
　エンターテインメントという言葉は人々
を楽しませる意味として使われることが
多い。
　私は主にミュージアム等の文化施設を
中心にした空間づくりの企画に携わって
いる。
　これまでさまざまな仕事を通じて知的
好奇心が刺激されたり、知的欲求が満た
されることも楽しさの一つであり、「考える
こと」もエンターテインメントの一つだと
感じる場面も多い。
　知らなかったことを知ることでさらに興
味が深まること、知識が行動に使えるよ
うになること、それらのプロセスには必
ず「考える楽しさ」があるように感じられ
る。そう捉えると、考えるという楽しみ方
をアシストするミュージアムなども、一つ
のエンターテインメント空間と呼べるの
ではないか。
　ミュージアムをはじめとした文化施設
は、展示等のさまざまな活動を通じて知る
ことや学びにつながる楽しさを提供し、次
代を担う人々を育む社会教育的な役割を
担っている。
　本稿では、「考える楽しさ」を通じて人
を育み、次代につなぐ空間づくりについ
て、2 0 2 2 年 春 、品 川 区 にオープンした
施 設「エコルとごし」の 展 示づくりにお
ける企 画プ ロセスを例 にして述 べてみ
たい。

　環境学習交流施設「エコルとごし」は、
2022年５月に東京都品川区の中央に位
置する戸越公園内に新設された公共施設
だ。「つなぐ つづける つくりだす～エコな
ミライへ～」をコンセプトに掲げ、品川区
民を中心に地域での環境学習と交流を促
進する場である。
　地球温暖化による影響が年々顕著にな
るなかで、国内においてもその対策や環
境に関する学びへの需要が高まっている。
本 施 設 は、次 代 につなぐ環 境 都 市 実 現
への具体的施策の一つとして設置され、
環 境 保 全 に つ い て日 常 的 に 実 践 する
人、特に子どもたちへの環境啓発を目的
に、戸越公園の豊かな自然の中で、環境
を「楽しく」学べる場となることを目指し
ている。
　また、建物は外部環境、内部環境に応
じた環境技術を取り込んだ「ネット・ゼロ・
エネルギー・ビル（＝Z E B )」であり、都内
の公共建築物として初となる建築物省エ
ネルギー性能表示制度（BELS）における

「Near ly ZEB（ニアリーゼブ）」の認証を
取得。地中熱を活用した空調設備などの
省エネに加え、太陽光発電など自らエネ
ルギーを創り出す（創エネ）環境配慮技術
を数多く採用している。建築そのものも環
境学習の材料の一つとして、公園・建築・
展示が一体となって環境を学び、考える施
設となっている。

　ここ数年でS D Gｓという言葉が一気に
世の中に浸透した。さらにサステナビリ
ティやサーキュラーエコノミーなど、ライフ
スタイルからビジネスまでさまざまな分野
で環境に関連する言葉を聞く機会が多く
なり、ある種「環境ブーム」のような状況に
ある。これは環境意識が向上していること
の表れとも考えられるが、環境というテー
マを考える際に避けては通れないのが、

「なんとなく漠然としていてつかみにくい」
というイメージではないだろうか。
　これには次の要因があると考えた。
　まず一つ目が、「環境」という言葉自体
の意味が広すぎること。自然や周囲の様
相を示すほかにも、エネルギーやテクノロ
ジーなどの文脈で語られることも増えてき
た。また、世界各地のニュースとともに語
られることも多く、自分からは遠い場所の
話として感じてしまう。
　二つ目が、反対に身近すぎて気づかな
いこと。環境に関連する事柄は私たちの
生活のなかであらゆるところに存在し、そ
れゆえ意識を向けにくい。環境について
考えるためには、すぐ近くにある事象を意
識することが重要なのではないか。
　これらのことから、環境に興味をもち、
楽しく考えてもらう展示をつくるために
は、漠然として意識しにくい環境の姿に

「輪郭」を与えるような仕掛けをつくるこ
とが必要だと考えた。

共感を生み、ファンを増やす空間づくり――文化を伝え、活かす空間づくりとは最終回
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主にミュージアムなどの文化施設、文化催事などの展示において、情報・体験・コミュニ
ケーション全般の企画を担当。近年は自然や環境、サステナビリティに関するテーマ、
マンガをはじめとしたジャパンカルチャーに関するテーマなど、国内外で社会的潮流と
なっているテーマの空間づくりに積極的に取り組んでいる。静岡大学非常勤講師。
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撮影：河野政人（ナカサアンドパートナーズ）

　本施設の主なターゲットは「子どもた
ち」である。未来をつくる子どもたちが、環
境について興味をもち、その意識を高め
てほしいという狙いがある。
　ただ、同様に「子どもを支える人々」も
ターゲットとして設定している。具体的に
は子どもたちと一緒に来館する大人たち
である。というのも、ターゲットを定めるに
あたり、環境の課題を意識し、まず行動す
べきなのは大人たちなのではないか、とい
う気持ちがあった。環境の課題を、子ども
たち「だけ」に向けて発信し、考えてもらお
うというのは、どこかフェアでないように
思えた。
　そのような経緯もあり、手法的には身体
を使ったり、触れたりするような、子どもた
ちをターゲットにした展示が多いが、扱っ
ているテーマは必ずしも子どもに向けた
ものだけではない。食料問題や海洋汚染
など、昨今ニュースで扱われている内容を
各所に散りばめ、大人の来館者にも子ど
もと一緒になって能動的に考えてもらえる
展示にするべきだと考えた。
　本来環境には境界は存在しない。自然
や環境は地球全体でつながっており、地
球の大きな循環システムや 多様な生態
系、人間のさまざまな活動が非常に複雑
に影響し合っている。環境を考えるには、
自然の営みと人の営みの双方について
扱うことが重要だと考えられた。

　これまで述べてきたことから、本施設の
展示づくりにおいては、いかに環境を意識
できるか、そして「自分ごと」にできるかが
ポイントになった。
　環境を楽しく考え自分ごとにできるよ
う、企画のコンセプトを「自分と環境のつ
ながりを『空間と時間』で捉える体験型展
示」とした。自分が暮らす「空間」から、環
境と生活のバランスを考えること。自分が
過ごすさまざまな尺度の「時間」を通して

環境を見つめること。「わたし」が過ごす空
間と時間を軸に、体験的展示を通して、環
境の課題を自分ごととして捉える。そして
100年先の未来を考え、環境意識を行動
へ昇華させるきっかけになるような展示づ
くりを目指した。
　この企画コンセプトをもとに、展示とし
ては大きく、映像展示「バランスプラネッ
ト」と常設展示「トイカケのジカン」という
空間構成で展開した（図表１）。

　映像コンテンツを検討するにあたり、
品川区という大都市で発信すべき内容は、

「人間生活と自然環境の適切なバランス」
だと考えた。どちらか一方だけを重視する
のではなく、両者のバランスを測るような、
例えるならば「天秤」のようなイメージでコ
ンテンツ内容を考えていった。
  「バランスプラネット」は、地球温暖化を
テーマに、壁面や床面など空間全体をダ
イナミックな映像で演出し、身体を動かし
ながら「都市と自然のバランス」について
楽しく学ぶコンテンツである。自分が過ご
す「空間」の視点で環境をみることで、生
活と自然が絶えず関連し合っていること
を感じ、適正なバランスを保つことを狙い
とした（写真❶）。
　片側の壁面を「都市の世界」、反対側の
壁面を「自然の世界」に見立てて映像を投
影し、体験者のインタラクションによって
映像が相互に影響を及ぼす構成になって
いる。都市環境でのミッションとして設定
した「過剰な活動の抑制」、「ごみ・資源の

分別」、「再生可能エネルギーの利用によ
る温室効果ガス低減」に対する体験者の
インタラクションの結果が、対面に投影さ
れている生態系に影響を与えていく。都市
と自然が連動することで持続可能な「バラ
ンス」を意識してもらうことを目指した。
　また、リストバンド型デバイス「バランス
バンド」を独自に開発した。動作に反応し
て光が明滅することで、特別な高揚感や
直感的な体験性を高め、映像世界との相
乗効果を生むツールとして機能する（写真
❷）。

コンテンツは日常のさまざまなシーンで
人の生活と環境のバランスを意識できる、
３つのステージを準備した。ステージごと
にポイントを蓄積し、最終的な評価を参加
者全員で共有することで、その場の全員が

「チーム」として結果を分かち合い、環境
意識を向上できる仕組みを作った。各ス
テージの展開内容は、以下の通り。
■ステージ１：オサエルハウス

舞台は自宅。生活する上での過剰な活
動（水の使いすぎ、ゴミの出しすぎ等）を

「おさえる」ことで、自然環境に与える悪

図表１　空間づくりのための概念図 映像展示「バランスプラネット」

リストバンド型デバイス「バランスバンド」

環境を考えるのは、
だれ？

環境を｢楽しく｣考えてもらう
空間づくりとは？

映像空間「バランスプラネット」による
環境への興味づけ
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写真❻〜➓ 撮影：河野政人（ナカサアンドパートナーズ）

い影響を「おさえる」。生活が自然に何ら
かの影響を与えることは避けられないが、

「過剰である」ことをおさえ、バランスをと
ることの大切さに気づいてもらうコンテン
ツ（写真❸）。
■ステージ２：メグラスターミナル

舞台は道路が集まったターミナル。道
を通って運ばれてくる缶やペットボトル、
本などを資源かごみか判別し、岐路とな
るポイントを「まわす」動作で道を分岐さ
せ、ゴミ処理場やリサイクル 場へ導くこ
とで「めぐらせて」いき、循環させること
の意識を高めてもらうコンテンツ（写真
❹）。
■ステージ３：ウミダスファクトリー

舞台は電力工場。再生可能エネルギー
を「うみだし」、温室効果ガスを減らす。生
活するなかで温室効果ガスが発生するこ
と、自然を使った風力発電や地熱発電、バ
イオマス発電などの再生可能エネルギー
があることを知ってもらうコンテンツ（写
真❺）。
　これらに未就学児用のコンテンツを加
えて、親子で楽しく遊び、将来の学びへの
きっかけづくりとなる展示を目指した。

  「トイカケのジカン」は、時間の視点か
ら環境を見つめなおす空間である（写真
❻）。

近年、気象に関して「例年にない」「数十
年に一度」という表現を耳にすることが増
えたが、環境を考えるためには「時間」が
重要なファクターになる。われわれが無意
識に過ごす連続した「時間」を１秒、１日、１
年、10年と一定のタームで区切ることで、
漠然と捉えがちな環境を考えるポイントが
明確になり、意識できることが見えてくる
のではないかと考えた。

　展示テーマには、世界的規模の話から
品川区内の情報まで、スケール感を変え
ながらバラエティに富んだ内容を盛り込ん
だ。直感的に理解できるよう、ストップウォッ
チやカレンダーなど時間にまつわるモチー
フでデザインし、問いかけるようなメッセー
ジや、手で触れられる展示手法を用いるこ
とで、楽しみながら学びを深めることができ
る空間づくりを心掛けた（写真❼～➓）。
　また、共通の仕掛けとして、各コーナー
の 終 わりに、来 館 者 の 環 境 意 識を可 視
化する「環境バロメーター」を配置した。
環境と時間にまつわる問いかけに対し、
自分の考えに近いものに投票するという
シンプルなものだが、各人の所感やスタ

展示空間「トイカケのジカン」による
学びの深耕

ステージ１：オサエルハウス

3

ステージ２：メグラスターミナル
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ステージ３：ウミダスファクトリー
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常設展示｢トイカケのジカン｣

１秒【１秒で起きること／１秒でできること】：たった１秒の
間に地球規模で起きている大きな環境変化に驚く。また、
各自が１秒でできる取組を紹介し、小さな積み重ねが大き
な効果を生むことを伝えるコーナー

１年【地球温暖化カレンダー】：地球温暖化による影響を、
12か月のカレンダー仕立てで展開。温暖化が進むことで
起こり得るイメージと対比させ、四季が無くなるかもしれな
いという危機感を発信するコーナー

１日【暮らしのワンシーン／暮らしのワンアイデア】：朝、昼、
夜の生活シーンに潜む環境テーマを扱ったコーナー。生
活用品を擬人化することで、身近すぎて気付かなかった環
境の課題と、解決のためのヒントを提供する

10年【時代と環境すごろく】：10年を時代の区切りと捉え、
「たべる」「つかう」「くらす」というテーマを通して生活や
文化の変遷をたどり、昭和から平成、令和へとつながる暮
らしと環境の関わりや生活の知恵を学ぶコーナー
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撮影：河野政人（ナカサアンドパートナーズ）

撮影：河野政人（ナカサアンドパートナーズ）

撮影：河野政人
（ナカサアンドパートナーズ）

ンスを発信してもらうことで、自分と人の
意見を共有できる仕組みづくりを試みた

（写真⓫）。
　展示の最後に、「100年」のコーナーを
設置した。ここまでの体験から、来館者に
芽生えた環境への想いや意思を発信する
メッセージ展示である。少し遠くの「未来」
を想像し、いまやれることを思い描いて表
現することで、「自分ごと」として昇華して
もらう狙いがある。すでに多くの子どもた
ちのメッセージで彩られており、環境に対
する想いの強さを感じることができる場と
なっている（写真⓬）。

　本施設のロゴマークは、有機的な形の
パーツで一つの輪をつくったデザインで
ある。自然物や人工物など、さまざまなも
のに解釈できるカラフルなパーツは、子ど
もたちの自由な感性やさまざまな要素を
持つ品川区の多様性を象徴しており、リン
グ状に配置することで循環や持続性、拡
張性をシンボリックに表現している（図表
２）。
　このロゴマークを基調に、施設内のサイ
ンデザインを展開している。遊び心のある
楽しいサイン＝「プレイフルサイン」として、
来館者への案内・誘導機能とともに、空間
全体の雰囲気を統一的にまとめ、施設の
楽しさや親しみやすさを演出する役割を
果たしている（写真⓭）。
　また、展示室で使用している素材にも再
生材がふんだんに使われている。布地や
家電など日常的に使っていた製品から生
まれた再生材を使い、メッセージとともに
配置することで、日常を振り返ることや、過

空間で環境を感じる
デザイン

環境バロメーター

11

図表２　ロゴマーク 館内サイン

13

100年のコーナー

12

再生材を使った展示室

14

去からの知恵を活かすことなど、環境意識
を向上させる効果を狙った（写真⓮）。

　本施設や戸越公園の周辺には、多くの
学校や公共施設、区内有数の商店街など
があり、多くの人々が集まり、また連携が
できる素地がある。
　開館以降、この施設ならではの取組み
が着実に育ってきている。一つのテーマを
小・中学生、高校生、大学生が一緒に考え
るワークショップや、アートや音楽と環境
を組み合わ せたイベント開催、農家を支
援するキッチンカーの導入など多彩な活
動が行なわれ、にぎわいを生んでいる。開
館から半年足らずで来館者10万人を達成
したのがその証左であろう。人々の熱意と
にぎわいが施設を超えて地域へと広がり
続けていることをとてもうれしく感じる。
　 例えるなら、施 設づくりはタネまきで
あり、オープン後にさまざまな人が関わ
ることでその価値が大きく育つ。本施設
が 戸 越 公 園に植えられ た一 粒のタネと
して地域に根づき、周囲を巻き込みなが
ら大きな樹として力 強く育ち、また新た
な場 所 へ 活 動 のタネを運 んで いくこと
を願ってやまない。
　先日、品川区に住む知人から、戸越公
園での過ごし方が明らかに変化した、と
いう話を聞いた。エコルとごしができたこ
とによって過ごす時間が増え、家族での
楽しみ方の幅が広がったという。
　一つの施設が生まれることで、地域が
よい方向に変化していく。エコルとごし
は地域へ活動を広げ、地域から活動を呼
び込む拠点となっていくだろう。

　本稿を執筆しているなか、2066年頃ま
で に南 極 のオゾン層 が 回 復 するという
ニュースを見た。また、2022年の二酸化
炭素 排 出 量 が 過 去 最 多 になったという
ニュースを見た。いまの時代は一体どうい
う状態なのだろうか。環境にひと時として
同じ状態がないように、私たちの周りも
日々変わり続け、価値観も時代とともに
移り変わる。
　ひとつの明確な解が見出せないような
課題に直面したときに、重要なのは思考を
止めないことではないかと思う。何かを企
画したりデ ザインすることの根底には、
世の中を楽しく前向きに変えていこうと
いう、ポジティブな意 志があるように感
じる。私たちが携わる空間づくりの仕事
が 、さまざまな課 題を楽しく考えられる
アシストとなれば幸いである。

最後になったが、本施設をつくるにあ
たり、内容に賛同いただき実現に向けて
多大なご協力を賜った品川区のご担当者
様、協力会社の皆様、ご指導・アドバイス頂
いたすべての方々へ深く感謝申し上げたい。

課題を楽しく
考えるために

施設から地域へ
地域から施設へ
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