
文学作品の読みの学習指導の研究

-G盤的と(物語の関連を中心として一

住田勝

1 問題の所在

1-1 発達と発達にあまるもの

吉田他(2000)1の成果として、「わにのおじいさんのたからものJ011崎洋)のつづ、き物語を創作するセッショ

ンにおいて、学齢に伴って一次曲線的に変化する[第1軸]と、二次曲線的に変化する[第3軸]が見出され

た。[第1軸】は、文学テクストの主題構造を追求する力に関わると考えられた。もう一つの[第3軸]は、読

みにおける創造性に関わる軸であることが判明した。
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Figurel. 1 吉田他(2000)p. 39 

数量化III類による分析:第1軸×第3軸におけるグループ変数(学齢)の散布図

1国語科教育改善のための国語能力の発達に関する実5酌・実践的研究II 平成9年度~平成11年廓ヰ学研究
費補助金(基盤研究(B)(1)) (研究課題番号 09558021)研究代表者吉田裕久(広島大学教育学部教授)
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前者が、テクストの理解とその利用という「目的Jを指向する、「役に立つカJ、つまり[発達】の問題であ

るのに対して、後者は、秩序や枠組みの破壊・解体という、それ自体にしか意味を見出すことのできないとし、

う点で[発達]概合、にこぼれる問題領域である。未熟な何ものかが、世界との関係性の中でなにかしらの「完

成JIこ向かつて精錬されていくプロセス。発達という事態を支えるこうしたイメージはしかし、子どもの「今J

を、将来の「完成jのための「手段」へと転落させてしまう。矢野(2000)は、未来が常に優位で、「今Jを未来

のための「手段Jとして消費していく、「人間化Jの営みを、{発達としての教育]と呼ぶ。いわば、目の前の

欲望を「禁止」し、将来の「目的」のために抑制するのでおる(最初の否定)。しかしそうした営みは同時に、

刻々の「今」を生きる人間の生の実感、「内奥性jを奪ってし、く。それゆえ人は、時に、人間化のプロセスで否

定され、禁止された領域を「侵犯Jする営みを発現させる。それは、具体的には、暴力やセックス、祝祭や遊

びといった非日常の場において現れる、それ自体が目的化された、ある干孟無意味な「蕩尽」の数々である。「目

的」に向かつてしつらえられた「手段Jの道を踏み外した無意味な馬鹿騒ぎの中で、人は生の実感、「内奥性J

を取り戻し、「至高出を生きることになるのである(組上の侵犯)。矢野(2000)は、そうした発達にあまる営

みを【生成としての教育】と呼んた

図ι1 矢野(1999) p.44 
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Figure1. 2 二重の否定 矢野
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1-2文学の読みの問題として

読みの能力の発達を問題にするとき、ことに文学作品の読みを問題とするとき、ことばの力として、読めな

かった文字が読める、わからなかったことばがわかるようになるとしづ、[できるーできない】という物差しの

上に現れる能力群とは別に、そこで文学が文学として現象するための要件があるだろう。それは、文学テクス

トと読み手の対話を通じてその間に生成される、日常世界を相対化する強いインパクト、リアリティ、意味で

ある。いわば、文学の読みにおける文学体験の内実こそが、【発達にあまるもの】としての【生成としての教育】

に当たるのである。

文学作品の読みを通じて、人が変容することを、ことに教育の問題として取り上げるならば、未熟から成熟

へ向かう、[人になるプロセス]としての[発達】の軸と同時に、【逸脱し破壊するプロセス]としての【生成】

の軸を取り扱わなければならないだろう。そして、その課題は、文争的体験の母胎ともいうべき、子どものあ

そびとし、う状況へのアプローチを必殺始告に求めている。

1-3 あそび体験と文学的体験の問題として

住回(1999)は、子どものあそぶ営みは、子どもにとって、世界を尉誇の方法によって異化し、相対化すると

いう点で、 文判句体験と同様な樹誇を持っていることを明らかにした。それゆえ、就学以前における、就学以

降に求められていく文学作品を読むことの基礎づけが、たとえば幼児教育や保育の場におけるあそびによって

行われていると仮定することができる。そしてもちろん、就学後の子どもにとっても、ことにごっこあそびと

いう事態は、子どもの生活における虚構体験の最もリアルな部面を担っていると言うことができるだろう。し

かし、こうした仮定をより確かなものにするためには、あそび状況と、文特句体験との連関、連携についてよ

り具備怜櫛材2必要になってくるだろう。本発表は、[あそび]と{文勃句体験]とを媒介する文学作品絵

本)を取り上げる。その分析を通じて、【あそび]と{文学]の関係を明らかにすることを目的とする。

2 子どもの内的ファンタジーと児童文学作品

2-1 子どもの内的ファンタジーの発達モデル

谷本(1987)は、[あそび]と[文学(ファンタジィ)]の関連を次のように述べている。

さて、幼い子どもは、日常常に心の中に物語を作りだして遊んでいる。それはかれらにとって

はほとんど「生きるJということにもひとしいものである。そしてこの子どもの心の物語こそ

は、児童文学の物語、とりわけでファンタジィの物語の源となるものであろう。児童文学の物

語とはまさに子どもの心の物語そのものにそうことによって作りだされているのである。(谷

本 1987p. 9上)

子どもの作りだす「物語J(内的ファンタジー)に表現を与えるべく産出されるものとして児童文学作品をと

らえ、その両者の連関を描こうとする。その上で、子どもにとっての物語展開の段階を、三つの段階で表して

いる。 Table2.1は、その三段階を発表者が表にまとめたものである。
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¥ フィーノレド&ハムレー アン・ウイノレソン 作品例 年齢

「ジャックとまめの木J rちびく
第1期 ファンタジー 魔術的ファンタジー ろさんぽJ-.!:llミい~色主の -7歳

い盃主二五l

第2期 拡大されたファンタジー ファンタジー 「ホピットの冒険指輪物語J 8歳-10歳

第3期 現実的官険物語 現実的冒険物語 「宝島」 10歳~

Table 2. 1谷本(1990)による内的ファンタジーの発達段階

2-2 魔術的ファンタジー(ファンタジー)

子どもにとっての内的物語は、次のような形式をとる。彼キヨ皮女自身を主人公として、彼らの生活の基盤(家

庭)を一方の極として、その対局にあるファンタジーの世界へと旅立ち、冒険に明け暮れた後、リアノレな生活

の場へと戻ってし、く、「行きて帰りし物語Jである。しかしそこは、主人公(子ども自身)が願うまま、思うま

まにストーリーが展開し、いわば、子ども自身が神のごとく振る舞うことのできる世界である。そうした自己

中心的世界に登場する、彼ペ喰女自身以外の登場人物は、必ず喰らの思うままにコントロールされ、彼らを裏

切ることはできない。ここには、彼らに対峠する「他者jは荷主しない。自他の境界が不明分な認識生活を送

る手l幼児期の子どもに鞘蜘句に現れるファンタジーである。

2-3 ファンタジー(拡大されたファンタジー)

次の段階として、子どもたちは、他者との関わりの中で物語を生成し始める。集団のごっこあそびは、完全

にではないが、あそびの構成員たちに一定程度以上のイメージの共有を要請する。それぞれにイメージの国の

造物主として生きてきた子どもたちは、共有された時間を生きるために、相互作用的にイメージづくりの取り

決め、ネゴシエーションをし始める。そこに、一種の共有された、相互主観的な物語が形成されるのである。

そうした物語は、たとえばJ.R. R.トールキンの『ホピットの官険』や『指輪物語』のような、長編ファンタ

ジ一作品によって特徴づけられる。そうした物語では、現実世界とは違ったコードによって物語が進行するが

(たとえば、魔法使いやドワーフ、オークやドラゴンとし、った、脇町的権能の実在や、神言的存在のリアリテ

イ等々)、たとえその世界で最も優れた魔法使いガンダルフといえども、その魔法は万能ではなく、圧倒的なカ

を持った敵の前に敗残する可能性が描かれる。つまり、この世界は、完全に現実世界と一致するわけではない

が、その世界のコードは、その世界に栴宝する多種多様な構成員たちに相互主観的に共有されうる一定の合理

性を持っているということである。集団のごっこあそびもまた、あそびの構成員たちに共有された、「通信可能

な」取り決めを必要としており、それは大人とは違ったルーノレであるにしても、当人たちにとっては、その場

において充分な合理性を備えているのである。

2-4現実的冒険物語

この段階の物語は、『宝島~ (R. L.スティーブ、ンソン)によって鞘欽づ、けられている。物語が描く「冒険Jは、

魔法によってではなく、リアルな世界で事態を切り開くための、主人公や仲間たちの知恵や肉体のカによって

進行してし、く。したがって、その世界は、現実世界のコードと同等の合理性を備えたものとなる。

しかし、「冒険Jは、当然日常の延長線上にある出来事ではない。むしろ、崩薄としての自立的世界として認

識されているはずで、その意味で、現実世界に近接するファンタジーということができる。

子どもたちのあそびの世界では、小学校中学年以降に大いに発展展開する【冒険ごっこ】の類は、遊び場で

ある山野の「崖jやりIIJや「洞窟Jや「トンネ川という現実的な、具附句な断3や仕掛けとの対話の中で、
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そこでの「冒険的な」振る舞し、が創出されることになる。

このような子どものあそびにおいて発現する内的ファンタジーの発達モデルをより詳細に検討するために、

今回は、子どもたちのまとまりのある内的ファンタジーの出発点と目される「閥的ファンタジー」段階の典

型的な児童文学作品である、「かいじゅうたちのいるところJ(M.センダック)の表現をいくつかの点から分析

し、その特質を明らかにしたい。

3 rかいじゅうたちのいるところJ(M.センダック)2の分析

iド、E裕革

議払干5恥恥恥恥恥官叩怖飢ιJムん霞ヘも，.

sro町R刷NDP刊l町町刷U肌R白町刷u刷聞附B促ES印叩DruiK 
3-寸 rおまえをたぺちやうぞ!リ」の意味

「かし、じゅうたちのいるところjの冒頭の見聞きは、主人公マックスが、「おおかみJのぬいぐるみを着て、

部屋中のものを使って、何かを作っている。次のページには、フォークを手に、犬を追いかけている。この二

枚の絵につけられたことばは以下の通りである。

l-A あるばん、マックスはおおかみのぬし、ぐるみをきると、いたずらをはじめて

The night Max wore his wolf suit and made mischief of one kind 

2-A おおあばれ

andanother 

ここでマックスは、「おおかみJの装いにふさわしい干相主へと自分自身を[変身]させるプロセスのまっただ

なかにあると言えるだろう。彼の日常が充溢した部屋を、さまざまに飾り立てることによって、「異界」へと変

容させようとしている。そして実際、彼の空想の旅の中で、この冒頭の造作物が登場することになるのた見

聞き2におけるマックスの振る舞いは、 uこおいてi宙移していった、「おおかみJとしての、それになりきって
の行為の実践の姿である。

このように、この物語の起点をやや詳しく見てきたのは、そうしたマックスの心的状況が、次の見聞き 3に

おいて、大きく変容し、それがその後の壮大な内的ファンタジーの顕現のきっかけをなすからである。つまり、

マックスは、母親にその行為を「見答められる」まで、その姿にふさわしい人物となり、ふさわしい振る舞い

2Sen白}らM.whre the Wild刀1ingsAre.1963.神宮輝夫訳 『かいじゅうたちのいるところ』冨山周

センダックは、 1928年、ポーランド系ユダヤ人の移民の子どもとしてニューヨークに生まれた。 1963年に発表された"Whrethe
Wild百1ingsAre"は、幼児期の子どもの内的ファンタジーに具備均な、そして優れた表現を与える児童文学侶思[絵本)の最高
傑作として高し活判面を得ている。 1964年のコルヂコット賞を受賞している。
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を展開する内的ファンタジーを生きてきたのである。ところで、第3の見聞きは、次のような絵とことばから

構成されている。

3-Aおかあさんはおこった。「このかいじゅう!J 

マックスも まけずに、「おまえをたぺちゃうぞ!J 

とうとう、マックスはゅうごはんぬきで、しんしつに ほうりこまれた。

his mother called him "WILD T回NG!"and Max said "I'LL EAT YOU UP!" so he 

wassentωbed without eating anything. 

マックスが立っているのは、自分の部屋であろうか、ドアの方をにらみつけ、怒ったような表情を浮かべて

いる。今マックスが、おかあさんにいたずらを「見濯められる」という言い方をしたが、それは、直接にはお

かあさんの「この かいじゅう!Jという言葉の意味を読者として解釈してのことである。翻訳者もまたこの

脈絡を意訳して、おかあさんのこのせりふに怒りを読みとっている。しかし、そのせりふが、マックスという

子どもにとってどのような意味を持って響いたのかということは、それとは別の問題であろう。つまり、マッ

クスが、おかあさんの''WILDTHING!"という言葉に対して、 "I'LLEATYOU UP!"と答えたことを、マックス

が直前まで生きてきた、彼の内的ファンタジーの即櫛の中でとらえなければならないだろう。すると、見聞き

1や2でマックスが従事している、造形表現や身体表現が、そこでの彼の内的ファンタジーを構成していると

すると、見聞き 3におけるおかあさんのことばは、そうした→車のマックスの営みを、初めてことばによって

(言吾表現によって)定位するはたらきを持つことになるので、はないれそれまでの非言謝句イメージの世界

を生きてきたマックスは、おかあさんのこの言葉で、初めて自分がなりきっていた異界の生き物の正体をはっ

きりと造形することができたのであり、そう名づけられることで、彼はまさしく"WILDT回 NG"となることが

できたのた

もう一つの重要なポイントがある。彼がおかあさんに対して、彼を部屋に閉じこめてしまうあの言葉を言わ

せてしまうのは、彼の行為に対して、(おかあさんがそのよをにもくろんだかどうかは別として)ことばによっ

て関わったおかあさんは、マックスの内的ファンタジーの世界にとって、そこに初めて現れた(対話の可能性

を持った)[他者]となったということである。つまり、おかあさんのことばは、マックスの振る舞いを名付け

意味づけるだけでなく、彼にとってのあそび仲間が現れたということを意味している。だから、おかあさλハ

のことばは、彼を見答め、しかろうとした彼女への敵対を直張に表すのではなく、 "WILD官丑NG!"とし、うこと

ばによって彼のあそびの脈絡に[参入]してきた【他者]としての母親を迎え入れる射誇えを表明したあそび

の一環だと考えるべきである。

そのように考えたとき、この見聞き3は、大変重要な示唆を持っている。つまり、ここに夕食の準備に忙し

い、大人の脈絡に生きているおかあさんのかわりに、専門職としての保育者がいて、彼の営みを、ことばによ

って意味づ、け、彼のファンタジーの脈絡で応答をなしてし、く教育技術を持っていたとすれば、この絵本は、全

く違った展開を持ったあそびを描くことになっただろう。そのありえない可能性の道筋には、この絵本でマッ

クスが一人で旅立った、魔体首句ファンタジーの世界よりも、より「他者」への目配りの中で、相互作用的に語

りが生成される集団のごっこあそびが柄生していたのではないか。

いわば、マックスが閉じこめられた部屋で造形した「かし、じゅうたちのいるところj というワンダーランド

は、母親によって名づけられ、それに付帯する彼女のあそLf.r--の【参入】への期待が、最も不本意な形で裏切

られることによって、生みだされたことになる。そうしたマックスという子どもの、大人とのストレスに満ち

たコミュニケーションのありょうは、~撚的に、彼の造形する内的ファンタジーのありょうを決定的に規定し
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ていくことになるのである。

3-2かいじゅうならし:鹿術的思考の発露

マックスが、作り出したのは、お母さんによって、名づけられ、意味づけられた「かいじゅうJたちの肱居

する世界であった。「かいじゅうJと名づけられたマックスが、「かいじゅうたちのいるところ」に乗り込んだ

とき、恐ろしい姿をした「かし、じゅうたちJが手荒な出迎えをする。

"""由回』阻園初白山崎叫嗣白wlldthln'l・胴

Ih<yft冶..d山arllrribl・F岨n and.nuhed ‘h，;，加nibl.~

....NIIod必・b旬相官由町・a・4也ow吋"'""回rlbl・... 刷

9-A マックスが りくちにふねをつけると、

かいじゅうたちは、すごいこえで うおーっと ほえて、すごいはをがちがち

ならして

And when he came ωthe place where the wild thむ19Sare they roared their terrible 

roars and gnashed their terrible teeth 

9-B すごいめだまをぎょろぎよろさせて、すごいつめをむきだした。

and rolled their terrible eyes and showed their terrible claws 

彼らに比べて、マックスは小さくか弱げである。しかし、マックスの表情にはそれにひるむ様子もなし、。む

しろ、次のように、実に簡単にその恐ろしい連中を「飼い慣らし」てしまうのである。

10・A とうとう、マックスははらをたてた。「しずかに しろ!Jと どなりつけた。それから、か

いじゅうならしのまほうをつかった。

凶1Max said "BE STIu..!" and tamed them wi也 themagic出ck
10・B マックスがめをかっとひらいでかいじゅうたちのきいろいめを じーっとにら

むと、かいじゅうたちはおそれいって、こんなかいじゅう みたことないと いって、

of staring inωall their yellow eyes without blinking once and they were創出tened

and called him the most wild thing of all 

ここには、先ほどの内的ファンタジーの発達段階における、[ファンタジー]の特質である、その世界を支え

る合理性は相主しない。マックスがそのように願うままに、世界は変容し、そのようにして出来事は進什ずる。

センダックは、子どもにとっての内的ファンタジーの意味を、次のように述べる。

(子どもの空想物語は:発表者)子どもたちが必要としているゲーム一子どもであることの恐ろ

しい現実と戦うために、想像力で呼び出されなくてはならないゲームでにその現実とは、彼
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らが恐怖、怒り、惜しみ、欲求不満などの感情に常に脅かされているというほかなりません。

こうした感情はどれも子どもの日常生活に普通に見られるものですが、彼らはそれを制御でき

ない危険な力として味わうほかないので士そうした力を何と対司い慣らしていくために、子

どもたちは空想(ファンタジー)に向かいます。そしてその想像の世界の中で、子どもたちを

悩ましている感情は次第にほどけ、満足が得られるので寸。私の本の主人公マックスは、空想

(ファンタジー)によって母親への怒りを解消し、眠くなり、おなかをすかせ、自分自身と和

解して現実世界にもどってきま7九 (Sendak，1988 pp. 160・161)

つまり、マックスのこの空想の冒険の意味は、その過程で、マックスの抱えた何らかのストレスが解消され

ることにあるとし、うことである。そしてそれは、マックスがかいじゅうたちを思いのままに飼し慣らし、見聞

き11-14に至る、「かし、じゅうたちのおう」として君臨する営みの中にそうしたストレス解消の機構が荊主し

ているはずである。

実は、この世界に登場する「かし、じゅうたち」のモデ‘ルについて、センダック自身は、子どもの頃自分の身

の回引こいた大人たち、ことに決して好きではなかった叔父そ根母たちがその根元にあるという示唆を残して

いるωen白k，1988)。しかし、例えば、中表紙に特別に描かれた、王冠をかぶって手を挙げて「かいじゅうな

らしJの魔法をかけているマックスから逃れるように描かれた二体は、彼の両親が造形されたものとも考えら

れる。

センダックが上記のように、子どもの空想を、彼の生活の即備におけるさまざまなストレスの解消の手法と

考えているとすすもば、彼が、空想世界で屈服させ、君臨する「かいじゅうたちjが、マックスがインターフェ

ースする具体的な大人たちのイメージが反映していると考えることには妥当性があるだろう。つまり、マック

スの「かいじゅうならし」は、彼の内的ファンタジーの脈絡において、現実世界における彼に突きつけられる

さまざまな関係性の軸を逆転させ、多くの価値を転倒させる意味を持っている。彼を飼い慣らそうとする大人

の意志の象徴である、閉じこめられた部屋の壁や天井を溶解させ、マックスの空想世界は、画面全体に充溢し

ていくのである。

4 まとめ

子どもにとっての空想l~吾が、センダックの言うように、「自分を引き裂く感情」とのぎりぎりの戦いである

とすると、別の言い方をすれば、子どもが世界と折り合いをつけるために、世界によって支配されない自己中

心的な語りによって、世界のしきり線を自由に書き改めるフリーハンドを手にするか細いチャンネルだと言う

ことができる。それは、見聞き 11-Bにおけるマックスのことばにあるような、「かいじゅうおどり (wildrumpus 

=ばかさわぎ)Jのなかで、「飼し、慣らされざるものJとしての「生の実感内奥性Jを取り戻す営みに他

ならないだろう。またそれは、現実社会への適応のための、習得し尚東していくことによって実現される「技

能・指加ではあり得ないだろう。

発達の問題からす寸もば、このような自己中心的語りという武器は、次第に、(合理的なコードにしたがって語

るという点で)より強固な特立化した語りへとその地位を委譲していくのかもしれない。作品を頭から最後ま

で、合理的に語り抜く強靭な語り手に、語る身体を譲り渡すことによって、人は内的ファンタジーから、作品

としての物語を読む力を身につけていくのかもしれない。しかし、このような【発達にあまるもの]の作用に

よってしか人が、現実世界の意味を作り出していけないのであれば、その作用点のありようについて、さらに

詳細な観察と分析が必要となるだろう。

とはいえ、次のように反論することができるかもしれなしL
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「あそび:J= r文判句体験lが、「現実」の相対化と組み替えの作用を持ち、その意味で「学び」を成立させ

る回路として機能するとしても、それが彼らにとっての「現実Jを実際に組み替える力を持ちうるとは限らな

いので、はないか。そうした相対化が可能なのは、それが「あそび」や「物語Jとし、う区切られた、限定された

「第2世界JであるからではないのiJ¥， r現実」という、そこでの出来事に関してすべからくリアルな利害と責

任とを引き受けなければならない「本番Jの舞台で、それを変えていく営みを成立させるためには、「あそび江

や「物語」は役に立たないのではないか。

確かに、センダック自身が構想しているように、現実の世界における抑圧ヰヲ盾を、夢特1昨表現の中で解

決する営みが栴主する。それは「セラピーj として相生しうるにしても、世界そのものを実質的に組み替える

カを持つとは言えないかもしれない。「あそびだ、からこそ可能なことJは、たちまち「あそびでしか可能ではな

しリものに転落してしまうかもしれな川

しかし、言い方を変えれば、現実における関係性を変える劇的なカを文学ゃあそびに求めることが無理だと

しても、現実をそんな風にかけてしまうものというのは、人間にとって、あるいは子どもにとって危険きわま

りないものかもしれなし、z器哉の桝旦みの解体を意図的に出旦むものがあるとすれば、それを「淵白のプロ
グラムと呼ぶことになるだろう。つまり、人間は相関単に変わらないし、変わってはならないということであ

る。劇的な変化ではなく、現実に樟さす日々の営みの中で、漸次変化を遂げるしかないのである。

そう考えたとき、「物語Jや「あそびJは、そこを抜け出す随意性を保骨ずることによって、いかなる康l物性

をも許容する認識の r;IJ燃焼室lのような役割を果たすかもしれなし、「現実」とし、う逃れることのできなし、「大

きな物語Jと立ち向かうときの、いつでも利用できるエスケープゾーンとして、現実においては許容されない

意味の世界を生きるための回路として機能する。そのようなものとしてこそ、つまり、「あそびでしか可能では

なし、Jという制限付きの世界創造のシステムであるからこそ、「あそびJや「物語」は、子どもが自律的に生き

てし、くための必須欠かすべからざる営みのーっとなりうるのではないか。

。参考文献・

谷本誠剛(1987) なぜファンタジィなのか:ファンタジィと子ども読者 日本児童文明395) 33巻11号 pp.6・14

谷本議綱リ(1990) 児童文学とは何か中京出版

Sen白k，M (1963) Where the Wild Things Are. HぽperCollins Publishers (神宮輝夫訳かし、じゅうたちのいるところ冨

山周

Sendak， M (198④Cald巴∞tt& CO. FI町 ar，S位usand Giroux， Inc.， New York (脇明子・島多代訳センダックの絵材命

19卯岩波書庖)

住田蝋1999)読みの学習指導の基礎理論的研究:あそひ明究との関連を中心として 国文学放161 pp.43・55

矢野智司(2000) 自己変容という物語:生成・贈与・教育金子書房

吉田裕久他，(200ω 国語科教育改動コための国語能力の発達に関する実証的・実蹴包研究H 平成9年度~弔戎11年度科学研

究費補助金(基盤研究(B)(1))(研究課題番号 09558021)

(対反教育大朝

F
h
d
 

可

d


