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Abstract

This study aimed to identify research trends on the use of tag games in education. A title analysis was performed on a corpus 

of 162 research papers on tag games published as of December 2023. Next, we investigated the positioning of tag games in early 

childhood and elementary education as well as their educational value. It was found that research on tag games was relatively 

scarce until around the year 2000, but since then, the number of publications has increased significantly. Prior to 1997, research 

on tag games primarily focused on their structure and characteristics. However, since 2008, the scope of research has progres-

sively broadened to include the benefits of tag games for children. More recently, there has been growing interest in examining 

the application of tag games in early childhood and elementary education. In early childhood education, tag games center on 

children’s perspectives as the primary agents of play. The games are designed in collaboration with educators to allow children 

to engage in activities tailored to their developmental stage. In contrast, tag games in elementary education are often structured 

play, planned by teachers to meet curricular goals and provide students with learning opportunities. While there is a growing 

recognition of play-based learning in both early childhood and elementary education, differences were observed in the position-

ing and treatment of play. Focusing on guided play, which integrates children’s autonomy and adult guidance, it is necessary to 

enhance the continuity of the educational curriculum from early childhood to early elementary grades by utilizing a game frame-

work that balances freedom and rules in play-based learning. These findings support the argument that tag games have consis-

tent pedagogical implications in early childhood and elementary education.
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Ⅰ　緒　言

１．鬼遊びの歴史的・社会的背景
笹川スポーツ財団（2021，pp66-68）の報告によれば，

４～11歳児が過去１年間に１回以上行った運動・スポー
ツ種目の実施率第一位は「おにごっこ」であった．おに
ごっこは，鬼事や鬼渡しとも呼ばれ，幼稚園教育要領解
説（文部科学省，2018）および小学校学習指導要領（文

部科学省，2017a）において「鬼遊び」の名称が用いられ
ている．鬼遊びの創始は，時代的断定が無理だとされな
がらも，鬼が子を捕らえるという本質から見れば，平安
中期の天台宗の僧である源信が宗教的行事を遊事化した

「比比丘女（ひふくめ）」だと考えられている（半澤，
1980，pp465-468）．一方，子どもが成長に伴って興じてき
た「走る」「追う」「逃げる」などの行動を名づける際に
宗教的行事の名称を借用した（加古，2008，pp580-583）
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とも考えられ，宗教的影響以前に行われていた子どもの
遊びに源泉を求めるべきとする解釈もある（半澤，1980，
p469）．いずれにせよ，鬼遊びは，子どもたちによって，
あるいは大人の側からの意図的な働きかけもあって歴史
的・社会的に継承，創造されてきた子ども文化の一つと
して現代でも親しまれている．

鬼遊びは，「追うことと逃げることの対応行動を軸と
する子どもの遊び」（加古，2008，p14）であり，追うも
のとしての鬼と逃れるものとしての子の相反する役割の
間で生じる両義的で宙ぶらりの期待感やスリリングな状
況に遊ぶことにその面白さがある（西村，1989，pp73-

83）．この場合の鬼は，畏怖の対象ではなく，子によって
挑発または牽制され，元気づけられる存在である（西村，
1989，pp83-96）．具体的な鬼遊びの事例は多岐にわたる
が，いずれに関しても，遊びの中で鬼が子の中から捕ま
える対象を選定してその子を追跡・捕捉する一方で，子
は，捕捉対象にならないように鬼から一定以上の距離を
取り，一対一の攻防が生じた場面で鬼の追跡・捕捉を回
避または突破する．この「追う―逃げる」の対抗の際，
鬼と子は，それぞれ互いの位置と動きを見極め，自身の
移動速度や方向転換に緩急をつける．鬼遊びにおける

「追う―逃げる」の対抗は，遊びの参加者間の運動能力の
みならず，状況判断や戦略的思考などの認知能力，競
争・協力場面で発揮される社会性や情動調整能力などの
非認知能力も複雑に影響し合って生じる現象である．し
かも，鬼遊びが多数の参加者の交流による集団遊びの形
態をとるため，遊び時に生じるその現象は膨大な数にの
ぼる．

２．鬼遊びの教育的価値と架け橋期への応用
鬼遊びは，小学校学習指導要領の第２章各教科第９節

体育において，第１学年及び第２学年のゲーム領域の内
容として取り扱われる（文部科学省，2017a，p144）．鬼
遊びは，「追う―逃げる」の対抗が生み出す，個人対個人
または集団対集団の競い合いの経験を通じた，友達と協
力しながらの遊び方や規則の創意工夫と楽しさの共有，
公正な態度による勝敗の受容などを学習内容とする運動
遊びとされる（文部科学省，2017d，pp57-61）．また，第
１学年及び第２学年の器械・器具を使っての運動遊び

（文部科学省，2017d，pp44-50）および水遊び（文部科学
省，2017d，pp53-57）の両領域において，運動遊びの楽
しさに触れるための工夫例として鬼遊びが示されてい
る．他方，幼児教育・保育において鬼遊びは，保育内容
領域「健康」の内容の取扱いに示されている「多様な動
きを経験する中で，体の動きを調整するようにするこ
と」の活動の一つとして例示されている（文部科学省，

2018，p148）．また，「幼児期の終わりまでに育ってほし
い姿」のうち，数量や図形，標識や文字などへの関心・
感覚の活動例としても示されている（文部科学省，
2018，p63）．すなわち，鬼遊びは，昔から現代に至るま
で子どもたちに親しまれてきた文化財であり，「追う―
逃げる」の対抗により生じる多様な現象を介して学ぶと
ころに小学校教育または幼児教育・保育における教育的
価値がある．

幼児教育・保育施設の年長（５歳児）の４月から小学
校１年生の３月までの２年間は，「架け橋期」と称され，
生涯にわたる学びや生活の基盤をつくる重要な時期であ
る（文部科学省，2023，p2）．架け橋期には，「幼児期の
終わりまでに育ってほしい姿」を手掛かりとして子ども
の資質・能力や学びの連続性を確保し，幼児期の教育と
小学校教育の円滑な接続を図ることが求められている

（文部科学省，2023，pp6-8）．幼児期の教育では小学校以
降の学びの基盤となる創造的な思考や主体的な生活態度
の基礎の育成が重要だとされ（文部科学省，2017e，p7），
小学校教育では幼児期の教育を通して育まれた資質・能
力を踏まえた教育活動の実施が求められている（文部科
学省，2017a，p21）．架け橋期のカリキュラム作成にあ
たっては，幼児教育・保育施設と小学校の共通の視点に
基づく教育課程や指導計画等の具体化が重要である（文
部科学省，2023，p9）．ひいては，幼児教育・保育施設お
よび小学校には，教材としての教育的価値の共通性の理
解，それぞれの教育課程における遊びや学習の中での活
用，協働を通じた新たな教材の開発が求められる（文部
科学省，2022，p34）．

鬼遊びは，世代を超えて受け継がれてきた歴史的な文
化的要素に触れ，集団でのルール形成や役割分担といっ
た社会的な文化的要素を体験的に学ぶ機会を提供すると
ともに，運動能力の発達，認知・非認知能力の向上，心
理社会的スキルの習得などの多面的な教育的効果が期待
できる．しかも，幼児期の教育および小学校教育の双方
で取り扱われており，幼児期において遊びを通して育ま
れた資質・能力を小学校の各教科等における学習に円滑
に接続する（文部科学省， 2017a，p21）という観点から
も，架け橋期に求められる教育の充実に資する教材の一
つと言えるだろう．架け橋期の教育における教材として
の位置づけを明確にするためには，幼児教育・保育施設
および小学校の教育課程における鬼遊びの具体的取組や
教育効果を明らかにする必要がある．鬼遊びの発達段階
に応じた教育的価値の検証は，幼児教育・保育施設と小
学校の関係者間の協働による新たな教材や指導法の開発
に対して有益な知見をもたらすと考えられる．
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３．研究の目的
本研究では，これまでに蓄積された鬼遊びに関する先

行研究を網羅的に収集し，研究表題を対象とした計量テ
キスト分析の実施より，その研究動向の特徴を導出する．
また，幼児期の教育と小学校教育における鬼遊びに関す
る研究の位置づけを明確にするとともに，鬼遊びの教育
的価値を考察する．そして，架け橋期の教育の充実に向
けた運動遊びのあり方について，その課題と展望を示す．

Ⅱ　方　法

１．対象文献の検索
本研究では，鬼遊びに関連する研究を対象とするた

め，鬼遊びの一般的俗称である「鬼ごっこ」「おにごっ
こ」「鬼遊び」「おに遊び」「おにあそび」を検索語に定め
た．鬼遊びは，子ども文化であり，「伝承遊び」の範疇に
もある「ルールのある遊び」である．「伝承遊び」にはコ
マや折り紙など，「ルールのある遊び」にはごっこ遊びや
ドッジボールなども含まれるため，検索語は拡げず，絞
り込むこととした．国立情報学研究所のデータベース

（CiNii Research）を用いて，データ種別を「論文」，出版
期間を「2023年まで」に設定し，フリーワード検索を実
行した．検索の結果，「鬼ごっこ」183件，「おにごっこ」
102件，「鬼遊び」93件，「おに遊び」２件，「おにあそび」
23件であった．これらから，重複117件，出所不明２件，
対象外１件を除き，計283件の文献が特定された．なお，
検索日は2024年１月12日であった．

２．文献の整理と分析
加古（2008，p14-15）は，追尾と逃避または捕獲と逃

走の対応行動の遊戯的意味として，追われる・逃げる役
割の「子」に対し，追う・とらえる役割を「オニ」と表
現している．そこで，研究表題に表記されている「鬼
ごっこ」「おにごっこ」「鬼遊び」「おに遊び」「おにあそ
び」の各語を「オニあそび」に置換，統一した．ただし，

「氷鬼」や「助け鬼」のように具体的な遊びの名を表す語
はそのまま使用した．次に，研究表題の分析対象となる
文献を絞り込んだ．商業誌等掲載記事は，既存の研究成
果や知見を基にした事例紹介や実践報告の形式をとる場
合も多く，研究動向を把握する際に情報の増幅が生じる
可能性があるため，対象となる73件の文献を除外した．
一方，学会発表要旨等は，将来的な論文公表の可能性と
最新の研究動向の網羅性を考慮し，分析対象に含めた．
また，本研究では，架け橋期における鬼遊びに関する研
究の位置づけを検討することを目的としているため，幼
児教育・保育，小学校教育を対象としない文献，および
鬼遊びの内容や方法を取り扱っておらず，教育内容との

関連が見られない文献（32件）を除外した．さらに，「主
題 A（第一報）：副題 x」「主題 A（第二報）：副題 y」の
ように，共通する主題のもとに数編が連続する文献を

「主題 A　副題 x　副題 y」と統合した．その結果，最終
的に162件を分析対象として採択した．

研究表題の分析には，計量テキスト分析ソフト KH 

coder 2.00f を用いた．分析に先立ち，全テキストデータ
を確認し，誤字の修正，異表記同義語の統一，強制抽出
する複合語の指定を行った．テキストデータに含まれる
語とその出現回数を把握した後，対応分析および共起
ネットワークによる分析を行った．

Ⅲ　結　果

１．文献件数の推移
データベース検索によって特定された283件の対象文

献について，1975年から2023年までの出版数の年次推移
を図１に示した．なお，1932年から1974年までの出版数
は９件であった．出版年別の文献数は，2000年以降増加
傾向が見られ，「2017年」（20件）が最多であり，次いで，

「2022年」（18件），「2018年」（17件）であった．

２．研究表題の頻出語とその傾向
162件の分析対象の研究表題について，テキストデー

タに含まれる語の延べ数（総抽出語数）は2,434語，含ま
れる語の種類（異なり語）は558語であった．そのうち，
分析に使用される総抽出語数は1,247語，異なり語数は
466語であった．分析に使用される異なり語を品詞種別
に見ると，名詞388語（83.3％），動詞49語（10.5％），副
詞等その他29語（6.2％）であった．ここで原文を参照し
て内容を確認したところ，名詞から研究表題を把握でき
た．そこで本研究では，分析対象を名詞に限定し，固有
名詞・人名・地名を除外した376語を使用した．

鬼遊びに関する研究の表題に用いられた語について，
出現回数が４回以上の64語を表１に示した．最も多く出

図１　文献数の年次推移
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現した語は「オニあそび」（114回）であり，次いで，「幼
児」（44回），「遊び」（31回），「指導」（24回），「実践」（20
回）の順であった．

３．対応分析に基づく研究表題の特徴
小学校学習指導要領，幼稚園教育要領および保育所保

育指針の改訂（改定）の時期で区分した５つの年代の違
いによる研究表題の特徴を検討するため対応分析を実施
した（図２）．分析には，分析対象の376語のうち，最小
出現数４回以上の64語を使用した．その結果，分析に使
用された語同士の類似性から第１成分（横軸：46.1％）
および第２成分（縦軸：23.5％）が抽出され，その累積

寄与率は69.6％であった．第１成分を見ると，正の方向
には「運動強度」「運動能力」「体力」などの運動の効果
的特性に関連する語が分布しており，負の方向には「構
造」「比較」「分類」などの運動の構造的特性に関連する
語が分布している．第２成分を見ると，正の方向には

「事例」「展開」「方法」などの運動・遊びの進め方に関連
する語が分布しており，負の方向には「機能」「ルール」

「役割」などの運動・遊びの内容に関連する語が分布し
ている．発表年代を見ると，1988年以前，1989年から
1997年までは第二象限，1998年から2007年までは第三・
四象限付近，2008年から2017年まで，2018年以降は第一
象限に布置している．また，各語の配置より，「保育」は
第三象限，「小学校」「体育」はともに第四象限に布置し
ている．

４．共起ネットワークに基づく研究表題の構造
KH coder では，共起関係の強弱を測る指標として

Jaccard 係数が用いられる（樋口，2020，p183）．Jaccard

係数は，０から１までの値をとり，値が１に近いほど共
起関係が強いことを示す（樋口，2020，p39）．共起関係
の強弱の目安について，その値が0.1は「関連がある」，
0.2は「強い関連がある」，0.3は「とても強い関連がある」
とされる（末吉，2019）．本研究では，分析対象の376語
のうち，出現数４回以上の64語を対象とし，Jaccard 係数
を0.1以上に設定して描画する共起関係を絞り込んだ．そ
の結果，61件の語（node）と161件の共起関係の結び付き

（edge）が抽出され，図３のような共起ネットワークが描
画された．比較的強く結びついている語同士を自動的に

表１　研究表題に用いられた頻出語

 

 

 

 

 

表 1 研究表題に用いられた頻出語 

 

  

抽出語 出現回数 抽出語 出現回数 抽出語 出現回数
オニあそび 114 中心 8 役割 5
幼児 44 保育者 8 理解 5
遊び 31 領域 8 クラス 4
指導 24 効果 7 ルール 4
実践 20 体力 7 運動強度 4
子ども 19 保育 7 運動能力 4
小学校 19 スポーツ鬼ごっこ 6 影響 4
ゲーム 16 意識 6 関係 4
体育 15 活動 6 関連 4
低学年 13 構造 6 機能 4
発達 13 集団 6 教育 4
援助 12 題材 6 経験 4
児童 12 特性 6 試み 4
授業 10 ゴール型 5 人間 4
学習 9 歌 5 着目 4
教材 9 開発 5 注目 4
ボール 8 鬼 5 展開 4
運動 8 場面 5 伝承遊び 4
運動遊び 8 内容 5 能力 4
行動 8 比較 5 方法 4
事例 8 評価 5
戦術 8 分類 5

（n=376）

図２　研究表題の頻出語の対応分析 図３　研究表題の頻出語の共起ネットワーク図 2 研究表題の頻出語の対応分析 

図 3 研究表題の頻出語の共起ネットワーク 

※図中の数字はサブグラフ番号を表す 

※図中の数字はサブグラフ番号を表す
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グループ分けするサブグラフ検出（樋口，2020，p185）
により共起ネットワークを区分けしたところ，９つに類
別された．描画された共起ネットワークの特徴を確認す
るため，結果を R Source 形式で保存した後，KH Coder

に内蔵された R（version 4.0.3）を利用して田中（2013）
により公開されている R コードを実行し，各語の中心性
得点とサブグラフのクラスター番号を抽出した．サブグ
ラフ検出の方法には，modularity を用いた．加えて，各
サブグラフを構成する語について，KWIC コンコーダン
スを用いてテキストデータにおける語の使われ方を確認
し，各サブグラフの内容を要約した．

サブグラフ１を構成する「幼児」「オニあそび」の２語
は，対応分析の結果，原点付近に位置しており，両語の
関連性が多くの研究で頻出することが確認された．研究
表題における語の使用状況を踏まえると，本サブグラフ
は「幼児期における鬼遊びの特徴」と要約できる．

サブグラフ２は，「発達」と「場面」を中心に，「意識
―発達―特性」と「場面―評価」の共起関係が結び付い
ている．また，「能力」「運動能力」は，それぞれ「特性」
と共起している．これらの語の研究表題における文脈か
ら，本サブグラフを「遊び場面における意識や運動能力
等の発達特性の評価」と要約した．

サブグラフ３は，「役割・ルール・理解」と「関連・構
造・分類・方法」の相互関係が「役割―関連」のつなが
りを中心に結び付く構造を示している．また，「比較」は

「構造」「理解」と共起している．研究表題におけるこれ
らの語の関連性を踏まえ，本サブグラフを「複数の遊び
の比較による，ルールや役割の構造に基づいた鬼遊びの
分類方法」と要約した．

サブグラフ４は，「遊び」「子ども」の２語が共起して
いる．研究表題における語の使用状況を確認すると，「子
ども」と「遊び」の関係性の視点から鬼遊びが論じられ
ていたため，本サブグラフを「子どもの遊びの視点から
捉えた鬼遊び」と要約した．

サブグラフ５は，「実践」「小学校」「ゲーム」「体育」
「低学年」「授業」「学習」「教材」「ボール」「事例」「戦
術」「領域」「集団」「ゴール型」「内容」の15語が相互に
関連し合う構造を示している．小学校体育における具体
的な学習活動に関する用語が多数含まれていることか
ら，本サブグラフを「小学校低学年におけるゲーム領域
の体育授業を対象とした，戦術学習を内容とするゴール
型ボールゲームの下位教材としての集団的鬼遊びの実践
事例」と要約した．

サブグラフ６を構成する「保育者」「展開」の２語が，
研究表題のなかで「オニあそび」「遊び」「指導」「援助」
のいずれか語と同時に使用されていた．これらの語を含

む研究表題が鬼遊びの実践的な側面を扱っていることか
ら，本サブグラフを「保育者の指導・援助による鬼遊び
の展開」と要約した．

サブグラフ７は，「体力」「着目」「運動強度」の３語が
相互に影響し合う循環構造を示している．また，「体力」
が研究表題において身体活動や健康増進という文脈で用
いられていた．これらの語の関係性を踏まえ，本サブグ
ラフを「体力との関係性に着目した鬼遊びの運動強度」
と要約した．

サブグラフ８は，「児童」「援助」「行動」の循環構造を
中心に，「影響」「注目」「開発」が結び付いている．これ
らの語の研究表題における文脈から，鬼遊びにおける他
者との相互作用が子どもの発達に与える影響が示されて
いるため，本サブグラフは「児童の援助行動に注目した
鬼遊びの開発」と要約できる．

サブグラフ９は，「人間」「クラス」「関係」の３語が相
互に関連し合う循環構造を示している．「クラス」が研究
表題の中で幼児教育・保育施設で用いられる「年中」「年
長」の語と一緒に用いられることが確認されたことか
ら，本サブグラフは「鬼遊び実施時に見られる幼児の人
間関係」と要約できる．

Ⅳ　考　察

１．鬼遊びに関する研究動向の特徴
対応分析により得られた各語の座標とサイズを基に，

共起ネットワークから抽出された各サブグラフの平均座
標および平均サイズを算出した（図４）．対応分析におけ
る各サブグラフの特徴的な位置関係とサイズ分布は，研
究表題に内在する意味的な構造やテーマの分布を反映し
ていると解釈できる．鬼遊びに関する研究は，その対象
や研究手法において，時代とともに多様な展開を見せて

図４　対応分析による共起ネットワークのサブグラフ分布

 

 

 

 

 

 
図 4 対応分析による共起ネットワークのサブグラフ分布 
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いる．
1997年以前の鬼遊びに関する研究は，サブグラフ３の

周辺に分布していたことから，遊びの環境と「追う―逃
げる」の行動現象の関係性を中心に考察が進められてい
たことが示唆される．1998年から2007年までの期間周辺
には，特定のサブグラフの布置は認められないが，図２
において「題材」「教育」「ルール」「役割」「意識」といっ
た語が散在的に分布している状況から，この時期の研究
が特定テーマに収斂することなく，多様な視点に基づい
た複数のテーマが並行して探求されていた可能性が読み
取れる．2008年から2017年までの研究を周辺に布置され
るサブグラフから解釈すると，子どもの遊びという文脈
の中で鬼遊びが捉えられ（サブグラフ４），運動能力や実
施時の意識などの発達的特性（サブグラフ２），幼児間の
人間関係（サブグラフ９）といった特定の要素に焦点を
当てられていることが確認される．さらに，これらの要
素を踏まえ，幼児期における鬼遊びの特徴（サブグラフ
１）を考慮した保育実践のあり方（サブグラフ６）を探
求する研究がこの期間において進展してきたと捉えられ
る．2018年以降の研究は，その期間周辺に布置されるサ
ブグラフの内容を検討した結果，小学校低学年の体育授
業における鬼遊びの活用可能性（サブグラフ５）に焦点
を当てている．特に，鬼遊びにおける援助行動が児童の
発達に及ぼす影響（サブグラフ８）や，鬼遊びの運動強
度や体力との関連（サブグラフ７）といった側面から，
鬼遊びの教育的価値が多角的に検討されている．また，
サブグラフ５およびサブグラフ８は，2008年から2017年
までの期間とも関連性が認められ，長期的な研究対象で
あると推定される．

すなわち，初期の研究では，主に鬼遊びの構造や特徴
に焦点が当てられていたが，次第に運動能力の向上や人
間関係の構築など，特定要素への効果に着目した研究へ
と，研究対象が徐々に拡大してきた．近年では，特に幼
児期の教育および小学校教育の現場における活用に関す
る研究が顕著であり，鬼遊びが単なる遊びではなく，子
どもの成長を促す教育的資源であることを示唆してい
る．

２．�幼児教育・保育および小学校教育における鬼遊
びの位置づけ

共起ネットワークのサブグラフ分析の結果に基づき，
幼児期の教育ならびに小学校教育の各段階における研究
動向を考察する．

幼児期の教育における鬼遊びの研究動向について，
1998年から2017年にかけて，遊ぶ主体としての子どもを
捉えた広範な視点（サブグラフ４）を基点とし，鬼遊び

の具体的な特徴（サブグラフ１）へと移行し，子ども同
士の関係性（サブグラフ９），そして保育者の役割（サブ
グラフ６）へと研究の焦点が広がった．平成元（1989）
年改訂の幼稚園教育要領では，「環境を通した教育」や

「遊びを通しての総合的な指導」が示され（高橋ほか，
1989，pp9-10），遊びへの関心を喚起した側面もあると考
えられる．しかし，図１によると，その施行期間におけ
る鬼遊びを研究した文献数が低調であり，結果として鬼
遊びに関する研究全体への影響は限定的であったことが
示唆される．その後，平成10（1998）年の改訂では，子
どもの主体的な活動としての遊びを支える保育者の役割
が明示され（文部省，1999，p3），平成20（2008）年改訂
では，家庭生活との連携（文部科学省，2008b，pp183-

185）および小学校教育との接続を見通した発達と学びの
連続性（文部科学省，2008b，pp194-196）の確保が改善
の基本方針とされた．したがって，このような改訂の経
緯を考慮すると，幼児期の教育における鬼遊びは，子ど
もの自発的な意思に基づいた主体的な活動として位置づ
けられ，遊びを通しての学びを重視する視点から，幼児
期の特徴を踏まえた保育者による支援を受けながら展開
される活動であったと推察される．

一方，小学校教育における鬼遊びの研究動向は，幼児
期の教育と同様に子どもと遊びの関係（サブグラフ４）
を基点としており，2008年以降，育成可能な資質・能力
の解明（サブグラフ２・７・８），児童同士の相互作用を
基盤とした学習・指導法の構築（サブグラフ８），および
体育授業の教材として学習内容の検討（サブグラフ５）
に焦点を当てている．平成20（2008）年改訂の小学校学
習指導要領では，体育科の指導内容が明確化・体系化さ
れ，当時の児童生徒に顕在化していた体力の低水準化お
よび運動習慣の二極化の傾向に鑑み，将来的な体力向上
につながる基本的な動きや技能の習得に重点が置かれる
など，発達段階を踏まえた運動領域ごとの内容の系統性
が整理された（文部科学省，2008a，pp3-6）．低学年の
ゲーム領域の内容では，簡単なルールを理解し守る活
動，攻守の役割を体験し理解する活動，規則の工夫を取
り入れた活動が例示された（文部科学省，2008a，pp32-

34）．また，体育科の指導においても，他教科と同様，道
徳教育の目標や学習内容との関連を考慮し，児童が互い
に関わり合う場面設定や活動方法の工夫が求められた

（文部科学省，2008a，p87）．続く平成29（2017）年改訂
では，それまでの枠組みを踏まえつつ，教科の目標や内
容を，知識・技能，思考力・判断力・表現力等，学びに
向かう力・人間性等の三つの柱で再構成し，児童の主体
的・対話的で深い学びの実現に向けた授業改善の推進が
求められた（文部科学省，2017c，pp2-4）．すなわち，こ
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のような改訂の経緯を考慮すると，小学校教育における
鬼遊びは，当時の学習指導要領に示された目標に基づ
き，教師が計画した学習内容に沿って児童が特定の知識
や技能を主体的・協働的に学ぶための手段であったと推
察される．

共起ネットワークおよび対応分析によって明らかと
なった研究動向の変遷は，各時代の教育要領の理念や指
導目標の変化と一定の関連性を示している．例えば，
1998年から2017年にかけての研究では，子どもの遊びを
主題とする視点（サブグラフ４）や，発達的特性への着
目（サブグラフ２），人間関係に関する関心（サブグラフ
９）といった要素が顕著であり，これは1998年および
2008年の幼稚園教育要領において強調された「子どもの
主体的活動」や「家庭・小学校との接続」といった理念
と通じる傾向が確認された．一方，2018年以降の研究で
は，小学校低学年の授業実践（サブグラフ５）や援助行
動の発達的意義（サブグラフ８），体力や運動強度への着
目（サブグラフ７）など，より教育的資質・能力の育成
を意識した研究が増加しており，これは2008年および
2017年の小学校学習指導要領で整理された「運動領域の
系統性」や「資質・能力の育成」などの教育目標と方向
性を共有するものと読み取れる．このように，研究表題
で用いられる語の共起構造および意味的な配置は，制度
的枠組みの変遷を背景に，鬼遊びがどのように教育的資
源として位置づけられてきたかを反映しており，研究動
向の変化と教育要領の理念とは相互に連関しながら展開
してきた可能性が高い．

３．遊びを基盤とした学びの多様性と連続性
本研究では，研究表題の計量テキスト分析から得られ

た語の共起構造や分布傾向と，幼稚園教育要領ならびに
小学校学習指導要領の改訂内容を照査することにより，
幼保小接続期における鬼遊びの研究実践が時系列的に変
容した様相を多面的に捉える試みを行った．鬼遊びに関
する研究動向と，各時代の幼稚園教育要領ならびに小学
校学習指導要領を詳細に照査した結果，幼児期の教育と
小学校教育の間には，遊びを基盤とした学びという共通
点が見られるものの，その焦点，保育者・教師の関わり
方，期待される学びの質において明確な差異が認められ
た．これらの差異は，発達段階の相違を背景とし，各教
育段階における教育目標や指導方針の違いに起因するだ
けでなく，遊びに対する認識の隔たりを示している可能
性がある．

Weisberg et al. （2016）によれば，Free Play（自由遊び）
と Direct Instruction（直接教示）の間には多様な学びの
可能性が広がっており，その空間には子どもの自主性と

大人の指導の２つの要素を融合させた Guided Play が位
置づけられる．Guided Play は，子ども中心の探求活動に
焦点を当て，大人が目標を提示しつつ，子ども主導の学
び方を可能にする足場掛けした環境を通して，子どもの
主体的かつ協働的な取り組みを支援する教育活動であ
り，直接教示と比較して幼児教育において最も効果的な
学びを促進するものとされる（Weisberg et al.，2013）．
Van Oers and Duijkers（2013）は，オランダの小学校低学
年（１～４年生：４～８歳）で採用されている，遊びを
基盤としたカリキュラムが，理論的な根拠に基づいた学
習を可能とし，従来の教師主導の学習と比較して語彙習
得においてより効果的である可能性を示唆している．本
研究の結果を確認すると，幼児期の教育および小学校教
育においてともに遊びを基盤とした学びが意識されてお
り，Guided Play が，架け橋期における子どもの学びの連
続性を確保する上で有益な概念になると推察される．

日本の保育における遊びは，純粋な遊びから遊び仕立
ての課題活動までの間に，自由遊び，環境に関わって生
み出す遊び，望ましい経験・活動としての遊び，組織化
された遊び，既製品の遊び，課業や労働への橋渡しの遊
びといった多様な形態がある（森上，1991）．また，Pyle 

and Danniels（2017）によると，遊びを基盤とした学びの
連続性は，子ども主導の Free play（自由遊び）から，
Inquiry play（探究遊び），Collaboratively designed play（共
同設計された遊び），Playful learning（遊び要素を含む学
習），そして，より教師の関与度が高い Learning through 

games（ゲームを通した学習）へと多様な形態をとる．本
研究の結果に鑑みると，幼児期の教育における鬼遊び
は，幼児が環境に関わって生み出す探求遊びであり，保
育者とともに共同設計された，望ましい経験・活動とし
ての遊びと捉えられる．一方，小学校教育における鬼遊
びは，遊び要素を含む学習であり，ゲームを通した学習
が明確な目標に基づいて組織化され，学習計画に組み込
まれた構造化された遊びと解釈できる．

遊びを基盤とした学びの観点に立てば，幼児期の教育
と小学校教育における遊びに対する認識に隔たりがある
と理解される．幼児期の教育が子どもの自発性を重視す
る一方で，小学校教育が学習目標達成のための教師主導
による学びを重視する傾向が強まるほど，両者の遊びに
対する認識の乖離を深める可能性がある．架け橋期の教
育において，資質・能力と学びの接続を目指し，幼児教
育・保育施設と小学校が連携して新たな教材や指導法を
開発するためには，遊びを基盤とした学びの多様性を十
分に考慮し，両者の教育課程における「遊び」の位置づ
けや目標に関する共通理解を形成する必要がある．
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４．�架け橋期の教育の充実に向けた運動遊びのあり
方について

カイヨワ（1990，pp67-81）は，自由意思と自発性に基
づく活動としてのパイディアが，規則の範疇において秩
序を保ちながら目的を追求する活動としてのルドゥスと
結びついた場合，ゲーム，スポーツや演劇など，文化的
手段となり得るさまざまな遊びが生み出されると論じて
いる．吉田（2014）は，ゲームにおける規則と自由の関
係が対立ではなく相互依存にあることを指摘し，規則に
従いながら自分のできることの限界を探求することで自
由を経験できると論じ，この経験こそがゲームの教育的
価値であると主張している．これらの点から，自由と規
則が共存するゲームは，架け橋期における遊びや学びの
あり方を考察する上で重要な視点となる．清水（2004）
は，遊びの存在様態・状況に着目し，内態（中動態）の
概念を用いて，「遊びとは，遊び手が（触れている行為の
機会に）接触のしかたを見出すことができる（新たな価
値を創出することができる）プロセス，その存在状況の
ことである」と説明している．ここでいう中動態とは，
國分（2017，pp78-92）の論究によれば，能動と受動とい
う二元論的な観点では捉えきれない，自らが行為の主体
でありながら，その行為の過程そのものに自らが深く関
わることで，自らの発した行為が自らの存在や状況に影
響を及ぼすような状態を指す．矢野（2024）も中動態の
概念に着目し，遊び手が周囲の状況・環境に馴染み，自
由になっていく過程において遊び手を場として生まれて
くるものを遊びとして捉える必要性を論じている．すな
わち，ゲームに内包される規則や秩序，さらにその目的
は，遊び手に行為の可能性を拓く状況・環境を形成する
ものであり，遊び手がその状況・環境と共にあること
で，遊び手の自由な探索と新たな価値の創出を可能とす
る場と解釈される．

架け橋期は，幼児期の教育における「自発的な活動と
しての遊び」から，小学校低学年における「自覚的な学
び」へと移行する時期である．この時期においては，
Weisberg et al.（2016）が提唱する Guided Play の視点，お
よび Pyle and Danniels（2017）が示す遊びを基盤とした
学びの連続性におけるLearning through games（ゲームを
通した学習）の視点から運動遊びを捉えることが不可欠
である．Learning through games を基盤とした学びの重
要性は，幼児期の教育において子どもの主体的な活動が
確保されるよう保育者による意図的な環境構成が求めら
れる点（文部科学省，2018，p26），小学校低学年におい
て子どもが自ら環境に働きかけ，自己と活動の関係性を
通してその本質的な価値に目を向けていく過程が重視さ
れる点（文部科学省，2017b，pp20-21）からも明らかで

ある．架け橋期の教育において，ゲームの規則・秩序・
目的が，たとえ保育者や教師によって設計されていたと
しても，子どもがその状況や環境を自発的に受け入れ，
自分なりに解釈し，ゲームの世界に没入しているのであ
れば，それは遊びの本質を備えていると捉えられる．こ
のような認識に立てば，鬼遊びもまた，あらかじめ設定
された規則を尊重しつつ，鬼と子の相反する役割といっ
た一定の秩序に沿って活動しながら，「追う―逃げる」の
対抗によって生じる両義的なスリルを楽しむことを目的
とするゲームであり，その本質的な価値は，吉田（2014）
が指摘するように，規則に従いつつ自身の限界を探求す
ることで得られる自由の経験にある．

鬼遊びは，その活動において保育者や教師が Guided 

Play における役 割，すなわち，目標 設 定（Learning 

goals），環境設定（Structured environment），注意の方向
づけ（Focusing attention），足場掛け（Scaffolding）を果
たすことにより，「ゲームを通した学習」として成立する
可能性がある．具体的には，保育者や教師が鬼遊びの基
本的なルールや目的を明確に提示し，遊びに適した空間
や用具などの環境を構成したうえで，子どもたちが自主
的に戦略を考案し，試行錯誤する過程を見守りながら，
学びの機会を逃さないよう注意を促し，遊びが停滞した
際には子どもの気づきを促す発問や示唆を通じて再活性
化を図るといった支援を行うことが求められる．こうし
た関わりにより，保育者や教師は，遊びの中に教育的意
図を織り込む役割を担っていると言える．実際，Pyle and 

Danniels（2017）は，教師の関与の質と量が遊びの性質
そのものに影響を与えることを指摘しており，とりわけ
教師の役割が「観察者」から「協働者」や「ファシリテー
ター」へと段階的に移行することで，遊びがより深い学
びの場へと発展し得ると論じている．したがって，子ど
もが主体的に遊びに取り組みながら，教育的目標に沿っ
た支援を受ける状況において，鬼遊びは単なる自由遊び
にとどまらず，学びへとつながる実践として機能する．

以上を踏まえると，Guided Play や Learning through 

games の理論的知見に基づき，鬼遊びを活用した教材開
発や授業設計の方向性を展望することは，架け橋期の教
育における遊びと学びの接続を深化させる上で，有効な
手がかりとなると考えられる．このような視点から子ど
もの主体的かつ協働的な活動を支える教育環境が設計さ
れれば，鬼遊びは架け橋期の教育において有効な教材と
なる．したがって，幼児期の教育と小学校低学年の教育
において，双方の教育課程における遊び方・学び方の経
験が連続的に，かつ徐々に重なり合うように，遊びを基
盤とした学びの多様な形態が幅広く展開されることが求
められる．
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Ⅴ　まとめと今後の課題

本研究では，鬼遊びに関する研究論文の表題分析を実
施し，その研究動向の特徴を考察した上で，幼児期の教
育と小学校教育における鬼遊びの位置づけとその教育的
意義を検討した．その結果，鬼遊びに関する研究は，
2000年頃までは低調であったが，それ以降，発表件数の
増加傾向が見られた．1997年以前の鬼遊びに関する研究
は，遊びの構造や特徴に焦点が当てられていたが，2008
年以降，鬼遊びの経験から得られる恩恵へと研究対象が
徐々に拡大した．最近では，幼児期の教育および小学校
教育の教育活動への応用に関する研究が顕著であった．

幼児期の教育における鬼遊びは，遊ぶ主体としての子
どもの立場が重視されており， 保育者との共同設計のも
と，幼児期の特性を踏まえた経験を得られる遊びであっ
た．一方，小学校教育における鬼遊びは，学習指導要領
に基づく目標に沿って教師が計画した学習内容を通じ
て，児童が特定の知識や技能を学ぶための構造化された
遊びであった．幼児期の教育と小学校教育における鬼遊
びは，遊びを基盤とした学びが共に意識されていたが，
遊びとしての位置づけや扱いに差異が認められた．子ど
もの自主性と大人の指導を融合させた Guided Play に注
目すると，自由と規則が共存する構造を備えたゲームの
枠組みを活用し，遊びを基盤とした学びの多様化を図る
ことによって，幼児期から小学校低学年に至る教育課程
の連続性を高めること必要である．

本研究の考察を踏まえると，鬼遊びが幼児期の教育か
ら小学校教育まで一貫した教育的価値を有することが示
唆される．したがって，子どもが規則を尊重しつつ，秩
序ある行動をとりながら自由を探求できる教育環境が設
計されれば，鬼遊びは架け橋期の教育における有効な教
材の一つとなる可能性がある．

本研究の限界として，特定のデータベースに依拠して
いる点を考慮する必要がある．また，表題分析の結果を
受けて，ゲームの教育的価値に着目して考察を進めたこ
とを踏まえると，論文検索に用いたキーワードの選定に
ついて，他の可能性を検討すべき余地が生じたと考えら
れる．本研究は，鬼遊びに関する研究動向を概観し，幼
児期から小学校低学年までの教育課程における鬼遊びの
教育的意義を導出できたが，鬼遊びを取り入れた教育の
具体的な成果や課題に関する十分な検討には至らなかっ
た．今後は，本研究で抽出されたサブグラフを糸口に，
発達段階に応じた鬼遊びの内容とその効果，および指導
法に関する論文の本文内容を対象とした分析を行い，教
育的課題や実践上の論点を体系的に検討していく必要が
ある．
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