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　　　　　　　　　問題と目的
　自閉症ス ペ ク トラム障害 （ASD ）児の ジャ ン ケ ン の

特徴 として 、出した自分の拳を相手 と同じもの に変え

て しま うジャ ン ケ ン エ コ ラ リアが挙げられ る （野村
，

1993）。本研究では、ジャ ン ケ ン エ コ ラ リア を含む不

適切な行動連鎖が形成され て い るASD 児を対象に 、 ジ

ャ ン ケン の指導を行っ た。代替行動として の 勝ち負け

の判断 とその 弁別刺激を連鎖に組み込む こ とで、ジャ

ン ケン エ コ ラ リアを減少 させ 、勝敗の 結果に合 っ た行

動を増加 させ る こ とを目的とした
。

　　　　　　　　　　 擔

参加児　重度の知的障害 とASD の ある小学校5年生 の

男児 1名 を対象と した。指導開始時、参加児は 、ジャ

ン ケン ポ ン の かけ声に合わせて手を動か した り、グー
、

チ ョ キ、パ ーの形を見て 、正確 に命名 した りする こと

が で きた。また、 「誰 ？」 とい う声か けに対 して、人

物の名前等で 応答す る こ とがで きた。日常では、勝っ

て嬉 しが っ た り、負けて悔 しが っ た りする様子が認め

られず 、 保護者か らは勝ち負けの 概念を獲得させ たい

とい う要望が 出されて い た。

標的行動　ジ ャ ン ケン の ル
ー

ル に従 っ て 勝ち負けを

適切 に判断する こ とを標的行動とした。そ の 形態に関

して は、指導期間ごとに異なる反応を正反応 とした 。

IL“
一
ル 学習期 1と2で は、　「勝っ た の は （負けたの は）

どっ ち ？」 とい う声か けに対 して 「グー
」 の ように拳

の 名前で 応答する こ とを 、ル
ー

ル 学習期2と3では、
「勝 っ た の は （負けた の は）誰？」 とい う声か けに対

し て 「僕」 の よ うに人物 の 名前で 応答する こ とを、そ

れぞれ正反応 とした。
手続き　 1）BL 　複数の指導者が 、 参加児と1対1で 、

ジャ ン ケン を行 っ た。指導者か ら 「ジャ ン ケ ン ポ ン 」

と声をかけ、アイ コ の場合には 「アイ コ で しょ 」 と仕
切 り直し、双方が異なる拳の形を出 した ところで 「勝
っ た の は誰 ？」 と尋ねた 。

ジ ャ ン ケ ン エ コ ラリア が認

め られ た場合は、少 し間を置い てか ら、最初に出 した

形に参加児の 拳を戻 して勝敗を尋ねた。 参加児の 行動
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に対 しては、淡 々 と応 じた。
2）ル ー

ル 学習期 1 パ ソ コ ン （PC ）教材を用い て 、チ

ョ キ とグL−一
、 グーとパ ー、パ ーとチ ョ キ の各組合せ に

対 して 、勝 っ た方の 拳の 報告を求め る弁別訓練を行 っ

た。
これ以降の 訓練瑚 で は、参加児の 正反応に対 して 、

賞賛や遊びをバ ッ ク ア ッ プ強化 子とす る ト
ー

ク ン を

与えた。PC 教材には、それぞれの拳の 形を左右に並
べ たもの を使用 した 。 各教材には、刺激内プ ロ ンプ ト

として勝っ た方の 拳の名前を呈示 した。 参加児の パ フ

ォ
ー

マ ン ス に合わせ て、透過性を変更 し、フ ェ イディ

ン グした。
3）ル ー

ル 学習期2　PC教材 を用い て、ア イ コ を加 えた

3す くみ の 勝ち負 けの 弁別訓練を行 っ た．　「勝っ た の

は どっ ち？」 に対 して安定 して 正反応を示すよ うにな

っ た ら、 参加児の 馴染み深 い人物の 写真を加 えた PC
教材を用 い て 、　 「勝 っ たの は誰 ？」 と尋ねた。
4）ル ール 学習期 3 身体ガイ ダン ス と逆向連鎖を用い

て 、 対人場面におけるジ ャ ン ケン の指導 を行っ た 。
「ジ

ャ ン ケン ポ ン 」の か け声に合わせ て 、（1）拳の形を作ら

せ て指導者の 拳との 間で勝ち負けの判断をさせ る、（2）
腕を伸ば して（1）、 （3）腕 を振 っ て（2）の順に訓練 し、ジ

ャ ン ケ ン エ コ ラリア を起 こ させ ない よ うに既存の 行
動連鎖を組み 替えた。参加児の パ フ ォ

ー
マ ン ス に合わ

せ て身体ガイダン ス を徐 々 に フ ェ イデ ィ ン グし、 連鎖
の 初めか らジャ ン ケ ン を行 うよ うに した 。

5）般化テ ス ト　 BL と同じ手続きを用い た 。

　　　　　　　　　結果 と考察
　BLI におい て 、参加児はすべ て の 試行で ジ ャ ン ケン

エ コ ラリア を示 した。さらに、3す くみ の 勝ち負けを

正 しく判断で きるようになっ た後 も、 依然として ジャ

ン ケン エ コ ラリアが 高い確率で認め られた （BL2） 。

身体ガイダン ス と逆向連鎖を用い た訓練後に 、 参加児

は適切にジ ャ ンケン を行 うよ うになっ た こ とか ら、
ジ

ャ ン ケンエ コ ラ リア を低減させ るためには、すで に存

在する行動連鎖に直接働きか けて い く必要が あると

考え られる 。
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