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2013年 8月 7日 数教協定山渓大会レポート 

「さんすうあそび」と｢算数｣のちがい 

――幼児の「さんすうあそび」を実践して 

                    矢沢国光（ろう学校数学教育研究会） 

                  〒334-0052 川口市安行出羽 4-5-14  

             yazawa@msg.biglobe.ne.jp 

            電話 048-294-6046［FAX 兼用］ 

                 090-6035-4686 

［１］どんなことをしたか   

 私は2012年4月から静岡市の社会福祉法人後人社の経営す

る若草保育園（大蔵彩子園長）と清水みらい保育園（木村緯歩子園長）の年長組で、月 1 回、「さんすうあそび」

をしています。その内容については、8 月 7 日午後の幼年期の算数分科会の中で、報告します。 

   A 実技で紹介：「てんびん」「かずのトランプ（キューブを使って）」 

  B  教具を示して：タングラム、ニキーチンもよう作り、組紙、紙芝居 

  C  スライドで紹介：まほうの箱、色形ゲーム、ボール投げゲーム、 

     ※詳しくは、「さんすうあそび」題材解説をごらん下さい。 

 

［２］幼児期の算数教育をどう考えたらよいか 

 ２－１ 数教協の幼児期算数の取り組み 

 ◇遠山啓・栗原九十郎『幼児の算数』1965 国土社 

  「算数は、小学校からでは遅すぎる」として、４歳児・５歳児の指導プランを提案しています。 

 ４歳児の「A プラン」は、対応からはじまって、１～３，推移律、…５のかたまり、…10 までのかんたん

なタイル算まで。５歳児の「B プラン」は、モノ・タイル・数詞の対応で３０までの数を学び、くり上がり

・くり下がりのあるタイル算まで、となっています。 小学校算数教育の下方延長といえます。 

 

  ◇遠山啓篇『歩き始めの算数 ちえ遅れの子らの授業から』1972 国土社 

  遠山先生の八王子養護学校との共同研究の成果です。養護学校の教育が作業教育に偏っていることへの批

判（「差別と系列化への挑戦」）がこの実践を貫いています。と同時に、「未測量」「分析・総合」「空間

表象」など、「算数教育がはじまる前にその準備として必要な学習」が実践の中で見いだされ、それを「原

数学」と呼び、これは幼児教育にも役立つのではないか、と記しています。 

 

 ◇銀林浩『どうしたら賢い子に育てられるか 知的発達を促す幼児教育』2007 日本評論社            

 こちらは、銀林先生のルンビニー幼稚園との共同研究の成果です。銀林先生は、文部省がせっかく幼児期

に「知的発達の教育」が必要なことを認めたのに、「好奇心と探求心」といったあいまいなところにとどま

っているのはだめで「幼年カリキュラム」が必要だ、と書いています。 この「幼年カリキュラム」は、『幼

児の算数』1965 のように小学校の算数を先取りするものではなく、算数の基礎になるものを獲得するという

意味では、『歩き始めの算数』の「原算数」に近いと思います。 

 銀林先生は、また、幼児期の認識の特徴を踏まえて、「原算数」を発展させています。というのは、「子

どもはものを扱う過程を通して、考えられるようになる」「観念的な思考ができるようになる前に、物や身

体を使った活動の、意識しない長い期間がある」としているからです。そして、物や身体を使った活動によ

って形成される操作で一生にわたって役立つ６つの「要素的操作」を抽出します。分類、１対１対応、系列

化、分解・結合、マトリックス、ブラックボックスの６つです。 

 

 ２－２ 「幼児教育」からの要請 
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 2000 年施行の幼稚園教育要領は、幼稚園教育の基本として「幼児期にふさわしい生活」、「幼児の自発的

な活動としての遊び」、「環境」の３つをあげています。幼児の「さんすうあそび」を小学校の｢算数｣から

区別するものもまた、幼稚園教育要領で幼児教育の基本として強調されている｢生活｣、「遊び」、「環境」

の３つではないかと考えます。その理由は――。 

 ｢生活が基本」：「さんすうあそび」の主旨は、保育園（さらには家庭）の生活全般で実現される。 

  ｢遊び｣と｢環境｣が基本、とはどういうことか。私の理解では、 

 1)子どもは、自分が興味あること（環境）に対しては、自発的に、好奇心を燃やして、接近し、関わろう

とする［情報を取りに行く］。これが子どもたちの｢遊び｣である。 

 2)その方法は、五感（視覚、聴覚、触覚、嗅覚、味覚）、とくに手で操作したり身体全体で関わる｢身体感

覚｣によって、対象（環境）に対して働きかけ、それによって対象を知覚する、という方法（｢臨床の知｣）で

あり、論理的な枠組みを対象に適用して理解する｢ロゴスの知｣ではない。［中村雄二郎『臨床の知とは何か』 

(岩波新書)] 

 3)したがって、「さんすうあそび」の準備として大人のすべきことは、｢よい環境｣を用意することである。

そして｢よい環境｣の備えるべき要件としては、子どもたちの多様な興味に応じられるだけの多様性を持って

いること、また身体全体で十分に（飽きるまで）関わることのできることである。 

 

 では、「さんすうあそび」の過程で大人が子どもの活動（遊び）に対して何をすべきか。 

 子どもの環境に対する自発的な働きかけに共感し、その深化発展を応援する――この点については異論は

ないでしょう。問題は、子どもが自発的な｢遊び｣を通して獲得する｢力｣（原算数）を、「数学的方法の形成

・獲得」の中でどうみるかです。以下、この問題を考える手がかりを 1 年間の実践からひろってみる。 

 

 ［３］「さんすうあそび」と｢算数｣のちがいを考える手がかり 

   ３－１ 保育士への要請 

  ３０人の子どもたちが５グループに分かれて活動するので、担任保育士のほかに、他の保育士や園長に、

入ってもらう。保育士に、当日の活動の趣旨を簡単に説明し、留意すべきことを指示します。 

 

  ・タングラム：①教えない（どうしてもできないときは、解き方を教えるのではなく、ほかのもっとやさ

しい問題に換える）。②早くできることを良しとしない［以下の他の教材でもおなじ］。③独力で解決した

達成感が大切。 

 ・ニキーチン：①教えない。②２×２→３×３→４×４と進む。縦・横の線のみ→斜めの線あり、と進む。

つまり、やさしい問題から難しい問題へと進むようにする。｢教えない｣｢ひとりでできる｣ためには課題の難

易度の適切な配列が重要。 

 ・色・形ゲーム：①色の名前や形の名前（まる、さんかく、しかくなど）は教えない。サイコロを振った

とき、保育士が｢あかだ｣｢しかくだ｣とか言ってやるだけでよい。②サイコロを振ったあと、かならずサイコ

ロを出た色や形の場所に置き、両手の指で縦・横の線をなぞって、交差点を明示する。言葉での指示より見

てわかる指示を。③取ったタイルの数を｢いくつ？｣と聞いたりしない。子どもが｢３枚だ｣といえばそれでよ

 清水みらい保育園の「パズルックの日」以外の取組み 

 ①朝登園後、給食後、お帰り時の自由遊びの時にタングラムやニキーチンの積み木で自由に遊んでいます。②リズム運動遊びを毎朝２０

分ぐらい行うのですが、ある曲に合わせてスキップしたあと、「ヘイ、ヘイ」の掛け声の数だけのグループを作るというグループ作り遊び

をやります。「ヘイ、ヘイ、ヘイ」ですと３人 「ヘイ、ヘイ」ですと２人 というように。そこで、ヘイの掛け声のかわりに、笛を 1 回

「ピーッ」と吹きます。その笛の時は 5 人が集まるというルールを作ってみました。笛 1 回とヘイの掛け声なら、6 人のグループ、笛 1 回

とヘイ、ヘイの掛け声なら、7 人のグループを作る。というように、楽しみながら数を意識するゲーム遊びを展開しています。③当番活動

で、おやつや給食など、数を決めて、友だちに配るなどの活動もします。［園長の保護者宛の報告から］ 
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し、言わなければ保育士が｢３枚取ったね｣という。④形か色を｢決め置き｣するときも、どこに置けばよいか

教えない。 

 ・ボール投げ遊びなどで、数字カードをキューブに交換するとき：①子どもがわからなかったら｢８は５と

３だね｣と、あっさり教えてあげる（「８は５といくつ？」などと聞いたりしない）。 

 ・色・形ゲーム、ボール投げ遊びなどでは、得点したタイルをレールに並べる。勝敗は並んだタイルの長

さで、一目瞭然だ。タイルが何個か、数える必要はない。 

 ※こうして書き出してみると、指示の内容には｢…をしないように｣という項目の多いことに気づく。   

 

 ３－２ 幼児教育用の教材・教具の工夫 

  ・タングラム：①ピースを一回り大きくし、厚くした。これによって、形・大きさが手で感知しやすくな

った。②７ピース全部を使う問題のほかに、２～４ピースの易しい問題も用意した。③問題のシルエットを

原寸（ピースを並べて作ったときの）に拡大し、シルエットの部分を深さ２ミリの溝（段差）にした。これ

によって、問題が解けたかどうか、確実に自己判定できるようになった。 

 

 ・かずのトランプ：小学生用は、数字・タイル・モノ（リンゴなど）の絵・数詞の４種類を書いたカード

からなる。幼児用は、キューブの絵カードの前にキューブそのものを使う。ものの絵カードの前に、モノそ

のもの（消しゴムのケーキ）をカードの代わりに使う。 

 

 ・まほうの箱（ブラックボックス）：①自動式ではなく、手動式（段ボール箱のうしろで操作）。②まほ

うの箱で扱う素材としては、(ｱ)形や色の変化（大きくなる、逆さになる、横に伸びる、縦に伸びる、赤くな

る）から入り、(ｲ)数の変化（１個増える、１個減る、２倍になる、…）に進む。さらに発展として、(ｳ)大

きくなったら○○になる、(ｴ)ことば遊び（カキ→カギ、ハケ→ハゲ）。③｢はたらき｣が「ひっくり返る｣｢赤

くなる｣のように手で操作するものから入り、そのあと頭の中だけの操作を扱う。｢よこに大きくなる｣も平ゴ

ムに人の顔を描いて、ゴムを引っ張って見せることによって、これが｢頭の中の操作｣ではなく｢手の操作｣に

よって実現することを示した。 

 

 ・買い物ごっこ：①家の模型、②家族の模型を用意し、物語の舞台と登場人物を用意した。家族の話し合

い→注文→お店に行って買い物→家に帰って買ってきたものを分ける、という一連の物語の流れの中で｢個

数｣を扱う。③タイル、数のカード、数え箱を用意し、数がわからなくてもできるようにした。 

 

  ３－３ 「さんすうあそび」と｢算数｣のちがい 

 ◇｢数｣のあつかい方 買い物ごっこの場合  

 たとえば買い物ごっこの次のような場面を考えよう。｢家族みんな（６人）に一人１個ずつケーキを配りた

い。ケーキ屋さんからケーキを買ってきて配って下さい｣。 

  ｢算数｣では、６個のタイル（またはキューブ）の集まりに｢６｣（ろく）という数を対応させて、６人に６

個のケーキを買ってきます。つまり、人の数やケーキの個数をかぞえます。｢数える｣ことがスムーズにでき

るためには、｢５のかたまり｣が必要です。そしてもっと大きな数が扱えるようになるためには「１０のかた

まり」、位取り記数法が必要となります。これが｢算数｣的な買い物ごっこです。 

 「さんすうあそび」では数（数詞、数字）がまだわからないという前提で買い物ごっこをします。具体物

（人、ケーキ）、１対１対応，タイル（またはキューブ）を使って買い物ごっこができる。具体物 A（人）

→タイル→具体物 B（ケーキ）の１対１対応がその原理です。ここでは数字も表示しますが、数字なしでも

できるように、タイルや５×２のマス目を持つ｢数え箱｣を使います。 

  

  ◇タングラムの場合 
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 ｢算数｣の教科書にもタングラムもどきが出てきますが、｢いろんな形を作ってみよう｣のあと、三角形、四

角形の説明（辺、頂点、角）に使うだけです（東京書籍小２下）。｢算数｣でタングラムのパズルをやるとし

たら、まず、タングラムを構成する７つのピースの特徴を調べます。大中小の３つの直角二等辺三角形、正

方形、ひし形ですが、すべてのピースは最小の直角三角形に分割可能です。したがって、７ピースの辺の長

さや面積のあいだにはかんたんな関係があり、｢辺の長さ｣｢角の大きさ｣｢面積｣｢相似形｣などの数学的方法に

よって理解することができます。 

 「さんすうあそび」のタングラムでは、｢さんかく｣｢しかく｣｢ひしがた｣という図形の名前は不要です。｢角

度｣｢辺の長さ｣｢面積｣を教えません。しかし、辺の長さや角度、ピースの面積（大きさ）も、やっているうち

に子ども一人一人の｢解くための道具箱｣に蓄えられていきます。｢面積｣ということばは知らなくても、すき

まの大きさと残っているピースの大きさの比較に自然に進みます。 

 小学校の図形学習のうち、円と座標以外は、タングラム遊びの中で体得できるのではないでしょうか。 

 

 ◇ニキーチンもようの場合 

 斜めの線が入った模様の再現は、大人でも戸惑います。このとき、透明板に３ｃｍ角の方眼を描いたもの

を見本のもようにかぶせると、キューブをどのように並べればよいか、すぐにわかります。「方眼の枠でも

ようを区切る｣という｢方法｣の威力です。これは｢算数｣的方法です。 

 しかし「さんすうあそび」では、透明板を使いません。それは、第一に、「方眼でもようを区切る｣という

｢方法｣を、子どもが自分で発見することに意味があると考えるからです。第二に、それ以外にも解き方はた

くさんあるし、直接解に結びつかなくても、キューブをあれこれ回転させたり並べたりする中で発見するこ

とがたくさんあるからです。天下り的に解法を与えてしまうと、遊びが貧弱になると怖れるからです。 

 

 ◇キューブ・パズルの場合 

 子どもたちの行動に、意表を突かれました。「6×6 の枠に、緑キューブぜんぶと白キューブを詰める｣と

いう課題が終わったら、その次に「5×8，5×5 などの枠に緑と白をつめる」という課題を予定していました。

ところが何人かの子どもは、先に進むのではなく、「6×6 の枠に、緑キューブぜんぶと白キューブを詰める｣

という課題をいろいろな仕方でやって、そのたびに新しいもようができるのを楽しんでいました。｢算数｣で

は｢問題を解く｣ことが目標ですが、「さんすうあそび」では｢楽しむ｣こと、つまり｢遊び｣の拡充深化に意義

があります。 

 

 以上いくつかの例について述べたことを、主観を交えてまとめると、 

 1)幼児は、それぞれの興味にもとずいて、環境に五感・全身で働きかけ、環境から自分にとっての価値（生

きるための手段、情報など）を引き出す。この行為が｢遊び｣である。遊びを通して、環境のさまざまなあり

ようを体験するのであるが、特にその中で、量的空間的な関係に関わる中で、さまざまな数学的な知覚・体

験・方法を獲得・発見していく。こうした知覚・体験・方法は、まだ言語化されていないし、系統的ではな

いが、その上に｢算数｣――これらを言語化し、方法化する――が成り立つ。 

 

 2)｢算数｣は、数学の方法を意図的系統的に子どもたちに伝え、それに習熟することをめざす。学校教育の

中では、カリキュラムの過密化によって、環境との身体的関わりが乏しくなっている。言語・映像といった

間接体験に基づく数学授業になりやすい。「さんすうあそび」的活動が｢算数｣でも必要ではないか。 

 

 3) 子どもの生理的発達が早くなったと言われ、｢プレスクール｣（就学前の学校化）が世界的傾向となっ

ている。しかし、早くなっているのは｢言葉・数の操作｣つまり｢リテラシー｣だけで、自然的環境との関わり

などの生活力は、かえって後退しています。｢算数｣の先取りよりも、｢環境と遊び｣の充実が問われています。 


