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Webコンテンツ制作支援環境を利用した技術・家庭科(技術分野)の

授業に対する生徒の意識調査 

 

岩山敦志＊，佐々木雄太＊＊，伊藤陽介＊＊＊ 

2021年度から中学校学習指導要領(2017年告示)が全面実施となり，中学校技術・家

庭科(技術分野)において，ネットワークを利用した双方向性のあるコンテンツの教材

研究や授業実践が進められている。しかし，高等学校における「情報Ⅰ」に向けた連

携を意識してテキスト型のプログラミングを実践している学校は多くない。そこで，

テキスト型のプログラミングにおける課題を，授業実践を通して調査するとともに，

授業実践後に Web コンテンツ制作支援環境を利用し，有用性に関する調査を行った。

調査の結果，テキスト型のプログラミングについてアプリケーションの操作やデバッ

グの作業について課題があることがわかった。また，これらの課題について Web コン

テンツ制作支援環境を利用することによって支援できることが示唆された。 

[キーワード：情報教育，コンテンツ，制作支援環境，プログラミング，地図サー

ビス] 

1. はじめに 

2021 年度から中学校学習指導要領(2017 年告

示)[1]が全面実施となり，中学校技術・家庭科(技

術分野)(以下，技術科と表記)において，授業実践

や授業改善が行われている。特に「ネットワーク

を利用した双方向性のあるコンテンツ」について

は 2021 年以前から，香西らによる JavaScript を

利用したもの[2][3]や，川井らによる PHP を利用

したもの[4]，在間らによる Watson Assistant を

利用したもの[5]等，テキスト型のプログラミング

を用いた教材の研究が進められている。しかし，

2021 年 12 月にみんなのコードから全国の学校を対

象とした「プログラミング教育実態調査」の教員

の意識調査(中学校教員)単純集計結果[6]では，利

用しているプログラミング言語はブロック型が圧

倒的に多く，題材はチャットやメール等の通信を

取り扱ったプログラミングが占められた結果と

なっている。 

一方，近年では高等学校学習指導要領(2018 年告

示)[7]「情報Ⅰ」の学習内容に「情報デザイン」

や「コンピュータとプログラミング」等が含まれ

ていることから，小学校学習指導要領(2017 年告

示)[8]の学習内容には「小学校プログラミング」

等が含まれ，小中高の学習連携が問われている。 

以上を考慮して，本研究では，中高の連携を意

識して，テキスト形式でのプログラミング授業実

践における問題を把握し，解決するための支援環

境を利用した技術科の授業に対する生徒の意識調

査を行う。本論文では，現行のテキスト形式での

プログラミング授業実践を示すとともに，授業実

践を受けた生徒による Webコンテンツ制作支援環境

(以下，制作支援環境と表記)の利用に関するアン

ケート結果について述べる。 

2. 研究方法 

2.1 対象者 

T 県内 A 中学校においてテキスト形式でのプログ

ラミング授業実践の学習を履修した中学 2 年生 122

名のデータを調査対象とした。 

 

2.2 授業実践 

授業は，ネットワークを利用した双方向性のあ

る Webコンテンツを例に情報の技術に関する科学的

な原理・法則と，基礎的な仕組みの理解，技術の

見方・考え方を働かせながら問題発見・課題設定

し，解決する学習活動とした。コンテンツ制作で

は HTML と JavaScript を用い，地図サービスを取

り入れたテキスト形式でのプログラミングを行っ

た。ただし，プログラムを白紙の状態から始める

のではなく，あらかじめ指導者が用意した例題を

生徒が必要に応じて変更や複製していくものとし
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た。 

ネットワークを利用した双方向性のある Webコン

テンツ制作の学習指導計画を表 1に示す。情報技術

の原理・法則と仕組みの内容では，情報の表現，

記録，計算，通信，情報のデジタル化，情報セ

キュリティ及び情報モラルについての学習を行っ

た。社会や生活の中にある Webコンテンツに込めら

れた工夫を読み取る活動では，宿泊先検索サイト

やルート検索サイト，防災・減災マップを例とし

て生活の中にある地図を利用した Webコンテンツか

ら工夫を見つける活動を通して，情報の技術にお

ける見方・考え方に気付かせる学習を行った。さ

らに，例題として HTML を利用した Web ページの制

作で，Web ページの構造，フォントの設定，画像の

表示，リンクの設定について学習を行った。地図

サービスを取り入れた Webコンテンツ例の制作では，

地図サービスを取り入れる際のネットワークを利

用した双方向の流れやマーカーの表示方法及び編

集方法，作図の方法についての学習を行った。 

双方向性のあるコンテンツのプログラミングに

よる問題解決の内容では，問題発見・課題設定の

時間において，生徒が生活や社会における安全を

テーマに問題を見いだし，技術の見方・考え方を

働かせながら問題を発見し，地図サービスを取り

入れた Webコンテンツを利用して解決できる課題を

設定した。構想図及び作業計画の制作では，実現

可能な地図コンテンツの構想へと図を用いて具体

的な形にし，その作業内容について計画させた。

計画において，制作の 3時間目に中間発表の時間を

取り，進捗状況の確認や制作内容の見直しを行う

ことを知らせた。地図コンテンツの制作では，作

業計画に沿って，これまでに習得した知識・技能

を使いながら制作を行わせた。評価・まとめの内

容では，制作した地図コンテンツについて制作し

た目的や利用することで解決される内容，制作に

おいて工夫した点についての発表と，情報の表現

としてより良いものになっているか評価させた。 

 

2.3 地図コンテンツ制作の作業手順 

質問項目を決定するため，地図コンテンツ制作

時に生徒が行う手順をまとめた。地図コンテンツ

の制作の作業手順を表 2に示す。生徒はコンピュー

タを起動後，手順 1～8 を行いながら制作を行う。

手順 4の記載内容の変更は，例題のプログラム内に

ある座標について，手順 3を利用して調べた座標に

置き換える作業や JavaScript 構文中にあるマー

カーをクリックした後の表示内容の編集，マー

カーの数を増やすためのコピー＆ペースト作業と

なる。 

手順 7のデバッグが必要な状況としては手順 6の

手順後に，「真っ白の画面が表示される」，「更

新内容が反映されない」という状況があった。

「真っ白の画面が表示される」については，括弧や

 

表 1 ネットワークを利用した双方向性のある 

 Web コンテンツ制作の学習指導計画 
 

内容 時 学習活動 

情
報
技
術
の
原
理
・
法
則
と
仕
組
み 

1 情報の技術とデジタル化 

1 ネットワークの仕組み 

1 情報モラルと情報セキュリティ 

1 双方向性のあるコンテンツ 

1 
Web コンテンツに込められた工夫を読み取
る活動 

2 HTML を利用した Web ページの制作 

3 
地図サービスを取り入れた Webコンテンツ
例の制作 

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 

1 問題発見・課題設定 

1 構想図及び作業計画の制作 

5 
設定した課題に即した地図コンテンツの
制作(中間発表を含む) 

評
価
・

ま
と
め 

1 制作発表と評価 

1 学習のまとめ 
 

表 2 地図コンテンツ制作の作業手順 
 

手順 内容 

1 
例題の HTML 形式ファイルをテキストエディタから

開く。 

2 
手順 1 で開いた例題の HTML 形式と同じファイルを

Web ブラウザから開く。 

3 
Web コンテンツ制作に必要な座標を検索するため

の HTML 形式ファイルを Web ブラウザから開く。 

4 記載内容を変更する。 

5 上書き保存する。 

6 
Web ブラウザの更新ボタンを押し，編集内容を確

認する。 

7 
予定した表示内容にならない場合はデバッグを行

う。 

8 手順 4～7 を繰り返す。  
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カンマが手順 4 の変更中に削除され，JavaScript

構文が正常に動いていない実態があった。「更新

内容が反映されない」については，状況を大きく 2

種類に分類することができた。1 つはプログラム内

の座標のみを削除し，プログラム自体は残してい

る場合であった。他のプログラムを修正していた

ため，JavaScript 構文が正常に動かず，反映され

なかった。他方，手順 2 の作業を先に行い，手順 1

を後から行った生徒の一部で次の条件が重なった

ときに起きていた。手順 1 にある例題の html 形式

ファイルをテキストエディタから開く際，ファイ

ルをデスクトップのショートカットに合わせて開

くように指示していたところ，合わせられないま

まデスクトップ上に移動してしまい，その場所か

らテキストエディタに重ねて開いた場合である。 

 

2.4 調査内容 

作業手順に従った地図コンテンツの制作にあた

り，生徒が困難と感じる項目を調査するとともに，

授業実践による制作手順と制作支援環境による制

作手順の比較を 2023年 11月から 12月にかけて Web

フォームを用いて行った。質問項目について表 3に

示す。4 件法については，「肯定的な意見(4 点)」，

「やや肯定的な意見(3 点)」，「やや否定的な意見

(2 点)」，「否定的な意見(1 点)」にて回答を求め

た。質問項目「制作で大変だったのは何か」につ

いては選択肢から最も当てはまるもの 1つを選択さ

せ，その他を選択した場合は記述にて回答を求め

た。なお，調査を実施するにあたっては回答され

た内容は研究や研究成果の公表以外の目的には使

用されないこと，対象者のプライバシーは保護さ

れること等，回答に関する倫理的配慮を Webフォー

ムの初めのページに明記した。 

 

2.5 Web コンテンツ制作支援環境 

利用した制作支援環境は 1 つの画面内に，HTML，

CSS，JavaScriptの各コードを個別の編集領域で作

成するテキストエディタ及び，制作中の Webコンテ

ンツを表示する領域を配置したものである。制作

支援環境は，WindowsOS上で動作し，統合型開発環

境(Microsoft Visual Studio Community 2022)を

用いて，Microsoft Edge WebView2，Avalon Edit

等のライブラリを利用し C#言語で記述されている。 

テキストエディタの「保存」と Web ブラウザの

「更新」を合わせた「保存して反映」ボタンを有し，

押すことで Webコンテンツを表示する領域にテキス

ト保存内容が更新される。また，学習者が誤って

コードを変更しないように，予め指導者側で指定

した行のみ設定できたり，「詳細モード」にする

ことによって「開発者ツール」を読み出し，エ

ラー構文の一部を表示できたりする機能を有して

いる。 

3. 結果と考察 

3.1 調査結果 

4 件法で質問した調査結果について表 4 に示す。

 

表 3 質問項目 
 

内容 質問項目 選択肢等 

こ
れ
ま
で
の
制
作
方
法
に
関
す
る
内
容 

簡単に制作できたか 4 件法 

制作で大変だったのは何か 

・アプリケーショ

ンの操作 

・プログラミング

言語の理解 

・課題の設定 

・デバッグの作業 

・座標の検索 

・検索した座標を

貼り付ける 

・その他(記述) 

制作する際にテキストエディタ等

アプリケーションソフトの操作は

簡単だったか 

4 件法 

どんなところが難しかったか 

(難しかったと答えた生徒のみ回

答) 

記述式 

コ
ン
テ
ン
ツ
制
作
支
援
環
境 

利
用
に
関
す
る
内
容 

座標検索システムは使いやすかっ

たか 
4 件法 

Web コンテンツ制作支援環境を利

用することで円滑に制作活動がで

きたか 

4 件法 

Web コンテンツ制作支援環境はこ

れまでの制作の仕方に比べて使い

やすかったか 

4 件法 

Web コンテンツ制作支援環境の良

い点はどのようなところか 
記述式 

Web コンテンツ制作支援環境のど

のようなところを改善して欲しい

か 

記述式 

 

 

表 4 調査結果(n=122) 
 

項目 AVE SD 

これまでの方法で Web ページ
は簡単に制作できましたか 

2.50 0.67 

コンテンツを制作する際の操
作は簡単でしたか 

2.76 0.72 

座標検索システムは使いやす
かったですか 

3.26 0.73 

Web ページ制作支援システム
を利用することで，円滑に制
作活動ができましたか 

3.25 0.72 

Web ページ制作支援システム
はこれまでの制作の仕方に比
べて使いやすかったですか 

3.30 0.78 
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その結果，これまでのテキストエディタと Webブラ

ウザを利用して制作する場面において「Web ページ

を簡単に制作できたか」については肯定的な意見

も否定的な意見も同数となった。「制作する際の

操作が簡単だったか」の質問については肯定的な

意見が多くなった。一方で否定的な意見だった生

徒に「どんなところが難しかったか」を追質問で

自由記述させたところ，「真っ白の画面が出てき

たときの対応が大変だった」，「自分の思い描い

ているものを表現する事が難しかった」，「操作

に慣れるまでに時間がかかった」などの意見が

あった。 

制作支援環境を利用した結果については，「円

滑に制作活動ができましたか」，「これまでの制

作の仕方に比べて使いやすかったか」両方の質問

で肯定的な意見が多かった。また，制作支援環境

の良いところを自由記述させたところ「アプリ

ケーションをたくさん開かなくて良い」，「操作

の工程が減った」，「間違えている行がわかりや

すい」との意見が多かった。 

 

3.2 制作難度と作業内容との関連 

テキストエディタと Webブラウザを利用して制作

する場面においての課題意識の調査結果とを表 5に

示す。その結果，アプリケーションの操作(27.9%)，

プログラミング言語の理解(21.3%)，デバッグの作

業(16.4%)の回答率が多くなった。その他の項目で

は，「マーカーに入れる情報の検索」や「マー

カーを入れすぎて作業が大変になった」「同じ作

業の繰り返し」という意見があった。表 4の「簡単

に制作できたか」と表 5の各選択肢に対する回答に

ついてクロス集計を行った。その結果を表 6に示す。

有意な差にはならなかったものの，制作について

難しさを感じている生徒のうちアプリケーション

の操作を課題に挙げている割合は多かった。 

 

3.3 制作支援環境評価と作業内容との関連 

表 4の「制作支援環境を利用することで円滑に制

作できたか」と表 5の各選択肢に対する回答につい

てクロス集計を行った。その結果を表 7に示す。表

6 でアプリケーションの操作に課題を感じていた生

徒についても肯定的な回答が多くなり，デバッグ

の作業や座標の検索についても同様の回答を得る

ことができた。 

 

3.4 考察 

地図サービスを取り入れたテキスト形式でのプ

ログラミングにおいて，テキストエディタと Webブ

ラウザを利用して制作する場面において生徒が感

じる難度に大きな差を見いだすことはできなかっ

た。しかし，制作支援環境を用いることで制作が

簡単になることが示唆された。特にアプリケー

ションの操作やデバッグの作業について，制作に

対する負荷を減らす可能性を見いだすことができ

た。 

 

表 5 制作における課題意識と制作難度との関連 
 

項目 
全体(n=122) 
度数 割合 

アプリケーションの操作 34 27.9% 

プログラミング言語の理解 26 21.3% 

デバッグの作業 20 16.4% 

座標の検索 18 14.8% 

検索した座標を貼り付ける 11 9.0% 

課題の決定 8 6.6% 

その他 5 4.1% 

度数順 
 
 

表 6 制作における課題意識と制作難度に関するクロス集計結果 
 

項目 
全体(n=122) 

とても簡単にできた 簡単にできた 難しかった とても難しかった 

アプリケーションの操作 1 9 21 3 

プログラミング言語の理解 1 14 9 2 

デバッグの作業 1 10 8 1 

座標の検索 0 7 11 0 

検索した座標を貼り付ける 0 6 5 0 

課題の決定 2 6 0 0 

その他 1 3 1 0 

度数順 p=0.067 
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4. まとめ 

本研究では，これまでのテキスト形式でのプロ

グラミング授業実践を行うことで問題を把握し，

解決するための支援環境を利用した技術科の授業

に対する生徒の意識調査を行った。その結果，ア

プリケーションの操作やデバッグの作業について

課題を感じる生徒が多かったが，制作支援環境を

利用することで，制作が簡単になると感じる生徒

が多くなった。 

課題としては，今回の調査において生徒から改

善して欲しいと回答があった内容について改良を

行う必要がある。具体的なものとしては，複数行

をコピーして貼り付けることができない仕様に

なっていること，ショートカットキーが利用でき

ないことがあげられた。 
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表 7 制作における課題意識と制作難度に関するクロス集計結果(制作支援環境利用) 
 

項目 
全体(n=122) 

とても簡単にできた 簡単にできた 難しかった とても難しかった 

アプリケーションの操作 10 19 5 0 

プログラミング言語の理解 13 7 6 0 

デバッグの作業 11 8 1 0 

座標の検索 7 9 2 0 

検索した座標を貼り付ける 3 6 2 0 

課題の決定 4 3 1 0 

その他 1 3 0 1 

度数順 p=0.011 
 


