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⽇出学園中学校・⾼等学校
武善 紀之

第13回 情報教育研究会 in 江⼾川⼤学
「情報Ⅰ」「情報Ⅱ」をこれからどうする？
〜DXハイスクール、その先は〜

2025年8⽉3⽇(⽇) 
15分~20分程度

情報Ⅱ・共通テスト・⽣成AIに
対応するカリキュラムの試み

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/


自己紹介



自己紹介

名前 武善紀之（たけよし のりゆき）

所属 私立 日出学園中学校・高等学校 教諭
所在地：千葉県市川市 ※幼稚園・小学校併設

教科 情報科 1２年目（＋数学,公民,技術,社会,保健）

現在 高3担任・進路指導部・パソコン部顧問

年齢 34歳（高校で「情報C」履修）

出身 筑波大学情報学群情報メディア創成学類

好きなもの ペンギン

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/


• 教科書執筆
• 情報科「新編情報Ⅰ」「情報ⅠStep Forward!」

「情報Ⅱ」（東京書籍）

• 予備校
• 「ベーシックレベル情報Ⅰ」講師（スタディサプリ）

• 教育番組
• NHK高校講座「情報Ⅰ」監修講師（NHK)

• 教員研修
• GIGA スクールにおける学びの充実「高等学校情

報教員指導力向上事業」 （文部科学省）

• GIGA スクール「情報Ⅱ」高等学校情報科等強化に
よるデジタル人材の供給体制整備支援事業（文部
科学省）

「情報科」関連の主な兼職



昨年度も登壇させていただきました

玉田先生より，
共通テストまで含めた「日出学園式の共通教科『情報』」

とご依頼いただく



今の注目は……

情報Ⅱ・共通テスト・生成AI

情報科といえば……

共通テストまで含めた
「日出学園式の共通教科『情報』」
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Agenda.
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4

日出学園のカリキュラム全体像

「共通テスト対策」を意識した工夫

「情報Ⅱ」の内容とその関連

「生成AI」への意識



⽇出学園

‣幼稚園 ︓   91名
‣⼩学校 ︓ 617名
‣中学校・⾼等学校︓ 834名
‣学園業務部・法⼈企画室
‣教職員     ︓ 150名

合計 1692名
（令和3年5⽉1⽇現在）

所在地︓千葉県市川市
創⽴ ︓1934年

学園公式
キャラクター
⽇和かっぱ

https://www.hinode.ed.jp/

https://www.hinode.ed.jp/introduction/info/

‣中学︓4クラス（コース分けなし）
‣⾼校︓5クラス（進学4クラス/特進1クラス)
‣進路︓9割以上が⼤学進学
‣情報科教員は1名のみ

https://www.hinode.ed.jp/
https://www.hinode.ed.jp/introduction/info/


本校の情報科カリキュラム

人間と機械 情報Ⅱ

実践情報Ⅰ

情報Ⅰ

4年(高1)
必履修2単位 選択2単位【文理共通】 選択2単位【文理共通】

選択2単位【文理共通】

※

※学校設定科目（公民）

５年(高２) ６年(高３)

人間と機械
情報科の行き着く先には、哲学があります。教材には、「倫理」の教科書を使用し、
1/2程度は倫理の教科書をそのまま扱います。哲学や心理学、宗教について学
び、人間と機械の接点、未来について模索します。

実践情報Ⅰ
「情報Ⅰ」は2024年度から共通テスト科目となりました。プログラミングのより
実践的な実習等も織り交ぜながら、共通テストに向けた演習を実施します。



• １コマずつ分割設置（曜日
による不均衡の解消とい
う意味では良い）

今年度の僕個人の時間割

担当コマの内訳

教科・科目 単位数 展開数 小計

情報Ⅰ ２ ５ １０

人間と機械（倫理） ２ １ ２

情報Ⅱ ２ １ ２

実践情報Ⅰ ２ １ ２

(LHR) 1 1 1

合計 17
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日出学園のカリキュラム全体像

「共通テスト対策」を意識した工夫

「情報Ⅱ」の内容とその関連

「生成AI」への意識



・６年の演習科目は他教科との兼ね合いで履修できないこ

とも多い（本校の場合, 地理総合 or 公共 or 情報Ⅰ）

・受験に向けた教科選択自体は高2秋で決まる（選択前に

知る必要がある）。

Q.だったら高２で情報を置けば？

A.高２から高１へ落とした。文理選択は高1秋で決まる為。

共通テストに対するカリキュラム上の考え方

【大原則】

「情報Ⅰ」内でともかく完結させる！



[必]情報Ⅰ 年間計画

内容 時数

♥メディアリテラシー
コミュニケーション

2

♥ピクトグラム実習
  (知財＋問題解決含む）

5

♥デジタル化理論 5

♥Webページ作成
デジタル化の総集編

３

♦いわゆる情報モラル系
匿名・記録・個人情報

2

♣夏休みの宿題説明
Scratch・アルゴロジック 1

1学期 18時間 2学期 20時間 3学期 10時間
内容 時数

♣家具配置
シミュレーション入門

3

♣プログラミング
課題発表会・Python

5

★人工知能・認知心理学 2

♠情報通信ネットワーク 3

♣「イミテーション・ゲー
ム」から学ぶ情報の歴史

3

♣コンピュータの仕組み
論理回路・誤差など

2

♣情報システム実習
micro:bitで警報装置

2

内容 時数

♥UI/UX改善実習
絆創膏の開発 4

♠データべース
 sAccessで売上分析

1

♠データ分析
とどラン相関分析

3

♦技術と人の接点
 技術と人の未来

2

♦第1章 問題解決

♥第2章 情報デザイン

♣第3章 プログラミング

♠第4章 データサイエンス

基本的には、全て実習形式（受験のための学びではない）



●問題集として「 」を購入

選定理由1. 教科書完全準拠ではない

選定理由2. ドリル的内容が豊富

●期末試験は、「学力定着」＋「受験の体験」

「問題集」と「定期試験」で意識

情報Ⅰ
問題集

（880円）



●答案返却で定期試験の「出題意図」や「受験の話」

答案返却(30分)の有効活用

共通テスト平均点、「情報I」73点 今後利用拡大か
（日本経済新聞）
https://www.nikkei.com/article/DGXZQOUE178MG0X10C25A1000000/

https://www.nikkei.com/article/DGXZQOUE178MG0X10C25A1000000/


●「戦略伝達」＋「思い出す」時間

●参加者は学年の5～10%程度

タイムスケジュール

9:00〜9:20 共テ情報Ⅰの特徴

9:20〜12:00 本試演習＆解説

12:00〜12:45 昼休憩

12:45〜13:30 プログラミング特訓

13:45〜14:３０ 情報Ⅰ総ざらい

高２・高３合同実施の１日「夏期講習」（今年は8/29）
↓Google Colab（教科書を捲りながら）

＋

薄物共テ形式
プログラミング
問題集

（330円）



13:45〜14:３０ 情報Ⅰ総ざらい

高２・高３合同実施の１日「夏期講習」

「全範囲キーワード」＋「対応１問１答」を配布

Step1.

対応１問１答の答を教科書，友人と相談しな

がら全て考える（15分）

Step2.

1人1問ずつ割り振り,Googleドキュメント

へ答えを記述(10分）

Step3.

全体で解説(20分）
やっぱり高２の方が、

高３より覚えている！



昨年度6名，今年度は10名（うち受験使用は6名）

１学期（動画視聴型授業）

前半 「スタサプ情報Ⅰ<プログラミング編＞」 →差がつく

＆「プログラミングのエッセンス」 プログラミングの徹底

後半 「スタサプ ベーシックレベル情報Ⅰ」 →基本事項の網羅

２学期（いわゆる演習型授業）

模試パック型問題集 →読解型の練習

高３の「実践情報Ⅰ」では？

意外に「プログラミングが
ようやくわかって楽しい！」といった意見も

薄物共テ形式
プログラミング
問題集

（330円）

模試パック型
問題集

(960円）
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日出学園のカリキュラム全体像

「共通テスト対策」を意識した工夫

「情報Ⅱ」の内容とその関連

「生成AI」への意識

詳細版は8/9の全高情研で発表！



本校の設置状況
• 「実践情報Ⅰ」「情報Ⅱ」と２種類開講できているので,受験層
以外との分離が出来ている。
• 「情報を学びたい！」という履修者より,受験勉強の息抜きと
しての期待者が多い（※自由選択枠ではなく,必修選択枠）。
2024年度

（理系）「情報Ⅱ」or「古典」 → 45名を１展開？！
2025年度 

（文理）「情報Ⅱ」or「音」or「美」or「古」or「英」→ 25名

教員の思い
•情報Ⅱの学びの質を担保しながら,卒業の思い出となる時間
に！

情報Ⅱ



•情報Ⅱ＝「情報技術」×「探究」の科目（他教科の◯◯探究）

• 「探究の種」を通じて, 「情報技術」＆「探究の型」を習得

情報Ⅱの年間構成

「探究の種」（～２学期前半） 卒業研究・卒業制作

３D造形実習 主成分分析実習

Python×AI実習 micro:bit応用実習

etc…1～3コマのパッケージ実習

1～3人の
グループ実習



• 「情報技術」を探究に活用する技については未習得（不十分）

•同時に探究の型を学ぶことを理想としている

構成の背景と実習例（原則1〜3コマ）

[探究の種]3Dで新製品を開発しよう！

1コマ目
操作説明（両手マグカップ
の作成）＆操作練習

2コマ目～3コマ目前半 
創作活動

3コマ目後半
ギャラリーウォーク＆
振り返りの記入

一覧で集積し
テーマ決めの参考に！

3Dプリンタで造形
(左)釣り好きの生徒が作成し
たルアーモデル
(右)破損したロッカーのツマミ
の代用品

「もっとやりたい！」くらいに留める



• 受験勉強に活用できる英単語アプリの作成

•   理想の一軒家設計（３D版）

• フリマ別利益率計算ツール

• micro:bitで信号・踏切（模型への実装）

• 顔認証システムを騙すには？

※「情報の科学」時代の研究を含む。

過去の「卒業制作・研究」テーマ一覧



文科省「情報Ⅰ」「情報Ⅱ」解説動画 https://www.nttls-edu.jp/joho/

• データサイエンス領域に関わりました
• 「これぞ情報Ⅱ」と言える内容にはなったと思われる

（半分宣伝）文科省の「情報Ⅱ解説動画」が便利

https://www.nttls-edu.jp/joho/
https://www.nttls-edu.jp/joho/
https://www.nttls-edu.jp/joho/


生徒の反応（昨年度および今年度）

教員にとっても

生徒にとっても「楽しい」

（教員として指導してみると……）

• 扱える範囲やデータが多
様（みんな全く違うテーマで楽し
める）

• ソフトウェア操作が簡単
（分析は,コマンド入力で終わり）

• 実は数学感も薄い（苦手意識
を持ちにくい）

（生徒も）

• 実践的で楽しい。
• たくさんのデータをまとめることは

数学などでは難しいので、それらを

いっきにまとめられるのはとても
便利だと思った。

←４件法による調査



情報Ⅱが定まることで、「情報Ⅰ」を逆算できる

多次元のデータ  

相関行列

情報Ⅰ

主成分分析で,次元を圧縮しよう

散布図行列

2つずつで
頑張って見る

情報Ⅱ そのまま見る！

クラスタリングで,グループ化しよう

etc…



開講学年の理想は高２？
• 本校では,高２に「人間と機械(倫理)」を設置。「倫理」をベースとして、「人間と

機械の関係性」を考える。「探究」ではなく,「探求」。情報科・社会科の融合科目。

• 「情報技術」は本当に人を幸せにする？ そもそも幸せとは？人とは？
• 11/14 千葉県私学教育研修会(地歴公民科）で研究授業予定（公民科として）。

「情報Ⅱ」関連の所感

第17回全高情研発表資料より

Robot Friendly 
Project

メディアルームに住む
弱いロボット NICOBO
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• 「生成AI」時代に、プログラミングを教える意義・価値は何か？

 cf.「手書き」で字を書くのも大切だから、レポートは手書き必須…？

• 一応僕の中では、

「情報Ⅰ」→生成AIを使わず。プログラミングで「思考法」を学ぶ

「情報Ⅱ」→生成AIをともかく使う。コンテンツを作成する

と切り分けている。

（学校の状況）

・文科省のガイドラインに準拠する形で使用

・保護者の同意を得た上で,Geminiを利用

今後どうしても考えなければならない（考えるべき）課題



（その根拠となる苦い思い出１）

ブロック型で構造を見抜く力をつければ、Pythonももちろん行けるはず！
→全然行けなかった。目に見えない構造が取れない？ 

このようなスライドを示して説明しても、結構キツイ。

【分析】
「情報デザイン」が
鍵？
• 「可視化」「構造化」

に関連する実習を重
点的にやるべき？

• 「ベタ書き文書」を
「箇条書きにする」よ
うな実習

昨年度スライドより



「情報デザイン」で「構造化」を重視
• 今まで「ピクトグラム」だけだった「情報デザイン」実習を改変
• デジタル化単元の最後に、総合実習で「Webページ作成(3h)」

パソコン部です。パソコン部の部員にはパソコン初心者
も経験者もおり、年度初めに、自分ができることを考え話
し合って、やる内容を決めます。今年度は、新たに学校へ
導入された３Ｄプリンタを用いた３Ｄオブジェクトの造形、
３Dゲームアプリの制作が特に盛んです。 主な活動を紹
介すると、ペンタブレットを用いたイラスト製作、DTM
（UTAUによる歌声合成，DominoによるMIDI打ち込
み,Audacityによる波形編集）、プログラミングによる
ゲーム制作、動画制作、メディアアートの講習などを行っ
ています。活動日は、火曜日と木曜日と隔週土曜日です。
顧問は武善先生・佐久間先生・原田先生です。活動場所
は、メディアルームです。

（参考）B-03 毎学期やって定着させる「文章の構造化」(高速スライド作成術)
東京都立南多摩中等教育学校 御家雄一先生

・HTMLの見出しタグによる構造化
・HTMLとCSSの分離で構造化
・画像配置（フォルダ構成）で構造化
箇条書きで構造化       etc…・

文章の構造化！

Webの構造化！

昨年度スライドより

プログラミングは他で代替できない「情報デザイン（構造化）」手法である！



• 情報Ⅱは「実際の開発」にシフト

• 指導要領上の主眼も、システム設計など大規模プログラム

情報Ⅱでの生成AI活用

Python✕生成AI(3h)

Google Colabで実践

Processing✕生成AI(3h)

p5.jsで実践

Python✕OpenCV(2h)

Google Colab上で
顔検出プログラムの実装

特に指示をしなくても,生成
AIに自分の疑問を聞く生徒
が多数。
但し,「外部カスケードファイ
ルの読込」や「画像のイン
ポート」には対応できず…。

作品・ゲームの説明資料を作成

文科省情報Ⅱ解説動画より

https://youtu.be/EQAmucowTsc?si=ll7Z4fSbE4-tVsaX
https://youtu.be/EQAmucowTsc?si=ll7Z4fSbE4-tVsaX
https://youtu.be/EQAmucowTsc?si=ll7Z4fSbE4-tVsaX


• 全員違うものを作っているのが、ま
ず驚きだった。

• aiにほとんど任せたが自分がai が打ってく

れたコードをそのたびにテストプレイして何

回も試行錯誤したので良いものがで

きたと思う。

• こんなに簡単にコードが書けてしまうとア

イデアやマーケティングなどで頑張

らなきゃいけないのかなと思いました

• 自分自身でも少し知識がついてプログラ

ミングの興味がより増しました！！

生成AIを活用した生徒の感想

• 自分が好きな音楽とプログラミング
で何か面白いものが作れないかと考
えDTMアプリを作りました！想像以上にリ
アルに作ることができたので楽しかったです。
もう少しUIにこだわれるようにしたいです。

• いろいろなAIを使ってゲームを使ってみた
が、アイデアはChat GPT、無茶な提案には
grokが優れていて、プログラムを書くときは
geminiとdeepseekが優れていると思っ

た。 それぞれを組み合わせて、自分の
思った感じのプログラムを作ることが
できた。

生成AIに全て「お任せ」「個性消滅」
という流れにはおそらくならない



• 教育実習生 「プログラミングを生成AI使わずにやるんですか？」

1コマ目 HTMLで骨格作り

2コマ目 CSSでデザイン調整

3コマ目 発表に向けた作成

4コマ目 発表会（ギャラリーウォーク）＋生成AIによる改善

今年度は情報Ⅰでも……
https://www.hinode.ed.jp/high/blog-h/31306

https://www.hinode.ed.jp/high/blog-h/31306
https://www.hinode.ed.jp/high/blog-h/31306
https://www.hinode.ed.jp/high/blog-h/31306


「カリキュラム」に

落とし込むと,

「筋」を通しやすい！

（ⅠとⅡの切り分け,

学校特色，こだわりなど）

まとめ ～共通テスト・情報Ⅱ・生成AI～

情報を

知り,好きに！

情報を探求！

•情報科は、扱う内容が非常に広範＆更新が速い。矢継ぎ早にや
ると、どうしても散漫になりがち

• 「共通テスト」に引っ張られすぎると,内容が均一に。それはもっ
たいない！

文理選択

夏期講習

情報で探究！



発表資料は全てWebに公開中！

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/

←発表資料サイト

↓教材共有サイト

https://www.hinode.ed.jp/share/takeyoshi/

