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2022年から始まる高等学校共通必履修科目「情報Ⅰ」では，現行の選択必履修科目「社会と情報」

「情報の科学」2科目から再構成され，情報デザイン，プログラミング，ネットワーク，データ活用

などの学習内容となっている．教科の目標から，「情報に関する科学的な見方・考え方を働かせ，情

報技術を活用して問題の発見・解決を行う学習活動を通して」探究する学習過程を学びのデザイン

として計画することが急務である．本学会も含め多くの研究会や研修会等では「情報Ⅰ」に対応し

たプログラミングやデータ活用等の教材提案や実践報告は多くあるが，情報デザインやコンテンツ

に関するものは比較的少ない．これらの状況を踏まえ，今回は「情報Ⅰ」の学習項目である「コミ

ュニケーションと情報デザイン」から発展的選択科目「情報Ⅱ」の「コミュニケーションとコンテ

ンツ」につながる学習単元「情報デザインとコンテンツ」の具体的な指導計画や学習活動例を紹介

する．  

キーワード：情報科教育，新学習指導要領，情報デザイン，教職課程，単元指導計画 
 

1. はじめに 
2003 年（平成 15 年）からスタートした高等学校情

報科の科目は，選択必履修科目「情報A」「情報B」「情

報C」で，再編成された現行の「社会と情報」「情報の

科学」は 2010年（平成 22 年）1 月に告示された(1)．開

設当初からの課題の１つである選択科目の偏りは，現

行の学習指導要領下においては，「情報の科学」の履修

が約 2 割である．そして 2022 年から新たに共通履修

科目「情報Ⅰ」として新たにスタートするが，各科目

の目標を比較すれば，「科学的な見方・考え方」は「情

報の科学」の目標を「情報Ⅰ」が継承していることは

明らかである（表 1）．約 10 年前から問題視されてい

た選択履修による科目選択の偏りが，2022 年4 月に始

まる「情報Ⅰ」(2)を指導する教員の 2 割が「情報の科

学」の経験がある（プログラミングを指導したことが

ある）教員ということにもなりかねないことが情報科

の課題の 1 つであるため，数年前よりプログラミング

教育に関する研究会や研修会が多方面で実施されてい

る状況である． 
そこで本研究では，全国の情報科教員が偏りなく指

導できる学びのデザインを提案する．「情報Ⅰ」の基本

的な学習「情報デザイン」から「情報Ⅱ」の発展的的

な学習「コミュニケーションとコンテンツ」につなが

る単元を「情報デザインとコンテンツ」として学習単

元計画及び学習活動例を提案する（３）．さらに，「情報

に関する科学的な見方・考え方」を働かせるために，

行動科学的な視点を取り入れ，その効果を検証して評

価や再構築に活用し，情報技術を活用して問題の発見・

解決を行う学習活動の具体例を提案する． 
 

2. 新学習指導要領 
2.1 「情報Ⅰ」の内容 
共通必履修科目「情報Ⅰ」は，全ての生徒が学ぶと

いう共通性と，情報技術を活用しながら問題の発見・

解決に向けて探究するという学習過程を重視している．

その内容は以下の４項目で構成される． 
(1)情報社会の問題解決 

(2)コミュニケーションと情報デザイン 

(3)コンピュータとプログラミング 

(4)情報通信ネットワークとデータの活用 



「情報Ⅰ」に関しては，全ての生徒が学ぶという共通

性と，情報技術を活用しながら問題の発見・解決に向

けて探究するという学習過程を重視することを踏まえ，

取り扱う内容について，これからの社会を生きる上で

真に必要なものであり，生徒にとって加重とならない

よう配慮されている． 

表１ 各科目の目標比較(1)(2) 

社

会

と

情

報 

情報の特徴と情報化が社会に及ぼす影響を理

解させ，情報機器や情報通信ネットワークな

どを適切に活用して情報を収集，処理，表現す

るとともに効果的にコミュニケーションを行

う能力を養い，情報社会に積極的に参画する

態度を育てる． 

情

報

の

科

学 

情報社会を支える情報技術の役割や影響を理

解させるとともに，情報と情報技術を問題の

発見と解決に効果的に活用するための科学的

な考え方を習得させ，情報社会の発展に主体

的に寄与する能力と態度を育てる． 

情

報

Ⅰ 

情報に関する科学的な見方・考え方を働かせ，

情報技術を活用して問題の発見・解決を行う

学習活動を通して，問題の発見・解決に向けて

情報と情報技術を適切かつ効果的に活用し，

情報社会に主体的に参画するための資質・能

力を次のとおり育成することを目指す． 

情

報

Ⅱ 

 情報に関する科学的な見方・考え方を働か

せ，情報技術を活用して問題の発見・解決を行

う学習活動を通して，問題の発見・解決に向け

て情報と情報技術を適切かつ効果的，創造的

に活用し，情報社会に主体的に参画し，その発

展に寄与するための資質・能力を次のとおり

育成することを目指す． 

 
 

2.2 「情報Ⅱ」の内容 
「情報Ⅰ」の基礎の上に，問題の発見・解決に向けて，

情報システムや多様なデータを適切かつ効果的に活用

する力や，コンテンツを創造する力を育む選択科目で

ある．その内容は以下のとおりである． 

（1）情報社会の進展と情報技術 

（2）コミュニケーションとコンテンツ 

（3）情報とデータサイエンス 

（4）情報システムとプログラミング 

（5）情報と情報技術を活用した問題発見・解決の探  

  究 

 

2.3 学びの３つの柱 
「情報Ⅰ」の科目の目標を踏まえ，今回の提案する学

びのデザインの３つの柱を次のように整理した． 
 

表２ 学びのデザインの３つの柱 

科学的な見方・考え方 行動科学に基づく視点や

根拠「ナッジ」の活用 

問題の発見・解決 情報デザインの考え方 
探究する学習過程 評価・再構築を繰り返し

て新たな価値を創造する 
 
「情報の科学」および「情報Ⅰ」の目標である「情報

の科学的な見方・考え方」を学習活動に反映させるた

めに，行動経済学の「ナッジ」の考え方を取り入れて

コンテンツ制作と評価を行い，収集した評価データを

テキストマイニング等の手法で分析し再構築を繰り返

して目標達成や問題解決を図ることで，科学的な見方・

考え方による情報活用能力を育成する． 
 
3. 情報デザインの考え方 
情報デザインは，目標を達成するために問題解決の

サポートをする．無秩序なものや混乱するデータに創

意と工夫や秩序の付与や鮮明な意味を与えたり未来に

カタチを与えるなど，目的達成のための問題解決をサ

ポートすることで，それらが美しい秩序や快適な空間

や道具や賢明な行動へ導く．あふれる情報と混乱，無

秩序な情報に創意工夫を施し，伝えたい情報を伝えた

い人へ届けるのが情報デザインである（4）．ここで扱う

情報デザインの考え方を図１に示した． 

図１ 情報デザインの考え方 



効果的なコミュニケーションや問題解決のために，

情報を整理したり，目的や意図を持った情報を受け手

に対して分かりやすく伝達したり，操作性を高めたり

する情報デザインの考え方の基礎知識や表現方法及び

その技術等の理解を深めるため，身近な事例を観察す

る学習活動を取り入れる． 

 

3.1 先行研究および事例 
2005年から専門教科情報科目「コンピュータデザイ

ン」を設置し，情報デザインの考え方や方法を取り入

れて，フィールドワークによりピクトグラムを調査・

検証し，学校行事のためにピクトグラム，ポスター，

学校紹介パンフレット等を制作した．さらに2010年に

告示された現行の学習指導要領では，科目名が「コン

ピュータデザイン」から「情報デザイン」に変更され，

高校現場での情報デザインに関する実践が見られるよ

うになった．これらの経験や実践により今回の学習活

動例を考案した. また，ユニバーサルデザインやユー

ザビリティの観点も重要視し，例えば「色に頼らない

情報デザイン」として色覚の多様性（5）に配慮したコン

テンツ制作を提案している（図３）． 

 

 
図３ 色覚の多様性に配慮したグラフの例 

 

人のものの見え方は多様であり，色の見え方が異な

るのが「色覚多様性」である．特に赤と緑が見えにく

いため，色に頼らない情報デザイン，配色のバリアフ

リー化が求められる．例えば，折れ線グラフのマーカ

ーの形（○や△）や線の種類（太線と点線）を工夫す

る方法がある． 

 

3.2 今回の学習の流れ 
今回の学習活動を図２に示た．ここで扱う「ナッジ」

とは行動科学的な根拠に基づく視点のことで，詳細は

後述の５に示している． 

 

4. 情報デザインとコンテンツ 
前述の学習内容を踏まえ，「情報デザインとコンテン

ツ」の学習活動例を4.2に示した．４月から始まる「情

報Ⅰ」の学習指導計画の参考にされたい． 

4.1 単元の目標 
・情報デザインが人や社会に果たしている役割や効果

的なコミュニケーションを行うための情報デザインの

考え方や方法を理解し，表現する技能を身に付ける． 

・目的や受け手の状況に応じて適切かつ効果的な情報

デザインを考える力，情報やメディアの種類によって

適切な表現方法を選択する力，年齢，言語や文化及び

障害の有無などに関わりなく情報を伝える方法につい

て考える力や，効果的なコミュニケーションのために

情報デザインの考え方や方法に基づいて，コンテンツ

を表現し，評価し改善する力を養う． 

・情報と情報技術を活用して効果的なコミュニケーシ

ョンを行おうとする態度や情報社会に主体的に参画す

る態度を養う． 

 

4.2 学習指導計画 
図１に示す情報デザインの考え方を理解し，図２の

流れで学習活動を行う．フィールドワークにより人の

行動をよりよい方向へ導くデザインであるナッジの身

近な事例を観察し，情報収集してその効果を検証する．

さらに改善案や新たなデザインを提案し，ステッカー

にしてWebページで公開して，地域へフィードバックを

行い，評価・改善を繰り返しよりよりコミュニケーシ

図２ 学習活動の流れ 

身近なナッジを

見つけよう 
情報デザインの効果

を検証しよう 
改善案の提案し

表現しよう 
ステッカーを制作Web

ページで公開 
評価 
改善 



ョンを目指す．なお，地域へのフィールドワーク調査

は，グループごとに夏休みや登下校時などを利用して

行うことが考えられる．学習指導計画の具体は表３に

示した． 

 

表３ 学習指導計画 

時間 ねらい・学習活動 

1 

 

【情報デザインを理解する】 

(1)情報デザインの考え方を理解し，コン

ピュータを操作して表現する． 

・情報の抽象化（アイコン，ピクトグラム，

ダイヤグラム，地図のモデル化），情報の可

視化（表，図解，グラフ），情報の構造化（文

字の配置，ページレイアウト，Web サイト

の階層構造，ハイパーリンク）の手法を観

察し理解する． 

(2)次の視点で身近な事例を観察・分析し，

情報デザインの考え方の理解を深める．

（ ）内は例. 

・ユニバーサルデザイン（駅の多言語対応） 

・ユーザビリティ（容器や形） 

・アクセシビリティ（Weｂサイト評価） 

・シグニファイア（行動デザイン：行列の

足跡表示など） 

2 【情報デザインの実際】 

身近な事例を調査・観察・収集し，デザ

インがもたらす効果を検証する． 

(1)身近なナッジを見つけよう 

前時までに学習したデザイン例を情報

通信ネットワークを活用して情報収集し，

情報デザインの考え方への理解をふかめ，

観察力を養う． 

例  足跡ステッカー，カロリー表示，ワ

クチン予約フォーム 

(2)登下校時や夏休みを利用して，グルー

プで情報収集，画像収集を行う． 

事例に基づきフィールドワーク調査を

行い，対象のデザインを撮影し，どのよう

な効果があるか等のインタビュー調査を

実施する．その際，著作権や知的財産およ

び個人情報等に留意し，撮影許可，周りの

状況への配慮を行うこと．また，調査内容

にばらつきが生じないよう，図4のような

フィールドワーク調査シートを準備して

配付すること．なお，フィールドワークが

実施できない場合は，情報通信ネットワー

クによる情報収集，学校内での情報収集，

授業者があらかじめ情報収集した事例を

活用する． 

3 【効果の検証】 

(1)フィールドワークで収集した情報を以

下の①～④について，評価し検証する． 

①人の行動をより良い方向へ誘引できて

いるか，②強制していないか，③選択の自

由は用意されているか，④ユニバーサルデ

ザインであるか 

記述式の情報は,テキストマイニングツ

ールを利用して，出現頻度の高い用語がど

のような項目と関連しているかなどのテ

キストデータの分析を行う．またブレーン

ストーミングで，多くのアイデアを出し，

環境・医療・福祉・マナー・行動などのカ

テゴリーに分類する． 

(2)改善案の提案 

フィードワークの時の協力先へ提案し，

評価や意見を求める． 

4 

5 

6 

【コンテンツの制作と公開，共有】 

(1)ナッジに基づくデザインのステッカー

制作とWebページでの情報共有 

前時までに収集した情報や企画案に基

づき，パワーポイントで，ピクトグラムや

サインなどのステッカーを作成し，Webペ

ージにまとめて公開・提供する． 

地域の商店街や商工会や自治体などと

の連携しステッカーを提供する． 

制作したステッカーを公開するための

Webページを作成し，地域の協力者に評価

を依頼する．（Google フォームの利用） 

また，他教科との連携（公共，美術など）

や学校行事や学校説明会で利用すること

も考えられる． 

(2)グループごとの役割分担 

クラス全体で取り組むようにするため，

以下のようなグループごとの役割分担を

決めて学習活動を進行することも考えら

れる． 

①全体企画担当②Webページ制作③スッ

テッカー制作と再構築④地域との連携⑤



評価の収集と分析 

7 【評価と改善】期限を設け，以下の活動を繰

り返し実施し，協力者（地域・保護者等）

への情報提供を行う． 

・収集した外部評価（地域・保護者等），相

互評価，4段階評価等の内容を分析し，コン

テンツの再構築を図る． 

・改善案の公開と提案 

 

4.3 学習用教材 
・フィールドワーク用ワークシート例（図4） 

紙媒体はフィールドワークに持参して調査内容を書

き込む．デジタルファイルは，共有フォルダ等を利用

して配付し，収集した撮影画像を貼り付け，調査内容

を入力する．またタブレット端末等をフィールドワー

クに活用できる場合は，クラウド環境を利用してデジ

タルファイルに書き込み，写真・動画・データなどの

デジタル情報を収集・保存する． 

・学習用ツール 

学習活動用の模造紙やホワイトボードのかわりに

Jamboardを活用する．相互評価などの意見交換・収集

には，Webページに意見交換用の電子掲示板を設置した

り，投稿用に公式のメールアドレスを用意したり

Google フォームを活用する． 

 

図４ フィールドワーク用調査シート 

 

4.4 評価と分析・再構築 
人の行動をよりよい方向へ導く行動科学的な視点で

ある「ナッジ」を取り入れたコンテンツ制作について,

評価と再構築を繰り返す． 

Webページなどを利用してコンテンツ情報を公開し

制作物に対する評価をGoogleフォームなどのツールを

使って広くデータ収集し，テキストマイニングツール

を利用して評価の傾向などを分析し，他者評価として

有効活用する． 

 
5. 行動デザイン（ナッジ）がもたらす効果 
5.1 ナッジとは 
ナッジとは，人の行動をよりよい方向へ導く，強制

されない，選択の自由が保障されていることが原則で

ある行動経済学の根拠基づく視点である．（６） 
たとえばレジ前の床に，ソーシャルディスタンスに

なるよう一列に配置されている足跡の絵をよくみかけ

る（図５）．客は，強制されていないが，ほぼデザイン

通りに自発的に並んで待つ．このように人の行動をよ

りよい方向に無意識に誘導するように文字や図で工夫

する情報デザインを，行動経済学では「NUDGE（ナッ

ジ）」という．人がそのデザインによってよりよい方向

へ意思決定する「強制されていない，選択の自由」が

ナッジの特徴である．たばこのパッケージの健康警告

画像，レストランメニューのカロリー表示もナッジの

例である．（７） 
 

 
 

図５ ナッジの例 

 

5.2 デザインがもたらす効果の観察 
フィールドワークや情報検索により「ナッジ」の身

近な事例を観察・収集，実際の効果を調査し，再構築



案を提案し，効果的なデザインや表現方法を考えるた

めに，人の行動をよりよくする情報デザインの例（ナ

ッジ）を調べる． 
・身近な事例を例示し，観察する． 
・情報通信ネットワークを使って具体的なナッジの

事例を調べる． 
・このようなデザインによって，なぜ人々がよりよ

い行動や生活ができるかを考える(8). 
コンテンツをどう表現し提案するかについて，行動

科学の視点「ナッジ」を取り入れ，制作物の評価を収

集・分析するために情報技術を活用し，効果の検証結

果をフィードバックする． 
 

5.3 ナッジの事例 
・足形のステッカー(9) 
・がん健診受診率向上(10) 
・ランキングの効果（11） 
・オプト・イン方式の事例検証(11) 
・たばこのパッケージの健康警告画像 
・エネルギー節約(12) 
・レストランメニューのカロリー表示 
・IKEAの戦略（店舗設計等）(12) 
フィールドワーク調査の前に，事例を提示したり情

報通信ネットワークを活用して調べ，人の行動をより

より方向へ導くデザインについて考える学習活動を取

り入れることが重要である． 
 

6. おわりに 
今回の学習活動例は，過去の実践経験に基づくもの

で，十分な学習の効果が期待できる内容に，「科学的な

見方・考え方」を付与するため，新たに行動科学的な

視点を加え，「情報Ⅰ」「情報Ⅱ」を見据えた新たな学

習活動例として提案した.．今後の研究においては，こ

れらの実践の成果と課題を報告し，学びのデザインと

してよりよりものを検証し提案したい． 
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