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授業のゴールをどこに設定するか

　2025年度から大学入学共通テストにおいて「情報 I」

が課され，中等教育における情報教育の在り方は大き

な転換期を迎えている．進学校と呼ばれる多くの学校

では，得点力向上のための問題演習に注力しているが，

指導者として今立ち返るべきは「授業の本当のゴール

はどこにあるのか」という問いであると考える．

　筆者が考える授業のゴールは，「高等教育で求め

られている学ぶ力と資質の涵養」だ．具体的には，

大学入学共通テスト「情報 I」を始めとする教科「情

報」の入試問題に出題された内容を実習において再

現（シミュレーション）できる力が養われたかどう

かである．大学入試問題を情報 Iの履修到達目標と

して活用することにより情報を取り扱うための本質

的な力を育成することである．

　しかしながら，この能力の土台となるのは，知識

や技能（解法テクニック）といった「認知能力」だ

けではない．学んだ内容を活用して問題解決に向か

うための思考力，判断力，表現力といった「非認知

能力」も併せてバランス良く育むことが重要である．

大学入学共通テストを始め，大学入試問題では近年

思考力が問われる問題が増加しており，受験直前期

にこれら非認知能力を育成することは現実的ではな

い．そこで本校では，中高一貫の 6年間を見据えた

情報教育ロードマップ「麗澤モデル」を構築し，中

学 1年次という早期段階から，創造的思考の方法論

である「ティンカリング（Tinkering）」を取り入れ

た総合的な学習の時間を活用した探究的な学びの実

践による非認知能力の育成に注力している．

情報教育スパイラルカリキュラム

　本校の情報教育は，6年間（高校から入学する生

徒には 3年間）の計画で内容をステップアップさせ

るカリキュラム構成をとっている．

　中学 1 年次：総合的な学習の時間を利用し，「ティ
ンカリング」を全 6回（300分）で実施している．また，

技術科のD区分「情報の技術」の授業において，ス

クーミーボード（教育用小型 IoTデバイス）を活用

した身近な問題解決を提案し，実際にさまざまなセ

ンサーを組合せデータ取得・処理・出力した結果で

解決させてみるという取り組みを実施している．

　中学 2 年次：総合的な学習の時間を利用し，Office
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アプリケーションによる研究計画書やレポートのま

とめ方など技術的に学ぶ取り組みを実施している．

　中 学 3 年 次：総合的な学習の時間を利用し，
Raspberry Piを用いて電子工作と Pythonプログラミ

ングを手段とした社会課題の解決策を提案する取り

組みを実施している．また，技術科のD区分「情報

の技術」において，ロボットを用いた計測・制御を学ぶ．

　高校 1 年次：必履修科目「情報 I」を実習と演習の

比率を 5：5とし，1年修了次には全員が大学入学共

通テストで 6割以上得点できるレベルを目指している．

　高校 2 年次：選択科目として「情報 II」を設置して

いる．文系と理系それぞれの進路に合わせた内容に分

けており，PBL（課題解決型学習）を展開している．

　高校 3 年次：学校設置科目「情報研究」の開講（令
和 8年度（2026年度）予定）や，夜間講座・直前

講座などの入試対策を重層的に配置している．

　以上のように，中学段階では「手を動かして試行

錯誤する楽しさ」を知り，高校段階では「理論と実

践を統合し，より分析に注力して問題を解決する」

という流れを重視した情報教育を実践している．

中学 1 年次における
ティンカリング実践

　本稿では，前章で概説した 6年間の情報教育のう

ち，中学 1年次で行っているティンカリング実践を

取り上げて紹介する．

ティンカリングとは何か
　ティンカリングとは，Wilkinson & Petrich（2015）

によって提唱された「現象，道具，素材をいろいろ

と直接いじくりまわして遊ぶ」学習法である 1）．何

かが動く仕組みを推測し，疑問を抱きながら，自分

なりの方法で探っていくプロセス（推測→疑問→探

究→発見）を重視する．これにより，予想外の成果

の創出，デザインセンスの向上，そして未知の問題

への適応力が高まることが期待される．

実施環境と使用ツール
　本実践は，中学 1年生 66名を対象に，クラス混

合の 20チーム（1グループ 3～ 4名）をランダムに

編成して行った．使用したツールは以下の 2点であ

る（図 -1）．
　① Tinkering Labs（ティンカリングラボ）エンジ
ニアリングキット（STEAMS LAB JAPAN（株））： カッ
ト済みMDF板やモーターがセットになった，論理

的・創造的な問題解決力を身につけることのできる

本格的な発明キットである．

　②スクーミーボード（（株）スクーミー）：単四電
池１本のみで動かすことができ，センサーやアク

チュエーターを付けるだけで簡単にデータ取得や各

デバイス制御が可能な教育用小型 IoTデバイスで

ある．WebAPIや外部サービスとの連携をプログ

ラミングとともに学べる点で優れている．

　なお，DXハイスクール採択校である本校では，

レーザーカッターの導入も検討したが，メンテナン

スの負担や利用頻度の懸念から，あえて完成度の高

い既存キットを採用することで，生徒が「試行錯誤

そのもの」に集中できる環境を整えた（担当者とし

ては，授業時間が限られているという理由も大きい）．

授業の展開（全 6 回）
　授業は大きく 2つのフェーズに分かれる．

第 1 ～ 3 回：物理的なティンカリングフェーズ
　最初の 3回はプログラミングを行わず，ティンカ

リングラボエンジニアリングキットのみを使用する．

チームごとに「チャレンジカード（15の発明指示）」

が与えられ，制限時間内にいくつの発明を達成でき

るかを競い合う．課題例としては，「大きな音を出

せる何かをつくる」「卵をかき混ぜることができる■図 -1　① Tinkering Labs エンジニアリングキット（左）と
②スクーミーボード（右）
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機械をつくる」「車輪がなくても動くロボットをつ

くる」など，正解が 1つではないオープンエンドな

問いを設定している．

第 4 ～ 6 回： テ ィ ン カ リ ン グ × プ ロ グ ラ ミ ン グ
フェーズ
　物理的な仕組みの理解が進んだところで，スクー

ミーボードによるプログラミングを導入する．温度

センサーや距離センサーを活用し，物理的な機構と

デジタルな制御を組み合わせる「IoTプログラミング」

へと発展させる．たとえば，「動く暑さ指数（WBGT）

検知ロボット（図 -2）」や「かき混ぜカウンター」な
どの例を示した後，生徒が自ら提案したアイデアを

形にしていく．最後に，簡単に何を解決できるモノ

なのか簡易的な説明書をつくることで締めくくる．

 

指導の作法と評価の仕組み
　ティンカリングの実践において，教師の立ち振る

舞いは通常の授業とは大きく異なる．

教師の姿勢
　生徒の創造的思考と自発的な行動を尊重するた

め，過度な賞賛や励ましは避ける．その代わり，「ど

うしてそう動くと思う？」「別の方法はないかな？」

といった具体的な問いを投げかけ，内省を促すこと

に徹する．ミッションの達成（結果）よりも，試行

錯誤のプロセスを重視し，「失敗も学びの重要な一

部である」という空気を醸成する．

チーム活動と振り返り
　チーム内の役割分担（リーダー，タイムキーパー，

エンジニア等）については，教師が指示するのでは

なく，すべて生徒の自主性に任せる．毎回の活動後

にはアンケートによる振り返りを行い，チーム運営

の妥当性や協働の在り方についてメタ認知させる． 

評価には，自己評価（4段階）と他者評価（4段階）

を組み合わせたルーブリックを活用する．これによ

り，目に見えにくい「非認知能力」を可視化し，生

徒自身が成長を実感できるようにする．

実践の結果 
　本実践では，全 20チーム中，過去に欠席者がい

る 5チームを除く 15チームの活動データを分析し

た．その結果，教育的効果の相関について，新たな

知見が得られた．

発明数と評価の「無相関」が示すもの
　図 -3より，グループごとの発明数と他者評価（自
分以外の生徒の積極性や貢献度）の関係を示した結果，

発明した数と他者評価平均には，相関が見られなかっ

た．具体的には，最多 7個の発明を成し遂げたチーム

の他者評価合計のグループ内平均が 11点にとどまる

一方で，発明数が 3～ 6個のチームが 13～ 15点とい

う高いスコアを記録したグループも見られた．この結

果は，いくつ作ったかという結果の量よりも，自分た

ちがどのように試行錯誤し，そのプロセスに納得した

かという質に強く依存していることを裏付けている．

自己評価と他者評価の連動：相互信頼の形成
　図 -4より，生徒個人の自己評価（4段階）と，チー

ムメンバーからの他者評価平均値の関係を見ると，弱

い正の相関（相関係数：0.57）の傾向が見られた．また，

自己評価で 4点を付けた生徒の多くは，他者評価の

合計でも 12～ 16点という高い評価を得ており，チー

■図 -2　成果物の例（動く暑さ指数検知ロボット） ■図 -3　発明数と他者評価の関係
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ム内での貢献と自己認識が一致している傾向が見ら

れた．特に，リーダーや部品管理者などの役割分担

を明確にし，チーム内で目標を共有して全員が納得

した形でプロジェクトを進めたチームほど，自己・

他者評価ともに非常に高くなる傾向が見られた．

役割分担の変容
　当初，役割分担をせずに行き当たりばったりで活

動していたチームは，中盤で効率の悪さやコミュニ

ケーションの齟齬に直面した．筆者が「効率良く発

明を生むために何が必要か？」と一度だけ指摘した

ところ，生徒自らがリーダーや部品管理者などの役

割を設定し始めた．その結果，図 -5で示されたと
おり，94%の生徒が１回目よりも「活動が積極的だっ

た」と回答し，ポジティブな発言が増えるなどチー

ムの雰囲気が劇的に改善した．これは，実習を通じ

た「経験」が，知識としての「協働」ではなく実感

を伴う「知恵」に変わった瞬間であると筆者は捉えた．

まとめ：
デジタル時代の情報リテラシー

　本授業実践が，最終的に大学入学共通テストの得

点力アップや非認知能力の向上にどれほど寄与した

かは，今後数年間の経年的なデータと入試結果の関

係性の検証が必要である．しかし，現時点において，

生徒たちが「正解のない問い」に対して臆すること

なく手を動かし，仲間と対話しながら解決策を探る

姿勢を身につけ始めていること，結果よりも試行錯

誤するプロセスに対して納得していることは，今後

大きな成果につながると確信している．

　最後に，高等教育へつなぐ視点から一点提言した

いことがある．大学等の高等教育機関からは，プロ

グラミングスキル以前に「正確なタイピング」や

「Officeソフトウェアの操作」といった基礎的な情

報リテラシーが強く求められている．現在，初等中

等教育で広く導入されているタブレットやスマート

フォンは，消費的な活動には適しているが，創造

的な活動や基礎的なリテラシー向上には PC（キー

ボード）の活用が不可欠である．情報端末をいかに

消費するかではなく，いかに創造のために適切に活

用させるかが重要であると日々感じている．本校の

中学 2年次の総合的な学習の時間に Officeアプリ

ケーションを活用した実習を取り入れているのはそ

のためである．我々教員は，時代の変化に応じて実

践を絶えず更新し続ける責務があるのではないか．

　なお，本稿は，全国高等学校情報教育研究会（全

高情研）における発表 2）より，中学 1年次におけ

る実践を取り出して詳説したものである．
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■図 -5　自己評価の比較（1 回目と 3 回目）

■図 -4　自己評価と他者評価の関係
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クール）の主担当として，デジタルファブリケー
ションツールを活かした情報 I・情報 II の取り組み
を実践する一方で，幼稚園児や地域の小学生向け
のプログラミング教室も開講している．近年では，
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