
GIGAスクール構想に係る　 
ICTを活用した新たな授業づくり 

小野市立小野特別支援学校

NPO法人　支援機器普及促進協会 

理事長　　高松　崇



自己紹介



主な活動と経歴

本年度 

　　　京都市教育委員会　総合育成支援課　専門主事 

　　　京都府 特別支援教育京都府専門家チーム（宇治支援学校SSC） 

　　　ＮＰＯ　支援機器普及促進協会　理事長 

昨年度以前 

　　　京都市　呉竹総合支援学校・東総合支援学校　特別非常勤講師 

　　　京都市　携帯電話市民インストラクター 

　　　京都市　ＩＣＴ活用支援員　（総合支援学校ICTコーディネーター） 

　　　京都市　総合育成支援員　（発達障害児支援） 

　　　京都市　精神障害者授産施設　京都市朱雀工房　統括職業生活支援員 

　　　京都市　地域若者ｻﾎﾟｰﾀｰ　（引きこもり支援） 

　　　京都府教育委員会　社会教育委員 

　　　京都府高等技術専門校　在職者訓練インストラクター 

　　　中小企業基盤整備機構　経営改善ｱﾄﾞﾊﾞｲｻﾞｰ 

　　



18番テトラソミー 

140,000人に一人という非常に出生率の低い染色体異常 （18番染色体が4本ある病気です）

の我が子と同じ障害のある方々との情報交換の場になってほしいと思いつくりました

私も、京都府立向日が丘支援学校　高等部2年生の三男がおります

http://ameblo.jp/memis-18/
http://ameblo.jp/memis-18/




Chapter 1
Society5.0 

新しい生活様式 
GIGAスクール 

って何？！



Society5.0（ソサエティ5.0）未来の日本の姿

学校現場って
Society ????



狩猟社会（Society 1.0） 

農耕社会（Society 2.0） 

工業社会（Society 3.0） 

情報社会（Society 4.0）

新たな社会（Society 5.0）って？！

https://www8.cao.go.jp/cstp/society5_0/index.html

https://www8.cao.go.jp/cstp/society5_0/index.html
https://www8.cao.go.jp/cstp/society5_0/index.html


タブレット端末使ったデジタル教科書  

今年度から使用開始

これで
「理解って深まる？」
「主体的で対話的な
深い学び？」



http://www.asahi.com/area/tokyo/articles/MTW20200817131610001.html

http://www.asahi.com/area/tokyo/articles/MTW20200817131610001.html
http://www.asahi.com/area/tokyo/articles/MTW20200817131610001.html


「この子、できるくせにやらないんです」――。 

先生たちからこんな悩みを聞きます。本当ですか。

「できる」を疑ってください。

逆に「できないから参加しないのでは」という言葉も

聞きます。この「できない」も、疑ってください。

「能力的な問題」と思われたことで支援方法が検討されなかったんです。

「できる」と思いこまれて、支援がスタートしなかったんです。

目の前の子が学習の壁を乗り越えるには何が課題で、何が必要か。

アセスメントをしっかりとして、いろんな選択肢を示すことが、教師

に求められているのではないでしょうか。



　思い込みではなく、「この方法ならできる」という手立てを一緒に 

探し、伴走し、課題解決できる体験を繰り返させ、「その子の学び方」

を手渡すことこそが教師の役割です。 

その際に一番大切なのは、 

その子自身の「自分の学び方」への誇りと納得。 

「劣っているから人と違う方法ではなく、自分の力を発揮するために

この方法が必要だ」と思えることが重要です。



　国のＧＩＧＡスクール構想で、端末配備が「１人１台」になる時代も近

づいています。読み書きなどに困難のある子には、どの学校でも、 

どの子でも、ＩＣＴ（情報通信技術）という手立てが使える環境が整う

ことは朗報です。 

よく端末を眼鏡にたとえ「眼鏡のように使えれば」といわれてきまし

た。でも本当に大切なのは、その子にあった眼鏡にする調整です。 

端末も、渡せば全て解決する道具ではありません。



Chapter 2
各教科等の指導における 

ICTの効果的な活用に関する参考資料

https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/mext_00915.html

https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/mext_00915.html
https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/mext_00915.html








2つの視点を併せ持つ、教科横断の授業作り









タブレットの表示変換機能【視覚障害】 

授業中の発話を見える化【聴覚障害】 

抽象的な事柄を視覚的に理解【知的障害】 

補助具等の活用【肢体不自由】 

授業配信【病弱】 

読み上げ機能の活用【発達障害】



教科指導の効果を高めたり、情報活用能力の育成を図ったりするために、ICTを活用する視点 

障害による学習上又は生活上の困難さを改善・克服するために、 ICTを活用する視点 

障害の状態や特性やそれに伴う学びにくさは多様かつ個人差が大きく、 

障害のない児童生徒以上に「個別最適化した学び」≒「特別な支援」が必要 

身体の障害による学習の困難⇨障害の特性に応じたICT機器や補助具の活用が必要 

知的障害や発達障害による学びにくさやコミュニケーションの困難 

⇨理解や意思表示を支援するためにICT機器の活用が有効



主体的・対話的で深い学び 

とは・・・・



Chapter 3
一人一台のタブレット端末 

https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/mext_00915.html

https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/mext_00915.html
https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/mext_00915.html




遠隔授業を支えるプラットフォーム 
ハード

https://note.com/edup/n/n0d11c929e698

https://note.com/edup/n/n0d11c929e698
https://note.com/edup/n/n0d11c929e698


GIGAスクール　一人一台タブレット　 

メリット 

デメリット



教員が制御しようとしない 
⇓ 

児童・生徒に選択権を与える 
⇓ 

主体的で深い学び 
⇓ 

遠隔授業で対話を目指す



全員が紙の教科書・ノート 
⇓ 

全員がタブレット 

という発想では 
ほとんど状況は変わらない



ペアレンタルコントロール 
（ネット被害から子どもたちを 

守ることは親の責任） 

家庭での約束の徹底（家庭教育）



STEAM教育

Science（科学）、 Technology（技術）、 Engineering（工学）、
Mathematics（数学）を統合的に学習する「STEM教育（ステムきょういく）」
に、 さらにArtｓ（リベラルアーツまたは芸術）を統合する教育手法

生徒児童の数学的、科学的な基礎を育成しながら、彼らが批判的に考え（批判
的思考）、技術や工学を応用して、想像的・創造的なアプローチで、現実社会に
存在する問題に取り組むように指導する。 またSTEAM教育の具体的な手法
としては、デザインの原則を活用したり、創造的な問題解決を奨励することな
どが挙げられる。

https://ja.wikipedia.org/wiki/STEAM教育

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E7%A7%91%E5%AD%A6
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%8A%80%E8%A1%93
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E5%B7%A5%E5%AD%A6
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%95%B0%E5%AD%A6
https://ja.wikipedia.org/wiki/STEM%E6%95%99%E8%82%B2
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E8%8A%B8%E8%A1%93
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E7%A7%91%E5%AD%A6
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%8A%80%E8%A1%93
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E5%B7%A5%E5%AD%A6
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%95%B0%E5%AD%A6
https://ja.wikipedia.org/wiki/STEM%E6%95%99%E8%82%B2
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E8%8A%B8%E8%A1%93
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%89%B9%E5%88%A4%E7%9A%84%E6%80%9D%E8%80%83
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%89%B9%E5%88%A4%E7%9A%84%E6%80%9D%E8%80%83
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%89%B9%E5%88%A4%E7%9A%84%E6%80%9D%E8%80%83
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%89%B9%E5%88%A4%E7%9A%84%E6%80%9D%E8%80%83
https://ja.wikipedia.org/wiki/STEAM%E6%95%99%E8%82%B2
https://ja.wikipedia.org/wiki/STEAM%E6%95%99%E8%82%B2


SDGs(持続可能な開発目標)





マルチプル・インテリジェンス
子育てや教育現場でも有効 「個性」
に適した学習アプローチ 
ハーバード大学教育学大学院教授で、
心理学の世界的権威であるハワー
ド・ガードナー教授が、授業や研修
での座学といった一般的なものにと
らわれない、学習法を提唱していま
す。これが「個性」に適した学習アプ
ローチです。 
ハワード教授は、従来のIQテストに
異議を唱え、人にはいくつもの多重
な「知能MI（マルチプル・インテリ
ジェンス）」があると主張しました。
MI理論によると、人間は普段「8つの
能力」を働かせて生活しているとい
います。これらの中でも特に秀でてい
る部分や得意分野があり、8つの能力
を見極め、個性に適したアプローチ
で学習をすると、人は才能を大幅に
伸ばすことができるといいます。



バーチャル修学旅行の作り方～GoogleEarthプレゼンテーション機能～



Chrome＋画面収録

3D　や　AR(拡張現実）を利用した提示











Chapter 4
遠隔授業



「カリキュラム」のつくり替え

「家から」「オンラインで」参加する“よさ”を引き出せるワークショップに
しなければ、質の下がった代替にしかならないからです。 

きちんと日常の中に溶け込めるワークショップをデザインしようと考え
ました。家の中にある身近なものを活用し、ワークショップ後もそのま
ま試行錯誤を続けられるようなワークショップです。 

ワークショップの前後の時間も含め設計をすることで、「探求」が続くカ
リキュラムにしました。 

メリットは、親子のコミュニケーションが生まれること、デメリットは親
の負担が生じることです。 

「日常の見方が変わる」「日常の中で探求が育まれる」「親子コミュニケー
ションが生まれる」、そしてもう1点付け加えるならば「さまざまな場所
からの参加者がいるメリットを活かす」ことを大事にした、オンライン
ワークショップ

https://valed.press/_ct/17391553

https://valed.press/_ct/17391553
https://valed.press/_ct/17391553


「運営」のつくり替え

https://valed.press/_ct/17391553

オンラインでは60分が限界です（対面のワークショップは120分）。60
分でも、連続は難しい。しかし、「10秒間、目をつむってみる」といった
一息つく時間を設けることで、気持ちが切り替わります。 

すべての子どもたちとの双方向のコミュニケーションを設計する必要
があります。そうすると、1つのオンラインの部屋に、10名以上は厳しい
ことがわかりました。そして、1部屋にファシリテーターは2名必要です。
進行をする講師役と、子どもたち全員の様子を観察して、適宜声をかけ
る伴走役。伴走役のファシリテーターが、機材対応もつとめる体制で実
施しました。 

「仮想背景の利用までをインストラクションに入れてほしい」という声が
ありました。オンラインワークショップを実施すると、家庭の様子が丸見
えです。仮想背景の導入は必須だと感じます。

https://valed.press/_ct/17391553
https://valed.press/_ct/17391553


「ファシリテーション」のつくり替え

https://valed.press/_ct/17391553

オンラインでは、対面と違い、身体的に寄り添うことができません。空間
の隔たりのぶん、気持ちの隔たりも生まれるのも事実です。伴走役の
ファシリテーターが、常に全員に気を配ることが大事です。そして、必ず
名前で呼びかけることも、リアルなワークショップ以上に大事です。 

その一方で、オンラインという存在がファシリテーションなしで議論を活
発化させる効果があることも実感しました。それは大学の授業も同様
です。とにかくたくさんの質問・意見が出ます。 

保護者からも「初対面だと話せないのにたくさん質問できた」「以前な
ら恥ずかしがって、親に質問させていたが、（オンライン）ワークショップ
では質問や発言ができ、自信になったようだ」といった声が届きまし
た。

https://valed.press/_ct/17391553
https://valed.press/_ct/17391553


双方向でアウトプットができる機会を増やす

https://valed.press/_ct/17391553

「家族以外のコミュニケーションが少なくなっていたので気分転換に
なった」「読書や家庭学習、動画配信など、一方通行のインプットが増え
てしまっているので、今回のように双方向でアウトプットができる機会
が増えるとありがたい」といった声は、今回のオンラインワークショップ
の狙い通りです。 

これから一番力をいれていくのがSTEAM。リアルな場とオンラインを
いったりきたりしながら、自分でテーマを決めて創作に取り組むオンラ
インSTEAMラボを開始します。

https://valed.press/_ct/17391553
https://valed.press/_ct/17391553


遠隔授業を支えるプラットフォーム 
クラウドサービス



遠隔授業を支えるプラットフォーム

https://www.businessinsider.jp/post-215720

https://www.businessinsider.jp/post-215720
https://www.businessinsider.jp/post-215720


時間と場所を超える授業 

オンライン時間内）は、 
課題提示とまとめ（集約）の場 

オフライン（時間外）は、 
自己学習（課題作成）の場



時間と場所を超える授業 

リアルな授業を遠隔で 
どう実現するかではなく 

⇓ 
遠隔だからこと 

できる事を考える



https://loungegame.site/

https://loungegame.site/
https://loungegame.site/


まとめ



Society 5.0の時代 

を生きていく子どもたち



“障害者”というのは、「依存先が限られてしまっている人たち」

のこと。健常者は何にも頼らずに自立していて、障害者はいろい

ろなものに頼らないと生きていけない人だと勘違いされてい

る。けれども真実は逆で、健常者はさまざまなものに依存でき

ていて、障害者は限られたものにしか依存できていない。依存

先を増やして、一つひとつへの依存度を浅くすると、何にも依存

してないかのように錯覚できます。“健常者である”というのは

まさにそういうことなのです。世の中のほとんどのものが健常

者向けにデザインされていて、その便利さに依存していること

を忘れているわけです。
http://www.tokyo-jinken.or.jp/jyoho/56/jyoho56_interview.htm

自立は、依存先を増やすこと
熊谷晋一郎さん（くまがやしんいちろう） 
小児科医／東京大学先端科学技術研究センター・特任講師 
1977年、山口県生まれ。

http://www.tokyo-jinken.or.jp/jyoho/56/jyoho56_interview.htm
http://www.tokyo-jinken.or.jp/jyoho/56/jyoho56_interview.htm


支援者の引き出しが 

増えないと 

⇓ 

子どもたちの 

選択肢（依存先）は増えない



支援者の負荷が 

増えると（頑張れば） 

⇓ 

子どもたちの負荷は 

減る（楽になる）



Society５．０を意識すること 

自分の育った時代とは違う 
⇓ 

必要なスキルは変わっている 

子どもたちに選択肢を提示できる 
引き出しの数



参考図書



https://www.fisdom.org/F00000053/

https://www.fisdom.org/F00000053/
https://www.fisdom.org/F00000053/
















「合理的配慮」「学習のUD」「特別支援教育」「概論・入門編」

各号のキーワード

「視覚支援」

特別支援教育とAT(アシスティブテクノロジー) 
国立特別支援教育総合研究所　金森　克浩

「AAC再入門」 「知的障害」



東京大学先端科学技術研究センター　関係



魔法プロジェクト　研究成果

あきちゃんの魔法の 
ポケット

魔法のふでばこ 
2011

魔法のじゅうたん 
2012

http://maho-prj.org/

魔法のランプ 
2013

魔法のワンド 
2014

魔法の宿題 
2015

東京大学先端科学技術研究センターとソ
フトバンクグループは、携帯電話・ス
マートフォン等の情報端末の活用が障害
を持つ子どもたちの生活や学習支援に役
立つことを目指し2009年6月から「あき
ちゃんの魔法のポケットプロジェクト」
をスタートしました。 

https://maho-prj.org

魔法の種 
2016

魔法の言葉 
2017

魔法のダイアリー 
2018

魔法のWallet 
2019

http://maho-prj.org/
http://maho-prj.org/
https://maho-prj.org
https://maho-prj.org


文部科学省 
発達障害のある子供たちのための 

ICT活用ハンドブック

特別支援学級編 通常の学級編 通級指導教室編

平成25年度文部科学省調査研究委託事業

ICT活用
ハ ン ド ブ ッ ク

通 常 の 学 級 編

通級指導
教室編

ICT
ハンドブック

平成25年度文部科学省委託事業

発達障害のある子供たちのための

活 用

Information and
Communication Technology



香川大学教授　　坂井　聡



EDGE



h"p://npo-atds.org 

h"ps://www.facebook.com/takamatsu.takashi

http://npo-atds.org
https://www.facebook.com/takamatsu.takashi
http://npo-atds.org
https://www.facebook.com/takamatsu.takashi
http://npo-atds.org

