
プログラミングで
解決する問題の発見と課題の設定
―スモウルビーによる「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」の授業実践を通して―

沖縄県那覇市立首里中学校

教 諭 仲村 良虎

令和５年度 どこでもできる！中学校技術分野のプログラミング教育
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～発表の流れ～

① 利用したプログラミング言語について

② 問題解決の流れについて

③ 授業支援の手立て

④ 実際の生徒の様子

② 問題解決の流れについて

③ 授業支援の手立て

④ 実際の生徒の様子
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実際の画面

プログラムを
作る場所

スモウルビー
小学校からの学習経験、課題解決に向けた
機能や操作のしやすさ、デバック(プログラ
ムの修正・改善)等のしやすさなどを考慮さ
れている

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について
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～発表の流れ～

② 問題解決の流れについて

③ 授業支援の手立て

④ 実際の生徒の様子

③ 授業支援の手立て

④ 実際の生徒の様子

① 利用したプログラミング言語について① 利用したプログラミング言語について
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問題解決にかかる時数：全13時間

問
題
解
決
学
習

全
13

時
間

実
施

第
１
時
～
第
８
時
ま
で

第
９
時
～
第
12
時

第
13
時

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について
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チャットアプリの基本プログラム

サーバ

【基本プログラムでできること】
①クライアントは「メッセージが送信」ができる
②サーバは「送信内容の確認」ができる

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について
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校内マップの基本プログラム

サーバ

【基本プログラムでできること】
①クライアントは「ログイン」と「写真の拡大」
ができる

②サーバは「ログインした人の確認」ができる

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について
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販売機管理の基本プログラム

【基本プログラムでできること】
①クライアントは「ボタンを押し購入」ができる
②サーバは「在庫数の管理」ができる

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について
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機械受付の基本プログラム

【基本プログラムでできること】
①クライアントは「機械の予約」ができる
②サーバは「予約状況の把握」ができる

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について
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④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

10／36

問題解決にかかる時数 ：全13時間

【制約条件】

2つ以上の側面から、

課題を設定し、解決
を目指す！
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～発表の流れ～

② 問題解決の流れについて

③ 授業支援の手立て

④ 実際の生徒の様子

② 問題解決の流れについて

④ 実際の生徒の様子

① 利用したプログラミング言語について① 利用したプログラミング言語について
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全13時間の学習をマニュアル化

それぞれの進捗状況に
応じて学習ができる！

問題解決学習マニュアル

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について
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評価、改邑・修正

新たな問題の発見
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学習支援サイト

●スモウルビーのリンク

●各ブロックの活用法

●プログラミングの支援

●課題等のデータ配布

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

学習支援サイト
QRコード →

●教師が活用できる
コンテンツ集
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～発表の流れ～

② 問題解決の流れについて

③ 授業支援の手立て

④ 実際の生徒の様子

② 問題解決の流れについて

③ 授業支援の手立て

① 利用したプログラミング言語について① 利用したプログラミング言語について
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④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

４つのチームの問題解決の過程を紹介
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チャット 校内マップ 販売機管理 機械受付
ク9イアント

クライアント同士でメッ
セージのやり取りが自
由に行え、サーバがそ
れを管理

クライアントがログイン
を押してログインするこ
とでマップ画面に切り
替わる。サーバは誰が
ログインしたかを管理

クライアントが商品の
ボタンを押すと、サー
バ側にその情報が伝
わり、在庫数を管理

クライアントが予約ボタ
ンを押して、氏名が入
力することで予約者の
リストが表示され、サー
バは予約情報を管理



個人の考え チームの考え

社会からの要求

使用時の安全性

システム 経済性

情報の倫理

セキュリティ

見方・考え方を働かせて、問題を見いだせている

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

チャットアプリの開発
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自分たちで判断して、
課題を設定できている！

使用時の安全性

情報の倫理 セキュリティ

４．ワードブロック機能

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

チャットアプリの開発
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コンテンツア-i,11の開発に出専な問題解決と識題の藍理
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⑤ ,問題が解決されますか？
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設計・計画

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

チャットアプリの開発
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④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

チャットアプリの開発
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中間発表時のプログラム

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

チャットアプリの開発

禁止
ワード
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評価、改善・修正、再設計・再計画

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

チャットアプリの開発
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④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

チャットアプリの開発
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1私たちのグループは、チャットを作りました！ I 



新たな問題の発見

ログイン機能が
必要では？

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

チャットアプリの開発
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④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

４つのチームの問題解決の過程を紹介
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＇ーバ ，，うイアント

クライアント同士でメッ
セージのやり取りが自
由に行え、サーバがそ
れを管理

クライアントがログイン
を押してログインするこ
とでマップ画面に切り
替わる。サーバは誰が
ログインしたかを管理

クライアントが商品の
ボタンを押すと、サー
バ側にその情報が伝
わり、在庫数を管理

クライアントが予約ボタ
ンを押して、氏名が入
力することで予約者の
リストが表示され、サー
バは予約情報を管理



個人の考え チームの考え

開
発
す
る
価
値
が
あ
る
の
で
は
？

見方・考え方を働かせて、問題を見いだせている

社会からの要求

使用時の安全性

システム 経済性

情報の倫理

セキュリティ

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

校内マップの開発
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使用時の安全性

情報の倫理 セキュリティ

システム

自分たちで判断して、
課題を設定できている！

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

校内マップの開発
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コンテンツア7IIの開発に出専な問題解決と諜題の撃理
チ ムて‘検士寸

① 基本プログラムなんですか？ チャット ． 販売機管理 ． ． 機械受付
② 
どのようなコンテンツアプ ィ吏いやすく、 わかりやすい校内マップを作る
リにしますか？

② を実現するためのどんな
A：全ての階をみれる機能 c ：利用者が好きな時に退出できる機能

③ 
機能を追加しますか？ B:利用者がログイン時に名前・パスワー ドを入れる機能 D：全ての階を道案内する機能

④ 
③ の追加機能を考え A:他の階がわからないから

なぜですか？ B:J＼ツキングされたり、違う 力‘ら

⑤ 
③ の追加機能でどの A:他の階がわからない

問題が解決されます B:簡単にハッキングされて

⑥ どのメディアを利用 しま ・―=  Cー・・•一 ・． 1-一 ·ヽ ● I • • I 

社会からの要求： | B:利用者がログイン時に名削 ．
）（スワー ドを入れる機能

（案内する機能

追加楓能をどの見方・考え 叩咋句m咋：全きなて時の1 臨を追修呉休lす―る枝彫能： 経済性：

⑦ ~ --1' こ退出できる機能
方に当てはまりますか？ B:利用者がログイン時に名前 ・ B:利用者がログイン時に名前・

JCスワードを入れる機能 ）（スワー ドを入れる機能

その他：



設計・計画

１
枚
の
シ
ー
ト
で

１
つ
の
機
能
を
設
計

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

校内マップの開発
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中間発表時のプログラム

認証システム

ボタン・背景切り替え

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

校内マップの開発

28／36
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評価、改善・修正、再設計・再計画

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

校内マップの開発

29／36

て
乙

て
／
l

て
／
l ＞
 

1.利備者から0)点0)0かれたl寸賃級を分類してみよう！
99 9 99999-

l会からI/)要求（使いやすさ，見や 使1!1時の安全性 システム （処円の流れ）
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中央ＰＣ：サーバ役

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

校内マップの開発

30／36
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新たな問題の発見

登録名が自由だと
ふざける人がいる

名前ふざける
の禁止機能 登録した名前が不適切であれば、次から

その名前でログインできないようにする

サーバが管理しやすいよう選択機能を作る

選択削除

開発者の視点に立ち、見方・考え方を働かせて、
生活や社会の問題点を解決しようとしている！

④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

校内マップの開発

31／36

て
乙

て
／
l

て
／
l ＞
 

ゥ． 
冨

,

L
 

一

▲ l 

）
 



④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

４つのチームの問題解決の過程を紹介
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チャット 校内マップ 販売機管理 機械受付
ク9イアント

召ー作鷺
ょ ．．埠 a←“'・

クライアント同士でメッ
セージのやり取りが自
由に行え、サーバがそ
れを管理

クライアントがログイン
を押してログインする'-
とでマップ画面に切り
替わる。サーバは誰が
ログインしたかを管理

クライアントが商品の
ボタンを押すと、サー
バ側にその情報が伝
わり、在庫数を管理

クライアントが予約ボタ
ンを押して、氏名が入
力することで予約者の
リストが表示され、サー
バは予約情報を管理



④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

販売機管理の開発
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④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

４つのチームの問題解決の過程を紹介

34／36

て
乙

て
／
l
文

］
＞
 

／

ヽ

チャット 校内マップ 販売機管理 機械受付
トf, I 号ーバ クテイアント

クライアント同士でメッ
セージのやり取りが自
由に行え、サーバがそ
れを管理

クライアントがログイン
を押してログインするこ
とでマップ画面に切り
替わる。サーバは誰が
ログインしたかを管理

クライアントが商品の
ボタンを押すと、サー
バ側にその情報が伝
わり、在庫数を管理

クライアントが予約ボタ
ンを押して、氏名が入
力することで予約者の
リストが表示され、サー
バは予約情報を管理



④実際の生徒
の様子

③授業支援の
手立て

②問題解決の
流れについて

① 利用したプログラミング

言語について

機械予約受付の開発
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プログラミングで
解決する問題の発見と課題の設定
―スモウルビーによる「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」の授業実践を通して―

沖縄県那覇市立首里中学校

教 諭 仲村 良虎

令和５年度 どこでもできる！中学校技術分のプログラミング教育

36／36
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