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中学校 技術・家庭科（技術分野） 学習指導案 

指導者 向田 識弘 

日  時 平成 30年 10月 13日（土） 第 1限 9：30～10：20 

場  所 情報館 2 階教室 
学年・組 中学校 3 年 B 組 42 人（男子 21 人 女子 21 人） 
題  材 D情報の技術 「Scratch を用いた双方向性のあるコンテンツによる問題解決」 
目  標 1. 情報処理の手順や構造を理解し，プログラムの編集，動作確認をするとともに，

コンピュータ同士をネットワークで接続し，情報を送ったり受け取ったりできるプ

ログラムを制作できる。（知識及び技能） 

2. 生活や社会の中から双方向性のあるコンテンツによって解決できる問題を発見

し，設定した課題をもとにコンテンツを設計できる。（思考力，判断力，表現力等） 

3. 情報の技術が社会や生活に与える影響を考え，知的財産として適切な活用方法を

提案することができる。（学びに向かう力，人間性等） 

指導計画（全 17 時間） 
第一次 プログラムの基本構造を知り，簡単なプログラムを「模作」する。    2 時間 
第二次 問題を解決するための簡単なコンテンツを「試作・改作」する。 4 時間 
第三次 生活や社会の中でコンテンツによる問題解決ができるものを調べる。  自習課題 
第四次 問題をグループで共有し，課題を設定し，コンテンツを「構想」する。  2 時間 
第五次 プログラムの流れをアクティビティ図で表現し「設計」する。   2 時間 
第六次 コンテンツを「制作」する。

第七次 コンテンツを「評価」し，「修正・改善」する。

4 時間   

1 時間【本時】 
第八次 情報の技術を評価し，技術の在り方と利用方法を考える。 2 時間 

授業について 

新学習指導要領解説では，「技術の見方・考え方」が示され，D 情報の技術においては，「生活

や社会における事象を，情報の技術との関わりの視点で捉え，社会からの要求，使用時の安全

性，システム，経済性，情報の倫理やセキュリティ等に着目し，情報の表現，記録，計算，通信

などの特性に配慮し，情報のデジタル化や処理の自動化，システム化による処理の方法等を最適

化すること」と考えられている。このような見方・考え方とともに示された技術分野の学習過程

をもとに，技術による問題の解決を実践すべく，問題の発見，課題設定，解決策の具体化がより

重視され，課題解決を目指した実践的・体験的な学習活動が求められていると考える。 

そこで，本題材では生活や社会における問題を，ネットワークを利用した「双方向性のあるコ

ンテンツ」のプログラムによって解決する活動を実践する。その際，社会や生活における情報の

表現や授受における問題点を家庭や社会で聞き取り調査を行う宿題を通して考えさせる。問題に

ついては，現時点で生じている問題に捉われず，将来起こりうる問題を創造するなど広い視野で

生活や社会を見つめることができるように働き

かける。 

また，事前に双方向性のあるコンテンツを例

示し，修正・改善の活動を含めることで，コン

テンツで解決することが可能な課題のイメージ

や制作の見通しを持たせたい。なお，本題材で

は Scratch1,4を用いて，Mesh機能により複数

のコンピュータを相互に通信させる。 

【パフォーマンス課題】 
あなたは，ディジタルコンテンツ制作会社

の社員です。コンテンツは生活や社会に貢献
できるものとなるため，市場調査をもとに開
発を行います。そこで，身の回りの人にイン
タビューしながら問題を発見し，問題解決の
ためのコンテンツを考えてください。 
なお，情報をお互いにやり取りすること

で，入力に応じて結果が変化し，問題解決で
きるものコンテンツであることが条件です。 
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題  目 双方向のコンテンツによる問題解決 
本時の目標 

設定した課題の解決結果をグループ間で評価し，修正・改善点を検討することができる。 
（思考力・判断力・表現力等） 

本時の評価規準（観点／方法） 
他者の意見をもとにコンテンツによる問題解決を振り返り，修正・改善点をまとめることが

できる。 
（思考力・判断力・表現力等） 

本時の学習指導過程 

学習内容 学習活動 指導上の留意点（●：評価） 

【導入】 

○コンテンツの動作確認を

行い，課題の解決結果を

確認する。 

○前時の学習内容（制作）を振り返

り，どのような課題を解決しようとし

ているか確認する。 

◇前時までに 2人 1組（ホスト側，ク

ライアント側）で双方向のコンテン

ツを制作している。 

【展開】 

○設定した課題の解決結

果をグループ間で発表し，

使用者の立場でコンテンツ

を「評価」する。 

○他者の意見を踏まえて

コンテンツの修正・改善点

を考える。 

○コンテンツを「修正・改

善」する。 

○着目した問題と設定した課題を

説明し，どのような仕組みでコンテ

ンツが動作しているのかを他のグ

ループに説明する。 

○他者が制作したコンテンツを使

用者の視点で試行し，コンテンツに

不十分な点や改善の余地がある点

を制作者に伝える。 

○構想時に作成したアクティビティ

図を用いて修正・改善が必要な箇

所と具体的な修正・改善内容を検

討する。 

○加筆・修正したアクティビティ図

をもとにコンテンツを編集する。 

◇問題に対して，どのようなコンテン

ツを制作したのかがわかるように

実際の動作画面を見せながら，プ

レゼンテーションをさせる。 

◇使用者の立場に立ち，使いやす

さだけでなく，安全性やセキュリテ

ィなどの視点にも気づかせたい。 

◇コンテンツの具体的な動作場面

や画面表示など，修正や改善が

必要な箇所を指摘させる。 

◇使用者の視点による評価結果を

受けて，制作者の立場で意見を

時には取捨選択しながら，修正・

改善内容を検討させる。 

●他者の意見を踏まえて，コンテ

ンツの修正・改善点を考えること

ができる。【思考力・判断力・表

現力等】 

【まとめ】 

○改善・修正点をまとめる

○他者に指摘されたことと，指摘を

受けて自分が考えた改善内容をワ

ークシートに記述する。 

◇問題の解決過程や解決結果とし

て，ユニバーサルデザインの視

点や使用者の安全への配慮な

ど，社会の中での技術の活用に

つながりがあることに気づかせ

たい。 

備考（双方向性のあるコンテンツの制作に関する参考資料） 
Scratch1.4 Mesh 機能の追加：https://en.scratch-wiki.info/wiki/Mesh#How_to_get_Mesh 
竹野英敏編著,「中学校技術・家庭「技術分野」授業例で読み解く新学習指導要領」,開隆堂出版,2017 

双方向のコンテンツを評価し，改善・修正点を検討しよう 
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実践上の留意点 

 

１．授業説明 

 この授業は平成 29 年に告示された学習指導要

領の内容項目「D 情報の技術」（２）双方向性のあ

るプログラムによる問題解決に対応した題材「双

方向のコンテンツによる問題解決」の一端である。 
「双方向のコンテンツによる問題解決」は，次

の③段階で構成している。 
①Scratch を用いて基本のプログラムを作成

し，生活や社会で利用されている“コンテン

ツ”のモデル化する。 
②身の回りの生活や社会における問題を調べ，

問題を発見する。発見した問題からコンテン

ツによって解決できる問題を抽出し，課題を

設定する。課題を解決すべくコンテンツを構

想し，プログラムの流れやコンテンツのユー

ザインタフェースなどを設計する。設計をも

とにプログラムを作成し，コンテンツを制作

する。制作したコンテンツを生徒間で相互に

評価し，他者の意見を踏まえて修正・改善点を

検討する。 
③学習活動を振り返り，これからの社会の発展

と技術の在り方を考える。 
 

２．研究協議より 

 問題の捉え方としては，通話アプリの問題点など具体的な製品，コンテンツや場面が授業

者から提示され，制約の中で問題を発見する活動の実践が多くの学校で見られてきた。しか

しながら，生徒が問題を発見するという意味を考えた際，問題の発見について場面を限定せ

ず，生活経験に基づいた問題の発見や課題設定が望ましいのではないかと考える。授業を終

えてその指導計画について他の学校でも取り入れやすいなど肯定的な意見をいただくこと

ができた。一方で，自由な発想に基づく問題の発見と課題設定場面において，どのようにす

れば授業者の意図が伝わるのか，すべての生徒が理解するためにはどのように手立てをす

べきなのかなど課題も挙がった。今後は「双方向のある問題解決」の授業方略について他の

実践例を学びながら研鑽を積んでいきたい。 

図１：生徒が制作したコンテンツの例 

【パフォーマンス課題】 
あなたは，ディジタルコンテンツ制

作会社の社員です。コンテンツは生活
や社会に貢献できるものとなるため，
市場調査をもとに開発を行います。そ
こで，身の回りの人にインタビューし
ながら問題を発見し，問題解決のため
のコンテンツを考えてください。 
なお，情報をお互いにやり取りする

ことで，入力に応じて結果が変化し，
問題解決できるものコンテンツであ
ることが条件です。 

【上記のプログラムを制作するにあたって生徒が

作成したシナリオ】 
私は買い物に行く時メモを持っていくのです

が、いざ買い物に行く時メモを忘れたり、そのせい

で家にあるものをまた買ってしまったりします。

そこで私はこの買い物メモを使い始めました。家

族でメモの共有もできるのでとても便利です。今

では買い忘れや、家にあるものを買うなどという

こともなく、効率的な買い物ができています。 
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