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人が対話を通して学ぶ仕組みとICT
ᴷ��ੈܕلεΩϧͱݺれΔのをͲ͏͑Δかᴷ
東京大学 大学発教育支援コンソーシアム推進機構

�な΄みࡾ

　චऀはいま，౦ژେֶのେֶ発教育ࢧԉコン
ιーシΞϜਪਐ機ߏ（Co3E'）にॴଐし，�0ۙ
くの教育ҕһձと࿈ܞしてݐઃ的૬ޓ作༻をҾき
。こす授業を試みているى
　ਓはࣗらの知ྗを上げることができるજࡏ的な
ྗを༗している。例えば，ΰーϧがڞ༗された
ঢ়ଶでのଞऀとのରを௨して，ͦれをҾきىこ
すことができる。しかしながら，このྗをֶशऀ
ࣗが意ࣝ的に活༻することはࠔである。
　ͦのݐઃ的૬ޓ作༻をҾきىこすために，ICT
はඇৗに期待できる。たͩし，ͦの࢟はֶびのイ
ϊϕーションࣄ業やϑューνϟーεクーϧਪਐࣄ
業などのICTの教育への活༻とはҟなるものかも
しれない。以上の؍から，ݐઃ的૬ޓ作༻をҾ
きىこすֶびの組みについてݕ౼していきたい。
　いま社ձのなかでࢲୡにٻめられているྗとし
て，�1ੈܕلεΩϧがある。しかし，վめて
εΩϧについて考えてみるとき，ͦのܕل�1ੈ
前提として୭かが�1ੈܕلεΩϧの۩体的なあ
り方を提ࣔし，ͦれにैうことが，ͦもͦも�1
εΩϧ，すܕلεΩϧなのͩΖうか。�1ੈܕلੈ
なわち，この社ձをよい方向へมえていけるࢿ
࣭・ྗというものは，実はどこかに໌֬なΰー
ϧがઃఆされているものではなく，使い方がわ
かったらͦの先へ発展していくものであり，単に
使えるͩけでは意ຯがないものなのではないͩΖ
うか。
εΩϧを教育でにつけさせるにあܕل�1ੈ　
たって，教ࢣにわれることの一つとしてධՁの

１．21世紀型スキルへの課題

˞１

あり方がある。例えば，ϧーϒリックධՁなどで
いてదなධՁをͮجかな指ඪをఆめ，ͦれにࡉ
したとしても，ࢠどもୡがΰーϧをୡすること
ͦのものが目ඪとなってしまったら，ʮ̑ʯのධ
ՁϨϕϧにたどりணいた్に，これまで作って
きたϧーϒリックධՁをߏ࠶ஙしなければならな
くなる。�1ੈܕلεΩϧでは，ϧーϒリックධ
Ձをৗに作りすという作業をしなければならͣ，
いͣれはධՁの方๏をൈ本的に見し，ࢠどもୡ
ができること，ֶびたいことをどΜどΜ取りೖれ
ていくような授業ܗଶにస換していかなければな
らないͩΖう。ͦのような授業ܗଶをචऀはʮ前
向き（WoSLinH�'oSXaSd）ϞσϧʯとݺͿ。�1ੈ
のとこΖ，与えられた目ඪہ݁，εΩϧはܕل
（ΰーϧ）に౸ୡすればよいというものではなく，
し，活༻していくものでなけڀどもୡがࣗら୳ࢠ
ればならないのではないͩΖうか。

（１）前向き（Working Forward）モデル
　1I4"のֶྗௐࠪςεトで上ҐにいるҬや
国ʑ，ಛに上ւやؖ国，シンΨϙーϧ，߳ߓなど
と日本のॱҐࠩがしばしば目される。しかし
ʮ1I4"ܕςεトでよいを取ることʯͦのもの
をୡ目ඪとするֶび方はʮ後Ζ向きʯでしかな
い。これら1I4"上Ґの国やҬにおいてもֶश
ελイϧはچଶґવのものであり，ICTをಋೖし
ているといってもͦれͩけでは前向きϞσϧとは
いえない。
　前向きϞσϧでは，ICTの使い方はવのこと
として，ものごとのʮわかり方ʯや，知ࣝとして

２．前向き（Working Forward）モデルへ

※注１：筆者およびCoREFの研究活動については，Miyake Naomi Laboratory（http://coref.u-tokyo.ac.jp/nmiyake/）を参照。
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ఆணしたことをどう活༻しているか，さらにͦの
先に，どうやってࢠどもୡࣗがをઃఆし，
୳ڀ・ղܾしていくかがॏཁなのである。このஈ
֊にࢸって，ॳめてֶびは.oWe�'oSXaSdするの
である。実は，ֶश指ಋཁྖがͦのֶでֶͿ
༰の上ݶをఆめたものから࠷ݶのֶश߲目をఆ
めたものというʮԼࢧえʯにシϑトした時で，
日本のެ教育でも授業を.oWe�'oSXaSdさせるこ
とはՄとなっているのͩが，ڀݚϨϕϧでもݱ
場Ϩϕϧでも実践がෆしているのがݱঢ়である。

（２）テストによる評価の問題点
　ै来の授業のελイϧに単にICTを取りೖれた
ͩけでは，前向きϞσϧにはならない。�1ੈل
考ྗやコミュニケーࢥされるࢹεΩϧでॏཁܕ
ションྗ，創ྗなどのֶशの݁Ռをςεトでଌ
Ζうとすることにあまり意ຯはない。教え方に
よってςεトのは上げられるが，実社ձで使え
る場໘は΄とΜどないためである。
。ୡはֶशの݁Ռをςεトによってଌっているࢲ　
しかし，ςεトでଌることをܾめた్に，ࢲୡ
はbacLXaSdで教えていることになる。一つのこ
とができるようになったら，࣍にできることを，
さらにͦれができるようになれば，࣍にできるこ
と，と繰り返すことで，あらかじめઃఆしたΰー
ϧに౸ୡするのͩが，ͦこで教ࢣもࢠどもୡもֶ
शすることをऴえてしまう。本来は，ΰーϧに౸
ୡした先で，ֶशしたことをもとにした活༻や୳
。がなければならないڀ
　ςεトのయܕ的なϞσϧとして，࣍のようなも
のがある。ࢠどもୡのελートは一つである。
教ࢣはࢠどもୡのֶशの౸ୡとして，�0ʙ
�0をઃఆしたとする。先΄どもड़たように，
。ୡはςεトによってbacLXaSdで教えているࢲ
したがって，目ඪへ౸ୡするまでのೝ知աఔは一
本のϧートでࣔされると考えてしまう。この一本
ಓのあるで，ࢠどもୡがどこまで౸ୡしてい
るのかを見るために，本来は見えないೝ知աఔの

一に݀をあけてこうとする。ͦのಓ۩こͦが
ςεトなのである。݀のあけ方をؒ違えてしまっ
たら，ࢠどもがどのように考えているのかという
ೝ知աఔをଊえることはできない。
　しかし，実際のೝ知աఔでは，ࢠどもୡは実に
さまざまなϧートでࢥ考を৳ばしている。݀のあ
け方がదでなければ，ࢲୡはࢠどもୡのֶびの
աఔをେきく見誤ることになってしまう。
　となると，�1ੈܕلεΩϧ的ධՁというのは，
これまでのܗ的ධՁとはҟなるものであるはͣ
である。�1ੈܕلεΩϧにおけるܗ的ධՁと
はೝ知աఔのϧート上のあるで，࣍にどこへ
どうਐΉかをܾめるための方をܾめるものにす
͗ないのかもしれない。しかし，ͦうすることで
ֶशが前向きにมわるՄੑがある。
　前向き授業でԿをすきなのか。ֶशऀである
どもୡ一ਓひとりがࣗなりにೲಘのいくえࢠ
を作る，作れることを֬ೝしていきたいとචऀは
考えている。いわΏるできるࢠ，できないࢠとい
う֓೦を一ࣺてڈり，一ਓひとりのࢠどものೝ
知աఔをஸೡに見ることで，教ࢣがఆしている
ϧートとはҟなったΞプϩーνでֶशをਂめてい
るࢠどもୡの࢟が見えてくる。こうしたࢠどもୡ
のଟ༷ੑをし，活かしていかなければ，教ࣨの
なかでのରによるݐઃ的૬ޓ作༻をҾきىこす
授業は実ݱしない。

（１）対話による学びとICT
　ֶびのաఔをଊえるのに࠷もదしたֶश方๏と
して，ରがある。えを作る్தで考えながら
すこと，ͦのようなやり取りをできるͩけ教ࣨ
のなかで活発に行って΄しいと考えている。
　とこΖで，ձの場໘でฉきखの考えているこ
とがਧき出しのようにදࣔされるようなことが
ICTによって実ݱされないものͩΖうか。ฉきख
がしखの༰をडけて，単にᰐくͩけでなく，

３．対話による建設的相互作用
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わかったつもりでऴわりにするのではなく，わ
かったͦの先にあるֶびをଅしていきたい。ͦΜ
な授業が日ৗ的に行われればよい。
　前向き授業とICTは૬ੑがよい。知ࣝやཧղは
一ൠ的なେਓの社ձではशಘˠ活༻ˠ୳ٻがい
時ؒでԿもىきている。知ࣝを֫ಘするաఔの
なかで，まͩेに知ࣝとしてशಘしていないな
がらもͦれを活༻していくことで，݁Ռ的に知ࣝ
のशಘをଅし，ཧղをਂめたり新たなٙが出て
くるようになる。教ࢣはͦのֶशのաఔをଊえ，
ଟ༷なܗでいΖいΖな教材をखݩに取り寄せ，ͦ
れらを組み合わせてࢧԉをしたいと考える。教ࢣ
ࣗがఆしたΰーϧにۙͮけつつ，ֶशऀが
ఆしたΰーϧをえるՄੑが出てくれば，ͦの
ための৺ߏえをしなくてはならない。とこΖが，
ै来の教科ॻやϊートでは，ͦのようなྲྀ動的な
มԽをଊえることはࠔである。ͦこで，しっか
りしたICTج൫によってֶशのաఔをՄࢹԽする
ことで，本ਓͩけでなく教ࢣもదにධՁをし，
のֶびへとಋくことができる。ICTを前向き授࣍
業にうまく組み込Ήことで，このようなࣗݾཧ
。शྗをࣗવに育することができるֶܕ

（２）対話による建設的相互作用
　ଞऀとのରを௨してֶͿྗ，ݴい換えれば
ଞऀとの૬ޓ作༻を௨してࣗらの考えをมえ，ͦ
のద༻ൣғを広めていくྗは，本来ਓؒにજࡏ
的にඋわっているྗである。ࢲୡはさまざまな
ଇをもとにさまざまな知ݧܦを౿まえ，ͦのݧܦ
ࣝやٕज़を֫ಘしている。とこΖが，しばしばֶ
ଇݧܦの授業でशう科ֶ的な知ࣝとࣗࣗのߍ
からಘた知ࣝが合致せͣ，ཧղをげていること
がある。例えば，Ϙーϧをऽれば一ఆのさでస
がり࢝め，いͣれはࢭまるということはຖ日の༡
びのなかでݧܦし，知ࣝやٕज़としてशಘしてい
く。とこΖが，ֶߍのཧ科の授業では，࣭に一
ఆのྗをՃえると一ఆのでͦのまま動きଓけ
るということが提ࣔされる。

　この違いをどうすればよいのͩΖうか。ここの
とこΖで，ࣗがわかっているݧܦଇと授業での
実ݧの݁Ռを౿まえ，ࣗなりのղऍというもの
をଞਓにઆ໌しながら，あるいはଞਓの考えを参
考にしながら，さまざまな考えを౷合させ，ೲಘ
させるという作業，すなわち，ରによるڠௐ的
な活動がඞཁになってくるのである。
　このときに教ࢣがさまざまな例を出しながら，
いわΏるわかりやすいઆ໌を行うことには意す
るඞཁがある。なぜならば，ࢠどもୡがݧܦଇな
どから知っている日ৗ的でૉなཧを科ֶ的な
֓೦へ発展させるためには，ࢠどもୡࣗが考え
てݴ༿にすることがඞཁͩからである。教ࢣから
わかりやすいઆ໌をडけてわかったؾになってい
ると，科ֶ的֓೦と日ৗのできごとを݁びつける
ことができないままになり，݁ہのとこΖ，ςε
トまでの΄Μのわͣかな期ؒͩけしか֮えていな
い単なる҉هとなってしまう。教ࢣがいくらઆ໌
をඅやしたとこΖで，ࢠどもୡࣗが，ࣗらのݴ
༿でࣗらೲಘした.Z�TtoSZをཱ֬し，ͦれをもと
にをしなければ，日ৗ的なできごとを科ֶ的֓
೦までঢ՚することはできない。
　では，どういうରを行えばよいのͩΖうか。
　ここでॏཁなのがݐઃ的૬ޓ作༻である。本稿
ではݐઃ的૬ޓ作༻を，ͦこに参Ճするਓୡの考
えの࣭がよりよくなる方向でมԽする૬ޓ作༻と
ఆٛする。
　ରによってෳでをղܾするといっても，
ෳいるからにରするॲཧྗが上がるとい
うことではない。ここで期待されるのは，ରに
よってしखࣗにࣗの考えを見す機ձが๚
れ，より࣭のߴいものにมԽするということであ
る。ରのதでࣗの考えを૬खにえようとす
るが，なかなか૬खはわかってくれない。なぜな
らば૬खもまたผの考えを࣋っているからである。
ͦこで，૬खがわかるように，ࣗの考えを見
し，ݴい換えたりטみࡅいてઆ໌をしたりといっ
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たことを試みるなかで，ࣗのઆ໌にෆしてい
ることにͮؾいてͦこをमਖ਼しようとする。する
と，今は૬खがࣗのղऍについてઆ໌を࢝め
る。ͦのઆ໌をฉくことで૬खの考えをཧղしよ
うとするなかから，ࣗの考えのमਖ਼ににཱつ
部をҾき出し，ࣗの考えをमਖ਼することに使
う。ともすれば，૬खの考えていることを，આ໌
を試みている本ਓよりもࢹを広くして見ること
ができる。このようなやり取りを૬ޓに繰り返す
ことで，ࣗの考えを作りしଓけ，後に新しい
に໘しても応༻できる，よりநのߴい
ཧղが生み出される。
　たͩし，このやり取りをいくら繰り返したとこ
Ζで，ີݫには֤ࣗがΦリδφϧなΞイσΟΞを
ਂ۷りしていくͩけで，同じえにऩᏑすること
はない。ʮ૬खはああݴってはいるが，ࣗࣗ
の考えはこうであるʯという，.Z�TtoSZ�di⒎eSent�
otIeSTを組みཱてている。これは教ࢣのཱ場から
するとෆ҆なঢ়گではあるが，ରによるݐઃ的
૬ޓ作༻をҾきىこすことでࢠどもୡ一ਓひとり
のֶびを֬実にอোすることができる。ͩからこ
どもୡ一ਓひとりがこの先もࣗらֶशをਐめࢠͦ
ていこうというงғؾ，いわΏるʮͦのؾにさせ
るʯこともできるのである。

（１）事例１：Knowledge Forum
　では，実際にରによるݐઃ的૬ޓ作༻をҾき
例をࣄこしている授業について，いくつかのى
հしていきたい。
　ւ֎のࣄ例として，Χφμのトϩントେֶのେ
�0ntaSio�InTtitute�GoS�4tudieT）ߍॴෟஔֶڀݚֶ
in�Education）において，#eSeiteSと4caSdaNaSia
がத৺となって行っているڀݚを見てみたい。こ
のֶߍで行われている授業ελイϧはపఈした前
向き授業であり，ͦのような授業ができる指ಋྗ
を࣋った教ࢣを集めたֶܦߍӦを行っている。教

４．事例による検証

科の༰はΦンλリΦभのن४にԊっているもの
の，ͦの教科でֶशする༰をࢠどもୡࣗがݐ
ઃ的にֶび，いの発見や情報ऩ集にཹまらͣ，
ࣗの考えを発දしていくことをେࣄにしている。
のෳࡶさͦのものをఢにせͣ，ΉしΖ༑ୡと
して向き合っていく。教ࣨではʮ考え育てʯとい
うものをৗに行っている。すなわち，実社ձやઐ
Ոが༻いている科ֶ的֓೦や社ձ的なղܾ
をࢠどもୡにੵۃ的に提ࣔして，授業をਐめてい
くのである。
　ೖֶしてؒもない１生の授業について見てみ
よう。あらかじめ教ࢣはࢠどもୡの活動やձを
どもୡが集まってࢠし，どΜなͩったら؍
ରをするのかをஸೡに୳っていく。ͦの݁Ռ，
１生の࢝めのͩࠒとळなのでʮ༿っͺがなΜで
ळになるとくなるのかʯというが࠾༻され
る。ࢠどもୡはࣔܝ൘にࣗ༝にࣗの意見をॻき
込Μでいく。このとき，ʮॻき出しʯが与えられ
ている。ࣗの考えをॻきたいのならばʮ.Z�
tIeoSZ� iTʯ，ʮWIat�I�need�to� MeaSn� iTʯなどさま
ざまଗえてあるॻき出しのなかから，きなもの
をબΜでॻく。Կを，どうॻくかはࢠどもୡに
されている。
ॳ，さまざまな.Z�tIeoSZを提ࣔ࠷どもୡはࢠ　
してくれる。ʮפす͗るから༿体がಇけなくな
るʯ，ʮ༿がམちると༿体がམちてしまうʯ，ʮ༿
ͩけではなくて，ࠜ が一ॹになって༿をにするʯ
などの.Z�tIeoSZが出されたり，ਤをඳいてઆ໌
を試みたりするࢠどもがݱれるようになる。とこ
Ζで，この授業でのֶश目ඪは，২の২生には
サイクϧがあることを科ֶ的な༻ޠを༻いてࢠど
もୡࣗのݴ༿でޠれるようになることであった。
ͦこにࢠどもୡのし合いを࣋っていくために，
教ࢣは，例えばࢠどもୡにରしてʮみΜなはどΜ
なॻき出しでࣗのΞイσΟΞをॻいているのか
なʁʯといかけ，実際にࢠどもୡが使っている
ॻき出しのසをάϥϑにしてදࣔして見せる。
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するとࢠどもୡࣗがʮ.Z�tIeoSZばかりͩから，
ͦΖͦΖʮどうしてʯとかʮもしࢲの考えがਖ਼し
いならʯとか，ผのॻき出しも使ってࣗୡの考
えをਂめていかなくてはʯとͮؾくようになる。
ͦこで，ࢠどもୡࣗ，ࣗୡの.Z�tIeoSZを見
して，ͦのなかで༗ޮなものはԿか，この࣍に
どのようなֶशがࣗୡにඞཁなのかを，ࢠども
ୡࣗらがஅし，ֶびを࣍のஈ֊へਐめていくの
である。
　こうした一࿈のֶश活動に見られるように，こ
のֶߍではֶが上がるにつれてࢠどもୡࣗらが
ʮ考え育てʯをしていけるようになる。
　΄かにもあるఔֶशがਐΜできたら，ࢠども
ୡがࣗୡで使っている༻ޠとઐՈがઆ໌に
使っている༻ޠがͦれͧれどΜなものかをසで
ൺֱするπーϧなどを使って，ࢠどもୡࣗにど
Μな༻ޠが使えるはͣかͮؾかせ，༻ޠをௐて
使ってみて࣍第にཧղさせるなどの活動も行う。
ͦの݁Ռ，̎ؒのֶशでগないࢠどもで�00ݸ，
ଟいࢠどもで500ݸ以上の科ֶ的な༻ޠを使うよ
うになっていることがわかっている。また，
ごとの༻ޠの使༻の৳びを見てみると，̎目
にେきく上ঢすることがわかる。これによって，
このֶߍにおけるࢠどもୡにとってのࣗでࣗ
のཧղを育てていくྗ（,noXMedHe�#uiMdinH）が
についていることがわかる。
で行わߍ同༷の授業が�0Χ国以上のֶ，ࡏݱ　
れているが，ඞͣしもΧφμのڌߍでىきてい
る࣭の,noXMedHe�#uiMdinHがىこっているという
わけではない。文Խによってֶߍ教育の目ඪが౷
一ςεトに合֨することであったりする場合，ධ
Ձの指ඪがΰーϧとしてઃఆした༻ޠをࢠどもୡ
みΜなが使えるようになったかというとこΖにす
りସわってしまっていたりするケーεもあり，ͦ
ういうとこΖではࢠどもୡ一ਓひとりの
,noXMedHe�#uiMdinHをอোする授業展։はしい。

（２）事例２：知識構成型ジグソー法

　日本におけるରによるݐઃ的૬ޓ作༻をҾき
授ݧこす授業を見てみよう。これまでもԾઆ実ى
業やʮֶびのڞ同体ʯなど，さまざまなޭࣄ例
を見つけ出すことができるが，本稿では，Co3E'
が�0ۙくの教育ҕһձと࿈ܞして取り組Μでい
る授業についてհしたい。
　日本の教ࣨでରによるݐઃ的૬ޓ作༻をҾき
こすために，これまでචऀが試みてきたことかى
らಘたえとして，知ࣝߏܕδάιー๏に取り
組Μでいる。知ࣝߏܕδάιー๏は，࣍のよう
なखଓきによって行われる。
　まͣ，ࢠどもୡにཧղして΄しい༰を՝と
してઃఆしʮここまでの༰をදݱして΄しいʯ
ֶश目ඪをઃఆする。࣍に，ͦの՝にࢠどもୡ
ࣗがࣗୡの知っていることをもとにࣗで
えをߏするためにඞཁな知ࣝを教科ॻやิ助ࢿ
ྉからબび出し，ͦれらをʮ部品ʯとして
ཧする。実際の授業では，まͣ՝へのࢠどもୡ
ͦれͧれのͦの時での考えをॻかせるなどして
どもୡを部品ごとにάࢠしておく。ͦの上でه
ϧープにけさせ，ͦの部品についてॻかれてい
るࢿྉを読Μͩり実ݧしたりして，ͦの༰につ
いてࣗୡがわかるൣғで΄かのਓにઆ໌できる
よう४උする。これをΤΩεύート活動（担આ
໌४උ）とݺͿ。やることは担した部品のઆ໌
४උ活動である。
に，ҟなる部品を担した一ਓͣつが集まっ࣍　
て新しいάϧープを作り，ࣗが担したͦれͧ
れの部品について，આ໌し合ってͦれらを౷合し
て，՝へのいを作るためのରを行う。これ
をδάιー活動という。部品を౷合してえを作
る活動である。ΤΩεύート活動での༰をͦれ
ͧれがରを௨じて౷合していき，教ࢣから提ࣔ
されたへの，࠷ॳに考えていたものよりもよ
いえを一ਓひとりが作り上げていく。
後に，ͦれͧれのάϧープでಋき出された࠷　
えを発දし合い，意見を交換後，ࣗの考えをࢠ
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どもୡ一ਓひとりがॻきཹめる。これをクϩε・
トーク活動という。えの交換によって֤ࣗがࣗ
のදݱの࣭をߴめる活動である。
　ͦれͧれの活動では，どのようなことがىこり
ಘるͩΖうか。知ࣝߏܕδάιー๏を取りೖれ
たߴֶߍの生の授業を例に，۩体的にࢠども
ୡのରの༷ࢠをଊえてみたい。この授業では，
ʮ༿が৭なのはなぜなのかʯという՝につい
て，ʮ৭はどうして見えるのかʯ，ʮ༿体とޫٵ
ऩεϖクトϧʯ，ʮΤンήϧϚンの実ݧʯのࡾつの
ΤΩεύートάϧープにけ，ͦれをδάιー๏
によってこのࡾつの部品となる知ࣝを組み合わせ
て，՝にରするえをࣗୡでߏしていき，
後にͦれͧれのάϧープで作り上げた考え（࠷
え）を発දし合うという活動を行った。授業の前
後で同じ՝にରするえをهೖさせ，ͦの知ࣝ
へのཧղがどのようにมԽしたかをଌった。
　すると，࠷ॳはʮ༿が৭なのはなぜなのかʯ
といういにରして，授業前は単にʮ༿体のせ
いͩからʯとえていた生徒がʮޫ合には৭
を使わないので，ͦ れがࣹして༿は৭になるʯ
といったことをهड़できるようになった。໌らか
にهड़のྔや࣭が向上し，授業のϙイントにରす
るཧղもਂまっているのである。
　δάιー๏のͦれͧれの活動を行っている࠷த
のରの༷ࢠをੳすると，ΤΩεύート活動で
はάϧープで同じࢿྉをݕ౼するためʮみΜな
同じわかり方をしているʯとײじやすく，活発な
ରはىこりにくい。とこΖが，δάιー活動に
ҠるとΤΩεύート活動では΄とΜど発ݴしてい
なかった生徒が活発にをするようになり，ͦれ
ͧれのࢿྉにॻかれている༰のղऍやͦれらを
౷合して出せるえを८って，ରが活発に行わ
れるようになる。また，えをઆ໌するためによ
りઐ的な༻ޠを使うようにもなる。クϩε・トー
ク活動では΄かのάϧープの発දをฉき，ͦのな
かで出てきたʮ的をࣹたදݱʯをແ意ࣝ的にࣗ

のઆ໌に取りೖれようとする。
　同༷にߴֶߍでICTをޮՌ的に取りೖれた授
業として，ֶの実践例をհしたい。՝とし
て出されたのは，ʮZʹ�Tin�	В�К��
のάϥϑを
ඳけʯというものであり，େの生徒は࠷ॳはڋ
൱応をࣔす。
　まͣ，ΤΩεύート活動ではʮZʹTinВのTinの
前のఆをมԽさせるとάϥϑはどうなるかʯ，
ʮZʹTinВのTinとВのؒのఆをมԽさせるとά
ϥϑはどうなるかʯ，ʮZʹTinВのВのをมԽさ
せるとάϥϑはどうなるかʯというࡾつのάϧー
プにけ，ͦれͧれに(3"1E4というάϥϑを
ඳくためのϑリーιϑトを使って，άϥϑのมԽ
を֬ೝさせ，ͦのมԽをʮݴ༿でදݱすることʯ
をٻめる。ιϑトを使うのは時ؒにして̑΄ど
であるが，この活動தに生徒はάϥϑのมԽをど
うઆ໌するかということについて，ରを活発に
行うようになる。ͦしてδάιー活動ではͦれͧ
れのάϧープでάϥϑがどうมԽしたかを࣋ち寄
り，खॻきでάϥϑをඳかせる。クϩε・トーク
活動ではʮZʹ�Tin�	В�К��
のάϥϑをඳけʯと
いういにରするえのάϥϑを見せながら，ͦ
のάϥϑがZʹTinВのάϥϑをどのようにมԽさ
せたものかをݴ༿でઆ໌させる。ʮTinВのࣜをZ
࣠上にԊって̏ഒ，В࣠上でप期を̎の１ഒに
して，できたάϥϑをシーλ࣠上で�К��ͩけԣ
にͣらすʯというえをಋき出すことができた。
この授業を行った教ࢣは，生徒のมԽについてʮશ
һがこういったࣜを見たとき，಄のதでάϥϑの
をイメーδできるようになったので，後がָܗ
ͩったʯと報ࠂしている。

（３）前向き授業における評価
　このようなࣄ例から，前向き授業におけるධՁ
についてもࢲୡはݕ౼をՃえていかなければなら
ないͩΖう。知ࣝߏܕδάιー๏などのख๏を
取りೖれた前向き授業では，同じ՝やいを授
業前と授業後にฉくことで，ͦのมԽをଊえてい
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くという方๏を取っている。ͦの際，࠷ॳのえ
にରして࠷後のえがࢠどもୡ一ਓひとりにとっ
て，部品となる知ࣝを౷合したࣗࣗのݴ༿に
よるεトーリーとなっているかをධՁのϙイント
としている。さらに�1ੈܕلεΩϧを意ࣝし，前
向きの新しいΰーϧに合わせたධՁのϙイントと
して，知ࣝとして期的にอ࣋され，ଞ教科での
ֶशやさまざまな文຺でݱ࠶することができるか
というՄൖੑ（1oStabiMitZ），ଞ単ݩやଞ教科，
さまざまな文຺などに合わせて活༻できるかとい
う活༻Մੑ（%eQendabiMitZ），ࣗ発的なֶशが
ଓされるか，新しいいやٙを作り出すことܧ
ができるかという発展的࣋ଓੑ（4uTtainabiMitZ）
がڍげられる。
　実際にචऀが؍をしているֶߍでは，ࢠども
ୡがֶशしたことを期にわたってอ࣋している
ようになったことや授業がऴわった後にͦのଓき
や応༻を考えてくるようになったこと，新しい
いをࢠどもୡࣗが作り出すようになるなどのม
Խが見られる。

（１）前向き授業がもたらす学びの変化
　前向き授業を教ࣨに取りೖれることで日本の教
育はどのようにมわるのͩΖうか。
　ICTによってֶびのプϩセεがՄࢹԽされるこ
とで，ࢠどもୡはࣗがわかっていることをわか
りながらޠる，わかっていることを౷合させてࣗ
のえを作る，ͦれをָしいとײじるมԽが生
まれる。できないࢠがԽけるॠؒが前向き授業で
はසൟにىこる。
　前向き授業は教ࢣやֶߍ組৫にもมԽをもたら
す。教科やߍछの違いをえて教ؒࢣでのରや
の؍どもࢠ，ௐの場໘が૿え，教材，ධՁ方๏ڠ
ଊえしがىこる。また，これをओಋするཱ場に

５．結論に代えて

ある教育ҕһձでも，教һにରするݚमや΄かの
教育ҕһձとの࿈ܞが活発になっている。ֶݱߍ
場へのICTج൫のඋがこうした動きをより一
ՃさせるͩΖう。
ऴ的には，これまで一方的に教えることがத࠷　
৺であったֶश科ֶͦ؍のものが，教えるଆが授
業のなかでࢠどもୡのֶびをֶびつつ࣍の授業を
展։するといったものにܶ的にมԽするͩΖう。
　ਓがֶΜでいくということは一体どういうաఔ
なのか。̐ؒのCo3E'の取り組みを௨して，
どもୡに関われることもਵࢠやࢣが教ऀڀݚୡࢲ
มわってきている。もしかすると，これまで൴
らがやΖうとしていることにରして，ऀڀݚはे
に応えきれていなかったのかもしれない。

（２）対話による学びを支えるICT基盤の構築
ड़，メϞなどهどもୡのֶशաఔでの発やࢠ　
をすてつͿさにهして，授業がऴわった์՝
後には教ࢣがͦの݁Ռをੳし，࣍の授業作りに
ཱてられるようなICTڥが実ݱしないͩΖう
か。ͦの݁Ռをもとに，さまざまなཱ場のਓが新
しい授業提案や教材作りに関わり，教育ݱ場をڧ
ྗにࢧԉできないものͩΖうか。ࢠどもୡのֶश
のաఔをੳし，教ࢣをࢧԉする新しい৬業の։
発も考えられる。େなࢠどもୡのֶशのཤྺを
Ϗッάσーλとしてੳし，活༻するະ来の教ࣨ
の࢟を，චऀは૾せͣにはいられない。
　ֶびとは，ਓと関わり合いながらݡさを育てଓ
けることである。一ਓひとりがࣗの考えをେ
にして，まͩ୭もղけないࠔなにରしてい
ΖいΖなਓのいΖいΖなΞイσΟΞや考え方を౷
合してࣗなりのえを出していく。一ਓひとり
が৴པされる発৴ݯとなり，૬ޓ作༻的にֶび合
いながらよりよい社ձを育てていく。ࢲୡを待っ
ているのは，ͦΜな�1ੈلのଟ༷なωットワー
ク社ձの࢟なのである。

˞̎

※注２：本稿は2013年６月２日に開催された第59回ICTE情報教育セミナーin東京での講演をもとに書き下ろしたものである。
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　「最近の生徒達はやる気や意欲
が見られない，他人と積極的に関
わろうとしない」という声をよく
耳にする。他人からどう見られる
かを気にして失敗を恐れ，失敗す
るくらいなら最初から何もしない
方がいいと考えている様子が窺え
る。教室では仲のよい友達どうし
とは話をするものの，それ以外の
クラスメイトとは積極的に関わろ
うとする様子は見られない。なか
には一人の方が気楽でいいという
生徒も少なくない。友達と関わら
なくて寂しくないのかと問えば，
「ゲームがあるからいい」「チャッ
ト（LINEなど）でやり取りでき
るし…」といった答えが返ってく
る。携帯ゲームやスマホといった
モバイルツールの流行が，さらに
「擬似ひきこもり状態」を後押し
しているように思えてならない。
　生徒達はいずれ学校を卒業して
社会に巣立っていく。そのときに
このようなコミュニケーション方
法しか知らないのでは，たとえ就
職できたとしても苦労することが
目に見えている。他者と積極的に
関わっていける社会性を身につけ
るために，授業でできることはな

１．はじめに
に取り入れた。他者と上手に協力
していかないとよい作品は作れな
い。こうすることで，必然的に，
他者とコミュニケーション＆コラ
ボレーションしなくてはならない
状況を教員側が意図的に作り出す
のである。

　１年生の情報の授業（２単位）
のなかで実践した。全４クラスの
うち，以下の作品を作ることが決
定した。
＜クラスごとの作品＞
１「学校紹介ポスター（静止画）」
２「学校紹介ホームページ」
３「学校紹介クイズ（スライド）」
４「学校紹介ムービー（動画）」
＜授業計画＞
●【準備】（１時間）
①�クラス全員にプリントを配布し，
紹介したい学校のネタを思いつ
く限りたくさん挙げてもらう。

●【グループでの企画】（１時間）
②２～６人のグループを組む。
③�どのような作品を制作するか，
グループ内で話し合う。
④�プランニングシート（完成作
案）を作成する。

●【グループ作品制作】（４時間）
⑤�グループ全員が必ず何らかの役

３．授業の計画

いか試行錯誤を重ねたのが本実践
である。

　本実践は，「他者とコミュニケー
ション＆コラボレーションする力
の育成」が目標である。そこで題
材は「文化祭のために学校紹介作
品をデザインしよう！」とした。
　工夫した点は，「クラス協創
（きょうそう，競争ではない）」
を意識した点である。最近は多く
の企業で「共創」という言葉が使
われ始め，教育評論家の尾木直樹
さんの著書にも『競争より「共
創」の教育改革を』（学陽書房，
2003）があるが，他者と“協
調・協力”してほしいという意図
を込めて「協創」というテーマに
した。
　文化祭という学校行事の機会を
利用して，あえてクラスごとに
違った媒体での作品作りをさせた。
クラスのなかだけでよい作品を競
い合うのではなく，どのクラスが
一番効果的に学校を紹介できるか，
ほかのクラスの存在を意識させる
ことで，クラスとしての団結力・
仲間どうしの連帯感も高めること
ができる。
　また，「グループ実習」を積極的

２．授業の目標

「クラス協
きょう

創
そう

」活動におけるコミュニケーション＆コラボレーション力の育成
ᴷจԽࡇͰのֶߍհ࡞をΫϥεごͱにσβΠϯすΔᴷ
茨城県立石岡第二高等学校

ࢠԼ　༏ࢁ
yamasita.yuuko@post.ibk.ed.jp
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割をするように分担を決める。
⑥�グループ全員で協力して作品を
制作する。

●【発表】（１時間）
⑦�クラス内で発表（鑑賞会）する。
⑧文化祭で発表する。
●【振り返り】（１時間）
⑨相互（自己・他者）評価する。
⑩授業後の振り返りを行う。

　クラスによって媒体が異なるた
め，制作プロセスではクラスごと
に差が見られた。例えばホーム
ページ作成では，文化祭における
学校全体の出し物すべてをクラス
全員で分担して紹介ページを作成
する。このクラスの話し合いは大
分難航した。どのグループも自分
のクラスの出し物を担当したがっ
たためである。最終的には無事に
分担が決まったが，すべてのグ
ループにとって公平感のあるテー
マを設定することが大切であると
いう教訓が得られた。

４．授業の実践

▲図１　文化祭の出し物と役割分担

　（①ネタを挙げる）
　まず過去の生徒作品を見せて，
モチベーションを高めさせた。完
成作品のイメージをつかむことが
できる上に，ライバル心を刺激し
て意欲を出させることができる。
　いきなり意見を出すのは難しい
ため，まずはプリントに各自の考
えやアイディアをまとめさせた。
●【グループでの企画】
　（②グループ分け，③話し合い）
　ブレーンストーミングを行い，
自由に意見を出させた。数々のア
イディアをグループのなかで共有
し，他者のアイディアに触れるこ
とで生徒の視野を広げていった。
　（④プランニングシートの作成）
　アイディアがまとまったら，図
３のようなプランニングシートを
作成させる。

●【グループ作品制作】
　（⑤役割分担，⑥作品制作）

▲図３　プランニングシートの作成例

　一方，「学校紹介クイズ（スライ
ド）」を作成したクラスでは，ブ
レーンストーミングを用いて一人
一問のクイズ問題を考案し，一人
一作品のＱ＆Ａスライドを作成し
た。最後に生徒全員の作品を合成
して一つの作品に作り上げていっ
た。一人一問と決まっていたため
か，役割分担や作品制作を比較的
スムーズに行うことができた（図
２）。

　紙面の都合上，全クラスの実践
を紹介することは不可能なため，
本稿では「学校紹介ムービー（動
画）」を作成したクラスの授業実
践について紹介したい。なお，〈授
業実践の流れ〉に示した（①～
⑧）は前節での授業計画の各活動
に対応している。
＜授業実践の流れ＞
●【準備】

▲図２　学校紹介クイズ
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使用ソフト：�Windows�ムービー
メーカー
　実習中は机間巡視を盛んに行い，
できるだけ生徒の手が止まること
のないように配慮した。また，放
課後もPC室を開放した。
　フリーソフトを使いたいという
希望も出てきた。こうした意見に
ついては，自発的・積極的に制作
に取り組めている証拠であるため，
その点を評価して，なるべく生徒
の希望に沿うように配慮した。
　実習中に優れたアイディアを取
り入れている作品があればどんど
ん生徒にアナウンスした。これは
お互いの想像力をうまく刺激し合
う効果があり，さらに斬新なアイ
ディアを創出するきっかけになり，
相乗効果として大変よかった。
　完成した作品は各グループの個
性が出ており，メンバーで知恵を
絞りアイディアをよく練って作り
上げたのが伝わってきた。なかに
は自分達で描いたキャラクターを
用いてアニメーション形式の学校
紹介ムービーを作成したグループ
もあり，完成度の高さに驚かされ
た。この作品は登場人物のセリフ
を「SofTalk（ソフトーク）」（合成
音声によるフリーのテキスト読み
上げソフト）を活用した合成ボイ
スでナレーションしている。
●【発表】
　（⑦クラス発表，⑧文化祭発表）
　クラスの中での鑑賞会と本番の
文化祭での上映と，発表の機会を
２回設けることで，生徒には「達

　…廊下にPCを設置し，来場者
　にクリック操作で閲覧しても�
　らった（図５）。

３「学校紹介クイズ（スライド）」
４「学校紹介ムービー（動画）」
　…３，４ともに受付付近の大型
　ディスプレイで上映した。
●【振り返り】
　（⑨相互評価，⑩振り返り）
　文化祭が終わってから，この授
業について，「振り返りプリント」
を記述させた。内容については以
下のとおりである。
■自己評価
○作品制作について
・工夫した点
・苦労した点
・作品の表現やわかりやすさ
○役割分担について
・自分のグループ内での役割分担
・グループにどう貢献できたか
○その他
・使用したソフトウェア
・作成時間　など
■他者評価
・効果的に表現できている点
・改善したらもっとよくなる点

▲図５　文化祭のホームページの展示

成感」や「成功体験」をより深く
味わってもらった。
　文化祭では，せっかくの作品な
ので普段あまり使われる機会のな
かった大型ディスプレイを引っ張
り出し，来場者を迎える昇降口付
近に設置した（図４）。

　ここで作品上映会（作品の連続
再生）を行い，一人でも多くの方
の目に触れる機会を作るよう工夫
した。狙いどおり，「あれ，何だろ
う？」とディスプレイの前には自
然と人が集まり，足を止めて作品
を鑑賞していってくれた。
　ちなみに，各クラスの作品の発
表展示は，以下のとおりである。
１「学校紹介ポスター（静止画）」
　…PC室の壁一面に掲示した。
２「学校紹介ホームページ」

▲図４　文化祭での展示の様子
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以下は生徒のコメントから抜粋し
たものである（図６）。

　本実践のテーマは「他者とコ
ミュニケーション＆コラボレー
ションする力の育成」である。作
品作りはあくまでもこの目標達成
のための手段にすぎない。もちろ
ん作品の完成度や表現の工夫等は
評価に含めるが，最も重視したも
のは「グループ内でどれだけ仲間
とコミュニケーション＆コラボ
レーションできたか」という点で

▲図６　生徒のコメント（抜粋）

○作品制作について
・画像から画像への切り替え効果が不自然にな
　らないように工夫した。
・観客に趣旨が伝わるように工夫した。
・Windowsムービーメーカーでは一つの音し
　か入れられないため，複数の音を別のソフト
　で合成しないといけなくて苦労した。
・作品作りではグループの意見が合わず，なか
　なか苦労した。

○役割分担について
・作る役割は友達だが，撮影や写真提供をする
　ことで協力できた。
・写真の並び順を考えたり，背景に入れる文字
　を考えたりした。
・映像に合う音楽を探した。
・画像の編集をした。
・イラストを手書きしてスキャナを使ってPC
　に読み込んだ。
・PCは苦手だが，友達が作ってくれた。自分
　は画像を選んだり，わからないなりに頑張っ
　た。
・友達がちゃんとやらなくても，自分だけでも
　しっかり作業していればよかったと後悔した。
・一人一人が協力してできたのが何より嬉し
かった。

○使用したソフト
・SofTalk
・音声合成ソフト
・イラストスタジオ

○他者の作品を見て
・写真を流すときはコメントをつけるとわかり
　やすい。
・音楽をつけた方がよい。
・うまく見せるための映像効果をいっぱい知る
　ことができた。

５．成績評価について

「生きる力」であるといえる。本
授業を通じ，生徒達が社会に出て
他者と協調しながら「生きる力」
をきちんと育成できたなら，情報
科教員としてこれほど嬉しいこと
はない。
　生徒達を授業に生き生きと向か
わせるために大事なことは，「達成
感」と「成功体験」であると実感
した。心理学では，最も生産性が
高く持続力も長いのは内発的動機
づけ，つまり「自己決定感」と
「自己効力感」を味わうことだと
される。苦労したけど頑張って完
成させることができたと思える
「達成感」。そして学校関係者は
もちろん，文化祭に来た来場者に，
作品を見て褒めてもらえるという
「成功体験」。この二つの報酬が
あるからこそ，最初は面倒くさ
がっていた生徒達も，自発的に作
品作りに取り組むようになる様子
がわかった。
　生徒の振り返りコメントでは役
割分担についての記述が多く見ら
れたため，「クラス協創」活動を通
じて，他者と“協調・協力”する
力が上達したと思われる。他者と
コミュニケーション＆コラボレー
ションする力の育成においては，
今後の可能性として，ほかにもい
ろいろな方法が考えられる。これ
からもさまざまな方法に挑戦し，
生徒にとって効果的な学びを追究
していきたい。

ある。学習指導要領を踏まえた評
価の４観点では，「関心・意欲・態
度」「思考・判断・表現」に重きを
置いた。
　生徒の自己評価では，特に「学
校紹介ムービー」を作成したクラ
スで「作品制作は頑張ったけど，
仲間と上手に役割分担できずに一
部の人達だけで動いてしまった」
という意見がやや多く見られた。
このため，PCの操作が苦手な生
徒でも，例えばプランニングシー
ト作成の書記を務めたり，写真を
撮影したり素材を集めるなど，自
分のできることを探してグループ
に貢献する方法もあると示唆した。
　成績は，「グループ内の貢献度」
を「教員側で観察した評価」に
「自己評価」および「グループ内
での相互評価」を加味してつけた。

　生徒達のコメントを見ていると，
慣れないグループ活動で四苦八苦
している様子が伝わってくる。な
かには口論になってしまったグ
ループもあったようだ。しかし，
話し合いや妥協案を提示するなど
試行錯誤しながら，なんとか解決
の糸口を見つけ出して成長してい
く過程が見られ，大変嬉しく思っ
た。さまざまな価値観を持った人
間がいるなかで，他者と上手にコ
ミュニケーション＆コラボレー
ションを図っていくのは，難しい
ことである。だが，社会人として
大切な能力の一つであり，まさに

６．成果と今後の課題
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　本校では，旧課程で「情報Ｃ」
が置かれ，新課程への変更に伴っ
て「社会と情報」を設置した。こ
れは「社会と情報」と「情報Ｃ」
の内容は重なる部分が多いという
ことももちろんあるが，コミュニ
ケーション能力を友達と仲よくす
る力と勘違いしている生徒が多く，
必要なことをきちんと聞く・伝え
る力を身につけることが最も必要
なことであると感じていることも
理由の一つである。
　「社会と情報」になった今年度
も，昨年度まで行っていたファシ
リテーション型の授業を一部に取
り入れながら，授業に取り組んで
いる。

（１）ファシリテーションとは
　ここでいうファシリテーション
（facilitation）とは，集団による
問題解決を促進していく働きのこ
とで，教員の役割はファシリテー
ター（facilitator），いわゆる進行
役となる。ファシリテーションで
重視されるのは，結果を見ようと

１．はじめに

２．ファシリテーションの活用

る。その理由としては，人間が情
報を発信または受信するという作
業は日常のなかで数多く行われ，
常に並列で行われていることがあ
る。古くはWebメディアなども一
方通行だったが，現在ではソーシャ
ルメディアなどの発展により双方
向でのコミュニケーションが主流
になっている。時代が双方向コ
ミュニケーションに進んでいるな
か，授業形態もできる限り双方向
であるべきではないだろうか。こ
の場合の双方向とは，生徒が話を
聞くだけでもなく，話すだけでも
なく，話しながら聞く授業である。
　また，双方向の授業を行うので
あれば１対１の関係性，つまりは
教員対一生徒の関係を全員に行う
という手法もあるが，生徒どうし
でのコミュニケーションの方が生
徒にとってより高いモチベーショ
ンを持って授業に取り組むように
感じている。

（３）ファシリテーション教材
　（株）プレスタイ

※注１

ムは社会人向
けの社員研修や新入社員向けのコ
ミュニケーション研修を主に行っ
ている企業で，多くのファシリ
テーション用のプログラムがある。

するのではなく，プロセスを見よ
うとすることである。例えば，グ
ループワークにおいて誰が何回発
言したかということを意識するの
ではなく，ある生徒の発言によっ
てどのようにそのグループの議論
が変わったか，目標に向かって動
き出したかということを意識して
見る考え方である。
　そのため，教員は生徒どうしの
話し合いで間違っているところが
あっても，間違えを正すのではな
く，まずは間違っていることに生
徒達で気づくことができるかを見
極め，生徒達で解決ができる場合
は何も介入しない。また，間違え
に気づくことができそうにない場
合には，教員がその間違えに気づ
くような質問をし，考えの方向を
そちらに向けるだけで，後は生徒
達で考えさせるようにする。教員
は指導を行うというよりは話し合
いの軌道を整える動きを行うだけ
で十分なのである。

（２）情報科との関連性
　学習指導要領の中にもある「効
果的にコミュニケーションを行う
能力」を身につけるには，グルー
プワークが最適であると感じてい

ファシリテーションを意識した情報科の授業
ᴷଟ༷なάϧʔϓϫʔΫをऔりೖれてίϛϡχέʔγϣϯྗをߴΊΔᴷ
埼玉県立越ヶ谷高等学校

ੴҪ　ਓ
ishii.masato.56@spec.ed.jp

※注１：http://presstime.co.jp　参照。
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そのなかでも私が授業で使ってい
るのが「匠の里」（図１）というグ
ループワークである。これはグ
ループで協力し全体像を把握しな
がら目標を達成するというプログ
ラムである。十分な知識がなくて
も考える力や意見をまとめる力が
あれば答えにたどりつくので，生
徒も意欲的に取り組むことができ，
グループ内でも多くのコミュニ
ケーションを取ることができる。

（４）評価との連動
　ファシリテーションを行う際に
教員が悩むのは評価のつけ方であ
ろう。よく行われるのは，話し合
いをさせた結果（解答・点数）で
判断することや，話を多くした生
徒（発言回数）を評価する方法で
ある。しかし，ファシリテーショ
ンで重要とされるのは「効果的」
にコミュニケーションを行うこと
であり，発言回数ではなく話し合

▲図１　匠の里

バーそれぞれを「Ａさんの貢献度
は○％，Ｂさんは…」という形で
まとめるものである。点数制にす
ると全員に高得点をつけるケース
が多く見られたが，割合にするこ
とで誰が○％と段階をつけて評価
をつけることができる。
　⑥の項目は評価をつけるためと
いうよりは授業の最後で班員に感
想を求めているものである。

（６）教員が行う評価
　評価の４観点から見ると，「思
考・判断・表現」の項目について
は問題解決のための適切な判断・
表現を評価することができる。「関
心・意欲・態度」の項目について
はグループワークに積極的に参加
する意欲やグループでの話し合い
のルールをきちんと守っているか
などを見ることができる。また，
「技能」の項目においては情報を
表現するための技能や効果的にコ
ミュニケーションを行うという部
分を評価し，また，加点・減点は
一度のグループワークで全員を見
るのは難しい部分もあるので，数
回行うなかで評価をした方がより
正確なものになる。

（１）自由に話すとは
　私が行う「社会と情報」の授業
では，授業中に生徒が発言したり
隣の人と相談したりすることは自
由にしている。自由といっても授
業に関係のある疑問や思ったこと
をその場で反応してよいという意

３．自由に話してよい授業

いがどのように変化したかという
変容で評価すべきである。
　変容を判断するには，より答え
に近づいたところ，あるいはより
答えから遠ざかったところを生徒
の議論のなかから見つける必要が
ある。どうしても教員は答えから
遠ざかった発言にマイナスの評価
をつけがちだが，遠ざかるという
ことも議論に参加した上での考え
の違いであったら正しく評価すべ
きである。

（５）生徒の相互評価

　評価を考える際に，生徒自身に
振り返りを行わせるのが不可欠で
ある。生徒に相互評価をさせるこ
とによって生徒自身がどの程度話
し合いに効果的に参加できたか，
また誰が話し合いを積極的に進め
たかなどを考えることができる。
　そして，生徒の振り返りのなか
でも，上の表の①②の項目につい
ては同グループの生徒どうしで一
致することが多く，話し合いの中
心にいたのが誰なのかということ
がわかる。
　次に上の表③④の項目について
は自己評価に当たる項目なので，
生徒自身が振り返るためのもので
あり，評価にはあまり入れない。
　最後に上の表の⑤の項目はメン

①話を主に進めたのは誰ですか
②答えに近づく一言は誰の何という発言ですか
③あなたの発言を一番聞いてくれたのは誰です
　か
④あなたの発言はグループに反映されましたか
⑤メンバーの貢献度をそれぞれ書きましょう
⑥今日のMVPは誰ですか

▲表１　振り返り項目
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味である。板書中心や教員からの
知識伝達が中心の授業展開の場合，
どうしても生徒が話しているのは
進行の妨げになることが多い。し
かし，敢えて私が自由に話してよ
いとしている理由としては，授業
を聞くことや実習などの作業を始
めることで疑問が浮かんでも，そ
の疑問をすべて教員にぶつけるこ
とはできず，また，わからない内
容を言葉にすることによってわか
る，あるいはほかの生徒に教える
ことによって理解が進むことが多
いと考えているためである。

（２）生徒が考える時間を多く
　情報の授業では実習の前に教員
が数多く説明し，注意点をたくさ
ん伝えることが多い。しかし，注
意点はすべて伝える方がよいのだ
ろうかとの疑問があり，私の授業
では注意点はプリントにまとめ，
その説明は最小限にとどめるよう
にしている。注意点はすべての生
徒にとっての注意点ではなく，そ
の注意点に引っかかるのは多くて
も半数～７割程度であろう。７割
も間違えるなら説明をすべきであ
るという考え方が多いかもしれな
いが，私は３割も間違えないのに
無駄な説明を細かくする必要はな
いと考えている。
　そして，実習を行っていて混乱
しやすいポイントはどの生徒も同
じことが多く，その部分をプリン
トにまとめればよい。口頭や実演
をしなければ絶対できないという
ケースもほとんどない。

にしている。
　また，評価の観点でいうところ
の「関心・意欲・態度」「思考・判
断・表現」の項目はペアワークや
後述のグループワークが適してい
ると考える。
　しかし，欠点としては，いわゆ
るできる生徒が苦手な生徒にすべ
て教えてしまい，苦手な生徒が何
も覚えないという場合がある。こ
れについてはできる生徒に教える
余裕を与えないような発展課題を
用意し，教えることより新しいこ
とを理解することに熱中させるよ
うに促している。この方ができる
生徒もできない生徒も，どちらも
必要な事柄を学習することができ
る。例えば，２進数の単元では多
くの生徒は１時間で２進数を理解
するのに精一杯であるが，できる
生徒には16進数の考え方のプリ
ントも用意し，生徒自身で考えて
解かせるようにしている。

（２）個人ワークの利点
　数時間かけて達成する課題の場
合，生徒間の進度の違いが出るこ
とが多い。また，より高いレベル
に挑戦できる生徒と基本レベルを
きちんと理解したい生徒との差も
あるため，ペアワークやグループ
ワークは適さない。その場合，従
来から行われている個人ワークが
主になるが，ここでは自らを振り
返る機会を必ず取る必要がある。
　例えば，毎時間授業の最後に振
り返り用紙を書かせることや，進
捗を管理するような用紙を用意す

（１）ペアワークの利点と欠点
　本校のコンピュータ室は「コの
字＋島型」という少し特殊な形を
している（図２）。この形はコン
ピュータ室がやや狭いために，机
間を回るスペースを作る必要があ
り，壁面を最大限に広く取った結
果，この形を採用したという経緯
がある。

　机間を回ることを重視した構造
になっているため全員が前を向い
て何かをするということには適し
ていない。そこで，発想を転換し，
ペアワークでお互いが中間モニタ
のサンプルを見ながら一緒に考え
て同一の実習を行う，互いに教え
合うといった指導にすることで，
授業がスムーズに進むようになっ
た。本校はコンピュータ２台あた
り１台の中間モニタがあるため，
ペアワークが有効であるといえる。
　また早く実習が終わってしまっ
た生徒にも常に発展的な課題を用
意しておくことで，学習をしてい
ない無駄な時間を作らせないよう

４．グループワークとペアワー
クと個人ワークの使い分け

▲図２　本校のコンピュータ室
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る。ほかの生徒から見られながら
実習を行っていない代わりに，自
らに見られながら実習を行うとい
う意識を持たせることが必要であ
る。また，進捗管理を自身で行わ
せるということはPDCAサイクル
を意識させることにもつながるの
で，有効な方法であるといえる。
　さらに，評価の観点でいうとこ
ろの「技能」や「知識・理解」の
項目は個人ワークでの授業が測り
やすいのではないか。
　例えば，レポートやWebペー
ジの作成等については毎時間ごと
に進捗管理を記入させるようにし
ている。またその進捗管理には仮
に時間数が足りなかったとしても
PDCAの２サイクル目まで記載し
ておき，現状での課題を常に意識
させる必要がある。

（３）グループワークの利点と欠点
　前述のファシリテーションも含
むグループワークは，ペアワーク
よりもさらにコミュニケーション
を取ることが重視される。グルー
プワークはほかの人の意見を聞い
て気づく機会が最も多い方法であ
る。しかし，グループワークでは
新たな気づきに個人差があるため，
すべての生徒が気づいてそれを深
めるというプロセスに進むことは
できない。そこでグループワーク
は長時間行うのではなく，新たな
気づきを得るために行い，ある程
度まとまったところで，振り返り
や個人ワークに移行することが望
ましい。前述の「匠の里」は50

のがよいか，教員自身がどのよう
に情報社会と接しているかという
姿勢がそのまま授業の生きた教材
になる。教員が専門としている分
野について深め，そこから情報社
会について学ぶことも必要だと感
じている。また，情報科で教える
分野は専門的には多岐にわたり，
すべてを網羅することは難しい。
そのすべてを教員が理解し，すべ
てを教えようとするのではなく，
グループワークなどの活動を通し
て生徒自身がその分野について考
え，興味を持てることが大切であ
ると感じている。

（３）情報にはできない授業
　現在は少しずつ改善しているか
もしれないが，情報科で学んだこ
とが大学入試ではほとんど問われ
ていない。学習内容がきちんと理
解されていない，あるいは誤った
認識をされているため，入試問題
として整備されていないのであろ
う。その状況を少しでも改善する
ためには，数は少ないながらも現
在行われている入試問題を分析し，
その内容が授業に反映されている
かを確認する必要があるだろう。

分のプログラムだが，グループ
ワークを行っている部分は実質的
には15分程度である。グループ
ワークはある程度の結論が出るま
で続けたいと思うが，結論が出る
まで待つと多くのグループの学習
時間が無駄になる可能性も多いの
で，ある程度のところで切り上げ
てしまい，まとまらなかった理由
を考えることやできたところまで
をまとめる方が学習としてはよい
のではないかと考える。

（１）情報だからできる授業
　情報科はWordやExcelなどを教
えていればよいという意見が情報
科以外の教科から聞こえてくるこ
とがあり，反発を覚えることもあ
る。一方で，コンピュータを教え
る教科ではないという考え方がこ
の教科の内側から聞こえることも
ある。しかし，情報科はコン
ピュータを便利に使いながら現代
社会への関わり方を理解していく
教科であるということを忘れては
ならない。情報機器を使っても使
わなくても授業はできるが，使っ
た方が便利でよい授業ができると
いう発想を持つ必要がある。

（２）情報にしかできない授業
　情報社会に参画する態度を育て
るという目標が掲げられている教
科なので，態度を身につけるため
のモラルや知識という観点を持っ
て授業を行う。そこでいまの世の
なかでどのような暮らし方をする

５．最後に
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　浜松市立高等学校（以下：本
校）は創立110年を超える伝統校
で，平成17年度より女子校から
男女共学化，急増した浜松市の外
国人に対応して，平成19年度か
ら外国籍を有する生徒のためのイ
ンターナショナルクラスを設置し
た。平成17年に浜松市が広域合
併で人口80万人越の政令指定都
市となり，在校生の約90％が浜
松市民で占めるようになった。本
校は文武両道・規律ある進学校を
目指し，平成24年度には全国大
会に10もの部活動が出場，４年
制大学に345人（うち国公立大学
129人）が進学している（卒業生
406人）。

１．概要
こそ働く意識，キャリア意識を
持って大学選びをしてほしい，②
地元を知り，地元を好きになるこ
とが，その地域で働く意欲になる
という目的に基づき，浜松市の歴
史・文化，浜松発の国際的な企業
（スズキ，ホンダ，ヤマハ，浜松
ホトニクスやさまざまなベン
チャー企業）が生まれた地域性や
経済的背景などを学び，浜松のよ
さを知ることで，浜松で働く意欲
を育みたい，ゆくゆくは地元の浜
松をリードする優秀な人材に育っ
てほしいという願いを込めて立案
された。

（２）内容
　この活動は，LHRと総合的な学
習の時間を併用して１年次で４回，
２年次で３回の講演会を行った

　本校での情報科は，平成23年
度より「情報Ａ」を２年・３年で
１単位ずつ分割履修をしている。
　今回は，平成23年度より２年
生で実施している問題解決の実習
について，キャリア教育とのクロ
スカリキュラムの経過，実習の概
要・実施して発見した新たな課題
を紹介する。

（１）概要
　キャリア教育「浜市ふるさと講
座」とは，平成22年度に着任し
た，本校初の民間人校長山本秀人
先生（前職：浜松信用金庫人事部
長）の発案によるものである。こ
れは，①大学進学を目指す生徒に

２．キャリア教育「浜
はま

市
いち

ふ
るさと講座」について

回 日 テーマと演題 講師
１ 平成23年６月23日 浜松の歴史と文化　徳川家康と浜松 浜松市立内山真龍資料館　館長　坪井俊三　氏
２ ９月20日 社会・経済の仕組みと地方経済 浜松信用金庫　審査部長　平井正大　氏
３ 11月15日 浜松の産業構造研究Ⅰ（ものづくり都市浜松）

あなたの夢は何ですか？
（株）ＣＡＩメディア　代表取締役社長　福地三郎　氏

４ 平成24年２月28日 これからの浜松　将来像実現に向けて 浜松市役所　企画調整部企画課　金子哲也　氏
５ 10月25日 浜松の産業構造研究Ⅱ（ものづくり都市浜松）

さぁ、世界というステージへ
ものづくりは人づくり　夢づくり

やまと興業㈱　代表取締役社長　小杉昌弘　氏

６ 11月13日 グローバル社会と浜松 浜松信用金庫　本店営業部長　三輪久夫　氏
７―１ ブレーンストーミング（問題解決の実践）

みんなでアイデアを出してみよう！
「浜松まちなかのにぎわい再生」

「情報」とのクロスカリキュラム

７―２ 平成25年２月14日 職業研究会
企業説明会の模擬体験

聖隷病院・ホテルオークラ・遠州鉄道（株）・
スズキ（株）・浜松信用金庫・（株）ＪＴＢ中部・
静岡新聞社・浜松市教育委員会・浜松市役所・
浜松市消防局・清水海上保安部

▲表１　浜市ふるさと講座の内容

本気で問題解決の実習を実施して発見された新たな課題
ᴷΩϟϦΞڭҭʮࢢ;Δ͞ͱ࠲ߨʯͱのΫϩεΧϦΩϡϥϜᴷ
浜松市立高等学校

಄　༐
iy32075@city.hamamatsu-szo.ed.jp
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（表１）。２年生の２月には市内
企業の人事担当者に参集してもら
い「模擬会社説明会」を開催した。

（３）キャリア教育と問題解決実
　　習とのコラボの経緯
　前項で示した計画のほとんどは
講演会形式であり，講演会はどう
しても生徒にとって受け身の活動
である。そこで，生徒が自ら考え
行動する「能動的」活動として，
浜市ふるさと講座に「みんなでア
イディアを出してみよう！浜松ま
ちなかのにぎわい再生」を計画し
た。しかし，LHRや総合の時間で
は時間数が足りず，授業担当者
（クラス担任・副担任）では充分
な問題解決の指導ができない点が
懸念された。
　また，情報科では問題解決実習
で，生徒が本気で考え，本気で取
り組み，できれば提案を実施でき
る題材（課題）を探していた。そ
こで，浜松市がJR浜松駅周辺の
歩行者減少・商業施設の郊外移

　平成24年度の実習は，「浜松に
ある有形・無形の資源を活用して
浜松を世界から注目される都市に
する」をテーマに行った。これは，
平成23年度での同実習「浜松の
まちなかを活性化するには」から
改良したものである。「有形・無形
の資源」とは自然，立地条件，産
業，文化，歴史，風土，人材を指
す。資源の発見は，講演会の内容
と実習の情報検索で行うことを想
定した。「世界から注目される都
市」とは，「外国から多くの観光客
を招く」という狭義なものではな
く，浜松という都市の活性化とい
う「目標」の設定である。

（３）実習・発表
　実習は６人構成の７グループを
基本としてグループ分けをした。
グループ分けの方法，グループ内
の係は，授業担当で異なるので割
愛する。
　解決案はグループ毎で１案作成
する。スライド作成・発表は担当
者やクラスの進度により異なる。
グループ内で共有した解決案をも
とに個人でプレゼン準備をしたク
ラスの発表は，グループ内選考会
をして代表各１人がグラス内発表
をする方法や，各グループから１
人ずつ集め，７人グループを再編
成し，そのなかで相互に発表をす
る方法など，クラスの状況に合わ
せて工夫した。スライド作成をグ
ループ内で分担して作成したクラ
スの発表も，最終的にはグループ
代表者がクラス内で発表をした。

転・外国人（主に日系ブラジル
人）の急激な増加など，高校生が
理解できる問題があることと，在
校生の約90％が浜松市民で浜松
の問題を共有できているという好
条件を活かして「浜松の活性化」
を課題とした問題解決実習を行う
ことにした。

（１）準備
　平成23年度の２年生で「浜松
のまちなかを活性化するには」と
いうテーマで問題解決を行った。
その反省で①テーマが曖昧②実習
中の技術指導は効率が悪いという
課題が挙げられた。そのため，今
年度は本格的な実習に臨む前に必
要となる知識・技術を１～２学期
に分散的に行った。特にブレーン
ストーミングとKJ法については，
例題を示して２～３回の練習を
行った。

（２）明確な課題の設定

３．情報科での授業実践

時期と時間数 項目 主な内容

準備

７月 １時間 問題解決とは？ 講義
７月 １時間 スライドの作成 スライドの操作
７月 １時間 ブレーンストーミング 方法と練習
９月 ２時間 ＫＪ法 練習（２回）
９～10月 ４時間 表計算 四則演算・関数・グラフ
２月 実習中に配布 文章（論文）の書き方 プリント

実習

11月 １時間 ブレーンストーミング 問題の発見・内部探索
11月 １時間 ＫＪ法 問題の発見・内部探索

12月 ３時間 情報の収集 インターネット等で検索
問題・資源を見つける

12月 実習中に交代 中間報告

実習の候補となる問題・
有効な資源とその活用・
解決案・提案を教員に相談し
助言を受ける

１月 ２時間 解決案・提案の作成 スライド作成
発表原稿の文章化

２月 ２時間 発表準備
２月 １時間 発表

▲表２　情報科での問題解決実習の指導計画
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（１）浜市ふるさと講座とのコラボの成果
　生徒は講演会の内容を参考にし
て浜松の資源や強みとして50 ～
100個のキーワードを見つけた。
それを３階層でグルーピングし，
問題や解決案の絞り込みをした。
制作物のタイトルに「外国人が住
みよい浜松」，「家康くん（ゆる
キャラ）の活用」，「音楽の街」，
「浜松ドームを作ろう」，「フラ
ワーパーク改造」などのキーワー
ドが見られ，生徒は浜松について
調べ，知り，昨年度に増して浜松
市と本気で向き合うことができた。
この点について「浜市ふるさと講
座」の目的②の前半部分は達成で
きたように思われる。
　しかし，目的②の後半「浜松で
の就労意欲向上」，目的①「大学
進学への意識づけ」およびキャリ
ア教育としてのそもそもの目的，
つまり働く意識の育成について，
充分な評価はできなかった。
　また，計画に実習を組み込んだ
ことで，講演会を聞くためのモチ
ベーション維持・講演会の内容の
把握・模擬会社説明会への参加意
欲向上など，生徒の意欲向上の助
けになったと思われる。

（２）実習の成果と課題
　情報科の問題解決実習の目的達
成について以下の成果と課題が見
つかった。
１）問題の発見，明確化

【成果１】練習の必要性

４．成果と新たな課題
は，生徒のグループと一緒になっ
てアイディアを出し合い，指導者
がよいアイディアを指摘し，グ
ループとしての「アイディアが生
まれる瞬間」に立ち会うことが大
事であると感じた。KJ法の指導も
グループ化，見出しの名づけ方は
もちろん，グルーピングしたもの
から考えや方向性を見出すための
方法は教科書や指導書に掲載され
ていない。さらに，こうした手順の
ほかにもうまく実施するためのノ
ウハウ（雰囲気作りや声かけのタ
イミングなど）も掲載してほしい。
２）情報の収集

【課題１】情報検索の具体的なテ
クニックの指導
　「浜松の有形・無形の資源」を
検索するときのキーワードの選択
の指導例を示す。有形資源として，
例えば，「アクトシティ浜松大ホー
ル」の新しい可能性を発案するた
めには①収容人数や設備，浜松駅
からのアクセスなどの「資源の特
性調べ」と，②これまでの公演記
録，観客や利用者の感想などの
「資源の背景（※筆者造語）調
べ」の両面を検索することが効果
的であるが，このような具体例が
ほしい。

【課題２】情報収集力の脆弱性
　情報検索ではインターネット以
外の検索が大事なので今年度は図
書館利用を許可し，各グループに
「浜松市制要覧　新たな百年へ。
はじまる新浜松」，「浜松市総合計
画はままつやらまいか創造プラ

　平成23年度の実践で，生徒が
ブレーンストーミングやKJ法を，
教科書の本文を読むだけでは正確
に実施できないことが解った。そ
のため，今年度は実習に先立って
例題を出し，２～３回の練習を行
うようにした。本番の実習ではス
ムーズに話し合いを進めることが
できていた。
　なお，ブレーンストーミングに
続いてKJ法を行うかのような誤
解を生じやすい構成となっている
教科書もある。この二つの手法は
あくまでも別の方法であり，必ず
しも連続して行うものではないは
ずである。また，これらの方法は
問題の明確化だけでなく解決案の
決定にも用いることができた。つ
まり目的に応じて方法を選択する
ことが大切であることに気づいた。

【成果２】議論する能力の修得
　情報活用能力とは，情報をもと
にして意思決定するために議論す
る能力も包括していると感じた。
実習では，生徒が提案に対して根
拠となる情報を検索したり，仲間
を説得させるための情報や先行事
例を収集したりして，グループ内
でどの問題を採用するか（実習の
時間内で解決案が提案できる課
題）を選択していた。情報を活用
して論理的に議論できるように
なったように感じた。

【課題】データから情報，情報か
ら知識・アイディアを創造するた
めの指導
　ブレーンストーミングの指導で
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ン」の２冊子を用意し，浜松市
HPにある「浜松市の統計情報」
を紹介した。
　しかし，図書館には事前に指導
者が関連資料を用意しておく必要
がある。また，生徒が各データの
重要性が判断できずデータを活用
できない，直面している課題に関
する具体的なデータが必ずしもあ
るわけではないなどの問題が生じ
た。

【課題３】アンケートやフィール
ドワークの必要性
　前項の課題を解決するためにも，
対象とした問題の本質を明確にす
るためにもアンケートやフィール
ドワークが必要である。実際に現
場に行き，観察し，利用者や市民
の意見をアンケートするなど，自
分達で情報を作り出すことも必要
であろう。とはいえ，実際に現場
に行くことは困難である。
　フィールドワークではなく生徒
相互のアンケートも有効だろう。
指導者としては社会調査に関する
アンケート用紙の作り方，選択肢
の作り方，クロス集計などの集計
の仕方などの知識と指導が必要と
なる。また，生徒は自分達で調査・
集計するときに本格的に表計算ソ
フトを活用することになるだろう。
３）解決案の提案

【課題】有効な解決案の判断
　実習の内容に関する指導は指導
者の背景知識に大きく依存し，生
徒が発案した解決案が，実現可能
な解決案か，価値があるものかど

に代表される先進的なビジネス・
プレゼンテーションの指導法も必
要だろう。スライドの見せ方は，
一般にデザイン例集が販売される
ようになったが，話し方について
は指導者の経験に依存してしまい
がちである。例えば，以前私はプ
レゼン＝学会発表と誤解し，研究
発表を想定した偏った指導をして
いたことがあり，反省している。
　また，効率的な発表方法にポス
ター発表がある。いわゆる研究会
でのポスターセッションで，授業
中に全員が効率よく発表し全員の
実習成果を知るためには有効は方
法と思われる。実際に高文連自然
科学専門部での研究発表でポス
ター発表が行なわれている。しか
し，そのノウハウは情報科の教科
書には掲載されていない。
　さらに充分に説得するプレゼン
にするためには①想定する聞き手
のプロフィール設定，②設定に合
わせた情報の収集にも考慮が求め
られるはずだ。聞き手が高校生な
らば，高校生が共感し納得する情
報（例えば調査対象が高校生とか，
高校生の興味の対象に関する調
査）を用意するべきである。

　平成25年度施行の学習指導要
領では問題解決の実習が多くの学
校で始まると思われる。教科書出
版社は実習に関する具体的な指導
書の作成，担当する指導者は関連
する知識の一層の研修に期待する。

５．まとめ

うかの判断は指導者により異なる。
今回のように地域について問題解
決を行う場合は，その地域に関す
る知識のほか，一般的な経営学，
マーケティング論，まちづくり論
などが必要となった。より実現可
能性を問題にするなら，会計に関
する知識（銀行からの借り入れや
予算書作成など）も指導する上で
必要と思われる。

４）発表（スライド化，文章化，
　　見せ方）

【課題】プレゼンの具体的な技法
「文章化と話し方・見せ方」
　プレゼンの内容（読み原稿）に
関しては「作文や小論文」の指導
に依存する部分が多いと思われる
が，それがプレゼンに応用できる
わけではなかった。高校生向けの
プレゼン原稿の作り方の指南書が
ほしい。
　プレゼンの見せ方を，スライド
の見せ方と話し手の見せ方に分け
るとすると，前者はデザイン理論
やその実践，後者は放送部や演劇
部のような声の出し方，話し方の
指導や訓練が必要なはずである。
もちろん，スティーブ・ジョブズ

▲図１　発表の様子
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　表計算ソフトは，高校生にはあ
まりなじみがなく，データ分析に
もなかなか興味がわきにくい。
　ところで，「お小遣いの額は？」
「男女の恋愛観は？」「どれぐらい
勉強しているのか？」「どんな仕草
に惹かれるのか？」など，生徒達
は，お互いに興味を持っているも
のの，意外とそういう話題は避け
ているようである。
　そこで，「みんなはどうなんだろ
う？」という興味を原点に，「クラ
スの実態を探れ」というテーマ設
定で，社会学的視点から自分達で
課題設定をし，クラスメートへの
アンケート調査・データ分析を行
い，レポートを作成するなら，非
常に興味を持って授業を受けるの
ではないかというのが本実践の
きっかけであった。
　また，グループで行うことで技
術的なことを教師に安易に頼らな
い授業作りと，レポートを生徒間
で相互評価させることで，読み手
（評価者）の視点から，レポート
作成における注意点を効果的に学
ぶことを目的においた。

１.みんなはどうなんだろう？ 
②テーマに沿って質問を考える
　分析しやすいように質問・回答
を作成する。
③回答のシミュレーションを行う
　仮説とモデルケースを考える。
④調査（マークシート）
　アンケートの記入と集計を行う。
⑤データの表・グラフへの加工
　集計データを加工する。
⑥共同レポートを作成
　レポートとしての体裁・統一性
を図る。

（３）実際の授業計画

　第１～３時では，Excelの基本
操作・関数・グラフ処理を学び，
同時にレポート課題の設定とアン
ケートの質問票の作成時間にあて
た。
　なお，質問票を作成する際に，
人権上問題となるような質問がな
いかどうかのチェック・指導を細
かく行う必要がある。特に，本校
では国際交流を推進しており，留
学生が毎年授業を受けているため，

時 表計算 レポート
１ 基本操作 テーマ決め
２ 関数処理 質問票作成
３ グラフ作成 質問票作成
４ プレレポート アンケート
５ データ処理・クロス集計
６ グラフ作成・考察
７ 共同レポートの作成
８ 相互評価

▲表１　本実践の授業計画

（１）従来の授業計画
　本校では，２年生の「情報Ｃ」
の授業で，ExcelとWordを活用し
て，これまで統計局のデータを自
分のテーマ設定に合わせて加工・
活用し，データ処理・分析とレ
ポート作成の実習授業を行ってき
た。
　しかし，そもそも統計データが
示すデータの意味を理解すること
とやその処理の難しさから，レ
ポートの作成指導までなかなか行
きつかないのが現状であった。そ
こで，この単元（８時間分）を使
い，自分のクラスの実態を探る調
査レポートを作成するという授業
計画を設定した。

（２）授業の目標
　本校の情報科では，１年間に五
つのプロジェクトを設定し，グ
ループ単位で取り組んでいる。グ
ループワークと相互評価を行うこ
とで，非常に質の高い授業を行え
てきている。このプロジェクトで
は，ソフトウェアの操作方法のマ
スターを前提として，以下の目標
を生徒に示した。
①レポートのテーマを設定する
　どんなことに興味を持ったか。

２.授業計画にあたって

クラスの実態を探れ
ᴷEYceMのूܭ・άϥϑを׆༻しͨϨϙʔτ࡞࣮ફᴷ
大阪府立春日丘高等学校

େԬ　थ
s-ooka@kasugaoka.osaka-c.ed.jp
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肌の色や髪の色などの質問項目に
は留意するように指導を行った。

　グループで一つの作業をさせる
ために，同時にいくつかの処理を
行わせることにした。そこで，一
つのグループ（８名）を，レポー
トの基本的な形態に合わせて，さ
らに【調査】【加工】【分析】の三つ
に分けて担当を決めさせた。
①【調査】チームは調査票の作成
　と参考資料のリサーチを行い，
　レポートでは序論を担当する。
②【加工】チームは調査データを
　分析し，有効なデータから見や
　すいグラフを加工し，レポート
　では本論部分を担当する。
③【分析】チームは調査データの
　分析を行い，加工チームにデー
　タを渡す。レポートでは，考察
　部分と全体の統一性を担当する。
　授業時間は非常に限られている
ため，生徒一人ですべてを行うこ
とは難しい。そこで，グループ内
のチームをどう動かすかが，この
単元の成否を握ることになる。特
に，レポートのデータ分析では，
クロス集計を行うことを条件とし
ているため生徒が想定していた通
りのデータが出ない場合が多く，
全員で分析作業にあたらなければ
ならない。
　授業の計画当初に想定していた
以上に，生徒達は真剣に取り組み，
ほぼ全員がクロス集計をマスター
するなど，限られた授業時数に対

３．グループ内での分担作業

説を加えると効率がよい。
　さらに練習２では，体育会・文
化部・無所属の人数の集計を関数
で集計させて，手計算の結果と確
認させることでExcelの便利さを
認識させる。

（３）クロス集計の理解
　次に，男女別の体育会・文化
部・無所属の人数を計算する場合，
次のようなクロス表を作成する必
要がある（図２）。

　練習３の手計算とExcelの計算
の課題においても，もちろん手計
算でも可能なので，初めは手計算
で数字をメモし，そのあとExcel
でこの表を利用して配列数式に
よって集計させている。

（４）配列数式の利用
　本校ではクロス集計にあたって
はデータベース関数より扱いが簡
単なため，配列数式を利用する授
業展開を行っている。
　４（３）の例ではF３のセルに，
「｛＝SUM（IF（（＄Ｂ＄４：＄Ｂ＄43＝
＄Ｅ３）*（＄Ｃ＄４：＄Ｃ＄43＝
F＄２）,１,””））｝」という式を入力し
【CTRL】と【ALT】と【ENTER】キー
を押すと，求める数が出力される。
　あとは，F３→F４　F３：F
４→Ｈ３：Ｈ４とオートフィルを
すれば，表中の求める数が計算・
出力される。

▲図２　クロス表の作成課題

して非常に高い成果が得られた。

（１）集計方法の理解
　単純集計とクロス集計を理解す
るため，第２時で基本関数の利用
法を習得する時間に次のような
データを用意して，演習にあたっ
ている（図１）。

（２）単純集計の理解
　練習１（図１）を用い，男女・
クラブ別の人数を，COUNTIF関
数を利用して，集計させる。
　男の数を集計する場合は，Ｂ45
に「＝COUNTIF（＄Ｂ＄４：＄Ｂ
＄43，＄Ａ45）」と入力すると集
計できる。女は，Ｂ45→Ｂ46へ
オートフィル機能を用いて自動計
算できるが，ここで，オートフィ
ル機能と行列の固定についての解

４．単純集計とクロス集計の指導

※9 ～ 40行は非表示
▲図１　表計算の練習１
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　実際にExcelでグラフを作成し，
種類と特徴を学ぶが，ここでは，
練習１，練習２から円グラフを作
成してみる。このとき，タイト
ル・凡例・％のつけ方などを学ぶ。
　練習３では，円グラフではなく
棒グラフを作成することになるが，
このとき，標準では図３のように
なるが，用途に応じて行列の入れ
替えで図４のグラフが作成できる
ことを学ぶ。ここまでが，Excel
の基礎編ということになる。

（１）質問・回答方法の制限
　本実習では，有効回答数がクラ
ス定員である上限40名分しかな
いので，母数の重要性を生徒に説
明した上で，アンケートの取り方
に以下の制限を加えている。
・必ず回答できる質問にする

５．グラフの作成と加工

▲図３　練習３の標準グラフ

▲図４　行列の入れ替え後

６.アンケートの作成にあたって

　このほか，恋人に求める条件と，
結婚相手に求める条件が同じか異
なるかを調べたグループも非常に
興味深いレポートを作成した（図
７，図８）。

（３）データの回収
　アンケート用紙が作成できたら，
第４時に記入処理を行う。アン
ケートデータはクロス集計を行う
ため，本校ではマークシートを活
用しているが，マークシートが利
用できない場合は，班ごとにアン
ケートのデータを集計させてもよ
いだろう。なお，この時間を使っ
て15分ほどで簡単なレポート作
成（プレレポート）の実習を入れ

▲図６　モテ制服のデザイン

▲図７　恋人に求める条件

▲図８　結婚相手に求める条件

・複数回答はできない
・記述欄は設けない
・対象を絞る質問をしない
　（例：男性だけ回答）
　あとは，質問・回答自体が人権
上問題になることがあることを説
明して，調べたいテーマとそれに
則した質問票の作成作業に入る。

（２）実際のテーマと質問
　実際に生徒達が設定したテーマ
は，「結婚と付き合う相手に求める
条件の違い」，「金銭感覚」，「最強の
モテ制服を作る」，「勉強の仕方」
などをテーマに，さまざまな質問
を作成した。
　例えば，「勉強について」という
テーマを設定したグループは，次
のような質問を作成した（図５）。

　このレポートは，相互評価でも
非常に高い評価を受けた（図９）。
　モテ制服を作るというテーマを
設定したグループでは，スカート
の丈やデザインに関する質問を作
成し，その結果から制服のデザイ
ンを行った（図６）。

(1)考査の平均点は？
(2)勉強するとき，いつもどこで勉強していま
　すか？
(3)一回に集中できる勉強時間はどのくらいで
　すか？
(4)「ながら」勉強をしていますか？
　①音楽を聴きながら
　②テレビを見ながら
　③ゲームをしながら
　④何か食べながら
　⑤勉強のみに集中している
(5)勉強しているとき，集中の妨げとなるものは？
(6)勉強に対する考え方は？
　①生きがいである
　②苦痛である
　③乗り越えなければならない試練である
　④無意味である

▲図５　アンケート調査の質問
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ている。
（４）プレレポート
　プレレポートは携帯電話各社の
月次契約数が電気通信事業者協会
よりダウンロードできるため，こ
れをベースに折れ線グラフを作成
し，各社の営業担当者の立場でレ
ポートを作成する課題を出してい
る
※注１

。

　第５時は，【調査】【加工】【分析】
のチームごとに，質問を組み合わ

７.データ分析とレポート作成

興味深いレポートが出てくる。教
員も評価を行うが，年間を通じて
生徒どうしで相互評価を行ってい
ることもあり，各グループのレ
ポートに対する生徒の評価は厳し
くかつ的確である。

せて分析を行う。実際には，関連
性が出る質問の組み合わせがなか
なか揃わないため，他班の質問と
回答データを流用してもかまわな
いとしている。
　第６時にチームごとに分担して
レポートを作成し，第７時に統合
した上で，校正を行わせている。

　第８時の最初に印刷を行い，ほ
かのグループから評価を受ける。
高校生ならではのテーマもあり，

８.相互評価

▲図９　クラスの勉強事情について調べたグループのレポート

※注１：電気通信事業者協会　「携帯電話・PHS契約数」　http://www.tca.or.jp/database/
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　新学習指導要領は，小学校では平成23年度，
中学校では平成24年度に完全実施となった。情
報教育は旧学習指導要領から引き続き，各教科に
渡って重要性を増している（図１）。教育の情報
化ビジョ

※注１

ンでも，「21世紀を生きる子どもたちに
求められる力」として期待されている。

　本稿では，福岡県嘉麻市の小中学校において，
筆者が情報教育支援教員として行っている情報教
育の実践を中心に紹介する。なお，小中学校には
「情報科」がないこと，情報機器等の操作習得の
面から，情報教育とICT利活用が混在する内容と
なっている。あらかじめご理解を頂きたい。

１．はじめに

▲図１　情報活用能力と小中学校各教科等との関連

　嘉麻市教育振興基本計画として，第２次嘉麻市
教育アクションプラ

※注２

ンを発表し，小中学校の１学
級30名以下の少人数指導実現などの教育施策を
実施している。同プランにおける情報教育推進事
業として，市教育センターに情報教育支援教員を
１名配置し，市内小中学校の情報教育の授業支援
を行っている。
　情報教育支援教員は市内12小学校と５中学校
の情報教育担当者・校長会教頭会担当者・教育委
員会・教育センター等で構成される情報教育推進
協議

※注３

会の運営を行っている。この組織が学校の情
報化の要となっている（図２）。

　また，PTAとも連携して保護者を対象とした情
報モラル研修会（図３）等での講師を行い，子ど
もの利用実態の把握や家庭内での情報モラルの指

２．嘉麻市の情報教育サポート体制

▲図２　嘉麻市情報教育推進協議会での様子

小学校の
情報教育実践例

嘉麻市内小中学校での情報教育実践例
ᴷ৫తなαϙʔτͰࢠͲのใ׆༻ྗ্をᴷ
嘉麻市教育センター 情報教育支援教員

ా　༐
kamaken9@gmail.com

※注１：文部科学省　2010　「教育の情報化ビジョン」
　　　　http://www.mext.go.jp/b_menu/houdou/23/04/__icsFiles/afieldfile/2011/04/28/1305484_01_1.pdf　参照。
※注２：嘉麻市　「第２次嘉麻市教育アクションプラン」　http://www.city.kama.lg.jp/file/temp/6706768.pdf　参照。
※注３：嘉麻市情報教育推進協議会　http://www.kama-edu.jp/jousuikyogikai/　参照。関連資料なども一部公開している。
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小学校の
情報教育実践例

導について協力を得ている。
　市教育委員会生涯学習課内にはメディア依存等
を指導する情報モラル講師が在籍し，児童・生
徒・保護者を対象とした講演や，就学前の子ども
を持つ保護者への啓発を行っている。

（１）小学校向けモデルカリキュラムの作成
　情報教育推進協議会では，昨年度，全教員を対
象に「情報教育とICT活用事例」のアンケートを
実施した。そこで集約された事例を通じて，目標
とする情報活用能力（情報教育リテラシー）を主
軸にしたモデルカリキュラム案を作成した。市内
の各小学校では，今年度の年間指導計画に組み入
れられている。
　なお，小学校学習指導要領総則では，情報教育
について次のように定めている（図４）。

以上の総則や解説の記述を踏まえると，次の４つ
がポイントとなっている。
・各教科での活用
・総合的な学習の時間での活用

▲図３　PTA研修会の様子。SNSとスマホについて

３．小学校における情報教育

▲図４　小学校学習指導要領総則より引用。下線は筆者

各教科の指導に当たっては，児童がコンピュータや情報通信ネット
ワークなどの情報手段に慣れ親しみ，コンピュータで文字を入力する
などの基本的な操作や情報モラルを身に付け，適切に活用できるよう
にするための学習活動を充実するとともに，これらの情報手段に加え
視聴覚教材や教育機器などの教材・教具の適切な活用を図ること。

・基本的な操作の習得
・「道徳」での情報モラルの指導

（２）小学校１・２年生における情報教育
　まず，小学校１・２年生における情報教育の内
容を紹介する（表１）。

　これらの内容が関連する各教科に組み込まれ，
学期ごとに目標を立てて授業が行われている。
　デジカメは接写や耐衝撃性能が高く，価格も手
頃であることから，児童へのICT機器のきっかけ
として最適な道具となっている。それぞれの児童
が撮影した写真を拡大表示し，児童が口頭で説明
するなどの活動に使われることが多い。
　ワープロ作品は小学校向け教育統合ソフトを使
い，マウス操作中心の作品となっている。マウス
練習では，「ポケモンPCチャレン

※注４

ジ」の利用が広
まっている。
　情報モラルは，学校や家庭での生活指導と密接
した内容で行っている（図５）。

▲表１　小学校１・２年生での情報教育の学習事項

１・２年生

基
本
的
な
操
作

パソコン室の機材や利用の仕方
ハードウェアの名称
電源の入れ方・終了の仕方
マウス操作
アプリケーションソフトの起動等
お絵かき，カレンダー，名刺作り
キーボード（かな入力・名前など）
デジカメで虫・植物などの撮影

モ
ラ
ル

個人情報を守ろう（図５）
保護者と一緒に使おう
困ったときは大人に相談しよう　など

▲図５　小学校２年生の情報モラル（個人情報の保護）の授業

※注４：ポケモンPCチャレンジ　http://pc.pokemon.co.jp/about/
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（３）小学校３・４年生における情報教育
　次に，小学校３・４年生における情報教育の内
容を紹介する（表２）。

　総合的な学習の時間（70時間）が３年生から
始まり，各教科と深く関わりを持ちながら，情報
教育の授業が増加していく。
　国語では，報告する文書の作成，キーボードに
よるローマ字の習得などが行われている。理科・
社会などでもインターネットを活用した調べ学習
の時間が始まり，情報収集のツールとしての活用
が増えてくる。
　調べたことや学習のまとめとして，デジカメや
スキャナー等の画像を一部使い，プリントや新聞
等を手書きで作成したり，ポスターセッションな
どの発表が行われたりしている。
　また，小規模学校では１年間を振り返った作品
を作り，高学年まで作成と保存を繰り返すことで，
これを卒業アルバムとしている。

（４）小学校５・６年生における情報教育
　小学校５・６年生における情報教育の内容は表
３の通りである。高学年になると情報機器を活用
した学習の場面が増え，情報モラルに関する指導
もより重視されるようになる。
　また，高学年になると言語活動の充実として，
教え合い学び合いの協働学習が定着している。考
えを伝える手段として，主にオフィス系プレゼン

▲表２　小学校３・４年生での情報教育の学習事項

３・４年生

基
本
的
な
操
作

キーボード　（ローマ字）
ワープロソフト　文字編集
ワープロで作品（絵日記など）
イラストや写真の挿入
保存やフォルダの使い方
インターネットの活用
・検索
・調べ学習（理科，社会，国語など）
デジカメの活用
・社会，理科，国語など

モ
ラ
ル

IDやパスワード
健康を意識した利用
著作権
メール
責任を持った情報発信　など

テーションソフトなどが用いられている（図６）。
聞く・話す学習では，ICレコーダーの音声やビデ
オカメラの動画などが発表者自身の改善点への気
づきの道具として使われている。

　５年生の社会では情報化社会の特徴，国語では
インターネット上のコミュニケーションについて，
図や表などの引用と著作権に関する内容も学習す
る。この学習と関連づけ，ネット上の誹謗・中傷
に関する指導や著作権法におけるダウンロードの
規制，肖像権への配慮などの情報モラル学習が行
われている（図７）。

▲表３　小学校５・６年生での情報教育の学習事項

５・６年生

基
本
的
な
操
作

聞く・話す　（ICレコーダー）
ワープロで作品（絵日記など）
保存やフォルダの使い方
イラストや写真の挿入
インターネットの活用
・調べ学習（各教科，伝統文化など）
情報発信
・発表プレゼン
（地域，修学旅行，平和学習など）
新聞やパンフレット
・学習のまとめ，発表として
画像の構図，編集，効果的な利用
（社会，理科，国語など）

モ
ラ
ル

自分と異なる意見や考えの尊重
ウイルス対策
著作権（肖像権含む）
迷惑メールの対応
メディア依存
ネット上の商取引
（再度）責任を持った情報発信　など

▲図６　プレゼンテーション資料を作成する様子
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　６年生では，さらに責任を持った情報発信を意
識し，表現できる力を目標に指導している。
　また，情報の科学的な理解を深める活動として，
九州工業大学情報工学部の出前講座をきっかけと
したプログラム・ロボット学習（図８）が，複数
の小学校に広がっている。昨年度は九州大学大学
院の出前講座も加わった。２大学との連携は，先
端技術の紹介や動態展示，体験的な実習や大学教
員・大学生との交流から，情報の科学的な理解を
深め，向学心も高まる貴重な機会となっている。

　嘉麻市の中学校における情報教育についても，
簡単に紹介したい。
　中学校学習指導要領の総則や解説から，中学校
の情報教育では次の４つがポイントとなっている。
・各教科での活用

▲図７　小学校５年生の著作権の授業

▲図８　プログラム・ロボット出前講座の様子

４．中学校の事例

・技術・家庭の技術分野（情報に関する技術）
・総合的な学習の時間
・「道徳」での情報モラルの指導
　技術分野の情報に関する内容では，マルチメ
ディアの活用，情報モラル，そして新たに制御と
プログラムが入っている。プログラム学習では地
元福岡県のゲーム産業やロボット産業への関心や
職業感が持てるよい機会となっている。
　国語では課題について自分の意見や考えをまと
め発表する時間，総合的な学習の時間などで修学
旅行や職場体験活動の報告として，プレゼンテー
ションソフトを用いて画像・音声等を工夫した情
報発信を行っている。
　美術，音楽，国語では肖像権から著作権の理解
と活用方法まで深め，社会科でも情報社会の一員
としての責任について学習している。
　学級活動等でも，インターネット上での情報発
信やトラブル事例等について学んでいる（図９）。

　小学校向けモデルカリキュラムの実施サポート，
市内活用事例の一層の共有化等を協議会で議論し
ながら進めていきたい。また，インターネット利
用者の急増と低年齢化に対応した情報モラル授業
の充実をはかっていく予定である。
　最後に，本稿を通じて皆様から助言や意見等を
頂き，改善に活かしていきたいと考えている。

▲図９　中学校での情報モラル（情報発信）の授業

５．今後の課題

小学校の
情報教育実践例
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　ΞϧΰリズϜのֶशでは，プϩάϥϜを実際に
作ってみる活動がܽかせない。作って実行してう
まくいくかどうかを֬ೝすることで，生徒ࣗが
え合わせͩけでなく発展的な՝にもࣗओ的・
ओ体的に取り組Ήことができる。しかしプϩάϥ
ミンάޠݴを༻いる以上，ささいなॻきؒ違いの
ためにΤϥーがىきることはආけられない。ͦの
ことが生徒のやるؾをଛͶてしまうのがとても
೦である。
　චऀはۈߍで�00�から1E/を使ってプ
ϩάϥミンάのֶशをしてきた。1E/はେֶࡕ
Ӄେֶ情報ֶ部のా知തࣨڀݚ，େཱࢢࡕେֶ
େֶӃ創ڀݚࢢ科のদӜහ༤ࣨڀݚのڞ同プ
ϩδΣクトとして։発されている，ॳֶऀ向けプ
ϩάϥミンάֶशڥである。༻いられるޠݴは
େֶೖ試センλー試ݧʮ情報関ૅجʯの%/C-
を֦ுしたY%/C-であり，日本ޠがϕーεになっ
ているのでとっつきやすい一方，生徒が日本ޠと
してのਖ਼しさとプϩάϥミンάޠݴとしてのਖ਼し
さをࠞ同することがよくあるのͩ。
　1E/ではʮೖྗࢧԉϘλンʯがあり，これを
使うと֤ߏ文のひなܕがプϩάϥϜにૠೖされる。
例えば，

１．開発動機

もしも a＝０ ならば
　｜「ゼロ」を表示する
を実行する

というプϩάϥϜはϘλン̏ճとʮa��̌ʯʮθϩʯ
のΩーೖྗͩけでできる。しかし，Կਓかの生徒
はこれをわざわざ，

とमਖ਼してしまうのͩ。֬かに日本ޠとしては後
ऀの方がਖ਼しいのͩから，どうして前ऀでないと
いけないかというઆ໌はしい。例えば，本ଟউ
一の『日本ޠの作文ٕज़』（ே日新ฉ出版，1���）
にあるѱ文の例ʮࢲはখྛがதଜがླがࢮΜͩ
，ったʯはࢥしたのかとݴ場にいたとূݱ

とॻけばわかりやすくなるとචऀは考える。しか
し，このようなϒϩックදهに生徒は׳れていな
いし，我ʑがこれをࣗવͩとࢥうのはطにプϩά
ϥミンάޠݴのݧܦがあるからͩΖう。
　൚༻的なΞϧΰリズϜについてֶशしたいのに，
情でつまͣいてしまうのはෆ本意でࣄಛ༗のޠݴ
ある。ͦこで，ϑϩーνϟートでプϩάϥϜを作
れるようなڥを作ればͦのをճආできるので
はないかと考えて，1en'MoXcIaStを։発した。

もしも a＝０ ならば
「ゼロ」を表示する

　私は
　｜小林が
　｜　｜中村が
　｜　｜　｜鈴木が死んだ現場
　｜　｜にいた
　｜と証言した
　のかと思った

ճのͱͬてお͖Ideaࠓ
PenFlowchart

PenFlowchartを
使ってみませんか？

ߍֶߴݹ໊

தçব
XataZan!NeiHaLu.ac.KQ
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ている。ॳの৺はᐜ༕ͩったようͩ。

　新教育՝ఔのʮ情報の科ֶʯの教科ॻでもプϩ
άϥミンάの活動が取り上げられており，ͦこで
はEYceMの7#"や+aWa4cSiQtなどのޠݴが༻いら
れている。これらのޠݴにはʮ将来実際のプϩά
ϥミンά作業に使うときににཱつʯというメ
リットも֬かにあるのͩが，಄にड़たような
文のミεによるΤϥーがཧղのかせにならなߏ
いかؾがかりである。セミコϩンの༗ແやେ文
。の違いにৼりճされたくはないࣈখ文・ࣈ
　ͦのରࡦとして，実शで1en'MoXcIaStを使う
というબࢶがある。幸い，教科ॻにはプϩάϥ
Ϝとともにϑϩーνϟートがࡌܝされている。な
らばͦれをもとにして実शを行なうことができる
ͩΖう。もっとも，ྻのѻいなどが違うのでい
くらかखをೖれるඞཁがあるのͩが，ͦれはさ΄
どେきなではない。
　なお，1en'MoXcIaStはIttQ���XataZan�net�QSoH�
において(1-でしている。+aWaのϥンλイ
Ϝがあれば，04をわͣ実行できる。

４．新教育課程への適用

▲図１　PenFlowchartの入力画面

　1en'MoXcIaStはϚεૢ作でϑϩーνϟート
を編集することによってプϩάϥϜが生できる
ように1E/を֦ுしたもの（プϩάϥϜˠϑϩー
νϟートもՄ）である。1E/のςΩεトΤσΟ
λの画໘では，意ຯもわからͣに生徒がʮࣸܦϞー
υʯにೖってしまうことがあったが，ਤであれば
ྲྀれがࣗવに意ࣝされる。
　ਤはςΩεトよりも੍がڧいため，ߏ文的に
ਖ਼しいプϩάϥϜしかॻけない。I'とE/%I'の
ෆ合のようなことはܾしてىこらないし，ؒ
違ったインσントにわされることもない。
　実行ڥは1E/をͦのまま使っているので，
プϩάϥϜを１行ͣつ実行したり，実行を
くしたり，్தでࢭめてมのを֬ೝしたりす
ることができる。ιートが一ॠでऴわってしまう
のを見ても，Կがىきているのかよくわからない
が，1E/でೋॏϧープを１行ͣつトϨーεして
みればཧղの助けになるͩΖう。

　චऀはۈߍで1en'MoXcIaStを�011の్
தから使い࢝めた。しかし授業がਐΜでから使い
めたことや，ຖिのようにόーδョンΞップし࢝
ていたこともあって，࠷ॳから使っていた1E/
をͦのまま使いଓける生徒がかなりଟかった。
�01�は࠷ॳから1en'MoXcIaStをத৺に指ಋ
したので，΄とΜどの生徒はこれを使っていた。
　生徒が作業しているときのؒص८ࢹはͣいͿΜ
ָになった。目をڽらしてߏ文Τϥーをいかけ
るඞཁがなくなったからͩ。もっとも，生徒はい
わΏるશ֯・֯の۠ผにແணなので，これを
見けるのにはۤ࿑したが（ࡏݱのόーδョンで
は，ه号ྨは੍ڧ的に֯にม換している）。
　実はプϩάϥϜのコーυを編集しなくなる
ことによって，ϑϩーνϟートͩけはわかるもの
のプϩάϥϜはわからないという生徒が૿えるの
ではないかということをةዧしていた。しかし，
ϑϩーνϟートからプϩάϥϜ（あるいはͦのٯ）
にม換するをຖఆ期ςεトに出している
のͩが，このઃについては̌にۙいの生
徒が1E/ͩけを使っていたときとൺてܹݮし

２．PenFlowchartの利点

３．勤務校における使用実績
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社会の情報 視点 論点

　εϚϗやλϒϨット末がීٴして，クϥυ
コンϐューςΟンάによってେྔの情報をѻえる
時にಥೖしてきた。こうしたなか，インλーωッ
ト広ࠂの֦େがݦஶである。ถ国のあるௐࠪによ
れば，ੈքのインλーωット広ࠂඅは広ࢢࠂ場の
ׂ̎をめ，新ฉやࡶ誌をେきく上ճったとい
う。日本も例֎ではない。インλーωット広ࠂの
ൺはશ体の15�ఔまで৳び，ςϨϏの�0�
に͙࣍いであ

˞１

る。
は̔ٴීޱ今，日本のインλーωットਓࡢ　
ׂまでඍ૿したが，ੈؒでは֨ࠩがある。1�
ʙࡀ ߴ，まではׂ̕をえているのにରしࡀ��
ྸऀになる΄どԼམす

˞̎

る。さらに，インλーωッ
トܦ༝の品ߪೖは，�0までと50以߱では
ར༻にେきな֨ࠩが見られ

˞̎

る。これらがࣔすこ
とは，एいੈ΄どインλーωットをよく༻い，
。取Ҿを行う機ձもଟいということであるࢠి
　一方，ωットショッϐンάや動画ڞ༗サイトを
๚れると，関࿈品のόφー広ࠂがଟく提ࣔさ
れていることにͮؾく。また，ར༻ऀのߪങཤྺ
をもとにして品を提案するという，プッシュܕ
広ࠂも目につく。
　インλーωット広ࠂは，インλーωットར༻ऀ
のみに向けたݶఆੑとར༻ऀ֤ࣗのᅂやੑ向を
өするというݸผԽがਤられているのがಛで

ある。ωットショッϐンάをར༻すると，ج本̐
情報（ॅॴ・໊ࢯ・生݄日・ੑผ）を提ࣔする
ͩけでなく，メーϧΞυϨεやクϨδット൪号な
どもొすることになる。こうしたཤྺは企業に
とって，新たな品の։発や提ڙへの༗機的情報
になる。ͦの݁Ռ，ফඅऀはこれまでのように
品をબするଆから，企業にબผされるଆにもな
りಘるのである。ੵされたྸやੑผ，झຯ，
աڈのߪೖ品などのσーλは，ʠあなたにͽっ
たりの˓˓ʡ，ʠあなたのΉ品は˓˓ʡという
広ࠂにΧελϚイズされ，λーήットにされたސ
٬へと৴されていくことになる。
　ͩが，こうしたख๏からλーήットの֎とೝࣝ
されたফඅऀは，かえって情報の提ڙからஅઈさ
れかͶない。ऀྸߴにݶらͣ，ै前のςϨϏや新
ฉなどの広ࠂでૉૣく؆ศにࡁませたいというফ
අऀはগなくないからͩ。こうしたফඅऀに，ࠩ
ผԽする広ࠂ৴が新たな情報֨ࠩのՐछとなっ
てはならない。
　広ࠂという媒体にݶらͣ，企業や行は΄かの
媒体のಛੑも活かして，ภりのない情報提ڙの場
をઃけていくことがまれる。また，ফඅऀもωッ
トを情報ݯのத৺とする行ҝをࣗॏし，ଟ༷なメ
σΟΞから情報をऩ集するબࢶを࣋つことがେ
となΖう。

進化する情報の共有性と格差化
－ネット広告から見る情報の選別と断絶－

早稲田大学系属早稲田実業学校

楢原 毅

※注１：電通　「2012年日本の広告費」http://www.dentsu.co.jp/books/ad_cost/2012/media.html　参照。
※注２：総務省　「通信利用動向調査」http://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/statistics/statistics05a.html　参照。
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ワークシート
� （　　　　　　　　　　　）

１．寄せられてくる情報のなかで，受け手に向けてカスタマイズされているものを探してみよう！

　　□　�楽天やAmazonなど，過去に利用したことのあるサイトから，どのようなインターネッ

ト広告が送られてくるかを確認して列挙してみよう。

　　□　�サイトやメールを通じて，個人の趣味や関心に則した新製品などの情報が次々と配信さ

れることに対して，あなたはどのように感じるだろうか。

２．インターネット広告のメリットとデメリットは何か，比較して挙げてみよう！

　　□　企業側にとって，広告をインターネットで配信するメリットとは何だろうか。

　　□　インターネット利用の少ない人にとっては，どのようなデメリットが考えられるであろうか。

　　□　�インターネットの普及が進んでいくと，誰もが平等にアクセスできる機会は，公平，均等

に与えられるだろうか。

３．企業に蓄積されていく膨大な個人の情報は確実に守られるだろうか？

　　□　インターネットの開放性を保ちながら，セキュリティ面で個人情報は安全に利用されるだろうか。

　　□　インターネット広告以外で個人の情報が利用されたり，流通したりする危険性はないだろうか。

　　□　�企業は，消費者からインターネット広告の配信停止の求めがあれば，当事者の個人情報を

抹消するのだろうか。それとも保持し続けるのだろうか。
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操作は２Ｗ１Ｈで教えよう
　そうであるならば，コンピュータ操作の指導
部分については，情報教育の基本的な指導の一
つとして，いたって単純かつ，効果的に施され
るべきである。しかし，意外とこれを踏まえず
に指導されている例が存在するように思われる。
一つは，なんとなくできるだろうということで，
操作指導そのものをほとんど省略してしまう
ケース。もう一つは，操作の技術なり速度なり
を追求して十分すぎる時間を割いて指導する
ケースである。
　では，いったいどのような指導が適切なのだ
ろうか。コンピュータを操作して何かを行う場
面に５Ｗ１Ｈを当てはめ考えてみる。Whenは
たいてい現在である。Whoは操作している本
人ということになる。Whyも操作する段階で
自明であるはずだ。ということは，コンピュー
タ操作の肝は，「What＝何を使用して，Where
＝どの部分を処理したいか，How＝どのよう
に操作するか」の２Ｗ１Ｈに集約できる。これ
を認識させるような指導が望ましいのではない
かだろうか。
　例えば，データの一部をコピーして貼り付け
る場合，画像や動画の編集加工を行う場合，プ
レゼンテーションデータを作成する場合など，
どんなケースであっても２Ｗ１Ｈがわかってい
れば処理が可能である。つまりは，コンピュー
タ操作においてこうした勘どころを身につけて
おけば，初めて取り組むデータ処理でも，さし
て戸惑うことなく操作できるはずである。これ
をなるべく単純に，効果的に教えよう。

コンピュータ操作の三つのＳ
　コンピュータを操作するにあたって何が必要
だろうか。これを端的に三つのＳで表してみる
と，Skill（技術），Speed（速度），Sense（印象）
ではないだろうか。
　操作方法や操作の工夫などのSkillは，マニュ
アルを見て学ぶか，誰かに教えてもらうことが
多い。感覚的になんとなくわかるなどというパ
ターンもある。
　入力や編集を効率的に行うためのSpeedは，
反復練習で高めることができる。
　そして，コンピュータを操作して「いい感じ」
のものを作成する勘どころというか，場合に
よっては芸術性的な部分も含めたSense。個人
の才能によるところも含まれる要素ではあるが，
よい作品データを模倣したり，完成イメージを
きちんと描いてから作成したり，というような
さまざまな工夫と努力でこの力をつけることが
できる。
　ただし，コンピュータは人間にとってあくま
でツールであり，これら三つのＳを習得するこ
とが情報教育の最終目的ではないはずだ。あく
までも実習の基本として，初期に習得させると
いうものでなくてはならない。

情報をわかりやすく整理する指針としてよく耳にする５Ｗ１Ｈ。
What（何を） Who（誰が） Where（どこで） When（いつ） Why（なぜ）
How（どうやって）。これらは，報告書やプレゼンテーションを作成する
際にも重要だといわれる。さらに，How many（どのくらい）を加えて
５Ｗ２Ｈ，さらにさらに，How much（いくら）を加えて５Ｗ３Ｈとい
うよび方になることもあるようだ。

例えばコピペも２Ｗ１Ｈ
—コンピュータ操作を効率よく指導するには—
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ICT・Education

Web版発行のお知らせ

　いつも『ICT・Education』をお読み頂き，誠にありがとうございます。前号（50号）

でお知らせしましたように，本誌は今号（51号）から，Web版として発行することと

致しました。

　Web版第１号となる今号は，試行錯誤を繰り返しながらの発行となりました。Web

媒体のメリットを活かして，寄稿頂いた先生方の教育実践例では，実際の授業で使わ

れている教材や生徒作品，ワークシートなどを組み込み，参考Webサイトへのリンク

も試みました。

　新しい『ICT・Education』では，今後もWeb媒体のメリットを活かし，将来的には，

本誌が単なる機関誌ではなく，我が国の情報教育を担う先生方にとってさまざまな情

報交換のできる双方向のコミュニケーションの場となることを目指して参ります。

　また，幅広い先生方のニーズにお応えするため，『ICT・Education』とは違ったコ

ンセプトで企画・編集した『情報科＋』を創刊致します。こちらもぜひ，先生方に末

永くご愛読頂けるものになれば幸いです。

　先生方のご期待に添えるよう，これまで以上に編集・取材活動に努め，情報教育の

発展に寄与して参ります。これからも，弊社ならびに『ICT・Education』を先生方

の実践の一助にして頂きたく存じます。同時に，ご意見，ご提案などがございました

ら，ぜひご一報頂きたく，合わせてお願い申し上げます。

� 日本文教出版情報科編集部

ご意見，ご提案をお待ちしております。

webadmin@nichibun-g.co.jp

ICT・Educationの記事は，Nichibun.netからご覧になれます。

http://www.nichibun.net/
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