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（2）  小学校高学年グループ：
イメージの共有による相互関係を高める活動の工夫

1）療育のねらい
小学校高学年は、仲間と物語を共有して遊ぶ、また具体的な興味・関心で結
びついた排他的な仲間集団（ギャングエイジ）で遊ぶようになるといった他者
との様々な関わりを中心に遊びが展開する時期である。このような遊びの中で
他者との関わりを通して相手との違いに気付き調整する、自分の意見をまとめ
て表現するといった力をつけていく。
集団で遊びを楽しむためには、ごっこ遊びであればテーマ・場面・役割・シ
ナリオを集団で共有していること、ルール遊びであればルールを共有している
ことが遊びを成立させる前提条件となる。そのため、他者とイメージを共有す
ることが難しいASD児にとって、集団での遊びが成立しにくいという特性に
よる困難を抱えている。
以上より、本グループでは「参加児の仲間意識や役割意識を育み、参加児同
士が遊びの中の場面や目的を共有し、集団を形成する」ことをねらいとして設
定し、「なりきる活動」を取り入れた。「なりきる活動」とは、アドリブが可能
な非日常・虚構の世界であり、かつ子ども自身は現実と虚構の世界を行き来す
る後期ごっこ遊びでありながら、ASD児が苦手とするテーマやイメージが事
前に決められており、ストーリーやアイテム等を使って展開される構造化され
た遊びである。また、「なりきる活動」のストーリーの中で意味を持つようにルー
ル遊びを取り入れることで、ルールが理解されやすくなり、子どもたちは集団
で協力して取り組むことができ、集団の形成を促すことに繋がると考えている。
しかし、参加児の年齢が上がるにつれて「なりきる活動」自体が彼らにとっ
て幼くなってきたと感じられるため、近年では主にルール遊びを通して「参加
児の仲間意識や役割意識を育み、参加児同士が遊びの中の場面や目的を共有し、
集団を形成する」ことをねらいとしている。

2）参加児
本療育プログラムに参加するASD児4名およびきょうだい1名、スタッフ（大
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学院生 6名、大学教員 3名、大学院修了者 3名）を対象にした。
きょうだいとは、未診断であるが、そのきょうだいがASDの診断を受けて
いることから、親の要望により活動に参加している児童のことである。
また、2013 年度と 2014 年度の活動には中学生の児童も参加していた。

3）期間
2013 年 4 月から 2015 年 10 月の 2 年 7 ヶ月を分析対象期間とした。2014 年

7 月は参加児が全員欠席したため、各年 8月は夏休みのため活動を実施してお
らず、分析対象外とした。

4）手続き
ASD 児ときょうだいを対象とした療育活動において、参与観察を行った。
活動場面は映像記録としてスタッフ 1名が手持ちのビデオカメラを用いて撮影
した。活動当日の 2週間前に院生スタッフが療育プラグラム作成のためのミー
ティングを行い、活動日 1週間前に準備（当日必要な小道具等）を行った。活
動後にはスタッフ全員でミーティングを行い、スタッフ間で子どもたちの様子
など活動場面における情報を共有し、療育記録を作成した。以下に、本療育活
動と、主な分析場面にある「中心的活動」の詳細を記した。

5）活動の流れ
月に1回、120分の活動であり、毎月のプログラムは複数の大学院生が立案し、
大学院修了者や大学教員も加わって実施している。1日の流れをTable1 に示
した。まず室内で自由遊びを設定している。全員が集まると、別室に移動して
朝の会を実施する。朝の会では、スタッフが進行しながら行っている。その後、
和室に移動し、子どもに合わせた個別の課題を行っている（チャレンジタイム）。
その後、同じ部屋で簡単なルール遊びを実施する（みんなでチャレンジ）。ルー
ル遊びのクールダウンと中心的活動へのイメージを持たせるために、絵本読み
を取り入れている。毎回、中心的活動のテーマに沿った絵本の読み聞かせを行っ
ている。
2013 年度～ 2015 年度の本療育活動の中心となる活動のテーマ・内容・参加
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児の人数・スタッフの人数をTable2・Table3・Table4 に示した。

Table1．1日の活動の流れ（2015 年度）
時間 活動内容
10:30 来室・自由遊び
10:50 朝の会
11:00 チャレンジタイム
11:10 みんなでチャレンジ
11:20 絵本
11:30 中心的活動
12:20 終わりの会
12:30 さようなら

Table2．2013 年度の中心的活動のテーマとその内容及び参加児・スタッフの人数
活動月 中心的活動 中心的活動の概要 参加児数 スタッフ数

4

コックさん
になろう

コックさんの修
行をしよう

活動で使うエプロンにそれぞれが装飾
をして身に着け、スパゲッティ、サラ
ダ、デザートを子どもたちで分担して
作る。

4 5

5 食材を探しに行
こう

各教室へ行き、ヒントから答えを考え
る問題やジェスチャーゲームやなぞな
ぞに答えて、カレーの材料を集める。

3 8

6 クッキングをし
よう

新作のお菓子を作るという目的で、オ
リジナルのベビーカステラを各自が作
り、名前と値段をつける。

2 8

7 陶芸家にな
ろう

設計図を作ってから、粘土を使って工
作をする。作った後にその作品の題名
や作った感想を発表する。

1 5

9
おばけの国
へ行こう

おばけ村をつく
ろう

子どもたちがそれぞれお化けの衣装に
仮装し、お化けの国へ行き、次の月の
活動（ハロウィンパーティー）で使う
もの（家など）の飾り付けを行う。

1 8

10 ハロウィンパー
ティーをしよう

目標にめがけてボールを投げて得点を
競うゲームをして、隠されたお菓子を
取り返し、みんなでパーティーをする。

2 7

11

サンタの国
へ行こう

サンタの工場を
手伝おう

工場に入るためのベルトを作り、工場
に行ってケーキを作ったり、グループ
に分かれてプレゼントの仕分けをした
りする。

4 7

12 サンタに忘れ物
を届けよう

ケーキを作り、地図を集めて迷子のサ
ンタを見つけ、サンタと一緒にケーキ
を届けに行く。

2 7

1
サンタの工場に
伝わる秘伝のお
もちゃで遊ぼう

秘伝のおもちゃを作り、サンタの家に
行って一緒に遊ぶ。 4 7

2 絵本の世界
へ行こう

桃太郎と一緒に
鬼退治をしよう

好きな動物に変身して、豆農家の豆の
仕分けを手伝い、最高級豆を取り返す
ために豆を投げつけて鬼退治をする。

1 5

3 白雪姫とパー
ティーをしよう

ケーキを作ってデコレーションし、白
雪姫とのパーティーで食べる。 3 6
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※ 7月の活動は、参加児が欠席のため実施していない。
※   1 ～ 3 月の活動は、小学校低学年グループから高学年グループへ移行する児童がいた
ため、4月からの活動に向けて 2グループ合同で行った。

Table3．2014 年度の中心的活動のテーマとその内容及び参加児・スタッフの人数
活動月 中心的活動 参加児数 スタッフ数

4

海賊になろ
う

海賊学校で修行
をしよう

海賊の帽子を作って海賊学校に入学
し、修行をして卒業（海賊バッヂをゲッ
ト）する。

2 5

5 宝物を探しに行
こう

帽子を被って海賊となり、番人に勝っ
て宝の部屋の呪文を手に入れ、ライバ
ルの悪い海賊に勝って宝を手に入れ
る。

2 7

6 海賊祭に参加し
よう

海賊バッヂを付けて海賊となり、オリ
ジナルクラッカーを作って値段・名前
を決め、海賊学校のお祭りで売る。

3 6

9

秋を満喫し
よう

スポーツの秋を
楽しもう

オリジナルの空気砲を作り、子ども
Aと Bチームに分かれて、去年の優
勝チームCグループと試合する。

3 6

10
ブレンドジュー
ス大会に参加し
よう

ブレンドジュースを作って大会に参加
し、お化けチームに勝ってジュース
パーティーをする。

3 8

11 展示会に参加し
よう

盗まれた材料を取り戻すために、クイ
ズゲームで怪盗に勝ち、コラージュ
（作品）を作り、展示会に参加する。

2 7

12 クリスマスパーティーをし
よう

クリスマスツリーを取り、みんなで飾
り付けをして、サンタさんを元気づけ
てクリスマスパーティーをする。

2 6

1 福笑い大会をしよう（※小
学校低学年グループ合同）

他グループの参加児とともに、グルー
プに分かれて福笑いのパーツを探し、
福笑いをする。

3 6

2 鬼を退治しよう（※小学校
低学年グループ合同）

他グループの参加児とともに、鬼を倒
すための石を作り、鬼が背負っている
かごに石をいれて鬼を動けなくさせて
鬼退治をする。

1 4

3 たこやきをつくろう（※小
学校低学年グループ合同）

他グループの参加児とともに、たこ焼
きを作り、全員で食べる。 4 4
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6）エピソードと考察
①サンタに忘れ物を届けよう（2013 年 12月）
エピソード「参加児Aと参加児 Bが地図のついた魚を釣り、地図を集める
場面」
参加児A： 室内に入ってすぐブルーシートの上にある魚を持ち上げる
スタッフ 1： 「だめだめ～ここは海だよ海」
参加児A： （ブルーシートの上から出ていかない）
参加児B：   ブルーシートに入り、「あ～」と言って立ったまま足をバタバ

タさせ、ジャンプしてブルーシートから出る
スタッフ 1：   参加児Aがブルーシートに入っている中で魚釣りのルール説

明。
参加児A： 説明を聞かず、蟹の絵を持ち上げてじっと見つめる。

Table4．2015 年度の中心的活動のテーマとその内容及び参加児・スタッフの人数
活動月 中心的活動 参加児数 スタッフ数

4

虫の国へ行
こう

虫図鑑を完成さ
せよう

虫の国へ行くために、虫図鑑からいな
くなった虫を探したり、虫大魔王と綱
引き勝負をして虫を集め、虫図鑑を作
る。

3 6

5 フンコロガシ大
会で優勝しよう

虫の国のフンコロガシ大会に出るため
に魔女となぞなぞ対決をし、ハチマキ
を手に入れ、練習をして大会で優勝す
る。

5 10

6 チョウチョさん
を元気づけよう

セミとなぞなぞ対決をしてビュン
ビュンゴマを手に入れ、色を付けて仕
上げ、コマを回して虫の国村長である
チョウチョを元気づける。

4 8

7 七夕パーティーをしよう
七夕ゼリーパフェを作るための材料を
探しに行き、パフェを作って、織姫と
彦星と一緒に七夕パーティーをする。

2 9

9

おばけの国
へ行こう

おばけの国のチ
ケットを手に入
れよう

おばけの国へ行くチケットを手に入れ
るために 2 チームでフラフープを探
し、練習をして、スポーツ大会で勝っ
てチケットを手に入れる。

3 10

10
おばけのイタズ
ラをやめさせよ
う

2チームでミニゲームをしておばけを
呼び出す欠片を集め、呼び出し、おば
けとなぞなぞ対決をしてイタズラをや
めてもらう。

4 10
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スタッフ 2： 「話聞かなきゃわかんないよ」と言って参加児A児の肩を叩く。
参加児A：   「えっ？」と言いながらきょろきょろして別の魚を持ち上げる。
スタッフ 3：   「ルールはさ、海に入っちゃいけないんだって。だからこれあ

そこの中に入れなきゃいけないんだよAくん。あっちあっち
あっち。あの箱の中に入れなくちゃいけないから」

スタッフ 1：   「その箱の中に入れてねー、釣ったお魚を」
参加児B：   ブルーシートに入らないように、釣りをする。
参加児A：   ブルーシートから出て蟹を釣ろうとする。箱に入れると、釣っ

た魚についてた地図を 1人で見る。
スタッフ 4：   「Bちゃんさ、スペシャルな餌付けたら釣れやすくなるよ」
参加児B：   スタッフがスペシャルな餌を渡そうとしたのを受け取ろうと

し、海に足を入れる。
スタッフ 4：   「あー Bちゃん海に入ってまう」
参加児B：   「あぁー」と言って海から出る。
参加児A：   釣った魚を確認して箱に入れた後、ブルーシートの上を横断し、

反対側から釣りをする。
スタッフ 5：   「Aくんわかった。この船に乗ればいいんじゃない」と言い、

釣りあげた魚を入れるのに使っていた箱を海に置く。
参加児A：   出された船に乗る。
スタッフ 4：   「そうやね。船やったらいいわ。Bちゃんは船ほしい？」
参加児B：   「船ー」と言いながら魚を釣り上げる。
スタッフ 4：   「Bちゃんの船ある？」
スタッフ 5：   船をもう 1つ海の中に置く。
参加児B：   海に入ってしまわないように気をつけながら船に乗る。
スタッフ 5：   「この船に入れば大丈夫」
参加児B：   「わーい」
スタッフ 5：   「わーい」
参加児A：   「なんだこの海、なんだこの海……」と言いながら、参加児 B

の船の近くに落ちていた磁石に参加児Aの釣竿の磁石が付く。
スタッフ 5：   参加児 Aの釣竿を見て「海が釣れてる。Aくん海釣れてる。
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こんなところに磁石が」
参加児A：   「あーとれない、磁石がある」と言いながら磁石を取る。
参加児B：   参加児Aが磁石を取った後、船に乗ったまま船ごと海から出

る。
参加児A：   地図のついたマンボウを釣り上げ、同時に釣れた地図のついて

いない魚を「ちっ。ダブル。これ見えんかった」と言って投げ
る。

参加児B：   地図のついた魚をスタッフに渡す。「これもついてた。こっち
もついてるかも」

参加児A：   「マンボウじゃないけど」と言いながら B児と同時に地図だけ
をスタッフに渡す。

スタッフ 5：   「マンボウも釣れたん。すごーい」
参加児A：   地図を開いて読み、「階段を 2階までくだる。おりるやんか、

こら！」と言う。その後また船に乗り釣りを始める。
参加児B：   その間、海の外から黙々と魚を釣り上げる。
参加児A：   「お、これ釣れる！」と言って船から出て海を歩き魚を拾うが、

地図がついていない魚だったため「ちゃうんか」と言って魚を
捨てる。その後船に戻るが、再び大きな魚を手づかみする。

スタッフ 1：   参加児Aを見て「竿で！竿で釣って！」
参加児A：   最後の 1匹を釣ろうとするが磁石が付かず、手で磁石をくっつ

けようとするが付けられず「なんやねんこれ！」と発言

部屋に入った際、参加児Aが魚釣りのセットが目に入ったことでスタッフ
のルール説明に耳を傾けることができず、参加児Aとルールや場面の共有が
できずにゲームが始まった。また、協力して地図のついた魚を集めることで集
団意識の促しをねらっていたが、参加児同士の関わりはなく、個人プレーになっ
ていた。説明を聞ける構えができていなかったためイメージの共有ができな
かったと考えられ、ルールの説明をしている間は刺激となるものを布で隠すな
どの視覚的操作が必要であると考えられる。
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②ブレンドジュース大会に参加しよう（2014 年 10月）
エピソード 1「審査員がジュースの美味しかったチームを発表する」
スタッフ 1：   「かなりレベルの高い戦いですね。おばけチームさすがに去年

度の優勝チームなので」
参加児A, B, C：   顔を上げ審査員を見つめる
スタッフ 1：   「すこし採点をきつめにした部分もなくはないんだけど」
スタッフ 2：   左右のこどもの方を向きながら「どっちかな？」
スタッフ 1：   「でも，それにしても子どもチーム，」
スタッフ 2：   「あっ！」といい笑顔になる
参加児A, B, C：   スタッフ 1を見つめる
スタッフ 1：   「かなりレベルが高かった」
スタッフ 2, 3, 4：   「おー！」
スタッフ 1：   「ということで今年の優勝チームは、あひる、子どもたちのチー

ム」
スタッフ 2：   「やったー！」と言い、笑顔で拍手をする
スタッフ 3, 4：   「おー！すごーい！」
参加児A, B：   笑顔で拍手をする
参加児C：   笑顔で賞品を取りに行く

審査員がおばけチームのことを褒めるような発言や、子どもチーム全体の評
価を行う発言をする際は、参加児A, B, C が顔を上げて審査員を見つめていた
ことから、“ おばけチームに勝つ ” という遊びの目的や場面の共有ができてい
ると考えられる。
集団意識を促すために、子どもチームと大人チームに分けることで、同じチー
ムとしての一体感を高めることができたと考えられる。

エピソード 2「手作りジュースでパーティーをする」
スタッフ 3：   参加児Aの作ったジュースを飲む参加児 Bに「参加児 Cのも

飲んでみて，意外と美味しいねん」と言う
参加児C：   参加児 Bに自分の作ったジュースを差し出す
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参加児B：   参加児 Cのジュース（濁った茶色）を見て「気色悪い」
スタッフ全員：   笑う
スタッフ 3：   「美味しいねんて！コーラのラムネみたいな味する」
参加児C：   お菓子を食べながら参加児Bをちらちら見る
スタッフ全員：   「へえー」
参加児B：   「じゃあちょっともらう」と自分のコップに入っていたジュー

スを飲み干す。
スタッフ 3：   「もらっていい？」
参加児C：   「いいよ」
参加児B：   参加児 Cのジュースを自分のコップに注ぐ
参加児C：   お菓子を食べる手を止め，参加児Bを見つめる
参加児B：   参加児 Cのジュースを一気に飲み「うめえ」と発言
スタッフ全員：   「おー！！」
参加児A：   笑う
参加児 B：   参加児Aに「ほんまに」と言い，小さめの声だが「ほんまにコー

ラのラムネみたい」と言う。
スタッフ 3：   参加児Aに向かって「美味しいねん。参加児Aも飲んでみて」

と誘う。
参加児A：   （スタッフ 3の声掛けには無反応）
参加児C：   自分のジュースを参加児Aに差し出す
参加児A：   （気づかず無反応）

参加児同士が互いのジュースを飲み合って評価することで、ドキドキ・ワク
ワク感を共有することができ、集団意識を育むことができたと考えられる。そ
の際、スタッフが他児のジュースに意識が向くような声かけを行ったり、やり
とりの代弁を行うことで、相互に関わり合うことができる環境を整えることが
できたと考えられる。
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③お化けのイタズラをやめさせよう（2015 年 10月）
エピソード「みんなでパズルを完成させる」
参加児A：   パズルのピースを持って「これどこや」と発言。
参加児B：   「なんやねんこれ、こっちや」参加児Aが持っているピースを

取り、合わせる。
参加児C：   参加児Aに「じゃあつぎこれ」とピースを差し出す。
参加児B：   他のピースをずらして参加児 Cが持っているピースの場所を

教えてあげる。
参加児D：   寝転んでパズルのピースを手に取り、描かれている絵を見つめ

る。
参加児C：   ピースを持って「こうだ」と言って合わせようとするが合わな

い。
参加児B：   「上」と言って参加児Cに場所を教えてあげる。
参加児D：   参加児A、B、Cがパズルを組み合わせているのを見ている。

参加児 Bが、1人でパズルを完成させるのではなく、参加児A, C にパズル
の場所を教えてあげている様子から、みんなで協力してパズルを完成させるこ
とができている。また、参加児Dはパズルを行うことは難しかったが、パズ
ルのピースに興味を持ち、参加児A, B, C がピースを組み合わせているのを見
つめていた。集団の活動に入りにくい子どものこのような行動は、直接的に活
動に参与していなくても「見ての参加」という形で活動に参加できていると積
極的な意味をもつと考えられる。1つの目標に向かってみんなで協力するゲー
ムを設定することで、参加児の集団意識や役割意識を育むことができ、遊びの
中の場面や目的を共有することができたと考えられる。

総合考察
2013 年度では、ゲームのセットに夢中になりルールを共有できずに遊びこ
めない場面や、参加児同士の関わりがなく、個人プレーになってしまう場面が
みられていた。この反省点を踏まえて取り入れた工夫として、ゲームの雰囲気
を壊さない程度に視覚的な刺激となるものを排除したり、ルールを紙芝居で説
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明することで、ルールの理解を促した。また、参加児同士の関わりを促すため
に、大人チームと子どもチームに分け、チームで協力しないとクリアできない
ゲームを用意した。この工夫を毎月積み重ねていくことで、2014年度では、ルー
ルを聞いてから活動に取り掛かり、遊びの目的を共有することができるように
なった。また、大人チームと子どもチームに分けることで、同じチームとして
の一体感を高めることができ、大人が介入しながらではあるものの、参加児同
士の関わりもみられるようになり、集団意識を育むことができたと考えられる。
2015 年度では、参加児が増え、発達段階が大きく異なる子どもたちの集団
を形成していくことになったが、4月から上記の工夫を継続して行っていくこ
とで、遊びの目的や場面を共有し、参加児同士で協力してゲームをクリアして
いく姿がみられるようになった。また、遊びの目的を共有することが難しく、
活動に参加することができない参加児も「見ての参加」という方法で活動に参
加しており、この様な体験の蓄積が集団意識の芽生えにつながっていくのでは
ないかと考えられる。

7）今後の課題
上記に示した通り、2015 年からは発達段階が大きく異なる子どもたちの集
団を形成していくなかで、プログラムのゲームの難易度をどの子どもに合わせ
るかが課題となっている。
全員が遊びの目的を共有できる場面を取り入れることが難しく、難易度が低い
ゲームを用意すると物足りなさを感じる参加児もおり、遊びこむことができな
いという状況が生まれてしまう。今後、それぞれの参加児が楽しめるポイント
を取り入れたプログラムを考えることが必要である。

引用文献
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