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 近年、キャッシュレス化に伴い社会に大きな変化が起きている。幼児教育において「お金」を使った保育実践

研究では、観点の一つとして社会の変化に伴う遊びの影響について検討されてきたが、此度の変化については検

討されていない。本研究では、このような社会の変化が「お金」を使った遊びにどのような影響を与えうるかに

ついて、その一端を明らかにしていくことを目的として、ある幼稚園における、遊びに「キャッシュレス決済」

を導入した保育実践の参与観察を行い分析した。結果、個から集団へ、興味・関心の高い子どもから活動が始ま

り、最終的に多くの子どもに受容されるプロセスが明らかになった。また、「キャッシュレス決済」という一種

の新しい経済システムが遊びに導入されることにより、経済の状況が変わり、その状況に子どもたちが対応する

ために新たな活動が起こったり、新たな経済システムが作られたりと、遊びが展開していく様子がみられた。

キーワード：幼児教育、事例研究、ごっこ遊び、キャッシュレス決済、デジタル社会 

1. 問題の所在

幼児教育において、神原（1934）による「大賣出し

遊び」、天方（1966）による「お店ごっこ」、関（1979）
による「お店屋さんごっこ」、アテネ幼稚園（1988）に

よる「アテネスーパー」など、古くから現在まで、売り

買いの場面があるお買い物ごっこ、お店屋さんごっこな

どといった遊びの中で「お金」が使われている保育実践

は数多くある。お買い物ごっこ、お店屋さんごっことい

った保育実践に関する研究は、例えば、久保田（1986）
が子どもの社会経験とおみせやさんごっこの関係、集

団・クラスの状態との関係、商品作りなどの造形活動の

重要性や商品作りの素材に着目して考察しているよう

に、様々な角度から分析されてきた。一方で「お金」が

子どもたちにどう使われているのかなど、「お金」に着

目をして実践を分析する試みはなされていなかった。

また、近年、経済産業省（2018）でも示されている

ように社会においてキャッシュレス化が進んでいる。キ

ャッシュレス決済は、紙幣や硬貨（現金）でのやりとり

とは、異なる支払い形態であり、異なるコミュニケーシ

ョンを可能にする。キャッシュレス化に伴い、総務省

（2019）、（2020）でも示されているようにデジタル技

術の発展やデジタル社会を背景として、消費者の購買行

動を含めて、社会が大きく変わりつつある。店頭の支払

い場面や家庭でのネットショッピングの場面等を通し

て、キャッシュレス化に伴う「お金」にかかわる社会の

変化を、子どもたちが生活の中で見聞きする可能性は十

分にあると考えられる。

 さらに、これまでの「お金」が使われている保育実

践では、社会の様子を真似ることが遊びの重要な要素の

１つであるがために、社会の変化が遊びにも影響を与え

ていた。例として商店街での買い物から、1960 年〜

1970 年代に急成長を遂げたスーパーマーケット（以下、

スーパー）への買い物へといったように購買行動などの

社会の変化が保育実践にいかに影響を与えていたのか

を挙げたい。例えば、久保田（1986）は「スーパーや

自動販売機で考えられるように、「いらっしゃい」「ちょ

うだいな」「百円ですよ」ということもほとんどないと

いってもいいのではないでしょうか」1と購買行動の変

化に伴う、コミュニケーションの変化に触れ、コミュニ

ケーションの変化も含めて子どもたちの経験の実態を

とらえ、内容や形を工夫する必要があると述べている。

また八木（1992）はスーパーやデパートの登場に際し

て、保育者が配慮するべきことについて、以下のように

述べている2。

スーパーマーケットやデパートの登場により、

売り手と買い手のやりとりが捉えにくくなったり、

魚屋なら魚屋という単一の商店の典型が見えにく

くなったということはあります。その意味では、

「お店やごっこをしよう」という意欲は子ども同

志3ですぐに共有できても、具体的なお店のイメー

ジに関してはかなりズレが見られることもありま

す。このような状況に対して、保育者はそのズレ

を埋め、より確かにごっこ遊びが共有化していけ

るように配慮をしていくことが必要となるでしょ

う。

Tomomi FURUBAYASHI : A Case Study on Childcare 
Practices of Cashless Payment in Playing 
Completion of Graduate School of Education, Chiba 
University 

10



=>?@A#BCDEFGH5#IJD;<K2022L 

! LMM$+¼½¼P\åfå4ñgPÒÓ6h¹L

/9S/UØi-bE8$UQPÒ·PVW6nEFS

3-M*j]4fEF$ácàFûZjP_`m4?·
Pab¼¬-c*67a9Ãk6n9aSClmT8

/9:noPG>ýM$aPbU4ùúfj$ab¼¬

Pc*Cd¢8VW6]^,T8/q9bU-PQ¡
9I×6´8/F4:Råç$LMMþÂxäP5,-

.UG>ýPpq-R/8rsT8/FaS6ùf9: 
! ÉGÊSLMPtOMg]u]é4E8/96$]

(T8/9aSM$01-?q95,6$@?ABCD

EFVW-XYCde9aS$G>ýMaP5,-vX
T4q]È/q4/S/UwCJK8/FaSLn9: 
! +¼½¼P345-.UþÂxäP5,Cxçy7

F6$aPFWP«¬­®ö÷Pø¤Í«¬­®01C
ùúSTF%&'()*+,-?/8à$þÂxäP5

,Cÿz01P2345,6§j]9:©eÈ$·!L
PrsPO-$¿A rs-{e8%&'()*+rs

S/U|}~6L83FaSÍ$·�-ÄfÅ-ÒÓP

þu6òó4»'$(ð'%ñ&6"#PÂ/ÅPÇ
¶ST8ÉsTFS/UþÂxäP5,$añ­¼»'

$Ñ¼Ö+-bE8«¬­®ìí)îï¼(ðñ6)

å]94c$Â/ÅPOPìí)îï¼(ðñ65ùE
FaS4c6;7j]bU: 
! G>HIPJKLM$01P5,6@?ABCDE
FG>HIPFí$ÜáPüà$G>ýPpqPÇ¶'

-XYCde83FaS6ijf-4E8?ç$gP0

1P5,-âTF_`m4G>HIPZ[C¡9aS
PXä-R/8àã\]8/9:gPF¢$01P\å

få4¨à-2345,CàFjT8/9@%&'()

*+rsBàZ¦-@?ABCDEFG>HI-XYC
àFj¡SÜej]9AãU:gT8$aPO-?/8

PJKM$åA4\]8?jÅ$xçåzçé6n9S
/e9AãU: 
! yèCêëPíÀST$`JKLMVW-@%&'

()*+rsBCtuTFG>HICÜw¡9aSL$
%&'()*+,-.U01P5,6@?ABCDEF

VW-cPbU4XYCdeU9f-R/8$gPQh

Cijf-¡9aSSTF:4?$̀ ìMîýPïñ 3
#_óò2ô2ôö=>ôJKõújùûPQüC 

¡4TFàPLn95: 
 

)"#*+&,-./0#
 
'()(&*+&

! `JKLMVW-@%&'()*+rsBCtuTF

G>HICÜw¡9aSL$%&'()*+,-.U0
1P5,6@?ABCDEFVW-cPbU4XYCd

eU9f-R/8$gPQhCijf-¡9aSSTF: 

! gPF¢-$A ;opP@%&'()*+rsBC

tuTFG>HIC$tuTFaS-bçcPbU45

,673FfS/UaSCÆÖST8yz¡9:_`m
-M:è 2 O-ÛlCT8 A ;op-?q9G>HI

Cyz¡9: 
 

±1² %&'()*+rsMácàFû-ëí\]

9Pf$ëí\]9STFjcPbU-ëí\
]9Pf: 

±2² òsâäC¢E8/9 A ;op-?/8$%

&'()*+rs6cPbU4òs(+ôöP
5íCàFj¡PAãUf:åF$cPbU4

ìîï+Lòs(+ôöÍâä-XYCde9

PAãUf: 
 
'('(&,-&
! `JKLM$A ;opPVWCNw¡9aSMI£S

4ç$A ;opCJK¤¥¼®¦STF¨©JKS/e

9:2020 #_-?/8§¨m-vdNwCx/$G>
HIPyzCxEF:yzPüàSTFG>HIM$#

5<PørC3EfqST8$@©ª«aBS/U%&

'()*+rsCácàFû6<yFûPp)âPÆ
-tu$¬­TFS/UHILn9: 
! ®ü±2017²L¯°\]8/9bU-$A ;opL
M 1 ô±PG>²M4-à4/6$3 ô±P#5ÏÐ+

PG>²-M$³# 10 ´DcPMÚLL3F@?UûB

6hW$p(è@©ªµðB6¶Ýp<-Dù]8/9: 
 

 
· 1 p<Fû6£çy7F@?§ÌB 

 

 
·¸ p(è@©ªµðB 

 
! A ;opPG>P¹ºPQRST8$aP@©ªµ
ðBP»(SgP¼½$2~12 ¾P¿~�-b9@?§

ÌBP¬ÀC#5<<ÁLxE8/94c6n9:aP

�1�1



12



13



遊びに「キャッシュレス決済」を導入した保育実践の事例研究 
 

スの中で、経済的な課題を自分たちごととして捉え、向

き合い、彼らなりに新たな経済システムを作っていくと

いうことを繰り返していった。それは A 幼稚園の中の

「お金」や社会の中のお金について考えること、自分や

仲間が T タウンでよりよく過ごすためにどうすればい

いのかについて考え、行動に移し、試行錯誤することを

伴っていた。 
 
4.2. キャッシュレス決済による活動への影響 

 2 章で挙げた（2）「経済活動を扱っている A 幼稚園

において、キャッシュレス決済がどのような経済システ

ムの変容をもたらすのだろうか。また、どのようなプロ

セスで経済システムや活動に影響を与えるのだろう

か。」に着目をしてついて分析をしていく。 
 先に「ほかの「おみせ」の子が「ガバペイ」の注文

を「銀行」に行なった」と述べたが、この過程で、「ス

マホ」の注文を「銀行」が請け負って、販売するという

新たなシステムが生まれていた。このシステムが生まれ

た過程については次のようにいえる。「ガバペイ」が「T
プライム」や「銀行」で広がったことで、子どもたちの

経済活動の中で「ガバペイ」というモノの存在が大きく

なったと考えられる。その結果、ほかの小集団の購買意

欲に影響を与えたという考察ができる。しかし、「ガバ

ペイ」を使うために必要な「スマホ」を購入する経済シ

ステムが存在していなかった。そのため、別の「おみせ」

の子たちは、既にもっている「銀行」へ相談した。その

ような状況をふまえ、「銀行」はこのことを自分たちの

仕事として捉え、発注システムという新たな経済システ

ムを作った。このことから、経済活動の変化によって、

これまでの経済システムでは対応できないことが起き、

新たな経済システムを作るという一連の流れが分析で

きる。 
 さらに、一見すると「ガバペイ」とは全く別の活動

に思われるような活動にも影響を与えていたことが分

析できた。例として、遊びの中で「おみせ」で稼いだ「お

金」を自分たちで定めたお給料日に分配するという「お

給料」の活動が始まった経緯を述べる。「お給料」の活

動は、ある子ども（G 児）が「お給料がほしいんだけ

ど、「おみせ」の「お金」自分たちで使っていい？」と

「銀行」へ相談したことをきっかけとして始まった。こ

れまでは限られた使い方、限られた側面しかみえていな

かった「ガバチョ」が、「ガバペイ」という「ガバチョ」

の新しい使い方が提案されたことが刺激になり、「そう

いえば、「おみせ」にあるこのお金って？」と気付きを

もたらしたことが実践の分析からわかった。また、「ガ

バペイ」が導入されたことによって、「スマホ」という

高価格の新しいコンテンツがほしいという購買意欲を

生んだ。一方で、それまでの「銀行」のシステム（すぐ

に「ガバチョ」がなくなってしまい、もらえなくなる）

では対応できないであろうと G 児は考えていた。「ガバ

ペイ」が導入されたことによる新たな気付きと、購買意

欲に対して対応できない経済システムであるがために、

新しいシステムを欲したことが分析できる。その結果、

「仕事したら大人は「お金」もらえるでしょ？」と G
児はお給料のリアリティ追求をはじめた。新たな実社会

の模倣が始まったといえよう。こうして、「ガバペイ」

という模倣によって、経済が変化し、対応するために「お

給料」という別の模倣が始まった。また、この「お給料」

の活動と「ガバペイ」の活動はこの後も互いに影響しあ

って、活動が複雑化しながら展開していった。 
 上記から、「ガバペイ」の活動によって、子どもたち

が置かれている状況が変化し、これまでの経済システム

では対応できないことが起きて、それを解決するために、

新たな活動や新しいシステムを作るという一連の流れ

が起こることがわかった。また、その流れに伴い、経済

システムや活動が複雑化していくプロセスも確認でき

た。 
 また、別の視点として、「キャッシュレス決済」の活

動を起点とした影響は、実社会で起きているようなこと

もいくつかみられた。例えば、「T プライム」が「ガバ

ペイ」のシステムを開発したことに対して、「銀行」の

子が何かしらの危機感を抱き介入してきた、という場面

があった。当初は「T プライム」で「ガバペイ」のチャ

ージがいくらでもできる状況であった。つまり、デジタ

ルマネーを「T プライム」でいくらでも発行することが

できたのである。これは実社会における仮想通貨に近い

ものと分析できよう。このような状況を見て、「銀行」

の子が危機感を覚え、「T プライム」の話し合いに入っ

ていった。結果、チャージは「銀行」でのみ行うことと

なった。これは、実社会の仮想通貨が社会の注目を集め、

各国の中央銀行が電子通貨の研究を始め、導入を検討し

ていることと通じるものがある。 
 さらに、キャッシュレス決済が社会に与えた変化と

対応するような変化もみられた。例えば、実社会では、

キャッシュレス決済とインターネットサービスが深く

関係し、互いに発展しているという状況がある。実践で

は、キャッシュレス決済が支払手段の一つとなったこと

や「T プライム」というインターネットサービスに関係

している「おみせ」から「ガバペイ」の活動が始まり、

「ガバペイ」の活動に伴うデジタルデバイスの普及が

「電子カタログ」の活動へと互いに影響を与えて発展し

ていたことがみられた。このようなことからも、「キャ

ッシュレス決済」の活動が、社会で起きていることと関

連しながら、遊びとして現れるといえるだろう。それは、

子どもたちの遊びを豊かにすると同時に、社会の仕組み

に触れる機会になるともいえるのではないだろうか。 
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4.3. 総合的な考察 

 上記を踏まえて、本研究の目的を達成したい。本研

究は、遊びの中で「キャッシュレス決済」が導入された

保育実践を分析し、経済システムがどのように変わって

いくのかについてその一端を明らかにすることを目的

としていた。 
 キャッシュレス決済の模倣によって、何かしらの経

済活動が変化をすると子どもたちが置かれている状況

も変化し、これまでの経済システムでは対応できないこ

とが起きた。それを解決するために、例えばキャッシュ

レス決済や発注システムなどの別の模倣が必要となり、

新たな活動や新しいシステムを作るという一連の流れ

ができていた。また、それに伴い、経済システムや活動

は複雑化し、それがさらなる活動を生み出すなど影響を

与えるといえる。このような流れの中では、子どもの模

倣が重要な要素として挙げられる。 
 また、キャッシュレス決済は、個から集団へという

プロセスによって、興味・関心の高い子どもから、緩や

かに使い教え合うことを通して、最終的に多くの子ども

に受容されることがわかった。さらにそれを支える要素

の 1 つとして、保育者が個の興味関心を大切にして援

助するということが挙げられる。緩やかな共有を適宜行

いながら、個を大切にすることで、集団として進化とで

もいうべき変化が起こることがわかった。 
 

5. 研究の課題と展望 

 

5.1. 課題 

 課題として 2 つを挙げたい。 
 1 つ目は、分析の方法について、子どもたちが行って

いた活動を今回のように一面的に捉えるのではなく多

面的に捉えることや、より客観的な記述の方法に課題が

残ったことである。「ガバペイ」の活動そのものについ

ても、個と集団という非常に大まかな枠組みで捉え、分

析をした。しかし、実際は、集団の活動として捉えた中

にも個が尊重されつつ集団の活動としてみなせるよう

な子どもたちの営みがあった。キャッシュレス決済とい

う切り口では、A 幼稚園で子どもたちが行なっていた活

動の一側面にしか触れることができず、より丁寧に実践

を分析できる方法をみつけることは課題である。 
 2 つ目は、教育学分野以外の知見を用いることでより

保育実践を深く分析できたのではないかという課題で

ある。本研究では、経済の文脈におけるキャッシュレス

決済の知見を用いることで、子どもたちの活動が社会に

おけるキャッシュレス決済とどのように対応している

かについて、一部ではあるが考察をすることができた。

例えば、これまで人類の経済活動はどのような変遷をた

どってきたかということは A 幼稚園の実践を分析する

上で参考になりうるのではないだろうか。 
 
5.2. 今後の展望 

 今後の展望として次の 3 つを挙げたい。 
 1 つ目は、幼児教育において、キャッシュレス決済の

受容プロセスでみられたような、抽象的なモノゴトに対

する子どもたちの学びについての研究の可能性である。

実践でみられたような新たなシステムを受容するプロ

セスという抽象的な言葉で表現される子どもたちの経

験の意義を研究することはデジタル社会という言葉が

示しているように、デジタルをキーワードとして社会が

大きく変化を続けている現代において重要なテーマと

なりうるのではないか。 
 2 つ目は、保育における幼児とデジタルとの新たな遊

びの関係についての研究の可能性である。幼児とデジタ

ルとの関係は、現在模索はされているものの、デジタル

メディアでの使用が多い。また、幼児期はデジタルを疑

似体験ができるメディアであると位置づけることが多

く、デジタルに触れることよりも、実体験を積むことが

望ましいとされる。本研究を通して「ガバチョ」紙幣の

経験が豊富だったがために「ガバペイ」の活動が可能に

なっていたことが分析された。そのため、筆者も幼児期

の実体験が大切であることに異論はない。一方で、本実

践を通してデジタルを疑似体験ができるメディアとい

う側面だけでなく、デジタルそのものが現実としてあり

うるのではないかと感じた。キャッシュレス決済は、現

金の決済の疑似の決済ではない。そして、子どもたちは

子どもたちなりに、キャッシュレス決済に対してリアリ

ティを感じ、向き合っていた。キャッシュレス決済とい

うデジタルもまた、一つの現実として子どもたちは捉え

ているのではないだろうか。そうであるのならば、その

関わり方や遊びへの取り入れ方もより可能性があり、検

討されるべきことなのではないかと考えた。 
 子どもたちは子どもたちなりに、キャッシュレス決

済に対してリアリティを感じ、向き合っていた。キャッ

シュレス決済というデジタルもまた、一つの現実として

子どもたちは捉えているのではないだろうか。そうであ

るのならば、キャッシュレス決済に限らず、デジタルと

の関わり方や遊びへの取り入れ方もより可能性があり、

検討されるべきことなのではないかと考えた。 
 3 つ目は、個を大切にすることと集団としての進化に

ついての研究の可能性である。A 幼稚園にて、個を大切

にすることが、結果として集団としての進化を促すこと

がわかった。なぜこのようなことが起こるのか、そのプ

ロセスの一端を描くことはできたものの、要素について

本研究では明らかにはできなかった。考察でも述べたよ

うに、キャッシュレス決済に限らず、A 幼稚園の活動は

個から集団への進化を促すものであった。そのため、ほ
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かの活動の例の考察や、より緻密な分析を行うことで、

明らかにできる可能性がある。本研究において、個を大

切にすることで、集団として進化とでもいうべき変化が

起こるための成立要素の 1 つとして経済活動を扱って

いることが関わってくると推察される。しかし、園通貨

を用いて、幼児が「おみせ」を構えるといった形式を同

じようにすれば、同じように個から集団へというプロセ

スがみられるわけではないだろう。では、形式としては

変わらないはずであるのに、保育の質としてなぜ違いが

生じるのか。この点を分析することにより、個を大切に

することと集団としての進化の関係性への理解や、実践

性が高まると考えられる。また、個を大切にすることと

集団としての進化についての研究を進めることは幼児

教育だけではなく、教育学全般にも貢献しうることであ

ろう。壮大ではあるが、意義深さを感じるので今後研究

を進めていきたい。 

 
 

1 久保田（1986）、p.54 
2 八木（1992）、p.214 
3 原文ママ 
4 なお、同著では、イメージのズレを埋めて遊びが共有化する

ための具体的な方法については記されていなかった。 
5 修士論文の全文は、以下の URL にて公開されている。 
（https://ace-npo.org/fujikawa-lab/thesis.html） 
6 藤川（2018）、p.6 
7 同著、p.6 
8 Amazon.com のように商品の配達を行う「T プライム」とい

う「おみせ」である。「もっとお客さんにきてもらうために、

本当の Amazon みたいに支払える（キャッシュレス決済をで

きる）ようにしたい」という彼らの願いから、「ガバペイ」の

活動が始まった。 
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