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「見てわかる」「やってわかる」の2分冊構成！

実習編にはたくさんのワークシートが用意され
ています。授業中に要点をまとめられるノート
のような使い方も想定し，実習編の用紙は，書
き込みのしやすい上質紙を用いました。図解

編は従来通り，教科書のために特別に製造し
ている耐久性の高い紙を使用しています。この
ように分冊にすることで，用途に応じた紙の使
い分けをすることができました。

図解編で「見てわかる」

実習編で「やってわかる」
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インターネット

ファイル
サーバ

無線LAN
アクセス
ポイント

無線
LAN
ルータ

ルータ

ハブ

プリンタ

プロバイダ プロバイダ

学校 家

ケーブルや無線などで接続
して通信できるようにした
複数のコンピュータの集ま
りのことを，ネットワークと
いう。接続の範

はん
囲
い
によって，

L
ラ ン
ANやW

ワ ン
ANなどという。

情報通信ネットワーク
インターネットや電話網

もう
，金
きん
融
ゆう
機

関をつなぐATM，鉄道の座席予
約発券システムなど，情報をやり
取りするネットワークのこと。

LAN
Local Area Network
家や学校など，一定の範囲で使用
されるネットワーク。

WAN
Wide Area Network
LANどうしをつなぐ広域のネット
ワーク。インターネットそのもの
を指す場合もある。

ルータ
異なるネットワークの間をつなぎ，
互
たが
いに通信ができるようにするた

めの機器。

ハブ
LAN内の複数の機器どうしをつな
ぐ集線装置。

W
ワイファイ
i-Fi

無線 LANで通信するためのさま
ざまな決まりごとは I

アイトリプルイー
EEE 802.11

という国際規格で決められている。
Wi-Fi は，この規格に合っていて
相
そう
互
ご
に接続が可能であることを示

す名称。

プロバイダ（Ｉ
アイエスピー
ＳＰ）

Internet Service Provider
インターネットへの接続を提供す
る事業者。

❶情報通信ネットワーク
情報通信ネットワークの基本的な構成を理解しよう

ネットワーク

●ネットワークを構成する機器

機器類はLANケー
ブルや無線でつな
がっているのよ

情報通信ネットワークのしくみ第 節1

え？ ハブ？ ルータ？
聞いたことないな～
どこにあるの？
見たことがないよ

コンピュータがハブやルータなどの機器と
つながって，ネットワークはつくられているのよ
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第

節
1

❶
情
報
通
信
ネ
ッ
ト
ワ
ー
ク

インターネット

サーバとクライアント

学校 家

ISP ISP

ISP

ISP

あっち
こっち

Web サイト
ブログ

Webサーバ

大規模データセンター

メールサーバ

ク
ラ
イ
ア
ン
ト
側

保存

Bの動画の
データを
送って

Bの動画の
データを
送って

Bの動画を
送ります

この写真を
保存しておいて
この写真を
保存しておいて

サーバに
保存しました

サ
ー
バ
側

保存されているデータ保存されているデータ

AAA B CCC

やってみよ
う!

インターネットとは，世界
規模で網

あみ
の目のように張

り巡
めぐ
らされた，巨

きょ
大
だい
なコン

ピュータネットワークのこ
とである。このネットワー
クを使い，さまざまなサー
ビスが提供されている。

世界中の人と通信ができるのは
インターネットのおかげだね！

ネットワーク上のさまざま
なサービスは，サーバとク
ライアントとの間でデータ
がやり取りされることで成
り立っている。

サーバ
サービスを提供するコンピュータ
のこと。Webページの情報を提
供するWebサーバ，電子メール
の機能を提供するメールサーバな
どがある。

クライアント
サーバの機能を利用するときに
使うコンピュータのこと。わたし
たちがインターネット上のサービ
スを利用するときに使っているス
マートフォンやパソコンなどもク
ライアント。

クライアントがサーバに処理を依
い
頼
らい
して，

サーバは処理した結果をクライアントに返すのね

この節ではインターネッ
トのしくみについて学ん
でいくぞ

●サーバとクライアント間のデータのやり取り

 自宅にネットワーク用の機器があるかどうか確認してみよう
サーバにはほかにどのような種類のものがあるか調べてみよう
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 図解編 P.112 ～ 113 を見てみよう

データ活用実習 STEP1

数値データを
分
ぶん

析
せき

しよう

データを得たのちに，そのデータを比
�
較
��
分析する

統計値の意味をとらえる

集めたデータの
分析って，どうやっ
たらいいんだろう？

統計の手法があるわ。
表計算ソフトを使ってやって
みようよ

紙飛行機を異なる折り方で２つ制作し，それぞれ10回飛ばそう。各回ごとの飛行距
きょ

離
り

は，例にな
らって下の表に記録しよう。

手順1

データの個数が偶数のときは，中央に位置する２つのデータの平均を中央値とする。
　　の紙飛行機Ａの場合は，2.4 と 4.6 を足して２で割った 3.5 が中央値。例

•  データの個数が偶
ぐう
数
すう
の

ときの中央値について

データを統計的に分析しよう

形（折り方）が異なる２つの紙飛行機について，それぞれの性能を統計的手法で比べてみよう。

注意１：投げる人や投げ方，場所，紙の厚さなどは，同じ条件のもとに行うこと。
注意２：ここでは得られたデータはメートルで記録する。10センチ未満の値は四捨五入する。
　　　　（例：１m47cm→ 1.5m）

（単位m）

1 回目 2 回目 3 回目 4 回目 5 回目 6 回目 7 回目 8 回目 9 回目 �� 回目

紙飛行機①

紙飛行機②

データの特
とく

徴
ちょう

をあらわす値の意味を，下の表で確認しておこう。手順2

わかること 値の意味

だいたいどれくらい
飛ぶ？

○平均値＝すべてのデータを加えて個数で割った値のこと。

○中央値＝データを大きさの順に並べたときに，中央に位置する値のこと。

どれくらいの距離を
飛ばすことができる？

○最大値＝データの中の最大の値のこと。
○最小値＝データの中の最小の値のこと。
○範

はん
囲
い
＝データの最大値と最小値の差のこと。

紙飛行機①

紙飛行機②
●❼

●❽

　　例 （単位m）

1 回目 2 回目 3 回目 4 回目 5 回目 6 回目 7 回目 8 回目 9 回目 �� 回目
紙飛行機A 1.7 0.1 7.7 0.7 5.2 9.2 4.6 2.4 2.2 8.7
紙飛行機B 2.2 11.2 6.7 1.1 2.9 7.4 2.5 10.4 3.2 11.1
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10-1

統計値（平均値，中央値，最大値，最小値）を表計算ソフトで求める方法を学ぼう。手順3

やり方がわかったら，実際に自分たちで実験して得られたデータで，紙飛行機①・紙飛行機②それぞ
れの結果の平均値，中央値，最大値，最小値を表計算ソフトで求めよう。それぞれ得られたデータは
下にメモしよう(範囲は最大値－最小値で求める)。

手順4

• まず表計算ソフトにそれぞれのデータ
を入力する

• 中央値を計算する
　  M2 を選

せん
択
たく
し「=MEDIAN（B2:K2)」と

入力　し，飛距離の中央値を計算する。

　  M3 に数式をコピーする　。

�
●❸

� ●❹

• 最小値を計算する
　  O2 を選択し「=MIN（B2:K2）」と入力
　し，飛距離の最小値を計算する。

　  O3 に数式をコピーする　。

�
●❼

� ●❽

（単位m）

平均値 中央値 最大値 最小値 範囲

紙飛行機①

紙飛行機②

表計算ソフトで用いられるさまざまな関数
●  AVERAGE
アベレージと読む。（　）に指定された範囲内の平均値を求めるときに用いる。
● MEDIAN
メジアンと読む。（　）に指定された範囲内の中央値を求めるときに用いる。
● MAX
マックスと読む。（　）に指定された範囲内の最大値を求めるときに用いる。
● MIN
ミニマムと読む。（　）に指定された範囲内の最小値を求めるときに用いる。

• 平均値を計算する
　  L2 を選択し「=AVERAGE（B2:K2)」と
入力　し，飛距離の平均値を計算する。

　  L3 に数式をコピーする　。

�
●❶

� ●❷

• 最大値を計算する
　  N2 を選択し「=MAX（B2:K2）」と入力
　し，飛距離の最大値を計算する。

　  N3 に数式をコピーする　。

�
●❺

� ●❻

紙飛行機①

紙飛行機②

紙飛行機①

紙飛行機②
●❶

●❷

紙飛行機①

紙飛行機②
●❺

●❻

紙飛行機①

紙飛行機②
●❼

●❽

紙飛行機①

紙飛行機②

紙飛行機①

紙飛行機②

紙飛行機①

紙飛行機②

●❸
●❹
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用語集や脚注で
実習のヒントを

書き込みやすい
ワークシート

詳細な実習手順で
やってわかる

対話や思考を促す
「やってみよう」

側欄での
ていねいな解説

大きな図解で
見てわかる

QRコンテンツ
へのリンク

実習編は書き込みのしやすい上質紙

図解編

実習編

第1章  「情報社会とわたしたち」
第2章  「コミュニケーションと情報デザイン」
第3章  「コンピューターとプログラミング」
第4章  「情報通信ネットワークとデータの活用」

section1 オリエンテーション／section2 問題解決実習
section3 情報デザイン実習／section4 コンピュータ・
サイエンス・アンプラグド実習／section5 アルゴリズム
実習／section6 プログラミング実習／section7 モデル
化とシミュレーション実習／section8 ネットワーク実習
section9 データベース実習／section10 データ活用実習

プログラミング言語は Scratch を使います

分冊メリット
その１
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第
2
章
コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
と
情
報
デ
ザ
イ
ン

何のために伝えるか，どのように伝えるか

伝えたいことを整理しよう

テ
入部希望

者は 3-A 情報知子
まで！

ニ

ス

部
とにかく
来て

やる気の
ある人

楽しいよ

来
た
れ
新
入
生
！

お
待
ち
し
て
ま
す
！

今
す
ぐ
！

情報を伝えるときに意識す
べきことはなんだろう。た
とえば部活動のポスターを
つくるとき，思いつきで書
きたいことだけを書いては
いないだろうか。その内容
で本当に部員は増えるだろ
うか。内容はわかりやすい
だろうか。この節では，何
らかの目的を達成したり，問
題を解決したりするために
必要な情報の伝え方を学ぶ。

情報を伝えたいときはまず，
目的を確認して，その目的を
達成するためにどのような
ことを伝えればよいかを書
き出して整理してみるとよい。
書き出すときには「誰

だれ
に対し

て」「どのような内容を」「な
ぜ伝えたいのか」などを意
識する。

情報を伝えるときに意識すべき大切なこととは何だろう
デザインの基本について学ぼう

❶ デザインの基本を見てみよう

目的：新入生にテニス部に入ってもらいたい
●テニスの魅

み
力
りょく

　・  ボールを打ったときの爽
そう
快
かい
感
かん

　・  情熱をぶつけられる
　・  テニスはかっこいいスポーツ
●わが部の魅力
　・  部員が仲よしで先

せん
輩
ぱい
がやさしい

　・  和気あいあいとして楽しい
●入りたい人に知ってほしいこと
　・  活動場所と時間
　・  連

れん
絡
らく
先

まずは伝えたいことを
文字だけで整理してみよう
5W1Hで考えるのもいいね

方向性を絞
しぼ
って

みたわ

情報デザイン第 節2

ちょっと
何が言いたいのか
わからないな…

見て！
テニス部員の募

ぼ
集
しゅう
ポスター

つくってみたの！

テ
入部希望

者は

ニ
とにかく

見て！
テニス部員の

つくってみたの！
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情報は見やすく，読みやすく

背景やフォントを変えた例

やってみよう
!

「伝える」ということには
「正しく理解してもらう」と
いう目的がともなう。情報
の受け手が無理なく理解で
きるように工夫することが，
情報発信には必要である。

視線移動
人が情報を見るときの自然な視線
の流れのこと。文字が横組のレイ
アウトでは左上から右下に，縦組の
場合は右上から左下に視線が動く。

 身近にあるポスターにはどのような工夫がされているか確認してみよう
 背景やフォントを変えた例ではどう印象が変わるか話し合ってみよう

テニス部

■活動場所：南校舎裏テニスコート
■活動時間：朝　練 7:30 ～ 8:15
　　　　　　放課後 15:30 ～ 17:50
■連 絡 先：3-A　情報知子（部長）

■活動場所：南校舎裏テニスコート
■活動時間：朝　練 7:30 ～ 8:15
　　　　　　放課後 15:30 ～ 17:50
■連 絡 先：3-A　情報知子（部長）

初心者大歓迎！
やさしい先輩が指導します！

新入部員大募集！
テニス部

■活動場所：南校舎裏テニスコート
■活動時間：朝　練 7:30 ～ 8:15
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テニス部
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■活動時間：朝　練 7:30 ～ 8:15
　　　　　　放課後 15:30 ～ 17:50
■連 絡 先：3-A　情報知子（部長）

■活動場所：南校舎裏テニスコート
■活動時間：朝　練 7:30 ～ 8:15
　　　　　　放課後 15:30 ～ 17:50
■連 絡 先：3-A　情報知子（部長）

初心者大歓迎！
やさしい先輩が指導します！

新入部員大募集！

フォント
一
いっ

般
ぱん

的に，見出しや
強調したい箇

か
所
しょ

に
はゴシック体を使
う。明

みん
朝
ちょう

体
たい

は長い
文章でも読みやす
い。多くの種類の
フォントを使うと紙
面がごちゃごちゃ
して読みにくいの
で注意しよう。

レイアウト
レイアウトの基本
は「そろえること」。
大きさや配置のほ
か，項

こう
目
もく

と項目の
間の余白の幅

はば
もそ

ろえてみよう。

ジャンプ率
見出しと本文の文
字の大きさの比率
のこと。ジャンプ率
が大きいと躍

やく
動
どう

感
かん

が出る。小さいと落
ち着きのある雰

ふん
囲
い

気
き

になる。

視線移動
視線の流れを意識
したレイアウトを
考えよう。

色
イメージに合った色
を選ぼう。見やすい
色の組み合わせに
も気をつけよう。

同じ要素でも，背景やフォントを変えることで印象は変わる。

何かを伝えるには，さま
ざまな表現の手法がある
ことを学ぶとよいな。
情報デザインの項目で，
さらに詳

くわ
しく見ていくと

するかのう

注意したいのはこういうところかな？

すご～い！
いい感じになってきた！
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 図解編 P.43 を見てみよう

問題解決実習 STEP2

問題を調査するためのアンケートを
つくろう

2

2
問
題
解
決
実
習

調査したい内容に合わせてアンケートの項
こう
目
もく
を決める

文書作成ソフトウェアでアンケートをつくる

調査の目的を明らかにしよう。まず，取り上げる問題に
ついて「自分たちが知りたいことは何か」を考えよう。

手順1

STEP1 で発見した問題について情報収集をはじめよう。自分たちが知りたい情報を得るためには，ど
うすればよいだろうか。ここでは，そのポイントを見ながらアンケートの内容を考えてみよう。

よりよいアンケートのつくり方を学ぼう

情報収集の対象を決めよう。手順2

調査の目的は？
知りたいことは？

誰
だれ
に対して？

調査の目的に合わせて質問文を検討しよう。　※注意：個人情報に関することは聞かないようにする。手順3

何を質問するか？

後で集計することも考えながら，回答方式を検討しよう。以下を参考にして，考えてみよう。手順4

回答方式は？

アンケートって，どういう
ところに気をつけてつくれ
ばいいのかなぁ？

相手が迷わずに答えることが
できる，わかりやすい質問の
しかたを考えなくちゃね

例 ●YES／NO形式（はい，いいえの二
に
択
たく
で答えてもらう）

●選
せん
択
たく
肢
し
方式（複数の選択肢から選んでもらう方法）

●５件法方式（満足度など，５段階に分けてマルをつけてもらう）
●自由回答（自由に記述してもらうスペースを用意する）

10

5
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問
題
を
調
査
す
る
た
め
の
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ン
ケ
ー
ト
を
つ
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ろ
う

2-2

• 新規ファイルを立ち上げる
　  文書作成ソフト　を起動する。
　  白紙の文書　を選択。
� ●❶
� ●❷

文書作成

❷
❶

まずは，文書作成ソフトウェア（以下，文書作成ソフ
トという）のおもな名

めい
称
しょう
を確認しておこう。

手順1

ここでは，「スマートフォンの使い方」のうち，「歩きスマホ」
についてのアンケートをつくることにする。右の完成見本を
もとに，文書作成ソフトウェアでつくってみよう。

文書作成ソフトウェアを使ってアンケートをつくろう

まず，新規ファイルを立ち上げ，作成するファイルに名前を付けて保存しよう。手順2

タブ

リボン

カーソル

スクロールバーダイアログボックス
起動ツール

• ファイルに名前を付けて保存する
　  ［ファイル］タブ　を左クリックして選
択。

　  ［名前を付けて保存］　→［参照］　を左
クリックして選択。

　  保存する場所を選択。
　  ファイル名を入力する　。
　  ファイル形式の種類を選ぶ　。
　  保存ボタン　を左クリック。
ファイル名は先生の指示に従おう。

� ●❸

� ●❹ ●❺

�
� ●❻
� ●❼
� ●❽

❺

❸

❹ ❻

❼ ❽

このマークを押すと，
上書き保存ができる

お

ONE POINT

保存されたファイルの内容を変
へん
更
こう

したら，こまめに「上書き保存」
をして変更内容を保存しておこう。

操作を間
ま
違
ちが
えたときに便利なショートカット。

Ctrl キーを押しながらZキーを押すと，直前に行った操作を取り消すことができる。
•  C

コントロール
trl＋ Z

ゼット
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お

ONE POINT

保存されたファイルの内容を変
へん
更
こう

したら，こまめに「上書き保存」
をして変更内容を保存しておこう。

操作を間
ま
違
ちが
えたときに便利なショートカット。

Ctrl キーを押しながらZキーを押すと，直前に行った操作を取り消すことができる。
•  C

コントロール
trl＋ Z

ゼット

15

20

10

5

分冊メリット
その2

Point Point

❶節のはじめのキャラクターのやりとりは学習の動機づけを意識しました。
❷「導入→展開→まとめ」の流れを意識し２～４ブロックのまとまりで構成されています。
❸「スマじい」のセリフが学びに広がりを持たせます。
❹章末の「章のまとめ」と「章末問題」で学習内容の振り返りと理解度の確認ができます。
❺「章のまとめ」にある二次元コードから用語問題集にアクセスできます。

❶各STEP冒頭のキャラクターのやりとりは実習への動機づけを意識しました。
❷豊富なワークシートにより「情報Ⅰ」のノートのような使い方ができます。
❸実習の手順はソフトウェアの操作手順も含め，十分なページ数を使って解説しています。
❹脚注も使ってスムースに実習が進められるようヒントを示しています。
❺必要に応じて「図解編」の参照ページを示しています。

図解編
見て・読んで理解する

実習編
手を動かして習得する

どちらを使うかで

図解編で振り返り

モードがかわる

実習編で実践力アップ

１

3

1

5

2

3

4

学びのモードが自然 に切りかわる
２分冊の使い分けによって,「いまは何をする時　間だ」という
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家庭学習やオンライ ン授業にも対応できる
教えやすく学びやすい教科書だから, 学校の授　業はもちろん

分冊メリット
その３ 学校でも，自宅でも

学びが止まることはありません。

主体的・対話的で深い学びを
展開できます。

「やってみよう」を使って

いざとなれば先生のサポートを受けられる安心感の中で，クラスの仲間から刺激を受けな
がら，充実した実習体験を。

学校での実習だからこそ

難しい内容もアニメーション教材で繰り返し学習。定期考査の前には用語問題集で理解
度を確認できます。

教科書QRコンテンツを使って

Scratchをはじめとしたオンラインの環境で, 学校と自宅での学習をシームレスにつなぎます。

オンラインでシームレスに

図解でわかりやすいから 先生による解説を短時間で終えられます。 図解でわかりやすいから 生徒は負担感なく予習・復習に取り組めます。

手順が具体的だから 実習の進度を揃えやすい。 手順が具体的だから 自分のペースで取り組めます。

学校×図解編

学校×実習編

自宅×図解編

自宅×実習編

▲アニメーション教材「標本化定理」
アニメーション教材の数は全部で35本！

▲アルゴリズム実習STEP1
　（実習編p.58）

▲

プログラミング実習STEP1
　（実習編p.68）

▲用語問題集
問題数は全部で260問！ 教科書QRコンテンツ

→P.15
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課題設定が
適切だから

「わかった！」「できた！」
その実感が「学びに向かう力」に
つながります。

情報デザインプログラミング

データ活用

58

テーマ
&目標

ONE POINT

アルゴロジックとは
一
いっ
般
ぱん
社団法人電子情報技術産業協会（JEITA）が無料で提供している，プログラミング学習用ソフトウェ

ア。ここでは「アルゴロジック２」を利用して学習していこう。

実 習

スタートボタン

5
ア
ル
ゴ
リ
ズ
ム
実
習

5
section

アルゴリズム実習 STEP1
アルゴロジックでプログラミングの
基
き

礎
そ

を体験しよう  図解編 P.72 ～ 75を見てみよう

ブロックの組み合わせでロボットを
動かすゲームに挑

ちょう
戦
せん
し，プログラミ

ングの基礎を体験しよう

アルゴロジックは
モバイル端

たん
末
まつ
でも

プレイできるよ

•画面構成

Webブラウザを起動し，「アルゴロジック」で検
けん
索
さく
。

アルゴロジックのサイトにアクセスし，まずは「アルゴロジック２」の遊び方を調べよう。
手順 1

コマンドブロック
・ロボットに命令を与

あた
えるブ

ロック。

・どのステージもここに並ん
でいるブロックだけでクリ
アが可能。

・ステージごとにブロックの
最小段数が設定されている。
最小段数でクリアすると問
題選

せん
択
たく
画面に◎がつく。

ステージ
・ロボットがステージ内のすべての旗を取ればクリア。

・コマンドエリアにコマンドブロックを並べることで，ロボッ
トに動き方を命令する。

コマンドエリア
・コマンドブロックを並べるエリア。

・スタートボタンを押
お
すと，並べた順にブロック

の命令が実行され，ロボットが動く。

アルゴロジックのサイトにアクセスし，できるだけたくさんのステージをクリアしよう

これ最初は簡単なんだけど，
最後のほうはどうやって解け
ばいいのかわかんないよ～！

お！今日の実習は
ロボットのゲーム？
ゲームなら得意だよ！

5

10

59

4

2
1

3

5-1

ア
ル
ゴ
ロ
ジ
ッ
ク
で
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
の
基
礎
を
体
験
し
よ
う

左図のブロックの組み合わせは以下のような命令になる。

　  前に壁
かべ
があるかを調べる

　  もし壁があれば（IF）右を向く

　  もし壁がなければ（ELSE）１歩進む

　  この動作を繰り返す（LOOP）

※なお，この命令では，このステージをクリアできない。
どこを修正すればよいか考えてみよう。

1
2
3
4

•ブロックの種類と説明

①前進コマンドブロック
ロボットが向いている方向に前進
する。前進させる数は数字部分を
クリックすることで変えられる。

④I
イフ
Fコマンドブロック

ロボットの１つ前のます目が
壁だった場合に間にはさまれ
た動作を実行する。

② 方向転
てん

換
かん

コマンドブロック
ロボットの方向を変更する。

⑤E
エ ル ス
LSEコマンドブロック

ロボットの１つ前のます目が
壁ではない場合に ELSE コマ
ンドブロックとエンドコマン
ドブロックにはさまれた動作
を実行する。

③ ループコマンドブロック／
エンドコマンドブロック

間にはさまれた命令を繰
く
り返す。

繰り返しの数は∞の部分をクリッ
クすることで変えられる。

各ステージに挑戦しよう。クリアできたところに○をつけよう。最小段数でクリアしたステージには
◎をつけよう。

手順 2

順次処理 くり返し 分
ぶん
岐
き
処理 応用１

移動 Ｕターン２ IF を使う 十字

右に曲がる 無限ループ Ｕターン３ 知
ち
恵
え
の輪

方向転換 四角の旗 ELSE を使う うずまき

Uターン１ 十字回
かい
廊
ろう

IF を使う２ 八方向

クリアできなかったステージがある場合は，クリアできた人のブロックの配置を見て，ロボットの動
きを確認しよう。

手順 3

時間に余
よ
裕
ゆう
があれば，応用２，応用３のステージにも挑戦しよう。手順 4

アルゴロジックのサイトにアクセスし，できるだけたくさんのステージをクリアしよう

例 コマンドブロックの使い方

5
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テーマ
&目標

ONE POINT
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※なお，この命令では，このステージをクリアできない。
どこを修正すればよいか考えてみよう。
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•ブロックの種類と説明

①前進コマンドブロック
ロボットが向いている方向に前進
する。前進させる数は数字部分を
クリックすることで変えられる。

④I
イフ
Fコマンドブロック

ロボットの１つ前のます目が
壁だった場合に間にはさまれ
た動作を実行する。

② 方向転
てん

換
かん

コマンドブロック
ロボットの方向を変更する。
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壁ではない場合に ELSE コマ
ンドブロックとエンドコマン
ドブロックにはさまれた動作
を実行する。

③ ループコマンドブロック／
エンドコマンドブロック

間にはさまれた命令を繰
く
り返す。

繰り返しの数は∞の部分をクリッ
クすることで変えられる。

各ステージに挑戦しよう。クリアできたところに○をつけよう。最小段数でクリアしたステージには
◎をつけよう。

手順 2

順次処理 くり返し 分
ぶん
岐
き
処理 応用１

移動 Ｕターン２ IF を使う 十字

右に曲がる 無限ループ Ｕターン３ 知
ち
恵
え
の輪

方向転換 四角の旗 ELSE を使う うずまき

Uターン１ 十字回
かい
廊
ろう

IF を使う２ 八方向

クリアできなかったステージがある場合は，クリアできた人のブロックの配置を見て，ロボットの動
きを確認しよう。

手順 3

時間に余
よ
裕
ゆう
があれば，応用２，応用３のステージにも挑戦しよう。手順 4

アルゴロジックのサイトにアクセスし，できるだけたくさんのステージをクリアしよう

例 コマンドブロックの使い方
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テーマ
&目標

実習1

情
報
デ
ザ
イ
ン
実
習

section
情報デザイン実習 STEP1

 図解編 P.32 ～ 37／42～ 47を見てみよう

3

3

街なかに掲
けい
示
じ
されているポスターを１つ選び，下のワークシートに沿って分

ぶん
析
せき
しよう。

ポスターの制作を通して，情報デザインについて考える

ポスターを研究しよう

内容
※伝えていること

作成者・団体

ねらい
※ポスターの目的

ターゲット
※誰

だれ
に伝えている？

キャッチフレーズ
※印象的な言葉

ラフスケッチ
※ 写真や絵，言葉が，
どの位置にどのよ
うな大きさで配置
されているか

それぞれの要素を観察して，ラフスケッチに起こしてみよう。

例 ラフスケッチの例

紅葉の
写真

メッセージ

女 

性

文化祭のポスターを
つくろう

文化祭にはたくさんの人に
来てほしいね。人の目をひ
くポスターをつくりたいな

目立つだけじゃなくて，
情報が伝わるように工夫
しないとね！

5

45

文
化
祭
の
ポ
ス
タ
ー
を
つ
く
ろ
う

3-1

実習2
学校行事や部活動などから題材を１つ取り上げ，ポスターを企画しよう。

ポスターになりそうな題材を複数あげて，その中から取り上げるテーマを決めよう。手順1

自分がつくるポスターを通して，誰（ターゲット）に，何（内容）を伝え，どうしたい（目的）かを
考え，例を参考に表に書き込

こ
もう。

手順2

テーマ

誰に対して？

何を伝える？

どうしたい？

Who
（だれが）

When
（いつ）

Where
（どこで）

What
（なにを）

Why
（なぜ）

How
（どのように）

　　音楽部 　　 放課後午後4時～
5時50分

　　音楽室 　　部員募集 　　 部員を増やし
たい

　　 まず見学例 例 例 例 例 例

自分が取り組むポスターのテーマと方向性を決めたら，次は「伝えたい情報」をまとめよう。手順3

例
学　校

学校紹
しょう
介
かい
，施

し
設
せつ
（図書館，コンピュータ室など）

の使い方，学校の食堂の紹介

行　事 文化祭，体育祭，修学旅行，講演会，コンクール

活　動
クラブ，委員会，生徒会，発表会・コンサート
募
ぼ
金
きん
，マナー

テーマ

例

テーマ 音楽部の部員募集

誰に対して？ 音楽に興味を持つ人に

何を伝える？ 活動内容や楽しさを伝えて

どうしたい？ 部員をもっと増やしたい

●活動場所
音楽室

●時間
放課後 毎日
午後４時～５時50分

●連絡先
部長３－B 上部西人

（うえぶさいと）

秋の定期演奏会で
夢のライブデビュー！
まずは見学から！

ポスターを企
き
画
かく
しよう

5
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学校行事や部活動などから題材を１つ取り上げ，ポスターを企画しよう。
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5時50分
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何を伝える？ 活動内容や楽しさを伝えて
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5

図解と実習で教えや すい！わかりやすい！
「情報Ⅰ」で充実した学習内容も

手を動かしながら楽しくプログラミング的思考を育みます。
いろいろな実習課題を通して，手順を考え，動きをイメージして，表現することを経験します。

問題解決の流れを意識して，ポスターをつくる手順を追います

図解編で基本をおさえ，実習編ではテキストマイニングも含め，
幅広いデータ活用の実習に取り組みます

▲ペーパープロトタイピング
　アルゴリズム実習STEP3（実習編p.62）

▲情報デザインによる問題解決
　（図解編p.42）

▲コラム「色についての基礎知識」
　（図解編p.37）

▲データ分析の基本は図解編で
　「数値データの整理と分析」（図解編p.112）

▲情報デザイン実習
　「文化祭のポスターをつくろう」（実習編p.44）

▲Scratchで「あっちむいてホイ！」プログラミング実習STEP1（実習編p.71）

▼アルゴロジック
　アルゴリズム実習STEP1（実習編p.58）

▼年間の授業の感想をテキストマイニングで分析
　「テキストデータを分析しよう」（実習編p.98）

プログラミング言語は
Scratch を使います
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生徒の関心を引きつける導入漫画

読みやすさへの配慮

この教科書で学 ぶ子どもたちのためにそのほかの
配慮事項

科学，技術，工学，アート，数学の５領域を対象とした横断的な学びの展開が注目を集めています。
情報科の学びはもともとSTEAMとの相性がよいものです。図解編と実習編での学びを往復しながら，
「知ること」と「創ること」の楽しさをつないでいく授業展開は，STEAM教育の理念とも合致します。

STEAM教育への発展

大学入学共通テストの出題科目に「情報Ⅰ」が導入されました。2025年1月に実施された問題からも，
大学入学共通テストが思考力を重視していることがわかります。知識を詰め込むだけでなく，実習等で
多くのことを経験することが必要です。具体的には，手順を示した実習編を活用して，多方面から考えを
巡らす時間を十分に設けたいところです。さらに，知識偏重ではないと言いながらも，基本的な用語はお
さえておく必要があります。図解編では章のまとめで学習内容を振り返り，章末問題で練習問題に取り
組むことができます。またQRコンテンツの「用語問題集」に繰り返し取り組むことで，情報科で必要な語
彙力を高めることができます。

大学入学共通テストへの対応

キャラクターの個性が伝わる漫画表現で愛着を持ってもらうことで，教科
書とその学習内容への関心を高めようと考えました。

小学校６年生までに習わない漢字，読みが一般的
ではない用語，欧文表記の用語については原則と
してルビを振っています。学習上ポイントとなる語
句には蛍光マーカーを模したデザインで下線を引
き，また全体にわたりUDフォントを用いることで，
文章を読む上での障壁を極力少なくするよう配慮
しました。また，カラーユニバーサルデザインの観
点から，専門家の指導を仰ぎ，さまざまな色覚特
性を持つ生徒に可能な限り配慮しています。

SDGsにつながる題材

学校教育にもSDGｓ（持続可能な開発目
標）を意識した取り組みが期待されていると
ころです。教科書の中でも，未来の情報社会
を考える場面で「持続可能性」について触
れたり，データ活用の題材として地球温暖
化を取り上げるなどの配慮をしています。
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▲第1章とびらの導入漫画（図解編p.4-5）

▲蛍光マーカーのような下線があるこ
とで，見開き紙面の中の図解部分から
側欄本文へ視線を移しやすくなります。

▲

持続可能な社会のために（図解編p.17）

▲データ活用実習「統計データを使ってグラフをつくろう」（実習編p.92）

こんなことも
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4月

4月

6月

3月

3月

9月

6月

7月

10月

9月

12月

12月

7月

10月

5月

5月

11月

11月

1月

1月

2月

2月

月

月

編章

編

配当時間配当時間

配当時間

章・sec節

章・sec

節・実習テーマ主な学習目標

節・実習テーマ

（実習32～36）

（実習43～53）

56～70

56～70

合計

合計

図解編と実習編をバランスよく組み合わせた年間指導計画例図解編の標準的な配当時間と主な学習内容

実習を中心に構成した年間指導計画例

図解編 第１章 第１節　情報社会を見渡してみよう 2～4

実習編
section1 オリエンテーション 2
section2 問題解決実習 8～10

図解編 第２章
第１節　メディアとコミュニケーション 2～4
第２節　情報デザイン 3～4

実習編 section3 情報デザイン実習 4
図解編 第２章 第３節　情報のデジタル化 4〜5
実習編 section4 コンピュータ・サイエンス・アンプラグド実習 2

図解編 第３章
第１節　コンピュータのしくみ 3～4
第２節　アルゴリズムとプログラム 4

実習編
section5 アルゴリズム実習 5
section6 プログラミング実習 3

図解編 第３章 第３節　モデル化とシミュレーション 1
実習編 section7 モデル化とシミュレーション実習 2
図解編 第４章 第１節　情報通信ネットワークのしくみ 3～4
実習編 section8 ネットワーク実習 1
図解編 第４章 第２節　情報システムとデータベース 1～2
実習編 section9 データベース実習 1
図解編 第４章 第３節　データの活用 1～2
実習編 section10 データ活用実習 4～6

実習編 section1 オリエンテーション 2〜4
図解編 第１章 第１節　情報社会を見渡してみよう 1

実習編
section2 問題解決実習 10〜12
section3 情報デザイン実習 4〜6

図解編 第２章
第１節　メディアとコミュニケーション 1
第２節　情報デザイン 1〜2

実習編 section4 コンピュータ・サイエンス・アンプラグド実習 2〜4

図解編
第２章 第３節　情報のデジタル化 2
第３章 第１節　コンピュータのしくみ 2

実習編
section5 アルゴリズム実習 8
section6 プログラミング実習 6

図解編 第３章 第２節　アルゴリズムとプログラム 2
実習編 section7 モデル化とシミュレーション実習 2

図解編
第３章 第３節　モデル化とシミュレーション 1
第４章 第１節　情報通信ネットワークのしくみ 1〜2

実習編 section8 ネットワーク実習 1
図解編 第４章 第２節　情報システムとデータベース 1〜2
実習編 section9 データベース実習 2
図解編 第４章 第３節　データの活用 1〜2
実習編 section10 データ活用実習 6〜8

第１章 第１節　情報社会を見渡してみよう 2～4
■身近な事例から情報社会を意識し，基本的な情報モラルについて理解する
■情報やメディアの特徴，情報社会の特徴について理解する
■情報セキュリティを高める方法・情報社会を支える法律について理解する
■よりよい情報社会の発展のために必要なことを意識する

第 2 章

第１節　メディアとコミュニケーション 2～4
■メディアとコミュニケーション手段の発達について知る
■インターネット上のコミュニケーション手段とその特性を理解する
■ソーシャルメディアの特徴と活用する際の注意点を知る

第２節　情報デザイン 3～4
■情報をうまく伝えるための情報デザインの考え方を理解する
■情報を伝える手段の特徴を理解する
■情報デザインによる問題解決の流れを知る

第３節　情報のデジタル化 4～5
■アナログとデジタルの特徴を理解する
■２進法による表現と情報量の単位について理解する
■文字，音，画像，動画のデジタル化のしくみについて理解する

第 3 章

第１節　コンピュータのしくみ 3～4 ■コンピュータの基本的な構成とそれぞれの役割について理解する
■ CPUによる演算のしくみについて理解する

第２節　アルゴリズムとプログラム 4
■アルゴリズムを図式化する方法について理解する
■アルゴリズムの基本構造を理解する
■プログラムとプログラミング言語について理解する

第３節　モデル化とシミュレーション 1 ■モデル化の目的や方法について考える
■シミュレーションによる問題解決の例を知る

第 4 章

第１節　情報通信ネットワークのしくみ 3～4
■情報通信ネットワークの基本的な構成を理解する
■データ伝送のしくみについて理解する
■情報セキュリティの考え方や対策方法について理解する

第２節　情報システムとデータベース 1～2
■情報サービスとデータベースの関係を知る
■データベースの考え方と基本的な操作について理解する
■データの形式とデータモデルについて理解する

第３節　データの活用 1～2
■問題解決におけるデータの活用方法について理解する
■データの収集方法，データの種類，データの整理の方法について知る
■データ分析の基本的な方法について理解する

32～36
56～70

24～34

配当時間合計
図解編と実習編の合計

配当時間合計

section 配当時間実習テーマ 主な学習目標

実習編の標準的な配当時間と主な実習内容

1 オリエンテーション 2
■中学校までに学んだスキルをチェックする
■コンピュータを使うために必要な基本的なことがらを確認する
■文字入力やファイル操作の方法を確認する

2 問題解決実習 8～10

■ブレーンストーミングとKJ法で問題を発見する
■問題を調査するためにアンケートをつくる
■アンケート結果をもとに資料を作成する
■情報の整理・分析を通して解決策を検討し ,問題解決に向けた提案を
　プレゼンする
■発表したことをレポートにまとめる

3 情報デザイン実習 4 ■文化祭のポスターをつくる

4 コンピュータ・サイエンス・
アンプラグド実習 2 ■コンピュータを使わずに情報科学を学ぶ

5 アルゴリズム実習 5
■アルゴロジックでプログラミングの基礎を体験する
■身近な手順をフローチャートであらわす
■ペーパープロトタイピングに取り組む

6 プログラミング実習 3 ■ Scratch でプログラミングをする

7 モデル化とシミュレーション実習 2 ■身近な題材でモデルを使ったシミュレーションをする

8 ネットワーク実習 1 ■家庭内LANを設計する

9 データベース実習 1 ■データベースの操作を体験する

10 データ活用実習 4～6

■数値データを分析する
■統計データを使ってグラフをつくる
■２つのデータの関係を散布図で見る
■分析結果をポスターにまとめる
■テキストデータを分析する

図解編で必要な知
識を押さえた上
で，関連する実習
に取り組み，技能
を身に付ける。

実習編の課題に
取り組む時間を十
分に確保し，適宜
図 解 編 の 参 照
ページを確認しな
がら学習を進める。

図解編と実習編を
相互に参照しなが
ら思考力，判断力
を高める。

実習での成功体
験や試行錯誤によ
る問題意識の芽生
えを学びに向かう
力に結びつけ，図
解編で知識を押さ
える。
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情報Ⅰ 図解と実習　教授資料 アニメーション教材
教科書内の二次元コードを読み取ることでアクセスできるコンテンツには以下の2つがあります。

用語問題集

教科書QRコンテンツ

教科書の縮刷のまわりに指導のポイントや授業展開例を示した「朱書編」，指導計画や用
語解説をまとめた「解説編」，教科書のデータを収録した「デジタルデータ編」で構成して
います。

2進法，論理回路，デジタル化のしくみ，ネットワークのしくみ，暗号化のしくみなど，先生が一度説明しただけではなかなか理
解できない学習内容も，動きのあるアニメーション教材を繰り返し見ることで，確実な知識の定着をはかれます。

章末の二次元コードからは，スマートフォンなどでも動作する用語問題集にアクセスできます。章ごとに順番に出題するモードの
ほか，ランダム出題モードも用意しました。総合問題には教科書全体からのランダム出題の機能があり，繰り返し取り組むことで，
「情報の語彙力」を高めることができます。

教師用指導書

▲「数の表現方法の変換 10進法と２進法」

語句の穴埋め問題，正
誤問題など，さまざま
な形式の問題を用意
しました。また，各問題
に「知識・技能」「思考
力・判断力・表現力」の
評価規準も明記して
います。

プログラミング学習
のための問題集を用
意しました。基礎から
発展までさまざまな
問題が収録されてい
ます。

教科書見開きごとに，授業の構成や流れをスライド例とともに解
説しています。朱書編は教科書と同じ体裁のため，教室にそのま
ま持ち込み,ご活用いただけます。

学習指導要領との関連をはじめ，指導で必要な知識や指導上の
留意点がまとめられ，授業準備に役立ちます。

〈収録内容例〉
紙面データ（PDF）／テキストデータ（text）／図版データ（png）／授業用スライド例（PPT）／アニメーション教材（MP4）／
学習指導要領対応表（Word）／シラバス案（Excel）／評価規準例（Excel）／実習用データ

▲全体からランダムに
　出題する機能もあります。

▲「CPUと論理回路」

▲出題画面

教科書
QRコンテンツ

サンプルはこちら

教授資料●朱書編
●解説編
●デジタルデータ編

情報Ⅰ
116 日文 情Ⅰ 711 116 日文 情Ⅰ 712

体様：［図解編］B5変型判,128ページ
　　　［実習編］B5変型判,100ページ
定価：33,000円（本体30,000円＋税10％）
ISBN：978-4-536-20716-4

●テスト問題集（Word） ●プログラミング学習プリント（Word）

本時の目標
情報通信ネットワークを構成する
機器と用語を理解するとともに，
そのしくみについてイメージを持
てるようにする。

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。
・LAN（Local Area Network）
・ネットワークの利用

補足
「ただインターネットがつながっ
ている」ではなく，「～と契約して
～のサービスを利用しているから
インターネットがつながる」など
生徒が自身の環境を具体的に説明
できるよう指導する。

１�情報通信ネットワーク

1

□やってみよう！ 第４章第１節

p.95

●自宅にネットワーク用の機器があるかどうか確認
してみよう

●ワークシートに思いつくものを書いてみよう

❶導入として，「やってみよう！」に取り
組む。自宅にあるネットワーク用の機器
について確認し，ワークシートに機器の
説明を記入する。

１�情報通信ネットワーク

4

□インターネット 第４章第１節

p.95

●世界規模で網の目のよ
うに張り巡らされた、
巨大なコンピュータ
ネットワーク

●インターネットを
使って提供されてい
るサービスをあげて
みよう

❹インターネットについて説明する。教
科書の図ではサービスとしてメールと
Web サイトをあげているが，ほかにど
のようなサービスがあるか考えるように
うながす。

１�情報通信ネットワーク

2

□ネットワーク 第４章第１節

p.94

●どのようなキーワードを使ってネットワーク用の
機器について説明しましたか

❷次に，生徒がどのようなキーワードを
使ってネットワーク用の機器について説
明したのかを問いかけ，生徒の既有知識
を確認する。生徒から出たキーワードは
板書するなどして，全体で共有する。

１�情報通信ネットワーク

5

□サーバとクライアント 第４章第１節

p.95

●サーバ：サービスを提
供するコンピュータ
•���サーバ：���ページの
情報を提供する
•メールサーバ：電子メー
ルの機能を提供する

●クライアント：サーバ
の機能を利用するとき
に使うコンピュータ
□やってみよう！

●サーバにはほかにどの
ような種類のものがあ
るか調べてみよう

❺サーバとクライアントについて，それ
ぞれの役割を教科書の図などを用いて説
明する。時間があれば「やってみよう！」
のサーバに関する実習に取り組む。

１�情報通信ネットワーク

3

□ネットワーク 第４章第１節

p.94

●情報通信ネット
ワーク
•ＬＡＮ

•ＷＡＮ

•ルータ

•ハブ

•Ｗｉ－Ｆｉ

❸ネットワークを構成する機器について
説明するとともに，それらの機器がどの
ようにつながってネットワークを構成し
ているのか，教科書の図などを用いて説
明する。

１�情報通信ネットワーク

6

□まとめ 第４章第１節

p.95

情報通信ネットワーク 情報をやり取りするネットワーク

ＬＡＮ 一定の範囲で使用されるネットワーク

ＷＡＮ ＬＡＮどうしをつなぐ広域のネットワーク

ルータ ネットワーク間をつなぎ通信をするための機器

ハブ ＬＡＮ内の複数の機器どうしをつなぐ集線装置

Ｗｉ－Ｆｉ
無線ＬＡＮ通信の国際規格に合っていて、相互に
接続が可能であることを示す名称

プロバイダ（���） インターネットへの接続を提供する事業者

インターネット 世界規模の巨大なコンピュータネットワーク

サーバ サービスを提供するコンピュータ

クライアント サーバの機能を利用するときに使うコンピュータ

❻本時で学んだ知識・概念を一覧で示
し，そのうえでいくつかをピックアップ
し，その意味を確認したり，自宅等の状
況について説明を求めたりする。

知識・技能

・情報通信ネットワークの基本
的な構成について理解している。
 ◆ペーパーテスト

思考・判断・表現

・情報通信ネットワークの基本
的な構成について説明すること
ができる。 ◆ワークシート

主体的に学習に取り組む態度

・自分の身のまわりにあるネット
ワーク用の機器について関心を
持っている。 ◆行動観察導入 （5分）

自宅のネットワーク用の機器を
確認する。

展開 （40分）

ネットワークを構成する機器，イ
ンターネット，サーバとクライア
ントについて説明する。

まとめ （5分）

主要な知識や概念の再確認を
行う。
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Bの動画の
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Bの動画の
データを
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Bの動画を
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この写真を
保存しておいて
この写真を
保存しておいて

サーバに
保存しました

サ
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バ
側

保存されているデータ保存されているデータ

AAA B CCC

インターネット

ファイル
サーバ

無線LAN
アクセス
ポイント

無線
LAN
ルータ

ルータ

ハブ

プリンタ

プロバイダ プロバイダ

学校 家

学校 家

ISP ISP

ISP

ISP

あっち
こっち

Web サイト
ブログ

Webサーバ
ウェブ

大規模データセンター

メールサーバ

やってみよ
う!

ケーブルや無線などで接続
して通信できるようにした
複数のコンピュータの集ま
りのことを，ネットワークと
いう。接続の範

はん
囲
い
によって，

L
ラ ン
ANやW

ワ ン
ANなどという。

情報通信ネットワーク
インターネットや電話網

もう
，金
きん
融
ゆう
機

関をつなぐA
エー
T
ティー
M
エム
，鉄道の座席予

約システムなど，情報をやり取り
するネットワークのこと。

LAN
Local Area Network
家や学校など，一定の範囲で使用
されるネットワーク。

WAN
Wide Area Network
LANどうしをつなぐ広域のネット
ワーク。インターネットそのもの
を指す場合もある。

ルータ
異なるネットワークの間をつなぎ，
互
たが
いに通信ができるようにするた

めの機器。

ハブ
LAN内の複数の機器どうしをつな
ぐ集線装置。

W
ワイファイ
i-Fi

無線 LANで通信するためのさま
ざまな決まりごとは I

アイトリプルイー
EEE 802.11

という国際規格で決められている。
Wi-Fi は，この規格に合っていて
相
そう
互
ご
に接続が可能であることを示

す名称。

プロバイダ（Ｉ
アイエスピー
ＳＰ）

Internet Service Provider
インターネットへの接続を提供す
る事業者。

インターネットとは，世界
規模で網

あみ
の目のように張

り巡
めぐ
らされた，巨

きょ
大
だい
なコン

ピュータネットワークのこ
とである。このネットワー
クを使い，さまざまなサー
ビスが提供されている。

ネットワーク上のさまざま
なサービスは，サーバとク
ライアントとの間でデータ
がやり取りされることで成
り立っている。

サーバ
サービスを提供するコンピュータ
のこと。Webページの情報を提
供するWebサーバ，電子メール
の機能を提供するメールサーバな
どがある。

クライアント
サーバの機能を利用するときに
使うコンピュータのこと。わたし
たちがインターネット上のサービ
スを利用するときに使っているス
マートフォンやパソコンなどもク
ライアント。

クライアントがサーバに処理を依
い
頼
らい
して，

サーバは処理した結果をクライアントに返すのね

❶情報通信ネットワーク
情報通信ネットワークの基本的な構成を理解しよう

ネットワーク

この節ではインターネッ
トのしくみについて学ん
でいくぞ

●サーバとクライアント間のデータのやり取り

情報通信ネットワークのしくみ第 節1

 自宅にネットワーク用の機器があるかどうか確認してみよう
サーバにはほかにどのような種類のものがあるか調べてみよう

え？ ハブ？ ルータ？
聞いたことないな～
どこにあるの？
見たことがないよ

コンピュータがハブやルータなどの機器と
つながって，ネットワークはつくられているのよ

5

10

5

10

●ネットワークを構成する機器

機器類はLANケー
ブルや無線でつな
がっているのよ

世界中の人と通信ができるのは
インターネットのおかげだね！
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がやり取りされることで成
り立っている。

サーバ
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のこと。Webページの情報を提
供するWebサーバ，電子メール
の機能を提供するメールサーバな
どがある。

クライアント
サーバの機能を利用するときに
使うコンピュータのこと。わたし
たちがインターネット上のサービ
スを利用するときに使っているス
マートフォンやパソコンなどもク
ライアント。
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い
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らい
して，
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 自宅にネットワーク用の機器があるかどうか確認してみよう
サーバにはほかにどのような種類のものがあるか調べてみよう

え？ ハブ？ ルータ？
聞いたことないな～
どこにあるの？
見たことがないよ

コンピュータがハブやルータなどの機器と
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●ネットワークを構成する機器

機器類はLANケー
ブルや無線でつな
がっているのよ

世界中の人と通信ができるのは
インターネットのおかげだね！

スライド❶ スライド❷ スライド❸ スライド❹ スライド❺ スライド❻

p.94-95
教科書

関連資料

サブノート　p.76-77
解説編　p.68-70

配当時間　50分
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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

指導に役立つさまざまな資料を日文Webサイトからダウンロードいただけます。
　  デジタルデータ編

　  朱書編 　  解説編

◦�CCとBCC
◦�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
◦�数の表現方法の変換 16進法と２進法
◦�文字コード／フォント
◦�音の波とヘルツ／音のデジタル化の手順
◦�標本化定理
◦�光の３原色と画素／画像のデジタル化／解像度と階調／
　ラスタ画像とベクトル画像
◦�フレームとフレームレート
◦�動画の圧縮
◦�可逆圧縮と非可逆圧縮
◦�ランレングス法

◦�ハフマン符号化
◦�コンピュータのしくみ／５つの機能
◦�コンピュータのしくみ／OSとアプリケーション
◦�ファイルとフォルダ／ファイルの保存場所／ファイル形式
◦�論理回路
◦�LAN（Local Area Network）
◦�ネットワークの利用
◦�プロトコル／IPアドレス
◦�経路制御
◦�DNS
◦�回線交換方式／パケット交換方式
◦�TCPプロトコルとIPプロトコル
◦�UDPプロトコル
◦�HTMLとハイパーリンク
◦�検索エンジン
◦�SMTP，POP，IMAP
◦�暗号化と復号／共通鍵暗号方式と公開鍵暗号方式
◦�改ざんやなりすましをされていないことの証明

●アニメーション（計35本）タイトル一覧

●用語問題集―教科書の単元ごとの問題数
章 節 ページ 問題数

1 章
情報社会とわたしたち 1 節　情報社会を見渡してみよう 18〜19 40

2 章
コミュニケーションと
情報デザイン

1 節　メディアとコミュニケーション 58〜59 16
2 節　情報デザイン 29
3 節　情報のデジタル化 35

3 章
コンピュータと
プログラミング

1 節　コンピュータのしくみ 88〜89 28
2 節　アルゴリズムとプログラム 24
3 節　モデル化とシミュレーション 8

4 章
情報通信ネットワーク
とデータの活用

1 節　情報通信ネットワークのしくみ 114〜115 41
2 節　情報システムとデータベース 19
3 節　データの活用 20

総合問題 （10）
 260※

※問題数の合計は,ランダムに出題される総合問題を除いた数。

https://www.nichibun-g.co.jp/textbooks/joho/2022_joho01_2/qr/
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※本ページに掲載の所属は2024年12月現在の情報です。

◆監修
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 慶應義塾大学教授

◆校閲
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

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

◆編集協力
新井廣幸	 東亜学園高等学校教諭

生田研一郎	 中央大学杉並高等学校教諭

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

岡本恭介	 宮城教育大学准教授

上久保洋美	 神奈川県立松陽高等学校教諭

佐藤博臣	 鷗友学園女子中学高等学校教諭

清水正幸	 栄北高等学校教諭

鈴木雅子	 愛知県立瑞陵高等学校教諭

長澤昇一	 埼玉県立蓮田松韻高等学校教諭

長瀬勇輝	 大阪府立摂津高等学校教諭

成瀬浩健	 早稲田大阪高等学校教頭

沼崎拓也	 千葉県立沼南高等学校教諭

山口将人	 宮崎県立延岡高等学校教諭

ほか1名

◆編修・執筆
池田　明	 大阪市立東高等学校教諭

稲垣俊介	 山梨大学准教授

稲垣　忠	 東北学院大学教授

今井大介	 東京都立昭和高等学校主任教諭

植原啓介	 慶應義塾大学教授

大貫和則	 元茗溪学園中学校高等学校教諭

岡村起代之	 埼玉県立浦和北高等学校教諭

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

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

亀井美穂子	 椙山女学園大学教授

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

辰己丈夫	 放送大学教授

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

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

吉田　葵	 青山学院大学助教

米田謙三	 早稲田大阪高等学校教諭

ほか1名
日本文教出版株式会社

生徒用副教材

教科書「実習編」と厚さ
が同じだから,教科書「図
解編」にブックインする
ことができるんじゃ！

教科書の理解を助ける生徒用の副教材です。
授業用プリントの代わりとして，また定期テスト前の学習教材としてご活用ください。

体様：B5変型版,100ページ
定価：605円（本体550円＋税10％）
ISBN：978-4-536-25493-9

情報Ⅰ 図解と実習　サブノート （情Ⅰ 711準拠）

教科書完全準拠　生徒用副教材

※ 生徒用の別冊解答や，紙面に赤字で解答が示された教師用書の発行は
　予定しておりません。予めご了承ください。

ご採用校提供データ
ご採用校には,解答と紙面の
データを日文Webサイトか
らダウンロードいただけるよ
う，IDとパスワードを含め別
途ご案内いたします。

▲紙面（PDF，Word）

要点と用語の意味をしっかりと
おさえた「学習のまとめ」

学習内容の理解を確認する
「章末問題」「巻末問題」

問題に取り組みながら
理解を深める
「練習問題」



観点別特色一覧　─ご検討時にご覧いただきたい観点─
情報Ⅰ図解と実習―図解編／116日文／情Ⅰ711
情報Ⅰ図解と実習―実習編／116日文／情Ⅰ712
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●図解編の章とびらで展開される漫画は導入教材として活用できる。
●図解編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。
●２進法，デジタル化のしくみ，ネットワークのしくみなど，理解するのに時間のかかる学習内容は，
２次元コードからアクセスできるアニメーション教材を繰り返し視聴することで，確実に理解するこ
とができる。
●図解編章末問題に示された２次元コードから，スマートフォン等でも動作する用語問題集にアクセス
することができる。繰り返し取り組むことで知識の定着をはかることができる。

創意工夫（学習の動機づけ等の工夫）5

●図解編見開き右下の「やってみよう」は生徒の思考を促す問いになっており，主体的・対話的で深い学
びに展開させることができる。
●実習編は文書作成，表計算，プレゼンテーションソフトウェアを活用する実習が豊富で，他教科や探
究的な学習でも活きる操作技能を養うことができる。
●実習編ではポスターセッションを想定した実習があり，探究学習での研究発表の練習になる。
●実習編最後の実習はテキストマイニングを活用した１年間の授業の振り返りがテーマになっており，「情
報Ⅰ」で何を学んだかを自覚的に捉えることができる。

学習の深まり（他教科，総合的な探究の時間との関連等）6

●ソフトウェアの操作を解説するページでは，具体的な画面が掲載されておりわかりやすい。
●大学や一般社団法人が提供しているオンライン教材を利用する実習は，Webブラウザがあれば取り組
むことができるため，家庭学習での活用もしやすい。
●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

●実習編は書き込みのしやすい上質紙が用いられており，ワークシートも豊富で「情報Ⅰ」のノートとし
て活用することもできる。
●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。
●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添付されているため，必要に応じて加工するなどして便利に
活用できる。

その他（その他の全体的特徴，周辺教材の状況）8

●図解編と実習編の２分冊構成により，座学と実習の切りかえに対応しやすい。
●図解編，実習編ともに基礎的な内容で構成されており，無理なく学習に取り組むことができる。
●図解編は解説の大半がイラストで表現され，視覚的に理解できる。
●図解編はイラストによる解説とともに，側欄で用語解説がまとめられておりわかりやすい。
●実習編は手順が丁寧に示されており，生徒の習熟度のばらつきに対応できる。

内容（特色のある教材や記述）1

●実習編冒頭の「オリエンテーション」は，コンピュータを使う前に確認すべき事柄がまとめられており，
導入教材として有効に活用できる。

●図解編の章のまとめと章末問題は，知識の定着に役立つ。
●プログラミングに関する学習内容はScratchを用いた平易な解説と実習で展開されているため，初学者
にもわかりやすい。

●実習編の「コンピュータ・サイエンス・アンプラグド」「ペーパープロトタイピング」などはプログラミン
グ実習への動機付け等に有効活用できる。

●情報デザインの単元は文化祭のポスター制作がテーマで，学校行事との関連を持たせやすい。

構成（特徴のある単元の組織・配列）2

●図解編は紙面の大半がイラストで，生徒は楽しく無理なく学習に取り組むことができる。
●実習編は自学自習も可能な詳細な手順が示されており，目標設定も適切である。
●プログラミングや情報デザイン，データ活用に関係する解説や実習のテーマも平易かつ適切で，生徒
は楽しみながら情報的な見方・考え方にふれることができる。

●扱われる学習内容は基礎的なものが中心だが，イラストで表現されているため資料性も高い。
●学習内容のバランスがよく，１年間で学習を終えられる適切な分量である。

分量（教材の分量や詳しさのバランス）3

●キャラクターのやりとりを通して，学習内容が生徒の身近な事柄であることを意識できる。
●アルファベット表記の用語や教育外漢字にはルビが振られているほか，主要な部分にはUDフォントが
用いられており，読みやすさに最大限の配慮がある。

●重要語句には蛍光マーカーを模した下線が引かれており，認識しやすい。
●ローマ字や記号の入力の際に参考になる資料が図解編の巻末にあり，実習編の内容に取り組みながら
いつでも参照できる。

表記・表現（使用上の便宜）4
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●新しい「情報Ⅰ」教科書
「情報Ⅰ」と「情報Ⅰ ADVANCED」２冊の教科書は，新しい教科書として，別途，内容解説資料をご用意しています。

情報Ⅰ （情Ⅰ 116-901） 情報Ⅰ ADVANCED （情Ⅰ 116-902）

実践を通して知識を
獲得。
実習を重視した「情報
Ⅰ」教科書のニュース
タンダード。

詳しい解説と高い資
料性。
座学を重視して効率
のよい学びを実現。

●継続してご使用頂ける教科書

日本文教出版「情報」教科書ラインナップ

情報Ⅰ 図解と実習

図解編（情Ⅰ 711） 実習編（情Ⅰ 712）

「見てわかる」と「やってわかる」の２分冊。
学びが楽しくなるしかけが豊富。

情報Ⅱ （情Ⅱ 703）

ステップ by ステップの実習を記載。
高度な到達点に無理なく導く「情報Ⅱ」教科書。

「情報Ⅱ」については,
別途内容解説資料を
ご用意しています。


