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目まぐるしく変化する情報化社会への対応を目

的として始まった普通教科「情報」は今年度で３

年目を迎える。本校では，１年次２単位配当で

「情報A」を採用しており，本科目の最重要目的

である情報活用の実践力を主眼に授業を展開して

いる。実践力＝ソフトの使い方では決してない。

大事なことは，そのソフトを使うことを通して情

報処理の包括的な知識や実践的なスキルを身につ

けることである。そのためには，濃密な内容はも

ちろんのこと，生徒の意欲をいかに引き立てるか，

他教科との連携をいかに実現するかが重要である

と考える。ここでは，本校での授業実践およびそ

の評価として取り入れているアンケートシステム

について紹介していきたい。

教科「情報」は，始まってまだ間もない非常に

若い教科であり，その指導に当たる教員は多様な

バックグラウンドを持っている。そして，現代の

激しい変化に対応していくことが求められる教科

であることから，様々な実践例が紹介されている。

本校では，学校行事や他の教科との連携を図るク

ロスカリキュラムを理想とし，授業をデザインし

ている。特に総合的な学習の時間との連携におい

ては，教科「情報」のもつ情報検索や情報発信の

知識やスキルは不可欠であり，またその知識やス

キルの向上のために実践が求められる。特に実践

力を主眼とする情報Aにおいては，他教科との連

携は必要不可欠である。

本校は西武球場でおなじみの所沢市にある。周

2．本校の紹介

1．はじめに

囲には畑が多く，閑散としており，部活動など教

育活動に専念する場所として非常に好条件である

と考える。生徒数は40名×８クラス×３学年の約

1000名であり，毎年約５割程度が大学に進学して

いる。部活が非常に盛んで，生徒はまじめで素直

な子が多い。ゆとり教育による授業時間・内容の

削減の中で，各教科共にいかに効率的に必要な指

導内容を網羅するか苦慮している。また，教科

「情報」と同時期に始まった総合的な学習の時間

は，「キャリアデザイン」と題し，自分の実現し

たい将来を明確にし，今後の生活を具体的に設計

していくことを目的として実施されている。１年

次の秋には職場や上級学校に班単位で行き，現場

を体験してくる進路見学会が行われる。そして，

そこで見てきたことや聞いてきたことについての

発表会を後日，各クラス単位で行っている。

次ページの表１をご覧いただきたい。本校での

授業実践の多くは，学校イベントとのタイアップ，

総合学習との連携を重視している。４，５月には，

自己紹介カードの作成。６，７月には遠足の

Webページ作り，10月の進路見学発表会の準備

などである。これらの意図は，行事へのエネルギ

ーをそのまま学習活動に転化させ，得られた知識

やスキルを思い出と共に残してほしいからであ

る。また実習だけに偏らぬよう，実習に入る前の

ガイダンスで情報活用の注意点，用語，仕組みな

どについて座学を展開している。筆記テストは年

間で中間試験の２回のみ，３学期はExcelでの実

技試験を行っている。年間を通して非常に多くの

ソフトを使うことになるが，数多くのソフトを使

3．本校での授業内容

授業実践 
TOKONISHIにおける教科「情報」の実践　
～アンケートシステムを活用して～
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“information” in Tokonishi～with questionnaire system～
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うことでコンピュータ操作における共通部分の理

解が深まり，コンピュータ利用に対しての抵抗感

や苦手意識を排除できると考えるからである。ま

た，生徒によってコンピュータの知識やスキルは

大きく異なる｡その差を埋める答えとして，“教え

あい“を尊重している｡

授業は情報Aということもあり，コンピュータ

を使った実習がその多くを占める。しかし，実習

だけに偏らぬよう，実習に入る前のガイダンスで

情報活用の注意点，用語，仕組みなどについて座

せてからページ作りに入る。日ごろから生徒にも

言っていることだが，「コンピュータを前にカタ

カタとキーボードをはじけることが目標ではな

い，むしろその作業に当たる前の準備が合理的に

こなせることが目標である」

また，進路見学会の発表やフォトシネマ作りで

も，作業に入る前のグループワークに重点を置く。

皆で意見を出し合い，総意に基づいて計画を立て，

実践し，発表し，他者からの評価を得る。この

plan⇒do⇒see⇒checkのプロセスの繰り返しこそ
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表１　年間簡易授業計画

図１　遠足のWebページ 図２　自己紹介カード
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していけばよいか。これだけ多くの生徒を抱える

中で，紙媒体で自己評価や相互評価を行うことは

教員の労を考えたら不可能に近い。教師の手間を

極力減らした形で，評価を即時に生徒にフィード

バックできるシステム，そして教員の主観だけで

なく，より多くの人から評価が得られるようなネ

ットワークシステムが必要であると考えた。そん

な背景から導入し始めた評価システムが，専修大

学の香山瑞恵助教授のLiveask である。Liveaskは，

ZOPEというオープンソースのアプリケーション

サーバソフトで動いている。ZOPEは単独でWeb

サーバとして動作し，Pythonプログラムを使用し

て動的にWebページを生成することができるソフ

トであり，ブラウザ経由で管理する機能を備える。

また，コンピュータの操作に慣れていない人でも

容易にWebサイトを管理できるよう配慮されてい

る。一昨年度より試験的に始め，授業の振り返り

や作品の相互評価，自己評価に活用している。利

用段階としては質問フォームの作成，アップロー

ド，生徒の回答，自動集計という順序になる。

まず質問フォームの作成であるが，Javaが使え

る環境であれば，図４のような雛形から形式の選

択と質問項目を作るだけで作成できる。作った質

問フォームをサーバにアップロードする。質問フ

ォームはテキスト，単一選択，複数選択，採点形

式，順位形式などから選択できるようになってお

り，さまざまな形式での質問が作成できる。

生徒がアップロードされた質問に回答すると，
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が判断力の育成につながっていくと考える。

４，５月の自己紹介カード（図２）作成では，

お絵かきソフトを使ったイメージ顔絵作りがあ

る。似顔絵としないのは，似せることが目的では

ないからだ。相手に伝えたい自分のイメージ，他

者との比較や集団の中での自分のキャラクターと

いうものを考え，認識してほしいからである。必

ずしも新しいものを作り出すことが創造ではな

い。イメージを形にする，イメージを実践する，

これらの活動も創造的な実践と言えよう。

また２学期末のフォトシネマ作りでは，見るも

のを感動させる作品作りについて考える。図３の

ように写真を並べ，音楽と効果を付け加えるだけ

で，簡単なショートムービーを作ることができる

便利なソフト「LiFE with PhotoCinema」（1デジ

タルステージ）を使用するのであるが，文化祭の

写真を使い，決められた時間，決められた素材の

中で，どう感動への道筋を作り，実現していくの

か，事前の構成が作品の出来を大きく左右する。

上記の判断力と同様にplan⇒do⇒see⇒checkのプ

ロセスとなるが，ここではplan=seeを模索し，繰

り返し試していくことが創造力の育成につながっ

ていくと考える。

創造性を育成するには，多くの時間と個人のこ

だわりや探究心が多分に必要とされると思われる

が，そのきっかけになれば幸いと考える。

では，これらの成果物やその過程をいかに評価

4．評価システムの活用

図４　質問作成フォーム

1 教育システム情報学会第29回善行大会講演文集（2004）

図３　フォトシネマ作成画面



即座に図５の集計参照フォームのような結果が得

られる。ビジュアル的にデータを観察でき，その

場で情報の共有，他との比較が可能であることか

ら，生徒が自ら学ぶことができる。

また，教師にとっても全体の理解度把握・生徒

個々への評価や声掛けのために有用なシステムで

ある。４月にはこのシステムを利用して，生徒の

コンピュータに対する経験や環境などについてア

ンケートし，年度の授業計画にフィードバックす

る｡また，単元末や学期末に振り返りとして自己

評価に，作品発表では相互評価に利用している｡

教師だけでなく，他のクラスメートからも評価さ

れ，自分に足りないものを効率的に発見していく，

それを容易にしているのがこのシステムである。

現段階では，これらの評価結果を評定に取り入

れてはいないが，その意思はある｡しかし，その

場合に客観的なデータとして信頼性が持てるよう

にすることが大きな課題である。

本授業で生徒に求めている能力は，基礎的かつ

合理的な情報活用能力，そして創造力である。こ

れらの育成に実践は不可欠であり，多くの時間や

経験，そして適切な振り返りが必要である。しか

し，１年間で週２単位というのが現状である。こ

れらの教科「情報」で身につけるべき能力が将来

を見据えた上で，非常に大事であることは疑いよ

うがないが，その成果を１年程度で導き出すこと

5．まとめと今後の課題

は難しい。より長いスパンで継続的に行われてい

くことが望ましい。

解決策としてそれをより現実的に求めるなら

ば，他教科といかに連携して授業を設計するか，

クロスカリキュラムについて積極的に進めていく

べきだろう｡身につけた技能を発揮する場として，

発展的な活用を進めていく場として，他教科とう

まく連携していくことが求められる。

また，評価についても考えなければならない。

このような限られた期間の中でどう評価を出す

か，私は教師として評価すべき側面はやはり生徒

の関心・意欲そして授業への貢献と考えている。

しかし，従来型の知識・技能，判断・理解につい

ての評価と違い，これらの過程評価は数値化が非

常に難しい｡しかし，意義のあることには間違い

ない。彼らが教科「情報」で身につける知識やス

キルに関心を持ち，努力をする，その部分をいか

に透明性のあるデータで評価するか，まだまだ研

究を続けなければならない｡

これらの過程評価の実践としてZOPEシステム

を紹介した。このシステムには，生徒の環境や能

力の把握，相互評価での客観性･多様性のある評

価，自己評価での振り返り，これらの点で大きな

有用性がある。しかし，相互評価では必ずしも評

価の基準が一定でないこともあれば，自己評価で

は教師の想定していた評価と大きく乖離した評価

を出す生徒もいる。その意味では，信頼性のある

評価として取り入れることは難しい。振り返りの

材料として認識しなければならない。

だが，実践してきた中でいくつかの具体的なハ

ードルを設け，それを評価していく，いわゆるク

ライテリア（評価基準）では信憑性のある評価が

成果として得られた。詳細はまた別の機会とした

いが，作品製作において，基本的な具体性のある

項目を設け，終了時に改めてそれらの項目で行う

自己評価は信憑性が高い。だが一方で，創造的な

部分は，評価する側も自己評価においても具体性

にかける分，難しいところである。今後も，授業

実践及び評価について研究を重ね，生徒の情報能

力向上に尽力したい。
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図５　集権参照フォーム


