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概要：特別支援学校は新体力テストの実施率が通常の学校に比べて低い傾向にあり，原因の一つと

してルール理解が難しいことがある．その中でも実施困難な競技の一つとして往復持久走が挙げら

れる．現場では，適切な運動能力の評価や支援をすることが求められているが，認知特性を含めて検

討する必要がある．本稿では，床面投影による視覚教示を行うことで神経発達症児の往復持久走を

支援できるかを検証した．走行ペース・スコアの 2項目に着目し，その効果を報告する． 
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1. はじめに 
神経発達症群(ND:Neurodevelopmental Disorder:以降，

ND)とは脳の機能的な問題が関係して生じる疾患であり，

様々な機能障害が発達期に見られる状態のことである．

ND 児は運動機能の発達も遅れる傾向があり，実際に文部

科学省が定める新体力テスト[1]において，定型発達児に

比べて ND 児の結果が低い可能性があるということが示唆

されている[2]．そのため，その結果を適切な運動能力向

上のための指導に役立てていくことが大切であるが，特別

支援学校における新体力テストの実施率は，通常の学校に

比べて低いのが現状である[3]．主な理由として，「新体力

テストのルールを理解させることが難しい」ということが

挙げられ，また，実施困難な種目の一つとして往復持久走

が挙げられている[4]．そのため，特別支援学校において

往復持久走による持久走の評価は難しい． 

このように ND 児の運動の実施や評価に関する問題点に

着目した論文は少なくないが，実際にその支援を行ったも

のは少ない．そこで，本研究では実施困難性が高い往復持

久走を支援するシステムの開発を目指す．ND 児は口頭説

明の理解が難しい場合が多く，視覚優位の傾向があるため

[5]，視覚的な支援が有効であると考えられる．実際に，

これまでに行ってきた研究では，体育館に床面投影をする

ことで，清掃行動の習得やペースメーカーの追走等の行動

変容が見られた[6][7]．本研究では，床面投影教示によっ

て ND 児の追従行動を促すことで，往復持久走の支援が可

能であるかを明らかにする． 

 

2. 提案手法 
我々は，筑波大学附属大塚特別支援学校の体育館におい

て大規模な床面投影システムを構築している[6][7]．図 1

にシステム概要図を示す．本来，往復持久走は 20m の距離

で実施されるが，床面への投影範囲が 11m×8.2m であるた

め，距離を 10m に制限して実施する．体育館の天井に RGB

カメラ（Point Grey BFLY-PGE-13sM-CS），3D測距センサ

（Nippon Signal， InfiniSoleil Fx8），計 8台のプロジ

ェクタ（Panasonic 社製 PT-DX 100W）を設置している．往

復持久走で求められる各往復時の速度に合わせ，往復する

ように動作する動物のイラスト（以降，ペースメーカ）を

投影し，ND児に対する視覚教示を行う．ここでは，以下の

2つの仮説に基づき往復持久走の支援効果を評価する． 

仮説 1．ペースメーカと同じペースで走行するようになる

仮説 2．適切な走行によりスコアが向上する 

 
図 1: 床面投影システムの概要図 
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3. 実験 
3.1 実験手順 
特別支援学校の中学部 9 名(1年 6 名，2年 3名)，高等

部 15 名(1年 8 名，2年 7 名)を実験参加者とした．(a)ペ

ースメーカなし，(b)ペースメーカありの 2 条件で往復持

久走を実施した．実験は(a)(b)の順で，条件間で 2日〜１

週間の間隔を設けて実施した．実験は学年別，ならびに，

2〜3 名のグループに分けて(中学部 1 年のみ 6 名)実施し

た．(b)ペースメーカあり条件では，実験前にできるだけ

ペースメーカの上に乗るようにして同じペースで走るよ

うに指示をした． 

3.2 実験結果 
図 2，図 3 に(a)(b)条件における特定の ND 児生徒の実

験結果を示す．図 2 はペース変化（中学部 1年 P1，P3，高

等部１年 S1，高等部 2年 T1），図 3 はスコア変化(中学部

1年 P1〜P6の 6 名，高等部 1年 S1〜S8の 8 名)を示した

ものである．往復持久走では，1分ごとに速度が変化する

ように定められており，Level で表される．図 2 の黒線は

Levelに対応するペースを表す．両グラフとも赤線が(a)ペ

ースメーカなし，青線が(b)ペースメーカありの結果を表

す． 

 
4. 考察 
支援の効果を評価するにあたり，定められているペース

に近づき，スコアが増加すれば支援の効果があったと考え

られる．図 2 より，P1，P2 はペースメーカの有無に関わら

ず徐々にペースが長くなっていることがわかり，ペースメ

ーカによるペース改善は見られなかった．全般的に中学部

はこの傾向が強かった．一方で，S1 と T1 はペースメーカ

によってペースの改善が見られており．全般的に高等部は

この傾向が見られた．図 3 より，スコアに関しても高等部

の方が増加傾向にある．これらの結果は，ペースメーカに

対して追従行動ができたかどうかに起因していると考え

られる．これにより，中学部の生徒はペースメーカの意味

が理解できていないなど，障害特性に伴う結果となった．

今後は，中学部の生徒にもペースメーカに合わせたペース

で走れるようなデザイン設計が必要である． 
 
5. おわりに 
本研究では，床面投影視覚教示を用いて往復持久走の支

援をし，その評価を行った．本実験おいて，ペースメーカ

によりペース改善とスコア増加が見られた生徒がいたが，

そうでない生徒もいた．また，中学部と高等部で大きく結

果が異なり，これはペースメーカに対する追従行動の特性

が主な要因になっていると考えられる．今後は，追従行動

と ND 児の認知特性に相関があるかの検証，これらの能力

が低い生徒でも追従しやすいペースメーカの設計をして

いきたい． 
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図 2: 実験参加者のうち 4名のペース変化 

 

 

図 3: スコア変化（上：中学部１年，下：高等部 2年） 
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