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要  旨 

 肢体不自由と知的障がいを併せもつ児童は、知的障がいがあるため言語理解が難しい上に、手指の操作が困難であるため、カ

ードを手に取ることや文字を書くことが難しい。そこで、本研究では、ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」（文字探し版）

を開発した。開発したワンタップ教材アプリ「どーれかな？」（文字探し版）の特徴は、①2文字から 8文字まで文字数を変更で

きること、②ヒントとして正解の文字を薄く表示させ、習得状況に応じて表示をなくすことができること、③選択した文字を〇

×の表示と音で瞬時に判定でき、全問正解するとファンファーレや対象児の好きな動画が再生されるように設定できることであ

る。対象児が、自分の力で文字ボタンを操作し、自己選択・決定の経験を積み重ねて、文字への関心が高まることで単語の獲得

につながる可能性がある。授業実践を行い、開発したアプリの有用性を検討した。 
 

キーワード：肢体不自由児、知的障害、ワンタップ教材アプリ、文字への関心 

 

1． はじめに 

 筆者は、小学部から高等部まで 57 名が在籍する肢

体不自由を対象とする特別支援学校に勤務している。

そのうち 46 名が「自立活動を主とした教育課程」に

在籍している。身体に動きの制限があり、日常的に

補助具や補助的手段の工夫が必要である。さらに、在

籍する児童生徒のほとんどが肢体不自由と知的障害を

併せもつ重複障害であるため、支援の工夫も必要とさ

れている。 
 筆者は、これまで勤務してきた特別支援学校におい

て、対象児のそれぞれの困り感や身に着けたい力に対

応させたワンタップ教材の開発を行ってきた。ワンタ

ップ教材は、対象児がワンタップの操作で動かすこと

ができる ICT教材である。Microsoft の PowerPointを使

用して開発してきた。さらに、肢体不自由児には、手

の操作に応じてスイッチを活用し、全盲児には、触っ

て方向や位置を判別できる木枠の補助具を作成するな

どの工夫を行った。3 名を対象に、肢体不自由のある

対象児にはコミュニケーションの拡大、全盲の対象児

には方向認知の育成などを目的にして、授業実践を行

った（北村・菊池・下村・須曽野, 2015)。その成果は、

次の 2 点である。①ワンタップ教材の素材を子どもた

ちの興味関心があるものにしたため、授業実践の初回

から意欲的に集中して取り組むことができたこと、②

ワンタップ教材の内容をカスタマイズすることで、対

象児それぞれの身に着けたい力を高めることができた

こと、が挙げられる。ICT 教材を作成する上で、筆者

は、教員が心がけるべきことは、次の 3 点であると考

えた。①子どもたちの実態把握（つけたい力を見極め

る）、②やる気を起こす素材の収集（好きなものをみ

つける）、③成功体験の設定（到達した喜びを共有す

る）、これらの要素を踏まえたワンタップ教材は、子

どもたちが自分で「できた！」という達成感を感じる

ことができ、自信になり、チャレンジしようとするや

る気につなげることができた。 
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 昨今、GIGA スクール構想によって、授業で効果的

な ICT の活用が求められ、教員が簡単に ICT 教材を作

成できることが必要になってきた。そこで、筆者は、

教員が子どもの実態に応じて簡単に教材作成ができる

ものが必要であると考え、アプリ開発に着目した。 
 筆者が最初に開発したアプリは、対象児の習得状況

に応じて課題を設定することができ、物の名前や動作

を表す言葉などを扱った課題を作成して、子ども自身 
がワンタップの操作で選択・決定し、正解か不正解か

を判別できるワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

（〇×問題版）である。授業実践を行い、その教材の

有用性を検討した。その結果、対象児は意欲的に言葉

を学び、答えることができるようになった（北村, 
2019; 北村・菊池, 2019; 北村・菊池, 2020）。 
 今回は、その続編を発表する。マッチングの次のステ

ップとして、楽しみながら文字に触れる機会を設定でき

るようにし、文字への関心が高まることで単語の獲得に

つなげられるのではないかと考えた。本研究の目的は、

対象児が自分の力で文字ボタンを操作し、自己選択・

決定の経験を積み重ねて文字への関心を高めることが

できるワンタップ教材アプリ「どーれかな？」（文字

探し版）を開発すること、授業実践を行い、開発した

アプリの有用性を検討することである。 
 

2． ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

（文字探し版）について 

 

 筆者が開発したワンタップ教材アプリ「どーれか

な？」は、iPad のアプリである。アプリ化したことで、

教員が手軽に iPad を手にして、子どもたちだけでなく

教員もワンタップで操作し、対象児のためにオリジナ

ル教材を作成することができるようになった。子ども

たちに学んでほしい本質的なことは、筆者が以前

PowerPoint で開発したワンタップ教材の時と今も変わ

らないが、ICT の環境整備や ICT 機器の進歩により、 
iPad のアプリにしたことで、筆者だけでなく、他の教

員にも活用しやすくなり、汎用性を高めることができ

た（北村・菊池, 2022）。ワンタップ教材アプリ「どー

れかな？」は、2018 年以降シリーズ化され、2021 年 3
月までに 5 つのアプリが開発された（図 1）。現在、

「〇×問題版」・「意思決定版」・「仲間探し版」・「文字

探し版」・「場所当て版」があり、全て科学研究費補助

金（奨励研究）の採択を受けて App Store で無料配布

できるようにした。2022 年 9 月の 5 つのアプリのダウ

ンロードの総数は 95,836 である。 
 今回は、本研究で開発したワンタップ教材アプリ

「どーれかな？」（文字探し版）について報告する。

画面の特徴は、以下の 3 点である（図 2）。①iPad で撮

った写真をそのまま教材の素材にすることができ、視

覚的に提示して出題内容を分かりやすくした。②軽い

力で文字ボタンをドラッグすることができるようにし

た。③ヒント機能で正解の文字を薄く表示することが

できるようにし、学習した文字は表示なしにできるよ

図図 11  ワワンンタタッッププ教教材材アアププリリ「「どどーーれれかかなな？？」」ののアアイイココンン  

図図 22  画画面面のの特特徴徴  図図 33  音音声声がが再再生生さされれるる機機能能  
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うにした。音声が再生される機能は、以下の 2 点であ

る（図 3）。①出題の文章を読み上げることができるよ

うにした（OFF にすることも可能）。②文字ボタンを

タップすると音声が流れ、答える時の手がかりにする

ことができるようにした。教材作成の特徴は、以下の

3 点である（図 4）。①画面右上の移行ボタンを押すと、

作成した教材データを別の iPad に AirDrop で移行する

ことができるようにした。この機能の実装により、次

の担任に引継ぎしやすくなり、ワンタップ教材アプリ

を継続して学習することが可能となった。②対象児の

習得状況に応じて、2 文字から 8 文字まで文字数を変

更することができるようにした。③ヒントの表示は、

薄く表示させたい文字をタップすることで指定できる

ようにした。課題の流れは、一文字ずつ判定され、正

解すると「〇」の表示とチャイム、不正解すると「×」
の表示とブザー音が出る。また、いくつか正解した後

に不正解した場合でも、リトライ時に正解した文字が

引き継がれて、不正解した文字から開始できるように

した。また、全問正解するとファンファーレや好きな

動画を再生できるようにした（図 5）。 
  

3． ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

（文字探し版）を活用した授業実践 

33..11  対対象象児児  

 A児は、小学部 5年生の女子児童である。ジュベール

症候群、知的障害がある。人とかかわることが好きで、

「せんせいは？」や「〇〇ちゃん（友だちの名前）

は？」と自分から相手の名前を呼ぶことができる。授

業の名前にも興味関心が高く、「おんがくは？」や「し

ゅうかいは？」とよく口にしていたため、4 年生の頃か

らワンタップ教材アプリ「どーれかな？」（〇×問題版）

を活用して、ひらがなで表示された授業の名前を選択

する課題に取り組んできた。間違える時もあるが、間

違えると A 児が「ヒントは？」と言ってヒントが見た

いことを伝えてくれるようになり、集中力が途切れる

ことなく、意欲的に答えることができるようになった。

5 年生になり、ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

（〇×問題版）を活用して、授業の名前の課題の学習を

継続していた。保護者から「自分（A 児）の名前の読

み書きをできるようになってほしい」との願いもあり、

マッチングの次のステップとして、楽しみながら文字

に触れる機会を設定できるようにした。 

図図 55  課課題題のの流流れれ  

図図 44  教教材材作作成成のの特特徴徴  
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33..22  AA 児児にに対対すするる授授業業実実践践 

 指導期間は、2020 年 11 月から 2022 年 3 月まで原則 
として週 1 回 45 分(その中で終盤 15 分間)、授業回数は 
5 年生で 21 回、6 年生で 37 回、「ことば・かず」の授業

で行った。今回は、選択・決定するだけでなく、文字ボ

タンをドラッグする操作も加わるため、筆者が実際に手

本として手の動きを見せたり、筆者が A 児の手に添え

て一緒に文字ボタンを動かしたりするところから開始し

た。課題の文字は、自分の名前の文字を選定した。A 児

は日頃から自分の写真を見ることが好きであるため、ワ

ンタップ教材「どーれかな？」（文字探し版）の画面に

自分の写真が載っていると初回から興味関心をもって見

ることができた。 
 最初は名前の文字を全て薄く表示し、はめ込む場所へ

ドラッグする距離を短くした状態から行った（図 6）。
学習し始めた頃は、A 児が「いっしょに」と、筆者と一

緒に手を動かしてほしいと言っていたが、独力で操作で

きるごとに大きく褒めることで、できたことを感じられ

るようにした。短い距離を徐々に伸ばし、独力で答えら

れるとチャイムやファンファーレだけでなく自分が映っ

ている動画が再生されるようにして、集中力が途切れる

ことなく取り組むことができるようになった。5 年生の

年度末には、ドラッグする距離を短くすることなく、 

 

独力で薄く表示された文字のところへマッチングして、

並べることができるようになった。 
 6 年生になると、薄く表示された文字を学期ごとに一

文字ずつ減らして学習を行った（図 7）。この頃から筆

者は、出題の際に文字により注視できるように、画面左

上の赤く表示された文字を A 児にも指で差してもら

い、一緒に確認するようにした。A 児も自ら指差しがで

きるようになった（写真 1）。また、複数の問題に取り

組めるように A 児が映っている動画の種類を増やし、

課題に取り組む前に「どの動画が見たい？」と A 児に

尋ねると「たいそう！」と言って見たい動画を選んでも

らうことで、「やりたい！」という気持ちを持続させて

取り組むことができた。自分の好きな動画が再生される

と嬉しそうな表情が見られた（写真 2）。6 年生の年度末

には、全ての文字を表示なしで、独力で並べることがで

きるようになった。 
 

4． まとめ 

 本研究の成果は、次の 3 点である。すなわち、①教

材の素材を興味関心があるものにしたため、対象児は

初回から意欲的に集中して取り組むことができた。②

正解のチャイムやファンファーレ、好きな動画ととも

に褒められることで対象児が達成感を得て、さらに課

写写真真11  一一文文字字ずずつつ指指差差ししすするる様様子子  写写真真 22  独独力力でで答答ええるる様様子子  

図図 66  名名前前のの課課題題  図図 77  一一文文字字ずずつつ減減ららししたた画画面面  
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題に取り組みたいというやる気につながった。③対象

児の習得状況に応じて教材の内容をカスタマイズでき

るので、理解できる文字を増やすことができた。 
 子どもの学びにとって教材に重要な要素は、子ども

の状態を適切に評価した上で、かかわりの中で得られ

た情報を蓄積し、さらに工夫を重ねていくことである。

今まで開発したワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

シリーズは、これを実現することができた。ICT 教材

は、画像や音、動画など様々なものを表示することが

できる。その特性を活かすことで、子どもの興味関心

を引き付け、集中力を引き出すことができる。また、

子どもが課題に取り組み、「できた！」という達成感

を得るとともに、教員の賞賛により自信をもつことが

できる。そして、次の課題に取り組みたいというやる

気につながる。本研究から、教員の対応により子ども

の学習効果が一層深まることが示唆された。今後も開

発したワンタップ教材アプリ「どーれかな？」シリー

ズを子どもと教員のかかわりの中で有効なツールとし

て汎用させていき、活用する時に教員は「褒めること」

を大切にしていきたい。 
 

5． 今後の課題 

 A 児は中学部へ進学したため、新しい担任へ作成した

教材のデータを AirDrop で移行して、引き続き学習に取

り組んでいる。現在の担任から「6 年生の時の教材のデ

ータがそのまま使えるので、ありがたい」という声があ

った。今後も他の教員が本アプリをはじめワンタップ教

材アプリ「どーれかな？」シリーズを活用した感想など

を収集し、改良して教材の有効性を高めていきたい。 
 また、本研究は、特別支援学校学習指導要領小学部

国語の 1 段階、内容［思考力・判断力・表現力等］B
書くこと、イ「文字に興味をもち、書こうとすること」

に基づいて、書く前段階の育成として本アプリを開発

した。現在、JSPS 科研費 JP22H04173 の助成を受けて、

ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」（主語述語版）

を開発しているが、今後も学習指導要領と照らし合わ

せて、子どもたちに必要な項目を選定し、指導のねら

いや位置付けを明確にしながら開発を進めていきたい。 
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