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・ 見やすく読みまちがえにくいユニバー
サルデザインフォントを採用しています。年 組

・ カラーユニバーサルデザインに
配慮しています。また，植物油イ
ンキと再生紙を使用しています。
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図解編

文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用

日本文教出版

年　　  組

● カラーユニバーサルデザインに配慮しています。
また，植物油インキと再生紙を使用しています。

● 見やすく読みまちがえにくいユニバーサルデザ
インフォントを採用しています。
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実習を重視する
授業に最適！

座学を重視する
授業に最適！
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受験
子どもたちの未来のために

授業前から入試まで、
指導と学習を一貫サポート
日文は、教科書を中心に、指導書、副教材で多彩なコンテンツを提供します。それらのコンテン
ツが先生の指導や生徒の学習を、授業前から授業後、そして入試までを一貫してサポートします。

授業前 多彩なデータを利用し、
授業準備を効率よく行う

情報Ⅰ
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編

教授資料　指導編

文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用116 日文 情Ⅰ 116-901

教授資料指導編
「情報Ⅰ」

➡P.34

教授資料指導編
「情報ⅠADVANCED」

➡P.34

 教科書紙面データ
 教科書テキストデータ
 教科書図版データ
 教科書掲載問題
 評価支援シート　など

 授業スライド
 授業プリント
 問題データベース
 定期テスト例
 プログラミングプリント

など

限
定
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タ
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 動画
 関連データ

 ー 実習用Excel
 ー Pythonソースコード
 ー VBAソースコード
 ー VBA実行用Excel

ー 節末・章末問題
ー 巻末問題
ー 実践問題　など

 用語問題
 要点確認問題
 練習問題
 ワークシート

関
連
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タ

教
科
書
Q
R

編編

情報 情報 ADVANCED

教授資料デジタルデータ編
「情報Ⅰ」「情報ⅠADVANCED」共通

➡P.40

指導スタイルに合った教科書で
満足のいく授業を行う授業

座学重視なら

日
本
文
教
出
版

情
報
Ⅰ
申
請
本【
改
訂
版
】【
新
版
】＜
表
紙・
扉
＞

改
訂
表
紙

情報Ⅰ
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編

文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用1 1 6 日文 情Ⅰ 1 1 6 - 90 1

教科書「情報Ⅰ」

➡P.6

日
本
文
教
出
版

情
報
Ⅰ
申
請
本【
改
訂
版
】【
新
版
】＜
表
紙・
扉
＞

新
版
表
紙

黒上晴夫 堀田龍也 村井純 編

情報Ⅰ
ADVANCED

文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用1 1 6 日文 情Ⅰ 1 1 6 - 902

情
報
Ⅰ

AA
D
V

D
VAA

N
CED

N
CED

教科書 
「情報ⅠADVANCED」

➡P.7

実習重視なら

教科書 
QRコンテンツ

➡P.24

準拠教材を用いて、
授業での学びを高める
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日本文教出版「情報  ADVANCED」教科書完全準拠116 日文 情Ⅰ 116-902
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「授業ノート」
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「問題演習ノート」
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プリント代わりに！

演習問題が充実

宿題・補習に

授業後 問題集で入試までの
学びを徹底サポートする

ていねいで
わかりやすい
別冊解答解説付き

実践用に
「追試験・再試験問題」
「オリジナル模擬問題」を収録

速習
共通テスト［情報  ］の
最新傾向の分析と対策

本番の出題分野や
問題形式に即した
必要かつ十分な問題

大学入学共通テスト
対策＆問題集 2027
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速習 ポイント攻略　
情報Ⅰ
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しっかり基本から─。共通テスト・大学入試レベル対応

大
学
入
試
対
策
問
題
集

情
報

情報Ⅰ大学入試 
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● 教科書

● 教科書準拠教材

日文では、授業にとどまらず、共通テスト・大学受験を見通して、
生徒の学習段階に応じた教材をご用意しています。

● 傍用問題集

共通テスト

個別試験

▲「情報Ⅰ」 ▲「情報ⅠADVANCED」

▲情報Ⅰ問題演習ノート ▲情報ⅠADVANCED
　問題演習ノート
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日本文教出版「情報  ADVANCED」教科書完全準拠116 日文 情Ⅰ 116-902

年	 組	 番

授業を起点に学習段階に応じた教材をラインナップ。
共通テストまでの学習を一貫サポートしています。

授業中に

授業中・授業後に

▲情報Ⅰ授業ノート

しっかり基本から─。共通テスト・大学入試レベル対応
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ていねいで
わかりやすい
別冊解答解説付き

実践用に
「追試験・再試験問題」
「オリジナル模擬問題」を収録

速習
共通テスト［情報  ］の
最新傾向の分析と対策

本番の出題分野や
問題形式に即した
必要かつ十分な問題

大学入学共通テスト
対策＆問題集 2027
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基礎学力
教科書「情報Ⅰ」➡P.6

教科書「情報Ⅰ ADVANCED」➡P.7

基礎固めに
教科書「情報Ⅰ」「情報Ⅰ ADVANCED」準拠教材　「問題演習ノート」➡P.26

教科書「情報Ⅰ」準拠教材　「授業ノート」➡P.28

大学入試を意識した学習
しっかり基本から――。共通テスト・大学入試レベル対応

「情報Ⅰ大学入試 対策問題集」➡P.30

共通テスト対策
大学入学共通テスト対策＆問題集 2027

「速習 ポイント攻略 情報Ⅰ」➡P.32
「映像でわかる情報Ⅰ

共通テスト対策問題集」➡P.33

自信

学力向上

自信が
ついたぞ！

志望する大学に
進学できたよ！大学入試を見据えた

教科書と教材 の活用イメージ
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計画から評価まで―。

「情報Ⅰ」をしっかりサポート
日文の教授資料
教授資料は、指導編とデジタルデータ編の２編で構成し、授業計画から授業、
そして評価まで、多彩なコンテンツで先生の指導をサポートします。（➡P.34）

▲教授資料「情報Ⅰ」 ▲教授資料「情報Ⅰ ADVANCED」

教授資料
●指導編
●デジタルデータ編

授業

評価

計画 準備

シラバスや年間指導計画例の授業時数を
参考にしていただけます。評価支援シー
トもご用意しています。

1年の授業計画の立案�
指導編では各テーマの授業案に合わせて
授業用プリントを用意しています。また、
授業案と連動した授業用プリントに、動
画スライドもあります。これらのコンテ
ンツを利用することで授業準備にかかる
負担を減らすことができます。

単元ごとの計画・準備�

ご利用いただけるコンテンツ ご利用いただけるコンテンツ

●シラバス
●年間指導計画例（➡P.48,49）
●評価支援シート（➡P.43）

●授業プリント（➡P.29,38,40,42）
●授業スライド（➡P.29,38,40,42）
●動画スライド（➡P.41）

授業で使えるコンテンツも多数用意して
います。動画をはじめ、知識確認のため
の練習問題、さらに小テストに活用でき
る小問問題データ集などがあります。

授業の実施�
評価支援シートは単元や観点ごとに集計
しやすいよう工夫しています。また、自
学あるいは補習・講習などで利用してい
ただけるコンテンツも多数収録していま
す。 生徒それぞれの弱点が明らかになれ
ば、それらの学習コンテンツを利用して、
弱点を補強することができます。

評価とフォロー�

ご利用いただけるコンテンツ

●練習問題（➡P.41,42）
●用語・要点確認問題（➡P.42）
●小問問題データ集（➡P.43）
●動画（➡P.41,42）
●アルゴリズム小図鑑（➡P.43）ほか

ご利用いただけるコンテンツ

●定期テスト例（➡P.43）
●評価支援シート（➡P.43）
●教科書QRコンテンツ（➡P.42,43） 
─練習問題 
─実践問題ほか
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問題解決がもっと身近になる教科書
全体構成➡P.8　　問題解決➡P.10　　実習➡P.12

授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 Point 11 授業スタイルに合わせて選べる

要点を押さえた記述で効率的な学習を実現
全体構成➡P.9　　効率的な学習➡P.14

実践を通して学ぶ教科書
プログラミング➡P.16　　シミュレーション➡P.18　　データ活用➡P.20

先生・生徒をしっかりアシストPoint 22
例題・解説を通して学ぶ、速習型の教科書
プログラミング➡P.16　　シミュレーション➡P.18　　データ活用➡P.20

先生・生徒をしっかりアシストPoint 22

充実したコンテンツで受験をサポート
理解を確実にする問題構成➡P.22　　自学用コンテンツが豊富➡P.24

多様な指導・学びをサポートするPoint 33
広く深い記述で入試に対応する教科書
理解を確実にする問題構成➡P.22　　自学用コンテンツが豊富➡P.24

多様な指導・学びをサポートするPoint 33

心が動く、その先へ  新しい日 文の「 情報Ⅰ」教科書
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新しい教科書２冊の特長―　 知ってほしい３３つのこと

情報Ⅰ
（情Ⅰ116 - 901）

B5変型　全200頁＋口絵22頁

情報Ⅰ
ADVANCED

（情Ⅰ116 - 902）
B5変型　全228頁＋口絵10頁
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座学を
重視するなら…
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4 法の重要性と意義──個人情報��������������������������������������������������������22
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6 情報技術の発展による社会の変化���������������������������������������������������28
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授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 先生・生徒をしっかりアシストPoint 22

実習か座学か―。スタイルに応じて選べる内容構成

巻 頭 ・ 巻 末 資 料 章 末 ・ 巻 末 問 題

実例から学習意欲を喚起 「もっと学びたい」に応える
主体的で対話的な学びをうながすために、情報社会に
おける課題と解決事例を豊富な写真で紹介。

大学入試を意識した発展的な内容も扱い、生徒の学習意
欲に応えられる充実した内容になっています。

関 連 資 料 研 究 ・ 発 展

テーマごとの章構成で、授業を自由に組み立てられる
学習指導要領の区分ではなく、学習内容ごとに章を区切り、序章から11章まで全部で12の章で構成しています。１つの
章がコンパクトなため、順番の入れ替えや、別の章との組み合わせが容易で、指導の自由度が高まります。

構 成

学習内容を習得しやすい内容構成に
本文、「問題」、「研究・発展」の３つを基本に構成。２単位という限られた時間で、
「情報Ⅰ」の内容をすべて扱えるように、バランスよく、シンプルに構成しています。

構 成

参照しやすい豊富な資料 豊富な問題を収録
資料性の高い内容は、年間を通じて参照できるように、
巻頭・巻末資料としてまとめています。

本文には多くの問題を記載していますが、さらに全30
ページ分の問題（章末・巻末）を追加しています。

Point 33 多様な指導・学びをサポートする

実習を重視するならこの教科書！　
くわしくは ➡P.10,12

座学を重視するならこの教科書！　
くわしくは ➡P.14
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文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用1 1 6 日文 情Ⅰ 1 1 6 - 90 1

情報Ⅰ 情報Ⅰ ADVANCED

無理なく取り組めるよう
順番にも配慮
第１章では５つのテーマが設定されて
います。身近な課題からはじめ、本格
的な問題解決まで、第１章では、次章
以降の学びの土台となる問題解決力を
身につけます。

第１章「TRY」の
テーマ一覧

●問題解決の考え方を身につけよう
●著作権侵害について考えよう
●個人情報について考えよう
●サイバー犯罪について考えよう
●情報技術の発展による社会の変
化を考えよう

「問題解決」の導入と流れ

TRYとGUIDEがセットに。
体験と知識をバランスよく
指導できる
TRYとGUIDEがセットになった構成。
問題解決をテーマにしたGUIDE（下記）
では、シンキングツールなど、実践的
な手法についても学びます。

授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 先生・生徒をしっかりアシストPoint 22

・�理想を思い描くことは大
切だが、現状をもとに、
どのような理想を描く
か、具体的な確認ができ
ているだろうか。

•�思い描いた通りの結果に
なっているだろうか。
•�次の問題解決につながる
振り返りをしているだろ
うか。

•�原因の分析がしっかりと
できているだろうか。
•�原因の分析をもとに、解
決策を検討できているだ
ろうか。
•�その解決策が妥当である
のかを評価できているだ
ろうか。

ポスターにはど
んなことが書か
れているとよい
だろう？

みんなが同じ理
想の姿を思い描
いているかな？

考え方

考え方

チラシはどんな
人に配ればよい
のかな？

評価って何を
基準にすれば
いいのかな？

勧誘する場所や対象
も大事だよね

考え方

　次の 1～ 3 それぞれの場面で、どこに改善点があるか考えてみよう。

1  問題の発見・問題の定義

2  計画の実行

3  評価

さびしいなあ

もっと部員が
いたら……

試合したいなー

とにかくいろいろ
やってみよう！

オー！

オレ、野球部
だよ 吹奏楽部で

忙しいんだ

ヨロシク

3年生は受験勉強が
あるからムリだよ

2人…… ま、いいんじゃ
ない？

次はもっと
頑張ろー！

いろいろやった
のに……

できる限り、たくさん
集めたいな！

あと2人いれば、ほ
かのチームと試合が
できるぞ！

10人になれば、試合形式
の練習ができるぞ！

○○高等学校
バスケットボール部

バスケット好き集まれ！
部員が足りません。
私たちはあなたを
待っています。

問題を発見して解決策を考える際は、ゴール(理想の姿)を想定し、そこに到達するための方法を検討

しなければならない。どのような解決策をとるかによって、問題解決の結果は大きく異なる。次に紹

介する「部員不足の解消」のための行動は、よい問題解決の方法といえるのか考えてみよう。

よし、部員集め
をするぞ！

やろう、やろう！

問題解決の改善点を考えてみよう 5

1章2節　問題解決の考え方
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◀「情報Ⅰ」P.12～13

▲「情報Ⅰ」P.14～15

❶PDCAサイクル
計画、実行、評価、改善という
プロセスを踏み、改善のあとに
さらなる計画へと結びつけるプ
ロセスをPDCA（Plan－Do－
Check－Act）サイクルという。

アンケート調査 p.163

インタビュー p.72

可視化 p.67

PDCA
サイクル

Plan
（計画）

Do
（実行）

Check
（評価）

Act
（改善）

　問題とは、理想と現実とのギャップ（ずれ）のこ
とである。理想を目標としたときに、よりよい形
で目標を達成することを問題解決という。問題解
決にはさまざまな考え方や手法があるが、それら
を踏まえたうえで、手順を意識し、その都度判断
の根拠を明確にしながら問題解決を進める必要が
ある。

1  問題解決とは

　問題を解決するためには、まず理想と現実の状態をしっかりと認識し、その 
ギャップを明確にする必要がある。
　問題の明確化でとくに重要なことは､ 理想の状態を具体化し、目標を立てること
である。たとえば、「部員をたくさん集める」という理想だと、「たくさん」の指す
数が人により異なる可能性がある。集めたい人数によって、具体的な対策も変わっ
てくるだろう。理想の状態を明確化することによって、目標が立てやすくなり、実
行した結果、問題がどの程度解決されたのかもわかりやすくなる。

2  問題と目標の明確化

　解決策を実行するとき、やみくもに何かを実行するのではなく、原因の分析や解
決策の検討など、解決のための計画をしっかりと立てておくことが重要になる。
　計画を立てる際は、問題の明確化、つまり理想と現実を明確にすることがとくに
重要である。現状を把握し、理想を考えるためにも、情報や情報技術の活用が欠か
せない。情報の特性をしっかりと意識しながら、Webサイトで情報を集めたり、
いろいろな組織や機関が発信しているデータを入手・分析したりするとよい。他人
が発信した情報だけでなく、みずからが直接観察をしたり、アンケート調査やイン
タビューを行ったりして、問題により適したデータを得ることも大切である。
　そのようにして得たデータは、数値をグラフ化したり、比較できる図を用いたり
して可視化するとよい。見えない情報を可視化することで、根拠を持って判断でき
たり、いままで気づかなかったことに気づいたりして、新たな考え方が生まれてく
ることもある。
　また、問題解決に用いたデータは、グループ内で共有するなど、今後の問題解決
につなげる材料として有効活用するとよい。

4  よい問題解決とは

　多くの問題が存在・発生する現代社会では、１回の問題解決の経験を新たな問題
解決に役立てていく必要がある。問題解決のサイクルを繰り返すことで、よりよい
問題解決を目指すという考え方にPDCAサイクルがある。また、根拠を明確にし 
て進める科学的アプローチを生かした、図２のような問題解決の流れもある。

3  問題解決の流れと評価・改善

❶

▼図３　よい問題解決の例

▼図２ 問題解決の流れ

▼図１　問題の定義

問題は何か、また、
何が目標か把握する。

問題を整理し、分析す
るなどして、その原因
を探る。

問題の解決案を洗い出
し、解決策を確定する。

実行計画を立て、実施
する。

結果の成否などからプ
ロセスを振り返る。

情報を発信し、共有す
ることで次の機会に生
かす。

2 3 4 5 61

問題と目標の
明確化

問題の整理と
分析

解決策の
立案 実行 評価 共有

こうありたい
こうなりたい

理想

現実

ギャップ

1 問題と目標の明確化

4 実行 5 評価 6 共有

2 問題の整理と分析 3 解決策の立案

声をかけながら、興味のあ
りそうな生徒のみに配る。

効率のよいチラシ配り

入部するかどうかは、「体験
入部」のあとに決められる
ことをポスターに記す。

内容がはっきりと
わかるポスター

新入生の教室や、足を止め
て話を聞いてくれそうなと
ころで勧誘する。

12人が体験入部をし、
結果8人が実際に入部
してくれた！

場所や状況を
わきまえた勧誘

体験入部に参加
してみませんか？

体験のみの参加OK!
事前連絡なしでOK!
○月○日 15:30〜
第二体育館前集合

今後のために、
記録を残して
おこう！

部員が３人では
少ない

部のメンバーで５対
５のゲームができる
ように、部員を７人
以上増やそう バスケットボール

の経験者が多いこ
とがわかった

なぜ高校でバス
ケットボールを
やらないかは、
練習が厳しそう
だからという答
えが多かった

体験入部会を
開いて

部の楽しさを知ってもらおう

小・中学校時代にバスケッ
トボールをやっていた人
が結構いるのでは？

1

2

5

10

15

20

5

10

15

問題解決の考え方
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▲「情報Ⅰ」P.16～17

❶ブレーンストーミング
独創的な解決法などを生み出す
方法。ブレーンストーミングの
ルールには、次のようなものが
ある。
•�ほかの人の発言を批判しない。
•�遠慮しないで自由に発言する。
•�ほかの人の発言に便乗した改
善案も歓迎する。
•�できるだけたくさんの提案を
出す。

❺マトリックス図
問題を構成する要素から、２つ
以上の項目を表のように並べ、
交点に関係性をあらわした図。

❹座標軸
問題を構成する要素から重視す
る項目を２つ選び、それぞれを
縦横の軸とする座標に比較項目
を配置する。図にすることで、
各項目が比較しやすくなる。

❷MECE（ミーシー）
Mutually Exclusive and
Collectively Exhaustive

ものごとを考えるときに、漏れ
や重複をなくそうとする考え
方。MECEを意識することによ
り、効率よく原因の分析や解決
策を考えることを目指してい
る。特別なことではなく、日常
でも、何かをしたいときに、ほ
かに方法はないかと考えたりす
るが、これもMECEだといえる。
問題解決では、これを意識的に
行うことが重要になる。

❸ロジックツリー
枝の形にすることで関係がわか
り、原因や解決策を考えやすく
なる。そのため、問題（原因）の
発見だけでなく、解決策を見つ
けたい場合にも使われる。なお、
ロジックツリーは、さまざまな
要素を書き出すことを目的とし
ているため、重要度の高いもの
と低いものが混在している。し
たがって、ロジックツリーを一
通り描いたあと、重要度などに
応じて優先順位を決める必要が
ある。

ロジックツリーは、原因
を考えるときにも使え
るし、解決策を考えると
きにも使えて便利だね

◯◯もよくない？

いいね
××したら？

１  問題と目標の明確化で用いるシンキングツール

　問題の全体像を明確にしたり、解決策を考えたりするときに効果的な手法のひと
つにブレーンストーミングがある。ブレーンストーミングでは、複数人が参加し、
あるテーマに関連して思いつくことを、ルールを守りながら活発に発言する。ある
メンバーの発言に触発されてほかのメンバーが発言していくことで、よりよいアイ
デア・着眼点を得ようとする方法である。ブレーンストーミングには、１人では思
いつかなかったアイデアを得られるというメリットがある。
　情報やアイデアを効率的に整理するための手法として、カードを用いる方法もあ
る。ブレーンストーミングなどで思いついたことをカードに書き出し、関連のある
ものをグループにまとめるなどして図解をすることにより、問題の構造を把握した
り、出された意見の関係性を把握したりすることができる。

5  問題解決で役立つシンキングツールなどの可視化手法

❶

2  問題の整理と分析で用いるシンキングツール

　問題点を洗い出すことができれば、次にそれらを整理し、解決すべき有力な原因
を特定する。このとき、問題を明確にする際にも活用したカードを用いた図解や、
MECE、ロジックツリーなどの手法を活用すると効果的である。

❷ ❸

3  解決策の立案で用いるシンキングツール

　MECEの考えなどに基づき、枝葉が茂る木のような形に、ものごとを分解・整理
する手法をロジックツリーという。

4  計画の実行で用いる可視化手法

　実行計画が具体的になったら実行段階となる。計
画を実行するときは、成果だけでなく課題点も含め
て、各プロセスで起きたことをしっかり記録する。
実行計画の管理には、ガントチャートやPERT図

（ 資料4）などのツールが活用できる。

　ブレーンストーミングやロジックツリーによって複数の解決策を考えたあとは、
実際に実行する解決策を選び出す。解決策を絞り込む場合は、いくつかの観点を用
意し、座標軸やマトリックス図であらわすとよい。（ 資料3）

❹ ❺

▼図２　MECEの例

▼図4　座標軸とマトリックス図の例

▼図３　ロジックツリーの例

▼図１　カードを用いた情報整理の例

バスケの魅力が
わからない

観戦するのは好き

練習に対する
マイナスイメージ

運動が苦手バスケを
よく知らない

バスケ部について
知らない

相反する
関係

関係が
ある

（弱い）

関係がある（強い）
因果関係 

（原因と結果）

悪い例 よい例

運動好き バスケ経験あり

1年生

バスケ経験なし

２、３年生午前

運動嫌い どちらでも
ない

午後 放課後

漏れがある

重複がある

ポスターには部員紹介を
載せていない

公開練習を行っていない

練習時間が流動的

部活紹介に参加しない

部員を5人集めたいが、
集まらない

部の雰囲気がわからない

拘束時間が長そう

入部方法がわからない

なぜ
なぜ

Whyを除く、
4W1Hで問いを深めていく さらに深めて細分化していく

B

C

D

E

A ポスターをつくって掲示する

１人１人に声がけをする

ビラを配る

体験入部会を開催する

QRアンケートをとる

効果 所要時間 労力 コスト

A ◯ △ △ △

B ◯ × × ◎

C △ × × ×

D ◎ ◯ ◯ ◯

E × ◎ ◎ ◯

● マトリックス図● 座標軸

効果（小） 効果（大）

労力（小）

労力（大）

BC

D

E

A

▼図５　ガントチャートの例

縦軸に作業内容を、横軸に時間の流れを並べてあらわせば、それぞれの作業
内容とスケジュールを把握しやすい。

記録をとっておけば実行結果
を評価しやすくなるし、次の
問題解決にも生かせるね

2月 3月 4月 5月 6月
前半 後半 前半 後半 前半 後半 前半 後半 前半 後半

昨年度の
募集方法の確認 　

今年度の
企画立案

役割分担と
準備

広報活動・体験会・
相談会の実施

今年度の
反省・記録

日程
工程

練習日や時間がわからない

活動場所がわからない

5

10

15

5

10
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Point 33 多様な指導・学びをサポートする

「情報Ⅰ」では「問題解決」がすべての学習内容の土台になるため、教科書「情報Ⅰ」では第１章
で問題解決を扱います。取り組みやすい課題からはじめ、無理なく問題解決の能力が身につくよ
うに構成を工夫しています。

高校１年段階で取り組める易しいテーマ設定
体験的に問題解決に取り組む学習課題を「TRY」とし、TRYで扱う内容を「GUIDE」で解説して
います。TRYでの体験的な学びのあとに、GUIDEで学んだことを確認、あるいは、その逆の指導
も可能です。体験と知識とを結び付けることで確かな学力を養います。

生徒に身近な問題で主体的・対話的な学びを引き出す
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「実習」を通して、
情報Ⅰ 情報Ⅰ ADVANCED

学習内容の理解を深める

「実習」を要所要所に配置
本文は、説明と実習がセットになって
いるため、授業に実習を組み込みやす
くなっています。

予習・復習に役立つ
自学用ワークシート

▲教科書QRコンテンツ「ワークシート」

教科書QRコンテンツに
は、自学で実習にも取り
組めるようにワークシー
トもご用意しています。

持続可能な学びの実現

履 修 年 度

受 験 年 度

空 白 期 間

１年生で「情報Ⅰ」を学べば、受
験まで２年間の空白が生まれま
す。自学に対応できるように本
文は「読んでわかる」ように工
夫しています。

１つ１つ確かめてい
けばいいんだね！

半加算回路を組み合わせる
ことで、複数桁の加算がで
きるようになるんだね

◆ 半加算回路のほかの 
あらわし方

半 加 算 回 路 の 回 路 図 は AND 
ゲートと XOR ゲートを組み合
わせて次のようにあらわすこと
もできる。

A

B
S

C

XORは３つの基本
ゲートであらわすと
どうなるんだろう？

▼図1　真理値の求め方

▼図2　半加算回路の回路図

　真理値表を作成するときは、下図のようにそれぞれのゲートに入る前後の真理値
を図に書き入れていくことで出力Cを求めることができる。

　論理回路を組み合わせることで、２進法の1桁の加算を行う半加算回路をつくる
ことができる。半加算回路では、AとBの２つの入力に対して、和S（Sum）と桁 
上がりC（Carry）の２つが出力される。

3  半加算回路

　半加算回路は１桁の加算しかできないが、これを組み合わせて桁上げまでできる
ようにした回路が全加算回路である。
　図３のように半加算回路２つを組み合わせて回路を組めば、下の桁からの桁上が
りを考慮した加算回路を構成できる。
　全加算回路の入力は、AとBとCiの３つで下位からの桁上がりをCiから入力で
きる。また、出力は和S（Sum）と桁上がりC（Carry）の２つになる。

4  全加算回路

　全加算回路の出力Cを次の桁への桁上がりとし、図４のように複数の全加算回路
をつないでいけば、複数桁の加算回路を構成できる。

▼図3　全加算回路の回路図

▼図4　複数ビットの加算回路図

図３の全加算回路の
真理値表を完成させ
よう。

図２の半加算回路の
真理値表を完成させ
よう。

A

B
S

C

半加算回路

半加算回路

桁上がり

A

B

Ci

C（桁上がり）

S（和）下からの桁上がり
和

桁上がり

和

A0 A1 A2 A3 A4 A5

B0

C1 C2 C3 C4 C5 C6

B1 B2 B3 B4 B5

S0 S1 S2 S3 S4 S5 C

A  C
B  S

全加算
回路

全加算
回路

全加算
回路

全加算
回路

全加算
回路

A  C
B  S
Ci

A  C
B  S
Ci

A  C
B  S
Ci

A  C
B  S
Ci

A  C
B  S
Ci半加算

回路

0
0

1
10

CC

B

A

入力 出力
A B C S

真理値表

下の図のように論理ゲートを組み合わせた
論理回路の真理値表を完成させよう。

B

A

CC

入力 出力
A B C

真理値表

入力 出力
A B Ci C S
0 0 0
0 0 1
0 1 0
0 1 1
1 0 0
1 0 1
1 1 0
1 1 1

真理値表

半加算回路は２進法
の1桁の加算結果を
出すのに使われるよ

A5 A4 A3 A2 A1 A0

B5 B4 B3 B2 B1 B0

 C5 C4 C3 C2 C1

＋
C6 S5 S4 S3 S2 S1 S0

右の回路は、６桁（６ビッ
ト）どうしの加算を計算す
ることができる。

入力 出力

A B C
0 0 0
0 1 0
1 0 1
1 1 0

真理値表▼ Aに０を、Bに０を入力したとき

5

5
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情報Ⅰ
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編

文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用1 1 6 日文 情Ⅰ 1 1 6 - 90 1

授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 先生・生徒をしっかりアシストPoint 22 Point 33 多様な指導・学びをサポートする

本文に盛り込まれた実習
実習は「やってみよう」「調べてみよ
う」「考えてみよう」という３つの活動
を設定し、主体的・対話的な学びを実
現します。

「情報Ⅰ」P.90～91▶

見本は
こちら！

教科書「情報Ⅰ」は、多くの「実習」を配置しています。普段の授業に実習の機会をできるだけ
たくさん盛り込みたい、あるいは、生徒たちに主体的・対話的な学習機会を与えたいという先生
の想いに応えます。

説明と実習がセットになって教えやすい
教科書「情報Ⅰ」の特長は「豊富な実習」だけではありません。本文の記述量を増やし、生徒が
読んで理解しやすい記述を心がけました。大学受験を考えるとき、継続的な学びが求められます。
丁寧な記述は、生徒が学びを続けるときの大きな支えになります。

丁寧な記述で、生徒の継続的な学びをサポート
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黒上晴夫 堀田龍也 村井純 編
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N
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情報Ⅰ ADVANCED

実習を多く配置した教科書「情報Ⅰ」（P.12参照）に対して、教科書「情報ⅠADVANCED」では、
多くの「演習問題」を掲載しています。生徒は、「問い」を通じて、先生の説明から得られた理解
を、より深い知識へと昇華させることができます。

シンプルな紙面のメリットは「学びへの集中」だけではありません。教科書「情報ⅠADVANCED」
では、装飾を廃したスペースを記述や図解に充てています。もう１冊の教科書「情報Ⅰ」よりも
さらに記述量を増やし、より広く深い内容を扱っています。

例題・解説・問題が豊富。授業がしやすい流れを表現 豊富な記述が知識の体系化を助け、深い理解を実現する

無駄を削ぎ落として
学びに集中できる より広く深い項目を扱う

例題＋解説＋問題を配置

紙面は、余計な装飾を廃し、色数も学
習に必要な程度に絞り込んでいます。シ
ンプルな紙面デザインで、学びに集中
できるように配慮しています。

「情報ⅠADVANCED」も「情報Ⅰ」も、
生徒自身が読んで理解できる丁寧な記
述を行っていますが、「情報ⅠADVAN 
CED」ではより紙幅を使ってくわしく
解説しています。

本文の後ろには「例題」が続きます。
「例題」では、答えを導くための見方・
考え方を説明しています。生徒はその
説明をもとに、そのあとに続く「問題」
に自らの力で取り組むことができます。

持続可能な学びの実現

履 修 年 度

受 験 年 度

空 白 期 間

情報Ⅰを１年生で履修すれば、
受験年との間に２年の空白期間
が生じます。受験に向けた学習
をサポートできるように、生徒
自身が読んで理解できるように、
本文の記述を丁寧に行っていま
す。
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n 進法から10 進法への変換
n進法の数が仮にabcdという4
桁の数の場合、10進法に変換す
るには次のように式を立てて
求める。
（a×n3）＋（b×n2）＋（c×n1）＋
（d×n0）

8進法の数217を10進法に
変換しなさい。
（2×82）＋（1×81）＋（7×

80）＝128＋8＋7＝143（10）

例

答

note

問題3 解答  p.70問題2 解答  p.70

2　2進法から10進法への変換
2進法の数を10進法へ変換する前に、位どりの意味について確認する。
たとえば10進法の数234は、100の位が2、10の位が3、1の位が4である。
これは、10進法の基数10の累乗である102＝100、101＝10、100＝1が
位になっているため、234＝2×102＋3×101＋4×100とあらわすことが
できる。
2進法も同様に考えることができる。
たとえば、2進法の数10011の1桁目
の1は20の位に当たり、同様に2桁目
の1は21の位というように、2進法の
位は2の累乗になっている。よって、
2進法のそれぞれの位の数に、対応す
る2の累乗をかけ、それらを合計する
と、10進法の数に変換できる。

次の2進法の数を10進法の数であらわしなさい。

ア　1111000（2） イ　11101011（2）

ア　1×26＋1×25＋1×24＋1×23＝120

イ　1×27＋1×26＋1×25＋1×23＋1×21＋1×20＝235

〔別の解き方〕

桁数が多い２進法の数を10進法の数に変換するとき、一度16進法の数に変換し

てから（p.51参照）、10進法の数に変換するほうが計算の手間が減ることがある。

ア　�2進法の1111000を16進法の数に

変換すると78となるので、これを

10進法の数に変換する。

7×161＋8×160

＝112＋8＝120

イ　�2進法の11101011を16進法の数

に変換するとEBとなるので、これ

を10進法の数に変換する

14×161＋11×160

＝224＋11＝235

次の2進法の数を10進法の数であらわしなさい。

ア　10110001（2）� イ　1110101（2）

題例

解説

問題2

3　16進法への変換
10進法と2進法を考えたとき、たとえば10進法3桁の255は、2進法では
11111111の8桁になる。ところが、10進法3桁の256は、2進法では
100000000の9桁になってしまう。このように、2進法の数は10進法の数に
比べ、桁数が一致しないうえ、その増え方も大きくなりやすく、扱いにくい。
加えて、2進法の数そのものは0と1が連続で並ぶ数字の列で、人間には認識
しづらい。そこで、扱う数の桁数を減らすために、2進法との対応関係がわか
りやすい16進法の数を使うことが考えられた。16進法の数値をあらわすとき
は、0〜9とアルファベットのA〜Fを使う。

2進法の数は16進法の数で、16進法の数は2進法の数であらわしなさい。

ア　10110111（2） イ　D4（16）

ア� イ

2進法の数は16進法の数で、16進法の数は2進法の数であらわしなさい。

ア　10010001（2）� イ　81（16）� ウ　100100（2）� エ　36（16）

題例

解説

◆答え　B7(16) ◆答え　11010100(2)

問題3

◆答え　235（10）

◆答え　120（10）

2 進法 → 10 進法

1 0 0 1 1

19（10）

＋ ＋ ＋ ＋16 0 0 2 1

24 23 22 21 20
× × × × ×

5 B （16）

5

11 B

余り

16進法では「11」を
Bとあらわす

10進法から 16進法への変換は、10進法から
n進法へ変換する考え方で計算することができ
る。つまり、10進法の数を 16進法の基数であ
る 16で割っていけばよい。

2進法から 16進法へ変換する場合、
2進法の数 4ビットが 16進法の数 1桁
に相当するため、4ビットずつまとめて、
処理するとよい。

9116）

516）

0

10 進法 → 16 進法 2進法 → 16 進法

B

＋ ＋ ＋

1

8 

23
×

0

0

22
×

1

2

21
×

1

1

20
×

9

＋ ＋ ＋

1

8

23
×

0

0

22
×

0

0

21
×

1

1

20
×

B（16）9

▼▼表1　10進法、2進法、
16進法の対応

10進法 2進法 16進法
0 0 0
1 1 1
2 10 2
3 11 3
4 100 4
5 101 5
6 110 6
7 111 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 1111 F
16 10000 10
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いったん
10進法の
数にする

７
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授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 先生・生徒をしっかりアシストPoint 22

要点を押さえた記 述で効率的な理解を導く

「情報ⅠADVANCED」P.50～51▶

Point 33 多様な指導・学びをサポートする
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プログラムを理解するときの土台となる部分を紙幅
を割いて説明しています。

分岐と反復構造を利用した、基本的なプログラムを
扱います。

配列の扱いとともに、基本的なアルゴリズムを確認
します。

「情報Ⅰ」では、並べ替えなどで変数の値の変化を追
う実習を扱い、丁寧な指導ができるように工夫して
います。

●分岐構造　if ～else文
●分岐構造　if ～elif ～else文
●反復構造（指定回数だけ） 　for文
●反復構造（条件を満たす間） 　while文
●二重反復構造
●分岐構造＋反復構造

プログラムの基本1

●変数
●データ型（整数型・実数型・文字列型・論理型）
●算術演算子
●比較演算子
●論理演算子

取り扱い内容

●総和・カウント※

●最小値・最大値
●並べ替え
※はモデル化とシミュレーションで扱う➡P.18

※ 共通テスト用プログラム表記の仕
様は、そのすべての表記が現時点
で公表されていないため、同表記
に極力近づけるように記述してい
ます。

取り扱い内容取り扱い内容

アルゴリズムの基本構造2 主要アルゴリズム3
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+α

Point 33授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 先生・生徒をしっかりアシスト 多様な指導・学びをサポートするPoint 22

▲「情報Ⅰ」P.104

▲「情報Ⅰ」P.99

▲教科書QRコンテンツ「動画」

▲「情報Ⅰ」P.100

丁寧な記述でプロ	グラミングも「わかりやすい」

教科書QRコンテンツでは「動画」（➡
P.24,41）を利用できます。動画では、プ
ログラムの内容を１行ずつ順を追って解説
しています。プログラム１行１行の意味が
わかるだけでなく、動画の特性を活かして、
たとえば変数の動きなどもわかりやすく説
明しています。

プラスアルファ

見本はこちら！

共通テスト用プログラム表記※とPythonを併記。ExcelデータのVBA
ソースコードも教科書QRコンテンツでご利用できます。 見本は

こちら！

学習指導要領ならびに大学入学共通テストでは、プログラムに対する高いレベルの理解が求めら
れています。教科書では、生徒がつまずかないように、基礎から１つずつ順を追って丁寧に記述
しています（情報Ⅰ・情報ⅠADVANCED２冊共通）。

プログラムは、基本から順を追って、１つずつ解説
共通テストでは限られた時間で正答を導く必要があります。与えられた条件をスピーディーに読
み解くカギになるのが、プログラムに対する基本的な見方・考え方。とくに主要アルゴリズムへ
の理解が求められることから、教科書ではそれらをしっかり扱っています。

大学入学共通テストにおける「読解力」を助ける記述
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身近なテーマでイメージしやすい課題を設定しています。確定モデル、確率モデルそれぞれで扱
うテーマ数も増やし、これまで以上に幅広い「モデル化の考え方」に触れることができます（情
報Ⅰ・情報ⅠADVANCED２冊共通）。

実感しやすいシミュレーション題材を厳選

●売り上げのシミュレーション
●スカイダイビングの 
シミュレーション

取り扱い内容

確定モデルの
シミュレーション

●アトラクション待ち行列のシミュレーション
●カードガチャのシミュレーション

取り扱い内容

確率モデルのシミュレーション

シミュレーション の肝「モデル化」も図解で明瞭！
授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 Point 33先生・生徒をしっかりアシスト 多様な指導・学びをサポートするPoint 22

▲「情報Ⅰ」P.116 ▲「情報Ⅰ」P.120

▼「情報ⅠADVANCED」 P.131

▲「情報ⅠADVANCED」P.132

数式モデルの理解を
助ける図解

数式モデルを導出するための見
方・考え方を、図解を用いながら
丁寧に、わかりやすく説明してい
ます。

▼「情報Ⅰ」P.117

シミュレーションをプログラミングで実践

▲ExcelデータとVBAソースコード

▲「情報Ⅰ」P.115

シミュレーションに必要なPythonのソースコードは、教科書QRコンテンツよりご利用いただけます。また、同様に
ExcelデータとVBAソースコードも併せてご用意しています。

▲「情報ⅠADVANCED」P.121

見本は
こちら！
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「データを読み解く」ことと、「データを扱う」ことを重視し、生徒がイメージしやすい事例をテ
ーマに、多くの演習を用意しています（情報Ⅰ・情報ⅠADVANCED２冊共通）。

大事にしたのは、データの「読み解き」と「活用する」こと

2つのデータの関
係からどんなこと
がわかるのかな？

❶相関
2つの変数の間に関係があるこ
と。また、2つの変数の関係を 
あらわす指標を相関係数とい
う。

◆ correl 関数
２つの配列データから相関係数
を出力する関数で、2 つの数値
に関連性があるかを判断したい
場合などに用いる。

「=correl(データ範囲1, データ
範囲2)」で計算できる。

◆ 変量
残業時間や売り上げのように、
ある特性を数量的にあらわすも
のを変量という。

◆ 相関係数の値の評価
　　　| r | < 0.2　相関なし
0.2≦| r | < 0.4　弱い相関あり
0.4≦| r | < 0.7　相関あり
0.7≦| r | 　　 　 強い相関あり

散布図でおおよ
その傾向をつか
んで、相関係数で
相関の強さを確
認するんだね

　２つの量的データの関係を調べるときは、散布図であらわすとわかりやすい。散
布図は、それぞれの変量の値を縦軸と横軸にとり、両方の値を座標としてグラフ上
に点として打つことで２変量の関係をあらわすものである。
　散布図で、２つの量に相関がありそうなら、相関係数を確かめる。

1  相関

❶

ある会社で、全社員の残業時間と売上金額との相関関係を調査するためのデータ
を、下の表のようにまとめた。

　散布図では2つの変量の関係の強さ（相関）を観察することができる。一方の変量
が増加するに従って、もう一方の変量も増加する関係があるときには正の相関があ
るという。一方の変量が増加するに従い、もう一方の変量が減少するときは負の相
関があるという。
　２変量の間に相関関係がありそうなときには、相関の強さを相関係数として求め
る。相関係数は－1から1の範囲の値をとり、絶対値が1に近いほど関係性が強 
く、０に近いほど関係性が弱い。たとえば、相関係数0.58であれば、相関があると
解釈される。標本調査の相関係数を考える場合は、標本のサイズや抽出方法によっ
て影響を受けるため、一般的には母集団の相関係数と一致しない。そのときに 
は、推計という手法を用いる。
　図１に相関係数 r と散布図の例を示す。

▼図１　散布図と相関

●正の相関 ●（相関なし） ●負の相関

r ＝ 0.90 r ＝ 0.02 r ＝ � 0.90

下の表は、A～Hの8人に対して行った調査であり、左からそれぞれ「ある教科
の学習時間とテストの成績」「ある定期テストでの数学と英語の成績」「２回のク
イズQ1、 Q2の正答数」を整理したものである。
それぞれの表について、２つの変量の相関係数を求め、相関係数の値を評価して
みよう。

ID 時間 成績

A 2 24

B 6 60

C 8 63

D 3 40

E 13 92

F 10 85

G 5 43

H 9 49

▼(1） 学習時間と成績
ID 数学 英語

A 85 24

B 73 60

C 45 63

D 90 40

E 25 92

F 68 85

G 50 43

H 38 73

▼(2) 数学と英語の成績
ID Q1 Q2

A 9 6

B 8 5

C 5 3

D 2 5

E 7 2

F 5 8

G 3 2

H 4 9

▼(3) クイズの正答数

（３）  相関関係について考察してみよう。

（２）  表計算ソフトのcorrel関数を用いて、
相関係数を求めてみよう。

相関係数 r＝0.58

▼相関係数

（１）  表計算ソフトを用いて散布図を作成し
てみよう。ただし、散布図の横軸に残
業時間、縦軸に売り上げを設定する。

手順

▼散布図

月別の残業時間と売り上げの関係
4,000

0

2,000

1,500
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売
り
上
げ �

万
円�

残業 �時間�
1,6
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1,7
00

1,7
50

1,8
00

1,8
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1,9
00

1,9
50

2,0
00

2,0
50

月 残業（時間） 売上（万円）

1月 1,780 1,800

2月 1,700 800

3月 2,000 2,200

4月 1,900 1,000

5月 1,900 2,000

6月 1,760 2,500

7月 1,840 1,200

8月 1,700 1,200

9月 1,800 2,100

10月 1,800 1,800

11月 1,800 1,500

12月 2,000 3,800

表計算ソフトの関
数を使うと、相関
係数が簡単に求め
られるんだね

残業時間と売上金額の調査

5

5

10

4章3節　データの活用

データの分析 ―― 相関と直線回帰
２つのデータの関係を分析する手法について理解しよう。

4

第
4
章

　情
報
通
信
ネ
ッ
ト
ワ
ー
ク
と
デ
ー
タ
の
活
用

第
3
節

　デ
ー
タ
の
活
用

166 167
A6
1010 0110

A7
1010 0111

情報Ⅰ データ分析の内容と扱うテーマ 情報ⅠADVANCED データ分析の内容と扱うテーマ

●度数の分析.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .「動物を飼いたいか・飼っているか」「都道府県の学校数」
●相関と直線回帰.. . . . . . . . . . . . . . �「残業時間と売上金額」「学習時間と成績」「アイスと炭酸飲料の売り上げ」 

「最高気温と氷菓販売数の関係」「洋菓子店の来客数と売り上げ」
●相関行列と散布図行列.. . . . . .「テストの成績における教科間の関係性」

●度数の分析.. . . . . . . . . . . . . . . . . . �「動物を飼いたいか・飼っているか」「通学時間」
●相関と直線回帰.. . . . . . . . . . . . �「残業時間と売上金額」「アイスと炭酸飲料の売り上げ」 

「警察官の人数と検挙件数」「最高気温と氷菓販売数の関係」ほか
●相関行列と散布図行列.. . . .「テストの成績における教科間の関係性」
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❶クロス集計表などで、グルー
プ間に差があるかどうかを検
証するための検定手法のひと
つ（→p.219参照）。

問題1 解答  p.192

用語

WS Data

要点 練習

収集したデータのようすは、表やグラフなどを用いて視覚的に表現すると把
握しやくなる。具体的には、単純集計やクロス集計などの表形式であらわした
り、ヒストグラムや箱ひげ図などの図法を用いたりする。

1　単純集計とクロス集計
収集したデータにおいて、1つの質問項目に対する選択肢の回答数（度数）を

集計した場合、選択肢ごとの度数を示すだけのシンプルな集計表になる。この
ような集計方法を単純集計という。たとえば、まわりの人たちに動物を飼いた
いかどうかと、動物を飼っているかどうかを別々に調査し、その結果を集計し
た表は、図1の「単純集計」のようになる。

このような単純な集計方法に対して、2つ以上の質問項目があり、それぞれ
の質問項目を組み合わせて集計する方法をクロス集計という。たとえば、動物
を飼いたいかどうかと、動物を飼っているかどうかをいっしょに尋ね、2 つの
質問項目を組み合わせた回答数を集計したときの表は、図1の「クロス集計」
のようになる。

クロス集計では、質問項目を組み合わせた各カテゴリごとに、その数や割合
を計算する。計算結果をまとめた表は、クロス集計表や分割表などと呼ばれ、
単純集計の表よりも詳細な分析ができる。さらに、クロス集計をしたデータが
標本調査で得たものである場合には、χ（カイ）二

❶
乗検定などを使って結果を検

証することも多い。

Data

2　ヒストグラムと箱ひげ図
度数の分析によく使われる図法として、ヒストグラムと箱ひげ図がある。

ヒストグラム
度数の分布はヒストグラムで可視化できる。ヒストグラムにあらわすことで、

データのばらつき具合や、全体の特徴を確認することができる。

Data

図2のヒストグラムからは、データの分布に関するどのような傾向が読み取れ

るか。次のア〜ウのそれぞれの項目について、わかることを考察しなさい。

ア　平均値　　イ　分散（散らばり具合）　　ウ　外れ値

ア　平均値は、階級値（各階級における真ん中の値）とそれぞれの度数から

計算できる。計算すると平均値は、約38になる。

イ　左右への顕著な広がりはなく、分散の程度は小さい。

ウ　 「0分以上10分未満」が1人いるが、「10分以上20分未満」の者もいて、デー

タがほかと離れているわけではない。よって、外れ値は見当たらない。

体育の授業で20人の生徒によるソフトボール投げの記録会があり、平均は

12.2mだった。ソフトボール投げの結果をヒストグラムにあらわした下図から読

み取れることを、次の⓪～③の中からすべて選びなさい。

⓪⓪　記録が12m未満の生徒は、全体の

半数以上である。

①①　記録が16m以上の生徒は、全体の

20％である。

②②　中央値は、平均値よりも小さい。

③③　最頻値は、平均値よりも大きい。

題例

解説

問題1

▼▼図1　単純集計とクロス集計

▼▼図2　ヒストグラムの例

通学時間調査結果

通学時間（分）

人
数
（
人
）
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20161284
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調査「動物を飼いたいか・飼っているかの調査」
まわりの人たちに、動物を飼いたいか、実際に飼っているかどうかについて尋ねた。

例

調査「通学時間の調査」
あるクラスの生徒に、家を出発してから学校に到着するまでに何分かかるかを尋ねた。

例例

元データ 単純集計

N
動物を
飼いたい（1）
飼いたくない（0）

実際に動物を
飼っている（1）
飼っていない（0）

1 0 0

2 0 0

3 1 1

4 1 0

5 0 1

55 1 0

56 0 1

57 1 1

58 0 1

59 0 1

N 通学時間(分)
1 60

2 25

3 55

4 45

5 35

35 40

36 40

37 45

38 22

度数
動物を飼いたい 26
動物を飼いたくない 33

クロス集計

動物を飼っている 動物を飼っていない
動物を飼いたい 13 13
動物を飼いたくない 13 20

度数
動物を飼っている 26
動物を飼っていない 33

180 1811011 0101
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第 10章 データの活用

データの分析────度数の分析3

データ活用は実習 でデータの見方・考え方を養う
授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 Point 33先生・生徒をしっかりアシスト 多様な指導・学びをサポートするPoint 22

▲「情報Ⅰ」P.166-167

学習用Excelデータを収録
実習に必要なExcelデータを教科書QR
コンテンツから利用することができます。

データの分析では、「度数の分布」「相関と直線回帰」「相関行列と散布図行列」に分けて解説しています。 度数の分析では、データの読み方、分析の仕方を、例題や問題を通して指導することができます。
▲「情報ⅠADVANCED」P.180-181

見本はこちら！
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情報Ⅰ ADVANCED

「情報Ⅰ」では全部で32ページ、「情報ⅠADVANCED」では全部で30ページの問題ページを配置
しています。節ごとに、章ごとに、そして巻末の最後にと、さまざまな学習段階で、知識の確認
を行うことができます。

教科書紙面に多数の問題を掲載

練習問題
節ごと、章ごとの問題に加え、教科書の大見
出しごとに、「練習問題」もご用意しています
（教科書QRコンテンツ➡P.24）。

実践問題

巻末問題節末問題・章末問題

教科書QRコンテンツでは発展的な問題に取り
組める「実践問題」を提供しています。

「巻末問題」は1年間の学びの集大成として学習
の成果を確認することができます。

「情報Ⅰ」は節と章ごとに問題を用意しています。
「情報ⅠADVANCED」には節の区分がないため、
章ごとに問題を配置しています。

日々の学習に利用できる問題集
教科書QRコンテンツでは、ブラウザで取り組める「用
語問題」、そして授業のポイントを確認するための「要
点確認問題」も用意しています（➡P.24）。

第3節 節末問題

次の説明文を読み、あとの問いに答えなさい。1 モンテカルロ法に関する次の文を読み、あとの問いに答えなさい。2振り返り p.118〜 振り返り p121〜

( １ ）  プログラム内の空欄ア～オに入る数値を答えなさい。

( １ ）  空欄ア、イに入る数や式を答えなさい。

⓪ 0または1をランダムに返す関数。
① ‒1.0から1.0の間の小数をランダムに返す関数。
② 0.0以上1.0未満の小数をランダムに返す関数。
③ プログラムが扱える小数を含む値をランダムに返す関数。

( ２ ）  下線部ウの「小数乱数()」という関数の説明として最も適しているものを、次の
⓪～③から１つ選びなさい。

⓪ x *  x + y *  y < 1 ① x *  x + y *  y > 1 ② x *  y % 2 < 1
③ x *  y % 2 > 1 ④ ( x *  y )^2 < 1  ⑤ ( x *  y )^2 > 1
⑥ x * *  2 + y * *  2 < 1 ⑦ x * *  2 + y * *  2 > 1

( ３ ）  空欄エに入る式として適当なものを、次の⓪～⑦からすべて選びなさい。

( ４ ）  プログラムの空欄オに入る式を答えなさい。

( ５ ）  変数 num に代入する数を 100 とするとき、1,000,000 を代入する場合と比べて
どのような違いが生じるか答えなさい。

( ２ ）  プログラム内の空欄カ、キに入る式を答えなさい。

( ３ ）  このシミュレーション結果のグラフとして正しいものを、次の⓪～②から１つ選
びなさい。

⓪ ① ②

横 幅 100cm、 縦 幅 70cm、 高 さ 60cm
の浴槽の水位の変化をシミュレーション
したい。浴槽には水位センサ―があり、
水位を測ることができ、設定により水位
45cmまで水を溜める。
ただし、この浴槽では、流水速度が水位
センサ―により制御され、水位30cmを
超えると流水速度が半分になるよう設計
されている。
Bさんは、水量と水位などの関係性を数式モデル化して、浴槽が空の状態から決
められた水位になるまで1秒ごとに計算し、その変化をグラフで表示させるため
のプログラムを作成した。なお、そのプログラムでは左のような変数を使用した。

擬似言語

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

w =（　ア　）, v =（　イ　）
max_h =（　ウ　）
cur_h =（　エ　）
w_speed = 700

Arr_h = [0]

cur_h < max_hの間繰り返す :

｜もしcur_h <=（　オ　）ならば :

｜｜dif_h =（　カ　）
｜そうでなければ :

｜∟dif_h =（　キ　）
｜ cur_h = cur_h + dif_h

∟Arr_hに要素追加(cur_h)

折れ線グラフ作成(Arr_h)

グラフを表示する()

浴槽の幅
　　w(cm)

浴槽の縦幅
　　v(cm)

最高水位
　　max_h(cm)

現在の水位
　　cur_h(cm)

浴槽への１秒間の流水量
　　w_speed(ml /秒)

水位の変化を記録するための配列
　　Arr_h(cm)

使用する変数（単位）

C さんは、モンテカルロ法を利用して円周率 π
を求めることができると知り、調べたところ、
次のようなことがわかった。
１辺の長さが１の正方形と、半径１の四分円（４
分の１の円）があるとする。この正方形の中に
ランダムに点を打っていくとする。たくさんの
点を打つと、すべての点の数と半径１の円の内
側にある点の数の比の値は、正方形の面積と四
分円の面積の比の値に近似する。つまり、全体
の点の数を num 個、円の内側にある点（右図では●）の数を inner 個としたとき、
num : inner ≒ (　ア　) : (　イ　)になる。
Cさんはこの考えをもとに、   小数乱数()という関数を用いて、次のようなシミュ
レーション用のプログラムを作成した。

ウ

擬似言語

1

2

3

4

5

6

7

8

num = 1000000

inner = 0

iを0からnum-1まで1ずつ増やしながら繰り返す :

｜x = 小数乱数()

｜y = 小数乱数()

｜もし、 (　エ　)ならば :

∟∟ inner = inner + 1

表示する("円周率=", (　オ　))
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0
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0

1

1
w=100cm

v=70cm

60cm

解答はp.132
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大学入試への道。 多彩な問題が学習をバックアップ
授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 Point 33先生・生徒をしっかりアシスト 多様な指導・学びをサポートするPoint 22

２章１ 練習問題 

教科書 p.22-23 第２章 １ コミュニケーション手段の変遷 練習問題

１ 次の説明文は、コミュニケーション手段としての通信技術について説明したものである。それぞれ に該当

する語を下の⓪～③から選びなさい。

(１) 文書や荷物などを送達する通信制度。日本では飛脚などを利用していた通信手段が発展して明治時

代から使用されているシステム。

(２) コンピュータに匹敵するような高機能型の携帯電話の総称。インターネットとの親和性が高く、近

年ではネット接続を前提として利用されている。

(３) 視覚情報を離れたところから確認することによって、情報を伝達する通信手段。基本的には見えた

か見えなかったかという１ビットのデジタル信号相当の通信だが、情報の見せ方を工夫することによ

り、より多くの情報を伝えることもできる。

(４) 日本では 20 世紀後半から一般で利用され始めた文字や写真など静止画像を、電気信号に変換して送

受信する通信システム。

⓪ 郵便 ① ファックス ② スマートフォン ③ のろし

(１) (２) (３) (４) 

２ 次の文章は、四大マスメディアと呼ばれる媒体についての説明である。それぞれに該当するメディアを

下の⓪～③から選びなさい。

(１) 紙媒体のマスメディアで、日々発行されるものも多く、毎朝自宅に届けるしくみも整えられてい

る。

(２) 電波を受像機で受信して情報を得る。映像と音声で情報を伝達する。

(３) 定期的に刊行される。デザイン性が高く、視覚的な情報を文字とともに伝えることに優れ、ターゲ

ットとする層に特化した情報提供ができる。

(４) 音声のみで情報を伝達する。即時性に優れ、視覚に頼らないためほかの作業をしながらでも情報を

得やすい。

⓪ 雑誌 ① ラジオ ② テレビ ③ 新聞

(１) (２) (３) (４) 

実践問題１

1

第１問 次の会話文は、文化祭のクラスの出し物を広報するチームの３人による、クラスの出し物の呼び込み
に使うチラシについての話し合いである。会話文を読み、あとの問いに答えなさい。

太郎 「わたしたちのクラスはダンスを踊るけど、初心者のダンスに興味を持ってくれる人はあまりいな
さそうだね。 (1)そんな人にも興味を持ってもらえるように、広報を工夫して、発表会場の定員い
っぱいのお客さんに来てもらうことを目標にしよう。」

花子 「 (2)どんな手段で広報をすると来てもらいやすいか、アイデアを出そうよ。」
節子 「ダンスのようすがわかるようなものがいいよね。踊っているようすを、映画の予告編のように編

集して (A)動画にしてみるのはどうかな？」
太郎 「どんな (B)音楽で踊るのか、どんなジャンルの踊りなのかが伝わりそうだね。」
花子 「昨年、わたしが見に行った学校の文化祭では、 (C)チラシを配っていたよ。場所などが載ってい

て、発表場所を探すのに役立ったな。」
太郎 「動画を (D)動画配信サービスにアップして、チラシに QR コード※を載せると、映像にもアクセス

しやすくなりそうだね。」
節子 「いいね。たしかに印刷したチラシだと「形として残るよさ」があるし、動画の場合は

ウ 。」
花子 「デジタルとアナログのそれぞれのよさが生かせそうだね。」
節子 「そうと決まれば早速、はじめよう。わたしは最近デザインに興味があって、 (3)オンラインで共同

編集して、デザインを作成できるサービスを使っているから、２人を招待するよ。」
太郎・花子 「ありがとう！」
節子 「じゃあ、わたしは (4)スケジュールを考えてみるね。あとは今後、つくったものを (E)オンラインス

トレージサービスに残しておけるように、みんなで共有できるフォルダも作成しておくね。」
花子 「ところで、昨年もらったチラシの中には、アニメでよく見る有名なキャラクターをそのまま使っ

ているクラスが多かったようだけど、あれって、 カ 権としては問題ないのかな？」
節子 「学校で利用する場合は キ 。」
太郎 「なるほど、そのあたりも気をつけながら進めたいね。」

※「QR コード」は株式会社デンソーウェーブの登録商標です。

問１ 下線部（１）は、問題解決における目標を設定している場面である。目標を設定する際に重要なことと
して適当ではないものを、次の⓪～④から１つ選びなさい。 ア

⓪ 理想と現実の状態を認識し、そのギャップを明確にする必要がある。
① 目標を具体的に立て、人により認識が異ならないようにする必要がある。
② 実行した結果、目標がどの程度解決されたのかがわかるようにしておく必要がある。
③ 目標にはある程度のゆとりを持たせて、途中からでも目標を変更できるようにしておく必要がある。

問２ 下線部（２）のように、ルールに基づいて、あるテーマに関連して思いつくことを活発に発言する発想
方法を何というか、次の⓪～③から１つ選びなさい。 イ

⓪ ブレーンストーミング ① MECE ② PDCA サイクル ③ ロジカルシンキング

第3章 章末問題

Dさんは、ブラウン運動のシミュレーションを
作成することにした。粒子は原点から出発する。
ある位置から次の位置への移動は、ランダムな
方向に距離１だけ行われる。この動きを繰り返
し、100 ステップ分の粒子の軌跡を２次元の
X-Y 座標上に描くことが目標である。次のス
テップへ移動する角度は、０度から 360 度の
間の値を乱数で求め、右図のような関数を使い
x方向、y方向の成分を求める。

加算回路に関する次の文を読み、あとの問いに答えなさい。1

次の各プログラムが終了したとき、各変数の値はどのようになっているか
答えなさい（ただし、iとXについては答えなくてよい）。

2

配列Aには、整数の値が複数個格納されている。これを昇順に並べるプロ
グラムを作成した。空欄ア～オを埋めなさい。

3

ブラウン運動に関する次の文を読み、あとの問いに答えなさい。
❶

4

振り返り 3章１節

振り返り 3章２節

振り返り 3章２節

振り返り 3章３節

２進法の１桁の加算は、0＋0＝0、0＋1＝1、1＋0＝1、1＋1＝10の４通りだ
けである。しかし、２桁以上の加算となると、各位で下の位からの桁上がりを考慮
して計算する必要がある。加算を論理回路で実現する場合、２進法の１桁の加算を
計算することができる   半加算回路と、半加算回路を組み合わせ、下の位からの桁
上がりを考慮した全加算回路を考える必要がある。

ア

( １ ）  ２進法の１桁の数３つを加算するとき、計算の組み合わせは全部で何通りになる
か答えなさい。

( ２ ）  このプログラムを実行したときに得られるグラフとして適切なものを、次の⓪～
②から１つ選びなさい。

( ３ ）  下線部アの半加算回路を実現するために、次の回路図のイ～オに入れるべき論理
ゲートを、下の⓪～②からそれぞれ選びなさい。ただし、端子A、Bは2進法の１
桁の数、Sは計算結果の１桁目、Cは上の位への桁上がりの数である。

( ２ ）  ( １ ）の組み合わせのうち、さらに上の位に桁上がりをするのは何通りあるか答え
なさい。

⓪ ANDゲート　　　　　① ORゲート　　　　　② NOTゲート

1

2

3

4

5

s = 0

a = 2

a < 10 の間繰り返す :

｜ s = s + a

∟ a = a + 2

( １ ）

1

2

3

4

5

6

7

a = 0

b = 0

iを0から49まで1ずつ増やしながら繰り返す :

｜ もし i % 2 == 0 ならば :

｜ ｜ a = a + 1

｜ そうでなければ :

∟ ∟ b = b + 1

( ２ ）

1

2

3

4

5

6

7

8

X = [10, 21, 18, 38, 5, 41]

b = 0

c = 0

iを0から要素数(X)-1 まで1ずつ増やしながら繰り返す:

｜　もし X[i] > b ならば:

｜　∟　b = X[i]

｜　もし X[i] <c ならば:

∟　∟　c = X[i]

( ３ ）

1

2

3

4

5

6

iを0から要素数(A)-1まで1ずつ増やしながら繰り返す :

｜ jをi + 1から要素数(A)-1まで1ずつ増やしながら繰り返す :

｜ ｜ もし（　ア　）ならば :

｜ ｜ ｜ tmp = A[i]

｜ ｜ ｜ A[i] = （　イ　）
∟ ∟ ∟ A[j] = （　ウ　）

( １ ）

( １ ）  Dさんが作成したプログラムについて、空欄ア～エを埋めなさい。

1

2

3

4

5

6

7

8

steps = 100

X= [0], Y=[0]

iを1から（　ア　）まで1ずつ増やしながら繰り返す :

｜ ang = 360 ＊ 小数乱数()

｜ Xに要素追加(X[（　イ　）] + （　ウ　））
∟ Yに要素追加(Y[（　イ　）] + （　エ　））
折れ線グラフ作成(X, Y)

グラフ表示()

1

2

3

4

5

6

iを0から要素数(A)-1まで1ずつ増やしながら繰り返す :

｜ jを0から要素数(A)-i-2まで1ずつ増やしながら繰り返す :

｜ ｜ もし A[j] （　エ　） A[j+1] ならば :

｜ ｜ ｜ tmp = A[j]

｜ ｜ ｜ A[j] = A[j+1]

∟ ∟ ∟ A[j+1] = （　オ　）

( ２ ）

⓪ ① ②

❶ブラウン運動
水に浮かべた花粉のよう
に、液体中や空中を浮遊す
る微粒子が不規則に動く
現象のこと。英国の学者ロ
バート・ブラウンが発見し
た現象であるため、こう呼
ばれる。cos(ang)

sin(ang)

ang1

A

B

S

Cイ

ウ

エ
オ

◆ sin()関数とcos()関数
の引数は、弧度法を使う
のが一般的であるが、こ
こでは度数法の値を引数
で計算できるものとする。

解答はp.132
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問題演習ノート

準拠教材「問題演習ノート」には、教科書の
基本事項を確認する「要点整理」と、教科書
の知識を活用して取り組む「練習問題」が用
意されています。（➡P.26,27）。

+αプラスアルファ

▲用語問題

巻末問題

次のア～オの文は、それぞれ問題解決の一連の流れの中の作業を示してい
る。下の図を参考に、正しい順番に並べ替えなさい。

8

次の説明文を読み、あとの問いに答えなさい。9

ア　�企画書を作成したりラフスケッチやプロトタイプを作成したりして、アイデアを固
める。

イ　�制作したものが、要件定義に合っているか、情報デザインの観点から自己評価し、
改善する。

ウ　�ブレーンストーミングやカードによる整理法などを用いて、情報デザインによって
解決できる問題を発見する。

エ　�取り上げた題材について情報を収集し、何をどのように伝えることで問題解決でき
るか考える。

オ　�実際に作成したものについての相互評価を生かし、再検討したのち、ふたたび実施
につなげる。

A、B、Cの３つの部屋がある。それぞれの部屋の状況を、使用中を１、空きを０
であらわす。たとえば、Aの値が1ならば部屋Aは使用中である。そして、部屋の
空き状況を示すランプは施設に取り付け、部屋が１つでも空いていればランプが点
灯する。ランプは1が入力されると点灯し、0が入力されると消灯する。下図のブ�
ラックボックスの中には、上の機能を実現するための回路が入っている。

(１�）��入力ABCと出力Oの真理値表を
完成させなさい（右図）。

(３�）��500円硬貨投入の枚数を変数a、1,000円紙幣投入の枚数を変数bであらわす（た
だし、0≦a≦3、0≦b≦2の整数）。商品の価格をpとするとき、次の値を変数
を用いてあらわしなさい。

A　商品の有無（ありを１、なしを０）　　　　　　B　おつりの金額

(２�）��0を偽、1を真と考える。次の⓪～③の論理演算子を用いた式のうち、ブラックボッ
クス内の回路のはたらきをあらわすものを１つ選びなさい。

⓪ ((A or B) or C) ① ((not A) or (not B)) and C
② ((not A) or (not B)) or C ③ not((A and B) and C)

( １�）��図中のア～オに表示するのに適するものを、次の⓪～⑦からそれぞれ選びなさい。

⓪ 500/0 ① 500/1 ② 1000/0
③ 1000/1 ④ 500/0, 500bk ⑤ 500/1, 500bk
⑥ 1000/0, 500bk ⑦ 1000/1, 500bk

( ２�）��処理の状態をあらわす次の表の空欄カ～チに入るものを、下の⓪～④から１つず
つ選びなさい。

⓪ 商品なし　　　　　　　① 商品あり　　　　　　② おつりなし
③ おつり500円　　　　　④ おつり1,000円

500円硬貨投入遷移後の状態 1000円紙幣投入遷移後の状態

現在の状態 商品 おつり 商品 おつり

0円 カ キ ク ケ

500円 コ サ シ ス

1000円 セ ソ タ チ

次の文章を読み、あとの問いに答えなさい。10

右の図は1,000円紙幣１枚と500円硬
貨１枚を投入することで、1,500円の
商品を販売する自動販売機の処理を状
態遷移図であらわしたものである。S1、
S2、S3は状態をあらわし、初期状態は
S1であるものとする。矢印付近には、
文字「x/y」のように表示をする。
ここで、xを投入しその結果がyであることを示す。
たとえば、「500/0」は500円硬貨を投入しその結果は何も発生しないことを、
「500/1」は500円硬貨を投入しその結果商品が販売されたことを、「1000/0」は
1,000円紙幣を投入しその結果何も発生しないことを、また「1000/1」は1,000
円紙幣を投入しその結果商品が販売されたことを、「1000/1,�500bk」は1,000円
紙幣を投入しその結果商品が販売されかつ500円のおつりが返却されたことをあ
らわすものとする。なお、この販売機が受け取るのは1,000円紙幣または500円硬
貨のみである。

解決

発見 調査 分析 整理 検討 発表

実施 評価 再検証

繰り返す

A B C

入力 出力
A B C O
0 0 0
0 0 1
0 1 0
0 1 1
1 0 0
1 0 1
1 1 0
1 1 1

S1
ア

ウエ
オ

イ
S2

S3
1000/1, 500ｂｋ
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▲「情報Ⅰ」P.182

▼「情報Ⅰ」P.124　節末問題

▲「情報Ⅰ」P.130　章末問題

見本はこちら！

見本は
こちら！

見本は
こちら！
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教科書QRコンテンツには、生徒が活用できる学習教材が多数ラインナップされています。授業
前の予習として、そして授業中に、さらに授業後まで、さまざまなシーンで活用できる教材がそ
ろっています。

“自学用” として必要なコンテンツを網羅

●用語問題 ●ワークシート（自学用） ●関連データ
●要点確認問題 ●動画 ●実践問題
●練習問題

教科書QRコンテンツ

動画 ワークシート 用語問題 練習問題 実践問題

要点確認問題

学習を多角的にサ ポートする教科書QRコンテンツ
授業スタイルに合わせて選べるPoint 11 Point 33先生・生徒をしっかりアシスト 多様な指導・学びをサポートするPoint 22

教材いらずの多彩なコンテンツと大充実のボリューム

アイコン表示でどこに何があるかがひと目でわかる

▲教科書「情報Ⅰ」 ▲教科書「情報ⅠADVANCED」

利用できるコンテンツは、教科書の大見出し（学習テーマ）ごと
に一覧表示しています。また、そのページのどこに何のコンテン
ツがあるかは本文横のアイコンで確認することができます。

教科書QRコンテンツは生徒の「自学」のための教材として設計しています。

「情報Ⅰ」には76本、「情報ⅠAD 
VANCED」には80本の内容解説動
画を用意しています。

教授資料では授業用の「授業プリ
ント」を収録していますが、教科
書QRコンテンツでは、生徒の自
学用としてのワークシートをご利
用いただけます。

教科書の大見出し（学習テーマ）ごと
に用意しています（➡P.23囲み）。

巻末問題に記載の二次元コードからアクセスできます。大学入学共通
テストの形式に似た問題に取り組むことができます（➡P.23）。

教科書QRコンテンツでは、問題
のほか、解答用紙と解答・解説も
ご用意しています。

実践問題２ 

4

問２ 次の問いに答えなさい。

(1)  次の文の空欄 カ に入る最も適当な語句を、あとの⓪～③から１つ選びなさい。

インターネットを利用するユーザが Web サイトにアクセスするとき、その行動や好みがトラッキング
機能により記録される。このようなしくみにより、Web サイトはユーザが望んでいると思われる情報を
提供することが可能になる。そして、ユーザが目にする Web ページは、よりいっそうユーザが好む状態
になる。その結果、ユーザは自分が好む情報ばかりに囲まれるため、異なる意見や好みとは異なる情報が
入手しづらくなり、偏った情報しか得られなくなる。こうした現象を カ という。

⓪ ディープフェイク ① フェイクニュース ② フィルターバブル ③ エコチェンバー

(2)  (1)の カ の現象を回避する方法として適当ではないものを、次の⓪～③から１つ選びなさい。 キ

⓪ １つの情報をさまざまな視点から見るために複数の情報源で確認する。
① 周囲の人に同じ検索をしてもらい、全員が同じ結果を得ることで、この状態に陥っていることを認識

する。
② 特定の場所にある情報だけでなく、幅広い種類の情報に日頃から接するように努める。
③ 閲覧履歴や入力したデータが自動的に削除される機能を使用する。

(3)  次の文の空欄 ク ～ サ に入る最も適当な語句を、あとの解答群のから１つずつ選びなさい。

サービスを利用するユーザ自身がコンテンツを生成していくメディアを ク という。その例とし
て、サービス利用者の質問に対して、ほかの利用者がコメントしながらコンテンツを生成していく Q&A
サイトや、商品の使用感や購入方法などを共有したり、お店の利用情報や感想を共有したりする ケ
などがある。

ケ は、マーケティングツールとしても活用されている。消費者には、企業が発信する広告以外の
意見に基づいて行動する傾向が強まっている。そして、 ケ では、利用者の経験に基づいた情報が提
供されているため、お店や企業にとっては宣伝効果が大きくなっている。いっぽうで、企業などの広告主
が依頼しているにもかかわらず、あたかも利用者個人の感想であるかのように装って、商品やサービスを
宣伝する コ も散見される。これらは、企業によって仕組まれた情報であり、いわゆるサクラを使用
した状況が露見するとブランドやサービスそのものに対するイメージが大きく損なわれる。また、その行
為を批判する投稿などで、サイトは サ し、通常の機能が果たせなくなったりする。

ク ～ サ の解答群

⓪ CGM ① SNS ② インフルエンサー ③ ステルスマーケティング
④ ナレッジコミュニティ ⑤ レビュー ⑥ 炎上 ⑦ 口コミサイト ⑧ 誹謗中傷

２章１節３ 練習問題 

教科書 p.40-41 ２章１節３ コミュニケーション手段の特性 練習問題

１ 右の表は、コミュニケーション手段の分類をあらわしている。

空欄ア～エに入るメディアを、それぞれ⓪～③から選びなさ

い。

⓪ Web ページ ① ラジオのニュース ② 電話による通話 ③ 郵便で送る手紙

ア イ ウ エ

２ 次の文章の空欄ア～キに入る言葉を、それぞれ語群から選びなさい。

オンラインでのコミュニケーションは時間を共有する（ ア ）な形態も見られる。また、そうではな

い（ イ ）な形態の SNS においても、場面によってはリアルタイムにコメントの返信を求められるケ

ースもある。つまり、（イ）な手段を利用していてもコミュニケーションをとる者どうしが同時にオンラ

イン状態であれば、ほぼ（ア）なコミュニケーションが可能となる。

コミュニケーションにおいて情報のやり取りが行われる際の人数に着目すると、校長先生が全校集会で

話すのは、１対多のコミュニケーションである。また、クラスで文化祭について意見を出しあうのは

（ エ ）のコミュニケーションになる。オンライン会議で、２人が会話をしているのは（ オ ）のコ

ミュニケーション状態だが、ここに何人かが加われば、（エ）となりえる。

情報の向きについて考えてみると、マスメディアやブログなどは発信者からの（ カ ）で情報は流れ

る。それに対して、チャットやオンラインゲームでの情報は（ キ ）に流れている。

【語群】

⓪ １対１ ① １対２ ② 多対多 ③ 同期的

④ 非同期的 ⑤ 一方向 ⑥ 双方向

ア イ ウ エ オ カ キ

３ 次の電子メールに関する文について、内容が正しければ○、間違っていれば×で答えなさい。

(１) 電子メールは一度に 1 人の相手にしか送信できない。

(２) メールアドレスは、どのようなものでも個人情報にはあたらない。

(３) 電子メールに、画像や文書などのデータを添付して送信することもできる。

(４) 電子メールが相手のメールサーバに届くまで、通常は 12 時間程度かかる。

(１) (２) (３) (４) 

同期 非同期

１対１ （ ア ） （ イ ）

１対多 （ ウ ） （ エ ）

実践問題２ 
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第３問 次の会話文を読み、あとの問いに答えなさい。

太郎 「来週末に学校説明会があって、今回も手伝いに行くんだ。はじめて学校に来る中学生と保護者
が、正門から視聴覚ホールまで迷わず来られるようにしたいんだけど」

花子 「それなら、情報Ⅰの授業で勉強した A 情報デザインの考え方で案内マップをつくって、正門に掲
示すればいいんじゃないかな」

太郎 「うん。学校の正門から視聴覚ホールまでの行き方がわかるマップを作成しよう」
花子 「肝心の情報デザインだけど、大事なのは B 抽象化の考え方だよね？」
太郎 「そうだね。加えて、抽象化の考え方で情報デザインをつくろうとすると、情報を整理するＣ

LATCH の考え方を効果的に入れていきたいよね」
花子 「それに、カラーユニバーサルデザインの考え方を取り入れてつくることも大切だね」
太郎 「たしかに。カラーユニバーサルデザインで エ にしたいね」

問１ 下線部Ａの情報デザインについて正しく述べているものを、次の⓪～③から１つ選びなさい。 ア

⓪ 見栄えを追求するデザインの考え方。
① 情報を媒介するもの。
② 問題に対し、デザインを通して解決するために使う表現方法や技術。
③ 利用者とコンピュータとの間の表示形式やデータ入力方式。

問２ 下線部Ｂの抽象化を取り入れた案内マップのつくり方として、最も適当なものを次の⓪～③から１つ選
びなさい。 イ

⓪ 正門から視聴覚教室まで直線で何メートルあるのかを数字で視覚的にわかりやすく表現する。
① １階にある正門と３階にある視聴覚ホールの高度の関係性を、階層的に整理し表現すること。
② 情報の受け手である来校者に、実際にインタビューを行い、そのニーズを表現すること。
③ 正門から視聴覚ホールに行くまでに必要な情報のみを抜き出して表現する方法。

問３ 校内マップに、下線部Ｃの LATCH の考え方を取り入れているものはどれか、最も適当なものを次の⓪
～③から１つ選びなさい。 ウ

⓪ Category（カテゴリ）の考え方に沿って、場所名をあいうえお順に整理し表示した。
① Time（時間）の考え方に沿って、１階・２階・３階の階層的な関係で整理し表示した。
② Alphabetical（アルファベット）の考え方に沿って、建物の配置を俯瞰した図として表示した。
③ Location（位置）の考え方に沿って、正門から視聴覚ホールまでの物理的な配置を整理し表示した。

文字通り「用語」を確認するための
問題で、ブラウザで取り組めます。

授業の重要ポイントを確認するため
の問題で、ブラウザで取り組めます。

見本はこちら！ 見本はこちら！ 見本はこちら！ 見本はこちら！
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https://www21.nichibun-g.co.jp/r8hs_qr_contents/j1a/c3/s3/p3/03/movie1.html
https://www21.nichibun-g.co.jp/r8hs_qr_contents/j1a/download/j1_ws_3-2-5.pdf
https://www21.nichibun-g.co.jp/r8hs_qr_contents/j1a/yougo/easy/e4-1/content2.html
https://www21.nichibun-g.co.jp/r8hs_qr_contents/j1a/youten/easy/e4-1/content2.html
https://www21.nichibun-g.co.jp/r8hs_qr_contents/j1a/download/j1_prac_2-1-3.pdf
https://www21.nichibun-g.co.jp/r8hs_qr_contents/j1a/download/j1_data_zissen2_mondai.pdf


「情報ⅠADVANCED」に準拠しています。記述式の問題も盛り込み、
教科書の内容をより深く理解することができます。大学受験に必要な
受験学力をしっかりと下支えします。

「情報Ⅰ」に準拠する教材は２つ。実習を扱う「授業ノート」（➡P.28）
と、問題を扱う「問題演習ノート」があります。実習と問題、２つの
方向から生徒の学びを手厚くサポートします。

情報 
問題演習ノート

教科書完 全 準 拠

ADVANCED

情
報
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日本文教出版「情報  ADVANCED」教科書完全準拠116 日文 情Ⅰ 116-902

年	 組	 番

各テーマを見開きで構成。冒頭に
は教科書の基本事項を確認する 
「要点整理」を配置しています。

各テーマを見開きで構成。冒頭の
「確認問題」では、教科書の基本事
項を確認します。

基本知識を多角的に確認する「練
習問題」。要点整理とセットで、基
本事項に対する理解を確かなもの
にします。また、節末には本教材
オリジナルの「まとめの問題」も
掲載しています。

冒頭の「基本問題」に加えて、「練
習問題」を配置。記述式の問いも
盛り込み、多角的な問いで、理解
を高めます。また、教材オリジナ
ルの章末問題も掲載しています。

解答は、ダウンロード形式のデー
タで提供します。自学自習できる
ように解説も記述しています。

解答は、ダウンロード形式のデー
タで提供します。自学自習できる
ように解説も記述しています。

教科書「情報Ⅰ」準拠教材 教科書「情報ⅠADVANCED」準拠教材

情報Ⅰ 
問題演習ノート
教科書「情報Ⅰ」準拠教材
判型：B5変型
頁数：全120頁
価格：840円（本体価格764円＋税10%）
ISBN： 978-4-536-25515-8
※採用校には、弊社Webサイトにて紙面データと解答・解説データを提供します。

情報ⅠADVANCED 
問題演習ノート
教科書「情報ⅠADVANCED」準拠教材
判型：B5変型
頁数：全132頁
価格：840円（本体価格764円＋税10%）
ISBN： 978-4-536-25516-5
※採用校には、弊社Webサイトにて紙面データと解答・解説データを提供します。

2026年
３月

発行予定

2026年
３月

発行予定
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26 27※紙面は現在制作中のサンプルになります。供給時に変更になる可能性があります。



教科書「情報Ⅰ」で取り上げている実習を、ワークシート形式で扱い、
構成しています。

教科書に記載された実習のほかにも、教科書に記載のない新しい実習
も取り上げています。

見開き構成で、学習の区切りが明解。教科書の節末・章末・巻末問題
に取り組めるページも設けています。

教科書「情報Ⅰ」に準拠

教科書にない実習も授業に

教科書「情報Ⅰ」は実習を授業に取り
入れやすいという特長があります。こ
の「授業ノート」は、教科書「情報Ⅰ」
に準拠し、実習をワークシート形式で
扱っています。

教科書に記載の実習「やってみよう」
「調べてみよう」「考えてみよう」をワ
ークシート形式で扱っています。
また、教科書にない実習も「＋α（プ
ラスアルファ）」として取り上げていま
す。また、１テーマを見開き単位で区
切り、取り組みやすいようにしていま
す。さらに、最後には「振り返り」を
配置しています。

教授資料収録データを書籍化。
プリントの手間いらず！
教授資料「情報Ⅰ」（➡P.34）は、「授
業プリント」データを収録しています。
本書の内容はその「授業プリント」を
改変したもので、この授業ノートがあ
れば授業プリントを出力する手間がい
りません。

教授資料の授業案と連動
教授資料収録の「授業プリント」と「授
業スライド」は同じ授業案に基づいて
いるため一体的な使用が可能です。上
記の通りこの教材はその授業プリント
がベースになっているため、スライド
と同時にお使いいただくことができま
す（➡P.40）。
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p.36-37 １.メディアの変遷
2章１節

メディアの変遷

インターネットがない時代に、人はどうやって情報を入手したり、調べたりして

いたのだろう。身近な大人にインタビューをするなどして、調べてみよう。

人と人とが意思や感情、思考を伝達し合うことを【コミュニケーション　 　】といい、情報
のやり取りを媒介するものを【メディア　　　】という。

電話が発明されると【離れたところにいる　　　】人と会話できるようになり、ラジオやテレ
ビの放送が開始されると【より多くの　 　】人に情報を伝達できるようになった。また、イン
ターネットは情報流通の量とその範囲を急激に拡大させ、【地理　　　】的・【時間　　　】的な
制約を越えて、人々が互いにコミュニケーションをとることを可能にした。

【メディア　　　】の発達によってコミュニケーションの手段は変化し、情報の流通が増えたこ
とにより、社会におけるメディアの影響力が大きくなってきた。

メディアの影響力が大きくなってきたといえる例を挙げてみよう。

インターネットの登場と発展

【インターネット　 　】は、世界規模で網の目のようにはり巡らされたコンピュータネット
ワークのことであり、その起源は1969年にアメリカで構築された【 ARPANET　　　】にある。

インターネットのもとになったARPANETでは、ある中継機どうしを結ぶ回線に障害が発生しても、

【別の回線を迂
う

回　　　】してデータを相手に届けるしくみがある。また、データを【パケッ
ト 】と呼ばれる単位に小分けにして送信する技術を使っている。

1

（例）明日の天気を知りたいときに、新聞やTVの天気予報や、177に電話して調べる。
今日のTV番組を知りたいときに、新聞のTV欄や雑誌を購入して調べる。

（解答例）SNSの口コミを参考に商品を購入することが増えた。

2

インターネットの歴史

画像を投稿するSNSやYouTubeなどの動画共有サービスはいつからサービスを開

始したのか調べよう。

若者と高齢者の世代間や、都市部と地方などの地域間で、【情報格差　　　】の問題が生じやす
くなっている。すべての人にインターネットのアクセス環境の提供や、情報技術を利用しやすい環

境の整備が課題となる。

情報格差を縮めるべく、高齢者や障がいのある人が情報を得やすいように、Web

サイトではどのような工夫がされているか調べてみよう。

開始期 ・大学や研究機関のみ参画していた

1980年代末 ・�民間で接続サービスが開始され、一般市民も利用できるようになった
通信には電話回線が利用され、【通信速度　　　】はとても遅かった�
→文字情報が中心で、画像でのやり取りや表示には時間がかかった

現在 ・�高速・大容量の通信を可能とする【ブロードバンド　　　】や、携帯電話網を使っ
た無線通信技術が発達した
→画像や音楽、動画などの情報も容易にやり取りできるようになった

サービス名 サービスを開始した年

（解答例）2005年

調べたサイト（URL）　https://

工夫の内容

（解答例）文字を大きく表示するボタンがある

振り返り

授業スライド

授業プリント

月 日

年 組 番 名前
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教科書 ２章１節 １ メディアの変遷

目標 メディアの発達により、情報の届く範囲が広がってきたことを理解しよう。

メディアの変遷

調べてみよう

インターネットがない時代に、人はどうやって情報を入手したり、調べたりしていたのだろう。

身近な大人にインタビューをするなどして、調べてみよう。

■ コミュニケーションとメディア

・人と人とが意思や感情、思考を伝達し合うことを【 】といい、情報のやり

取りを媒介するものを【 】という。

図１ メディアの変遷

■ 電話が発明されると【 】人と会話できるようになり、ラジオやテレビの放

送が開始されると【 】人に情報を伝達できるようになった。また、インターネット

は情報流通の量とその範囲を急激に拡大させ、【 】的・【 】的な制約を越えて、人々

が互いにコミュニケーションをとることを可能にした。

■ 【 】の発達によってコミュニケーションの手段は変化し、情報の流通が増えたことに

より、社会におけるメディアの影響力が大きくなってきた。

＋α

メディアの影響力が大きくなってきたといえる例を挙げてみよう。

インターネットの登場と発展

■【 】は、世界規模で網の目のようにはり巡らされたコンピュータネットワーク

のことであり、その起源は 年にアメリカで構築された【 】にある。

図２ 障害に強いＡＲＰＡＮＥＴの開発

■ インターネットのもとになった では、ある中継機どうしを結ぶ回線に障害が発生しても、

【 】してデータを相手に届けるしくみがある。また、データを【 】

と呼ばれる単位に小分けにして送信する技術を使っている。

情報Ⅰ 授業ノート
教科書「情報Ⅰ」準拠教材
判型：B5判
頁数：全200頁予定
価格：840円（本体価格764円＋税10%）
ISBN： 978-4-536-25517-2
※採用校には、弊社Webサイトにて紙面データと解答（模範解答例）データを提供します。
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28 29※紙面は現在制作中のサンプルになります。供給時に変更になる可能性があります。



教科書レベルの基本問題で
要点を確認

実際の入試問題を多数掲載。
多様な問題を通して
実力を養う

各テーマを見開き単位で構成。テーマ
のはじめは「基本問題」で、教科書記
述で扱われている基礎・基本を確認し
ます。「基本問題」で要点を確認するこ
とで、次に続く「実践問題」での取り
組みをよりスムーズなものにします。

受験に向けた力を養うための「実践問
題」を配置しています。実際の入試で
出題された問題も扱い、実戦的な問い
に取り組むことができます。

難易度表示を参考に�
学習段階に応じた
取り組みが可能

▶別冊「解答・解説」

問題には難易度を★マークで示してい
ます。生徒自身が自らの学習段階に応
じて、問題を選びながら取り組むこと
ができます。

別冊の解答・解説は
充実のボリュームで�
自学自習に対応
生徒が自学で取り組むことのできる、く
わしい解説が付属します。

「基本問題」で教科書レベルの内容を確認し、基礎固めができます。

多様な出題形式の「実践問題」で、応用力も身につきます。

授業内での活用も、受験対策の講習や特別授業、自学自習用としての
活用もできます。

多くの問題に取り組むことで、受験に必要な力を養うことができます。

コンピュータのしくみ5

2進法による数の表現と計算
　コンピュータでは、実数を浮動小数点数と呼ばれる方法で表現する。これは、10進法で1234を
1.234×103と表現するように、２進法でも有効数字部分である仮数部と２の何乗かをあらわす指数
部に分けて表現する方法である。たとえば、1010.101(2)は1.010101×23とあらわすことになる。
単精度浮動小数点形式では、α×2βのかたちで表記される浮動小数点数は、符号部、指数部、仮数
部を次のようにあらわし、先頭から並べて全32ビットとなる。

たとえば、「1.010101×23」であれば、

	 符号部…0
	 指数部…3＋127＝130(10)の2進法の数10000010(2)
	 仮数部…010101…0（…は0が連続し全体で23ビット）

となる。

(1)		10進法の数－7.6875(10)を単精度浮動小数点数であらわす場合の符号部、指数部、仮数部の値を、
それぞれ2進法の数で求めよ。ただし、仮数部は上位8ビットのみを答えよ。

(2)		10進法の数10.2(10)を単精度浮動小数点数であらわす場合の符号部、指数部、仮数部の値を、そ
れぞれ2進法の数で求めよ。ただし、仮数部は上位8ビットのみを答えよ。

基 本 問 題

次の文を読み、あとの問いに答えよ。3

ASCIIコードにおいて英字「N」の文字コードには1001110(2)が割り当てられているとき、次の問い
に答えよ。

(1)「N」の文字コードを16進法であらわすといくつになるか答えよ。

(2)		英字「Q」の文字コードは、「N」の文字コードよりも3つ大きな値である。このとき、Qの文字
コードは2進法ではいくつになるか答えよ。

1

２進法表現について述べた次の文を読み、空欄ア～オに入る数を答えよ。

　５ビットで計算することを考える。まず、５ビットで0と正の整数を表現するとき、表現できる最
大値を10進法であらわすと　　　			(10)である。
　次に、負の数を含めた表現を考える。このとき、２の補数表現を用いると、５ビットでは、－　　　			(10)
から　　　			(10)までの整数が表現できる。また、－6(10)は２の補数表現を用いると　　　			(2)となる。
　さらに、01100(2)と11000(2)の和を計算すると、10進法表現で　　　　(10)となる。ただし、桁
をあふれた数値を無視することとする。

ア
イ

ウ エ
オ

2

【符号部】	αの値が正のとき0、負のとき1として1ビットであらわす。
【指数部】	βの値に127を加えた値を２進法の数にした値を８ビットであらわす。
【仮数部】		αの絶対値は1以上2未満の値が入り、αの絶対値の整数部分1を省略し、小数点以下

のみを23ビットであらわす。

2進法による数の表現と計算26

26

実践問題
次の問いに答えよ。

(1)		10進法の小数0.3(10)を2進法の小数に変換したとき、小数部で循環小数となる範囲の最初と最後
に傍点をつけてあらわせ（0.01001001…と001が続く場合、0.010

4

01
4

とあらわすものとする）。

(2)		ここに2進法の小数点以下の数を最初の8ビット分だけ処理できる計算機があるとする。このとき、
10進法の小数どうしの計算0.3(10)	－	0.2(10)	の結果について、2進法の小数部のみを8ビットで
答えよ。

(3)		(2)について、10進法で計算した結果との誤差を答えよ。

(4)		(3)の誤差が生じる理由について述べた次の文⓪～③のうち、最も適切なものを１つ選べ。

	 ⓪	計算機が2進法の減算を正確に計算できないから。
	 ①	計算機が扱える桁数に限りがあるから。
	 ②	計算機が2進法の加算しかできないから。
	 ③	計算過程で計算機がオーバーフローしたから。

4

(1)	13	 (2)	27	 (3)	126	 (4)	540

[進法変換]	次の10進法の数を、2進法と16進法とであらわせ。1

２の補数は、①各ビット列を反転する、②その後1を足す。

(1)	10011001	＋	01100101	 (2)	11011000	＋	01001101
(3)	10110101	－	01011101	 (4)	11011000	－	10111010

２進法の減算で桁借りをするときは10-1=1、10-1-1=0の２パターンがある。

[ ２進法の計算]	次の2進法の数どうしの計算をせよ。2

(1)	0101（4ビット）	 (2)	1101（5ビット）
(3)	01011101（8ビット）	 (4)	10111010（8ビット）

[ ２の補数]	次の2進法の数について、2の補数を指定されたビット数で求めよ。3

[16の補数]	次の2桁の16進法の数について、16の補数を求めよ。

(1)	3B	 (2)	70

4

10進法の数0.1(10）は2進法では1×2－1、0.01(10）は1×2－2、…と考える。

(1)	0.25	 (2)	2.75	 (3)	11.6875

[ ２進法の小数表現]	次の10進法の小数を2進法であらわせ。5
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ONE POINT

5

コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
し
く
み

98 99

しっかり基本から─。共通テスト・大学入試レベル対応

大
学
入
試
対
策
問
題
集

情
報

教科書傍用問題集

しっかり基本から―。共通テスト・大学入試レベル対応

情報Ⅰ 大学入試  
対策問題集
判型：B5判
頁数：全152頁予定（別冊「解答・解説」つき）
価格：990円（本体価格900円＋税10%）
ISBN： 978-4-536-25518-9

2026年
３月

発行予定
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26　2進法による数の表現と計算

　　　　　　　　    基本問題・解答  

  

  解説 　10 進法の数を 2 進法の数や、16 進法の数に
変換するには、2 進法の場合は 2 で、16 進法の場
合は 16 で割っていくことで余り求める。16 で割っ
たときの余りについて、10 進法の 10 ～ 15 は 16
進法の A ～ F とすることに注意。

 (1) 13(10) ＝ 1101(2) ＝ D(16)
 (2) 27(10) ＝ 11011(2) ＝ 1B(16)
 (3) 126(10) ＝ 1111110(2) ＝ 7E(16)
 (4) 540(10) ＝ 1000011100(2) ＝ 21C(16)

  

  解説 　桁上がり、桁下がりが生じる計算に注意。と
くに２進法の数での減算では、桁借りをするときに
は 10 － 1 ＝ 1、10 － 1 － 1 の 2 パターンがある
ことに気をつける。

 (1) 10011001 ＋ 01100101 ＝ 11111110
 (2) 11011000 ＋ 01001101 ＝ 100100101
 (3) 10110101 － 01011101 ＝ 1011000
 (4) 11011000 － 10111010 ＝ 11110

  

  解説 　２の補数は、①各ビット列を反転する、② 1
を足す。

 (1) 0101 → 1010（反転） → 1011（1 を足す）
  (2) 1101 → 01101（5 ビット化） → 10010（反転） 

→ 10011（1 を足す）
 (3)  01011101 → 10100010（反転） → 10100011

（1 を足す）
 (4)  10111010 → 01000101（反転） → 01000110

（1 を足す）

1 (1) 2 進法 1101　16 進法 D
(2) 2 進法 11011　16 進法 1B
(3) 2 進法 1111110　16 進法 7E
(4) 2 進法 1000011100　16 進法 21C

2
(1) 11111110 (2) 100100101
(3) 1011000 (4) 11110

3
(1) 1011 (2) 10011
(3) 10100011 (4) 01000110

  

  解説 　２の補数を求める場合の①反転、②１を足す
と同じ考え方で求められる。

 (1) 3B → C4（反転） → C5（1 を足す）
 (2) 70 → 8F（反転） → 90（1 を足す）

  

  解説 　10 進法の数 0.1(10) は 2 進法では 1 × 2 － 1、
0.01(10) は 1 × 2 － 2、…と考える。

 (1) 0.25 は 1 × 2 － 2 → 0.01
 (2)  2.75 は整数部を 2、小数部を 0.50 ＋ 0.25、つ

まり 1 × 2 － 2 ＋ 1 × 2 － 2 と考える。
 (3)  11.6875 は整数部を 11、小数部を 0.5 ＋ 0.125

＋ 0.625、つまり 1 × 2 － 2 ＋ 1 × 2 － 3 ＋ 1 ×
2 － 4 と考える。

　　　　　　　　    実践問題・解答  

  

  解説 　(1) 2 進数 4 桁が 16 進数 1 桁に相当するの
で、2 進数の下位から 4 桁ずつ 16 進数に変換する。
100 と 1110 にわけ、それぞれを 10 進数にすると
4 と 14 になる。これを 16 進数にすると 4 と E に
なる。

  (2) 1001110 より 3 つ大きいので 2 進数 11 を足
せばよい。

  

  解説 　5 ビットで計算することが前提となってい
る。０と正の整数を表現する場合、11111(2) が最
大数になり、これを 10 進法に変換すれば 15( ア )
となる。負の数は 2 の補数で表現する。負の数は
11111(2) が -1(10) に相当し、10000(2) が負の数の
うち絶対値が最も大きくなる。2 の補数の求める操
作を逆に行う。10000(2) から 1 を引いた 01111(2)

のビットを反転すると 10000(2) となる。これは
16(10) に相当するので 10000(2) は -16(10)( イ ) と
なる。正の数の最大値は 01111(2) なので 15(10)
( ウ ) である。-6(10) の絶対値 6 を 2 進数 00110(2) 
で 表 す。 次 に、 ビ ッ ト 反 転 し 11001(2)、 さ ら に
1 を 足 す と 11010(2)( エ ) を 得 る こ と が で き る。

4
(1) C5 　(2) 90

5
(1) 0.01 　(2) 10.11　 (3) 1011.1011

1
(1) 4E　 (2) 1100001

2
ア 31　 イ 16　 ウ 15　 エ 11010　 オ 4

01100(2) と 11000(2) を足すと 100100(2) となるが、
5 ビットで計算することが前提となるため 6 桁目は
無視した 00100(2)( オ ) が計算結果となる。この計
算は、10 進法で考えると 12-8=4 を計算している
こと相当する。

  

  解説 　符号部は負の数なら 1、正の数なら 0 なので、
(1) の符号部は 1、(2) の符号部は 0 である。符号
を除いた数を 2 進数で表すと (1) は 111.1011、(2)
は 1010.0

4

011
4

（傍点
4 4

は循環小数を表す）。これらを
浮動小数点数で表すと、(1) は 1.111011 × 22、(2)
は 1.0100

4

011
4

× 23 となる。よって、指数部は (1)
が 2+127=129、(2) は 3+127=130 をそれぞれ 2
進法に変換したものになる。仮数部は浮動小数点数
の小数部を 8 ビットまで表したものが答えとなる 

（8 桁以下なら 0 を付け加え 8 桁にする）。

  

  解説 　(1) 10 進法の小数を 2 進法に変換するには
2 を掛けて整数部を記録する。

 0.3 × 2 = 0.6　2 進法 0.0
 0.6 × 2 = 1.2　2 進法 0.01
 0.2 × 2 = 0.4　2 進法 0.010
 0.4 × 2 = 0.8　・2 進法 0.0100
 0.8 × 2 = 1.6　2 進法 0.01001
  0.6 × 2 = 1.2　2 進法 0.010011 以降同じパター

ンが続く
  (2) 小数 0.3 と 0.2 を 2 進法の小数第 8 位まで求め、

これを引き算する。
 10 進法　　　　　　2 進数

  (3) (2) で求めた 2 進数の減算の結果を 10 進法に
変換し、10 進数の減算結果 0.1 との差を計算する。

  (4) 計算機が扱える桁数に限りがあるため、循環小
数のように無限に続く小数を計算する際に丸め誤差
が生じる。

3
(1) 符号部 1、指数部 10000001、仮数部 11101100　
(2) 符号部 0、指数部 10000010、仮数部 01000110

4 (1) 0.01
3

001
3

(2) 00011001
(3) -0.00234375
(4) ①

27　総和、最大・最小値のアルゴリズム

　　　　　　　　    基本問題・解答  

  

  解説 　(1) 36723 円を支払うときの紙幣と硬貨の
数は、残り金額を金種ごとの支払い金額を引いた残
金を次に大きな金額の紙幣または硬貨で計算するこ
とを繰り返す。

 

36723- 10000×3= 6723 1 万円札 3 枚使用
6726- 5000×1= 1723 5 千円札 1 枚使用
1723- 1000×1= 723 1 千円札 1 枚使用

723- 500×1= 223 500 円硬貨 1 枚使用
223- 100×2= 23 100 円硬貨 2 枚使用

23- 10×2= 3 10 円硬貨 2 枚使用
3- 1×3= 0 1 円硬貨 3 枚使用

合計 13 枚
  (2) n 円に対して、金額の大きい金種の紙幣また

は硬貨から順に (1) で行ったように使用枚数を
考え、残り金額を求める計算を反復する。変数
nokori,s,t,a の役割を考える。nokori は残金であ
り、6 行目で n 円を初期値として代入している。s
は 16 行目から使用した紙幣と硬貨の数であること
がわかる。配列 Kinsyu のうち計算する金種を指定
するためには添字の値を 0 から 1 ずつ増やす必要
があり、これを変数 t を使って実現している。

  9 行目の反復条件は残り金額が 0 円になるまで計算
することになるので、nokori > 0が反復条件である。
10 行目は Kinsyu[t] を使う枚数を計算し a に代入
している。12 行目は新たな残り金額の計算である。
13 行目は使用枚数を a 増やし、14 行目は次の金種
を指定するため t の値を 1 増やす。

 

▶ 再帰関数
再帰関数とはプログラミングの手法の 1つで、プログラム
の中に自分自身の呼び出しが含まれているものをいう。再
帰関数は、繰り返し関数と同様に、同様な処理を複数回行
う場合に利用される。

  

  解説 　(1) 添字は 0 から始まるので 30 番目の生徒
の添字は 29、国語は 3 番目なので添字は 2 となる。

1 (1) 13　
(2)  ア nokori イ t  ウ a * Kinsyu[t]　
 エ a オ 1

2 (1) Tensu[29][2]
(2) ア kyokasu – 1 イ Tensu[j][i]
 ウ t > -1 または t >= 0 エ t
 オ saitei　　　カ saiko キ gokei / juken

 0.3
- 0.2
 0.1

 0.01001100
- 0.00110011
 0.00011001
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❶  まず、プログラミング問題の読み解き方を、例題およびその解説を通じて理解しましょう。
❷  引き続き、問題を解いてみましょう。
❸  別冊の解答解説で解いた問題があっているかを確認しましょう。
❹  間違った問題については解説を読み、例題も振り返りましょう。さらに、問題の解き直しをするとよいでしょう。
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33 章
プログラミング問題

　共通テストにおけるプログラミング問題は、目的に沿ってプログラムを作成する過程自体が問題とな
り、それに合わせたプログラム（ソースコード）の完成形が最終的に示されるかたちとなります。問題
に用意された文章（あるいは会話文）や資料などからプログラム作成に必要となる要件を読み解き、そ
の要件を満たす処理の流れ（＝アルゴリズム）を把握して、プログラムをつくる過程を示す文章の空欄
や、ソースコード内の空欄に入る数や処理などを答えることになります。 　プログラムは、求められる要件を満たすべく、課題

を解決するためのアルゴリズムを考え、それをプログ
ラミング言語の仕様に合わせて記述するものです。共
通テストのプログラミング問題では、まず、問題の要
件（課題）とそれを解決するためのアルゴリズムを理
解することが必要です。次に、アルゴリズムがどのよ
うにプログラムとして表現されているかを考えます。
　共通テストで登場するプログラムは、基本的な反復
構造や分岐構造が使われます。変数や配列、それらへ
の値の代入法など、プログラミングに関する初歩的な
知識さえあれば、問題で登場する擬似言語の仕様（文
法など）も別紙にて示されるので難しいことはありま
せん。
　あとは、プログラムの「アルゴリズムを理解する」
能力を身に着けるために、いくつかの典型的なプログ
ラミングの問題に取り組むことをおすすめします。

共通テストのプログラミングに関する長文問題を解くには、次のようなことが必要になります。

１. 共通テストにおけるプログラミング問題

２. プログラミングの問題を解くのに必要な力

本章には、複数の「例題」とその解説、および「問題」が用意されています。次のような手順で学習を
進めるとよいでしょう。

３. 本章の学び方

まず、目的が収支
計算であることを
理解する。

収支計算に必要な
要素をおさえる。

学びの手順

要件（課題）の把握
・�課題を解決するための条件
や計算式の導出
・�変数名（配列含む）と格納
する値の意味の把握

アルゴリズムの理解
・�プログラミング言語の理解
（文法・構文）

条件が真の間繰り返す
処理を読み取る。

第３問� 次の文章を読み，後の問い（問１～３）に答えよ。 配点�

文化祭の模擬店でカップケーキを販売することになった。文化祭前の準備段階

でかかった経費は，カップケーキの売上利益によってまかなう必要がある。そこ

で，最終的な収支が０または黒字になる点（これを損益分岐点という）を探るた

めに，プログラムを作成し様々な条件を設定して計算することにした。

問１� 次の文章を読み，プログラムの空欄 � ア� ～ � オ� に入れるのに最も適

当なものを，後の解答群のうちから一つ選べ。

まず，カップケーキの販売にかかる経費は，次のようになった。

� 準備にかかる経費

・店舗の飾りつけ� 円

・ポスター制作費� 円

・試作段階で使った原材料費� 円

文化祭期間中にかかる経費

・カップケーキ材料費� １個当たり 円

カップケーキを作るために，上記の材料費以外に労賃や燃料費などは一切

かからないものとする。

～� 中略� ～�

損益分岐点を見いだすためのパラメータは，予定販売価格 ����� である。

ほかに，準備にかかる経費を �������，カップケーキの 個当たりの材料費

を �������� と設定している。

����� ����������� � ア � �

����� ���������������

����� ������������

����� ������� � イ � �

����� �������������

����� ��������� � ウ� �の間繰り返す��

����� �｜� ������������ � エ � �

����� �⎿� �������� � オ � �

����� �表示する��販売数���������個のときの収支�����������円���

� 図２� 収支計算プログラム

問題の文章は長いけ
ど、限られた時間内
でできるだけ丁寧に
読んでいきたいね。

アルゴリズムは、
「習うより慣れろ」
だよ！

プログラム中に出て
くるのは、基本的な
アルゴリズムの構文
のようだね。

１.問題文や与えられた資料や条件などから、要件を適切に把握できる。
２.要件に基づいた処理結果に導く計算やアルゴリズムを考えられる。
３.提示されたプログラム内に基本アルゴリズムを見つけることができる。
４.２、３をもとに、プログラム全体の流れや処理内容を理解できる。

例題で問題の
読み解き方を
確認する

1

問題を解く

2

正誤を確認する

3
間違いは解説で
確認！

例題も振り返る

4
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共通テストの問題を例に
解き方・考え方を解説
本書の導入では、最新の過去問の解説を行い
ます。実際の問題から共通テストの傾向を分
析し、さらに、主要な領域においては、それ
ぞれの領域に対する対策も解説し（写真上）、
問題を解くための見方・考え方を養います。

例題を用いて
正答を導くポイントを解説
中・長文形式で出題される領域では、実
際に中・長文形式の問題を例題として扱
い、正答を導くための見方・考え方を解
説します。

分析に基づく問題を用意
大学入学共通テストの出題内容に
対する分析に基づいて、取り組ん
でおきたい問題を配置しています。

最新の過去問を用いて大学入学共通テストの傾向を解説します。

問題を解くためのポイントや解法をわかりやすくレクチャーします。

速習可能な問題量で、夏期講習・直前対策の教材としても最適。

解答用紙つきの追試・オリジナル模擬試験も収録。本番さながらの対
策が可能です。

別冊解答・解説と併せて、生徒の自学自習教材としての活用も可能。

本書のおもな構成内容（予定）

●共通テスト最新問題の解答と解説
●小問の対策と問題
●中・長文問題の対策と問題
●追試・オリジナル模擬問題など

大学入学共通テスト対策＆問題集 2027

速習 ポイント攻略 
情報Ⅰ
判型：B5判
頁数：全224頁予定（別冊「解答・解説」つき）
価格：990円（本体価900円＋税10%）
ISBN： 978-4-536-25519-6

ていねいで
わかりやすい
別冊解答解説付き

実践用に
「追試験・再試験問題」
「オリジナル模擬問題」を収録

速習
共通テスト［情報  ］の
最新傾向の分析と対策

本番の出題分野や
問題形式に即した
必要かつ十分な問題

大学入学共通テスト
対策＆問題集 2027
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映像でわかる 情報Ⅰ 
共通テスト対策問題集
判型：B5判
頁数：全244頁
価格：990円（本体価格900円＋税10%）
ISBN：978-4-536-60136-8

2026年
３月

発行予定

発売中！
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3章
／　　／　

例題例題 プログラミングの問題は、次のような順番で思考を
めぐらし、解き進めていくとよいでしょう。

プログラムを読み
解こう！

解 説

例題1

与えられた金額ちょうどになる最小の硬貨の枚数を計算する。

① 要件（課題）の把握

Koukaの高い金額から計算　➡　添え字4から０の順に

④ 反復構造の役割の理解

例題1 　　　 　が正解　　　　　 　が正解　　　　　 　が正解　　　　　 　が正解

　　　 　が正解

ア 3 イ 5 ウ 0 エ 3

オ 1

Kouka	：	硬貨の種類	 ➡	要素数は５、添え字０～４を使う
maisu	 ：	硬貨の枚数	 ➡	総和のアルゴリズム！

③ 変数名の把握

kingaku：金額 nokori	：	残金
プログラム４行目

kingakuの値46をnokoriに代入

つまり、プログラム３行目は値の初期化、
6行目は足し上げの計算だとがわかる

ウ

エ

オ

残金はイの式から、
　nokori	％	Kouka[i]

i番目の硬貨の金額はKouka[i]なので、硬貨の枚数はアの式から、
　nokori　÷　Kouka[i]

プログラム６行目よりmaisuの総和だから、
　maisu　＋　nokori　÷　Kouka[i]

４６	 ÷	 １０	 ＝	 ４	 …１０円硬貨の枚数

４６	 %	 １０	 ＝	 ６	 …残金

② 問題を解決するための条件や計算式の導出

ア

イ

Sさんの最初の発言から
要件がわかるね！

これらの計算式は、
Tさんの発言からわ
かるね

〈総和のアルゴリズムが使われたプログラム〉例題1

　次の文を読み、文中またはプログラム中の空欄 　　　～ 　　　に入れる適切な語や命令など
を、後の解答群からそれぞれ選べ。 （令和５年 大学入学共通テスト試作問題［改］）

Ｓ： まずは、関数「枚数(金額)」のプログラムを作るために、与えられた金額ちょうどになる最
小の硬貨の枚数を計算するプログラムを考えてみます。もう少しヒントが欲しいなぁ。

Ｔ： 金額に対して、高額の硬貨から使うように考えて枚数と残金を計算していくとよいでしょう。
また、金額に対して、ある額の硬貨が何枚まで使えて、残金がいくらになるかを計算するには、
整数値の商を求める演算「÷」とその余りを求める演算「%」が使えるでしょう。例えば、
46円で10円玉が何枚まで使えるかは 　　　で、その際いくら残るかは 　　　で求めるら
れますね。

Ｓ： なるほど！　あとは自分でできそうです。

　Ｓさんは、先生（Ｔ）との会話からヒントを得て、変数kingakuに与えられた目標の金額（100
円以下）に対し、その金額ちょうどになる最小の硬貨枚数を計算するプログラムを考えてみた（図
1）。ここでは例として目標の金額を46円としている。
　配列Koukaに硬貨の額を低い順に設定している。なお、配列の添字は0から始まるものとする。
最低額の硬貨が1円玉なのでKouka[0]の値は1となる。
　先生（Ｔ）のヒントに従い、
高額の硬貨から何枚まで使え
るかを計算する方針で、4～
6行目のような繰返し文にし
た。 こ の 繰 返 し で、 変 数
maisuに支払いに使う硬貨の
枚数の合計が計算され、変数
nokoriに残りいくら支払え
ばよいか、という残金が計算
される。

ア オ

ア イ

　 4　　　　 5　　　　 6　　　　 46 ÷ 10　　　　 46 ＊ 10　　　 46 % 100 1 2 3 4 5

　　　～ 　　　の解答群ア ウ

図1　目標の金額ちょうどになる最小の硬貨枚数を計算するプログラム

Kouka = [1, 5, 10, 50, 100]
kingaku = 46
maisu = 0
nokori = kingaku
iを     から 0 まで１ずつ減らしながら繰り返す:
｜ maisu =     
⎿ nokori = 
表示する(maisu)

ウ
エ
オ

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)
(8)

　 Kouka[i] * nokori 　 nokori % Kouka[i]
　 maisu - nokori ÷ Kouka[i] 　 maisu + nokori ÷ Kouka[i]
0 1

2 3

　　　・ 　　　の解答群エ オ
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／　　／　　　

　次のプログラムは、キーボードから入力される自然数xが完全数かどうかを判
定するものである。完全数とは、自然数に対して、その数より小さい約数すべて
の総和の値が自然数と同じものをいう（たとえば6は、約数1、2、3を足すと6
になる）。プログラムの空欄 　　　～ 　　　に入る適切な数や変数、式を、後
の解答群から一つずつ選べ。

ア エ

第１問�〈総和のアルゴリズムが使われたプログラム〉

　次の文章を読み、後の問いに答えよ。

　ビンゴマシンのプログラムをつくるため、1から75までの数をランダムに表
示させたい。その際、同じ数は２回表示されることがないようにしたい。これを
実現するための【アルゴリズムA】と【アルゴリズムB】の２つ考え、それぞれに対
応したプログラムを作成した。

【アルゴリズムＡ】
　1から75までの数を要素とする配列変数を用意し、表示した要素を取り除く
方法。配列の初期状態は、[1, 2, 3, 4, 5, ・・・・, 74, 75]であり、乱数により「3」
が出力されたとき、配列を[1, 2, 4, 5,　・・・・, 74, 75]のように表示した数を
除く。このとき、要素数は75から74に変化する。これをすべての要素がなくな
るまで繰り返す。

第２問�〈乱数を用いたプログラム〉

第１問

第2問
問1

問２

ア

イ

ウ

エ

３章 プログラミング問題 ３章 プログラミング問題

x = 【外部からの入力】
s =     
iを1から     まで1ずつ増やしながら繰り返す:
｜ a =     
｜ もし a == 0 ならば:
⎿ ⎿ s = s +     
もし x == s ならば:
｜ 表示する("完全数です。")
そうでなければ:
⎿ 表示する("完全数ではありません。")

ア
イ
ウ

エ

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)
(8)
(9)
(10)

Balls = [（※1から75までの数を要素とする）]
n = 0
    の間繰り返す:
｜ x = 整数乱数(0, 要素数(Balls) - 1) #要素数(A)は配列Aの要素数を返す。
｜ 表示する(     )
｜     
⎿ n = n + 1

オ

カ
キ

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)

Balls = [（※75個の0を要素とする）]
n = 0
    の間繰り返す:
｜ x = 整数乱数(1, 75) #整数乱数(a, b)はa以上b以下の整数をランダムに返す。
｜ もし Balls[x] == 0 ならば:
｜ ｜ 表示する(     )
｜ ⎿      
⎿ n = n + 1

ク

ケ
コ

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)
(8)

　 0 　 1 　 x 　 s 　 i
　 x % s 　 x % i 　 x – 1 　 s – 1
0 1 2 3 4

5 6 7 8

　　　～ 　　　の解答群ア エ

プログラムの空欄 　　　、 　　　、 　　　、 　　　に入る処理内容を、
次の選択肢から一つずつ選べ。

オ キ ク ケ問１

　表示した数を値として持つ要素を配列に追加する
　(表示した数-1)の添字の要素に1を代入する　　　
　(表示した数-1)の添字の要素を削除する
　(表示した数-1)の添字の要素を追加する
　配列の要素数が0より大きい
　配列の要素数が75より小さい
　配列の要素の総和が1より小さい
　配列の要素の総和が75より小さい

0

1

2

3

4

5

6

7

プログラムの空欄 　　　、 　　　に入る変数や式を、次の選択肢から 
一つずつ選べ。

カ ケ問２

　n 　x – 1 　x 　x + 1 　Balls[n]
　Balls[x-1] 　Balls[x] 　Balls[x+1]
0 0 0 0 0

0 0 0

【アルゴリズムＢ】
　すべての値が0である75個の要素を持つ配列変数を用意し、表示された数に対応する要素の値を
1に変更することで記録していく方法。配列の初期状態は、[0, 0, 0, 0, 0,・・・・, 0, 0]のように75
個の要素すべてが0である。乱数により「3」が出力されると、配列は[0, 0, 1, 0, 0, ・・・・, 0, 0]
のように添字が2の要素を1に変更する。そして、配列の要素すべてが1になるまで繰り返す。

オ

キ

ク

コ

カ

ケ
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「情報Ⅰ」教授資料は、指導編とデジタルデータ編の２編で構成しています（右記参照）。　
指導編では、文字通り年間指導計画から評価まで、指導を行うために必要な情報を掲載し、
デジタルデータ編では、ダウンロード形式でご利用いただけるさまざまなコンテンツにつ
いて紹介しています（デジタルデータ編は「情報Ⅰ」と「情報ⅠADVANCED」共通）。

授業支援コンテンツを収録し、準備負担を軽減

●「情報Ⅰ」は節区分を、「情報ⅠADVANCED」は章区分を１単元と見なし、単元ごとに指導内容を概観
します。当該節・章の指導項目が他の項目とどうつながるのかを明示しているため、見通しのよい指
導が可能になります。➡P.36

●節あるいは章区分で単元を俯瞰し、３観点による評価規準、配当時間の目安など、指導計画に必要な
情報をコンパクトに整理しています。➡P.37

●単元を構成する各授業ごとに、その授業案（例）をまとめています。授業案は、スライドで流れと構成
を可視化し、同時にスライドと一体的に利用できる授業プリントも掲載しています。➡P.38

教授資料
●指導編
●デジタルデータ編

情報Ⅰ 教授資料
B5変型

指導編　全404頁（予定）
デジタルデータ編　全24頁（予定）

情報ⅠADVANCED 
教授資料

B5変型
指導編　全408頁（予定）

デジタルデータ編　全24頁（予定）

「指導編」では、年間指導計画から、授業案の作成、評価まで、指導をするうえで必要とな
る情報を整理して解説しています。

指導編� ➡P.36–39

●指導編で例示した授業スライドと授業プリントが、授業準備の負担を大幅に軽減します。➡P.40

●教科書紙面と連動した内容解説動画をのべ90本以上ご用意しています。授業内で指導にお使いいただ
くことも、また学習進度の遅れを取り戻すための教材として、あるいは、予習・復習用教材としても
お使いいただけます。➡P.41

●デジタルデータ編では、多数のコンテンツをご用意しています。教科書QRコンテンツは原則、生徒用
ですが、先生が授業で使いやすいように改変した教師用データのご用意もあります。➡P.42

「デジタルデータ編」では、ダウンロード形式でご利用いただける各種データについて、ダ
ウンロード方法と利用方法を説明しています。収録データは、教科書QRコンテンツとし
て提供する各種教材データと、教授資料オリジナルコンテンツとで構成されています。

デジタルデータ編� ➡P.40–43

基 本 構 成 と 特 長

情報Ⅰ 教授資料 2026年
３月

発行予定
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各単元（節または章）の
指導内容を俯瞰

３観点における
評価規準例

教科書見開きごとの
配当時間と評価の観点

各単元で扱う内容が、「情報Ⅰ」で
扱う他の内容とどのように関連づ
けられるのかを、指導上の留意点
とともに解説します。限られた時
間数のなかで、情報Ⅰを指導する
ことには大きな困難が伴います。そ
の難しさを克服するためには相応
の工夫が求められますが、年間指
導計画を検討する際、あるいは各
単元を指導される際に参照するこ
とで見通しよく計画することがで
きます。

単元ごとの評価規準例を３つの観
点で示しています。授業ごと（教
科書の各テーマごと）の評価規準
例は、単元導入の後ろに続くペー
ジで、それぞれ記載しています。

単元を構成する授業ごと（教科書
の各テーマごと）の配当時間と評
価の観点を一覧にしています。

当該の章（または節）で扱う
指導項目の関係性を図解
単元を見通す上記の記述に基づき、
当該単元が他の項目とどうリンク
するのかを適宜図解しています。

情報Ⅰ
教授資料 指導編

情報Ⅰ ADVANCED
教授資料 指導編

情報Ⅰ
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編

教授資料　指導編

文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用116 日文 情Ⅰ 116-901

単元導入 各テーマ指 導 編

指導計画に必要な情報 をコンパクトにまとめています

デジタルデータ編

　情報のデジタル化では、まず、コンピュータは2
進法であらわされるデジタルデータを処理する機械
であることを理解させる。コンピュータで扱うあら
ゆる情報（文字、音、画像など）は１，０の信号にデジ
タル化されることで、蓄積、編集、圧縮、統合、伝
送が容易になっている。
　デジタルデータは２進法で表現されており、これ
を基盤として情報量の単位が定義されていることを
理解させることが必要である。また、ビットは本来、
情報の確率から定義されるが、高校段階では符号を
割り当てたい情報の数と結びつけて理解させるよう
にしたい。
　アナログデータをデジタルデータに変換するには、
標本化、量子化、符号化のプロセスをとるA/D変換
が行われていることを理解させる。その際、アナロ
グデータから省かれる情報があることについても触
れ、これらのプロセスの精度とデータ量（データサイ
ズ）を関連づけて考えられるようにする。

　符号化と情報量のしくみの理解を確認するために、
データ量に関する計算についても取り扱う。特に、音、
画像、動画のデータ量に関する計算は、標本化周波
数、量子化ビット数、画素、解像度、フレームレー
トといった用語とともに理解させ、情報量の計算を
身につけさせる。
　データの圧縮に関しては、その役割や利点を理解
させる。その際、画像や音、動画のデータについて
も触れ、身近なところでデータ圧縮が利用されてい
ることも意識させる。また、圧縮のアルゴリズムに
ついても触れておきたい。ランレングス圧縮やハフ
マン符号化などを例に扱うことで、ビットと情報量
の関係をより深く理解させることができる。
　２進法については、コンピュータ内部の計算の仕
組みである論理回路や、ネットワーク分野などにも
密接にかかわってくるため、計算などを含めて、丁
寧に指導することを心がけたい。

情報のデジタル化第４章

この章の目標

  コンピュータで扱うデジタルデータの特徴を、アナログデータと比較して理解する。
  デジタルデータが2進法で表現されることを理解し、その表現方法を身につける。
  数値、文字、音、画像をコンピュータがどのように表現しているかを理解する。
  圧縮技術の利点、さまざまな圧縮方法のしくみやそれぞれの方法による特性を理解する。

指導の概要

評価規準例

この章の構成と配当時間等

図　「デジタル化」の関係図

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

・ コンピュータでの情報のあらわし方に
ついて理解している。

・ 情報をデジタル化することの利点や特
性ついて理解している。

・ 標本化、量子化、符号化の手順で情報
がデジタル化される過程において、音
質や画質が変化することを、情報量と
関連づけながら科学的に考察すること
ができる。

・ 圧縮技術に関心を持ち、身の回りの生
活での圧縮データの活用事例や圧縮
データ形式について、積極的に調べよ
うしている。

教科書頁 学習内容（見出し） 配当時間※
評価の観点

知 思 態

p.44-45
１　アナログとデジタル

［１］アナログとデジタルの違い
［２］アナログとデジタルの特徴

1(1) ◎ ○

p.46-48
２　符号化と情報量

［１］情報のデジタル化
［２］データの情報量、情報量の単位

1(1) ◎ ○

p.49-51

３　コンピュータで用いられる数の表現
［１］10進法から２進法への変換
［２］２進法から10進法への変換
［３］16進法への変換

1(1) ◎

p.52-53

４　文字のデジタル表現
［１］文字コード
［２］さまざまな文字コード体系とUnicode
［３］文字の表示と印刷

1(1) ◎

p.54-57

５　音のデジタル化
［１］音のA/D変換
［２］標本化周波数と量子化ビット数
［３］PCM方式でデジタル化した音のデータ量
［４］標本化定理
［５］音声データのファイル形式
［６］符号を割り当てる方法

1.5(1) ◎ 〇 〇

p.58-61

６　画像のデジタル化
［１］画像のA/D変換
［２］ビットマップ画像の解像度と色の表現（階調）
［３］ビットマップ画像のデータ量
［４］画像データのファイル形式
［５］ベクトル画像

1.5(1) ◎ 〇

p.62-63
７　動画のしくみ

［１］フレームとフレームレート
［２］動画のデジタル化と圧縮

1(0.5) ◎ ○

p.64-67

８　データの圧縮
［１］データ圧縮
［２］圧縮率
［３］ランレングス法
［４］ハフマン符号化

2(1.5) 〇 ◎

※配当時間の括弧内の時数は、年56時間の場合。

・2進法用語

・データサイズ
・圧縮用語

関連

関連

第5章
2　2進法による計算

第8章
2　ネットワークの
接続方法と通信速度

デジタルデータ

PCM方式の音声 ビットマップ画像 文字コード ベクトル画像

A/D変換
（標本化・量子化・符号化）

符号化

デジタル化

2 3
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情報Ⅰ
教授資料 指導編

情報Ⅰ ADVANCED
教授資料 指導編

展開１ 15分 アナログとデジタルの違いについて考察させる。

展開2 20分 アナログとデジタルの特徴を理解し、例題・問題を解かせる。導入 5分 アナログとデジタルについて関心を持たせる。

【７】【２】

【６】【１】

【５】

【４】

【３】

  「記録」についてデジタルデータのメリットを示す。
  身の回りで思い当たるメディアをあげさせてもよい。

→  スマホ、コンピュータ　など

  アナログとデジタルの違いについて考えさせる。
  思いつく違いをあげさせてみてもよい。

→  目盛りの有無、読み取れる値の細かさ、読み取りやすさ、
コンピュータかどうか　など
  どちらが使いやすいか聞いてみてもよい。

  アナログデータと比較したときのデジタルデータのメ
リットについて、表で３つのメリットを提示する。詳しく
は以降のスライドで説明する。
  デメリットについても考えさせてみるとよい。
  コンピュータでデジタルデータを扱う際、これらの特徴
を考慮することが必要である。

  この授業の目標を提示する。

  アナログとデジタルについて、ほかの機器で考えさせる。
  身近な例として、体重計や自動車の速度メーターなども
ある。生徒にあげさせてみるのもよい。
  音の波は、音のデジタル化で詳しく確認するが、標本化
周波数や量子化ビット数によって波の波形が変化する。

  デジタルとデジタルデータについて説明しながら、生徒
にプリントの穴埋めをさせる。／デジタル、デジタルデー
タ
  デジタルでは量の表現が離散的であるため、表現できる
値より細かい量を表現することはできないが、値を区切
ることでデータ量を減らしたり、表現されたデータを読
み取りやすくしたりすることができるという点も抑えてお
く。

  アナログとアナログデータについて説明しながら、生徒
にプリントの穴埋めをさせる。／アナログ、アナログデー
タ

＋  アナログのほうが、情報量が多くなりやすい。

アナログとデジタル

教科書　p.44-45

１

配当時間 50分

動画、実習データ関連資料

学習の目標（めあて）

授業展開例

アナログとデジタルの意味を理解し、それぞれのデータの特徴や、利用のメリット・デメリットについ
て考え、説明することができる。

評価規準例

評価の観点 評価の内容 評価手段

知識・技能
アナログとデジタルのそれぞれの特徴について理解している。 授業用プリント

思考・判断・表現
アナログとデジタルのそれぞれの利点と欠点について考えることができ
る。

授業用プリント

主体的に学習に
取り組む態度

アナログとデジタルのデータを扱う身近なものを積極的に探し、理解を
深めようとしている。

授業用プリント

導入 展開１ 展開2 まとめ・
振り返り

5分 15分 20分 5分

4 5

まとめ・振り返り 20分

【14】

【13】

  スライドを用いて授業のまとめを行う。
  振り返りを行わせる。
  用語問題、要点確認問題などを解かせてもよい。

【８】   「加工」におけるデジタルデータのメリットを示す。
  以降、コンピュータでデジタルデータを扱う際は、これ
らの特徴を踏まえることが大切である。

【９】   「劣化」におけるデジタルデータのメリットを示す。
  １章で扱った情報の特性「物質としての形がない」「消
えない」「簡単に複製できる」「容易に伝播する」と近似
する点に触れてみてもよい。

【10】   例題を提示し、次のスライドで解説する。
  ア→「複製が容易」はデジタルの特徴。／イ→連続的

な値をとるアナログデータは、変化のようすをとらえや
すい。／ウ→異なる種類のデータを同じメディアで保存
できるのは、デジタルの特徴。／エ→ウと同様、デジタ
ルの特徴。

【11】   p.45問題１を解かせる。　２分程度
  次のスライドで解説する。

  ⓪「目盛り以下の範囲が読み取れる」は、連続的に表
現するアナログの特徴。／① アナログの特徴。／② デ
ジタルの特徴。／③ デジタルは表現が離散的で細かい
変化がわかりづらいが、データが細かくないため読み取
りがしやすい。

【12】   類題を解かせる。　５分程度
  話し合いながら解かせてもよい。
  表現が連続的なもの、離散的なものに分けて考えるとよ
い。

  類題の解説をする。
  ラジオ放送はデジタル受信のものもあるが、送信はアナ
ログで行われている。またインターネットで配信されて
いるラジオ番組もあるが、ここでは一般的なラジオ放送
についての問いになっている。

授業用プリント（1枚）

6 7

教科書のテーマごとに
授業案を掲載
授業ごと（教科書のテーマごと）にめ
あて、評価規準例、そして展開例など
を用いて、授業案を示しています。

授業スライドに沿って
授業ができる
授業の流れ・構成を授業スライドで例
示しています。授業スライドの横には、
指導上の留意点なども記載しています。

授業スライドと授業プリントで、授業準備負担を軽減
授業スライドは、デジタルデータ編（➡P.40）に収録しています。また、授
業案の最後に記載された「授業プリント」も同様にデジタルデータ編からご利
用いただけます。授業スライドと授業プリントは併用を前提につくられていま
す。授業スライドと授業プリントを併せてご利用いただくことで、授業準備の
負担を大幅に軽減できます。

情報Ⅰ
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編

教授資料　指導編

文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用116 日文 情Ⅰ 116-901

単元導入指 導 編

授業スライドと授業プ	 リントで授業案の構成と流れを可視化

各テーマ デジタルデータ編
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教授資料 デジタルデータ編
（「情報Ⅰ」「情報ⅠADVANCED」共通）

月 日

年 組 番 名前

 

11 

教科書 第４章 １ アナログとデジタル

目標 アナログとデジタルのそれぞれの意味や特性について確認する。

アナログとデジタルの違い

■連続的な量の変化を、連続して変化する別のものを用いてあらわす表現を【 】といい、

アナログで表現されたデータを【 】という。

■連続的な量の表現であるアナログに対し、有限桁の数値を使った離散的な量の表現を【 】

といい、デジタルで表現されたデータを【 】という。

アナログとデジタルの特徴

■デジタルデータのメリット

デジタルデータ アナログデータ

記録 〇動画、画像、テキストなど、どんな種類の

データでも【 】に保

存できる。

×データの種類によって記録するメディア

が異なる。

加工 〇統合、加工、編集が【 】である。 ×統合、加工、編集はデジタルデータと比

べて容易ではない。

劣化 〇複製や伝送をしても【 】しにくい。 ×複製や伝送のたびに劣化する。

例題

次のア～エは、アナログとデジタルのどちらの特徴を示したものか。アナログの特徴を示している場

合にはＡ、デジタルの特徴を示している場合はⅮで答えなさい。

ア 複製が容易で再現性が高い。

イ 連続量であらわすため変化量をとらえやすい。

ウ データの種類によらず同じメディアで保存可能。

エ 別の種類のデータも統合的に扱える。

答え ア イ ウ エ

問題１

アナログまたはデジタルの特徴を示す次の説明文のうち、デジタルの特徴をあらわしているものをす

べて選びなさい。

⓪ １度刻みの体温計でも、 度と 度の間の体温を読み取ることができる。

① 複製して同じものを得ることが困難である。

② 統合、加工、編集が容易であり、劣化することなく伝送できる。

③ 量を離散的に表現するため、変化のしかたはわかりづらいが、数量の読み取りはおおむね容易であ

る。

答え

類題

次のア～カにおいて、アナログで表現されているものと、デジタルで表現されているものに分類しな

いさい。

ア そろばん イ 電子メール ウ ＣＤ

エ 本 オ 日時計 カ ラジオ放送

キ ハガキ ク 万歩計 ケ ギター

答え アナログ デジタル

振り返り  

 

 

 
３章２節５ 練習問題 

教科書 p.102-105 ３章２節５ 基本的なアルゴリズムと配列 練習問題

１ 次のプログラムの空欄ア～カに入る値や式を答えなさい。

１から 100 までの整数の総和を求めるプログラム １から 100 までの整数の積を求めるプログラム

p = （ ア ）
i を 1 から 100 まで 1 ずつ増やしながら繰り返す:
└ p = （ イ ）
表示する(p)

p = （  ウ ）
i を 1 から 100 まで 1 ずつ増やしながら繰り返す:
└ p = （ エ ）
表示する(p)

ア イ ウ エ

１から 100 までの偶数の和を求めるプログラム 14+24+34+…+1004 の値を計算するプログラム

p = （ア）
i を 1 から 100 まで 1 ずつ増やしながら繰り返す:
｜ もし（ オ ）ならば:
└ └ p = （イ）
表示する(p)

s = （ア）
i を 1 から 100 まで 1 ずつ増やしながら繰り返す:
└ s = （ カ ）
表示する(s)

オ カ

２ 次の要件を満たすプログラムについて、プログラムの空欄ア～オに入る値や式を答えなさい。

【プログラムの要件】

まずユーザに正の整数を入力させ、その個数だけ整数を入力させる。最後に入力した整数のうち、奇数の

個数、偶数の個数を表示して終わる。

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14

kisu = 0
gusu = 0
n = 整数(【外部からの入力】)
A = []
i の値を 0 から（ ア ）まで 1 ずつ増やしながら繰り返す:
｜ j = 整数(【外部からの入力】)
└ A に要素追加(（ イ ）)
i の値を 0 から（ ア ）まで 1 ずつ増やしながら繰り返す:
｜ もし（ ウ ）ならば:
｜ ｜ gusu = （ エ ）
｜ そうでなければ:
└ └ kisu = （ オ ）
表示する("奇数の個数", kisu)
表示する("偶数の個数", gusu)

※【外部からの入力】はキーボードから受け取った値を返す。整数()関数は引数を整数に変換する。

ア イ ウ エ オ

 教科書紙面データ
 教科書テキストデータ
 教科書図版データ
 教科書掲載問題
 評価支援シート　など

 授業スライド
 授業プリント
 問題データベース
 定期テスト例
 プログラミングプリント

など

限
定
デ
ー
タ

指
導
書

 動画
 関連データ

 ー 実習用Excel
 ー Pythonソースコード
 ー VBAソースコード
 ー VBA実行用Excel

ー 節末・章末問題
ー 巻末問題
ー 実践問題　など

 用語問題
 要点確認問題
 練習問題
 ワークシート

関
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タ

教
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書
Q
R

編編

情報 情報 ADVANCED
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用語

WS Data

要点 練習

問題1 解答  p.70

❶デジタル（digital）の語源は、
ラテン語の、指を折って1、2、
3……と数える言葉に由来す
る。

たとえば、音声を記録する場合、アナログデータはカセットテープ（磁気
テープ）やレコード盤に音声信号の波形を記録する。これらの記録メディアは
専用の機器で録音と再生をする必要がある。
いっぽう、デジタルデータの場合、音声データはCD、USBメモリ、SD
カード、スマートフォン内部のメモリなど、アナログデータに比べ、数多くの
記録媒体に保存できる。
他方、デジタルデータは離散的なデータになるため、連続的なデータである
アナログデータを完全に記録・再現することはできない。

次のア〜エは、アナログとデジタルのどちらの特徴を示したものか。アナログ

の特徴をあらわしている場合にはA、デジタルの特徴を示している場合はDで

答えなさい。

ア　複製が容易で再現性が高い。

イ　連続量であらわすため変化量をとらえやすい。

ウ　データの種類によらず同じメディアで保存可能。

エ　別の種類のデータも統合的に扱える。

イ　デジタルは離散的な値しかとることができないため、目盛りが振られ

ていない部分のデータがどのように変化しているかをとらえることができない。

いっぽう、アナログデータは連続的な値をとるため、データの変化を視覚的にと

らえやすくなる。
◆答え　ア　D　　イ　A　　ウ　D　　エ　D

アナログまたはデジタルの特徴を示す次の説明文のうち、デジタルの特徴

をあらわしているものをすべて選びなさい。

⓪⓪　1度刻みの体温計でも、36度と37度の間の体温を読み取ることができる。

①①　複製して同じものを得ることが困難である。

②②　統合、加工、編集が容易であり、劣化することなく伝送できる。

③③　量を離散的に表現するため、変化のしかたはわかりづらいが、数量の読み

取りはおおむね容易である。

題例

解説

問題1

コンピュータはデジタルデータで処理を行う。その処理について学ぶ前に、
デジタルとアナログのそれぞれの意味や特性について確認する。

1　アナログとデジタルの違い
長さや重さ、時間など、わたしたちが接している量そのものは、本来、境界
や段階がなく、連続的に変化している。こうした連続的な変化は、同じように
連続して変化する別のものを用いてあらわすことができる。このような量の表
現をアナログといい、アナログで表現されたデータをアナログデータという。
たとえばアナログ方式の温度計は、液体の体積の変化によって、連続的に変化
する温度を表現している。
連続的な量の表現であるアナログに対して、有限桁の数値を使った離散的な
量の表現をデ

❶
ジタルという。たとえば、温度を数値で表示するデジタル方式の

温度計は、それが整数部のみを表示する温度計であれば、11℃から12℃に温
度が変化した場合であっても、それらの間の温度変化は表現できない。このよ
うに有限桁の数値であらわす方法がデジタルである。デジタルで表現された
データを、デジタルデータという。

2　アナログとデジタルの特徴
手書きの絵はアナログデータといえる。そして、この手書きの絵を、手書き
の絵のまま複製しようとしても、まったく同じものをつくることは不可能に近
い。このように、アナログでは完全な複製をつくることは難しい。いっぽう、
デジタルデータの実体は数値であり、それを複製することは容易で、完全な複
製もつくることができる。このような性質は、データを遠くまで伝送するとき
にも有利にはたらく。
情報機器の内部では、デジタルデータを扱ってさまざまな処理を行っている。
デジタルデータをアナログデータと比較したときのメリットは、表1のように
なる。

-10 -10

0 0

10 10

20 20

-10 -10

0 0

10 10

20 20

アナログ デジタル

だいたい
11℃と12℃
の間ね

こっちは
11℃と
表示されて
いるよ

▼▼図１　アナログとデジタル

▼▼表１　デジタルデータのメリット
デジタルデータ アナログデータ

記録
〇〇�動画、画像、テキストなど、どんな種
類のデータでも同じメディアに保存で
きる。

××�データの種類によって記録するメディ
アが異なる。

加工 〇〇�統合、加工、編集が容易である。
××�統合、加工、編集はデジタルデータと
比べて容易ではない。

劣化 〇�〇�複製や伝送をしても劣化しにくい。 ××�複製や伝送のたびに劣化する。

44 4510 1101
2D

10 1100
2C
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第 4章 情報のデジタル化

アナログとデジタル1

授業の内外で、先生の指 導を助けるコンテンツが充実！

単元導入 各テーマ指 導 編

授業プリント

各テーマの指導の流れに沿って構成しています。
Wordデータなので、改変して利用することも
でき、ゼロからプリントを用意する必要があり
ません。

動画 PPT データ

動画の内容を、PowerPointのファイルでご利用
いただけます。お手元のスライドファイルに組
み込んだりするなど、動画の内容をより幅広い
シーンでお使いいただけます。

授業スライド

授業スライドは、教科書で教えるべき内容を整
理したもので、授業プリントとの一体的な使用
を前提に作成しています。また、授業プリント
と同様に、改変して使用することができるため、
スライドをゼロから用意する必要がありません。

▲「情報ⅠADVANCED」P.44-45

デジタルデータ編

動画
教科書QRコンテンツで提供する動画
を収録しています。教科書からコンテ
ンツにアクセスする場合は、ブラウザ
で見る仕様ですが、教授資料ではファ
イル形式で収録しているため、オフラ
インでの利用など、より利用しやすく
なっています。

授業プリント／スライド

教科書のテーマ（大見出し）ごとに
プリントを用意

デジタルデータ編で提供するデータ（一覧は➡P.42）のひとつに、指導編でも掲載している「授業スライド」
と「授業プリント」があります。授業プリントは、教科書のテーマ（大見出し）ごとにご用意しています。ス
ライドとプリントは一体的なご利用が可能になっています。

練習問題
教科書QRコンテンツでは、生徒の自学用教材として「練
習問題」を提供しています。教授資料ではその解答・解説
データを収録するとともに、改変してお使いいただけるよ
うに、PDFデータだけではなく、Wordデータも収録して
います。
授業内で課題を早く終えた生徒に、あるいはテスト前の問
題演習としてお使いいただけます。

教
材

教
科
書

情
報
Ⅰ 

図
解
と
実
習

情
報
Ⅱ

　日文の教授資料　　情報Ⅰ／情報ⅠADVANCED 教授資料〈デジタルデータ編〉

教
授
資
料

情
報
Ⅰ 

A
D
V
A
N
C
E
D

情
報
Ⅰ

4140 ※紙面は現在制作中のサンプルになります。供給時に変更になる可能性があります。



 教科書紙面データ
 教科書テキストデータ
 教科書図版データ
 教科書掲載問題
 評価支援シート　など

 授業スライド
 授業プリント
 問題データベース
 定期テスト例
 プログラミングプリント

など

限
定
デ
ー
タ

指
導
書

 動画
 関連データ

 ー 実習用Excel
 ー Pythonソースコード
 ー VBAソースコード
 ー VBA実行用Excel

ー 節末・章末問題
ー 巻末問題
ー 実践問題　など

 用語問題
 要点確認問題
 練習問題
 ワークシート

関
連
デ
ー
タ

教
科
書
Q
R

編編

情報 情報 ADVANCED

教授資料デジタルデータ編
（「情報Ⅰ」「情報ⅠADVANCED」共通）

授業プリント　➡P.40

教授資料指導編に掲載の授業プリントのWord・PDFファイル。

月 日

年 組 番 名前
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教科書 ２章１節 １ メディアの変遷

目標 メディアの発達により、情報の届く範囲が広がってきたことを理解しよう。

メディアの変遷

調べてみよう

インターネットがない時代に、人はどうやって情報を入手したり、調べたりしていたのだろう。

身近な大人にインタビューをするなどして、調べてみよう。

■ コミュニケーションとメディア

・人と人とが意思や感情、思考を伝達し合うことを【 】といい、情報のやり

取りを媒介するものを【 】という。

図１ メディアの変遷

■ 電話が発明されると【 】人と会話できるようになり、ラジオやテレビの放

送が開始されると【 】人に情報を伝達できるようになった。また、インターネット

は情報流通の量とその範囲を急激に拡大させ、【 】的・【 】的な制約を越えて、人々

が互いにコミュニケーションをとることを可能にした。

■ 【 】の発達によってコミュニケーションの手段は変化し、情報の流通が増えたことに

より、社会におけるメディアの影響力が大きくなってきた。

＋α

メディアの影響力が大きくなってきたといえる例を挙げてみよう。

インターネットの登場と発展

■【 】は、世界規模で網の目のようにはり巡らされたコンピュータネットワーク

のことであり、その起源は 年にアメリカで構築された【 】にある。

図２ 障害に強いＡＲＰＡＮＥＴの開発

■ インターネットのもとになった では、ある中継機どうしを結ぶ回線に障害が発生しても、

【 】してデータを相手に届けるしくみがある。また、データを【 】

と呼ばれる単位に小分けにして送信する技術を使っている。

教科書QR―練習問題
➡P.25

教科書QRコンテンツ「練習問題」の
データを収録。PDFのほか、Word
形式もあり、アレンジが可能です。

７章６ 練習問題 

教科書 p.131-133 ７章 ６ 確率モデルのシミュレーション② 練習問題

１ 次の文章を読み、あとの問いに答えなさい。

あるサービスを受けるためにつくられる順番待ちの列を（ ア ）という。遊園地のアトラクションの

場合は、いつ、どれくらいの人が来るかを正確に予測することは困難である。こうした偶然の要素が含

まれるシミュレーションは（ イ ）モデルであり、プログラムでは不規則に発生する状況をつくるた

めに（ ウ ）を利用するとよい。

(１) 次の文章について、空欄ア～ウに入る適切な語をそれぞれ答えなさい。

(２) この問題において、モデル化とシミュレーションの目的として考えられることを答えなさい。

(３) 客がアトラクションに並び、乗車する過程を、次の要素を用いてあらわす。

・ 前の客が来てから次の客が来るまでの時間間隔（秒）

・ 乗車にかかる時間（秒）

１～６人目の客がアトラクションに並んだ時間を図１のようにあらわすとき、乗車にかかる時間（一

律 60 秒とする）と乗車までの待ち時間を、それぞれ塗りつぶして図を完成させなさい。また、３～

６人目の客が乗車するまでの待ち時間を表 1 の空欄に記入しなさい。

（１）ア イ ウ

（２）

（３） 図１ 表１

客 乗車待ち時 間（秒）

１人目 0

２人目 20

３人目

４人目

５人目

６人目

乗車にかかる時間（60 秒） 乗車待ち時間 

0 60 120 180 240 300 360 420 480 540 600 

（秒） １人目 

２人目 

３人目 

４人目 

５人目 

６人目 

↑
１
人
目 

↑
２
人
目 

↑
３
人
目 

↑
４
人
目 

↑
５
人
目 

↑
６
人
目 

客がアトラクション 

に並ぶタイミング 

７章６ 練習問題 

２ 次の説明文を読み、あとの問いに答えなさい。

ジェラート専門店における待ち時間をシミュレーションする。前の客が到着してから、その次の客が到着

するまでの時間(秒)は最大で 120 秒とし、０秒から 120 秒の間でランダムに決定されるものとする。も

し、前の客にジェラートが提供されていない場合は、その次の客は注文を受ける時刻(秒)まで待つ。到着

時刻(秒)は、その前の客の到着時刻(秒)に到着するまでの時間(秒)を加えたものである。また、注文を受

ける時刻(秒)からジェラートを提供した時刻(秒)までにかかる時間は一律 60 秒とする。

(１) 次の表は、このシミュレーションの結果の一部をあらわしている。表を完成させなさい。

客番号 到着するまでの時間(秒) 到着時刻(秒) 注文を受ける時刻(秒) 提供した時刻(秒) 待ち時間(秒)

0 0 0 0 60 0

1 114 114 114 174 0

2 72 186 186 246 0

3 106

4 5

5 116

6 71

7 83

8 60

9 88

10 4

(２) 待ち時間が発生する条件を答えなさい。

教科書QR―実践問題等
➡P.23,25

教科書掲載の節末・章末・巻末問題、
それに実践問題を、それぞれ改変可
能なWord形式で収録しています。

実践問題１

1

第１問 次の会話文は、文化祭のクラスの出し物を広報するチームの３人による、クラスの出し物の呼び込み
に使うチラシについての話し合いである。会話文を読み、あとの問いに答えなさい。

太郎 「わたしたちのクラスはダンスを踊るけど、初心者のダンスに興味を持ってくれる人はあまりいな
さそうだね。 (1)そんな人にも興味を持ってもらえるように、広報を工夫して、発表会場の定員い
っぱいのお客さんに来てもらうことを目標にしよう。」

花子 「 (2)どんな手段で広報をすると来てもらいやすいか、アイデアを出そうよ。」
節子 「ダンスのようすがわかるようなものがいいよね。踊っているようすを、映画の予告編のように編

集して (A)動画にしてみるのはどうかな？」
太郎 「どんな (B)音楽で踊るのか、どんなジャンルの踊りなのかが伝わりそうだね。」
花子 「昨年、わたしが見に行った学校の文化祭では、 (C)チラシを配っていたよ。場所などが載ってい

て、発表場所を探すのに役立ったな。」
太郎 「動画を (D)動画配信サービスにアップして、チラシに QR コード※を載せると、映像にもアクセス

しやすくなりそうだね。」
節子 「いいね。たしかに印刷したチラシだと「形として残るよさ」があるし、動画の場合は

ウ 。」
花子 「デジタルとアナログのそれぞれのよさが生かせそうだね。」
節子 「そうと決まれば早速、はじめよう。わたしは最近デザインに興味があって、 (3)オンラインで共同

編集して、デザインを作成できるサービスを使っているから、２人を招待するよ。」
太郎・花子 「ありがとう！」
節子 「じゃあ、わたしは (4)スケジュールを考えてみるね。あとは今後、つくったものを (E)オンラインス

トレージサービスに残しておけるように、みんなで共有できるフォルダも作成しておくね。」
花子 「ところで、昨年もらったチラシの中には、アニメでよく見る有名なキャラクターをそのまま使っ

ているクラスが多かったようだけど、あれって、 カ 権としては問題ないのかな？」
節子 「学校で利用する場合は キ 。」
太郎 「なるほど、そのあたりも気をつけながら進めたいね。」

※「QR コード」は株式会社デンソーウェーブの登録商標です。

問１ 下線部（１）は、問題解決における目標を設定している場面である。目標を設定する際に重要なことと
して適当ではないものを、次の⓪～④から１つ選びなさい。 ア

⓪ 理想と現実の状態を認識し、そのギャップを明確にする必要がある。
① 目標を具体的に立て、人により認識が異ならないようにする必要がある。
② 実行した結果、目標がどの程度解決されたのかがわかるようにしておく必要がある。
③ 目標にはある程度のゆとりを持たせて、途中からでも目標を変更できるようにしておく必要がある。

問２ 下線部（２）のように、ルールに基づいて、あるテーマに関連して思いつくことを活発に発言する発想
方法を何というか、次の⓪～③から１つ選びなさい。 イ

⓪ ブレーンストーミング ① MECE ② PDCA サイクル ③ ロジカルシンキング

実践問題２ 

1

第１問 ある高校の写真部では、文化祭の展示で多くの人に来てもらおうと相談をしている。次の会話文を読
み、あとの問いに答えなさい。

花子 「去年の文化祭ではあまり生徒が見に来てくれなかったから、今年は多くの生徒に来てほしいなぁ」
太郎 「去年はなぜ来てくれなかったのかな？」
次郎 「A 場所がわかりにくかったんじゃないかな。写真部が写真を展示していることも知られていない

し」
花子 「B じゃあ、思いつく原因をカードに書き出してみよう」

花子 「これらの原因から考えると、今年は エ 」
太郎 「本当だね。今年やってみて、もし、うまくいかなかったら、またみんなで考えよう」

問１ 問題解決では、はじめに理想と現実の状態を認識し、それらを明確にする必要がある。写真部が抱えて
いる理想と現実は何か。最も適切なものを次の⓪～③から１つ選びなさい。 ア

⓪ <理想> あまり生徒が見に来てくれなかった。 <現実> 多くの生徒に来てほしい。
① <理想> なぜ来てくれないのか。 <現実> 多くの生徒に来てほしい。
② <理想> 多くの生徒に来てほしい。 <現実> あまり生徒が見に来てくれなかった。
③ <理想> なぜ来てくれないのか。 <現実> あまり生徒が見に来てくれなかった。

問２ 下線部Ａの作業について、問題解決の段階として最も適当なものを次の⓪～③から１つ選びなさい。
イ

⓪ 問題と目標の明確化 ① 問題の整理と分析 ③ 解決案の立案 ④ 実行

問３ 下線部Ｂのように、似た内容のものどうしをカードを用いてグループ化する手法を、次の⓪～③から１
つ選びなさい。 ウ

⓪ ロジックツリー ① ＫＪ法 ② ブレーンストーミング ③ シミュレーション

教科書QR―用語・要点確認問題
➡P.24

教科書QRコンテンツの「用語問題」「要点確認問
題」をGoogleフォーム版（URLリンク）とExcel
形式で収録しています。

教教科科書書 pp..5522--5533  ４４章章  ４４  文文字字ののデデジジタタルル表表現現  

 

１１  文文字字ココーードド 

 

(1) ASCII コードについてまとめよう。 

 

 

問問題題１１ 教科書 p.52 

(1) 

 H e l l o 

16 進法      

2 進法      

10 進法      

(2)  

 

 

２２  ささままざざままなな文文字字ココーードド体体系系とと   

 

(1) 文字コードと文字符号化方式の関係についてまとめよう。 

 

 

(2) 表計算ソフトウェアで文字コードを調べる方法がある。 演演習習デデーータタ  EExxcceell  

CODE()関数  … 半角英数字の文字の ASCII コードを返す。日本語の場合は、コンピュータシス

テムが使用している文字コードに合わせたコードを返す。 

UNICODE()関数 … Unicode を返す。 

 

 

 

 

年 組 番 名前 

 

３３  文文字字のの表表示示とと印印刷刷  

 

(1) テキストデータ…文字コードだけを記録したデータのこと。 

 

(2) フォントとグリフについてまとめよう。 

 

 

(3) ビットマップフォントとアウトラインフォントについてまとめよう。 

 ビットマップフォント アウトラインフォント 

特徴   

用途   

 

問問題題２２ 教科書 p.53 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◎◎  本本日日のの振振りり返返りり  ◎◎  

 

 

教科書QR―ワークシート
➡P.40

教科書QRコンテンツ収録の自学
用「ワークシート」を改変可能な
Word形式で収録しています。

教科書QR―関連データ

実習用のExcelファイルや、VBA
などのプログラムソースコードを
収録しています。

教科書データ（図版等）

教科書の紙面PDF、テキスト、図
版、教科書掲載問題のデータを収
録しています。

授業スライド
➡P.40

教授資料指導編に掲載の授業スライド（PowerPoint）
も収録。そのままでも、改変しても使えます。

教科書QR―動画
➡P.24,41

教科書QRコンテンツの
「動画」をmp4形式で収
録。同じ内容のPower 
Pointファイルも収録し
ているため、幅広い場面
でご利用いただけます。

定期テスト例
定期テストに利用できる問題例を、
年間５回×３か年分、収録していま
す（PDF・Word形式）。

プログラミングプリント
プログラムの基本をステップアップ
しながら学習できるWord形式のプ
リントを収録しています。

アルゴリズム小図鑑
アルゴリズムを学習するための資料。
自学時や講習時の参考資料としてご
利用いただけます。

評価支援シート
評価に役立つExcelファイルです。評
価資料をもとに成績データを算出で
きます。

小問問題データ集
教科書QRコンテンツ「練習問題」な
どの問題集合。抽出して授業内の小
テスト等でのご利用に。

情報Ⅰ教授資料　「デジ タルデータ編」コンテンツ一覧

単元導入 各テーマ指 導 編

デジタルデータ編
収録コンテンツ

デジタルデータ編

まだまだある！
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●  ２単位で「情報Ⅰ」のすべての内容を扱えるよ
う、バランスよく、シンプルに構成されている。

●  十分な記述量を確保した本文による解説ととも
に、全編にわたって実習が豊富で、生徒は体験
をともないながら内容を理解することができる。

●  巻頭にはシンキングツール、知的財産権、情報
収集の方法、電子メールのマナー、情報デザイ
ン、色の表現などの資料がまとめられており年
間を通して使いやすい。

●  巻末にはフローチャート、プログラミング言語
の文法、アルゴリズムなどがまとめられており、
とくにプログラミングについて学習をする際に
使いやすい。

内容
特色のある教材や記述

1
●  学習内容は概ね見開き完結で内容が整理されて
いて、扱いやすい。

●  「情報Ⅰ」の目標を達成するのに必要十分な解説
がなされている。

●  読めば理解できる十分な文章量で、自学自習も
しやすい。

●  用語の意味は側注でくわしく説明されていて、そ
の量も十分である。

●  ソースコードの例はシンプルに示されており、分
量も適切である。

●  図表や写真はわかりやすく、効果的に用いられ
ている。

●  プログラミングの単元は、基礎的な内容から一
歩ずつ順を追って丁寧に説明されていて、扱い
やすい。

●  各節末、章末および巻末に充実した「問題」が
用意され、生徒の理解の度合いを細かく確認す
ることができる。

分量
教材の分量やくわしさのバランス

3
●  第１章で取り上げられている問題解決のテーマ
は、高校一年段階から取り組める易しいものか
らはじまっており、無理なく問題解決の能力が
身につくように工夫されている。

●  側欄などに示されたキャラクターのセリフは、学
習内容を身近に感じさせながら、必要な気づき
をうながすことができる。

●  二次元コードからアクセスできる「教科書QRコ
ンテンツ」には、76本の動画コンテンツに加え、
用語問題、要点確認問題、練習問題、ワークシ
ートなど、教科書での理解をさらに深める補助
教材が豊富に用意されていて、「情報Ⅰ」の学習
が多角的にサポートされている。

●  ページ番号上下に２進表現と16進表現が併記さ
れ、基数変換の理解を助けることができる。

●  見開き右下に示されたパラパラ漫画は、動画の
しくみの理解を助けることができる。

●  実習、節末問題、章末問題の解答が章末にまと
められていて、生徒の自学自習に活用できる。

創意工夫
学習の動機づけ等の工夫

5 
●  学習内容は一般論で説明されていて、特定のコ
ンピュータやソフトウェアに依存していない。

●  実習で利用が想定されるソフトウェアは一般的
なもので、特別な環境を必要としない。

●  実習で必要になる各種データや成果物の完成例
ファイルは、教授資料等でサポートされている。

学習環境への配慮
学校の独自性への配慮

7 

●  全ページ４色刷りでカラーユニバーサルデザイ
ンにも配慮されており、印刷も鮮明である。

●  全体にわたってUDフォントが用いられており、
読みやすく、読み間違いにくい。

●  長期間の使用に耐えられるよう表紙は丈夫で防
水性もあり、製本も堅牢である。

●  環境への配慮から再生紙と植物油インキが使用
されている。

●  教科書での指導を支援する教授資料や周辺教材
が充実している。

●  教授資料には教科書のデジタルデータが用意さ
れているため、必要に応じて加工するなどして
便利に活用できる。また、授業スライドや授業
プリント、実習用の各種データ、ソースコード
などが提供されるため、授業準備に役立てるこ
とができる。

●  教科書準拠の副教材が用意されており、教科書
の学習内容の定着に役立てることができる。

●  大学入試に対応した問題集なども複数用意され
ており、生徒の進路希望等に応じた対応をとる
ことができる。

その他
その他の全体的特徴、周辺教材の状況

8 

●  本文での解説は冗長な部分はなく、適切である。

●  イラストや図解が充実していて、視覚的に内容
を理解しやすい。

●  無駄のないレイアウトで圧迫感がなく、すっき
りとした印象で読みやすい。

●  側欄で説明されている用語には番号が振られ、対
応がわかりやすい。

●  ソースコードは０（ゼロ）とO（オー）、１（い
ち）とｌ（エル）などを区別しやすいフォント
で記載されている。

表記・表現
使用上の便宜

4
●  第１章の問題解決の考え方や、各章で扱われる
実践的な内容は、他教科や「総合的な探究の時
間」での学び、卒業後の進路においても役立つ。

●  大きなイラストや写真を使った関連資料ページ
は、学習内容と社会とのつながりをイメージで
き、学びに向かう力の涵養につなげられる。

学習の深まり
他教科、総合的な探究の時間との関連等

6

●  情報Ⅰの学習内容の土台となる「問題解決」が、
第１章にまとまっていて使いやすい。

●  第１章の問題解決では「TRY」と「GUIDE」の
組み合わせで、問題解決の流れを体験しながら、
情報社会についての基本的なことを学ぶことが
できるよう工夫されている。

●  章の構成は基本的に「情報Ⅰ」の学習指導要領
の並びと同一で対応がわかりやすく、授業準備
をする上で全体像の把握がしやすい。

●  第２章から第４章では、「やってみよう」「考え
てみよう」「調べてみよう」という見出しで、本
文の解説と合わせ授業時間内に取り組むことが
できる実習がセットになっており、座学と実習
の両方を通した理解を得ることができる。

●  プログラミングおよびモデル化とシミュレーシ
ョンの単元では問題設定を「テーマ」として挙
げ、それを解く手順や考え方を丁寧に示すこと
で、理解をうながす工夫がなされている。

構成
特徴のある単元の組織・配列

2

情報Ⅰ
情報Ⅰ／116日文／情Ⅰ116-901

観点別特色一覧　―ご検討時にご覧いただきたい観点―
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情報Ⅰ ADVANCED

●  学習指導要領に基づいた広範な知識・技能を、生
徒が読んで理解できるよう、わかりやすく紙幅
を割いて記述されている。

●  ２単位で「情報Ⅰ」のすべての内容を扱えるよ
う、要所を押さえた記述で効率的な学習を実現
することができる。

●  説明が丁寧で、十分な記述量があり、大学受験
等を見据えた生徒が、「情報Ⅰ」の学習を３年間
継続するのに活用できる。

●  巻頭には「シンキングツール」、「情報デザイン」、
「色の表現」などの資料がまとめられており、年
間を通して使いやすい。

●  巻末にまとめられた「プログラミング言語の文
法」は、本文で取り上げられた擬似言語とPython
に加えて、表計算マクロ言語もまとめられてお
り、プログラミングの学習を深めることができ
る。

内容
特色のある教材や記述

1

●  内容の解説は表層的なものではなく、技術を扱
うのであればそれが開発された理由などにも言
及されており、その内容を学ぶ意義にも触れら
れている。

●  ３年間の継続した学習のために、多彩な教材が
二次元コードを通じて提供されている。

●  用語の意味は側注でくわしく説明されていて、そ
の量も十分である。

●  側注の「note」に説明の補足や参考情報が掲載
されていて、学習内容の理解を深めることがで
きる。

●  プログラミングの単元は、基礎的な内容から一
歩ずつ順を追って丁寧に説明されていて、扱い
やすい。基礎的な内容に加え、大学入学共通テ
ストにも対応できるよう、二重反復構造と繰り
返しを組み合わせたアルゴリズムについても解
説されている。

●  モデル化とシミュレーションの単元は、確定モ
デル、確率モデルともに十分なテーマ数で、さ
まざまな考え方に触れることを通して、理解を
深められる。

●  データ活用の実習では、二次元コードから得ら
れるデータを実際に分析・処理しながら理解を
深めることができる。

●各章の章末問題は、思考力を問う問題も多く、そ
の難易度も適切で、章で学んだ内容をさらに深
めることができる。

分量
教材の分量やくわしさのバランス

3

●  本文での解説は冗長な部分はなく、適切である。

●  紙面は余分な装飾がなく、色数も学習に必要な
程度に絞り込まれたシンプルなデザインがなさ
れており、学習に集中することができる。

●  無駄のないレイアウトで圧迫感がなく、すっき
りとした印象で読みやすい。

●  側欄で説明されている用語には番号が振られ、対
応がわかりやすい。

●  ソースコードは０（ゼロ）とO（オー）、１（い
ち）とｌ（エル）などを区別しやすいフォント
で記載されている。

表記・表現
使用上の便宜

4
●  学習内容は一般論で説明されていて、特定のコ
ンピュータやソフトウェアに依存していない。

●  本文中の問題や例題で利用が想定されるソフト
ウェアは一般的なもので、特別な環境を必要と
しない。

●  学習に必要な各種データや完成例ファイルは、教
授資料等でサポートされている。

学習環境への配慮
学校の独自性への配慮

7

●  全ページ４色刷りでカラーユニバーサルデザイ
ンにも配慮されており、印刷も鮮明である。

●  全体にわたってUDフォントが用いられており、
読みやすく、読み間違えにくい。

●  長期間の使用に耐えられるよう表紙は丈夫で防
水性もあり、製本も堅牢である。

●  環境への配慮から再生紙と植物油インキが使用
されている。

●  教科書での指導を支援する教授資料や周辺教材
が充実している。

●  教授資料には教科書のデジタルデータが用意さ
れているため、必要に応じて加工するなどして
便利に活用できる。また、授業スライドや授業
プリント、各種データ、ソースコードなどが提
供されるため、授業準備に役立てることができ
る。

●  教科書準拠の副教材が用意されており、教科書
の学習内容の定着に役立てることができる。

●  大学入試に対応した問題集なども複数用意され
ており、生徒の進路希望等に応じた対応をとる
ことができる。

その他
その他の全体的特徴，周辺教材の状況

8

●  二次元コードからアクセスできる「教科書QRコ
ンテンツ」には80本の動画コンテンツに加え、用
語問題、要点確認問題、練習問題、ワークシー
トなど、教科書での理解をさらに深める補助教
材が豊富に用意されており、「情報Ⅰ」の学習が
多角的にサポートされている。

●  問題、章末問題の解答が章末にまとめられてい
て、生徒の自学自習に活用できる。

創意工夫
学習の動機づけ等の工夫

5

●  巻末の「研究・発展」では、２進法における小
数、浮動小数点、計算誤差、RSA暗号、記述統
計と推測統計、テキストマイニングなどの応用
的な内容も扱われており、大学とのつながりを
意識することができる。

学習の深まり
他教科、総合的な探究の時間との関連等

6

●  学習内容ごとに章が区切られている。序章から
第11章まで全12の章はそれぞれがコンパクトな
ため、学校や生徒の実情に応じて年間指導計画
を立てる際の自由度が高い。

●  序章では、情報を学ぶ意義について触れられて
おり、学習の動機づけに活用できる。

●  プログラミングの単元では、大学入学共通テス
トで利用される擬似言語とPythonが併記されて
おり、擬似言語でプログラムの内容を理解し、
Pythonで実行するといった学習活動を展開する
ことができる。

●  全編を通じて、「例題」「解説・解答」「問題」が
数多く盛り込まれており、生徒の理解のプロセ
スに合わせた授業の流れをつくりやすい。

●  プログラミングおよびモデル化とシミュレーシ
ョンの単元では、問題設定を「テーマ」として
挙げ、それを解く手順や考え方を丁寧に示すこ
とで、理解をうながす工夫がなされている。

構成
特徴のある単元の組織・配列

2

情報Ⅰ ADVANCED／116日文／情Ⅰ116-902

観点別特色一覧　―ご検討時にご覧いただきたい観点―
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章 節・項 配当時間 主な学習目標

序章
１ なぜ情報について学ぶのか

1
■情報について学ぶ意義を理解する

２ 情報機器を安全に利用しよう ■情報機器を利用する際の注意点を確認する

第１章

１ 情報とメディア 1 ■情報とメディアの特性を理解する
２ 問題解決の考え方 1～2 ■問題解決の考え方やその流れを理解する
３ 法の重要性と意義―知的財産権 1～2 ■著作権侵害について考える
４ 法の重要性と意義―個人情報 1 ■個人情報について考える
５ 情報社会の課題と問題解決 1 ■サイバー犯罪について考える
６ 情報技術の発展による社会の変化 1 ■情報技術の発展と社会の変化について考える

第２章

第１節　メディアと 
コミュニケーション 3

■メディアの発達により、情報の届く範囲が広がってきたことを理解する
■メディアの発達による課題について考える
■コミュニケーション手段の形態と特性を理解する
■適切なメディアの使い分けができるようになる

第２節　情報のデジタル化による 
表現手段 6～9

■アナログとデジタルの違いを理解する
■コンピュータにおける情報量について理解する
■コンピュータが文字、音、画像をどのように扱っているかを理解する
■データ圧縮の必要性と、そのしくみを理解する
■動画のしくみと、動画データの圧縮の方法を理解する

第３節　情報デザイン 6

■情報デザインとは何か、またその重要性について理解する
■情報デザインを形にするうえでのおおまかな工程を理解する
■情報デザインの要件を定めるところから、試作段階までの流れを理解する
■情報デザインをよりよいものにするための評価の手法を理解する

第３章

第１節　コンピュータのしくみ 3～4
■コンピュータがどのように構成されているか理解する
■ソフトウェアの種類と、OSの役割について理解する
■コンピュータが計算を行うしくみを理解する

第２節　アルゴリズムと 
プログラミング 8～11

■アルゴリズムとは何か、よいアルゴリズムとはどのようなものか理解する
■アルゴリズムをわかりやすく表現する手法を確認する
■プログラムとは何か、必要となる要素は何かを理解する
■分岐構造と反復構造をプログラムで表現できるようになる
■データを効率よく利用するための、配列の使い方を学ぶ
■プログラムの効率化をはかるための機能を確認する
■プログラムを作成しながらプログラミングの流れを確認する

第３節　モデル化と 
シミュレーション 8～10

■モデルを表現する方法を理解する
■シミュレーションの意味を理解する
■モデル化とシミュレーションの手順を確認する
■プログラミングによるシミュレーションを体験する
■物理法則を例に、確定モデルのシミュレーションを体験する
■カード収集を例に、確率モデルのシミュレーションの考え方を確認する
■遊園地のアトラクションを例に、待ち行列のシミュレーションを行う

第４章

第１節　情報通信ネットワークの 
しくみ 7

■コンピュータネットワークの全体像と構成要素を理解する
■通信のしくみや通信の階層化について理解する
■パケットをネットワークを通して送るしくみを理解する
■４階層モデルのうち、アプリケーション層のプロトコルについて理解する
■暗号化のしくみを利用したセキュリティ技術について理解する

第２節　情報システムと 
データベース 3～4

■情報システムが、わたしたちの生活をどのように支えているかを理解する
■情報システムにおけるデータベースの役割とセキュリティについて理解する
■データベース管理システムとは何か、その役割について理解する

第３節　データの活用 5～7

■データを活用することの重要性を理解する
■データを収集し集計する基本的な方法について学ぶ
■２つのデータの関係を分析する手法について理解する
■多変量データを分析する手法について理解する

配当時間合計 56～70

章 配当時間 主な学習目標

序　章　情報社会に生きるわたしたち 1 ■情報について学ぶ意義を理解する
■「情報Ⅰ」で学ぶ内容を理解する

第１章　情報社会の問題解決 2～3
■情報とメディアの特性を知り、正しい利用法を理解する
■情報通信技術が社会に及ぼす影響や課題を理解する
■問題解決の大まかな流れと代表的な手法を理解する

第２章　メディアと 
コミュニケーション 3

■コミュニケーション手段の変遷を確認し、情報との接し方や扱い方を考える
■インターネットの発展の過程を知り、その特性を理解する
■コミュニケーションの形態と特性を理解し、適切にメディアを活用する方法を知る

第３章　情報デザイン 2～3 ■情報デザインの必要性を理解し、その具体例を確認する
■情報デザインのためのさまざまな手法や技術、考え方を確認する

第４章　情報のデジタル化 7～10

■デジタルとアナログの意味や特性について確認する
■情報のデジタル化について確認し、情報量とその単位について理解する
■10進法との相互変換を通じて、２進法や16進法について理解する
■文字、音、画像、動画がコンピュータでどのように扱われているかを理解する
■データ圧縮の必要性とその方法を理解する

第５章　コンピュータのしくみ 4～5
■コンピュータを構成するハードウェアのはたらきを確認する
■ソフトウェアの種類を確認し、OSの役割や機能について知る
■コンピュータが２進法で計算を行うしくみを確認する
■論理回路の組み合わせでさまざまな演算ができることを理解する

第６章　アルゴリズムと 
プログラミング 11～15

■アルゴリズムとは何か、よいアルゴリズムとは何かを理解する
■アルゴリズムの基本的な３つの構造を確認する
■アルゴリズムを設計するために、処理の流れを図で表現する方法を確認する
■プログラミング言語とは何か、その種類や特徴を確認する
■変数、データ型、演算子について確認する
■例題を通して、分岐構造、反復構造、配列の利用方法を確認する
■プログラミングの効率化をはかる機能（関数、ライブラリ、API）を確認する
■プログラミングに関わる作業の工程を確認する

第７章　モデル化と 
シミュレーション 8～9

■モデル化とは何か、モデル化にはどのような手法があるか確認する
■コンピュータによるシミュレーションの方法を、例題を通して確認する
■物理法則のモデル化とシミュレーションを、例題を通して確認する
■線形計画法を用いたモデル化とシミュレーションを、例題を通して確認する
■乱数を用いたモデル化とシミュレーションを、例題を通して確認する
■待ち行列のシミュレーションの考え方を、例題を通して確認する

第８章　情報通信ネットワーク 7～9

■ネットワークの構成要素や接続方法、通信の仕様、通信速度などについて確認する
■ネットワークで用いられる通信方式やプロトコルなどを確認する
■TCP/IPネットワークを構成するさまざまな仕様について確認する
■WWWと電子メールのしくみを確認する
■ファイアウォールの必要性とそのはたらきを確認する
■安全な通信を行うための暗号化技術の役割やそのしくみを確認する

第９章　情報システム 3～4
■情報システムがわたしたちの生活をどのように支えているか理解する
■情報システムの安全性を高めるための方法やその考え方を確認する
■データベースによるデータの管理方法やその考え方を確認する

第10章　データの活用 6

■データ分析が注目されている理由と、基本的な分析の流れを確認する
■データを収集する方法、調査方法、データの整理の方法について確認する
■収集されたデータが持つ性質（尺度）の違いを理解する
■集計したデータを表やグラフであらわす方法を確認する
■２変量のデータ分析について学び、相関と相関係数の考え方を確認する
■多変量のデータ分析について学び、相関行列・散布図行列の考え方を確認する

第11章　法の重要性と意義 2
■知的財産権について学び、保護と活用のバランスを考える
■個人情報と個人情報保護法について理解する
■サイバー犯罪の種類や関係する法令を確認する

配当時間合計 56～70

情報Ⅰ 情報Ⅰ ADVANCED年間指導計画例 年間指導計画例
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教 材 の ご 案 内

黒上晴夫 関西大学教授

堀田龍也 東京学芸大学大学院教授

村井　純 慶應義塾大学名誉教授

監 　 修

池田　明 大阪府立東高等学校教諭

稲垣俊介 山梨大学准教授

稲垣　忠 東北学院大学教授

植原啓介 慶應義塾大学教授

岡村起代之 埼玉県立浦和北高等学校教諭
岡本恭介 宮城教育大学准教授

岡本弘之 アサンプション国際中学校高等学校教諭

奥村　稔 北海道大学非常勤講師

小原　格 東京都立国立高等学校指導教諭

勝田浩次 新渡戸文化中学校・高等学校教諭

金田千恵子 早稲田大学高等学院講師
鎌田高徳 神奈川県立横浜国際高等学校教諭

神藤健朗 世田谷学園中学校・高等学校教諭

小林道夫 神奈川大学附属中・高等学校学校長

高納成幸 元岐阜県立大垣北高等学校教諭

橘　孝博 早稲田大学高等学院教務主任.副校長

田邊則彦  北鎌倉女子学園中学校・高等学校理事長補佐
寺嶋浩介 大阪教育大学教授

時任隼平 関西学院大学教授

中川一史 放送大学教授

中西　渉 名古屋高等学校教諭

中野由章 工学院大学附属中学校・高等学校校長

中橋　雄 日本大学教授

能城茂雄 東京都立三鷹中等教育学校指導教諭

登本洋子 東京学芸大学大学院准教授

長谷川友彦 近江兄弟社高等学校教諭
半田　亨 早稲田大学本庄高等学院学院長

三井栄慶 神奈川県立小田原高等学校総括教諭

村松浩幸 信州大学教授

森棟隆一 白百合学園中学高等学校教諭

八百幸大 早稲田大学高等学院教諭

山本博之 東京都立日野台高等学校教諭

米田謙三 早稲田大阪高等学校教諭

. ほか１名

編 集 ・ 執 筆

特別支援教育・カラーユニバーサルデザインに関する校閲

大内　進  星美学園短期大学日伊総合研究所.
客員研究員

校 　 閲

防災・安全教育に関する校閲

河田惠昭 関西大学特別任命教授

新井廣幸 東亜学園高等学校教諭

伊藤久泰 立命館守山中学校・高等学校教諭

戎原進一 兵庫県立姫路東高等学校教諭

岡田義雄 兵庫県立明石南高等学校教諭

海沼絵里 神奈川県立希望ケ丘高等学校教諭

上久保洋美 神奈川県立松陽高等学校教諭
川浪隆之 樟蔭高等学校教諭

倉光浩二 福岡県立春日高等学校教諭

佐藤一樹 千葉県立佐倉高等学校教諭

長谷川卓也 京都橘中学校・高等学校教諭
古川達規 福島県立いわき総合高等学校教諭

森廣勇人 広島市立基町高等学校教諭

山口将人 宮崎県立延岡高等学校教諭

大和雅俊 東京都立上野高等学校主任教諭

編 集 協 力

日文教科書「情報Ⅰ」「情報ⅠADVANCED」

著者紹介
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　ビジネス用語としてのプレゼンテーションという言葉は、米国の
広告業界で使われた結果広まったといわれている。現在では、広告
業界のみならず、学術的な研究発表もプレゼンテーションであると
いう幅広い解釈がされている。　
　プレゼンテーションの目的は、単に相手に情報を伝えることでは
なく、伝えた内容を理解してもらい、行動を引き出すことにある。
はじめは難しいかもしれないが、まずは、明瞭で説得力のあるスピ
ーチをするところから始めよう。

30

60

90

105

135

165

195

210

　２０２３年１０月、商品の宣伝や販売を行う際に、広告や情報の
出所を明示せずに、消費者が広告とは気づかずに影響を受ける手法
が規制された。　
　ステルスマーケティングと呼ばれるこの手法には、広告の内容が
あまりにも魅力的で都合が良すぎる場合には、慎重に検討を重ね、
他の情報源も参考にするなどの対処が求められる。　
　感情に訴えかける広告に惑わされずに、冷静な判断を心がけるこ
とが重要で、合理的かつ賢明な購買判断を下すことが必要だ。

30

60

68

98

128

152

182

210

明瞭（めいりょう）

1回目 ／ 総字数 エラー数 純文字
2回目 ／ 総字数 エラー数 純文字
3回目 ／ 総字数 エラー数 純文字

出所（しゅっしょ）
明示（めいじ）
魅力（みりょく）
惑わされず（まどわされず）
購買（こうばい）

1回目 ／ 総字数 エラー数 純文字
2回目 ／ 総字数 エラー数 純文字
3回目 ／ 総字数 エラー数 純文字

第２章　文書作成 

第１節　速度問題

速度問題₁

速度問題 2

60
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Ａ Ｂ Ｃ Ｄ E F G
1
2 模擬試験結果一覧
3
4 教科 第１回 第２回 第３回 第４回 第５回 平均点
5 英語 92 85 78 70 85 ※
6 数学 74 65 62 65 70 ※
7 国語 89 86 90 79 81 ※
8 理科 92 86 80 74 77 ※
9 社会 78 67 60 50 69 ※
10 合計点 ※ ※ ※ ※ ※
11 平均点 ※ ※ ※ ※ ※

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0

第１回　　 第２回　　 第３回　　 第４回　　 第５回

英語 数学 国語 理科 社会

模擬試験成績表

第３章　 表作成 
第１節　初級基本問題

初級基本問題 1† � 所要時間（　　分　　秒）

　次の表は、ある生徒の模擬試験の成績を示したものである。作成条件にしたがって、表とグ
ラフを作成しなさい。

作成条件
１．表の形式および体裁は上の表を参考にして設定する。
　　　設定する書式・表示形式：罫線、列幅、中央揃え、小数の表示桁数
２．※印の部分は、式や関数などを利用して計算を行い、結果を表示する。
３．10行目の「合計点」は、各列の合計を求める。
４．11行目の「平均点」は、各列の平均を求める。ただし、小数第1位まで表示する。
５．G列の「平均点」は、教科別の「第1回」～「第5回」の平均を求める。ただし、小数第1位ま
で表示する。

６．集合縦棒グラフは、表よりグラフ化するデータ範囲を指定して作成する。
　　①タイトルを入力（変更）する。

各 種 検 定 対 応

コンピュータ
入力問題集
こ れ 1 冊 で  こ れ だ け マ ス タ ー！

W

E
表計算

P
プレゼン
テーション

第4版

文書作成

「情報」に関わる技術・話題を扱う
資料集。生成AIやプログラミング
言語など、情報通信技術に関わる
キーワードを切り口に、基本的な
内容から高度な内容まで、広く深
くわかりやすく解説。

Word、Excel、PowerPointなど、
Officeソフトの操作スキルを向上
させることのできる問題を収録。

情報 最新トピック集2025 高校版
監修：奥村晴彦（三重大学名誉教授）、佐藤義弘（東京都立立川高等学校、津田塾大学）、
 中野由章（工学院大学附属中学校・高等学校）
判型：B5判 
頁数：全216頁
価格：1,144円（本体1,040円＋税10％）
ISBN：978-4-536-25514-1

コンピュータ入力問題集第４版
監修：池田明
執筆：駒居智志／山下真由
判型：B5判
頁数：全120頁
価格：638円（本体価格580円＋税10%）
ISBN：978-4-536-25500-4

ご採用校提供データ

●紙面（PDF）
●図版（PNG）
●内容のチェックリスト 
（PDF・TXT）

ご採用校提供データ

●テキスト（Word）
●図版（PNG）
●数値データ（Excel）
●解答（Word、Excel、Power 
Point）
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116 日文 情Ⅰ 711 文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用

・ 見やすく読みまちがえにくいユニバー
サルデザインフォントを採用しています。年 組

・ カラーユニバーサルデザインに
配慮しています。また，植物油イ
ンキと再生紙を使用しています。

実習編図解編

Book in Book

情
報
Ⅰ
図
解
と
実
習

図
解
編

情報Ⅰ図解と実習
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編　

図解編

116 日文 情Ⅰ 712 文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用

・ 見やすく読みまちがえにくいユニバー
サルデザインフォントを採用しています。年 組

・ カラーユニバーサルデザインに
配慮しています。また，植物油イ
ンキと再生紙を使用しています。

情
報
Ⅰ
図
解
と
実
習

実
習
編

実習編

情報Ⅰ図解と実習
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編

情報Ⅰ  図解と実習
くわしい内容を紹介した内容解説資料を別にご用意しています。併せてご覧ください。

116 日文 情Ⅰ 712 文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用

・ 見やすく読みまちがえにくいユニバー

サルデザインフォントを採用しています。

年 
組

・ カラーユニバーサルデザインに
配慮しています。また，植物油イ
ンキと再生紙を使用しています。

情
報
Ⅰ
図
解
と
実
習

実
習
編

実習編

情報Ⅰ図解と実習黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編

116 日文 情Ⅰ 711 文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用

・ 見やすく読みまちがえにくいユニバー
サルデザインフォントを採用しています。年 組

・ カラーユニバーサルデザインに
配慮しています。また，植物油イ
ンキと再生紙を使用しています。

実習編図解編

Book in Book

情
報
Ⅰ
図
解
と
実
習

図
解
編

情報Ⅰ図解と実習
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編　

図解編

（情Ⅰ711／情Ⅰ712）　B5変型　全221頁＋口絵８頁

図解による解説をまとめた「図解編」。実習を具体的な手順とワークシートでまとめた
「実習編」。教科書「情報Ⅰ 図解と実習」は、この２冊の教科書をブックインブック形
式でまとめました。授業形態によって使う教科書がはっきりとわかるので、「いまは何
をする時間だ」ということが生徒にとってわかりやすく、学びに集中することができ
ます。ほかにも、生徒の学習意識を高める工夫がたくさん盛り込まれた教科書です。

情報Ⅰ 図解と実習
図解編と実習編はブ
ックインブック仕様
（２冊で１セット）に
なっています。

教 科 書 の 基 本 構 成 と 特 長

授業の流れがわかりやすい
■  「図解編」では章扉の漫画ページで学習内容への動機づけを行っています。また、各節冒頭の見
開きでは、キャラクターによるやり取りで、生徒に気づいてもらいたい学習のポイントを示し
ています。教科書の見開きを、授業の流れをイメージした２～４ブロックの図解で構成してい
るため、学ぶ内容がよりわかりやすくなっています。

■  「実習編」では、実際の授業を想定し、できるだけ具体的に手順を示しています。とくにつまず
きやすいアプリケーションの操作手順は丁寧に記述。また、紙は直接書き込める仕様になって
います。教科書がワークシートの役割も果たし、生徒の学習負担を減らすことで、学びに集中
できるように工夫しています。

Scratchでプログラミング学習をぐっと身近に
■  「図解編」の第３章では、Scratchを用いてプログラミングを解説しています。Scratchは小中学
校でも取り入れられており、生徒にとっては馴染みがある言語で、親しみやすいというアドバ
ンテージがあります。と同時に、高度な要求にも答えられる機能性も兼ね備えています。ソー
スコードの記述法を覚える、バグが見つけづらいなどの余計なわずらわしさから解放され、プ
ログラミング的思考を養うことができます。

■  「実習編」では、プログラミングの楽しさを実感することを大事にして学びをスタートさせます。
Scratchを使ってプログラミングに取り組むまえに、楽しみながらアルゴリズムを学べる「アル
ゴロジック」や、ペーパープロトタイピングによるアプリ開発の実習を置いているのは、高校生
の興味・関心を高めることを重視したためです。

情
報
Ⅰ

情
報
Ⅰ 

A
D
V
A
N
C
E
D

情
報
Ⅱ

教
授
資
料

教
材

　日文の教科書　　情報Ⅰ 図解と実習

教
科
書

情
報
Ⅰ 

図
解
と
実
習

52 53



教科書の理解を助ける
「学習のまとめ」

キーワードチェックで�
知識の定着を

図解編で扱う学習項目の基本を穴埋め形
式で確認します。教科書の記述に沿った
構成になっているため、授業ノートの代
わりとしても活用できます。

思考・判断力を養う
「練習問題」
左ページの「学習のまとめ」で確認した
知識を用いて、思考力・判断力を養うた
めの問題を「練習問題」として扱います。

教科書の記述内容を、キーワードで振り
返ります。キーワードにはチェック欄を
設け、生徒が主体的に学べるように工夫
しています。

教科書「図解編」の内容に対応した教材です。図解編の特性に合わせて、
問題演習を中心に扱っています。

教科書の内容を丁寧に扱っています。そのため授業内での使用はもちろ
ん、自学自習教材としてもご利用いただけます。

ご採用校には解答・解説をダウンロード形式で提供します。また、紙面
データ（Word、PDF）もご利用いただけます。

38PAGE.

P.048 - P.049

① デジタルデータと２進法

アナログとデジタルの違
ちが
い，２進法，

しっかり理解しておくとよいぞ
学習のまとめ

コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
と
情
報
デ
ザ
イ
ン

第
2
章

 アナログとデジタル
•  連続的に変化する量を，別の連続する量であらわす方式を（❶　 　），一定間

かん
隔
かく

に区切っ
て数値で表現する方式を（❷　 　）という。

•  デジタルデータのメリット

 ２進法による表現と情報量の単位
•  わたしたちが普

ふ
段
だん

使う（❻　 　）に対し，コンピュータは 0 と 1 の（❼　 　）でデー
タを処理する。プログラミングなどでは（❽　 　）も用いられる。

•  情報量の単位

アナログデータ デジタルデータ

編集 書いたり消したりがたいへん （❸　  ）

複製 コピーを繰
く

り返すと劣
れっ

化
か

する （❹　  ）

保存 それぞれに適したメディアが必要 （❺　  ）

統合 文字・画像・音声・動画などが別々 異なる種類のデータを統合できる

単位 読み方 データ量・説明

bit （❾　  ）情報量の最小単位。0 か 1 の２通りの状態をあらわすことが可能。

B （❿　  ）1B ＝ 8bit。2 の 8 乗＝ 256 通りの状態をあらわすことが可能。

KB （⓫　  ）1KB ＝ 1024B

MB （⓬　  ）1MB ＝（⓭　 　）KB

GB （⓮　  ）1GB ＝（⓭　 　）MB

TB （⓯　  ）1TB ＝（⓭　 　）GB

PB ペタバイト 1PB ＝ 1024TB

 アナログ　  デジタル　  ２進法　  10 進法　  ビット　  バイト

キーワード

39PAGE.

1   次の文の空
くう

欄
らん

❶〜❺に当てはまる語句を，下の語群からそれぞれ選び，解答欄に記入しなさい。
　コンピュータは，情報を（❶）データで処理する。（❶）化とは，文
字や音，画像，動画などの情報を（❷）で表現することである。（❶）デー
タは，（❸）データに比べて，データの加工や編集が容易であり，複製
しても（❹）しない。また１つの（❺）に，写真や音楽など異なる形式
のファイルを保存できる。

2   次の❶〜❽の２進法であらわされた数値をそれぞれ 16 進法と 10 進法に変
へん

換
かん

し，解答欄に記入
しなさい。

❶ 1(₂) ❺ 10000(₂)

❷ 111(₂) ❻ 101010(₂)

❸ 1001(₂) ❼ 11111111(₂)

❹ 1110(₂) ❽ 10111100(₂)

3   左「学習のまとめ」で完成させた「情報量の単位」の表を参考に，次の❶，❷の問いの答えを求め
るための計算式と，その答えをそれぞれ解答欄に記入しなさい。

❶ 32GB は何 MB になるか。

❷  32GB のメモリに 1 曲 5MB の音楽データは約何曲ぶん保存できるか。

4   身近にあるものの中から，アナログ表現・デジタル表現の両方があるものを探し，それぞれの表
現の特

とく
徴
ちょう

にどのような違いがあるか，下に書きなさい。

練 問習 題

語 群 アナログ 　デジタル 　数値 　劣化 　記録メディア

①

②

③

④

⑤

16 進法 10 進法 16 進法 10 進法

① ⑤

② ⑥

③ ⑦

④ ⑧

① 計算式　 　　　答え　 　　　MB

② 計算式　 　　　答え　約　 　曲

ものの名前

アナログ表現の特徴

デジタル表現の特徴

第

節
3
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情報Ⅰ 図解と実習  
サブノート
判型：B5変型
頁数：全100頁
価格：605円（本体価550円＋税10%）
ISBN：978-4-536-25493-9
※採用校には、弊社Webサイトにて紙面データと解答・解説データを提供します。

ご採用校には紙面・解答解説
データを別途提供
ご採用校には紙面データを、PDF形式に
加えて、改変が可能なWord形式でも提
供します。また、解答・解説データもダ
ウンロードいただけるように別途ご案内
いたします。

第２章

第２節 情報デザイン

① デザインの基本を見てみよう（ ）

①目的 ②誰 ③内容 ④なぜ ⑤正しく理

解してもらう ⑥視線移動 ⑦フォント

⑧ゴシック ⑨明朝 ⑩ジャンプ率 ⑪レイ

アウト ⑫色

⑥それぞれの視線の動き方によって，

型， 型などと呼ばれる。

「情報Ⅰ図解と実習 サブノート」P.38-39▶

◀解答・解説（PDF）

▼紙面データ
（PDF・Word）

教科書「情報Ⅰ 図解と実習」準拠教材
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授業の流れを示したスライドを掲載授業の展開・内容を解説
教科書の縮刷を中央に配置し、授業展開例や
準拠教材との関連など、授業を行ううえで必
要となる情報を記述しています。

教科書の内容を専門的に解説
解説編は第１部と第２部で構成しています。第１部では、学習指導要領との対応や
年間指導計画など、年間の指導計画を検討する際に有用な情報でまとめ、第２部（写
真）では、情報Ⅰの指導内容を25分野に分けて、それぞれの分野を代表するキーワ
ードについて、指導面や学術面から解説しています。

授業展開例とともに、授業の流れや構成をスライ
ド例で示しています。スライドには、指導上の留
意点などの解説も併記しています。

基本構成

教授資料は３つの編
で構成されています。

情報Ⅰ 図解と実習  
教授資料
判型：B5変型
頁数：図解編は全128頁、実習編は全100頁、解説編は全88頁
価格：33,000円（本体価格30,000円＋税10%）
ISBN：978-4-536-20716-4

教科書「情報Ⅰ 図解と実習」教師用指導書

本時の目標
アナログとデジタルの概念，違い
を理解し，デジタル化の方法を学
ぶために正の整数を2進法で表現
できるようになる。

学習活動・授業展開例

評価規準

教科書QRコンテンツ
以下のアニメーションを 2 次元
コードからアクセスして見ること
ができる。
・量の表現
・アナログとデジタル
・デジタルデータの特徴
・ビットとバイト／接頭語（補助
単位）／身近にある記録メディア
・2進法と10進法　・16進法
・数の表現方法の変換　10進法と
2進法，16進法と2進法

１�デジタルデータと２進法

1

□やってみよう！ 第２章第３節

p.49

●次の２つの違いについて
話し合おう

フォーマット

●身近にあるデジタル表
現・アナログ表現のもの
をあげてみよう

❶身近な器具を例に出し，各々の違いを
話し合う。そののち，アナログとデジタ
ルを説明し，身近にあるデジタル表現・
アナログ表現のものを考えてみる。

●コンピュータはすべての情報を２進法で扱う

●�������…�������の好きな数を��進法に変換してみ
よう

１�デジタルデータと２進法

4

□２進法による表現と情報量の単位 第２章第３節

p.49

フォーマット

◆��進法での数の意味 ◆２進法での数の意味

❹10進法と対応付けながら2進法での数
の意味を説明する。演習を通じて，2 進
法であらわされた数を 10 進法に変換す
る方法を説明する。

１�デジタルデータと２進法

2

□アナログとデジタル 第２章第３節

p.48

ＰＯＩＮＴ

フォーマット

●デジタル化の応用例を考えよう！

すべてデジタルがよいとは限らない！

❷前スライドの話し合いを振り返りなが
ら，アナログデータとデジタルデータの
違いを教科書を用いて解説する。その際，
すべてデジタル化することがよいとは限
らないことを確認する。

●２進法の表現は桁数が多くなる
●例 ��������＝��������������

●��進法の表現は桁数が少なくなる
●例 ��������＝�������

●０か１をあらわす情報量を�����ビット�
という
●��で好きなファイルを選び、
ファイルサイズを調べてみよう

１�デジタルデータと２進法

5

□２進法による表現と情報量の単位 第２章第３節

p.49

フォーマット

❺2進法での表現方法と桁数に着目し，
桁数を削減する方法を説明する。通信制
限やファイルの大きさ等，生徒に身近な
話からデータ量（情報量）についての説明
に入り，ビットの考え方を説明する。

●スマートフォンが扱うデジタルデータ

すべて０と１だけの数値で表現する�２進法�

１�デジタルデータと２進法

3

□アナログとデジタル 第２章第３節

p.48

フォーマット

数値・文字 音 画像・動画

❸スマートフォンが扱うデジタルデータ
がすべて０と1だけの数値で表現されてい
ることを示す。そして本時では，数値を
どのようにデジタル化するかについて学
ぶことを伝える。

●������を２進法であらわそう

●�����������を��進法であらわそう

●������を２進法であらわそう

１�デジタルデータと２進法

6

□２進法による表現と情報量の単位 第２章第３節

p.49

フォーマット

❻進法変換の方法を確認する。前スライ
ドの表がなくても自分で変換できること
を説明する。そして，本時の振り返りを
する。

知識・技能

・アナログとデジタルの特徴を
理解している。
・2進法による表現と情報量の単
位について理解している。
 ◆ペーパーテスト

思考・判断・表現

・数を2進法，10進法，16進法で
表現することができる。
 ◆ペーパーテスト

主体的に学習に取り組む態度

・データの種類を主体的に区別
しようとしている。
・デジタル化や2進法に関心を持
とうとしている。 ◆実習

導入 （5分）

アナログ表現とデジタル表現の
違いや特徴を話し合う。

展開 （40分）

スマートフォンはデジタルデー
タを扱っていることを伝え，その
表現方法とデータ量について解
説する。その後，演習を行う。

まとめ （5分）

進法変換の解説をし，次回以降
の授業の方針を説明する。

48PAGE. 49PAGE.
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アナログとデジタル

2進法による表現と情報量の単位

単位 読み方 大きさ
bit ビット ー
B バイト 1B=8bit
KB キロバイト 1KB=1024B
MB メガバイト 1MB=1024KB
GB ギガバイト 1GB=1024MB
TB テラバイト 1TB=1024GB
PB ペタバイト 1PB=1024TB

1 1 0 1

23
の
位

22
の
位

21
の
位

20
の
位

1 2 3 4
103
（千）
の
位

102
（百）
の
位

101
（十）
の
位

100
（一）
の
位

小

大

10 10

20

15 15

20

25 25

テレビ

情報学園高等学校

・学校紹介
・校内のようす
・校歌
・文化祭

10 10

20

15 15

20
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データの加工や
編集が簡単

やってみよう
!

コンピュータで情報を表現
できるのは，情報がデジタ
ル化されているからである。
デジタル化とは，文字，音，
画像，動画などの情報を数
値であらわすことである。

アナログ
連続的に変化する量を別の連続す
る量で表現する方式。たとえば身
長は柱に目印をつけて「このくらい」
と表現できる。アナログ時計は針
の角度で時刻をあらわしている。

デジタル
変化する量を一定の間

かん
隔
かく
で区

切って数値で表現する方式。身
長は身長計の目盛りを読み取って
173.4cmのような数値で表現でき
る。時刻も9時 30分12秒のよ
うな数値で表現できる。

アナログとデジタルの特
とく
徴
ちょう
を理解しよう

2進法による表現を理解しよう

身近にあるアナログ表現のものをあげてみよう
身近にあるデジタル表現のものをあげてみよう異なる種類のデー

タを統合できる

複製による劣
れっ
化
か
がない

同じ記録メ
ディアに保
存できる

コピーを繰
く
り返

すと劣化する

書いたり消した
りがたいへん

コンピュータは計算する機
械である。すべての情報は
デジタル化され，0と1だ
けのデータとして扱われる。
この 0と1だけで数をあ
らわす方法を 2進法という。
情報量をあらわす最小単位
のビットは，2進法の1桁

けた

に当たる。8ビットをひと
まとまりにしたバイトという
単位も情報量の単位である。

進法変
へん
換
かん

2進法は桁の数が多くなり人が読
むには紛

まぎ
らわしい。そのためプロ

グラミングなどでは16進法も使
われる。わたしたちが普

ふ
段
だん
使う

10進法とは異なるが，あらわして
いる量や数は変わらないため，相

そう

互
ご
に変換できる。その数が何進法

かを示したいときは左図のように
カッコつきの添

そ
え字を使い，1011（2），

11（10），B（16）のように記す。

ビット
情報量の最小単位。1ビットは0か
1かの2通りの状態をあらわすこ
とができる。

バイト
8ビットをひとまとまりにした情報
量の単位。1バイトでは2の8乗，
0～ 255までの256通りの状態
をあらわすことができる。

接頭語
ファイルサイズなどはバイト（B）
であらわされる。大きなサイズの
場合は，キロ（K）やメガ（M）な
どの接頭語を用いてあらわす。

❶デジタルデータと2進法
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25 25

デジタル温度計

10進法 ２進法 16進法
0 0 0
1 1 1
2 10 2
3 11 3
4 　100 4
5 101 5
6 110 6
7 111 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 Ａ
11 1011 Ｂ
12 1100 Ｃ
13 1101 Ｄ
14 1110 Ｅ
15 1111 Ｆ
16 10000 10

… … …

▶ 

10
個
の
記
号
で
数
を
あ
ら
わ
す

▶ 

16
個
の
記
号
で
数
を
あ
ら
わ
す

▶ 

２
個
の
記
号
で
数
を
あ
ら
わ
す

2進法の1101を
10進法で
あらわすと

1×23  ＋ 1×22  ＋0×21 ＋ 1×20

　＝8＋4＋0＋1
　＝13

 1×103 ＋2×102 ＋3×101＋4×100

　＝1000＋200＋30＋4
　＝1234

0010 1011（2）

0010　　1011
＝ 2（16）　 ＝ B（16）

＝ 2 B（16）

４ビット
ずつに
区切る

アナログ デジタル

10進法の11を，2進法であらわすと
　11（10）
2 ）11　　余り
2 ） 5 ……■1
2 ） 2 ……■1
2 ） 1 ……■0
 0 ……■1
　＝1011（2）となる

それぞれに適したメディアが必要

文字・画像・音声・動画などが別々

10 10

20

15 15

20

25 25

アナログ温度計

●デジタルデータのメリット

スマホ１台で，写真や
音楽，友だちとやり取
りしたたくさんのメッ
セージも扱

あつか
えるのは，

情報がデジタル化され
ているからなんじゃよ！

210=1024倍ごとに
変わるんだね

●情報量の単位と大きさ

10進法の数の意味 2進法➡10進法

10進法・2進法・16進法の関係 10進法➡2進法

この1桁が
1ビットね

2進法➡16進法

2で割る

16進法➡2進法

それぞれの桁を
2進法にする

0乗は1になるよ

情報のデジタル化第 節3

6A（16）

 6（16）　 　  A（16）
＝ 110(2)　＝1010（2）

＝ 1101010（2）

デジタル温度計

デジタル時計には
分までしか表示されない
ものもあるよね

アナログ時計は「何時ぐらい」
とか「あと何分くらい」と

いうのがぱっと見てわかるよね
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アルゴリズム

　アルゴリズムとは問題を処理するための手順のこ
とをいう。コンピュータに実際に処理手順を与える
ときには，アルゴリズムをプログラミング言語で表
現したプログラムを用いる。
　同じ結果を出すアルゴリズムは複数存在するが，
効率性（計算量）や，信頼性，わかりやすさ（コー
ディングのしやすさ），データ構造（後述）との親和
性などを考慮して選択することが重要である。
●アルゴリズムの効率性
　コンピュータ上で実行されるプログラムは，アル
ゴリズムしだいで処理効率が大きく変わることがあ
る。コンピュータの処理性能が高くても，むだな手
順が多いアルゴリズムであれば，その分処理時間は
長くなる。
　以下に示すのは，整列，探索を行う有名なアルゴ
リズムである。ある目的達成のためのアルゴリズム
は１つではないことがわかるだろう。

整列アルゴリズム

　ある項目について複数のデータを順番に並べ替え
ることは，データを効率よく処理するために，また
理解しやすく表現するためにも必要である。非常に
単純なことのように見えるが，現在も効率性の高い
整列アルゴリズムの研究が進められている。
　ここでは配列を用いた整列アルゴリズムの中でも
基本的な例である交換法（バブルソート），選択法，
挿入法と，応用的な手法の１つであるクイックソー
トを取り上げる。なお，どの説明でもデータを昇順
にすることを考える。

●交換法（バブルソート）
　互いに隣り合うデータを比較し，大小関係が逆の
ときにこれらのデータを入れ替えることを繰り返し
行う。ｎ個のデータが並んでいるとき，まず１番目
と２番目のデータを比較し，降順になっている場合
は交換する。この操作をｎ－１番目とｎ番目のデー
タまで繰り返すことで，ｎ番目が最大値となる。次
に，１番目からｎ－１番目までのデータに対して同
様の操作を行うことで，ｎ－１番目が２番目に大き
な値となる。このような操作を繰り返すことで，最
終的にデータを昇順に並べ替えることができる。処
理が単純で簡単に実装できるいっぽう，データ量が
多いと整列完了までのステップ数も多くなるという
デメリットもある。

1 回目

5 4 1 2 6 3 4 1 2 5 3 6

4 5 1 2 6 3 1 4 2 5 3 6

4 1 5 2 6 3 1 2 4 5 3 6

4 1 2 5 6 3 1 2 4 5 3 6

4 1 2 5 6 3 1 2 4 3 5 6

4 1 2 5 3 6

2 回目

図1　交換法の例

●選択法
　並べ替えようとするデータ全体から最小値を選択
し，先頭と入れ替えることを繰り返す。ｎ個のデー
タが並んでいるとき，まず１番目からｎ番目のｎ個
のデータから最小のデータを選択し，１番目のデー
タと交換する。次に，２番目からｎ番目のｎ－１個

のデータから最小のデータを選択し，２番目のデー
タと交換する。これを繰り返すことによって，最終
的にデータを昇順に並べ替えることができる。交換
法よりも高速ではあるが，整列アルゴリズムの中で
は遅い部類のひとつとされている。

1 回目 6 35 4 1 2 5→4→1

2回目 6 31 4 5 2 4→2

3回目 6 31 2 5 4 5→4→3

4回目 6 51 2 3 4 4

5 回目 6 51 2 3 4 6→5

整列結果 5 61 2 3 4

最小値の判定

図2　選択法の例

●挿入法
　先頭から１個ずつデータを整列することを繰り返す。
　未整列の１番目からｎ番目までのデータから１つ
取り出し，別に用意した整列用データの適切な位置
に挿入する。これを繰り返すことによって，最終的
にデータを昇順に並べ替えることができる。整列対
象データが昇順に近ければ高速に整列が完了するが，
降順に並んでいた場合は逆に効率が悪くなるという
特徴がある。

1 回目 6 35 4 1 2 は整列済み

2回目 6 34 5 1 2

3 回目 6 31 4 5 2

4 回目 6 31 2 4 5

5 回目 6 31 2 4 5

整列結果 5 61 2 3 4

図3　挿入法の例

●クイックソート
　交換法の改良版で，ピボットと呼ばれる基準値を
決めて，データ値がこの値よりも小さいグループと
大きいグループに分割する手順を繰り返して，最終

的にデータを昇順に並べ替えることができる。ピ
ボットをデータ全体の中央値に近い値に設定できれ
ば，交換法などと比べて格段に効率がよくなるが，
ピボットが最小値，最大値に近い値ではそれほど効
率が上がらない。ピボットの決め方はいろいろ考え
られるが，図４の例では整列対象データの先頭の値
としている。
　「場所１」をデータの先頭，「場所２」をデータの
末尾の値とするとき，「場所１」＞「場所２」の間，
以下の処理を繰り返す。
・「場所１」から末尾方向にピボット以上の値を探し

 関連用語  アルゴリズム／プログラミ
ング言語／プログラム／交換法（バブ
ルソート）※／選択法※／挿入法※／ク
イックソート※／線形探索／二分探索
／ハッシュ法※／連結リスト／チェイ
ン法※／データ構造／データ型／配列
／リスト／構造化プログラミング／オ
ブジェクト指向プログラミング　など
※は「情報Ⅰ」「情報Ⅰ 図解と実習」
のどちらにも掲載のない用語

アルゴリズムと
プログラム17

情報 I   ３章２節１〜８
情報 I  図解と実習  ３章２節１〜６

ピボット 4 以上 4未満

2 6 34 4 5 1

4以上 4未満

2 6 43 5 1

4以上

交差

交差 交差

4未満

5 6 43 2 1

5 6 4分割 3 2 1

ピボット ピボット3 以上 5以上 5未満3未満

5 46 53 3 12

3以上 5以上5未満3未満

4 6 51 2 3

4 6 5分割 1 2 3

ピボット ピボット確定 確定 確定 6以上 6未満

4 6 5 61 1 2 3

4 5 61 2 3

4 5 6終了 1 2 3

図4　クイックソートの例

62 63

朱書編
➡左ページ参照

解説編
➡下記参照

デジタルデータ編
➡P.58

朱 書 編 解 説 編

▲「情報Ⅰ図解と実習 教授資料 朱書編」P.52-53 ▲「情報Ⅰ図解と実習教授資料 解説編」P.62-63
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アニメーション教材

用語問題集
教科書QRコンテンツ「用語問題
集」はブラウザでご利用いただけ
ますが、改変可能なExcelデータ
と、Googleフォーム版（URLリ
ンク）の２つのデータをご用意し
ています。

教科書QRコンテンツとしてご利用い
ただけるアニメーション教材（ブラウ
ザ版）を、ファイル形式（mp4）で収
録しています。ファイルを利用するこ
とでオフラインでご活用いただけます。

図解編・実習編を合わせると全部で35
本の教材をご利用いただけます。

テスト問題集
語句の穴埋め問題や正誤問題など、さ
まざまな形式の問題を収録しています。
授業内テストや定期テスト等にご利用
いただけます（Word）。

教科書

３章２節 アルゴリズムとプログラム
――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

▶次の昇順に並べられているデータから二分探索で「 」を探す場合、（ ア ）回目に見つかる。
この（ ア ）に最も適する語句を選択肢から選びなさい。【思考力・判断力・表現力】

データ 「 」「 」「 」「 」「 」「 」「 」

▶次の文の（ ）に入る最も適切な語句を語群から選びなさい。【知識・技能】

はプログラミング言語で書かれた（ ア ）を直接実行することができない。そこで
（ イ ）や（ ウ ）と呼ばれる言語処理プログラムが必要となる。

（イ）は（ア）を が実行できる機械語に翻訳する。 はその機械語を読みプログラム
を実行する。それに対し（ウ）は機械語に翻訳することなく、（ア）の１行１行を順次解釈しな
がら実行する。

ア

ア イ ウ

＜語群＞
⓪インタプリタ ①コンパイラ ②ソースコード ③マクロ言語

＜選択肢＞
⓪１ ①２ ②３ ③４ ④５ ⑤６ ⑥７

問題収録内容

第１章 
情報社会とわたしたち.. . .大問６問
第２章 
コミュニケーションと 
情報デザイン.. . . . . . . . . . . . 大問15問
第３章 
コンピュータとプログラミング 
　.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 大問14問
第４章 
情報通信ネットワークと 
データの活用.. . . . . . . . . . . . 大問20問

教科書

３章３節 モデル化とシミュレーション
――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

▶次の文の（ ）に入る最も適切な語句を語群から選びなさい。【知識・技能】

モデル化とは複雑なものごとや現象を（ ア ）して、ほかの方法であらわすことである。そ
うすることによって、対象について考えやすくなる。その具体例として、たとえば、サイコロの
出る目を考えるときに、立方体であることや の目が赤いことなどはどうでもいいことであるか
ら考えに含めず、 から の数が等確率で出るとか、前回出た目が次に出る目に影響を与えないと
いった本質的なことだけに着目するといったことがあげられる。

モデルにはさまざまな種類がある。たとえば（ イ ）モデルは実物に似た形のものをつくる
ことによって、細部や逆に全体像を把握することなどができる。対象となる事柄を数式などであ
らわした（ ウ ）モデルは、計算することによって実際にはデータが得られていない状況につ
いても考察することができる。また、ベン図やツリー図などの方法で（ エ ）することも、そ
れぞれの関係について考えるのに有効である。

モデルを操作して現象やものごとの予測を行うことを（ オ ）という。その際に（ カ ）
を変化させて結果を観察することで、実際には起こっていないことについて予測することができ
る。

▶ 町の 年の人口は 人、 年は 人であった。これをもとに 年までの人口の
変化を推測しようと考えた。ここでは表計算を用いてシミュレーションを行う。次の文章を読み、
「 ア 」～「 カ 」の空欄に入る適切な語句を選択肢から選びなさい。ただし、同じ記号を複
数回選んでもよい。【思考力・判断力・表現力】

ア イ ウ エ オ

カ

＜語群＞
⓪シミュレーション ①モデリング ②物理 ③図示 ④フラグ ⑤抽象化
⑥具体化 ⑦数理 ⑧パラメータ ⑨動的 ⑩計算

情報Ⅰ 図解と実習 
教授資料─デジタルデータ編

教科書「情報Ⅰ 図解と実習」教師用指導書

デジタルデータ編では、授業に役立つさ
まざまなデータをご用意しています。日
文Webサイトよりダウンロードしてご利
用いただきますが、ダウンロード方法に
ついては教授資料にその方法を記載して
います。

収録データ一覧 ●テスト問題集
●アニメーション教材
●授業用スライド
●用語問題集
●プログラミング学習プリント
●教科書関連データ
•紙面PDF
• 図版
•テキスト

●シラバス案等

Excel 版 Google フォーム版

用語問題集の問題をExcelファイルで収録していま
す。問題の抽出や改変しての利用が可能になってい
ます。

Googleフォーム形式でのデータもご用意していま
す。オンラインで一斉に配信して取り組ませるなど
のご利用が可能です。

◀ 教科書QRコンテンツ 
「用語問題集」
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文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用

日本文教出版

年　　  組

● カラーユニバーサルデザインに配慮しています。
また，植物油インキと再生紙を使用しています。

● 見やすく読みまちがえにくいユニバーサルデザ
インフォントを採用しています。

情
報
ⅠⅠ

日
本
文
教
出
版 日本文教出版

情 報ⅠⅠ
黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編

1 1 6 	 日文　情ⅠⅠ	703

情報Ⅱ

（情Ⅱ 703）　B5変型　全168頁＋口絵６頁

科目「情報Ⅱ」は、問題の発見・解決を行う学習活動において、「情報Ⅰ」よりも高度
で、実践的な知識や技能が要求されます。日文の教科書「情報Ⅱ」では、そんな難易
度の高い情報Ⅱを学習するうえで、生徒に過度な負担を感じさせないように、その内
容・構成に配慮しています。

情報Ⅱ

教 科 書 の 基 本 構 成 と 特 長

「情報Ⅰ」からスムーズに接続
■  生徒が情報Ⅰからスムーズに移行できるように、紙面構成は、日文「情報Ⅰ」教科書の構成を踏
襲しています。また、情報Ⅰでの記述内容を前提に記述しているため、情報Ⅰで学習していな
いから「わからない」ということがありません。さらに、１つ１つの学習項目も「読めばわかる」
ようにくわしく丁寧に解説しています。見開き完結でまとめているため、何を学べばよいのか
も明瞭です。

適切な実習配置で、高度な学習到達点に無理なく導く
■  情報Ⅱでは高度な実践が求められます。とはいえ、だれもが最初から高度な課題を解決できる
わけではありません。教科書では、難易度の高いゴールをいきなり設定するのではなく、教科
書全体を通じて、無理なく理解し、実践できるように配慮しています。具体的には、第２章か
ら第４章までの各章に章末実習を配置し、順番に取り組むことで、情報Ⅱが目指す高度な学習
活動を実行できるようにしています。

プログラミング学習を手厚くサポート
■  実習課題として扱うプログラムについては、十分な解説を行えるように紙面構成を工夫してい
ます。さらに、記載のソースコードは、教科書QRコンテンツとしてダウンロードすることがで
きます。そのため、１行１行コーディングする必要がないという判断があれば、教科書QRコン
テンツを利用することで効率的に実習課題に取り組ませることができます。なお、実習課題で
は、プログラムによって完成する成果物（完成形）も確認できるようにしています。そのため、
生徒はゴールをイメージしやすく、主体的な学習をうながします。

くわしい内容を紹介した内容解説資料を別にご用意しています。併せてご覧ください。

情
報
Ⅰ

情
報
Ⅰ 

図
解
と
実
習

情
報
Ⅰ 

A
D
V
A
N
C
E
D

教
授
資
料

教
材

　日文の教科書　　情報Ⅱ

教
科
書

情
報
Ⅱ

60 61



解説編
年間指導計画の検討など、授業を設計する際に有用な情報を記載した第１部、そ
して、実習活動として設定された「Webアプリケーションの開発」を実施するた
めの環境構築を解説した第２部、それに、教科書で扱う専門的な知識や用語を分
野ごとに整理し、解説した第３部の３つで構成しています。 第２部では、

実習環境を構築する
方法をガイド
情報Ⅱ教科書で設定した
「Webアプリケーション開発」
を実習で扱うための環境構築
方法を解説しています。

第３部は
重要用語を分野ごとに
整理し、解説
学習内容を17分野に整理し、
それぞれの分野を代表する技
術や最新動向をくわしく解説
しています。

解説編第１部では、授業計画の検討に必要な情報を整理
解説編第１部は、指導計画を立てる段階で必要となる情報を中心にまとめて
います。学習指導要領に基づいた指導上の要点をはじめ、年間指導計画例や、
授業展開例と評価規準例などを記述しています。

情報Ⅱ 教授資料
判型：B5変型
頁数：全96頁
価格：28,600円（本体価格26,000円＋税10%）
ISBN：978-4-536-20717-1

情報ⅠⅠ 
教授資料
●解説編／デジタルデータ編
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1 1 6  日文　情ⅠⅠ 703

ISBN978-4-536-20717-1  
C3304 ¥26000E

定価　28,600円
　　　（本体26,000円＋税10％）
発行

本書は植物油インキと再生紙を使用しています。

教科書「情報Ⅱ」教師用指導書

6．授業展開例と評価規準例

�序章�情報社会に生きるわたしたち
p.006-007　１�なぜ「情報Ⅱ」を学ぶのか� 配当時間：50分

●本時の目標
情報Ⅱを学ぶことにどのような意義があるのかを理解する。

●学習活動・授業展開例
導入（15分） 展開１（10分） 展開２（20分） まとめ（5分）

情報Ⅰの授業で学んだことを振り
返らせる。

情報の送り手・作り手はどのような
存在か例をあげさせる。

DX，Society 5.0について解説し，
情報技術が暮らしや社会を変えて
いる例をあげさせる。

他教科との関連を確認し，本科目
を学ぶ意義について自分の考えを
まとめさせる。

●評価規準例
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

・ DX，Society 5.0など，近年の情報化の進展
をあらわす考え方を理解している。

◆ワークシート

・ 情報技術が新たな価値や社会を創造すること
にどのように貢献できるのか考えられる。

◆ワークシート

・ これからの社会で情報技術がどのように役立
つのかを考えることを通して，情報社会の発
展に寄与しようとしている。

◆行動観察，振り返りシート

�第１章�情報社会の進展と情報技術
p.014-015　第１節１�情報技術による社会や生活の変化� 配当時間：50分

●本時の目標
情報技術の発展がわたしたちの生活や社会にどのような変化をもたらしたのかを理解する。

●学習活動・授業展開例
導入（10分） 展開１（20分） 展開２（10分） まとめ（10分）

世界初のコンピュータ，携帯電話
の写真などを示し，現在までの歴
史を振り返ることを伝える。

教科書をもとにコンピュータと携
帯電話の発達の歴史を表に整理さ
せる。また，その表にインターネッ
トの歴史を書き足させる。

世界のインターネット人口とデータ
流通量のグラフから，１人当たりの
データ量を調べさせる。

コンピュータや携帯電話の登場時
と現在でわたしたちの生活の何が
変化したのか例をあげ，自分の考
えをまとめさせる。

●評価規準例
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

・ コンピュータ，携帯電話，インターネット等
の情報技術の発展の歴史を踏まえ，情報社会
の進展について理解している。

◆ワークシート，テスト

・ 情報技術の発展の歴史を踏まえ，わたしたち
の生活や社会に与えてきた影響について考え
られる。

◆ワークシート

・ 情報技術の歴史に関心を持ち，その発展の経
緯を調べようとしている。

◆行動観察，振り返りシート

p.008-009　２�「情報Ⅱ」で学ぶこと� 配当時間：50分

●本時の目標
５つの章で構成される教科書を概観し，情報Ⅱの学習イメージをつかむ。

●学習活動・授業展開例
導入（5分） 展開１（20分） 展開２（15分） まとめ（10分）

教科書の目次を示し，５つの章で
構成されていることを伝える。

教科書の側注のキーワードから関
心を持った言葉を調べさせ共有さ
せる。

調べたキーワードが情報Ⅰの学習
内容の何と関連するのか確認させ
る。

情報Ⅰと情報Ⅱの学習内容を比較
し，本科目の特徴について自分の
考えをまとめさせる。

●評価規準例
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

・ 教科書の構成を踏まえ，情報Ⅰと情報Ⅱの学
習内容の違いを理解している。

◆ワークシート

・ 情報Ⅰと情報Ⅱの学習内容を比較し，情報Ⅱ
の学習を通して，情報技術および情報社会へ
の理解がどう深まるのか考えられる。

◆ワークシート，行動観察

・ 情報Ⅱの学習が，情報技術および情報社会の
理解にどのように役立ちそうか見通しを立て
ようとしている。

◆行動観察，振り返りシート

p.016-019　第１節２�情報技術の進展と今後� 配当時間：50分

●本時の目標
情報技術がわたしたちの未来にどのような影響をもたらすのかを理解する。

●学習活動・授業展開例
導入（5分） 展開１（20分） 展開２（20分） まとめ（5分）

普段生徒たちが使っているスマホで
使えるSNSやAIを用いたサービス
に何があるか共有させる。

ソーシャルメディアの種類と特性
について解説する。情報デザイン
に配慮されている例をあげさせる。

データやAIを利用した新たな商品・
サービスの例を示し，Web 等で事
例検索させた結果を共有させる。

これからの社会でわたしたちにどの
ような力が求められるのか本時で学
んだことを踏まえて振り返らせる。

●評価規準例
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

・ ソーシャルメディアの発展によるコミュニ
ケーションの多様化について理解している。

・ データやAIの発展による人の知的活動への影
響について理解している。

◆ワークシート，テスト

・ コミュニケーションが多様化する社会におけ
るコンテンツのあり方について考察している。

・ データ活用やAIを利用する意義について考え
られる。

◆ワークシート，行動観察

・ 社会における問題解決のために情報技術がどの
ように役立っているのか調べようとしている。

・ これからの社会でわたしたちに求められる力
について考えようとしている。

◆行動観察，振り返りシート

p.010-012　３�学習の前に確認しよう� 配当時間：50分

●本時の目標
情報Ⅰで学んだことをあらためて確認し，情報Ⅱの学習に備える。

●学習活動・授業展開例
導入（5分） 展開１（15分） 展開２（20分） まとめ（10分）

情報Ⅰで４つの領域について学ん
できたことを確認させる。

教科書のチェックリストに記入し，
自己評価した結果をグループで共
有させる。

教科書のキーワードの中で説明で
きるものにチェックし，グループ
で共有させる。

チェックリストとキーワードをも
とに，自分が復習すべき内容につ
いてまとめさせる。

●評価規準例
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

・ 情報Ⅰの学習内容を振り返り，復習すべき点
を見つけている。

◆チェックリスト

・ 情報Ⅰの学習内容を振り返り，十分理解して
いる点，復習すべき点について考えられる。

◆行動観察，チェックリスト

・ チェックリストやキーワードによる確認を通
して，情報Ⅰの復習すべき点について確かめ
ようとしている。

◆行動観察，振り返りシート

p.020-021　第２節１�情報セキュリティの重要性� 配当時間：50分

●本時の目標
情報セキュリティの必要性と重要性について理解する。

●学習活動・授業展開例
導入（5分） 展開１（15分） 展開２（25分） まとめ（5分）

サイバー犯罪についてのニュース，
記事等を提示し，なぜそのような
事件が起こるのか投げかける。

情報セキュリティの３要素につい
て示し，これらを損なうと何が起
こり得るのか考察させる。

自分の学校あるいは自治体の情報
セキュリティポリシーを調べさせ，
自身が留意すべきことについて考
え共有させる。

社会における情報セキュリティの
重要性について自分の考えをまと
めさせる。

●評価規準例
知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度

・ サイバー犯罪とはどのようなものか理解してい
る。

・ 情報セキュリティの必要性と重要性について理
解している。

◆ワークシート，テスト

・ 情報セキュリティの確保に必要な技術がどのよ
うな役割をはたしているか考えられる。

・ 個人が気をつけるべき情報セキュリティ対策に
ついて考えられる。

◆ワークシート，行動観察

・ 情報社会の問題を発見・考察することを通して，
情報と情報技術を適切かつ効果的に活用しよう
としている。

◆行動観察，振り返りシート

※ 各単元の右上に示す「配当時間」は，第2章以降の章末実習と第5章2節を除い
て原則50分を基本とし，その時間をもとに授業の構成や流れを「学習活動・授業
展開例」で示している。各学校の実情に応じて適宜調整して活用いただきたい。
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解説編 デジタルデータ

●テスト問題集
●授業用スライド例
●実習データ 
＋実習環境構築用データ

●教科書関連データ 
（紙面PDF、図版等）
●評価規準例
●学習指導要領対応表

収録データ一覧「情報Ⅱ」教授資料は解説編１
冊での構成になります。
指導に役立つさまざまなデー
タを収録した「デジタルデー
タ」については、解説編に、ダ
ウンロードの方法についての
案内を記載しています。

基本構成

▲解説編　P.20-21―第１部

▲解説編　P.44-45―第２部

▲解説編　P.80-81―第３部

3. 仮想環境の構築

　基本設定が完了したQNAP NASに，実習環境を
構築する土台となる仮想マシンを稼働させる。
QNAP NAS では，Virtualization Station とい
うアプリケーションで，Windows，Linuxなどの
複数の仮想マシンを稼働させることができる。

●Virtualization Stationのインストール
　まず，QNAP NASからApp Centerを開く。

図25　インストール直後のQNAP NAS

　画面上部の虫メガネのアイコンをクリックすると，
検索ウィンドウが表示される。

図26　App Center

　「Virtualization」と入力して，Virtualization 
Station ユーティリティを検索する。［＋インストー
ル］をクリックして，インストールを開始する。

図27　Virtualization Stationを検索

　共有フォルダには，アクセス権を設定できる。
NAS に新規にユーザを作成してアクセス権を設定
することも可能だが，セキュリティポリシー等の問
題がなければ，同一ネットワーク内にある Active 
Directory に参加してアクセス権を設定してもよ
い。Active Directoryはネットワーク上のユーザ
情報やアクセス権をなどを管理するWindowsサー
バの機能で，この情報を共有フォルダのアクセス権
にそのまま流用することで，アクセス権の設定を一
元的かつ効率的に行うことができる。
　「コントロ－ルパネル」から，［ドメインセキュリ
ティ］をクリックしたら，「Windows AD/LDAP」
タブから，［Active Directory認証（ドメインメン
バー）］を選ぶ。続いてActive Directory認証に必
要なドメイン名，NetBIOS名，DNS，ドメイン管
理者ユーザ名などを入力するとActive Directory
認証を利用できる。

コラム
共有フォルダのアクセス権の設定

図24　Active Directoryの設定例

図23　ドメインセキュリティの設定
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　インストールが完了すると，QNAP NAS のメ
ニューにVirtualization Stationのショートカッ
ト が 登 録 さ れ る の で， ク リ ッ ク し て 起 動 す る。
Virtualization Stationを起動すると，仮想化ソ
リューションを使うためのシステム要件が表示され
る。

図28　Virtualization Stationの初期設定画面

　インストール直後は，仮想マシンを実行する仮想
スイッチは存在しない。［終了］をクリックすると，
自動的に仮想スイッチが作成され，「デフォルトゲー
トウェイインターフェース」に接続される。
　仮想スイッチの詳細な設定は，このときにはでき
ない。もし詳細な設定が必要な場合は，［コントロー
ルパネル］→［ネットワークと仮想スイッチ］を選び，
設定を変更する。
　仮想スイッチの設定が終了すると，「VMマーケッ
トプレイス」の使用をすすめられる。VMマーケッ
トプレイスでは，Virtualization Stationでパッ
ケージ化された仮想マシンイメージをインストール
できる。今回は使用しないので［終了］を選択する。

図29　VMマーケットプレイス

　Virtualization Stationのホーム画面では，仮
想マシンの作成，インポート，仮想マシンに対する
アカウントの管理，バックアップと環境設定などを
行うことができる。

図30　Virtualization Station ホーム画面

●サンプルイメージのインポート
　実習で使用する仮想マシンは，自分自身で作成で
きるが（p.48 「5. 仮想環境内で動作するOSのセット
アップ」参照），まずはあらかじめ用意された仮想
マシンのサンプルで，実習環境を動かす体験をする。
　仮想マシンのサンプルイメージを本書p.8の指示
に従ってデジタルデータ編の Web サイトからダウ
ンロードし，ファイルをQNAP NASの「VM」フォ
ルダ（環境構築時に作成したフォルダ）にコピーする。
ファイルのコピーは，Windows等のクライアント
OSから直接行うか，QNAP NASにログインしてい
るブラウザにファイルをドラッグ＆ドロップする。

図31　File Stationでイメージをコピー 

　コピーが完了したら，Virtualization Station
の［インポート］をクリックする。「VMファイル」に，
コピーしたサンプルイメージを指定する。
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 関連用語 次元削減／特徴量選択／特徴量抽
出／主成分分析／ラグランジュの未定乗数法※

／回帰分析／単回帰分析／最小二乗法／重回
帰分析／ロジスティック回帰／k近傍法／ク
ラスタリング／k平均法

※は「情報Ⅱ」教科書に掲載のない用語

データ分析②
― 分析の手法

10

情報II 第3章4節4～7

次元削減

　データの変数（項目）の数を次元と呼ぶ。たとえば，
りんごの特徴を重さ，直径，高さ，糖度であらわす
と，このデータは4次元データとなる。データの次
元が大きくなると，分析が難しくなる。とくに可視
化においては，4次元以上のデータを扱うのは3次
元以下と比べて極端に難しくなる。そこで，必要な
変数のみを選択したり（特徴量選択），計算によって
新たな変数軸を導入したり（特徴量抽出）することに
よって，データの次元を削減する。
●主成分分析
　特徴量抽出の代表的な手法に主成分分析がある。
主成分分析は，線形計算によって分散が最大になる
ように新たな変数軸を導入する手法である。
　りんご iの特徴を重さ，直径，高さ，糖度で次の
ようにあらわすとする。

xi=(xi1 ,xi2 ,xi3 ,xi4)T

　xi1からxi4はそれぞれ，りんごiの重さ，直径，高さ，
糖度である。ここでそれぞれの変数に重みw1からw4

をかけ，和をとった値をyiとおく。w=(w1,w2,w3,w4)

とすると，yiは次のように表現できる。

yi=wxi

　これは，りんごiの特徴をyiという1つの変数で表
現したととることができる。たとえば，AとBとい
う2つのパターンでwを決めたとすると，n個のりん
ごの特徴量 y=(y1,y2,y3,…,yn)は，それぞれ図1のよ
うな系列の値となる。
　図1を見ると，wの決め方によってyが変化し，そ
の分散も変化することが見て取れる。ここでwを単
位行列としたうえで，分散が最大になるようにwを

決めたときに，得られたyが第1主成分となる。第2
主成分以降はそれまでに求めたwと直交するように
重みを決めるという制約のもとに，第1主成分を求
めたときと同様の操作を行う。これは，たとえば3
次元の散布図の軸において各軸方向の分散が最大に
なるように回転させ，一部の軸だけを取り出した操
作と等価である。分散が最大となるwはラグラン
ジュの未定乗数法を用いて計算できるが，高校の数
学の範囲を大きく逸脱するのでここでは割愛する。

図１　wのとり方によるyの値の違い

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

A
B

回帰分析

　回帰分析の目的は数理モデルのパラメータを導く
ことである。たとえば，データにy=ax+bという関
係があると考えた場合，aや bといったパラメータ
を導く。数理モデルは，メカニズムの理解や予測に
活用できる。
●単回帰分析
　単回帰分析は，1次関数 y=ax+bという数理モデ
ルを使った回帰分析である。
　データ分析では，一般的にn組のデータが存在し
ている。ここでデータをx=(x1 ,x2 ,…,xn)T，y=(y1,y2,…, 
yn)T， とすると， が最小になるよう
にaやbを決めることになる。実際には絶対値を使う
と計算が難しくなるため，残差平方和である

yi - yi
�∑ の最小化を行うことが多い。これを最小二

乗法と呼ぶ。
　最小二乗法で計算されたパラメータは必ずしも
データと完全に一致するわけではなく，ほとんどの
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場合残差をともなう。この残差の大きさはモデルの
データへの当てはまり具合をあらわしている。当ては
まり具合は決定係数R2であらわされ，定義は次の通
りである。

　これは図2に示すような，パラメータを使って計
算した回帰変動の2乗和を，実際のデータを使って
計算した全変動の2乗和で割ったものである。残差
が小さくなると回帰変動と全変動の差は小さくなる
ため，その比は1に近づく。

図２　回帰変動と全変動

●重回帰分析
　重回帰分析は，複数の説明変数を使って行う回帰
分析である。数理モデルは次式であらわされる。

y= β 0+β 1x1+β 2x2+…+β nxn

　単回帰モデルはn=1の特殊な重回帰モデルだと考
えることができる。

分類

　回帰分析と同様に説明変数から目的変数を導くた
めの数理モデルをつくる手法である。回帰分析との
違いは，目的変数がカテゴリ型の質的変数（どのク
ラスに属するか）となることである。回帰分析と同様
に，新しい説明変数の組が与えられると，数理モデ
ルを使ってそのデータがどのクラスに属するかを予
測することができる。
●ロジスティック回帰
　ロジスティック関数を用いて説明変数から2分類
の目的変数を得る手法である。ロジスティック関数

は次式であらわされる。

　この関数を，xを横軸，yを縦軸にとってグラフを
描くと次のようになる。

図3　ロジスティック関数のグラフ
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　実際にはxに複数の変数を使って次のような式を
使ったうえで，最尤推定法によってパラメータを決
定する。

●k近傍法
　非常に簡単な分類法である。予測するデータを中心
にした同心円の直径をだんだん大きくしていき，k個
のデータが円に含まれた時点で，どのクラスに属す
るデータが多いかによってデータのクラスを決定す
る。与えられたデータを直接使うと，変数によってば
らつきが出るため，あらかじめデータの標準化を
行って，平均や分散をそろえておく必要がある。

クラスタリング

　クラスタリングは，回帰分析や分類とは異なり，
データによる数理モデルのパラメータ導出（教師あ
り学習）をしない。与えられたデータの特徴のみを
使ってデータを複数のクラスタに分割する教師なし
学習に分類される手法である。
●k平均法
　k平均法は，「このデータ群をk個のクラスタに分
けよ」という問題に答えるための手法である。具体
的な手法については教科書に譲るが，変数ごとの絶
対値が距離計算に影響を与えないように，分析を行
う前にデータの標準化を行っておく必要があること
に注意する。
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これが好き。なんでだろう？ もっと、知りたい。
心が動く、瞬間。それは、「学び」のはじまり。

感じ、考え、想像し、表してみる。
そこから生まれる、一つひとつが、あなただけのもの。

それを贈り合ったら、うれしくなる。
心が満ちて、次の「やってみたい」が湧いてくる。
ほかの誰かと混ざり合ったら、ちがう景色が見えてくる。

そんな学びが、
あなたの、みんなの世界を耕していく。

私たちは、学びのはじまりを大切にし、
その先に広がる一人ひとりの未来をともに育みたい。

心が動く、そのそばで。

日本文教出版は創業より、子どもの中に生まれる学びを大切にした

教科書・教材の発行に挑戦し続けてきました。

どんなに時代や社会が変わっても、大切にしたいこと。

その想いを、志（Purpose）に込めています。

私たちはこれからも、一人ひとりの心が動く瞬間に寄り添いながら、

その先に広がる未来をともに育んでいきます。

日本文教出版の志 - Purpose
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