
レクリエーションbよぴゲームに対するイメージの分析

ーと〈 κH労組レクリエーション・リーダーの事例を中心κー

I 研究の目的

νクリエーションが，地域・企業あるいは，い

ろいろ左団体で取bあげられ，われわれの生活に

定着してきたかのようκみえる。しかし，現実K

どれだけ生活化され，実践されているかというこ

とに在ると，左か念かその実態を把握するととが

むずかしい。レクリエーション活動を，現場で普

及し，指導する立場KあるものKとっては，参加

者が果してどの程度κν クリエーションを認識し，

どれだけ実践経験があるのだろうか，という ζ と

が常κ気に念るととろである。

その実態を把握する方法として，レクリエーシ

ョン意識κ関する各種の調査や研究が，従来まで

数多〈行念われてきた。しかし実践するととに意

義があるレクリエーション活動K:t;-加ては，単K

レクリエーション意識が高いからといって，必ず

しも実践度が高いというととには念らない。す念

わち，人が行動を起す場合は，客観的念事実や環

境，あるいは論理的κ秩序だてて行動するという

主bも，その人自身が，主観的κ抱いているイメ

ージκ影響されて行動する ζ とが多いといわれて

いるからであろう J1) したがって，人の行動κは，

イメージの把握が，か~!'J重要念ものとなって〈

る。

ζ のよう念 ζ とから考えあわせると，レクリエ

ーション活動κbいて.参加する人たちが，直観

的にどん念イメージを抱いているかという ζ とに

よって，活動そのもりの受けと b方や行動様式が，

大きく変って〈るものと考えられる。と〈にグル

ープグーム念どの指導場面fCt;-いては，グームの

客観的意義の認識以上t(，個々が抱いているグー

東海大学高橋和敏

ムに対するイメージによって，グームに対する参

加の程度が違って〈るものと忠われる。

上記のよう念前提から， ζの研究は，個人の意

識というよ Pも，その個人の意識下Kある要因を

採り出そうとして，イメージを分析するととをね

らいとしている。そ ζ で，その手がか Pのひとつ

として，わが国のエうにグループ・レクリエーシ

ョン活動が，大き念役割りをに念っている現在.

多〈のレクリエーション・リーダーが養成されて

いる ζ とから，レクリエーション・リーダ一自身

が抱いているイメージが，果してどんなものであ

るかを知ろうとするととに焦点をあわせた。つ"!

!'J ，リーダーが抱いているイメージによっても.

その指導内容や方法が異念ってくるとと.さらに

それによるレクリエーション活動の普及・生活化

が，大¥r>t(影響されるであろう ζ とが容易K推測

されるからである。

今回は，労働組合の文化活動のひとつとして，

レクリエーション・リーダー養成講習会κ，はじ

めて参加し，リーダーとしての教育を受けようと

いうものκ対して，レクリエーションなよびグー

ムのイメージを調査し，どん~イメージを抱いて

いるかという ζ とを知ると共K:，男女差などの分

析をしようとしている。

E 研究の対象

H労働組合青年婦人部主催のレクリエーション

・リーダー養成講習会の参加者 11 9名を対象と

した。参加者は全国から集ま!'J，年令は 19才

から 26才までの男女である。

イメージの分析Kあたっては， ζの中から無作

為に男女各 30名を抽出し，とれら 60名を分析
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の対象とした。

表 1は，対象の年令構成をあらわしたものであ

9 .男子の平均年令は 22. 2才，女子の平均年令

は 2O. 3才と走っている。また対象者のすべてが，

独身男女である。

表 1 年令構成および平均年令

性別 男闘 女個 計樹
年令

19才 1 2 1 2 

20才 4 7 1 1 

21才 8 5 1 3 

22才 6 3 9 

23才 5 2 7 

24才 4 1 5 

25才 3 3 

計 30 30 6 0 

平均年令 22..2才 20.3才

E 研究の方法と内容

1 実施方法

各種イメージ測定法のある中で「自由連想法J

を採用した。以下はその方法である。

(1)刺激語 レクリエージョン，ゲーム

(2)時間各2分

(3) 解答方法用紙記入法

(4) 制 限反応語を名詞&よび形容調。

単語とした。

(5) 期日 1972年 2月

養成講習会初日のオリエンテーション終了後

ただちκ記入用紙を配布し，テスト方法を説明

し実施した。はじめtcrレクリエーション」を
刺激語として黒板K書き rζのととばについ
て，浮かんで〈る ζ とばを，できるだけ多〈書

〈ζ とJ:J:，>よび「連想を次々と発展させるので

は念<.いつも刺激語についての連想をする ζ

と」について特K注意した。
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第 1のテス・ト終了後は約 3分〈らいの聞をと

ってから第 2のテストに移った。

イメージ測定法のうち「自由連想法」は，も

っとも素朴念方法であ 9.結果の分析には，手

間と客観的側面では問題があるκせ.1:.複雑念

イメージ現象が，単的tc生き生きと描き出せる
(2) (3)(4) 

という観点から.あえて採用した。

2 分析内容

(1) 反応語の傾向分析

Rapaport.D.石川，倉石(5)左どに主る反

応分類を参考として，次の5項目の反応、κ分

類した。 ζれを第 3反応需までについて検討

した。す念わち.(a)感情反応.(b)叙述反応，

(c)種目反応.(d)共在反応.(e)印象反応とした。

とれらκあらわれる反応傾向について，レク

リエー γ ョンとグームの違い，男女の違いを

検討する ζ とκよって，一般に直観的Kどの

よう左ものが，印象として残るかを知9.指

導tc:J:，>いての重要度のある留意点を見出す手

がかbを得ょうとした。

(2) イメージの一般傾向

単純tc.どん左イメージを抱いているかを

知る ζ とから.レクリエーションb よびグー

ムについて，一定の分類傾向が見出ぜるかを

検討した。

(3) ふたつのイメージの比較

レクリヱーションのイメージから，個人が，

グームκついてどのようなイメージをもって

いるかを，クロスさせ，その関連性を検討し

た。と Ocゲームを指導する場合，同じゲー

ムといっても，その内容はすとぶる多岐Kわ

たるので，ゲームの受けと b方Kよって，導

入方法の違いを明らかI'Cさせる必要のあると

と，またレクリエーシヨン活動の種目の選択

にあたっての指導念どへの留意点，方法念ど

を導き出す手がかbを得ょうとしたととをね

らっている。



N 結果孝子よび考察

表 2.表 3 .表 4$>よび表 5は，それぞれ個人

が反応したものをあらわしたものである。

表 2 レクリエーシヨンのイメージ〈男〉

第 I 反応 第 2 反応 第 3 反応

I キャンプ なわとび ポーリング

2 集 会 う た る ぞ ぴ

3 あ ぞ び 友 だ ち f1." L〆 A 

4 る そ び ポーリ Y グ キャンプ

5 休 養 旅 行 キャ Y プ

6 ハイキング 体育大会 パレーポール

7 f1." ン A ハイキング 男 女

8 る ぞ び ポーリ Y グ 交 流

9 車 山 あ ぞ び

] 0 る ぞ び 選 動 ポーリング

1 1 あ ぞ び Jミ キ ドライブ

1 2 グ ム 余 暇 休 暇

1 3 ハイキング ポーリング f1." 手〆 A 

1 4 る そ ひ' A キ キャ Y プ

1 5 る ぞ び 楽 し み 野 原

1 6 あ ぞ び 金 野 原

1 7 アオークダンス サ-9 JV ハイキング

1 8 ハイキ y グ 交 際 f1." シ〆 3ミ

1 9 あ そ び バテンコ 競 馬

2 0 F ラ プ ハイキング ポーリング

2 1 あ そ び 行 動 楽 し み

2 2 ハイキ y グ ポーリ y グ ドライプ

2 3 ハイキング う 免 f1." ユ〆 3ミ

2 4 グ ム f1." ン A う た

2 5 山 海 楽 し み

2 6 女 あ -t び 楽 し み

2 7 楽 し み グ ム グループ

2 1.1 あ そ び 男 女 グループ

2 9 あ ぞ び 親 陸 イ中 関

30 雑 談 グ ム 一
E・E・...1.....-.
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表 5 レクリエーシヨンのイメージ〈女〉

第 E 反応 第 2 反応 第 3 反応

I 話 し グ ム う た

z あ ぞ び ポーリ y グ 卓 球

3 あ ぞ び キャンプ リーダー

4 楽 し み 愉 快 グ " . 
5 楽 し み る ぞ び 勉 強

6 あ ぞ び ハイキング 楽 し み

7 自 由 和 焚 流

8 f1." ユ〆 ス 楽 し み あ ぞ び

9 あ ぞ び ピクニック 交 流

1 0 活 動 ズ ム 集 会

1 1 楽 し み あ ぞ び グ ム

1 2 山 海 ハイキング

1 3 う た 声 笑 レ、 楽 し み

1 4 あ ぞ び 友 だ ち グ ム

1 5 あ ぞ ひ' トランプ 友 だ ち

1 6 あ ぞ び 訟もちゃ ，、イキング

1 7 グ ム 体 操 グループ

1 8 サークル あ ぞ び 友 だ ち

1 9 あ ぞ び 楽 し み イ中 主 し

2 0 友 輪 イ中 間

2 1 楽 し み '愉 快 笑 い 声

2 2 る ぞ ぴ 健 康 7ifークダンス

2 3 る ぞ び f1." ニ〆 3ミ ハイキング

2 4 運 動 フョ1-9ダンス 友 だ ち

2 5 楽 し み f1." ユ〆 3ミ ポ-9 ;yグ

2 6 喜b ぞ ひ' イ中 間 友 情

2 7 運b そ び 娯 楽 笑 レ、

2 8 ハイキング ポーリ Y グ 人

2 9 <!> ぞ び リーダー f1." シ' A 

3 0 う た 7if-9 f1.";yス ズ ム



表4 ゲームのイメージ〈男〉 表 5 ゲームのイメージ(女〉

第 1反応 第 2 反応 第 3反応 第 1反応 第 2 反応 第 3 反応

1 楽 し み る ぞ び 金 1 輪 投 げ 鬼どっ ζ か〈れんぼ

2 野 球 ".. y ス ポーリ y グ 2 バテ y コ イ中 間 人 間

3 トラ:/ 7. 花 札 ポーリ Y グ 3 手 拭 手 運 動 着

4 野 球 ポーリ Y グ バレーポール 4 楽 し み 顔 めか〈し

5 あ ぞ び ギャ Y プル トラ y プ 5 あ ぞ び 東 京 体 操

6 トラ Y プ 花 札 テ '" 3ミ 6 あ ぞ び グループ

7 罰 金 あ ぞ び 7 位 リ l〆 罰

8 あ そ び 勝 負 楽 し み 8 
，、. ズ ..... カ J1レ f) トラ y プ

9 和 金 E警 負 9 ポーリ Y グ レクリエー・ンョン X ポーヴ

1 0 楽 し み 参 加 勝 負 1 0 あ ぞ び つなが b 楽 し み

1 1 双 4ノ、. 囲 碁 将 棋 1 1 楽 し み トランプ 走

1 2 室 内 カ ..... f) マージャ Y 1 2 膨 負 罰 ア方ークダンス

1 3 ポーリ Y グ 卓 球 1 3 イ中 間 あ ぞ ぴ トランプ

1 .. あ そ び ポーリ y グ 野 球
1 " 
あ そ び 友 だ ち 楽 し

1 5 星b ぞ び 楽 し み 勝 負 1 5 楽 し み 友 だ ち 勉

1 6 花 札 スロットλJマシン 男 女 1 6 乗 物 機 会 笑 ヤミ

1 7 ポーりング ハ Y ドポール 1 7 笑 ν、男 女 部 屋

1 8 パテ y コ トラ Y プ ギャンプル 1 8 あ そ び 人 々 友 だ ち

1包 パテンコ 競 馬 逮 動 会 1 9 楽 し み f中 よ し 7~ークダンス

20 トランプ マージキン 2 0 あ そ び トランプ カ }¥〆 f) 

2 1 者b ぞ び 楽 し み 友 だ ち 2 1 ドキドキ 音 楽 し み

2 2 ジヤンク Y b 手 玉 トランプ 2 2 トラ Y プ う た 7 7 イヤー

2 3 ポ-9:/グ バチンコ トラ y プ 2 3 カ ..... f) トランプ 正 月

2 .. トランプ カ ..... f) 双 4ノ、. 2 .. 鬼どっ ζ 椅子と b トランプ

2 5 野 球 }¥〆 ..... スポーツ 2 5 笑 ν、騒 ぎ る ぞ び

2 6 勝 負 金 騒 音 2 6 時 問 金 関つぶし

2 7 双 -ノL、 ".. 二〆 3ミ ポーリング 2 7 勝 負 競 争 部

2 8 友 だ ち 楽 し み リーダー 2 8 ジャ Y クン 足 ポ Jレ

2 9 あ ぞ び 親 陸 行 動 2 9 鬼どっと グループ 楽 し み

3 0 ダ ニノ A トラ y プ 30 トランプ 花 札 ジヤンク y
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1 反応語の傾向

表 2から表 5までの左かから分類すると次の

表(表 6)のようになる。

表 6 反応語の傾向

レクリエーショ Y 今2

院22男~) 女(鈎 男悌)

感 情 6 10 6 

反 応 (6.7) ( 1 1.1 ) (6.8 ) 

叙 述 19 20 9 

反 応 (22.5 ) ( 22.2) ( 10.3) 

種 目 44 31 50 

反 応、 (49.4 ) (34.4) ( 57.5 ) 

共 在 17 1 7 18 

反 応、 (22.4 ) ( 18.8) ( 2 O. 6 ) 

印 象 3 1 2 4 

反 応、 (1.3) (13.5 ) (4.8 ) 

計
89 90 87 

(100 ) (100) (100 ) 

く注〉感情反応とは楽しみ，愉快，明るいまどの反応語とし

てあらわれたもの

叙述反応とは休養，健康，あそび左どの主うK説明的

反応をあらわしたもの

種目反応とはキャンプ，卓球などの主うtr..活動の種

目をあげたもの

共在反応とは山，海，手拭など，活動と共Kあるもの

印象Eむ応とは笑い，輪，和などと活動に伴念う印象を

反応書置としてあげたもの

表 6で明らか念ように，レクリエーションで

は.種目，叙述，共在反応の願が.男女とも一

致している。感情反応と印象反応にb いては，

男子が少念いのに反し.か走りの反応が女子に

みられる ζ とは.一般的念男女差としていわれ

ると$-.t .レクリエーションという ζ とばをき

いたとき，女子の方が，よ b感情・印象的念反

応を示すようである。

グームでは.男子が種目，共在，叙述反応。

臓に対し，女子では共在，種目，叙述反応を示
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している。と0'1:種自については.男子は，グ

ームの左かでの種目がすぐ浮んでくることに対

して，女子では，むしろグームという活動を通

ム

女(錫

7 

(8.0') 

1 1 

(12.6 ) 

29 

(33.4 ) 

30 

(34.5 ) 

10 

(11.5) 

87 

(I 00) 

して，それに伴った環境

の方が心Kあるととと解

してよかろう。

とんどは，別念角度か

ら，反応、の傾向を眺めて

みよう。表 7は，実際に

どれ〈らいの人たちがど

ん念反応を示したかをあ

らわしたものである。第

3反応語までに会いて，

ひとつでも反応を示した

ものの数である。

表 7 各反応を示した人数

民主
レクリエ-"'"ョ y ゲーム

男例女ω 男ω 女附

感情反応 4 7 6 9 

叙述反応 1 7 1 8 9 1 0 

種目反応 22 2 1 20 1 7 

共在反応 1 4 1 4 1 4 1 5 

印象反応 3 8 3 5 

L一一一一 ー

表 7でわかるよう1iC.レクリエーションbよ

びグーム共，約%は種目反応を示して$-T .約

半数のものが共在反応を示している。叙述反応

κついては.レクリエーションとグームでは，

か ~þ の差がある。 ζ れは，レクリエーション

κついて，よ P知的念体験が多いととを物語つ



ているといえよう。

2 イメージの一般的傾向

第 3反応、語までを.多いものからまとめてみ

ると.表 8のように念る。

表8第 5反応語までのイメージ

随
レFリエーショ Y 今2 ム

男伺 女開 男開 女開

るそび あそび トランプ トランプ
1 

( 1 1;) (17 ) ( 10) (8) 

ハイキング ダンス >t<-1) ;/グ あそび
2 (8 ) (9) (8 ) (8) 

ポーリ y グ 楽しみ あそび 楽しみ
3 

(7) (9) (8) ( 8) 

楽しみ 友だち 楽しみ 友だち
4 (5 ) (7) (6) (5) 

キ...;/プ ゲーム 膨 負
5 

(4) (5 ) (5) (以下省略〉

ゲーム
6 

(4) (以下省略}
(以下省略}

{以下省略}

く注〉数字は反応語数をあらわす

(1) レクリエーションκ対するイメージ

男女とも，レクリエーションときいてすぐ

"あそび"を連想するととは容易に予想され

ると ζろである。しかし，あそびKつづ〈も

C では，男子は概してハイキング，ポーリン

グなどの活動種目κ対し，女子では，ダンス，

友だち念どの反応κみられるように，かな b

c種目的ひらきが繊じられる。 ζれは.イメ

ージが過去の経験κ影響されているという ζ

とから考えると，男子が.よ b活動的な種目

経験が多いのκ反し女子は，社交的種目の経

験が多いというととがいえそうである。

ともあまし・楽しみ"念どのととばからみ

られるようκ，レクリエーションκ対しては.
明るいイメージをもっているととが，男女κ

bいて感じられると ζろである。

(2) グーム K対するイメージ

グームときいて"トランプ"と反応するも

-14-

のが意外に多い。これはトランプがいかに定

着しているかが伺われる。それと共Kポーリ

ングが，活動種目のひとつとして(と(VC:男

子f'C:;¥=;>いて)大き念ウエイトを占めていると

とも注目されよう。

男子f'Ci.~いては，グームの印象としては勝

負どとのイメージが強<.女子は，むしろ友

だちと一緒κ楽しむといった意味あいを，多

くもっていそうである。

5 レクリエーシヨンのイメージ分類

レクリエーションのイメージが，レクリエー

ション活動の分類と照らしあわせた場合に，ど

のよう念活動が.とっさに頭κ浮んで〈るかを

検討したのが表習である。す念わち.レクリエ

(6) 
ーション活動を. Anderson.J.M.の分類 K 

従って.ひとつでもイメージをもったものを抽

出してみた。

く注〉イ Fージの中で，あてはまらまいと思われるもの

(話し，あそび，楽しみなど)は， ζの対象としな

かった。

表? レクリエーシヨン・イメージの分類

¥¥¥¥  男 ω 女 ω 

身体的活動 8 5 

野 外 活 動 1 7 7 

社交的活動 1 4 2 1 

趣味文化活動 2 3 

表 8VCみられるようκ.男子は野外活動K半
数以上が反応を示し，社交的活動κは半数，身

体的念活動κ対しては%に止まっている。さら

に趣味文化活動κは殆ど反応を示していまい。

とれに対して女子では，圧倒的K社交的念活

動に反応を示している。野外活動をはじめ他の

活動κ対しては，あまり反応がない。



ζれらを通して考えられることは，レクリエ

ーションといえば，グループ・レクリエーショ

ンに対するイメージが強<，と Oc男子では，

野外活動，社交的活動κ，女子では，社交的活

動を連想している。若者にとって必要といわれ

る身体的な活動への反応が少左いζ とも一考を

要する。

4 ゲームのイメージ分類

グームのイメージを，次の主う左分類Kあて

はめてみる ζ とκよって.グームの傾向が.一

般的イメージよ bも，さらκはっき P浮びあが

ってくる。(表 1(}) 

表 10 ゲームのイメージ分類

男例 女休}

身体活動を主とするグ 7 6 
ーム

知能・家庭的なゲーム 6 5 

射倖性を主とするグー 1 1 2 
ム

親睦を主とするグーム 6 1 7 

表 10では， ;ó'~!I男女差があらわれてくる。

す念わち男子にあっては，分散的な傾向を示し

ているが，強いていう念らば射倖的念グーム，

いわゆる商業的念ものあるいはギャンプル的念

ものに多〈の反応がある。

女子では， ζとでも圧倒的K親睦を主とした

グームκ反応を示している。

5 レクリエーシヨンの分類とゲームの分類と

の関連性

レクリェーションのイメージ分類をもとに.

それぞれの分類の中で，いったいグームの分類

によると，どのよう念反応を示しているかを知

るためVC，レクリエーションの分類を縦軸VC，

グームの分類を横軸Kかみあわせたものが表11

である。
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表 11 レクリヱーシヨンとゲームの関連性

写黙と 男いj 女別

A 2 1 
身活

B 2 
体

C D 
3 

的動
E 4 

野 A 5 2 

外 B 3 E 

活 C 8 

動 D 1 4 

社活 A 4 4 

B 3 5 

交的動 C 5 I 

D 2 1 1 

趣化 A B 
味活 C 2 1 
文動

D 2 

く注> A・・・身体活動を主とするグーム
B…知能・家庭的グーム
0・・・射嗣告グーム
D...親睦的グーム

一

ζ の表から一般的傾向を述べるわけにはいか

念いが，男子κbいては野外活動のイメージの

強いものの中で射倖的なグーム反応を示したも

のが多いとと，社交的レクリエーグョン活動の

中で，親睦的~グーム κ反応を示したものが.

1 4名中わずか 2名にとどまっている ζ とは，

注目してよいと思われる。

また女子VCi?いてはいずれも社交的念親睦を

深めるグームのイメージが強(， νクリエーシ

ョンκ対するイメージとグームκ対するイメー

ジの特徴はでてい念いようである。

6 ゲームのイメージと反応分類との関連性

グームのイメージの中で，どのような反応傾

向があるかを調べたものが表 12である。す念

わち， ζ こではグームの分類を縦κと!I.反応、

傾向を横κとってクロスさせたもので，グーム

の分類と反応の間κ，何らかの特徴的左差を比

較しようとした。

表 12から工みとれるととは，一般的K種目

反応が多いととは，官官述の結果と一致している

が，それも身体的，家庭的，射倖的左グーム K

はっき hあらわれている。しかし社交的なグー

ム VC i?いては，もっと分散された形 VC~ ってい



表 12 ゲームの分類と反応の関連性

で平L
身 ① 
体 @ 
的 @ グ

@④ 〕ム

庭家 ① 
@ 

的 @ 
グ
@ 

ム @ 

射 ① 
倖 @ 
的 @ 
グ @ 
ム @ 
社
① @ 

交的

グ
@ 
@ 

ム ⑤ 

く注〉①・・・・・感情反応
@.…叙述反応
@・-…種目反応
@・・・・・共在反応
@…印象反応

男開 女開

2 3 

1 7 9 

1 5 

I 

E 

E 

1 7 12 

I I 

2 

4 E 

14 

1 1 5 

z 
4 T 

3 6 

2 9 

5 19 

3 9 

る。 ζのζ とは，社交的念グームVC:!;Oいては.

種目そのものよ bも，もっと他のた〈さんの要

素κよってイメージが形づ〈られるものと解し

てよかろう。

また家庭的~グーム Kあっては，男女とも.

種目そのもののイメージが強<.他。要因κつ

いては，るま b反応を示してい左いととも，家

庭的グームを特徴づけている。

射倖的グーム，社交的グームでは，共に共在

反応が強ν、ょうである。これは，身体的グーム

や家庭的念グームとの大き念差と考えられよう。

すなわち前者Kあっては，種目そのものよ bも，

それに伴った諸条件が大き〈影響を与えている

のに対し，後者VC:!;Oいては，種目そのものの興

味性K大いK関係があるものと考えられるので

は念かろうか。

V 要約

レクリエーション・リーダーに左ろうとする人

たちを対象κ，それらの人たちがもっているイメ

ージを，ひとつの事例として分析してきたが，と

の結果だけで多くのものを推論する ζ とはでき念

い。しかしζの団体の中ではじめてリーダーκ念

ろうとするもののイメージの概要は把握できたと

とと思われる。また，実際のリーダー養成に対し

でも，い〈つかの指導指針が得られるようでもあ

る。以下そのい〈っかをまとめてみよう。

① レクリエーションκ対するイメージは，圧

倒的K種目反応が多い。 ζのととは，反応語教

bよぴ反応人数Kついていえる。レクリエーシ

ョンが.実践として具現されるとき，その活動

自体が，非常にたいせつである.ζ とを意味する

ととであり，活動の選択あるいはプログラムの

中での活動の配列が，参加者κ与える影響の大

きいζ とを示唆させられる。

@ グーム K対するイメージは，一般的κは種

目反応が多いが.とく K女子Kあっては，グー

ム種目.tJJも，それらを実施するときκ伴走う

環境(物的・心的環境ともいえよう)が，たい

せつな条件K左っている。

@ グームの類別から考えると，身体的，家庭

的グーム群と，射倖的，社交的グーム群κひら

きがみられる。す念わち前者は種目に，後者は

全般的念イメージが強〈作用している。 ζれは

と〈 κ社交的~グームを指導する機会の多いレ

クリエーション・リーダーが，グーム指導Kつ

いての諸条件を十分考慮し，単κグーム種目だ

けK関心を寄せるだけではいけ念いととを意味

していよう。

@ レクリエーションK対するイメージは，殆

どがグループ・レクリエーションをきしている。

ζれはグループ・レクリエーションの在b万ゃ.

広〈レクリエーション活動を推進する上VC.い

わゆる個人的レクリエーション活動をどのよう

κ普及するかというととがらを含んでいる。

@ グームに対するイメージは，男女差がはっ

きbるらわれて$0JJ .男性は活動的でギャンプ

ル性の強いもの，女性は社交的念グームに強い
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イメージがある。 ζれは従来までの経験に影響

されているものと考えられるととから，単に指

導者がグームといったときでも.その意味する

内容κ違いがあるととを，十分認識しなければ

走ら左いようである。

以上い〈つかの点をあげてみたが，レクリエーシ

ョン指導あるいはグーム指導VCj;->いては，単κζ

れだけのととからその方向性を見出すととはでき

念いが，問題のあるものについては，今後のよ b

深い探索K よって導き出すととができるものと思

われる。

参考文献

(1) 飽 戸イメージの心理学潮新書

1970.10 258-265 

(2) 吉田他 消費者行動の調査技法丸善KK

44.7 45-50 

(3) 名 東 消費者行動の研究東洋経済新報社

42.9 30 - 34 

(4) 飽 戸前掲 18 - 20 

(5) 吉田他前掲 66 - 69 

(6) An d e r S 0 n • M. J. 1 nd u s t r i a 1 Re c r e a t i on 

Me Grow-Hi 11 

1955 113-147 

(その他)

高 橋 レクリエーションに対するイメージ

の研究

1968第4回レクリエーション研究

大会資料

ボウJレデ 4ング 大川訳 ザ・イメージ 誠信書房

45.9 

林 編 イメージと近代経営 ダイヤモンド社

38.4 

戸川編連想検査法白亜書房

1959 

-17 -




