情報モラル教育実践授業報告書

	対象学年
	中学校２年

	領　　域
	教科指導（科目　技術）

	指導項目
	情報とわたしたちの生活


	情報モラル指導モデルカリキュラム

	指導分野
	情報社会の倫理

	コード
	ｂ４－２
	指導事項
	著作権などの知的財産を尊重する。


	授業前の児童生徒の状況
	現在，コンピュータやインターネット上での情報はデジタルであるためにその複製はきわめて容易にできる状況にある。生徒は，「著作権」という言葉は知っていても，その内容や意義についての理解が不十分である。
また，生徒は自分の行っている行為も含めてどのようなことが法に触れるかは知識が曖昧である。

	期待される児童生徒の変容

（ねらい）
	　知的財産権の一つである著作権について，その意味や保護の必要性について理解し，情報通信技術を正しく使っていこうとする気持ちを高める。

	児童生徒の変容を促すための授業の工夫（ポイント）
	・　マンガや音楽など身近な知的財産を例に挙げて話を展開する。
・　普段の生活の中で起こりやすい事例を挙げることにより，自分にも起こりうることである話題としてとらえさせる。

・　デジタルコンテンツを利用することにより，興味をもって題材を考えさせるようにする。

	利用するコンテンツ等

（サイトのアドレス）

または資料等
	○情報モラル教材　ネット社会の歩き方

（http://www.cec.or.jp/net-walk/）
　16　他人の絵や文章のコピーは要注意

　18　コピーしてもいいの？


児童生徒の感想

・　著作権に関する違反は，自分が気づかずにしている場合があるので，みんなで注意しあえるといいと思う。

・　中学生になり，パソコンをよく使うようになった。著作権は一番身近にあるものなので気をつけたい。
・　今まで知らないことばかりだった。知らない間に法律に違反していたらこわいなと思った。

・　人が作ったものを勝手に使ってはいけないということを知ってはいたが，どこまでが違反なのか知らなかった。大事なのは作った人に迷惑をかけないことだと思う。
・　コンピュータ上ではコピーすることができても，それはいけない場合もあるということを一人ひとりが意識することが大切なのだと思った。
評価
	児童生徒について
	児童生徒の
興味関心の度合い
	１．低　　　　２　　　　　　３　　　　　　４．高
　　┠──────╂──────╂──────┨

理由・感想等
・　はやりのマンガや好きなキャラクターを題材にしたため盛り上がった。

・　デジタルコンテンツの利用により，興味をもって学習活動に取り組むことができた。

	
	児童生徒の理解度
	１．低　　　　２　　　　　　３　　　　　　４．高
　　┠──────╂──────╂──────┨

理由・感想等
・　著作権の概要と保護の重要性については理解することができた。どのような行為が法にふれるかは十分に理解させることができなかった。

	
	児童生徒の
変容の度合い
	１．低　　　　２　　　　　　３　　　　　　４．高
　　┠──────╂──────╂──────┨

理由・感想等
・　むやみに（著作物の）コピーや（ソフトウェアの）インストールをしないように気をつけなければいけいという感想が多く見られた。

	授業について
	事前準備の難易度
	１．難　　　　２　　　　　　３　　　　　　４．易
　　┠──────╂──────╂──────┨

理由・感想等
・　デジタルコンテンツはダウンロード可である。

· デジタルコンテンツの数が豊富で，内容別・学年別等で選択できる。
・　学習指導案や学習プリント等の資料もある。

	
	指導者にとっての

授業展開の難易度
	１．難　　　　２　　　　　　３　　　　　　４．易
　　┠──────╂──────╂──────┨

理由・感想等
・　紙芝居形式なので，場面ごとに生徒たちに発問ができたり，考えさせる時間を設けたりすることができた。

・　学習指導案があるため，それを柱にして授業を展開することができた。

	
	授業の「ねらい」の達成度
	１．低　　　　２　　　　　　３　　　　　　４．高
　　┠──────╂──────╂──────┨

理由・感想等
・　５分程度の短いデジタルコンテンツであったために２本使用したが，　１本だけにしてより内容を深めた方がよかった。

	
	指導方法の

効果の度合い
	１．低　　　　２　　　　　　３　　　　　　４．高
　　┠──────╂──────╂──────┨

理由・感想等
・　身近な話題を題材にしたデジタルコンテンツを使用したことにより自分に起こり得ることとしてとらえることができたため効果は高かった。

	＜実践の感想及び反省点等＞

・　活用した教材が身近でわかりやすい資料のため，生徒たちに考えさせやすかった。著作権については内容が豊富である上に，法に触れるか否かがいろいろな条件によって左右されることがあるため，時間を設けて指導するか，ポイントを押さえて指導をする等の工夫が必要である。単に「コピーしたら違法」という誤った認識になってしまわないよう留意しなければいけない。


実践例
	配当時間
	学習のすすめ方
	指導のポイント

	導　入
	５
分
	１　知的財産についての権利やそれを守る法律があることを知る。
　(1) 自分の頭で考えて作ったものや表現したものを勝手にまねされたり，金儲けに利用されたりしたときにどう思うか考える。

　(2) 人には作った作品や情報を勝手に使ってはいけないと言える権利があり，それは法律によって守られていることを知る。
	・　人気のマンガやキャラクターを「自分が考えたもの」として考えさせる。

	展　開
	45
分
	２　デジタルコンテンツ「他人の絵や文章のコピーは要注意」を見て著作権について知る。
　(1) どの場面，どの行為に問題があったのか考える。

　　・　雑誌に掲載されていたキャラクターを写真に撮り，勝手に自分のブログにのせた。

　(2) 著作権とは何かを知る。

　　・　人が作ったものを勝手に使ってはいけないという権利で法律によって守られている。
　(3) 正しく利用するためにはどうすればよいかを知る。

　　・　きちんと許可を得て使用する。
　　・　使用条件をしっかり確認して利用する。
３　デジタルコンテンツ「コピーしてもいいの？」を見て，著作権を侵害するとどうしていけないのかを考える。

　(1) 何が問題だったのかを考える。

　　・　借りたゲームソフトを勝手に自宅のパソコンにインストールした。

(2) 著作権を侵害することにより，どのようなことになるのかを考える。
　　・　盗用されたときの作者の気持ち。

　　・　著作権者の利益の損失。

　　・　損害賠償の発生。

４　どんな場合に著作権法に触れるかを確認する。
・　他人から借りたソフトを自分のパソコンにインストール　　　　する。
　・　音楽ＣＤのコピーを他人に貸したり，売ったりする。
	・　場面ごとに説明を加え，状況を正しく把握させる。

・ 「勝手」「ブログ」等のキーワードを押さえる。
・　創作活動による作品を保護する目的であることを知らせる。

・　「利用してはいけない」ではなく，「無断で使うことがいけない」ということを押さえる。

・　「他人の絵や文章のコピーは要注意」をふり返りながら考えさせる。

・　音楽やゲーム・画像も財産であり，それを勝手に使用・利用することは制作者の利益の損失につながり，場合によっては法的に責任をとらなければならないことに気づかせる。

・　ソフトのインストールや音楽のコピーがどういう場合に法に触れるのかを押さえる。

	ま　と　め
	５
分
	５　本時の授業をふり返り，感想を書く。
　・　身のまわりにはたくさんの知的財産があることについて

　・　その知的財産の活用の仕方について

　・　なぜ知的財産は保護されなければいけないかについて

　・　これからの生活において気をつけていきたいことについて
	・　軽はずみな動機で違法コピーをし，ネット上に掲載すると影響が大きく，莫大な損害賠償を負担することともなりかねない。

デジタル社会の便利さの陰に，このような落とし穴があることを子どもたちに指導したい。








