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主題と概要

　 レジャー産業は、社会の生産力が高まり、生活条件が改善されてはじめて登場します。昔から余暇を楽しむ遊びはありました（歌、縁台将棋など）が，余暇の楽しみ方が産業として成り立ち，人々の生
活に浸透するには，社会全体の経済力の発達と私たちの生活条件の改善が不可欠でした。
　この講義では、レジャー産業の発達の歴史と現状，現代の余暇市場の特徴、成長可能性と問題点に焦点をあてて学んでいきます。
　レジャー産業にはどうのうな発展可能性があるのか、どのような分野に消費者の潜在的な欲求があるか，消費者の立場からレジャー産業とどうつきあっていけばよいのか等について考えていきます。

到達目標

１．　レジャー産業とはどのような領域の産業であるかについて理解できるようになる。
２．　日本におけるレジャー産業、アミューズメント産業の歴史について理解できるようになる。
３．　少子高齢化社会のなかでのレジャー産業、アミューズメント産業の現状と課題について理解できるようになる。
４．レジャー産業の発展はどういった面で社会に求められるかについて、考え、理解できるようになる。

提出課題

☆受講登録者が多数(概ね80名超)の場合には、「小テスト」を実施します。

履修にあたっての注意・助言他

１．「授業中の発言 ・態度」… 点数＝30点(2点×15回)
　※「課題」の欄に記入の通り、受講登録者が多数の場合には、小テストを実施する場合があります。この場合、点数配分が変わることがあります。授業中の説明をよく聞いて対応してください。
　※感染予防に努めてください。マスクの未着用、マスクをきちんと着用していない人等には、退室してもらいます。
２．定期試験 … 点数＝70点
☆ 「授業中の発言・態度」の30点と定期試験の70点の合計点で、評価をします。
☆ 合計60点以上が、合格です。59点以下は、不合格です。

評価の基準

☆日頃から，新聞・ニュース・雑誌等で社会の出来事や企業活動などに関する情報を収集しておいてください。
☆第１回目の授業に必ず出席し、授業の進め方、課題の提出方法、評価基準をしっかりと理解したうえで、受講してください。
☆ 関連科目として，次の講義の受講を勧めます。
　　「消費者問題論」　「消費文化論」　　「生活構造論」　「NPO論」　「経済学入門」
※コロナ感染状況によっては、オンデマンド式の授業形態に変更する(シラバスの変更を含む)場合があります。大学からの連絡を常にチェックしておいてください。
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その他

☆　〈参考文献〉
・村上和夫・長田佳久・河東田博編著『たのしみを解剖する　アミューズメントの基礎理論』2008年，現代書館。

☆　その他の参考文献は、授業中に適宜紹介します。

1．  授業の内容紹介と授業の進め方について、余暇とは何か
2．  レジャー産業とは、どんな業種か
3．  レジャー産業の歴史について
4．   スポーツ部門―市場規模、eスポーツ、人気スポーツ
5．　趣味・創作部門(1)―市場規模、音楽関連、学習関連
6．　趣味・創作部門(2)―書籍・雑誌、著作権
7．　観光・行楽部門(1)―市場規模、インバウンド効果
8．　観光・行楽部門(2)―IR
9．　観光・行楽部門(3)―コト消費、地域団体商標
10．娯楽部門(1)―公営競技、パチンコ、依存症
11． 娯楽部門(2)―ゲームセンター、ゲーム
12.　娯楽部門(3)―カラオケ
13.　興行－映画、演劇、イベント
14.　キャラクタービジネス
15． まとめと定期試験について

授業計画

☆感染予防に努めてください。マスクの着用のない人、きちんとマスクを着用していない人等には、退室してもらいます。
☆第1回目の授業に必ず出席し、授業方法、成績評価方法について、しっかりと理解してください。
☆授業ではメモをとって、理解を深めてください(スマホによるPTT等の撮影は禁止します)。
☆授業中の私語や教室への勝手な出入りを禁止します。スマホは教員の指示がある場合に使用してください。
授業態度の悪い人には、退室を求めることがあります。
☆新型コロナウイルス感染症の状況により、シラバスの修正が発生する可能性があります。大学からの連絡をしっかりとチェックしてください。

備考

授業形態（アクティブ・ラーニング）

☆　授業終了時に、予習について説明します。次回の授業内容に関連する基礎的な語句や情報を調べる等の予習を、授業開始時までに済ませておいてください（作業時間：２時間程度）。

☆　その日の授業で扱った内容は、次の授業の理解の基盤になります。また、課題で合格点をとるために必要な知識となります。授業で使用したプリントを用いて、基礎的な内容の復習をしてください。また、配布
した新聞記事などを利用して、具体的事例で授業内容をより深く理解できるように努め、ノートに要点をまとめておいてください。（作業時間：２時間程度）。

授業形態

☆授業開始時に、前回の授業に関する質問について、コメントします。

　〇

　

ア：PBL（課題解決型学習） イ：反転授業（知識習得の要素を授業外に済ませ、知識確認等の要素を教室で行う授業形態）

ウ：ディスカッション、ディベート エ：グループワーク

オ：プレゼンテーション カ：実習、フィールドワーク

準備学修（予習・復習等）の具体的な内容及びそれに必要な時間

☆対面の授業中に多くの質問を出します。受講者は、自分の意見を述べてください。

双方向授業の実施及びICTの活用に関する記述

実務経験の有無及び活用

キ：その他（ＡＬ型であるけども、以上の項目のいずれにも該当しない場合）

①社会構造や社会制度といった社会の仕組みや働き、地域社会における人びとの生活や文化などについて専門的な知識を有し、さまざまなことがらの社会における役割や意義を理解し、考えることができる。②社会
の問題や人びとの考え方を捉えることができ、社会共創・産学連携、インターンシップなどで現実社会との接点を持ち、「社会人」として活躍できる基礎的な能力を身につけ、より良い社会を実現するための新しい
社会、文化を創造することができる。

卒業認定・学位授与の方針と当該授業科目の関連

.ゲームセンター文化論. 加藤裕康 新泉社 2800 9784787710185

後期 月曜日 ５時限

参考図書

.デジタルの際. 河島茂生 聖学院大学出版会 2000  9784907113117




