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ペーパープロ ト タ イ ピ ングによ る疑似的なア プリ 開発体験

を取り入れた技術科 「情報に関する技術」 の学習
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本研究の目的は, 技術 ・ 家庭科技術分野内容 D. 「情報に関す る技術」 の学習において , 疑似的にア プリ 開発のプロ セ

ス を体験す る学習活動の実践 を試みる こ と であ る。 具体的には , ア プリ 開発のアイ デ ィ ア を シミ ュ レ ーシ ョ ンす る ために

用い ら れるペーパープロ ト タイ ピ ングを題材化 し た。 そ し て生徒に, 「新 し い価値 を創造 し , 社会や経済, 環境等の様々

な側面に変化 を及ぼ し う る新たな ア プリ の構想」 に取り 組ませた。 ま た, ソ フ ト ウェ アのユ ーザーと ソ フ ト ウェ アの開発

者と いう 両面の体験から , 情報に関す る技術の評価 ・ 活用の学習が促進でき るよ う 本題材をディ ジタ ル作品の制作後に位

置づけた。 K 県内の公立中学校 2 年生59名を対象と した実践の結果, 本題材には 「身の回り の技術に対する興味 ・ 関心」

や 「未来の技術に対する期待感」 , 「工夫創造する意欲」 の平均値が有意に向上する効果が認められた。 

キーワー ド : 中学校技術 ・ 家庭科技術分野, 内容 D. 「情報に関す る技術」 , べ一 パープロ ト タイ ピ ング, アプリ 開発

1 はじ めに

本研究の目的は, 技術 ・ 家庭科技術分野 (以下, 技術

科) の内容 D. 「情報に関する技術」 の学習 (以下, 情

報学習) におい て , 疑似的にア プリ 開発の プロ セス を体

験する学習活動の実践を試みるこ と である。

2008年告示の中学校学習指導要領 (以下, 学習指導要

領) が2012年から全面実施された ' )。 こ の改訂におい て

技術科は, 従来からの 「生活を工夫 し創造する実践的な

能力 と態度の育成」 と いう 教科目標を継承 し つつも , 社

会を支え る多様な技術 を適切に評価し , 活用する能力 と

態度の育成が重要視 さ れてい る 2)。 「技術 を適切に評価

し , 活用する能力と態度」 とは, 学習指導要領解説技術 ・ 

家庭編によ る と , 「技術分野の学習 を通 し て身に付け た

基礎的 ・ 基本的な知識及び技術, さ ら には, 技術と 社会

や環境と のかかわり についての理解に基づき , 技術の在

り 方や活用の仕方な どに対 し て客観的に判断 ・ 評価し , 
主体的に活用でき る」 こ と である。 この考え方に基づき

情報学習では, 「情報に関す る技術が社会や環境に果た

し てい る役割 と影響について理解させ, 情報に関する技

術 を適切に評価し活用する能力 と態度を育成する」 こ と

を目標に学習指導が実施 さ れてい る。

こ れま で情報学習におい ては , ア プリ ケ ー シ ョ ンソ フ

ト ウェ ア (以下, アプリ ) の活用に関する様々な題材開

発の研究が行われてき た。

例えば, 角 らは技術科の学習過程を システム化 し た計

画, 活動, 達成の各学習段階での学習支援項目を学習支

援表に整理 し , それを HTM L 記法によ る w eb べ一 ジ制

作学習に適応するこ と によ っ て, 学習支援表の有用性を

検証 し た 3)。 ま た, 村松 ら はゲーム制作用 ア プリ を用い

てゲーム制作 をす るこ と によ っ て著作権の権利処理を体

験させ, 著作権の意識の高まり に効果があったこ と を示

し た 4)。 し か し , こ れま での研究では, 既存のア プリ を

使用 し た題材を基に副次的な効果を目的と する研究は見

ら れる も のの , ア プリ そのも のを開発 し たり , アイ デ ィ

アを創出 したり す る題材の実践研究については, 先例が

見 ら れない。 従来のア プリ 開発に関す る学習は, プロ グ

ラ ミ ン グの学習 と し て行われてき た。 しか し , その多 く

は , プロ グラ ミ ン グ言語の習得 を主と し た も ので あ っ た

ため, 生徒がア プリ の機能 を自 ら構想 ・ 設計す るよ う な

学習は行われてき てい ないのが現状であ る。

一方, 近年では一般のユーザーが独創的なアイ ディ ア

で ア プリ 開発 を行う ケース も少な く な く , ユーザーと 開

発者と の垣根は確実に低 く な っ てき てい る。 その一つの

現れと し て , 高度な プロ グラ ミ ン グの能力 を有 し ない一 

般ユ ーザーによ る ア プリ 開発への提案 ・ 参画があ る。 高

度な プロ グラ ミ ングの能力 を有 し ない一般ユーザーであっ

ても , 社会や生活に変革をも たら し得るアプリ を構想 し , 
提案す る こ と がで き る。 む し ろ , ユ ーザーの立場か ら

「 こ んな ア プリ が欲 しい」 と い う 提案は, 開発者にと っ

て も重要な情報と な る。 こ のよ う なユーザーと開発者と

をつな ぐ方法論と し て , ペーパープロ ト タ イ ピ ン グがあ

る o

ペ ーパ ー プロ ト タ イ ピ ン グは , ア プ リ や w eb サイ ト

と い っ た プロ ダク ト 開発の際に, 紙にイ ン タ フ ェ ース を

手書き し て プロ ト タ イ プを作成 し , イ ン タ フ ェ ースや構

想を検証す る手法である 5)。 アプリ を紙に書き起こ し , 
UI (ユ ーザーイ ン タ フ ェ ース) を視覚的に表現す る こ

と によ っ て問題点 を洗い出 し , 何度も修正す るこ と が可
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能であ る。

そこ で本研究では, 情報学習において生徒に単なるユー

ザーの視点から だけでな く , 開発者の視点に立っ て ICT 
の今後のあり 方 を考え さ せるこ と を目的に, ペーパーv
ロ ト タ イ ピ ングの題材化 を試みるこ と と し た。 そ し て新

しい価値 を創造 し , 社会や経済, 環境等の様々な側面に

変化 を及ぼす新たな ア プリ を構想す る こ と によ り , その

教育的な効果を検証するこ と と し た。 

2 実践のデザイ ン

2.1 題材の展開計画

従来のエ ン ジニ アリ ングで利用 さ れてい る開発手法で

あ るペ ーパー プロ ト タ イ ピ ン グを題材 と し て取 り 入 れる

ために , 本実践 を情報学習におけ る ディ ジタ ル作品の制

作後に位置づけた。 こ のよ う な計画に し た理由は, ディ

ジ タ ル作品の制作 によ る ア プリ のユ ーザーと ペ ーパー プ

ロ ト タ イ ピ ン グによ る ア プリ の開発者の両側面の体験 を

通し て, 情報に関する技術の評価 ・ 活用の学習が促進で

き るよ う にす るためであ る。

具体的な情報学習の指導計画については, ①コ ンピュー

タ と 情報通信ネ ッ ト ワークの活用 ( 1 ~ 3 時) , ②ディ

ジタル作品 (学校紹介パンフ レ ッ ト の制作) の設計 ・ 製

作 ( 4 ~ 12時) , ③ペーパープロ ト タ イ ピ ングを用いた

アプリ 開発の設計 (13~ 18時) , ④情報に関する技術の

評価 ・ 活用 (19時) の 4 項目と し た。 その中で, ③べ一 

パープロ ト タイ ピ ン グを用い たア プリ 開発の設計の指導

計画を表 1 に示す。 ペーパープロ ト タイ ピ ングを用いた

ア プリ 開発の設計は, 「 1 . ア プリ の企画」 , 「 2 . ア プ

リ のユーザーテス ト」 , 「 3 . アプリ の修正」 の計 6 時間

で構成し た。 

表 1 べ一 パー プロ ト タ イ ピ ング題材の指導計画

時 指導項目 ・ 指導内容 

1~ 4 1. ア プリ の企画 

(1) アプリ のアイ デ ィ ア発想 

(2) アイ デ ィ アに沿っ たプロ ト タイ プの作成 

5 2. ア プ リ のユーザーテ ス ト

(1) アプリ の操作手順の検討 

(2) プ レゼ ンテー シ ョ ンによ るユーザーテ ス ト

6 3. アプリ の修正 

(1) ユーザーテ ス ト によ る評価 

(2) アプリ 改善案の検討 と修正 

こ の計画の展開は, まずア プリ のアイ ディ ア発想 を行

い , そ れに沿 っ て プロ ト タイ プの作成 をす るこ と によ リ

ア プリ の企画 を行う 。 次に作成 し た プロ ト タ イ プを使 っ

てア プリ の操作手順 を検討 し , ユーザーを対象 と し た プ

レゼ ンテーシ ョ ンを行 う 。 最後に, その プレゼ ンテーシ ョ

ンを視聴 し た生徒がア プリ を評価 し , そ れを基にア プリ

の修正 を行う 。 こ のよ う な展開に し たのは, プロ ト タ イ

プが紙面上で手軽に作成でき るこ と , ア プリ 開発の設計

過程を短時間で体験でき るこ と が挙げら れる。 また, 紙

面を使う ので修正も簡単に行う こ と ができ , グループ等

の意見が反映 しやすいこ と も挙げら れる。 

2.2 実践の対象

実践は K 県中学校 2 年生の計59名を対象と した。 

2.3 実践評価の手続き

(1 ) 生徒の実態状況を把握する項目

実践を行う 前に生徒の基本情報を得るために, ソ フ ト

ウェ アやア プリ に対する生徒の認識や使用経験の実態に

ついて質問項日 を設定し た。 こ こ でいう 「 ソ フ ト ウェ ア」

と 「 ア プリ」 は, 本来 「 ア プリ ケ ーシ ョ ンソ フ ト ウ ェ ア」

と し て同一のものである。 しかし , 今回の質問項目に対

し ては , デ ィ ス ク ト ッ プ型やノ ー ト 型の コ ン ピ ュ ー タ に

イ ンス ト ール さ れた 「 ア プ リ ケ ー シ ョ ン ソ フ ト ウ ェ ア」

を 「 ソ フ ト ウェ ア」 と 位置づけ し た。 それに対 し て, 携

帯電話やスマ ー ト フ オン, その他の携帯電子機器にイ ン

ス ト ール さ れた 「 ア プ リ ケ ー シ ョ ン ソ フ ト ウ ェ ア」 を

「 ア プリ」 と 位置づけ , それぞれを分類 し て認識や使用

経験について調査 を行 っ た。

具体的に, 認識について ソ フ ト ウェ アは 「 ソ フ ト ウェ

ア と い う 言葉 を知 つていますか」 , ア プリ は 「 ア プリ と

いう 言葉を知 つていますか」 と いう 質問項目を設定 し , 
「 2 : 知つている」 , 「 1 : 知らない」 の2 件法で尋ねた。 

また, 使用経験についてソ フ ト ウェ アは 「家で コ ンピュ ー

タ を使 っ て ソ フ ト ウ ェ ア を使 っ たこ と があり ますか」 , 
ア プリ は 「家で携帯端末 ( スマ ホな ど) を用い て ア プリ

を使ったこ と があり ますか」 と いう 質問項目を設定 し , 
「 2 : ある」 , 「 1 : ない」 の2 件法で尋ねた。

(2) 生活への有用感と ア プ リ の見方 ・ 考え方を把握する

項目

実践後に学習に対する生活への有用感と アプリ の見方 ・ 

考え方の反応を得るために, 質問項目を設定 した。 具体

的に有用感につい ては , 「 ア プリ 開発の学習はこ れから

の生活の役に立つと 思いますか」 と いう 質問に対 し て, 
「 4 : 思う」, 「 3 : 少しは思う」, 「 2 : あまり思わない」, 
「 1 : 思わない」 の 4 件法で尋ねた。 また, 見方 ・ 考え

方につい ては , 「 こ れから , ア プリ を使 う と き に今ま で

と は見方 ・ 考え方が変わっ たと思いますか」 と いう 質問

に対 し て, 同様に 4 件法で尋ねた。

(3) 身の回 り の技術に対する意識 を把握する項目

本実践によ る生徒の反応の変化 を得るために, 実践前

後に身の回り の技術に対する興味 ・ 関心や未来の技術に

対す る期待感, 工夫創造す る意欲を問う 質問項目を設定

し た。 具体的に身の回り の技術に対する興味 ・ 関心につ

い ては, 「身の回 り にあ る技術 には, 興味 ・ 関心があ り

ますか」 と いう 質問項目を, 未来の技術に対する期待感

につい ては , 「私た ち がい ろい ろ な アイ デ ィ ア を出す こ

と で , 未来の技術は変わっ てい く と思いますか」 と いう

質問項目 を , 工夫創造す る意欲については, 「自分でい

ろい ろ と工夫創造す るこ と は好き ですか」 と いう 質問項

目を設定した。 こ れらの質問項目に対 しては, 全て 「 4 : 
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思う」, 「 3 : 少しは思う」, 「 2 : あまり思わない」, 「 1 
思わない」 の 4 件法で尋ねた。 

3 実践の結果と考察

実践の結果, 有効回答数は59名 (男子36名, 女子24名) 
と なり , 有効回答率は100%であった。 

3.1 実践前の生徒の実態

まず, 事前調査によ っ て把握 し た生徒のソ フ ト ウェ ア

やア プリ についての認識や使用状況の実態 を表 2 に整理

す る。 その結果 , ソ フ ト ウェ アについ て 「知 つてい る」

と回答 し た生徒は98.3% と , ア プリ を 「知 つてい る」 と

回答 し た生徒 (94.9%) と ほと んど差異が見ら れなかっ

た。 それに比べ , ソ フ ト ウェ ア を使 っ たこ と があ る と 回

答 し た生徒は71.2% と アプリ を使用 し た生徒 (93.2%) 
を下回 っ た。 

表 2 ソ フ トウ ェ アやア プ リの認識と 使用状況

知つている

知らない
使ったことがある

ソフト

8
1

2
 

5
 

4
 

エア

98.3 %
1.7 % 

71.2 % 

6
3

5
 

5
 

5
 

94.9 %
5.1 % 

93.2 % 
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ク を作成 し た (図 1 ) 。 プロ ダク ト の内容につい ては , 
ア プ リ 企画 シー ト を具現化す る ためのアイ コ ンやボ タ ン

等の図やテキス ト 等の文字 と し た。 ま た作成に当 た っ て

は , プロ ダク ト にはユ ーテ イ リ テ イ 型やナ ビゲー シ ヨ ン

型等の画面にある一定の構造があるこ と , 画面上を タ ッ

プ し たり , ス ラ イ ド し たり す るこ と によ っ て , 前後の画

面へ移動す るこ と について説明 し た。 

図 1 生徒が記入 し た フ レームワーク

こ れらの結果から , 本実践の履修前に ソ フ ト ウェ アを

利用 し たディ ジタ ル作品の制作 を学習 し ていたため, ソ

フ ト ウェ アと い う 言葉はほと んどの生徒が知 つてい たも

のの, 家庭生活におけ る使用につい ては, ソ フ ト ウェ ア

よ り も ア プリ の方の割合が多いこ と が明ら かと な っ た。 

3.2 実践の概要

(1) 「 1 . アプリの企画」 の概要

まず, ア プリ のアイ ディ ア を発想す る ため, 日頃から

身近に使用 し てい る SNS のア プリ 開発の経緯につい て

紹介 し , ア プリ が社会や生活におけ る課題 を解決するた

めに開発 さ れたこ と を紹介 し た。 次に, 生徒自身が考え

てい る社会や生活におけ る課題 を列記 さ せ, ア プリ のア

イ ディ ア を企画す る ヒ ン ト に し た。 さ ら に, 列記 し た中

から 1 項目に絞って抜書した課題に基づき , 作成したワー

ク シー ト に沿 っ てア プリ の企画 を行わせた。 そこ で企画

しやす く す るため, 作成 し たア プリ企画 シー ト の記入項

目は, ① ア プリ の名称 , ② ア プリ を作 り たい と 思 っ た背

景 , ③ タ ーゲ ッ ト と なり そ う な ア プリ のユ ーザー層 , ④

ア プリ の開発によ り 解決さ れる課題 (社会, 環境, 経済

の側面) , ⑤開発するア プリ の値段と し た。

以上は, 個人で作業 を行 っ たが, 企画 し た②や③が類

似 し てい る生徒や④の解決さ れる課題の側面が同 じ生徒

を 4 ~ 5 人に グルー ピ ン グし , 以後は グルー ピ ン グし た

13班で作業を行わせた。

班の作業 と し て, まずア プリ企画 シー ト 沿っ て プロ ト

タ イ プの作成 を行 わせた。 そのため , スマ ー ト フ オンや

タ ブ レ ッ ト 型 コ ン ピ ュ ー タ の実機画面枠 であ る ア プリ 開

発 フ レ ームワ ーク 6) を使用 し た。 その枠内に , 生徒は

アプリ の規格に基づいた プロ ダク ト を記入 し フ レー ムワー 

(2) 「 2 . ア プ リのユーザーテ ス ト」 の概要

まず, 作成 し た数枚のフ レ ームワーク を配列 し , それ

に矢印を入れて操作手順の検討 を行わせた。 検討 を行う

上では, 作成 し た プロ ダク ト の調整や修正 を行 っ たり , 
必要な フ レームワーク追加 し たり させた。 ま た, 新 しい

アイ ディ アが出てき た場合, 即座に反映させて多 く のパ

タ ー ン を検討 し , ブ ラ ツシュ ア ツプす る こ と で プロ ダク

ト の完成度 を高め させた。

次に, プレゼ ンテーシ ョ ンによ るユ ーザーテス ト を行 っ

た。 そのために, 実物投影機と 大型ディ ス プレイ を準備

し , 作成 し た フ レームワーク を大型ディ ス プレイ に提示

で き る よ う に し た (図 2 ) 。 ま た , ユ ーザーテ ス ト は, 
テス ト を実施する被験者役, 司会進行役, 操作役の 3 名
を班から選出した。 被験者役は実物投影機にフ レームワー

ク を拡大表示 し た も のに, ア プリ の操作 を模擬的に行 っ

てい る よ う に タ ッ プやス ラ イ ド を行わせた (図 3 ) 。 操

作役は, 被験者役が操作するのに合わせ, 次のフ レーム

ワ ーク を提示 し たり , 前の フ レ ームワ ーク に戻 っ て提示

図 2 提示用のデ ィ スプ レイ と実物投影機
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図 3 フ レームワーク を使 っ て操作 し てい る様子

し たり し た。 司会進行役は, ア プリ の企画 シー ト に記入

し たア プリ の名前や制作 し たい と 思 っ た背景な どを説明

し た後, 課題を読み上げ, 被験者の操作に合わせて, ア

プリ の動作説明やフ レームワークの説明をさせた (図 4 )。 

図 4 司会進行役が説明を している様子

(3) 「 3 . アプリの修正」 の概要

プ レ ゼ ンテ ー シ ョ ンを行 っ てい る班以外 の生徒は , プ

レゼ ンテ ー シ ョ ンを視聴 さ せた。 視聴す る と きは , 発表

し た ア プリ の修正 を行う ために, 気にな っ た操作や動き

な どをア プリ 開発チ ェ ッ ク シー ト に記録 させた (図 5 ) 。 

記録し たチェ ッ ク シート は発表し た班に提出し , 発表を

行 っ た班は提出 さ れたチ ェ ッ ク シー ト に書かれてい る こ

と を修正案と し て, プロ ダク ト の見直 し を行わせた。 

3.3 実践に対する生徒の反応

以上の流れによ っ て展開 し た本実践の結果, 生徒は計

13種類のア プリ を構想 し た。 構想 し たア プリ を社会, 経

済, 環境, 学習 , その他の類型毎に分類 し たア プリ の名

アプリM 発 チエツク シー ト

2 年 Z 組 ◆- 氏名 ■l
( l ) aが考えたアプ リについて . 国の内富を し t し た. 

5 -9- 3- 2- 1

0 こ のアプリは直感的にa 作など使い購手がよ さそうですか.

5 -e- 3 - 2 - 1

a このアプリのa 職はa正だと1◆いますか.

5 - 4 一 2 - 1

l21 こ のアプリ は解決したかった間nとは別の間aを引 -t a = すl tlM_はあり 11 せんか. 

5 -0 - 3 - 2 - 1

oリアプリについて一言コ メ ント

l - t l、 tip 't o fi l a 「. t・' ' :・ lg‘・1 1. 

図 5 ア プ リ開発チ エ ツク シー ト

称 と ア プリ の目的 を表 3 に示す。

生徒の考え たア プリ を社会, 経済, 環境の側面から分

類すると , 社会が69%, 経済が15%, 環境が 7 %, その

他 (学習 , アイ コ ン) が 9 % と な っ た。

こ のよ う な生徒の構想 し た ア プリ よ り , ① ア プリ を作

り たいと思った目的, ②ターゲ ッ ト と なり そう なユーザー, 
③ア プリ の開発によ り 解決さ れる課題, ④ア プリ の値段, 
⑤作成 し た フ レームワーク について , その概要をい く つ

かを紹介する。

(1) 「お買いも NO ! 忘れ」 アプリ

①夕飯のため買い物に行って, 買い忘れたり , 余分に買 っ

たり し たり す るこ と があ っ たから。

②夕飯 を作 るために冷蔵庫がチ ェ ッ ク でき ない人, 食材

を覚え たり メ モ し たり す るのが面倒な人

③小型カ メ ラが冷蔵庫の中に設置 し てあり , 庫内に買い

置き し てある食材等 を画面に映 し出すこ と ができ る。

ま た, 映し出 さ れた食材名, 賞味期限な どがメ モ欄に

自動的に書き出され, 購入済なのか未購入なのかがチェ ッ

ク で き る。 家計の経済面に プラ スにな る。

④100円 (カメ ラは別途500円)
⑤作成 し た フ レームワーク (図 6 )
(2) 「食糧事情」 アプリ

①日本は食料を大量輸入, 大量廃棄を し ている。 また,
食べ過ぎのため病気にな る人も多 こ と を学習 し た。 そ

んな日本人が食料を大切に し よ う と す る意識を高めた

い と 思っ たから。

②日本に住んでいる人々

③日頃の食事に対する感謝の気持ちや食べ残 し を し ない

表 3 生徒の構想したアプリの類型化

どこでもGoing
赤ちやんの気持ち

World Talk
.0. S・ S・ D(遭難・ しても・ 大丈夫) 

社会
G2を守る< ん

Looking eyes
生活習慣病防止アプリ

目的地を入力し, 自動車にセットすると目的地まで自動運転してくれる。
赤ちやんの泣き声から様子を判断し, 接し方を教えてくれる。

SNS上で外国語を翻訳して, 他国の人と気軽にやり取りができる。

遭難時にアプリを開くと関係機関に連絡が入り, 瞬時に遭難場所等が特定できる。 

独居老人を見守るため, 室内の動作がない場合はカメラや緊急連絡ができる。

通学路や日常よく通る道で, 危険個所が近づいたら知らせてくれる。

毎日の食事や嗜好品などの摂取量から, 生活習慣病になる確率を警告してく れる。 

経済
Don' tレジ スマホに商品のバーコードをかざすだけで会計ができ, ポイントが加算されてお金として使える。 



図 6 「 お買い NO ! 忘れ」 ア プ リのフ レームワーク

よ う になる。 世界の食糧事情に対する意識が高 く なる。 

④200円 (売り 上げは発展途上国の寄付金にする)
⑤作成 し たフ レームワーク (図 7 ) 
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図 7 「食糧事情」 ア プ リのフ レームワーク

3.4 実践の評価

(1 ) 生活への有用感と アプリの見方 ・ 考え方

ア プリ 開発の学習に対する生活への有用感の変化やア

プリ に対する見方 ・ 考え方の変化について事後に調査を

行 っ た結果を表 4 に示す。

表 4 生活への有用感と アプ リの見方 ・ 考え方

思う
少しは思う
あまり思わない

28.8 % 
458 % 
22 0 % 

0
6

1
 

16.9 % 
61.0 % 
18.6 % 

まず, 生活への有用感の変化について質問 し たと と こ

ろ , 79.4%の生徒が 「思う ・ 少 しは思う」 と肯定的に捉

え た。 こ れら の生徒に , 具体的に役に立 つたこ と を記述

さ せた と こ ろ , 「身近 に起き た出来事 な ど を , ア プ リ の

視点 を通し て見たり 考え たり するこ と」 , 「 アイ ディ アを

出 し たり するこ と」 , 「 ア プリ が使いやすいか, 安全かな

どを考え ら れるよ う にな っ たこ と」 等の コ メ ン ト が得 ら

れた。 次に, ア プリ の見方 ・ 考え方の変化の質問に対 し

て, 78.9%の生徒が 「思う ・ 少 し思う」 と肯定的に捉え

た。 こ れらの生徒に見方 ・ 考え方について具体的に変わっ

たこ と を記述 させた と こ ろ , 「 こ れまでは何 も考えずに

ア プリ を使 っ てい たけ ど, ア プリ を作 る ためにた く さ ん

べ一 パープロ ト タイ ピ ングによ る疑似的なアプリ 開発体験を取り 入れた技術科 「情報に関する技術」 の学習 93 

の時間や手間がかかっ ているこ と を考え るよ う になった」 , 
「 ア プリ の作 ら れた背景や日的 を考え ながら使う よ う に

な っ た」 「 ア プリ は使う 人のこ と を考え ながら開発 し な

い と ト ラ ブルが発生す るこ と を考え るよ う にな っ た」 等

の コ メ ン ト が得ら れた。

こ れらのこ と から , ア プリ 開発の学習 を通 し て社会に

おけ る課題 を捉えつつ社会や生活に実践でき るアイ ディ

アを創出す るこ と の重要性が認識でき たと考え ら れる。

また , ユ ーザーから , 開発者と し ての見方 ・ 考え方に

変化す る こ と によ っ て , ア プリ の目的や安全性な どを考

え ら れるよ う にな っ たこ と が示唆 さ れた。

(2) 身の回り の技術に対する意識

身の回り や世の中に存在す る技術に対す る意識と 未来

の技術に対する期待感, 工夫創造する意欲について, 授

業実践の前と後に調査を行った。 集計 した事前と事後の

平均値の t 検定 を行 っ た結果 , そ れぞれの項日 につい て

事前よ り も事後の方が高かっ た (表 5 ) 。 特に, 身の回

り の技術に関する関心 (t(58) = 4.12, pく.01) と工夫創

造す る意欲 (t(58) = 3.13, p<.01) については, 事前よ

り も事後の方が有意に高い値が示 さ れた。 

表 5 身の回 りの技術に対する意識の変化

身の回りの技術に対する興味・関心 300 083 336 069 412 ** 
未来の技術に対する期待感 302 097 336 078 262 * 

こ れらの結果から , 生徒の実態状況に示 さ れたよ う に, 
ほと んどの生徒がア プリ を使 っ た経験があ っ たため, そ

のよ う な経験を基に情報学習 を通し て身の回り の技術に

対す る興味 ・ 関心が高ま っ たと いえ る。 また, 日常生活

でユ ーザーと し て利用 し てい る ア プリ を , 開発者側の視

点から構想す る過程を通 し て工夫創造す る意欲が高ま っ

たと考え ら れる。 

4 まと めと今後の課題

以上, 本研究では, 技術科の内容 D. 「情報に関す る

技術」 の学習におい て , 疑似的にア プリ 開発のプロ セス

を体験する学習活動の実践を試みた。 その結果, 生徒は

ア プリ 開発の学習 を通 し て社会におけ る課題を捉え なが

ら , 社会や生活に実践でき るアイ ディ アを創出す るこ と

の重要性が認識でき たと考え ら れる。 また, ユーザーか

ら開発者と しての見方 ・ 考え方に変化するこ と によ っ て, 
ア プリ の目的や安全性な どを考え ら れるよ う にな っ たこ

と が示唆さ れた。 言い換えれば, 日常生活で利用者と し

て活用 し てい る ア プリ を , 制作者側の視点から構想す る

ために工夫 し創造す る過程を通し て工夫創造す る意欲が

高ま っ たと 考え ら れる。

しかし , 本実践では, 事前にソ フ ト ウェ アを利用 し た

ディ ジタ ル作品 を制作 し ており , ある程度ソ フ ト ウェ ア

につい ての認知が高かっ たため, ペーパープロ ト タイ ピ

ングが導入 しやすかっ た。 一方で , ペーパープロ ト タ イ

ピ ン グは, ディ ジタ ル作品制作の導入段階で取り 入れる
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こ と も可能である。

今後は, ディ ジタル作品の制作前に本実践を実施 し た

場合の効果について, 本実践と の比較を行い , こ のよ う

な疑似的なイ ノ ベーシ ョ ン体験のカ リ キュ ラ ム上の適切

な位置について検討 し てい く 必要があろ う 。 本実践の追

試を含め, こ れについては今後の課題と する。 
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