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はじめに 
認知面に重い障害を持ち,重度の肢体不自由を

有する児童を重度重複障害児と言う.近年では,

重度重複障害児の療育の一環として，認知機能

訓練やアセスメントを目的とした視線入力の利

用が行われており，療育における課題の解決が

期待されている. 

1 背景 
重度重複障害児は,肢体不自由と発達障害によ

り表出手段が限られ,発信行動が乏しい.これは

支援者にとって,児童の行動の意図を把握するこ

との困難さを引き起こす.従って,支援者と児童

の信頼関係の構築を阻害する.重度・重複障害児

の教育ではコミュニケーション関係の形成があ

らゆる指導の基礎となる[1]ことから,児童の発

信行動を引き出し,行動の意味を掴むことが重要

である.その際,残存機能運動機能を取り出すこ

とが重要であるとされている[2].吉川(2018)に

よれば,重複障害で肢体不自由が重度である場合

であっても,眼球運動の制御は比較的影響を受け

にくいとされており,眼球の動きを取得できる視

線入力装置は,児童の数少ない動きを見ることに

有効である. 

2 目的 
本研究では,眼球運動のトレーニングによる児

童の視覚探査機能の向上と,視線の動きを可視化

することで支援者が児童の理解を深める仕組み

の開発を目的とする. 

3 方法 
児童の興味を引き付ける仕組みとして,音や振

動,動きといった要素を表現しやすいゲーム性を

アプリケーションに落とし込んだ.また,重度重

複障害を持つ児童に対する視覚情報の提示には

注意点がある.それは大脳視覚障害(CVI)である.

重度重複障害を有する児童の多くは脳性まひ児

であり,脳性まひ児の 60-70%が CVI を併発してい

る.よって,視覚対象を提示する際は次の 6 点を

考慮する必要がある[4]. ①単純な形を単独に提

示/②視覚刺激の削減/③輪郭を強調/④色や動く 

 

 

 

 

 

刺激の利用/⑤視覚的注意の促進/⑥コントラス

トの増強. 

今回開発したアプリケーションは 2 つあり,主に

眼球運動のトレーニングを行う「風船割りゲー

ム」と児童の動きを観察しやすい「射的ゲー

ム」である. 

3.1 風船割りゲーム 
視線を動かすことを目的としたアプリである.

シューティングゲームを元に作成している.画面

内に出現する目標を一定時間注視することで,撃

ち落とす.制限時間内に目標を撃ち落とした数を

スコアとして記録する.このアプリには,児童の

眼球運動を誘発させるしくみを 3 つ導入した. 

① 注視目標が画面内を動く 

② 注視目標に目をつける(図 1) 

③ 注視目標を撃ち落としたときのフィードバ

ック 

注視目標を移動させることで,眼球運動を誘発さ

せるだけでなく追視の訓練にもなる.注視目標に

目を付けたのは,人が顔を長く見る傾向があるこ

とを利用しようと考えたからである. 目のつい

た目標以外に,風船や任意の画像(図 2)を使用で

きる.注視目標を撃ち落とした際に音や振動によ

るフィードバックを与えることで,児童の興味を

引き出す狙いがある.また,重度重複障害児は,自

ら外界に対して行動を起こす機会が少ないため,

受動的になりやすい.そこで,自分が物に対して

影響を与えたという感覚を増幅させるためにも

利用できる.アプリの設定から単独に表示させる

ことが可能で,児童の注意の妨げになるテキスト

等の余分な背景情報を削除できるようにも設定

できる(図 3).以上のように,CVI を持つ児童の視

覚リハビリテーションに効果的な機能を導入し

ている.児童の視線の動きの評価として,どれだ

け視線が動いたかを見る総移動距離と疑似カラ

ーを元にした視線履歴がある(図 4).アプリの継

続した取り組みから視線の動いた距離の伸びや

視線移動の範囲を見る. 

 
図 1 目がある注視目標 

 
図 2 任意の注視目標 
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図 3 視覚刺激の削減 

 
図 4 視線履歴の表示 

 

3.2 射的ゲーム 
主に児童の動きを観察するアプリである.この

アプリには 2 つのモードが導入されている.固定

された目標を注視して,撃ち落とすモード(図 5)

と任意の画像および動画を目標として注視して

撃ち落とすモード(図 6)である.前者は,注視のト

レーニングとして活用できる.後者は各目標に対

する注視時間を表示することができる.したがっ

て,乳児を対象とした心理学実験の手法である選

好注視法（PL 法）を行うことができる.PL 法

は,2 つの画像を提示してより注視時間の長かっ

たものを好むと判定する手法である. 

アプリを使用した選好注視法の実現例を示す.図

6 のモードで任意の画像および動画の提示を 5 回

まで返す機能を利用する.1 回目に比較したい画

像を設定し,任意の時間の間画像を提示し続ける.

この時,背景が余分な刺激にならないように削除

しておく(図 7).任意の時間経過後に,1 回目の結

果を表示する(図 8).2 回目に比較したい画像の

左右を入れ替えて 1 回目と同様に提示する(図 9).

任意の時間経過後に 2 回目の結果を表示する(図

10).2 回の試行で注視時間の偏りが見られたとき,

注視時間の長かった方を児童の好きな画像と判

断する. 

 

 
図 5 射的ゲーム 図 6 2 枚選択ゲーム 

図 7 左が青,右が赤 図 8 1 回目の結果 

図 9 左が赤,右が青 図 10 2 回目の結果 

 

4 結果と考察 
各アプリを利用した事例がある(図 11).「風船

割りゲーム」に 6 か月の間（全 71 回）取り組ん

だ例では,視線を動かすスキルの向上が見られた

と報告されている[5].「射的ゲーム」を利用し

た事例では,支援者とそうでない人を見分ける等

の認知面の評価に利用されている.また,アプリ

利用者の感想では,「視線入力を通じて関わる人

に「できる」，「わかっている」という姿を見

せるようになってから，周りの人の娘に対する

言葉がけが変わった.」等の児童に関わる人の変

化に関する報告が寄せられた. 今回開発したア

プリによって,児童と支援者の間のコミュニケー

ションの機会を増加させることができると考え

られる.今回開発した 2 つのアプリを利用するこ

とで,「見えていない」とされていた児童が,実

は「見えていた」とわかった例もあった.本アプ

リに CVI の視覚トレーニング効果が存在する可

能性が示唆された. 

 
図 11 アプリ利用時の様子 

おわりに 
重度重複障害児の意図を完全に把握すること

は難しい．従って，今後は児童の発信行動を引

き出す仕組みの改善および,眼球運動から児童の

行動を評価する手段の構築を行うことが課題と

なる. 
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