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学校における遊び介在教育に関する実践研究

1 はじめに

中島和彦(長崎大学大学院教育学研究科・教職実践専攻)

小原達朗(長崎大学教育学部)

近年，学校現場では学級内や授業内で様々な問題が指摘されている。学級内に

おいては特別支援教育」の推進・充実によって. r通級による指導Jを受けて

いる児童数が増加していることや，また，約 6.3%の児童が通常学級に在籍して

いると言われていることなどから，泊常学級に在籍する特別な支援が必要な児童

は噌加している。また，特別支援教育以外では，小学生による暴力件数の増加や E

いじめ問題が根強く残っている現状などから，社会性や協調性が身に付いてない

児童もいると考えられる。このような点から，現在の学級は，学級全体がまとま

りにくく，学級満足度が高まりにくい状況が生まれる環境にあるのではないかと

考える。

授業内においても，様々な問題が指摘されているが，よく言われていることが

「学習意欲の低下Jについてである。国立教育政策研究所が平成 15年度に行った

調査で勉強は大切だ」と回答した児童生徒の割合は 80%を越えているが. r勉

強が好きだJと回答した児童生徒の割合は 「好きではない」回答した割合を下回

っている。また，ベネッセが平成 19年に実施した鯛査で，小学校 5年生の「授業

中の様子」では.r黒板に書かれたことをきちんとノートに書く Jや「近くの児童

とおしゃべりをするJなどが高い数値を示しており，さらに「授業の内容が簡単

すぎると思う Jr授業の内容が難しいと思う』と感じている児童は 80%を超えて

いる. このような状態から，児童は勉強に意欲を感じておらず，ただ勉強を 「や

らされている」のではないかと考える。学力の定着のためには学習意欲は大切で

あるが，その学習意欲を児童が持てていないのが現状であると言える。

そこで，本研究では遊び介在教育Jとして，遊びを学級活動の中心におくこ

とによって，こ のような学級内での問題や授業内での問題を解決する 1つの手立

てになるのではないかと考えた。

2 なぜ遊びなのか

遊びには様々な効果があると言われており，遊びを取り入れることで，次のよ

うな効果があると考える。

1 )協調性や社交性を高めるための遊び

大村 (2009)は，遊びの体験を通して，人は自分らしさを知り，自分自身の尊

厳をも確かめることができると同時に，他人の尊厳を認めることができるため，

遊びは子どもたちにとって 自分が生き，他人を生かし.人として成長L...共に生

きていく力の源であると述べている。無藤 (2009) も，子どもは遊びの中で親し

い関係を形成 し，相互に認め合う仲良しとなると共に，もっと大きな集団の中で

223-



強さや良さを承認して欲しいと願う中で j 相手のことを認めないと自分も受け入

れてもらえないことなどを学び，社会的な自己中心性から銭け出し，児童は人間

関係や友人関係を深めるためにはどのようにすればいいのか，感情をどのように

制御すればいし、かを学び，協調性を高めていけると述べている。また，岡崎(2009)

は，外遊びで集団遊びをする場合，社会性を育てる良いチャンスであると述べて

いる。子どもの遊びは，あざとく「社会性を育てよう」として，意図的に仕組ん

でいく教育的働きかけではなく，子どもの「遊びたい」というモチベーションや

内発的な衝動によって取り組む。このようなことから，遊ぶという直接体験の中

で仲間関係を築いたり，社会性を身に付けたりし j また，友達と競争・対立や共

同することによって，感情をコントローノレする力を身に付けたり，他人への共感

性を育てていくことができると考えられる。

2 )規範意識を高める効果としての全員遊び

ウェノレダー(1933) は，遊びは快楽原理と反復強制の両方に結びついていると

見なされ，その最も重要な機能は，現実生活のために熟達しておかなければなら

ない活動に対するー準備であると述べている。これは， r遊び」という活動が，子
どもにとって楽しさを求めるものでありながらも，同時にノレーノレというものに縛

られており，社会生活の中で重要な規範意識を無意識のうちに身に付けていける

ということを意味している。また，滝 (2005)は，現代の「規範意識」問題の根

源は，他者とかかわろうとする感情が乏しいことである，と述べている。そもそ

も，人が他者や社会に好意的な感情を抱くのは，他人から「受け入れられている」

や「認められている j という感情を抱くところから始まり，自分の行動を誰かが

見てくれている，自分のために何かを Lてくれているといった周りからの働きか

けや他者との交流の「自覚」が基盤となり，他者と関わり合いたいと思いが生ま

れる。他者と関わり合うような遊びは，このような体験をするためにとても適し

ており，教師がうまく介入することで，このような感情を育て，規範意識を高め

るための基礎を培うことにつながると考える。

3 )児童が積極的に取り組むことができる遊び

遊びは，児童が学校生活の中でも特に楽しみながら取り組める活動の 1つであ

る。大村 (2009) は，遊びの様々な効果などは，大人の価値観による定義づけで

あって，子どもは「遊びの効果」といったことには無頓着で，ただ遊びたし、から

遊ぶと述べている。つまり，児童は，自分たちがやりたい遊びを通して，楽 Lみ

ながら無意識のうちに様々なことを身に付けていくことができると考える。また，

無藤 (2009) は，遊びの特徴の 1つは活動そのものに没頭することであり，物事

への没頭を作り出すと述べている。遊びは，子どもが最も夢中になる活動であり

ながら，子どもが集中して取り組めるようになり，その結果として，向上に向か

う可能性があると考えられ，授業などの中に生かしていくことができるのではな

いかと考える。
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3 研究の方法

本研究では，学級内と綬業内における「遊び」の効果を検証するため，(kの 2

つを実施した。

①全員遊び

「学級内で，規律を守ろうとするようになり，友人関係の深まりや協調性の高

まりが見られるJ と仮説を立て，実施した。

②「遊び」を取り入れた授業の実践

「授業の中で『遊び』を取り入れることにより，児童が意欲的に学習に参加す

るようになり，学習効果が高まるJ という仮説を立て，実施した。

1 )調査期間及び問査方法

①全員遊び

平成 23 年 5 月下旬~12 月上旬の，毎週月曜日と火曜日に行った。内容につい

ては，児童の「遊び係」と話し合って決め，遊び中の様子について観察し，記録

した。実習期間以外については，学級担任の協力のもと遊び係Jを中心に実施

した。また，全員遊びの効果を検証するため，実施初期の 6月上旬と，実施後の

12月下旬に Q-U調査を実施した。

②「遊びJを取り入れた授業の実践

平成 22年の 12月に算数を 1回，平成 23年 11月に算数と特別活動をそれぞれ l

回ずつ実施した。授業後に 3名によるピデオ分析を行い， r遊び的活動の中で，学

習意欲の高まりが見られた場面」を確認し，遊び的活動による効果について考察

した。

2)鵠査対象

長崎市立X小学校 3年 l組に在籍する男女児童計 34名を調査対象とした。平成

22年 12月の授業に関しては，長崎市内の Y小学校 2年 I組に在籍する男女児童

計 30名を調査対象とした。

4 結果

1 )全員遊び

全員遊びは，計 22回実施した。遊びの内容はおもに「ドッジボーノレJrおにご

っこ(けいどろなど含む)Jであった。遊び中の様子の変化として，ノレーノレを意識

できるようになり，自分たちでルールについて言い合ったり，ノレーノレを破るとい

うことが減ったため，遊びがスムーズに進む場面が多く見られるようになった。

また，全員遊びの後半は，ケンカが起こる場面が明らかに少なくなっており，児

童の協調性が高まっていると考えられる様子が見られた。また，はじめは「全員

遊びはつまらないJr他のことをしたいJという声が児童から挙がっていたが，全

員遊びを継続していくにつれ，児童の中から 「今日の全員遊びは楽しかったJrみ
んな仲良くなっていいって楽しい」というような芦が聞こえるようになり，日記

に全員遊びが楽しかったと書く児童が噌えたことなどからも，全員遊びによって
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友人関係の深まりや協調性の高まりが現れてきたのではないかと考える。 また，

Q-u調査では以下の様な変化が見られた.

牢組濁足度尺度の分布
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学級満足度尺度の分布(12月)

6月の調査では，学級生活満足群が 62%，侵害行為認知群は 29%，非承認群は

9%，学級生活不満足群は 9%となっており ，横広がりの分布から侵害行為認知群

型の傾向が見られた。 12月の調査では，学級生活満足群が 68%，侵害行為認知群

22%，非承認群は 6%，学級生活不満足群は 9%となっており，全体と して横広が

りの状態から，満足群方向への移行が見られた.以上のような結果から，本学級

においては， 6月と比較して，全体的に学級生活満足群に移行しており，侵害行

為認知型の状態から改善され，高い状態を保てているということがいえる。これ

には，担任の教諭の実践などを含め，様々な要因が考えられるが，全員遊びにお

いて，ノレーノレを明確に Lてノレーノレの定着を図り，それを徹底してきたことも 1つ

の要因であると考えられる。

また，それぞれの質問項目においても変化が見られ，有意差が出ていない項目
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を含めて， 6月から 12月にかけて，全ての項目において承認得点は向上し，被侵

害得点は低下，もしくは維持していたため，学級の中でノレーノレとリレーションの

確立が進んだのではないかということが考えられる。その中で，承認得点の質問

2の「失敗したときに励ましてくれるか」の得点が有意に向上していたこと

(p<. 01)，承認得点については平均の合計点にも有意な差が見られたことから

(p<. 05) ，全員遊びを通して，学級内に子ども向土の仲間意識が生まれ，互いを

認め合うことができるようにったことで，集団活動が協力的に，また活発になさ

れる状態になってきているということが考えられる。また，被侵害得点の質問 1

の 「クラスの人から嫌なことを言われる」が，有意差は見られないが得点が低下

している二とや，質問 2の「クラスの人から乱暴なことをされることがあるJが

有意に低下していることから (pく05)，全員遊びを通してクラスの児童と関わる

機会が増えたことで，クラス内での対人関係のトラブルの減少がしてきているこ

とがわかる。このことから，全員遊びの中で，相手のことを考えるようになった

結果，暴言や暴力が減り，クラス内での対人関係のトラブノレの減少がしてきてい

ること，ノレールを守って遊ぶことや，ケンカしたときに仲裁に入り，相手のこと

を考えさせたり，何がダメだったのかを考えさせたりしたことが，このような変

化が現れた一つの要因ではないかと考えられる e

2)授業の実践

①Y小学校での実践~遊び的要素を取り入れた授業~

a単元

第 2学年 算数科「形を調べよう」の「三角形と四角形」の単元導入

b.仮説

f~遊びの要素』 を取り入れた授業をすることで，子どもの学習意欲が高まり，

積極的に学習に取り組むようになるだろう J

C.内容

授業の中で考えられる遊び的要素として，山田(J991) が述べている 「やって

みたい気持ち，やる気をおこす要素」となるものを授業内では次のように捉え直

し，本時の中では次のような場面を設定した。

・面白そうだと恩わせること

→「知的好奇心を抱くこと j

「四角Jと「四角形」の違いを考え，書いてみる。

・できそうだと恩わせること

→「見通しを持つこと j

時間の最初に三角のものと四角のものを教室内で探してみるa

-そそのかすこと

→「ゆさぶりをかけること J

子どもにいくつ三角形と四角形がかけるかと問いかけ， 書かせる。
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-イメ ージを膨らませること

→ 「他との繋がりを考えること，視覚的に見せるこ とj

四角形の定義から，他の四角と四角形の仲間分けをしてみる。また，四角形の定義か

ら，三角形の定義も こうなるはずだと考える。

d結果(ビデオ分析より)

-四角形の概念、から，三角形の概念を考えようとする態度や「四角形がこうだか

らJと繋げて考える場面が見られた。

-最後の活動から，楽しく四角形と三角形の概念を深めることができていた(次

の時間の授業の中でも，ほとんどの児童がしっかりわけることができていた)

・「活動の見通しJを持つのではなく， r解決の見通しJを持ったほうが，達成動
機づけが起こりやすく，学習意欲が高まったのではないか。

• r遊びの要素Jがよくわからなかった.実際に遊びの活動を入れた方がいいので
はないか。

. r遊びの要素Jというよりも，活動自体を通して授業に参加している児童の方が

多かったのではないか。

. 1時間目は問題解決型授業であり，それが原因でわからない児童や自信がない

児童が参加できていなかったのではないか。 2時限目は， 1時限目の知識があっ

たために，その知識を生かして意欲的に参加できていたのではないか。

・「遊びの要素Jによって学習意欲が高まったということがはっきりわかる場面は

見られなかった。今回， r遊びの要素」として取りあげた内容は，授業にも無意識
的に入っていることが多く ，学習意欲を高めるために特に効果を発揮するもので

はなかったのではないかと考えられる。

②X小学校での実践~遊び的活動を取り入れた鐙業~

X 小学校で取り入れる「遊び的活動」とは，~ベ7 ，又は大人数で協力しながら，

児童が遊びの感覚で取り組むことが出来る活動』と定義することとする。 Y小学

校での授業の反省から， x小学校の授業の実践において，学習形式として長崎県
が推進する「教えて考えさせる授業JをベースにL-， r学習意欲の向上jに必要な

ものとしては，長谷川(2007)が述べている次の 6点を考えた。

・子どものパーソナリティ特性 (自己概念給)

-教師の指導性(期待効果理論)

・学習の回線(達成動機づけ理論)

-教材と学習行動(教材構成論，認知的動機づけ理論)

・学習活動の協同性(集団力学，協同学習理論)

・学習の結果(有能感と自己動機づけの理論)

遊びを取り入れた授業づくりをしていくに当たっては.学習意欲との関連を考

えながら，次の 3点を意識Lて授業づくりを行った。

-228-



-遊び的活動を取り入れながら.子ども遠の教材への取り組みによる学習活動を効果

的に進めて，子どもに喜びゃ楽しみを多く実感させて，有能感や効力感をもつように

する.

・遊び的な活動をベアや集団にすることにより，学級の仲間やグループにおいて力を

合わせ協力して学習を進められるようにする。

-授業展開において，活動の中で子ども遼に自己決定の機会と場を多く与えて， 自力

で学習を自己調整できるようにする。

a単元

第 3学年 算数科「三角形」の単元導入

第 3学年 特別活動「自分と相手が気持ち良くなる

話し方j

b仮設

rr遊び的活動』を取り入れた授業をすることで，子どもの学習意欲が高まり，
積極的に学習に取り組むようになるだろうJ

C 内容

{算数科〉

二等辺三角形と正三角形について教え，その後の発展のところで，自分たちで

協力して三角形を作る「遊び的活動Jを取り入れた。

(特別活動〉

アサーショントレーニングの授業で，言葉の使い方のポイントを教えた後 a ベ

アで行う「遊び的活動」であるローノレプレイ活動を行った。

d結果(ビデオ分析より)

(算数科)

・普段の授業の活動に参加できていない 2人の男児が，前半では集中力が切れて

いる綴子が見られたが，活動内容を示すと集中し，活動が始まるとすぐに他の児

童と三角形を作る活動に取り組んでいた。

-普段授業について行けていない 2人の児童が活動に参加せず，遊ぼうとしてい

た様子が見られたが，活動開始後は他の児童と一緒に活動を行っていた。また，

自分たちから誘って三角形を作ろうとする様子も見られた。

- 初めは教室内で ・ 3~9 人で J と限定をかけていたがワ}クスベーλ でも

っと大きい三角形を作りたいJr 9人以上でもやってみたいJという発言が児童か

ら教師に上がってきて，最終的には最大で7人ずつの 21人で正三角形をつくっ

ていた。

-教師に fまたできたJrもっと作るから」というように，次から次へ報告をしに

きては作っていた。

.34人中 28人がワークシートに f今日の授業でわかったこと ・面白かったこ

とを書きましょう jのところで『人で三角形をつくったことが楽しかったJr難し
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かったけど，協力してたくさん見つけれて楽しかったJr楽しかったし今度はもっ

と見つけたいJr何種類あるのか知りたい』などと答えており，学習に意欲的に取

り組めたのではないかと考えられる。

-授業の次の日に，階段のところの壁に貼ってあった真っ直ぐなマグネットでニ

等辺三角をつくって遊んでいた。また，遠足先の展望台の所で三角形を見つけ，

正三角形なのか二等辺三角形なのかを言い合っていた。

〈特別活動〉

・ローノレプレイングのためのワークシートを書 く場面において，自分の言葉を書

いて，発表前に隣の児童に見せたり，教えたりするなど，自分の考えた話し方を

周りに言いたくてたまらないといった様子が見られた。

-何回も発表したり，集中して聞いたりしてアドパイスをしている場面が見られ

た。自分の考えた話し方を伝えたい，しっかり聞いてアドパイス使用としている

様子が見られた。

• 3 4人中 24人が，ワークシートに「今日の授業で感じたことを書きましょう J

のところで「これから使っていきたいJrまた今 日みたいな勉強をしたいjなどと

答えており，これからの活動に繋げようと考えられるようになっていることなど

から，学習に意欲的に取り組めたのではないかと考えられる。

・授業の次の週に，強い口調で友達に言っている場面で，言われている側の児童

が「今ジャイアンだよJ と言つてなだめていた場面や，先生から「あっ 」と言

われた児童が，言ってしまったという表情を見せたりしている場面から，般化で

きている様子が見られた。

5 考察

本研究では，主に実践実習 Iと実践実習 Eを通して，学校における遊び介在教

育の効果について考えてきた。全員遊びの介入では，児童のケンカ数が減少し，

Q-U調査において，必ずしも遊びによる効果が全てであるとは言えないものの l

承認得点の調査結果では，全ての項 目で上昇が見られ失敗の時に励ましてくれ

る」の項目や，承認得点の合計点においては有意な上昇が見られた。また，被侵

害得点の調査結果においては.rクラスの人から嫌なことを言われるJの項目や被

侵害得点の合計点で，有意な差は見られないが得点の低下が見られ.rクラスの人

から乱暴なことをされることがあるJの項目で有意な低下が見られた。これらと，

全員遊び中の，言い争いからたたき合いのケンカに発展するケ-;<.やケンカその

ものが減ってきた様子などを合わせると，全員遊びを通してクラスの児童と関わ

る機会が増えたことで，クラスの中で認め合える関係ができ s クラス内での対人

関係のトラブノレが減少して，傷つけられないという安心感が学級の中に生まれ，

友人との交流が促進されるなど，ノレーノレとリレーションの確立が進んでいるので

はないかということが考えられる。 しかし，全体としてはノレーノレとリ レーション

が確立し，侵害行為認知群や非承認群から学級生活満足群へと群が上がった児童

が多くいる中で，群が下がった児童もいた。以上のことから，全員遊びという全
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体の関わりを重視し全体を向上させることができた一方で，個人一人ひとりまで

まだ目が行き届いておらず，孤立した児童を出してしまっていることが考えられ

る。このような児童を出さないためには，毎回の全員遊びの終わりに，特によか

った児童を挙げて褒めるなどして，児童のいい場面を遊びの中で見つけ，それを

みんなで認める場面を作っていくこと，遊び以外でもいくつかの最低限のノレール

を明確にして活動をL-， ，充実した活動ができたという体験を繰り返し児童に積ま

せることなど，遊びの場面とそれ以外の場面の両面から支援していく必要がある。

このようにしながら，全体を高める働きかけと，個人を高める働きかけのバラン

スを取っていかなければならない。

授業における関わりでは遊びの要素」を取り入れた実践授業では，それによ

って学習意欲が高まったということがわからなかったといえる。「遊び的活動jを

取り入れた実践では，児童が楽しい・面白いと感じることを前提に，グループや

学級全体で周りの人と協同しながら課題を達成していけるような活動や，自己決

定できるような揚がある活動などが学習意欲を高めていくためには効果的なので

はないかということが考えられる。しかし， r学習意欲の向上Jの視点からのみ活
動を考えてしまうと学習意欲の定着」が難しくなるための両面から考えながら，

遊び的活動を入れていくことに留意しなければならない。

6 今後の課題

遊び介在教育を今後も実践していく中で，全員遊びの介入時に，個人 人ひと

りにもっと目を向けた介入や関わりを行っていくことがあげられる。全体の状態

を把握するとともに，特別支援の観点も踏まえながら，個人の実態把握に努め，

その児童を学級全体にどのように関わらせていくとよいか，学級全体がその児童

にどのように関わるのがよいかなどを考えながら，学校での遊びの充実を図って

いく必要がある。また，授業においては，全体の実態や個人の実態を踏まえ，今

回の実習ではどのような活動を取り入れれば学習の定着を妨げることなく，学習

意欲の向上を図っていけるのか，また，学習意欲が学習の定着に繋がっていくた

めにはどのような活動が有効かを考えていく必要がある。
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