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研究ノート 

観光客目線からの博物館とアミューズメントパークの比較研究 

―「移動」と「非日常性」に注目して― 

A Comparative Study of Museum and Amusement Park from the Eyes of Tourists 

日 並 彩 乃* 

HINAMI Ayano 

 

The museum is originally a facility aimed at lifelong education, but recently, various roles are expected in accordance with changes in society. 

In particular, as society has put more emphasis on the tourism industry, the museum is strongly recognized as a part of one. However, it has 

features different from amusement parks and theme parks, which are commercial facilities. Nevertheless, the museum is consumed like other 

tourist facilities. From the point of view of having the theme, it is pointed out that the museum of the zoo, aquarium and botanical garden may be 

included in the theme park . Based on this situation, I compare the museum and the amusement park from the viewpoint of the two of history and 

function, and clear the difference. It is necessary to acquire the knowledge to enjoy the historical museum and history tourism. I conclude that it 

is difficult to enjoy them in terms of "transfer" and "change". 

 

キーワード：美術館・博物館（Museum）、観光（tourism）、博物館学（museum studies・museology）、アミューズメント（amusement） 

 

１． はじめに：問題提起 

 

最新の『レジャーランド＆テーマパーク総覧 2018』（総

合ユニコム、2017）は「2016 年カテゴリー別トレンド」

として観光施設を以下の 12 に分類する。 

 

⑴テーマパーク 

⑵遊園地 

⑶動物園・バイオパーク 

⑷水族館 

⑸植物園・フラワーパーク 

⑹博物館・美術館・科学館 

⑺牧場・体験農園・観光農園・産直・ワイナリー 

⑻日帰り温泉施設・アクアパーク 

⑼ドーム・アリーナ 

⑽劇場 

⑾タワー・展望台 

⑿公園・庭園 

 

現代社会において、博物館は、他の観光施設と肩を並べ、

違和感なく消費の対象になっていることは間違いない。

若園雄志郎は、観光について、「余暇利用として、または

学校や組織の活動の一環として自らが居住・生活してい

る地域を離れ他地域の文化や景観に触れる機会である」

と述べている。さらに、「今日的な問題を明確にする」た

めに「異郷において、よく知られているものを、ほんの

少し、一時的な楽しみとして、売買すること」という橋

本和也の観光の定義を踏まえ（橋本、1999）、特に地域の

歴史や文化を取り扱った博物館に注目して、「博物館は来

館者が目的地の歴史や文化を短時間で概観できるため観

光としての対象としても選定されやすい」と、博物館が

観光に組み込まれる論理を説明している（若園、2004：

p.137）。 

 しかしながら、来館者*は博物館の設立目的や理念に対

して正しく理解した上で、積極的に訪れているわけでは

ないようだ。平成 24 年（2012）、ＪＴＢ広報室がインタ

ーネット上で 4159 名を対象に行った＜美術館・博物館

に関するアンケート調査＞によれば、「旅行先で美術館・

博物館を訪れたことがある」人はなんと 91％もいる。そ

の理由の中で最も多いものは「観たい展示物があった 

国内（26％）・海外（25％）」で、博物館へ関心は一見高

いようにみえる。ところが、「これまでに観た展示物で一

番印象に残っている展示物ランキング」をみると、博物

館への興味よりも、記念的な意味合いの訪問であること

を読み取ることが出来る。1 位と 2 位はルーヴル美術館

の《モナリザ》と《ミロのヴィーナス》である。1 位は 2
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位の 5 倍ほどの得票数だった。3 位が大英博物館の《ロ

ゼッタ・ストーン》、4 位がオランジュリー美術館や大原

美術館の《睡蓮》など、教科書やテレビで見たような有

名作品と博物館が名を連ねる。ほとんどが海外の作品と

博物館であることは特徴的である。「旅行先で美術館・博

物館を訪れたことがある」理由に戻るが、実は海外の場

合、次いで多かったのが「一度訪れてみたいと思った」

（21％）である。また、国内では「美術館・博物館の周

辺に行きたい観光地があった」、海外では「ツアーに組み

込まれていた」の得票数も多かった。 

要するに、観光客が博物館を訪れる目的は、各博物館

に所蔵される既知の有名作品を実見してみたい、あるい

は有名な博物館を一度は訪れてみたいといった心情で、

博物館という施設そのものへの関心に基づいてはいない。

日本の博物館が強く打ち出している教育の効果は、多く

の場合、期待されていないようだ。博物館は、非営利の

教育機関であり、そもそも先のカテゴリーにある営利目

的のテーマパークや遊園地とは、設立当初から全く異な

っているが、このような違いは来訪者に意識すらされて

いないように見受けられる。後に述べるが、博物館とア

ミューズメントパークとは、相互に擦り寄っているよう

な状況となっており、現実の問題として、一見してこれ

を見分けることは難しい。 

このような状況は翻って、アミューズメントパークと

博物館は、来訪者にとってどのような違いがあるのかと

いう根本的な問題を提起する。本稿は、博物館とアミュ

ーズメントパークとを(1)制度と設立目的、(2)歴史的変

遷、(3)機能の 3 点から比較し、異同を明らかにする。そ

れを踏まえて、博物館と歴史観光が知識獲得の努力を必

要とするという点で等しいことを指摘し、観光の特徴で

ある「移動」と「非日常」の観点から博物館を娯楽とし

て“楽しむ”ことの難しさを読み解く。 

 

２． 博物館とアミューズメントパーク 

(1) 制度と設立目的 

まずは、博物館とアミューズメントパークの制度と設

立目的に関して整理しておく。 

日本の博物館は、博物館法第 2 条により、「歴史、芸術、

民俗、産業、自然科学等に関する資料を収集し、保管（育

成を含む）し、展示して教育的配慮の下に一般公衆の利

用に供し、その教養、調査研究、レクリエーション等に

資するために必要な事業を行い、あわせてこれらの資料

に関する調査研究をすることを目的とする機関」である

と定義されている。研究対象の種類に着目すれば、美術

館、総合博物館、科学博物館、歴史博物館、自然史博物

館、野外博物館、動物園、植物園、動植物園、水族館な

どに分類できる。「総合博物館」は、人文科学及び自然科

学に関する資料を扱う分離融合型のそれをいい、「野外博

物館」は戸外の自然の景観及び家屋等の形態を、「動植物

園」は動物と植物を取り扱う。制度としては、年間の開

館日数や学芸員の有無などによって、登録博物館、博物

館相当施設、博物館類似施設の 3 つに分類される。うち

類似施設は認可を受けていない私設の博物館である。博

物館と名乗ることに制限はないので、現実としては質的

に保障されていない類似施設が全体の多くを占めており、

玉石混交の状態になっている。 

博物館に望まれる役割は、国際化していく社会情勢

の中で異文化理解を促したり、「多様な層を結びつける

プラットフォームとしての機能」（文化庁、2011）であ

ったりと、ますます多様化している。また、昨今の自然

災害の多発を切っ掛けとして、被災者のアイデンティテ

ィ回復のための装置（井出、2010）としても注目されて

いる。観光からは、まちづくりや地域コミュニティの拠

点として、形のない博物館「エコミュージアム」への関

心が特に高い。これは、周囲にある自然や景観、文化、

生活、町並みなどすべてを研究対象として捉え、その中

心施設としての役割を博物館が担うというものである。 

 一方、遊園地とは、アミューズメントパークを日本語

訳したものである。そのうち、明確なテーマをもつもの

がテーマパークである（奥野、2003）。本稿では、遊園地

とテーマパークを総称する場合のみ、アミューズメント

パークと表記する。 

興味深いのは、松井洋治がテーマパークの定義を「特

定の主題に基づいて施設全体の構成・演出をする大型レ

ジャー施設（テーマ遊園地）」（松井、2001：p.260）とし

た上で、「『動物園』、『植物園』、『水族館』なども立派な

テーマパークに違いない」と明言し、動物園であるにも

かかわらずテーマパークとしての PR を意図的に行って

いる例として「よこはま動物園ズーラシア」や「湘南動

物プロダクション、市原ぞうの国」を挙げていることで

ある。つまり、設立者からすれば、博物館の根本目的が

非営利の教育施設であることに疑いの余地はなく、営利

目的の観光施設とはこの点で一線を画しているのである

が、名称に注目するだけでも、アミューズメントパーク

が「野外民族博物館リトルワールド」や「博物館明治村」、

博物館が「海遊館」などと名乗っている状況から考えて

も、来訪者がこれを見分けることは難しい。 
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(2) 歴史的変遷 

以上のような混同は、そもそも博物館とアミューズメ

ントパークが歴史の中でたびたび交錯しながら、現在に

至っていることが要因の 1 つであろう。以下では、語源・

万国博覧会・遊園地による博物館の併設の 3 点から考察

する。 

1) 語源 

語源に注目すれば、両者ともギリシア語の「ムーセイ

オン（mouseio）」に遡る。 これは、学問・芸術を司る女

神「ムーサ（musa）」を祀る神殿を意味する。英語圏にお

いて、女神はミューズ、博物館はミュージアムと発音さ

れる。そして、彼女たちを喜ばせるために捧げられた技

芸が「アミューズメント（amusement）」である。動詞の

「楽しませる（amuse）」に結果を表す「メント（ment）」

を付けて「娯楽・楽しみ・おもしろさ」を意味する名詞

にした。つまり、博物館は宗教的・芸術的な建築物を指

し、アミューズメントは楽しませるものを意味する。ア

ミューズメントパークとは、それら魅力のある技巧が集

められた場を意味する。 

2) 万国博覧会 

次の接点は、明治 6 年（1873）オーストリア＝ハンガ

リー帝国の首都ウィーンで開催された万国博覧会である。

この催しは、国際化する社会に対して、自国の文化や科

学技術を展示することにより、国力の誇示や貿易産業へ

の誘引といった政治的目的で行われた。その出品準備と

して、明治 5 年（1872）に湯島聖堂で文部省博覧会が開

催された。これが常時展示形態となって、明治 15 年

（1882）、恩賜上野公園に日本初の東京国立博物館が開園

するに至る。上野動物園は同年 3 月に同博物館の付属施

設として開園し、9 月には日本最初の水族館「観魚室」

を公開した。 

ものが集められ飾られるという点から、博物館の起源

は、西欧の「驚異の部屋」であるとされている。交通が

発達し、新しい文化や人種と出会い、世界が広がるに従

って、西欧人は様々なものを蒐集した。特に、15 世紀か

ら 18 世紀の大航海時代は、その拡大範囲が大規模にな

り、それぞれの権力者が収集した珍品を集めた博物陳列

室が流行した。その最も有名なものが、ルドルフ二世の

それである。 

そのような部屋の製作や閲覧は、もちろん王侯貴族

に限定されていたが、王制の廃止と啓蒙思想を基盤とし

て、大衆の教育のために一般に公開される必要性が説か

れた。世界初の博物館であるイギリスのアシュモレアン

美術・考古博物館（Ashmolean Museum of Art and 

Archeology）は、エリアス・アシュモールがオックスフ

ォード大学に寄贈した「驚異の部屋」の収納のために建

てられている。 

日本の博物館は、近代化を目論む明治政府の欧化主

義政策の一部として、この概念を模倣することからはじ

まった。文久元年(1861)、江戸幕府による遣欧使節に随

行した市川清流は、その日録で「大英博物館（British 

Museum）」に対し「博物館」という訳語を初めて与え

た。 

興味深いのは、アミューズメントパークの伝統的イメ

ージである木製観覧車や回転木馬などの遊戯機械もウィ

ーン万国博覧会に向けて製作されたという説が存在する

ことである。アミューズメントパークの歴史については

まだ明らかになっていないようだが、松井（2001）は 17

世紀ヨーロッパ各地にみられた緑地・広場・花園などが

整備され、その中で音楽や見世物などのイベントが催さ

れていた一種の都市公園「プレジャー・ガーデン

（pleasure garden）」に原点を求めている。 

即ち、博物館もアミューズメントパークも嘗ては富裕

層の個人が所有するもので、大衆に開かれたものではな

かった。所有者にとっては、己の財や権力の視覚化であ

り、所有者の同意を得た選民だけが入ることを許された。

市民革命によって、人間の平等と啓蒙の必要性が説かれ

てからは、文化財は公（public）な共有財産と位置付け

られた。日本の博物館は近代以降に設立されているので、

当初から教育が目的となっている。国際化するに従って、

文化や科学、機械などの知識と技術は、国民国家が諸外

国に対して国力を示すための道具となった。博物館はそ

の文化的、遊戯機械はその科学技術的な側面を担ってい

る。 

その後、明治 26 年（1893）のシカゴ万国博覧会では、

世界初の巨大観覧車とされるフェリスの車輪（Ferris 

Wheel）が設置される。これが好評を博したことが、万国

博覧会に遊園地を付設する契機となったといわれている。

日本の国内博覧会においても、明治 23 年（1890）第 3 回

内国勧業博覧会でローラーコースター、明治 36 年（1903）

第 5 回内国勧業博覧会でウォーターシュートと回転木馬、

明治 39 年（1906）日露戦争戦捷紀念博覧会と明治 40 年

（1907）東京勧業博覧会で観覧車が、次々と登場するこ

とになる。中島（2011）によれば、日本初の常設遊園地

は、明治 44 年（1911）に誕生した「宝塚新温泉」である。

「宝塚ファミリーランド」と名称を変えて稼働していた

が、平成 15 年（2003）に営業を終了している。 

ちなみに、世界最初のテーマパークは天保 14 年（1843）
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デンマークのコペンハーゲンにできたチボリ公園であっ

た。その日本版が倉敷のそれである。この言葉の創出に

ついては意見が分かれている。松井（2001）は和製語で

あると云うが、諸井・濱口（2009）は米国で生まれた概

念であると云い、典拠は記されていなかった。 

20 世紀半ばになると娯楽手段が多様化した。特に、手

軽でレベルが高い興奮を味わえる映画は、遊園地の衰退

を齎した。そのような状況の中、昭和 30 年（1955）ウォ

ルト・ディズニー・カンパニーによってカリフォルニア

に「地上で最も幸せな場所（the happiest place on 

earth）」である「ディズニーランド」が誕生した。 

3) 遊園地による博物館の併設 

アミューズメントパークは、最初は小さく作り、アト

ラクションなどを追加しながら徐々に規模を拡大してい

くという経営手法をとる。その際に、博物館や動物園・

水族館を併設する場合がある。 

一例として、「横浜・八景島シーパラダイス」を挙げる。

本施設は複合型遊園地である。水族館に該当するのは、

「アクアリゾーツ」というエリアの「アクアミュージア

ム」である。ピラミッドのような外観の大規模水族館で、

1・3・4 階は展示、5 階はアクアシアター、2 階は一般立

ち入り禁止となっている。 展示されているのは、ジンベ

エザメや鯨類、鰭足類、東京湾に生息する魚類などであ

る。同エリア内に「ふれあいラグーン」と「ドルフィン

ファンタジー」もあり、文字通りまるで博物館である。 

博物館の役割は、博物館法を引用すれば、資料の収集、

保存・修復、研究、それに基づく展示と教育普及である

が、来訪者が直接目にするのは展示と教育普及のみであ

る。来訪者が、「横浜・八景島シーパラダイス」と教育施

設である水族館とを分別することは、ほとんど不可能で

あろう。 

「横浜・八景島シーパラダイス」は、「アクアリゾーツ」

と「プレジャーランド」という遊園地がメイン施設とな

っており、さらにレストランやマーケット、ホテルを完

備して、それらの間を周遊バスで行き来する。先述の『レ

ジャーランド＆テーマパーク総覧 2018』には、各カテゴ

リーの入場者数ランキングが掲載されている。その利便

性のためか、本施設は⑷水族館のカテゴリーで有料施設

上位 20 位ランキング中 6 位になっている。このような

状況は、一般に博物館が教育施設として認識されていな

い、あるいは動物園や水族館とアミューズメントパーク

とが同類であると観光客に印象付ける一因でもあるだろ

う。 

(3) 機能 

『レジャーランド＆テーマパーク総覧 2018』をさらに

援用し、平成 28 年度（2016）を抜き出したものが以下で

ある。本稿は、営為目的の遊興施設であるアミューズメ

ントパークと、非営利の社会教育施設である博物館の比

較を目的としているため、⑴テーマパークと⑵遊園地を

アミューズメントパークとして、⑶動物園、⑷水族館、

⑸植物園、⑹博物館・美術館・科学館を博物館として上

位 20 位まで纏めた［表―1］。

表―1 アミューズメントパークと博物館の平成 28 年度（2016）入場者数 

 アミューズメントパーク 博物館 

順位 施設名 入場者数 施設名 入場者数 

1 東京ディズニーランド（TDL） 30,004,000 東京都恩賜上野動物園 3,843,200 

2 ユニバーサル・スタジオ・ジャパン USJ） 14,500,000  沖縄美ら海水族館 3,600,000 

3 ハウステンボス 2,894,000 国立新美術館 2,852,477 

4 鈴鹿サーキット 2,010,642  金沢 21 世紀美術館 2,554,157 

5 よみうりランド 1,930,000 国立科学博物館 2,472,353 

6 サンリオピューロランド 1,807,000 名古屋市東山動植物園 2,408,400 

7 志摩スペイン村パルケースパーニャ 1,227,000 海遊館 2,380,000 

8 ひらかたパーク 1,208,875 名古屋港水族館 1,967,486 

9 東京ドイツ村 1,132,390 東京国立博物館 1,907,647 

10 としまえん 956,097  新江ノ島水族館 1,807,000 

11 キッザニア東京 855,000  広島平和記念資料館 1,739,986 

12 東映太秦映画村 820,000  天王寺動物園 1,673,000 

13 ツインリンクもてぎ 711,798  旭川市旭山動物園 1,431,335 

14 キッザニア甲子園 710,000  名古屋市科学館 1,379,296 

15 浅草花やしき 622,000  東京都葛飾臨海水族館 1,372,337 

16 西武園ゆうえんち 597,528  仙台うみの杜水族館 1,310,800 

17 姫路セントラルパーク 578,016  サンシャイン水族館 1,250,000 

18 野外民族博物館リトルワールド 509,000  神戸市立須磨海浜水族館 1,212,750 

19 博物館 明治村 508,698 アクアワールド茨城県大洗水族館 1,134,313 

20 日本モンキーパーク 507,000  よこはま動物園ズーラシア 1,086,486 

※（総合ユニコム、2017）のデータを参考に筆者が作成した。⑴テーマパークと⑵遊園地を「アミューズメントパーク」、⑶の動物

園、⑷の水族館、⑸の植物園から博物園に該当するものを抜粋して⑹博物館・美術館・科学館と合わせて「博物館」とした。 
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アミューズメント業界が「東京ディズニーランド（以

下 TDL）」と「ユニバーサル・スタジオ・ジャパン（以下

USJ）」を二大勢力としており、とりわけ TDL が圧倒的に

独り勝ちであるという事実はこの数値からも明白である。

それでも、USJ と「ハウステンボス」の間には約 5 倍の

開きがある。博物館と比較すると、TDL と 1 位の「東京

恩賜上野動物園」との差異は約 8 倍と懸け隔たっている。

ただ、「ハウステンボス」と比べれば、「東京恩賜上野動

物園」の方が 100 万人ほど多く、カテゴリーを超えて TDL

と USJ が突出しているという見方が正しいのだろう。 

4 位以下を比べれば博物館の入場者数が完全に逆転し

ており、生涯教育施設であるからといって博物館が劣勢

とは云えないことが明らかとなる。ところが種類別にみ

ると、動物園・植物園・水族館が 17 館で大半を占めてお

り、博物館の種類別に偏りがある。興味深いのは、人気

の施設はいずれも生き物を研究対象としており、それ自

身が育成・栽培され、季節や昼夜によって姿や表情を変

え、1 度として同じ瞬間は訪れない点である。近年、ハ

ンズオンなどの展示方法と教育普及が推奨されていると

はいえ、博物館は元来視覚により観察することが基本で

ある。それが、生き物の場合、対象物が自ずから変化し

ているので眼に楽しい。科学や歴史ほど難解な知識は必

要なく、また生き物であるため親しみやすさがある。関

東大震災で焼失したため、1925 年に東京―神田間の高架

下に再開され、太平洋戦争突入後の 1942 年まで継続し

た鉄道博物館が「動く展示物の導入により年間 60 万人

弱の来館者を数える人気施設」であったという記録（鉄

道技術研究所五十年史刊行委員会、1957)は示唆的である。 

また、科学的技術を使用した乗り物である鉄道は、遊

園地の遊具に極めて近しい。前橋は、近年増加している

鉄道博物館を取り上げて、博物館のテーマパーク化の情

況に警鐘を鳴らしている（前橋、2017）。 

 

博物館の社会教育施設としての役割とはどのようなもの

か。成人層も含めた広い世代に社会教育を行うのが理想では

あるものの、経営側の知識不足か営業的要求か、こんにちの

博物館は幼児、幼年教育ばかりに思考が集中して 10 代後半

以降の世代の知識欲求を満たす役割を果たせておらず、展示

物よりも遊具中心でテーマパーク的な味付けになってしま

っている傾向が目立つ。ミニトレインのような鉄道系博物館

の遊具施設は「としまえん」が同様のものを導入するほど、

立派な造りとなっている。 

「キッザニア」に始まる幼児の職業体験的な施設はアミュ

ーズメントに分類されるが、なぜか鉄道系の博物館施設の多

くも体験型にこだわる。だとしたら、こうした鉄道系の施設

は博物館ではなくアミューズメント施設なのではないか。 

 

第一生命は、首都圏に居住する小学生・中学生の親 451 

名を対象に、「美術館・博物館の利用に関するアンケート

調査」を実施している。これは旅行に行った際ではなく、

日常的に博物館をと訪れる頻度やその理由を調査してい

る。育児世代に限っているためかアンケート回答者数が

多いとは云えない。これによれば、育児世代が、博物館

の中でよく行く種類は、半数以上が科学博物館であり、

その理由として「子どもでも楽しめる」(88％)が最も多

く、鉄道博物館への先述の指摘が想起される。また、歴

史博物館によく行く理由として多いのは、「子どもの教育

になる」(70％)であり、親が子どもの教育と博物館とを

強く結びつけて考えていることがわかった。 

博物館にとって、展示は来館者との直接的な接触であ

る。人を集めるためにコンテンツを選択できる観光施設

と異なり、研究対象を限定する博物館は、ものを通して

メッセージをより魅力的に演出することに営為を制限さ

れている。学芸員課程においても「博物館展示論」が設

けられており、この重要性が分かる。近年、「兵庫県立美

術館」の「怖い絵」展や「だまし絵展」のように美術展

覧会の切り口がテーマ的なものが多いのも象徴的である。

「京都国立博物館」の「京のかたな」展は、DMM ゲームズ

とニトロプラスが共同製作した PC 版ブラウザゲーム「刀

剣乱舞」とのコラボレーションである。このゲームには、

刀を擬人化したキャラクターが多く登場する。展覧会で

は、この刀を実際に見ることができ、作品解説や案内パ

ネルなどにこのキャラクターが引用される。本来ならば、

展示する作品そのものの魅力から価値を引き出すべきと

ころだが、すでに周知された人気あるイメージと重ね合

わせることで集客を図っている。これは、USJ が、オリ

ジナルのアトラクションを作るのではなく、「エヴァンゲ

リオン」や「進撃の巨人」のような既存の人気アニメと

コラボレーションするという手法と重なる。 

展示の方法も、観光の形態の変化に伴って、変化して

きた。「観光（Sightseeing）」でなく、昨今はツーリズム

（tourism）という英語がそのまま使用されるようになっ

ている。前者は、観光を個人の経験として捉え視覚に重

きを置いた訳語となっていたが、後者は観光をする人だ

けでなく、その目的地の人々の経済や生活、産業、アイ

デンティティなどの全体を含めた活動として捉えている。

受容の仕方も多様化し、観るだけでなく五感を使用した

体験型へと移行している。この趨勢と博物館の展開は軌
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を一にしており、博物館もハンズオンやバーチャル体験

などの体験型の展示が模索され、インスタレーションな

どの作品が増え、教育普及事業に力が入れられるように

なった。従来の紙を基本としたパネルやサイン、キャプ

ションではなく、デジタルサイネージやテレビを使用す

る。実物を五感で感じることが博物館の実物教授には重

要だったが、実際に触れて質感や重み、匂いなどを感じ

るほかに、タッチパネルなどで自身の身体を動かすよう

な体験要素が増えている。ただし、これはあくまでデー

タを基本としているので、ICT は実物教授との乖離をも

生み出している。動的な演出が増え、まるでテーマパー

クのような印象を受けることは少なくない。 

一般に博物館とイメージされている施設は、［表―1］

の中には 3 位から 5 位の「国立新美術館」、「金沢 21 世

紀美術館」、「国立科学博物館」しかないが、これらもこ

のような傾向と無縁ではない。「金沢 21 世紀美術館」は。

2004 年に石川県金沢市広坂に建設され、現代美術を収蔵

する。本館は、有料の展覧会ゾーンを建物の中心に設け、

その周囲に市民ギャラリーや託児所、キッズスタジオな

どの無料ゾーンを配置して、多くの来館者を集めること

に成功している。立地もよく、観光客の多く立ち寄る兼

六園の斜め向かいに当たり、金沢城を復元中の金沢城公

園の入口からも近い。繁華街の香林坊や片町からも徒歩

圏内にある、周囲には「金沢能楽美術館」、「石川近代文

学館」、「石川県立美術館」、「石川県立歴史博物館」など

テーマの異なる芸術関連施設があり、文化ゾーンを形成

しているという点は、「横浜・八景島シーパラダイス」の

情況に近しい。 

「国立新美術館」は、東京・六本木に平成 19 年（2007）

に開館した国立美術館である。この館の最大の特徴は、

自館にコレクションを持たない点である。そのため、収

蔵品を持つのが通常であるミュージアムではなく「ナシ

ョナルアートセンター・トウキョウ THE NATIONAL ART 

CENTER-TOKYO」と英訳される。つまり、博物館の役割で

ある作品の収集、保存・修復、研究、それに基づく展示

と教育普及を行わず、それを行う学芸員も居ない。展覧

会の開催・情報収集およびその公開・教育普及を設立目

的としているのは、社団法人日展ほか大きな美術団体が

東京都美術館の使用を占めており、他東京都民が入り込

む余地がなかったこと、および日本全国規模の公募展が

開催可能な国立施設の必要性が求められたことが背景に

ある。カフェやミュージアムショップを充実させ、展覧

会とのコラボレーション商品を販売するのは、ここだけ

ではない。これは百貨店の貸会場やギャラリースペース

と、どのように差異化されるのだろうか。 

「国立科学博物館」は、先述した日本初の博物館であ

る「東京国立博物館」を中心とした恩賜上野公園の博物

館群の中に在る。こちらも周囲に「東京文化会館」、「日

本芸術院」、「上野の森美術館」、「台東区下町風俗資料館」、

「上野動物園」、「東京都美術館」、「旧東京音楽学校奏楽

堂」、「国立科学博物館」、「国立西洋美術館」などがある。 

博物館は、経営面においても、知識を広めたいという

点においても、たくさんの来館者があれば無論喜ばしい。

しかしながら、あくまで教育という目的や地元の文化の

保存、アイデンティティなどの存在価値は維持していか

なければ、そもそも博物館ではなくなってしまうという

逆説的な状況に常にある。展覧会へ人々が足繁く通い、

その効果により協賛が集まり、次の展覧会でも傑作や話

題作を集めてあるいは購入して、さらに人々を集めるこ

とが出来れば、これほど理想的なことは無いが、これは

運営努力だけで解決できる問題ではない。これが単に営

利目的に踏み切ることが出来るアミューズメントパーク

と博物館の現実的な違いであろう。観光に対するアプロ

ーチの手段も、これを理解した上でより効果的に行われ

なければならない。博物館の成功は入場者数の増加でな

く、教育効果の増大であることは当たり前であるが、観

光の観点から考えれば、意図せず忘れてしまいそうにな

る。そこに有るべきは、知的探求に対する喜びや楽しみ

でなければならない。 

 

３．観光の特性から考える「日常」との距離 

 

これを考えるにあたって興味深いのが、深見・井出が

 演出物（観光対象） 演出役 演出の方法 

歴史観光 歴史 歴史 知識に訴える（観光客の学習が必要） 

自然観光 自然 自然 五感に直接訴える（例：美しい） 

テーマパーク型観光 非日常的生活 
観光資本 

五感に直接訴える（例：おいしい） 

滞在型観光 創作テーマ 五感に直接訴える（例：美しい） 

表―2 4 つの観光形態からみた歴史観光の特徴 

※『観光とまちづくり』p.9 より引用。 
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観光形態から分析した歴史観光の特徴（深見・井出、2010：

p.9）と博物館との相関である。滝や海岸といった景勝地

や紅葉狩りのように自然を対象とした観光地には、変化

が無くても繰り返し訪れる場合があることに疑問を持っ

たことを契機として、歴史観光・自然観光・テーマパー

ク型観光・滞在型観光の 4 つを比較している［表―2］。 

これによれば、歴史観光とその他の観光地との決定的

な違いは、演出方法である。自然景観・テーマパーク型・

滞在型のいずれも観光客の五感に訴えかける特徴があり、

観光客はそれを単に楽しむことが可能である。その反面、

歴史観光は、それを楽しむためにある程度の学びを要求

し、その上で観光客の知識や五感に訴えかける特徴もつ。

つまり、観光客は、どのような歴史が散りばめられた場

所であるのかを学習し、理解しなければ、楽しむことが

難しい。そのために、歴史をテーマとするまちづくりに

は、演出や学習に加えて、自治体や地域住民が連携し、

たとえば武家屋敷の整備といった景観という五感に有意

な対策を勧める。 

 楽しむ前提として知識が必要であるという特徴は、博

物館にも当て嵌まる。「社会教育施設説明資料」（平成 23

年度文部科学省社会教育調査）によれば、実は日本の博

物館のうち、歴史博物館が全体の半分以上を占めている

［表―3］が、驚くべきことに先の入場者数ランキングに

ひとつも含まれていない。つまり、生物を研究対象とし

た博物館が、アミューズメントパークに引けを取らない

人気を誇っているのは、「かわいい」、「面白い」、「怖い」、

「気持ち悪い」といった五感に訴えかける要素が強いこ

とが理由のひとつであると考えられる。この観点から云

えば、歴史観光は、過去と現実の空間とを重ね合わせて

非現実に至る喜びのために知識の獲得を必要手段とする

のに対して、博物館は知識の獲得を目的とし、それその

ものが喜びであると考える点で、極めて近似しているが、

目的が異なっているのである。 

これは、「移動」と「非日常性」という観光の特性から

分析すれば、日常との距離感として語ることが可能であ

る。深見はこれを空間的概念と地域特性のちがいを体験

することだと述べている（深見・井出、2011：p.223）。 

前者は、バス・電車・自家用車・飛行機などを使用し

て、日常の生活圏内からそれ以外の土地へと物理的・地

理的に場所を移動する。これは博物館であっても、アミ

ューズメントパークであっても、生活圏ではないという

意味で変わらない。拡張現実（AR）はこの物理的距離を

無くすので移動は不要になる。 

対して、後者は甚だ曖昧な概念である。「日常ではない」

ことを知るには、「日常」の定義を明確にするしかない。

ここで注目したいのは、田原万友美・田村俊明の非日常

空間における心理的な特性に関する研究である（田原・

田村、1997・1998）。人の生活空間を、日頃の繰り返しで

ある日常空間と、歴史や四季などの時や、思い出や憧れ

といった記憶により影響され存在する非日常空間に分け

る。この境界線は、曖昧で流動的に変化する。さらに、

非日常空間を現実的な空間と創造空間に二分する［図―

1］。前者は現実を体験・体感し、後者は疑似的体験・体

感をする。両者とも 3 つの要素で成り立っており、記憶

的要素と装置的要素は共通しており、現実的要素と創造

的要素のみが違っている。前者の具体例として祭りと展

覧会、後者のそれとして美容院と TDL に代表されるテー

マパークを挙げている。 

日本デザイン学会研究発表大会の要旨のようだから

詳細が乏しく、意味を汲み取りにくい部分がある。アン

ケートから「日常」と「非日常」空間の心理的な特性を

解明しようとしている。その設問に「4.空間に対する欲

求性」として娯楽的と知識的を対置して、調査している

点が注目される。しかしながら、現実空間と創造空間の

線引きが理解し難く、また「展覧会」と「博物館」「美術

館」が別の項目となっているので、直接的にこの理論と

結び付けて語ることはできなかった。しかしながら、日

常生活と空間の突発性とを関連させて、日常生活に遠い

ほど、非日常性が強いという結論は正論だと思われる。

58%
19%

8%
8%

2% 2%2%

1% 0%

歴史 美術 科学
総合 植物園 野外
動物園 水族館 動植物園

表―3 日本の種類別博物館数 

 

※文部科学省「社会教育施設説明資料」（平成 23 年度文部

科学省社会教育調査）をもとに筆者が作成した 
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博物館とアミューズメントパークでは、来訪者が立脚し

ている現実からの距離が異なっているのではないだろう

か。 

現実に即して、具体的に当て嵌めるならば、日常生活

を営むために必要な自宅を中心に、スーパーマーケット

や銀行、会社などが「日常空間」である。これらには楽

しみや娯楽性を求めているのではなく、生活を行う必要

性のために「日常」的に繰り返し訪れる。これに対して、

アミューズメントパークや博物館は「非日常空間」に位

置する。田原・田村の分類に従えば、非日常は現実空間

と創造空間に分類され、現実に近い方に博物館があり、

遠い方にアミューズメントパークがある。 

TDL が成功した理由のひとつとして、日常を想起させ

ないように完全に世界が隔絶されていることが指摘され

ている（岩田、2006）。遊園地は、メリーゴーランドやジ

ェットコースター、観覧車、コーヒーカップなどの乗り

物を外部業者から購入し、ベンチや電灯などのデザイン

に統一性はない。飲食店も直営ではなく、外部の飲食業

者をテナントにしており、オリジナリティが低い（中島、

2011）。一方、TDL は飲食店もすべて直営で、お皿や紙コ

ップ、紙ナプキンまで、一貫してウォルト・ディズニー

のアニメ映画の世界に拘る（西村、2001）。TDL は、意図

的に高い木を配して視界を遮り、外部からも内部からも

互いに見えないようにしている。スタッフや物資など現

実世界が想起されるものは、地下トンネルから配給され、

完全なる閉鎖的な空間になっている。ひとつの世界が構

築されている点でテーマパークは遊園地よりも異界性が

強い。これら徹底した装置が五感に訴えかけるので、も

しもディズニーアニメに詳しくなかったとしても、簡単

に非日常経験をするという目的を果たすことが出来る。 

対して、博物館は積極的に自身の生活や環境などの日

常と関連して捉えられるほうが望ましい。異なる地域や

時間や文化を来訪者自身に引き付けて学び、これからの

生き方や人類の未来を作り出していく糧となることが理

想である。生き物を研究対象とした場合は、それ自体に

動きがあり、知識が無くても五感として楽しむことが可

能でもある。また、生物に関する知識は科学や歴史に比

べて難しくない。しかしながら、歴史や化学のように専

門性が高く、研究対象が静物である場合には、来館者の

主体的な態度が必然となり、知識と想像力が必要になる。

美術作品は、もとより宗教や思想を鑑賞者がより理解し

やすいように視覚的に表現することを意識して制作され

ているから、感性的に感じることも可能なので、感覚と

知識の中間に位置していよう。 

人間の社会は理性的であるため、それだけで日常性は

増す。さらに、普段の生活を知識と想像力によって浪漫

化するという労力が介在しなければ、非日常性を享受す

ることはできない。楽に非日常に至れるかどうかという

来館者自身の努力の程度が、博物館とアミューズメント

パークとの大きな差異になっているのではないだろうか。 

 

４． おわりに 

博物館とアミューズメントパークは、目的において根

本的に異なっているにもかかわらず、現在その境界は不

明瞭になってきている。それは、歴史的にもテーマ性に

おいても極めて近しい関係にある上に、近年は双方が意

図的に接近しているためであろう。観光形態の特徴とし

て、知識を獲得しなければ非日常性を享受することが難

しいという点で博物館と歴史観光に親近性はある。 

さらに、観光の特徴として挙げられる「移動」と「非

日常」の観点から考察すれば、博物館の種類の中でも同

様の分析が可能であった。『レジャーランド＆テーマパー

ク総覧 2018』の中で、大半を占めている動物園や水族館

は五感で楽しむことが容易であるが、歴史博物館は知識

を必要としており、日本の博物館の半数以上を占めてい

るにもかかわらずランキングに全く入っていない。これ

は、博物館の目的が、来館者自身の日常と展示物との関

係を積極的に追及し、知識獲得を絶対条件とするため、

日常性が強く、労力を払わなければ楽しむことが容易で

はないためである。 

つまり、博物館の目的は、それ自体が制限となってい

る点で、観光施設であるアミューズメントパークとは異

図―1 非日常の 2 分類 

※（田原・田村、1997・1998）より引用。 
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なる。博物館は、来館者が物理的に移動して非日常の地

域を知るための施設として優位であるが、そのためには

知識を獲得する努力を必要とし、アミューズメントパー

クのように露骨な非日常を提供したり、需要に完全に迎

合することは可能ではないという点で観光に不和である

**「来館者」とは博物館を訪れる人、「来訪者」とは博物

館を含めたその地域全体を訪れる人を指す。ただし、引

用文中ではそのほかの用語が使用されていても表記通り

とした。 
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