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１ はじめに 

福島県立須賀川支援学校は、病弱・虚弱対象

の特別支援学校であり、小学部・中学部・高等

部が設置されている。須賀川市は、福島県のほ

ぼ中央部に位置し、現在８９名の児童生徒が在

籍している。また、隣接している独立行政法人

国立病院機構福島病院の重度心身障がい児

（者）病棟（わかくさ病棟）に入院している児

童生徒を対象にした「わかくさ学級」がある。

「わかくさ学級」では、主に自立活動を中心と

した教育課程で学習を行っており、個々の実態

に応じて、学習棟へ通学しての学習とベッドサ

イドでの学習を行っている。本事例では、「わか

くさ学級」に在籍している、昨年度、小学部３

年生の児童を対象とした自立活動「見てみよ

う」の授業実践について紹介する。 

  

２ 対象児の実態 

 本児の障がい名は、ネマリンミオパチーという、

先天性ミオパチーの一種である。乳幼児期早期か

らの筋力、筋緊張低下があり、多くは歩行を獲得

するが、以後も筋力低下が持続する疾患であるた

め、ベッドサイドで学習を行っている。 

自分で動かせる部位が限られており、動かせる 

部位は、次の通りである。 

 ア 眼球（視線）  

イ 左目周辺の筋肉→笑ったときに左目下の

筋肉を少し動かしていると思われる。あま

りにも微細なため、慣れないと捉えること

が難しい。 

ウ 口（舌） 

エ 右手親指（力、動き共に弱い）  

オ 左手薬指（ある程度、力が入る） 

カ 左手首（一方向のみ） 

キ 両足親指（意図的？） 

これらの動きから快・不快を読み取ったり、心

拍数の変化や発声から気持ちを推測したりしなが

ら学習を行っている。授業中の心拍数は平常時、

１１０前後であるが、好きな活動に集中している

ときは８８～９８程度に下がって安定し、左目下

の筋肉を上げて笑顔になる。ただ、筋力が弱いた

め、動きが微細で伝わりづらいことが多い。これ

に対し、不快なことや思い通りにならないことが

あるときは、心拍数が１２５以上まで上昇し、涙

を流して泣くことがある。また、高い声のときは

楽しい気持ち、連続した強い声のときは嫌な気持

ちを表していると思われ、声の強弱やトーンで自

分の気持ちを伝えようとしていると捉えている。 

 

 

昨年度の１０月以降から「身体の向きを変えて

ほしい」や「テレビが見たい」など、自分の意思

や要求を連続した強い声を出しながら、教師やテ

レビなどに視線を向けることで、相手に伝えよう

とする場面が多く見られるようになってきた。本

児のそのような様子を捉えた教師が本人に「身体

が痛いですか」など問い掛けた際、その問い掛け

が自分の意思や要求と合っている場合は、発声を

やめることで意思や要求が伝わったことを表すこ

とができた。また、心拍数が下がったことを教師

が確認することで本児の気持ちが落ち着いてきた

ことを認めることができた。しかし、相手に自分

の意思や要求が伝わらないと発声をやめたり、涙

を流したりして途中で伝えることをあきらめてし

まう様子も見られる。 

入浴日以外で体調の良い日は、車いすに乗って

学習を行っており、安定した状態で１時間程度の

学習ができるようになってきた。しかし、その日

の体調や気候による疲れや暑さから、集中が続か

ないこともある。 

 これまで、将来的に自分の意思を伝える手段を

身につけることをねらい、スイッチを使用し、電

池で動くおもちゃの操作やテレビの電源のＯＮ／

ＯＦＦの操作を行ってきた。自分の操作によって、

おもちゃが動くことやテレビの画面が変わること

に気付き、スイッチを押した時におもちゃやテレ

ビに視線を向けることができた。これまでの学習

の様子から自分がスイッチを押すと何かが起こる、

何かが動くという因果関係を理解してきていると

思われる。しかし、おもちゃ等が動くことや動か

したことを褒められることが嬉しくて、何度もス

イッチを押して操作してしまう様子も見られる。 

 これまで、学習活動の中で色の選択や絵本の選

択など様々な選択場面を設定して学習を行ってき

た。手の動きや表情などを手がかりにどちらを選

択しているのかを判断してきたが、二つの物を提

示した場合、見比べる様子が多く感じられた。さ

らに、見比べた後、選択していたと思われる物を

確認すると、声や視線でその通りか間違っていた

かを表すことができるときもある。しかし、どち

らにも同じように反応をすることがあり、どちら

を選択しているのか確実ではない場合も多くある。

また、本児と長期的にかかわっている教師にとっ

ては、違いを読み取りやすいが、そうでない教師

にとっては、反応が微細なため、違いを捉えるこ

とが難しい。このことから、本児がより確実に選

択の意思を伝えるためには、視線入力装置を利用

し、視線による選択を行うことが必要ではないか
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と考えた。 

 本児の視力、聴力に関しては、ともに医師から

の具体的な所見はない。視力に関しては、これま

での授業中の本児の様子から、担当教師の所見と

しては、見えていると思われる。ただ、どの程度

見えているかは、分からないとのことだった。ま

た、普段の学習の様子から判断すると、１m 以内

であれば、顔の認識ができていると思われるとの

ことである。病室では、ベッドサイドに置かれた

画面付きポータブルＤＶＤや病室天井から吊り下

げられているテレビを見て過ごしていることが多

く、画面内で動いているものを追視することがで

きていると思われる。 

聴力に関しては、担当教師の所見では、小さい

声は聞き取ることが難しいと言われているが、声

の違いでどの教師かを認識したり、好きな歌が流

れると笑顔になったりすることからある程度聞こ

えていると思われる。 

 

３ テーマ設定の理由 

本児は、いわゆる重度重複障がい児と呼ばれる

身体を自由に動かすことやコミュニケーション手

段に困難さを持っている。しかし、自分の選択し

たものを伝えたい、教師の提示したものは違うな

どの意思を伝えたいという様子が見られる。見る

ことができると思われる児童にとって、見ること

で意思が伝えられたら、一番簡単に意思が伝えら

れるのではないか、また、選択したものが画面上

でわかりやすく変化すれば、自分が選択したもの

が自分でも分かり、さらに誰にでも分かりやすく

伝わるのではないかと考えた。そこで、近年コス

トが下がり、導入しやすくなってきた、視線入力

装置を活用した意思表出を目指し、実態に応じた

アプローチを探ることでコミュニケーション手段

の幅が広がるものと考え、本テーマを設定した。 

 

４ 実際と経過 

 視線による選択の方法として、インターネット

等を利用して調べた。以前は、とても高価なもの

しかなかったが、現在は、「Tobii Eye Tracker 4C」

という装置があった。アプリケーションに関して

は、「視線入力訓練アプリ EyeMoT シリーズ」が

適しているのではないかということが分かった。 

初めは、パソコンの画面を見ることに慣れるよ

うに、好きな教師の画像を見たり、好きなアニメ

を見たりすることから始めていった。２枚のカー

ドに教師の画像を表示し、見た方のカードが倒れ

る設定で行った。また、倒れたときの音も出すこ

とができる。カードも任意の写真などに変えられ

るので、本児が好きなものと嫌いなものから始め

ていこうと考える。まずは、興味を引くことが必

要である。 

 このソフトの利点は、ゲームをプレイした後、

どこをどのくらい見たか、可視化できるところで

ある。ゲーム終了後、軌跡が表示され、また色で

注視時間も分かる。視線の動いた距離などもデー

タとして記録される。このデータにより客観的に

変化を捉えることができる。 

実際に授業で使用するにあたって、本児に提示

した時、スムーズに使えるよう何度も練習し、時

には周囲の先生方に協力していただきながら、準

備を行った。 

教師の画像や、アニメのキャラクターなどを画

面に映すと、画面の中に一人が映っている場合、

顔や体付近を見ている様子が見られる。※⑤ 

しかし、二人並べた画像を提示すると視線が左

右どちらにも動き、見比べているものの意識して

どちらかを見ているようには感じられなかった。 

「○○先生はどっちかな？」の問いかけに対し

ても視線が左右に動くことを繰り返し、どちらか

を選んでいるとは言い難い様子だった。※⑥ 

 

 

 

 

 

                   視線 

 

 

 

 

                    

 

※⑤ 画面上の白い楕円状の丸の部分が本児の視

が線来ている場所を表している。 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   視線 

 

※⑥ 画面上、白の線が視線の軌跡 

そこで、好きなアニメを見ることを繰り返した

ところ、キャラクターの動きに合わせて視線を動

かすことができるようになってきた。 
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視線 

 

 

前頁最後の画像は、ゲームの動画を映したもの

だが、キャラクターが空を飛んでいるものを視線

で追いかけていることが軌跡で分かった。 

 

                 

〇（ポイント）

と線（軌跡） 

 

 

 

 

 

               ※⑦ 

また、これを繰り返しているうちに、画面を全

体的に見ることができるようになってきた。※⑦ 

画面上の〇は、児童の視線のポイントを表し、線

が軌跡を表している。 

 このことから、本児がパソコンの画面を見るこ

とに慣れてきたと思われる。 

 この後、画面に慣れてきたこと、動いているキ

ャラクターを視線で追うことができるようになっ

てきたことから、動いている風船を見ると割れる

「風船割りゲーム」に移行することとした。 

 初めのうちは、右上に視線が集まってしまうこ

とが多かった。※⑧ 

  

 

 

 

 

 

 

 

                   ※⑧ 

 

これまでも右上に視線が集まる傾向があった

ことから、慣れない画面で驚いたことも考えられ

る。上記の画面を視線の動いた場所と頻度を表し

ているものである。赤が長時間視線がとどまって

いる場所を表している。緑→青と色が薄くなるに

従い、視線が留まった時間が短いことを表してい

る。 

 

 

 

 

 

 

 

                    ※⑧ 

 

  視線があまり来ていない 

 

赤い部分が比較的上のほうに多いことから風船が

出てきてすぐに視線が行っていると思われる。左

下にも風船は出ていることから注意力が画面全体 

に行き渡っていないことが予想される。これまで

の経過から、画面に慣れるとともに左側も見るこ

とができるようになると思われる。 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 ※⑨ （スコア→割れた風船の数。左は、褒めて

もらう前の２回のスコア。右は褒められた時、２

回のスコア。） 

 本児は周囲の人に褒められると意欲が増すこと

から、この後、隣で授業を行っている教師や看護

師に取り組んでいる様子を見ていただき、褒めて

いただくようにした。この結果意欲が向上し、ス

コア、トータルディスタンス（視線の移動距離）

ともに数値が上がった。※⑨ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ※⑨ （トータルディスタンス→視線が動いた距

離。左は褒めてもらう前の２回のトータルディス

褒めてもらう前 褒められた時 

17 
13 31 

32 

Score  

Total Distance 

褒めてもらう前 褒められた時 

14168 

21836 

26428 

32931 
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タンス。右は褒められた時２回のトータルディス

タンス。褒められた時の１回目よりも２回目のほ

うがスコアは高いのにトータルディスタンスの値

が低いということは、視線の動きが効率的に風船

を追っていることが分かる。） 

この後、練習を重ね、左半分にも視線が行くよ

うになり、スコアも上がっていった。※⑩ 

 

色が付いたところが増え視線が来るようになった

ことが分かる。 

 

※⑩ 左側に視線が行くことが増えた。 

今後は、「風船割りゲーム」の中で、当たりに

なるための注視時間を少しずつ長くしたり、風船

の当たりの範囲を狭めたりして、風船をこれまで

よりも長く注視することができるようにしていき

たいと考えている。この際、本児の満足感が持続

するようにある程度以上スコアが出るように調整

したり、風船を他の画像にしたりしていきたい。

また、注視が上手くなってきたら射的などのバリ

エーションを増やしていきたい。 

 

５ 今後の課題  

 昨年度３月２日より、新型コロナウィルス感染

症のため、病院への立ち入りができなくなり、授

業を行うことができなくなった。今年度も６月２

４日まで病院に入ることができず、実践を深める

ことができなかった。解除になった後も授業時数

が制限されたり、児童や病院の備品等に触れるこ

とができなかったりと多くの制限の中での授業と

なっていた。まずは、新型コロナウィルス感染症

が落ち着き、通常通りの授業が実施できることが

前提かと考える。 

 指導の実際の部分では、本児の姿勢に合わせた

パソコンのセッティングが難しく、慣れを必要と

することから、複数の指導者が行えるようするこ

とが重要である。一人しかセッティングができな

いと、その教師が不在の時、視線入力装置を介し

たかかわりを行うことができなくなってしまう。

また、異動もあるため、複数の教師が視線入力装

置を活用できるようにしておくことが必要であ

る。 

 複数の教師が実施できるようにすることで、他

に使用することができそうな児童がいた時にすぐ

に使ってみることができる。         

 教師の部分では、パソコン、Tobii Eye Tracker 

4C セッティング、EyeMoT の使用方法の習熟な

ど、授業の時、トラブルがあった時の対応ができ

る程度のスキルが必要と考える。 

 

６ 引用元 

  

島根大学 助教 伊藤 史人 氏 主宰 

  「ポランの広場」より 

 

「日本筋ジストロフィー協会」ホームページ 

先天性ミオパチーに関する記述より 

追記 

 

〇 使用機器について 

 

〇 Tobii Eye Tracker 4C 

 Tobii Technology K.K.から、2014 年より発売

されている、アイトラッキングとヘッドトラッキ

ングを同時に行うことができる唯一の PC ゲーム

周辺機器であり、キーボードやマウスとともに視

線も入力インターフェースとして使用できるもの

である。2020 年、後継機の Eye Tracker5 が発売

になった。 

・アイトラッキング→視線計測。「どこを・どのよ

うに・いつ見るか」が分かる

こと。 

・ヘッドトラッキング→頭の動きを感知すること。 

 

※注意  

ホームページに「Tobii Eye Tracker 4C はゲー

ムやその他のソフトウェアでのインタラクティブ

使用を目的としております。そのため、データを

蓄積し、分析することは固く禁じております。」と

あることから、使用には、注意が必要である。 

 

 

 

↑Tobii Eye Tracker 4C 

 

視線入力訓練アプリ「EyeMoT シリーズ」 

このアプリは、「ポランの広場｜福祉情報工学

と市民活動」という、伊藤史人氏が主催するサイ

トより、無料でダウンロードすることができる。   
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   ↑実際のホームページ 

 

このサイトには、実践例や必要な機器の説明な

ど、これから視線入力を始めるにあたって必要な

ことが書かれており、大変参考になった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

『重度障害者にとって、視線入力は強力なコミュ

ニケーション手段になり得ます。視線入力訓練ソ

フト「EyeMoT 2D、3D」は、ローコスト視線入力

装置を使って、初歩的な視線入力訓練を行う目的

で開発されました。子どもでも楽しみながら興味

を維持しながら訓練できるように作られています。

また、失敗体験をコントロールして無用な精神的

負担を与えないように配慮されています。特別支

援学校をはじめ、重度障害者を抱える病院などに

おいて、視線入力の導入時にお気軽に利用してい

ただければ幸甚です。』と書かれている。 

〇 固定具 

 児童がベッド上で仰臥位の場合、児童の上にパ

ソコンがくるようになるので、自作の器具の場合

事故等があった時のことを考慮し、製品を使用す

ることが望ましい。また、パソコン専用の製品の

場合、下向きや横向きなど、通常の固定具では無

理な角度にも対応し、かつ、しっかりと固定でき

る。児童の視線を確実に捉えるためにも重要な役

割を果たしている。 

 

             ※この固定具の場合、 

             横向きにすることが

できず、児童の体調

が悪く、車いすに座

れないときには、使

用できなかった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

↑ベッド上、児童の上に設置した場合。 

このスタンドは、高さ、向き、奥行きなど調整

をすることができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ベッド脇で横向きに設置した状態 

このスタンドを使用することで、ベッドで横臥

位になった状態でも使用することができるように

なった。 

※ 宮城教育大学准教授寺本淳志氏より貸与。 

 

〇 使用の流れ 

（１）授業中に児童に使用させる際に、スムーズ

に提示ができるように、また、トラブルに見

舞われた時、迅速に対応できるように教師側

の使用に対する習熟が必要。 
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 ア Tobii Eye Tracking のインストール 

   Tobii Technology のホームページからダウ

ンロード、インストール 

イ キャリブレーション（視線の調整）とパソ

コンと顔、目の位置の関するセッティング 

    キャリブレーションは、画面上の指示に

従い、注視するだけで設定できる。ただし、

児童が行うことは、難しいと思われる。 

本児が車いすに座っているときを想定

して、セッティングの練習を行う。車いす

のテーブル上にパソコンを置くのは、本児

が首を動かすことが難しいことから、低す

ぎることが想像できた。また、重量や手が

動く児童が触ったときの危険を考えると望

ましくなかった。顔の正面にパソコンの画

面が来るようにし、また、Eye Tracker と

目の角度が垂直になるようにセッティング

しないとうまく視線を感知しないことから、

児童に使用する際、Eye Tracker 4C が視線

をしっかりと認識できるようなセッティン

グが重要である。 

 ウ 「EyeMoT」を起動 

   「射的ゲーム」を使用。的の大きさ、的が

倒れるまでの注視時間を調整できる。様々

な大きさ、時間を試す。できるだけ、様々

な設定を試すことで、アプリケーションの

使用に慣れる。 

エ ログ（記録）の確認、保存 

１ゲームごとに視線の動きや動いた距

離、スコアなどが記録されるので、確認す

る。児童に使用した場合、この記録が変容

を表すので、あらかじめ記録するフォルダ

等を準備する。 


