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研究所プロジェクト報告

スウェーデンの就学前学校における教育・保育
―ITと教育ドキュメンテーションの融合によるプロジェクト活動―

講演者：ウェンドラー由紀子（Yukiko Wendler）
コーディネーター：山本　理絵

　2017年度の生涯発達研究所の特別公開授業は、
平成 29年度科学研究費補助金（基盤研究（C））
研究「小学校への移行期のインクルーシブ保育・
教育におけるプロジェクト活動の展開方法」（課
題番号：17K04634山本理絵研究代表）の一環と
して、7月 10日に、教育福祉学部の授業におい
て行われた。スウェーデンの就学前学校の教師と
して活躍しているウェンドラー氏に、プロジェク
ト活動（テーマ活動）の実践について紹介してい
ただいた。
　スウェーデンの就学前学校カリキュラムにお
いては 2010年の改訂で、教育ドキュメンテー
ション（Pedagogisk documentation）を使って教
育活動を行うことが新たに加えられた。さらに、
2018年にデジタル化コミッション（digitaliserings 
kommissionen 2016）の提案として 2022年までに
就学前学校、ゼロ年生クラス、学童クラス、小中
学校すべてに IT能力の育成を義務づけることし
ているため学校庁が 2017年 3月に就学前学校に
おいての IT取り扱いを特に推奨し（Skolverket（学
校庁）のホームページより）、2018年春の改訂で、
ITの取り扱いが追加される予定である。そこで、
今回は ITと教育ドキュメンテーションの融合を
意識したプロジェクト活動を中心に話していただ
いた。以下にその内容をまとめる。

1．スウェーデンのテーマ活動は子どもの興
味と視点から始める

　プロジェクトを始めるに当たって、まず行うこ

とは観察である。子どもが何に興味があるかとい
うのは観察をしないとわからない。子どもが好き
だと言うことは、時々大人が聞きたいことを子
どもは言っている場合もあるので、ほんとうの子
どもの興味というのは、念入りな観察によって理
解することができる。この観察をする際に教育ド
キュメンテーションという方法を使う（後述）。
またスウェーデンでは一番重要視されているのは
プロセスである。スウェーデンで言うプロジェク
ト活動というのは、結果を出したり、目標を立て
たりしない。例えばプロジェクトの最終目標とし
て発表会をするというのではなく、プロジェクト
を進めていく途中のプロセスで子ども達が自分の
したいことに夢中になりその興味から何か学んで
もらえればいいという考え方がスウェーデンと日
本の一番の違いだと思う。
　だから、必ず方向修正をしなければいけない。
自分よがりの、保育者だけが考えた、またプロジェ
クトを始めた際に子どもが言っていた興味を最後
まで突き進めて行くことができるプロジェクトと
いうのはまずない。子どもの興味というのは常に
変化し、それを修正していかないと、大人よがり
の子どもの興味を無視したプロジェクトになって
しまう。子どもの興味を常に理解し、方向性を修
正するためには、教育ドキュメンテーションが必
要になる。要するに今起きている活動を省察しな
がら修正して進めていくのがスウェーデンのプロ
ジェクトの進め方なのである。
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2．教育カリキュラムから抜粋するのはそれ
ぞれの保育チームによる

　スウェーデンの就学前学校は、教育カリキュラ
ム（Lpfö98　2010年及び 2016年改訂）という、
学校庁（Skolverket）が定めた方針によって活動
しなければいけない。これを私たち保育者の間で
は聖書（バイブル）と言っているが、いかにこれ
を活動に移行していくかというのが大事である。
カリキュラムには、たくさんの事項が書いてある
ので、全部はできない。それを 2～3人の保育チー
ム（arbetslaget）で、自分の担当の子どもの興味
がこうであるから、こういうことをやっていこう
ではないかと自分たちで大事なところをピック
アップしていく。どこの辺を集中的にやっていく
かというのを、ここから自分たちで選んでいく。
今回 2017年 1月の際、私は教育カリキュラムの
中の以下の部分を特に中心にやってみようと思っ
た。

・学ぶプロセスは、大人と子どもまたは子ども
間の共同作業によって行われるべきである。
Lärandet ska baseras såväl på samspelet mellan 
vuxna och barn som på att barnen lär av varandra.（p. 
7　Lpfö98）

・マルチメディアと情報技術は、教育保育活動
の中で使われるべきである。また美術など
の時間に活用すべきである。Multimedia och 
informationsteknik kan i förskolan användas såväl 
i skapande processer som i tillämpning.（p. 7　
Lpfö98）

　今回私が特にカリキュラムから抜擢した、「共
同作業」＝大人（教育カリキュラムには直訳する
と大人と書かれているが　保育者・教師）と子ど
もと一緒にやっていくこと、それから ITやマル
チメディアを使って活動をしていくことは、時間
が特にかかりスウェーデンの就学前学校でもなお
ざりにされかねないところである。だからこそ私
は挑戦してみたいと心から思った。今回のポケモ

ンプロジェクトをやっていくには、保育者と子ど
もとの共同作業、そして、ITを使って進めてい
こうと決めた。
　ITは、スウェーデン語では、イーコーテー（IKT：
Information, Kommunikation och Teknik）という。
和訳すると情報、コミュニケ -ション、技術にな
り、現代の私達が日常使っているほぼすべての人
類の利器を示している。
　そういった ITを大人が社会で使用しているの
にもかかわらず、就学前学校だけ遮断されるのは
おかしいのではないかという考えがある。教育カ
リキュラムは子どもの権利から基本的に作られて
いる。その中で子どもの知る権利がある。親だけ
がタブレットやコンピュータやスマホを使ってよ
くて子どもはなぜいけないのだろう？　仕事では
ほぼコンピュータで文字や絵まで描くのに、就学
前学校では紙と鉛筆だけで書きなさいと言うのは
子どもの権利に違反してはいないだろうか？　就
学前学校は民主主義の下に作られるのなら、社会
にある ITも取り入れなければいけないと学校庁
（Skolverket）も推薦している。
　2018年の 3月には、IT強化推奨が教育カリキュ
ラムに追加される予定になっている。よって IT
に関しても、外の世界と就学前学校の中の同一化
がされるべきであるのではないかと、私はそう理
解している。
　ここでいう ITとは、私のいるコミューン（日
本でいう区）では主に 4つに中心的活動を分ける
よう決定した。実はこれは、私を含めた ITに長
けている就学前学校 7校が代表となり結集して
作った IT委員会で決めたことである。よってス
ウェーデン全体の決定ではないことに注意しても
らいたい。
　Sollentunaコミューンにおける就学前学校での
IT活動とは、以下の内容である。
　一つ目は ITを取り入れた環境づくり―子ども
が保育活動の中で自由に ITに触れ合えるように
する。
　二つ目はプログラミング―主に Blue-botという
教材玩具を使う。
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　三つ目は動画作り。
　四つ目は ITを使った創作―主に伝導体物質が
何かを教える教材Makey-Makeyを使う（QRコー
ドの使用もこの枠に入る）。

3．教育ドキュメンテーションを使って興味
や視点を見つける

　ドキュメンテーションというのは、スウェーデ
ン語で Dokumentationというが、それは日本語や
英語でいうドキュメンテーションと少し違う。ス
ウェーデン語でいう保育のドキュメンテーション
というのは、主にタブレットで撮ったりする動画
や写真のことを保育の現場ではいう。普通のカメ
ラでも、ビデオでも構わない。子どもの会話を書
いたメモもドキュメンテーションに入る。子ども
が作ったり書いたときに添えられるメモ書きもド
キュメンテーションである。
　一般に子どもの観察をするときに、必ず保育者
のフィルターを通っていくが、それは絶対にみな
同じ感想にはならない。本当の 1つの事実という
のはその写真や動画の中にあり、その観察したこ
とというのはそれぞれの自分の脳によってフィル
ター化されてしまうので、おのおのが思ったこと
がたった一つの事実とは限らない。その危険性を
減らすために、スウェーデンでは教育ドキュメン
テーションをするという作業を取り入れていると
私は理解している。
　例えば、保育者たちが今日遠足に行っていい思
い出を作っただろうと思っても、子どもたちは実
際はみんな足が疲れて、ほんとうは楽しくなかっ
たかもしれない。しかし、それは、保育者達が保
護者に見栄えのよい活動を報告したいがために見
えなかったかもしれないし、子どもに「今日は楽
しかった？」と聞けば、子どもは保育者の必死な
努力を汲み取ってくれるいい子だから、みんな楽
しかったと言ってくれるかもしれないが、ほんと
うは疲れていたかもしれない。その様子は、写真
や動画に撮られた子ども達を観察すると表情から
実はつまらなそうにしているものばかりで、子ど

もに何でここでは笑っていないの？と聞けば全然
面白くなかったからという感想が返ってきて、本
当の子どもの気持ちがわかるのである。
　保育者が 1人で撮ってそれを見ると、ひとりよ
がりのフィルターにしかならないが、必ずそれを、
子どもと、または他の保育者と一緒に見たり話を
する。そこで初めて子どもの興味というのがわか
る。
　つまり、ドキュメンテーションというのは、写
真または、動画、子どもの本来の姿を表したもの
で、それらを使ってドキュメンテーションのこと
について話し合う、その動作自体のことを教育ド
キュメンテーション（Pedagogisk documentation）
という。
　教育ドキュメンテーションをする際、子ども達
の興味は何か、興味からどうやってカリキュラム
を入れた活動ができるか、環境が子どもたちの興
味に合っているか（スウェーデンでは環境は第三
の保育者といわれる）、保育者は子どもに対して
きちんと向き合っているかなどを話し合ったり、
ドキュメンテーションを見て考えたりする。

4．ポケモンプロジェクトの事例

（1）5歳児グループの子どもたちの興味―ポケ
モン
　では、私の就学前学校の実際の例を見ていく。
今年の 1月に、春学期（1月から 6月）のプロジェ
クト活動を決めるために子どもを観察した。私の
グループの子どもたちは、男の子が多いグループ
だったので、ポケモンが大好きだった。ある日、
自由時間にポケモンを描いてくれと言われた。ピ
カチュウぐらいなら描けるが、ライドンなどを描
いてくれと言われても、わからなかった。名前も
日本語の名前とスウェーデンの名前が実は違って
いて、名前と絵も一致しないので私はタブレット
を使いポケモンを調べ、その中で子どもに選ばせ
ていた（写真 1）。これがとても人気の時間になっ
たのが観察によってわかった。
　あるたわいもない自由時間に、子ども達がよく



54

生涯発達研究 第 10号（2017）

行く遊園地で乗るジェットコースターの話をして
いたので、「いつか遊園地に行きたいね」と話し
た。私は適当に言ったのだが子どもは何度も私
に「本当にいつ連れて行ってくれるの？」と尋ね
てくるので、私は少々困った。そこで私はある日
動画サイトにあったジェットコースターに乗って
いるような感覚になる動画をプロジェクターに映
し、椅子を並べて、ジェットコースターを作った。
これは私のコミューンで決めた一つ目の ITを融
合した環境づくりを実行しようと思ったからだ。
「はい、今から乗るよ」と言うと、「わー」と子ど
も達は言う。「みんな、ちゃんとつかまっていて、
みんな右に曲がって」と言うと、「キャー」と叫
びながら身体を曲げたりするのを観察した（写真
2）。ITが、本来ならできない、遊園地に行けな

い場所でも同じような感覚を与えられるすばらし
い道具になると感じた瞬間だった。

（2）ポケモンプロジェクト開始
　子どもたちは ITをプロジェクト活動に取り入
れることに何の抵抗もないことが観察でき、ポケ
モンが好きなことも観察したので、ポケモンと
ITを一緒に何かプロジェクトにしていきたいと
考えた。
　1月に観察期があったので、2月からテーマ活
動を始める際、子どもたちにこういう興味がある
ので、これからこういうプロジェクト活動をした
いと保護者会などで保護者に説明した。テーマ活
動を保護者会などで発表するのはごく一般的にさ
れている。教育カリキュラムに保護者と就学前学
校が協力して子どもの学びの環境を整えるという
項目もあるからだ。
　また、子どもたちにも何のプロジェクトをして
いるのかというのを言う。子どもの知る権利を尊
重したいからだ。そして就学前学校は民主主義に
のっとって保育活動をしなくてはいけないので、
子どもが一緒にプロジェクトの内容を考えていく
ためには絶対に必要なことだからだ。大きいプロ
ジェクトのテーマを決めた後の活動の細かいとこ
ろは子どもの興味が進めていく。だから、テーマ
をポケモンと決めた後に、何をしようとか決めな
いのがポイントである。子どもと共同作業で進め
ていくのである。しかしこのやり方はとても柔軟
性を必要とし、常に子どもの目線に立って寄り添
い合いながら進めていくため、古参の保育者たち
には煙たがられる。
　なぜなら保育者が最初からやることを決めてし
まって、プロジェクトを進めたほうが計画や準備
が楽だからである。しかし、子どもに興味のない
ことをやらせても、子どもは何も学習しないとい
う危険性がある。そして子どもが興味を持ち続け
るために保育者は努力をするが、同時に子どもが
全く興味を持たなくなったら潔く終りにする勇気
ももっていないといけない。計画が倒れまた計画
を練り直しするのは大変だ。しかし、きちんと子

写真 1

写真 2
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どものことを見て子どもの興味にあった活動をし
ていけば、子どもたちは最後までついてくる。そ
れを私は今回、自分の身をもって感じた。
　ポケモンはみんな興味があって、「私はライド
ンがいい」、「ピカチュウがいい」、「ピチューがい
い」と言う。毎日沢山私にどのキャラクターが好
きでどうしてかと教えてくれるが、私にはさっぱ
りわからない。たぶん私に興味がないから覚えら
れないのだろう。そこで子ども達がどのキャラク
ターが好きかを私たち保育者が理解するために、
ポケモンノートというものを作った（写真 3右）。
一週間に一人ずつこのノートを子ども達の家へ週
末持っていってもらう。じっくり保護者達と考え
てもらい、この中に好きなポケモンを書いて持っ
てくることにした。その際ポケモンノートの中に
子どもが好きなポケモンの名前や写真、そしてど
うしてそれを選んだのかを簡単にノートに書いて
もらうように、保護者にお願いをした。
　子ども達がポケモンノートに描いてきたポケモ
ンを見ながら、選んだポケモンの話をみんなでし
ているうちに、そのポケモンに合ったアクティビ
ティーをやったらどうかと子ども達と考えそれを
実行していった。ポケモンノートに書かれた絵や
字を要するにドキュメンテーションとして使い、
子ども達と話すことによって教育ドキュメンテー
ションをしていったということになる。その省察
に基づいてプロジェクト活動を進めて行く。ポケ
モンプロジェクトをやる日（木曜日と後に決める）
にその週選んだポケモンの話をして（教育ドキュ
メンテーション）、たとえばポケモンボールを選
んで来た週に作ってみたいと子どもが言えば、ア
トリエにある材料でポケモンボールを作るなどす
る。材料をそろえたり、環境を整えたりしなけれ
ばいけない活動は（たとえば大掛かりなポケモン
を作るなど）、日にちを改め材料がそろったらや
ることにしようと、私の同僚や子ども達にも同意
をとった。
　実際の活動はこうだ。1週間に 1回、木曜日に
ポケモンプロジェクトをしようと決定し、木曜日
にくじ引きをして、ポケモンノートを持っていく

子を決める。写真 3（左）は、ポケモン日記の順
番を決めるくじ引き箱で、一人一人の子ども達の
名前の札が一枚ずつ入っている。この中から毎週
一枚抜き取って、当たった子どもが金曜日にポケ
モンノートを家に持って帰る。週末にこのポケモ
ンノートに何を選ぶか親と子どもで相談して日曜
日までに書く。そして、月曜日にポケモンノート
を就学前学校に持ってきてもらって、また、ポケ
モンプロジェクトデー（木曜日）にポケモンノー
トをみんなで見て、その日のポケモンの活動を
どうするか決め、できる活動はしていった。（私
の就学前学校には、子どもが 110人いて、全員が
一斉に室内活動するスペースがないので、余裕を
もって活動するために、グループごとに月曜日は
外の日、火曜日は道徳の日、水曜日は遠足の日な
どと決めている。）
　あるポケモンプロジェクトをする木曜日、パ

写真 3

写真 4
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ワーボールという赤いボールをその子どもは選ん
できた。そして、そのボールにはいろいろ種類が
あると教えてくれた。何人かの子がボールを作っ
てみたいといった。それならみんなで作ってみよ
うとやってみた。一人一人にいきわたるボールや
他の材料がアトリエにあったので、子ども達の好
きなボールを作ってもらった。写真 4のように
なった。ポケモンは自分たちも作ることができる
ことがわかったという活動をした。二次元から三
次元に表現できた。
　次に、サイホーン（ライフォン）を選んできた
子どもがいた。子どもはサイホーンの灰色を見て、
「灰色の中にもいろんな色がある」と言った。薄
い灰色も、濃い灰色もあって、ほかのポケモンに
も灰色っぽいけど、ちょっと違う色があるよと、
色の話になった。子ども達は色に興味があるのだ
な。色だったら、すぐアトリエに行ってできるか
なと思ったので、絵の具で灰色を作ってみること
にその木曜日はなった。子ども達が話題にしてい
た灰色はどうやって作るのか子ども達に聞くと、
知らない子がほとんどだった。赤と青と黄色を混
ぜると灰色になるということを私は知っていた
が、それを私が子ども達に教えるつもりはなかっ
た。私の仕事は教えることではないからだ。教育
カリキュラムに書いてあるように保育者と子ども
または子ども間で共同作業によって知識を増やし
ていかなくてはいけないからだ。私はただその 3
色を子ども達の前に用意をした。私が言ったこと
は一言。「この 3色だけを使って色々混ぜてみて。
何も描かなくてもいい。何も書かなくてもいい。」
なぜならば私は子ども達が絵がうまくなることを
ここでは望んでいないからだ。その 3色を子ども
達に自由に混ぜてもらい灰色ができることを自分
達で学習してもらいたかっただけだったからだ。
その時に私は、子ども達が作った灰色が赤みを帯
びていたり黒っぽかったりしたりしているのに気
がついた。「どうしてそうなるかわかるかな？」
と聞くと、子ども達はなんとなくしか説明ができ
なかった。
　そこで私は子ども達に答えを与えるのではなく

次の木曜日に色の調合の具合で色が変わることを
算数を使って見せてみた。たとえば黄色が 1滴で、
青が 6滴、どんな色になるかな。子ども達は想像
する。ああ、そういう色になるんだ。次に黄色
が 2滴で青が 5滴。青が少なくなると段々緑が薄
くなっていく。合計が 7になるという足し算（算
数）をやりながら、美術的にも学ばせる（写真 5）。
一通り見せた後に、子ども達でも実際やってもら
う。子ども達は絵の具の液を数えながら美術的に
感覚を覚えていく。どれをどのくらい入れるとど
んな色になるのか。これは子どもと保育者の共同
省察によってできた活動である。まさに予定外の
活動である。
　この実験が終ったあと、青から緑までのきれい
な色になったのを並べて、子どもたちと一緒に、
どれが一番濃い色かな、薄い色かなと話した。濃
い、薄いという言葉も教えて。この絵こそがドキュ
メンテーションになるので、これらを目の前にし
て、子どもと話す。おもしろかった、つまらなかっ
た、何でこうなったんだろうと、また話す。これ
はあまり人気がなかったので、じゃ、やめようと
すぐやめた。だからこの色の活動はこれ以上膨ら
ませなかった。

（3）プログラミングの基礎を学ぶ
　木曜日に 1回活動をしていくうちに、どんどん
ポケモンが集まってきた。集まってきたポケモン

写真 5
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とプログラミングをどうにか融合できないかなと
私は考えた。
　ITの二つ目の項目プログラミングは私が今ま
でやったことのないことでもあり、一番敷居が高
いと思われた。プログラミングというのは、コン
ピュータが処理するプログラム（手順や内容）を
作成することである。コマンド（命令）を出した
ときに実行してくれるようにすること、例えば、
Aというキーを押したら、文字の Aが画面に出
るとか、右に行く命令を出したら、右に動く動作
をするようにすることである。本来なら、C言語
であったり、JavaScriptであったりするコンピュー
タ言語を示している。しかし就学前学校の子ども
達のプログラミングとはそこまで高度なことでは
なく、矢印などで目的地に進めるためのコマンド
を作る程度である。
　私の担当は、今年 6歳の子ども達なので、すで
に左右など方向もわかる。家でゲームをやってい
るせいもあって、ITにも慣れていて、いろいろ
なアプリも使っているので、タブレットの使い方
にも結構慣れていた。
　プログラミングを進めるにあたって教材が必要
であった。しかし当時予算がなかった。購入しな
くてはいけない教材は Blue-Botという玩具教材
で、その背中にある左右上下のボタンを押して玩
具を好きな方向へ進めていくというものであっ
た。左右上下を教えるなら床にテープで 5×5の
マス目を作り、それで教えてみようと思った。こ

れならコストがかからない。スタート地点のマス
から自分の好きなポケモンを置いたマスに、上下
左右の矢印を使って行ってもらおうと思った。矢
印を使うときにいくつ要るか、そして、矢印をど
のようにしてスタート地点から置くかというこ
と、それがもうプログラミングなのだ。
　矢印は私が適当に最初 11個だけ用意した。自
分の好きなポケモンカードを、ある一マスに置く。
スタート地点を決めるカードを、また違う一マス
に置く。その間どうやって矢印を使ってスタート
からポケモンにたどり着くのだろうか？　みんな
で考える。この矢印が 11個しかないので、時と
場合によっては 11個では足りないことに気づく。
子どもはポケモンを捕まえるのに必死で、自分達
は算数をやっているとは気がついていないが、「そ
こに行くと 12個になっちゃうから、こっちに行っ
たら 11になるんじゃない？　そうしたら足りる
よ」と言って、教え合ったりして、算数的問題解
決をし合い何回もやりたがった（写真 6）。何気
なく算数も学んでいるのだ。プロセスの中で。し
かし何も発表できる結果や目標はこの活動にはな
い。矢印を片付ければ跡も形も残らない。
　しかし、やはり、1回やると、もう 2回目はだ
んだんつまらなくなってきたことが、動画をみて
観察できた。同じことはやってはダメだ。次のス
テップは何かなと思ったときに、子ども達が自分
達でプログラミングを考えていることに気づき、
今度はプログラミングを子ども達だけでしてみよ
うと考えた。床のマスでプログラミングをやっ
たときは矢印を 11個しか用意していなかったし、
子ども達が好きなポケモンも 14個しか用意して
なかったが、自分の好きなポケモンを自分で好き
に描いてもらい、そして、自分の好きなところに
スタートをつけて、好きなようにポケモンのとこ
ろまで行かせたらどうだろう。それをしてもらう
ために、私が写真 7のようにどうやって自分のプ
ログラミングをするのか見せてあげた。できるか
どうか、わからなかったが、やってみようと。
　子ども達は意外とみんなやってくれた。みんな
友達同士ペアになって、お互いが作ったプログラ写真 6
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ミングを実際にできるか、先ほどの矢印とポケモ
ンカードを床において三次元で試してみた。そ
うすると、「できた！」と言って、みんなで、お
めでとうと喜んだりした。この活動も結構人気が
あった。ここで、かなりプログラミングの基礎を
学んだと思う。

（4）動画作り
　私は、ITにおける第三項目の動画作り、ポケ
モン動画をアイムービー（自分たちで映画がつく
れるアプリ）で作ってみようと思った。アイムビー
アプリはタブレットにダウンロードすることに
よって使用可能なものだ。段ボールの中に私達保
育者達でまず背景を作った（写真 9）。その中に
は川や家や野原がある。動画の内容は、レゴ人形
とポケモンとポケモンボールを子ども達が自由に
配置し、レゴ人形を自分に見立ててポケモン Go

をアナログで表現しているものだ。最初はレゴ人
形はポケモンの一番遠いところに立っている。そ
こをまずタブレットカメラで一度撮影する。そし
てまた少しレゴ人形をポケモンに近づかせそこで
撮影し、またレゴを動かし撮影……。そのシーク
エンスをつなぎ合わせて動画にしていくのだ。
　10秒前後の動画を 14人分作った。かなり時間
がかかることに子ども達も私達もびっくりした。
たった 10秒の動画を撮影した後、子どもたちの
声の吹きかえをした。「僕が今からキャッチする
よ」、「捕まえた」、「できた」というような声だ。
これもかなり時間がかかった。動画作りの大切な
目的は、ソーシャルメディアで目にするものはす
べてが本当のことではなく自分で発信することも
できる、ということである。
　ポケモンと ITの融合として、これもうまくプ
ロジェクト活動に入れることができたと思う。

（5）プログラミングの玩具を使って
　先ほど話したプログラミングを教える教育玩具
Blue-Botが経済的理由で購入できなかったため（1
個 800クローナ、日本円にすると 1万円ぐらいす
る。電池でも動くがチャージができる）、私の友
達が勤める就学前学校がこれをすでに購入してい
たので、子どもたちと一緒に見学に行った。友達
の就学前学校の子どもたちは、Blue-Botとは別売
りの ABCや数字の書かれたマットも購入してお
り、それを写真 10のように使っていた。しかし、

写真 7

写真 8

写真 9



59

スウェーデンの就学前学校における教育・保育（ウェンドラー）

数字やアルファベットの間を Blue-Botをプログ
ラミングして動かすのではポケモンと融合できな
いし、それのどれが面白いのかなと思ったし、私
の子ども達はものめずらしそうに見てはいたがウ
キウキしてやっていなかったので、どうやってお
もしろくしようかなと考えた。そうこう考えてい
るうちに念願の Blue-Botを購入することができ

た。Blue-Botを床に作ったテープのマスの上にお
いて使おうと思っていた矢先に、グループの子ど
も達が就学前学校クラス（ゼロ年生）になるため
の慣らし保育のため教室が移動になった。学校に
付属されているアネックスというところに移った
ため、床が突然使えなくなった。そこで私は緊急
に模造紙にマスを書いた（写真 11）。
　その模造紙のマスの上に前の教室のときに使っ
ていたポケモンやスタートカードを載せて出発と
目的地を作り、子ども達に Blue-Botにプログラ
ミングをしてもらった。Blue-Botの背中には前後
左右の矢印ボタンがあるので、それを使って目的
地まで動かすのだ。目的地までの矢印をすべて押
し終えたあとスタートボタンを押すと、Blue-Bot
はプログラミングどおりに進んでいく。間違った
プログラミングをすれば自分の狙ったポケモンに
は届かない。子ども達はびっくりして何度も何度
もやりたがった。
　このようなプロジェクト活動をしている最中
に、もう一人の保育者に頼んでタブレットで動画
や写真を撮ってもらう。それを活動が終った後に
省察のためにじっくり見直す。例えば、写真 12
の右上の子はたまたま何か話をしていて、反対
の友達のほうを向いているが、みんなが Blue-Bot
を見ている。何かつまらなそうにしている子はあ
まりいないことがわかる。この Blue-Botを見て
いない子は順番待ちにくたびれているのではない
のかとこの写真をみて他の保育者と話し合う。も
しかしたら 14人全員で一度に Blue-Botをやるの
は待ち時間が長いのかもしれないね。5人ずつに
分けてやれば待ち時間が少なくなるのでは？　な
どと、ドキュメンテーションを見ながら教育ド
キュメンテーションを使い活動の修正をしてい
く。

（6）アプリを使ってポケモンを描く
　ITの最後の項目四つ目が、アプリを使って創
作をするということだ。先に述べたように、IT
委員会ではこれを、Makey-Makey（メイキーメイ
キー）という伝導体物質が何かを教える教材を使

写真 10

写真 11

写真 12
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用することとして、4つの中心的活動で位置つけ
ている。しかし、創造、要するに何かアプリを
能動的に使えるならMakey-Makeyでなくてもよ
いのではないかと思い、Animate Anythingという
アプリを使ってみた。このアプリを使ってポケ
モンを表現できないだろうか？　まず子ども達
に、自分の好きなポケモンを従来どおり紙と鉛筆
で描いてもらった。それを私が一枚一枚タブレッ
トに写真を撮って保存した。その写真を Animate 
Anythingアプリで開く。自分の描いた絵がタブ
レットで見られる。ちょっと不思議な気持ちがし
ている子ども達。その絵にアプリで画像を加工す
ることができるのだ。たとえば子どもが描いたポ
ケモンに、ウインクをする動きをする目を加工す
る。自分で描いた絵のポケモンがまるでアニメの
ように動く。加工の様子をオンタイムで他の子ど
も達にも見せたかったので、タブレットをプロ
ジェクターで映して同時にプロセスをみんなで見
て、そんなところに目は入れちゃだめだよ、わは
はと笑ったりしていた（写真 13）。ITの第四項目
とポケモンの融合の一例である。

5．QRコードを使って

　ITの最後の項目 4つ目にも入っている QRコー
ドは日本が発明したそうだが、QRコードはなぜ
かすごくスウェーデンでも人気がある。QRコー
ドはバーコードとは違って、よく見ると砂みたい

な感じで、興味があるが、何が描いてあるのかわ
からない。だから、魔法の文字みたいな感じなの
で、興味が沸く。子どもだって興味はある。だか
ら QRコードの読み方を子ども達に教えてあげた
いと思った。QRコードは予算もかからず日常に
あふれているので、春学期が始まる前 2016年の
秋ごろからずっと活動をしていた。
　QRコードはタブレットなどに QRリーダー
（QR読み取りアプリ）を入れ QRコードを写真を
撮るような形で読み取ると、コード化されたホー
ムページに変換される仕組みになっている。製品
などに使われている QRコードを、まず読み取り
アプリによってスキャンをするところから子ども
達に指導をしていった。子ども達はすぐにスキャ
ンの仕方を覚えた。スキャンをするという IT用
語も覚えた。QRコード活動をしていなければ
絶対に子どもが学ぶことのできない言葉である。
2017年になってポケモンプロジェクトを始めた
ことから、一貫性を保つためにポケモンの本や玩
具に付いていた QRコードも訪れてみた。しかし
ポケモンと QRコードを融合させるのは難しいこ
とに気がついた。子どもは QRコードに興味を持
ち続けた。その後、QRコードは簡単な QR読み
取りアプリで自分で独自のものを作れるので、子
ども達の名前を QRコードから変換させることを
私は思いついた。いつも出欠席確認のために使っ
ている壁に貼ってあった子ども達の見慣れた名前
を QRコードにしてそのまま出席簿として使って
みた（写真 14）。最初はどの QRコードも同じよ
うに見えたので、QRコードをスキャンしないと
どれが誰なのかわからなかった。
　ところが驚いたことに、2週間ぐらいすると、
子ども達は自分の QRコードを覚えた。私はいつ
までたっても覚えられないので、QRコードの裏
に子ども達の名前を書いて裏をこっそり見ていた
のだが、子どもにとっては普通の文字も QRコー
ドを覚えるのも一緒だったということに初めて
気づかされた。どうして読めるのかと尋ねると、
QRコードの模様が全部違うという。
　ある QRコードにはドラゴンが見える。だから

写真 13
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これは誰々の。こちらの QRコードにはハートが
書いてあるから誰々の。このようにコードを暗記
しているそうだ。子どもから学んだすばらしい瞬
間である。
　ある日子どもたちは「今日の朝、シリアルを見
ていたら、シリアルの QRコードがあったから」
と、切って持ってきてくれた。サムリング（集ま
り）のときに QR読み取りアプリでスキャンをし
たいからやってみよう、とせがまれるのでしてみ
る。製品についている QRコードは、ほとんどが
広告である。広告ホームページが出てきて、この
QRコードはもしかしたらチョコレートから切り
取ったのではない？　など話をして笑いあう。外
に行くときの着替えの際、自分の服に QRコード
が付いているのに気がつく。「ちょっとこれ見て
みて」とか、「後でね。今は外に行かないとダメ
だし、タブレットがないと QRコードは読めない
のよ。」「そうだね。」と言ったような会話が春学
期が終るまでほぼ 1年くらい続いた。子ども達が
基礎的な IT技術を理解し話し合っている様子が
この会話で窺える。
　保護者から「子ども達の QRコード熱はすごい」
というコメントを沢山もらった。買い物に行っ
ても QRコードを見つけると、就学前学校に持っ
て行かないと言って購入をせがまれてしまうと。
QRコードは社会にありふれているというのを痛
感した。
　QRコードのほかの使い方として、QRコード

を使った歌や手遊びを紹介する。スウェーデンで
は従来から歌や手遊びの時間に歌のキャラクター
を入れてあるかごを使っている。使い方は、順
番に一人一人の子どもにかごの中にあるキャラク
ターを選ばせてその選んだものに関する歌を歌
う。例えば、Björnen sover（熊のお眠り）という
歌がある。熊のぬいぐるみをかごに入れておき、
子どもがかごの中から熊を選ぶと、じゃ、熊さん
の歌を歌いましょうという形だ。歌の時間に使う
とても一般的な方法だ。
　このかごにはいっているぬいぐるみやキャラク
ターを IT化することはできないだろうか？と私
は考えた。QRコードクリエイターというアプリ
をダウンロードし動画を QRコードにする。動画
はユーチューブに飛ぶようになっている。子ども
達が「熊のお眠り」の歌を歌っているところを、
私はタブレットに録画する。それをアプリを使い
QRコード化して、その QRコードをプリントア
ウトしさらにラミネートにして、それをかごの中
に入れておく。いつもの歌のサムリングの時間に、
かごに入ったキャラクターの代わりに QRコード
をトランプのように絨毯の上に並べる。順番に子
ども達に一枚ずつ選ばせ、その子どもに QR読み
取りアプリでスキャンさせる。すると自分たちが
前に歌っていた動画がタブレットに現れる。それ
を見ながら、一緒に同じ歌を歌う。本来の歌の時
間に ITが融合されるというわけだ。
　またあるときは、クリスマスアドベントカレン
ダーを QRコードにしてみた。スウェーデンでは
クリスマスプレゼントを開けて祝う日が、日本に
おけるクリスマスイブすなわち 24日にあたる。
12月に入ると 1日から 24日までの毎日、国営放
送では日本の NHKの朝の連続ドラマのように 15
分ドラマが放送される。それを毎年みんな楽しみ
にしている。国営放送と連結して、クリスマスア
ドベントカレンダーと言って数字が 24まで書か
れている画用紙のようなものが売られる。1から
順番に数字を開けるとその日のドラマの内容のヒ
ントになる絵が描かれている。就学前学校では独
自のクリスマスアドベントカレンダーを保育者が

写真 14
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作るのが一般的である。たとえば 1から 24まで
の数字の書かかれたカードの裏になぞなぞが書い
てありそれを毎日読み上げ子ども達と考えたり、
1から 24まで折り紙のようなものを作りその中
に玩具を入れ子ども達に順番に与えたりしている
保育者達もいる。連続ドラマは毎年内容が変わ
るのだが、古い連続ドラマも YouTubeで見るこ
とができる。私はそれに目をつけた。かなり時間
と労力がかかったが、24回分の過去の連続ドラ
マをすべて QRコード創作アプリを使い QRコー
ド化した。それをプリントアウトし、ラミネー
ト化を歌のカードと同様にした。これら QRコー
ド 24枚分すべてを順番に連続ドラマが観られる
ように第一話には数字の 1を QRコードカードの
裏に記入し、私は天井からそれをバラバラに下げ
た。毎日子ども一人が 1から順番に QRコードを
選ぶ。バラバラにぶら下がっているので選ぶのは
大変だ。昨日は 4だったので今日は 5になる。5
はどこかな？　明日は 6だね。と算数要素も取り
入れた。選んだあとに QRコードを QR読み取り
アプリでスキャンすると、タブレットに連続ドラ
マ一回分が現れる。それをみんなで朝の時間や昼
などに分けてに 24回分観た（24日前後や週末は
就学前学校では観られないので）。
　QRコードは、子ども達の興味に押されて私の
得意分野となった。Sollentunaコミューンの IT委
員会の代表の一人である私は、この委員会の中で
も特に QRコードに長けていると有名になり、IT
委員会の他の就学前学校からも見学に来るように
なった。見学に来た保育者やその子ども達に QR
コードの読み取りの仕方を指南していた自分のグ
ループの子ども達は誇らしげにしており、その様
子を見て私も誇りに思った。

6．IT 委員会から

　IT委員会の代表に選ばれた 7人は 2017年のト
レードショーに招かれ、その際にワークショップ
をトレードショー内に設置された場所でするよう
にコミューンから依頼された。7人は、4つに分

かれてワークショップを行った。先ほど紹介した
Blue-Botを使ったプログラミングを紹介するチー
ム（写真 15，16）、Makey-makey（メイキーメイキー）
という伝導体物質が何かを教える教材を紹介する
チーム（写真 17）、私の QRコードチーム（写真
18）、そして動画を使ったチームである。冒頭で
紹介したように私達 Sollentunaコミューンにおけ
る ITは、この 4つの分野において就学前学校で
はやっていこうと決定したからだ。私の就学前学
校を含め私達 IT委員会の就学前学校はこの 4つ
の分野のどれか必ず一つ、又は複数又はすべてに
おいて他のコミューンの就学前学校より優れてい
たので、就学前学校間での格差をなくすためにこ
のワークショップにすべての就学前学校を招待し
たのだ。
　このワークショップで IT委員会として強
調したかったのは ITの一番重要なところは、
Producering（創作）することであり Consumering（消
費）ではないということである。どういうことか
というと、ユーザー、いわゆる使っている側になっ
てしまうのは、一般に世間で言われているゲーム
をやっている状態を示す。ユーザーとして使って
いる側というのは何も学習していない。受動態で
あるということである。テレビを観るのが否定さ
れた時代が何十年も前にあったがそれは受動だか
らだった。ゲームをするということも同じように
否定的に取られてしまっても仕方がない。しかし
ゲームを作る側というのは創作をしなければいけ
ない。要するに能動的になるのである。ITと言っ

写真 15
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ても受動的な消費をする側と創作をする側がある
のだ。ITはダメだと否定的にならず、要するに
能動的な創作力に力を与える ITを、私達 IT委員
会は IT活動と呼んでいる。その違いを理解して
ほしい。

7．プロジェクトで子どもたちが何を学んだか

　Blue-Botの人気は、私のグループの子ども達が
卒園してしまうギリギリの 6月まで続いた。子ど
も達から Blue-Botをやりたい、やりたいと何度
もせがまれた。ポケモンプロジェクトは最後には
Blue-Botプロジェクトに変わっていった。ポケモ
ンのキャラクターがなくても Blue-Botだけでも
子ども達は色々な問題に立ち向かいたがってい
た。あるときは難しい算数の問題を用紙に用意し
た。その答えは模造紙のマスの上に適当に一つ一
つ置いた。「4＋7は？」「答えは 11」「11はどこ
にあるかな？」Blue-Botのスタートはいつも同じ
場所でプログラミングをきちんとしないと答えに
たどり着かない。子ども達は算数の計算とプログ
ラミングを同時にそれぞれのレベルで、時には友
達の助けを借りたりしながら、ほとんどの子が一
人でやってのけた（写真 19）。
　このプロジェクトで、子どもたちが学んだこと
は、もちろん、ITとは何かということ。だがそ
れだけではなく、動画作りのときはレゴ人形を少
しずつ動かし撮影をするという緻密な作業のた

写真 16

写真 17

写真 18

写真 19
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め、子ども達には順番を待ってもらった。順番を
辛抱強く待つことを、子ども達は学習してくれた。
ポケモンノートで始めて自分の名前以外の文字を
書いた。ポケモンの名前を書かないといけない、
読んでポケモンの名前を覚えたくて、ポケモンの
名前を書けるようになった。算数も絵の具の混ぜ
合わせを使って学んだ。プログラミングも、もち
ろん算数と切っても切れない関係である。ポケモ
ンボールを作ることによって、二次元の世界を三
次元に表現する難しさを学んだ。
　そして、動画を作ることによって、全ての情報
は真実ではないことも、動画は誰にでも作れるこ
と、映画の一部始終を信じてはいけないことも子
ども達は学んだ。夢を壊すわけではないが、現在
の情報社会で私が今回一番子どもたちに伝えた
かったのは、情報に惑わされないことである。見
ているテレビやユーチューブで流れている情報
は、真実のものもあるけど、真実でないものもあ
るということを、動画を作ることで教えたかった。
これから大きくなったときに立ち向かう ITなら
ではの問題に、自分で考えて対処してもらいたい
と思ったことも理由にある。
　また、この世の中の社会の仕組みについて。
QRコードがもうどこにでもある。服にでも、チョ
コレートの裏にもついている。情報というのは
QRコードという IT化したものからも得ること
が今はできるのだと、そういうことを覚えてくれ
たのではないかと私は思う。
　この例によって、いかに教育ドキュメンテー
ションを使い子どもの興味によって活動内容が決
定されるか、そしてその活動内容すべてに ITを
融合することによって子どもの学ぶ力が強化され
たこと、プロジェクト活動は結果が目的ではなく
プロセス重視にしたにもかかわらず子ども達が
数え切れない分野において色々なことを学習して
いったことをわかっていただけたら幸いである。

（ウェンドラー由紀子）

〈コメント〉
　日本では、プロジェクト活動というと、保育者

がリードしてひっぱっていってしまうことも起こ
りがちである。スウェーデンでは、テーマ活動を
行っているが、そればかりをしているわけではな
く、毎日の活動の中には自由遊びの時間が十分保
障されている。その中で子どもたちが興味をもっ
ているものは何かじっくりと観察することができ
る。そして、ウェンドラー氏も述べているように、
保育者が活動を提案することもあるが、子どもの
興味に合っていない様子がみえたら、潔くやめる、
このような柔軟性が重要であろう。そのためには、
教育ドキュメンテーションが重要な役割を果たし
ており、それによって子どもたちの声を聴き、お
互いの経験や考え、思い、要求などを共有し、省
察し、子どもたちと共に活動の方向性を決めてい
くことができる。
　また、スウェーデンの教育カリキュラムの基本
には「子どもの権利条約」の理念があり、子ども
の権利の視点から、保育者の関わり方や活動内容
が考えられている。とくに、保育者がもっと子ど
ものことを知ろうとする態度に、日本はもっと学
ぶべきであると考える。
　ポケモンプロジェクトでは、ITと融合した活
動を行うことを通して、子ども達はたんに ITの
技術を使うことだけではなく、物事の目に見えな
い仕組みを考えるきっかけになったのではないか
と思う。活動の内容は子どもたちと考えていく
が、「情報に惑わされず真実を知ること」の大事
さを保育者が自覚しており、それを子どもたちに
も知ってほしいという意図をしっかり持っている
ことは私たちも学ぶべきことである。
　日本でも、2017年 3月に改訂された小学校の
学習指導要領では、情報活用能力の育成に関連さ
せて、各教科等の特質に応じて「児童がプログラ
ミングを体験しながら，コンピュータに意図した
処理を行わせるために必要な論理的思考力を身に
付けるための学習活動」を実施することが、明記
された。幼稚園教育要領には、「幼児期は直接的
な体験が重要であることを踏まえ，視聴覚教材や
コンピュータなど情報機器を活用する際には，幼
稚園生活では得難い体験を補完するなど，幼児の
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体験との関連を考慮すること」が追加された。
　また、新幼稚園教育要領に、「幼児の発達に即
して主体的・対話的で深い学びが実現するように
する」「幼児が次の活動への期待や意欲をもつこ
とができるよう、幼児の実態を踏まえながら、教
師や他の幼児と共に遊びや生活の中で見通しを
もったり、振り返ったりするよう工夫すること」
も追加された。幼稚園教育要領改訂の作業過程で
は、カリキュラム・マネジメントや子どもの評価

にドキュメンテーションやポートフォリオ等を活
用することも検討されていた。いかに子どもたち
が主体的に共同で学んでいけるようにするかが課
題となっている。その意味では、今回の実践の紹
介はとても参考になった。また、保育者を支え
る行政サイドの研修等のあり方も今後の課題であ
る。

（山本理絵）




