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多動傾向を伴う小学校低・中学年児童のための

集団心理療法プログラム

宮里新之介鹿児島女子短期大学／細野康文九州大学大学院人間環境学府

遠矢浩一九州大学大学院人間環境学研究院／針塚 進九州大学大学院人間環境学研究院

要約

本稿の目的は，多動傾向を伴う広汎性発達障害の小学校低・中学年児童のための集団心理療法プログラム

について報告することであった。

関心や気持ちを他児と共有するための活動として，プログラム「僕も！それいいね！質問したい！ゲーム」，

「名探偵ゲーム」を報告した。他者に注目し協力するための活動として，プログラム「オオカミから王様を

守ろう！」，「カッパ山にいこう！」を報告した。自己表現し受け入れられることを促すための活動として，

プログラム「あべこベジェスチャークイズ」を報告した。じっくりと活動に取り組むことや気持ちを落ち着

かせるための活動として プログラム「グニャグニャいったんもめん」を報告した。

最後にプログラムの立案の視点を 他児への注目や協力を促す工夫 他児との関心や気持ちの共有を促す

工夫，自己表現と被受容体験の重要性，各プログラムのつなぎ方の工夫，年間を通したプログラム立案とい

う5点から考察した。

キーワード：集団心理療法，多動傾向，広汎性発達障害，プログラム

1.想定されるグループの特徴

本稿では，多動傾向を伴う広汎性発達障害の小

学校低・中学年児童のための集団心理療法プログ

ラムについて記述する。

ここで想定されるこどもの特徴は， WISC-IIIな

どの知能検査により測定される知的発達水準は標

準域にあるものの，多動性・衝動性が高いという

ものである。このような特徴を持つ広汎性発達障

害児について，本稿では彼らの集団活動の中で示

されやすい以下の点に着目する。

まず，①他児に注目したり周囲の状況を意識せ

ず突発的に行動してしまうことが多く，加えて②

自分の思っていることを他児に伝えることが上手

くできず相互交流が円滑に行われ難いため，③問

題児として見られがちで他者に受容される体験が

少ないといった点である。これらの心理的問題に

より，多動性・衝動性の高い広汎性発達障害児ら

は集団活動自体に苦手意識を持つ場合も多いとい

うことが指摘されている。

よってここでは，①他者に注目し協力して活動

を行うこと，②自分の関心や気持ちを他児と共有

し円滑な相互交流をすること，③他者の前で自己

表現し受け入れられることを目的とした集団心理

療法プログラムについて紹介する。また，以上の

ことを促すプログラムの立案にあたって留意すべ

き点について考察する。

2. プログラム各論

1 ）僕も！それいいね！質問したい！ゲーム

①プログラムの概要

こども達に活動の進行役（以下， Leader:

Le.）と表記する）から様々な質問がなされ，こ

どもは担当の大人（以下，セラピスト：Th.と表

記する）と一緒に回答を考える。そしてそれを

グループの中でl人ずつ発表する。他児の発表

を聞いているこども達は，発表後に3つのカー

ド（僕も！カードそれいいね！カード，質問

したい！カード）の中から自分の気持ちにあう



22 九州大学総合臨床心理研究 第2巻 特別号 2010 

ものをあげてもらう。

②目的と期待される効果

グループのメンバー l人1人に注目し，共

通点を見つけたりしながら活動の中で他児への

関心を高める。また 皆の前で自分を表現する

体験を通して，自分を受け入れてもらえる体験

をねらう。

③プログラムの進め方

a）準備物・セッテイング

①こども達が回答するお題（好きな動物，

大人になったら何になりたいか等），②回答

用紙（×人数分），お返事カード（①僕も！カー

ド，②それいいね！カード，③質問したい！

カード×人数分）をそれぞれ用意する。

b）こどもとTh.の配置

導入時は，こどもと担当Th.は一緒にLe.

の前に並んで座り，説明を受ける。テーマが

発表されたら，各こどもとTh.で話し合いを

する。導入及び話し合い時の配置を図 lに示

す。その後，発表時には図2の配置で行う。

c）進行の仕方

1. 初めにこどもとTh.で， Le.から示され

たお題の回答を話し合寸て考える。

2. 回答が決まったら配布された画用紙にお

題の回答を書き込む。

3.全員が書き終えたら グループ全員で輪

になり，それぞれ皆に発表してもらう。

4. 1人の発表が終わるごとに，聞いている

こども達は自分の気持ちに一番近い内容の

お返事カードをあげる。

5. Le.はこども達があげたお返事カードを

もとに，発表したこどもと他児らのやり取

りを促す（「A君と同じだね」「B君はどん

な質問があるの？」等）。

図 1.“僕も！それいいね！質問したい！ゲーム”の

導入・話し合い時の配置

。
日
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図2. “僕も！それいいね！質問したい！ゲーム”の

発表時の配置

d）留意事項

グループ全員の前で自己表現することが苦

手なこどもに対しては，回答を発表する際に

は担当のTh.が皆の前で発表し，こどもは皆

と一緒に聞く役割を取ってもらってもかまわ

ない。その際，他児から質問があった場合に

本人がそれに回答できそうなら回答してもら

い，難しそうならTh.と話しあった上でTh.

から皆に伝えてもらっても良い。

なお， 3つのお返事カードは発表者に対し

て他児から批判となるような発言が出難い

発表者に対して関心や共感を示す内容にして

いる。このような内容にすることによってト

ラブルが起こりにくい環境を設定することが

できる。
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2）オオカミから王様を守ろう！（くるくるオニ）

①プログラムの概要

2匹のオオカミが王様に襲いかかってくる。

こども達は王様をぐるりと囲んで手をつなぎ，

一定時間オオカミに王様を傷つけられないよう

に自分達の身体を使って守る。

②目的と期待される効果

他者（特にオオカミや他児）に注意を向ける

こと，こども達が一つのチームとして他児を意

識し協力する体験を目的とする。

オオカミから守る対象が決まっているため，

注意が逸れやすいこども達にとって注意を向け

るポイントが明確であり 注意を持続し，協力

しやすいと考えられる。

③プログラムの進め方

a）準備物・セッテイング

①オオカミ役と王様役のための衣装（誰を

守るか，誰から守るかを意識しやすくするた

め）を用意する。ハチマキでも，帽子でもオ

オカミ役，王様役の識別ができればどのよう

なものでもかまわない。

b）こどもとTh.の配置

王様役のTh.1名を中心にこども達は手を

つなぎ輪をつくる。オオカミ役のTh.2名は

こども達の輪の外にいる。他のTh.は外で応

援する。本活動でのこどもと Th.の配置を図

3に示す。

c）進行の仕方

1. オオカミの登場

2. Le.によるルール説明

く説明のポイント＞

①オオカミは2匹おり，それぞれが様々な

位置から王様をねらう。

②こども達は手をつなぎ輪になり，王様の
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図3. “オオカミから王様を守ろう！”での配置

周りをくるくるとまわることでオオカミ

を王様に触れさせないように守る。

③オオカミから一定時間内，王様を守れば，

こども達の勝ち。

④オオカミが王様に触れると，こども達の

負け。

3.勝負開始

d）留意事項

多動傾向の高いこどもは 周囲の状況を見

ずに行動してしまうことが多いため，周りと

持続した協力関係を持つことが難しい。例え

ば，オオカミの位置を考えずに走り回ってし

まったり，他児を必要以上にヲ｜っ張ってしま

うことがある。よって輪の外にいるTh.は，

担当のこどもを応援すると同時に，オオカミ

がいる位置や，周囲のこどもの様子に対する

注目を促すなど，こどもの特徴やその時の状

況に合った声かけを行っていくことが重要で、

ある。

3）カッパ山にいこう！

①プログラムの概要

皆で頭にお皿をのせてカッパになり，カッパ

山の頂上（ゴール）を目指す。途中でお皿を落

としてしまった場合 自分では皿を頭にのせる
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ことはできず，その場に座って他者に助けを求

める。他者が頭に皿をのせてくれたら再度ゴー

ルに向かつて動くことができる。全員そろわな

いとゴールできない。

②目的と期待される効果

他児（特に自分が助けることができる他児や

自分を助けてくれる他児）の様子に注目し，協

力し合いながら課題を達成することを目的とす

る。

③プログラムの進め方

a）準備物・セッティング

①頭にのせるための紙皿（×人数分），②

コース上の障害物となるブロックや紐など，

③テープ（スタートとゴール地点を示すため

のもの）を用意する。

スタート地点とゴール地点を決め，そこを

テープで囲うなどして明確に示す。スタート

とゴールの聞には，平均台ゃしゃがんでく

ぐったりまたいだりする紐のトラップ，踏ん

ではいけないゾーン等の障害物を設置する。

b）こどもと Th.の配置

部屋の一方の端をスタート地点， もう一方

の端をゴール地点として設定する。こどもは

全員スタート地点に並び，各Th.は担当のこ

どもの近くに並ぶ。こどももTh.も全員参加

する。

本活動のスタート時の配置例を図4に示す。

c）進行の仕方

1.審判を 1人たて その審判の指示のもと

活動を行うことをこども達に伝える。

2.審判はモデル提示をしながらルールを伝

える。

＜説明のポイント＞

①頭から皿を落としたらその場から動かず

ス
脅

l
ト

ゴ
ー
ル

巨日

図4. “カッパ山にいこう！”のスタート時の配置

に座ること。

②自分では皿を頭にのせることはできない

ため，「助けてくれー」と助けを求めて

誰かに助けてもらわないといけないこと。

③誰かにお皿をのせてもらえたら再びゴー

ルに向けて動けるようになること。

④全員そろわないとゴールできないこと。

3.審判は「スタート！」の掛け声をかけ，

こども達は頭上の皿を落とさないように

ゴールに向かう。

4. 途中の障害物で頭上の皿を落としてし

まった人が出た場合 その場で助けてくれ

るこどもが出てきたら任せるが，誰も助け

ることに意識が向いていない場合は審判が

一旦場を止め，助けを求める人がいること

を伝える。

5.全員が頭上の皿を落とさずにゴール前に

並び，「いっせーの」でゴールする。

d）留意事項

他児がある程度周りの状況を見ることがで

きるようになってきている場合は，助ける相

手を特定せず行うことができる。

しかし，周りの状況を見ずに自分1人で

ゴールしようとする子が多い場合には，自分

を助けることができる他児，自分が助けるこ

とができる他児を特定するなどの工夫により，
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更にそれぞれのこどもに周囲への注意を促す

ことカぎできる。

4）あべこベジ、ェスチャークイズ

①プログラムの概要

こどもに2種類のくじをヲ｜いてもらう。一方

のくじは「00（誰）が」というお題が， もう

一方のくじには「××（何を）したJというお

題が書いてあり，各こどもはその二つを組み合

わせたジェスチャーをTh.と一緒に考える。各

自練習を行った後に皆の前で発表し，見ている

他児は「誰が」「何をした」ジェスチャーだっ

たかをあてる。

②目的と期待される効果

他児の前で自己表現をし 受け入れられる体

験，及び他児の自己表現に注意・関心を向ける

ことを目的とする。

ジ、ェスチャーのお題にはこども達の関心が高

いキャラクターや皆が知っている職業などを設

定することで，こども達が活動に関心を持ちや

すくすることができる。更に，クイズ形式であ

ることやお題の組み合わせの面白さ（意外性や

非現実性など）といった要因によって他児に注

意・関心を向けやすいと考えられる。

③プログラムの進め方

a）準備物・セッテイング

①お題（“誰が”くじ・“何をした”くじ×

人数分），②箱× 2（お題を入れるためのものに

③回答用紙（×人数分），④ペンを用意する。

Le.は予めお題を準備し，箱に入れておく。

b）こどもとTh.の配置

導入時は，こどもと担当Th.は一緒にLe.の

前に並んで座り，説明を受ける。導入時の配

置を図5に示す。お題が決まったら，各こど

もとTh.で話し合いをし 練習する時間を持

多動傾向を伴う小学校低・中学年児童のプログラム 25 

つが，その際の配置は図6に示す通りである。

その後，ジ、ェスチャーの発表時には再度図5

の配置で行う。

己
主
c
e
 

Q
 

図5. “あべこべジェスチャークイズ”の導入・発表

時の配置

Q
 O
 

Q
 

匂
＠

Q 

E④ 
図6. “あべこベジェスチャークイズ”の話し合い・

練習時の配置

c）進行の仕方

1. Le.はジェスチャークイズについてモデ

ル提示をしながら説明する。

2. こども達は2種類のくじをヲ！く。くじに

は「00（誰）が」と，「××（何を）した」

というお題が書いてある。（例；おすもうさ

んが（誰が）おじいさんになった（何をし

た）等）。

3.各こどもは部屋の四隅に移動し，与えら

れたお題をどんなジ、エスチャーで表現する

かをTh.と話し合う。こどもから自発的な

表現が出てき難い場合， Th.はどんな人物・

状況・ストーリーの流れにしたいかを一つ

一つこどもに尋ねたり，いくつか選択肢を

提示するなどしてこどもが自己表現しやす

いように援助する。
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4. どんな風にジェスチャーをやるかが決

まったグループはそれぞれ練習を行う。

5. 全グループが練習を終えたら，再度

Le.の前に集合し， lグループずつ前に出

て発表を行う。

6.見ているこどもは発表しているこどもが

00 （誰）になって××（何を）している

かを考え， Th.と話し合って回答用紙に答

えを記入する。

7.発表したこどもから正解を発表する。

d）留意事項

こどもがl人で表現し難い場合は，話し合

いや練習の中でTh.が介入し，他児に伝わり

やすい表現を一緒に考える。こどもによって

は，クイズだからと意図的に他児に伝わりに

くい・受け入れられにくい表現を提案する場

合がある。じかし この活動は自己表現を他

者に認められる・受け入れられるということ

を目的としているため，いかに他児に伝わる・

受け入れられる自己表現ができるかを意識し

て取り組むことを促す。

自信のないこどもなどは，人前での自己表

現に抵抗を示す場合がある。このような際，

皆の前に出て表現することを強いることはせ

ず，自分の考えたジェスチャーをTh.達に演

じてもらうことで代理的に自己表現をしても

らう。

こども達が活動に慣れてくると，こども達

自身にお題を考えてもらってもよい。これに

よって，こども達は「自分の考えたお題は誰

が演じるのだろう」と，より他児に関心をもっ

て活動に参加することが促される。

5 ）.名探偵ゲーム

①プログラムの概要

いわゆる借り物競走の要領で，こどもはカー

ドに書かれたお題にあてはまる他児を探し，一

緒にゴールまで来てくれるよう協力を求める。

求められたこどもは一緒にゴールに向かう。（た

だし，競走をすることが目的ではないため，タ

イトルを名探偵ゲームとしている。）

②目的と期待される効果

他児の特性に注目し 他児に協力を求める体

験，協力を求められた際に応じる体験をねらい

とする。

③プログラムの進め方

a）準備物・セッテイング

お題の書いてあるカード（名前に“あ”の

つく人， 00に詳しい人，足が速そうな人な

どグループに属する児童の特性をお題にす

る），テープ（スタート地点とゴール地点を

示すためのもの）を用意する。

b）こどもとTh.の配置

スタート地点とゴール地点，及び準備した

お題カードを図7に示すように配置する。ス

タート時，名探偵ゲームをするこどもとTh.

はペアになってスタート地点に待機する。名

探偵ゲームをするこどもに協力するこどもと

Th.達は協力者待機ゾーンに待機する。

図7. “名探偵ゲーム”実施時の配置

c）進行の仕方

1. こども達にLe.から活動内容について説

明する。その際，モデル提示をして視覚的

に理解できるよう促す。
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2.ゲームをする順番を決めたら，探偵にな

るこどもと担当Th.のみスタート地点につ

き，協力者となるこどもとTh.達は協力者

待機ゾーンに移動する。

3. Le.の「スタート！」という号令でスター

トする0

4. こどもと1.§.当Th.はカードゾーンでカー

ドを取り，カードに書かいであるお題に

ぴったり合う人が誰かを2人で話し合う。

5.決まったら協力者待機ゾーンに行き， 2 

人で話し合って決めた他児に協力を依頼す

る。

6. こども，担当Th.，協力した他児とでゴー

ルに向かい，一緒にゴールする。

d）留意事項

お題にあう協力者が見つけられない場合は

Th.がヒントを与えるなどして介入する。実

際に協力者に協力を求める場合も，極力こど

も達同士の自発的なやり取りを重視するが，

どのように協力依頼をして良いのかわからな

さそうにしている場合や，協力を依頼する際

の依頼の仕方が不適切な場合にも担当Th.が

介入し円滑な交流を促す。

なお，誰にも協力を求められることがない

こどもが出た場合 その子は誰からも協力を

求められなかったことで落胆してしまうこと

が予測される。よって 協力者となるこども

は全員が誰かに選ばれるという体験ができる

ようにあらかじめLe.がお題を設定する必要

カ宝ある。

6）グニャグニヤいったんもめん

①プログラムの概要

こどもが横向きに寝た状態で上半身を後ろに

ひねったり，あぐら座りで前屈をしながらから

だの緊張が入る部位に注意を向け， Th.の援助

を手かがりに緊張をゆるめていく。
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②目的と期待される効果

こども達が自分のからだに注意を向け，緊張

部位に気付いたり，緊張をゆるめるなかで，じっ

くりと活動に取り組むことや気持ちを落ち着か

せることを目的とする。 1日の活動プログラム

の最初に行うことで こども達が落ち着いた状

態で活動に参加しやすくすること，また課題に

Th.とじっくり取り組める関係づくりを促す。

③プログラムの進め方

a）準備物・セッティング

特に準備する必要のある物はない。

b）こどもと Th.の配置

こども 1人に対し，担当Th.が1人付き，

一組一組の聞を十分にあけ，こども達が自分

のからだに集中しやすい環境を設定する。本

活動でのこどもとTh.の配置を図8に示す。

日

図8. “グニャグニャいったんもめん”での配置

c）進行の仕方

1. Le.が課題の提示を行う。課題としては

①躯幹のひねり課題と②前屈課題を行う。

2. こどもがリラクセイションに取り組み，

Th.がそのお手伝い役になり，各自で各課

題を行う。

＜躯幹のひねり課題＞

こどもに横向き（側臥）に寝てもらい，

Th.はこどもの後に座る。そして， Th.はこ

どもの腰が後ろに倒れてこないように補助を

しこどもの肩に軽く後ろ向き方向に負荷を



28 九州大学総合臨床心理研究第2巻特別号 2010

かけながらこどもに躯幹部を捻る方向に力を

抜いていくことを促す。

＜前屈課題＞

こどもはあぐらで座り Th.はこどもの後

ろに座る。こどもは上体を前方に倒していき，

これ以上は上体を前に倒せないというところ

で前方に倒すのを止め 緊張部位の力を抜く。

その際， Th.は軽く後ろからこどもの上体を

前方方向に負荷をかけながら，どこに緊張が

入っているかを尋ねて意識化させたり，緊張

部位を指摘して力を抜くことを促すなどのや

りとりを行う。

d）留意事項

Th.はこどもが自分のからだに注意を向け

るよう緊張部位の確認をしたり，力を抜くこ

とができた際に「今抜けたよ」「そうそうJ

などと，こどもの努力に対するフィードパッ

クとして声かけを行っていく。身体感覚が過

敏なこどももいるため 必要以上の身体接触

や援助，負荷をかけないように注意する必要

カ宝ある。

3. プログラム立案の視点についての総括

多動性・衝動性の高いこども達の抱えやす

い心理的問題へのアプローチとして，本稿で

は前述したように①他者に注目し協力して活

動を行うこと，②自分の関心や気持ちを他児

と共有し円滑な相互交流をすること，③他者

の前で自己表現し受け入れられることを目標

とした6つのプログラムを例としてあげた。

これらの目標を達成するためのプログラム

を立案するにあたって，留意する必要がある

点としてここでは以下の5点について述べる。

①他児への注目や協力を促すようプログラム

のルールを工夫すること

多動性・衝動性の高いこども達は他児やグ

ループで、行っている活動から注意が逸れやす

い。加えて広汎性発達障害の特徴を有する場

合，他児への関心を伴った注目を持続させる

ことが難しいことがある。そのため，グルー

プ活動の中でも他児の置かれている状況や場

の雰囲気など，周囲の状況をみて行動する機

会を逃してしまいやすく，結果として円滑な

他者との相互交流となりにくい場合が多い。

よって，プログラムを立案する際には一人

で達成できてしまう活動ではなく，他児に注

目し協力することではじめて活動が達成でき

るようなプログラムの設定を工夫して行って

いる。この点を工夫することによって，こど

も達同士の協力を促すことが可能となると考

えられる。

例えば，前述の“オオカミから王様を守ろ

う！ （くるくるオニ）”や“カッパ山にいこ

う！”といったプログラムではこども達が特

定の他児を意識し 協力することを促すルー

ルを設定している。具体的に言えば“カッパ

山にいこう！”では 落とした皿は自分での

せることができず また全員一緒でないと

ゴールできないという設定をしているが，こ

れらのルールによってこども達がお互いの状

況に関心を持って注目し，協力することを遊

びの中で自然と行えることを可能にしている

と考えられる。

②関心や気持ちを他児と共有し円滑な相互交

流ができる工夫をすること

多動性・衝動性の高いこども達の有する，

突発的に行動してしまいやすい傾向は，他者

との円滑な相互交流を阻害する要因となりう

る。また，広汎性発達障害を伴う場合は，相

手の気持ちを推測したり 自分の気持ちを上

手く伝えることが苦手で、あるため，他者とト

ラブルになりやすい。よって，こども達が自

分の関心や気持ちを他児と共有しやすいよう
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な工夫をプログラムの立案に際して行うこと

は，円滑な相互交流を促すことにつながると

考えられる。

例えば，既に紹介した“僕も！それいい

ね！質問したい！ゲーム”というプログラム

では，こども達が自分の関心のあることを他

児に伝え，そこで他児と関心を共有すること

を促している。このプログラムでは他児の発

表に対して「僕も！」「それいいね！」「質問

したい！」という 3種類のカードを用意して

いるが，他児の発表について「どう答えてい

いか分からない」と感じるこどもでもその

カードを使うことによって応答しやすいとい

う工夫がされている。また， 3種類のカード

はどれも肯定的な表現となっているので，他

児の発表に対し衝動的に否定的表現をしてし

まう可能性に対し 予防的に介入することが

できる。これら 2点の工夫によって円滑な相

互交流を促しやすくすることができると考え

られる。

③自己表現とそれが受け入れられることの重

要性

多動傾向を伴う広汎性発達障害の小学校

低・中学年児童は 問題児として見られるこ

とがあり他者に受容される体験が少ない。そ

れにより，彼らは自信のなさや他者の前で自

己表現することへ抵抗感を抱きやすい。よっ

て，彼らが如何に人前で自己表現しやすい雰

囲気や関係性を作れるかといったことは，彼

らのための集団心理療法プログラムにおいて

中干支的なネ見点となる。

自己表現と受容される体験を促すプログラ

ムのーっとして，“あべこベジェスチャーク

イズ”を紹介したが，このプログラムでは，

こども達の興味・関心をジ、ェスチャーの中に

展開することができ またその発表を見てい

る他児らにとっては クイズ形式であること
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やお題の組み合わせの面白さなどの要因に

よって他児に注意・関心を向けやすいという

利点がある。そのため 彼らが人前で発表す

る中で，他者から関心をもって注目してもら

える体験をし，自己表現が受容されるという

体験につなげやすい。この体験によって，他

者に対して自己表現することへの抵抗感を軽

減することができると考えられる。

④各プログラムのつなぎ方に関する工夫

多動性・衝動性の高いこども達は，それら

の特徴に関連して注意が逸れやすいことが多

い。よって， 1日の活動のプログラムが複数

ある場合，一つのプログラムが終わって次の

プログラムに移る際や，プログラムの説明時

に注意が他に移ってしまうなどして落ち着か

なくなることが多くみられる。そのような際，

こどもは部屋の中を走り回ったりプログラム

について説明しているLe.にちょっかいを出

すなどして場にそぐわない行動をとってしま

うことがある。また，他児のそのような様子

に触発されて落ち着かなくなるこどももいる。

よって，あるプログラムを終えて次のプロ

グラムに移る際，如何にこどもの注意を引き

続け，スムーズ、に次の活動に入っていけるか

ということはグループをまとめていく際の一

つの重要なポイントになる。

参考までに述べると 筆者らの行っている

グループでは1日に2～ 3つのプログラム

を行うが，この複数のプログラムを全く別物

として扱うのではなく，プログラム聞に関連

を持たせる工夫を行うことがある。具体的に

いえば，ある活動で手に入れたアイテムが次

の活動で重要な役割を果たすもので、あったり，

l日のプログラムに一貫したストーリー性を

持たせるといった工夫などである。これらの

工夫はこども達が興味・関心を持続し，注意

を喚起させるのに有用であると考えられる。
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⑤年間を通したプログラム立案という視点

筆者らの行っているグループは 1年間単位

でグループセラピーが計画されるため，活動

の内容やねらいもグループの様子によって変

わっていく。ここでは，本稿で紹介した活動

を例に活動の内容やねらいの変化について述

べることとする。

まず，グループ開始当初はこども達にとっ

てみれば他にどんなこども達がいるのか，自

分の担当のTh.がどんな人なのかが分からな

い状態で始まる。また Th.にとっても担当

のこどもがどのような子なのか，他児はどん

なこども達なのかわからない状態にある。こ

のような最初期の状況では，まずは「(1）担

当のTh.との関係作り」に焦点を当てる。本

稿で初めに紹介した“僕も！それいいね！質

問したい！ゲーム”は こどもが自分につい

て他児に自己表現したり，共通点を見つけた

りして関心を高めるねらいで行うが，それ以

前に発表するお題についてTh.と話し合う中

でTh.との関係作りをねらいとしてやりとり

できるという利点がある。そのような意味で

グループ初期に行うと良い活動であると考え

られる。こどもと Th.とでラポール関係がと

れることは，その後のグループ活動において

自己表現を促し他児との相互交流を促して

いく際のベースとなるも小である。

こどもが担当のTh.と安心してやり取りが

できる関係ができ また自分のグループにど

んなこどもがいるかをある程度認識してきた

ら，次の段階として「（2）他児への関心を伴っ

た注目や協力を促すJことをねらいとした活

動を行っていく。例えば2番目， 3番目に紹

介した“オオカミから王様を守ろう！”と

“カッパ山にいこう！”などがそれに当たる。

これらは特定の対象 (1人の他児）に注意を

向けて守ったり助けたりするといった協力を

促すことを目的としているが，守る・助ける

といったことは非常に具体的な協力する体験

であり，且つこどもが「させられている」と

感じずに楽しんで行うことができる活動なの

で，自然な流れで協力することを促すことが

できる。

特定の他児に対して関心を持って注目する

ことカ宝できるようになってきたところで， 4 

番目に紹介した“あべこべジ、ェスチャークイ

ズ”のような，「（3）全員の前で自己表現し

それを受容される体験」をねらいとする活動

を導入していく。自分のことを受容してくれ

る他者が大勢いることは，日常において問題

児として見られやすく集団活動に苦手意識を

持ちやすいこども達にとって，自信の回復や

自己肯定感の獲得を促すために非常に重要で

あると考えられる。

このようにしてグループに対して自己表現

することへの安心感を持てる体験を積み重ね，

他児へのより自発的な働きかけがしやすく

なってきたところで 5番目に紹介した“名

探偵ゲーム”のような「（4）自発的な相互交

流の促し」をねらいとした活動を導入する。

相互交流の中では，多動性・衝動性のみなら

ず，悪気なく他者が傷つくことを言ってし

まったり相手の状況を見ずに不適切な関わり

をしてしまう等の広汎性発達障害に起因する

やり取りの困難さが生じることもあるが，そ

のような場面ではTh.らが介入し，円滑な相

互交流が可能ιなるよう援助していく。
以上のように，年間を通してこども達にど

のような成長を期待するか，成長がみられて

きたら次に何を主なねらいとするかを考慮し

たプログラムの立案をすることにより，グ

ループを運営する側がこども達にどのような

成長を期待するのか具体的にイメージするこ

とは重要であると考えられる。

（受理： 2010年7月30日）
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The purpose of this study was to report group psychotherapy programs for the elementary school students in the 

lower and middle grades with pervasive developmental disorders and hyperactive tendency. 

The games were as below: "Me too! That's nice! I want to ask a question! game" and "Great detective game" to 

share their concern and feelings with others, "Let's defend the king from the wolf!" and "Let's go to the kappa 

mountain!" to pay attention to others and cooperate with them, "Reversed gesture quiz" to improve the skill for 

self-expression and the attitude to be accepted comfortably by others, and "Body stretching game" to work on the 

activity deliberately and make feelings settle down. 

Conclusively, important aspects for planning the programs were discussed from the viewpoints as below: 

procedure to facilitate children's attention to others which could derive cooperative behavior with other children, 

the way to facilitate the skills to share their concern and feelings with others, importance of self-expression and the 

opportunities to be accepted by others, the way to connect each programs effectively, and the way for planning 

programs through one year. 

Keywords: group-psychotherapy, hyperactivity, pervasive developmental disorders, program 


