
授業で活用できるiPadの活用法実技演習
Steam教育を意識した教科横断的な活用

三重県立杉の子特別支援学校 

NPO法人　支援機器普及促進協会 
理事長　　高松　崇



Self-introduction



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　ICT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法人　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を持つ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、通所生活介護施設に通う三男がおります

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






出来る状況作り 

指導ではなく、ファシリテーター（調整）



Topics



https://www.apple.com/jp/education/k12/everyone-can-create/

Everyone Can Create 　 

https://www.apple.com/jp/education/k12/everyone-can-create/




個別の支援計画 

出来ないところ（劣位性）を改善する 
⇓ 

得意なところ（優位性）を伸ばす 

子どもたちをTaxPayer（金銭的自立　納税者） 
にしたければ・・ 



狩猟民族 
マイナス（ー）の文化 
Goalからの逆算

農耕民族 
プラス（＋）の文化 
Startからの積上げ

Goalは神頼み Goalは必達



前後に調整する工夫

食べごろ 学びごろ



“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。

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。

https://www.tokyo-jinken.or.jp/publication/tj_56_interview.html

https://www.tokyo-jinken.or.jp/publication/tj_56_interview.html


STEAM教育 
SDGs 
教科横断



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/%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


SDGs(持続可能な開発目標)



総合的な学習 
教科横断



カメラ

まずは基本中の基本！ 
トリックアートに挑戦



完成例



カメラ（トリックアート）



（10分）

遠近法を使ってびっくり映像を 
作ってみよう！！ 

Point: 
協働作業 

コミュニケーション 
創造



Googleアプリ

文字検索ができなくても 
調べることは可能



完成例



（５分）
文字検索のできない物 

（何この花？　何この虫？　何これ？） 
を画像検索で検索して 

何か分かったら画面をスクショして 
もどってきます。 

Point: 
これを「えにっき」アプリに 

登録していっても楽しい図鑑ができますよ！ 
知的探究心



Quiver

AR(拡張現実） 
ぬりえが動き出す



完成例



初画面

言語設定

①　事前に台紙を印刷

②　台紙に塗り絵

③　アプリで動かす



（1５分）
①まず配布された台紙に色を塗ります 
②アプリで台紙のQRコードをスキャン 
③絵全体をスキャン 
④３Dになってイラストが動き出します 
⑤近くの人のイラストと交換 

Point: 
先生のねらいと子どものゴールを少し変える 
個に応じた課題を同じ教材で実施する



ピタゴラン

自分で好きな 
ピタゴラスイッチを作ってみよう



完成例完成例



プログラミングの基本は 
順次処理（シーケンス） 

条件分岐（If） 
繰り返し（ループ） 
で出来ています 

Point: 
自分の作成した順番にイベントが起こる 
このアプリでは順次処理を学びます



ツクレール

好きなレイアウトを作って 
ジオラマを完成させよう



完成例



プログラミングの基本は 
順次処理（シーケンス） 

条件分岐（If） 
繰り返し（ループ） 
で出来ています 

Point: 
電車が追突しそうになったらポイント切り替え 

このアプリでは分岐を学びます



Sketchbook

好きなイラストで 
塗り絵・模写



完成例



（1５分）
①ネットから書きたい絵・画像を探します 
②見つけたらスクショ 
③アプリに貼り付け 
④透明度を５０％に下げる 
⑤新しいレイヤーを追加 
⑥下絵をもとになぞり書きをする 

Point: 
子どもたちのやりたい！を叶える 
個に応じたなぞり書きの課題提案



Stop Motion

簡単に 
クレイアニメを作成



完成例



（1５分）

①アイデアを考えます 
②撮る人・動かく人の役割分担 
③撮影開始 
④ミラーリングで発表 

Point: 
子どもたちの独特の発想を活かす 
協働学習・他者評価を授業でねらう



＋

カメラ + マークアップ

楽しいトリックアート 
や画像作成



画像編集の基本操作

編集ボタンタップ



マークアップ（操作パネル）

ペン

マーカー

鉛筆

消しゴム

投げ縄
範囲選択

定規
直線を引く

カラーパレット

その他ツール

設定



完成例



簡単に書き込める・消せる 

Point: 
協働学習 

遠近法やトリックアート 
マークアップのスキル習得



＋

Googleアプリ + 画面収録

AR表示機能で 
特撮ショートムービー作成



画像収録の設定



画像収録の起動



完成例



AR（拡張現実機能） 

Point: 
バーチャルの楽しさ 
ストーリーの創造 
ハイクオリティー 

伝えたい・見てほしいを育む 
他者評価



iMovie

グリーンスクリーンや 
予告編で簡単動画作成



ムービー⇒　グリーン/ブルースクリーン



完成例



ストーリーボード⇒予告編



完成例



挑戦したい！ 

Point: 
グリーンスクリーン 

BGM・ナレーションの挿入 
ピクチャーインピクチャー 

トリミング 
予告編



まとめ



これからの理想の教育にこそICTが必要

「個人の理想として、教育は、子どもたちが自ら考え、必要な力
を身につけ、自分で走っていくことが、最大のゴールになるので
はないかと思っている」と話した。その理想に近づくと、教員の
仕事は、自分で走っていく生徒をサポートすることへと変化して
いく。和田教諭は、「これからの理想の教育にとってICT教育が
ピッタリあてはまっている」

https://www.kddimatomete.com/magazine/210225012446/

https://www.kddimatomete.com/magazine/210225012446/


卒業後の姿を見据える 

ツールや手段に拘らない 
（読み・書き・計算って本当に必要？！） 

昔と違ってツールは沢山あります！！



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



“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。

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。

https://www.tokyo-jinken.or.jp/publication/tj_56_interview.html

https://www.tokyo-jinken.or.jp/publication/tj_56_interview.html


参考図書

















































マジカルトイボックス




「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

魔法のMedicine 
2020

魔法のMeasure 
2021

http://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



日本肢体不自由児協会



EDGE



http://npo-atds.org


https://www.facebook.com/takamatsu.takashi

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

