徴を有する。そこで提供されるのは、遊びながらテーマを追究し、体験するその過程で、それぞれが感動や発見を通して学んでいくという、遊びと学びの融合による総合的エデュテイメント（エデュケーション＋エンタテインメント）である。
カヴァーするテーマ領域は、科学、アート、文学、哲学、歴史、音楽、生活・地域文化と、ジャンルは幅広く、いつ来ても新しい発見ができるよう、プログラムや運営にも工夫が必要になる。まだ分類されていない子どもの興味に、柔軟に対応できる必要がある。集まる子どもたちのそのときに必要な知識を、その発達段階に適した形で提供できる体制を確立することは、個人の才能と可能性を具現化していくためには不可欠名である。

ミュージアムの専門スタッフとしては、キュレーター（curator学芸員）やエデュケーター（educator教育普及員）がまず挙げられるが、近年その仕事を手助けし、ワークショップを運営・進行するファシリテーター（facilitator運営員）という役割も重要視されている。参加者である子どもたちと同じ目線に立って、伴走しながらコラボレーションを促していく力が、チルドレンズ・ミュージアムで必要とされる。大人や子ども、教師や生徒といった価値観をこえた、関係と発想の自由さがチルドレンズ・ミュージアムを魅力的にする。また、チルドレンズ・ミュージアムでおのおのの独自性や、多様性が重視されるためにも、スタッフの充実は大切な条件なのである。

体験をとおして、遊びと学びを無理なくつなげることが、チルドレンズ・ミュージアムの意義なのである。

事例：福島県霊山町「霊山こどもの村」
　「遊びと学びのミュージアム」（1995年）
1995年、日本初の本格的チルドレンズ・ミュージアムとして誕生した「遊びと学びのミュージアム」。霊山町の古くからある子ども施設「霊山こどもの村」のリニューアルに際し、新しい遊びと学びの場を、との願いが込められたミュージアムである。
テーマは「アース」。世紀末を間近にひかえ、様々な問題を抱えた私たちの星、そして霊山町の未来。この地に生まれ、育つ子どもたちが、希望を持てるような地球と地域のあり方を、アートとサイエンスの手法で表現されている。
徹底して、地域の子どもたちのものであることを重視するため、なるべく小規模な単位の自治体で作り、運営している。
そして、それまでの日本のミュージアムではハードに偏りがちだったパワー配分を切り替え、国内外の多くのアーティストに参加を呼びかけ、ソフトの充実に力を入れている。
「町の人々から愛されてきた歴史ある施設の息吹を残しながら、新しい時代の遊びと学びのニーズに応えていくために。プロデューサー制とワーキング・グループ方式を組んで、侃々諤々の議論を重ねて作り上げた、思い出深い初プロジェクトである。」とこの施設を手がけた目黒実は述べている。
　このミュージアムで注目したい点は、ワークショップの場合と同じく、地域に根ざしているという点である。既存の施設のリニューアルという形で誕生している。さらに、ミュージアムとして、その地域にあったテーマで新たな視点の提案も行っている。地域に根ざしつつも、新しい視点を提案することで、地域の活性化とともに、子どもにとっての有効な遊び場の提供に成功している。

地理的・歴史的風土や地域のニーズ、集う子どもたちや市民の要望や時代の風を受けて、チルドレンズ・ミュージアムのコンセプトとその役割はさらに拡大していくことになるだろう。そして、その充実にともない遊びの可能性も広がることとなるのだ。

　近年、博物館などの公共施設はハコモノ化しているとの批判が絶えない。体裁や政治的事情のために、とりあえず建築物ありきという考えで立てられた公共施設が、建物はあるが機能しておらず、無用のハコと化しているという問題である。確かに、そのような公共施設がここ２０年で増加しており、バブルの崩壊後、地方の財政を圧迫したり、経営が立ち行かなくなったりして空のハコになっているのが現状である。これが懸案であることは間違いない。しかし、私は、ハコがあること自体は決して悪いことではないと思っている。ただ、そのハコを生かせるかどうかの問題なのである。施設を作られる場合、その建築的意味、形としての意義が注目されがちである。しかし、本当に重視し大切に検討されるべきは、そのようなハードの面ではなく、そこで何を行うのか、どう使うのかといったソフトの面である。そのハコを所有する地域の市民が、どういった街を作りたいのか、自分はどんな生活を送りたいのかをきちんと考え、提示することができることが重要なのである。そして、そのとき子どもの遊びについても重要な問題として考えてほしいと思う。

また、それらを実行していけるハコの運営者の育成も忘れてはならない課題である。運営に関わるそれぞれの仕事に専門の人材があたることで、より充実・安定した運営が可能になる。そして、それをボランティアのサポーター団体と行政が両側から支えていくことで、行政と市民の連携による設立と公平な運営が成り立つ。自分で、自らの暮らす地域を、多くの異なった立場の人々との協働により作り上げていく。誰のためのものであり、どう主体的に関わるかが大切である。

次に上げる事例は、常設展示から、企画展、ワークショップといったアクティヴなプログラムに重心を移していったミュージアムの、さらなる展開の提案である。ワークショップの出張みたいなものでもある。

例：移動する遊び
ワークショップ自体を搭載してどこへでも出かけていき、その場の子どもたちと遊べる動く遊び場。どこへでも自在に移動し展開できるイベント型のチルドレンズ・ミュージアムの一形態である。
場とキャパシティに合わせて自在にコーディネートできるようにすれば、活動の場は無限に広がる。ドイツでも、プレイ・バスという、遊びを運ぶバスが存在している。子どもたちが集まってくるのを待つだけでなく、遊び自体が外に飛び出していくことで、遊び場を柔軟に広げてしまおうという企画である。

遊びを持ち込み、おとながそれを保証することで、そこは充分の遊びスペースとなる。遊びを容認し、促すことができれば後はこどもが自らの才能で遊びを広げてゆくだろう。

遊びの天才は、その才能をいかせる環境があれば遊べるのだ。

その環境は、社会においても重要なものである。それを奪ったのがおとなであるなら、それを保証することができるのも大人なのではないだろうか。

おわりに

　人間の遺伝子がコードであるといわれるように、全てのことには必然性があり、決められた配置によって決められた効果が得られるという説がある。

それを信じることによって、全ての法則は成り立ち、論理は立証されてゆく。

しかし、必然や、絶対の配列の中には必ず、偶然が紛れ込んでいる。この偶然によって、コードには不確実性が生まれ、混乱とリスクが生じる。そしてそれと同時に、その偶然によって可能性が生まれ、コードを描ける世界は広がってゆく。そこでは、本来、法則や理論は無意味な物となる。しかし、それが確実に存在する限りにおいて、その存在をコードに当てはめて考えようと試みることになる。

今回の私の試論のも、このようなランダムネスな部分へ焦点を当てたものであった。正道から外れる、余裕の部分、コードとして組み立てられたわけではない部分。それが遊びである。

本文でも述べるように、日常生活という本道とは一線を画す存在でありながらも、その形態は確実に酷似する。同じでありつつ、絶対に同じではない。

本道に沿わない物は、大抵、低次元の物、二流であると思われがちである。実際、遊びにおいてはそのような扱われ方をしてきた。

そして、その考え方は、子供を大人の縮小版と捉える考え方と、地盤を同じくしていた。

しかし、こどもは決しておとなの縮小版ではない。人間の発達過程の一部であり、特有の能力を持つ。そして、それにともない、遊びには日常生活のように必然性をもたないものとしての、可能性が秘められているのである。

遊びは決して軽んじられてよいものではない。とても大事なものである。ランダムネスが必ず存在するように、絶対というものがなかなか見つけられないように、偶然が人間の発達、発展を支えてきたように、正道ではないものの存在は実際とても大切なのである。よく考えてみると自分の生活のほとんどが遊びの要素を含んでいることに気付く。これは当然なことである。私たちはこれまでにも、多くの時間を遊びに費やしてきた。生まれてこの方、苦痛しか存在しなかったということはないだろう。人としての遺伝子をもった以上、人となろうとすること当然だろう。それは好奇心を生む。好奇心は学習を促し、自らの興味に沿った学習は、遊びとほぼ同義である。そこには、人間の可能性が潜む。遊びの充実はそのまま、人間の可能性であるとも言い換えられるのだ。

カイヨワは「真面目」と遊びを比較した。つまり、これは紙一重なのである。真面目に遊んだことが後の自分の経験や、発想を支えているのである。遊びの可能性に注目し、それに真剣に取り組むことが日常生活の充実に確実につながるのである。
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� 年齢で言えば、０歳から１２歳。


�更に広辞苑より「遊ぶ」についても引用しておく。しかし、この表現は日常生活と遊びを切り離しているので、こどもの場合には当てはまらない。「あそ・ぶ【遊ぶ】日常的な生活から心身を開放し、別天地に身をゆだねる意。神事に端を発し、それに伴う音楽・舞踊や遊楽などを含む。」� TA \s "『広辞苑第四版』　新村　出編　　　岩波書店" �


� こども時代にはあったけれど、退化してしまう能力や、記憶が人間にはあると言われている。先天的な能力は学習によって得られる後天的な能力の増加とともに、その役割を果たし、現れなくなる。例えば、言語の獲得、乳児独特の知覚方法、泳ぐなどの身体的なものなど。


� 但し、これらは互いに両立する場合もある。これらを同時に体験させようとする玩具も今では多くでている。テレビゲームなどはこれらの要素を多く持っている。遊びの探求がこのような形で、技術の発展に結びついたりするのも、ある意味遊びの可能性といえる。


�  『遊びと人間』ロジェ・カイヨワ　　p.89


� 「もうやめた」と言えば抹消できるような責任とは違った責任


�  『遊びと人間』ロジェ・カイヨワ  p.244


�  『遊びと人間』ロジェ・カイヨワ  p.245


�「P－D－Sサイクル」がうまく機能する遊び。 P－D－Sサイクルとは「Plan予測を立てる→Do実行する→See評価する」というサイクル。この中で学習は行われる。


例：自分に話し掛ける人の顔を見つける。同じ口の形をすれば真似できるかもしれないと予測→実際に口を開けて声を出してみる→同じようにしゃべるにはまだ何か足りないことを確認。





� 一人遊びを否定するつもりは無い。ただし、一人遊びをしていてもその背景に仲間がいると考える。


�因みに、私のグループのテーマは「市内の公園――トイレ」で、各公園のトイレいついて調べていた。この頃、公園の整備が次々とおこなわれており、凝ったデザインのトイレが増えていた。


�� HYPERLINK "http://www.tacnetwork.net/history.html#history_2003" ��http://www.tacnetwork.net/history.html#history_2003�


 � HYPERLINK "http://www.tacnetwork.net/history/03/wall_paint/index.html" ��http://www.tacnetwork.net/history/03/wall_paint/index.html�


� HYPERLINK "http://www.city.hamura.tokyo.jp/books/books2.html" ��http://www.city.hamura.tokyo.jp/books/books2.html�


� 道路を挟んで羽村市生涯学習施設東棟（図書館）と西棟ができる予定。現在は図書館のみ完成。西棟は資金の問題で停滞していた上に、市長選が行われたなどの理由より着工が送れ現在工事中。両方が完成すると空中廊下でつながる予定。


�市に関連する作品の展示スペース


� 『チルドレンズ・ミュージアムをつくろう』目黒実　　ブロンズ新社　1996





� 『チルドレンズ・ミュージアムをつくろう』目黒実　　ブロンズ新社　1996
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