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遊びにおける郎興的な相互行為とその分析視座

鹿嶋桃子*
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Children's Play as Improvisation and Its Methodological Perspective 

Momoko KASHIMA 

{要旨]本論文ではごっこ遊びの相互行為における即興性 (Sawyer，1997)について，その

環論的背禁の紹介と分析方法についての検討を行なう。ごっこ遊びにおいて子どもは時に

俳優となり，時に芝居の監督となりごっこ遊びを協同的に展開させていく。しかし，そこ

には予め台本のような決められたものはなしそれは予測不可能な偶然的性質や創造的な

側面をもっている。これをごっこ遊びの相互行為における即興性という。このごっこ遊び

における即興性という視点は，従来の構造主義的な方法では分析できなかったごっこ遊び

の部発性 (Mead，1997)について検討しているという点で主重要なものである o Sawy巴r

(1997)が行った相互行為における即興性分析についてさらなる検討や新たな視点を加える

ことで，子どものこ、っこ遊びの成立・展開過程における相互行為について時系列的な分析

を行なうことができる可能性が示唆される。

【キーワード}即興性，ごっこ遊び，会話分析，メタプラグマティックス，相互行為

はじめに

本論文で検討の対象とするのはごっこ遊びにおける相互行為の成立・展開過程にみられる郎

輿性(impr・ovisation)(Sawyer， 1997)である。本論文ではこの相互行為における却輿性を相互

行為分析の視点から創発と生成過程について論じている。相互行為における即興性分析で検討

しようとしていることは相互行為のプロセスそのものであり，これは言い換えると相互行為を

その瞬間瞬間において起きていることの連鎖として捉える分析である。相互行為における即興

性を分析することは，従来の構造主義的方法からは捉えることのできなかった遊びの相互行為

の予測不可能な偶然的性費や創造的側面を捉えることにつながる o 子どもの遊ぴを観察すると

おそらく誰もがそこで展開される相互行為の突拍子さ，面白さといった側面に気づくはずであ

るが，子どもの遊びというのはそのよっに創造的かつ即興的で非構造的なものがある (Sawyer，

1997)。また子どものごっこ遊びには台本無しにごっこ遊びの「ストーリー」があたかも芝居の

ように展開していくという特散がある。そこではまさに却興的に「こと」が起きていると同時

に，そこで行われていることが何であるのか，自分や仲間はどのように振る舞えばごっこ遊び、

として麗関してくのかという「意味の共有」の二つが首培良〈行われることが必要で、ある。で
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は子どもたちはこのような意味の生成と共有をどのように行い，そのプロセスはどのように

なっているのだろうか (Sawyer，1997) 0 これが本論文を貫く主要な問題意識である。

このように「意味の創発・共有過程という視点で子どものごっこ遊ぴを捉えていくためには，

相互行為が立ち現れる瞬間瞬間のプロセスに焦点を当てた相互行為における即興性という視点

をとることが有効で、ある。 Sawyer(1997)が意味の共有過程に焦点を当てて子どものこ、っこ遊

び、における郎興性を分析した背景には，そうした意味がある。彼は意味の共有という観点から

遊びのコミュニケーションにおいて，言語がどのよっに言外の深い意味を伝え，またどのよう

な機能を果たしているのかというプラグマティック機能に着目し，メタプラグマティックスの

研究を援用しながら独自のカテゴ 1)一概念を使って分析し，理論的考察を行っている。この研

究は従来の研究では分析することのできなかった相互行為の却輿性について扱うことが可能に

なっており，郎輿性理論の構築とともに事例データによる分析を行った点で非常に示唆に

だものになっているo

本主主では以上のような理由から遊びにおける相互行為の即興性という概念について着目し，

その思想的背景と却興性概念の紹介を行う。また Sawyer(1997)が行った分析法について検討

し，それに新たな視点を加えることで子どもの遊ぴの相互行為の即興性をより 1)アルな姿で捉

えていこうとするための方法論的検討を行おうとするものである。

1 .ごっこ遊びの椋互行為を部興的に分析することの意義

Sawyer は20年以上もの関ジャズでピアノを演奏していたという自身の経験から，子どもた

ちの遊びについてもジャズのような部興的活動が含まれているということに関心を抱くように

なった。そこで彼の中に生じたひとつの疑開がある o それは子どもたちはどのようなコミュニ

ケーションを通して相互主体的にごっこ遊びの中で生じた「こと」を共有し，ご、っこ遊びの相

互行為を創り上げていくのだろうか， といつことである。これに関して，彼は子どものこ、っこ

遊び官Vの即興性に着目し，これを大入の部興劇と対詑させて，ごっこ遊びのコミュニケー

ションについて次のような考察をしている o 大人の即興劇では舞台で劇を演じている際にわざ

わざ「今行なっていることは却輿的な演技だ」と言う必要はない。大人の即輿劇の場合は，俳

優たちは自分たちが舞台上にいて演技をする役割を観客から期待されていることを知っている

からである。それゆえに俳優たちは演技が始まると舞台上の全員が役者として即興離という相

互行為のフレ…ム内で演技しコミュニケーションを図り，即興J!Jjを統制している。フレームと

は，子どもの遊びを例にすると遊ぴの参加者が遊びの中の行為や出来事をその文脈に配置する

ために共有している枠組のことである。これに対して子どものごっこ遊びでは，ごっこ遊び、を

協同的に成立させるために「これは遊ぴであるJ というメッセージが必要で、あり，そのために

そこで展開されている会話は，遊びという相互行為のフレーム内で、ごっこの役柄を演じた上で

の発話と，こ、っこ遊びの役柄そのものについて言及したり，それを変更したりすることを述べ

た発話によって構成されることになる。大人の却興劇でいえば，舞台上の俳優が役柄を演じて

いたかと思うと，題、に舞台監督になったりするようなものである。

Bateson (1952)は iこれは即興劇だJ，iこれは遊び、だJ というメッセージのように相互行

為のコミュニケーションについての了解つまり「コミュニケーションについてのコミュニケー

ション」のことをメタコミュニケーションとよんでいる。前述した内容から大人の却興麟とごっ
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こ遊ぴの両方の相互行為においてメタコミュニケーションを通して相互行為を協閥的に成立さ

せている様子がみえる。ここでひとつ違うのは大人の場合は即興劇というフレーム内の発話で

あって，-私はこのように発話するのであなたは次の台認でこう言ってできい」というようなフ

レームそのものについて明示的に した明示的メタコミュニケーション (explicitmetacom-

munication)はなく，暗示的メタコミュニケーション(implicitmetacommunication)によっ

て相互行為が展開されていくのに対して，子どもの遊びの場合は明示的メタコミュニケーショ

ンと暗示的メタコミュニケーションの両方を組み合わせながら相互行為が展開されていること

である。

子どものメタコミュニケーションが明示的で、，大人のそれが暗示的であるということは，

どもと大人の関には樹立行為文脈理解の仕方に相違があることを示している。これは子どもの

遊びがいかにしてプラグマティックスキルや社会的スキルの発達に寄与しているのかという間

いにつながるものである。子どもの遊ぴを即興的に分析することは我々が相互行為の過程をど

のように理解していくのか，また相互行為が起きている文脈をどのように理解していくのかと

いうことに関する新たな理解を生み出す契機となるであろう。

2.ごっこ遊びと会話の構造について

(1) PiagetとVygotskyによる遊び理論

発達心理学においてもふり遊び、について多くの研究が重ねられてきた。発達心理学における

幼児期のふり遊び，ごっこ遊び、への関心や遊び、についての実証的研究は Piagetの研究からはじ

まったといえる。 Piagetはごっこ遊びを個体発生の観点から，機能的遊びから象徴的遊びへの

発達を示すものとして機能的遊びの最終的段階として位置付けた。 Piagetはごっこ遊びを同化

と調節の均衡のとれた象徴的思考の発達に先立つ段階として捉えている。 Piagetの発達理論に

おいて認知発達とは，現実の制約を離れて，純粋な記号を操作できるようになっていく過程で

あった。この象徴遊びはやがて，組織化され，参加者それぞれの役割や動きに抑制や決まりを

決められているようなルールのある遊び(チームを組んで、するゲーム等)へと発遣を遂げると

した。 Piagetが，遊びを発達初期の感覚運動遊びから象徴遊ぴ，そして児輩期のルールのある

遊び、と遊び、の発達段階を設定した功績は大きいとされている(高橋・中沢・森上， 1996a)。し

かし，またこのことがPiagetの遊び、理論は構造主義的であり，遊びの相互作用の側面がぬけて

いるという批判にもなっている。このような彼の遊び理論は彼の集団的独話の理論の説明とし

て用いられているのだが，個人的，自問的なものから次第に社会的になっていくという説明の

仕方で示されているよっにその間で一体何が起きているのかといったことを明らかにできない

でいるからである。その説明は断続的であり，自問牲は発達の段階で起きた過去の遺物としか

捉えられていないのである(高木， 2001)。

このように Piagetのふり遊びに関する研究は対物的で、あり，また発達の初期に焦点が当てら

れている。それに対し Vygotskyを代表とするロシアの心理学者である El'koninはふり遊びを

幼鬼期中期から後期に見られる遊び、を中心にして扱っており，またその理論もモノとの関係を

通してではなく，他者との相互作用を通して展開されている。さらに，ふりの発生に関しでも

大人の関与を強調している。見立てを「意味」の「モノJからの分離の始まりと表現している

のである (Vygotsky，1986)。このような概念は Vygotskyの有名な「高次精神機能の発生のー
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般法則」に表されていることである。また El'koninはごっこ遊びにも隠、れたルールがあるとい

うことを指摘している (Vygotsky，1986)。この場合のルールのある遊びというのは Piagetの

いうゲームのようなルールのある遊ぴのような，ルールが遊び、にともなう，または遊び、を特徴

づけるようなものではなし遊ぶ人のやり方に，一定のルール，あるいは何らかの制限や束縛

がみられるような遊び、のことである (Garvey，1984)。確かにごっこ遊びの中にはゲームのよう

なfOOをするべきJfXXをしたら遊びの場から離れなくてはならない」といった表立ったルー

ルがあるわけではないが，その中でも暗黙の了解のような遊ぴの参加者に一定の制限や束縛を

与えるル…ルは存在するのである o Garvey (1984)は子どもがどのような対人的知識や，社会

場薗についての知識をもっているかを研究するために，子どものこ、っこ遊び、を利用することが

適当であると述べている。彼女は Vygotskyの研究においても子どもの自発的なごっこ遊びは，

子どもの目に際立った世界の特徴を選ぴ， きわだたせているということが示唆されていると述

べている (Garvey，1977)。

この点に関して Vygotsky(1986)は，遊び場面と現実場面が子どもにおいて一致するという

「サリ…の事例」をとりあげて述べている。この事例では二人の姉妹が(ひとりは 5歳で， もう

ひとりは 7歳である) f姉妹ごっこをしよう」と約束をするo サリ…は二人の姉妹が姉妹として

遊ぶ，つまり，現実場龍を演ずるという実験をしたのである。その結果明らかになったのは，

実際の生活では姉妹であることを意識しないで二人がふるまっているにもかかわらず，姉妹

ごっこのなかでは彼女達の目に最も姉妹らしく映るように掠るまおうとするということであっ

た。

……姉妹のおこなう「姉妹ごっこ」では，彼女らの各々がたえず，隠断なく，姉妹らしい態度を発

揮する。二人の姉妹が姉妹ごっこをはじめたという事笑は，その各々が行動のルールを手にした，

ということである(自分は，あらゆる点で，他のひとりに対する姉または妹という遊ぴ場面のなか

にいなければならない)。このルールに接近する行為だけが，その場面にかなう遊ぴ的行為なのであ

る。遊びのなかでは，この女児たちが姉妹であることを強調するような場衝が採汚される。彼女ら

は向じような服を落て，腕を組んで、歩いている。いいかえれば，大人に対して，他人に対して，姉

妹であるという位讃を強識するような事柄が採用されたのである (Vygotsky，1986， pp.l1…12)。

Vygotskyはこのサリーの事例を子どもの自に際立った世界の特散を選ぴ，際立たせられた

一般的な形式であることを述べるためだけではなく，遊び、にはルールがあるということを述べ

るためにも引用している。彼は，遊び、の中に虚構場面がある場合には，そこには必ずルールが

あると述べている。

わたしは遊ぴのなかに滋橋場面がある場合には，そこには必ずルールがある，と忍むそのルー

ルは，あらかじめ定型化されておらず，遊んでいる問に変化するようなルールであり農機場面の中

で，ルールなしに一つまり，現実場関でするようにー振るまうことができる，などと考えることは，

まったくできない。子どもが母親の役を演ずるのであれば，そこには，母親としての行動のルール

がある (Vygotsky，1986， p.12)。

上記でVygotskyが述べているルールはごっこ遊びの隠れたルールであるo 子どものこ、っこ

遊び、の隠れたルールとは， Garvey (1977)がいうような子どもが持っている現実に対する認識
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がそこに反映されたものといえる。 Piagetは遊びを機能的遊びから象徴的遊び、への段階として

構造主義的に捉えており，子どもがそのよつな発達段時の過程を通ることは多くの組織的な研

究によって確かめられている。しかしそこにはあくまで個人の対物的レベルから社会的なもの

へと発達するという規点が貫かれており，現実において子どもが発達する姿に必ず存在するで

あろう他者との相互作用が外されてしまっている o Sawyer (1997)はこれらのアプローチは遊

びにおける相互作用のプロセスを検許していないと批判しているo 彼は杷作用における即興

性(improvisation)について注話することで子どもがある発達段階から次の発達段階へ移行す

るそのときにどのような相互作用がおこっているのか，遊びの相互作用と発達についてより深

い洞察をもたらすものではないかと述べている。確かに対物的には子どもは単純に間化と調節

を繰り返すだけかもしれない。しかし，-ごっこ遊びlこおいて他の子どもと協同的に遊ぶ際に

は，必ず他の子どもとの相互作用によって何らかの影響を受けているはずで、ある。この点に関

して無藤(1997)は人間同士の関係の基本は身体の間の呼応、や共鳴の関係としてとらえられる

はずであり，体の動きとして心の動きは表われるはずだと述べている。つまり一人が笑うとい

う表情を示せばそれを見たもう一人が笑うようことが人間関係の基本だということである。浜

国 (1995) も笑いについて笑いの身体的表現や笑おうとする身体的傾向をなくしては「おかし

いj という感じを保つことも相手に「おかしい」という感じを伝えることもできないのではな

いだろうかと述べ，無藤 (1997) と同じ身体の表現性について指摘している。このように人間

と入聞の関係の基本を身体関の呼応や共鳴と考えた時，ごっこ遊びについての Piagetの理論を

他の子どもとの相互作用という点で拡張することが必要であることがわかる。 Sawyer(1997) 

は遊び、の相互作用における瞬間瞬間の相互作用のプロセス，つまり遊びの即興的(im-

provisationaOなプロセスの研究のために Piagetのモデルは 2つの点で拡張されなければな

らないと述べる。まず第一に物と子どもの関係ではなく子どもと他の子どもとの関係について

焦点をあてるという拡張であり，第2に物に対してではなく，対話者に対する同化と調節につ

いて焦点をあてるという拡張が必要で、あるということである。

遊ぴにおける棺互作用に関して Vygotskyは前述したようにふり遊びにおける大人との相互

作用の影響等を述べてはいるが， VygotskyもPiagetがルールのあるゲームについて焦点を当

てて研究している点では珂じで，遊ぴの中のノレールに控目している。またごっこ遊び、に関して

はルールが支配するということに焦点をさきてている。 Sawyer(1997)はPiagetとVygotskyの

両者ともルールのある遊び可こ焦点を置くあまりに 3歳から 5歳の関の遊ぴにおける瞬間，瞬

間の相互作用プロセスにおける即興的な側面を無視してしまっていると批判するo つまり，遊

び、における相互作用について研究したとしてもその前提として遊びをルールが支配するもので

あるとした場合に，遊びにおける相互行為を予定調和的にとらえる危険性があるというのであ

るo

(2) 会話研究

大人の会話と同様に，子どもの会話にもフレームがあり文脈がある。会話研究は遊びにおけ

る子どもの相互行為に対する社会文北的文脈による影響や，交渉により変化するという性質に

理論的示唆を与えるものである。会話に関しては言語学や会話分析や社会言語学といったさま

ざまな分野や観点から研究されてきている。

言語学は広く 関わる諸問題を対象とする学問でありその境界には明確なものはないの
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だが，言語の文法を構成している音韻論(phonology)，統語論(syntax)，意味論(semantics)

がその研究領域の中心を構成している。通常，文法と呼ばれるものはこの3つのことを意味し

ている。そしてこうしたいわば、文法的グな言語学の知識だけでは予測できない方法で発話者

がどのように雷語を使用しているのかという問題を扱っているのが語用論 (pragmatics:以下

プラグマティックス)とよばれる分野である。広義のプラク、、マティクスは解釈者の世界のモデ

ル(価値観の体系や話殺の所信，態度，意閣に関するそテ。ルを包含する)を解釈者の意味を解

釈する解釈者に再安定させる意図を持ってとる行動を研究する分野である (Green，1989)。つ

まりプラクゃマティックスとは言語の知識だけでは予測することができない話し手たちの言語使

用法を扱い，聞き手がどのようにして，話し手が意図した意味に到達するかを扱う研究分野で

ある (Aitchison，1995)。このプラク、、マティックスの理論は子どもの会話研究において，特に発

達的ブラク、、マティックス (Developmentalpragmatics)という分野に影響を与えてきた。また

この研究は発達心理学にも影響を与えてきた。しかし，発達心理学における子どもの遊ぴ研究

に影響を与えてきたとは言い難い。子どもの遊ぴを研究する心理学者の中で遊びの会話のプラ

ク、、マティックスに注目する研究者はほとんどいない。それゆえ，これらの研究は子どもの遊び

を導く構造や文脈とは何であるか，またどのよっにして子どもは即興的相互行為を協肉的に統

制するのであろうか， という遊びの郎興的分析についての重要な潤いに対する答えを未だ提示

していない(Sawyer，1997)。次節ではプラク、、マティック研究の中から発話行為理論と会話分析

という 2つの代表的な研究の簡単な紹介を行い，そのそれぞれが子どものごっこ遊びの即興的

相互行為理論を分析するには不十分で、あることを述べる。

① 発話行為理論

発話行為理論は言語哲学者Austin(1962)が提唱したものである。この概念は後に弟子の

Serle (1969)によってその内容が発展させられていくことになる。ここでは Austinの発話行為

理論についてその概観をまとめ，子どもの会話分析のための参考にしていきたい。言語哲学で

は1940年代まで "1am a J apanese. (私は日本人であるY というような真か偽かを判断する
探述表現を扱っていた。 Austinはそれに対し， "1 hereby pronounce you man and wife. (私

はあなたがたが夫婦であることを宣言しますYというような真か偽かの真理伎を持たない遂行

文をあげた。遂行文は真理値はもたないがそれが成立するためには適切性条件がいる。また遂

行文には "1hereby pronounce you man and wife. (私はあなたがたが夫婦であることを

しますYというような行為の内容がはっきりとした明示的なものだけでなく，はっきりとしな
い暗示的なものがある。またさらに複雑な何で雷うと，遂行文には遂行動詞を含む明示的部分

と真理佳をもっ陳述部分から構成されているものがある。このようにある状態や考えについて

の陳述文が何かの行為を表す動詞と共に使われることもある。例えば，このことを陳述文であ

るYou are special.に「述べる」という遂行動詞を用いると 1state that you are special.とな

る。ここで重要なのはこの陳述文と遂行文を合わせた 1state that you are special.は瞭述文で

ある You are special.と同じ意味であり，瞭述文You are special.の明示的遂行文と同じであ

ると考えることができるということである。つまり真か偽かという内容である普通の文の陳述

文も伺らかの行為を表す遂行文になるということなのである。このことから何かを言うことは

何かの行為を遂行することであるという発話行為理論が生まれたのである o Austin (1962)は

発話行為として発語行為(Iocutionaryact)，発諾内行為 (illocutionaryact) ，発語媒介行為
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(perlocutionary act) という 3つの種類をあげている。ここでは Tell出m!という発話を例に

とって考えてみよう。

1)発諾行為:Tellという語を吋云えるJという意味で，そしてhimという語である彼を

及して TellHim!と発話する

2 )発語内行為:(彼に伝えることを)r効雷したJr命令した」等々。

3 )発話媒介行為:(発話の結果，聞き手が彼に伝えることを)r実行させたJ 等々 。

2番告の発話内行為は発話行為理論の中で最も重要なものある。 Austinによれば発話内行為に

おいてその意留の伝達は発話の場面によって決定され，慣習的な発語内力 (illocutionary

force)によって生じるものである。この定義は発話がなされる文脈について発話状況に限定さ

せてしまっている (Sawyer，1997)。

以上が鱒単ではあるが，発話行為理論の概略である o この研究の意義としては言語は社会行

為の形式であることを示したことや，プラグマティックス理論を発達心理学にとっても有益な

ものにしたことや，言語形式を社会的文脈を結びつけた最初の言語学研究であるということが

あげられるo このように意義深い研究ではあるが，この理論を子どもの相互行為における却輿

性を分析するための遊びの会話に当てはめるといくつかの問題点が生じてしまう (Sawyer，

1997)。その理由としては次のような4点が考えられる O 第一の理由は発話行為理論は発話者の

意図をその理論の基本としていることに関連している o

これについてオースティンはもし，話し手がある発話を誤って解釈したとすれば，話し手は(たま

たま)異なった発話内行為をしたのではなしまったく侭も行為をしていないとみなされるべきだ

と主張している。すなわち r発話内行為の遂行は了解，つまり意図されたものの了解を含んでいる

のである」ということである (Coulthard，1977， p.4l) 0 

それというのも子どもの遊びにおける協向的即興活動における意図というものは大人の特定

の発話における意盟とは異なるからであるo 協階的活動としての遊ぴにおける発話は特定の誰

かに向けられたものではないために， (大人の)発話行為理論のようにその行為が行われた文脈

を抜きにして，ある特定の発話の指示的意味や影響をみることは難しい。第2の理由は発話行

為理論は発話がされた特定の文脈に焦点を当てており，相互行為的文脈について焦点を当てて

いないということである。相互行為の文脈も視野に入れなければ協関的遊びについて分析する

ことはできない。第3の理由は発話行為理論は語葉化に焦点を当てていることに関連している。

つまり発話行為理論では明示的遂行文が規範的 (normative:基準)になっているが，子どもの

ごっこ遊びの会話では暗示的な会話も多いのである。このことは BatesonやGoffmanが主張

していたことでもあった。第4の理由は発話行為理論の遂行文の機能は型にはまった明示的形

式というものにおいて果たされるということに関連している o 以上が発話行為理論が会話の即

興性理論へと拡張していくことができない理由である。 (Sawyer，1997) 

② 会揺分析

会話分析 (ConversationAnalysis)は自然に起きている会話の相互行為に焦点をあて，会話
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の組織・構造・構成を分析するものである。会話分析の研究は Sacks，Scheglof， Jeffersonと

いう 3人の社会学者によって発展を遂げた。彼らが会話資料を研究に利用した理由は，言語に

対する関心というよりは社会学者として社会的相互作用の詳細を「自然主義的観察研究j の手

法を用いて達成するためであった。しかしその後研究が進むにつれ，彼らは自分たちの研究を

会話の構造と構成の分析であると位置づけるようになる。会話分析のひとつの方向性は，実際

の会話をテープレコーダーやピデ、オに記録して，それをトランスクリプトに書き起こしたもの

を詳細に記述して会話を再現してみせることにある。会話研究によって会話が，種種雑多な発

話を統一のとれた全体へまとめ上げる，さまざまな規則や構造を持っているということが明ら

かになった。例えば会話分析によって明らかになった会話に対する基本的な原則のひとつが会

話の r)1演番取りシステム (turnωtakingsystem) j である。人間は話すときには交替で話すもの

である。参加者のうちの一人が，話すことができない場合であっても， もう一人の参加者は話

さない者が自分の)1渓番を守って話しているかのように振る舞うのである。 Sacksらによる会話

の順番取り規出には，言語り込み，オーバーラップ，沈黙(ポーズ)等がある。

会話分析では会話の r)1僚番取りシステム」の他にも相互行為に一貫性や統制jをもたらしてい

る会話構造についても研究されている。このような会話構造はルーテ4ンとよばれ，子どもの

ごっこ遊び、における相互行為分析に対しでも有益な示唆を与えるものである (Sawyer，1997)。

会話構造のひとつとして隣接ベアがあげられる。この隣接ベアは次のような4つの特徴を備え

た連鎖から構成されている。第 1にそれはふたつの発話から成り，第 2にその構成成分として

の2つの発話は隣接した位置に置かれ，第 3に各々の発話をそれぞれ刻々の話し手が生成し，

第4に各対偶成分に相対的な頗序が存在し，第Sにある対偶成分はもうひとつの成分を特定化

する関係になる， という特散である。「費問一返答j，r挨拶一挨拶j，r提案一受諾/拒否」など

が発話対偶の事例である (Shegloff& Sacks， 1972，邦訳 p.186)。その他，会話分析において

は開始 (openings)，修正 (repairs)，終結(c1osing)といったやや複雑な会話構造にも焦点を

さきてた研究が行われている。例えば会話構造における修正の研究からは会話は，必ずしも円滑

に進められるわけではなしまた人は物事をもっとも適切に説明できるわけではないというこ

とがわかる。そのため人は会話において自分で開違うこともあれば，受け手の方が間違うこと

もある o そしてこれらの間違いは「修正」きれなければならない， という会話の規則が明らか

にされている。

会話分析によって明らかにされた会話構造により相互行為におけるルーティンの一部が明ら

かとなった。しかし会話分析の会話構造のルーティンからは静的な談話文法としてのルーティ

ンはわかっても，それが相互行為のさまざまな場面でどのように協同的に交渉され創り上げら

れるかということを明らかにすることは出来ていない。

以上，会話分析が示すルーティンとしての会話構造は遊び理論における相互行為の参照枠と

してのフレームとは異なるものであることがわかるだろう。また会話分析は，相互行為の統制

はルーティン構造によるものだと述べた点でも子どもの遊ぴの即興性に当てはめることは難し

い(Sawyer，1997)。なぜならばまだ社会に十分馴染んで、いない子どもの相互行為にとってルー

ティンが大人の会話ほどに確立されているとは苦い難いからである。また子どもの遊びという

のは前述したように創造的で即興的なものであり (Sawyer，1997)，もしルーティンが存在した

としてもそれは遊ぴといっ協同的相互行為において次々と変化していくということが予想され

るのである(無藤， 1997)。
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以上の議論は，会話研究のような会話を成り立たせる相互的な構造や規則といった考えはそ

のまま子どもの遊びの即興性にあてはまらず，むしろそれらに束縛されない自由な即興的相互

行為として子どもの遊ぴを分析していく必要性を示唆している。

3.相互行為における即興性概念の背景にあるもの

(1 ) シンボリック棺瓦作用論

先に子どもたちはどのようにしてごっこ遊びにおいて，相互行為展開に必要な意味を互いに

共有しているのかという間いを出した。そしてその答えの分析枠組みとして相互行為における

即興性を分析することの意義 (Sawyer，1997)を簡単に述べた。この枠組みの背景のひとつし

て挙げられるのがシンボリック相互作用の考えである。シンボリック相互作用論の方法論的位

として人間の行為の性質を Blumer(1969)は次のように述べている。

自分自身に対して指示を行えるという人間の能力は，人間の行為に明確な特徴を与える。これが

意味するのは，人澗は，自分の組織体制から環境に反応するのではなく，自分が解釈しなくてはな

らない世界に直面しているのだということである。倒人は，他者の行為の意味を推定し，こういう

解釈にてらして自分の行為の計画を立てることによって，自分がそのやで行為しなくてはならない

状況に対処していかなくてはならない。……人間の行為についてのこのような見方は，複数の個人

が関係する連携約な行為jointactionまたは集合的行為collectiveactionにも同じように妥当する

ものである。連携した，集合的な行為は，集問や制度や総織や社会階層などのふるまいがそうであ

るように，社会学的な関心、領域のひとつとなっている。こういう社会行動の実際例は，いずれも，

個人が自分の行為をお互いに適合させあうことから成り立っている。このような行動を，その偲人

的な構成要素に関してではなしその連携した集合的な性質に関して認識し分析することは，適切

であるし，また可能なことである o このような迷携した行動は，その集合体が行為すべき状況に対

処していく場合にも，解釈の過程を返して形成されていくという性質を保持しつづける(Blumer，

1969，邦訳 pp.19-21)。

上記引用文にあるシンボリック相互作用論における「連携的な行為」とは，ある行為はその

形成に関わるさまざまな行為の構成部分から成り立っていることを述べたものである O またそ

れらの部分的な行為とは別に，参加者の行為の分節イちまたは連結のうちにその行為が存在する

という行為の性質についても述べている(Blumer，1969)。この「連携的な行為」という視点を

子どものごっこ遊ぴに当てはめて考えてみると，主として言葉を中心とするシンボルを媒介と

したごっこ遊びの相互行為も単に個々の子どもの別イ閣の行為から成り立っているのではないと

いうことがみえてくる。こ、っこ遊び?の相互行為を分節化すると，仲間の行なった行為に解釈を

加えて新たに自分の行為を続けるという行為の連結という性質が浮かび、上がってくるのであ

る。シンボ 1)ック相互作用論における行為についての以上の様な性質をふまえ，本研究では分

析の対象を遊ぴに参加している個々の子どもではなくて 2名ないしそれ以上の子ども集団と

いつことにした。

(2) G. H. Meadの創発性概念

相互行為の郎興性と Mead(1932)の創発性 (emergent)という概念には共通するところが
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ある (Sawyer，1997) 。ここで Mead の過去論について紹介する。『現在の哲学~ (Mead， 1932) 

において彼は次のように述べている。

この講義の主題は，現実(reality)は現在の中にあるという命題に見いだされる (Mead，1932，邦

訳 p.9)

このMeadの主張から彼の自然科学の分野における生物進化論や相対性理論のような機械

論的決定論に対する批判と， ドイツ観念論のような呂的論的決定論に対する批判が浮かび上

がってくる。現実は現在の中にあるという命題を通して Meadは現実は過去の中にはなく，過

去は客観的な事実ではなく，現在の観点から構築されるということを主張しているのである(近

藤， 1997)。

過去は創発的なものが現れる王乱獲にたいして設設されなければならず，そして創発的なものの観

点から免られるべき過去は，奥なった過去になるからである。それが現れたとき，部発的なものは

常に，過去から続くもののなかに見いだされるが，それが現れる以前は，定義上過去から続くもの

ではない (Mead，1932，邦訳 p.lO)

Meadの過去論には過去の「取り消し不可能」な性質と「取り消し可能」な性質が含まれてい

る。過去が「取り消し不可能」であるということは，われわれが既にある出米事を経験したと

いう事実そのものは消えないということである。では「取り消し可能」な性質とは何を指すの

だろうか。それは過去の構築は変化する現在によって書き換えられるという Meadの過去論の

特徴に表されている(近藤， 1997) 0 Meadの時間論によると，過去も未来も現在という時間の

関連の中で再構成されているのである。 Mead!ま現在の状汎に制約を与える過去が存在すると

いうことを認めているが，この過去も常に変化する現在において異なる観点から捉えられるこ

とになる。そのような意味で過去は「取り消し可能」な性質をもつのである。そしてこの現在

ということを我々は観念を通して意識し，また現在を経験する行為を通して確かめることがで

きるのである。こうして過去によって制約を与えられた現在が変化し，過去に対する見直しを

引き起こすことが， Meadのいう現在の創発性なのである。部発性とは水素と離素から，それぞ、

れとは異なる水が生じるように異なった新たな水準の自体が生ずることを意味している(片椀，

2003)。またここで注意しなくてはならないのは，現在において新たなものを生み出す創発性の

条件となる過去が決して完全には次に生じるものが「何であるか」を決定はしないということ

である (Mead，1932) 0 ここから Meadの時間論における次のような佐賀が見えてくる。すなわ

ちわれわれが行為を通してその存在が主主であることを確認できる現在の中に生じる現実という

ものは，経験された過去により条件づけられているといつことである。つまり，現在において

は過去の諸条件により新たな事が創発し，それを通じて過去も書き換えられていく。そしてま

た現在において創発するものは過去に条件づけられてはいるが，その過去が創発するものを決

定づけるわけではない，つまり現在は予測可能なものではないといつことである。ここに Saw司

yer (1997)は即興性概念と Meadの創発性の共通点を見出している。従来の遊ぴの相互行為研

究の多くは，栢互行為の予測不可能な即興的，偶然的性質について研究するよりも，スクリプ

ト，フレーム，言語規制といった構造を研究していた。しかし子どもの遊びにおける予測不可
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能な即興性ということを考えたときにこれらの構造も常に変化するということを彼は主張して

いる。そしてこの常に変化するという即興性の性質こそがMeadの現在における創発性とも共

鳴するのである。

(3) メタコミュニケーション

ごっこ遊び、は英語で、pretendplay" (ふり遊び)や、ociodramatic playグ(社会劇遊び)

という。ごっこ遊びには何かのふりをして遊ぶという特徴があり，そこには当然のことながら

演じるという性質も含まれるのでdramaticという単語も使われているのであろう。ちなみに

Goffman (1959)では現実に起きている相互行為を劇場のパフォーマンスという視角から分析

を行なっている。心理学においても子どものごっこ遊びに対し，演じるように語る (perfor-

mance) という隠織が用いた研究がされている。そうした研究においてはごっこ遊びの中の子

どもは，仲間との共関脚本家，共同監督，共演者(役者)， という多重な役割を混乱することな

く同時に遂行しなくてはならないと述べられている (Bretherton，1989)0これらの役割を通し

てごっこ遊ぴ屡開の筋について交渉し，それに成熟するにつれ，子どもたちは経験を積んだごっ

こ遊び、の脚本家となっていくのだという o Sawyer (1997)はごっこ遊びの会話の中のこのよう

な監督や役者という声の対話的組み合わせが，ごっこ遊びにおける遊び仲間関の意味の共有を

もたらしており，ごっこ遊ぴの郎輿性を実現していると述べている。なぜ、ならばそれらを通し

て子ども達はごっこ遊ぴにおいて役者として演じると伺時に，その展開の筋を交渉することが

できるからである。心理学研究では遊び、における役者の声と監督の声の組み合わせを記述する

ためにメタコミュニケーションという概念が用いられてきた (Giffin，1984; Bretherton， 1989; 

Garvey & Kramer， 1989)。

Bateson (1954)は遊び研究にコミュニケーションという発想、を取り入れ，遊ぴの中のコミュ

ニケーションは自分たちがしていることが現実なのではなくて虚構であるというメッセージの

相互了解，すなわちメタ・コミュニケーションの成立が前提となっていると述べる。つまりメ

タコミュニケーションを通して子どもは遊びの相互行為において進行中の出来事を遊び仲間に

怯え，またその相互行為に統制をかけているのである。また子どもたちはメタコミュニケーショ

ンを通して一見したところ区別がつかない遊び、と非遊びのメッセージを区別しているという。

前述したように多くの心理学者がこの概念をこ、っこ遊びに適用している。近年のごっこ遊びの

メタコミュニケーションに焦点を当てた心理学的研究の推進役となったのがGarveyらの研究

である (Garvey& Kramer， 1989) 0 Garvey & Kramer (1989)は就学前の子どもたちがこ、っ

こ遊び?を監督するために使用する言語の発達的変化を検討するために，こ、っこ遊び、中で用いら

れる言語体系と表現が非遊び、活動におけるそれと異なっているのか否かということを比較研究

した。その結果，ごっこ遊び、場面のコミュニケーションには，非遊び、場関のコミュニケーショ

ンとは異なる言語表現がみられることが明らかになった。また明示的なごっこ遊び提案

(f _ご、っこしようJ)の使用は年齢が上がるとともに増加するということが明らかになった。

Garvey & Kramer (1989)はこの明示的なこ、っこ遊び提案をごっこ遊ぴフレームへの明示的な
言及であるとし，このような雷及に対してのみメタコミュニケーションという概念を適用して

いる。ここでいう遊び、フレームとは，遊び、の参加者が遊びの中の行為や出来事をその文脈に自己

寵するために共有している枠組のことを指している o Garveyらの研究 (Garvey& Berndt， 

1977; Garvey & Kramer， 1989)に従って，多くの心理学者はメタコミュニケーションを分析
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する擦に明示的なものに限定してきた。心理学者の間で明示的なメタコミュニケーションにつ

いての明確な定義は存在しないが，それは主にごっこ遊びにおける監督の戸やナレータの声の

ような遊ぴフレーム外の声を指している (Sawyer，1997)。遊びフレ…ム外の声とは，簡潔に述

べるとごっこ遊びの役柄(例;お母さん役)を演じていない発話のことである。しかし，いっ

たん遊びフレームが設定されたならば、これは遊びであるグという明示的な説明がなくても，

仲間の発話が遊ぴフレーム内であると理解することは可能で、ある (Giffin，1984)。このGiffin

(1984)の研究は Batesonがごっこ遊びフレーム参入の徴として，ごっこ遊びの開始時にのみメ

タコミュニケーションが起きると主張していることを支持するものである。前述したように心

理学においては，これまで明示的なメタコミュニケーションに限定されたメタコミュニケー

ション議論がされてきた。しかし，いったん遊びのフレームが設定されたならばそのフレーム

内で暗示的にごっこ遊び、の筋の展開について交渉することも可能で、はないだろうか。もしそう

であるとしたらそのようなコミュニケーションについても理論化がなされるべきである。

メタコミュニケーションは子どもたちがいかに予め台本などの決定付けられた構造なしに

ごっこ遊びの筋を統制し，維持しているかという遊び、のコミュニケーションを理解する上で重

要な示唆を含むものであるo 次の節ではそのようなコミュニケーションを理論化する視点とし

てSilversteinのメタプラグ持マティックスについて論じる。

(4) メタプラグマティックス

子どものだちがごっこ遊びを協同的に成立させていく過程を検討するためには，そこで起き

ているメタコミュニケーションをより詳しく分析することが必要で、ある。ごっこ遊ぴを維持す

るために行われているコミュニケーションについて， Garvey & Kramer (1989)はごっこ遊び

の中の言語的相互行為の発話連鎖を研究することが必要で、あると述べている。彼らはそれを研

究することで，ごっこ遊びの「脚本」が協同的に構築されていく過程ゃある子どもの雷語的・

非言語的ふるまいが他の遊び仲間にどのように影響しているのかというコミュニケーション過

程が明らかになるだろう，という o

前述したように Batesonのメタコミュニケーションはコミュニケーションに統制をかける

ようなコミュニケーションのことである。また心理学研究では遊びフレーム外の明示的なメタ

コミュニケーションに限ってメタコミュニケーションを研究しているものが大多数である。し

かしその中には，暗示的なメタコミュニケーションの重要性を示唆しているものもある (Gar-

ver & Kramer， 1989; Giffin， 1984) 0 メタコミュニケーションの暗示的側面を研究した Giffin

(1984)によれば，いったん遊びのフレームが確立されたならば，子どもたちは遊び、のフレーム

については暗示的な発話からもその発話が普及することが「ふりの世界」であることを認識で

きるという。こうした結果から，子どもたちが発話の意味を単語とその対象との関係から意味

論的に解釈しているのではなくて，それが使用されている文脈との関係から解釈している姿が

浮かび、上がってくる。このように言葉が笑際のコミュニケーション場面でどのような意味を伝

えているのか，記号の意味とそれが使用される文脈との関係のことを言語のプラグマティック

スな側面という (Silverstein，1985)。指標的表現 Ondexicals)とは「私J IここJ Iその時」の

様に言語表現の発話の文脈を考慮にいれないと指示対象が決定できないような単語や匂のこと

である (Green，1989) 0 例えば指示することのプラグマティックスな側面について考えると，

それは指示対象の前提についての特定の指標的関係に基づいているということになる。そうし
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た前提としては指示する対象や指示コードの前提，意味コードの前提があり，それらは

プラグマティックな特徴の機能的次元のひとつとされるo このよっに相互行為文派における

間夏用は特定の言語的記号と言語使用場箇の関の指標的前提と指標的帰結関係が常に変化する

ダイナミックなものである (Silverstein，1985)。

また記号と文脈のみならず，相互行為にもプラグマティックな特徴がみられる。例えば，相

互行為のプラグマティックな特徴としては発話者間会の関係や進行中の相互行為タイプ等があ

げられる。このことから子どもの遊びにおいて相互行為に対する統制の機能を果たすコミュニ

ケーションの大部分は，厳密にいえばメタコミュニケーションとはいえなくなる。なぜならメ

タレベルなコミュニケーションは，遊び仲間のごっこ遊ぴ中の役柄を分殺することや，ご、っこ

遊び中の役柄間の関係などの棺互行為のプラグマティックな性質を示している (Sawyer，

1997)からである。つまり，これまで心理学者がBatesonのメタコミュニケーションとして苦

及してきたものは，子どもの遊びの会話のメタプラクホマティクな舗面についての言及だったの

である。というのも子どもの会話においてこれまでメタコミュニケーションとして言及されて

きたものは， コミュニケーションに対するコミュニケーションというよりは，ごっこの役柄関

の関係というような遊ぴのフレームについての言及だからであるo そしてまたフレームは各々

の子どもの役割や子ども同士の関係や遊びのタイプといった子どもの遊びにおける相互行為の

プラグマティックな側面のことを意味しているのである。

メタプラク、、マティックスとは苦語のプラグマティックスを記述するためのメタ言語のことで

ある (Silverstein，1985)。指示した対象の特徴についての説明は，その雷語が使用されている

特定の社会的状況発話イベントにおいて特定の仕方で説明することができる。そのようにして

説明することができる指示対象の特徴がメタプラグマティックスであり，メタプラグマティッ

クの要素なのである。前述した子どもの遊ぴの会話について述べれば，遊びの相互行為におけ

るプラグマティックスな性質を交渉するために子どもが行なう仲間の発話に対する雷及は明示

的なコミュニケーションに対する言及なのではなしそれはむしろ遊びのフレームについての

プラクゃマティックな雷及だといえる。

それでは遊びの相互苛為におけるメタプラグマティックな情報を子どもたちはどのように暗

示的に伝達しているのだろうか。このことについて Sawyer(1997)は子どもがごっこ遊びにお

いて監督の声や役者の声を混合させて対話的にコミュニケ…ションしていると述べている。そ

してこのようなメタプラグマティックスの対話性と， Pierceの指標(index)という概念を合せ

て考察している。 Pierceによれば記号には類像，指標，象徴という 3つの表意様式がある。そ

してこのうちの指標とは実際に存在する単一的な対象を類似関係においてではなく，直接物理

的に指し示す表意様式のことである。風見鳥，音符，論理記号など指標にはさまざまな種類が

あるが，その中で大きく分けると第一に火に対する煙のような直接的な因果関係，つまり近接

性に基づくものと，指示代名詞のように間接的な'慣習性に基づくものとがある(脇坂・川島・

高橋， 1992)。言語を使用するということは，多くの場合にそれが使用されている社会文脈の指

擦となるために，指標性は言語のプラグマティックス研究においても最も となって

いる。

Sawyer (1997)は，大人の日常の言語使用の大部分が暗示的なメタプラグマティックス過程

であると述べている。このことと子どもの遊びの会話におけるメタプラグマティックスを合わ

せて考えると，社会言語的スキルがこ、っこ遊びを通していかに発達するのかということについ
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てより示唆に富んだ調察を得ることができるだろう (Sawyer，1997)。

4. Sawyer (1997)によるこeっこ遊びの聞興性モデル

Sawyer (1997)は子どもが同年齢で遊び仲間内で同等の地位をもち，かっ間程度の相互行為

能力をもっているとした場合における理想的な遊びの相互行為を仮定している。この場合には

遊びに参加する各々の子どもは遊び、の鋭発性に悶等に寄与することとなる o もちろん，現実の

子ども関士の関係性はそのような理想的なものではなし遊びをリードする子どももいればた

だ単に仲間がリードするままについていくという子どももいる。

どものごっこ遊びににおける郎輿的活動は，子どもの遊び‘の相互行為の却時性と自発性を

示している。国 1はSawyer(1997)による子どものごっこ遊びにおける即興性のモデルである。

この簡は子どもの遊びの即興性を創発'性の視点から描いたものであり，時の経過とともに変化

していくという創発牲の性質(留中でtimeとTheemergentが並行していることに注目)が示

されている。またこの閣からは各々の子どもの発話が以下のような相互行為のカ(interactional

forces)を条件としていることがわかるo

i )指標的帰結関係(indexicalentailment)を通して相互行為の新たな展開に貢献している

発話者

証)ごっこ遊び、という喰日 (drama)グに参加しているその他の子ども

iii)現在の遊び、のエピソードの前に子どもたちが共有し実行している遊びドラマに関連した

制約要因や期待

iv)その相互行為に先立つ指標的前提から派生し，発話を操作する単独で創られた力と協向

的に創られた力

Sawyer (1997)はこれらの相互行為的力を参考にして創発性 (Mead，1997)と呼んでいるo

子どものごっこ遊びの相互行為には現在の相互行為以前の文脈が子どもたちに制約要因や指標

Indexical presuppositions 

Indexical 
entailments 

time ー-

図1 子どものごっニ遊びにおける即興性のモデル図 (Sawyer，1997より)
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的前提として共有された上で，発話者によって新たな発話(提案)がされて新たな要因が加わ

るという指標的帰結関係がみられる。これが創発性となってさらに展開していくという館発の

過程がごっこ遊びの相互行為である。関1はその様なごっこ遊び過程をモデルとして示したも

のであるが，我々の日常の相互行為にもこのような創発性がみられる。例えば「おしゃべり」

は相手の発話内容を契機として次の発話が館発されている過穏でもある。こうした即興的相互

行為過程は子どものごっこ遊び、では多くみられるのである。つまり子どものごっこ遊びの会話

においである子どもの発話(提案)が遊ぴに新規性をもたらすような内容を含んでいる場合は，

他の子どもがそれに続く行為をすることにより，遊びの栢互行為に創発性がもたらされるので

あるo そうして生み出きれた創発性は，次の発話者の提案の契機となり，その語の相互行為展

開を制約する。そうして新たな創発が生み出されていくのである。

ごっこ遊びの却興的な相互行為過程における発話者の役割はどのようなものだろうか。 Saw司

yer (1997)はごっこ遊ぴの即興的創造性は発話をしているある特定の子どもから始まると述べ

ている。これは上記円 i)指標的帰結関係(indexicalentailment) を通して相互行為の新た

な麗関に貢献している発話者』が意味するところである。また発話者は遊びフレーム内，遊び

フレーム外，役者，監餐，というように様々な発話形式をとっているo 発話の内容はそれまで

の文脈の指標的前提と一貫したものであるか，遊びフレームに変化を提案して，遊びに新規性

を導入するものとなる。発話者はこのよっにして遊びフレーム修正を通して，文脈のプラグマ

ティックな側面を統制する役割を果たしているといえよう。提案はその時々に活発な遊びフ

レームに関連する内容を含みかっ，この進行中の相互行為的文脈を離れては意味を持たないと

いうことから指標的なものだといえる。ゆえに発話者は主に提案を通してごっこ遊びの相互行

為農関の方向性を示す役割を来たしていると蓄えよう。

発話者以外の他の子どもは理想的な相互行為が起きている場合には，遊びのエピソードにお

ける協同的即興に関して平等な立場をとるだろう。なぜならごっこ遊びという協同的相互行為

においては，一人の子どもによってその方向性が決定づけられるということはないからである。

子どもの遊ひ恥における各発話は子どもにとって遊ぴフレーム変化を提案するためのチャンス

であり，その過程で発話者は提案において様々なメタプラグマティック戦略を使用しているo

子どもたちが遊びに変北を提案する際に，各々の提案には以前の遊びの出来事との一貫性を維

持していなくてはならないといっ制約がある。つまり創発的な遊び談話は相互行為を制約する

指標的前提となり，その次の発話はそれに先立つ相互行為による指標的前提との一貫性を保っ

ていなくてはならないのだ。相互行為は全ての子どもが相互主体的に共有されたフレームに参

加し続けることができるとい7形で維持されなくてはならないのである。

5.即興性の分析一一意味の共有のためのメタプラグマティック戦略一一

本節では Sawyer(1997)が遊び?の即興的やりとりのメタプラグマティック戦略を分析するた

めに用いている分析方法について論じる。 Sawyerはこ、っこ遊びにおける会話についてr2つの

ターンによる却輿的やりとり J (two-turn improvisational exchanges)という 2つのターン連

鎖に焦点を当てた分析をしている。これは 2(2)で論じた会話分析における隣接ベア(adjacency

pair)等を参考にしたものである。さらに彼はこの会話分析アプローチにコーデイング分類や数

量的処理を加えた分析を行なっている。
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r2つのターンによる部興的やりとり jの詳細については後に論じることにするが，ここでは

簡潔にその機能を「協閥的にごっこ遊びのフレームを創造するためのメタプラク、、マティック戦

略」と定義しておこう。最初のターンの提案 (proposal)は遊ぴフレ…ムに対して変化(物の新

たな見立て，ごっこ遊び、中の新たな出来事，新しい役割分担等)を導入する機能を，次のター

ンの応答 (response)は先の提案の内容を発展させたり，提案に対して代案を打ち出すという

機能をそれぞれ担っている。また Sawyer(1997)は提案は指標的に帰結させるものOndexically

entailing)であると述べている。これは提案がされた後のごつこ遊び、の棺互行為展関の方向f

を示すことを意味している。本論文3の(ω3ω)でで、も論じたように従来の研究においてlは土，明示的で‘

遊びのフレーム外の発話のみが遊びのフレ…ムの変化を交渉させる機能を持つとされており，

その研究対象の主なものはメタコミュニケーションに限定されていた。しかし Sawyer(1997) 

による「却興的やりとり Omprovisationalexchanges) Jの分析は，協同的に遊びフレームを

生成させその意味を共有していく過程に焦点を当てた分析である。それゆえに分析対象も明示

的な発話やごっこの遊び、における役柄を演じていない遊びのフレーム外の発話にのみ限定する

ものではない。むしろ従来の研究では見落とされがちであった暗示的で遊びのフレーム内の発

話，つまり「ごっこの役柄J を演じている中での子どもたちの発話のメタプラグマティック戦

略(どのように遊ぴフレームの変化交渉を行うのか)についての検討も行っているo また彼は

「即興的やりとり」のメタプラグ》ティック戦略についての記述とともに，ジエンダーや社会的

文脈との関連についても検討している。以下では「即興的やりとり j のターン構造を分析する

ためのツ…ルを提示するo

(1) r即興的やりとり Jのメタプラグマティックスー

遊びにおける相互行為の即興性を分析するために Sawyerが r2つのターンによる却興的や

りとり J Uwo-turn improvisational exchanges)を提示していることは5節の冒頭で述べた通

りである。 Sawyerはペアーの子どもたちによる r2つのターンによる即興的やりとり」に焦点

を当てることで，遊びの即興性にける協同性を明らかにしていくことを意図している。 r2つの

ターンによる即興的やりとり Jの基本的な構造は，ある子どもが遊びフレームに対して変化を

提案 (propose)し，もう一人の子どもがそれに対して応答 (response)するというものである。

これは会話分析を元に作られたカテゴリーである。つまり提案は隣接ベアの第一対偶を成して

いる。提案は暗示的に応答としての第2対偶を要求し，かっその応答内容は提案と関連してい

なければならない (Shegloff，1974)。

r 2つのタ…ンによる即興的やりとり」においては，提案を通して子どもがごっこ遊びに新た

な指襟的帰結関係 Ondexicalentailment)を導入することで，ごっこ遊びに新たな創発が生じ

る。それに対する応答で，その元の提案はそのまま受け入れられるかまたは，代案を提案され

たり，拒否されたりする。応答には提案に対する承認と拒否という基本的なものに加え，提案

された内容を発展させた上での承認である「拡張」と提案された内容について代替案を出して

拒否する修正の4つがある (Sawyer，1997)。その内容についてまとめたものを表1に示す。

このように r2つのターンによる即興的やりとり(または即興的やりとり)Jは，遊びの相互

行為展開における即興性についての遊ぴフレーム変化を巡るメタプラグマティックな交渉とい

える。

子どもたちは r2つのターンによる即興的やりとり J を通して，遊び変化についての「意味



遊ぴにおける郎興的な相互行為とその分析筏波 175 

の共有」を行い，相互にごっこ遊び展開を統制している。それと開時に f2つのターンによる

即興的やりとり」には栢互主体性が必要とされるために，子どもたちはこれを通して相互主体

性についての検証や学習を行っている (Sawyer，1997)。特に応答において拡張や修正をするた

めには，相互主体性の発達が必要とされる。 Sawyer(1997)は f2つのターンによる即興的や

りとり」の分析においである提案が応答を受けなかった場合には，それは棺互主体的な理解を

相手に提示していないという理由で分析対象から外している。また遊び場箇以外の談話につい

ても対象外としている o こうした方法は，遊び、仲間との相互行為の成立・展開過程における「意

味の創発・共有」過程としての即興牲を分析するといっ f2つのターンによる即興的やりとり J

分析の基本方針を示しているといえるだろう。

表 r応答 (response)J(Sawyer， 1997)のタイプ

応答のタイプ

承認 acceptance 提案は修正なしに受け入れられる

拡張 extension 提案は受け入れられ同じターンの中で拡張，仕上げられる。元々の

提案を元に作られたもうひとつの提案と結びついた同意。

修正 modification 提案は拒否されるが，訂正や代わりの提案をされたりする

拒否 rejection 提案は否定され，訂正や代わりの提案はない

*拡張と修正には棺宜主体性の成長が必要

(2) フレームレベルについて

Sawyer (1997)は f2つのターンによる即興的やりとり」における「提案」がどの程度遊び、

のフレームの中で行われているのかということを示すフレームレベルの概念と分類カテゴリー

を提示している。このような分類をした意図は，ごっこ遊びの相互行為展開に新たな創発を

入する機能を持つ「提案」が生成される声の種類と，どのような声の提案が仲間内に提案とし

て応答を受けるのかということを明らかにするためである。これまでの遊びの研究はフレ…ム

内の発話を(1)子どもがこ、っこ遊び(ごっこドラマ)の役柄として話していることを示すため，

(2)子どもの発話が遊びの変容を予告していることを示すためというこつの目的で分析してい

た。しかし実際に子どもの遊びを観察してみると，ごっこ遊ぴの役柄を離れて発話している場

合でも遊び、の対象や出来事に言及している場合もある。このようなケースを扱うために Saw-

yer (1997)はフレームを 4つのコードに分類したのである。本研究では Sawyer(1997)を参

考にしつつ，こ、っこ遊びの発話のフレーム分析を試みた。 Sawyer(1997)によるフレームレベ

ルの分類を元に，筆者が実擦に発話を分類した結果を合わせてフレームレベルの分類基準をま

とめたものを表2から表5に示す。フレームレベル1と2は遊びの役柄を演じた上での発話で

あり，フレームレベル3と4は遊びの投稿を演じていない上での発話となっている。
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表2 フレームレベル4(Sawyer， 1997)の定義と例

フレームレベル4: rごっこの役柄を演じて話さない，遊びフレーム外のことについて言及する

完全に遊ぴフレーム外」の発話。

この発話はごっこ遊ぴの役柄としては話されず，また遊びのフレーム変化について一切言及

しないものであるo これには現在遊んでいる内答についてのアナウンス等が含まれる。

例)、ケーキを作っているところです。グ

また Sawyer(1997)では述べられていないが，本研究で笑際に発話コード分類を行った結果

からごっこ遊ぴの途中で相手に実名で呼びかける場合も含まれる(例.rななみー!J)。ここで

遊び?のフレーム変化について言及しないということは，ごっこ遊び?に新しい提案(遊んでいる

物についての新しい見立て，遊び仲間の役割変化，新しい筋を導入する)をしていないという

ことを意味している (Sawyer，1997)。

またごっこの役柄を演じていないということについては，発話者である子どもが自分自身の

名前を使って底分を示す場合と，監督の声に示されるように発話者がいったん遊びフレームか

ら外れて，遊びの内容について仲間に指示を出したり，仲間の振る舞いや発話に注意を与えた

り，相手と共有したいルールを伝える場合とした。それ以外にごっこの役を演じているかどう

かが不明な発話はレベル1とする。なぜならば，それ以外の不明な場合では子どもの発話内容

や文脈や口調から推測する他なく，発話を分類する際に分析者の主観によって偏りが生じる可

能性が高いと思われるからである。

表3 フレームレベル3(Sawyer， 1997)の定義と例

フレームレベル 3: rごっこの役柄を演じて話きない，遊ぴフレームのことについて言及するフ

レーム混合」の発話。

発話主体はその子ども自身(ごっこ遊び上の役柄を演じていない)であるが，その内容がごっ

こ遊びの遊びの内容を変容させる言及を伴っているためフレーム混合と分類されるのがレベル

3である。

監督の声 (Directionalvoice) 

Sawyer (1997)はこのブレ…ムレベル3の発話に，監督の声(Directionalvoice)も含まれ

るとしている。この監督の声とはごっこ遊びのパフォーマンスメタファ…の視点から示唆され

る発話のことである。またこの監督の声の機能はごっこ遊ぴの相互行為展開を円滑に進めると

いうものである。遊ぴ仲間の誰かがごっこ遊びフレーム外の行動をとっている時に注意したり，

仲間が共有するべきごっこ遊び上のルールがあるときには，ごっこの役柄からいったん離れる

等して遊びフレーム外の立場から遊びフレームについて言及し，その上でhごっこ遊び?を進行さ

せるということをするのが監督の声である。またごっこ遊びのフレーム内の役柄として個人に

言及する場合もフレームレベル3となる。これには遊びフレーム内でごっこ遊びの役を演じて

いる仲間を呼んだり，その仲需に何らかの指示を与えるといった発話が含まれるだろうと考え

られる。 Sawyer(1997)はごっこの役柄を演じているか否かが明確ではない場合にはその発話

をレベル1として分類している。
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表 4 フレームレベル 2(Sawyer， 1997)の定義と例

フレームレベル2: ，-ごっこ遊ぴの役柄を演じて話す，ごっこ遊ぴのフレーム外のことや，遊び

以外のものや出来事や入に対する言及を伴フフレーム混合Jの発話

ごっこ遊びの役柄を演じて話しているが，その発話内容はごっこ遊びのフレーム外のことや，

遊び以外の物や出来事や人に対する言及を伴うものである。ごっこの役柄を演じて話している

が，他の子どもの実名を言う場合もフレームレベル2となる。

例)、この子はるっちゃんの赤ちゃんい(るっちゃんは実名だが彼女に赤ちゃんがいるかと

訊ねてごっこ遊びフレームについての言及をしている0)

ご〉っこ遊び?の役柄を演じて話すか否かということに関してはフレームレベル3において用い

た基準と間様である。発話者である子どもがその子ども本人の名前を使って自分を示す場合と，

監督の声に示されるように発話者がいったん遊びフレームから外れて，遊びの内容について仲

間に指示を出したり，仲間の振る舞いや発話に注意を与えたり，相手と共有したいルールを伝

える場合をごっこ遊びの役柄として発話していない場合と定義した。それ以外をごっこ遊びの

役柄として発話していると定義した。

表 5 フレームレベル 1(Sawyer， 1997)の定義と例

フレームレベル:，-ごっこ遊び?の役柄を演じて話す，遊びフレームのことについて言及する完

全にフレーム内」の発話

これはごっこ遊びの役柄を演じたよで，ごっこ遊びのフレーム変容やごっこ遊びフレームの

ことについて言及している発話である。

例)、ちょっとおにいちゃん，おかーいものに行って来てね!"お母さん役の子どもがお兄

さん役の子どもに向けた発話。)

また行為を表す音効果もレベル1に含まれる。

例)ホエイヤ-!"(重いものを持ち上げるふりをしつつ，、エイヤーグとかけ声をかけている)

注.本論文において遊びのフレーム変化に言及するということは，ごっこ遊びに新しい提案(遊んでいる物につ
いての新しい見立て，遊ぴ仲間の役割l変化，新しいルールや出来事;を導入する)をしているということを意味
している (Sawy官民 1997)。

以下ではこの表2から表5をもとに即興的やりとりの実際の分析例を提示していく。分析対

象となるのは事例1-1である。またここでは分析の手順を示すというのが目的であるから，

Sawyer (1997)が分析対象に加えなかった応答を受けていない提案についても分析対象として

いる。

事例 1…1

AとRyとYの3人は，それぞれ飛行機を操縦しているという設定でごっこ遊びをしている。3人はテレビのヒー

ロ一番組のキャラクターをそれぞれ演じている。 3人の憶にはそれぞれの飛行機を会体させるという共通のルー

ルが設定されている。この場閣ではRyの「合体するか !Jという言言葉に対して， Yはおもちゃを無線機のようなも

のに見立てて答えようとし， Aに対してはどのおもちゃを使って Ryの呼びかけに答えるのかと訊ねている。 A

が「俺はコレ(で答える)Jというと， Yは「変なの(変なおもちゃを無線機に見立てて答えるんだね)Jと答え

る。
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Ry おーい合体するか i

A はい，おっけーだ!

Y 俺は，これで答える

Ry ピーピー

Y A (本名)は?

A 俺はコレ(で答える)

Y 変なの

Y ピージヤキン

この事例を実際にコード分類するとどのようになるのかということを，提案，応答，フレー

ムレベル，明示性レベルのそれぞれの結果をまとめたものを表6に示す。

表s事例 1-1の即興的やりとりの分析結果

発話番号 発話者 発話・文脈 提案/応答 フレームレベル 明示性レベル

Ryの「合体するかという」言葉
に対して， Yはおもちゃを無線
機のような物に見立てて答えよ
うとする o そしてAにどのおも
ちゃを使って答えるのかとき

1 Ry おーい，合体するか! 提案 1 3 

2 A はい，おっけーだ! 承認 1 2 

3 Y 俺は，これで答える 提案 3 2 

4 Ry ピーピー 提案 1 1 

5 Y A(本名)は? 提案(質問) 2 2 

6 A 俺はコレ(で答える) 拡張 3 2 

7 Y へンなの 応答 4 1 

8 Y ピージャキン 提案 1 1 

発話番号1と2は1rおーい，合体するかじ 2rはい，おっけーだ!Jというやりとりであ

る。この会話はごっこ遊び、において r(飛行機を)合体するJという変容に普及するものである。

またこの発話はごっこ遊び、においてそれぞれが演じている役柄としてのものであると考えられ

るため，フレームレベル1と分類される。

次に発話番号3は「俺は，これで答える」と述べて，発話番号1の呼び、かけに対しておもちゃ

を使って答えるということを相手に伝えている。これは物(おもちゃ)に対して無線機という

新しい役割を与える発話であるために，こ、っこ遊ぴに変容を与える発話となりフレームレベル

4は却下されることがわかるo 次に発話主体はごっこの役柄を演じているか否かであるが，こ

の発話は遊びフレームの外からおもちゃの役割を与えているのではないかということが「俺」

という言葉からも推測されるo そのため，発話番号3は「ごっこの役柄を演じて話さない，遊

びフレームのことについて言及するフレーム混合j の発話であるフレームレベル3であると考

えられる。

次の発話番号4はRyの「ピーピ-Jといっ発話である。このような行為を表す音効果はごっ

こ遊びに何らかの新しい要留を付け加えるものであると考えられるため，フレームレベル4と
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2は却下される。本研究ではこのような行為を表す音効果については完全に遊ぴフレーム内の

発話であるとみなすために，フレームレベルは 1と分類される。

次の発話番号5は 'Aは(何で答える)? J として， YがAに対して何を使って答えるのか，

と訊ねているものである。この発話は相手にAと本名で呼んでいるためにフレームレベルは

「ごっこ遊びの役柄を演じて話す，ごっこ遊びのフレーム外のことや，遊び以外のものや出来事

や人に対する言及を伴うフレーム漉合Jの発話であるレベル2となる。

次の発話番号6は前のYの質問に対してAが「俺はコレ(で答える)Jと応答しているもので

ある。これは発話主体が「俺」であり，また訊かれた際の呼び名もAの本名であるためにごっ

この役柄を演じて話していないことがわかる。そのためにフレームレベルlと2は却下される。

そこで次にこの発話が普及する内容をみてみると，あるおもちゃに対して無線機のような役割

を与えているものであることがわかるので，ごっこ遊びに新しい要国を与えるものであるo そ

のためフレームレベルは「ごっこの役柄を演じて話さない，遊びフレームのことについて言及

するフレーム混合」の発話であるレベル3となる。

次の発話番号7は発話番号6でAが訴した「これ(おもちゃ)Jに対するYの「変なの」とい

うコメントである。これはこ、っこ遊びに変容をもたらさない言及であると考えられるため，フ

レームレベル3と1は却下されることになる。ごっこ遊びの役柄を演じているか苔かについて

が，その内容をふまえると演じていないといういつことが推測される。そのためにごっこの役

柄を演じて話さない，遊ぴフレーム外のことについて言及する完全に遊びフレーム外」の発話

であるフレームレベル4である。

最後に発話番号8の「ピージャキンJ であるが，これについては発話番号4と関様である o

「ごっこ遊びの役柄を演じて話す，遊びフレ…ムのことについて普及する完全にフレーム内」の

発話であると考えられるためにフレームレベルは 1となる o

以上，事例 1 1のコード分類についてみてきた。これだけでは事例やや不十分であるために，

フレームレベル3の監督の声についてとフレームレベル2の発話についての事例を事例 1-2

と事例1-3に示す。

事例 1-2

フレームレベル 3(監督の声)

K， T， H，の3人が砂場で3安IJになって，それぞれが飛行機を操縦しているという設定で遊んでいる。 3人

の聞で r3機の飛行機を合体させるJというルールが共有されているのだが， 3人ともの合意がないとそれに失

敗してしまう。以下では飛行機会体の準備をしないで飛行機会体というごっこ遊び展開の邪魔をしているHに対

して， Tが注意する。

(1)丁

(3)村

H (ト4の名前を呼ぶ)(2)γ 

準備オッケーだ

(4)T 了解だ i

(5)K 了解だ!

1 ~号準備オッケーって言わないとだめだよー

上記の事例 l…2(2)の発話が監督の声である。このTの(2)の発話は「飛行機を合体させる」と

いうルールにふさわしくない行動(この事例では準備オッケーといわないということ)をとっ
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ているHに対し， Tはごっこ遊びのフレームから離れて棺予を実名であるHと呼んで注意し，

ごっこ遊び、を進行させようとしていることがわかる。このような発話が監督の声 (directional

voice)であり，フレームレベルは 3と分類した。

事例 1-3

フレームレベル 2(ごっこ遊ぴの役柄として話しているが，相手の子どもの実名を言う場合)

AとRyとYIま「タイムレンジャー"ニeっこ」をしている。 Aは「タイムレンジャーごっこ」の途中で保育者と

話している。そこでYはAをタイムレンジャーごっこに戻そうとして怪獣をやつつけろ」と遊び変化を提案ず

るのだが，その時にAのごっこ遊びの役柄名(タイムグレー)ではなく Aという実名で呼びかける。

Y A-， A-，怪獣やっつけろ!

Y どー!

A タイムグレー，出動!

Ry 準備完了 i

この事例でYはごっこ遊び、の役柄として遊び変化について しているのだが，遊び相手で

あるAの実名を言っている。そのためにフレーム混合とみなされ，ブレ…ムレベル2となる。

年少児，年長児の各々の提案におけるフレームレベルについて分類した結果を表7に示す。

年少児についてはフレームレベル4が1(25%)，フレームレベル3が8 (20%)，フレームレ

ベル2が2(5 %)，フレームレベル1が29(73%)であった。年長児についてはフレームレベ

ル4が1(19%)，フレームレベル3が23(43%)，フレ…ムレベル2が5(9 %)，フレームレ

ベル1が25(49%)であった。これらの結果から年少児，年長鬼共にご、っこの役柄を演じた上

での声，遊んで、いる本人としての声，監督の声(フレームレベル3)という様々な声を組み合

わせて提案をおこなっていることがわかった。 3歳児と 5歳児においてごっこ遊びに新たな要

盟をもたらす機能をもっ提案は，年少児においてはごっこ遊びの役柄を演じていない上での発

話(遊んでいる本人としての発話)の方がごっこ遊ぴの役柄を演じた上での発話よりも多かっ

た。

表7 提案における各フレームレベルの割合

フレーム

年少児

年長児

(3) 明示性レベルについて

4 

1 (25) 

1 (19) 

8 (20) 

23 (43) 

29 (73) 

25 (46) 

提案におけるフレームレベル分析に加えて， Sawyer (1997)は提案がなされた後にその提案

がその後の相互行為展開へ与える制約の強きとして明示性 (explicitness) (Sawyer， 1997)を

分類した。 Garvey& Kramer (1989)はごっこ遊び、に使用される言語に特有の特徴と発達を研

究し，ごっこ遊び、のコミュニケ…ションにおいて 3歳から 5歳の開に明示的な提案の割合が多

くなるということを発見した。この論文の影響で、ごっこ遊ぴのメタコミュニケーションに関す
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る心理学研究は明示的なものに焦点を当てたものが多くなった。 Sawyer(1997)はこの明示的

メタコミュニケーションの再定義を行っている o 大半のケースでは，これは元の明示的メタコ

ミュニケーションの概念と類似しているが，帰結関係(entailment)のカがその発話の明示的意

味内容 (denotationalcontent)から定義される代わりに，遊び相手に提示される帰結関係の強

さと，それがどれくらいの自由度または制約を応答者に残すかによって定義されている (Saw命

yer， 1997)。また子どもは自分が何を提案しているのかは雷わないため，子どもが提案として発

話したものの文字通りの意味(denotation)からはそれが暗示的に何を意味しているのかを分析

( Operationalize)するのは難しい。この困難は 2つの発話ターンの却興的な交換の一部として

応答される提案にのみ焦点を当てることで改善されている。またこうした明確さの再定義は従

来の研究が明示的なメタコミュニケーションを単にホ遊ぶ (play)グという動詞の存在があるこ

とと定義している事 (Giffin，1984)に対する再考としての意義があるo なぜならば子どもたち

がごっこ遊ぴをしていること(、Playつを r_ごっこしようと」いう形で明確に述べない場合

であっても，提案がその後の相互行為展開に与える制約は強いこともあるからだ (Sawyer，

1997) 0 

以下， Sawyer (1997)を参考にして，筆者が実際に行ったコード分類の視点を加えて明示性

レベルの分類をまとめたものを表8から表11に示す。

表8 明示性のレベル4(Sawyer， 1997)の定義と例

明示恨のレベルヰ:ごっこ遊びをしているということを明示的に言及している発話である。応

答者を想定している。

どもはごっこ遊びをしているということを明示的に述べている。これはレベル1，2と3

とは違う点である。ホ00ごっこしようヘ、何々ってことねヘホ私が何々だ許ったってことヘ

という発話がレベル4には含まれる。またレベル制丸、お母さんになりたいグまたは、私は0

0の役をしようグ(レベル1、私がお母さんグとは対照的)という役割分担の要求や言述である。

霊祭g 明示性のレベル 3(Sawyer， 1997)の定義と例

明示性のレベル 3 ごっこ遊ぴをしているということには明示的に言及しないで，遊び変化に

ついて言及する発話。以前のごっこ遊ぴの相互行為展開内容からみて，その内容が連続的でな

く，未来の出来事について雷及している発話。「台詞Jo

レベルlと2のようにこれらは遊ぴについて暗示的であり，レベル4のように r_ごっこし

よう J とは言わない。提案がされて初めて，その内容はごっこ遊びの筋に付与される。遊びを

始めるきっかけとなる発話も含まれる。遊びに新しい要部をもたらす発話であるが，その新し

い要因の内容はそれ以前の発話の内容を受けたものではない。その意味でレベル3の発話の内

容はそれ以前の相互行為展開とは連続していないものである。出来事やルールの新たな設定は

レベル3である(例、もう一発で死ぬって決めようつ。

①促しゃ命令はレベル3である。

明確な促しゃ命令はレベル3である。レベル3，土、あなたは王子様ねグというような他の子

どもへの明確な役割分担，他の子どもへ向けたおもちゃや物の役割分担や見立てが含まれる

(例;松かさに、がぞ叩(架空の名称)という名前をつけたときの発話。相手に向ってホ見てこ



182 

れ(松かさ)，がぞっ。

② 遊び、仲間の遊び道具の所有に関する発話はレベル3である。

例)、あなたのベッドはここに置く事にしましょうヘ

その他)提案が明示的に応答者を想定した内容であったり，応答者を名指しして指定している

場合，その発話はレベル1とは分類できず，レベル2か3である。もし発話の内容がその発話

以前のご、っこ遊びの相互行為展開と連続的なものであるならばレベル2であり，以前のごっこ

遊びの相互行為展開と連続的でないか，未来の出来事の状態についての非連続的な内容である

場合はレベル3である。

表 10 明示姓のレベル 2(Sawyer， 1997)の定義と例

明示性のレベル 2 ごっこ遊びをしているといつことには明示的に言及しないで，遊び変化に

ついて言及する発話。以前のごっこ遊ぴの相互行為展開内容からみて，その内容が連続的であ

る連続的発話。

レベル1のように，これらは遊びについては暗示的であるが，レベル1とは違いレベル2の

提案には応答者が想定されている。応答者が想定されていることはレベル3も同様であるが，

その内容はレベル3とは異なっており，ごっこ遊びの相互行為展開の内容からみて連続的なも

のである。レベル2の発話は未来の出来事を想定したもの(レベル3)ではなく，現在起きて

いることについての寄及である。現在起きていることについての警告やアナウンスはレベル2

となる。未来に起こる出来事について言及しているのであれば，代わりにレベル3にコードす

る。

① 暗示的な演技的ノミネーション(implicitperformative nomination)はレベル2である。

倒)、ゃあ，お姫様グのように発話が向けられる相手にお姫様の役を苦手jり当てる発話。明示的に

、00役をしてねグと言わずに役割を分担する発話。

② 疑問調の提案はレベル2にであるo

例)、今日のごはんはカレーでいい?グ

表 11 明示性のレベル 1(Sawyer， 1997)の定義と例

明示般のレベル 1・ごっこ遊びをしているということには明示的に言及しないで，遊び変化に

ついて言及する発話。応答者を直接は想定していない提案。

新しい提案をする度合いが低いゆえに最も暗示的な提案である。レベル1の提案においては

どもは遊ぴについて明確に述べない，また応答者に対して直接に提案を投げかけない。

① 応答者を想定せずに発話者自身やものの変容について雷及するものはレベル1である。こ

れはつまり自分自身やものについての提案を遊び相手の応答を想定せずに暗示的にする提

案のことである。

② 動作を表すような音効果はレベル1である。このような発話は応答者にその内容を無視す

る自由や，応答するにしてもその内容の解釈について最大の自由度を与える。

例)鉄砲を撃つふりをしながら，-ヒュー， ドカーンJ と雷う

③ またしばしば単に提案をフレーム内でかごっこの役柄を演じて発話するのみで，柏手の提案
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を拡張しないような応答はレベル1である。

以下に実際の発話分析の例を提示していく。分析対象となるのは以下の事例 1 4である。ま

たここでは分析の手順を示すというのが目的であるから， Sawyer (1997)が分析対象に加えな

かった応答を受けていない提案についても分析対象としている。

事例 1-4

年長男児の怪獣ごっこ

TとRとYの3人で怪獣ごっこをすることになる o 初めはRとYの2人で遊んでいたところにTが加わる。

γ 丁も入れて

R いいよ

Y 何になる? 怪獣?

γ 様獣 i

Y いいよ!

Y ほんとに(立つ)んじゃなくてここまで

Y ビーン

(ここでTは遊ぴから抜けるがRとYの2人で d怪獣ごっこが絞り

Y 言ったら 雷ったら(怪獣が)来るよ

Y Rのところまだまだだから

R 爆5単ドーン i

Y 人間が速く歩くから

Y 人嵩も速く歩〈

(Y は人間役である8分が速く歩くという設定を提案して， RがYiこ追いつけないようにする。二人はブランコの

腐りを駆け翻っている。その関，ドンとかチェキッ等とこ入で言いながら，怪獣役のRをYが銃で撃つふりをし

ている。)

この事例を実際にコード分類するとどのようになるのかということを，提案，応答，フレー

ムレベル，明示性レベルのそれぞれの結果をまとめたものを表12に示す。

発話番号1と2はもともと遊ぴに加わっていなかったTがRとYの遊び仲間に入ろうとする

仲間入り場面である。この場閣の発話分類についても，フレームレベルと明示性という視点か

ら分類することができるが，仲間入り場面に関してはやや異なる分類形式があるので(Sawyer，

1997) ，ここでは分析対象外とする。では発話番号3から 12について明示性レベルという視点

から説明する。まず発話番号3を明示性レベル2とした理由であるが，これはごっこ遊びをし

ているという事実について明確に触れていないと考え，フレームレベル4は却下される。 Yが

「何になる 7 怪獣?Jと質開調でRに対して役割分担を提案していることから，フレームレベ

ル2となる。「何になる?Jという発話はごっこ遊び、をしているということに明示的に言及して

いるために明示性レベル4と迷うところであるが，質問調であるという点からrRは怪獣になっ

てねJ というレベル4の発話と比較すると明示性が弱まると考え，レベル2とした。

次に発話番号4については r，怪獣!Jという発話には「佳獣(になりたい)! Jという言外の
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表 12 事例 1-4の即興的やりとりの分析結果

怪獣ごっこ(花壇にて)

発話番号 発話者 発話・文!lIk 提案/応答 フレームレベル 明示性レベル

Tも力日わって， T， R， Ryの3
人で、怪獣ごっこをすることにな
る。

1 T Tも入れて 仲間入り

2 R いいよ 仲間入り

3 Y 何になる? 怪獣? 提案 3 2 

4 T 怪獣! 承認 3 4 

5 Y いいよ! 承認 1 4 

ほんとに(立つ)んじゃなくて
6 Y ここまで(怪獣の姿勢について 提案 3 3 

の提案)

7 Y ビーン 提案 1 

Tは遊びから抜けるがRとYの
2人で、怪獣ご、っこが続く

8 Y 百ったら おったら来るよ 提案 3 3 

9 Y Rのところまだまだだから 提案 3 3 

10 R 爆弾ドーン! 提案 1 1 

11 Y 人間が速く歩くから 提案 3 3 

12 Y 人間も速く歩く 提案 3 3 

ブアンコの前を駆け巡る

ドンとかチェキッ等といいなが
ら遊ぶo Rが怪獣でYがそれを
撃つ

意味が含まれているということを想定し，ごっこ遊び、において「ぼくは怪獣だよー，ヌゲオ-J

等と発言して役割分担を要求するレベル1とは異なり， レベル4の役割分担要求であると考え

た。

次の発話番号6は「江んとに(立つ)んじゃなくて，ここまでJ とYがRに対し，姿勢を提

案している発話である。この発話はごっこ遊びをしていることについて明示的には言及してい

ないためにレベル4は却下される。またこの発話は明確な促しであると考えられるために明示

性レベルは3となる。

発話番号7は「ピーンJ という行為を表す音効果であると考えられるために明示性レベルは

1となる。

次の発話番号8と9は「言ったら，言ったら来るよ o RのところまだまだだからJ という発

話である。ごっこ遊びをしているという事実に明示的に言及していないためにフレームレベル

4は却下される。次に rRのところまだまだだから」という発話が正確に意味するところは筆

者にも不確かではあるが，この発話会体は未来の出米事について言及するものと考えられる。

そこで未来の出来事について言及しており，それ以前の相互行為膿開においてはされていな

かった設定がされたと考えられるので明示性レベル3となる。

次の発話番号 10は発話番号8，9のYの提案に対し， Rが応答していると考えられる。これ

はごっこ遊びをしているという事実には明示的に触れていない発話であるので，レベル4は却

下される。この発話は明示性レベル1の、単に提案を演じるのみで，その提案を拡張しないよ

うな応答グや、行為を表す音効果'にさきてはまると考えられる。 Yの提案にRが、行為を表す
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ヨま効巣'で応答しているのであるo

次に発話害容号11，12のYの発話「人関が速く歩くから」であるが，これもごっこ遊びをして

いるという事実には明示的に触れていない発話であるのでレベル4は却下される。また「人聞

が速く歩く」という発話は前の相互行為展開からみて連続していない設定であり，これから未

米に人間役であるYが速く歩くという提案をするものである。そのためにこの発話は明示性レ

ベル3と分類される。

なお，明示性のレベルについて 2名の分析者による一致率を調べた結果は， 83.9% (会発話

181の内の 152)であった。その際分析結果の不一致については協議の上調整を行ない，最終的

に決定した。

年少児，年長児の各々の提案における明示性レベルについて分類した結果を表13に示す。年

少見については明示性レベル4がo(0 %)，明示性レベル3が17(43%)，明示性レベル2が
13 (33%)，明示性レベル1が10(25%)であった。年長児については明示性レベル4が3( 6 %)， 

明示性レベル3が20(37%)，明示性レベル2が16(30%)，明示性レベル1が15(28%)であっ

た。

明示↑生

年少児

年長鬼

表 13 提案における各明示性レベルの都合

o (0) 
3 (6) 

17 (43) 

20 (37) 

2 

13 (33) 

16 (30) 

(4) Sawyer (1997)による遊びの即興的やりとりの分析結果

1 

10 (25) 

15 (28) 

( )内は%

Sawyer (1997)は，上述した r2つのターンによる郎輿的やりとり」や，そこでのフレーム，

明示性というメタプラグマティックス戦略について，以下に示す3点の分析をしている。

第ーの分析視点は「暗示的なメタプラグマティックスとその発達的相違J (Implicit Meta-

pragmatics and Development)である。この結果から明らかになったことの概略を年長見，年

少克のJI煩に述べる。まず年長児のごっこ遊びの会話の中ではフレームレベル4や明示性レベル

4といった明示的なメタプラグマティックスを用いた発話の占める割合が高<，暗示的なメタ

プラク、、マティックスを用いた発話の割合は低かった。その一方，年少児については暗示的なメ

タプラグマティック戦略を用いる割合の方がより高かった。

第ニの分析の視点は「栢五行為の文脈とメタプラクゃマティック戦略J (Interactional Context 

and Metapragmatic Strategy)である。この分析に際しては，次のようなふたつの仮説を立て

た。そのひとつめは r2つのターンによる即興的やりとり」内のメタプラグマティックス戦略

は類似しているという仮説である。これはつまり r2つのターンによる即興的やりとり」の提

笑と応答のうち，提案が明示的なメタプラグマティックス戦略を用いているならば応答も明示

的メタプラク、、マティックス戦略を用いており，その逆もまた然りという意味である。分析の結

果はこの仮説はフレームレベル，明示性レベルの両方について正しいということを示した。ふ

たつめは r2つのターンによる部興的やりとり」内の各々のメタプラグマティックス戦略が異

なる場合のうち，暗示的なメタプラグマティックス戦略を用いた提案を拒否するためには明示

的なメタプラグマティックス戦略を用いた応答することが有効であり，明示的なメタプラク、、マ
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ティックス戦略を用いた提案を承認するためには暗示的なメタプラグマティックス戦略を用い

た応答をすることが有効で、あるという仮説である。分析の結果はこの仮説が正しいことを示し

た。また第ニの分析の視点から得られた結果からは，応答で用いられるメタプラグマティック

ス戦略は応答者が提案を承認または拒否したいといっ意図によって変化しているということが

明らかとなった。

第三の分析の視点は「社会的文脈と郎輿的やりとりの関連J (Social Context and the Im-

provisational Exchange)である。この分析に際しては年齢や性別や集団の大きさや友人関係

という社会的文脈と郎輿的やりとりの関連について検討されている。その結果，メタプラク、、マ

ティックス戦略については友人関係が強くなると暗示的なメタプラグマティックス戦略が用い

られるということが明らかになった。また従来の研究が女児の発話内容の方がより暗示的なも

のであるということを示しているのに対し， Sawyer (1997)は男児の発話内容の方がより暗示

的であるということを示した。また r2つのターンによる即興的やりとり Jにおいて，女!尼の

方が男児よりもより暗示的なメタプラグマティックス戦略を用いているということが明らかと

なった。

Sawyer (1997)の研究により，遊ぴにおける却興的やりとりは仲間の用いたメタプラグマ

ティック戦略や友人関係の強さといった社会的文脈に影響を受けていることが明らかになっ

た。このことは個々の子どもの発言や行為には娘定きれないような社会的・協同的な活動とし

ての郎興的相互行為を描くものである。また今後，こうした過程をより詳細に検討していくた

めに発話の分類データのみならず，会話のダイナミックな構造について時系列な分析を加えて

いく必要があると考えられる。

6.今後の遊びの即興性分析の方向性と課題

Sawyer (1997)の研究からは，こつこ遊びについていくつかの新たな視点が得られた。そこ

からは，ごっこ遊びの相互行為は予測不可能で、協同的な部興的活動であるということが示され

た。この研究は相五行為を社会文脈的のみならず，会話分析の結果による数量的な結果を用い

て相互行為における即興性を描いており，今後この研究の成果はこうした研究手法とともに，

棺五行為研究に重要な影響を与えるものと考えられる。このように Sawyer(1997)の研究の結

果として得られた成果を今後更に発展させていくためには，どのよっな研究の方向性や改善点

が考えられるだろうか。本節では以上のような視点に基づき，今後の遊びの即興性分析の方向

性とその改善点についていくつかの点をまとめていきたい。

第一の改善点としては r2つのターンによる即興的やりとり」という会話分析カテゴリーの

しがあげられる。 Sawyer(1997)では遊びの相互行為過程で生じる「意味の創発・共有」

という規座から，意味を創発する提案とそれに対する応、答としての r2つのターンによる却興

的やりとり」が提示されている。この分析視産と分類ツールは r2つのターンによる即興的や

りとり」の具体的な会話構造を明らかにしているという点で，高く評価できる。しかし，笑際

にこの分類コードに碁づいて分析するに当たり幾ばくかの悶難を覚えた。この理由として，

際の遊びの会話において遊びに新しい要因を提案する際には，先に 5(1)で示したような定義に

基づく提案の他にも遊び仲間に呼び、かけたり，質問したり，命令するなどしている発話がみら

れることにある。このような提案における発話機能の多義性を考えたときに，提案の機能に含
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まれるものの範間をより詳細に検討し分類することが必要で、あると考えられるo そのようにす

ることで提案の持つ機能について理解が深まり，協同的な郎興的相互行為における提案の意義

をさらに深く検討することができるだろ 7と考える。またコード分析の際に生ずる混乱も軽減

されるだろう。特に年少児のごっこ遊び、の会話は提案，応答と明確に分類することが困難な場

合がある。遊びの相互行為における即興性分析には却輿的やりとりの分析が重要であるため，

それに伴う解釈の混乱を和らげることは必要で、ある。こうした提案の機能についての事例

例 1…5において，その分析結果についてまとまたものを表14に示す。なお，以下に示す事f9JJ

1-5は費聞の機能を持つ提案についてである。

事例 1-5

YとT(二人とも年少女児)は「美容続ごっこ」をしている。この毒事例ではYが美容師， Tがお容さんという

設定である。「うでにスプレー」という現実の美容院では見られない設定であるが，子どもたちの美容院ごっこで

はそのような設定のもとでごっこ遊ぴが展開していた。以下のやりとりが始まる前には， Yは「ハートだよ JIほ

しだよJ と霞いながらTのうでにスプレーをかけるふりをしていた。

Y うでにスブレーカ、けるよね。(小声で)なに色(のスプレー)がいい? ハートがいい?

γ うーん(迷っている)きいろ。

Y だめ! おなじいろ。みずいろでいい?

表 14の発話番号1においてYは「うでにスプレーかけるよね(省略)ハートがいいわとごっ

こ遊ぴにおいて「スプレーをかける色は何にするか」と質問をしている。この発話は「スブレ

を腕にかける」ということや「スプレーには色がある」という新しい要素をごっこ遊ぴの文脈

に導入するものであるとみなすことができる o 発話番号2ではその提案に対して「きいろJ と

Tは応、答している。このように費問とみられる発話の中にも，ごっこ遊びの新しい文脈を導入

する提案の機能をもつものがある。このような発話を分析する襟に生じる悶難は，表12で示し

たように提案の機能に多義性を与えることで解決できるのではないかと考える。

第2の改善点として r2つの発話ターンによる却輿的やりとり」の後に展開する却輿的やり

とりである「後続する即興的やりとり (subsequentimprovisational exchange) J (以下s.i. e. 

と略記;Sawyer， 1997)について検討することがあげられる。このs.i. e.というやりとりは，

r2つの発話ターンによる即興的やりとり Jの中の応答としての修正や拡張に更に応答があった

場合の即興的やりとりを意味している。 s.i. e.の過程を分析することで，ある一人の発話者の

提案が遊び仲間全体で共有されていく過程を明らかにすることができると考えられる。本研究

では， s. i. e.の範囲を拡張し r2つの発話ターンによる却輿的やりとり」のうち承認や把否

表 14 事例 1-5の分析結果

発話番号 発話者 発話・文脈 提案/応答 提案の機能|

うでにスプレーかけるよね。(小声で)なに

I Y いろがいい? ハートがいい? 提案 費問

2 T うーん……きいろ。 拡張

3 Y だめ! おなじいろ。 拒否



188 

に対して応答があった場合もこれに含める。こうすることでより詳細に「意味の部発・共有過

程」を検討できるのではないかと考える。またこの S.i. e.が生じる回数や内容等や機能につい

て詳しく検討することで，提案や応答というふたつの発話ターンに限定されない遊び、の即興的

過程をみることができるのではないかと言えよう。また遊ぴにおけるコミュニケーション能力

の発達的相違をみるためには，ごっこ遊び、の S.i. e.の各年齢毎の臨数について比較検討するこ

とも必要で、あると考える。更にはごっこ遊びの開興的相互行為における意味の共有過程につい

てより時系列的に分析し，それが遊びの相互行為展開に与える影響について検討することも必

要だろう。この「連続する却輿的やりとり Jの事例を事例 1-6において，その分析結果につい

てまとまたものを表15と表16に示す。表15は率例 1-6の分析結巣であり，表16は事例1

5の分析結果である。

事例 1-6

AとRyとYの3人(3人とも年長男児)，土砂場に縦一列になって座り，それぞ、れが飛行機を操縦しているふ

りをしている。この遊びはテレビのヒーローを真似したごっこ遊びで， 3人の関では各々の飛行機が最終的には

合体するという目的が共有されている。途中，幾度が合体を試みるもののそれは仲間の「まだ合体していない」

という発話により失敗していた。以下の事例はそのような試みの失敗の後に飛行機が合体する」という Aの提

案が残りのRyとYによって承認され飛行機が合体する」というエピソードが展開していく様子である。数回

の失敗の後，ついに 3人の中で飛行機が合体したという提案が共有され， 3人は交互に飛行機が合体したことを

告げている。

A 合体しました!

Ry 合体しまし

A 合体しました i 合体しました! 合体しました!

Y 合体しました!

Ry 合体しました!

A 合体しました!

Y 合体しました

Ry 合体しましたー

表 15 事例 1-6のやりとりの分析結果

発話番号 発話者 発話・文脈 提案/応答 S. I. E. 
3人の中で各々の飛行機が合体したという
認識が持たれる。 3人は交互に合体したこ
とを告げる。

1 A 合体しました! 提案

2 Ry 合体しまし 承認 S. I. E. 
合体しました! 合体しました! 合体し

3 A まし 承認 S. I. E. 
4 Y 合体しました! 承認 S. I. E. 
5 Ry 合体しました! 承認 S. I. E. 
6 A 合体しました 承認 S. I. E. 
7 Y 合体しました 承認 S. 1. E. 
8 Ry 合体しましたー 承苦'"刃'u'、 S. 1. E. 
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表 16 事例 1-5の5.1.E.についての分析結果

発話番号 発話者 発話・文脈 提案/応答 S. I. E. 

うでにスプレーかけるよね。(小声で)なに

1 Y いろカfいい? ハートがいい? 提案

2 T うーん。。。きいろ。 拡張 S. I. E. 

3 Y だめ! おなじいろ。 拒否 S. I. E. 

4 Y みずいろでいい? 修正 S. I. E. 

発話番号1でAが i(飛行機が)合体しましたじという提案をすると，発話番号2でRyが

「合体しまし(た)Jとそれに応答(承認)をしている。それに続く発話番号3から 8までのA

とRyとYの発話は全て，発話番号1に対する応答(承認)である。この事例からは S.i. e.を

過して，子どもたちがごっこ遊びの相互行為展開における「意味の創発・共有」をより確かな

ものにしようとしていることカfわかる。

表16は事例 1-5をS.i. e.の視点から分析したものである。なお発話番号4は事例 1…5で

は省略されている。発話番号1のYの「スプレーはハートがいい?J という提案に対して，発

話番号2のTは「きいろ」と応答(拡張)している。それに対し， Yは発話番号3で「だ、め」

と拒否し，続く発話番号4で「みずいろでいい?Jと発話番号2のTの「きいろj に対し iみ

ずいろJ と応答(修正)している。

以上が事例1 5にみられる S.i. e.の過程である。以上2つの事例は， s. i. e.の定義を拡張

することにより「意味の部発・共有J過桂を拡げて分析することの可能性を示唆するものとい

えよう。

最後に今後の分析の方向性について示す。これはごっこ遊びの相互行為展開の発達的相違を

検討するために，遊びの即興性のメタプラグマティックス戦略 (Sawyer，1997)を応用するた

めの撹点でもある o

ごっこ遊びの相互行為麗関の発達的相違については，年少で、は「行き当たりばったり」にみ

えたごっこ遊び、の展開過程が，年長になるにつれて有機的に関連づけられて脈絡をもっ，すな

わち「行為の系列佑J (高橋， 1991)をもっということが明らかになっている。この「行為の系

列化」がみられる遊びとみられない遊びについてのイメ…ジを図式イちしたものを図3と鴎4に

示す。このような遊ぴの相互行為展開過程における発達的相違の要留については，第一に年少

児は相互主体性の発達が未熟で、あり，彼らの i2つのターンによる却輿的やりとり」は常に桔

互主体性を維持しつつ展開しているのではないということが言えよう。すなわち年少児におい

ては，相互主体性の発達が未熟であるために遊び仲間のそれぞれが提案した様々なストーリー

が「行き当たりばったり J に展開していくのである。第二に Sawyer(1997)のメタプラグマ

ティック戦略の分析結果を参考に次のような仮説を立てて説明することができる。それは年少

児の遊ぴにおける提案は暗示的なものが多いが，それに対する応答も暗示的なものが多いので

はないかということだ。この仮説については年長になるにつれ明示的な提案の割合が高くなる

ということや (Garvey& Kramer， 1989)，年長になるにつれて明示的なフレームや明示性が

使われる割合が高くなる (Sawyer，1997) といつことからも正しいということが蓄えそうであ

る。こうした年長兇による明示的な提案はごっこ遊びの文脈に，新たな創発を導入するための
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相互行為的力も強いといえよう。このことは先に 5の(2)表3と事例 1-2でも紹介したフレーム

レベル3に出てくる「監督の声」の発話数を年少児と比較することでもより証拠づけられるか

もしれない。監督の声はごっこの役柄として遊ぴフレーム内で発話せずに，遊び、の相互行為に

おいて何が起きているのか，またはどのように相互行為展開すればよいのかということを相手

に伝える機能をもっ発話である。この明示的なブラク。マティックス交渉ともいえる監督の声を

通して，年長児は年少児よりもより合理的に即興的やりとりにおける意味の共有化を限ってい

るのではないだろうか。このことは相手と交渉して意味を創発・共有するためのメタプラグマ

ティック戦略が王子長児において発達していることを示唆している。

事例 1-2(再掲)

フレームレベル 3 (監督の声)

K， T， H，の3人が砂場で3列になって，それぞれが飛行機を操縦しているという設定で遊んでいる。 3人

の間で r3機の飛行機を合体させるJというルールが共有されているのだが 3人ともの合意がないとそれに失

敗してしまう。以下では飛行機合体の準備をしないで飛行機合体というごっこ遊び展開の邪魔をしているHに対

して， Tがj主意する

(1 )γ H (Hの名前を呼ぶ) 7レ叩ムレベル4

(2)γ 1号準備オッケーって嘗わないとだめだよー フレM ムレベル3

(3)H 準備寸ッケーだ フレ叩ムレベル1

(4)T 了解だ! フレームレベル 1

(5)K 了解だ! フレームレベル1

このような年長見と年少児の相互行為展開の発達的相違を，そこでみられるメタプラグマ

ティック戦略の違いとして分析するために両者の会話の構造を図式的に表すという方法が考え

られる。前述5(4)で年少児は年長児よりもごっこの役柄を演じた上での発話が多いということ

や，完全にフレ…ム内の発話であるフレ…ムレベル1の割合が73%(表7)と最も多いことが

わかった。また年長児においてはフレームレベル1とフレームレベル3の割合が同等であり，

年少児と比較してその割合が43%と年少見の 20%の約2倍となっている。このような対話の構

造を図式的に表すと以下の歯2の様になることが予測される。
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A:フレーム4

遊び炭開を乱す

A:フレーム 1 B:フレ}ム 1

年長児

A:フレーム 1五B:ー1
年少児 • 時間

国2 j!手少児と年少児の遊びの会話にみられる典型的な構造
注.太線内は遊びのフレーム内を太線外は遊ぴのフレーム外を示す。 A，B， Cは発話者の名前を示す。口，
く〉は異なる遊びのルールを示す。フレーム 1はフレームレベル1の発話であることを示す。

図2に示すのは，年少児と年長見の遊びの会話の典型的な構造である。年長児においては事

例 1 2の(2)のTに見られる操に遊びの相互行為展開を混乱させるような発話に対して， フ

レームレベル3の監督の声が相互行為展開の方向を相手に示すことで，その後の遊びの相互行

為麗開がまとまるということが多々ある。一方，年少見においては，フレームレベル1で遊び、

の提案がされ続けていく o その提案はごっこの役柄を演じつつなされ，かつ参加者はそれぞ、れ

異なるルールの遊びを提案していく。そのため，遊ぴのルールに年長児のようなストーリ展開

は見られず，異なるルールの遊びが提案に応じて「いきあたりばったり」に展開していく。図

2では，そこで生じている対話のメタプラクwマティック戦略をフレームレベルという視点から

描いてみた。今後，こうした分析の方向性として，遊び、の各エピソードからこのように各年齢

に典型的にみられる対話の構造を取り出してその数を各年齢集団ごとに比較し，その発達的相

違について検討するということがあげられる。

く〉

ム
関3 「行為の系列化J (高橋， 1991)がある 図4 r行為の系列化J (高橋， 1991)がない
遊び 遊び
注.図3と図4におけるそれぞれの図形は遊ぴフレ…ムを表す。図3ではいくつかの遊びフレーム
が潟速して相Ii行為が展開していることを，図4ではひとつの遊びフレ…ムに治って相友行為
が展開していることを示している。
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また年長児の遊び‘の相互行為展開が年少児よりも行為が系列化されたものであることについ

て，年長児の場合は暗示的な提案に対し明示的に応答したり，それをさらに拡張させる s.i. e. 

という過程がみられるという第三の仮説を立てることもできるだろう。この仮説は年長児がそ

うしたメタプラグマティック戦略を用いて r意味の翻発・共有」を相互主体的に主主尾良く行っ

ていることを示唆するものである。

今後以上の仮説を検証するためには，年少児，長先それぞれについて暗示的な提案がなさ

れた後の発話の明示↑生レベルを検討する必要がある。また r2つのターンによる即興的やりと

り」の明示性，フレームレベル， s. i. e.の内容や間数という視点から遊びの展開が比較的長く

続いた遊び、と，続かなかった遊び、についてその意味の共有，拡張過程の相違ということを検討

する必要がある。

以上のような視点から検討を加えることは，ごっこ遊びという協同的即興的活動におけるメ

タプラグマティックスについて，第2の改善点で述べたのと関様に時系列的な分析をすること

につながるだろう。今後はこれらの点に焦点を当て検討を加えていくこともまた課題となって

いる。以下に，そのような分析方法の一例を示す。

今田分析対象の事例として紹介するのは年少児による「結婚式に行くごっこ」である。そこ

では「ままごと」と「結婚式に行くごっこ」という 2つのテーマがこの)1頃番に相互に関連しつ

つ展開していた。ちなみに「結婚式に行くこ、っこ」とは家族で結婚式に行くという設定でのごっ

こ遊びであり，日， Y， S， K， R， Tが参加している rままごと」遊び、はそこから抜けたK

が創ったテーマであるo

事例 1-6

「結婚式に行くごっこJから「ままごと」への展開

午後の寝泊遊びの時間が始まり保育者が子ども遼に何をして遊びたいかときくと「ままごとj という返事が

返ってくる。 KとUカげままごとJコーナーに行き「ままごとJの道具を分け会う。そのうちに子どもたちはぬ

いぐるみをおんぶひもで背負ったりままごと」潟のワンピ…スに着替えたりしている o H， U， K， Y， S， 

R， T，の7人が「ままごとJコーナ…にいるが，日の(1)，早くしないと遮れちゃうわ，結婚式」という発言が

合図となって， KとUJ;I.外は押入れへと移動する。この搾入れは結婚式へ向かっ率に見立てられている o (2)でT

は「ここで着替えるJ と答えて家(，ままごと」コーナー)から車(押入れ)に移動する。

(1)H 亭くしないと選れちゃうわ，結婚式

(2)丁 はい，私こニ(押入れ)で鷲蓄える

(3)H あっ，ここ(押入れ)は輯けちゃだめ! こニは運転手なとニろなのね。

(4)H 大事なとニだからね。あっ，子どもは触んないの。わかった?

(5)了 私子どもじゃないわ。私も触るわ。

(G)T 幸ムもー

(7)H 私もという発言書に対して)真似しないてや。ニニは運転するところ。横になりなさい。

ここで、むが押入れに入って来る。

(8)υ 僕も絶対，ぎゃんまや

(9)Hυに向って)横入りしないで下さい

柑K 00くん(自分の名前)は?
(l1)U ブゥーン ブゥーン(車の奮の真似)
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(12)y これ(おもちゃ)，揚子のみんなで使っていいよ

(13)H 陽子に対して)はい，ありがとう

「結婚式に行くごっこJのフレーム内で結婚式に行くふりをして遊んでいる子どもたちに，先ほど押入れに移動

せずに「ままごと」コーナーにいるKが「みんなー，な，美味しいもの食べるよー」と声をかけ，子ども遼は「ま

まごと」コーナーへと移動する。

(14)γ ブゥーン，ブゥーン，ガタン，ゴトン，ガタン，ゴトン

(15)H 着いたよー

(16)T 結婚式の(? 1)行$ますわ
(17)H 手袋はいた方がいいわよ

(18)T わかった

側K みんなー，な，おいしいもの食べるよー (rままごとJ コーナーから)

(2時対 外ではいた方がいいよ

(21)H ごはん食べるわだって，行かなくちゃ

伽T あっ，行かなきゃ

TIまKくんのいる「ままごと」コーナーへ移動する

側T ただいまー

制H ただいまー

保育者に「ままごと遊びをしたい」と ままごとコーナーで着替えたりする等，おそら

く「ままごと」遊び、の準備をしていた子どもたちに向かつてHが(1)r早くしないと遅れちゃう

わ，結婚式J と雷う。これはそれまでの文脈を無視したような発言であるにも関わらず， Kと

U以外の他の子どもたちはすぐにそれに応じて「ままごと」遊びから「結婚式に行くごっこJ

にテーマを変更する。そしてままごとコーナーから押入れへと遊びの場を変更する。そして発

話回から側までの会話からは子どもたちの問で「結婚式場についたJ というフレームが共有さ

れていることがわかる。しかしその後Kの側「美味しいもの食べるよー」という提案にH(21)が

「ごはん食べるわだって，行かなくちゃJと応答すると，子どもたち全員が「結婚式に向かう率」

に見立てられている押入れから「ままごとj コーナーへごはんを食べに行った。つまり r結婚

式ご、っこ」からままごとへと遊び、のテーマがここで変化している。

年少児の特徴と考えられる「行き当たりばったり Jな遊び麗関について，会話とフレームレ

ベルの流れが示されているのが(1のから倒までの会話であると雷えよう o またこの間の発話であ

る日(20)，(21) r外ではいた方がいいよ。ごはん食べるわだって行かなくちゃ」のように，直前ま

で「結婚式ごっこ」をしていた会話の流れが変容して急に「ままごと遊び、」に言及していると

いう会話の流れは年少児のごっこ遊びにおいて特徴的なものであるo このような会話の構造が

年少児のごっこ遊びに見られる「行き当たりばったり Jな相互行為展開の要民である。仮に大

人がこのような会話をすると「突拍子もない発話J と受け止められ，円滑なコミュニケーショ

ンを臨書するものとされる。しかし子どものごっこ遊びの会話においてはHが「あっ，特かな

きゃ」とすぐに応答していることからも示されるように， コミュニケーションにおける自然な

流れとして受け止められていることは興味深い。このような幼児の発話の特徴の要因について

は，共同意志決定場面における幼見の意見が変わりやすさとして示された研究がある(輔波・

三好・麻生， 2002)。このような年少児のこ、っこ遊び、における会話について r2つのターンによ
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フレームレベル

t? 

A 

'‘ 

'‘ 

AA30

〉

G
V
0
6 O 

H 早くしないと遂れちゃうわ 結婚式

つf はい，私ここ(押入れ)で務替える

H あっ，ここは開けちゃダメ! ここは遂転手なとこなの

ね。

T うん

T うん

豆 大事なとこだからね。あっ，子どもはきわんないの。わ

かっfこ?

T 私子どもじゃないわ。私もさわるわ

(関がさt:<)

T 私も-

T A似しないてい(私もという発警に対して)ここは運転する

ところ。検になりなさい。

U 僕も絶対，ぎゃんぎや

(じがす申入れに来る)

(じに向って)

廷 機入りしないで下さい

K 00くん(笑名)は?

U ブゥーンブゥーン(率の音)

K これかおのみんなで使っていいよ

日 はいありがとう

つrブゥーンブゥーンガタンゴトンガタンゴトン(率の音)
日 (式場に)潜いたよー

T 結婚式の( )行きますわ

日 手袋はいた方が

T わかった

K みんなー，おいしいもの食べるよ

日外で(手袋)はいた方がいいよ

日 ごはん食べるわだって行かなくちゃ

T あっ， {'子かなきゃ

日 たったたった

T， H ただいま

関 5 年少児のごっこ遊び「結婚式に行〈ごっこJにおける会話のフレームレベルとその展開過程
注....ー提案 。一永認 。一拡張 x 拒否を示す。左布のカーブ矢印は各々の発話が関透していることを示
す。仔tlえば...九01ま...が基点となって01こ相互行為が展隠しているということを示す。フレームレベルlと3は
遊びのフレーム内の発話であることを示し，フレームレベル2と4は遊びのフレーム外の発話であることを示
す。上部に示した数字は各フレームレベルを示す。
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る即興的やりとり J とフレームレベルという 2つの視点から， トランスクリプトlこ沿って会話

の構造のダイナミックスを時系列に沿って分析したものを摺式化したのが図5である。フレー

ムレベル1の発話を中心として「意味の創発・共有」を行っている過程がわかると思う。

このようにごっこ遊びの会話のダイナミクスを時系列に沿って検討することで，子どもの遊

びにおける「意味の創発・共有過程j としての即興性をより文脈に依存した形で行うことが可

古Eである。

以上のいくつかの視点から子どもたちがどのような遊び道具や前提となるトランスクリプト

等の文脈をどの程度互いに共有し，その文脈を利用して遊ぴに創発性を生み出しているのかと

いうことを検討することが本研究の最終課題である。
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