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(2) 体を動かすいろいろな遊び

子供たちは広い空間があれば､全身を使っていろいろな遊びを考え出して楽しんでいる｡更に扱いやす

い運動用具が手近にあったり､自分なりのめあてをもって取り組める遊びや友達と一緒に遇へるゲームな

どを知らせることによって､一層遊びが豊かになると考える｡

く環境構成及び指導上の留意点)

○用具の安全や使いやすい状態を保つようにし､いつでも使えるように整備しておく｡

o用具は､子供たちの興味や必要に応じて､手近な場所に出して､一緒に遊びの場を作ったり片付けた

りできるようにする｡

oいくつかの運動用貝を組み合わせて使う時は､子供たちの遊び方を予想して無理のないようにまた安

全に配慮して構成する｡

o子供たちが遊んでいる時は､危険な使い方をしていないかに留意し､一人一人の興味や能力に合わせ

て必要な援助を心がける.

oめあてをもって挑戦している時は､子供の気持ちに共感して､がんばっていることを認めるとともに､

カードを提示して､繰り返し挑戦したり友達と一緒に励ましあったりして､達成感をもてるようにす

るなど適切な援助や助言ができるように工夫する｡

○機会をとらえていろいろなゲームを紹介し､みんなで体験してル-ルや遊び方に慣れるようにすると

ともに､子供たちの発想をゲームに取り入れたりして､いろいろな友達と楽しめるようにする｡

這 ≧ 皇 : -;

-.～-

ポールをけるよ えいっ!

すてきfj:おうちでしょ
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①ボールを使って遊ぶ

+i ドッジポ-ル サッカーポ-ル ゴムまり スポンジポ-ル パスケツげ-/,ビーチボール ラグビ-ポ-ル ビッグポール 紅白布まり

ノレ遊び 合成コム裂 ゴム製.スボン三顧 塩化ビニール製 スポンジ製 ビニール製 合成コム製 人工皮革竹製
直往1ト 18cqt 20 13 2l 周囲67×48 95 100

投 ･教師や友達と投げたり受けたりする○ 83

･的に向かって投げるO-壁面を利用して､ペンキでマーク日をかく○

げる ･ゴールに投げ入れる○[:冒≡…≡…81三二禦 禦 (Di,t'を措いた紙をはつてもよい;'J

蹴 ･教師や友達と取り合う亡
･たくさんのポールを蹴る○

･的に向かって蹴る○ 痢
る 〔蕃 禦 ≡:荷作｡用力ラ- プを-- ユ

転がす ･教師や友達と転がし合う○ ･友達と-

･的に向かって転がすロ 緒に転がす

闇 買弓三三;:て例､ポ_リング) など ･大玉転がし(竹製)

･用具を使って転がすo (ラケット､バ ット など) ･乗り越す l̀

つ ･まりつきをするo

く (テープ ｢あんたがたどこき_など)

ゲ ･ボール送り (頭の上､股の下 など) I *2 i.まり投げ

】ム ･友達とおしりや肩で運ぶ - 1rサ r いかご)帝 '■

杏 ･ソグサグコースけり (円錐標識)･雷ごろごろ 1 .,.. r-叶 -i ､- =# /I ･∃合戦･じゃんけん

す ･サッカーゲーム まり取り

る ･中あて トyジ -おだんご乗せ運び

:三@塑盆 ､!巴:二i一一一 ヽli',:､一亡t- 二十 令ヽ+ヽ/Tt■I .__I:臥蛋
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②運動用具を使って遊ぶ

運 動 用 具 遊 び ㌧㌧

-プ 逮 --- - ,a - T-. /

フ･丸型 .平型(大 .Lt).小)･輪投げ用･フープスタンド 警 〒BiW聾 芸IE芸宗 <:｡するo l :I__t '' 人 .L P,･投げる-輪投げ (輪投げ板､円錐榛識の的)

･輪投げ板 ◆くぐる- (恵 三孟子慧 誓…三写O三三.1を並べて､ トンネルくく仰 る〇

'ごっこ-(:雷雲,=奈 ,Jレ

'yLIム紺 る- (:諾警£L など

･跳ぶ-乗ってジャンプするo (かえるやうさぎになる○)

･円形 (大 .小) ･くぐる-半円形ジャンピングを立てて置き､くぐるo (鈴を付けてもよいD)

･半円形 ･揺らす-半円形ジャンピングを逆さに置いて乗るo (2人で乗るとシ-ソ-になるp)

'ごっこ- 〔:孟宗冒言霊 諾 …:三雲と:≡岩芸宍 ;旨諸 芸冨:詫 三o+!魚を入れるo)

･ゲームをする-島鬼

巧技台 ･のぼる-箱型巧技台を段差を付けて､階段のように置くC

･箱型 ･とび降りる

･ビーム･はしご '上を歩く- 仁 志言 (輔 ､かまぼこ面)

･すべり台 ･すべる

･山型 (大 .小) -ごっこ- .舞台 (箱型巧技台を階段状や一定の高さに並べて､歌ったり踊ったりするQ)

･基地､家- .箱型巧技台の枠のみ (お風呂)

･山型巧技台(大)の下にござを敷いたり､上から布をかぶせて家に

する○

･LLl型巧技台 (小)を俵に立てて､組み合わせて基地にする○

･動物園ごっこ- .山型巧技台 (小)を並べて置き､上から段ボールをかぶせて､

へびのおなかにするo

･箱型巧技台､すべり台を組み合わせて､象のすべり台にするQ

など

マット ･歩く-立ったままや､ひざをついて歩く○

･布製･ウレタン製 'とぷ-(:言 露 呈慧三苦さii-誓 言芸9bつてとベるようにする○ (立ち幅跳び)

･転がる

･はう･すもう･ジャンプの着地台 l l f

.毘 藍 二 仁 一-i
グランドチェーン･プラスチック製 一道を作ってわたる

~ヲ.TTLi{( I-一一,-平均台(高さ35cm) ･立つ

･長型 ･とび降りる Ib____ー■† -jrLこ∴ E. - -I一_一 五一九 ､

･1′4円型 ･またいで歩く

･組み替え型 ･上を歩く

･はう一一一

･下をくぐる
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円錐標識 ･ジグザグに歩く-円錐標識を置いて､その間をジグザグに歩く○
.プラスチック製 (走ったり､ポールを蹴ったりしてもよいo)

･とびこえる-円錐標識を横に倒して稚ペ､その上をとびこえるQ

サ ムをする-〔議 孟芳グコースけ｡ など

トンネル.ビニール製 ;………言霊LtlfO:王だ豊警 b E :: い ー q, ,i a l
バランスボー ド.

ゴム跳び･-定の高さ･高さがかえられるもの :きl<さる - 潤 一.一一-- もー-S IL. (

フリスビー･プラスチック製 ･投げる .; リ _ ｢ 琶 J r- 良

･しつば取り用(50cm) 儲 回してもらって跳ぶ- 〔葦 喜ん など

'飛び配 る-2人で縄の端を断 て上下左右に動かす- 〔:慧二g

'縄で道を作ってその上を歩く丁 三完,<{£蓋 など

･ごっこ-電車ごっこ など

'ゲ-L%する-(患 冨;obう など . 面 一ir 頑 ,義

細 ･引く (那 .き) ._.1 , 潔 .讐 ~~

網 ･くぐる iも考 J.i ､u_JJ ^＼

移動式鉄棒(高さ114cm) :芸重言b={三する湖 くくりつける t 魁

とび箱 ･乗る ■■■■■■■■■■■■■-

･とび降りる･とび越す ■■■■■■▲一- ⊂:::I
-オー-I_ -ト

踏み切り板 ･喜霊草の坂道にする r 二 T A -巌 撃 墜 鞄
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ぞうのすべり台 (箱型巧技台､すべり台)
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おちないように
(山型巧技台)

手箱基地だよ (円形､半円形ジャンピング)



③めあてを確かめるカードを使って遊ぶ

遊 び 方 カ ー ド 例

けんば4歳 〔小フープ 10-lS個〕 けんは辛fLまえ

ooo lーケン′{の.)ズムを考えてフープを並べる8

○.0.00000 2三重董萱 …三三≡≡霊 三;otが

求 〔ドッジボール､半円形ジャンピング〕 トンネルを

I I.スタートラインに立って､ ト′ジポールを くぐつたよ

ル伝がし 断 碑 薫 ≡空重書き三…三三三;三JgL … ◎ 芸 ◎@@ @oなまえ: 富雄 :+ +

4 1㍍ 言霊 荒 ス三言 に入れるようにしてもよい○

読 4.カードの他にチップ (牛乳のふたで作る)
を1個もらうようにしてもよいo

ぶ 〔鉄棒､雲梯〕 20かぞえるJ:riまえ

ら 1.鉄棒又は等梯などの遊具に両手でぶらさがる○

さが 2.足をつかないようにして20数えられたら (友達と一緒に手拍子をし

り~つ ながら数える)カードにシールを貼る.

し 3.両手だけで難しい時は四肢でぷらさがつてもよい.

5読 遥塾 酬
ど 20 40 2020 20 20 〔布製マットに油性ペンで色のラインをひく〕( ( ( /{＼ 1.素足でスタ-トラインに立つ.(足型の位置)

まで 歪8 き 2.U(…三富tOこ,T反動をつけてとぷ○ 98

とノヾ 香宇 3.着地したかかとのラインの色がとんだ ∫65

る 距離になる○ 43か 4.カードの色別のマス日にシールを貼る○

な *マットは2枚続けて敷き､前へ手をついた時に顔を打たないように気をつ 21

5 けさせる○ なまえ

読 *より遠くへとぴたいという子供の気持ちを認めるなら､本来のル-ルでは

-19-



遊 び 方 カ ー ド 例

な 【とび箱2組 (2-4段)マット2枚〕 鍬 尤んと.､巧かヒ(とびたー

Aどんと･＼ 局盛 三二喜………;三言蓋三三……芸 子't=;…二…: ; !]1.I : 】 1日 ;巨

るか シールを貼るo ' i 】 ir.T ー ｢ ~ ー■ ｣｣ 十ll
な *助走はあまり距離をとらずに落ち着いてとベるようにする○

5 *手のつき方､体重の移動については個別に助言して､全点にも休戦する機 lll .llQ 9IEgllまJi_
会をもつようにする○

読 *子供たちが取り組んでいる時は安全に気をつけて見守る.

のぼりつ石畳 のぼりつこあかもbき
り 30 みどり 3.はだしになって両手足を使って竹樺を登る○ だいだい

30 みどり

5歳 あお 4.力いつはい登って止まった位置のT-プの色 あお なまえ

40 (足の位置)と同じ色の所にシールを貼る○

*足が地面につくまで手を放さないように安全に気をつける8

が人ノぼりけんけ 2愚 〔憲 三三三≡;霊 言:…'Uでスタート ZL子供達の能力に合わせて辺の長さを (1-2m) けんけんとぴtlまえ

ん 変えたり､対角線に休憩場を設けたりするとよいo

5 *左右どちらの足でもとんでみるように助言するo

歳 *曲がり角で足をかえるようにしてもよいo

な 〔短 純〕 要 撃'.?.'1.
わ I.前とび､後ろとび､片足とび､走りとびなどいろいろなとび方がある

とびカI ことやそのとび方を知らせるB

2.自分の好きなとび方に挑戦する○ {雪駄 … 窺
ド 自分で決めた回数 (めあて)が L%?_I.あ‥.,序二LIDILII 巻 llllI

5読 とベたらカードにシールをはる○ l l l l l

l一 一 ■ ■ ■

L5 5 -

-20-



遊 び 方 カ ー ド 例

シ工I (ノご禁 -㌫誓 琵i5,.fA3禁 禦 JJけておく) シュートOK1.3段階のバスケットは低い方から順に1点シュート､2点ンユ-卜､3点 シュー

卜0K 163-A,3;0.C,mmllocm L . 2.与JJtl?三悪 ;:;:ノこ…芸…; ∫甲 骨 守flまえ
5 白線 3.バスケットの真下からのシュートでもよ

読 いし､1.5m手前の白線からのシュートで

もよいoまた､ ドリブルをしてシュー ト

する方法にも気付かせるo

まり 〔まりつき用ゴムポール〕 まりつき10かい

1.よくはずむゴムまりで､歌に合わせてまりをついたり､数を数えなが ∴

つき らついたりする○
で 2.自分のめあて (10回､20回)のE]数がつけたらカ-ドにシ-ルを貼るD

きた *カ-ドを利用することによって自分なりのめあてをもって挑戦し､繰り返

よ し取り組むことによって､達成の喜びを味わうことができる○

5 *友達と励まし合ったり､比べ合ったりして楽しみながら､いろいろな運動 なまえ

歳 を体験し､能力を身につけていくので､発達段階をふまえた無理のない運

まりつき20かい千/

動を促す○

トンネルめがけて

i../ I / ▲-
見て1とへたよ

-21-



｢友達と一緒に禁しむゲームや遊び｣

｢むっくりくまさん｣

し､ンカチ落とし｣

｢じゃんけん汽車｣

22



｢ねこさんいますか ねずみさんいますか｣

｢うずまき陣取り｣

｢相談じゃんけん｣

漕 璽 一日
｢バ トンリレー｣

一難 ･;-'-_,-:_I-_;--Ii･5A-i-L.EL.

'T .●~' ` 箪 ｣

｢プ ノトベースボール｣
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④友達と一緒に菓 しむゲームや遊び

円型になって禁 しむゲーム

花屋 o 頚 o G D (10人～20人)

遊び方

1.円の中に花屋さんになる子どもが花2-3本を花かごに入れて持つ○

oc 朝夕ぎ8 00 2.みんなで歌をうたう.その間花屋さんになった子どもは円周に沿って歩く.さん 3.歌が終わったところで友達に花を手渡す○もらった子どもは ｢ありがとうJ

3 必要な物 と岩つて花を後にかくす04.持っている花を全部友達にあげてしまうと､全員手を後にまわして花を

4 造花2-3本 花かご 持っているふりをする○
読 体型 5.花匿さんは花を売った友達のところへ行って ｢(X)ちゃん花を下さいな｣と

いすにすわつて円くなる敬 言って花をかえしてもらう○
お花はいかが 花屋さん 6.全部返してもらったら花屋さんを交代する○

花の中から呼んでいる 国 動物のぬいぐるみ､ミニカーなどでもよい.

いすと 必要脚 (10人以上)

遊び方

I.いすになるレザ-積木は人数より3-5個少なくして､円形に配置するo

りa 2.全員外に立ち並行方向へ進む○

3 ピアノに合わせて歩いたり走ったりする○3.合図で近くにあるいすに座るo

4 レザー積木又はいす 4.座れなかった子どもも次回すわれるように励ます○

歳 参加人数より3-5個少ない数 5.いすを減らさないので､いつも全員が参加して楽しめる○

冨 二十(10人以上)

遊び方

ろ 1.円の中央にカミナリ役 (オ二)が手のひらで目かくLをして座るo

2.ゴロゴロゴロ--- ドン!とカミナリの音をまねて言う○この時オ二に

ろ なった子どもは､長く続けたり､節をつけたりして力ミナリの鳴る様子を

3 自由に表現する○

4 必要な物 3.他の子どもたちはポールを隣へ (一定方向)手渡していく○

5 Aポ-ル l個 (径20cm) 4. ドン!またはドシン!とカミナリが落ちた時にボールを持っていた子ど

読 体型全員いすに座り円をつくる もが次のオ二になる○

い 顔 (10人以上)

遊び方

1.いすを円型に並べ､すわり面を外へ向けておく○

すと 2.全員円の外に立ち､進行方向へ歩く､走る､ピアノやタンプリンなどに

り 合わせる○

b 3.合図で手近ないすに盛る.

4 4.いすの数を3-5個ずつ減らしていく○

5 必要な物 5,座れなかった子どもは応援にまわる○歳 6.最後のいすに産れた子どもがチャンピオンになる○

-24-



仲 oo.讃 誓__07(5-6人から)

遊び方

よ I.円型に座った子どもたちの中をぞうになった子どもが歩く.

しぞ みんなで手拍子をしなから歌う.
う 2.歌が終る毎に友達をひとり指名する○

さ 体型 〇 〇 〇 ぞうの人数がふえていくoん 3.4-5人程になったら ｢歌をうたおうといいました｣｢ダンスをしよう

3 円型にすわる といいました｣などと次にする内容を指示する○ (又は相談して決める)

45読 敬 4.みんなの前で歌ったり踊ったりする.

5.新しいぞうを決めて繰り返す○

ネコ oo ow B讃⊂〉○ (5- 6人から)

の 遊び方

育 1.子どもたち (ねずみ役)の中から1人が鈴をもって音をたてないように

に鈴 静かにねこに近づいて行く.
2.ねこの前の皿にそつと輪をのせる○

3 必要なふooo O ねこに気づかれないで皿にのせたらねずみの勝ち○もしねこが輪の音や足
4 音に気づいて ｢二十オ｣と鳴いたらねこの勝ちとなる.

5読 匠)できるだけ静かに近づくことQねこは気持ちを集中して物音を聞くこ

体型手で目かくLをする とがポイントである○

フ 曹O eD⑦亡 しノ杏あ cj勿膏 (10人以上)

ル 遊び方

I､y.ノヽ I.各自好きな果物の冠をつけるo参加人数によって種類を多くしてもよいO3-5棟頓

スケ 2.オ二になる子どもは円の中央に立ち､他の子どもはいすに座る.

ツト 3.全員で rまわれまわれフルーツバスケット｣と手拍子をしながらコールするo4.オ二が ｢リンゴとブドウ｣と言うとリンゴとブドウの冠をかぶっている子ど

3 必要な物 もは立って席をかわる○

4 リンゴ バナナ ミカン 5.その間にオ二も虎をみつけて座る.
ブドウ､メロンなどの冠 6.いすがなかった子どもが次のオ二になる.

5 ことば｢まわれ まわれ 7. rフルーツバスケットJとコールされると全員立って席をかわる｡1-
読 フルーツバスケット!｣ 3種類をいってもよい.

ロ 轡一男 遊び方a

1.2人が向い合って両手をつなぎ､橋になる｡

ン 2.他の子どもは歌いながら橋をくぐつて行く○

_ド 3.歌が終わると同時に橋になった子どもは丁度横の下に来た子どもをつか

ノ橋 まえる○

お 4.つかまった子どもが2人になれば新しい橋を作る○

ちた ･＼一一ノ一 5.橋が増え､最後までつかまらなかった子どもがチャンピオンになる○

3 遊び方b

敬 1.橋になった子どもは相談して2つの物 (飛行機と船､リンゴとミカンな4 ど)を互いに決めておく○

5 ロンドン橋 落 ちた落ちた 落ちた 2.歌の終わりでつかまった子どもにどちらが好きかを尋ね､好きと答えた
読 ロンドン橋 落 ちた 物の方の橋の後に付く.

-25-



ノ＼ソ DO O OohoS (5-6人から)

遊び方

1.オ二はハンカチをもってみんなが座っている外側を走るo

カ ○ ○ 2.オ二は誰かの後ろにそつとハンカチを落とすo

チ ○ ○ 3.落とされた子どもは気がつくとすぐにハンカチを拾ってオ二を追いかけ

落と O O O Cl てタッチする○

し 必要な物ハンカチ1枚 4.オ二はハンカチを落とすとすぐに逃げて 1周した後､ハンカチを落とし
4 た子どもの居た所に座る○

5 休型 5.ハンカチを落とされたことに気付きにくい場合は､オ二が落とす時に
読 円型になって床にすわる ｢○○ちゃん｣と名前を言つてもよい○

オ二が円周の外を一定方向 ⑳ ハンカチを落とした時に､オこの役が代わるが､タッチされたらもう

に走る 一度オ二になってもよいし､そのことは別にしてオ二を交代してもよい.

袷ま a oo@ oooo .(5-6人から)

遊び方

1.全艮円になって座る○

わ Oo必要な物-プ 2.オ-が円心に入って7-プをひねってまわすoまわすと同時に友達の名前を呼ぶ○

し 7 1個讐 団Ooooooooosooo 識 所 3.名前を呼ばれた子どもは輪が床に転がらないうちにすばやく輪をつかむo

4 4.次にその子どもが輪をまわして次に友達の名前を呼ぶ○

5 団 広い空間がある時は､bのようfj:体型にして輪を取りに行く距離を長

歳 くしてもおもしろい○

いろいろな体型で遊ぶゲーム

動 (5-6人以上)

物の 遊び方

宿 1.各自好きな動物の冠をかぶって同じ仲間で小円に集まるo

fJ刀_ 2.リーダー (保育者又は子ども)が指名した2種類の動物が互いに家をかわりAう

3 必要な物 E3 C｢ネズミとブタさんおうちをかわりましよう｣

4 鎗 動物の冠は ｢動物バスケット｣として rフルーツバスケット｣と同じ

読 方法で楽しむことができる○

戟 二二∵ (5-6人以上)

遊び方

物 1.子どもたちは各自好きな動物の冠をかぶる○大勢でする場合は､ 1チ-

の ム 5-6人になるように動物の種頓を調整するo

引過 (∋○ 2.同じ種類の動物が小円に集まるO
し 3. ｢ウサギさん おうちをかわりましよう｣というリーダー (保育者又は

3 必要な物 子ども)の指示で指名された動物は空いている円へすばやく移動する○

4 ネコ､リス､ウサギ､キツネ､ 4.この時オ二役を決めておいて引越す動物をつかまえることにしてもよいo

歳 サルなどの冠を同数ずつ円の数は動物の種類より1つ多くする 5.空き家は次々とかわつていくので今どこへ移動するかを判断して行動する○

-26-



O亀○毘 (5-6人から)輪敬 遊び方a いすとりと同じ方法で遊ぶo

り ■鼻og%oo 輪の数を減らしていってチャンピオンを決める○34 b
1.人数よりも多いフープ (各色をまぜて)を床に置くo

5読必要な物色付き平板フ-プ (径30cm)床にフープをバラバラに置く 2.フ-プの周閲を一定方向に歩く○

3.音楽が止まるとリ-ダ-が指示する色のフープに入る (I-2色)

仲 ⑪ ㊧ (10-20人から)

遊び方

PHS 1.各自好きな色形の冠をかぶって音楽に合わせて歩く○

で隻 2.合図で大円に集まる○

まろ 負 3. ｢赤いもの集まりましょう｣

う 形 ○⑳●△ 血 ▲ ｢△の形集まりましょう｣

3 C>Qf 黄色し虫集まりましよっ｣ よとの指不を聞いて丘iR当するものカ小円に移動する○

45歳 cG}骨 1ー必要な物色､形､種類など仲間の概念がもちやすいものを冠にする 4.同じ仲間であることを確認したら,また全員が自由方向に歩いて繰り返すO

島 短見遥さめがきた,斉'9 乳 (5-6人から)

遊び方

1一夕ンプリンやピアノに合わせて自由に歩くu

鬼 2. ｢サメがきた｣の合図で全員ジャンピングの島にとびのるD
3.サメになったオ二が遅い子どもをつかまえる○

3 必要な物 ⑳ 自由に歩く時､サカナや海の生き物になって身体表現を楽しんでもよい○
4 ジャンピング (大 .小) ジャンピングの数を減らしていってみんながバランスをとり合つてで

5読 人数に合わせて体型床に間隔をとっていくつかのジャンピングを並べる きるだけ大勢でジャンピングに乗れるようにしてもよい○

布 必要な物2m四方の布 遊び方

のか 1.布は床に広げる○
く 年長児4人に隅を持って布を押さえてもらうとよい○

れん 2.子どもたちは音楽に合わせて布の周りを渉(O
ぼ 3.音楽が止まるとリーダーが布に隠す体の部分を指示する○

3 4.全員指示通りに布の中に隠すことができたらよいo

4 5.頭､足､手､背中､おしり､全身＼体の半分など参加した子どもの状況
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ひよ +体型中央がくびれたひょうたん型の陣地をかく (5-6人から)

遊び方

う 1.オ二は陣地の外 側から中にいる子どもをつかまえる○

たん 2.つかまった子どももオ二になる○

鬼45読 3.次第にオ二の数がふえるが最後まで残った子どもが勝ちとなる○

ナ QP & 塁 机の足 (10人以上)
遊び方

ン ニワトリの足長貫 控 此 協 1.全員自由方向に行進する.

ノヽ[ 片袋倉 2.合図で立ち止まる.コ 3.リーダーの指示を聞き､課題に合った人数のグループを作って座る.

l Ll.早く集合できるとよい.

ル g:/q6--180=韻 団 TJ-ダーは､集まる人数をなぞなぞの問題で言うことにすると-4 屈おもしろい.

5 lay''1のEt日 また親子で運動会などのゲームとして楽しんでもよい○

歳 年齢の小さい子どもたちの場合は2-5人のグル-プになるよう

な課題にする.

縄 軒 竣 (2人)

引 遊び方

きず 1.2人が短縄の両端を渡にまわして右手で持ちS字状になるように向

ち かい合って立つ.

つ 2. rイロ-ニコンベイ トウェイヤツ!｣と2人で掛け声をかけ合った

4 後､縄を操作して相手のバランスをくずす｡

5 必要な物 3.早く動いた方がfLけとなり､繰り返して遊ぶ○
義 塩縄 1本 匠)2チームにして､団体戦をしたり､2人組で同時に何組も遊んで

もよい○

ゴ _ 透 ノ必要な物ゴムひも2m程度 2本 (3人以上)

遊び方

1.2人が2本のゴムひもを両手に持ち､左右の高さをかえたり､交差

ム させたり足で跨むなど自由に壁をつくる.
｢イロハニコンベイトウェイヤツ日 の掛け声で形を決める.

と 2.他の子どもは後ろを向いてゴムひもの状態を見ないようにする○

び そして､a とびこす､b 中をくぐる､C はつてくぐる
など自分の行動を宣言する.

5 3.そこで初めてゴムの状葱を見る.

読 4.自分が宣言した方法でゴムに触れないように通り抜けられるとよいC
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じゃんけんを使ったゲーム

じゃ 三陣地と走るコ-スを閲歴に描く必要な物 (2チームで)

遊び方

1.全員を2チームに分け色の帽子で分かりやすくする○

2.それぞれ出る順番を決めておくO

3.ヨ-イドンで同時に陣地から出発し､出会ったところでじゃんけんをするa

んけん 4.勝つたらそのまま進み､負ける.と味方チームに ｢負けた !｣と知らせる○5.負けたチームは次の子どもが出るo

陣とり45歳 円錐標識 2コ帽子2色を人数分体型l _チ 6.このようにして早く相手の陣地に入った方が勝ちになるO繰り返して行ラc遊び方

1.じゃんけん陣取りと同じ○

じ テープで車庫のラインを貼る (10人以上)
遊び方

早んけ oJ○Iol○to ○○ o o o ○o o o . 1一各自汽車によって走る○ 汽車｣よとの歌を伴奏にして走りやすくすろ○2.曲の途中で ｢相手を見つける合図｣をするoA - ｢.

ん汽車 o D冨○o O 3.口図で子ともたちは ポッボー｣と互いにじゃんけんをする相手とあいさつし合うC
4.じゃんけんで負けると相手の後ろにつき､2両 (2人)で走るD

4 5.こうしてじゃんけんをする毎に先頭の機関車になった子どもは負けると

5 相手の後につくo

読 6.数回繰り返して､｢車庫に入りましょう｣と指示しゲームは終了する○

7.人数を数えて一番長くつながっていた汽車から順位をつけるC

相 貴官頂 (3-5人を lチームとして複数チームで)

遊び方

1.チ-ムの子どもはじゃんけんで何を出すかを相談して同じ掛け声と動作

(工へン-腕組み､ズドン-鉄砲一幸ヤツキヤ-爪を立てる).をする○ひ

読 おしようさん サル かりうど体型 とりでも違っていたら負けになる○

じ 2.対戦する2チームが向かい合う○

早～ ｢相談しましよ､そうしましよ｣とみんなで言って何を出すかを話し合

けん うO決めたら ｢決まった｣と言う○
3.リ-ダ-の合図 (いちにのさん !)で同じ掛け声と動作をするo

5 チーム毎に集まって向かい合ってすわる○ じゃんけんのルールに従って勝ち負けを判定するo
じゃんけんのルール 4.あいこの場合はもう一度相談する○

読 ズドン 囲 じゃんけんの基になる話

｢お寺の庭においしい柿がたくさんなりましたqおサルがLLrから出てき

て大事な柿の実を取るので､おしようさんは狩人にサル退治をたのみま
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チームに分かれてす るゲーム

むつ - (10人以上)遊び方

く 1.子どもたちを2チームに分ける (帽子をかぶつてもよい)

りく 2.-方がくま役になって内円の中でしゃがんで眠るふりをする○
ま 他方は外円に連手して立つ○ (りす役)

さん 敬 3.歌を歌いながら歩く○
むっくりくまさん 4.歌が終わったところで､ ｢さあ にげましよう｣と合図するo

3 むっくりくまさん穴の中眠っているよグーグー くま役の子どもは外円のりす役の子どもをつかまえる○

4 ねごとを言ってム二十ム二十 5.くま役とりす役を交代して繰り返す○

義 目をさましたL9日をさましたら ⑳ 3歳児の場合は保育者もそれぞれのグループに入るとよい○
食べられちゃうよ ! また園庭などでする時は安全ラインを左右に引いてゲームの区切りを

(さあにげましよっ) 感じられるようにするとよいO

ラ .紅 o～2:.:A (2チームに分かれる)

イ 遊び方

オ 1.2チームに分かれそれぞれの色帽子をかぶる○

ノい -方がうさぎやりすなどの動物になり他方がライオンやきつねになる○

吃 2,うさぎ.りすチームは歌に合わせて､ライオンを探す動作をして更に前進するo

いか 体型場所の両端に陣地の一ィ､ 花を摘む動作をして更に前進するo

3 而- フ ノ/を引く 3.繰り返し歌いながら相手の陣地近くまで近付く頃合を見計らってタンプ
敬 リンなどで合図をする○

4義 キツネはるすか 4.合図で陣地に待っていたライオン.きつねチームは追いかけ､おにごつ
お花摘みしましよ こになる.

お花摘みしましよ 5.役割を交代して繰り返す○

ね申 (2チームに分かれる)

蔓妻か 遊び方

).ネコかネズミのどちらかの冠を選んで2チームに分かれるD

2.同時に ｢ネコさんいますか､ネズミさんいますか｣と言いながら通事し

て中央ラインまで前進する○

年齢や場の広さにAわせて 3.出会ったところで rこんにちは｣とあいさつをするo
TT L⊂コ距離を決めるとよい 4.保育者 (リーダー)が ｢ネネネ ネコ (ネズミ) !｣と声をかける○

3 必要な物 ズさ 5.名前を呼ばれた方 (ネコ)が追いかけ､呼ばれなかった方 (ネズミ)が
4 ネコ.ネ ､の冠 人数分敬 自分の陣地まで逃げる○

5読 ネコさんいますかネズミさんいますかこんにちは 6.繰り返して遊ぶ○

ど 簸 1.墜 鼻遊び方

■つち I.2チ-ムに分かれる.各チームから頓に 1人ずつ出てくる.

が強い 2.2人がフープの中へ入り腰の位置でとめて反対方向を向く.3.ヨ-イ ドン!の合図でそれぞれ1.5m先のいすの上にあるぬいぐるみを

3 必要な物プ 取る.

L1 7- (A)ぬいぐるみ2個 4.相手に負けないように早く取った方が勝ちとなる.
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普A /dD習.̀協.塞必要な物布ま ｡(白)40個 以上柵 又 は衝立て 遊び方

1.2チームに分かれる○布まりは同数ずつコートにばらまいておく○

⊂コ戟 2.合図でコートにある布まりを相手コートに投げ入れる.

3 3.-定時聞 (3-5分)経過後､ゲームを終了し自分のコートにある布ま
りを集める.

45読 4.布まりを数えたり､量を比べたりして少ない方が勝ちとなる○

日 (2チームに分かれる)

遊び方

1.中央ラインに2チームが向い合って立つ○

月 2.リーダーが (保育者又は子ども)日月板を上へ投げる.

遊 ⑳◎ l 3.落ちた時上面になったマ｢クのチ-ムがオ二になって相手チ-ムをつか

び 必要な物 うらおもてにする まえる○

4 日月板 (径15-20cm) 4,安全ライン (5-tom)は場の広さや年齢によって決め､追いかけつこ
ダンボ-ルを張り合わせ目と の終了の目安とする｡

5歳 月を描いたもの体型･中央ライン1m間隔に両チームが並ぶ･安全ラインを設けてもよい 5.再び中央ラインに集まってゲームを続ける○

し 魔 境 (2チームで)

遊び方

1.2チームに分かれる○しつぼはズボンのゴムにはさむ○

つぼ 2,合図で互いのしつばを取り合うC

敬 この時は､自分のしつぼを取られても相手のしつばを取ってもよいこと

り 必要な物 にする○

4 しつぼ人数分ロープ (赤､白)50cm 3.-定時間を経過したら (1-3分､しつばの有無を参考にして決める)

5 新聞紙をまいて自分のしつばを作つてもよい 終了の笛をふく｡
義 体型 4_取ってきた相手チ-ムのしつぼを数えて､たくさん取ったチームを勝ち

広い場所の両接に陣地を決める とする.

ぼ ‰亀恵一一子圭圭 (2チームで)

遊び方

I.ゲーム時間はレコード1枚分2分30秒～3分程度とする.

2.全員赤又は白の帽子をかぶって陣地に分かれて集まるo相子のゴムはあ

う ごにかけない.

し 3.音楽が始まると全月進行方向に走る○

敬 この時はまだ帽子を取らないで全員が流れに乗れるようにする○

り 必要な物 4.全員が流れに乗った頃合を計って帽子取り開始の合図 (笛と言葉)をす

4 赤白帽子人数分 る｡帽子をとられても相手チームの帽子を取ってもよいo
円錐標識赤白各2本体型 5.前方を走る相手チームの帽子を取るようにし､立ち止まったり反対方向

5 園庭などの広い場所 に走らないことを約束しておく○

読 陣地間の距離は5m程度陣地は赤白の円錐標識を立 6.終了の合図で陣地に戻るo
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中 0.早 (5-6人から)あ 遊び方

てド (つ ヽ0O o 1.3-4人の子どもがポールをもって円の外に立つ. (参加人数によって

ツジ (つ く⊃ 0 チームに分けてもよい)

ポ ()くつ 2.ポールは転がすようにし､中にいる子どもにあたると外へ出る○
l 3.外に出た子どもが中の子どもにポールをあてると中へ入ることができる○

ル 必要+-初 4.2チームにして中にいるチームが全員ポールにあたって外へ出るまで杏

45読 一ヽ ▲ドッジポ-ル 1個休型コ-トは参加人数に合わせて広さを調整する○ ゲーム時間とし､外チームと交代することにしてもよい○

開 度 (2チ-ムで)

遊び方

1,全員を2チームに分ける｡

戟 警官卑2.リーダー (保育者)の ｢開戦 ドン｣の合図でゲームを始める.
ド ゲ-ム時間は､つかまっている子供の数などを考慮して､3-5分をめ

ン4 やすとするd
窓庭又は遊戯室などの広い空間の両端に陣地を設ける 3.フロアに出たら相手チームの誰かを見つけてじゃんけんをする○4.負けたら相手の陣地につれていかれるが味方が助けにきてタッチしてち

5読 大きな樹や遊具などでもよい らうと外へ出られるD
5.a相手を見つけてじゃんけんをする､bつかまっている味方を助けに行

チ-ムは帽子などをかぶって区別する く､Cつかまえた相手チ-ムのメンバ-を助けられないように見張る､な
どの役割を意識し､分担して協力するところがおもしろい.

縄 頭 蓋 巨 (2チームで)

茸ぴ方

引 1.2チームに分かれてス夕-トラインに並ぶ｡

き 2.台EZ)で中央ラインに置いてある縄を自分の陣地へ引いてくるo
必要な物 3.自分の陣へ縄を引いてきたら､まだ引き合っている縄を取るのを助ける.

5 短縄10本程度 4.縄を引く状況を見て終了の合図をする.

義 体型図のように中央ラインに縄を 5.陣地に引いてきた縄の本数を比べる○

並べ､等距離にチームが並ぶ 途中にある縄は数えないo

氷 息冬遜(2チームで)

遊び方

1.全且が氷チ-ムとお湯チ-ムに分かれる○

2.合EE)でつかまえ鬼ごっこになる.が ､l一 一わ く､

鬼 轟 音彦星氷チーム暮地 3.氷 お湯にタッチされるとその場で溶けて水によってLやカも○お湯が氷にタッチされるとその場で凍って立ったままポ-ズをしてB]まる｡5 4.いずれも味方がタッチしてくれると助かってまた自由に相手をつかまえーと く

読 園庭の大きな樹や遊具をチームの陣地とするチ-ムは帽子などで区別する る｣ カできる05.疲れたら陣地に戻るとつかまえられない○
6.凍っている又は溶けている味方を助けたり稽極的に相手をつかまえる也

ど役割を分担して遊ぶ○
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お辛玉 骨 ＼ ､骨 (2チームで)

遊び方

1.机2-3台を合わせてコースを作る.

2.各チームからひとりがお手玉を頭にのせて対角線のコーナーに立つ.

の ＼ヽ必要な物大きなお手玉2コ径20Qn 3.合図で一定方向に追いかけつこをする○

せ お手玉を落とすか､相手に背中にタッチされると負けてゲームは終了する○

て 4.次の子どもが出て2回戦を行うo

5 5.全員終わったところで勝った数を比べる○

歳 又は豆袋やバフリングでもよい 回 頭にのせるのは且袋やバフリング (ドーナツ型)でもよい.机を2-3台 ずり落ちそうになった時は3匝ほ で修正のために手をそえてもよいが､

得点板 それ以上になるとアウトになる○

′ヽト (4チームで)
篭露∃妻押 . 遊び方

1.各自好きな色のはちまき (色画紙で作る)をつけてチ-ムを組む○

できるだけ同じ人数になるとよい.ひとりが走る回数で調整するとよいq2 図のように並び先頭の子どもがバフ))ングをバ トンとして持つ

ンリ 必要fj:初1 3.くり出しリレーでパフリングを手渡していく○4 どのチームも同じ回数走ったらバフリングを受けとり (腕にとおす)着

レ ノフノング4色はちまき (人数分)4色 幅位をみんなに知らせるO

l 円錐標識 (コ-ナ-に)ラスト用タスキ4本 5.はちまきの色を替えて2@]戦をしてもよいO

5 体型 四 運動会の種目としてする時は､チームの人数や走力をなるべく同じよ園庭にリレー用の トラックを うにする.

義 描く チ-ム分けや走る順などは子どもたちで相談するとよい.
円周を測って走る距離を知ておく 日常の遊びでは人数がそろいにくいのでチ-ム数を少なくしたり､満
体力を考慮してトラックを描く 足するまでエンドレスで走つてもよい○

フ 司乙5控 藍 イン必要な物ド ジポー レ 個 (2チームで)

遊び方

I.2チ-ムに分かれ､帽子の色などで区別する.

2.先攻 .後攻をジャンケンで決める○

ツ卜ベ 3.守備は5mライン又はその外側に並び (ポールをけるまではライン内に入ってはいけない)相手がけつたポールを拾ってホームベースにタッチする○

I 4.攻撃はメンバーが版番に､ホームベースに置かれたポールをける｡ける

ス と円錐標識をまわってホームにかえってくる○

ポI 5.ポールはコート内にける｡ラインの外側はファウルとなり､もう一皮け
ル り直す.

5 ツ .､ ノ l円錐標識 6.攻撃側カ先にホ- インするとl点の何点 より守備側カ先にポ ノ持ってホームにタッチするとアウトになる｡3つアウトをとると攻守交代する.

義 園庭に図のよつなコートを描く約45㌔-60℃)角度でラインを 7.表裏3-5E]戦を行い得点の合計を比べる｡
引く (参加人数による) 昏 円錐標識の距離は守備ラインの半分程度とし､ける力や走る力を考慮

いろいろな鬼ごっこ (何人でもよい) 3･4･5歳

す わ り 鬼

高 鬼

鉄 鬼

色 鬼

休 み 鬼

影 ふ み 鬼

oっかまりそうになったら鬼が10まで数える問座ることによって安全になる｡

o鬼のいる場所により少しでも高い所にいるとつかまえられない.鬼が10数える間に別の場所へ移らな

ければならない｡

o匡l庭の遊具などで鉄でできていると思われる物 (ジャングルジム､鉄棒､プランコなど)につかまっ

ている閤はつかまえられない｡

○みんなで決めた色がついている物が安全地帯となる｡

○園庭のあちこちに安全地帯を設けて休み場所とする｡

○鬼に影をふまれたら鬼を交代する｡
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