
Ⅰ．主題設定の理由

STREAM教育（Science, Technology, Engineering, 
Arts and Mathematics + Robotics）とは，各教科等
の相互の関係性や，SDGsに必要な通教科的・汎用的
能力，エンジニアリングデザイン思考等の発想・創造，
論理的思考力を働かせつつ，生活や実社会で生じてい
る問題を課題化して解決することを主目的とした教育
である。ここで言う創造性とは，3因子（創造的思考，
創造的技能，創造的態度）の下位構造から構成される
能力を示す1-2）。STREAM教育の内，平成29年告示学
習指導要領解説技術・家庭科編（以下，技術科）では，

「技術は，その発達が社会の在り方を大きく変えてき
た一方で，多くの人々の必要性により技術の発達が促
されるといった社会と相互に影響し合う関係をもつ。
そのため，技術が生活や社会，環境等に与える影響を
評価し，適切に選択したり，管理・運用したりするこ
とのできる力は，技術の発達をよりよい方向へと向け
るために必要であり，今後ますます高度化，システム
化される技術に支えられた社会を生きる国民に求めら
れる力の一つである（p.18）。」と記載されている3）。
具体的には，情報通信ネットワークによって，いつで
もどこでも情報が活用できるようになった。一方，使
用時の安全性や，情報倫理，セキュリティ等の折り合
いをつけつつ，さらに便利に進化させていくことが求

められている。
技術の開発・利用の場面では，「生活や社会におけ

る事象を，技術との関わりの視点で捉え，社会からの
要求，安全性，環境負荷や経済性などに着目して技術
を最適化すること」とし，技術科ならではの見方・考
え方を働かせて学習することが示されている。

全日本中学校技術・家庭科研究会の調査によると，
技術科の全面実施に対して，教員が感じている問題・
課題の一つには，「D　情報の技術」のネットワーク
を利用した双方向性のあるコンテンツのプログラミン
グ（以下，双方向のプログラミング）が挙げられてい
る4）。第1著者が所属するA地区（T市，N市，N市，
T町の3市1町）の中学校13校の技術科教員の多くも，
双方向のプログラミングを扱った授業における見方・
考え方の捉え方について困っている声を複数聞くこと
があり，解決すべき問題である。

本研究では，このような問題点に着目し，「どのよ
うなプログラムをつくらせるか」ではなく，「どのよ
うな問題を解決させるか」という視点で題材内容の検
討が必要であると考える。また，急速に発展を続ける
今日の世界においては，技術科の授業で取り扱う安全
性及び環境負荷，経済性の三つの観点は，ある程度確
立しつつある。一方，「社会からの要求」は，時代と
共に変化している。学習者には，時代に伴って要求が
変わることに気付き，その時代に最も適した解決方法
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を考え続けることが必須である。そこで，本研究では，
H社の教材（以下，Oクロック）を活用し，双方向性
のコンテンツの利用を通して，双方向性のあるコンテ
ンツの仕組みの要である，「サーバ」の役割について
理解させたい。本研究では，教育実践研究を通して，

「サーバ」の役割を理解させ，自分なりの新しい考え
方や捉え方によって，解決策を構想しようとする態度
や，自らの問題解決とその過程を振り返り，よりよい
ものとなるよう改善・修正しようとする態度の育成を
目的とする。

Ⅱ．研究の構想と実際

1．研究の実際
本研究を行うにあたり，目指す生徒像，構想，概要

の三つの柱から説明する。
（1）目指す生徒像

サーバの役割について理解し，技術における「社
会からの要求」に着目し，技術科における見方・
考え方に基づく解決策の構想及び過程の振り返り
を通して，自ら導き出した最適解を改善・修正す
ることのできる生徒

技術科における見方・考え方に基づく解決策の構想
及び過程の振り返りを通して，自ら導き出した最適解
を改善・修正することのできる資質・能力が育まれた
生徒とは，次のような姿を表出することである。
・�社会生活や家庭生活に介在する様々な問題から技術

科の内容に関わる問題を見付けることができること
・�より困難な問題に直面しても，一度導き出した解決

方法を問い直したり，他の人の解決方法の良さに目
を向けたりして，複数の視点からのよりよい解決の
ための対話を求めて，他と議論し，検討を重ね，さ
らなる解決方法を導き出すこと

（2）研究の構想
A県では，技術・家庭科における問題解決能力を，「既

習の知識や技術を組み合わせて活用したり，応用した
解決方法を追究したりする力。加えて，それらをもと
に新しい解決方法を考え，問題を解決する力のこと」
と捉えている5）。

本研究においても，生徒の考えを広げたり，深めた
りする問題解決的な学習過程を学びの土台として題材
を構想する。生徒の問題意識を大切にした学習過程に
よる教育実践を通して，生徒のよりよい解決方法を追
究し続ける力を高めさせたい。また，導き出したより
よい解決方法について改めて考えさせる「問い直し」
を通して，視点の広がりにより思考の深化を図り，新
たな解決策が求められる題材を構想する。

（3）研究の概要
題材の大きな流れを図1に示す。

図1より，問題解決1において最適化された解決策
Aを導き出す。そのとき，様々な場面や新たな条件の
設定，新しい視点の追加等，最適化された解決策Bを
導き出させることを期待する。また，導き出した解決
策Bを改めて考えさせる「問い直し」を通して，視点
の広がりや，思考の深化を図らせ，解決策Bよりも最
適な解決策Cを求められるような題材を構想する。「問
い直し」をすることで，これまでの解決方法に満足せ
ず，課題の解決に向けて対話的な学習を行うことが可
能となる。対話的な学習を通して，他者の考えを基に
新たな発想から思考を深める活動の場を設定し，継続
的に思考し続けるような題材を構想する。

さらに，解決方法の追究にあたっては，技術・家庭
科の見方・考え方を視点とし，よりよい生活や，持続
可能な社会の構築にも目を向けさせて，多角的・多面
的に考えられる問題の設定と発問の工夫を行う。

このような学習過程を通して，思考を広げたり深め
たりする活動を生徒が実感できるワークシートの工夫
や，次時の活動につながる「振り返り活動」を充実さ
せる。また，自分の考えを整理し，見通しをもってよ
りよい解決に向かう生徒を育てることが可能となる。

本研究では，A県中学校産業教育研究協議会研究骨
子で提示されている，それぞれの場面を，「A：学び
の土台」，「B：最適解を導き出す」，「C：問い直し」に
加え，「D：新たな解の検証」を設定・展開していく5）。

2．研究の内容
（1）題材について

教育実践研究の題材名は，「社会からの要求を創造
し解決する仮想アプリ開発をしよう」（第3学年）で
ある。「仮想アプリ」とは，実用アプリのモデル（疑
似アプリ）のことである。学習者には，問題解決過程
において，「こんなアプリがあったら世の中を良くで
きる」点を創造させ，世の中にある課題を解決するきっ
かけづくりを取り入れる。具体的には，現在，社会か
らどのような要求が必要とされているのかに着目させ
る。その際，学習者が様々な課題を解決するために，
自分たちの思考を視覚化できるワークシートを導入す
る。同シートは，話し合う際の資料としても活用させ
る。本研究では，学習者同士がお互いの意見を取り入
れつつ，最適な解決策を創造できる力を身に付けさせ

 

題材や授業 題材や授業   

問題解決１ 問い直し 問題解決２ 

解決策C 解決策 A，B 

図 1　これまでの問題解決的な学習過程の課題
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たいと考える。
（2）題材の構想

本研究では，A県N市立N中学校3年生（290名）
を対象に，双方向性ネットワーク機能を活用し，アプ
リの仮想開発を行い，「生活や社会における事象」か
らどのような「社会からの要求」が考えられるかを想
定させる。その内容を四つの側面に着目し，最適化す
る。また，生徒の思考の移り変わりと，四つの側面か
ら評価した内容を視覚的に把握できるよう，レーダー
チャートを取り入れたワークシートを活用する。この
ような手立てにより，よりよい生活の実現や，持続可
能な社会の構築に向けて，適切かつ誠実に技術を工夫し
創造しようとする実践的な態度を養わせたいと考える。

（3）題材の特徴
A地区では，GIGAスクール構想の生徒1人1台の

タブレット端末の配付がどの学校でも行われた。しか
し，13校ある中学校のうち3校が，これまで設置され
ていたコンピュータ教室のデスクトップ型パソコン

（Windows）が更新されず，令和3年度内に実質使用
できなくなった。

本校では，コンピュータ教室のデスクトップ型パソ
コン（Windows）は，現在まだ残っているが，数年
後には，更新されない予定である。今後のことを考え，
今回の実践では，GIGAスクール構想の生徒1人1台
のタブレット端末を活用した実践を構想していく方が
将来的に最適であると考えた。

本校のあるN市は，GIGAスクール構想の1人1台

のタブレット端末の配付で，Apple社のiPadが配備
された。国内で市販されている教材の内，技術科で行
うプログラミングとネットワークの双方向性のあるコ
ンテンツを実践する際，iPadと接続できるものを探
した。その結果，H社教材のOクロックを使用し，実
践を行うこととする。主たる理由は，Oクロックは，
管見の限り，プログラミング基礎及びネットワークを
活用した双方向性のあるコンテンツの実践に適してい
ると共に，iPadと接続できる唯一の教材だからである。

（4）題材の目標

双方向性ネットワーク機能において，サーバの
役割や仕組みについて理解し，仮想アプリの開発
を題材として，「社会からの要求」にどのように対
応できるかを考え，安全性や，環境負荷，経済性
の四つの側面から比較・検討し，最適化した解を，
改善・修正することを目指す。

（5）学習計画（指導計画）
本実践の題材指導計画を表1に示す
表1より，導入段階（第1次）では，Oクロックの

双方向性ネットワーク機能を利用し，通信システムの
大まかなイメージを学習する。その中でも，「サーバ」
の役割を理解することから始める。第2次では，Oク
ロックの双方向性ネットワーク機能から学習したこと
を基に，ネットワークの一方のクライアント側にAI
やセンサが接続されていると仮定させる。その後，O
クロックに計測や制御をさせたとき，どのようなアプ

※知識・技能は，「知」，思考・判断・表現は，「思」，主体的に学習に取り組む態度は，「主」を意味する。
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（5）学習計画（指導計画） 

 本実践の題材指導計画を表１に示す 

表１ 題材指導計画（全７時間） 

 
学 習 内 容 

評価の観点※ 

知 思 主 

１次 

（２時間） 

○サーバの役割について知ろう 

・「O クロック」の双方向ネットワーク機能を利用し，サーバの役割の理解を中心にネ

ットワーク全般の仕組みについて理解する。 

○  ○ 

２次 

（２時間） 

○仮想アプリを開発しよう（個人） 

・「O クロック」の双方向ネットワーク機能を利用し，一方のクライアント側に AI や
センサに接続されていると仮定する。O クロックに計測・制御をさせた場合，どの

ようなアプリが開発できるか，仮想アプリを開発する。 

 ○ ○ 

３次 

（２時間） 

○仮想アプリを開発しよう（グループ） 

・自分で考えた仮想アプリを基に，グループ内で良いところや課題を話し合い，グル

ープで新たな仮想アプリを開発する。 

・開発した仮想アプリは，「社会からの要求」を中心に，安全性，環境負荷，経済性の

四つの側面から評価する。 

・評価した内容をグループで検討し，改善策を考え，プログラムをデバッグする。 

 ○ ○ 

４次 

（１時間） 

○開発したアプリをよりよいものにしよう 

・制作したプログラムについて，目的や設定した条件等を確認し，「社会からの要求」

を満たすことができているか，他のグループに評価してもらう。 

・他のグループの開発した仮想アプリが「社会からの要求」等を満たしているかをグ

ループで話し合い，その結果をワークシートにまとめる。 

・評価された内容を振り返り，自分たちが開発したアプリをさらによくするために検

討する。 

 ○ ○ 

※知識・技能は，「知」，思考・判断・表現は，「思」,主体的に学習に取り組む態度は，「主」を意味する。 

表 1　題材指導計画（全 7 時間）

―67――66―



河村 敏文・小林 俊夫・磯部 征尊

リが開発できるかを創造する。第3次以降は，第2次
に個人で開発した仮想アプリを基に，グループで仮想
アプリを開発する。開発したアプリは，「社会からの
要求」を中心に，四つの側面から評価する。学習者は，
個人での学習とグループでの学習を行うことで，様々
な場面や新たな条件，自分一人では発見できなかった
視点から，よりよい解を導く「問い直し」を行うこと
で，改善策を考える。授業者のねらいは，開発したア
プリを他のグループに評価させ，他者の考えを基に新
たな発想から思考を深めさせることである。また，解
決方法の追究にあたっては，技術・家庭科の見方・考
え方を視点とし，「社会からの要求」を満たしている
かを確認することで，よりよい生活や，持続可能な社
会の構築にも目を向けさせて，多角的・多面的に考え
られることをねらう。

次に，本実践の題材指導計画に関する学習内容の評
価規準を表2に示す。

表2より，第1次の導入段階では，「知識・技能」の
観点を評価することで，第2次以降の思考・判断・表
現の基礎となる「サーバ」の役割を理解させる。第2
次以降は，「思考・判断・表現」を中心に評価を行う。
学習者が，時代と共に変化する「社会からの要求」に
対して，創造力をはたらかせ，最も適した解決方法を
見つけ出すことを評価する。また，全次を通して，「主
体的に学習に取り組む態度」の評価を行う。具体的に
は，自分なりの新しい見方・考え方によって，解決策
を構想しようとする態度や，自らの問題解決とその過
程を振り返り，よりよいものとなるよう改善・修正し
ようとしたりする態度を評価する。

（6）実践例
🄰「学びの土台」【1，2時間目】

今回の授業を行うにあたり，サーバについての認知
度を調べるため，学習者への事前アンケートを行った。
アンケートの内容は，「①サーバという言葉を聞いた
ことがあるか」「②サーバの役割を知っているか」で
ある（図2）。

図2より，9割近い学習者が「サーバ」という言葉
を聞いたことがあるものの，その役割については，2
割程度であることが分かった。双方向性のあるコンテ
ンツについて学習するとき，その要となる「サーバ」
の役割について，実践を通して理解していく必要があ
る。そこで，双方向のプログラミングについて，Oク
ロックの機能に付属されているチャットシステムの活
用について学習し，サーバの役割について，理解を進
めることにした。

Oクロックを点灯させたり，音を鳴らしたりする簡
単なプログラミングについての確認後，双方向ネット
ワークの授業を行うこととした（写真1）。その際，N
市で導入されている授業支援アプリを活用した。この
授業支援アプリは，学習者の考えの変容や協働的に活
動した様子が可視化され，評価のしやすさにつながる

  

表１より，導入段階（第１次）では，O クロックの双

方向ネットワーク機能を利用し，通信システムの大ま

かなイメージを学習する。その中でも，「サーバ」の役

割を理解することから始める。第２次では，O クロッ

クの双方向ネットワーク機能から学習したことを基に，

ネットワークの一方のクライアント側に AI やセンサ

が接続されていると仮定させる。その後，O クロック

に計測や制御をさせたとき，どのようなアプリが開発

できるかを創造する。第３次以降は，第２次に個人で

開発した仮想アプリを基に，グループで仮想アプリを

開発する。開発したアプリは，「社会からの要求」を中

心に，四つの側面から評価する。学習者は，個人での学

習とグループでの学習を行うことで，様々な場面や新

たな条件，自分一人では発見できなかった視点から，

よりよい解を導く「問い直し」を行うことで，改善策を

考える。授業者のねらいは，開発したアプリを他のグ

ループに評価させ，他者の考えを基に新たな発想から

思考を深めさせることである。また，解決方法の追究

にあたっては，技術・家庭科の見方・考え方を視点と

し，「社会からの要求」を満たしているかを確認するこ

とで,よりよい生活や，持続可能な社会の構築にも目を

向けさせて，多角的・多面的に考えられることをねら

う。 

次に，本実践の題材指導計画に関する学習内容の評

価規準を表２に示す。 

表２より，第１次の導入段階では，「知識・技能」

 

表２ 題材指導計画の評価規準（全７時間）

 知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

１次 

（２時間） 

サーバの基本的な仕組み

について理解している。 

 サーバの役割の理解を中心に，ネ

ットワーク全般のしくみを理解

しようとしている。 

２次 

（２時間） 

 課題の解決策となるシステム（仮想アプ

リ）の機能や条件を構想し，「社会からの

要求」に応える方法について考えている。 

自分なりの新しい考え方や捉え

方によって，課題の解決策を構想

しようとしている。 

３次 

（２時間） 

 課題の解決策となるシステム（仮想アプ

リ）の開発を通して，四つの側面に基づ

く動作の確認方法やデバッグ等について

考えている。 

課題の解決策となるシステム（仮

想アプリ）を，「社会から要求」を

中心に，四つの側面から評価しよ

うとしている。 

４次 

（１時間） 

 問題解決となるシステム（仮想アプリ）

の制作過程を振り返り，「社会からの要

求」や環境，経済，安全への影響を考え

て，制作したシステムがよりよいものと

なるよう改善及び修正を考えている。 

自らの問題解決とその過程を振

り返り，よりよいものとなるよう

改善・修正しようとしている。 

 

の観点を評価することで，第２次以降の思考・判断・

表現の基礎となる「サーバ」の役割を理解させる。第

２次以降は，「思考・判断・表現」を中心に評価を行

う。学習者が，時代と共に変化する「社会からの要

求」に対して，創造力をはたらかせ，最も適した解決

方法を見つけ出すことを評価する。また，全次を通し

て，「主体的に学習に取り組む態度」の評価を行う。

具体的には，自分なりの新しい見方・考え方によっ

て，解決策を構想しようとする態度や，自らの問題解

決とその過程を振り返り，よりよいものとなるよう改

善・修正しようとしたりする態度を評価する。 

 

 (6）実践例 

A「学びの土台」【１，２／７時間目】 

今回の授業を行うにあたり，サーバについての認知

度を調べるため，学習者への事前アンケートを行った。

アンケートの内容は，「①サーバという言葉を聞いたこ

とがあるか」「②サーバの役割を知っているか」である

（図２）。 

 

  

図２ サーバについての事前調査 
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たな条件，自分一人では発見できなかった視点から，

よりよい解を導く「問い直し」を行うことで，改善策を

考える。授業者のねらいは，開発したアプリを他のグ

ループに評価させ，他者の考えを基に新たな発想から

思考を深めさせることである。また，解決方法の追究

にあたっては，技術・家庭科の見方・考え方を視点と

し，「社会からの要求」を満たしているかを確認するこ

とで,よりよい生活や，持続可能な社会の構築にも目を

向けさせて，多角的・多面的に考えられることをねら
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次に，本実践の題材指導計画に関する学習内容の評

価規準を表２に示す。 

表２より，第１次の導入段階では，「知識・技能」
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 サーバの役割の理解を中心に，ネ

ットワーク全般のしくみを理解

しようとしている。 

２次 
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 課題の解決策となるシステム（仮想アプ

リ）の機能や条件を構想し，「社会からの
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自分なりの新しい考え方や捉え
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課題の解決策となるシステム（仮

想アプリ）を，「社会から要求」を
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や環境，経済，安全への影響を考えて，制

作したシステムがよりよいものとなるよ

う改善及び修正を考えている。 

自らの問題解決とその過程を振

り返り，よりよいものとなるよう

改善・修正しようとしている。 

 

の観点を評価することで，第２次以降の思考・判断・

表現の基礎となる「サーバ」の役割を理解させる。第

２次以降は，「思考・判断・表現」を中心に評価を行

う。学習者が，時代と共に変化する「社会からの要

求」に対して，創造力をはたらかせ，最も適した解決

方法を見つけ出すことを評価する。また，全次を通し

て，「主体的に学習に取り組む態度」の評価を行う。

具体的には，自分なりの新しい見方・考え方によっ

て，解決策を構想しようとする態度や，自らの問題解

決とその過程を振り返り，よりよいものとなるよう改

善・修正しようとしたりする態度を評価する。 

 

 (6）実践例 

A「学びの土台」【１，２／７時間目】 

今回の授業を行うにあたり，サーバについての認知

度を調べるため，学習者への事前アンケートを行った。

アンケートの内容は，「①サーバという言葉を聞いたこ

とがあるか」「②サーバの役割を知っているか」である

（図２）。 
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ことを実感した。また，「主体的に学習に取り組む態度」
の学習者の学びの変容についても，学習支援アプリを
活用して分析を行うこととした。具体的には，生徒自
身がどのように工夫をしたのか，どのようにして継続
する力を身に付けたのかという点に対し，生徒が撮影
した写真やスクリーンショットより，全学習者の変容
を検討した（図3 ～ 4）。
🄱「最適解を導き出す」【3，4時間目】

学習者は，双方向性ネットワーク機能におけるサー
バの役割を学習したことで，世間一般に使われている
機器のほとんどにサーバの機能やアプリが使われてい
ることを理解した。また，図5 ～ 6のワークシートを
使い，双方向性のあるコンテンツのパターンを確認し
た。この学びを生かし，学習者の豊かな発想を広げる
活動として「仮想アプリ」を開発させた。実際には，

開発したアプリをプログラムすることはできないが，
限られた時間の中で学習者の発想力を狭めないよう，
テーマを「学習者の身近にある産業と技術分野」に限
定させて考えさせた。主たる目的は，2点である。1
点目は，アプリの仮想開発を通し，「社会からの要求」
を中心に，四つの側面から比較・検討し，導き出した
解を最適化させるためである。2点目は，生活や社会
にある「困ったこと」や「もっと便利にしたいこと」
を創造できる生徒を育てるためである。そこで，図5 ～
6のワークシートを使い，一人ひとりに仮想アプリの
開発を求めた。その際，①医療関係，②工業関係，③
農業関係，④漁業関係，⑤情報関係，⑥教育関係，⑦
その他の七つに分けて考えさせた（図7）。

①を多く選んだ学習者は，コロナ禍における日常生
活において，毎日検温し，チェックカードを記入して
提出することへの大変さをつぶやいていた。①を選ん
だ生徒たちは，健康チェックを確実に行うための方策
や，病気の人及び高齢者の見守りに必要な解決すべき
課題を設定していた。このような姿からは，自分の身
近な課題について解決したいことが分かる。次に多
かったカテゴリーは，⑦であった。⑦の内容に着目す
ると，防犯システムや防災に関するテーマが多かった。
⑦のカテゴリーが多くなった要因の一つとしては，学
期始めのガイダンスの授業が考えられる。技術科は，

ネットワークを利用した双方向性のあるカリキュラムのデザインと評価 

程度であることが分かった。双方向性のあるコンテン

ツについて学習するとき，その要となる「サーバ」の役

割について，実践を通して理解していく必要がある。

そこで，双方向のプログラミングについて，O クロッ

クの機能に付属されているチャットシステムの活用に

ついて学習し，サーバの役割について，理解を進める

ことにした。 

O クロックを点灯させたり，音を鳴らしたりする簡

単なプログラミングについての確認後，双方向ネット

ワークの授業を行うこととした（写真１）。その際，N
市で導入されている授業支援アプリを活用した。この

授業支援アプリは，学習者の考えの変容や協働的に活

動した様子が可視化され，評価のしやすさにつながる

ことを実感した。また，「主体的に学習に取り組む態度」

の学習者の学びの変容についても，学習支援アプリを

活用して分析を行うこととした。具体的には，生徒自

身がどのように工夫をしたのか，どのようにして継続

する力を身に付けたのかという点に対し，生徒が撮影

した写真やスクリーンショットより，全学習者の変容

を検討した（図３～４）。 

 

 

写真１ 「プログラム」を組み立てている様子 

 

図３ ２人組で作成したプログラムの例 

 

図４ 授業支援アプリで作成したワークシート 
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学習者は，双方向ネットワーク機能におけるサーバ

の役割を学習したことで，世間一般に使われている機

器のほとんどにサーバの機能やアプリが使われている

ことを理解した。また，図６～７のワークシートを使

い，双方向性のあるコンテンツのパターンを確認した。

この学びを生かし，学習者の豊かな発想を広げる活動

として「仮想アプリ」を開発させた。実際には，開発し

たアプリをプログラムすることはできないが，限られ

た時間の中で学習者の発想力を狭めないよう，テーマ

を「学習者の身近にある産業と技術分野」に限定させ

て考えさせた。主たる目的は，２点である。１点目は，

アプリの仮想開発を通し，「社会からの要求」を中心に，

四つの側面から比較・検討し，導き出した解を最適化

させるため。２点目は，生活や社会にある「困ったこ

と」や「もっと便利にしたいこと」を創造できる生徒を

図 3　2 人組で作成したプログラムの例

ネットワークを利用した双方向性のあるカリキュラムのデザインと評価 

程度であることが分かった。双方向性のあるコンテン

ツについて学習するとき，その要となる「サーバ」の役

割について，実践を通して理解していく必要がある。

そこで，双方向のプログラミングについて，O クロッ

クの機能に付属されているチャットシステムの活用に

ついて学習し，サーバの役割について，理解を進める

ことにした。 

O クロックを点灯させたり，音を鳴らしたりする簡

単なプログラミングについての確認後，双方向ネット

ワークの授業を行うこととした（写真１）。その際，N
市で導入されている授業支援アプリを活用した。この

授業支援アプリは，学習者の考えの変容や協働的に活

動した様子が可視化され，評価のしやすさにつながる

ことを実感した。また，「主体的に学習に取り組む態度」

の学習者の学びの変容についても，学習支援アプリを

活用して分析を行うこととした。具体的には，生徒自

身がどのように工夫をしたのか，どのようにして継続

する力を身に付けたのかという点に対し，生徒が撮影

した写真やスクリーンショットより，全学習者の変容

を検討した（図３～４）。 

 

 

写真１ 「プログラム」を組み立てている様子 

 

図３ ２人組で作成したプログラムの例 

 

図４ 授業支援アプリで作成したワークシート 

B「最適解を導き出す」【３，４／７時間目】 

学習者は，双方向ネットワーク機能におけるサーバ

の役割を学習したことで，世間一般に使われている機

器のほとんどにサーバの機能やアプリが使われている

ことを理解した。また，図６～７のワークシートを使

い，双方向性のあるコンテンツのパターンを確認した。

この学びを生かし，学習者の豊かな発想を広げる活動

として「仮想アプリ」を開発させた。実際には，開発し

たアプリをプログラムすることはできないが，限られ

た時間の中で学習者の発想力を狭めないよう，テーマ

を「学習者の身近にある産業と技術分野」に限定させ

て考えさせた。主たる目的は，２点である。１点目は，

アプリの仮想開発を通し，「社会からの要求」を中心に，

四つの側面から比較・検討し，導き出した解を最適化

させるため。２点目は，生活や社会にある「困ったこ

と」や「もっと便利にしたいこと」を創造できる生徒を

図 4　授業支援アプリで作成したワークシート

ネットワークを利用した双方向性のあるカリキュラムのデザインと評価 

程度であることが分かった。双方向性のあるコンテン

ツについて学習するとき，その要となる「サーバ」の役

割について，実践を通して理解していく必要がある。

そこで，双方向のプログラミングについて，O クロッ

クの機能に付属されているチャットシステムの活用に

ついて学習し，サーバの役割について，理解を進める

ことにした。 

O クロックを点灯させたり，音を鳴らしたりする簡

単なプログラミングについての確認後，双方向ネット

ワークの授業を行うこととした（写真１）。その際，N
市で導入されている授業支援アプリを活用した。この

授業支援アプリは，学習者の考えの変容や協働的に活

動した様子が可視化され，評価のしやすさにつながる

ことを実感した。また，「主体的に学習に取り組む態度」

の学習者の学びの変容についても，学習支援アプリを

活用して分析を行うこととした。具体的には，生徒自

身がどのように工夫をしたのか，どのようにして継続

する力を身に付けたのかという点に対し，生徒が撮影

した写真やスクリーンショットより，全学習者の変容

を検討した（図３～４）。 

 

 

写真１ 「プログラム」を組み立てている様子 

 

図３ ２人組で作成したプログラムの例 

 

図４ 授業支援アプリで作成したワークシート 

B「最適解を導き出す」【３，４／７時間目】 

学習者は，双方向ネットワーク機能におけるサーバ

の役割を学習したことで，世間一般に使われている機

器のほとんどにサーバの機能やアプリが使われている

ことを理解した。また，図６～７のワークシートを使

い，双方向性のあるコンテンツのパターンを確認した。

この学びを生かし，学習者の豊かな発想を広げる活動

として「仮想アプリ」を開発させた。実際には，開発し

たアプリをプログラムすることはできないが，限られ

た時間の中で学習者の発想力を狭めないよう，テーマ

を「学習者の身近にある産業と技術分野」に限定させ

て考えさせた。主たる目的は，２点である。１点目は，

アプリの仮想開発を通し，「社会からの要求」を中心に，

四つの側面から比較・検討し，導き出した解を最適化

させるため。２点目は，生活や社会にある「困ったこ

と」や「もっと便利にしたいこと」を創造できる生徒を
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四つの側面が，他教科との連携の視点である。ガイダ
ンス授業では，様々な視点から考察するときに，他教
科で学習したことを四つの側面で生かすことで，より
深い学びにつながることを説明した。その結果，①～
⑥のテーマに限定されず，⑦が多くなったと推察する。

四つの側面から評価する際，学習者の考えを視覚的
にとらえるため，レーダーチャートを活用する。一つ
の側面の最高点は4点とする。評価していくときに，
学習者が，どの視点を大切にしたいのかを明確にでき
るようにするため，合計点を5 ～ 12点に制限した。

図6より，学習者Aは，①医療関係のテーマを選ん
だ生徒の一人である。学習者Aは，レーダーチャー
トの「社会からの要求」を最高点の4点で評価してい

る。また，「コロナ禍において体温管理が必要とされ
るため社会からの要求が高い」と述べており，世の中
の状況に合わせて必要とされる視点をもつことができ
ている。また，体温だけでなく心拍数や呼吸数も測る
機能を追加することで，日々の体調管理や，身体の異
変に早く気付くこともできると考えた。さらに，高齢
者に使ってもらうことで，安心した暮らしを過ごすこ
とができると考えていた。このように，学習者Aは，
自分の生活を振り返り，自分も便利だけれど，世の中
の人もきっとあればいいと思っているものを創造して
いた。
🄲「問い直し」【5，6時間目】

前時に行った仮想アプリ開発を基に，新たにグルー
プでの仮想アプリ開発を行った（写真2）。各自で考
えた仮想アプリを級友に説明することで，全く新しい
仮想アプリが生まれたり，グループ内の生徒のものを
より詳しく追究したりする姿が見られた。グループで
話し合い，協働的に活動することで，考えを深めてい
た。グループでの仮想アプリ開発を図8のワークシー
トにまとめさせた後，四つの側面から評価させた。

次に，各グループで作成した仮想アプリを，他のグ
ループに評価させた。他のグループに評価させること
で，自分たちのグループだけでは，考えつかなかった
ことや，違った視点からの見方や考え方を知る機会に
つながった。生徒の中には，社会からの要求に関して
客観的に見直す生徒や，他のグループに評価しても
らった内容を見て，自分たちのグループに足りなかっ
たことを踏まえて考え直す生徒がいた。

授業後の感想には，「アプリを作る上で，社会にど
のように役立つか良い点も悪い点も考えることができ
た。社会からの要求だけでなく，安全性，環境負荷，
経済性も考えなくてはいけないことが分かりました。
開発するときに，点数をつけていくとバランスをとる
のが難しかったけれど，友達と話すときに伝わりやす
かった」の記述が見られた。レーダーチャートを活用
することで，学習者の考えの視点が視覚化され，話し
合いの指標として一定の効果があることが分かった。

育てるため。そこで，図６～７のワークシートを使い，

一人ひとりに仮想アプリの開発を求めた。その際，①

医療関係，②工業関係，③農業関係，④漁業関係，⑤情

報関係，⑥教育関係，⑦その他の七つに分けて考えさ

せた（図５）。 

 

 

図５ カテゴリー別の総数 
 

①を多く選んだ学習者は，コロナ禍における日常生

活において，毎日検温し，チェックカードを記入して

提出することへの大変さをつぶやいていた。①を選ん

だ生徒たちは，健康チェックを確実に行うための方策

や，病気の人及び高齢者の見守りをするときの解決す

べき課題を設定していた。このような姿からは，自分

の身近な課題について解決したいことが分かる。次に

多かったカテゴリーは，⑦であった。⑦の内容に着目

すると，防犯システムや防災に関するテーマが多かっ

た。⑦のカテゴリーが多くなった要因の一つとしては，

学期始めのガイダンスの授業が考えられる。技術科は，

四つの側面が，他教科との連携の視点である。ガイダ

ンス授業では，様々な視点から考察するときに，他教

科で学習したことを四つの側面で生かすことで，より

深い学びにつながることを説明した。その結果，①～

⑥のテーマに限定されず，⑦が多くなったと推察する。 

四つの側面から評価する際，学習者の考えを視覚的

にとらえるため，レーダーチャートを活用する。一つ

の側面の最高点は４点とする。評価していくときに，

学習者が，どの視点を大切にしたいのかを明確にでき

るようにするため，合計点を５～12 点に制限した。 

図５より，学習者 A は，①医療関係のテーマを選ん

だ生徒の一人である。学習者 A は，レーダーチャート

の「社会からの要求」を最高点の４点で評価している。

また，「コロナ禍において体温管理が必要とされるため

社会からの要求が高い」と述べており，世の中の状況

に合わせて必要とされる視点をもつことができている。

また，体温だけでなく心拍数や呼吸数も測る機能を追

加することで，日々の体調管理や，身体の異変に早く

気付くこともできると考えた。さらに，高齢者に使っ

てもらうことで，安心した暮らしを過ごすことができ

ると考えていた。このように，学習者 A は，自分の生

活を振り返り，自分も便利だけれど，世の中の人もき

っとあればいいと思っているものを創造していた。 

 

図６ 仮想アプリ開発で使用したワークシート 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図７ 生徒が考えた仮想アプリ（医療関係） 

 

C「問い直し」【５，６／７時間目】 

前時に行った仮想アプリ開発を基に，新たにグルー

プでの仮想アプリ開発を行った（写真２）。各自で考え

た仮想アプリを級友に説明することで，全く新しい仮

想アプリが生まれたり，グループ内の生徒のものをよ

り詳しく追究したりする姿が見られた。グループで話

し合い，協働的に活動することで，考えを深めていた。

グループでの仮想アプリ開発を図８のワークシートに

まとめさせた後，四つの側面から評価させた。 

次に，各グループで作成した仮想アプリを，他のグ

ループに評価させた。他のグループに評価させること

で，自分たちのグループだけでは，考えつかなかった

ことや，違った視点からの見方や考え方を知る機会に

つながった。生徒の中には，社会からの要求に関して

客観的に見直す生徒や，他のグループに評価してもら

った内容を見て，自分たちのグループに足りなかった

ことを踏まえて考え直す生徒がいた。 

授業後の感想には，「アプリを作る上で，社会にどの

ように役立つか良い点も悪い点も考えることができた。

社会からの要求だけでなく，安全性，環境負荷，経済性

も考えなくてはいけないことが分かりました。開発す
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図 7　カテゴリー別の総数

育てるため。そこで，図６～７のワークシートを使い，

一人ひとりに仮想アプリの開発を求めた。その際，①

医療関係，②工業関係，③農業関係，④漁業関係，⑤情

報関係，⑥教育関係，⑦その他の七つに分けて考えさ

せた（図５）。 

 

 

図５ カテゴリー別の総数 
 

①を多く選んだ学習者は，コロナ禍における日常生

活において，毎日検温し，チェックカードを記入して

提出することへの大変さをつぶやいていた。①を選ん

だ生徒たちは，健康チェックを確実に行うための方策

や，病気の人及び高齢者の見守りをするときの解決す

べき課題を設定していた。このような姿からは，自分

の身近な課題について解決したいことが分かる。次に

多かったカテゴリーは，⑦であった。⑦の内容に着目

すると，防犯システムや防災に関するテーマが多かっ

た。⑦のカテゴリーが多くなった要因の一つとしては，

学期始めのガイダンスの授業が考えられる。技術科は，

四つの側面が，他教科との連携の視点である。ガイダ

ンス授業では，様々な視点から考察するときに，他教

科で学習したことを四つの側面で生かすことで，より

深い学びにつながることを説明した。その結果，①～

⑥のテーマに限定されず，⑦が多くなったと推察する。 

四つの側面から評価する際，学習者の考えを視覚的

にとらえるため，レーダーチャートを活用する。一つ

の側面の最高点は４点とする。評価していくときに，

学習者が，どの視点を大切にしたいのかを明確にでき

るようにするため，合計点を５～12 点に制限した。 

図５より，学習者 A は，①医療関係のテーマを選ん

だ生徒の一人である。学習者 A は，レーダーチャート

の「社会からの要求」を最高点の４点で評価している。

また，「コロナ禍において体温管理が必要とされるため

社会からの要求が高い」と述べており，世の中の状況

に合わせて必要とされる視点をもつことができている。

また，体温だけでなく心拍数や呼吸数も測る機能を追

加することで，日々の体調管理や，身体の異変に早く

気付くこともできると考えた。さらに，高齢者に使っ

てもらうことで，安心した暮らしを過ごすことができ

ると考えていた。このように，学習者 A は，自分の生

活を振り返り，自分も便利だけれど，世の中の人もき

っとあればいいと思っているものを創造していた。 

 

図６ 仮想アプリ開発で使用したワークシート 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図７ 生徒が考えた仮想アプリ（医療関係） 

 

C「問い直し」【５，６／７時間目】 

前時に行った仮想アプリ開発を基に，新たにグルー

プでの仮想アプリ開発を行った（写真２）。各自で考え

た仮想アプリを級友に説明することで，全く新しい仮

想アプリが生まれたり，グループ内の生徒のものをよ

り詳しく追究したりする姿が見られた。グループで話

し合い，協働的に活動することで，考えを深めていた。

グループでの仮想アプリ開発を図８のワークシートに

まとめさせた後，四つの側面から評価させた。 

次に，各グループで作成した仮想アプリを，他のグ

ループに評価させた。他のグループに評価させること

で，自分たちのグループだけでは，考えつかなかった

ことや，違った視点からの見方や考え方を知る機会に

つながった。生徒の中には，社会からの要求に関して

客観的に見直す生徒や，他のグループに評価してもら

った内容を見て，自分たちのグループに足りなかった

ことを踏まえて考え直す生徒がいた。 

授業後の感想には，「アプリを作る上で，社会にどの

ように役立つか良い点も悪い点も考えることができた。

社会からの要求だけでなく，安全性，環境負荷，経済性

も考えなくてはいけないことが分かりました。開発す
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図 5　仮想アプリ開発で使用したワークシート

育てるため。そこで，図６～７のワークシートを使い，

一人ひとりに仮想アプリの開発を求めた。その際，①

医療関係，②工業関係，③農業関係，④漁業関係，⑤情

報関係，⑥教育関係，⑦その他の七つに分けて考えさ

せた（図５）。 

 

 

図５ カテゴリー別の総数 
 

①を多く選んだ学習者は，コロナ禍における日常生

活において，毎日検温し，チェックカードを記入して

提出することへの大変さをつぶやいていた。①を選ん

だ生徒たちは，健康チェックを確実に行うための方策

や，病気の人及び高齢者の見守りをするときの解決す

べき課題を設定していた。このような姿からは，自分

の身近な課題について解決したいことが分かる。次に

多かったカテゴリーは，⑦であった。⑦の内容に着目

すると，防犯システムや防災に関するテーマが多かっ

た。⑦のカテゴリーが多くなった要因の一つとしては，

学期始めのガイダンスの授業が考えられる。技術科は，

四つの側面が，他教科との連携の視点である。ガイダ

ンス授業では，様々な視点から考察するときに，他教

科で学習したことを四つの側面で生かすことで，より

深い学びにつながることを説明した。その結果，①～

⑥のテーマに限定されず，⑦が多くなったと推察する。 

四つの側面から評価する際，学習者の考えを視覚的

にとらえるため，レーダーチャートを活用する。一つ

の側面の最高点は４点とする。評価していくときに，

学習者が，どの視点を大切にしたいのかを明確にでき

るようにするため，合計点を５～12 点に制限した。 

図５より，学習者 A は，①医療関係のテーマを選ん

だ生徒の一人である。学習者 A は，レーダーチャート

の「社会からの要求」を最高点の４点で評価している。

また，「コロナ禍において体温管理が必要とされるため

社会からの要求が高い」と述べており，世の中の状況

に合わせて必要とされる視点をもつことができている。

また，体温だけでなく心拍数や呼吸数も測る機能を追

加することで，日々の体調管理や，身体の異変に早く

気付くこともできると考えた。さらに，高齢者に使っ

てもらうことで，安心した暮らしを過ごすことができ

ると考えていた。このように，学習者 A は，自分の生

活を振り返り，自分も便利だけれど，世の中の人もき

っとあればいいと思っているものを創造していた。 

 

図６ 仮想アプリ開発で使用したワークシート 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図７ 生徒が考えた仮想アプリ（医療関係） 

 

C「問い直し」【５，６／７時間目】 

前時に行った仮想アプリ開発を基に，新たにグルー

プでの仮想アプリ開発を行った（写真２）。各自で考え

た仮想アプリを級友に説明することで，全く新しい仮

想アプリが生まれたり，グループ内の生徒のものをよ

り詳しく追究したりする姿が見られた。グループで話

し合い，協働的に活動することで，考えを深めていた。

グループでの仮想アプリ開発を図８のワークシートに

まとめさせた後，四つの側面から評価させた。 

次に，各グループで作成した仮想アプリを，他のグ

ループに評価させた。他のグループに評価させること

で，自分たちのグループだけでは，考えつかなかった

ことや，違った視点からの見方や考え方を知る機会に

つながった。生徒の中には，社会からの要求に関して

客観的に見直す生徒や，他のグループに評価してもら

った内容を見て，自分たちのグループに足りなかった

ことを踏まえて考え直す生徒がいた。 

授業後の感想には，「アプリを作る上で，社会にどの

ように役立つか良い点も悪い点も考えることができた。

社会からの要求だけでなく，安全性，環境負荷，経済性

も考えなくてはいけないことが分かりました。開発す
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図 6　生徒が考えた仮想アプリ（医療関係）

ネットワークを利用した双方向性のあるカリキュラムのデザインと評価 

るときに，点数をつけていくとバランスをとるのが難

しかったけれど，友達と話すときに伝わりやすかった。」

の記述が見られた。レーダーチャートを活用すること

で，学習者の考えの視点が視覚化され，話し合いの指

標として一定の効果があることが分かった。 

 

 
写真２ 開発したアプリを四つの側面から評価する様子 

 
D「新たな解の検証」【７／７時間目】 

他のグループから受けた評価結果を確認させた後，

自分たちが開発したアプリの改善点について検証させ

た。他のグループから出された課題に対して，再度，グ

ループで話し合うことで，新たな工夫や新たな解を見

いだしていた。H 組９グループは，医療関係のアプリ

を開発したが，他のグループの示した「地域医療」とい

うキーワードに反応し，「一人暮らしの安否確認にも活

用できそうだ。」と考えを深めた（図８～９）。また，ア

プリ開発の最初の段階において，「社会からの要求」を

具体的に書くことができていなかったグループは，他

のグループからの「具体性に欠ける」というアドバイ

スにより，具体的な内容を考えていた。相互評価の活

動中では，「安全性の評価について補足説明してほしい」

と望む H 組１グループは，前回評価を受けたグループ

に再度質問する場面が多く見られた（写真３）。 

 

 
写真３ 開発したグループに再び質問する様子 

 

学習者は，仮想アプリ開発を通して，自分たちで創

りだしたものをよりよくするために，主体的，協働的

に学習を進めることができた。また，他のグループか

ら評価されることで，自分たちが出した最適解を見直

す新たな解を生み出し，深い学びへ発展したと考える。

 

図８ グループごとにアプリ開発したワークシート 

写真 2　開発したアプリを四つの側面から評価する様子
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🄳「新たな解の検証」【7時間目】
他のグループから受けた評価結果を確認させた後，

自分たちが開発したアプリの改善点について検証させ
た。他のグループから出された課題に対して，再度，
グループで話し合うことで，新たな工夫や新たな解を
見いだしていた。H組9グループは，医療関係のアプ
リを開発したが，他のグループの示した「地域医療」
というキーワードに反応し，「一人暮らしの安否確認
にも活用できそうだ」と考えを深めた（図9）。また，
アプリ開発の最初の段階において，「社会からの要求」
を具体的に書くことができていなかったグループは，
他のグループからの「具体性に欠ける」というアドバ
イスにより，具体的な内容を考えていた。相互評価の
活動中では，「安全性の評価について補足説明してほ
しい」と望むH組1グループは，前回評価を受けたグ
ループに再度質問する場面が多く見られた（写真3）。

学習者は，仮想アプリ開発を通して，自分たちで創
りだしたものをよりよくするために，主体的，協働的
に学習を進めることができた。また，他のグループか
ら評価されることで，自分たちが出した最適解を見直
す新たな解を生み出し，深い学びへ発展したと考える。

（7）研究内容を検証するための事前・事後調査
本研究では，実践内容の有効性や妥当性を検討する

ため，ネットワーク及び双方向性プログラムについて
の理解度に関する事前・事後調査を行った。特に，サー

バの役割と仕組みについては，中核となる知識・技能
であるため，各質問に記述欄を付加した。質問紙調査
の内，「サーバという言葉を知っているか」と「サー
バの役割を知っているか」の結果を図10 ～ 11に示す。

図10，11より，事前に「サーバ」という言葉を知っ
ていた生徒は90％を超えていたが，その役割につい
て知っている生徒は，20%程度であった。事後の調査
では，全員の生徒が「サーバ」という言葉を知り，
80％以上の生徒が役割を知っていると回答した。記述
欄には，「サーバを通している状態の方がプライバシー
は守れるが，管理するのは大変だった」，「双方向の間
にサーバを置くことでパスワードや禁止ワードも設定
したり，記録や制限したりできてサーバの必要性がわ
かりました」等と，体験を通してサーバの役割や仕組
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の記述が見られた。レーダーチャートを活用すること

で，学習者の考えの視点が視覚化され，話し合いの指

標として一定の効果があることが分かった。 
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D「新たな解の検証」【７／７時間目】 

他のグループから受けた評価結果を確認させた後，

自分たちが開発したアプリの改善点について検証させ

た。他のグループから出された課題に対して，再度，グ

ループで話し合うことで，新たな工夫や新たな解を見

いだしていた。H 組９グループは，医療関係のアプリ

を開発したが，他のグループの示した「地域医療」とい

うキーワードに反応し，「一人暮らしの安否確認にも活

用できそうだ。」と考えを深めた（図８～９）。また，ア

プリ開発の最初の段階において，「社会からの要求」を

具体的に書くことができていなかったグループは，他

のグループからの「具体性に欠ける」というアドバイ

スにより，具体的な内容を考えていた。相互評価の活

動中では，「安全性の評価について補足説明してほしい」

と望む H 組１グループは，前回評価を受けたグループ

に再度質問する場面が多く見られた（写真３）。 

 

 
写真３ 開発したグループに再び質問する様子 

 

学習者は，仮想アプリ開発を通して，自分たちで創

りだしたものをよりよくするために，主体的，協働的

に学習を進めることができた。また，他のグループか

ら評価されることで，自分たちが出した最適解を見直

す新たな解を生み出し，深い学びへ発展したと考える。

 

図８ グループごとにアプリ開発したワークシート 

写真 3　開発したグループに再び質問する様子

３年 技術・家庭科（技術分野）  

D 情報に関する技術  「「オオーーロロララククロロッッククをを活活用用ししてて社社会会にに貢貢献献ででききるるアアププリリををつつくくろろうう」」 

22  アアププリリのの設設計計（（ググルルーーププ））  

★★ググルルーーププののメメンンババーー  

4 ケタ番号 名前 4 ケタ番号 名前 

    

    

    

  

★★ググルルーーププでで考考ええたたアアププリリににつついいてて  

カカテテゴゴリリーー  使使用用すするるセセンンササ  選選んんだだテテーーママ（（アアププリリ名名））  

①タッチ⑤圧力

⑥温度 ⑦湿度 

おばあちゃんといっしょ 

おじいちゃんもいっしょ ①医療関係 

アアププリリのの評評価価    具具体体的的なな使使用用場場面面（（社社会会かかららのの要要求求））  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※※合合計計がが 55～～1122 点点ににななるるよよううににつつけけるる。。  

【【話話しし合合っったたキキーーワワーードド】】  

①経済 

②勉強 

③ウソがつけない 

④経済性が少ない 

⑤災害などのハプニングの時も使える 

・ 離れたところに祖父母がいる家族が、祖父母の健康

状態をかくにんできる。 

・ いまでは電話などでしか、健康状態を確認できない

が、このアプリを使うことで、事実であるデータと

して、直接知ることができる。 

・ 体温、血圧、心拍数、体調、症状を測れる。 

・ 気温、湿度も測れるので、生活状況が知れる。 

・ 通話もできる。 

・ 危険な災害情報は、知らせてくれる。 

どどののよよううにに活活用用すするるかか。。  

・ 祖父母は子どもたちを心配させないために、症状な

どを軽く言ったり、偽ったりすることがあるので、

事実を直接送ることで、より速く対応できる。 

・ 災害時に離ればなれになったとしても、お互いに安

否確認ができる。 

・ 命の危険がありそうな情報を知れる。 

 

  

  

  

  

  

  

  

★★評評価価ししたたメメンンババーー  

4 ケタ番号 名前 4 ケタ番号 名前 

    

    

    

 

★★アアププリリのの評評価価シシーートト  

アプリの評価 

※合計が 5～12 点になるようにつける。 

社会からの要求は、具体的に書かれ、役割をきちんと果たせるアプ

リになっているか。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【話題に上がったキーワード】 

①さみしくない 

②維持費 

③地域医療 

・ 祖父母のいる人達が、家族の状況をよく知れること、

本当の症状、体調を知れることといった、本当に知り

たいことを知れるので、社会からの要求に対して、し

っかり果たせていると思う。 

総合評価 

【良いところ】 

・ 祖父母の本当の症状を知れて、速く対応できるのは、

良いと思った。 

・ 日常的に健康を維持することで、医療にかかるお金を

減らせることで経済的に優れている。 

【改善の必要なところ】 

・ わざわざ心配させないために、症状を隠しているのに、

本当のことを知らせてよいのだろうか。 

・ 祖父母も家族の様子を知りたいだろうから、祖父母側

も何か受け取れるようにしたほうがよい。 

 

★評価を見て、グループで話し合ったこと 

・ 評価を見て、速く状態が知れることで、医療費を最小限にすることができることに気づけた。 

・ 医療は、常に最悪のことを考えるため、教えなければいけない。また、お互いの了承の上で 

アプリは成立するため、教えることに抵抗はないと思う。 

・ 一人暮らしの人でも、このアプリで安否確認ができるような機能をつけたい。 

・ 救急車を呼ぶ回数も減るので、税金の無駄遣いを防げるかも。 
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図 8　グループごとにアプリ開発したワークシート
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みを理解していた。これらの結果からは，本カリキュ
ラムに沿って学習を進めることで，「サーバ」の知識・
技能が定着したことが分かった。また，双方向性のあ
るコンテンツの活用や体験，仮想アプリの開発を通し
て，「サーバ」がどのような役割を担って，システム
の機能を成り立たせているのかを理解させることがで
きたと言える。

Ⅲ．研究の成果と今後の展開

1．研究の成果
本研究の成果は，以下の5点に集約される。

○�　四つの側面の内，「社会からの要求」を中心に考
えさせることで，時代と共に解が変化することに気
付き，最適な解決方法を考えさせることができた。

○�　話し合い活動を取り入れた問題解決的な授業を進

 
図９ 他のグループの評価と評価に対してグループで考えた新たな解 

 

(7）研究内容を検証するための事前・事後調査 

 本研究では，実践内容の有効性や妥当性を検討する

ため，ネットワーク及び双方向性プログラムについて

の理解度に関する事前・事後調査を行った。特に，サー

バの役割と仕組みについては，中核となる知識・技能

であるため，各質問に記述欄を付加した。質問紙調査

の内，「サーバという言葉を知っているか」と「サーバ

の役割を知っているか」の結果を図 10～11 に示す。 

 図 10，11 より，事前に「サーバ」という言葉を知っ

ていた生徒は 90％を超えていたが，その役割について

知っている生徒は，20%程度であった。事後の調査では，

全員の生徒が「サーバ」という言葉を知り，80％以上の

生徒が役割を知っていると回答した。記述欄には，「サ

ーバを通している状態の方がプライバシーは守れるが，

管理するのは大変だった」，「双方向の間にサーバを置

くことでパスワードや禁止ワードも設定したり，記録

や制限したりできてサーバの必要性がわかりました。」

等と，体験を通してサーバの役割や仕組みを理解して

いた。これらの結果からは，本カリキュラムに沿って，

学習を進めることで「サーバ」の知識・技能が定着した

ことが分かった。また，双方向性のあるコンテンツの

活用や体験，仮想アプリの開発を通して，「サーバ」が

どのような役割を担って，システムの機能を成り立た

せているのかを理解させることができたと言える。 

 

 
図 10 事前調査と事後調査の比較（言葉を知っている） 
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図 10　事前・事後調査の比較（サーバという言葉を知っている）

ネットワークを利用した双方向性のあるカリキュラムのデザインと評価 

図 11 事前調査と事後調査の比較（サーバの役割） 

 
Ⅲ．研究の成果と今後の展開 

 

１．研究の成果 

本研究の成果は，以下の５点に集約される。 

○ 四つの側面の内，「社会からの要求」を中心に考え

させることで，時代とともに解が変化することに気

付き，最適な解決方法を考えさせることができた。 

○ 話し合い活動を取り入れた問題解決的な授業を進

めることで，自分の考えをまとめたり，級友と意見

を交流させたりして，時代に合わせた最適解を導き

出す生徒の姿が見られた。 

○ ワークシートの内，レーダーチャートで４側面の

評価を促す手立ては，生徒が考える大切にしたい視

点を視覚的に捉えることができ，協働的に活動する

ときの共通の指標として一定の有効性が見られた。 

○ グループでの仮想アプリの開発は，生徒の実践か

ら導き出された最適解を「問い直す」機会となり，さ

らに考えを深め，社会からの要求にどのように応え

たらよいか，創造する力を育むことができる学習内

容であった。 

○ 他のグループが創造したことを評価することで，

客観的に判断・評価する経験から，自分たちの視点

に足りなかった内容や，さらによくするためのヒン

トを知り，考え直すことができた。 

 

２．今後の課題 

 本研究の課題は，以下の３点に集約される。 

○ 今回の研究は，中学３年生を対象とした授業であ

った。３年生は，技術・家庭科で週１時間の配当であ

る。そのため，１，２年生において，グループ活動に

基づく創造力を一層育むことができる長期的な題材

指導計画の工夫と実践が必要である。 

○ 学習者が創造したアプリをワークシート上の想像

だけで終わることなく，実際にアクチュエータを動

かす環境整備や教材開発を進めていく。 

○ 小・中・高の接続を踏まえたプログラミングを継

続的に学習させる学習内容のデザインが喫緊の課題

である。 
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図 11　事前・事後調査の比較（サーバの役割）

３年 技術・家庭科（技術分野）  

D 情報に関する技術  「「オオーーロロララククロロッッククをを活活用用ししてて社社会会にに貢貢献献ででききるるアアププリリををつつくくろろうう」」 

22  アアププリリのの設設計計（（ググルルーーププ））  

★★ググルルーーププののメメンンババーー  

4 ケタ番号 名前 4 ケタ番号 名前 

    

    

    

  

★★ググルルーーププでで考考ええたたアアププリリににつついいてて  

カカテテゴゴリリーー  使使用用すするるセセンンササ  選選んんだだテテーーママ（（アアププリリ名名））  

①タッチ⑤圧力

⑥温度 ⑦湿度 

おばあちゃんといっしょ 

おじいちゃんもいっしょ ①医療関係 

アアププリリのの評評価価    具具体体的的なな使使用用場場面面（（社社会会かかららのの要要求求））  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※※合合計計がが 55～～1122 点点ににななるるよよううににつつけけるる。。  

【【話話しし合合っったたキキーーワワーードド】】  

①経済 

②勉強 

③ウソがつけない 

④経済性が少ない 

⑤災害などのハプニングの時も使える 

・ 離れたところに祖父母がいる家族が、祖父母の健康

状態をかくにんできる。 

・ いまでは電話などでしか、健康状態を確認できない

が、このアプリを使うことで、事実であるデータと

して、直接知ることができる。 

・ 体温、血圧、心拍数、体調、症状を測れる。 

・ 気温、湿度も測れるので、生活状況が知れる。 

・ 通話もできる。 

・ 危険な災害情報は、知らせてくれる。 

どどののよよううにに活活用用すするるかか。。  

・ 祖父母は子どもたちを心配させないために、症状な

どを軽く言ったり、偽ったりすることがあるので、

事実を直接送ることで、より速く対応できる。 

・ 災害時に離ればなれになったとしても、お互いに安

否確認ができる。 

・ 命の危険がありそうな情報を知れる。 

 

  

  

  

  

  

  

  

★★評評価価ししたたメメンンババーー  

4 ケタ番号 名前 4 ケタ番号 名前 

    

    

    

 

★★アアププリリのの評評価価シシーートト  

アプリの評価 

※合計が 5～12 点になるようにつける。 

社会からの要求は、具体的に書かれ、役割をきちんと果たせるアプ

リになっているか。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【話題に上がったキーワード】 

①さみしくない 

②維持費 

③地域医療 

・ 祖父母のいる人達が、家族の状況をよく知れること、

本当の症状、体調を知れることといった、本当に知り

たいことを知れるので、社会からの要求に対して、し

っかり果たせていると思う。 

総合評価 

【良いところ】 

・ 祖父母の本当の症状を知れて、速く対応できるのは、

良いと思った。 

・ 日常的に健康を維持することで、医療にかかるお金を

減らせることで経済的に優れている。 

【改善の必要なところ】 

・ わざわざ心配させないために、症状を隠しているのに、

本当のことを知らせてよいのだろうか。 

・ 祖父母も家族の様子を知りたいだろうから、祖父母側

も何か受け取れるようにしたほうがよい。 

 

★評価を見て、グループで話し合ったこと 

・ 評価を見て、速く状態が知れることで、医療費を最小限にすることができることに気づけた。 

・ 医療は、常に最悪のことを考えるため、教えなければいけない。また、お互いの了承の上で 

アプリは成立するため、教えることに抵抗はないと思う。 

・ 一人暮らしの人でも、このアプリで安否確認ができるような機能をつけたい。 

・ 救急車を呼ぶ回数も減るので、税金の無駄遣いを防げるかも。 
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図 9　他のグループの評価に対してグループで考えた新たな解（矢印の示す 2 種類の記述内容）
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ネットワークを利用した双方向性のあるカリキュラムのデザインと評価河村 敏文・小林 俊夫・磯部 征尊

めることで，自分の考えをまとめたり，級友と意見
を交流させたりして，時代に合わせた最適解を導き
出す生徒の姿が見られた。

○�　ワークシートの内，レーダーチャートで各側面の
評価を促す手立ては，生徒が考える大切にしたい視
点を視覚的に捉えることができ，協働的に活動する
ときの共通の指標として一定の有効性が見られた。

○�　グループで開発させた仮想アプリは，生徒の実践
から導き出された最適解を「問い直す」機会となり，
さらに考えを深め，社会からの要求にどのように応
えたらよいか，創造する力を育むことができる学習
内容であった。

○�　他のグループが創造したことを評価することで，
客観的に判断・評価する経験により，生徒たちは，
自分たちの視点に足りなかった内容や，さらによく
するためのヒントを知り，考え直すことができた。

2．今後の課題
本研究の課題は，以下の3点に集約される。

○�　今回の研究は，中学3年生を対象とした授業で
あった。3年生は，技術・家庭科で週1時間の配当
である。そのため，1，2年生において，グループ
活動に基づく創造力を一層育むことができる長期的
な題材指導計画の工夫と実践が必要である。

○�　学習者が創造したアプリをワークシート上の創造
だけで終わることなく，実際にアクチュエータを動
かす環境整備や教材開発を進めていく。

○�　小・中・高の接続を踏まえたプログラミングを継
続的に学習させる学習内容のデザインが喫緊の課題
である。
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