
小学部高学年の
知的障害児が友だちに
｢一緒に○○しよう」と
遊びに誘うための支援



指導目標
＜長期目標＞

友だちに「一緒に○○しよう」と

遊びに誘うことができる。

＜短期目標＞

設定遊びの時間(他クラスとの合
同の生活単元学習）に，友だち
に「一緒に○○しよう」ということが
できる。



標的行動

設定遊びの時間(他クラスとの合
同の生活単元学習）に，友だち
に「一緒に○○しよう」ということが
できる。



現状のＡＢＣ分析

教員がいる

る

友だちが
遊んでいる

ひとりで
ウロウロ
している

教員と話が
できる(↑）

友だちが遊んでいるの
を見られる（↑）（？）

時計がある
常に時計がみれる(↑）
次の授業に遅れない(↑）



解決策のＡＢＣ分析

（２）好きな
友だち

る

（１）興味のある
ペアとなって
遊ぶゲーム 友だちに

｢一緒に□□
しよう」と言う

（２）友だちと
一緒にゲームが
できる。(↑）

（１）好きなゲームが
できる

（３）ゲームの
選択ボード

（３）教員に褒められる
（↑）



方法
＜対象児＞

Ａ児（支援学校小学部６年男児）

知的障害 ｗｉｓｃ３発達検査 言語性ＩＱ５１ 動作性ＩＱ
４８ 全検査ＩＱ４４

＜指導場面＞

合同生活単元学習の時間

＜般化場面＞
休み時間

＜教材＞

ゲームの写真カード(３種類），ペアで遊べるゲーム
「○○ちゃん・くんいっしょに□□しよう」の文字カード



指導の手続き
１．ペアになって遊べるゲームの写真カードを3種類と
「○○ちゃん・くん□しよう」の文字カードを準備する

２．Aさんにゲームとペアの相手を選ぶように促す。
３．1回目は文字カードを指さし，教員が手本を見せる。
言うことができたら，褒めて選んだゲームに取りか
かる。

2回目以降は，５秒待ち，言うことができたら褒めて
選んだゲームに取りかかる。言うことができなかった
ら，プロンプトを出す。



記録の方法

１．自発的に相手に向かって

「○○ちゃん・くん□しよう」と

言うことができた・・・・・・・○

２．部分的にいうことができた・・・・・・△

３．教員からのプロンプトが必要であった・・・・・×

 ○の回数／指導回数 × １００（％）



達成基準

５回行って８０％

自発的に言うことができたら

達成とする



結果（１）
指導日 結果 誰に ゲーム

１月２０日 × Ｂ ロボットゲーム

１月２０日 ○ Ｃ ロボットゲーム

１月２７日 ○ Ｃ ロボットゲーム

２月１０日 ○ Ｃ 神経衰弱

２月１７日 ○ Ｃ ロボットゲーム

２月２４日 ○ Ｂ 神経衰弱



結果（２）
１回目，友だちＢに「いやだ」と言わ
れ，違う友だちＣに手がかりのカード
を見ながら自発的に言うことができた。

指導2日目から，手がかりの文字カー
ドを見なくても，自発的に言うことが
できた。



考察
場面を設定したこと・興味のある，ペアとなって遊べ
るゲームを準備したこと・選択できるようにしたことが
目標達成につながったと考えられる。

＜今後の課題＞

好きな遊びを増やしていくことが優先的課題である。

般化場面（休み時間）が対象児にとっても友だちに
とっても基本的に自由な時間であることや相手にも
指導が必要な場合があるため，指導の方法を検討
する必要がある。


