
く幼稚園教育＞  

幼児が進んで絵本に親しむための指導の工夫  

ー「読書アニマシオン」的手法を通して」－  

浦添市立沢嶋幼稚園   宮城 里江   
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幼児が進んで絵本に親しむための指導のエ夫  
－「読書アニマシオン」的手法を通して一  

浦添市立沢峰幼程園 宮城 里江  

【要 約】   

本研究は、幼児期の心を育む上で絵本の読み聞かせが大切であるという前提の基、子どもたちが、  

より楽しく絵本に親しむことができるよう、読書アニマシオンの理論研究を行い、「読書アニマシオ  

ン」的手法の教材化に取り組んだ。それらのことを踏まえ、アニマシオンゲームの実践を繰返し重ね  

ていく中で、子どもたちがイメージを豊かに膨らませ、いきいきと活動に取り組むことができた。  

□読み聞かせ  口絵本の精選  

Ⅰ テーマ設定の理由   

近年の少子化、核家族化、情報化等の社会の  

急激な変化は、幼児を取り巻く直接的な環境で  

ある家庭や衷の意識に影響を及ぼしている。親  

の価値観も多様化し、知的教育への関心が高ま  

っている反面、過保護な親が増えているといわ  

れている。また、テレビやテレビゲームなどは、  

子どもの話し言葉や遊び、コミュニケーション  

のあり方にも大きな影響を及ぼしている。   

幼稚園教育要領の領域「言葉」の中に「絵本  

や物語などに親しみ、興味をもって聞き、想像  

する楽しさを味わう」と示されている。自分の  

生活している世界しか知らない幼児に、絵本や  

物語などを読み聞かせることで、想像上の世界  

に思いを巡らせることができる。その中で「な  

ぜ」「どうして」という不思議さを感じたり「わ  

くわく」「どきどき」して驚いたり、感動した  

り、喜びや、悲しみ、悔しさなど様々な気持ち  

に触れることができる。幼児期において絵本や  

物語の世界に浸る経験は、人としての成長や発  

達に大きな影響を与えることから大切であると  

考える。   

本園のクラスの子どもたちは、日々の保育の  

中で絵本や物語を読んでもらうことが大好きで  

ある。どんなに騒がしく活動していても絵本の  

読み聞かせを始めると、静かに目を輝かせなが  

ら絵本に見入っている。しかし、中には絵本の  

読み聞かせにあまり集中することができない子  

や横をむいたりいたずらなどをする子がおり、  

絵本への興味、関心に個人差が見られる。   

これまで絵本の読み聞かせを省みたとき、子  

□幼稚園における「読書アニマシオン」  

どもが絵本に親しむことができるよう、「興味   

関心に応じた絵本を精選していただろうか。」「子   

どもにとって絵本が楽しいものとなるような教   

材の工夫がなされていただろうか。」という反   

省点がある。以上のような課題を踏まえ、子ど   

もたちが絵本に親しむことができるよう、読書   

アルマシオンの手法を取り入れてみようと考え   

た。  

今、「読書アニマシオン」が学校数育に取り入   

れられ始めている8 これは遊び感覚で子どもを   

読事へ誘い、本を読む楽しさを体験させること   

に役立っているようである。  

小学校では、－‘読書アニマシオンの作戦”を用   

いて子どもの読む力を引きだし、本にあまり興   

味を示さない児童や消極的な読み方をしている   

子どもに手助けをして、本を積極的に楽しんで   

読めるように活用されている。しかし、幼稚園   

児の発達を考えると、これまでの読書アニマシ   

オンの手法をそのまま幼稚園教育に取り入れる   

ことは難しい。また幼児に合った読書アニマシ   

オンの実践事例も少ないのが現状である。  

そこで、幼稚園児の発達段階にあったアニマ   

シオンの選定や、教材の工夫を行ない、実践す   

ることで、幼児は絵本や物語の世界で楽しく遊   

び、言葉に対する感覚が育まれイメージも深ま   

っていくのではないかと考え、本テーマを設定   

した。  

Ⅱ 目指す幼児像  

進んで絵本に親しみ想像する楽しさを味わう子  

ー1一  ノ   



Ⅲ 研究の目標  

幼児が進んで絵本に親しむための、幼稚園における「読書アニマシオン」的手法の教材化と実践  

Ⅳ 研究の仮説  

1 基本仮説   

幼児の発達段階を踏まえた「読書アニマシオン」的手法を取り入れた教材化や実践の工夫を行な   

えば、幼児の絵本に対する興味関心が高まり、進んで絵本に親しみ、絵本の楽しさを味わうことが   
できるであろう。   

2 作業仮説  
（1）幼稚園における「読書アニマシオン」で有効に活用できる絵本を精選することにより、幼児は   
「アニマシオンゲーム」に積極的に参加するであろう。  

（2）幼児の発達段階を踏まえた「読書アニマシオン」を教材化し指導の工夫を行なうことで、言葉  
に対する感覚が育まれ、より絵本に親しむことができるであろうぅ  

Ⅴ 研究構想図  

＜目指す幼児像＞  
進んで絵本に親しみ想像する楽しさを味わう子  

＜研究主題＞  

幼児が進んで絵本に親しむための指導の工夫  
－「読書アニマシオンj 的手法を通して－  

＜研究の目漂＞  

幼児が進んで絵本に親しむための幼稚園における「読者アニマシオン」的手法の  

教材化と実践  

＜研究内容＞  

1．幼児にとっての絵本の教育的意義  

2．「読書アニマシオン」について  

3．幼稚園における「読書アニマシオン」の指導計画  

保育実践・評価  

研究のまとめ，成果と今後の課題  

＿2－   g  



この「アニマドール」が、読書教育の本当   

の推進役であるコ  

読書アニマシオンは、ただゲームをするの   

ではなく、ゲーム的な手法を通じて子どもた   

ちに本に立ち向かわせ、子どもたちを物語り   

の世界に引き込むことをねらいとしている。  

3 幼稚園における「読書アニマシオン」の指導   

計画  

幼児にとっての「読書アニマシオンの意義J   

は、アニマシオンゲームを通して、読む楽しさ   

を体験する「場」を与えることで、自分から絵   

本を亭にして読みたいという気持ちえを目覚め   

させ、本好きな子どもにすることである。  

（1）幼稚園児（5歳児）の特徴  

○知的に大きく成長する時期で、意味的理解  

が深まり、推理的思考ができるようになる。  

○言葉のしくみに気づき、逆さ言葉や反対語、  

しりとりなどで遊ぶことを好む。  

○イメージすることができ、物語や絵本など  

を楽しんで見ることができるようになる。  

（2） 幼稚園児に実践する「読書アニマシオン」  

に適した絵本の選定  

幼稚園におけるアニマシオン的手法で有効  

に活用できる絵本の視点として、次のことを  

考慮し選定した＝  

○内容が分かりやすいもの。  
○物語の内容や登場人物のイメージが捉えや  

すいもの。  

○登場人物の特徴（持ち物、言葉）がはっき  

りとして分かりやすいもの＝  

○物語の出来事がはっきりしているもの。  

○絵が丁寧に措かれ親しみやすいもの。  

○聴いて身体表現がしやすいもの。  
○心暖まり優しい気持ちになれるものぅ  

（3）幼稚園児に実践できるアニマシオン  

『読書へのアニマシオン75の作戦』では、75  

の作戦が紹介され、その中に、小さな子ども  

向けの作戦がある。ここでは、特に幼児に親  

しみやすく分かりやすい9つの作戦を選んだ。  

Ⅵ 研究内容  

1 幼児にとっての絵本の教育的意義   

絵本とは、文（詩、物語）と絵が一体となっ   

ている本で、子どもが最初に出会う本であり、   

将来の読書生活の礎となる大切な本で次のよう   

な教育効果がある。   

○登場人物になりきったり、未知の世界や想像  

の世界と出会い、イメージを豊かに広げる。   

○登暮する人物や生き物、生活や自然などを自  

分の経験と照らし合わせて再確認する二   

○なぜ、どうしてという不思議さを感じたり、  

わくわく、どきどきして驚いたり、感動した  

りするっ   

○悲しみや悔しさなど様々な気持ちに触れ、他  

人の痛みや思いを知る機会になる。   

○教師や友だちと一緒に見たり聞いたりして楽  

しさを共有することで一体感が生まれる。   

○教師や友だちの興味関心に応じることで、内  

容の幅も広がる。   

○楽しい言葉や美しい言葉に気づき、言葉の感  

覚が豊かになるっ   

○絵を楽しんだり、文字と絵を一体化して楽し  

むなど、年齢や発達、好み（個性）に合った  

楽しみ方ができるっ  

2 「読書アニマシオン」について  

（1） アニマシオンとは  

アニマシオンとは、ラテン語のアニマ   

（姐ima＝魂、生命）に発し、すべての人間が持  

って生まれたその命・魂を生き生きと躍動さ  

せること、生命力・活力を吹き込み心身を活  
性化させることを意味する言葉である。心身  
の活性化とは、ウキウキワクワク、身も心も  

動きたくなるような精神の躍動する状態をい  

うっ  

（2）「読手アニマシオン」とは  

「読書アニマシオン」は、スペインのモン  

セラ・サルト氏が開発した、本を一人で読め  

ない子どもを手助けしたり、自分一人で本を  

読んで理解し深く考える力を引き出すための  

読書教育法である。  

「読事へのアニマシオン」の教育方法では、  

読む力を引き出すために、創造的な遊びの形  

を取る作戦を用いる。そこでは、一人一人が  
静かにじっくりと考えることにより、読んだ  

ことを自分の頭の中で内面化するよう促す。  

実行にあたっては、参加する子どもの状況を  
よく見て把握し、仲介役のアニマドールが計  
画的に実践する。  

作戦1「間違い探し」（ダウトをさがせ）  

作戦2 r誰がでてきたかな？」  

作戦3「これ、誰のもの？」  

作戦4「この人いたかな？」  

作戦5「よく見る よく見える」  

作戦6「聴いたとおりにしますJ  

作戦7「物語を語りましょう」  

作戦8 rどんな順番？」  

作戦9 r誰の言葉？」  

∫   1  － ヽ －  



（4）幼児に実践できる「読書アニマシオン『9つの作戦』」の指導計画①  

作   作戦1   作戦2   作戦3   作戦4   作戦5   

戦   間違い探し  誰がでてきたか  これ、誰のもの？  この人いたかな？  よく見る よく見   

名  （ダウトを探せ）  な？  える   

・教師の読み間違  ・物語に出てきた  ・登場人物の服装や  ・さまざまな登場人  ・一つの絵からで  

内  いを当てる。   登場人物を言わ  持ち物から誰のも  物を通して、物語  きるだけ、たく   

容  せる。   のかを見わける。   を思い出す。   さんの物を見つ  

け出させるっ   

ね  ・読み聞かせを集  ・物語の登場人物  ・登場人物の服装や  ・物語を思い出しな  ・桧の背景や細部   

ら   申して聞く。   について興味関  持ち物に興味関心  がら、登場人物を  にまで気づく。   

い  ・正確に聞き取る，  心を持つ⊂   を持つっ   把握する。   

絵  
の本  
視選   場人物のイメージ  がはっきりしてい  るもの。   れ親しみやすい   

点定  が捉えやすいもの，  るもの。  もの。   

事   
・間違い箇所を決  ・登場する人物の  ・登場人物の服装や  ・登場人物リストで、  ・絵について発見   

前   めておく。ワン  絵カード   持ち物を絵カード  ○× ゲーム   する為の、辛が   

準  フレーズに1－2  
備  

にする。   ・問題カード   かりになる質問  

か所程度にする。  を用意する。   

大きな声でゆっ  教師はゆっくり  絵を見ながら、そ  登場人物全員を思  「絵に描かれてい  

くりと話を読む   とした口調で読み  の人はどんな人だっ  い出しながら、物語  るものを全部見つ  

①子どもたちの感  聞かせ、話の中に  たかを思い出した  をもう1度楽しく体  ける遊びをし蓋すJ  

想を聞く。   出てくる人物をす  り、連想させる。   験させる。   と呼びかける。  

進                                              ②2回目を読み聞  べて挙げていく。  ①本に出てきたいく  ①登場人物リストカ  ①絵をじっくりと   

め   かせる事を知ら  （D子どもたちの感  つかのシーンを思  ードをひとりl枚  見せながら、ゆ   

方  せ、まちがえて  想を聞く。   い出すよう、あら  配る。   つく りと読み間   

の   読んだ箇所を  ②どんな人や物が  筋をたどって話を  ②カードをよく見て  かせをする。   

ポ   『ダウトヱ』と  出てきたかを、   するrl   本に出てきた人物  ②表紙や一場面の   

イ   指摘するようゲ  思い出させる。  ②それから、一枚ず  に印をつける。   絵を見せるっ し   

ン   ームの説明をす  ③子どもが答えた  つ登場人物の取や  ③印をつけ終わった  ばらく黙って、  

るっ   登場人物を、黒  持ち物の絵カード  ら、「この人はい  措いてあるもの  

③名前や状況を何  板に貼り出しな  を見せる。   たかな？いなかっ  に注目させる  

カ所か、1回目  がら確かめてい  ③子ども達がひと通  たかな？」と確認  ②子どもたちに質  

とは変えて読   く。   り絵を把握したら  していく。   問をする。具体  

む。  その殿や物の持ち  的なことばかり  

主は誰かを質問す  でなく、抽象的  

る。  なことも尋ねる。   

一 括  ・ねずみ＜んのチヨツ  ・ぐるんばのようち  ・ティツチ／福書館   ・あらしのよるに／講談竺  ・ぢしたちのうんとう   

えん／福音館   ・ともだちや／層成社  ・ほガらかもりの＜ぬ  かい／童心社  

．用 で 出き 版る  ・かあちゃんかいじゅう  

社絵  ／ひかりの＜に  

名木  
と   ・ミッケ川嘩萄  

・ぐりとぐら／福音繋  

＿4＿   イ  



（4）幼児に実践できる「読書アニマシオン『9つの作戦』」の指導計画②  

作   作戦6   作戦7   作戦8   作戦9   

戦  どんな順番？   誰の言葉？   

名   

内  ・尊いたことを、自分  ・物語を作り直したり、  ・場面ごとの絵カードを、  ・誰が言った言葉かを考え   

容   なりの表現ができる  順番に並べ直す。   させる。   

ようにする。   

ね  ・お話を聴き、イメー  ・物語の楽しさや、想像  ・物語の出来事の頓呑を把  ・登場人物の特徴（言葉）に   

ら   ジして動く楽しさを  を膨らませる面白さを知  浸する。   興味関心を持つ，   

い  味わう。   る。   

・聴いて身体表現がし  ・心暖まり優しい気持ち  ・物語の出来事がはっきり  ・登場人物の言葉がはっき  
の  

祝、  になれるもの，   しているもの。   りとして分かりやすいもの  

点  もの。   

蔭   

・登場人物（動物）の名  ・物語の中から対話のた  ・場面ごとの絵カードや穀  ・登場人物の言葉の部分を  

前を書いたカード。   あの質問を考える。   芝居ウ   かいた文字カード。   

一度読み聞かせをし  ①物語や絵本を読み聞か  さし絵を参考に紙芝居の  物語の中の人物の言葉を  

てから行うか。読み聞  せるっ   絵を描き、それをパラバラ  取り上げて、人物名を話し  

進                    かせをしないで、いき  ②続いて、楽しかったと  にして、話の順序に並べ直  ていくようにする。   

め  なりこの作戦を実施し  ころや愉快なところ、  していく。   ①子どもたちが話の内容を   

方  てもよい。   悲しかったところなど、  ①一度読み聞かせをした   思い出せるよう、あら   

の  ① 丁これからお話を読  様々な方向から、いま  後、場面ごとの栓カード  すじを手短に話すっ   

ポ   むので、お話のよう  読んだ物語について話  をみせる。   ②膏薬カードを黒板に貼り、   

イ   に動きましょう」と  し合うゥ   ②カードを裏にして子ども  rまだ言わないでね」と   

ン   告げる。   ③物語の中から対話の為  たちに一枚ずつ取らせ   黙読させ、詭のことか静   

ト  ②ゆっくりとはっきり  に考えた質問を、一人  るぅカードがない子には、  かに考えさせる。  

と聞き取れるように  ひとりに答えてもらう  審査長になってもらう。  ③しばらくして、「わかっ  

読み聞かせをする。   ようにする。   ③1番目に取った子のカー  た人？」と言って指名し  

③お話を聞くことがこ  ⑥質問に導かれて、すべ  ドを表にして見る。2番  r言偉のことを言っている  

の作戦のねらいなの   ての子どもが「物語を  目の子の場面の絵が1番  の？」と尋ね、その子の  

で、大騒ぎにならな  語った」ら、終わる。   目の場面の絵の前であれ  意見を開く 

いように、楽しい雰  ぱ左に、後であれば右に  ⑥人物名を当て終えると、  

園気づくりをする。  並べる。  全員、またはグループで  

⑥順番に並び直しをした  その人物の言葉を発表し  

ら、場面の説明をするっ  て終わるゥ   

・できるかな？あたまのさ  ・ふんふんなんだかいいにお  ・ぐりとくらの1ねんかん／福  ・ほがらか壱りの＜ぬぎの木／  

きからつまさきまで／僧成社  い／こぐま社   青雲宮   金の星社  

用 出き 版る 名 と                    ・おおきなかl罫／福書館  ・しろいうさぎとくろいうさ  ・くるんばのようちえん／福音雫  ・くりとぐら／篭員韓   ・ランバンパン／評論社  ぎ／福音館  ・おおきなかふ／福毒韓  ・みんなみんななかよ 

し／あか  

・まてまて－／金の星社  ・14ひきのおつきみ／重也1社  ・てふ＜ろ／福音熊   ね書房  

・おおきなかふ／福音館  ・おかあさんだいすき／岩店  

書店   くん／岩崎書店   
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Ⅶ 研究実践  

1 授業実践経過  ※「実践事例①～⑨」は研究実践保育事例。内容は後述。  

事例  月日   作 戦   取り上げる絵本＊理由   子どもの様子   教師の援助  

★誰がでてきた  『くるんばのようちえんヱ  ・物語に出てきた登湯人物を  ・みんなが慣れ親しん  

かな？   ＊物語の展開の面白さや  得意気に発言し、どの子も  でいる絵本で、次々  

四  11佗                      ナどんなお話だ  繰り返しの楽しさの中  楽しく参加している。   に出てくる登場人物  

水   った？   で、内容や登場人物の  ・どんなお話だった？では、  に気づかせながら、  

イメージが疑えやすい  物語の内容に迫る質問が抽  ゲームを楽しませる。  

絵本。   象的であった為、戸惑いを  

感じ楽しめない子もいた。   

★間違い探し  『11ぴきのねこ』   ・間違いに気がついた子が rま  ・活発な子が多いので 

l   

（ダウトをさがせ）  ＊物語の展開や言葉のヤ   ちがっている～j と元気に  遊び感覚で楽しめる  

（2）  ll侶  りとりが楽しく、登場  手を挙げたことに刺激され、  この作戦を使い、絵  

火  人物や内容が分かりや  周りの子も読み間違いに気  本で遊べる楽しさを 

すい絵本。   知らせる二       がつき、ゲームを楽しんで  i  

いる。   

★間違い探し  『ねずみ＜んのチョッキ』  ・おもしろかった所を積極的  ・発言が活発になってき  

（3）  Il／14            （ダウトをさがせ）  

月  しく、短い言葉とさし絵か  を元気な声で「まちがって  しながらゲームが楽し  

らイメージが湧き、想像  いる～ご と、ほとんどの子  めるようにする。  

の世界へ浸れる絵本。   の手が挙がる。   

★登場人物はだ   耶まがらか森のくぬぎの木』  ・rはい！はい！ご と次々と  ・アニマシオンのグー  

（4）   ＊子どもたちが大好きな動  辛が挙がり、ふだんおとな  ムを取り入れ、絵本  

木  ★お話が変わっ  物や虫たちが登場しお話  しい子も、恥ずかしがらず  に興味関心が持ち、  

たところは？  の展開がはっきりとし、オ  に自信を持って答えてい   オペレッタが楽しめ  

ベレッタが楽しめる絵本。   るゥ   るようにする。   

★この人いたか  『ほがらか森のくぬぎの木』  ・配られたカードの絵や文字  ・登場人物リストカー  

（5）  ll佗4            な？  ＊子どもたちが大好きな動  を見て、近くの子と相談し  ドで登場人物を把握  

木  物や虫たちが登場しお話  ながら解答したり、他にも  し、オペレッタの表  

の展開がはっきりとし、オ  気づいた子は自峯で書き足  現遊びが楽しめるよ  

うにする＝二  H                              ベレッタが楽しめる絵本＝  したりしている。  
l〟4主  賓表会「オペレッタ」 Fほカーらか毒のくぬぎの木』  

●  

日  

★これ誰のも   『ティツチ』   ・絵カードをマジックボード  ・発表会が終わり、和  

（6）  12ノ6            の？   ＊登場人物や持ち物がは  に貼り、「誰のものだった  やかな雰囲気のなか  

火  つきりとして分かりや   かな」と迷う子がいると、  で、謹もが楽しめる  

く、この作戦で楽しさ  子ども同士で教えたりして  作戦を敦り入れる。  

が増す絵太。   いる。   

★間違い探し  『コツケモーモー』   ・読み聞かせに集中し、間違  ・みんなの大好きな作  

（7）  lユ摺   

未  すく、表紙のカラフル  まで言える子が増え、生き  一人が自信を持って  

なイラストに親しみを  生きとしながら楽しんでい  ゲームに参加できる  

感じ、子どもたちに共  ようにするっ   

感をよぷ絵本。   

♂  ー6－   



★この人いたかな？  『あらしのよるに』   ・隣の友だちとこそこそと  ・みんなが楽しめる  

・誰が出てきたの  ＊物語の展開とテンポの  話をしたり、グループの  作戦を考え、内容  

いい短い文章は、読み  友だちと物語の話をしな  理解につなげなが  

（8）  12／9                      ・いつの出来事         火  ・住んでいる所は   

聞かせが楽しくなる絵  がら相談したりして、楽  ら、絵本の世界を  

・小屋の中では  本。   しんでいるゥ   楽しませる⊃   

・狼が好きな食べ物は  

★聴いたとおりに  『できるかな？あたまか  ・物語の呼びかけの言葉に  ・お話を聴いて、自  

（9）  lZ／lヱ            します   らつまさきまで』   反応し、自分なりのイメ  分なりのイメージ  

月  ＊絵本の中の言葉を聴き、  ージで、いろいろな動物  で身体表現ができ  

登場人物になりきって  

身体を動かし、イメー  いる＝   

ジして動きたくなる楽し  

い絵本。   

12／16  
lⅦ検証保育の指導計層は展開を参照  

E   

金   

○アニマシオンをしている時のこどもたちの様子   

★読み聞かせの様子と違って、アニマシオンゲームはゲーム感覚でウキウキ、わくわくと楽しんでいる様子が見られる。  

ー7－  7   



2 授業実践事例  

（1）実践事例  平成17年11月2日（水）8：40～9：00  

作戦 ★誰がでてきたかな？  作戦 ★どんなお話だった？  

ぐるんばのようちえん  作：西内 みなみ   出版社‥福音館  

★絵本の内容   

ひとりぼっちで寂しいぐるんばが、周囲の助けで働きに出ます。でもやる気が空回り  

してうまくいかず、悲しくて菅のように涙が出そうです。そんなぐるんばを必要とする  

子供たちに出会い、ぐるんばは幼稚園を開きます，大きなお皿はプールに、大きなくつ  

でかくれんぼっ ぐるんばは、もう寂しくありません。  

1 取り上げる絵本  

2 取り上げる理由  

・物語の展開の面白さや繰り返しの楽しさの中で、内容や登場人物のイメージが捉えやすい絵本であるっ  

・登場人物に親しみを感じ、興味関心が高まる絵本である。  

3 ねらい  

・物語の登場人物に興味関心を持ち、内容を把握する。  

4 用意するもの   

＊登揚人物の絵カード（マジック付）   

＊ニコニコマーク  

5 活動の内容  

活動の流れ   子どもの姿  教師の援助と思い  

久しぶりの先生との出会いに感激し、  

読み聞かせの大好きな子ども葦は、目  

を輝かせながら聞いている。  

①読み聞かせ   

rぐるんばのようちえん」   

の絵本を読み聞かせる。  

・子どもたちに親しみのある絵本を選び、ア   

ニマシオンゲームが楽しめるようにする。  

・辛が挙がり、指名すると「ぐるんば！」   

と言うっ また、rシャワー、タオル、  

森の動物たち…Jなどと、細かい部分   

にも気づき話している。  

・登場人物が分かったら絵カードを程示し、   

登場人物に興味関心を持たせる二  

・rよく気づいたゎJ「どこに、働きに出かけ   

たのかな？」などと、言葉かけをして場面   

の細かい部分に気づくようにするっ  

②アニマシオンゲーム  

★誰がでてきたかな？  

・物語のあらすじを確認しながら、ニコニコ   

マークを護示し場面を思い出せるっ  

ニマシオンゲーム  

③ア ★どんなお話だった？  ・ほとんどの子がニコニコマークに興味   

を示し身を乗り出している。  

★「幼稚璽をつくったから、嬉しかった」  

★r店を辞めさせられた時、悲しかった」  

★「友だちがいなくて、いつも独りぽっち   

だった」と、それぞれの場面に気づき、   

心情面に敗れて話す子や、集中せず友   

だちとじやれている子がいる＝  

・物語の内容を思い浮かべながら、自分の思   

いや感じたことが話せるよう具体的に声か   

けをする。  

★嬉しいお話だった？  

★悲l′いお話だった？  

★姦しいお話だった？  

「次は別な絵本で、楽しく遊びましょう  

ね！」と、次回への期待を持たせる。  

④アニマシオンの終わり  

・次回への期待を促す。  

・物語に出てきた登場人物を得意気に青い、どの子も楽しく参加していた。  

・Fどんなお話だった？ごでは、物語の内容に迫る質問が抽象的であった為、子どもたちに感想を求めること   

になり、戸惑いを感じゲームに参加できない子もいた仝次回はワクワクするような作戦を取り入れていきたい。  

－8－   ♂  



（2）実践事例  平成17年11月8日（水）9：00～9：20  

作戦 ★間違い探し（ダウトをさがせ）  

1 取り上げる絵本≡…≡1ヰ▼ぴきのねこ  作：焉場 のぼる  出版社：二ぐ三社  

★絵本の内容   

いつもお竣がぺこぺこの11ぴきの野良ねこがいました二ある日、ひげの長いじいさん  

がやってきて、r山のずっと向こうの湖に怪物みたいな大きな魚が住んでいる。勇気があ  

るなら行ってごらん」と言いました。11ぴきのねこは、知恵を絞って力を合わせ、つい  

に魚の怪物を捕まえ皇した。ところが、帰る途中で実っ暗な夜がきて…  

2 取り上げた理由  

・物語の展開や言葉のやりとりが楽しく、登場人物や内容が分かりやすい絵本である，。  

3 ねらい  

・集中して聞く態度を身につけ、アニマシオンゲームを楽しむコ  

4 用意するもの   

＊間違い箇所を決めておく。話の流れを壊さずに楽しめるように、単語を変えてみたり、反対語にしたりする。  

例えば、「ぺこぺこJ→「  こ」、「ちいさな」→「去ゑ鬼」、  rやってきました二→r象之エきましたJ、  いっぱし  

rいかだJ→「後ゑJ、「みっか」→rよ急恕」、「さかなだJ→「盈媛法だ」、「ぎらぎらJ→「まゑえゑ」、  

「けとばすJ→「怠は2はゑ」、rさんせ－い」→「法ぬJ、「よだれ」→「あ息妃、rくもがでてきて」→  

r且むでてきてj、「まっくらやみJ→r乳乱L、「たぬきのおなか」→「戯邑久去ヱゑJなどと、単純な  

一間違い」を作る。  

5 活動の内容  

活動の流れ  子どもの姿  教師の援助と思い  

①絵本について話をする  

・表紙や裏表紙を見せたりし   

て、絵本について話をする。 正 

「前に先生に読んでもらったよ－」  

r最後は骨だけになるんだよね。」  

「知っているよ、とら霹大将でし  

ょう！Jなどと、自分の知っている  

ことを口々に話している1  

・子どもたちは、アニマシオンゲームを楽し   

みにしているので、説明時間を短くし、み   

んなが楽しめる作戦を取り入れる。  
号悪1 

②読み聞かせ  

㌢11ぴきのねこ』の絵本を  

読み聞かせる。  

・「しっかり聞いてね！」と言うと、   

身動きせず、どの子も絵本の読み   

聞かせに集中している。  

・読み終えると、r先生、ゲームしよ   

うよ」と意欲的。  

・2回目を読み始めると、さっそく間  

違いに気づき rまちがっている－J   

と大声で書い、次々と間違いに気   

づき辛が挙がる。  

・間違いに気づいた子は、身を乗り   

出し「まちがっている～Jと得意  

気に言って、喜んでいる。  

「1回目は読み聞かせをして、2回目は、こ  

の本でゲームをするのでしっかり聞いて  

ね」と読み聞かせに集中するよう促し、ゆ  

つくりとはっきり読むようにする。  

③アニマシオンゲーム  

★間違い探し  

・2回目は間違った読み聞か   

せをする。  

・間違いに気づいたら、「ま   

ちがい！」と言って手を   

挙げさせる。  

初めは謹もが分かるような問題を出し、喜  

んでゲームに参加できるようにする。  

ほとんどの子の辛が挙る時は、全員で答え  

させ、どの子も姦しめるようにする。  

・子ども達は間違いを見つけると、身を乗り出して「まちがっている→！Jと得意気に言い、ゲームに楽しく   

参加することが出来た。  

一9－  β   



（3） 実践事例  平成17年11月14日（月）8：30～9：00  

作戦 ★間違い探し（ダウトをさがせ）  

1 取り上げる絵本童ねずみ二＜んのチ⇒ツ㌧キ  作：なかえよしを  出版社：ポプラ社  
コこ＝、∵、≡．rl「∴t↑：rニニニニご  

★絵本の内容   

お母さんの手作り赤いチョッキを着たねずみくんは、とても誇らしげです。す  

てきなチョッキなので、お友だちが「いいチョッキだね。ちょっときせてよ」と、  

次々に拝借。アヒル、サル、アシカ、ライオン、ウマ、ゾウ・・、みんなみんな試  

着して、小さなねずみくんのチョッキは、最後に…・。  

むサムく上のチ苛－・キ  

2 取り上げる理由  

・物語の展開が愉快で楽しく、短い膏薬とさし絵からイメージが湧き、想像の世界に浸れる絵本である。  

3 ねらい  

・絵本の読み聞かせに集中し、アニマシオンゲームを楽しむ。  

4 用意するもの   

＊間違い箇所を決めておくっ 話の流れを壊さずに楽しめるように、単語を変えてみたり、反対語にした   

りする。例えば、「おかあさんがj→r乱よふさムが」、「すこしきついが」→「すこし及ゑ裏がJ、「い   

いチョッキだね」→「いいまゑ上だね」、rうわ－ぼくのチョッキだ！J→「ゑこぽくのチョッキだ！Jな  

どと単純な r間違い」を作る。  

5 活動の内容  

活動の流れ  子どもの姿  教師の凄助と思い  

・発表会練習後ー絵本でゲームをやろう！」との   

声かけに、「今日も間違い探しをやるんでし   

ょ エやりたい－」と意欲的な様子を見せる，  

「静かに聞いて、絵本をよく見て  

下さいね」と話し、読み聞かせ  

を始める二  

①読み聞かせ   

rねずみくんのチョッキ」  

の絵本を読み聞かせる。  

②簡単な感想を聞く。  

★どこが1番がおも   

しろかった？  

★『チョッキがだんだんのびていくところ』  

『伸びたチョッキでぷらんこにしているところ』  

アろばが面白い顔してポーズをとっているところ』  

Fねずみくんがとぼとぼ帰るところ』等と、   

ほとんどの子が手を挙げ、自分の感じた所   

を話している。  

一人一人の思いを受け止め共感  

しながら、話を聞くようにする。  

登場人物の表情の変化を自分の  

言葉で言えるように、具体的に  

声かけをする，  

・rぽく当てるぞう！」とざわめき、友だちと   

相づちを打ちやる気を出しているっ  

・「まちがっている－」と、今まで遠慮がち   

だった女の子も含めて、ほとんど子の辛が   

挙がるっ おとなしいY子も笑顔で「まちが  

③アニマシオンゲーム  

★間違い探し   

■  

間違い言葉に気づくと「よく注  

意して聞いていたね！」「手の挙  

げ方がいいね」等と、誉めなが  

らゲームの仕方や答え方に気づ  

かせるようにする，  

「今度、また別な絵本で遊びまし  

よう。jと次回への期待を持たせ、  

同じシリーズの絵本を紹介しな  

がら、絵本への興味関心が広が  

るようにする。  

ざ：っているよ！」と余裕と自信たっぷりに答  

篭；ぇる。  

④アニマシオンの終わり 士・r楽しかった－」「ちょ－簡単だよJJすぐわ  

I ・次回への期待を促す。；かったよJなどと、弾んだ声で話している。  

・子ども達は 一問違い探し」の作戦を経験していく中で、ゲームの仕方や進め方が分かり、クラス   

みんなでゲームを姦しむことができた。また、普段おとなしい子たちも自信を持って答えること   

ができたゥ  

－10－   
ノ♂  



（4）実践事例  平成17年11月17日（月）8：30～9：00  

作戦 ★登場人物はだあれ？ 作戦 ★お話が変わったところは？  

ぼが暮かも＝りの＜ぬぎの壱  作：すずきみゆき  出版社：金の星社  

★絵本の内容   

ほがらか森のなかに一本のくぬぎの木がありました，森の動物たちはくぬぎの  

おじさんが大好きでした。でもある日そんな森を町にしようと人間達がヤってき  

ます。それを聞いた動物たちは大騒ぎ！さあそこで森を守るためにくぬぎのおじ  

さんが出したアイデアとは！？  

1 取り上げる絵本  

2 取り上げる理由  

・子どもたちが大好きな動物や虫たちが登場し、お話の展開がはっきりとして、オペレッタが楽しめる銑  

3 ねらい  

・物語の登場人物に興味関心を持ち、内容を把握する。  

・物語を思い出しながら、場面の変化に気づくっ  

4 用意するもの   

＊特になし。  

5 活動の内容  

活動の流れ  子どもの姿  教師の援助と思い  

「いつもより長いお話だけ  

ど、最後まで静かに聞け  

るかな？」と投げかけ、  

読み聞かせを始める。  

①読み聞かせ   

rほがらか森のくぬぎの未Jの   

絵本を読み聞かせる。  

・読み聞かせに集中している子もいるが、   

話が長いせいかよそ見をしながら習い   

ている子もいる。  

②アニマシオンゲーム  

★登場人物はだあれ？  「そうだね」rよく気がつ  

いたね」と共感し、登場人  

物が思い出せるような膏  

薬かけをする。  

一斉に辛が挙がり、おとなしいの女の  

子たちも元気に辛が挙がる。  

グループ毎、座っている順番に思い浮  

かんだ登場人物を発表している。  

・登場人物を思い出させる。  

・分かったら手を挙げる。  

・グループ毎、一人ずつ発表する。  

・登場人物を絵本と照らし合わ  

せ確かめる。  

★「ハチが大変だ－」と飛んできた場面っ  

★さし絵が灰色の表情になった場面。  

★人間がくぬぎの木の下で r涼しいなあ」   

とくつろいでいる場面。  

★最後の夕焼けになった場面。   

などで、『ストップ』と言い選んだ場面   

の様子について話している。  

・全員が発言できるように、   

座っている頬序に発表する。  

・お話の中の出来事が思い  

出せるように、ゆっく りと  

絵本を開けていき、詰が変   

わった 場面ではアストッ   

プごが言えるようにする。  

③アニマシオンゲーム  

★お話が変わったところは？  

★お話が変化した藩面でFストッ   

プ』と言う。  

ゲームが終わると、「ああ－！」と大き  

な伸びをし満足そうな表情をしている。  

「次は、違うゲームをして  

遊びましょうね！」と、  

次回への期待を持たせる。  

④アニマシオンの終わり  

・次回への期待を促す。  

・一人一人の小さな気づきを受け止め共感することにより、子どもたちが自信を持って発言するこ   

とができたと思う。お話の変化する場面でアストップ！』を取り入れると、内容や心情面に気づ   

くようになった。  

／ノ   ー11－  



（5）実践事例  平成17年11月25日（金）11：45～12：15  

作戦 ★この人いたかな？  

1 取り上げる絵本；ながらかもりのくぬぎのき  作者‥すずきみゆき 出版社‥金の星社  

★絵本の内容   

ほがらか森のなかに一本のくぬぎの木がありました。森の動物たちはくぬぎの  

おじさんが大好きでした1でもある日そんな森を町にしようと人間達がやって  

きます。それを聞いた動物たちは大騒ぎ！さあそこで森を守るためにくぬぎの  

おじさんが出したアイデアとIま：？  

2 取り上げる理由  

・子どもたちが大好きな動物や虫たちが登場し、お話の展開がはっきりとして、オペレッタが楽しめる絵本。  

3 ねらい  

・登場人物のリストカードを使って、登場人物を把握する。  

4 用意するもの   

＊物語に登場する人物に、教師が考えた人物を加えた表を作成し、登場人物リストカードを人数分用意  

する。  

5 活動の内容  

活動の流れ  子どもの姿  教師の援助と思い  

「この絵本のオペレッタやってい  

るから、知っているよ」と得藩  

気に言う。   

①読み発かせ  

「ほがらか森のくぬぎの木」   

の絵本を読み聞かせる。  

②登暑人物リストを配るっ  

物語のあらすじを確認しながら、ゆっ  

くりと読み聞かせるっ  

登場人物へのイメージが浮かぶように、  

絵や文字入りのリストカードを用意す  

る。  

リストカードを見せながらゲームの説  

明をし、みんなでゲームが楽しめるよ  

うにする。  

云・登場人物のリストカードに目を  

登；通しながら、教師の説明を集中  

； して聞いている。  

③ゲームの説明をする。  

・リストカードを見て、   

者人物を考える。  

・書き加えても良いっ  

子どもたちの解答している様子を見守  

り、必要な時はアドバイスができるよ  

うにする。  

リストカードに書かれてない人物への  

気づきを取り上げ、みんなに紹介するe  

ゲーム終了後、「この人いたかな？」と  

確かめ答え合わせをする。  

また rどんな時にいたのかな？」と話  

をしながら、物語を思い出させる。  

「○でいいのお－J「簡単だね－」  

「たいようも、はっばもあった  

よね」と言い、空欄に∃茎で書  

き加えたりしている。  

⑥アニマシオンゲーム  

★この人いたかな？  

・始めは一人でやる。  

・分からない時は友だち   

と相談するゥ  

1つ1つ、答合わせをしていく  

と「やった－：」rえっ－：」など  

と声を上げ、喜んでいる⊂  

r楽しかった－！」と満足そうな  

声が聞こえるっ  

「今度、また別の絵本を読んで美しく喜  

びましょう。」と言1、、次回に期待を持  

たせる。  

⑤アニマシオンの終わり  

・次回への期待を促す＝  

・登場人物リストカードを取り入れると、遊び感覚でゲームを楽しみ、登場人物への気づきができた。   

また、リストカードに書かれてない人物を見つiテた子の気づきを、みんなに知らせることで、お   

話を再確認し、みんなで物語の世界を体験することができた二  

ー12－   ノブ  



（6）実践事例  平成17年12月6日（火）9：00～9：30  

作戦 ★これ誰のもの？  

1取り上げる絵本：ティツチ  作・絵：パット・ ハッチンス  訳：いしい ももこ  出版社：福音館  

★絵本の内容   

この絵本は繰り返しのリズムでテンポよくお話が展開していくので、初めて見る子でら親  

しみが持てる一冊です。ティツチは′j、さな男の子っ 兄さんや姉さんは大きな自転車や、上ま  

で上る凧を持っているのにティツチが持っているのは三輪車と風車。ところが、ある時ティ  

ッチが持っている′」、さな種を蒔くと、なんと大きな木に成長……。  

訊再挙  

＝。蓮  
2 取り上げる理由  

・登場人物や登場人物の持ち物がはっきりとして分かりやすく、ニの作戦で楽しさが増す絵本である。  

3 ねらい  

・登場人物が分かり、服装や持ち物に興味関心を持つ。。  

4 用意するもの   

＊登場人物の絵カード（マジックカード式）。参加する子どもに絵カードが行き渡るような枚数にする。  

5 活動の内容  

活動の流れ  子どもの姿  教師の援助と思い  

「ティツチ」の絵本を紹介し、絵が見え  

るようにゆっくりと見開きながら、読  

み聞かせを始める，  

rどんな人が出てきたかな？」と感想を  

聞き、登場人物に興味関心を持たせるゥ  

・「この絵本で、どんなゲームをや   

るの？」と聞いたり、絵本に見入   

り読み聞かせに集中している二  

・「ティツチが出てきたよ」  

「三輪革に乗っていたよJ  

「兄さんがいたJ「姉さんもいたJ  

「ティツチの物は小さいよ」   

などと、それぞれ感じたことを   

話している。  

①読み聞かせ   

rティッチJの絵本を読み聞かせるっ  

・どんな人が出てきたかな？と聞く。  

宜1  
グループ毒に座る  

②アニマシオンの説明  

・男女対抗でやる。・静かに待つ。  

・絵カードが見えるように、保育室の前   

方にホワイトボードを置き、子ども董   

はU児型に座る。  

－一枚の絵カードを見せ丁これは誰がも  

っていたかのなの？」と問いかけなが  

らゲームの説明をするっ  

・絵カードを手にすると rうっふ：  

ふ」「簡単－Jと言いながら自分；・一人ずつ絵カードを渡しながら、絵カ   

の絵カードを確認し順番を待っ；－ドの絵を見てよく考えるよう声かけ  

ている二  ；をする。  

・グループの友だちが貼る様子を；  

静かに待ったり、拍手で応援し：・絵カードの持ち主が分かったら、男女  

たりしているり  交替で座っている順にホワイトボード  

・グ′レープの友だちが分からない に貼る。   

時には、優しく教えている。  

（子ども達はU字型に座る）  

⑥アニマシオンの終わり  

・準備した絵カードのすべての、持   

ち主がわかったら作戦を終わる。  

・絵本や絵カードを使って、いつでも遊  

べるよう置く場所を確保する。  

子どもたちは物語の内容を彗解し、ゲームを楽しんで展開することができた。これまで、ルールを守れな  

い子もいたが男女対抗にしたことで、友だちが絵カードを貼る時に静かに待ったり、同じグループの子を  

応援するようになったっ 協力しながらゲームを楽しみ、考えて行動するようになったリ  

一13－  ／J   



（7）実践事例  平成17年12月8日（木）9：00－9：30  

作戦 ★間違い探し（ダウトをさがせ）  

コカクモ十モき 作：ジュリエット・ダラス＝コンテ  絵‥ アリソン・バートレット  

★絵本の内容  訳：たなかあきこ  出版社：徳間書店   

ある朝、おんどりが息を大きく吸って鳴きますが、出てくる鳴き声ほ「コツケモーモ  

ー！Jrコツケガーガー！」‥・おんどりは鳴き方を忘れてしまったのでした。間違っ  

てばかりのおんどりはすっかり悲しくなってしまいました。  

ところがその夜、事件が起こります・・・  

1 取り上げる絵本  

2 取り上げる理由   

■お話の内容が分かりやすく、表紙のカラフルなイラストに親しみを感じ、子どもたちに共感をよぷ絵本である。  

3 ねらい   。  

・絵本の読み聞かせに集中し、アニマシオンゲームを楽しむ。  

4 用意するもの   

＊間違い箇所を決めておく。話の流れを壊さずに楽しめるように、単語を変えてみたり、反対語にしたりする。   

例えば、rあるあさのことですJ→「ある去ゑのことです∴rおんどりはよがあけた」→「ゑ友£且Iまよがあ   

けた」、「コツケプープー」→「コツケ三エニ三エニ」、rひつじたちがいいました」→丁雲ゑたちがいいました」、  

すっかりかなしくなりましたJ→「よ急エふふ処ふ£なりました∴「そとにとびだしましたJ→「ふ之よふ   

エ㍊ました∴rきつねだ」→「左ゑえだ∴などと単範な「間違い」を作る。  

5 活動の内容  

活動の流れ  子どもの姿  教師の援助と思い  

「間違いさがし」のゲームをやること  

を伝えると、rわーい、ヤックー：J  

と大声を出しているゥ  

①読み聞かせ  

コツケモーモーJの   

絵本を読み聞かせるっ  

・初めての絵本なので、あらすじがつかみや  

すいようにゆっくりと丁寧に読み聞かせる。  

・子ども達はにわとりの表情の面白さを、   

丁にわとりの鳴き方がおかしいよ」  

「いろんな動物の鳴き方していた－」  

「すごい、どろばうを追い出したよ」  

「にわとりiま自分の鳴き方を忘れていた」   

などと話している。  

②簡単な感想を聞く。  

・どこl番がおもしろか   

ったですか？  

・教師の質問を全員で答えたり、一人一人の   

気づきを取り上げたりして、物語の流れが  

把握できるようにする。  

・読み間違いに気づくと r間違っている   

～」と、ほとんどの子が手を挙げ、元   

気な声で指摘している。  

・姦しい笑い声が聞こえ、友だちとささ  

やき合いながら r簡単にわかるよね」   

と話している。  

r間違い探し」のゲームは、子どもたちに人  

気があり“どこがどう間違っている”かを  

指摘し、訂正して言える子が増えたので、  

さらに間違い言葉を工夫しながら楽しめる  

ようにするっ  

③アニマシオンゲーム  

★間違い探し  

・読み間違いをする。  

・一三ちがっている～」   

と言って、手を挙げる。  

「今度、また別の絵本を読んで姦しく遊びま  

しょう」と伝え、次回に期待を持たせる。  

④アニマシオンの終わり  

・次回への期待を促す。  

・子どもたちが大好きな「間違い探しj のゲームをすることを事前に伝えたり、簡単で分かりやすい間違   

い言葉を象り入れたことで、目をキラキラ預かせながら読み笥かせや読み違いの読み苛かせに集中し、   

みんなが楽しくゲームに参加していた。  

ー14－   
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（8）実践事例  平成17年12月9日（木）9：00～9：30  

作戦 ★この人いたかな？  

1 取り上げる絵本  あらしのよるに  作：木村裕一  絵：あべ弘±   出版社：言莞談社  

★絵本の内容   

荒れ狂った嵐の夜、まっくらな小屋にヤギが一匹もぐりこんだ。そこに入ってきたの  

は、なんとヤギが大好物なオオカミっ でもヤギもオオカミもお互いがまった．く見えない  

ので、相手が何だか気づいていないっあらしで風邪も引いてしまって臭いも分からない。  

お互い励ましあっているうちに、似たもの同士で気が合い仲良しになる。そのとき稲妻  

が光り、小屋の中が星間のように映し出された・・・っ  

2 取り上げる理由  

・物語の展開とテンポのいい短い文章は、楽しみながら読み聞かせができる絵本である。また物語の展開は、読   

み聞かせている大人をもとりこにし、子どもと共に続きを考えずにはいられない一冊であるヮ  

3 ねらい  

・友だちと一緒に問題カードを使って、登場人物を把擾する。  

4 用意するもの   

＊物語の内容から5つの問題を考え、問題カード5放と得点表を作成する。  

5 活動の内容  

活動の展開  子どもの姿  教師の援助と思い  

「知っているよ。読んだよj「オオカミ  

がね…やぎがね…」「絵が怖そうJ  

「お化けみたい」「赤い字で書いてある」  

r今度映画でやるんだよJ等と話している。  

①絵本を見せる  

・題名を言う。  

・表紙の絵を見るっ  

・どんなお話かな？  

②読み聞かせ  

rあらしのよる」の絵本   

を読み聞かせる。  

③アニマシオンゲーム  

★この人いたかな？  

・絵本の題名を声に出して言いながら、新し  

い絵本に興味関心を持たせる。  

・表紙の絵や色、形などの気づきを話し合い、   

お話へのイメージが膨らむようにする。  

・子どもたちの反応を見ながら、ゆっくりと   

読んだり声色を変えたりして読み聞かせるっ  恐そうで長い話の絵本をワクワクしな  

がら聞いている。  

グループの友だちと交替しながら解答  

したり、相談したりして、真剣な表情  

で取り組んでいる。  

・物語の内容の中から、興味が持てるような   

問題を考え出題する。  

・得点表を浸示し、グループの友だちと協力し   

ながらゲームが楽しめるようにする。  

・グループで相談している様子を見守り、因   

っている時は声をかけながら、楽しくゲー   

ムを進める。  

ゲームの説明をする。  

得点表を提示する。  「：  

・ゲームカードを配る。  

・グループで相談し  

て、○×をつける。  

・答え合わせをする。  

鉛笠が上手く使えない友だちの手に自  

分の手を添えたり、「○だよ」と教え  

たりしている。  

・全グループの記入が終わると、「この人は、   

いたかな？」と間きながら解答する。  

・l問ずつ正解していき、得点表に○印  

が記入されると、rヤッターJrやっぱ   

り－」などの歓声が聞こえる。  

・みんなで協力して楽しく遊べたことを誉め、  

rこれからも、楽しく絵本で遊びましょう！J   

と言って終わる。  

⑤アニマシオンの終わり  

・次回への期待を促す。  
・絵本の内容面から5つの問題を出し、グループで取り組ませたことで、グループの友だちと相談し協力   

しながら答えを見つけ、楽しくゲームを進めることができた。  
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（9）実践事例  平成17年12月12日（木）9：00～9：30  

作戦 ★聴いたとおりにします  

1 取り上げる絵本  できるかな？あた葺からつまさきまで  作：エリック・カール 訳：くどうなおこ  

★絵本の内容  出版社：借成社   

この絵本は、しかけなんかなくって、わたしのやる通りに動いてよ：できる？という  

絵本です。ペンギンやキリン、ワニなどの 丁できるかな？」の呼びかけに、小さい子ど  

もたちが嬉々と動きます。頭を回したり、首を曲げたり、ゾウになってドシンドシンと  

四股を踏むと、ノウ気分。ロ′くになって、ボーンと蹴っ飛ばせば、ロバ気分。うまくで  

きるかな？エリック・カールの明るい色彩にも誘われて、あたまのさきから つまさき  

まで・・・  動物になりきれる絵本っ 大胆な画面構成も楽しさの秘密です。  

2 取り上げる理由  

・絵本の中の言葉を聴き登場人物になりきって身体を動かし、イメージして動きたくなる楽しい絵本であるっ  

3 ねらい  

・登場人物の行動に興味関心を持ち、イメージして表現する楽しさを味わう。  

4 用意するもの   

＊頭の先からつま先まで、動物になって身体表現をする。ペンギンは頭をくるんと回す。キリンは首をぐいんと  

曲げる。バッファローは肩を上げ下げできる。サルは腕をゆらゆらと揺する。アザラシは両手をばんばん鳴ら   

す二ゴリラは胸をどどんと叩く。ネコは背中をぐうんと曲げる。ワニはお尻をくいくいと揺すれる。ラクダは  

膝をきゆつと曲げられる。ロバは後ろ足をぽーんと蹴っ飛ばせる。ゾウは足をどしんと踏みならせる。人間は  

つま先をもじょもじょできるJ  

5 活動の内容  

活動の展開  子どもの姿  教師の援助と思い  

・r楽しい絵本を見つけたので、今日はこの  

絵本で遊びましょうこ と興味を持たせる   

ような言葉かけをする。  

・読み聞かせの青菜が聞き簸れるように、   

ゆっくりと丁寧に読み、子どもたちの様  

子を見ながら、次のページに進む。  

①読み聞かせ   

■できるかな？あたまか；・読み聞かせを始めると、「できるかな？」  

の言葉に反応し、自然に身体が動ている勺  らつまさきまで」の絵  

本を読み聞かせるっ  

・絵本に出てくる「できるかな？」の呼び   

かけの青葉を聴いて、積極的に身体を動   

かし始めているっ  

・友だちと一緒に表現を楽しむ子、友だち   

の動きを真似る子、その動物になりきる   

子などと、自分なりの動きを楽しんでい   

る。  

・子ども達の「もう一度やりたい」との催   

促で、教師が「ごりらは？」と動物の名   

前を言うと、子ども達は「胸をドンドンJ   

と答えながら、動物のしぐさや動きを始   

める。  

②アニマシオンゲーム  

★聴いたとおりにし  ます  ・各自の表現のイメージに共感していき、  

発想の面白さを認め声かけをする。  

・言葉のかけ合いで、さらにイメージが膨   

らみ、自分なりの表現が楽しめるように  

する。  

・今日の楽しかったこ．とを蒙り返りながら、   

次回へと期待を持たせる二  

③アニマシオンの終わり  

・次回への期待を促す。  

・子どもたちは「できるかな～？二 の問いかけに、「できる！できる！」－みて、みて、」と動物のしぐさ  

や動きをイメージしながら身体を動かしていた二 次回は、リズム遊びや身体の表現遊びに発展させてい   

きたい二  
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Ⅷ 検証保育の指導計画と展開  

1 主題名   

アニマシオンゲームで、絵本と遊ぽう  

・この人いたかな？（○×ゲーム）  

・間違い探し  

2 取り上げる絵本   

「てぶくろ」 ウクライナ民話  

絵：エウゲーニー・M・ラチョフ  

訳：うちだ りさこ  

3 主題設定の理由  

（1） 5歳児の発達の特性  

5歳児の特徴として、知的に大きく成長  

する時期で、意味的理解が深まり推理的思  

考ができるようになる。  

言葉のしくみに気づき、逆さ言葉や反対  

語、しりとりなどで遊ぶことを好む。また、  

イメージすることができ、物語や絵本など  

を楽しんで見ることができるようになる。  

（2）クラスの子どもの姿  

クラスにおいて11月頃から、「ダウト  

をさがせ」や「これ、誰のもの」などの作  

戦を取り入れてきた。初めの頃は、「これ  

ゲームじやない、楽しくない！」という戸  

惑いの声もあったが、アニマシオンゲーム  

を重ねていくうちに、喜んで参加するよう   

になった。  

アニマシオンの作戦を進めていく中で、   

「この絵本を書いた人は誰？Jと聞いたり、   

同じ作者の絵本を本棚の中から見つけたり、   

また、「お母さんに間違い探しのゲームを   

やったよ丁，」と嬉しそうに報告に来たりす   

る子の様子が見られた。  

（3）教材として取り上げた理由  

「てぶくろ」の絵本は、幼児にとって興   

味、関心の高い動物の詣である。そこに繰   

り返し出てくるゆかいな動物の名前や繰り   

返しの言葉がここちよく、リズム感があり   

やさしい言葉から受けたイメージを膨らま   

せることで、感じたことや考えたことを自   

分なりに想像する楽しさを味わうことがで   

きるユ  

そこで、今回は登場人物がはっきりとし   

て、特徴が捉えやすい場面に焦点をあて、   

アニマシオン手法を使ったゲームの工夫を   

行うことで、豊かなイメージを膨らませる   

ことになり、絵本の楽しみを広げることに   

なるのではないかと考え教材として取り上   

げたコ  

4 検証保育指導案  

日 時   平成  17年12月16日（金）9：30～10：30   

ねらい  ○友だちと一緒にグー  ムを楽しみながら、絵本への興味関心を持つ。   

授業  ○大型スクリーンを使し  、、教材提示の工夫をすれば、絵本の読み聞かせに集中するであろう．．   

仮説  ○アニマシオンゲーム  をすることによって、言葉のおもしろさや楽しさに気づき、より絵  

本に親しむであろう。  

子 前  ・読み聞かせが大好き  で、読み違いの読み聞かせにも集中して真剣に聞き入っている。   

供 日  ・絵本「ぐりとぐら」  を使っての『間違い探し』では、ほとんどの子が読み違いに気づき、   

の の  “どこがどう違ってい  るか”なども話している〕   

姿   ・読み聞かせの時は絵  本をみているが、ゲームになると寝そべっている子が一人いる。   

時間   活動の流れ  教師の援助   ☆環境構成  評価の観点  『』ゲーム   

9：25  ○集まる。   育室中央にグループごとに、座るよう声かけをする   

9：30  ・今日の日  日の活動の手順や、活動中の約束を確認する。  
手順 ①『この人いたかな？』をする。   
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②『間違い探し』をする。  

約束 ①みんなでゲームを楽しむ。  

②グループの友だちと相談したり、自分で考えたりする。  

③合図を聞いて行動する。  

に  方
 
 

前
 
 

の
 
 

室
 
 

育
 
 

保
 
 

☆
 
 

○読み聞かせ  

「てぶくろ」  

環境設定  

宣 する。  
t  

！☆グループ毎に一列に座る。  

▼1回目の読み聞かせは、子ども達があらすじがつかみやすいよう   

に、はっきりとした口調でゆっくり読む。  

・イメージを膨らませながら、読み聞かせを楽しんで聞いていたか。  

1   

1   

1  

i☆子ども達と一緒に○×印のテープを、前日のうちに床に引いておく。  
アニマシオンゲーム  

作戦 この人いたかな？  

・○×ゲームにする。  

環境設定  

☆得点表を、目につくように貼り出しておく  

▼「てぶくろ」に登場する動物の行動をもとに、○×ゲームの問題   

を作成し「てぶくろ」のストリーのあらすじを捉えさせる。  

蔓▼出題した問題を、グループの友だちと○か×かを考え、グループ  

でもめた時は声かけをし、見守りながら援助する。  

・絵本の中の登場人物を思い出し、楽しみながら取り組んでいたか。  

・子ども同士で相談しながら取り組んでいたか。  

【ゲームの方法】  

・グループの待機場所で待  【出題内容】  

ち、ベルの合図で移動する。，宣：①手袋を落とした人は、おじいさんである。○ ll  
・グループの得点を○印！：②おじいさんと一緒の動物は、小犬であるっ ○  

－  

；：③1書初めに手袋をみつけたのは、カエルである。×  
l  

；：③手袋にぴょんぴょん跳ねてきたのは、うさぎである×  

ll ；：⑤3番∈＝こ手矧こやってきたのは、うさぎである。○  

で表にする。  

i⑥誰よりもおしやれでしっぼがふわふわしているのは、オオカミである。×  

：⑦とんがり帽子をかぶり灰色の毛をしているのは、きつねである。×  

：⑧牙をもち杖をついて来たのは、いのししである。○  
l  

：⑨最後に出てきた動物は、くまである。O  
I  

：⑩この絵本に出てきた動物は、全部で7匹である。×  
■ － － － － － － － 一■ － － － － － － － － － － － － － － － － － － － － － 一 一 － － －■■－ － ■－－ － － － － － － － 一 一 一 一 － ■  

t   

l  

Oアニマシオンゲーム▼ところどころ言葉を差し替えたり、反意語、原文の意味と違う語  

などを変えたりしながら、二度目の読み聞かせをする。  

・間違い箇所を決めておく。ワンフレーズに1～2カ所程度にする。  

「もりJ→「は鮎∴ 「てぷくろJ→「ム2ふ左∴－ねずみ」→「ふゑ£∴  

作戦 間違い探し  

；「くらす」→「象ゑ」、「はしって」→rゑゑ巳エ」、rわたしJ→「鼠£∴  

「すんでいる」→「虫エいる」、rやってJ→「良k2エJ、「むり」→「左ゑ」、  

丁おれる」→「左姦払ゑJ、「はじっこ」→r孟友姐∴「iまじけそうJ→丁媛  

毒 血ふ」、「むくむく」→「な蝕£J、rほえたてましたJ→丁ゑjお£ましたJ  
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5 評価の観点   

○静かに、先生の読み聞かせを聞くことができたか。（読み聞かせの場面）   

○物語を思い出し、登場人物を当てることができたか。（ゲーム『この人いたかな？』）   

○読み違いに気がつき、ゲームを楽しむことができたか。（ゲーム『間違い探し』）  

6 授業仮説の結果と考察  

（1）授業仮説①の検証   

…・大聖スクリーンを使い、教材提示のエ夫をすれ；   

；ぱ、絵本の読み聞かせに集中するであろう。   

（D 結果  

・大型スクリーンに映し出された絵を食い  

入るような緩差しで見つめ、絵本の読み  

聞かせを問いている。  

・普段の読み聞かせでは、寝そべって反応  

がなく理解しているかどうか分からなか  

った子が、スクリーンに映し出された絵  

をみながら「次はうさぎが出てくるよ」  

と次の場面の予想している姿が見られ  

た。  

② 考察   

・子どもの発達や実態に応じて、大型スクリ  

ーンの教材葦示の工夫をしたことにより、  

子どもたちが普段よりも興味関心を示し  

読み聞かせに集中していたと思われる。   

・絵が大型スクリーンに拡大されて映し出  

され、絵の細部までしっかり見ることが  

できたことで、イメージが深まり絵本の  

世界を楽しむことができたと思われる。  

（2）授業仮説②の検証  

…・アニマシオンゲームをすることによって、言：  

；葉のおもしろさや美しさに気づき、より絵本に；  

…親しむであろう  

＜ゲーム『この人いたかな？（Oxゲーム）』＞  

① 結果  

・ゲームをすることを伝えると、歓声が沸  

き、わくわく楽しみにしている。  

・自分たちで「円くなろうよ」とグループ  

の友だちと肩を寄せ合い、○か×かを相談  

している。  

・正解を告げると、子供たちは「イェー  

イ！」と言って拍手をしたり、握り拳で  

両手を挙げ ジャンプをして喜でいる。  

しかし、5－6問目から徐々に問題へ  

の集中力や動きに鈍りが見られた。  

J夕   

図1 スクリーンを使っている葛面の様子  
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Ⅸ 研究の考察  

1 作業仮説1の検証  
●●●■●■●●●－●■－●■●●■－■■■●■－■■■■●－●●－●●－●●－＝－‥－◆▼－◆●－■■－●●－●●－1ト■－●■－■●－●◆－●●－■t－・■－■●一▲  

馳轟ふ  

；・幼稚園における「読書アニマシオン」で有  

；効に活用できる絵本を精選することにより、  

；幼児は「アニマシオンゲーム」に積極的に参加  

…するであろう。  
（1）手だて  

幼稚園におけるアニマシオン的手法で活   

用できる絵本を選定し、アニマシオンゲー   

ムを実践した。  

（2）結果   

① アニマシオンをしているこどもの様子  

函2 0×ゲームをしている子どもの様子  

② 考察   

・物語の登場人物に気づかせるような問題を  

出題したことで、友だちと一緒に考えたり  

楽しんで取り組むことができたと思われ  

る。   

・後半、数人の子どもたちがゲームに集中で  

きなかったので、出題問題の数や出題問題  

を検討していく必要がある。  

＜ゲーム『間違い探し』＞  

① 結果   

・どの子も「間違っている～」と元気な声で  

手を挙げ、間違いの言葉に気づき、間違い  

部分を訂正しながら、ゲームを楽しんでい  

た。   

・類似語（「むくむく」→「むずむず」）に気づ  

いた子は少なかった。  

② 考察   

・読み違いの読み聞かせに集中することで、  

間違いの言葉に気づき、言葉に対してのお  

もしろさや楽しさを味わい、絵本に親しむ  

ことができたと思われる。   

・初めて取り上げた絵本なので、間違う箇所  

を少なくしたり、子どもたちが間違いに気  

づきやすい言葉を選んだことで、ゲームを  

楽しむことができたと思われる。   

・類似語に気づく子は少なかったが、解答や  

他の子の答えを聞くことで、微妙な言葉の  

表現に気づく子が出てきた。  

・身を乗り出しながら問いている，，  

・目を輝かせながら聞いている．コ  

・絵本に食い入るようにして問いている二  

・ニコニコしながら聞いている。  

・いきいきとして、元気かある。  

・ほとんどの子の辛が挙がる。  

・普段おとなしい子も自信を持って答える亡  

・答えが分かると、得意気に発言する。  

園3 読み聞かせに集中している様子   

② アニマシオンをした後の子どもの様子  

・絵本の読み聞かせのリクエストが増えた  

・「ll匹のねこ」のシリーズの本や作者が同じ   

人の絵本のリクエストをするようになった。  

・作者が同じ絵本を見つけてきて、見える   

ように並べて楽しんでいる亡  

・読み聞かせた絵本を手に負ってみたり、   

友だち同士で見るようになった。  

・自分の好きな絵本を進んで見るようにな   

った。  

・内容や心情面に気づくようになった  

・家庭でも絵本を見る機会が増えた。  

づ読聖上′ご√〝  

－20－   J汐  



（1）手だて  

5歳児の発達を踏まえ、実践できそうな作   

戦（P，4、5の幼児に実践できる「読書アニマシオン   

『9つの作戦』」の計画を参照）を検討した二  

また、絵本の楽しさを体験させるために、   

教材、教具を準備し、指導の工夫を図りアニ   

マシオンゲームを実践した。  

（詳細は、実践事例①～⑨及び検証保育を参照）  

図4 絵本を選んでいる様子  ・絵カード・ニコニコマーク  

・登場人物リストカード・問題カード  

・登場人物（動物）カード・得点表  

・掲示ボード・大型スクリーン  

・PC・プロジェクター等の視覚覚機器  

（2） 結果   

① 言葉の気づき   

・間違い探し（ダウトをさがせ）では、言葉  

の反対語や類似語への「気づき」が増え  

た。   

・当初は、教師の間違い部分を指摘するだ  

けであったが、回数を重ねるにつれて、  

間違い部分の反対語まで言えるようにな  

った。  

図5 友だちと好きな絵本を見ている様子  

③ 子どもたちの声（親しみ楽しんでいる  
様子がわかる言葉）  

・楽しかったよ。  

・おもしろかったよ。  

・ドキドキしたよ二  

・次は、この本誌んでね。  

・赤い字で書いてあるよ（表紙の字を見て）。  

・絵がこわそうだね。  

（3）考察  

アニマシオンゲームをしている時の子ども   

たちは、お詰やゲームの問題を集中して聞い   

ている。  

ゲームの中では、物語を思い出しながら、   

登場人物を把達し、登場人物のイメージを捉   

え積極的に発言するなど、どの子も楽しくゲ   

ームに参加していた。  

ゲームを終わった後も、絵本への興味が高   

まり自分で絵本を手に取るなどの行動が見ら   

れ、絵本の楽しさを味わわせることができた   

と考える  

② 子どもの変容  

・口数が少なく、普段おとなしい子たちが  

アニマシオンゲームをすることによって、  

答えを声に出して言ったり、手を挙げて  

発表したりするようになった。   

11／14（月）の事例③の場面  

・教師のーどこが1番面白かったか？」の問   

いかけに対し「ろばが面白い顔をしてポ   

ーズとっているところ！」と自信たっぷ   

りに答えていた。以前よりも多く声が出   

るようになり、発表回数も増えた。  

・遊びの中で、人形劇（ベーブサート）やかるた   

とり、すごろく（図句、友だち同士で読み聞  

かせごっこ（図刀 などを行うようになった。  

2 作業仮説2の検証  

幼児の発達段階を踏まえた「読書アニマシオン」…  

を教材化し指導のエ夫を行うことで、言葉に対す  

る感覚が育まれ、より絵本に親しむことができる  

であろう。  
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⑤ 指導の工夫をしている場面  

・教材教具を使って、アニマシオンゲームを  

行った。子ども達は、教師の話を食い入る  

ように聞いて、ゲームに参加していた。．こ  

の後自分たちで教具を使って、アニマシオ  

ンゲームごっこを楽しんでいた。   

固6 すごろくゲームで遊んでいる様子  

図8 絵カードを使って、アニマシオンゲームをしている様子  

⑥ アニマシオンゲームで遊んだ後の言葉  

・楽しかった－   ・すぐ、わかったよ  

・ちょ－簡単だった一・この本（自分の好きな  

絵本）でもゲームして－。  

お家でもね、お母さんにゲームやったよ＝  

図7 読み聞かせごっこしている様子  

③ 言葉に対する感覚の広がりが見られた場面  

・教師の質問を聞いて、理解できるようになっ  

た。  

・教師の質問に対する答えを考え、会話のや  

りとりができるようになった。  

・お話のあら筋を自分の言葉で言うようになっ  

た。  

・登場人物の心の様子（心情面）に触れるよう  

な言葉を言えるようになった。  

・自分の答えの理由を自分の言葉で言えるよ  

うになったユ  

・教師の予想以上に子ども達の読解力、想像  

力の広がりが見られた。  

・読み聞かせごっこや人形劇ごっこ遊び等、  

生活の場面での気づきが増えた。  

④ ゲームを楽しみにしている子ども達の言葉  

⑦ 家庭での様子（親へのアンケートの回答）  

○一学期の頃は、読んでいる最中に言奏でさえぎ  

る辛が多かったのですが、最近は読み終えたら質  

問するようになりました。また、絵本の絵をすみ  
ずみまで見ている積でページを開くのが早いと「ち  

ょっと待って、三だ見てるごと言い貴い事見てい  
ます。  

○毎週末は、必ず自分で選んできた本を読んで貰  

うのが嬉しい様です。本人も下の子たちのために  

私の後に読んで聞かせてくれます。なぜこの本を  
選んだとか、感想を聞いたり、会話も増え、考え  

ている事などが感じられ嬉しいです。  

○おもしろい絵本を見つけると、とても興味があ  

り家族に絵本の内容を教えたり、またお母さんや  

∃お姉ちゃんに繰返し読んで貰って嬉しいようです  

一学期と比べて、物語の文字が長くて、内容やス  
トリーが薫しい絵本も進んで借りているので、少  

しずつ成長を感じます。  

○入園した頃は絵が中心の本を借りてきました。  

この頃は字が読めるようになり、少しずつ意味も  
彗解してくれているようです。今は、文字が多い  
絵本を借りてきて、妹や弟に聞かせてくれます。  

〇最初のころ太を読んであげている帝、途中でロ  
をはさんだり、指をさして“これ何？”の質問が  
多かったのですが、今はおとなしく最後まで聞い  
てから、自分の意見を言うようになりましたっ  

そして、自分で大きい声で最後まで本を読むよう  
になり、少しずつ上手になっています二  

○私が読んでいると、本人も字をヨで追い、彗解  
できるようになりましたっ  

・わーい、ヤッター！  

・今Eも、間違い探しをやって～。  

・こんどもぜったい、当てるよ－。  

・こんどは、どんなゲームやるの？  

・みんな、静かにしてよ－。  

・今日はこの本でやるの？  

・この絵本知っているよ－、読んだよ。  
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（3） 考察  

アニマシオンゲームを繰り返し実践した   

ことで、ゲームを楽しみにしている子ども   

たちの会話やゲームで遊んだ後の感想など   

から、言葉に対する感覚が育まれたと思わ   

れる。  

また、親から回答が寄せられた r家庭で   

の様子」からは、子ども連が家庭において   

絵本に親しんでいる様子がうかがわれる。  

以上より、読書アニマシオンを教材化し   

指導の工夫を行うことで、青菜に対する感   

覚が育まれ、より絵本に親しませることが   

できたと考える。   

2 今後の課題   

○アニマシオンゲームを効果的に実践するた   

めの教材や教具の工夫に力を入れ、アニマ   

ドールとしての資質を磨いていきたい。   

○絵本への理解力が低く、絵本へあまり興味   

関心を示さない子ども達への援助のあり方   

をさぐり、どの子も絵本の世界を楽しめる  
ようにしていきたい、   

おわりに   

幼児期から心の教育が問われている中、以前  

から興味があった「読書アニマシオン」の理念  

に魅せられ、「読書アニマシオン」的手法を使  

って、絵本に親しませたいと考え、実践に取り  

組んできました。手探りの状態で始めた研究だ  

った為、計画的に実践することができず、研究  

を充分に深めることができませんでした。   

しかし、幼児に活用できる「9つの作戦Jを  

実践したことで、教師も子どもも、「うきうきJ、  

「ワクワク」しながらゲームを楽しみ、絵本に  

親しむことができました。   

研究としては、まだ入り口に立ったばかりで  

すが、自分自身の保育実践を見直す意義ある機  

会になりました。また、現場にいるとなかなか  

できない文献研究、その中で様々な理論や実践  

にも触れ、いろいろな角度から保育を見直すこ  

とができました。   

半年間の研究で得られた成果と課題を現場に  

持ち帰り、実践に生かしていきたいと思います。   

研修期間中、最後までていねいにご指導下さ  

いました浦添市教育委員会の山城信子指導主事、  

清城幼稚園の平田輝代美先生、浦添小学校の有  

銘祐子先生、研究の機会を与えて下さった浦添  

市教育委員会の所先生方に深く感謝申し上げま  

す。またいつも親身になってご指導下さった本  

研究所の比嘉信勝所長はじめ、所員の皆様方へ  

心より感謝申し上げます。   

最後になりましたが快く、研究所へと送り出  

し、絶えず温かい励ましの言葉をかけて下さっ  

た沢嶋幼稚園の上聞茂樹園長と職員の皆様、こ  

の半年間の研修を、共に支え合い乗り越えてき  

た34期の研究員の仲間に厚くお礼申し上げま  

す。ありがとうございました。  

Ⅸ 研究の成果と課題  

1 研究の成果  

（1） 子どもの側から  

○幼稚園児に「読書アニマシオン」で有効  

に活用できる絵本を選定し、「アニマシ  

オンゲーム」を実践することで、絵本に  

対する興味関心が高まった。  

○幼稚園児に実践できるアニマシオンの作  

戦を選び、実践を繰り返すことによって、  

絵本の内容や言共に対する気づき、楽し  

さ、おもしろさがわかり、より絵本に親  

しむことができた。  

○集団での読み聞かせやアニマシオンゲーム  

を行うことで、共通のイメージをもって  

活動に取り組み、お互いに刺激し合って、  

言葉に対する感覚を育むことができた。  

（2） 教師の側から  

○アニマシオンを実践することで、個々の  

子ども達の絵本への彗解力が把握できた。  

○理論研究や実践をしていく中で漠然と捉  

えていた「絵本の読み聞かせ」や「読書  

アニマシオン」の素晴らしさや奥の深さ  

に触れることができた。  
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