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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 令和 1年 11月 29日（金） 第 2限 10：35～11：25  
場  所 情報館 2 階教室 
学年・組 中学校 3 年 C 組 39 人（男子 18 人 女子 21 人） 
題  材 D情報の技術（２） 「双方向性のあるコンテンツのプログラミングによる問題解決」 
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

ログラムを作成できる。（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 12 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作成する  4 時間【本 4 時間目】 
第二次 情報のやりとりに関わる問題を見いだして課題を設定する   1 時間 
第三次 条件を踏まえて課題の解決策を構想する           1 時間 
第四次 構想をもとにプログラムを考え，アクティビティ図で表現する 1 時間 
第五次 設計をもとにコンテンツを制作する             4 時間 
第六次 コンテンツを評価し，修正・改善する             1 時間 

授業について 

森山(2016)1は，「技術を理解し，活用し，管理する能力」という技術リテラシー育成を基軸と

した学年の進行にともなう技術分野の指導の力点の変化のさせ方として，①「体験的なものづく

り」から「工学的なものづくり」へ，②「身近な生活との関わり」から「社会や環境との関わ

り」へ，③「現在の課題」から「未来の創造」へと 3 点を挙げている。 
本題材では，対象となる第 3 学年の生徒が，生活や社会の中から主体的に問題を見いだして，

それぞれの問題を技術によって解決する「未来の創造」ができることをねらいとしている。 
第一次では，ビジュアル言語である Scratch を用いて，順次・処理・反復のプログラム構造，

Mesh 機能によるネットワーク接続とグローバル変数を使ったデータの共有による情報の授受な

ど問題解決に必要なプログラムの知識や技能について扱う。ここでは，知識や技能の習得だけで

はなく，生活場面におけるタイマーの利用など具体的なテーマを設定し，「あるべき姿と現実と

のギャップである問題の発見」と「実現可能な課題の設定」，「解決策の提案」を短時間で反復的

に繰り返すことで，第２次につながるよう問題解決に向けた思考力を養うことをねらいとした。 
本時では，ネットワーク接続による対人との情報の授受について，基本となるプログラムを例

示し，作成・実行させながら学習させる。生徒が情報の授受の仕組みを知り，プログラムの作

成・実行により情報の授受ができること，作成したプログラムをもとに生活や社会における情報

の授受のあるべき姿を追求し，あるべき姿に近づくための解決策を導き出せるようにしたい。 
 (1)森山潤「イノベーション力育成を図る中学校技術科の授業デザイン」，ジアーズ教育新社，pp.26-37,(2016) 

 

 

題  目 双方向性のあるコンテンツのプログラミングによる問題解決 
本時の目標 
 ネットワークによる情報の授受方法を知り，情報をやりとりするプログラムが作成できる。 
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本時の評価規準（観点／方法） 
 コンピュータ同士の通信と情報の授受方法を知り，目的に応じたプログラムを作成できる。

（知識・技能／制作品・ワークシート） 
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） 

例示する問題を把握し，課

題を確認する 

 

 

○相手との情報の授受における問

題を例示し，技術による解決の必

要性を確認する。 

 

◇【調べる活動】で学習したメッセー

ジ交換アプリや予約システムなど

の仕組みを例に出し，問題解決

の経緯を振り返らせる。 

（展開） 

課題を解決するコンテン

ツに必要な仕様と仕事の

手順を確認する 

 

コンピュータ同士の通信

と情報の授受方法を知る 

 

 

 

情報を授受する簡単なプ

ログラムを作成する 

 

情報の授受におけるある

べき姿を考え，課題を設

定する 

 

 

 

 

あるべき姿に近づくため

の解決策を考える 

 

 

 

 

○情報をやりとりするためのプログ

ラムの流れを入力，処理，出力に

分けて整理する。 

 

○“Scratch”の Mesh 機能を使って

ネットワーク接続を行う（2人 1組） 

○グローバル変数の共有による情

報の授受方法を知る。 

 

○“Scratch”で情報を授受するプロ

グラムを作成する 

 

○作成したプログラムから情報の

授受に関する課題を考える。 

例）相手が応答しないと次のメッセ

ージが送れない，本人であるか確

認されないまま利用できる。 

 

 

○作成したプログラムを改良する。 

例）返信を待たずにメッセージを入

力できる機能を追加する，開始時

にパスワード認証を行う。 

 

◇プログラムを作成するにあたり，最

もシンプルなアルゴリズムを考えさ

せる。 

 

◇“Scratch”では文字や数字をグロ

ーバル変数として更新・参照するこ

とで授受できることを確認する。 

◇前時までに分岐などの情報処理

の手順や変数などの構造，Scratch

の基本操作などは学習している。 

◇本時に制作するコンテンツ画面は

あらかじめ用意し利用させる。 

 

◇グループで話し合い，【調べる活

動】で学習した技術の見方・考え方

を働かせてセキュリティなどの視点

から問題を発見させたい。 

 

 

◇修正・改善までできなくても，本時

で学んだ技術を生かして問題を解

決する手立てを考えさせたい。 

●情報を双方向に授受して問題を

解決するプログラムを作成でき

る。（制作品・ワークシート） 

（まとめ） 

身近な場面で双方向性の

あるコンテンツによって解

決できそうな問題を考える 

○これまでに学んだことを生かし

て，生活や社会の中で解決できそ

うな問題を考える。 

◇地域の人や家族の人など他者を

意識させ，問題がだれのための，

何のためであるかの視点を持つこ

との大切さに気付かせたい。 

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） 
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 
※詳しくは当日配布の資料をご覧ください。 

 

双方向のコンテンツを作成し，情報のやりとりを可能にしよう 
 

162



163



164



165



166



167



168



169



170



171



172



173



174



175



176



177



178



179



180



181



182



183



184



185



186



187



188



189



190



191



192



193



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。 

 

２．研究協議より 

 プログラムによる情報のやりとりを Scratch1.4 の MESH 機能で簡単にできることを授

業では示すことが出来た。その中で，「送る」「受け取ったとき」のプログラムの順序関係

とグローバル変数の共有について，簡単なプログラムの実行から確認させたことによって，

生徒の興味を引き出し，例示した問題を解決するサンプルのコンテンツの処理の流れを考

えやすくできたのではないかと考える。しかしながら，アクティビティ図と実際に作った

プログラムを確認することがなかったため，生徒がアクティビティ図を使ってプログラム

を説明することができなかった。感覚的にプログラムを作ったあとに，生徒がアクティビ

ティ図を使って自分の言葉で説明するという「理解」につなげるための対話的な学びの工

夫の必要性が指摘された。また，サンプルのコンテンツをあるべき姿に近づけるための課

題の設定や改良の活動では，課題を挙げて取り組むことが出来たものの，プログラムをど

のように修正すべきかという設計の活動ができなかった。アクティビティ図を活用し，ア

クティビティ図をもとに解決策を考える活動も指摘された。プログラムの作成については

授業者が自作した「Scratch図鑑」を使いながら，主体的に活動に取り組む生徒も多く見ら

れ，授業者へのプログラム作成の知識・技能に関する質問や使い方に関する質問も少なか

った。そのため，プログラムの作成については学習者が仕組みを理解しながら取り組んで

いたように感じることが出来た。 
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