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１．はじめに 

文部科学省の調査では全国の公立小中学校の通常学級に

在籍する児童生徒のうち、人とコミュニケーションがう

まく取れないなどの発達障害の可能性のある小中学生が

6.5％にのぼることが示されるなど（文部科学省，2012）、

発達障害児の増加が社会問題としても取り上げられてい

る。 

発達障害の１つである自閉症スペクトラム障害（ASD）

においては、他者の感情や状況の認知の困難さがみられ

ることが障害特徴であり、それに加えて自己モニタリン

グに困難を伴うことが多い。そのため社会生活場面にお

いてトラブルになることが多く、本人も困難さを抱えて

いるケースが多い。彼らの社会生活場面における困難さ

を支援する方法の１つとして、ソーシャルスキルトレー

ニング（SST）が効果的であることが多くの研究で報告

されている。 

 本研究においては ASD の障害特徴でもある視覚認知

の優位さを利用して、ASDを抱える児に対してタブレッ

トを利用したSSTゲームを作成とその有効性について検

討することを目的とした。 

 

 

２．研究方法 

１） ゲームの開発 

①ゲームの構成 

紙ベースのボードゲームにタブレットを融合させた形で

のSSTゲームとした。タブレット上でルーレットをまわ

し、出た目の数だけボード上で実際にコマをすすめる。

ボードは３ステップあり、STEP:1 氷のステージ→

STEP2：海のステージ→STEP3：空のステージの順にす

すんでいく（図1）。各ボードともに、とまった場所でタ

ブレット上に出てくる指示に従う。♥♦♠♣の各マークのと

ころにとまった場合には問題提起場面となる映像が提示

され、その後問題文と回答の選択肢が提示される。正答

の場合には正解画像を見たあと、キャラクターカードか

コインが一枚付与される（図2）。誤答の場合には不正解

であることを伝える画面を提示したのちに、再度選択肢

が示され、正答したのちに正しい映像を提示、キャラク

ターカードもしくはコインが付与される。マス目は33マ

スあり、各マス目ごとに標的行動を設定した。標的とな

る社会的スキルは磯辺ら(2006)の児童用社会的スキル尺

度を基盤に、「社会的働きかけ」「自己コントロール」「仲

間強化」「自立性」の４項目から構成され、各項目ごとに

ランダムに映像が提示されるように設定をおこなった。

氷のステージ、海のステージは正答率が85％をこえるこ

とで次のステージにすすめるものとした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ すごろくシートの一例 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２ キャラクターカードの一例 

 

②映像の構成 

映像はより現実的な場面を想像しやすくするために、ア

ニメ化はせずに同年代の子どもの映像を提示した。 

２）期間 

2013年4月～2015年4月 
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３）対象 

幼稚園年中～小学 1 年生の自閉症スペクトラム障害

（ASD）の診断を受けている児で、知的な遅れが認めら

れない者10名、定型発達児10名 

４）評価 

①社会的スキル課題の正反応率の変化 

②教師評定用幼児社会スキル尺度（渡邊，1999） 

ゲーム実施前後に所属園の保育者に回答を求めた。 

③教師による印象評定 

「働きかけ」「応答」「強調的行動」「孤立行動」の４項目

について、ゲーム実施前後に所属園の保育者に 5件法で

回答を求めた。 

④保護者による印象評定 

社会的スキル課題のロールプレイ後に「声の大きさ」「声

のトーン」「目線」「顔のむき」について保護者へ3件法

で回答を求めた。 

⑤自由記述形式の質問紙 

ゲーム実施後に保護者に自由記述形式で回答を求めた。 

 

３．結果 

１）ゲームへの動機付けについて 

 SSTゲームのすごろく版は先行研究からも効果的であ

ることが示されていたが、タブレットと融合させる形を

とることによって子どもの動機付けがあがった。保護者

に対する事後アンケートの自由記述からは、「療育機関で

おこなうSSTトレーニングよりも楽しそうに取り組めて

いた」や「自分からゲームしよう、と声をかけてくるこ

とが多かった」との記述がみられた。ゲームに対しての

動機付けは発達障害児群、定型発達児群ともに高かった。 

２） 社会的スキル課題について 

ゲーム中に出てくる社会的スキル課題の事前と事後の正

答率は表１の通りであった。各群ともにゲーム実施前と

実施後では社会的スキル課題の正答率が上昇した。 

表１ 社会的スキル課題の正答率の変化 

 

 

 

 

 

３） 教師用社会的スキル尺度の評価 

渡邊ら（1999）によって標準化された、教師評定用の社

会的スキル尺度の幼児版を使用した。この尺度は、社会

的スキル領域と問題行動領域から構成され、社会的スキ

ル領域（25項目）の下位尺度は、社会的働きかけスキル

（8項目）、自己コントロールスキル（5項目）、協調スキ

ル（5項目）、教室活動スキル（7項目）の4尺度であり、

問題行動領域（15項目）の下位尺度は、不安・引っ込み

思案（6項目）、攻撃・妨害（5項目）、不注意・多動（4

項目）の3尺度であった。 社会的スキル尺度は分散分

析の結果、合計得点、各因子で、有意な差は見られなか

った。 

４） 教師による印象評定の変化 

働きかけ、応答、強調的行動、孤立行動の各項目におい

て、５件法で各児の所属園の保育者が印象評定を記入し

た。ASD群において働きかけと強調的行動において改善

傾向がみられた。 

５）保護者による印象評定の変化 

各社会的スキル課題のロールプレイ後に、声の大きさ、

声のトーン、目線、顔のむきについて、3件法で保護者が

タブレット上で印象評定をおこなった。その結果、すべ

ての項目において有意に改善がみられた。 

 

４．考察 

本研究では発達障害児および定型発達児に対してタブ

レットと融合したすごろく版のSSTゲームをおこない、

その効果について検討をおこなった。 

SSTゲームをタブレットと融合しておこなうことによ

り、子どもたちのSSTゲームに対しての動機付けがあが

り、SSTに対しての抵抗感が少なくなったといえる。ま

た手元にキャラクターカードやポイントがたまっていく

ことで、動機付けを維持し続けることができたと考えら

れる。このことは今後SSTの教材を開発していくうえで

も意義のあることであるといえる。 

井上（1998）は自閉症児において援助行動を獲得させ

るためには視覚的、機械的に明確な社会的文脈の中での

援助機会が反復的に設定され、言語的、視覚的にわかり

やすく確実なフィードバックが返されるという応答的環

境が用意される必要があるとしている。タブレットを使

用することで通常SSTで多く使用される絵カードとは異

なり、よりリアルな映像を視覚的に提示することができ

るため、子どもにとって現実場面を想像しやすくなると

いえる。またロールプレイをおこなう際にも、実際の会

話形式に近い形でロールプレイをおこなうことができた

ため、声の大きさやトーン、目線、顔のむきなどが改善

し、そのことが日常生活においての般化につながりやす

くなると考えられる。また定型発達児も発達障害児と同

様に、視覚的に提示することで理解が安易になったこと

からも、タブレットを使用したSSTゲームは発達障害児

だけでなく、幼児全般において効果のあるプログラムで

あるといえる。 

今後さらに事例数を増やしていくことで詳細な分析を

おこなうこと、また本研究をもとに学童期、成人期にお

いて同様のSSTプログラムを作成していくことを検討し

たい。 


