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レジャー産業政策の基本課題

ーフイランソロビー、メセナ活動を中心にして一

松田義幸*

1 レジャー政策はスパルタ型かアテネ

型か

昭和47年 5月1日に、余暇開発センターが通産省

認可の財団法人として設立された時に、「レジャーは

個人の問題であって、行政が、また産業が積極的に

関与すべきではない」という批判が多く寄せられた。

しかし、そういう面は多々あるけれども、よく考え

てみると、行政とか、産業はまさにレジャー問題と

関わるために存在するのではないか、とその批判に

応えた。その時に、拠りどころにしたのが、アリス

トテレスの「ニコマコス倫理学jと「政治学」であ

る。

確かに、レジャーとか教養の問題は、個人の問題

である。その通りだが、しかし、国家や産業が支援

することなしに、個人の問題にもなり得ないのでは

ないか。筑波大学のレジャー論のゼミナールで、こ

のことをテー?にいろいろ議論してみた。そして、

次のような話に落ち着いた。

スパルタは文化、教育を手段として国主導で行

なった。このために学校は全て国立の都市国家直営

であった。一方、アテネの学校は私塾中心であった。

私塾を認可するのも国の方針であるし、国家直営に

するのも国の方針である。スパルタは直営を、アテ

ネは間接的方法をとった。つまり、問題は国がどう

いう方針をとるかにあるのだ。

学生たちに、具体的な事例として、旧約聖書に出

てくるミケランジエロのダビテホのf象のイメージと
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フェリシテ人のゴリアテのイメージを対比させてみ

た。ゴリアテについては、まさにスパルタ教育によ

るような、ボディビルでつくりあげた重量級の体つ

きを、学生たちはイメージした。一方、ミケランジエ

ロのダ、ビデ像は、身体的にも美しいが、その表情に

知的な美しきも感じられるということであった。そ

して、ゴリアテをスパルタ型とすれば、ミケランジエ

ロのダビデはアテネ型だろうということになった。

さらに十種競技に精通している学生は、ミケラン

ジエロの身体表現は、なん種目かでつくりあげた美

しきだというコメントをしてくれた。古代ギリシア

でも後期には職業スポーツ選手もあらわれて、一種

目でつくりあげた人間も出てくる。この一種目に合

わせた身体は、強くたくましくみえるが、本来のそ

の人のあるべき心身の全体性からみると、バランス

を崩しているように思われる。

この二つの対比からなにがいえるのか。文化とか

教育が、国の手段となった時には、スパルタ型のゴ

リアテのような人聞をつくり出す。一方、アテネの

ように私塾を通して、美しい身体と美しい精神のバ

ランスをとる教育をすると、ミケランジエロのダ、ビ

デのような人聞をっくり出す。アリストテレスは、

このアテネ型のレジャー政策をとる大切さを語って

いる。

私塾の場合には、自分自身の人生を完成させるこ

とは、あくまで自己責任である。その時にレジャー

教育の目標に、美的な価値、高貴な価値をおかなけ

ればならない。そういう教育環境を支援することが、
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国の重要な役割である、こうとらえていた。そこで、

アリストテレスは、「幸福はレジャーにあると一般に

考えられる。私たちは、平和を求めて戦争をするよ

うに、レジャーを求めて働くのであるJ(fニコマコ

ス倫理学J)と述べている。このレジャーのところに

スコレーを、働くにスコレーの否定形のアスコリア

をあてている。今日の私たちの時代は、ワークの否

定のノンワークをレジャーととらえているが、古代

ギリシアでは、スコレーの否定形のアスコリアが

ワークであった。生活はまさにレジャーを中心にま

わっていたのである。そのスコレーは、自由学芸の

世界に遊び、自分自身の心身の全体性を美しく開花

させること、またその仕組(スクール)を指してい

た。古代ギリシアではこのスコレーの自由時聞をっ

くり出すために奴隷制をとっていたわけだが、市民

も働いていた(アスコリア)ということに、注意を

払わなければならない。というのは、いまだ古代ギ

リシアの市民階級は完全な有閑階級(レジャー・ク

ラス)であったと認識している入が少なくないから

である。これは誤解である。また、奴隷制度という

と、アメリカの黒人奴隷をイメージするが、そうい

うことではなかった。医者、教師など、専門職にも

多数奴隷がいた。古代ギリシアの市民たちも、へシ

オドスの「仕事の日々jにみられるように、人間は

働くべく生まれてきたことをよく知っていた。ただ、

人聞の生き方の最高の価値を美的な価値、高貴な価

値においていたために、それを身につけるためにど

うしても自由時間が必要で、あった。そのために、奴

隷制をとった、という見方も成り立つ。

きかを正しく認識し、実行に移さなければならない。

日本でこのことを正しく認識していた学者は、教

育学者ではなく、政治学者の蝋山政道先生であった。

「戦後のわが国の教育は、戦前のあり方に対し、

あまりにも極端に走り過ぎた。政治と教育の分離を

考えたけれども、これは一つ次元を高くして両方が

協力し合うべきであった。このことに気づかないで、

戦前の富国強兵、ファシズムに巻き込まれた教育を

総機悔して、戦後、教育は政治に対立することばか

りをやってしまった。そのために、人間とはなにか、

人間いかに生きるべきか、こういう問題に政治と教

育が協力することなしに、今日に至ってしまった。

これはいま考えてみると、たいへん大きな機会損失

ではなかったと思う J(唐川洋一「ギリシア人の教育」

岩波新書)

個人が自助努力で自分の人生を切り開く。国家が

それを支援するため、政治と教育に積極的に取組む。

これがレジャー政策の基本で、ある。

一般に教育というと、学校教育と社会教育をイ

メージする人が多い。企業、産業の教育サービス、

学習支援サービスをイメージする人は少ない。しか

し、アテネ型の私塾中心の教育政策をモデルにした

時には、企業、産業の教育サービス、学習支援サー

ビスまで含めるべきだと思う。なぜなら文化がすで

に私塾よりきらに自由な産業の対象になっているか

らである。そこで問題はいかにクオリティの高いレ

ジャー、文化産業を振興するかである。

2 レジャー産業、量の拡大から質の向

アリストテレスは、スパルタ型の教育を次のよう 上へ

に皮肉っている。

「あのスパルタは、戦争をしている時には国は安

全であったけれども、戦争で勝利して平和がやって

くると、彼らは次の戦争に備える訓練のために自由

時間を使い、そしてそれ以上の技術を彼らは能力と

して、身につけなかったために、文化の価値をなに

一つ残すことなく滅んでしまったJ(f政治学J)

この「戦争」のところを「働く」に、スパルタ人

を今日の日本人に置き換えると、痛烈なワーカーホ

リックの日本批判になるところがおもしろい。この

ようにならないようにするには、国の政治、行政、

教育は、平和、レジャーの問題に、いかに関わるべ

十和田湖に青森大学の自然教育センターの花鳥渓

谷がある。そこに見事なパラ園があって、次から次

へと観光客がパスでやってくる。しかし多くの観

光客は、 30分くらいいて次の行程に移っていく。と

ころが中には、近くに宿をとって、毎日通ってくる

人もいる。また翌年もやってくる。同じパラを見て

も、「ああパラかJといって、パラの花と深く関われ

ないで、帰ってしまう人と、パラに人生、人聞の意味

を感じて、なん日も通ってくる人がいる。いったい

こういう差はどこから出てくるのであろうか。実は

このことがレジャー産業政策の中心課題だ、と思うの



である。

パラは神話ではヴィーナスの恋人アドニスが死ん

だ時に、それを悲しんで咲いたといわれ、そこから

赤いパラは美しい女性、ヴィーナスをイメージする

ようになった。このヴィーナスとアドニスの刷り込

みが、欧米人にはあるのだと思う。であるから、自

然のカと人間の思い入れの共同作業として、今日の

パラの種類の多様きがあるのだと思う。それだけ思

い入れたパラの世界なので申造った人も、見る人も、

パラの世界に文化的意味を読みとることができるの

だ。そして、パラに対するものの見方、考え方、感

受性が豊かになり、パラと深く広く関わることがで

きるのだ。

日本人のレジャーの現在は、「ああパラか」とすぐ

帰ってしまうような状況のところに、自由裁量所得

と自由裁量時聞が増え、アテネ型ライフスタイルか

らは縁遠いところにある。

余暇開発センターの「レジャー白書'92Jによると、

日本のレジャー産業の市場規模は73.2兆円で、ある。

この中で、パチンコ15.8兆円、公営競技(競馬、競

輪、競艇、オートレース)が8.9兆円で、この二つで

24.7兆円を占める。一方、出版物は僅か2.1兆円で、

しかも雑誌0.9兆円に対し、書籍は1.1兆円でしかな

い。わが国で楽しむことのできるスポーツ種目は400

近くあるといわれているが、その市場規模は、 4.9兆

円でその半分はゴルフ市場である。

日本人のレジャーの享受能力の低いところに、自

由裁量所得、自由裁量時間が増えても、自動的に 3

分の lは、パチンコとギャンブルに吸いとられる構

図になっている o これが日本人のレジャーの現在で、

ある。もちろん、パチンコ、ギャンブルが価値がな

いといっているのではない。バランスを欠いている

レジャーのライフスタイルが問題だといっているの

である。

通産省は、 21世紀に向けて、「生産」重視の産業か

ら「生活j重視の産業構造への転換をはかるビジョ

ンを構想し、その産業モデルとしてレジャー産業の

振興にカを入れている。見通しでは、 2000年には

146.5兆円の市場規模(名目)になり、 GNPに占め

る割合が20パーセントにまでなると推計されてい

る。量的には確実に拡大し、レジャー産業はいま成

長期に位置づく。しかし、問題はレジャー産業の質
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である o この質を高める可能性はあるのか。あると

すればいかなる方法が考えられるのか。

余暇開発センターの「日本人のライフスタイル調

査J(1987年)によると、日本人はできることならば、

スポーツ、芸術、読書、ホビー、旅など、どのレジャー

領域においても、自己実現、自己開発に結びっく過

し方をしたいと望んでいる。しかし、その支援シス

テムが社会的に整備されていないことに困ってい

る。ところが、民間企業にこのデータを示しでも、

教育サービス、学習支援サービスは、コストが高く

っき過ぎて、ビジネスにしにくいととらえている。

また公共部門も、レジャー活動の種類があまりに多

過ぎて、個々のレジャー活動に、税金を使って応え

るには限界があると受けとめている。ではどうすれ

ばよいのか。

そこでクローズアップしてくるのが、フイランソ

ロビー (phylanthropy)、メセナ (mecenat)活動で

はないだろうか。日本では、一般に文化支援活動を

受動的にとらえている。しかし、私はもっと積極的

にとらえ、株式会社のレジャー産業の、クオリティ

を高め、社会貢献、国際貢献に尽す文化事業活動方

法ととらえてもよいのではないかと思う。

結論からさきにいえば、これからは企業のつくる

公益法人のフイランソロビー、メセナ活動と自治休、

公共体のつくる事業体とのゆるやかな競合か望まし

いと思う。このように思うのは市場経済のシステム

を活用したレジャー享受能力の向上のための支援活

動には限界があるし、他方、自治体、公共体のシス

テムを活用した事業展開にも限界があるからであ

る。

例えば、公共で「源氏物語」の文化セミナーを始

めたとする。市民から、「松本清張の講座を始めてく

れないか」というリクエストが出た。「いや、そこま

では考えていない」と応える。「じゃ次にやって下さ

い」と頼む。「いややれるかどうか、今約束すること

ができません」と応える。「じゃ、源氏物語がよくて、

松本清張の作品はなぜ悪いのか教えて下さい」ここ

までくると担当者は応えることができなくなってし

まう。今までは、慣行で、やってきたが、市民から多

様なリクエストが出てくると、こういうサービスを

税金を使って行うことに、限界があることに気づく。

また社会体育施設も充実してきているが、勤め人
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が朝早〈出勤前に使いたい、夜帰宅してから使いた

いと思っても、聞いていないので使うことができな

し、。

こういう問題にいかに応えるか。京都大学の財政

学の池上惇先生が、「文化経済学のすすめJ(丸善ラ

イブラリー)を著わし、企業文化、文化ビジネス、

フイランソロビー、メセナ活動、経済と文化につい

て、理論的に応えておられる。次にこの本を参考に

しながら、クオリティの高いレジャー産業の振興方

法について考えてみたい。

3 rAIDA→習慣化」をメセナ活動で

マーケテイング、広告の世界でA1 D A (Atten-

tion → Interest → Desire → Action) という言葉を

よく使う。人聞の行動フ。ロセスをとらえる指標であ

る。認知のレベルでは注目率 (Attention)感情のレ

ベルでは興味率 (Interest) 動因のレベルで欲望率

(Desire)実施のレベルで活動率 (Action) という

わけで、ある。そして、このプロセスが繰り返されて

習慣化に向う o 一般に生活必需商品は、需要者の習

慣化したライフスタイルと関わっているためにAI

DAのフ。ロセスに必要とする時聞が短い。しかし、

レジャー、文化と関わるライフスタイルになると、

このプロセスに長い時間がかかる。そのために、企

業はこの分野をビジネスにしにくい。

もし、習慣化すれば、だれにとっても楽しいレ

ジャー活動でも、それを楽しむ享受能力を身につけ

ていなければ、その世界の楽しさを味わうことはで

きない。したがって、習慣化していないところに、

企業は参入しない。またAIDAのプロセスを企業

責任でやってくれないかと頼まれでもコストがかか

り過ぎて、それもできない。しかし、企業が、財団

法人のような公益法人をつくって、このAIDAの

プロセスの学習支援に参入してくれるならば、行政

の方も積極的に助成策をとりたい、こういってくれ

ば話は別である。公益法人には、本来、公共体がや

るべきことを、民間が肩代わりしてくれるという意

味が込められている。しかし、株式会社は自分のビ

ジネスにプラスにのならないならは¥公益法人をつ

くることはないだろう。行政がAIDAのプロセス

(教育サービス、学習支援サービス)に、さまざま

な助成をしてくれれば、公益法人をつくって、それ

をどジネスにしようという企業もあらわれよう。

中長期でみると、 AIDAのプロセスを経て、習

慣化した人口が増えれば、そのライフスタイルと関

わる商品のマーケテイングに役立つ。

通産省が、 21世紀に向けて、わが国の産業構造を、

「生産」重視から「生活」重視へ転換をはかるビジョ

ンを出しているが、フイランソロビー、メセナ活動

をどう活用するかが、ビジョン実現の課題であろう。

わが国の「生産jに力点をおいたこれまでの産業振

興策も、企業と行政がそれを支益する公益法人、事

業体をつくり、低利の融資、税の免除、資金援助、

公共用地の払い下げの方法をとってきたのである。

最近、コンシューマー(消費者、 Consumer)とい

う言葉に代って、カスタマー(顧客、 Customer)を

よく使う。コンシュマーは、「大量生産→大量販売→

大量消費」の枠組の中で生まれてきた言葉である。

この中に人間を入れることは、まさに「市場のため

の人間」ということであった。しかし、教育の視点

からカスタムと同じ意味のハビットをみると、そこ

には供給側と需要側がよく協力して、「一級のコンセ

プト→学習プログラム→体験Jという AIDAのプ

ロセスが入っている。

最近は、この協力関係の度合をカスタマーズ・サ

ティスフアクション(満足度、 customev'ssatisfac-

tion) といっている。このコンシューマーからカス

ターマーの転換が、「市場のための人間づくりJから

「人聞のための市場づくり」 ということなのだろう。

日本では1980年代の後半から、文化、生活文化、

レジャー・余暇生活が、人ぴとの生き方や社会のあ

り方を握るキーワードになったといってよいだろ

う。それに合わせて、企業の財貨・サービスの供給

も文化志向をとり、企業の文化イメージを重視する

経営に変わってきた。この変化は家計の変化から説

明することができる。

長い間、生活は「衣・食・住」ととらえて残りは

「雑j扱いとしてきた。しかし、雑生活の雑費の家

計支出に占める割合が 5割を超えれば、新しい生活

概念をとらざるをえない。そこで政府は、 10の家計

分類に切り変えたのである。これによって、家計支

出の中に占めるレジャー関連支出の変化が、非常に

よくとらえることができるようになった。衣、食、



住の支出面にも、自由裁量支出が増え、衣文化、食文

化、住文化の色合いを強め、レジャー支出と合わせ

て、生活の文化性が高くなった。

さらに、この家計概念の変化は、消費関数にもあ

らわれてた。人生50年の時代を前提にした、「生活=

衣・食・住」の枠組の時は、消費関数の基本は、消

費 (C) は所得 (Y)で説明することができ

C = f (Y) 

と考えていた。ところが、人生が80年と長くなり、

生活時聞の配分が柔軟になってくると、消費関数は、

所得 (Y) に、時間 (T)の配分が影響し

C= f (Y， T) 

でとらえなければならなくなった。さらに、人びと

の価値観、ライフスタイル (Value)が影響し

C = f (Y， T， V) 

でとらえる考え方が出てきたのである。

産業の中に占めるサービス産業の割合が増えてい

るということは、時間 (T) と価値観、ライフスタ

イル (V)が消費支出に影響してきているからで、

この変化を、これから、クオリティの高いレジャー

産業の IA 1 DA→習慣化jのプロセスに、いかに

関連させるかが、レジャー産業のマーケテイングの

重要な課題だと思う。

4 レジャー享受能力の開発支援づくり

こういう課題に対し、レジャー産業に関わる企業

はどう取組むべきか。 1つのアイディアとして、文

化経済学の池上惇先生はイギリスのモデルを紹介し

ている。この考え方をスパルタ型とアテネ型に分け

てみるとわかりやすいと思う。

スパルタ型としては、国家直営のナチスの文化政

策をあげることができる。文化をファシズム強化手

段として使っている。その結果文化は体制賛美につ

ながり、文化の自発性、創造性が喪失したことは、

多くの研究者によって指摘されている。最近では、

ソ連、東欧諸国の自由化で、中央集権的なスパルタ

型の文化政策の推進の欠陥を露呈している。棒高跳

ぴのブブカは、 ドイツに行ってメセナ活動との関係

でプレイを続けている。

このスパルタ型に対し、いま注目を集めているの

が、アテネ型のイギリスの文化、レジャー振興策で、
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ある。文化振興の支援者としての政府、行政の役割I

はいかにあるべきか。その中心的リーダーシップを

とった人が、近代経済学者のメイナード・ケインズ

である。ケインズは「孫たちの時代へ」というエッ

セイを書いている o 孫たちの時代には、働くことよ

りもレジャーをいかに充実して生きるかが中心的課

題になるだろう。そして自ら、文化振興のプロジェ

クトに着手している。 1946年、芸術評議会による「芸

術の創造の自由」の保障と、国民に対するその成果

の「レジャー享受の平等」の保障を行なうべきとの

提案をしたのである。この考えに沿って、文化振興

支援は政府の責任となり、 1968年には芸術評議会が

特殊法人として認可されることになった。その設立

の目的は

①芸術に関する知識、理解及び実践の普及と改善

をはかること

②国民の芸術文化の享受能力と機会を強めること

③政府、自治体、その他の諸団体への助言と協力

を行うこと

である。そして、公共の立場はアームズ・レングス

の原則、つまり評議会の自主性を尊重しながら、公

的機闘がそれを援助していくというっかず離れずの

関係を重視したのである。このイギリス方式はアテ

ネ型といってよく、アメリカ、カナダ、日本もこれ

をモデルにし、 1990年に日本にも文化芸術振興基金

を設立している。

このイギリス方式の考え方は、芸術だけでなく、

スポーツ、文芸などレジャー一般に広げることがで

きる。つまり、個々の企業が公益法人をつくったり、

複数企業が協力して公益法人をつくり、クオリティ

の高いレジャー文化領域の IA 1 DA→習慣化」の

プロセスに積極的に関わるフイランソロビー、メセ

ナ活動を展開することができるからである。

従来のフイランソロビー、メセナ活動という場合

に、自社のビジネスと関係の薄い社会貢献としての

文化支援に関心が偏り過ぎていたのではないだろう

か。このために不況になるとこの分野から撤退せざ

るを得なくなるのだろう。企業はいつもできること

ならば良い仕事をしたいと望んでいる。従って、フイ

ランソロビー、メセナ活動で一番最初に力を入れる

べきことは、自社のビジネスに結びつく、 IA 1 DA 

→習慣化」に焦点を合わせることだと思うのである。
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フイランソロビー、メセナ活動への企業の支出は

企業の経費とみなし、法人の利潤からの控除を認め

るようになれば、公益法人をつくってこの分野に企

業が出ていきやすくなるだろう。こういうことが制

度化されれば、施設は公共体がつくって、サービスの

分野 (1A 1 DA→習慣化J)は受益者負担を原則に

して、企業の公益法人がカバーする、そういうこと

も可能になってこよう。

これまで述べてきたことを、最後に池上先生の解

説を紹介し、まとめてみたい

文化経済学の先駆者といわれるジョン・ラスキン

は、レジャー、文化のビジネスの基本は、

有効価値=固有価値十享受能力

に沿うことだととらえていた。その商品にどんな優

れた固有の価値が備わっていても(固有価値 intrin-

sic value)、それを享受する需要側に十分享受できる

能力(享受能力 acceptantvalue)が身についてい

なければそこに有効な価値(有効価値:effectual 

value)は生じない。この式で商品の固有価値は、レ

ジャー、文化活動そのものにおきかえてもよい。商

品はサービスであってもよいからである O

こういわれてみてみるとあまりにあたり前のこと

で、こういう基本をこれまでの市場経済で忘れてい

たことこそ問題なのだ。

必需的な商品は、それを使う側、消費する側の能力

差はほとんど出てこない。しかし、能力を必要とす

るレジャー、文化関連の商品分野になると、使う側、

消費する側の能力が大きく関係してくる。

かつて、コンビュター企業が積極的に、コンビュ

ター教育の分野に進出して、この商品の享受能力支

援に力を入れたからこそ、今日のパソコン時代があ

るといってもよい。またかつてある楽器メーカーが、

音楽教室に力を入れ、それを全国展開をして、ピア

ノ市場を拡大したという例もある oスポーツにしろ、

出版にしろ、芸術、旅、ホビーにしろ、レジャー、

文化産業の分野ではメセナ活動は、もっともオーソ

ドックスなマーケテイング方法であるといってもよ

い。そして、こういう方法ならば、産学協同のプロ

ジェクトとして、企業に積極的に取り入れられるで

あろう。




