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IoT を活用したアクティブラーニング型授業の展開手法の研究
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（メディア学部メディア学科） 

Development of Active-Learning Class using IoT
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（Department of Media Studies, Faculty of Media Studies）

本研究は、IoT（Internet of Things）を活用したアクティブラーニング型授業の展開手法を検討すること
を目的とするものである。IoTとは、パソコンやスマホなどの情報通信機器に限らず、すべての「モノ」が
インターネットにつながることを指し、近年の市場の拡大に伴い関連人材の養成が期待されている。しかし
ながら、本学において、IoTに関する実践を伴う授業はほぼ実施されていない状況にあるため、本学の文系
学生を主な対象として、IoTを活用したアクティブラーニング型の授業開発を行った。

参加学生への事後調査より、初学者においては新たなアイデアの発想や思考の深化につながること、ある
程度のプログラミングの知識を有する場合は、自分の不足している知識の再認識に繋がり、その後の学習の
発展につながるということが明らかになった。専門教員の配置や受講対象に応じた実施マニュアルの整備等
により、学部専門教育や入学前教育においても汎用可能性が高いと結論づけた。

キーワード : アクティブラーニング、学生主体型学習、課題解決力、IoT、電子タグ

はじめに

本研究は、IoT（Internet of Things）に関する
発達経緯及び現状、IoTの教育への導入状況を踏ま
えて、IoTを活用したアクティブラーニング（以下
AL）型授業の展開手法を検討することを目的とす
るものである。

近年、教育の質的転換が要請されている。2012
年の中央教育審議会答申において、「学生が主体的
に問題を発見し解を見いだしていく能動的学修（ア
クティブラーニング）への転換が必要」（中央教育
審議会， 2012）と提起されたのを契機として、学生
を主体とした学習が多くの大学で取り入れられるよ
うになった。とはいえ、ALは「書く・話す・発表
するなどの活動への関与と、そこで生じる認知プロ
セスの外化」（溝上， 2014）を含み、実施の狙いの
明確化と専門教育との接合を念頭に授業計画を開発

していく必要がある。
そこで、本研究において注目したのは、IoTの活

用である。IoTとは、パソコンやスマホなどの情報
通信機器に限らず、すべての「モノ」がインターネッ
トにつながることを指し、2023 年の世界市場規模
は 100 兆円を突破し、18 年実績比で 1.8 倍に拡大す
る見通しである 1。また、経済産業省（2016）によ
れば、IoTは、ビッグデータ、人工知能と並んで、「こ
れから特に大きな影響を与える」技術であることが
示されている。一方、先端情報技術に関わる人材不
足のため、大学・大学院において学生や社会人を対
象とした教育講座の開設ラッシュが続いている（小
寺， 2017）。また、2020 年度より小学校のプログラ
ミング教育の必修化が決定され、先端技術に関わる
人材育成の重要性が高まっている。
そこで、本学の状況を見ると、2019 年度シラバ
ス検索より IoTをキーワードに入れると該当する
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のは 8 授業、IoTを活用した AL 型授業は見当たら
ない。本学における IoTに関わる教育の活発化に
向けて、本学の教育の中でどのように展開させてい
くかが問われている。しかしながら、本学は、文系
学部が中心であり、プログラミングに拒否感を示す
学生も少なくない。そこで、文系学生の特性をふま
えつつ、今日重要性が高まっている IoTをいかに
授業に取り入れ、その素養を身につけさせるか、そ
の手法を検討することも必要になっている。
かかる状況をふまえ、本研究では、ソニー製の
ブロック状の電子タグであるMESHを事例として、
IoTを活用した AL 型授業の展開手法を検討するこ
ととした。MESHとは、物理的なタグと、ソフトウェ
アブロックをつなぐことで、IoTを活用した新たな
仕組みを作ることが可能なツールであり 2、直感的
な操作により、高度なプログラミングの知識や技術
がなくても扱うことが可能である 3。
また、実際のワークショップの活用事例がウェブ

上で多く公開されていることから、実際の活用手法
についても検討を進めやすく、主に文系学生を対象
とした IoTを活用した AL 型授業を検討するにあ
たり、本研究の事例として取り上げることにした。

　
１． IoT と教育
1　IoT の発達経緯・現状

IoTは比較的新しい IT 用語として一般に認識さ
れているが、実際には 1980 年代より、その基礎と
なる概念が存在し、研究が行われてきた。これらの
概念は、人やコンピュータやデバイス、家電などあ
らゆる物が、ネットワークでつながり、物と物、人
と物、人と人が相互につながる社会を実現すること
を目指したユビキタスネットワーク社会として、内
閣による e-Japan 戦略（IT 戦略本部，2001）以後
の国家 IT 戦略や u-Japan 推進計画 2006（総務省，
2006）以後の総務省の取り組みなどでも、推進され
ている。
ⅰ　IoT の発達経緯

古くからあったユビキタスネットワークの概念が
IoTとして具体化し、近年、急速に進歩し浸透し始
めた要因は、テクノロジーの進歩とコスト低下、　
AI（Artificial Intelligence）の進歩があげられる。
近年では、超省電力のセンサー機器が市場に投入さ

れ、低コスト化が進んでいる。また、無線通信技術
の進歩によるネットワークの普及と高速化や、イン
ターネット上に点在するサーバ群が持つ ITリソー
スをサービスとして利用するクラウドコンピュー
ティングの普及が進んでいる。これらの技術進歩に
より、コンピュータやスマートフォンなどの情報関
連機器以外にも、高度な演算能力を持たないさまざ
まな〝モノ〟もネットワークに接続することで、イ
ンターネット上でのデータの蓄積や AIによるデー
タ分析や機械学習による自動判断や自動制御が可能
になっている。
ⅱ　IoT の現状

産業分野では、2015 年 10 月に総務省・経済産業
省の主導によって産官学連携により、IoT 技術の活
用を推進する「IoT 推進コンソーシアム」が設立さ
れ、工場への IoT 導入が推進されている。具体的
には、工場でのセンサーや機器から得られるデータ
を分析し、電力やガス、水等のエネルギーに関する
使用量の見える化、生産設備の異常や故障監視、生
産設備の稼働監視において急速に IoTの普及が進
んでいる。近年では、将来を見据えて、製造・流
通・販売・保守などの工程の情報を IoTにより統合・
分析する試みがなされている。

2　文系学生に対するプログラミング教育の意義
IoT 技術の進展により、IoTを教育に取り入れる

取り組みが増加している。以下、小学校と大学での
取り組み事例を紹介し、本学の新宿キャンパスに通
う文系の学生に対するプログラミング教育の意義に
ついて述べる。
i　初等教育における実践事例

三井ら（2018）は、小学校 4 年の 39 名を対象
に、MESHを利用した授業を実施した。90 分の授
業時間の中で、MESHについての簡単なレクチャー
を行い、「あったらいいなこんなもの」をテーマに
MESHを用いた作品を制作させた。 

授業後、児童にアンケートを実施した結果、「お
もしろい」「やりがいがある」「プログラミングの
力をつけられる」「またやりたい」 の質問において、
肯定的な回答が得られた。また自由記述においては、
楽しかったこと、おもしろかったことの質問におい
て、「いろいろな動きが作れた」「自分で考えたこと
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が実現できた」などプログラミングで創意工夫する
活動への好意的な記述がみられた（三井ら， 2018）。
ⅱ　高等教育における実践事例

2017 年度に開設された東洋大学情報連携学部で
は、キャンパス自体が IoT 化され、カリキュラム
においても、IoT 時代に合わせた様々な工夫を行っ
ている（別所・坂村， 2017）。キャンパス内には、
ネットワークにつながったカードリーダーや電子
錠、IoT 化されたロッカーなどがあり、それらを利
用して自らのアプリケーションを開発するための
APIを学生が自由に利用できるようになっている。
これらの IoT 環境を演習教材として活用し、授業
では APIを用いて自分のロッカーを開けるための
プログラムを作成させるなどの実践を行っている。 
また、MESHの大学における活用例を挙げると、

多摩美術大学では、「IoT 時代の UI/UXデザイン
の可能性を探りながら、モノや環境と人とのイン
タフェースをデザイン」することを目的として、
MESHを取り入れたゼミ（15回）が実施された（古橋, 
2017）。また、東京工科大学では、「ユーザー体験価
値のデザインについて考える機会を作る」ことを目
的として、MESHを取り入れた演習が実施された

（上林・中村， 2017）。
ⅲ　文系学生に対するプログラミング教育の意義

以上の実践例にみられるように、IoTを教育に活
用することで、学生は身近なものがプログラムによ
り動くことを体験しながら学ぶことができる。試行
錯誤しながらより高度なプログラムの開発につなげ
ることができる取り組みは、ALとの相性が高い。
また、プログラミングを通じて、人間は曖昧な

指示でも意図を汲んで動くことができるが、コン
ピュータはそういう訳にはいかないことを学ぶ。コ
ンピュータが正確に動作するようにプログラムを記
述していくためには、論理的な思考が必要であり、
正確に表現する国語能力も必要になる 4。このこと
から、学生の基礎的な能力を高めるために、本学の
新宿キャンパスのような文系の学生のカリキュラム
にも、プログラミングを取り入れる意義は高いとい
える。

２．研究方法
1　概　要

上述した IoTの教育への活用状況を踏まえて、
授業計画を構築した。これまでの実施事例を見ると、
長期間かけて実施されているものもあり、実際に授
業に導入するには授業計画全体の再構成が必要とな
る。従って、短期間かつ学生の知識・経験の差があ
ることを想定した授業計画を構築し、その実現可能
性について検討することとした。

今回検討した授業計画案は以下の 3つであり、初
学者とプログラミングに関してある程度の知識があ
る学生の両方を対象としている。
•�授業計画 a :（初学者対象）商品開発や新サービ

スに関する企画立案過程におけるアイデアの創発
•�授業計画 b :（初学者対象）映像表現や制作を支援・

効率化するシステム構築の際の具体化 
•�授業計画 c :（プログラミングにある程度の知識が

ある学生対象）環境センサーと Web サービスを
組み合わせた IoT 端末プロトタイプの企画と構築
授業効果の測定については、初学者対象の授業に

関しては質問紙調査、経験者に対してはヒアリング
を実施した。質問紙調査については、学生に、授業
終了後に、研究の趣旨、プライバシーの保護と匿名
性の確保、 研究協力の中断の保証、データの管理方
法、研究の協力の有無が成績には関係しないことを
口頭で説明し、調査を行った。質問項目は全 14 問
で構成した。具体的には、IoTの事前認知度、感想、
充実度、理解度、具体的なグッズの内容、アイデア
の決定過程、一番大変だったこと、身につけた力な
どを尋ねるものとし、授業終了後に Googleフォー
ムで回収した（回収率 93%）。
ヒアリングに関しては、学生に、授業終了後に、

研究の趣旨、プライバシーの保護と匿名性の確保、 
研究協力の中断の保証、データの管理方法、研究
の協力の有無が成績には関係しないことを口頭で
説明し、グループインタビューを行った（参加率
100%）。調査項目は質問紙調査と同様とし、ある程
度の知識がある学生であることをふまえ、一つ一つ
の項目から派生して生み出された意見も収集した。

2　授業の具体的内容
今回行った授業計画の実施日時と概要は下記の通
りである。時系列順に示す。下記のうち、②⑦は授
業計画 a、⑥は b、①③④⑤は cに相当する。
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表 1　授業概要

３．結果①初学者対象の実践
1　�商品開発や新サービスに関する企画立案に関す

るワークショップ（②⑦）
本 WSは、初学者を対象として、新しいアイデア
の創発を目的としたワークショップ形式で行った。
②については「身近なものを使って〝あったらいい
な〟を作る」、⑦については「大学生の学生生活が
豊かになるモノを作る」というテーマを設定した。
最初に担当教員より趣旨説明を行い、専門分野の
教員より IoT 及びMESHについての説明を行った

（20︲30 分）。その後、学生はグループに分かれてア
イデア出しからプログラムの構築までを行い（100
分︲120 分）、グループごとにプレゼンを行った。

授業開始前に、IoTという用語を全員知っていた
が、「現代の生活には欠かせないもの」「なんでもイ
ンターネットに繋がる便利なもの」「近未来のもの」
と曖昧に捉えている学生が大半であった。「高齢者
の生存確認」「外出していても冷蔵庫の中身がわか
る」等の具体的な事例を挙げた学生はごくわずかで
あり、「難しそう」「専門知識が必要そう」とネガティ
ブなイメージを持っている学生も見受けられた。
メディアを学ぶ学生でも上記の理解にとどまって
いることをふまえると、IoTに関する基礎知識修得
が必要不可欠である。そこで、今回は、2コマ連続
で行い、初めに専門分野の教員が身近な実例を用い
て、IoT及びMESHの活用事例について説明した後、
各ブロックの特徴と使い方を学ばせることで、IoT

に関する知識の共有と深化を図った。「課題解決型」
の AL5としてテーマ設計を行い、多様なアイデア
が出やすい環境を構築するため、学年混成グループ
を構成して課題に取り組ませた。活動の途中に、教
員が巡回し、作業が止まってしまったグループに声
がけなどをすることで学生の集中力の継続を図っ
た。その結果、最初のうちは初めて扱うMESHの
扱いに戸惑いが見られたが、実際にMESHを動か
してみる中で、作業が進み始めた。

今回の課題は、MESHのブロックと開発アプリ
を用いて、身近なテーマで自由に企画するというも
のだったため、まずは、グループ内で何を作りたい
のか話し合いをしながら、作業が進められた。作業
時間は 100 分～ 120 分だったが、グループによって
は昼休憩も使って熱心に話し合いを行う姿が見られ
た。学生が考えたプログラムは表 2の通りである。

表 2　学生が考えたプログラム例

•使って楽しいおしゃべりするゴミ箱
•�一人暮らしの人が帰宅した際に音楽が流れ光るぬい

ぐるみ
•小学生が休み時間に遊べる剣とギター
•高齢者向け SOS グッズ
•友人の誕生日会を盛り上げるシステム
• Gmail を対象別に送信できるシステム
•毎日のコーディネートの記録と忘れ物防止装置

なお、上記のうち、高齢者向け SOSグッズにつ
いてのプログラムの詳細は下記の通りである。

図 1　問題解決型のプログラミング

これを見ると、MESHの活用により、自分を取
り巻く社会・生活に改めて目を向けるきっかけとな
ると同時に、その解決策について主体的に検討する
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場となったことがうかがえる。
また、最後のプレゼンは、グループごとにその方

法も考えて行う、ということにしたところ、グルー
プによっては寸劇や実演を行うところもあった。人
前でプレゼンすることが苦手な学生であっても、実
際に自分たちで作り上げたものをプレゼンするため
に様々な工夫を行っており、発信力の向上にもつな
がるものと推察できる。

演習後に実施した学生アンケートの結果概要（結
果より一部抜粋）は以下の通りである。

表 3 （質問 3）ワークショップの充実度

② ⑦ 計

とても充実していた 11 13 24

まあまあ充実していた 3 1 4

あまり充実していなかった 0 0 0

全く充実していなかった 0 0 0

表 4 （質問 4）MESH の使い方の理解

② ⑦ 計

すぐに理解することができた 1 1 2

実際にやってみる中で理解す
ることができた 13 13 26

あまり理解することができな
かった 0 0 0

全く理解することができな
かった 0 0 0

表 5 （質問 5）最初のアイデア通りのグッズを作成
することができたか

② ⑦ 計

できた 5 3 8

ほぼできた 2 7 9

なんとも言えない 4 4 8

あまりできなかった 3 0 3

全くできなかった 0 0 0

表 6　授業への感想・気づいた点（一部抜粋）
• �MESH の組み合わせは本当に自由で、自由だか

らこそ発想力が試されて面白いと思った。今回の
ワークショップにより、IoT をより身近に感じら
れ、自分自身の「あったらいいな」を実現できる
事を実感することができた。

•�普段の生活で自分がいかに「今ある物が当たり前」
と考え、問題意識も持たず物を使用していたこと
に気づきました。今後は意識を持って物を使用し
ていきたいと思いました。

•�これまでは、IoT がただ便利なものというイメー
ジしかありませんでした。今回 MESH を使って取
り組んだ事で、問題を解決できるようになる IoT
はシンプルに良いと思ったし、考えた企画からさ
らなる発展も想像できた事から、もっと世の中が
生きやすくなっていくんだなと感じました。

表 7　身につけた力（一部抜粋）

発想力／問題発見能力／企画力／思考力／チーム
ワーク力／団結力／実現力／転換力／応用力／課題
解決力／表現力

当初のアイデア通りのグッズ制作に到らなかった
グループは多いものの、感想を見ると、IoTそのも
のへの理解の深化、MESHを用いたことにより普
段の生活への問題意識の高まり、グループワークに
よる企画の実現への達成感などへの効果があったこ
とが見られる。また、身につけた力として、発想力、
企画力などが挙げられており、知識のみならず汎用
的なスキル向上にもつながったことが推測できる。

2　�映像表現や制作を支援・効率化するシステム構
築の際の具体化（⑥）

本演習は、MESHタグ（7 種類）を利用し、映像
制作の学習や作業を支援・効率化するプログラムの
作成を目的として実施した。

授業の流れは、（1）とほぼ同様であるが、テーマ
を「映像制作の学習や作業を支援・効率化するプ
ログラムを作成する」と設定した。まずMESHの
チュートリアルを使って、各ブロックの特徴と使い
方を学ばせた。その際、各ブロックをつなぎ合わせ
る事によって様々な機能を実現出来ることについて
も学ばせた。学生達は全員プログラミングの初心者
ではあったが、開発アプリの使い方、繰り返しや条
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件分岐などのプログラミングの考え方をすぐに習得
することができていた。

図 2　演習の様子

モノづくりタイムでは、MESHのブロックと開
発アプリを用いて、映像制作のゼミ活動に役立つも
のを開発するという課題を提示し、自由にプログラ
ムを作成する演習をおこなった。グループ毎にブ
ロックを使ってどのような課題が実現できるかを相
談し、試行錯誤をしながらプログラム作成をおこ
なっていった。

演習において特徴的だったのは、複数のWebサー
ビスを連携して新しいサービスを生み出すことが出
来る IFTTT（if this then that）サービス（https://
ifttt.com）を用いて、MESHブロックとメッセージ
アプリである SNSの LINEを連携させる方法に学
生が興味を持ったことである。MESHブロックだ
けではアプリケーションの中だけで動作が完結して
しまうが、IFTTTを用いることで LINEなどと連
携できる。自分のスマートフォンにも LINEアプリ
を通じてメッセージを送ることができることを面白
いと感じたようである。今回、演習に参加した学生
全員が連携機能まで体験するに至った。

演習に参加した学生達が考えたアイデアは、コ
ミュニケーションを活発化させるもの、学生達が
日々面倒だと感じている繰り返し行う作業を自動化
するものが多かった。映像制作の撮影、編集作業
に役立つプログラムを考える学生もいたが、MESH
ブロックの機能では映像システムとの接続は難し
かったため、断念したようである。この点において
はMESHを開発するソニーに、今後 MESHと他の
プログラムを結びつける APIを開発するなどに期

待したい。
演習では、学生達は発案したアイディアをもとに
プログラムを作っていく作業は比較的容易だったよ
うである。時々、動作が上手くいかずに試行錯誤し
たり、プログラムが動いているように見えるが、条
件が変わると上手く動作しないためにその原因を探
るなどをしていた。この点において、この演習課題
において学生達にプログラミング的な思考を体験さ
せることができたといえる。

演習後に実施したアンケートについて述べる。

表 8 （質問 1）このワークショップの前に IoT とい
う言葉を聞いたことがあったか ?

はい 7

いいえ 1

表 9　（質問 2）感想

とても面白かった 2

まあまあ面白かった 6

あまり面白くなかった 0

全く面白くなかった 0

表 10  （質問 3）充実度

とても充実していた 2

まあまあ充実していた 6

あまり充実していなかった 0

全く充実していなかった 0

表 11 （質問 4）MESH の使い方は説明を聞いて理
解することができたか

すぐに理解することができた 3

実際にやってみる中で理解することができ
た 4

あまり理解することができなかった 0

全く理解することができなかった 0

学生 1 名は、遅れて参加した学生であるため、説
明を聞いていないため除外した
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表 12　授業への感想・気づいた点

•最近のものはすごいなぁと思った
•�普通に面白かった。もうすでにあるシステムばか

りしか思いつかないので、頭が固いのはいけない
なと思いました

• �IoT は難しいイメージだったけど簡単に思い通り
のものが作れて楽しかった

•時間がいつの間にか経ってくらい楽しかった
•�いざ今のゼミで必要だったり役立つものを考えよ

うと思ってもすぐには思いつかなかった
•意外と難しかった

自由記述より、IoTを使ったプログラミングが自
分達で出来ることを楽しんだり、感心するような記
述が見られた。一方で、思い通りのものを作り出す
のは難しいという記述も見られた。

本実践では、プログラミングの初心者を対象とし
て演習をおこなったが、プログラミングの基本的な
考え方をほとんど教えることなく、実践を行ったた
め、MESHブロックをそれなりに動かすことは出
来たが、そこから自分の思い通りに動かせるように
するためには、もう少し時間をかける必要があった
のではないかと考える。

表 13　今回のワークショップを通して
身につけた力

企画力／企画力、発想力、課題解決力、理科の知識、
集中力／問題解決力／特に何も／企画力、発想力／
発想力、問題解決力／発想することの難しさ

上記の記述から、企画力、発想力を挙げた参加者
が多かった。この記述から、MESHによって様々
な機能を実現できるが、それをどう組み合わせてい
くかに試行錯誤した様子が見られる。一部の学生は
課題（問題）解決力をあげている。

3　小　括
初学者を対象とした実践では、学生は、高齢者の

一人暮らしを補助するもの、ゼミ生同士のコミュニ
ケーションを活性化させるものなど身近な問題を解
決する IoTサービスの開発に取り組んだ。実践で
は、LINEなどとも連携させ、身近な問題解決に取
り組めたことは、文系の学生でも簡単に IoTを使っ

たアクティブラーニングの実践が可能だということ
がわかった。一方で映像表現と絡めるなど、より高
度な開発を行うためには、さらなる事前準備が必要
であると考えた。そのためには教員の専門知識も必
要であると考える。

４．結果②応用的な実践

1　�環境センサーと Web サービスを組み合わせた
IoT 端末プロトタイプの企画と構築（①③④⑤）
メディア表現学科内でも比較的プログラムに関し
て知識を持つ学生 3 名を対象として、MESHを利
用した IoT 端末プロトタイプの企画と構築までの
学習を 4 段階に分け、各段階につき 1 回ずつ計 4 回
の授業を実施し、各授業後にヒアリングを実施した。
以下に、授業の内容と各回のヒアリング結果を示す。
i　各種センサータグの動作確認と設定

MESHのチュートリアル用資料を参考に、MESH
アプリ上で各種センサータグの動作と設定方法を確
認させ、各自で考えたセンサーを利用したデバイス
の製作を行った。演習後のヒアリングでは、「始めは、
通常のプログラミングのようにソースコードを順次
記述していく方法と異なり、GUIでオブジェクトを
配置していくプログラミング方法にとまどったが、
プログラムの全体の構造を見渡すことができ、動作
しているオブジェクトを把握しやすいため、プログ
ラミングの初学者に向いているのではないか」、「通
常のプログラミングと違いソースコードの記述ミス
によるコンパイルエラーがなく、とりあえず動くも
のが作れるのでモチベーションを維持しやすい」と
いう回答があった。
ⅱ　GPIO タグを利用したモーター制御　
デジタル入出力、アナログ入出力、電源出力を行
うことができる GPIOタグを利用して、配線用基盤
であるブレッドボード、モーターの正回転、逆回転、
ストップ、ブレーキを制御するモータードライバを
利用したモーターの制御を取り入れたセンサーデバ
イスの制作を行った。具体的には、手を叩くことに
より箱を開閉できる装置の開発を行った。演習後の
ヒアリングでは、「コンピューター上だけで動いて
いるプログラム開発と異なり、実物のセンサーや
モーターを利用できるのでモノを作っている実感が
ある」、「電子回路の知識がないので、モーターへの
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制御信号の送り方や GPIOタグの仕組みが難解」と
いう回答があった。
ⅲ　MESH SDK を利用したソフトウェアタグの作成

MESH SDK（software development kit）とは、
ユーザーがオリジナルの機能をもったソフトウェア
タグを開発するための環境である。MESH SDKの
Webサイト上で、JavaScriptを用いてプログラム
を作成することができる。これにより、MESHア
プリに標準で存在するソフトウェアタグ以外にも、
複雑な演算やプログラム制御、他社のWebサービ
スへの接続などを行うソフトウェアタグを作成する
ことができ、これらのタグは、MESHアプリから
ネットワーク経由で読み込むことで利用できるよう
になる。授業内では、このMESH SDKを利用し、
標準で搭載されているMESHのソフトウェアタグ
では実現できない複雑なアルゴリズムを伴うソフト
ウェアタグを JavaScriptで作成する授業を行った。
ソフトウェアダグを自作することで、Webサービ
スの APIにアクセスできるソフトウェアタグを自
作することができる。授業内では、制御構文に当た
るロジックを組み込んだソフトウェアタグを作成
し、センサータグと組み合わせた。演習後のヒアリ
ングでは、「タグの作成・登録方法が難解である」
という回答があった。
ⅳ　WebAPI を利用した IoT 端末の企画・構築

前回授業のヒアリング結果を受け、天気予報の
WebAPIを利用したソフトウェアタグは、教員が
サンプルを作成し配布を行い、天気予報の情報とセ
ンサータグの組み合わせによる IoTシステムの企
画と構築を題材に授業を行った。ディスカッション
の結果、天気予報の結果に応じて、窓の開放率を
モーター制御するシステムや起床時間を調整する目
覚ましシステム、天候の変化を LEDで通知するシ
ステムが提案された。この中で、天気予報に応じて
起床時間を調整する目覚ましシステムの企画を採用
し IoTデバイスのプロトタイプとしてMESHを利
用しシステムの構築を行った。演習後のヒアリング
では、「4 回の授業をとおして IoTのシステムがど
のように連動して動作しているか具体的にイメージ
ができた」、「Raspberry Piなどを使って単体で動
作するシステムとして実際に作ってみたい」などが
挙げられた。

2　小　括
本実践では、学科内でも比較的プログラムに関し
て知識を持つ学生を対象に、より具体的な機能を
持った IoT 端末のプロトタイプ開発を行った。通
常のコンピューターの画面上だけで動作が完結する
プログラミングの授業と異なり、実環境での入出力
や動作結果を手に取って確認できる点が、新たな学
習意欲の向上につながると期待できる。また、デー
タ形式やプロトコルの知識が必要となり、導入の難
易度が高いWebAPIについて、ソフトウェアタグ
として抽象化し取り扱うことで、IoTの仕組み全体
を理解しやすくすることができると考える。

５．今後の可能性と残された課題
1　専門教育プログラムの内容の充実

本研究においては、初学者とプログラミングに関
してある程度の知識がある学生の両方を対象として
授業計画を構築した。参加学生への事後調査より、
初学者においては自分の身の回りを見つめ直し、問
題解決の手段を検討することや新たなアイデアの発
想や思考の深化につながること、ある程度のプログ
ラミングの知識を有する場合は、システムを検討す
る段階の前段階での思考の柔軟性を養うとともに、
自分の不足している知識の再認識に繋がり、その後
の学習の発展につながるということが明らかになっ
た。IoTが今後の社会・生活において必要不可欠に
なっていくことが予想される一方で、特に文系学生
を対象とした専門教育の中で IoTをいかに活用し
ていくかはまだ整理されていない。本研究で得られ
た成果をふまえて、社会と結びつけた専門教育の充
実につなげていきたいと考える。

2　実施上の課題と評価方法の検討
本研究における実践では、参加学生は活発な意見
を出し合うことで新たなシステムの提案に結びつけ
ていた。また、先行事例では、それぞれの大学の専
門分野の特性に従って、テーマを設定していること
も明らかになった。MESHは利用しやすいツール
のため、一歩間違えれば、単なる「遊び」として終わっ
てしまう可能性もある。実際にカリキュラムに組み
込んで授業を行う際には、適切なテーマ設定を行っ
た上で、専門分野の教員の配置や、受講対象に応じ
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た実施マニュアルの整備が必要不可欠である。この
構築については別途検討していきたい。
また、AL 型授業として展開するにあたっては、

適切なテーマ設定のみならず、ルーブリック評価等
を用いた効果検証の方法についても検討していく必
要がある。この方法についても今後の課題としたい。

おわりに
MESHの特性を生かした授業設計を行うことで、

初学者からある程度の専門的知識を有する者まで対
応可能であることが判明した。また、授業内にグルー
プワークやプレゼンテーションを組み込むことによ
り、初学者であっても汎用性の高い能力を身に付け
ることに繋がる可能性がある。

以上を踏まえると、メディア学部における専門教
育プログラムに活用できることはもちろんである
が、他学部専門教育においても汎用可能性が高いと
言える。また、高大接続の観点から、入学前教育へ
の活用も期待される。

付記
本研究は、2018 年度佐藤弘毅記念教育研究助成
を受けて行われた。

注
１　日本経済新聞電子版「IoT 市場、サービス業に

拡大　23 年に 100 兆円突破へ」， 2019 年 8 月 20
日

２　MESHタグ一覧と価格
スターターパック　希望小売価格 13,871 円（税
抜）ボタンタグ、LEDタグ、動きタグ
アドバンスセット　希望小売価格 35,167 円（税
抜）上記 + 人感タグ、明るさタグ、温度湿度タグ、
GPIOタグ　

３　最近では、新しいものづくりやイノベーション
の体験（社会人向け）、一つのモノを作りあげ、
発表する体験（小学生向け）、デザイン思考アプ
ローチ・プロセスの体感・習得（大学生向け）など、
MESHを活用したワークショップが教育機関や

企業で開催されており、その活用可能性が広がっ
ている（日本経済新聞， 2015 年 1 月 29 日、2017
年 3 月 23 日）。

４　日本経済新聞，  2017 年 9 月 16 日
５　ALは講義型、演習型に大別され、後者につい
ては、「協調 / 協同学習、課題探求学習、問題解
決学習、PBL などさまざまなスタイルがあるが、

「課題探求型」と「課題解決型」の 2つに分ける
ことができる（溝上， 2014）。
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