
遊びと 、 子育て・ 学びの楽し さ に
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はじ めに - 2 つの「 遊び」 について --

◆ 具体的な「 遊び」 と 、 理念と し ての「 遊び」

具体的な「 遊び」 (例) (以降「 遊び」 と 表記)
・ いないいないばー、 積み木、 鬼ごっ こ 、 木登り

縄跳び、 ト ラ ン プ、 ねんど、 太鼓

・ 鉄棒、 水泳、 野球、 サッ カ ー、 造形、 絵画、 ピ アノ
・ テレ ビ ゲーム、 スマホ、 カ ラ オケ、 映画、 劇
・ アウト ド アー、 旅行、 博物館、 美術館、 スタ ジアム

理念と し ての「 遊び」 (例) (以降 <あそび> と 表記)
・ 「 人生には遊びが必要だよ 」

・ 「 こ ども にと っ て大切なも のは遊びです」
・ 「 文化は遊びと し て始まる のでも なく , 遊びから 始まる のでも

ない. 遊びの中に始まる のだ」 (J. ホイ ジン ガ 1 9 7 3 :1 6 5 )

◆ <あそび>は、 子育て・ 笑顔・ 学びの面白さ ・ 楽し さ 、 を 生み出す

◆ <あそび>を 政策ビ ジョ ン に
<あそび>の精神= 哲学を 、 <あそび> ⇔「 遊び」 の環境整備を
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こ ども の「 遊び」 が持つ課題①

平日の起床時刻は６時台が多く、就寝時刻は 21 時までに 50％を超えている。朝食時刻は６：30

～７：00、夕食時刻は 18 時 30 分頃がピークである。放課後の時間、特に 16：00～18：00 は最も

多様な過ごし方をしている（遊び、学校の宿題、テレビ、電子ゲーム、移動、習い事、塾、団らん、

手伝い等）。18：00～20：30 は主として家庭の時間が多い（食事、団らん、テレビ、ゲーム、洗面、

入浴等）。 

 
図表４ 一日の生活時間 （平日 ３校全体） 

 
注）その時間帯に活動している生活時間の割合、総数：水曜日＋木曜日 延べ 914 人 
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松村祥子(一般財団法人 こども未来財団)、子どもの生活時間に関する調査
研究[報告書概要](平成25年度 児童関連サービス調査研究等事業報告書、
(以下の厚生労働省webサイトより2021.1.24取得、h/ ps://www.mhlw.go.jp/
file/05-Shingikai-12601000-SeisakutoukatsukanSanjikanshitsu_
Shakaihoshoutantou/0000184127.pdf)

◆ 「 遊び」 の時間の問題 :量と 質

・ 塾、 習い事の量の増加
・ 「 外遊び」 の減少
・ 電子系メ ディ ア時間の増加

・ 遊び時間の「 日没化」

小学生1〜6年生生活時間(2013)
から
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こ ども の「 遊び」 が持つ課題②

◆ 「 遊び」 の空間

の問題 : 内容と 場所

・ 遊びの人数の減少

・ テレ ビゲームは?
・ スマホ等ネッ ト 系
・ 「 空き 地」 の減少

(株)バンダイ、「小中学生の“遊び”
に関する意識調査」 (以下の(株)バ
ンダイwebサイトより2021.1.24取

得h/ p://bandai-
a.akamaihd.net/corp/press/100000
677580942.pdf

月 25 日（日）】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TOPIC①： 小中学生の遊び 小学生 1 位「遊具遊びや鬼ごっこ・かくれんぼ」、 

中学生 1 位「スマートフォン・携帯電話などネットワーク端末」。 

小学生 5～6 年生のタイミングで、 

人気の遊びは“外遊び”から、「ゲーム」や「スマートフォン」に変化。 

 

1 

1位
スマートフォン・携帯電話・タブレット端末・
パソコン

45.3%

2位 ゲーム（家庭用） 40.1%

3位 お買い物 39.7%

4位 ゲーム（携帯用） 38.2%

5位
球技（サッカー、バスケットボール、ドッジ
ボールなど）

36.0%

全体　TOP5

1位
スマートフォン・携帯電話・タブレット端末・
パソコン

63.3%

2位 お買い物 41.0%

3位
娯楽施設（映画館、カラオケ、ゲームセン
ター、ボウリング場など）で遊ぶ

36.3%

4位 ゲーム（携帯用） 35.0%

5位 ゲーム（家庭用） 30.7%

中学生　TOP5

1位
おもちゃで遊ぶ（ごっこ遊び・ままごと含
む）

63.5%

2位 遊具遊びや鬼ごっこ・かくれんぼ 61.0%

3位 お買い物 41.5%

4位 ゲーム（家庭用） 37.0%

5位
球技（サッカー、バスケットボール、
ドッジボールなど）

35.5%

小学1～2年生　TOP5

1位 ゲーム（家庭用） 48.5%

ゲーム（携帯用）

スマートフォン・携帯電話・タブレット端末・
パソコン

4位
球技（サッカー、バスケットボール、ドッジ
ボールなど）

42.0%

5位 お買い物 41.0%

小学5～6年生　TOP5

各46.0%2位

【小中学生の遊びの内容】 （複数回答 n=900） 

1位 遊具遊びや鬼ごっこ・かくれんぼ 53.5%

2位 ゲーム（家庭用） 49.0%

3位 ゲーム（携帯用） 45.0%

おもちゃで遊ぶ（ごっこ遊び・ままごと含
む）

球技（サッカー、バスケットボール、
ドッジボールなど）

小学3～4年生　TOP5

4位 各43.0%

1位 遊具遊びや鬼ごっこ・かくれんぼ 51.2%

2位 ゲーム（家庭用） 44.8%

3位
おもちゃで遊ぶ（ごっこ遊び・ままごと含
む）

41.5%

4位
球技（サッカー、バスケットボール、ドッジ
ボールなど）

40.2%

5位 ゲーム（携帯用） 39.8%

小学生　TOP5

 

子どもの“遊び”に関する実態を探るため、「普段、何をして遊んでいるか」について聞いたところ、全体の1

位は「スマートフォン・携帯電話・タブレット端末・パソコン」（45.3%）という結果になりました。 

学齢別にみてみると、小学1～2年生、小学3～4年生では「おもちゃで遊ぶ（ごっこ遊び・ままごと含む）」以外

に、「遊具遊びや鬼ごっこ・かくれんぼ」、「球技（サッカー、バスケットボール、ドッジボール）」が共通してTOP5

にランクインしており、“外遊び”をする傾向が高いことがうかがえます。小学5～6年生になると、「ゲーム（家庭

用）」（48.5%）が1位、中学生になると6割以上が「スマートフォン・携帯電話・タブレット端末・パソコン」（63.3%）を

回答していることから、小学5～6年生のタイミングで、“外遊び”から、「ゲーム」や「スマートフォン・携帯電話等」

に遊び方が変化していることが読み取れます。また、中学生の3位には「娯楽施設（映画館、カラオケ、ゲーム

センター、ボウリング場など）で遊ぶ」（36.3%）がランクインしており、小学生に比べて、行動範囲を広げて遊びを

楽しんでいる様子もうかがえました。 

また、普段「遊ぶ相手」について聞いたところ、小中学生全体では約75%が「一人で」（74.3%）と回答、次いで2

位「学校の友達（同学年）」（70.5%）、3位「親（52.2%）」という結果になりました。（最終頁の参考データを参照。） 
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TOPIC②： 最近の子どもの遊び場所 「自宅」で遊ぶ子どもは 92.1%！ 

「公園」で遊ぶ子どもも 49.3%と半数近い結果に。 

親子で比較すると、子どものランキング上位には「ショッピングモール」、 

親世代には「空き地」がランクインしており、世代で遊び場所の違いも。 

【子どもの普段遊んでいる場所／（親が）子どもの頃遊んでいた場所】  

（複数回答 n=869 ※「遊ぶ」と回答した人のみ） 

 

※TOP3の他、親子回答の差が5ポイントある選択肢を抽出。 

1位 自宅 92.1%

2位 公園 49.3%

3位 友達の家 48.0%

4位 ショッピングモール 21.6%

5位 学校の屋外（運動場など） 21.3%

子どもの遊び場所　TOP5

1位 自宅 80.9%

2位 友達の家 50.2%

3位 公園 48.1%

4位 学校の屋外（運動場など） 27.4%

5位 空き地 26.9%

親が子どもの頃遊んでいた場所　TOP5

小・中学生の遊
びの実態(2018)
から
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こ ども の「 遊び」 が持つ課題③

◆ 「 遊び」 の「 サン マ(三間)」 の社会的整備

・ 就学前期
(幼保こ ども 園、 子育て支援・ 家庭教育支援etc)

・ 小学生期
(学校・ 放課後子ども 教室/学童保育・ 地域教育・ 家庭教育支援・ 福祉etc)

・ 中高生期
(学校・ 部活動・ 地域教育・ 家庭教育支援・ 福祉)

◆ 「 イ ベン ト 」 「 場」 「 集い・ ク ラ ブ」 「 講座・ 教室」 「 情報」
の提供と し て、 大人(地域・ 組織)から の働き かけ

「 遊び」 は、
「 子供のため?」 「 何かに役立つから 与える?」 「 子育てに必

要不可欠な道具なの?」 「 子供自身はどう 思っ ている の?」
「 良い遊び場と は?」 「 コ ロ ナが投げかけてき たも のは?」

イベントS クラブS

プレイスS レクチャーS

インフォ
メーショ

ン

<あそび>が示され

ないことから、働
きかけが断片的?
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<あそび>再考

◆ 遊びの持つ不思議さ

• 「 遊び」 を あげていく と 、 どこ までが「 遊び」 なのか、 定義が難し い。 「 すべてが
遊び/全ては遊びではない」

• 遊びは、 やり なさ すぎる と 「 遊びなさ い」 と 言われる し 、 やり すぎる と 「 遊んで
ばっ かり いないで」 と 言われてし まう 。 cf . 夢

• 大人が遊びについて考えだすと 、 多く の場合、 「 何に役立つのか」 と いう 話になっ
てし まう 。 考える 人の興味・ 関心に応じ て取り 上げら れてし まい、 当の遊んでいる
人にと っ てどう なのかや、 そも そも 遊びと は何か、 はあまり 問われない。 cf . 体育

◆遊びの研究
• 「 遊び」 の分析を 通し て、 <あそび>を 考える こ と が重要だと 主張し た人が、 『 ホ

モ・ ルーデン ス(人類の本質の一つが「 遊ぶこ と 」 にある と いう 意味)』 を 著し たJ.
ホイ ジン ガ(オラ ン ダ、 元ラ イ デン 大学学長/歴史学者)

(H u izin g a , Johan , 1 9 3 8 , H om o  Lud ens ,高橋英夫訳, ［ 1 9 6 1 ］ 1 9 7 3 , 『 ホモ・ ルーデン ス 』 中央公論社.)
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<あそび>の本質は、 ただ「 面白い」 と いう こ と

◆「 面白い」 が<あそび>の本質

• 遊びは「 何かのためになる 」 と 言われ続けてき た。 し かし 、 遊びは、 「 遊ぶために
する 」 のであっ て、 それ以外の目的は本来ない。

• つまり 遊びの本質と は「 面白さ 」 である 。

• 「 面白さ 」 はそれ以上根源的な言葉に還元でき ない。 し かし 「 面白さ 」 が文化を 創
り 生活を 産み出し 、 社会を 創造し ている 。 ex. 法律、 戦争、 知識、 詩、 哲学、 芸術

「 労働と 生産が時代の理想と なり 、 やがてその偶像と なっ た。 ヨ ーロ ッ パは労働服を 着込んだの
だ。 社会意識、 教育熱、 科学的判断が文化過程の支配者と なっ た」 (ホイ ジン ガ 、 p .3 9 0 )

◆ 「 遊びは…目的を 持たない教育に見える 」 (カ イ ヨ ワ、 p .2 7 2 )

• ホイ ジン ガを 継承し て『 遊びと 人間』 を 現し たR.カ イ ヨ ワの言葉。 <あそび>を 教育
や子育てにつなぐ 時の、 キー・ セン テン ス。 cf . 自由、 創造、 責任、 関係、 幸福

• 子供の力は「 遊んだ」 結果、 身につく のであっ て、 身につける ために遊ぶわけでは

ない! 「 学ぶこ と 」 と 「 遊ぶこ と 」 は、 実はシームレ ス! 「 対象中心」 = 没我的行為
• だから こ そ、 「 自」 の壁を 破っ て、 人や自然と 繋がり 、 技術を 革新する 原動力に!
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• 「間」(適した課題、ある/な
い、勝/負、できる/できない、)

• 「動き」(ドキドキワクワク)

• 「没入」(安心感と夢中)

<あそび>は「 遊び」
に優先する

<あそび>の成り 立ち

前

後

遊び / 踏みしろ

車のブレーキペダルの「遊び」

1 .すき ま(遊隙)

2 .反復的な動き (遊動)

3 . 遊びに巻き 込まれた没我感(遊戯関係)

「 他者」 の存在
が重要

間と 動き は不安定

→「 失敗OK」 の

感覚と チャ レン ジ
精神(わから ない

から こ そ面白い)

→「 主体的な規則

の受け入れ」

「 遊びの現象学」 (西村清和、 勁草書房、 1991)から 引用・ 参考にし て松田が作成
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<あそび>= 「 遊び」 は、 「 こ と 」 の三角形

自己

他者 モノ(環境)面白さ

大人は支える 人である と と も に<あそび>の世界(こ と )の「 住人」

◆ 保護者や大人は、 <あそび>の三角形の「 住人」 である こ と (共創/同居性)が必要
• <あそび>を 支える 他者性(異質性・ 多様性)の一つと し て、 「 遊び」 を 一緒に<あそぶ

>仲間と し て、 保護者や大人は関わる こ と が重要。 <あそび>を 支える こ と は、 「 協
生農法」 の考え方に似ている 。 異質性、 多様性を 「 遊び場」 と し て密生・ 混生さ せ
る こ と を 意図的に行う 。 「 まだら 」 を創り 出すこ と が、 子供にと っ ての大人の意

味。
• 子育てが「 あそびの中にある 」 と すれば、 子育ては「 仕事」 ではなく 、 両親や関わ

る 大人にと っ ても <あそび>。 子育ての中の「 遊び」 が<あそび>でなければ、 教育や

子育ては「 面白いこ と 」 「 楽し いこ と 」 になり にく い。
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マイ ン ド セッ ト を 変える

◆ 【 提案1 】 <あそび>= 「 遊び」 を 理念と し た政策ビ ジョ ン の立案

• イギリ スでは「 遊び」 に関する 政策がすでに立てら れている が、 <あそび>つまり 、 遊
びの精神・ 理念を 核と し た文化、 教育、 福祉、 経済、 政治などを 串ざす政策を 打ち 出
し た国や都市はまだ見ら れない?

• 文化的社会的成熟を 歴史的にも 育んでき たTOKYOなら ではこ そ、 <あそび>に始まる
新し い教育と 未来の創造を 、 世界に先駆けて謳っ てみてはどう だろ う か。

<あそび>= 「 遊び」 と 笑顔に充たさ れる 子育てに向けて①

メディア・家族・個人(世間)

東京都・行政 地域・職域

保育・教育・福祉
現場

保護
者(親) 子供

【 提案1 】

【 提案2 】【 提案3 】

【 提案4 】
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子育ては<仕事>ではない
◆ 【 提案2 】 子育てと は「 子供の時間を 一緒に生き る こ と 」 、 そのための環境整備。

• 子供は<あそび>の天才で、 乳児でさ え、 いないいないバァ ー、 のよ う な、 周囲を 巻き 込んで <
あそび>を 作り 出す力がある 。 自由な発想、 に支えら れる 「 遊び」 や、 スマホ、 テレ ビ ゲーム
など新し い「 遊び」 は、 一般的に子供の方がベテラ ン の「 遊び手」 。 大人が子供に <学ぶ>よ う
な、 <あそび>の広がり を 共有でき れば良い。 課題は「 出会い」 (こ と )の多元化と 機会の保障。
家族を 単位と し た「 場」 の創出。

• 「 ショ ッ ピ ン グモール」 「 コ ン ビ ニ」 など新し い都市の「 空き 地的空間」 や、 従来の教育・ 福

祉施設なども 活用し て、 子供が遊び大人も 遊び交流でき る 新し い文化的・ 社会空間を 、 地域コ
ミ ュ ニティ が主体(子供も 含む)と なり 、 民間も 加わっ て住民主体で形成する 。 リ モート 勤務が
ニュ ーノ ーマルの社会で「 サード プレ イ ス」 を 誕生さ せる 。

<あそび>= 「 遊び」 と 笑顔に充たさ れる 子育てに向けて②-1

グラ ウン ド ・ ゴルフ と は？グラ ウン ド ・ ゴルフ と は？

グラ ウン ド ・ ゴルフ の誕生グラ ウン ド ・ ゴルフ の誕生

グラ ウン ド ・ ゴルフ のあゆグラ ウン ド ・ ゴルフ のあゆ
みみ

グラ ウン ド ・ ゴルフ のルーグラ ウン ド ・ ゴルフ のルー
ルル

さ ぁ 、 はじ めよ う ！　 グラさ ぁ 、 はじ めよ う ！　 グラ
ウン ド ・ ゴルフウン ド ・ ゴルフ

会員数推移グラ フ ／会員年会員数推移グラ フ ／会員年
齢別構成グラ フ齢別構成グラ フ

グラ ウン ド ・ ゴルフ 協会にグラ ウン ド ・ ゴルフ 協会に
入会する には入会する には

よ く ある 質問と 答えよ く ある 質問と 答え

各種コ ン ク ール各種コ ン ク ール

グラ ウン ド ・ ゴルフ の理念グラ ウン ド ・ ゴルフ の理念

グラ ウン ド ・ ゴルフ と は？グラ ウン ド ・ ゴルフ と は？

1. 新し いスポーツ の開発新し いスポーツ の開発

　 昭和５ ７ 年に鳥取県東伯郡泊村生涯スポーツ活動推進事業の一環と して、 泊村教育委員会が中心になり 考

案さ れまし た。

高度な技術を必要と せず、 し かも 全力を出す場面と 、 集中力や調整力を発揮する場面がう まく 組み合わさ れ

ており 、 ルールも ごく 簡単なこ と から 、 初心者でもすぐに取り 組めます。

2. プ レ ー方法プ レ ー方法

　 専用のク ラブ、 ボール、 ホールポスト 、 スタ ート マッ ト を使用し て、 ゴルフ のよう にボールをク ラ ブで打

ち、 ホールポスト にホールインするまでの打数を数えます。

場所によっ て距離やホールポスト の数を自由に設定でき、 ルールも 簡単なため、 どこ でも 、 だれでも 手軽に

楽し むこ と ができます。 又、 ホールイ ンワンも あり 、 その場合、 自分の各ホールの合計打数から ３ 打をマイ

ナスすると いう 特典が設けら れており 、 プレーヤーの励みと 意欲を高める工夫がなさ れています。

- 専用用具専用用具 -

公益社団法人 日本グラ ウンド ・ ゴルフ 協会 (JGGA) > グラ ウンド ・ ゴルフ について  > グラウンド ・ ゴルフ と は？

(例) 生涯スポーツとしての
グラウンドゴルフの開発普及

H O M EH O M E 大会概要大会概要 参加要項参加要項 規定曲・ 自由振付曲規定曲・ 自由振付曲 よ く あ る ご 質問よ く あ る ご 質問 お問い合わせ

最新情報最新 情報

2 0 2 1 . 0 1 . 1 92 0 2 1 . 0 1 . 1 9

T V  放送のお 知ら せ(追加)

2 0 2 1 . 0 1 . 0 62 0 2 1 . 0 1 . 0 6

T V  放送のお 知ら せ(追加)

2 0 2 0 . 1 2 . 2 62 0 2 0 . 1 2 . 2 6

1 2 /2 8 ～全国大会の模様を

アーカ イ ブ 配信!

過去の一覧

後援

家庭・地域・学校の連携で、誰もが参
加できるリズムダンスコンクール

S T O R YS T O R Y

TOP ABOUT STORY PRODUCTS FOR GIFT SHOP LIST

こ こ で い っ し ょ に みた 夢が、

い つ か大き な 世界に

Disney KIDEAは、 次世代の教育をリ ード する国立大学法人東京学芸大学とのコラボレーショ ンで生まれました。  

松田恵示教授のスーパーヴィ ジョ ンにより「 こどもの想像力」 をひきだすことをねらっています。

「 つみき遊び」 「 ごっこ遊び」 「 コレクショ ン」 と、 成長に合わせて遊び方が変化していく のも魅力。

ここでは、 松田教授のコメ ント より Disney KIDEAの「 6つの特徴」 をご紹介します。

0101
イ マジネーショ ンをそ

の手につかめる、

15mm15mmの厚み。

立てたり 、 積んだり 、 並べてみたく な

る。 ちょ う どいい厚みが、 ワクワクを引

き出し ます。 つかんで、 触れて、 合わせ

る手の動作の中で変化する組み合わせが

こどもの目を輝かせ、 創造の世界へと い

ざないます。

0202 「 DisneyDisneyの仲間た

ち」 と 一緒に優し い気

持ちを育むこ と ができ

る。

Disney KIDEAが倒れていると 、 起こし

てあげたく なる。 ミ ッ キマウスやミ ニー

マウスのDisneyの世界観の中だからこ

そ、 キャラクタ ーの存在を感じ、 語り か

け、 触れあえる。 「 他者」 を想像するこ

と で、 こどもたちは、 遊びの中でやさ し

さ や重いやり を学びます。

0303
みんなに愛さ れる形だ

から、 一緒に家族の時

間も刻んでく れる。

木でできたDisney KIDEAは、 遊んでい

く 中で変化し ます。 使い込む中でできる

ちょ っと し た傷や、 変わっていく  色合い

も、 こどもと 親の思い出になる。 時間を

重ねること で生まれる絆を記録してく れ

る、 心の中の「 家族アルバム」 になって

いきます。

0404
DisneyDisneyの世界観から

つながる、 想像力の背

伸び。

イマジネーショ ンやクリ エイティ ビティ

は、 自由からだけ生まれるものではあり

ません。 Disneyの世界観と いう ベースが

あるからこそ、 そこに止まらないこども

たちの想像力と 新し い世界を生み出す創

造力が育ちます。

0505 ミ ッ キーマウスやミ ニ

ーマウスが、 「 ごっこ

遊び」 に誘い出し てく

れる。

社会生活は、 集団の中で「 役割」 を果た

すこと が基本。 こどもに「 役割」 意識を

教えるのは難し いこと ですが、 Disneyキ

ャラクタ ーが持つそれぞれの役柄はこど

もたちに自発的な「 ごっこ遊び」 を誘い

出し 、 「 役割」 関係の原体験を積み重ね

さ せてく れます。

0606
こどもと 大人が、 同じ

世界に溶け込みます。

ごっこ遊びをする、 創る、 集める、 飾

る。 Disney KIDEAの世界では、 こども

と大人が同じ 方向を向いて同じ ものを見

て、 同じ こと を感じ ること ができるので

す。 親子で「 想い」 が重なる、 その瞬間

は大切な家族の、 かけがえのない体験で

す。

民間と協力した親子で楽
しめる玩具の開発
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<あそび>場整備のニュ ーノ ーマル

• <あそび>= 「 遊び」 の豊かな場と は、 異質性・ 多様性が交流する 場所。 イメ ージさ れ
る のは、 公園で鬼ごっ こ も やっ ていれば、 サッ カ ーも やっ ている 、 ト ラ ン プも やっ て

いれば、 絵も 描いている 。 さ ら には、 スマホを 見ている 子も いれば、 テレ ビゲームを
行なっ ている 子も いる 。 さ ら には、 子供だけでなく 、 大人も いる 。 電子空間の拠点
性、 発信性も 有し ている 。 そし て、 そこ はみんなにと っ て心地よ い、 楽し い場。 アイ

デアを 出し 合っ て、 子供が大人と 一緒になっ て創り だすこ と 自体を 支援し てみては

どう か (子供の参加/cf .「 子供シン ポジウム『 ティ ーンズ・ アク ショ ン
TOKYO2 0 2 0 』 」 )子供は特に「 思いっ き り 身体を 動かせる 場」 が欲し い(も ち ろ ん大

人も )。 プロ セスを 共有する こ と で、 地域のコ ン セン サスと 、 ソ ーシャ ルキャ ビタ ルが
醸成さ れる のでは。

• 現状進む、 「 地域学校協働本部」 や「 コ ミ ュ ニティ ースク ール」 の新し い社会実装
の姿と し て、 子供参画の”TOKYO STYLE”と し て先導的に具体化し てみてはど う

か。

<あそび>= 「 遊び」 と 笑顔に充たさ れる 子育てに向けて②-1
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子育てと いう <こ と >の伝承と みんなでの共有

◆ 【 提案3 】 <あそび>= 「 遊び」 を 通じ た子育ての「 楽し さ 」 の伝承の仕組みづく り

• 例えば荒川区の調査「 家庭における 親の教育意識と 青少年」 意識調査の結果では、 平成2 0 年度

から の3 年ごと の調査で、 8 5 % 程度の親がほぼ変わら ず「 子育ては、 楽し みであり 生き がいで
ある 」 と 回答し ている 。 子育て中の保護者や親の大多数は、 <あそび>= 「 遊び」 を 通じ た楽し
さ や苦し さ 、 面白さ や子供の笑顔に、 一定程度すでに触れている 。

• 子育てを <あそび>の観点から 考える と 、 始まり には、 情報が自然と 充たさ れる よ う な、 自分の
中の「 興味・ 関心の蓄積」 と 、 その時にき っ かけがある こ と が必要。 こ のこ と から する と 、 未
婚の方を 含め、 むし ろ 子供と 接点のない大人全般に、 子育てと いう <こ と >が、 従来、 世代間で

情報が伝承さ れたよ う な 工夫(例えばSN S等を 活用し た新たなソ ーシャ ルメ ディ アの構築/そ

れ自体が遊びになる 取り 組みなど ) を 、 促し たり 支援する こ と が必要。

• まずは、 多様な状況にある 一人一人の生活環境が子育てに向けて整えら れる こ と は重要。 それ
と 並行し て現代社会では、 「 自分の人生を 生き る こ と 」 「 自己実現する こ と 」 「 美し く いる

こ と 」 など が子育てにネガティ ブ なマイ ン ド セッ ト を 生み出すと き がある 。 子育ての面白さ
は、 <あそび>と 似ていて、 過程に豊かさ があっ て結果を 評価さ れる も のではない。 今の自分に
と っ て、 そこ に新し い価値の創造がある かも し れないと いう 期待が重要。 <こ と >と し ての多様

な子育ての情報に触れる こ と で、 主体的な判断のも と に、 興味・ 関心に基づいて行動を 起こ せ
る 環境が重要。 親じ ゃ ない人が、 子供に触れる こ と 、 情報を 得る こ と がポイ ン ト 。

<あそび>= 「 遊び」 と 笑顔に充たさ れる 子育てに向けて③
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W h a t  i s  E x p l a y g r o u n d  ?

E x p l a y g r o u n d は 未 来 に 向 け て の 新 し い 学 び を 創 造 す る 活 動 で す

産 官 学 民 か ら な る 多 様 な 参 加 者 が 主 体 的 に 自 分 の 好 き 面 白 い 課 題 を 持 ち 込 み  共 感 者 と ラ ボ と 呼 ば れ る プ ロ ジ ェ ク ト

を 形 成 遊 び か ら 生 ま れ る 学 び に 代 表 さ れ る よ う に  何 か に 没 頭 す る 中 か ら 得 る 学 び を 大 切 に し た 新 し い 公 教 育 の モ デ ル

を 形 成 し て い き ま す  

こ の ラ ボ 活 動 は そ れ ぞ れ が 創 造 的 な 研 究 開 発 や そ の 後 の 社 会 実 装 に つ な が る 営 みで あ る と 同 時 に ラ ボ 活 動 が 集 ま っ た E x p l a

y g r o u n d 自 体 が 新 し い 公 教 育 の モ デ ル に な っ て い く こ と を 目 指 し ま す

E x p l a y g r o u n d が 目 指 す 新 し い 公 教 育

学 び と 遊 び は シ ー ム レ ス

学 び と は 他 者 と 出 会 い 夢 中 に な っ て い る う ち に 自 分 が 変 わ っ て い く プ ロ セ ス  遊 び の 持 つ 面 白 さ を 起 点 に 学 び

を 生 み 出 し て い く

教 育 は 学 び を 支 援 す る こ と に

教 育 と は コ ン テ ン ツ を 教 え る の で は な く 学 び を 支 援 し て い く こ と  公 教 育 を 教 え る 活 動 か ら 学 び を 支 援 す る 活 動 に

変 化 さ せ て い く

人 生 1 0 0 年 時 代 の L i f e  L o n g  L e a r n i n g

子 ど も は 教 え ら え る 存 在 で は な く 学 ぶ 存 在  大 人 も 働 く 存 在 で は な く 学 ぶ 存 在 公 教 育 を 子 ど も だ け で な く 大 人 も

含 め た 学 び あ い の 場 に 変 え て い く

E x p l a y g r o u n d が 提 供 す る 3 つ の フ ィ ー ル ド

A B O U T N E W S L A B E V E N T B L O G C O N T A C T

学校のあり 方の変化への期待
◆【 提案4 】 こ ど も の生活の主要な割合を 占める 「 学校」 を <あそび>の視点から 改革する

• <あそび>= <学び>= 「 学び」 のシームレスな「 学校」 は、 子供の「 好き 」 を 育て、 社会を 〇〇のよ
う に「 し たい」 を 育てる のでは。 学校は、 コ ン ピ テン シーやエージェ ン シーを 育てる 「 学び」 を

新たに支援する 場、 ある いは子供達の笑顔の源になる 。 そのよ う な <学校>は、 <仕事>のよ う に結
果にコ ミ ッ ト する 過程を 計画管理する 、 PDCAのみが重視さ れる 場ではないのでは。 も っ と 、 試

行錯誤が認めら れ、 例えばOODA  LOOP等が認めら れ、 その代わり 社会全体で責任も 持つ失敗

OKの場になっ てほし い。 必要なこ と は全て社会が全体で責任を 持ち 、 学校は<遊び>だけ。

• 「 真面目」 は大切な価値観だけれども 、 「 ミ スを し ない」 「 レ ールから 外れない」 それだけに

なっ てし まう と 、 ホイ ジン ガが批判し たよ う に「 教育熱の支配」 が子供と 保護者(親)の笑顔を

失わせる 。 <あそび>は、 他者と 織り なす三角形である から こ そ「 新し い出会いと 自己の変化」 を
も たら す。 子育てはこ の意味で人生1 0 0 年時代の生涯学習の一部。 学校は、 そのよ う な生涯の学
びの拠点と し て、 社会を 支え、 支えら れる <あそび>の場に。

<あそび>= 「 遊び」 と 笑顔に充たさ れる 子育てに向けて④
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W h a t  i s  E x p l a y g r o u n d  ?

E x p l a y g r o u n d は 未来に 向け て の新し い 学び を 創 造す る 活動で す

産官 学民から な る 多様な 参加者が 主体的に 自分の 好き 面白い 課 題 を 持ち 込み  共 感者と ラ ボ と 呼ばれ る プ ロ ジ ェ ク ト

を 形 成 遊び から 生ま れる 学 び に 代表さ れ る よ う に  何かに 没頭す る 中から 得る 学び を 大 切に し た 新し い 公教 育のモ デル

を 形 成し て い き ま す  

こ の ラ ボ 活動はそ れぞ れ が創造的な 研究開発 やそ の後の社会実装 に つ な がる 営みで あ る と 同時に ラ ボ 活動 が集ま っ た E x p l a

y g r o u n d 自体 が新し い 公教育のモ デルに な っ て い く こ と を 目 指し ま す

E x p l a y g r o u n d が目指す 新し い 公 教育

学び と 遊び は シ ーム レ ス

学び と は他者と 出会い 夢中に な っ て い る う ち に 自分が変わっ て い く プ ロ セ ス  遊び の持つ 面 白さ を 起点に 学び

を 生 み出し て い く

教育 は 学び を 支援す る こ と に

教育 と は コ ン テ ン ツ を 教え る の で はな く 学び を 支援し て い く こ と  公教育 を 教え る 活動から 学び を 支援 す る 活 動に

変化 さ せて い く

人生 1 0 0 年 時代のL i f e  L o n g  L e a r n i n g

子ど も は教え ら え る 存在で はな く 学ぶ 存在  大人も 働く 存在で はな く 学ぶ 存在 公教 育を 子ど も だ け で な く 大 人も

含め た 学び あ い の場に 変え て い く

E x p l a y g r o u n d が提供す る 3 つ のフ ィ ー ルド

ス タ ー ト ア ッ プ フ ィ ー ルド

参加 者が公教育に 関わる 多様な テ ーマ に 沿っ て ラ ボ を 形成し 研究開発が 起動

ア ク セ ラ レ ー シ ョ ン フ ィ ー ルド

ラ ボ が進化し 一定の成果目 標を 明確に し た プ ロ ジ ェ ク ト と し て 研究開発 社会実装が起動

オ ー ケ ス ト レ ー シ ョ ン フ ィ ー ルド

よ り 大き な 成果目標を 目 指し プ ロ ジ ェ ク ト を 複数組 み合わせ 大き な 社 会的な イ ン パク ト を 与え る プ ロ グ ラ ム と し て 起

動

E x p l a y g r o u n d  ＝  E x p e r i m e n t E x p a n d E x t r e m e  × P l a y g r o u n d

E x p l a y g r o u n d は造語

E x p e r i m e n t E x p a n d E x t r e m e と P l a y g r o u n d を かけ 合わせて 学び と 遊び がシ ーム レ ス に つ な がっ て い る 環

境と し て E x p l a y g r o u n d  と い う 言葉を 作り ま し た

A B O U T N E W S L A B E VE N T B L O G
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