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This tethis has conducted about‘Shokugan’ in massmedia . Massmedia articles, we researched, is collec-
tions of the Libraly ‘Oya-Soichi’ since 1990 to 2008. 

1．目的および方法

本稿は，食玩情報のマスメディアへの登場の仕方および情報内容の特徴に注目することで，食玩に関
する生活文化学的展望―言い換えれば，現代日本の生活文化史における意義について明らかにする一助
としたい．同時に，生活美学の発掘に資することを目的とする．
食玩情報の所在に関しては，既に，「食玩に関する生活文化学的研究Ⅰ食玩情報の所在および調査方
法に関する覚書」において，拠り所となる情報のおおよその確認とその調査方法を模索し，提案した．
1984年 3月の毎日グラフ（37巻 9号）の「大特集・グリコのオマケ」から，2004年 6月の佐々木文博著「第
2回北陸製菓の食玩」（コンビニ 7巻 6号）までに公刊された 31種類の雑誌記事とその内容が概観された．
その結果，「オマケ商法」「教育と食育のグリコのオマケ」「コンビニ」「サイズ」「食玩のイメージ性とディ
スプレイ性」「時代とともに変化する食玩」など，食玩をめぐる生活文化的な関係性の一部が俯瞰された．
本稿では，大宅壮一文庫収蔵の食玩・オマケに関する雑誌記事を渉猟することで関連情報の収集拡大
を目指す．その上で，本研究の前提としての食玩情報所在のポトスおよび情報の特徴を探る．そうする
ことが，現代日本における生活文化史的意義や生活の美学を明らかにする上での前提として重要で，か
つ興味深いと思われるからである．
なお，本研究シリーズのⅡ，「生活財としての食玩の表象文化的研究」においては，食玩が，宣伝美術・
玩具・大衆娯楽という狭間に位置する生活財としての意義があり，それらの内包する表象的な意味や位
相について，いくらかの知見を得，報告している．本稿ではさらに，これらに通底する現代生活におけ
る身体観としての価値意識や美学を提案することになると考えている．

2．大宅壮一文庫の中の食玩記事

雑誌専門の図書館として知られる大宅壮一文庫には，明治時代から現在まで 1万種類の雑誌が所蔵さ
れている．2008年 12月 31日までに，大宅壮一文庫に収蔵されている，「オマケ」をキーワードに検索
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される雑誌資料は 248件．うち，タイトルに「海洋堂」を含むものが 56件．これらの記事内容の特徴は
次のようなものである．記事内容から，キーになるコンセプトの出現時期・雑誌名が特定できたことは
調査の成果であろう．巻末の表は，その一覧である．以下に主要なコンセプトの枠組みを中心に，特徴
的な事項を箇条書きで紹介する．
2.1.1　食玩ブームに関する記事
◦ 雑誌掲載初期（1999年頃まで）の記事はオマケの歴史を追うものが多い．オマケの記事が出現するの
は 1990年 2月 1日の『女性セブン』の「グラビア　チョコレートに，キャラメルに，夢があった　オマ
ケだオマケだ！」であり，大正末期から現代にかけての食玩の流れを解説し，ブームとして昭和 32年
のアーモンドグリコのオマケ切手（p.93），昭和 38年マーブルチョコレートのアトムシール（p.92），ビッ
クリマンチョコ（p.93）を取り上げている．
◦ 大宅壮一文庫では「オマケ」のキーワードが 2004年に作成されている．会社名として「海洋堂」が登録
されているが，いつ登録されたかは不明である．
◦ 「食玩」という言葉の最初の掲載記事は，『スコラ』（2000.6）「これが“食玩”ワールドだぁ!!」であり，
さらに「大人がまとめ買い」初登場記事は『BE-PAL』（2000.2），さらに「箱買い」が，『TOKYO1週間』
（2000.3.7）に初登場する．これらの記事では「大人のおもちゃ」として食玩を大きく取り上げ，ヒーロー
もののカードやフィギュアを紹介．「コンプリ」という言葉も登場し，まとめ買いをしてコレクション
を集める大人の姿が描かれている．フルタ製菓と海洋堂の『チョコエッグ』では，「夢中になったのは
大人たち」と記載されており（p.8），オマケが子供のものから大人のものへと変化したことが記されて
いる．さらに「コンビニで箱買い OLも出没 !」（p.15）も掲載され，コンビニが食玩の流通に寄与した
ことが示される．

2.1.2　記事数について
食玩に関する記事数は，図 1で明瞭に
示されるように，2000年に急激に増加．
2002年ピークを迎え，2007年にはピーク
以前の状況に落ち着く．また記事数と記
事総ページ数の伸びは比例する．「オマケ」
に関する記事が急増した 2000年の記事の
63.2％が「チョコエッグ」であった．以上
から，次のようなことが分かる．子供を
ターゲットにしている時代には雑誌記事
となっておらず，食玩が大人のおもちゃ
になってから食玩記事が増加する．大人
の購買力があって大きなブームになった
のである．記事の内容に関して，さらに
展望する．
2.1.3　食玩の前史や歴史に注目する記事
◦ 大正 11年のカード入りのグリコキャラ
メルの販売開始，昭和初期のメダル入
りグリコキャラメル，第二次世界大戦
前・戦中の粘土や紙製の戦車など，戦
後の消しゴムやクレヨンなど実用的な
グリコのオマケ（女性セブン 1990.2）な
どについて注目されている．
◦ ブームが指摘され分析される．下記の
ような，オマケそのもののブームとブー
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図 1　雑誌記事における食玩記事数の推移

記事内容 記事数
チョコエッグ 12

変身ヒーロー・ウルトラマン 2

キンダーサプライズ 1

ペプシマン 1

ミニカーせかいのくるま 1

365日のバースデーテディ 1

ブルボン「ジ・オーディション」 1

図 2　主な記事の内容の分量（2000年）
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ムの要因分析からのアプローチが見られる．
　第一次食玩ブーム： 昭和 26年紅梅キャラメル「巨人軍カード」・カバヤキャラメル「カバヤ文庫」・

昭和 32年のアーモンドグリコのオマケ切手
　第二次食玩ブーム： 昭和 30年代からで 40年代初の明治製菓のマーブルチョコレート「アトムシー

ル」・江崎グリコ・アーモンドグリコの「鉄人 28号ワッペン」，昭和 40年代後
半のカルビーの仮面ライダースナック菓子「仮面ライダーカード」

　第三次食玩ブーム：昭和 60年代～平成初頭のロッテのビックリマンチョコ「ビックリマンシール」
　第四次食玩ブーム：平成 11年 9月，フルタ製菓チョコエッグ『日本の動物コレクション第 1弾』

2.1.4　食玩の販売・流通の特異性について
販売ルートは，「玩菓」と菓子そのものがおもちゃ化しているタイプに両極化（週刊読読売　1995.11.），
量販店や販売店にアクリル什器ど玩具菓子コーナーを展開，ヒットキャラクターが子供たちの心を捕ら
え，ヒット商品になる（プレジデント 1996.6），携帯ストラップオマケ記事（女性自身　1999.4）など．
2.1.5　メディアとしての食玩と食玩掲載の刊行本が登場
ペプシボトルキャップが映画『スター・ウォーズ エピソード 1』のキャンペーン（週刊ポスト　

1999.8），書評欄にチョコエッグ本登場（2000年 11月 3日週刊朝日）など．
2.1.6　食玩の多様な波及
食玩の「癒し」が取り上げられる．「集める」ことの癒し効果やコンプリートについて，精神科医の視点
が紹介される（宝島 2000.11.15）．また食玩の人気への便乗商品が出現する．たとえば，CD付菓子，3
人組ユニットデビュー企画（スコラ 2000.12）等が紹介される．

3．食玩記事の位相

食玩に関する記事は，どのようなメディアに掲載されたのか．大宅壮一文庫の中の食玩記事を，各記
事の掲載雑誌，掲載時期とともに通時的に一覧したのが文末の表であるが，この表の掲載記事に注目す
ると，掲載雑誌にいくらかの傾向が見られる．
図 4の一覧表は，文末の大宅壮一文庫から抽出した掲載雑誌すべてを拠り所として，雑誌のカテゴリー
分類を試みたものである．分類は，下表のカテゴリーの列に示すような項目で分類した．この項目は，
実際に抽出できた雑誌タイトルを．一般的な週刊誌・総合誌などにも注目しながら，出来るだけ内容に
即して設定した．

8
1 0 3 0 5 6 3 8 4

51

95

166

101

40

12
9 4

100

180

160

140

120

100

80

60

40

20

0

ページ数

20
08

19
90

19
91

19
92

19
93

19
94

19
95

19
96

19
97

19
98

19
99

20
00

20
01

20
02

20
03

20
04

20
05

20
06

20
07

食玩記事総ページ数

図 3　食玩記事のページ数の推移
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上記の一覧表を西暦年号を横軸としてグラフ化したのが以下である．フィギュアやプラモデルのコレ
クターには一般に男性が多い．食玩がブームといわれた時期に集中して，男性誌 46誌が見られること
によっても，このことは明らかである．但し，最初期に女性誌に掲載され，合計でも 11回と平均的な
掲載状況を示していることは，食玩に特長的なことであろう．食玩ブームが女性をも巻き込んで進行し

たことと重なっている．次に多い順番にカ
テゴリーを見ていくと，サブカルチャー誌　
→　エリア情報誌　→　テレビ情報誌　
→　ビジネス・経済誌　→　時事・社会誌
となり，小売・流通誌と広告・マーケティ
ング誌が、女性誌とともにこれらに続いて
いる．
これらの詳細な分析は，余白の関係でで
きないが，食玩へのメディアの関心が，流
通や経済効果，時事・社会問題に集中して
いることは特徴的で，2006年 4月 25日の
NHKの番組「プライスのなぞ」という経済番
組で取り上げられたこととも連動する．
つまり，食玩の存在が社会現象として注
目されたのである．ここには，生活文化や
メインでないサブカルチャーとしての食玩
の位置づけに，現代的な新しい傾向があぶ
りだせるといえるようである．掲載内容と
ともに，今後の検討課題である．
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