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技術分野におけるプログラミング教育を創る！
～各学校の実践から学ぶ指導改善のポイント～

新学習指導要領の全面実施に向けて，指導内容を見直し，実践を進めている技術分野担当

者が増えてきている。本稿では，それらの中から特に内容「Ｄ情報の技術」に関する実践例

について，その実践上のポイントを中心に紹介する。

１ 新学習指導要領における技術分野の内容「Ｄ情報の技術」の指導内容への対応

義務教育学校
対象

校種
特別支援学校

技術・家庭科(技術分野)

＜学習活動のイメージ例＞

＜学習活動のイメージ例＞

技術の授業でトマトの

栽培をしているけど，

休日のかん水が大変だ

ね。自動かん水装置を作ってプ

ログラムで制御できるようにし

てみようよ。

自動かん水装置に必要なセンサーや

アクチュエータは何だろう？

それらをどのように接続すればいい

んだろう？ みんなで考えよう！

これが「情報の技

術」の変更点か。

うちの学校の生徒

には，どんなプロ

グラムを作らせれ

ばいいのかな…？

ちょっと待った！

大切なことは「何を作

らせるか」ではなく，

「どんな問題を捉えさ

せるか」ですよ！

① ② ③
それでは，そのこと

を重視して取り組ん

でいる学校の実践例

を見てみましょう。

社会ではＳＮＳがよく利

用されているね。みんな

の中でも利用している人

がいるようだけど，トラブルが心

配だね。安全で便利に使えるＳＮ

Ｓのプログラムを作れないかな？

安全面ではパスワードや禁止ワード

の設定などが必要だね。

文字だけでは情報が伝わりにくいこ

ともあるから，画像や動画なども送

り合えるようにしたいね。
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２ 各学校における実践例

本稿では，生徒や学校，地域の実態等を考慮して「社会や生活から問題を見いださせること」

を重視した内容「Ｄ情報の技術」の学習活動の中で，特に「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」に対応した実践例を紹介する。

(1) 生徒や学校の実態を重視した実践例

題材を設定する際，生徒や学校等の実態を考慮することは重要な要素の一つである。次に示

す実践例は，自校の生徒のＳＮＳ利用状況等を視点として題材を設定したものである。直接，

生徒に関係する内容であることから，現在の生活だけでなく，未来の技術に対する主体的な態

度まで育成することができる題材である。

※ 霧島市立国分南中学校 秋口教諭の実践を基に作成

〈題材設定の視点とした生徒の実態項目例〉
○ ＳＮＳの利用経験
○ ＳＮＳ利用によるトラブル
○ 新しい技術への興味・関心
○ 情報に対する興味・関心

〈題材例〉
情報の技術を活用して，便利で安全な生活の実現を目指そう

～便利で安全なメッセージ系ＳＮＳのプログラムを開発しよう～

生活経験から問題点を見いださせ

ることで，その解決に向けた学び

を生活や社会に活用させることが

できますね。

生徒を含め，社会でよく利用され

ている「ＬＩＮＥ」を取り上げる

ことで，学びの有用性を感じさせ

ることができますね。

小学校におけるプログラミング教

育との関連が必要な部分です。特

に，情報処理の手順は，プログラ

ミング的思考とつながるので，小

学校との連携がとても大切です。

ここでの学習形態は，次のように

工夫されています。

グループ員の役割を，ＳＥとＣＬ

に設定することで，開発者と使用

者の立場で意見交流しながらプロ

グラム作成に取り組めますね。

技術の見方・考え方を働かせるこ

とにもつながります。

この実践例の詳細

はこちらのQRコー
ドから！
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(2) 地域社会とのつながりを意識した実践例

連携は「異なるもの同士がつながることで効果がある」と言われる。技術分野は，生活や社

会との関連が深いため，学校外の機関との連携が図りやすい教科である。特に，企業や高等学

校との連携は，生徒の将来の生活にも関わりがあるため，学びの有用性を生徒に感じさせる有

効な手立てになる。次に示す取組は，自治体の取組を利用し，ロボットの活用を視点とした題

材設定に向けて，地域の企業や高等学校との連携を図った実践例である。

※ 鹿屋市立田崎中学校 小原教諭の実践を基に作成

〈題材設定の視点とした地域や他校種との連携項目例〉

○ 工業高校におけるロボット活用の実

践例の共有

○ 学習内容に関わる企業や高等学校か

らの情報提供及び専門的な支援等

〈題材例〉
情報の技術を活用して，豊かで便利な生活の実現を目指そう

～生活や社会の問題を解決するロボットプログラムを開発しよう～

授業の導入で，高校生の作品を

利用するなど，この学校では題

材を通して，地域や高校との有

効な活用を図っています。

連携を図る上で大切なポイント

は「目標の共有化」です。

各学校のＩＣＴ支援を担当して

いる企業からの情報提供で「ア

ワーオブコード」 を活用して

います。

この中で提供されている，生徒

に馴染みのある「マインクラフ

ト」ゲームの教材を利用し，基

本的なプログラミングの習得を

図っています。プログラミング

の経験が少ない生徒の実態を考

慮した手立てですね。

ここでは，ロボットに基本的な

動作をさせるプログラムに限定

していますが，この後，生徒が

課題解決活動に取り組む中で，

未来に向けた様々な発想を促す

ことができそうですね。

…

…

この実践例の詳細

はこちらのQRコー
ドから！
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(3) 社会における技術の仕組みを意識した実践例

各学校におけるプログラミング教育でよく利用されているScratch（スクラッチ）には，「教
＊２

育者向けScrat ch」のページがある。これを利用すると，スクラッチ上で生徒一人一人がアカ
＊３

ウントを取得し，実際に社会で利用されている情報通信システムに近い形で，「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ミング」に取り組むことが可能である。次に

示す取組は，この題材化を図るための実践例である。

※ 鹿児島県立楠隼中学校 柿教諭の実践を基に作成

３ 「ものづくり」から「モノづくり」へ

（教職研修課 上栗 博文）

学習アプリのイメージ

－引用・参考文献－
○ 文部科学省『中学校学習指導要領』平成29年，東山書房
○ 文部科学省『中学校学習指導要領解説技術・家庭編』平成29年，開隆堂
○ 村上広樹『Scratchで学ぶプログラミングとアルゴリズムの基本』平成27年，日経ＢＰ社
○ Scratchサイト『https://scratch.mit.edu/』

○ HOUR of CODEサイト『https://hourofcode.com/jp』

生徒用アカウント

経験１:メッセージ送受信用プログラミング 経験２:ゲーム用プログラミング

この実践例の詳細

はこちらのQRコー
ドから！

この学校では，生徒や学校

などの実態を考慮して，

「皆に役立つ学習アプリを

開発しよう」という題材を

設定し，指導計画の立案を

進めています。

生徒は，教

師が管理す

る各自のア

カウントを

使用して活

動します。

題材設定の際，小学校や技

術クラブなどでのプログラ

ミング経験（経験１・２）

も考慮されています。

「ものづくり」と「モノづくり」

製造業などに関する資料の中に，「ものづくり」と「モノづくり」という言葉を見かけるこ
とがあります。一見すると同じ意味に捉えがちですが，実は使い分けられていることを知っ
ていますか？
○「もの」…生産する"物"そのものを指す。
○「モノ」…生産する"物"だけでなく，新しい開発方法を考えることなど，

"物"に「付加価値」を吹き込む活動まで含まれる。
こう見ると，技術分野の学習は「モノづくり」を通した学習だと言えますね。

各学校の実践例か

ら「社会や生活か

ら問題を見いださ

せる」ことについ

てイメージできま

したか？

イメージはでき

そうですが…。

技術分野の学習

が大きく変わる

のではないかと

不安です。

確かに指導内容のレベ

ルは上がりましたが，

大切にすべきことは下

のコラムに示している

ことで，これまでも重

視してきたことです。

① ② ③


