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要旨 :

保育実践における子どもの遊びをフィールドヮークによるエスノグラフイーの対象とする場合、ある特定の遊びの

みを観察対象として記録を取り、そこから遊び一般の特性を論じるような、遊びを自己完結的なものとみなす研究

手法は誤りである。なぜなら、保育における子どもの遊びは、一見、自己完結的に見える場合でも、その遊びを

含めた保育室空間の歴史性と関連しているからである。本稿では、そのことを4歳児のあるクラスのベイブレード

ごっこの遊びの事例を通して示し、保育実践における子どもの遊びをフィールドワークによる研究の対象とする場合、

フィールドデータには、ある特定の遊びの特定の時間だけの展開のみでなく、その遊びと他の遊びとの関連性とそ

の歴史性を含める必要があることを論じる。
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I はじめに

保育実践における遊びをフィールドワークによる

エスノグラフイー研究の対象とする場合、研究者

の関心によって、ある特定の時空間で展開される

遊びにおける子ども同士の動きや会話のやりとりの

みを記録し、そこから子どもの遊びの特性を導き

出そうとする研究は少なくない。

しかし、このよう|こ保育中に展開される子どもの

遊びをストリートプレイのように自己完結的に扱う研

究手法は、本紀要第 3号と第 4号で指摘したよう

に、主に次の二つの点で問題がある。

第一は、保育実践中に展開される子どもの遊

びは、保育者のふるまい (直接的・間接的関与 )

やその集積、また同一空間における他の遊び状

況と無関係には成立しえないにも関わらず、これら

の研究は、そのことを捨象してしまっているというこ

とである。例えば、ある遊びの展開は、たとえそ

の遊びに保育者が直接には関与していなくても、

同じ室内の別の遊びに保育者が関与することに影

響されることがある。子どもたちが遊びに集中し、

その遊びが一定の場所で一定の時間展開されて

いる場合、保育者がその遊びにたびたびまなざし

を送っており、遊びメンバーである子どもたちがそ

れを認知していると思われる場合が多く
1、

それと

は逆に、保育者が一つの遊びだけに関与したり、

室内を動き回ったりしてしまう場合、保育室内の子



どもたちも動き回って落ち着かず、結果的に観察

対象となる遊びも不安定で持続しない可能性が高

くなる。

第二に、遊びの展開はその遊びの歴史性 (子

どもと子ども、子どもとモノ・場所 。保育者の関わ

り合いの集積)に規定されるにもかかわらず、そ

れを捨象してしまっていることである。例えば、あ

る特定の時間に保育室内のある場所で展開され

る遊びが、その前日も前々日も同じ場所、同じメン

バーで同じモノを使って行われていることがある。

このような場合、ある特定の場所、日時に展開さ

れるその遊び展開のあり方は、前日までの同じ場

所での遊び展開のあり方に拘束されていることが

多いのである。

この二つの点のうち、第一の点については、本

紀要第 3号と第 4号において事例をもと|こ論じた。

保育室内で展開されるある特定の遊びが、その

遊びには直接的に関与していない保育者の動き

や、室内の他の遊び展開のありようと関連している

ことを、4歳児のベイブレードごっこ (以下「BBごっ

こ」)の事例によって示したのである。本稿では、

第二の点について事例をもとに論じたい。

取り上げる事例は本紀要第 3号で取り上げた

4歳児のBBごっこ遊びの事例である。第 3号で

論じたよう|こ、この事例の遊びは、一見自己完結

的に見えるけれども決してそうではなく、この遊び

には直接的には関与していない担任保育者の動き

に影響を受けており (遊びの人数が減るのは、担

任保育者が隣のプロックコーナーに入り、作る
2ノ
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を活性化させたためである)、 それゆえ、この遊び

を観察対象とする場合には遊びには一切登場して

いない保育者の動きをフイールドデータに含める必

要があった。しかし、この遊びについてのフイール

ドデータは、それだけでは十分とは言えない。本

稿で示すのは、この遊びが全く同じ場所で別の時

間 (お弁当の後の「休憩時間
3」 )に毎日展開さ

れている他の遊び (コマ回し)と連続していること

である。それゆえ、この遊びを観察対象とする場

合には、そのコマ回しの遊び状況をもフイールとデー

タとして含める必要がある。

そのことを本稿では次の手順で論じたい。まず、

第 3号で取り上げたBBごっこ遊びの事例 (午前

中の自由遊び時間に展開された遊び)を再掲し、

その日の「休憩時間」にBBごっことほぼ同じ遊び

メンバーで展開された「コマ回しごっこ」の遊び

の事例を示し、両者が連続した遊びとして捉えら

れること、またBBごっこのコーナーの場所がコマ回

しの場所と同じであるのは、その場所に子どもた

ちが付与しているイメージと関連があることを示し

たい。そして、そのようにある特定の時間におけ

るある特定の遊びが、それとは別の遊びとの連続

性を持ち、そのような歴史性を持つとすれば、あ

る特定の時間や場面のみを切り取り、そこから仲

間関係や遊び展開の法則性を導出するといった

現場 (フイールド)心理学の手法は見直される必

要があることを主張したい。

Ⅱ 事例一同じ場所で別の時間に
展開されるBBごっことコマ回しごっこ

まず、ある幼稚園の 4歳児クラスで2月のある

日に保育室で展開されたBBごっこの遊びの場面

を事例 1として再掲し、それに続いて、その日の

お弁当の後の「休憩時間」に展開されたコマ回

しごっこの遊び場面を事例 2として示す。これら

の遊びは、いずれも1月中旬からこのクラスで毎日

続いている遊びである。

(1)4歳児BBごっこ遊びの事例 (再掲)

【事例1:自立的に展開しているように見えるB

Bごっこl

4歳児クラス、2月 中旬。この日は朝、雪が降っ



たので、子どもたちは登園後すぐに雪の残ってい

た近くの畑で雪遊びを1時間ほどして保育室に戻

り、10時 25分頃から自由遊びが始まった (いつ

もは、登園後すぐに自由遊びが始まる)。 10時

30分頃には、図 1のように5つのコーナー (製作、

ままごと、基地作り、プロック、BBごっこ)に子ど

もたちが別れて遊んでいた。担任Tは製作コーナー

(壁を背にして座る)、 担任補助 1名は基地作り

に入り、終始その遊びに入っていた。このようなコー

ナーの設定は、基地ごっこ (一昨日まで製作コー

ナーにいたZ男が基地を作る、と言って前日から

作り始めた)を除いては、事例当日までの数日間、

ずっと同じである。

ブロックコーナー

(シートが敷いてある)

○座つている子ども●立ち歩く子ども●担任保育者 ●担任補助

図1 10時 30分頃の保育室の様子

a:ブロックコーナーに多くの子どもが群がリブ

ロックを箱から出す (10:27～ ):プロックコーナー

のプロックの入っている箱 (以下「箱」)|こ子ども

たち 14人 (男子 11人、女子 3人 )が群がり、

プロックの箱から銘々ブロックを出し、それぞれ座っ

てプロックを組み立てる。組み立てながら近くの子

と喋っている。G男は、自分の使うプロックを箱か
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ら出すとすぐにBBコーナーに行く (図 2)

図2 G男がプロックを持ってBBコーナーに行く

b:G男 とW男でBBごつこが始まる (1033):

まもなくすると、W男もできかけのBBを持ってG男

のいるBBコーナーに行き、2人で一緒に組み立て、

出来上がるとそのBBを銘々回す。回してみては、

プロックコーナーに戻って新たにプロックを足してB

Bを組み立て直し、また回してみる、ということを繰

り返し、時どき互いに喋ったりしている。回すこと

自体が連続することはない(図 3)。こうして2人とも、

BBを回しながら、頻繁にプロックコーナーとBBコー

ナーを行き来してBBを補強。改良し、プロックコー

ナーでは、そこで作っているM男たちと喋ったりし

ている。
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図3 G男とW男が組み立てたBBを回し始める

c:人数が次第に増え、かけ声を唱和したりし

て盛り上がる (10:54頃 ～)

イ)J男とM男が加わる (10:54～ 10:55)

W男とG男は自分のBBをBBコーナーで回すが、

BBを補強したり改造したりするために、それぞれ
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プロックコーナーに行ってプロックを探して自分のB

Bを改造し、またBBコーナーに戻ってくる。その間、

J男がコーナーに回しに来て、その後 R男が回し

に来るが、R男はすぐにいなくなる。そこにG男が

プロックコーナーから戻ってきてJ男

…れ回し始める。M男がBBを持ってやってきて (図

ツー、ワン、、」とかけ声をかけてBBを 回す構えを

する。「ゴ～～～シュッ|」 というかけ声にあわせて、

M男とJ男が一緒にBBを回す。

図4 」男、G男、M男の3人でかけ声をかけて
BBを回してぶつける

2人のBBが回りながらすぐにぶつかって倒れる

と、「はは (笑 )、 同点だあ。もう一回」と言って

すぐに「スリー、ツー、、、」とかけ声をかける。今

度はそのかけ声にJ男が唱和して、「シュッ」とい

うかけ声で一緒に回す (G男 は後ろを向いて自分

のBBを補強し始める。以後、G男はときどき振り

向いて、BBの回る様子を見ていたり、W男とBB

を回してぶつけ合ったりする)。

口)D男が加わり、W男が戻ってくる (10:55～

10:59)

そこに、D男が 2人のBBを興味深そう0こ見なが

ら自分で作った車を持ってきて腰を下ろし (図 5)、

BBが回るのを見ている。M男とJ男が再度かけ

声をかけながら回していると、BBの回り具合を別

の場所で確かめていたW男が戻ってきて腰を下ろ

し「スリー、ツー、、」とかけ声をかけて自分の BB

を回す (図 6)。 M男とW男がそれぞれ回している

と、D男 (車を持っていてBBは持っていない)が

「スリー、ツー、、、」と車で拍子を取るように言い

始める。それにあわせてJ男とM男とW男が回す

構えをして、「シュッ」というかけ声のところで3人

が一斉に回す。こうしてしばらくの間誰かがかけ声

をかけるとそれにもう1、 2人が同調して一斉に回

したり、銘 勝々手に回したりしている。M男はプロッ

クコーナーに行き、BBを補強するプロックを持って

くる際に、先ほどまで自分で作っていた車を持って

来て、自分のBBに「ど―ん」と言ってぶつける。
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図5 D男がBBコーナーに来る

図6 W男がBBコーナーに戻ってくる

この間D男はプロックコーナーに行って自分でBB

を作り、BBを持って (車も左手に持ったまま)戻っ

てきて、今度は回す行為にも参加する。そのうち

に、かけ声をかけて (誰かが唱和する)、 それに

合わせて回すとすぐにまたかけ声をかける、という

ように、立て続けに「かけ声の唱和一BBを回し

てぶつけ合う一かけ声の唱和一BBを回してぶつ

け合う、、、」という活動がしばらく続き、その場が

盛り上がる。

ハ)C男、L男が加わる (10:59～ 11:01)

「かけ声の唱和一BBを回してぶつけ合う」とい
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ク
遊
び
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う活動が一段落したとき、ずっとブロックコーナー

でBBを作っていたC男が来て「入れて」と言って

腰を下ろす (D男 が「いいよ」と言うが、C男は

当然のように座る)。 M男が何かに対して「～～～

しないでよ～」と口を尖らせて不満げに怒ると、メ

ンバーたちのBBを回す手が止まり、場に少し緊張

感が走る。そこにL男が来て、その雰囲気には

関係なく、「入れて」と言うが、誰も返事をしない。

しかし、L男は入れてもらうのが当然のよう|こ座り、

し始める。

二)かけ声に合わせて数人が一緒に回したり、銘々

が回したりするうちに、「かけ声―BBを回してぶつ

ける」が間髪を入れずに続き、場が盛り上がる (11:

01～ H:03)

C男が「スリー、ツー、ワン、、」とかけ声を発

すると、W男がそれにあわせて構え、W男とM男

も「シュッ」で一緒に回す。BB同士がぶつかっ

てM男のBBが倒れ、M男は「あ～負けた|」 と言

二、迫狂 塑 盤 笙 型 塵 理 K堕 鯛
す。W男たちも銘々勝手に自分のBBを回す。M

男が再びかけ声を発し始めると、それに今度はW

男がのり、かけ声に合わせて構え、回す (他のメ

ヒ全二塁ェ旦塗運旦聖範範堕螢畳り。続いてD男

がかけ声を発すると、M男がそれに唱和して構え、

一緒に回す。するとそれまで後ろを向いて自分の

BBの補強をしていたG男が輸に加わり、かけ声を

発すると、M男とG男がそれに合わせて構え、一

斉に回す。その後、7人が円座になって銘 勝々手

二卿奎聾聖盛致、誰かがかけ声を発すると数人が

それにあわせて構え、一斉に回すことがしばらく続

生 (図 7)。 (なお、それまでずっと製作コーナー

に座っていた Tは、この頃、プロックコーナーに入

り、P子の横に腰を下ろし、プロックで何かを無心

に作り始める。視線は作っているプロックにあり、と

きどきP子と言葉を交わしているが、そこから動い

たり、誰かに声をかけたりすることはない)

図7 C男、W男、M男、D男、G男、L男、 」男の
7人でかけ声をかけて遊ぶ

その後、先ほどと同様に、かけ声 (主にM男 )

の唱和でBBを回した後、間髪を入れずにすぐに

かけ声がかかり、また回す、という「かけ声の唱

和一BBを回してぶつけ合う」が繰り返され、盛り

上がる。

d:BBメンノヽ―もその場を離れて動き回るよう
になり、人数が減る (11:03～ )

「かけ声の唱和―BBを回してぶつけ合う」活

動がしばらく続き一段落すると、C男が立ち上がり、

ユニよ
=よ
適K。 するとD男も立ち上がってうろうろ

と歩き、その後座るが、座ったままプロックコーナー

の方に移動する。BBコーナーの場が少し落ち着

かない感じになる。さきはどから動き回っていたO

男が機関銃を持ってW男とG男 のBBを「バーン、
バーン」と撃ちに来るが、W男もG男もそれには全

く取り合わない。L男もプロックコーナーにBBの補

強に行ったので、BBコーナーは、M男、W男、G男、

Ｌ
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隆
Ｌ
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図8 M男、W男、 G男、 J男の4人になる



戻ってきたJ男の 4人になり、M男のかけ声 (「ス

リー、ツーワン」)に合わせてBBを回す (図 8)。

W男がプロックコーナーにBBの羽の補強に行き、

入れ違いにL男が戻ってきて、4人 (M男、G男、

J男、L男 )でかけ声をかけて回したり、それぞ

れが回したりする。

しかし、すぐにJ男が席を立ってプロックコーナー

に行った (D男、U男とおしゃべりを始める)ので、

BBコーナーはG男、M男、L男の3人になる(図 9)。

が、そのうちにまたM男が

かけ声 (「スリー、ツーワン」)をかけ始め、3人

でそれに合わせてBBを回し始める遊びになる。

図9 G男、M男、L男の3人になる

M男とG男は一緒にかけ声に合わせて回し、L

男は座ったまま自分のBBを補強していたが、M男

が、Tの所に行って「 (遊べるのは)何分まで?」

と聞くと、Tが組み立てたプロックをばらしながら「そ

ろそろ終わり」と言い、M男が近くの子に「そろ

そろ終わりだって」と言う。L男とG男がBBを片

付けに来て、ブロックコーナーのシートの上でプロッ

クを組み立てていたC男らと一緒に、コーナーを片

付け、シートを片付ける。

第 3号で明らかにしたのは、この事例のBBごっ

この遊びは一見自己完結的に見えるが、この遊び

には直接的には関与していない担任保育者Tの

間接的な影響を受けていることであった。

しかし、それだけではない。本稿では、さらに、

このBBごっこの遊びが次に示す別の時間に同じ

場所で展開されるコマ回しごっこと密接に関連して

いることを示そう。

(2)別の時間に同じ場所で展開されるコマ回しごっ

この事例

次に示す事例 2は、事例 1の同日のお弁当後

の「休憩時間」に (事例 1のBBごっこ遊びと)

同じ場所で展開された「コマ回しごっこ」の遊び

場面である。この遊びは、遊びに用いられるモノ(コ

マ)は事例 1の BBごっことは異なるものの、その

他の点については共通する部分が多く、BBごっこ

遊びとの連続性を持つ遊びと考えられる。そのこと

を示したい。

【事例2:「休憩時間」のコマ回しごつこ】

このクラスでは、各自お弁当を食べ終わると、

他の子どもたちが食べ終わる迄の間、食べている

子どもたちの邪魔にならないように静かに遊ぶこと

が認められている。

この日 (事例 1と同じ日)も、いつもと同じよう0こ

お弁当を早く食べ終わった子どもたちが、自分の席

で絵本を読み始めたり、お絵描きを始めたり、お手

玉やコマ回しを始めた。次に示す表 1は、コマ遊

びコーナー (図 10参照。なお、この場所は事例 1

のBBコーナーと同じ場所である)で L男やM男た

ちがコマ回しをして遊んでいるときの様子である。
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図 10 お弁当の時間の保育室環境図



表1「休憩時間」のコマ回しごっこ

お弁当を早く食べ終わっ

た子どもたちが、場を移

動し始める。

Y子、A子が窓から外を見ていると、L男も来
て一緒に並んで外を見ながら喋っている。D男が

そこにきて一緒に外を見る。

いつもコマ回しが遊ばれ

るコーナーで、数人の子

どもが銘々コマを回し始

める。

D男、M男は部屋の中をうろうろしていたが、
ベラングの前の所に来て、L男と共に銘々コマを回

し始める。

コーナーにいる子どもたち

がそれぞれコマを回して

いる。U男のかけ声にあ
わせて3人が一斉にコマ

を回すが、その後はまた

銘 が々回したり、話したり

している。

N男とB男がそれぞれ自分のコマを回している。B

男が自分のコマを取り上げたところで、U男が「スリー、

ツー、ワン、ゼロ」とかけ声をかけ、それに合わせて

B男とU男がコマの軸を両手で挟んでこすり合わせる

ようにして回す。J男はその様子を乗り出して見てい

たが、回っていたU男のコマを取り上げて、軸を持っ

て回す。

N男のコマはずっと回り続けており、B男たちのコマ

が回る様子を見たり、自分の回っているコマを見てい

る。D男が3人のコマが回っている様子を見ながらやっ

てきて、N男の隣にコマを持って座り、N男と何か話

している。

M男とL男は座っている子どもたちの輸の外で、銘々

コマを回している。7人が銘 自々分のコマを回してい

ぅ最中にJ男が場を離れる。

銘々がコマを回したり、

回っているコマをじっと見

比べたり、近くの子と喋っ

たりしている。力■ナ声をか

ける子どもがいるが、そ

れに同調して回す者はお

らず、それぞれ勝手に回

している。

B男とU男のコマが並んでずっと回っているの
を、2人とD男はじっと見つめ、N男は目の前で回っ
ている自分のコマをじっと見ている◇

M男も寄って来て立ったままその様子を見てい

る。

B男とY男のコマがぶつかり、B男のコマが倒
れ、U男のコマが回り続け、U男が自分のコマを
取り上げる。それを見てM男が「スリー、ツー、
ワン」と言うが誰もそれに合わせるものはない⑦◇

再びM男が「スリーツー、ワン」と言って、自分
のコマを回す (誰もそれに唱和もせず、合わせ

てコマを回すこともない)④と、遠いところにコマ

が跳んで行ってしまい、M男はそれを取りに行く。
その間B男たちは再び銘々コマを回したり、コマ

に紐を巻き付けたりして、ときどき近くの子と喋って

いる。R男が来て何も言わずにそこに加わる。
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B男とM男も座り、7人 (U男、B男、N男、R男、

自分のコマを回している。J男はD男と何か話して

いる。

子どもたちが円座になり、

銘々自分のコマを回した

り、喋つたりする。

C男 力`来てコマを回す。それを見て、B男が一

人で「スリー、ツー 、ワン、ゼロ」とかけ声を
かけてコマを回す (それに合わせて回す子はい

ない)◎。U男が回っている二つのコマを見なが
ら自分のコマを「、、、ワン、ゼロ」と言って回す○。

J男、R男、D男は回るコマを見ている。

円座になった子どもたち

が、それぞれ一人でかけ

声をかけてコマを回した

り、喋ったりしている。

M男が「こっちの (自分の持っているコマ)方
が強いんだよ」とU男に言いながら座るとU男は

「こっちの方が強いんだ」と自分のコマを見せた

りして喋る。8人が円座になり、B男とN男は自分

のコマをそれぞれ回し、それをR男とD男はじっと

見ている。

M男の回したコマがコーナーから遠い場所に

行ってしまい、それを拾いに行ったM男が場を離

れる。それを契機に子どもたちの円が崩れ、U男、

D男、N男は銘々自分のコマを回しながらコマの

方に身体を向け、C男、B男、J男はコマ2個をめ

ぐってジャンケンする。

そこにコマを持ってM男が戻ってきて立ったまま
コマを放り投げるようにして回す。

12:38

子どもたちがコマを回すこ

とに集中し、数人の子ど

もたちが、どのコマが一

番長く残るが見比べて競

コマを回したM男が座ると、U男とD男がそれ

ぞれ自分のコマを回し、M男、U男、D男、L男

が3つのコマが回るのをじっと見ている。M男が自

分のコマが倒れそうになるので祈るように手を合

わせ、U男のコマが最後迄残り、U男が手をたた

いて喜ぶ。

C男、B男、J男は相変わらずジャンケンを続け

ている。R男は相変わらずコマを持ってふらふらと

歩き回っている。

N男が回したコマにM男が自分のコマを回して

ぶつけ、どちらが長く回るか競う。D男はその様

子を見ており、L男、U男は自分のコマに紐を巻き

付けている。U男は自分のコマをM男のコマの回っ

ている方向に向けて回す。M男は自分のコマが

長く回り他の子どものコマが早く止まるようにと「止

まれ、 JLまれ」と歌うように言う。

ぽ%
U



子ども9人が円座になり、

コマに紐を巻き付けたり、

コマを回したりしながら、

喋っている。

そこに、コマを持っていな

いY子が来て座り、L男

と喋る。

ぽ%
雹

立ってジャンケンをしていたB男とC男が座り、ふ

らふらと歩き回っていたR男 が座り、N男、B男、

J男、U男、D男、M男、L男、R男、の8人が

円座になる。そこにS男が来て「入れて」というと、

M男が「いいよ」と答える。
9人は座って自分のコマに紐を巻き付けながら、

M塁堅 塁を、_9墨■]』主勢 f■■つ≧重し
`いる。

U男が自分のコマを軸を両手で挟んで回し、す

ぐに取り上げる。紐を巻き終わったM男がコマを

回す。L男、N男、B男、C男はそれぞれ自分の
コマに紐を巻きながら、ときどき近くの子と何か話

している。S男はしばらく立ったままその様子を見

ていたが、D男の隣に腰を下ろしてコマが回る様

子を見ている。J男はB男の肩に手を置いて何か

話しかけている。

そこに、Y子が折りかけの折り紙を手にして来
て、L男に何か話しかけながらしゃがむ。L男はY
子の手許を覗き込みながらY子と喋る。

女の子が2人カロわり、12

人の子どもたちが円座に

なり、銘々がコマに紐を

巻き付けたり、回したりし

ながら喋っている。

それまで見ていただけだったS男が、コマを持っ

て来て回し始める。

折り紙を持ったY子はどこ力ヽ こ行ってしまう。

P子が来て「入れて」と大きな声で言い、返

事を待たずにコマを持って来て座って回し始める。

続けて、H子も「入れて」と言って同じようにする。
コマのコーナーは12人になり、壁によりかかっ

て部屋の中を見回しているD男以外は、銘 が々コ

マを回したり、コマに紐を巻き付けたりしながらとき

どき喋っている。

女の子2人が加わり、12

人の子どもたちが円座に

なり、銘々がコマに紐を

巻き付けたり、回したりし

ながら喋っている。

輸からちょっと外れていたD男が輪に入り、コマ

を回す。

P子は積極的に輪の中でコマを回し、D男やS

男も銘々コマを回す。他の子どもたちは回ってい

るのを見ながら、自分のコマに紐を巻いたり、喋っ

たりしている。

P子が立って場を離れる。

W男が大きな声で「入れて」と言うとM男が「い
いよ」と答え、W男はD男からコマを受け取り、
回し始める。

U男が場を離れるがすぐに戻ってくる。他の子
どもたちは銘々コマを回したり、コマに紐をまきつ

ながら近くの子と喋っている。

F男は周りをうろうろ歩きながら、コマ回しを見て

いる。



場を離れていたP子、U男が戻って来て輪に入り、

再び銘 自々分のコマを回す。他の子島 たちは銘々

自分のコマを回してはすくヽこ取り上げている。

S男 力`「スリー、ツー、ワン」とかけ声をかけて

自分のコマを回すと、M男がそれにやや遅れてコ

マを「それっ」と回し 2人でコマが回っているの

を見ている。

L男とJ男 は壁の方で2人でコマを回し、それ

ぞれが回したり、回っているコマを2人で見比べて

「やった～」 などと言つて、回る長さを競ったりし

ている。

D男はコマに紐を巻きながら輪の周りを少しうろう

ろとしており、立ったままコマ回しの様子を見ている。

K男がやってきてコマ回しの様子を歩きながら見

ていたが、空いている所に座ってコマを回し始める。

12:45

L男とJ男が輪から少し外

れた所に移動する。他の

子どもたちは円座のまま、

銘 が々コマを回している。

C男とU男がそれぞればらばらに「スリー、ツー、

ワン」と言って自分のコマを回し銘々が自分のコ

マが回るのをじっと見ている④ (まず、C男がか

け声とともに回し、その後U男が回す。それぞれ

のコマだけを見ており、回る二つのコマを見比べ

てはいない)。

R男は、側を通ったD男に何か話し力■ナて、輸

の外を向く。M男は紐を巻いた自分のコマを回す

と、コマカ●IL男たちのいる方に行ってしまったので、

「俺の上めるな、俺の止めるな」と言いながら、

L男たちの側で回っている自分のコマの方へ行く。

P子、B男、H子は自分のコマにひたすら紐を

巻き付けており、K男とC男 はお喋りしながらコマ

を回している。

U男はあぐらをかいた自分の膝のところでコマを

回し、W男も手許でコマを回している。

ちは輸から少し外

れた所で、他の子どもた

ちは円座になったまま喋り

ながら、銘々コマを回した

り、コマに紐を巻き付けた

りしている。

K男はコマの軸を両手で挟んでコマを回し、勢

いよく回りながら飛び出すコマをすぐに取り上げる

ことを繰り返し、隣のC男はそれを覗き込みながら

2人で何か話している。

P子、H子は黙々と自分のコマに紐を巻き付け

ている。

W男はコマに紐を巻きつけて回し、すく■こ取り

上げてまた回す。

S男はP男の横に座って自分のコマを回し、コマ

が前の方に進むので前のめりになったことによって

K男の方に近づき、K男と何か話している。U男

はコマを床に打ち付けるようにしながらC男と喋っ

ている。B男はコマが回るのを乗り出して見てい

る。皆前に乗り出すようになっている。

M男とL男はコマ回しを中断して何か話し始め、

R男、N男はコマを持ったままうろうろしており、D

男は立って壁に寄りかかり、コマの紐を巻いてい

る。J男はコマをしまい、うろうろと歩き始める。

12:47



B男が「抜ける」と言って場を離れる。S男は「、、、

ゴ～～シュッ」 などのかけ声を出しながら自分の

コマを回し②、W男、P子もそれぞれコマを回し
ている。

M男は床に座ってぼ―っと他の子どもたちの様
子を見ているが、しばらくしてその場を一旦離れ

る。

K男はM男力れ なヽくなると、それまでM男がい
た場所に移動して座り、一人でコマを回し始める。

それまで立って話していたL男とうろうろしていた

D男は、座って2人で銘々コマを回し始める。

12:49

M男 たちが、L男 とD
男の所に移動し4人で円

座になり銘々コマを回す。

K男たちはあいかわらず
銘々コマを回している。

D男が「スリー、ツー、ワン、ゴ～～ シュッ」

男はそれを見ている)○と、S男とM男がそこに
来て4人で円座になり、銘 が々コマを回す。

H子がその近くに行き立って見ている。

S男が「スリー、ツー、ワン、ゴー、シュッ」と

一人で力■ナ声を発してコマを回す②o M男やL男

はそれを見ながら銘 紐々を巻いている。S男が再

び「スリー、」と大きな声を出すと、M男がそれに

唱和して「ツー、ワン、 ゴ～、シュッ」と2人で
声を合わせ、ほぼ同時にコマを回す。

K男、W男、C男達は、銘 コ々マに紐を巻き付
けて黙 と々回している。

S男とM男の2人が、かけ

声を唱和して一緒にコマ

を回す。

他の子どもたちは、銘々

でコマを回したり、紐を巻

き付けたりしている。

S男とM男が再びどちらからともなく「スリー、
ツー、ワン、ゴ～シュッ」 とかけ声を唱和して一

緒にコマを回す。するとL男が立ち上がってS男

達がコマ回しをしている所に移動し、一人でコマ

を回し始める。



以上の事例 2のコマ回しごっこの遊びは、事例

1とは異なる遊びの様態を持っているが、事例 1

のBBごっこ遊びと連続した遊びと考えられる。そ

のことを次に論じたい。

Ⅲ 事例 1と事例2の連続性―遊びの
様態の違いはどのように解釈されるか

(1)事例 1と事例 2の共通点と相違点

事例 2のコマ回しごっこ遊びの状況は、事例 1

のBBごっこの遊び状況と共通する点が多い。そも

そも、BBごっことコマ回しごっこは、どちらも自分の

BBあるいはコマを回し、BBやコマを互いにぶつけ

るように回したりしながら、どちらが長く回り続ける

かを競う遊びであり、それぞれの遊びが本来的に

有する遊び行為は類似したものであるから、当然

と言えば当然である。しかし、事例 1と事例 2の

共通点は、それに留まらない。両者は、環境図か

ら明らかなように全く同じ場所で行われており、メ

ンバーもだいたい同じ (BBごっこのメンバーであっ

たD男、M男、W男、J男、L男、C男が、コマ

回しごっこにも参カロしている)であり、さらにそのメ

ンバーの身体配列 (フォーメーション)も同じであり、

遊び行為に伴うかけ声 (「スリー、ツー、ワン、ゴ～、

シュッ!」 )も共通である。すなわち、二つの事例

は、遊び行為、遊び場所、メンバー、メンバーの

フォーメーション、遊び行為に付随するかけ声 (言

葉)という5つの点で全く同じなのである。

しかしながら、両者には異なる部分も少なくな

い。遊びに使われるモノが異なることはもちろんだ

が、それだけでなく、遊びの様態が異なるのである。

事例 1の BBごっこは、BBの 回る長さを互いに競

い合う「ゲームごっこ」の側面が中心であるのに

対して、事例 2のコマ回しごつこは競い合う場面

はあまりなく、銘々勝手にコマを回したり、コマに

紐を巻いたりしながらお喋りをすることが中心となっ

ているのである。具体的に見ておこう。

2つの事例の本文中には3種類の下線が引い

てあるが、その使い分けは次のようになっている。

点線 (  )は子ども同士がお喋りをしている姿

であり、二重下線 (  )はメンバー同士が互い

に自分の回すBBあるいはコマを他者のコマと競い

合う「ゲームごっこ」の部分であり、かけ声の唱

和等によって間を合わせ、回すタイミングを合わせ

ゲームごっこ(二菫下線部分)

銘々BBを作つたり、回したりする
(波線部分)

お喋りをする (点線部分)

場面

時刻

a  b

図 11 事例1の遊び状況の変化

ゲームごっこ(二重下線部分)

銘々勝手に回したり、コマに組を
巻き付けたりする倣綸部分)

お喋りをする(点線部分)

図 11 事例2の遊び状況の変化



たりすることによってメンバー同士が同時にBBやコ

マを回す姿である。波線 (  )は、銘々が他
のメンバーとは無関係に、言わばそれぞれが勝手

にBBやコマを回している姿であり、仮にかけ声が

発せられても、他のメンバーがそのかけ声に唱和

したり、そのかけ声のタイミングに合わせて一緒に

回したりすることはない。

下線の種類に着目しながら事例 1と事例 2を比

較して明らかとなるのは、事例 1の BBごっこ遊び

は、前半 (場面a、 b)は、波線と点線ばかりだが、

後半は二重下線が圧倒的に多いことである。つま

り、図 11の ように、前半はお喋りしながら、銘々

でBBを作ったり回したりしているが、後半はかけ

声を唱和してタイミングを合わせる「ゲームごっこ」

が中心となっているのである。

それに対して、事例 2のコマ回しごっこにおい

ては、二重下線部 (ゲームごっこ場面)は数分

のみの部分が合計 4回あるだけで
4、

波線 (銘々

が勝手に回す場面)と点線 (お喋り)が多い。

図 12に示すように、事例 2のコマ回しは、銘々

が勝手に回している場面やコマに紐を巻き付けて

いる場面が多く、BBごっこと全く同じかけ声 (「ス

リー、ツー、ワン、ゴ～、シュッ!」 )が発せられは

するものの、それが唱和されることはほとんど無く、

またそのかけ声にタイミングを合わせる者も無く(波

線⑦～② )、 銘々が勝手にかけ声を発してコマを

回しているのである (波線部分)。

さらに事例 2においては、コマを回す行為が銘々

ばらばらであるだけではない。コマを回す行為より

も紐を巻き付けたリコマを回す様子を見ながら喋っ

ている姿 (点線部分)の方が多いのである。つま

り、事例 2は「ゲームごっこ」が中心ではなく、コ

マを回したり紐を巻き付けたりする子どもたちがお喋

りをしながら集っている場面なのである。この場は、

コマ回しの「ゲームごっこ」をする場ではなく、銘々

がコマを弄りながら同じ行為をすることによって緩や

かにノリを共有する「集いの場」となっているので

ある。極論すれば、コマは「集いの場」のメンバー

であることの手がかりのようなものにすぎない。折り

紙を手にしたY子がコマ回しの場にやってきて座り、

L男とお喋りをする場面 (表 1の 12:41の状況を

参照)はそのことを典型的に表しているだろう (Y

子がやってきて輸に加わるのは、コマを回すことに

よってではなく、お喋りによってである)。

(2)事例 1と事例 2の連続性―「静」のノリと「動」

のノリ

けれども、以上のような2つの遊びの相違は、

幼児の間では相違としては意識されないと思われ

る。というのは、事例 1において、BBごっこの競

い合いの一回一回の勝敗に幼児たちが拘っている

ように見えたとしても、それは5歳児のように勝敗

を得点化して優劣を明確にするようなこと|こはなら

ないからである。勝ったり負けたりすることに一喜

一憂しているが、それは何度も繰り返されるので、

全体的に見ると、BBを作ってはひとりで (銘 )々

回り具合を試すよう|こ回すことと、勝負が決まって

喜んだり悔しがったりする際の興奮とが交互に現

れ、「静」と「動」というリズム (ノリ)が繰り返

し表れるという形に過ぎない。

このような「静」のノリと「動」のノリを交互に

生み出すことによって遊びが展開されることは、鬼

遊びやコマ回しなどのいわゆる「伝承遊び」には、

本来的に備わっていたと思われる。そのことを説明

しておこう。

本田和子は、遊びの本質は関係が固定的では

なく流動的であることだと言って、主に2つの点を

あげている。ひとつは、鬼遊びに見られる「陣」

や「たんま」である。これらは、網野らが指摘す

るよう0こ「アジール」と類似的であり、追う鬼と追

われる子の関係を「無化」する役割を持つ空間

あるいは時間であり、関係が「無化」される時間



の存在は、関係が固定的でないことを意味するも

のである。いまひとつは、繰り返し遊ばれることに

よる関係の逆転である。鬼遊びでは鬼が交替し、

それまで子だつた者のうちの誰かが鬼となり、鬼

だった者が子となる、というように、繰り返し遊ばれ

ることによって関係が逆転し、関係は固定化され

ない
5。

本田の挙げる以上の遊びに内在する二つの構

造は、ノリの視点から見れば、遊びには「静」の

ノリと「動」のノリが構造化されている、というこ

とである。追う鬼から逃げている子が、「陣」に

入ったり、「たんま」と言って鬼からの追究を一旦

逃れるという意味で「一時休止」ことを意味するが、

それは逃げるという緊張感の高いノリから一旦外

れて、「静」のノリになることである。つまり追う一

逃げるという関係による活動は緊張感の高い「動」

のノリによって展開されているのだが、「一時休止」

は緊張から解放されて「静」のノリに入ることで

ある。このよう0こ鬼遊びは、「静」のノリと「動」

のノリからなっていると言える。それが繰り返し遊

ばれるとすれば、鬼遊びは、「動」のノリと「静」

のノリを交互に繰り返し生み出しながら展開する遊

びだと言えるだろう。

このように、伝承遊びにおいて遊びのノリに「静」

と「動」の二面性があることは、鬼遊びだけでな

く勝負を競う遊びの場合も同様である。コマ回し

やベーゴマにも「たんま」のような遊びにおける関

係を無化する時間の存在や、競い合いの繰り返

しによる関係の「逆転」があるからである。その

ことは近代的なゲームと比較してみるとよくわかる。

近代的ゲームでは、ゲームの開始と終了が明確で

あり、開始から終了までのゲームの時間には、対

戦相手と戦い続けなければならない。つまり、「た

んま」のように個人の都合で対戦する者同士とい

う関係から降りて、その関係を無化するような時

間は認められていないからである。それゆえ、近

代的ゲームは一旦開始されると、終了までずっと

「動」のノリを生み出し続けなければならない。ま

た、近代的ゲームでは、勝敗の決着がつけば、

それが逆転することはない。この意味で、関係は

固定的である。このような近代的ゲームとは異なっ

て、コマ回しやベーゴマでは、誰かのかけ声で一

斉に回していたメンバーが、コマの調子が悪い場

合に、途中で一旦競い合うこと (「ゲームごっこ」)

から降りて、しばらくコマを一人で回して調子を見

たりすることがある。かけ声をかけて、タイミングを

合わせながらコマを回して対戦するのは「動」の

ノリであり、それに対して、対戦から一旦降りて一

人でベーゴマを補強したり、コマの紐を巻き直して

回したりするのは「静」のノリである。このような

時間は、相手と戦うという役割が無化される「た

んま」に相当する時間であり、「静」の時間であ

る。また、コマ回しやベーゴマの競い合いは繰り

返し行われる (一旦勝者になった者が次には敗者

になり、また勝者になる、ということが繰り返されて、

関係は常に逆転する可能性がある)ので、鬼遊

びと同様に「静」と「動」のノリが交互に生み出

さオtる。

このように子どもの遊びを「静」と「動」のノリ

という視点から見るならば、事例 1と事例 2の様

態の違いは次のよう0こ説明できるだろう。事例 1は、

最初は「静」のノリを生み出しながら次第に人数

が増えてノリが活性化し、ある時点から「動」の

ノリを生み出しながら遊びが展開される場面であ

る。事例 1の BBごっこの後半は「かけ声の唱和

一回す」ことの繰り返しによって、「ゲームごっこ」

が連続しており、「動」の側面が顕在化した場面

である。それに対して事例 2のコマ回しごっこは、

「静」のノリを基調としながらときおり「動」のノリ

が生み出されている。子どもたちがコマに紐を巻き

つけながら喋ったり (点線部分)、 コマを銘々に回

している姿は「静」のノリを生み出すことによって



展開しているのであり、そのノリを基調としてときど

きM男と他の子ども (U男やD男 )が「動」のノリ

を生み出し、それが、かけ声を唱和したり、勝敗

に一喜一憂する「ゲームごっこ」をする姿として

表れるのである。

それゆえ、遊びの様態は異なっても、事例 1の

BBごっこの遊びと事例 2のコマ回しごっこの遊び

は、共通のひとつの遊びとして捉えられるべきであ

る。この二つの遊び場面は、ひとつの遊びに構造

的に内在する「静」と「動」のノリの、生み出さ

れ方の違いとしてとらえられるべきなのである。

つまり、BBごっことコマ回しごっこは、1月中旬

から毎日展開されている遊びであり、そうだとすれ

ば、ある日の午前中に遊ばれるBBごっこは、前日

のBBごっこの共同想起であると同時に、前日のコ

マ回しごっこの共同想起でもあるのである。また、

ある日の「休憩時間」|こ遊ばれるコマ回しごっこは、

前日のコマ回しごっこの共同想起であると同時に、

その日の午前中に展開されたBBごっこの共同想起

だと考えるべきなのである。言い換えれば、BBごっ

こは、前日までのBBごっこ遊びの歴史性に規定さ

れると同時にコマ回しごっこの歴史性にも規定され

ているのであり、同様に、コマ回しごっこは前日ま

でのコマ回しごっこの歴史性に規定されると同時に

BBごっこの歴史性にも規定されているのである。

Ⅳ おわりに一保育実践研究としての
エスノグラフイーにおける「フィールド」

とは何か

以上に論じたよう0こ、事例のクラスにおいて午

前中の遊び時間におけるBBごっこと、お弁当の

後の「休憩時間」のコマ回しごっこが連続したひ

とつの遊びだとすれば、研究者がこのクラスのBB

ごっこ遊びを観察対象とするフィールドワーク0こよっ

てエスノグラフイーを記述する場合、BBごっこだけ

でなく、コマ回しの様子もフィールドデータに含める

必要がある。ある日のBBごっこの遊びが、前日迄

のその遊び展開のありようだけでなく、コマ回しごっ

この展開にも拘束されるとすれば、BBごっこの場

面の解釈にはコマ回しごっこの遊び場面のデータ

が必要となるからである。例えば、BBごっこ遊び

の場所を子どもたちが選択する理由は、コマ回し

ごっこの遊び場面のデータが無ければ適切な解釈

はできない。仮に、午前中のBBごっこのデータだ

けからこの遊びを解釈しようとすれば、子どもたち

がBBごっこを行う場所の選択理由は、BBを作る

プロックコーナー (保育者が設定しているコーナー)

の近くで、BBを作ったり改良したりするのに便利

だから、という機能的な理由しかあがってこないだ

ろう。しかし、この理由のみでは、例えば、同じよ

うにプロックコーナーに近くても、なぜ、廊下側の

空きスペースでBBごっこが遊ばれないのか、とい

う問いには応えられない (現に、筆者の観察期間

中、廊下側の空きスペースで、まれに2～ 3人の

子どもたちが数分の間BBを 回す姿が観察されて

いるが、それは持続しなかった)。

子どもたちが遊び場を選ぶのは、単なる機能的

な理由からではない。小川博久は、子どもの遊び

の成立はその地理的あるいは空間的な特性と深く

関わっていると言う。例えば、子どもたちが鬼遊び

を道で遊んだのは、人と人が行き交い、大道芸

が披露されたり、祭りが展開されるなど、非日常

的空間として多くの人々が集う場であったからだと

言っている
6。 このことは、鬼遊びをする場所とし

て子どもたちが選ぶ場所は、その機能面だけが理

由となるのではないことを示しているだろう。機能

的な面のみで選ぶのであれば、人気のない廃墟な

どの方が都合がよいはずである。「道」という場

所が、非日常的な祝祭的空間という「意味」(イメー

ジ)が付与されていることが遊び場の成立と関わっ

ているということである。このことは、E.レルフ
7が
、



ある場所が他の場所と区別される (このことをレル

フは「場所のアイデンテイテイ」と言っている)のは、

物質的要素、人間活動、そして意味の 3つの要

素が重要である、と言っていることと通底する。十

分な広さと活動し易い地面 (物質的要素)、 そこ

で人が行き交い (人間活動)、 かつ、非日常的な

祝祭空間 (意味)であることが、鬼遊びをする場

所として、他の寂しい場所ではなく道を子どもが選

択する理由となっているのである。

こう考えるなら、子どもたちがベランダ側のスペー

スでBBごっこを行うのは、その場の空間の意味的

特性によっていると考えるべきなのである。その視

点から2つの事例を見ると、BBごっこが展開され

る場は、子どもたちがいつも「休憩時間」にコマ

を持って集まってお喋りをする「集いの場」となっ

ていることに気づく。つまり、この空間は、このクラ

スの子どもたちと保育者との共同生活の中で、あ

る種の賑わいのある「集いの場」というトポス性が

成立しているのである。そのことが、この場所をB

Bごっこの遊び場として成立させていると考えられ

るだろう。

ここで注意すべきなのは、BBごっこの遊び場の

成立理由が分かるのは、「休憩時間」のコマ遊

びのデータをとり、二つの遊びが連続的であること

が了解されることによって初めて可能となる、いう

ことである。保育実践中における子どもの遊びの

フィールドワークを行う場合、その日の遊びだけで

なく、その遊びを一定の期間継続して行うことが

重要だが、それだけでは十分ではないのである。

子どもたちがなぜその場所で遊ぶのか、という遊

び場成立の理由は、その集団や社会の文化の中

で場所に付与された意味によるのであり、そうだと

すれば、その集団の文化を捉えなければ、子ども

の遊び場成立理由を理解することはできないので

ある。

こう考えるならば、保育実践における遊びを

フィールドワークによって記述するエスノグラフイー

研究の場合、保育実践フイールド心理学における

ある種の研究のよう0こ研究者が観察対象とする遊

びのみをフィールドデータとするだけ
8で
は、それ

がたとえ継続的観察であっても充分ではない。保

育実践における遊びは、保育者と子どもたちとの

共同生活の中で築き上げてきた文化なのであり、

そうだとすれば、子どもの遊びをフィールドとして

認識する場合、ある特定の場面のみを研究者の

恣意によって切り取ることはできない。フイールドは

研究者の関心によって恣意的に切り取られるべき

でなく、保育実践の中で子どもたちの遊びがどの

ような歴史性を持ち、各場所が子どもたちにとって

どのような意味を持っているか、ということ (トポス

性)を研究者が適確に認知し、その意味を解釈

する研究方法を適用することによって明らかとなる

のである。保育実践における遊びを捉えることは、

そのクラスの文化を捉える営みであり、そうだとす

れば、保育における子どもの遊びを把握するには、

その保育を成立させている日々 の子どもの遊びの

流れ、つまり遊びの歴史性を把握することが必要

不可欠なのである。
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