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あらまし：本取り組みでは肢体不自由児を担当する特別支援学校教員から要望が多い，「現実世界では出

来ないことを，Virtual Reality（人工現実感）で実現したい」という意見のもと，VR教材の開発を行うこ

とを目的とする．本稿では，VR教材開発のために特別支援学高等部にてアンケートを実施し，教材とし

ての要望を明らかにした．また，VR教材の試作を試みた．  
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1. はじめに 

代表者らは，「特別支援学校教員に対してモノづく

り力の向上を図る出前授業を実施する」ことで，特

別支援学校教員のニーズを各自で解決できる力の養

成を試みている 1)．この取り組みでは，京都府立舞

鶴支援学校の教員を対象として出前授業を年に複数

回実施し，特別支援学校教員に対してある一定の技

術力向上の成果（スイッチ教材の説明図を見ながら

組み立てられる，壊れたら修理できる，互いに教え

合うなど）が得られている．製作したスイッチ教材

を使用することで，担当する児童・生徒の自立活動

の支援に繋がった事例は多数ある．出前授業では要

望が多かったスイッチ教材を題材としていたが，必

要な個数が満たされるにつれて，また，プログラミ

ング教育の流れに伴い，プログラミングの知識を応

用したモノづくりの要望が多くなった．本取り組み

では，その中でも肢体不自由児を担当する特別支援

学校教員から要望が多い，「現実世界では出来ないこ

とを，Virtual Reality（人工現実感）で実現したい」

という意見のもと，VR教材の開発を行う．そして，

これまでに出前授業で製作してきたスイッチ教材と

組み合わせることで，授業での実践を行うことを最

終目的とする． 

本稿では，まずは VR 教材開発のために特別支援

学校高等部にてアンケートを実施し，教材としての

要望を明らかにした．また，VR 教材の試作を試み

た． 

 

2. 現状調査 

2.1 アンケートの実施方法 

 VR 教材開発のために，京都府立与謝の海支援学

校高等部の協力のもと，全 8 学級担当教員と児童・

生徒（知的障害・重度障害）を対象としてアンケー

トを実施した．図 1 に，アンケート項目を示す．質

問は，今後の VR 教材の制作のため児童・生徒から

「実現したいこと」，「行ってみたいところ」を挙げ

てもらう項目と，教員の方々に教育的な面から VR

体験を実現したいものに優先順位を付けてもらう項

目を用意した． 

 
図 1 アンケート項目 

 

2.2 アンケート結果 

質問 1 のアンケート結果をまとめたものを表 1 と

表 2 に示す．表 1は，質問 1 に対する回答を障害種

別に分けたものである．回答を見ると軽度知的障害

児の回答からは，VR 技術というもののイメージが

つかめていることが分かる．軽度知的（発達低）障

害児からは「楽しみたい」，「遊びたい」という意見

から要望が出てきた．軽度知的（発達高）障害児か

らは，就労を意識した回答があり，「人前に出て緊張

しないための練習がしたい」という要望があった．

重度障碍児からは「普段行けない」，「できない」こ

とを実現したいという要望があった．この結果より，

障害種によって要望が異なることが分かった．表 2

は特別支援学校教員からの要望が回答されており，
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普段の生活の中で体験させたいものが挙がっている．

現実・非現実のものが挙がっているが，VR 技術を

使えば出来るものが挙げられている．  

 質問 2 に対する回答は，日常生活に関わる「①コ

ンビニに行って買い物体験」に次いで，「②自動車や

飛行機の操縦体験」が選択されていた．本研究では，

まずは生活に関わる買い物体験に関する教材を制作

することにした．ここでいう買い物体験は，お店を

選択して中に入り，商品を選んだ際にカゴに商品が

入り，レジまで持っていくと支払いができる一連の

動作を体験できるものである．支払いが間違ってい

たら，仮想的な店員とやり取りを行うことができる

ことを想定している． 

 

表 1 実現したいことの回答（太字は重複回答） 

 
 

表 2 行ってみたいところの回答（太字は重複回答） 

 
 

3. VR 教材の開発 

本取り組みは，次のスケジュールにより進める． 

（1）体験型授業の状況と VR 上で実現したい機能の

調査（2023年 4 月～5 月） 

体験型授業の状況と VR 上で実現する機能をアン

ケート調査により明らかにする．その結果をもとに

実現すべき項目に優先順位を付ける． 

（2）VR入門教材の開発(2023 年 6月～9月) 

特別支援学校教員のニーズを実現するために，VR

教材を開発する． 

（3）学習した VR技術を組み合わせた VR教材の制

作(2023 年 10月～12月) 

VR入門教材を組み合わせることで，「商品の購入

や販売の体験等」ができる教材を制作する．市場に

存在する VR 機器のコントローラは，腕，指による

操作が要求されるため，VR 教材は協力者の研究成

果（基盤研究 C 課題番号：20K03086「特別支援学

校教員を対象としたスイッチ教材の IoT 化を目指し

たプログラミング教育」）である，入力が単純化され

たスイッチ教材を製作する． 

（4）VR教材の学習会の開催(2024 年 1 月～3 月)  

京都府立舞鶴支援学校にて学習会を実施し，得ら

れた意見をもとに VR教材の改良を行う． 

 

4. VR 教材の試作 

本研究では，重度障碍者は学校に集まれない可能

性もあることから VR 上に仮想的な教室を作り、教

室に集まれる環境を作る．そして，実際に買い物体

験ができることと，クラスの同級生の買い物の様子

を見て，成功・失敗の体験を共有する仕組みを作る

ことを行う． 

図 3は，VR教材の試作を示す．図 3では，VR環

境を構築した後に制作した教室を示す．現実の小・

中学校で使われている教室を模擬することができ，

学校という雰囲気を VR 上で実現できた．以上のこ

とから，買い物体験も同様に臨場感があり，現実み

のあるものが制作できると考えられる．本研究では，

これまでに製作した障害者の障害に応じた自作スイ

ッチを使い，VR 教材を操作する．本研究では， 

Arduino を Unitiy と連携させることで自作スイッチ

の操作が可能であることを確認した． 

 

 
図 3 VR教材の試作 

 

5. まとめ 

VR 教材開発のために特別支援学高等部にてアン

ケートを実施し，教材の要望を明らかにするととも

に VR 教材を操作するため操作部の試作を試みた．

これまでに自作したスイッチを使い，VR 上の動作

を確認できた．今後は，VR 教材の制作を行う． 
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障害種 実現したいこと

空を飛ぶ体験

ジェットコースター体験

電車の運転体験

面接練習

国会での演説練習

楽器演奏

スポーツ体験

コンサート鑑賞

防災訓練(浸水、火災、煙等）

軽度知的

(発達低)

軽度知的

(発達高)

重度

（肢体不自由、

病弱、

知的重度）

現実・非現実 行ってみたいところ

海の中

動物園

山頂

テーマパーク

世界遺産

宇宙

アニメの世界

体の中

白亜紀(恐竜)の世界

現実

非現実
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