


●● はじめに

昨年12月に一般社団法人日本ホビー協会は、ホビー白書2013年版を創刊し、多くの分野でご
活躍の皆様より、貴重で有意義なご意見・ご感想を頂戴いたしました。
また、2013年版におきましては、東京・福岡・札幌でホビー白書セミナーを開催し、多数の方々
にご聴講いただき、大変大きな反響を得ました。

さて、この度、ホビー白書2014年版を上梓する運びとなりました。
本白書の大きな特徴としまして、2013年版で実施できなかったホビーユーザー調査が上げられ
ます。調査で明らかとなったホビーユーザーの参加率や離脱率、参加意向率は、ユーザー数の推計、
潜在的な今後の市場動向を捉える価値ある指標となっております。
さらには、利用実態結果より、ホビーを始めたきっかけや、参加場所、利用金額など、ホビー活動
の参加のあり方を定量的に把握できる内容となっております。調査の継続を通じ、ホビーユーザーの
参加のあり方や市場規模の変遷を追うことを皆様にご提案できるのではないかと考えております。

編集にあたっては、利用される皆様にとって見やすく、使いやすいものになるよう努力いたしまし
たが、なお不備不完全な点が多々あることと思われます。今後とも皆様のご意見・ご指導により一層
の充実を図ってまいりたいと存じます。

2014年 12月
一般社団法人日本ホビー協会

会長　栗田　和雄
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＜本書での用語表記について＞
　本書では、ホビーの三要素である「ホビークラフト」「ホビーコレクト」「ドゥ
ホビー」を軸とし、その用語も上述で統一している。しかし、用語の変遷や
ホビーの歴史をたどるうえで、必要に応じて過去の論文や書籍から引用して
いる場合に限っては表記ゆれが生じている。
（例：ホビークラフト→クラフトホビー、メーキングホビー等）
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●● 特別寄稿　『余暇の中核としてのホビーの効用』

はじめに

私にとって、余暇問題は若かった頃からのメ
インテーマであった。研究者になる以前から、
人間形成の問題に深い関心を持っていて、とっ
かかりは、仕事（職業）が人間を形成するとい
う見方をしていた。時間量からみても、人の好
みからみても、仕事よりも余暇のほうが人間の
形成に、より強いインパクトがあると思うよう
になり、私は余暇の研究にのめり込んでいった。

年数だけは 40 年以上続けていることにな
り、前半は実態の分析に多くの時間を費やして
きたが、後半は個人の成長発達の方策として「あ
る」姿の分析ではなく、「あるべき」姿への提
案に主たる関心は移っていった。そして同時に、

「あるべき」姿にもっていくためには、個人の
パワーも大事だが、それ以外に提供側の現状を
改善する必要があり、企業や行政の処方箋につ
いて提案することに力を入れた。

長年、いろいろと迷ってみて、現代社会では、
仕事で生きがいを感じ、自己実現をしていくこ
とが困難になっている実態を見るにつけ、仕事
の終わった後の余暇で自己成長し、実現させて
いくことも大事ではないかと考えるようになっ
た。多様な活動の裾野を持っている余暇の中で、
ホビーは、本論で追及するが、人生をスタート
した小さな時から、青年、中年とライフステー
ジの経過の中で、仕事の終わった時間に少しず
つ楽しみながら実力を高め、同時に自分のもの
にしていき、それとともに自己を拡大させ、深
化させるツールとして、余暇の王道ではないか
と思うようになった。

これを可能にするために、本論でノウハウの

取得法、学びの手法、特に高齢期の過ごし方を
考察して、高齢期を充実させるために、ホビー
を収入源にしたいという主張もしてみたい。

1. 余暇の役割、機能について

現代余暇（レジャー）の研究を集大成したパ
リ大学の J・デュマズディエ教授は、日本でも
多くの文献に引用されるように、その主著で、
余暇の 3 機能として、「休息」、「気晴らし」、「自
己開発」を説明した。余暇の過ごし方に優劣は
ない、上下というものも存在しないという見解
に対して彼は、余暇の最終目標として、「自己
開発」があると位置づけた注 1。私は、若き日
の 20 代後半にこの本に触れて以来、自分の余
暇研究の基本的枠組としている。

多様な余暇の幅広い分野の研究の中で、休息
と気晴らしの機能よりもはるかに多くの時間と
エネルギーをかけて、自己開発の機能を解明す
ることに費やしてきた。ホビーをタイトルとし
た論文や著書はこれまで執筆したことはない
が、余暇研究の中で、ホビー的な内容を重視し
てきたことは事実である。
図1に示したように、多くの人は余暇を過

ごすに当たって、自分の持っている自由に使え
る時間とお金を無駄に空気中に発散させてし
まって後に何も残らないというのは、余りに
もったいないではないかと、若い頃から考えて
いた。ただ、残念ながら、9 割に近い人が、老
いも若きも発散・消費させてしまっている。自
由時間と自由に使えるお金を、しかるべきノウ
ハウを持って自己開発に使っていける人は、1
割しかいない。

注１�　J．デュマズディエ著、中島巌訳：『余暇文明へ向かって』東京、創元社、1972

桜美林大学名誉教授
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