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技術分野における新技術開発ゲーム

｢ＴＥＣＵＮＯ｣の開発と活用
－技術を適切に評価し活用する能力と態度を育てる学習の充実を目指して－

長期研修員 諏訪 和也

《研究の概要》

本研究では、技術分野の学習を通して身に付けた基礎的・基本的な知識及び技術、技術

と社会や環境とのかかわりについての理解を深められるような、新技術を開発するロール

プレイを取り入れたカードゲームを開発し活用した。授業実践を通してその有効性を明ら

かにし、内容の充実を図った。これにより、技術の在り方や活用の仕方などに対して客観

的に判断・評価し、主体的に活用できる能力と態度を育てる学習の充実を目指した。

キーワード 【技術・家庭 技術系－中 評価・活用 ロールプレイング】

Ⅰ 主題設定の理由

技術分野の学習においては、習得した知識や技術などが実生活で十分生かされていないことや持続可

能な社会の構築の観点から、資源や環境に配慮した生活の工夫が必要とされていること、ものづくりを

支える能力や技能、態度とともに、技術を評価・活用できる力の育成が必要とされていることなどを踏

まえて学習指導要領が改訂された。そして、指導内容は「Ａ 材料と加工に関する技術」「Ｂ エネル

ギー変換に関する技術」「Ｃ 生物育成に関する技術」「Ｄ 情報に関する技術」の四つに整理された。

さらに、「技術と社会・環境とのかかわりの理解を踏まえて、技術を評価し活用する能力と態度を育て

る事項」は持続可能な社会の構築に対応する観点から、内容ＡからＤのすべてに共通して新設された。

一方、群馬県においても学習してきたことを生活の中に生かすことが十分にできていない、学習した

ことを基に考え実践する楽しさや、完成・達成の喜びを味わわせることが十分なされていないことなど

が課題となっている。生徒の実態を見ると、学校でげんのうやのこぎりの仕組みや使用法を学習しても、

家庭にその道具がない場合が多く使用する機会も少ないため、習得したことをなかなか生活に生かすこ

とができない。さらに、冷蔵庫や洗濯機などの仕組みや省エネルギーについて学習しても、購入に当た

り機器を選定する基準は価格やデザイン、機能が大勢を占め、省資源や省エネルギーの観点から製品を

購入するなど、技術分野の学習が実生活に生かされているとは言えない。

このように、学習した知識や技術を、実際の生活に役立てられていないことや、生活の中の技術を見

る目が十分に培われていないことが大きな課題ととらえることができる。

これらの課題を解決していくためには、技術を様々な立場から見る力を育てていくことが重要である。

そして、技術が社会にもたらす効果や問題、環境に与える影響などを判断し、自らの生活に生かしてい

くための、資質及び能力と態度を身に付けさせる学習の充実を図ることが有効であると考える。

そこで、新技術を開発するプロセスや新技術を基にした、商品開発・販売、問題発生とその解決など

を題材とした教材を開発し、活用することで、現代社会で用いられる技術を適切に評価し活用する能力

と態度を育てる学習の充実を目指して本主題を設定した。

Ⅱ 研究のねらい

技術を適切に評価し活用する能力と態度を育てる学習の充実を目指して、「技術を見る」「技術を判

断する」「技術を生活の中に生かす実践力」の三つの視点で実践的・体験的に取り組める教材、新技術

開発ゲーム「ＴＥＣＵＮＯ」を開発し活用する。
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Ⅲ 研究の内容

１ 基本的な考え方

「技術を適切に評価し活用する能力と態度を育てる」には、技術分野の学習を通して身に付けた基

礎的・基本的な知識及び技術、さらには、技術と社会や環境とのかかわりについての理解に基づき、

技術の在り方や活用の仕方などに対して客観的に判断・評価し、主体的に活用できるようにすること

が重要である。このような力を育てることによって、持続可能な社会の構築の観点から、資源や環境

に配慮した生活の工夫が主体的にできる生徒の育成につながっていくと考えられる。本研究の手だて、

内容と方法、研究の構想を図１に示す。

図１ 研究構想図

本研究では、技術の在り方や活用の仕方などを身に付けていく過程で、「技術を見る目」を育てる

「技術を判断する力」を鍛える「技術を生活の中に生かす実践力」を培うの三つの視点で新技術開発

ゲーム「ＴＥＣＵＮＯ」を開発し活用する。これによりゲームを進めていく中で実践的・体験的に学

習を進められるようにする。

具体的には「技術を見る目を育てる」では、新技術の開発が社会や環境に与える効果や問題、影響、

開発コストや環境負荷など、多面的なとらえ方で技術を見る目を育てる活動を取り入れる。「技術を

判断する力を鍛える」では、新技術を基にした新商品の企画、開発、販売、問題発生とその解決など

新技術開発のプロセスを擬似的に体験し、技術がどう評価されるかを考える活動を取り入れ、判断す

る力を鍛えられるようにする。「技術を生活の中に生かす実践力を培う」では身近な商品の開発、販

売、消費、廃棄処理などのサイクルを検討し、自分の生活に置き換えて考える活動を取り入れ、自分

なりの考えをもつことができるようにする。
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２ 教材の概要

(1) 新技術開発ゲーム「ＴＥＣＵＮＯ」の構成

本教材は、新商品開発、販売戦略、購入、廃棄処理など、商品の開発から販売、廃棄といった、

実社会において技術を開発し活用する一連の流れについてロールプレイを取り入れた学習ができる

ように開発する。生徒が開発、流通、販売など商品を供給する立場になったり、商品を購入、利用、

廃棄など消費する立場になったり、行政機関や消費者団体などの立場になったりしながらゲームを

進める。そして、原材料の高騰、工場での公害発生、消費者による訴訟など、様々な問題を解決す

るためのアイディアを出し合いながら取り組めるものとする。

一般的に親しまれているカードゲーム「ＵＮＯ」を模した構成・内容とし、技術を表す「ＴＥＣ

ＨＮＯＬＯＧＹ」と「ＵＮＯ］を合わせて、「ＴＥＣＵＮＯ」と名付けた。「ＴＥＣＵＮＯ」は図

２のとおり、技術分野の指導内容Ａ～Ｄの学習で活用できるように４種類を作成した。

図２ 新技術開発ゲーム「ＴＥＣＵＮＯ」

(2) カードの種類と内容

「ＴＥＣＵＮＯ」には、「Basic（ベーシック）カード」、「Idea（アイディア）カード」、「Votwo

（ボツ）カード」、「Recall（リコール）カード」、「Wild（ワイルド）カード」の５種類がある。

ゲームを通して社会で用いられている技術について、知識を広げる、自分なりの考えを発言する、

新たな技術について提案する、などの体験的な学習ができるようにした。たとえば「ｍｏｎｏ」の

カードは「新技術」「環境」「問題」「機能」の４系統について「Basicカード」は10枚ずつ、「Idea

カード」、「Votwoカード」は２枚ずつ、「Recallカード」は４枚、これに系統に属さない「Wildカ

ード」４枚を加えて１セット全76枚で構成した。

次頁図３にＢエネルギー変換に関する技術「ｍｏｎｏ」のカードの構成を示す。

Ａ 材料と加工に関する技術：「かぐや」

「かぐや」は家庭で使用する家具や家財を材料、機能、構

造、コストや環境負荷などについて生産者・消費者の立場、

再資源化の面など多様な視点でとらえ、新技術を開発するゲ

ームである。

Ｂ エネルギー変換に関する技術：「ｍｏｎｏ」

「ｍｏｎｏ」は社会で利用されている様々な機器を、機能面、

環境負荷、商品の問題、新技術、資源、エネルギーなどを開発

技術者・消費者の立場、再資源化の面など多様な視点でとら

え、新技術を開発するゲームである。

Ｄ 情報に関する技術：「ねっとっと」

「ねっとっと」は新情報ネットワークサービス会社を、サービ

ス、技術、セキュリティ、モラル、コストや環境負荷について

情報提供者・利用者の立場、社会的側面など多様な視点でとら

え新技術を開発するゲームである。

Ｃ 生物育成に関する技術：「もぐもぐ」

「もぐもぐ」は生産者直営のレストランを開店することを目

指し、安全面、おいしさ、生産性、流通、コストなど 農産

物、畜産物、水産物を生産者・消費者の立場、再資源化の面

など多様な視点でとらえ、新技術を開発するゲームである。
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図３ Ｂ エネルギー変換に関する技術「ｍｏｎｏ」のカードの構成

開発コスト・環境負荷表示 掲載内容に関する豆知識

「ＴＥＣＵＮＯ」カードの種類と枚数

ｂに関連した写真・イラスト・図解

４つの系統（環境、新技術、問題、機能）

カードのタイトルや技術の名称・カード番号



- 5 -

(3) 「ＴＥＣＵＮＯ」の進め方

「ＴＥＣＵＮＯ」は４人から６人で行い、基本となるルールは、カードゲームのＵＮＯに準じて

いる。生徒は配られたカードに書かれたタイトルや豆知識を読みながら進めていく。具体的なゲー

ムの流れを次の図４に示す。

図４ Ｂ エネルギー変換に関する技術「ｍｏｎｏ」のゲームの進め方

ベーシックカードからベー

シックカードの場合は、別

系統の同じ番号のカードか

同系統のカードが出せる。

生徒が、ゲームを進めな

がら、新技術と環境、問

題、機能の四つ視点から、

技術をとらえられるようにし

た。

ベーシックカードからアイディ

アカードの場合は、同系統のア

イディアカードのみ出せる。アイ

ディアカードが出されたら、次

順の生徒はその系統に関連す

る新技術や新商品のアイディア

を発言しなければならない。

生徒が、ゲームを進めながら

楽しく新しい技術について発想

を広げられるようにした。

ボツカードは、新技術や新商品の開発が中

止になってしまった場合、リコールカードは消費

者からのクレーム等により製品の回収・修理が

必要になった場合、ワイルドカードは開発計画

が変更された場合を想定しており、それぞれ、

２枚引く、順番が逆転する、系統と番号を指定

できる、などの特別なカードとなっている。

生徒が、ゲームを進めながら、新技術・新商

品の開発、販売などのプロセスには様々な問

題が起こりうることを実感できるようにした。

ゲーム終了後は、ワークシートにゲーム中に出てきた自分や他の人のアイディアや意見を、「新

技術」「環境」「問題」「機能」の４系統で整理して記入し、それを基に、自分だけのオリジナルな

新商品の構想をまとめさせる。

① ７枚ずつ手

札を配る。

② 札山から１
枚めくる。

③ 順番に１枚

ずつカードを出

していく。

出せないとき

は札山から引

く。

④ ゲーム中

に出されたア

イディアや意

見をワークシ

ートに記入す

る。

⑤ 手札が無

くなるまで繰り

返し、カードを

全部出せた人

から上がり。
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Ⅴ 研究の計画と方法

１ 授業実践計画（全12時間）

単 元 「エネルギーの変換とその利用 ～ダイナモライトをつくろう～」

Ｂ エネルギー変換に関する技術

実践時期 平成２３年１０月 実施学年 第３学年４学級136名

授業者 長期研修員 諏訪 和也

目 標 ◎自分の生活の場面に照らし合わせて考えられる。

◎エネルギーを有効に使う場面や方法を説明できる。

時間 授業のねらい

１ 自然界のエネルギーを利用するためには、様々な機器を通じてエネルギーの種類とエ

ネルギー変換を知る必要があることを理解する。

２ エネルギー資源の種類とその利用方法を理解する。一次エネルギーと二次エネルギー、

再生可能エネルギーについて理解する。

３ エネルギーを有効に活用するには、エネルギー変換効率を高める必要があることを風

力発電を例に知る。

４ 身の回りの交流電源と直流電源の特徴を知り、直流電源の代表として電池の電圧や種

類による特徴を知る。

５ 電気エネルギーを光や熱、動力に変える仕組みについて、電熱機器、照明器具、モー

タを例に知る。

６ 生活に用いられている機械から、動力が効率よく伝えられている仕組みと、保守につ

いて知る。

７ ダイナモライトの製作

～１０

１１ ｢ｍｏｎｏ｣を用いて、電気エネルギーを利用した技術の評価・活用について、自分な

りの考えをもつ。

１２ 前時のゲームで考えたことをもとに新エネルギー開発などを推進する必要性と、その

ための技術について評価し家庭での生活において生かせることを考える。

２ 検証計画

検証の観点 検証の方法

○社会に与える影響やコスト、環境負荷などの多面的なとらえ方で技術を考え、・生徒へのアンケー

意見を発言し合う活動は、技術を見る目を育むことに役立ったか。 トの分析

○新技術を基にした新商品の企画、開発、販売などのプロセスの中で発生す ・授業分析

る様々な問題を解決するためのアイディアを出し合う活動は、技術を判断 ・ワークシートの分

する力を鍛えることに役だったか。 析

○生徒は、学習したことを家庭での生活において生かしていこうという意欲が

高まったか。

３ 授業実践

全12時間計画の授業のうち、本研究のねらいにかかわる第11時及び第12時の授業記録を次頁以降に

記述する。今回は、内容Ｂのエネルギー変換に関する技術用の「ｍｏｎｏ」を用いて、協力校の中学

校３年生４学級136名を対象に授業実践を行った。授業の前後に技術に対する考え方についてのアン

ケートを行い変容をとらえた。第11時に「ｍｏｎｏ」を用いてゲームを行ない、ゲームの中で出され

た意見やアイディアをワークシートに記述させた。次の第12時に前時の意見やアイディアを参考に新

製品や新商品の企画を考案し学級全体で発表し合った。
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(1) 学習指導 新製品や新技術に親しみ、自分なりの考えで技術やアイディアを発表しよう。

学習活動 支援や注意事項、生徒の発言や感想

□本時の目標を知る。 □ゲームのルールと目的や注意点などを大型テレビで確認する。

班決め、机の向きを変え、ゲームのルール

と、ゲームの目的、ワークシート使用法を説

明する。

□ゲームをする。

□ワークシートにゲーム中に出されたアイディ

アを記録する。

◆アイディアは肯定的にとらえるように促した。

◆机間支援しながら、アイディアに詰まっていた時など、エネルギー

や資源、生活の便利さに着目させるようなヒントを与えた。

◆次回は、本時に作成したワークシートを基に自分の意見をまとめら

れるようにすることと、自分なりの新技術や新製品を考えて発表す

ることを伝えた。

系 統 アイディア 意見

機能 ウォークマン３Ｄ 映像がきれい

機能 減らないシャープ芯 シャープ芯工場が儲からない

機能 立体画像が飛び出る携帯 目に悪そうだけど、楽しそう

機能 壊れないボタンスイッチ 確実に操作できる

環境 埋めると土になる缶 ゴミが出ない

環境 排ガスを出さない工場 環境には良いと思うが、できるのか？

環境 空気を燃料に走る車 省エネ一番

新技術 バッテリ容量数十倍 便利だけど壊れたときに大変

新技術 宇宙都市 宇宙開発技術が進めば可能だと思う

新技術 振動による発電 すでに開発されていて実用化できそう

問題 電力不足 すべての産業が困る

問題 ＣＯ 排出量 温暖化が心配２

はじめは、「ゲームのルールは簡単そう、でもアイディアに困

りそう」「困ったときは助けてもいいですか」というような声が

多かった。

ゲームが始まると「系統に合ったアイディアでないとだめ

で すか」「エ ネルギーを使 わないアイディアはだめ

ですか」などの質問が出された。カードの豆知識を

真剣に読む生徒が多く見られた。

ゲーム中は、「海水で走る自動車」「空気で走る自

動車」「好きな食べ物が出てくる冷蔵庫」「音声で移

動できる自動車」「履くだけで移動できる靴」「ジュ

ースやアイスが出てくる冷蔵庫」「ＣＯ をＯ にす２ ２

る機械」など次々にたくさんのアイディアが出され

た。

エネルギー変換に関する技術に直接関わるアイデ

ィアに加え、「水のいらない植物の開発」「何でも美

味 しくして しまう 調味料」「放射能をエネルギ ーに

育つ植物」など独創的なアイディアも出された。

「時間が足りない」「もっとやりたかった」「もっ

と考える時間が欲しかった」などの意欲的な感想が

出された。

また 、カードの豆知識についての質問や意見がた

くさんあり、ゲームを通して技術への関心が高まっ

た生徒が多かった。
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(２) 学習指導 ワークシートに書書き出したアイディアを基に自分だけのオリジナル製品を考案しよう。

学習活動 生徒の発言や感想

□前回のアイディアを発表する。 □前回のゲーム中に出された、アイディアや意見を班ごとに発表し合

い、共有した。

□ワークシートにまとめる。

□新製品を発表する。

□授業のまとめ・事後アンケートを実施する。

□その後、アイディアや意見について良い点や問題になりそうな点を話

し合ってワークシートにまとめた。

◆他の人の意見については、単純に否定するのではなく、自分の考

えた理由で問題点や賛成の意見を書くようにうながした。

□最後に自分なりに考えた、新製品や新商品を企画し考案し学

級全体で発表しあった。

「いろいろなアイディアがあっておもしろい」「それはいい

アイディアだ」「未来はどうなっているのかな」など感想が出

された。「ものすごく長持ちする電池」という意見を聞いて、

「便利で楽しいと思うけど、発明されると事故とか故障で大

変なことになるかもしれない」という考えが出され、互いの

考えが深まっている様子が見られた。「自動運転の車」という

意見を聞いて、「もしその車が事故を起こしたら誰の責任か

な？」など、核心に迫る意見も出た。

「お手伝いさんロボット」や「クッキングロボット」など

は、一家に一台の時代が来るのかもしれないなど創造的な発

表もあった。

「便利だと感じる技術も、違った見方をすると危険だった

り、環境に悪そうなこともある」「人が楽になると、その分エ

ネルギーを使いそう」など、多面的に技術をとらえる意見が

出された。

授業のまとめでは「良いロボットや機械も悪用されると大変」

「これからの新技術が楽しみ」

「自分なりに考えてみんなで発表したので楽しかった」

「これどうなの？というものもあったが、人それぞれの考え

があるから技術が発展するのだと思った」

「これまでの技術の授業を、これからの生活に生かしたい」

などの感想が出された。
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Ⅵ 研究の結果と考察

１ 社会に与える影響やコスト、環境負荷などの多面的なとらえ方で技術を考え、意見を発言し合う

活動は、技術を見る目を育むことに役立ったか。

授業実践の前後に実施した５件法７項目によるアン

ケート、５：あてはまる、４：だいたいあてはまる、

３：どちらともいえない、２：あまりあてはまらない、

１：あてはまらない、の回答結果を比較した。

「技術にはプラス面と、マイナス面があると思いま

す（図５）」では、授業前はあてはまる、だいたいあて

はまる、合わせて48％、授業後は79％と大幅に増加し

た。

「新型と旧型では、新型を選ぶと思います（図６）」

では、授業前はあてはまる、だいたいあてはまる、合

わせて71％、授業後は67％と若干減少、どちらともい

えないが７％増加した。

また、授業後の生徒の感想にも「新型のゲーム機は

機能がそんなに変わらないことがあるので、よく見定

める必要がある」「テレビなどはそんなに新旧で変わら

ないことが多いと思う」「一方の問題を解決すると、も

う一方では問題が生まれることがある」などという発

言があった（資料１）。

これらの結果から、新しい技術への関心が高まると

ともに、新しければすべて善しではなく、新型・旧型

の特性を見極めようと考える生徒が増えたことが分か

った。また、技術を考えるときに、多面的な見方をす

ることによって一つの技術にはプラスの面やマイナス

の面が隠されていることに目が向けられるようになっ

たと考えられる。

２ 新技術を基にした新商品の企画、開発、販売などの

プロセスの中で発生する様々な問題を解決するための

アイディアを出し合う活動は、技術を判断する力を鍛

えることに役立ったか。

「技術は時代や環境・場所によって、評価が変わる

と思います（図７）」では、授業前はあてはまる、だ

いたいあてはまる、合わせて71％、授業後は85％と大

幅に増加した。特にあてはまるの割合が24％から44％

と大幅に増加した。「環境を守るためには技術の進展

が重要です(図８）」では、授業前はあてはまる、だい

たいあてはまる、合わせて64％、授業後は73％と増加

した。特にあてはまるの割合が25％から40％と大幅に

増加した。また、授業中の生徒の発言から、時代や取

り巻く環境を考慮して技術を考えていくことや、技術

には多様な見方・考え方があることを知り、技術を多

面的にとらえようとしている姿が見取れた（資料２）。

図５ 技術にはプラス面と、マイナス面があると思います

・いろいろな考え方の意見が聞けて楽しかっ

た。もっと考えたかった。

・友達の意見を聞き、想像が膨らんで、技術に

ついてとても関心を深めることができた。

・普段あまり考えない新旧の技術のことがこの

授業で考えられた。

図６ 新型と旧型では、新型を選ぶと思います

資料１ 生徒の感想

図８ 環境を守るためには技術の進展が重要です

資料２ 生徒の感想

図７ 技術は時代や環境・場所によって、評価が変わると思います

・技術を考えているうちに、過去の人が想像し

た機械が実現する時代に生まれて良かったと

思った。

・自分でアイディアを考えるのは難しかった。で

も友達の意見を聞いて想像が膨らんで、考え

ていくのは楽しかった。

・たくさんの人の意見や話を聞いて、みんなで

考えれば問題は解決できると思った。
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これらの結果から、技術を評価するときに、技術

を取り巻く環境や使われる場所、時代背景を考え、

判断する必要があると考える生徒が増加したととら

えられる。また、技術を取り巻く様々な状況につい

て考え、自分なりに判断する力が身に付いたと考え

られる。

３ 生徒は、学習したことを家庭での生活において生かして

いこうという意欲が高まったか。

「技術で学習したことを生かして、省エネに取り

組みます（図９）」では、授業前はあてはまる、だい

たいあてはまる、合わせて50％、授業後は73％と大

幅に増加した。特にあてはまるの割合では、16％か

ら30％と増加した。

「技術で学習したことを生活に生かそうと思いま

す（図10）」では、授業前はあてはまる、だいたいあ

てはまる、合わせて77％、授業後は89％と大幅に増

加した。特にあてはまると答えている割合が30％か

ら46％と増加した。また、授業後の生徒の感想から、

技術を具体的に生活に生かしたり、未来の生活に役

立てたりしようとする様子が見取れた（資料３）。

これらの結果から、生徒は学習した技術を実際の

生活に生かしていこうという意欲が高まったと考え

られる。

Ⅵ 研究のまとめ

１ 成果

○「ＴＥＣＵＮＯ」を用いたゲームの中で、自由に意見交換させたり、アイディアを発表させたり

したことで、技術を様々な立場、視点でとらえ、技術が社会や環境、生活に与えるメリット、デ

メリットなど、自分なりの考えをもたせることができた。

○「ＴＥＣＵＮＯ」を用いたゲームの際に出てきた意見やアイディアを基に、新技術や新商品の開

発について考えさせたことで、技術で学習したことを生活に生かそうという意識を高めるととも

に、省資源や省エネルギーなど様々な観点から生活を見直そうという態度を育てることができた。

２ 課題

●ゲームを実施したグループ内で相互に交流をしたり、学級全体で他のグループと交流を深められ

たりするなど、学習形態や場の設定などの指導方法についてさらに研究していきたい。

●カードに盛り込まれた内容以外に、社会で用いられている技術への興味・関心を広げ、様々な視

点から技術をとらえ適切に評価し活用することができるよう、学習プリントやワークシートなど

補助教材の一層の充実を図りたい。
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図１０ 技術で学習したことを生活に生かそうと思います

資料３ 生徒の感想

図９ 技術で学習したことを生かして、省エネに取り組みます

・この学習をこれからの生活に生かしたい。

・いつか素晴らしい新技術を使って、素晴らしい

地球にしたい。

・未来に対する不安ばかりだったけど、未来が

楽しみになった。

・学習したことを生かして省エネに取り組んでい

けると思う。

・学習したことが、テレビや携帯電話を買うとき

に役立つと思う。


