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新学習指導要領に準拠した教科書に切り替わり，教育現場では改めて授業計画を組み立てなおすき

っかけとなっている。中学にない教科だけに，未知の教科である情報に生徒は興味津津である。それ

なのに用語の解説に終始するのではつまらない。スマホ操作に慣れ親しんでいる生徒が興味を持てる

話から導入し，学習内容と関連した実習で学習内容を深めることをめざしてユーザインターフェイス

(以下ＵＩ）を軸に実践してみた。 

 

１．はじめに 

この７月の考査で出題した問題 

 

＜問＞ ユーザインターフェイス(以下ＵＩ）

の変遷について説明せよ 

＜解答例＞ ＩＴ機器とのやり取り（操作・

表示）を文字でしていたＣＵＩ 

（CharacterUseInterface）の時代から，マウ

スやタッチパネルで操作し画像で表示する 

ＧＵＩ（GraphicalUserInterface)の時代へと

移行し，今では人の自然な動きや音声で操作

するＮＵＩ(NaturalUserInterface)がスマホ

やゲーム機などで実現している。 

さらに脳波や視線でＩＴ機器を操作する 

ＴＵＩ(TelekineticUserInterface) *が実用

段階に入ってきている。（* 山下の造語） 

しかし，ＣＵＩは消滅したのではなくＩＴ機

器の高度な操作や仕組みを作る側にとっては

不可欠なＵＩとして利用されている。 』 

 

スマホ操作はＧＵＩである。ディジタルネイテ

ィブである生徒はそのことを意識することなくＩ

Ｔ機器を扱う。生徒にとってＩＴ機器とのＵＩが

どのような変遷を経て今の状態になってきたかを

知ることは人とＩＴ機器との適切な関係を理解す

るために大切だと考えるし，情報科の学習内容把

握と関連するところは多い。 

人とＩＴ機器との適切な関係を指導することは

情報教育の根幹にある。情報社会へ参画する態度

の指導の一環であり，科学的な理解の指導が含ま

れるし，実践力の育成にも通じる。 

 

2．授業展開試案 

2.1 人とＩＴ機器とのインターフェイスについて 

ＩＴ機器の操作と反応の表示について歴史的変

遷を指導する。パンチ穴を開けたカードを読み取

らせることがインプットで，数時間後に連続紙に

プリントアウトされたものがアウトプットであっ

た時代はリアルな体験として語ることができる。

黒い画面に緑色の半角文字でやり取りをしていた

時代からＧＵＩまでの歴史的変遷を説明すること

でブラックボックスあるパソコンを科学的に理解

するきっかけとなる。 

ゲーム機で実現しているＮＵＩ，スマホに語り

かければ音声で応答するＮＵＩなど，生徒にとっ

ては当然のＵＩと話をつなげることができる。 

そして脳波による義手義足操作や視線による入

力操作などが現実化していることを取り上げて，

ＮＵＩの次が模索されていることを付け加えたい。 

 

2.2 利便性と危険性について 

様々な場面でモラル教育に踏み込む必要がある。

ＵＩの変遷とともにＩＴ機器の利便性が向上して

きている。ＧＵＩであるスマホやタブレットのタ

ッチパネル操作はキーボード操作のような熟練性

を必要とせず直観的に取り扱える工夫がなされて

いる。しかし安易ゆえの問題もある。それだけに

誤操作も生じやすい。手が触れてしまったために

画像が公開されてしまうといったトラブルが起き

かねない。ＧＵＩならではの落とし穴も多い。ワ

ンクリック詐欺もそのひとつである。またＮＵＩ

である音声による操作が思わぬ結果をもたらす可

能性もある。誤操作で知らないうちに音声を拾い

ＳＮＳに公開されてしまうということも起こりう

る。ＣＵＩの環境ではハードルの高かった犯罪に

つながる行動もＧＵＩ・ＮＵＩの環境では簡単に

行えてしまう。ＵＩの変化によってモラル意識を

高める必要性が高まっている。盗聴・盗撮にとど

まらずＴＵＩによる殺傷行為に及ぶ可能性もある

ことからすればシステムを構築する側のモラルま

で視野に入れて教育しなければならない。ＵＩの

進歩は大きな問題を秘めている。 

 

2.3 キーボードによる操作の実習 

ＧＵＩに慣れた生徒にとってタイピング練習は

縁のない別世界の訓練ととらえられかねない。指

導内容と実習が連動していなければ生徒にとって

は唐突な実習となりかねない。ここまでの学習に



よってタイピング練習と学習内容がつながってく

る。 

タッチタイピングの指導にとどまらずショート

カットキーでの操作やコマンド操作，さらにプロ

グラミングへと進める。すべてＣＵＩの例として

学習内容と実習を関連付けることができる。 

これらは単なるリテラシー訓練ではない。情報

社会へ参画する態度にも関連する。 

＜問＞ＩＴ機器の利用する態度として最も適切

な態度を選べ。 

① 人の手では処理できないビッグデータの

取り扱いはコンピュータに任せるべきであり，

コンピュータには間違いがないのでそのビッ

グデータを処理した結果は信頼できる。 

② 大量のデータ処理はコンピュータに任せ

ればいいが，その結果が正しいかどうかの検証

を繰り返すことが必要であり，時間をかけて人

の手作業により確認すべきである。 

③ 人の手作業には間違いや揺らぎが生じや

すいので，単純作業は可能な限りコンピュータ

で管理された機械に処理させるべきである。 

 

ショートカットキーの使用についてはこれまで

ほとんど指導してこなかった。汎用性・一般性・

普遍性がない内容として意識的に指導を避けてい

た。今年度は多くのショートカットキーを指導し

てみた。それはＣＵＩの一例として指導対象にで

きたからである。生徒はとてもいい反応を見せて

くれた。少数だが実習を面倒くさがる生徒がいた

が，ショートカットキーの導入で興味を持って実

習に当たるようになった。 

例えば大きな表計算シートを取り扱うにはＧＵ

ＩよりもＣＵＩのほうが優れている場面が多い。 

例えばプレゼン用スライド作成やプレゼン実施

にはＧＵＩよりもＣＵＩのほうが優れている場面

がある。 

   

2.4 ＣＵＩとＧＵＩでプログラミング実習 

プログラミングはＣＵＩでのみ行われるもので

はなく，ＧＵＩで行うことも多い。ＵＩについて

の理解が，スクイークやスクラッチで行うプログ

ラミングと文字ベースでのプログラミングとのギ

ャップを埋めることになる。以前はそのギャップ

を嫌いグラフィカルなプログラミングを避けてい

たが今年は取り組もうと考えている。 

最近ではプログラミングもＧＵＩで行われるこ

とが主流となっている。プログラミング環境はグ

ラフィカルにオブジェクトを組合せることによっ

て実現するようになってきた。 

ＮＵＩによるプログラミングもすでにおこなわ

れているのかもしれない。 

 

2.5 人とＩＴ機器との適切な関係について  

機械的な反復作業はコンピュータにやらせるべ

き部分，人がやるべき部分と線を引き，適切なＩ

Ｔ機器との関係を築くことが好ましい。ＧＵＩが

ふさわしい部分は人の行為を必要とする部分。機

械的な反復作業はＣＵＩで作業を命令する部分。

大きく分けることができそうだ。 

巨大な表計算シートを取り扱うのにマウスで表

をなでまわす時間に追われているようではいけな

い。そのような機械的に処理できる行為に時間を

取られないように指導することはＩＴ機器との適

切な関係を指導することになる。ひとつのアプリ

のひとつの機能を伝えるということであれば汎用

性・一般性・普遍性がない内容の指導となるが，

適切な態度の育成であれば一般性・普遍性のある

内容の指導となる。手作業ではできないことが実

現できてこそＩＴ機器との適切な関係を感じ取れ

る。 

今後ＩＴ機器とどのように接していくことが適

切かは生徒個々に答えが異なる。各自が適切な関

係を築く上でＵＩについて学習しておくことが大

切である。 

Ｗｅｂサイトを開いて画面をタップすることが

コンピュータとの関係のすべてであるという限定

した関係のままで終わることなく，様々な可能性

を提示して見せるのが情報の授業で行うべきこと

だと考える。 

 

3．おわりに 

タブレット神話*が信じられている。「タブレッ

トを導入すれば学力が向上する。」管理職や教育委

員会に信じる人が多いようだ。（* 山下の造語） 

タブレットはＵＩが直感的になっただけのパソ

コンであるから，学習活動をサポートする道具と

してノートパソコンとの違いを見いだすにはまだ

まだ研究の余地がある。 

パンチカードで命令をして連続紙に印字されて

排出されたものを眺めても発想できなかったもの

思い描けなかったものが，タッチパネルで命令を

下し，タブレットディスプレイにリアルタイムに

描き出される反応を見ることによって思い描ける

もの・たどり着ける発想があると信じる。 

新しい学力，ＩＴの力を借りてこそ到達できる

概念がある。逆に画像情報を文字・数値情報とし

て解析することで到達できる事実や概念もある。

ＧＵＩ一辺倒の生徒のＩＴ環境に，ＣＵＩの風を

吹き込んでやることが必要である。 

 


