
地理，歴史，公民や総合的な学習の時間などと連携を図る題材であり，情報デザインとプ

ログラミングの知識を活かして地図コンテンツの描画方法について実習を通して理解でき

る。具体的な例として，平和問題への理解を取り扱い，原爆による被害の甚大さを改めて確

認できるような学習内容であり，修学旅行等で平和学習を行う場合において，事前あるいは

事後学習としても活用できるという点に本事例の大きな特徴がある。 
本単元では，知識・技能に関する評価規準として，地図コンテンツの表示・修正方法の理

解，及び各種コンテンツの構成技能と周りからの評価を反映した地図コンテンツの修正・改

善技能の習得としている。思考・判断・表現に関する評価規準として，原爆の被害に関する

必要な情報収集とワークシートへの適切な表現，及び他者の地図コンテンツに対して批判

的に考察できることとしている。主体的に学習に取り組む態度に関する評価規準として，作

成した地図コンテンツから読み取れる事柄について主体的に考察しようとしていること，

及びグループで地図コンテンツの改善案を主体的に協議・提案しようとしていることとし

ている。 
実践では，広島県に投下された原爆の威力を調査し，必要な情報をワークシートにまとめ

させ，被害の様子を地図コンテンツに描画し考察・分析させた後，原爆が投下される位置を

設定し，「想定される被害の様子」をワークシートにまとめている。想定される被害の様子

を地図コンテンツに描画して考察・分析した後，作成した地図コンテンツや考察・分析結果

についてグループ内で発表・相互評価を行い，地図コンテンツに対する他者からの評価をフ

ィードバックし，自身の地図コンテンツを修正・改善させている。 
地図コンテンツとして表示するため HTML ファイルに CSS と Leaflet（リーフレット）

という JavaScript のライブラリを使用している。Leaflet を使うことで国土地理院が公開

している地理院タイルや OpenStreetMap などを地図コンテンツとして利用でき，

JavaScript によるプログラミングによって地図上にマーカーやポップアップ，サークルな

どを表示できる。さらに，地図コンテンツの描画方法を説明するためのワークシートや原爆

による被害を確認し平和問題への理解を深めるためのワークシートを使用している。 
実践上の留意点として，プログラミングに重点を置き過ぎないようにあらかじめ教師が

作成した HTML，CSS，JavaScript のテンプレートファイルを修正させるようにすること

や，使い易い Web ブラウザやテキストエディタをパソコンにインストールしておくことな

どが挙げられる。また，修学旅行などにおける平和学習の事前あるいは事後学習として本授

業を活用したり，地図コンテンツを地歴公民や総合的な学習の時間等における学習成果に

関連した問題発見・解決に用いたりすることも考えられる。 
 
参考文献 
1) 文部科学省: 高等学校学習指導要領（平成 30 年告示）解説情報編，pp.57-59（2018） 
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情報Ⅰ （１）「情報技術の発展」 

○対象学年：第１学年 

○使用教材：インターネットに公開されている Society 5.0 関連動画 

○補助教材：ワークシート 

○実行環境：生徒用 PC 

○ネット環境：インターネット接続，無線 LAN，校内 LAN  

 
 

単元の目標と主な学習活動 

 
○単元の目標 
（１）人工知能やロボットなどの情報技術が発展して社会の利便性を高めていることや今後も生活や社

会が激しく変化していくことが予想されていることを理解する。 

（２）人工知能やロボットなどの情報技術の補助を受けたときに人に求められる仕事がどのように変わ

るかを考えるとともに，情報社会の形成者としての自己，望ましい情報社会の在り方について考察

する力を養う。 

（３）情報化による変化に対して「プラス」と「マイナス」の面それぞれに注目し，望ましい情報社会の

構築に主体的に関わっていこうとする態度を養う。 

 

○主な学習活動 
・人工知能やロボットなどの情報技術の発展が社会に与えている影響や現在想定されている近未来像に

ついて知る。 
・具体的な業種を例に，人工知能やロボットなどの情報技術が発展していくことで，その仕事で必要とさ

れる資質・能力がどのように変化していくのかを考える。 
・情報技術の発展に伴う社会の変化について，その「プラス」と「マイナス」の両面に注目し，既習内容

である情報やメディアの特性，情報セキュリティ，情報モラル，法規・制度，情報格差や健康への影響

などの観点を働かせて，望ましい情報社会の在り方，その形成者として自分自身がこれから身に付けな

ければいけない力を考える。 
 

学習活動の概要 

 
○授業の流れ 
・情報技術が発展したことで便利になっていることについて発問し，生徒からロボット掃除機，キャッシ

ュレス決済，セルフレジ，スマートスピーカーなどの事例を引き出し，既に情報技術が発展することで

利便性が高まっていることに気付く。 
・人工知能やロボットなどの情報技術の発展が社会に与えている影響について説明し，現在想定されて

いる近未来の社会のイメージを動画で視聴する。その際，Society 5.0，人工知能，IoT，ロボットなど
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の関連する用語の意味を概略的に理解する。 
・グループ別に「医療」「小売業」「農業」「運輸・運送業」の４つのテーマを分担し，それぞれの業種で

人工知能やロボットなどの情報技術の活用が進展していくことで，仕事がどのように変化していくの

か，働く人に求められる仕事や資質・能力がどのように変化するかを話し合う。 
・各グループがまとめた内容の共有，比較を通して，これからの人材に求められる資質・能力についてま

とめる。その際，人にしかできないこと，情報技術によって代替したり効率化したりできることの違い

について考える。 
・情報技術の発展に伴う社会の変化について，既習した①情報やメディアの特性，②情報セキュリティ，

③情報モラル，④法規・制度，⑤情報格差，⑥健康への影響の６つのテーマを設定し，グループ別に分

担して，その「プラス」と「マイナス」の両面について考える。 
・各グループがまとめた内容を共有，比較を通して，望ましい情報社会の在り方，その形成者として自分

自身に必要なことを考える。 
 
○使用教材について 

本授業では，情報化が進み産業が変化していることや，今後も変化し続けていくことが予想されること

について，理解を助けるために，インターネット上で公開されている動画を教材として使用している。教

材１では，自動運転，リアルタイム翻訳，ドローン輸送，遠隔医療などが紹介されている。教材２では，

自動運転，ロボットの活用，オンライン診療，自動決済のショッピングなどが紹介されている。 

 

単元の評価規準 

 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

①人工知能やロボットなどの情

報技術の発展が社会の利便性

を高めることについて理解し

ている。 

②現在，想定されている近未来 

の社会像のイメージと，そこ

で用いられる人工知能，IoT，
ロボットなどの関連用語の意

味を概略的に理解している。 

 

①情報技術の進展に伴って様々

な業種の仕事に必要な資質・

能力が変化していくこと，人

にしかできないことと情報技

術によって代替したり効率化

したりできることの違いにつ

いて考えることができる。 

②情報技術の進展による社会の 

変化について，既習内容と関

連付けてその「プラス」と「マ

イナス」を考えることができ

る。 

①情報技術の発展と社会の変化

について主体的に自分の考え

を深めようとしている。 

②望ましい情報社会の構築に寄 

与するための問題解決の方法

を他者と協働し，主体的に考

えようとしている。 

教材１:政府インターネットテレビ「“進化”を取り入れる。わたしたちがつくる未来～Society 5.0」1） 

教材２:一般社団法人日本経済団体連合会 TEATER 5.0 Web「DX が実現する未来予想図。あなたの生

活は，こう変わる。」2） 
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の関連する用語の意味を概略的に理解する。 
・グループ別に「医療」「小売業」「農業」「運輸・運送業」の４つのテーマを分担し，それぞれの業種で

人工知能やロボットなどの情報技術の活用が進展していくことで，仕事がどのように変化していくの

か，働く人に求められる仕事や資質・能力がどのように変化するかを話し合う。 
・各グループがまとめた内容の共有，比較を通して，これからの人材に求められる資質・能力についてま

とめる。その際，人にしかできないこと，情報技術によって代替したり効率化したりできることの違い

について考える。 
・情報技術の発展に伴う社会の変化について，既習した①情報やメディアの特性，②情報セキュリティ，

③情報モラル，④法規・制度，⑤情報格差，⑥健康への影響の６つのテーマを設定し，グループ別に分

担して，その「プラス」と「マイナス」の両面について考える。 
・各グループがまとめた内容を共有，比較を通して，望ましい情報社会の在り方，その形成者として自分

自身に必要なことを考える。 
 
○使用教材について 

本授業では，情報化が進み産業が変化していることや，今後も変化し続けていくことが予想されること

について，理解を助けるために，インターネット上で公開されている動画を教材として使用している。教

材１では，自動運転，リアルタイム翻訳，ドローン輸送，遠隔医療などが紹介されている。教材２では，

自動運転，ロボットの活用，オンライン診療，自動決済のショッピングなどが紹介されている。 

 

単元の評価規準 

 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

①人工知能やロボットなどの情

報技術の発展が社会の利便性

を高めることについて理解し

ている。 

②現在，想定されている近未来 

の社会像のイメージと，そこ

で用いられる人工知能，IoT，
ロボットなどの関連用語の意

味を概略的に理解している。 

 

①情報技術の進展に伴って様々

な業種の仕事に必要な資質・

能力が変化していくこと，人

にしかできないことと情報技

術によって代替したり効率化

したりできることの違いにつ

いて考えることができる。 

②情報技術の進展による社会の 

変化について，既習内容と関

連付けてその「プラス」と「マ

イナス」を考えることができ

る。 

①情報技術の発展と社会の変化

について主体的に自分の考え

を深めようとしている。 

②望ましい情報社会の構築に寄 

与するための問題解決の方法

を他者と協働し，主体的に考

えようとしている。 

教材１:政府インターネットテレビ「“進化”を取り入れる。わたしたちがつくる未来～Society 5.0」1） 

教材２:一般社団法人日本経済団体連合会 TEATER 5.0 Web「DX が実現する未来予想図。あなたの生

活は，こう変わる。」2） 
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単元の指導計画 

 

 

○本時の目標 

（１）人工知能やロボットなどの情報技術が発展して社会の利便性を高めていることや今後も生活や社

会が激しく変化していくことが予想されていることを理解する。 

（２）人工知能やロボットなどの情報技術の補助を受けた時に仕事に求められる資質・能力がどのように

変わるか，人にしかできないこと，情報技術によって代替したり効率化したりできることの違いに

ついて考える力を養う。 

（３）情報技術の発展と社会の変化について主体的に自分の考えを深めようとする態度を養う。 

○本時の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

・人工知能やロボットなどの情

報技術の発展が社会の利便性

を高めていることについて理

解している。 

・現在，想定されている近未来の

社会のイメージと，そこで用

いられる人工知能，IoT，ロボ

ットなどの関連用語の意味を

概略的に理解している。 

・情報技術の進展に伴って様々

な業種の仕事に必要な資質・

能力が変化していくこと，人

にしかできないことと情報技

術によって代替したり効率化

したりできることの違いにつ

いて考えることができる。 

・情報技術の発展と社会の変化

について主体的に自分の考え

を深めようとしている。 

 

時

間 
学習活動 

重

点 

記

録 
備 考 

１ 

・人工知能やロボットなどの情報技術の発展が社会の利便性

を高めることを理解し，現在想定されている近未来の社会

のイメージを持つ。 

・人工知能やロボットなどの情報技術の補助を受けた時に人

に求められる仕事がどのように変わるのか，人にしかでき

ないこと，情報技術によって代替したり効率化したりでき

ることについてグループで話し合い，考える。 

知 

 

 

思 

態 

〇 

 

 

〇 

〇 

 

 

知①：ワークシート 

 

 

思①：ワークシート 

態①：ワークシート 

 

 

２ 

・情報技術の進展による社会の変化について，既習した①情

報やメディアの特性，②情報セキュリティ，③情報モラル，

④法規・制度，⑤情報格差，⑥健康への影響の６つのテーマ

を設定し，グループ別に分担して，その「プラス」と「マイ

ナス」の両面を話し合い，考える。 

・望ましい情報社会の在り方，情報社会の形成者としての自

己について考えをまとめ，ワークシートにまとめる。 

・各自の考えを全体で共有し，話し合う。 

知 

 

思 

 

 

態 

 

〇 

 

〇 

 

 

〇 

知②：ワークシート 

 

思②：ワークシート 

 

 

態②：ワークシート 

 

 

代表的な授業（１時間目） 
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○指導過程 

時間 学習活動 指導上の留意事項 評価方法 

導入 

(５分) 

・情報やメディアの特性を踏ま

え，現在の生活や社会におけ

る情報セキュリティ，情報モ

ラル，法規・制度，情報格差，

健康への影響などの課題につ

いて学習してきたことを俯瞰

的に振り返る。 
・本時の目標を確認する。 

・本時では，これまでの学習を踏

まえて近未来について考える

ことを意識させる。 

 

展開 

(38 分) 

・動画視聴 
「“進化”を取り入れる。わた

したちがつくる未来～Society 
5.0」 
「【図解】DX が実現する未来

予想図。あなたの生活は，こう

変わる。」 
・近未来の社会のイメージ，人工

知能，IoT，ロボットなどの情

報技術の特性やメリットを概

略的に把握する。 
 
・４，５名のグループに分かれ

て，「医療」「小売業」「農業」

「運輸・運送業」４つの業種い

ずれかを選択して話し合う。 
・<話し合いテーマⅠ> 

その業種での仕事が情報技術

の発展によってどのように変

化していくか，それに伴って

どのような力が必要とされる

か。 
・共有，意見交換 
オンラインホワイトボードを

クラス全体で共有し，各グル

ープで話し合ったことを２，

３グループから発表する。 
 
 

・人工知能やロボットなどの情

報技術が身の回りの生活や社

会に及ぼしている影響や，今

後も変化が激しいと予想され

ていることを理解させる。 

・動画の中に登場する Soceity 
5.0，人工知能，IoT，ロボット

などのキーワードの意味，情

報技術の進展によって今後の

生活や社会が激しく変化して

いくことが予想されているこ

とについて説明する。 

・タブレット上でオンラインホ

ワイトボードを共有させ，デ

ジタル付箋紙を用いて話し合

わせる。 

・話し合いの途中でも生徒用 PC

で動画が再視聴できるように

しておく。 

 

 

 

・全体共有用のオンラインホワ

イトボード上に，各グループ

の気付きをデジタル付箋紙で

投稿し，それらを適宜，分類し

ながら，生徒の気付きを整理

していく。各生徒には適時自

身の気付きを電子ワークシー

 

 

 

 

 

知①：ワークシート 

 

 

 

 

 

 

思①：ワークシート 
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○指導過程 

時間 学習活動 指導上の留意事項 評価方法 

導入 

(５分) 

・情報やメディアの特性を踏ま

え，現在の生活や社会におけ

る情報セキュリティ，情報モ

ラル，法規・制度，情報格差，

健康への影響などの課題につ

いて学習してきたことを俯瞰

的に振り返る。 
・本時の目標を確認する。 

・本時では，これまでの学習を踏

まえて近未来について考える

ことを意識させる。 

 

展開 

(38分) 

・動画視聴 
「“進化”を取り入れる。わた

したちがつくる未来～Society 
5.0」 
「【図解】DX が実現する未来

予想図。あなたの生活は，こう

変わる。」 
・近未来の社会のイメージ，人工

知能，IoT，ロボットなどの情

報技術の特性やメリットを概

略的に把握する。 
 
・４，５名のグループに分かれ

て，「医療」「小売業」「農業」

「運輸・運送業」４つの業種い

ずれかを選択して話し合う。 
・<話し合いテーマⅠ> 
その業種での仕事が情報技術

の発展によってどのように変

化していくか，それに伴って

どのような力が必要とされる

か。 
・共有，意見交換 
オンラインホワイトボードを

クラス全体で共有し，各グル

ープで話し合ったことを２，

３グループから発表する。 
 
 

・人工知能やロボットなどの情

報技術が身の回りの生活や社

会に及ぼしている影響や，今

後も変化が激しいと予想され

ていることを理解させる。 

・動画の中に登場する Soceity 
5.0，人工知能，IoT，ロボット

などのキーワードの意味，情

報技術の進展によって今後の

生活や社会が激しく変化して

いくことが予想されているこ

とについて説明する。 

・タブレット上でオンラインホ

ワイトボードを共有させ，デ

ジタル付箋紙を用いて話し合

わせる。 

・話し合いの途中でも生徒用 PC

で動画が再視聴できるように

しておく。 

 

 

 

・全体共有用のオンラインホワ

イトボード上に，各グループ

の気付きをデジタル付箋紙で

投稿し，それらを適宜，分類し

ながら，生徒の気付きを整理

していく。各生徒には適時自

身の気付きを電子ワークシー

 

 

 

 

 

知①：ワークシート 

 

 

 

 

 

 

思①：ワークシート 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 
 

 
・<話し合いテーマⅡ> 

テーマⅠで考えたように仕事

のやり方が変わるとして，人

工知能，IoT，ロボットの特性

などを考慮すると，①人にし

かできないこと，②情報技術

で代替したり効率化したりで

きること，の違いは何か。 
 
 
 
 
・共有，意見交換 
オンラインホワイトボードを

クラス全体で共有し，各グル

ープで話し合ったことを発表

する。 
 
 

トに入力させる。 

・最初に個人で考えさせデジタ

ル付箋紙を投稿させた後，グ

ループ内でデジタル付箋を分

類・整理させ，考えをまとめさ

せる。 

・人工知能，IoT，ロボットを伴

うこれからの仕事において，

これらを開発したり，管理・運

用したり，操作したりする新

しい仕事や業務が生まれるこ

とにも気付かせるようにす

る。 

・全体共有用のオンラインホワ

イトボード上に，各グループ

の気付きをデジタル付箋紙で

投稿し，それらを適宜，分類し

ながら，生徒の気付きを整理

していく。各生徒には適時自

身の気付きを電子ワークシー

トに入力させる。 

 

思①：ワークシート 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

まとめ 
(７分) 

・本時で出された意見を振り返

り，気付いたことを電子ワー

クシートにまとめ，提出する。 
 

・次時への見通しを持つ。 

・本時では，新しい情報技術の進

展による社会の変化と人の資

質・能力や生き方との関わり

に着目したことを押さえる。 
・次時ではさらに，情報技術の進

展に伴う社会の変化について

「プラス」と「マイナス」の両

面から考えることを伝える。 

態①：ワークシート 
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補助教材 

 
○ワークシート（図１） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図１ ワークシート 
 

○視聴する動画の内容 

・政府インターネットテレビ「“進化”を取り入れる。わたしたちがつくる未来～Society 5.0」（図２） 

図２「“進化”を取り入れる。わたしたちがつくる未来～Society 5.0」1）の画像例 
 
・一般社団法人日本経済団体連合会 THEATER 5.0 Web「DX が実現する未来予想図。あなたの生活は，

こう変わる。」 （図３） 
 
 
 
 
 

図３ 「DX が実現する未来予想図。あなたの生活は，こう変わる。」2）の画像例 
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図１ ワークシート 
 

○視聴する動画の内容 

・政府インターネットテレビ「“進化”を取り入れる。わたしたちがつくる未来～Society 5.0」（図２） 
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図３ 「DX が実現する未来予想図。あなたの生活は，こう変わる。」2）の画像例 
 

7 
 

生徒の問題解決例 

 
生徒の問題解決例を図４に示す。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図４ 生徒の問題解決例 
 

本事例のポイントと留意点 

 
○ポイント 
・情報Ⅰの「情報社会の問題解決」の中では最後の単元になるため，これまでの学習内容を活用できるよ

うにしている。 
・実際の仕事について，高校生段階では想像し難いところもあることが想定されるため，動画などで例を

示すことでイメージを持てるようにする。 
・日々技術は発展しているため，情報技術で現在どうなっているかを捉えるとともに近未来について予

想する場面を設定した。 
・社会の変化という大きな問題については，具体的な複数の業種を挙げて考え比較することで，幅広い業

種において情報技術に関する知識・理解や新しい情報を取り入れる能力は必要であることを実感させ

ることを図っている。 
 
○留意点 
・公開されている動画や Web ページを教材として利用するため，提示予定の教材が非公開になる可能性

があることも考慮する。 
・日々技術は発展しているため，常に最新の情報を取り入れて提示する教材を更新していく必要がある。 
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8 
 

・授業中ネットワークにトラブルがあっても内容を説明した資料の用意などの代替策を準備しておく。 
・グループ活動を支援するためのオンラインホワイトボードや個人の考えを蓄積する電子ポートフォリ

オなどがスムーズに使用できるように環境構築しておく。 
 
参考文献 
1）内閣府：「Society 5.0」，https://nettv.gov-online.go.jp/prg/prg19585.html （参照 2020 年 12 月 6 日） 
2）一般社団法人日本経済団体連合会：「THEATER 5.0」，https://www.theater5-0.com/（参照 2020 年 12
月 6 日） 
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○単元の目標 
（１）情報やメディアの特性を踏まえ，情報と情報技術を活用して問題を発見・解決する方法を身に

付けるとともに，情報技術が人や社会に果たす役割と及ぼす影響を理解する。 
（２）目的や状況に応じて，問題を発見・解決する方法について考えるとともに，情報と情報技術の

適切かつ効果的な活用と望ましい情報社会について考察する力を養う。 
（３）問題を発見・解決していく活動を通して，情報と情報技術を適切に活用し，望ましい情報社会

の創造に主体的に参画しようとする態度を養う。 
 

○主な学習活動 
・講義や教科書を基に，情報格差やコミュニケーション手段の違いによるギャップについて確認する。 
・４つの情報社会に関連するデータについて，自分の担当のデータをグラフ化し，そこからテクノス

トレスや情報格差などを個人で読み取りまとめる。 
・同じデータについてまとめた５人がグループになり，各自が自分のまとめた内容についてグループ

内発表を行った後，グループとしての意見と説明内容をまとめる。 
・それぞれ違うデータをまとめた４人が発表グループとなり，グループの意見としてまとめた内容を

基に，他の３人に説明する。 
 

 
○授業の流れ（図１） 

 

 

 

 

 

 

 

 

情報Ⅰ（１）「情報技術の発達と人への影響」 

 ○対象学年：第１学年 
 ○使用教材：表計算ソフトウェア 
 ○補助教材：ワークシート 

 ○実行環境：コンピュータ室・生徒用 PC 
 ○ネット環境：インターネット接続，有線 LAN，校内 LAN 

単元の目標と主な学習活動 

学習活動の概要 

個人でのデータの読み取り 分析グループでの意見統一 発表グループでの発表 

課題４（発表）：５分

• 発表班に分かれる

• 「来て来て！ 見て見て！」方式で

• グループの統一意見を、一人１分で他の班員
に説明する

課題１（個人で読み解く）：５分

＜個人作業＞

• ワークシートの自分の担当分野について、

– わかりやすいグラフをつくる

– テクノストレスや情報格差等を読み取る

– 実生活で想像されるトラブルを、できるだけ具体
的に考える

– ２つの表のうち、どちらか一方のみで良い

– この後、グラフを見せながら３０秒で発表

課題３（グループ統一意見）：１０分

• リーダーを中心にグループの意見をまとめる

– まとめ方はリーダーにお任せ

– できるだけ具体的でわかりやすい例を

– 意思統一できたら、班員全員が同じグラフを作り
１分間でわかりやすく説明ができるように

– この後、発表班に別れ、全員が説明します

– 時間があるようなら、全体発表もします

• 誰に当たるかはコンピュータのみが知っている・・・

図１ 授業の流れ 
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○使用教材について 
総務省による情報通信白書（平成 30 年版），及び，内閣府による青少年のインターネット環境実

態調査にあるデータを活用し，グラフ化させ比較・解釈するために，表計算ソフトウェアを用いる。

使用したデータの例を図２に示す。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２ 総務省:平成 30 年度版 情報通信白書，インターネットの利用状況（図表 5-2-1-5）3） 

 

▼データについて 
 上記各サイトを紹介し，特に行政機関の Web サイトには，問題の発見や解決に役立ちそうなデー

タが公開されていることを意識させる。また，データは，HTML の表や jpeg などの画像データだけ

でなく，表計算ソフトウェアで直接処理できる CSV 形式で公開されている場合もあることに気付か

せる。ただし，それぞれのデータには，自分自身が必要となるデータ以外のものも含まれていること

が一般的なため，各自が必要な形にデータを整形する必要があることにも注意させる。 
 ※本事例では指導時間の都合上，データの整形は教員が行っている。 
 

 

 

 

・本授業で使用したデータ（一部を抜粋） 

 総務省:平成 30 年度版 情報通信白書 1） 

  第２部 基本データと政策動向 第２節 ICT サービスの利用動向 

  （１）主なメディアの利用時間と行為者率 2） 

  （２）インターネットの利用状況 3） 

  （４）コミュニケーション手段としてのインターネット利用時間，行為者率 4） 

 内閣府:平成 29 年度青少年のインターネット利用環境実態調査報告 HTML 版 5） 

  図表 2-1-1-41 インターネットの利用時間【利用機器の合計】（性・学校種別，性・年齢別）6） 
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  図表 2-1-1-41 インターネットの利用時間【利用機器の合計】（性・学校種別，性・年齢別）6） 

 

 

 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 
①データの種類と適切なグラ

フの関係について理解し，表

計算ソフトウェアを用いて作

成する技能を身に付けてい

る。 
②テクノストレス，情報格差な

どについて理解している。 
③情報技術の発展と人への影

響について理解している。 

①意図的なグラフが，相手に与

える印象について考えるこ

とができる。 
②情報と情報技術の適切かつ

効果的な活用を考えることが

できる。 
③情報技術の発達により人に

求められる仕事の内容がどの

ように変化していくかを考え

ることができる。 

①相手と目的に合わせた情報

の表現について関心を持とう

としている。 
②情報化の進展に伴う社会へ

の影響や変化に関心を持とう

としている。 
③望ましい情報社会の構築に

向けて主体的に自分の考えを

深めようとしている。 

 

 

 

時

間 
学習活動 

重

点 
記

録 
備 考 

１ 

・表計算ソフトウェアを用いて，データの種類に合わせた適

切なグラフを作成する。 
・3D グラフや軸の目盛りを省略したグラフなどについて，そ

の特徴や見え方，相手に与える印象などについて考える。 
・伝えたい相手と目的に合わせたグラフのデザインについて

考え，相手に適切に伝えようとしている。 

知 
 
思 
 
 
態 

〇 
 
〇 

知①：ワークシート 
 
思①：ワークシート 
 
 
態①：行動観察 

２ 

・テクノストレス，情報格差及びコミュニケーション手段の

違いによるギャップについて理解する。 
・表計算ソフトウェアを用いて，データの種類に合わせた適

切なグラフを作成し，データの特徴を考える。 
・データの特徴から，どのようなテクノストレス，情報格差及

びコミュニケーションの違いが生じているのかを相手と意

見交換し自分の考えを広げようとしている。 

知 
 
思 
 
態 

〇 
 
〇 
 

知②：ワークシート 
 
思②：ワークシート 
 
態②：行動観察 

３ 

・情報技術の発展が社会の利便性を高め，人の生活を豊かに

させている反面，サイバー犯罪や情報格差，健康への影響を

生じさせていることを理解する。 
・人工知能などの発達により人に求められる仕事の内容がど

のように変化していくかを考える。 
・よりよい情報技術の活用や情報社会の構築について，問題

知 
 
 
思 
 
態 

〇 
 
 
〇 
 

知③：ワークシート 
 
 
思③：ワークシート 
 
態③：行動観察 

単元の評価規準 

単元の指導計画 
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を発見し，解決することについて自分なりに考えようとし

ている。 
 

 

 

○本時の目標 
情報技術の発達による人や社会への影響について理解し，インターネット上に公開されている実際

のデータを基に表計算ソフトを用いてデータの特徴を考えるとともに，それらの結果を表現し共有す

ることから，情報技術の発達が人や社会に与える影響について関心を持つ。 
 

○本時の評価規準 
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取組む態度 

・テクノストレス，情報格

差及びコミュニケーシ

ョン手段の違いによる

ギャップについて理解

している。 
 

・データの種類や形式に応じて，適切

なグラフ表現を考え判断できる。 
・グラフの内容から，読み取れるテク

ノストレスや情報格差，コミュニケ

ーション手段のギャップについて

考え表現することができる。 

・グラフの内容に関する相手

との意見交換から，社会や人

間への影響に関心を持ち，自

分の考えを追加修正するな

ど自らの考えを広げたり深

めたりしようとしている。 
 

○指導計画 
時間 学習活動 指導上の留意事項 評価方法 

導入 
（10分） 

・テクノストレスや情報格差

などの意味を確認し理解す

る。 
・前時の復習として，ワーク

シートのデータを個人でグ

ラフ化し分析を行う。 

・テクノストレスや情報格差と

いう言葉をキーワードとし

て意識させる。 
・目的に応じたグラフの作成

や，表現したい内容が伝わり

やすいグラフを意識させる。 

知②：ワークシート 
 
 
思②：ワークシート 

展開 
（30分） 

・個人分析の結果を分析グル

ープ内で発表・共有し，グル

ープとしての説明内容をま

とめる。 
・複数の分析グループで構成

されるグループに分かれ，

各分析グループで共有・確

認した内容を説明する。 

・グループ発表では傾聴に努め

させ，リーダーを中心に，全

員同じ説明ができるように

意見をまとめさせる。 
・分析グループでの内容を，理

由とともに自分の言葉で分

かりやすく説明するように

促す。 

思②：ワークシート 

代表的な授業（２時間目） 
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との意見交換から，社会や人

間への影響に関心を持ち，自

分の考えを追加修正するな

ど自らの考えを広げたり深

めたりしようとしている。 
 

○指導計画 
時間 学習活動 指導上の留意事項 評価方法 

導入 
（10分） 

・テクノストレスや情報格差

などの意味を確認し理解す

る。 
・前時の復習として，ワーク

シートのデータを個人でグ

ラフ化し分析を行う。 

・テクノストレスや情報格差と

いう言葉をキーワードとし

て意識させる。 
・目的に応じたグラフの作成

や，表現したい内容が伝わり

やすいグラフを意識させる。 

知②：ワークシート 
 
 
思②：ワークシート 

展開 
（30分） 

・個人分析の結果を分析グル

ープ内で発表・共有し，グル

ープとしての説明内容をま

とめる。 
・複数の分析グループで構成

されるグループに分かれ，

各分析グループで共有・確

認した内容を説明する。 

・グループ発表では傾聴に努め

させ，リーダーを中心に，全

員同じ説明ができるように

意見をまとめさせる。 
・分析グループでの内容を，理

由とともに自分の言葉で分

かりやすく説明するように

促す。 

思②：ワークシート 

代表的な授業（２時間目） 

まとめ 
（10分） 

・オンライン授業アンケート

に回答し，本時の取り組み

についての振り返りを行

う。 

・問題の解決に向けて，大まか

なアイデアだけでなく，自分

自身ができる具体的な行動

について意識させる。 

態②：行動観察 

 

 

 

○ワークシート１（記入式）（図３） 
 重要語句を意識させるためのワークシ

ートである。サーバ上の共有フォルダを

通じて，生徒にデジタルデータを配布し，

入力してもらう方式をとる。このような

形で教科書の内容を簡単にメモ代わりに

毎時間入力してもらうことを通じ，生徒

のタイピング能力の習熟も図ることがで

きる。また，システムの ICT 環境の状況

によっては，アンケートの形で配信し回

収することも考えられる。 
 
○ワークシート２（グラフ）（図４） 
 実際の情報分析を行う表計算ソフトウェアの

ワークシートである。総務省情報通信白書のデー

タを利用しているが，データについては教員が必

要部分のみ抜粋して提示している。このデータを

基に，①分かりやすいグラフをつくり，②情報格

差などを読み取り，③実生活で想像されるトラブ

ルをできるだけ具体的に想像させ，④30 秒で発

表できるよう分析する，という実習を行ってい

る。ここでは，似たようなデータをあえて２つ示

しているが，授業では，どちらか一方のデータで

良いことにしている。早く演習を終えた生徒に

は，もう一つの課題に取り組ませ生徒の意欲を高

めるための配慮である。このようなワークシート

の課題を４パターン用意し，生徒は自身が割り当

てられた課題に取り組む。 
 
 

補助教材 

情報技術の発展による人や社会への影響

テクノストレスとは

テクノストレスの種類

情報格差とその原因

コミュニケーション手段の違いによるギャップ

図３ デジタルワークシート１ 

 

コミュニケーション手段の平均利用時間（分）
携帯通話 固定通話 ネット通話 ソーシャルメメール

10代 0.6 0.3 4 54 17.8
20代 7.4 0.3 6.8 61.4 34.6
30代 5 0.5 2.4 25.8 35.9
40代 7 2 1.2 24.7 43.3
50代 7.4 1.4 1.8 14.4 28.6
60代 3.9 1 0.4 4.2 16.4

コミュニケーション手段を使っている人の割合（％）
携帯通話 固定通話 ネット通話 ソーシャルメメール

10代 1.8 0.7 5 60.4 26.3
20代 16.4 0.9 8.6 66.2 44.2
30代 17.6 2.3 7.1 45.4 52.7
40代 17.8 2.8 3.7 34.9 54.5
50代 21.7 5.8 3.3 27.1 54.5
60代 17.1 6.4 1.2 9.5 35.4

図４ 情報分析を行うためのワークシート 
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○提示用スライド（図５） 
 教員の指示を生徒に効果的に伝えるためのスライドで

ある。個人作業が終わった後，全員が自分の分析をグルー

プ内で発表する時間を設け，全員の意見表明が終わった

後，リーダーを中心に，他のグループに説明するための意

見をまとめさせる。「良いところを参考に」，「一番良いと思

われる意見にさらに付け足す」など，進め方も口頭で簡単

に補足しディスカッションを促す。 
 
 
 

 

具体例①：生徒の作成したグラフ例を図６に示す。また，生徒の考察例は次の通りである。 
「10 代は携帯通話や固定通話を利用する人の割合が非常に少なく，ソーシャルメディアの割合が多

い。逆に，60 代は，携帯通話や固定通話を利用する人の割合が全世代中最も多く，ソーシャルメディ

アの割合が少ない。このことから，10 歳代の孫が 60 歳代の祖父とやりとりをしようとした時，互い

の利用メディアの不一致が起こり，上手くコミュニケーションが取れないことが考えられる。」 
 

具体例②：生徒の作成したグラフ例を図７に示す。また，生徒の考察例は次の通りである。 
「中学生から 50 代にかけては，90%以上の割合でインターネットを利用しているが，60 代以降，年

齢とともにインターネット利用率が大きく減ってきている。このことから，60 代以上の方は，災害な

どが起きた場合，自分の住む地域のインターネットの情報が得られず，避難が遅れるなどの事態が考

えられる。」 
 

図６ 生徒の作成したグラフ例①            図７ 生徒の作成したグラフ例② 

 

 

 

 

生徒の問題解決例 

図５ 提示用スライド 
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○提示用スライド（図５） 
 教員の指示を生徒に効果的に伝えるためのスライドで

ある。個人作業が終わった後，全員が自分の分析をグルー

プ内で発表する時間を設け，全員の意見表明が終わった

後，リーダーを中心に，他のグループに説明するための意

見をまとめさせる。「良いところを参考に」，「一番良いと思

われる意見にさらに付け足す」など，進め方も口頭で簡単

に補足しディスカッションを促す。 
 
 
 

 

具体例①：生徒の作成したグラフ例を図６に示す。また，生徒の考察例は次の通りである。 
「10 代は携帯通話や固定通話を利用する人の割合が非常に少なく，ソーシャルメディアの割合が多

い。逆に，60 代は，携帯通話や固定通話を利用する人の割合が全世代中最も多く，ソーシャルメディ

アの割合が少ない。このことから，10 歳代の孫が 60 歳代の祖父とやりとりをしようとした時，互い

の利用メディアの不一致が起こり，上手くコミュニケーションが取れないことが考えられる。」 
 

具体例②：生徒の作成したグラフ例を図７に示す。また，生徒の考察例は次の通りである。 
「中学生から 50 代にかけては，90%以上の割合でインターネットを利用しているが，60 代以降，年

齢とともにインターネット利用率が大きく減ってきている。このことから，60 代以上の方は，災害な

どが起きた場合，自分の住む地域のインターネットの情報が得られず，避難が遅れるなどの事態が考

えられる。」 
 

図６ 生徒の作成したグラフ例①            図７ 生徒の作成したグラフ例② 

 

 

 

 

生徒の問題解決例 

図５ 提示用スライド 

 

 

○個人でグラフを読み取り分析することに対する生徒の様子（図８，９） 
・単にグラフを作るだけでなく，伝えたいことに合わ

せたグラフを作成するのが難しそうであった。また，

どのようにすると分かりやすく示せるのかが難しそ

うに見えた。 
・実際のデータを基に情報格差などを考えることがで

きたので，興味深そうであった。普段は教科書上の知

識であまりピンとこないことを，数値データを用い

て可視化し，見やすく視覚的にグラフにすると，なる

ほど，と思ったようであった。 
・具体例を考えるのが難しそうであったが，楽しそう

に作っていた。自分の家族や親戚などを想像して，こ

んなことが起こりそうだな，という形で考える生徒が

多かった。 
・年齢別や世帯年収別のインターネット利用率は，こ

れほどまで差があるのかとびっくりした様子であっ

た。インターネットを当たり前に使っている生徒が多

いが，周りの人は当たり前ではないこともあることに

気付かせることができた。 
 
 
○分析グループでの発表・共有と，発表グループでの説明の様子 
・同じ内容の分析を行っている周りの生徒の説明を聞いて「なるほど」と思っている生徒が多かった。

各内容を言語化し共有することにより，それぞれが気付かなかった面を理解できている様子であっ

た。 
・生徒一人一人の分析を基に説明内容を再構築する作業では，共通する内容を基に組み立てるグルー

プと，良い分析をした生徒のものを基にアレンジしていくグループが多く見られた。また，説明内

容をグループで確認・共有する段階で，タブレットなど ICT を用いて情報共有を行い，発表グルー

プでの説明に備えるグループも見られた。 
・発表グループでの各自の説明では，説明の内容やその要点を事前に共有・確認しているため，どの

生徒やグループもスムーズに発表ができていた。 
 

 

 

 

 

生徒の姿 

図８ コミュニケーション手段の分析例 

図９ メディアの利用の分析例 

コミュニケーション手段の平均利用時間（分）
携帯通話 固定通話 ネット通話 ソーシャルメメール

10代 0.6 0.3 4 54 17.8
20代 7.4 0.3 6.8 61.4 34.6
30代 5 0.5 2.4 25.8 35.9
40代 7 2 1.2 24.7 43.3
50代 7.4 1.4 1.8 14.4 28.6
60代 3.9 1 0.4 4.2 16.4

コミュニケーション手段を使っている人の割合（％）
携帯通話 固定通話 ネット通話 ソーシャルメメール

10代 1.8 0.7 5 60.4 26.3
20代 16.4 0.9 8.6 66.2 44.2
30代 17.6 2.3 7.1 45.4 52.7
40代 17.8 2.8 3.7 34.9 54.5
50代 21.7 5.8 3.3 27.1 54.5
60代 17.1 6.4 1.2 9.5 35.4

２０１７年における平日１日の情報メディア平均利用時間（分）

テレビ（リアルタテレビ（録画） ネット利用 新聞閲読 ラジオ聴取
10代 73.3 10.6 128.8 0.3 1.5
20代 91.8 13.9 161.4 1.4 2
30代 121.6 15.3 120.4 3.5 4.3
40代 150.3 19.8 108.3 6.3 12
50代 202 19.1 77.1 16.3 19.5
60代 252.9 20 38.1 25.9 17.3

２０１７年における平日１日に以下の情報行動をとった人の割合（％）

テレビ（リアルタテレビ（録画） ネット利用 新聞閲読 ラジオ聴取
10代 60.4 13.7 88.5 3.6 1.4
20代 63.7 14.4 95.1 7.4 3
30代 76.5 15.5 90.6 16.6 2.3
40代 83 17.3 83.5 28.3 7.9
50代 91.7 16.1 76.6 48.1 9.1
60代 94.2 16.6 45.6 59.9 9.5
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○ポイント 
・「（１）情報社会の問題解決」は，中学校との接続及びこの科目の導入として位置付けられている。 
・（２）～（４）の内容との関連に配慮することで，それらに興味関心を持たせる役割が期待される。 
・「分かりやすく表現する」点から（２），「データを扱う」点から（４）との関連が期待できる。 
・主体的・対話的で深い学びの実現のため，多段でのグループディスカッションを取り入れている。 
・自分で考えまとめる時間，自分が発表する時間を明確に取ることにより，主体性を持たせている。 
・同じ内容を分析したグループの説明を聞くことで，自分自身の分析を評価・改善することができる。 
・他の生徒に説明することを前提として情報共有を行うため，より主体性を高めている。 
 
○留意点 
・指示は全て時間を計り，細かく分割し，先が見通せるような形で具体的に出すようにする。 
・リーダーを決めるなど，グループディスカッションが活性化するような仕掛けを採り入れる。 
・発表や話し合いの場面では，相手の意見を否定せず，建設的な質問や意見を出すように指導する。 
・情報デザインやデータの活用などにはまだ深入りせず，学習意欲を引き出す程度とする。 
・データから読み取れる具体的な情報格差を意識させることを通して，情報社会の問題を意識させる。 
 
参考文献 
1）総務省:平成 30 年度版情報通信白書， 

https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/index.html（参照 2020 年 12 月 21
日） 

2）前掲 1），第２部 基本データと政策動向 第２節 ICT サービスの利用動向，（1）主なメディア

の利用時間と行為者率，

https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/html/nd252510.html（参照 2020
年 12 月 21 日） 

3）前掲 1），（2）インターネットの利用状況，

https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/html/nd252120.html（参照 2020
年 12 月 21 日） 

4）前掲 1），（4）コミュニケーション手段としてのインターネット利用時間，行為者率，  

https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/html/nd252540.html（参照 2020
年 12 月 21 日） 

5）内閣府:平成 29 年度青少年のインターネット利用環境実態調査報告 HTML 版，

https://www8.cao.go.jp/youth/youth-harm/chousa/h29/jittai_html/index.html（参照 2020 年 12
月 21 日） 

6）前掲 2），図表 2-1-1-41 インターネットの利用時間【利用機器の合計】（性・学校種別，性・年

齢別），https://www8.cao.go.jp/youth/youth-harm/chousa/h29/jittai_html/2_1_1.html（参照

2020 年 12 月 21 日） 

本事例のポイントと留意点 
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○ポイント 
・「（１）情報社会の問題解決」は，中学校との接続及びこの科目の導入として位置付けられている。 
・（２）～（４）の内容との関連に配慮することで，それらに興味関心を持たせる役割が期待される。 
・「分かりやすく表現する」点から（２），「データを扱う」点から（４）との関連が期待できる。 
・主体的・対話的で深い学びの実現のため，多段でのグループディスカッションを取り入れている。 
・自分で考えまとめる時間，自分が発表する時間を明確に取ることにより，主体性を持たせている。 
・同じ内容を分析したグループの説明を聞くことで，自分自身の分析を評価・改善することができる。 
・他の生徒に説明することを前提として情報共有を行うため，より主体性を高めている。 
 
○留意点 
・指示は全て時間を計り，細かく分割し，先が見通せるような形で具体的に出すようにする。 
・リーダーを決めるなど，グループディスカッションが活性化するような仕掛けを採り入れる。 
・発表や話し合いの場面では，相手の意見を否定せず，建設的な質問や意見を出すように指導する。 
・情報デザインやデータの活用などにはまだ深入りせず，学習意欲を引き出す程度とする。 
・データから読み取れる具体的な情報格差を意識させることを通して，情報社会の問題を意識させる。 
 
参考文献 
1）総務省:平成 30 年度版情報通信白書， 

https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/index.html（参照 2020 年 12 月 21
日） 

2）前掲 1），第２部 基本データと政策動向 第２節 ICT サービスの利用動向，（1）主なメディア

の利用時間と行為者率，

https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/html/nd252510.html（参照 2020
年 12 月 21 日） 

3）前掲 1），（2）インターネットの利用状況，

https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/html/nd252120.html（参照 2020
年 12 月 21 日） 

4）前掲 1），（4）コミュニケーション手段としてのインターネット利用時間，行為者率，  

https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/h30/html/nd252540.html（参照 2020
年 12 月 21 日） 

5）内閣府:平成 29 年度青少年のインターネット利用環境実態調査報告 HTML 版，

https://www8.cao.go.jp/youth/youth-harm/chousa/h29/jittai_html/index.html（参照 2020 年 12
月 21 日） 

6）前掲 2），図表 2-1-1-41 インターネットの利用時間【利用機器の合計】（性・学校種別，性・年

齢別），https://www8.cao.go.jp/youth/youth-harm/chousa/h29/jittai_html/2_1_1.html（参照

2020 年 12 月 21 日） 

本事例のポイントと留意点 

1 
 

情報Ⅰ（２）「スタンプ制作から情報デザインについて学ぼう」 

〇対象学年：第１学年 
〇使用教材：画像編集ソフトウェア など 
〇補助教材：ワークシート 
〇実行環境：コンピュータ室・生徒用 PC（Windows OS） 

スマートフォン（iOS あるいは AndroidOS） 
〇ネット環境：インターネット接続 

 
 

単元の目標と主な学習活動 

 
○単元の目標 
（１）情報デザインが人や社会に果たしている役割を理解するとともに，効果的なコミュニケーションを

行うための情報デザインの考え方や方法を理解し，表現する技能を身に付ける。 

（２）目的や状況に応じてコミュニケーション手段を適切に選択し，効果的なコミュニケーションを行う

ための情報デザインの考え方や方法に基づいて表現し，評価し改善する力を養う。 

（３）情報と情報技術を活用して効果的なコミュニケーションを行おうとする態度や情報社会に主体的

に参画する態度を養う。 

 
○主な学習活動 
・スタンプを使用するターゲット層の情報収集と整理を，マインドマップを用いて実施することで，コミ

ュニケーションの目的を明確にする。 
・スタンプの制作ガイドライン及び審査ガイドラインに則ってスタンプの企画書を作成し，画像編集ソ

フトウェアを用いてスタンプの制作を行う。 
・複数回にわたって評価・改善を繰り返し，完成したスタンプのプレゼンテーション及び相互評価を実施

する。 
 

学習活動の概要 

 
○授業の流れ 

   
※ 生徒は，画像編集ソフトウェアによってスタンプを制作している。 
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2 
 

○使用教材について 

本事例では，スタンプの制作ガイドライン及び審査ガイドラインに則って制作している。スタンプと

は，SNS 等で使用されているスタンプのことで，審査が通れば誰でも販売できるスタンプである。制作

ガイドラインには，スタンプの数や画像サイズなど詳しくルールが記述されている。このルールを遵守し

て制作することも重要であるので，画像の解像度やデータ量など，科学的な視点を理解させた上で制作さ

せている。また，審査ガイドラインには禁止事項が記述されている。会話やコミュニケーションに適さな

いもの，視認性が悪いものなど様々であるが，この内容を理解した上でスタンプを制作するように伝えて

いる。 
また，スマートフォンやタブレット端末に対応した画像編集ソフトウェアを用いてスタンプを制作さ

せている。紙ベースで作成したスタンプのデザインをスマートフォンのカメラ機能で取り込み，その画像

を下書きレイヤーに設定して，スタンプの画像を各自のスマートフォンやタブレット端末上で制作させ

ている。 
 

単元の評価規準 

 
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

①メディアの特性とコミュニケ

ーション手段の特徴につい

て，科学的に理解している。 

②情報デザインが人や社会に果

たしている役割や影響を理解

している。 

③効果的なコミュニケーション

を行うための情報デザインの

基本的な考え方や方法を理解

し，表現する技能を身に付け

ている。 

①目的や状況に応じて表現方法

を適切に選択できる。 

②コミュニケーションの目的を

明確にし，効果的な情報デザ

インを考えることができる。 

③効果的なコミュニケーション

を行うための情報デザインの

考え方や方法に基づいて表現

し，評価し改善することがで

きる。 

①情報や情報技術を活用して効

果的なコミュニケーションを

行うための情報デザインにつ

いて考察しようとしている。 

②評価や改善を繰り返し行うこ

とで，よりよいスタンプを制

作しようとしている。 

③自分以外が制作したスタンプ

を公正かつ公平に評価しよう

としている。 

 

単元の指導計画 

 

時

間 
学習活動 

重

点 
記

録 
備 考 

１ 

・ガイドラインに記載されている科学的な事項（画像の解像

度やデータ量など）を理解する。 
・情報デザインやユニバーサルデザイン，色彩，色の与える情

報など基本的な考え方や方法を理解する。 

知 
知 
知 

 知①：行動観察 

知②：行動観察 

知③：行動観察 

２ 
・マインドマップによって，スタンプを使用するターゲット

層の情報を収集し整理する。 
思 
態 

 
 

思①：行動観察 

態①：行動観察 
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3 
 

 
 

 
○本時の目標 

目的や状況に応じて表現方法を適切に選択できるとともに，コミュニケーションの目的を明確にし，適

切かつ効果的な情報デザインを考えさせることができる。 
 
○本時の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 
・メディアの特性とコミュニケ

ーション手段の特徴につい

て，科学的に理解している。 

・目的や状況に応じて表現方法

を適切に選択できる。 
・コミュニケーションの目的を

明確にし，効果的な情報デザ

インを考えることができる。 

・情報や情報技術を活用して効

果的なコミュニケーションを

行うための情報デザインにつ

いて考察しようとしている。 
・評価や改善を繰り返し行うこ

とで，よりよいスタンプを制

作しようとしている。 
 

○指導過程 
時間 学習活動 指導上の留意事項 評価方法 
導入 

(10分) 

・ 前時の授業を振り返りながら，

本時の目標を理解する。 
・ガイドラインを遵守すること

を再度認識させる。 
 

・スタンプの立案，企画書の制作を通して，コミュニケーショ

ンの目的を明確にする。 
・教員からのフィードバックを得て，必要に応じてスタンプ

のデザインを改善しようとしている。 

知 
思 
態 

〇 知①：企画書 

思②：ワークシート 

態②：行動観察 

３ 
・ 
４ 

・生徒同士での簡単なプレゼンテーションを通して，相手の

意見を聴き自身のスタンプを改善しようとしている。 
・紙ベースでスタンプのデザインを確定させて，スマートフ

ォンのカメラ機能で取り込む作業を行う。 

態 
態 
思 

 態②：行動観察 

態③：行動観察 

思③：ワークシート 

５
～
８ 

・画像編集ソフトウェアによるスタンプの制作を通して，立

案したスタンプを表現する。 
・担当教員のチェックを受けて，必要に応じて自身のスタン

プを改善しようとしている。 

思 
 
態 
 

〇 思③：スタンプ作品 

 

態②：行動観察 

９
～
１
１ 

・プレゼンテーションを通して，スタンプの目的を明確に伝

えられるように発表する。 
・相互評価を通して，自分以外が制作したスタンプを公正か

つ公平に評価しようとしている。 

思 
 
態 

 思③：発表 

 

態③：行動観察 

代表的な授業（２時間目） 

2 
 

○使用教材について 

本事例では，スタンプの制作ガイドライン及び審査ガイドラインに則って制作している。スタンプと

は，SNS 等で使用されているスタンプのことで，審査が通れば誰でも販売できるスタンプである。制作

ガイドラインには，スタンプの数や画像サイズなど詳しくルールが記述されている。このルールを遵守し

て制作することも重要であるので，画像の解像度やデータ量など，科学的な視点を理解させた上で制作さ

せている。また，審査ガイドラインには禁止事項が記述されている。会話やコミュニケーションに適さな

いもの，視認性が悪いものなど様々であるが，この内容を理解した上でスタンプを制作するように伝えて

いる。 
また，スマートフォンやタブレット端末に対応した画像編集ソフトウェアを用いてスタンプを制作さ

せている。紙ベースで作成したスタンプのデザインをスマートフォンのカメラ機能で取り込み，その画像

を下書きレイヤーに設定して，スタンプの画像を各自のスマートフォンやタブレット端末上で制作させ

ている。 
 

単元の評価規準 

 
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

①メディアの特性とコミュニケ

ーション手段の特徴につい

て，科学的に理解している。 

②情報デザインが人や社会に果

たしている役割や影響を理解

している。 

③効果的なコミュニケーション

を行うための情報デザインの

基本的な考え方や方法を理解

し，表現する技能を身に付け

ている。 

①目的や状況に応じて表現方法

を適切に選択できる。 

②コミュニケーションの目的を

明確にし，効果的な情報デザ

インを考えることができる。 

③効果的なコミュニケーション

を行うための情報デザインの

考え方や方法に基づいて表現

し，評価し改善することがで

きる。 

①情報や情報技術を活用して効

果的なコミュニケーションを

行うための情報デザインにつ

いて考察しようとしている。 

②評価や改善を繰り返し行うこ

とで，よりよいスタンプを制

作しようとしている。 

③自分以外が制作したスタンプ

を公正かつ公平に評価しよう

としている。 

 

単元の指導計画 

 

時

間 
学習活動 

重

点 
記

録 
備 考 

１ 

・ガイドラインに記載されている科学的な事項（画像の解像

度やデータ量など）を理解する。 
・情報デザインやユニバーサルデザイン，色彩，色の与える情

報など基本的な考え方や方法を理解する。 

知 
知 
知 

 知①：行動観察 

知②：行動観察 

知③：行動観察 

２ 
・マインドマップによって，スタンプを使用するターゲット

層の情報を収集し整理する。 
思 
態 

 
 

思①：行動観察 

態①：行動観察 

3 
 

 
 

 
○本時の目標 
目的や状況に応じて表現方法を適切に選択できるとともに，コミュニケーションの目的を明確にし，適

切かつ効果的な情報デザインを考えさせることができる。 
 
○本時の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 
・メディアの特性とコミュニケ

ーション手段の特徴につい

て，科学的に理解している。 

・目的や状況に応じて表現方法

を適切に選択できる。 
・コミュニケーションの目的を

明確にし，効果的な情報デザ

インを考えることができる。 

・情報や情報技術を活用して効

果的なコミュニケーションを

行うための情報デザインにつ

いて考察しようとしている。 
・評価や改善を繰り返し行うこ

とで，よりよいスタンプを制

作しようとしている。 
 

○指導過程 
時間 学習活動 指導上の留意事項 評価方法 
導入 

(10 分) 

・ 前時の授業を振り返りながら，

本時の目標を理解する。 
・ガイドラインを遵守すること

を再度認識させる。 
 

・スタンプの立案，企画書の制作を通して，コミュニケーショ

ンの目的を明確にする。 
・教員からのフィードバックを得て，必要に応じてスタンプ

のデザインを改善しようとしている。 

知 
思 
態 

〇 知①：企画書 

思②：ワークシート 

態②：行動観察 

３ 
・ 
４ 

・生徒同士での簡単なプレゼンテーションを通して，相手の

意見を聴き自身のスタンプを改善しようとしている。 
・紙ベースでスタンプのデザインを確定させて，スマートフ

ォンのカメラ機能で取り込む作業を行う。 

態 
態 
思 

 態②：行動観察 

態③：行動観察 

思③：ワークシート 

５
～
８ 

・画像編集ソフトウェアによるスタンプの制作を通して，立

案したスタンプを表現する。 
・担当教員のチェックを受けて，必要に応じて自身のスタン

プを改善しようとしている。 

思 
 
態 
 

〇 思③：スタンプ作品 

 

態②：行動観察 

９
～
１
１ 

・プレゼンテーションを通して，スタンプの目的を明確に伝

えられるように発表する。 
・相互評価を通して，自分以外が制作したスタンプを公正か

つ公平に評価しようとしている。 

思 
 
態 

 思③：発表 

 

態③：行動観察 

代表的な授業（２時間目） 

3 
 

 
 

 
○本時の目標 
目的や状況に応じて表現方法を適切に選択できるとともに，コミュニケーションの目的を明確にし，適

切かつ効果的な情報デザインを考えさせることができる。 
 
○本時の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 
・メディアの特性とコミュニケ

ーション手段の特徴につい

て，科学的に理解している。 

・目的や状況に応じて表現方法

を適切に選択できる。 
・コミュニケーションの目的を

明確にし，効果的な情報デザ

インを考えることができる。 

・情報や情報技術を活用して効

果的なコミュニケーションを

行うための情報デザインにつ

いて考察しようとしている。 
・評価や改善を繰り返し行うこ

とで，よりよいスタンプを制

作しようとしている。 
 

○指導過程 
時間 学習活動 指導上の留意事項 評価方法 
導入 

(10 分) 

・ 前時の授業を振り返りながら，

本時の目標を理解する。 
・ガイドラインを遵守すること

を再度認識させる。 
 

・スタンプの立案，企画書の制作を通して，コミュニケーショ

ンの目的を明確にする。 
・教員からのフィードバックを得て，必要に応じてスタンプ

のデザインを改善しようとしている。 

知 
思 
態 

〇 知①：企画書 

思②：ワークシート 

態②：行動観察 

３ 
・ 
４ 

・生徒同士での簡単なプレゼンテーションを通して，相手の

意見を聴き自身のスタンプを改善しようとしている。 
・紙ベースでスタンプのデザインを確定させて，スマートフ

ォンのカメラ機能で取り込む作業を行う。 

態 
態 
思 

 態②：行動観察 

態③：行動観察 

思③：ワークシート 

５
～
８ 

・画像編集ソフトウェアによるスタンプの制作を通して，立

案したスタンプを表現する。 
・担当教員のチェックを受けて，必要に応じて自身のスタン

プを改善しようとしている。 

思 
 
態 
 

〇 思③：スタンプ作品 

 

態②：行動観察 

９
～
１
１ 

・プレゼンテーションを通して，スタンプの目的を明確に伝

えられるように発表する。 
・相互評価を通して，自分以外が制作したスタンプを公正か

つ公平に評価しようとしている。 

思 
 
態 

 思③：発表 

 

態③：行動観察 

代表的な授業（２時間目） 
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・ マインドマップの書き方やワ

ークシートの記入方法につい

て理解する。 
 

・マインドマップによって，スタ

ンプを使用するターゲット層

の情報収集と整理ができるこ

とを認識させる。 

展開 

(30 分) 

・マインドマップを入力して，タ

ーゲット層を明確にする。 
・スタンプの立案，企画書を記入

する。 

・コミュニケーションの目的を

明確にできるようにする。 
・適切かつ効果的な情報デザイ

ンを考えさせる。 

思①：行動観察 

態①：行動観察 

知①：行動観察 

思②：ワークシート 

 

まとめ 

(10分) 

・教員からのフィードバックを

得て，必要に応じてスタンプ

のデザインを改善しようとす

る。 

・評価・改善を繰り返し行うこと

で，よりよいスタンプを制作

させる。 

態②：行動観察 

 
 

補助教材 

 
○ワークシート 
 

 
図 1 原案スケッチ 
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4 
 

・ マインドマップの書き方やワ

ークシートの記入方法につい

て理解する。 
 

・マインドマップによって，スタ

ンプを使用するターゲット層

の情報収集と整理ができるこ

とを認識させる。 

展開 

(30分) 

・マインドマップを入力して，タ

ーゲット層を明確にする。 
・スタンプの立案，企画書を記入

する。 

・コミュニケーションの目的を

明確にできるようにする。 
・適切かつ効果的な情報デザイ

ンを考えさせる。 

思①：行動観察 

態①：行動観察 

知①：行動観察 

思②：ワークシート 

 

まとめ 

(10分) 

・教員からのフィードバックを

得て，必要に応じてスタンプ

のデザインを改善しようとす

る。 

・評価・改善を繰り返し行うこと

で，よりよいスタンプを制作

させる。 

態②：行動観察 

 
 

補助教材 

 
○ワークシート 
 

 
図 1 原案スケッチ 

5 
 

図 2 企画書 
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生徒の問題解決例 

 

  

 

 
図 3 作品例 
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生徒の問題解決例 

 

  

 

 
図 3 作品例 

7 
 

 
○スタンプを制作しての感想例 
・ 自分が身近に利用しているコミュニケーションツールの

スタンプを制作することができたので，主体的に取り組

むことができた。楽しく作業ができた。 
 
・ 人によって物事の受け止め方は異なるが，その中でも多

くの人が共感したり使用したくなったりするようなスタ

ンプは，何かしらの魅力があるのだと感じた。 
 
・ 作ってみる立場になって，初めて情報デザインの難しさ

や面白さに触れることができた。伝えたいことをスタン

プにする表現力や創造力をもっと磨きたいと思った。 
 
 

 

 

○スタンプを発表しての感想例 
・ 自分の制作したスタンプの魅力を他者に伝えることは，

作ること以上に難しく感じた。 
 
・ 自分とは違うアプローチで制作したスタンプの発表を聞

くことで，新たな見方や考え方を広げることができたよ

うな気がする。他人の作品に触れることで自分の感性を

磨くことにもなるのだなと思った。 
 
・１つのスタンプに，情報を詰め込み過ぎないことが重要

であることが分かった。 

 

 

本事例のポイントと留意点 

 
○ポイント 
・情報の科学的な理解を深めさせている 

スタンプを制作する過程で，科学的な理解を深めることが期待できる。例えば，LINE クリエイター

ズスタンプの制作ガイドラインには，スタンプ画像（選択式）の場合，解像度は横 370px×縦 320px（最

大），画像のサイズは１個あたり１MB 以内など細かく決められている。これらをよく確認しながら制

作させることで，画像のデジタル表現について理解を深めさせている。 

生徒の姿 

– 66 – – 67 –



8 
 

・ユーザーは，制作者の意図通りに使用するとは限らない 
授業の中で制作したスタンプを教員側からのアドバイスや，生徒同士で相互評価をする機会を複数

回取り入れたことで，情報デザインの考え方や方法に基づいて表現し，必要に応じて改善することがで

きた。ユーザーは，制作者の意図通りにスタンプを使用するとは限らないということを改めて認識でき

たことは大きな収穫である。 
・身近な素材でプロダクト側の立場を経験することでデザインへの視野を広げる 

生徒は，自分が関心を持っているものや身近な生活の中にあるものを題材にすることで，主体的に授

業に取り組むことができていた。また，普段ネットワークサービスをユーザーの立場で利用している

が，今回はプロダクト側の立場を経験したことにより，新たな見方や考え方を広げることができたので

はないかと考える。 
・制作したスタンプをプレゼンテーションする機会を増やすこと 

自分の作品に関して，教員や他の生徒に説明や紹介をすることで，プレゼンテーション能力を高める

ことができた。今後も，主体的・対話的で深い学びの実現に向けた授業を実践していくことで，問題解

決能力や言語能力を育んでいきたいと考えている。 
 
○留意点 
・類似の作品がないか，画像検索で確認しながら作る 

著作権に関して，既に制作されている著作物と類似していないか検証を行う。具体的には，下書きレイ

ヤー用の画像を取り込んで，Google の画像検索機能を使用して，似たものがないか確認させる時間を

設ける。 
・スタンプの販売は，各家庭の判断に委ねる 

授業では，スタンプを制作するところまでを実施する。スタンプを発売することも可能であるが，納税

義務が発生する可能性があるため，スタンプの販売に関しては各家庭の判断に委ねる形をとる。 
 
参考文献 
1） 文部科学省：高等学校学習指導要領（平成 30 年告示）解説 情報編，pp.27-30，開隆堂，（2018） 
2） 富田 平（埼玉県高等学校情報教育研究会）：「コミュニケーションと情報デザインに関する指導案の

作成」，第 13 回全国高等学校情報教育研究会全国大会（オンライン大会） 
3）「LINE CREATORS MARKET」, https://creator.line.me/ja/（参照 2021 年 2 月 5 日）. 
4）「LINE CREATORS MARKET―制作ガイドライン―」, https://creator.line.me/ja/guideline/sticker/  

(参照 2021 年 2 月 5 日). 
5）「LINE CREATORS MARKET―スタンプ審査ガイドライン―」,  

https://creator.line.me/ja/review_guideline/（参照 2021 年 2 月 5 日）. 
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ことができた。今後も，主体的・対話的で深い学びの実現に向けた授業を実践していくことで，問題解

決能力や言語能力を育んでいきたいと考えている。 
 
○留意点 
・類似の作品がないか，画像検索で確認しながら作る 

著作権に関して，既に制作されている著作物と類似していないか検証を行う。具体的には，下書きレイ

ヤー用の画像を取り込んで，Google の画像検索機能を使用して，似たものがないか確認させる時間を

設ける。 
・スタンプの販売は，各家庭の判断に委ねる 
授業では，スタンプを制作するところまでを実施する。スタンプを発売することも可能であるが，納税

義務が発生する可能性があるため，スタンプの販売に関しては各家庭の判断に委ねる形をとる。 
 
参考文献 
1） 文部科学省：高等学校学習指導要領（平成 30 年告示）解説 情報編，pp.27-30，開隆堂，（2018） 
2） 富田 平（埼玉県高等学校情報教育研究会）：「コミュニケーションと情報デザインに関する指導案の

作成」，第 13 回全国高等学校情報教育研究会全国大会（オンライン大会） 
3）「LINE CREATORS MARKET」, https://creator.line.me/ja/（参照 2021 年 2 月 5 日）. 
4）「LINE CREATORS MARKET―制作ガイドライン―」, https://creator.line.me/ja/guideline/sticker/  

(参照 2021 年 2 月 5 日). 
5）「LINE CREATORS MARKET―スタンプ審査ガイドライン―」,  

https://creator.line.me/ja/review_guideline/（参照 2021 年 2 月 5 日）. 
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情報Ⅰ（２）「コミュニケーションと情報デザイン：防災アプリを作ろう」 

〇対象学年：第１学年 
〇使用教材：デジタルプロトタイピングツール 
〇補助教材：授業進行のための参考ガイド 
〇実行環境：コンピュータ室・生徒用 PC（Windows OS，macOS） 
〇ネット環境：インターネット接続 

 
 

単元の目標と主な学習活動 

 
〇単元の目標 
（１）情報デザインの仮説・検証プロセスを理解した上で，必要な情報を収集し，アイデアを導き出すた

めの情報整理・構造化を実践するための方法を理解し技能を身に付ける。 

（２）収集・整理・構造化した情報をグループメンバーと共有し，解決すべき問題点を発見し，様々な視

点からアイデアを出し合い，創造的問題解決を実践する力を養う。 

（３）アイデアを視覚化するために，低忠実度の試作品を作成しながら，グループメンバーと評価・改良

を何度も繰り返し，解決策を具現化しようとする態度を養う。 

 
○主な学習活動 
・地域社会における防災対策の実情を探るために，フィールドワークや既存の防災アプリの検証などを

行いながら，情報を収集し，地域に特化した防災アプリのアイデアをまとめる。 
・収集・整理・構造化された情報をグループで共有し，短い時間で数多くのアイデアを発想するブレーン

ストーミングを進めながら，防災アプリのコンセプトと独自性，利便性などを明確化する。 
・デジタルプロトタイピングツールを活用し，情報デザインの手法を駆使しながら，試作品を作成してグ

ループのメンバーで評価し合い，改良を繰り返して防災アプリを提案する。 
 

学習活動の概要 

 
○授業の流れ 
グループでディスカッションしながら，アイデアを具体化するためにデジタルプロトタイピング（コンピ

ュータを使用した試作品の作成）を行う。 
 
 
 
 
 
 

図１ 学習活動イメージ 
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○使用教材について 

本授業では，アイデアを視覚化したり，防災アプリの試作品を作成するためにデジタルプロトタイピン

グツールを使用する（図２）。 
 
 

➊ 図形を描画したりテキスト入力 
  のためのツール群 
➋ プロトタイプの作成画面 
➌ 数値を入力したり，カラー，サイ 
  ズなどのパラメータを設定した 
  りするパネル 
➍ 作成したプロトタイプを確認す 
  るためのウィンドウ 
  

 
 
デジタルプロトタイピングツール上で，グループのメンバー全員が１つの画面を共有し，同時に作業を

行うことができるため，ディスカッションしながら効率よく分担作業を進めることが可能になっている

（図３）。 
 

 
図３ 協働作業イメージ 

  

図２ デジタルプロトタイピングツール画面 
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○使用教材について 
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  るためのウィンドウ 
  

 
 
デジタルプロトタイピングツール上で，グループのメンバー全員が１つの画面を共有し，同時に作業を

行うことができるため，ディスカッションしながら効率よく分担作業を進めることが可能になっている

（図３）。 
 

 
図３ 協働作業イメージ 

  

図２ デジタルプロトタイピングツール画面 
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単元の評価規準 

 
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

①仮説・検証のプロセスについ

て理解している。 
②デジタルプロトタイピングツ

ールを適切かつ迅速に操作す

る技能を身に付けている。 
③作成した試作品をグループ内

で共有したり，改善したデータ

を更新したりする技能を身に

付けている。 

①収集した情報をグループ内で

共有しやすいように整理した

り，構造化したりすることが

できる。 
②見た目の表現に固執せず，早

く，より多くの試作品を作成

することができる。 
③仮説・検証を繰り返しながら，

問題解決に取り組むことがで

きる。 

①自分のアイデアや収集した情

報を他者と共有できるように

整理し報告しようとしてい

る。 
②仮説・検証プロセスでは必要

としない細部のこだわりを捨

て，早く，視覚化・伝達しよう

としている。 
③グループ内で積極的に情報共

有し，意見交換しようとして

いる。 
 
 

単元の指導計画 

 
時

間 
学習活動 

重

点 
記

録 
備 考 

１ 

・情報を収集・整理し，試作品を作りながら仮説・検証を繰り

返すプロセスの重要性を理解する。 
・防災アプリを提案するための目的とゴールを理解する。 
・デジタルプロトタイピングツールの基本操作を理解し，簡

単な図形を描画したり，テキストを入力したりする。 

知 
 
知 
知 

 知①：行動観察 
 
知①：行動観察 
知②：行動観察 

２ 

・３〜５人程度のグループに分かれて，各グループのリーダ

ーを決定し，情報収集や検証を開始できるように準備する。 
・自治体などが提供している既存の防災アプリを実際に操作

しながらグループごとに感想や意見などをまとめる。 
・既存の防災アプリの情報や検証結果などをグループ全員で

共有できるように，デジタルプロトタイピングツールのラ

イブラリに情報やデータを保存する。 

態 
 
思 
 
思 

 
 
 
 
〇 

 

態③：行動観察 
 
思③：行動観察  
 
思①：保存された 

データ 

３ 

・デジタルプロトタイピングツールを効率よく活用して，自

分のアイデアを早く，イメージとして表現する。 
・見栄えにこだわらず，可能な限り少ない情報・簡潔な表現

で，イメージを作成し，他者に自分のアイデアを伝える。 
・提案する防災アプリの内容を決定し，グループ内で役割分

担する。 

思 
 
思 
 
思 
 

 
 
〇 

 
 

 

思②：行動観察 
 
思②：保存された 

イメージ 
思③：行動観察 
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４ 

・防災アプリのホーム画面やボタンなどのインタフェース，

地図，グラフィックなどの構成要素を把握した上で，グルー

プのメンバー各々が自分の作業を進める。 
・作成した成果物をデジタルプロトタイピングツールのライ

ブラリに保存する。 
・メンバー各々が作成した構成要素を統合し，防災アプリの

試作品を完成する。 

思 
 
 
知 
 
知 

 
 
 
 
 
◯ 

思②：行動観察 
 
 
知③：行動観察 
 
知②：アプリ作品 

５ 

・防災アプリの試作品を見ながら，グループのメンバー全員

で意見を出し合う。 
・使いやすさ（ユーザビリティ）やアクセスのしやすさ（アク

セシビリティ）などの観点を考慮しながら改善すべき箇所

を明確化し，修正作業を実行する。 

態 
 
思 

 
 
 

態①：行動観察 
 
思③：行動観察 

６ 

・グループごとに作成した防災アプリの試作品をデジタルプ

ロトタイピングツール上で操作しながら，２〜５分程度で

簡潔にプレゼンテーションを行う。 
・他のグループからの質問やコメントを受け付け，回答した

り，改善策をディスカッションしたりする。 

態 
 
 
態 

 態①：行動観察 
 
 
態③：行動観察 
 

 
 

○本時の目標 
収集・整理した情報やアイデアを他者と共有するために，具体的なイメージとして素早く展開し，どの

ような防災アプリにするのかグループ内で意見交換を繰り返すことができる。 
 
○本時の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 
・デジタルプロトタイピングツ

ールを効率よく活用して，自分

のアイデアを早く，イメージ表

現する方法について理解し，必

要な技能を身に付ける。 

・見栄えにこだわらず，可能な限

り少ない情報・表現で，イメー

ジを作成することができる。 
 
 

・作品づくりに陥らず，アイデ

アを早く伝えるためのイメー

ジ表現を心がけ，積極的に意

見交換しようとしている。 
・他者のアイデアを批判するの

ではなく，高く評価できるこ

とを見つけようとしている。 
  

代表的な授業（３時間目） 
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ロトタイピングツール上で操作しながら，２〜５分程度で

簡潔にプレゼンテーションを行う。 
・他のグループからの質問やコメントを受け付け，回答した

り，改善策をディスカッションしたりする。 
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 態①：行動観察 
 
 
態③：行動観察 
 

 
 

○本時の目標 
収集・整理した情報やアイデアを他者と共有するために，具体的なイメージとして素早く展開し，どの

ような防災アプリにするのかグループ内で意見交換を繰り返すことができる。 
 
○本時の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 
・デジタルプロトタイピングツ

ールを効率よく活用して，自分

のアイデアを早く，イメージ表

現する方法について理解し，必

要な技能を身に付ける。 

・見栄えにこだわらず，可能な限

り少ない情報・表現で，イメー

ジを作成することができる。 
 
 

・作品づくりに陥らず，アイデ

アを早く伝えるためのイメー

ジ表現を心がけ，積極的に意

見交換しようとしている。 
・他者のアイデアを批判するの

ではなく，高く評価できるこ

とを見つけようとしている。 
  

代表的な授業（３時間目） 
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○指導過程 
時間 学習活動 指導上の留意事項 評価方法 

導入 

グループ

ディスカ

ッション

（20分） 

・前時の授業を振り返り，本時の

目標を理解する。 
 

・効率よくグループワークが進  

むようにしようとする。 

 
・見栄えにこだわらず，可能な限

り少ない情報・簡潔な表現で，

イメージを作成し，他者に自分

のアイデアを伝える。 

・グループディスカッションの

ためのイメージ作成であるこ

とを認識させる。 
・効率よくグループワークが進

むようにファシリテートす

る。 
・見栄えを整えるために時間が

かかっている生徒には大体で

良いことを伝える。 

 
 
 
 
 
 
思②：作成した 

イメージ 
 

展開 

提案内容

の決定 

（15分） 

・デジタルプロトタイピングツ

ールを効率よく活用して，自分

のアイデアを早く，イメージと

して表現する。 
・時間内に提案内容を決定する。 
 
・仮説・検証のプロセスでは，途

中の変更はあり得ることを理

解する。 

・話し合いが煮詰まって先に進

まないグループには，多数決

による決定方法などを推奨す

る。 
・時間内に提案内容を決定でき

るように助言する。 
・提案内容は後の作業で変更し

ても構わないことを伝える。 

思②：行動観察 
 
 
 
思②：行動観察 
 
知①：行動観察 
 

まとめ 

役割分担

の決定 

（15分） 

・前時の授業で決めたグループ

のリーダーが中心となって，防

災アプリの試作品を作成する

ための役割分担を決定する。 
 

 

・ホーム画面やボタンなどのイ

ンタフェース，地図やグラフ

ィックなど，防災アプリの構

成要素を事前に把握させてお

く。 
・前時の授業で検証した既存の

防災アプリをすぐに参照でき

るように準備させておく。 

 

 
 

補助教材 

 
○授業進行のための参考ガイド 

補助教材として「授業進行のための参考ガイド」を使用する。このガイドには授業の進め方や到達目標

などが記載されており，授業を計画する際のガイドブックとして役立つ（図４）。 
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・授業進行のための参考ガイド 

  
図４ 授業進行のための参考ガイド（補助教材） 

 
授業進行のための参考ガイドには，全６回のプロジェクト学習（テーマ：防災アプリの提案）が掲載さ

れている。各回には，授業の流れや到達目標，時間配分の目安などが示され，具体的にどう授業を進めて

いけばよいのか簡潔に記されている。また，デジタルプロトタイピングツールに関連した「よくある操作

トラブル」／「教員の対応」なども取り上げており，予想される授業内でのトラブルに対しても対応する

ことができる。 
 

生徒の問題解決例 

 
① デジタルプロトタイピングツール上での意見

交換 
付箋をホワイトボードに貼るようにツール上で

アイデアをまとめ，解決すべき問題を明確にして

いる。ここでは，自治体が提供するハザードマッ

プが地域の人々に認知されていないことを解決す

べき問題とし，今いる場所から危険なエリアを分

かりやすく表示するアプリを提案した（図５）。 

② 防災アプリの試作品 
 
防災アプリの画面を最小限の表現でデザイン

し，簡単なインタラクション（画面遷移）を設定

している。トップ画面の上位に地域危険度マップ

を設置し，ワンタッチで危険な場所を表示できる

ようにした(図６)。 

第6回 グループ・プレゼンテーション

配当時間 50分

使用するアプリケーションソフト

内 容 ・防災アプリのアイデアを発表する準備をしよう
・プレゼンテーション・講評

授業の流れ ・グループごとに防災アプリのアイデアを発表する準備を行う
・作成したプロトタイプを実際に操作しながら、�~� 分程度で簡潔にまとめてプレゼン
テーションを行う

・他のグループからの質問やコメントを受けてディスカッションする
・担当の先生がグループごとに講評する

到達目標
・どのような時に役立つ防災アプリなのか簡潔に説明できる
・�グループにつき �～�分程度でポイントをまとめてプレゼンテーションできる
・他のグループのプレゼンテーションを聴いて、質問やコメントができる

�グループあたりの発表時間は「�～ �分」を目安としています。クラスの人数やグループ数、
授業時数などを考慮のうえ調整してください。

各グループのプレゼンテーションは、プロジェクターに接続された
パソコンで行います。
もし、教室にプロジェクターが設置されていない場合は、最終日だけ
投影設備のある場所を確保しておきましょう。

時間配分の目安

生徒全員に説明 講評会

プレゼンテーション
先生による

全体講評

� ���� �� �� ��

��

グループ A グループ B グループ C グループ D グループ E
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・授業進行のための参考ガイド 

  
図４ 授業進行のための参考ガイド（補助教材） 

 
授業進行のための参考ガイドには，全６回のプロジェクト学習（テーマ：防災アプリの提案）が掲載さ

れている。各回には，授業の流れや到達目標，時間配分の目安などが示され，具体的にどう授業を進めて

いけばよいのか簡潔に記されている。また，デジタルプロトタイピングツールに関連した「よくある操作

トラブル」／「教員の対応」なども取り上げており，予想される授業内でのトラブルに対しても対応する

ことができる。 
 

生徒の問題解決例 

 
① デジタルプロトタイピングツール上での意見

交換 
付箋をホワイトボードに貼るようにツール上で

アイデアをまとめ，解決すべき問題を明確にして

いる。ここでは，自治体が提供するハザードマッ

プが地域の人々に認知されていないことを解決す

べき問題とし，今いる場所から危険なエリアを分

かりやすく表示するアプリを提案した（図５）。 

② 防災アプリの試作品 
 
防災アプリの画面を最小限の表現でデザイン

し，簡単なインタラクション（画面遷移）を設定

している。トップ画面の上位に地域危険度マップ

を設置し，ワンタッチで危険な場所を表示できる

ようにした(図６)。 
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図５ アイデアをまとめる場面            図６ アプリの画面遷移 

 

本事例のポイントと留意点 

 
○ポイント 
・一人で思い込みの作業を行うのではなく，グループでアイデアや情報を共有し，意見交換させている。 
・仮説と検証を何回も繰り返すことで，創造的に問題解決できることを理解できる。 
・補助教材の「授業進行のための参考ガイド」は Web サイトから無償でダウンロードすることができる。 
・本授業のテーマである「防災アプリ」は，台風や地震を体感している生徒たちにとって，身近な「自分

ごと」として積極的に取り組むことができる。 
・本授業で作成した試作品を実際に動くアプリとしてプログラミングする応用実習に展開することも可

能である。 
 
○留意点 
・デジタルプロトタイピングツールは授業を開始する前に全てのコンピュータにインストールしておく

必要がある。 
・共有機能などを授業で利用する際は，ネットワーク接続が必須となる。 
・ツールの操作方法については，授業の初日に基本操作を学習しておく必要がある。 
・授業の具体的な内容と時間配分の目安は補助教材の「授業進行のための参考ガイド」に記されている。 
・補助教材の「授業進行のための参考ガイド」は全６回で構成されているが，生徒の実態に即して学習時

間を弾力的に変更することが可能である。 
 
参考文献 
1）竹中章勝：情報 I における探究的学びとプロトタイピングの授業設計，全国高等学校情報教育研究会 

第 13 回大会分科会発表（2020） 
2）人間中心設計の先駆者ドン・ノーマンが語る『共感によるデザイン』への疑念と，代わりにすべきこ

と | アドビ UX 道場， 
https://blogs.adobe.com/japan/cc-web-why-i-dont-believe-in-empathic-design-don-norman/ 

3）より良い UI デザインのために，認知負荷を減らす 6 つの方法 | アドビ UX 道場， 
https://blogs.adobe.com/japan/cc-web-ux-6-ways-to-reduce-cognitive-load-for-a-better-ui/ 
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4）授業進行のための参考ガイド 
https://jp.surveymonkey.com/r/shs-adobexd 

 
使用機材 
1）デジタルプロトタイピングツール，https://www.adobe.com/jp/products/xd.html（参照 2020 年 12 月

21 日） 
2）無償版（スタータープラン）のダウンロード 

https://www.adobe.com/jp/products/xd/pricing/individual.html l（参照 2020 年 12 月 21 日） 
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