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　前号（９月号）に書いたように、わたしにとって、
プログラムディレクターの経験が、その後のさまざま
な場づくりや教員としての実践に大きな影響を与えて
ます。そこで、2度目のプログラムディレクターとし
ておこなった「やまびこキャンプ」の具体的なプログ
ラムについて、今号と次号の 2回にわけて書くこと
にします。１度目の失敗を踏まえて、２度目のやまび
こキャンプでは、なぜそのプログラムがそこにあるの
か、すべてに目的を持たせました。その結果できたプ
ログラムが下の表です。

　集合地点からキャンプ場まではバス移動です。この
バスの中からキャンプははじまります。実は、バスの
中は最初のグループタイムです。ここで自己紹介をし
たり、キャンプに期待することをみんなで出しあった
りしながら、キャンプへのモチベーションを高めてい
きます。また、ふたりペアのゲームでグループのメン
バー同士の関係づくりをしたりもします。
　キャンプ場に着いたら、すぐにグループタイムにし
ました。このグループタイムでは、まず自分たちのグ
ループ名と、グループのオリジナルデザインの名札を
つくることにしていました。オプションとして、旗を
つくったり歌をつくることも考えていました。このよ
うな「おそろい」をつくることで、グループとしての
一体感を高めようと考えました。また、自炊も大切な
プログラムです。メンバーのキャンプ経験によって、
技術の差がある場合もあります。それぞれのメンバー
が「自炊」という目標のためにできることをするとと
もに、新たな技術にチャレンジすることで個人とグル
ープの成長のスタートを切ってほしいと考えました。
　1日目の夜はキャンプファイアーです。ここに書か

れた「ボンファイアー」は「親睦の火」で、歌やゲー
ムや踊りなどを楽しむ、もっともキャンプらしいプロ
グラムです。しかし、単に個人を楽しませるだけが目
的ではありませんでした。ここまでの活動はグループ
単位でしたが、ここではじめてキャンパー全員が集ま
ります。そこで、グループ対抗のゲームを取り入れ
て、グループのメンバー同士が「勝つ」という共通の
目標のために協力する場面をつくろうと考えました。
　２日目は、午前７時から午後５時までの 10時間を
グループタイムに割りあてました。その 10時間をど
のように過ごすのかをグループのメンバーで話しあっ
て決めます。これまでのプログラムは、基本的には決
められたことをこなすものですが、ここでは「自分た
ちのことを自分たちで決める」経験をしてほしいと考
えました。また、３日目夜にある「まつり」はグルー
プの代表者が集まって運営するので、晩ごはん時にグ
ループの代表者を決めることにしました。代表者決め
も、グループづくりの大切なプロセスと考えました。
　２日目夜は、夜のキャンプ場を歩きながら、五感を
使ったさまざまなクイズを解くというナイトプログラ
ムにしました。街の中で生活していると、暗闇を歩く
経験はなかなかできません。昼間と違うキャンプ場を
「なかま」と歩く経験は、メンバー間の距離を縮める
ことにつながるのではないかと考えました。また、五
感を研ぎ澄ませることで自然を感じてもらいたいとも
考えました。実は、このナイトプログラムと翌日のワ
イドゲームは連続したタスクになります。３日目午前
のワイドゲームではキャンプ場の外も使いながら、あ
ちこちに隠してある「指示書」に従って、さまざまな
タスクにとりくむことにしました。ナイトプログラム
の「クイズ」は、誰か答えがわかったメンバーが「活
躍」することになります。しかし、ワイドゲームでの
タスクはグループ全員が協力しなければクリアできな
いものにしました。
　３日目からは、少しプログラムの位置づけが変わり
ますが、それは次号に書こうと思います。

プログラムの目的
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