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子どもの「楽しむ」を保育者はどのように評価しているか 
 

 

鈴木 裕子＊  森 佑季＊＊ 
 

Ⅰ.問題と目的 

Ⅰ.1  目的  

自発的な活動としての遊びは，幼児の発達にとって重要な基盤を形成する。遊びの本質は「楽しむ」

ことであり，その「楽しむ」にこそ「学び」があるとされ，その学びは「幼児期の終わりまでに育っ

てほしい姿」，それに通じる非認知能力の醸成と関連が強い 1）。そのために「子どもが遊びを楽しむ

ことのできる力」を育くむことが求められるが，その力について明確にされているとは言えない。ま

た保育計画の中で，保育者が「楽しむ」ことを目的にした活動を立案することは多い。しかし，それ

が達成されたことを判断する場合，保育者の感覚に委ねられている部分が多く，客観的で具体的な観

点は十分に示されてはいない。本研究の目的は，保育者が子どものどのような状態を「楽しむ」と見

て評価しているのかを分析することによって，遊びの中での子どもの「楽しむ」の質を具体化するこ

とである。 

Ⅰ.2 問題の所在 

Ⅰ.2.1 保育計画における「楽しむ」 

遊びの本質は，人が周囲の事物や他の人たちと思うままに多様な仕方で応答し合うことに夢中に

なり，時の経つのも忘れ，そのかかわり合いそのものを楽しむことにある 2)。幼児期の子どもにおい

て「楽しむ」ことは重要であり，保育活動の中の様々な目的の一つに，「楽しむ」があることは自明

と言える。また幼稚園教育要領の第 2 章「ねらい及び内容」におけるねらいには 15 項目中 6 項目，

内容では 53 項目中 14 項目に「楽しむ」「楽しんで」など「楽しむ」に関連する語が見られる。 

奥山 3)は，指導計画のねらいにおける「楽しむ」の使用頻度の把握を試みている。保育雑誌掲載の

月別の指導計画例から，ねらいとしての「楽しむ」という言葉の記述頻度を調査した。その結果，月

のねらい，週のねらいの項目数全体の約４割に「楽しむ」の記述があり，3 歳など年齢が低いほど

「楽しむ」は多用されていた。また，「喜びを味わう」「心地よさを味わう」「充実感を味わう」など

の場合は，例えば「ともに活動する喜び」「やり遂げる喜び」など，その喜びの質に触れて記述され

ている場合が多いが，「楽しむ」の場合は「夏の遊びを楽しむ」「行事に楽しみに参加する」など活動

自体に続く記述が多用され，「楽しむ」への質的な言及は少ない傾向にあるとしている。 

再び幼稚園教育要領解説 4）でのねらいを見てみると，例えば「人間関係」では「身近な人と親し

み，関わりを深め，工夫したり，協力したりして一緒に活動する楽しさを味わい，愛情や信頼感をも

つ」，「表現」では「感じたことや考えたことを自分なりに表現して楽しむ」というものがある。指導

計画のねらいに比して幾らかの質的な言及がされている。しかし，それらにも「楽しむ」とはどのよ

うなものであるかというような，子どもの具体的な姿は明示されていない。 

子どもたちの発達において，「することを楽しむ」「楽しんで～する」のように，何かを「楽しむ」

という体験の重要性が認知されている。しかし，使用頻度の高さに対して，「楽しむ」そのものは抽

象的であり，「楽しむ」姿が具体的に捉えられていない点に問題意識が生まれた次第である。 

Ⅰ.2.2 保育における評価の意義 

保育所保育指針 5）総則には，「保育の計画を踏まえて，保育が適切にすすめられているかどうかを

記録し，次の保育の資料とするため，保育の経過や結果を記録し，自己の保育を評価し反省すること 
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に努めることが必要である」とある。保育実践を記録し，振り返る自己評価が，保育の中で重要なも

のとされる。自己評価はそれ自体が目的なのではなく，評価をもとに新しく指導計画を作成し，保育

実践をよりよいものとするための手立てである。同様に幼稚園教育要領 6）の総則でも，「指導の過程

を振り返りながら幼児の理解を進め，幼児一人一人のよさや可能性などを把握し，指導の改善に活か

すようにすること。その際，他の幼児との比較や一定の基準に対する達成度についての評定によって

捉えるものではないことに留意すること」と「評価の妥当性や信頼性が高められるよう創意工夫を行

い，組織的かつ計画的な取り組みを推進する」ことなどが掲げられている。自らの保育実践を振り返

り，子どもの姿・変化，また保育の在り方を客観的に見つめ直し，それを生かして自らの保育をより

よいものとすることを，保育の専門性として位置づけている。

本研究の目的は，保育者が子どもの「楽しむ」姿をどのように捉えているのかを明らかにし，楽

しさが評価の対象になるのかを検討することでもある。自らの保育を評価し，保育の改善を行うこと

は，保育を専門とする保育者の努めであることは広く認知され，保育者には省察力，評価力が求めら

れている。しかし，「楽しむ」が，感覚的で曖昧な言葉のままでは，ねらいに「楽しむ」という言葉

を使用した際の評価もまた感覚的で曖昧なものになる。以上より，「楽しむ」という言葉を，子ども

の具体的な行動として明らかにする点に本研究の意義が認められる。  

Ⅱ. 研究方法 

Ⅱ.1 調査 

Ⅱ.1.1 調査期間：2018 年 9 月～11 月 

Ⅱ.1.2 調査対象 

愛知県，岐阜県，三重県の公立幼稚園 8 園（8 名），私立幼稚園 11 園（53 名），公立保育所 3 園（3

名），私立保育園 1 園（1 名）合計 23 園の教諭・保育士 66 名（男性 2 名，女性 64 名。平均年齢は

30.6 歳（SD：10.6），保育経験年数は平均 9.1 年（SD：9.9）であった。 

Ⅱ.1.3 調査内容と手続き 

自由記述式の質問紙調査を依頼し直接または郵送で回収した。教示文は以下とした。

『あなたが，「～することを楽しむ」「楽しんで～する」というようなねらいを立てたうえで行った

保育について思い起こしてください。その保育の中で，そのねらいが達成されたと感じられたのなら

ば，それはどのような場面・場所・状況から捉えたものでしょうか。その子どもの年齢，性別を含め

て，エピソードとして自由にお書きください。いくつでも結構です。』

Ⅱ.2 分析 

Ⅱ.2.1  分析対象エピソード 

収集されたエピソード数は 66 事例，１エピソードの文字数平均は 380 字であった。対象となった

年齢は，5 歳児：22 事例，4 歳児：19 事例，3 歳児：23 事例，5.4.3 歳児：1 事例であった。記述さ

れた場面は，ごっこ，制作，ごっこ・制作遊び，砂遊び，リズム遊び，表現遊び，集団ゲーム，鬼遊

びなど，遊び全般にわたっていた。 

Ⅱ.2.2 分析方法 

エピソードの文字データを，大谷7）8）によるSteps for Coding and Theorization（SCAT）に準拠

して分析した。SCATとは，一つだけのケースのデータやアンケートの自由記述欄などの，比較的小

規模なデータの分析に適しており，4ステップにより構成概念を抽出するコーディングと，構成概念

を紡いでストーリーラインを作成する手続きからなる分析方法である。分析ワークシートの一部を表

1-1，表1-2に示した。SCAT採用の理由は，①質問紙の保育者1人あたりのデータ量が比較的小規模

である，②保育者の記述に忠実に言説を解析することができる，の2点である。次いで，SCATに準

拠して抽出した「楽しむ」の概念を，KJ法9）を用いてまとめ，カテゴリーとして命名した。

Ⅱ.3 倫理的配慮：愛知教育大学研究倫理規定に基づき実施した。
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Ⅲ. 結果と考察 

Ⅲ.1 遊びの時間軸 

SCAT による分析の結果，保育者が，遊びの中で子どもの「楽しむ」を捉える段階として，遊び始

め，遊びの最中，遊び後に分けられた。遊び始めとは，遊びの対象に関わり始める段階である。遊び

後は，遊びの対象への関わりが一旦区切られる，または遊びが終わる段階という時間軸である。「楽

<１>
テクスト中の

注目すべき語句

<２>
テクスト中の

語句の言い換え

<３>
左を説明するような
テクスト外の概念

＜４＞
テーマ・構成概念

＜5＞
疑問・
課題

1
ねらい

配慮の記述

新しい部屋，先生との
出会いの中で，心を開
いて友達や先生との園
生活を十分に楽しめる
ようになって欲しい

保育者や友だちに心を
開き園生活を楽しめる
ようになってほしいと
いう願い

環境の変化による戸惑
い，不安感

保育者や友だちとの関
係づくりと園生活を楽
しむことへの期待

2 遊びの最中
5，6人の子で賑わい，
それぞれの思いで作業

遊び仲間の自然な形
成，自分なりの車のイ
メージの制作による表
現

遊び集団，イメージし
た物を形にする面白
さ，創意

対象への自然な関わ
り，創意・工夫，

3 遊びの最中
刺激を受けて，参加す
る子で賑わい，続いて
いる

周りの子どもの遊びへ
の参加，日をまたいで
の車作りの継続

友だちの様子を見るこ
とによる活動意欲の喚
起，活動への満足感，
またやりたい気持ち

周りの子どもの遊びへ
の参加，共有願望から
の関わり，イメージの
共有，活動の継続

4 遊びの最中

子どもたちは互いの車
を競うように走らせ，
車の置き場（駐車場）
も作り，それぞれの車
を，いい感じで，満足
そう

競うように車を走らせ
る姿，制作物の使用，
駐車場作り，役割の分
担，満足そうな表情

競争による高揚感，制
作物の使用による満足
感，遊びの転換，やり
たいことをできたこと
による満足感

高揚感，成果への満足
感，転換・進展，目的
共有による役割分担，
活動自体への満足感

5 遊びの最中

車の修理工場作りまで
広がり，常時５，６人
ぐらい，全身で味わっ
た

イメージの広がりによ
る遊びの発展，活発な
交流，高揚感

もっと遊びを面白くし
たいという気持ち，雰
囲気，盛り上がり

転換・進展，ノリの共
有，アイディアの活発
な交流，高揚感

6 遊び後
車作りから，働く車作
りへ，広がって

車作りの期間の継続，
イメージの広がりによ
る遊びの発展

やりたいことの変化，
遊びの発展による遊び
の継続

転換・進展，遊びの継
続（期間）

<１>
テクスト中の

注目すべき語句

<２>
テクスト中の

語句の言い換え

<３>
左を説明するような
テクスト外の概念

＜４＞
テーマ・構成概念

＜5＞
疑問・
課題

1
ねらい

配慮の記述

（季節の移り変わりを
感じながら）身体を思
いきり動かし，戸外で
あそぶことを楽しむ

季節の移り変わりを感
じてほしいという願
い，身体を思いきり動
かして遊ぶ楽しさを感
じてほしいという願い

季節感，戸外遊び，活
動の爽快感や意欲

季節の移り変わりの体
感，身体を思いきり動
かす爽快感や意欲

2 遊びの始め
ルールを理解し，友だ
ちにそのルールを伝え
合い

ルール理解，友だちへ
のルールの伝達

ルールの理解不足によ
る遊びへの不安の回
避，友だちと一緒に遊
びたい気持ち

ルール理解によって見
通しが持てた安心感，
共有願望からの関わり

3 遊び最中

高ぶる気持ちと意欲，
鬼遊びの繰り返し，遊
びの勧誘，周りの子ど
もの遊びへの参加

非日常的な興奮，活動
をさらに楽しみたい気
持ち，一緒に楽しみた
い気持ち

スリル，高揚感，活動
の繰り返し，周囲の子
どもの参加

4 遊び後
「あしたもしよ
う！」，「いっしょに
あそぼ」

次の日の鬼遊びへの誘
い

鬼遊びへの満足感，明
日への期待感，友だち
と一緒に遊びたい気持
ち

活動自体への満足感，
喜びの共有

表 1−1表 1−1　　SCAT分析ワーク

5歳児　4月のねらい：「新しい部屋，先生との出会
いの中で，心を開いて友達や先生との園生活を十分
に楽しむ」
環境への配慮：保育者は，子どもたちの遊びの出発
点のきっかけになるようにと，空間の配慮に気を配
る。必要となるであろう道具，空き箱，紙なども用
意する。

４月23日
登園活動を終えたA男は，先週から決められたくるま
の作り場へ入り，材料箱から選んだ空き箱を手に車
作りに向かった。しばらくすると作り場は5，6人の
子で賑わい，それぞれの思いで作業を進めている。

この車作りは，先週R男が空き箱で作った車を家から
持参し，ビュンビュン走らせたのに刺激を受けて，
ぼくも，私もと参加する子で賑わい，続いている。

車が一台，二台とできあがると床を走らせ始め，積
木で高速道路作りが始まり，子どもたちは互いの車
を競うように走らせ，車の置き場（駐車場）も作
り，それぞれの車をいい感じで駐車して，満足そう
だった。

Episode 1（5歳児，車作り）

テクスト

片付けの時には「あしたもしよう！」「いっしょに
あそぼ」という姿もあることから，戸外あそびを楽
しんだと思った。

ストーリーライン

「（季節の移り変わりを感じながら）身体を思いきり動かし，戸外であそぶことを楽しむ」というねらいのもとの鬼遊び。遊びの始めの段階で，
ルール理解によって見通しが持てた安心感が得られたようで，その安心感からの共有願望からの関わりの様子が見られた。遊びの最中では，スリ
ルを感じることで高揚感が溢れ，どんどん周囲の子どもが参加し，活動が繰り返されていた。遊び後には，活動自体への満足感から，喜びを共有
する姿が見られ，楽しんだと捉えられた。

。その後，逃げたり追いかけたりというドキドキを
真剣に感じながら，何度も繰り返して遊ぶ姿があ
り，友だちを誘い人数が増えていき，

この遊びは，車の修理工場作りまで広がり，常時
５，６人ぐらいが車作りを出発点に，楽しい！満
足！を全身で味わった。

10月に入って，4月の車作りから，働く車作りへと再
び広がってきている。

「新しい部屋，先生との出会いの中で，心を開いて友達や先生との園生活を十分に楽しむ」というねらいのもとで始められた車作りの遊び。A男
をきっかけに数人の子どもが，対象への自然な関わりが生まれ，各々，創意・工夫を凝らし始めた。共有願望からの関わりから，周りの子どもの
遊びへの参加が見られ，それによって，イメージの共有が進み，活動が継続した。目的共有による役割分担がなされ，それぞれが成果への満足
感，活動自体への満足感を持ち，高揚感が溢れ，遊びが転換・進展していった。さらに日を追って，遊びのノリが共有され，アイディアの活発な
交流が進んだ。その後，日にちをまたいで，遊びが継続したことからも，子どもたちが楽しんでいることが読み取れた。

テクスト

ストーリーライン

Episode 2（5歳児，鬼遊ぶ：ケイドロ／氷鬼）

自由遊びの時間，「（季節の移り変わりを感じなが
ら）身体を思いきり動かし，戸外であそぶことを楽
しむ」というねらいを立てた。

“けいどろ”や“氷鬼”の遊びをはじめると，年長
児５，６名がルールを理解し，友だちにそのルール
を伝え合っていた。

表 1−2表 1−2　　SCAT分析ワーク

逃げたり追いかけたりと
いうドキドキを真剣に感
じ，何度も繰り返して遊
ぶ，友だちを誘い，人数
が増えていった
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しむ」の質が，どの段階で捉え

られ評価されているのかを知る

ために，この３つの段階を分類

の基軸とした。その結果，表 2 に

示すような楽しさの概念，集約

されたカテゴリーが作成された。

以降，この 3 段階別に，概念が抽

出され命名された根拠を述べる。

概念と，その概念を状態として

操作的に定義した内容は＜＞，

集約されたカテゴリーは【】，ス

テップ・コーディングで用いた

語句は[ ]，保育者の回答記述デー

タを引用する際には「」を使用

した。

Ⅲ.2.1 遊び始め

遊び始めでは 7＜概念>が抽出

され,【期待】【安心】【適応】の

3【カテゴリー】に集約された。 

1）カテゴリー【期待】

＜期待と不安の交錯＞＜予期

と期待＞を集約し【期待】が作

成された。下表Ep3は，SCATの一

例である。 

3 歳児の絵の具遊びの場面であ

る。テクストから，〈1〉注目す

べき語句には「初めての絵の具

遊び」「戸惑い」などを，〈2〉語

句の言い換えには[絵の具遊びへ

の不安と興味][期待を表す表情]

などを，〈3〉テクスト外の概念

には[未知の体験への不安] [期待

感]などを付し，〈4〉テーマ・構

成概念として＜期待と不安の交

錯＞＜予期と期待＞を付した。子どもたちには，道具の使い方や自分にもできるのかという不安があ

った。保育者は，[未知の体験への不安]よりも[活動への興味]が勝っていること，子どもたちにとっ

て，絵の具遊びが自分にもできると思える[できる感]のある活動であると捉えている。その結果，絵

の具遊びに対する [意欲]，活動へのわくわくするよう[期待感]をもち，「自ら筆をとり，笑顔で絵の

具遊びに取り組む」という楽しむ姿が現れたと評価している。 

Ep３  3 歳児 絵の具遊び 

番

号 
テクスト

<1>テクスト中の注目

すべき語句

<2>テクスト中の

語句の言い換え

<3>左を説明するよう

なテクスト外の概念

<4>テーマ・

構成概念

1 

3 歳児の初めての絵の具遊びで初めは戸惑いもあ

った。1 人ひとり自由に画用紙に絵を描来始め

た。初めてだったが，それぞれ自ら筆をとり，と

ても笑顔で，取り組み始めた。 

初めての絵の具遊

び，戸惑い，それぞ

れ自ら筆をとり，と

ても笑顔で 

未知の体験，絵の具

遊びへの不安と興

味，期待を表す表情 

未知の体験への不

安，できる感，活動

への興味，意欲，期

待感 

期待と不安の交

錯，予期と期待 

生起数 生起数 生起数

期待と不安の交錯 ○ 1 ○ 4 ○ 2

予期と期待 ○ 5 ○ 2 ○ 2

他者からの受容・容認による安心感 ○ 1 ○ 1

連帯による安心感 ○ 1 ○ 1

ルール理解によって見通しが持てた安心感 ○ 1 ○ 1 ○ 2

遊び環境への慣れ ○ 2 ○ 3 ○ 2

他者への馴染み ○ 3 ○ 4 ○ 3

対象への自然な関わり ○ 12 ○ 9 ○ 7

共有願望からの関わり ○ 4 ○ 2

高揚感 ○ 10 ○ 8 ○ 3

スリル ○ 3 ○ 2 ○ 2

夢中 ○ 3 ○ 1 ○ 1

同一化 ○ 10 ○ 4 ○ 2

イメージの共有 ○ 2 ○ 3 ○ 3

創意・工夫 ○ 5 ○ 4 ○ 12

試行錯誤 ○ 1 ○ 9

目的達成のための再挑戦 ○ 1 ○ 3

目的達成のための協力 ○ 2 ○ 12

目的共有による役割分担 ○ 1 ○ 4

アイデアの活発な交換 ○ 5

周囲の子どもの参加 ○ 4 ○ 1 ○ 5

ノリの共有 ○ 5 ○ 2 ○ 4

見通しのある期待感 ○ 3

転換・進展 ○ 4 ○ 3 ○ 6

活動の繰り返し ○ 2 ○ 3 ○ 1

反復欲求 ○ 2 ○ 3 ○ 1

持続 活動時間の持続 ○ 1 ○ 1 ○ 1

活動への満足感 ○ 2 ○ 3 ○ 3

成果物への満足感 ○ 6 ○ 2 ○ 5

他者からの肯定による満足感 ○ 4 ○ 3 ○ 1

達成 達成の充実感 ○ 1 ○ 2 ○ 6

共有 喜びの共有 ○ 2 ○ 4

継続 活動時間の継続 ○ 2 ○ 2 ○ 4

満足

段
階

【カテゴリー】

遊
び
始
め

遊
び
最
中

遊
び
後

期待

安心

適応

能動

脱意志

世界観

集中・没頭

表2　保護者の捉えた「楽しむ」の段階・カテゴリー・概念と生起数の一覧

協働

交流

発展

反復

　　＜概＜概
3歳 4歳 5歳
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以上より＜期待と不安の交錯＞とは，＜過去にしたことがない，見たことがないことに対する不安

をもちながらも，期待を前面に表している状態＞，＜予期と期待＞は＜過去にしたことや見たことに

よる楽しさを再度感じられることを想像し，待つ気持ちが高まっている状態＞であり，それらの 2 つ

の状態を【期待】とした。 

2）【安心】 

＜他者からの受容・容認による安心感＞とは＜自分の思いや考えを受け入れられたり，認められた

りすることにより，自分に対して自信をもてている状態＞，＜連帯による安心感＞とは＜複数の他者

とその場にいることへの居心地の良さを感じている状態＞，＜ルール理解によって見通しが持てた安

心感＞とは＜遊びの見通しやルールを理解して，次に自分のする行動に対して自信を持っている状態＞

の 3 概念が集約され，【安心】カテゴリーが作成された。 

＜他者からの受容・容認による安心感＞の例を示す。4 歳児が 5 歳児のおしゃれ屋さんごっこに憧

れ，自分たちのクラスでも始める。子どもたちは店員の仕事のイメージはあるものの上手く言葉や行

動に表せず，相手が何をイメージして，どのような仕事をしようとしているのかが互いに理解し合え

ない。その後，イメージ理解を促す保育者の援助により，子どもたちは店員役が何をしようとしてい

るのかが理解でき，肯定的な反応をするようになる。店員としての自分の振る舞いや，作ったおしゃ

れ屋さんの道具を，保育者や友だちに受け入れられ認められたと感じた店員役の子どもは[周囲から

の肯定的な反応による安心感]を得て，思考が創造的になり新たなアイデアを生み，試している。こ

のことから，＜他者からの受容・容認による安心感＞の概念が作成された。 

＜ルール理解によって見通しが持てた安心感＞では，例として，〈2〉語句の言い換えに[遊びのルー

ルの理解][見通し][理解不足の子どもへの援助]を，〈3〉テクスト外の概念には[見通しがもてたこと

による安心感][ルールの理解不足による不安感][楽しめない要因としてのルールの理解不足]を付し，

〈4〉テーマ・構成概念として＜ルール理解によって見通しが持てた安心感＞が命名されている。 

以上のように，遊び始めの段階で生まれる【安心感】は，直接的な楽しさというより，楽しむにつ

ながる土壌であろうが，保育者は，その土壌も「楽しむ」の一要因と捉えていることが分かる。 

3）【適応】 

＜遊び環境への慣れ＞は＜何度か見たりやってみたりすることにより，遊びの参加へのためらいが

なくなったり，上手くできるようになったりしている状態＞，＜他者への馴染み＞は＜遊び空間にい

る他者に対して心理的な隔たりがなくなっている状態＞であり，この 2 概念が集約されて【適応】カ

テゴリーが作成された。 

活動が始まった直後の子どもの表情の硬さの原因を，グループ内の他児と面識がないことと捉えた。

その後，逃げる 5 歳児を見て「笑い声」や「歓声」を上げる 3，4 歳児には，一緒に遊ぶ人物に対し

て心理的な隔たりが薄くなったと評価する。このことから，＜他者への馴染み＞の概念が抽出された

〈1〉テクスト中の注目すべき語句には「木の役側の子どもたちからも笑い声と歓声が沸き上がった」

を，〈2〉語句の言い換えには[5 歳児の様子を見ることによる興奮]を，〈3〉テクスト外の概念には

[他児のスリルの共感][ドキドキする雰囲気][他学年の子どもへの慣れ]を付し，そこから〈4〉テー

マ・構成概念として＜他者への馴染み＞が命名された。 

Ⅲ.2.2 遊びの最中 

遊びの最中では，20＜概念＞が作成され，【能動】【脱意志】【世界観】【集中・没頭】【協働】【交流】

【発展】【反復】【持続】の 9【カテゴリー】に集約された。 

1）【能動】 

＜対象への自然な関わり＞は＜自分から興味のあるものや他者に関わったり，自分で遊びに参加し

たりする状態＞であり，＜共有願望からの関わり＞は＜感じている高揚感や満足感などを他児と共有

したい気持ちから，他児を遊びに誘ったり，遊び方を教えたりしている状態＞，これらの２概念が集

約され，【能動】カテゴリーが作成された。以下 Ep4 は＜対象への自然な関わり＞の一例である。 
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Ep4，3 歳児，表現遊び 

テクスト 
<1>テクスト中の注

目すべき語句 

<2>テクスト中の語

句の言い換え 

<3>左を説明するよう

なテクスト外の概念 

<4>テーマ・ 

構成概念 

保育者が「ぞうさんはどんなのかな？」と言うとクラスの子

は手を伸ばして鼻を作っていたり，ドシドシ歩く姿があっ

た。A 児は周りの子を見て真似をしていた。保育者が声をか

けると，楽しそうにやっていて，自分から動く姿あった。 

周りの子を見て真

似をしていた，楽

しそうにやってい

て，自分から動く 

遊びへの参加，な

りきることへの能

動的な関わり，快

を表す表情 

友だちの動きを見る

ことによる活動への

意欲の高まり，身体

を動かす心地良さ 

対象への自然

な関わり 

発達に遅れのある 3 歳児の表現遊び。テクストから，2〈1〉テクスト中の注目すべき語句には「周

りの子を見て真似をしていた」「楽しそうにやっていて」「自分から動く」を，〈2〉語句の言い換え

には[遊びへの参加][なりきることへの能動的な関わり] [快を表す表情]を，〈3〉テクスト外の概念

には[友だちの動きを見ることによる活動への意欲の高まり][身体を動かす心地良さ]を付し，そこか

ら〈4〉テーマ・構成概念として＜対象への自然な関わり＞が命名された。 

＜共有願望からの関わり＞は表 1-1，表 1−2 に見られる。「R 男が空き箱で作った車を家から持参

し，ビュンビュン走らせたのに刺激を受けて，ぼくも，私もと参加する子で賑わい」「年長児数名が

ルールを理解し，友だちにそのルールを伝え合っていた」のように，その場で感じている高揚感や満

足感などを他児と共有したい気持ちから，他児を遊びに誘ったり，遊び方を教えたりしている状態を，

保育者は，「楽しむ」と評価している。 

2）【脱意志】 

＜高揚感＞は＜興奮した感覚が，表情や仕草に溢れている状態＞であり，＜スリル＞は＜恐怖感と

背中合わせの切迫した状況のなかで緊張感をもっていたり，その状況のなかで挑戦することによる緊

張感が溢れていたりする状態＞，＜夢中＞は＜他のことに意識が向かないほど真剣に取り組み，熱中

している状態＞，これらの３概念が集約され，【脱意志】カテゴリーが作成された。 

カイヨワ 10）は，人類の遊びを「意志⇔脱意志」「ルール⇔脱ルール」という 2 つの軸でとらえ，こ

れを直交させることで，４つの類型を導いている。例えば，意志もルールのどちらも否定される遊び

を，「イリンクス」（めまい）とした。脱意志は，明確な「意志」を持って参加する態度とは異なり，

身体が解放され，周りを感じ，刻々と変化する周囲の情況に馴染み，その雰囲気に身をまかせるよう

な状態を表している。表 1−1 での「全身で味わった」の＜高揚感＞，表 1−2 での「逃げたり追いかけ

たりというドキドキを真剣に感じながら何度も繰り返して遊ぶ」の＜スリル＞＜夢中＞を集約するカ

テゴリーとして命名された。保育者は，このような【脱意志】を「楽しむ」と評価している。 

3）【世界観】 

＜同一化＞は＜対象になりきっている口調や仕草が見られる状態＞，＜イメージの共有＞は＜イメ

ージした物や場面など，遊びの世界観を他者と共有している状態＞の 2 概念が集約され，【世界観】

カテゴリーが作成された。 

3 歳児がワニや忍者になりきる身体表現遊び。細長いざら板の上を歩く遊びをする。保育者の「下

にワニさんがいるから落ちないように」という言葉をきっかけに，見ているだけの A 児が，ワニや忍

者，カニになり始める。テクストから，〈1〉テクスト中の注目すべき語句には「ワニだぞ！」「手を

口のように動かしてワニになりきって」「忍者になったり」「なりきって動く」などを，〈2〉語句の言

い換えには[イメージ][ワニ，カニ，忍者の身体表現]を，〈3〉テクスト外の概念には[イメージを身

体で表現する面白さ][イメージの転換]を付し，そこから〈4〉テーマ・構成概念として＜同一化＞

＜イメージの共有＞が命名された。保育者は，子どものつもりの深化を楽しむとして評価している。 

4）【集中・没頭】 

＜創意・工夫＞は＜想像を広げて何かを作りたいという思いが溢れていたり，それを工夫したりし

ている状態＞，＜試行錯誤＞は＜目的を達成するための方法を考えたり，方法を変えて何度も試した

りしている状態＞，＜目的達成のための再挑戦＞は＜失敗にめげることなく，目的に向かって諦めな

いで挑戦を繰り返している状態＞であり,3 概念が集約され【集中・没頭】カテゴリーが作成された。 

5 歳の男児 4 人が砂山に穴を掘りトンネル作りを行う場面。テクストから，〈1〉テクスト中の注目

すべき語句には「崩れてしまう」「もう一回」「挑戦」を，〈2〉語句の言い換えには[再挑戦][諦め
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ない姿]を，〈3〉テクスト外の概念には[失敗][トンネルを完成させたい気持ちの強さ]を付し，そこ

から〈4〉テーマ・構成概念として＜目的達成のための再挑戦＞を命名した。 

＜創意・工夫＞，＜試行錯誤＞，＜目的達成のための再挑戦＞のいずれも，遊びに【集中・没頭】

している状態であり，【脱意志】【世界観】のような無意識に醸し出された雰囲気というよりも，子ど

もの明確な意志を伴った行動として，保育者は楽しむと評価している。 

5）【協働】 

＜目的達成のための協力＞は＜自分の行為が，遊び集団で共有されている目的の達成につながると

いう意識をもち，力を合わせて何かをしたり，同一の目的のために意見を出し合ったりしている状態＞，

＜目的共有による役割分担＞は＜遊び集団内で目的を共有し，同一目的に向かって役割を分担してい

る状態＞であり，これら 2 つの概念が集約され，【協働】カテゴリーが作成された。 

表 1−1 におけるテクスト「子どもたちは互いの車を競うように走らせ，車の置き場（駐車場）も作

り，それぞれの車をいい感じで駐車して」からは，車作りの遊びにおいて，競う遊びの目的を共有し

役割を分担するように，各々が制作に取り組む協働的な状態を，「楽しむ」と保育者は評価している。 

6）【交流】 

＜アイデアの活発な交換＞は＜遊びへのアイデアが活発に行き交っている状態＞，＜周囲の子ども

の参加＞は＜周囲の他児が加わりはじめ，遊びに勢いのある状態＞であり，これら 2 概念が集約され，

【交流】カテゴリーが作成された。 

5 歳 7～8 人男女がピタゴラスイッチを作る場面。テクストから，〈1〉テクスト中の注目すべき語

句には「ここに穴を作ろう！」「ゴールをたくさん作って迷路にしよう」「沢山アイデアを出して，

自ら積極的に関わっている」を，〈2〉語句の言い換えには[遊びのアイデアの伝え合い][活発な意見

の交換]を，〈3〉テクスト外の概念には[制作物をよりよくしたい気持ち][友だちと一緒に作る意識]

を付し，〈4〉テーマ・構成概念として＜アイデアの活発な交換＞＜周囲の子どもの参加＞を付した。

【交流】は，遊びに勢いのある状態を捉えており，保育者はそれを「楽しむ」と評価している。 

7）【発展】 

＜ノリの共有＞は＜特定の他児や保育者と一緒に何かをすることにより，互いに通じ合ったような

興奮を覚えている状態＞，＜見通しのある期待感＞は＜目的達成に近づいていることを実感したり，

目的達成時を想像したりすることによって気持ちが高まっている状態＞，＜転換・進展＞は＜遊びが

より進んだ段階に移っていったり，遊びが今までとは別な向きに変わったりしている状態＞であり，

これら 3 概念が集約され，【発展】カテゴリーが作成された。 

5 歳児が運動会で踊る。保育者は男児数名に注目した。テクストから，〈1〉テクスト中の注目すべ

き語句には「少々アウトローな男の子たち」「お互いを見ながら」「独特の振り付け「笑顔いっぱい」

を，〈2〉語句の言い換えには[やんちゃな男の子たち][視線の交錯][リズムの共有][自分たちで考え

た動き]を，〈3〉テクスト外の概念には[友だちとのノリの共有][仲間意識]を付し，そこから〈4〉テ

ーマ・構成概念として＜ノリの共有＞が命名された。 

5 歳児，牛乳パックや画用紙を使ってカエルのパクパク人形を作る場面。テクストから，〈1〉テク

スト中の注目すべき語句には「作る過程の中で」「少しずつカエルのような形になってきたことを喜

び」「人形の口をパクパクと動かしたり」「ピョーンと言いながら人形を動かしたり」を，〈2〉語句

の言い換えには[制作物が完成に近づく喜び][形状変化][人形の使用][試し]を，〈3〉テクスト外の概

念には[制作過程][制作物完成への見通し][期待の高まり][完成時のイメージの明確化][人形を動か

したくなる気持ち]を付し，〈4〉テーマ・構成概念として＜見通しのある期待感＞が命名された。子

どもたちは，[制作過程]で「少しずつカエルのような形になってきたことを喜び]，人形を[試し]に

動かす。この様子は，まだ人形は完成していないが，人形を完成させるという目的に近づいているこ

とを実感したり，どんな人形ができるのかと完成時の状態を想像したりして気持ちが高まっている。 

＜転換・進展＞は，表１−１の「車の修理工場作りまで広がり」のようなテクストからから作成さ

れた。保育者は，遊びの質に対して，しばしば「遊びが発展する」という表現を用いる 11）が，本カ
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テゴリーはまさに，その質と「楽しむ」の評価が同類の捉え方をしていることが読み取れる。 

8）【反復】 

<活動の繰り返し>は＜周りから見れば飽きる，疲れると思われるほど繰り返している状態＞，＜反

復欲求＞は＜繰り返したいという欲求が表情や仕草に溢れている状態＞であり，これら２概念が集約

され，【反復】カテゴリーが作成された。 

3 歳児らが運動会のお遊戯練習をする場面。テクストから，〈1〉テクスト中の注目すべき語句には

「もう一回,まめっち,やりたい」「伝えてくれることがたくさん」を，〈2〉語句の言い換えには[活

動を再度やりたいという保育者へのたくさんの言葉]を，〈3〉テクスト外の概念には[活動を反復した

い気持ち][反復を求める思いの強さ]を付し，そこから〈4〉テーマ・構成概念として＜反復欲求＞を

命名した。遊びの【反復】を求める気持ちを，保育者は「楽しむ」と評価していることが分かる。 

9）【持続】 
＜活動時間の持続＞は＜一日の中で同じ活動が一定時間続いている状態＞であり，【持続】カテゴ

リーが作成された。遊びが途切れることなく続いていたり，遊びが給食の時間をはさんで一旦中断さ

れたにもかかわらず，午後も同じ遊びがそのまま続いていったりする様子を捉えたエピソードから作

成された。明らかな時間的な持続という点で，【反復】との違いを位置づけた。 

Ⅲ.2.3 遊び後 

遊び後では，6＜概念＞が作成され，【満足】【達成】【共有】【継続】の 4【カテゴリー】に集約さ

れた。 

1）【満足】 

＜活動への満足感＞は＜活動内容に不平不満がなく，充実した時間であったように感じている状態＞，

＜成果物への満足＞は＜制作物などの成果に対して申し分ないと感じている状態＞，＜他者からの肯

定による満足感＞は＜他者から自分の思いを受け止められたり，アイデアや技術を認められたりした

ことにより心が満ち足りている状態＞であり，2 概念が集約され【満足】カテゴリーが作成された。

活動後ふとした瞬間に「あー楽しかった」という言葉が漏れ出る姿や，どんな絵を描いたかを得意気

な表情で保育者に伝える姿，自分の制作物を友だちが買っていくのを嬉しそうに報告する姿などが捉

えられた。活動そのもの，絵画や制作物などの成果物などの対象への満足感と，自分のしたことに対

する他者からの肯定への満足感の，大きく 2 つが満足を感じる対象として捉えられていた。 

2）【達成】 

【達成】カテゴリーとしての＜達成の充実感＞は＜成し遂げたことによって得られた充実感が溢れ

ている状態＞である。失敗を乗り越えて最終的に制作物が完成した時，目が輝き自信に満ちていた様

子，走ることが苦手だった女児が運動会本番で泣かずに走りきることができた姿などから捉えられ

た。思いが溢れている様子に対して，保育者は「楽しむ」を評価している。 

3）【共有】 

【共有】カテゴリーとしての＜喜びの共有＞は＜他児や保育者と快感情を分かち合っている状態＞

である。3 歳児が砂山にトンネルを掘っている場面である。テクストから，〈1〉テクスト中の注目す

べき語句には「完成」「つながった～！と穴をのぞいたり」「握手しよと手を入れて A 児と B 児で握

手したり」を，〈2〉語句の言い換えには[完成したことを実感できる行動]を，〈3〉テクスト外の概念

には[完成した達成感][完成した喜びの共有][一緒に作ったという意識]を付し，そこから〈4〉テー

マ・構成概念として＜喜びの共有＞を付した。 

4）【継続】 

【継続】カテゴリーとしての＜活動時間の継続＞は＜遊びが日にちをまたいで何日も続いていく状

態＞である。ごっこ遊びや制作遊びが何日も続いてブームとなる姿や，自分の作った制作物を大切に

する気持ちが続き，毎日継続してその制作物を大事に扱う姿が捉えられたことである。 
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Ⅳ. 全体的考察 

Ⅳ.1 遊びの中にみる「楽しむ」の質とその変化：SCAT ストーリーラインから 

本研究では，保育計画の中で，保育者が「楽しむ」ことを目的にした活動を立案した場合，それが

達成されたと感じた時，いかなる観点で評価しているのかを検討した。SCAT による分析の結果，保

育者が，遊びの中で子どもの「楽しむ」を捉える段階として，遊び始め，遊びの最中，遊び後に分け

られた。この 3 段階を分類の基軸として，「楽しむ」の 33 概念，16 カテゴリーが作成された。 

作成，命名された概念，カテゴリーから明らかにされたことは，遊びの種類にかかわらず，子ども

の遊びは変動し，そして変動する遊びの中で，子どもたちの「楽しむ」の種類や質が異なるというこ

とであった。このことは，本考察では触れることができなかったが，SCAT のストーリーラインから

も読み取れる。例えば，2 人の男児の遊びが，ブロックでの武器作りからおばけのお絵描きになり，

描いたおばけを攻撃する遊びへ変わった。ここで一人はおばけの絵を描くことに戻り，もう一人は変

わらず武器でおばけを攻撃する遊びに夢中になっている。この場面の前児の姿を，本研究における

「楽しむ」の概念で追うと，自分なりにこう作ろうという思いをもって武器を作っていた＜創意・工

夫＞から，なりきって攻撃する＜同一化＞へと変化し，この後思いをもっておばけの絵を＜試行錯誤

＞して描き，＜成果物への満足感＞を得て，また保育者から絵を認められる＜他者からの肯定による

満足感＞を経て，＜活動の繰り返し＞という行動を見せる。 
子どもの遊びは変動的であり，その時々で「楽しむ」の質も異なる。ごっこ遊びというように大人

が遊びに名前を付けることは，子どもの遊びを捉えやすくするが，一方で，その遊びの中で変化して

いく楽しさの質を捉えづらくさせる恐れも含んでいることが示唆される。楽しむことをねらいとした

場合，時間や状況等によって変化する「楽しむ」の質を捉えることが肝要である。 

Ⅳ.2  年齢による相違 

「楽しむ」の 33 概念，16 カテゴリーの年齢別の傾向を見てみると，最も顕著であったのは，【協

働】＜目的達成のための協力＞＜目的共有による役割分担＞において，それが 3 歳では見られず，4

歳でわずかに見られ，5 歳になると全概念の中で最も多く捉えられていたことであった。同様に，

【交流】＜アイデアの活発な交換＞も類似した相違が見られた。子ども同士のかかわりが活発になる

状態を「楽しむ」と評価できるのは，5 歳以降と考えられた。また【集中・没頭】＜試行錯誤＞＜目

的達成のための再挑戦＞，【発展】＜見通しのある期待感＞にも同様の年齢的な相違が見られた。遊

びのなかで目的を自覚し，自ら意欲を喚起して行動することを「楽しむ」と評価できるのも 5 歳以降

と考えられた。逆説的には，「楽しむ」というねらいを立てる時，5 歳以降であれば，【協働】【集

中・没頭】【発展】などの状態になることを意図することが可能になると言える。 

一方で，【世界観】同一化は， 3 歳で多く捉えられており，この状態をねらいに置く活動が，3 歳

で多く取り入れられていることが示唆された。 

Ⅳ.3  保育におけるねらいと評価への示唆 

保育者が「楽しむ」という言葉を使っていても，その質は多様であり，かなりの幅がある。換言す

れば，「楽しむ」という言葉一つで，質的に多様な意味を表せてしまう。このような性質をもつ「楽

しむ」という言葉を，質的意味を明示せずにねらいの中で使用することは，保育の評価を適切に行う

ことを非常に困難にさせていると考えられる。楽しむことをねらいとして掲げた場合，保育者自身が

子どもにどのような質の楽しさを得てほしいかを意図できていなければ，評価の際に，ねらいの達成

や未達成を感覚的に捉えることに留まり，次への支援に行きつくことはできない。保育者は，指導計

画を立案する際に，いつ，どのような段階で，どのような質の楽しさを子どもに感じてほしいのかを

かなり詳しく記述し，ねらいと内容を具体的なものにする必要がある。ねらいの段階で楽しさの質を

明確に記述した上で，実際の子どもの姿と照らし合わせることで，子どもの現在の姿をより適切に捉

えることができ，自らの保育の評価，改善につなげることができることができることが示された。 

Ⅳ.3  限界と課題 

 遊び場面において楽しむ子どもの姿の具体化を図り、保育者の「楽しむ」の評価の質の観点を示す
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ことができた。しかし、子どもがどのくらい楽しんでいるかという量的な観点や測度までは明確にで

きていない。本研究結果を慎重に解釈しつつ，データを補い検討を続けることが課題である。 
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How Caregivers Determine Whether Young Children are Experiencing Enjoyment 
The nature of play is enjoyment, and it is because of this enjoyment that learning arises. This learning is 

correlated with the acquisition of non-cognitive skills. To that end, it is necessary to cultivate in children the 
ability to enjoy play; however, evidence on how to nurture this ability remains scarce evidence for this ability 
remains scarce. Though caregivers often propose activities with the goal of enjoyment, the factors that explain 
the success of these activities are often left to the individual judgment of the caregivers, with no clear objective 
standards. The purpose of this study is to analyze how caregivers determine whether a child is experiencing 
enjoyment, and thereby define in concrete terms the characteristics of the enjoyment children derive from play. 
An open-ended survey of 66 caregivers from across 23 kindergartens and daycare centers was conducted. 
Subjects were asked to give episodic descriptions of occasions on which they thought the children enjoyed an 
activity they had planned for the purpose of enjoyment, and what situation and behaviors led them to draw that 
conclusion. We then analyzed these descriptions using the Steps for Coding and Theorization (SCAT) method of 
data analysis. This data analysis method is suited for small-scale qualitative data such as open-ended surveys, 
and its unification of logical coding and qualitative data analysis is effective for this study. Next, the concepts 
derived were classified into categories and named after discussion by the 3 researchers based on the	t KJ method. 
Upon SCAT analysis, 3 stages of enjoyment emerged from the narratives provided. The 3 sequential stages found 
were the beginning of play, the middle of play, and after play. These 3 stages were used as the basis for 
categorization when determining the points in time at which caregivers assess the children’s enjoyment. Seven 
concepts condensed into three categories were derived from the beginning of play stage. For the middle of play 
period, we derived 20 concepts summed up into 9 categories. From the after of play stage, we derived 6 concepts 
condensed into 4 categories. Regardless of the type of play, children’s play activities shift and change. It was 
demonstrated that they derive different types of enjoyment from the changing play. Even within a single play 
activity, there are qualitative changes in the enjoyment that children experience. As such, it was made clear that, 
when enjoyment is the goal, caregivers must be aware of how the children’s enjoyment of an activity changes 
over time.  

Keywords:  play, enjoyment, perspective of kindergarten teacher and nursery teacher, non-cognitive skills 
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