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１． はじめに 

 特別支援教育では，肢体不自由のある児童生徒

に対して体を動かすといった自立活動[1]が行わ

れている．自立活動のねらいは，「個々の生徒が自

立を目指し，障害による学習上又は生活上の困難

を主体的に改善・克服するために必要な知識，技

能，態度及び習慣を養い，心身の調和的発達の基盤

を培う」ことである [2]．内容としては，「健康の

保持」，「心理的な安定」，「人間関係の形成」，「環境

の把握」，「身体の動き」，「コミュニケーション」と，

大きく 6 つの区分からなり，各児童生徒にあった

指導を行う． 

特別支援教育では，アシスティブテクノロジー・

デバイスと呼ばれる支援機器が多数存在しており，

それらを利用して自立活動を行っている[3]．しか

し，各児童生徒によって肢体不自由の度合いや，併

発している知的障害の有無，興味を持つことなど，

教育的ニーズが異なるため，それぞれに対応した

機器を用意しなければならない．さらに，それらの

機器の使用方法を理解しなければならないという

ことが，教諭や介護職員の負担となっている． 

 改良を進めるアプリケーション[4]は，肢体不自

由のある児童生徒へ向けて開発したもので，自立

活動の中でも主に，「身体の動き」，「健康の保持」

の２つに焦点をあてたものになっている．本研究

では Kinect センサの汎用性に着目し，単一の機器

でより幅広い支援を行えるアプリケーションの改

良を行う．本稿では主に Kinect for Azure DK(以

下 Azure Kinect)を用いたアプリケーション画面

の視認性向上について報告を行う． 

 

２．昨年度までの開発状況 

２.１ アプリケーションの概要 

 昨年度までのアプリケーションは，ゲームを題

材としており，ターゲットとなる画像に向かって

腕や脚を動かすというものになっている．画面に

は Azure Kinectによって得られた骨格情報を利用

し，児童生徒とその手や足の動きに合わせて動く

オブジェクト，ゲームによって異なるターゲット

が映し出される．プレイ可能なゲームは，「もぐら

たたき」，「フルーツキャッチ」，「フルーツキャッチ

2」，「虫取り」，「ふきふきぞうきん」，「テニス」，「サ

ッカー」，「Quest」の 8 種類である．ターゲットの

画像，オブジェクト，BGM，アクション時の効果音

などをゲームごとに変更する機能も有している． 

 

２.２ ゲームの流れ 

 ゲームを行う前に，メニュー画面でゲームの設

定を行う．設定画面では，ゲームの種類，出現する

ターゲットの数，トレーニングする部位，BGM の
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ON/OFF，ターゲットの動くスピードや大きさを設

定することができる．ゲームが始まると前述の通

り，Azure Kinect によって映し出された児童生徒，

その手の動きに合わせて動くオブジェクト，ター

ゲット，残りターゲット数が表示される．手に映し

出されるオブジェクトをターゲットに移動するこ

とで残りターゲット数が減少し，残りターゲット

数が 0 になるとクリアとなる． 

 

３．今年度の開発について 

 これまでのフィードバックや，実際にアプリケ

ーションを使用することで挙げられた改善点をも

とに以下のような開発・改良を行う． 

３.１ プレイヤー表示位置調整機能 

 児童生徒を画面中央に適切な大きさで表示させ

るには，通常，児童生徒がカメラの真正面かつカメ

ラと適切な距離にいることが望ましい．そこで，よ

り円滑な自立活動を行えるようにするため，プレ

イヤーの位置調整機能の検討を行った．そのため

には次の 2 つの機能の実装が必要と考えられる． 

１）プレイヤー表示拡大縮小機能 

カメラと児童生徒の距離を変えずに画面に映る

児童生徒の大きさを調整できるように，カメラ画

像の拡大・縮小による Z座標の調整を行える機能． 

２）プレイヤー表示位置移動機能 

カメラの角度や児童生徒の位置の調整をしなく

ても，児童生徒が画面の中央に映るように，X,Y 座

標の調整を行える機能． 

現在，１）の機能についての実装を行い，Azure 

Kinect により表示された画像の拡大縮小を行うこ

とが可能である．今後，２）の機能についても実装

を行うことで，Azure Kinect により表示された画

像の X,Y 座標の調整を行うことが可能になり，さ

らなる利便性の向上に繋がると考えられる． 

３.２ ゲーム説明画面および活動記録保存機能 

 アプリケーション内でゲームについての説明を

完結させるため，各ゲーム開始直前にゲーム説明

ボタンを設け，クリックすることでそのゲームの

説明画面を表示する機能を実装した． 

また，児童生徒の活動の状況や使用してきた設

定を確認しやすくするため，クリアしたゲームの

種類，年月日，その他設定を，プレイヤー名毎に保

存する機能を実装した． 

 

４．まとめ 

 今年度の研究では，昨年度までに開発されてき

た自立活動支援アプリケーションの改良を行った．  

 プレイヤー表示位置調整機能を実装することで，

児童生徒やカメラの位置関係を調整することなく，

画面中央に適切な大きさで表示されるようにでき，

これによりアプリケーションを利用する際，児童

生徒や教諭，介護職員の負担を軽減できると予想

される． 

 今後はプレイヤー表示位置移動機能の開発をは

じめとして，特別支援学校の児童生徒や教諭，介護

職員がより利用しやすいような改良を行っていく． 
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