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知的障害特別支援学校におけるプログラミング教育

Ⅰ．はじめに
成ࢲ　 29 ࢳ 4 ఌ 28 日֖ᇉの「特別支援学校（小学部・

中学部）学習指導要ᬻ」において，小学部においてɂ「児

቟がプログラミングを体験しながら，ɽンʞʯータに意

َしたѿ理をᚐɢȮるたɔに॒要な論理的९考力をᡵに

つけるたɔの学習活動」を᜛႕的に実ஃすることが෰ɔ

らɟており，小学校պറ，特別支援学校小学部段階にお

いてもプログラミング教育に՘りጸɓことになるᴫしか

し知的障害特別支援学校におけるプログラミング教育ɂ

実践もߵなく，ɑた教育内߁ɗ方ศ，効果に関する検ᜳ

ɂɎとɦどなȨɟていない現状Ⱥあり，実践のሥみ上ȥ

ɂॲ務Ⱥあるといえるᴫ

　ȰこȺ，本研究Ⱥɂ，知的障害特別支援学校の小学部

において，遊びの指導の஽間にᚐȶたプログラミング教

育実践について報֖し，特別支援学校におけるプログラ

ミング教育のあり方について考察するᴫ

Ⅱ．方法
1．対象
（1）対象とする児童
　本実践ɂ，知的障害特別支援学校の小学部Ⱥᚐȶたᴫ

この学校の小学部ɂ一学ްࢳ員 3名，学ጥɂͲ学ࢳ（一，

Ⱥഫ成Ȩ（ࢳф，̡）ࢳ高学，（ࢳه，˧）ࢳ中学，（ࢳ̝

ɟた 1クラス ¶名のᛓࣻ学ጥとなȶているᴫ本実践の対

象児቟ɂࢳه～фࢳɑȺの高学ࢳグループにࠖする児቟

7 名Ⱥ，1ʋーʪ 3 ～ 4人とした（表１）ᴫ児቟らの実態

ɂറȁȺ，上，ծといȶた方向をᇉす᜘ᕹと方向のകॡ

の理ᜓがおおɛȰȺきている児቟ら（分᭒Ƌ）から，۾

ɑかに方向のകॡの理ᜓɂȺきているが，方向をᇉす᜘

ᕹの理ᜓが௴ரな児቟（分᭒ƌ），Ȱして方向のകॡの

理ᜓがɑだȺきていない児቟ら（分᭒ƍ）とറȁȺあるᴫ 

ͅ者ɋの関॑がͲく，ɽミʯʕケーションを՘るのがᫍ

しい児቟もいるが，どの児቟も۾人のዊ単な単語Ⱥの指

ᇉをᐨいて活動することがȺきるᴫ

（2）対象とする教育課程
　本実践ɂ遊びの指導の஽間に学習をᚐȶたᴫプログラ

ミング教育Ⱥɂ「プログラミング的९考」を育ɓことが

෰ɔらɟているが，ᪿي的なץᭉᜓข場面の中Ⱥ実ஃす

ることȺ，プログラミング的९考能力の向上を目指すの

ɂもȴɠɦのこと，ルールをަȶてՓᤎとかかɢること，

ʋーʪ内Ⱥ˫えらɟたमҾをᚐい，Ԧ力して遊ぶことな

ども目指Ȯると考えたからȺあるᴫ

（3）学習のねらい
　本学習Ⱥɂ，主に 3つのɀらいを቏てたᴫቼ一に，ルー

ルをަȶてՓᤎとかかɢることȺあるᴫ児቟らɂ家࣍ɗ

学校などの生活の中ȺՓᤎとかかɢる᪨にɂᬲႭにဠщ

をΈうことɗ，ՓᤎがΈȶているときにɂఉɢȶてくɟ

るɛうにۦを૔けたり，ਾ৻したりすることをおおɛȰ
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概要

知的障害特別支援学校の小学部において，7名の児቟に対し，プログラミングロʦットをႊいて教育ᝥሌ「遊びの

指導」の஽間にプログラミング教育を՘りоɟたૌഈを実践したᴫ児቟の実態ならびに遊びの指導のɀらいから，（1）

ルールをަȶてՓᤎとかかɢること，（2）ʋーʪ内Ⱥ˫えらɟたमҾをᚐうこと，（3）プログラミング的९考能力の

向上の3つを目ൈとして3回のૌഈを実ஃしたᴫȰのፀ果，ᬲႭɗ஽間をަȶてՓᤎと遊ぶ，自分のमҾを理ᜓして活

動をᚐう，プログラミングロʦットの動きを̙ລしてɽードのᬲႭを考えるといȶた児቟らの姿が᛻らɟたᴫ
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分᭒ 児቟ 学ࢳ 障害ሗ IÑ ʋーʪ・मҾ 児቟の実態

Ƌ Á 児 5 ᢌ度ጀ神ᤂໞ

෱性発ᤎ障害ࢿ

てɦかɦ

52 ᠣʋーʪ

作੉Ρ

方向をᇉす᜘ᕹと方向のകॡの理ᜓがおおɛȰȺきているǿ

人ɗՓᤎと会ᝈȺя໙にɽミʯʕケーションを՘ることがȺきるǿ۾

自分の९いが通らないと௪᜘をվいたり，௪力をળるうことがあるǿ

Փᤎɋの関॑ɂ高いǿ

Â児 ¶ 知的障害

自ᩐდスʤクトラʪ障害
51 ᫺ʋーʪ

作੉Ρ

方向をᇉす᜘ᕹと方向のകॡの理ᜓがおおɛȰȺきているǿ

人ɗՓᤎと॒要に応ȫて会ᝈȺɽミʯʕケーションを՘ること۾

がȺきるǿ

Փᤎɋの関॑ɂあɑり高くないǿ

Ã 児 ¶ 知的障害

ʊウンდψᏰ

45 ᫺ʋーʪ

作੉Ρ

方向をᇉす᜘ᕹと方向のകॡの理ᜓがおおɛȰȺきているǿ

発ᬩɂ˪明ᅩだが，２，D 語文ሌ度の発ᝈがあり，۾人ɗՓᤎとɽ

ミʯʕケーションを՘ることがȺきるǿ

Փᤎɋの関॑ɂ高いǿ

ƌ Ä 児 4 知的障害

ʊウンდψᏰ

40 ᠣʋーʪ

作੉Ρ

ɑかに方向のകॡの理ᜓɂȺきているが，方向をᇉす᜘ᕹの理ᜓ۾

が௴ரなたɔ，「ծ」と᜘いながらࡿの方向を指ࢃす姿が᛻らɟるǿ

発ᬩɂ˪明ᅩだが，２語文ሌ度の発ᝈがあり，۾人ɗՓᤎとɽミʯ

ʕケーションを՘ることがȺきるǿ

Փᤎɋの関॑ɂ高いǿ

ƍ ᵂ児 ¶ 知的障害

ʊウンდψᏰ

24 ᫺ʋーʪ

ጸみ቏てΡ

スタートΡ

方向のകॡの理ᜓがȺきていないǿ

発ᬩɂ˪明ᅩだが，単語ɗジɱスʋʭーȺ۾人ɗՓᤎとɽミʯʕ

ケーションを՘ることがȺきるǿ

Փᤎɋの関॑ɂ高いǿ

ᵃ児 5 知的障害

自ᩐდスʤクトラʪ障害

25 ᠣʋーʪ

スタートΡ

方向のകॡの理ᜓがȺきていないǿ

ɗりたいことɗ᭥べたい物などを۾人に単語Ⱥ要෰することがȺ

きるǿ活動に᛻通しが持てないと˪ާになり，自Ͼᚐའをしたり，

Ȱの場Ⱥ૑ยをしたりすることがあるǿ

Փᤎɋの関॑ɂͲいǿ

ᵄ児 5 知的障害

自ᩐდスʤクトラʪ障害

27 ᠣʋーʪ

ጸみ቏てΡ

方向のകॡの理ᜓがȺきていないǿ

ɗりたいことɗ᭥べたい物などを۾人に単語Ⱥ要෰することがȺ

きるǿ活動に᛻通しが持てないと˪ާになり，᜘ᕹȺݲだと۾人

にͤえたり，ะくことȺ෥持ȴを表現したりするǿ

Փᤎɋの関॑ɂあɑりないが，ᵁ児に対してɂ᭍を᛿きᣅɓなど

ᒾ֞があるറ子が᛻らɟるǿ

表 1　児童の実態

理ᜓȺきているᴫしかし，実᪨に好きなものを目にする

とᚗ動的にՓᤎからဠщを՘り上ȥɛうとしたり，ဠщ

がもらえるɑȺの᛻通しが持てȭに३ȶてしɑȶたりす

る姿が᛻らɟるᴫɑた，ͅ者とかかɢる᪨にɂ，つい自

分の෥持ȴをТаして一方的にᝈをしてしɑȶたり，Օ

対に自分の९いをᄾਖ਼にͤえることがȺきȭにਾ৻した

りする児቟の姿が᛻らɟるᴫこɟらの姿から，学習の中

ȺルールをަȶてဠщȺ遊ɦだり，自分の意᛻をՓᤎに

分かりɗすくͤえたり，ᄾਖ਼の意᛻をᐨいて自分の෥持

ȴと੸り合いをつけたりするጽ験をሥɓことをȺきるɛ

うにしたいと考えたᴫቼ̝に，自分のमҾを意識し，活

動をᚐうことȺあるᴫ児቟らɂʋーʪ内Ⱥ作੉を቏てɛ

うとしても，自分の९いをི理に通Ȱうとしたり，自分

のमҾをॗɟてՓᤎの活動をᚐおうとしたりする傾向が

あり，活動の理ᜓが早い児቟が一人Ⱥ遊ɦȺしɑうこと

も考えらɟたᴫȰこȺȰɟȱɟの児቟にमҾを˫え，児

቟らがյ自の活動をᚐɢないと遊びが成቏しないɛうに

ᜫްすることȺ，Ȱɟȱɟがʋーʪの一員としてमҾを

意識すること，ՓᤎとԦ力して活動をᚐうことを学ɦȺ

もらいたいと考えたᴫቼ˧に，プログラミング的९考能

力の向上をَることȺあるᴫ児቟らɂ日ࢠ的にᚐうこと

に対してɂᕶȴ着いて活動をᚐうことがȺきるが，新し

いことɗ˪ৼɟな活動に対してɂ᛻通しが持てȭに˪ާ

になȶてʛʕックをᠭこすことがあるᴫɑた，活動がႱ

なȶていてもਖ਼がかりなどをᆬ認Ȯȭにᚐ動してしɑ

い，෥が͇いた஽にɂ自分のᏚかɟた状況が分からなく

なȶて動けなくなる児቟もいるᴫȰこȺ，プログラミン

グロʦットを目的地ɑȺҢᤎȨȮるたɔの指ᇉを९考す

ることȺ，プログラミング的९考能力の向上をَり，日

においてもٍ֚のਖ਼がかりをᆬ認して९考することȺࢠ

活動ɋの᛻通しを持ȴ，ᕶȴ着いて活動することがȺき

るɛうになȶてもらいたいと考えたᴫ

2．学習の内容
（1）プログラミングツールの選定
　ʨʐル社のブランド，フィッシʭー・プライス

Ⓡが発

ۨするプログラミングロʦット「ɽード・Á・ʞラー（͏

˩，ʞラー）」をΈႊした（َ 1）ᴫʞラーɂ，ᭀとɽー

ドとなるᴱሗ᭒のᑡ体ʛーʎ（Ұ᣹，ծ੸，ࡿ੸，ᬩを

ᱝらす）をጸみ合ɢȮることȺ自在に動かすことがȺき

るロʦットȺあるᴫᤣް理ႏとしてʞラーɂ，ɽードが

૫かɟたᑡ体をᎢȥるだけȺ動かすことがȺき଩作が߁

஧なこと，ɽードがᴱሗ᭒Ⱥ，ɽードもイラストȺ૫か

ɟているたɔ᛻てᄽ感的に動作が分かること，動きが
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əȶくりしているたɔ早い動きをસえるのがᔍਖ਼な児቟

も動きをસえらɟることがમȥらɟるᴫɑた᛻た目ɂイ

ʬʪシのढをしているたɔ，アɴʪシをᭉయとしたፎ本

にৼɟᜆしɦȺいる児቟らにとȶて，ʞラーのᣲढも᫿

にᜆしみをᜁえɗすく，学習意ඕの向上もఙशȺきるࢠ

と考えたからȺあるᴫ

（2）教材の工夫
　教యの܁ࡾとして，ʞラーをጸみ቏てるҰに児቟らが

ᝈし合ȶてɽードのᬲႭを考えらɟるɛうに Á4 サイʄ

の作੉ʦード（َ 2）をႊ意したり，ᄾਖ਼ʋーʪがʞラー

を動かす᪨にᄾਖ਼ʋーʪのɽードᬲをᆬ認してՎ考にȺ

きるɛうにʥʹイトʦードに૬ᇉしたりȺきるɛうにし

たᴫɑた，児቟の発ᤎ段階を考ਁし，ᛓ᫆すȡるɽード

のࠕ開にならないɛうにΈႊするɽードɂ「Ұ᣹」が 2

つ，「ծ੸」「ࡿ੸」「ᬩをᱝらす」を 1つȭつにᜫްし，

ఊ۾Ⱥ 4 つɑȺɽードをΈႊしてᓦいことにしたᴫこɟ

らのɽードをጸみ合ɢȮて目的地を目指すスʐージɂ

15 ρᜫްし，児቟らの理ᜓ度に合ɢȮてȰɟらの目的

地からఊ適だと९ɢɟるᫍ஧度のスʐージを活動ුにᜫ

ްするɛうにしたᴫ

（3）授業計画と各回のねらい，実施体制
　実践ɂ 1 ૌഈ 45 分，᜛ 3 回実ஃしたᴫ表 2 にյ回の

ૌഈのɀらいと内߁をᇉすᴫ教࢙ɂૌഈの᣹ᚐを᣹ɔる

Ô1，児቟の考えを୥理したりյʋーʪのᝈし合いがя

໙に᣹ɓɛうに仲介をするÔ2，Ô3 の᜛ 3人をᥓᏚしたᴫ

Ⅲ．結果
1．1回目の授業の様子
　1 回目のૌഈɂʞラーを児቟らにጳ介し，ఊқにʦタ

ンをઃすと動くこと，ɽードを͇けఉえることがȺきる

ことなどをͤえたᴫȰして，յʋーʪに 1իʞラーをຝ

すたɔ，みɦなが遊べるɛうにɽードを͇けఉえるमの

ᬲႭをขɔるɛう΢したᴫյʋーʪȺɂ，表 1にᇉす分

᭒Ƌの児቟がͅのՓᤎにͷႭがᓦいかを尋ɀることȺᬲ

ႭขɔがᚐɢɟたᴫʞラーȺ遊ぶ᪨ɂ，ɽードを͇けఉ

えるमの児቟が自ႏにɽードを͇けఉえて動かし，ͅの

児቟らɂȰの動きをᜊ察したり，障害物をᏚいて一緒に

遊ɦだりしていた（َ 3）ᴫどの児቟らもʞラーの動き

にา目していることから，遊びたい෥持ȴがऐいことが

うかがえたが，ጙశをしȶかりとަり，自分のᬲႭが఼

るɑȺɽードを͇けఉえるのをਾ৻したり，ɽードを͇

けఉえるमになȶたときɂ 5分間にᜫްしたタイʨーが

ᱝるとすȣに活動をඨɔてඒのՓᤎにఉɢȶたりするこ

とがȺきたᴫૌഈのጶɢりにȰɟȱɟのɽードの意֞に

ついて質ץをᚐうと，ᑡ体に૫かɟたᅸԱの方向にʞ

ラーが動くこと・ᬩቺのʨークȺɂᬩがᱝることを理ᜓ

して質ץにኌえらɟたのɂ分᭒Ƌの児቟らのみȺあȶ

たᴫ分᭒ƌの児቟ɂ，ᑡ体に૫かɟたᅸԱを᛻て，いく

つかの方向を指ࢃすことから，ɽードをΈうとどȴらか

の方向にʞラーを動かす指ᇉがȺきることɂ理ᜓȺきて

いるɛうȺあȶたᴫ分᭒ƍの児቟らɂɽードの理ᜓɂᫍ

しいɛうȺ，ʞラーのᑡ体をᎢȥらɟること，スタート

ʦタンをઃすと動かȮることɂ活動のറ子から理ᜓȺき

ていることがうかがえたᴫ

2．2～ 3回目の授業の様子
　2 ～ 3 回目のૌഈɂ，ᠣ・᫺ʋーʪの対੷੉として，

ʋーʪが̬̠にʞラーをプログラミングして動かし，а

にᕹȶɄのढをしたɾールにҢ着ȨȮることを活動の

目ൈとした（َ 4）ᴫɑた，ʋーʪ内ȺのमҾをᜫްし，

児቟らȺᝈし合い，मҾをขɔるɛうに΢したᴫमҾ

活動名 実ஃ回 ɀらい

ʞラーȴɖɦと遊ぼう Ǽ１ ȌルȍᬲႭɗ஽間をަȶてʞラーȺ遊ぶᴫ

Ȍプȍɽードの意֞を理ᜓして，ʞラーをጸみ቏てて動かすᴫ

ʞラーȴɖɦにȧ᭫をあȥɛう Ǽ２・Ǽᴰ ȌルȍʋーʪのᬲႭをަるᴫ

ȌルȍɽードのᬲႭをՓᤎにͤえたり，Փᤎの意᛻をᐨいたりするᴫ

Ȍमȍ自分のमҾを理ᜓして，मҾの活動をᚐうᴫ

Ȍプȍ目的地にҢ着するɛうにɽードのᬲႭを考えるᴫ

ȌルȍルールをަȶてՓᤎとかかɢる　Ȍमȍʋーʪ内Ⱥ˫えらɟたमҾをᚐう　Ȍプȍプログラミング的९考能力の向上

表 2　各回の授業のねらい

図 1 コード・A・ピラー 図 2 作戦ボード 図 3 自由に遊びながら仕組みを理解
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ɂ，ɽードの˶びᬲを考えるमҾの「作੉Ρ」，ɽード

のᬲႭをᐨいてᑡ体をጸみ቏てる「ጸみ቏てΡ」，ጸみ

቏てたʞラーを動かす「スタートΡ」としたᴫʋーʪ内

ȺのमҾขɔȺɂ，˵ʋーʪとも分᭒Ƌ，ƌの児቟が作

੉Ρに቏ψᛃし，作੉Ρとなȶたᴫ分᭒ƍの児቟らɂጸ

み቏てΡɗスタートΡとなȶたが，ʞラーのᑡ体をጸみ

合ɢȮたりスタートʦタンをઃしたりするम目Ⱥあȶた

たɔ，᛻通しも持てるɛうȺᕶȴ着いたറ子Ⱥあȶたᴫ

活動が始ɑると，ɂȫɔに作੉Ρがʞラーの動く方向を

考えて᣹ᚐ方向を指Ȩしたり，作੉ʦード上のɽードの

ʨグʗットをͷ回も៶りᄽしたりしてɽードᬲを考える

姿が᛻らɟた（َ 5）ᴫյʋーʪ 2 名の作੉Ρの意᛻が

᭥いᤏうこともしɃしɃ᛻らɟたたɔ，ɽードのጸみ቏

てɂ 1人がᚐい，もう 1名ɂȺきあがȶたɽードをᆬ認

してӒ᜘をᚐうことに۰௿し，ȰのमҾをු回̬代す

ることにしたᴫÁ 児と Â 児ɂʞラーが௽がるたびにʞ

ラーの向いている方向が۰ɢるたɔ，ʞラーの視点に合

ɢȮてඒに᣹ɓ方向を考える॒要があることが分かȶた

ɛうȺ，スʐージをᅒɔながら自分の体の向きを۰えな

がらɽードのጸみ合ɢȮを考えている姿が᛻らɟたᴫÃ

児ɂқɔɂスタート地点からҰ方を向いた自ᡵの視点Ⱥ

ɽードをጸみ合ɢȮ，ͷ度も܅୚をᎱりᣌす姿が᛻らɟ

たᴫしかし，3回目のૌഈからɂ，Á児ɗÂ児がʞラー

をҢᤎȨȮたɽードのጸみ合ɢȮを᛻て，ʞラーが௽が

る度に視点が۰ɢることに෥づき，ʞラーの視点に合ɢ

Ȯたɽードのጸみ合ɢȮを考えることがȺきるɛうに

なȶたᴫÄ児ɂ，᣹ᚐをᇉす᜘ᕹの理ᜓが௴ரなことも

あȶてか，「ծ」「ࡿ」と᜘ᕹを᜘いながらɽードをጸみ

合ɢȮていたが，ɽードをጸみ合ɢȮるఊ中に考えがɑ

とɑらなくなるのか，目についたɽードを適छにጸみ合

ɢȮる姿が᛻らɟたᴫȰの姿からɽードのጸみ合ɢȮɂ

2 ρሌ度ɑȺなら理ᜓがȺきているɛうȺあȶたᴫጸみ

቏てΡɂ作੉Ρのᝈをᐨいたり，作੉ʦードのɽードᬲ

を᛻たりして正しくʞラーをጸみ቏てることがȺきたᴫ

スタートΡɂʞラーがȺきあがるとスタート地点ɑȺᤆ

びスタートȨȮることがȺきたᴫ児቟ Å，Æ，Ç 共に᫿

にᕶȴ着いて活動をशつことがȺきたᴫп体の活動にࢠ

関してɂ，すȣにʞラーを目的地ɑȺҢᤎȨȮることが

Ⱥきる場合もあɟɃ，ୣ回ભ੉してもɾールにҢᤎȨȮ

らɟない場合もあȶたが，ɽードᬲをいɠいɠと۰௿し

たり，目的地の近くɑȺいくことがȺきたᄾਖ਼ʋーʪの

ɽードᬲをՎ考に修正したりして，˵ʋーʪ共Ɏとɦど

の目的地にҢ着ȨȮることがȺきた（َ ¶）ᴫ

Ⅳ． 考察
1．障害特性や発達段階に応じたプログラミング教育に
ついて
　本実践Ⱥɂ，分᭒Ƌの児቟ Á，Â，Ã ɂʞラーが௽が

る度に視点が۰ɢり，Ȱの点を考ਁしてඒのɽードを考

えることがȺきるɛうになȶたᴫ知的障害ɗ自ᩐდの特

性などから，物̜のᬲࣃを考えたり，ٍ֚の状況に合ɢ

Ȯて९考をҒりఉえたりすることがᔍਖ਼な傾向があるた

ɔ，܅୚をᎱりᣌしながら修正をᚐい，考えを୥理しな

がらɽードのጸみ合ɢȮを考えることがȺきたことɂ，

児቟らのプログラミング的९考能力の育ɓ支援に఍効Ⱥ

あȶたのȺɂないだɠうかᴫ一方Ⱥ，分᭒ƌ，ƍの児቟

らにとȶてɂ，ʞラーの視点に合ɢȮてɽードのጸみ合

ɢȮを考えたり，ɽードの意֞を理ᜓしたりすることɂ

ᫍしかȶたᴫロʦットを動かすといȶた活動をプログラ

ミング教育としてᚐうにɂ，方向のകॡɗ方向をᇉす᜘

ᕹの理ᜓがおおɛȰȺきていることがస件になることが

考えらɟたᴫ

2.「遊びの指導」にプログラミング教育を位置付けるこ
とについて
　本実践Ⱥɂ，ʞラーを目的地ɑȺҢᤎȨȮるにɂどの

ɛうなɽードのጸみ合ɢȮȺ指ᇉすɟɃɛいのだɠうと

意ඕ的に९考する子どもの姿が᛻らɟたᴫ知的障害のあ

る小学部段階の子どもたȴにプログラミング教育をᚐう

᪨，「遊びの指導」といȶた小ᪿيȺԦ力して活動する

場面に՘りоɟることȺ，子どもたȴɂഒしみながらץ

ᭉᜓขに՘りጸみ，プログラミング的९考能力を育ɓこ

とがȺきるのȺɂないだɠうかᴫ 

3. プログラミングツールの妥当性について
　本実践ȺɂʞラーをΈႊしたが，଩作のしɗすȨɗ

ɽードの分かりɗすȨなどにӏえて，ᐔ̄性もあること

から，知的障害特別支援学校の小学部段階におけるプロ

グラミング学習の導оにɂ適していると考えるᴫɑた

図 4 課題の例 図 5 適切なコードを考える 図 6 チームによる共同的な学び
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知的障害特別支援学校におけるプログラミング教育

ɽードの内߁がイラストȺ૫かɟているたɔ意֞も分か

りɗすく，新しいものに対してઑք感がऐい児቟もすȣ

にʞラーȺ遊ぶ姿が᛻らɟたものと९ɢɟるᴫ

Ⅴ． おわりに
　知的障害特別支援学校の小学部において，7 名の児቟

に対し，プログラミングロʦットをႊいて教育ᝥሌ「遊

びの指導」の஽間にプログラミング教育を՘りоɟたૌ

ഈを実践したᴫ対象児の実態ならびに遊びの指導のɀら

いから，（1）ルールをަȶてՓᤎとかかɢること，（2）ʋー

ʪ内Ⱥ˫えらɟたमҾをᚐうこと，（3）プログラミング

的९考能力の向上の 3つを目ൈとして 3回のૌഈを実ஃ

したᴫȰのፀ果，ᬲႭɗ஽間をަȶてՓᤎと遊ぶ，自分

のमҾを理ᜓして活動をᚐう，プログラミングロʦット

の動きを̙ລしてɽードのᬲႭを考えるといȶた児቟ら

の姿が᛻らɟたᴫこのことから，プログラミング教育

ɂ，特別支援学校に在዗する知的障害のある子どもたȴ

にとȶても可能性のある教育内߁Ⱥあることがᆬ認Ȩɟ

たᴫ

　なお本実践Ⱥɂ，対象児の実態をᨺみ「ᬲඒѿ理」の

内߁を੥うにとどɑȶたが，ʞラーにɂɴプションʛー

ʎとして「Ꮁりᣌし」のɽードもႊ意Ȩɟていることか

ら，Ȩらにスʐップアップした内߁をᚐうことも，対象

児にɛȶてɂ可能と考えらɟるǿ特別支援学校学習指導

要ᬻの改᜙にͧい，知的障害児にとȶて఍効なプログラ

ミング教育のɵリキʯラʪの開発ɂॲ務Ⱥあり，こうし

た実践のሥみ上ȥが෰ɔらɟɛうᴫ
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