発達の気になる子どものための
楽しい感覚・運動遊びを考える

　　　　　　　　　　　　　　　　　　社会福祉法人鳥取福祉会
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　かんろ保育園　　橋本景子

１．問題提起
　筆者が所属する鳥取福祉会では、保育の専門分野「障がい児保育」を研修し、保育の質の向上を目指した取り組みをしている。その研修において、感覚統合理論の視点や幼児理解を深めながら子どもへの関わり方や環境構成の工夫、遊びについて学んでいる。公開保育や意見交換を行うことで、専門性を高めるための努力を積み重ねている。筆者もメンバーの一員として専任講師による講義や指導を受けながら、自らの保育実践を通して学びを深めている。筆者が勤務するかんろ保育園では「集中して話を聞くことができない」「友だちとトラブルを起こしやすい」「順番やルールが守れず自分勝手に遊ぼうとする」「集団での活動に参加しようとしない」「整理整頓が苦手」等、発達の気になる子どもの姿が見られる。気になる子どもの行動も多種多様であり、個々に応じた対応や配慮が不十分なため、注意や禁止が多くなりがちであった。研修で学んだことを実践してはいるものの、問題を解決できずにいた。　
しかし、筆者は、障がい児保育専門研修で「感覚統合」についての学びを深めていくことで、「気になる子どもの行動」には理由があること、「感覚」と密接に関係していることを学び、子どもの見方や考え方が変わった。木村（2014）は、気になる姿の子どもについて、「『困った子どもたち』ではなく、とても『困っている』子どもたちである」と指摘している。また新庄（2013）は「感覚統合とは、脳がうまく使える形で感覚刺激を組織化（まとめる）すること」「からだの内部や外から絶えず入ってくる多くの感覚刺激を目的に合わせて使うことができるよう処理し、環境に対して適応的な意味のある反応を起こしていくことができる。この脳における一連の処理過程を感覚統合という」と述べている。
筆者は、子どもに良い行動を知らせようとするばかりで、子どもの行動の理由を知ろうとせず、子どもに対して「困った子ども」という否定的な捉え方をしていたことに気付いた。筆者は、感覚統合の視点で子どもの姿や保育の課題を整理して考えることが必要であると考えた。子どもを肯定的に捉え、子どもの感覚の個人差や困り感を理解し、感覚の受け取りの傾向や子どもの姿に合わせた遊びを実践していきたい。（資料１参照）感覚統合の遊びを通して、子どもが遊びの中で自信や意欲を持ち、積極的に行動したり、友だちと一緒に楽しく活動したりできるよう取り組んでいきたいと考えた。

２．研究の目的
　筆者は、かんろ保育園で実践している遊びを感覚統合や運動機能に視点を当て、遊びの中で見られた子どもの姿や反応、保育者の援助や働きかけを「遊びのレシピ」（鳥取福祉会，障がい児保育専門研修担当が作成）に記録した。遊びのレシピは、遊びに含まれる感覚や運動機能の要素を整理でき、子どもの育てたい感覚や経験に合わせてねらいを明確にすることができるシートである。子どもの姿や反応を見ながら遊び方や遊びの発展を具体的に記入することで、誰にでも分かりやすく遊びを実践できる。また、遊びの中で気になる姿がみられる子どもの感覚の傾向を、日本感覚インベントリー（Japanese　Sensory　Inventory　Revised ，JSI-R，太田，2004；太田・土田・宮島，2002）を用いて探り、遊びの様子をエピソードとして記録した。
本研究は、筆者が記入した遊びのレシピとエピソード記録を基に、子どもの育てたい感覚や経験させたい動きを整理し、遊びや保育者の関わりを振り返ることで、感覚統合の遊びが子どもや保育者にもたらした効果や変容を考察することを目的とした。

３．　　研究の方法　

３－１　研究参加者

研究に参加したのは、筆者が勤務しているかんろ保育園の園児（平成30年度0歳児28名、1歳児39名、2歳児38名、3歳児44名、4歳児42名、5歳児43名、令和元年度3歳児39名）、保育者18名であった。筆者は今回取り上げた保育実践において感覚統合の遊びを提案したり、担任にアドバイスしたりする立場として実践に関わった。本研究の実践事例において、筆者と担任の両方が関わる場合、「保育者」と表した。

３－２　感覚統合の遊びの実践

（「遊びのレシピ」）
　遊びのレシピは、遊びのテーマ、遊びのねらい、あてはまる遊びの要素、遊びの内容、対象児の支援のポイント、子どもの反応・変化を具体的に記入するシートである。今回は筆者が、担任と共同してクラス全体に実践した遊びの中から選定し、遊びのレシピを作成した。子どもの反応を見ながら遊びの発展や支援のポイント記入することで、記入者以外の誰にでも分かりやすく遊びを実践できるようにした。運動や遊びにどのような感覚統合の要素や運動機能が含まれているのか、保育者の関わりは適切であるかを分析しながら記入し、子どもがより感覚を満たして遊ぶことができるように考慮した。感覚統合の遊びの実践をもとに子どもの反応や変化、保育者の関わり方を遊びのレシピに記録し考察した。また、身体の位置や動かし方を子どもが意識できるような保育者の働きかけや関わりの工夫など、感覚統合の遊びの内容や関わりのポイントを整理した。

[bookmark: _Hlk27572163]（「JSI-R」による感覚特性の評価及びそれを活かした実践）
JSI-Rは感覚統合検査の一つで、前庭感覚、固有受容覚等の感覚機能の発達状態を知ることで行動の特徴や感覚の特性を捉えるためのものである。感覚の特性を掴むことで、子どもが楽しいと感じる事のできる遊びや遊び方を考える事ができ、達成感や満足感を味わう事につながると考える。クラス全体の遊びの実践の中で、積極的に遊べていない姿や身体の動きがぎこちない子どもを抽出し、子どもの困り感や行動の理由を感覚統合の視点で推察しながら子どもを観察した。その後JSI-Rを用いてその子どもの感覚特性を評価し、その評価に基づいて遊びの計画を立て実践した。今回は、日常的に子どもに関わっている保育者が子どもの姿を振り返り、考察しながらJSI-Rを取った。

（「エピソード」の記録）
JSI-Rによる評価後の実践について、子どもの反応や遊びの様子をエピソードとして記録し、子どもに必要な感覚を取り入れることができるよう、遊び方や保育者の関わり方を変更し、さらに遊びを発展させたり、保育者の関わりを工夫したりした経過を記録した。筆者もしくは担任が実践した内容を筆者が記録し、子どもの変容を見ながら保育者の援助、関わり方を考察した。

４．　　結果・考察

４－１　「遊びのレシピ」を基にした感覚統合の遊びの実践
　実際に記入した「遊びのレシピ」の中から子ども及び保育者に変容が見られた３つの事例を取り上げ、図１～３に示した。また、遊びのレシピを基に実践した様子を図４に示した。
[image: ]【遊びのレシピ】（①バランスボード）




















図１　遊びのレシピ（バランスボード）


（子どもの反応・変化）
低年齢の子どもや、揺れることが苦手な子どもには、箱に乗ることで安心して揺れを楽しめるようにした。日頃姿勢保持が難しい子どもも箱の中で身体に力を入れ、揺れの動きに合わせて姿勢を保ちバランスを取ることができていた。スピードや回転は子どもの表情を見ながらゆっくりと段階をあげ、子どもに合わせて進めた。徐々に回転を速くしたり、逆方向に箱を回転させたり、保育者が箱から手を離しボールプールの上を滑らすなど遊びに変化をつけることで、初めはこわばった表情の子どもも歓声をあげて喜び繰り返し楽しむ姿に変わった。年齢が高くなると、ロープを自分で手繰り寄せて進みながら揺れを楽しめるように遊びを設定した。初めは手繰り寄せ方が分からず、身体をどのように動かすと進むのか考えながらチャレンジしていた。姿勢を保ち、マットから落ちないようバランスを取りながら腕や肩に力を入れ、腕を左右交互に動かすことを意識しながらロープを手繰り寄せ、進んでいた。焦らずにゆっくり進むよう声をかけることで、左右の腕の動きを意識することができた。また、揺れることが怖い子どもも、友だちがロープを手繰り寄せるマットに２人で一緒に乗ることで、楽しく姿勢を保持することができていた。
（考察）
揺れや回転・姿勢保持の感覚を意識し遊びを展開したことで、子どもが感覚を満たしながら遊ぶことができたように感じた。揺れや回転の感覚が苦手な子どもは誘ってもしようとしない子どももいた。遊びへの誘い方や、子どもがやってみたいと思える遊び方、環境構成の工夫が必要である。また、子どもがマットの大きさや厚さを変えたり、立って乗ったりする等さらに揺れを楽しめるよう遊びを発展させていきたい。
【遊びのレシピ】（②スクーターボード）
[image: ]





















図２　遊びのレシピ（スクーターボード）

（子どもの反応・変化）（図２）

スクーターボードに身体を乗せバランスよく全身に力を入れることができず、床に手や足がついたり身体が傾いたりする子どもは、友だちがスクーターボードに乗り、身体を床とを水平にしているのを見ることで姿勢を保持しながら乗ることができた。斜面の角度に苦手意識を感じる子どもには初めは床の上を滑り、スピードに慣れてから斜面を滑るようにした。斜面を滑り降りる時のスピードを怖がり身体の力が抜けてしまう子どもには、「スーパーマンのポーズだよ」と、姿勢保持に意識を向けるよう声をかけることで、滑ることができるようにした。また、環境的にも大型マットを壁の前に立てて置き、安心して滑り降りることができるよう安心感を持てるようにした。遊びを発展させ、台を高くすることでより早いスピードを楽しむことができた。また、空き缶を置き、それを目標物にして進むようにすると、スピードが落ちないよう身体に力を入れ続け、力の調整をしようとする姿も見られた。バランスを取れずまっすぐに進めない子どももいたが、繰り返しチャレンジすることでコツをつかみ、まっすぐ目標物に向かって進むことができるようになった。
（考察）
　スクーターボードにうつ伏せに乗り、全身に力を入れて身体を水平に保つことは、身体のイメージが持ちく
い子どもや、姿勢保持ができにくい子どもにとって難しい動きであることが分かった。子どもの姿に合わせた具体的な声かけや援助、環境設定が大切になると感じた。子どもが遊びの中で空き缶まで進むという目標を持ったことは、怖がっていた子どもや、姿勢保持が難しい子どもに苦手な感覚の遊びに意欲的にチャレンジする姿につながったと考える。スクーターボードを手でこいで自分で進む、紐を付け引っぱってもらう等様々な遊び方を実践していきたい。
【遊びのレシピ】（③シーツハンモック）
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図３　遊びのレシピ（シーツハンモック）

（子どもの反応・変化）
　年齢の低い子どもや揺れることが苦手な子どもは、シーツハンモックに入ることを不安に感じる姿が見られた。シーツの中央に身体を丸めるように座ることでシーツが身体を圧迫し、安定した姿勢で揺れを楽しむことができた。ゆっくり揺らし、表情を見ながら子どもに合わせて揺れの強さを調節した。表情がこわばる子どもには無理せず進めたが、保育者の表情を見ながら遊ぶことで不安が弱まり笑顔も見られ、揺れを楽しむ姿につながったように感じた。揺れの感覚を強く欲している子どもは、揺れ始めるとシーツの中に身を委ね、うっとりとした表情で揺れの感覚を楽しむ姿が見られた。シーツの結び目をねじり、手を離して連続して回転させると喜び、繰り返し楽しむ子どももいた。揺れや回転の感覚を十分に満たした後は、座る、立つ等の姿勢保持の時間がいつもより長い子どもの姿もあった。年齢の大きいクラスの子どもは自分でハンモックに乗ろうとする。姿勢保持ができにくい子どもは、片足をシーツの中に入れ、もう片足を入れようとする時にバランスが取れず、一人では乗ることができない姿もあった。自分で乗りたい気持ちから繰り返し挑戦することで、バランスのとり方が分かり、身体のイメージを持ちながら一人で乗ることができるようになった。友だちが乗るハンモックをゆっくりと揺らしたり、揺れの加減をしたりしながら一緒に楽しむこともできた。
（考察）
[image: D:\写真\IMG_2260.JPG]　シーツハンモックは、揺れや回転の感覚のみならず、シーツが身体を圧迫することで、固有受容覚を満たすことができることが分かった。年齢や身体が小さい子どもは、シーツの中から外が見えないことで不安を感じる子どももいたので、安心して揺れの感覚を満たせるような環境の工夫が必要である。
[image: C:\Users\hashimotokeiko\Desktop\IMG_2501.JPG][image: D:\IMG_2499.JPG][image: D:\写真\IMG_2507.JPG][image: D:\写真\IMG_2512.JPG][image: D:\IMG_2262.JPG][image: D:\写真\IMG_2508.JPG]
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①②バランスボード
③④スクーターボード
⑤⑥⑦シーツハンモック
図４　遊びの実践の様子

４－２　エピソード記録を通して子どもの感覚及び保育者の変容を探る
　子どもの気になる行動の理由を、JSI-Rを行い、感覚の傾向を探った。その結果から、感覚を満たす遊びを実践し、子どもの姿や保育者の関わり、遊びの内容や変化の仕方等エピソードを記録した。エピソードをもとに、子どもの姿を感覚統合の視点から読み取り考察した。
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図5　日本感覚イベントリー（Japanese Sensory
Inventory Revised , JSI-R)


【エピソード記録①】　Ａ君（４歳，男児，JSI-R・・・「固有受容覚」に鈍麻・レッド、「前庭感覚」に
感覚欲求）の事例
（子どもの姿）身体を動かして遊ぶことが好きで、走る、ジャンプ等を繰り返し楽しむ。力が強く、思い通りにならないと相手を突き飛ばしたり叩いたりする等動きが乱暴な姿がある。
（遊　び）　　「鬼ごっこをしよう」～身体の動きや力の入れ具合を調節する～（図６）
（遊びの要素）前庭感覚、固有受容覚、力の調整、身体イメージ、空間知覚、運動企画力
視覚や聴覚との協応
Ａ君は「鬼から逃げながら走る」、「捕まったら走るのをやめ、待機場所で応援する」というルールの理解が難しく、鬼の近くを走るためすぐに捕まってしまう。捕まったことで怒り、気持ちの切り替えができないため遊びが中断する。鬼になると友だちを追って長い時間走り続けることができるが、タッチする時に友だちの背中を強く押したり肩をつかんだりするため、「押された」「痛い」と泣き出す子どもがあった。筆者は、Ａ君がすぐに捕まってしまうことで走りたい欲求を十分に満たせていないこと、また、力の強さを上手く調節できず叩くようにタッチしてしまうのではないかと考えた。まずはＡ君が走りたいという感覚欲求を満たすことができるよう、筆者が鬼になり十分に走った後捕まえるようにした。また、わざと近づいたり方向転換をしたりして追うようにすることで追われているということが分かりやすいようにした。Ａ君は徐々に、筆者と自分との距離を確認し距離を保ちながら逃げることや、身体をひねって方向転換しながら逃げることが分かり、すぐに捕まらないようになってきた。また、繰り返しの中でルールを理解できるよう「タッチされたら応援するんだよね。きちんと守れているね」など行動をほめながら丁寧にルールを知らせるようにした。次にタッチの力加減を具体的に知らせた。Ａ君の肩や背中をポンと優しくタッチし、同じようにＡ君にも保育者や友だちをタッチすることで力の加減を理解できるようにした。そ

　












の後の鬼ごっこでは、友だちに「Ａ君がタッチしても痛くないよ」と言われ、嬉しそうなＡ君であった。「タッチする時はこうやってやるんだで」と周りの友だちに知らせながらさらに意欲的においかけっこを楽しむようになった。




（考察）
[image: D:\写真\IMG_2352.JPG]Ａ君は鬼に捕まっても怒って泣くことが減り、最後まで鬼ごっこを楽しむことができるようになった。十分に走ることで前庭感覚が満たされたこと、丁寧にルールの意味を知らせたことで理解し、守ることが出来るようになってきたこと、Ａ君の行動をしっかりとほめ、良い行動を理解することで、自信を持って遊ぶことができるようになったことが考えられる。また、具体的にタッチする時の力の強さが分かり、力の入れ具合を少しつかんだようであった。固有受容覚は力加減に関与する感覚である。固有受容覚に鈍麻があるということは、タッチする時の力加減が難しい状態を引き起こす可能性がある。Ａ君の場合、背中を強く押したり、肩を掴んだりしてしまったのは、固有受容覚の鈍麻から生じた力のコントロールの問題と考える。その対応として、まずは自分で感じてみる（タッチされる）、それを再現してみる（タッチする）、フィードバックを受ける（「痛くないよ」と言ってもらう）。この事から、Ａ君がこの力の強
さで良かった、と感じ、力加減を理解できたのではないか、と
考える。また、自分と人との距離が分かり（空間知覚）、身体
をひねって鬼から逃げたり（身体イメージ）、ぐっと踏ん張り
方向を転換したり（固有受容覚）する等、鬼ごっこを通して様
々な感覚を取り入れることが出来た。そして、今後はＡ君には
前庭感覚や固有受容覚の要素を含む遊びを通して感覚を満たし
ながら、自分の身体の位置や動きを把握し、身体を動かしてい図６　鬼ごっこの実践

けるよう、経験を重ねていきたい。

【エピソード記録②】　Ｂちゃん（５歳，女児，JSI-R・・・「前庭感覚」に鈍麻・グリーン、「固有受容覚」に鈍麻・イエロー、「触覚」に過敏・レッド）の事例
（子どもの姿）姿勢保持ができにくく、何かにもたれて立ったり、寝転んだりすることが多い。歩いたり、運動遊びをしたりする中でバランスを崩しやすく、転びやすい。少し難しい遊びや繰り返し挑戦する遊びはできないと途中であきらめてしようとしないこともある。
（遊　び）　　「くもの巣くぐりをしよう」～姿勢を保持しながらゴムに触れないように通り抜ける遊び～
（図７）
（遊びの要素）　前庭感覚、触覚、固有受容覚、身体イメージ、空間知覚
「身体がゴムに触れないよう通り抜ける」というルールは理解しているが、姿勢の保持が難しいＢちゃんは、片足で踏ん張ろうとするとよろけてしまい何度も身体がゴムに触れてしまう。また、複雑に交差させたゴムの中をゆっくりと進むことができず、頭や足がゴムにかかりもつれたり転んだりする。ゴムに触れず通り抜けたい思いから、寝そべってゴムの下を這って進もうとする姿も見られた。
そこで筆者は、姿勢の保持や、身体イメージを持つことに重点を置き、「頭を下げて通るとゴムに当たらないよ」「ゆっくり足を入れてその後身体も通るかな」など声をかけ、同じ姿勢を保ちながら、身体のバランスを取り進むことができるようにした。Ｂちゃんは少しずつ身体の位置を意識しながらゴムに触れないようゆっくりと進もうとするようになった。自分でゴムに触れたことも分かり、「背中が当たっちゃった」










「今はゴムに当たってないよ」など、触覚も意識することができるようになった。
また、友だちの遊ぶ姿にも関心を持ち、「頭が当たりそう」「こっちの方がくぐりやすそうだよ」など声をかける姿も見られるようになった。遊びの様子を見ていた担任より、「もっとゴムを張る範囲を広げ、保育室中がくもの巣になったら面白いのではないか」「ゴムにくもや蛇がぶら下がっていたら、もっとゴムに身体が触れないように意識できるのではないか」など提案を受けた。保育室中にゴムを張りめぐらせたことで、挑戦意欲が高まる環境に変わった。また、子どもと一緒に作ったくもや蛇をぶら下げることでますます興味を持ち、姿勢やバランス、身体イメージや空間をより意識し進もうとする姿につながった。









（考察）
[image: C:\Users\hashimotokeiko\Pictures\2019-01-05 くもの巣くぐり\くもの巣くぐり 303.JPG]少し難しい遊びには、「できない」「もうしない」とあきらめることが多いＢちゃんだが、今回の遊びでは繰り返し挑戦する姿が見られた。Ｂちゃんの姿に合わせた言葉かけや援助を行うことで、主体的に活動し「できる」という自信を持つことができたのではないかと感じる。また、身体の動かし方のコツをつかんだことや、友だちの様子を見て楽しい気持ちや一緒にやりたい気持ちを持つ事ができたことも理由の一つだと考える。ゴムを保育室中に張りめぐらしたり、くもや蛇をぶら下げたりして遊びの難易度を難しくしたことで、遊びにさらに興味をもち、挑戦意欲を持つ姿につながった。このことで、子どもが「遊びたい」「やってみたい」と思える環境作りや遊びの発展をさせることにつながった。今後もＢちゃんが、姿勢やバランス、また、身体イメージを持てるようスクーターボードやシーツそり、マットの山登りなどを楽しみながら経験を積んでいきたい。また、職員が筆者の実践に対して関心を持ち、助言や提案があったたことは、職員の意識の変容や高まりを感じた場面であった。感覚統合の遊びに対して理解が深まり、園内での実践が活発になってきているように感じた。図７　くもの巣くぐりの実践


４－３　抽出児Ｃ君のエピソード記録を通して感覚の特徴や変容を探る
　抽出児Ｃ君のJSI-Rを取り、感覚の傾向を探る。前庭感覚に鈍麻さと感覚欲求があり、さらに触覚や固有受容覚、聴覚、視覚に過敏さや鈍麻さを持ち、偏りの傾向があることが推測された。様々な感覚の発達状態を持つＣ君の欲求を満たせる感覚統合の遊びを実践する。Ｃ君の感覚の欲求や反応に合わせて遊び方を変えながら満足して楽しめる遊びを行い、Ｃ君の姿や保育者の変容を探る。
【エピソード記録①】（Ｈ30．11月） 
Ｃ君（２歳，男児，JSI-R・・・「前庭感覚」に鈍麻・レッド、「固有受容覚」に鈍麻・イエロー、
「視覚」に過敏・イエロー、「聴覚」に過敏・レッド）の事例
（子どもの姿）　突然走り出し、満足するまで走り続けることがある。バランスを崩しやすく、転んだりぶつかったりしやすい。にぎやかな場所や大きな声に反応し、耳を塞ぐことがある。
（遊　び）　「バスケットボールでシュートをしよう」～友だちと一緒に投げる～（図８）
（遊びの要素）前庭感覚、固有受容覚、左右の協調、空間知覚、運動企画力、視覚や聴覚との協応、
人との協調　
新聞遊びを始めると、担任や友だちの真似をして新聞を破ったり、握ったりしていたＣ君。新聞遊びの
楽しさを感じていないようにも見える。新聞が落ちている中で突然走り出し、滑って危険な姿も見られる。



担任が床に落ちている新聞を拾い放り投げるのを見せると、Ｂ君も新聞紙を投げ始める。しかし担任は、Ｃ君が新聞紙を放り投げているのではなく何かに向かって投げているように感じた。Ｃ君の父親がバスケットボールをしていると聞いたことを思い出し、①ナイロン袋をゴールに見立てて壁に下げてみる。Ｃ君は「シュート、シュート」と言い、その中に投げて入れようとする姿が見られた。新聞を丸めてボールにすることでさらに投げやすくなり、新聞ボールを拾っては投げることを繰り返し、夢中で遊ぶ。ボールがナイロン袋に入ると笑顔で嬉しい気持ちを担任に伝える姿が見られた。また、②Ｃ君が楽しく遊ぶ様子を周りに伝えることで、クラスの友だちもＣ君を真似て新聞ボールを投げ入れ始めた。
そこで筆者は担任に、いつでもバスケットボールを楽しめるように保育室の壁に手作りバスケットゴールを設置することを提案した。好きな遊びをいつでも楽しめる環境を整えることで保育室を走り回るという行動が減るのではないか、また、関わりが少ないＣ君が好きな遊びなら友だちと関わって遊ぶことができるのではないかと考えたからである。翌日には担任は③手作りのバスケットゴールと新聞紙のボールを用意し、シュートを楽しめるようにした。新聞のボールでは弾まないと考えた担任は、運動遊びの研修で学んだ風船とガムテープを使った手作りバスケットボールを作成した。手作りボールは軽く、つくとよく弾み、Ｃ君がイメージするバスケットボールの遊びに近づいたことでさらに遊びが楽しいものとなった。















（考察）
1 Ｃ君はバスケットボールの遊びを通して、「投げる」という動きで固有受容覚、「ボールを目で追う」ことで視覚、「転がったボールを走って拾いに行く」ことで固有受容覚を満たすことができたと感じる。
2 友だちと玩具や場所を共有して遊ぶことができにくいＣ君だが、この遊びでは友だちを意識する姿が見られた。これは、遊びの中で友だちの動きを見ることができ、同じ遊びをしていると認識し一緒に遊ぶ楽しさを感じることができたと考えられる。
3 [image: D:\写真２\CIMG3341.JPG]担任が行動や表情から気持ちを推測し、Ｃ君の姿に合わせて遊びの内容や環境を変化させ整えたことは、思いを汲み取ってくれる担任に言葉や動作で思いを伝えようとする行動につながり、Ｃ君と担任との関係が深まったように感じた。Ｃ君が保育室を走り出そうとするタイミングを担任がつかみ、バスケットボールを渡すと嬉しそうにシュートを楽しむ姿が増えた。このことは「走る」という行動以外にも、感覚を満たす楽しい遊びを見つけることができたと考えられる。また、それまでは言葉でのコミュニケーションが少なかったＣ君が、遊びたい気持ちを「シュート」「ボール」などの言葉や視線、表情で伝えようとすることが増えたことなど、担任も成果を感じている。筆者はＣ君の感覚の傾向をさらに探り、担任と一緒に欲求を満たせる楽しい遊びを見つけ、その後も経過を追っていきたいと考えた。図８　
バスケットボールの実践①


（Ｃ君の姿：年少組・４月）　
年少組に進級し、保育室や担任、生活の流れや環境が変わったことに戸惑う姿が見られる。語彙は少なく、言葉での指示は入りにくい。思いを上手く伝えられず、友だちを叩いたり噛んだりすることもある。個別の指示や、保育者が寄り添うことで身の回りの片付けやクラスの活動に参加する。一人でミニカーやブロックを並べて遊ぶが、友だちが玩具を触ると泣いて嫌がる。保育室を走り回ることが多く，友だちや机などにぶつかり危険な姿が見られる。3歳児での遊びの中で、C君が欲求を満たせるよう、遊びの内容を変化させながら引き続きエピソードを記録、考察していく。
【エピソード記録②】（Ｒ１．5月）
（遊　び）　「バスケットボールでシュートをしよう」～先生と一緒に楽しむ時間～（図９）
（遊びの要素）前庭感覚、固有受容覚、左右の協調、空間知覚、運動企画力、視覚や聴覚との協応保育室を走る行動が多く見られるため、担任は昨年度使用していたバスケットゴールを保育室に設置し、いつでも前庭感覚を満たせるようにした。しかし年少組に進級し、保育室の環境や生活の流れが変わったため、C君の好きな時にバスケットボールの遊びを楽しむことができる環境を整えることが難しかった。筆者はC君が好きなだけ走ったり、大好きなバスケットボールの遊びを思い切り楽しんだりする時間を持ってほしい、また、前庭感覚をしっかりと満たすことで保育室でも落ち着いて過ごす時間が持てるようにならないかと考え、担任に、Ｃ君の大好きなバスケットの遊びを楽しめる時間を設定するよう提案した。C君が走ることが多い時間を探ると、給食や午後のおやつの後などの片付けの時間に、クラスの友だちが様々な活動をしている時に多いと気づいた担任は、①そのタイミングを掴み遊戯室に移動し、思い切り走る、ボールを投げる等、前庭感覚を満たす遊びを楽しめるよう設定した。遊戯室にバスケットゴールを設置すると、初めは遊戯室を自由に走り回ったり、ボールを投げてシュートをしたりすることを繰り返していたＣ君であったが、投げたボールが偶然、室内用たいこ橋の穴に入ったことを喜び、繰り返してその穴に投げる姿が見られた。担任は室内用たいこ橋を遊戯室の中央に移動し、自由にボールを投げて入れることができるようにした。C君は穴を狙って繰り返し投げることを楽しんでいたが、遊具のすぐ近くから投げるためボールは毎回穴に入るので、担任は②フープを床に置き、投げる位置の目印を作った。C君はフープの場所を意識し、少し離れた場所からボールを投げる。ボールが入らないと、ボールを拾いに行き、フープの場所まで戻り繰り返し投げることを楽しんでいた。
毎日、担任とC君の2人で好きな運動遊びを楽しむ時間が定着したが、担任は、③C君の楽しみな時間を、友だちとも関わって遊ぶ時間にすることはできないかと考え、数人の友だちと遊戯室で走ったり、バスケットボールしたり出来るようにした。初めはいつものように④遊具の穴を狙ってボールを投げていたC君だったが、友だちがボールを投げている様子に気づき、投げ方を真似たり、友だちの隣にフープを持ってきて一緒に投げたり、友だちとボールを共有して使う姿が見られた。友だちのボールが穴に入ると友だちや担任と一緒に喜ぶ姿も見られるようになった。

人との協調






















（考察）　
1 走りたいタイミングを掴み、思い切り身体を動かして好きな遊びをする時間を作ったことで、C君の感覚欲求を満たしてくれた担任との信頼関係が少しずつ深まっていったように感じる。また、本児が偶然
発見した楽しい遊び方を受け入れてもらい、うれしい気持ちを担任と共有したことは、C君が意欲的に
遊ぶ姿につながったと感じる。
2 [image: D:\IMG_1627.JPG]フープを目印にしたことでボールを投げる距離が遠くなり、遊びの難易度が上がった。C君は自分でフープの位置を決め遊びの難易度を変えながら遊びの面白さを感じていた。
3 C君は楽しい遊びの中であれば物の共有ができ、友だちと関わって遊
ぶ楽しさを感じることができた。そして前庭感覚の刺激が満たされた
ことによって保育室を走り回るという「自己刺激行動」に抑制がかかっ
たと考える。また、後の遊びの設定のヒントにもつながった。
4 投げ入れる穴の場所が見やすい高さであり、意識しやすい角度であっ
たため、意欲的に遊びたくなる環境であり、用具が適していたと考察図９　
バスケットボールの実践②

する。
【エピソード記録③】（7月）
（遊　び）　「ねことねずみの追いかけっこをしよう①」～友だちと一緒に走ろう～（図10）
（遊びの要素）前庭感覚、固有受容覚、力の調整、身体イメージ、空間知覚、視覚や聴覚との協応
走ることが大好きなC君。欲求をしっかり満たせるよう一日の中に遊戯室を思い切り走ることのできる時間を取り入れるようにしていた。ただ走るだけではなく①追いかけっこの要素を遊びに取り入れることで、C君が簡単なルールのある遊びを楽しめるようにしたいと担任は考えた。担任が歌を歌う間は自由に走る、歌が終わると同時に床に置いてあるフープに入る、フープに入れないと担任に捕まるという理解しやすいルールにした。視覚的支援を取り入れ、「ねことねずみの追いかけっこ」と名前をつけ、クラス全体で取り組んでいった。初めはルールを理解出来ず友だちがフープに入ってもその周りを走り続けていたC君。歌が終わったらフープに入ることを知らせたり、担任が手をつないで一緒にフープに入ったりすることで、担任と一緒ならフープに入ることが出来るようになってきた。しかし筆者は、C君が一人では空いているフープを探して入れない姿から、ルールを理解しているのではなく保育者をモデルにして動いているのではないか、視覚に振られやすさがあるのではないかと考えた。意欲的に遊びに参加できていないと感じた筆者は、②担任に少人数で遊ぶことを提案する。少人数で追いかけっこをすると、歌が終わったときに自分でフープを見つけて中に入ることができるようになってきた。また、ルールが守れた時に担任と嬉しい気持ちを共有する姿が見られた。③友だちがフープに入る様子を目で追ったり、友だちが担任に追いかけられるのを不安そうな表情で見守ったりする姿も見られた。
















（考察）
1 フープを置いたり、歌を歌ったりすることで、「視覚」や「聴覚」を使いルールが理解しやすかった。
2 [image: ]少人数で遊ぶように変更し視覚への配慮をしたことで、入ってくる感覚
の情報が少なくなり、聴覚を働かせ、歌の終わりを注意して聞き、歌が
終わった時にいくつかのフープの中から一つを見つけやすくなった。こ
のことはC君の主体的に遊びを楽しむ姿につながったと考える。

3 友だちの遊ぶ姿を面白がり、「友だちが捕まるのではないか」というド図10　ねことねずみの
追いかけっこの実践➀


キドキ感を味わいながら、友だちと一緒に追いかけっこを楽しむことが出来たと考える。感覚にアプローチした遊びが子どもの心を満たし、友だちへの関心へとつながった。

【エピソード記録④】（9月）
（遊　び）　「ボール運びをしよう」～大好きなボールを使って遊ぼう～（図11）
[bookmark: _Hlk22720260]（遊びの要素）固有受容覚、力の調整、身体イメージ、空間知覚、視覚や聴覚との協応
C君は、運動会での運動遊びやリズムダンスなどもクラスの友だちと一緒に楽しく参加している。しかし、担任が運動遊具の準備している間、C君は自分の順番を待ち切れず遊び始めてしまったり、関心のある所に行ってしまったりして注意されてしまう姿も見られた。担任は「待つ」ということを知らせたい思いから、C君の並ぶ場所にフープを置き待つ場所をわかりやすくした。フープがあることで、①C君はフープに入り並ぶことが出来るようになる。C君が自分でフープを持ってきて自分の場所に置くこともできるようになった。しかし、フープの中に入っても、すぐに目に入った物のほうに行ってしまう姿はあり、注意や禁止などの指示は多かった。筆者は、②「待つ」という時間も楽しい時間であってほしい、C君








にとって運動会の取り組みが「練習」ではなく「遊び」になるようにしたいと考えた。感覚を満たすことで落ち着き、「順番を待つ」ことへの意識にスムーズに移行できるのではないかと考え、待つ時間はC君が好きな運動遊びやボール遊びなどをして過ごせるように提案した。
担任は準備の時間はC君にとっては楽しい時間ではなかったことに気づき、注意や禁止が多くなっていたことを見直した。そこで、担任はボール遊びが大好きなC君のために、ボールを使った遊びを競技の内容に取り入れることで、運動会がさらに楽しみで楽しいものになるのではないかと考えた。ボールをおにぎりに見立て、クラスで楽しんでいる「おむすびころりん」のお話のストーリーを思い起こせる遊びの内容にした。また、③C君の苦手な動きを楽しく経験することができないかと考えた。C君はボールを投げる、転がすことは得意だが、「止まる」ことや、「ゆっくり動く」ことは苦手であると考えた担任は、ボールをタオルの上に乗せ2人で運ぶという遊びを取り入れた。ボールが落ちないよう相手とタオルの高さや距離等を調節したり、走る速さを合わせたりすることを意識しなければいけないことが多く、又、担任が行く道を妨害するようなしかけもあり、途中でボールを落としてしまうことが多かった。繰り返し挑戦する中で、タオルの高さや張り具合、周りの友だちとの距離など様々な物を見ながらボールを落とさないように進むことができるようになってきた。
担任は、運動会までのC君の取り組みの様子を両親に伝え、C君の姿を共有しながら進めていった。運動会当日は、父親と一緒にタオルにボールを乗せて落とさないように運び、楽しく参加することが出来た。

















[image: D:\こぐま　リハ\0W3A9078.JPG]（考察）
①　待つ場所にフープを置き、目印を作ったことはC君にとって自分
で確認してその場所に行けるという姿につながり、わかりやすい
ものになった。
②　「待つ」という時間が身体を動かして遊ぶ時間に変更したことで
注意や禁止が減り、C君の動きたい感覚的欲求を満たせる楽しい
時間となった。図11　ボール運びをしよう
の実践

③　担任が運動会の競技にC君の好きなボール遊びを取り入れたこと、
　　好きな遊びを通してC君の苦手な動きを経験できるようにしたこ
　　とは、楽しい遊びの中で自然と「止まる」ことや「ゆっくり動く」こと等、身体イメージを意識すること
　　ができたと考える。人との距離を意識し、ボールを落とさないように見ながら進む行動は、「空間知覚」
　　や「視覚」や「聴覚との協応」「力の調整」等の要素を多く含んだ活動となった。

【エピソード記録⑤】（11月）
（遊　び）　「ねことねずみの追いかけっこをしよう」～友だちと一緒にフープに入ろう～（図12）
（遊びの要素）前庭感覚、固有受容覚、力の調整、身体イメージ、空間知覚、視覚や聴覚との協応
クラス全体で楽しんでいた「ねことねずみのおいかけっこ」の遊びの難易度を上げることでさらに楽しい遊びにしたいと担任は考えた。C君が指示された色のフープを選んで入ったり、複数の友だちと一緒にフープに入ることで友だちと触れ合う楽しさを味わったりすることができるのではないかと考えた。ねずみやフープを描いた絵を見せながら指示を視覚で伝え，ルールを理解しやすくした。また、友だちと一緒にはフープに入れないことも想定し、ねずみの家に見立てた囲いを作り休憩できる場所を作ることにした。C君は音楽が鳴っている間は走り、止まるとフープの中に入ることはできた。しかし、①フープの色







やフープに入る人数の指定など、新しく追加されたルールが理解できず、絵表示も目に入らない様子で、友だちの指摘や呼びかけに戸惑う表情が見られた。担任が絵表示を見せ、絵の通りにフープに入って見せる。その都度フープの色や人数の描いてある絵表示を見せながらルールを知らせていった。繰り返して遊ぶ中で、C君は音楽が止まると②フープには入ろうとせず、ねずみの家に入るようになった。担任から、C君は色の理解はできていることを聞いた筆者は、③子どもの人数が多いため、指示が入りにくく、指示された色のフープを見つけにくいのではないかと考えた。そこで、クラスの半分ずつの人数で交代しながら遊びを楽しめるようにした。遊びに参加している時は指示が入りやすい環境を整え、待っている時は友だちの遊ぶ様子を担任と一緒に見ながらルールを理解出来るような関わりを提案した。少人数で遊ぶことでC君は、担任が絵表示を出すタイミングを意識し、絵を見ながらフープに入ろうとするようになった。指示された色のフープを探せない時は、絵表示をフープに近づけ色のマッチングをし、C君が色に気付いてフープに入ることが出来るようにした。C君はネズミの家に入ることが減り、指示されたフープを探そうとする姿が増えた。また、④友だちが誘ってくれることで、フープの中に友だちと入り、触れ合う心地良さを感じることができていた。














（考察）
①　新しいルールを理解できず、ルールが守れていないことを友だちに指摘されることで遊びに楽しさや自信が持てなくなり、C君が主体的に遊ぶことが出来なかったと考える。楽しく遊ぶことが出来ないため、フープに入ることを止め、ねずみの家に入ることで安心感を得ようとしたのではないかと推測する。
[image: C:\Users\hashimotokeiko\Desktop\追いかけっこ2\IMG_1696.JPG]②　少人数で遊ぶことで視覚と聴覚の指示が入りやすくなり、フープの色や担任の持つ絵表示に意識が向くようになったのではないかと考える。このことは、人の数が多いと聴覚に刺激が入りにくかったが、少人数にすることで視覚的に刺激を抑えられ、聴覚の刺激に気づきやす
　　くなったと考えられる。指示を理解しルールを守ろうとする姿は、
遊びに対して意欲的に取り組む姿や、ルールを守って遊ぶ楽しさ
を感じる姿につながったと考える。
3  フープに入る人数は十分に理解できていなかったC君であった
が、友だちの誘いには喜んで応じ、フープから出ないように肩を
組んだり、触れ合ったりする姿が見られた。少人数で遊ぶことで友だちを意識でき、一緒に遊ぶ楽しさを感じることが出来たのではないかと考える。図12　ねことねずみの
追いかけっこをしよう②
の実践


５．成果・課題
　（成果）
本研究は、感覚統合の遊びが子どもや保育者にもたらす効果について考察することを目的として取り組んだ。「遊びのレシピ」を記入することにより、遊びに含まれる感覚の要素や運動機能を整理して考え、遊び方や遊びの発展、子どもへの関わり方のポイントを絞ることができた。子どもが必要な感覚を満たしているか、遊びの難易度を調節、変化させる必要があるのか、また、遊び方や関わり方はこれでよいのか等について、子どもの反応を踏まえて関わり方を見直すことができた。また、個別にJSI-Rを用いてその子の感覚を探り、苦手なのか、欲しているのかを知ることで、遊びの設定や支援を工夫したりすることができた。このことは、遊びが子どもにとって楽しいものに変わったり、友だちと一緒ならやってみようとしたりする子どもの姿の変容にもつながったと思われる。
エピソードとして記録したことで、子どもの気になる行動の意味を感覚の視点で捉え、深く読み取り、どの行動や関わりが子どもにとって有効であったか考察する良い機会となった。遊びの過程や子どもとのやりとりを振り返り、必要な感覚を遊びの中で満たせるよう子どもに合わせて遊びの展開を考えることは、意欲的で主体的に活動する子どもの姿につながったと考える。また、筆者と職員間で遊びの提案や意見交換をする機会が増え、職員の感覚統合やその遊びに対する学習意欲が高まった。園内で感覚統合について研修会を持ち、子どもの行動の背景にある感覚の育ちについて知り、子どもを肯定的に考えることについて学ぶ機会を持ったことは大きな成果であったと感じる。

（課題）
　今回は、子どもの感覚に着目し、日頃自園で楽しんでいる遊びの一部を実践し、変容を見ていった。しかし、遊びの種類や遊び方は多様にある。今後も遊びに含まれる感覚や運動機能を自分なりに分析したり、整理したりしながら、子どもの姿に合わせた遊びを実践できるよう、感覚統合の視点を活かした遊びについてさらに学びを深めていきたい。また、子どもの感覚の受け取り方を個性として捉え、理解し、子どもの行動や困り感に寄り添った関わりをしていきたいと考える。職員が子どもの感覚の特性を見極め、姿に合わせた遊びを設定したり関わったりできるよう、園内の研修体制をさらに整え学び合う機会を持つことや、日常的に遊びについて主体的に語り合えるような集団作りを目指したいと考える。子どもの行動を肯定的に捉え、その意味を理解することで、職員が保育をすることがさらに楽しいと感じ、子どもに必要な感覚を満たすことのできる「楽しい遊び」を実践していけるよう今後も取り組んでいきたい。
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資料１　感覚・運動機能が含まれる遊びの分類（森田　2009を参考に作成）
	
	感覚の特徴
	遊びの種類・ゆらゆらシーツ
・シーツハンモック
・シーツそり
・トランポリン
・ロディ
・ミニカー
・しっぽ取り
・おいかけっこ
・おにごっこ玉入れ等


	前庭感覚
	○揺れや回転、スピード感を感じる感覚。
重量に対する身体の位置を知る。
①目覚めの状態のコントロール
②筋肉の筋緊張の調節
③目の動きのコントロール
④自律神経に作用
（乗り物酔いの原因）
	・すべり台　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
・ぶらんこ　　　　　　　　　　
・鉄棒
・ターザンロープ
・シーソー
・跳び箱ジャンプ
・マット運動
・ラージボール
・スクーターボード

	



触覚
	○視覚からの情報以外に探索するために使用する。危険認知をする重要な手段。
○人間の情緒の発達と深い関係がある。
	・布あそび・ウォーターベッド
・砂・泥・水遊び
・プール
・糊あそび
・宝探し
・ふれあい遊び　等

・ボールプール
・新聞プール
・フィンガーペインテイング
・小麦粉粘土
・粘土
・スライム

	固有受容覚
	○筋肉を使う時や、関節の曲げ伸ばしによって感じる感覚。体の位置や肢位に関する情報に関連がある。身体図式や運動企画の発達に大切な役割をはたしている。
姿勢やバランスの保持には、前庭感覚・
固有受容覚・視覚の統合が必要。
	・鉄棒・でこぼこ平均台
・トランポリン
・ラージボール
・跳び箱ジャンプ
・くもの巣くぐり
・マットの山登り
・マット倒し
・ストップアンドゴー　
・ボール遊び　　等

・ジャングルジム
・ターザンロープ
・スクーターボード
・バランスボード
・シーツそり
・シーツハンモック
・段ボールの川渡り
・引っぱり箱車・引っぱり箱車
・シーツそり
・綱引き
・タオル引っぱり相撲
・ストップアンドゴー
・魚釣り　
・大根抜き
・ロープよじ登り
・雑巾かけ　　　等


	


力の調整



	○身体や身体の一部に力を入れて押したり踏ん張ったりする。ゆっくりした動きや力を抜く動き等。


	・スクーターボード
・マットの山登り
・輪投げ
・玉入れ
・ボール投げ
・空き缶積み
・カプラ
・２人でボール運び
・なべなべそこぬけ・スクーターボード
・風船バドミントン
・平均台
・マットの山登り
・体操・ダンス
・なべなべそこぬけ
・けんけんぱ
・肩たたき
・大縄
・的当て　　　　等



　　　　
　　


	左右の協調
	○左右の手や足が異なる動きや運動をする。
	・はさみ
・お絵描き
・洗濯ばさみ
・段ボールの川渡り
・２人でボール運び
・ドッジボール
・ラージボール
・ボール遊び
・玉入れ
・お手玉送り

	身体イメージ
	○身体各位の位置とその関係、個々の動きのイメージ、空間での動き方などの理解をする。
	・スクーターボード・タオル引っぱり相撲
・段ボールの川渡り
・マットの壁迷路
・マットあそび
・しっぽ取り
・マットの山登り
・くもの巣くぐり
・ストップアンドゴー
・だるまさんがころんだ
・かくれんぼ
・お手玉送り
・縄跳び
・ふれあい遊び
・体操・ダンス　　等

　

・トランポリン
・ロディ
・風船バドミントン
・ボール遊び
・ラージボール
・ドッジボール
・玉入れ	
・新聞プール
・ボールプール
・平均台
・トンネル
・２人でボール運び・ボールプール
・新聞プール
・宝探し
・平均台
・トンネル
・くもの巣くぐり
・新聞の川渡り
・しっぽ取り
・２人でボール運び　
・かくれんぼ
・縄跳び　　　　等



	空間知覚
	○自分の身体を基準として上下左右前後を
理解すること。
	・キャッチボール
・ドッジボール
・ラージボール
・玉入れ
・的当て
・輪なげ
・風船バドミントン
・マット倒し
・段ボール箱倒し
・ジャンプでタッチ
・だるまさんがころんだ・風船バドミントン
・ゆらゆらキャッチボール
・スクーターボードで空
き缶倒し
・ジャンプでタッチ
・ケンケンパ
・縄跳び
・鬼ごっこ玉入れ　
・体操・ダンス　　等


	運動企画力
	○いくつかの異なる運動を同時にしたり、時間の流れに沿って運動を順番に行ったりする動き。
○不慣れで複雑な新しい動作を企画し、遂行する力。
	・２人で大玉ころがし
・２人でボール運び
・ドッジボール
・ラージボールサッカー
・ボーリング
・ボール投げ
・お手玉送り
・玉入れ
・的当て
・平均台でボール運び・段ボールの川渡り
・段ボール箱倒し
・ドッジボール
・ストップアンドゴー
・体操・ダンス
・だるまさんがころんだ
・かくれんぼ
・しっぽ取り
・２人でボール運び　
・縄跳び　　　　　等



	視覚や聴覚との協応
	○認知的要素が大きい。ゲームやリズム運動などに含まれる。
	・フルーツバスケット
・豆つまみ競争
・キャッチボール
・輪なげ
・風船バドミントン
・玉入れ
・お手玉送り
・的当て
・ボーリング
・ジャンプでタッチ

	人との協調
	○人を相手にして一緒に身体を動かすこと。
①身体を介して運動する。
②相手と物の受け渡し、同じ活動を一緒にす
る。
③ゲーム
	・キャッチボール・タオル引っぱり相撲
・シーツそり
・引っぱり箱車
・だるまさんがころんだ
・かくれんぼ
・なべなべそこぬけ
・ふれあい遊び
・ぎったんばっこ
・大根抜き　　　　　等


・ドッジボール
・風船バトミントン
・バルーン
・鬼ごっこ玉入れ
・フルーツバスケット
・しっぽ取り
・ボール運び
・お手玉送り
・大縄
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