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• 日本のSTEAM教育の課題

米国での理系人材育成をめざしたSTEM教育がもとになっているた
め、日本でも科学技術教育・理系人材育成のイメージが強い

• 仮説

日本のSTEAM教育の実践では科学的な知識と、人間重視の視点や
社会の課題・問題を結びつけることが大切ではないか

• 仮説を意識した授業を実践、効果・課題を考察する

プログラミング（ドローン）の授業 ＝情報技術を学ぶ

社会の問題解決を考える授業 ＝人間のために技術を使う

１．研究の背景

１．研究の背景

• STEAM教育の目標

「これまでの文系・理系といった枠にとらわれず、各教科等の学
びを基盤としつつ、様々な情報を活用しながら、それを統合し、
課題の発見・解決や社会的な価値の創造に結び付けていく資質・
能力の育成が求められている」（「STEAM教育等の教科等横断的な学習の推進について」2022）

• 情報科の目標

「情報技術を活用して問題の発見・解決を行う学習活動を通して，
問題の発見・解決に向けて情報と情報技術を適切かつ効果的に活
用し，情報社会に主体的に参画するための資質・能力を次のとお
り育成することを目指す。」（高校学習指導要領解説2018）

共通項は社会の問題・課題の解決

２．研究の方法

（１）対象

高校1年生「情報Ⅰ」で2.5回の授業を用い実践する

（２）実践の流れ

①1回目（50分）

・コードプログラ
ミングでドローン
を飛ばす

③3回目（25分）

・アイデアへの
フィードバックと
振り返り

②2回目（50分）

・ドローンの社会
での活用を考える
授業

1回目の授業（50分） 1回目の授業（50分）

写経から創意工夫へ展開



2023/1/6

2

2回目の授業（50分）

ワークシート

（事例調査→活用するアイデア）

生徒のアイデア

社会の問題を解決するためにという視点

3回目の授業（25分）

事業者からのフィードバック 生徒の振り返り

３．結果と考察
（１）ドローン活用のアイデアから

「生徒のアイデア
まとめ」より

• 生徒のアイデアの例
・林業・・木の生育状況、伐採すべき木の情報を撮影しデータ化して知らせる

・原子力発電所の点検・・放射能を浴びるリスクをとらずに調査する

・海難救助・・いち早く現場にむかい状況をカメラで把握し、浮き輪を投下して救助する

・高齢者の生活介助・・ものの運搬、買い物などをサポートする

・郵便配達・・人で不足を解消できる

・災害時の救助活動・・取り残された人をつりあげて救助する

・災害時の物資配達・・道路が不通になっても配送可能

・モスキート音を出して虫の駆除・・伝染病の予防に

・（屋外イベントなどで）ミストを上空からまいて熱中症を予防する

農林水産業・災害対応・人出不足解消など社会の課題をふまえ

問題の解決案を提案している

３．結果と考察
（１）ドローン活用のアイデアから

３．結果と考察
（１）ドローン活用のアイデアから

プログラミング体験

ドローンプログラミ
ングでどのような操
作ができるかについ
ての知識

調べたこと

社会でドローンがど
のように使われてい
るか調査で得た知識

各教科で得た知識

社会にどのような問
題や課題があるかに
ついて、各教科で
習った知識

「ドローンを使ってこのような解決ができる
のではないか」という新しいアイデアの創造

生徒がアイデアを創造するプロセス

３．結果と考察
（２）フィードバックを見ての学び
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事業者からのコメント内容

• どこまで実用化されているか

• 実用化されている場合は紹介されているWebサイトへのリンク

• 現状の課題、今後の可能性について

３．結果と考察
（２）フィードバックを見ての学び

生徒の様子

• 内容の多くが教員・生徒の知らないことだった。

• 自分のアイデアへのコメントだけでなく、他のアイデアへのコ
メントも熱心に見ていた。

生徒の学び

• 生徒はアイデアを出すだけでなく、実際にプロの事業者の意見
を返してもらうことで、自分のアイデアの妥当性や、実現のた
めに考えなければいけない課題にも気づくことができた。

３．結果と考察
（２）フィードバックを見ての学び

３．結果と考察
（３）授業全体の振り返りから

３．結果と考察
（３）授業全体の振り返りから

３．結果と考察
（３）授業全体の振り返りから
• 新しい技術の可能性
（例）「過疎化している地域の課題を解決することができる」
• 新しい技術の課題
（例）「空が怖くなると思う」「ハッキングされた時の可能性」
• 社会の変化
（例）「職業やライフスタイルの変化をもたらす」
• 法整備の必要性
（例）「事故が起きたらだれの責任になるのか」
• 人間に生じる問題
（例）「技術に頼りすぎると、人間は動かくなくなり新たな問題も発生」
• 失業の問題
（例）「ドローン配達が増えると失業も増える」

３．結果と考察
（３）授業全体の振り返りから
• これからの社会で人間に必要な力について

（例）「機械ではできないこと＝思考や創作をすることが大切と

学んだ」

（例）「人にしかできないコミュニケーションを生かした仕事は、

機械に頼るべきではないと思った」

（例）「情報化が進む中でも（情報に）頼りすぎず、

人間の行動力・判断力を衰えさせてはいけないと思った」

新しい技術がもたらす利点だけでなく、批判的思考で課題も指摘できた
技術が進む社会で、人間がどのような力をつけるべきかも思考した
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３．結果と考察
（４）授業アンケートから
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問４

問１他教科の知識も活用して考えた
→「強く思う」「そう思う」で92％

問２事業者のフィードバックから自分の
アイデアを深く考えることができた

→ 「強く思う」「そう思う」で96％
問３新しい技術の利点だけでなく課題も考えた

→ 「強く思う」「そう思う」で96％
問４新しい技術で社会や生活が変わると実感した

→ 「強く思う」「そう思う」で100％

強く思う そう思わない

そう思う 全然思わない

問２

高校1年C組26名回答

４．成果と課題
（１）成果
• プログラミングだけを学ぶ授業よりも、「何のために、プログ

ラミングや技術を活用するのか？」という目的意識が高まった

• 生徒は教科の知識を超えて社会の課題・問題を思い浮かべ、自
分が体験した新しい技術を使ってどう解決できるかについて考
えていた。

• 事業者からフィードバックをもらうことで、多面的に自分のア
イデアについて振り返ることができた

• 振り返りにおいても、プログラミングや新しい技術の可能性や
課題にとどまらず、その技術がもたらす社会への可能性と課題
についても考えることができた。

４．成果と課題
（２）課題
• アイデアを考える段階で終わっているので、事業者と一緒にア

イデアを試行して利点や課題を考えるなど、もう一段階進める
と生徒の学びは広がる。 → 次年度以降の課題

STEAM教育のめざす「実社会での問題発見・解決にいかし
ていくため教科横断的な教育」のための授業では、

・科学技術について体験的に学び
・技術を人間社会の問題解決を結び付けるにはどうすれば

いいかを考えさせる
授業設計が有効である。
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