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東京都立石神井特別支援学校

小・中学部の知的障害特別支援学校 

平成27年度東京都ICT活用推進校 
平成28年度東京都情報モラル推進校 
平成29年度東京都情報教育推進校 

小学部101名 中学部79名 教職員79名 

タブレット端末 タブレットPCの活用 



創造性・表現へのアプローチ

・認知や言語の学習の促進 
・コミュニケーション力の補助・代替手段 
・日常生活面での自立を支援

知的障害のある子どもたちへのICT活用 



Microsoft×CANVAS　Youth Spark: Programming for all 
「すべての」こどもたちが創造・表現・発信する未来へ



http://csforall.jp/activity/2403/

http://csforall.jp/activity/2403/


Viscuitを活用したプログラミング教育



中学部 
職業・家庭(情報分野)









映像メディア表現 

映像メディアの活用は「表現の幅を広げ、様々な表現の可能性
を引き出すために重要である。」 
　　　　　　　　　　　　　中学校学習指導要領解説(美術編)

映像を制作する 映像の中で表現する



プロジェクションで表現しよう



Xbox 360 Kinect センサー





Kinect to Scratch for Kinect SDK1.5



Scratch で動きを制御

















映像とKinectを組み合わせた舞台表現へ



(c)Kazuo Osuga

今後のプログラミングの展開

アンプラグド・ビジュアルプログラミング・ 
ロボティクス

軽度・発達障害のある児童生徒の可能性

総務省「プログラミング教育実証事業」 
実証校としての取り組み



(c)Kazuo Osuga

総務省「プログラミング教育実証事業」 
実証校としての取り組み

株式会社エンベックスエデュケーション

運動と組み合わせて視覚的・体感的に学ぶモデル

アンプラグド＆ 
ビジュアルプログラミング


