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1． はじめに 

重度肢体不自由児・者の学習にパーソナルコンピュー

タ等の情報通信技術を用いる事は，スイッチ 1つ等で学習

素材へのアクセスを可能にする等の工夫ができ，障害か

ら起因する学習上の困難を緩和する上で有効である．し

かし，重度肢体不自由児・者向けの学習ソフトは数が少

ない． 
一方，特別支援学校の教員等により知的障害児向け学

習ソフトが多数自作されているが，その多くがマウス操

作を必要とするもので，重度肢体不自由児・者が操作す

ることは困難である． 
そこで，我々は知的障害児向け学習ソフトに付加する

ことにより，重度肢体不自由児・者が操作可能なスイッ

チ入力に対応するためのライブラリ，「スイッチ入力機

能ライブラリ」を開発した[1]．本報告では，これまで開発

したスイッチ入力機能ライブラリの概要および，スイッ

チ入力機能ライブラリを数種類の知的障害児向け学習ソ

フトに適用した結果について述べる． 

2 ．Flash 用スイッチ入力機能ライブラリ 

特別支援教育向けの学習ソフトの 41%が Flashで作成さ

れたものである[2]との報告から，スイッチ入力機能ライブ

ラリは Flash で用いることが可能なスクリプト言語，

ActionScriptで開発した．ActionScript3.0は下位互換性がな

いため，ActionScript2.0と 3.0，2 種類のバージョンで開発

した．このスイッチ入力機能ライブラリを外部クラスと

して読み込むことにより，最も少ない場合，4 行のコード

を学習ソフトに追加記述するだけで，1 つのスイッチで操

作を行うオートスキャンなど表 1に示す 7種類の選択方法

に対応可能となる． 
スイッチ入力機能ライブラリでは，適用の際に追加記

述するコードの中で配列を生成させて，フォーカスがど

の選択対象物にあるかをフォーカス番号で管理すること

で，選択対象物のスキャンを実現させた．選択対象のフ

ォーカス番号をインクリメントさせることで，次の選択

対象物にフォーカスが移動し，スキャンが行われる．フ

ォーカスが配列の最後まで移動したら，フォーカス番号

を初期化して先頭へのスキャンに戻る．これを繰り返す． 
スイッチ入力機能ライブラリの選択の仕組みを図 1に示

す．本ライブラリの使用環境として，スイッチ入力をキ

ーボード入力に割り当てていることを想定している．学

習者がスイッチを押した際，スイッチ入力機能ライブラ

リはキーイベントを受信する．受信したキーイベントに

より選択処理が行われた場合，選択処理が行われた時点

でフォーカスがあるオブジェクトに対して，クリックイ

ベントを強制的に送信する．これにより，マウスクリッ

クで操作する学習ソフトをスイッチ入力で操作すること

ができるようになる．マウスポインティング方式の場合

も同様に，選択処理が行われた際に，強制的にマウスの

クリックイベントを送信する． 
 
表 1 スイッチ入力機能ライブラリの設定項目と設定内容 

設定項目 設定内容 

選択肢の選択方法 ・オートスキャン 
・ステップスキャン（1スイッチ） 
・ステップスキャン（2スイッチ） 
・逆オートスキャン 
・ダイレクト入力 
・マウスポインティング 
・マウス操作 

スイッチ入力受信

のタイミング 
押したとき（KeyDown）， 
離したとき（KeyUp） 

フォーカス枠の色 RGB（各色 0～255で指定） 

割り当て可能な 
キー 

a～z，0～9，矢印キー， 
Enter・BackSpace・Tabキー 
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本ライブラリでは選択肢の選択方法やスイッチ入力受

信のタイミング，フォーカス枠の色，およびフォーカス

の移動や選択に割り当てるキーの種類に関する設定情報

を XML 形式の外部ファイルに保存する．これにより，学

習者ごとの設定が保存可能となる．この設定ファイルは

第 1筆者が開発した「設定変更アプリケーション」を用い

ることにより容易に変更・作成が可能である．また，設

定ファイルの切り替えも容易に行うことが可能である． 
 

3．学習ソフトへのライブラリの適用結果・考察 

 スイッチ入力機能ライブラリを 4種類の知的障害児向け

学習ソフトに適用した．適用した学習ソフトは，石川県

立七尾特別支援学校輪島分校教頭，神佐博 氏が作成した

「つなぎ言葉（接続語 1）」，「キューブ写し 4」（図 
2），「反対の言葉マッチング」，「言葉の意味マッチン

グ」（図 3）である[3]．前者の 2 種類はマウスクリックで，

後者の 2 種類はマウスのドラッグ&ドロップで選択し，学

習を行うものであった． 
スイッチ入力機能ライブラリを適用した結果，4 種類の

学習ソフト全てにおいて，スイッチ入力で操作可能にで

きることを確認した．ライブラリ適用の際に追加記述し

たコードは，前者の 2種類の学習ソフトでは 4行のコード

に加え数行のコードを，後者の 2種類の学習ソフトではス

キャンの仕方が前者と異なるため数十行のコードを追加

記述する必要があった． 
学習ソフトへのライブラリの適用において，2 点の問題

が明らかになった．1 点目は視覚面の問題である．現行の

ライブラリでは，設定ファイルを変更することにより，

フォーカス枠の色は変更できるが枠の太さを変更するこ

とはできない．そのため，学習ソフトによっては，フォ

ーカス枠が見づらいという問題が発生した．また，「キ

ューブ写し 4」では選択対象のオブジェクトが重なりあっ

ているため，フォーカス枠が選択対象のオブジェクトに

よって一部見えなくなるという問題も発生した． 

2 点目はドラッグ＆ドロップ操作を伴う学習ソフトへの

ライブラリの適用である．スイッチ入力機能ライブラリ

はマウスクリックで操作を行う学習ソフトを主たる対象

として開発した．そのため，ドラッグ＆ドロップで操作

を行う学習ソフトにはそのまま対応することが困難であ

る．今回は，選択肢のドロップ先をスキャン（選択）し，

その後選択肢をスキャン（選択）させることで対応した．

しかし，この方法では，追加記述するコードの量が多く

なってしまうことや，ドラッグ＆ドロップで学習を行っ

ていないため，本来の学習目的の達成可能性に検討の余

地が残された． 

4．おわりに 

 Flashで作成された既存学習ソフトをスイッチ入力に対

応させるための「スイッチ入力機能ライブラリ」を開発

し， 4種類の知的障害児向け学習ソフトに適用した．その

結果，4 種類全ての学習ソフトにおいて，スイッチ入力で

操作できることを確認した．しかし，ドラッグ＆ドロッ

プ操作が必要となる学習ソフトへの同ライブラリの適用

には問題が残った．さらに，視覚面への配慮の必要性が

示唆された． 
今後，これらの問題を解決し，より多くの学習ソフト

へのライブラリ適用を試みたい．また，ライブラリを適

用した学習ソフトのユーザテスト，および特別支援学校

の教員による評価を行いたい． 
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