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「さんすうあそび」題材解説№８ 色・形ゲーム 2014.2.12矢沢国光
【どんな遊び？】

４×４のマス目に木製のタイルが[はじめは１個ずつ、あとで

だんだん増やしていく]置いてあります。形のサイコロ（○、△、

□、◇）と色のサイコロ（赤、青、黄色、緑）を振って、形と色

の交差したマス目にあるタイルを取ります。たくさん取った人が

勝ち。

取ったタイルは自分の紙皿に入れる。すでに他の人がとって

しまってタイルがないとき（はずれ）は「ざんねん」。

タイルが残り少なくなると、｢はずれ｣が増えて、なかなか終わ

らない。そこで、（たとえば２周目から）色か形がいずれかは、

自分の好きなところに｢決め置き｣する。取ったタイルは｢レール｣

の自分の名札の欄に入れる。

【ねらい】

｢赤い△｣を｢赤い｣と｢△｣の二つの要素の組合せ（分析・総合、

かけざん）として認識する力が養われます。

取ったタイルの多い・少ないは、｢レール｣を使って、タイルを

一列に並べて長さを比べる。

【用意するもの】

色形ゲーム板、サイコロ２種（正１２面体、形のサイコロと

色のサイコロの２種）、タイル５０個、名札、｢レール｣

【発展 １】○、△、□、◇の代わりに、（マスの数も増やし

て）１～９の数字を使う。色はサイコロで決まるが、数字はサ

イコロの代わりに「ビー玉発射台」（写真 右）で決まる。

【幼児のための配慮】

①形（○、△、□、◇）の名称は、覚える必要はない（◇は｢ダイヤ｣と呼ばれるようになった）。大人が

「あっ、マルが出た」などと話していれば自然に覚えます。②勝敗は取ったタイルの数で決まるが、「数を

教える」必要はない。大人が「○○君は３個だね」など、タイルの数を話せばよい。③大人もゲームに参加

し、見本を示すことによってゲームのルールがわかるようにします。（ルールを言葉で説明してもわからな

い）

【保育士の感想】

・多くのタイルを取りたいために「○が出ろ！！」「赤赤！！」と声が上がったり、力を加減する姿も見

られました。

・「色でも形でも、好きなところにサイコロを 1 個だけおいてよい」としたとき、ほとんどの子は［その行
のタイルの数に無関係に］好きな色を選んでサイコロをおいたが、一人だけダイヤの列には３箇所にタイル

があるのを見て、ダイヤのところにサイコロを置いた子がいた。発達的にやや遅れている子だったので、驚

くとともに嬉しかった。
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「さんすうあそび」題材解説№ 9 すごろく・競馬 2014.02．11矢沢国光
（１）すごろく

【用意するもの】

すごろく盤：作り方は、広瀬 智子著『子供と遊ぶ算数教室 (岩

波アクティブ新書)』

サイコロ：すうじのもの。６と１２（または２０）の２種類

消しゴム（コマにします）

【遊び方】

・はじめは１２（または２０）のサイコロを使い、ゴールの

近くになったら６のサイコロを使う。

・コマの進め方がまちがえやすいので、保育士が「いち、に、さん…」と声を出して数える。

・たとえばあと２コマでゴールのとき、サイコロの出た数が２より大きければ、上がりとする。

【ねらい】①順番にふる、｢一回休み｣｢５すすむ｣｢４もどる｣など、ゲームのルールに従うことで楽しくゲー

ムできることを体験します。②１０以上の大きな数について、｢順序数｣の体験をします。

【昨年度の経験から】

１０以上の数も出てくるので、わかるかなと心配したのですが、杞憂でした。コマの進め方で、「今いる

場所の次から１，２，…と数える」というルールがわからない子もいましたが、ほとんどは２，３回やるう

ちにわかったようです。

まちがえるのは、２月、３月生まれの子に多い――５歳児では月齢差の影響は大きいようです。これは「月

齢を重ねれば自然にわかるようになる」ということです。「自然にわかるようになる」ことは、むりやり教

えなくても、その場を手助けして通過させておけばよい――「教える必要のあること」と「自然に覚えるか

ら教える必要がない」ことを見分けることも、保育にとって大切だと思います。

【保育士の感想】サイコロの転がし方を考え、自分の行きたいところの数字を出したいという気持ちがよく

わかり面白かったです。

（２）競馬

【遊び方】レールに名札と馬のコマ【写真左】を置く。サイコロを振って、

出た目の数だけキューブを取る（数のカードで数字⇒キューブ）。６は５と１，

７は５と２，…。早くゴールしたものが勝ち。

【用意するもの】馬のコマ（キューブに馬の形をかぶせて作る）人数分、名

札、レール、１～５のキューブ、キューブを入れる箱【写真右】、数のカード、

サイコロ：１～８の数字のもの。「１ちゃく」「２ちゃく」…を示すもの。

【ねらい】一種のタイル（キューブ）取りゲームです。数字→キューブの

変換に慣れ、それぞれの数の大きさを体感します。友だちとの競争で、｢いく

つ勝っている｣｢あといくつで逆転｣など、｢差｣を意識します。

【保育士の感想】競馬では、馬が出てきてキューブも出てきて「何だろう何だ

ろう」とわくわく気分の子ども達でした。すごろくと同じようなルールだった

のですぐに自分たちで楽しめていました。自由遊びの時「すごろくやりたい」

「競馬やりたい」と楽しんでいます。


