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 文部科学省によると，特別支援学校の教育現場では障害のある子供の自立や社会参加に向け，幼児児

童生徒一人一人の生活や学習上の困難を改善または克服するための ICT 機器の活用・環境の整備が求め

られている．しかし，専門知識を有する人材の不足や ICT 機器の整備費用不足などの課題があり，未だ

特別支援学校への導入が十分ではない．そこで本研究では，入力手法の一つであるタッチ入力に注目し，

障害のある児童・生徒のタッチ入力を評価するアプリケーションを作成することで，ICT 機器導入への

ハードルを下げ，特別支援学校での ICT 機器活用を促進する． 
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1. はじめに 

 文部科学省の「特別支援教育の推進について(通知)」

(1)では，特別支援教育は，障害のある幼児児童生徒一

人一人の教育的ニーズを把握し，生活や学習上の困難

を改善又は克服するため，適切な指導及び支援を行う

ものであると述べられている．また，「障害のある児

童・生徒の教材の充実について 報告」(2)では，障害の

ある児童・生徒の将来の自立と社会参加に向け，障害

の状態や特性を踏まえた教材を活用することが必要と

されており，文献(3)では様々なアプリケーションの開

発が進められていることが述べられている． 

 現在，特別支援教育の現場では上述した障害のある

児童・生徒が学習するための ICT 機器教材の導入が求

められている．しかし，視線・スイッチ・タッチなど

の入力デバイスのうち，どの入力手法がどのような障

害を持つ児童・生徒に適切なのかという判断には専門

的な知識が必要であり，一部の詳しい教員や外部専門

家に頼るしかないというのが現状である． 

 そこで本研究では，より多くの教員が ICT 機器を導

入できるようにすることを目的とし，入力手法の一つ

であるタッチ入力について，その入力状況を評価する

アプリケーションの開発を行う． 

2. アプリケーションの開発 

2.1 開発の概要 

 障害を持つ児童・生徒が使用する入力デバイスには，

視線・スイッチ・タッチ等の手法が存在するが，ICT 機

器の導入には各児童・生徒ごとにどの入力手法が適切

かを知ることが必要とされている(4)． 

 本研究ではこれらの問題を解決する，適切な入力デ
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バイスの選択支援機能と入力手法の 1 つであるタッチ

入力を対象としたタブレット PC 用入力評価アプリケ

ーションの開発を行う． 

2.2 基本的な設計 

本アプリケーションを開発する目的は，ゲームを通

して児童・生徒のタッチ点を測定することで，児童・

生徒がもつ障害について評価し，特別支援学校への

ICT 機器導入に役立てることである．アプリケーショ

ンに必要となる基本的な機能を以下に示す． 

(1) それぞれの障害の状態に応じて適切な入力手

法・ゲームを示す機能 

(2) 児童・生徒のタッチ点を測定するために使用す

る各ゲーム機能 

(3) 測定用のゲームプレイ時に，そのタッチ点を記

録する機能 

(4) 得られたタッチ点から児童・生徒の入力を閲

覧・評価する機能 

 また，(2)の測定用として用いる各ゲームの要件を

表 1 に示す． 

表 1 実装する測定ゲームの要件 

名称 要件 

Game1 タブレットの操作が不自由な人向けで，

画面に注目するとなんらかのイベントが

発生するゲーム 

Game2 画面のおおよその場所を選択できる人向

けで，いくつかの選択肢を用意し，選択

したものに応じてアクションを起こすゲ

ーム 

Game3 画面の任意の場所を選択できる人向け

で，Game2 より限定的な選択肢を選択

させるゲーム 

 以上の内容を満足する機能を実装することを本研究

の基本方針として，アプリケーションの開発を行う． 

2.3 開発手法 

 特別支援学校で用いる環境としてはタッチ操作が可

能な Windows タブレット PC(主に Surface)を想定し

ている．また本研究では，まだ実用を意識している段

階ではないため，適切な入力手法を示す機能と入力測

定用の各機能はそれぞれ独立したアプリケーションと

して作成した．なお，前者の機能は UWP(Universal 

Windows Platform)を，後者の機能は Unity を用い

て作成している． 

2.4 入力手法選択支援アプリケーション 

はじめに，各児童・生徒の適切な入力手法・ゲーム

を示すアプリケーションを，UWP を用いて作成した．

入力手法の選択画面を図 1 に示す．これは使用者に対

し，操作方法に関する質問をいくつか行い，その回答

によって使用者がどのような入力手法でどのゲームを

用いて測定するのが適切かを示すものである． 

 

図 1 入力手法選択画面 

 このアプリケーションは UWP を用いて実装してい

るが，今後のアプリケーションをタブレット PC に導

入する際の手間を考慮し，作成中の入力評価アプリケ

ーションに統合する予定である． 

2.5 入力評価アプリケーション 

実装しているアプリケーションの機能の概要を表 2

に示す． 

(1) ユーザーインターフェース(UI) 

 本アプリケーションは主に特別支援学校の肢体不自

由者向けであるため，出来るだけ操作しやすく簡潔で

あることを考え設計を行った．作成した入力評価アプ

リケーションのホーム画面を図 2 に示す． 

 

図 2 アプリケーションのホーム画面 
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 ホーム画面には主なメニューとして「ゲーム」，「記

録結果」，「設定」用のボタンを配置している．使用者

は行いたい操作のボタンを選択することで各機能の画

面に遷移するという設計になっている． 

表 2 実装した各機能とその概要 

機能 概要 

測定用 

ゲーム 

「トントン花火」 

表 1 の Game1 に相当する，タッチした

座標に花火のエフェクトが出現するゲ

ーム 

「ポンポンピアノ」 

表 1 の Game2 に相当する，鍵盤を押す

とその鍵盤に対応した高さの音が鳴る

ゲーム 

タッチ点

測定機能 

各ゲーム使用時のタッチ点を記録し，

可視化する機能 

ユーザー

登録機能 

使用者ごとにユーザーを登録し，各ユ

ーザーを切り替えて使用することでユ

ーザーごとに記録データを管理する機

能 

 

(2) トントン花火 

 Game1 として実装したのは「トントン花火」という

ゲームである．このゲームは，単純に画面に注目する

となんらかのイベントを発生させるという要件のもと

作成したゲームである．なお，画面右上部にどのゲー

ムでも共通するUIとして，「ホーム画面に戻るボタン」，

「タッチ点の記録を開始・停止するボタン」を含むメ

ニューを配置している．トントン花火のプレイ画面を

図 3 に示す． 

 

図 3 トントン花火のプレイ画面 

 

(3) ポンポンピアノ 

 Game2 として実装したのは「ポンポンピアノ」とい

うゲームである，このゲームはトントン花火より選択

的な入力を測定するために実装したゲームである．図

4 を見ると分かる通り，ピアノの鍵盤に見立てたボタ

ンが並んでおり，鍵盤を押すとその鍵盤に対応した音

階の音がなるというものである．このゲームも同様に

共通のメニューを右上に配置している． 

． 

図 4 ポンポンピアノのプレイ画面 

 

(4) タッチ点測定機能 

 今までに実装した 2 つのゲームプレイ時のタッチ点

を測定する機能の実装も行った．ゲーム内で，各ゲー

ムに配置されているメニューの記録開始ボタンを押す

と，記録を開始するかどうかを確認するダイアログが

出現する．ダイアログの「Yes」を押すとタッチ点の記

録が開始される．記録を終了するには記録停止用のボ

タンを押し，記録データを保存するかのダイアログが

出るので，保存するかどうかを選択することで記録が

終了する．タッチ点は一定時間ごとに記録するという

仕様になっており，記録する間隔はゲーム内の設定か

ら変更可能となっている． 

 ゲーム内で測定したタッチ点は「測定結果画面」で

見ることができる．測定結果を見たいユーザーを選択

すると，そのユーザーで測定した記録データが一覧で

表示される．その中から見たい記録データを選択する

ことで記録した時間とタッチ点の様子を見ることが出

来る．この画面では下部に位置するスライダーを左右

に動かすことで，各時間におけるタッチ点の位置を確

認することが出来る．記録データの閲覧画面を図 5 に

示す． 
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図 5 記録データの閲覧画面 

 

(5) ユーザー登録機能 

 特別支援学校では本アプリケーションを使用して，

複数の児童・生徒の入力を評価することを想定してい

るため，ユーザーを登録し，切り替えて使用すること

で各児童・生徒の記録データの管理を行える機能も追

加した． 

3. 今後の開発方針 

3.1 実装予定の機能 

 今後特別支援学校への導入に向けて必要と考えられ

る機能を表 3 に示す． 

表 3 実装予定の機能 

機能 概要 

測定用ゲーム

の追加 

測定用ゲームを追加し，障害のレ

ベルに合わせて柔軟に入力を評価

できるようにする 

UI の改良 UI を改良することによって，児

童・生徒にとってより使いやすい

アプリケーションにする 

記録データの

再生機能 

記録データの閲覧画面でタッチ点

以外に，記録した時間の画面キャ

プチャを表示することで，視覚的

に分かりやすくする 

記録データを再生することで，実

際にどのような入力が得られたか

を忠実に再現できるようにする 

入力評価補助

機能 

記録データを評価する際，タッチ

点の特徴をグラフなどで表示する

ことによって入力の評価を補助す

る機能 

 

 現在，追加の測定用ゲームとして表 1 の Game3 に

相当する，メディアプレイヤーのような動作をするゲ

ームを開発している．これは測定者に関わりがある画

像とそうでない画像を画面に配置し，前者の画像を選

択した場合，あらかじめ関連付けられた動画が再生さ

れるというアプリケーションである． 

 今後は，表 3 のような機能の追加・改良を行うこと

で，特別支援学校での導入を目指していく． 

4. おわりに 

特別支援学校では，様々な障害を持つ児童・生徒に

対応するため，ICT 機器の導入が求められているが，

導入コストや専門的な知識が必要という課題があるた

め，普及が十分ではない．本研究を進めることで，各

児童・生徒の障害の種類に合わせて，どのような入力

手法を用いるのが適切かどうかを判別することができ，

専門的な知識を有していない教員であっても児童・生

徒一人一人に合った ICT 機器を導入し，ICT 機器によ

る学習・サポートを行うことが可能となる． 

 現在はアプリケーションの基本機能を実装している

が，今後特別支援学校への導入するためには，実際の

現場での検証を重ね，そのフィードバックに基づいた

改良・機能追加を繰り返していくことが必要だと考え

られる． 
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