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多様な障害に対応したプログラミング教育

富山県教育工学研究会
富山市立芝園小学校 特別支援学級

知的障害、自閉症・情緒障害、肢体丌自由、病弱、難聴

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会
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実証モデルのねらいと設計の背景１．実証モデルの概要

■モデルのねらい
論理的思考力、協働作業能力、コミュニケーション能力等の育成

に向けた学習への能動的関わりを促す学習環境を開発し、授業実践
を通して、障害の特質や能力に応じた学習効果を明らかにする

■研究の背景
障害に起因して、能動的かつ持続的学習、コミュニケーションや

協働作業が困難な場合も多い。能動的かつ持続的学習のためには応
答する学習環境が有効。また論理的思考力の育成には PDCAサイク
ルが効果的。

■障害種別
知的障害、自閉症・情緒障害、肢体丌自由、病弱、難聴

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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１．実証モデルの概要 実施体制

■体制図：
■実証校：
富山市立芝園小学校
特別支援学級 5学級

富山市教育委員会は、本事業の意義
を理解し、適宜指導主事が参観
中間公開への協力・最終公開授業で
は県内関係機関への広報の後援

■メンターの母集団：
学生メンター：富山大学人間発達科
学部で教員を目指す学生

社会人メンター：富山インターネッ
ト市民塾における地域人材

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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１．実証モデルの概要 スケジュール

実施日 内容 備考 メンター養成 

pre 10月初旬 事前評価 

#1 10/25（水） Code A Pillar1 ○10/10 

#2 10/31（火） Code A Pillar2 ○10/24 

#3 11/14（火） Ozobot1 ○11/7 □11/2 □11/8 

#4 11/21（火） Ozobot2 中間公開 ○11/21 

#5 12/12（火） Viscuit1 ○12/5 

#6 12/19（火） Viscuit2 ○12/19 

post #6後〜年内 中間評価 

FU #7後すぐ 事後評価

#7 1/23（火） 交流 最終公開 

○公開講座参画による実
地研修

□講師による講義研修
◇その他にオンライン研修

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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2．メンターの育成 概要

■メンターの属性
学生メンター ：富山大学人間発達科学部で教員を目指す学生
社会人メンター：富山インターネット市民塾に参画する地域人材他

■募集方法
学生メンター ：特別支援教育専攻の学生等学内公募
社会人メンター：富山県教育工学研究会及び富山インターネット市

民塾のHPで公募
■育成人数

学生９名 社会人１０名

■障害特性に応じた工夫点
特別支援教育専攻で指導にあたる水内准教授による研修

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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2．メンターの育成 育成研修

■使用教材 Code A Pillar、Ozobot、 Viscuit、ほか

■研修の方法・時間
以下の内容の講義及び観察参加を実施
学生メンターについては、授業で既修のため4、8は省略
社会人メンターについては、概論講義とe-Learning

日 時： 平成2 9年12月11日（ 月） 18 :0 0～19 :3 0
場 所： 富山大学人間発達科学部 B5棟多目的研修室
参 加 費： 無 料
対 象： 教員、 一般、 大学生（ 子どもは不可）
定 員： 2 0名（ 先着順） ※託児はありません
申込方法： 参加希望の方は、 お名前とご所属を記入の上、

メ ールでお申し込みく ださい
申込期限： 平成2 9年12月7日（ 金）
問 合 せ： 富山大学人間発達科学部内 研究会事務局

TEL: 076-43 9-8 666
Eメ ール: in fo@ toyam aedu.com

開発者の原田ハカセに学ぶ

Viscui t 体験ワークショ ッ プ

主催： 富山県教育工学研究会
代表： 山西 潤一（ 富山大学名誉教授） 本件の担当： 水内 豊和（ 富山大学人間発達科学部准教授）

V iscuit（ ビスケッ ト ） はとてもわかりやすいプログラミ ング

言語です。 メ ガネという 仕組みたった一つだけで単純なプロ
グラムからとても複雑なプログラムまで作ることができます。
ビスケッ ト を使う と子どもたちでも、 アニメ ーショ ン・ ゲー
ム・ 絵本などを簡単に作ることができるのです！
このたび、 開発者の原田ハカセが富山に来てく ださいます。
この機会にみなさんも体験して学んでみませんか？ 【 講師】 Viscuit開発者

デジタルポケッ ト 代表

原田 康徳氏

※このワークショ ッ プは大人向けです。
お子さんは参加いただけません。

タブレッ ト はこちらで準備します。

１．学校教育の新しい流れ ６．授業の組み立てと準備

２．プログラミング教育について ７．メンターとその役割

３．本事業の概要 ８．学校支援人材として

４．特別支援を必要とする児童の理解 ９．実証研究の日程

５．具体的な教材について

その他、Viscuit開発者の原田氏による研修講座

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 



  

 

 
  
    
           
     
           
   
           
       

  
 

    
 

    
 

6 

3.教材・カリキュラム

■教材の概要・特長 
①Code A Pillarロボット 単純な構造の組み合わせ

戦略ボード 論理的思考支援ツール 
②Ozobot と Ozoコード 単純な色の組み合わせ

作戦ボード 論理的思考支援ツール 
③Viscuit 単純なツールで動きのある表現活動が可能

表現ボード 論理的思考と表現支援

■採用理由：比較的単純な命令で動く
■障害の状態や児童生徒の特性に合わせた配慮・工夫：

応答する環境でPDCAサイクルが分かりやすい
■学校や教育委が採用する場合の利点・課題：

単純なツールで論理的思考力・協働作業能力の育成可能

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実施概要 1

■講座の実施日程と内容 富山市立芝園小学校 教育課程 自立活動
【第１・ 2回】
『いもむしロボット「ピラーちゃん」をうごかしてみよう』
・Code A Pillarロボットの構造を理解し、操作することができる。
・友達と話し合ってコードを考え、 Code A Pillarロボットを目的地まで
到達させることができる

第１回：平成 29年10月25日（水）第 3限：10:45〜11:30
第２回：平成 29年10月31日（火）第 3限：10:45〜11:30

■参加児童生徒数 特別支援学級児童13名 障害及び学年を考慮し６班編成
（肢体丌自由４名、自閉症・情緒障害３名、知的障害３名、病弱２名、難聴１名）

指導は富山大学水内准教授、担任は T2、学生メンター９人が支援

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実施の様子 1 

■【第１・ 2回】『いもむしロボット「ピラーちゃん」をうごかしてみよう』

いもむしロボットの紹介 興味を示す 分解して動かす メンターが児童の行動記録

戦略ボードで考えよう メンターが活動を支援 一緒にボードで考える やったー

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実施概要 2

■講座の実施日程と内容 富山市立芝園小学校 教育課程 自立活動
【第 3・4回】
『たこ焼きロボット（オゾボット）を動かしてみよう』
・Ozobotの構造を理解し、操作することができる。
・友達と話し合ってコードを考え、 Ozobotを目的地まで到達させることが
できる。

第3回：平成 29年11月14日（火）第 3限：10:45〜11:30
第4回：平成 29年11月21日（火）第 3限：10:45〜11:30
４回目は中間の公開授業（同管区の学校、教育委員会へ案内）とした

■参加児童生徒数 前回同様13名で障害及び学年を考慮し６班編成
指導は富山大学水内准教授、担任は T2、学生メンター９人が支援

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実施の様子 2 

■【第 3・4回】『たこ焼きロボット（オゾボット）を動かしてみよう』

たこ焼きロボットの紹介 たこ焼き教材 ロボットの動きを観察 作戦ボードで考える

チャレンジ問題の説明 どの命令がいいか相談 考えたとおりに動くかな いろいろな命令を楽しむ

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実施概要 3

■講座の実施日程と内容 富山市立芝園小学校 教育課程 自立活動
【第 5・6回】
『コンピュータ「ビスケット」をうごかしてみよう』
・Viscuitの構造を理解し、操作することができる。
・友達と話し合って、メガネの中に何をどのように入れるのか
考えることができる。

第5回：平成 29年12月12日（火）第 3限：10:45〜11:30
第6回：平成 29年12月19日（火）第 3限：10:45〜11:30

■参加児童生徒数 前回同様13名で障害及び学年を考慮し６班編成
指導は富山大学水内准教授、担任は T2、学生メンター９人が支援

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実施の様子 ３ 

■【第 5・6回】『コンピュータ「ビスケット」をうごかしてみよう』

ビスケットの紹介 メガネの働きを学習 お絵かきの方法を学ぶ 描いた絵をメガネで動かす

色や動きに変化をつける 考えたように動くかな 海の世界作りに挑戦 作った作品を皆で鑑賞

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実施概要 ４

■講座の実施日程と内容 富山市立芝園小学校 教育課程 自立活動
【第 7回】
『プログラミングランドを使った通常級（２年生）との交流学習：
―プログラミングランドを楽しもう―』

・ロボットやコンピュータについて友だちに分かりやすく説明する
・友だちと仲良く活動し、ロボットやコンピュータに親しむ（２年生）

第7回：平成 30年1月23日（火）第 3限：10:45〜11:30

■参加児童生徒数 前回同様13名で障害及び学年を考慮し６班編成
通常級２年１組33名

特別支援級13名が、ピラーちゃん、オゾボット、ビスケットの３グループ
に別れ、通常級の友達にそれぞれ指導。担任及び学生メンター９人が支援

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実施の様子 ４ 

■【第 7回】『プログラミングランドでの通常級（２年生）との交流学習』

２年生へのオリエンテーション ピラーちゃんを説明 オゾボットを教える ビスケットの描き方を説明

チャレンジ問題に挑戦個別指導するミニ博士たちグループの作品を鑑賞 楽しかった感想がたくさん

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 児童・生徒の声

・ピラーちゃんを上手く動かすことができてとても嬉しかった。
・ピラーちゃんに葉っぱをたくさん食べさせて蝶になったのが嬉しかった。
・オゾボットのプログラミングは難しかったけど、考えたらできて楽しくなってきた。
・ビスケットで自分の書いた絵が出てきて嬉しかった。
・みんなで話し合って、仲間とふれ合ったのがとても楽しかった。
・友だちと一緒にやって楽しかった。
・最初は、難しかったけど友だちや学生さんと相談してできるようになって嬉しかった
・わからないところがあったけど、学生さんに教えてもらってできて嬉しかった。
・２年生のお友達に上手く教えることができて嬉しかった。
・ロボットとまた遊びたい。・博士と一緒に勉強したい。

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 メンターの声

・児童の実態を把握した補助教材の作成が役立ってよかった。
・簡単なものから高度なものへと課題を準備するのに苦労した。
・児童の協働作業やコミュニケーションを促す作戦ボードがよかった。
・間違えを指摘するのではなく、間違えに気付かせる指導に苦労した。
・通常級との交流授業では、児童同士の関わりができるような言葉がけ
に気を使った。

・異学年の合同授業だったので、教材の難易度を合わせるのが難しいと
感じた。

・ペアの子どもたちと積極的に話し合う姿が見られるようになった。
・人前で発表することが恥ずかしくてなかなかできなかった子も、徐々
にできるようになった。

・児童が互いに学び教えるという交流学習が有効。
・授業のノウハウを全国で共有できる仕組みがあるといい。

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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4.実証講座 実証校の校長先生/教育委員会・参観者の声から

校長先生
・プログラミング教育で、児童にどのような能力をつけることができる
か、どのように実践すればいいかを知るいい機会であった。

・児童が意欲的に活動する姿をみて、教育活動としての意義を感じた。
・プログラミング教育で培われる論理的思考力が他教科等でも生きて働
くようにしていきたい。

教育委員会・参観者の先生
・プログラミング教育の進め方の参考になった。研修に活かしていきたい。
・児童が小さな成功体験を積んで自信を深めている様子がよくわかった。
・戦略ボードが論理的思考力の育成にとても効果的だと思った。
・プログラミングを通して、児童同士のコミュニケーションがとても図られ
ていた。

・児童の主体的に取り組む姿に感動した。
・学生メンターの支援が大変素晴らしかった。
・障害・学年が異なるのに、上手く役割分担できていた。

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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5.アンケートより 参加児童・生徒 

プログラミングで楽しかったうれしかったこと
取り組みによる児童の変容

（N=13） プログラミングに関わる仕事への希望
13 プログラミングの有用さを理解

12 作品を作りたいと思う

11 あきらめずに取り組んだ

みんなの前で発表した10 
試行錯誤した9 

アイデアや工夫を出した8 
協力して取り組んだ7 
積極的に取り組んだ6 

5 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
4 

3 そう思う だいたいそう思う どちらとも言えない あまりそう思わない そう思わない
2 

1 

0 プログラミングツールの 今後もプログラミングを
妥当性 続けたいか

ピ
ラ
ー
、 

示
通
り
に
動
い
た
こ
と
、

O
z
o
b
o
t

V
is

c
u
it

色
々
と
試
す
こ
と
で
様
々
な
も
の
が
作

れ
た
こ
と

友
達
と
一
緒
に
相
談
し
な
が
ら
取
り
組

ん
だ
こ
と

う
ま
く
い
か
な
か
っ
た
時
に
自
分
で
工
夫

し
て
や
り
方
を
考
え
た
と
こ
ろ

最
初
は
難
し
い
と
思
っ
て
い
た
が
が
ん

ば
っ
た
ら
で
き
た
こ
と

が
自
分
の
指

続けたいわかりやすかった

尐しわかりにくい 続けたくない

とてもわかりにくい わからない

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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5.アンケートより メンター

メンターとしてうまくできたこと

（N=16） 
16

14 

12 

10 

8 

6 

4 

2 

0 

・メンター全員が指導案や支援ツールの効果的な使用方法について
情報共有するともっと良い。

・毎時間異なる教材での学習は、制作準備等の負担が大きい。
・同一教材で単元構成するカリキュラムも必要。
・一つ一つの教材を丁寧に学習する方が児童の理解が進むのではな
いか。

・発達障がい児の学習指導法についてより深い研修が必要。

メンターとして思ったように メンター実施の困難さ
実施できたか

教
材
の
効
果
的
活
用

時
間
内
で
の
講
座
運
営

児
童
の
集
中
し
た
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実施できた 非常に難しい
だいたい実施できた やや難しい
どちらともいえない どちらともいえない
あまり実施できない 比較的容易
全く実施できない 非常に容易
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6.Findings 成果 認知機能検査等からの分析

障害の種類や程度、学年がバラバラなため一概に
は言えないものの、以下の可能性が示された。

【心理面での評価：コンピテンス】

本人による自己評価は、運動領域以外は、事前事後変わ

らず総じて高い。

→プログラミング教育に係る本実証モデルは新規で知的
好奇心を喚起した。

【論理的思考の評価：プランニング（文字の変換）】

事後の得点が有意に高い。

特に、回答方略で一番効率的な方略「斜めに変換」を使
うものが事前は2名のみだったが、事後は 7名と増加。

→プログラミング教育に係る本実証モデルはプランニン
グ能力を高めた。
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成果 個別事例 事例1 B児（2年生・軽度知的障害）

•主訴 
– ほとんど個別指導が必要 
– 集中の持続困難

•支援する上で留意すること 
– 思いが強く、他者が見えない

•自立活動の目標 
– 自己の理解と行動の調整

•プログラミング活動における目標 
– 他児と話し合って問題解決をする

•＜ 1回目の様子＞ 
– ピラーちゃんの問題に取り組む際は、自分の思いついた方法があるとペアの友達に確認することな
く勝手に活動に取り組む姿が見られた。 

– 話を聞くときにも、落ちついて話を聞くことが難しく、早く活動したい！という思いが強かった。
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• ＜ 2回目以降〜現在＞ 

– ペアの友達と話し合い、相談してから、問題に取り
組むことができるように、作戦ボードや確認ボード
を用いた。まずはそのボード上で作戦を考える活動
を取り入れたことで、自分の思いをペアの子に伝え
る手段ができ、しっかりと相談して活動を進める姿
が見られた。 関わり合いを生む

「作戦ボード」の活用
– 問題をクリアした際にも、ペアの子とハイタッチを
して喜ぶ姿が見られ、自分1人でなく、友達と協力
してクリアしたという気持ちが表れていた。 

– 教師が、相談する際の言葉を視覚的に示すことでペ
アの友達と「いい？」「いいよ。」というやりとり
をする姿が見られた。 

– 話を聞くときも、自分からタブレットを離すなどし
て、ハカセの方を向いて落ち着いて話を聞く姿が多
く見られるようになった。

児童が描いたピラーちゃん

総務省「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」事業 成果発表会 
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成果 個別事例 事例2 M児（2年生・難聴）

• 主訴 

– 他者とのコミュニケーションが苦手

• 支援する上で留意すること 

– 自分の思いを話すのが苦手

• 自立活動の目標 

– 他者とのコミュニケーション

• プログラミング活動における目標 

– 他児と話し合って問題解決をする

• ＜ 1〜5回目の様子＞ 

– 実践授業が始まった当初は他の児童が活発に発表する中、挙手する姿は見られなかった。 

– 自分の思いがあってもなかなかペアの子にその思いを伝えることができず、満足できない
まま授業を終えて泣き出してしまう回もあった。
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すべてのプログラミング学習で

•＜ 6回目以降〜現在＞ グループ学習の機会を設定

– 第6回のViscuitの授業では、1人1台タブレットを使
ったこともあり、満足のいくまで活動を行なうこと
ができた。その結果、最後の発表の時間では自ら挙
手し、感想を述べる姿が見られた。（初めて！） 

– 「プログラミングランド」（本時）に向けての準備
や練習の時間では、自信を持って説明をする姿が見
られ、同じグループの友達とも協力して活動に取り
組んでいた。 

– 学生メンターに対しても、よく話しかけてくれるよ
うになり、担任の先生だけでなく、自分の思いを伝
える場面が増えた。
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6.Findings 課題

・本実証モデルでは、応答する環境で PDCAが実行しや
すいという観点から、Pillarロボット、Ozobot、 
Viscuitの教材で各２時間の単元構成で学習カリキュ
ラムを構築した。

・現実的には、学校では多くの教材を準備するのが難し
い。

・教材を選択し、児童の実態に合わせたカリキュラム開
発が必要。

・障害の特性に応じた教材選択と学習支援教材の開発。
・社会人メンターにあっては、キャリアが異なるので、
キャリアに応じた柔軟な研修カリキュラムが必要。
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7.モデルの普及・横展開のための活動

・富山県教育工学研究会では、富山県教育委員会、富山
市教育委員会などの後援で、県内の学校教員や、その
研修を担う教育センターなどの指導主事を対象とした
、プログラミング教育に関する講演会や子ども向け体
験型ワークショップなどを毎年実施してきた。

・その実績をもとに、実証期間終了以降、「障害のある
児童を対象としたプログラミング教育のための授業づ
くり」や「プログラミング教育の進め方」などの講演
会、ワークショップなどを開催し、本指導法の普及を
図る。本実証事業の成果は、ホームページで広く紹介
する。

・また、夏休み等に、児童生徒を対象とした体験型プロ
グラミング教室を開催し、その普及を図る。

2 0 2 0年から始まる新学習指導要領では、 ICTを用いた教育方法や学習活動が今まで以上
に取り入れられています。 また、 新し く プログラミ ング教育が取り入れられたり 、 主体
的・ 対話的で深い学びを促進するアクティ ブ・ ラーニングやカリキュラムマネージメ ント
も求められています。 そこで、 授業づく りやカリキュラムマネージメ ント をどう 考え、 ど
う 実践するか、 皆さんとと もに考えるセミ ナーを企画しました。 興味関心のある方々の多
く の参加を期待しています。

日時： 2 0 1 7年1 2月９ 日（ 土） 午後２ 時〜５ 時

会場： 富山大学人間発達科学部第２ 棟１ F 2 1 1講義室

主催： 富山県教育工学研究会、

富山大学人間発達科学部人間発達科学研究実践総合センター

後援： 富山県教育委員会（ 予定） 、 日本教育工学協会(JA ET )

講演会のご案内

新学習指導要領と
これからのICT活用を考える

参加費
--------------------
一般 1,000円

富山県教育工学研究会

会員は500円
学生無料

講演： ICT活用とカリキュラムマネージメ ント の考え方

高橋 純 東京学芸大学准教授

講演： アクティ ブ・ ラーニングとプログラミ ング教育

山西潤一 富山大学名誉教授

実践報告： 生徒の主体的学びを引き出す課題解決型授業の実践

－M ood le、 La TeX、 Rを使用して－

東海直樹 富山県立砺波高等学校 教諭

討論： これからのICT活用とプログラミ ング教育

申込み方法： 参加ご希望の方は、 裏面に記載の必要事項を記入の上、 メ ール又は

FA Xでお申し込み下さい。

申込み期限： 平成2 9年１ ２ 月１ 日（ 金）

問合せ： 人間発達科学研究実践総合センター内 富山県教育工学研究会事務局まで

in fo@ toya m a ed u .com Tel:0 7 6 -4 3 9 -8 6 6 6  Fa x:0 7 6 -4 4 4 -1 1 2 1

4
20

B
8/1 8/18 13:30 16:00 13:00

601C
8/2 9:30 12:00 9:00

8/19 13:30 16:00 13:00

参加費無料
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8.教育委員会・教員の皆様へ
・富山県教育工学研究会では、総務省の支援を得て、 2020年から小学

校で始まるプログラミング教育に対応し、特に、障害のある児童を

対象とした教材とその指導法の開発を行ってきました。

・シンプルで分かりやすい教材として、ブロックのつなぎ合わせで動く 

Pillarロボット、色に応じて動くロボット Ozobot、簡単に動く絵本

が作れるViscuitの３種です。どの教材も学習時間に合わせて基礎か

ら発展学習へと展開できます。

・教材とその指導法の具体は、「富山県教育工学研究会」の HPをご覧

下さい。 https://toyamaedu.jimdo.com/

・興味関心のある方は、 info@toyamaedu.com まで。一緒にプログラミ

ング教育を勉強しませんか。
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