


２－１　双方向性のあるコンテンツによる問題解決
1 問題解決の流れ

本時の目標
双方向性のあるコンテンツのプログラミングを利用した問題解決の手順を知る。
課題
情報通信ネットワークを利用したアプリを使っていて，使いにくかったことや不便だったことについて書き出そう。
　●

●


　　　



双方向性のあるコンテンツのプログラムによる問題解決の流れをまとめよう（実習の流れ）
問題の（　　　　　）と課題の（　　　　　）
1 	問題の（　　　　　　　　）
2 課題の（　　　　　　　　）　　使用可能な機材などの制約条件を踏まえて設定する。

設計・制作
1  （　　　　　　　　　）　　必要な機能の（　　　　　　）
→入力・処理・出力において必要な情報の検討
2 	詳細設計のまとめ（UMLを考える）
      ①～②（UML）までを（　　　　　　　　　　　　）にまとめる。
3 	制作工程表をもとに制作を行う。

評価・改善
1 	制作したものを動かし，目的が達成できるか（　　　　　　）する。
→評価項目を決めておく（教科書p.241の右下　「評価項目の例」参照）
2   （　　　　　　）する。　必要があれば制作工程表を確認し，またはへ戻り修正す　　
　　る。
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