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研究開発課題
▪高度情報化社会の充実期に必要なディジタルスキルを活
用して，新たな価値を創造できる実践力を育成する技
術・情報科の創設を核とした教育課程の研究開発



研究の背景
▪現在はあらゆるものがインターネットに接続されはじめ，これまで
人類が経験したことのないディジタルの特徴である即時性・拡散
性・加工性を持った情報を扱うようになっている。今後の社会を
考えた場合，今以上に多くの情報がディジタル化されて利用さ
れる。

これらの社会的状況を鑑み，
平成26年4月から4年間の研究
「技術・情報科の新設」



研究の概要
１，情報化の流れが世の中を変えてきていることも鑑み，新設
教科「技術・情報科」において，「ディジタルならでは」の基本概
念に注目し，必要な教育目標・内容・方法を検討する。
２，技術・情報科を核として全教科で育む５つのディジタルス
キルを育成するためのカリキュラム作り

ディジタル化された情報を活用し，他者と協働して
唯一解の無い課題の解決策を創造する力



５つのディジタルスキル
スキル 全教科 情報科

コミュニケーション
スキル

他者とよりよくコミュニケーションを図
る力。

ディジタル化された情報を活用して，他者と
よりよくコミュニケーションを図る力。

コラボレーション
スキル

問題の解決策を考え出すために他者とよ
りよく協働する力。

ディジタル化された情報を活用し，問題の解
決策を考え出すために他者とよりよく協働す
る力。

ヒューマン
スキル

コミュニケーションを行う際の，作り手
（発信側）と使い手（受信側）両面を考
慮する力。

ディジタル化された情報を活用して，他者と
コミュニケーションを図る際の，作り手（発
信側）と使い手（受信側）両面を考慮する力。

マネジメント
スキル

問題解決までのプロセスを組み立て，実
行していく力。また，リスクマネジメン
トを行う力。

情報のディジタル化と処理の自動化の特性を
踏まえて，問題解決までのプロセスを組み立
て，実行していく力。リスクマネジメントを
行う力。

イノベーション
スキル

問題解決に創造的に取り組んだり，新た
な価値を創造したりする力。

情報のディジタル化と処理の自動化の特性を
踏まえて，問題解決に創造的に取り組んだり，
新たな価値を創造したりする力。

スキル：汎用的な資質・能力



コラボレーションスキル
（他者と協力しながら，問題の解決策を考え出す力。）

情報分野で培った
ディジタルでのコ
ラボレーションス

キル



５つのスキルの評価



4月
Co
m Col H M I

国語科 ● ■ ●

数学科 ■ ■

理科 ■ ■ ■

社会科 ■ ■

英語科 ● ●

美術科 ● ●

音楽科 ■

保健体育科 ■ ■ ■

家庭科 ■ ■

8月 9月 10月

Com Col H M I Com Col H M I Com Col H M I

■ ■ ■ ●D ●D ● ▲ ● ■ ●

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■

▲ ▲ ▲ ▲ ▲ ▲ ▲ ▲ ▲

▲ ▲ ▲ ▲ ● ■ ●

■D ■D ■ ■D ■D ■ ● ■ ■ ■

■ ■ ■ ■D ■D ■ ■ ■ ■

● ● ● ● ● ●

■D ■ ■

■D ■D ■D ■D ■D●D
情報分野

２年生での５つのスキルに基づくカリキュラ
ムマネジメント

◯ ◯

◯

◯

◯



社会科での課題に対するアプローチ

中国・四国地方

環境・
産業

人口
交通



技術・情報科での課題に対するアプローチ

加速度

傾斜

明るさ

モータ

スピーカ

光

本時の課題



指導要領の項目

技術・情報科
A 材料と加工に関する技術

B エネルギー変換に関する技術

C 生物育成に関する技術

D 情報のディジタル化に関する技術
（ディジタル化された情報の概要）

E ディジタル化された文字情報

F ディジタル化された画像・映像情報

G ディジタル化された音情報



技術・情報科（情報分野）の取り組み



技術・情報科（情報分野）の取り組み２



定着度調査問題の実施
◯ 平成27年～平成29年の4月に全学年の生徒を対象に調査を実施。
・ 問題の難易度や傾向は3年間統一
・ 特定の知識がなくても解答ができ思考力を問う
・ 技術・情報科，数学科，国語科の教員で作成

問題の意図

問１ 命令ブロックでロボットがどのように動くか問う問題。

問２ 命令ブロックを組み合わせロボットを指示通り動かす。また，既
存の命令ブロックの中から不適切なものを選び修正する問題。

問３ ある目的を達するためにロボットにどのように命令ブロックを組
み合わせるか問う問題。順次と反復を用いて複数の答え方が想定
される。

問４ ディジタル機器を活用しての情報活用能力を問う問題

問５ ディジタルを活用して協働する際の留意点

問６ アナログでの論理的思考力を問う問題

主にプログラミング学習を通
して身に付くであろう論理
的・創造的な思考力
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問1(10点） 問2(10点） 問3(20点）

平成27年から平成29年までの得点推移

平成27年度1学年 平成28年度2学年 平成29年度3学年

平成27年4月，平成28年4月，平成29年4月実施。いずれも調査対象生徒数145名
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問１(10) 問2(10) 問3(20)

H27年度3年生とH29年度3年生の設問ごとの比較

H27-3年生 H29-3年生 合計
H27年度3年生 19.42
H29年度3年生 24.71

平成27年4月実施
第3学年 143名

平成29年4月実施
第3学年 145名



まとめ 成果

▪５つのスキルを中心としたカリキュラムの作成と，５つのス
キルの位置づけの見直し
▪問題解決力を創造するための効果的なカリキュラムや教
材の開発



まとめ 課題

▪５つのスキルの定着度の確認
▪技術・情報科で学習した内容と全教科との関連を踏まえ
たカリキュラム
▪情報機器の使用が生徒に与える身体的な影響


