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援内容も言葉のやりとりについて的を絞った研究となっ

ている。進藤0今野(2014)は，特別支援学校における「遊

びの指導」の授業の観察を行い，教師が子どもの遊びの

行為的・現象的側面の把握に璽きを置き，子ども達の内

面的な側面の把握が重要であることを指摘している。し

かし，その内面をどのように支援していくかについては

検討されていない。

そこで本研究では，行為的な側面だけでなく内面的な

側面も含めて上記の 3つのキーワードを取り入れた子ど

も逹の姿を引き出すためにどのように考え，どのような

工夫を行うことが必要であるかを明らかにすることを目

指す。

本研究における子どもの遊びの内面的な側面とは，具

体的には子どもが行為として遊んでいる姿の土台にある

びの世界に浸ってなりきったり，やりたくなる気持

も，ワクワクした気持ち，喜ぶ気持ちをもったりするこ

，どを指す。これらは，それぞれが遊びの世界をイメージ

すること，感情が動くことが必要であると考えられ，そ

れらを支援することが内面を支援することであると定義

,J-る。

本研究では，上記に挙げた子どもの姿を引き出すにあ

たり，以下の二つを参考に仮説を立てた上で実践を行う

ことにした。一つ目は，相根 (2015)が作成した「目閉

症のある児童に遊びの指導を実施する際の留意点」であ

る。これは，「BGMを効果的に活用する。」「視覚的に

分かりやすい教材を活用する。」「どの活動をするのか事

前に選択させる。」などの 12項目から構成されている。

二っ目は，「ムーブメント教育における配慮事項」である。

これは，「喜びと自主性の重視」（子どもの喜びや意欲を

生むような運動を考えること），「創造性の重視」（子ど

も目身にいどませたり，イメージ化させる連動が必要），

「注意カ・集中力の重視」（活動の中に，ファンタジーの

状況を作る）などの 9項目から構成されている。

これらを参考にしながら，自閉症児を含めた集団への

遊びの指導における授業づくりのより具体的な仮説を立

て，実践を行う。授業実践から得られた結果（子ども逹

の姿）をもとに，仮説を検証し，特別支援学校小学部に

おける「遊びの指導」のあり方について検討することを

目的とする。

2. 本研究の仮説

以上のように，先行研究の視点を参考にして以下の仮

説を立てた。

板説①遊びの世界に引き込むための環境により，子ども

同士が遊びの世界を共有して遊ぶ姿を引き出すこ

とができる。

仮説②子ども逹にとって遊びの世界の象徴となるキャラ

クターとなる教員がいることにより，遊びに関心

をもったり，まねをしたいという気持ちゃ姿を引

き出したりすることができる。

仮説③遊びに関することでどうしたいかを自分で考えた

り，選択肢を選んだりすることを繰り返す中で，

主体的に遊ぶ姿を引き出すことができる。

仮説④自分で作ったものを使用することで，遊びの活動

に対して愛着をもって遊ぶ姿を引き出すことがで

きる。

仮説⑤普段の生活の中で子ども達が日常的に簡単にでき

ることと，逆にあまり経験できないことを活動に

組み込むことで，やってみたい気持ちを引き出し，

生き生きと活動する姿を引き出すことができる。

仮説⑥子ども達にとっての意外性のある内容を取り入れ

ることで，子ども達の中にワクワクした気持ちを

引き出すことができる。

仮説⑦単元の構成を工夫することで，子ども達の遊びの

世界を途切れさせることなくいろいろな遊びを経

験させることができる。

i 方法

1. 実施内容について

1)指導対象

対象児童は， T大学附属特別支援学校（以下T附属特

別支援学校とする）の小学部に在籍する 1学年~3学年

の9名（表 1)である。

2)指導期間及び形態

指導は， T附属特別支援学校の遊戯室にて

2017年 9月から 2018年 3月まで， 1回45分間の「遊

びの指導」授業を計 20回，対象児童 9名，指導者 4名

の体制にて実施した。

2 指導内容について

本校の本年度の年間計画は， 9月～素材遊び（紙），

12月～鬼ごっこ， 2月～お店屋さんごっこであった。こ

れらの内容を忍者をテーマにした単元構成にした。一つ

目の単元では，強い忍者になるための修行として身体を

動かして行う素材遊びを行い，二っ目の単元では，忍者

が悪者をやっつける設定で鬼ごっこを行い，三つ目の単

元では，お腹が空いた忍者のために忍者村にレストラン

を作るという設定でお店屋さんごっこを行った。最後に

まとめを行い，子ども逹と振り返りを行った。

3 全体計画

各単元をつなげた計画を表 2に示す。

1)単元「忍者になって紙で遊ぼう！」 (9月～）につい

て

(1) 単元設定の理由

今回の単元は，紙の素材遊びを行う。身近にある紙で
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表1児童の実態

唖畜・ を協社会生活能力検査 宝熊

くいないろな活動r胴咤．をも六て楽区活動することができふ友達との鹿わりでは、ときとさ

： ； i ^  ； SA,3歳3ヶ月 言葉が足りなぷこともあるが｀敏師がどのように伝えたらよいか杞云えるとその言葉を取り
SQ・50 入れ友達とやりとりして遊ぷことができる。

初めてのことや変化に弱い函があり、不安定になることがある』輿昧の範囲が銀られてお

B ¥,SASQ,頌333ヶ月
'J.i阿！こでも輿昧をもつことは難しいA 教師呂控れ合った，）、感触遊び紅たりする;:J:が好

き』面白さに氣付くと、教師の誘いがなくても若動に参加できる．

i'；； ； ；; C ； • ;' ' ； SA,4歳1ヶ月

友達のしているこどゴ罠昧を示すと近付いて様子を見た，)、まね愁、て一緒に遵んだりす

る」日頃接すること乃少ない友達口ま自ら襲わろうとすることは少ないが、全体で遊ぷとき
SQ_55 には特に抵抗なくいろいろな友還を受け容れるこ已ゞできる。

；； ； ! ; i ； D ； • • i ； SA,3歳1ヶ月

本面祖白そ甕むうだことどが匿好ったきとできJに自ら友達ど樋わって遊ぼうとする姿は少ない』友達がしているこどを
は｛友違に近付いて様子を見たり、まねしたりする姿が見られる↓

SQ.37 やってみたいことがあると.r僕もUか Jと言って伝えることができる。

；休み時問には一人で遊ぷことが多い。教師の話を聞いて一度で理解することは難い，ヽ が、

E 
i訊 ,2歳7ヶ月 友運の様子を見てまねることで友達と一綿に活動するこ已fできふ最初はあまり興昧の
S0・32 ないことでも、友達と一緒に活醐べいるうちに面白さに気付く様子が見磁tる口

友達のしていることが棄しそうだと思うと、自分もまね祖土たり` さらに自分な，）の面白さを追

： F 
:； SA ぶ,,34歳59ヶ月

求したりする姿が見られる』配きいことを思い付いた，）．みんなに聞いてほい亡思うことが

あったりすると・話ざ閉＜壻面であっても教師や友達に伝えようi::.Tることがあるさ

自ら園わる邸ま同学年の友達が多いが、全体の活動の中ではいろいろな友達を受け容れ

G 
SA,5歳11ヶ月 て一緒に道ぶことができる。教師の話を一度で理解して友運の見本はわたり、友達の様

SG-66 子を見てよ仏よくなるように刀ミパイスをUとかする姿が見られる．

いろいろな活動に興昧をもち、何でも挑穀してみようとする姿が見磁臼;.特に同学年1l)

H 
81'.4歳8ヶ月 友達や同性の友運と一緒に活動Uとり遵んだりすることが楽い、遠棗子が見られる。気付い

SQ.53 たことや蠅しかった出良かったりするこc#あ延、周りの教師や友却こ伝える姿が見ら
れる々

気持ちが不安定なときには、気持ちを整えてみんなと活動するまでに時間を要するこ己f

i ； ! I 

SA,5歳7ヶ月 ある。特定の友達と一緒に道んだ，}走勤じ叫することを好むj 活動こ取頃且み始めると`
SQ-63 楽はや面白さに気付いて参加できるこ出f多い=

表2 全体計画

段階 1次 2次 3次 4次

年間指導計画 素材遊び 鬼ごっこ お店屋さんごっこ

単元名
忍者になって紙で遊ぼう

悪者をやっつけよう！ 忍者村にお店を作ろう！ まとめ
（忍者修行）

遊べることやいろいろな遊び方があるということを知っ

てその楽しさを味わうこと，友達と一緒に遊ぶことをね

らいとした。身体を動かして遊ぶことが好きな子供たち

なので，身体を動かすことを中心にし，子供たちにとっ

て意外性のある遊びを大人が忍者として提案すること

で，子供たちがワクワクする，やってみたいという気持

ちを高め，忍者ごっこの世界に浸りながら楽しく遊んで

ほしいと考えた。

並べられた紙でできた葉っばの上に乗り，「忍者の親分」

（または友達）をまねてポーズをし，「ピタ」と止まる。

「ふわっと浮く術」では，3種類の長さの紙テープ

(130cm, 150cm, 180cm)から一つを選び，その紙テープ

を腰に着けて床に付かないように浮かせるようにして走

る。

「透明人間の術」では，ビニールプールに大量のシュ

レッダー紙を入れ，そのシュレッダー紙の中を潜ったり，

教師や友達にシュレッダー紙を掛けてもらったりする。(2) 単元の目標

目標① ：友達と一緒に忍者ごっこをして，修行に見立て

ていろいろな身体の動かし方をして楽しむこと

ができる

目標②：紙の上に乗ったり，身に付けたり，触れたりし

て素材を味わって遊ぶことができる

(3)指導期間

2017年 9月~10月，全 5回

(4) 指導の実際

忍者になった子ども達が，「忍者の親分」というキャ

ラクターに忍者の術を教わり，強い忍者を目指して修行

を行う。

「ピタの術」では，池に見立てて大きく広げたビニー

ルシートの周りを子ども達が走り回り，タンプリンの音

(1回）が鳴ったら池に入って歩きながら泳ぐ動きをす

る。次にタンブリンの音が鳴ったら，池の上にたくさん

2)単元「悪者をやっつけよう！」について

(1)単元設定の理由

今回の単元は，前単元の紙の素材遊びからつなげて鬼

のある遊び（鬼ごっこ）を行う。紙の新聞紙で思い思い

の剣を作り，その剣を活用し，最後には悪者をやっつけ

る鬼遊び（鬼ごっこ）につなげていく。悪者が鬼役であ

ることを理解し，身体を動かすことを中心にした活動を

行いながらルールのある中で対立関係を楽しむことをね

らいとした。子供たちが忍者ごっこの世界に浸りながら

楽しく鬼ごっこのルール遊びに触れてほしいと考えた。

(2)単元の目標

目標①：新聞紙で剣を作り，それを使って身体を動かし

て遊ぶことができる

目標②：リレ一方式で友達と交代して剣で新聞紙を斬っ
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たり新聞ボールを的に投げたりして遊ぶことが

できる

目標③ ：忍者役や悪者役に分かれてやっつけたりやっつ

けられたりして遊ぶことができる

(3) 指導期間

2017年11月~12月，全 7回

(4) 指導の実際

忍者になった子ども逹が，「剣の術」を行い，剣を使っ

て木の実を取る。悪者が木の実を床にばらまくいたずら

をするので，全員で悪者の的や悪者役の教師に向かって

木の実を投げる。全員が忍者にとって悪者が対立関係

にあることを理解したところで，悪者役も子ども達が行

う。木の実を投げつけられて倒れた悪者は，悔しがって

逃げ，忍者は悪者をやっつけたことをみんなで喜ぶ。

3) 単元「忍者村にお店を作ろう！」について

(1)単元設定の理由

今回の単元は，お店屋さんごっこを行う。前々回の単

元の紙の素材遊びの流れを汲み，紙やフェルトなど身

近なもので好きな摸擬の食べ物を作る楽しさを味わい，

作った模擬の食べ物を使って教師や友達とごっこ遊びを

することをねらいとした。お店屋さんの雰囲気を感じら

れるように，模擬のお金を使用し，そのお金を入れる財

布も子ども達がそれぞれ手作りすることにした。子供た

ちが日常生活を再現しながら，お金を払ったりもらった

りなどのそれほど経験の多くない，でもやってみたい活

動を取り入れ，ワクワクした気持ちをもちながら楽しく

遊んでほしいと考えた。

(2) 単元の目標

目標① ：紙やフェルトや毛糸など身近な素材を使って模

擬の食べ物を作ることができる

目標② ：お店ごっこでは店員役や客役をして食べ物やお

金のやりとりをして遊ぶことができる

指導期間

.2018年 1月~3月，全 8回

(4) 指導の実際

忍者になった子ども達が，お腹が空いた「忍者の親分」

のために食べ物を作る。最初は「忍者の親分」に食ぺ

させるために行うが，徐々に教師や友逹のために作った

り，模擬のお金のやりとりを行いながら店員役と客役を

交互に行ったりする。お店の前にキャスターボードのバ

スがやってきたら，お金を持っている児童は剣や木の実

を持ってバスに乗り，廊下にいる鬼の的を剣や木の実を

使ってやっつける。

4. 評価方法について

授業者 2名 (T1, T 2)から見た授業中の子ども達

の姿および富山大学附属学校園共同研究プロジェクト

ムーブメント部会のメンバー 3名の授業記録のラベル，

さらに記録画像等から仮説に関する子ども達の姿を評価

する。

皿結果と考察

1. 単元「忍者になって紙で遊ぼう！」で行った仮説に

基づく工夫と児童の変容

本単元の流れを表 3に示す。

(1)仮説①について

仮説①に関する工夫

⑪ 忍者になった気持ちで遊ぶことができるように，衣

装としてスカーフを身体に巻き付けたり，活動の名

前を忍者の「00の術」として名付け，巻物でひも

を引いて見せたりする（図 1)。

図 1 スカーフを巻き付けた忍者と活動を示した巻物

仮説①に関する子ども達の姿

・普段は自ら友達と同じタイミングで活動を始めよう

とすることが少ないが，友達がスカーフを手に持ち

忍者に変身しようとしていると，自ら好きな色のス

カーフを手に取って体に巻き付けようとしていた

(B児）。

。最初は腰にだけスカーフを巻き着けていたが，より

表 3 素材遊び（忍者になって紙で遊ぼう）の単元の流れ

活動名

活動内容

展開

関連する仮説

忍者に変身 「ピタの術J

紙に乗って遊ぶ，
聴いて動く，模倣

。スカーフを身体 ，タンプリンの音を聴いて
に巻き付ける 葉っば（新聞紙）の上に立つ。

。葉っばの上で忍者の親分
（見本）をまねてポーズをする。
・見本役を児童が行う。

仮説①，仮説② 仮説②，仮説③，仮説⑦

「ふわっと浮く術」 「透明人間の術」

紙テープを付けて速く走る シュレッダー紙に触れて遊ぶ

。紙テープの長さ
(130cm, 150cm, 180cm)を選ぶ。
・洗濯ばさみで腰に着ける。
。部屋の中を走り，壁にタッ
チしたら元の場所に戻る。

仮説②，仮説③，仮説⑦

・シュレッダー紙が入ってい
るビニールプールの中に入る。
・教師や友達にシュレッダー
紙を掛けてもらったり，紙の
中に潜ったりする。

仮説②，仮説⑤，仮説⑦
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忍者らしくなるために「顔にも着けたい」と言って，

着けるようになった (C児， F児）。

言葉を聞いただけで想像したりイメージを膨らませた

りすることが難しい子ども達にとって，簡単な衣装だっ

たり，雰囲気を感じる巻物があったりしたことで忍者の

世界に触れ，さらにそれぞれがイメージする忍者になっ

ていく様子が見られた。授業の終わりに，教師が「スカー

フをとって人間に戻ってください。」と言うと，子ども

達の話し方や動き方が変わり，元のいつもの姿に戻る様

子が見られた。子ども達にとって，モノが遊びの世界に

入るためのスイッチになっているようだった。

(2)仮説②について

仮説②に関する工夫

・子ども達がまねをしたいと思えるキャラクターとな

るように，衣装を着て話し方や一つ一つの動きを忍

者らしく見えるようにする。（本実践では，「忍者の

親分」というキャラクターにする。）

仮説②に関する子ども達の姿

・忍者と活動できることを楽しみにし，図 2のように

授業が始まる前から忍者が登場するガラス戸を覗い

たり，戸を開けたりして待ち構えるようになった(B

児， F児， G児， H児， I児）。

図2 忍者の親分が来ることを楽しみにして待つ子ども達

・授業中に話すときには，「～でござる。」と忍者の親

分をまねて話すようになった (F児， G児）。

・走るときには， しゃがんで姿勢を低くしながら腕を

胸の前にした状態ですり足をして走るようになった

(C児）。

「忍者の親分」は，寡黙で多くを語らないキャラクター

だったが，子ども達の心をしっかりと掴み，回を重ねる

ごとに忍者をまねようとする子ども達の姿が見られるよ

うになった。「忍者の親分」の登場する場所を毎回同じ

場所からにしていたところ，早く忍者の親分を見たくて，

授業前から子ども達はその場所に吸い寄せられるように

なっていった。キャラクターに対して，面白い，楽し

い，好きだと言った気持ちが子ども達の行動に表れてい

た。活動の一つとして行った「ビタの術」は，子ども達

が見本をまねて模倣をする活動であった。その中で，見

本役を「忍者の親分」が最初に行ったからこそ，子ども

達はまねをしようと模倣を頑張り，さらに憧れの忍者の

親分のようにみんなの見本役をしたいという意欲にもつ

ながったと思われる。

(3)仮説③について

仮説③に関する工夫

•主体的に遊ぶことができるように，選択肢から選ん

だり，自分で考えたりする機会を設けるようにする。

（「ビタの術」では，友達の前でどんな見本を見せる

か，「ふわっと浮く術」では，紙テープの長さを数

種類の選択肢から選ぶ）

• これまでやった忍者の術の中で楽しいと思う順番，

やってみたい術，何色の忍者になりたいかを尋ねる

アンケートを全員に行った（図 3)。
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図3 子ども達に行ったアンケートの様式

仮説③に関する子ども達の姿

・「ピタの術」では，前に見本をした友達とどこをど

う変えようかと真剣に考えている様子が見られた。

見本を見せるときには，「僕を見て一！」と友達に

嬉しそうに声を掛けるなど，ポーズを友達にまねて

もらうことに嬉しさを感じてる様子も見られた (F

児， G児， H児）。

・「ふわっと浮く術」では，紙テープの長さを見たり，

友達が選ぶ様子を見たりしながら，着けたい紙テー

プを決めて「O色したい」と自分から教師に伝える

姿が見られた (E児）。

・アンケートに書かれた質問を読んだり，教師の質問

に答えたりして，楽しかった術，これからやってみ

たい術，衣装の色を選ぶことができた（全員）。

子ども達の実態から考えると，何もない 0から考える

ことはまだ難しい。しかし，「ピタの術」で見本役をし

た子ども達は，最初に忍者の親分が見せた見本に少しず

つ変化を加え，結果的にはそれぞれが違うポーズをやっ

て見せていた。そのポーズは決して大きな違いではな

かったが，自分で変化を加えて考えたボーズにそれぞれ

が満足している様子で，また自分が考えたポーズをみん

なにまねてもらえることに喜びを感じている様子だっ

た。「ふわっと浮く術」では，紙テープの長さは 3種類

準備していた。速く走ることに自信があり一番長い長さ

にすぐに挑戦したがる児童，友達が選んだ様子を見て自

分もやってみようと選ぶ児童，身体が小さく自分の身体
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に合った長さを考えたのか短い長さを選ぶ児童，長さよ

り紙テープの色を見て，好きな色の紙テープを選んだの

ではないかと思われる児童。理由はそれぞれ異なるけれ

ども，それぞれが考えて選び，だからこそこれをしたい

と意思をもって主体的にやろうとする様子が見られた。

忍者の術について，子ども達にアンケートを取って以

降子ども達から「00の術楽しかった」，「00の術や

りたい」という発言が増えた。他者（教師）から問われ

ることで，子ども達の中で自分は何が楽しかった，何を

したいかが明らかになり，それによって気持ちや意思の

表明が起こり，結果として主体的に取り組む姿につな

がっていったと思われる。

(4)仮説④について

•本単元ではなし

(5)仮説⑥について

仮説⑤に関する工夫

• やったことがないけれどやってみたいという気持ち

を引き出すように，大量のシュレッダーした紙をビ

ニールプールの中に入れ，触ったり身体に掛けたり

紙の中に入ったりして遊べる活動を設ける。

仮説⑤に関する子ども達の姿

・準備が整っていない状態からビニールプールに入ろ

うとしたり，中に入るとシュレッダー紙の感触を楽

しんでなかなか出ようとしなかったりする様子が見

られた。 (B児）

・友達の身体にたくさんのシュレッダー紙が掛けられ

た様子を見て，「見えなくなっちゃった一」と嬉し

そうに話していた (D児）。

・普段はなかなか経験できない活動を喜び，遊びの指

導の授業の前日には，家庭でも「明日透明人間の術

したい」と話すようになった (A児）。

子ども達にとってビニールプールに入って水遊びをす

ることは経験のあることではあるが，それを水ではなく

シュレッダー紙にしたことで日常にはない非日常の活

動となった。シュレッダー紙を触ること，身体に掛ける

こと，紙の中に潜ること，そのどれもが新鮮で何度もや

りたい気持ちにつながった児童，感触だけではなく紙に

よって友達が見えなくなったことに気付いて面白がる児

童などそれぞれの実態に応じた発見や面白さがあり，そ

れによって生き生きと活動をする姿につながったと思わ

れる。

(6)仮説⑥について

•本単元ではなし

(7)仮説⑦について

仮説⑦に関する工夫

・子ども達の遊びの世界が途切れることのないよう

に，ーうの活動が終わるごとに，「忍者の親分」のキャ

ラクターに達成度を認めてもらい，それから別の忍

者の術として新しい活動に入っていくようにする。

仮説⑦に関する子ども達の姿

・忍者の親分に「まだまだ修行が足りない」と言われ

ると，悔しがる様子を見せながらも次の活動（術）

に意欲を見せる様子が見られた (G児）。

子ども達が遊んでいて楽しい面白いと感じていると

きでも，時間には限りがある。終わらないといけないこ

ともあれば，次の活動に移らなければならないこともあ

る。でも，そこで「時間になったから終わります。」と言っ

てしまったら，せっかくの子ども達の浸っている気持ち

が台無しになってしまう。 1校時の中でも，活動が変化

するときや終わるときに，子ども達が遊びの世界に入っ

たままでいられるように，子ども達の遊びの世界を壊さ

ないように終わることが最後まで楽しかった気持ちにつ

ながったのではないかと思われた。

表 4 鬼ごっこ（悪者をやっつけよう！）の単元の流れ

活動名

活動内容

展開

関連する仮説

剣を作ろう 「剣の術」 木の実を取ろう 悪者をやっつけよう

新聞棒作り
フノニング 新聞ボールやビーンズバッグ
新聞斬り を取る

悪者に木の実を投げる

•新聞紙の端を折 ・剣を持って走り，各コー •取りたい木の実を選び，剣 ・悪者役は部屋の外で悪者のマス
り，巻く。 ナーに立っている教師のを持って高い位置にある木のクを着ける。
・セロハンテープ剣に向かって剣をぶつけ実の下まで走る。 ・悪者役が木の実を床にばらまく
で端を留める。 ながら走る。 ・背伸びをしたり， ジャンプいたずらをする。
•新聞棒に好きな •新聞紙を広げて立ってしたり，椅子に乗ったりして ・忍者は悪者の的や悪者役に向
色のガムテープをいる教師のところまで走剣を使って木の実や手紙を落かって木の実や手裏剣を投げる。
貼る。 り，剣を使って新聞紙をとす。 ・悪者は悔しがって逃げ，忍者は

斬る。 ・元の場所に戻り友達と交代やっつけたことを喜ぶ。
・次の友達と交代する。 する。

仮説③，仮説④ 仮説⑤，仮説⑦ 仮説③，仮説⑤，仮説⑦ 仮説①，仮説②，仮説⑥，仮説⑦
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知的障害特別支援学校における仲間と共に遊びの世界に浸り主体的に遊ぶ姿を目指した「遊びの指導」のあり方

2. 単元「悪者をやっつけよう！」で行った仮説に基づ

く工夫と児童の変容

本単元の流れを表4に示す。

(1)仮説①について

仮説①に関する工夫

・悪者であることが分かりやすいように，悪者役は顔

に黒いマスクを着ける。

・悪者をやっつけることをイメージできるように，子

ども達がよく見るアニメの戦う場面で使用されてい

る曲を使用する。

仮説①に関する子ども達の姿

・手裏剣や木の実を手にすると，どの児童もすぐに悪

者に向かっていっていた。

・授業後，他の教師と遊びで悪者をやっつけたと話を

した後に，授業中のことを思い出していたのか悪者

をやっつけた場面で使用した曲を鼻歌で歌っていた

(F児）。

今誰が悪者をしているか，悪者はどのような関係にあ

るのかということが，マスクや曲から子ども達に分かり

やすくなっており，それが悪者役にすぐに向かっていく

姿につながったと思われる。また，子ども達が悪者役を

したときにも，マスクを着けるとすぐに「いたずらして

やる～」と悪者調の話し方になったり，やっつけられな

いように飛んでくる木の実に当たらないように身体を動

かしたりするなど，すぐに自分の役割を理解して動こう

とする姿も見られた。モノだけでなく曲も含めて，その

環境が子ども達の役割理解や雰囲気づくりにつながって

いたと考えられる。

(2)仮説②について

仮説②に関する工夫

・子ども達がやっつけたいと思えるキャラクターとな

るように，話し方や身振り手振りも悪者らしく見え

るようにする。（本実践では，「悪者」というキャラ

クターにする。前単元に引き続き，「忍者の親分」

も存在している）。

仮説②に関する子ども達の姿

・悪者が近付いてくると，みんなで集めた大切な木の

実を奪われないように，木の実が入った籠を背中の

後ろに隠して両手を横に広げたり，籠に覆い被さっ

たりして守ろうとしていた cc児）。

・悪者に投げ終わると，「やった～！」「やっつけた

ぞ！」「早く投げて！」という児童の発言があった。

• やられた忍者が去っていく場面になると，「さよう

なら～」と手を振って見送るようになった (B児）。

・授業後，他の教師に遊びについて尋ねられると，「悪

者やっつけた～」と答えるようになった CE児）。

悪者役を子ども同士で行って遊ぶことができるよう

に，最初は悪者役の教師が子ども達の集めた木の実をば

ら撒くいたずらをし，悪者が対立関係にあることの理解

を促した。その後，悪者役の見本として富山大学の学生

さんに授業に参加してもらった。この遊びの世界の理解

については，最初は子ども達の間で差が見られた。最初

から悪者を鬼ごっこの鬼として理解できている児童もい

れば，最初は悪者を見ても何のことかよく分かっていな

い様子の児童もいた。しかし，数回の授業の後，全員が

悪者役が対立関係にあることを理解した様子であると

感じられ，子ども同士で悪者役を行って遊ぶことにつな

がったと思われる。

(3)仮説③について

仮説③に関する工夫

•主体的に遊ぶことができるように，木の実を取る活

動では木の実の場所を 4箇所から選んだり，高さも

子ども達の背丈を超える高さや手を伸ばせばすぐに

取れる高さから選んだりできるようにする。

・剣を作るときの長さ，太さ，使用するガムテープの

色を考えたり選んだりできるようにする。

仮説③に関する子ども達の姿

• それぞれ好きな場所や高さの木の実を落としていた

（全員）。

・大変高い所にある木の実をねらってなかなか落とせ

ない友達に「走ってからジャンプしたらいいよ。」

と応援していた (G児）。

・好きな色の布ガムテープを巻き付け終わると，さら

に別の色のガムテープを巻き付け，何層にもなって

いる剣を作っていた (B児）。

•長さ，太さを好きな長さにしたり，布ガムテープの

色を途中で変えたりして思い思いの剣を作っていた

（全員）。

木の実を落とすときには，高さや色や形の違う木の実

をそれぞれ選んで落としていた。ある児童は，少し高め

の木の実を狙って走りながら叩き落としたり，ある児童

は剣を横にして両手で引っ張るようにして落としたりし

ていた。木の実の真下に立って剣を振る児童もいれば，

ジャンプしたり，椅子を使って取ったりする児童もい

た。自分の取りたい木の実を取るためにどうしたらよい

のか，それぞれが考えて，その結果として様々な取り方

として現れていた。簡単に取れないことも多くあったが，

子ども達は諦めることなく何度も挑戦していたのが印象

的だった。この何度も挑戦する姿に主体的に取り組む姿

が感じられた。また，自分のときだけでなく，友達が取

ろうとしていてうまくいかない様子を見つけたときに，

アドバイスを送る児童の姿もあった。自分のときだけで

なく，友達の活動を見ることからも意欲的に考えている

ことが窺えた。
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剣を作るときには，自分で作りたい剣を作るために友

達に手伝いを求めたり，教師に聞いたり，色を変えて友

逹との違いを出したりという姿が見られ，子ども達それ

ぞれが思い思いに意欲的に制作に取り組む姿が見られた。

(4)仮説④について

仮説④に関する工夫

・遊びの活動に対して愛着をもって遊ぶ姿を引き出す

ことができるように，活動で使用する剣を子ども逹

が自分で作るようにする。

仮説④に関する子ども運の姿

• 名前が書いていなくても使用するときには自分の剣

を間違いなく選んだり，折れてフニャフニャになっ

て使いにくいことに気付いていても，自分で作った

剣を使いたがる姿が見られた。（全員）

授薬の中では，当初は大人の作成した剣を使用して遊

っていた。大人が作った剣は見るからに剣であり，

予ども逹はその剣を持って遊ぶことを喜んでいる様子が

見られた。しかし，自分たちで作成したものを使った方

かより愛着をもって楽しい気持ちで遊べるのではないか

と者え，自分たちがそれぞれ思い思いの剣を作ったとこ

ろ，子ども逹は自分達で作った剣にそれぞれ愛着を持ち｝

ぷ前が書いていなくても自分の剣を間違うことなく選ん

だり，子ども逹が自分たちで作った剣が折れ曲かってし

まって使いにくい状態になったとき教師が大人が作った

剖を使うように促しても自分で作った剣を手放そうとし

なかったりする姿が見られた。どの子も，自分で作った

剣を気に入って使い続ける様子が見られた。自分で作っ

たモノを使用することで，遊びへの愛着がより深まる様

子が見受けられた。

(5)仮説⑤について

板説⑤に関する工夫

。普段の活動の中でも行っている走る活動に，剣を

持ったまま走り，途中で出会った教師忍者と剣をぶ

つけ合うという活動を組み込む。

。高いところにあるものを棒で叩いて取るという普段

あまり経験できない活動を行う。また，その高さも，

考えて工夫しないと取ることができない高さにして

おく。

仮説⑤に関する子ども還の姿

。剣を持ったりぶつけ合ったりすることに喜びを感じ

ている様子が見られた（全員）。

。高いところにある木の実を取るときには，背伸びを

したり，ジャンプをしたり，椅子を持ってきて乗っ

たりしていて（図 4), それ自体を楽しんで行って

いる様子が見られた（全員）。

図 4 高いところにある木の実をねらってジャンプしよ

うとする児童

日常的にやったことのない，経験したことのないこと

ばかりを求められるとき，子ども逹の中に難しい，でき

るかなとネガティブな気持ちを引き起こしてしまうこと

がある。そうかと言って，日常的に行っている，安心し

てできる活動ばかりを行っても，子ども達の中にやって

みたいという気持ちを引き出すことは難しい。これらを

バランスよく，日常的に簡単にできることと，あまり経

験したことのないことを活動の中に組み込むことによ

り，日常的に行っていることについては安心して取り組

み，あまりやったことのないことについては，やってみ

たい，どうしたらうまくできるかなと生き生きした気持

ちをもって取り組む姿を引き出すことにつながったと思

われる。

(6)仮説Rについて

仮説⑥に関する工夫

。「悪者」のキャラクターに教師が連れ去られるとい

う子ども逹にとって意外で驚くような場面を設け

る。

。木の実を取る場面で，木の実とともに封筒を吊す。

その封筒は全員の子ども達それぞれに準備してあ

る。封筒の中には手紙が入っていて，それぞれに悪

者になることを誘ったり，忍者として頑張ることを

応援したりする内容が書かれている。

仮説⑥に関する子ども達の姿

。教師が「悪者」に連れ去られてしまったことに， と

ても驚いている様子が見られた。 (A児， C児， D児，

F児， G児， H児， I児）

。自分宛の封筒を受け取ると， ワクワクして早く開け

たい様子が見られた。自分の手紙を見た後には，友

逹がもらった手紙の中身を知りたくて「00くんは

何て書いてあったの？」と尋ねたり，友達の様子

を見て回ったりする様子が見られた。 (A児， C児，

D児， F児， G児， H児， I児）

遊びの世界に入っている子ども達であっても，一つの

活動をずっと続けていると飽きか来てしまい，つまらな

くなって遊び続けることが難しくなってくることかあ

る。子ども同士で発展させていくことが難しい子ども逹

の実態を考えると，集団として遊びの世界を共有して遊

ぶ上では，大人主導で次の展開に誘う必要があった。そ

のときに，子ども逹にとって予想外で，意外性のある方

法を用いることで，子ども達の感情を動かし，自然にそ

の遊びを次の展開に移行させることができるのではない
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知的障害特別定授学校における仲関と共に遊びの世界に浸り主｛本的 目 した「遊びの指導」のあり
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図 5 子ども還が作った模擬の食べ物

言葉を聞いただけで考えたり思い出したりすることが

難しい子ども達が，利用したことのあるお店やその店で

出される食べ物の写真やイラストを見たことで，利用し

たときの記憶を思い出したり，イメージをもったりして，

思い思いの食べ物づくりに取りかかることができた。ど

れを作るか思い付くのが難しい児童も，写真やイラスト

を見て選び，「00作りたい！」と作りたいものを決め

る姿につながっていた。

(2) 仮説②について

仮説②に関する工夫

。忍者の親分がお店に来てくれる設定にすることで，

忍者がおいしいと食べてくれるように願って食べ物

を作る活動を行えるようにする。

仮説②に関する子ど

む忍者の親分がお店に来てくれたときには，食べてく

れている様子を真剣に見守る姿が見られた（全員）。

食べ物を製作するときには，子ども逹から「忍者の親

分今日来るかな？」などの声か聞かれ，忍者に食べても

らうことを楽しみにして作っている様子が見られた。さ

らに，実際に忍者の親分が来たときには，皆それぞれの

お店の場所からテーブルについご買った物を食べている

忍者の親分の様子を静かに真剣に見守っていた。作って

終わりではなく，皆食べてもらうことを楽しみに待って

いたことが窺える姿だった。

(3) 仮説③について

仮説⑤に関する工夫

。主体的に作るために，食べ物の製作のときには，三

つのお店の中からどのお店ででも食べ物を作ってよ

いことにする。

仮説③に関する子ども達の姿

⑮ 最初は何をどう作ってよいか分からない様子が見ら

れたが，友逹の様子を見ているうちに，いろいろな

食べ物を作る姿が見られた (A児 B児， D児）。

子どもによっては，同じお店でそのお店の食べ物を作

り続ける児童もいれば，三つのお店を回ってそれぞれの

お店の食べ物を作る児童もいた。それぞれのやりたい気

持ちに合わせて制作できたことで，どの子も飽きること

なく作り続ける様子につながったと思われる。

仮説④について

仮説④に関する工夫

。愛着をもって遊ぶことができるように，お店の看板

やお店で出す食べ物などを自分達で作るようにす

る。

• お店に客として行くときに使用する財布を自分で作

るようにする。

仮説④に関する

。忍者の親分がお店に食べに来てくれたときや教師や

友達がお客さんとしてお店に来てくれたときには，

自分が作った食べ物を「おいしいですよ。」「オスス

メは， 00です。」と勧め（図 6),食べてもらった

ことを喜ぶ姿が見られた (A児 c児 D児， F児，

G児， H児， I児）。

し作った財布（ウエストポーチ）を身体から離さず大

事にしている様子が見られた (C児， F児， G児，

H児）。

6 忍者の親分に食べ物を売る

みんなで作ったお店にはいろいろな食べ物が並んだ

が，お雰さんが来ると自分が作った物を食べてほしくて

勧める姿が多く見られた。また，食べてもらうことにも

喜びを感じている様子が見られた。財布についても，自

分で色を選んで作った財布を大切にする様子が見られ，

網くし物をしやすい児童が言われなくても自分の財布を

大事に自分のロッカーに片付ける姿が見られた。ここで

も，自分で作った物に愛着を感じ大事にしようとする姿

が見られた。

(5)仮説⑤について

仮説⑤に関する工夫

。お店に行くときには客として過ごすことしか経験の

ない子ども逹が，店員の役をできるようにする。

仮説⑤に関する子ども達の姿

。店員役をするときにはお店の名前を紹介したり，

「いらっしゃいませ」と呼び掛けたり，オススメを

紹介したりする姿が見られた (A児， C児， D児，

F児， G児， H児， l児）（図 7)。

-114 -



知的障害特別支援学校における仲間と共に遊びの世界に浸り主体的に遊ぶ姿を目指した「遊びの指導」のあり方

図7 友達同士で店員役と客役をしてお店屋さんごっこ

を行う様子

オメッセージは，皆真剣に見る様子が見られた。そこで

は，忍者の親分が忙しいのでゴハンを食べて元気な人は

バスに乗って悪者退治に行ってきてほしいという内容

だった。このときも，忍者の親分からの電話に子ども達

は驚き，心動かされ，真剣に忍者のビデオに見入り，意

欲的に次の展開を向ける姿が見られた。ここでも，子ど

も達にとって意外性のあることを行ったことにより，子

ども達の心が動き，自然に次の段階に移行することにつ

お店に行くときにはいつもお客さんである子ども達 ながったと考えられる。

が，店員の役をしてみることで，「何を食べたいですか？」

と自分で考えて聞く姿が見られたり，いつもは挨拶が苦

手な児童がお客さんを呼び込むために「いらっしゃいま

せ～」と大きな声で教師や友達に呼び掛けたりする姿が

見られた。日常的でないことを遊びの中で行ったことで，

やってみたい気持ちを促すことにつながり，それが普段

とは違う姿を引き出すことにつながったと思われる。

(6)仮説⑥について

仮説⑥に関する工夫

・活動の最中に予期せぬタイミングで忍者の親分から

電話がかかってきたり， ビデオメッセージがいたり

する（図 8)。

図8 忍者の親分からのビデオメッセージ

仮説⑥に関する子ども達の姿

・忍者の親分から電話がかかってきたときには，「僕

も話した一い！」などと言って電話に出たがり（図

9), 忍者の親分と電話で会話をすることを楽しむ姿

が見られた (D児， F児， G児， H児）。

・忍者の親分からのビデオメッセージを真剣に見たり

聞いたりする様子が見られた（全員）。

図9 忍者の親分と話したいために電話口に集まる子ど

も達 』

本単元でも，遊びを次の段階に発展させたいタイミン

グで意外性のあることを行った。この電話では，忍者の

親分から電話がかかってきて，ビデオメッセージを見て

ほしいという内容が伝えられた。忍者の親分からのビデ

(7)仮説⑦について

仮説⑦に関する工夫

・年間の指導計画では，鬼ごっこからお店屋さんごっ

この単元に変わる予定だったので，忍者の親分が悪

者をやっつけるために頑張っていたら疲れてお腹が

空いたという設定にして，忍者の親分においしいご

飯を食べさせるためにお店を開こうという，お店屋

さんごっこの活動に単元を変化させていく。

• お店屋さんごっこだけで 1校時続けることは難しい

実態があったので，お店でおいしいゴハンを食べた

らみんなでバスに乗って忍者の親分の代わりに悪者

をやっつけに行くという設定にする。

仮説⑦に関する子ども達の姿

・忍者の親分から届いた手紙を読み，忍者の親分がお

腹が空いて悪者をやっつけることができないことを

理解し，美味しい食べ物を作ろうとする姿が見られ

た (A児， C児， D児， F児， G児， H児， I児）。

・忍者の親分からのビデオメッセージを見て，忍者の

親分の代わりに悪者をやっつけに行くことを理解

し，戦う意欲を高めていた (A児， C児， D児， F児，

G児， H児， I児）。

・バスに何度も乗って悪者をやっつけに行こうとする

姿（図 10)が見られた (B児）。

図 10 バスに乗って廊下の悪者をやっつける子ども達

ここでも，鬼ごっごの遊びを楽しむところから，より

遊びを発展させるためにストーリーにして次のお店屋さ

んごっこ遊びに移行させることにした。流れとしては，

お店屋さんを作って忍者の親分に食べてもらう→自分達

もお客や店員になって買ったり売ったりし，買ったとき

にはゴハンを食べる→お金を持っている人はバスに乗っ

て悪者退治に行くというものだった。ここでも，子ども

達にとっては，楽しんでいる気持ちをそのままに次の展

開へと移行することができている様子が見られた。この
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後，最後には悪者がこれまでのいたずらをみんなに謝り，

それを受けて全員で仲直りをし，悪者にもゴハンを食べ

させてあげるという流れにし，それをもって本単元を終

えた。

4. 全ての単元を終えて

(1)単元のまとめ

①忍者と遊んだ振り返りをしよう

• これまでの半年間の全ての単元の写真をテレビ画

面で全員で見る。

②忍者がくれたおやつを食べよう

• お店でおいしいごはんを食べさせてもらったお礼

として，忍者から届いたおやつをみんなで食べる。

③忍者に手紙を書こう

・忍者に手紙を書きたい人は，忍者に手紙を書いて

忍者ポストに入れる。

(2)最終回の児童の様子

• これまでの写真を見るときには，どの児童もテレ

ビに注目して真剣に見ている様子が見られた（図

11)。

図 11 これまでの自分たちの写真が映されたテレビを

真剣に見る子ども達

・「手紙じゃなくて電話で話したい。僕は手紙は書か

ない。」と言って友達が手紙を書く様子を眺めてい

る様子が見られた (F児）。

・手紙には忍者へのお菓子のお礼を書いていたが，書

きながら「僕は最初は悪者と仲良くなかったけれ

ど，最後には仲良くなって忍者とも友達になって嬉

しかった。」と話している様子が見られた (G児）。

・普段は友達と遊びたくても自分から誘うことは少な

いが，忍者への手紙には「たのしかたね あそぼ」と，

また一緒に遊びたい気持ちを伝えていた (A児）。

図 12 忍者の親分への手紙を入れるポスト（左）と児

童が忍者の親分へ書いた手紙（右）

M 総合考察

1. 仮説について

本研究では，七つの仮説を立てそれに基づいた実践を

行ってきた。これらの仮説は，それぞれが独立したもの

として考えてきたが，仮説に関する工夫やそれによる子

ども達の姿から共通する点があることが分かり，目指し

たい姿，仮説，工夫とが関連して子ども達の姿を引き出

すことにつながったと考えられる。目指す姿と仮説とエ

夫との関連を以下の図 13に示す。

裟捲・す葵9氏や・・9・・ ド

直圭的、．囮発的の力予翌．．
仮説③，⑤，⑥

図 13 目指す姿と仮説と工夫との関連

仮説について整理したところ，目指す姿のキーワード

に関連して上記のように二つのカテゴリに分けることが

できると考えられた。もう一つの「他者と一緒に」の

キーワードについては，仮説の中にはなかったものだが，

仮説を具体化するための工夫として行ってきたことによ

り，結果として目指す姿を引き出すことにつながったと

考えられる。本実践で立てた仮説は子ども達の実際の姿

や授業記録および記録画像から見て，概ね目指す姿を引

き出したと考えられる。しかし，それをより引き出すた

めには児童の実態に合った工夫を行ったことがより効果

的だったと思われる。集団で遊ぶからには，他者とかか

わることはいかようにも計画できる。ここで主に支援が

必要になってくるのは，イメージをもっ，感情を動かす

という内面部分についてであり，それをどのように支援

するかについては，それらにつながる仮説とそれを実現

するための工夫が必要だった。それらの工夫を考えるこ

とについては大きく四つのポイントがあったと思われ

る。

一つ目は，子どもの生活や経験を踏まえることである。

例えば，子ども達にとって戦いをイメージする曲を準備

するときには，子どもが普段どのようなアニメを見てい

るかを知っている必要があったり，お店の選択肢を示す

ときにも，子ども達が普段どのような店を利用している

かを把握しておいたりすることが必要であったと思われ

る。二つ目は，子ども達のニーズや好みを把握しておく

ことである。選択肢をいくら準備しても，その中に子ど

も達が選びたいものがなければ子ども達は選ぶことがで

きない。選びたくなるもの，選んで良かったと思っても

らえる選択肢の準備が必要であると考える。三つ目は，

発達段階を考慮することである。子ども達にとって全く
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おける（中間と共に遊びの世界に浸り主体的 目指した「！遊びの指導」のあり

できないことを提示しても子ども逹のやる気を引き出す

ことはできない。千ども逹は今どの段階におり，

領域はどの辺りなのかの当たりをつけることが大切であ

ると思われる c 四つ目は，教材研究である e これはモノ

に限らず，キャラククーにも当てはまる。キャラクター

がそれらしく見えるためには，話す言葉だけではなく，

どんな動きをする急雰囲気を出すかも重要な要素とな

ぶこれらを踏まえた十分な教材研究が求められると思

われる。仮説を具体化するにあたっては， これらのポイ

1/トを押さえて子ども達に合った工夫を行うこと

であると思われ
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