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授業実践 

学習指導要領が改定され，2003年から高等学校に

おいて，教科「情報」が盛り込まれることとなった。

私立灘高等学校においては，それに先駆けて，2000

年度より高等学校２年生を対象に「情報科」という

教科を開始した。この新しい授業づくりに，筆者た

ち（鈴木寛と光井將宇）が担当することとなった経

緯をまず説明したい。まずは，灘高等学校OBのメー

リングリスト（ML）で，講師の公募が同校の村上

恒男教諭からなされ，それに，同校のOBである筆者

２人が応じたことに始まる。筆者の１人である鈴木

寛は，通産省情報処理振興課総括課長補佐時代に

2003年からの学習指導要領改訂に携わった。その後，

慶應義塾大学湘南藤沢キャンパス助教授に転じ「情

報社会の人材育成のあり方」を自ら研究専攻とし，

慶應義塾内でいくつかの実験授業を手がけていた。

そして，構築してきた理論体系にもとづく，通年で

の先駆的授業の企画と実践を実際行ってみたいとの

意向を抱いていた。また，もう１人の担当教諭であ

る光井將宇は，関西経済の再活性化を目指して，大

阪府や大阪市の指導員として，マルチメディア産業

の育成に取り組んできたが，長期的な視点に立つと，

人材の育成が日本の技術・産業の将来における最大

のテーマであると痛感していた。それで，母校の誘

いに乗ったわけである。

本稿では，筆者２人が昨年１年間行った灘高等学

校での授業内容の概要を紹介したい。
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我が国においては，情報という言葉が大変に多様

な意味を持つ言葉であることから，「情報教育」とい

ったとき，そのイメージが人によってバラバラとなっ

ている。多くの人々は，情報教育というと，コンピュ

ータ教育と混同し，コンピュータの操作法の習熟を

図るための授業と思いがちである。英語では，“Media

Literacy”という言葉があり，“Computer Literacy”と

の区別が明白であるが，日本語においては，コンピュ

ータ教育と情報教育がどうしても混同される。しか

し，コンピュータは単なる便利な道具であり，道具は

目的を達成するための手段の１つに過ぎない。目的

を設定する力と，そのための手段を選択し，組み合わ

せる思考力がなければ，道具の使い方だけを練習し

ても，創造力は発揮されない。また，この道具は日進

月歩であるため，１年経てば，単なるテクニック的な

ことは無意味になる可能性が高いので，我々は「情報

編集力を磨く」ことを授業の目的とした。

今，情報社会が到来しつつあるが，この社会で生

きていく力こそが「情報編集力」であると考えたか

らである。インターネット普及の社会的意味は，「個

人単位での時間と距離の壁を越えた情報受発信」が

可能となるパーソナル・インタラクティブ・メディ

アの登場とその普及である。これによって，個人が

アクセス可能な情報源が幾何級数的に増大し，今後，

我々は，日々，情報洪水のなかで生きていくことに

なる。玉石混交の断片情報のなかから，必要な情報

を効果的に収集し，それらの精度を吟味し，断片情

報を組み合わせながら，新しい情報を作り出し，そ

れをわかりやすく提供していく，といった一連の情

報編集行為を，我々は毎日のように行っていかなけ

ればならない。産業社会においては，大量生産・販

売・消費が日常活動の中心であったから，「間違わず

に」「早く」「継続的にムラなく」反復する能力とい

うものが，生きる力として最も必要とされた。した

がって，学校教育においても，マニュアルどおり間

違わずに早く継続的に反復するための能力開発がそ

の目的とされ，正確な記憶力と処理スピードを高め

るための訓練が行われてきた。しかし，デジタル・

コピー技術革命の進展の結果，人間は反復・継続と

いう作業から開放され，新たな情報の創造と発信と
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いう知的活動に集中できるようになった。知的活動

を実施していく力（＝情報編集力）こそが新たな時

代を生きる力となった今，教育の目指す学力観自体

を，大幅に見直していく必要が生じていると考える。

学校や学級というものは，子供たちが将来生活を

していくであろう社会環境を人工的に作り出し，子

供の習熟度を勘案しながら，そうした環境に馴らし

ていくための箱庭である。産業社会では，将来，子

供の多くはその人生の過半を工場において過ごすこ

とが予定されていたため，優秀な工場労働者を育成

するための教育が行われていた。したがって，工場

長・管理者が労働者に対して行うように，教師が教

壇から学生・生徒に対して，黒板というプレゼンテ

ーション補助道具とマイク等までを活用しながら，

一方的に多数の生徒に対してしゃべりつづけ，生徒

は黙々と反復単純作業に励むという，いわゆるマス

教育が全盛を極めた。しかし，きたるべき情報社会

においては，個人が独自に情報技術を活用でき，そ

れぞれがパーソナル・インタラクティブ・メディア

をもつことになる。そうした社会を見越し，それを

擬似的に再現し，生徒にその環境を提供するという

ことが，教育の役割となる。その観点から，PCとイ

ンターネットを一人ひとりの生徒に提供することが

必要となる。そして，情報社会における情報流通の

特徴は，ヒエラルキー内の上意下達のみではなく，

ネットワーク型・ハイパーリンク型のコミュニケー

ションがハイパー状態で発生する。よって，教室・

学級においても，縦（教師と生徒）のコミュニケー

ションに加え，横（生徒同士）ないし斜め（生徒と

先輩ないしティーチング・アシスタント）のコミュ

ニケーションを重視する必要がある。我々の授業設

計については，こうした，生徒同士の半学半教によ

る学習環境づくりを重視した。

それでは，上記のような考え方にもとづき具体的

にどのような授業を行っていったか解説することと

したい。

PCビギナーの導入過程をスムーズにしていくため
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のかぎは，コンピュータ操作がわからなくなってし

まったときに，いかに速やかにヘルプできるかにか

かっている。このトラブル解決までの時間を極力短

縮することが大切である。

そのために，CPUなどは高価なものは求めず，そ

の分の予算でメモリーを増設して256MBにし，PCが

フリーズしにくいようにした。そして，メンテナン

スを容易にするために，再起動の度にハードディス

クが，設定通りに戻るソフトを導入した。

また，教室環境として，マニュアルを見ながらの

操作は極力させないように，自分のモニター画面の

横に教師が中央制御するモニター画面を全く同じサ

イズで真横におき，首を動かさず，視線を横にずら

すだけで，操作をまねできるようにした。すなわち，

コンピュータ教室のレイアウトも，４人一組を一列

にならべ，その４人に対し，４台のPCと４台＋２台

のモニターを配置した。これは教師側からのお手本

画面（書画カメラのモニターにも利用）と全く同じ

ように，自分のモニターでなぞるように操作するこ

とによって，生徒たちの注意を集中できるように考

慮した。また，教室中央には，大型のディスプレイ

画面を配置し，教師用モニターとも連動させ，特に，

各自の課題制作中は，それぞれの生徒の画面をこの

ディスプレイで数秒ごとに全員に映し出すようにし

た。そのことによって，課題をやらずに遊んでいる

生徒を極力へらすような工夫もした。

また，ティーチング・アシスタント（以下，TAと

いう）が，生徒が操作等でてこずったときに間髪い

れず駆けつけられるように，机の配置及びTAが立っ

ている位置も十分配慮した。特に，導入段階での，

TAの手厚いサポート，特に，生徒が操作にトラブッ

てから駆けつけるまでの早さが，生徒の学習集中力

を維持するためにきわめて重要であることが確認さ

れた。逆に，導入時期に，支援体制を手厚くしけば，

２学期以降はそんなに手厚い体制をとる必要はない

と思われた。

我々が実施した授業の目的は，前述したように

「情報編集力」の習得である。第１段階では，まず，

自分の考えや思いというものを表出化し，他人に理

解可能なようにプレゼンテーションする能力を身に

付けることを目的とした。（この段階では，自分の頭
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のなかに漠然とある考えを，とにかく他者が認識可

能な状態で外化することに重きをおき，それが，論

理的であるかどうかは敢えて問わなかった。）第２段

階は，自分の思い・考えを他者に表明し，他者と議

論する能力，そして，その議論の経過を振り返り，

それを材料に論理的・説得的にまとめる能力を習得

することを目的とした。（この段階では，自分の思

い・考えを予め整理して表現することまでは求めず，

まず，言葉のキャッチボールを自由に数多くさせる

ことに重点をおいた。また，論理展開能力の習熟に

重きをおき，それが，客観的な事実・証拠にもとづ

いていることまでは求めなかった。ある意味でのレ

トリック・詭弁術の習得に近かったかもしれない。）

第３段階としては，自分の考えを論理的に整理・体

系化し，他者に論理的に説明する能力の習得を目的

とした。第４段階では，情報編集の総合的な能力を

身に付けるということで，事実をある編集方針にも

とづき収集し，その事実からあるメッセージを引き

出し，それを，相手にわかりやすく読みやすく加工

しながら表現する能力を身に付けさせることを目的

とした。
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１学期

４月，最初の１か月はコンピュータを使わずに座

学で，コンピュータの構造，情報の本質，それにコ

ンピュータにできないことなどについて解説を行っ

た。人間が行っている情報処理，すなわち，目・耳

などの感覚器から情報をインプットし，それを脳内

で処理・記憶して，新たな情報を口や手の筋肉運動

を制御しながら記号・言語を発していく一連の行為

をまず確認し，それらが，イノマン型コンピュータ

のそれぞれのデバイスに対応していることを理解さ

せ，最後には，１コマ使って，実際に古いPCの解体

作業をグループに分かれて行った。さらに，情報の

本質論について，例えば，アナログとデジタルの違

い，記号論の初歩などを行った。

５月から，実際にPCを使っての授業を開始した。

まずは，キーボード操作になれるためタイピングの

フリーソフトを全生徒にフロッピーで配布した。各

自授業時間中または自宅で時間のあいたときにキー

ボードタイピングの練習をするように指導した。そ

の後は，ワープロソフト，表計算ソフト，電子メー

ル，ウェブ・ブラウジングを，それぞれ１コマずつ，

簡単に，解説・実習を行った。ここで重要なことは，

我々の目的は，各ソフトの利用法を教えることでは

なく，自分の力でそれぞれのソフトの基本的な利用

法と理念を理解し，その上で自分で予想しながら，

操作面での手法をヘルプも参照しながら，新しいソ

フトをものにしていく力を身につけさせていくこと

だということを確認し合った。

そして，いきなりプレゼンテーションソフト（マ

イクロソフトパワーポイント）の実習に入った。そ

の理由は，このソフトが使いこなせれば，ワープロ，

表計算・作図などの機能は包含されているので，基

本的な機能が習得・復習ができるからである。電子

メール，ウェブ・ブラウジングの操作法を教授する

なかで，ネチケットについても触れた。こうして，

５・６月の上旬までに，PCを使ってできる基本操作

についての実習を終え，１学期末に向けての課題に

生徒たちは励んだ。１学期末の課題は，次のとおり

である。

（課題）

１．課題のタイトルは，「僕が大学に行ってやりたい
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こと」。

２．プレゼンテーションソフト（マイクロソフトパ

ワーポイント）を用いて10枚以上のシートをつ

くること。

３．プレゼンテーションには，必ず，大学に行って

やりたいことは何か？それが自分の人生にとっ

てどのような意味があるのか？その夢をかなえ

るための課題，課題を乗り切るための方策につ

いての項目を盛り込まなければならない。

４．作成にあたっては，必ず10以上のウェブ・サイ

トを参照し，必ず，末尾にリストアップするこ

と。（当方からも，参考になりそうなURLは予め

教え，また，ポータルサイトで情報検索の仕方

を予め教えておいた。）

以上であった。

２学期

前半：２学期の前半は，チャットソフト（発言の

頭に顔写真が出てくる試作用のソフト利用）を使っ

て，１グループ，おおよそ５名から７名くらいに分

けて，生徒が自由に選択したテーマについて，電子

上の議論を行った。テーマは，硬いものからやわら

かいものまで，例えば，「死刑制度の存続の是非」

「憲法９条問題」「円周率を３と教えることの是非」

「サッカーと野球どちらが面白いか？」といったバラ

エティに富むテーマで，生徒が楽しみながら議論す

ることを重視した。議論がかなりでたところで，グ

ループごとに，議論のログを引用・編集しながら，

プレゼンテーションソフト（パワーポイント）を用

いて，結論とそれを根拠づける理論展開を整理させ

た（生徒の作品その１～３）。そして，最後にそれぞ

れのグループに発表をさせ，内容・発表に対して，

生徒全員にほかのグループの発表を評価をさせるこ

とによって，評価能力の向上を図った。他者への評

価能力を向上させることが，結局は自己評価能力を

高めることになるため，敢えて，生徒同士で評価を

させることとした。これにより，他者ときちんと議

論すること，そして，議論したことを体系的・論理

的に組み立てなおすこと，そして，それを伝え，評

価するという情報編集力を養うことを目指したわけ

である。

後半：２学期の後半は，フローチャート作成支援

ソフトを使いながら，理論構成能力を身に付けるこ
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とにトライした。具体的には，センの命題と題し，

ノーベル経済学賞受賞者のアマルティア・センの命

題をモディファイして，次のような課題を出した。

（課題）

Sさんは，今，庭仕事をAさん，Bさん，Cさんの

いずれに頼もうか思案をしている。Aさんは，３人

のなかで一番お金がない。Bさんは，３人のなかで

一番喜んでくれる。Cさんは，慢性病で，この仕事

をもらうことによってその病を根治する薬が買える。

思案中のSさんに対して，誰にその仕事を発注す

べきか？その結論と理由を説明してあげてください。
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まずは，論理展開チャートを作成し，そのチャート

をもとに，説得文を4000字程度でまとめてください。

結論は３人のうち誰でもいいわけで，その結論に

導くための理由付けと，他の結論に対する配慮が含

まれ，予測される反論に対する論理的解決と説得が

含まれることが，評価基準である。（そもそも，同じ

経済学者のなかでも，その学派によって，結論が異

なる。）

基本的な価値基準を明記し，その理由付けの根拠

と論理性を問うことを狙いとした。

３学期：暦象データベースを用いた歴史新聞の作成

編集工学研究所と慶應義塾大学が共同開発したク

ロノス（コンピュータの3CD空間上に歴史事象を配

置し，タイムトンネルのような３次元ブラウザで，

それぞれの事象を検索し，さらに詳細情報（テキス

ト，図，動画含む）を参照できるある種の特殊な年

表ソフト）を用いて，新聞フォーマットに習って，

歴史新聞を作成するという課題を行った。テーマは，

ルネッサンスか明治維新のなかから，自由に選択し

て，自分が例えば司馬遼太郎になったつもりで，あ

る歴史的事実を繋ぎ合わせながら物語を作って，新

聞という形に落とし込むというものである。（他の教

科との整合性も問題となるため，我々は「司馬遼太

郎ごっこ」と称して，単なる情報の題材としての歴

史的な情報を編集する立場を明確にした。）生徒たち

は，最初は適当にブラウズしながら，何にフォーカ

スしていくのか（人なのか事件なのか）を絞りこみ，

そして，関連の情報を検索して，かき集めながら，

ある歴史的事実を立体的に構成していった。まさに，

情報編集力習得カリキュラムの集大成としてこの課

題を行った。膨大なデータ（今回は５万件）を，ま

ずは，アトランダムに参照しながら，次第に編集方

針を定め，そして，編集方針にもとづき必要な情報

をかき集め，そして，その集めた断片情報を繋ぎ合

わせて，事実に即しながらも，立体的な歴史的事実

を浮かびあがらせ，他者に新聞というフォーマット

を用いながら伝えていくという総合的な情報編集力

を総動員しなければできない課題であった。２学期

前半の議論は，事実にもとづかない荒唐無稽なもの

でも，議論として一貫していれば是としたが，３学

期の課題については，あくまでも事実にもとづいた

ものとした点に違いがあった。

以上，我々が１年間取り組んできたカリキュラム

の概要である。なにぶん，情報編集力の習得という

課題を真正面から掲げた通年での授業というのは初

めての経験であったため，戸惑いも多かった。毎週

毎週，我々教員とTAの間で授業終了後，次の授業計

画を常に練り直しながら，走りながらの授業運営で

あったが，生徒が週を追うごとに確実に成長してい

くさまが肌で感じられ大変に刺激的な１年であった。

おおむね授業内容としては，満足しているが，１学

期のコンピュータリテラシーの導入に関してはおお

むねうまくいったと自負している。やはりポイント

は立ちあがり当初の充実したTAの数であったと思っ

ている。そして，課題の設定も適当であったと思う。

インターネットを用いた外界からの情報収集が自分

の将来設計の重要な基礎データとなったことによっ

て，自ら，情報収集することの興味を刺激すること

ができたと思う。２学期の内容については，まず，

先に論理構成力を磨くために論理的フローチャート

作成を先行させてもよかったかもしれない。また，

メール上での議論はなかなか盛り上がらず，やはり，

議論を盛り上げるための工夫改善の余地がある。３

学期のクロノスを用いての歴史新聞の編集は，ソフ

トのバグの問題，課題作成時間が少なかったことを

除けば，情報編集力の習得という観点から，かなり

意義深かったと自負している。

生徒の反応であるが，当初は，質問内容も，機器

的なことや操作的なことが多かったが，次第に，考

え方の筋道のなかで，欠落している情報の収集方法

や，授業を越えた質問が多くなり，能動的に考える

視点を身に付けたと感じられた。これは，大きな成

果である。

最後に，まとめとして，これからの情報の授業構

成のために必要と思われることを列記する。

１．学校内部の人間だけではなく，外部から教員を

受け入れること。特に情報機器の変化は激しい

ため，学校内部の教員がキャッチアップしてい

くことはかなり困難である。OBや地域の人材を

うまく巻き込んでいく必要がある。
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２．コンピュータは「読み・書き・そろばん」が合

体した道具であり，他の教科を学習するための

道具にもなるので，生徒自身が，使い方を考え

るように仕向け，授業とは関係ない質問にも，

積極的に応じていき，思索の幅を広げることを

可能にすることが必要である。

３．新しいソフトを用いることは，さほど重要では

なく，自分の考えを発表し，他者の評価に耳を

傾けて，自己をより高めていく経験を与えるこ

とこそが，大切である。

４．教員が思いつかないことを，生徒はできるから，

自由度の高い題材を用いて，互いに競い合って，

制作する環境を作り出すことを主に考えるべき

である。

５．１人の先生に負担が集中するのでは，良い授業

ができない。他の先生方や，管理者，経営者の

協力を得る体制を作る必要がある。

以上，模索するなかで突っ走った灘高校における

実験的な授業が，ご参考になれば幸いです。ご質問

などがありましたら，光井（mitsui@chikyu-ya.co.jp）

がお答えしますので，ご遠慮なくmailをお送りくだ

さい。インタラクティブの時代ですので，ご感想な

どもお送りいただければ幸いです。


