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絵本を題材とした活動的な保育を支援する 
PC 利用の一例 

 

大即 洋子† 坂東 宏和†† 
大島浩太††† 小野 和†††† 

 
本稿では，幼児が好きな絵本を題材とした保育における PC の利用について述べ
る．今回はその一例として，幼児の行動範囲に隠した宝物を探し出すという活動
的な遊びを支援する「宝探しゲーム」を利用した実践を行った．従来の宝探しゲ
ームは，レクリエーション的な場で行われることが多く，活動を通常の保育につ
なげることが難しかった．そこで今回は，保育者や幼児の会話によく登場してい
る絵本のストーリーや主人公をゲームに取り入れることで，通常の保育との関連
性を見出し，保育における自然な形での PC の利用を試みた．

 

Introduction of PC  
supporting educational activity using 

picture books in preschools 
 

Yoko Otsuki† Hirokazu Bandoh††  
Oshima Kota†††  Kazu Ono†††† 

 
This p aper descr ibes about PC us e suppo rting p reschool activity usin g pictu re books .  
In the previous study, we introduced the game "treasure hunt" designed to make playtime 
more active, wh ich a co mputer p rovides v arious hints  about treas ures concealed  in 
playground or playrooms.  This game was functioned only in a recreational activity, not 
an edu cational on e.  Therefore, we in corporated var ious ele ments f rom p icture books  
into the context of the game.  The familiar story and characters of picture books helped 
to have more relevance to an educational reading activity, and PC intr oduction could be 
naturalized for both of preschoolers and children in preschool education.

 
 
 
 
 

1. はじめに  

近年の情報化の進展は, 幼い子どもたちを取り巻く環境にも大きな変化を及ぼして

いる．その変化に対応するため，小学校以降の教育現場だけでなく，幼稚園や保育所

といった保育環境においても，コンピュータが活用されつつある．従来から行われて

いる幼児用ソフトウェアの開発や保育現場での実践報告だけでなく，最近では，保育

者を支援するシステムや，保育現場と保護者との連携を支援するシステムの開発も多

く行われている．  
保育者を支援するシステムとしては，白井らの巡回相談システム[1]や，仁木らの発

達記録システム[2]などが挙げられる．これらは，従来から存在する手書きの書類等を

ディジタル化するとともにネットワーク環境を活用することで，担当保育者だけでな

くより多くの人々によって幼児の健全な発達をサポートしようとするものである．ま

た松河の i-アルバム[3]では，インターネット上で画像等を扱うことにより幼稚園と家

庭の連携を実現している．遠隔地にいる保護者が保育現場の活動に参加するシステム

としては，河田らの保護者参加型子ども見守りシステム[4]が挙げられる．これは，保

護者からの電子メールにより，パーソナルロボット”PaPeRo”が幼児とのインタラク

ションを行い，その様子を保護者へ送信するとともにブログに記録するというシステ

ムである． 
保育現場におけるコンピュータ活用の実践報告は，主に 1980 年代後半から現在ま

で多く行われている．幼児期におけるコンピュータとの望ましい関わり方の理論とそ

の実践を行った CAP（Computer Assisted Playing）[5]をはじめとして，コンピュータを

取り入れた保育カリキュラムによる具体的な実践例[6][7][8][9]が数多く報告されてい

る． 
実際に，川崎ふたば幼稚園[10][11]では，コンピュータを遊具としてとらえ，各保育

室に iMac を 1 台ずつ置き，園児らが自由に使える環境を提供している．あけぼの東

幼稚園[12]ではニーズに合わせた新しい保育を取り入れており，その一つとして園内

にコンピュータルームを設置し，園児の豊かな夢を育てるための道具として利用して

いる． 
一方で，保育におけるコンピュータ利用に対して不安意識を抱く保育者や保護者も

少ないわけではない．コンピュータ利用の可能性と問題点を問うアンケート調査や検
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討結果が多く報告されている[13][14][15][16][17][18][19]が，それらの中で具体的な不

安意識として多く挙げられているのが，人間関係の発達への悪影響，表現力の制限，

自主性の欠如など幼児の心身発達への悪影響である． 
このような不安意識を抱く理由としては，第一に，一般的に利用されているコンピ

ュータは個人で利用することを前提としており,1 人だけでコンピュータを独占的に利

用する状況になりやすいことが挙げられる．第二に，現在，さまざまな幼児用ソフト

ウェア（描画造形，文字学習，数概念，音楽など）が存在するが，幼児にとって有効

な活用方法が未だ一般化されていないこともその一因として挙げられる．第三に，幼

児用ソフトウェアを遊具として利用する以前に，保育者がコンピュータ操作を指導し

なければならないという概念が強く，保育者が「強い指導者」的な存在になってしま

うという懸念が払拭しきれていない．第四に，幼児に身体的な悪影響を及ぼすのでは

ないかという考えも根強く残っており，長時間コンピュータを利用することによる幼

児の視力や聴力の低下，活動の制限などの身体への悪影響に対する懸念も挙げられる． 
保育者や保護者の不安意識以外にも，マウスやキーボードなど一般的な入力装置が

幼児には操作しにくい，複数台のコンピュータの導入は資金的に難しいなど，保育に

コンピュータを導入するには多くの問題が山積している． 
しかし，これらの問題は，保育活動からコンピュータを考えるのではなく，コンピ

ュータから保育活動を考えることによって生じる誤解に起因しているように感じられ

る．保育におけるコンピュータの利用方法が確立されていないことにより，コンピュ

ータの体験もないまま，感覚的に否定されている場合も多いようである[20]．事実，

前述のコンピュータを活用した保育実践の報告では，周囲の友達との接触や会話を楽

しみながら遊んでいる，保育者がコンピュータを遊具として有効的に取り入れること

が重要である，などの肯定的な事例や結論が数多く存在している．コンピュータ教育

先進国である米国の保育園でも，1997 年の時点ですでに，コンピュータを遊具環境の

一部として認知している[21]． 
では，これらの保育者の誤解を払拭するにはどうしたらよいのだろうか．第一に考

えられるのは，保育における遊具の 1 つとしてのコンピュータの位置づけを明確にし，

多くの実践例を提示するとともに一般化することである．しかし，このためには多く

の時間と人手を要する．そこで我々は，これらの取り組みと並行し，小学校以降の教

育現場と同様の，保育現場にコンピュータルームを設置するという保育者や保護者の

誤解を生じやすい環境ではなく，一目でその誤解を解くことのできる環境を提案する

ことを考えた．  
具体的に，我々は，人間関係の発達に悪影響を及ぼすという誤解を招きやすい一般

的なコンピュータではなく，大画面ディスプレイにタッチパネル装置を貼り付けるこ

とで，大人数で同時に楽しむことのできるコンピュータ環境を提案し，幼児用ソフト

ウェアを試作した．試用・観察の結果，前述の保護者の誤解を払拭し，幼児同士が関

わる機会を損なうことなくコンピュータを活用できることが示唆された[22][23]．しか

し，長時間利用することによる身体的な悪影響や幼児の活動の制限などの誤解を払拭

するにはいたらなかった．また，提案環境を整えるにはある程度の費用が必要であり，

一般化することは難しいという問題もあった． 
次に我々は，従来から行われている活動的な保育の一部にコンピュータを活用する

ことで，全ての幼児が自然な形でコンピュータに慣れ親しめる環境を提案し，ある一

定の範囲に隠された宝物を，ヒントを基に探し出す「宝探しゲーム」を支援するツー

ルを試作した．ツールでは，幼児の入力操作に RFID システムを採用し，1 台のコン

ピュータとプリンタを参加した幼児全員で共有する．そして，特定の幼児が長時間コ

ンピュータを占有しないよう，短時間で幼児自身が納得できる結果を得られるように

した．これにより，長時間利用による身体的な悪影響や幼児の活動が制限されるとい

った保育者らの誤解を払拭でき，費用の問題も解決できた．しかし，試作ツールの題

材をレクリエーション的な場で行われる「宝探しゲーム」としたため，通常の保育と

の関連が希薄であり，単発的な活動で終わってしまうという問題点が残った[24][25]． 
そこで，本稿では，幼稚園や保育園における通常の保育との関連性を重視し，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コンピュータ利用を試

みる．具体的には，前述した「宝探しゲーム」を支援するツールを用いた活動の題材

に，保育者や幼児の会話によく登場している絵本のストーリーやキャラクタを取り入

れることで，通常の保育との関連性を見出し，「宝探しゲーム」がその中で起こった 1
つの出来事となることを目指す． 

2. A 保育園における絵本の位置づけ 

今回の試用・観察にご協力いただいたのは，東京都内の私立 A 保育園である．A 保

育園では，3～5 歳児の異年齢で構成されるグループで日常の保育活動が行われている．

ただし，必要に応じて年齢ごとの活動を行う場合もある． 
保育者らとの事前の話し合いの際に，「かっぱおやじ」というキャラクタの話が出

た．「かっぱおやじ」とは，『でた！かっぱおやじ』[26]という幼児用絵本に登場する

キャラクタである．A 保育園では，このキャラクタがブームとなっており，保育のさ

まざまな場面で保育者や幼児らの会話に登場するとのことであった．そこで今回は，

「宝探しゲーム」にこの絵本の内容とキャラクタを絡めることで通常の保育との関連

性を高めることにした． 
2.1 絵本『でた！かっぱおやじ』とは 
この絵本は，かっぱの世界を飛び出して，保育園にやってきたかっぱおやじを主人

公とした物語である． 
この絵本には，隠れて悪さをする「かっぱおやじ」と優しいかっぱの神様である「せ
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んのしんじゅさま」が登場する．子ども達は，オモチャやおにぎりを盗むなどの悪さ

をする「かっぱおやじ」に対して最初は悪い印象を抱いていた．しかし，「せんのしん

じゅさま」からのフォローなど様々な関わりの中で，いろいろなことを学んでいくと

ともに，実は一緒に遊びたかっただけだということに気づく．最後に「かっぱおやじ」

は，山奥の水のきれいな沼に去っていき，子ども達は幼稚園を卒業し，小学生になる

という物語である． 
この絵本の著者 3 人が勤務した長崎保育園で，1997 年度に行われた「かっぱおやじ

体験」という実践が基になっている．著者らは，子育てにつきもののハプニングを，

笑いとユーモアにかえ，ともに楽しむ遊び心を伝えたいと考えており，この実践によ

り，子ども達の想像力の豊かさに周りの大人が心を動かされ，家庭をも巻き込むこと

となった．その詳細は，『でた！かっぱおやじの舞台裏―扉を開いた保育園』[27]とし

て出版されている．この本によると，長崎保育園での実践は次の通りである． 
① 近郊の 6 保育園によるドッチボール大会に優勝しトロフィーをもらう 
② トロフィーを隠す（「かっぱおやじ」が盗んだことにする） 
③ みんなでトロフィーを探す 
④ 「かっぱおやじ」からの手紙が届く（盗んだ理由と返却日が記載されている） 
⑤ トロフィーの返却とともに手紙とプレゼントの隠し場所の地図が届く 
⑥ 地図を基にプレゼントを探しに行く 
これらの長期的な実践を通して，幼児らは現実と想像が混ざった「不思議な世界」

を作り出している．そして，幼児らだけでなく，保育者や保護者も巻き込み，みんな

でその世界を共有して楽しむ体験をしている． 
2.2 絵本と保育との関連性 
第 2.1 節で述べたように，この絵本の舞台はある保育園であり，実際の実践を基に

展開されたストーリーである．そのため，幼児らは非常に身近に感じており，園内で

も人気の高い絵本である．そこで保育者らは，この絵本に出てくるストーリーに模し

て，「かっぱおやじ」からの手紙や伝言を保育に取り入れて活動している． 
2.3 保育実践「トロフィーを探せ」 
A 保育園では，運動会（親子で遊ぼう会）の優勝チームに贈られるトロフィーを幼

児らで作成した．作成途中のトロフィーの実物を図 1 に示す．保育者らはこのトロフ

ィーを隠し，絵本『でた！かっぱおやじ』の内容に模して「かっぱおやじ」に盗まれ

たことにした．しかし，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，このトロフィーをみんなで探すことにし，探し出すためのヒン

ト作成等，保育者にとって手間がかかると思われる部分をコンピュータで支援した．

なお保育者らは，「がんばれよ」と書かれた「かっぱおやじ」からの手紙とともに，運

動会当日に実物のトロフィーが戻ってくるというストーリーを描いていた．そこで今

回は実物ではなく，擬似的な画像を探し出すこととした．この画像は，発見した画像

を組み合わせることで，トロフィーが完成するようになっている．（図 2）． 
無事トロフィー画像を探し出した後，園内の地図を配布し，自分達の探した場所等，

活動を改めて振り返れるようにした．また，探し出したトロフィー画像に「かっぱお

やじ」からの挑戦状を人数分添えることで，その内容を今後の保育にも生かせるよう

にした．保育計画の全体的な流れを図 3 に，挑戦状の一例を図 4 に示す． 
 

 
図 1 幼児らが作成中のトロフィー 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2 トロフィーの画像 
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図 3 保育の全体的な流れ 

 

  
図 4 挑戦状の一例 

3. 試用ツール 

今回の実践では，「宝探しゲーム支援ツール」[24][25]を利用した． 
宝探しゲームとは，園庭などに隠した宝物を，ヒントを基に探し出すゲームである．

今回は，第 2.3 節で述べたように，宝物ではなくトロフィー画像を探し出すものとし，

幼児らが「かっぱおやじ」との関連性を見出しやすいよう随所にかっぱのキャラクタ

を登場させた．なお，個人で探すのではなく 2～3 名の異年齢の幼児らで構成されるグ

ループとし，複数のグループが同時並行に探した．また，各グループが探すトロフィ

ー画像は別々のものであり，1 グループあたり 2 つのトロフィー画像を探した．さら

に，ハズレの捜索対象物も隠した． 

「宝探しゲーム支援ツール」では，この宝探しゲームにおいて保育者らにとって手

間のかかる作業である，ゲーム前のヒント用紙の作成，ゲーム中に幼児が発見した捜

索対象物の正誤判定，ゲーム後の未発見の捜索対象物の回収等を支援する．なお，今

回は，複数のグループが同時並行で捜索するため，ゲーム中に幼児が発見した捜索対

象物の正誤判定を行う際に，どのグループが発見したかを判別する必要がある．そこ

で，各グループにグループを判別するためのカードを持たせ，それをコンピュータに

読み取らせることでどのグループが発見したのかを判別できるようにした．また前回

の実践[25]では，間違えて他のグループの正解を持ってきてしまったことによる混乱

が数回生じた．そこでこれを回避するために，各グループ用の捜索対象物にグループ

カードと同じキャラクタを印刷することで，自分のグループ用の捜索対象物であるこ

とを一目で判断できるようにした． 
「宝探しゲーム支援ツール」の利用の流れを図 5 に，捜索対象物とグループカード

を図 6 に示す．なお，本ツールは図 5 内の＊で記した部分を支援する． 
3.1 ハードウェア環境 
「宝探しゲーム支援ツール」は，一般的なコンピュータに，ヒントなどを印刷する

ためのカラープリンタが接続された環境を想定する．また，幼児によるコンピュータ

操作にパッシブタイプの RFID システムを導入した．RFID システムは，RFID タグを

RFID リーダに接近させるだけで入力できるため，幼児らにも容易に入力できると考

える．RFID システムによる入力操作の様子を図 7 に示す． 
3.2 幼児らのコンピュータ操作 
捜索対象物とグループカードには各々裏面に RFID タグが貼り付けられている（図 

8）．幼児らは，この RFID タグを RFID リーダに接近させるだけで，グループの判別

と捜索対象物の正誤判定を行うことができる．また，そのグループの正解の捜索対象

物が全て発見された場合には，自動的に園内地図（図 9）が画面に表示され，さらに，

グループの人数分の園内地図が印刷される．なお，園内地図は，実在する各クラスの

旗等により簡単に表現してある．これは，余白をなるべく多く取ることで，絵を描い

たり，シールを貼ったりするなど，思い思いに創造活動を行えるよう配慮したためで

ある． 

4. A 保育園での試用・観察 

A 保育園において，年少（3 歳児）から年長（5 歳児）の園児を対象とした試用によ

る観察を行った．試用の詳細を表 1 に示す． 
事前に保育者らにお願いをし，幼児らを，3 歳～5 歳児がなるべく混合するように

した 2 人～3 人のグループに分けてもらった． 
試用の様子を分析するために，ビデオ 2 台を用いてコンピュータ操作の様子（固定），  

 トロフィーを作成する 

トロフィーが盗まれる 

園内地図を 
受け取る 

挑戦状を 
受け取る 

トロフィーを探しだす 

自分の行動を 
振り返る 

今後の保育に 
つなげる 
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図 5 宝探しゲーム支援ツールの利用の流れ 

 
図 6 捜索対象物（上）とグループカード（下） 

 
図 7 RFID システムを利用した入力操作 

 
図 8 捜索対象物の表（右）と裏（左） 

 

図 9 園内地図の画像 

*捜索対象物の隠し場所を設定

*ヒント用紙の作成・印刷 

捜索対象物を隠す 

ヒント用紙を幼児らに配布 

全ての捜索対象物を発

見

まだ発見す

べき捜索対

象物がある 

幼児らによる捜索活動 

幼児らが捜索対象物を発

見

*捜索対象物の正誤判定 

*未発見の捜索対象物の回収 

*園内地図の印刷 

*グループの判別 
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表 1 試用の詳細 

試用実施日 2009 年 9 月 15 日 

試用時間 1 回約 40 分(説明時間を含む)，計 2

回 

参加幼児 1 回目 年少～年長（3～5 歳児） 23

名 

2 回目 年少～年長（3～5 歳児） 24

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 

捜 索 対 象 物 の

数 

各グループ正解 2 つ 不正解 2 つ 

隠し場所 年少から年長組の教室内・廊下等 

保育者 3 名（クラス担任を含む） 

試用補助者 大学教員等 4 名・補助 1 名 

使用機材 Panasonic CF-R5（ノートパソコン） 

EPAON PM-A890(プリンタ) 

OMRON 製 V705-HMF01（RFID リー

ダ） 

OMRON 製 V700-D13P21（RFIDタグ）

 
幼児らの様子（追跡）を撮影した．同時に，各回 2 グループの園児ら（計 12 名）にピ

ンマイクを装着してもらい，試用中の会話を録音した．さらに，補助者 5 名も試用に

参与しつつ観察を行った．なお，これらのデータを収集することは，研究目的以外で

使用しないことを前提に，事前の打合せ段階で保育園側から許可をいただいている． 
4.1 幼児ら全体への事前説明 
試用開始直前に，幼児らに今回の試用のストーリーを説明するために，簡単な紙芝

居を行った(図 10) ．紙芝居のストーリーは次の通りである． 
① 運動会のためにトロフィーを作成した 
② しかし，かっぱ達が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 
③ 反省したかっぱ達が一緒に探してくれることになった 
④ みんなでトロフィーを取り戻そう 

幼児らは紙芝居を見ることで，「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（隠された）トロフィーのことを思い出すとともに，ゲーム参加 

 

紙芝居① 

 

紙芝居② 

 

紙芝居③ 

 

紙芝居④ 

 
図 10  説明に使用した紙芝居 

 
への意欲を語っていた． 

4.2 各グループに対する説明 
 前回行った「宝探しゲーム支援ツール」を利用した試用では，ヒント用紙について

の説明を幼児ら全員に対して行ったが，きちんと聞いていない幼児が何人かいた．そ

のため，ヒント用紙が宝物のありかを示していることが理解できず，右往左往してい

る幼児が見られた．そこで今回の試用では，時間差でゲームを開始させるとともに，
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開始直前にヒント用紙を見ながら，「これは何かな」などの問いかけをすることで，幼

児らが捜索対象物の隠し場所を考える時間を作った． 
4.3 試用の様子 
今回の試用では，事情により活動の場所を 3 つの教室，廊下およびベランダとした

ため隠し場所が少なかったこと，第 4.2 節で述べた通り事前に考える時間を設けてい

たことなどにより，幼児らは比較的早く捜索対象物を発見していた．また，前回同様，

他のグループの捜索対象物を発見してしまうことも多かったが，捜索対象物に各グル

ープのキャラクタを印刷したことで，誤ってその捜索対象物を持っていってしまうこ

とが少なくなったため，前回に比べて混乱を避けることができた．さらに，幼児らは

リーダである年長（5 歳児）を中心としてまとまって活動しており，捜索対象物を発

見した際は「あった！」「取ったどー！」など楽しそうに声をあげていた（図 11 ）． 
捜索対象物の正誤判定の際は，比較的スムーズに操作できていた（図 12 ）．また，

テレビ等でコンピュータに関する知識はある程度持っているとはいえ，実際に自分で

操作することにより，画面が変化したり，印刷物が出てきたりするのを非常に嬉しそ

うにしていた． 
挑戦状はひらがなで記載したが，リーダが読んであげたり，保育者や補助者に聞い

たりすることで，スムーズにその内容を理解していた．また，自分が受け取った挑戦

状の内容に対して，「今日（のお昼御飯）は残さず食べる！」「自分で（歯磨きを）や

る」など，意欲的な反応が多々見られた． 
ゲーム終了後，園内地図上の捜索対象物を発見した場所にシールを貼ることで，自

分の行動を振り返った（図 13 ）．「どこだっけ」「俺はここで見つけた」「そこじゃない

よぉ」などリーダ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いた． 
 

 
図 11  捜索活動の様子 

 
図 12  捜索対象物の正誤判定を行っている様子 

 
図 13  園内地図を用いて行動を振り返る様子 

5. 試用後の A 保育園での保育活動 

A 保育園では，今回の試用の他にも「かっぱおやじ」をモチーフにした保育活動を，

年間を通じて行っている．代表的な活動は次の通りである． 
 「かっぱおやじ」からの手紙を基に，近くの公園で宝探しをする 
 行事の際にかっぱの格好をした保育者が，一瞬幼児らの視界に入るよう現れる 
 幼児らがかっぱになりきり，かっぱのお皿をつけて探検する 
 遠足の時に大人のお弁当が盗まれ，代わりに「かっぱおやじ」からの置手紙が残
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されている 

6. おわりに 

本稿では，幼稚園や保育園における通常の保育との関連性を重視し，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コンピュータ利用を試みた．具

体的には，「宝探しゲーム」を支援するツールを用いた活動の題材に，保育者や幼児ら

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た． 保育園での試

用・観察を行った結果，試用のストーリーを説明するための紙芝居を見ながら，通常

の保育での出来事を思い出し，ゲーム参加への意欲を高める様子が観察できた．また，

捜索対象物に「ごはんはのこさずたべられるかな？」などの生活目標が書かれたカー

ドを，キャラクタからの挑戦状として添えたところ，「今日（のお昼御飯）は残さず食

べる！」などの意欲的な反応が観察できた．今回の試用だけでは，これらが通常の保

育と関連させたことによる効果であるとは断言できないが，少なくとも幼児らは，通

常の保育の中で作り出した世界で起こった 1 つの出来事として楽しめていたと考える． 
保育者らとの今回の試用について検討し，より有意義な実践とすることを今後の課

題とする． 
謝辞 本研究を進めるにあたり，多大なご助力をいただいた A 保育園の保育者の

方々など，試用に協力して頂いたすべての方々に深く感謝する．なお本研究は，文部

科学省科学研究費補助金基盤研究(C) 20500810 の補助による． 
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