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要  旨 

 本研究の目的は、知的障害のある肢体不自由児が文章の基礎を学習することができるワンタップ教材アプリ（主語述語版）を

開発することである。具体的には、アプリ内で対象児や関わりのある人物の写真を使ったり、動作のイラストを使ったりするこ

とで、知的障害があっても主語と述語を学べることを目的とした。また、身体の動きが不自由でも食事や更衣、移動などの日常

生活動作を視覚的に学ぶことができるようにした。写真や動画を提示できるようにし、対象児が二語連鎖（動作主＋動詞型：先

生が＋来る）を獲得できるようにした。 

 アプリを開発後、授業実践を行ってその有用性を検討した。成果は、以下の通りである。①対象児の習得状況に応じて、ア

プリ内で教材のカスタマイズを行ったことが二語連鎖につながった。②その要因には、本人の学習に対する能動性を喚起しうる

教員の言語賞賛と課題達成に随伴して生じるアプリからの賞賛機能（チャイム、ファンファーレや好きな動画）が挙げられる。

③二語連鎖の獲得は、自分の意思表示を明確にさせるとともに、他者とのコミュニケーションの促進につながった。 
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1． はじめに 

 筆者が勤務する学校は、小学部から高等部ま

で 58 名が在籍する肢体不自由を対象とする特別

支援学校である。そのうち 48 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。 
 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。

筆者は、2018 年度から教員が子どもの実態に応

じて教材作成することができる iPad 版ワンタッ

プ教材アプリ「どーれかな？」の開発を行って

きた。 

 今回は、知的障害のある肢体不自由児が文章

の基礎を学習することができるワンタップ教材

アプリ（主語述語版）の開発を行った。具体的

には、アプリ内で対象児や関わりのある人物の

写真を使ったり、動作のイラストを使ったりす

ることで、知的障害があっても主語と述語を学

ぶことができる。また、身体の動きが不自由で

も食事や更衣、移動などの日常生活動作を視覚

的に学ぶことができるようにした。こうした教

材の作成に基づいて、対象児が二語連鎖（動作

主＋動詞型：先生が＋来る）を獲得できるよう
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にした。本稿では、開発したワンタップ教材ア

プリ（主語述語版）の詳細と授業実践について

報告する。 

 

2． ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

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。アプリに

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。 

 筆者は以前、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

に付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

自由が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。

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付けたい力を高め

ることができた。 

 また、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！」という達成感を得ることができ、

自信になり、チャレンジしようとする意欲につ

なげることができた。 

 子どもたちに学んでほしい本質的なことは、

筆者が PowerPoint で 10 年前に開発したワンタッ

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、2022 年 3 月までに 5 つのアプリが開発され

た。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、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（図 1）。

2022 年 8 月の 5 つのアプリのダウンロードの総数

は 82,649である。 

 

3． ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

（主語述語版）について 

 知的障害のある肢体不自由児は、知的障害が

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、絵カードを手に取ることが難

しい。筆者は、2018 年度に尋ねられたものをワ

ンタップで答えて○×で判別できるワンタップ

教材アプリ「どーれかな？」（〇×問題版）を

開発して授業実践を行い、当時の 2名の対象児は

知っている言葉を増やすことができた（北村, 

2019; 北村・菊池, 2019; 北村・菊池, 2020; 北
村, 2022; 北村・菊池, 2023）。 

 本研究では、次のステップとして、二語連鎖

（動作主＋動詞型：先生が＋来る）を獲得でき

るようにワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

（主語述語版）を開発した。iPad で写真や動画

を提示することで、知的障害があっても主語と

述語を学べることを目的とした。例えば日常生

活動作（日常生活を送るために最低限必要な動

作のことで、食事・更衣・移動などを表す）の

図 1 ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」シリーズ 
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写真や動画を提示することで、対象児に知的障

害があっても分かりやすく、肢体不自由で身体

が思うように動かせなくても動作の言葉のイメ

ージがしやすい。また、学びたくても手指の操

作が困難な肢体不自由児にとって、iPad の画面

の範囲内での手指の少しの動きで言葉を学習す

ることができれば、語彙力が高まり、将来的に

は支援してもらいたい時のコミュニケーション

の育成にもつながるのではないかと考えた。 

 アプリ制作・改良は、（有）スタジオビート

ニクスに依頼し、代表の稲福浩一氏の協力を得

て、開発を行った。ワンタップ教材アプリ「ど

ーれかな？」（主語述語版）の特徴は、以下の 3
点である。①iPad で撮った写真や動画を教材の

素材にすることができ、視覚的に表現して出題

の内容や選択肢を分かりやすくした。②対象児

の習得状況に応じて 2択から 6択まで選択肢を変

更することができるようにした（図 2）。③出題

方法は、対象児が答える際に主語と述語を混同

しないように、主語の出題画面と述語の出題画

面に分けて提示できるようにした。対象児が選

んだ主語と述語は、再度一つの画面で表示でき

るようにして、二語連鎖が一目で見やすいよう

にした（図 3）。対象児が正解すると「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。不正解すると再度同じ課題に戻

り、全問正解するとファンファーレや好きな動

画が再生される設定も行った。 

 また、文字を認識しはじめている対象児に対し

て、文字だけで出題できるようにした。ただし、

文字だけの課題を扱うことが難しい場合は、画面

右上の回転マークをタップすると文字と画像が一

瞬だけ入れ替わるヒント機能を備え付けて、スモ

ールステップで文字への理解につなげられるよう

にした（図 4）。 

 その他に、教員が活用しやすくするために、

作成した教材のデータを別の iPadにAirDropで移

行できるようにした。次の担任に引継ぎしやす

図 2 教材作成の特徴 

図 3 課題の流れ 
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くなり、ワンタップ教材アプリを継続して学習

するこができるようした。 

 

4． ワンタップ教材アプリ「どーれかな？」

（主語述語版）を活用した授業実践 

4.1 対象児 

 対象児は、実践開始当時、肢体不自由の特別支

援学校に在籍している小学部 4 年生の男子児童

（A 児）と小学部 5 年生の男子児童（B 児）であ

る。A 児と B 児は、脳性麻痺で知的障害を併せも

っている。2 名とも車椅子を使用しているが、指

先で iPadにタップすることは可能である。両者と

も身近な人と関わることを好み、発語はないが、

指差しやジェスチャーで自分の意思を伝えること

ができる。身のまわりのものに興味関心があり、

語彙力を高めるための授業実践を行った。 

4.2 授業実践 

 授業実践は、2022 年 4 月から開始し、「こと

ば・かず」の個別学習、週 1 回 45 分(後半の時間

帯に実施)で行った。1 学期は、ワンタップ教材

アプリ「どーれかな？」（主語述語版）の基とな

るワンタップ教材アプリ「どーれかな？」（〇×

問題版）を活用して、尋ねられたものに対してマ

ッチングできることをめざした。2 名の対象児は、

野菜・果物・食べ物・生活道具・人物（友だちや

先生）・動作の課題に取り組んだ。動作の課題は、

イラストが分かりやすい「視覚シンボルで楽々コ

ミュニケーション」（ドロップレット・プロジェ

クト, 2010）から「寝る」「食べる」「飲む」

「座る」「（車椅子に）乗る」「トイレ」「歯磨

き」「（手を）洗う」「歩く」「（楽器を）鳴ら

す」を表したイラストを用いた。最初は、1 問正

解するごとにチャイムやファンファーレと一緒に

褒めることで、できたことを感じられるようにし

た。正解して褒められると達成感を得られた表情

が見られるようになった。さらに、複数の課題を

正解すると好きな動画を再生できるように設定し

て、A 児は相撲・馬・野球の動画、B 児は好きな

歌の動画が再生されるようにした。すると、対象

児は 2 名とも、さらに意欲が高まり 10 問正解す

ることができるようになった。また、それぞれが

iPad の学習をやりたい気持ちをアピールするよう

になった。 

 2022年 2学期から、ワンタップ教材アプリ「ど

ーれかな？」（主語述語版）を活用して、授業実

践を行った。A 児・B 児ともに、「自分が歩く」

「自分が歯磨きをする」「自分が楽器を鳴らす」

という課題に取り組んだ。まず、本人が活動して

いる写真を提示し、2 択問題で出題した。筆者の

質問の仕方は「○○くんはどっち？」や「歩いて

いるのはどっち？」と説明するように尋ねて、答

えやすいようにした。徐々に答えることができる

ようになってきたので、3 学期からは「さっきの

は誰？」「何をしていたかな？」と対象児それぞ

れに考えて答えてもらうように移行していき、年

度末には、写真を提示して、独力で答えることが

できるようになった。 

 また、2023年 1学期から、予め A児・B児のそ

れぞれの動画を撮り、その動画を提示して主語と

述語を答える課題にも取り組んだ。動画を提示し

た後、筆者は「さっきのは誰？」「何をしていた

かな？」と質問するようにした。A 児・B 児とも

に、写真より動画の提示で出題した方が画面をよ

く見ることができ、意欲的に答えるようになった

（写真 1・2）。このことからも出題するのは、

写真より動画の方が集中力を引き出しやすいとい

うことが分かった。現在、学校生活の中で対象児

は 2 名とも、ジェスチャーで自分の意志を伝える

ことが増えてきている。今後も引き続き、理解で

きる言葉を増やしていきたい。 

図 4 ヒント機能 
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5． まとめ 

 本研究の成果は、以下の通りである。①対象

児の習得状況に応じて、アプリ内で教材のカス

タマイズを行ったことが二語連鎖につながった。

②その要因には、本人の学習に対する能動性を

喚起しうる教員の言語賞賛と課題達成に随伴し

て生じるアプリからの賞賛機能（チャイム、フ

ァンファーレや好きな動画）が挙げられる。③

二語連鎖の獲得は、自分の意思表示を明確にさ

せるとともに、他者とのコミュニケーションの

促進につながった。 

 子どもの学びにとって重要な要素は、子ども

の状態を適切に評価した上で、関わりの中で得

られた情報を蓄積し、必要に応じて使用する教

材の工夫を重ねていくことである。また、ICT 教

材は、画像や音、動画など様々なものを表示す

ることができるため、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。これらを融合してワンタップ

教材アプリ「どーれかな？」という形にするこ

とができた。子ども自身が「できた！」という

達成感を得て、教員とその喜びを共有し、さら

に学習に取り組みたいという意欲につなげるこ

とができるツールとして、ワンタップ教材アプ

リ「どーれかな？」を活用していきたい。また、

全国の教員にも活用できるようしていきたい。 
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