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はじめに	

•  文献調査	
•  文献をもとに要件を整理	
•  要件を満たす授業の報告	
– 授業の概要	
– 生徒が取り組んだ問題解決	
– 生徒の自己評価	



•  文献調査（実践事例が限られるため）	
•  文献をもとに要件を整理	
•  要件を満たす授業の報告	
– 授業の概要	
– 生徒が取り組んだ問題解決	
– 生徒の自己評価	



「情報の科学」の目標	

•  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	
　　習得させる	
	
　　ことが目標の１つになっている。	

学習指導要領解説情報編　文部科学省　２０１０年　	



科学的考え方	

•  情報手段の基本的な仕組みの理解	
•  アルゴリズムを用いた表現方法の取得	
•  コンピュータによる自動処理の有効性の理解	
•  モデル化とシミュレーションの考え方の活用	

このような基礎的な知識と技能の習得	

学習指導要領解説情報編　文部科学省　２０１０年　	



問題解決の在り方	

•  ただ単に問題解決の作業を	
　行わせるというだけでなく	
　コンピュータによる処理手順の自動実行	
　論理的な考え方	
　統計的なデータの扱い	
　などを様々な場面で生かせる応用力を習得	

学習指導要領解説情報編　文部科学省　２０１０年　	



次期学習指導要領に向けて示された	
情報科の学習プロセス	

教育課程部会情報ワーキンググループ（第６回）　２０１６年　	



問題の発見	



振り返り	



情報科の学習プロセス	

•  プロセスの初め	
　　　　　社会等の事象の中から問題を発見	
•  プロセスの終わり	
　　　　　社会等の問題に適用して	
　　　　　有効に機能するか等について検討	
	
⇨　情報や情報技術を	
　　　社会等の問題へ適用するための思考すること	
　　　情報社会に参画する態度を養うこと	



•  文献調査	
•  文献をもとに要件を整理	
•  要件を満たす授業の報告	
– 授業の概要	
– 生徒が取り組んだ問題解決	
– 生徒の自己評価	



情報の科学的な理解に基づく	
問題解決の要件	

要件１	
　　情報や情報技術の知識・技能を活用すること	
要件２	
　　社会等の問題を扱い、	
　　情報社会に参画する態度を養うこと	
要件３	
　　社会等の問題に適用するための思考を伴うこと	



•  実践事例が限られるため文献調査	
•  文献をもとに要件を整理	
•  要件を満たす授業の報告	
– 授業の概要	
– 生徒が取り組んだ問題解決	
– 生徒の自己評価	



高等学校「情報の科学」における	
授業実践	

•  授業の概要	
	
　　実施年度　　平成２６年度・２７年度	
　　実施クラス　３年生　１４クラス　各４０名程度	
　　科目　　　　　情報の科学	
　　単元　　　　　モデル化とシミュレーション	



授業展開	

15	

一斉学習（10時間）	

理解を深め、技能を　
身に付ける	

グループ学習（4時間）	

グループで問題解決を
行い、発表資料を作る	

発表（1～２時間）	

グループで考えたことを
発表する	



一斉学習	

　　　統計的な傾向から未来を予測する事象	
　　　　　イベントの入場者数	
　　　線形計画法	
　　　　　２種類の商品を生産したときの売上	
　　　時間変化に伴い量が変化する事象	
　　　　　水量の変化、生物の個体数の変化	
　　　確率的な事象	
　　　　　ランダムウォーク、待ち行列	



グループによる問題解決	

	
数的な検討が必要である問題に対して	
	
　　　モデル化とシミュレーションを行い、	
	
　　　　　　　　　　検討を行いなさい	
	
要件１　モデル化とシミュレーションの知識の活用	



グループによる問題解決	

	
数的な検討が必要である問題に対して	
	
　　　モデル化とシミュレーションを行い、	
	
　　　　　　　　　　検討を行いなさい	
	
要件１　モデル化とシミュレーションの知識の活用	



グループによる問題解決	

	
数的な検討が必要である問題に対して	
	
　　　モデル化とシミュレーションを行い、	
	
　　　　　　　　　　検討を行いなさい	
	
要件２　社会等の問題を扱い情報社会に参画する	



グループによる問題解決	

	
数的な検討が必要である問題に対して	
	
　　　モデル化とシミュレーションを行い、	
	
　　　　　　　　　　検討を行いなさい	
	
要件３　社会等の問題に適用するための思考力	



グループによる問題解決	

•  １グループ　３〜４名（２年間で計１５２グルー
プ）	

•  出席番号順（男女構成は偶然による）	
•  グループでの活動は４コマ（５０分）	



•  文献調査	
•  文献をもとに要件を整理	
•  要件を満たす授業の報告	
– 授業の概要	
– 生徒が取り組んだ問題解決	
– 生徒の自己評価	



生徒が考えた主な問題	

•  時間変化によるモデル	
– 伝染病の罹患者数とワクチン	
– 定期券を購入するかどうか（統計との比較）	
– ダイエットでの体重変化	

•  確率的なモデル	
– 席替え	
– 遊園地の乗り物の待ち行列	
　　　　　　　（一定人数が集まって発車する場合）	



伝染病の罹患者数	

•  単に伝染が広がる場合	
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伝染病の罹患者数	

•  ワクチンを作って投与する場合	
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次期学習指導要領の科目イメージ	

•  情報I（仮称）　(3)	コンピュータとプログラミング	

教育課程部会情報ワーキンググループ（第８回）　２０１６年　	



このように例示されると…	

•  この事例をなぞるだけに終始する先生が出て
くる可能性がある	

•  問題発見・解決のプロセスを経験することが
重要	



定期券を購入するかどうか	

•  シミュレーションの結果と別の統計との比較	



ダイエット	

•  シミュレーションの結果モデルを見なおしている	



席替え	

•  数学で学んだ確率との比較	



乗り物の待ち時間の期待値	

•  一定の人数が集まったところでサービスを提供	
　するよう発展	



•  実践事例が限られるため文献調査	
•  文献をもとに要件を整理	
•  要件を満たす授業の報告	
– 授業の概要	
– 生徒が取り組んだ問題解決	
– 生徒の自己評価	



生徒の自己評価から①	

•  個別の知識・技能	
– RandやVlookupなどが使えるようになった	
– 乱数の使い方やくじのあたり方が学習できてよ

かった	
– （携帯電話の）料金プランのマジックやどのプラン

が得なのかがわかるようになった	
– コンピュータを使って計算することの利点を多く見

つけられた	



生徒の自己評価から②	

•  思考力・判断力・表現力	
– シミュレーションを行い、グラフを利用すれば普段

わかりにくいこともわかりやすく表せると思った	
– シミュレーションはたくさんのパターンがあり、ど

れを使うかを考えるのも必死だったが、やっていく
うちに理解できた	



生徒の自己評価から③	

•  学びに向かう力・人間性等	
– 今まで受動的にやっていたことを、自分たちで能

動的にすることができ、理解が深まった	
– 班の中で教え合ってできるようになった	
– 積極的にやると慣れてきて目標が見えるように

なった	



問題解決の学習を	
より促進するために必要なこと	

•  １人に頼らないよう、同程度のスキルの生徒
が集まること	

•  主体的に問題を発見し、取り組むことができる
ようにすること	

•  問題を発見しやい、応用が効くような例題につ
いて学習すること	

•  学習したことを、容易に振り返り学習に活かす
ことができる学習環境があること	

•  問題解決の過程で自信が持てるようなきっか
けがあること	



今後の課題	

•  グループ数が多いため、生徒の学習過程が
見えにくいため工夫が必要	

•  現在は表計算ソフトウェアを利用しているが、
次期学習指導要領ではコンピュータとプログ
ラミングの単元になるため、プログラミングで
シミュレーションをするための指導はどのよう
にするか	



まとめ	

•  実践事例が限られるため文献調査	
•  文献をもとに要件を整理	
•  要件を満たす授業の報告	
– 授業の概要	
– 生徒が取り組んだ問題解決	
– 生徒の自己評価	
– 問題解決を促進するために必要なこと	


