
事例１０ ＡＩ学習モデルとビジュアルプログラミングを組み合わせた課題解決の事例 

〇学年    第３学年 

〇主な領域  内容「Ｄ 情報の技術」(1)(2)アイ 

〇事例のポイント 

 ①機械学習モデルの構築を通して、隠れ層の存在に気付き、ＡＩの利便性と解決すべき課題に

ついて考えることができる。 

 ②学習させた画像認識モデルを活用することで、身近な問題の解決方法について考えることが

できるようにする。 

 ③ネットワークを活用することで、多角的な課題解決の方法に気付くことができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 題材名 「ＡＩを使って、社会の『困りごと』に挑もう」 内容Ｄ(1)(2)アイ 

  

２ 題材について 

⑴ 生徒について（省略） 

⑵ 題材について 

学習指導要領解説では、本題材で取り上げる「内容Ｄ(2)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による問題の解決」の題材として、ＷｅｂページでのＱ＆Ａ

方式のクイズや簡易なチャットなどが例として挙げている。これらは現行学習指導要領の検討

がすすんでいた平成 28 年時点で考えられていた社会的要求に沿ったものであった。同時期は

「第 5 期科学技術基本計画」が発表され、その中で Society5.0 が提唱されるなど、高度な情

報化による社会課題の克服が意識されていた時期でもある。その後、教育現場ではＧＩＧＡス

クール構想による１人１台端末が実現し、社会的にも高速の情報通信ネットワークが一般化し

たことに加え、コロナ禍での社会構造の大きな変化に伴って、社会的にも情報システムや生成

ＡＩの活用が広がるなど、ＡＩやプログラミングなどのデータサイエンスに対しての関心も一

層高まっている。 

また、生徒は小学校でビジュアルプログラミング言語を活用したプログラミング学習を経験

しているため、本事例では、内容の配列は図１のように計画している。技術分野での他の内容

の学習時にも作業工程や課題解決の手順などについて、意図的にフローチャートによる説明を

取り入れたり、２年次での内容Ｃ「エネルギー変換の技術」では(3)の題材として、(2)の場面

で課題解決のために製作したＬＥＤランプ（ライト）をマイコンボードによって制御する演示

を行い、現代においては様々な機器や家電がプログラミングによって制御されていることに気

付く場面を取り入れる等の工夫を行っている。 

 

ＩＣＴを活用した主な学習場面 
・学習モデル作成のための素材共有の場面 

・製作したプログラムの相互評価の場面 

ＩＣＴ活用の利点 

① 動画等の資料を活用することで、作業手順の確認や操作方法の習得に際し、生徒が自ら学べ

る環境に近づけるとともに、教師は個別の指導に注力することができる。 
② 例題や資料となるデータを共有することで、課題解決のための時間として有効活用すること

ができる。 
③ 生徒の成果物の共有が容易になり、これを相互に評価することで、他者の考えを自己の製作

物に活用し、よりよい課題解決に向かうことができる。 



これらの経験をもとに本題材では、「社会における『困りごと』」として身近にある課題を

とりあげ、これに『挑戦する』ための方法として簡易的な機械学習モデルの構築をすることを

通して、ネットワークや情報通信技術に対する基本的な知識及び技能を習得するとともに、情

報の技術の見方・考え方を働かせた問題発見や課題解決のための製作に取り組む。そのため、

機械学習作成ツールとこれを活用できるビジュアルプログラミング言語を用いて、画像認識を

活用することによる課題解決をおこなうこととした。 

 

⑶ 指導について 

指導にあたっては、小学校でのプログラミングの経験を活かし、１年次でフローチャートや

アクティビティ図などによる設計や状態遷移を表現する技法を学び、２年次にはスイッチやセ

ンサーなどによるエネルギー変換装置の制御を経験していることを踏まえ(図 1 本事例の３年

間の指導計画)、それらの課題解決を通して、技術の見方・考え方を十分に働かせることができ

る３年次にて扱うこととした。 

課題解決のための設計においては、それぞれのツールの機能を十分に活用することが理想であ

るが、Ｄ(3)の学習内容でも、本課題を発展させて取り組めることから、扱う機械学習ツールは

画像認識モデルのみとし、出力については外部出力を用いずにビジュアルプログラミング言語

での出力及び実現可能な音声・映像のみとした。ただし、同プログラミング言語の拡張機能と

して活用可能な翻訳機能や合成音声による出力についての制限は設けていない。また、問題を

見出す範囲は、図２のような考え方に基づき「今、自分の周りにある身近な社会」としている。 

これらの学習活動を通して、情報の技術の基本的な知識及び技能を身に付けるとともに、情

報の技術の見方・考え方を働かせながら、情報技術における課題解決に対して主体的に取り組

む態度を育成したい。 

なお、本事例後の内容Ｄ(3)の学習では、本事例で扱った画像認識ＡＩモデルは計測・制御

システムにおける各種センサーと同様に扱うことで、内容Ｄ(3)及び統合的な課題解決の場面

における生徒の思考が広がるよう指導したい。 

 

 

 

図 1 本事例の３年間の指導計画 

学年 分野 時間 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

項目(新）

学年 分野 時間 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

項目(新）

学年 分野 時間 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

項目(新）

【７時間】

社会の発展と

エネルギー変換の技術

【３時間】

C(3)アイ

エネルギー変換の技術による問題解決

C【９時間】 A【２時間】

【ガイダンス 3H　Ａ 23H　B 15H　C 21H　D 24H 】

 情報の技術の原理・法則と仕組み

【２時間】 【２時間】

C（２）アイ 　Ａ（２）ア

双方向

【２時間】

D(1)ア

生物育成の技術の原理・法則と仕組み
生物育成の技術による問題解決

【６時間】
Ｂ（１）アイ （２）アイ

社会の発展と

生物育成の技術

【３時間】

B(3)アイ

社会の発展と

材料と加工の技術

【３時間】

A（３）アイ

第
一
学
年

技
術

題材
材料と加工の技術の原理と仕組み技術分野ガイダンス

【３時間】

Ａ（１）

材料と加工の技術による問題解決

双方向性のあるコンテンツの
プログラミングによる問題解決

【５時間】

【６時間】

【１３時間】
Ａ（１）アイ

D（１）アイ D（２）ア

エネルギー変換の技術の原理・法則と仕組み

【9時間】
C（１）アイ

計測・制御のプログラミングによる問題解決

（統合的な問題解決を含む）

生物育成の技術による

問題解決

【６時間】
Ｂ（２）アイ

D（１）アイ（２）アイ

Ａ（２）アイ

【７時間】

第
二
学
年

技
術

題材

第
三
学
年

技
術

題材

社会の発展と

情報の技術

D(4)アイＤ（３）アイ ＡＢＣＤ

学習のまとめ

図 2 課題解決の難易度の考え方 

内容 問題を見出す範囲 課題解決の方法 形式

D(3) 未来を含めた社会 既存のシステムの応用 生徒主体

D(2) プログラムの組み合わせ・システムの運用

C(2) 回路の組み合わせ・出力の選択

B(2) 計画の選択・計画に基づいた管理

A(2) 手の届く範囲 構造の選択・寸法の変更 等 教員主導



３ 題材の目標 

  情報の技術の見方・考え方を働かせ、画像認識ＡＩモデルを活用して社会的な課題を解決する

システムを開発する実践的・体験的な活動を通して、生活や社会で利用されている画像認識を含

めたＡＩの技術についての基礎的な理解を図り、それらに係る技能を身に付け、機械学習モデル

を活用したＡＩの技術と生活や社会、環境との関わりについて理解を深めるとともに、社会の中

からＡＩの技術によって解決できる問題を見いだして課題を設定し解決する力、情報の技術によ

って効率化された生活や持続可能な社会の構築に向けて、適切かつ誠実に機械学習モデルを活用

した技術を工夫し創造しようとする実践的な態度を身に付ける。 

 

４ 題材の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 
主体的に学習に 

取り組む態度 

生活や社会で利用されている

画像認識やＡＩの技術につい

ての科学的な原理・法則や基

礎的な技術の仕組み及び、Ａ

Ｉやネットワークの技術と身

近な生活や社会との関わりに

ついて理解しているととも

に、適切なモデルの構築、プロ

グラミング及びデバック等が

できる技能を身に付けてい

る。 

社会の中から画像認識ＡＩの

技術によって解決できる問題

を見いだして課題を設定し、

解決策を構想し、情報処理の

手順を具体化する力を身に付

けているとともに、その過程

や手順について評価し、適切

に活用する力を身に付けてい

る。 

情報技術により効率化された

社会の実現に向けて、課題の

解決に主体的に取り組んだ

り、振り返って改善したりし

て、ＡＩやネットワークの技

術を工夫し創造しようとして

いる。 

 

 

５ 題材の指導と評価の計画（９時間扱い） 

指導 

事項 

時

間 
・学習活動 

○評価規準 と ◇評価方法 

知識・技能 思考・判断・表現 
主体的に学習に 

取り組む態度 

Ｄ(1) 

アイ 

1 

 

・機械学習ツールを

活用し画像認識モ

デルのしくみにつ

いて知る。 

・ＡＩが判断する

仕組みについて

理解している。 

◇ワークシート 

・ＡＩにおける中

間層の役割に

ついて適切に

表現すること

ができる。 

◇ワークシート 

・進んでＡＩやネ

ットワークの

技術に関わり、

主体的に理解

し、技能を身に

付けようとし

ている。 

◇ワークシート 

Ｄ(2) 

アイ 

2 ・学習モデルを活用

するネットワーク

の仕組みについて

知る。 

・ネットワークの

構成やサーバの

役割について理

解している。 

◇ワークシート 

・ネットワークと

ＡＩ等の発展

が相互に関連

していること

に気付くこと

ができる。 

◇振り返り 

事例のポイント① 



Ｄ(2) 

ア 

3 ・製作した学習モデ

ルをプログラムに

取り込んで活用す

る方法について知

る。 

・プログラムの基

本的な構造につ

いて理解してい

る。 

◇観察・製作物 

 

Ｄ(2) 

アイ 

4 ・画像認識技術を活

用して解決できる

社会問題や、その

処理手順について

検討する。 

・構想についてま

とめ、フローチ

ャートやアクテ

ィビティ図など

の状態遷移図を

書くことができ

る。 

◇構想図 

・既存の技術を参

考に、社会の中

から画像認識

を活用した自

動化によって

解決できる課

題に気付くこ

とができる。 

◇ワークシート 
自分なりの新し

い考え方や捉え

方によって解決

策を構想しよう

とするとともに、

自らの問題解決

の方法がより良

いものとなるよ

う修正しようと

している。 

◇ワークシート 

Ｄ(2) 

アイ 

5 

6 

・構想に基づいた、

課題解決のための

試作 

・構想に基づいて

製作することが

できる。 

◇製作物 

 

Ｄ(2) 

イ 

 

   

7 ・相互チェック  ・使用者の視点か

らシステムを

相互にチェッ

クし、改善点や

解決策を提案

することがで

きる。 

◇ワークシート 

Ｄ(2) 

アイ 

 

8 

9 

・発見された学習モ

デル及びプログラ

ムの改善 

・改善案をもとに

問題点を解消で

きるようデバッ

クができる。 

◇製作物 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本時 

事例のポイント② 

ＩＣＴ活用の利点①② 

事例のポイント② ③ 

ＩＣＴ活用の利点③ 

編 P125 指導計画作成

の留意事項(1) 



６ 本時の学習指導（本時 ７／９時） 

⑴ 目標 

    ・使用者の視点からシステムを評価し、改善点や解決策を提案することができる。 

＜思考力、判断力、表現力等＞ 

⑵ 展開 

時

間 学習活動 
指導上の留意点（・） 評価規準（◇） 

【評価の観点】 （評価方法） →手立て 

10 

 

 

 

 

 

 

１ 前時までの確認 

 

 

・学習課題の把握 

 

 

 

 

・前時までに制作したプログラムの当初の構想や目的を振り返り

ながら、開発者視点での課題解決になっていることを確認する。 

→共有されている具体例を参考に、動作確認の手順について説明 

 

 

 

 

 

30 

 

２ プログラムの相互チ

ェック 

 

・共有したリンクから個々のプログラムを参照し実際に利用するこ

とで“使用者目線”での課題を探す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 解決策の提案 

 

 

 

 

 

・見つけた課題に対して、“使用者目線”での不便さやニーズを相手

のコメントシートに書き込む。 

→この時点では、あくまで使用者として 

の所感を書き込み、開発者としての視点 

からは後程、提案の時間があることを伝える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・課題を指摘したプログラムに対して 

“共同開発者”として提案を書き込む。 

→多くのプログラムを体験することをめざすため“使用者目線だ

けも可”とする 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 ４ 課題の確認 ・自分のコメントシートを確認し、自分のプログラムに対する他

者の使用感を確認し、次時の課題をイメージする。 

 

 

5 ５ 本時のまとめ ・コメントシートをもとに、自分がどのような部分に問題を見出
し、どのように解決しようと考えた、 

他者との考え方やコンセプトの違いなど 

を確認させる。 

 

 

 

 学習課題：プログラムを“使用者の目線”でチェックしてみよう 

事例のポイント③ 

ＩＣＴ活用の利点③ 

事例のポイント② 

◇使用者の視点からシステムを評価し、改善点や解決策を提案することができる。 

【思考・判断・表現】（ワークシート） 

おおむね満足 

できる状況(B) 

・使用上の不都合に気付き、複数の改善策を示すことができている。 

→自らが記入した不便さやニーズは、どのような利便性を求めている

のか、「用途」「特徴」「システム」などの視点から整理させ、解決する

べき課題に気付かせる 



７ 指導の実際 

⑴ 「事例のポイント①」（１／９時） 

   機械学習ツールによって、カメラに映る画像を認識させる活動をおこなう。この際、各ラ

ベルに相当する画像を取り組んで学習をさせると、与えられた画像内では、正しい結果が返

される。しかし、「背景のみにする」「角度

や背景を変えてカメラに映す」「いずれのラ

ベルとも判断できないものをカメラに映

す」等をすると、本来、どのラベルも返さ

れないはずだが、その映像に対して画像認

識モデルは『何かの理由で』必ず同じ結果

を返すようになる（図 3 ラベルされていな

い入力の例）。この結果から生徒は「画像認

識モデルは、ラベルとは大きく違うもので

も（何らかの理由で）特定のラベルと判断

することがある」ことに気付く。その原因を探る学習の中で生徒は、「（学習が不十分な）Ａ

Ｉや学習モデルの判断は、必ずしも正しくない」「入力と出力の間には、多くの要素が関わっ

ていること」に気付く。 

 

⑵ 「事例のポイント②」（４／９時、他随時） 

   現代では画像認識モデルが活用されたシステムは多いものの、デジタルネイティブ世代にと

っては、あまりにも身近であることもあり、画像認識や音声認識のシステム自体を意識する

ことは多くない。そこで、製造ラインにおける検品システムや、顔認証によるセキュリティ

等を例に挙げることで、実社会に活用されている学習モデルとその技術的な特徴に気付く機

会とする。 

 

⑶ ＩＣＴ活用の利点①（３、７／９時、他随時） 

 課題解決のための製作の際、必要となる操

作や活用したい機能は多岐にわたるため、全

ての内容をすべての生徒に説明することは難

しく、その機能を活用しない生徒にとっては

負担になる可能性もある。また、一度の説明

では理解が深まらない場合もある。そこで、

生徒がそれぞれの技能や作業進度、解決方法

に合わせて学習を進めるため、各場面での説

明動画を作成し、リンク集として準備した。（図 4 動画による説明の例）これにより、従来の

ような教師からの指導だけでなく、動画による確認・生徒相互の教え合いなど、技能習得の

手段が広がり復習も容易になる。また、教師側も初歩的なつまずきへの対応や指導に費やし

ていた時間を、個別の指導に充てることができるようになる。 

 

⑷ 「事例のポイント②」およびＩＣＴ活用の利点② ③ 」（３、７時間目/９時、他随時） 

   従来のプログラミング学習では、コード・ビジュアルを問わず、生徒が一からプログラミ

図 3 ラベルされていない入力の例 

図 4 動画による説明の例 



ングをし、その経験をもとに構成や構造を理解する手法が多く取られていた。しかし、小学

校からのプログラミングの経験によって、プログラミングが教材からツール化していくとと 

もに、小学校間での経験にも差が生まれてきている。また、課題解決のために必要となる技

能や手法を広げるためには、基本となるシンプルなプログラムをベースとして、そこに各々

の考える機能をユニットとして追加していくことで、学習と課題解決の効率化を狙ってい

る。また、リンクやクラウド等を活用することで、「指導側から与える」のではなく「学習側

が選択・活用する」ことで、生徒の願いの具現化を目指している。 

 

   このリンクやクラウドの活用によって、教師・生徒間だけでなく、生徒相互の共有も可能

となり（図５および図６）、技術分野特有の言語活動や、生徒同士での情報共有や話し合い活

動から課題解決につなげている。 

 

８ ワークシート等 

本時の相互チェックで用いるコメントシートは図７のような形式であり、前述の授業支援アプ

リやクラウドを活用して共有する。

(図５中｢コメント入力.xlsx｣に相

当） 

このワークシートの「システムの

名称」「解決しようとした課題」「使

い方」については、本事例の指導計

画の４～６／９時における学習（課

題設定および構想の段階）でワーク

シートに記入していたものを参考に

転記することになる。 

 本時は、他者が製作したプログラ

ムに対して、「使用者の視点」から

評価し「共同開発者としての視点」

からの提案をする活動となるため、

「コメント欄に入力した生徒」を評

価の対象とする。 

名称 ※どんなシステムかが、わかる名前で

解決しようとした

課題
　なせ、思いついたか？ねらい、などをわかりやすく入力すること

使い方

１、
２、
３、
※実際に使う人が、困らないようにせつめいする

↓コメントはこちら　※使ってみた感想や、「こうしたらいいよ」を伝えよう

名前 コメント

製作者：

図 5 授業支援アプリを使ったリンク共有の例 図 6 クラウドによるファイル共有の例 

図 7 本事例のワークシート 



本事例での実際の生徒の解決例のＵＩの例を図８

に示す。こちらのＵＩの例は、図９のワークシート

もとに製作されており、実際に記入されたワークシ

ートを他者と共有することで設計者の意図を伝える

ことができる。また、実際に操作してみた体感と比

較して「↓コメントはこちら」の欄に所感を記入す

ることになる。 

その際の視点は、「技術の見方・考え方」に基づい

て行われることになるが、情報の技術における「見

方・考え方」の具体例は下図（埼玉県中学校教育課

程編成要領（平成３０年３月）のようにまとめられ

ており、本事例の視点は「社会からの要求や経済

性」であり、改善・最適化すべきは「処理の自動

化、システム化による処理の方法」とすることが考

えられる。 

 

 

 

この考え方をもとに本事

例のコメントシートの内容

を照らし合わせると、この

プログラムに対して生徒Ｂ

は「文字が見にくい」とい

うメディアの表現に対する

課題を指摘し、かつその解

決方法として「音声による

補完」を提案している。 

それに対して生徒Ａは

「どの製品を説明している

ものなのかわかりにくい」

という使用者目線での改善

点を指摘している。生徒Ｂ

は「音声で案内するモー

ド」という改善点の提案ま

でできており、製作者した

生徒は、次時以降にこれら

を参考に改善に取り組むこ

とになる。 

名称 商品の情報表示システム

解決しようとした

課題

買い物の時に、パッケージを見たり、魚や肉はバーコードを読み込めばどんな商
品かわかるけど、野菜は野菜だけがおいてあってわかりにくいから、見分けられ
たら便利。

使い方

１、起動してアウトカメラに切り替える
２、自分が気になった商品を画面の中央に入れる
３，商品名・値段・産地が表示される
※おまけで、購入ボタンを押すと買い物合計がわかる

↓コメントはこちら　※使ってみた感想や、「こうしたらいいよ」を伝えよう

名前 コメント

石井
２つ以上の商品が表示されるとき、どの商品の説明をしているのかわかりにくい

白井
めっちゃいい！でも、文字が見にくいから、音声で案内するモードもあるといい
かも

野田
 |

立川
商品説明は長い文章だと読みにくいから、なくてもいいかも。商品名と産地、値
段だけでいい

マイアン
後から、何を買ったかがわかるようにリスト|

りょうた
キャンセルのボタンが欲しい。一度、買うボタンを押しちゃうと、戻れないから

製作者：田島　政道

生徒Ａ

生徒Ｂ

生徒Ｃ

生徒Ｅ

生徒Ｆ

生徒Ｇ

図 9 ワークシートの記入例 

上記の資料は、生成 AI ツールで作成 


