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１．研究の背景と目的 

神戸市立森林植物園は、世界各地の樹木が 1,200種直截展示されている、総面積 142.6ha

の広大な植物園で、年間２３万人が来園する大規模公園である。２０１９年６月に多目的広

場ぼうけんの丘にある大型木製複合遊具が撤去され、２０２１年１月現在、遊具は再整備さ

れていない。２０１９年に植物園からの依頼により２０１９年に新遊具提案研究が行われ、

その研究結果より、遊具設置と同時にワークショップの実施という自由に遊べる時間が必

要であるとされた。そこで本研究では、森林植物園の特徴をいかした子ども向けワークショ

ップについて複数回の実施を行い、観察調査から遊びの様子を比較検討し、アンケート調査

から子ども、保護者、学生スタッフの参加者評価やニーズを基に、今後の森林植物園ぼうけんの

丘で開催するワークショップのあり方を提案することを目的とする。 

 

２．研究方法 

本研究で実施するワークショップは子どもの遊び内容を森林植物園の広大な空間を利用

した「運動遊び」、森林植物園の廃材を利用した「クラフト遊び」とし、遊び型式をこれら

を組み合わせ、自由度の高い遊びを「自由型遊び」、決められた遊びを「プログラム型遊び」

と設定する。条件の異なる複数回のワークショップを実施した(表１)。第 1 回～第 4 回は

１０分間隔、第５回は１５分間隔に遊びの様子の観察を行う。観察は、観察表に記入、定点

において写真撮影する。アンケートは、参加した子どもと保護者、学生スタッフにアンケートを

行い、参加者の属性や来園目的、各ワークショップに対する評価やニーズ等を明らかにする。それら

を基に、ぼうけんの丘でのワークショップ内容、運営方法などを検討する。 

 

  

遊び
内容 遊び型式 

ワークショップ
タイトル ワークショップ詳細 開催数 月・日 

曜
日 

時
間 

子ども
(人) 

保護者
(人) 

参加学生 
(人) 

特記事
項 

運動 

プログラム 

丸太 QUEST 丸太やロープ、ケンケンパの輪など
を利用したコースで戦う遊び 

第１回 10 月 4 日 

日 

① 18 

52 

36 

106 13 無料 
開園日 

いろんなシャボ
ン玉を作ろう！ 

大きなシャボン玉、一気にたくさん
のシャボン玉を作る遊び ② 34 70 

自由 
丸太・シャボン
玉で自由に遊ん
じゃおう！ 

第 1 回と同様のコース、シャボン玉
の道具を設置し、自由に遊ぶ 第 2 回 10 月 11 日 

① 31 
73 

60 
144 14 幼稚園

運動会 
② 42 84 

クラ
フト 

プログラム 
ダンボールハウ
スを作ろう 

ダンボールハウスに、枝や松ぼっく
り、絵具、チョーク、毛糸、モー
ル、カラーテープ、カラーシール、

ボンド、紙皿等で装飾する 
遊び 

第 3 回 10 月 24 日 

土 

① 20 

39 

42 

82 8  

② 19 40 

自由 
ダンボールで遊

ぼう！ 
第 3 回と同様の素材で自由に遊ぶ 第 4 回 10 月 31 日 

① 20 
49 

40 
99 13  

② 29 59 

運動 
クラ
フト 

プログラム 
丸太 QUEST・い
ろんなシャボン
玉を作ろう！ 

第 1 回と同様 

第 5 回 11 月 15 日 日 

① 78 

142 

86 

140 14 
紅葉の 
ライト
アップ 

自由 
ダンボール遊ぼ

う！ 第 3 回と同様 ② 64 54 

    合計     355  571 62  

 

表１. ワークショップ概要 



３．観察調査の結果・考察 

３－１．曜日・時間別にみた様子 

ワークショップの参加者は、各回受付にて把握した(表１)。その結果、土曜日より日曜日

の方が参加者数が多く参加しやすいことがわかった。その要因として、土曜日には習い事や

仕事などが入りやすいと考えた。また、時間別に見ると、午後の参加者の方が多く、昼食後

に参加者が増えることがわかった。 

３－２．子ども・保護者の様子 

観察調査を行った結果、遊び環境における条件により、子どもの「わくわく」を感じる遊

びや遊び方の変化が明らかとなった。表２に子どもと保護者の観察調査の結果を記す。 

３－３．プログラム型・自由型比較 

 観察調査結果より、プログラム型遊びは遊び内容が明確に示されるため、遊びに参加しや

すい印象であった。競い合う遊びや、素材を大量に用意しなければいけない遊びは、開始・

終了時間を設定することができるプログラム型遊びが適していると考えられる。また、どの

ように遊んでよいかわからない子どもにとっても、導入がスムーズなため、プログラム型が

向いているといえる。自由型遊びは、子どもの個性や発想力を大切にできる遊び型式であり、

子どもの「やってみたい」「楽しい」「わくわく」「好き」を追求できる遊びである。また、

プログラム型遊びとは異なり、子どものできる範囲の遊びで楽しむことができ、遊びが無限

に展開できる。しかし、何をして遊べばよいかわからない親子も見られたため、そのような

場合は学生のサポートが必要であると考えられる。 

  

表２．ワークショップ観察調査の結果 (上から時間順に記述) 
①11：00～12：30 ②13：00～14：30  運：運動遊び ク：クラフト遊び プ：プログラム型 自：自由型 



４．アンケート調査の結果と考察 

 アンケート調査概要は、表３のとおりである。 

アンケート回答者は、５日間合計で子ども４６名、保護者１３２名、学生スタッフ４６名

であった(表４)。子どもは、未就学児、低学年児童の回答が多かった(表５)。保護者は、  

３０代、４０代の回答が多かった。また、来園回数が「初めて(38%)」と「4 回以上(36%)」

の回答が多かった(表６)。 

 ワークショップの様子は写真１のとおりである。 

  

対

象

者 

ワークショップに参加者 

子ども 保護者 学生スタッフ 

実

施

日

時 

10/4,11,24 
10/4,11,24,31 

11/15 

10/4~５ 

10/11~12 

10/31~11/1 

11/15~16 

 

12:00~12:15 

/14:00～14:15 

11:45~12:00 

/13:45~14:00 
 

場

所 
神戸市立森林植物園 多目的広場 ぼうけんの丘  

調

査

方

法 

午前・午後の部終了後、テント

へ誘導。アンケート用紙に記入

してもらい、その場で回収。 

午前・午後の部終了 15 分前に、

アンケート用紙を配布。 

その場で記入してもらい、記入

後回収。 

モバイル端末を使用した Web ア

ンケート。回答期限を、2 日間

設けた。 

 

  

表３. 調査概要 

  子ども 保護者 
学生ス

タッフ 

10/4 26 18 13 

10/11 15 24 9 

10/24 5 16 4 

10/31   24 10 

11/15   50 10 

合計 46 132 46 

 

表４. 回答者数 

  
0～5

歳 

6～8

歳 

9～12

歳 
不明 

男子 6 4 3 2 

女子 7 8 6 0 

不明 1 3 2 4 

合計 14 15 11 6 
 

表５. 子どもの回答者属性 

年齢 人数 割合 

20 代 0 0% 

30 代 67 51% 

40 代 53 40% 

50 代 4 3% 

60 代 3 2% 

70 代以上 3 2% 

不明 2 2% 

合計 132 100% 

    

表６. 保護者の回答者属性 

来園回数 人数 割合 

初めて 50 38% 

2 回目 25 19% 

3 回目 10 8% 

4 回以上 47 36% 

合計 132 100% 

 

写真１. ワークショップの様子 



４－１. 子ども対象アンケート調査の結果 

子ども対象アンケート調査では、「とても楽しかった」「楽しかった」をあわせると回答が

100%となった。第１回プログラム型運動遊びより、第２回自由型運動遊びの方が「とても楽

しかった」と回答した割合が高かった(12%差)(図１)。ワークショップの遊びの中で、最も

満足を得られた項目は、「普段できない遊びができた(51%)」であることがわかった(図２)。 

４－２. 保護者対象アンケート調査の結果 

保護者対象アンケート調査の結果では、森林植物園の来園理由は、「自然と触れ合う(74%)」

が最も多く、次いで「子どもを遊ばせられる(66%)」であった(図３)。ワークショップ評価

では、「空間が広い」「遊び方が自由」「大学生がいる」の要素は、高い評価を得ていた（図

４）。ぼうけんの丘で望むイベントは、「自然の物を使った遊び」「クラフト遊び」「体を動か

す遊び」であった。 

４－３. 学生スタッフ対象アンケート調査の結果 

学生スタッフ対象アンケート調査の結果では、子どもはプログラム型・自由型どちらであ

っても、楽しく遊べたことが明らかとなった(図５)。ワークショップの参加条件として、「交

通費支給(100%)」が最も高く、次いで「友人（話せる相手）（67%）」「移動距離が短い（54%）」

「頻度（月一程度）（39%）」であった(図６)。 

 

 

 

 

  

図１. 子どものワークショップ満足度 

68%

80%

80%

32%

20%

20%

すごく楽しかった 楽しかった

第 1 回(N=25) 

 
第 2 回(N=15) 

 

第 3 回(N=5) 
 

図２. 子どもの満足を得られた項目 
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図４. 保護者のワークショップに対する評価  
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図３. 保護者の来園理由 

図５. 学生視点による子どものワークショップ満足度 図６. 学生のワークショップの参加条件 

(N=132) 



 

５．今後の提案 

 本研究の結果より、森林植物園のぼうけんの丘において今後取り入れるワークショップ

について、観察調査とアンケート調査の結果から分けて、提案を行う。 

 

５－１．ワークショップ提案（観察調査） 

内容：森林植物園での廃材や木の実を中心にした、「自由型遊び」を主としたワークショッ

プを提案する。また、遊び内容をあらかじめ広報し、子どもは自分が挑戦したい遊びに必要

な道具を持参、保護者は子どものしたい遊びにあった服装で参加できるようにする。自由遊

びの考え方を保護者に理解してもらうため、ワークショップでの遊び方を知らせる（図７）。 

時期：実施は、毎月第１・第３日曜日の午後 13：00～15：00とする。 

運営方法：スタッフは、森林植物園がプレイワーカーを募集し、大学生を中心に、多様な年

代のサポーターが参加する運営団体を作る。費用は森林植物園から、１回のワークショップ

につき１人あたり１回、素材代として５千円、プレイワーカーには一律５千円程度を支給す

る。 

 

５－２．ワークショップ提案（アンケート調査） 

内容：プグラム型・自由型遊びを、同日開催とし、どちらで遊ぶかを子どもが選ぶことがで

きるようにする。プログラム型は、運動遊びを主に行い、丸太 QUEST(写真２)・ストラック

アウト(写真３)・駆け回る遊び（しっぽとり等）、宝探しとスタンプラリーを組み合わせた

遊びを提案する。自由型は、クラフト遊びを主に行い、季節によって素材を変え、参加頻度

の高い子どもも飽きることなく遊ぶことができるようにする。 

時期：基本を月１回とし、春休みや夏休みの時期には月２回程度行う。森林植物園の来園者

が多い繁忙期は、開催を避ける。曜日は、土曜日は運動会や音楽会などの学校行事が行われ

ることがあるため、日曜日に開催することとする。 

運営方法：スタッフは、子どもにとって普段関わりが少ない世代が望ましいと考える。今回

のような学生のみならず、アクティブシニアもスタッフとして参加することを提案する。参

加スタッフには名札（ニックネーム）をつけてもらい、子どもと遊ぶときは関わりすぎず、

子どもの遊びたい気持ちを伸ばすことを意識押して関わるようにしてもらう。また、アンケ

ート調査より、交通費は支給とし、スタッフ同士はワークショップを行う前に、交流が持て

る場を設け、連携が取れる状態にしておく。子どもにとって同年代の友達とも親とも違う関

係性の大人として存在するようにする。 

  

写真２. 丸太 QUEST の様子 写真３. ストラックアウトの様子 図７.お子様との関わり方  



 

６．まとめ 

 本研究では、２０１９年度の研究結果を基に神戸森林植物園ぼうけんの丘でワークショ

ップの観察調査を行い、ワークショップのあり方を研究した。観察調査より、子どもはどの

ような遊びに対しても「やってみたい」「楽しい」「わくわく」「好き」を感じることができ、

それらが個性や発想力に繋がるとわかった。アンケート調査より、幼児の参加が多いことや遊

び方にこだわることなく楽しむことができると分かった。また、森林植物園の特徴である空間の広さ、

自然素材をいかした遊びのニーズが高いこともわかった。ワークショップでは身近な素材や普段

見ない素材を用意する、子どもがやってみたい遊びを好きなだけできる等、「わくわく」「興

味」につながる環境や、スタッフの負担を軽減するための倉庫整備など、遊び環境を整えることが

今後の課題である。 
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