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＜概要＞本研究は，中学校技術・家庭科技術分野の内容D「情報の技術」において，学習指導要領

の移行期である生徒に，技術の問題解決を通して「思考力・判断力・表現力」を育んでいくため

の授業実践を行ったものである。また，高等学校で本格実施の「情報Ⅰ」へと中高の学びがつな

がりを意識して，指導計画の立案，題材の検討，ワークシートの作成を行った。 
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１．はじめに 

平成３０年に告示された高等学校学習指導

要領が令和４年４月より本格実施され，「情報

Ⅰ」が共通必修科目として設けられた[1]。情報

Ⅰでは，情報社会での問題解決などの内容が盛

り込まれ，これまで選択の内容であったプログ

ラミングについての学習が必修となった。中学

校においては，令和３年完全実施の学習指導要

領で育成すべき資質・能力が「知識・技能」「思

考力，判断力，表現力」「学びに向かう力，人

間性」の３つに整理された。技術分野では，内

容D「情報の技術」で「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

よる問題の解決」と「計測・制御のプログラミ

ングによる問題の解決」の学習を行う[2]。 

令和３年及び令和４年の中学３年生におい

ては，学習指導要領の移行期の生徒であり，小

学校段階ではプログラミング学習を行ってい

ないが，高等学校では情報Ⅰを履修する生徒で

ある。そのため，学習指導要領が完全実施され

ている中学校技術・家庭科技術分野においては， 

プログラミングを初めて体験した上で問題解

決への活用を行い，高等学校の学びをつなげて

いくための指導が必要である。 

 本研究では，学習指導要領に示す問題解決を

行うために必要な能力である「思考力・判断力・

表現力」を技術分野の内容D「情報の技術」の

指導を通して育成していく。授業を実践するた

めに生徒の実態を事前アンケートにて把握し

た上で，段階的に学習ができるように題材を検

討し，指導計画を作成した。また，授業実践に

ついては，令和３年度卒業の公立A中学校３年

生85名に実施した。 

 

２．事前アンケート 

授業実践を行う生徒の実態を把握するため

に情報に関するアンケート調査を行った。アン

ケート項目は，「知識及び技能」「思考力，判

断力，表現力」「学びに向かう力，人間性」の

３観点に分け，質問項目は学習指導要領の指導

内容を考慮した上で，技術分野の３社の教科書

の重要語句を抽出し作成して，実践前の習得状

況を確認した。結果は,５件法で「とても良く

あてはまる」は５点，「良くあてはまる」は４

点，「どちらともいえない」は３点，「あては

まらない」は２点，「全くあてはまらない」は

１点と数量化し平均と標準偏差を求めた。 

事前アンケートの結果は，「知識及び技能」

は平均2.18となり，小学校でのプログラミング

の学習経験のない指導がないことが伺え，「思

考力・判断力・表現力」でも平均1.87と低い値

となった。一方で「学びに向かう力，人間性」

については，平均3.60であった。そのため，生

徒の情報に関する技術への興味・関心が高いこ

とが推察されるが，その一方で体験や経験のな

い質問事項でも高い値を示していることから，

５件法のアンケート調査では「学びに向かう力，

人間性」を読み取ることが難しいことが考えら

れ，記述式のアンケートを用いることとした。 

 

３．指導計画・題材の検討 

 本実践対象の中学３年生の生徒は３校の小

学校から入学した生徒であったが，学習指導要

領の移行期であり，小学校までにプログラミン

グの体験はなく，これまで授業内でコンピュー

タを活用したものは，調べ学習や文章作成だけ

であった。そのため，プログラミングはビジュ

アル型のプログラム言語（Scratch）を用いた。 
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また，生徒自身で問題解決を行うことねらいと

し，段階的に題材の難易度を高めていくものと

した。ここで尾崎らの先行研究[2]と学習指導要

領に示されている技術分野の学習過程を元に

作成した本授業の指導計画を表1に示す。 

 

表１ 本授業実践の指導計画 

 
 

４．ワークシートの作成 

 本授業実践におけるプログラムの設計学習

は，自分の解決したい問題を生活や社会の中か

ら見つけ，システムに必要なセンサ，アクチュ

エータを選択した上でフローチャートやアク

ティビティー図などで表現することによって

設計を行うものである。本授業実践に用いた設

計のワークシートの一部を図１に示す。このワ

ークシートでは，まず生徒が解決したい問題を

整理した上で，Micro:bitで問題を解決するプロ

グラムをセンサやアクチュエータを選択する

ことで設計させるものである。 

 

 
図１ プログラム設計のワークシート 

 

５．成果と課題 

 事前・事後のアンケートにより実践の効果を

判定するため，対応あるt検定を実施し，これ

を表２に示す。 

「思考力・判断力・表現力」では，全ての質

問項目において有意差が見られた。特に，「問

題解決のプログラムを考える」「フローチャー

トによる表現」では事前調査より有意に高く，

本授業実践が思考力・判断力・表現力を育成す

る内容として適切であったと推察される。 

「知識及び技能」では，「文字・画像処理」

や「ネットワークの理解」や「安全な情報処理」

の項目で有意差が見られず指導が不足してい

たことが確認された。 

 

表２ 事前・事後アンケートの結果 

 
 

６．まとめ  

本研究では，中学校技術・家庭科技術分野の

内容D「情報の技術」において，学習指導要領

の移行期である生徒に，技術の問題解決を通し

て「思考力・判断力・表現力」を育成するため

の授業実践を行った。指導計画やワークシート

を検討し授業実践を行い，その効果をみた。今

後は，情報教育の中学・高校の体系化に向けて

のカリキュラムの検討を行っていきたい。 

 

参考文献 

[1] 文部科学省：高等学校学習指導要領（平成 

30 年告示）解説情報編，開隆堂出版，

（2018） 

[2] 文部科学省：中学校学習指導要領（平成29

年告示）解説技術・家庭編，開隆堂出版株

式会社，p.23，（2018） 

[3] 尾崎誠・渡邊茂一・行天健・中村祐治：

技術的課題解決力と技術的課題の難易度

とを結合させる段階案の作成，日本産業

技術教育学会誌，第58巻，第1号，pp. 

11-20，（2016） 

指導内容 時数 学習活動
① 導入と情報の基礎 2ｈ ・hour of code を用いてプログラミング体験

・情報のディジタル化，ネットワーク理解する
・Scratchで，おみくじプログラムの制作

② 計測・制御システム 3ｈ ・ゲームプログラムの改良
・画像認識を使ったAIプログラムの体験
・計測・制御システムの仕組み

③ 設計に必要な知識・技能
　 の習得

2ｈ ・フローチャートやアクティビティー図でプログラムを表現
・Micro:bitで，どんなセンサ使えるのかを体験する

④ 問題発見，課題設定
　 プログラムの設計

2ｈ ・自分の生活の中から困ったことを見つける
・センサやアクチュエータを選択し，プログラムを設計

⑤ オリジナルプログラムの
   制作・レポート作成

4ｈ ・問題解決するためのオリジナルプログラムを制作

⑥ PICオルゴールの製作 3h ・これまでの学習したことの活用した製作
・情報Ⅰへのつながりを意識した学習

⑧ ふり返り
　 社会の発展と技術

1.5h ・自分の製作体験と生産現場を比較し，問題解決を
　社会へと広げる

M SD M SD
1.文字・画像処理や表現 85 1.278 3.635 1.194 1.194 ns 0.857

2.ネットワ-クの理解 85 1.205 3.553 1.22 1.22 ns 0.675

3.アナログとデジタルの違い 85 1.439 3.518 1.297 1.297 ** 5.274

4ファイル操作 85 1.394 3.471 1.25 1.25 * 1.575

5.安全な情報処理 85 1.25 3.741 1.226 1.226 ns 1.235

6.センサの動き 85 1.132 3.659 1.171 1.171 ** 10.582

7.アクチュエーターの動きの知識 85 0.899 3.576 1.189 1.189 ** 13.719

8.計測・制御システムの知識 85 0.941 3.6 1.157 1.157 ** 13.038

9.順次，反復，分岐処理 85 0.945 3.565 1.107 1.107 ** 12.886

10.フローチャート 85 0.895 3.576 1.159 1.159 ** 14.076

11.アクティビティー図 85 0.892 3.388 1.135 1.135 ** 13.473

12.問題解決のためのプログラム操作 85 1.019 3.435 1.107 1.107 ** 11.541

13.デバッグ 85 0.909 3.224 1.209 1.209 ** 10.918

14.情報の技術の関わり 85 1.235 3.741 1.146 1.146 ** 5.468

15.問題解決の工夫に気付く 85 2.282 1.13 3.506 1.119 ** 6.663

16.身の回りでの問題を見つける 85 2.318 1.167 3.635 1.143 ** 7.675

17.問題解決するプログラムを考える 85 1.835 1.078 3.635 1.143 ** 10.271

18.設計上のメディア活用 85 1.976 1.185 3.541 1.171 ** 8.775

19.フローチャートによる表現 85 1.435 0.944 3.6 1.071 ** 14.296

20.アクティビティー図で表現 85 1.424 0.943 3.647 1.12 ** 13.748

21.自作プログラムの評価と改善策 85 1.8 1.132 3.4 1.136 ** 8.476

＊ p<.05 ** p<.01
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