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１ はじめに 

平成 29年に学習指導要領の改訂が行われ、技術

分野においては様々な内容が盛り込まれることとな

った。これらの変化は、政府から Society5.0が提

唱され、仮想空間と現実空間の高度な融合によって

経済発展と社会課題の解決を行う人間中心の社会と

なっていく中で、生活や社会の問題を見出して解決

する等の問題解決能力の育成が重要となった背景が

ある。その新たに盛り込まれた内容の 1つとして

「Ｄ 情報の技術」において「双方向性のあるコン

テンツについての取り扱い」が含まれることとなっ

た。これは単にＰＣ等の操作スキルを身に付けさせ

ることだけではなく、プログラミング的思考等を養

い、それを活用しながら問題解決を行うことが内容

に含まれることから、授業者にとって指導の難しさ

を感じている現状がある。 

さらに、小学校からのプログラミング教育が始ま

り、身近な生活の中でコンピュータが活用されてい

ることを知り、プログラミングを通じた問題解決に

は必要な手順があることに気が付かせることが求め

られる。さらに高等学校でもプログラミングの扱い

はあり、小学校で扱われたビジュアルプログラミン

グを高等学校で扱うテキストコーティングにつなげ

るために中学校ではどのように指導するかもポイン

トとなっている。 

そこで、本研究では技術分野に係わる教員等の調

査から、特に「双方向性のあるコンテンツ」に関す

る指導の実態を洗い出し、指導内容等の検討・改善

を行い実践することによって、最終的に生徒の変容

を目指すこととした。 

２ 目指す生徒像 

 

 

 

 

３ 研究仮説 

(1) 実態把握 

 東葛飾地区での授業者へのアンケートから、以下

のような課題があることが分かった（[図 1～4]）。 

・指導・授業展開の難しさ 

・教員の専門性の不足 

・教材資料の不足、選定の難しさ 

(2) 仮説 

① 双方向性のあるコンテンツの指導の工夫を通

して、技術の見方・考え方を働かせた問題解決

を行わせれば、自分の生活に生かそうとする態

度を育むことができるだろう。 

② 双方向性のあるコンテンツの制作においてプ

ロジェクトチームを作り、協働的な学びの場面

を設定すれば、個人の考えが広がり問題解決の

一助となるであろう。 

ア 仮説①について＜授業のデザイン６・８＞ 

学びの工夫として、活動時間数や生徒の実態な

どに応じて、教員が選択できるパッケージプラン

を作成する。また、授業では使用するアプリの特

性に合わせて目標を生徒自身が設定し、生活や社

会からの問題を見出し、技術の見方・考え方を働

かせ問題解決できるワークシートを作成する。   

そして、プログラミング的思考等を生かし、プ

ログラミングなどの活動で試行錯誤を繰り返す中

 身近な生活における問題の解決策を具体化し、情報

の技術において学んだ技術の見方・考え方を働かせて

次の実践（自分の生活）に生かそうとする生徒 



で課題を解決する力を身に付けさせ、学びを自分

の生活に生かす態度を育むことをねらいとする。 

イ 仮説②について ＜授業のデザイン２＞ 

双方向性のあるコンテンツの設計・制作・改良

について４名程度のプロジェクトチームを作り、

協働的な場面を設定する。そうすることにより、

他者との関わりによって個人の考えが広がり学び

が深まることで問題解決の支援とする。 

 

４ 研究内容 

(1) 授業モデルの開発 

前述したアンケートの結果をもとに、双方向性の

あるコンテンツにおいて教材ごとに内容を変更した

授業モデルを表のとおり作成した（[表１]）。  

また、同様にアンケート結果（[図１、２]）より

授業時数を８～10時間と設定した。 

(2) 双方向性のあるコンテンツの授業開発 

 東葛管内の実施されているコンテンツ（[図４]）

を参考に、以下５つに絞りモデル授業計画を作成し

た。（[表２]） 

Ａ.プログル Ｂ.コロックル Ｃ.ライフイズテック 

Ｄ.ねそプロ Ｅ.スモウルビー※ 

※Ｅについて我孫子市にて授業研究を実施 

① 授業計画の作成 

 授業プランをもとに、双方向性のあるコンテン

ツを扱う際の「共通した授業内容」（以下、１～

５）について検討した。 

１．アプリの基本的な操作方法について 

２．アプリの内容（ゲームや SNSなど）に対し技

術の見方・考え方を働かせた改善策について 

３．２．を参考に解決しようとする方向性の検討

と解決策や付加価値について 



４．アプリの条件に沿って解決策の検討やプログ

ラミングの計画について 

５．アプリを用いた改善策のプログラミング 

＊ただし、アプリの内容については各グループ 

で授業の作成を行う。 

 なお、県研究部より出されている「授業のデザ

イン活用ＢＯＯＫ」より、以下の内容を意識した

授業を行った。 

＜授業デザイン＞ 

Ｄ２．「協働的な学び」の場面を作る 

Ｄ６．生徒の学びを支援する手立てを工夫する 

Ｄ８．生徒に「問い（課題）」を立てさせる 

 どのアプリを使用しても授業デザインが実践で

き、技術の見方・考え方を働かせた問題解決的な

学習が実践できるようなワークシートを作成した

（[図５]）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 授業の実践 

 各グループでアプリに沿った授業の作成を行っ

た授業を展開し、指導方法や支援の方法などを共

有、検討した。また、アプリ使用時の授業につい

て、指導案の作成を行った。 

 

 

 

 

時間 授業 内容 

１ 

 

 

授業

デザ

イン 

Ｄ２ 

Ｄ８ 

「情報通信ネットワークの仕組みを知ろ

う」 

・情報通信ネットワーク、ネットワークの

構成に関心を持ち、それぞれが果たす役

割を知る 

・様々な危険に対する情報セキュリティに

ついて知り、どのような技術で事件・犯

罪が防がれているかを知る 

・最終課題の説明（Society5.0）を行い、

期間を設定し課題を提示する 

１ 

 

授業

デザ

イン 

Ｄ２ 

「ロボットに命令をだそう」 

・フローチャートの基本的な構造について

知る 

・身近にある機械（自動販売機）を例にど

んなフローチャートが使用されているの

かを知る 

・ロボットに目的（旗を取る）を達成する

ための命令を出す内容を考える 

４

～

６ 

授業

デザ

イン 

Ｄ６ 

Ｄ８ 

「双方向性のあるコンテンツをプログラミ

ングしよう」 

・双方向性のあるコンテンツの内容    

 （各アプリケーションを活用した実技） 

２ 

 

授業

デザ

イン 

Ｄ２ 

Ｄ８ 

「新しいシステムを考えよう」 

・Society5.0 の取り組みについて知る 

・自分の生活をより豊かにするための

society5.0 の社会で実現するであろうシ

ステムを考える 

・班内発表後、学級にて発表 

 指導時間 プログラミング 学習内容 備考 

A.プログル ４時間程度 ビジュアル型 ＳＮＳの作成 ドリル型（課題をクリアして進める） 

B.コロックル ４時間程度 ビジュアル型 ＳＮＳの作成 ブロック型とフローチャート型を選択 

C.ライフイズテック ４時間程度 テキスト型 ＨＰの作成 ドリル型（課題をクリアして進める） 

D.ねそプロ ２時間程度 ビジュアル型 ＳＮＳの作成 HTML、JavaScript 表示可能 

E.スモウルビー ４時間程度 ビジュアル型 ゲームの作成 オープンソースソフトウェア 

[表２]双方向コンテンツの特徴  

 

Tokutyou  

 

 

[図５] 授業で使用したワークシート 

[表１]授業の計画 



③ 生徒の制作物の共有と調査 

 生徒の制作物やワークシートを共有し、

「自分の生活に生かそうとしているか」、プ

ロジェクトチームを作って活動することで

「自分の考えが広がり、学びが深まった」か

の調査を実施した。 

④ ３年間を見通した題材構成や指導計画の

協議 

 年間指導計画を作成し「Ｄ 情報の技術」

についてどう入れていくかを検討し、パッケ

ージプランとする。また、時数ごとに分類

し、年間計画に入れやすいようまとめた。 

(3) 年間指導計画に双方向性のあるコンテン

ツのプログラミングを入れた例 

 中学校技術・家庭科（技術分野）事例集『中

学校技術・家庭（技術分野）のねらいの実現を

目指して説明資料』を参考に年間指導計画の作

成を行った（[図６]）。 

 

５ おわりに 

(1) 研究の成果  

① 仮説①に関して 

技術の見方・考え方を働かせながら課題に

ついて考えることで、より生徒の身近な場面

での解決策を考える案が多く出た。 

② 仮説２について 

協働的な学びの場面を設定することで、ワ

ークシートの記載等から、個人の考えの広が

りや学びの深まりが可視化された。 

(2) 研究の課題 

 「カリキュラムを作成しやすいように画一的

な時数で年間指導計画に入れる」と考えたが、

それぞれのアプリの活用において「問題解決的

な学習にむけて取り組む理想的な時数」に幅が

あり、当初の時数設定でのプラン提示とはなら

なかったことが課題となった。今後、他領域の

時数も検討しつつ、授業内容を選定しやすいよ

うにまとめていく必要がある。 
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[図６] 授業の年間計画例（SNS の制作） 


