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園名 ChaCha Children Soshigayakoen 
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１．活動のテーマ 

＜テーマ＞ 

＜テーマの設定理由＞ 

２．活動スケジュール 

 年長児クラス ２歳児クラス 

４月 

 

 

５月 

― 

７月 

８月

― 

９月 

 

 

９月 

 

 

 

３月 

・４月、散歩先で見つけたものに対し

「伝説の○○だ」と呼称する対話が広

がり、そこから、伝説探しを始める。 

・自分たちで、つくったもの(素材をつ

かった製作・野菜・料理・生花をつかっ

た商品)は、伝説だと考える。① 

・伝説は、昔のことということで、昔の

遊びとは何かを考える。また、自分たち

で、自分たちの“時間”をつくることに

関心をもつ。この２つが合わさり、伝説

の(昔の)遊びをする一日をつくりたい

と、祖父母を招く会をひらき、その時間

で、事前に教えてもらっていた昔の遊

び道具を用意し、一緒に過ごす。② 

 

＊伝説を探したり、創り出す過程では、

様々な絵本や図鑑で知識を調べて過ご

していた。③ 

・ダンゴムシとの出会いから“マル(円形・

球体)”に興味や関心を広げ、公園の中で

様々なマル探しをした。 

・いろいろなマルを探す中で、いろいろなマ

ルを組み合わせた自分だけのマルをつくる

活動を行った。④ 

 

 

 

＊その後も、カタチやマルなど、公園での

様々な出会いがあった。 

 

 

 

１年間の経験を基に、タブレット端末とデ

ジタルペンを用いて、公園での発見を地図

の画像の上に表現したり、マルの画像の上

に表現した。⑤ 

言葉のイメージ、カタチ、デジタルテクノロジー、身近な自然、地域の人々 

当園は、園のコンセプト「自然公園×クリエイティブ教育」を基に自然公園に囲まれた環境

の中での身体的・直接的な体験とともに、デジタルデバイスの活用などによる、多様な表現

や想像、創造性の育ちを大切にしている。その中で、子どもの言葉や気づきを大切に、それ

らを、様々な活動や方法へと展開し、さらなる新しい出会いや気づきの経験へと結び付け

るようしたいと考えた。 



３．探究活動の実践 

＜活動の内容＞ 

・活動のために準備した素材や道具、環境の設定 

・活動中の子供の姿・声、子供同士や教諭との関わり 等を記載ください。 

１． 伝説の製作コーナー ４．自分だけの“マル”づくり 

 

〔環境構成〕 

① 製作用の素材を収納する棚及び棚の整備、製作に必要な道具・素材の準備(様々な素

材・野菜の土や支柱・レジン液・UV ライト機器(レジン用)等 

② 昔の遊びのおもちゃ(オセロ・カードゲームなど) 

③ 今まで棚にしまっていた絵本をいつでも読めるように絵本棚を設定する。 

④ 球体のカプセル・円形の鏡・その他素材の準備 

⑤ タブレット端末・タブレット端末対応ペン 

〔活動中の子どもの言葉〕 

・子どもの声や姿は下部の記録内及び振り返り欄にて記載する。 

〔保育者との関わりの意識〕 

・既存の活動にとらわれない、新しい素材や方法で、子どもたちの創造性を膨らます 

・園内にとどまらず、様々な地域資源の活用。 

・対話を中心にすえながらも、そこで得た子どもの言葉やイメージをもとに、保育室内

の環境を整える中での子どもの主体的な活動の重視。 



 

２． 伝説のむかしの遊び ５．デジタルで“マル”や“カタチ” 

 

３．子どもがいつでも様々な物語の世界や知識に出会える絵本コーナーの充実。 

 



 

４．振り返り＜振り返りによって得た先生の気づき＞ 

年長児クラス ２歳児クラス 

はじめはきっと“伝説”というキャッチ

ーな響きに惹かれて子どもたちが使ってい

た言葉だったが、その意味を考えていくう

ちに、「自分たちで作るもの」「伝説はずっ

と残るもの」といった考え方に繋がり、自

分たちで、図鑑や絵本で調べたりしながた、

日常のイベントを計画したり、残すために

は、どんな製作物がいいかと、考える、主体

的な日常づくりへとつながっていった。 

 さらに伝説は、いろいろな人とつくれる

こと、誰かに伝える必要があることなど、

“伝説”という言葉一つの意味合いを様々

な側面で探究し、活動を生み出してくこと

ができていた。 

公園で出会ったまるいダンゴムシからイン

スピレーションを広げ、いつも遊ぶ公園の

様々なカタチに気づく日々を過ごすことが

できた。その中で、円形のカプセルの中に

様々な素材をいれて、自分だけのマルを作

成を行い、立体的な作品作りを２歳児クラ

スでもできたことは新しい発見であった。 

このような新しい発見、すなわち子どもた

ちの可能性に出会ったことが、保育者であ

る私たちの挑戦にもつながっていたと振り

返る。 

そこで、さらに、デジタルデバイスの導入

にも挑戦し、２歳児クラスの子どもたちに

手渡したところ、デジタルデバイスが子ど

ものカタチづくりや思考を助けるツールに

なるという新しい発見を得ることができ

た。 

 


