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い、子は鬼がコントロールする発話をいかに読み取っ
て自分の身体動作につなげるのかがスキルとして求め
られる。他方親は発話によって子の身体動作を引き出
し、視線を使って捕獲しようとする。つまり発話を中
心とする駆け引きがこの遊びのおもしろさの源泉であ
るのだ。
　では、狐釣りの例で明らかになった身体動作と条件
の関係を、発話においてはどのように考えればよいの
だろうか。「だ・る・ま・さ・ん・が・こ・ろ・ん・だ」
という遊びの条件は、鬼にとっては「子が動いている
ところを確認する」ことであり、子にとっては「鬼に
動いているところを見られない」ことと「鬼に近づい
て捕虜を助ける（捕虜に触る）」ことである⑿。鬼は
発話を完了させなければ振り向いて視線を向けること
ができない。そのため、どのくらい子らが接近してい
るかを予想しながら遊びを進めることになる。子の側
からすると、最終的な条件は捕虜を助けることである
が、そのためには鬼に動きを見られてはならないとい
う条件をクリアする必要がある。よって、みられる危
険性を犯して接近するというリスクが遊び手のスリル
を増大させる。
　注意すべきは発話を行うのは鬼だけである点だ。子
自身は発話を行わないが、親の発話の条件を理解する
ことで発話のテンポやリズムを予想し、自分の行為を
決定する。つまりこの遊びにおいてはやはり、発話と
その条件を巡って参加者の行為が組織されていると考
えるべきだろう。発話が基点となって相手の行為が引
き出され、その行為に対する予想によってさらに発話
の在り方が統制されるという一連の相互行為過程が展
開する。その際、条件は身体動作と発話に個別に想定
するのではなく、遊び手の役割ごとに対応させ、それ
が一方で発話を、他方で身体動作を導くのである。
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図３：「だるまさんがころんだ」における身体動作と発話の
関係　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　だるまさんがころんだでは、発話を中心として身体
動作が組織されていた。しかし、遊びの事例にはルー
ルで区分され名付けられる遊びの内部に、短時間に生
起する別の遊びが現れることがある。この「隙間的遊
び」⒀は悪ふざけの形を取る場合もあれば、初期の遊
びの枠組みを解体して別の遊びに移行する萌芽である
場合もある。キックベースで遊んでいた子どもたちが
いつの間にかサッカーで遊び始めるといったことはし
ばしば観察されることである。ただし、これから取り
上げる事例は、外部の観察者が記述しようとする特定
の遊びにとって「異質な」隙間的遊びではなく、遊
び手が相互作用の質を再定義する側面に関係してい 
る⒁。

セッション１のエピソード⒂

（開始時の位置関係）
　壁に向かって鬼が背を向け立ち、10mほど離れた地
面に壁に対して平行に引かれた線上に４人の子が立っ
ている。子の顔の向きは壁の方を向いている。子の間
隔は比較的狭く、１m以内である。

（身体動作と発話）
⑴　鬼が「だ・る・ま・さ・ん・が・こ・ろ・ん・だ」
　　と発話を行う。発話の前半部分に比較して、後半
　　部分のテンポを上げる。
⑵　子役たちが発話中に鬼に向かって移動する。
⑶　子役の中のひとりが、鬼が振り向くタイミングで
　　片足を上げ、揃えた両手の先を頭のてっぺんに付
　　けるポーズを取る。
⑷　⑶の様子を見て、鬼も子も笑い出す。
⑸　次の発話ターンの完了時に、最初にポーズを取っ
　　た子を含め、３名の子役がそれぞれ独自のポーズ
　　を取る。
⑹　子役の接近スピードは低下し、ポーズだけでなく、
　　口を突き出したり目を寄せるなど表情にもバリエ
　　ーションが生まれる。

　このエピソードは通常のだるまさんがころんだを何
度か遊んだ後で見られたものである。それ以前のエピ
ソードでは、鬼と子の勝負という共有された条件に
沿って身体動作と発話が組織されて遊びが進行した。
それに対し、ここでは１人の子役の思いつきのポーズ
によって起こった笑いを契機として、子役の身体動作
は鬼への接近ではなく、鬼が振り向くタイミングでい
かにおもしろいポーズを取って参加者を笑わせるのか

（受けるのか）という方向に調整されていった⒃。
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　複数回遊んだグループが、同じ遊びで満足せずに新
しいおもしろさや興奮を味わうために、このような笑
いの要素を受け入れたと考えられる。ただし、当初か
らこのような行動をすれば遊びがおもしろくなると
いった明確な目的に導かれた訳ではなく、静止する際
に半ば偶然現れたポーズへの反応を参加者が模倣した
のであろう。個々の参加者にとっては模倣であっても、
それが引き起こす反応は各自の興奮へとフィードバッ
クされ、全体としてみんなを笑わせるための身体動作
へと収斂していった。それがエスカレートした証拠に
ポーズだけでなく表情も大げさになっている。
　ここで起こった事態は、遊びの条件の変化だといえ
る。子役にとって動いているところを見られずに鬼に
接近するという勝敗に直結する条件が身体動作を導い
ていた通常の遊び方から、勝ち負けとは無関係にいか
に笑いを誘うことができるかが新たな条件となったの
である。条件が変更される前に、新旧の比較考量が行
われていたのではなく、ある行為が引き起こした結果
−みんなが笑ったという反応とそれが自分にもたらす
興奮−が条件を更新するという順番になっている。
　参加者に一定のルールという形で共有されていた遊
びが、偶然の要素を取り込むことで、別の遊びに変化
する様子が観察されたのだが、隙間的遊びの概念が説
明するような短時間だけ出現しすぐに消失して本来の
遊びに回収されるようなケースとは異なることに注意
すべきだ。また、新しい要素が本来の遊びの構造を完
全に逸脱して、全く別の遊びになってしまうものとも
違っている。なぜなら、このエピソードが観察された
セッションは、最終的に鬼が子のひとりを捕獲し子が
捕虜を解放するという、通常のパターンに帰着したか
らである。捕虜の解放まで子役たちのふざけたポーズ
が続いたことにより隙間的遊びとは区別される。
　このエピソードにおいてもうひとつ注目すべきは、
鬼が子役ほど新しい条件を受け入れていないという点
にある。子役は捕虜の救出という役割だけでなく、パ
フォーマーとしての役割で再定義を行ったが、鬼はパ
フォーマンスを受容する立場に留まり、笑いながら
も当初の条件に従って遊びを続けたように思われる。
ただし、鬼が振り向く際にポーズや表情を通じてパ
フォーマーの役割を見いだし、それによって子役を笑
わせたり、その動揺によって捕虜とするなどの新しい
条件を採用する可能性もあるだろう。遊び手の役割に
よって条件の変更や受入の程度や内容は異なるため、
いろいろな遊びの展開がありえる。

５．おわりに

　遊びを統制する条件の変化をめぐる相互行為の在り
方は、旧条件から新条件への移行ではなく、両者の併
存による重層的な過程というべきである。遊び手自身
が特定の条件に基づく身体動作や発話をコントロール
することは必ずしも意識的になされているわけではな
い。だだ自己の行為の結果に反応しながらさらなる行
為選択を行っている場合も多いだろう。しかし、そう
であったとしても遊びにおける複数の条件が可能性と
して常に開かれており、遊び手がそれを時には意図的
に、時には無意図的に使い分けている事態は、遊びの
秩序発生のメカニズムが重層的な可能性の保持によっ
て説明される部分を持っていることを示唆している。
観察の一時点において顕在的条件と潜在的条件に分化
するが−事例のように複数の顕在的条件が同時に成立
するケースもありえる−、遊び内部の刺激や外部の環
境変化によって構成要素の交代・付加・脱落などが起
きる。
　ふざけたポーズを身体動作に取り入れることやそれ
に反応することで盛り上がることは、だるまさんがこ
ろんだの内部に源泉を求めることはできない。これら
は明らかに遊び外部のリソースを参照し、その引用に
よって新たに付加された要素である。外部リソースは
身体動作や発話−テレビCMのフレーズが突然現れる
など−のような相互に観察可能なレベルで活用される
だけでなく、遊びの行為を統制する条件レベルにも引
用される。それは相互行為レベルのような直接的でシ
ンボリックな引用ではなく、相互行為を選択・統制す
る枠組みとして採用される。そしてそれによって新た
な要素が遊びに導入され、既成のルールに還元できな
い多様な相互行為プロセスが展開する（図４参照）。
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図４：特定役割からみた相互行為過程の重層的構造
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　遊び手の役割によって条件の在り方が異なる場合
は、両者の関係はさらに複雑になる。狐釣りのよう
に発話を伴わない場合、だるまさんがころんだのよ
うに発話の機能が重要となる場合など様々なケースで
今後検討する必要がある。また、だるまさんがころん
だとは異なり、定型的な発話と身体動作の組み合わせ
で勝敗を決める「ジャンケン遊び」にも、勝敗にかか
わる条件と手合わせ遊びに通じる同調のおもしろさや
演技のおもしろさにかかわる条件が混在する「ウルト
ラジャンケン」のような遊びが存在する⒄。これは人
気のテレビ番組という外部リソースが遊びのルールに
なってしまった例だといえる。
　カードゲームなどの情報遊びやテレビやスマート
フォン上で遊ばれるデジタルゲームなど現代的な遊び
には身体動作や発話が乏しい。これらの遊びには子ど
も自身の工夫の余地があまりないと批判される理由の
一端がここにあるだろう。しかし本稿の検討でも明ら
かなように、遊びの中の自由、創意は単に道具やルー
ルによっては決まらない。決められたルールの枠内で
遊んでいるように見えても、そこには複数の遊びの可
能性が存在し、その行為化によって遊びは多様な姿を
見せる。何より遊び手自身が外から眺めているだけで
は気づかないおもしろさを相互に作り上げているの
だ。
　子どもの世界で共有されているメディアに流通して
いるシンボルや情報といった外部リソースを相互に参
照している様子についても今後検討していく必要があ
る。子どもの創意工夫なのか単なるメディアのコピー
に過ぎないのか、現時点では判断することができない。
これらの課題を遊びの実際の姿を通じて明らかにする
際にも、身体動作と発話が重要な役割を果たしてくれ
るだろう。

＜注＞

⑴　茨城民俗学会編（1970）　p.86。

⑵　茨城民俗学会編（1970）　p.56、p.63。

⑶　茨城民俗学会編（1970）　p.32。

⑷　遊びの構成要素を「方法」の項目で説明している。増田

靖弘他編（1989b）　pp.171-172。

⑸　信田の狐つりは、江戸時代に説教節や人形浄瑠璃、歌舞

伎などの題材として知られていた、信田の森の葛の葉狐

のエピソードと狂言の演目である釣狐をもとにした遊び

である。お座敷遊び、家庭や学校での室内遊びとして広

く親しまれていた。以下、「信田の狐釣り」と表記する。

文教科学出版社編集部（1940）p.131-132。

⑹　広島高等師範附属小学校音楽研究部（1978）p.64。

⑺　増田（1989b）p.146。

⑻　もちろん大胆であることや小心であることと、挑戦の回

数は必ずしも関連しない。駆け引きとして挑戦を数多く

行う、あるいはいきなり一度だけ勝負するなどもありえ

る。

⑼　身体動作は時系列で整理している。

⑽　加古は振り向く動作を基本に分類しているが、だるまさ

んがころんだでは、鬼が子の動きを確認しそれを宣言す

ることで捕獲を完了するという意味で、視線が接触を代

替している。この「視線鬼」ともいうべき特徴はかくれ

んぼなども含めて、鬼ごっこ類全体の中で整理すること

ができるだろう。その際、視線の判定と接触を組み合わ

せる「氷鬼」の一部や「まね鬼」、色や地形の判定を視

線の判定に委ねる「色鬼」「高鬼」なども視線鬼のカテ

ゴリーで検討すべきである。加古（2008）pp.472-479。

⑾　増田（1989b）p.134。

⑿　捕虜がいない場合は、「親に近づいて鬼の背中に触る」

という条件がつく場合もある。いずれにせよ、鬼がいる

遊びの空間的基点に接近する動機付けとなる条件が存在

する。

⒀　キックベースからサッカーへという説明からさらに踏み

込んで、キックベースとしてしか記述されなかった過程

に、どのようにサッカーにつながる要素が生起している

のか。ある場合には元の遊びへと還元され、別の場合に

新たな遊びへと移行するプロセスについては隙間的遊び

の概念で検討された。（杉谷）（2004）。

⒁　遊び集団（小学校５年生男子５名）によりだるまさんが

ころんだを行い、鬼決めから捕虜の捕獲と解放までの

セッションを数回繰り返し、ビデオで記録した。記録は

2014年４月から７月の期間の複数回行われた。セッショ

ンの一部をエピソードとして抽出した。身体動作および

発話は時系列で整理している。

⒂　このセッションは最初から数えて５回目のセッションに

あたる。

⒃　事後に子どもにインタビューしてもなぜそのようなポー

ズを取ったのか、明確な動機は明らかにはならなかった。

⒄　ウルトラジャンケンの身体性については、（杉谷）（2012）

を参照。
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The Role of Bodily Expression and Speech Acts 
in Elementary School Children's Play

Shuichi Sugitani

︿Abstract﹀

　　We have given an explanation for children's play from the perspectives of toys, objects, sequences 
and agents. Such an explanation is the normative approach to children's play. In this paper, we examine 
how an interaction process of play goes on by the concept of “bodily expressions” and “speech acts”. 
　　Bodily expressions and speech acts join with each other in multiple patterns. In the competitive 
game, Agon, two of them are put into general use in a game of maneuvering which tries to elicit a 
response from competitors. On the other hand, bodily expressions and speech acts contribute to make 
the process go smoothly in the type of play such as teawase asobi which gives pleasure because of 
synchronization by the participants.
　　These two elements are created by the conditions that players are in accord with. It was found that 
bodily expressions and speech acts were shown in various ways, not the results of role-performance as 
in the case of observation of kituneturi. When a different condition of play was adopted in kituneturi, 
the children made different bodily expressions. When the condition was advantageous to him, the roll 
of fox made for effective feints. But when a new condition that was advantageous to the role of hunter 
was adopted, there were almost no tricks and feints in the game.
　　The condition of play is a basis of choice and control over bodily expressions and speech acts.
There is not always just one condition, but there can be various ones for each role. Participants of 
play understand both the conditions of themselves and others in the game.
　　A new condition is sometimes taken into a game by that process. In the case of darumasangakoronda, 
we found that one of the mature players had taken the new condition and was creating funny poses 
and strange faces. Then, every player adopted it. This case shows that a casual bodily expression pull 
some responses and they resulted in new condition. 
　　The new condition wasn't  part of the initial one. There was a multilayered system of two 
conditions in the one game.　We are unable to explain how children's play goes on as an interaction 
process. In this process, players refer to and extract from external resources and thereby  create a 
diversity of plays through organization of conditions, bodily expressions, and speech acts.

Keywords: children, play, bodily expression, speech act, condition
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