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京都産業大学附属中学校・高等学校

情報科主任/教務部 森本 岳

全国高校情報教育研究会全国大会
2019.8.11(日)



自己紹介

もりもと たかし

森本 岳
京都産業大学附属中学校・高等学校 教諭（本校赴任４年目）

情報科教員歴：14年目（主に大学附属校に何校か勤務）

モットーは「なければ創る」 すでにあるものに満足せず各メーカーと機
具や教具・教材開発

国語科教員・司書教諭としての経験も持つ
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情報科
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2006年からスタートした

情報Ａ 情報Ｂ 情報Ｃ
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情報Ａ
コンピュータや情報通信ネット
ワークなどの活用を通して、情
報を適切に収集・処理・発信
するための基礎的な知識と技
能を習得させるとともに、情報
を主体的に活用しようとする
態度を育てる。

情報Ｂ
コンピュータにおける情報の表
し方や処理の仕組み、情報
社会を支える情報技術の役
割や影響を理解させ、問題解
決においてコンピュータを効果
的に活用するための科学的な
考え方や方法を習得させる。

情報Ｃ
情報のディジタル化や情報通
信ネットワークの特性を理解さ
せ、表現やコミュニケーション
においてコンピュータなどを効
果的に活用する能力を養うと
ともに、情報化の進展が社会
に及ぼす影響を理解させ、情
報社会に参加する上での望ま
しい態度を育てる。

基本的なITリテラシー
計算機科学
プログラミング

情報収集・活用・発信
と情報社会

“パソコン
教室”
と揶揄
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社会と情報
情報の特徴と情報化が社会に及ぼ
す影響を理解させ、情報機器や情報
通信ネットワークなどを適切に活用し
て情報を収集、処理、表現するとと
もに効果的にコミュニケーションを行
う能力を養い、情報社会に積極的に
参画する態度を育てる。

情報の科学
情報社会を支える情報技術の役割
や影響を理解させるとともに、情報と
情報技術を問題の発見と解決に効
果的に活用するための科学的な考え
方を習得させ、情報社会の発展に主
体的に寄与する能力と態度を育てる。

情報収集・活用・発信
＋コミュニケーション

計算機科学・ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ

情報Ａ 情報Ｂ 情報Ｃ



社会と情報とは？
情報が現代社会に及ぼす影響を理解させるとともに、情報機器等を効果的に活用したコ
ミュニケーション能力や情報の創造力・発信力等を養うなど、情報化の進む社会に積極
的に参画することができる能力・態度を育てることに重点を置く

科目を通じて、情報通信ネットワークやメディアの特性・役割を十分に理解し、安全に配
慮し、情報を適切に活用できる能力をはぐくむ指導をより一層重視する。また、情報通信
ネットワークや様々なメディアを活用して、新たな情報を創り出したり、分かりやすく情報
を表現したり、正しく伝達したりする活動を通して、合理的判断力や創造的思考力、問
題を発見・解決することができる能力をはぐくむ指導をより一層重視する

※情報科指導要領解説より
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一方、情報の科学は「情報の科学的理解」という理系的内容に重点を置いている



7

Copyright©2019 KyotoSangyoUniversity Junior&SeniorHighSchool Takashi Morimoto All Rights Reserved.

日本文教出版
1.情報社会に生きるわたしたち
2.情報社会とディジタル技術
3.情報社会と情報システム
4.情報社会と課題解決

実教出版
1.情報社会と私たち
2.情報機器とディジタル表現
3.表現と伝達
4.コミュニケーションとネットワーク
5.情報社会と課題解決

数研出版
1.情報社会と情報モラル
2.ディジタル情報と情報の活用
3.情報通信ネットワーク
4.望ましい情報社会の構築

東京書籍
1.私たちを取り巻く情報
2.ネットワークを探索する
3.情報社会の課題を見つける
4.望ましい情報社会に向かう

「社会と情報」の教科書における探究の単元



2022年から情報Ⅰへ
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１．情報社会の課題解決Ｑ

課題の発見・解決に情報技術を適切かつ効果的に活用する力を育む。
課題点の指摘には統計的手法、解決には適切な情報技術の選択・効果的な活用をする。

２．コミュニケーションと情報デザイン
情報デザインを適切かつ効果的に適用してコミュニケーションする力を育む。

３．コンピュータとプログラミング
事象をモデル化して課題を発見したりシミュレーションを通してモデルを評価したりする力、課題の発見・
解決に向けて適切かつ効果的にプログラミングしたり，モデル化やシミュレーションをしたりする力を育む。

４．情報通信ネットワークとデータの利用
課題の発見・解決に情報通信ネットワークやデータを適切かつ効果的に活用する力を育む。

各教科で展開される探究のベース
科目として必要な部分

各教科で展開される探究のベース
科目として必要な部分



探求と探究？

• 「一つの正解」に最短で到達する力は、人間よりも
機械の方が得意

• 正解が一つではない、新たな価値を創るための力

• 「多様な解」のある課題を発見し、自分なりの答え
を探し実行する。そのことを通じて新しい価値を生み
出す力
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探求と探究？

• 「与えられた問い」ではなく「自ら問いを立てる」の
が探究活動

• 情報を足を使って主体的に集め、さまざまな要
素に板ばさまれながら、新たな決策を自ら立案
し、人を巻き込み、協力しながら、粘り強く実行
する力を育てる

10

Copyright©2019 KyotoSangyoUniversity Junior&SeniorHighSchool Takashi Morimoto All Rights Reserved.



探究で大切になる力

アイディアを自ら実行に移せる人
が未来をつくっている
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アイディアを実行に移し、周りに価
値をもたらす人

アイディアはあるのに「こうしたらいい
のに」しか言えない人

課題を見つけるが、文句しか言え
ない人

言われたことだけやる人 AI化
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アイディアを自ら実行に移せる人が未来をつくっている

偉大な製品は、
情熱的な人々からし
か生まれない。

アイデアの良い人は世の中に
たくさんいるが、良いと思っ
たアイデアを実行する勇気の
ある人は少ない。

人のやっていないことに
挑戦することが大事です。
素人の発想でいいから、
まずやってみる。

需要がそこにあるのではない。
我々が需要を作り出すのだ。

スティーブジョブズ 盛田昭夫

本田宗一郎 安藤百福
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新しい知
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情報

情報

情報
情報

情報

様々な情報を収集

整理・融合

効果的に表現

モデル化とシミュレーション
プログラミング

情報 １次資料/２次資料

ブレスト・KJ法
マインドマップ
PDCAサイクル
OODAループ
企画書

問題解決
新しい価値
情報デザイン
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情報モラル

情報デザイン

ディジタル技術

ネットワーク知識

課題発見 課題解決

イ
ノ
ベ
ー
シ
ョ
ン

モデル化と
シミュレーション
イノベーターシップ
（プログラミング）

データサイエンス



課題解決の流れ
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課
題
を
見
つ
け
る
力 「もっとこうだったら

…」と理想の状態と

現状との間のギャップ

を「課題」として捉え

る力

そしてその課題を客

観的・科学的に分

析する力

答
え
の
な
い
問
に
答
え
る
力 気づいた課題に対し

て「どうすれば解決す

るのか」のアイディアを

出す力

仮説を立て検証する

ことのできる力

自
ら
実
行
し
未
来
で
叶
え
る
力 アイディアを実現する

ために、周りを巻き

込み自ら社会に働き

かける力

人の心を揺さぶるプ

レゼンテーションがで

きる力
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そうだ、イノベーション教育をやろう
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とにかく相手を観察
PDCAのようにじっくり考え自らの計画に固執する

のではなく、相手をよく観察してその出方を伺うこ
とが重要。 意思決定者自身が観察を行うことで

自分以外の外部状況に関する「生のデータ」を収
集する。

一度切りの実行で終わるのではなく、
調整しながらこのループを何度も素
早く繰り返すこと

Observe
観察

みる

Orient
状況判断

わかる

Decide
意思決定

きめる

Act
実行

うごく



OUTPUT
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＜ハード面＞
知識・スキル

＜ソフト面＞
発想力・想像力・
表現力・人間力

承認やメタ認知からの内省

外化

内化
フィードバック・評価

OO
D A

データ 情報 知識 知恵

複数のデータを整理
意味付け（価値を付加）

情報を統合・
再構築（論理
化）

「知識」に対する深
い理解から得られる
概念の習得

外化・内化の反復による
OODAループを経て
情報を知恵に昇華する



情報科の１年の流れ
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• 情報の基礎知識、情報モラル、プレゼン基礎
• Word実技試験（グラフ作成含む）
• ホームポジションをマスター（タイピング）

• 課題研究→個人プレゼンテーション
• イノベーティブプレゼン（チームでのPBL）
• 毎日パソコン入力コンクール（タイピング）

• 課題解決まとめ
• 情報の科学的理解、知的財産権
• 毎日パソコン入力コンクール（タイピング）



小さなOODAをどんどん大きく
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C

C

C
C

C

C

知識技能、人間力
思考判断表現 レベル向上



学びのスパイラルアップ構造

１年次に２ターン経験

型を身につける

２・３年次には応用力
を身につける
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問題解決力

表現力（プレゼン、情報デザイン）

探究力
（リサーチ、分析）

１年情報 課題研究（個人）

１年情報 チームでのPBL

２年人間力講座

3年キャリアデザイン

情報学
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情報における探究

Informatics



1年通してタイピング

タイピングを学びの中核において態度教育・価値観
教育を行っている

• 授業の最初10分だけ行う

• ５分練習、５分試験

• ３か条を徹底する

• 一人でやらない
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Ｄランク（ホームポジション）

Ｃランク（ホームポジション＋上一段）

Ｂランク（ホームポジション＋下一段）

Ａランク（ホームポジション＋上一段＋下一段）

Ｄランクから徐々に打つ範囲を増やしていく
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第1回 第2回 第3回 第4回 第5回 第6回 第7回 第8回 第9回 第10回第11回 最終

タイピング記録2016 （第1ステージ）

A B C D

キーボードを見ずに
打てるようになる

7月までに90％以上が

タッチタイピング習得



タイピングの紹介
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社会で通用する力をつける



３級以上合格率 ９４％、準２級以上合格率 ７１％

１年生の最終的な毎日パソコン入力コンクール結果（2月）

276 88 25

0% 20% 40% 60% 80% 100%

準２級以上

３級合格

３級未満

１年生全員受験

３級：３２文字/分
・・・丁寧に手書きするのと同等
準２級：６２文字/分
・・・速く手書きするのと同等

ちなみに全国的には
高1の3級以上取得者
H26：49.4％
H27：55.3％
H28：38.4％

毎日パソコン入力コンクールWebページより



1年通してタイピング

タイピングを学びの中核において態度教育・価値観
教育を行っている

• 授業の最初10分だけ行う

• ５分練習、５分試験

• ３か条を徹底する

• 一人でやらない
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実習における

三か条
Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.
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１.メリハリをつけるべし

先生が話すときは、

・話を聞いていないのに出来るわけがない！

・体勢が整うまで待たないといけない（一部の人のせいで、みん
なの時間が短くなる）

・課題をやる上で or テストにおいて重要なポイントを聞き逃し
ておいて出来るわけがない！

分からないor作業が遅れる原因の大半がコレ！
Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.
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２.「立腰」の姿勢を重んじるべし

頭のてっぺんをヒモで
吊られるようなイメー
ジを持ち、下腹部（丹
田）に意識を置くとな
おいい。

毎時間の授業を100％吸収できれば驚くほど力が付く。
しかし、あなたは100％吸収する努力をしていますか？

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.
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３.心のコップを上向きにすべし

知識・大切なこと

心のコップが下向きだと…

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.
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３.心のコップを上向きにすべし

知識・大切なこと

自分の実力や
心がグングン
成長する

心のコップが上向きだと…

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.
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３.心のコップを上向きにすべし

「話を真剣に聞く態度」が何より大切

「しっかり聞こう」、「自分を成長させたい」、
「もっと知りたい」、「もっと良いもの作りたい」

「ああ、めんどくさい」、「はよおわらんかな」、
「てきとうでいいわ」、「こんぐらいでええやろ」

心のコップを上向けにするために重要なこと

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.
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「実習における３か条」 まとめ

1. メリハリをつけるべし
2. 「立腰」の姿勢を重んじるべし
3. 心のコップを上向けにすべし

この３つを常に意識できている人は絶対に伸びます。
逆に、出来ない人は伸びません。
要は意識するかしないか、それだけです。
この授業を生かして、しっかりと習慣づけられたなら、社会出ても上手く
やっていけます。一生ものです。

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.
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1年通してタイピング

タイピングを学びの中核において態度教育・価値観
教育を行っている

• 授業の最初10分だけ行う

• ５分練習、５分試験

• ３か条を徹底する

• 一人でやらない

40
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できない

ＺＰＤ 最近接発達領域 by.心理学者レフ・ヴィゴツキー

自主的な仲間
と協働で可能
な問題解決

潜在的発達
領域

ひとりでできる
大人に支援さ
れてできる問題

解決

発達領域

ZPD

＜教員＞
足場づくり

ファシリテート

自主的な仲間と協働
で可能な問題解決

ひとりででき
る、大人に
教えられて

できる

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.

仲間の支援で伸びる



例えば…
• ２人ペアでのタイピング
• お互いに手元を隠しあう
• 試験官として結果記入用紙に記録をつける

（ポートフォリオ）
• ７月までにタッチタイピングを身につける
• 共に励ましあい、共に喜び合う関係

42
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ＺＰＤ 最近接発達領域 by.心理学者レフ・ヴィゴツキー
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ゲーミフィケーション ARCS by.教育工学者：John M. Keller

• タイピングをクラスごとで競う

→結構盛り上がる

• 授業５分前に来て、チャイムがな
る瞬間にはキーボードを叩く音だ
けが響いている

• 昼、放課後に相方を連れて自主
的に練習にくる生徒も多い



強く折れない心と深く考える力を育てる
44
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重要なのは…

課題に対し挑戦し続ける勇気！
～今の自分の課題に向き合えたとき成長は始まる～

ひとつひとつのステップを確実に登るこ
とが重要！
ステップが登れていない人は「あきらめている」か「方法」
が良くない。タイピング練習の鉄則をチェックし直すこと！
自分の課題は何なのか、どうすれば克服できるかを考えるこ
とが重要。



強く折れない心と深く考える力を育てる
45
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人は「考え方」を手に入
れたとたん、頭が良くな
る生き物である

by.NHK教育「テストの花道」



強く折れない心を育てる

• 小さな成功体験を繰り返すことで自信につながる

• お互いに困っていたら助け合う心

• すぐにあきらめない強さ

協調性、他人の頑張りをリスペクトする精神

課題解決力、深く考える力

OODAループを体得する

46

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.



何事も”分析”させる

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.
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Word実技試験
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Wordのすべての機能を活用するような
課題を40分で行う

やり方を一方的に教えることはしない、自
分で課題解決させる

ロールモデルを示す（やってみせる）

早く出来た生徒は教え役（ただしマウス
を触ること、指差しは禁止）



課題研究→個人プレゼン

• ソーシャルリサーチ 夏休みに調査研究

• サイエンスリサーチ ※１次資料・２次資料

2学期にブレスト・マインドマップ作成

構成を考え、スライド作成

プレゼンテーション
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先輩のプレゼンを分析
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「優れたプレゼン」のイメージを持たせる



身近な疑問で予備調査
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企画書作成

• 目的が明確か

• 仮説の立て方が
妥当か

• 検証の方法が明
らかか（一次資料）

※２～３往復やり取り
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テーマの一例
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＜サイエンスリサーチ＞
•日本の固有種を守る堰の役割
•辛いのは特別な感覚なのか
•ホラーが得意な人と苦手な人は何が違うのか
•色々な「怖さ」の違い
•蚊の秘密～蚊に刺されやすい人の違い～
•カレーが集中力にもたらす影響

＜ソーシャルリサーチ＞
•短いことは良いことか
•衰退する商店街の未来を提案
•１８歳の選挙権は有効なのか？
•交差点の事故を減らすには
•スマホ依存が人をバカにする？！
•インターネットに対する高齢者の偏見
•ノートを書かせる授業とプリント授業、
どちらが最適か！？
•本当に私たちにパソコンは必要なのか
•本当にコミュニケーション能力は低下し
たのか



夏休みに調査研究
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一次資料（A3両面）

二次資料（A3両面）
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一次資料を中心に論理を展開すること
データを分析して仮説を検証すること



ブレスト・KJ法
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マインドマップ
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箱書き（PREP法）
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絵コンテ



スライド作成
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ゴール

ゴール

やりたいこと

今できること

今できること＝ゴール 今後できるように
ならないといけない
こと

成長が感じられな
いのでつまんない



ガラス天井（蚤の話）

• 機器を使って表現できる範囲が限界ではない

• 自らがイメージできる範囲が限界である

安易にICT機器を使わせることで限界点を縮めて
しまうこともある、ということを意識しておく必要がある



情報デザイン

要約力・厳選力
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–何をメッセージとして伝えたいのか

–全体構成をどうすれば良いのか

–何をそぎ落とせば良いのか



全
体

内容構成
説明の順序はよく考えられているか、分かりやすいか

１・・・話の流れが整理されておらずよくわからないところがあった
３・・・全体的にとても分かりやすかった
５・・・全体的にとてもわかりやすく、引き込まれるような話だった

興味関心
斬新さ・目新しさ、興味関心を惹く内容かどうか

１・・・ほとんどありきたりで自分が知っているような内容ばかりだった
３・・・自分が知っているような内容より、新しく知ったことが多かった
５・・・新しいことばかりで非常におもしろく、興味関心を惹く内容である

独自調査
プレゼンの主張を裏付けできる十分な調査を行っているか

１・・・簡単な調査しかしていない
３・・・しっかりとした調査はしているが、調査結果をプレゼンに十分生かしきれていない
５・・・実際に社会に出て調査を行ったり、実験を行うなど主張の裏付けとして十分な調査だった

発
表
者

声の大きさと明瞭さ
はっきりと聞き取れるか、張りのある声か、速さは適当か

１・・・声が弱々しくはっきりきこえないところがある or 速すぎて聞き取れないところがある
３・・・しっかり声をだせており、スピードもちょうどよい
５・・・張りのある声で、スピードも緩急がつけられており、非常に魅力的な話し方である

目線・態度
好感を持てる態度か、聞き手を見て話しているか

１・・・ほとんど顔が上がっていない（下や画面ばかり見ていて聞き手の方を向けていない）or 態度が悪い
３・・・顔を上げて前を向いて話せている
５・・・笑顔で聞き手を見渡しながら話せおり、とても好感が持てる

熱意
強調、抑揚、ジェスチャーを効果的に使い熱意が感じられる
か

１・・・基本、棒立ち棒読みで、魅力や熱意があまり伝わらない
３・・・強調、抑揚、ジェスチャーを取り入れてプレゼンしている
５・・・強調、抑揚、ジェスチャーを効果的に活用しており、とても熱いプレゼンである

ス
ラ
イ
ド

スライドの見やすさ
図や字の大きさ・配色などが見やすいか

１・・・文字や図の大きさが小さく or 配色が十分でなく見にくいものがある
３・・・ほぼ見やすいが、一部見えにくい部分があった
５・・・全てのスライドがとても見やすく、聞き手に負担をかけないものである

視覚に訴える表現
文字を少なくし、図解・グラフを効果的に使っているか

１・・・全体的に文章が多く、読まなければならないスライドが多い
３・・・図解やグラフを意識的に使っている
５・・・全体を通して図解やアニメーションの構成がよく考えられおり惹きこまれるようなスライドでインパクトもある

参考文献・URLの明記
書籍：著者名『タイトル』出版社名、出版年月日
Webﾍﾟｰｼﾞ:ｻｲﾄ名、URL(http://www～)、閲覧日

１・・・参考文献・URLがない（ほとんどない）、適当に書いている
３・・・一応、参考文献・URLを書いているが項目が不足している（書名だけ、URLだけなど）
５・・・すべての参考文献・URLが左記のように正しくきちんと書けている or 全てオリジナルで作成している

個人プレゼンルーブリック
発表時間評価
１・・・1:45未満・2:30以上
３・・・1:45～1:55未満、2:10～2:30未満
５・・・1:55～2:10未満

【注意】 発表は原稿を見ずにやってもらいます。



ルーブリック

• 目的を明確化

• 身に着けなければならない力が分かっている

• 到達点が分かっている

• 生徒が分析したものを基にしている
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生徒自身の考えた「優れたプレゼン」を実現しようじゃないか！



OODAループ
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Excelで相互評価
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結果はフィードバック
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ルーブリック各項目の評価

発表時間とクラス順位

クラス平均と比較できるレーダーチャート

みんなのコメント（名前は分からない）

全体の中の自分の位置や苦手が明確にわかる



メタ認知
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課題設定

• みんなの評価や自分
のプレゼンビデオの分
析をふまえての自己
評価を記入

• 次のプレゼンへ向けて
の課題設定も行う
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ここまでの流れを１つのセクションとする
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プレゼン分析

優れたプレゼンの

具体的イメージ

を明確化

企画書

目的を明確化、

検証方法を確

認

情報収集

一次資料

二次資料

ブレーンストーミ

ング・KJ法

情報を整理

ﾏｲﾝﾄﾞﾏｯﾌﾟ

趣旨を明確化、

骨子を作る

箱書きシート

PREP法に沿っ

てロジックを組み

立てる

絵コンテ

スライドのイメー

ジ、プレゼンの構

成を明確化

スライド作成・

練習

プレゼン本番

相互評価、コメ

ント

自己評価

みんなからの評

価コメントとビデ

オ分析

課題設定



内化と外化、個人と集団

全ての学びは必ず以下のパターン当てはめる

• 内化→外化→内化→外化
「内化→外化」のサイクルは繰り返すことでスパイラル的に学びを
深化させることができ、成長の実感へとつながる

• 個人→集団→個人
学びは個人で考えるところから始まり、個人で考えること
で終わる
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ラーニングピラミッド 根拠が無いと言われているが…
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情報を外化する度に情報の
整理・要約・厳選が必要
外化することでフィードバックが
得られる集団

個人
思考が深まる



個人-集団-個人

１年間の大きな流れで見ると…

1学期：Word、タイピング 個人

2学期：個人プレゼン 個人

3学期：グループプレゼン 集団

チームでのPBLレポート 個人
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基礎技能の均一化

全員が「できる」状態で
チーム作業ができる

↓
対等な関係で

分担ができる（責任）



個人課題研究

1. プレ調査 内化

2. ネットで２次資料調査 内化

3. 企画書（やりたいことを明文化して整理）外化

4. １次資料調査（実験・社会調査） 内化

5. 個人プレゼン 外化

6. みんなの評価、アドバイス、ビデオ自己分析 内化

7. 次に向けての課題設定 外化



イノベーティブプレゼンテーション
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企業の今日的課題に対して高校生ならではのア
イディアを提案する

企業とは？

ビジネスとは？

商品開発？

イノベーション？

根拠、データ？

企画書？



課題以前にチーム創りを重視

• チームでいかに協力し合ったかを成果以上に重
視している（最後にレポートを書かせている）

• 過程がしっかりしていればおのずと成果は出る

• 成果重視に偏重しすぎると負担を強いられるメン
バーが出る

• バランスよく協力し合っていることを評価する空気
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KJ法でまとめた資料をもとに他者にプレゼン
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グラフィックファシリテーションを活用して議論
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企画会議：切磋琢磨で鍛え上げる



コメントシートの書き方

〇チームへ 自分のフルネーム

＜肯定的意見＞
• 良かった点
• 工夫していた点
• 感心した点
• 魅力を感じた点
• 面白かった点
• 希望を感じた点
• メリットを感じた点

＜否定的意見＞
• 課題を感じた点
• 不可能に感じた点
• 危険な側面
• 感じたデメリット
• 不安に感じた点
• 注意すべき点
• リスク

＜革新的意見＞
• どのように改善す
ればもっと良くなる
か

• こんなんやったら
もっと面白くなる

• 追加のアイディア

※できるだけたくさん書く

※ボールペンで記入





プレプレゼン
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みんなの意見をもとに修正
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生徒に明確にイメージさせる

• 時間の刻み方を非常に細かく

• 「作業内容」「役割分担」「探究の型」をかなり具体
的に明示

生徒の発達段階や人間関係を考慮すると

自由な形でのディスカッションは難易度が高いため
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細かなフィードバック

• チームの協調性、自分のチームに対する貢献度
などを振り返らせる

• 態度を改める機会を意識的に入れてやる

• きっかけがあることで改めやすい面もある

• きっかけが無いとダメだとわかっていてもずるずる
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フリーライダー

• 意識的にコミットしない（サボる）のではなく

• コミットの方法、切り口、ロールモデルを知らないので
行動ができないのではないか

• 個人→集団の順序

• あらかじめ個人で出来るようにしておくことの重要性

• 役割分担をし、チームの総合力で結果を出すよう仕
向ける
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教員も課題解決
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理想の生徒像
「社会と情報」の科目目標達成

現実の生徒の状況

能力の獲得

教員のﾌｧｼﾘﾃｰﾄ
身につけさせる能力
身につけさせる順序

を考えて提示

ギャップ



大切にしていること
• 進行と時間の厳密なコントロール

– 指示はひとつづつ、制限の中にこそ優れた発想は生まれる

• 課題に適した人数は２～４人
– ４人以上のチームはまとめるのが困難になる

• 役割を全うさせる
– 役割の仕事、分担などを明確にする

• 要所要所でメタ認知させ個人で考える
– 自己ビデオ分析、課題設定、自己評価

• 内化と外化を繰り返し知を深める
– PDCAをまわすことを習慣化（課題解決の型を身につける）

• 明確なゴールをイメージさせる
– 先輩やプロの作品を分析させる、ルーブリックの活用
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プレゼンテーションコンテスト

• 司会進行も生徒

• １時間のリハーサルも全て生徒に任せる

（６分のプレゼン×７クラス）

• 公開授業も兼ねた本番も生徒に全て任せる

• 教員は写真とビデオを撮るだけ
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個人-集団-個人
チームでの課題研究について見ると…
1. 各自で原案を考える 個人
2. チームで案を決定する 集団
3. 分担を決めて各自で企業研究 個人
4. ブレストを行い、チームで企画書を作成 集団
5. 分担を決めて各自で一次資料を集める 個人
6. KJ法でまとめて構成を考えプレプレゼンをする 集団
7. 課題設定を行い、課題解決方法を考える 個人
8. 課題解決方法をまとめる 集団
9. 各自で分担して調査研究にあたる 個人
10. ファイナルプレゼン 集団
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内化ー外化ー内化
1. 各自で原案を考える 内化
2. チームで案を共有し決定する 外化
3. 分担を決めて各自で企業研究 内化
4. ブレストを行い、チームで企画書を作成 外化
5. 分担を決めて各自で一次資料を集める 内化
6. KJ法でまとめて構成を考えプレプレゼンをする 外化
7. みんなの評価、コメントをもらう 内化
8. 課題解決方法をまとめる 外化
9. 各自で分担して調査研究にあたる 内化
10.ファイナルプレゼン 外化
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２・３年次の学び

２年次「人間力講座」
コミュニケーションの方法やチームビルディングについて学ぶ

学校周辺の地域を対象とした地域活性化プロジェクト
（特に梅小路駅が新設されるため地域の動きが活発）

３年次「キャリアデザイン」
統計分析の手法や発想法について学ぶ

企業の今日的課題に対し高校生が提案
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グラフィックレコーディングをもとにポスターセッション
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生徒たちが考えた「プレゼンの極意」



学校行事としてプレゼンコンテスト

相乗効果で
レベルUP
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神山ホールで一大イベント

３年
キャリア
デザイン

２年

人間力

１年

社会と
情報

大学の教授
現代社会学部・
情報理工学部
から広めていく

大学生
卒業生に運営な
ど積極的に関
わってもらう

外部の方
企業・一般



今後は他教科とのコラボを検討
101

Copyright © 2010-2019 Takashi Morimoto All Rights Reserved.

情報科 ×
地歴公民科
理科 ＝プレゼン
英語科 など

専門性の向上、学校全体での取り組みに



2022年から情報Ⅰへ
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１．情報社会の課題解決Ｑ

課題の発見・解決に情報技術を適切かつ効果的に活用する力を育む。
課題点の指摘には統計的手法、解決には適切な情報技術の選択・効果的な活用をする。

２．コミュニケーションと情報デザイン
情報デザインを適切かつ効果的に適用してコミュニケーションする力を育む。

３．コンピュータとプログラミング
事象をモデル化して課題を発見したりシミュレーションを通してモデルを評価したりする力、課題の発見・
解決に向けて適切かつ効果的にプログラミングしたり，モデル化やシミュレーションをしたりする力を育む。

４．情報通信ネットワークとデータの利用
課題の発見・解決に情報通信ネットワークやデータを適切かつ効果的に活用する力を育む。
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ありがとうございました！
京都産業大学附属中学校・高等学校 森本 岳


