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青森県総合学校教育センター 研究論文 [2016.3]

Ｇ２－０２

小学校 学級経営

児童の学級への満足感を高めるための対人関係スキル般化プログラムの開発

－コンセンサスゲームと感情面に焦点を当てたＳＥＬ教材を用いて－

教育相談課 研究員 仁 木 一

要 旨

小学校の高学年児童に対して，コンセンサスゲーム等を用いた対人関係スキル般化プログラム

を実施することで，児童相互により良い人間関係が構築され，学級への満足感が高まるかどうか

検証した。その結果，「よりよい学校生活と友達づくりのためのアンケートhyper-ＱＵ（以下，

hyper-ＱＵ）」の「配慮項目」において有意な向上が認められ，平均値に関しては，「被侵害項

目」は下がり，その他全ての因子では上がるなど，プログラムの有効性が確認された。

キーワード：小学校 対人関係スキル般化プログラム コンセンサスゲーム

ＳＥＬ（社会性と情動の学習） hyper-ＱＵ

Ⅰ 主題設定の理由

学校生活の中で，相手に対して言いたいことが言えない，友達を作れない，自分の気持ちを一方的に押し

つける，共感できない等，人間関係をうまく築けず，問題を抱える子どもたちが増えている。この原因は，

少子高齢化，核家族化，情報化社会の進展等，社会の大きな変化により，人間関係を学ぶ機会が減少し，対

人関係を築きにくくなっていることが背景にあるのではないかと言われている。このような状態を放置して

おくと，児童は学級での生活が不満足な状態となり，居心地が悪いものになることが予想される。文部科学

省（2008）は，小学校学習指導要領解説特別活動編において「児童の対人関係が未成熟のままに，協力して

よりよい生活を築くことができないことや，社会性の未熟さがいじめや不登校，暴力行為などの一因になっ

ていることも指摘されている。」と述べている。

学校現場では上述のことを問題視して，ソーシャルスキルトレーニングや構成的グループエンカウンター

等，様々な社会性を育成するプログラムで問題の改善を図ろうとした。その結果，それらのプログラムは効

果が認められ，その成果は数多く報告されている（後藤・佐藤・高谷，2001：久能・岩瀬・野崎，2006）。

しかし，依然として学校内における暴力やいじめはなくならず，小学校においては，高学年になるほど加害

児童数は増えている。この原因は，対人関係を育成するプログラムの効果はあったが，学習してから時間が

過ぎると効果が薄れてくるからではないかと推測する。研究者たちは，対人関係を育成するプログラムの効

果は一時的なものであり，実生活への一般化や長期的な維持が難しいことを指摘している（佐藤・佐藤・岡

安・高山，2000：金山・佐藤・前田，2004：石井，2006）。実際，学校では思春期に入り年齢が進むほど，

みんなの前でスキルを使うことに抵抗を感じ，スキルが使われなくなる（石川・山下・佐藤，2007）。この

原因の一つは，感情が邪魔しているからだと考えられる。

そこで，本研究では，行事と結び付けたコンセンサスゲームと感情面に焦点を当てた「社会性と情動の学

習（以下，ＳＥＬ）」教材等を用いた対人関係スキル般化プログラムを開発し実施すれば，児童は対人関係

スキルを使うことに価値の高さを実感し，スキルを使うことに対する意識が変わるのではないかと考えた。

そして，日常生活の中でも使われるようになり，学級内においてより良い人間関係が構築され，児童の学級

への満足感が高まるのではないかと考え，本主題を設定した。

Ⅱ 研究目標

小学校の高学年児童に対して，行事と結び付けたコンセンサスゲームと感情面に焦点を当てたＳＥＬ教材

等を用いた対人関係スキル般化プログラムを実施することで，児童相互により良い人間関係が構築され，学

級への満足感が高まることを実践により明らかにする。
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Ⅲ 研究仮説

小学校の高学年児童に対して，行事と結び付けたコンセンサスゲームと感情面に焦点を当てたＳＥＬ教材

を用いて対人関係スキルを学ばせ，その上でミニコンセンサスゲームで話合い活動を行い，そのスキルを使

う経験を積み重ねさせ，さらには，そのスキルが日常生活でも使われるように促す対人関係スキル般化プロ

グラムを実施すれば，児童相互により良い人間関係が構築され，学級への満足感が高まるだろう。

Ⅳ 研究の実際とその考察

１ 対人関係スキル般化プログラムについて

プログラムは，「プログラムの流れ」（図１）

に示したように，大きく四つの段階に分かれてい

る。基本的にそれぞれの段階で，最初に行事と結

び付けたコンセンサスゲームや感情面に焦点を当

てたＳＥＬ教材で対人関係スキルを学級活動の時

間に学ばせ（４０分～４５分），練習させる。こ

のとき，スキルを効果的に習得させるために語呂

合わせやイラストで表現した対人関係スキルの掲

示物を使う。その後，学ばせたスキルの定着を図

るため１５分間のミニコンセンサスゲームを３回

行い，スキルを繰り返し練習させていく。

第１段階で対人関係のスキルの基本，第２段階

で自分の感情の表現，第３段階で相手の感情の理

解に関する対人関係スキルを学ばせる。そして，

第４段階で第３段階までに学ばせた対人関係スキ

ルを全て使い，行事と結び付けたコンセンサスゲ

ームを行うことにより，今後の行事の取組の中で

も対人関係スキルを使っていくと良いことを意識

させ，日常生活でも使われるように促すプログラ 図１ プログラムの流れ

ムである。

(1) コンセンサスゲームについて

ア コンセンサスゲームの特徴

コンセンサスゲームは，社会心理学者のジェイ・ホールが考案したテストで，チームで考えるトレー

ニングとしてＮＡＳＡ（アメリカ航空宇宙局）や企業研修などで行われている。課題に対してグループ

内で目的を達成するために話合い，折り合いをつけ，優先順位を決めていくゲームである。４～５人の

小集団で行い，全員が必ず発言する。合意を得るためには，話す側は自分の考えを相手に理解してもら

う必要があるし，また，聞く側は相手の言いたいことを理解しようとしなければならない。そのため，

このゲームは相手のことを必然的に考えることになる。

イ コンセンサスゲームの流れと実施時間について

コンセンサスゲームは以下のような流れでゲームを進める。

(ｱ) 使ってほしいスキルの確認をさせる（２分）

(ｲ) 課題の内容を読み確認させる（２分）

(ｳ) 個人ごとに優先順位を考えさせ，シートに書かせる（６分）

(ｴ) 役割（司会，記録，配達，発表，計時）と順番を割り振る（1分）

(ｵ) 順位を発表させ，話し合わせる（２０分）

（※ここで対人関係スキルを使うことを意識させる）

(ｶ) 自分とグループの順位を比べて，気が付いたこととスキルの達成状況を振り返り，シートに書か

せる（４分）

(ｷ) 感じたことや思ったことを発表させ，気持ちを共有させる（５分）
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ウ コンセンサスゲームで期待されること

グループ内でたくさん交流し，その中で対人関係スキルを意識的に使うことにより多くの効果が期待

される。まず，対人関係スキルが身に付いていくこと。次に，自分とは違う考え方や価値観があること

に気付くこと。そして，相手の気持ちを理解しようという雰囲気が出てきて，みんなが聞いてくれると

いった安心感をもつこと。さらに，恥ずかしがらずに発言することができるようになることである。

エ コンセンサスゲームを実施した際に留意したこと

・ゲームを行う前に，対人関係スキルを確認した。

・十分な話合いが行われるよう，話合いの時間は約２０分間とった。

・関連させる行事の内容を理解させるため，導入時において具体的な絵や写真を準備した。

・対人関係スキルがたくさん使われるようにするため，ゲーム中でも一端中断させて，適切にスキル

を使っている児童を取り上げ紹介した。

・折り合いをつける経験を重視し，時間内に順位を全て決めることに重きを置かず，順位の決定は多

数決ではなく，話合いで決めることをルールとした。

・人それぞれの見方や考え方，価値観等に違いがあることに気付かせるため，話合い後の振り返りを

大切にした。

・いろいろな役割を経験させるためと役割の固定化を防ぐため，グループの役割は輪番制にした。

・意思表示のポイントのスキルが必然的に使われるようにするため，１位から順番に順位を決めさせ

た。

・安心感をもって発言できるようにするため，「いいね」「なるほど」といった言葉を言うことと拍

手をすることをルールにした。

(2) ミニコンセンサスゲームについて

ア ミニコンセンサスゲームの特徴

ミニコンセンサスゲームは，コンセンサスゲームの短縮版である。コンセンサスゲームは４０分程で

行うのに対して，ミニコンセンサスゲームは１５分と短時間で実施できる。また，コンセンサスゲーム

は優先順位を考える数が五つから六つあるのに対して，ミニコンセンサスゲームは三つであるため，比

較的容易にゲームを実施しやすい。

イ ミニコンセンサスゲームの流れと実施時間について

ゲームの流れと時間は以下のとおりであり，コンセンサスゲームと流れは同様であるが，話合いの時

間が大きく異なる。

(ｱ) 使ってほしいスキルの確認をさせる（１分）

(ｲ) 課題の内容を読み確認させる（２分）

(ｳ) 個人ごとに優先順位を考えさせ，シートに書かせる（２分）

(ｴ) 役割（司会，記録，配達，発表，計時）と順番を割り振る（1分）

(ｵ）順位を発表させ，話し合わせる（４分）

（※ここで対人関係スキルを使うことを意識させる）

(ｶ) 自分とグループの順位を比べて，気が付いたこととスキルの達成状況を振り返り，シートに書か

せる（２分）

(ｷ) 感じたことや思ったことを発表させ，気持ちを共有させる（３分）

ウ ミニコンセンサスゲームを実施した際に留意したこと

コンセンサスゲームの際とほぼ同様であるが，話合いの時間が短いため，優先順位を決めることには

こだわらず，順位が決まらなくても良いことにした。

(3) ＳＥＬ教材について

ア ＳＥＬの定義

小泉（2011）はＳＥＬを「自己の捉え方と他者との関わり方を基礎とした，社会性（対人関係）に関

するスキル，態度，価値観を育てる学習」と定義している。そして，「特定の心理教育プログラム（心

理学の考え方や研究成果などを基礎とした学習プログラム）を意味するのではなく，定義に合致する複

数の心理教育プログラムの総称である」とも述べている。これについて池田・岡田・川口（2013）は，

「ＳＥＬは現在日本で実施されている各種の心理教育プログラムと方向性は同じだが，単一の心理教育
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プログラムを指すのではなく，それらを包括したようなプログラムを意味している」と述べている。

イ 社会性を育てる必要性

私たちの社会生活は，周りを気遣ったり，理解しようとしたりすることにより，自分と周りとの人間

関係がうまくいき成立している。しかし，科学の進歩によって，直接人とコミュニケーションをとらな

くても生活できる便利な世の中になってきたため，社会生活は成立しにくくなった。周りを顧みること

のない自分勝手な行動が，少しずつ社会の中で見られるようになってきたからである。

学校生活においても同様のことが言え，児童たちは希薄な人間関係の中で過ごし，学校生活がうまく

いかない状況が起きている。だからこそ，周囲との人間関係をうまく維持させていくため，社会性を育

てることが求められる。

ウ ＳＥＬ教材を活用するに当たって

ＳＥＬ教材を活用するに当たって，以下のことに留意した。

・語呂合わせやイラストで表現した対人関係スキルを提示したり，それを学級内に掲示したりして，

スキルを覚えやすいようにした。

・対人関係スキルを学ばせる時には，教師がモデルとなり，手本となる行動を具体的に見せた。

・対人関係スキルを使う場合と使わない場合の違いを考えさせて，スキルを使う良さを共通理解させ

た。

３ 検証尺度について

(1) hyper-ＱＵについて

「楽しい学校生活を送るためのアンケートＱ－Ｕ（以下，Ｑ－Ｕ）」（河村，1999）に，ソーシャルス

キル尺度を加えたhyper-ＱＵを用いて調査した。Ｑ－Ｕは学級満足度尺度と学校生活意欲度尺度の二つの

心理テストから構成されていて，学校生活における児童個々の意欲や満足感，および学級集団の状態を測

定できる。ソーシャルスキル尺度では，対人関係のマナーやルール（集団の中で暗黙に了解されている一

定の望ましい行動様式）の定着具合を子どもの行動の側面から診断できる（河村，2006）。これらの尺度

は，「あてはまる」「だいたいあてはまる」「少しあてはまる」「あてはまらない」の４件法で回答する

ことになっている。

研究対象である研究協力校の第５学年児童４０名（男子２２名，女子１８名）に，2015年６月に事前調

査を，同年１１月に事後調査を行った。対人関係スキルや学級の満足度，学校生活への意欲がどのように

変わったかを見るために使用した。

４ 研究の実際について

(1) 検証授業について

検証授業は，学年の先生と日程を調整し決定した。なお，

時期及び回数は以下のとおりである。

第１段階（６月１９日～２４日）４回

第２段階（７月１３日～１６日）４回

第３段階（８月２４日～２８日）４回

第４段階（９月２５日） １回

ア 第１段階（第１回～第４回）

第１段階は，対人関係スキルの基本を知った上で，一人

一人の発言を大切にした話合い活動がスムーズに行われる

ようにした段階である。「正しい話の聞き方のポイント」

（図２）と「話し合いのルール」（図３）を取り上げ，学

校行事の宿泊研修と関連させたコンセンサスゲームやミニ

コンセンサスゲームを実施する中で，この二つのスキルを

意識させて話し合わせた。

第１回は，聞き方のポイントと話合いのポイントを確認 図２ 正しい聞き方のポイント

した上で，コンセンサスゲームのやり方を具体的に教えて

から，宿泊研修に忘れてはいけない物の優先順位を考えるコンセンサスゲームを実施した。授業後の児
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童の感想には，「納得するまで話し合えたの

で良かった」「こんなにも違う意見が出るも

んなんだ」などがあった。

第２回から第４回は，第１回の学習を踏ま

えてミニコンセンサスゲームを行った。ここ

では，冒険ハイキングで友達にかける言葉，

いかだづくりでの注意事項，宿泊研修で注意

したら良いことの優先順位を考えさせた。話

合いを繰り返すうちに話し合うことに慣れ，

早く結論が出るようになった。しかし，それ

は時間内に優先順位を決定することを気にし

て，多数決で決めようとしたからであった。

しかも，発表者への拍手や「いいね」という

認め合いの言葉もかけなくなっていた。そこ 図３ 話し合いのルール

で，第４回では，学んだスキルを使うこと，

拍手や認め合いの声がけを忘れないこと，多数決で決めないことを確認した上でゲームを行った。その

結果，どのグループも全員が納得するまで話し合い，意見交流が盛んになった。授業後の児童の感想に

は，「きちんとみんなが納得するまで話し合えたので良かったです」「前よりじっくりと話合いができ

た」などがあった。

イ 第２段階（第５回～第８回）

第２段階は自分の感情の表現に関する対人関係スキルを知った上で，自分の気持ちや思いを相手に配

慮しながら分かりやすく伝えることができるようにした段階である。「意思表示のポイント」（図４）

と「理由のレベル３段階」（図５）を取り上げ，他県の小学校との交流事業と関連させたコンセンサス

ゲームやミニコンセンサスゲームを実施する中で，この二つのスキルを意識させて話し合わせた。

第５回は，意

思表示の仕方と

理由のレベルに

ついて確認した

上で，地域のも

のを紹介すると

したらどれを優

先するかを考え

るコンセンサス

ゲームを実施し

た。総合的な学

習の時間の内容

と関連があった

ため，意見交流

が活発に行われ

た。授業後の児

童の感想には，

「私は他の人と

は違う順位だっ

たけれど，理由 図４ 意思表示のポイント 図５ 理由のレベル３段階

を聞いてみると

納得できて，話合いがスムーズにいきました」などがあった。

第６回から第８回は，第５回の学習を踏まえて，ミニコンセンサスゲームを行った。ここでは，地域

の観光名所を紹介するための方法や形式，撮影する際の注意事項の優先順位を考えさせた。意思表示の

ポイントのスキルを使うと，話合いのスキルを使わなくなるグループがあった。また，個人の優先順位

が全員同じだと，理由を発表せずに話合いを終わりにしてしまうグループがあった。そこで，１位から
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順番に順位を決めるというルールを新たに定めた。これにより，賛成や反対の意思表示ができ，批判せ

ずに話合いを進めることができた。授業後の児童の感想には，「自分の考えを詳しく発表できたし，賛

成や反対の意思表示もでき，しっかりみんなに話せたので良かったです」などがあった。

ウ 第３段階（第９回～第１２回）

第３段階は相手の感情の理解に関する対人関係スキルを

知った上で，言葉以外でも他者の気持ちを推し測ることが

できるようにした段階である。「相手の気持ちを知るヒン

ト」（図６）を取り上げ，感情面に焦点を当てたＳＥＬ教

材を実施する中で，このスキルを意識させていった。具体

的な場面設定をした方が相手の感情を理解するための対人

関係スキルを効果的に学べると考え，行事とは関連させな

かった。

第９回は，相手の気持ちを知る方法について指導者のモ

デリングをとおして確認した上で，感情表現を取り入れた

ジェスチャーゲームを実施した。最初に実施したクラスで

はゲームに十分な時間をとったが，途中で飽きていた児童

が見られた。そこで，次に実施したクラスでは学級全体で

ゲームを行う場面も設定し，ジェスチャーをしている児童

がどんな感情を表現しているのかをクラス全員に考えさせ

た。これにより，児童は活動に集中し，さらには，スキル

を再確認させることもできた。授業後の児童の感想には，

「人の気持ちは顔の表情等で伝わることが分かりました。 図６ 相手の気持ちを知るヒント

友達が困っていたら助けたいと思います」などがあった。

第１０回から第１２回は，第９回の学習を踏まえて，写真に写っている人物がどんな気持ちなのかを

推し測るミニコンセンサスゲームを行った。夏季休業明けだったので，１学期に学んだスキルを再度確

認し活動を進めた。授業後の児童の感想には，「気持ちを言ってもらわなくても，相手の気持ちを理解

できることが分かった」などがあった。

エ 第４段階（第１３回）

第４段階は，第１段階から第３段階で学んだ対人関係スキルを全て使い，今後の行事の取組の中でも

対人関係スキルを使っていくと良いことを意識させることにより，日常生活でも使われるように促した

段階である。

これまでに学んだ五つの対人関係スキルを確認した上で，学芸会を成功させるために意識して取り組

みたいことの優先順位を考えるコンセンサスゲームを実施する中で，五つのスキルを意識させて話し合

わせた。授業後の児童の感想には，「スキルを生かすことができたので良かった」「スキルを普段から

生活に取り入れたい」などがあった。

オ その他

夏季休業中に，夏休みのスキルカレンダーと家庭用ミニコンセンサスゲームの実施について，担任を

とおして家庭にお願いした。夏休みスキルカレンダーでは，夏季休業期間中，毎日正しい聞き方ができ

たかどうかをチェックしてもらった。正しい話の聞き方のスキルに関する四つのポイントについて，ほ

とんどの児童が二つ以上を意識していた。

家庭用ミニコンセンサスゲームでは，夏かぜ，家族で楽しむこと，家族のお誕生会に関する三つの課

題を提示したシートを配布し，可能な限り家族で実施してもらった。家族の感想には，「意見は違った

けれどスキルを使うことできちんと話し合えたので良かったです」などがあった。

(3) 児童の変容

対人関係スキル般化プログラムを実施してから約１か月後（学芸会終了後），研究対象児童の対人関係

スキルの定着度と学級や人間関係の状態を調査するために，2015年１１月にhyper-ＱＵにて，事後調査を

実施した。

ア ソーシャルスキル尺度

各因子の平均値については，相手を理解し思いやろうとする気持ちを表す「配慮項目」は3.74，相手
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に対する自分の関わり方を示す「かかわり項目」は3.38であった（図７）。この結果についてｔ検定で

事前調査と事後調査の値を比較したところ，「配慮項目」は５％水準で有意差が認められた。「かかわ

り項目」について有意差は認められなかったものの，平均値は向上した（表１）。

図７「ソーシャルスキル尺度」平均値（事前・事後で比較）

イ 学級満足度尺度

各因子の平均値については，クラスの仲間から承認されていることを表す「承認項目」は3.39，クラ

スの仲間から侵害されているかを示す「被侵害項目」は1.49であった（図８）。この結果についてｔ検

定で事前調査と事後調査の値を比較したところ，「承認項目」「被侵害項目」のどちらも有意差は認め

られなかった。しかし，平均値は「承認項目」は向上し，「被侵害項目」は減少したので，二つの因子

の平均値は良い方向に変化した（表２）。

図８ 「学級満足度尺度」平均値（事前・事後で比較）

人数 事前平均（ＳＤ） 事後平均（ＳＤ） ｔ値

配慮項目 40 3.61(0.44) 3.74(0.34) -2.51
かかわり項目 40 3.30(0.62) 3.38(0.64) -0.8

p <0.5.

表１　ソーシャルスキル尺度ｔ検定の結果

*

*

表２　「学級満足度尺度」の対応あるｔ検定
人数（N） 事前平均（ＳＤ） 事後平均（ＳＤ） ｔ値

承認項目 40 3.30(0.66) 3.39(0.52) -1.01
被侵害項目 40 1.61(0.62) 1.49(0.60) 1.32 n.s.

n.s.
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ウ 学校生活意欲度尺度

各因子の平均値については，「友達関係項目」は3.59，「学習意欲項目」は3.45，「学級の雰囲気項

目」は3.70であった（図９）。この結果についてｔ検定で事前調査と事後調査の値を比較したところ，

「友達関係項目」「学習意欲項目」「学級の雰囲気項目」の全ての因子で有意差は認められなかった。

しかし，平均値は全ての因子で向上した（表３）。

図９ 「学校生活意欲度尺度」平均値（事前・事後で比較）

エ 検証授業の児童の振り返り

振り返りシートに，活動についての感想を授業ごとに自由記述で回答してもらった。主な感想は以下

のとおりである。

・いろいろなスキルを学び，それが便利で役に立つということが分かった。

・話合い活動をすることで，人それぞれ，いろいろな考え方があることが分かった。

・物事を決める方法は，多数決だけではないと分かった。

・みんなが納得するために，自分だけ主張していてもまとまらないことが分かった。

オ 検証授業を参観した学級担任の意見

検証授業についての意見を検証授業終了ごとに口頭で聞き取り，対人関係スキル般化プログラム終了

後には自由記述で回答してもらった。内容は以下のとおりである。

・聞く態度が形成され，最後まで相手の意見を聞くようになった。

・理由をはっきりさせた話合い活動が行われるようになった。

・児童が物事を深く考えられるようになった。

・話合い活動をやりながら，行事の事前指導を行うことができた。

・認め合おうとする気持ちが出てきた。

・自分の考えを押しとおそうとすることが少なくなった。

・初めのうちは新鮮だったが，語呂合わせやイラストで表現した対人関係スキルの掲示物が何度も出て

くると，新鮮みが薄れてくる。

・同じパターンが続くと児童が飽きてくるため，他のパターンも必要だ。

・自分がコンセンサスゲームを実施するとしたら，１～２回程度なら学級での実施は可能だが，準備が

大変だと感じている。

人数（N） 事前平均（ＳＤ） 事後平均（ＳＤ） ｔ値

友達関係項目 40 3.51(0.53) 3.59(0.40) -1.35
学習意欲項目 40 3.41(0.62) 3.45(0.53) -0.51
学級の雰囲気項目 40 3.59(0.52) 3.70(0.42) -1.78

表３　「学校生活意欲度尺度」の対応のあるｔ検定

n.s.
n.s.
n.s.
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(4) 考察

ソーシャルスキル尺度の因子について，「配慮項目」が有意に向上したことと「かかわり項目」の平均値

が向上したこと，さらには学級担任が「聞く態度が形成され，最後まで相手の意見を聞くようになった」や

「理由をはっきりさせた話合い活動が行われるようになった」と述べていることから，対人関係スキルが身

に付いてきたと考えられる。それは，行事と結び付けたコンセンサスゲームや感情面に焦点を当てたＳＥＬ

教材で学んだ対人関係スキルを，３回のミニコンセンサスゲームで強化していったので，時間を空けずにそ

のスキルを使う経験を積み重ねることができたからである。さらには，第４段階で今後の行事の取組の中で

も対人関係スキルを使っていくと良いことを意識させ，日常生活でも使われるように促したことからでもあ

る。

次に，学級満足度尺度と学校生活意欲度尺度の因子において，「被侵害項目」は減少し，その他の因子の

平均値が全て向上していること，さらには学級担任が「認め合おうとする気持ちが出てきた」や「自分の考

えを押しとおそうとすることが少なくなった」と述べ，児童も相手のことを考えて話し合おうと思っている

ような感想を言っていることから，児童相互の人間関係は良くなってきており，自分たちの学級に対する満

足感も高まりつつあると推察する。それは，コンセンサスゲームとミニコンセンサスゲームの中で優先順位

を決めるときに身に付いてきた対人関係スキルを使い，自分の感情をコントロールしたり，表現したり，相

手の気持ちを理解したりして，お互いが納得いくように一人一人が考え，折り合いをつけていったからであ

る。さらには，このような活動を数多く行ったことにより，児童は友達から認められているという経験もで

き，受け入れられているという安心感をもったからでもある。

ところで，行事と結び付けたコンセンサスゲームとミニコンセンサスゲームを行ったことにより，人間関

係がさらに良くなってきたと推察される。それは，行事に直結した内容を話し合ったことで行事の目的や内

容がより理解でき，行事に対する意欲が高まり，学級のみんなが気持ちを一つにして実際に取り組み，みん

なでやり遂げたという達成感をもつことができたからである。

Ⅴ 研究のまとめ

本研究では，小学校の高学年児童に対して，対人関係スキル般化プログラムを開発し実施することで，よ

り良い人間関係が構築され，学級への満足感が高まるか検証した。行事と結び付いたコンセンサスゲームと

感情面に焦点を当てたＳＥＬ教材により対人関係スキルを学ばせ，ミニコンセンサスゲームで学んだスキル

を使う経験を積み重ねさせた。さらには，対人関係スキルを学んだ後にある行事の取組の中でもそのスキル

を使ったコンセンサスゲームを実施して，日常生活でも使われるように促した。

その結果，hyper-ＱＵの三つの尺度の因子について，「配慮項目」において有意な向上が認められ，平均

値に関しては，「被侵害項目」は下がり，その他全ての因子では上がった。以上のことから，対人関係スキ

ル般化プログラムを実施すれば，児童相互により良い人間関係が構築され，学級への満足感も高まりつつあ

ることが示唆された。

Ⅵ 本研究における課題

・ 対人関係スキル般化プログラムの第４段階については，学級担任が多忙なため，準備にそれほど時間が

かからず，手軽に取りかかれるものでないと教育活動の中で実施することは難しい。そのため，学校の年

間のどの行事でも対応できるようなコンセンサスゲームの課題例作りと準備に手間がかからないような工

夫が必要である。

・ 対人関係スキル般化プログラムの期間が集中しすぎると，マンネリ化し児童が飽きてきて対人関係スキ

ルが身に付きにくい可能性がある。そこで，プログラムの内容や実施する回数，実施時期や実施期間を児

童の実態に合わせて工夫していくことが必要である。
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