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1. はじめに 
本研究の目的は，情報Ⅰの授業において，ボードゲーム

制作を通して生徒の創造性を引き出すカリキュラムデザ

インの要件を検討することである。具体的には，情報Ⅰの

知識を習得・活用しながら，生徒にどのような学びが生じ

ているのかを明らかにする。そして生徒の創造性を引き

出すためには，どのような学習環境をデザインする必要

があるのかを，生徒のふりかえり記述の質的分析から明

らかにする。 
 
2. 研究の背景 
2.1 社会の変化と創造性の育成の必要性 
近年，AIをはじめとするテクノロジーの急速な発展に
より，社会のあり方は大きく変化している。また，環境問

題，格差，人口減少，地域課題など，地球規模・社会規模

の複雑な課題も多く存在している。久保田・今野（2018）
は，このような社会においては，他者と協働し，社会課題

について相互作用的な関係を持ちながら，解決に向けた

活動を継続的に展開していく力が求められると述べてい

る。また，佐藤・宮本（2025）は，正解のない問いに向き
合い，解決していくためには，創造性の育成が重要である

と指摘している。AIをはじめとするテクノロジーが発展
する社会においては，情報を利用する力だけでなく，問題

を設定し，他者と協働しながら，価値あるものを構想・具

体化する力がより重要になると考えられる。 
創造性の定義について，高橋ら（2025）は，創造性を「独
自で有用なアイデアを生み出すこと」としている。また，

胸組（2024）は，STEAM教育の文脈において，創造性は
一部の人だけが持つ特別な能力ではなく，誰もが持って

おり，適切な環境によって引き出されるものであると述

べている。本研究では，これらの議論を踏まえ，創造性を，

ユーザーにとって価値のある独自のアイデアを生み出す

力として捉える。すなわち，創造性は個人の内面だけに閉

じた能力ではなく，知識を結び付け，他者との関わりの中

で価値あるものを生み出す過程で発揮されるものと考え

る。 
さらに，久保田ら（2012）は，問題解決型の授業設計や
創造性のようなコンピテンシーの育成には，学習環境デ

ザインの視点が重要であることを示している。学習環境

デザインとは，学習者が自ら問題を見つけ，その解決の手

立てとして，周囲の人やものなどのリソースにアクセス

できるように設計することである。この視点に立てば，創

造性を育成するためには，生徒に自由な発想を求めるだ

けでは十分ではない。生徒が多様なリソースを活用し，知

識をつなぎ合わせ，他者と協働しながら，価値あるものを

生み出す学習環境を設計する必要がある。 
 
2.2 問題解決を中心にした情報 I 
高等学校の共通必履修科目である情報Ⅰは，問題の発

見・解決に向けて，事象を情報とその結び付きの視点から

捉え，情報技術を適切かつ効果的に活用する力を全ての

生徒に育むことを目指して設定されている（文部科学省，

2018）。つまり，情報Ⅰは，単にコンピュータの操作技能

や知識を習得する教科ではなく，情報や情報技術を活用

して問題を発見し，解決することを重視する教科である。 
このような教科の性質を踏まえると，情報Ⅰは，生徒が

知識を活用し，独自で有用なアイデアを具体化する学習

活動と接続し得る科目であると考えられる。特に，問題を

発見し，情報を整理し，他者に伝わる形で表現し，成果物

を改善していく活動は，創造性の発揮と深く関わる。 
情報Ⅰにおける問題解決型の授業実践として，渡邉ら

（2023）は，情報デザインの単元においてWeb地図コン

テンツ制作の授業実践を報告している。この実践では，

Web地図コンテンツの制作を通して，HTMLやCSSへの

理解が促進されるとともに，生徒が社会における情報デ

ザインの役割を考え，情報の受け手を意識するようにな

ったことが示されている。このことは，情報Ⅰにおける制

作活動が，教科内容の理解だけでなく，他者に伝わる表現

やユーザーを意識した設計につながる可能性を示してい

る。 
また，小原（2025）は，大学入学共通テストとの関連か

ら，問題解決型の情報科授業実践を報告している。この実

践では，HTMLとCSSを用いたWeb制作や，生成AIも
活用したPython プログラミングなど，問題状況を解決す

る実習がデザインされている。さらに，このような実習に

積極的に参加した生徒の方が，共通テストの得点が高い

傾向にあることも示唆されている。 
これらの研究は，情報Ⅰにおける問題解決型授業や制

作活動の有効性を示している。一方で，問題解決のプロセ

スで教科の内容の理解や技能の習得を促進するような研

究にとどまっている。そこで，本研究では，情報Ⅰの知識

を活用したものづくり活動において，生徒の学びと創造

性を引き出す学習環境要素を明らかにすることを目指す。 
 
 



2.3 情報における創造性育成の研究とその課題 
情報教育に関する研究では，プログラミング教育に関す

る知見が多く蓄積されている。森下ら（2023）は，日本教
育工学会における情報教育研究の動向を整理した結果，

情報モラル教育とプログラミング教育の研究に傾倒して

いることを明らかにした。その上でこれまでの研究成果

と今後の課題を検討している。特にプログラミング教育

に関する研究では，小学校における論理的思考やプログ

ラミング的思考の育成に焦点を当てた研究が多く見られ

る。今後の展望として，実際の社会で起こっている問題を

解決するような新しい時代のプログラミング教育の研究

の学術的知見の蓄積が必要であると示唆した。 
プログラミング教育は，情報Ⅰにおける重要な学習内

容であり，問題解決や創造性の育成と接続する可能性を

持っている。しかし，普通科高等学校における情報Ⅰの限

られた授業時数の中で，すべての生徒がプログラミング

を通して創造的な成果物制作まで十分に経験するには制

約もある。飯坂ら（2024）は，高等学校情報Ⅰにおけるプ

ログラミング指導について，内容・時間の面から評価が難

しいことを指摘している。また，複数校へのヒアリングを

もとに，情報Ⅰにおけるプログラミング指導の共通課題

として時数の不足を挙げている。さらに，プログラミング

にかけられる時間は 10 時間から 14 時間程度が現実的で

ある一方で，プログラミング領域を十分に扱うには時間

が不足していると述べている。加えて，14 時間程度の実

践を行った事例においても，目標とした水準の簡易ゲー

ムやシミュレーションを作成できた生徒は約 20％にとど
まったことが報告されている。 
このことから，プログラミングを中心とした実践では，

初学者が構文，記法，デバッグ，タイピング，実行環境の

理解などに多くの認知資源や授業時間を費やす可能性が

あると考えられる。その結果，限られた授業時間の中では，

課題設定，ユーザー価値の検討，試作・改善，成果物の具

体化といった，問題解決や創造性に関わる過程を十分に

扱いにくい場合がある。 
したがって，情報Ⅰにおいて創造性を引き出すために

は，生徒がより多面的に創造性を発揮できる学習活動を

検討する必要がある。すなわち，情報Ⅰの知識を活用しな

がら，課題設定，ユーザー視点，論理的構成，情報デザイ

ン，協働，試作・改善を統合的に経験できる学習環境が求

められる。 
 

3. 研究の対象と方法 
前章で述べたように，情報Ⅰにおけるプログラミング

教育は問題解決や創造性の育成において重要である一方

で，限られた授業時数の中では，コードの記述や実行環境

の理解に多くの時間が割かれやすい問題を指摘した。す

べての生徒が，実際に問題状況を経験するような，学習環

境デザイン必要になる。 
そこで筆者は，ボードゲーム制作を通して，情報Ⅰの知

識を活用しながら，論理的構成，情報デザイン，ユーザー

視点，協働，試作・改善を統合的に経験できる実践をデザ

インした。ボードゲーム制作は，プログラミングの代替を

目指すものではない。しかし，ルール設計や手順化，条件

の整理など，プログラミングと関連する論理的思考の一

部を制作活動の中で扱うことができる。また，カード，盤

面，説明書，パッケージなどを制作する過程で，情報デザ

インやユーザーに伝わる表現を具体的に考えることがで

きる。 
 

3.1 本研究における実践の概要 
筆者は所属校における情報Ⅰの授業で「ボードゲームデ

ザインプロジェクト」と題した 1 年間のプロジェクト型

のカリキュラムを設計し，実践した。所属校における情報

Ⅰは 1年生に 2 単位配当されているが，授業担当者が異

なる2つの授業をそれぞれ実施している。1単位は主にボ

ードゲームの制作を進める「STEAMα」として設定して

いる。もう 1 単位は情報Ⅰの知識教授や思考ツールを使

ってプロジェクト活動に落とし込む「STEAMβ」と設定

している。表 1 は年間の授業計画を簡易的に示したもの

である。 
 

表 1 簡易版年間の授業スケジュール 
学期 STEAMα STEAMβ 

1学期 

・ペーパータワーでデ

ザイン思考 
・Adobe Expressの活用 
・Keynoteの活用 
・個人企画の制作 

・ボードゲーム体験 
・問いづくり 
・情報デザインの理論 
・知的財産権 
・2進数とデジタル化 

2学期 

・チームづくり 
・SWOT分析 
・企画書制作 
・中間発表 
・ルールづくり 
・プロトタイプ制作 

・spreadsheetの活用 
・データ引用と分析 
・Illustrator入門 
・デジタル化の仕組み 
・コンピュータの基礎 
 

3学期 
・ボードゲーム制作 
・表紙などの制作 
・テストプレイ 

・ネットワークの基礎 
・情報セキュリティ 
・テストプレイ 

 
1学期の「STEAMα」の授業では個人でボードゲーム

の企画を検討し，プレゼン動画の制作をした。その際に

「STEAMβ」の授業でプレゼンスライドのデザインの理

論や知的財産の知識を共有し，意識させた。2学期はチー

ムを作り，SWOT 分析やペルソナ分析やデータ分析の知

識を共有し，改めて企画書とプロトタイプの制作を行っ

た。そして，3学期でテストプレイをしながら，実際に遊

べるボードゲームを制作した。 
制作したボードゲームは年度末に実施している

「STEAM FES」という全学年の探究活動の発表会にて，

生徒や保護者や外部の教育関係者に披露した。制作して

「実際に遊んでもらう」までがこのプロジェクトのゴー

ルである。写真1は「STEAM FES」で披露した生徒が制

作したボードゲームの例である。 

 
写真 1 生徒が制作したボードゲーム「おつかい大作戦」 



3.2 分析方法 
分析の対象は2025年度に所属校で実施した情報Ⅰを受

講した252名の生徒である。具体的には3学期の最後の

課題として提出させたふりかえりである。そして，分析

の対象になったのは回答があった203名分の生徒のふり
かえりデータである。 
分析の方法としては，戈木（2016）のグラウンデッ

ト・セオリー・アプローチによる質的な分析の方法を参

考にした。具体的な手順は以下の4つのプロセスであ

る。①元データの意味の切れ目を723に分割，②723の
文節をオープンコーディング，③17個にカテゴリ化，④

4つコアカテゴリを生成，⑤カテゴリ間の関係性を図式

化，の5つのプロセスである。この手順で行なった分析

のプロセスの一部を例として表2に示す。 
 

表2 質的分析のプロセスの一部 

 
 
4. 分析の結果 
分析の結果，生徒の創造性を引き出す学習環境は，大き

く 4 つに分類された。すなわち，①魅力的なテーマと逆

向き設計，②他者と協働したものづくり，③適切なリソー

スの配置，④試行錯誤の機会である。また，これらの学習

環境が生徒の学びにどのように影響しているのかを図 1
に示した以下では，4つのカリキュラム設計上のポイント

について，具体的な学習環境と，それによって生じた生徒

の学びを記述する。なお，カテゴリは【 】，ラベルは〈 〉，

生徒のふりかえりデータは「 」で示す。 

 
図 1 創造性を引き出す学習環境と生徒の学びの関係図 

 
4.1 魅力的なテーマと逆向き設計 
ボードゲームを制作するという魅力的なテーマと，最

終的に作品を披露し，互いにゲームをプレイする場を設

定する逆向き設計である。このような学習環境は，活動に

対する生徒のモチベーションを高め，創造性を引き出す

要素として機能していた。まずボードゲームの，【テーマ

設定の自由度】は生徒が＜好きなものからゲーム制作＞

できるため，興味関心やモチベーションに影響を与えて

いて，制作のプロセスで探究したい関心ごとの内容理解

にもつながっている。生徒のふりかえりでは，「制作の過

程では，日本の税制度や政治の仕組みについて調べまし

た。例えば、国会の役割や法律がどのように決まるのか，

また脱税が社会にどのような影響を与えるのかを学びま

した。」とある。このように自由なテーマ設定により生徒

の【主体性】を育み，制作のプロセスで【社会接続】のき

っかけにもなる。 
また最終的に多くの人に自分の作ったものを体験して

もらう【成果共有の場】が設定されている。生徒は「自分

達の理想のボードゲームを作り上げることができたし，

最後までものを作り上げる達成感をおおいに感じること

ができた。」や「ボードゲームは普通の人は作れないと思

っていたけど、思っていたより簡単に作れました」と述べ

ている。これらの記述から，作品を完成させ，他者に体験

してもらう経験が，達成感や「自分にもできる」という感

覚を生み出し，【自己効力感】につながっていたことが示

唆される。  
 

4.2 他者と協働したものづくり 
本実践ではチームで取り組むプロジェクトとして設定

した。それにより，生徒同士の【協働によるコンフリクト

場面】が生まれるからこそ，＜チームでの役割分担＞も生

まれ，より創造的な制作につながる。生徒は「3学期から

は友達と二人でより本格的に制作し，役割分担や話し合

いを重ねながら進めたことで，より完成度の高い作品に

近づけることができた。一方で，意見がぶつかることもあ

り，協力する難しさも感じた。もっと分担の仕方をかえて

効率よく進めたかった。」と述べている。 
さらに，ボードゲームを期限内につくり切ることで，＜

見通しを立てたTodoリストの共有＞の不足や＜計画の見

通しの甘さ＞を実感し，【プロジェクト進行支援】の重要

性を振り返っている。生徒は「また，やることを整理して

共有することで，作業の見通しが立ちやすくなることも

分かった。制作を通して，協力して一つの作品を作るため

にはコミュニケーションが不可欠であることを学んだ。」

と述べている。 
これらの学習環境と協働したものづくりの経験によっ

て，【作り手の視座】の獲得もあった。生徒は「普段，こ

うしたゲームやデザインを作っている方々は，膨大な時

間をかけて細部まで工夫しているのだと実感し，改めて

深く尊敬しました。今回の活動は、ものづくりの難しさと

喜びを知る，自分にとって非常に良い経験になりました。」

と述べている。このような＜クリエイターの視点＞は創

造性という観点としても重要な視点である。 
 
4.3 適切なリソースの配置 
本実践では，プロジェクトを進めるαの授業と，情報Ⅰ

の知識をプロジェクトに落とし込むβの授業を関連付け

て設計した。このことにより，【知識活用の文脈】が形成

され，〈学んだことを活かせるプロジェクト〉として学習

活動が展開されていた。ある生徒は，「STEAMの授業で
は情報や問題の解決方法，見やすく惹きつけられるスラ

イド作成などを学び，それらを活かしてボードゲーム作

コアカテゴリ カテゴリ 番号 ラベル ふりかえり元データ

33
Adobe Illustratorの活用

したゲーム制作

３学期の情報は、１学期と２学期で綿密に練ったボードゲーム企画の実行だった。カード

の作成の時にAdobeのイラストレーターを使ったり、パッケージを作る時にAdobe

Expressを使ったりと今までAdobeの使い方を学んできたことが活かされた活動だったよう

に思った。

34
PCを使った印刷や形にする作

業

また、１学期や２学期に続いて、データを学校のパソコンにエアドロップして印刷した

り、印刷したものを切ってそれをファイルに並べてラミネートしたりと初めて聞いた言葉

や初めて行なった作業などが多く、苦労した一方で、

50 画期的なAIの台頭
そのため、なぜ一瞬で企画書やプレゼンが一瞬で作れるaiが画期的なのか実感できまし

た。

55
デジタル技術で駒やダイスの

制作

これを作る際にさまざまなデジタル技術を活用することができたと感じます。例えば、駒

を作った際や、ダイスを自作したことなどが挙げられます。

56 3Dプリンターの調整に苦労
3Dデータを作成し、印刷するからことは少しありましたが、湾曲しているオブジェクトを

作るのは初めてのことだったので、調整に時間がかかり苦労しました。

62
AIを活用してゲームのお題を

検討し効率化

お題をAIに考えてもらって作業を効率よく進めたり、自分が見て面白そうと思ったお題を

選んでいるから、客観的にみて面白いと思うお題を選ぶことができたのは、うまく時間を

使えたなと思った。

65 Pagesの活用 ページーズを使って資料をまとめることはできましたが、

81 AIを活用した説明書づくり
同担的にキャッチフレーズを挿入するか。ここについてはみんなで行き詰まったため、多

少なりともAIの力を駆使して文章を作り上げた。

117 Illustratorの活用の失敗

作ってみたはいいもののイラストレーターで作ってみてとてもデザインがダサくなってし

まいました。もっとデザインを学び、イラストレーターの使い方なども学んでみたいと思

いました。

157 iPadの使い方の成長を実感

前まではわからないことも人に教えられるくらいiPadの使い方にも慣れてきて最初はPDF

化すらできなかったけれど今ではすぐにPDFにできるようになり成長できたなと感じまし

た。

180
ラミネーターの使い方は良い

経験

それを切るのも貼るのもラミネートするのも正直言ってものすごく面倒でしたが、他の授

業では使わない機械などを使ったりできるいい経験になったので良かったです

37
情報社会で生きるために必要

な知識を学ぶ

STEAMの授業でボードゲームの制作や座学では現代の社会で生きる上で必要な基礎知識な

どを沢山学びました。

144
他教科にも活かすことができ

る力

これは他の教科でも活かせる貴重な考え方だと思うので、この経験を活かして来年もっと

いい成績を狙いたいです。

166 自分に結びつく座学の授業
また、座学も、いままで勉強してきたことを使って、より良いゲームができるように、

と、どちらの情報の授業も自分に結びつけることができた。

413
学んだことを活かせるプロ

ジェクト

Steamの授業では情報や問題の解決方法、見やすく惹きつけられるスライド作成などを学

び、それらを活かしてボードゲーム作成を進めてきた。

豊富な制作ツールの配置

知識活用の文脈

適切なリソースの配置



成を進めてきた。」と述べている。また，別の生徒は，「情

報の授業では，情報社会の仕組みや著作権，因果関係，コ

ンピュータやネットワークの構造などを学びました。ま

た，情報デザインの 3 要素や色の組み合わせについて学

んだ上で，実際にカードゲーム制作などの活動に取り組

みました。企画からルール作成，デザインまで自分たちで

考え，学んだ知識を実践に活かす機会が多くありました。」

と述べている。これらの記述から，生徒は情報Ⅰで学んだ

知識を，単なる知識として理解するだけではなく，ボード

ゲーム制作の中で活用していたことが分かる。すなわち，

知識活用の文脈を持つプロジェクトは，【情報Ⅰの知識理

解】を促進する役割を果たしていた。 
また，生徒が自分たちの構想を【具現化】するためには，

【豊富な制作ツールの配置】も重要であった。生徒は，「カ

ードの作成の時にAdobeの Illustratorを使ったり，パッケ

ージを作る時にAdobe Expressを使ったりと今までAdobe
の使い方を学んできたことが活かされた活動だったよう

に思った。」と述べている。さらに，「いざ作るにあたって，

ラミネーターや，3Dプリンターなど触れたことのない機

械ばっかりでとても難しかったですが，両方説明をして

もらい使えるようになりました。」という記述も見られた。

これらの記述から，アプリケーションやデジタルファブ

リケーションは，生徒のアイデアを具体的な制作物へ変

換するための重要なリソースとして機能していたことが

分かる。また，カード，盤面，パッケージ，説明資料など

を作成する過程では，他者に伝わる見た目や構成を考え

る必要がある。そのため，制作ツールの活用は，単なる操

作技能の習得にとどまらず，【表現デザイン力】の育成に

もつながっていた。 
 
4.4 試行錯誤の機会 

2学期後半から3学期にかけては【プロトタイプとテス

トプレイ】を重ねる時間を設計していたので，生徒は「実

際に友達に遊んでもらうと、思っていた通りに進まない

場面もあり，改善点に気づくことができた。」と述べてい

る。何度もテストプレイをするプロセスで「同じグループ

の人と協力して自分たちの納得のいくボードゲームにす

るために何度も試行錯誤して思い通りのボードゲームを

作ることができた。」と述べていて，【改善に対するレジリ

エンス】が身についた。 
また，ボードゲームのルールを設計する過程では，論理

的な構成を考える必要があった。ある生徒は，「しっかり

としたルールの構築に努めましたが，テストプレイでの

矛盾に苦労し，客観的な視点でシステムを設計する難し

さを痛感しました。」と述べている。この記述から，生徒

は〈矛盾のないルールを作る難しさ〉を実感していたこと

が分かる。ボードゲーム制作においては，勝敗条件，プレ

イの手順，カードの効果，ゲームバランスなどが互いに矛

盾しないように設計される必要がある。そのため，ルール

を構築し，テストプレイを通して矛盾を発見し，修正する

過程は，【論理的構成力】の成長につながっていたと考え

られる。 
このように【試行錯誤の機会】は，生徒が自分たちの作

品を改善し続ける姿勢を育むとともに，ルールやシステ

ムを論理的に構成する力を高める。このような反復的な

制作過程は，創造性を，単なる発想ではなく，具体化と改

善を伴うプロセスとして経験させる上で重要であったと

いえる。 
 

5．おわりに 
前章でも述べてきたように，生徒の創造性を引き出す

学習環境として，①魅力的なテーマと逆向き設計，②他

者と協働したものづくり，③適切なリソースの配置，④

試行錯誤の機会の4つの要素が明らかになった。学習環

境デザインは生徒が主体的に関わり，学習者が道具を自

ら選んで問題解決する設計のため学習環境と学びを因

果関係で説明することはできない。したがって，生徒の

創造性を引き出すためには，これらの学習環境をデザイ

ンすることをガイドラインとすることを提案したい。 
情報Ⅰの授業では，2章で指摘した時間数の問題なども

考慮すると，このガイドラインを元に情報の知識を活用

しながら，ものづくりを通して問題解決をするようなカ

リキュラムづくりが肝要だと考える。そして，そのよう

なカリキュラムが，これからの社会で力強く生きていく

ために必要な創造性の育成につながる。 
また，今回の研究の対象は生徒による最終ふりかえり

であったため，生徒の学びのプロセスを豊かに表現する

ことができなかったことが研究の課題として挙げられ

る。今後は学期ごとのふりかえりや，生徒へのインタビ

ュー調査のデータも研究の対象にすることを検討する

必要がある。生徒の学ぶプロセスをどのように見取るの

かは今後の課題である。 
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