
LESSON 09

第9回 情報社会

50分の模擬授業を作る
高校生が判断できる情報社会の授業へ

稲垣 俊介 山梨大学 教育学部 准教授



OVERVIEW 説明
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2つの授業の違い
マルチメディア表現と技術との違いを確認する

進め方は似ていても、中心は違う

① マルチメディア：作る

② マルチメディア：見る

③ マルチメディア：直す

④ 情報社会：判断する

⑤ 情報社会：考え直す

⑥ 情報社会：条件を残す



OVERVIEW 説明
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今⽇は何をする⽇か
第2版を「授業として動く形」へ近づける

今日やること

① 第2版を開く

② 判断の中心を確認する

③ 判断することで何を学ぶかを考える

④ 場面・追加情報・アウトプットを整える

迷っている点も、授業づくりの材料にする



QUESTION 問い
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今⽇の問い
自分の授業案は、高校生が判断できる授業になっているか

高校生が経験すること

① 判断する

② 理由を書く

③ 考え直す

④ 条件を残す

この4つが入っているかを確認する



FLOW 説明
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第6回から今⽇へ
第2版は、今日の出発点

①

第1版

②

コメント

③

第2版

④

第9回

⑤

50分模擬授業

第2版を捨てずに使う。必要なら大きく変えてよい。



PURPOSE 説明
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この科⽬で作る授業
情報社会の問題を判断できるようにする授業

中心にある活動

① 場面を読む

② 判断する

③ 理由を書く

④ 考え直す

禁止ではなく、判断できる形にする



PURPOSE 制作
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判断することは⽬的ではない
判断活動は、学びの手段

判断すること

① SNS投稿を共有するか

② 生成AIを使うか

③ スクショを送るか

④ 災害時の投稿を信じるか

⑤ サブスクを続けるか

判断することで学ぶこと

① 出典・影響・拡散

② 責任・根拠・条件

③ 同意・関係性・記録

④ 確認・速度・混乱

⑤ 画面設計・自動更新



CHECKPOINT 制作
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題材を場⾯にする
トピック名だけでは授業にならない

①

SNS

②

生成AI

③

フェイクニュース

④

ゲーム課金

⑤

個人情報

高校生が判断する場面まで小さくする



EXAMPLE 制作
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場⾯の例
高校生が自分ならどうするか考えられる形にする

判断できる場面

① この投稿を家族に共有するか

② AIの回答を下書きに使うか

③ 友人のスクショを別グループに
送るか

④ 無料体験に申し込むか

⑤ この画像を本物として扱うか

⑥ ゲーム内トラブルを誰に相談す
るか



CHECKPOINT 01 制作
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両⽅に理由がある形
どちらかを最初から悪者にしない

条件は3つ

① する理由がある

② しない理由がある

③ 条件で考え直せる

判断が分かれるから、授業になる



CHECKPOINT 02 制作
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最初の判断を⼊れる
選択だけでなく、理由も書く

判断の例

① 共有する / 共有しない

② 使う / 使わない

③ 信じる / すぐには信じない

④ 相談する / 自分で判断する

⑤ 保存する / 削除する



CHECKPOINT 03 制作
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追加情報を⼊れる
説明ではなく、判断を深める情報にする

弱い追加情報

① 正しい答えを示す

② 教師の解説だけを足す

③ 結論を先に決める

強い追加情報

① 別の立場を出す

② 追加事実を出す

③ 影響やルールを出す

④ 判断が揺れる材料を出す



FLOW 説明
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最後に何を残すか
「気をつけよう」で終わらせない

①

最終判断

②

条件

③

確認リスト

④

行動ルール

⑤

相談文

考えたことが見える形にする



CARE 配慮
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配慮を⼊れる
人を責めず、考えを扱う

気をつけること

① 個人経験を求めすぎない

② 悪者を作らない

③ 不安をあおりすぎない

④ 相談先を残す

考えを扱い、人を責めない



FORM 01 フォーム
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フォーム⼊⼒ 1
Q1 氏名・授業タイトル

Q2 高校生に学ばせたい判断の見方

ここまで書いたら、第2版を直し始める

Q3 見せる場面と中心的問い



CREATE 制作
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制作時間 1
見た目より、判断の流れを先に整える

まず直すところ

① 何を学ばせる授業か

② 場面は判断できる形か

③ 両方に理由があるか

④ 追加情報で考え直せるか

⑤ 最後に何が残るか

⑥ 配慮は入っているか



CREATE 制作
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判断ワークを作る
高校生は、どこに何を書くか

書かせることの例

① 最初の判断

② その理由

③ 他の人の見方

④ 追加情報で分かったこと

⑤ 最後の判断

⑥ 条件・まだ迷っている点



CREATE 制作
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教師メモを作る
授業者が言うことを短く残す

書くこと

① 導入で言うこと

② 場面を見る前に言うこと

③ 判断を書く前に言うこと

④ 追加情報を出す前に言うこと

⑤ まとめで言うこと

⑥ 配慮として言うこと



FORM 02 フォーム
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フォーム⼊⼒ 2
Q4 最初の判断／両方に理由がある立場

Q5 追加情報／最後のアウトプット／配慮

迷っていることは、みんなで共有できるといいね。

Q6 節目・直したこと・準備すること・迷い



EXAMPLE 制作
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迷っている点の扱い
必要なら、全体で考える

題材が大きいかもしれない

判断が分かれないかもしれない

追加情報が説明になっている

最後のアウトプットが弱い

配慮の言い方に迷う

50分の流れが長くなりすぎる



SCHEDULE 次回接続
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発表順を相談する
スプレッドシートに氏名を入れて決める

予定と配慮

① 情報社会：
1回1名程度

② 第15回は修正後の発表

③ マルチメディアの発表日と
重ねない

④ 重なれば話し合って決める



SUBMIT 次回接続
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今⽇の提出
第9回準備フォーム

書くこと

① 授業タイトル

② 学ばせたい判断の見方

③ 場面と問い

④ 最初の判断と両方の理由

⑤ 追加情報と最終成果物

⑥ 節目・準備・迷い



SUMMARY まとめ
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最後の確認
情報社会の授業を作るとは、判断の流れを設計すること

高校生が経験すること

① 場面を読む

② 判断する

③ 理由を書く

④ 考え直す

⑤ 条件を残す

答えではなく、判断の条件を考えさせる


