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大学生のソーシヤノレスキノレと

自己効力に及ぼすロールプレイングの効果
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Abstract 
This study examined the e旺'e ctsof ro1e-p1aying wi 也山首versitystudents. The effects of the 

training were assessed based on “social skill" and self-efficacy. 百llSro1e p1aying-study consis-

ted of five sessions. The “social skill" in血isstudy was general social skill， which included both 

a cognitive aspect and a behavioral aspect. The cognitive aspect referred to self-understanding and 

understanding of others. As a result， we ga血ereda 10t of p紅ticipants'feedbacks concemed wi 白

血ecognitiveぉpectof their social skil1s. The self-efficacy of p紅白ipan也 Wお enhanced出rough

all of the sessions. Th e authors suggested也剖 ro1e-p1ayingcould enhance “social skill" and 

se1f-efficacy. 
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I 問題と目的

青年期は対人関係に質的な変化が生じる時期であ

り，青年は身体的・心理的・社会的変化とともに，

それまで保護され依存してきた親からの自立や，友

人との情緒的なつながりを求めるようになる.青年

は本当の自分を模索し確立するという発達課題に取

り組み，もう子どもではないという意識や独自な存

在だという意識を持ち始める.発達課題に取り組む

中で，確かな自分を見つけるまで，自分の存在に対

する不安定感や孤独感を覚える.それを解消するた

めに，友人との聞に親密な関係を求め，それぞれの

体験を話し合い共有し，互いの悩みや心配事を打ち

明け，解決を模索すると言われている(堀川・柴山，

2006) . 

しかし，現代の青年はこのような特徴が希薄にな

り，友人と表面的で互いにあまり踏み込まない関係

を形成するということが指摘されるようになった

(岡田， 1995;堀川・柴山， 2006). 

大学生に構成的グ、ループエンカウンターと想定書

簡法を実施し，その効果を比較した森 (2002)は，

大学生の人間関係について r他者からの評価を気
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にするあまり，表面的な人間関係にとどまろうとし

たり，対入場面での不安や緊張から集団への不適応

を示す学生が増えてきているように思われるj と述

べている.橋本 (1997)によると，現代大学生にお

いて円滑な人間関係の維持は中心的な課題となって

おりトラブルはで、きるだけ避ける，人は人，自

分は自分で意見・価値が違ったら，それについて議

論したり自己主張したりしないj という傾向が指摘

されている.その一方で，和田 (1993)は，大学生

が友人関係に男女とも真正さ(言いたいことが言い

合える，利害関係なく付き合える)を望んで、いるこ

とも示した.

現代の大学生は，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く，そのため，自らが傷つ

かないように表面的な人間関係を選んでしまう傾向

があると言えよう.

このような，大学生の対人関係は，現代青年が積

極的に望んでいるというよりも，彼らが十分なソー

シヤルスキルを獲得していないために，その結果と

して対人関係を希薄にさせている側面があると考え

られる.

ソーシヤルスキル (Social Skill) とは， r対人場

面において相手に適切かつ効果的に反応するために

用いられる言語的，非言語的な対人行動」と定義さ
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大学生へのロールプレイングの効果

れ対人的な問題行動や適応上の障害を持つ個人

を対象に，社会的スキノレを新たに獲得させようとす

る訓練」を総称してソーシヤノレスキノレトレーニング

(So cial Skill Training，以下SSTと略記する)として

いる(中島， 1999). 

相川 (1994)や大坊 (2005)は，アメリカとイギ

リスとで異なった観点からソーシヤルスキノレの研究

が進められていることを指摘しており，その概要を

まとめると以下のようになる.

アメリカにおけるSSTは，対人的な不適応を改善

するための「治療法Jとしての位置づけで発展し，

対人的な不安や非主張性の改善・克服を目的とする

手法を確立してきた.一方，イギリスにおける SST

は，社会心理学の中にルーツがあるといわれている.

健常者を対象として，仲間からの評定や行動観察に

基づいて社会的スキノレを測定し，社会的相互作用，

すなわち友情形成に力点を置いている.

両者の違いについて，大坊 (2005)は， rイギリ

ス流のSSTがアメリカ流と大きく異なるのは，社会

的スキルを行動的な視点でのみ捉えるのではなく，

認知的な視点を多分に取り入れて研究したことにあ

るj と述べている.

イギリスにおけるSSTは社会心理学者のAr gyleの

「社会的スキノレは，対人関係場面で要求されるも

のJ，r対人関係は，相互に影響を与え合う過程を含

んでいる」という考えを基にして発展してきたもの

である.なかでも認知の役割を重視した Trower

(1982) は，①対人行動は単なる個々の要素の集ま

りではない，②各要素は相互に関連し合いながら階

層を成し，階層の上位にある認知的なもの(期待，

計画など)の規制を受けている，③認知的なものは

状況の規制を受けていると主張した.そして従

来の個々の行動要素J をsocial skills， r対人行動全

体の過程をモどターしながら統括する能力J をso-

cial skillとした.

これまでに，身体的および精神的障害を持つ大人

や子どもにSSTが実施され，その有効性が示された

(例えば，松嶋， 2001;春日， 2002;皿田， 2004). 

しかじながら相川 (1994) は， r従来の社会的ス

キル訓練で、は，①訓練した行動が必ずしも維持され

ない.②訓練した行動が訓練以外の場面で、般化しに

くい.③訓練が成功した場合でも，クライエントの

否定的認知に変化が起こらない」と問題点を指摘し

た.さらに，それらの問題点の背景には行動の遂行

ばかりに関心が向いていたことを指摘し， r社会的

ノレールの認知，状況の把握，モニターの仕方などが

訓練の重要な標的となるJと研究の課題を示した.

行動の遂行や社会的ノレールの認知，状況の把握，

モニターの仕方等を，過去の自分の経験を追体験し

たり，その体験を修正したり，さらには未来の場面

を想定してその修正を体験する過程で，学ぶことが

出来る技法にローノレプレイングがある.

ロールプレイングとは， r日常のある課題場面の

諸役割を，その場の参加者たちが言葉と行為で演じ

てみて，解決の手がかりを得る方法Jである(台，

2003). 

台 (2003)は，心理劇を基盤とする総合的なロー

ルプレ.イを単に「ローノレプレイング」と呼んでいる.

そして，ロールプレイングを実施する上で，参加者

の自発性と創造性が重要であると述べている.また，

Co rsini (2004) は rロールプレイングは，個人を

ホリスティックに包含しているj という観点で，思

考・感情・行動の三つの要素によって創造される行

動を，一人一人独自なものであるとしている.

そこで本研究では，台とCo rsiniの特徴を統合し，

ロールプレイング(以下 RP)の特質として，自発

性(自発的かつ主体的であること) ，.創造性(創意

工夫しより良い方策を考えること)，独自性(全体

的行動と心理的現実)の 3点を設けることとする.

本研究では大学生を対象に，日常生活の対人関係

場面を用いたRPを実施し，参加者のソーシャルス

キノレと自己効力の変動から， RPの効果について検

討することを目的とする.

本研究で行うRPのセッションの特徴は，以下の

通りである.

①自発性・創造性・独自性を発揮するRPを実施する.

本研究では，他者の評価が気になり，表面的な人

間関係にとどまろうとする現代の若者が， RPで自

発性や創造性，独自性を発揮することで，不安に抑

制されていた行動を開放したり，新たな行動を試み

たり，自分の対人関係や自己表現を見直すように促

す.そして，対人場面での不安や緊張を軽減するこ

とにつなげていきたい.

②コミュニケーションに関するスキノレの開発・獲得

に取り組む.

対人コミュニケーションに不安や緊張を抱えてい

る大学生は少なくないと考える.そこで，自分の意

思を正しく伝える能力，他者との関係を円滑に行う

能力，他人の気持ちを察知する能力等のコミュニ

ケーションに関するスキノレの開発・獲得できるよう

にする.

さらに，参加者は独自な存在であり，対人場面で

の葛藤や蹟きの種類，開発・獲得すべきスキル等は

それぞれによって異なってくる.そこで，セッショ

ンでは一人一人の成長を引き出すように試みる.

③日常生活での場面を組み込む.
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渡辺 (1996) は日常との密着性や複合性が，

般化に効果的であると考える J と述べ，大坊

(2005) は， r (集団心理療法は)大学生の日常の対

人関係はもちろん，その後の就職活動や，就職後の

劇的な環境の変化に対する適応能力を養成する機会

として効果が期待されているJ と述べている.そこ

で本研究では，実生活に近い場面を用いることが有

効であると考え，参加者から提案された日常生活場

面をとりあげ，現実性が高く，より独自性のある

RPを実施していく.

E 方法

1 )参加者

募集して集まったX 大学Y 学部の学生8 名で、あっ

た.参加者は，文部科学省による教員の資質向上の

ための事業の「サークノレZj のメンバーであった.

2)期間

RPのセッションは2005年10月--2005年11月まで

の約2ヶ月にわたり，初回にはオリエンテーション

を聞き，次の週から 5セッション実施した. 1回の

セッションはおおよそ90分.場所は，ウォーミング

アップやRPで体を動かすことができるのに十分な

広さを備えた教室 (X大学Y学部)を使用した.

3) RP の方法と実際

セッションとは別に行ったオリエンテーションで

は，次のことを伝えた. RPは (a)役になりきって

演技を行うこと， (b)' RPの始めと終わりにはリー

ダーが合図を出すのでそれに従うこと， (c) 自分が

ローノレプレイングに演者として参加したくないとき

は断っても良いこと， (d) 自発的・創造的に動いて

良いこと，について簡単に説明した.セッションには

可能な限りすべて出席してもらうことをお願いした.

セッションは，準備・ウォーミングアップ-

RP ・シェアりング・片付けという手順で構成した.

ウォーミングアップは，セッションに対する参加

者の緊張を取り除き，参加者の気持ちを楽にするこ

とで，参加者の自発性・創造性を高めることが期待

できるので，すべての回で実施した.実際には，ノ

ンパーパノレコミュニケーションとパーバノレコミュニ

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し

た.

RPの内容は，第 1回目はリーダーが提示したが，

その他は参加者の話し合いで決定した.詳細は結果

に述べている.

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，

くつろいだ雰囲気でのフィードパックの機会を持つ

ことが出来るようにした. 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い，

「特に印象に残ったのはどういったところだった

かj，r自分だったらどうするかj，rその時どう思う

のかj，rどういったことを考えていたのかJなどの

質問を意図的に投げかけ，参加者の意見を述べても

らった.その後，全員で次回のセッショジで取り上

げるテーマについて話し合った.そして，決定した

テーマに沿った各自のエピソードを次回までに書い

てくることをホームワークとした.

最後に，参加者は質問紙と自由記述の感想を書い

た.これを 5セッション行った.

4)記録

各セッションでの参加者の動きや発言をVTRで記

録した.

表 1 セッションの構成

回数 ウォーミングアップ ロールプレイング ホームワーク
①名札作り，②形容調 #1:体験的活動の際に，一人ぼっちでい 「嬉:しカ=ったこと Jに

第1回 付きネームトレイン， る小学生への対応の場面 ついて考えてくる。
③席の並び替え
①ウインクキフー #2・1:アルバイト先でお客にクレームを 「幸せだなと感じたこ

第2回
②出来事ネームトレイ つけられた場面 とJについて考えてく
ン #2-2 :同じお客が再度来庖してくれた場 る。

面

第3回
①アドジャン #3:一人暮らしの学生が実家で温かさを 「誕生に関することJ
②ベアチャット 感じた家族の団鍵の場面 について考えてくる。
①何でもバスケット #4・1:小学生の頃，もうすぐ弟が生まれ 「別れに関することJ

第4回
②他己紹介 ることを兄と話す場面 について考えてくる。

#4・2:誕生日に友人からメールが送られ
てくる場面

①ウインクキフー #5・1:小学生の頃，理由なく疎遠になっ

第5回
てしまった友人と遊ぶ場面

#5・2:疎遠になってしまった友人と偶然
出会う場面
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5)分析方法

毎回のシェアリング時に質問紙と自由記述の感想、

を書いてもらい，質問紙の結果と感想の内容を分析

した.

セッシヨンの自己効力の変化の測定には Ban-

dura (1977)の自己効力理論をもとに肥田 (1999)

が作成した質問紙を用いた.全 18間の， rとてもそ

う思う J (2点) '" rぜんぜん思わないJ (- 2点)

までの 5段階評価尺度である.この質問紙の質問は，

「自分が自分に対して与える自己効用J，r他人との

関わりで感じられる自己効用J，r自己効力とともに

感じる他者の効力J の3つの因子から構成されてい

る.

また，セッション後に自由記述による感想を書い

てもらい，従来の行動面のスキノレと， 自己理解や他

者理解といった認知面のスキノレを含めた，総合的な

ソーシヤルスキルの観点から参加者の学びを検討し

た.なお，自己理解と他者理解については，肥田

(1 999)の，自己理解(社会性という点での自分の

長所や欠点，性格的な面での自分の長所や欠点，そ

のほかの自分の問題点を理解しているかどうか，前

向きにこうなりたい自分を想定している)と他者理

解(他者の気持ちに配慮している，他者の立場を理

解している，他者の好意に対し感謝の気持ちを持っ

ている)を参考に分類した.

E 結果

1 .各セッションの参加者の全体反応

1 )オリエンテーション

全体の緊張も強すぎることなく， リーダーが説明

の途中に入れたユーモアにも反応が良かった.参加

者に5回のセッションの内容と流れを説明し，日程

を確認した.

2)セッション 1

RPれでは， RP未経験者が参加しやすいように，

参加者が想像しやすい場面を用いることが良いと考

えた.そこで，初回のみ RPの場面をリーダーが提

案することとした.

参加者全員が所属しているサークルZ の活動に，

4""'5 名の小学校低学年児童ど数名の大学生をひと

つの班として，班ごとに食材の買出しから調理まで

を行う体験的活動がある.この活動はサークル Z で

活動する多くの学生にとって特に印象深い活動であ

る.実際に取り上げた RPの場面は，調理の段階で

一人の児童が参加者の輪から外れて一人つまらなさ

そうにしているところに学生が近づき，声をかける

という場面であうた.

配役は参加者の自主性を大切にするために，自ら

意思表示してもらった.初めてということもありす

ぐには決まらなかったが，最終的にはすべての役が

参加者の挙手により決まった.全体的に演者の動き

には固さが感じられた.腕から先だけで身体全体は

動いてなく，動きのダイナミックさに欠けていて，

初めてのRPに戸惑っている様子で、あった.

シェアリングでは，参加者は緊張した面持ちで，

自発的に意見は出なかった.そこで， リーダーも初

めてRPした時は緊張や戸惑いがあったということ

を自己開示すると，参加者は共感していた. リー

ダーが演者の頑張りを称えると，観客も同意し，他

の参加者が演者に「上手だったよJ と言うと，演者

は恥ずかしそうな素振りを見せながらも，嬉しそう

な表情をしていた.

ホームワークは， r~喜しかったこと J について考

え，それにまつわるエピソードを提出することとし

た.

<参加者の発言>

「サークノレZ でのレクリエーションに似たウォー

ミングアップが楽しかったJ，rウォーミングアップ

は，子ども達との活動など，他のところでも使える

なと，思ったJ，rRPについて，子どもの役は難しそ

うだが，次はやってみたいJ.

3)セッション 2

第 1回目と比べて，参加者のリラックスしている

様子がウオ}ミングアップで見られた.笑いが自然

に起こるようなうちとけた雰囲気であった.

先週のホームワークであった「嬉しかったことJ

のエピソードを出してもらい，参加者同士でディス

カッションした. r大学での人間関係に苦しんで，

実家に帰った時の親の優しい言葉が嬉しかったJ や

「本気で教師を目指している仲間が多いサークノレZ

に入ることができて，教育について熱い話ができた

時に，こういう仲間に出会えたことに嬉しさを感じ

たJというエピソードがあった.幾つかのエピソー

ドの中から参加者がRPの場面に選んだものは，参

加者の一人が発表したバイト先での出来事で、あった.

本人以外の数人がこのエピソードに興味を持ち，

「似たよう.な状況になったことがある」と語った.

エピソードの発表者は rとても忙しくて，どうし

たら良いか分からず，あの時は泣きそうだったJと

表情を曇らせながら，その時のことを語った.

参加者が発表したエピソードでは，注文してから

料理が出てくるまで長く待たされた男性客が怒って，

アルバイト底員にクレームを付ける場面であった.

それをRP#2-1で取りあげた. RPが始まると張り詰

めた空気が流れ，実際の場面に近いRPで、あった.

RP抱一2は怒った男性客が再び来庄したと想定して
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RPを行うこととした. RP#2-2では，パスタとキッ

チンスタッフとの創造性溢れるやりとりに観客は夢

中になり，自然と笑顔がこぼれていた.庖員を含め，

全体に「今度は，嫌な思いをさせた-くない Jという

雰囲気があった.男性客の「ありがとう J という言

葉に，アノレバイト庖員やパスタだけでなく観客まで

が嬉しさを感じていた.

シェアリングでは，積極的な意見交換が見られた.

演者となった一人の積極的な参加者に導かれるよう

にして，他の参加者も自分の感じたことを口にする

ようになった.このセッションでは，多くの参加者

が「物」を演じることに興味を持ち，このことにつ

いて語っていた.

ホームワークは幸せだなと感じたことJにつ

いて考え，それにまつわるエピソードを提出するこ

ととした. リーダーの提案を含めいくつかの案が

あったが，そのなかから自分たちで決めることが出

来た.

<参加者の発言>

「第 1回目のセッションよりも緊張がだいぶほぐ

れた感じがしたJ，rみんなの『嬉しかったこと』を

聞くことができて，ちょっと和んだ.なんだか幸せな

気分J，rこのメンバーた、から自分も動きたいように

動けるのだと思うJ，r自分のバイトでのエピソード

がRPの題材になって，嬉しかった.また，私の役

を他の人がしてくれて，とても面白く新鮮だったJ.

4)セッション 3

ディスカッションでは「幸せだと思うこと，感じ

ることj をテーマに話し合い，それぞれが発表した.

参加者の出したエピソードは r寒い日に，お風呂

に入った時に幸せだと感じるJ や「おいしい食べ物

に出会ったときに幸せを感じるJ といったものもあ

り，頻繁に「あ，それ分かる」といった言葉が自然

と出てきていた.自分の内面に近い部分を出しても

良いという安心感が生まれたためか，自分の家族に

ついて語る参加者もいた.それぞれの発表が終わる

とリーダーが促さなくても自然と拍手が起こるほど

に，他者を大切にする雰囲気がグループの中に育ち

つつあった.参加者同士の話し合いで，家族と離れ

て暮らした経験のない，実家から大学に通っている

参加者が興味を示し，久しぶりに家族と会うエピ

ソードをRPすることとなった.参加者は登場する

人や物について積極的に提案をしていて， リーダ一

任せでなく自分達が主体的にやっていこうという姿

勢が出てきた.演者は RPに慣れてきたようで，の

びのびと演じていた.

RP#4-1では，山間の田舎にある実家に久しぶり

に帰り，両親や弟と一緒に居間で過ごしながら，会

話するといった家族の団鍵の場面をRPした.演者

は人物だけでなく扉，テーブル十落ち葉といった役

を演じ，それぞれの演者の創造性が発揮していた.

落ち葉役がシェアリングで rくるくる落ちるので

はなく，風に揺られてひらひら落ちる葉つばをイ

メージして演じましたJ と発言しており，創造性を

働かせて演じたことについて語った.シェアリング

では， RPの時に，自分はどういう気持ちで演じた

のかについての発言が多く見られるようになった.

ホームワークは; r誕生に関することJについて

考え，それにまつわるエピソードを提出することと

した.参加者同士で話し合い，いくつかの案を出し

た.参加者の一人の誕生日が近いと言う話から，こ

のテーマに決まった.

<参加者の発言>

「ウォーミングアップのべアチャットで，聞き役

が自分の話をちゃんと聞いてくれているという実感

がとても心地よかった.しっかりと聞くことの大切

さを学んだj， rシェアリングの時に，演者の人達の

気持ちを聞いてみると，特別な感情をもって演じて

いたことを教えてくれたJ.

5)セッション 4

ウォーミングアップでは，ほとんどの参加者が相

手の話に耳を傾ける意識を持って取り組んでおり，

話を聞いてもらう側は満足そうであった.

前回から今回にかけてのホームワークは「誕生に

関するエピソード」であった.参加者が出したエピ

ソードには，兄弟の誕生や自らの誕生についてのも

の，また，誕生日に友人からメーノレが来たときのこ

とや，弟が生まれるときに兄と喧嘩をしないと決め

たというエピソードが出た.その後，参加者同士で

話し合い， RP#4-1では，今まで喧嘩ばかりしてい

た兄と自分が弟の誕生をきっかけに喧嘩を.しないよ

うにしたというエピソードをRPすることとなった.

RP#4-2では，誕生日に友人からメールが来た場

面を行うこととした.決定した場面をどのように

RPするのだろうという期待がある一方で， RPにな

るのかという不安を参加者は持っていた. RP#4-1 

は特に創造性を必要とする場面であったが， RPに

慣れてきた参加者は十分な創造性を発揮して場面を

作ることができた.学生役がパースデーメールを受

け取り，嬉しそうな顔をすると，観客から自然と拍

手が起こった.

シェアリングで， r今回はモノになることの難し

さを感じた.しかし，難しいと，思っても挑戦できた

のは，このメンバーだったからだJ という発言が

あった.

ホームワークは r別れに関することJについて

F
h
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考え，それにまつわるエピソードを提出することと

した.前回同様に，参加者同士で話し合い，テーマ

が決定した.

<セッションの感想>

rA さんのエピソードには，心が癒された.この

ようにみんなの実際の体験を基にして， RPをする

ことはとてもいいと思うん「ウォーミングアップで

行った， r何でもバスケット』は小学校時代のお楽

しみ会では，必ずと言っていいほどにやっていたの

で，とても懐かしく，楽しめたJ.

6.) セッション 5

前回，参加者が決めたテーマである「別れに関す

ることJ についてのエピソードを発表しあった.参

加者の一人は， r昨日考えていたのだけど，別れて

悲しいけれど，すぐ頑張ろうという気持ちになる.

自分はそういう人だからj と話し始めた.そして，

小学校6年のときに仲が良かった友人と疎遠になっ

たエピソードを語った.そして， r今でも(何故に

疎遠になったのか)分からないという気持ちがあ

るJ と，素直な気持ちを発表してくれた.別の参加

者が r( 何故に疎遠になったのか)分からないとい

うのは解決できるんかねえJと述べた.続いて「そ

ういうことってあるよね，小学校の時とか」と他の

参加者も言い，自分たちにも似た経験があることを

明かした.その後，数名が同じような経験があると

発言した.参加者同士で話し合い， r小学校6年の

ときに仲が良かった友人と疎遠になったエピソー

ドj に基づいたRPをすることとした.

主役を中心に具体的にどの場面をRPするかにつ

いて話し合った. リーダーが教室や廊下といった学

校での場面を提案しでも，主役は「うーん，どう

だ、ったかな?J rいやー，それは…Jと言い，少し

学校場面に抵抗があるように感じられた.

そこでリーダーは視点を変え，楽しかったときの

エピソードについて質問してみた. rイ中が良かった

ときは，どういった遊びをしていたの ?J という

リーダーの聞いに，主役は「家でゲームとかをして

いましたん「お菓子を食べたり話をしたりしていま

した」と先ほどとは一変して楽しそうに語り始めた.

そこで，場面を2つに分け 1つ目は実際にあった

場面で，主役の家で仲良く遊ぶ場面で，これを

RP尚一lとした. 2つ目は実際にはなかった場面で，

学校の廊下で主役と友人がぼったり会うという場面

である.これを， RP持5-2とした.

RP#5-1では，演者は体全体を使って動けていた.

テレビゲームのキャラクターの動きも，今までにな

いくらいにダイナミックで観客の注意を惹きつけて

いた.主役の感想に「懐かしかった」とあるように，

主役はRPをすることで、仲の良かった昔を思い出し

ていた.

RP持5-2は，多くの参加者が同様の経験を持って

おり，主役以外の演者や観客にとっても関心が高い

RPであった.観客は， RPに集中し，演者に自分を

重ねるなどしていた.

シェアリングでは r今日一番感じたことは，自

分が演じて・いるときは気づいていなかったことも，

最後のシェアリングで，みんなの意見を聞いている

うちに気づかされることがいっぱいあるということ

だJ という発言があった. RPすることによって得

られる新たな視点についての面白さが語られた.

<参加者の発言>

「今日の別れのAさん(主役)のエピソードは自

分の心の中にもモヤモヤした形で、残っていたものな

ので，興味を持って参加できた. RPを終えて，み

んなと同じようなことがあったんだなあと安心し，

自分の気持ち，相手の気持ちを良く考えられたので

納得できた気がするj，rちょっと勇気を出したら，

こんないいことがあるのだろうなぁと思ったJ.

振り返りが終わり，今回でセッションは終了する

ため， リーダーはお互いに握手をして一言，言葉を

交わすようにという指示を出した.参加者はお互い

のこれまでの頑張りを称えあった.そこでは，参加

者からは相手の良かったところを伝えることが自然

と行われた.

2.質問紙

セッションの第 1固から第 5固までの 5回にわ

たって自己効力の変化を測定した.自己効力は，第

1固から第5回にかけて一貫して上昇が見られた.

第1回 (X=17.86，SD=6. 5)，第2回 (X=27.0，

SD=6.9)，第3回 (X=27.75，SD=4.3)，第4回

(X=28.29， SD=4. 5)，第 5回 (X=33.0，SD= 

2.1) . 

次に，全てのセッションに参加した参加者6名を

対象に，セッション間の比較をした.

各セッションの自己効力の変化について各セッ

ションの効果を独立変数自己効力を測る質問紙の

得点を従属変数として 1要因繰り返しの 1要因分

散分析を行った.

結果は，被験者間の主効果 (F(5.20) =5.65， 

p<. 01)，および条件間でも有意であった (F

(4.20) = 11. 59， p<.Ol). さらに， Tukey法を用

いて多重比較を行ったところ，第 1固とその後の各

回の平均値の聞に優位な差が見られた (q=3.59，

p<.05 ; q=3. 91， p<.05; q=4. 65， p<.05; q= 

6.77， p<. 05). 
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3.自由記述感想文

毎回のセッションのシェアリングの最後に，参加

者にセッションの感想を記入してもらった.それら

を表2に記載している.

4.セッション全体の感想

第5回のセッションが終わった後で，これまでの

セッション全体を通した感想を記入してもらった.

・ RPや，その後のシェアリングを通して，友達の

夏子 ，，
 

表2 セッションの感想

自己理解 他 者 理 解

子ども役を見ていて，自分が学普段，サークルZの仲間として接する友達が子ども
生としてこの場にいたらどう動の役を演じるのを見てあの人の自には子どもは
くだろうかと考えた.また，学ああいう風に見えているんだな j とかそうきた
生役を見て自分にはないものにかあJとか意外性があって新鮮な気持ちになれた.
気づいたりした. 何が正しくて，何が間違っているではなく，その人

それぞれの回線からの演技が見ることが出来て良
かった.
学生役の演者を自分に重ねて観ていた.

第
1 押1
回

持2-1

第
2 

回{…一一一一……一一…………一一一一…一

大慌てで作られて，謝りながら出されるパスタや.
お客さんが怒っているにもかかわらず勧められるポ
イントカードは，実はすごく大変なのではないかと
思った.これは，今まで考えたととのない楽しい視
点だと思った.
今日演じていた二人がとても上手ですごいなと思っ
た.

人はいらいらしている時と，そうでない時は，とん
なにも変わるのだと思った.
RP を見ていて，人だけでなく物も気持ちが変化す
るのではないかと思った.

RP れでも観客として参加した自分のやったことに対して，小さなことでも Iここ
けれど，前回と今回は閉じ観客がよかったよj と雷われると，安心する.
という立場でも見方が明らかに
違っていた.自分だったらどの
ようにするだろうということを
考えるようになった.
自分は発言するタイミングや行
動するタイミングがわかって
も，勇気がなく，結局できない
ことが多いo (落ち葉の役で飛
び入り参加した)Aさんの行動
力はすごいと思う。

B さんの弟が生まれるときのこ皆の意外な一面を見ることが出来た.
とを，自分の弟が生まれるどき人が生まれるときって，お母さんのおなかの中にい
と重ねて見た. るときから心の準備はできているはずなのだけど，
私は妹とそういう話をした記憶とても不思議なことで，いろいろな心の動きがある
はないけど，私の中ではそうい場面なんだと思った.
う思いをなんとなく持っていた
ことを思い出した.

第 自分だったらこうするのかなと「ああ，そうだそうだ」と共感した.
4 考えた. メールを送る役が『こうしよう，ああしようJ と，
回 人と接するときも， CさんとD メールをアレンヲする姿にも，"ああ，自分もこう

さんは素直に自分の気持ちを伝いうことをしているJ と思ったし， Cさんの顔を見
えることができて，それなのにているといつもと遣うメールを送るときのワクワク
ぜんぜんおしつけがましい感じ感とか.もらったときの嬉しい気持ちを思い出せて
がせず，それが自分にはないも楽しくなりました.
のなので感，じした AさんやDさんは，演じる「もの」の気持ちになり

きって考えているというのがよくわかった.驚きと
毒事敬の気持ちでいっぱいである.

みんな同じようなことがあったいろんな場面での，いろんな人の気持ちがわかり，
んだなと安心し，自分の気持 本当に充実していた.
ち，相手の気持ちをよく考える
ことができた.

持2-2

内
喝
M“μH 

第

3
回

#4-1 

持4-2

友遣の話を聞いて，そのような
捉え方があうたのかと，身につ
くことが多かった.

尚一1シェアリングを通して，考えが
深まったり，視野が広がったり
した.

第

5
回

何かがきっかけで，その後はど
んな風にでも変化しうるんだと
思った.そのきっかけのため
に，ちょっと勇気を出すように
してみたいと思った.

持5-2少しの勇気，声かけが大切だな
と感じた.
RP をしたことで，自分も廊下
ですれ違った友達には声をしっ
かりかけて，関係を大切にして
いきたいと思った.

B 君の友人が思っていたように，自分もここでお別
れかなと思っていたo B 君の友人がドッヂボールに
蹄われて，観ている私も嬉しかった.
RP のなかの2人はちょっと声をかけあうつもりだ
けで，一緒に遊ぶなんて考えていなかったと恩う.
B も友達もきっと閉じ気持ちだったのだろうとすご
く思った.
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話を聞くことで視野が広がったり，新たな捉え方

が身に付いた.

-自分を見つめなおすきっかけになったと思う.み

んなに聞いてもらえる，みんなの(話を)聞ける

という，この場が好きだった.

・セッションの中で， 自分の素直な気持ちを出すこ

とができてよかった.少し成長できたように感じ

る.

・いろんな意見や視点があることを再認識した.こ

の場で吸収したことを，実生活でも生かしていき

たい.

・一緒にやっているみんなが，自分にとって不安

だ、った演技でも，褒めてくれたので、よかった.み

んなに支えられたと思う.

・思つ.ていても，伝えることが出来ることの少なさ

を感じた.自分の思いを相手に伝えることは大切

だと思う.もっと実生活でも「自分 J を伝えるよ

うにしたい.

・いつも，何をするにしても，ひとつの方向からだ

けで考えないようにしようと思った.これからは

今までより多くの視点から考えることができそう

だ.

W 考 察

本研究では，大学生を対象としたRP行い，セッ

ション全体の自己効力の変化を質問紙で測定し，

RPの時の観察者の自由記述の感想を分析すること

で，参加者の学びを検討していくことが目的である.

本研究のセッションは，①自発性・創造性・独自性

を発揮するRPを実施する，②コミュニケーション

に関するスキルの開発・獲得に取り組む，③日常生

活での場面を組み込む，という 3つの特徴をもち，

そして，具体的には，ウォーミングアップ・ディス

カッション. RP・ティータイムシェアリングとい

う手順で実施した.その結果，参加者の学びとして

セッションごとに差はあるものの，自己理解や他者

理解，ソーシャルスキルに関する記述が見られた.

また，グループ全体の自己効力は向上した.

①自発性・創造性・独自性を発揮するRPを実施す

ることについて

参加者が安心して自分を表現できる環境をリー

ダーが整えたことにより， RPの中で新たな行動を

試みたり，不安によって抑制していた行動を開放す

る変化が見られた.そして，シェアリングでは，

「挨拶をするだけでも関係が変わってくるはずj や

「話をしっかり聞いてもらうことが，こんなに心地

よいものだとは，思わなかった.しっかりと友達の話

を聞いてあげるようにしたいJとの発言があった.

これは，参加者が日常の自分の対人関係を見直し，

前向きに取り組んでいこうとする気持ちが芽生えた

ことを示している.

②コミュニケーションに関するスキノレの開発・獲得

に取り組むことについて

RPだけでなくウォーミングアップにもコミュニ

ケーションに関するスキルを組み込んだ.参加者か

らは， rみんなに聞いてもらえる，みんなの(話を)

聞けるという，この場が好きだったJ，r (シェアリ

ングなどで)友達の話を聞くことで、視野が広がった

り，新たな捉え方が身に付いたJ，r自分の思いを相

手に伝えることは大切だと思う.もっと実生活でも

『自分』を伝えるようにしたいJ，rウォーミング

アップのベアチャットで，聞き役が自分の話をちゃ

んと聞いてくれているという実感がとても心地よ

かった.しっかりと聞くことの大切さを学んだ J，

等の感想があった.参加者同士が，話を聞くこと，

伝えること，目を合わせること，挨拶をすること等

の基本的なスキルに対する認識が深まったと考えら

れる.

③日常生活での場面を組み込むことについて

RPれを除き，すべてのRPを参加者のホームワー

クから取り挙げた.参加者がセッションの回を重ね

るごとに，積極的な演者としての参加や役の提案を

多くなした. r (自分も主役と)似たような状況に

なったことがあるJ，rそういうことってあるよね，

小学校の時とかJ という感想があった. 日常生活場

面を取り上げたことによって，セッションの参加動

機づけを高めることが出来ただけでなく，参加者に

とって現実性が高く独自性のあるRPが出来たと考

えられる.

1 .セッションの展開

1 )オリエンテーション

参加者全員が「サークルZJ という子ども達との

体験的交流を企画・実施している活動のメンバーで

あり，向上心が高く，セッションへの参加意欲を感

じた.オリエンテーションでは， リーダーは参加者

と面識があったので緊張しすぎることなく内容を説

明することができた RPでは自.分を表現するため，

初対面の集団では参加者は表現することに抵抗を感

じることがある.それゆえ， リーダーと参加者に面

識があり共にサークノレの活動をしたことがあるとい

う経験は，セッションに良い影響を与えたと考えら

れる.

以下，セッションごとにその内容の展開を考察す

ることとする.

F
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2)セッション 1

ウォーミングアップのーっとして，ニックネーム

を決め，名札の作成をした.ニックネームで呼び合

うことは，参加者と参加者の心理的距離を縮めるた

めに行った.

ウォーミングアップで席の並び替えを行ったが，

言葉を使わないようにと条件を付けた.それによっ

て，参加者の自発性や創造性が発揮されていた.そ

の典型的な例が，足を使って床に字を書いたり，足

の裏で音を出したりして伝えていた参加者の姿であ

る.セッションの回数が浅い段階では，完全に自由

な環境におくよりも，参加者はいくつかの制限があ

る環境での方が自発性や創造性を発揮しやすい場合

がある.

RP れでは，演者はRP から学びを多く得ていて，

学生役は「子ども達に問いかけながら活動すればよ

かったJ と，反省していた.また，子ども役の演者

は「何もしないで待っておくことは，本当につまら

ない」と感想を述べたように，子どもの気持ちに対

する気づきを得ていた.観察者は RP している学生

に自分の姿を重ねることが多いことが感想から分

かった.このように， RP の中でイメージを行動化

する演者と，行動化しない観察者とでは学びに違い

が出ていると考えられる.

3)セッション 2

RP でアルバイト先のトラブ、ノレの場面を参加者が

選んだことにリーダーは内心驚いた.なぜなら， ト

ラブノレを含んだRP を行うのは，参加者がセッシヨ

ンに慣れた頃に行うことができれば良いと考えてい

たからである.

実際にRP を行ってみると， リーダーの予想とは

異なり，演者はのびのびと演技していた.笑いと適

度の緊張があり，観察者を含めて全員がRP に集中

していることが感じられた.

2 つの場面のRP を行ったが，場の雰囲気の違い

や演者の気持ちの違いを推察している観察者がいた.

また，自分の似た体験について言及する演者もいた.

食事の役をした演者からは，場面によって料理の

気持ちが違うという興味深い意見が聞けた. r最初

の場面では，食事の役であっても，申し訳ない気持

ちがあった.しかし次の場面では，お客にきれいに

見えるように，おいしく食べて欲しいという気持ち

が湧いてきた.お客が食べていくうちに満足感が

あったJと述べた.物という非現実的な役を演じる

ことで新たな視点を獲得し，これまでとは違った気

づきを得て，その結果，学びが生まれたと考えられ

る.

参加者がRP を楽しいと感じてくれたことがリー

ダーにとっては非常に嬉しいことであった.一方で，

楽しいだけで終わらせるのではなく，参加者の自発

性や創造性を引き出していくことがリーダーとして

重要なことであると再認識した.

4)セッション 3
RP においては，主役の演者が「それぞれの演者

の向こうに，本物の家族の顔が見えたような気がす

るJ と発言しているように，主役にとって現実性の

あるRP になった.また，シェアリングで母親役が

「地元の料理を食べさせてあげたい」という気持ち

があったことを発言すると，主役は自分の母親も同

じで， r帰省すると，私の好きな料理を作ってくれ

るJ と答え，実際の場面と近かったことを示した.

弟役の演者は r集中していて，あっという間だっ

たJ，r姉の帰省は嬉しかったJと発言しているよう

に，全体が一体となってRP が進んだ.

風に舞う落ち葉役は 3名の観察者が自発的に

RP の途中に参加した. r裏や表になって，きれいに

見えるように舞ったJ，rくるくる落ちるのではなく，

風に揺られてひらひら落ちる葉つばをイメージして

演じたJと，演者それぞれが創造性を働かせて演じ

ていた.また自然と参加することができた Jと

の発言から，自発性を発揮しやすい雰囲気になって

いた.

5)セッション 4

セッション4では，いわゆる他己紹介をし，言葉

を使ったウォーミングアップを重点的に行い，参加

者同士が新たな一面を発見しあうことを促した.他

の参加者の新たな一面の発見は，全体にとっての他

者理解の促進に有効であると考えられる.

シェアリングで，役を演じることの難しさについ

て発言し r今まで、やってきた中で，特に携帯電話

の役は難しく， うまくできなかったJと，自分の演

技についての失敗感を口にした参加者がいた.しか

し，他の参加者から， rよかったよJ や「動きから，

役をイメージできたJ という発言があり，本人は

「とても安心したし，これでいいのだという気持ち

になった」と安堵していた.さらにまたしたい

という，勇気が湧いてきたJ'と発言した.

シェアリングでのフィードパックは「言語的説

得J (Bandura， 1977)にあたり， .自己効力の変動の

ための主要な情報源である(坂野， 2002). 自分で

はうまくできたかどうか不安なことも，仲間やリー

ダーから適切にフィードパックされることによって

説得され，さらに挑戦しようとする勇気が湧いてき

たと考えられる.

6)セッション 5

主役の過去の未解決の場面をRP したセッション

ヴ
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であった. RPがうまく展開するためには，リー

ダ←は主役のBさんの状況から，①先に楽しかった

思い出をRPしてからの方が主役の心のウォーミン

グアップになるのではないか，②主役以外の参加者

にとって場面を理解しやすくなるのではないか，③

他の参加者が場面を理解し協力を得ることで主役に

とって現実的で有益なRPができるのではないかと

いう 3 点を考えた.そして，場面を 2 つに分けるこ

とを提案した.

RPの展開は幾通りもある.そして，その場での

判断が必要な場面がある.そのような場合， rいま，
ここで」どういったことが起こっているかを把握し，

特に主役にとって有益な方向にRPを展開すること

が大切である.

RP尚一2では大きな展開がみられた.小学校時代

の場面で，友人に挨拶して場面が終結に向かったと

ころで，主役が自発的に友人を遊びに誘い，一緒に

ドッヂ、ボールをした.その時の「一緒に遊ぼう」と

言う発言について主役は「無意識に出た言葉だっ

たJ と述べ， r自分は本当は(友人に)声をかけた

かったのかもしれないJ，r (友人も)自分と同じよ

うに考えていたのかもしれない」と振り返ることが

できた.

リーダーが促したのではなく，自分から動くこと

ができたという体験は，主役にとって大きな成功体

験として残ったと考えられる. RPでの様々な体験

は r…みんなと同じようなことがあったんだなあ

と安心し，自分の気持ち，相手の気持ちを良く考え

られたので納得できた気がするJ の主役の感想にあ

るように，過去の未解決場面を捉えなおすきっかけ

となったと考えられる.

セッション5では，観察者に「ちょっとした声か

けの大切さを感じた」や「挨拶をする事で，関係も

変化するのでは」といった具体的な行動についての

発言が見られた.これらは r課題特異的な自己効

力J(Bandura， 1977)の高まりと考えられる.セッ

ション5のRP#5-1と#5-2において，参加者に「自

分にも似た体験がある」という発言が多かった.そ

れは，セッション5のRPが現実性の高く，参加者

に「代理的経験J(Bandura， 1977)を覚えさせたこ

とが自己効力に，より.大きな影響を与えたと考えら

れる.

興味深かったことは，演者や観察者を問わず，そ

れぞれに似たような体験があり，演者は自分の体験

に重ねてRPを行い，一方，観察者はそれを観てい

たということだ.演者と自分を同一視することで，

参加者は友人の気持ちゃ母親の気持ちという新たな

視点を獲得し，自分はどうしたかったのかという気

持ちについて考えることができたと言えよう.

7)準備・片付け

参加者とリーダーが同じ作業を協力して行うこと

により，全体に一体感が生まれ，セッションに良い

影響を与えていた. r机を運ぶのを手伝うよ」と

いった言葉かけだけでなく，ある人が机を運んでい

たら，それと対になっているイスを何も言われずに

運ぶことや，誰かが片づけを始めると何も言わなく

ても他の参加者も手伝うなど，セッションの回を重

ねるごとに協力して作業できるような，モデ、ノレ学習

が行われていたと感じた場面があった.セッション

の場面を作る準備そのものを参加者同士の協調と協

力の作業に位置づけた.また，片付けも同様の位置

づけでセッション全体をひとつの流れとして捉えた.

リーダーは，セッションをRPだけに限定するもの

ではなく，準備から片付けまでを参加者同士でつな

がりあう一連の作業として考えた.

8)ホームワーク

ホームワークは，最終セッションを除いた4セッ

ションにおいて，参加者とリーダーが一緒に考え，

毎回テーマを決定した.そして，そのテーマに沿っ

て集められたエピソードの中からRPの題材が選ば

れた.ホームワークを参加者自身が定めることで，

参加者のセッションへの参加の動機づけを高める効

果があると考えられる.

2.自己効力に見られる効果

第1回とその後の各回の平均値の聞に優位な差が

見られた.一貫した上昇の理由として以下のことが

考えられる.

第ーに，参加者達はサークノレZ という自発的な企

画・実践を行う活動に参加しており，もともと参加

者集団の親和性は高い. RP#4後のシェアリングに

おいて rとのメンパーだから自分も動きたいよう

に動けるのだと思うJ という声が出ているように，

安心して自分を表現できる環境がある中でセッショ

ンが繰り返されたためだと考えられる.

第二に，プログラムの内容を工夫したことが考え

られる.ウォーミングアップを重視し，多様なエク

ササイズを準備し，参加者達がRPに抵抗なく参加

し，自発性と創造性を十分に発揮できるようにした

ことも原因の一つだと考える.

第三に，参加者のセッションへの自発的・創造的

で，独自な参加があったためだと考えられる.リー

ダーが場面を提示した第1回目セッションよりも，

参加者自身でRPの内容を決定した第2回目から第

5回目のセッションのほうが，自己効力が上昇して

いる.実際に，第 1回目のセッションの感想に，
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「今日で緊張もだいぶ解けたので，次回は，もっと

落ち着いてやれる気がしますJと，次回に向けての

前向きな発言があった.第 2回目以降のセッション

では，参加者が自発性を発揮して演者に立候補した

り，創造性を発揮して人以外の役を演じたりする場

面が見られた.

第四に，ティータイムシェアリングを行い，リ

ラックスした雰囲気のなかで，自分の気持ちゃ感じ

たことを自由に表現できるようにしたことが考えら

れる.第 3回目のセッションに飛び入りで演者とし

て参加した観察者が， i自分のやったことに対して，

ここが良かったよと言ってもらえて安心した.また

演者をしてみたいと思う」と感想、を述べていた.他

の参加者達からの肯定的なフィードパックは参加者

の自己効力感の向上に影響を与えたと考える.

3. 自由記述の感想から窺える総合的なソーシャル

スキルの変化

自由記述の感想、に，具体的な行動の仕方等の従来

のソーシャルスキルについての言及が見られただけ

でなく，自己理解や他者理解などの認知面での変化

が窺える.参加者は視点が変わることで場面の認識

や気持ちも変わってくることを感想、として書いてい

た.

RPをすることで，当事者としての視点，相手の

視点，第三者の視点を実際に取得できることが，

RPの特徴の一つである.今回の結果を見ると，行

動面のソーシヤノレスキルだけでなく認知面のソー

シヤノレスキノレを含めた，総合的なソーシヤノレスキノレ

の獲得において， RPは非常に有効な手法になって

いると言えよう.

4.今後の課題

これまで述べてきたように，本研究では， RPの

セッションが，大学生の自己効力の変容に影響を及

ぼし，認知・行動両面のソーシヤノレスキノレについて

の言及が増え，セッションの有効性が示された.し

かし一方で，次のような問題が見えてきた.

第ーに，般化の問題である.自己効力の高まりと

般化に正の相闘があることはこれまでの研究で明ら

かにされているが(坂野， 1995， 2002)，本研究で

は日常生活場面での報告を求めておらず，今回の

セッションと般化の有無の関連性を明らかに出来な

かった.

第二に， リーダーの参加者の現状理解についてで

ある.渡辺(1 996)は， iソーシヤルスキノレの知識

が不足しているのか，知識はあってもうまく行動に

移すことができないのか，それとも行動を変えよう

という意欲がないのか，もしくは，特定の状況下で

のみソーシ千ノレスキノレを発揮することができないの

かを正確に測定しておくことが必要である」と述べ，

参加者のソーシヤノレスキルの現状把握の大切さにつ

いて指摘している.

以上のことを踏まえ，今後の課題として，①日常

生活での活用を促し，報告をシェアすること，②認

知と行動のそれぞれにおける個人のソーシヤノレスキ

ルの知識や活用状況を把握すること，③個人の知識

や活用状況に応じてRPの技法を用いること，が挙

げられる.
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