
企画セッション・ワークショップ 

 

企画セッション 2024 年 7 月 6 日（土） 16：50〜18:00 

（講演・企画会場 5-301 教室） 

ワークショップ 同 18：00〜18:50  

(会場 5-501 教室・5-502 教室) 

「「情報Ⅰ」模擬試験の結果からみる現状と 

共通テストに向けた課題」 

「「情報Ⅰ」×「探究」の融合 -「基礎情報学」を 

ベースとした授業作りのススメ-」 

 

〇企画セッションの概要 

  令和 7 年度の大学入試共通テストより「情報Ⅰ」の入試が開始されます。大学入試セン

ターの試作問題や「情報Ⅰ」の模試など、どのような力が問われるのかを検討する材料が

集まりつつあります。本企画は、参加型のワークショップ形式で行います。大学入試セン

ターが公開した試作問題をグループで分担して、情報Ⅰで生徒にどんな資質・能力を育成

する必要があるのか、また育成するためにはどんな指導、授業を行なっていけば良いのか

を参加者同士で議論し、共有していきます。 

 

〇登壇者 

司会 

  ・阿濱 茂樹 （山口大学 准教授） 



講演 

・白戸 大士 （株式会社ベネッセコーポレーション） 

・藤岡 健史 (京都市立日吉ケ丘高等学校) 
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「情報Ⅰ」模擬試験の結果からみる
現状と共通テストに向けた課題

株式会社ベネッセコーポレーション
学校事業制作部 情報課

白戸大士

2024/7/6
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• 「情報Ⅰ」共通テスト試作問題の注目ポイント（資料のみの予定）

• 進研模試「情報」作問方針
• ２月/６月マーク模試結果から見える課題

本日の内容



3

© Benesse Corporation

「情報Ⅰ」 共通テスト 試作問題の注目ポイント
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大問 配
点 出題分野 出題内容

必
答
問
題

第１問 20
点

小問集合
（全領域）

問１ 4点 （１）情報社会の問題解決 SNS,WEBサイト、情報
の信ぴょう性

問２ 6点 （４）情報通信ネットワークとデータの活用 パリティビット
誤り判定

問３ 6点 （３）コンピュータとプログラミング 論理回路
真理値表

問４ 4点 （２）コミュニケーションと情報デザイン 情報の整理・分類

第２問 30
点

情報社会の問
題解決
情報デザイン

A 15点 （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

二次元コード
知的財産権
解像度、画像
規則性・類推

モデル化と
シミュレーション B 15点 （３）コンピュータとプログラミング モデル化とシミュレーション

第３問 25
点 プログラミング 25点 （３）コンピュータとプログラミング プログラムコードの読み取

り・アルゴリズムの理解

第４問 25
点 データの活用 25点 （４）情報通信ネットワークとデータの活用

統計データ
仮説、箱ひげ図
相関、回帰直線、残差

令和７年度共通テスト 試作問題 大問構成【情報Ⅰ】
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試作問題の特徴

知識を直接問う問題は出題されず、すべて「知識を元に考察する問題」

大学入試センター 『6-1_概要「情報」』より
6-1 概要「情報」.pdf (dnc.ac.jp)

問題の発見・解決の過程において，情報および
情報技術の科学的な理解にもとづき思考・判断
する力を問う設定が多く見られた。
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論理回路の理解を問う問題

試作問題 問題分析①【情報Ⅰ】

第１問 問３

旅客機のトイレの混雑状況を知らせるランプを題材にした
“論理回路”の問題

Point！
• 掲載されていない教科書もある「論理回路」が出題された点
• 知識はなくても読んで解くことができるようになっている点
• ただし、知識があればよりスピーディに解答可能である点

第３問・第４問に時間がかかることを考えると、ここは
しっかり知識を定着させておき、時間をかけずにクリアし
たい問題。
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（中略）

試作問題 問題分析②【情報Ⅰ】

第２問 A 日常生活になじみのある二次元コードがテーマ

二次元コードを素材に知的財産権や解像度など領域を横断
して構成された問題

Point！
• 履修事項ではない、初めて見る内容に対して知識を活用して
考察できるかどうかを問う問題

• 情報Ⅰで学習した内容が日常で触れているデジタル技術とど
う関連があるのか、実習、体験が対策として重要。

知識がある、だけではなく、その知識を活用することで
何ができるかが問われる。日常と結びつけた座学、知識
を活用した実習が重要。
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試作問題 問題分析③【情報Ⅰ】

第２問 B 問３
シミュレーションがテーマの問題

模擬店での客の待ち時間を題材にした、モデル化とシミュレー
ションがテーマの問題

Point！
• 実際のシミュレーションの作業を順になぞっていく問題であり、シ
ミュレーションとは何か、という知識があるだけでは対応できない
問題。

• 何のために、何をやっているのかを問題文や図表から素早く読
み取れる必要がある

何らか課題解決のためにシミュレーションを実践してみた
実習の経験の有無が、問題を解く力に直結すると想定
される。



9

© Benesse Corporation

(略)

試作問題 問題分析④【情報Ⅰ】

第３問
日常的な買い物を題材にした問題

買い物場面でやり取りされる硬貨の枚数が最小になる場合
（上手な払い方）を見つけるプログラムを作成していく問題。

Point！
• サンプル問題よりもプログラムは大幅に短くなった。
• 会話文の中で丁寧にプログラムの動きや関数のつくり方を説明
しているため，問題文を正確に読み解けるかどうかがポイント。

• テーマ自体はシンプルだが、その中から“アルゴリズム”を抽出で
きるかどうかを問うている

プログラムは易化しているが、一定の難度は保たれてい
る。長い会話文から必要なアルゴリズムを抽出し、プロ
グラムを構築するのは時間がかかると考えたほうが良い
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試作問題 問題分析⑤【情報Ⅰ】

第４問 仮説立案からデータの読み取りまで

生活時間の実態調査をもとに、データから読み取れるものを考
察していく問題。

Point！
• 数学の統計分野とは異なり、「このデータからは分析できない
仮説」を選ぶなど、課題を設定する力から問われている。

• とはいえ、数学と重なる部分もあり、基本的な統計分野の知
識は必須。

統計分野の知識、技能はある前提で、情報Ⅰらしい課
題解決の場面設定、データの活用方法について問われ
ている
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試作問題 問題分析 まとめ

1.知識があることでスピーディに解ける
ただし、直接知識は問われない。思考に取り掛かるまでの時間を短縮できるという意味。

2.問題解決の流れをなぞる問題が出題される
場面設定があり、問題を解決するための一連の流れの中で出題される形式が想定される。実際の
問題解決の経験の有無は重要。

3.知識を元に考察する“思考力”を測る問題が出題される
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進研模試「情報」 作問方針
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大問 分野 備考

必答

1 小問集合： 情報Ⅰ全分野からの網羅的な出題※ 多様な素材を用いて，情報Ⅰに関する科学的な理解を活用場面設けながら問う。

２ 情報デザイン分野など２中問 分野融合問題の出題可能性あり。

３ コンピュータとプログラミング プログラミング言語および出題形式は共通テスト（試行問題）に準拠するが，素材や
読解量，求める処理の複雑さ加減を調整する可能性あり。

４ 情報通信ネットワークとデータの活用※

・必答４大問構成。情報Ⅰの全分野から出題するが，高２生の履修進度に考慮した範囲とする。
・プログラミングは，共通テストに準拠した疑似言語で出題する。
⇒Python，VBA，JavaScriptなど実際のプログラミング言語に関する知識は問わない。

・問題解決の場面設定において，情報に関する科学的な知識・理解にもとづき，思考・判断する力を要する問題を出題する。

【 （例）進研模試 2年2月マーク 大問構成】

※弊社「教科に関するアンケート」をもとに出題範囲は限定する予定。
※高3マーク模試では，経過措置対応として「旧情報」の出題も予定。

進研模試 大学入学共通テスト模試 「情報」出題方針
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 適切な時間設定・量
 履修範囲に適合
 適切な難易度

 ミスがない
 出題意図が明確

 学力差を正しく反映
 指導に使えるデータ

がとれる

 興味・関心が広がる
 やる気が出る

基本設計 受験生への負荷

模試の目的 付加価値

模試共通の基本方針
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進研模試「情報」の出題方針

知識を直接問う問題は出題されず、すべて「知識を元に考察する問題」

大学入試センター 『6-1_概要「情報」』より
6-1 概要「情報」.pdf (dnc.ac.jp)

問題の発見・解決の過程において，情報および
情報技術の科学的な理解にもとづき思考・判断
する力を問う設定が多く見られた。

再掲

当然ながら模試は…

「共通テストを模した問題」
＝思考力を測る問題を出題
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２月マーク模試 作問方針
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問題構成 大問／配点

大学入試センターの試作問題の問題構成を模して、情報Ⅰ全領域をできる限り
網羅するようにして出題。

大問 配点 中問
小問 内容

１ 20点 問１ 情報セキュリティ

問２ 情報通信ネットワーク

問３ 情報のデジタル化

問４ 情報デザイン

２ 15点 A 領域融合 （素材：Webサイト制作）

15点 B モデル化とシミュレーション

３ 25点 ー プログラミング （素材：合唱コンクール・最優
秀賞の選出プログラム）

４ ２５
点

データの活用 （素材：TIMSS結果データ）

■２月模試 出題内容

第２問AはWebサイトを制作する場面において、関
連する商標権や文字コード、画像のデジタル化に
ついて問う問題を出題。

第２問Bは待ち行列理論を用いたシミュレーション
を出題。

第４問は履修進度を考慮して、回帰直線や尺度に
関する問いは出題対象から除外して出題内容を検
討。

2月
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問題構成 知識／思考力

大
問

解答
記号

知識
思考

１ ア 知
イ 知
ウ 知
エ 知
オ 知
カ 思
キ 思
ク 思
ケ 思
コ 知
サ 知

大
問

解答
記号

知識
思考

2 ア 知
イ 知
ウ 知
エ 知
オ 思
カ 思
キ 思
ク 知
ケ 知
コサ
シ

知

ス 思

大
問

解答
記号

知識
思考

３ ア 知
イ 知
ウ 知
エ 思
オ 思
カ 思
キ 思
クケ
コ

思

大
問

解答
記号

知識
思考

４ ア 知
イ 思
ウ 思
エ 知
オ 思
カ 思

知識を問う問題、思考力を問う問題を各大問でバランスよく出題。知識問題も
単に用語の知識などを問うのではなく、場面に合わせて知識を活用して答える
問題を出題。

Point!
用語の暗記を求めるのではなく（問題文中に説明あり）その
用語について理解できれば解ける問題として出題

■出題例 第１問問４

2月
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第１問 小問集合 問題例

第１問 幅広い分野から、知識理解を活用して「思考」「判断」する問題を出題。

例）第１問 問１
■正しい行動を判断する問題

インターネット閲覧時などに遭遇する可能性が
ある架空請求等に際して、そうした犯罪に関す
る知識を元に正しい行動が判断ができるかを問
うた問題。

Point！
近年の高校生に求められる力、また、試作問題で問わ
れた力として、「知識」ではなく「知識を元に考察す
る力」が挙げられる。２月模試では一貫して「考察す
る力」を問うている。

2月
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第２問A 領域融合

第２問A 初見の素材（Webサイト制作）を読み解く問題

「『大学入学共通テスト』における問題作成の方向性等」（2018.6.18、大学入試センター）から抜粋

用いる題材について

問う内容について

Point！
Shift-JISのデコード方法を直接習った生徒は少ないものと思われる。
既知ではない事象が含まれた設問について，与えられた資料や文章を
読み解きながら考察する力を問うた問題。

2月
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第２問A 領域融合

徐々に難度を上げていく構成での出題

例）第２問 文字コード表の読解

文字コード表の読解
を例示し、同様に読
み取ることができる
かどうかを問うた問
題

前の問題と同様にデ
コードの方法を例示し、
その内容を理解して実
際にデコードできるか
を問うた問題。

Point！
難度の低い思考から
徐々に難度を上げ、弁
別の取れるテストとな
るように設計している。

デコード方法の記
述

2月
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第２問B モデル化とシミュレーション

第２問B モデル化とシミュレーションの過程をなぞる問題を出題

例）第２問B 問１
■モデル化→シミュレーション
実際のシミュレーションの過程をなぞる問題構成をとるこ
とで、単元の理解、経験をもとに思考する問題としていま
す。

問題構成
① モデルの確認
② シミュレーション結果の推論・数値の推定
③ シミュレーションを用いた問題事象の改善

Point！
最初の問いの難度を易しく設定し、モデルについて確認できるよう
になっている。その上でモデルを利用した思考ができるかどうかを
次の問題から問うていくことで、受験者の思考力を測定している。

2月
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第３問 プログラミング

プログラミングは２年生段階での習得レベルを考慮しつつ、共通テストにつなが
るように、一定のレベルのアルゴリズムを出題。

解答欄 内容

ア 配列の基本知識を問う問題

イ 問題文中に示されたアルゴリズムをもとに、代入する値を答え
る問題

ウ 問題文中に示されたアルゴリズムをもとに、繰り返しの回数が
正しくなるプログラムを思考する問題

エ 問題文中に示されたアルゴリズムをもとに、最大点数を更新す
るプログラムを思考する問題

カキ 問題文中に示されたアルゴリズムをもとに、選出されたクラス
に対応する値を更新するプログラムを思考する問題

クケコ 提示されたプログラムを読み取り、出力結果を答える問題。

■ プログラミングの問題構成
プログラムの前提となる設定を問う難易度を易
しく設定した問題。

繰り返し・条件分岐について問うたプログラミ
ング領域の思考問題。
問題文中のアルゴリズムをプログラムで表現す
るこの領域で求められる基本的な思考力。

最終的に出力したい「プログラム制作の目的」
に沿って、アルゴリズムを理解・プログラムへ
の表現ができるを問うた問題。[カ]以降は比較
的難度も高く、プログラミングを得点源とでき
るかどうかの分かれ目になると想定して出題し
ている。

徐
々
に
難
度
ア
ッ
プ

2月
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第３問 プログラミング

第３問 問１
プログラミングの基本知識と問題文からアルゴリズムを理解する力を問うた問題

[ア]は配列の基本知識があれば解答できる問題。
配列の考え方があいまいだと、以降のプログラムに関する思
考も難しいため、段階を追って出題している。

「共通テスト用プログラム表記」に準拠し添字は“０”からと
した

[イ]はプログラムに表現したいアルゴリズムについて、問題
文から理解できるかどうかを問うた。破線部を理解すること
で答えられるようになっている。

2月
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第３問 プログラミング

第３問 問２ 問題文中のアルゴリズムをプログラムに表現する力を問うた問題

繰り返しの回数が正しくなるように[ウ]に当てはまるものを
選択する。

• 破線部から「クラスの数だけ」であることを読み取る
• 配列の添字が０から始まることを考慮し、「－１」をす
る

この思考ができるかどうかを問うた。

問題文中の言葉のままプログラムにしてしまうと間違うこと
になる「kurasu_num」も選択肢にはあり、ただの日本語の
読解ではなくプログラムとして正しい表現となるように思考
する力を求めた問題。

例）[ウ] 正解は「 kurasu_num – 1 」 

2月
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第３問 プログラミング

第３問 問３ 出力結果を問うプログラムの総合的理解を問うた問題

最終問題は改変したプログラムの出力結果を問うた問題。
ここまでのプログラムを理解し、配列に格納される要素をト
レースしていく。

また、破線部の影響範囲を考察することができれば、プログラ
ムをトレースし、一つ一つの要素を確認する必要はなく、配列
Tensuの要素から答えることもできる。

Point！
アルゴリズムの構造理解、プログラムの読解の力を求めた総
合問題で一定の難度はあるが、ここまでの問いで、すべて問
題文中にアルゴリズムは示されている。コーディング力では
くアルゴリズムを読解、理解、構築するプログラミング的思
考力を問う問題として出題した。

2月
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第４問 データの活用

出題範囲は履修進度を考慮。データを活用するための計画から、収集、分析、そ
してデータから導ける結論を問う問題構成。

解答欄 内容
ア 母集団を代表するように標本を抽出する方法として正しいもの

を選択する問題
イ データから分析できる仮説を思考する問題
ウ 箱ひげ図から読み取れることを思考する問題
エ 散布図から読み取れることを思考する問題

オ 散布図と相関係数に対する解釈を思考する問題
カ データを総合的に解釈する問題

■ データの活用の問題構成

総務省統計局 Data StaRt データ・スタート | PPDACサイクルとは？
(stat.go.jp)

データの活用におけるPPDACサイクルを意識し、
実際のデータ分析の手順に沿って実践することが
できる思考力、活用力を測定できるように問題を
構成した。

2月



28

© Benesse Corporation

６月マーク模試 作問方針
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問題構成 大問／配点

大学入試センターの試作問題の問題構成を模して、
情報Ⅰ全領域をできる限り網羅するようにして出題。

大問 配点 中問
小問 内容

１ 20点 問１ 情報社会

問２ 情報通信ネットワーク

問３ コンピュータの仕組み

問４ 情報デザイン

２ 15点 A 領域融合 （素材：カラオケと音声の形式）

15点 B モデル化とシミュレーション（素材：脱出ゲー
ム）

３ 25点 ー プログラミング （素材：オセロゲームの結果集
計プログラム）

４ 25点 データの活用 （素材：インターネット利用環境
実態調査）

■６月模試 出題内容

第２問Aはカラオケと音声の形式についての会話を
読み、関連する知的財産権や、音声のデジタル化
について問う問題を出題。

第２問Bは脱出ゲームを題材としたシミュレーショ
ンを出題。

第４問は箱ひげ図や散布図，回帰直線などから
データの特徴を読み取ったり判断する問題を出題。

６月
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問題構成 知識／思考力

大
問

解答
記号

知識
思考

１ ア 知
イ 知
ウ 知
エ 思
オ 知
カキ 知
ク 思
ケ 思
コ 思

大
問

解答
記号

知識
思考

2 ア 知
イ 知
ウ 知
エ 思
オ 思
カ 知
キ 知
ク 知
ケ 思
コ 思

大
問

解答
記号

知識
思考

３ ア 知
イ 知
ウ 知
エ 知
オ 思
カキ 思
クケ 思
コサ 思
シ 思

大
問

解答
記号

知識
思考

４ ア 知
イ 知
ウ 思
エ 思
オ 思
カ 知
キ 知
ク 思

知識を問う問題、思考力を問う問題を各大問でバランスよく出題。知識問題も
単に用語の知識などを問うのではなく、場面に合わせて知識を活用して答える
問題を出題。

Point!
用語の暗記を求めるのではなく（問題文中に説明あり）その
用語について理解できれば解ける問題として出題

■出題例 第１問問１ｂ

６月
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第１問 小問集合 問題例

第１問 幅広い分野から、知識理解を活用して「思考」「判断」する問題を出題。

例）第１問 問１
■情報バリアフリーに関する問題

情報バリアフリーという概念を示し，それに当
てはまらない取り組みを問うた問題。正解であ
る（情報バリアフリーに関する取り組みではな
い）②も防犯の観点では正しい取り組みであり，
きちんと問題文の条件をもとに思考・判断する
ことが求められている。

Point！
近年の高校生に求められる力、また、試作問題で問わ
れた力として、「知識」ではなく「知識を元に考察す
る力」が挙げられる。進研模試では一貫して「考察す
る力」を問うている。

６月
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第２問A 領域融合

第２問A 文章や図から必要となる情報を読み取り，考察する問題

例）第２問A 問５ これまでの会話文や図４，５より，サンプリング周波数と元の
音の波形の関係性の関係をおさえたうえで考察する問題

Point！
ハイレゾについて学習したことのある生徒は少ないと思われる。既知で
はない事象が含まれた設問について，与えられた資料や文章を読み解き
ながら考察する力を問うた問題。

６月
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第２問B モデル化とシミュレーション

第２問B モデルを理解し，シミュレーション結果を考察する問題

例）第２問B 問３

Point！
単に箱ひげ図から読み取れることを答える問題であれば「データの活用」
領域の問題である。シミュレーションは行うたびに結果が変わりうること
や，実際の結果には差異があることを理解できているかを問う問題となっ
ている。

６月
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第３問 プログラミング

プログラミングは２年生・２月模試よりもやや高度化・複雑化した内容だが，導
入部分は丁寧な説明や設問を配置する形で出題。

解答欄 内容

ア・
イ・ウ 配列の基本知識を問う問題

エ 問題文中に示されたアルゴリズムをもとに、繰り返しの終了条
件を答える問題

オ・
カ・キ

問題文中に示されたアルゴリズムをもとに、白石と黒石の数を
計算するプログラムを思考する問題

クケ プログラムの動作をトレースし，プログラム終了後の変数 i に
格納されている値を思考する問題

コ・サ 問題文中に示されたアルゴリズムをもとに、勝敗結果を表示す
る条件を思考する問題

シ プログラムの動作を様々な条件下でトレースし，正しい結果が
表示されないパターンを見つける問題

■ プログラミングの問題構成 プログラムの前提となる設定を問う難易度を易し
く設定した問題。
繰り返しやアルゴリズムの読み取りを問うた問題。
問題文中のアルゴリズムをプログラムで表現する
この領域で求められる基本的な思考力。

機能を追加したプログラムを作成し，バグが出る
パターンを探ることを通じて，アルゴリズムを理
解・プログラムへの表現ができるかどうかを問う
た問題。[コ]以降は比較的難度も高く、プログラ
ミングを得点源とできるかどうかの分かれ目にな
ると想定して出題している。

徐
々
に
難
度
ア
ッ
プ

完成したプログラムをトレースし，変数の動きを
把握できるかどうかを問う問題。

６月
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第３問 プログラミング

第３問 問１
二次元配列の考え方を導入し，
プログラミングの基本知識を問うた問題

二次元配列に関する出題をしているが，配列そのものに苦手意識のあ
る高校生が多いであろうことを踏まえ，二次元配列の読み方も含めて
丁寧に説明している。
そのうえで，[ア]，[イ]，[ウ]では配列の基本的な理解を問うている。

６月
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第３問 プログラミング

第３問 問２ 問題文中のアルゴリズムをプログラムに表現する力を問うた問題

(05)～(08)行目の繰り返し処理で白の石の個数をカウントし
ており，(09)行目では黒の石の個数を計算している。
• (08)行目で計算している変数 i がゲーム盤のマス目の総数
を表していること

• 黒の石の個数は，マス目の総数から白の石の個数を引け
ば求められること

この思考ができるかどうかを問うた。
変数 i の役割は問題文には明記されていないため，変数 i が
何のためにある変数なのかを読み取れるかどうかがポイント
であった。

例）[カ]－[キ] 正解は「i － shiro」 

６月
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第３問 プログラミング

第３問 問３ プログラムの総合的理解を問うた問題

最終問題は機能を追加したプログラムの動作を問うた問題。
[シ]はここまでのプログラムを理解し、正しい結果が表示され
ないパターンを考察する必要がある。

問２で黒の石の個数はマス目の総数から白の石の個数を引いて
求めていたことを踏まえて，黒と白の石の合計数がマス目の総
数より少なくなっている場合を具体的に考察し，起こりうる動
作を考えることが求められている。

Point！
アルゴリズムの構造理解、プログラムの読解の力を求めた総
合問題で一定の難度はあるが、ここまでの問いで、すべて問
題文中にアルゴリズムは示されている。コーディング力では
くアルゴリズムを読解、理解、構築するプログラミング的思
考力を問う問題として出題した。

６月
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第４問 データの活用

データを活用するための計画から、収集、分析、そしてデータから導ける結論を
問う問題構成。
■ データの活用の問題構成

総務省統計局 Data StaRt データ・スタート | PPDACサイクルとは？
(stat.go.jp)

データの活用におけるPPDACサイクルを意識し、
実際のデータ分析の手順に沿って実践することが
できる思考力、活用力を測定できるように問題を
構成した。

解答欄 内容
ア データから分析できることを判断する問題
イ データの欠損値を処理する方法を判断する問題
ウ 外れ値を含めるか除くかでどのように箱ひげ図が変化す

るかを考察する問題
エ・オ 箱ひげ図から読み取れることを思考する問題
カ・キ データを表現する手法として適切なものを思考する問題
ク データを総合的に解釈する問題

６月
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第４問 データの活用

第４問 問３ 散布図，回帰直線，相関係数から分かることを問う問題

Point！
数学の統計分野との違いとして、条件に沿って数値を
算出したり正しいグラフを描いたりする「データの分
析」ではなく、データから「わかること」を問う
「データの活用」を出題している。

６月
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第４問 データの活用

第４問 問２，６（例） データを活用してできること、わかることを問う問題

Point！
数学の統計分野との違いとして、条件に沿って数値を
算出したり正しいグラフを描いたりする「データの分
析」ではなく、データを活用して「できること」「わ
かること」を問う「データの活用」を出題している。

６月



41

© Benesse Corporation

２月・６月マーク模試結果から見える課題
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6月回は2月回よりも平均点が上昇した分，右へずれているが，全体の形状はほ
ぼ同じで安定している。

0.0%

2.0%

4.0%

6.0%

8.0%

10.0%

12.0%

14.0%

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100

23年度2年2月・24年度3年6月の比較

23年度2年2月

24年度3年6月

（人数の割合）

※受験者総数が異なるため，縦軸を各模試の受験者数に対する人数の割合(%)に揃えています。

2月・６月マーク模試 度数分布
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全国での情報の結果

大問 出題分野 配点 ２月平均点 6月平均点
１ 小問集合 20 12.8 13.8
２

情報社会の問題解決
コミュニケーションと情報デ

ザイン
モデル化とシミュレーション

30 14.2 15.3
３ プログラミング 25 8.5 10.1
４ データの活用 25 14.4 13.5

計 100 49.8 52.8

第３問プログラミングの平均点が低さが目立つ形となった。プログラミング以外
の大問はある程度得点ができている。

※小数第２位以下の値の誤差によって、合計は一致していません
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６月マーク模試 偏差値別 分野別得点率

偏差値別に見ると第３問プログラミングは2月、６月ともに得点率に大きな差が
ついた。

２月マーク模試 偏差値別 分野別得点率

全国での情報の結果

データの活用は出題範囲を調整した2月時点では差
が開かなかったが、６月では差が広がった。
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【参考】各地域ごとの結果

近畿・関東甲信・東海は2，6月とも平均点が高く、中四国・九州沖縄・東北は2，
6月ともに平均点が低い

6月平均点
2月平均点
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２月マーク模試 小問ごとの結果概要

※６月マーク模試 小問ごとの結果概要については分析中
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問題ごとの解答傾向 第２問A 領域融合

第２問Aではデコードに関する思考力の測定をねらった「エ」の問題で多くの生
徒が点を落とした。上位層は解けていることもあり、差がつく設問であった。

2月
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第２問A 領域融合「エ」

正解できたのはTOP層のみ

選択肢 3
（正解） 7 5 4

解答率 11.2 19.3 16.3 12.4

破線部のみを理解し、8,9,E,Fで始まるものを除外し
た誤答。複数の条件を総合して考える思考ができな
かった模様。

2月
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第２問B モデル化とシミュレーション

第２問Bでは場面設定の理解を確認する基本問題は多くの生徒が正解できた一方、
シミュレーションを開始する「ク」からできる生徒、できない生徒に分岐した。

2月
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第２問B 領域融合「ク」

正解できたのはTOP層のみ

「平均サービス率」は初見の用語とは思うが、問う
ていることは小学校の算数レベルでもある。「キ」
と合わせて、正しく読解し、順序よく考えていくこ
とができるかどうか。

選択肢
８
（正
解）

a 6 4

解答率 53.2 7.5 6.5 5.2

2月
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問題ごとの解答傾向 第３問プログラミング

第３問では中下位層は最初の配列・反復の基本問題から正解できていない。基本
的なプログラムの理解からまだまだ課題があると推測される。

2月



52

© Benesse Corporation

第３問 プログラミング「ア」

正解できたのはTOP層のみ

破線部の通り、添字は「０」から始まるため、Tensu[4]
は｢11｣となる。通し番号そのままの「27」（⑤）を選ん
だ生徒が約４割。プログラミングの基本的な知識であり、
問題演習に入る前に確実に身に着けたさせい。

選択肢 ２
（正解） 5 1 3

解答率 40.4 39.1 6.5 4.9

2月
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第３問 プログラミング「ア」

正解できたのはTOP層のみ

ここは逆に0-11の添字から11（②）と答えた生徒がいた
か…？問題の破線部を読み取る必要がある問題。

３（正
解） 2 6 1

解答率 57.5 15.9 6.2 5.5

2月
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問題ごとの解答傾向 第４問データの活用

第４問ではどの層も比較的よくできていて差も大きくはないが、相関関係と因果
関係について、正しく判断できない様子が見られた。

2月
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第４問 データの活用「オ」

正解できたのはTOP層のみ

⓪は「～原因となって～増減が変化する」とあり，因果
関係があることを述べてしまっている。散布図や相関係
数だけから因果関係の有無を推定することはできないた
め、誤答となるが、52.4%の生徒が⓪を選択。

選択肢 ２
（正解） 0 3 1

解答率 22.5 52.4 15 6.1

2月
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結果をうけた先生方の意見

• 読んで解くことができる問題は比較的できているが、「ビット」「ラスタ・ベクタ」
「添字」といった情報特有の知識が入ってくる問題が解けていない

• プログラミングの「ア」の問題が解けないという現状をしっかり受け止めた授業を行
わなければならない（授業では言われたプログラムを書くだけになっていないか？）

• データの活用は試作問題よりはだいぶ易しめ。データの整形、複数のグラフの比較な
ど、数学との違いが明確になる問題が出題されたときに対応できるか

試作問題も読んで考える思考力の問題。ただ、「情報における思考力」を測る問題を追求
して出題されるはず。教科書で学習するような基礎基本はしっかり復習する必要がある

配列を扱ったプログラムを実際に動かしてみて、試行錯誤する経験が必要。分岐、反復と
いった基本的な構造や変数の概念も今回の結果によっては学びなおす必要がある

配点が大きい分野なので、今回の結果で安心せず、共テレベルの問題演習に取り組む必要
あり

2月
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扱うプログラミング言語による差（6月模試の結果）

Python、JavaScript、VBAなどのいずれの言語で学習していても、３教科偏差
値と相関している。第３問の得点には大きく影響しないと推測できる。

0.0

2.0

4.0

6.0

8.0

10.0

12.0
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16.0
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20.0

35.0 40.0 45.0 50.0 55.0 60.0 65.0 70.0

第
3問

平
均
点

国数英3教科偏差値

履修言語ごとの第3問（プログラミング）平均得点と国数英3教科偏差値

Python(相関係数 0.74)
JavaScript(相関係数 0.74)
VBA(相関係数 0.50)

６月
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履修学年による差（全国）

１年生履修、２年生履修で点数に差は見られなかった。

1年生履修 2年生履修 差

３教科偏差値平均 50.1 50.6 

情報Ⅰ全体 50.8 50.7 -0.1 

大問１ 13.1 12.9 -0.2 

大問２ 14.4 14.4 0.0 

大問３ 8.5 8.7 0.2 

大問４ 14.8 14.7 -0.1 

※１年生履修、２年生履修の学校群はほぼ本
来の学力も一緒という前提で比較。
※1年生履修113校、２年生履修37校での比較

2月
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履修学年による差（全国・6月模試）

６月模試では，２年生履修の方が若干高い得点だったが，大きな差とは言えない。
（3教科偏差値の平均を50に揃える補正後）

1年生履修 2年生履修 差

３教科偏差値平均 50に補正 50に補正

情報Ⅰ全体 54.0 55.7 +1.7 

大問１ 14.2 14.3 ±0.0 

大問２ 15.6 16.4 +0.8 

大問３ 10.2 10.8 +0.6 

大問４ 13.9 14.2 +0.3 

※１年生履修、２年生履修の学校群の偏
差値に差異があったため，50に揃える補
正をかけている。
※1年生履修250校、２年生履修125校で
の比較

1年生履修 2年生履修 差

３教科偏差値平均 48.3 50.5 

情報Ⅰ全体 52.2 56.3 +4.1 

大問１ 13.8 14.4 +0.7 

大問２ 15.1 16.6 +1.5 

大問３ 9.9 11.0 +1.1 

大問４ 13.5 14.3 +0.9 
0.0

20.0

40.0

60.0

情報Ⅰ全体 大問１ 大問２ 大問３ 大問４

履修学年による平均得点差
（3教科偏差値で補正後）

1年生履修 2年生履修
↑【参考】補正前の情報の平均点

６月
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履修学年による差（全国）
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「情報Ⅰ」×「探究」の融合

-「基礎情報学」をベースとした授業作りのススメ-

藤岡 健史

京都市立日吉ケ丘高等学校 情報科教諭

t-fujioka@edu.city.kyoto.jp

2024/7/6 企画セッション@JAEIS第17回全国大会 1



■Profile：京都大学大学院情報学研
究科博士課程修了。2003年から京都
市立高等学校教諭(情報科・数学科)。
京都市立高校(SSH・SGH)で計23年
間勤務し、情報科及び総合探究(ゼミ)
のカリキュラム開発に従事。2023年度
から現職。

自己紹介：藤岡 健史 (FUJIOKA Takeshi, Ph.D)

• 京都市立日吉ケ丘高等学校教諭

情報科(情報Ⅰ・情報演習)・教務主任

• 京都大学非常勤講師 (情報科教育法)

• 情報科検定教科書・指導書・副教材著者

• 日本情報科教育学会 評議員

同 近畿北陸支部 評議員

同 情報科教育連携強化委員
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本日お話しする内容

1.『情報Ⅰ』×『共通テスト』

2.『情報Ⅰ』×『探究』

3.「基礎情報学」をベースとした授業作り

2024/7/6 企画セッション@JAEIS第17回全国大会 3



本日お話しする内容

1.『情報Ⅰ』×『共通テスト』

2.『情報Ⅰ』×『探究』

3.「基礎情報学」をベースとした授業作り
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試作問題2022「情報Ⅰ」得点分布[人]

[点台]

高校1年生の協力を得て
解いてもらいました

（2022.12）

2024/7/6 企画セッション@JAEIS第17回全国大会 5

藤岡, 共通テスト「情報I」試作問題の校内実施結果報告
―分析結果と生徒の反応からの展望―, JAEIS#16(2023)



試作問題2022「情報Ⅰ」大問ごとの得点率[%]
難易度は，第１問 「やや易」

 第２～４問「標準」(一部「やや難」)
 参考問題 「標準」

2024/7/6 企画セッション@JAEIS第17回全国大会 6

JAEIS第16回
全国大会論文

2023.
2.28
実施



試作問題2022「情報Ⅰ」大問ごとの箱ひげ図

2024/7/6 企画セッション@JAEIS第17回全国大会 7

・M1=15.1 (20-7), M2=16.1 (30-3), M3=12.1 (25-4), 

M4=12.0 (25-0), M4s=17.4 (25-5)

・SD1=3.1, SD2=7.4, SD3=5.4, SD4=7.4, SD4s=5.2

2023.
2.28
実施

JAEIS第16回
全国大会論文

第１問   第２問   第３問   第４問   第４問（参考問題）



試作問題2022「情報Ⅰ」アンケート結果

感
想(

自
由
記
述)
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JAEIS第16回
全国大会論文



試作問題2022「情報Ⅰ」アンケート結果[%]

難
易
度
に
つ
い
て

第
２
問
Ｂ
・
第
３
・
４
問
は

「
と
て
も
難
し
い
」
が
多
い
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JAEIS第16回
全国大会論文

プログラミングが突出



第
３
問

試作問題2022「情報Ⅰ」得点率[%]

Aグループ

Bグループ

Cグループ
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JAEIS第16回
全国大会論文
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B～Cグループ

企画セッション@JAEIS第17回全国大会

JAEIS第16回
全国大会論文



他教科との相関係数

情報Ⅰ
(試作問題)

国語 数学 英語

情報Ⅰ
(試作問題) ― .219 .428 ** .089

国語 ― .073 .207

数学 ― .447 **

英語 ―

（N=40，** <0.01）
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JAEIS第16回
全国大会論文



他教科との重回帰分析

係数 標準誤差 ｔ ｐ

切片 14.835 16.297   0.910  0.369

国語   0.296   0.201   1.476  0.149

数学   0.540   0.179   3.022  0.00461 **

英語 －0.200   0.189 －1.061  0.296

（N=40，** <0.01）
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JAEIS第16回
全国大会論文



まとめ1：『情報Ⅰ』×『共通テスト』

•『情報Ⅰ』と数学との相関が大きい

•  得点率が中程度(Bグループ)

 の問題で差がつく？

○ 土台となる論理的思考力(≒ 数学力)が必須

○ 特に、プログラミング・データの活用をどのように

習熟させていくかが課題
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本日お話しする内容

1.『情報Ⅰ』×『共通テスト』

2.『情報Ⅰ』×『探究』

3.「基礎情報学」をベースとした授業作り
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堀川高校
高１生の
時間割例

(50分×7時間/日)

「情報Ⅰ」
2単位

「探究基礎」
(総合的な探究の時間)

2単位
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「探究基礎」におけるゼミ活動

•１年後期～２年前期(週２時間)

•少人数講座＝ゼミでの探究活動
• 理系ゼミ： 物理・化学・生物・地学・数学・

情報科学など（文系ゼミもあり）

• 各ゼミ生徒10名・教員2名・TA1名(院生)

• １年次は探究活動の体験と基本的なスキルの習得

• ２年次（前期）は生徒個人で探究活動・論文（レポート）の
作成・ポスター発表

※「探究基礎」に関する書籍・報道記事多数
（例： https://www.asahi.com/edua/article/14394841）
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毎年9月に「探究基礎」研究発表会を実施(2年生が発表)

企画セッション@JAEIS第17回全国大会



情報科学ゼミのカリキュラム “ISEC-SET”

Squeak eToy (Scratchの前身) Excel VBAによる
感染シミュレーション

堀川高校における
避難シミュレーション

京都の渋滞シミュレーション

『高等学校における Squeak eToy を用いた
問題解決型情報科学教育モデルの構築』
（藤岡, 京都大学大学院博士論文, 2006.3） 体型変化シミュレーション

[前半] ・「問題解決」の体験
・プログラミングの基礎の習得

[後半] 生徒自身による問題設定と
その解決の実践
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情報科学ゼミ の個人研究論文タイトル一覧
（2022年度2年生）

• ドローン配達における適切な交通ルール―どんなメカニズムで飛行すれば良いか―

• 換気をした状態でのエアコンの最適な使い方とは―堀川の光熱費削減に貢献する！―

• 換気とエアコンの効率を両立する窓の開け方とは

• エクセルを使って信号の待ち時間を減らそう

• 高速道路の渋滞をなくすためには―東名高速道路 海老名JCT～横浜町田IC ―

• 京阪中之島線の効果的な延伸について―2025大阪関西万博を見越した延伸―

• アニメ背景における3DCGの有用性とは―実際の検証を通して―

• スマホに求められる機能とは―万人に使いやすい，評価されるスマホとは―

• EV普及と都市緑化によるカーボンニュートラル

• 黒歴史は何年で消えるのか

モデル化と
シミュレーション

情報デザイン

データの活用
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まとめ2：『情報Ⅰ』×『探究』

•問題解決の体験(1年次)から問題設定・解決の実践(2年次)へ

• 教科で学んだこと（知識・技能、思考力・判断力・表現力）を実際に“使う”

• 頭で理解するだけでなく実際に“身に付ける”

• 「総合探究」「情報Ⅱ」「情報演習」（3年次選択など）で実践

•探究活動で学びのモチベーションを高める
• ゼミ活動（総合探究・2年間）＋理数探究基礎
• 教科内容を身に付けようとする大きな動機付け
• 知識やスキルを実世界、特に大学進学の文脈で
活かす

2024/7/6 企画セッション@JAEIS第17回全国大会 21

生徒論文
ポートフォリオ集

https://sites.google.com/view/takeshi-fujioka/



本日お話しする内容

1.『情報Ⅰ』×『共通テスト』

2.『情報Ⅰ』×『探究』

3.「基礎情報学」をベースとした授業作り
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「情報Ⅰ」×「探究」

•「情報Ⅰ」：問題解決の(追)体験で手法を学び、土台を作る

•  「探究」：問題解決の実践

•素材選び(問題設定)が最重要！

•充実したネタ集を作る

•  これからの情報科で養う資質・能力

• 原点回帰＝情報科の目標を再確認！
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「情報に関する科学的な見方・考え方」の習得

探究の素材（ネタ集）の充実化
• 教科書、問題集、参考書

• 情報入試、共通テスト(試作問題)、模試

• 過去の探究論文やポスター

• 研究コンテスト、学会論文など



「情報Ⅰ」の目標(高等学校学習指導要領)に立ち返る

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。

（1）効果的なコミュニケーションの実現，コンピュータやデータの活用に

ついて理解を深め技能を習得するとともに，情報社会と人との関わりに

ついて理解を深めるようにする。

（2）様々な事象を情報とその結び付きとして捉え，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する力を養う。

（3）情報と情報技術を適切に活用するとともに，情報社会に主体的に参画

する態度を養う。
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• 「情報に関する科学的な見方・考え方」

• 「効果的なコミュニケーションの実現」

• 「事象と情報との結びつき」

• 「情報社会と人との関わり」

文理融合の
情報教育へ



すべての高校生に「基礎情報学」のエッセンスを

•「基礎情報学」とは

• 情報のもつ「意味(価値)」を扱う文理融合の基礎学問

• ICTの有効性と限界を本質的に考察するための教養である

• 西垣通著『生命と機械をつなぐ知－基礎情報学入門－』

•「3つの情報概念」が最も基本かつ重要
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藤岡健史, 問われる『情報Ⅰ』の真価
共通テスト『情報Ⅰ』が拓く情報教育
の未来形とは, 大学ジャーナル(2023)



Bグループ

Cグループ

第
４
問

試作問題2022「情報Ⅰ」得点率[%]
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全高情研での
事例発表
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Bグループ

企画セッション@JAEIS第17回全国大会

全高情研での
事例発表
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2

Cグループ

企画セッション@JAEIS第17回全国大会

全高情研での
事例発表



•「情報Ⅰ」×「探究」
-  問題解決を(追)体験・実践するための豊富な教材・上質なネタ作り

•「基礎情報学」のエッセンスで文理融合の情報教育の基盤を！

- 情報に関する科学的な見方・考え方

-  情報の意味(価値・重要性)を

理解する力の育成へ

まとめ：「情報Ⅰ」×「探究」の融合
ー「基礎情報学」をベースとした授業作りー
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“アクティブ・ラーニングと受験学力とをつなぐポイントは
自立につながる人間的成長（視座の高まりと視野の広がり）の実現”

(石井「高等学校 真正の学び、授業の深み」)

教材例


