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研究成果の概要（和文）：自閉スペクトラム症のある子どもや若者（ASD児者）は知的な遅れがなくても対人コ
ミュニケーションや集団活動への参加に困難を生じる。ASD児者の会話支援は、これまでソーシャルスキル・ト
レーニング（SST）を中心に行なわれてきたが、近年は余暇活動などをベースにした支援の意義が強調されてい
る。研究者は子どもたちが興味を持ち、かつ会話による相互交渉が起こりやすい「会話型ロールプレイングゲー
ム（TRPG）」に注目し、実践研究を行ってきた。本研究ではTRPG活動を通じたASD児のコミュニケーションおよ
びQOLの促進の効果について検討し、教育や支援の場で援用可能なTRPGプログラムの開発を進めた。

研究成果の概要（英文）：Children and youth with Autism Spectrum Disorder (ASD) have difficulties 
with social communication and participation in group activities, even in the absence of intellectual
 disability. Social skills training (SST) is the main social communication support for children and 
youth with ASD. However, the significance of support based on leisure and other activities has been 
recently emphasized. We conducted a practical study focusing on “Table-top Role-Playing Games 
(TRPGs),” in which children and youth are interested and in which mutual negotiation through 
conversation is likely to occur. In this study, we examined the effects of using TRPGs as a leisure 
activity to promote social communication and Quality of Life (QOL) for children and youth with ASD. 
Following positive results, we developed a TRPG program that can be applied in educational and 
support settings.

研究分野：特別支援教育
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研究成果の学術的意義や社会的意義
特別支援教育や発達障害児者支援の現場におけるTRPGを用いた支援実践例や学術的な検討は、国内外とも非常に
少ない。その現状の中で、今回、TRPGを用いた集団活動がASD児者のコミュニケーションおよびQOLの向上・促進
について学術的に検証しその内容を学会発表や学術論文や出版物の形で発信できたことは非常に意義あることで
あった。また教育・支援の現場で支援者が活用できるTRPGプログラムのプロトタイプを制作し、Web上での公開
にいたったことで、今後の支援分野におけるTRPG活動の普及にも貢献できたと考える。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。
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１．研究開始当初の背景 
自閉スペクトラム症（Autism Spectrum Disorder）の子どもや若者（以下 ASD 児者）は，たと

え知的発達の遅れがなくても，社会的コミュニケーションや集団参加の面で困難を生じると言
われている。また以前より，特別支援教育の分野では ASD 児者の障害特性を背景に起きるメンタ
ルヘルスの面の問題の悪化を防ぐために彼らの「生活の質」（Quality of Life；QOL）を考慮し
た支援の重要性が述べられている。ASD 児者の社会的コミュニケーションの支援としては，会話
や他者の関わり方などのコミュニケーションスキルを標的に直接的に訓練する SST などの支援
がゲイリー・メジホフを嚆矢に 1980 年代より取り組まれており，現在にいたるまで，数多くの
研究・実践報告が行なわれてきている。一方で，最近は，訓練的なアプローチとは別に，ASD 児
者の共通の関心や趣味を媒介にした余暇活動の場での集団活動の意義が注目されるようになっ
てきた。ASD 児者の興味の対象を集団参加の動機づけにした支援はレクリエーションとしての意
義と同時に彼らの社会コミュニケーションの支援，また QOL の維持という面においても，他律的
な訓練ではない，本人の興味や関心に沿った活動における自発的な他者との関わりを通した学
習としても効果的であることが，まだその数自体は少ないものの先行研究より示唆されてきた。
以上のような背景より今回の研究は進められた。 
 
２．研究の目的 
 本研究では，SST のような訓練的なアプローチとは別に，ASD 児者の共通の関心や趣味を媒介
にして，かつコミュニケーションを楽しむことを目的とした小集団ベースの余暇活動の 1 つと
して，「会話型ロールプレイングゲーム（TRPG）」に注目した。TRPG とは，コンピュータを使わ
ず，鉛筆・サイコロ等を用いて，相互の会話で物語を進めるロールプレイ（役割演技）ゲームの
総称で，「テーブルトーク・ロールプレイングゲーム」と呼ばれることもある。最近はネット動
画などをきっかけに 10 代から 20 代の TRPG プレイヤー人口も増えており，関心を持つ人たちも
増えている。また海外では北欧などで TRPG を教育や若者支援に取り入れた実践が取り組まれて
きている。しかしながら，本研究実施当初は，国内では教育・支援領域での実践報告や研究は少
なく，特別支援教育の分野での実践報告は，さらに少ないという状況であった。本研究では TRPG
活動を通じた ASD 児者の社会的コミュニケーションおよび QOL の促進の可能性について検討し，
教育や支援の場で援用可能な TRPG プログラムの開発を進めた。 
 
３．研究の方法 
 今回の研究では，TRPG 活動を通じた ASD 児のコミュニケーションおよび QOL の促進の可能性
について検討するため，まずは ASD 児者の余暇活動の現状と QOL の関係性についての調査を実
施し，海外における TRPG を通じた教育実践についての現地調査も行なった。また，余暇活動支
援の現場や学校教育現場における TRPG を通じた ASD 児者の支援の実践について調査を行なった
ほか，TRPG の進行役・審判役であるゲームマスター（GM）の活動を余暇活動として行なってい
る ASD のある青年たちにインタビュー調査を実施し，TRPG および GM の経験が ASD青年のコミュ
ニケーションや日常生活に与える影響について考察をした。 
そして，これまで研究代表者が実践してきた TRPG 活動の取り組みを通じて得られた成果（経

験知など）やTRPG活動に参加してきたASD児者および実践協力者へのインタビュー調査を進め，
また TRPG の進行役である GM のゲーム進行中の会話内容（参加児への声掛けや説明の仕方等）な
ども分析し，それらの内容を基に，教育や支援の場で援用の可能な TRPG プログラムの開発を進
めた。 
 
４．研究成果 
（１）インタビュー調査の結果 
(1)-1 目的 
本調査では，研究代表者の運営する余暇活動グループ（主に TRPG 活動を実施）に，長年参加

し，現在は TRPG の進行役である GM として活動している 2 名の ASD 当事者（A さんと B さん）に
対してインタビュー調査を行ない，それぞれの発言内容を分析し TRPG 活動が ASD のある人のコ
ミュニケーションや日常生活に与える影響について考察することを目的とした。 
(1)-2 対象 
月 1 回，日曜日に行なわれている TRPG 活動に参加している A さんと B さんをインタビュー調

査の対象とした。A さんは 26 歳（当時）の男性で，診断名は広汎性発達障害（PDD）。FIQ は 85
（11 歳検査時）である。A さんが TRPG 活動に初めて参加したのは 8 年前（調査当時）で，約半
年間の体験後，自ら希望して GM をやるようになった。また，B さんは 24 歳（当時）の男性で，
診断名は自閉スペクトラム症（ASD）＋学習障害（LD）。FSIQ は 103（13 歳検査時）である。10
年前から TRPG 活動に参加するようになり，その後，対面での TRPG 活動のほかにもオンラインコ
ミュニティでの TRPG 活動にも参加するようになった。GM は 8 年前から行なっている。 

 



(1)-3 手続き・分析方法 
 A さん，B さんがそれぞれ GM を担当する TRPG 活動に学生スタッフが参加し，その活動の様子
をエピソードの形で記述した。その後，男性 A，男性 B にそれぞれ約 1 時間の半構造化面接（イ
ンタビュー調査）を行なった。インタビュー調査の内容は，学生スタッフが参加した際に記述し
たエピソードを基にした質問のほか，GM を始めようとしたきっかけ，GM をするときの心情，GM
をやってきて自分自身で感じる変化など，考えていることについて自由に回答してもらい，聞き
取りを行なった。また，学生スタッフが参与観察の中で注目した点についても，その時の目的や
意図，感情などについて聞き取りを行なった。インタビューは A さん，B さんの同意を得たうえ
で，IC レコーダーにて録音した。インタビュー調査による記録は内容を整理し，KJ 法に準拠す
る形でラベル化を行なった。抽出したラベルの中で類似したものを整理し，カテゴリ名をつけ，
発言の内容を検討した。 
(1)-4 男性 A のインタビュー調査結果  
 男性 A の回答は【GM について】，【GM 経験が与えた影響】，【余暇の過ごし方】の 3 つのカテゴ
リに分類された。以下一部の発言を取り上げる。 
【GM について】 
「（「GM をやっていく上で一番重要視していることってありますか？」という質問に対して）プ
レイヤー目線で考えることですかね。」 
【GM 経験が与えた影響】 
「なんか社会人サークルのアプリがあって，自由にイベント作って自由に募集かけられるアプ
リを参加者側で今使っているんですけど，まあそこで自分でイベント作って集合かけるのはち
ょっとありかなとは思っていて…」 
【余暇の過ごし方】 
「（なぜそのサークルに入ったのですか？」という質問に対して）初めて入ったのがコロナ（の
緊急事態宣言）の時で，親とかにあまり外出るなって言われていて，で，人と話したかったから
ですね。」 
(1)-5 男性 B のインタビュー調査結果  
 男性 B の回答は 4 つのカテゴリに分けることができた。それぞれを【TRPG の魅力】，【GM につ
いて】，【GM 経験が与えた影響】，【余暇の過ごし方】と命名した。以下一部の発言を取り上げる。 
【TRPG の魅力】 
「ルールの定義からちょっと外れたところで工夫して遊ぶみたいなところがすごい楽しいなっ
て思ったので。」 
【GM について】 
（「GM をする上で大切にしていることは？」という質問に対して）参加者のストレスを減らすの
は割と重視しているかもしれないです。」 
【GM 経験が与えた影響】 
「単純に人間関係が動きやすくなった印象が強いです。（質問者「それは友人関係とか？」）そう
ですね。GM は特に考えて話すことが多いので，比較的重要度の高い会話だったりとか，何か決
めごとをするよとか，約束するよ，みたいなときに考えて話を進めるみたいなことが，ちょっと
切り替えてできることがあるなっていうのは割と GM やっていることが多い成果かななんて思っ
ています。 
【余暇の過ごし方】 
「会話できるコミュニティがあるっていうのはすごく大きいなと思っていて，まあこれから先
も多分役に立つと思うんですけど。ずっと人と話す機会が少ないとマジで嫌になってきちゃう
なっていうのは感じていて…。」  

(1)-6 考察 

男性 A の回答から，GM を行なう際に，プレイヤー目線で考えることを意識していることが分

かった。また社会人サークルの話から（男性 A 自身は自覚がないように思われたが），余暇支援

活動である TRPG が，男性 A の活動のフィールドの広がりにつながっていることが示唆できる。

一方，男性 B は自身の TRPG の好きなところからプレイヤーの突発的な行動や予想外の動きにも

楽しみながら GM を行なっていることが推察された。また男性 B は，GM はゲーム中も考えている

ことが多いため，日常生活においても重要な会話や約束事をする際に考えて話をすることが行

ないやすくなったことを語っており，GM を行なうことの意義が示された。そして余暇において

会話できるコミュニティの存在の重要性を語り，友人と話をすることで，日常生活の生きやすさ

がかなり変わってくると語った。コミュニケーションが苦手な人が多い ASD 症者であっても，

日常的に仲の良い友達などとコミュニケーションを行なうことは必要であることが読み取れる。 

 以上の調査結果より，男性 A，男性 B の両者ともにプレイヤーの気持ちに配慮した対応を行な

っており，他者へ合わせることが苦手と言われる ASD 児者の特性から，こういった他者へ配慮し

たコミュニケーションを GM という役割を通して行なうことができるようになっているのは，

TRPG 活動のコミュニケーション促進という面において意義のあるものであったといえるだろう。

また，場の状況を整理し行動することが苦手である ASD の特性から考えると GM として場を運営

することは困難であると思われるが，男性 A と男性 B は継続的に TRPG の余暇支援活動に参加す



る中で GM として必要なスキルを獲得していき，それらも彼らのコミュニケーションにポジティ

ブな影響を与えたことが示唆される。 

そして，今回のインタビューを通じて，TRPG 経験や GM 経験をきっかけに彼らの日常生活の活

動のフィールドの広がりが起きていることも明らかになった。趣味やイベントの企画を自ら行

なうことなど GM としての経験があることで，さらなる活動の広がりにつながると予測できる。

以上のことから，GM 経験により他者への配慮意識などのコミュニケーションの促進や，日常生

活のフィールドの拡大に影響を与えることが分かった。 

 
（２）成果物について 

 デザインした TRPG ルール（成果物）は『悪霊退治 TRPG ソウルキーパーズ』（以下『ソウルキ

ーパーズ』）と名付けた。これまで研究代表者が実践してきた TRPG 活動の中での経験や，それら

の TRPG 活動に参加してきた子どもたち・若者たち，および実践協力者にインタビュー調査を行

ない，また TRPG の進行役である GM のゲーム進行中の会話内容（参加児への声掛けや説明の仕方

等）なども分析し，それらの内容を基に開発を進めた。様々な活動の場で活用してもらえる TRPG，

誰にでも遊びやすい TRPG を目標として作成している。主なプレイ対象は TRPG 未経験者および

初心者の 10 代（中学生～高校生）またはそれ以上の青年・成人を想定した。なお『ソウルキー

パーズ』は，ASD をはじめとする発達障害のある子ども若者のみを対象に制作されたものではな

く，TRPG を楽しみたいあらゆる人たちに楽しんでもらうためのルールである。 

『ソウルキーパーズ』のルールのスクリプトは，現時点ではβ -2 版という形で 

https://yuugakugei.com/soulkeepers 経由で，クリエイティブ・コモンズ・ライセンスに基づ

き無料公開している。 
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