
高教研情報部会
体験学習を通して学ぶ「情報」

富山北部高校　情報科　杉山　明夫
sugiyama-akio@tym.ed.jp

mailto:sugiyama-akio@tym.ed.jp
mailto:sugiyama-akio@tym.ed.jp


富山北部高校

・普通科
・くすり・バイオ科
・情報デザイン科









はじめに
• 平成１５年　現行の学習指導要領開始

• 平成２１年　次の学習指導要領公示

• 言語能力、理数教育、体験活動の充実
が求められる。

• 「情報」の体験的な活動を通して学ば
せる授業を計画
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アンケート結果①
自宅にコンピュータがありますか？ H21 H15

自分のものがある

家族のものが使用できる

家族のものがあるが利用できない

ない
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Q自宅にコンピュータがありますか？
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アンケート結果②
Qパソコンでどのようなことができますか？ H21 H15

ワープロ
表計算

データベース
インターネットでのH閲覧

HP作成
電子メール（携帯電話を除く）
画像もしくは動画編集

BasicやＣ言語でのプログラミング
その他

何もできない
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Qパソコンでどのようなこができますか？
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ディジタルネイティブ
Digital Native

• 生まれた時から情報機器とサービスに
囲まれて育った世代



• ドーハの悲劇

• 能登沖地震

• ナタ・デ・ココ

• ルーズソックス

１９９３年



• 1993年　Windows3.1(NEC)

• 1999年　iモード通信（docomo）

• 2001年　iPod（アップル）

• 2004年　地上ディジタルテレビ放送



• 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
習得する。

授業設計
学習指導要領「情報B」の目標



• 情報活用の基礎となる情報手段の特性
と、情報を適切に扱ったり、自ら情報
活用を評価・改善したりするための基
礎的な理論や方法を理解させるために
も、体験を通して学ぶ学習を考えた。

授業設計



指導例０

• ペアフルーツバスケット

• 目的　　　　　　　　　　　　　　　　
コミュニュケーション能力の向上
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指導例①　２進法

• ゲーム感覚で取り組むことができる、
「北部トランプ」を用いて指導







生徒の感想より
• ２進法についてよくわかった。

• 法則みたいなものがあって、意外に単
純でびっくりした。

• 体験学習やモニターを使った分かりや
すい授業で楽しかった。

• 難しかったけど、がんばりました。も
ちろん次回もがんばります。





指導例② 画像表現
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指導例③　光の3原色
• １時限目・・・赤、緑、青の光を混ぜ
て、実際に色を作る。

• ２時限目・・・エクセルのVBAを利用
して、ディジタルで色を表現する。

• ３時限目・・・VBAがどのように動い
ているかを学ぶ。



グループ活動
　１グループ８人、５グルー
プ編成。厚紙を自由な形に切
り抜き、カラーセロファンを
貼り、懐中電灯で照らし、色
を作る。
　赤∩緑∩青で白色を表現す
る。



エクセルのVBAを利用したプログラム





生徒の感想

・３つの懐中電灯の光の強さ
が違っていたため、うまく色
を出せなかった。
・ひし形より円にすればよ
かった。
・魚の形だったが、丸い部分
があったので、うまく白色を
出せた。



生徒の感想
・黒のカーテンでは映りにく
かった。白の壁に投影した。
・懐中電灯の種類が違ったの
で距離を工夫したが、うまく
いかなかった。でも、楽し
かった。
・白色以外の色もみられた
が、なぜそのようになるのか
疑問をもった。



考察
　ディジタル
の有利性を感
じ取ることが
できたのでは
ないかと思わ
れる。



指導例④ 探索ゲーム
• １・２時限目

• ゲーム１「線形探索」

• ゲーム２「２分探索」

• ゲーム３「ハッシュ法」

• ３・４時限目

• エクセルのVBAを利用し
てプログラム作成

• ５・６時限目

• プログラムの理解



ゲーム１線形探索



ゲーム２ ２分探索



ゲーム３ハッシュ法



活動の様子
• １回で相手の船を当てる生徒もいれ
ば、２６回かかる生徒まで様々。

• 相手の名前のイニシャルや鋭い勘を働
かせていた。

• 「数学A」の「確率」の復習にもなっ
た。



生徒の感想

• ゲーム１では勘が鋭くなり、２では考
える力がつき、３では計算力がつい
た。

• 勝つためには相手の心を読む。



考察
• ゲーム１では１回で当てる生徒もいて盛
り上がった。（鋭い勘）

• ゲーム２では規則性に気づいたかどうか
がポイント。

• 検索数が多い場合はゲーム２（２分探
索）が有利であるが、事前にデータを
ソートする必要性がある。



授業の評価
• 体験活動を多く取り入れたクラスとそ
うでないクラスとの比較までは行って
いない。

• １学期の学習実態調査では、情報の学
習時間も多く、定期考査での成績も良
かった。



まとめ
• 生徒と生徒、教師と生徒の双方向のコ
ミニュケーションを高めた。

• 「２進法」の指導では、規則性に気づ
かせるための工夫として「北部とラン
プ」を作成。

• 「光の３原色では、「記憶」に残る授
業を考案した。



まとめ
• 「探索」の指導では、物事を順序よく
並べたり、数えたりすることに注目。

• エクセルのプログラミングの指導で
は、基礎・基本をしっかり指導。

• 「アナログ」と「ディジタル」のそれ
ぞれのメリット・デメリットを指導。



• 体験学習を多く取り入れた授業では、
本校生徒の興味や関心を引き出せた。

• 自ら進んで考え、表現し、そして学ぼ
うとする資質や能力を育みことができ
た。

• 「一人一人の生徒に自信と誇りを」

まとめ



まとめ

• 「情報」は楽しい教科である。しか
し、準備には時間と手間がかかる。

• 今後は、他教科・他学科の先生方との
連携を強め、さらなる工夫を重ねてい
きたい。
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