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2023年は生成AIの利用に関する指針等が発出されたが，“新技術の活用を自ら考える力”を育成することは情報科の使
命である．そこで，“新技術の活用を情報モラルや情報社会のルール作りという観点から考える力 ”を育成する授業を設
計し，実践した．生成AIに関する問題分析では，ブレーンストーミングや話し合い活動を経て，生徒は生成AIの信憑性
に着目し，情報収集の手段として認識し，人間が思考することが必須であると結論づけた．さらに “新しい技術 ”の例と
して，開発中のアプリを例に実用化する上での問題分析で情報モラルを踏まえた検討を実践させた．今後は，学校や学
級内の現実的な課題など身近な題材を扱うことも視野に，生涯にわたって，情報技術に関わる課題を自ら考える力を育
成し，必要に応じて学ぶ力の基盤となり得る指導計画を検討する．
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1．はじめに

東京工業大学附属科学技術高校では，3年生で「課題研
究」を実施し，「総合的な探究の時間」の代替としている．
当該授業では，班単位で生徒たち自らが課題を設定し，グ
ループ内の他者と協働して探究活動を実施し，アプリケー
ションを開発するなど，科学技術を活用した課題解決に取
り組んでいる．しかし，2023年度の探究活動では，生成AI
の活用に依存しながら探究活動を進める生徒が目立った．

ChatGPTに代表される生成AIが一般利用者向けに提供
されたのは，2022年11月からである．各大学や文部科学
省がその利用について指針を示すなど，対応が必要になっ
ている．しかし，新技術が提供される度に新たな指針を作
成し，指導する必要があるとしたら，情報科や技術・家庭
科で教える内容は，当面の問題解決にしか役立たず，生涯
にわたって，情報技術に関わる問題を自ら考え，必要に応
じて学ぶ力の基盤にならないと認識されていることになる．
これは，育成すべき資質・能力を明らかにして，それに必
要な指導内容を考えるという現行学習指導要領の設計方針
が，現実には機能していないことを意味する．

上述の問題に対処するには，「新しい技術の活用を自ら考

えること」を情報科の授業で既習事項として指導しておく
必要がある．“新しい技術”と言っても，今後開発される技
術を取り上げるのでは無く，現時点での「新しい技術」を
題材に，汎用的に使える指導法を確立することが重要であ
る．そこで，「生成AIの適切な活用」を題材として，生徒
が生成AIの活用ルールを考える授業，さらに3年生が「課
題研究」における探究活動で開発したアプリケーションを
実用化させるための問題分析をする授業を設計し，実践し，
その効果を分析する．

2．目的

本研究では，「新しい技術の活用を自ら考えること」を問
題解決と捉える．その指導を行うために，松田（2015）の問
題解決の縦糸・横糸モデルを用いた明示的な指導を行い，
生徒がモデルに即して問いを見いだし，自ら課題を設定し，
情報を収集・整理・分析して，まとめ・表現するための指
導計画を示す．また，その実践結果を報告し，指導計画作
成・実践上の留意点を考察する．



図1　3種の知識を用いた情報モラルの解説 図2　問題解決の縦糸・横糸モデル

表1　情報的な見方・考え方

No キャッチフレーズ
1 多様な ”良さ ”

2 “良さ ”の間のトレードオフ
3 たくさん解決策を発想
4 “良さ ”に応じた解決策の選択
5 選択の権利と結果への責任
6 状況によって ”良さ ”の評価が変わる
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3．情報モラルの授業設計

3.1　学習指導要領における位置づけ

本研究は，情報Ⅰの「（1）情報社会の問題解決」に該当す
る授業である．本校の教育課程は工業科であるため，専門
科目を25単位以上履修する必要があり，現状では，「工業
情報数理」で代替している．ただし，技術的な内容に重点
が置かれているため，（イ）の情報モラルに対応する内容は，

「グローバル社会と技術」という学校設定科目で，オムニバ
ス形式で扱う1つのトピック（4時限）として扱っている．今
回は，この4時限の授業の中で，「新しい技術の活用を情報
モラルや情報社会のルール作りという観点から考える」力
を育成する授業を設計する．

3.2　「3種の知識」に基づく情報モラル指導法

玉田・松田（2004）は，新たな問題の発生ごとに個別の
ルールを教え込む情報モラル指導法を批判し，道徳教育の
成果を活かし，技術が進歩しても他の事例から類推的に判
断できる力を育成することを目的とした「3種の知識」（図
1）による情報モラル指導法を提案した．
「道徳的規範知識」は図1の「日常モラル」に対応し，特

別の教科「道徳」で学ぶ「社会・他人・自分」に関して道
徳的判断で大事にすべき規範に関する知識である（文部科学
省2017）．これらを日常モラルの事例と対応づけて学ぶこ
とが道徳教育の1つの側面だと捉える．「状況の知識」は，
さまざまな事例を抽象化し，「ある状況で何をするとどうい
う結果になるか」を推測するための知識であり，図1では

「仕組み」に対応する．情報モラル判断では，情報技術に関
する知識が状況知識に対応する．「合理的判断の知識」は，
新たな事例を状況の知識に照らして特徴づけ，起こりうる
事態を想定しながら，それが道徳的規範知識に反しないか
どうかを判断するための枠組みであり，図1の「考え方」に
対応する．具体的には，「法律に反しないか」「他人に迷惑
をかけないか」「自分が被害者にならないか」「情報技術固
有の問題は無いか」という観点に照らして，日常モラルの

事例を想起しながら起こりうる事態やその影響を考える．
分からない時には調べたり，適切な助言を受けたりする．
無理に実行するよりも，他の代替手段が無いかも発想させ
るという指導を行う（玉田・松田2004）．

3.3　情報的な見方・考え方

数学科や理科では，数学的／科学的な見方・考え方が教
科の目標に含まれてきた．松田（2003）は，情報科が新設さ
れた当初から，情報的な見方・考え方の指導が必要と提案
し，コンピュータサイエンス教育の再起概念（国井1995）や，
システムズアプローチによる問題解決の考え方を参考にし
ながら13項目の見方・考え方を提案している．玉田ほか

（2013）は，情報的な見方・考え方をキャッチフレーズとし
て表現した（表1）．

江本・松田（2006）は，この見方・考え方を指導すること
で，問題解決力が向上することを検証している．また，平
林・松田（2012）は，「社会と情報」の各単元末に学習成果
を活用した課題解決学習をさせることを想定し，見方・考
え方の指導・定着を図るためのゲーミング教材設計フレー
ムワークを開発している．それは，問題解決の手順に即し
て，情報的な見方・考え方を明示的に示し，それを「いつ，
どのように活用すべきか」指導するものである．

3.4　問題解決の縦糸・横糸モデル

このモデルでは，問題解決を “目標設定→代替案発想⇔
合理的判断→最適解導出→合意形成→ふりかえり ”という
縦糸の各過程に即して進める．各過程では“情報の収集，整
理・分析，まとめ”という横糸の活動が行われ，アウトプッ
トが得られる（図2）．



図3　インターネット5つの特性授業スライド

表 2　単元：情報モラル授業の流れ

時限 指導内容 生徒の活動

1 情報モラルの考え方・
3種の知識

問題解決に必要な見
方・考え方を学ぶ

2 シミュレーションゲー
ミング教材：マイナン
バーゲーム

問題解決の難しさを体
験する

3 ＜情報モラル規範の提
案＞：目標設定

生成AIの活用を自ら
考える

4 転移を促す課題：新技
術を評価

新技術の活用を考える

図4　生成AIを何に使ったか（複数回答可）
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3.5　設計方針と具体案

生涯にわたって，情報技術に関わる問題を自ら考え，必
要に応じて学ぶ力の基盤とさせるため，情報社会の問題解
決の題材として「新しい技術の活用を自ら考えること」を
指導する．4時限分の指導計画を表2に示す．

新しい技術の題材として，2023年度は“生成AIの適切な
活用 ”を取り上げた．世界の国々，業界団体などで生成AI
のルール作りが話題となっており，高校生自身が自分たち
のために生成AIの適切な活用を目指したルールを考えるこ
とは，生徒の興味・関心の高い題材であると考えたためで
ある．今後は，それぞれの時点での「新しい技術」を題材
として扱っていくこととなる．

3.6　情報モラルの考え方を指導：1時限目

玉田・松田（2004）が開発した「3種の知識」を用いた情
報モラルの指導を行い，情報モラル判断の本質を理解させ
る．次にインターネットの5つの特性（図3）を説明するが，
生成AIについて考えた場合には信憑性に関連する問題だと
いうことを思考させたい．

3.7　問題解決の縦糸・横糸モデルを体験：2時限目

目的に示した縦糸・横糸モデルに即し3.2や3.3の指導を
行うために，ゲーミング教材（小川・松田2015）を活用し，
問題解決の流れを体験させる．当該教材では，国が導入し
ているマイナンバー制度を題材とし，その利点，問題点に

ついて国民の立場から議論をしながら，どのように合意形
成するかということを仮想体験できる．その意味で，マイ
ナンバーカードとそれを管理・運用する新技術をどう活用
するかという題材にもなっている．

3.8　＜情報モラル規範の提案1＞目標設定：3時限目

情報社会の問題解決の題材として“生成AIの適切な活用”

を取り上げる．基礎知識を活用して考えたり，生成AIの仕
組みについて調べたりする方法も取り入れる指導をする．
目標設定を目指して各班で良さと制約条件を話合い導き出
し，クラスでの共有と自己評価をする．

3.9　＜情報モラル規範の提案2＞新技術の活用：4時限目

情報社会の問題解決の題材として“新技術の適切な活用”

を取り上げる．3年生が「課題研究」における探究活動で
開発したアプリケーションを実用化させるための問題分析
をする．目標設定を目指して各班で良さと制約条件を話合
い導き出し，クラスでの共有と相互評価をする．

4．授業実践

4.1　対象

東京工業大学附属科学技術高等学校2023年度1年の1ク
ラス41名を対象に11月から翌年1月にかけて実践した．話
し合い活動は，5から6名で班を編成し行った．本章では，
3時限目「＜情報モラル規範の提案＞」と4時限目「転移を
促す課題：新技術を評価」について論ずる．

4.2　生成AIの認知と使用経験

授業前に「生成AIについて知っているか」を調査したと
ころ，知っているが95％，知らないが5％であった．また，

「使用経験」については，使ったことがあるは82.5％で，
2023年5月時点の別のクラス1年生の32％と比較し，急激
に伸びていると言える．実際に何をしたかという問いには，
“会話をして遊んだ ”と回答した生徒が最も多く，“課題を
調べる際の使用 ”，“検索 ”の順である．5月と比較すると
“レポート作成”や“プログラミング”で使用したという回答
から，学業で活用している生徒が増えている（図4）．“数学



表3　〈情報モラル規範の提案〉目標設定の授業展開

過程 学習活動

導入 現状把握：生成AIを擬似体験し，その仕組
みを学習する（知識・理解）

展開� ● �既習事項の確認；3種の知識，情報的な見方
考え方等知識を復習

Brainstormingブレーンストーミング
▶生成AIが役立つと推測される良い点
▶︎�もし制約なしに生成AIを使ったら起こり

そうな問題点
Discussion話合い活動：問題点の共有，議論
（思考・判断）▶︎問題の本質を見極める

▶︎良さと制約条件導き出す
▶︎目標案の検討，合意形成

まとめ Presentation各班の目標案の共有，自己評価
とまとめ

表5　生成AIについて最も問題だと思う 
『インターネットの特性』（単位：％）

特性 授業前 授業後
信憑性 65.9 81.3
公開性  0.0   6.3
流出性  7.3   0.0
公共性  7.3   3.1
記録性  2.4   3.1
その他 17.0   6.3

回答生徒数 N＝41 N＝32
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の問題を解答する際に使用した ”という生徒は，数学の授
業で生成AIの解答には間違えがあることを学んだとのこと
であった．

5月の時点で，本校の指針は生徒に通知され，ChatGPT
等では18歳未満の生徒は保護者の許諾が必要である旨も説
明済みであったが，正しく理解できていない生徒がいたこ
とも判明した．

4.3　3時限目＜情報モラル規範の提案1＞の実践

問題解決の流れに沿って，生成AIの活用を考える授業を
実践した．本時指導案を表3に示す．授業では，生徒に生
成AIを使用させずに，GLOBIS（2023）の動画で生成AIを
使用する様子を紹介し，その仕組みの説明などで事前知識
を補った．目標設定過程の情報収集場面では，まず，生成
AIが役立つと推測される良い点を挙げ，次に，もし制約な
しに使ったらどんな問題が起こりそうかをブレーンストー
ミングして，結果をKJ法でまとめ，発表し，クラスで共有
した．どの班も，便利，使いやすいといった“良さ”の議論
と同時に，得られた情報の真偽に疑問を抱いていた．良さ
と問題点の分類を表4に示す．頼りすぎると思考力が低下
するので，必ず自分で考えるという目標を設定した班もあっ
た．時間的な制約から，授業では目標設定過程のみを実践
し，解決案発想過程と最適解導出過程は，授業後の課題レ
ポートで出題し，生徒に個人で取り組ませた．

4.4　生成AIの問題分析：事前と事後比較

生成AIについてインターネットの5つの特性（図3）と照
らし合わせて，問題分析を行わせた事前アンケートと事後
アンケートを比較した（表5）．生成AIの信憑性が最も問題
であると認識した生徒が81.3％であった．

4.5　4時限目＜新技術の活用～転移を促す課題＞の実践

新技術として，2023年度3年生が「課題研究」の授業内

探究活動で開発した“対人関係管理デバイスアプリ”を実用
化させる問題解決をさせた．このアプリは，スマートグラ
スを用いて，事前に登録した人物の顔をリアルタイムに識
別し，文字と音声によってユーザにフィードバックするも
のである．そして，その識別情報とともに日時と場所を記
録し，各人といつどこで会ったのかをいつでも登録者リス
トで見返すことができる．

授業内では生徒にアプリの紹介動画，研究発表要旨やプ
レゼンテーションを見せて仕組みを理解させた．既習事項
を再確認した上で，ブレーンストーミングで情報収集，KJ
法でまとめ，良さと制約条件を導き出した（図5）．この班
では，記録性と流出性のトレードオフに気づいた点，この
アプリの使用によって思考力が強化されるか，記憶力と共
に更なる低下が起こるかその使用方法が議論となったが，
時間が不足していたこと，個人情報に関する良さと制約条
件は，班員で合意形成できたため，それを問題分析結果と
して記載したとの発表であった．指導案を表6に示す．

4.6　情報的な見方・考え方：相互評価

各班の発表後に情報的な見方・考え方について相互評価
を行なった．図5の4班に関する他者評価では，多様な「良

表4　良さと問題点の分類（抜粋）

特性 良さ 問題点

信憑性 ● �正しい情報かわ
からない

公開性 即座に情報が手に入
る・情報が多い

誰に見られている
かわからない

流出性 ● �入力情報が奪わ
れそう

公共性 誰でも使える・
使いやすい

心理的特性 ● �暇つぶしになる ● �自分の考えがな
くなる

身体的特性 思考力低下

機器や
サービス

文章作成OK・便利�
● �作業時間の短縮



図 5　目標設定過程：問題分析のまとめ（4班）

表 6　新技術の活用を考える授業展開

過程 学習活動

導入 現状把握：紹介動画，研究発表要旨等で仕組
みを学習する（知識・理解）

展開� ● �既習事項の確認；3種の知識，情報的な見方
考え方等知識を再復習

Brainstormingブレーンストーミング
▶︎新技術が役立つと推測される良い点
▶︎�制約なしに新技術を使ったら起こりうる

問題
Discussion話合い活動：問題点の共有，議論
（思考・判断）▶︎問題の本質を見極める

▶︎良さと制約条件導き出す
▶︎目標案の検討，合意形成

まとめ Presentation各班の目標案の共有，自己評価，
相互評価とまとめ

表7　他者による4班の情報的な見方・考え方の評価

多様な「良さ」 「良さ」の間のトレードオフ

6つの視点から良さを見た
/記憶ができない人や認知
症も考慮/様々な具体案/
利点の詳細な検討

記録性と流出性でのトレー
ドオフ/プラスもマイナス
も書けている/流出する危
険性と関連づけていた

表8　情報的な見方・考え方の自己評価結果比較

問題解決
テーマ

見方・考え方

生成AI 新技術対人関係管
理デバイスアプリ

多様な「良さ」に関する
記述有

84.4％ 83.8％

「良さ」の間のトレード
オフに関する記述有

75.0％ 13.5％

回答生徒数 N＝32 N＝37
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さ」に気づくことができていたか，「良さ」の間のトレード
オフを見つけることができていたかについて，「よくでき
た」を5，「ほとんどできなかった」を1として，前者につ
いては4.6，後者については4.7となり，その根拠となる記
述の主なキーワードは表7のようになった．機能面の検討
に加え，セキュリティ面を考慮し，制度設計についても発
表していた点を評価する生徒も見られた．

4.7　情報的な見方・考え方：自己評価

3時限目，4時限目の各授業後に，自己評価をさせた．2
回の自己評価を比較したところ．多様な「良さ」に気づく
ことができていたか，「良さ」の間のトレードオフを見つけ
ることができていたかについて，「よくできた」を5，「ほ
とんどできなかった」を1として，自己評価の値に差はな
かった．しかしながら，「良さ」の間のトレードオフに関す
る記述の有無については，大きく異なる結果となった（表
8）．

5．考察

本研究では，情報モラル判断の題材として，生成AIの活
用について考えさせた．11月の実践であったため，高校1
年生でも使用経験のある生徒が82.5％を占めていたことは，
生徒の興味関心の高い題材だったと考えられる．今回は，
授業時間中に生成AIを使用させることはせず，動画を視聴
して，生成AIを使用する様子を擬似体験させ，その仕組み
等を説明した．これは，生成AIの活用を考える事前知識と
して十分であったのか，また，他の方法はなかったのかに
ついて検討する必要がある．一方で，新技術を考える一般
的な文脈としては，それを実際には体験できず，メディア
による報道などを通じて見聞きするのが普通だとも考えら
れる．むしろ偏った情報が得られている時に，より幅広い
情報収集をさせる経験を与えることの重要性も考える必要
があるだろう．

良さと問題点の分類（表4）は，授業では，予想も含めた
ものとなったままだが，生徒は，引き続き調べ学習により
完成させたレポートを個人課題として提出する．これによ
り，さらに理解が深まることを期待している．授業の事前
事後では，生成AIについて最も問題だと思う『インター
ネットの特性』を調査した．最も問題だと思う特性は，信
憑性だと認識した生徒が65.9％から81.3％に増加しており，
班での話し合い活動による問題分析を終えて，一定の効果
が認められたといえる（表5）．これは，話し合い活動その
ものが多様な情報の収集を支援する活動の一部だと捉える
こともできる．

次に，情報モラル規範の提案をする授業の題材として，3
年生が「課題研究」の授業内探究活動で開発した “対人関
係管理デバイスアプリ ”を新技術に位置付け，その実用化
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に向けた問題分析をさせた．新技術の良さと問題点を情報
的な見方・考え方を使って分類，まとめができていること
がわかる（図5）．しかしながら，教科横断的な広い視野で
の検討は乏しかった．発表の際，口頭では制度設計の話に
も触れていたが，まとめには全く表現されていない点につ
いては，今後指導の改善が必要である．

情報モラル規範の提案をする3時限目と4時限目の授業で
実施した生徒の自己評価で，情報的な見方・考え方の記述
の有無に違いがあった．この原因は明確になっていないが，
実は，3時限目では，答えのない未知の問題解決に先立ち，
ブレーンストーミングの約束ごとの説明，意見を言う練習
も行い，話合い活動の準備から指導していた．さらに，実
習室であったため，目の前にパソコンもなく，班ごとに顔
を突き合わせて付箋に意見を書きながら，少し騒がしく楽
しく授業をした．このクラスの雰囲気がどのような効果が
あったのか，現段階では判断することができない．1月2月
には，別のクラスの授業があり，その際にはいずれもパソ
コン室を使用しての授業予定であるため，授業形態も含め
て比較検討していく計画である．

話合い活動における議論をより深めさせるには，生徒が
より一層主体的に学習に取り組むことが不可欠である．そ
のため今後は，時間の確保と題材の再検討が課題である．
どうしたら話し合い活動前の説明時間を短縮できるか，そ
の方法と適用箇所の洗い出しを行う．生成AIの活用を考え
させる場合，事前知識として動画視聴は十分であったのか，
また，他の方法はなかったのかについて検討する．さらに
来年度は情報モラル規範の提案をする授業の題材として何
を選択するべきかに立ち戻って慎重に検討する

6．まとめと今後の課題

本研究では，生成AIと新技術を取り上げたが，どちらの
題材も新技術の位置付けになってしまった．今後は，学校
や学級内の現実的な課題など身近な題材を扱うことも検討
する必要がある．どの題材であっても，教科横断的な広い
視野は必須であるため，今後は，人権教育等とも関連させ
て指導を検討する．さらに授業形態も含めた比較検討で，
より効果的で深い議論を促す話し合い活動の実現を目指す．
生涯にわたって，情報技術に関わる問題を自ら考える力を
育成し，必要に応じて学ぶ力の基盤となり得る指導計画を
継続的に検討する．
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