
１．プロジェクトの背景と目的 

1-1 プロジェクトの背景 

近年，子どもを取り巻く遊び環境は大きく変化し

ている。笹川スポーツ財団の調査によれば，平日に

園外で全く外遊びをしない幼児は 46.6％にのぼり，

遊びの屋内化・個別化が進行していることが示され

ている 1)。このような状況の中で，子ども同士が身

体を通して関わり合い，関係性を築く経験は得にく

くなっている。また，成果や効率を重視する社会の

中で，遊びは学習や習い事に比べて優先順位の低い

ものとして捉えられがちであり，子どもが自発的に

遊びを生み出す余白も失われつつある。 

しかし，OECD Learning Compass 2030 では，

予測困難な時代におけるウェルビーイングの重要性

が示されており，生徒には自身の幸福にとどまらず，

友人や家族，地域社会，さらには地球全体のウェル

ビーイングへの配慮が求められている 2)。遊びは本

来，子どもが自発的に環境と関わりながら，自らの

感覚や感情を通して世界と出会う営みであり，その

過程において他者との関係性が自然に立ち上がって

いく可能性を持つ。したがって，単に遊びの「量」

を回復させることにとどまらず，現代の成育環境に

適応した形で，遊びの「質」を問い直す必要がある。

すなわち，個々の子どもの感性や表現（I）が，他者

との関わりを通して共同的な経験や創造（We）へと

つながっていく遊び環境の在り方に着目することが

求められる。 

 

1-2 研究の目的 

以上の背景を踏まえ，本プロジェクトでは，個の

感性が他者との共同創造へとつながる環境の在り方 

を探ることを目的とした。具体的には，完成された

作品を最終的な成果として評価するのではなく，子

どもが遊びに夢中になり，試したり考えたりしなが

ら関わっていく過程そのものを重視する。大人が一

方的に指導するのではなく，適切な「環境」を整え

ることで子どもの主体性を引き出し，個人の感性（I）

が他者への共感や協働（We）へと広がっていくプロ

セスを実証的に検討することを目的とする。 

 

２．理論的枠組みと実践の方法 

2-1 プロセスとしての遊びとアフォーダンス  

清水は，遊びを，遊び手が環境に対して自分なり

の関わり方を見つけ出し，新しい価値を生み出して

いくプロセスそのものと定義している 3)。すなわち，

遊びとはあらかじめ用意された正解に到達すること

ではなく，目の前の環境に対する「気づき」や「働

きかけ」を通して展開していく営みである。この「気

づき」から，どのような関わりや遊びへと展開する

のかについて，本プロジェクトではギブソンの提唱

する「アフォーダンス」に着目する。アフォーダン

スとは，環境が動物（人間）に対して提供する「行

為の可能性」や「意味」のことである 4)。例えば，

不安定な積み木は，『支える』『積み直す』ことをア

フォードする。 

「I」から「We」へのつながりが希薄化している

現代において，遊びを通じた共同性を育むためには，

子どもが自発的に動き出し，自然と他者へと開かれ

ていくようなアフォーダンスを含んだ環境を，検討

していくことが重要であると考えた。 
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2-2 遊びを支える環境デザインの視点 

第1章で述べた課題意識および前節の理論的背景

に基づき，本プロジェクトでは子どもの主体的な遊

びを支えるための具体的な手立てを検討する。 

平らは，ウェルビーイングな学びの場の設計を「環

境の設計」と「実践の設計」の二側面から捉えてい

る 5)。「実践の設計」とは，児童生徒の感じ方・考え

方・行動を通じてウェルビーイングコンピテンシー

の獲得や状態の向上を促す学習プロセスの設計であ

る 6)。また，「環境」には，教室配置などの物理環境，

学校生活のルールや人間関係といった社会環境，さ

らには ICT 等を含む情報環境が含まれる７)。 

そこで本プロジェクトでは，この定義を踏まえ，

子どもが自ら環境のアフォーダンスに気づき，関わ

りを広げていけるよう，以下の 3 つの視点から環境

をデザインした。 

（1）思わず体が動く空間と素材の工夫（物理環境） 

子どもたちが自ら遊び方を見出し，夢中になれる

ような場所を用意した。本実践では，汚れを気にせ

ず全身を使える広範な防炎シートの敷設や，定まっ

た遊び方のない廃材や日用品の配置を行った。（図 1）

これらは単なる道具ではなく，「転がってみたい」「叩

いてみたい」という身体的欲求を自然に引き出すた

めの工夫である。「汚してはいけない」「正しく使わ

なければならない」といった日常的な規律を取り払

うことで，内発的な「やってみたい」というエネル

ギーが，そのまま自然な遊びへとつながるよう意図

した。 

（2）他者を意識する「贈り物」の仕掛け（社会環境） 

「みんなで仲良く」と言葉で指導するのではなく，

遊びのルールそのものが，自然と他者を想う契機と

なるよう設計した。本実践では，「誰かのために音を

届ける」という「贈り物（贈与）」の形式を取り入れ

た。これにより，自分の好きな音を探す行為が，自

然と「相手はどんな音が好きか」「どうすれば喜ぶか」

という他者への想像へと接続される。協調を強制す

るのではなく，遊びを楽しむ過程で，いつのまにか

他者とつながっている状態を目指した。 

（3）時間と場所を超えてつながるオンラインの工

夫（情報環境） 

遊びを一過性で終わらせず，より多くの人とつな

がるために ICT を活用した。ワークショップで生ま

れた音や映像をウェブサイトに記録・公開すること

で，その場にいなかった人にも「音のプレゼント」

を届けることが可能になる。これは，物理的な制約

を超えて，遊びの楽しさを共有するための仕掛けで

ある。自分たちの表現が遠くの誰かに届き，そこか

らまた反応が返ってくるというワクワク感を，デジ

タルの力を使って広げようと考えた。 

 

 
図 1 「ぬたくり」（左）と第 1回「音のおとどけもの」

（右）の会場 

 

３．活動の実践 

3-1 プロジェクトの構成 

個の感性（I）がいかにして関係性（We）へと展開

するかを検証するため，実践プロセスを 3 つの

フェーズで構成した。以下では，美術教育講座

STartLE プロジェクトへの参加を含む準備段階か

ら対面ワークショップ，そしてオンライン展開へと

至る一連の流れを以下に整理する。 

 

 
図 2 「ぬたくり」「笑顔を作る工作ワークショップ」

（左）と第 1回「音のおとどけもの」（右） 

 

 
図 3 イベント専用ウェブサイト（左）と 

「岡大こどものミュージアム」（右） 

 

  



3-2 【Phase1】身体的解放と他者意識の芽生え（準

備段階） 

本格的な音のワークショップに向けた準備段階と

して，身体性や他者への意識に焦点を当てた 2 つの

活動を行った。 

2025 年 8 月の「ぬたくりワークショップ」では，

防炎シートで覆われた非日常的な空間を用意し，子

どもたちが全身を使って絵の具遊びを行った。ここ

では「（1）空間と素材の工夫」による環境デザイン

が機能し，失敗を恐れずに自己を解放する姿（I）が

見られた。一人の大胆な行為が周囲へと伝播し，指

示や合図がなくとも自然発生的な集団遊び（We）へ

と発展し，身体的解放が共鳴を生むことが示された。

続く 9 月の「笑顔をつくる工作ワークショップ」で

は，「笑顔にしたい誰か」のために作品を作るという

テーマが設定されており，「贈与の仕掛け」によって

視点が自己から他者へ移行する様子を確認した。（図

2） 

 

3-3 【Phase2】感性を共有する「音」のワークショッ

プ（対面） 

2025 年 12 月 7 日，第 1 回イベント「音のおとど

けもの」を実施した。参加者は小学生 8 名，高校生

3 名の計 11 名であった。本実践では，「音」を言語

能力や技術に依存しないインクルーシブな媒介とし

て採用した。会場には，楽器ではなくペットボトル

のキャップや空き缶，調理器具などの日用品を素材

として配置し，子どもたちの自由な音の探索を促し

た。また，床にクッションマットを敷くことで，椅

子に座ることを前提とした学校的な動きから解放し，

リラックスして音に向き合える環境を整えた。活動

の中核には，「大切な人に音を届ける」という贈与の

文脈を据えた。子どもたちは，見つけた音に「心が

ほっとする音」などの意味を見出し，メッセージカー

ドに表現した。カードを作成するテーブルでは，自

然と子ども同士が会話を交わし，互いの音を紹介し

合う姿（We）が見られた。このように，個人の主体

的な関わりの経験が，贈る相手を想うことによって，

他者との関係性へと接続されていった。（図 2） 

 

3-4 【Phase3】オンラインによる共同創造の拡張 

Phase3 では，2025 年 12 月 10 日よりオンライン

ミュージアム「音のおもたせ」を開設した。Phase2

で収録された子どもたちの「音の贈り物」をウェブ

上で公開し，それに対して視聴者が新たな音を重ね

て投稿（レスポンス）できる仕組みを構築した。投

稿フォームには，大学生や海外ルーツを持つ人々か

らの反応も見られた。対面の場では「その場限り」

で消えてしまう音をデジタルデータとして可視化・

保存することで，時間や場所を超えた他者が応答す

るという，新たな共創のサイクルが生まれた。（図 3） 

 

４．結果と考察 

4-1 「個」の没入から「共創」への展開 

本実践を通し，環境の仕掛けによって子どもの関

心が「自分（I）」から「他者（We）」へと広がるプロ

セスが確認された。Phase1 の「ぬたくり」では，汚

れを気にせず遊べる空間設定が個の身体的解放を引

き出し，それが周囲への伝播を生んだ。Phase2 の

「音のおとどけもの」では，「贈与」の文脈により，

個人的な音の探索が「相手にどう届くか」という視

点で再解釈された。そして Phase3 では，オンライ

ンを活用することで，そのつながりが時空を超えた

社会へと拡張された。 この過程は，本プロジェクト

が目指した「つながる遊び」の姿を示している。 

 

4-2 非言語的媒介としての「音」の可能性 

「音」を媒介とした意義は，評価から自由なフラッ

トなコミュニケーションを可能にした点にある。言

語や造形活動では，どうしても技術や知識の差が表

現の壁となりやすい。しかし，空き缶や日用品から

生まれる音には正解がなく，誰もが直感的に関与で

きる。例えば，ある小学生が表現した「ねこだい（こ）」

や，「ちゃからん・しゃかこつ」といった表現に見ら

れるように，子どもたちは素材との対話から独自の

イメージやオノマトペを創出し，それを共有するこ

とで瞬時に関係性を結んでいた。（図 4）音という媒

介の原始的アフォーダンスが，正解や評価を気にす

る姿勢を和らげ，身体レベルでの共感を可能にした。 

 

 
図 4 子どもたちが書いたメッセージカード 

 

4-3 「贈与」の文脈が育む関係性  

「プレゼントを作る」という遊びの仕組みは，子

どもたちの他者への想像力を自然な形で引き出した。

実際に，子どもたちが記述したメッセージカードか

らは，相手の「忙しさ」や「疲れ」といった状態を

想像し，それを音で癒やそうとする利他性（We）の

兆しが見て取れる（図 5①②）。また，音をきっか



けに未来のコミュニケーションまで想像を広げる事

例（図 5③）も見られた。このように，指導による

強制ではなく，「誰かのために」という遊びの文脈を

整えることで，子どもは自発的に他者を思いやる行

動を示す可能性がある。実施後の保護者アンケート

においても，「普段は一人で黙々と取り組むことが多

いが，今回は優しい音を聴いてもらおうとしていた」

といった変容を捉えた感想が寄せられ，環境デザイ

ンの有効性が示された。 

 
図 5 事例：子どもたちが贈ったメッセージ 

 

4-4 時空を超えた遊びの拡張 

Phase3 のオンライン展開は，身体的な遊びを一

過性の体験にとどめず，蓄積・共有される「文化」

へとつなげる試みであった。音のワークショップで

制作された音に加え，「音のおもたせ」に投稿された

複数の音は一つにつなぎ合わされ，専用のウェブサ

イトに掲載された。これにより，その場にいなかっ

た他者も音を受け取り，関与できるようになった。

オンライン上では，他者の音に応答して音を重ねる

関係性の連鎖が生じた（図 6）また，「ぬたくり」や

「音のおとどけもの」における遊びの過程を，「岡大

こどものミュージアム」ウェブサイト（図 3）に動

画として公開することで，完成した成果物に加え，

他者と関係を築く過程そのものが社会へと開かれた。

自分の表現や姿が見知らぬ誰かに届く体験は，子ど

もたちにとって，遊びが自分たちだけの閉じた世界

のものではなく，社会とつながる営みであるという

実感をもたらしたと考えられる。 

 
図 6 第 2回「音のおもたせ」に寄せられた応答メッセージ 

 

５．倫理的配慮 

 調査の実施にあたっては，調査対象となる子ども

および保護者に研究の目的・方法を説明し，事前に

肖像権の使用等の了承を得た上で，不利益が生じな

いよう配慮した。 

 

６．結論と今後の展望 

6-1 結論 

本プロジェクトでは，希薄化する「つながる遊び」

の再構築を目指し，環境デザインの視点から実践的

検討を行った。その結果，子ども同士の関係性や協

働は個人の資質によって決まるのではなく，環境が

提示するアフォーダンスや遊びの文脈，さらにファ

シリテーターによる共感的な関わりによって促進さ

れうることが示唆された。 

 

6-2 今後の展望 

今後の課題として，実践の対象や方法をさらに拡

張する必要がある。本実践では主に小学生と一部の

高校生を対象としたが，今後は幼児期や言語背景の

異なる子どもなど，より多様な参加者を想定し，遊

び環境の有効性を検討したい。あわせて，オンライ

ン展開も，より幅広い人々が参加・利用できるウェ

ブサイト構築や，国内外に向けた周知方法の工夫が

求められる。活動の様子や子どもの表情を捉える記

録方法を検討し，遊びを共有可能な文化として社会

に開いていくことを今後の課題としたい。 
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