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授 業 実 践

１．はじめに

内閣府の調査結果［１］によると，高校生のスマー

トフォン利用率は平成２９年時点で９割を超えてお

り，日常生活から切り離せないツールとなってい

る。よって，高校生はモバイルアプリ（以下，ア

プリ）を通して様々なサービスを利用していると

考えられるが，サービスを提供した経験のある者

は少ないのではないだろうか。アプリ開発という

題材は単なるプログラミング学習にとどまらず，

普段受けているサービスの背景や目的，継続的に

利用してもらうための工夫について考える機会に

なりえる。また，情報�「⑷情報システムとプロ
グラミング」における「情報システムの制作によ

って課題を解決したり新たな価値を創造したりす

る力を養う［２］」ための題材にも適していると考え

られる。身近な疑問や課題から新たなサービスを

生み出そうとする姿勢は，創造社会と呼ばれる

Society５．０において，アントレプレナーシップ教

育につながる重要なものと考える。本稿では，ア

プリ開発を通した授業実践のうち，主にオリジナ

ルアプリのチーム開発について報告する。

２．アプリの開発環境と教材

本実践の主な開発環境は，デスクトップPC

（Windows１０）と各自のモバイル端末（必要に応

じて学校管理のiPadを貸与），アシアル株式会社

が提供する「Monaca Education（以下，Monaca）」

である。Monacaでの開発はブラウザ上で実施し，

データはクラウド上に保存される。また，同社が

提供するデバッガー用アプリ「Monaca デバッガ

ー」をモバイル端末にインストールすることで，

開発したアプリを実際に操作することができる。

本実践で活用した教材として，Monacaの公式

テキスト，Monacaの公式授業サポートページ「あ

んこエデュケーション」，和歌山県教育委員会

（きのくにICT）によって作成されたアプリプロ

グラミングシートがある。ここで，テキストは生

徒各自がHTMLやCSS，JavaScriptの基礎知識を

理解するために活用した。また，サポートページ

はMonacaで利用できるサンプルアプリをインポ

ートしたり，アプリで利用するイラスト素材をダ

ウンロードしたりするのに活用した。そして，ア

プリプログラミングシートは，サンプルアプリの

概要や各コードの意味を理解したり，サンプルア

プリのカスタマイズを実践したりすることで，プ

ログラミングを通した思考と判断，自由に表現す

る力を育むために活用した。

３．授業実践

本実践は高校２年生を対象に，全２３回で実施し

た。実践の前半はサンプルアプリのカスタマイズ

を通したプログラミング学習とし，後半はオリジ

ナルアプリのチーム開発を通した問題解決学習と

した。

３．１ チーム開発の流れ

実践の前半におけるサンプルアプリのカスタマ

イズを通したHTML，CSS，JavaScriptの学習を

踏まえ，図１に示す流れでオリジナルアプリをチ

ームで開発させた。開発工程はアジャイル開発思

考と「Work that matters［３］」にまとめられた

アプリ開発でアイディアを形に
～情報�を見据えたプログラミングPBL～
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図１ チーム開発の流れ

図２ ペーパープロトタイピングの記述例

表１ 各チームの役割分担

Project Based Learningの３つのキー（展示する，

複数回提出する，批評する）を軸として設定した。

３．２ アプリの設計

Simon Sinek 氏が提唱した「ゴールデンサーク

ル理論」を参考に，「Why（なぜそのサービスを

提供したいか）」→「How（提供したいサービス

の実現にはどのようなアプリが必要か）」→

「What（どんな機能を持つアプリにするか）」の

順でアプリを企画させた。また，企画書の内容を

もとに図２のようなペーパープロトタイピングを

作成させ，アイディアを可視化させた。さらに，

授業者と生徒で個人面談を行い，実装予定の機能

が当初の目的を達成するために必要か，既存のア

プリとの差別化をどう図るかといった質問を投げ

かけることで，アイディアを深めさせた。

３．３ チーム開発（前半）と中間発表

企画書とペーパープロトタイピングを参考に，

一緒に開発したいと思うアイディアへの投票を通

してチームビルディングさせた。各チームは４人

前後で構成され，表１のように役割分担をさせ

た。

３時間のチーム開発の後，その成果を発表させ

た。まず，各チームの開発したアプリの目的や機

能，画面遷移やフローチャート，操作手順につい

てプレゼンさせた。次に，各チームのアプリが起

動したiPadを机に置き，各自がアプリを実際に操

作することを通して，各アプリのユーザビリティ

について図３のように相互分析させた。分析の具

体的な観点としては，「有効性（開発目的を実現

する手段になっているか）」と「効率性（操作方

図３ ユーザビリティの相互分析
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図４ 分析結果を踏まえた改善策の検討例

図５ 改善されたアプリの一例

法はわかりやすいか）」，「満足度（そのアプリを

もう一度使いたいと思えるか）」の３点とした。

また，各自の分析結果をGoogleフォームに入力

し，チームごとにまとめてフィードバックした

（表２）。

３．４ チーム開発（後半）と最終発表

ユーザビリティ分析の結果を踏まえ，図４のよ

うにアプリの改善策を検討させた。また，改善策

に沿った再開発を３時間実施し，その成果を再度

発表させた。その後，中間発表時と同様に各アプ

リを操作させながら，Plus（良いところ），Minus

（改善してほしいところ），Interest（面白いとこ

ろ）の３観点について相互分析させた。

改善されたアプリの一例を図５に示す。このア

プリの目的は，中高生が社会科において歴史上の

人物を楽しみながら学ぶことである。ユーザビリ

ティ分析で受けた「ルールがわかりにくいので説

明するページがあればいいのではないか」や「好

きな時に召喚できる偉人を見て勉強できるように

すれば良いのではないか」といった意見を踏まえ

た改善がなされていた。なお，使用する画像はク

リエイティブ・コモンズライセンスの利用条件を

確認，判断するよう指示した。

４．生徒同士によるトラブルシューティング

本実践全体を通して，質疑応答に「Googleス

プレッドシート（表３）」を活用した。具体的に

は，１つのファイルに学年全員を共同編集者とし

て招待し，プログラムのデバッグを含む様々なト

表２ ユーザビリティ分析のフィードバック例
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ラブルシューティングを支援する教材とした。こ

の教材のねらいは以下の２点である。

（１）プログラミングを得意とする生徒の自己効

力感を高める

（２）授業者不足に関する問題を解消する

（１）に関して，レディネスの差を活かしてプロ

グラミングを得意とする生徒を中心にリトルティ

ーチャーになってもらった。生徒同士をつなぎ，

自分たちでデバッグする姿勢を身に付けさせたこ

とは，後のチーム開発でも活きたのではないかと

考える。

（２）に関して，プログラミング学習の初学段階

では多種多様なトラブルが頻発する。開発環境固

有のトラブルや基本的なデバッグなど，同じよう

な内容のトラブルに時間差で直面することが多

い。生徒４０人に対して授業者１人では，個々のサ

ポートが手薄になりがちであり，サポートが遅れ

ると学習意欲の低下につながりかねない。そこ

で，掲示板に情報をまとめ，記録しておくことで

いつでも閲覧できるようにした。

５．振り返りと今後の展望

実践全体を通して，生徒各自が持つ興味・関心

や問題意識を起点にアプリ開発をさせた。開発し

たアプリを各自のスマートフォンなどで動かせた

という体験が，学びと実生活を結びつけ，社会に

対して新たな価値を創造するという実感につなが

ったのではないかと考える。

ここで，本実践ではアプリのアクセシビリティ

について分析することができていない。開発され

たアプリには，画面の配色や文字の大きさなどに

配慮の欠けるものがあった。ユニバーサルデザイ

ンの実現に向けて，ユーザビリティとアクセシビ

リティ双方の視点から，アプリを分析し，改善す

る必要性があると考える。
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表３ 質疑応答に活用したGoogleスプレッドシート


