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１． 目的 

 本研究は、小学生を対象とした 5段階の各鬼遊

びの生理応答や動きより、各鬼遊びの特徴につい

ての検討を目的とする。特に、各鬼遊びで誘発さ

れる動きの量や種類の分類等の複眼的な検討から、

鬼遊び活用の基礎データを得ることを期待する。 

 

２． 研究方法 

積極的な運動に週 1回以上親しむ男女小学生 30

名を対象とし、①ねことねずみ（以下ねこ t）、②

かわりおに（以下かわり t）、③手つなぎおに（以

下つなぎ t）、④しっぽとりおに（以下しっぽ t）、

⑤王様しっぽとりおに（以下王様 t）の 5 段階の

鬼遊びを実施し、心拍数と加速度計（以下推定

METs）からみる運動の強度、動きの数、動きの種

類の分類、移動距離の測定を行った。動きの数や

種類は体育科学センターが示す「84の基本的な動

き」の表を用いて分類した。また、各遊びの前後

に主観的疲労度（VASスケール）の測定をした。 

 

３． 結果と考察 

１）運動強度 

①～⑤の遊びの平均心拍数は 140.1±30.1（拍/

分）、平均推定 METs は 7.8±1.0METs であり、中

高強度の運動であることが明らかとなった。 

２）動きの数 

動きの数では、「かわり t、 

つなぎ t・しっぽ t」＞「王 

様 t」＞「ねこ t」という結 

果となった（図 1）。ねこ t 

では、各ターンごとに鬼な 

いし子を指導者が指定する 

こと、動く範囲が限定され 

ることが、低値を示した要 

因と考えられる。 

３）動きの種類の分類 

各遊びの全ての動きの数を大きく 3つに分類し

た結果、安定系動作ではねこ t、移動系動作では

しっぽ t、操作系動作ではつなぎ t が最も高値を

示した（図 2）。ねこ tでは、長座やうつ伏せの状

態からスタートするため「しゃがむ」および「お

きあがる」といった安定系動作が高値を示し、し

っぽｔでは、常時鬼でも子でもあるため、常に周

りを把握しながら四方に動くことが求められ、「お

いかける」および「にげる」といった移動系動作

が高値を示し、つなぎ tでは、鬼になった場合手

をつかみながら追いかけることから、「つかむ」お

よび「ひく」といった操作系動作が高値を示した

と考えられる。 

 

４． 結論 

 本研究では、5 つの鬼遊びの特徴から指導者が

対象者の体力やねらいに合わせた鬼遊び選択の基

礎データを得ることができた。これは今後の指導

現場での有効な活用に期待できると考える。 
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