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集団活動の進行の実際①

じゃんけん自己紹介



「じゃんけん自己紹介」

１ クリップをひとり３個持ちます

２ スタートの合図で近くの人とじゃんけんをします

３ 「勝ったら」クリップを相手にひとつ渡します

そして「相手のいいところ」をひとつ誉めます

４ 話を聞いたら、お互いにお礼を言って握手をします

５ 別の人とじゃんけんを繰り返します

６ クリップが全部なくなったら順番に椅子に座ります

７ ３分経ったら振り返りをします

【ルール】
・ 同じ人と「連続で」じゃんけんをしません
・ 話をする人は、相手の目を見てしっかり話します
・ 話を聞く人は、相手の目を見てしっかり聞きます



この活動の強み

・ 動きがある

・ 全員が同時に動く

・ 短い時間で実施できる

・ じゃんけんができれば低学年でも実施可能

・ ルールが比較的簡単

・ ルールのバリエーションが無限

・ 準備が簡単

・ 時間構成が簡単（進行役の裁量が効く）

・ 他者トラブルが起きにくい

・ 負け続けても「たくさんほめられる」というメリットがある



活動の構成

【構成するよさ】

・ 心理的安心感を確保できる（枠の中の自由）

・ 心理的抵抗感を予防し心的外傷から守ることができる

・ 子ども相互のふれあいを効率的かつ効果的に促進できる

時間
プログラムの
内容とレベル

グループの
種類や大きさ

構成する条件設定「何を構成するの？」

ルール



振り返りのチェックポイント

☐ 活動に参加する子どもの気持ちを盛り上げている
☐ 一方的説明の連続時間は、１分以内である
☐ 初めに「目的」「内容」「方法」「ルール」を説明している
☐ 「内容」「方法」「ルール」の理解を助ける補助資料がある
☐ すべての子が聞いていることを確かめながら話をしている
☐ 注目を集める「声」「表情」「身振り」が意識されている
☐ 子どもたちに話をする「位置取り」ができている
☐ やり方について、モデル提示をしている

☐ ルールが破られた際は、やり直し等進行を止めて指導している
☐ 「目的」達成に関わるできごとをメモする

☐ 活動終了後、「目的」達成に関わる評価コメントをしている



集団活動の進行のポイント



動機付けの工夫



動機付けの工夫



「面白い」とは？

脳のどこ？を

反応させようと

するのか？

「PRESIDENT」2019.12.13より

動機付けの工夫

https://news.livedoor.com/article/detail/17628871/
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脳内物質



Maslowの
欲求の５段階説

動機付けの工夫



遊戯動機…楽しさや面白さを求める。緊張をやわらげ、冗談やゲームを好む。

理解動機…理論的な考えを求めたり、物事の仕組みを理解しようとする。

変化動機…新しいことを好み、流行に敏感で変革を求める。

秩序動機…安定、秩序、伝統、などを大切にする。整理、整頓、正確さを目指す。

達成動機…努力して高い目標をやり遂げる。才能を生かし自尊心を高める。

親和動機…好きな人の近くにいたい、助け合いたいと思う動機。友情を重視する。

屈辱動機…自分を責め、非難や罰を受け入れたいと思う。敗北を認める。

攻撃動機…言葉や力を使って相手を屈服させたい、反対を克服したいと思う。

自律動機…束縛、強制、横暴な権威、因習を嫌い、自由と独立を求める。

支配動機…人の上に立ちたい、説得や命令によって人に影響を与えたいと思う。

服従動機…優れた人の命令に従い、その人の言う通りにしたいと望む。

顕示動機…目立ちたい、人を驚かせたり、楽しませたりして印象づけたいと思う。

援助動機…弱い者、困っている者などを助け、慰め、励ましたいと思う。

依存動機…甘えたい、助けてもらいたい、愛されたい、同情されたいと思う。

異性愛動機…異性を求め、恋愛関係や性的関係に関心を向ける。

屈辱回避動機…失敗して軽蔑されることを避けたいと思う。自己防衛的な思い。

社会的動機付け動機付けの工夫



個を育てるのに役立つ集団をつくる技能が必要

リーダーとして必要な技能 その１【自己開示能力】

①自分の事実 ②自分の感情 ③自分の思考 をオープンにする勇気

【自己開示能力】が大切な理由
・参加者のモデルになる
・参加者がリーダーに親近感をもつ

【自己開示能力】を高める方法
・多様な見分をする
・合理的でない固定観念を修正する
・子ども心を出すようにこころがける

集団活動をすすめるリーダーの在り方 【資質１】



個を育てるのに役立つ集団をつくる技能が必要

リーダーとして必要な技能 その２【自己主張能力】

現実原則（本能的ではなく理性に従う）を提示する強さ

【自己主張能力】が必要な理由
・構成的であるため、枠からはずれる参加者に「だめ」と介入が必要
・エクササイズ中に介入が必要な場面がある（心的外傷の防止など）

【自己主張能力】を高める方法
・失愛恐怖（相手を悲しませるだろう）から脱却する
・アグレッシブになること（敵意的ではない攻撃的）
・タイミングや言い方のモデルを見つけて模倣する

集団活動をすすめるリーダーの在り方 【資質２】



子どもを次の行動へ誘う声掛け

「〇〇すると、●●できるよ！」

集団活動をすすめるリーダーの在り方
技術編



指示や活動の前には空気づくりを意識する

脳内物質と行動の関係から
（ドーパミン・セロトニン・ノルアドレナリンなど）

集団活動をすすめるリーダーの在り方
技術編



子どもへ行動を促す指示は具体的にする

「こっちを向くよ。」

↓

「おへそを田中さんに向けます。」

集団活動をすすめるリーダーの在り方
技術編



子どもへの指示はわかりやすくする

一 時 に 一 事

行動や手順を細分化してスモールステップで

集団活動をすすめるリーダーの在り方
技術編



Aさせたいなら
 Ｂと言え。

片付けさせたい時 走るのを止めさせたい時

・これを片付けたあと、一緒に〇〇しようね

・どっちが早いか先生と片付けの競争しよう

・このタイマーが鳴ったら遊びは終わって片付けだよ

・この写真と同じにできるかな？

（片付けた状態の写真を見せながら…）

・片付け手伝おっか？

・上手に片付けできたことをお母さんにお話ししようね

・終わったら片付けマンシールをあげるね

・この音楽が終わるまでに片付けできるかな？

・このブロックは、どこに直すといいのか教えて！

・次は〇〇するので、その前に片付けタイムね

・「お片付け～♬」（歌って片付けしてみせる）

・お外に行く人～？

・なわとびする人～？

・おやつ食べよっか？

・公園に行って思いっきり走ろうよ

・しっぽとり追いかけっこしよう！

・スタートを決めてかけっこ競走しよう

・走るの速いねえ！どうやったらそんなに速く走れるのか

先生に教えてくれる？

※止めさせ系は、別のことに気持ちを切り替えさせること

が有効だと思われます。しっかり気持ちが切り替わった

後、ダメな理由等をじっくり言い聞かせる場面をつくる

といいと思います！

集団活動をすすめるリーダーの在り方
技術編



言葉の理解度が高くない子どもの場合
子どもへの指示は１人称を意識する。

「〇〇をします。」

集団活動をすすめるリーダーの在り方
技術編



集団活動の進行のポイント

「教える」



Measured 計測できる：数値化できる

Observable
観察できる：誰が見てもどんな行動をしているのかがわ
かる

Reliable
信頼できる：どんな人が見てもそれが同じ行動だと認識
できる

Specific 明確化されている：何をどうするかが明確になっている

『教える技術』：行動の定義（MORSの法則）② ティーチング



行
動
の
分
解

教える内容を「知識」と「技術」に分ける

やるべきことを分解して伝える（できる人の行動を参照）

子どもが知っていること、できることを把握（アセスメント）する

伝
え
る

指示を具体的な表現に言語化する

とるべき行動を具体的に表現する

評
価

正しく評価するために、行動の数をカウントする

『教える技術』② ティーチング



教える内容を「知識」と「技術」に分ける

・知識・・・聞かれたら答えることができること

・技術・・・やろうとすればできること

『教える技術』② ティーチング



「できた」「わかった」の要素分析と過程分析が重要！

【はさみの使い方の要素】

・はさみのもち方

・切る紙のもち方

・はさみの歯の上下移動の指の動かし方

・はさみの歯で切る位置

・切る紙の動かし方

・はさみを動かす速さ

・目線の位置

【はさみを使う手順】

① はさみを持つ

② 紙を持つ

③ はさみを紙に当てる

④ はさみを上下運動させる

⑤ 紙を持つ位置を移動させる

② ティーチング 『要素分析』と『過程分析』



★ 教える技術 １ ２

「３分間で学級全員が跳び箱を飛ばせることができる技術」

・ スピードに乗って助走する

・ 両足で踏切ジャンプする

・ 跳び箱の先の方に両手をつく

・ 腕を視点にして体重移動する

・ 腕を視点にしてと簿箱の向こう側へ降りる

・ 両足で着地する

『教育指導技術』② ティーチング

https://www.youtube.com/watch?v=pMtL2P4nMDg
https://www.youtube.com/watch?v=h0_K7YI1lug


集団活動の進行の実際②

なんでもバスケット



なんでもバスケット

１ 人数から１つ減らした椅子を円に配置して座ります

２ おにをひとり決め、カードの山から１枚めくって読み上げます

３ カードにあてはまる人は、立って移動して、別の椅子へ座ります

４ 座れなかった人はおにとなり、リーダーからインタビューを受けます

５ おにの人が、カードの山から１枚めくって読み上げます

６ ３番にもどってゲームを続けます（繰り返し）

７ ５分たったら振り返りをします

【ルール】
・ 同じ椅子にはもどれません 隣の椅子への移動はOKです
・ 座るときは、先にお尻を椅子に付けたほうが勝ちです
・ あてはまっているのに動かないなどうそをついてはいけません
・ 移動時に、相手を押したり叩いたり蹴ったりしません（退場あり）



なんでもバスケット



この活動の強み

・ 動きがある

・ なにもせずに待たされる時間がない

・ 決めた時間内で実施できる（進行役の裁量が効く）

・ ルールが比較的簡単

・ ルールのバリエーションが無限

（カードの内容操作次第でさまざまな目的の活動が可能）

・ 少しの準備で実施できる

・ 他者トラブルが起きた際の絶好の指導の機会が生まれる

・ リーダーのインタビューによりさまざまな深堀りが可能



振り返りのチェックポイント

☐ 活動に参加する子どもの気持ちを盛り上げている
☐ 一方的説明の連続時間は、１分以内である
☐ 初めに「目的」「内容」「方法」「ルール」を説明している
☐ 「内容」「方法」「ルール」の理解を助ける補助資料がある
☐ すべての子が聞いていることを確かめながら話をしている
☐ 注目を集める「声」「表情」「身振り」が意識されている
☐ 子どもたちに話をする「位置取り」ができている
☐ やり方について、モデル提示をしている

☐ ルールが破られた際は、やり直し等進行を止めて指導している
☐ 「目的」達成に関わるできごとをメモする

☐ 活動終了後、「目的」達成に関わる評価コメントをしている



望ましい行動を引き出す行為

・学び手に身につけてほしいのに、できていない行動ができ
るようにする。
→（例えば送迎車から降りて、事業所の入り口を入ったら、

靴箱にくつを揃えて入れること）

・学び手の間違った行動を正しい行動へ変える。
→（例えば、自分が使いたいおもちゃをほかの子が持って

いて、相手の子をたたいてそれを奪い取ってしまう）

『教える技術』② ティーチング
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