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ロールプレイングによる大学生の対人関係の変化
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Inthisstudyweinvestigatedthechangingprocessofthepersonalrelationshipsofsubjects（caseDandcase

LlTenuniversitystudentsparticipatedintheRole-Playing(RP)fOrtwomonths,inwhicheightsessionswere
carriedoutJnthesesessionstheparticipantsinapsychologicallysecuresettingshowedcreativity,originality，

andspontaneitywhilewrestlingwiththeproblemofpersonalrelationships，

ＣａｓｅＤ；Ｄｗａｓｅｘｔｒｅｍｅｌｙｎｅｒｖｏｕｓａｎｄｗａｓｎｏｔａbletoshowherspontaneityatfirst、But，asthesessions

continued,hercreativity,originality,andspontaneityincreased

CaseL；FromthestartofthissessionLobserveditfiomaspectator，sstandpoint・Therewereseveral

occasionswhereLperfOrmedthoseauxiliaryegoswhereLrepeatedlythoughtabouttheotherparticipants，

ｐｒｏｂｌｅｍｓａｎｄｍｙｏｗｎｐｒｏｂｌｅｍｓｆｒｏｍａｓpectatorcenteredview、

WediscussedthechangesinpersonalrelationshipsthroughthecharacteristicsoftheRP;Creativity,originality，

andspontaneity,aswellasthroughthesemi-standardizedinterviewandthestructurelayingtechnique（SLT）
whichwereconductedduringthepre-andpost-sessions．

Ｋｅｙｗｏｒｄｓ：ＲｏｌｅPlaying，Semi-standardizedinterview，thestructurelayingtechnique，University
students

対人関係の特徴をとらえた山田（2003）は，葛藤や

軋礫を回避するために親や教師，友人等の身近な他

者から与えられたイメージに沿うような行動をとろう

とする大学生の姿を明らかにした

このようにこれまでの大学生の対人関係の研究は，

今日の大学生は他者に対して過剰に気を使い葛藤や

軋礫を避けることで，傷つけ合わないようにする傾向

があることを示している．その心理的な背景として，

彼らの自己評価は他者の評価によって揺らぎやすく，

｢自分がどうありたいか」よりも「他者は自分にどう

あって欲しいのだろうか」を優先し，他者に求められ

ている役割を取り続け，また，葛藤を避けるために求

められている役割を取り続けているうちに「自分が

どうありたいか」が分かりにくくなってしまい，その

結果，自分の人生についても責任をもった主体的な選

択が出来なくなってしまっていることが少なくないの

ではないかと考えられる

対人関係の進展について，岡田（2007）は「人と

問題

大学生の期間は，これまでの生活では体験すること

の出来なかった大きな変化を伴う時期でもある．一人

暮らしやアルバイト，サークル活動など生活環境はこ

れまでにない変化を見せる．それに伴い，他人との関

係は質・量ともに変化する．具体的には，授業やバイ

ト先で挨拶を交わし合う関係もあれば生き方に関わ

るような深い話をする関係もあろう．

今日の大学生の対人関係について堀川・柴山

(2006）は，「友人との間で自己開示を求めていながら

も，円滑な人間関係を維持することに重点を置いてい

るため，葛藤は避けた方が良い，自分の意見や不満を

言わないほうが良い」と思っていて，その特徴として，

｢他者に対して『配慮』したい『遠慮』したりして，

他者との対立を避ける傾向がある」と述べている．こ

れと同様に，集団心理療法の場での観察から大学生の
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人が関わる場では，お互いの間に心理的な役割関係」

が出来ており，「関係の進展にともなって，お互いの

役割は常に変化」していくもので，「人間関係の葛藤

というのは新たな役割分担を再構築するためには不可

欠な役割を持っている」と述べている．つまり，大学

生が人として成長していくためには，対人関係の葛藤

を通じて，自分と向き合っていくことが大事だと言え

よう．

しかし今日の大学生は，社会や友人とのつながり

が希薄で対人関係場面での不安・緊張・葛藤への対処

について学習する機会が少ないさらに，新たな役割

分担を再構築するほどの対人関係の葛藤を体験するこ

とが少なくなっているそこで，対人関係に課題を抱

える大学生が，対人関係の葛藤を心理的に守られた安

全な場で体験し安全に役割分担を再構築することは，

適応的な生活を送るための開発的なアプローチとして

大変意義あるものである．

大学生の対人関係の不安・緊張・葛藤を心理的に守

られた安全な場で体験する方法の一つとして心理劇が

ある．心理劇とは，Moreｎｏ(1964）により創始された

方法であり，即興劇の手法およびアクションメソッド

を用いた集団心理療法の－技法である（中島，1997)．

心理劇では，即興劇の形式で演者がさまざまな役割を

演じることによって，自他への理解とカタルシスを得

る．我が国には，１９５０年代に紹介きれて以来，心理臨

床や精神医療，矯正教育，学校教育の場で用いられて

きた心理劇の構成要素は，①監督，②補助自我，③

演者，④観客，⑤舞台である．また，セッションは

ウォーミングアップからドラマ，シェアリングの順で

展開される．

モレノは自発性と創造性を心理劇において重要視し

ており，自発'性と創造性についてAnzieu（1956）は，

｢自発性とは，新しい場面において新しい反応を作り

出すこと」であり，「自発性は創造性を目覚めさせる」

と述べているまた，心理劇の主な対象である「貧弱

な固定した役割に凍りつけられている者」の自発性を

徐々に高め，創造性を充分に発揮させることで，「人

格の中に新しい面が生ずる」としているつまり，自

発性が喚起されることによって創造性が発揮され，そ

の深まりによって，独自な人格の中に新しい側面が形

成されていくと考える．

これまでに，大学生を含めた対象に心理劇を実施し

た研究はいくつかある（山田２００３；夘木・島谷，

2005；面高・柴山2008ａ；面高・柴山，2008b)．こ

れらの心理劇は，対象や課題の設定の違い，個人と集

団の動きの中から，ある時はサイコドラマ，ある時は

ソシオドラマ，ある時はＲＰとして実施されている．

これらの研究のアプローチは心理劇と記されているが，

｢個人の心の内面の分析」よりも「参加者の社会性の

発達」を重視しており，また社会的場面をとりあげ

るが「集団解決だけが求められるのではなく，やはり

参加者一人一人の成長を引き出すこと」を重視してい

るので，台（2003）が言うロールプレイング（Role

Playing；ＲＰと略記）とみなすことができる

山田（2003）は３日間の集中講義の中で，６４名の

大学生を対象にＲＰ前後の記述や感想の変化等を分析

し今日の大学生の特徴を捉えようとしたその結果，

大学生の特徴として「葛藤や軋礫を回避し，『よい子

役割」を演じ続けようとすること」を明らかにした

しかしＲＰの過程がどのように進んだのか記述きれ

ておらず，またどのように課題が克服されたのか不

明である．また夘木・島谷（2005）は,２泊３日の宿

泊形式で，成人男女20名を対象にＲＰを実施し，役割

体験がどのような意味を持つのかを事例的に検討した

その結果，「主役体験をするには充分な準備が必要で

ある」や「自分自身の役割を演じるのではなく，他者

の役割を演じた場合にも，自分と自分に関わった他者

との関係性への気づきが促される｣，「監督とグループ

メンバーに対する肯定的な認知がグループへの安心感

を生み，役割体験を支える」ことを明らかにしたし

かし夘木・島谷（2005）の研究は成人を対象とし

大学生も含めているが，今日の大学生の対人関係の特

徴を踏まえてのアプローチではないさらに参加者

はセッションの中でどのような課題を出し，どのよう

な感情や気づきを得て，他の参加者からもらったコメ

ントをどう受け止めて，それらを日常にどのように適

用していったか等については詳述されていないＲＰ

の効果を検討する上で，体験している過程を詳述して

いくことは大変重要であるにもかかわらず，今日の大

学生の対人関係の特徴をもとにＲＰを実施しその過

程を詳述しその効果を検討したものは少ない

大学生を対象にＲＰを中心としたセッションを行い，

参加者やディレクター(Dirと略記）の体験を記述した

ものとして，面高・柴山（2008a）と面高・柴山

(2008b）がある．

面高・柴山（2008a）は，同じサークルに所属する

大学生８名を対象にＲＰセッションを実施し，体験過

程の記述や自由記述の感想からソーシャルスキルの変

化を分析した．また，自己効力に注目しセッションの

効果を検討したその結果，ＲＰが，行動面のスキル

だけでなく認知面のスキルの開発にも有効であること

と，自己効力を高めることを明らかにしたしかし

面高・柴山（2008a）の研究では日常生活でそれらが

どのように活かされていたのかについては明らかにさ

れていない．また，ＲＰの内容も対人関係に焦点化し

たものとは言い難い面高・柴山（2009b）は，募集
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で集まった大学生１０名を対象に友人との対人関係に

焦点を当てたセッションを実施し，社会的スキルと対

人的自己効力感の変化と，参加者の自発性・創造性・

独自性の発揮状況を分析しグループ全体の有効性を

検討したその結果，グループ全体の社会的スキルと

対人的自己効力感が有意に向上した．また，参加者は

セッションでの体験から得た学びをもとに，実生活の

対人関係を変えていった．

しかしグループ全体の効果の検討が中心で，Ｄｉｒ

がどのように関わったのかについては述べられていな

いグループセラピーは参加者同士だけでなくDirと

参加者との相互作用の影響も大きいと考えるした

がって，参加者の対人過程の変容過程にDirがどのよ

うに関わったのかを明らかにすることは重要なことで

ある．

以上より，本研究では，対人関係に課題を抱える大

学生を対象に実施したＲＰを通して，ある大学生の自

発性・創造性・独自性がどのように表れ，実際の対人

関係や対人関係の考え方がどのように変容したのか，

参加者の自発性・創造性・独自性の発揮を促すための

Dirの関わりとともに検討し，その過程を明らかにす

ることを目的とする．

(＃３，＃４，＃５）では「ＲＰを通して，日常生活場面

の課題に取り組むこと」さらに「ＲＰで得た知見をも

とに行動しその結果を報告すること」を，フェイズ

Ⅲ（＃６，＃７，＃８）では「日常生活での取り組みを

振り返り，より本質的な課題と向き合うこと」を目標

とした」セッションは８０分程度でほとんどのセッ

ションでウオーミングアップ・ディスカッション・

ＲＰ・シェアリングを行った．しかし，Dirが判断した

セッションでは場面に合わせてＲＰをせずにディス

カッションを続けるなどの変更した（例えば，＃１や

＃４，＃８)．

3．関わりの方針

本研究で行ったＲＰのプログラムの特徴は，以下の

3点である．①自発性・創造性・独自性を発揮するＲＰ

を実施する．②参加者の独自性を大切にする③日常

生活での場面を組み込む．

毎回のセッションの冒頭に次の４点を約束として

確認した①RPでは自分が思うまま感じるままに

行動して良いこと，②非難せず，お互いがより良い方

向に進めるように助け合うこと，③この場で知りえた

ことはどんなことであっても外で話さず，秘密を厳守

すること，さらに，④全てのセッションに可能な限り

出席してもらうことをお願いした

ウォーミングアップは，セッションに対する参加者

の緊張を緩和し参加者の気持ちを楽にすることで，

参加者の自発性・創造性・独自性を高めることが期待

できるので，すべてのセッションで実施した．実際に

は，ノンバーバルコミュニケーションとバーバルコ

ミュニケーションの両方を組み入れ，交流を活性化す

るようにしかつ，ＲＰへの導入を容易にするように

工夫した．

ペアチャットでは，セッションでの基盤となる関係

作りを意図して，固定した二人組み（ベースペアと称

する）を作ったさらに，ベースペアでのやり取りを

継続して行い，お互いの変化を感じ取れるようにした．

ＲＰの内容は，参加者の話し合いで決定したなお，

方法

1．対人関係の特徴

ＤとＬの参加経緯と対人関係における課題を表ｌに

まとめた．

2．グループの形態

セッションの参加者は，参加者募集を経て集まった

大学生６名およびその友人４名，計１０名（1年生５名，

２年生５名すぺて女性）であった．

セッションを８つのセッションで構成しそれらを

3つのフェイズに分類したフェイズＩ（＃１，＃２）

では「ＲＰを知る，体験すること」を，フェイズⅡ

表ｌＤとＬの参加経緯と対人関係における課題

事例 ,情報，参加経緯 対人関係における課題点

大学１年生，女性，１９歳いち早く参加を表明

した参加者の一人。セッション参加者の中に知

り合いがいる。

｢活発な人を過剰に意識しているところを変えたい」

｢相談を聴くときの態度を変えたい」

，

「もっと親しい友人を作りたい。自分から進んでいい方向に

持っていけるようにする」

「２人きりになった時に居られる。沈黙も乗り越えられるよ

うになる」

大学２年生，女性，２０歳友人と誘いあって参

加を決めた。セッション参加者の中に知り合い

がいる。

Ｌ
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の目的はインタビューイーの発言内容の構造を図式化

することにある初回のインタビューの次の機会に

インタビューイーと一緒にこのテクニックが適用し，

｢コミュニケーションによる妥当化」をはかる（Flick，

2002）

友人関係の広さや深き，そして距離といったものは

人それぞれ異なっており，大学生は友人関係に関して

非常に複雑な知識の貯えを有していると考える．その

知識の貯えは，Flick（2002）が述べているように，自

発的に回答できるものと，言語化するためには方法的

な補助が必要なものとが含まれていると考える．そこ

で，本研究では，半標準化インタビューと構造敷設テ

クニックを用いて，プログラム前後における対人関係

の質的な変化を検討することとした

ＲＰ後は小呑なシェアリングを可能な限り行いその

後に役割を解除した

ホームワーク（ＨＷと略記）は，①ＲＰで得た知見

を実生活で実践するように促し，②より具体的な課題

を明らかにするのに役立ち，③セッションへの参加動

機づけにつながると考え，全てのセッションで実施し

たそして，次のセッションのペアチャットもしくは

全体の場で振り返るようにした．＃ｌと＃２ではＨＷ

シートＩを用いたが，ディレクターの考えていた効果

が得られなかったため，＃３より改良を加えて新たな

ＨＷシートを用いた新たなＨＷシートⅡは，対象や

日時，場所を具体的に想定したもので，課題の具体化

とＲＰで得た知見をより効果的に実践できるように工

夫したものである．

シェアリングでは，お茶を飲みながら行うティータ

イムシェアリング（堀川・柴山2006）を実施し，く

つろいだ雰囲気の中でフィードバックの機会を持てる

ようにした．参加者は自由記述の感想を振り返りシー

トに書いた後で，ＲＰの体験を中心にその日のセッ

ション全体の感想について話し合ったなお，参加者

の書いた振り返りシートは，ディレクターが持ち帰り

コメントを記入した．さらに，全員分を縮小コピーし

て，次のセッションで配布した

参加者にはセッションの説明資料を綴じたファイル

を1部ずつ配布しそのなかにＨＷシートや振り返り

シートを綴じることができるようにした．

結果と経過

ｌＲＰにおけるＤとＬの自発性・創造性・独自性の

あらわれと対人関係の変容過程

セッションごとのＤとＬの自発性・創造性・独自性

のあらわれ，対人関係の捉え方，ＨＷ（日常生活場面

において取り組んだ対人関係課題のこと）の取り組み，

の経過を表2-1と表2-2に示す．

2．ＲＰの具体例

具体的なＲＰ実演場面におけるディレクターの関わ

りとＲＰの場の持つ効果を検討するため，＃６と＃７の

ＲＰ場面を例に取り上げる．

＃６はＬが他の参加者が演じている姿に自分自身を

重ね，ＲＰを観察することで対人関係の気づきを得た

セッションであった．実際には以下のように展開した

グループを２つに分け，それぞれでどのような場面

のＲＰをしたいかについて話し合った．Ｌはグループ

2のメンバーであった．グループ１からは，Ｊのキャン

プに行くという場面が出された．グループ２からは廊

下等で顔見知り程度の人に会ったときの気まずい場面

が出されたＦが，「…あんまり親しくないというか，

ほとんど親しくない人で，むこうがこっちを覚えてい

ないのか分からない時にすれ違ったりする時に挨

拶をしたらいいのか…したりしなかったりする」と

語ったすると，「うん，あるある」という発言や頷

きが参加者に見られた．

初めにグループ2がＲＰを行った（＃6-1～＃6-4）

Ｆの場面を具体的に設定する際に，ＬとＪの「あまり

親しくない人の近くでは，気づかないふりをするため

に一緒にいる友人との話を無理に盛り上げて通り過ぎ

る」という発言を受け，Ｆは強く同意しすれ違う時

4．インタビュー

Flick（2002）は，質的研究を「具体的な事例を重視

して，それを時間的地域的な特殊性の中で捉えよう

とし，また人々自身の表現や行為を立脚点として，そ

れを人々が生きている地域的な文脈と結びつけて理解

しようとする分野である」と定義している

質的研究において，口頭データを収集し分析する－

つのやり方として，半標準化インタビューがある．半

標準化インタビューとは，「半構造化インタビューと

同じ意味の一般的なカテゴリーではなく，シェーレと

グレーベンが主観的理論を再構成するために開発した

特殊なインタビュー形式」である．ここで言う主観的

理論とは，「インタビューイーが調査のトピックに関

して複雑な『知識の貯え」を有しているということを

前提とした概念」であり，知識の貯えには，「オープ

ンな質問に対して自発的に回答できるような明示的仮

定と，言語化するためには方法的な補助が必要な暗黙

の仮定とが含まれている」としている．半標準化イン

タビューでは初回のインタビュー終了後，それを補足

するために「構造敷設テクニック」が用いられる．構

造敷設テクニック（thestructurelayingtechnique:SLT）
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表２－１事例Ｄの自発性・創造性・独自性のあらわれと対人関係課題への取り組みの過程

＃ セッションでのＤの様子 ＨＷ

１ ･緊張しており、自分から動きだせない。尋ねられたことを答えるだけで、

ほんの数分間のペアチャットでさえも時間を持て余す。シェアリングでは

｢９人分のいろんな考えとかをこれからも話し合っていって，…いろんな

影響を受けられて，すごくいい体験が出来ていると思う」と述べる。

２ ･初めて補助自我として演者を体験する。シェアリングで「今日のセッシ

ョンはうまく自分で表現することが出来なかった…Ｇさんの思っていな

いような気持ちまで言いそうになった」と述べる。

ＨＷをしてこなかった。

３ ･帰ろうとする主役を弓|きとめる友人役を効果的に演じ、シェアリングで

は率先して感想を述べる。

.「私も途中で帰りたい気持ちはどうしようかなと`思うけど (揺れる

気持ちは）もうちょっと私もしっかりして，自分のことは自分で考えたい

と`思いました」と感想を述べる。

IIWのやり方についてＤｉｒの意図とは違った理解

をしている。ＨＷシートには、これまで（例えば１

年前など）に体験したことが書かれている。

４ ＜Ｄｉｒの判断で「ＨＷの報告と目標設定のための話し合い」を行う＞

.ＨＷを先週想定していた授業とは違う、別の授業で取り組んだことを報

告する。「自分と合わないとか合うとかそういうこと一切考えないで，た

だ自分らしく接するようにと思って」行動し，「先入観を持たずに，自分

を変えず，接することが出来たから良かった」と報告する。今後について

は ｢別の授業でも，人の良いところを自分が見られるように接し方を変

えたい」と述べる。

○短期目標１：火曜日の英語の時間に先入観を侍た

ずに会話する

○短期目標２：友人との会話を避けず，自分から話

をする

短期目標を意識して取り組み,講義後の教室で友人

と会話し，「先入観を持たずに自分を変えずに接す

ること」が出来たため，「自分に自信が持てた」と

報告する。

５ .ＲＰしたい場面を出すが、別の人の出した場面をＲＰすることになる。

場面が似ていたことに注目し、ＤｉｒがＤを主役のダブルに指名する。ＲＰ

＃５－２が終わった後に，Ｄは日頃使っているボデイタッチを紹介する。

ＲＰ＃５－３では実際にやって見せる。さらに，ＲＰ＃５－４では主役と

役割交代し，会話に入る役を演じる。ＲＰ＃５－５では主役のダブルとし

て登場し，主役の取り組みを支える。

○短期目標１ 先入観を持たない

○短期目標２：第一印象で決めつけて人をにらまな

い

英語の講義の時に，６人班での話し合いがあり，「自

分の周りはすでに仲が良くて，自分は１人だったけ

ど前とは違って積極的に自分から仲の良い子に話

しかけた」と報告する。

６ .話し合いの場で頷きはするものの，発言しない。ＲＰ＃６－１～＃６－

４までは観客。ＲＰ＃６－４の後に，「『おつ』だけじゃなくて，他にも言

うともつと仲良くなると思う」と意見を述べる。ＲＰ＃６－５で)||の水役

を募っていると，演者に立候補する。ＲＰでは，体を揺らし，主役や友人

役の体に触れて，）||の流れを表現するなど，自分なりの創造`性を働かせて

演じる。

．「ＲＰで自分の経験を`思い出しながら見ていた。私はよく男の子に知ら

ないふりをすることが多いけど,向こうも私が知らないふりをしているこ

とに気づくと

想を書く。

フ ０ …今日から自分から積極的に挨拶しようと思う」と感

○短期目標１：第一印象でその人をどんな人か決め
つけ-.聖：イ巾自<かＺ､５ルー｡-ろ

○短期目標２：相談を聞く時に，同情して後ろ向き

な反応ばかりせず，前向きな反応をしてみる

①講義の中で､話したことのない人たちと班になり

戸惑い，「相手がどんな人か見ているだけで，自分

らしく接することが出来なかった」や「自分から話

しかけたりしたかった」と報告する。②３人で食事

をしている時に「２人があまり仲が良くなく喋ろう

としないため，自分から話し始めた」ものの，「困

惑したし，１人で食べた方がましだと思った。きつ

かつた」と述べる。

７ .「(他人と話しているときに）自意識過剰になって，周りの人は絶対自分

のことは好きじゃないとか，自分でそう考えちゃって，上手くしゃべれな

いことがあるので，それを改善したい」と話し，ＲＰする。シェアリング

では「(ダブルを演じた）Ａさんが以前の私の役をしてくれたので，客観

的に自分を見ることが出来て，自分はああやってしていたんだっていうこ

とが分かった｡…もうちょっと周りの人との接し方とかも前とは変えたい

し，…もうちょっと自分から話題とかも出したりして変えていきたい」と

述べる。

rWi三丁tﾋﾛ日jl酉１．崇ｷｰｫﾆ:l八雲[|江1宗｢かHiHiH~{~て：`会スｒ５

深く考えすぎないようにする

○短期目標２ どんな場面でも自分らしく過ごす

①「登校中にあまり親しくない友人とバスが同じ

で，教室まで一緒に歩いて行き，気まずい感じ」で

あったが，「自分らしく接することが出来た｣，「自

分から話をもちかけることが出来た」と報告する。

②班を作って話し合いをした授業で，「今までは１

人でしょんぼりして,輪に入るのを自分から拒んで

いた」が輪に入ってみると，「最初は嫌な気持ちだ

ったけど 後から楽しくなった」と報告する。

８ ｡「自分だけがこの問題を抱えていると`思っていたけど，ここにいるほと

んどの人が私と同じようなことを考えているんだということを知って良

かった。自分とは違う視点から考える人がいて，それを参考にして考え画

すことができたから，すごく良かった」と語る。ペアのＪは，「Ｄさんは，

最初の頃よりもたくさん話とか出来るようになって，…ちゃんと自分の`恩

いや考えを話せるようになって，…最初の頃よりも積極的に参加して良く

なった」とＤについて話す。
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表２－２事例Ｌの自発性・創造性・独自性のあらわれと対人関係課題への取り組みの過程

１

１

＃ セッションでのＬの様子 ＨＷ

１ ● 知人が一緒に参加しており、緊張はそれほど強くない。「１時間くらい

の話で，１年生とかには初めて会ったんですけど，その子がどんな子なの

かということがちょっとでも分かったので，面白い時間だったなと,思いま

した」と感想を述べる。

２ ・立候補して，補助自我を演じる。「本人がいる前で，本人役をするとい

うのはちょっと恥ずかしかったけど，気持ちが分かるから，言葉が自然と

出てきたように思いました」や「今日はＲＰをしてみて，まずは他の人か

ら見られるっていう恥ずかしさがあった。だけど、見ているうちに「ああ

こういうときはこう言うのかな」とか自分で感じるようになった」と感想

を述べる。

①授業中に友人から夏休みの旅行に誘われ，「断

りたかつたが出来なかった」ことを報告する。

②昼休みに友人３人と一緒にいたら，そのうち

の１人がその場にいない友人の不満を言い始

め その場にいた別の２人の友人も一緒になっ

て文句を言ったことで，Ｌは ｢その人のことは

悪く,思ってなくて微妙な気持ち」になり，「その

人の話をやめて欲しかった」という気持ちを抱

いたと報告する。

３ ･観客だったＬは，ＲＰ直後のシェアリングでは発言しなかった。
．Ｌは ｢今日のような場面でなく，その場に居たくない時ってみんなど

うするのかなぁと思いました｣，「そういう時は，帰りたいと思ったらどう

いう風に断るのかなとは`思いました」と感想を述べた。

帰宅中のバスの車内で，友達を見つけ話しかけ

ようとしたけど，その後会話が続かないと`患っ

て

り

気づかない振りをして，後ろの方の席に座

あとから，「声をかけた方がいい」と,思った

と報告する。

４ ＜Dirの判断で「ＨＷの報告と目標設定のための話し合い」を行う＞

｢サークルの飲み会の時に，親しくない１年生に自分から話しかける」こ

とを報告した。上手くいかず ｢（１年生の）その子もあまりしゃべる方じ

やなくて，お互い気まずい感じ」であったが，「前に座っていた友達とか，

(よくしゃべる）他の１年生とはたくさん話せました」と話す。その時の

ことを「相手によって，ずいぶん違うなあと思いました」と振り返り，「人

によって上手く話せた人と，そうでない人がいたので，人によって変わる

ことなく，誰に対しても自分から話しかけることが出来るようになりた

い」と今後の目標を述べる。

○短期目標：サークルの飲み会の時，親しくな

い１年生に自分から話しかける

居酒屋で隣に座ったサークルの１年生に話しか

けようとしたがあまり話すことが出来なかった

ことを報告する。「話しかけようとはしたけど，

なんとなく出来なかった」や「その子もあまり

喋る方じゃなかったのでお互い気まずかつた」

と述べる。

５ .ＲＰで観客だったＬは，「これからこういう機会があったら，自分の意

恩を持ってするのが大切だなと思いました」と述べる。

、ｲﾋﾞﾛ期日ｊ室・子のＡｌ了床ｌｉ弁｣峯ｌ★左ﾌﾞ若身〒

実際に行動する

①バイトの休憩で友人と２人になった時に，「そ

の子はあまり話すほうではなかったし，たまに

話すぐらいでいい雰囲気だったので私もそれに

流れた」と報告する。②授業で知り合った友人

と＠授業について話し、時間を忘れるほどだっ

たと報告する。

６ ｡「気付かないふりをして通り過ぎる」場面についての話し合いで，挨拶

せずに通り過ぎると，「やっぱり，ちょっと話しかければよかったなとは

思う」などと積極的に発言する。
● ｢私の長期目標は，「２人になることを避けないで上手く乗り切る」って

いうので 最初のＲＰにあったように，挨拶されたら嬉しいと思うし 自

分もそういう立場の人から向こうから話してくれたら嬉しいので，自分か

ら声かけていくべきかなと思いました」と話す。

○短期目標：その人にあった接し方を考えて実

行する

授業で知り合った友人とペア学習の空き時間に

話し，「『今日めつちや暑いよね』とか「あの映

画みたいね』とか話が盛り上がって嬉しかった」

と報告する。

７ ｡ＤのＲＰに観客として参加し，「結構，小・中学校すつどい悩んでて，

でも自分の中でそれが友人関係だと害'1り切ってた…小・中学校の時のよう

な友人関係じゃなくて，今みたいなちゃんと信頼しあっている友人関係を

作りたい」と自身の体験を振り返る。

.「グループの中で，話しを出す人もいるし，聞く人もいるし，いろいろ

あってそれが友人関係を作っていくんだと思う」と感想を述べる。

○短期目標 さらに良い友人関係を作るにはど

うすればいいか探る

｢友人と街で買い物をしている時のことで，風

邪気味な私に気を遣ってついていてくれて，「大

丈夫？」と声をかけてくれた｣，「申し訳なかっ

たけど，そばにいてくれて，とても嬉しかった。

信頼が生まれた」という体験を報告する．

８ ．「意識したら自分の行動も変えられるというのが一番'三|]象に残っていて，

ここでそう,思ったから，実際に自分が友達と接する時とかも，そういう風

に考えてみたりして実行できた」と述べた。ペアのＡは，「もともとの課

題を少しずつ無くしていって，セッションで自分の課題を克服している」

とＬについて話す。

．「セッションの内容もだけど，ここに集まったメンバーで，新たな友人

関係とか出来て良かったです。これからもよろしくお願いします」と感想

を述べる。
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に気づかないふりをする場面をＲＰすることになった

ＲＰ＃6-1は，主役と他２名の友人が，顔見知り程度の

知り合い２名の近くを通り過ぎる場面であった．ＲＰ

＃６－１を終えて，ディレクターがＦに感想を聞くと，

｢いや，もう，なるべく見ないように…[顔の前に両手

で×を作りながら］（話で）盛り上がってみました｣，

｢なんか，気まずいだろうなって，私が（相手に）気

づかせたくせにこっちも気まずくって」と話した．

RP＃6-2では，先ほどよりもゆっくりと歩き，主役が

その時の気持ちをさらに鮮明に捉えることが出来るよ

うにした．Ｆは，「ゆっくりになったことで気まずさ

は増したんですけど，どうしようかな，どうしようか

なっていうのがあった」と述べた

ディレクターが，次にＲPする場面について，①挨

拶する場面，②気づかないふりをされる場面を提案し

たところ，挨拶する場面を選んだ．ＲＰ＃６－３では，Ｌ

の「私がＦさんの立場だったら，やっぱり声かけにく

いから，そういう（一緒にいる友人が気づかせる）

きっかけがあることによって，「あつ』とか声かけや

すいと思う」との発言を受け，主役と一緒にいる友人

が気づかせ，相手の存在に気づいた主役が挨拶する場

面をＲPすることになったＲＰを終えて，Ｆは「挨拶

しないよりも，挨拶したほうが，気分的にものすごく

良い」と話し，挨拶された相手役のＧは，「やっぱり，

挨拶してもらえると，親近感が湧くって言うか，嬉し

いですよ」と言ったＲＰ＃6-4では，Ｆ本人が主役を

演じ，自分から友達に声をかけることが出来た．

＃６のティータイムシェアリングでＬは，「私の長

期目標は，に人になることを避けないで上手く乗り

切る｣っていうので，最初のＲＰにあったように挨拶

されたら嬉しいと思うし，自分もそういう立場の人か

ら向こうから話してくれたら嬉しいので，自分から声

かけていくべきかなと思いました」と，自分の課題と

近かった今回のＲＰから得た気づきについて話した

＃７はＤが初めて主役を演じたセッションであった

展開は以下の通りであった．

ウオーミングアップを経て，集団が適度に混ざった

ところで，ＲＰにむけて２つの小グループを作り，小

グループでＲＰしたい場面について話し合った．ＲＰを

してもよいと表明したＡとＤＢは，「RＰしたいが，

自分たちでは決めにくい」とのことだったので，誰の

課題をＲＰしてみたいかと全員に問い，挙手しても

らったその結果，Ｄの課題を希望する参加者が多く，

再度本人に確認後ＲPすることになった．

課題についてＤは，「大勢の前とか,…サークルの中

だとか，あと一緒に普通にしゃべっている時とかも，

自分で自意識過剰になって，周りの人は絶対自分のこ

とは好きじゃないとか，自分でそう考えちゃって，あ

まり上手<しゃべれないことがあるんで，それを改善

したい」と話した

りは，話に入っていけない自分のことを，「ウジウ

ジしているから，変わりたいな」と言った．Ｄの場面

を丁寧に聞き取り，Ｄと３人の友人が食事をしている

場面を再現することになった今までよりも主役に焦

点を当てたＲＰを展開するために主役が補助自我を

選ぶようにした．友人役として，ＧＥ，Ｈが選ばれ

たＲＰ＃7-1では，昼休みの教室でＤとその友人が食

事する場面を再現したしかし，Ｄは「いや，もう

ちょっと喋ってない」と言ったため，補助自我にその

ことを伝え，ＲＰ＃7-2を実施した．ＲＰ＃7-2について

は，「さっきよりいい，こんな感じ」と述べ，「その時

はずっとこんな感じで，ああ_，どうしよつか…自

分だけ仲良くないなあとか，自分で勝手に考え過ぎて

しまうから…変えたいんだけど，（変えるのは）いい

やって投げやりに思ってしまって」と振り返った

ディレクターがどうなると良いのかを尋ねると「(会

話に）入っていきたい」と答えたそこで，ディレク

ターが，①理想の自分を演じてみる，②理想の自分を

補助自我に演じてもらい客観的に見てみる，の２つの

方法を提案し，Ｄが選んだ②をＲＰ＃7-3で行った自

身のダブルには，Ａを選び，ＡがＤの役をすることに

なったＤの理想の自分とは，「話しに入っていける

だけでなく，自分から話をふれる」とのことだったの

で，自分から話題を提供するようにＡに伝えたりは

場面全体を見ることが出来る場所に座った．ＲＰ後，

｢いいな－と思った…うん」と言い今度はＤが演じ

ることになった．ＲＰ＃7-4では，これまでとは違って

友人らに積極的に話しかける姿が見られたＲＰを止

めて感想を聞くと，「これからは，ちゃんと人の話を

聞いてそれに対して自分も何か言えるようになりたい

と思いました」と述べた意識して会話に入る姿が見

られたので，そのことについて尋ねると，「たまに苦

痛だった…けど，もうちょっと喋ろうと思った」と話

した．ここで，Ｄから観客の感想が聞きたいと言う希

望があったため，観客の感想を聞いた．ＲＰ＃7-5では，

｢話さないし話せない」現在のＤを，ダブルのＡに演

じてもらって，その場面をＤに観察してもらうことに

した．Ｄの役を演じたＡは，「いや－，何だろう…そ

の…私も嫌に思われているんじゃないかって思って，

避けようじゃないけど，首を突っ込まないでおこう，

目立たないでおこうみたいなのがあった，いま，ここ

でわかる.…話した方が楽しかったな」とＲＰで感じた

ことを話した．Ｄに感想を聞くと，「Ａざんが楽しく

なさそうって言うのは良く分かったし，３人で盛り上

がって３人しかいないような感じで，自分もそんな風

になっていたのかなと客観的に見て思った」と語った
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自分自身にアドバイスするとしたらと問いかけると，

｢顔をもうちょっと暗くしないで，明るくして…した

らどう？お弁当をじっと見ていたから，友達の顔とか

を見たらどう？って言いたい」と答えた．

ディレクターは主役のＤが今の自分を受け入れて，

ざらに少しだけ前に進むために現在の自分と未来の

自分とのやりとりをすることが有効だと考えたそこ

で，他の演者はすぺて観客に戻ってもらい，椅子を２

脚，９０度の角を作るように向かい合わせ，ＲＰ＃７－

６では，現在の自分と未来の自分のやりとりを行った．

ディレクターは，「先ほどＤさんが現在の自分に向け

て言った，『顔をもうちょっと暗くしないで，明るく

したらどう？お弁当をじっと見ていたから，友達の顔

とかを見たらどう？」という言葉を，未来の自分から

現在の自分に語りかけてくださいそれに対して，現

在の自分は何らかの言葉を返して下きい」と伝えた

未来の自分を演じるＡがＤに声をかけ，現在の自分を

演じるＤが，「うん，そうする」と言葉を返した．次

に役割を交代きせ，Ｄが未来の自分として，「うん，

大丈夫だから」と現在の自分に声をかけた最後に

もう一度役割交代し同様のやり取りを繰り返し，未

来の自分からの言葉を受け取った，Ｄは頷いて，「う

ん，そうするよ…ありがとう」と言った

シェアリングでは円型になって座り，全体に感想を

求めたその際，主役の右にディレクターが座り，左

側に誰も座っていない椅子を－つ置いた．感想がある

人は，自分の席から主役の隣の席に移動し，横で感想

を言うようにした．Ｂから，「私もグループとかの中

にいると，あんまり楽しくなくなったりすることがあ

るから，一緒に楽しめるように頑張ろう」と言葉が送

られた．Ｄは，「Ｂさんが私もあるって言ってくれた

から，…私だけだと思っていたからホッとしました．

Ａざんが私の代わりをやってくれた時は，（外から見

ていて）あんな自分嫌だな，…もっと投げ出したりし

ないで，その時自分で考えて変えられたら良かったな

と思いました」と言ったＤが感想を述べた後に

｢みんなにとって勉強になるＲＰをしてくれたＤざんが

－歩進めるように拍手を贈りましょう」と，Dirが声

をかけ，大きな拍手を贈った．シェアリングに移る前

に，いつもより念入りに役割解除をし秘密の保持を

伝えた．

＃７のティータイムシェアリングでＤは，「今日は，

演者の人やＡさんが私の前の自分の役とかをしてくれ

たので，すごい客観的に自分を見ることが出来て，自

分はああやってしてたんだっていうことが分かったの

で，すごい，今回のＲＰもすごい自分のためになった

…もうちょっと周りの人との接し方とかも前とは変え

たいし，…もうちょっと自分から話題とかも出したり

して変えていきたい」と感想を述べた．

3．インタビューにおける変化

半標準化インタビューと構造敷設テクニックを用い

て対人関係について尋ねた面接の，ＤとＬの事前・事

後の回答内容を図ｌ～図４に示す．

考察

ｌＲＰにおけるＤとＬの自発性・創造'性・独自性の

表れと対人関係の変容過程

セッション開始時のＤは緊張しており自発性を欠い

ていた．尋ねられたことに答えるだけで，自ら話すこ

とはなく，ほんの数分間のペアチャットできえも時間

を持て余していた初めて補助自我を演じた＃２では

Dirから見て，十分な表現が行われていたにも関わら

ず，「今日のセッションはうまく表現することが出来

なかった」と自己評価の低さを伺わせた＃３では，

帰宅しようとする主役を引きとめる友人役を効果的に

演じ，シェアリングでは率先して発言していた自発

性の高まりに加え，創造性や独自性を感じさせた＃

4では，ＨＷを実行し望ましい結果を得ることができ

｢自分に自信が持てた」と話す．この段階になると少

しずつ日常場面で成果が表れてきた＃５には，自分

の存在を気付かせる方法としてポディタッチを紹介し

ＲＰ＃５－３とＲＰ＃５－４では実際に演じて見せ，自発性

や創造性，独自性を発揮した＃７では主役を演じ，

｢初回の頃の自分と違って，自分が悩んでいたことを

みんなに打ち明けることができたからすっきりした」

と自身の成長を実感できたことを語った

セッション開始時のＬは，この集まりでどのような

ことをするのか期待していた顔見知り程度ではあっ

たが知り合いが参加しており，ほかの参加者に比ぺ緊

張はそれほど強くない印象を受けた．＃２では，「主

役を代わりにしてみたけど，気持ちも分かるので，自

然にセリフが出てきた…面白かった」と抵抗をあまり

感じずに役を演じたことが伺えた＃３のＲＰには観

客として参加し，「観客の立場でよく起こりそうな場

面を客観的な目で観て，例えば，自分が主役だった場

合…」と主役に自分を重ねて，ＲＰを観ていた＃５

のＲＰでは，ＲＰと自分の経験との共通点を見いだせな

かったためか，これまでの体験と結び付けた感想や振

り返りは見られなかった一方，＃６では，自分の体

験と結び付けやすかったためか，自発的な発言がたび

たび見られた．＃７のＲＰでは，「グループの中で，話

し出す人もいるし聞く人もいるし，いろいろあって

それが友人関係を作っていくのだと思う」と感想を書



129ロールプレイングによる大学生の対人関係の変化

普段から、「ごめん｣、「ありがと

う｣とかの感謝の気持ちを伝え

る。

－人の時もいい､けれど､－人は寂

しくなって周りの人としゃべるように

なり､ご飯とかも集まるようになる

見た目とかば関係ない。しゃべ

った時にその人じゃないと言え

ない事とか､その人らしい発言

といった､個性を出している人

自分とは違う個性の人に影響

される
大学生の友人関係と､高校の時(の

友人関係)は､似ている｡いつも一緒

にいる感じ､必ずみんなが集まる (友人のいない日常を)送ることが出来

るかも｡短い時間なら充実するけど､長

い時間だと寂しくなる。｢天気いいね｣、「木多いね｣と

か､普通のことを話すこと 困った時に助言をくれる人｡部活を

考えている時､親の言うこととは別の

視点で､私と同じ立場だったらという

考えで言ってくれる

自分から(関係を)深くしようとは思わな

い｡気付いたら､周りの人よりもこの人

とは深いなとなっている

信頼関係

大学生の友人関係 サークルとか実行委員とかに自分から

入ろうとする

家にいるときは､今日あったことを思い

出して､嫌なことをされたらなんでだろう

と、自分のことを考える｡学校では友達

といろいろ､友達のことをいっぱい考え

る｡居る場所によって変える。

すぐ文句を言う人､愚痴を言う人には腹が立つ｡みん

なが楽しもうとする中で､グサつと｢楽しくない！」とい

う人

友人のことを悪口言われると嫌｡(私の)友人でない

人について言っていても､｢そういう風に考えるんだ

な｣と思って…顔には出さないけれど､あんまり好き

じゃない。

(友人関係は)ヨコの関係はない｡ヨコの関係がいい

けれど｡(実際は)おとなしい人を下に見て､活発な

人が上

仲がいい人で固まっていると入りづらいし､居づら

い｡いたたまれなくなる
嘘をつくと､信頼がおけなくなる。

一緒にいても合わない人は､そのままにして、自分

がどうこうというのは面｛至りくさくてしない
友人よりも先輩との関係を重視する

図ｌＤのプログラム前のＳＬＴ図
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お互いが信じあえるよう

に、自分の話だけでなくグ

ループの人の話をしたり、

聞いたりする。全員がわ

かるようなことを話すよう

にしている

男女問の距離が高校の時より

も近い 人に接するときに差をつけない｡特別に

やさしくとかそういうことがないやさしさ｡相手のことを考

えたさりげない行為さびしい時､一緒にいてくれる

人 自分から話を持ちかける

テストが近くなった時は､自分のことを大

事にする
困った時､助けてくれる人

一緒に楽しんでくれる｡悲しん

でくれる 最初のころはタテの関係｡性格とかじや

なくて､年齢という意味｡今はヨコに見よ

うとしている(大学では)授業が一緒になっ

た人と仲良くなる

大学生の友人関係

ご飯の時､連絡を取り合って､必ず集まる

一人でいることが好きだけど､さびしがり屋

自分がうグループに入っていて､そこに新しい友達

を巻き込む

嘘をつくこと

何かをためらっている感じ｡そして､もういいや｡あき

らめ､面倒くささ
特に夏休みとかになったら､することがない

別の人の悪ロを言うこと
その人のことを決めつけて､友人関係を自分で広げ

ようとしない 同じクラスの別のグループにいて､向こうが複数で

自分が－人という状況がいや

図２，のプログラム後のＳＩＴ図
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親しい人だったらいいけど､あん

まり二人はいやだ｡大勢の方がい

い

どちらかというと(友人

関係は)深い方がいい

と思う 自分がどうやって社会と接していくべき

か､自分は友人といることでわかる

深く接するのは高校の時の友人で、

最終的には高校の友人に戻れる安

心感がある 友人とたくさんしゃべった日は､充実し

ていたと思う

家で一人でいる自分が許せる、自分一

人の時間が必要である
上下があると私は友達とは呼べない

知り合って間もない人に、自分から話し

かけて､もっと知りあっていく
一緒にはいるけれど､学校が終わる

と別れるといった､広く浅い関係

自分を見せることで､他の人に(自分を）

知ってもらう

いつも一緒にいるけど､すべてを見

せるわけではない

大学のシステム自体が､いろんな人と

接する機会を与えている

大学生の友人関係

(友人関係の)広く浅くなりの面白さを感

じる｡知っている人が多いという感覚が

楽しい

自分からは誘わないけど､誘われたら行こうと思う

みんなと合わせなきやと思うときがある｡みんなと一

緒じゃないと怖かったり､不安だったりする

みんながいる中で､一人でいる自分が嫌

メールなら顔見なくていいので､ごめんと言える｡面

と向かって言いにくくて､答えを先延ばししたりする

図３Ｌのプログラム前のＳＩＴ図

▼

ロﾛグ

授業とかも－人でとって､－曰中誰とも接しない

初めて会った時に人の意見を否定するような人な

ど､自分が受け入れきれない性格の人とは､一緒に

いたいとは思わない
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(友人関係は)ヨコの関係だと思う｡タ

テだと上下関係で立場が違う｡友人

関係は立場は等しい
友人関係が大事。自分一人じゃ生きて

いけない
小･中･高よりは自分の行動のあり方

が一番大きく関わってくる 積極的にいった方が(友人関係は)進展

する｡何もしないと進展しない
生活していく上で必要な存在

一緒に生活してい

ると見えてくる

自分の中でそうしようという目標があっ

て､それが達成できている人

なくてはならないけれども､なくては

ならないと考えなくてもいる存在

何かしようと思っている人は生活の中で

やろうとする。いろんなところに目を向

けられる
大学生の友人関係

実際に会って会話すること｡相手のこと

を考えて話をする

よい－曰を過ごすには友人の助けが必

要｡助けることでも充実感が高まる

話しかけたりといった能力がついてい

る｡能力がついていないと積極的にで

きない

人に対しての積極性がついていない｡つけられてい

ない
(友人関係は)関わっていかなきゃ維持

できない｡関わっていくことが大事

願望で終わっている｡｢そうしたいなあ～｣､それなり

にいつか…で終わる

二人でいる時､会話がなくてもどうも思わないが､相

手がたどたどしく話す｡そうすると自分も無理するか

ら気まずくなる

(友人が)少なくてもいいと思っている｡広くしようとは

思わない

(友人関係が)浅いうちに終わることも､深くなること

も自分の行動次第

相手のことを考えないで､接する

自分と仲良くなりたいというのが感じられない人｡誰

でも(他人と)仲良くしたいはずなのに､そういうオー

ラがない

友達は多い方がいいと思っている人｡(友人が)多い

ことで満足感を得ている

図４Ｌのプログラム後のＳＬＴ図
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いておりグループ内での－人ひとりの多様性を再認

識していた．

ＤとＬのＲＰでの体験の違いとして，気づきの生成

過程と課題との向き合い方が挙げられる．

Ｄは，演者としての体験から気づきを得ている．一

方で，Ｌは，他の参加者の報告を聞くことや，ＲＰを

観ることで，これまでの友人関係を振り返り，より良

い友人関係を作るための気づきを得ている．また，演

者としての立場が多かったＤが，現実的な体験の中で

課題と直面しているのに対して，観客の立場が多かっ

たＬは他の参加者が演じる姿に自分を重ねることで

課題と向き合っていたと考えられる

これらは，相手の発言や行動に自発的に応答しなけ

れば進んでいかない現実的な状況に置かれている演者

と，一方で演者の対応を観察している観客との，自発

性・創造性・独自性の差が体験の差となって表れたた

めだと言えよう．

てくる＞とし，大学における友人関係のあり方への理

解が進んだ．そして，自分から主体的に関わっていく

ことが大切だという考えを持つようになった．

まとめると，Ｌは，現在の友人関係をどうするのか

前向きに考えるようになる等，友人関係について問題

意識を持つようになった．一方で，Ｄは意識と行動の

両方の主体性が高まったことが伺えた．では，なぜＤ

は行動面においても自発性を発揮することが出来たの

だろうか

両者の差はセッションでの体験の差であろう．友人

との関係においてＤはまさに「貧弱な固定した役割に

凍りつけられて」（AnzieUl956）おり，苦しんでいた

しかしセッションで自発性を発揮し，創造性と独自

性を目覚めさせ，一時的ではあるが，ＲＰの場で固定

した役割から自分を解放することが出来た．こういっ

た体験を積み重ねていくことで，実生活においても，

広がりのある柔軟な役割を主体的に取れるようになっ

たと考える．

2．インタビューからわかる対人関係の変容

Ｄはグループを作るものの，意図的に関係を深める

ことはあまりしないまた，グループ内で意見や価値

観の不一致が表面化すると，関係の再構築をするので

はなく，徐々に距離を置くなどして回避する傾向が伺

える．いったん嫌だと思うと表情や行動に表しやすい

タイプだと考えられる．

セッション前後の相互作用条件と促進条件での大き

な違いは友人関係を深めてみようという意思が感じ

られる発言や自発的な行動についての言及が増えたこ

とが挙げられる．また事前インタビューでは，友人

関係にヨコの関係はないとしていたが，＜ヨコに見よ

うとしている＞と，友人関係そのものの前提の広がり

を感じさせた．

Ｌのセッション前のインタビューから，現状の友人

関係は良好だが，いまひとつ満足できていないＬの友

人関係の現状が見えてきた現在の友人関係に満足で

きていない背景として，大学入学前に考えていた大学

での友人関係と，入学してから現在までの実際の友人

関係とのギャップに戸惑っていることが推察できる．

また，より深い友人関係を希求しながらも，「そこま

での関係と割り切って，そこから先に行こうとしな

い」という本人の発言にもあるように主体性に欠け

る側面が伺える．

セッション後の大きな変化は，事前インタビューで

は，「深く接するのは高校の時の友人で，最終的には

高校の友人に戻れる安心感がある」と語るなど，高校

の時の友人関係の理想化と，大学入学後の友人関係へ

の戸惑いが伺えたが，事後インタビューでは，＜小・

中・高よりは自分の行動のあり方が一番大きく関わっ

３．まとめと今後の課題

ＤとＬ両者の体験の違いにあるように，ＲＰでは一

人ひとりが独自の体験をしており，そこでの気づきや

学びは唯一無二である．従って，どのような体験の仕

方が良いかということはないしかし①参加者が

｢いま・ここで」どのような体験をしているのかや②

参加者が自発性・創造性・独自性がどの程度発揮でき

る水準にあるのかをDirは知っておかなければならな

いし，それぞれに合わせた対応がセッションでは求め

られると考える．

本研究でとりあげた事例は２つで，これはＲＰにお

ける参加者の変化の一部でしかないＤやＬとは異な

る変化を示した事例についても検討し大学生がＲＰ

にどのような反応を示すのか，対人関係がどのように

変化するのか明らかにすることが今後の課題である．

それによって，より大学生の実態に沿ったセッション

が行え，開発的なアプローチとしての効果を高めるこ

とにつながると考えるからである．
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