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日出学園中学校・高等学校
武善 紀之・尾崎 正和

第19回全国高等学校情報教育研究会全国大会（神奈川大会）
B3-4

2026/8/7(金)
16時30分～16時55分(発表20分+質疑5分)

情報Ⅰ・Ⅱの特性に応じた
生成AIアプリ開発実習の設計と実践

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/


自己紹介

名前 武善紀之（たけよし のりゆき）

所属 私立 日出学園中学校・高等学校 教諭
所在地：千葉県市川市 ※幼稚園・小学校併設

教科 情報科 13年目（＋数学,公民,技術,社会,保健）

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/


2025 第18回全国高等学校情報教育研究会全国大会（千葉大会）

10年目(相当)の「情報Ⅱ」実践

普通科高校における年間授業モデル

2024 第17回全国高等学校情報教育研究会（愛知大会）

「人間」と「機械」の関係性を探求する

2022 第15回全国高等学校情報教育研究会全国大会（オンライン大会）

教員南極派遣プログラムにおける

情報科教育の可能性

最近の全高情研発表

年間計画

情報×倫理

情報×南極



教育課程部会 情報・技術ワーキンググループ
・これはもう「AI」になっていく、を実感。

  ・分科会発表36件中、14件が「生成AI」関連（ChatGPT調べ）

・「生成AI」との付き合い方をみんな模索中

今年の発表にいたるきっかけ
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やってみることで「見えるはず」
・まずは試し、という感じで「情報Ⅰ」で１～２コマ実施

・うまくいったので「情報Ⅱ」で長めに実施

・今日発表何となく「見えた」

今までやってきた
ことは……



Agenda.

1

3

情報Ⅰにおけるアプリ開発

2 情報Ⅱにおけるアプリ開発

生成AI時代の情報科を考える



単元は３学期の「情報デザイン」で実施

3学期 「社会と情報」
内容 時数

UI/UX改善実習
絆創膏の開発＆アプリ開発

5～6

データべース
 sAccessで売上分析

1

データ分析
とどラン相関分析

3

技術と人の接点
 技術と人の未来

2
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1コマ目 UI/UX講義
  身の回りのGood/Bad UI調査

2コマ目 絆創膏開発実習① 観察
３コマ目 絆創膏開発実習② 分析・試案
４コマ目 発表会
+
5コマ目 アプリのUI/UX改善

絆創膏改善実習？

ユーザーに新しい経験（UX）を与える
「斬新な機能のデザイン」を提案する。

(元ネタ）女子高生が観察してみた。（横浜共立学園中学・高等学校 矢部一弘先生）情報科実践事例報告会2017（神奈川県情報部会）

http://www.johobukai.net/171226data/yabe.pdf

http://www.johobukai.net/171226data/yabe.pdf


△「アプリの改善」

実装技術勝負になってしまい、UIの
改善にならない。

△「ペーパープロトタイピング」
実際の挙動の確認ができない。

○「絆創膏の改善」

「情報技術」的ではないが、一番本質
に近い。試作も出来る。

なぜ情報科で「絆創膏実習」をやっていたか？
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生成AI時代の今なら

「アプリの改善」を

情報デザインで

指導できるのでは？



UI視点（使いやすい）,UX視点（勉強したくなる）で

勉強タイマーアプリを改良しよう！

情報Ⅰ アプリ開発(1～2コマ）

スタイル 内容

１コマ完結
クラス

説明(10分）→開発(30分）→ギャラリーウォーク(10分）

２コマ完結
クラス

説明(10分）→開発(40分）

資料作成(15分）→相互使用&ギャラリーウォーク(20分）
→改善(15分）
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実習の流れ

<!DOCTYPE html>
<html>
<head><meta charset="UTF-8">
<title>勉強記録</title></head>
<body>

<h1>勉強タイマー</h1>
<div id="timer">0秒</div>
<button onclick="start()">スタート</button>
<script>

let seconds = 0;
let timer;
function start() {

if (!timer) timer = setInterval(() => {
seconds++;
document.getElementById('timer').innerText = `${seconds}秒`;

}, 1000);
}

</script>
</body>
</html>

Geminiに流し込むプロンプト
# 役割
あなたは高校生のUI/UX改善をサポー
トする専門家です。
生徒が「自分で考え、試行錯誤する」こと
を目的とした伴走を行ってください。

# 動作ルール
1. 挨拶や丁寧すぎる解説、改善点の説
明は不要です。
2. 生徒から「ここを変えたい」「こういう
機能がほしい」と言われた内容について
のみ、コードを変更してください。
3. 出力は「修正後のHTML（結合済みの
もの）」と、生徒への「次の問いかけ」のみ
に絞ってください。

①基本テンプレを配布（※生徒には1学期に手組みHTMLを指導済み）

②プロンプトを配布してGeminiへ
③HTMLファイルを書き換えていく
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実際の開発成果

2コマあるクラスで作成した
「作品紹介」スライド



（参考）授業の様子と環境

生徒
（Chromebook）

学内Webサーバ
（XAMPP) 
172.26.0.139

学園LANに
接続するAP

生徒スマホ

共有ドライブ

一覧サイト

開発の様子
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かなり好感触
• 自分に最適化されたアプリを
作れたので、記録アプリ使う
なら自分のを使いたいなと
思った笑。

• 他の人の発表を聞いて自分
にはなかった考えばかりで面
白かった。

• ほぼ1から作ってみてスタプ
ラってよくできてるなあって
関心した。

実習・実習後の生徒の様子
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実際に日常へ繋げた生徒も！

• 生徒会ではミーティングなどを
行う際に、QRコードによる出欠
システムを使っています。僕が
昨年、情報の授業で学んだ生成
AIのスキルを用いて開発したも
ので、役員間の連絡がかなり便
利になりました。

これはもっと本格的に

やっても行けるな…



情報Ⅱ
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ブラウザ完結
決まったもの
自分が使う

サーバまで拡張
自由テーマ

使ってもらう
実際にリリース
リリース後、改善

情報Ⅰ
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Agenda.

2

3

1 情報Ⅰにおけるアプリ開発

情報Ⅱにおけるアプリ開発

生成AI時代の情報科を考える



• 高３選択開講（文理共通）。今年度の選択者は19名。

• 受験科目が少なめの生徒が主に履修。情報へそこまで強い関心があるわ
けではない

情報Ⅱの開講状況と性質の差
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※昨年度発表
10年目(相当)の「情報Ⅱ」実践──普通科高校における年間授業モデル
第1８回全国高等学校情報教育研究会全国大会（千葉大会）

情報Ⅰ 情報Ⅱ

人数 多い（必履修） 少ない（選択履修）

内容 やることたくさん わりと自由

履修者 みんな初学者 一通り学び終わっている

試験 共通テスト有 共通テスト無

コマ
1時間ずつ

（これはこれで良い）
２時間続き
（今年初！）



初回授業から「アプリ開発実習（10～12コマ）」を開始

コマ 内容

1 開発体験(勉強タイマーの開発)  ※情報Ⅰと同一内容を実施。

2 チーム決め／コンセプト設定

3～4 アプリ開発①（実際にやって大変さを知る）

5 〈再〉要件定義

6～8 アプリ開発②・リリース準備（アンケート・フライヤー作成）→全校へ配布

(9～10) AIを学ぶ（※回答集計期間）

11 アンケート結果分析・発表

12 振り返り・改善活動
16

体験 定義
開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

本実践は,尾崎正和先生とのTT実施
（本校卒業生,情報入試で慶應SFC,
現・ooo.engineering代表,
現・日出学園部活動指導員）



拡張した開発環境

レンタルサーバ運用（１２ヶ月利用料
2772円＋ドメイン1216円）

～検討したこと～

情報Ⅰ同様

ローカルサーバーだから家で見れない！

Canva AIやGemini Canvas

開発の自由度が低い！（PHPが動作

する、各種センサを使えるetc…）。

学園内サーバの間借り

PHP実行時のリスク！
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生徒

共有ドライブ

教員PC
(Windows)

ロリポップ
レンタルサーバ

FTP



• 情報Ⅰと全く同じ、「勉強タイマー」の改良

（この学年は、生成AIを活用した授業を実施していない為）

１時間目
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良
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２時間目
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良
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どんなアプリを作る？
「Be You Sheet」を活用した問題発見



２時間目
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

「Be You Sheet」（開発：尾崎先生）

• あなた自身を起点に、身の回りの人や
特徴を自分からの心理的距離で階層
化し、整理をすることでソフトウェア開
発のためのアイディエーションを行うた
めの枠組み。

• ペルソナ法が架空の人間を立てるのに
対し、実在する身の回りの人や自分自
身をターゲットとするため、実際に起き
ている課題を発見し、解決するアプリ
を設計できる。

• 元々は一般向けアプリ開発WSで使用。
今回、学校用に特別に改良。

Swift Students Community Japan
https://swiftstudents.jp/about/beyousheet
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https://swiftstudents.jp/about/beyousheet


２時間目
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

Whoどんな人 What何 Howどうやって

に を もらう

どんな人に （× 誰に ） 何 どうやって

A(2） 教員や各代表者 に 出席確認 を 楽にして もらう

B(3） 暗記を頑張りたい人 に 色々な暗記方法 を 楽しんで もらう

C(1） タスク管理が苦手な人 に 複数タスク を 簡単に管理して もらう

D(3） 悩んでる人 に 聞きづらい相談 を 匿名で楽しんで もらう

E(3） 音楽が好きな人 に 音楽の共有 を 楽しんで もらう

F(3） 部活で迷う新入生 に 相性の良い部活 を 見つけて もらう

G(4） 異性と話したい人 に 異性との会話 を 楽しんで もらう

×みんなに
×全員に

21↑ ( ）内は人数。



• 正直、失敗。

• コンセプトがどんどんずれていく。

（ex）

「色んな暗記を楽しむアプリ」のはずが、

「こんな事もできるよ」と教えたTeachable Machineの画像認識に

引きずられて、「ノートの文字を認識するアプリ」に。

• 生徒達自身、「自分達が何を目指そうとしているかわからなくなってし
まった。

• 尾崎先生と相談「仕切り直さないとやばい」

3・4時間目
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良
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「設計見直しシート」を作って各チームと面談

• 何を作りたかったのか？

• どんな困り事があり、その原因は？どうやって
解決するの？

• どういうシステムなの？

• 世の中のアプリにない「良さ」は何？

5時間目

とはいえ……、

「うまくいかない」経験をすることは大事。

体験 定義
開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良
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• 開発と同時に、フライヤー・アンケートの作成を開始。

• フライヤーはCanva、アンケートはGoogle Formを紹介。

• スプレッドシートで一覧化。

6～８コマ
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良
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アプリ一覧（学習系・学校生活系）
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アプリ一覧（コミュニケーション系）
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リリース
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

全校へ紙でも配布basic認証を掛けたサイト
27



9・10時間
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

• アンケート回収待ち期間に、AI「を」学ぶ時間。経験をもとに考える。

• 基本は文科省動画を活用。ただし、AI「を」学ぶに寄せた。
https://www.nttls-edu.jp/joho/

・モデルは「何」を検出している？

・「適合率」や「良いモデル」の話（過剰適合）。

・「学習モデル」が差別をする？
28

https://www.nttls-edu.jp/joho/
https://www.nttls-edu.jp/joho/
https://www.nttls-edu.jp/joho/


他の切り口
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

「人間と機械（倫理）」

「発達・認知心理学」領域にて、「人間の顔認識」との比較

（→「人間」と「機械」の距離を近づけ、「人間」と「機械」の存在を探求）

詳細は……
「人間」と「機械」の関係性を探求する授業実践 -問題解決以外の視点からの情報科教育-
情報処理学会「情報処理Vol.66 №2」情報の授業をしよう！
https://ipsj.ixsq.nii.ac.jp/records/242065
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https://ipsj.ixsq.nii.ac.jp/records/242065


ちなみに…
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

実際のところ…

中間試験で使って欲しかったが、回答
数は非常に少なかった（ある程度予想
通り）。

↓

時間数に余裕のある情報Ⅰの時間に
ユーザーレビューを実施（これはこれで
有意義）。

あるクラスの学級日誌 「先輩たちのア
プリは流石、高校生の気持ちをよくわ
かっていた」



11・12時間
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

テンプレをGooleスライドで配布

表紙
コンセプトの説明
開発の感想

アンケート分析
改善に向けた指針
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・分析ディスカッション・資料作成（25分）
・各チームより発表（2分×8チーム）
・改善（50分）



11・12時間
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

• 視点はそれぞれ（「機能」「わかりや
すさ」「見た目」など）。互いに共有
することで別の視点に気づく機会
になる。

ex. 「とりあえずチャット」みたいの
は、結局使われない。

「使われるための工夫が必要だっ
た」と痛感。「良い物」を作るだけで
はなく、「ヒットする仕組み」も作ら
ないといけない（情報Ⅰとの違い）。
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11・12コマ
体験 定義

開発
①

再
定義

開発
②

AIを
学ぶ

改良

改善活動 → 改善版リリース

33



1.「文化祭やってるみたい」「これが情報Ⅱだな」

2.生徒の力がつく、学びが統合される実感

3.「情報Ⅱの教科書内容」が自然と問われる（サー

バに保存するデータの暗号化、認証方式……）

4.「目標指定（情報Ⅰ）」or「テーマ自由（情報Ⅱ）」

で難易度も密度も大きく変わる。

授業者としての率直な感想

34



DXアンケートの「初期」「中期」を用いた変化

内容的にDXアンケートの趣旨ともよくマッチした

初回(n=19) 最終回(n=18)

目的や状況に応じてコミュニケーションを行うために、文字、音声、静止画、動画など
を適切に組み合わせてコンテンツを制作することができる。 2.3 3.9

データを処理し可視化などを行うことによって、データの傾向や特性などを見いだ
すことができる。 2.6 4.1

情報システムを開発するために、プログラミング言語の構文、プログラムをコン
ピュータで実行させるために必要な言語プロセッサを理解し、プログラムの誤りを見
つけて手直しすることができる。

2.4 3.5

数理やデータ又はAIを活用しながら、問題の解決に向けて探究することができる。 2.5 4.2
地域のできごとや社会の問題に関心を持ち、意欲的に調べたり取材したりして自分
の考えをまとめるなど、主体的に取り組む力が身についている。 2.6 3.8

生徒同士で協力しながら活動を進めたり、地域の人や専門家といった学校外の人と
交流したりするなど、他者と協働して物事に取り組むことができる。 3.1 4.0

実社会や実生活と自己との関わりから問いを見いだし、自分で課題を立て、それに
合ったデータや情報を集め、整理・分析して、まとめ・表現することができる。 2.3 3.8

探究に取り組むことを通して、自己を理解し、将来の在り方生き方を考えることがで
きる。 2.7 3.9

自ら社会に関わり参画しようとする意志や社会を創造する主体としての自覚を持ち、
よりよい社会を実現しようとする態度が身についている。 2.9 3.8

★

★
★
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• 情報Ⅱの最初にやると、「失敗しても良い」感を出しやすい（文化祭に似て
いるけれど、文化祭は失敗後→もう１回！が出来ない）

振り返ると、情報Ⅱの最初、という設計も良かった。

Q.今回のプロジェクトを回した経験は、卒業研究・制作、今後の人生でプ
ロジェクトを進める中で、どのように活かせそうか（「うまくいった（次も
このやり方をやりたい）」「うまくいなかった（次はこうしたい）」こと）
• アンケート制作などを余裕をもって終わらせたことでアプリの構想をたくさんできたことが良かった
• グループ内で思考を広げる方向が全く違っていて、その違いがいい方向に働かなかったように思う。
• 目的をしぼることがより良いアプリ開発につながると思いました
• 期限や制約、環境に合わせて設計をすることを学べたと思います。
• 今回の制作で一人でやりすぎてしまったと感じたので今後はチームで作ることを意識して制作活動をし

ていきたいと思いました
• 何かプロジェクトを始めるための興味や好奇心のようなものは比較的多く持ち合わせていると感じる一

方、それを継続して完成させるだけの持続的な好奇心や体力には課題があると感じ（た）。
• うまくいかなったことは、グループ内での役割分担だと思いました。プログラミングを全部一人でやって

しまったので、他のグループメンバーと進み具合の確認を行わず、お互いに今どのくらい何が進んでいる
かが分からず困りました。
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Agenda.

3

1

2

情報Ⅰにおけるアプリ開発

情報Ⅱにおけるアプリ開発

生成AI時代の情報科を考える



1. 開発は全部AIの現場で、授業者はどんな指導
や背景知識が必要か？

2. 開発は全部AIの現場で、システム（旧プログラ
ミング）領域の学びとは？

２テーマ



どんなアドバイスが発生したか？
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1. コンセプト・軌道修正系
• 作りたいのは「面倒くさがりの人向け」のアプリなのに入力欄モリモリ

→ 「最初の１歩」 を入力してやる気を促すアプリへ

2. 人間壁打ち系
• 生徒自身の「やりたいこと」の言語化を手伝う 
• AIに聞く前の整理を支援する 

3. 作りたいもの分割サポート系
• いきなり全部を作ろうとして混乱している班が多い 
• 例.「サーバに保存する仕組み」だけ作ろう

4. 生成AI活用法系
• スクショで相談する使い方が意外とできていない 



生成AIとの付き合い方と身に付けさせたい能力

• 自由度が高い課題だと答えを求
める行為をしようがない（面白く
ないから）。

• 昨年度、坂村健先生の基調講演
で出てきた「上司力」はずっと納
得。

• AIについて、最近は個人的に「手
綱を握る力」という表現をよく使
う。「道具として使いこなす」より
もしっくり来る。やはりちょっと
生き物的というか。勝手に突っ
走っちゃうところを、どう制御し
ていくか。

コミュニケーションディベートで…
（本校で実施されている「哲学対話」のようなもの）

テーマ「生成AIは思考を奪うか？」

A.生徒達「思考の形が変わった」

①AIとの会話では、思考の目標が変わって

いる（出力を予想する思考）

②AIは結構間違える。間違えた時、何で間

違えたんだろうって、考える（批評的思考)

※アプリ開発をした経験を踏まえて、

 みんな語ってくれた



第10回【開催日時：令和8年6月8日（月曜日）16時30分～18時30分】

【資料２】プログラミング教育について (PDF:1.9MB) PDF

この実践を進めながら、出てきたワーキングの資料
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背景知識として、こちらに求められたもの

環境方向性は大きく３つに分かれた

①ローカルストレージ完結系（1チーム）

②PHPサーバ動作系（3チーム）

・武善の想定（尾崎非推奨）

・Firebaseを諦めた生徒を流すことも

③Firebase連携系（3チーム）

・生成AIがすぐに推奨

・環境構築に苦戦するが、全チーム生成

AIアシストで行けた

・SSO,ドメイン認証が出来る

開発スタイル（分業の在り方）
• 初期はVS Codeで共同編集も提案、た

だこれは段々必要なくなった

• バラバラに作っても、マージできる（UI系
作る人、機能作る人→AIがそれぞれの
コードを適切にマージしてくれる）

• 「フライヤー・アンケート係」「開発係」のよ
うな分かれ方も

• ３名までならフリーライダーはでにくい。
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1. 開発は全部AIの現場で、授業者はどんな指導
や背景知識が必要か？

2. 開発は全部AIの現場で、システム（旧プログラ
ミング）領域の学びとは？

２テーマ

情報Ⅰ
（３）コンピュータと

プログラミング

情報Ⅰ
（4)アルゴリズムと

システム開発

文部科学省「情報・技術WG 取りまとめ（案）」2026年8月4日
https://www.mext.go.jp/content/20260804-mxt_kyoiku01-000051433.pdf

https://www.mext.go.jp/content/20260804-mxt_kyoiku01-000051433.pdf
https://www.mext.go.jp/content/20260804-mxt_kyoiku01-000051433.pdf
https://www.mext.go.jp/content/20260804-mxt_kyoiku01-000051433.pdf
https://www.mext.go.jp/content/20260804-mxt_kyoiku01-000051433.pdf
https://www.mext.go.jp/content/20260804-mxt_kyoiku01-000051433.pdf


• 「コードを書く」というより、「システムを書く」 

• 「システム」の理解が乏しいと結局作れない。
「UIばかり先行して、作ったつもり」で終わる
（ex.装飾だけ凝る文化祭）。

• ブラウザ上でのHTML学習体験ツールは今後
あまり意味を持たない。

• 与えられた環境で動くもの、というより、包括
的なシステムのイメージが持てるようにする
（エージェントAIの登場である程度補完される
と思うが…）。

• 共通テストもその方向性（2026年度第２問A
の住民情報システム）

価値の転換
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↓定期試験でも
 システムを問う



• 夏休みの宿題。夏休み中に使って改善 ＆ ２学期最初に発表と共有

• 「デザイン思考」を少し意識し、自分＆周辺ユーザーへのインタビュー

情報Ⅱを受けて、今年の情報Ⅰは更にアレンジ
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まとめに代えて
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手を動かしながら、見えてくる。 という「情報科」の本質を実感

教育課程部会 情報・技術ワーキンググループ
・これはもう「AI」になっていく、を実感。

  ・分科会発表36件中、14件が「生成AI」関連（ChatGPT調べ）

・「生成AI」との付き合い方をみんな模索中

やってみることで「見えるはず」
・まずは試し、という感じで「情報Ⅰ」で１～２コマ実施

・うまくいったので「情報Ⅱ」で長めに実施

・今日発表何となく「見えた」

今までやってきた
ことは……



この実践はメディア取材も多く受けました。ありがとうございました。

• 福島県教育センターWebページ（インタビュー・授業視察）

• The Japan News（読売新聞,英文記事の一部）

他、リリース待ちが数本。個人ページで随時公開。
https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/

ご清聴ありがとうございました。

P-08
小中高一貫校におけ
る情報教育のあり方
と技術科の立ち位置
-----------------------
本校技術科の教員が、
ポスターセッションで発
表

明日の午後からイベ
ント実施（全高情研
は午前まで…）。
明後日は小学生に
micro:bitで観測装
置作りを体験しても
らいます。

大南極展

47

元・南極観測隊

https://sites.google.com/fcs.ed.jp/fukushima-center-informatics/%E6%83%85%E5%A0%B1/r8_0528_%E5%85%88%E9%80%B2%E6%A0%A1%E8%A6%96%E5%AF%9F_%E6%AD%A6%E5%96%84%E7%B4%80%E4%B9%8B%E5%85%88%E7%94%9F
https://sites.google.com/fcs.ed.jp/fukushima-center-informatics/%E6%83%85%E5%A0%B1/r8_0528_%E5%85%88%E9%80%B2%E6%A0%A1%E8%A6%96%E5%AF%9F_%E6%AD%A6%E5%96%84%E7%B4%80%E4%B9%8B%E5%85%88%E7%94%9F
https://sites.google.com/fcs.ed.jp/fukushima-center-informatics/%E6%83%85%E5%A0%B1/r8_0528_%E5%85%88%E9%80%B2%E6%A0%A1%E8%A6%96%E5%AF%9F_%E6%AD%A6%E5%96%84%E7%B4%80%E4%B9%8B%E5%85%88%E7%94%9F
https://sites.google.com/fcs.ed.jp/fukushima-center-informatics/%E6%83%85%E5%A0%B1/r8_0528_%E5%85%88%E9%80%B2%E6%A0%A1%E8%A6%96%E5%AF%9F_%E6%AD%A6%E5%96%84%E7%B4%80%E4%B9%8B%E5%85%88%E7%94%9F
https://japannews.yomiuri.co.jp/editorial/political-pulse/20260606-331146/
https://japannews.yomiuri.co.jp/editorial/political-pulse/20260606-331146/
https://japannews.yomiuri.co.jp/editorial/political-pulse/20260606-331146/
https://japannews.yomiuri.co.jp/editorial/political-pulse/20260606-331146/
https://japannews.yomiuri.co.jp/editorial/political-pulse/20260606-331146/
https://japannews.yomiuri.co.jp/editorial/political-pulse/20260606-331146/
https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/


未使用スライド



（生成AIの作るまとめ）



（意外な落とし穴）

アンケートって何を聞けば良いんですか？

• 「調べたいものを明らかにするための質問」と「改善するための質問」は違う
• 「自分が作ったものに対してレビューをもらう」「改善のためにアンケートを取る」こと

が出来ないことある

（生徒への提示）
逆算して含めるべき内容を考えよう！

• 自分では把握できなかった「情報」「要望」を得る →アプリを発展
• 自分では思わなかった改善点に気づく →アプリを改善
• ユーザーの実態、感覚を把握する（使いやすさや便利さ、需要を満た

せているか） →アプリを検証
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