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要　旨　発達障害児を対象に，不快感情のコントロール方法について学習するSSTを行っ
た。武藏・原田（2014）の指導プログラムに加えて，感情のコントロール方法の練習として，
iPadを用いたゲームアプリを取り入れた。その結果，どの児童も意欲的，主体的にコント
ロール方法を学習し，練習することができた。日常生活でのコントロール方法の実践や，そ
の評価やフィードバックについて課題が見出された。

キーワード　発達障害　感情調整　携帯情報端末（iPad）　ゲームアプリ　ホームワーク

Ⅰ．はじめに

　感情の理解とコントロールに焦点を当てた指
導プログラムが開発され実践されている。例え
ば，内田・山崎（2012）は，小学校３年生から
中学校１年生までの５年間の学校予防教育プロ
グラムの中で，感情の理解と対処の育成に関す
る指導を行っている。
　日常生活の中には，様々な困難やトラブル等
が生じ，落ち込んだりストレスを感じたりする
ことが起きる。渡辺（2014）は，ストレスに直
面してもリカバーできる資質を育てるという側

面から，「レジリエンス」の重要性について述
べている。認知をポジティブに変容し，新しい
行動パターンを獲得して，感情を調節する力を
育てるアプローチの一つとして，ソーシャルス
キルトレーニングが考えられる（渡辺，2014）。
　白井・武藏（2010），門脇・白井・小郷・武
藏（2012）は，感情のコントロール方法をキャ
ラクター化して示し，対象児童が自分の感情の
理解や調整について親しみやすく，理解を深め
られるようにした。武藏・原田（2014）は，そ
れらの指導プログラムに加え，バイオフィード
バック法とカードゲームを活用した練習を取り
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る」ことを指導目標とした。
（１）感情のコントロール方法を知り，適切に

行う
　怒りや不安等の不快感情が生じた際，その感
情をコントロールする方法として，「運動」「リ
ラックス」「人との交流」「自己教示」「よいイメー
ジ」「前向き思考」の６つの方法を，「カンジョ
ウレンジャー」としてキャラクター化して紹介
した（白井・武蔵，2010）。その後，ゲームや
クイズ等の活動を通して，様々なイライラ・不
安な場面における感情のコントロール方法を選
択する練習をした。
（２）ゲームアプリを用いて感情のコントロー

ル方法を実践する
　感情のコントロール方法を学習した後に，対
象児童が進んで繰り返してコントロール方法を
練習するように，ゲームアプリでの指導を導入
した。怒りや不安の生じる場面の記された「マ
イナスモンスターズ」カードに対して，カン
ジョウレンジャーの得意技を使ってイライラや
不安を小さくするというものである。対戦型
カードゲーム（武藏・原田，2014）をアプリケー
ション化したものである。
（３）日常でもコントロール方法を実践する
　家庭や学校でも感情のコントロール方法を使
うことを意識させるため，コントロール方法を
使用した際に記録する「カンジョウレンジャー
活動記録」をホームワークとして課した。

３．指導期間と指導環境
　本SSTは，201x年11月～201x＋１年３月ま
での５か月間，計７回の指導をAセンターで

入れた実践を行った。その結果，対象児童が感
情の調整方法への理解を深め，繰り返し練習す
ることができた。カードゲームは，感情の調整
方法の練習を自ら意欲的に行うことのできる教
材としての有効性が示されたが，指導プログラ
ムとカードゲームの関連，日常生活とのつなが
りが課題として指摘された。

Ⅱ．目的

　不快感情のコントロール方法を学習すること
をねらいとしたSSTを行う。感情の調整方法を
繰り返して練習するためにiPadのゲームアプリ
ケーションを用いた。対象児童の意識や行動の
変化をアンケート等を用いて分析し，iPadのア
プリを用いた指導の，感情をコントロールする
ことの有効性について検討する。

Ⅲ．方法

１．対象児童
　公立小学校に通う小学校２～４年生の男児６
名（A，B，C，D，E，F）である。どの児童も，
イライラしたり，不安になったりする場面にお
いて，自分の感情を調整することに困難を示し
ており，学校でもトラブルが生じていた（表１）。

２．指導目標と内容
　「感情のコントロール方法を知り，適切に行
う」ことを主な目標とした。それに加え，「ゲー
ムアプリを用いて感情のコントロール方法を練
習する」「日常でもコントロール方法を実践す

表１　対象児童の家庭や学校での様子
A B C D E F

学年 小２ 小３ 小３ 小４ 小４ 小４

行動の様子

・思うようにな
らないとすぐ
泣き怒る。

・人の話を聞く
ことは苦手で，
言いっぱなし
の自己中心的
な態度が目立
つ。

・ 悪 天 候 の 時，
「大丈夫？」と
口にして次々
に心配事が出
てくる。

・失敗すること
があると「ぼく
はだめなんだ。
と泣きだす。

・他の児童に何
か指摘される
と，かんしゃ
くをおこしや
すい。

・トラブルがあ
ると，物にあ
たったり，地
団駄をふんだ
りする。

・宿題でちょっ
とつまずくと

「分からん」と
考えることも
やめてしまう。

・気持ちの切り
替えができに
くく，集団行動
が苦手である。

・イライラする
と，大きな声
を 出 し た り，
物にあたった
りする。

・困難な課題が
あると，イラ
イラし物を倒
したり壊した
りする。

・思い通りにな
らないと，泣
きながら暴れ
たりすること
がある。

・友だちが話して
い ると，自 分
のことかと気
になってしまう
ことがある。
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行った。
　指導は主指導者（以下MT）１名，補助指導
者（以下ST）２～３名であった。MTは全体
の進行と指導を行い，STは児童への個別支援，
写真撮影等の記録を行った。
　各回の目標と内容は表２に示す通りであっ
た。プラグラムの前半で感情のコントロール方
法の学習を行った。後半でゲームアプリを用い
た練習を主に行った。
　指導環境は図１の通りであった。スケジュー
ルをホワイトボードに提示して見通しをもてる
ようにした。

４．セッションの流れと全体的な指導方法
　１セッションは，主に「先生のおはなし」「活
動記録報告会」「スキルトレーニング①」「休憩」

「スキルトレーニング②」「ゲーム」「ふりかえり」
「先生のおはなし」の流れで行い，指導時間は

２時間であった。
　第４回，第６回のセッションは，児童を二つ
のグループの時間帯に分け，「個別指導」の形
態で行った。

５．プログラムの指導方法
（１）感情のコントロール方法を知り，適切に

行う
　感情をコントロールする方法をプレゼンテー
ションで提示しながら説明し，その後ワーク
シートを配布した。それぞれのレンジャーごと
に作成したワークシートに，レンジャーの「得
意技」である感情のコントロール方法の選択肢
を複数示し，児童が自分の使えそうなコント
ロール方法を選択できるようにした。
　自分の選択した「得意技」を発表する機会を
設け，全体で共有した。また，STが意図的に
不適切なコントロール方法を発表し，MTが適

ＭＴ

ＳＴ

ＳＴ

ＳＴ

Ｃ児Ａ児

Ｆ児Ｄ児

Ｅ児Ｂ児

黒板・スクリーン

ホワイトボード プロジェクター

子どもの座席子どもの座席

子どもの座席

図１　指導場面の配置

表２　各セッションでの目標と内容
回 目標 内容

1 ・友だちの名前を覚え，意欲的に活動に参加する。
・ルールや決まり，活動の流れを理解して参加する。

・自己紹介，活動の説明
・事前評価

2 ・それぞれの感情のコントロール方法を理解する。 ・感情のコントロール方法
　（運動，自己教示，交流，リラックス）

3 ・それぞれの感情のコントロール方法を理解する。
・イライラや不安な場面で，適切なコントロール方法を選択する。

・感情のコントロール方法（よいイメージ，前向き思考）
・ゲームアプリ

4～6 ・場面に適した感情のコントロール方法を選択する。
・日常生活において，コントロール方法を活用する。

・カンジョウレンジャークイズ
・ゲームアプリ

7 ・感情のコントロール方法を，選択・実践する。
・活動を振り返り，コントロール方法を活用する意識をもつ。

・事後評価
・ゲームアプリ
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切なコントロール方法を提示することで，適切
な方法と不適切な方法の違いを明確にして，児
童の理解を深められるようにした。
　ワークシートによる学習の後，クイズやロー
ルプレイを用いたゲームを通して練習を行っ
た。クイズは，プレゼンテーションでイライラ
が生じる場面を提示し，その場面に応じた方法
を選択肢の中から選ぶという流れで行った。ま
た，「リラックスマン」の学習の際に，「得意
技」として紹介した深呼吸の練習を全員で行っ
たり，「いろいろマン」の学習では，楽しい気
分になる方法である「ダジャレ」をグループで
考えたり，実際に「得意技」を実践する機会を
設けた。

（２）ゲームアプリを用いて感情のコントロー
ル方法を練習する

　感情のコントロール方法を繰り返し練習する
ために，iPadの「マイキブン・カードゲーム」
のアプリを導入した。場面により使用できるコ
ントロール方法を選択し，複数の方法を組み合
わせてイライラや不安を小さくする練習を繰り
返し行うことを目標とした。また，イライラや
不安の大きさを数値化することで，コントロー
ル方法を使用しイライラや不安に対処できたこ
とを実感しながら練習することも目指した。
　ゲームアプリでは，「マイナスモンスターズ」
カード（図２）と手札となる「カンジョウレン
ジャー」カード（図２）が自動的に配置される。
対戦画面の右（図３）に表示される「マイナス
モンスターズ」カードのポイントが，イライラ
や不安の大きさを表し，画面左上（図３）の「気
持ちメーター」にその大きさが自動的に示され
る。イライラや不安を小さくするために，画面
下（図３）に表示される手札から「カンジョウ
レンジャー」カードを１～３枚選択し，モンス
ターと対戦していく。倒したモンスターの数が
画面右上（図３）に表示され，６体のモンスター
を倒すとゴールとなる。
　ゲームの流れは，①ドローフェイズ，②スタ
ンバイ，③バトルフェイズ，④判定，⑤エンド
フェイズを１ターンとし，ゴールするまでこの

図２　カンジョウレンジャー・カード（左），マイナスモンスターズ・カード（右）

図３　ゲームアプリの対戦場面
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手順を繰り返し行う。
　①ドローフェイズでは，現れたモンスターに
注目するよう促し，どのような場面であるかを
確認させた。また，「イライラ・不安の大きさ
は○だ！」という表示を確認させ，「気持ちメー
ター」に表示されるイライラや不安の大きさに
も注目するよう促した。
　②スタンバイでは，場面に応じたコントロー
ル方法を選択できるように，カンジョウレン
ジャー，モンスターともに記されている「属
性」に注目するよう促した。「属性」に示した
場面によって，使うことのできるカンジョウレ
ンジャーの「得意技」が異なることを説明した。
また，複数のコントロール方法を組み合わせる
ことを練習するために，複数のカンジョウレン
ジャーのカードを組み合わせて使う「重ね技」
と「援護」があることを紹介した。
　③バトルフェイズでは，児童がどのコント

ロール方法を使ってイライラや不安を小さくし
たかを意識できるように，「バトルコール」を
するよう促した。使う「得意技」を選択し，「対
戦スタート」をタップすると，「○○マンの△
△するわざを使うぞ！」という「バトルコール」
が画面に表示されるので，声に出して読むよう
に促した（図４）。
　バトル後の④判定，⑤エンドフェイズでは，

「気持ちメーター」の変化が図５のように表示
され，画面左上の「気持ちメーター」が示すイ
ライラや不安の数値が小さくなったことを児童
に確認させた。一回のバトルでモンスターを倒
すことが出来なかった場合には，別の方法を
使って倒せばよいことを伝え，次のバトルへと
進んだ。
　MT，STは適時補助に入り，児童が自ら
ゲームを進めていくことができるように支援し
た。第３回，第５回，第７回の活動では，児童
は２，３人の組になり，１台のiPadを使って活
動を行い，STが操作することによってゲーム
を進めた。第４回，第６回の活動時には，児童
が１人１台のiPadを使ってゲームを行い，ST
の助言のもとに自主的に活動に取り組むことが
できるようにした。
（３）日常でもコントロール方法を実践する
　第２回の活動終了時から，ホームワークとし
て「カンジョウレンジャー活動記録」を配布し
た。家庭や学校など日常生活において，学習し
たカンジョウレンジャーの「得意技」を実践す
ることができたときに，配布した活動記録に記
入するよう説明を行った。児童が継続して記入
ができるように，活動記録を児童の学校の担任
の先生にも見てもらい，コメント，評価を依頼
した。また，毎回の活動の際に，児童一人ひと
りが自分の活動記録を発表する機会を設け，全
員で共有した。
　ゲームやクイズで適切な方法を選択すること
ができたとき，「カンジョウレンジャー活動記
録」に正しく記入ができたとき，ゲームアプ
リの活動に際に「バトルコール」を声に出し
て読むことができたときに，「カンジョウレン
ジャー・シール」を児童に渡し，活動記録の「コ

図４　バトルコール

図５　気持ちメーターの変化
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レクション」ページを完成させるように促すこ
とで，活動への意欲を高められるようにした。

６．指導教材・支援ツール
　各回で使用した教材・支援ツールを示す。
（１）「感情のコントロール方法を知り，適切

に行う」で用いたもの
・各回で使用するワークシート（図６）：A4用

紙横向きのワークシートで，左半分に，それ
ぞれのカンジョウレンジャーの説明や得意技
を提示し，選択肢の中から自分の使えそうな
技を選択し丸をつけた。右半分に，イライラ
や不安が生じる場面とその際のコントロール
方法を示し，場面に応じた適切な「得意技」
を選択できるようにした。「カンジョウレン
ジャー活動記録」とともにファイルに綴じ，
カンジョウレンジャーの「得意技」をいつで
も確認できるようにした。

・説明用プレゼンテーション：感情のコント
ロール方法やイライラや不安が生じる場面の

提示，ゲームの説明等に使用した。パワーポ
イント（マイクロソフト社製）で作成し，プ
ロジェクターでスクリーンに映した。

・エムウェーブ：emWave2携帯版，HeartMath
社製。心拍パターンをセンサーで取得し，視
覚的に分かりやすく示すものである。「リ
ラックスマン」の得意技，ゆっくり呼吸を全
員で実践する際に用いた。本体のセンサーに
親指をあて，心拍数からコヒーレンスを測定
した。

（２）「ゲームアプリを用いて感情のコントロー
ル方法を練習する」で用いたもの

・iPad：合計３台のiPadを用意し，アプリを用
いた練習の際に適宜使用した。

・アプリ「マイキブン・カードゲーム」（図７，
８）：武藏・原田（2014）で用いたマイキブ
ン・カードゲームをアプリケーション化した
ものである。ルールを確認する画面や，「カ
ンジョウレンジャーすごろく」（図８）もあり，
カンジョウレンジャーの「得意技」を確認す

図６　使用したワークシート
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ることができる。
（３）「日常でもコントロール方法を実践する」

で用いたもの
・カンジョウレンジャー活動記録（図９）：A5

ファイルに，A4用紙横向きの記録用紙を半
分に折ったものを綴じるようにした。どこ
で，どんなときにイライラ・不安が生じたか，
どのレンジャーの，どの得意技を使ったか，

「気持ちメーター」がどの程度変化したかを
記入する。先生からのコメントを記入する欄
を下段に設けた。イライラ・不安な場面がな
いときには，「ハッピー」とすることとした。

・カンジョウレンジャーシール（図10）：カン
ジョウレンジャーの様々なイラストがあり，
活動記録のファイルの中に，カンジョウレン
ジャーシールを貼るページを設け，コレク
ションしていくことで児童の意欲を高められ
るようにした。

７．評価方法
（１）指導での評価
　学習の様子やワークシートの記述内容から，
児童の各回の目標の達成やSST内での行動に関
する評価を行った。さらにゲームアプリの操作
手順の記録，ホームワークの記述内容や使用し
たコントロール方法から，感情のコントロール
方法の使用に傾向があるか分析した。
（２）評価尺度による評価
　指導開始前，指導終了時に，３つの評価尺度
を対象児童に自己評価させた。
　１）日本版マトソン年少者社会的スキル尺度

簡易版（MESSY-R，宮城・武藏，2012）
　友人との関わり方，関わるときの態度，感情
調整等の社会的スキルの評価として行った。質
問項目を一問ずつ読み上げ，児童に自己評価さ
せた。評価は，「全然あてはまらない」から「よ
くあてはまる」の４件法で行った。評価結果は，
集計表に基づいて集計し，各領域の素点の合計
を評価点に換算した。評価点をもとに，４つの
尺度ごとに７段階で評定した。
　２）イライラ・不安な場面ランキング
　児童の「怒り」「不安」状態の評価として，

図７　ゲームアプリ「マイキブン・カードゲーム」

図９　カンジョウレンジャー活動記録

図８　カンジョウレンジャーすごろく

図10　カンジョウレンジャーシールと台紙
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学校活動トラブルや友だちトラブル等の５つの
領域の怒り，不安の傾向を評価した。質問項目
を一問ずつ読み上げ，どのように怒りや不安を
感じるかを児童に自己評価させた。評価は「そ
うでもない」「まあまあイライラ（不安）」「めっ
ちゃイライラ（不安）」の３件法で行った。評
価結果は，集計表に基づいて集計し，各領域の
素点の合計を評価点に換算した。領域ごとに，
イライラ度，不安度を４段階で評定した。
　３）「あきらくんの家での出来事」
　怒りの不快感情が生じた状況への対応を考え
出す力の評価として行った。遊びに行きたいの
に，宿題をしなくてはならない上に，お母さん
に注意されたり，外で犬が吠えたりして，イラ
イラしてしまう友だち（あきらくん）にアドバ
イスする形式で，イライラしないで済む方法を
自由記述させた。記述内容の数や具体性などか
ら評価を行った。
（３）アンケートによる評価
　指導終了時に，SST教室で使用した教材，プ
ログラム等に関するアンケートを保護者に実施
した。アンケートは「とても思う」から「全く
思わない」の４件法で尋ねた。

Ⅳ．結果

　指導場面での全体の様子，対象児童の個々の
結果，保護者へのアンケートの結果について報
告する。

１．指導での全体の様子
　感情のコントロール方法の学習場面では，ど
の児童も，ワークシートに提示された「得意技」
の中から，自分の使えそうなものを選択するこ
とができた。クイズでは，二人一組のグループ
で回答し，正答できたり実際に「得意技」を演
じることができたりするとポイントがもらえる
ルールを設定することで，恥ずかしがっていた
児童も自主的に全員の前でコントロール方法を
実演することができるようになった。また，休
憩時間にエムウェーブを使いたいという児童が
多く，他の児童と様子を見ながら，お互いにリ
ラックスしている状態を確認し合う様子が見ら
れた。
　ゲームアプリの活動では，どの児童も意欲的
に集中して取り組む様子が見られた。グループ
で１台のiPadを使用する際には，自分勝手に操
作してゲームアプリを進めようとする児童も
いたが，STがiPadを操作し，カンジョウレン
ジャーの「得意技」を選択する順番を決めるこ
とで，ルールを守って活動に取り組むことがで
きた。また，モンスターを倒しゲームを進める
ことばかりに集中してしまうこともあったの
で，モンスターの属性，イライラや不安の生じ
る場面やその大きさに注目させたり，バトル
コール画面を閉じる前にどんな「得意技」を選
択したか尋ねたりした。MT，STとやりとり
をしながらゲームアプリを行うことで，意識し
て感情のコントロール方法を選択することがで
きた。ゲームアプリを用いることで，多様なコ
ントロール方法を楽しみながら繰り返し練習す

表３　「カンジョウレンジャー活動記録」で使用されたコントロール方法

だれの 　どんなわざ
リラックスマン 64 ・しんこきゅうするわざ ・読書するわざ
うんどうマン 16 ・手をにぎるわざ ・ランニングをするわざ
おはなしマン 14 ・家族に聞く（話す） ・先生に話す
かんがえマン 13 ・だいじょうぶと言う ・おちつけと言う
プラスマン 2 ・プラスに考える
いろいろマン 0
使えなかった 9

 合計 118 
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る機会となった。
　ホームワークとして課した「カンジョウレン
ジャー活動記録」については，児童によって記
入する日数に差があったものの，毎回活動の際
にはどの児童も１日以上の記入があった。表３
に，使用したコントロール方法と回数を示す。
児童の活動記録を合計すると，118回の記録が
あり，最も多く使われていたのは「リラックス
マン」，ついで「うんどうマン」，「おはなしマ
ン」であった。その場ですぐに行いやすいコン
トロール方法が多く使われていた。「うまく使
えなかった」，「うんどうマンのわざを使えばよ
かった」と記入している児童もいた。

２．個々の対象児童の結果
　６名の対象児のうち，A児，E児，F児の３
名の結果について報告する。
（１）A児の結果
　１）指導での様子
　感情のコントロール方法の学習では，カン
ジョウレンジャーに興味をもち，パワーポイン
トを見ながら，熱心に説明を聞く様子が見られ
た。
　クイズやゲームの際には，積極的に手を挙げ
て発表したり，コントロール方法を参加者の前
で演じたりすることができた。
　ゲームアプリの活動では，意欲的に取り組む
ことができたが，グループでの活動の際に，メ
ンバーと操作の仕方について言い争いになる
場面も見られた。順番を決めてプレイするこ
とで，ルールを守って活動することができた。
STがどんな技を選択したかを尋ねると，はっ
きりとバトルコールを読み上げることができ
た。A児のゲームアプリの操作手順の一部を図
11に示す。複数のコントロール方法を適切に組
み合わせながら，ゲームを進めていくことがで
きた。
　ホームワークの「カンジョウレンジャー活動」
から，合計16回のコントロール方法の使用を確
認できた。そのうちのほとんどが「リラックス
マン」の「得意技」であり，学習時やけんかを
した時などに「深呼吸をするわざ」を最も多く

使用していた。
　２）評価尺度による評価
　MESSY-Rの評価点（図12）では，「友人関係
促進」は，指導前・指導後ともに「とても低い」
状態であった。「友人関係抑制」「自己顕示」は，
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図11　Ａ児のゲームアプリの操作手順の一部

図12　Ａ児のMESSY-Rの評価結果
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「平均」であった。「孤立逃避」は指導前・指導
後ともに「平均上」であった。
　イライラ・不安な場面ランキングによる評価
では，指導前と比べ指導後に「学校活動トラブ
ル」はイライラ度が１点，不安度が２点から０
点に減少した。「先生トラブル」はイライラ度が
２点から０点に減少し，不安度は０点で変化な
しであった。「友だちトラブル」「友だち不疎通」
はイライラ度，不安度ともに２点から０点に減
少した。「関係過敏」は，イライラ度が２点から
１点に，不安度は２点から０点に減少した。
　「あきらくんの家での出来事」による評価で
は，指導前には「考えない，集中する」といっ
た具体性に欠ける記述内容であった。指導後に
は，「深呼吸を10回以上してみて」「手をぎゅっ
とにぎってごらん」「大丈夫ととなえてごらん」
と，友だちにアドバイスする形式で，具体的な
方法を３つ記述することができた。
（２）E児の結果
　１）指導での様子
　感情のコントロール方法の学習では，自分勝
手にワークシートを進めたり発言したりするこ
とが多かった。ワークシートを使った学習で
は，何をすればよいか，何を記述すればよいか
理解ができていない様子であった。STととも
に自分の使えそうなコントロール方法を考え，
提示されたものの中から選択することができ
た。ゲームやクイズには意欲的に参加し，発表
する様子も見られたが，グループのメンバーと
意見交流や順番決めの際に言い争いになること
があった。
　ゲームアプリの活動では，「重ね技」「援護」
のルールを用いて，複数のコントロール方法を
適切に組み合わせることができた。E児のゲー
ムアプリの操作手順の一部を図13に示す。ゲー
ムアプリに意欲的であるが，グループのメン
バーにコントロール方法の選択に関して意見す
ることも多く見られた。個別学習の際には，集
中して取り組むことができ，STがどんな技を
選択したかを尋ねると，はっきりとバトルコー
ルを読み上げることができた。
　ホームワークの活動は，参加児童の中で記録

数が最も多く，43回の記録があった。その中で
も「リラックスマン」の使用回数が28回と最も
多かった。また，宿題をする際に「おはなしマ
ン」の「得意技」を使ったり，「うんどうマン」
や「かんがえマン」を使用していることもあっ
た。担任の先生からのコメントも14回と最も多
かった。
　２）評価尺度による評価
　MESSY-Rの評価結果を図14に示す。「友人関
係促進」は指導前「平均下」から，指導後「低い」
に減少した。「友人関係抑制」「自己顕示」は指
導前は「低い」であったが，指導後には「平均」
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まで増加した。「孤立逃避」は，指導前は「平均」
であり，指導後には「平均上」に増加した。
　イライラ・不安な場面ランキングによる評価
では，イライラ度は，「学校活動トラブル」「関
係過敏」は指導前・指導後ともに２点であった。

「先生トラブル」は２点から０点に減少した。
「友だちトラブル」は指導前・指導後ともに０
点であった。「友だち不疎通」は１点から０点
まで減少した。不安度はどの項目も指導前・指
導後ともに０点であった。
　「あきらくんの家での出来事」による評価で
は，指導前には「窓をしめる」といった対処の
仕方を記述した。指導後には，「犬の飼い主に
うるさいと言え」という攻撃的な回答であった。
（３）F児の結果
　１）指導での評価
　感情のコントロール方法の学習では，学習開
始時には机に伏せていたり，いすを傾けたりす
る行動が見られた。「カンジョウレンジャー」
に興味を示し，学習が進むにつれて様々な「得
意技」が提示されると，意欲的に活動に参加す
るようになった。ワークシートに提示された

「得意技」の中から，自分の使えそうなものを
STとともに考えながら選択することができた。
　ゲームアプリの活動では，場面ごとに「属
性」や「ポイント」に着目しながら，「得意技」
を選択することができた。F児のゲームアプリ
の操作手順を図15に示す。イライラや不安の大
きい時にも，適切に「得意技」を組み合わせる
ことができた。はやくゴールした際には「カン
ジョウレンジャーすごろく」にも挑戦し，自分
のお気に入りのレンジャーの「得意技」をひと
つずつ確認していく様子が見られた。
　ホームワークの活動は，毎回記入した記録を
確認する際に，「これ使った」とMTに見せる
等，熱心に取り組む様子が見られた。合計30回
の記録のうち，「うんどうマン」が８回，「リ
ラックスマン」が９回であり，「手をにぎる」「深
呼吸する」わざを多く使っていた。さらにF児
は，「うまく使えなかった」「○○のわざを使え
ばよかった」という記述をしており，コント
ロール方法を使おうとしても，実際のイライラ

場面において活用できないことがあった様子が
うかがえた。
　２）評価尺度による評価
　MESSY-Rの評価結果を図16に示す。「友人関
係促進」は「平均上」あったが，指導後には平
均内に減少した。「友人関係抑制」は，平均内
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で推移した。「自己顕示」は指導後に「平均下」
に減少した。「孤立逃避」は「平均」から，「平
均上」に増加した。
　イライラ・不安な場面ランキングによる評価
では，「学校活動トラブル」「先生トラブル」は，
イライラ度は指導前・指導後ともに評価点２
点であり，不安度は２点から０点に減少した。

「友だちトラブル」は，イライラ度は３点から
２点に減少し，不安度は２点から０点に減少し
た。「友だち不疎通」「関係過敏」は，イライラ
度は指導前・指導後ともに評価点３点と高い数
値であり，不安度は１点から０点に減少した。
　「あきらくんの家での出来事」による評価で
は，指導前は，「何も聞こえないところです
る」，「集中できるところでする」と場所を変え
るといった対応の仕方を記述した。指導後に
は，「『おちつけ』と言うといい」，「深呼吸すれ
ばいい」と記述し，イライラが生じる場面にお
ける感情のコントロール方法を考え出すことが
できた。

３．保護者のアンケートによる評価
　参加児童の保護者に行ったアンケートの結果
を表４に示す。回答者全員が全ての項目におい
て，「とても思う（＋＋）」，「少し思う（＋）」
と回答し，本SSTの内容や結果について肯定的
な評価であった。しかし，感情のコントロール
の家庭や学校での使用について尋ねた項目の

み，「とても思う（＋＋）」の回答が見られなかっ
た。
　自由記述では，「ゲームアプリはとても楽し
そうにしていた」，「ゲームとして取り入れると
すごくやる気がでる」というようにゲームアプ
リを用いた活動について肯定的な記述が見られ
た。また，「（保護者が）ヒントを与えるとイラ
イラをおさえることをイメージできるように
なった」という記述もあった。一方で，「いざ

（コントロール方法を）使うとよい場面になっ
た時は冷静さを失っていてうまく使うことがで
きない」という記述も見られ，日常生活での活
用にはまだ困難があるようだった。

Ⅴ．考察

　本実践では，カードゲームを用いた感情の
理解と調整の指導プログラム（武藏・原田，
2014）に加えて，iPadのゲームアプリを用いた
練習を行った。感情のコントロール方法を繰り
返し練習することができ，どの児童も意欲的に
活動に取り組むことができた。

１．感情の理解と調整に困難を有する児童への
SSTについて

　「カンジョウレンジャー」として，感情のコ
ントロール方法を紹介することで，どの児童も
興味をもって活動に参加することができた。児

表４　保護者へのSSTについてのアンケート結果（回答総数５）

＋＋ ＋ － －－
① イライラや不安の対処法の学習を理解できていたと思いますか。 2 3 0 0

② SSTで学んだことを，家庭や学校などの生活場面で使うことがで
きていますか。 0 5 0 0

③ 勉強会での活動に楽しそうに取り組んでいましたか。 4 1 0 0

④ イライラや不安の対処法を「カンジョウレンジャー」で表現し，
指導したことは有効であったと思いますか。 2 3 0 0

⑤ 今回学んだことは，将来活用してほしいと思いますか。 5 0 0 0
⑥ SSTに参加して，良かったと思いますか。 5 0 0 0

⑦ カードゲームのアプリを使った指導は感情のコントロールの学習
に役立ったと思 いますか。 2 3 0 0

⑧ カードゲームのアプリを使った活動で楽しく参加できていたと思
いますか。 5 0 0 0
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童にとって親しみやすい形で，具体的に方法を
示すことで，日常生活においても意識しやすく
なったと考えられる。
　また，ワークシートを用いた学習の際に，い
くつかあるコントロール方法の中から，児童が
自分に合ったコントロール方法を実践できるよ
うに，それぞれのレンジャーの「得意技」の中
から「自分の使えそうな技」を選択する機会を
設定した。あらかじめワークシートに複数のコ
ントロール方法を提示することで，児童が自分
の使える「得意技」をイメージしやすくなり選
択しやすくなったと考えられる。
　さらに，それぞれのレンジャーの「得意技」
を学習した後に，家庭や学校で起こりうるイラ
イラや不安の場面を提示し，その場に適したコ
ントロール方法をクイズ形式で選択させた。そ
の際に，「カンジョウレンジャーの得意技」と

「攻撃的な行動，消極的な行動等」との比較か
ら，「その場面で使用できる得意技」と「その
場では使用できない得意技」との比較へといっ
たように，段階的に感情のコントロール方法を
選択する練習を行うことで，場面に応じた方法
を選択しやすくなったと考えられる。

２．ゲームアプリを活用した練習について
　感情のコントロール方法の練習に，ゲームア
プリを活用したことによって，どの児童も意欲
的に，集中して活動に取り組むことができた。

「マイキブン・カードゲーム」のアプリが，適
切なコントロール方法を繰り返し練習できるた
めの教材となることが示唆された。
　武藏・原田（2014）の実践では，紙媒体の
カードゲームによる指導を行った。本実践で
は，iPadのゲームアプリを用いることで，プレ
イマットや手順表の準備やカードの配置，１枚
ずつカードを引くと行った手順が省略された。
そのため，十分な時間を取ってゲーム活動を行
うことができた。また，指で画面をタップする
だけでカードを操作できるため，児童にとって
扱いやすい教材であると考えられる。
　iPadを活用することで，多くの情報からの判
断がしやすくなり，場面に応じた適切な感情の

コントロール方法を選んで使用する練習に役
だったと考えられる。モンスターやレンジャー
のカードが自動的に表示され，イライラや不安
の大きさがメーターに表される。カード同士の
相性が表示され，使用できない方法が明確にな
る。コントロール方法を選択する際に，判断に
必要な情報が一つの画面に示される。そのた
め，どの「得意技」を使用してモンスターを倒
すか，という判断がしやすくなり，適切なコン
トロール方法を意識できるようになると考えら
れる。
　そして，使用する「得意技」を選択し，モン
スターとバトルをする際に，「バトルコール」
を声に出して読むよう促すことで，児童は自分
がどんな方法を使用して，イライラや不安を小
さくできたかを実感できるようにした。児童の
中には，指導者の声かけ等がないと，バトル
コールを読まずに次へ進めてしまったり，モン
スターカードに記された場面に注目せずにカン
ジョウレンジャーカードを選択してしまったり
する児童もいた。STが一緒にゲームアプリを
行う際には，どの児童も場面や選択した「得意
技」を一つひとつ意識しながらゲームを行うこ
とができた。また，ゲームアプリの中で使った
技の中から，「お気に入りの得意技」を選んで
ロールプレイを行う等，ゲームアプリで練習し
たことを実際の使用に意識づける工夫の必要性
が示唆された。

３．ホームワークについて
　日常生活のコントロール方法を促すため，

「カンジョウレンジャー活動記録」のホームワー
クを児童に課した。配布当初は，どの児童も記
入することを楽しみに，意欲的に取り組むこと
ができた。しかし，SSTの活動日の間が数週間
空いてしまうと，記録数が少なくなっていた。
また，「活動記録」を担任の先生に評価，コメ
ントをしてもらっている児童ほど，活動記録の
記入が多かった。「カンジョウレンジャー活動
記録」を意識して活用できるよう，周囲からの
声かけ等が重要になるとともに，保護者や学級
担任との連携をとることの重要性が示唆された。
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　また，できるだけ毎日記入するよう児童に伝
え，コントロール方法を使用しなかった際に
は，「ハッピー」の項目に丸を記入することと
していた。「カンジョウレンジャー活動記録」
にほとんど毎日記入はしているものの，「ハッ
ピー」ばかり記入している児童も多かった。毎
日の記入が児童にとって負担となることがある
と考えられる。毎日の実施ではなく，ある一定
の，重点的に活動記録を実施する期間を設定し
て行うことも必要であると考えられる。
　保護者のアンケートから，「家や学校で適切
につかえていない」ことがうかがえた。SSTで
学習したスキルを日常の場面で活用できるよう
になるために，周囲の環境を構造化することが
必要であるだろう。岡島ら（2014）の実践で
は，行動リハーサルの機会を十分に設定するた
めに，ホームワークとして毎日リハーサルする
機会を設け，スキルの維持を促進した。岡田ら

（2014）は，児童の在籍学級との連携や生活場
面も巻き込んだ継続的な指導の必要性について
示唆している。児童の在籍学級でのSSTの実施
や，家庭でのホームワークの活用等，担任の先
生や保護者との連携を含めたプログラムの検討
が必要である。
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