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Ⅰ．知的障害特別支援学校における情報活用能力を育む ICT活用の必要性 

GIGA スクール構想により、「１人１台端末と、高速大容量の通信ネットワークを一体的に整備することで、

特別な支援を必要とする子供を含め、多様な子供たちを誰一人取り残すことなく、公正に個別最適化され、

資質・能力が一層確実に育成できる教育環境を実現する」（文部科学省、2021）こととなった。それに伴い、

全国の小学校、中学校、特別支援学校では 1人 1台端末が配備され、高速大容量の通信ネットワークや通

信ネットワークを活用した教育用クラウドサービスの整備が進められている。一方、特別支援学校においては、

教師の ICT 機器への理解不足により、子どもの実態や障害特性に合わせてうまく最適化することができて

いなかったり、児童生徒の個人情報の保護が特に最優先されることからクラウドサービスが危険視されてい

たりする背景により、教育 ICT 環境の整備が遅れている現状がある。そのため、特別支援学校においては、

教育 ICT 環境を活用した子どもの情報活用能力の育成を目指した事例は、全国的にまだ少ない。しかし、

子どもたちの資質・能力を育んでいくためには、個人情報の保護に留意しながら、1 人 1 台端末や通信ネッ

トワーク、教育用クラウドサービスを活用し、情報活用能力の育成を目指す学習方法やその効果を検証して

いくことが必要である。 

そこで、富山大学人間発達科学部附属特別支援学校（以下、本校）では、小・中・高等部の児童生徒に 1

人 1台端末を配備し、併せて教育用クラウドサービスを導入することで教育 ICT環境を整備し、児童生徒の

情報活用能力の育成に努めることにした。 

 

Ⅱ．研究の目的 

 本校は、小学部 18名、中学部 18名、高等部 24名が在籍する知的障害のある児童生徒を対象とした特別

支援学校である。本校では、令和 3 年 4 月より Chromebook を全児童生徒に貸与し、併せて Google 

Workspace for Educationやロイロノート・スクールといった教育用クラウドサービスを導入することで教育 ICT

環境を整備した。そして、教育 ICT環境を活用した情報活用能力の育成と効果検証を行った。本研究の目的は以

下の通りである。 

 

 1 人 1 台端末や教育用クラウドサービスが整備された知的障害特別支援学校において、知的障害児の

情報活用能力を育成するための学習や日常生活の具体的な支援方法やその教育的効果を明らかにするこ

とを目的とした。 

 

 

 

 



Ⅲ．研究の取り組み 

  研究の取り組みは、表１の通りである。 

 

月 取組内容 

4 ・校内の教員に向けて「第 1 回情報研修会」の開催 

・Google フォームにて校内の教員に「GIGA スクール構想に関する 

アンケート（1 回目）」を実施 

・「第 1 回情報管理委員会」の開催 

・校内の教員に向けて「第 2 回情報研修会」の開催 

・保護者に向けて「GIGA スクール説明会」の開催 

・ Google フォームにて保護者に「GIGA スクール構想に関するアンケート（1 回目）」を実施 

・校内の教員に向けて「第 3 回情報研修会」の開催 

5 ・中学部・高等部の生徒が Chromebook を自己管理できるよう、毎日持ち帰りの指導を開始 

・保護者に向けて「運動会」の様子を GoogleClassroom にて配信開始 

・「第 2 回情報管理委員会」の開催 

6 ・ Google フォームにて保護者に「運動会の動画配信に関するアンケート」の実施 

7 ・校内の教員に向けて「第 4 回情報研修会」の開催 

・生徒と保護者に向けて GoogleClassroom にて「夏休みの宿題」を募る（中学部） 

8 ・全国の教育関係者に向けて「令和 3 年度夏の公開セミナー『特別支援教育における 

教育』講師：富山大学人間発達科学部 准教授 水内豊和先生」を開催 

・全国の教育関係者に向けて「令和 3 年度夏の公開セミナー『特別支援教育における 

GIGA スクール構想』講師：独立行政法人国立特別支援 教育総合研究所 研修事業部 

主任研究員 青木高光先生」を開催 

・校内の教員に向けて「GIGA スクール構想に関するアンケート（2 回目）」を実施 

・保護者に向けて「GIGA スクール構想に関するアンケート（2 回目）」を実施 

9 ・校内の教員に向けて「第 5 回情報研修会」の開催 

10 ・保護者に向けて「学習発表会」の様子をGoogleClassroom にて配信 

・保護者に向けて「学習発表会の動画配信に関するアンケート」を実施 

11 ・「第 47 回 全日本教育工学研究協議会 全国大会」にて本研究の経過を発表 

12 ・「令和 3 年度公開教育研究会」の開催 

・校内の教員に向けて「GIGA スクール構想に関するアンケート（3 回目）」の実施 

・保護者に向けて「GIGA スクール構想に関するアンケート（3 回目）の実施 

・生徒と保護者に向けて GoogleClassroom にて「冬休みの宿題」を募る（中学部） 

1 ・全国の教育関係者に向けてオンラインにて「令和 3 年度公開研究会」を配信 

2 ・「第 3 回情報管理委員会」の開催 

・保護者に向けて「GIGA スクール通信（お便り）」の配布 

3 ・校内の教員に向けて「GIGA スクール構想に関するアンケート（4 回目）」の実施 

・保護者に向けて「GIGA スクール構想に関するアンケート（4 回目）」の実施 

・事例集「知的障害特別支援学校における情報活用能力を育む ICT 活用の一例」を県内特別支援学校に配布 

表 1 本校が取り組んだ研究に関わる実践や研修会、アンケートなど 

・教育 ICT 環境を活用した学習・

生活支援の実施 

・児童生徒の学校の様子を家庭に 

配信開始 



Ⅳ．代表的な実践 

１）実践の概要 

中学部に在籍する A 児は、他者と会話でスムーズにやり取りすることができる。発想力が豊かで、美術が得意

である。ICT 機器への関心も高い。一方で、衝動性が強く、自分の思い通りにいかなかったり、他者が思いがけな

い行動をとったりすると、つい暴言を吐いたり手が出たりしてしまうときがある。そのため、幼いころから周囲より注

意を受けてきた経緯があり、自己肯定感が低いことが考えられた。また、周囲の関心を引くため、友達の物を隠す

といった姿も見られ、承認欲求が満たされていない可能性もあった。そこで、A 児が自己肯定感を高めたり、承認

欲求を満たしたりできるように支援を行うことにした。 

A 児への支援は、特別活動で実施している「チャレンジ大会」で行うことにした。「チャレンジ大会」とは、中学部

の生徒全員で集まり、家庭で行っている手伝い活動を友達や教師に紹介し、称賛し合う活動である。以前までは、

学校のデジタルカメラを生徒が持ち帰り、手伝いの様子を保護者に撮影してもらっていたが、デジタルカメラを家

庭にて紛失した際に個人情報が流出する可能性があるため、生徒と保護者に Chromebook で撮影した画像や

動画を GoogleClassroomにアップしてもらうことにした。 

 

２）使用した機器やアプリなど 

①Chromebook 

Chromebookとは、Google社の Chrome OSを搭載したコンピュータである。「Chrome OSではプロセスが

サンドボックス内で行なわれるため、ウイルス対策が不要」（株式会社日本 HP，2021）であり、その強固なセキュ

リティが特徴である。また、Chromebookは、自動で最新の Chrome OSにアップデートされ、常にコンピュータウ

イルスへの対策が図られている。そのため、知的障害のある児童生徒が複雑な操作をして OS をアップデートする

必要がない。また、後述する Google Workspace for Education の管理機能を使うことで、遠隔にて特定の

Chromebook をロックし、他者が使用できないようにすることができる。特別支援学校では、児童生徒の個人情

報は特に最優先で守る必要があるため、児童生徒が Chromebook を使って悪質な web サイトにアクセスし、コ

ンピュータウイルスに感染したり、コンピュータを出先で紛失したりするといった有事の際も、児童生徒の個人情報

を保護できる。 

②Google Workspace for Education 

Google Workspace for Education とは、Google社が提供するコンピュータの機能がすべてクラウド上にあ

る教育用クラウドサービスである。Googleのアカウントを使うことで、文書作成ソフトや表計算ソフトなどが使用可

能となる。また、クラスを作成、編集し、クラス内でデータを閲覧したり共有したりすることができる Google 

Classroom といったオンライン学習システムもある。この学習システムを活用することで、安全に児童生徒の写真

や動画などを含む個人情報のやり取りをクラウド上で行うことができる。 

 

３）実践結果 

チャレンジ大会で A 児は、家庭にて洗濯物畳みや、風呂掃除をしてい

る動画を紹介し、家庭での手伝いの様子を紹介した（図 1）。丁寧に洗濯

物を畳んだり、浴槽だけでなく、浴室の床も時間をかけて掃除したりして

図 1 手伝いの様子を紹介する A児 



いるA児の姿に友達や教師は「すごい。」と称賛の言葉を発したり、

「やってみたい。」と意気込んだりする友達の姿が見られた。称賛の

言葉を受けた A 児には笑顔が見られた。その後、A 児はチャレンジ

大会とは別の日に家庭にて、自分でChromebookをセットし、家庭

学習に取り組んでいる様子を動画で自撮りした（図 2）。そして、そ

の動画を GoogleClassroom にアップするよう保護者に依頼し、

「くもんをがんばりました。」と動画の説明欄にコメントを書いた。翌

日、A 児は教師に動画をアップしたことを伝え、教師から称賛の言葉をもらった。A 児は「褒められるのに慣れてな

いから止めてよ。」と笑いながら教師に話した。その後も、地域のスポーツクラブで活動に取り組んでいる様子を保

護者に撮影してもらったり、音楽で学習した歌を練習している様子を自撮りしたりし、保護者に依頼することで

GoogleClassroomにアップしている。 

A 児は、チャレンジ大会を通し、頑張っている姿を友達や教師に見てもらうことで、称賛を得られることが分かっ

たのであろう。また、GoogleClassroom を活用することで、簡単に動画をアップできることに気付いたことが考え

られる。そして、自発的に動画を撮影し、アップすることで教師から称賛を得ようとしたことが推察される。自分の頑

張っている様子を撮影した動画を自発的に公開する姿から、自己肯定感の向上も読み取れる。Chromebook を

使って自撮りしたり、保護者に動画をアップするよう依頼したり、動画にコメントを書いたりする姿から、情報活用能

力が高まったことが考えられる。 

 

Ⅴ．研究の成果 

１）情報活用能力の育成を目指した授業の実施 

小・中・高等部において様々な情報活用能力の育成を目指した授業を実施した。 

小学部では、間違えることに対して抵抗感が強く、書き間違いをして消しゴムで消す

際に、不安定になってしまう児童に対して、ロイロノートを使って課題を出すことにした。

そして、書いた文字をきれいに消すことができる「消しゴム機能」と、書いた文字を戻す

ことができる「元に戻す機能」について説明を行ったところ、それらの機能を使って修

正するようになり、不安定になることなく落ち着いて課題に取り組めるようになった（図

3）。その後、ロイロノートを使って学習をする中で、自分が書きやすいように画面をズ

ームしたり、ペンの太さを変えたりして文字を書くといった情報活用能力の向上が見ら

れた。 

中学部では、「Ⅳ．代表的な実践」で述べた実践以外にも国語科にて YouTubeの

動画や音データを活用してオノマトペを考える学習を行った。また、連絡帳がうまく読

み取れず、忘れ物をしてしまうことがある生徒に対し、学校の準備した後にロイロノート

を介して教師にその様子を撮影した画像を送ってもらい、忘れ物が無くなるように日常生活の支援を行った。音や

動画データを扱い、情報を得ようとしたり、カメラ機能を活用し、確認を行うために画像を撮影したりするといった

情報活用能力の向上が見られた。 

高等部では、他者と話をしたい思いはあるが、他者に話し掛けたり、他者と会話によるやり取りをしたりすること

が難しい生徒に対し、伝えたいことを相手に正確に伝えられるように予測変換機能が使える文字入力を提案した。

図 2 家庭学習を行う A児 

図 3 児童が行った課題 



夏季休業期間中、Google ドキュメントで作成した「生活記録」を教

師と共有してやり取りすることで、自分の思いを正確に文字で教師

に伝える姿が見られた（図 4）。文字の入力操作の向上や、予測変

換機能の活用といった情報活用能力の向上が見られた。 

 上記に挙げた事例以外にも、校内の教員から情報活用能力が

高まり、ICT を普段から使用する児童生徒の姿が見られるようにな

ったと報告があった。その報告の一部を下記に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

保護者向け GIGA スクール構想に関するアンケートの結果の一部を示す（図 5）。アンケートから抜粋した質問

は「本校の GIGA スクール構想への取り組みの満足度を教えてください。」（4 月時は、「本校の GIGA スクール

構想への取り組みへの期待度を教えてください。」で実施）である。アンケートの結果から、4 月～12 月まで「ほと

んど満足できない」「あまり満足できない」と答えた保護者が 10％ほどいたが、3 月のアンケートでは 0%となっ

た。質問項目を選んだ理由を尋ねたところ、「基本操作ができるようになり、スキルが向上しているからです。」「取

り組み始めてから、子どもが PC を使って調べ物をする等、PC を活用する機会が増えたと思います。」といった肯

図 4 生活記録のやりとり 

・インターネットで調べたいことを検索する学習を行ったところ、家庭で分からないことがあった時に 

 Chromebookを使って自ら検索するようになった。（小学部） 

 

・授業で使用した Scratchに興味をもち、Scratchの仕組みを自分で調べ、自分の好きなものを 

 Scratchで表現し、友達や教師に紹介するようになった。（小学部） 

 

・Minecraft（ゲームアプリ）を介して交流学習を行ったところ、休み時間に自分の理想とする家を

Minecraftで作成し、友達や教師に紹介するようになった。（中学部） 

 

・コミュニケーション指導の一環として、タブレット端末を用いたゲームアプリを使って友達と遊ぶ支援を

行ったところ、休み時間に自ら友達を誘って遊ぶようになった。（中学部） 

 

・Viscuit（プログラミングアプリ）を使って、ゲーム作りの授業を行ったところ、休み時間に新作のゲーム

を作り、友達や教師に紹介するようになった。（中学部） 

 

・「情報」の授業にて Chromebook のカメラ機能を使って撮影する方法を学んだことで、家庭で飼って

いるペットや家庭で食べた物などの写真を撮影し、友達や教師に紹介するようになった。（中学部） 

 

・「情報」の授業にて Chromebook を使ってポストカード作りを行ったところ、友達に送るために家庭で

もポストカードを作るようになった。（高等部） 

 

・「情報」の授業にて Chromebook を使ってスライド作りを行ったところ、自分の趣味を先生に紹介する

ために好きなものをテーマとしたスライド作りを家庭でも行うようになった。スライド作りを行う過程で、

ショートカットキーが便利だと気付き、活用するようになった。（高等部） 



定的な意見が見られた。アンケートの結果や保護者のコメントから、日常生活の中で児童生徒らの情報活用能力

が向上した姿を保護者が目にする機会があったことが伺える。 

次に教員向け GIGA スクール構想に関するアンケートの結果の一部を示す（図 6）。アンケートから抜粋した質

問は保護者と同等のものである。アンケートの結果、多くの教員が「おおむね満足している」「少しは満足している」

と答え、GIGA スクール構想の取り組みや児童生徒の情報活用能力の育成に努めることができたと感じているこ

とが分かった。その一方で、「あまり満足できない」と答えている教員が一定数おり、GIGA スクール構想や情報活

用能力に関する校内研修を進めていく必要性があることが分かった。 

Ⅵ．今後の課題・展望 

GIGA スクール構想を推進するにあたり、Chromebook の使用によるトラブルが生じる機会がしばしば見られ

た。来年度は「知的障害特別支援学校における情報モラル・デジタルシティズンシップ教育の実践とカリキュラム

開発」として、知的障害特別支援学校において情報モラルとデジタルシティズンシップ、道徳教育や主権者教育を

どのように実践していくべきか、具体的な指導方法や支援ツールの作成、横断的・縦断的な実施の仕方について

研究していく（図 7）。 

図 5 保護者の「本校の GIGAスクール構想への取り組みの満足度を教えて下さい。」の結果 
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図 6 教員の「本校の GIGAスクール構想への取り組みの満足度を教えて下さい。」の結果 
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人間発達科学部水内豊和准教授の科研費基盤研究（C）「知的障害特別支援学校におけるプロ

グラミング教育の実践的検討と普及促進に関する研究」（21K02828）を受けて行いました。 

図 7 令和 4年度 情報モラル・デジタルシティズンシップ（DC）の教育 計画表（案） 



 

教育 ICT環境を 
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指導計画 

第１次 ・連絡帳のメモを手掛かりにして持ち物を整えよう。 

第２次 ・ロイロノート・スクールで準備物の写真を先生に送ろう。 

第３次 ・ロイロノート・スクールで困ったことや報告したいことを先生に伝えよう。 

学習グループ、プログラミングツールについて 
・中学部２年生の生徒１名。 

・学習支援アプリ「ロイロノート・スクール」を使って、家庭で担任とやりとりをする。 

単元名 忘れ物０！持ち物をそろえて先生に写真を送ろう 

中学部    藤林 謙太 

日常生活の 

指導 

単元の目標 

・下校準備の時間に、連絡帳の持ち物欄やメモ欄に準備物や家族への伝達・依頼事項を正確に書き込んで学校

準備の手掛かりを整えることができる。（知識・技能） 

・連絡帳の持ち物欄とメモ欄を手掛かりにして、翌日の学校準備を整える習慣を付ける。（知識・技能） 

・困ったときに教師に適切に質問や相談をしたり、必要な物が準備できないときに代替案を考えたりすることができ

る。（思考力・判断力・表現力等） 

・翌日の準備物や家族への依頼事項などを、カレンダーや行事、時間割から考えたり教師に質問や確認をしたりし

て、必要な情報を連絡帳に書き留めようとする。（学びに向かう力・人間性等） 

情報活用能力の目標 

・クロームブックのカメラアプリやロイロノート・スクールの基本的な操作方法が分かる。（知識・技能） 

・準備物のメモを手掛かりに準備したものの写真や確認事項についてロイロノート・スクールを通して担任に送った

り、質問事項や報告内容をカードに書き込んでやりとりしたりすることで、翌日の学校準備を整えることができる。

（思考力・判断力・表現力等） 

・担任からの返信を確認して準備し直したり、自分から質問事項や確認事項をカードに書き込み担任に送信したり

することで、忘れ物なく学校準備を整えようとする。（学びに向かう力・人間性等） 



教材 

実践の流れ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 

【ロイロノート・スクール】 

ロイロノート・スクールとはクラウド型の授業支援アプリで、文字や写真、動画

などの情報をオンライン上でカードとして双方向にやり取りすることができる。カ

メラ機能を使えばその場で撮った写真を、録音機能を使えば声をデータとして送

ることもできる。提出されたカードは一覧で表示することも可能で、生徒の意見を

比較したり全体で共有したりすることも容易にできる。 

本実践では、生徒は自宅から準備物の写真を持ち物準備カード（図２）に挿

入し、担任に提出する。担任は、生徒から提出されたカードに直接称賛の言葉を

書き込んだり、見直してほしい部分に印を付けたりして返却することで、双方向の

コミュニケーションを行っている。 

 

 

 

 

 

 

 

図２ 

【持ち物準備カード】 

生徒は、連絡帳の持ち物欄、メモ欄と照らし合わせ、表の適切な欄に翌日の

準備物の写真を挿入する。表には、制服欄（制服をハンガーにかけて収納した

写真と、清潔なハンカチとポケットティッシュを挿入）とリュックに入れるもの欄

（授業に必要なファイル、プリント、着替えなどの写真を挿入）を設ける。 

担任からのコメントや生徒からの質問や報告のコメントは、空いているスペー

スや欄外に直接書き込む。 

学習活動 指導上の留意点 

①下校準備の時間に、翌日の時間割や学習に必要な準 

備物、家庭ですることなどを連絡帳に記入する。 

●先生、明日の△△の授業には何を持ってくればいいで 

すか。 

●確認印を書いてもらうのを忘れていました。家に帰った 

ら、お父さんにお願いします。 

○教師と一緒に翌日の時間割を確認し、翌日の予定に 

見通しをもてるようにする。 

○必要な情報を得るための適切な質問の仕方を事前に 

確認しておく。 

②帰宅後、連絡帳の持ち物欄とメモ欄を手掛かりに翌日 

の準備を整える。 

 

○準備物に抜けがないように、かばんに入れた物は連絡 

帳の持ち物欄とメモ欄に印を付けるように促す。 

○事前に、持ち物準備カードの提出先の確認や、質問や 

報告事項の記入の練習を行う。 

 

 

 

●児童生徒の反応 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③家庭にて準備物の写真をクロームブックで撮影し、ロ 

イロノート・スクールの持ち物準備カードに挿入し、担任 

に提出する。質問や報告事項があるときは直接持ち物 

準備カードに書き込む。 

●明日○○はいりますか。 

●お父さんに○○を確認してもらいました。 

○訂正箇所や見直すポイントが分かりやすいように、ペン 

の色を変えたり、端的な言葉でコメントを書いたりするよ 

うにする。 

 

④担任からの返事を確認し、準備の見直しを行う。  

 情報活用能力の評価 

・ロイロノート・スクールを活用し、水筒を学校に置き忘れた際に「すいとうわすれました ペットボトルもっていきま 

す。」と持ち物準備カードに代替案を書き込んだり、 提出物について「○○あしたもっていきます。」と家族と話し 

て決めたことを書き込んだりして担任に送り、報告することができた。 

・担任からの持ち物準備カードの返事を確認することで、連絡帳の持ち物欄とメモ欄を見直し、準備し忘れていた 

作業服や授業ファイルなどの準備物を整えることができた。 

・家庭での余暇の時間に、クロームブックのスクリーンショット機能とロイロノート・スクールの表への図の挿入、文 

字の書き込み機能を用いて、趣味であるサッカーの選手や試合結果のこと、家族に購入してもらった道具につい

て調べ、図や写真に直接紹介したいことを書き込んで担任に送り、教師や友達に紹介することができた。 

情報活用能力の育成ポイント   

 

・連絡帳のメモ欄を手掛かりに、翌日の学校に必要な準備物が 

クロームブックの画面の中央にくるように合わせて撮影する。 

・過不足なく準備物を整えられていたか、適切に撮影できていた 

かを連絡帳と提出したカードを照らし合わせて確認する。 

①  クロームブックのカメラアプリを用いた対象物の撮影 

 

・写真を表の適切な場所に配置する。 

・適切な提出箱にカードを提出する。 

・担任に質問したいことや報告したいことがあった場合は、 

カードに直接書き込んだり写真を挿入したりして送る。 

② ロイロノートの基本的操作の獲得 

 単元の評価 

・時間割を確認して「委員会では○○いりますか。」と教師に質問したり、「○○の紙（書類）どうすればいいです

か。」などと相談したりしながら連絡帳の持ち物欄やメモ欄に書き込み、翌日の準備のための手掛かりを整えるこ

とができた。 

・連絡帳を手掛かりに授業や校外学習の準備を忘れずに行い、忘れ物なく学習活動に参加する習慣を付けること

ができた。 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ＩＣＴ機器・教材について 

 

 

【Chromebook（クロームブック）】 

Googleが作ったChrome OSを搭載したパソコンである。 

 

【Google ドキュメント】 

ワープロ文書ファイルをオンラインで作成、編集できる。共同で同時編集もで

きる。今回は、生徒一人一人と高等部の教師が同時編集できるように共有

設定をした。 

 

【Google Classroom（クラスルーム）】 

すべての学習ツールをまとめて、複数のクラスを一元的に管理することがで

きる。 

今回は、１クラスの生徒一人一人（計７人）に Google ドキュメントで作成し

た「生活記録」をアップロードした。 

 

【Google Meet（ミート）】 

ビデオ会議アプリケーションである。 

新型コロナウイルス感染症の拡大防止のための臨時休業期間に、１対１やク

ラス全体でのオンライン授業を実施した。 

単元名      「今日」を振り返ろう 

高等部    毛呂 恵 

日常生活の 

指導 

単元の目標 

・一日の出来事を振り返り、経験したことや思ったこと、考えたことなどを書くことができる。（知識及び技能） 

・書く内容を決め、文や文章の構成を考えることができる。（思考力、判断力、表現力等） 

・言葉を使って、思いや考えを伝えようとすることができる。（学びに向かう力、人間性等） 

情報活用能力に関する目標 

・Chromebookを使って、Google Classroomや Google Meetの基本的な操作方法が分かり、タッチパッドやタ

ッチパネルで操作することができる。（知識及び技能） 

・キーボードで Google ドキュメントに文字を入力することができる。（知識及び技能） 

・一日の出来事の中から「生活記録」に書く内容を決め、自分の言葉で表現することができる。（思考力、判断力、表

現力等） 

・毎日、「生活記録」を書こうとしたり、教師から問い掛けられたコメントに答えようとしたりすることができる。（学びに

向かう力、人間性等） 



「生活記録」について 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                              「生活記録（やり取り）の様子」             

 

 

学習活動 指導上の留意点 

【学校】 

・長期休業前に、クロームブックを使って、クラスルームへ

の入り方、「生活記録」への入力の仕方などの操作方法

を確認し、文字の入力を練習する。 

・教師からのコメントを確認する。 

 
「Google ドキュメントの生活記録」 

【家庭】 

・前日の教師からのコメントを確認する。 

・一日の終わりに、自分が選んだ方法で「生活記録」を書

く。 

【オンライン授業】 

・クロームブックを使って、クラスルームに入り、ミートに参

加し、オンライン授業（別単元）を受ける。 

 

・ローマ字入力と仮名入力のどちらにするかを確認し、設

定する。 

 

「プリントの生活記録」 

 

・「プリントに記入のみ」「クロームブックを使ってデータに

入力のみ」「プリントに記入して、それを見ながら入力」

「データに入力して、それを見ながら記入」など、取り組

みやすい方法を選ぶことができるようにする。 

【B さんとのやり取り】 

 

【A さんとのやり取り】 

 

【D さんとのやり取り】 

 

【C さんとのやり取り】 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

情報活用能力育成のために 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

単元の評価・情報活用能力に関する評価 

  生活記録の書き方として、生徒たちは「プリントに記入」「クロームブックを使って入力」「プリントに記入と

クロームブックを使って入力の両方」のように、自分で選んだ方法で取り組む姿が見られた。 

  クロームブックを使っての生活記録においては、言葉の意味を理解したり、書くことに興味をもったりするこ

とができるように、教師からのコメントに画像や顔文字を入れたことで、出来事や気持ちに関する顔文字や

絵文字を自分で探し、それらを交えて生活記録を書く生徒がいた。また、文字を入力するだけでなく、毎日、

文字の色を変更する生徒もいた。前日の教師からのコメントに対する返事やコメントに関する内容を交えて

書く姿が見られた。新型コロナウイルス感染症の拡大防止のために夏季休業が延長しても、生活記録へ

の入力を通してやり取りを続けることができた。また、臨時休業期間に実施したオンライン授業に加え、生活

記録でのやり取りがあったことで、頑張ったことや楽しかったことだけでなく、「難しい」「苦手」など、言葉で

表出できる思いが広がった生徒もいた。プリントへの記入と比較して、入力で取り組むことで、文や文章の

構成を正しく行えたり、文章量が増えたりする生徒もいた。 

  夏季休業明けの授業では、予測変換機能を使用したり、キーボードの操作が向上したりしている姿が見

られた。タッチパッドとタッチパネルを場面によって使い分ける姿も見られた。 

  
      「タッチパッドでの操作」             「タッチパネルでの操作」       

・「生活記録」での振り返りは家庭での取組だったため、生徒たちができるだけ一人で取り組み続

けることができるように、「プリントに記入のみ」「クロームブックを使ってデータに入力のみ」「プリ

ントに記入して、それを見ながら入力」「データに入力して、それを見ながら記入」など、取り組み

やすい方法を選ぶことができるようにした。 

① 得意・不得意を踏まえ、自分でできる手段の選択 

 

・学級や担当授業でできる取組として、生活単元学習や総合的な探求の時間、情報科などにお

いて、クロームブックのいろいろな機能を活用した学習を取り入れ、授業を行った。 

 

 

                    「生活単元学習」            「情報科」        

                  （ジャムボードの活用）   （スプレッドシートの活用）  

② 教科横断的な取組 

 



 

プログラミング教育 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

指導計画 全 11時間 

第１次 

３時間 

・マップやコーディングシールを手掛かりに、一つの目的地までの道順を予

測し命令に置き換えプログラミングする。 

第２次 

８時間 

・マップやコーディングシールを手掛かりに、二つの目的地までの道順を予

測し命令に置き換えプログラミングする。※本時 10／11 

単元名 トゥルーちゃんとお買い物に行こう 

小学部 砺波 祐樹  

自立活動 

学習グループの実態について 

・小学部２年生１名、３年生２名、４年生１名、５年生２名、計６名のグループである。 

・一昨年度、３年生２名、４年生１名、５年生２名は、「生活をプログラミングしよう」という単

元で、TrueTrueを正誤判定の手段として活用してきた。 

・昨年度、４年生１名、５年生２名は、TrueTrueを使用して学習を行ってきた。２年生１名は True 

Trueを使用しての学習は初めてである。 

・単元開始時の実態は以下のとおりである。目的地までの道順を考えて４～６個程度の命令を組み

合わせたコードをプログラムすることができる。しかし、７個以上の命令を組み合わせたコード

をプログラミングしたり、二つの目的地までの道順を考えてプログラムしたりすることは難し

い。 

単元の目標 

・TrueTrueの視点に立ち、どのように進めば目的地に着けるか予測してプログラミングすることで、

方向の概念形成や空間認知能力の向上を図る。（環境の把握） 

・活動の順番を待ったり、友達に自分の意見を伝えたり、友達の意見を受け入れたりするなどの集団

参加やコミュニケーションの基礎的な能力の向上を図る。（人間関係の形成、コミュニケーション） 

プログラミング教育の目標 

・命令を読み込ませて、TrueTrueを任意の方向に動かすことができる。（知識・技能） 

・目的地に着くまでの道順を予測し、予測した道順の通りに動く命令の種類や組み合わせを考えるこ

とができる。（思考力・判断力・表現力等） 

・目的地までの様々な道順を予測したり、より少ない命令の組み合わせで効率よく目的地に着くよう

に考えたりすることができる。（学びに向かう力、人間性等） 



プログラミングツール・教材 

 

 

 
【TrueTrue】 

前進、右を向く、左を向くなどのコーディングカード（後述）を読み込ませる

ことで、動きを命令することができるプログラミングロボットである。児童には

「トゥルーちゃん」という名称で提示した。 

 

 

 
【コーディングカード】 

TrueTrueに読み込ませることで、動きを命令することができる。読み込ま

せるカードの種類や順番を変えることで、様々な動きの命令をプログラミング

することができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【マップ】 

TrueTrueの目的地が示されている。第１次は「〇〇を買います。」という目

的地が一つの課題を、第２次は「〇〇を買ってから、△△を買います。」という

目的地が二つの課題を提示した。 

  マップの左下（左図の丸印）には児童の役割を記入する欄を設けた。一つ

目は、目的地までの道順を予測してマップに書き込む役割である。二つ目は、

書き込まれた道順を手掛かりにマップにコーディングシール（後述）を貼る役

割である。三つ目は、TrueTrueにコーディングカードを読み込ませる役割で

ある。 

 

 

 

 

 

 

 

【コーディングシール】 

コーディングシールには、「まえ」「みぎ」「ひだり」の３種類がある。マップに

貼ることで、目的地までの道順の予測を可視化することができる。 

 

 

 

 

 

 

【作戦シート】 

マップに貼られたコーディングシールを手掛かりにして、作戦シート上にコ

ーディングカードを並べる。コーディングカードをどのような順番でTrueTrue

に読み込ませればよいか整理するために使用する。 



授業の流れ １０／１１時 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学習活動（●予想される児童の発言） 指導上の留意点 

①本時の学習のめあて「トゥルーちゃんとお買い物に

行こう。」を聞く。 

●今日もトゥルーちゃんとお買い物をするぞ。 

●今日は何を買うのか楽しみだな。 

 

②マップに書かれている課題の文を読み、チームごと

に担当する役割を決める。 

●今日は食パンを買ってからジャムを買うんだね。 

●私はトゥルーちゃんにコーディングカードを読み込ま

せて、目的地まで着くか確かめる役をしたいな。 

◉意欲的に取り組むことができるように、児童が好きな食べ物

を目的地として設定する。 

③マップに道順を書いたり、コーディングシールを貼っ

たりして、目的地までの道順を予測する。 

●どの道を通って食パンを買えばいいかな。 

●ここまではまっすぐ進んで、ここで右に曲がろう。 

●ここで左に曲がりたいから、「左を向く」のシールを

貼ろう。 

◉方向を表す言葉と動きが結びつくように、「トゥルーちゃんは

どっちに動くの？」と問い掛けて、方向を表す言葉を使う機

会を意図的に設定する。 

④作戦シート上にコーディングカードを並べる。 

●ここで右に曲がりたいから、右のカードを並べよう。 

●カードを並べ終えたから、最後に終わりカードを並

べよう。 

 

⑤TrueTrueにコーディングカードを読み込ませる。 

●やったー。トゥルーちゃんが、食パンを買ってからジャ

ムを買うことができたよ。 

●あれれ。予測した動きと違う動きになったよ。どこで

間違えたのかな。 

◉予測した動きにならない場合は、マップに戻って目的地まで

の動線の予測をやり直したり、作戦シートに戻って命令を確

認したりするよう促す。 

 単元の評価 
マップで目的地までの道順を考えるときに、TrueTrue を手で動かしながら「前に進んで。」「右に曲がって。」な

どの方向を表す言葉を用いて考えることができた。 

チームごとに１セットのマップ、コーディングシールなどを用意して、目的地までの道順を予測する場面を設定する

ことで、「こっちの道を通ったらいいと思うよ。」「ここでは右に曲がると思うよ。」などと、友達に自分の意見を伝えた

り受け入れたりして活動することができた。 

 

 

 

 

 プログラミング教育の評価 

マップ上で目的地までの動線を予測して、コーディングシールを貼り、道順の可視化をすることで、TrueTrue が

意図した動きをするように、10 から 15 個程度の命令の組み合わせを考えることができた。予測どおりに動かなか

ったときには、マップや作戦シートに戻って命令の組み合わせを考え直すことができた。今後は、三つの目的地があ

る課題や、より多くの命令の組み合わせを考える課題に取り組んでいけるとよい。 

 

 

 

 



作戦シートを手掛かりにして、TrueTrueにコーディングカードを読み込ませる。うまく

いかない場合は、マップ、作戦シートに戻って命令を考え直す。 

 

 

 

 

 

 

プログラミング教育実践の流れとポイント 

すぐに TrueTrueにコーディングカードを読み込ませて命令をするのではなく、まずは

マップ上で TrueTrueを手で動かすことで目的地までの道順を予測する。TrueTrueが意図

した動きをしなかった場合は、マップや作戦シートに戻って考え直し、再び TrueTrueに

命令する。 

このように、考えては操作し、結果を確かめることを繰り返す中で、十分な体験や操

作ができる。 

 
トゥルーちゃんとお買い物に行こう。 

 

 

③で予測した動きをコーディングカードを用いて命令に置き換える。コーディングカ

ードを作戦シートに並べることで、どの順番でどの動きをするかを可視化する。 

② 目的の理解 
 

④ 命令への置き換え 
 

①  十分な体験や操作活動 
 

⑤ 実行 
 

③ 一連の動作や活動の予測 
 

マップ上で TrueTrueを手で動かすことで目的地までの道順を

予測する。予測した動きを、コーディングシールを貼ることで予

測を可視化する。 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

指導計画 全７時間 

第１次 

１時間 
・楽譜を見ながら、ボディパーカッションをやってみよう 

第２次 

２時間 
・振り付けを考えて、ボディパーカッションを発表しよう 

第３次 

４時間 

・リズムと振り付けを考えて、ボディパーカッションを発表しよう（Ａ） 

・振り付けを考えて、ボディパーカッションを発表しよう（Ｂ、Ｃ） 

※本時４／７ 

単元名 リズムの特徴を表現しよう 

～ボディパーカッション～ 

高等部 金森 光紀  

音楽科 

単元の目標 

・曲に合わせたり、簡単なリズム譜を見たりして手を叩く、足を踏み鳴らすなどのボディパーカッシ

ョンをすることができる。（知識・技能） 

・音符を組み合わせて簡単なリズムを考えることができる。（思考力・判断力・表現力等） 

・簡単なリズム譜に合わせて体のどの部位を叩くかなどを考え、自分なりのボディパーカッションで

発表することができる。（思考力・判断力・表現力等） 

・進んで自分なりのリズムや叩く部位を考え、友達の考えたボディパーカッションをやってみたり、

感想を伝え合ったりすることができる。（学びに向かう力、人間性等） 

・ 

 
プログラミング教育の目標 

学習グループの実態について 

・高等部１～３年生までの１１名２グループが月曜日と水曜日にそれぞれ学習に取り組んでいる。 

・グループ内の生徒の実態は様々で、３名から４名の実態に応じた３グループに分かれてボディパーカ

ッションに取り組んでいる。 

・ロイロノートを使って自分なりのリズムと振り付けを考えるグループ（Ａ）、教師の用意したリズム

譜に合わせて振り付けを考えるグループ（Ｂ）、教師の用意した四分音符、四分休符のみのリズム譜

に合わせて振り付けを考えるグループ（Ｃ）の３グループに分かれて学習に取り組んだ。 

・「ロイロノート」の操作方法や使い方が分かる。（知識・技能） 

・「ロイロノート」を操作して、イメージしたリズムになるように音符や休符の描かれたカードの組み

合わせを考えることができる。（思考力・判断力・表現力等） 

・友達や教師のボディパーカッションを見て、「ロイロノート」を手掛かりに音符や休符の組み合わせ

を考えようとすることができる。（学びに向かう力、人間性等） 

※第２、３次では、１時間で叩く部位を考えてリズム練習をし、次時で曲に合わせた練習、発表というサ

イクルで取り組んだ。本時はリズムと叩く部位を考える場面である。 



教材・授業の様子 

 【ロイロノート・スクール】 

ロイロノート・スクールは、自分の思考をまとめ、発表することができるアプリ

である。本単元では、第３次にＡグループの生徒が自分なりのリズムを考えた

り、ボディパーカッションで叩く部位を考えたりするときに使用した。最初に教

師がロイロノートでのリズム作りの見本をし、その後生徒がそれぞれ活動に取

り組んだ。 

 【音符カードでリズム作り】 

ロイロノートでは、まずリズムを作る。今回は、四分音符、四分休符、八分音符

（八分音符が二つ連なったもの）の音符カードを使ってリズム作りに取り組ん

だ。つなげるカードは４つまで、いくつ作ってもよいこととした。ロイロノートの資

料箱から音符カードを取り出し、カード同士をつなげたり、並び替えたりして、

自分なりのリズムを考えるようにした。作ったリズムは、教師に提出し、モニター

に映してグループ内で発表したり、みんなで友達の作ったリズムを手拍子で

やってみたりして、共有を図った。 

【動作カードを入れて、ボディパーカッションを考える】 

リズムを作った後、次にボディパーカッションで体のどの部位を叩くのかを考

えた。動作カードは、音符カードと同じように、資料箱から自分の好きなものを

取り出して使うようにした。ロイロノートでは、カードとカードを重ねると重ねた

カードを小さくして入れることができる。ここでは、音符カードに動作カードを

重ねることで音符カードの中に動作カードを入れてボディパーカッションを考

えるようにした。出来上がったものは、改めて教師に提出し、リズムを考えたと

きと同じように、グループ内で発表し合った。 

次の状業では、生徒たちが考えたリズムとボディパーカッションをつなげて

４小節のリズム譜にし、曲に合わせてリズムを繰り返すことでボディパーカッシ

ョンの練習をしたり、発表したりする。 

 

 

 

 

 

【発表・振り返りの様子】 

前時で生徒たちが考えた４小節のリズムとボディパーカッションを曲に

合わせてグループで練習し、全体の前で発表を行う。曲は、生徒から希望

を聞き、踊りやすいテンポの曲を教師が選んだ。リズム譜を見て踊ることが

難しい生徒向けに教師が見本をするビデオを用意したり、教師がリズム譜

を指し示すことで、リズムと叩く部位に注目を促したりして練習や発表を行

った。 

振り返りでは、ボディパーカッションをやった感想や他のグループの発

表を見た感想を発表し合った。 

 

発表 

振り返り 

音符カード 

動作カード 

動作カードを音符カードに入れる 



授業の流れ ４／７時 ※ここでは、Ａグループ（ロイロノート活用）の授業の流れを示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学習活動（●予想される生徒の発言） 指導上の留意点 

①本時の学習の内容と目標を聞く。 

●どんな動きのボディパーカッションにしようかな。 

●ちゃんと踊れるかな。 

⦿本時の目標は「自分なりのリズムや叩く部位を考えてみよ

う」と提示する。 

②叩く動作の確認をする。 

●「お腹を叩く」は面白そうだ！ 

●「お尻を叩く」は少し恥ずかしいな。 

⦿本時では、手拍子、足踏み、お腹を叩く、お尻を叩くの 4種

類とする。単元が進む中で少しずつ動作を増やしていく。 

⦿動作カードには動作をイメージしやすいようにイラストを添

える。 

③ロイロノートで自分なりのリズム作りをする。 

●「ウン、タン、ウン、タタ」のリズムにしようかな。 

●あまり難しくならないようにしよう。 

⦿ロイロノートでの操作の仕方が分かるように、使い方をモ

ニターで映しながら説明する。 

⦿活動の様子を見ながら、適宜操作のアドバイスをする。 

④考えたリズムをグループ内で発表する。 

●みんなはどんなリズムを考えたのかな。 

●○○さんのリズムは面白そうだな。 

⦿発表の時は、どのような思いで作ったのかを聞いたり、見

ている生徒には感想を聞いたりする。 

⑤リズムに合わせて叩く部位を考える。 

●ここには、この動きを合わせてみよう。 

●同じ動きを繰り返し入れてみよう。 

⦿活動の様子を見ながら、考えたボディパーカッションをやっ

てみるように促して、実際にできるかどうか生徒と一緒に

確認する。 

⑥出来上がった振り付けを発表したり、みんなでやって

みたりする。 

●うまくできそうだ。 

●曲に合わせてやったらどうなるのか楽しみだな。 

⦿自分の考えたリズムのボディパーカッションを発表したり、

友達の考えたリズムのボディパーカッションをやってみたり

し、感想やどのようなことを考えながらリズムを作ったのか

を聞く。 

 単元の評価 
本単元では、第１次、第２次と単元を進める中で少しずつ活動の幅を広げ、第３次でリズムと叩く部位を考えて発

表するようにした。第１次では、YouTube でボディパーカッションの動画を視聴したり、教師の考えたボディパーカッ

ションで体験したりして今後の活動のイメージや見通しをもてるようにした。 

第２次では、リズム譜を見て、「タン、ウン、タタ」という言葉で言ったり、手拍子でやってみたりして、譜面に注目する

姿や正しいリズムで叩こうとする姿が見られた。また、自分で手を叩いたり、足踏みをしたりして動作カードを並べ替

え、どのようなボディパーカッションにしようか考える生徒の姿も見られた。 

第３次では、A グループはリズム作りにも取り組み、前次でも見られたように手を叩いてリズムを確認しながら組み

合わせを考える姿が見られた。B、C グループは、前次に引き続き教師が用意したリズム譜に合わせて叩く部位を考

えたが、叩く部位の種類が増えたことで、新しい動きを多く取り入れようとする生徒の姿も見られた。 

振り返りでは、自分がやってみて「間違えずにできた」、「途中間違えたけど、達成感があった。」という感想を発表

したり、他のグループの発表を見て、「お尻を叩いているのが面白かった」と発表したりする姿が見られた。 

 プログラミング教育の評価 

ロイロノートを使ったリズム作りでは、３種類の音符を組み合わせる、つなげるのは４つまで、いくつ作ってもよいとい

うルールで行った。どのようにリズムを作るのかは、生徒それぞれに自分なりに考えている姿が見られた。音符を３種類

とも使おうとしたり、発表の時に間違えずにやりたいからと自分で手拍子をしてできるかどうかを確認しながら考えた

り、「ウン、タン、ウン、タタ」のリズムにしようとリズムを声に出してから音符を組み合わせたりする姿が見られた。また、

考えたリズムを提出し、全員で確認したときに、偶然同じリズムを考えていたことが分かった時、「ちょっと変えてみま

す。」と改めて別のリズムを考えて提出し直す生徒の姿も見られた。 



 

 

 

 

・第１次、第２次で、様々な譜面でリズム打ちをしたり、叩く部位の組み合わせを考え

たりする。 

 

・「自分なりのリズムや叩く部位を考えてみよう」 

 

・リズムを「ウン、タン、ウン、タタ」などと言葉にして言

ってみたり、手拍子をしてみたりして自分にできるか

どうかを確認して、リズムや叩く部位の組み合わせを

考える。 

 

・音符カードを並び替えたり、音符カードに動作カー

ドを挿入したりして、イメージしたリズムやボディパー

カッションになるように組み                   

合わせる。 

② 目的の理解 
 

④ 命令への置き換え 
 

 

・考えたボディパーカッションをグループの友達

の前で発表したり、グループで一緒にやってみ

たりする。 

⑤ 実行 
 

プログラミング教育実践の流れとポイント 

①  十分な体験や操作活動 
 

③ 一連の動作や活動の予測 
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