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本研修で知っていただきたいこと

• 幼児期の社会性の支援のために必要な共同注意・要求・遊びの内
容について知る

• 具体的な支援技法の概要紹介を通して、社会性支援の考え方を知
る



幼児期における社会性の芽生え

• 子どもの発達
2〜８ヶ月 大人にアイコンタクトや発声で働きかける

子どもの働きかけに大人が応答する

9〜18ヶ月 • 他者の注意がどこに向かっているのか、他者
の視線や指差しの方向を探そうとする

• 自分が関心をもっているものを、身振りを用
いて、他者と共有しようとする

18〜24ヶ月 言葉を獲得し使用することで、コミュニケーショ
ン、社会性、情緒などのさまざまな側面が複雑
に発達する

• 他者を、自分と別
の 意 図 を 持 っ て
行動する存在とし
て理解し始める。

• 共同注意の成立
の時期。



共同注意とは

• ２人(以上) の人が共通の対象に注意を向けることで、その対象を共有しようと
する行動。

• 相手の意図や気持ちを読み取ろうとする力の基盤。

相手の行動（視線や身振り）に意図があることを理解し
て、相手の興味・関心に自分を合わせようとする。

自分が興味・関心をもっているものに、相手の注意を向け
させようと行動（視線や身振り）する。

応答的共同注意

自発的共同注意



共同注意（共有）のためのいろいろな行動

応
答

相手の視線への反応（追従）
相手の視線に、何かを共有しようとする意図を理解して視線の先を見る。

相手の指さしへの反応（追従）
相手の指さしに、何かを共有しようとする意図を理解して指さしの先を見る。

自
発

共有のために見る
自分が関心のある物を相手と共有するために、相手と物を両方見る（相手→物
→相手 もしくは 物→相手→物 の三点を見ることが必要）。

共有のために見せる
自分が関心のある物を相手と共有するために、相手に物を見せる。

共有のために渡す・差し出す
自分が関心のある物を相手と共有するために、相手に物を渡す・差し出す。

共有のための指さし
自分が関心のある物を相手と共有するために、物を指さし、相手を見る。



共同注意の行動（応答）：視線への反応



共同注意の行動（応答）：指差しへの反応



共同注意（共有）のためのいろいろな行動

応
答

相手の視線への反応（追従）
相手の視線に、何かを共有しようとする意図を理解して視線の先を見る。

相手の指さしへの反応（追従）
相手の指さしに、何かを共有しようとする意図を理解して指さしの先を見る。

自
発

共有のために見る
自分が関心のある物を相手と共有するために、相手と物を両方見る（相手→物
→相手 もしくは 物→相手→物 の三点を見ることが必要）。

共有のために見せる
自分が関心のある物を相手と共有するために、相手に物を見せる。

共有のために渡す・差し出す
自分が関心のある物を相手と共有するために、相手に物を渡す・差し出す。

共有のための指さし
自分が関心のある物を相手と共有するために、物を指さし、相手を見る。



共同注意の行動（自発）：共有のために見る



共同注意の行動（自発）：
指差し



共同注意と言葉の関連

 乳幼児の指差しは大人の言葉かけを引き出す（Kishimoto et al., 2007）

 3, 4歳時点で共同注意の有無は、その後の言葉の発達を予測する（Mundy et al.,
1986）

 5, 6歳までに言葉の出ない自閉症スペクトラムのある子どもの25-50%が10-
13歳までに機能的な言葉の使用が発達しない（Sigman & Ruskin, 1999）

共同注意の成立は、幼児期以降の言葉の発達と関連する



その他の社会的行動

模倣：相手の行動を真似する行動

呼名反応：名前を呼ばれると振り返ったり手を
上げる

微笑み返し：他者が微笑むと微笑みを返す

身ぶり：伝えたいことを動作で表す

喜びの共有：楽しいときに笑顔を他者に向ける

要求：相手に自分の欲しいものなどを伝える行動



その他の社会的行動 ： 要求

要求：欲しいもの や してほしいこと
があるときにそれを伝えるための行動。

要求のための指さし

要求のために手を伸ばす
何か欲しいものを得るために、その対
象に向かって手を伸ばす。

要求のために渡す
何か欲しいものを得るために、その対
象を相手に渡したり差し出したりする。

要求のための指さし
何か欲しいものを得るために、その対
象を指さし、相手を見る。



遊びを介した支援の重要性

物（玩具）を介して遊ぶことで、共同注意や要求行動を引き出す場面を作り
ながら、社会性の発達を促進することができる。

ただし、子どもの遊びの段階に適した玩具や関わりが必要

子どもはいろいろな遊びをしながら成長していく。

自分の動きとモノの反応
のつながりや予想、モノ
の感覚、周囲の認識

自由に組み立て、発想する力
バランスを保つ手指の動き

日常の経験を再現する
イメージの力

友達と協力して楽しむ

因果関係のわからない子に
人形遊びは難しい・・・
ごっこ遊びを楽しみたい子に
型はめパズルは退屈・・・



早期介入法の位置づけ

行動主義的介入：
行動目標が明確

発達心理学的
介入：子どもの
発達や関心に
合わせた介入

応用行動分析
Discrete Trial Training (DTT)

Pivotal Response Treatment (PRT)
ESDM

JASPER
DIR/フロアタイム

自然な発達的行動介入
(Naturalistic Developmental Behavioral 
Intervention: NDBIs)

応用行動分析に発達心理学
的視点を入れた介入



遊びを介した社会性の支援技法：JASPER
• ASDの中核的な困難である対人コミュニケーションへの早期支援技法
• 幼稚園や学校の補助教員による実施で効果が確認されている (Shire et al., 2016)

＝ 地域コミュニティでの効果が期待できる

Joint 
Attention
共同注意
視 線 や 指 差 し を
使って２人が共通
のものを見ること

Symbolic Play
象徴遊び
ごっこ遊びなど、
イメージを共有す
る遊び

Engagement
関わり合い
他者とどのように
関わるか

Regulation
感情調整
パ ニ ッ ク や か ん
しゃく、固まってし
まうなどの気持ち
を整えること

遊びを通して、他者と物事を共有する力（共同注意）を促進し、遊びの多様性を増やす
と同時に、相互的な関わりの中で自発的な関わり合いを伸ばすことを目指した技法

ジ ャ ス パ ー



遊びのレベルを理解する

• 遊びの4つのレベル ： 単純遊び、組合せ遊び、前象徴遊び、象徴遊び

• 現在の遊びのレベルと、次にできそうな遊びのレベルを理解することで、子ども
に合った遊びを提供することができる。

• 遊びのレベルを上げることと、同じレベルでバリエーションを増やすこと が重要。

単純 組合せ 前象徴 象徴

少ない 多い

多い 少ない繰り返し

多様性



遊びのレベル ： 単純遊び

• 玩具単体を使う遊び
• すでに組み合わさっている玩具を分離する・壊す・外す遊び
• 感覚を楽しむことがメインになっている遊び

積木を倒す、パズルを外す、
中に入っているものを取り出す

ドールハウスの
ドアを開け閉めする

ボタンを押す 車を走らせる、
タイヤをくるくる回す

そのほか、玩具を体にあてる、色などをじーっと見る、音を鳴らす ・・・ など



遊びのレベル ： 組合せ遊び

２つ(以上)のオモチャを組み合わせる遊び。

 １対１
組み合わせる形・場所が固
定されている組合せ
例 型はめパズル、
入れ子のカップ

 一般的
２つ以上の玩具の自由な組
合せ
例 積み木を積む、レゴをつなげる
トラックのおもちゃに積木を乗せる

 日常的
日常生活で使用するものに
近い組合せ
例 テーブルとイス、スプーンとお皿

単純遊びに
近い

前象徴・象徴
遊びに近い



遊びのレベル ： 前象徴遊び、象徴遊び

前象徴遊び
ふり遊び、人形を動かす遊び
例 食べるふり、人形にケーキを食べさせるふり

象徴遊び
ごっこ遊び、見立て遊び

例 粘土をごはんに見立てる、○○ごっこ、
人形がケーキを食べる 人形を使う場合、子どもが人形を動かしている

ことが中心。人形を動かしてはいるが、“生きて
いるかのように”動いてはいない。

 人形を使う場合、子どもは人形が“生きている
かのように”動かす。人形は明らかに喋ったり
歩いたり食べたりしている。

① ② ③

積木



何遊びでしょうか？

① 動物を積み上げる

② 動物園ごっこをする

③ 車を引っ張って走らせる

④ 車の側面の穴から動物を入れる

⑤ 車の上から動物を入れる

①

パオーン
メェ〜

②

③

④

⑤



JASPERの基本的な技法

JASPER

の方略

環境設定

マネと

モデル

ルーティ
ンの形成

言葉かけ

拡大

共同注意
や要求を
引き出す

※ 本研修では、環境設定・マネとモ
デル・言葉かけの一部について紹介



環境設定

 どこで…周りの環境
• 遊ぶ場所を明確にする (イス、机、マーク など)
• 目移りしにくい空間を作る
• 子どもが次に取り組む遊びは何かわかるようにする

 何を…遊びの内容
• 子どもが取り組みしやすい玩具を選ぶ

 誰と…一緒に遊ぶ人
• 大人(支援者) が子どもの視界に入ることで、

誰と一緒に遊んでいるのかを意識できるよ
うにする。

何を
するか

座る
場所

子どもの今の遊びの段階？
次の目標となる遊びの段階？



マネとモデル
 マネ

• 子どもが遊びの中で示した、機能的な遊び、共同注意、適切な要求行動を
全て大人がマネする

 モデル
• 子どもが新しい遊びを自分で発展させられない時や、共同注意・適切な要

求行動が見られない時、大人が子どもの目の前でやってみせる

Point 1 マネ ＞ モデル
大人は通常、モデルを多く示しがち。しかし、子どもの
自発性に働きかけるためには、マネを丁寧に行う。

Point 2 機能的でないことはマネしない
子どもが今できていることは何で、次に何ができるよ
うになるといいか、イメージする。

Point 3 言葉で指示せず、やってみせる
×「これやってみて」 ×「○○しようよ」
大人に従ってできたことになってしまうため。

Point 4 子どもの視界に入る、タイミングを
見て何度かチャレンジする

見ることが苦手な子どもが多い。



言葉かけ

• 子どもがコミュニケーションをとろうとする余地をつくる（＝大人は黙る）
• 子どもが見ているものに注目して、共有する言葉かけをする

• いつも子どもに楽しく話しかけなくちゃ！
• 子どもにたくさん言葉を聞かせなければ！

 子どもの発語のレベルに合った声かけ
モデルを示す時 ： 子どもの発語のレベルと合わせる

単語で話す子どもには単語で、二語文の子どもには二語文で

マネをする時 ： 子どもが喋ったことにプラス１（拡張模倣）
単語を発した子どもにはその単語＋１語加えて返す

ウサ
チャン！

うさちゃん
かわいい！

言葉かけのマネの例



共同注意と遊びを評価する方法 ： SPACE
短い遊びとコミュニケーションの評価 Short Play And Communication Evaluation

• 一定の玩具を使った行動観察を通して、子どもが自発的に行う共同注意、要求行動、
遊びの段階を評価し、次に目標となるスキルを決める。

• 使用する玩具は、一定の要件を満たせば一般に売られているものを使用可能。

• 実施の配置と手順（20〜30分程度）

自発的にどのようなスキルが見られるかを知るために、
大人が遊び方を示したり、指さしして見せたりしない。



共同注意と遊びを評価する方法 ： SPACE
短い遊びとコミュニケーションの評価 Short Play And Communication Evaluation

シャボン玉
/  風船

ボール

おもちゃセット１
パズル、トラック、
箱に入った積木

指さし

おもちゃセット２
ドールハウスセット、
クッキーセット

ゼンマイ
オモチャ



• 使用する玩具と観察内容
 おもちゃセット１：型はめパズル、トラック、箱に入った積木

主に、単純遊び・組み合わせ遊び・共同注意の様子を観察する。
 おもちゃセット２：ドールハウスセット（家、人形、動物、テーブル、イス、ベッド、ベッド用布団セット、ティッ

シュ、ブラシ）、クッキーセット（マジックテープ仕様のクッキー、袋に入ったフォーク・スプーン・ナイフ・皿・コップ）

主に、組合せ遊び・前象徴遊び・象徴遊び・共同注意の様子を観察する。
 ボール：ボールを子どもの前に置く

主に、共同注意（ボールを検査者とやりとりするという「共有のために渡す」）の様子を観察する。
 ゼンマイオモチャ：子どもの手の届かないところでゼンマイオモチャを動かす

主に、要求行動・共同注意の様子を観察する。

 シャボン玉：シャボン玉を目の前で吹いてみせ、容器のフタを閉めて子どもの前に置く
 風船：風船を目の前で膨らませてみせ、飛ばす。しぼんでいる風船を子どもの前に置く

主に、要求行動・共同注意の様子を観察する。
 指差し用イラスト3枚：子どもの左右と後ろにはったイラストを驚いた様子で指差す

主に、共同注意への反応の様子を観察する。

※順番はこの通りでなくて良い。子どもの要求に合わせて提示する。



JASPERの地域での応用：地域における実施の効果

• 地域の就学前施設で実施

• 研究者や発達障害臨床の専門
家以外の実施でも効果がある
ことが研究で証明されている

地域コミュニティで取り入れ
やすい！！



他の遊びを介した支援技法

アーリースタートデンバーモデル ESDM
Early Start Denver Model

• NDBIsの１つ、早期支援により社会性の発達が確認された最初の方法
（Vineland-II適応行動尺度により社会性の改善が確認された）

• ASD幼児用に開発された、包括的な超早期療育のためのプログラム。
• 応用行動分析に発達的視点を取り込み、ASDの中核症状である対人コミュニ

ケーションに加え、運動・日常生活スキルなど他の発達領域に対し適用
• 自然な環境の中で、子どもの興味・意欲・自発性を重視しつつ行う。

• 開始年齢：12カ月～36カ月 （最長60カ月）

• 社会的な関わり合い（Social engagement）、共同注意（Joint attention）、 楽しみの
共有（Share enjoyment）、感情調整（Emotional regulation）の発達を促す



他の遊びを介した支援技法

アーリースタートデンバーモデル ESDM

• ASD児の発達の歩みに合わせたさまざまな領域への
働きかけを行うため、チェックリストを用いる
 受容コミュニケーション
 表出コミュニケーション
 遊び、ソーシャルスキル、 模倣、 認知
 微細運動/粗大運動
 身辺自立 ・・・等

発達段階を
チェックする

• 領域ごとに2～3の目標を立てる→ 遊びの中で指導
→12週間で達成 → ５歳になるまで繰り返し行う



遊びを介した問題行動への支援技法
PCIT ピーシーアイティ

親子相互交流療法（Parent-Child Interaction Therapy）

• 1970年代に米国のS. Eybergが開発

• 癇癪・落ち着きがない・不安が強いなどの行動を示す子
ども（主に２歳から７歳未満）とその家族が対象

• 行動理論を基盤にアタッチメント理論と家族システム理
論をとり入れている

• 親に対して子どもへの対応についてライブコーチングを
実施する。親がスキルを学び→親子でコーチを受ける

• 週１回の頻度で、12-20回程度で終結

• アセスメントを重視し、アイバーグ子どもの行動評価
（Eyberg Child Behavior Inventory : ECBI)や親子対の
相互交流システム（Dyadic Parent-Child Interaction 
Coding System-IV: DIPCS)を用いて現状や変化を客観
的に把握



CDI（子ど
も指向）

• 子どものリードで遊びながら親子の良い関係を強化

• 行うこと：具体的な賞賛、繰り返し、まね、行動の説明、楽しむ

• 避けること：命令、質問、批判

PDI（親指
向）

• 親のリードで遊びながら親子で社会ルールを学ぶ

• 学ぶ内容：良い命令の出し方、タイムアウトのスキル

• 般化（家庭で学んだ内容を応用していく）

遊びを介した問題行動への支援技法

親子相互交流療法
（Parent-Child Interaction Therapy: PCIT ピーシーアイティ）



まとめ

• 幼児期の社会性発達の支援のためには、共同注意・要求といった社
会的行動と、子どもにとってさまざまなスキルを伸ばす機会となる遊
びのレベルを理解することが必要

• 環境設定の工夫、遊びにおける子どものマネとモデル、適切な言葉
かけなどを行うことで、遊びを通して幼児期の社会性の発達に働き
かけることができる

• 働きかけの前に、子どもの共同注意と遊びの状態をアセスメントする
ことが必要

• 遊びを介した問題行動へのアプローチもある
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