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研究成果の概要（和文）：本研究では、PC 上の全ての操作を幼児だけで行うことにより、幼児

の主体的活動を支援することを目的とした幼児用ソフトウェアの実現および試行を行った。そ

の一例として宝探しゲーム支援ソフトウェアを実現し、通常の保育の中で作り出した世界を発

展させるための道具としての PC利用を試みた結果、保育における自然な形での PC利用の可能

性が示唆された。また、幼児だけでゲームを行えるよう改良し試行を行った結果、概ね幼児だ

けで楽しめることが確認された。 

 

研究成果の概要（英文）：This study is aimed at realization of an educational software to 
support preschool children’s activities.  We introduced the game “treasure hunt” 
designed for developed PC use to make playtime more active in preschools.  The result 
of a trial use showed the possibility of PC introduction to preschools in a natural way.  
Besides, we improved the game that children do not need any helps by preschoolers, and 
verified availability by another trial. 
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１．研究開始当初の背景 
初等情報教育の重要性が高まるとともに、

幼児期に時代のニーズに合わせたさまざま
な経験の機会を与えるという目的で、保育に
PCを導入する幼稚園が増えつつある。最近の
調査では、取組み方によって幼児の主体的活
動を引き起こすための起爆剤として働くと
の見解も示されている。しかし、実際に利用
している様子を観察すると、幼児が主体的に
活動をしていても、最終的な操作（名前等文

字情報の入力、保存、印刷など）は保育者が
行うことが多く、幼児の中に「最後の仕上げ
は保育者」という思いが残ってしまいがちで
ある。保育者側から考えると、仕上げの操作
に追われるため、幼児らの全体的な様子を把
握しにくくなるとともに、幼児の創作活動に
対して必要以上に介入することとなり、保育
者の重要な役割である「見守る」ことが難し
くなる。また、保育者から、特定の幼児しか
利用しない、設置場所によっては集団活動の
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苦手な幼児の逃げ場になるなどの問題点も
指摘されている。他にも、独占的な使用、活
動の制限、身体への悪影響など、多くの保育
者や保護者が抱く懸念が払拭されていない
という問題や、設置場所や導入・保守資金と
いった物理的な問題もある。保育内で PC を
利用する場合には、新たな保育計画を立案し
なければならない点も、保育内での PC 利用
を躊躇する 1つの要因であると考えられる。 
以上の議論を踏まえ本研究では、幼児だけ

で最後まですべての操作を行えるようにす
ることで、より主体的な活動を実現するとと
もに、保育者や保護者の懸念を払拭できる PC
活用方法について検討を重ねることとした。 
２．研究の目的 
本研究では、PC上の全ての操作を幼児だけ

で行うことにより、幼児の主体的活動を支援
することを目的とした幼児用ソフトウェア
の実現および試行を行う。 
我々はこれまで、活動的な集団保育の一部

に PC を利用するシステムを提案し、幼稚園
での試用・観察を重ねてきた。その一例とし
て宝探しゲーム支援ソフトウェアを試作し
た。「宝探しゲーム」は、ある一定の範囲に
隠された宝物の隠し場所を、ヒントの地図を
基に推理し、宝物を発見するという遊びであ
る。RFIDを利用することで、ゲーム中の全操
作を幼児自身で行うことを実現している。し
かし、宝物の隠し場所の設定等、事前の設定
は保育者が行うことを前提としたため、幼児
は保育者の意図した行動しかできず、主体性
に欠けるとともに、気軽に利用できないとい
う問題点が残った。また、従来の保育に組み
込めるような利用方法の例示が少なく、保育
現場での活用が難しいなども挙げられた。 
そこで、最初に、従来の保育に組み込みや

すい利用方法を検討する。次に、事前設定を
含めた全ての操作を幼児だけで行えるよう、
ルールやユーザインタフェースを改良する。
これらにより、保育の中で PC を活用しやす
くするとともに、幼児の達成感を高め主体的
な活動を促し、保育者が従来の保育に近い状
態で幼児の創意的活動の支援に集中できる
ようにする。 
３．研究の方法 
(1)保育に組み込みやすい利用方法の例示 
 保育に組み込みやすい利用方法の一例と
して、保育園や幼稚園における日常の保育と
の関連性を重視し、保育者と幼児らが共有す
る世界の中で起こった 1つの出来事としての
位置付けで宝探しゲームの試行を行う。 
(2)幼児だけで楽しめる宝探しゲームの実現 
 方法(1)の試行結果等に基づき、幼児だけ
で楽しめる新しい宝探しゲームの設計と実
現を行う。 
(3)新しい宝探しゲームの試行 
 方法(2)で実現した新しい宝探しゲームを

幼稚園において試行し、その有用性と問題点
等を明らかにする。 
４．研究成果 
(1)日常の保育との関連性を重視した実践例 
保育に組み込みやすい宝探しゲームの利

用方法の一例として、東京都内の私立 A保育
園に御協力頂き、実践を行った。 
 本実践は、保育園や幼稚園における日常の
保育との関連性を重視し、保育者と幼児らが
共有する世界の中で起こった 1つの出来事と
しての位置付けで行う。具体的には、保育者
や幼児らの普段の会話に頻繁に登場する絵
本のストーリーやキャラクタを取り入れ、先
に述べた位置付けを実現する。 
① 共有されている世界とストーリー 
実践の前に保育者らと相談した結果、A 保

育園では、安曇幸子、伊野緑、吉田裕子作
の絵本「でた！かっぱおやじ」に登場する「か
っぱおやじ」という河童のキャラクタがブー
ムになっているとのことであった。日常の
様々な場面で保育者や幼児らの会話に登場
するとともに、保育者らは、この絵本のスト
ーリーを模して、保育活動に「かっぱおやじ」
を取り入れているとのことであった。例えば、
「かっぱおやじ」からの手紙を基に、近くの
公園で宝探しをしたり、幼児らが河童になり
きり、頭の上にお皿をつけて探検したりする
のである。そこで今回は、宝探しゲームに、
「でた！かっぱおやじ」のストーリーとキャ
ラクタを取り入れることで、日常の保育との
関連性を高めることにした。 
私立 A保育園では、運動会のために、幼児

ら全員でトロフィーを一つ作成したが、保育
者らは、絵本「でた！かっぱおやじ」のスト
ーリーに模して「かっぱおやじ」に盗まれた
ことにし隠してしまった。当然幼児らとして
は、盗まれたトロフィーを探し出したいとい
う気持ちがある。そこで、今回は、このトロ
フィーをみんなで探すことにした。なお、実
物のトロフィーではなく、擬似的な画像のト
ロフィーを探しており、これらの画像（以下、
トロフィーのかけらと記す）を組み合わせる
ことで、A3サイズのトロフィー画像が完成す
るようになっている(図 1)。実践の最初に、
幼児らに今回の実践のストーリーを説明す
るための、簡単な紙芝居(図 2)を行った。 

 
図 1 トロフィーの画像 



 

 

 

Ⅰ運動会のために
トロフィーを作
成した 

 

Ⅱ河童達が盗んだト
ロフィーを壊して
しまい、ばらばら
に飛んでいってし
まった 

 

Ⅲ反省した河童達
が一緒に探して
くれる 

 

Ⅳみんなでトロフ
ィーのかけらを
探し出そう 

図 2 紙芝居 
② 実践の詳細 
実践の詳細を表 1に示す。 
トロフィーのかけらの捜索は、１人ずつで

はなく 2 人～3 人のグループ単位で行い、各
グループ 2つのかけらを探すことにした。グ
ループの構成は、この保育園の日常の保育活
動と同様に 3 歳～5歳児の異年齢とした。た
だし、詳細なグループ分けは、事前に保育者
にお願いした。 

表 1 実践の詳細 

実施日 2009年 9月 15日 

時間 1回約40分(説明時間を含む) 
計 2回 

参加者 1回目 年少～年長 23名 
2回目 年少～年長 24名 
保育者 3名 
大学教員等 5名 

グルー
プ編成 

1 グループ 2～3 人（3～5歳
児混合・各回 8グループ） 

隠し場
所 

年少～年長組の教室内・廊下
等 

 
図 3 隠し場所のヒントの一例 

最初に、図 2で示したような紙芝居を行い、
幼児らに実践のストーリーを説明した。次に、
図 3のようなヒントを各グループに 2種類ず

つ配布し、トロフィーのかけらの隠し場所を
考えてもらった。トロフィーのかけらは河童
のイラストの場所に隠されており、各グルー
プが探すトロフィーのかけらは、すべて別々
の場所に隠されている。ヒントの配布と同時
に、各グループに河童のイラストが描かれた
カードを、1枚ずつ配布した(図 4 下段)。こ
のカードには、グループごとに異なる河童が
描かれており、反省した河童が捜索を手伝っ
てくれるというストーリーを強調する狙い
がある。同時に、異なる場所に隠されたトロ
フィーのかけらを捜索する中で、誤って他の
グループ用のトロフィーのかけらを持って
きてしまい、ヒントが指し示す場所にトロフ
ィーのかけらがないという事態を防ぐため
にも利用している。具体的には、トロフィー
のかけらは、図 4上段のような封筒の中に入
れて隠されており、幼児達には、自分達が持
っているカードに描かれた河童と同じ河童
が描かれている封筒だけを持ってくるとい
うルールを徹底した。 
捜索は、捜索範囲が狭いことによる混乱を

避けるために、数分程度の時間差で 1グルー
プずつスタートさせた。なお、スタートの直
前に、グループごとに大学教員と幼児らが一
緒になって、事前に配布したヒントを基にト
ロフィーのかけらの隠し場所を考える時間
を 1分程度設けた。捜索を開始し、幼児らが
ヒントを基に封筒を発見したら、大学教員の
前でその封筒を開封する。封筒の中からトロ
フィーのかけらを取りだし、そのかけらを正
しい場所に貼りつける(図 1)。最後に、園内
の略地図を幼児らに配布し、自分達が探した
場所にシールを貼りつける等、活動を改めて
振り返ってもらい、実践を終了した。  

 
図 4 捜索対象物(上段)とグループカード 

③ 実践の観察結果 
幼児らは、紙芝居を見ながら、「そうだよ、

盗まれちゃったんだよね」「見つけなきゃね」
など、盗まれたトロフィーのことを思い出す
とともに、ゲーム参加への意欲を語っていた。 
今回の実践では、天候が悪かったために、

トロフィーのかけらを 3つの教室および廊下
の範囲で隠した。そのため、隠し場所が少な
く、比較的短時間で発見されてしまった。ま
た、ヒントとして図 3のようなデフォルメし
た地図を配布したが、幼児らは、実際の隠し



 

 

場所を問題無く推測することができた。 
年齢の異なる幼児でグループを編成した

が、基本的には、年長の幼児が中心となって
全員で隠し場所を推理した後に、まとまって
探しに行くことができた(図 5)。また、幼児
らは年長の幼児の言うことを聞きながら「あ
った！」「取った！取ったどー！」などと声
をあげながら楽しそうに活動していた。しか
し、正解の封筒の発見に手間取ったグループ
の中には、途中から全員で行動せずに、別々
に手当たり次第に探していたグループもあ
った。 

 

図 5 捜索の様子 

実践終了後、園内地図の自分達が探した場
所にシールを貼りつける等、活動を改めて振
り返ってもらったが、「どこだっけ」「俺はこ
こで見つけた」「そこじゃないよぉ」など、
年長の幼児が中心となって相談をする様子
が見られた。全体として幼児らは、意欲的、
積極的に活動を楽しんでおり、本実践の有用
性が示唆されたと考える。 
(2)幼児同士で隠しあう「宝探しゲーム」 
項目(1)で使用した従来の宝探しゲームは、

ヒントの地図の作成と宝物を隠す作業を保
育者が行うため、幼児だけでゲームを行えな
かった。そこで、ヒントの地図の作成と宝物
を隠す作業を含めたすべての作業を幼児だ
けで行うことで、日常の活動の中で、幼児だ
けで楽しめる宝探しゲームの実現を目指す。 
① 新しい宝探しゲームの流れ 
 新しい宝探しゲームの流れを図 6 に示す。
新しい宝探しゲームは、幼児を複数のグルー
プ（1 グループ 1 人でも構わない）に分け、
グループごとに宝物を隠しあう方式で行う。 
最初に、他のグループの幼児に知られない

ようにグループの中で話し合い、宝物を隠す
場所を決定する。次に、ヒントとなる地図を
作成する。地図は、白紙にマーカーなどで描
いてもらうが、PCによる支援として、木やす
べり台などのシールを印刷する機能を提供
し、それらを貼り合わせることでも作成でき
るようにする。 
 ヒントの地図が作成できたら、自分が作成
した地図の原本を持っておいたり、1 ヶ所の
宝物を複数のグループで探したりできるよ
うに、地図のコピーを作成する。コピーは、

スキャナで地図を読み込み、プリンタでその
まま印刷することで行う。コピーと同時に、
宝箱のシールも印刷される。宝箱のシールを
適当な厚紙に貼りつけ、それを宝物とする。
なお、地図のコピーと宝箱のシールには、後
述する宝物画像の印刷のために、バーコード
も印刷しておく。 
 幼児が、他のグループに知られないように
宝物を隠す。その後、他のグループと地図の
交換をし、宝物を探しに行く。宝物を発見し
たら、地図のコピーに印刷されたバーコード
と、宝箱のシールに印刷されたバーコードを、
PCに読み取らせる。地図と宝箱の対応が一致
している場合には、宝物の画像が印刷され、
ゲームが終了する。 

 

図 6 新しい宝探しゲームの流れ 
② 宝探しゲーム支援ツール 
新しい宝探しゲームを実現する「宝探しゲ

ーム支援ツール」の機能について述べる。 
・シール印刷機能 
幼児がヒントの地図を容易に作成できる

ように、木や遊具などのシールを印刷する機
能を提供する。シール一覧の中から任意のシ
ールを選択後、プリンタにラベル用紙をセッ
トして「シールをつくる」ボタンを押すと、
選択したシールが印刷される。 
・地図のコピーと宝物用シール印刷機能 
 作成したヒントの地図の原本を残してお
いたり、1 ヶ所の宝物を複数のグループで探
したりできるように、地図のコピーを作成す
る機能を提供する。また、宝物を作成するた
めの宝箱のシールを印刷する機能も提供す
る。 
作成した地図をスキャナにセットし、スキ

ャナのボタンを押すことで自動的に地図が
読み込まれる。プリンタに白紙をセットして

幼児が宝物を 
隠す場所を検討 

幼児がヒントの 

地図を作成 

幼児が 

宝物を隠す 

地図のコピーを別
のグループの 

幼児と交換 

地図を基に宝物を 
発見したら終了 

地図のコピーと 
宝物を印刷 

地図作成に使え
る、木や遊具など
のシールの印刷 

地図のコピーの
印刷 

宝物に貼りつけ
るシールの印刷 

宝物画像の印刷 

「宝探しゲーム
支援ツール」の
機能 



 

 

「ちずをいんさつ」ボタンを押すと、地図の
コピーが印刷される。また、プリンタにラベ
ル用紙をセットして「たからいんさつ」ボタ
ンを押すと、宝物を作成するためのシールが
印刷される。宝物を作成するためのシールに
は、図 7のように、宝箱とバーコードが印刷
されたシール（宝箱のシール）と、バーコー
ドだけが印刷されたシール（ヒントの地図に
貼るシール）の 2種類のシールが印刷される。
宝箱のシールを図 7の宝物のように、適当な
厚紙に貼りつけ、それを宝物とする。バーコ
ードだけが印刷されたシールは、ヒントの地
図のコピーに貼りつける。このバーコードは、
次に述べる宝物画像の印刷機能で利用する。 

 

図 7 宝物用シール印刷機能 
・宝物画像の印刷機能 
 幼児の動機付けの一助として、宝物を発見
した時に、宝物の画像（宝箱の中身）を印刷
する機能を提供する。幼児が宝物を発見した
ら、地図のコピーのバーコードと宝箱のシー
ルのバーコードを、バーコードリーダを用い
て読み取る。地図と宝箱の対応が一致してい
る場合には、ピンポンという音とともに PC
の画面に○が表示され、宝物の画像が印刷さ
れる。 
③ 幼稚園での試行 
新しい宝探しゲームの有用性と問題点を

検討するために、東京成徳短期大学附属第二
幼稚園の皆様に御協力頂き、預かり保育の時
間に試行を行った。試行に関するデータを表
2に示す。参加した幼児が 12名と大人数であ
ったこと、ヒントの地図を作成することが難
しいと考えられる年少（3 歳児組）の幼児も
参加していたことから、幼児を 3 名ずつの 4
つのグループに分け、グループごとに活動し
てもらった。なお、各グループに、必ず 1名
以上の年長（5 歳児組）の幼児が含まれるよ
うにグループを編成した。なお、PCの操作は
できる限り幼児らに行ってもらったが、シー
ルを印刷するためのラベル用紙とヒントの
地図のコピーなどを印刷するための白紙の
入れ替え、および、カラーコピー機の操作は、

大人の補助者が行った。 
表 2 試行の詳細 

日時 2011 年 11 月 18 日（金）14:00～
15:05（預かり保育の時間） 

場所 東京成徳短期大学附属第二幼稚園 

ホール 

参加
者 

年少（3 歳児組）～年長（5 歳児組）
の園児：12 名 

預かり保育担当教師：1 名 

大人の補助者：4 名 

使用
PC 

ASUS Eee PC T91MT  

8.9インチタッチスクリーン 

その
他の 

機器 

スキャナ： 

 Canon CanoScan LiDE 700F 

プリンタ： 

 Canon PIXUS iP100 

バーコードリーダ： 

日栄インテック バーコードリ
ーダ FFTA10AUBG 

※ヒントの地図のコピーを素早く
行うため、幼稚園に設置されてい
たカラーコピー機も使用している 

シー
ル紙 

エーワン マルチプリンタラベル
28466（1 片 53.3mm×42.3mm） 

④ 試行の様子 
試行を行ったホールの全景と、幼児が作成

したヒントの地図の一例を図 8に示す。宝箱
の隠し場所をホール内に限定して検討して
もらった結果、丸印の部分に宝箱が隠された。
宝箱の隠し場所の検討は、どのグループも比
較的短時間で終えていた。 

 
図 8宝箱の隠し場所とヒントの地図 

シールの作成では、各グループ 10 枚～12
枚（1 グループだけ 5 枚）のシールを印刷し
た。全体的に印刷枚数が多く、大人の発想で
は、隠し場所とは直接関係ないと思われるシ

ヒントの地図に貼るシール 

宝箱の
シール 宝物 



 

 

ールも印刷していた。宝箱の隠し場所の検討
時間が短すぎ、幼児の頭の中にヒントの地図
のイメージが出来上がっていなかった可能
性がある。ヒントの地図は、年長の幼児を中
心に、印刷したシールとマーカーを利用して
短時間でスムーズに作成することができた。
地図には、最初に多くのシールを印刷した影
響からか、隠し場所とは直接関係ないと思わ
れるシールも多く貼りつけられていた。また、
シールの位置関係と実際の位置関係とはあ
まり対応しておらず、位置関係を示すことは
難しいようであった。 
地図のコピーと宝箱の作成については、特

に問題無くスムーズに行えていた。今回作成
された地図には多くのシールが貼りつけら
れていたが、宝箱が隠されている場所を示す
シールと宝箱のシールがマーカーで結ばれ
ていたこともあり、全グループとも短時間で
全ての宝箱を発見することができた。 
試行全体を通して特に大きな問題は無く、

参加した幼児らは、宝探しゲームを楽しんで
いる様子であった。PCも、幼児だけでスムー
ズに操作できた。なお、ラベル用紙と白紙の
入れ替え、および、カラーコピー機の操作に
ついては大人の補助者が行ったが、複数の種
類の用紙をセットできる高速なプリンタを
用いればこれらの操作は不要になるので、ゲ
ームの進行に必要な機器の操作は幼児だけ
でも十分に行えると考える。 
一方で、ゲームの手順が煩雑であったため、

大人の補助者が適宜次の手順を説明する必
要があり、幼児だけでゲームを進行させるこ
とは難しい状況も見受けられた。今後は、ゲ
ームの手順を再検討し、単純化する必要があ
ると考える。 
(3)研究のまとめ 
本研究では、保育の中で PC を活用しやす

くするとともに、PC上のさまざまな操作を幼
児だけで行うことにより、幼児の主体的活動
を支援することを目的とした幼児用ソフト
ウェアの実現を行った。複数回の実践の結果、
いくつかの問題点が残されたが、当初の目的
を概ね達成できたと考える。今後も改良・改
善を繰り返し、保育におけるより有用な PC
活用方法の提案を行っていきたい。 
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