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始業前の運動遊びが子どもの学びにあたえる効果（村上）
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はじめに 

　1990 年代の中頃以降、日本全国小学校現場において授業が成立しないという声が聞かれるようになっ

た。授業中に「落ち着きがない、席から立ち歩く、突然奇声を発する、教室から逃げ出す」など、これ

までにない子どもたちの姿に対して、戸惑う教師も少なくなかった。この状況を、教育現場では新たな

「荒れ」としてとらえ、解決策を求めて現場では模索が続いている。

　例えばある学校では低学年ではクラスの人数を小規模にしている。また一斉授業を少なくし、グルー

プ学習を積極的に採用している学級もある。それ以外にも、ある学校では、読書が子どもの集中につな

がるとして、毎朝、始業前に読書の時間を設けている。小学校ではないが、子どもが落ちついて生活す

るように、からだ全体を動かす運動を取り入れている幼稚園もある。宇都宮市にあるさつき幼稚園では、

毎朝 30 分間、「じゃれつき遊び」を行っている。じゃれつき遊びとは、保育者に親も協力して、床に敷

かれたマットの上で子どもと取っ組み合いさながらの運動である。保育者が子どもを放り投げたり、逆

さにしたりすることもある。園によると、この遊びをした後、子どもたちはとても落ち着いているそう

である。「新しい荒れ」に対して、教育現場では様々な角度から手立てが考えられてきている。しかし

有効な解決策が必ずしもあるわけではなく、現在でも現場では試行錯誤が続いている状況である。

　このような状況に対して、本稿では子どもの「からだ」に焦点をあてて「新しい荒れ」に対する解決

策を考えていく。子どものからだをめぐっては、1960 年代以降、快適で便利な生活を送るなかで、様々

な変化が生じている。日本体育大学名誉教授の正木健雄（教育生理学）が、日本全国の養護教諭を対象

に行った「子どものからだの調査」（2010）によれば 1）、「最近増えている」と感じる子どもの様子とし

て、第１位「アレルギー」（76.6％）、第 2位「授業中、じっとしていない」（72.3％）、第 3位「背中ぐにゃ」

（69.3％）が挙げられている。それ以外に気になる項目として、「すぐ疲れたと言う」（63.5％）、「朝か
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らあくびをする子」（38.3％）、「授業中目がトロンとしている子」（28.9％）がある。朝からあくびをし

たり、授業中に目がトロンとしたりしている子どもの増加は、登校しても子どもたちの脳が十分に目覚

めていないことを物語っている。ということは、朝、授業が始まっても子どもたちが落ち着かないなど

の状況は当然なのかもしれない。

　さらに正木は、「新しい荒れ」という問題に対して、大脳の発達という観点からアプローチしている。

正木は、子どもの大脳活動（の働き）について、認知脳科学において使用されている「GO/NO-GO 課題」

を用いて調べている。この課題は、健常児において大脳活動の働きを調べる指標として用いられている

ものである。

　幼児から中学生を対象に横断的な調査（1969 ～）を行った結果 2）3）、子どもの大脳は「不活発型→興

奮型→抑制型→緩慢型→活発型」の順に発達していく。とくに活発型は、小学校の低学年、中学年、高

学年、中学生と加齢とともに出現率が高くなる。しかし 1998 年の調査では、活発型の出現率が小学４

年になると減少している。この傾向に対して正木は、日本の子どもにおいて前頭葉の働きが 1980 年頃

から幼児化傾向になりつつあると指摘している 4）。そしてその要因として、外遊びや群れ遊びの減少に

よる「身体運動量不足」や「コミュニケーション不足」を挙げている 5）。

　正木らの調査結果は、「新しい荒れ」を大脳の働きという視点から克服するひとつの手がかりをあた

えてくれる。授業に集中できない子どもたちの背景には、前頭前野の「発達そびれ」が関連していると

予想することができる。また授業に子どもが集中するための手立てとして、身体を使った運動遊びやコ

ミュニケーションを核にした活動が有効である可能性があることを示唆している。

　そこで本研究では、授業に子どもが集中できるようになるためには、始業前における「運動遊び」が

有効ではないかという仮説を立てる。また「運動遊び」といっても様々であり、とりわけ他者とかかわ

る要素を含んだ遊びに注目する。その仮説を検証するために、本研究では始業前の時間に「運動遊び」

を行い、それが 1時間目の授業における子どもたちの集中状況にあたえる影響を調べる。集中状況を調

べる指標として本研究では、大脳活動の働きを調べる GO/NO-GO 課題を用いる。

　調査対象は、静岡県Ｆ市Ｂ小学校の５年生１クラス 34 名（男子 16 名、女子 18 名）である。

　調査に使用する GO/NO-GO 課題とは、光の刺激を弁別し、ゴム球を握る調査である。本課題は、パ

ブロフによる条件反射の理論をもとに実験が発展させたものである。またこれは、大脳生理学者である

A. R. Luria らによって前頭前野の働きに深く関わっていることが明らかにされてきた 6）。これら一連

の実験から、GO/NO-GO 課題は、前頭前野の機能を評価する手法のひとつとして使用されている。測

定技術が発展した現在では、GO/NO-GO 課題の試行結果だけでなく、その際における脳の働きについ

て脳電図、機能的磁気共鳴画像法、脳磁図で調べるまでに至っている。その結果、NO-GO 課題時に、

前頭前野 46 野の no-go potential において抑制電位が確認されている 7）8）。46 野とは、Goldman-
Rakicr や澤口俊之によると、様々な情報を一時的に蓄えるワーキングメモリ（短期記憶作業能）の場

所であり、また最終的な判断を担う場所であることが明らかになっている 9）10）。

　実際 GO/NO-GO 課題による大脳活動の調査は、正木らの方法にもとづき行った。課題は３種類（形

成、分化、逆転分化）からなる。形成とは、赤色のランプがついた時、ゴム球を握る課題（単純反応）

である。赤いランプは、３～６秒の間隔で 0.5 ～ 1.5 秒間、合計 5 回提示される。分化とは、赤色と黄

色のランプがランダムに提示されるなかで、赤色のランプがついたときのみゴム球を握るという課題（判

断）である。形成課題と同様の間隔で、ランプが 0.5 ～ 1.5 秒間ずつ合計 11 回呈示される。そして逆
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転分化とは、分化課題とは反対に、ランダムにランプがつくなか

で、赤色ではなく黄色のランプがついたときにゴム球を握るとい

う課題（課題提示）である。ランプがつく間隔・順序・提示時間

及び試行回数については、分化課題と同様である。GO/NO-GO
課題において使用した測定機器は、エム・イー社製 DP-DK01 で

ある。

　GO/NO-GO 課題の分析視点は、1）反応の有無、2）刺激から

反応までの時間（反応時間）、3）刺激に対する反応の正否の３種

類である。以上３つの視点から、形成、分化、逆転分化の３課題

の結果を分析する。

　調査は、３つの段階からなる。調査１は、始業前の時間（25

分間 8:05 ～ 8:30）における活動が GO/NO-GO 課題の成績にあ

たえる効果を検討することを目的とする。始業前に設けられた時

間の活動は、運動遊び１（かぶ）、運動遊び２（Ｓけん）、読書、

活動なしの４条件である。読書を加えたのは、朝、読書をすると

子どもが落ち着いているという実践現場からの報告による。GO/
NO-GO 課題を試行する時間帯は、始業前の時間から１時間後で

ある。また読書の本は、子どもが好きなものを選ぶ。各条件別に、

課題に対する反応時間（平均）を算出し、分散分析（対応あり）

を行う。また分化課題や逆転分化課題では、「握り忘れ」と「握

り間違い」の回数を数えて誤答数（平均）を出し、多重比較を行

う。

　調査２は、始業前の「運動遊び」の集団性が GO/NO-GO 課題

の成績にあたえる効果を検討することが目的である。運動遊びの集団性を、「ひとり遊び」「グループ遊

び（３～４人）」「学級遊び」の３つに分類し、各場合における GO/NO-GO 課題の結果を比較検討する。

学級全員での運動遊びは、２種類ある。運動１は「Ｓけん」である。これは、運動場にＳ字型に２つの

陣地を書き、お互いの陣地にある宝を取るゲームである（写真２）。敵の陣地に宝を取りに行くにあたり、

Ｓ字以外の場所では片足ケンケンで移動しなくてはならないというルールがある。運動２は、「かぶ」

である。これは、体育館にてマットの上にうつぶせに寝て、隣の人と手をつないで輪になる、そして数

人の鬼が友だちの足を引っ張って輪から抜いていくという遊びである（写真３）。

　調査２の分析もまた、調査１と同じく運動遊びにおける集団（１人、グループ、学級）別に、誤答数

の平均値について分散分析を行う。また誤答数に加えて、正木らの分析にならい、握り間違いと握り忘

れの数をもとに子どもを５つの「型」に分類する。５つの型とは、「不活発」「興奮」「抑制」「おっとり」

「活発」である。不活発型とは、大脳の発達が不十分な幼児期に多い。興奮型とは、抑制を興奮が上回っ

ているため抑制ができずにゴム球を握ってしまうタイプである。抑制型とは、慎重になるあまりゴム球

を握ることができないタイプである。またおっとり型は、課題が変わった場合に環境の変化に適応しに

くいタイプである。そして活発型とは、どの課題においても間違いの少ないタイプである。５つの型別

に人数を算出し、集団別の差についてχ２検定を行う。

した現在では、GO/NO-GO課題の試行結果だけで
なく、その際における脳の働きについて脳電図、機
能的磁気共鳴画像法、脳磁図で調べるまでに至って
いる。その結果、サルやヒトにGO/NO-GO課題を
行 い 、 N O - G O 課 題 時 に 前 頭 前 野 4 6 野 の n o - g o 
potentialに抑制電位が確認された   )   )。46野とは、7 8

Ｇoldman-Ｒakicrや澤口らによると、様々な情報
を一時的に蓄えるワーキングメモリ（短期記憶作業
能）の場所であり、また最終的な判断を担う場所で
あることが明らかになっている   )   ）。 9 10

GO/NO-GO課題による大脳活動の調査は、40年
前から行われてきた正木らの方法にもとづき行った。
３種類（形成課題、分化課題、逆転分化課題）から
なる。形成課題とは、赤色のランプがついた時、ゴ
ム球を握る課題（単純反応）である。赤いランプは、
３～６秒の間隔で0.5～1.5秒間、合計5回提示され
る。分化課題とは、赤色と黄色のランプがランダム
に提示されるなかで、赤色のランプがついたときの
みゴム球を握るという課題（判断）である。形成課
題と同様の間隔で、ランプが0.5～1.5秒間ずつ合
計11回呈示される。そして逆転分化課題とは、分
化課題とは反対に、ランダムにランプがつくなかで、
赤色ではなく黄色のランプがついたときにゴム球を
握るという課題（課題提示）である。ランプがつく間隔・順序・提示時間及び試行回
数については、分化課題と同様である。GO/NO-GO課題において使用した測定機器は、
エム・イー社製DP-DK01である。 

GO/NO-GO課題の分析視点は、1）反応の有無、2）刺激から反応までの時間（反応
時間）、3）刺激に対する反応の正否の３種類である。以上３つの視点から、形成課題、
分化課題、逆転分化課題の３課題の結果を分析する。 

調査は、３つの段階からなる。調査１は、始業前における活動がGO/NO-GO課題の
成績にあたえる効果を検討することを目的とする。始業前に設けられた時間(25分間
8:05-8:30)の活動は、運動遊び１（かぶ）、運動遊び２（Ｓけん）、読書、活動なし
の４条件からなる。読書を加えたのは、最近、朝、読書をすると子どもが落ち着いて
いるという実践現場からの報告による。GO/NO-GO課題を試行する時間帯は、始業前
の時間から１時間後である。運動遊びを行った場合３条件にて、課題を行う時刻は、
いずれも運動遊び等を行った１時間後である。また読書の本は、子どもが好きなもの
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写真１　GO/NOGO課題挑戦の様子

写真2　運動遊びーＳけん

写真３　運動遊びーかぶ
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　そして調査３は、コミュニケーション的要素をもつ運動遊び（以下、集団運動遊びと略す）に注目し、

遊びの種類別に GO/NO-GO 課題の成績への効果を検討することを目的とする。６種類の遊びは「かぶ」

「Ｓけん」「長なわ（８の字）」「落としっこ」「しっぽとり」「ドッジボール」である。結果の分析は、調

査２と同様に分化課題、逆転分化課題に対する間違い総数に対して分散分析にて行い、大脳活動の型分

類についてはχ２検定を用いる。 

１．調査１：始業前の活動と前頭葉の活動

1-1　始業前の活動と課題の反応時間

　図１は、始業前の活動別に、３課題（形成、分化、逆

転分化）の反応時間を示したものである。始業前に活動

をしない場合、反応時間は形成課題 400.1ms、分化課題

469.7ms、逆転分化課題 531.4ms であった。それに対し

て始業前に運動遊び１を行った場合、反応時間は形成課

題 343.5ms、分化課題 473.0ms、逆転分化課題 530.0ms
となった。また同様に運動遊び２の場合、反応時間は形

成課題 349.7ms、分化課題 477.1ms、逆転分化課題

539.0ms であった。それに対して読書を始業前に行った

場 合、 反 応 時 間 は 形 成 課 題 451.5ms、 分 化 課 題

561.7ms、逆転分化課題 606.9ms であった。

　課題別に始業前の活動と反応時間との関連について、分散分析（一元配置）を行った結果、形成課題

（Ｆ（2,676）＝ 6.3, P<0.001）、分化課題（Ｆ（2,673）＝ 5.1, P<0.01）、逆転分化課題（Ｆ（2,673）＝ 2.8, 
P<0.05）のすべてにおいて有意差が認められた。

　そこで Tukey 法による多重比較を行った。その結果、形成課題において読書と運動遊び１、読書と

運動遊び 2を比べた場合、読書の反応時間が遅かった（読書 vs. 運動遊び１, P<0.01; 読書 vs. 運動遊び２, 
P<0.01）。分化課題でも同様に、読書が 558.5ms と最も遅かった。それ以外では、反応時間に大きな差

はみられなかった。しかし読書の反応時間は、運動遊びなしと比較すると有意に遅かった（活動なし

vs. 読書 , P<0.01）。また逆転分化課題でも最も遅かったのは、読書（604.2ms）、続いて運動遊び２、運

動遊び１、運動遊びなしの順であるが、これらの反応時間には有意差が認められなかった。

　整理すると、読書では、運動遊びなしの場合よりも形成課題や逆転分化課題の反応時間が遅い傾向に

ある。とくに分化課題の反応時間については、有意に遅くなった。また運動遊び１や運動遊び２では、

運動遊びなしに比べると形成課題の反応時間は有意に速くなるが、分化課題や逆転分化課題では有意差

はみられなかった。

化 課 題 4 7 7 . 1 m s 、 逆 転 分 化 課 題
539.0msであった。それに対して
読書を始業前に行った場合、反応
時間は形成課題451.5ms、分化課
題561.7ms、逆転分化課題606.9ms
であった。 

課題別に反応時間と始業前の活動
との関連について、分散分析（一元
配置）を行った。その結果、形成
課題(Ｆ(2, 676)＝6.3, P<0.001)、
分化課題(Ｆ(2, 673)＝5.1, P<0.01)、逆転分化課
題(Ｆ(2, 673)＝2.8, P<0.05)のすべてにおい
て有意差が認められた。 

そこで課題別にTukey法による多重比較を
行った。その結果、形成課題では読書と運動
遊び１、読書と運動遊び２を比べた場合、読
書の反応時間が遅かった（読書vs.運動遊び
１ ,　 P < . 0 0 1 ; 読 書 v s . 運 動 遊 び ２ , 
P < . 0 0 1 ） 。 分 化 課 題 で も 同 様 に 、 読 書 が
558.5msと最も遅かった。それ以外について

は、反応時間に大きな差はなかった。しかし
読書の反応時間は運動遊びなし２と比較して有意に遅かった（活動なしvs .読書, 
P<0.01）。また逆転分化課題でも最も遅かったのは、読書（604.2ms）であった。と

最も遅く、続いて運動遊び２、運動遊び１、運動遊びなしの順であるが、反応時間に
有意差は認められなかった。 

以上の結果から、読書の方が運動遊びなしよりも形成課題や逆転分化課題の反応時
間が遅い傾向にある。とくに分化課題の反応時間については、有意に遅くなった。ま
た運動遊び１や運動遊び２では、運動遊びなしに比べると形成課題の反応時間は有意
に速くなるが、分化課題や逆転分化課題では有意差はなかった。 !
1-2　始業前の活動と課題の誤答数 
つぎに、始業前の活動とGO/NO-GO課題における間違いの合計（以下、誤答数）を

示したのが図２である。誤答数としてカウントしたのは、分化課題と逆転分化課題で
ある。誤答数は、始業前に活動なしの場合5.5回、読書4.2回、運動遊び１2.9回、運動
遊び２2.4回であった。 
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始業前の運動遊びが子どもの学びにあたえる効果（村上）

1-2　始業前の活動と課題の誤答数
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間違いの合計（以下、誤答数）を示したのが図２で

ある。誤答数をカウントしたのは、分化課題と逆転

分化課題である。誤答数は、始業前に活動なしの場

合 5.6 回、読書 4.2 回、運動遊び 2.9 回、運動遊び 2.4
回であった。

　始業前の活動と GO/NO-GO 課題の誤答数につい

て分散分析（一元配置）を行った。その結果、有意

差（Ｆ（2, 673）＝ 6.8, P<0.001）が認められたので、

Tukey 法による多重比較をした。活動なしと運動
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　以上の結果から、始業前に活動をしない場合よりも、運動遊びを行った場合の方が、子どもの大脳の

働きが活性化していることが伺える。また読書についても、有意差は得られなかったが、活動なしの場

合に比べて誤答数は少ない。したがって、始業前の活動として、読書も子どもの集中につながる可能性

がある。この結果は、運動指導の継続的実施によって GO/NO-GO 課題における子どもの成績が上昇し

たという平野吉直らの報告と一致する 11）12）。始業前に運動遊びの時間をつくることは、学校生活にお

いて子どもたちが授業に落ち着き、そして集中することにつながる可能性がある。
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また図4は、運動遊びの集団性別に誤答数を、男女に分けて示したものである。1人
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た。その結果、１人遊びと学級遊びにおいて誤答数に有意差が認められた（１人遊び vs. 学級遊び , 
P<0.01）。1 人遊びとグループ遊びの間には有意差はみられなかったが、両者の間には 0.7 回の差がみ

られた。以上から推測すると、運動遊びの集団性に注目すると、遊びにおける人数が多ければ多いほど、

子どもにおける大脳の働きが活性化する傾向にある。

　また図 4 は、運動遊びの集団別誤答数について、男女に分けて示したものである。1 人遊びでは、誤

答数は男子が 3.8 回、女子が 2.8 回であった。グループ遊びでは、男子 2.7 回、女子 2.3 回であった。

さらに学級遊びでは、誤答数は男子 2.2 回、女子 2.0 回であった。３種類の集団すべてにおいて、誤答

数は男子が女子より高くなった。

　男女における誤答数に違いには、いかなる要因があるのだろうか。大脳活動の働きに関する最近の調

査では、男子において幼稚型が増えていると指摘されている。この点もふまえて、今後も引き続き丁寧

に調べていく必要があるだろう。

2-2　始業前における運動遊びの集団性と大脳活動の型

　さらに、運動遊びの集団性が前頭葉の働きにあたえる影響について、大脳活動の型の出現率に注目し

て分類したのが図５である。１人遊びでは、活発型が 45％と最も多く、緩慢型 18％、抑制型 15％、興

奮型 18％、不活発型４％であった。またグループ遊びの場合も、活発型が 58％と最も多く、緩慢型

21％と抑制型 21％であった。興奮型と不活発型はともにいなかった。さらに学級遊びでも活発型が

64％と一番多く、それ以外はみな 12％にすぎない。

　さらに、男女別に運動遊びの集団性と大脳活動の

型を示したのが、図６と図７である。男子（図６）

をみると、１人遊びの場合では、活発型 40％、緩

慢型 27％、抑制型 7％、興奮型 27％であった。ま

たグループ遊びの場合も、活発型 67％、緩慢型

20％、抑制型 13％であった。さらに学級遊びの場

合でも、活発型 69％、緩慢型６％、抑制型６％、

興奮型 19％であった。一方、女子（図７）をみると、

１人遊びの場合、活発型が 50％と一番多く、緩慢

型 11％、抑制型 22％、興奮型 11％、不活発型６％

遊びでは、誤答数は男子が3.7回、女
子が2.8回であった。グループ遊びで
は、男子2.8回、女子2.3回であった。
さらに学級遊びでは、誤答数は男子
1.7回、女子1.4回であった。３種類
の運動遊び集団性すべてにおいて、誤
答数は男子が女子より高くなった。 
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かなる要因があるのだろうか。大脳
活動の働きに関する最近の調査では、
男子において幼稚型が増えていると指
摘されている。今日における大脳の発
達状況と何らかの関係があるのかもし
れない。この点については、今後も引
き続き丁寧に調べていく必要があるだ
ろう。 !
２-２　始業前における運動遊びの集団
性と大脳活動の型 
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き続き丁寧に調べていく必要があるだ
ろう。 !
２-２　始業前における運動遊びの集団
性と大脳活動の型 

さらに、運動遊びの集団性が前頭葉
の働きにあたえる影響について、大脳
活動の型の出現率という観点から分類
したのが図５である。１人遊びでは、
活発型が45％と最も多く、緩慢型18％、
抑制型15％、興奮型18％、不活発型８
％であった。またグループ遊びの場合
も、活発型が58％と最も多く、緩慢型
21％と抑制型21％であった。興奮型と
不活発型はともに０％であった。さら
に学級遊びでも活発型が64％と一番
多く、それ以外はみな12％にすぎな
い。 

さらに、男女別に運動遊びの集団性と大脳活動の型を示したのが、図６と図７であ
る。男子（図６）をみると、１人遊びの場合では、活発型40％、緩慢型27％、抑制型
7％、興奮型27％であった。またグループ遊びの場合も、活発型67％、緩慢型20％、
抑制型13％であった。さらに学級遊びの場合でも、活発型69％、緩慢型６％、抑制型
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図５　運動遊びの集団別にみた大脳活動の型

図６　運動遊びの集団別にみた大脳活動の型：男子

図７　運動遊びの集団別にみた大脳活動の型：女子
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であった。またグループ遊びの場合も、一番多かっ たのは活発型（50％）であった。その他は緩慢型

22％、抑制型 28％であった。さらに学級遊びの場合でも、活発型が 59％と一番高かった。その他の割

合は、緩慢型 18％、抑制型 18％、興奮型６％であった。

　活発型の割合に注目すると、男子では１人遊び、グループ遊び、学級遊びの順に割合が増えている。

また女子では、1 人遊びとグループ遊びの割合は変わらないが、学級遊びになると活発型の割合が高く

なる。

　男も女ともに共通しているのは、１人遊びに比べて学級遊びにおいて活発型の割合が多いという点で

ある。

　以上から、一口に運動遊びといっても、集団性によってその効果が異なる。運動遊びにおいて、子ど

もたちは活発に身体を動かす。それが大脳活動の働きに影響をあたえるが、今回の結果はさらに遊びに

おける他者とのかかわりの重要性も示唆している。言い換えるならば、遊びにおけるコミュニケーショ

ン的要素もまた、大脳活動の働きに大きく影響していると考えられる。それについては、寺沢もまた同

様の指摘をしている 13）。しかし寺沢の調査は障がい児を対象にしたものであり、対象者という点で本

研究とでは違いがある。健常児と障がい児の両方において、同様の結果が得られていることは、今後も

引き続き、遊びにおけるコミュニケーション的要素という視点から、遊びと大脳の働きとの関係を探っ

ていく必要があることを物語っている。

３．始業前における集団運動遊びの種類と前頭葉の活動

３-1　集団運動遊びと課題の誤答数

　そこで、集団運動遊びの中でも、コミュニケーション的要素をもつ遊びに注目することにした。今回

とりあげたのは、しっぽ取り、ドッジボール、落としっこ、長なわ、かぶ、Ｓけんの６種類である。ど

れも、子どもたちに人気のある遊びである。

　集団運動遊びごとに、GO/NO-GO 課題の総誤答数を表したのが図８である。始業前に集団運動遊び

なしの場合、GO/NO-GO 課題の正解総誤答数は 5.6 回であった。集団運動遊びをした場合、しっぽ取

りでは 3.4 回、ドッジボール 3.3 回、落としっこ 3.0 回、長なわ 2.9 回、S けん 2.4 回、かぶ 1.6 回であっ

た。集団運動遊びをしない場合に比べると、すべての遊びにおいて GO/NO-GO 課題の誤答数は減少し

ている。

　始業前集団運動遊び（種類）と GO/NO-GO 課題の誤答数との関係を探るために分散分析（一元配置）

を行った結果、有意差が認められた（F（2,137）=5.8,P<0.001）。Turkey 法による多重比較の結果、集

団運動遊びをしない場合と６種類の運動遊びすべての間において、誤答数に有意差（運動なし vs. しっ

ぽとり , P<0.05, 運動なし vs. ドッジボール , P<0.05, 運動なし vs. おとしっこ , P<0.01, 運動なし vs. 長
なわ , P<0.01, 運動なし vs. Ｓけん , P<0.01, 運動なし vs. かぶ , P<0.01）が認められた。しかし集団運

動遊びの種類間には、有意差はみられなかった。

　これらの結果から、始業前の集団運動遊びが GO/NO-GO 課題の誤答数に影響をあたえていると考え

られる。また有意差はみれらないが、集団運動、遊びの種類によって誤答数には違いがある。誤答数の

少なさは、Ｓけん→かぶ→長なわ→落としっこ→ドッジボール→しっぽ取りの順になっている。

　この違いをもたらす要因について、今後さらに検討していく必要がある。とりわけ誤答数の少ない S
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けんやかぶといった運動遊びには、身体全体で友だち

とかかわるというスキンシップ的要素が含まれている

という共通点がある。

3-2　集団運動遊びの種類と大脳活動の型 

　同様に、始業前における集団運動遊びの種類が前頭

葉の活動にあたえる影響を調べるために、大脳活動の

型が出現する割合（出現率）に注目した（図９）。

　活発型の場合は、1 人遊び→グループ遊び→学級遊

びの順に多くなっている。それ以外の型については、

一人遊びと学級遊びを比べると、後者において、より

低くなっている。とりわけ、一人遊びにおいて、興奮

型が多くなっている。

　これらの結果から推測すると、子どもにとって大脳

活動の働きを活性化するには、３つの要素が大切にな

る。その３つとは、1）ひとつは身体全体を使って必

死になる、2）対戦型、3）肌と肌を触れあうなどスキ

ンシップである。大脳の働きという視点からいえば、

始業前に集団運動遊び（かぶやＳけんなど）をするこ

とによって、子どもの大脳は興奮過程を経て抑制過程

が働くようになると考えられる。

おわりに

　これまで、始業前の運動遊びが子どもの学びにあたえる影響について、大脳活動という視点から明ら

かにしてきた。始業前に読書（25 分間）や運動遊びを行った場合、活動なしの場合に比べて、第２校

時に行なった GO/NO-GO 課題における誤答数が少なかった。とりわけ運動遊びにおいては、その傾向

が顕著にみられた。また運動遊びの集団性という点では、１人よりもグループ、グループよりも学級集

団で遊ぶ場合の方が GO/NO-GO 課題の誤答数が少なかった。最も誤答数が少なかったのは、学級集団

で遊ぶ場合であった。また大脳活動の型という点からみても、活発型の出現率は１人遊びよりグループ

や学級という集団で遊ぶ場合において高かった。具体的に６種類の集団運動遊びと始業前に運動をしな

い場合に比べてみると、すべての集団運動遊びにおいて、 GO/NO-GO 課題の誤答数は少なく活発型の

出現率は高くなった。以上の結果から、始業前に集団で運動遊びをすることは、子どもが学びに集中す

ることにつながる可能性があると考えている。

　今回の結果は、認知脳科学における GO/NO-GO 課題をめぐる研究と一致する方向にある。

　実際に寺沢と平野らは、運動の継続が GO/NO-GO 課題の成績向上につながると指摘している 15）。運

動を始めた当初は、GO/NO-GO 課題の反応時間は短く、誤答数は多い。しかし運動を継続すると、次

第に GO/NO-GO 課題の反応時間は長くなり、誤答数は減少する。さらに運動を続けると、GO/NO-GO

６％、興奮型19％であった。一方、女子（図
７）をみると、１人遊びの場合、活発型が50
％と一番多く、緩慢型11％、抑制型22％、
興奮型11％、不活発型６％であった。また
グループ遊びの場合も、一番多かったのは
活発型（50％）であった。その他は緩慢型
22％、抑制型28％であった。さらに学級遊
びの場合でも、活発型が59％と一番高かっ
た。その他の割合は、緩慢型18％、抑制型
18％、興奮型６％であった。 

活発型の割合に注目すると、男子では１
人遊び、グループ遊び、学級遊びの順に割
合が増えている。また女子では、1人遊び
とグループ遊びの割合は変わらないが、学
級遊びになると活発型の割合が高くなる。
男子も女子ともに共通しているのは、１人
遊びに比べて学級遊びにおいて活発型の
割合が多いという点である。 

以上から、一口に運動遊びといっても、
集団性によってその効果が異なる。運動遊
びにおいて、子どもたちは活発に身体を動
かす。それが大脳活動の働きに影響をあた
えるであろうが、今回の結果はさらに遊びにおける他者とのかかわりの重要性も示唆
している。言い換えるならば、遊びにおけるコミュニケーション的要素もまた、大脳
活動の働きに大きく影響していると考えられる。それについては、寺沢もまた同様の
指摘をしている   )。しかし寺沢の調査は障がい児を対象にしたものであり、対象者と13

いう点で本研究とでは違いがある。健常児と障がい児の両方において、同様の結果が
得られていることは、今後も引き続き、遊びにおけるコミュニケーション的要素とい
う視点から、遊びと大脳の働きとの関係を探っていく必要があることを物語ってい
る。 !
3．始業前における集団運動遊びの種類と前頭葉の活動 
３-１　集団運動遊びの種類と課題の誤答数 
そこで、集団運動遊びの中でも、具体的にコミュニケーション的要素をもつ遊びに注

目することにした。今回とりあげたのは、しっぽ取り、ドッジボール、落としっこ、長
なわ、かぶ、Ｓけんの６種類である。どれも、子どもたちに人気のある遊びである。 
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図９　集団運動遊びの種類別にみた大脳活動における型の割合
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課題の反応時間は逆に短くなり、誤答数もさらに減少していくと、寺沢らは報告している。

最近の研究では、連続する課題を円滑に行うためには、前頭前野（PFC）における円滑な情報処理機

能が必要である。つぎに、反応制御には、行動の開始と不適切な反応の抑制が求められる。課題を速く

解くには、ノイズを除去して集中しないといけない。とくにその場合、切りかえる力やワーキングメモ

リが大切になる。近年、ワーキングメモリについては、ニューロイメージングなどで、脳の活動領域は

前頭前野（PFC）とその後部であるとわかってきた。またワーキングメモリの短期記憶は、幼児期か

ら児童期にかけて発達すると報告されている。このことから、GO/NO-GO 課題の誤答数は、大脳活動

の発達が遅れたことを示している可能性がある 14）。

　これらの知見は、始業前に運動遊びをすることによって、子どもたちのワーキングメモリ機能や抑制

機能などの前頭前野（PFC）の働きを向上させていくという今回の結果を裏付けるものである。つまり、

始業前に集団運動遊びを取り入れることによって、第２校時の授業では、子どもが学びに集中できる状

態になるのではないだろうか。

　さらに本研究を裏付けるものとして、幼児に対して、動きを伴った昔ながらの遊びを継続的に実施し

た結果、GO/NO-GO 課題の成績が良くなった、すなわち前頭葉の働きが向上したという研究もある 16）。

また自発的な運動が脳の発達を促すという報告 17）や、逆に運動量不足及びコミュニケーション体験の

不足が前頭葉機能の遅れを生じさせたという寺沢らの障がい児を対象にした研究もある 18）。寺沢らの

研究と本研究の結果を重ね合わせるならば、行動制御の障害素因をもつ者に限らず、いわゆる健常児の

場合でもチャレンジ体験を重ね，他者と出会い共同で課題解決を行ない、何かに挑戦できる自己を見い

出していくことが社会的知性や自我機能の発達にとって重要であると考えられるかもしれない。その点

については、今後の仮説としてさらなる研究を重ねる必要がある。

　いずれにしろ、本研究において、始業前に 25 分間の集団運動遊びを行った場合、第２校時での GO/
NO-GO 課題にて誤答数が減ったことは、始業前の集団運動遊びが重要であることを物語っている。そ

れは、現在の教育現場がかかえる「落ち着かない、キレる、集中できない」という問題を解決していく

にあたり、ひとつの手がかりになるのではないだろうか。繰り返すならば、始業前の活動についてもっ

と注目する、その際に集団運動遊びの導入を積極的に考えることが重要になると考えている。それは単

に始業前に集団運動遊びを取り入れるという問題ではなく、教育課程それ自体を見つめ直す、さらには

日課の組み方を新たにつくりかえていく必要があるだろう。また子どもの立場からみれば、始業前の集

団運動遊びは、子どもたちに活発な身体活動の機会、人間同士の密接なふれ合いの機会、さらには未来

に挑戦できる自己を発見する機会を提供することにつながる。

　今後の課題は、始業前の集団運動遊びが子どもの学びにあたえる影響について、より詳細に調べてい

くことである。集団運動遊びの効果は、どのくらいの時間、どのくらいの頻度で行えば得られるのか、

またその効果をより高めるためにはどのような集団運動遊びを行えばよいのかなど、実践を通じて実証

的に明らかにしていきたい。
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