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名前 武善紀之（たけよし のりゆき）

教科 情報科（＋数学,公民,技術） 教員９年目
「情報Ⅰ」検定教科書編集委員

所属 私立 日出学園中学校・高等学校 教諭

所在地：千葉県市川市 ※幼稚園・小学校併設

Webページ
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情報科との付き合い

教育課程

2009年度 「情報C」履修

2010年度〜2013年度
筑波大学情報学群情報メディア創成学類
情報科・数学科の免許状を取得

2014年度 非常勤・数学メイン
副担当 高1「社会と情報」1コマ，高2「社会と情報」1コマ

2015年度 専任初任・数学メイン

2016年度 情報メイン

主担当 高2「社会と情報」週2コマ

2017年度

2018年度 新学習指導要領告示

2019年度

2020年度 コロナ休校

2021年度 南極派遣（11月～不在）

2022年度～ 主担当 高1「情報Ⅰ」週2コマ



「情報Ⅰ」、やってみてどうでしょうか？



「情報デザイン」「データサイエンス」「プログラミング」は，

問題解決の三種の神器

根本思想：コンピュータを活用して問題解決ができるようになる

データサイエンス

情報デザイン

プログラミング

魅力的な
学園祭を

作り上げよう！

最高の学園祭
を実現！

魅力的なポスターを作って集客しよう！

幾らで売れば，一番利益が出るだろう？

過去の来客数を分析して，傾向を判断！

図版：高等学校情報科「情報Ⅰ」教員研修用教材（文部科学省）



問題解決と、同じくらい「コンピュータサイエンス」を重視

「コンピュータサイエンス」も重視「問題解決」を重視

図版：高等学校情報科「情報Ⅰ」教員研修用教材（文部科学省）

「問題解決」と「コンピュータサイエンス」の学びを、どのように組みわせるか？



学習指導要領を読み解くと…

第1章 情報社会の問題解決

第２章 コミュニケーションと
情報デザイン

第３章 コンピュータと
プログラミング

第４章 情報通信ネットワークと
データの活用

・「社会と情報」の逆パターン（社情は最後に〆）
・順番はバラバラでも成立する。

４章構成
情報とメディア（２章でも出てくる）・知的財産権
情報セキュリティ（４章でも出てくる）・個人情報
問題解決（何を？）・情報社会の進展と課題（まだ学ぶ前なのに？）

・コミュニケーション技術の変遷
・標本化・量子化・符号化 この３つ、ぶつ切りの危険性
・情報デザイン技法

・五大装置・論理回路
・プログラミング この３つをどう繋ぐ？
・シミュレーション

• ネットワーク
• データサイエンス（データベース系） この３つをどう繋ぐ？
• データサイエンス（調査学習系）

（cf.数学Ⅰ）数と式 → ２次関数 → 図形と計量（2次関数使用）



単元配置の工夫の必要性

□教科書も,学習指導要領の順番で作っている会社は案外少ない

（cf.数学Ⅰ）数と式 → ２次関数 → 図形と計量（2次関数使用）

≒教科書会社もそれぞれ独自の視点でストーリーを作っている

□この学期に、何を目指すのだろう？（情報科永遠の課題）
×「Excel教室」→「プログラミング教室」ではダメ

「技術教育」は思想が無いと崩れる（今後は、「受験」という理由付けも出来るけど）

指導順序≒「目的そのもの」→自分で作った物語はやりやすい

□教科書の持つストーリーを読み解くためにも,

まずは自分で「物語」を作る。



Agenda

•1.情報科的「物語（指導計画）」の作り方

• 2.具体例①各学期への割り振り

•3.具体例②各学期内の調整

• ４．おわりに



1.情報科的「物語（指導計画）」の作り方



ストーリーの作り方のコツ

• 繋ぎが自然なように
• 生徒が飽きないように（面白い！,驚き！,気になる！）
• 自分の伝えたいテーマが伝わるように
• 「＋α」で「他教科との連携」「学校行事」等を絡めて

「ミステリー小説」の執筆と近い
・序破急／起承転結,導入,驚き
・伏線
・Whoダニット,Whyダニット,Howダニット
・叙述トリック（メタ視点）



年間指導計画の作り方レシピ

1. 各学期の授業数を「20」「20」「10」として考える

2. 教科書単元名を、各学期に割り振っていく

考慮する優先順位

1. 自分が生徒達に伝えたいテーマ（「はじめ」と「終わり」が決まる）

2. 学校行事・夏休み・進路等の関係性（一番効果的な指導時期に,指導内容を配置）

3. 実習・座学を各学期でバランスよく（学期に1回重めの実習,関連する座学を配置）

4. 定期試験の比重（重すぎる学期が無いか？）

5. 他教科との関係性（数学「データの分析」の指導時期など）

3. 学期内を細かく調整する
1. 単元の圧縮＆前後（理論→実習が効果的？ 実習→理論が効果的？）

2. 授業の連続性（行事が重なる箇所？生徒が集中して臨める期間？）

3. 宿題としての位置付け（X週間後までの宿題？記憶が新しいうちにやるべき？）



完成したもの

基本軸ができれば、あとは組み換えで対応可
無理をせず，既存の内容を少しだけ改良する！



実は、「個別のネタ」はとても豊富な情報科

• 情報科は、実践事例が豊富。例えば僕の発表だけでも…

https://www.zenkojoken.jp/

• ３大コンテンツ
全高情研Webサイト キミの未来発見(河合塾) 文科省情報科特設サイト

http://high.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/n_takeyoshi.html

https://www.wakuwaku-catch.net/ https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/1416746.htm

https://www.zenkojoken.jp/
http://high.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/n_takeyoshi.html
https://www.wakuwaku-catch.net/
https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/1416746.htm


例.「社会と情報」時代の鉄板「統計グラフの作成」

第1時 問題解決実習の概要説明
第2時 テーマ設定
第3時 信頼できる情報源とは、グラフの作り方
第4時 調査① or アンケート作成
第5時 調査② or アンケート加工
第6時 まとめ①
第7時 まとめ②
第8時 発表会
（夏休み） 統計グラフコンクールへ応募

Wordでアンケート作成
Excelでグラフ作成
PowerPointでポスター作成
PPDAC、問題解決のAll in One

全国高等学校情報教育研究会 第7回大会（埼玉）

簡易な統計グラフポスターの制作を通した問題解決の指導

千葉県立柏の葉高等学校 滑川 敬章 先生

https://www.zenkojoken.jp/07saitama/2014071050/ より

https://www.zenkojoken.jp/07saitama/2014071050/


見つけたネタをはめていく

RPGの装備品を選ぶ感じ

50制限に、

コスト5とかコスト3の実習をはめていく

（更に、カスタムして増減する） 統計グラフの作成
(8)

統計グラフの作成
(8)

家具配置
シミュレーション(4)

家具配置
シミュレーション(4)

Python
プログラミング(6)

Python
プログラミング(6)



2.具体例①各学期への割り振り



完成したもの



伝えたいテーマは何？

1. 自分が生徒達に伝えたいテーマ（「はじめ」と「終わり」が決まる）

2. 学校行事・夏休み・進路等の関係性（一番効果的な指導時期に,指導内容を配置）

3. 実習・座学を各学期でバランスよく（学期に1回重めの実習,関連する座学を配置）

4. 定期試験の比重（重すぎる学期が無いか？）

5. 他教科との関係性（数学「データの分析」の指導時期など）

＜例＞
•探究活動

•問題解決(道具としてのコンピュータの活用）

• モノづくり,創造

• コンピュータサイエンス教育

•情報モラル,消費者教育

• メディアリテラシー

•倫理,思想

「プログラミング
の目的」も様々



情報科≠PC

１時間目は「メディアリテラシー」が最適

• 「メディリテラシー」の授業 → 基本、受信者
• 「コミュニケーション」の授業 → 基本、発信者

• 情報伝達実習（伝言ゲーム）
• 上手に伝える手法→情報デザイン(抽象化・可視化・構造化）

身長

算
数
の
成
績 参考

統計的消去で擬似相関を見抜こう！
http://hoxo-m.hatenablog.com/entry/20130711/p1

学年

算数

身長

因果関係

因果関係

擬似相関

２時間目は「コミュニケーション」の授業 ～「伝える」と「伝わる」は違う～

UI／UX実習
• 情報≠PCに始まり、情報
≠PCで終わる

• 「情報デザイン」が、僕の
考える情報科の本質

https://hoxo-m.hatenablog.com/entry/20130711/p1
https://hoxo-m.hatenablog.com/entry/20130711/p1
http://hoxo-m.hatenablog.com/entry/20130711/p1


（参考）僕が一番好きなテーマ

高校生に認知科学を-コンピュータを知ることはヒトを知ること-
（全国高等学校情報教育研究会 第11回大会 ポスター抜粋）

• 「ヒト」と「コンピュータ」はどれくらい近いのか？
• 「ヒト」とは何なのか？
• 「ヒト」と「コンピュータ」の協調をどこへ向かうのか？
↓
倫理



学校行事との絡み

1. 自分が生徒達に伝えたいテーマ（「はじめ」と「終わり」が決まる）

2. 学校行事・夏休み・進路等の関係性（一番効果的な指導時期に,指導内容を配置）

3. 実習・座学を各学期でバランスよく（学期に1回重めの実習,関連する座学を配置）

4. 定期試験の比重（重すぎる学期が無いか？）

5. 他教科との関係性（数学「データの分析」の指導時期など）

＜例＞
• 8月 夏休み（長い休み,情報モラル,コンクール・コンテスト）

• 10月 文化祭（問題解決の宝庫）

• 11月 文理選択（情報系へのアプローチ）



学校行事を意識
文理選択（進路選択）が11月中旬

• 進路選択に関わりそうな「情報系」の内容を一通
り終わらせる

• 進路選択のミスマッチを防ぐ（学習指導要領の順
序だと、プログラミングやデータサイエンスは２学
期後半や３学期）

「学園祭」が10月上旬にある
• 「モデル化とシミュレーション」を配置

• Googleスライドで部屋の配置図
• スプレッドシートで予算表作成

夏休みの有効活用
• 「情報モラルコンクール」「統計グラフコンクール」
参加への下地作り

• 長めの休みを利用してプログラミング作品作り



結果的にプログラミングを、学期ごとに分割

夏休みの有効活用
• 長めの休みを利用してプログラミング作品作り

（1学期）ブロックプログラミングを楽しむ

（２学期）シミュレーションの道具として
プログラミングを使用

ガチャシミュレーション

自分が苦手なものは、
本当にプログラミングなのか？

一定期間だけのものにしない（３学期）データ分析におけるPythonの利用



「その他」の配置に如何に意味を持たせるか？

1. 自分が生徒達に伝えたいテーマ（「はじめ」と「終わり」が決まる）

2. 学校行事・夏休み・進路等の関係性（一番効果的な指導時期に,指導内容を配置）

3. 実習・座学を各学期でバランスよく（学期に1回重めの実習,関連する座学を配置）

4. 定期試験の比重（重すぎる学期が無いか？）

5. 他教科との関係性（数学「データの分析」の指導時期など）

＜例＞

１学期 ２学期 ３学期

実習系
• ピクトグラム実習
• アンケート調査実習

• 家具配置シミュレー
ション

• プログラミング実習

• UI／UX実習
• その他（→テーマを決
めてまとまりよく）

座学・
演習系

• デジタル化
• 法規,情報モラル

• コンピュータ
• ネットワーク
• 論理回路

• データベース
• その他（→テーマを決
めてまとまりよく）



3. 具体例②学期内の調整



1コマ単位の調整

1. 単元の圧縮＆前後（理論→実習が効果的？ 実習→理論が効果的？）
2. 授業の連続性（行事が重なる箇所？生徒が集中して臨める期間？）
3. 宿題としての位置付け（X週間後までの宿題？記憶が新しいうちにやるべき？）

ピクトグラム実習
コンピュータ室の入門

＜指導要領順＞
• 第１章 知的財産権
• 第２章 標本化・量子化・符号化
• 第２章 情報デザイン技法（実習）

＜本構成＞
• 第２章 情報デザイン技法（実習）
• 第１章 知的財産権
• 第２章 標本化・量子化・符号化

振り返りとして
・知的財産権
自分の作品にCCを付
ける
・ユニバーサルデザイン
自分の作品をUD視点
で見直す

情報デザイン
・メディアの使い分け
・抽象化
・可視化
・構造化

デジタル化
・ベクタ形式,ラスタ形式

図版：高等学校情報科「情報Ⅰ」教員研修用教材（文部科学省）



1. 単元の圧縮＆前後（理論→実習が効果的？ 実習→理論が効果的？）
2. 授業の連続性（行事が重なる箇所？生徒が集中して臨める期間？）
3. 宿題としての位置付け（X週間後までの宿題？記憶が新しいうちにやるべき？）



3.おわりに



ストーリーを作っていくと、理屈も勘所もわかる

第1章 情報社会の問題解決

第２章 コミュニケーションと
情報デザイン

第３章 コンピュータと
プログラミング

第４章 情報通信ネットワークと
データの活用

４章構成
情報とメディア（２章でも出てくる）・知的財産権
情報セキュリティ（４章でも出てくる）・個人情報
問題解決（何を？）・情報社会の進展と課題（まだ学ぶ前なのに？）

・コミュニケーション技術の変遷
・標本化・量子化・符号化 この３つ、ぶつ切りの危険性
・情報デザイン技法

・五大装置・論理回路
・プログラミング この３つをどう繋ぐ？
・シミュレーション

• ネットワーク
• データサイエンス（データベース系） この３つをどう繋ぐ？
• データサイエンス（調査学習系）



技1.自分で繋がりを説明してみる

メディアの進展と紐付けて実施
• デジタル無しでは生活できない情報社会
• デジタルの仕組みを知って、上手に活用
してみよう

第２章 コミュニケーションと
情報デザイン

・コミュニケーション技術の変遷
・標本化・量子化・符号化 この３つ、ぶつ切りの危険性
・情報デザイン技法

第４章 情報通信ネットワークと
データの活用

• ネットワーク
• データサイエンス（データベース系） この３つをどう繋ぐ？
• データサイエンス（調査学習系）

「システム」という接続詞でつなぐ

https://www.youtube.com/watch?v=T1UE1j8Q-i0&t=544s

https://www.youtube.com/watch?v=T1UE1j8Q-i0&t=544s


技2.自分のストーリーに,学習内容を載せる

「コンピュータサイエンス」と「問題解決」の融合

• 論理回路,五大装置, 計算限界,……
• 「コンピュータ史」として扱う。情報技術の進展は「問題解決の歴史」。歴史の追体
験としての問題解決。

技術者にフォーカスを当てる
• 映画「イミテーション・ゲーム」を部分的に視聴
（情報セキュリティ,コンピュータ,人工知能と関わりが深い）

• 教科書によっては「偉人」コーナー有。
• 元々は職業名だったComputer
• 「悪魔の頭脳」と恐れられたコンピュータの父、ノイマン
• 第２次世界対戦の終結を早め、
しかし歴史の裏に活躍の隠されたチューリング

• 人間の思考を定式化したブール



指導計画の見直しは、そんなに手間ではない

例.「社会と情報」 前期時代(2016～2019)

学期 内容

1学期

「情報社会に積極的に参画する態度」「情報活用能力」について
メディアリテラシー、情報伝達、情報収集、著作権、
問題解決手法、データ分析、個人情報、情報モラル
【主な実習】
・ピクトグラム作成、報告書作成（パワポ・ワード、システムの使
い方）
・統計調査実習（Excel操作，データ分析，ポスター作成，
ポスターセッション）

2学期

「情報の科学的な理解」について
人工知能、ディジタル、ネットワーク、セキュリティ
【主な実習】
・プログラミング体験実習（アルゴロジック、ドリトル）
・デジタル作品制作体験実習（３DCG、作曲、Webページ）
・プレゼンテーション実習（PowerPoint操作、プレゼン）

3学期

「メディアリテラシー」教育の集大成として
情報システム, 情報化社会
【主な実習】
・映像制作実習（絵コンテ作成、撮影、編集、上映会）

3年間の間の変化

• 情報科選択科目の開設が可能に
なった（「デジタルコンテンツ演習」
「情報の科学」）

→モノ作りは外出し
• 総合的な学習の時間,探究の時間
が各学年で体系的に組まれるよう
になった

→調査学習は外出し
• 定期試験の実施が可能になった
（実技教科はやらない方針だった）

→知識・理解の定着
• 新学習指導要領が示された
（H30,2018年告示)
→プログラミング体験から実践へ



指導計画の見直しは、そんなに手間ではない

学期 内容

1学期

「私と情報」
• メディアリテラシー
• コミュニケーション
• 著作権と知的財産権
• デジタル化（各種デジタル化,電子作曲体験,3DCG体験）
• ピクトグラム作成／報告書作成
• ネットワークとコミュニケーション（匿名掲示板体験）
• 個人情報の保護と活用（GPS特定）

2学期

「ヒトと情報」
• 統計資料を活用したプレゼンテーション
• ネットワーク（ネットワーク基礎,セキュリティ,WWWとHTML）
• 認知科学（人工知能・認知心理学）
• プログラミング（アルゴロジック,ドリトル，micro:bit）
• ビーバーコンテスト

3学期

「社会と情報」
• 情報システム（システム設計,身の回りの情報システム）
• ユーザインタフェイス(UI)とユーザエクスペリエンス(UX)
• 望ましい情報化社会に向けて

2年間の間の変化

＜影響大＞
• 新学習指導要領の実施

→「情報の科学」の内容を移行
• 共通テスト「情報Ⅰ」対応

→確かな知識・理解の定着
• 情報履修学年を、高1に移行

→文理選択前を意識した設計

＜影響小＞
• 1人1台PC(Chromebook)導入

→実習環境をブラウザベースへ

例.「社会と情報」 後期時代(2020～2021)



指導計画の見直しは、そんなに手間ではない



最後に

情報科は面白い！
•指導計画を見ると、その人が大事にしたいこと
が見える
•その人が大事にしたいことが見えると、その人の
人柄がわかる
•翻って、自分自身の自己理解が進む。
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