
ア ドベ ンチ ャーカウ ンセリ ングの授業実 践 に関す る研 究

授業を通じての学生の意識と行動の変化についての事例検討巾
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はじ め に

近年、コミュニケーション不全が原囚で人間関係がうまくっ くれない、人と上手に関われな

い大学生が増加している。かつて、子どもたちは遊びを通しての冒険をしてきたし、人とのつ

きあい方や信頼・やさしさ・協力など、心を育てるベースとなるものを自然と学んでた。しか

し現代においては、子どもたちが野外や自然の中、あるいは集団で遊んだり過ごしたりする機

会や体験が激減し、その結果として社会に適応できない学生を多く生み出していると考えられ

る（谷島、2005) 。

このような社会の変化や様々な心の問題の解決に有効な手法の一つがアドベンチャー教育1 ）

である（眞崎・丹後、2004) 。見た目にはレクリエーションやキャンプゲーム等と変わらない

のだが、冒険的な要素をゲームを通して体験し、活動・体験そのものより、グループや対人関

係の中で起こる感情や思考、取り組み方などに焦点をあて、個人とグループの成長を図ること

を目指している。

本来、アドベンチャー教育とは、ダイナミックな自然環境の中での活動を通して個人･グルー

プが学び成長するための教育手法である。大自然という非日常環境の中では本当の自分、あり

のままの自分かさらけ出されると同時に、自分の強さ・弱さ、自然の美しさ・厳しさ、人と生

きることの意味などに気づくことができる。そして厳しい自然環境に耐える、あるいは立ち向

かうために思い もよらぬ力を発揮したりして日常では経験、味わうことのない学びの機会に触

れることになるのである。しかし、大自然の中で行われる活動だけがアドベンチャー（冒険）

ではない。日常において、人が持つ成長を妨げる固定観念（不可能・無理・わからない・でき

ない等）や意識を「もしかしたら、できるかもしれない…」にシフトチェンジすること自体が

アドベンチャーなのである恆

Ｈ。目　的

帝塚山大学におけるアドベンチャーカウンセリング導入の当初の目的は新入生の新しい社会

での適応やグループワークのノウハウを支援することであった。体験学習を通して学生白身の
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学びや気づきを促進させると同時に 手法自体の伝達ではなく、今ここにいる人たちのグルー

プづくりを行った。その結果、学生の意識や行動がどのように変化したのかについて内省報告

や質問紙調査によって検討したが、アドベンチャーカウンセリ ングは新入生間の人間関係を強

化するだけでなく、教員と学生間、さらには教員間の人間関係を強化していることが確認され

ている（松岡･小西、2006) 。また、眞崎･丹後（2005）によると大学生においてアドベンチャー

プログラム体験の実施前後で「対人関係」と「信頼感」の得点が向上したという報告もある。

松岡・小西（2006）は、アドベンチャーカウンセリングの授業を通して、協力するとはどう

いうことか、グループとして活動する中で自分か何をしなければならないのか等を考える機会

を学生に与えるという意味においては有効と思われた。しかし、効果を詳しくみるためには、

事例検討を行うとともに追跡調査をする必要があるとも述べている。

そこで本研究では、アドベンチャーカウンセリングの授業を受講した学生の意識および行動

にどのような変化が見られたかを事例から検討することを目的とする。

ｍ。方　法

１。対象

帝塚山大学心理福祉学部心理学科１年生「基礎演習」履修の学籍番号順により、Ａグループ

（男子13人･女子14 人）、Ｂグループ （男子９人･女子17人）、Ｃグループ（男子14人･女子12 人）、

Ｄグループ（男子６人・女子18人）の103 人を対象とする。

２。実施期間

2007年４月～７月。週２コマ（連続180分）を用いた授業であるが、１年生を４つのグルー

プに分け、各グループの学生は、３週のアドベンチャーカウンセリングの演習を行う。

３。実施場所

帝塚山大学学園前キャンパス10号館心理実習室（アドベ

ンチャーカウンセリング専用コース）

４。授業内容

フルバリューコントラクト3) の４つの約束に基づき、

第１週｢アドベンチャーへの導入と相互理解｣、第２週｢コ

ミュニケーション｣、第３週｢チャレンジとチームビルディ

ング｣ というテーマを設定して活動を構成した。詳細な内

容は、表１・２を参照。
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表１　基礎演習授業内容

授業週 テーマ アクティビティ内容(タイプ)とねらい

第1週
アドベン

チャー
の導入と相互理
解

キャッチ（IB）集中と緩和､エラーを楽しむ

手のひらを上に向け､ もう一方 の手 の人差し 指を立てて真 ん

中に乗せる。″キャッチ,, のかけ声 で人差し指を掴み､ 掴まれ

ないように逃げることを同 時に行う

インパルス(IB) 集 中とコミュニケーション､ エラーを楽しむ、

ウオームアップ

右の人からきたのと同じ動作を左の人へ 送つてい<｡ 動作が 変

わる｡ 次は逆( 左から右へ) 、さらには同時に

Have you ever?(IB) 情報収集( 自己と他者) 、共通点 、多 様

性への 気づき
質問に該当する人は場所チェンジ( イス取りゲームではない)

自己紹介シート作成＆3分間自己紹介(CO)

ネームホイップ(ＩＢ＆ＣＯ) 名前の 確認名 前の紹 介、呼 ば れ

たい名前を自 分が決める(自分を含めた全員を尊重する)

マイク代わりのおもちやのブタを回して全員の 名前を紹 介して

い<｡ 次 のバージョンは､ 名乗った後に他のメンバー全員で名

前を呼 んであげる

ネームトス（CO ）知らない人 の名前を覚える、名前を呼 ぶ、

呼んでもらう､相互 理解､ エラーを気にしない

自分の名 前を言って毛糸のボー ルをパスする｡ 受け取った大

は｢ありがとう○○｣ と相手の 名前とお礼を言って同じように別

の大にパスす る｡ 徐々にボールの数が 増えてい<｡ 次 のステッ

プは､ 両隣 の2 人の名 前を覚えて場所チェンジし､ その２人と

だけトスしあう｡ 次に4 人､ ６人､ ８人…と左右の大を覚えてそ

の大にそれぞれボールを送ってい<

第2週
コミュニケーショ
ン 人とのかか
わり方に気づく

ノンバーバルラインナツプ(ＩＢ＆ＣＯ)相互理解 言葉を使わずに睡眠時間の順に並ぶ

ワムサムサム(DI) リスクを受け入れる､ 一 日のスタートの儀 おまじないのようなユニークな歌に合 わせ て動 作をする

フライングペーパー(ＩＢ／ＣＯ)

手の甲を上 に向け名刺サイズ の紙を乗せ る｡押さえたりせず

に他の人の紙を落としに行<｡ 使えるのは紙の乗っている方の

手だけ｡ 紙が落ちたらその場にへたり込んでしまう｡第2 回戦 、

紙が落ちた大もまだ落ちていない大に助けを求 めて､ 乗せて

もらえれば復 活できる

Zip Zap(DI)恥ずかしさを脱却
真ん中の人が誰 かを指しながら｢Zip｣ と言うと､ 指された人は

しゃがみ両 隣の人が｢Zap｣ といって手を出してカバーす る｡ 失

敗したり、関係のない人がつられたりするとチェンジする

トータグ(IB)ウォームアップ､足の準備運動
円になって全 員で手をつなぎ、自分のつま先で他 のメンバー

のつま先をタッチする

ムーンボール(IN)目標設定と協力 グループで決めた回数、ビーチボールをつ<

第3週

チャレンジとチー

ムビルディング
自分なりのチャ
レンジを！

肩たたき(IB)ウオームアップ､エラーと楽しさの確立
左8 右8 左4 右4 左2 右2 左1 右1 、数えながら肩をたた<｡ 最後

に手拍子｡8･4･2･1 のときも手拍子を順 番に人れてい<

エルボータッチ･ニータッチ(IB) 準備運動 、ウオームアップ お互いの肘と膝ををﾀｯﾁする

エルボータグ(IB＆CO)発想の転換､楽しさ。

追いかけ手と逃げ手 以外は2 人で腕を組んでデート中 、逃げ

手はタッチされそうになったら､ そばのカップルに勝手に連 結

できる｡ 連結された逆側の 人は､ 腕をほどいて新しい逃げ手と

なる｡ タッチされたらその場で追いかけ手と逃げ手 が役割交代

してオニゴッコを再開する

オールアボード(LO)支えあい､信頼 メンバー全員が70～90cm四方の台の上に5秒間乗る

ニトロクロッシング(LO)目標に向かう､協力
ターザンロープにつかまり、全 員がスタート地点から離れたス

テップに渡る課題 解決

表２　アクティビティ（活動）のタイプ

アイスプレイキング　　 心 身の 緊張をほぐし､ グル ープメンバー が居心 地よいと感じる機 会を

(Icebreaking=IB)　　 提 供する。

ディインヒビタイザ ー　　比 較的レベル の低いリスク＝ 少し恥ず かしさを感じるような 活動を行

(De ―Inhibitizer=DI)　い自 己抑 制をとっていく。

二1ﾐ゚・ニケ匸ション　　　
意 見､ 感情を言 葉や 身体表 現で伝え合う力を高 める活 動。

(Ｃｏｍｍｕｎｌｃａtｌｏｎ＝ＣＯ)

－　　　　　　　　　　IB やDI によって相 互に安 心感 が生まれてきた段 階で､ 身 体的･ 感情
トフスト(Trust=TR)　　 的リスクを伴う活 動を通して他 者を信 頼する機 会を提供 する。

イニシアティブ　　　　 様 々なレベル の課 題をグル ープでトライ＆エラーしながら協力 等によ

(Initiative=IN)　　　 り解決していく。

囗一エレメント　　　　　 膝 の高さ～４ｍ程 の高さに設 置された装 置を使って､IN よりも冒 険性

（Loｗ Ｅｌｅｍｅｎｎt＝ＬＯ） が 高い課 題解 決をグル ープでチャレンジしていく。

ハイエレメント

(High Element=HI)

７～１０ｍの 高所においてグル ープメンバーに身 体の 安全を確 保され

て行う身 体的･ 感情 的リスクの 高い活 動。
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５．調査方法

１）手続き

（１）アドベンチャーカウンセリング授業のグループおよびメンバーの様子をファシリテー

ターおよび大学院生のＴＡ（ティーチングアシスタント）が観察記録を行った。

（２）各回授業終了後、学生に授業を通して感じたこと、学んだこと、日常生活に生かせる

こと等についての自由記述を施行した。

２）分析方法

グループとメンバーの様子については、ファシリデーターであった筆者およびＴＡによる観

察記録および各回授業終了後のふりかえりシートの記述に基づき検討した。

Ⅳ．結果と考察

１。グループの経過

１）Ａグループ

第１週のスタート時は多少なりとも緊張が見られ、発言

がほとんどない。女性メンバー２～３人が後方で私語をし

ているのと、男性２人が後ろに外れていたりしていた。こ　_
１

の２人は輪になった状態でも一歩後ろに下かっていたり、

男女５人がじゃんけんのアクティビティでもパートナーを

換えずに同じ人とばかりやっていた。しかし、活動が進ん

でいくうちに 他のメンバーにかかわる姿勢も見え始め、

第１週目の授業全体の大方の感想としては、「最初はみん

エル ボ ータ グ （ア イ スブレ イク）

腕を 組ん で ２人 組 鬼ご っこ

なよそよそしかっだけど、最後はだいぶ打ち解けれた気がします」「初めはどんな授業か不安

があったけど楽しかった」等、未知なものへの不安もあるが、楽しくやれたことがふりかえり

からも見られた。

第２週も最初は恥ずかしい様子で、なかなかプログラムに乗り切れないようであった。お互

いまだよく知らないという不安があり、発言もファシリ

データーやスタッフに向いてがほとんどである。少人数

では案が出るが全体には言えないが、この授業で「たく

さんの人のことを知れるキッカケをもらえる」と他者と

かかわる機会提供の場となっていたり、「笑っている時

間が多いので時間が過ぎるのが早い」等、不思議と楽し

い授業と感じるようになっている。

Ｆ
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ヒ ュ ーマ ンノ ット （ イニ シア テ ィブ）

第３週。欠席･遅刻が各 ４名と多かった。後半２クルー　アトランダムに繋いだ手を解いていく
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プにわかれてからのイニシアティブ～ローエレメントでは、片方のグループでは、グループ全

体として行うというより、一部のメンバーによるサブグループとその他のグループという印象

を受けた。しかし、完全とは言えないが、ニトロクロッシングの１度目＝クリア直前に失敗す

るまでと、２度目やり直してからのでグループの取り組み方に違い、「全員で行う」意識が出

てきたように見えた。それは、「落ちたりしたけど、何度も渡ろうと頑張った」「自分のことだ

け考えてたらあかん、みんなで協力しないと出来ないことがいっぱいあった」というふりかえ

りにも表われていた。

２）Ｂグループ

遅刻はないが、３週とも欠席のメンバーが１名、このメンバーは他の授業もまったく出てい

ないとのことであった。最初は実習室入口のところにかたまって中央へは来ない。私語をして

いる者はいないが、全体的に静かな感じのスタートとなった。Ａグループの初回と同じく発言

がみられない。ファシリデーターの「緊張してる」「不安な大」の問いかけにも何も答えない。

「みんな、おとなしい性格」にも同様。しかし、活動には真剣に取り組み、ウォームアップ、

アイスブレイクと進むにつれ徐々に笑いや声も出てきた。他者とのかかわりが苦手そうなメン

バーも驍名おり、まだ全体で取り組んでいるとはいえないが､一部の男子メンバーがムードメー

カーとなって、個人からグループ全体での取り組みへと変化していきそうに感じられた。

２週目。スタート時は調子が出ず動きが緩慢、後半、自己紹介で声が出るようになってはき

たが、女子がおとなしい印象。「いっ のまにか仲良くなれた」「人の名前も覚えれたし、２時間

終わるのが早かった」と不安は見られなくなっている。

３週目は、 スタート 時の クイックチェックか ら

ウォーミングアップ、アイスブレイクのタグあたりま

では、鬼ごっこなのにベンチに座っていて気だるそう

な感じや人を選んで動くような様子が見られたが、後

半２グループに分かれてからは各グループとも集中し

て取 り組んでいた。それが、「集団行動が出来た」「喋

ることでチームワークが深まった」「失敗した時にど

うしようかと思ったけど、みんなが大丈夫とか声をか

けてくれたので安心してできた」という言葉を生み出

すこととなった。

３）Ｃグループ

オール ・ア ・ ボード （囗－エ レメ ント）

全 員で協 力し て狹 い 台の上 に 乗る

欠席２名、あとは大幅な遅刻もなく出席。男女比、圧倒的に女性が多く落ち着いた感じがす

るグループ。静かにスタートしたが取り組む姿勢は真面目。もう少し声や意見が出そうだが遠

慮している様子。オニごっこの時に不意に動きが止まってしまったり、じゃんけんやネームア

クティビティの時に少し動作が雑に見える。
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２週目。グループ全体のやる気がすごく感じられたが、実際のアクティビティの中で意見を

どんどん言う人と、遠慮がちであまり意見を言わず、ふりかえりで「こうすれば良かった」と

いう多数のメンバーにわかれていた。個人では考えをもっているのだが、それを表現・発言す

る環境がまだ整ってないように感じられた。

３週目。オニごっこの終わりあたりから不調を訴える学生が２人、扇風機の前で座り込む。

１人は過換気症を発症して立てない程で、ＴＡに保健室へ連れて行ってもらうが、結局１時間

目のみで早退した。 もう１人は見学とニトロクロッシング後のふりかえりに入ってもらった。

全体でのオニごっこでは室内の暑さやルールの不理解から動きが鈍かった。後半２グループに

分かれてからは多少は違いが見られたものの、両グループとも最初の遠慮や確認不足の段階か

ら、トライ＆エラーを繰り返していくうちに、グループ全体で声をかけあったり、しっかりと

支え合う姿がみられるようになった。「失敗しても責めない」「常に笑顔で楽しめた」とあるよ

うに、失敗しても責めたり諦めたりすることなく、すぐまた次にチャレンジする雰囲気が作ら

れていたようである。

４）Ｄグループ

１週目。男子に元気なメンバーかおり、ボール扱いも多少荒っぽい。女子はおとなしいめ。

男同士、女同士で仲がいい印象を受け、雰囲気は悪くないように感じる。最初は照れや緊張な

どもあり、言動がぎこちなかったが、授業が進むうちに「盛り上がってきて楽しくできた」「楽

しいと思えた」「話しやすかったし、仲良くなれた」と感じるようになった。

２週目。最初の全体アクティビティ‘フライングペーパご では、意欲があ まり感じられず、

話を聞かず何をするのかわかってないメンバーが目立つ。しかし、２グループに分かれてから

は真剣に取り組み、声も徐々に出てくるようになった。「自分一人がヘ タなことをするとゲー

ムが終わってしまうので、どうしたらそうせずにすむかを自分なりに考えました」といった少

し自分に自信がない メンバーも見られるが、ムードメーカー的なメンバーや言動で他をフ ォ

ローするメンバーが目立つようになる。朝には体調　　 。

が悪く授業が嫌だと思ってたが、やっていくうちに

「楽しくなってきて今日は来てよかった」や「みん

な積極的にいったら､すごく楽しいことに気づいた」

という感想もあった。

３週目。アイスブレイクのオニごっこから積極的

に動き、２グループでのオールアボード～ニトロク

ロッシングでも一生懸命取り組み両グループとも課

題を達成した。
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２．考察

第１週目は､これまでの学習･授業に対する固定概念「授業は堅苦しいもの」やアドベンチャー

カウンセリングという初めての授業体験からくる不安や緊張､照れなどがあ り､ネームアクティ

ビティにおいても恥ずかしくて､ よく知っているメンバーにしかボールを投げていなかったり、

同じ人の名前ばかり呼んでいたメンバーが多かった。新しい環境や初めての体験に誰しもが感

じるこの心身の緊張と不安をゲーム的な楽しさの要囚を含むアイスプレイキングで解すこと

が、この授業第１週目の大きなねらいであり、次第にグループメンバーが居心地よいと感じる

ようになっていったことは「名前をゲームを通してやることで楽しく印象づけながら覚えるこ

とができた」「人の名前も覚えれたし、２時間終わるのが早かった」ということから察せられる。

また、「今までにない もの」「普段やらないこと」「普通にしてたら経験しないこと」といった

非日常性が、決して不安な感じを抱かせないのは、メンバーの状態とグループの発達段階を把

握し、フルバリューコントラクト・４つの約束の「Have Ｆｕｎ」を重視したアイスブレイクア

クティビティを選択したことによるものと考えられる汀小学生に戻った」ような懐かしさや「大

に名を名乗ると結構ドキドキした」という小さなアドベンチャー感覚は、アイスブレイクにお

いて楽しく遊ぶことから感じられるものであろう。しかし、‘一生懸命’遊ぶことができずに「名

前を覚えるのは難しい」や「手をつなぐのをできたらやめてほしい」等、まだ緊張･不安が残っ

たままのメンバーもいた。

２週目になると、まだ不安はあるものの「なんか楽しかった」「いつのまにか仲良くなれた」

といったきちんと言葉には出来ない不思議な心地よさを感じるようになっている。楽しさが意

識や行動の変化につながっていくことは、「前回よりももっと楽しかった。今度はもっと積極

的に意見を言えたらいい な」「積極的にいったら、すごく楽しいことに気づいた。笑顔でする

とより楽しかった」ということからも察せられる。また、１週目の出会い、自他を知ることか

ら２週目には、他者とのかかわりやグループでコミュニケーションをとりながら課題解決して

いくアクティビティを組み入れ､「みんなで考えた方が色々な考え方ができていい と思った」「声

を出して意思を伝え合うのは、みんなで何かをするときにはすごく重要なことだと思った」「み

んなで１つのことに集中して取 り組むと、みんなの良い面とかが見えてきて楽しかったです」

「皆で一つのことに取り組むことは皆が一つになっていることであり、またお互いに相手のこ

とを尊重していると思った」といったグループの力と一体感、そして相互に尊重することの大

切さに気づいたり、「明確な目標が立った時心に変化が出た」「目標を決めると、みんなが一生

懸命にやっていた」「目標をたてると意外に成功するんだなあと感じた」と目標設定の重要性、

さらに「ただやみくもに目標設定するのではなく、皆で考え合って目標をたてることこそが大

事」「高い目標も大事だけど現実に達成可能な目標を立てて実現し、それから次の目標へとス

テップアップしていくのがベター」「目標を設定すると、目標までは張り切 れるけど、いった

ん達成すると緊張の糸が切れやすい」というところまで気づいている。２週目を終えて前記の
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ような多 くの気づきと同時に「あとこの授業が１回だけだと思うと淋しい。もっともっとみん

なと動きたい」「来週で最終回なのがさみしいです」といった感想も多く見られ授業への期待

も大きく、良好なグループ環境が形成されつつあることが考えられる。

３週目最終週のテーマは、「チャレンジ」それも「自分のチャレンジは自分で決める‘チャ

レンジバイチョイス(Challenge by choice) 冂 であり、グループで課題解決するイニシアティ

ブよりも冒険性の高いローエレメントを使っての活動であった。ニトロクロッシングは身体的

なバランスを要し､失敗がメンバーに一目瞭然であるため不安を生じやすいエレメントである。

これまでのアイスブレイクやコミュニケーションアクティビティにおいて、楽しい雰囲気とお

互いを尊重する環境は整いつつあったが、このニトロクロッシングでは、失敗を許せる受容的

なグループ環境が形成されると、仲間を信頼してのチャレンジが可能になる。「実はロープの

やっ 、恐 くて嫌い」という気持ちを、失敗しても責められない、誰も責めないことが、「でも、

やってみよう」に傾かせ、実際にやるというチャレンジに向かうのである。たとえ、そのチャ

レンジが失敗に終わっても、「また次に頑張ろう」という気持ちが湧き起こす。このトライ＆

エラーの繰り返しによって、自分にとって精神的に快適・安心な領域、すなわちコンフォート

ゾーン(Luckner  &  Nadler, 1992) を越えるチャレンジが可能になることが示された。また受

容的環境は、失敗しても再チャレンジを繰り返す好循環を生み出し、サイクルを何度もまわし

ていく体験学習をまさに実践していることも示していると言えよう。

谷島(2005) は、学生の大学への不適応の要囚に人間関係をあげているが、大学の対応とし

て教務を中心とした情報伝達がほとんどで、学生の人間関係づ くりの促進が目的のヶ－スは少

ないと推測している。アドベンチャーカウンセリングの３週の授業を通じて、学生たちは擬似

社会ともいえる小グループへの適応を示し、さまざまな課題に取り組むことにより他者とのコ

ミュニケーションを深め、かかわり方に気づくといった人間関係づくりの方法を体験から学ん

だと考えられる。

Ｖ。今後の課題

アドベンチャーカウンセリ ングの手法を使った授業において、グループおよび個人のプロセ

スを通して学生たちの変化を検討してきたが、いくっかの効果が示唆された。しかし、これだ

けでは不十分である。受講した全員が変化するわけではないし、個々人によって異なる変化も

見られる。今回の事例検討を行ったのが前期３週の授業のみであり、後期も含め１年を通して

の検討については行われていないことからも､変化の時期は個人によって異なる可能性もある。

さらに 個々人の詳細な変化内容を見ていくためには、徳山ら(2002) は、複数の観察調査方

法や観察の観点を明確にする必要性をあげているが、加えて客観的な効果測定が可能である尺

度の開発も必要であろう。
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また今回の研究では、授業中における変化は見られたものの、アドベンチャーカウンセリン

グの目的である日常への適用（般化）までは確認できていない。アドベンチャー教育の適用分

野として、難波（2001）は、学校教育（授業カリキュラムへの導入）、地域における青少年教

育指導者育成、企業研修、メンタルヘルス面・医療機関対象の研修、スポーツチームの強化な

どをあげており、ＰＡ発祥のアメリカでもアドベンチャープログラムによるカウンセリングの

応用として、中学・高校や特別教育校など学校分野でのカウンセリングプログラム、病院等医

療分野での治療プログラム、さらには犯罪を犯した青少年の更生プログラム等、多様な分野に

おいて導入されている(Schoel&Radcliffe, 1989) ことからも、今後、日常への一般化につい

ての追跡調査、研究も重ねていかなければならない。

注

１） アドベンチャー教育の発祥は1941年 イギリスで生 まれた「アウト ワード・バウンド ・ス クール（Ｏｕでward

Bound School; ＯＢＳ）」である。登山、ロッククライミング、沢登 りなど、さまざ まな冒険（野外）活動を通

して自己の可能性 やあ り方、また他人を思いやる心など、豊かな人 問性を育むことを目的 にしている（日本

アウトワード ・バウンド協会）。

２）プロジェ クトアドベ ンチャー(Project Ａｄｖｅｎでure ; PA) は1960年代後半に、アメリ カ・マサチュ ーセッ

ツ州の 高等学校で実験的 にス タートした、ＯＢＳの考え方と手 法を既存の学校教育や社 会教育 に取り入れたプ

ログラムであ り、自己概念や社会性を向上 させるとされている(SchoeL  Proudy  &  Radcliffe, 1989)。 35年前

にアメリカで開発 された当時、最初に使 われたのが学校の授業 であっ た。大自然といっ た非 日常の環境での

実践が学校教育に広がっ た所以 とされる（難波、2002) ように、日常の身近な環境 での転用 ・汎化実施が可

能なため、わが国でも独立行政法人や地方 公共団体の青少年 自然の家、野外活動センター等 に専用コースが

建設・設置さ れプロ グラムが導入されてい る。

３）フ ルバリューコント ラクト(Full Value Contract) とはＰＡの基 本的な考え方であり、 グループメンバー

全員を最大限に尊重 する という意味であり、具体的には「自分を含め メンバ ーをけなしたり、軽んじたりし

ない」「お互いの心の安全と身体の安全を守る」「ネガティブ なことにこだ わらない」等、相互に尊重し合い

ながら活動するための約束である。約束を守りながら活動、挑 戦し ていくことにより、初め て人は相手に心

を開くことができるからである。理解しやすい表現として、学校の授業等では 叩Play Hard 一生懸命に』『Play

Safe安全に』『Play Fair公正に』『Have Ｆｕｎ楽しく』活動する」と示す場合 もある。また、 アクティビティへ

の挑戦は他人に強制されてでは なく、自分の意志 で決定し行動するチャレンジバ イチョ イス(Challenge by

Choice) もお互いを尊重することからFull Value Contractに含まれる概念である。
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