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新・社会と情報

社会に関わり，社会を動かす高校生を育てる
黒上 晴夫　×　登本 洋子

2

積極的に教科書を活用した授業プランの提案
登本 洋子

4

新・見てわかる社会と情報

生徒が主体的に学ぶ，アクティブな授業に変える
中川 一史　×　岡村 起代之

8

学ぶ力を学ぶ，見てわかるジグソー学習
－SNSを題材にした問題解決手法の学び－
岡村 起代之

1 0

新・情報の科学

科学的に世の中を見ることでわかること
黒田 卓　×　奥村 稔

1 4

プログラミングで問題解決
－コードに書いてモデル化，動かしてシミュレーション－
奥村 稔
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日本文教出版　共通教科「情報」
教科書ラインナップ

現行版の各教科書も平成29年度以降，引き続きご採用いただけます。
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No.56 教科書特集号

著者対談
「新・社会と情報」「新・見てわかる社会と情報」「新・情報の科学」

&
教科書活用事例

「アカデミック・スキルズ」は
他教科の先生にも読んで

いただきたい内容です。（登本）

高校生のはたらきかけで
世の中を動かしていくというのが，

本当の意味での
「参画」ということでしょう。（黒上）

イラストメインの教科書だから，
生徒の間に対話が生まれるんです。（中川）

深い学びをうながす
アクティブラーニングのような活動にも
よく合う教科書だと思います。（岡村）

情報をやりたい先生が
やりたいことをサポートできる
教科書を目指しました。（黒田）

「情報の科学」は
「社会と情報」よりも先にやる必要が

あるのではないか。（奥村）



「K新・社会と情報」K

社会に関わり，社会を動かす高校生を育てる

著者対談

₂

アカデミック・スキルズ

登本：わたしは今回教科書に関わって，ひとつ反
省したことがあって，いままで授業で教科書を重
視していなかったなと。実はそういう高校の先生
は多いんじゃないでしょうか。

黒上：情報の授業の場
合は，授業が活動ベー
スになるからでしょう
ね。アプリケーション
を使った活動があった
り，長期のプロジェク
トに取り組んだりしま
すから，教科書に書い
てあることが役に立た
ないと思えてしまうん
でしょうね。
登本：そうなんです。
でも，改めて読み返す
と，そういう活動の場

面でも使えるページがあって，授業がいい意味で
楽になる気がします。
編集：「新・社会と情報」では，現行本の「社会
と情報」をお使いいただいている先生方のご意見
を受けて，章末の「アカデミック・スキルズ」を
充実させました。
黒上：大学での学びでは，基本的には，テーマを
設定し，それについてわからないところを調査し
て，新たにわかった事実を文章にまとめたり，発
表したりします。これは社会に出ても同じで，例
えば営業職では，顧客のニーズを調査して，それ
に見合った資料を作成したり，提案をしていって，
仕事を進めていきますよね。アカデミック・スキ

黒上 晴夫（Kurokami Haruo）
専門は教育工学。シンキング
ツールをはじめ，「学び」を支
援する教材開発，学習環境を研
究する。「新・社会と情報」では，
おもに序章を執筆。

ルズとは，そういう問題解決のための具体的な手
順・技術ということですね。
編集：今回のアカデミック・スキルズは，ページ
も増やして，実習の流れを具体的に示し，アプリ
ケーションの操作についても解説を加えました。
本文にアカデミック・スキルズのテーマ例があり
ますので，アカデミック・スキルズの実習を中心
に授業を構成することができます。
登本：このアカデミック・スキルズは，ぜひ国語
や理科など，他教科の先生にもおすすめしたいで
す。他教科でもレポートやプレゼンテーションを
する場面は今後増えてくるでしょうし，「総合的
な学習の時間」でプロジェクト学習をするときも，
必ず役に立つと思います。

黒上：このアカデミック・スキルズの本領を発揮
するには，高校生にとって本気の課題設定が必要
でしょうね。そうなると，情報だけでなく，他教
科あるいは学校全体で問題解決学習に取り組んで
いく必要があります。
登本：各章末のアカデミック・スキルズは，学校
行事ともリンクさせることができそうですね。
黒上：それは意識してつくりましたね。例えば，
プレゼンテーションは２章末に置いていますが，
これはちょうど，教科書通りに進んでいけば，秋
の文化祭でも役立てられるのかなと思います。



登本先生による教科書を使った授業提案へ ▼

関西大学

黒上 晴夫先生
玉川学園高等部

登本 洋子先生ʷ

3

探っていくような議論ができたらいいね。序章で
も書いたんですが，情報社会や情報技術の進展が
必ずしもいいことばかりではないので，こうした
課題にどう向き合っていくかを，ぜひ先生も生徒
も一緒になって考えてみてはどうでしょう。

参画する態度を育てるということ

編集：「情報社会に参画する態度」を育てるとい
うのは，難しいことだ
と思います。どうすれ
ば参画する態度が育つ
のでしょうか。
登本：情報って生徒に
とっていちばん身近な
教科だと思います。情
報での学びは生徒の日
常生活にも密接に関係
し て い て，SNSで の
コミュニケーション一
つとっても，情報を学
べば，いろいろなこと
に気がつけるようにな
りますよね。
黒上：そういう一面も参画といえると思います。
くわえて，自分たちがSNSなどを使って社会に
情報発信をすることで，社会をよくしていくとい
う側面もあります。高校生が商品開発や地域の問
題解決に取り組むといった事例を耳にする機会も
増えてきました。そういうふうに，高校生が直接
社会と関わって，世の中を動かしていくというこ
と，それが本当の意味での参画だと思うんですよ。
知識だけでなく，そういう経験を通して道を見つ
けていくことが，態度を育てることにもつながる
のではないでしょうか。この教科書での学びを通
じて，社会と関わる力の基礎を磨いてほしいと思
います。

登本 洋子（Noborimoto Yoko）
「情報」のほか，生徒が１年間
かけて論文をまとめる中で，思
考力を身につける「学びの技」
の指導を行う。「新・社会と情報」
では，アカデミック・スキルズ
のページを執筆。

「新・社会と情報」の特徴的なページ

編集：改訂にあたって，前回の教科書は資料性が
高くてよいという評価をいただくいっぽうで，２
単位しかない情報の授業で，これでは情報量が多
すぎるというご意見をいただいていました。
黒上：そこではじめたのが，この「資料」ですね。
登本：資料ページは，場合によってはさらっと流
すことができるようになっていますね。
黒上：基本のページを読んでおけば，学習内容の
骨子がわかり，さらに資料をちゃんとおさえれば，
指導事項を手厚くフォローできる。さらにアカデ
ミック・スキルズで，その学習事項の活用につな
げる。そういう設計になっているということです。
登本：章扉も，見開きで学習するキーワードやア
カデミック・スキルズの展開が示されているんで
すよね。生徒には学習のゴールを示せますし，振
り返りでも使えそうです。

登本：後ろにある「議論」のページもおもしろい
です。わたしも学生のとき，こういうページを見
るのが好きだったんです。「え！本当にこんな時
代が来るの!?」って，ドキドキして読む生徒もい
るんじゃないでしょうか。
黒上：最近でも，Googleが無人運転の実験をはじ
めたりしていますが，そういった，タイムリーな
出来事と関連づけることができます。
登本：ディスカッションのテーマとしても使いた
いページです。
黒上：賛成反対に分かれるディベートというより
は，お互いの考えを出し合いながら落とし所を
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教科書で授業する

̍ɽ͡Ίʹ

ɹ教科「情報」は，生徒の日常に密接に関わって
いるだけでなく，生徒に「よく学んでおいた方が
いいですよ。必ず役に立ちますよ」とݴいるこ
とができる実にັ力的な教科です。いっぽう，定
められた単位がগないため，２単位というݶら
れた時間でどれだけ多くのことを生徒にえるこ
とができるか，教һには夫がٻめられます。そ
の夫の一つが教科書を活用した授業展開です。
当વですが，教科書には必要な知識がわかりやす
く理されています。
ɹ教科書をஸೡに用いた授業を行ったところ，生
徒から「情報の授業は，いまわたしたちがษڧし
ていることの中で，いちばん実用的だということ
が教科書を読んでわかりました。ීஈ自分がわ
かっていると思っていたことでも，実ࡍは全વ
ҧったり，צҧいしていたことがたくさんありま
す。おもしろい内容ばかりなので，この先も教科
書はઈ対にࣺてないです」というײがدせられ
ました。教科書は必ず生徒がߪೖするものです。
内容も充実しています。教科書を使わずに授業を

玉川学園高等部

登本 洋子
ZPLPO!UBNBHBXB�FE�KQ

ϓϥϯͷఏҊۀतͨ͠༺׆Պॻをڭతにۃੵ

するのは実にもったいないことです。本ߘでは，
教科書を活用した授業プϥンを提案します。

̎ɽࣝと࣮शのόϥϯス

ɹ「新・社会と情報」でಛචすべきは，各項
が見開きになり，ほ΅すべてにわたって実習例が
されている構成にあります。必要にԠじてਂࡌܝ
めてほしい内容については，各章ごとに「資料」
としてまとめられているので，生徒の理解の度合
いに合わせて使うことができます。ऴ章には，「議
論」として，これからの時代を生きる生徒たちに
考えてほしいه事がࡌܝされています。
ɹ「情報」の授業にݶったことではありませんが，
授業は教һからの一方的な知識ୡにཹまっては
なりません。「情報」は実習や体験などを取りೖ
れやすい教科です。知識と実習のόϥンスのよい
授業を展開したいものです。

̏ɽアカデミック・スキルズ

ɹ「新・社会と情報」の各章末には，「レポート作
成」，「プレゼンテーション」，「データの活用」，
「Ծ説とূݕ」がアカデミック・スキルズとして

˛ਤ１ɹアカデミック・スキルズとςーϚྫのؔ

…



ü

教科書で授業する

に基づいて，生徒は教科書の内容をもとにしたプ
レゼンテーションスϥイドを作成し，発表ʢ授業ʣ
を行います。
（２）授業の目的
ɹ教һが授業を行うのではなく，生徒が授業を行
う授業は，発表するために教科書を読んだり，調
べたりすることにより，学習内容のਂまりを期
したものです。教һが説໌するよりも生徒どうし
で教え合った方が，お互いの理解につながること
もগなくありません。また，教һが説໌するより
も生徒はよりਅにฉくといったこともよくある
ことです。
（３）授業の展開
ɹ授業の流れを表̍に示します。全̐時間ʢ��
分ʷ̐コマʣの授業プϥンです。

（４）課題
ɹ課題は，「༩えられたൣғをわかりやすく説໌
すること」です。ҎԼのことにྀして発表を行
います。
̍ɽ導ೖははじめてฉく人もڵ味を࣋てるように
２ɽ教科書Ҏ֎にもੵۃ的に調べる
̏ɽ作成したスϥイドをただ読む発表はしない
̐ɽ時間内に発表する
（５）グループ分けと範囲の指定
ɹ指定する発表のൣғは，ここでは「新・社会と
情報」Q��� ʙ ��の各項ʢ表２ʣとします。��
人クϥスの場合，໊̏ʷ��άループ，２໊ʷ̍
άループに分け，教科書の֘当ൣғのׂり振りを
行います。
ɹ発表は؆ܿにまとめることとし，̐ʙ̑分の発
表時間内にऩまるようにします。すぎても長す

ؒ࣌̍
・άループ分け
・教科書のൣғの指定
・情報ऩूʗスϥイド作成

ؒ࣌̎ ・情報ऩूʗスϥイド作成
ؒ࣌̏ ・発表̍
ؒ࣌̐ ・発表２

˛ද１ɹतۀల開

まとめられています。情報社会では，ࠜڌをもと
にした意見を発信することがٻめられ，情報をू
め，理・分ੳし，えるスキルは必ਢです。し
かし，高校生にそれらの力がे分に身についてい
るとはいえません。生徒が具体的な実習に取り組
みながら，知識，技，態度を育てることができ
る「新・社会と情報」の構成は画期的です。
ɹアカデミック・スキルズの題ࡐとして使用でき
るように，すべての見開きページにはテーマ例が
示されています。具体的な使い方として，見開き
ごとに必要にԠじて実習として取り組むのもよい
ですし，教科書の意ਤ通りに各章のऴわりにアカ
デミック・スキルズとして中・大نな実習を行
うこともできるでしょう。章の内容に関連したΦ
リジφルのテーマを設定して使うこともできます。
アカデミック・スキルズは，アプリケーションの
使い方もؚめ，読めばわかるように構成されてい
るため，授業ではѻわずに，課題とすることもՄ
です。
ɹ「情報」は他教科と連ܞしやすい教科です。ෳ
の教科と連ܞした課題を設定できれば，より൚
用性の高いスキルの習ಘにつなげられます。本֨
的な連ܞではなくとも，例えば国語科や地ྺެຽ
科の授業でアカデミック・スキルズのページを活
用してもらうことができれば，それだけこうした
活動に取り組む時間を増やすことができます。݁
Ռとして生徒の情報活用力，問題解決力を学
校全体で向上させることが期できます。文化祭
などの学校行事に生徒が取り組むときにも，こう
した力を活かすことができれば，生徒の学校生活
が充実するというޮՌもねらえます。

̐ɽतۀϓϥϯᶃɿੜె͕तۀする

（１）指導の概略
ɹ教科書の内容を教һが教えるのではなく，生徒
が授業を行う授業プϥンを提案します。「新・社
会と情報」Q��� ʙ ��ʢアカデミック・スキルズᶄʣ
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教科書で授業する

̑ɽतۀϓϥϯᶄɿςスτの࡞

ɹ同༷にάループに分けて，教科書のൣғを指定
し，生徒がテスト問題を作成するという授業プϥ
ンです。生徒自身が教科書からਤ̏のようなࢼ験
問題を作成し，出題し合います。生徒たちはࢼ験
問題を作成するという定に立つことで，教科書
をख़読します。教һが教科書を必ࢮに教えるより
もޮՌが高いと思われますが，ຖ回行うときる
ので，ࢼ験前などに取りೖれるとよいでしょう。
ɹスϥイドを使用せず，ී通教ࣨでϊートなどを
使っても展開Մです。

̒ɽ「ڭՊॻͰतۀする」तۀϓϥϯのఏҊ

ɹ最後に，改訂された「新・社会と情報」を用い，
授業で必ず実習や生徒の活動を取りೖれることを
೦಄に置いた間カリキュϥムを表̏に示します。
「新・社会と情報」を活用しながら，必ず実習も
行うプϥンです。

˛ਤ̏ɹྫ
ɹɹɹɹ˞アχϝーシϣンޮՌにΑΓࣈ෦がඇදࣔにͳる。

ぎてもいけません。発表時間はクϥスの人やά
ループ内の役ׂ分୲によって調します。時間に
༨༟があれば࣭ٙԠの時間を設けます。

（６）教員の配慮事項
ɹҎԼの各事項にྀして指導を行います。
・ 教һによる授業よりも説໌や発表に時間がかか

ることを考ྀする。
・ 生徒の説໌がෆしていた場合，タイミンάを

見計らってิ説໌を加える。
・ άループ分けは໊̏を基本とする。໊̐だと取

り組みに参加しない生徒が出てきたり，２໊だ
とย方がܽ੮した場合のෆ҆がある。

・ スϥイドの作成にあたっては，まずはスϥイド
ごとにタイトルを考えるように指導すると，生
徒の作業がスムーズになる。そのࡍ，教科書Q���
などを参রさせるとよいʢਤ２ʣ。

άϧʔϓ ϖʔδ ߲
̍

Q���
インターωット

２ ύケット通信
̏

Q���
5$1�*1

̐ ドϝイン໊と%NS
̑ Q��� 888
̒

Q���
ి子ϝール

̓ ి子ϝール作成時の意
̔ Q��� プロトコルの֊化
̕ Q��� 5$1と6%1
�� Q��� コンϐュータωットワークの構成
��

Q���
フΝイアォール

�� 無ઢ-"Nのηキュリティ

˛ද̎ɹ「新・社会と情報」Q��� ʙ ��の֤߲とグルーϓけ

˛ਤ̎ɹ「新・社会と情報」Q���ΑΓ
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教科書で授業する

週 章 学習内容 実習・活動
̍ ংষ 情報社会について学Ϳ意ٛ，情報社会でٻめられる力 自ݾ評価：情報Ϟϥル，基本操作と基礎知識

̎
ୈ̍ষ 情報社会とコミュニケーション，インターωットの

がり
「資料：ιーシϟルϝディア」を参考にし，この��
でコミュニケーションがどのくらいม化したか考えて
みよう。

̏

情報のऩूと信ጪ性のஅ 「資料：インターωット上のコミュニケーションのಛ
性」「資料：ϝディア・リテϥシー」を使って，インター
ωット上の情報はどのようにつくられていて，どうす
れば信ጪ性をஅできるか考えてみよう。

̐ αイόー൜ࡑとその対ࡦᶃᶄ αイόー൜ࡑにはどのようなものがあるか，最近の
ニュースから調べてみよう。

̑ 知的࢈ࡒとそのอޢᶃᶄ 知的ݖ࢈ࡒの的とอൣޢғについて調べてみよう。

̒ 人情報とプϥイόシーݸ
に関わる最近のݖ૾，人情報やプϥイόシー৵ݸ
ニュースを調べてみよう。

̓ 中間テスト
̔

アカデミック・スキルズᶃ：レポートの作成̕
�� ୈ̎ষ コンϐュータとディジタルデータ，情報量の単位 画૾の化，情報量の計ࢉ。
�� ディジタルのಛ，文ࣈデータの取りѻい 文ࣈコードで文ࣈをೖ力する。
�� Ի楽プレーϠのしくみ，Իのディジタル化 Ի楽のディジタル化とԻのҧいのม化を体験する。
�� ディジタルカϝϥのしくみ ޫの̏ݪ৭，৭の̏ݪ৭を体験する。
�� 画૾のフΝイルࣜܗと動画のݪ理 画૾のフΝイルࣜܗのҧいを体験する。
�� 期末テスト・Նٳみ

�� インターωットのしくみ
*1アドレスとドϝイン໊の関係，ి子ϝールを体験す
る。

�� 888とి子ϝール
「資料：コンϐュータωットワークの構成」を使って
身近なωットワークを知る。

��
アカデミック・スキルズᶄ：プレゼンテーション��

�� ୈ̏ষ 社会をࢧえる情報システム 身近な情報システムの֓要を調べる。

�� さま͟まな情報システム，情報システムと商取Ҿ 「資料：データベースとϏックデータ」を参考に，身
近なデータベースを考える。

�� 情報ηキュリティ ましい学校の情報ηキュリティポリシーについて考
えてみよう。

�� コンテンπ࢈業，情報通信࢈業をࢧえる人ʑ コンテンπ࢈業や情報通信࢈業には，具体的にどのよ
うな職業があるか調べてみよう。

�� 中間テスト
��

アカデミック・スキルズᶅ：データの活用��
��

�� ऴষ 情報֨ࠩ，テクϊストレス インターωットґଘ度の自ݾ評価，使い方の夫を考
える。

�� 問題解決とは，問題解決で使える手๏，問題の໌֬化 ϒレーンストーミンά，,+๏を体験する。
�� 解決ࡦのݕ౼，解決ࡦの実ࢪと評価 ロジックπリー，アンケート調査を行う。
��

アカデミック・スキルズᶆ：Ծ説とূݕ��
�� 期末テスト
�� ʦ議論ʧェアϥϒルデόイスがつくるະ来 ディスカッション。
�� ʦ議論ʧロϘットを動かす人知 ディスカッション。
˛ද̏ɹ「新・社会と情報」を༻͍ͨ年間カϦキϡϥϜྫ（࿈ଓ̎࣌間ʷ��िをఆ）



「K新・見てわかる社会と情報」K

生ె͕ओମతにֶͿ，ΞΫςΟϒͳतۀにม͑る

著者対談

ÿ

ֶͼํをֶͿ

த：「見てわかる社会と情報」を見たときに連
したのは，実は生活科の教科書なんです。খ学
̍，２生が使うので，イϥストやࣸਅでほとん
どを説໌しているんですね。先生も，̍ຕのֆか
ら授業を展開していくんですが，そこに子どもた

ちの対が生まれるん
ですよ。
Ԭଜ：文ࣈベースの教
科書を൱定はしません
が，これからは思考力，
அ力，表現力がٻめ
られる時代です。イϥ
ストを見て，それをも
とに子どもに考えさせ
たいというのが，この
「見てわかる」なんで
すね。
த：「新・見てわか
る社会と情報」では，

先生が教科書を読んで，「どうだ，わかったかʁ」
ではࡁまされなくなっているんですね。読んだと
ころで，本文も̏行しかありませんし。
Ԭଜ：この̏行は，そのページ全体を၆ᛌするよ
うに，内容をॖڽして書いています。さらに「新・
見てわかる社会と情報」では，本文のԼにԣ長の
イϥストがついたんです。本文もイϥストもス
ペースはݶられていますから，᩵をそぎ落とす
ように，ここでえたいことはԿかを一一こ
だわって表現しているつもりです。
த：̏行の本文があって，そのԼのイϥストで
ϝインキϟϥクターがֻけ合いをするんですが，

中 Ұ࢙
（NakaHaXa HitoTIi）
専門は教育工学。શ֤ࠃのখ
中ߴのઌ生ͨͪとڞಉで，情報
教育教育の情報Խにؔする࣮
ફ研究・ϓϩジΣクτをల開す
る。

このֻけ合いでは，必ず本文の内容が的にඳ
かれていて，さらにそのԼのイϥストやਤ解へと
φϏήートされているんですね。この教科書をԬ
ଜ先生は実ࡍにどう授業で使いますかʁ
Ԭଜ：まずは生徒に読ませたいと思っています。
生徒が文章やイϥストを読んで，動的に考え，
し合っていく。そういった活動にいちばん合っ
ている教科書だと思います。そういう意味では，
アクティϒϥーニンάに通じるものがあります。
実習もそのを意識していまして，例えばQ���の
実習��はジάιー๏でάループ学習を行います
が，この実習だけでなく，ほかの場面や他教科の
学習でも使えるような，「学び方を学Ϳ」活動を
取りೖれています。

த：ϒレーンストーミンάや，情報のूめ方，
インタϏュー，分ੳの仕方など，この教科書を通
していろいろな学び方を学べる，これはすごく重
要なことだと思います。
Ԭଜ：情報がどんどん新しくなって，社会のม化
もܹしくなっています。わたしたちが，これはこ
うしなさい，これだけ֮えなさいということでは
なく，生徒が自分で学んでいく力がٻめられてい
るのだと考えています。



Ԭଜ先生による教科書を使った授業提案へ ▼

์ૹ大学

中 一࢙先生
Ӝ高等学ߍ

Ԭଜ ى代೭先生ʷ

Ā

プリケーションの操作解説のページも，上からԼ
に見ていけば作業ができるわけで，ඇ常に見やす
くなりましたね。
Ԭଜ：ࠨ側に画面，ӈ側に操作という置にして，
ここでも文ࣈをۃ力গなくしました。ओ要なアプ
リケーションはこの教科書に全෦出てくるので，
一ൠ的な学校でしたら，これだけでे分に学Ϳこ
とができる内容になっています。

Θ͔ͬͨͭΓʹͤ͞ない

த：この教科書のもう一つの見どころとしては，
コϥムがອ画になって
いることですよね。
Ԭଜ：このອ画はಠಛ
の世ք؍を࣋っていて，
ただおもしろいだけと
いうわけでもなく，高
校生が読むと，ෆ思議
な֮ײにとらわれるの
ではないかと思います。
文ࣈだとԿページ分も
の内容が，この̍ペー
ジのອ画に表現されて
いるんですね。
த：このອ画やイϥ
スト，̏行であらわし
た本文というのは，ࠜ
ఈではすべてつながっていると思うんですね。ど
ういうことかというと，「わかったつもりにさせ
ない」ということなんです。このອ画を読んで，
ྡの生徒どうしでײをし合うとか，イϥスト
を見てݴ༿をつないでいくというような，そうい
う教科書になってほしいですね。
Ԭଜ：まさにそういうものをねらった教科書だと
思います。生徒どうしの会も進みますし，学び
合いも活発になるんじゃないかと思います。

Ԭଜ ى೭
（0kamura KiZoZuki）
かΒ「てΘかる社会と情報ݟ」
教Պॻฤूҕһと͠てࢀը。ӳ
ͳͲのଞ教ՊとίϥϘϨーޠ
シϣンͨ͠तۀ࡛ۄେ学と࿈
αΠΤンス・ύーτφーͨ͠ܞ
シッϓ・ϓϩジΣクτにऔΓΉ。

ίϯϐϡーλɼ͋なͨのຯํ

த：ୈ̍章が「コンϐュータは，あなたの味方」
からはじまるのはすごく気にೖっているんです。
コンϐュータや情報を学Ϳことが，生徒にとって
どういうϝリットがあるのかということが示され
て，その࣍に気をつけておいてほしいこととして，
情報Ϟϥルがあるという構成になっている。
Ԭଜ：情報Ϟϥルは指導上重要なので，最ॳにೖ
れました。ただ，あれもμϝ，これはݥةだと，
そういう側面ばかりをڧ調してもうまくいかない
んですよね。「情報」で学Ϳことは生徒にとって
身近なことだったり，ক来必要なことばかりです。
もちろん，生徒にとってコンϐュータはߠ定的な
ものでなくてはなりません。それから，全体の章
構成はかなりۛ味しました。̍章のあと，２章，
̏章でアプリケーションの基本操作をやり，後
の̐章，̑章の学習内容へスムーズに接ଓするよ
うにしています。Φーιドックスな̍間の「情
報」の授業展開を意識しました。
த：アプリケーションを操作する場面は「情報」
の授業でසൟにあると思うんですが，そんなとき
にぜひ活用していただきたいのが，このඈび出る
「ローマࣈかな対Ԡ表」ですね。

Ԭଜ：スマϗのӨڹだと思うのですが，キーϘー
ドのローマࣈೖ力をۤ手としている生徒が増えて
います。そこで，教科書を開きながらローマࣈೖ
力が֬ೝできないかと夫したんですね。
த：ࢴならではの༏れものだと思いますね。ア
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教科書で授業する

̍ɽ͡Ίʹ

ɹ࣍期学習指導要領を見ਾえ，アクティϒϥーニ
ンάに関わるさま͟まな手๏がڀݚされている。
わたしが所ଐする࡛ݝۄの教育現場でもんだ。
ԉࢧ大学の「大学発教育ژ教育ҕһ会は౦ݝۄ࡛
コンιーシアムਪ進機構ʢ$o3&'ʣ」と連ܞし，
知識構成ܕジάιー๏を用いた実ફ的なڀݚに取
り組んでいる。࡛ݝۄではฏ成��度，「ະ来を
くʰ学びʱプロジェクト」として，知識構成ܕ
ジάιー๏による授業改ળのීٴを指し，��
校のڀݚ開発校を指定し，���໊の教һが実ફ授
業を行ったʢ˞̍ʣ。
ɹさて，「情報化が社会にٴ΅すӨڹと課題」。わ
たしたち情報の先生は，これを生徒に教え，そし
て考えさせなければいけない。今日において，
SNSは高校生に大きなӨڹを༩えている。ྑか
れѱしかれ，高校生に最も多くの情報を提ڙし，
また，高校生が最も多くの情報を発信するπール
は，SNSであることを୭も൱定しないだろう。
本ߘでは，情報社会の課題としてSNSを生徒に
多面的に考えさせ，またアクティϒϥーニンά的
な問題解決の手๏を学Ϳ，実習ܕ授業を提案したい。

̎ɽࢦಋඪとධՁن४

（１）指導目ඪ
ɹ情報化の進展が，わたしたちの生活を๛かにす
るいっぽうで，さま͟まな問題が生じていること
を理解させ，また，൜ࡑにרきࠐまれず情報技術
をదに活用する方๏を，SNSを例として理解
させることをඪとする。本実習は，ジάιー学

࡛玉ཱݝӜ高等学ߍ

Ԭଜ ى代೭

ֶͿྗをֶͿ，ݟてわかるδάιʔֶश
ᴷ4/4Λࡐʹͨ͠ղܾख๏の学ͼᴷ

習とϒレーンストーミンάを取りೖれている。
「SNSをར用した൜ࡑに対する問題解決」をओ
とするが，もう一つ，「問題解決の手๏を学Ϳ」؟
つまり「学Ϳ力を学Ϳ」という大きなテーマがあ
ることを意識していただきたい。
ɹক来SNSは大きくมわる，あるいは現ࡏとは
まったくҟなるしくみのαーϏスが生すること
が༧される。現ࡏのSNSにのみ対Ԡする学習
に意味はない。αーϏスがม化したとしても，情
報のಛ性がม化することはない。ෆมのಛ性を学
び，ক来のあらΏるαーϏスに対Ԡできる「学Ϳ
力の学び」が必要なのだ。
（２）ධՁن४（ຊ࣌のධՁن४）

̏ɽࢦಋ؍ʢֶशͤͨ͞いࣄฑʣ

（１）୯؍ݩ（୯ݩ題͕ͭ࣋ࡐ教ҭ的ҙٛ）
ɹ「情報化が社会にٴ΅すӨڹと課題を理解」させ，
また「ましい情報社会のࡏり方と情報技術をద
に活用することの必要性を理解」させる単ݩだ。
学習指導要領「社会と情報」の「ʢ̏ʣアɹ情報

観
点
関৺ɾҙཉɾ
ଶ

ɾஅɾߟࢥ
දݱ

ٕ ࣝɾཧղ

評
価
規
準

˓ S N S が
社会にٴ
΅すӨڹ
と課題に
関心を࣋
ち，ੵۃ
的に課題
を解決し
ようとし
たか。

˓ S N S が
つ問題࣋
をਖ਼しく
分ੳし，
Ҽを考ݪ
しஅ
できたか。

˓ 自分の意
見をਖ਼し
く表現で
きたか。

˓ ジάιー
学習とϒ
レーンス
トーミン
άの手๏
を活用し，
情報をऩ
ू，理，
考し，
݁論を出
すことが
できたか。

˓ S N S が
社会にٴ
΅すӨڹ
と課題を
理解した
か。

˓ 問題解決
に必要な
考え方を
理解でき
たか。

˞１ɿ࠼のࠃɹ࡛ݝۄ報ಓ発දࢿྉɹIttQT���XXX�QrFG�Taitama�MH�KQ�a�����OFXT�QaHF�����������ItmM
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の通り実習を行う。生徒からの意見は，すべて文
いئされるように，४උと指導をおهとしてࣈ
したい。४උ時間がなければ，ただの"�用ࢴで
も構わない。教科書४ڌの「情報のϊート」には，
各実習に対Ԡしたワークシートも用意されている
ので，それらを活用してもよいだろうʢਤ̍ʣ。

̐ɽࢦಋܭ画とධՁܭ画

̑ɽࢦಋのུ֓

（１）δグιーֶशと
ɹジάιー学習とは，社会心理学ऀであるΤリ
Φット・アロンιンʢ&llJoU "SoOToOʣらが開発
した，άループ学習の手๏だ。ஈ֊̍のΤキスύー

˛ਤ１ɹϫークシーτのྫ（「情報のϊーτ」ΑΓൈਮ）

学श׆ಈɾ学श༰ ධՁํ๏
第
１
時

˓ SNSにかかわる̏つの
課題をάループごとに
考えるʢΤキスύート
活動ʣ。

˓ άループを࠶ฤ成し，
SNSで൜ࡑにרきࠐま
れないようにする方๏
をݕ౼し，解決ࡦをま
と め るʢ ϒ レ ー ン ス
トーミンάをؚむジά
ιー活動ʣ。

˓ クϥス全体の意見をま
とめる。

˓ 問題をೝ識し，問題解
決に必要な考え方を理
解できたか。

˓ 問題解決における自分
の役ׂを理解し，ੵۃ
的にその役ׂをՌたす
ことができたか。

˓ SNSをར用した൜ࡑに
まれないようにࠐきר
するための情報を分
ੳ・考し，解決方๏
を見出すことができた
か。

化が社会にٴ΅すӨڹと課題」に֘当すると思わ
れるʢ˞２ʣ。
ɹ「新・見てわかる社会と情報」でも，̐章̍અで，
情報化が社会にٴ΅すӨڹと課題の例として，α
イόー൜ࡑやٗ，ϝール，情報֨ࠩなどを
ѻっている。情報化の課題を，とくに生徒自身の
日常の問題として振り返らせたい。
（２）ੜె؍（ੜెの࣮ଶ）
ɹSNSは生徒にとって大きな関心事であり，生
徒はそのར用技術を҉知として࣋っている。し
かしSNSのӨの側面に対する理解はしい。Ө
の෦分に対する指導として，「ʙしてはいけない」
「ʙすべき」のྨを܁り返し耳にしているはずだ。
しかしこれらの指導は，生徒の意識とはかけれ
てしまっているのが現ঢ়だ。ここでは，ιーシϟ
ルϝディアのಛ性として内ࡏするリスクにを向
けさせ，ਂく考させたい。ともすれば身内だけ
の世քで݁しているように思えてしまうSNS。
しかしその先には，世ք中の人ʑがܨがっている
ことやݥةもともなうことを意識させたい。
ɹ本実習のような動的授業には，ෆ׳れな生徒
も多いことが༧される。生徒の実態に合わせて
ご指導いただきたい。しかし，いったん生徒の心
にՐをつけることができれば，生徒はਂいڵ味を
示すだろう。そしてීஈ，意識せずに使っている
ものの本࣭とਖ਼体を知ることで，大きな成長が期
できる。
（３）教؍ࡐ（教ࡐのղऍɾ教۩ͳͲの׆༻）
ɹ学習指導要領の「̏ɹ内容の取ѻい」には，「内
容のʢ̏ʣのアについては，ましい情報社会の
り方と情報技術のదな活用について生徒がओࡏ
体的に考え，౼議し，発表し合うなどの活動を取
りೖれること」とهされている。本実習はこれに
対Ԡしている。
ɹ基本的には，「新・見てわかる社会と情報」Q���

˞̎ɿ文෦Պ学লɹ����ɹh 学習指導ཁྖղઆɹ情報ฤߍ学ߴ ɹɦ開ོಊग़൛
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ɹ最ॳは各άループが̏つの課題のいずれかをݕ
౼する「Τキスύート活動」だ。クϥスのঢ়گに
よってάループは意に設定できるが，̍ά
ループ̐人ʙ̒人，" ʙ $の各୲当のάループが
ෳあるのが理だ。生徒がओ体的にάループฤ
成できればよいが，難しい場合はあらかじめฤ成
の手順まで示しておくとよい。
ɹ導ೖで，本時の的が「SNSをར用した൜ࡑ
に対する問題解決」であること，そしてそのため
の動的な活動を行うことをえたい。教科書の
まさに「見てわかる」ジάιー๏のイϥストで，
あらかじめ生徒に作業の流れを説໌しておこう。

ɹ手順２の࠶ฤ成後のάループでは，自分が「Τ
キスύート」としての役ׂをՌたす必要があるこ
とをڧ調しておくとよい。「Τキスύート活動ˠ
ジάιー活動」というプロηスでの，自分の立場

ᶃ̏ʙ̒人ఔ度のάループに分かれる。
ᶄ ࣍の" ʙ $の̏つの課題のうち，̍ つをબͿ。ただし，

各課題のάループのはかたよらないようにする。
ɹʢ"ʣ 自分たちが使っているSNSでաڈに問題がى

こっていないかʁىこっていた場合のݪҼはԿ
かʁ

ɹʢ#ʣ 自分たちが使っているSNSで，できるだけ多く
の人に情報をୡしたいとき，どのような方๏
でそれを行えばよいか。

ɹʢ$ʣ 自分たちが使っているSNSは，どのような的
で୭がつくり，どんな組৫が運営しているかʁ

ᶅάループごとに୲当した課題を調べ，考する。
ᶆάループ内で考した݁論をまとめる。

˛ਤ̎ɹ ジグιー׆ಈのઆ໌ਤ（「新・ݟてΘかる社会と情報」
Q���ΑΓ）

ト活動のάループからஈ֊２のジάιー活動にҠ
るとき，άループのϝンόーを࠶ฤ成するのがಛ
といえる。一ൠに࣍の手順で行われる。

ɹΤキスύート活動でಘた知識と݁論を，ジά
ιー活動で࠶ฤ成したάループに࣋ちدることで，
̍つの課題に対しෳの視から議論をਂめるこ
とができる。ジάιーύズルのように，さま͟ま
な෦品を組み合わせて解決に向かうため「ジά
ιー学習」といわれている。
（２）ຊ࣌の指導
ɹ今回のΤキスύート活動では，各άループが
SNSに関する̏つの؍のいずれかを調べ，ݕ
౼する。そして，άループを࠶ฤ成するジάιー
活動では，ҟなる̏؍をݕ౼したϝンόーがू
まることで，「学び合い」が生まれ，議論のਂ化
が期できる。
ɹジάιー活動では，ϒレーンストーミンάを取
りೖれている。࠶ฤ成後，生徒には，SNSをར
用した൜ࡑにרきࠐまれないようにするアイディ
アを「できるだけたくさん」「反論せず」「ほかの
意見にศ0,」で出させる。
ɹ最後に各άループが݁論を発表し，さらにクϥ
ス全体の意見をまとめる。実ࡍにやってみると
��分はい。しかし，生徒のঢ়گにԠじ，例え
ばάループのまとめを発表させるだけでも，大き
なޮՌがあるはずだ。

̒ɽतۀのల։

ʲखॱ１ʳグループʹ分͔Εɼ͠ߟΑ͏
ʕΤΩεύーτ׆ಈʕ

ʲஈ֊̍ 　rʕΤΩεύʔτ׆ಈʕ
ɹάループ分けを行い，άループごとにҟなる課題に
対してݕ౼する。
ʲஈ֊̎ 　rʕδάιʔ׆ಈʕ
ɹஈ֊̍でҟなる課題に取り組んだάループのϝン
όーがूまり，新たなάループをつくる。各自がஈ֊
̍でݕ౼した内容を活かし，理解をਂめ，えを出す。
ʲஈ֊̏ 　rʕΫϩετʔΫʕ
ɹஈ֊２でಘたえや知識を全体でڞ༗・ਂ化させる。
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άループのϝンόーは，それͧれҟなる課題をݕ
౼しているため，ूまるアイディアは多ذにる
Մ性が大きい。ジάιー活動におけるϒレーン
ストーミンάには，大きなޮՌが期できる。
ɹむろん，生徒のঢ়گによっては意見がまったく
出ないこともある。「教ࢣが身近な例をあげ，༠
導する」，「ࢁ手ઢήーム方ࣜでいわせる」「意見
をカードに書かせる」などの夫も場合によって
は必要だ。
ʲखॱ３ʳղܾࡦΛఏҊ͠Α͏

ɹάループごとに意見をまとめて発表し，クϥス
全体で具体的な解決ࡦが導き出せるようにしたい。
生徒のओ体的な౼議が理だが，ঢ়گによっては，
教ࢣのదなアドόイスがޭをすることもある。
時間に༨༟があれば手順̏は࣍時に回し，࣍時に
クロストークとまとめ，振り返りを行ってもよい
だろう。手順̏が教ࢣのの見せ所だ。ぜひいろ
いろとࢼし，いい意味で楽しんでいただきたい。

̓ɽ͓ΘΓʹ

ɹアクティϒϥーニンάやジάιー๏という用語
のとらえ方はさま͟まだが，いずれにせよ動的
な学習の展開は必要だ。生徒には，とことん「考
え」「議論し」「まとめ」「発表する」活動がٻめ
られる時代。本実習は「SNSに内ࡏするӨの෦
分の考」「ジάιー学習」「ϒレーンストーミン
ά」など，ෳのテーマを࣋ち，展開やඪもॊ
ೈに考えられる。ա密な授業スケジュールの中で，
໖密に計ࢉされた実習を行うのがࠔ難な学校も多
いだろう。ぜひ大上ஈに構えることなく，実情に
合わせて気ܰに実ફしていただきたい。

ᶃ 手順２のάループから代表ऀをબび，解決ࡦを提案
する。

ᶄ それͧれの解決ࡦが出たら，全体で意見をަし，
クϥスの意見をまとめる。

をೝ識することは重要だ。
ɹそれͧれ࣍のをཹ意してほしい。
ɹʢ"ʣそもそも「問題がىこっている」ことを
知らない生徒，自分とは関わりのない問題だと
思っている生徒は意֎と多い。SNSによる問題
の本࣭とڞ通が探り当てられるようॿݴしたい。
ɹʢ#ʣ「できるだけ多くの人」にୡする方๏が
あがったら，「その方๏でԿ人͙らいにୡՄ
か」を問いかけてみるとよい。単に5XJUUeSでつ
Ϳやくだけで，大量の人にୡできる༁ではない。
できれば，ޮのよいୡ方๏のཪにあるݥة性
を意識させられるとよい。
ɹʢ$ʣ生徒には，SNSを運営する組৫に関する
知識はほとんどないだろう。「どのような組識が」
「Կを的として」運営しているのかを調べるこ
とで本࣭が見えてくることもある。中には，҆全
性にݒ೦を๊きはじめる生徒もいるだろう。
ʲखॱ２ʳ�グループΛͭ͘Γͯ͠ɼٞΛਂΊ

Α͏ɹʕδグιー׆ಈʕ

ɹ「ҟなる課題をݕ౼したϝンόーがूまる」意
味を生徒に理解させたい。ᶃでは，Τキスύート
活動でݕ౼した݁Ռを，それͧれの立場から発表
させるとよい。
ɹᶄでは，ϒレーンストーミンάを行う。生徒に
ϒレーンストーミンάの経験がない場合，あらか
じめルールと的を理解させなければいけない。

ᶃ 手順̍のάループを解体し，" ʙ $のそれͧれの課
題に取り組んだ人をؚむάループに分かれる。ただし，
各課題を୲当した人がかたよらないようにする。

ᶄ SNSをར用した൜ࡑにרきࠐまれないようにするに
はどうすればよいか，手順̍のάループでの考を
౿まえて，意見を出し合う。

ᶅ SNSをར用した൜ࡑにרきࠐまれないようにするた
めのアイディアをできるだけたくさん出す。このとき，
アイディアに反論したり，൱定したりしないように
気をつける。

ᶆ 出されたアイディアをもとに，SNSをར用した൜ࡑ
にרきࠐまれないようにするための具体的な解決ࡦ
をまとめる。

ᶇάループ内で考した݁論をまとめる。



「K新・情報の科学」K

Պֶతにੈͷதをݟる͜ͱͰわかる͜ͱ

著者対談
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ղܾとϓϩάϥミϯά

Ԟଜ：最ॳのࠒのฤू会議のコンηプトでも出て
ましたが，この教科書は，情報をやりたい先生が
やりたいことをαポートできる教科書を指そう，
そのためには，ଥڠせず，いろんなことをしっか
り書こうという思いがありました。

黒ా：؆単なことをқ
しくではなく，難しい
ことをできるだけわか
りやすく。しかしペー
ジはݶられていますの
で，いろいろとۤ࿑し
ましたけどʢসʣ。い
ま議論されている࣍の
学習指導要領にも，े
分対Ԡできる内容では
ないでしょうか。
編集：࣍の学習指導要
領では，プロάϥミン
άが必मになるといわ

れています。
黒ా：ݴ༿がಠりาきしていて，一体Կのために
プロάϥミンά教育をするのかという議論がෆे
分だとײじています。
Ԟଜ：わたしはいま，問題解決の中でプロάϥミ
ンάやϞデル化，シミュレーションなどを一体的
にやりたいと思っているんです。問題解決って，
スύイϥルな考え方をしますよね。Կかをるこ
ともスύイϥルだし，例えばプロάϥミンάのデ
όッάもスύイϥルな行ҝですよね。
黒ా：なぜプロάϥミンάを学Ϳのかといえば，
自分の問題解決のためにコンϐュータを活用する。

黒ా （KuroEa 5akaTIi）
専門は教育工学。情報教育の教
材開発教育の情報ԽにऔΓ
Ή。中学生のࠒかΒίンϐϡー
λに͠Ή。「新・情報のՊ学」
では，おもに序章を執筆。

その手ஈの一つとして，プロάϥムをつくるとい
う解決ࡦがある，ということですよね。この視
がܽ落してしまうと，ただコードを見本通りにೖ
力する「ࣸ経」のような時間でऴわってしまう。
編集：「新・情報の科学」では，プロάϥミンά
語ʢ7#"ʣをݴマクロࢉ語は+BWBSDSJQUと表計ݴ
ซهしました。
黒ా：どのݴ語を使うかということは，実はあま
り本࣭的な問題ではないかもしれません。授業で
どういうॲ理を行うのか，学校のڥはどうなの
か，そういったことを౿まえて，ݴ語をબんでも
らえばいいわけです。多গの文๏のҧいはありま
すが，そのݴ語も考え方そのものが大きくҧうと
いうことはないと思います。今回，２つのݴ語を
ซهしたことで，そのようなڞ通やちょっとし
たҧいをൺֱできるというརはありますね。

Ԟଜ：わたしは1ZUIoOで教えていますけど，い
ろいろࢼした݁Ռ，これがいいと思って使ってい
ます。

͞Εる社会とηキϡϦςΟه

黒ా：序章で「情報社会とは」というを書いた
けど，そこでいちばんいいたかったことは，ه
される社会ということなんです。SNSやωット
上のศརなαーϏスを当たり前のように使ってい
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ࢁ大学

黒ా 先生
ߍຈ高等学ࡳ

Ԟଜ ູ先生ʷ
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黒ా：情報は他教科とൺべてҟ࣭ですよね。いま
までの学習؍は，その教科のઐ的な知識をいか
にわかりやすくえるかということが中心のカリ
キュϥムでしたけど，情報の場合はそれらをいか
に活用するかとか，新しいものをどう生み出すか
を学Ϳわけです。
Ԟଜ：例えば学における科学的なものの見方と
いうと，ԋ៷的な見方になるんです。これが理科
の場合では，ؼೲ的な
見方をします。でも，
྆ऀを౷合する教科が
ないんですよ。その役
ׂを୲っているのが情
報です。情報のものの
見方はԾ説ܗ成です。
「これはこうなのでは
ないか」とԾ説を立て
て，ࢼしてみるという
スタンスを意識的に
やっていくことが，情
報の先生にはٻめられ
ていると思います。
編集：「情報の科学」のޣ味はʁ
Ԟଜ：情報のことがわかっていないと，おۚや人
の流れもわかりません。情報にも科学的なものの
見方，りޱがあると思います。そうなると，「社
会と情報」をやるためには，まずは「情報の科学」
をやる必要がある。そうでなければ世の中の本࣭
的なところはわからない。だからわたしは「情報
の科学」をやるんです。この教科書には，えが
出ない問題があったときに，どういう方向からど
ういう見方で考えればよいかが書かれている。こ
こに書かれていることを実ࡍにやって֬かめなが
ら学Ϳ場こそが，情報の授業ですよね。

Ԟଜ ູ（0kumura .iOoru）
तۀでは͋ΒΏるをԣஅす
るアϓϩーνかΒ，生徒をਂ͍
思考༠導する。「新・情報のՊ
学」では，おもにアカデミック
スキルズを執筆。

るけど，それは必ずهされていて，ফえること
はないということを，まずは高校生のみなさんに
知ってほしかったんですね。
Ԟଜ：هされる社会というのは，ηキュリティ
の本࣭ですよね。هされなければ，そもそもη
キュリティを考えなくてもいい。どうهされる
か，そのهはどうなるのかということをいか
ければ，ηキュリティの見方もมわるのでは。
黒ా：ηキュリティのは教科書でも当વѻうわ
けですが，これはμϝ，これをやっておけばよい
という対ॲ๏だけでऴわらせたくなくて，なぜそ
うする必要があるのかまで考えさせたかったんで
す。なので，ηキュリティに関する事項は２章と
̏章でѻっているんですが，とくに̏章では，し
くみやシステムといった技術的なこともؚめて，
かなり౿みࠐんで書いています。

Ԟଜ：ηキュリティのことは教科書だけでは手に
ෛえない෦分もありますよね。わたしは授業で，
実ࡍにܸ߈を受けているロάを見せています。学
校でさえこんなにܸ߈を受けているわけだから，
ここ最近のا業の情報࿙Ӯ事݅も，他人ごとでは
ないってことが実ײできるし，それを見せたこと
で，ηキュリティにはԿが必要か，Կが問題なの
かまで考えてくれますね。

なͥ「情報のՊֶ」なの͔ʁ

Ԟଜ：「情報の科学」というのが，情報のための
科学ではなくて，もっとࠜっこにある，科学的な
ものについての議論がرബだという気がします。
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̍ɽ͡Ίʹ

ɹ情報科におけるओ要テーマである「問題解決」
に，「新・情報の科学」はさま͟まなりޱでฤ
ूに夫をࢪしている。
ɹしかし，そうした教科書を活用しても，つい自
分の好みやಘ意ෆಘ意にࠨӈされ，学習内容をஅ
ย的なものにして授業に取り上げたりする。また，
ཤम単位がݶられることから，教科書のすべて
を授業に展開することには時間的なݶքもある。
ೲಘできる問題解決の授業を行うまでには，り
ӽえるべき課題が多くଘࡏしているのである。
ɹこうした課題を解ফするには，ෳの学習領域
を，問題解決の؍から一つのまとまった授業と
して構成することが༗ޮである。本ߘでは，「ア
ルゴリズムとプロάϥミンά」と「Ϟデル化とシ
ミュレーション」の学習領域を，問題解決の文຺
の中に授業案として構成し提案する。

̎ɽղܾαΠクルのҐஔ͚ͮ

ɹ「Ϟデル化とシミュレーション」はѻいが難し
いとされるが，コンϐュータをར用した̏つの事
例が「新・情報の科学」Q���� ʙ ���にࡌܝされ
ている。それらのどれもが表計ࢉιフトェアを
ར用しているが，本ߘではそれを，ѻう題ࡐを
夫することでプロάϥミンάによって行おうとす
るものである。「新・情報の科学」Q���にあるよ 

˛ਤ１ɹղܾのྲྀΕ（「新・情報のՊ学」Q���ΑΓ）

ւಓࡳຈ高等学ߍ

Ԟଜ ູ
BSBTVLJUDI!HNBJM�DPN

ϓϩάϥϛϯάͰղܾ
ᴷίʔυʹ書͍てϞσϧԽɼಈか͠てγϛϡϨʔγϣンᴷ

うに，問題解決の基本的な流れはਤ̍のように示
すことができる。
（１）題と目ඪの໌֬Խ
ɹ本ߘで解決すべき問題としてѻう題ࡐは，ジϟ
ンケンをコンϐュータήームとして੍作すること
である。Կ気なく行っているジϟンケンであるが，
コンϐュータプロάϥムとして動作するものをつ
くろうとすると，思いのほかෳࡶである。
ɹこのඪを実現するためにはまず，どのような
ήームにするのかを໌֬にして，一つのϞデルと
して構成しなければならない。Ϟデル化の手順に
ついては，「新・情報の科学」Q����にҎԼのよう
にまとまっている。

（２）題のཧと分ੳ
ɹϞデル化にあたって最ॳに，উちෛけを定す
る方๏について考する。ジϟンケンの手の組み
合わせ関係を໌らかにし，それらの対Ԡを表にする。
ɹ「わたし」であ
る Ϣ ー β と コ ン
ϐュータがジϟン
ケンをするときの
手の組み合わせは
ਤ̏の通りである。
全෦の組み合わせ̕通りは，˓ ʷ˚のউち・ෛけ・
Ҿき分け̏छྨに分ྨできるが，このままではউ
ෛの定がগʑෳࡶすぎる。
ɹそこでまず，ジϟンケン的な要ૉを࣋つプロト
タイプʢࢼ作品ʣをつくり，そこから動作֬ೝを

˛ਤ̎ɹϞデルԽのखॱ（「新・情報のՊ学」Q����ΑΓ）

˛ਤ̏ɹジϟンέンのखの߹ͤ

ίϯϐϡʔλ
άʔ νϣΩ ύʔ

Θ
ͨ
͠

άʔ △ ˓ ʷ

νϣΩ ʷ △ ˓

ύʔ ˓ ʷ △
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ɹ一度の改ྑです͙に，ඪとする成度まで౸
ୡすることは考えなくてもよい。必ずしも最దな
解決にࢸることができなくても，मਖ਼と実行を܁
り返すことで解決に近づこうとする考え方を
ώューリスティックという。自ݾ発見的な学習を
通してࢼ行ޡࡨを行うこの方๏は，問題解決への
現実的なアプローνの一つである。
༗ڞ（６）
ɹプロトタイプへの評価を，άループで行うこと
は༗ޮである。それͧれの多༷な考えをڞ༗し，
それͧれがଥ当と思われる方向性を導き出す。ݸ
性的な方๏で改ྑを重ねられることがましい。
ɹ問題解決のαイクルは，ここで࠶び最ॳのஈ֊
にؼりணき，その࣭をスύイϥルに向上させる。

̏ɽϓϩάϥϜޠݴ

ɹプロάϥミンάの学習では一ൠに，+BWBSDSJQU
や表計ࢉιフトェアのマクロݴ語をར用するこ
とが多い。とくに४උがෆ要ということでは授業
へのෑډがい。「新・情報の科学」Q����からの
「問題の解決とॲ理手順の自動化」では，その྆
。やかに解説が行われているࡉ語を使ってݴ
ɹそれらのݴ語は，前ऀはインターωットϒϥ
β，後ऀは表計ࢉワークシートを動作ڥとする
ことを前提にしている。8eCや表計ࢉιフトェ
アの知識がগなからずٻめられるが，प౸な授業
展開をすることで，8eCや表計ࢉιフトェアと
アルゴリズムやプロάϥミンάとを༥合させたܗ
で，学習の૬ޮՌをਤることができる。
ɹϞデル化とシミュレーションを的とした本ߘ
では，+BWBSDSJQUに近いٙࣅコードとしてプロά
ϥム例を示す。各自がར用するプロάϥミンάݴ
語のコードに読みସえてほしい。

̐ɽϓϩάϥミϯάのجຊ

ɹೖ力と出力，ॲ理といったプロάϥミンάの基
本要ૉをԡさえ，プロトタイプのαンプルプロά

成ୈにジϟンケンらしいήームʢ࣍り返して܁
品ʣにつくりࠐむことにする。このような解決へ
のアプローνをプロトタイプ方ࣜという。
（３）ղܾࡦのཱҊ
ɹプロάϥムとしてهड़したه߸ྻをプロάϥム
コードʢあるいは単にコードʣとݺͿ。
ɹジϟンケンの手
を単७に化し
ても，たとえばそ
の大খからউෛを
定することは，
ਤ̐を見ればわか
るように難しい。
ɹそこで，定が
容қな，互いの手
のがしい場合
ʢアイコʣに
する。たとえば，
アイコのときには
「わたし」のউち，そうでなければコンϐュータ
のউちと決めれば，それをコードに書きԼすのは
難しくはない。উഊの定をਤ̑のように定める。
ߦ࣮（４）
ɹこのஈ֊での，Ϟデル化によるプロトタイプと
して作成したプロάϥムを動かす。ここでは，と
にかくきちんと動作するプロάϥムが書けている
ことが重要である。
ɹԿ度か実行して༡んでみると，「わたし」がな
かなかউてないことに生徒も気がつくはずである。
উഊの֬にҧいがあることに，生徒自らがやっ
てみることで気づくようにうながす。
（５）ධՁ
ɹউഊの֬がҧうということについて，ルール
上の理༝から考させる。そこで出た݁論から，
ルールをどのように考えてมߋすれば，ެฏで
ジϟンケンらしいήームに改ྑしていけるかどう
かを考案させる。

˛ਤ̑ɹ アΠίのと͖，「Θͨ͠」の
উͪとͨ͠߹

ίϯϐϡʔλ
̌ ̍ ̎

Θ
ͨ
͠

̌ ʹ ʻ ʻ

̍ ʼ ʹ ʻ

̎ ʼ ʼ ʹ

ίϯϐϡʔλ
̌ ̍ ̎

Θ
ͨ
͠

̌ ˓ ʷ ʷ

̍ ʷ ˓ ʷ

̎ ʷ ʷ ˓

˛ਤ̐ɹ ジϟンέンのखをԽͨ͠
߹
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ɹどんなに؆単なプロάϥムであっても，基本的
なプロάϥミンάスキルは必要である。そのよう
な必要とされる基本的なスキルを，その度習ಘ
しながらήームの੍作を進めることもできる。し
かし，新しいスキルを身につけようとして੍作の
్中で立ちࢭまることで，せっかくの思考プロη
スが్れてしまうというݒ೦がある。
ɹそこで授業展開の中に，スキルを習ಘしながら，
単७なスキル習ಘだけにとどまらないような問題
解決のプロηスをຒめࠐむ。そうした実ઓ的なス
テップを౿むことで，問題解決の本࣭的な理解を
指す。
ɹ実ࡍにコードを書き࢝める前には，プロάϥミ
ンάに関するपล事項の解説などにいくらかの導
ೖ時間が必要であるが，それをؚめて，ここでの
「基本的なスキルの習ಘ」には̍授業時間ほどが
必要であると定する。
（１）୯७ͳ܁Γฦ͠のࢉܭ

ɹデータを直接มに代ೖʢೖ力ʣし，܁り返し
ʢॲ理ʣを行い，݁Ռをディスプレイに表示ʢ出
力ʣする。ここでは，自વの̍から��までを
していったときのʢ��ʣをٻめる。܁り返
しॲ理に使ったগしෳࡶなGoS構文については，
「新・情報の科学」Q����で解説している。

˛ਤ̓ɹ܁Γฦ͠（「新・情報のՊ学」Q����ΑΓ）

s = 0
for（i = 1, i <=10, i = i+1） {
    s = s + i
}
print（ s ）

�ϓϩάϥϜ���

ϥムを作成する中で，それらの構を意識させる。
（１）プϩグϥϜのجຊߏ
ɹプロάϥムの基本的な構を「ೖ力ˠॲ理ˠ出
力」というϞデルとしてとらえる。
ɹมにを༩えることがೖ力であり，直接代ೖ
し，キーϘードやフΝイルから読みࠐむ。มの
を֬ೝすることが出力であり，ディスプレイに
表示し，フΝイルに書き出す。
ɹॲ理には，順࣍ॲ理ʢஞ࣍実行ʣ・܁り返し・
அ分ذʢ݅分ذʣという̏つのアルゴリズム
の基本構がある。これらは「新・情報の科学」
Q����に，ਤ解されてஸೡに解説されている。
（２）ΞルΰϦζϜのجຊߏ
ɹ「順࣍実行」は，書かれたコードを上からԼへ
と進んで実行する当たり前のॲ理なので，とくに
時間をかけて説໌する必要はないだろう。

ɹしたがって，実࣭的にॲ理構として学ばなけ
ればならないのは「܁り返し」と「அ分ذ」の
２छྨである。
ɹ生徒には，ຖ日の生活をアルゴリズムとして振
り返させるとよい。自分はෳࡶな生活をૹってい
ると考えているかもしれないが，実はこの̏つの
基本構を組み合わせることで，すべてを分解し
て説໌することができてしまう。
ɹコンϐュータプロάϥムにおいても，どれほど
ෳࡶなॲ理も，このような基本的なアルゴリズム
構を組み合わせることで書きあらわせることを，
実ײを࣋って理解させていきたい。

̑ɽतۀのల։ʢجຊ的なスキルのशಘʣ

˛ਤ̒ɹॱ࣍ॲཧ（「新・情報のՊ学」Q����ΑΓ）
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ɹこのプロάϥムは，自વのに関する問題を
学のެࣜを用いて解決するʢ݁Ռを直接ಘるʣ
のではなく，計ࢉաఔをプロάϥムとしてϞデル
化し，関QSJOUʢʣを用いることでシミュレーショ
ンとして理解しようとしていると解ऍできる。計
աఔをՄ視化することで，֬かにそのような計ࢉ
ったࢸめる݁Ռにٻが行われており，最ऴ的にࢉ
ことがೲಘされる。
ɹ��までのにݶらず，いろいろなまでの
についてࢼさせる。また，カンターの役ׂをՌ
たしているม J の増分を，たとえば � ではなく
�ʢJ�J��ʣとすることで，حやۮに対Ԡした
計ࢉができることにも৮れる。
ɹこのような؆単なプロάϥムでも，গしのมߋ
をࢪすことでさま͟まなシミュレーションがՄ
である。どこをมߋすれば݁Ռにどんなม化が生
まれるか，どこをՄ視化すれば問題や解決方๏の
本࣭をೝ知できるか。考えてࢼすことで，体験を
通した実ײの中で問題解決へと向かう態度を学ば
せたい。
（３）݅ʹΑͬͯॲཧΛ分͢ذΔ

ɹいろいろとࢼしてみる中で̍から���までの
の計ࢉはࢼしてみただろうか。݁Ռは����なので，
計ࢉաఔのどこかでは����をえるはずであ

 s = 0
for （i = 1, i <=10, i = i+1） {
    s = s + i
    print（ i, s ）
}
print（ s ）

�ϓϩάϥϜ���

˛ਤ̔ɹஅذ（「新・情報のՊ学」Q����ΑΓ）

ɹはじめてのプロάϥムなので，学習要ૉはҎԼ
のように多い。解説の時間が長くなると，きる
生徒も出てくるかもしれない。説໌の仕方を夫
するなどしてஸೡに指導したい。

ɹこれらの中でも「J � J � �」のようなࣜは指導
上のポイントの一つである。߸「�」は代ೖه
߸であるから，ӈลでม J のもともとのを用
いて計ࢉし，その݁Ռをࠨลのม J に࠶代ೖし
てをߋ新している。
ɹ本来は，コンϐュータが$16とϝϞリを使っ
て計ࢉॲ理するݪ理の理解が必要かもしれない。
ここでそれをਤ解するなどして解説すれば，プロ
άϥミンάの実ײがともなったڵ味ਂい授業にな
る。
ɹ「J � J � �」は「มのを � 増やす」という
コンϐュータにおける計ࢉのϞデル化であり，そ
のॲ理աఔのシミュレーションがࣜの本࣭的な理
解につながる。
աఔのγϛϡϨーγϣϯࢉܭ（２）
ɹ҉ࢉでもಘられる計݁ࢉՌだから，その出力だ
けを֬ೝしてもそれほど面ന味はない。そこで，
計ࢉの్中経աをՄ視化する。

○ 変数は初期化して使用する。変数を利用する過程で
生まれやすいプログラム上の間違い（バグ）の混入
を防ぐ。

○ for構文は通常，あらかじめ繰り返しの回数がわかっ
ている場合に用いる。

○ イコール「=」は代入記号である。数学的には等号と
しても用いるが，人間と違ってコンピュータは，文
脈に応じて使い分けられないので，等しい状態をあ
らわす「==」とは使い分ける。

○ 「i = i + 1」という式を，変数を1だけ増やす処理の
慣用表現として理解する。

○ 同様に発展的な記述として「s = s + i」という式も，
ある変数に別の変数を加えるという処理の慣用表現
として理解する。

○ 関数print（）は，ディスプレイに変数の値を出力して
表示する。

�学शཁૉ�
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ɹコϝントをコードの中にຒめࠐむことの意ٛは
ほかにもある。
ɹたとえば今回は，計ࢉաఔをՄ視化するための
コードをコϝントとしてしたʢコϝントアトʣ
が，こうすることで࠶度Մ視化が必要になったと
きにはいつでも෮ݩできる。
ɹまた，コードにどのようなมߋをࢪしたかをཤ
ྺとしてهできる。هすることの大さは，
「新・情報の科学」Q����でも「̐ɹڞ༗する」
として৮れている。プロάϥミンάでは解決手ஈ
といえるコードの中に，解決プロηスのهをຒ
めࠐんでおくことができるのである。
ɹCSeBL文は，はじめのஈ֊では書きࠐまなくて
もよいだろう。CSeBL文がないことで無ବなॲ理
のଘࡏを֬ೝできることも重要であり，その後の
ஈ֊でCSeBL文を加することで，コードを改ળ
するという手順を౿むのである。

̒ɽतۀのల։ʢジϟϯέϯήーϜの੍࡞ʣ

ɹここからの「ジϟンケンήームの੍作」では，
最ॳのコードを書くまでに時間を要するが，その

s = 0
for （i = 1, i <=100, i = i+1） {
    s = s + i
    // print（ i, s ）
    if （1000 <= s） {
        print（ i, s ）
        break
    }
}

○ 記号「//」はコメントを書くために用いる。各行に
おいては，この記号より以降をプログラムは実行し
ない。あとでコードの意味をすぐに理解する（思い
出す）ために用いる。

○ break文は，繰り返し処理を中断し，プログラムの実
行をその次の処理に移すために用いる。今回は，for
構文による繰り返し処理から抜け出したところに
コードは存在しないので，自動的にプログラムは終
了する。

�学शཁૉ�

�ϓϩάϥϜ���る。Ռたしてそれは，どんなをしてどんな
になったときだったのだろう。
ɹ単७にディスプレイに表示された計ࢉաఔを
でいかけて，֘当Օ所を探し出すことは؆単で
ある。しかしそれが，ೲಘのいく問題解決ではな
いことは໌നであり，そこにԿかの夫が必要で
あることは֬かである。
ɹここでの設問は，問題解決における݁Ռの評価
と新たな問題の発見というஈ֊に૬当する。しか
し，一ൠ的に問題解決の授業では，問題を解決す
るஈ֊にࢸったあとに，新たな問題をとらえて発
展的に解決しようとする展開までにはٴばない。
ɹこのような意味で，プロトタイプ方ࣜの学習に
は，問題解決を学Ϳ上でのޮՌ的な学習展開に，
授業を自વに導く力がある。

ɹこの新たな問題を解決するには，݅をஅし
てॲ理を分ذさせなければならない。改めてॲ理
の流れをアルゴリズムとして考える。

ɹこのアルゴリズムにしたがったのが，࣍にある
コードである。この中にはいくつか新しい学習要
ૉがؚまれている。コードを示したあとで，それ
らについて解説する。

○ 100までの和だから目で追えたが，数が大きくなると，
その作業は人間には困難になる。条件が成り立った
その瞬間を捕捉するべきである。

○ 和が1000を超えるという条件を満たすときの計算を
捕捉したら，その後の計算は不要である。大きな数
を扱う場合には，そうした無駄な時間は無視できな
いものになる。

�վળ͖͢�

○ 和が1000を超えないうちは，とにかく計算を進める。
ここでの途中経過を表示する必要はない。

○ 和が1000を超えたら（あるいは，等しくなったら），
そのときに足した値と和の値を表示する。

○ 目的を達したら繰り返し処理を中止する。結果的に，
プログラムは終了する。

��Ҋͨ͠ΞϧΰϦζϜߟ
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（３）δϟϯέϯΛ܁Γฦ͢
ɹこのジϟンケンήームをԿ度か実行して༡んで
みると，ʢXBUBTIJʣはなかなかʢQDʣにউてない
ことに気がつく。そこで，Կ度もઓして܁り返
し༡べるようにมߋする。উഊを定するルール
からすれば，ジϟンケンを܁り返すことがすなわ
ちউෛのެฏさにܨがるわけではないが，改ྑの
きっかけとして，Կ度かはউつことを体験できる
ようにする。
ɹ先のプロάϥムは̍度だけのジϟンケンを行う
ので，そのコード全体を܁り返しॲ理の中にຒめ
。むࠐ
ɹ回をあらかじめ指定しない܁り返しॲ理には，
GoSとはผの構文ʢたとえばXIJle構文ʣを用いる
ことがあるが，ここでは習ಘする要ૉを最খにす
るために，大きな܁り返し回を指定することで
GoS構文をそのまま流用する。
ɹద当なところで܁り返しॲ理を中ࢭする必要が
ある。キーϘードからアルフΝベットの�e�をೖ
力することで，中ࢭʢプロάϥムऴྃʣの指示を
プロάϥムに༩えることにする。
ɹ今回も，GoS構文による܁り返しをൈけるとコー
ドがଘࡏしないので，プロάϥムは自動的にऴྃ
する。

for （i = 0, i < 100, i = i+1） {
w = input（"janken pon （0-2, e）:"）
if （w == "e"） {

        break
}
watashi = int（ w ）
pc = randomint（0, 2）
if （watashi == pc） {

        print（"わたしの勝ち"）
} else {

        print（"コンピュータの勝ち"）
}

}

�ϓϩάϥϜ���

後は改ྑを加えていくだけなのでスムーズに流れ
ると思われる。̍ʙ２授業時間を定する。
ॳのルールの֬ೝ࠷（１）
ɹ問題解決αイクルの「問題の理と分ੳ」や「解
決ࡦの立案」でもड़べたように，最ॳのプロトタ
イプのルールは，アイコの場合をʢXBUBTIJʣの
উちとし，それҎ֎はʢQDʣのউちと定める。
ɹこのままでは྆ऀのউഊにภりが生じてしまう
が，この課題解ফは先ૹりして，とりあえずήー
ムのܕݪをプロトタイプとしてつくる。その後，
ୈにચ࿅させていくという方๏は，問題解決の࣍
現実的な手๏の一つであるといえる。
（２）δϟϯέϯήーϜのプϩτλΠプ
ɹジϟンケンの̏छྨの手を，ࣈの̌ ̍ ２に
対Ԡさせて化する。ʢXBUBTIJʣの手はキーϘー
ドから人がೖ力し，ʢQDʣの手はཚによってコ
ンϐュータが決定する。

ɹཚを発生する関にはほかにもछྨがあるが，
シミュレーションに関わる学習においてはそれら
のどれもが༗用である。֬や౷計について学習
する場合に，そのར用をੵۃ的に考えたい。

○ 関数randomint（0, 2）は，0から2までの整数を乱数
として発生する。

○ 関数input（”message”）は，メッセージを表示して
キーボードからの入力をうながす。一般的にキーボー
ドからの入力は文字列として認識される。

○ 関数int（）は，数字の文字データを数値データに変換
する。

�学शཁૉ�

// わたしとPCの，ジャンケンの手を決定する
w = input（"janken pon （0-2）:"）
watashi = int（ w ）
pc = randomint（0, 2）
// 勝負の判定をする
if （watashi == pc） {
    print（"わたしの勝ち"）
} else {
    print（"コンピュータの勝ち"）
}

�ϓϩάϥϜ���
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（４）ήーϜの（࠷ऴ的ͳউഊ定）
ɹԿ度もジϟンケンを܁り返すことができるよう
になると，ʢXBUBTIJʣがʢQDʣにԿ度かউつこと
ができるようにはなるものの，やはりෛけとൺ
ֱしてউつがগないことに，ස度の問題として
意識が向かうようになる。
ɹ当ॳに案したউഊ定ルールにݪҼがあるこ
とを，発問を行うなどしながら֬࠶ೝし，改ળへ
のポイントとして理的に理させる。

ɹこのような問題を解決するには，どのようなॲ
理をどのような手順で行えばよいだろうか。म
ਖ਼・加すべきアルゴリズムを考案させ，例えば
。のように方向性をまとめさせる࣍

ɹこの改ྑアルゴリズムにしたがって，先ほどの
プロάϥムをमਖ਼する。࣍ୈに大きなنのプロ
άϥムになってきたことを，ここで生徒に対して
֬ೝしておきたい。খさなプロάϥムで基本的な
動きを֬ೝしながら࣍ୈに機を高めていく，ス
テップόイステップで進行する問題解決である。

○ １回のジャンケンであらわれる相互の手のパターン
は９通り。

○ アイコで（watashi）が勝つパターンは３通り，（pc）
が勝つパターンは６通り。（勝敗比は１: ２）

○つまり，（watashi）の２勝がpcの１勝に対応する。
○ そもそも，何度も繰り返した結果としての，何勝何

敗なのかも把握できていない。

�ϧʔϧͷվળʹ͚ͨཧ�

○ 繰り返したジャンケンの勝敗を把握するために，そ
れらをカウントする変数（win）と（lose）を使う。（値
を0に初期化して利用する）

○ それぞれのジャンケンで勝敗を判定する度に，（win）
と（lose）の値を1だけ増加させる。

○ 繰り返し処理を抜けたら，勝敗比にしたがって勝敗
数を調整し，最終的な勝敗を判定する。

�վྑΞϧΰϦζϜ�

ɹJG構文での݅அがෳࡶな場合には，݅ࣜ
のࣜやෆࣜをどのように書けばよいかうと
きがある。そのようなときには学でもࣜの方
がෆࣜよりѻいやすいように，まず߸成立の
݅をとらえてࣜにし，その後に大খのෆ߸の
成立を考えるとよい。
ɹ こ の ή ー ム で は， উ ഊ ൺ を 考 ྀ す る と，
ʢXBUBTIJʣのউちを２ഒすることでʢQDʣの
উちと対になる。その後の大খ関係は，ෆ
߸の向きをద当につけて，そのことでどちらがউ
つかഊけるかを考えることで容қにஅできる。
ɹ一ൠ的な問題解決においても，問題になるかな
らないかのڥքઢをదにೝ識し設定することが
必要であり，その྆側の領域の݅を౿まえなが
ら，まず解決案をࢼ行してみるという態度は重要
である。

win = 0, lose = 0
for （i = 0, i < 100, i = i+1） {

w = input（"janken pon （0-2, e）:"）
if （w == "e"） {

        break
}
watashi = int（ w ）
pc = randomint（0, 2）
if （watashi == pc） {

        win = win + 1
        print（"わたしの勝ち"）

} else {
        lose = lose + 1
        print（"コンピュータの勝ち"）

}
} //プログラム 7で，これ以降のコードを掲載
if （win * 2 == lose） {
    print（"わたしは最終的に引き分けた"）
} else if （win * 2 > lose） {
    print（"わたしは最終的に勝った"）
} else if （win * 2 < lose） {
    print（"わたしは最終的に負けた"）
}

�ϓϩάϥϜ���



₂3

教科書で授業する

̓ɽϓϩάϥϜの࣭的վળʢϒϥッγϡアッϓʣ

ɹউഊの定にެฏさを取りೖれることができ，
ここにジϟンケンήームとして༡べるプロάϥム
が成した。最後に，このプロάϥムをগしでも
よいものにચ࿅するための視をいくつか示す。
ɹまず一つは，コードの無ବを省いてアルゴリズ
ムをચ࿅すること。現ঢ়では最ऴ的なউഊ定で，
̍度でよい計ࢉʢXJO ñ �ʣを̏度行っている。
খさなプロάϥムであれば無視もできるが，プロ
άϥムが大きくなると計ࢉ所要時間が増大する。
また，同じ計ࢉをしているつもりでも，タイプミ
スなどによる計ࢉ上のόάを生む。
ɹもう一つは，݁Ռを視֮化してインタフェース
をચ࿅すること。最ऴ的なউഊ定の݁Ռを単७
にで示しているが，উഊのఔ度情報がイϝー
ジとして提示されればঢ়گѲが容қになる。

ɹ関の機をར用して，本ߘでの最ऴコードと
なるमਖ਼をࢪす。ここで定ٛしたώストάϥムを

○ 関数は，引数（入力）を受け取り，繰り返して行う
ことのあるまとまった（処理）を行い，その結果を
戻り値として呼び出し元に返す（出力）。引数や戻り
値を持たない関数もある。何度も同じコードを書く
ような非効率を防ぎ，ある処理をまとまったものと
して扱う効用がある。

�学शཁૉ�

//プログラム 6で示した行までは同じ
}
wins = win * 2      // 計算の結果を格納
hist（ wins, lose ） //勝敗棒グラフの描画
if （wins == lose） {
    print（"わたしは最終的に引き分けた"）
} else if （wins > lose） {
    print（"わたしは最終的に勝った" ）
} else if （wins < lose） {
    print（"わたしは最終的に負けた" ）
}
hist（ a, b ） {      // 勝敗棒グラフの関数
    print（"□" * a）    // a個の連続した□を表示
    print（"■" * b）    // b個の連続した■を表示
}

�ϓϩάϥϜ���

ඳく関IJTUʢʣは̍度しかݺび出されていないが，
ಛ的なॲ理を関としてまとめているという意
味でར用している。

̔ɽϦϑϨクγϣϯとධՁ

ɹたとえ؆単なプロάϥミンάであっても，それ
を動かして楽しむところにはਂいୡ成ײや充実ײ
が生まれる。そこにリフレクションをうながして
自ݾ評価をさせ，表現されたものを通してܗ成的
評価にܨげる。
ɹまず，"�൛の用̍ࢴຕに，今回の学習活動の
プロηスをਤ̕ʢ参考として؆ུ化ʣのように，
フローνϟートにしてまとめさせる。「新・情報
の科学」Q����
で解説している
フローνϟート
は，؆単なプロ
άϥムを書く場
合には必要がな
いことはあるが，
こうしたリフレ
クションの場面
において༗ޮな
手ஈとして活用
できる。
ɹそして，学習活動の中で「難しかったこと」「
夫したこと」「うまくいったこと」「発見したこと」
「૬ஊしてわかったこと」などを؍としたリフ
レクションを，このフローνϟートのपғに書き
。ませるࠐ
ɹこれを成Ռとしてάループごとのプレゼン
テーション，あるいは૬互的な発表というࣜܗで
展開すれば，̍授業時間は要するであろう。
ɹ評価の؍をదに設定し，自༝هड़の中にあ
らわれた生徒のೝ知活動をټみ取り，考するこ
とができれば，これを総ׅ的な評価に向けて活用
することも容қである。

はじめ

ルールの検討

プロトタイプ
の制作

動作の
確認

完成

おわり

改善点が
見つかった

改善点が
見つからない

˛ਤ̒ɹ ϦϑϨクシϣンのϑϩーνϟー
τ
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情報科の動向

けͨಈ͖ʹश指導ཁྖվగֶظ࣍（１）
ɹฏ成��݄̔��日にެ開された「教育課ఔا
画ಛผ෦会ɹ論理」には，࣍期学習指導要領
の改訂に関する方と課題が示されている。
ɹ論理の಄でड़べられているのは，「社会
に開かれた教育課ఔ」を指し，社会と関わり合
いながら自らの人生をりいていくためにٻめ
られる「資࣭・力」とはԿかを໌֬にしつつ，
各教科での学びが教育課ఔ全体の中でどのような
意ٛを࣋つのかという全体構を໌らかにするこ
とが重要であるという指ఠである。
ɹまた後には，教科ごとの改訂の具体的な方向
性も示されている。「情報」については，࣍のよ
うなهड़がある。

ɹ論理で示されたこうした方を受けて，教
科や学校ஈ֊ごとにワーキンάάループʢ8Gʣ
が設置され，࣍期学習指導要領における「資࣭・
力」のイϝージや科構成がݕ౼されている。
各8Gでのݕ౼内容は，「総ଇ・評価ಛผ෦会」
に報ࠂされ，教育課ఔの全体構が議論される。
ɹ高学校情報科については，「情報ワーキンά
άループ」ʢҎԼʀ情報8Gʣがখ・中学校の情
報教育もؚめてݕ౼にあたっている。
（２）ใ8(ʹ͓けΔٞのաఔ
ɹฏ成����݄��日からはじまった情報8Gでは，
ୈ̍ʙ̏回までで，ै来からある情報活用力の
に「つのபࡾ」̔要ૉを，資࣭・力の؍̏

ɹใՊにおいては，ߴ等学ڭߍҭにおけるڞ通ੑを໌
֬にし，ใのՊ学的な理解にཪଧちされたใ׆用
力をにけるため，౷計的な手๏の׆用もؚめ，ใ
とใٕज़をの発ݟと解決に׆用するためのՊ学的
なߟえํ等をҭ成するڞ通必ཤमՊ目のઃஔをݕ౼する
こととする。あわせて，֘ڞ通必ཤमՊ目をલఏとし
た発展的な༰を扱うબՊ目についても，ݕ౼を行う。
（画ಛ別෦ձɹ整理ɹp���よりاҭ՝程ڭ）

日本文教出൛ฤू෦

ಋཁྖに͓͚る高ֶ校ใՊࢦशֶظ࣍
ᴷ教ҭ՝ఔ෦会　情報ϫʔΩンάάϧʔプࢿྉΑΓᴷ

理し，高学校ଔ業までにすべての生徒に育むべ
き情報に関わる資࣭・力のイϝージがݕ౼され
てきた。「ࡾつのப」とは「ݸผの知識・技ʢԿ
を知っているか，Կができるかʣ」「思考力・அ
力・表現力ʢ知っていること・できることをど
う使うかʣ」「学びに向かう力，人間性ʢどのよ
うに社会・世քと関わり，よりよい人生をૹるかʣ」
のことである。
ɹ資࣭・力の理にともない，発ୡஈ֊につい
て，*$5活用について，プロάϥミンάについて，
情報ηキュリティについて，情報Ϟϥルについて，
操作技について，アクティϒ・ϥーニンάにつ
いてなど，෯い議論が行われてきた。
（３）ʮใᶗʯとʮใᶘʯ
ɹ高学校情報科についての具体的なݕ౼が࢝
まったのはฏ成��݄̍��日に開࠵された情報
8Gのୈ̐回からである。高学校におけるڞ通
教科「情報」については，前ड़「論理」の「ิ
資料ʢ̏ʣ」において，「情報と情報技術を問題
の発見と解決に活用するための科学的な考え方
を育成するڞ通必ཤम科」と「発展的な内容の
બ科」の２科構成のイϝージが示されてい
た。これを受けて情報8Gでのݕ౼が重ねられ，
ୈ̐回の資料においてはじめて「情報ᶗ」「情報ᶘ」
という科໊と，具体的な学習項が登場した。
その後，ୈ̑回，ୈ̒回と情報8Gでの議論が重
なるにしたがい，その内容は具体的になりつつあ
る。ୈ̒回の資料で示されている「情報ᶗ」「情
報ᶘ」の「たたき案」は表̍，表２の通りであ
る。
ɹなお，資料には「項」「資࣭・力」に
対Ԡするܗで「学習活動ʢ課題設定ʣの例」が示
されているが，ࢴ෯の合上，これは省ུする。
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ʢ情報ᶗʣでѻわれることになる。
ɹ各8Gでの議論を౿まえ，ฏ成��度内には中
ԝ教育৹議会からのਃがある。新学習指導要領
の実ࢪは，খ学校で��度，中学校で��度，
高学校は��度からの࣍進行となる༧定で
ある。

ɹまた，今後ݕ౼が進む中で，内容がมߋになる
Մ性はे分に考えられるため，あくまで్中経
աであることをごঝ知おきいただきたい。
ɹڞ通必ཤम科が̍つ。そのཤमを前提とした
બ科が̍つというੵみ上げܕの科構成であ
ることや，これまでのようなબ必ཤमではない
がとくに大きなมߋといえる。また，「社会と
情報」ではѻってこなかった内容がڞ通必ཤम科

˞情報ϫーキンググルーϓのٞࣄཁࣄٞ・ࢫ・ࢿྉ（IttQ���XXX�mFYt�Ho�KQ�b@mFOu�TIiOHi�DIukZo�DIukZo������）

߲ ɾྗ࣭ࢿ
ᾇɹใࣾձͷ
ղܾ�

ɹ中学校までに経験した問題解決の手
๏を振り返り，これを情報社会の問題
の発見と解決にద用する。そのࡍ，情
報化が社会にՌたす役ׂとӨڹ，情報
社会においてݸ人がՌたすべき役ׂ，
情報Ϟϥルなどについて考える。
˞ᾈʙᾋの導ೖとして位置づける

ᾈɹίϛϡχέ�
ʔγϣϯͱใ
σβΠϯ�

ɹ情報デβインにྀした的֬なコ
ミュニケーションの力を育む。そのࡍ，
ஶ作ݖなどに関する๏やルールについ
て理解するとともに，ϝディアのಛ性
とར用，ϢーβϏリティやアクηシϏ
リティ，情報化によるコミュニケー
ションのม化などについて考える。

ᾉɹίϯϐϡʔ
λͱϓϩάϥϛ
ϯά�

ɹプロάϥミンάによりコンϐュータ
を活用する力を育む。そのࡍ，コン
ϐュータ内෦での情報の表し方，コン
ϐュータで情報がॲ理される仕組みな
どを知り，プロάϥミンάの༗用性や
情報技術による社会の発展について考
える。

ᾊɹϞσϧԽͱ
γϛϡϨʔγϣ
ϯͷํ͑ߟ�

ɹ事をϞデル化して問題を発見した
り，シミュレーションを通してϞデル
を評価したりする力を育む。

ᾋɹใ௨৴
ωοτϫʔΫͱ
σʔλͷར༻�

ɹ情報通信ωットワークを用いてデー
タを活用する力を育む。そのࡍ，情報
通信ωットワークのしくみ，データ
ベースによる情報のڞ༗と理，クϥ
ドコンϐューティンά，情報ηキュ
リティなどについて知り，情報社会の
҆全や情報Ϟϥルについて考える。

˛ද１ɹ情報ᶗ（Ծশ）にお͍て育Ήࢿ ・࣭力（͖ͨͨҊ）

ʲใᶗ（Ծশ）r（ڞ௨ඞཤमՊ目）
߲ ɾྗ࣭ࢿ

ᾇɹใࣾձͷ
ਐలͱใٕज़

ɹ情報社会の進展と情報技術との関係
についてྺ࢙的にଊえ，"*の技術
もؚめক来を展する。そのࡍ，これ
からの情報社会を生きる上で必要な力
について考える。
˞ᾈʙᾋの導ೖとして位置づける

ᾈɹίϛϡχέ�
ʔγϣϯͱใ
ίϯςϯπ

ɹ画૾やԻ，動画をؚむ情報コンテン
πを用いた๛かなコミュニケーション
の力を育む。そのࡍ，情報コンテンπ
のಛ性，ॲ理と表現の方๏，データの
ѹॖの方๏などについて知り，的に
Ԡじた情報コンテンπのબや組み合
わせについて考える。

ᾉɹใͱσʔ
λαΠΤϯε

ɹデータαイΤンスの手๏を活用して
情報をਫ਼査する力を育む。そのࡍ，༷ ʑ
なデータのಛ性，ॲ理や表現の方๏，
౷計的手๏，Ϗッάデータの分ੳなど
について知り，的にԠじた情報のॲ
理と表現を行う。

ᾊɹใγες
Ϝͱϓϩάϥϛ
ϯά

ɹ情報システムを活用するためのプロ
άϥミンάの力を育む。そのࡍ，ෳ
の情報機ثがڠ調して動作するシステ
ム，҉߸化などシステムがηキュリ
ティをอつための方๏について知り，
的にԠじて，システムを構したり，
そうしたシステムでಇくプロάϥムを
作成したりする。

ᾋɹ՝ڀݚ ɹ生徒がબした課題を解決するաఔ
を通して，情報ᶗʢԾশʣٴび情報ᶘ
ʢԾশʣのᾇʙᾊでの学習を総合しਂ
化させ，新たな価をする。

˛ද̎ɹ情報ᶘ（Ծশ）にお͍て育Ήࢿ ・࣭力（͖ͨͨҊ）

ʲใᶘ（Ծশ）r（બՊ目）
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パソコンからの閲覧 スマートフォン・タブレット端末からの閲覧

電子ブック版閲覧方法のご案内

「ICT・Education」 電子ブック版は，パソコン，スマートフォン，タブレット端末などからご覧いただく
ことができ，関連ファイルなども直接ダウンロードできます。

1

2

3

4

5

6

お使いの端末に合わせて「App Store」,「Google Play」，
「Windows Store」のいずれかから，「ActiBook」アプリ
（無料）をインストール。
Nichibun.net から「ICT・Education バックナンバー」

（http://nichibun.net/case/ict/index.php）のページを
クリック。
閲覧したい号のリンクまたはアイコンをクリックすると，
ブックページが開きます。

「アプリ版でブックを開く」をクリックすると，電子ブック
データのダウンロードが開始されます。
ダウンロードが完了すると，電子ブックデータは「ActiBook」
アプリ上の本棚に保存されます。
電子ブック上の点滅部分をクリックすると，リンクされた
Webサイトや関連ファイルなどが開きます。

1

2

3

4

Nichibun.net から「ICT・Education バックナンバー」
（http://nichibun.net/case/ict/index.php）のページ
をクリック。
閲覧したい号のリンクまたはアイコンをクリックすると，
ブックページが開きます。

「Flash版でブックを開く」をクリックすると，電子ブック
データが開きます。
電子ブック上の点滅部分をクリックすると，リンクされた
Webサイトや関連ファイルなどが開きます。
※事前に「Adobe Flash Player」のインストールが必要
　です。

パソコンから

スマートフォン・
タブレット端末から

4
3
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