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１．ௐࠪの֓ཁ

　昨年度（平成27年３月）に，文部科学省によっ
て行われた「情報活用能力調ࠪ」の結果が公表さ
れた。この調ࠪは，平成25年10月から平成26年
１月にかけて，খ学校５年生ٴび中学校２年生の
ಐ・生徒を対に行われたものである。「情報ࣇ
活用能力」は，ত61年のྟ時教育৹議会ୈ二
次答ਃにおいて，「情報ٴび情報手ஈを主体的に
選択し活用していくための個人の基ૅ的な࣭ࢿ」
をࢦすものとされた。この際，「ಡみ，書き，ࢉ盤」
とฒͿ基ૅとしてこれをҐ置づけ，学校教育にお
いてその育成をはかることが提ݴされた。「情報
化社会」が進展し，学校にもコンピュータが導入
されつつあった時代である。
　そして平成̕年に「情報活用能力」が，「情報
活用の実ફ力」「情報の科学的な理解」「情報社会
に参画するଶ度」の三つの؍点に整理された。こ
の間，学習ࢦ導要ྖվగのたびに，学習内容の各
所にコンピュータや情報通信ωットワークの利用
が想定されるようになった。これは学習内容をよ
りਂく理解させるというଆ面も持つが，同時に情
報活用能力の育成を目ࢦすという目的もあった。
しかしこれまで，この能力が実際に身についたか
どうかといった大ن模なূݕは行われてこなかっ
た。つまりこの調ࠪは，情報活用能力の概೦が定
ٛづけされて，はじめての成果ূݕである。
　ඃ験者はখ学校で116校，3,343名，中学校で
104校，3,338名で，各学校から１クラスを選び，
学校を化２ஈクラスターந出することによって
サンプリングされた。また，খ学校では各クラス
の担任１名，中学校では֘当クラスの授業を担当
している教員12名，さらに֘当学校の校長に࣭

問ࢴ調ࠪも行っている。
　この調ࠪの特の一つは，実際に情報機器を操
作しながら回答する形ࣜ，すなわちコンピュータ
を用いたテストという点である。これにより，大
問ごとに解答時間を設定でき，一定時間経過する
と次の大問に進ませたり，前の問題に戻れなくし
たりすることができる。調ࠪ問題は，前ܝの三つ
の؍点を下Ґ目標に分解し（表１），それらと対
Ԡづける形でつくられた。準備した問題は，খ・
中学校各̔個の大問で，ड験者は各ྖҬの問題の
通過率などを解ੳできるように，計画的に個別に
割り振られた４個の大問に解答する。

２．۩ମతͳ

　問題は，一部に限って公表されている。খ学校
の「ごみとڥについて調べよう」をテーマとす
る大問は，Ｓࢢのごみ収集についてのϗームペー
ジを作成するという文຺で，࢛つの問いが出題さ
れている。問３の問題文には，「自分たちのϗー
ムページを，多くの人に見てもらうために『ごみ
の分別クイズ』のページを加えることにしました」

▲ද１　ྗΧςΰϦҰཡ

̖ɽใ׆༻の࣮ફྗ
"1ɿ情報手ஈの適切な活用（操作）
"2ɿ情報を収集・ಡみ取る力
"3ɿ情報をॲ理する力
"4ɿ情報を整理・解ऍする力
"5ɿ情報を発信・伝達する力

̗ɽใのՊֶతͳཧղ
#1ɿ情報手ஈの特性の理解
#2ɿ情報活用の評価・վ善

̘ɽใࣾձʹ参ը͢Δଶ
C1ɿ情報や情報ٕज़の役割や影響の理解
C2ɿ情報モラルの必要性や情報に対する責任
C3ɿ情報社会への参画ଶ度
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しく分ྨできたࣇಐは17���であった。
　中学校では，「中」と題する大問が出され
ている。問１には，「中とはʁ」「中によ
るࢮ者数」「中にならないための༧ࡦ」「
中の༧・状・Ԡٸॲ置」というリンクと，
中についての文がޒつ示されている。リンク
先はٖࣅウェブページで，それぞれのトピックに
ついての解આが示されている。この解આをಡみ，
つの文のうちから当てはまらないものを選Ϳ問ޒ
題である。リンク先はかなりのྔの文字（全文字
数ʹ2,56�文字）やグラフで，ਖ਼ޡを判断する情
報がࢄ在する。選ばなければならない選択ࢶにつ
いては，ページのຊ文内に֘当Օ所はなく，グラ
フをಡみ取る必要がある。これがਖ਼しく判断でき
た生徒は，43�7�であった。

３．ใ活༻ྗのঢ়گ

（１）ใ׆༻の࣮ફྗにͭいてのঢ়گ
　調ࠪの結果を概؍する。図１に，問題の内容と
通過率を示している。これを見ると，খ・中学校
共に，整理された情報をಡみ取ることは，相対的
にできているといえる。খ学校では，４人の相手
に対するインタビュー結果の表と，それぞれに対
する一つの解આが提示され，一つずつਖ਼ޡ判断を
する問題である。中学校は，म学ཱྀ行で๚れる施
設についての̕ຕのカードのうち，自分に関係の
ある４か所を巡るコースに;さわしい名前を選Ϳ
５択問題である。
　いっぽうখ学校では，複数のウェブページから
情報を見つけ出して関࿈づける問題（ごみの分別
方法）の通過率がい。同様に，一ཡ表示された
カードの情報を整理・解ऍする問題（新しい公Ԃ）
や，二つのウェブページの共通性を見つけ出す問
題の通過率もい。

とあり，CDケースの写真と共に「写真のような
ごみを何༵日にࣺてるでしΐうʁ」という問いが
ある。CDケースの写真の下には，「プラスチック
のCDケースだね」，「このケースには，ཪにも何
のマークもないよ」という子どもどうしの会話が
されている。
　この問題を解くためには，Ｓࢢのごみの分別方
法についてのサイト（調ࠪ用に用ҙされたٖࣅサ
イト）を参রしなければならない。サイトには，「೩
やすごみ」「プラスチック容器・แ」「リサイ
クルできるࢴ」「؈，びん，ペットボトル」のペー
ジがあり，それぞれどのようなごみをどうࣺてる
かがࡌܝされている。また༵日ごとの対Ԡ表も提
供されており，これらのҟなるページにある情報
を組み合わせてਖ਼解を選Ϳ。
　ਖ਼解は，プラスチックごみの月༵日ではなく，
೩やすごみのՐ༵日と༵ۚ日である。会話やごみ
のछྨについて示されているページをしっかりಡ
まずに「CDケースはプラスチックだ」と決めつ
けると，ޡ答になる。このޡ答が選ばれた率は約
60�で，ਖ਼解率は約10�であった。
　「新しい公Ԃができるってʂ」という大問の問
３は，「公Ԃでࠔっていること」と「新しい公Ԃ
で実現してほしいこと」を調ࠪするものである。
聞き取ったことが12ຕのカードで示される。ඃ
験者は，それを「༡びಓ۩のこと」「自વのこと」
「ಓ۩以外の設備のこと」「ボール༡びのこと」
の࢛つのカテゴリに分け，さらに「ࠔっているこ
と」「実現してほしいこと」の二つのଐ性に۠別
する。解答には，カードを֘当のフィールドにド
ラッグする操作もٻめられる。
　たとえば，「༡۩が古くなり，༡Ϳにはݥةな
ものがある」というカードは，カテゴリ「༡びಓ
۩のこと」の，ଐ性「ࠔっていること」に分ྨさ
れる。「খさい子が҆全に使える༡۩がほしい」は，
カテゴリ「༡びಓ۩のこと」で，ଐ性「実現して
ほしいこと」である。12ຕのカードをすべてਖ਼



3

（３）ใࣾձにࢀըするଶのঢ়گ
　খ学校では，ブログでの情報発信において，問
題のある情報の取りѻい方（個人情報や他人の
写った写真の取りѻい，ॅ所を教えてほしいとい
われたときの対Ԡ）をࢦఠできるかどうかが問わ
れている。これらのうち，自分の個人情報のอޢ
についてࢦఠできたࣇಐは73�0�と理解度が高
かったが，他人の写真やॅ所についてࢦఠできた
。ಐは，それぞれ41�2�，47�6�と高くないࣇ

　中学校では，不ਖ਼ٻϝールについての問題で，
ϝールに返信する，入会後に63-からୀ会の手
ଓきをする，問い合わせ先にి話で抗議すること
が問題であることをࢦఠする問題が出題された。
それぞれの行動を取ることを選択した生徒は，
50�4�，43���，38�5�で，不ਖ਼ٻϝールのݥة
性への対ॲ全ൠについて，理解がい状況が見て
取れる。
（̐）ೖྗεΩϧ
　大問に先立って，খ・中学校共に提示された文
章をキーボードで入力する問題が出された。結果
を見ると，খ学校では，１分あたり５文字ະ満が
最も多く，平ۉで5��字，中学校では２問出題さ
れたが，文章①で平17�4ۉ字，文章②で平15�6ۉ
字である。

ௐࠪの༰ ௨աʢˋʣ

খ 示൘のಛੑのཧղܝࢠి �1.�

த
4/4のಛੑʹつ͍ͯのཧղ ��.�

ॲཧखॱのϑϩーνϟーτのཧղ 1�.�

▲図２　ใのՊֶతͳཧղʹ͔͔ΘΔの௨ա

ௐࠪの༰ બͨ͠ऀのׂ߹ʢˋʣ

খ
ֶ
ߍ

ͼ出੮൪ٴɼ໊ڃɼֶ໊ߍਓ情報ʢֶݸ
߸ʣのऔΓѻ͍の ��.�

ଞਓのࣸͬͨࣸਅのऔΓѻ͍の �1.�
ॅॴを教͑ͯ΄͍͠と͍͏ݟΒ͵ଞਓ
͔Βのॻ͖ࠐΈの ��.�

த
ֶ
ߍ

ϝーϧʹฦ৴すΔ ��.�

ೖۚ63ޙ-͔Βୀ会खଓ͖をすΔ ��.�

͍߹Θͤઌʹిͯٞ͠߅すΔ ��.�

▲図３　ใࣾձʹࢀը͢Δଶʹ͔͔ΘΔの௨ա

　中学校においては，複数のウェブページから目
的にԠじて情報を整理・解ऍする問題（非公開）
や，複数のウェブページから情報を見つけ出し，
関࿈づける問題（中）の通過率もい。
　খ・中学校共に，プレゼンテーションに関する
問題が出題されている。中学校ではҬࡇりに出
展する内容について，実際のプレゼンࢿྉをつく
る問題である。通過率は，খ学校で33�3�，中学
校で3��1�と，े分とはいえない。必要とされる
情報のうちどれかが欠けていたり（出展について
の情報や工した点が書かれていないなど），入
力形ࣜが適切でなかったりするとޡ答になる。
（２）ใのՊֶతͳཧղのঢ়گ
　খ学校では，ి子ܝ示൘における情報の伝わり
方や広がり方についての問題が出されたが，通過
率は71���で，概ね理解されている。
　中学校では，4/4の特性についての理解を問
う問題（非公開）の通過率は，26�7�であった。
また，আ機の自動制ޚのアルゴリズムを完成さ
せる問題では，分ذが理解できていない生徒が
66�4�おり，通過率は17���とかった。

ௐࠪの༰ ௨աʢˋʣ

小
学
校

ཧ͞Εͨෳのൃऀݴの情報のਖ਼ޡを
ಡΈऔΔ ��.�

ෳのΣϒϖーδ͔Β情報をݟつ͚出
͠ɼؔ࿈͚ͮΔ �.�

Ұཡද示͞ΕͨෳのΧーυʹ͋Δ情報
をཧɾղऍすΔ 1�.�

ೋつのΣϒϖーδ͔Βڞ௨͍ͯ͠Δෳ
の情報をཧɾղऍすΔ 1�.�

ϓϨθϯςーγϣϯιϑτʹͯը૾を׆
༻ͯ͠εϥΠυを࡞すΔ ��.�

中
学
校

ཧ͞Εͨෳのֶݟの情報のڞ௨
をಡΈऔΔ ��.�

ෳのΣϒϖーδ͔Β情報をݟつ͚出
͠ɼؔ࿈͚ͮΔ ��.�

Ұཡද示͞Εͨෳの情報をɼఏ示͞Ε
ͨ条件をとʹཧɾղऍすΔ ��.�

ෳのΣϒϖーδ͔ΒతʹԠͯ͡情
報をཧɾղऍすΔ 1�.�

ϓϨθϯςーγϣϯιϑτʹͯ文ࣈ
ը૾を׆༻ͯ͠εϥΠυを࡞すΔ ��.1

▲図１　ใ׆༻の࣮ફྗʹ͔͔ΘΔの௨ա
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　いっぽう，ՈఉでのICT使用について（表２）は，
上Ґ܈，下Ґ܈で有ҙな差が見られない。しかし
個別の項目で見ると，খ・中学校共に，インター
ωットによる情報ݕ索について有ҙ差があり，上
Ґ܈の方が下Ґ܈よりも使用ස度が高い。中学校
ではインスタントϝッηージ，4/4やTXJUUerの
利用について有ҙ差があるが，傾向はٯで，下Ґ
。よりも使用ස度が高い܈の方が上Ґ܈
　このように，学校やՈఉで，ICTを用いて情報
ྉの作ࢿ索（情報収集）や，表・グラフ・発表ݕ
成，発表を行うことが，情報活用能力調ࠪの結果
と関係が強い。いっぽう，同じICTを使っても，
パーソナルコミュニケーションの手ஈとして用い
ているだけでは，情報活用能力調ࠪの結果に影
響は与えない傾向があるといえる。

（２）ใ教ҭ࣮ࢪঢ়گ
　上Ґ܈，下Ґ܈のࣇಐ・生徒がଐする学校で，

▲図５　ֶߍͰの*C5༻ͱใ׆༻ྗௐࠪのؔ
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▲ද２　ՈఉͰの*C5༻ͱใ׆༻ྗௐࠪのؔ

　特に問題があるのは，খ学生については音・
半音・ଅ音の組み合わせ，中学生ではひらがな
とアルフΝベットの入力切り換えの操作であった。
　大問では文字入力する問題も出題されており，
入力度がいため，಄で考えた解答を全部ଧち
込むことができなかったࣇಐ・生徒がいる可能性
も考えられる。

４．࣭ࢴௐࠪとのؔ

　情報活用能力調ࠪの得点について，上Ґ10�を
上Ґ܈，下Ґ10�を下Ґ܈としてந出し，ࣇಐ・
生徒，担当教員，校長に対する࣭問ࢴ調ࠪの結果
を܈間で比較した。
　࣭問ࢴ調ࠪの項目はとても多く，いくつかの項
目については統合して数値化している。
༺ΑͼՈఉͰの*$5͓ߍֶ（１）
　上Ґ܈，下Ґ܈のࣇಐ・生徒が，Ոఉや学校で
どのようにICTを使用しているのかを見た。学校
でのICT使用については，図５に示されている。
これを見ると，上Ґ܈のࣇಐ・生徒は，学校で
ICTを使用するස度が高いことがわかる。つまり，
学校において学習目的でICTを使わせるස度が高
ければ，情報活用能力調ࠪの得点が高くなる傾向
があるといえる。

▲図４　１ؒ͋ͨΓのจࣈೖྗʢখֶߍʣ

1 ؒ͋ͨΓのೖྗ文ࣈʢ文ࣈʣ
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・自身の情報のอޢについては理解しているが，
他人の情報の取りѻいについては課題がある。

（２）தֶ生
・複数にわたるウェブページの情報を整理して，

情報発信することに課題がある。
・4/4の特性やアルゴリズムの理解について，

課題がある。
・不ਖ਼ٻϝールのݥة性への対ॲについて，理

解が不足している。
（３）શମ
・খ・中学校共に，キーボードを用いた文字入力

には大きな個人差があり，全体的なվ善がٻめ
られる。また，整理された情報をಡみ取ること
はできるが，複数のウェブページの情報を関࿈
づけることに課題がある。

・情報活用能力調ࠪの上Ґの学校܈は下Ґの学校
に比べて，教員の「情報教育授業実施ස度」܈
が高い。

・学校でのICT使用のස度が高ければ，情報活用
能力調ࠪの得点は高い。

・ՈఉでのICT使用について，情報ݕ索に用いて
いる場合は，そのස度が高ければ情報活用能力
調ࠪの得点は高い。しかし，パーソナルコミュ
ニケーションについては，使用ස度がい方が，
情報活用能力調ࠪの得点は高い。

　情報活用能力調ࠪは，今年度高校生を対に行
われる。高学校では，教科「情報」とその他の
教科・科目における情報教育のきり分けをする必
要があり，その上で調ࠪ問題との関係をݕ౼する
など，খ・中学校にはなかったしさがある。ど
のような問題が出題され，どのような方ࣜで調ࠪ
が行われるか，視していきたい˞２。

教員がどれくらい情報教育にかかわる授業を実施
しているかを見たものが図６である。上Ґ܈は下
Ґ܈に比べ， 情報活用能力を育成する授業の実施
状況が有ҙに高い。つまり，情報活用能力の育成
を目的にした授業をडけているࣇಐ・生徒は，情
報活用能力調ࠪで高い得点を取る傾向があるとい
うことになる。
　個別の項目で有ҙ差が見られるのは，খ学校で
は情報の分ྨ・要約，考えの表現，学習の振り返
りとվ善点への気づきをうながすような授業であ
る。いっぽう，中学校では，情報の収集，比較・
関࿈づけ，多֯的な考，整理・ॲ理，解ऍ，表
現をうながす授業で有ҙ差が֬ೝできる。

ߟ．５

　大な結果の中から，特的なものについて概
した。ここから見える傾向をまとめると，次の؍
ようになる。これらの結果は，相互に関࿈してい
るように見える。
（１）খֶ生
・ి子ܝ示൘による情報の広がり方やそのϝリッ

トについては，概ね理解している。

▲図６　ใڭҭ࣮ࢪঢ়گͱใ׆༻ྗௐࠪのؔ
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１．は͡Ίに

　ຊ校は，自由がٰのؓ੩なॅ宅֗にあるঁ子の
キリスト教ミッションスクールである。「世界を
つなげる心を育てるঁ子教育」をスローΨンにܝ
げ，多様な文化に直৮れ，さまざまな体験を通
しての自己理解・ҟ文化理解をਂめ，自分の可能
性のٻと使໋感を育む教育を実ફしている。
　校舎が新しくなった2000年に，校舎全ؗ-"/
整備を行い，授業においても高校生を対に自由
選択科目「選択情報」が設置され，この時代に生
徒たちに何を体験させるべきかを日々真に考え
ながら，新たな取り組みにઓしଓけてきた。 

　情報科では，2014年度カリキュラムより高校
２年次に自由選択科目として「情報の科学」を，
高校３年次に必ཤम科目として「社会と情報」を
設定している。今回は２年次の「情報の科学」の
中から，「コンピュータにおける音の表現」の୯
において「70C"-0ID」を用いた音声ॲ理実ݩ
習の授業実ફをհする。

˛ਤ̍　ίンϐϡーλࣨに͓ける選ใの授業の༷ࢠ

෦ߴ学Ӄ中෦ɾۄ

大প ༞ଠ
PPOVNB�Z!UBNBTFJ�FE�KQ

ʮ70$"-0I%ʯΛ༻͍ͨԻॲཧͷ࣮श

２．�ʮ70$"-0I%�EEJUPS�GPS�$VCBTFʯのಋೖ

　「情報の科学」の教科書では，音のディジタル化，
"�D変換のしくみ，PCM方ࣜやMIDIにおける楽
ේのූ߸化までが取り上げられている。音声ೝࣝ
や音声合成については実ԋをしてす͙に終わって
しまうため，この学びを先進性のある๛かな体験
にܨげるためには，日ຊが世界に先ۦけて開発し
たٕज़であるボーカロイドが有効であると判断し
た。教育的な؍点からも，実際にՎ声が合成され，
自分でۤ࿑してつくった作品が音ݯデータという
形でるので，やりがいもい，とてもҙٛਂい。
2012年に「情報Ｂ」の授業で動画ॲ理実習とし
て「学校のCMづくり」を行ったが，そのときに
はじめて70C"-0IDを授業に導入した。図２は
その年に完成した生徒作品の学校CMである（ク
リックすると動画が࠶生される）。

　このCMに使用されている音ݯは，生徒自らが
作ࢺ作ۂをし，ボーカロイドとほかのDTMソフ
トを使用して作成された。このCMを作成した生
徒は当時Ϊター・マンドリン部の部員であり，情
報ܥに進学した生徒であったこともあり，ࡶな
ॲ理も可能であった。しかしながら，一ൠの生徒
への導入はしいとの感想を๊き，ཌ年はTJOy 

˛ਤ̎　����ੜె࡞ʮۄ$.ʯ�˞ڐࡁ
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　　　　　̡ ࣮श���70$"-0*%のૢ׳ʹ࡞れΔʳ
・練習問題ɿ TJOy 70C"-0ID3 EdJUorでʠখ人

がひとりの中でʡの#(MにՎをつけようʂ
【目的ɿ70C"-0IDの基ຊ操作	ଧち込み・࠶生
方法，༲，スタッカート，強弱の設定方法
の
習得】

・提出課題ɿTJOy 70C"-0ID 3 EdJUorでʠ日立
のथʡの#(MにՎࢺの流し込みでՎをつけ，
W"7Eデータで提出しなさい。

【目的ɿ効率的なՎࢺの流し込み操作の習得】

間࣌̎

˰手ॱ　
①çTJOy 70C"-0ID3 EdJUorをى動
②çカラオケԋW"7Eデータをインポート
③çϝロディのଧち込み
④çՎࢺのଧち込み
⑤ç༲・スタッカート・強弱の設定（図３）

˛ਤ̏　5JOZ�70$"-0*%��&EJUPSによる�࿅श

70C"-0ID EdJUorでՎ声合成のみの実習を行っ
ていたが，2013年にD"W（DJgJUaM "VdJo WorL
TUaUJoO）であるCVbaTeと70C"-0IDが一体化し，
すべてを一つのソフトウェア内でスムーズにॲ理
できる「70C"-0ID EdJUor Gor CVbaTe」が発ച
されたため，ຊ֨的に情報の授業に導入すること
とした　　。表１にインストールしたアプリケー
ションソフトを一ཡにして記す。

３．授業実ફ

（１）तۀのͶらい
　教科書で学んだ音のディジタル化について，そ
の特性としくみ，また利点と有用性を，音ݯを一
から作成する体験を通して実感する。また，ୈ一
ઢで活༂している方のデモンストレーションを見
ることで，このٕज़の大きな可能性を垣間見るこ
とにより，自らのক来にر望を๊き，情報社会の
発展に主体的に貢献する能力とଶ度を身につける
ことを目的とする。
（２）तۀのల։
　音声ॲ理の実習として70C"-0IDを使用して
授業を組み立てた。50分ʷ２コマ࿈ଓʷ４日間
（計̔時間）の授業展開を記す。
ɹɹɹɹɹ̡ ԻのσΟδλϧԽʹ͍ͭͯのֶशʳ
　教科書の内容（コンピュータにおける音の表現）
とDTMのྺ࢙を，プリントを用いて学習した。
【学習内容キーワードɿ "�D変換, サンプリング
周数，ྔ子化ビット数，音声合成，音声ೝࣝ，
Վ 声 合 成， 音 声 デ ー タ の छ ྨ，DTMと は，
70C"-0IDまでのྺ࢙】

˞１

˛ද̍　授業࣮ફにඞཁなΞϓϦέーγϣンιフト

C6#"4E E-EME/T4 7 アカデミック

70C"-0ID EdJUor Gor CVbaTe /E0

70C"-0ID3 -Jbrary 7:173 /E0

間࣌̍

˞̍ɿ�ಋೖにࡍして，学校の-"/ڥに͓けるڥઃఆ，Ϡマϋࣜג会ࣾࣄ業։ൃ෦:BNBIB�ਪਐࣨ�70$"-0*%ϓϩδΣΫトの
。をいただいたྗڠにࢯ会ࣾϠマϋϛϡーδοΫδϟύン1"Ӧ業෦マーέςΟンά՝のউຊ༗Ұࣜגとࢯࢠޱࢁ
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　　　　　　　̡ ϠϚϋのํのಛผߨԋʳ
　ボーカロイドの活用事例のհとして，Ϡマϋ
インストラクター੨ൟ男ࢯとボカロP（ボーカ
ロイドプロデューサー）キャプテンミライࢯに
70C"-0ID EdJUor Gor CVbaTeの実ԋ（ଈ興で作
を行っていただいた。前半はドラムΤ（ۂ作・ࢺ
ディタ，キーΤディタ（シンηサイザ・ベース音
ϝロディ）の使い方の実ԋ，後半は生徒と対・ݯ
話しながら，ϝロディにՎࢺをつけていった。図
６は完成した「あなたと৯べたロールケーキ」の
イントロ部分の動画である（クリックすると動画
が࠶生される）。

　　　　　̡ ࣮श��Վ͖ͭࢌඒՎԻݯのʳ
　特別ٛߨを౿まえて，70C"-0ID EdJUor Gor 
CVbaTe /E0を使用し，前回自分で作成したࢌඒ
ՎのԋデータにՎ声をつけていく（図７）。
提出課題ɿ 自分のきなࢌඒՎの70C"-0ID音

声Վ声つき音ݯデータ（W"7Eデー
タ）を作成しなさい。

˛ਤ̑　$VCBTFのスίΞΤσΟλԻූଧͪը面

̑ɾ̒࣌間

˛ਤ̒　%5.ۂ࡞ࢺ࡞σモンストϨーγϣン

間࣌̓

・発展課題ɿTJOy 70C"-0ID3 EdJUorで自分向
けのϋッピーόースデーのՎを作成しなさい。
ɹɹɹɹɹɹɹ̡ ࣮श̎�70$"-0*%�&EJUPS�GPS�
$VCBTFのجຊૢ࡞のशಘʳ
【目的ɿ 楽ේからMIDI音ݯを作成する】
　ボカロωットで作成したオリジナルۂを࠶生し
た。前回の෮習と今回の授業内容がՎわれている。
ボカロωットの࠶生画面を図４に示す（クリック
すると音楽が࠶生される）。

・70C"-0ID EdJUor Gor CVbaTe /E0の実習
【練習ɿCVbaTe のプロμクション内のブルースに，
؆୯なԋをつけてみて操作に慣れる】
【課題ɿ自分のきなࢌඒՎを一つ選び，CVbaTe
でオルΨンの音ݯデータを作成しなさい】

˰手ॱ
①ç新ن作成
②çカラオケԋW"7Eデータをインポート
③çϝロディのଧち込み
④çՎࢺの流し込み
⑤ç༲・スタッカート・強弱の設定
⑥çW"7Eデータで書き出し
⑦ç組番ࢯ名IJUaDIJ�XaWで生徒用サーόへ提出

̏ɾ̐࣌間

˛ਤ̐　ϘΧϩωοトの࠶ੜը面

˰手ॱ  
①çCVbaTeى動
②çeNQUy 選択
③çオルΨントラック加
④çスコアΤディタでේ面を入力（図５）
⑤ç自分のドキュϝントに名前をつけてอଘ
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②　 課題の提出を学校内-"/の生徒用サーόに
提出させた。そのため，ほかの生徒の作品を
自由に聴くことでき，お互いの成果を共有で
きた。

③　 スコアΤディタではタイやූٳが自動で思わ
͵ところについてしまうため，ࢌඒՎの楽ේ
とまったく同じに入力することがしかった。
そこで，大まかにつくったあと，キーΤディ
タでࡉかいमਖ਼を行うようにした。

５．·とΊ

　近年，初音ミクをはじめとするボーカロイドは
し，有名となったが，実際に使うのはٴにීٸ
はじめてという生徒がほとんどであった。音声ॲ
理のしくみやྺ࢙などを学んだ上で実習を行うた
め，終始興味関心を持ଓすることができた。
　ボーカロイドをきっかけにディジタル音声ॲ理，
DTMの基ຊをることができ，中にはもっとຊ
֨的に音楽制作を行ってみたいという生徒も数名
いた。
　また，D"Wソフトに取り組めたことも大きい。
生徒がѻうアプリケーションソフトの中でもқ
度が高く，多機能で操作しやすいとはいえない。
しかし，そのようなソフトも課題の目的が自分の
作成と明֬であったため，最ݯඒՎの音ࢌきな
後まであきらめずに操作することができていた。
このқ度の高いະのソフトに取り組んだとい
う経験は，ক来新たなٕज़に出会ったときに，自
ら積極的・自主的に関わるॿけとなることを期
する。

○参考文献Ұཡ
・日ຊ基ಜ教ஂ出൛1�54，ہ，『ࢌඒՎ』
・Ϡマϋミュージックϝディア，2014，『ボカロをଧち込もうʂ

初心者のためのかんたん70C"-0IDTMଧち込み用楽ේ集』
・౻ຊ݈，2014，『ボーカロイドGor CVbaTe 公ࣜ完全マスター』，

Ϡマϋミュージックϝディア
・目 ࠇ 真 二，2013，『C6#"4E7実 ફ 音 楽 制 作 Ψ イ ド 』，

4UyMeOoUe
持ल紀，2014，『ボーカロイドٕज़』，Ϡマϋミュージッ・

クϝディア
・ਫӽහ行ほか，『情報の科学』，日ຊ文教出൛（教科書）

　　　　　【૬ޓධՁ�ఏग़͞れたԻݯΛௌ͖߹͏】
　提出されたՎ声つきࢌඒՎW"7Eデータをコ
ンピュータ室のスピーカーで大音ྔで聴き，相互
評価する。以下はその中でも評価が高かった音ݯ
である（クリックすると音楽が࠶生される）。
ඒՎ00�番�XaWࢌ・
ඒՎ062番�XaWࢌ・
ඒՎ151番�XaWࢌ・
ඒՎ352番�XaWࢌ・
ඒՎ454番�XaWࢌ・
ඒՎ455番�XaWࢌ・

ͨ͠ཹҙ．４

①　 キーボードを使用した作ۂはしく，音楽的
ηンスも必要になるため，今回は生徒全員が
持っているࢌඒՎを使用し，スコアΤディタ
でMIDIデータを作成することとした。

˰手ॱ
①ç前回อଘしたࢌඒՎのԋ音ݯデータを開く 
②çインストΡルϝントトラックの加
③ç70C"-0IDΤディタでࢌඒՎのϝロディを入力
④çࢌඒՎのՎࢺを流し込み
⑤çW"7Eデータで書き出し
⑥ç生徒用サーόの課題提出フォルμにอଘ
　ç（フΝイル名ɿ 組番ࢯ名ࢌඒՎ˓˓番�XaW）

˛ਤ̓　70$"-0*%ΤσΟλでՎをͭける

間࣌̔
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１．奈良TIMEについて

　奈良県の県立高校には「奈良TIME」という授
業があります。これは奈良県独自の郷土の伝統・
文化に関する学習で，内容は平たくいえば「奈良
に関することなら何でも」というものです。平成
25年度入学生から実施され，実施方法は「総合
的な学習の時間の中で実施する」，「学校設定教
科・科目を設置して実施する」，「各教科・科目の
中で実施する」のいずれかから選びます。
　私は前任校において，平成25 ～ 26年度に情報
科の授業でこの「奈良TIME」を実施する機会が
あり，今回はそれについてお話いたします。

２．実習はグループ活動が中心

　「奈良TIME」での取り組みについて述べる前に，
まず，私の授業スタイルについてお話します。
　私の授業はグループでの活動が中心です。以前
は一人ずつ個別に作業をさせることも多かったの
ですが，最近は一人でじっくり考えさせたいとき
は別にして，少なくとも二人一組（ペアワーク），
最大５人程度のグループで取り組ませるようにし
ています。これには次の三つのねらいがあります。
（１）補い合える関係を生徒間に構築する

生徒一人ひとりには個性があり，それぞれの能
力にも差があります。一人で活動させると，ある
生徒は楽々と課題をこなすいっぽう，別の生徒は
ずっと固まったまま手が動かない，という状況が
発生します。手が動かない理由はさまざまで，た
とえば「スライドを作成してプレゼンテーション
を行う」という活動があったとして，「アイディ
アはあっても，どう作成していいかわからない」
という生徒もいれば，「スライド作成は慣れてい

ಸྑݝ立ߴాߴ学校

鹿島 慎一
LBTIJNBT!OQT�FE�KQ

奈良TIMEとコラボする情報科授業
─垣間見えたこれからの「教員」と「生徒」の形─

るけど，アイディアがない」という生徒もいます。
　しかしこの二人が手を組めば，スライドを作成
できるようになります。さらに発表に長けた生徒
が加われば，すばらしいプレゼンテーションがで
きるかもしれません。このように，グループ活動
はお互いの弱点を補い合い，長所を生かした役割
分担をして作業に取り組めるようになります。
（２）コミュニケーションを取らせる

複数名で一つのものを仕上げるときには，どう
してもグループ内で話し合う必要が出てきます。
そうやって強制的に「会話をする」という場面を
つくることで，生徒どうしのコミュニケーション
を活性化させることができます。そうすることで，
生徒どうしの相互理解につながり，授業外でもよ
い人間関係が構築できます。
　１学期は，活動するペアやグループが固定しな
いよう，毎時間ごとに組み替えます。この頃には
まだ，クラス内での人間関係もあまりできていま
せん。生徒たちはグループやペアで活動すること
に対して，抵抗を感じている様子もありますが，
数回の授業のあとにはみんながフラットに話せる
ようになります。ここでそういう関係を構築する
ことが，２学期以降に大きな課題に取り組む際に
非常に有効に働きます。
（３）すべての生徒に責任感とやりがいを与える

一人で課題に取り組む場合，自分が手を抜いて
も「自分自身の評価」に影響するだけですが，グ
ループ活動では自分がやらないことで，仲間に対
して迷惑がかかります。
　グループ活動中心の授業に切り替えた当初は，
「それでも『怠ける生徒』がいたら，どのように
声かけをして取り組ませればよいか」と心配して
いました。しかし実際にやってみると，生徒どう
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決めてあります。チェックポイントには神社仏
閣・農場・工場などがあり，担当のグループはそ
こで「取材（それぞれの場所で写真撮影をし，関
係者にお話を聞くなど）」をします。
　フィールドワークでの取材のまとめを「社会と
情報」の授業で行いました。まとめ活動は①情報
の整理と選択，②まとめ作成，③プレゼンテーショ
ン（発表）の三つのステップで行いました。
　これらの活動を通じて生徒に身につけさせたい
力をまとめると，表１のようになります。

　こういった多くの力を養うために必要な経験や
練習ができるという点で，フィールドワークとの
コラボレーションは非常に有益でした。また，「実
際に足を運んで生の情報を集める」ことは，「情報」
という教科にとって大切なことだと考えています
が，情報科の授業の中だけではなかなか実施しづ
らい部分でもあります。そこを「奈良TIME」と
して総合的な学習の時間に行うことで，全クラス
一斉に情報を集めさせることができます。
　いっぽう「情報機器を用いたまとめ」を総合的
な学習の時間だけで行うのは設備面や時間割，時
間数の制約が大きいのですが，これを情報科で行
うことで，それらの問題をクリアすることができ
ます。授業どうしもコラボレーションすることで，
双方の授業の弱点を補い合うことができました。

４．動画世代に動画をつくらせる

　これまでも「取材→ICT機器を活用したまとめ」

情報׆༻の࣮ફྗ
情報の収集 取材による生の情報収集
情報の整理 集めた情報を精選
情報の発信 自分たちの伝えたいことを形に
情報のՊֶతͳཧղ
ディジタルデータの
特性の理解

ディジタル化された情報の特性を
（ユーザーレベルで）理解

情報社会ʹࢀըすΔଶ
情報モラル 肖像権・著作権の理解
情報に対する責任 公表する内容の吟味

▲ද１　ʮಸྑ5*.&ʯͱのίϥボͰཆ͍͍ͨྗ

しがお互いに声をかけ合ってきちんと進めていく
ことに気づきました。教員である私が厳しくいわ
なくても，生徒どうしで上手に話し合い，役割を
決めて取り組んでいきます。また，みんなで力を
合わせた結果，課題をクリアできた達成感は，そ
れぞれの生徒に「やりがい」を与え，次の課題に
取り組むモチベーションとなっていきました。
　２学期以降はグループを固定して，大きな課題
に取り組ませます。その最後に，下のような項目
の振り返りシートを記入させます。

　記入した内容は点数には反映しませんが，生徒
の活動状況を判断する際の参考にしています。自
分自身の貢献度①を高く評価する生徒ほど，⑦で
満足度が高いことがうかがえるような感想を書く
傾向にあります。

３．奈良TIMEとのコラボレーション実習

　さて「奈良TIME」に話を戻します。勤務校で
は 平 成25 ～ 26年 度 の「 奈 良TIME」 の 中 で，
「フィールドワーク」を２学期後半に行いました。
　これは学校の周辺に設定した約13㎞のコース
を１年生全員が歩き，その途中にある10 ヶ所の
チェックポイントを巡る，というものです。各ク
ラスをあらかじめ10のグループに分けておき，各
チェックポイントについて１グループずつ担当を

①グループに対するあなたの貢献度をＡ・Ｂ・Ｃで評
価してください。

②なぜ①の評価にしたのか，その理由を教えてください。
③今回の実習で，自分が一番頑張ったことを教えてく

ださい。
④今回の実習で一番勉強になったのはどんなことです

か。
⑤今回の実習での，グループ全体の活動をＡ・Ｂ・Ｃ

で評価してください。
⑥なぜ⑤の評価にしたのか，その理由を教えてください。
⑦今回の実習の感想や学んだことを自由に答えてくだ

さい。

▲図１　࣮शৼΓฦΓγーτの߲
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のムービーにする」「そのムービーを流しながら
１分間で話す」ということのみで，それ以外は特
に制限しませんでした。

　コンピュータでのスライドムービー作成はほぼ
全員が初体験でしたので，サンプルムービー作成
を通じて全員にソフトウェアの使い方を体験させ
ました。しかしそれ以降は生徒に任せっきりにし
て，私は教室内で様子を見て回っていました。
　各グループはしばらく役割分担を相談したのち，
作業に取りかかります。スライドムービーに関し
ては，とてもつくり込まれた作品が短時間ででき
ていきました。操作の上でわからないことが出て
きても，自分たちで情報交換しながら，あれこれ
試してつくり上げていきます。ムービーも原稿も
完成したグループは自発的に発表練習を繰り返し，
ムービーと発表のタイミングを合わせていきまし
た。発表会当日，生徒たちは大きな舞台に緊張し
つつも，見事な発表を披露してくれました。
　ほかの各クラスも６回目の授業で，全グループ
が無事に学級内での発表を終えました。発表終了
後，前出の図１に示した「振り返りシート」を記
入させました。「グループに対する自分の貢献度
（項目①）」と，「その理由（項目②）」は，概ね
以下のような傾向が見られました（表４）。

λϯ࡞ࢽ ϜーϏー࡞

ѻ͑ΔϝσΟΞ テキスト　画像
テキスト　画像

音声　動画
文ষྔ 多い 少ない

λΠϐϯάྔ 多い 少ない

खॱۀ࡞
文章を考えてから
しか入力できない

発表用原稿とムー
ビーを同時作成可

ཁすΔؒ࣌ 長い 短い

▲ද２　λϯ࡞ࢽ成ͱϜーϏー࡞成のൺֱ

▲ද３　ಸྑ5*.&ֶशൃڀݚදձ·Ͱのܭը

ؒ࣌̍ サンプルムービー視聴　ムービー作成法①
ؒ࣌̎ ムービー作成法②　グループごとに活動開始
ؒ࣌̏ 発表原稿執筆　ムービー作成
ؒ࣌̐ 原稿・ムービー完成締切　発表練習
ؒ࣌̑ 発表練習・微調整

という授業を行ってきましたが，その「まとめる
方法」は時代と共に変化してきました。たとえば，
①Webページ作成，②スライドショー作成，③
DTPソフトで印刷物作成など，そのときどきの
生徒の能力やニーズ，また利用できるソフトウェ
アに合わせてさまざまな方法を用いてきました。
　25年度は③の方法，つまりDTPソフトを用い
て生徒たちオリジナルの「タウン誌」を作成させ
ることにしました。これは，各チェックポイント
で取材にご協力いただいた方々に，成果物を後日
お配りする，という目的からです。しかし，その
作成にあたって生徒たちはやや長めの文章を考え
ねばならず，キーボードの文字入力に不慣れな者
も多かったため，なかなか進みませんでした。し
かも，自分たちが調べたことを発表するには，「タ
ウン誌」は不向きでありました。
　また，平成26年度は２学期の終盤になって，奈
良県教育委員会が主催する「平成26年度　奈良
TIME学習研究発表会（平成27年１月20日 於 奈
良県立教育研究所）」に，ある一つのクラスが参
加することになりました。発表会までの授業回数
を数えると，５時間が精一杯という状況でした。
　そこでタウン誌作成をいったん中止し，撮影し
た写真をつなぎ合わせたスライドムービーを作成
して発表させることにしました。それぞれのグ
ループが１分ずつムービーを流しながらそれにつ
いて話し，合計10分間の発表を行うという形です。
　ほぼ100％の生徒がスマートフォンを持ち，動
画サイトなどに慣れ親しんでいるという背景もあ
り，ムービー作成は大変興味を引いた様子で，多
くの生徒が積極的に作業に取り組みました。また，
タウン誌作成と比較しても，役割分担しやすく作
業も効率的に行うことができました（表２）。
　発表まで全５回という非常にタイトな授業計画
をつくり直し（表３），「すばらしい発表を行う」
という目標と共に生徒たちに示しました。そのほ
かの条件としてこちらが提示したのは，「１分間
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　教員と生徒が一つの「チーム」として活動する
ことで，課題を解決していく。今回，そんな授業
の形を垣間見た思いがします。
（２）コラボレーションとコミュニケーション
　グループをつくり，生徒どうしがコラボレー
ションし，お互いの長所を生かし，短所を補い合っ
て活動することで，より高い成果が得られると感
じました。またグループで活動していくために，
やはりコミュニケーションは欠かせませんし，そ
れに重点を置いて授業を展開してきたことは，間
違っていなかったと感じました。この先，協働し
て課題解決していく場面が増えていく生徒たちに
とって，高校生のうちにコミュニケーション力を
養うことはやはり大切なことだと考えています。

６．これからの授業に向けて

　現在は，昨年度の経験からどのような授業設計
が生徒にとってより効果的であるのか，またその
ようにして身につけた力をどのようにして評価す
るのが適切かを模索しています。
　そういった内容は，「アクティブ・ラーニング」
や「21世紀型スキル」などにつながっていくと
ころであると考え，少しずつ勉強を進めています。
　生徒たちはこの先もdog yearで進歩する世界を
生きていきます。いまの活動もあっという間に古
いものとなり，もっと新しい時代がやってきます。
そしてその新しい時代，新しい価値基準をつくっ
ていく生徒たちにとって，この先必要となる力を
養うような活動を提供していけるように，自分自
身もつねに努力したいと思います。

○参考文献
・Ｐ．グリフィン，Ｂ．マクゴー，Ｅ．ケア著，三宅なほみ監訳，

益川弘如・望月俊男編訳，2014，『21世紀型スキル-学びと評
価の新たなかたち』，北大路書房

・Ｄ．グレイ，Ｓ．ブラウン，Ｊ．マカヌフォ著，野村恭彦監訳,
武舎広幸，武舎るみ訳，2011，『ゲームストーミング-会議，チー
ム，プロジェクトを成功へと導く87のゲーム』，オライリー・
ジャパン

　全体の約７割の生徒が「Ａ」と回答し，自分自
身の活動に対して高い満足感を得ていることがう
かがえましたが，いっぽうで「Ｂ」と答えた約２
割の生徒の多くは，自分の役割の外のことまで自
己評価に含めて考えているようでした。この部分
は悩ましく感じるところです。
　また，「Ｃ」と答えた生徒の理由は，「自分のは
たらきがいまひとつだった」と感じているものば
かりでした。個別に「なぜそう感じたのか」と尋
ねると，多くは「他グループの発表を見てそう思っ
た」というものでした。これには，反省させられ
ました。時間的な余裕がなくタイトな授業計画で
進めてしまいましたが，たとえば「中間発表会」
を行い各グループの途中経過を共有できれば，各
グループの発表内容はさらに充実したのではない
かといまは考えています。

５．平成26年度を振り返って

　平成26年度の授業を振り返って，これからの
授業でポイントになるのではないかと考えている
ことが二つあります。
（１）「任せる教員」と「任される生徒」
　まず教員と生徒の関係です。生徒を「導く」の
ではなく，生徒に「任せる」ことでより遠くまで
進んでいけるのではないか，と感じました。
　従来のような「先生が教え，生徒が教わる」と
いう形で進むのではなく，教員は方向性だけを明
示して，あとは生徒に任せる。生徒たちはその方
向に向かって各自が最善を尽くして進んでいく。

߲ᶃ ߲ᶄͰଟ͘ݟΒΕͨճのとྫ

Ａ
自分の役割を果たしたと感じている

【例】ムービーづくりをがんばった

Ｂ

自分の役割は果たしつつも，ほかのことを人に
任せたから，と感じている

【例】 発表原稿はがんばったが，ムービーづく
りは何も手伝えなかった

Ｃ
自分の役割を果たしきれなかったと感じている

【例】もっといいムービーがつくれたと思う

▲ද４　ৼΓฦΓγーτ߲ᶃͱᶄの
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１．は͡Ίに

　ຊ校では１年次に「理数科課題研究」という授
業があります。化学，物理，情報の三分野に分か
れており，２日間かけて課題に取り組み，自らの
答えを導き出します。ຊ稿では，その中で私が担
当している情報分野について述べていきます。

２．Ͷらい

　授業では「効果的なコミュニケーションを行い，
問題解決をし，理的思考を養い，力を育成
すること」を目標としています。
　情報分野では「教育用レゴマインドストーム
/9T（以下ʀ/9T）」を使用して行います。/9T
は制ޚの中心となるインテリジェントブロック
/9Tやモーター，ηンサ，ブロックなどいろい
ろな部品を組み合わせて，自由に動くロボットを
つくることができるものです。また，つくったロ
ボットはプログラムによって制ޚします。
　２日間かけて４人１組で決められたコースの完
にઓすることで，生徒どうしで話し合い，コ
ミュニケーションを取りながら問題解決を行って
いきます。そして，൝のリーμーを中心として完
までのプロηスを൝全体で考えていきます。
　また，タブレットで試行しているロボットを撮
影し，問題を分ੳします。その中で理的思考を
養います。そして，問題の解決方法をしてい
くことで，力の育成へとつながっていきます。
　生徒はࣦഊを多く繰り返して成功体験をつかむ
ことができたとき，大きな感動を持つことができ
ます。そういう؍点からも，/9Tは生徒にとっ
てັ力的な教材であると考えています。

３．४උ

　４人１組で課題にઓするため，１クラス40
人に対し，/9T12台（教ࢣ用１台ʴ༧備１台），
ケーブル40ຊ（各൝４ຊ），プログラミングソフ
ト47台分（30#0-"#2���4），テキスト40（各
൝４）を準備します。テキストは私がຊ校にෝ
任する以前から，前任者が作成していた課題研究
用のテキストを活用しています。課題コースは一
つですが，࢛つのηクションに分かれており，各
൝の中で担当する場を分けることができます。

４．実ફ༰

（１）ಋೖ
　まず，課題研究のҙٛを伝えます。その後，生
徒に取り組んでもらう課題を発表します。そして，
課題となるコースをロボットが実際にり，ゴー
ルにたどりணくのを見せます。その中で，/9T
にはいくつものηンサがあることを理解させます。
実際にはޫηンサ，音ηンサ，タッチηンサ，
音ηンサがあります。このηンサのいくつかを
活用しなければコースを完することができませ
ん。生徒にそのことを伝えることで，生徒がどの
ようにηンサを活用できるか，活用しなければな
らないのかを考え，する力を身につけること
ができます。そのため，コースをっている最中
にどこでどのηンサを使っているかを考えてみる
ようにࢦ示をします。
（２）՝ڀݚのྲྀれを֬ೝ
　その後，各൝を੮にணかせ，課題研究の流れを
આ明します。課題研究のスタートとゴールを明֬
にすることにより，生徒自身が問題解決までの過
程を計画します。私は，課題研究も授業もスター

学校ߴ࡚ٶ立ݝ࡚ٶ

ক人　ޱࢁ

ղܾྗΛҭͯるʮ՝ڀݚʯ
─ϓϩάϥϛϯά࣮ફ─
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（̑）ൃల՝にઓ
つの基ຊ課題をクリアしたら，次は発展的な࢛　
課題，ジャンプ，ループ，サブルーチンの三つの
課題にઓします。基ຊ課題のԠ用になるため，
より複ࡶなプログラムとなります。この発展課題
をクリアするためには，基ຊ課題で身につけた基
ຊ的なプログラムの理解が必要です。また，テキ
ストにώントとなることが多く書かれています。
そのώントを見つけるには，前述のಡみ解く力が
必要となります。
ऴ՝にઓ࠷（̒）
　最終課題は図１のコースを完するプログラム
を作成します。

　この最終課題には，基ຊ課題，発展課題にプラ
スしてԠ用力が必要となるため，生徒たちの
力を高める課題となっています。４人で一つの൝
となっているため，൝のチームワークも課題を時
間内にクリアするためのޱࢳになります。そこで
必要なのがコミュニケーション能力です。൝全体
で考え，担当を決めることで，効率的な問題解決
へとつながります。また，各൝１台ずつタブレッ
トを使用し，/9Tの行を撮影します。最終課

▲図１　՝ίーε図

トとゴールを生徒に伝えることが大切だと考えて
います。しかし，ゴールをして終わりという考え
方は持たせません。ゴールをした後に，プラスア
ルフΝの課題や考え方をするように生徒に働きか
けます。そうすることにより，生徒のԠ用力を身
につけることができると考えています。
（３）ςΩετをಡΉ
　課題にઓして行く前に，必ずテキストに書か
れている「/9Tのモーターだけを使った基ຊ操
作」を活用して，/9Tの基ຊ操作を学びます。
生徒には，必ずテキストのॱ番通りにやっていく
ようにࢦ示をします。そして，書かれているઆ明
文をすべてಡむようにࢦ示をします。私が༮かっ
た頃には，おもちΌやプラモデル，ゲームなどに
は必ずઆ明書が入っていました。しかし，現代の
子どもたちが手にして༡Ϳものにはઆ明書が入っ
ているものが少なくなっていると感じます。この
ような世の中で育っている子どもたちは，文章か
ら情報をಡみ解く力が不足しているのではないか
と私は考えています。そのため，課題研究を通し
て，ಡみ解く力を身につけさせたいと考えていま
す。また，その力が力へつながっていくので
はないかと思います。
ຊ՝にઓج（̐）
　最終課題に取り組む前に，モーターを動かす，
前進，後ୀ，ۂ進・回స，パワーレベルの࢛つの
基ຊ課題に取り組みます。基ຊ課題をクリアする
ことで，/9Tの基ຊ的な構やプログラムを理
解します。この࢛つの課題に取り組むときには，
基ຊは一人で問題解決にઓするようにࢦ示をし
ます。࢛つの課題を終えた生徒は「リトルティー
チャー」になり，൝全員が課題を解決できるよう
に教える立場になります。リトルティーチャーに
なった生徒は，ほかの人に教えることで，より問
題解決能力を֬かなものにすることができます。
教ࢣは൝全員が࢛つの課題が終わるように൝長に
。示をしますࢦ
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合，あるいはコースを外れた場合，ٕڝ者はロ
ボットを手でその場所から最も近いコースに戻
すことができる。ただし，ボタンを操作するこ
とはできない。また，その行ҝはݮ点の対と
なる。

˓ ຊ番のٕڝॱは൝の番߸ॱとする。ຊ番の行
は各൝２回できる。

Ϩʔε
① レースの࠾点は，次のॱ番のチームが行う。
び出し後，30ඵたっても準備完了しないチーݺ ②

ムはࣦ֨とする。
③ ２回実施し，記のよい方をレポートに記ࡌす

る。
④１回目のレース
・ॱ番は൝の番߸ॱとし，レース開始まで調整し

てもよい。
・自分のレース前後は，ロボットを調整してもか

まわない。
⑤２回目のレース
・ॱ番は൝の番߸ॱとする。
・すべての൝は，開始５分前までにロボットを提

出し，それ以降のプログラムの調整はできない。
（調整時間を公平にするため）

Ϩϙʔτ࡞
　発表会後，レポートを作成します。レポートは
下記の三つについてまとめます。学んできたもの
や考えてきたことを文章にします。そうすること
により，情報をまとめる力を養うことができると
考えています。レポートも評価の対にします。
۩体的に書かれているか，工したՕ所をうまく
文章で伝えているか。ಡみやすいレポートになっ
ているかの三つで評価をします。

Ϩϙʔτ༰
１．プログラム開発で担当した部分や機能のઆ明

題のコースが一つしかなく，つねに行すること
ができないため，タブレットを活用し，行場面
を撮影することで，何度も分ੳすることができま
す。また，情報機器の活用能力にもつながります。

（̓）ൃදձ
　各൝の最終課題の発表を行います。この最終発
表が評価の一つになります。発表会でҙすべき
点は，生徒が同じ条件で発表できる状況をつくる
ことです。各൝の/9Tを生徒が৮れることがで
きないよう，事前に提出させます。また，ルール
を全体で֬ೝします。そうすることで，不ਖ਼があっ
た場合に各൝でࢦఠし合える状況をつくります。
そして，発表会を開始します。発表するときには
担当をあらかじめ決めさせておきます。担当は
/9Tの操ॎ，時間理，動画撮影（タブレット），
Ծ評価の࢛つに分かれます。動画を撮影させるこ
とで，得点に間違いがないかを見直すことができ
ます。

ϧʔϧ
˓ ロボットはあらかじめ用ҙされた高ෟଐ中理

科部作の理数科課題研究モデルを使用し，配
ઢや構を一切変ߋしてはならない。

˓ ॱ Ґは得点の高いॱとし，得点が同じ場合はそ
の得点を得るのに要した時間の短い方を上Ґと
する。

˓ 「通過」とは，真上から見てロボットのすべて
の部分がࢦ定したラインを完全にӽえているこ
とである。

˓ ロボットが何らかの原Ҽで行不能になった場

▲図２　λブレッτΛ׆༻ͨ͠のੳ
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ら多くの教育の場で活用されることをئっていま
す。
　今回，հした/9Tを活用したプログラミン
グ学習は，࡚ٶ高学校でいままで担当してき
た先生方が試行ޡࡨし，ଔ業生たちの力をआりる
などして，現在の課題研究の形ができています。
今回は，現在の担当者として書かせていただきま
した。今後もより発展的な学習となるよう工し
ていきたいと考えております。この場をआりて，
この課題研究にܞわってこられた方々へ，心より
感ँਃし上げます。

２．プログラム開発に関して工した点など
３．感想
 

�．·とΊ

　/9Tを活用したプログラミングの授業は，ࠃ
内だけではなく多くの教育の場で活用されていま
す。また，日ຊも文部科学省が「プログラミン」
というখ学生を対としたゲーム感֮でプログラ
ムをつくっていくソフトを提供しています。プロ
グラミング学習は多くの場で目されているとい
えます。プログラミング学習は子どもたちの
力を๛かにする効果があると考えます。また，プ
ログラミング学習を通して，PDC"サイクルを経
験することができ，成功体験から学Ϳ力を身につ
けていけるのではないかと私は考えます。これか

▲図３　ࢀՃͨ͠ੜెのレϙーτ
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１．I$Tは୭のͨΊにʜ

　学校教育現場において，ICTの活用がڣばれて
しい。そこでこの機会にあらためて考えてみたٱ
いことがある。
　「ICTは子どものためにある」といわれる。も
ちろんである。ICTを活用したわかりやすい授業
は，子どもたちにとってこの上ないものである。
しかし，あえて私は，その前に「ICTは教ࢣのた
めにある」といいたい。すべての教ࢣが「ICTは
教ࢣのためにある」ことを自֮し，教ࢣがICTを
楽しく使う体験，ICTを使って授業で得をした体
験を積まないと，授業におけるຊ当のICTの使い
手になれないのではないかと私は思っている。そ
うした体験や実感を得た教ࢣは，子どものために
ICTを積極的に使い，授業を工し出す。これが
できてはじめて「ICTは子どものためにある」に
行きணくのではないだろうか。まず，教ࢣにとっ
てICTが身近なものになることが大切である。ຊ
稿では，教ࢣがICTの活用に対してۤ手ҙࣝが先
行し，ܟ遠しがちなイϝージを১するためのຊ
校の実ફ，同झࢫでӽ୩ࢢ内の教৬員が中心と
なって活動する自主研究ஂ体「ӽ୩ICTを活用し
た授業づくり研究会」の取り組みをհしたい。

２．平ํ中ֶߍのऔ

　ຊ校は初任教ࢣを筆಄に経験５年以内のए手教
～が̔名，６年ࢣ 11年が５名，それ以上が13名
という৬員分である。比較的όランスはよいの
であるが，ICTを授業でҙཉ的に活用する者は限
られていた。そこで，ICTを「I（いつでも）C（ちΐ
こっと）T（使える）」と定ٛし，そのコンηプト
の下，「ちΐこっと使い」のࢧԉをしながら各教

。に授業での活用をうながしてきたࢣ
（１）�ॳ任教ࢣと教಄がಉ͡教ࡐͰ*$5׆༻にνϟ

レンδ
　ຊ校では今年，初任教ࢣがޠࠃ科で配ଐされた。
校内事情から教಄が４時間だけ１学年のޠࠃの授
業をडけ持っている。初任教ࢣはもとより，教಄
もICT活用にはۤ手ҙࣝを持っていた。そこで，
校内初任研मの一として，新しい୯ݩの導入用
デジタル教材をPoXerPoJOUで作成し提供した。
「ちΐこっと使う」ためのצ所を示してあげたい
というのがझࢫである。また，ICTを授業で活用
したときの子どもたちの反Ԡ，使用後の授業展開
の変化などのະ体験感֮を初任教ࢣ，教಄共に得
させてあげたいという思いもあった。
　１年生ޠࠃ科の新たな୯ݩは，人間のものの見
方のあいまいさ，֮ࡨなどの感֮をѻったΤッη
イである。ICTの特性をे分に発شできるうって
つけの題材である。PoXerPoJOUのアニϝーショ
ン効果を活用して，さまざまなものの見方が視点
を変えることで変わる۩体例をհした。このデ
ジタル教材を授業の導入として提示したところ，
子どもたちの৯いつきは༧想以上のものがあり，
その後教科書の内容に入っていくことが大変ス
ムーズになったという。初任教ࢣはその効果にڻ
いていた。まさしく，ICTで得をした体験を積ん
だのである。

越谷市立平方中学校

大　ٱ༤

Λͭ͘るࢣڭͲͷͨΊʹI$TͰมΘΕるࢠ
─ຊߍとࣗओஂڀݚମのऔΓΈΛ௨ͯ͠─



1Ā

（２）�Πϝーδをら·せɼൃのखॿ͚とする
ඒज़ՊͰの׆༻

　ඒज़科の授業はICTと相性がいい。ؑ分野で
はさまざまな視点からじっくりと味わわせること
ができるため，３年生のम学ཱྀ行前に活用した。
授業をした教ࢣはຊ題材が得ҙとする分野で，自
らPoXerPoJOUを活用し，的をࣹた教材に仕上げ
ている。୯なる提示・આ明に終わらず，子どもた
ちに考えさせる場面をデジタル教材の中に仕ֻけ
ている。視֮的にさまざまな比較や提示ができ，
ICTの特性を活かせるため，ؑࢦ導は効果的で
ある。

　また，新たに҆全・ࡂ教育と࿈動した教材づ
くりができないかとඒज़科に提Ҋしたところ，全
学年共通題材としてピクトグラム作をا画して
くれた。༏ल作品をථで選び，校内にܝ示して
いこうという試みである。その導入場面でのイ
ϝージ，発想づくりの活動にICTは効果を発شし
た。

▲図４　ඒज़ՊͰのؑͰの*C5׆༻໘

▲図５　ඒज़ՊͰのϐΫτάϥϜ࡞のಋೖ໘

　また，授業経験においてはベテランのはずの教
಄も人生初のデジタル教材を活用したことで，あ
らたな授業展開のಓがもう一つ開けたという。自
分流の導入の引き出しが増えたわけで，ベテラン
にもこうしたマンωリ化からの出効果があるこ
とを体感させられるのである。

　さらに，教಄など理৬も含めベテラン教ࢣが
積極的にICTを活用することは，ए手にもいい
ܹとなる。ຊ校でも，自主的にए手教ࢣがほかの
教ࢣの授業を参؍しており，෭次的な効果も生ま
れている。

▲図１　৽ࢣڭʹΑΔޠࠃՊͰの*C5׆༻

▲図２　ϕςϥϯࢣڭの*C5׆༻

▲図３　ࢣڭͲ͏͠のत؍ࢀۀ෩ܠ
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　また，ベテラン教ࢣは൘書とICTを効果的に活
用し，子どもの思考にܹを与えている。アナロ
グとデジタルの༥合である。写真に書き込みので
きるソフトを活用し，子どもが活動，考える場面
を出するなど，その特性を活かした授業を展開
している。

　このようにຊ校では，ICTをただ「使え」とઞ
るのではなく，ICTでどんなことができるのか，
使う題材や୯ݩを吟味し，効果的に活用できるの
はどこか，どんな使い方をするのかなどを，理
৬やICT活用を得ҙとする教ࢣが気ܰに話題にで
きるۭ気をৢ成すると共に，いつでも相談にる
ことができるようにށを開いている。

３．�ʮいつͰɼͪΐこっとɼ͑るʯ

ମの活動ஂڀݚをつくるࣗओࢣڭ

　ӽ୩ࢢ教委では教ࢣの自主研究をྭ，ԉॿし
ており，ࢢ内খ中学校の教৬員を中心としたICT
に関する研究ஂ体が発足し，ຊ年で３年目をܴえ
た。「ӽ୩ICTを活用した授業づくり研究会」で
ある。月１回，平日はޕ後６時半から２時間程度
の活動をしている。ࢢ内খ中学校の理৬がリー
μーとなり，ICTの教育活用に関心の高いࢢ内外
の教ࢣや大学教員，学生，ا業人，อޢ者など多

▲図̔　σジλϧͱΞφϩάΛ༥߹ͤͨ͞तۀ෩ܠ

ɾஅをߟࢥຯɾ関৺をҾ͘͜と͔らڵ�（３）
えるࣾձՊの׆༻

　ICTを活用した授業では，子どもの興味・関心
を引き出すことに大変効果があるのは，ຊ校の実
ફでも実ূࡁみである。しかし，いつまでも興味
づけの導入活用では，ICT活用による学力向上は
目ࢦせない。そこで，ຊ校は「ちΐこっと」使い
のצ所をԡさえたら，次のステップとして「思考・
判断・表現」につなげるような活用をうながして
いる。ຊ校の社会科では，ベテラン教ࢣがICT活
用においてもए手をܹし，教科として考えさせ
る場面での活用，൘書と࿈動した活用を実ફして
いる。子どもに写真１ຕを提示し，そこから思考
させることも「ちΐこっと使い」のԠ用であり，
ए手教ࢣはその使い方にҙཉ的に取り組んでいる。

　手の込んだデジタル教材がすべてではない。シ
ンプルな使い方であってもຊ来の目的は果たせる
こと，ねらいは達成できることをICTにۤ手ҙࣝ
を持つ教ࢣにも示せる例である。

▲図６　ࣾձՊͰの*C5׆༻໘ᶃ

▲図̓　ࣾձՊͰの*C5׆༻໘ᶄ
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ベーション向上にも努めている。

もちろんICTは子どものためにある。しかし，
その前提として，ICTによって授業を活性化させ，
教ࢣ自身が授業を楽しむためにあることを実感で
きるような活動を目ࢦしている。

　ຊ研究ஂ体はどなたでも参加可能です。参加ご
立大ାখ学校　ਗ਼ਫ教་ࢢ望の方は，ӽ୩ر
（107�2343!edV�DJUy�LoTIJgaya�TaJUaNa�KQ）へご
࿈བྷください。

▲図��　ʮͪΐͬ͜ͱ͏ʯσジλϧࡐڭςΫχッΫ࠲ߨ

なϝンόーが自由に出入りする෩通しのよい研࠼
究ஂ体である。ӽ୩ࢢ教育ηンターやࢢ内にある
文教大学を会場として，「ICTでເをඳける教ࢣ」
をモットーに，積極的に活用する教ࢣのҙࣝづく
りとスキルの向上を目ࢦしている。主な活動内容
はICT最新情報や研究成果などを大学教員から
得たり，各自の実ફ報ࠂを行い共有し合ったりす
る。また最近はスキル向上のために「ちΐこっと
使う」ためのWordやPoXerPoJOUなどデジタル教
材づくりのテクニック࠲ߨを実施するなど，ICT
を活用した授業づくりに役立つような実ફ的な内
容を展開している。

自主研究ஂ体としてのポリシーと会員ҙࣝの高
༲を図るために，؈όッチも作成した。会員はも
とより，会員が各学校でICTを積極的に活用して
いる教ࢣに配するなどして，学校現場のモチ

▲図̕　ӽ୩*C5Λ׆༻ͨ͠तͮ͘ۀΓڀݚձの׆ಈ

▲図��　ձһの؈όッν
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̍ɽは͡Ίʹ
　「情報」の授業はコンピュータ教室で実施され，
ディスプレイを見ながらマウスとキーボードを操
作する実習が多い状況にあります。こうした実習
でコンテンπ作成のための操作を教えることも大
切ですが，情報のサイΤンス的な内容を伝えるߨ
ٛや情報機器の理解を図るための実習も重要です。
　そこでຊ稿では，中学生・高校生を対にした
び平成26年の神奈川県情報部会実ફ報ٴ習ߨ
会のワークショップで行ったブレッドボードをࠂ
使ったディジタル回路の実習をհします。

̎ɽσΟδλϧճ࿏のཧղ
　̌と１の理ԋࢉのઆ明は２進数の数学的なص
上の学習になり，はじめて学Ϳ生徒には取っつき
にくく感じてしまいます。理（03）や理
積（"/D）のディジタル回路を実際に組んで実
ફ的な授業を行いたいところですが，回路を組む
ためにはϋンμづけなどの作業が必要になり，作
業的にしい面がありました。しかし，近年，回
路の試作・実験用に使われ，؆қに回路を組むこ
とができるソルμーレス・ブレッドボード（以下ʀ
ブレッドボード）が容қに入手できるようになり，
学習教材としても活用しやすくなりました。

̏ɽϒϨουϘʔυʹ͍ͭͯ
　図１は，実習におけるICと固定長ワイϠによっ

て，ిݯ部と-EDٴびロジックICをηットした
ブレッドボードです。

　取りけ݀が൚用ICの間ִである2�54NNに
なっており，そこにૉ子やワイϠを自由にした
り抜いたりできます。図２のように内部で結ઢさ
れており，その状ଶを理解してからଓ作業をす
る必要がありますが，一度それを理解し，結ઢルー
ルに従えば，؆୯に回路を組むことができます。

　ブレッドボードは，部品の差し替えが容қにで
き，使用した部品の࠶利用が可能など，多くの利
点がある反面，次のような欠点があります。
①部品が多く，複ࡶな回路は作成がしい
②大ి流ۦ動ができない
③差し込み݀にさらない部品は加工が必要

▲図１　ブレッドボード

▲図２　ブレッドボードの内部

લਆಸߴݝֶߍ教Պڀݚձ�ใ෦ձ

ദɹོྑ
&�NBJM�LBTIJXBHJ![PC�KQɹ8FCϖʔδ�IUUQ���[PC�DMVC�

ճのと͓͖ͬͯ*EFBࠓ
ブレッドボード

ブレッドボードを使ってディ
ジタル回路のしくみを学ぶ
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（リηッタブルώューズ）がついており，ショー
トのリスクをݮらせます。充ి用64#όッテリ
をつな͙ことも可能です。
ᶄ�ϒϨουϘʔυ༻ిݯεςοϓμϯϨΪϡ
ϨʔλʢεΠον͖ͭʣ

　約1�25ഒ以上のిѹを出力するిݯアμプタを
ଓして，57に降ѹします。ただし，ిݯアμ
プタ用のిݯが必要です。
ᶅి̏ຊ����7ʷ�
　回路で使用しているロジックIC 74)C99は，
4�57の利用も可能です。
ᶆ�ϒϨουϘʔυ༻εςοϓΞοϓిѹϨΪϡ
Ϩʔλʴి̎ຊ

　ి２ຊ37を57にঢѹできるレΪュレータを
利用します。
　学習ڥに合わせた適切な方法を使うことが重
要です。今回は，多様な学習ڥで使える③の方
法にしました。ిݯボックスについているスイッ
チも利用しています。ి気のショート止が回路
実習では非常に重要です。①～④のどの方法でも
ショートするリスクがありますので，回路の֬ೝ
をे分行ったあと，ిݯを0/にしましΐう。

̒ɽϫʔΫγϣοプのల։
　ワークショップの時間は，ยづけを含めて50
分で組み立てました。
（１）σΟδλϧとཧԋࢉのઆ໌
　理ԋࢉの学習がࡁんでから，内容の理解のも
とでディジタル回路の実習を行うことが一ൠ的で
す。しかし，この実習では؆୯に0/ ʗ 0''と
１と̌との関係ٴびそのԋࢉをઆ明して，す͙に
実習を行い，その後の授業時間でその経験を活か
して理ԋࢉの学習を行うように展開していきま
す。

　ԋࢉの結果が１になれば,ICの出力が57になり，
-EDが点౮します（図４）。この原ଇを಄に入れて，

0 →　約 07 1 →　約 57

④高周数回路には向かない
　ブレッドボードの特をे分理解し，適切に活
用することで，より効果が上がります。

̐ɽ݁ઢのϧʔϧ
　ある程度ルールを決めてから実習を行うことで，
結ઢが֬実に行えるだけでなく，ࢦ導者による֬
ೝ作業も容қになり，学習を効率よく進めること
ができます。
　結ઢに使うワイϠは，長さが固定したものと自
由度の高い通常のジャンパワイϠがあります。固
定長ワイϠは少し使いにくく思えますが，結ઢミ
スをݮらし，ଓの֬実性が向上するので次のよ
うなルールを基ຊにして積極的に使用しましΐう。
ᶃ�ి গͳ͍ՕॴɼͰ͖Δ͕ߋϥΠϯͳͲのมݯ
Δ͢༺ఆϫΠϠΛݻ͚ͩ

はよりଓの֬実さが必要になるため，動ݯి　
かしても外れにくい固定長ワイϠにします。
ᶄݻఆϫΠϠɼަࠩͤ͞ͳ͍
　交差Օ所があると差し込む長さが短くなり，不
҆定なଓになります。
ᶅෳのݻఆϫΠϠͰ͢Δ
　れたՕ所やࣼめ方向の結ઢをする場合は，ブ
レッドボードの内部ଓを効果的に使いながら複
数の固定長ワイϠを使用します。
　その他，ࢦ導者ٴび生徒たち自身がルールを考
えて結ઢを行うと，ミスをよりݮらせます。

̑ɽిݯʹ͍ͭͯ
　ి気回路の実習を行う際，そのిݯをどのよう
に用ҙするかが重要です。このディジタル回路の
実習では，一ൠ的な57を使うことにしました。
を֬อするには次のような方法がありますݯి　
が，それぞれにҙ点もあります。
ᶃϒϨουϘʔυ༻64#ίωΫλ
　一定ి流が出力可能な64#出力子を持つPC
などにଓします。コωクタ内部にポリスイッチ
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うになることを֬ೝします。ʢˠ��ʣ
"DUJPO�ɿ�εΠον0''Λ֬ೝޙɼిϘοΫ

εのೋͭのઢΛଓͯ͠εΠον0/
　ిボックスのଓは，取りける݀のҐ置を
明֬に示します。"DUJoO １～５までの結ઢが完
全なら-EDが点౮します（図４）。
　ηットしてある-EDは点౮しなければその発
ޫ৭がわからないものを使っています。基ຊは੨
৭ですが，৭やന৭を少しࠞぜておきます。ന
৭が発ޫしたグループには，ラッキーカラーとし
てന৭-EDのޫの３原৭のઆ明などを加えるこ
とで，全グループの-EDが点౮するまで時間を
調整します。ʢˠ��ʙ��ʣ

ɼϩδοΫ*$をҰͭޙຊճ࿏のج�（̑）
Ճ͠てɼਤ̑のճ࿏を࡞

▲図４　Action ５完成例

▲図５　Action ６

A

B

C

Y

AND OR 組み合わせ論理ゲート

回路を作していきましΐう。
（２）ϒレουボーυの͘͠Έのઆ໌
　図２を提示して，内部のଓ構と，前述した
ଓのためのルールをઆ明します。ʢˠ̑ʣ
ఆϫΠϠにΑる݁ઢݻ（３）
　"DUJoO １～４をॱに行います。-EDを点౮さ
せる"DUJoO ５までは，全グループが完成するま
でண実に進めていきます。配した部品ケースに
入っている固定長ワイϠのछྨは，ʦ10ʧ，
ʦ５ʧ，ʦ２ʧ（ʦ ʧ内は2�54NN୯Ґ長さ）です。
"DUJPO ̍ɿ�ཧੵϩδοΫ*$ʢ��)$��ʣの

(/%ʢ�7ʣΛɼݻఆϫΠϠΛͬ
ͯଓ

　この"DUJoO １のクリアがブレッドボードの基
ຊ的な使い方の理解となりますので，時間は多め
に取ります。理解が不े分なグループには，ص間
巡回でஸೡにઆ明するようにします。
　"DUJoO １のਖ਼解は，ʦ２ʧのワイϠを使う
方法しかないので，固定長の制限がਖ਼解の結ઢに
導いてくれます。ʢˠ��ʣ
"DUJPO ̎ɿ�ϩδοΫ*$ʢ��)$��ʣの7DDʢ�7ʣΛଓ
　２ຊの固定長ワイϠを使うことで(/Dとは反
対ଆにҐ置する7DD子へのଓを考えます。
"DUJoO ２のクリアは，１での理解がよりਂいも
のになっているかの֬ೝになります。
（̐）௨ৗのϫΠϠにΑる݁ઢ
　次に，図３のような結ઢを行います。
"DUJPO ̏ɿϩδοΫ*$のग़ྗΛ-&%ೖྗʹଓ
　-EDのଓ方向，抵抗などについてはઆ明を
省ུし，長いଓになるため，通常のワイϠを使
い，-EDのଓ݀のҐ置を明示します。
"DUJPO ̐ɿ�ϩ δ ο Ϋ*$ʢ��)$��ʣ の ೋ ͭ

ʢH��H��ʣのೖྗʹ�ʢ�7ʣΛଓ
　理積で１になるためには，ロジックICのど
の２Օ所に１を入力するかを考え，適切なଓを
行えるようࢦ導します。この後この二つのଓは，
場所を変えて̌や１にすることで理ԋࢉ表のよ

▲図３　Action ３～５のイメージ
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̓ɽൃలతֶश
　さらに発展的な課題も展開できます。
　"DUJoO ６で加したものは理回路でした
が，これをഉ他的理（74)C86）に変ߋし，
半加ࢉ回路を作します。
　さらに半加ࢉ回路ができた二つのグループが協
力して，二つのブレッドボードを合して１ビッ
トの全加ࢉ回路を作することができます。
　より発展したものとして，ઐ教科「情報」に
おける「情報テクϊロジー」や「課題研究」で，
Ԡ用回路をブレッドボードで実現することが可能
です。図６は，ロジックICで４ビットCP6を
作したものです　　。

̔ɽ·ͱΊ
　ޫる-EDをීஈ見慣れている生徒たちも，
-ED点౮時には大きな声がきました。自分
が実際に作業を行い，動作を理解した上での
-EDの点౮は，学びのتびになったと思います。
　ະ来を担う子どもたちが情報の科学的理解を進
めるために，学びのتびにつながる実習をぜひ実
ફしていただければと考えます。

˞１

▲図６　4bitCPUの完成例

　"DUJoO ６以降の学習活動では，各グループの
作業の進行は自由にします。"DUJoO ５までクリ
アできたグループは理解がे分に進んでおり，
"DUJoO ６以降はそれほど時間がかからずに進み
ます。
"DUJPO ̒ɿ�৽たͳཧϩδοΫ*$ʢ��)$��ʣ

ΛϒϨουϘʔυʹऔΓ͚ͭ
　ICの足はブレッドボードに؆୯にさるよう，
෯を調整しておきます。
"DUJPO ̓ɿ�ϩδοΫ*$ʢ��)$��ʣの(/%と

7DDΛଓ
"DUJPO ̔ɿ�ϩδοΫ*$ʢ��)$��ʣのग़ྗΛൈ

͍ͯɼϩδοΫ*$ʢ��)$��ʣのग़
ྗΛ-&%ೖྗʹଓ

"DUJPO ̕ɿ�ϩδοΫ*$ʢ��)$��ʣのೋͭのೖ
ྗʹ̍ʢ�7ʣ·た̌ʢ�7ʣΛ
ଓ͠ɼཧදと֬ೝ

"DUJPO��ɿ�ೋͭのϩδοΫ*$Λଓ͠ɼͭࡾの
ೖྗΛมͯ͠ߋ৽たͳཧදΛ࡞

　ワイϠをつなぎ換えて，より複ࡶな理ԋࢉ表
を完成させていきます。自分で計ࢉした結果と
-ED点౮の結果が一கすることで，理ԋࢉと
配ઢٕज़の習得がしっかりできたという学習の達
成度を自分自身で֬ೝできます。ʢˠ��ʣ
（̒）ย͚ͮと·とΊ
　ワークショップでのそれぞれの"DUJoOの内容を
振り返りながら，理ԋࢉがディジタル理と実
際のコンピュータٕज़の点になっていることを
આ明します。ยづけは，実習の重要なまとめにな
るので，最初と同じようにボックスに部品を֨ೲ
するようࢦ示を出し，ݩ通りにして終了です。
ʢˠ��ʣ

˞̍ɿ�　����　h $16のりかた 　ɦຖίϛϡχέーγϣンζ　ࢀর。このจݙのൃച࣌に࡞したࡍは，通常のϫイϠで
݁ઢしたたΊࢁりのスύήοςΟのようなઢとなり，ಈ֬࡞ೝにؒ࣌をཁした。ࠓճは，ݻఆϫイϠのΈをい，৽たな
ルールをܾΊて࡞した。ઢ࡞業のؒ࣌はかかったが֬ೝ࡞業はѹతにָになり，ઢϛスも΄とんͲな͘，までの૯
。はかなり͘なったؒ࣌
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社会の情報 視点 論点

　インターωット上に情報をアップロードすると，
ॠく間に世界中に֦ࢄされることがある。情報を
稿した当人のҙ図に反して，何度も繰り返し引
用されたり，複されることもあり，一度インター
ωットに情報をアップロードしてしまうと，過ڈ
からಀれることは非常にࠔな状況にある。
　一度稿された記が半Ӭٱ的にりଓけるこ
とのාさを表現した「ディジタルタトΡー」とい
うݴ༿も聞かれる。特に，自分にとって不合な
情報がりଓけることは，あまり望ましいことと
はいえない。
　そこで近年，インターωット上にアップロード
された，自分にとって不合な情報をインター
ωット上からফڈすることができる権利として，
「れられる権利」が提এされはじめている。
　「れられる権利」は，2011年，フランスのあ
る ঁ 性 が ݕ 索 サ ー ビ ス の 世 界 最 大 手 で あ る
(oogMeを相手取り，ૌুをىこしたことにを発
する。ঁ性は自身の名前でݕ索することで，自身
の写真がࡌܝされた30ສをえるWebページが
ώットすることをडけ，自身の名前でݕ索しても
索結果として表示されなければ，自分の画像へݕ
アクηスできなくなると考え，ݕ索サービスのݕ
索結果からの自身の画像へのリンクをআするこ
とをٻめた。ࡋ判ではঁ性がউૌし，世界ではじ
めて「れられる権利」がೝめられた。

　その後，2014年にスペインの男性が(oogMeを
提ૌしたࡋ判において，Ԥभ࢘法ࡋ判所は(oogMe
に対してԤभࢢຽの過ڈの個人情報へのリンクを
。定を行ったࡋআすることを໋じる索結果からݕ
(oogMeはこれに従い，E6ॾࠃのドϝインに限っ
てリンクのআを行うこととなった。
　いっぽう，(oogMeଆは，ݕ索Τンジンは情報を
自動的に収集し，自動的に表示しているだけであ
り，ຊ来は情報をআするかどうかは個々のWeb
サイトにΏだねられるべき問題であると主張して
いる。不合な情報のআを一方的にೝめること
は，表現の自由やる権利をଛなうことにつなが
るからである。
　たとえば，選ڍに出അしようとしている人の不
合な情報が「れられる権利」によってআさ
れることになるとどうだろうか。公人であれば，
不名༪な情報も含めて判断材ྉとされるべきであ
り，ࠃຽのる権利が৵されることになる。
　過ڈの事件におけるプライόシー情報は，ྺ࢙
的事実として，研究目的で利用されるなど，公益
性が高い場合もあり，ਃにより؆୯にআされ
ることになると，ዞҙ的にྺ࢙が書き換えられて
しまうڪれもある。
　「れられる権利」をどこまでೝめるべきかは，
この先も慎重な議を通して考えていく必要があ
るだろう　　。˞１

近江兄弟社高等学校

長谷川 友彦
hasegawa0062@vories.ac.jp

インターネットとプライバシーの権利
～「忘れられる権利」はどこまで認められるのか～

˞̍ɿࠃཱࠃ�会ਤॻؗʰௐࠪとใʱୈ���߸ʮh れられるݖ利ʱをΊ͙るಈʯ
　　　　IUUQ���EM�OEM�HP�KQ�WJFX�EPXOMPBE�EJHJEFQP@�������@QP@�����QEG DPOUFOU/P�。রࢀ　�
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【ワークシート】プライバシーと「忘れられる権利」について考えを深めよう

ɹɹ൪ɹ໊લ

˙プϥイバγーとは，ʮࢲ生্׆のことʯであってʮଞਓに知られたくないことʯである。

□あなたにとって，どのようなใがプϥイバγーにあたるかあ͛てみよう。

□知られてෆ合に͡ײるようなใはどのようなใだろうか。

□ソーγャϧϝσィアにߘすることがましくないใには，どのようなものがあるだろうか。

˙�プϥイバγーが問題となったྫࣄはաڈにԿもىこっている。(ooHMeストリートϏューの問題も

その一つである。

□(ooHMeストリートϏューでは，どのような点でプϥイバγーの৵とされたかௐてみよう。

˙�൜ࡑなどの݅ࣄがىこったとき，容ٙऀのプϥイバγーに関わるใがϝσィアによってެ։される

ことがある。

□このようなใがެ։されることの利点はԿかを͑ߟてみよう。

□このようなใがެ։されることの問題点はԿかを͑ߟてみよう。

˙ʮれられる権利ʯは，一ൠの権利として認Ίられるきかどうかを͑ߟてみよう。

□ʮれられる権利ʯを認Ίることの利点をまとΊてみよう。

□ʮれられる権利ʯを認Ίることの問題点をまとΊてみよう。
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ྫࣄ

●実際の授業では…

サ ポ ー ト デ ス ク 4

クリップアート廃止の代替策
ʑのใՊの授業Ͱɼઌੜͨͪが໘͢るͪΐっとͨ͠にΞプϩーν͠てɼͦのղܾํ๏を͑ߟ
るコーφーͰ͢ɻࠓճはɼ0GGJDFܥιϑτに͋っͨΫϦοプΞーτのഇࢭに·つΘるͰ͢ɻ

Word，Excel，PowerPointを使った実習で，
最近困ったことになりませんでしたか。そう，ク
リップアートが廃止されたのですね。クリップ
アートで表示される個々の画像データに関しての

著作権処理の問題からこのような措置が取られた
ようですが，さて，どうしたものか…。今回は２
回にわたって著作物の教育利用の観点から，ネッ
ト上の著作物の利用について考えます。

D先生の場合

単元名：画૾をૠೖ͠てɼݟてΘかるจॻを࡞成͠Α͏

●D先生の考えた授業プランは…

文書処理ソフトウェアの基本的な操作の一つ
として，視覚に訴えてわかりやすい文書を作成
させたい。その課題として，「体育祭応援団ク
ラス割り決定」という，画像挿入を伴う見本文
書を提示し，まずは見本通りにつくらせてみよ
う。

見本の文書は，ここ数年同じものを使ってい
るし，難易度も適切であることはわかってい
る。生徒がつまずきそうなポイントも概ね把握
しているから，問題なく実習は進むだろう。

書式設定やテキストの入力，表の挿入など，
基本的な操作方法は，副教材のテキストを見た
り，隣どうしで教え合ったりしながら，生徒に
よって進度に多少のばらつきはあるものの，問
題なく進んだ。

しかし授業の半ばで，コンピュータの操作に
慣れてどんどん先の手順へ進んでいる生徒か
ら，「あれ？」という声が上がりだした。

「先生，クリップアートの挿入って，どこにあ
るんですか？」

「よく探してごらん…」と言いかけて，D先生
は目を疑ってしまった。いつの間にか，リボン
上の［挿入］タブにあったはずの［クリップ
アート］のボタンがなくなっている。操作解説
のテキストにはちゃんと書かれているのに!?

すると次々にその手順に差し掛かった生徒か
ら同様の質問が出てきて，コンピュータ教室は
大混乱に。原因などを調べているうちに，終了
のチャイムが鳴ってしまった…。
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νΣοΫϦετ

このέーεのはʜ
実習の具体的な内容や実際に行う操作を直前にチェックしていなかったこと

である。クリップアートは2015年２月で廃止された。
マイクロソフト社が主としてOffice系のアプリケーションソフトで自由に貼

り付け挿入できる画像として提供していたのがクリップアートである。文書の
中などにちょっとしたイラストや写真などを挿入できる便利なサービスであっ
たため，操作解説のテキストなどでも扱われていることが多かった。

ただ，近年ソフトウェアの更新頻度は高まっており，新たな機能の追加や削
除も頻繁に行われるようになった。紙媒体のテキストは改訂をするにしても，
どうしても対応が遅れてしまいがちである。

実習を行う前には，しっかりとしたシミュレーションと準備が求められるこ
とはいうまでもないが，このような事態に直面しても柔軟に対応できるような
情報活用力を，普段から生徒に身につけさせているかどうかもポイントである。

　クリップアートの代替として，Bing画像検索がある。挿入タブをクリック
すると，リボンに既存の画像ファイルを呼び出す［画像］ボタンと，Bingの
オンライン検索メニューが出る［オンライン画像］ボタンが表示される。

　ここでオンライン画像検索を行うと，検索キーワードに基づく結果がサムネ
イル表示され，「検索結果は，クリエイティブコモンズによってライセンスされ
ている画像です。使用する画像に適用されている個々のライセンスを確認し
て，ライセンスに準拠するようにしてください」という表示が出る。

　いずれにせよ，授業などで著作物を利用することは著作権法上問題ないの
で，生徒がこれらの画像を活用して作品を制作することは一応問題ないのだ
が，これについては次回詳しく解説したいと思う。

ΫϦοプΞーτの代ସػ

●コンピュータを使った実
習を行うとき，その実習
の設計段階で，以下のよ
うなことを確認していま
すか？
□実際に実習の環境で，自
分でもやってみて，どれ
くらい時間がかかった
か。また，操作がわかり
にくいところはどこか？
□テキストの解説では，操
作がわかりにくい，また
は説明通りに操作できな
いところはなかったか？
□ソフトウェアのバージョ
ンやOSによって操作が
異なる部分がないか？
□生徒が一斉にインターネ
ットやサーバにアクセス
した場合でも，問題なく
できる内容か？

●実習で著作物を利用する
場合，どのような点に留
意して，指導をしていま
すか？

4サポートデスク

１．実習にあたっては，毎年やっているものであっても，事前に操作手順や動
作確認などを行い，変更点や問題点があれば，その対応策を検討しておく。
ソフトウェアの機能が変更された場合は，Webサイトなどに変更箇所の操
作解説が提供されていることもある。

２．オンライン画像の利用が煩わしい場合は，サーバ上などに著作権フリーの
ものやオリジナルの（教員または学校が著作権を有している）画像やイラス
トをアップしておき，それを共有して利用するように指導する。

վળํ๏
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サ ポ ー ト デ ス ク 5

クリエイティブコモンズ
ʑのใՊの授業Ͱɼઌੜͨͪが໘͢るͪΐっとͨ͠にΞプϩーν͠てɼͦのղܾํ๏を͑ߟ
るコーφーͰ͢ɻୈ４ճにҾ͖ଓ͖ஶ࡞のڭҭར༻に·つΘるͰ͢ɻ

注意が必要です。クリエイティブコモンズという
言葉が普及して久しいですが，実習の中でこの言
葉が登場するのは，著作権の理解を深めるよい機
会になりそうです。

サポートデスク④（→Ｐ.28参照）では，Word，
Excel，PowerPointなどからクリップアートが廃
止されたことへの対応について解説をしました
が，その代替となったオンライン画像の利用にも

クリップアートの代替機能として，［オンライ
ン画像］があることがわかった。次のクラスで
は，課題となる見本文書も変えて，生徒には［オ
ンライン画像］を使うように指導しよう。

操作自体はほとんど変わらないから，生徒も
今度こそ混乱なく見本通りの文書を作成するこ
とができるに違いない。

ྫࣄ 再びD先生の場合

単元名：Πンλーωοτ্の画૾をってࢿྉをつくΖ͏

●D先生の考えた授業プランは… ●実際の授業では…

前回のクラスで多くの生徒がつまずいた［オ
ンライン画像］の機能や使い方についてあらか
じめ説明した上で実習を開始した。今度のクラ
スも各操作は難なくこなし，［オンライン画像］
の手順にスムーズに移行することができた。

あとはキーワードで検索した結果出てきた画
像を貼り付けるだけ，という段階になって，ま
た実習教室がざわめき出した。

「先生，なんか注意みたいなことが書かれている
んですけど，これは何ですか？」

「クリエイティブコモンズって何だ？」
（しまった！）

まだ新年度がはじまったばかりで，コンピュー
タやソフトウェアの操作に慣れさせることを優
先させていたために，著作権やクリエイティブ
コモンズについて教えていなかった。どうやっ
て説明したものか，残り時間も少なくなってい
るし，中途半端な解説で混乱したり誤解を招い
ても困るし…とあれこれ悩んでいるうちに，ま
たもや終了のチャイムが…。
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このέーεのはʜ

5サポートデスク

著作権やクリエイティブコモンズについて，実習の前にあらかじめ触れてお
くべきであったといえる。

著作権法第35条では，著作権者の利害を害さない限りは，学校の授業で著作
物を複製したり，視聴したりすることが例外的に認められている。したがって，
新聞記事を試験問題に使うことや，授業の内容に関連するニュース番組などを
流すことはもちろん，生徒の発表資料の中にインターネット上の画像を掲載す
ることも，基本的には問題はない。ただし，出所や引用元を明記することは習
慣づけたい。

他人の著作物を利用する際には，それが著作権者の権利を侵害しないか，著
作権者の意思を踏まえた利用かどうかなど，著作権の目的や正しい知識を理解
した上で，判断することが求められる。

ΫϦΤΠςΟϒコϞンζを͖っかけに
著作物の利用に関して，あらかじめ著作権者がマー

クで利用条件を提示することで，知的財産の保護を
はかりつつ，著作物の流通を促進することを目的と
したプロジェクトがクリエイティブコモンズである。
多くの情報の教科書で，著作権の単元の中で紹介さ
れているものの，実際にその言葉を目にする場面は
高校生ではあまりないかもしれない。
　前回触れたように，［オンライン画像］の検索結果
でクリエイティブコモンズのライセンス確認を求め
られたら，それをきっかけにクリエイティブコモン
ズや著作権の学習へ発展させてもよいだろうし，事
前にそれらを学んでいれば，その知識を活かすよい機会になるだろう。

ͦの΄かに͑ߟられるྨࣅのτラϒル
　学校現場での著作物の利用にあたって，特に注意しなければならないケース
としては，ほかにも以下のようなものがある。
＊�他人の著作物を掲載してある生徒作品や資料などを，外部に公開したり，発

表したりする場合。
＊授業以外の課外活動や教員研修の場面などで，著作物を活用する場合。
＊記録として，生徒作品などを長く保存する可能性がある場合。
＊生徒が，他人の著作物が含まれる課題や作品を自宅へ持ち帰る場合。
　さらに，公開授業や研究会等で参加費，資料代を徴収する場合には，配布物
や発表内容に含まれる著作物全般に注意しなければならない。スライドや配布
資料に利用した画像などがクリエイティブコモンズであっても，「非営利での利
用に限る」という条件となっていれば，抵触する恐れがある。

●授業で著作物を利用する
場合に，著作権を確認し
ていますか？
□いつもしている。
□重要だと思うときだけし
ている。
□授業に関してはしていな
い。
⇒著作権の内容確認をさせ
るよう心がけましょう。

●クリエイティブコモンズ
について理解しています
か？
□マークの種類とそれぞれ
の意味を知っている。
□趣旨は知っている。
□あまり知らない。
⇒クリエイティブコモン
ズについては，以下の
Webページに詳しい解
説があります。

・クリエイティブ・コモン
ズ・ジャパン
http://creativecommons.
jp/

▲条件を示す四つのマーク
　日本文教出版
　「社会と情報」　p.111



マナーという面から考えて，公共の場所で周りに
配慮して迷惑をかけないというのは至極当然であ
る。ただ，極論かもしれないが，利用者の恐怖を
あおるような表現で自制を求めているような感じ
を，不快に思ってしまうのは私だけだろうか。

ใڭҭతͳݟからはいかがか�
　さて，学校においてもスマートフォンの利用に
はいろいろとやっかいな問題がつきものである。
学校への持ち込みそのものを規制している例も多
い。では，ネットに接続できる機器はすべて校内
で使用禁止なのかといえば，「そりゃあ授業でイ
ンターネットも活用するでしょ」ということで，
学校が完全にネット接続をカットしているという
ことでもない。特に，情報教育的にはネットの有
効利用は必須である。光と影をよくわきまえた上
で正しく活用しましょうという指導になるわけだ。
そうはいっても，生徒たちが本当によくわきまえ
て正しく有効活用してくれているかどうかという
点に関しては，昨今の世の中を騒がしている事件
などから見ても自信を持って大丈夫だといいきれ
ない部分もあったりする。
　情報教育の一環に，コンピュータやネットワー
クを使いこなすためのスキル指導が含まれるのは
必然ではある。しかしスキル指導だけに偏重して
しまうと，これはまた違うのではないかと思われ
る。要は，コンピュータでもスマートフォンでも
正しく明るく美しく接するように心がけさせなけ
ればならないのではないだろうか。少なくとも教
える側がこの意識を持っていなくてははじまらな
い。スキルとマナーを互いに気持ちよく，バラン
スよく盛り込んで教えたい。

εϚーτϑΥンのར༻੍نについて͏ࢥ
　こと日本においては，電車やバスなどの公共交
通機関の中では通話はしないというのが大体の常
識として定着しているように思う。車内では「携
帯電話・スマートフォンでの通話はお控えくださ
い」「優先座席付近では電源オフにご協力くださ
い」というアナウンスや貼り紙がされており，通
話している人がいると周りは白眼視していて，た
とえ緊急で重要な要件であったとしても，よほど
厚顔無恥な人でないといたたまれない雰囲気が自
然と醸成される。このようにスマートフォンの利
用マナーは，何となくいろいろな部分で共通理解
が成立していると思う。
　しかし，その根拠として示されている理屈には
いささかの疑問もある。たとえば，電磁波はペー
スメーカーを使用している人に影響を与えるので，
優先座席付近では電源を切りましょうといわれる。
だが，ペースメーカーをしている人が優先座席付
近にしかいないわけではないし，スマートフォン
の電源が入っているだけで，すべてのペースメー
カーが誤作動するのだろうか。加えて飛行機内で
は，電波を発する電子機器は使わないでください
といわれ，搭乗の際には機内モードに切り替えて
おくわけだが，スマートフォンが原因で飛行機が
墜落したなんて話は聞いたこともない。もちろん

　ホールや劇場といったところで舞台やら映像やらを鑑賞する場面，役
所や病院といった公共の場所，公共交通機関の中，会議中や学校の授業中，
こういった場面では，携帯電話・スマートフォンは電源オフかマナーモー
ドで周りに迷惑をかけないように心がけましょう，こんな常識がまかり
通っている。いや，それはそれでよいのだが，そもそもモバイル端末は
場所を選ばず利用できるから意味があるわけで…

をかけͣɼ͓ޓいͪ࣋ؾΑく
ใのϚφーについて  る͖か͑ڭͰԿをͲ͏ߍֶ
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