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本研究は，高機能自閉スペクトラム症児の社会的スキル向上を目的に，小学校低学年児童向けTRPG「ぼ

うけんクエスト」試作版を開発したものである。既存TRPGの課題を検討し，語彙や計算，ルールを簡略化

し，視覚支援を取り入れた構造化されたゲーム内容とした。大学生による試行と検証を通じて，低学年児童

への有効性と課題を明らかにし，改良版ver.2を作成した。今後はSSTへの実装と継続的な支援方法の検討

が求められる。
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１．我が国の発達障害児の現状

我が国の通常の学級に在籍する特別な教育的

支援を必要とする児童生徒の割合は平成４年の

調査で8.8％1)であり，知的に遅れのない発達

障害が疑われる児童生徒数は増加傾向にある。

不登校児童生徒数も令和４年度の調査結果2)で

小中学校で約29万９千人，全児童生徒の3.

2％，中学生では6.0％と過去５年間で最高と

なっている。障害特性，学習面の課題，学校で

の対人関係，集団不適応，家庭環境などが不登

校の要因であり，不登校の児童生徒の約２割

が，疑いも含めて発達障害を認めている3)。特

別支援学校（病弱）に通う心身症等を有する発

達障害児の数も近年増加しており4,7)，前籍校

での不登校経験者も多い5,8)。

自閉スペクトラム症（Autism Spectrum

Disorder：以下ASD）は，障害特性として対人

関係での共感性や意図理解の弱さや非言語コ

ミュニケーションの少なさなどの社会的コミュ

ニケーションの障害，限定された行動，興味や

活動などが見られる。また，これらの特性は，

発達早期に存在し集団社会生活，仕事などに影

響を与える6)。言語面では，知的に遅れのない

ASD（High-Functioning Autism Spectrum

Disorder：以下HFASD）は，言葉の使い方そ

のものには大きな問題はないが，コミュニケー

ションにおいて様々な困難が見られる。例え

ば，遠回しな表現や皮肉・比喩が理解しづら

く，話し手の意図を正しくつかめない，会話で

は，相手にとって大事な情報を選んで伝えるの

が苦手であったり，相手の理解度を考慮せずに

一方的に話してしまう，場面や相手に相応しい

話し方ができないなどである。このような特徴

は，人間関係の構築や良好な関係を保つうえで

障害となり得る7)。特に，学校などの集団生活

では，状況理解や意図理解の難しさから対人面

で困難が生じやすい。学校生活では自分の言動

が理解されず，周囲と違う行動から教師や生徒

に注意されるなど，いじめや叱責の対象となる

ことが多い。また，本人もいじめられた，悪口

をいわれたなど周りの自分への反応に対して被

害的な解釈をしがちである。

このような対人社会的経験の失敗から自尊感

情の低下も起きやすく，時に他者への攻撃的な

行動や二次障害を生じさせ不登校まで発展す

る8)。

２．コミュニケーション支援に対する取り組み

HFASD児の社会的スキルの課題は，思春期，

成人期の対人関係や社会生活に大きな影響を与

え，周囲からの疎外や孤立，学校生活での不適

応，就業を妨げる原因になりうる。このような
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長期的な困難や二次障害を防ぐためにも，早期

から同年代の仲間と良好な関係を保ち，適切な

コミュニケーションを行えるように，社会的コ

ミュニケーションに関する成功経験を蓄積して

いくことが大事である。

社会的な場面で適切な行動やコミュニケー

ションを学ぶための支援プログラムとして，

ソーシャルスキルトレーニング（Social Skills

Training：以下SST）は，放課後等デイサービ

スや通級指導教室などで実施されている。

HFASD児に対するSSTでは，般化の難しさと

維持が課題として指摘されている9,10)。その原

因として，SSTが対象者と補助者の１対１での

学習となることが多く，その内容が道徳科のよ

うな内容で学習的であるという，SSTの構造的

要因があると考えられる。社会的適応力を高め

るためには，認知特性が理解されたうえで自分

が過ごす場所と時間が安心で楽しいものである

という前提のもとで，自己肯定感を育みながら

他者に意識を向け，他者との違いを認識する経

験を積むことが必要である。この経験の蓄積に

より，「人はそれぞれ異なる」ことを肯定的に

受容し，理解することが可能となる11)。ASD児

は，障害特性として興味の幅の狭さと共感性の

弱さから動機づけの難しさがある。したがっ

て，興味がない活動への積極的な参加や興味の

ない他者に意識を向け自分から積極的に働きか

けをすることは期待しにくい。HFASD児に

とって興味のない話題は会話を継続させる動機

づけにならない。HFASD児にSSTを行う場合

は，彼らが興味を持つ遊びを媒介とすること

で，社会的発達を促すような経験ができる状況

が自然に形成され，対人スキルの習得を促進す

る効果が期待される12)。

３．SSTとしてのTRPGの可能性

社会的スキルを高める効果が期待される行動

リハーサルや活動を必要とする遊びとしてテー

ブルトーク・ロールプレイングゲーム（以下

TRPG）がある。TRPGは一定のルールと設定

された世界観のもとで３〜７名程度が対話しな

がら物語を共に作り上げていく会話型ゲームで

ある13)。日本では，中学・高校・大学などで

TRPG同好会や部活動の他，TRPGやゲーム専

用のカフェやイベント，活動場所を必要としな

いオンラインコミュニティも存在している。

ASD特性の観点から見たTRPGの特徴とし

て，直接的な対人コミュニケーションではな

く，キャラクターを介して行動する形式である

ため，心理的に安全かつ安心して参加できる状

況下で集団活動に参加し試行錯誤を重ねること

が可能である点が挙げられる。また，ルールや

世界観といった枠組みの中で自由に行動できる

ことに加え，役割が明確に設定されていること

で，自分に与えられた役割を果たし，他者との

協力を促しやすくなっている14)。

HFASD児に対するSSTのプログラムにTRPG

の要素を取り入れることができれば，遊びの感

覚から参加者の積極性や自発的なコミュニケー

ションが期待できる。同年代の児童３〜４人の

プレイヤーⅰ達と１人のゲームマスター（以下

GMⅱ）による５〜６人の小グループで活動す

ることで，児童は互いの関係性を意識しながら

会話の楽しさを体験できる。このようなプログ

ラムを通じて社会的なコミュニケーションスキ

ルを実践的に学ぶことができれば，日常生活に

おける活用，すなわち課題とされる般化にもつ

ながると考えられる。

加藤と保田は初心者向けにTRPGシナリオを

開発し，実際にこのシナリオを用いてHFASD

児者に対してセッションを行い，そのコミュニ

ケーションや自己肯定感への効果について数多

く報告している14)。木下らは本シナリオを用い

て，高学年のHFASD児童３名を対象に８回の

セッションを実施し，その結果，同席するプレ

イヤーやGMに対して「質問する」「提案する」

「状況を確認する」といった会話行動が質的に

増加したことを報告している15)。

HFASD児者を対象としたTRPGの研究は小学

校高学年以降の児童から成人が対象となってお

り，それ以前の年齢層，特に低学年児童を対象

とした報告はない。社会的コミュニケーション

スキルの獲得は，学校生活や社会生活の中での

対人トラブルを減少させ，二次障害予防の観点
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から重要である。しかし，これらの報告8)に登

場する参加者の中には，すでに学校の対人関係

の問題により不登校になっている児童生徒が少

なからず含まれており，小学校高学年の段階で

既に対人トラブルにより苦痛を経験している

HFASD児の存在が示唆される。問題が顕在化

する前にTRPGを導入し，ゲームという自然な

形で肯定的な対人社会経験を積み，そこで適切

なコミュニケーションスキルを身に付けること

ができれば，集団不適応や二次障害を予防でき

る可能性がある。

そこで，本研究では小学校低学年のHFASD

児が参加可能なTRPGの開発を目的に，まず，

既存のTRPGを基に，小学校低学年のHFASD児

が参加可能なTRPGの条件や課題を考え，低学

年用に新たに作成することを試みた。参考にし

たのは，加藤と保田が初心者向けに開発し，そ

の効果も報告されているTRPGであり，そのシ

ナリオは『いただきダンジョンRPGルールブッ

ク』13) として出版されているものである。本研

究では，就学後に放課後等デイサービス等にお

けるSSTに取り入れられるよう，小学１年生の

１学期でも理解可能な内容となるように配慮し

検討を行った。

４．「いただきダンジョンRPG」からの検討

（1）初心者向けTRPGの特徴と課題

本研究では，『いただきダンジョンRPGルー

ルブック』に収録されたシナリオ『調合の書を

探す』を用い，TRPG初心者である大学生６名

にプレイヤーとしてゲームを体験してもらっ

た。セッション終了後には，低学年のHFASD

児を対象とした場合に有効と思われる点や課

題，ゲームに対する感想について，自由記述形

式で意見を収集した。GMは筆頭著者である那

須が務めた。ゲームを円滑に進行させ，調査の

目的に沿うよう，３種類のキャラクターに対し

てそれぞれペアを組んでもらった。セッション

は令和４年10月に実施され，所要時間は約90

分であった。得られた自由記述の回答をもと

に，低学年HFASD児向けTRPGに必要とされる

要素について検討を行った。なお，参加者には

事前に口頭で説明を行い，同意を得ている。

（2）TRPG参加学生の感想（表１）

参加した大学生から有効な点として，「ゲー

ムとして楽しんで活動ができる。」「話をする場

面が必然的にできる。」「周りを見る力，伝える

力，意見を聞く，協調性などの力が身につく」

などゲームとして楽しめる，コミュニケーショ

ン力や協調性が求められ，それらの力を育むこ

とができるといった意見が挙げられた。一方

で，課題として，計算の複雑さや情報量の多

さ，語彙の難しさから低学年児童には理解が難

しいこと，90分というプレイ時間の長さや集中

力の維持が困難であることなど，ゲーム内容や

ルールの複雑さ，所要時間に関する指摘があっ

た。

しかしながら，ゲーム自体は初心者でも楽し

めたという意見が多く，計算方法やルール，プ

レイ時間に工夫を加えることで，チームで共通

の目標に向かって協力しながら会話を行うト

レーニングの場として，低学年HFASD児に対

するSSTとしての有効性が期待できると考えら

れた。

５．低学年ASD児用TRPG「ぼうけんクエス

ト」試作版ver.1の開発

｢いただきダンジョンRPG」の世界観をもと

に「ぼうけんクエスト」試作版ver.1（以後 試

作版ver.1）を開発するにあたり，低学年児童

が簡単に楽しめること，そしてHFASD児に

とっても理解しやすく，集中して取り組める内

容とすることに重点を置いた。これは，

HFASD児が経験を通して学ぶ傾向があること

から，初回のプレイ体験をできるだけスムーズ

でわかりやすく，かつ楽しいものにすること

が，今後の継続的な参加意欲に大きく影響する

と考えられたためである。

ゲーム中の「戦闘」や「探索」の場面では手

順が複雑であることや，プレイ時間が長くなる

ことが，低学年児童やルールの理解が難しい児

童，注意が散漫になりやすい児童にとっては負

担となる可能性がある。そこで，表２に示すよ
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うに，まず児童の集中可能な時間や，放課後等

デイサービスや通級指導教室での活用を考慮

し，プレイ時間をおおよそ30分程度に収まるよ

うに設定した。

また，既存の内容をもとに，小学１年生１学

期の学習内容を参考にしながら，文字はひらが

な・カタカナを中心に使用し，計算も10までの

１桁の足し算・引き算に限定するなど，低学年

児童に配慮した内容に変更した。さらに，

HFASD児への対応として視覚的構造化の工夫

を取り入れ，キャラクターシートやダンジョン

シートなどのプレイ用アイテムを作成した。

（1）キャラクターカード（図１左，表３）

プレイヤーが演じるキャラクターⅲを，低学

年の児童にも親しみやすく伝えるために，わか
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表１ 参加学生の感想（既存TRPGの低学年ASD児の有効点と課題点）

（自由記述)

有
効
だ
と
思
わ
れ
る
点

〈ゲーム内容〉

・物語も楽しく，ゲームとして楽しんで活動ができる。

・進行しながら地図が書き足されるため，先が見えず面白い。

・キャラクター設定も（サイコロで）簡単に決められる。

〈コミュニケーション〉

・チーム戦であったことで，話をする場面が必然的にできる。

・周りを見る力，伝える力，意見を聞く，協調性などの力が身につく。

・仲間に助けてもらえたなど，さまざまな気持ちを経験できる。

〈数〉

・計算力も身につくと思う。

課
題
点

〈ゲーム内容〉

・（ルールを）理解するのが難しい。

・ルールや仕組みを理解するまでは，何ができるかわからない。

・自分のスキルを理解，把握していないと使えない。

・（キャラクターの）性格を設定したが，（実際には）使わない。

・90分という長時間で途中で飽きる児童がいる可能性がある。

〈数〉

・サイコロの出目の暗算で，苦手な児童は時間がかかる。

〈言葉〉

・低学年児童には難しい語彙がある。

表２ 既存TRPGで必要な力と小学１年生の学習内容および低学年用TRPGの内容

既存TRPGで必要な能力 学習内容１年生（１学期）
「ぼうけんクエスト」試作版

ver.1の内容

数

・大小比較

・繰り上がりのある１桁の足し算

・1〜２桁の引き算

・多項式・暗算

・大小比較

・１〜10までの個数（○を数える）

・10までの足し算

・10までの引き算

・大小比較（10まで）

・10までの足し算

・10までの引き算

言
葉

・ひらがな・カタカナ・漢字・ア

ルファベット・数字

・熟語・ゲーム用語の理解

・ひらがな・カタカナ・数字 ・ひらがな・カタカナ・アルファ

ベット

時
間 90分 １コマ 45分 30分

ル
ー
ル

・サイコロ ２つ

・「戦闘」⇄「探索」

・挑戦時に数字を宣言する必要がある

・サイコロ １つ

・大まかな流れをパターン化する

・１回の実践で理解可能なルール



りやすい言葉とイラストを用いたキャラクター

カード（図１左）を作成した。キャラクターは

「ナイト」「ファイター」「まほうつかい』の３

種類に設定した。カードには，それぞれのキャ

ラクターの特性が一目でわかるように使用でき

る能力や「HPⅳ」，そしてMPⅴに代わる「こう

げきポイント」とその数値をまとめて記載し

た。また，モンスターについても同様に，低学

年児童が理解しやすいよう内容を簡略化して作

成した。

（2）キャラクターシート（図１右，表３）

キャラクターシートⅵ（図１右）は既存の

キャラクターシートを参考にしつつ，より簡略

化した内容で新たに作成し，自分の名前，チー

ム名，メンバー，HP，キャラクターカードの

配置場所，レベル，持ち物，獲得したお金やア

イテムを記入する欄を設けた。レベルは星

（☆）を塗りつぶす形式とし，HPはハート

（♡）の上にハート型のおはじきを置くことで

視覚的に確認できるようにした。お金の欄につ

いては，参考にした既存のシートをもとに，通

貨単位「G（ゴールド）」をあらかじめ記載し，

数字のみを記入すればよい形式とした。

キャラクターカードは，自分が担当するキャ

ラクターの特徴を一目で把握できるという利点

がある一方で，子どもがカードに注意を向けす

ぎたり，おもちゃのように手に取って遊んでし

まう可能性があると考えられた。そこで，カー

ドを置く位置を枠で囲んで視覚的に示し，カー

ドとシートを一体化させることで，ゲームへの

集中を促す工夫を施した。

また，「持ち物」の項目は３種類に絞り，文

字とイラストの両方で示すことで，低学年児童

でも一目で理解できるようにした。さらに，１

回のプレイで３回まで使用可能な『食べ物』に

ついては，チェック欄を設け，使用のたびに

チェックを入れることで，残りの使用回数を視

覚的に把握し，見通しを持ってゲームを進めら

れるよう配慮した。

チーム名とメンバーの名前を記入する欄は，

既存のものよりも大きくし，キャラクターシー

トの中央に配置した。これにより，ゲーム中は

手元のシート中央に記されたチーム名と，自分

を含む仲間の名前が常に視界に入るようにな
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図１ 試作版ver.1のキャラクターカード「ナイト」

（左）とキャラクターシート（右）

表３ 試作版ver.1の特徴

項目 特徴

カ
ー
ド

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー

・「ナイト」「ファイター」「まほうつかい」

・キャラクターの特性説明を記載（ひらがな）

・HP・こうげきポイントを数字で表記

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
シ
ー
ト

・個人名（プレイヤー名）

・チーム名・メンバー一覧の配置場所とス

ペース

・キャラクターカードの配置場所を枠で設定

・HP：♡マーク（５段階），おはじきを置く

・レベル：☆マーク（５段階），色で塗りつ

ぶす

・持ち物：絵と文字で記載，３種類（食べ

物，懐中電灯，ロープ）

食べ物はチェック式で使用回数（３回）を

提示

・「おかね」：数字の記入，単位は「G（ゴー

ルド）」

ゲ
ー
ム
の
ル
ー
ル
・
手
順
書

・分かち書き，ひらがな・カタカナ

・語彙の平易化

・文字数・選択肢を減らす

・行動の宣言：シートに提示した一覧表から

選択

・サイコロ１つを使用し，１桁の数の大小比較

例：モンスターとの闘い場面の勝敗決定方法

プレイヤーのサイコロの出目とこうげきポ

イント数の合計とモンスターカードの星

（☆）数を比較

ミ
ッ
シ
ョ
ン

・内容：低学年児が楽しめる簡単な遊び

・集中力を持続するための切り替えとして使

用する



る。この工夫は，対人的相互交流や社会的コ

ミュニケーションに課題を抱えるHFASD児に

対し，共にゲームを進める仲間（PCⅶ）への意

識を高め，協力して活動することの重要性を自

然に意識づけることを目的としている。その結

果，仲間と一緒に遊ぶ楽しさや，共通の目標を

達成することによる達成感を，より強く実感で

きるのではないかと考えた。

（3）ルールと手順等の構造化（図２，図３）

HFASD児はその特性から，「難しい」「何を

したらよいのかわからない」「楽しくない」と

いった体験をすると，初回以降のゲームへの参

加意欲を失う可能性がある。その結果，TRPG

の目的である対人関係や社会性の経験を積む機

会が失われてしまうおそれがある。したがっ

て，特に初回におけるルールのわかりやすさや

物語のスムーズな進行は，非常に重要である。

｢いただきダンジョン」は，プレイ中に使用

する「探索」や「戦闘」に関する説明や手順を

示したシートが用意されており，経験がなくて

も，また自分で行動を思いつけない場合でも，

行動を選びやすいよう工夫されている。しか

し，８種類の選択肢に使われている語彙の難し

さや文字数の多さから，低学年児童がすぐに理

解するには難易度が高いと考えられた。

そこで，これらのシートを参考にしつつ，

「ゲームでつかえるうごき」として，選択肢の

数は維持しながらも，「さがす」「たたかう」

「つかう」「たすける」など，より平易でイメー

ジしやすい言葉に置き換え，短くわかりやすい

文章で表記した選択肢（図２）を作成した。ま

た，サイコロによる判定の手順についても，文

章量を減らした簡略版の手順書（図３）を用意

し，すべての記述をひらがなで分かち書きにし

て視認性を高めた。

さらに，判定に使用するサイコロは，１〜６

の数字が書かれた立方体を用い，従来の２個か

ら１個に減らし足し算の工程を省略し，一桁の

計算で完結するようにした。「たたかい（戦

闘）」では，敵役のGMが振ったサイコロの出目

と，プレイヤーが振ったサイコロの出目にキャ

ラクターカードの「せんとうポイント」を加え

た数値を比較し，勝敗を判定する方式とした。

また，アイテムの獲得については，GMが提示

した数字とプレイヤーの出目（１〜６）を比較

し，条件を満たせば獲得できるように設定し

た。作成した指示書や手順書は，プレイヤーが

自発的に気づけるように視覚的に提示し，必要

に応じてGMが指さしながら順を追って説明・

指示を行うことで，理解と参加を促す工夫を取

り入れた。

キャラクターの駒をマップ上に配置すること

で，子どもが場面をイメージしやすくなるよう

工夫した。また，後述するミッションでは，宝

箱や赤いダイヤのミニチュアを用意し，視覚的

なわかりやすさや楽しさを加えた。ゲーム終了
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図２ 試作版ver.1「ゲームでつかえるうごき」表

図３ 試作版ver.1 手順書



後には，物語の中で依頼を達成した場合，チー

ム名で依頼完了のごほうびとして賞状を授与す

る形式とした。

（4）ミッション

今回作成したTRPGは，SSTとしての活用を

目的に開発されており，その一環として「ミッ

ション」としてのルールのある集団遊びを取り

入れることにした。これは，児童が「みんなで

協力する楽しさ」を体験することで，今後の継

続的な参加への動機づけとなり，肯定的な対

人・社会的経験の学びにつながることを期待し

てのものである。ミッションの内容は，児童の

実態に応じて柔軟に変更可能であり，集中力の

切り替えを促す手段としても活用できると考え

た。１セッション中に必ず１回は行う「なぞな

ぞ」「しりとり」「協力ゲーム」など，低学年児

童が集団で楽しめる簡単なルールのある遊びを

ミッションとして組み込むことは，本TRPGの

特徴の一つである。

試作版ver.1では，ミッションとしてなぞな

ぞ，協力ゲーム「１人１個赤いものを見つけ

る」，早口言葉の発表（順番または代表者）の

３つの集団活動を実施することにした。

（5）試作版ver.1のダンジョンシート

上記の要素を取り入れた内容でダンジョン

シート（図４）を作成した。クエスト「森の中

の赤いダイヤを見つける」の物語は森の中を進

みながらアイテムを探索し，途中落とし穴が

あったり，倒れているおじいさんを介抱してヒ

ントをもらい，モンスター（スライム，骸骨）

と戦闘し，最後は赤いダイヤを獲得するという

流れになっている。

６．試作版ver.1（図４）の試行と検証

完成した低学年HFASD児向けTRPG「ぼうけ

んクエスト試作版ver.1 赤いダイヤをさがせ」

については，既存TRPGの検証方法に準じて，

大学生を対象に体験セッションを実施した。

ゲームは落合研究室にて行い，TRPGのプレイ

経験が２回目となる大学生６名がプレイヤーと

して参加し，GMは筆頭著者である那須が担当

した。

前回と同様に，３種類のキャラクターに対し

てそれぞれペアを組んでプレイを行い，セッ

ション終了後には，低学年HFASD児を対象と

した場合に有効と思われる点や課題，ゲームの

感想について，自由記述形式で回答を得た。

また，ゲーム中のGMとプレイヤーが演じる

PCとのやり取りを録画し，低学年HFASD児を

想定した際に，GMのコミュニケーションや指

示の出し方に課題がないかを検証した。セッ

ションは令和４年12月に実施され，所要時間は

約30分であった。参加者には事前に口頭で説明

を行い，同意を得た上で実施した。

（1）TRPG参加学生の感想（表４）

内容が低学年児童にもわかりやすく，興味を

持って取り組める点や，計算の簡易化，手順書や

選択肢の提示によってルールが理解しやすくなっ

ている点，さらに全員が参加できるミッション

の導入などが，有効な点として挙げられた。
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図４ 試作版ver.1のダンジョンシート



一方で，簡易化されたルールであっても，な

お理解が難しい要素があることや，書字や数の

概念に困難を抱える児童への配慮・支援の必要

性が指摘された。また，低学年児童を対象とし

た場合のGMの役割として，使用する言葉が難

しい，予告や確認が不十分，ヒントの提示タイ

ミング，先回りしてしまう傾向など，コミュニ

ケーション面での課題も挙げられた。さらに，

駒の安定性に欠ける点や，ゲーム終了後のごほ

うびである賞状については，個別対応が望まし

いとの意見もあった。

全体として，ゲームの構成や計算の簡略化に

より，低学年児童が参加しやすく，取り組みや

すい内容となっていると評価された。

（2）GMとプレイヤーとのコミュニケーション

の課題

GMとPCとの実際のやり取りを確認したとこ

ろ，参加学生からも指摘されていた内容も含め

ていくつかの課題が明らかになった。GMが大

学生であるPCに対して使用した語彙や表現に

は問題は見られなかったが，録画を通して振り

返った際，「HP」や「報酬」など，低学年児童

には理解が難しいと思われる言葉をGMが無意

識に使用していたことが確認された。また，

GMとPCとのコミュニケーション場面では，

チームで決定した内容について，GMが場の雰

囲気を読み取って進行していたため，グループ

内での合意形成の確認が十分に行われていない

場面も見受けられた。

これらの課題と改善点については表５にまと

めて示している。今回の検証結果を踏まえ，修

正を加えたうえで「ぼうけんクエスト」試作版

ver.2（以下 試作版ver.2）を作成した。

７．「ぼうけんクエスト」試作版ver.2

（1）ダンジョンシート（図５）

試作版ver.２は試作版ver.1のクエスト「赤

いダイヤ」をそのまま採用し，道の選択から目

標の「赤いダイヤ」を見つけるという流れはそ

のまま踏襲することにした。ただ，モンスター

は最弱のスライムだけに設定し，失敗なく１回

で簡単に敵を倒す経験ができるようにした。ま

た，ミッションの協力ゲームも３つから２つに

減らした。ゲームの導入時に参加者にゲームの

世界観と背景を説明し，今後の見通しを持たせ

るために，イメージ写真やイラストの提示，

ゲームの中で起こりうることについて簡単に言

葉で説明することにした。ミッションの協力

ゲームは「一人１つずつ赤いものを見つけて持

ち寄る」「なぞなぞ」，協力し合ってモンスター
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表４ 試作版ver.1体験者の感想（自由記述)

有
効
点

〈ゲーム内容〉

・低学年向けになっており分かりやすい

・全体的にストーリーになっており，面白い

・選択肢の内容がはっきりしていて分かりやすい

・動作一つ一つについて話し合いができる点が

いい

・手順書などが提示されていて分かりやすかった

〈数〉

・前回よりも数の計算が簡単になっている

〈ミッション〉

・ミッションが発達年齢に合わせて変えられる

自由度がある

・ミッションが全員参加できるようになってい

てよかった

課
題
点

〈ゲーム内容〉

・HPと攻撃ポイントの区別が分からなくなる

時がある

・駒が倒れやすい

・賞状は一人ひとりに渡したほうがいい

・キャラクターシートに文字を書くことが難し

い児童もいるため，その支援も必要

〈数〉

・写真で視覚的に数の大小比較ができるように

すると分かりやすい

・計算が難しい子には，計算機などで支援して

もいい

〈ミッション〉

・ミッションに自立課題を加えてもいい

〈言葉〉

・低学年児童が理解できる言葉で話したほうがいい

〈GM〉

・事前に攻撃回数やサイコロを振れる回数を

「何回まで」と言っておくと，見通しをもっ

て取り組むことができる

・話し合いが円滑に進むヒントの出し方をする

といい

・こまめに確認作業を行う必要がある

・計算を子どもたちにさせず，GMが先に言っ

ている場面があった



を倒す内容にした。主な修正・追加箇所は以下

に述べる。

（2）キャラクターカード（図６上）

プレイヤー数は３〜４人を想定し，キャラク

ターは従来通り「ファイター」「ナイト」「まほ

うつかい」の３種類とした。４人でプレイする

場合は，同じキャラクター（役割）を重複して

使用することで対応することにした。

また，モンスターやプレイヤーのキャラク

ターカードに記載されていたHPや攻撃ポイン

トの数値については，「計算が複雑でわかりに

くい」との意見があったため，図６上に示すよ

うに試作版ver.2ではこれらの数値を省略し，

キャラクターの役割のみを記載する形式に変更

した。モンスターカードについては，レベルを

最大６個の星（☆）で表し，攻略難易度を数字
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表５ 試作版ver.1の課題と修正点

内容 試作版ver.1の内容と課題 試作版ver.2での修正点

使用している

語彙・表記

・漢字・ひらがな・カタカナ

・熟語（戦闘，報酬など）

・英語（HPなど）

・ひらがな，カタカナ

・具体的で分かりやすい表現・語彙

・抽象的な語彙や熟語は使用しない

GM の 話 し

方・提示方法

・曖昧な表現，抽象的な語彙・熟語の使用

・意見や意思決定における全体合意の確認

不足

・発達段階に合わせた具体的でわかりやすい表現

・こまめな確認作業を行う

・指示書などによる視覚的支援

図５ 試作版ver.2 ダンジョンシート

表６ 試作版ver.2の修正点

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
カ
ー
ド

・４名でプレイする場合は３種類の職業の中

から選択

・キャラクターカードによって色を変える

・HP・攻撃ポイントを削除，キャラクター

の役割のみ記載

・モンスターカードは星（☆）の数でレベル

を示す

の
決
め
方

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー

・袋から駒の入ったカラーカプセルを取り出

す（くじ引き）

・駒，カラーカプセルとキャラクターカード

の色を一致させる

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
シ
ー
ト

・「HP」を「いのち」に変更

・金貨の単位「G」を「まい」に変更

・いのちは赤い丸をマジックテープで着脱可

能にする

・キャラクターは駒を用いてマップ上に配置

・アイテムにミニチュアを使用（赤いダイ

ヤ・宝箱）

ル
ー
ル

・モンスターとの戦い

大小比較で勝敗を決定

プレイヤーのサイコロの出目とモンス

ターカードの星（☆）数を比較

負けると「いのち」が一つ減る

・結果の確認作業を行う

話
し
合
い

・GMがプラカード（絵と文字）で選択肢を

提示

選択肢：「教えて」「探す」「使う」「話

す」「進む」「戦う」

・話をする人：「話す」のプラカードを持つ

・行動を決定した場合：決まった行動のプラ

カードをGMに渡す

・GMが確認作業を行う



ではなく視覚的・量的に提示する方法を採用し

た。

特に，30分という限られた時間枠の中で，初

回のキャラクター選択に時間がかかると，プレ

イ時間が十分に確保できなくなるため，時間短

縮とトラブル防止の観点から，キャラクターの

決定方法をくじ引き形式に変更した。具体的に

は，図６下のようにキャラクターカード・駒・

カプセルの色を一致させておき，３色のサイコ

ロとキャラクターの駒がそれぞれ１つずつ入っ

たカプセルを黒い巾着袋に入れて準備し，プレ

イヤーが袋の中から任意に取り出すことで，迅

速に自分の担当キャラクターを決定できるよう

にした。

（3）キャラクターシート（図７）

キャラクターシートは，大きな変更点はない

が，小学生の発達段階に応じる言葉に変更し

た。前回は「HP」としていたが，TRPGが未経

験の児童もいることから，「いのち」に名称変

更した。また，金貨を「G」という仮想単位で

記載していたが，イメージしやすいように，金

貨は「まい」とコインを数えるときの単位に変

更した。さらに，「いのち」に関しては，前回

までは，ハートの部分におはじきを置き，ゲー

ム中に消費するごとにおはじきを移動させてい

く仕組みにしていたが，実際にやってみると，

シート上に置いたおはじきの位置がずれやすい

点や，触って遊ぶなど活動に集中できなくなる

児童もいると考え，赤色の丸いカードをマジッ

クテープで固定し，「いのち」を失うごとに１

つずつ剥がしていくようにした。

（4）ルールや手順の構造化（図８）

サイコロは１個のみ使用し，モンスターとの

戦闘時には，作成した手順書（図８左）に沿っ

て，サイコロの出目とモンスターカードに示さ

れた星の数を比較して，勝敗を決定する方式と

した。負けた場合は「いのち」が１つ減るとい

うシンプルな流れにすることで，少ない回数の

プレイでも児童が手順を理解し，自分から進ん

で選択･実行できるようになることを期待した。
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図６ 試作版ver.2のキャラクターカード（写真上）

とキャラクター決定用アイテム（カプセル，

駒，サイコロ，袋）（写真下）

図７ 試作版ver.2のキャラクターカードを置いた状

態でのキャラクターシート

図８ 試作版ver.2の手順書



アイテムを探す場面でも手順書に（図８右）

に沿って，GMが宣言した数字と，プレイヤー

が振ったサイコロの出目を比較し，条件を満た

すことでヒントを得たり，アイテムを獲得でき

るように設定した。また，サイコロを使う際の

児童への支援として，大小比較が容易にできる

よう，出目の数字をドットで量的に示した対応

表を作成し，視覚的に比較できる工夫を加え

た。ミッションについてもミッションカードを

準備し，視覚的に提示するようにした。また，

物語に登場するアイテムやモンスターはミニ

チュアをできるだけ使用することでイメージを

持たせ，世界観に入り込めるようにした。

（5）ゲーム中の話し合い場面でのコミュニケー

ションの構造化（図９）

このTRPGの目的は，参加者のソーシャルス

キルを高めることである。特に重要なのは，

ゲーム内での話し合いのプロセスである。たと

えば，「どちらの道に進むか」「この場面ではど

のような行動をとるか」「誰がサイコロを振る

か」といったことを，仲間同士で話し合い，一

つの選択肢に決定する必要がある。

HFASD児は，他人の話を遮ったり，自分の

要求や拒否などをうまく伝えることが難しいと

いったコミュニケーション上の課題が見られ

る。そこで，話し合いの際に「誰が」「何につ

いて」話すのかを意識できるようにするため，

文字と絵で示した「はなす」プラカードを用い

ることにした。

たとえば，話し合いの場面ではこの「はな

す」プラカードを持っている者が発言すること

で，他の参加者が「今は誰の話を聞くべきか」

を視覚的に理解しやすくなり，「聞く」行動を

促すことができる。また，話し合いでなににつ

いて話し合ったらよいのかのヒントとなる「お

しえて」「さがす」「つかう」「すすむ」「たたか

う」などのプラカードも準備し，この中から決

定された行動を記したプラカードをGMに手渡

すことで，自分たちの意思を「伝える」経験に

つなげることができ，コミュニケーションの流

れが視覚的に理解しやすくなると考えた。

より豊かなソーシャルスキルの育成を期待し

て，このコミュニケーションプラカードに，他

のキャラクターを助ける行動として「たすけ

る」を用意し，これにより協力や共感の行動を

ゲーム内で体験することが可能になるようにし

た。

８．GMの役割と支援の在り方

本研究で作成したTRPG試作版は，低学年児

童に合わせた難易度でルールやシナリオを構成

し，キャラクターシートなどのプレイアイテム

も構造化された内容となっている。しかし，実

際にHFASD児を対象にこのTRPGシナリオを

SSTとして実施する場合には，参加児童の障害

特性や発達年齢，実態に応じて，ゲーム内容や

支援方法，さらにはGMの役割について，より

丁寧な検討が必要である。

特にGMの使う言葉は重要であり，話しなが

ら常に自分が用いる言葉が児童にとって適切か

どうかを意識する必要がある。「ぼうけんクエ

スト」試作版ver.2ではHFASD児が互いにコ

ミュニケーションを取り合い，一つの意見に集

約し，行動を共にすることをねらいの一つとし

ており，GMはこのねらいを常に意識しながら

プレイヤーを支援・ガイドを行う。

プレイヤーによって決定された行動は，誰か

一人が独善的に決めたものではなく，チーム全

体で納得して決定したものである。この認識を

強めるために，GMは，どのような意見が出て

いたのか，最終的にどの意見に決まったのか，
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図９ コミュニケーション用プラカード



数字の大小や勝敗の結果などについて，参加者

全員が納得し理解しているかを丁寧に確認す

る。したがって，プレイヤーに対して，決定し

た行動を再認識させることは重要である。

たとえば，戦闘などの場面で大小比較を行う

際には，GMが勝敗の結果を先に伝えるのでは

なく，プレイヤーがサイコロの出目をGMに

「伝える」，その上でどちらの数が大きいかを自

分たちで「確認」し，それを言葉にしてGMに

「伝える」ことが求められる。その際には，「サ

イコロの数はいくつでしたか？」「１と５では

どちらが大きいですか？」といったヒントを提

示することも有効である。勝敗の結果について

も，「５の方が大きいということは……そうで

すね。ファイターが出した５は，モンスターの

１より大きかったので，モンスターはファイ

ターのパンチによって倒されました」といった

ように，なぜそのような判定になるのかを丁寧

に説明することが望ましい。

また，チームで話し合って決定した事項につ

いても，GMは内容を伝えられた後に「○○と

いうことでよろしいですね？」と改めて参加者

全員に確認する必要がある。たとえば，PCた

ちが「この道を進みます」と伝えた場合，GM

は「では，皆さん，この道を進むということで

よろしいですね？」と全員の顔を見回しながら

意思決定の確認を行うなどである。

このような確認の過程をすべての行動におい

て丁寧に行うことで，プレイヤーは自分たちの

意見が一致していることの重要性を認識し，

チームとしての一体感を持ってゲームを進める

ことができる。児童が話し合いを円滑に行うた

めに，GMは聞き役に徹するだけでなく，「GM

に質問することができますよ」と伝えたり，適

宜，選択肢が描かれたプラカードを提示するな

ど，適切なヒントを与える支援も必要である。

そのためには，GM向けのマニュアルの作成

や，実践事例の収集も今後の課題となる。

９．さいごに

本研究では，HFASD児の社会的スキル向上

を目的に，低学年児童向けTRPG「ぼうけんク

エスト」試作版を開発・検証した。語彙や計

算，ルールを簡略化し，視覚的支援を取り入れ

ることで，児童が安心して参加できる構造を整

えた。今後はシリーズ化やSSTへの組み込み，

マニュアル整備を通じて，実践的な活用と有効

性の検証を進める必要がある。
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〈脚注（用語説明）〉
ⅰ プレイヤー：TRPGを遊ぶ人。通常，GM以外

の参加者を指す。プレイヤーは自分のキャラク

ターを操作して，物語の中で行動したり，他の

キャラクターと会話したりする。

ⅱ ゲームマスター（GM/Game Master）：TRPG

の進行役。物語の舞台や出来事の説明，プレイ

ヤーの行動に対する結果を決定する。ゲームの

ルールを管理する。

ⅲ キャラクター：プレイヤーが物語の中で演じる

登場人物。性格や職業，特技などが設定されて

いる。

ⅳ ヒットポイント（HP）：キャラクターの生命力

を数値化したもの。攻撃などにより減少する。

ⅴ マジックポイント（MP/Magic Points）：魔法

やスキルを使用する際に消費するポイント。

ⅵ キャラクターシート：プレイヤーが操作する

キャラクターの情報を記録，管理するための用

紙。名前，職業，能力値，持ち物，HPなどが

記載されている。

ⅶ プレイヤーキャラクター（PC）：プレイヤーが

操作するキャラクター。
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