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我々は誰しもしばしば遊びなるもの、また、特にその意味の次元においても遊びは実在するものと考えて
いる。しかし、では改めて「遊び」’とは何かと問うと、明蜥なかたちで答えることが容易ではないことに
気づく。それはなぜだろうか？そこで本稿においては、既存の遊び諸研究を批判的に検討することによって、
それらが抱えている困難を明らかにしつつ、社会（科）学においていかにして「遊び」に関する説明の妥当
性あるいは正当性を確保することができるのかについて考えてみることにする。そしてそれを踏まえて、遊
ぴの社会学が進むべき方向性を提示してみたい。

社会においては、オリンピックやワールドカッ
プのようなスポーツ、そして旅行、テレビ、音
楽、ゲーム等など、さまざまな遊びが人々の生
活の主要部分を構成している。しかし他方で、
それらがいったん俎上にあがり議論されるよう
になると、その現象（や形式）はもちろんその
意味さえもある「合意」に至ることは稀でもあ
る。そのためこのような「社会的遊び」への理
論的探求は、社会学の理論の発展においても欠
かせない一つの過程でもあると思われるが、残
念ながら「遊び」を社会理論の中に適正に位置
づける理論的試みはほとんど存在しないと吐露
せざるをえない現状に我々は置かれている３。
確かに、「遊び」とは何かと改めて問うと、

明蜥なかたちで答えることが容易ではないこ
とに気づく。だが、それはそもそもなぜだろう
か？そこで本稿においては、既存の遊び研究
を批判的に検討することによって、それが抱え
ている困難を明らかにしつつ、社会（科）学に
おいていかにして「遊び」に関する説明の妥当
性あるいは正当性を確保することができるのか、

１ は じ め に

「遊び」は、従来の社会学的研究の中では、

余暇研究や青年文化論、逸脱行動論、日本文化
論、社会化論などで扱われてきたものの、どち
らかといえばマイナーなテーマとされてきた。
これは、労働や産業や教育が社会学の主要テー
マを構成してきたことと著しく対照的である。
しかしながら、社会的世界において、我々は誰
しもしばしば遊び、一一もちろん全く遊ばない
と思う人や遊んでいるように見えるが自分では
遊んでいるとは思わない人もいるが、それはと
もかく一一これを主観的には知っている。実際
に我々は--経験的であれ理念的であれ--社
会的事実としてある遊びを想定している。もち
ろん通時的・共時的にその現象や意味は変化し
つつある２ものの、当該の社会における遊びは、
我々がそれを認識しつつ語るかぎりにおいて、
そしてその行為が行われるかぎりにおいて、た
しかに「実在」すると言わざるを得ない。現代
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２遊びと社会学について以下考えてみることにしたい。
そのためまず、第２節では、社会学におい

て｢遊び」が取り上げられる噴矢となった余
暇社会学の議論と、その批判的な立場にあっ
た文化産業論を取り上げ4、それら両立場にお
いて「遊び」がどのように捉えられていたのか
を探ってみることにする。しかし前もって指摘
しておけば、両立場では結局は労働と余暇とい
う両分された生活場面における一方を構成する
遊びがあるだけで、それ自体が何であるかは判
然とせず、さらに各論者のパースペクティヴに
依存してアド･ホックなものであることが概観
されるであろう。そのため次の第３節では、こ
の「遊び」自体は一体何であるのか、という
問いへの答えの手がかりとして、遊び論の古典
でもあり未だにこの手の議論において参照され
るJ.Huizingaの遊びの定義を分析する。そこ
では定義に際して彼の二段構えの戦略、つまり
｢経験的事実」と「規範的前提」という二つの

特性が導かれることとなる。しかし、そのため
にこそ彼の定義は整合性を失ってしまうことが
指摘されるに至る。したがって、この矛盾を解
消する糸口を模索するために、さらに第４節の
前半では、経験的な事実を探求しつつ多くの遊
びの理論を創出してきた「遊びの科学」を、ま
た後半では、再び「聖なるもの」から遊びの意
義を導いたJ.Huizingaと彼を批判的に継承し
たR.Caillois、そして実存主義的遊び論を説
くＪ・Henriotの議論を検討することにしたい。
最後に、第５節では、ここまでの知見を踏まえ
て、遊び（＝遊戯性）の実在性の在り処を導く
ことによって、これまでの遊び（＝遊戯性）の
社会（科）学の陥穿を浮き彫りにしつつ、それ
が進んでいくべき方向性について考えてみるこ
とにする。

社会学において「遊び」が論じられるように
なったのは、１９６０年代の終わりから１９７０年
代に入ってからである５°それらはおもに余暇
研究や青年文化論、逸脱行動論、日本文化論、
社会化論などの文脈で論じられるようになった
が、とりわけ、余暇社会学という分野が最も積
極的に「遊び」という概念を取り入れてきた6．
余暇社会学における余暇の概念は、典型的には
J・Dumazedierの以下のような議論に象徴的
に浮かび上がっているといえるであろう。「余
暇は個人の職業的そして家族や社会からの義務
から離れて、休息し、楽しみ、自分の知識を養
い、そして、利害関係からも離れ、自分の能力
を伸ばし、そして共同体生活への自発的な参加
等々の自分の自由意思により満足が得られるさ
まざまなことによって構成される｣(Dumazedier
[1960:527])。ここでは「余暇」とは楽しみを
その中心に据えて自由な自己完成を目指すもの
とされているようだが、それが社会学的文脈で
いかに展開されてきたか、この概略を見てみる
ことにしたい。そしてこれら余暇社会論者の議
論に正面から批判を展開した文化産業論者の議
論と対比しつつ、結局それらの議論においては
｢遊び」とはいかなるものであると考えられて
いるかを探ることとする。

２-１余暇社会論者による余暇研究
余暇社会学の中の代表的な論者としては、J.

Dumazedier,M.Kaplan,J・Neulinger,John
R・Kelly,C.RQjek,StanleyR.Parker等の名
を挙げることができるであろう。彼らはおもに
経験的事象に関するデータの収集や分析を用い、
｢余暇経験の本質」を探ろうとした。余暇経験
はそうしたいわば「余暇の本質規定」によって
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しかしながら、こうした産業化の論理だけ
では広くマイノリテイーたち（未熟練工、女性、
少数民族）など、「余暇社会」を享受できない集
団、それに付随する現象について捉えること
が出来ない。なぜなら、この論理では、資本
主義体制という巨視的な視点からの余暇現象
への問いや、余暇、所得等のような社会的資
源や機会の分配における政治的・経済的権力の
影響を論外としているからである。確かに‘こ
のような議論は、「先ず、それは個人的な消費
や余暇がlifecycleによっていかに変化し､てき
たかを明らかにし、次ぎに、余暇分布と関連す
る変数一とくに所得、財産、職業、性別、教
育、宗教、人種等一間の関係を計量化して
きた点に意味を求めることが出来る」(Kaplan
[1975:89-105])のであろう。だが、他方で余
暇活動が生活満足度といった文脈で研究される
場合が多く、したがってそこでは現体制内にお
ける余暇設備の改善と、余暇経験の質を向上さ
せることが主な目的になる。結果、例えば余暇
論者の関心は、先ず、商業的活用のための資源
としての価値評価、次ぎに増大する余暇時間を
活用するための専門的教育プログラムの開発、
最後に、犯罪をはじめ社会的破壊行為を解消し
うる社会統制手段としての役割等に集中し、そ
して、技術的・経済的変化の影響による余暇
価値や余暇経験の変化に対応しうる余暇政策
が強調されたりするに至る(MartinandMi,lson
[1982:40-63])。しかしながら、このような関
心はいかに新しい技術が活用されるかという実
用的次元にその焦点を特化し、逆にそうした技
術は一体誰が所有し誰が統制するのかという点
に関して著しくセンシティヴでないのである。

支えられるが、たとえばざっと列挙してみれば
こういう具合である。
Ｎ・EliasとE.Dumingは余暇を抑制の解

除＝興奮の可能な領域として捉え(Eliasand
Dunning[1969:81])、J.Dumazedierはそれを
休息、娯楽、人格啓発との連関で(Dumazedier
[1962=1967:14])、またM.Kaplanはそれを自
己一決定性、自由時間、楽しい感情と同一視し
(Kaplan[1975:26])、J.Neulingerは認知され
た自由の状態として表現した(Neulinger[1981:
21])。さらに、JohnR.Kellyにとっては制度
的な拘束と義務が最小化された社会的経験とし
て(Kelly[1983:198])、C.RQiekにとっては快
楽の経済であった(RQiek[1985:177])。
いずれにせよ、何らかの形で娯楽や楽しみ

pleasurableや、生きる喜びへの関心など、遊
び（遊戯）的要素を余暇の中心に据えつつ、そ
れを自由な自己実現として同定していること
が窺えるであろう。もっとも包括的な概念は
StanleyR.Parker[1981]に求めることがで
きる。彼は余暇経験を、選択choice、柔軟性
nexibility、自発性spontaneity、自己一決定性
selfdeterminationの四要素と関連させつつ考
察を加えた。これらの四要素は余暇経験に関す
る実証的な調査研究に活用しうる操作化や量化
の可能な概念として用意されたものであるが、
その主張の主な力点は、先進産業社会がすでに
｢余暇社会」という理想的な状態になりつつあ
ることに置かれている。つまり「余暇社会」で
は四つの余暇経験要素が極大化して行く姿が描
かれるわけである。また以上のような諸議論を
さらに集約すると、それはＣ･Kerrらによる見
解にもっともシンプルに求めることができよう。
それは、余暇社会はいわば産業化の論理の必
然的な結果である、というものである(Kerret
al．[1973])。

２-２文化産業論者の近代批判と希望
余暇論者の抱える以上のような深刻な難点
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に遂行するようになった」(Marcuse[1955:49])、
という。そして『一次元的な人間』(Marcuse
[1964])においては、余暇と労働には道具的合
理性と官僚的支配が浸透し、そこでは一次元的
な思惟や行動パターンから抜け出すことの出来
ない余暇形態が再生産されていると主張した。
しかしながら、こうした強烈な批判をなげか

ける二人の文化産業論者は、ではどういった未
来への展望を抱いていたのであろうか？Ｔ､Ｗ・
Adornoは近代の和解（否定弁証法）を芸術７に
託したのであった(Wellmer[1984-1985])。そ
して後期Ｈ・Marcuseも、イデオロギー自体は
弁証法的に下位文化による反発と芸術等を通
じての批判意識を刺激するとし、『美的次元』
(Marcuse[1978])においては余暇への希望に満
ちた見解を述べ、それを人間の真の創造性と個
人的な成就を可能にする比較的自律的な領域と
して規定している。つまり両者とも、文化産業
の保守的｡機能主義的な傾向を合理性の背理の
ロジックで反駁しながらも、けつきよくは、近
代の和解や希望を比較的自律的な領域である余
暇領域に託したといえるのである８．
ところで、余暇社会論者も労働に懸かれた近

代社会への呪縛の背後に「余暇社会」というユ
ートピアを希求する目線があったはずである。
このように余暇社会論者、文化産業論者ともに
余暇領域９への希望を共有しながらも異なる社
会像を描くに至った原因は、各々の論者のパー
スペクティヴに求めることができるであろう１０°
我々は各論者のパースペクティヴにアド・ホッ
クに左右されたく遊びなるもの〉には触れるこ
とが出来たが、ここにいたっても我々の間で共
有可能な遊びの本質にまでは踏み込めていない
ことが以上で確認できるのである。

に対し正面から挑んでいったのが、「文化産業」
の問題を扱ったT.W.AdornoとH.Marcuse
であろう。彼らの矛先は「産業化論理」に向け
られている。文化産業という用語は、大衆的な
映画、音楽、商業的演劇、スポーツ、テレビ、
喜劇、雑誌、小説、そして大衆娯楽と関わる諸
形態を批判的に言及するために彼らが提示した
概念である。彼らが文化産業に関する分析を重
要視したのは、先の「産業化論理」とは対照的
に、現代資本主義社会における余暇が、文化産
業を所有しつつ統制する私的な利害関係と密接
に関わるものと捉えたからである。また、そう
した支配関係における社会化の道具としても大
きな役割を果たすものであるとも考えたためで
ある。
まずＴ､Ｗ・Adornoの文化産業に関する論

点をまとめてみよう。彼は文化産業を普遍的
universalなものであると考えた。それは意識
水準と無意識水準において怠慢defaultを助長
し一般大衆を無力化するものであり、個人の余
暇時間を搾取するものとされる。文化産業の統
制力が強まると、余暇経験は売買される。つま
り余暇活動の商品化により、文化産業は文化的
商品になるのである。それは大衆の無意識に蔓
延り、現存する権力構造を秩序づける。確かに
その構造の中では自由選択は許容されているが、
それは制限された選択以上のものではない。さ
らに販売やデザイン分野において強調される商
品の個性とは、大量生産品という事実を隠蔽す
るものであるとして彼は論駁を加えたのであっ
た(Adomo[2001])。
このような大衆を欺隔しつつ体制維持を図ろ

文化産業への批判はH.Marcuseにも見られる。
彼は、「産業文明の後期段階に到り、大衆操作
技術は余暇時間を直接に統制する娯楽産業を発
展させた。また国家はそのような統制を直接的
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とされる。そして人間の欲求に結びつき積極
的にレジャーを定義するのが「楽しみの志向
性」である。「こうした欲求充足の追及は、本
質的に楽しみ志向的である。……まさしくレ
ジャーの第一義的条件である」(Dumazedier
[1974=1981:142])。最後に「個体性」は個人の
自由を強調する属性と捉えることができよう。
ただし、ここで考えてみたい。この論考での

議論からしてＪ・Dumazedierの立論で最大の
焦点となるのは、余暇の第一義的な条件である
とされる「楽しみの志向性」となるであろう。
そして、それは彼の言葉で言うと、「貧困なレ
ジャーではなく完全なレジャー｣、つまり余暇
を余暇たらしめる条件であるとされる。しかし、
このく幸福〉やく楽しみ〉やく喜び〉の追求は
｢人間の欲求」に関わるものであり、そのよう
な説明だけでは「遊び」の本質はブラックボッ
クス状態のままであると考えられる。典型的余
暇社会論者であるJ.Dumazedierにあっての
このような盲点は、対立しながらも同じ土俵に
立っている文化産業論者にも指摘できるもので
あろう。
ところで、以上のような余暇社会論や文化産

業論の限界を反省的に捉えなおそうとしたのが
｢遊びの社会学」であろう。たとえば井上俊は
｢余暇」ではなく敢えて「遊び」を概念化して
捉える試みの重要性を次のように主張している。
｢遊びの概念、とくに遊びを何よりもまず人間
の自由で主体的な活動とみるホイジンガやカ
イヨワのそれは、現実のレジャーのあり方を批
判的にとらえるための準拠点として役に立つ」
(井上[1995:3])。余暇はほんらい余暇時間ある
いは自由時間を示す時間的な概念であるため、
自らの定義を支えている対立項、つまり労働を
切り捨ててしまう傾向がある。そのため、たと
えば数量的な実態分析などには適しているかも

３分析的概念としての遊びの同定

ここに至って、この論考の文脈から次のよ
うな難点が改めて重要なものとして再度強調し
てしかるべきことを主張したい。つまり、「楽
しみ」という性質に支えられて「自己完成」と
いう理念にまで祭り上げられた余暇の「本質規
定」の問題である！'。
社会的事実としての余暇の属性は、たとえば

J.Dumazedierによれば、「開放性｣、「非利害
性｣、「楽しみの志向性｣、「個体性」の四つであ
るとされる(Dumazedier[1974=1981:135-144])。
さらに続けて次ぎのように言明されている。
｢われわれは、レジャーという言葉は、究極の

目的として自己実現を志向する時間の内容だけ
に用いるほうが有効であり、操作的に機能しう
るもの……個人が現代の社会規範に従い、……
義務的活動を遂行したときに、社会の側から個
人にこの時間が付与される。この時間は、個人
が自由に使用できるようになった時間である。
……といっても、それは個人の意思決定の所産

ではなく、第一に経済と社会の発展の所産であ
る。……この時間こそは、人間が持つことが出
来るようになった社会の新しい価値であり、社
会の新しい権利として表現される｣(Dumazedier
[1974=1981:135-136])、と。
これは産業化論理の帰結としての自由、そし

てそれに基づく新しい価値を前提にしているも
のである。さらに、先の四つの属性はこれらの
価値に還元される。つまり「開放性」は自由な
選択の結果によって、「非利害性」は「開放性」
の必然的な帰結として、また職業労働からの分
離として強調されている。これら二つの属性は
｢社会の基層的組織が規定する制度的義務や目
的との関連で消極的にレジャーを定義する上で
の要件である」(Dumazedier[1974=1981:142])
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しれないが、人間の自由で主体的な活動の話と
なると、活動そのものの属性を問う遊びの概念
のほうが有効である。そう井上は考えるからで
ある（井上[1995:3])。ただし、この「遊びの
社会学」にしても、それはいまだ一つのオール
ターナティヴとしての提示に止まっているに過
ぎない。
果たして我々はいったい何を遊びであるとし、

いかにそれを分析することができるのであろう
か？これまでこのような遊びをテーマとして、
さまざまの分野において多くの議論が試されて
きた。しかし我々はいまだに「遊び」が何かを
明蜥なかたちで説明することに困難を覚える。
なぜなら、既存の遊び研究を検討してみると、
各々の論者はあまりにも当然のようにある遊び
を想定し、そしてまるでそれを自明な事実とし
て取り上げているものの、実はそれらは必ずし
も一致する現象や意味であるとは限らないから
である。そのためすべての議論を寄せ集めて折
衷しても、または統合しても、「遊び」は明確
に現れないのである。
そこで、ここでは「遊び」が何かを探るた

めに、遊び論の古典であり未だに多く引用さ
れるJ.Huizingaの遊びの定義を導きとして
参照することにしたい。なぜなら、これまで
彼以上に本格的に遊びの定義を行なった論者
はいないからである。彼は以下のように遊び
を同定している。まず、社会現象のすべては
遊びに由来し、さまざまな制度、儀礼、信仰
といった社会化された行動形式すべての起源
には現在我々が忘失している遊戯的な意図や
構造があるとする。遊びは文化より古い。「文
化は遊戯として始まるのでもなく、遊戯から
始まるのでもない。遊戯のなかに始まるのだ」
(Huizinga[1972:75=1987:132])。その主張の
エッセンスは、「すべて遊戯なり」(Huizinga

[1972:212=1987:352])、という宣言に結晶化す
る。
しかしながら、他方においては、「遊戯とは

あるはっきり定められた時間、空間の範囲内
でおこなわれる自発的な行為、もしくは活動で
ある。それは自発的に受け入れた規則に従って
いる。その規則は一旦受け入れられた以上は
絶対的拘束力を持っている。遊戯の目的は行為
そのもののなかにある。それは、緊張と歓びの
感情をともない、またこれはく日常生活〉とは
く別のものだ〉という意識に裏付けられている」
(Huizinga[1972:28=1987:58])と､定義している。
前者の「すべて遊戯なり」の根拠は「聖なるも
の」にあると言われる。そしてあらゆる文化形
式の発生論的なその根源を、聖つまり宗教儀礼
から彼は導出するのである12．ところで、この
ロジックは、子供（遊び）が成長して大人（文
化）になったので大人（文化）の本質は子供（遊
び）である、という構造を有している。たとえ
ば彼は、遊びという言語の源泉を遡り、その
用法によってその性質を類推する。そこから遊
びの闘争Agonという性質が導かれ、そしてそ
れはまた膨大な文献の探索によって「聖なるも
の」である祭りの要素として確定され、最後に
｢聖＝遊」の図式が導かれるに至るのである]3°
これが彼の言う「深い基盤」なのであるが、こ
の深い基盤を踏み台にしつつその性質を次のよ
うなものに求めていった。赤ん坊の目的なき喜
び、遊ぶときの情熱、多くの人を熱狂に駆り立
てる遊びの感動、これらを生む力を、どこにも
還元されない、自然それ自体としての、緊張、
歓び、面白さ……、と。なかでもく面白さ〉は
どんな分析も、どんな論理的解釈も受け付けな
いとする。つまりく面白さ〉】４それ自体が本質
的なものであり、それ以上根源的な観念に還元
させることはできないのである。まさに遊びの
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本質であり、またそれゆえに、遊びは、「……
無条件に根源的な生の範晴のひとつ」(Huizinga
[1972:3=1987:14-l5])となるのである。ここ
での「すべて遊戯なり」とする場合のその「遊
びの意味」は、むしろ「遊びの意義｣、換言す
ると、遊びはこうあるべきだとする「遊びの規
範」であると思われる。それは、「聖なるもの」
をそのまま遊びの意義に横滑らせたものと言わ
ざるを得ない。しかし対して後者、つまり先ほ
ど長い引用で挙げておいた彼の言から導かれる
遊びの定義は、遊びをさまざまの行動形式のな
かの一つの行為形式と見なす経験的な事実に立
脚したものであることが容易に窺えるであろう。
ここで我々は直ちに彼の遊びの定義における

矛盾に気づかされるわけである。その定義を経
験的に導くことによってJ.Huizingaは説明の
客観性を図ろうとしたが、自らのその定義によ
って（またその経験的定義の内的矛盾]５によって
でもあるが)、議論の整合性を失ってしまってい
るのである。そもそも「聖なるもの」によって
確保されていた「すべて遊戯なり」という考え
が掘り崩されている。つまり、すべてが遊びで
あるという考え方は消えてしまい、〈日常生活〉
とはく別のもの〉というような限定された領域
内に切り縮められている。「すべてが遊びであ
る」とする規範的基盤の上に「すべてが遊びと
いうわけではない（ある切り離された別世界で生
起するものだけが遊び)」とする経験的基盤をか
ぶせることによってJ.Huizingaの遊びの定義
は一貫性を失ってしまうのである。彼の遊び論
はある社会現象を「遊び」として同定するため
の分析的概念としては失敗したと言えよう。
しかしながら後に見るように、このような二

段構えの戦略によってもたらされた矛盾は、そ
れを解きほく、して考察をさらに進める場合には、
遊び分析において大きな端緒を提供すると思わ

れろ。そのため彼の定義におけるこの矛盾を良
く念頭に置きつつ、以下の議論を進めて行くこ
とにしたい。

４遊び論の構図とその陥奔

以上のような矛盾の在り処である二つの特性、
つまり「経験的基盤」と「規範的基盤」を、そ
れぞれ経験的事実を志向した諸研究と規範性を
志向した諸研究の中に求めることで以下検討を
加えたい。具体的には、前者は私が「遊びの科
学」と呼ぶ諸研究であり、後者はJ.Huizinga
の前提を批判的に継承したR.Caillois、そし
て遊びにおけるその主観性こそがその実在性の
在り処であると主張するＪ・Henriotの研究を
取り上げることにしたい。まず、「遊びの科学」
を概観してみよう。

４-１実証科学としての「遊びの科学」
19世紀後半は実証科学の時代であり、その

科学的精神は観察された所与事実の根拠として
の因果性を究明しようとするものであった。こ
れにより形而上学的･思弁的研究は後退し、観
察され実験によって検証された事実だけを真理
として受け容れる素地が酒養されて行った。
遊び研究もこの文脈において位置付けること

ができる。まず遊びが観察され（実在し)、諾し
てそれは何故かという因果関係を科学的方法に
よって突き止めるわけである。この類の議論は
実は「遊び」と関わる研究のなかで最も量的に
多くの理論を生み出してきた16．そこに共通し
て見受けられる特徴は、ある現象（ここでは遊
び)の原因を観察や実験を通じて突き止めるこ
とにある。つまりＡの原因をＢに求めその因
果関係を究明するといったスタイルをとる。た
だしここでＡは所与の事実であるか自明なモ
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めようとする欲求によって動機付けられている
行動」(Ellis[1973=2000:195])というように、
遊びがどのような条件のもとで生じやすいか
を明確にしようとするものもあろう。しかし
ながらいずれにせよＡであることの条件を満
たす］７ものとはとうてい言えない。なぜなら、
前者のような幸福感や楽しさは人それぞれの主
観によって異なることが容易に理解できるから
である。また、後者のような操作的概念も、仮
説を立ててそれを検証したとしてもその仮説が
成り立つかどうかの問題であって、それが遊び
であるという保証はないからである。そもそも
観察し実験する対象である遊び自体が所与の事
実であるとか自明なモノであるとか言えるもの
ではないのである。
実は「遊びの科学」の内部においてもこの

難点について多くの議論が交わされた。《その》
原因を突き止めるには《それ》を知らなければ
ならない、と。前述したように「遊びの科学」
は所与の事実や自明なモノの原因を突き詰めそ
の因果関係を究明する諸研究であった。つまり
｢遊び」がまずは実在しつつそれが客観的なも

のとして合意された現象である必要がある。し
かしここで盲点が浮き彫りになる。遊び現象ま
たは行為、心理などは自然現象や事物と同じよ
うに扱いうるか？もちろんここでは主に生理
学的現象や生物学的行動、そして心的反応等を
想定してはいるが、それらの現象や行動そして
反応が他と違いまさしく遊びであることを定義
するわけではないとすれば、それは遊びの原因
をつきとめたとは言えないだろう。そこで先ず
《それ》、つまり遊びを定義する作業に迫られる
こととなるのである’8°
では、その定義作業はどのように確保されう

るものと考えられるか？それはまず、その現
象を直接観察することで得られうる、と「遊び

ノであるとされ、またそれぞれの理論の前提や
条件Ｃによって成り立つとされる。少しだけ、
こうした「遊びの科学」の典型例を挙げてみよ
う。

剰余エネルギー説(H.Spencer)-過分な
エネルギーが消費されるという条件を設定。
反復説(L.Gul ick)-人間の進化のあいだ
に起こる重要な行動は遺伝に備えて暗号化さ
れるという条件を設定。
気晴らし説(G.T､W.PatriCk)-遊ぶ人は
普段は働いているわけであるが、遊びは労働
の反応とは違った反応の発現を伴い労働の有
害な副産物を除去する、というのが条件。
発達説(J.PiagetやB.Sutton-Smith)-遊
びは知的能力を含む、という条件を設定。
覚醒一追求としての遊び説(D.E・Berlyne)
-最適覚醒に対する欲求が存在するという

前提。

もちろんこれら理論の前提や条件が異なって
くれば異なる遊びが焦点化されるわけだが、そ
れによって導かれた遊びの原因なり前提なり条
件の多様性には驚くばかりである。

これだけ異なった考えによって支えられる遊
びとはいったい何なのだろう？それは遊びで
ない現象の原因といかに異なるのか？恐らく
問題はここでのＡが遊びであり、それは所与
の事実であるか少なくとも自明なモノでなけれ
ばならない点と深く関連していると思われる。
もちろん彼らはそれぞれ各自にとっての遊びを
想定している。その定義はさまざまであろう。
ある者にとっては幸福感や快楽であり、また
喜びや楽しさであり、また新奇愛好であるよう
に、トートロジカルな言葉の置き換えであった
り、または、「覚醒水準を最適状態に向けて高
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の科学」内部では考えられた。あるいは、その
現象の仮定された原因ないし動機の面から定義
されうると考えられた。しかし両者とも問題が
ある。
前者はとくに生態学的アプローチにおいて見

られるが、主に動物行動の観察による知見から
導き出されたものである。それは種には特定の
型があるが、これらの型や内容は一般的な言い
方でおさまるとする。しかしそのようなアプロ
ーチからは次のことが予想されよう。先ず、遊

びと遊びでないことが峻別できるという条件
でそうした主張は可能であり、またその条件が
充たされたとしても、これまでの多くの論者が
それぞれのパースペクティヴから捉えた遊びが
著しく多様であることからも予想できるのであ
るが、それら多様な遊びをいちいち観察に付し
ていこうとすることは実際上不可能な作業とな
ることであろう。さらに遊びを観察する観察者
(＝解釈者）は極力主観的な視点を排除しつつ客
観的視点を取ろうとするが、そのために、もし
遊び手が遊びと思われる振る舞いをやめるかあ
るいは自らの振る舞いを遊びだと思わなくなる
と、観察者の視点からはその遊びの実在性も消
えてしまうことになるのである。
そして後者であるが、その一般的な形式は次

のように定式化される。「遊びは、(X)が仮定
された動機である場合には(X)によって動機
付けられた行動である。(X)の存在を見つけ
る方法あるいは(X)が作られるときの条件を
客観的に記述する方法があるならば、遊びを定
義することが出来る。求められる状況と仮定さ
れる動機が与えられるなら、遊びはつくりださ
れるのである」(Ellis[1973:12=2000:33])。だが、
これもけつきよく遊びの定義がその動機の定義
に移されただけのものである。さらにその動機
が遊びの定義を前提にするとなると、それは一

種の循環論法に陥らざるを得ない。
このように考えていくと、「遊び」は遊びだ

から「遊び」である、としか言いようがない
のだろうか？ここまでの議論で「遊びの科学」
は「遊び」の実証的･経験的な探求によってそ
の理論の真偽性を問うてきたが、少なくとも遊
びが何かを探求する点においては難点を抱えて
いること、また、その難点の主な原因は遊びの
意味や定義が不明確のまま議論が展開されてき
た点に求められることは確認したと思われる。
それはある意味においては科学主義がもつ限
界、つまり法則性と単純化への信奉により連動
して生み出されてきた我々を説得し納得させる
説明力なるものの軽視、これに起因するのでは
ないだろうか？我々の社会的世界は説明され、
そして我々はそれを理解して、多くの合意を創
出してきたのではなかろうか？また、その合
意された事象は少なくともそれが合意されてい
るあいだは我々にとってく真〉として現れるの
だと私は考える。この「合意」という論点への
着目により、我々は再びJ.Huizingaが考えた
｢遊びの意味｣、つまり「遊びの意義」を根拠づ
ける「遊びの規範性」へと戻されることになる。

４-２相対的根拠としての「規範」への憧僚
Ｒ・CailloisはJ.Huizingaとともに、「遊び」

の重要性を認識しながらも、J.Huizingaのよ
うなすべてを「遊び」に還元するいわば文化至
上主義は退け、現実世界における「遊び」を構
築しようとした。R.Cailloisは、J.Huizinga
がまず聖と俗を混同し、またそれゆえに、日
常的な遊戯の意義を損ない、次に物質的利害
を伴わない活動として遊びを定義したため賭け
や偶然の遊びを除外してしまった点を批判した
(Caillois[1958=1991:4-7])。そして、この批判
を通してR.Cailloisが導いた定義は以下のよ
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て、実はR.Cailloisの先の定義も、あらかじ
め遊びが何かを知らないと構築できないはずの
ものとなってしまっているのである。
ここでR.Cailloisの定義の矛盾を論駁しよ

うとしたJ.Henriotの論点を参照すると、こ
のことはより鮮明に浮かび上がってくるだろう。
J.Henriotは上のR.Cailloisによる定義に対
し、「その基礎としてもちいられている諸基準
があいまいで混乱していること、それから、こ
のように区別された諸特性が結局は、衆目一致
して遊びとは無縁とみなされるような諸活動の
なかにやはり見いだされるということは、容易
に証明できるのだ」(Henriot[1973=2001:94])
と断って、R.Cailloisの挙げた各項目を論駁し
ていく。しかし、ここで複雑となってくるのは、
諸基準があいまいで混乱していることや、遊び
でない諸活動を知っていることは、やはりJ.
Henriot自身も彼なりの「遊び」がどういった
ものかを知っていることを示すものであり、そ
の自らの基準よりR.Cailloisに批判を向けて
いる、と敢えて指摘しておかねば不公平となる
であろう。けつきよく、分析者の主観的視点が
常に介在し、究極の根拠としての「外」は閉ざ
されたままであると言えよう。外には出られず
内部からしか語りえない、というわけである。
ところで、既述したように、J.Huizingaは

あらかじめ遊びの根拠を「聖なるもの」から
密輸することで「遊びの意義｣、つまり文化の
根源をなす遊戯、究極の根拠としての「すべ
て遊戯なり」という、主張に至った。敢えて
言えば、相対的なく外〉なるものを想定して
いたと捉えても良いのではないかと考えられ
る。対してJ.Henriotは、遊びの実在性をく遊
ぶ主体lejouant>に求め、それこそ遊びが実
在する究極の根拠であり、「どんな類型に属す
る遊びにふけっているにしても、遊びは何よ

うなものであった。

(1)自由な活動。遊ぶ人がそれを強制されれ
ば、たちまち遊びは魅力的で楽しい気晴らし
という性格を失ってしまう。(2)分離した活動。
あらかじめ定められた厳密な時間および空間
の範囲内に限定されている。(3)不確定の活動。
発明の必要の範囲内で、どうしても、ある程
度の自由が遊ぶ人のイニシャテイヴに委ねら
れるから、あらかじめ成り行きがわかってい
たり、結果が得られたりすることはない。(4)
非生産的な活動。財貨も、富も、いかなる種
類の新しい要素も作り出さない。そして、遊
ぶ人々のサークルの内部での所有権の移動を
別にすれば、ゲーム開始の時と同じ状況に帰
着する。(5)ルールのある活動。通常の法律を
停止し、そのかわりに、それだけが通用する
新しい法律を一時的に立てる約束に従う。（６）
虚構的活動。現実生活と対立する第二の現実、
あるいは、全くの非現実という特有の意識を
ともなう。(Caillois[1958=1991:13-l4])

この記述は、遊ぶ行為の基本的な諸特性を経
験的に導き出したものである。そして、これら
は一見満足できるもののように見える。ところ
で、「定義」とは通俗的に一般に未知の事項が
有している内包を既知の事項の組み合わせを用
いて表現することである。すると、「遊びの定
義」も、我々が「遊び」を知らないため、それ
が有する内包を既知の事項で説明することにな
るだろうが、実際に、「遊び」を定義するため
には、我々は予め遊びを知っていなければなら
ない。だが、遊びを知っているということはそ
の「定義」を知っていることになる。このよう
なトートロジカルな作業の繰り返しは既述した
「遊びの科学」においても同じであった。そし
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りもまず遊び手とその遊びとのあいだに存在
する遊びによって成立するのである」(Henriot
[1973=2001:108])と考え、遊びのメタフイジ
ック（遊びの実存主義）を完成させていった。な
ぜなら、けつきよくは観察者は人間の遊びに
ついての自分自身の経験と自分が遊びについ
て抱いている観念とを対象に向けて投影してい
るに過ぎないためである。また』・Henriotは
以下のように考えたからでもある。遊びが存
在するとすれば、その遊びは、「自身の行為に
対する行為者当人の態度の中にしかないはず
だ。……遊びをその根源とその本質そのものに
おいて捉えてみると、けつきよく遊びとは行動
の形式ではなく主体的な態度なのだ、……遊び
とは、一主体としての人間が、自己自身に対し
て、他人たちに対して、自分のしていることに
対して、自分の正体に対して、ものごとの正体
に対して、ある種の《態度[attitude]》を採
ると、途端に存在しはじめるものだ」(Henriot
[1973=2001:ll8-121])。だが、その遊戯的態度
の特性として挙げられる、「不確定性、二重性、
イリュージョン（錯覚の世界すなわち遊びの世界
へ加入すること)」なども、けつきよくトートロ
ジカルな還元不可能なものにたどり着く羽目と
なってしまうのだが。
しかしJ.Henriotは強引にもそこにこそ遊

び現象の本質そのものがあるとする。その理由
を彼の言から確認しておこう。「もし、遊ぶこ
とが何かそれ以外のものに還元できたとしたら、
その何か……を定義しなければならぬ成り行き
となるだろうし、そうすれば、もはや私たちが
語るものは遊びではなく、遊びとは別の何もの
かである、ということになるだろう。遊びはそ
れ自体の中にその意味を抱いている」(Henriot
[1973=2001:131])。そして最終的に、遊びを行
う遊び手にたどり着くことになるのである。遊

びは遊び手なしには存在しない。J.Henriotは
こう記す。「遊ぶこと[lejouer)は、遊ぶ主
体〔遊びつつある者lejouant]を含意している。
……一度彼が遊ぶことをやめてしまったら、彼
の遊びにはいったい何が残るだろう」(Her'not
[1973=2001:137-138])。さらにその遊び手は遊
ぶための存在、つまり実存する《わたし》に
なり、遊ぶことに先立ち、その基盤となると
する。しかしそれはJ.Huizingaのような宗教
的なもの、そして神聖なものではなく、瀝魔的
《demoniaque>|9な性格によって支えられる
のだとされる。これが否定性としての役割を果
たし20弁証法に導かれるのである。J.Henriot
にあっては、遊びは人間、つまり《わたし》の
存在条件となり、人間は詩人として姿をあら
わす。いっさいの合理化･一般化を拒む自己の
存在（実存）の事実性や個別性を重視し、諾れ
を己に告げ知らせる意思的･感情的体験を遊び
探求の基底に据えるのである。そのためここで
は精神に対しては身体、認識の客観性に対して
は主体的実践、歴史の合法則的把握に対しては
人間の無限定な自由を強調する構図が浮かび上
がってくることだろう。そしてJ.HenrioIは
それを要求してもいるのである。しかしながら
我々すべてが例えばM.Heideggerの言う詩人
にも、F.WNietzscheの言う超人にもなれな
いように、J.Henriotの言う遊ぶ存在としての
詩人にもなれないのであろうことは予想がたや
すい。ここにおいてもＪ・Huizingaの「聖なる
もの」とは違ってはいるが、遊びを通じて何ら
かの規範が前提として打ち出されていることが
分かるのである。

このように、私たちのたどって来たすべて
の道は、現代の哲学のあの交差点的な考え方
へと収数する。それは、人間という存在、そ
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か？つまり、我々が遊ぼうと欲するその意味世
界が依拠する規範、換言すると「遊び」を遊び
たらしめる「遊びの意味」を根拠づけるような
｢遊びの意義」を探求することによって、「遊び
の意味」の客観的な説明は可能になるのではな
いかという、両者の希望が彼ら自身の佑僅をも
たらしたのではないだろうか？
彼らの「遊びの意義」に関する議論は遊びに

関する「背景知」あるいは「解釈図式」に置き
換えて考えることもできるであろう。すると、
そのような意義は遊ぶ行為を動機付けると考え
られる。行為の社会的意味なるものを厳密に追
及していけば、例えば理解社会学が一般的に依
拠しているように、以下のような図式が論理的
に導かれる。社会は相互行為の集合であり、行
為はそれがもつ意味によって把握され、その
意味はその行為の動機つまり行為者の意図であ
るとすれば、社会は行為者の意図の集合として
とらえることができる。しかしこれは、(1)行為
の意図が多くの行為者の間で共有されているこ
と、(2)相互行為における解釈というプロセス＝
解釈図式が存在し、自分や他人の行為は多くの
場合この解釈図式によって理解されるという前
提によって成り立つ、と。彼らが遊びの意味や
実在性を求めるために持ち出した遊びの意義と
はこの解釈図式であると考えても差し支えない
だろう。しかしながら、気を付けたいのは、そ
れだけで「客観的」な説明が導かれるとは限ら
ないことである。この点に関しては周知の通り、
M.Weberの理解社会学において行為者の行為
における主観的意味を観察者＝理論家が客観的
に捉えるのに失敗していると批判するＡ・Schiitz
の文脈でも理解できよう２２。いずれにしても、
絶対的な「外」の想定は、トートロジカルであ
るかアド・ホックな説明から免れることは出来
ないのである。

の尊厳すべてが自己の人生をみごとに演戯す
ることにかかっている存在、みずからのする
ことに責任を負うものとして措定されるべき
存在、という考え方だ。悲観主義に対しては
人間主義がこたえる。たとえ人間は苦悩と絶
望のなかにおいて自己を意識し、自己の能力
を発見するものだとしても、そういう経験が
人間を落胆へ導くことはありえない。もし遊
ばなければならない〔演戯しなければならな
い〕という意識ではないとしたら、苦悩とは
いったい何であろうか。存在するために何か
をしなければならぬとは、おそらく不完全さ
の記号であろう。その反対に、何かをつくる、
あるいはすることができる、「何かをしなが
ら、つくりながら、自己をつくる」というこ
とは、何者も人間に対してこばむことのでき
ない力のしるしと見られるのだ。遊びとは人
間が自身から逃れる運動であると考えたパス
カルのような悲観論の考え方に対して、近代
の思索者は結果的に楽観論といってよいよう
なものの見かたを対立させる。その見方によ
れば、遊びは人間が自己をつくる運動と見え
る。(Henriot[1973=2001:170])

ここには、遊びの実在性を保証するのはわた
しの存在によってであるが、そのわたしの実存
は「べきoughtto」言明によって、つまり人
間主義や楽観論という希望に満ちた何らかの価
値や規範を前提に成り立っていることが窺える
であろう。ところで、Ｊ・Huizingaの遊びが現
実と非現実の狭間を坊僅うことになったのも、
J.Henriotが形而上学の迷路を坊裡うようにな
ったのも、彼ら自身、「遊びの意味」であると
考えた「遊びの意義」が実はそれ自体として
｢実在する」２１のではないかという憧慢の念に
その理由を求めることができるのではなかろう
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で、この論考を締めくくりたい。
それはこういうものである。まず、(1)「遊び

の意味を根拠づける経験的基盤という事実性
(あるいは存在Sein,being)」という論点からは、
遊びとは何かをめぐる説明（本質規定）が常に
｢分析者の主観的視点」に依拠したものである
ということ、換言すると、トートロジカルなも
のとなることによって外部を持たずに内部で永
遠に循環することにより、内閉性を形成してし
まい、けつきよく根拠とする絶対的な「外_,が
ないということを踏まえねばならないことが指
針として導き出される。そして、その場合に、
その内部が実在するという事実性だけを間う
て見ることにより、その意味の実在性を問うこ
とが出来るかもしれないという可能性が開かれ
ているであろう。また、(2)「遊びの意義を根拠
づける規範的基盤という規範性（あるいは当為
Sollen,ought)」という論点からは、顕現する遊
びやその現象という事実の背後に常に規範の影
があることを考慮に入れておかねばならないこ
とが分かってくる。そして、その場合、その遊
びを遊びたらしめる規範の妥当性を問うてみる
ことにより、その意味ではなく、その意義の実
在性を問うことができるかもしれないという可
能性が開かれていることであろう。しかし気を
つけねばならないことは、(1)の論点より、事象
(ここでは遊び）に対する説明に「分析者の主観
的な視点」が常に介在する、つまり、絶対的な
｢外」に出ることが出来ないことにより、この

場合でも本当に「客観的」なるものを担保でき
るわけではないことである。これらの行為や意
味の背後としての「規範」が何らかの形である
にせよ、またそれが当該社会の内部で客観的に
投影されるにしても、その当該社会やその文化
を超越したものではないはずである。したがっ
て、あくまで相対的なく外〉を思考することが

５遊びの意味と意義、そしてその「実
在性」の在り処

以上のように遊びをめぐる「論」をその議
論のレヴェルで検討しつつ、それが「論」と
して孕んでいる難点をこれまで明らかにして
きた。そしてその過程で、J.Huizingaの定義
より、(1)遊びの意味を根拠づける経験的基盤
という事実性（あるいは存在Sein,being)と、(2)
遊びの意義を根拠づける規範的基盤という規範
性（あるいは当為Sollen,ought)という二つの論
点を導き、さらに、それぞれの論点を「遊びの
科学」論者と、J.HuizingaやＲ・Caillois、J.
Henriotのような「遊び」論者の議論をさらに
掘り下げてみるような検討を重ねた。そこで得
られた知見とは、既存の遊び研究は、それが、
社会学的研究であれ他のディシプリンによる研
究であれ、それはともかく、「社会的遊び」を
理論として捉えるのに失敗したことであった。
その主な原因は、遊びを「遊び」として語る
際に、常に「分析者の主観的な視点」が介在す
ることによって、現前する遊びを客観的な「遊
び」として同定し得ないにもかかわらず、そ
れを前提にしたことにあった、と、まとめるこ
とができるであろう。盛山和夫にならって言え
ば、それは「一次理論の疑似二次理論化」（盛
山[1995:212-213])であり、社会学の難問とパ
ラレルなものと考えられる。
しかし、こういった難問の存在を深く受け止

めつつも、他方で遊びが実際に振る舞われ、ま
た語られるといった状態、つまり遊びが実在す
ると思えてしまう我々が確かにいる。そこで、
これは確かな議論の詰めという重要な作業が残
されているものの、以下ではあくまで試論とし
て新たな方向性への端緒となる一歩を記すこと
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ることができると思われる。そしてまた、遊び
を一定の仕方で規定する「社会」なるものを問
う際に、遊びをめく聯る特定の時代の問いの構造
(ないしその歴史的変容)、そこに見出される「社
会」なるものの一端を問うといったことも可能
であろう。
いずれにせよ、各時代や場面における遊び

とかかわるさまざまな現象や言説を鑑みること
によって、その社会の一端の姿を読み取ること
ができよう。これは時代診断学としての遊びの
社会学といったものになるだろうかと思われる
が、この点に関しては依拠する根拠は異なるも
のの、1960-70年代における余暇社会学やＲ・
Cailloisの遊びの社会学からも灰かに垣間見る
ことが出来る。余暇社会学は、労働の価値が
優勢な時代に、遊ぶという後ろめたさを和らげ
るアリバイを提供し、R.Cailloisの遊びの社
会学は、既述の定義に基づき、かの「聖･俗・遊
図式」と「遊びの四つのカテゴリー」である、
競争Agon、偶然Alea、模擬MimicⅣ、眩量
Ilinxを導いたのであった。「聖･俗・遊図式」は、
「シュッツやバーガーとともに社会的現実が多

元的であることを認めるならば、……社会学的
分析にとって、俗以外に聖や遊のパースペクテ
ィヴを用意することのメリットは疑い得ない、
……」（井上[1992:153])とされ、日常性との

関わりもより鮮明に浮かぶと評価されている。
また、｢遊びの四つのカテゴリー」は「本質的
で還元不可能な諸衝動に呼応するものである」
(Caillois[1958=1991:19])ため構造的な性格を
付与するものであるとされる。これらの先行す
る諸研究は見方を変えれば、文明社会の因子と
しての遊びの効果（機能）を取り出す試みをし
てきたとも捉えられ得るのである。このように、
それぞれの社会･文化の型を記述するという新
たな遊びの社会学の構想25が薄つすらとその

要請される、と、これら両論点から言明し得る
と思われるのである。それは社会学そのものの
本質的問題とも関わっていることであろう。仮
に、絶対的な「外」を、つまり究極の根拠を想
定したとしても、そこでは再び反省の対象とし
ての更なるメタが発生してしまい、永遠循環か
ら抜け出す方途はない。
具体的には、我々には実在すると思えてし

まう「遊び」なるものを語るためには、(1)の議
論に立ち戻り、その「内閉性の効果（機能）２３」
を端緒とすることから始めねばならないであろ
う。つまり、既存の議論が内閉性を形成しつつ
そこに閉じこめられるならば、逆にそこに固有
の存在場を有している遊びの実在性を敢えて問
うてみることこそが肝要かと思われるのである。
この内閉性の効果(機能）をめぐっては、既存
の遊び論がほぼ共通に定義する遊びの要素と
して、例えば、遊びや「遊び」の本質とされる
「楽しみ」を根拠づける、あるいは価値づける

自由・自発性･能動性24などがあると想定した
場合、つまり、このような要素と結びつくこと
で遊びの意味が実在性を獲得するのならば、a)
このような観念的実在としての遊びが個別主体
（行為者としての個人）にとっていかなる効果（機
能）をもっているのか、b)そのような効果（機
能）を与えるものとして見出される「社会」の
姿はいかなるものか、ということが問い得る
と思われる。また、こうした問いは､相対的な
く外〉を思考することにつながっていくだろう。
例えば、遊び論が位置する1960年代後半か

ら1970年代にかけてという時代状況をふまえ
るならば、労働一辺倒の高度成長期からレジャ
ー社会･消費社会に移行する局面において、単

なる休息時間を楽しく「遊ぶ」そのアリバイと
して自由･自発性･能動性などの「遊び」の観念
が機能する（そのような効果を果たす)、と考え
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輪郭を現し始めてくる。
ただ､:本稿で批判的に考察したように、既存

の余暇社会学にせよ、Ｒ・Cailloisの遊びの社
会学にせよ、この両者は、絶対的な「外」を想
定したか、あるいは､相対的であるはずのく外〉
を絶対視しつつ前提に据えたため、「論」とし
ての妥当性を確保できなかったという最大の限
界を忘れてはならない。今後、実証研究を通じ
つつ、現代社会における遊びの存在の場、つま
り「実在性」の在り処である、内閉性という内
部とそのあくまでも相対的なく外〉との関係性
を問うてみることによって、「遊び」の意味や
意義が考察することの重要性を今後の課題とし
て指摘し、ここではひとまず論を閉じることに
したい。

を捉える理論としては大きな問題を抱えている。
(4)余暇社会学には、A.GramsciのhegemoIly概
念を用いつつ、文化、余暇、イデオロギー等にア
プローチする、現代文化研究所CCCS(Center
fOrContemporaryCulturalSmdies)による諸研
究(S.Hall等）や、享有jouissanceという概念
から余暇に接近する記号･言語学的アプローチ(R.
Barthes等)、Ｎ・EliasやE.Dunning等による
FigurationalSociology、そして日常生活の社会学
(A.Ldtke)といったさまざまなアプローチがある。
その中でも本稿は、余暇研究の主流である、いわ
ば講壇社会学AcademicSociologyにおける諸研
究を取り上げる。また､保守的傾向を帯びた社会
学自体に対しても批判を加えようとしたマルクス
主義社会学（フランクフルト学派）の中で、資本
主義経済の寵児としての余暇産業に焦点を当てた
rmAdomoとH.Marcuseの議論を文化産業論者

の代表格として取り上げ、先の余暇論者と対比･考
察をする。

(5)厳密に言えば余暇社会論あるいは余暇社会学に
なるだろうが、そこにおける余暇の本質は楽しみ
や喜びpleasurable/entertainmentのような遊び
的playfUlな要素によって支えられている。｜司時
に労働イデオロギーの批判としての自己実現とい
う規範的な要素、つまり余暇イデオロギーもそこ
には込められていると捉え得るであろう。

(6)社会学においては「労働と余暇」という二分法
は「仕事と遊び」とパラレルに議論される場合が
多く、ほぼ同義としても使われる。例えば、藤村
正之[1995]の「仕事と遊びの社会学」では前者
を後者に捉えなおして議論している。

(7)たとえば、J.Huizingaは､芸術の諸ジャンル
のすべてが遊戯のなかで生まれ、それがのちに、
文化として機能するようになったという。それは
芸術も遊戯と同じく、日常的な合理性や物質的有
用性あるいは必要性領域の外にあり、歓びと心の

注
(1)我々が主観的に知っている、あるいは一般的に
使うレヴェルでの遊びはそのまま遊びとして表記
し、論として用いられる場合や問うべき問題とし
ての遊びは「遊び」として表記することにする。

(2)遊びの意味（意義）の史的変遷については、李
百鎬[1999]を参照。

(3)遊び論の古典であるＪ・Huizinga[1972=1987]
の『ホモ･ルーデンス』やR.Caillois[1958=1991]
の『遊びと人間』は、時代的な制限を鑑みる限り、
優れた人類学的（社会学的）考察であったと言え
るが、後に見るように社会学的理論としては多く
の難点を抱えている。また、例えば『遊びの社会
学』という題の井上俊の書物は、彼自身も言うよ
うに理論的考察や一貫した体系性を目論んだもの
というより、遊びと社会との関わりについて言及
した解説書的な意味合いが濃いものである。さら
に多くの遊びの理論を構築してきた「遊びの科学」
における諸考察も、後に見るように、社会的遊び
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満足させるという幻想である。というのも、こ
うした欲求も実は大量生産や大量消費を生む経
済的諸力により、支配層の利害に従って創出さ
れ、操作されているからである。この議論には
一考する価値がある。……しかし、（マルクー

ゼらのように）レジャーの画一化という事実と
自己実現の可能性を無条件に抑圧することとを
混同するのは、こじつけである。……なぜ個人
の主観性を完全に捨象してしまうのであろうか」
(Dumazedier[1974=1981:137-138])。ここでは
Ｊ・DumazedierはH.Marcuseらを画一的であり
主観性を無視していると批判していることが窺え
るであろう。両者とも互いの内部の論点を検討し
ているというより、外部の前提を、それもそれぞ
れの価値観より反駁しているに過ぎないといわざ
るを得ない。

(ID小澤考人[2001]は、「本質規定」問題を「ど
うどうめぐり」への加担であると断った上、それ
が社会的文脈で語られる事実に注目しその事実性
こそ問われるべき社会学的問題として捉えている。

⑫多田道太郎[1981]は、彼の遊びの定義が「感
動に打たれた状態｣、つまり聖なるものにその基盤
をおく点について詳細に検討している。

⑬詳細はHuizinga[1972=1987]、また、多田
[1981]と李[1999,2002]を参照されたい。

側遊びは面白さや楽しさあるいはその行為やその
心理であると見なす態度は多くの論者に共通する
特徴であるが、この面白さや楽しさ自体がきわめ
て主観的な性質のものであり、そこから主体間で
の共通性を導くのは極めて困難であろう。まして
や、同じ人にとってもまたは同じ時間や場所にお
いてさえも移るいやすいものであるため、それを
客観的に把握するには多くの制約に苛まれる。こ
の点をいかに捉えるかが遊び研究の最も肝要なポ
イントとなるだろう。

⑮Ｊ・Huizingaが自らのその定義を導くために援

ほぐれがそこに生まれるためである。(Huizinga
[1972:132/158=1987:229/271])。

(8)このような議論はニーチェ的審美主義批判の
文脈で、とくにハーバーマスによって退けられ
る。つまり、ニーチェが美的経験を、理論的認識
や道徳的行為に抗するだけでなく、それらを超
越した判断基準にまで高めることをハーバーマス
はモデルネからの逸脱として非難する。ニーチェ
やポストモダニズムの言説に共通する特徴として
指摘しつつ彼が批判するのは、理論的認識や道徳
的行為の領域に対する美的価値領域の特権化、あ
るいは詩的言語と理論的言語との区別の喪失と
いう点であろう。ニーチェ的審美主義批判のロジ
ックは、芸術＝美的モデルネは理論理性および実
践理性の領域と並んでそれぞれの「強固な自律性
Eigensinn」を持たねばならず、そしてそれらの諸
領域は、いずれはモデルネの星座を織り成す必須
の要素としてそれぞれがあるべき場所に位置づけ
られていなければならないという、ハーバーマス
の信念からもたらされたものであろう。もちろん
そこにはカントの影響が強く働いていると思われ
るが(Habermas[1981=1995:第４章])。

（９）マルキシズムにとっても、労働であっても搾取
されない労働は自由の領域である。しかしそれは
経験的というより理念的にそうであって、原理的
には労働と自由の領域は対概念として考えたほう
がいいだろう。詳細な展開については李[1999]
を参照。

⑩この点は、さらにＪ・DumazedierによるＨ・
Marcuseへの批判を付け加えることにより問題
の本質をより鮮明に浮かびあがらせることがで
きるであろう。「ある種の思想家たち（マルクー
ゼと彼の弟子たち）には、『レジャー』と呼ばれ
る個人としての活動の存在を否定する傾向が見
られる。彼らの主張に従えば、レジャーとは一
個の疎外（現象）であり、個人の欲求を自由に
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用した諸基準が暖昧で混乱していることは経験的
に容易に証明されるものであり、また、自発的な
行為と絶対的拘束力とは両立できない等など、論
理的な自己矛盾も抱えていることがしばしば指摘
されてきた。さらには、あらかじめ遊びが何かを
知らないと遊びの形式も導くことが出来ないはず
であり、暗黙に前提している論拠を先取りしてい
るとも指摘できよう｡詳細はHenriot[1973=2001]
や西村[1997]、李[1999,2002]など参照。

㈱以下においてこのような志向の研究を総称して
「遊びの科学」と呼ぶことにする。

(Iガある現象や行動や心理は所与の事実ではありえ、
また、その所与性により色々な原因を探求するこ
とが可能となろうが、たとえばその所与の事実の
位置に「遊び」を置こうとして、仮にその「遊び」
なるものが一体何であるか分かっていないときに
は、このような原因探求の営みはそもそも展開し
ようのないものとなるであろう。

(13Ellis[1973=2000]の第二章で展開されている
遊びの定義は、本稿とは異なる文脈ではあるがさ
まざまな側面から詳細に検討がなされているため、
参照に値するものである。

⑲Ｊ・Hen㎡Otはこの概念に相当の役割を付与して
いる。それは、遊びを遊びたらしめる条件であり、
実存する《わたし》の契機でもあり、しまいには
世界のあり方の本質でもあると考えられている。
それはＪ・Huizingaの「聖なるもの」の反対側に
位置しつつも、遊びの弁証法dialectic=Dialektik
の因子でもあると捉えられよう。しかし、彼の説
明は形而上学的に構成されており、社会学的用語
群による解釈を受け入れ難いものとなっている。
ここでは指摘するだけに止め、詳細については
Henriot[1973=2001:156-172]を参照されたい６

(20）否定し･高め･保存する、止揚Aufhebenの役割。
(21)盛山和夫[1995]は、規範的な存在物の理念的
実在性について検討している。しかしそれが客観

的なものであるかどうかは、これはまた別の問題
である。

(22）詳細はSchtitz[1932=1982:38-39]を参照。
(23）ここで言う効果あるいは機能とは、Ｔ・Parsons
式の機能主義とその意味合いを異にする。機能主
義的説明が問題となるのは、その機能が、社会に
とっての順機能という意味を前提にしており.、そ
れがまた、「客観的」に存在するという想定におい
てである。本稿では、社会にとっての良し悪しの
価値を捨象しつつ、そして客観的な存在としての
想定を相対化し、「遊び」の存在の場である(1)と(2)
の関係性を語るという意味で用いたい。

(24）この要素とは、実は(2)において見られる、つま
り相対的なく外〉であるが、当該社会に内属する
人々にはしばしばあたかも自明なものとして存在
する。実際に(1)と(2)の両者は現実の社会において
も反照しつつ、循環しながら関係性をもつことに
なるだろう。

(25）聖･俗・遊図式は、E.DurkheimやM.Maus$の
系譜を引く聖･俗論の伝統にJ.Huizingaの発想と
を巧みに結びつけてそのダイコトミーを三項図式
へと展開したものであるが、「分析の枠組みとして

どちらの図式が有効かということは、対象の性質
によって、また分析者の問題関心によって決まっ
てくる事柄」（井上[1992:150])であるため、分
析者の主観的視点を免れることはできない。この
ようなパースペクティヴとはそもそも分析者によ
るものの見方あるいは現象の切り方のようなもの
であり、「それ自体は経験的な真偽にかかわるも
のではありえない。すなわち、『正しい』視座とか
『間違った』視座というものがそもそも存在しない」

（盛山[1988:75])。結局、ある現象を聖と見るか
遊とみるかはその分析者の視点にその最終的な審
級を置くこととなる。少なくとも絶対的な「外」
はここにもない。
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Wealleljoyplaying,andithasrealityinthatmeaning・Butifweaskmyself'Whatonearthplaying
isi,wemaynoticethatitisniteasytoanswertothatquestionclearly.Why?Asfbrthispaperirlltrytoclarify
thedifficultiesitholdandthemethodtoobtainthevalidityoftheexplanationofthe'play'intheneldofsocial
science,byexaminingexistentplayresearchcritically.Then,basedonthat,Iwouldliketopresenttheaimthat
thesociologyofplaycanbedeveloped.
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