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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 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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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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図解編と実習編の２分冊構成で，座学主体，実習主体，いずれの授業スタイルにも対応する，
いままでにない柔軟性に富んだ教科書です。
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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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黒上晴夫　堀田龍也　村井純　編　

図解編

日本文教出版株式会社 情報教科書申請本【情報Ⅰ EASY】本体 表紙

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

5

10

94PAGE.

第
4
章
情
報
通
信
ネ
�
ト
ワ
ー
ク
と
デ
ー
タ
の
活
用

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

２次元
コード

5

10

95PAGE.

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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ブックインブックで
1冊にまとめて持ち運べます。

※�ブックインブック2冊セット
の教科書です。各冊単体での
採択はできません。

教科書周辺サポート，生徒用副教材のご案内

アニメーション教材

収録予定のおもな内容

デジタルデータ編朱書編 解説編

PDF 図版 テスト
問題集 テキストスライドアニメー

ション

サンプルはこちら

生徒用副教材

教師用指導書 教科書QRコンテンツ

教師用指導書

教授資料

教科書の縮刷にポイント解
説を加えた「朱書編」。「情
報」の指導に関する解説を
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ジタルデータ編」で構成す
る予定です。

教科書完全準拠　生徒用副教材

サブノート

教科書の理解を助ける生徒用の副教材
です。授業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。

教科書内のQRコードを読み取ることで35本のアニ
メーションと260問の用語問題にアクセスできま
す。
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３月

発売予定
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３月

発売予定

▲ �「学習のまとめ」と
「練習問題」で�
見開き構成

▲ �各章末には「章末問題」を用意

▼�CPU演算のしくみ
［1］

教科書「実習編」と
厚さが同じだから，

サブノートを
ブックインすることも

できるんじゃ！

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
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ンキと再生紙を使用しています。

実習編図解編

Book in Book
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報
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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

日本文教出版株式会社 情報教科書申請本【情報Ⅰ EASY】本体 表紙

●情報Ⅰ 図解と実習�サブノート�（情Ⅰ�711準拠）
B5変型判，100ページ
定価605円（本体550円＋税10％）
ISBN978-4-536-25493-9

ご採用校には別途IDとパスワードをお知らせし，
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▲�「数の表現方法の変換10�進法と２進法」

長方形

長方形

長方形

https://www.nichibun-g.co.jp/
https://www.youtube.com/channel/UCdFHyjM-avcMwW3hXfKYc0w
https://www.nichibun-g.co.jp/textbooks/joho/2022_joho01_2/qr/
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6

S
スクラッチ
cratch を利用して「あっちむいてホイ！」の
アニメーションをつくってみよう。
上下左右どの方向に向くか実行ごとに変わるア
ニメーションにするために，乱数を用いる。

「あっちむいてホイ！」―乱数を利用したアニメーション

 作成するプログラム
スペースキーを押

お
すと，あっちむいてホイ！と言

い，ネコの頭の向きを変える。乱数を用い，スペー
スキーを押すごとに，ランダムに向きが変わる。

コスチュームを編集しよう。手順 1

Scratch ではスプライトの見た目のことをコス
チュームといい，各スプライトには複数のコス
チュームを設定することができる。また，コス
チュームは編集することができる。

　   　　　　　　　 をクリックし，［コスチュー

ム2］　を選
せん
択
たく
。

　  ネコの頭部分をクリックし，左上の　　をド
ラッグして拡大　。頭の中央部分をドラッ
グして位置を移動。

�　　　　　　●❶
●❷

� 　　をド
●❸

上，下，左を向いたネコを作成しよう。手順 2
　  ［コスチューム2］を右クリックし，［複製］　
を選択。

　  さらに２回，［コスチューム2］を右クリック
し，［複製］を選択し，［コスチューム5］まで
作成する　。

　  ［コスチューム3］をクリックし，ネコの頭部
分をクリックし，上を向いたように見えるよ
うに回転させる　。

　  ［コスチューム4］をクリックし，同様に，下
を向いたように見えるように回転させる　。

　  ［コスチューム5］をクリックし，ネコの頭
部分をクリックし，編集エリアの上にある
　　（左右反転）をクリックし，頭部分を反
転させる　。

　   　　　　をクリックしてプログラムの入力画

面に戻
もど
す。

� ●❶

�

●❷
�

●❸
�

●❹
�

　　（左右反転）をクリックし，頭部分を反
●❺

�　　　　をクリックしてプログラムの入力画
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�……

�………………

白い下向き三角をクリックすると，
ほかのコスチュームを選ぶことができる

�……

ドラッグ＆ドロップでブロックの中に
別のブロックを入れることができる

�……

�……………………………

�……………………………

�………………

�……………………………

Scratch

で
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
を
し
て
み
よ
う

6-1

プログラムを作成しよう。手順 3
• プログラムの意味

　  スペースキーが押されたら，

　  コスチュームを変
へん
更
こう
する。

　 （ここでは［コスチューム5］に変更される）

�
�

乱数を使ってコスチュームを変更する方法を確認しよう。手順 4
• プログラムの意味

　  スペースキーが押されるたびに，2～ 5ま
でのランダムな数値が決まり，その数値に
対応したコスチュームに変わる。

乱数のブロックは「演算」カテゴリにある。

この例では，２，３，４，５のうちのどれか１つ
がランダムに選択される。

�

「あっちむいてホイ！」をつくろう。手順 5
• プログラムの意味

　  スペースが押されたらネコを最初の状態に
するために，［コスチューム1］に変える。

　  「あっち」と１秒言う。

　  「むいて」と１秒言う。

　  コスチュームを2～ 5までのどれかに変え
る。

　  「ホイ！」と１秒言う。

�

�
�
�

�

実行結果 スペースキーを押して実行する。

20
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情報デザイン，問題解決，データ活用などの内容を，プレゼンテーション，文書作成，表計算の各ソフトウェアの操作
実習を通して進めることができるようにしました。

手を動かしながら楽しくプログラミング実習ができるように，いろいろな手法を用いた実習課題を用意しています。教
えやすく，わかりやすい実習ができるようにしました。

情報Ⅰの多様な学習内容をソフトウェアを活用した具体的な実習で展開 指導しやすいプログラミング実習

情報デザイン プレゼンテーションソフト実習

図解編で問題解決と情報デザインのポイントを学習しながら，実習編の流れに沿ってソフトウェア実習を進めることができます。
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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
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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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■活動場所：南校舎裏テニスコート
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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！

5
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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！

5

▲第2章 第2節　情報デザイン（図解編p.32）

問題解決 文書作成ソフト実習ほか

問題解決実習では，アンケート調査の流れに沿って文書作

成，表計算，プレゼンテーションソフトを活用します。

データ活用

図解編と実習編を同時に開いて使える

思考のプロセスはどちらも同じ！
Scratch Python

表計算ソフト実習

データ活用実習では，基礎的な統計の考え方も用いなが

ら，表計算ソフトを用いてデータの分析を行います。 

実習編を開いているときに，図解編の本文

や図表を見たくなった場合でも，ページを戻

ることなく同時に開くことができるので，ス

ムーズに実習を進めることができます。
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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）
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実習2

問
題
を
調
査
す
る
た
め
の
ア
ン
ケ
ー
ト
を
つ
く
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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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　。
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　  保存ボタン　を左クリック。
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保存されたファイルの内容を変
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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

10
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用 語 集

数
値
デ
ー
タ
を
分
析
し
よ
う

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

5

10

15

20

88

テーマ
&目標

実習

10
section

デ
ー
タ
活
用
実
習

10

 図解編 P.112 ～ 113 を見てみよう
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＝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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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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▲問題を調査するためのアンケートをつくろう　問題解決実習STEP2（実習編p.16） ▲数値データを分析しよう　データ活用実習STEP1（実習編p.88）

▲▲ 大学入試センター「サンプル問題」  
（第２問の図３）をもとに編集部が作成

▲文化祭のポスターをつくろう　情報デザイン実習STEP1（実習編p.44）
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テーマ
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実習1

情
報
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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！
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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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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
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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
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介
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，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

分冊だからここが便利！
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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
　　　　　　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
　　　　　　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
　　　　　　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！

5
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一
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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！

5

実習編の紙面は授業イメージ

で作成されていますので，そ

のまま授業でノートやワーク

のように書き込みながら使う

ことができます。

Scratch でプログラミングを学習した場合で

も，思考のプロセスは他の言語で学習する場

合と変わりません。大学入学共通テストのサ

ンプル問題のような出題にも十分に対応でき

ます。また，教師用指導書のデジタルデータ

編にはもう１冊の教科書『情報Ⅰ』の内容を

含んでおりますので，Python で指導する際

に参考となる資料をご覧いただけます。

Point

Point
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テーマ
&目標

実習

ONE POINT

ペーパープロトタイピングとは
・紙でアプリやWebサイトの画面や動きのイメージを表現すること。
・画面を紙や付せんで複数枚つくって，紙芝

しば
居
い
のようにアプリの動きを表現し確認する。

・実際にアプリ開発の現場でも使われている手法。
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5
ア
ル
ゴ
リ
ズ
ム
実
習

5
section

アルゴリズム実習 STEP3

ペーパープロトタイピングを
してみよう

アプリを設計し，ペーパープロトタイピングでその動きを表現する

自分が使ってみたいアプリを企画しよう。アイデアが固まったらプロトタイプをつくり，その画面や
動きを確認してみよう。最後に，完成したプロトタイプを使って発表しよう。

まず，ペーパープロトタイピングとはどのようなものかを知ろう。手順1

実習の流れ

企画 制作 発表
オリジナルアプリの企画を
考え企画書にまとめる

アプリの画面や動きを
ペーパープロトタイピングする

プロトタイプを
使ってアプリを発表

きっと，アルゴリズムや
プログラムを考えていくのに
いい方法なのね！

アプリを企
き
画
かく
し，ペーパープロトタイピングをしてみよう

知ってる？　スマホのアプリを
つくるときって，画面や動きを
確認するプロトタイプをつくる
んだって！

5
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5-3

ペ
ー
パ
ー
プ
ロ
ト
タ
イ
ピ
ン
グ
を
し
て
み
よ
う

どのようなオリジナルアプリをつくるか企画しよう。手順2
【1】　「こんなアプリが欲しい」というアイデアを，まずは自分で考えてメモしよう。

【2】　３～４人のグループで，互
たが
いの企画案について意見交換をしアイデアを共有しよう。友だちからもらった

アドバイスや，話し合いの中で出てきたアイデアは，下にメモしておこう。

【3】　【2】のメモを参考に，自分のアイデアを固めて，企画書をつくろう。

企　画　書

タイトル

例 食事のカロリーを教えてくれるダイエットアプリ。

ターゲット

例 カロリー摂
せっ
取
しゅ
量が気になる若い男女向け。

アプリの概
がい
要
よう

例 スマートフォンで食べ物の写真を撮
さつ
影
えい
すると，自動的にカロリーを表示してくれる。

提案の理由

例 食事のカロリーが気になる人は多いと思ったから。

5
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企　画　書
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例 食事のカロリーを教えてくれるダイエットアプリ。

ターゲット

例 カロリー摂
せっ
取
しゅ
量が気になる若い男女向け。

アプリの概
がい
要
よう

例 スマートフォンで食べ物の写真を撮
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影
えい
すると，自動的にカロリーを表示してくれる。

提案の理由

例 食事のカロリーが気になる人は多いと思ったから。
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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
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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
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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

▲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）▲アルゴロジック　アルゴリズム実習STEP1（実習編p.58）

プログラミング的思考を育むさまざまな実習課題
オンライン教材を使って行うアルゴリズム実習や，実習編に書き込んでそのまま授業ができるペーパープロトタイピングなどを掲

載しています。いろいろな実習課題を通して，プログラミング的思考を育みます。

プログラミング言語はScratchを使います
Scratch は小・中学校でも使われ

ており，生徒が馴染みやすく，苦

手意識を持たずにプログラミング

学習に取り組むことができます。

簡単に始められるだけでなく，工

夫次第で高度な内容にも対応でき

る奥深さは，高校生の知的好奇心

や探究心に応えるものです。
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6

S
スクラッチ
cratch を利用して「あっちむいてホイ！」の
アニメーションをつくってみよう。
上下左右どの方向に向くか実行ごとに変わるア
ニメーションにするために，乱数を用いる。

「あっちむいてホイ！」―乱数を利用したアニメーション

 作成するプログラム
スペースキーを押

お
すと，あっちむいてホイ！と言

い，ネコの頭の向きを変える。乱数を用い，スペー
スキーを押すごとに，ランダムに向きが変わる。

コスチュームを編集しよう。手順 1

Scratch ではスプライトの見た目のことをコス
チュームといい，各スプライトには複数のコス
チュームを設定することができる。また，コス
チュームは編集することができる。

　   　　　　　　　 をクリックし，［コスチュー

ム2］　を選
せん
択
たく
。

　  ネコの頭部分をクリックし，左上の　　をド
ラッグして拡大　。頭の中央部分をドラッ
グして位置を移動。

�　　　　　　●❶
●❷

� 　　をド
●❸

上，下，左を向いたネコを作成しよう。手順 2
　  ［コスチューム2］を右クリックし，［複製］　
を選択。

　  さらに２回，［コスチューム2］を右クリック
し，［複製］を選択し，［コスチューム5］まで
作成する　。

　  ［コスチューム3］をクリックし，ネコの頭部
分をクリックし，上を向いたように見えるよ
うに回転させる　。

　  ［コスチューム4］をクリックし，同様に，下
を向いたように見えるように回転させる　。

　  ［コスチューム5］をクリックし，ネコの頭
部分をクリックし，編集エリアの上にある
　　（左右反転）をクリックし，頭部分を反
転させる　。

　   　　　　をクリックしてプログラムの入力画

面に戻
もど
す。

� ●❶

�

●❷
�

●❸
�

●❹
�

　　（左右反転）をクリックし，頭部分を反
●❺

�　　　　をクリックしてプログラムの入力画
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�……

�………………

白い下向き三角をクリックすると，
ほかのコスチュームを選ぶことができる

�……

ドラッグ＆ドロップでブロックの中に
別のブロックを入れることができる

�……

�……………………………

�……………………………

�………………

�……………………………

Scratch

で
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
を
し
て
み
よ
う

6-1

プログラムを作成しよう。手順 3
• プログラムの意味

　  スペースキーが押されたら，

　  コスチュームを変
へん
更
こう
する。

　 （ここでは［コスチューム5］に変更される）

�
�

乱数を使ってコスチュームを変更する方法を確認しよう。手順 4
• プログラムの意味

　  スペースキーが押されるたびに，2～ 5ま
でのランダムな数値が決まり，その数値に
対応したコスチュームに変わる。

乱数のブロックは「演算」カテゴリにある。

この例では，２，３，４，５のうちのどれか１つ
がランダムに選択される。

�

「あっちむいてホイ！」をつくろう。手順 5
• プログラムの意味

　  スペースが押されたらネコを最初の状態に
するために，［コスチューム1］に変える。

　  「あっち」と１秒言う。

　  「むいて」と１秒言う。

　  コスチュームを2～ 5までのどれかに変え
る。

　  「ホイ！」と１秒言う。

�

�
�
�

�

実行結果 スペースキーを押して実行する。

20

15

10

5

▼▲ 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）

教師が指導しやすく
生徒も学習しやすい

● 経験のある生徒が多いので 
導入が容易。

● 文法エラーで 
つまづくことがない。

● プログラミングの開発環境が 
不要。

● 生徒が自宅でも学習しやすい。

● 実践例が豊富なので 
発展的な実習も可能。

Scratchで学習するメリット!
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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
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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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