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概要：「スクラッチ」は，MIT メディアラボが開発したビジュアル言語によるプログラミング環境であ

る。本研究は，共に「スクラッチ」を授業に取り入れている特別支援学校高等部と普通科高校の生徒が

プログラミング作品の共有とコメント交換を行った実践から，学習者の意欲や障がい者理解に着目し

ての効果を検討した。１年間を通しての実践から，学習意欲の向上が見られたほか，一般高校の生徒が

特別支援学校に通う生徒と関わりを持つことによる効果も見られた。 
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１ はじめに 

 本研究対象の特別支援学校の高等部には，高

校で学習する内容の一部を履修している生徒も

いる。しかし，一般高校の生徒と学びを交流す

る機会は稀である。一方，一般の高校で学んで

いる生徒には，特別支援学校に通っている生徒

に対して関心を持つことが，共生社会を築いて

いくうえで重要だと考えている。共通の学習内

容をテーマにした ICT 活用は，交流の実現手段

となりうる。 

 本研究では，交流の手段として相手校と共通

の学習内容である「スクラッチ」に着目した。

「スクラッチ」は，スクリプトと呼ばれる命令

文をブロック積みの要領で組み立てていく，ビ

ジュアル言語によるプログラミング環境である

（図１）。さらに，作品を共有したりコメントを

交換し合ったりできるコミュニティーサイトが

設けられている。教育者向けに記されたサイト

の説明には，協働学習に適しているとも記され

ている。開発者のレズニック（2017）は，作る

ことや他者の作品から学ぶことの他，情熱や仲

間の存在が学びを豊かにすることを示唆してい

る。また，坂本（2008）は，多様で異質の能力

や文化，対等なパートナーシップや信頼関係，

学習目標や課題と価値観および成果の共有，の

３要素が協働学習には不可欠だとしている。 

しかし，特別支援学校と高校との協働学習の

事例はあまり知られていない。 

本研究では，インターネットを介して，特別

支援学校と普通科高校の生徒がプログラミング

作品を共有して，コメント交換を行い，作品を

改善していく協働学習から，学習意欲や障がい

者理解に着目して効果を明らかにする。 

 

２ 研究の方法 

（１） 実践期間 

 本研究は，２０１７年度の１年間を通した特

別支援学校高等部と普通科高校間での実践であ

る。そのうち，作品の共有は，特別支援学校か

ら普通科高校へは，２０１７年４月から９月ま

で，普通科高校からは，２０１８年１月まで教

員間 LAN を利用した。その後は，両校とも「ス

図１ 「スクラッチ」プログラミング例 



クラッチ」のコミュニティーサイトを利用した。 

 作品共有とコメント交換は，両校がコミュニ

ティーサイトを利用できるようになるまでは，

数作品になるまで各校で蓄えておき，集まった

時点で教員間 LAN を利用して交換していた。

作品の共有方法を変更したのは，普通科高校側

でも生徒の利用している PC がインターネット

に接続できるようになったこととコミュニティ

ーサイトの利用が安全であると学校が判断した

からである。 

 コミュニティーサイトの利用で，作品共有や

コメントを随時出来るようになり，コメントに

よる交流も活発化した。 

（２） 対象生徒と授業内容 

 特別支援学校側は，学習内容で分けた A 班・

B 班が対象である。A 班の肢体不自由３年 1 名

と療育手帳 B2 の３年４名は，数学（週２時間）

と理科（週１時間）の一部の時間を利用して，

シミュレーション作成を行った。また，２年１

名を加えた情報（週１時間）では，アニメーシ

ョンなどの自由テーマでの作品づくりを授業内

容の一部に取り入れた。A 班は，全員が前年に

も「スクラッチ」の基礎を学習している。B 班

（療育手帳 B1～A2 の１年～３年の生徒１０名）

は，情報（週１時間）の一部で，自由テーマの

作品づくりに取り組んだ。両班とも，情報の授

業では，文章作成や PC の知識，情報モラル等

の内容も学習している。 

普通科高校側は「スクラッチ」を授業の一部

に取り入れている選択科目を履修した２年生の

１６名である。「スクラッチ」は全員が初めての

取り組みであり，作品のテーマは，特別支援学

校 B 班と同様に自由である。両校とも，１作品

の作成時間は，１時間以内のものから数時間に

及ぶものまでさまざまである。 

（３） 作品交流のプロセス 

 作品交流のプロセスを時系列に沿って記す。 

①既に「スクラッチ」を学習していた特別支援

学校 A 班が，１分程度で閲覧でき，初歩的なプ

ログラミングスキルでも理解しやすい見本の作

成に取り組んだ（図２）。 

 作品には，自己紹介の要素を取り入れた。作

品は，データで転送して，B 班および普通科高

校の生徒が見られるようにした。 

②B班がA班の作品を参考にして作成した自己

紹介作品を他の生徒と共有した。 

③普通科高校側では，特別支援学校の生徒作品

に加え「スクラッチ」の作成を学べる２０分程

度で観られるコンテンツを利用して手法を学ん

だ。特別支援学校の生徒作品には，手書きのコ

メントを PDF 形式にして，相手校教員に転送

した後，作者へフィードバックした。 

④特別支援学校の A 班，B 班は，情報の時間や

数学，理科などの一部を利用して，自由テーマ

の作成に取り組んだ。普通科高校側でも自己紹

介用の作品が完成して，特別支援学校の生徒と

共有された。特別支援学校生徒からのコメント

は，作者にフィードバックした。 

⑤普通科高校でも，自由テーマの作成に取り組

んだ。作品共有は，教員間 LAN 利用から随時

図２ 自己紹介作品例 



コミュニティーサイト利用に変更した（特別支

援学校９月，普通科高校 1月）。コミュニティー

サイトを利用できるようになってからは，各生

徒の判断でサイトにアップした。コメントにつ

いても，両校がコミュニティーサイトを利用す

るようになってからは，それぞれの生徒が随時

行った。図３は，コミュニティーサイトを利用

した生徒間での交流画面から，作品とそれに対

するコメントの一部を抜粋した例である。 

（４）評価 

作品交流の意欲を４件法で各校の作品共有当

初と交流後半にあたる２月に調査したほか，そ

の理由の記述も求めた。 

４件法の調査については，特に思う（４点），

やや思う（３点），あまり思わない（２点），全

く思わない（１点）として，得点化したうえで、

それぞれ長期欠席の 1 名を除き，回答した生徒

が対応している t 検定を行った。 

調査に際しては，選択肢を数直線で示し，そ

れぞれが等間隔であると説明している。 

作品については，プログラミングスキルの向

上と他者からの影響，学んだことの反映などを

検討した。 

普通科高校側では，交流している特別支援学

校の生徒に対するイメージも調査した。 

 

３ 結果と考察 

作品の共有当初（特別支援学校５月，普通科

高校７月）と交流後期（２月）に行った交流意

欲の調査結果は，特別支援学校で，当初平均

2.80（SD=1.01）， 後期平均 3.87（SD=0.35),

普通科高校では，当初平均 2.47（SD=0.64）， 

後期平均 2.87（SD=0.51）であった。両校とも

作品共有やコメント活動を重ねることで意欲が

高まっていた（特別支援学校 t(28)=4.67,p<.01

普通科高校 t(28)=3.06, p<.01）。作品共有を

始めた頃は，作品に自信が持てなかったことが

消極的な回答となっている。しかし，リスペク

トされたと作者が受け取れる旨のコメントを得

たことや他者の作品から学べると考えたことな

どが，意欲を高めた理由となっている（図４）。

その結果，両校とも評価を高めるために，プロ

グラミングスキルを意欲的に学ぼうとする姿勢

がみられたほか，特別支援学校の生徒の中には，

作品の要素に取り入れられそうな数学や国語，

理科などの教科学習に対しても意欲的に取り組

む姿がみられた。また，普通科高校の生徒には，

特別支援学校の生徒のアイデアが興味深かった

ようである。 

両校の作品には，他者のプログラミングに習

って作成されたもののほか，アイデアからヒン

トを得て作られたものや，自分のアイデア，プ

ログラミングスキルを駆使して改良したものな

どが見られた。これらは，一人で取り組むより，

効率的にスキルを高められる手段としても注目

している。インターネット上でさまざまな「ス

クラッチ」の作品を閲覧できるが，学習者に適

したレベルの作品がすぐ見つかるとは限らない。

よく似たプログラミングスキルレベルでの作品

交流であったことも有効だったようだ。 

普通科高校の生徒に，相手校の特別支援学校

生徒がイメージできるかを事前調査したところ

図３ 生徒の交流画面例 



約８割の生徒はイメージできないと回答してい

た。一方，特別支援学校側の生徒は，高等部に

入学してから，ほとんど一般の高校生と遊ぶこ

とがないと回答していた。両者の繋がりが途絶

えていたことがうかがえる。しかし，普通科高

校２月の調査では，特別支援学校側の生徒につ

いて，発想がおもしろい，礼儀正しい，よくで

きる，などのイメージを抱けたと全員が回答し

ている。特別支援学校に通う生徒に対する再評

価にもなったようだ。テレビ会議システムを利

用するなどの対面交流は，時間割の都合等で実

現できていないが，人権交流会で一部生徒が，

作品交流を話題にできたなど，互いを結びつけ

るきっかけにもなった。 

特別支援学校と一般校間でのプログラミング

作品の共有とコメント交換による協働学習は，

互いをリスペクトして活動することにより，作

品の質を高めるだけでなく，学習意欲の向上，

さらには，障がい者理解にもつながるようだ。 

ただし，交流期間が長くなると，相互理解が

深まる可能性はあるもののマンネリ化が危惧さ

れる。交流期間を伸ばし，意欲の変化や障がい

者に対する意識の変容を見ていく必要がある。 
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 図４ 作品共有とコメント活動に対する両校生徒の意見例   
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