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高度な内容をわかりやすく段階を踏んで
「情報Ⅱを選んでよかった！」

を実感できる教科書です。
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情報社会に
生きるわたしたち序章

情報社会の進展と
情報技術第1章

情報システムと
プログラミング第4章

第2章 コミュニケーションと
コンテンツ
HTML＋CSS

第3章 情報とデータサイエンス
SQL Python

第5章 情報と情報技術を活用した
問題発見・解決の探究
Python

　令和4年度の新1年生から始動した新課程で
は，まず必履修科目である「情報Ⅰ」があり，その
履修を前提とした選択科目として「情報Ⅱ」が設
けられています。
　情報科の目標のひとつである「情報社会に主
体的に参画する態度を養う」の部分は，情報Ⅱ
では「情報社会に主体的に参画し，その発展に
寄与する態度を養う」とされました。つまり，情報
Ⅱでは，情報および情報技術を活用して問題の
発見・解決を行う学習活動において，より実践

的な知識や技能が要求されているということで
す。このことを踏まえ，情報Ⅰで学習した「情報デ
ザイン」や「プログラミング」，「データ分析（デー
タサイエンス）」などを出発点に，知識から実践
へ生徒が無理なく移行できるように，著者の先
生方とともに具体的な授業イメージを想定しつ
つ教科書の中身をつくりあげました。むろん，情
報Ⅱにおけるより深化した学習内容に対し, 必
要かつ十分な量の解説を展開しています。ぜひ
ともじっくりとその内容をご覧ください。

「情報Ⅱ」の授業イメージ「知識から実践へ」を形にしました

教科「情報」をもっと広く，より深く！ さらなる学習意欲に応える充実の教科書

教科「情報」の学習をさらに進めるための
充実した内容と構成

「情報Ⅰ」から「情報Ⅱ」へのスムーズな接続を意識しながら，より「深化」した「情報Ⅱ」の学習
項目を詳しく丁寧に伝える内容と構成になっています。

＜4～5ページ＞
pointⅠ

高度な学習到達点に無理なく導く
実習内容

第2章から第4章まで各章に章末実習を配置。第5章における「問題発見・解決の探究」のた
めの学習活動が最終目標となるような実習の内容と構成になっています。

＜6～7ページ＞
pointⅡ

実践的なプログラミング学習を
手厚くサポート

実習課題となるプログラムのコードとその解説は必要十分。紙面展開だけでなく，教科書QR
コンテンツの提供などで，生徒のプログラミング学習を手厚くサポートしています。

＜8～9ページ＞
pointⅢ
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▲「情報Ⅱ」教科書の紙面（p.78～79）

▼図１　散布図

▼図４　単回帰分析のグラフ

▼図５　重回帰分析

アイスの個数 = 30.100 × 平均気温 ＋ (－8.100) × 平均湿度 ＋ 317.578

月 平均
気温（℃）

平均
湿度（％）

アイス
（個）

1 月 9 54 252
2 月 10 56 150
3 月 13 65 190
4 月 19 66 240
5 月 23 71 367
6 月 29 80 580
7 月 32 77 605
8 月 33 77 893
9 月 30 86 581
10月 26 74 304
11月 17 71 198
12月 11 65 216

自由度 変動 分数 観測された分散比 有意 F
回帰 2 456449.83 228224.915 15.96315344 0.00109668
残差 9 128672.8367 14296.98185
合計 11 585122.6667

係数 標準誤差 t P- 値 下限 95% 上限 95% 下限 95.0% 上限 95.0%
切片 317.577778 453.8683277 0.69971346 0.501789653 -709.1437106 1344.299266 -709.1437106 1344.299266

平均気温 30.0997367 9.362562053 3.214903841 0.010575435 8.920149893 51.27932351 8.920149893 51.27932351
平均湿度 -8.099842022 8.86863376 -0.913313397 0.384891155 -28.16208541 11.96240136 -28.16208541 11.96240136

回帰統計
重相関 R 0.883228478
重決定 R2 0.780092545
補正 R2 0.731224221

標準誤差 119.5699872
観測数 12
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3 章 4 節　データの分析

回帰分析
機械学習における教師あり学習の代表的な手法のひとつ，「回帰分析」に触れてみよう。

5

yi

残差
yi

▼図２　残差

▼図３　決定係数

表計算ソフトで簡単
に重回帰分析を実行
できるんだね

❶回帰分析
regression�analysis

❷単回帰分析
simple�regression�analysis

❸重回帰分析
multiple�regression�analysis

❹最小二乗法
least�squares�method

❺残差平方和
residual�sum�of�squares

❻残差
residual
統計学における誤差の推定量の
こと。回帰分析では，観測値か
ら推定値を引いたものを残差と
する。

回帰分析
❶
とは，データを分析して説明変数と目的変数の関係がいちばん

確からしい式を導き出し，それらの関係を明らかにするものである。線形

モデルの中でも単回帰モデルによるデータ分析を単回帰分析
❷
，重回帰モデ

ルによるデータ分析を重回帰分析
❸
という。

単回帰モデルは，1次関数y＝ax＋bの形であらわされる。

たとえば，アイスクリームの販売数と気温の関係を散布図でプロットし

た場合，図1の散布図のようすから，気温が高くなると，アイスクリーム

の売れ行きがよくなることが見て取れる。

ただしこの分析を精査するために，単回帰分析では，プロット全体に近

似する直線（回帰直線）を加えて，説明変数（この場合は気温）と目的変数

（この場合はアイスの売れた個数）の関係をより明確にする。

このとき，データからaやbといった係数を導くために，最小二乗法
❹
が

用いられる。最小二乗法は，残差平方和
❺
が最小になるように係数を決める

方法であり，残差平方和とは式に当てはめて計算したyiと実際の値yiの差

（残差
❻
）の２乗の合計のことである。つまり，式に当てはめた計算結果と実

際のデータのy軸方向の差の二乗の和ができるだけ小さくなるように係数

を選ぶ。

1  回帰分析とは

2  単回帰分析 ❼決定係数
coefficient�of�determination
寄与率ともいう。最小二乗法を
用いた回帰直線の場合，決定係
数R2は，相関係数rの2乗（r2）
に等しくなる。
データ間の関係の強さを見る場
合には相関係数を使い，回帰モ
デルの当てはまり具合を見る場
合は決定係数を使うのが一般的
である。

重回帰モデルも線形モデルのひとつであり，次の式であらわされる。

y ＝ β0 ＋ β1x1 ＋ β2x2 ＋ … ＋ βnxn

これは説明変数が複数からなる1次関数で，単回帰分析の場合と同様に，

最小二乗法を用いてモデルの係数を決定できるが，単回帰分析のような視

覚化は難しい。多くの場合，モデルの係数のほか，相関係数や決定係数な

どをプログラミングか，または表計算ソフトウェアを利用して算出し，数

値を読み取るなどして分析に生かす。

3  重回帰分析

単回帰分析を行うと，本来は目的変数と説明変数の間に関係がなかった

としても，データを説明する何らかの式が得られる。そのため，その式が

導かれた際には，それがどのくらいデータを的確に説明できているのかを

確認する必要がある。

このときに使われる指標が決定係数
❼
である。決定係数はR2と表現され，

０～１の値をとる。1に近いほど相対的な残差が少ない，つまり，実際の

データを的確に表現できているといえる。

表計算ソフトで簡単
に重回帰分析を実行
できるんだね
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1   次の文章を読んで，あとの問いに答えなさい。

　大量のデータから意味のある情報や規則性・関連性などを導き出すデータサイ
エンスは，わたしたちの生活を支える重要なはたらきをしている。たとえばネ
ットショッピングでは，（A）おすすめの商品を紹介する機能に，（B）ほかのユーザ
との類似性から好みを予測する手法などが用いられている。また，スーパーマ
ーケットやコンビニエンスストアでは，POSシステムで得られたデータなどを
もとに分析を行い，発注管理などに役立てている。
　交通網の整備を行う際には，データをもとにした交通需要予測が行われる。
このように経験則でなく，（C）科学的・合理的な根拠に基づいた政策を行うこと
が求められている。行政などが（D）著作権や特許権に縛られずに再利用できるデ
ータを公開することは透明性を確保するだけでなく，市民の政治参加や経済的
利益に結びつく。

（１）文中Aのような機能を何というか答えなさい。
（２）文中Bのような手法を何というか答えなさい。
（３）文中Cのような政策決定への取り組みを何というか答えなさい。
（４）文中Dのようなデータを何というか答えなさい。

2   次の（　）に適切な言葉を入れ，文章を完成させなさい。

　分析に必要なデータを集める方法には，母集団すべてを調査する（　　①　　）
と，母集団から無作為に抽出した標本について調査する（　　②　　）がある。②
では，抽出が無作為に行われることがとくに重要である。たとえばコンピュータ
の利用率の調査をインターネットでのアンケートで行うと，普段からコンピュー
タをよく使っている人が多く回答することが考えられる。このようなかたよりを

（　　③　　）という。また，原因と結果の関係を示そうとしたときに（　　④　　）
といわれる別の要素が入り込むことがあるので注意が必要である。
　得られたデータには，欠損値や（　　⑤　　）というほかの値と極端にかけ離
れた値が含まれることがある。適切な分析が行えるように，前もって行う処理
を（　　⑥　　）という。

3   次の（　）に適切な言葉を入れ，それぞれの文章を完成させなさい。

●  リレーショナルデータベースでは，データは表の形で保管されており，デー
タの項目（列）を（　　①　　），１件１件のデータの単位（行）を（　　②　　）
という。データ操作のために（　　③　　）という言語を用いて，選択や射影，
結合などの処理を行う。

●  リレーショナルデータベースの設計にも使われる（　　④　　）図では，デー
タのまとまりである（　　⑤　　）を四角で，その関連を線で結んであらわす。

●  近年，リレーショナルデータベースでは扱いにくいデータに対して，キーバ
リュー型，ドキュメント型といった（　　⑥　　）データベースが活用される
ことも多くなった。

4   次の（１）～（８）の文章について，正しいものには○，誤っているものには
×で答えなさい。

（１）  数値で得られたデータをグラフや図で可視化することは，データの特徴の
おおまかな把握に役立つ。

（２）  線形モデルでは，単回帰モデルも重回帰モデルも目的変数が説明変数の 1
次式であらわされる。

（３）  数理モデルでは，条件が与えられれば結果は１つに確定する。
（４）  数理モデルでは，すべての値が適合するような数式をつくることはかえっ

てよくないことがある。
（５）  機械学習において，データの特徴をとらえて分類するクラスタリングでは

教師あり学習がおもに用いられる。
（６）  現象の原因を突き止めるために，説明変数はできるだけ多くとるのがよい。
（７）  リレーショナルデータベースを設計するときには，大きい1つのテーブル

にするよりも，項目の重複がないような複数のテーブルに分割するのが望
ましい。

（８）  性別について，男を1，女を2であらわしたデータは，順序尺度である。

5   次のテーブルは，特別授業の担当者と受講者をあらわすものである。これ
について，あとの問いに答えなさい。

（１）  １つの科目の担当者は１人であるが，１人の担当者が複数の科目を担当す
ることがある。受講者は１つの科目を選択するものとする。これらの関係
を示すものとして，ER 図の IE 記法によるリレーションを次の要素に描き
加え，ER図を完成させなさい。

（２）  上のテーブルを，科目の担当者が別の人に変わったり，受講者が選択する
科目を変更したりしたときに1か所だけ修正すれば済むように正規化しな
さい。

担当者ID 担当者 科目ID 科目 受講者ID 受講者

T101101 山本一郎 1001 データベース概論 S110101 金田さとみ

T101101 山本一郎 1002 データベース実習 S110102 広田和明

T101101 山本一郎 1002 データベース実習 S110103 大島香

T101102 小林健司 2001 確率・統計演習 S110104 川上哲也

担当者 科目 受講者

章末問題第 3 章

正規化ではまず，テーブル
で繰り返し出てくる要素に
着目して，それを分離する
ことを考えるのがポイント
だよ。正規化で，いくつの表
ができるかな？
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1

解答  （１）レコメンデーション （２）協調フィルタリング
 （３）証拠に基づく政策立案（EBPM） （４）オープンデータ

解説   （３）EBPMの「E」はEvidenceエビデンス＝証拠。

2

解答   ① 全数調査　　② 標本調査　　③ バイアス（選択バイアス）
 ④ 交絡因子　　⑤ 外れ値　　　⑥ データクレンジング

解説   ④ 原因と結果の関係を示そうとしたところに別の要因が入り込む状況を
交
こう

絡
らく

と呼ぶ。

3

解答  ① フィールド（カラム）   ② レコード　　　　　　　③ SQL
 ④ ER（実体関連）　　　⑤ エンティティ（実体）　　⑥ 非関係（NoSQL）

解説   ④，⑤実体＝エンティティ（entity），関連＝リレーション（relationship）

4

解答  （１）○　（２）○　（３）×　（４）○　（５）×　（６）×　（７）○　（８）×

解説   （３）確率モデルでは結果が変わりうる。（５）教師なし学習が用いられる。
（６）説明変数は本当に意味のあるものだけを使用するのが望ましい。
（８）数値の大小が意味を持たないため名義尺度になる。

5

解答  （１）

 （２）

解説   （２） このように正規化すると，担当者，科目，受講者がそれぞれのIDご
とに一意に定まる。

用語

データベースの用語では，
行の「レコード」に対して
列の「フィールド」という
言葉が存在し，「カラム」
はフィールドの集まり（列
方向のデータ集合）という
意味で使われるが，ほぼ同
義と考えてよい。

担当者 科目 受講者

受講者ID 受講者 科目ID

S110101 金田さとみ 1001

S110102 広田和明 1002

S110103 大島香 1002

S110104 川上哲也 2001

科目ID 科目 担当者ID

1001 データベース概論 T101101

1002 データベース実習 T101101

2001 確率・統計演習 T101102

担当者ID 担当者

T101101 山本一郎

T101102 小林健司

章末問題 解答・解説第 3 章

協調フィルタリングによる
「おすすめ」が表示されるし
くみを説明できるかな？

受講者は「０人以上の多数」
が考えられるため，リレー
ションの形に〇が加わるよ
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第      章4
情報システムとプログラミング

テスト
Testing

リアルタイム処理
Real-time Processing

ウォーターフォールモデル
WaWaW terfall fall f Model

クライアントサーバシステム
Client Server ver v SySyS stem

ObjObjOb ect-oriented Language
オブジェクト指向言語

プロジェクト・マネジメント
Projojo ect Management

データフローダイアグラム
Data Flow Diagram

情報システム
Infofof rmation SySyS stem

Programming
プログラミング

99
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オーソドックスな紙面構成はそのままに

情報Ⅰから情報Ⅱへの「深化」した構成と内容

教科「情報」の学習を さらに進めるために

「情報Ⅱ」の教科書づくりで意識したことは，まず，生徒が「情報Ⅰ」からスムーズに
移行できることです。情報Ⅱで学ぶより広範な知識を生徒の探究的な学習活動
につなげるべく，教科書全体を形づくっています。

「情報Ⅰ」教科書の見やすく，すっきりとしたレイアウトは「情報Ⅱ」教科書でもそのまま踏襲しています。見開
き完結で内容を整理していて，読めば理解できる十分な解説量です。

データサイエンスは第3章で取り上げ，データ分析の手法として回帰分析や分類，クラスタリングについて
詳しく解説。その学習成果は第5章第2節2「機械学習によるデータ分析」での実習をこなすことにより確か
めることができます。
また，Webアプリケーションは第2章，情報システム開発は第4章で取り上げており，それぞれ章末実習を
経て，第5章第2節3「Webアプリケーションの開発」での実習につながっていきます。
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▼図1　グラフによる可視化で特徴を見る

▼図２　データ分析に利用されるおもなグラフ

▼図３　コレラの発生状況を示した地図 ▼図４　地理情報システムの例
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3 章 4節　データの分析

データ分析と可視化
データを人が認識しやすくするための方法「可視化」について理解しよう。

1

データを可視化すること
は，分析の初期段階や分
析結果を説明する際に不
可欠な取り組みだよ

❶探索的データ分析（EDA）
Exploratory Data Analysis
データを実際に観察したり加工
したりしながら，データの特徴
を取り出していく方法。

数理モデル p.72

データは，それを人間が認知しやすい形にあらわすことで，はじめて意

味を持つ。そのため，データの可視化は，データ分析において最も基本的

な技術ともいえる。

● データ分析初期段階の可視化

探索的データ分析（EDA）
❶
は，データ分析の初期段階に，これから分析

するデータの特徴は何かを把握するための分析で，おもにデータの可視化

などの手法が用いられる。データをさまざまな角度で検討することで，適

切な数理モデルを導き出すのに役立てる。具体的には，1つの変数（統計

量）のばらつきをヒストグラムで確認したり，２変数の関連を散布図で調

べたりして，いろいろな視点でデータを可視化し，またそれを繰り返すこ

とによって，データの特徴を明らかにする。

データの可視化において多くの場面で使われるのがグラフである。グラ

フは分析結果に何らかの特徴や規則性が認められるとき，また，複数の分

析結果を比較するときなど，それらを表現するのに最も有効になる。

ただし，グラフの利用にあたっては，気をつけるべきことがある。たと

えば，ヒストグラムは棒グラフに似ているが，棒グラフは横軸が名義尺度

か順序尺度であるのに対して，ヒストグラムの横軸は間隔尺度か比例尺度

になる。このように，データの尺度により選ぶべきグラフが決まってくる。

1  データ分析と可視化

2  グラフによる可視化

GIS p.105

データを可視化する方法は，グラフだけではない。たとえば，地図に点

をプロットすることにより可視化する方法がある。

古くは，19世紀にイギリス・ロンドンのある街で大発生したコレラの発

生原因を究明するために，コレラ犠牲者の発生場所を地図上にプロットし

可視化することで，ある井戸の汚染が原因であることを突き止めた（図3）。

現在では，地理情報システム（GIS）を使うことにより，コンピュータ上

の地図にデータを書き出し可視化することが容易になっている。地図によ

る可視化は実空間のデータ分析を補助する役割をはたす。

3  図による可視化

たとえば，人口比率も表で
見るのと地図上に可視化さ
れたもので見るのとでは，
わかりやすさが変わってく
るね

まったく関係ないと思われ
るデータも組み合わせると
新たな発見があるんだね

商品Aの売り上げは，降水
量と関係がありそうだね

可欠な取り組みだよ
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▼図２　暗号化による安全なWebページ

▼図1　静的ページと動的ページ

構造 HTML

CSSデザイン

JavaScript動き

Webページ

証明書が表示される

錠前マークをクリック https://ではじまる

● Webサーバとブラウザ

制作したコンテンツをWebサイト

から配信するためには，コンテンツと

なるデータ一式をWebサーバへアッ

プロードする。Webサーバは，クラ

イアントとなるブラウザからの要求

（リクエスト）に応じた情報を提供する

役割を持つ。情報を受け取ったクライ

アント側では，ブラウザがレンダリン

グ
❷
を行い，Webページを表示する。

● Webアプリケーション
❸

Webページには，静的ページと動

的ページが存在する。静的ページは，

いつでも，どこからアクセスしても同

じ内容が表示される。いっぽうの動的

ページは，アクセスしたときの状況に

応じて，異なる内容が表示される。

たとえば，学校のWebサイトなら，トップページのほかに，学校紹介，

学校生活，学習指導，進路指導，入学案内，アクセス（地図）などの複数の

ページで構成されている。それぞれのページをWebページと呼び，Web

ページの集合体をWebサイトと呼ぶ。

Webページは，HTMLとCSS
❶
によってつくられており，HTMLで文

書構造を，CSSで画像やテキストのサイズ，コンテンツのレイアウト，

色などのデザイン（見た目，スタイル）を指定している。また，JavaScript

を使って，ページ上に動的な要素を加えることもできる。

Webサイトを公開するときは，HTTPS
❹
と呼ばれる通信方法に対応し

たWebページにすることも検討する。

HTTPSは，データの送受信を暗号化するSSL/TLSプロトコルを利用

して， HTTPによる通信を安全に行う。HTTPSに対応したWebページ

では，通信内容の盗み見を防げるほか，電子証明書により，Webサイト

が実在する運営組織によって公開されていることを確認できる。なお，

HTTPSに対応したWebページにするには，認証局からSSLサーバ証明

書
❺
を発行してもらう必要がある。

たとえば，ユーザの入力したキーワードに応じて，サーバが検索結果を

表示する検索サイトや，ユーザの好みに応じた商品を表示するショッピン

グサイトは，どちらも動的ページを生成するWebアプリケーションが動

作している。

このときWebサーバには，Webアプリケーションを動作させるため

のサーバソフトウェアがインストールされていなければならない。また，

Webアプリケーションはデータベースと連携することも多い。サーバへ

の負荷が大きくなるため，サーバに対する保守・管理や，セキュリティ対

策が必要になる。

Webサイトによるコンテンツの配信後も，改善は必要になる。まず，「情

報が見つけにくい」，「操作方法がわかりにくい」などの使い勝手の点で問

題が見つかれば，すぐに対応するようにする。また，アクセス解析をする

ことにより，「どれだけのユーザがアクセスしたのか」，「どのページのア

クセスが多いか，少ないか」などが調べられる。それをもとに継続的に改

善に取り組む。

1 	HTMLとCSS

3 	Webサイトによる配信

2 		Webサーバとブラウザ，Webアプリケーション

2章 2節　Webサイトによる情報発信

Webサイトのしくみと情報発信
Webサイトでコンテンツを発信するための方法としくみを確認しよう。

1
◆Webページをつくる言語
以下の要素で構成されたWeb
ページは，Webブラウザで表
示できる。

❶CSS
Cascading Style Sheets 
CSSは文字通り見た目（＝スタ
イル）を指定するものでスタイ
ルシートとも呼ばれる。

❷レンダリング
rendering
データ構造などが定義されたデ
ータをもとに，画像や映像，音
声などを生成すること。レンダ
リングを行うためのプログラム
（あるいは装置）をレンダリング
エンジンといい，ブラウザに
は，HTMLやJavaScriptに対応
したレンダリングエンジンが搭
載されている。

❸Webアプリケーション
Web application
WWWの技術を基盤としたアプ
リケーションソフトウェアの総
称。一般に，Webページを生成
するプログラムやアプリケーシ
ョンを指すことが多い。この教
科書では，HTMLで記述された
プログラムを「Webページ」，
プログラミング言語（たとえば
Pythonなど）で記述されたプロ
グラムを「Webアプリケーショ
ン」と呼んで区別している。

◆静的ページと動的ページ
動的ページは，リアルタイムに
ページを生成するため，最新の
情報を表示したり，ユーザの要
望に応じてページを生成したり
できる反面，Webサーバ上に
データベースを設置するなど，
そのしくみ上セキュリティ対策
を静的ページに比べて頻繁に行
う必要がある。静的ページは，
動的ページと異なりWebサー
バで行う処理が少ないため，
Webサーバにかかる負荷は小
さく，動的ページに比べて
Webサーバがブラウザに送信
する処理が速い。そのため，素
早くページを表示することがで
きる。

❹HTTPS
HyperText Transfer Protocol 
Secure

❺SSLサーバ証明書
SSL server certificate
Webサイトが実在する運営組
織によるものであることを確認
し，ブラウザとWebサーバ間
で通信データの暗号化を行う電
子証明書。

わたしたちが普段見ている
Webサイトはこういうしく
みで表示されているんだね

Webページ

https://www.site

サーバ上のプログラムの内容を書き換えな
い限り同じものが表示される。

静的ページ

ファイル

ブラウザ

見たい

Webサーバ

アクセス解析 p.38
Webページ

https://www.site

動的ページ

ユーザの入力や現在の状態を見てコンテン
ツを生成するため，そのつど内容が変わる。

見たい

ブラウザ

アプリケーション
サーバ

データベースWebサーバ
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▼表１　外部設計，内部設計で行うこと

▼図２　スパイラルモデル▼図１　ウォーターフォールモデル

外部設計で行うこと 内部設計で行うこと

〇 システム方式設計
（要件定義を満たすシステムのハードウェア構
成，ソフトウェア構成を設計）

〇ユーザインタフェースの設計
〇入出力画面の設計
〇結果として表示する内容の設計
〇ファイルやデータベースの論理設計 など

〇 ソフトウェア方式設計
（外部設計に基づいたプログラム構成の設計）
〇 ソフトウェア詳細設計
（モジュール単位の設計。モジュール間のイン
タフェース，モジュールに用いる関数や変数
などの定義を行う）
〇ファイルやデータベースの詳細設計 など

要件定義

外部設計

内部設計

プログラミング

運用・保守

テスト

設計

新目標設定
フェーズ

検証
フェーズ

分析・開発
フェーズ

計画
フェーズ

システム開発は，要件定義，設計（外部設計，内部設計），プログラミン

グ，テスト（単体テスト，結合テストなど），運用・保守という工程で行わ

れる。この工程の進め方には，いくつかのモデルがある。

各工程を確実に仕上げてから次の工程に進む方法をウォーターフォール

モデル
❶
という。進捗の管理がしやすく，多人数での大規模開発に適してい

る。いっぽうで，前工程が終わらないと次の工程に進めないなどのデメ

リットもある。

ウォーターフォールモデルに対し，開発工程を新目標設定フェーズ，分

析・開発フェーズ，検証フェーズ，計画フェーズに分けて，ウォーター

フォールモデルの工程を何度も繰り返すことによってシステムを成長させ

ていくモデルをスパイラルモデル
❷
という。

このように工程を繰り返す開発モデルには，小さい機能単位での開発を

繰り返すアジャイル開発
❸
もある。

さらに，試作品（プロトタイプ）をつくりながら工程を進めるプロトタイ

ピングモデル
❹
というやり方もある。この開発モデルでは，ユーザ要求を細

かく確認するために試作と評価を繰り返す。プロトタイプは，確認用に作

成する場合もあれば，修正を重ねて完成品にまで仕上げていくこともある。

システム開発においては，まず開発するシステムが満たすべき要件を明

確にする。そのために行われるのが要求分析である。要求分析では，シス

テム開発の目的やシステムによって実現される内容，達成目標などが定義

される。インタビューなどでユーザが何を望んでいるかを調査し，分析す

ることでこれらを明らかにする。

要求分析から要件が明らかになれば，システムに与える具体的な仕様を

取り決める。これを要件定義
❺
という。この段階では，業務上の要件と，シ

ステムが何を行うかというシステム上の要件を区別し，明確にする。

設計では，要件定義で定めたことをどのように実現するかをあらわす。

設計のうち，ユーザから見える部分の設計を外部設計
❻
という。外部設計で

は，たとえばユーザが使用する画面構成，出力する内容のほか，周辺シス

テムと連携する際のインタフェースなどが定められる。これらはユーザの

要求を機能面から明らかにする工程である。

システムで用いるデータ形式やデータ構造の設計，ファイル，データ

ベースの論理設計もこの段階で行われる。

ユーザから直接見えにくい詳細部分の設計を内部設計
❼
という。内部設計

では，外部設計で示された機能を，具体的にどのように実現するかを決定

する。そのため，この工程はプログラミングの視点から行われる。

この段階では，データやサブシステムの具体的な設計が行われ，必要に

応じてモジュールに分割することが検討される。また，データベースや

ファイルの細かな仕様，システム内部でのファイルやデータのやり取りに

ついての設計も行われる。

1 	システム開発の手順

2 	要件定義

3 	外部設計

4 	内部設計

4章 2節　情報システムの開発と運用

システム開発の流れ
システム開発の全体的な流れを確認しよう。

1

❶ウォーターフォールモデル
waterfall model
システム開発の開始時に，全工
程の計画を立て，その工程をそ
れぞれ確実に仕上げてから次の
工程に進めていく手法。

❷スパイラルモデル
spiral model
開発するシステムをいくつかの
サブシステムに分けて，分けた
サブシステムをフェーズに従っ
て順番に開発していく方法。設
計，プログラミング，テストと
いった一連のサイクルを何度も
繰り返しながら進めることにな
る。

❸アジャイル開発
agile development
ウォーターフォールモデルのよ
うに全工程の計画を先に立てる
のではなく，開発中に生じる状
況の変化に対応しつつ開発を進
める手法。「要件定義→設計→プ
ログラミング→テスト→運用」
のサイクルを短期間で繰り返
す。システムの仕様の変更・追加
が頻繁に起こる場合は，計画段
階ではおおまかな仕様や要件を
決めるだけにしておき，小さい
単位で開発を繰り返すアジャイ
ル開発が適している。

外部設計，内部設計で検討
した結果は，それぞれ外部
設計書，内部設計書として
まとめるんだって

大きいシステムを小さいサ
ブシステムに分割して開発
を行うときは，外部設計
で，それらサブシステムの
機能を定義したり，サブシ
ステム間のデータのやり取
りを定めたりするよ

でき上がってから「違う！」
ということにならないよう
に，ユーザの要求調査は慎
重にしないとね

❺要件定義
requirements definition
要求分析をもとにして，システ
ムに与える具体的な仕様を決定
すること。

❹プロトタイピングモデル
prototyping model

❻外部設計
external design
基本設計ともいう。

❼内部設計
internal design
詳細設計ともいう。

重にしないとね

アジャイル開発のメリット・
デメリットを詳しく調べて
みようみよう
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新しく学んだことが，実習課題へとスムーズにつながる（6ページへ ）

新しい学習内容も詳しく丁寧に

第１章～第4章の章末問題は，各章での学習内容を振り返ることができる問題のほか，思考をはた
らかせて解く問題も含まれています。解答・解説つきで，自学自習にも対応。十分な解説量の教科書
本文と相まって，定期テスト対策をはじめ大学入試対策にも有効です。

◀（左）第3章章末問題， 
　（右）解答・解説 
　（p.96～98）

知識の定着も思考力も――章末問題による仕上げ

（新しい学習項目の例）

「情報Ⅰ」と「情報Ⅱ」のつながり

情報社会の進展と情報技術 情報と情報
技術を活用
した問題発
見・解決の
探究

第1章

第2章

第3章
第5章

第4章

コミュニケーションとコンテンツ

情報とデータサイエンス

情報社会の問題解決

コミュニケーションと情報デザイン

コンピュータとプログラミング

情報通信ネットワークとデータの活用 情報システムとプログラミング

1

情報Ⅰ 情報Ⅱ

3

4

2

point

▼データサイエンス（p.70） ▼Webアプリケーション（p.36） ▼情報システム開発（p.110）

Ⅰ

用語の解説と関連資料
側欄

学習内容を示すキーワード
小見出し

各見開きの学習テーマ
大見出し

各見開きの学習のめあて
学習目標

4 5



学校＆文化祭紹介 〇学校紹介 〇文化祭紹介 〇文化祭日程 〇アクセス情報 〇注意事項 〇実行委員会連絡先

出し物 〇出し物一覧 〇出し物詳細（内容・開催時間・待ち時間）

予約 〇予約申込 〇予約内容確認 〇予約キャンセル

管理 〇待ち時間更新 〇予約申込者確認 〇空席情報設定

第 1階層 第 2階層 第 3階層

学校＆文化祭紹介
〇学校紹介
〇文化祭紹介
〇文化祭日程

〇アクセス情報
〇注意事項 〇実行委員会連絡先

出し物紹介・
予約申込機能 〇出し物一覧 〇出し物詳細

（内容・開催時間・待ち時間） 〇予約申込

予約確認・
予約キャンセル機能 〇出し物一覧 〇予約内容確認

〇予約キャンセル

管理機能 〇出し物一覧（管理者用）
〇待ち時間更新
〇予約申込者確認
〇空席情報設定

出し物詳細
その２

学校の
ホームページ

学校紹介
文化祭紹介
文化祭日程

アクセス情報
注意事項

実行委員会
連絡先

空席情報設定 設定完了

予約申込者確認

出し物一覧 出し物詳細
その１ 予約申込

予約申込

予約完了
（メール配信）

予約完了
（メール配信）

出し物一覧
（管理者用） 待ち時間更新 更新完了

ユーザ
ログイン

予約内容確認・
予約キャンセル

予約キャンセル
完了

個別プロトタイプ4

個別プロトタイプ3

個別プロトタイプ2

個別プロトタイプ1

管理者
ログイン

❶プロトタイプ作成ツール
prototyping tool
プロトタイプをコンピュータ上
で作成できるソフトウェアで，
一般に，コンピュータ上で画面
遷移などの動作の確認まででき
るものをいう。

❷動作モック
モックはモックアップ（mock-
up）の略称で，製品の実物大模
型をいう。Web制作において
は，リンクなどの動作を確認で
きるプロトタイプを指して動作
モックと呼ぶ。

出し物一覧では，１階，２階，体
育館のタブを切り替えることで，
各場所で開催される出し物が表示
される構成を想定しているよ

個別プロトタイプ２～４の完成形は，
ここで確認できるよ。

最初に，ペルソナ法や構造
化シナリオ法でユーザの要
求を明らかにしておこう

文化祭のWebサイトを例に，プロトタイプを作成するための手順を確認しよ
う。また，手順を確認したら，自分たちが発見した問題を解決するための
Webサイトのプロトタイプを作成してみよう。

◇　テーマ

　アンケートやインタビューなどのユーザ調査をもとに，ユーザの要求をシ
ナリオとして明らかにし，コンテンツ全体の機能を整理する。このとき，リ
スト化，グルーピング，構造化の順に機能の構成を具体化していく。

　構造化された内容をもとに，プロトタイプをつくる。プロトタイプは，画
面フローの作成，個別プロトタイプの作成の手順で行い，プロトタイプ作成
ツール

❶
があれば，動作モック

❷
を作成し，動作などを検証する。

手順1 機能の整理
手順2 プロトタイプの作成

　まず，コンテンツに必要な機能をリストアップする。

リスト化 　構造化した内容をもとに，全体の画面の流れ（フロー）を図にまとめる。
機能の実行が完了したことを伝える機能や，ユーザログインや管理者ログイ
ンなど，実際に使用が想定される画面もフローの中に加える。

画面フローの作成

　リスト化した要素の関係性を明確にするため，同じ種類の機能をグループ
として分類する。

グルーピング

　グルーピングした要素を構造化する。構造化シナリオ法（p.31 参照）に
よって明らかにしたユーザの行動や操作に基づいて適切な構造になっている
か，また構造化された機能が紐

ひも

づいているかなどを検討し，要素の上位層や
下位層の関係性を明らかにしていく。

構造化

▼表１　機能のリスト化の例

▼表２　グルーピングの例

▼図１　画面フローの例

▼表３　構造化の例

〇学校紹介 〇アクセス情報 〇注意事項（来校時のマナーや禁止事項など） 〇文化祭紹介
〇文化祭日程 〇実行委員会連絡先 〇出し物一覧 〇出し物の内容 〇出し物の開催時間 
〇出し物の待ち時間 〇予約申込 〇予約内容確認 〇予約キャンセル
〇実行委員会管理（待ち時間更新，予約申込者確認，空席情報設定）

2 章　コミュニケーションとコンテンツ

章末実習	1　プロトタイプの作成

モックと呼ぶ。

個別プロトタイプ２～４の完成形は，
ここで確認できるよ。
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❶クラス
class
Pythonなどオブジェクト指向
言語で用いられる概念で，「デー
タ（値）や処理（関数）をひとまと
めにしたもの」を指す。

3 章　情報とデータサイエンス

章末実習 2 Webアプリケーションの作成と
データベースとの連携

◇　テーマ

　現在のWeb サイトは，HTML や CSS，JavaScript の技術のみで実現さ
れているのではなく，多くの場合，HTMLを出力するプログラムとWebサ
ーバが連携して，Web ページの内容を動的に変更させるしくみがとられて
いる。このしくみを実現するプログラムをWebアプリケーションという。
　章末実習２では，Web アプリケーションの作成によく使われるプログラ
ミング言語 Pythonを用いて，Web サイトのトップページを生成・表示す
るためのプログラム index.py と，index.py と連携させて使用するのに必要
なプログラムを作成する（index.py の連携のようすは，p.95 参照）。

　第２章の章末実習２で作成したHTMLファイルをもとに，Webアプリケ
ーションの作成を進めていく。まず，44～ 46 ページで作成したWebサイ
トのトップページ（index.html）を次のように書き換える。書き換えたフ
ァイルは，index.py という名前に変更して保存する。

手順1　 Webアプリケーションの準備
（index.html を index.py に変更）

　MySQL サーバへの接続に必要な接続情報一式（ユーザ名，パスワード，
サーバ（ホスト）名，データベース名）を，下のプログラムの 3行目のよう
にmysql_info に記述する。

データベースへの接続情報（MySQLinfo.py）の作成

　次に，データベースへの接続や，テーブル
からのデータの取得など，データベースを操
作するために共通利用する関数を，クラス

❶
の

中に定義していく。
　まず，class に続けてクラス名を指定する。
次に，def に続けて関数名とかっこで括った
引
ひき

数
すう

を指定し，そのあとに処理の内容を記述する。クラスとして定義する関
数（メソッド）の第１引数には，慣例的にそのクラスのインスタンス（下の
コラム参照）となる「self」を指定し，ほかに引数を受け取る必要があるメ
ソッドの場合は，第 2引数以降にそれを指定する。

　最初に，このファイルで必要になるモジュールを読み込む。外部のモジュ
ールを読み込むときは，import でモジュール名を指定する。

データベースの操作をまとめたプログラム（dblib.py）の作成

①接続情報は，キーと値の組み合わせと
して，｛キー1:値1,キー2:値2,…｝の形
で入力する。userはユーザ名，passwd
はパスワード，hostはホスト名，dbは
データベース名。環境によって異なる
ため，わからない場合は，先生に聞く。

1 #!/usr/bin/env python

2 

3 mysql_info = {'user': '■■■■■■', 'passwd': '■■■■■■',

               'host': '■■■■■■', 'db': '■■■■■■'}

MySQLinfo.pyの作成

①

①PythonからMySQLを操作するため
の機能がまとめられたMySQLdbと，
上記で作成したMySQLinfoを読み込
む（ファイル名の拡張子.pyの記述は不
要）。

1 #!/usr/bin/env python

2 

3 import MySQLdb

4 import MySQLinfo

5

dblib.pyの作成

①

◆ Webアプリケーションの動作
ブラウザからのURL指定でア
クセスされたWebアプリケー
ションは要求された処理を行
い，HTMLをWebサーバに返
す。Webサーバにアクセスした
Webブラウザには，Webアプリ
ケーションが処理したHTMLの
画面が表示される。

classクラス名:
 def  関数1(self,第２引数,第3引数,…):

処理
 def  関数2(self,第２引数,第3引数,…):

処理

【クラスと関数の指定方法】

この実習でできるWebサイ
トはここで見られるよ

MySQLinfo.pyはここでチェ
ックしてねックしてね

第2章で作成した情報高校文化祭のWebサイトを，86ページの章末実習１で
作成したデータベースと連携するWebアプリケーションにしてみよう。

　次に，データベースとの接続や，データベース上の情報の取得など，デー
タベースとの連携に必要なプログラムを作成する。

手順2 データベースとの連携に必要な各種プログラムの作成

1 #!/usr/bin/env python

2 print('''
…
…

 ''')

index.htmlをindex.pyに変更する

②

① ①Pythonで作成するすべてのファイルの先頭行に記述する。
「/usr/bin/env python」の部分は，サーバが稼働するOSによっては，
「C:￥(フォルダ名)￥python.exe」のように指定する必要がある。
　 なお，プログラム実行時に文字化けが発生するときは，1行目と２
行目の間に「# -*- coding: utf-8 -*-」を追加する。
②トップページのコンテンツを出力。全体をクォーテーションマー
ク３つで囲むことにより，改行文字の箇所も
　正しく出力される。

index.pyはこのあと手順4で
追加，修正をするので，そ
こで確認してね

コラムColumn

Pythonでのクラスの使い方
　Pythonでは，クラスの中に格納する値をフィールド，クラスの
中に定義する関数をメソッドと呼ぶ。クラスを作成しただけでは，
クラス内のフィールドやメソッドを利用することはできない。クラ
スは，次のような書式で変数にクラスの値を代入したあと（これをイ
ンスタンスという），フィールドやメソッドを呼び出して利用する。

フィールドの利用
インスタンス.フィールド

メソッドの利用
インスタンス.メソッド（引数）

インスタンスの作成
インスタンスとなる変数 =クラス（引数）
注：引数がない場合もクラスのあとの( ）は必要

index.pyを実行して，index.
htmlの内容が表示されるか
確認してみよう

index.htmlの内容が
この部分にそのまま入る
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モジュール

変数1 関数1

関数2

変数2

変数3

「名前・メールアドレス確認（入力）」モジュール

変数

データ入力

ユーザID
プログラムID
予約ID

ユーザID
プログラムID
予約ID

ユーザID
プログラムID

ユーザID
プログラムID
予約ID

ユーザID
プログラムID

ユーザID
プログラムID
予約ID

ユーザID
プログラムID
予約ID

ユーザID
プログラムID

ユーザID ユーザID
プログラムID

ユーザID

名前
メールアドレス

名前
メールアドレス

名前
メールアドレス

下位の
モジュールへ

関数

名前（user_name）とメー
ルアドレス（mail_address）
の値を取得し，次に渡す。

user_name

mail_address

予約申込（制御）

予約追加（変換） 予約通知（出力）名前・メールアドレス確認（入力）

予約不可表示

ユーザID
問い合わせ

ユーザID
作成

予約ID
問い合わせ

予約ID
追加

来場者へ通知
（メール，Web）

管理者へ通知
（メール，Web）

4 章　情報システムとプログラミング

章末実習	2 プログラム構造の明確化

プログラムの作成（プログラミング）を開始する前に，プログラム構造を理解し
ておく必要がある。プログラムを機能ごとに分割し，さらにモジュールに分割
することで，どのような処理が必要になるかが明確になる。プログラミングに
必要な要素を明らかにするための作業を確認しよう。

◇　テーマ

　文化祭Web サイトを例にすると，このWeb アプリケーションは次のよ
うな表示の画面で構成される。開発にあたっては，それぞれの画面ごとにプ
ログラムを作成すると考える。

手順1 必要なプログラムの明確化

　手順１で列挙したプログラムを，さらにモジュールに分割する。第 4章章
末実習１で作成したアクティビティ図を参考に，来場者の予約申込プログラ
ムを処理ごとにモジュールに分解し，モジュール構造図であらわすと図 2の
ようになる。

手順2 プログラムのモジュールへの分割

　このように，それぞれのモジュールで，その処理に適した変数や関数を明
らかにすることで，プログラムの構造と動作の詳細を把握することができる。

▼図１　来場者が利用するプログラム画面

▼図4　モジュールの処理のイメージ
▼図２　モジュール構造図の例（STS分割法による分割）

●出し物一覧画面 ●ユーザログイン画面

●出し物詳細画面 ●予約内容確認・予約キャンセル画面

●予約申込画面（名前とメールアドレスの登録） ●予約キャンセル完了画面

●予約完了画面＋メール配信

来場者が利用する画面だけでもこれだ
けあるよ。これら以外に，管理者が利
用するプログラム画面もあげてみよう

　たとえば，前ページ図 2のモジュール構造図にある「名前・メールアドレ
ス確認（入力）」モジュールでは，ユーザ情報として来場者が入力した「名前」
と「メールアドレス」を取得し，それを下位のモジュールに渡すということ
が行われる。これを変数と関数の関係にあらわすと，次のようなイメージに
なる。

　Python のようなオブジェクト指向言語では，処理の内容とデータをひと
まとまりにしたオブジェクトを組み合わせてプログラムを設計する。オブジ
ェクトとしてのモジュールは，基本的にはデータとなる変数と，一連の処理
を担う関数の定義により構成される。

手順3 モジュールの変数や関数の明確化

▼図3　モジュール内部のイメージ

データと処理がいっしょに
なっているから「オブジェ
クト指向」なんだね！

前ページのモジュール構造
図の中からモジュールを1つ
選び，どのような変数や関
数が必要になるか考えてみ
よう

予約キャンセルのプログラ
ムなど，ほかのプログラム
のモジュール構造図を描い
てみよう

◆ 変数と関数
一般に，関数に何か処理をさせ
るためには，関数に処理するた
めの値を与えてやらなければな
らない。下の〈１〉と〈２〉のプロ
グラムは，ともに実行結果は

となるが，関数に引数を指定し
た〈２〉のプログラムでは，仮の
引数として変数（hello）を使っ
ているため，定義した関数を呼
び出すとき，引数にさまざまな
値（実引数）を指定できるという
違いがある。

おはよう！

▼プログラム〈１〉

def aisatsu():
       print('おはよう！ ')
aisatsu()

▼プログラム〈２〉

def aisatsu(hello):
       print(hello)
aisatsu('おはよう！ ')

第2章の章末実習１も確認し
ておくといいね

てみよう

よう

データと処理がいっしょに
なっているから「オブジェ
クト指向」なんだね！

「オブジェクト指向」
の意味はなかなか理解
しづらいから，いろい
ろ調べてみようよ
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▼図１　情報システムとWebアプリケーション

来場者（ユーザ）

情報システム

Webアプリケーションのプログラム構成

データベース連携Webアプリケーション
手順3～7

トップページ
<index.py>

出し物詳細ページ
<program_detail.py>

出し物3

出し物2

ステータス

○○○○ ××× △△△ 000-111

○○○○ ××× △△△ 000-222

○○○○ ××× △△△ 000-333

○○○○ ××× △△△ 000-444

予約時間 予約者名 管理 ID

予約者一覧ページ
<reservation_list.py>

開始時間

10:00 11:00 ◇◇◇◇◇

11:00 12:00 ◇◇◇◇◇

12:00 13:00 ◇◇◇◇◇

13:00 14:00 ◇◇◇◇◇

終了時間 空席設定

空席情報設定ページ
<set_status.py>

「 登録しました 」

確認ページ
<update_status.py>

メールアドレス

パスワード

ログイン

管理者用ログインページ
<login.py>

出し物一覧

出し物 1

出し物 4

出し物 3出し物 2

管理者用トップページ
<admin_top.py>

登 録

15 分

待ち時間登録ページ
<set_wait_time.py>

「 登録しました 」

確認ページ
<update_wait_time.py>

「 キャンセルしました 」

キャンセル確認ページ
<cancel.py>

キャンセル

キャンセル

キャンセル

予約確認・キャンセルページ
<user_reservation.py>

「 予約しました 」

予約完了ページ
<reservation_execute.py>

メールアドレス

パスワード

ログイン

ユーザ用ログインページ
<login.py>

予約する

予約フォームページ
<reservation_confirm.py>

手順1～2

発展（p.162）

出し物1出し物一覧画面

メール送信

出し物4

プログラムの書
き出しは，index.
pyの場合と同じ
だね！

プログラムの書
き出しは，index.
pyの場合と同じ

5 章 2節　情報と情報技術を活用した問題解決の探究ー実践編

Webアプリケーションの開発3

第２章から第４章の章末実習では，文化祭Webサイトを例に，レスポンシブ
化に対応したWebサイトの作成とデータベースとの連携方法について確認し
た。ここでは，ユーザの操作に応じて出し物詳細ページを生成するWebアプ
リケーションの開発手順と管理者用ページの作成手順を確認してみよう。

◇　テーマ

　文化祭Webサイトの出し物詳細ページでは，内容紹介のほか，待ち時間
と各回の運営時間などを表示する。それらの情報は管理者がデータベースに
入力した情報が反映されるしくみで，データベースとの連携が必要になる。
ここでは，トップページ（index.py）にリンクする出し物詳細ページの
HTMLを出力するプログラム（program_detail.py）の作成手順を確認する。

出し物詳細ページを生成するプログラムの作成（ユーザ用ページの作成）

　文化祭Webサイトの例は出し物１～出し物４の表示を想定し，それぞれ
program1.html ～ program4.html の４つのHTML ファイルを準備した
（p.47 参照）。これらのページを第 3章章末実習２（p.90 参照）のトップペ
ージ index.py と同様にWeb アプリケーション化し，program1.html ～
program4.html の４ファイルの内容を program_detail.py の 1ファイルで
表示できるようにする。

手順1 出し物詳細ページ「program_detail.py」の作成

　トップページ（index.py）を作成したときと同様に，program1.html ～
program4.html の内容を 1つのファイルで表示するように処理内容を記述
する。書き出しのコードなどは index.py と共通するところも多いため，
index.py の記述と比較してみよう。

出し物詳細ページに必要な動的要素を加える

1 #!/usr/bin/env python

2 

3 import dblib

4 dbc = dblib.DBController()

5 import util

6 ut = util.Util()

7 

8 program_id = ut.get_uri_parameter('program_id')

9 

10 template_values = {

11     'program_name': '', 'description': '', 'wait_minutes': '', 

12     'update_time': '', 'program_detail': '', 

13     'program_id': program_id, 'event_name': ''

14 }

15 

16 event = dbc.get_event()

17 template_values['event_name'] = event['event_name']

18 

出し物詳細ページ（program_detail.py）の作成

②

⑤

④

①

③

①Pythonで作成するファイルの1
行目にかならず指定するもの
（p.90参照）。

②作成した外部ファイル（dblib.py
とutil.py）を読み込み，それぞれ
で定義したクラスのメソッドを利
用しやすくするためにdbc，utと
いう変数に格納。

③URLパラメータからプログラム
ID（出し物ごとにつけられている
データベース上の番号）を取得。

④ Webページ上の出し物名，内容紹
介，待ち時間，更新時間，プログラ
ム詳細，プログラムID，イベント
名（情報高校文化祭）を動的に更
新するための変数を格納。

⑤データベースからイベント名（情
報高校文化祭）を取得し，それを
格納。

「program_detail.py」の
1つのプログラムで，出し
物１から出し物４までの詳
細情報（HTML）を表示する
わけだね

　まず，これから作成する program_detail.py で必要となる関数の定義を，
dblib.py に追記する。

dblib.pyへ追記する

1     def get_program(self, program_id):
2         sql = "select * from mst_program where program_id 
         = " + str(program_id)
3         self.cur.execute(sql)
4         return self.cur.fetchone()

dblib.pyへ追記する関数

①

①プログラムマスターテーブルから，
ユーザに選択されたprogram_id
の出し物の情報を１件取得。

まず手順１～２で完成す
るWebサイトを確認して
みよう
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手順３のプログラムは，
ここで確認してね

13 price = model.predict([[24, 2]])

14 print('直径 24 cm，トッピング数 2 のピザの値段は %s 円であると予測できる。'%price[0][0])

予測する

　単回帰分析では，ピザの大きさと値段の関係に着目し，分析したが，実際
にピザの値段を決める要因は大きさだけとは限らず，生地の種類，トッピン
グ，ソースなど，さまざまな要素が絡んでくる。つまり，値段にかかわるこ
れらの要因を説明変数として増やすことで，値段をさらに正確に予測するこ
とが期待できる。
　このように，説明変数として２つ以上のデータを利用する回帰分析を，重
回帰分析という。

 重回帰分析

　ピザの直径を x1，トッピングの数を x2，値段を yに格納して訓練データと
し，それらの間に何らかの規則性が見て取れるかどうかを確認するために，
データの散布図を描画する。

　手順 2のプログラムに続けて，作成したモデルを使い，直径 24cm，トッ
ピング数２のピザの値段を予測するプログラムを記述する。

手順3 予測する

手順１のプログラムは，
ここで確認してね

この散布図からも，データ
の散らばり具合に何らかの
規則性がありそうだね

Pythonでは３次元グラフも
簡単に描けるんだね

1 import matplotlib.pyplot as plt
2 from mpl_toolkits.mplot3d import Axes3D
3 
4 x1 = [12, 16, 20, 28, 36]
5 x2 = [1, 1, 0, 2, 1]
6 y = [700, 900, 1000, 1750, 1800]
7 
8 fig = plt.figure()
9 ax = Axes3D(fig)
10 ax.scatter(x1, x2, y, marker="o", s=80, c="green")
11 
12 ax.set_xlim(10, 40)
13 ax.set_ylim(0, 3)
14 ax.set_zlim(500, 2000)
15 
16 ax.set_xlabel('x1')
17 ax.set_ylabel('x2')
18 ax.set_zlabel('y')
19 
20 plt.show()

訓練データの可視化

①matplotlibをインストールする
と使える，3Dグラフ描画用のモジ
ュールAxes3Dを読み込む。

②直径，トッピングの数，値段をリス
ト化。

③3Dでグラフ上にプロット。

④プロットの形（ドット），サイズ
（80），色（緑）を指定。

⑤x1，x2，y軸の表示範囲を設定。

⑥x1，x2，y軸のラベルを設定。

⑦グラフを表示。

①

④

⑦

②

③

⑤

⑥

1 from sklearn.linear_model import LinearRegression

2 

3 x1 = [12, 16, 20, 28, 36]

4 x2 = [1, 1, 0, 2, 1]

5 y = [700, 900, 1000, 1750, 1800]

6 

7 x = [[i, j] for i, j in zip(x1, x2)]

8 y = [[i] for i in y]

9 

10 model = LinearRegression()

11 model.fit(x,y)

12

モデルの学習

　重回帰分析も，単回帰分析とほぼ同じ方法でモデルの学習ができる。

手順2 モデルに学習させる

①線形回帰分析用のモジュール
LinearRegressionを読み込む。

②変数x1，x2，yについて，データ
分析のために，2次元リストに
変換。zipは複数のリストをま
とめる関数。

③ 回帰（この場合は重回帰）モデ
ルを定義。

④学習を行う。

①

③
④

②

①直径24cm，トッピング数２の値段を予測する。

②予測値を表示。

実 結行 果

直径 24 cm，トッピング数 2 のピザの値段は
1492.9245283018868 円であると予測できる。

単回帰分析のときの予測値
（p.138参照）と比べてみよう。
どんなことがわかるかな？

　次の表１のデータを訓練データとして，重回帰モデルによる予測を行う。

▼表１　サンプルデータ：ピザの値段その２
単回帰分析のときに使ったデ
ータ（ピザの値段その１）と比
べてみよう。考慮すべき要素と
して，「トッピングの数」を増
やしているよ

実 結行 果

2000
1800
1600
1400
1200
1000
800
600
3.0

2.5
2.0

1.5
X2

X1

1.0
0.5

4035
30

25
20

15
10

0.0

①
②

重回帰分析 p.79

手順1 サンプルデータを可視化してみる

No. 直径（cm） トッピングの数 値段（円）

1 12 1 700

2 16 1 900

3 20 0 1,000

4 28 2 1,750

5 36 1 1,800

y

単回帰分析のときの予測値
（p.138参照）と比べてみよう。
どんなことがわかるかな？

手順３のプログラムは，

手順２のプログラムは
ここだよここだよ

手順２に続けて下の２行を記述する。
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random.randn関数は，平均0，
分散1の標準正規分布に従う乱数
を生成するよ。ほかにもさまざま
な乱数を生成する関数があるの
で，試してみるとおもしろいよ

　Python によるクラスタリングは，sklearn ライブラリにあるKMeans モ
ジュールを使って行う。グループ分けする数（クラスタ数）は，分析者が決
める必要がある。その数をプログラム中の KMeans に与えることにより，
クラスタリングが実行される。
　ここではまず，クラスタ数（N_clusters）を３としてクラスタリングを行
う。

　上記の 18 ～ 20 行目を下記のように変えると，クラスタ数を３以外の数
に変えても，その数に応じた色数のクラスタリング結果を表示することがで
きるようになる。

手順3 クラスタ数を変更する

　k平均法では基本的に，以下の３つの手順でクラスタリングを行う。

手順2 クラスタリングを行う

❶  初期値となる重心点を決める。

❷  各データから最も近い距離にある重心点を計算によって求め，クラスタ
❶

を構成する。

❸  ❷で求めたクラスタごとに重心を求め，再度，❷を決められた回数分繰
り返し，大きな変化がなくなるまで計算する。

❶クラスタ
cluster
英語でかたまりや群れ，集団を
あらわす言葉。この場合は，デ
ータの集まりやかたまりを意味
する。

k平均法のアルゴリズムは，
第３章の記述（p.82参照）も
参考にしよう

1 import numpy as np

2 import matplotlib.pyplot as plt

3 from sklearn.cluster import KMeans

4 

5 center = [[1.5, 0.5], [0, -0.5], [-2.0, -1.0]] 

6 DSIZE = 30 

7 

8 rn = np.random.randn(DSIZE, 2) 

9 data = [c + (rn / 2) for c in center] 

10 data = np.concatenate(data) 

11 

12 N_clusters = 3

13

① sklearn.clusterパッケージから
KMeansモジュールを読み込む。

② グループ化の数（クラスタ数）を
３に設定。

クラスタリングの実行と可視化

14 km = KMeans(n_clusters=N_clusters, init='random', max_iter=300, random_state=0)
15 
16 y_km = km.fit_predict(data) 
17 
18 plt.scatter(data[y_km == 0, 0], data[y_km == 0, 1], c='red', label='cluster 0')
19 plt.scatter(data[y_km == 1, 0], data[y_km == 1, 1], c='green', label='cluster 1')
20 plt.scatter(data[y_km == 2, 0], data[y_km == 2, 1], c='orange', label='cluster 2')
21 
22 plt.grid(True)
23 plt.legend(loc="upper left")
24 plt.show()

クラスタリングの実行と可視化（続き）

18 cmap = plt.get_cmap("tab10")
19 
20 for i in range(N_clusters): 
21     plt.scatter(data[y_km == i, 0], data[y_km == i, 1],
     c=cmap(i), label='cluster'+str(i))

クラスタリングの実行と可視化（プロット方法の変更）

①

①

③

④

⑥

②

① 多色を使用するための
「tab10」という名のカラーマ
ップを呼び出す。

② クラスタごとの色分けと凡例
を設定。

手順３のプログラムは，
ここだよ

実 結行 果 例 実 結行 果 例

(クラスタ数４) (クラスタ数5)

②

③KMeansを使って，モデルを定義。
引数は左から，クラスタ数，初期化
の方法（ランダム），繰り返し回数の
最大値（300），Pythonが乱数を生
成するときにもとにする値（シー
ド）を固定（0）にする。

④ 学習したクラスタリングの結果（ク
ラスタの番号）をリストに格納する。

⑤ 散布図を作成。グループ（クラスタ
の番号）ごとに色を赤，緑，オレンジ
に設定。

⑥ グラフの凡例を左上に表示。

きれいにグループ（クラス
タ）ごとに色分けされている
ね。データの点数やクラスタ
数を変更して，いろいろと
試してみよう

⑤

実 結行 果 例

-1.0

1.0

-0.5

0.5

-1.5

-2.0

0.0

-2-3 -1 0 1 2 3

cluster0
cluster1
cluster2
cluster3
cluster4

-1.0

1.0

1.5

-0.5

0.5

-1.5

-2.0

0.0

-2-3 -1 0 1 2 3

cluster0
cluster1
cluster2
cluster3

実 結行 果 例

0.0

1.5

1.0

0.5

-0.5

-1.0

-1.5

-2.0
-2 -1 0 1 2 3

cluster0
cluster1
cluster2

0.0

1.5

1.0

0.5

-0.5

-1.0

-1.5

-2.0

-2-3 -1 0 1 2 3
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▼クラスタリング（p.148～149）

学びを「問題発見・解決の探究」につなげる実習課題

高度な学習到達点に 無理なく導く実習内容

教科書全体を通じて段階を踏みながら制作を進行していく「Webアプリケー
ションの開発」を柱に，各章の章末実習が第5章での「問題発見・解決の探究」
の活動につながる内容になっています。

プログラミングの内容はどうなっているだろう？（8ページへ ）

その２「機械学習によるデータ分析」

その１「Webアプリケーションの開発」

pointⅡ

第2章章末実習1，2でWebサイトの設計（プロ
トタイプの作成）とWebページ作成を行う

第4章章末実習1，2で，要件定義から必要なプ
ログラムを明確化していく

第３章章末実習1，2でデータベースの作成と
Webページのアプリケーション化を行う

第5章第2節3で，Webアプリケーションのさま
ざまな機能を追加作成していく

▼WebページをWebアプリケーションに（p.90～91）

▼Webアプリケーション開発（p.150～151）▼必要なプログラムを明確化（p.124～125）

▼プロトタイプ作成，Webページ作成（p.40～41）

データサイエンス（データ分析）については，情報Ⅰからの接続を踏まえ，より
実践的な手法を取り扱っています。

複数項目の関連を分析する「単回帰分析」と
「重回帰分析」の実習

▼重回帰分析（p.140～141）

グループ分けに有用な「分類」と「クラスタリ
ング」の実習

章末実習の構成

序章 情報社会に生きるわたしたち

第1章 情報社会の進展と情報技術

実習内容 QRコード

第2章 コミュニケーションとコンテンツ
1　プロトタイプの作成 ●
2　Webページの作成とレスポンシブ化 ●

第3章 情報とデータサイエンス
1　データベースの作成とSQL ●
2　Webアプリケーションの作成とデータベースとの連携 ●

第4章 情報システムとプログラミング
1　要件定義とシステムの可視化
2　プログラム構造の明確化

第5章 情報と情報技術を活用した
問題発見・解決の探究

1　個人情報保護のリーフレット作成
2　機械学習によるデータ分析 ●
3　Webアプリケーションの開発 ●

第5章第2節を含む章末実習の構成は次の通りです。上記で取り上げた実習課題以外にも，
情報デザインを用いた問題解決型の実習課題「個人情報保護のリーフレット作成」もありま
す。情報デザインの基本から本格的なアプリケーション開発まで，幅広い内容になっていま
す。また，多くの実習で教科書QRコンテンツを用意していますのでご活用ください。

6 7



ブラウザが起動し，
Webページを表示

データの
ダウンロードが
始まる

●仮想サーバ
●レンタルサーバ
●専用のサーバ　など

コードの一部を
書き換える

表示や動作を
検証する

日本文教出版の
教科書QRコンテ
ンツ一覧ページ

▼図１　管理者用ページのプログラム構成

メールアドレス

パスワード

ログイン

ステータス

○○○○ ××× △△△ 000-111

○○○○ ××× △△△ 000-222

○○○○ ××× △△△ 000-333

○○○○ ××× △△△ 000-444

予約時間 予約者名 管理 ID

登 録

15 分

「 登録しました 」

「 登録しました 」

開始時間

10:00 11:00 ◇◇◇◇◇

11:00 12:00 ◇◇◇◇◇

12:00 13:00 ◇◇◇◇◇

13:00 14:00 ◇◇◇◇◇

終了時間 空席設定

出し物一覧

出し物 1

出し物 4

出し物 3出し物 2

手順3～7
※囲み以外は発展（p.162）

　出し物詳細ページには，データベースに登録された情報が表示される。そ
のデータベース上の情報を管理者用のページから入力・変更するために，図
1のようにページを構成する。
　ここでは，いくつかある管理機能のうち，待ち時間の登録に関連するペー
ジの作成方法を確認する（図１の囲み部分）。

管理者用ページの作成

　まず，メールアドレスとパスワードによるログインページを次のように記
述する。

手順3 管理者用ログインページ「login.py」の作成

予約者一覧ページ
<reservation_list.py>

空席情報設定ページ
<set_status.py>

確認ページ
<update_status.py>

管理者用ログインページ
<login.py>

管理者用トップページ
<admin_top.py>

待ち時間登録ページ
<set_wait_time.py>

確認ページ
<update_wait_time.py>

1 #!/usr/bin/env python

2 

3 import dblib

4 dbc = dblib.DBController()

5 import util

6 ut = util.Util()

7 import cgi

8 

9 form = cgi.FieldStorage()

10 next_url = form.getvalue('next_url', '')

11 

12 template_values = {'next_url': next_url, 'event_name': ''}

13 

14 event = dbc.get_event()

15 template_values['event_name'] = event['event_name']

16

管理者用ログインページ（login.py）の作成

①dblib.pyとutil.pyと，CGIの機能
をサポートするcgiモジュールを
読み込む。また，dblib.pyとutil.
pyの各クラスは，dbc，utという変
数に格納。

②フォームに入力された情報から，
URLパラメータを取得する。

③URLパラメータとイベント名（情
報高校文化祭）を動的に更新する
ための変数を格納。

②

①

③

17 print('''<!doctype html>
18 <html lang="ja">
19 <head>
20    <meta charset="UTF-8">
21    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">    
22    <link rel="stylesheet" type="text/css" href="./asset/css/style.css">
23    <title>ログイン - ''' + template_values['event_name'] + '''</title>
24 </head>
25 <body>
26 <header>
27    <h1>''' + template_values['event_name'] + ''' / ログイン</h1>
28 </header>
29 <article id="confirm">
30    <form action="''' + template_values['next_url'] + '''" method="post">
31        <dl>
32           <dt>メールアドレス</dt>
33           <dd><input type="email" name="mail_address" placeholder="test@example.ed.jp" required></dd>
34           <dt>パスワード</dt>
35           <dd><input type="password" name="password" required></dd>
36        </dl>
37        <p class="attention">ログインするには，メールアドレスとパスワードを，それぞれ半角文字で入力してくだ
        さい。</p>
38        <p class="submit"><input type="submit" value="ログイン"></p>
39    </form>
40 </article>
41 <p class="goback"><a href="index.py">TOPに戻る</a></p>
42 <footer>
43    <address>&copy; ''' + template_values['event_name'] + ''' 実行委員会</address>
44 </footer>
45 </body>
46 </html>
47 ''')

管理者用ログインページ（login.py）の作成（続き）

④HTML文書で入力フォームを作成するには，<form>タグを使用し，
<input>タグで入力方法を指定する。

◆ <form>タグの属性
• action属性は送信先のURLを指定。
• method属性はhttp通信（ブラウザからサーバへのリクエスト）のしか
たをgetかpostから選ぶ。getはURLに続けて送信，postはURLとは
別に（リクエストの本体情報として）送信される。

◆ <input>タグの属性
• type属性は入力タイプを指定。emailは電子メールアドレスの入力欄，
passwordはパスワードの入力欄，submitは送信ボタンを作成する。

• name属性は入力フォームの名前を指定。
• placeholder属性は入力前に表示される文字を指定。
• required属性は，未入力でフォームを送信しようとすると警告を出す。
• value属性はボタンに表示する文字を指定。
なお，上記の入力フォームは，記述リストをあらわす<dl>～</dl>タ
グの中に， <dt>タグで用語を， <dd>タグで記述の説明（この場合は入
力欄）を指定して配置を整えている。

▼図２　ログインページの入力フォーム

＜form＞～＜/form＞で
指定された部分

login.pyのコードはここ
で確認してね

• 
• 
• 
• 

login.pyのコードはここ

④
手順３～７に取り組むこと
で，このような機能をWeb
サイトで実現できるよ

30    <form action="''' + template_values['next_url'] + '''" method="post">30    <form action="''' + template_values['next_url'] + '''" method="post">
31        <dl>31        <dl>
32           <dt>メールアドレス</dt>32           <dt>メールアドレス</dt>
33           <dd><input type="email" name="mail_address" placeholder="test@example.ed.jp" required></dd>33           <dd><input type="email" name="mail_address" placeholder="test@example.ed.jp" required></dd>
34           <dt>パスワード</dt>34           <dt>パスワード</dt>
35           <dd><input type="password" name="password" required></dd>35           <dd><input type="password" name="password" required></dd>
36        </dl>36        </dl>
37        <p class="attention">ログインするには，メールアドレスとパスワードを，それぞれ半角文字で入力してくだ37        <p class="attention">ログインするには，メールアドレスとパスワードを，それぞれ半角文字で入力してくだ
        さい。</p>        さい。</p>
38        <p class="submit"><input type="submit" value="ログイン"></p>38        <p class="submit"><input type="submit" value="ログイン"></p>
39    </form>39    </form>

30    <form action="''' + template_values['next_url'] + '''" method="post">
31        <dl>
32           <dt>メールアドレス</dt>
33           <dd><input type="email" name="mail_address" placeholder="test@example.ed.jp" required></dd>
34           <dt>パスワード</dt>
35           <dd><input type="password" name="password" required></dd>
36        </dl>
37        <p class="attention">ログインするには，メールアドレスとパスワードを，それぞれ半角文字で入力してくだ
        さい。</p>
38        <p class="submit"><input type="submit" value="ログイン"></p>
39    </form>
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Pythonによるプログラミング学習

実践的なプログラミング 学習を手厚くサポート

Pythonはいま広く使われている人気のプログラミング言語で，大学入学共通テ
ストの試作問題でもよく似た言語（擬似言語）が使われました。プログラミング
学習のさらなる定着をはかるために，紙面も工夫しています。

「プログラムコード＋解説＋二次元コード」の紙面構成

二次元コードへのアクセスでできること

HTMLとスタイルシート（CSS），SQLも！

pointⅢ

アクセス先で完成形の様
子を確認できる

プログラムデータをダウン
ロードできる

実習の手順に必要なコードはすべて記載

▼HTML＋CSSの解説ページ（p.46～47） ▼SQLの解説ページ（p.88～89）

▼管理者用ページの作成（p.154～155）

Pythonで作成したプログラムを実機で検証する場合，Webアプリケーションの動作のため
には「Webサーバソフトウェア＋データベースソフトウェア＋Python」が必要となります。これ
を実現するためには，次のような方法が考えられます。いずれも導入にはサーバ設定に関す
る知識とセキュリティに対する配慮が求められますので，ご注意ください。

プログラムの実行環境は？

▼図１　Webページの構成（文化祭Webサイトの例）

program1.html program2.html program3.html program4.html

floor2.html floor3.html

（出し物一覧：トップページ 1階）

（出し物詳細その1）（出し物詳細その2）（出し物詳細その3）（出し物詳細その4）

（2階） （体育館）

index.html

　スマートフォンなど，閲覧する機器のブラウザの画面サイズを設定するた
め，HTMLファイルのヘッダ情報（<head> ～ </head> 内）に，関連情報（メ
タ情報

❶
）として以下のような記述を追加する。表示領域（viewport）につ

いて，ブラウザの画面サイズの幅（device-width）を取得し，表示倍率
（initial-scale）を１倍で表示するというものである。この 1行はこれから作
成するすべてのWebページのヘッダ情報に追加する。

　トップページ（index.html）を作成したら，それをもとに，図 1のよう
にほかのページの作成にも着手する。

メタ情報の追加

　ブラウザの画面サイズに応じたスタイルの適用・変更をCSS で行うために，
メディアクエリ

❸
を使う方法がある。CSS を記述したファイル「style.css」に，

「ブラウザの画面サイズの幅が768ピクセル以下のときに適用するスタイル」
を，次のように最後に追加する。

CSSファイル（style.css）の変更

❶メタ情報
metadata
データについてのデータのこ
と。データそのものではなく，
そのデータが持つ関連情報や属
性情報が記述されたものを指
す。HTMLでは<meta>タグを
使用して指定する。

❸メディアクエリ
media queries
CSSの仕様のひとつで，ブラウ
ザの画面サイズに応じて適用す
るスタイルを切り替える機能。
@media（p.47参照）や@import
を使った記述方法がある。

左の図に従ってつくった
WebページのHTML，CSS
はここで確認できるよ

たとえば，41ページの図１
で示した文化祭Webサイト
の個別プロトタイプ2の場合
は，左のような構成になる
ので，それぞれのWebペー
ジのHTMLをつくっていけ
ばいいわけだね

1 <head>

2     <meta charset="UTF-8">

3     <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">    

4     <link rel="stylesheet" type="text/css" href="./asset/css/style.css">

5     <title>情報高校文化祭サイト</title>

6 </head>

3     <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">    3     <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">    3     <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">    

1 @media screen and (max-width: 768px) {

2 

3 /***** HEADER *****/

4 header {

5     padding: 2em;

6     text-align: center;

7 }

8 header h1, header p.current_time, header p.reservation {

9     display: block;

10     margin: 0;

11 }

12 header p.reservation {

13     float: none;

14     width: 40%;

15     margin: 1em auto 0;

16 }

             （途中，省略）

 }
　トップページの最初に表示される画像について記述した部分（p.44 の 13
行目）を赤い囲みのように変更する。ここでは <picture> タグ

❷
を使い，ブラ

ウザの画面サイズの幅が769ピクセル以上のときは大きな画像（mainvisual_
pc.jpg）を，768 ピクセル以下のときは小さな画像（mainvisual_sp.jpg）
を表示するように指定している。

<picture>タグの使用
❷<picture>タグ
機器のブラウザの画面サイズに
応じた画像を提供する。切り替
える条件と画像は<source>タグ
で指定し，初期画像は<source>
タグのあとに<img>タグで指定
する。

1 <article id="mainvisual">

2     <h3>

3         <picture>

4             <source media="(min-width: 769px)" srcset="./asset/img/mainvisual_pc.jpg">

5             <source media="(max-width: 768px)" srcset="./asset/img/mainvisual_sp.jpg">

6             <img src="./asset/img/mainvisual_pc.jpg" alt="情報高校文化祭 へようこそ">

7         </picture>

8     </h3>

9     <h4><strong>情報高校文化祭</strong> へようこそ</h4>

10     <h5>こちらのサイトでは「情報高校文化祭」で開催している　<br>出し物の詳細・待ち時間を 案内しています。</h5>

11 </article>

2     <h3>2     <h3>

3         <picture>3         <picture>

4             <source media="(min-width: 769px)" srcset="./asset/img/mainvisual_pc.jpg">4             <source media="(min-width: 769px)" srcset="./asset/img/mainvisual_pc.jpg">

5             <source media="(max-width: 768px)" srcset="./asset/img/mainvisual_sp.jpg">5             <source media="(max-width: 768px)" srcset="./asset/img/mainvisual_sp.jpg">

6             <img src="./asset/img/mainvisual_pc.jpg" alt="情報高校文化祭 へようこそ">6             <img src="./asset/img/mainvisual_pc.jpg" alt="情報高校文化祭 へようこそ">

7         </picture>7         </picture>

8     </h3>8     </h3>

2     <h3>

3         <picture>

4             <source media="(min-width: 769px)" srcset="./asset/img/mainvisual_pc.jpg">

5             <source media="(max-width: 768px)" srcset="./asset/img/mainvisual_sp.jpg">

6             <img src="./asset/img/mainvisual_pc.jpg" alt="情報高校文化祭 へようこそ">

7         </picture>

8     </h3>

手順２で見てきたレスポンシブ化
をしたHTML（index.html）とCSS
ファイル（style.css）は，ここで確
認してね

大きな画像はPCで，小さな画像はタブ
レットやスマホで表示するために，
768ピクセルを指定しているんだよ

①
HTML（トップページ（index.html））のヘッダ情報への追加

<picture>タグによる画像の指定

CSSファイル（style.css）への追加

p.44の4行目と5行目の間に追加する

p.44の13行目を変更する

① メディアクエリは，@mediaと記述し
たあとに条件を指定し，その条件に合
うときに優先的に適用されるスタイルを
｛ ｝に記述する。
　 1行目の@media以降の記述（条件）は，
「情報機器の画面であって,なおかつ，
そのブラウザの画面サイズの幅の最大
が768ピクセル（つまり768ピクセル以
下）であるとき」という意味である。
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数値型

INT(M),�
INTEGER

整数型
（４バイト）

文字列型

CHAR(M) 固定長
文字列型

VARCHAR(M) 可変長
文字列型

日付と時間型

TIME 時間型

DATE 日付型

DATETIME 日付時間型

= 指定値に一致

<> 指定値に一致しない

> 指定値より大きい

>= 指定値以上

< 指定値より小さい

<= 指定値以下

AND かつ

OR または

WHERE 条件式を指定。

GROUP 
BY

フィールドの値を
基準にグループ化。
グループごとの集
計などに利用。

ORDER 
BY

フィールドの値を
昇順または降順に
並べ替える。

◆�SQLのデータ型
SQLで定義できるデータ型は，
言語によって異なる。MySQLで
利用可能なデータ型のうち，次
のようなものがよく使われる。

※�Mはサイズ（桁数や文字数など）
をあらわす。

◆�条件式の演算子
WHERE句で指定する条件式な
どでは，次のような演算子を使
うことができる。

　サーバに接続し，データベースを作成する。SQL でデータベースを作成
するときは，CREATE DATABASE 文を使う。

　テーブルを用意できたら，レコードを追加していく。ここでは，86 ペー
ジのフロアマスターテーブル（mst_floor）を例に，追加，修正，削除など
の基本操作を確認する。

　データベース名を指定する場合，半角英数字とアンダーバー（ _ ），ドル
記号（＄）以外の文字を使うときは，データベース名の前後をバッククォー
ト（ ` ）で囲む。なお，作成したデータベースを削除するときは，DROP 
DATABASE 文を使い，作成のときと同じ書き方でデータベース名を指定する。

手順2 データベースの作成

手順4 レコードの追加と操作

　データベースを作成したら，必要なテーブルを作成していく。テーブルを
作成するときは，テーブルの各列に格納できるデータ型やサイズなどの決ま
りごと（テーブル定義）をあらかじめ決めておく。また，リレーショナルデ
ータベースを作成するため，追加するデータ（レコード）を識別するための
キーとなる項目も用意する。
　データベースにテーブルを作成するときは，CREATE TABLE 文を使う。
以下の記述は，86 ページのイベントマスターテーブル（mst_event）を例
にしている。この文では，mst_event という名前のテーブルを作成し，４つ
のフィールドを設定，そのうちの１つを主キーにしている。

手順3 テーブルの作成

　なお，作成したテーブルを削除するときは，DROP TABLE 文を使い，テ
ーブル名を指定する。

【テーブル作成の例】

CREATE TABLE mst_event (

   event_id INT(11) NOT NULL,

   event_name VARCHAR(255) NOT NULL,

   start_datetime DATETIME NOT NULL,

   end_datetime DATETIME NOT NULL,

   PRIMARY KEY (event_id)

);

CREATE TABLE mst_event (
テーブル名

主キーの設定

フィールドごとに改行している。
NOT NULLは値がないこと
を認めない指定。

手順２でいう「データベー
ス」は，1つの情報のかたま
り（＝オブジェクト）を意味
するよ。最初にオブジェクト
としてのデータベースを作
成し，その中にテーブルを
追加していくんだ

手順３と同じ要領で，86～
87ページ図１にあるほかの
テーブルを試しに作成して
みよう

◆�SELECT文でよく使われる句
SELECT文はSQLの命令文の
中で最もよく使われる。
SELECT文と組み合わせて使え
る句も数多くあり，重要なもの
に次の３つがある。

❶ワイルドカード文字
wildcard�character
プログラミングなどにおいて検
索などの際に使用できる文字
種。SELECT文で使われるアス
タリスク（＊）は，「すべてのフィ
ールド」をあらわす。

レコードの追加

【レコード修正の例】

UPDATE mst_floor
   SET floor_name = '体育館'
   WHERE floor_id = 3;

　データ（レコード）を修正するときは，修正するテーブルに対して更新と
いう作業を行う。テーブルの更新は UPDATE 文を使い，SET 句で修正する
フィールド名と値を指定する。特定のレコードのみを更新する場合は
WHERE 句で条件式を追加する。以下の記述は，先に追加した 3 番目のレコ
ードの「図書館」を「体育館」に修正している。

レコードの修正（テーブルの更新）

【レコード削除の例】

DELETE FROM mst_floor
   WHERE floor_id = 3;

　データ（レコード）の削除は，DELETE 文を使う。FROM 句でテーブル
名を，WHERE 句で条件式（この場合は削除するレコードの主キー）を指定
する。

レコードの削除

SQLの場合，RDBを操作する
命令はINSERT，UPDATE，
DELETE，SELECTの4つし
かないよ

データベース
（オブジェクト）

テーブル1 テーブル2

テーブル3

【データベース作成の例】

CREATE DATABASE db_name ;
データベース名（自分で名前を決める）

　テーブルにデータ（レコード）を追加するときは，INSERT 文を使う。
INSERT に続けて INTO 句にデータを追加したいテーブル名とフィールド
名を指定し，VALUES 句に各フィールドに対応する値を指定する。複数の
レコードを一度に追加する場合は，値をカンマ（,）で区切って記述する。

値に文字列を指定する場合はクォーテーションマーク（'）で囲む。

【レコード追加の例】

INSERT INTO mst_floor (floor_id, floor_name)
   VALUES (1, '１階'), (2, '２階'), (3, '図書館');
INSERT INTO mst_floor (floor_id, floor_name)

すべてのフィールドに
値を入れるときは，こ
の部分を省略できる。

　 デ ー タ 全 体 を 確 認 し た り， 特 定 の デ ー タ を 抽 出 し た り す る と き は，
SELECT 文を使う。SELECT に続けてフィールド名をカンマで区切って指定
し，FROM 句でテーブル名を指定する。さらに，特定のレコードのみを抽
出の対象とする場合は，WHERE 句を追加する。テーブル全体を確認する場
合は，ワイルドカード文字

❶
としてアスタリスク（＊）を使って，フィールド

名の指定を次のように省略できる。

データ（テーブル）の確認

【データの確認の例】

SELECT ＊ FROM mst_floor; すべてのフィールド名を指定するときは，
ワイルドカード文字を使う。

かないよ
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二次元コード

ダウンロードしたプログラムデータの活用例

プログラムコード

プログラムコードの右また
は下の欄に，番号つきで解
説を記載

解説

仮想サーバをPC上に構築できるソフトウェアをオンライン上で入手し，導入する方法です。
別途Pythonのインストールが必要です。

●仮想サーバの導入

レンタルサーバのサービスを利用する方法で，PythonやMySQLが動作するものを選びます。
無料・有料のサービスがあります。

●レンタルサーバの利用

専用のサーバ機を一から構築し，利用する方法です。
●専用サーバの構築・利用

1 2
二次元コード

8 9



▼図１　機械学習における学習の分類

ミカン！

これはミカン これはリンゴ

リンゴ！

ミカン？

リンゴ？

ミカン！ はい

訓練データ

推論段階

学習段階

学習済みモデル

対象データ

例 y = 3x + 2

例 x1 =  5

推論結果
例 y1は3×5+2＝17である

機械学習

教師あり学習 強化学習教師なし学習

ナントナク，フタツニ
ワケテオキマシタ

3 章 4 節　データの分析

機械学習
機械学習は，「学習」の方法によりデータ分析の手法が異なることを学ぼう。

3

◆�教師あり学習のプロセス

❶機械学習
machine�learning
1959年に米国の計算機科学
者，アーサー・サミュエルが学
習型プログラムをはじめて「機
械学習」と定義した。

❷教師あり学習
supervised�learning

❸教師なし学習
unsupervised�learning

❹強化学習
reinforcement�learning

❺パラメータ
parameter
ここでいうパラメータとは，数
理モデルにおける係数のことで
ある。

❻訓練データ
training�data
学習データともいう。

機械学習
❶
とは，文字通り機械（コンピュータ）が学習し，明示的な規則を

与えられることなく，機械がみずから判断して問題を解決する技術である。

人工知能（AI）といわれる技術の一部として，また，データ分析の新しい

手法として注目されている。

機械がみずから判断できるようにするためには，機械にデータを読み込

ませる必要がある。機械は与えられたデータを分析し，判断に必要なモデ

ルを調整して，学習する。このとき使用されるデータ分析のためのアルゴ

リズムは，データの与え方や学習のしかたの違いにより，大きく教師あり

学習
❷
，教師なし学習

❸
，強化学習

❹
の３つに分類することができる。

● 教師あり学習

機械学習のプロセスは，学習と推論の２段階に分けられる。

教師あり学習では，学習段階でアルゴリズムが使うパラメータ
❺
の調整を

行う。たとえば，アルゴリズムがy＝ax＋bというモデルを用いる場合，

あらかじめ説明変数と目的変数の関係がわかっているデータを実際に当て

はめてみることによって，a＝3やb＝2のように係数を学習し，獲得す

る。その後の推論段階では，たとえば新たなデータとしてx1＝5が与え

られれば，学習段階で獲得した係数を使い，「y1は3×5＋2＝17」のよ

うに推論する。

教師あり学習は，あらかじめ与えられる学習用データ（これを訓練デー

タ
❻
という）として，答えを教えてくれる教師役のデータが必要なためこう

呼ばれる。

● 教師なし学習

教師なし学習は，与えられたデータの分布や構造などに着目して分析を

行う方法である。みずからの判断基準を，教師あり学習における訓練デー

タとは異なる，正解かどうかがわからない訓練データから学習していく。

1  機械学習とは

2  教師あり学習，教師なし学習，強化学習

教師なし学習は，正解あるいはそれに近い値を推測するようなものでは

なく，クラスタリングのようにデータの特徴をとらえ分類するような処理

に適している。実際に，教師なし学習の技術は，電子メールにおけるメー

ルの振り分け機能や，工場における製品分類などに生かされている。

● 強化学習

強化学習は，訓練データのようなものは与えずに，結果に対する応答に

よって機械に学習させていく手法である。よい結果を出したときほどモデ

ルに対して高い報酬を与え，そのパラメータを調整していく。機械の自発

的な判断の質が強化されていくことから，強化学習と呼ばれている。

強化学習の技術そのものは新しいものではなく，ロボットの歩行制御や

機械がみずから判断する囲碁や将棋などのボードゲームなどに生かされて

きたが，近年ではその技術を自動運転に生かす取り組みも行われている。

クラスタリング p.82

実社会で，機械学習がどの
ように活用されているか，
インターネットで調べてみ
よう

機械学習は，統計学的手法とニューラルネットワークとに分類すること

もできる。統計学的手法は，これまで学んできたもののような，データの

生成規則や分類規則を学習するものである。理論的にわかっている手法を

用いるため，学習した内容が何を意味しているのかを理解しやすい。

いっぽう，ニューラルネットワークは，脳の構造を模したモデルが用い

られる。導出された結果について，なぜそうなるのかという理論的背景は

完全にはわからないという特徴はあるものの，多種多様な消費者要求に対

応するレコメンデーションシステムや，高度な画像認識，音声認識などに

活用されている。

3  統計学的手法とニューラルネットワーク
ニューラルネットワーク
p.84

人工知能と機械学習，ニュ
ーラルネットワーク……
それぞれどう違うんだっ
け？
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1950 1960 1970 1980 1990 2000

2010

2020

2030情報技術と情報社会の進展ーAIの変遷とこれから
情報社会の未来を担う技術のひとつに人工知能が
ある。その起源は古く，1950年，現在のコンピ
ュータの基本原理を考案した英国の数学者アラ
ン・チューリングが，論文『計算する機械と知性』
で，機械が思考することの可能性に触れ，その後，
米国の計算機科学者ジョン・マッカーシーが研究
者のための会議「ダートマス会議」で「人間のよ
う に 考 え る 機 械」 を 人 工 知 能（Artificial 
Intelligence：AI）と表現した。以来，現在に至る

まで70年以上もの間，AIの研究と開発は世界中
で続けられてきた。
AIがここにきて脚光を浴びているのは，計算機技
術の大幅な進歩と，高度な通信ネットワークによ
る流通データ量の増大により，AIの可能性が大幅
に広がったことが要因である。コンピュータとネ
ットワークのこれまでの発展を振り返り，AI，ひ
いては情報社会が今後どのように進展していくか，
また，そのあり方について考えてみよう。

1964
世界ではじめて集積回
路を使った汎用コンピ
ュータが登場

1981
現在の標準的な構造を
持ったパーソナルコン
ピュータが誕生

2007
マルチタッチ式のスマート
フォンが登場。この頃から，
スマートフォンが爆発的に
普及

2029
「AI が人間並みの
 知能を備える」
（レイ・カーツワイルの予言）

1971
世界初のマイクロプロ
セッサが登場

1969
インターネットのもと
となった ARPANET
の運用開始

1950
アラン・チューリングが
「考える機械」に言及

1959
アーサー・サミュエルに
より世界初の機械学習プ
ログラムが登場

2006
ジェフリー・ヒントン
がニューラルネットワ
ークの構造を深化させ
る深層学習を提案

2015～2017
深層学習の能力を強化した
AI が，囲碁のトップ棋士
に 3年連続で勝利

2012
深層学習を実装したAI が，物体認識をコ
ンピュータで競う国際コンテストで圧勝。
同年，深層学習を実装したAI が猫の動画
から取り出した画像からそれが猫であると
認識できるようになったと米国企業が発表

1997
AI を搭載したスーパコ
ンピュータがチェスの世
界チャンピオンに勝利

1972
医療診断システムMycin が開
発される。この頃から，専門
分野に特化したAI（エキスパ
ートシステム）の開発が 1980
年代まで盛んに行われる

1956
「人工知能」の言葉が
登場（ダートマス会議）

1989
ティム・バーナーズ＝リーがWWW を考案

1992
日本でインターネットの商用利用
開始 1999

モノとモノとがネット
ワークでつながる IoT
がはじめて提唱される

1990
米国でインターネットの商用利用開始

1995
GUIを搭載した個人向け
OSの登場により，パソ
コンが爆発的に普及

2011
世界ではじめて量子コ
ンピュータの実用化に
成功

どうしてこんなに生成さ
れるデータが増えている
のか考えてみよう

世界で流通しているデータ総量は，年間
で数十ゼタバイト（１ゼタバイトは10の
21乗バイト。2020年米国の調査会社
IDCの推測値より）といわれ，21世紀以
降，指数関数的な伸びを示している。

ビッグデータ時代
〈増大を続ける流通データ量〉
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2018
世界各国で第 5 世代移動
通信システム（5G）の商用
サービスが開始される（日
本は 2020 年開始）

2008
クラウドコンピューテ
ィングが普及

202X
産業から娯楽まで
あらゆるシーンに
AIが活用される社会に

AI家電

各種
ロボット

検索
エンジン

医療
画像診断

製品検査

車の
自動運転

在庫
最適化株価予測

ビッグデータを
収集・蓄積・処理する
技術基盤

機械学習
ニューラルネットワーク

深層学習

資料 2資料 1

AI は，ビッグデータ時代の到来と機械学習のさまざま
な手法の開発を背景に，その進展・普及が加速したんだ
よ。しかも，深層学習（ディープラーニング）を活用す
ることで，AI がみずから学習，判断するようになって，
AI の可能性がますます広がっているんだね

な手法の開発を背景に，その進展・普及が加速したんだ
よ。しかも，深層学習（ディープラーニング）を活用す
ることで，AI がみずから学習，判断するようになって，
AI の可能性がますます広がっているんだねAI の可能性がますます広がっているんだね

コラムColumn

▼表１　尺度と統計量の関係
水準 尺度 可能な計算 利用可能な統計量

低

高

名義尺度 ＝，≠ 度数，最頻値

順序尺度 ＝，≠，＜，＞ 度数，最頻値に加えて
中央値，四分位数　など

間隔尺度 ＝，≠，＜，＞，＋，－ 度数，最頻値に加えて
平均，標準偏差　など

比例尺度 ＝，≠，＜，＞，＋，－，×，÷ 度数，最頻値に加えて幾何平均，
調和平均，変動係数　など

0　     10　 　20 　    30    　40　 　50     　60   　 70     　80　 　90　　100

成績分布

Aくんの点数70点

Aくんの点数80点

数学情報

収集したデータは，データ分析を行えるようにさまざまな観点から整理

する必要がある。たとえば，ある商品の1週間の売上個数を集計したとき，

1つも売り上げがなかった日のデータ欄には，0かNULL（ヌル）文字
❶
，あ

るいは「N/A
❷
」という文字列が入っているかもしれない。同じ意味を持

つデータが数値，ヌル文字，文字列であらわされていることになり，この

ままではそのあとの処理がうまくいかなくなる。この場合は，データを0

にそろえるなど，データのあらわし方を統一する必要があるが，このよう

にデータ分析のために行う前処理をデータクレンジング
❸
と呼ぶ。データク

レンジングでは，データの尺度の統一のほか，欠損値や外れ値の処理，

データの整形などの処理が行われる。

統計の手法を使いデータを分析する場合，データの尺度によって統計処

理に利用できる手法が変わる。尺度には水準があり，

名義尺度＜順序尺度＜間隔尺度＜比例尺度

の順に，統計量
❹
として扱える種類が多くなる。比例尺度のデータは，あら

ゆる統計処理に利用できるいっぽう，名義尺度のデータは度数や最頻値に

しか利用できない。

何らかの原因によってデータの一部に欠落がみられるものを欠損値
❺
とい

う。欠損が生じたときは，分析の目的などに応じ次のような処理を考える。

たとえば，真夏の屋外で気温を計測したとき，機器の故障など何らかの

原因で2.5℃など明らかに異常だと判断できるデータが入り込むことがあ

る。このように，明らかにほかとはかけ離れた値を外れ値
❻
といい，外れ値

を処理する方法のひとつに，そのまま取り除く方法が考えられる。ただし

この方法は，どの程度かけ離れた値が外れ値なのかという科学的根拠に基

づく処理ではないため，一般的には，データの両端から５%ずつのデータ

を外れ値とみなして取り除く，あるいは，平均から標準偏差
❼
のn倍以上外

れた値を外れ値とみなして取り除くなどの方法がとられる。後者の方法は，

集計するデータが正規分布
❽
に従うものと仮定した場合で，標準偏差の２倍

や３倍の値が使われることが多い。

1  データクレンジング

2  尺度について

3  欠損値の処理

4  外れ値の処理

3 章 2 節　データの収集と整理

データの整理
収集したデータは，蓄積・分析できるように整理する必要があることを理解しよう。

2

❶NULL（ヌル）文字
null�character
データが何もないことを示す文
字コード。空白の文字コードや
数値の0とは異なる。

❷N/A
Not�Applicable/Not�Available
アプリケーションソフトウェア
などで，該当するデータがない
場合に表示される文字列。

❻外れ値
outlier
異常値ということもある。

◆�外れ値の処理
本文に書かれている方法のほか
に，箱ひげ図を用いる方法や特
殊な検定や分析を行う方法があ
る。処理の際は，データ全体を
見渡して適切な方法を選ぶ必要
がある。

❼標準偏差
standard�deviation

❽正規分布
normal�distribution

❾正規化・標準化
標本が母集団の中でどのような
位置にあるかを調べるために用
いられる。下のコラム文中の式
「z�=�(X－μ)�/�σ」は，（標本の
値―母集団の平均）÷（母集団の
標準偏差）と計算される。求め
られる値zが大きいほど，母集
団の中心から離れているといえ
る。❸データクレンジング

data�cleansing
データの尺度や単位をそろえた
り，あるいは欠損値や外れ値を
取り除いたりするなど，データ
を分析できる状態にすること。
データクレンジングには時間を
かけ，細心の注意を払って行う
必要がある。誤ったデータクレ
ンジングを行うと，解析結果の
信憑

ぴょう
性を失うことになる。

❹統計量
statistic
標本の特徴をあらわす値のこと。

❺欠損値
missing�value

データの正規化・標準化
　データを一定のルールに従って処理し，利用しやすくすることを正規化

❾
という。なかでも平均を０，標準偏差

を１にする正規化を，統計学の世界では標準化
❾
という。データを標準化することで，相互のデータが比較しやす

くなる。
　たとえば，あるクラスで「情報」と「数学」のテストが実施され，それぞれの平均点が75点と60点，標準偏
差が15点と25点だったとき，Aくんは情報が80点，数学が70点だった。点数だけを見れば情報の点数のほう
が高いが，それだけで「Aくんは情報のほうがよい成績である」と判断できるだろうか。
　このような比較をする場合には，それぞれのデータを正規化してみるとよい。全体のデータが正規分布に従
うとする場合，正規化後の値zは，次の式によって求められる。

　この式を使うと，Aくんの情報と
数学の点数はそれぞれ0.33と0.4に
なる。このことから，Aくんは数学
のほうがクラスの中でよい成績であ
ることがわかる。

●  欠損値のあるデータを分析から取り除く。

●  欠損値に値（ほかの値から算出した平均値など）を補完して分析に生かす。

●  欠損値を補完するための値を複数用意し，複数回の分析結果を統合する。

※�Xはデータを代入する
ための変数，μは平均，
σは標準偏差

z = σ
X－µ

データの尺度はいろい
ろなところで出てくる
ね。それぞれの意味を
思い出してみよう
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学習を支える工夫や配慮

（18〜19ページも参照 ）

学習にプラスアルファをもたらす資料ページやコラム
▼ コラム（p.61「データの正規化・標準化」） 
その単元や解説での補足，参考情報を適宜配置し，
学習に深みを与えています。

▲ 資料ページ（資料1，2「情報技術と情報社会の進展―AIの変遷とこれから」） 
資料性があり，なおかつ学習への興味喚起，動機づけ，学習
の手助けにもなります。

・ユニバーサルデザインに配慮して，書体や配色など教科書全体のデザインを設計しています。
・環境への配慮から，製本においては再生紙を使用し，植物油インキを用いて印刷しています。

さまざまな配慮

◀�イラスト・カット（p.75図Ⅰ「機械学習における学習の分類」）
難易度を増した情報Ⅱの学習内容をわかりやすく伝
えるためには，理解の促進となる効果的なイラスト
やカットも欠かせません。

難しいことをわかりやすく伝えるために

◀�キャラクター 
キャラクターが話す内容は，アドバイスやヒント，問
いかけや誘導などさまざま。学習者に寄り添って気
づきをもたらすなど，学習補助の役割をします。

※本ページに記載の所属は202４年12月現在の情報です。
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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
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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

田中　洋� 東京都立紅葉川高等学校主任教諭

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

山本博之� 東京都立日野台高等学校主任教諭

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2名
日本文教出版株式会社

執筆

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

監修
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教科書の構成と学習内容，学習指導要領との対応，日文情報Ⅰ教科書との対応

教科書の学習内容　

章 節 学習内容 学習指導要領
との対応＊1

「情報Ⅰ」
との対応

「情報Ⅰ 図解と実習」
との対応

序章

情報社会に生きるわたしたち

―
１ なぜ「情報Ⅱ」を学ぶのか
２ 「情報Ⅱ」で学ぶこと
３ 学習の前に確認しよう

全般 ― ―

第1章

情報社会の進展と情報技術

第1節 情報技術による社会や生活の変化
(1) ア（ｱ）（ｲ）（ｳ）
(1) イ（ｱ）（ｲ）（ｳ）

第1章 第7，8節 第1章 第1節6

第2節 情報社会と情報セキュリティ
(1) ア（ｱ）

第1章 第4～6節 第1章 第1節3～5
(1) イ（ｱ）

第2章

コミュニケーションとコンテンツ

第1節 コンテンツの制作 (2) ア（ｱ）（ｲ）（ｳ） 第2章 第3節 第2章 第2節

第2節 Webサイトによる情報発信 (2) ア（ｱ）（ｲ）（ｳ） ― ―

章末実習1 プロトタイプの作成 (2) イ（ｱ）（ｲ）（ｳ）
第2章 章末実習
第2章 技法1，2

section5 – STEP3＊2

章末実習2 Webページの作成とレスポンシブ化 (2) イ（ｱ）（ｲ）（ｳ） 第2章 技法3，4 ―

第3章

情報とデータサイエンス

第1節 データ活用の重要性 (3) ア（ｱ） 第4章 第2節 第4章 第2節

第2節 データの収集と整理 (3) ア（ｱ） 第4章 第3節 第4章 第3節

第3節 データの蓄積と活用 (3) ア（ｱ） 第4章 第2節 第4章 第2節

第4節 データの分析 (3) ア（ｲ）（ｳ） 第4章 第3節 第4章 第3節

章末実習1 データベースの作成とSQL (3) イ（ｱ）（ｲ） ― section9 – STEP1＊2

章末実習2
Webアプリケーションの作成と
データベースとの連携

(3) イ（ｱ）（ｲ） ― ―

第4章

情報システムとプログラミング

第1節
情報通信システムのしくみと
情報セキュリティ技術

(4) ア（ｱ）
(4) イ（ｱ）

第4章 第1，2節 第4章 第1，2節

第2節 情報システムの開発と運用 (4) ア（ｲ）（ｳ） 第3章 第2節 第3章 第2節

章末実習1 要件定義とシステムの可視化
(4) ア（ｲ）（ｳ）
(4) イ（ｲ）

第3章 第2節 第3章 第2節

章末実習2 プログラム構造の明確化
(4) ア（ｲ）（ｳ）
(4) イ（ｲ）

第3章 第2節 第3章 第2節

第5章

情報と情報技術を活用した問題発見・解決の探究

第1節 情報と情報技術を活用した問題解決 (5) ― ―

第2節
情報と情報技術を活用した問題解決の探究
―実践編

(2) イ（ｱ）（ｲ）（ｳ）
(3) イ（ｲ）（ｳ）
(4) イ（ｳ）
(5)

第2章 技法1
第3章 技法1，2
第4章 技法2 

section3 – STEP1＊2

section6 – STEP1＊2

section7 – STEP1＊2

＊1：学習指導要領第2節「情報Ⅱ」2「内容とその取扱い」に示された項目（詳細は資料1）との対応を示す。
＊2：「情報Ⅰ 図解と実習」教科書の実習編での対応を示す。

資料１：学習指導要領第2節「情報Ⅱ」2「内容とその取扱い」（抜粋・抽出）
(1) 情報社会の進展と情報技術
ア (ｱ) 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すること。 
 (ｲ) 情報技術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すること。 
 (ｳ) 情報技術の発展による人の知的活動への影響について理解すること。
イ (ｱ) 情報技術の発展や情報社会の進展を踏まえ，将来の情報技術と情報社会の在り方について考察すること。
 (ｲ) 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創造と活用の意義について考察すること。
 (ｳ) 人の知的活動が変化する社会における情報システムの創造やデータ活用の意義について考察すること。

(2) コミュニケーションとコンテンツ
ア (ｱ) 多様なコミュニケーションの形態とメディアの特性との関係について理解すること。
 (ｲ) 文字，音声，静止画，動画などを組み合わせたコンテンツを制作する技能を身に付けること。
 (ｳ) コンテンツを様々な手段で適切かつ効果的に社会に発信する方法を理解すること。
イ (ｱ) 目的や状況に応じて，コミュニケーションの形態を考え，文字，音声，静止画，動画などを選択し，組合せを考えること。
 (ｲ) 情報デザインに配慮してコンテンツを制作し，評価し改善すること。
 (ｳ) コンテンツを社会に発信したときの効果や影響を考え，発信の手段やコンテンツを評価し改善すること。

(3) 情報とデータサイエンス
ア (ｱ)  多様かつ大量のデータの存在やデータ活用の有用性，データサイエンスが社会に果たす役割について理解し，目的

に応じた適切なデータの収集や整理，整形について理解し技能を身に付けること。
 (ｲ) データに基づく現象のモデル化やデータの処理を行い解釈・表現する方法について理解し技能を身に付けること。
 (ｳ) データ処理の結果を基にモデルを評価することの意義とその方法について理解し技能を身に付けること。
イ (ｱ) 目的に応じて，適切なデータを収集し，整理し，整形すること。
 (ｲ)  将来の現象を予測したり，複数の現象間の関連を明らかにしたりするために，適切なモデル化や処理，解釈・表現を行

うこと。
 (ｳ) モデルやデータ処理の結果を評価し，モデル化や処理，解釈・表現の方法を改善すること。

(4) 情報システムとプログラミング
ア (ｱ)  情報システムにおける，情報の流れや処理の仕組み，情報セキュリティを確保する方法や技術について理解するこ

と。
 (ｲ)  情報システムの設計を表記する方法，設計，実装，テスト，運用等のソフトウェア開発のプロセスとプロジェクト・マネジ

メントについて理解すること。
 (ｳ) 情報システムを構成するプログラムを制作する方法について理解し技能を身に付けること。
イ (ｱ)  情報システム及びそれによって提供されるサービスについて，その在り方や社会に果たす役割と及ぼす影響につい

て考察すること。
 (ｲ)  情報システムをいくつかの機能単位に分割して制作し統合するなど，開発の効率や運用の利便性などに配慮して設

計すること。
 (ｳ) 情報システムを構成するプログラムを制作し，その過程を評価し改善すること。

(5) 情報と情報技術を活用した問題発見・解決の探究
「情報Ⅰ」及び「情報Ⅱ」で身に付けた資質・能力を総合的に活用し，情報と情報技術を活用して問題を発見・解決する活動
を通して，新たな価値の創造を目指し，情報と情報技術を適切かつ効果的に活用する資質・能力を高めることができるよう指
導する。

資料２：高等学校段階における共通教科情報科の位置づけ

プログラミング
（算数,理科,総合的な

学習の時間）

プログラミング
（技術・家庭科
(技術分野)）

情報モラル,
情報

セキュリティ

情報手段の
基本操作

情報活用
情報モラル,
情報

セキュリティ
情報活用 専門教科

情報科

情報Ⅰ
共通必履修科目

選択科目
情報Ⅱ

小学校 中学校 高等学校

小・中・高を通じ，教科を横断して情報活用能力を育成
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3
月

2
月

1
月

12
月

11
月

10
月

9
月

7
月

6
月

5
月

4
月

3
月

2
月

1
月

12
月

11
月

10
月

9
月

7
月

6
月

5
月

4
月

月 章 節 学習内容 配当
時間 おもな学習目標・活動

序章 ―

１  なぜ「情報Ⅱ」を学ぶ
のか

２ 「情報Ⅱ」で学ぶこと
３ 学習の前に確認しよう

1 ◆情報Ⅱを学ぶ意義や学習イメージを理解する
◆情報Ⅰまでの学習内容を確認する

第1章
第1節 情報技術による社会や生

活の変化 1 ◆情報技術の発展がわたしたちの生活や社会にもたらした変化を理解する
◆情報技術がわたしたちの未来にどう影響するかを考える

第2節 情報社会と情報セキュリ
ティ 1 ◆情報セキュリティの必要性と重要性について確認する

◆情報社会にかかわる法律を確認し，これからの情報社会のあり方を考える

第2章

第1節 コンテンツの制作 3

◆基本的なコンテンツ制作の工程を理解する
◆コンテンツ対象の発見と解決策立案の手法を理解する
◆情報を効果的に伝えるためのメディアの選び方を学ぶ
◆コンテンツ制作の進行管理法などを理解する

第2節 Webサイトによる情報発
信 1 ◆Webサイトでの情報発信の方法としくみを確認する

◆Webサイトのアクセス解析をコンテンツ改善に役立てる

章末実習1 プロトタイプの作成 2～4 ※Webサイトのプロトタイプを作成する

章末実習2 Webページの作成とレス
ポンシブ化 4～6 ※Webページをつくり，レスポンシブ化する

第3章

第1節 データ活用の重要性 1 ◆情報システムのデータの特性を理解する
◆データサイエンスの活用例とその重要性を理解する

第2節 データの収集と整理 1 ◆データの収集法と留意点を確認する
◆収集したデータの整理の必要性を理解する

第3節 データの蓄積と活用 2
◆データベースの形と管理方法について理解する
◆リレーショナルデータベースの設計，操作の方法について理解する
◆非関係データベースについて理解する

第4節 データの分析 4

◆データの可視化と数理モデルについて理解する
◆機械学習のさまざまなデータ分析手法を学ぶ
◆ 回帰分析，分類，クラスタリング，ニューラルネットワークの技術に触れ

る

章末実習1 データベースの作成と
SQL 3～4 ※SQLを用いてデータベースの作成とその操作を行う

章末実習2
Webアプリケーションの
作成とデータベースとの
連携

3～4 ※データベースと連携するWebアプリケーションを，Pythonを使って作成す
る

第4章

第1節
情報通信システムのしく
みと情報セキュリティ技
術

2～3
◆情報システムの社会への影響を理解する
◆ 情報システムの処理形態やデータの流れ，情報システムを支える技術を理

解する

第2節 情報システムの開発と運
用 3～5

◆システム開発の全体的な流れを確認する
◆システムを視覚化する技法について学ぶ
◆プログラムをモジュール分割する利点と技法を理解する
◆ 開発におけるプログラミング，テスト，プロジェクトマネジメントの手法

を理解する

章末実習1 要件定義とシステムの可
視化 4 ※要件定義を行い，システムの可視化法を確認する

章末実習2 プログラム構造の明確化 4 ※ プログラムを機能ごと，モジュールごとに分割してプログラミングに必要
な要素を明らかにする

第5章

第1節 情報と情報技術を活用した
問題解決 1 ◆第1章～第4章で学んだことを問題解決の探究につなげるために振り返る

第2節 情報と情報技術を活用した
問題解決の探究―実践編 15～20

◆個人情報保護の重要性を伝えるリーフレットを作成する
◆Pythonを使ってデータ分析（回帰分析，分類，クラスタリング）を行う
◆ Pythonを使ってWebアプリケーションの出し物詳細ページ，管理者ペー

ジなどを作成する

月 学習活動 配当
時間

教科書との対応
章 節

■オリエンテーション
①序章の内容を確認し，「情報Ⅱ」について学ぶ意義を理解する
②情報Ⅰで学習した内容を確認する
③教科書の目次を見て，学習内容の全体像を確認する

1 序章
　1　なぜ「情報Ⅱ」を学ぶのか
　2　「情報Ⅱ」で学ぶこと
　3　学習の前に確認しよう

■第1章　情報社会の進展と情報技術
①第1節～第2節の内容を各自で読み，疑問点等をまとめる
②新しい用語など，必要に応じて教員からの補足説明を行う
③章末問題に取り組み，疑問点等をクラス内で共有する

2 第1章
第1節　情報技術による社会や生活の変化
第2節　情報社会と情報セキュリティ
第1章章末問題

■第2章　コミュニケーションとコンテンツ
①第1節～第2節の内容を各自で読み，疑問点等をまとめる
②とくに理解が難しいという意見が多い部分について教員から補足説明を行う
③章末実習1に取り組む。制作の過程でわからないところは第1節を振り返り確認する
④章末実習2に取り組む
⑤制作物をプレゼンし，相互評価の結果をもとに成果物を改善する
⑥章末問題に取り組み，疑問点等をクラス内で共有する

10～14 第2章

第1節　コンテンツの制作
第2節　Webサイトによる情報発信
章末実習1　プロトタイプの作成
章末実習2　 Webページの作成とレスポンシ

ブ化
第2章章末問題

■第3章　情報とデータサイエンス
①第1節の内容を各自で読み，疑問点等をまとめる
②とくに理解が難しいという意見が多い部分について教員から補足説明を行う
③第2節～第3節の内容を各自で読み，疑問点等をまとめる
④とくに理解が難しいという意見が多い部分について教員から補足説明を行う
⑤ ここで章末実習1に取り組んでもよい。制作の過程でわからないと

ころは第3節を振り返り確認する
⑥制作物をグループ間で共有し，相互評価の結果をもとに成果物を改善する
⑦ 章末実習2に取り組む。プログラムの出来栄えなどは二次元コード

に示されたサンプルWebサイトなどと比較する
⑧第4節の内容を各自で読み，疑問点等をまとめる
⑨とくに理解が難しいという意見が多い部分について教員から補足説明を行う（※）
⑩章末問題に取り組み，疑問点等をクラス内で共有する

14～16 第3章

第1節　データ活用の重要性
第2節　データの収集と整理
第3節　データの蓄積と活用
第4節　データの分析
章末実習1　データベースの作成とSQL
章末実習2　 Webアプリケーションの作成と

データベースとの連携
第3章章末問題

■第4章　情報システムとプログラミング
①第1節の内容を各自で読み，疑問点等をまとめる
②新しい用語など，必要に応じて教員からの補足説明を行う
③第2節の内容を各自で読み，疑問点等をまとめる
④とくに理解が難しいという意見が多い部分について教員から補足説明を行う
⑤章末実習1，2に取り組む
⑥ ユースケース図やシーケンス図，あるいはモジュール構造図などの制作

物はグループ間で共有して相互に評価し，改善できないかを検討する
⑦章末問題に取り組み，疑問点等をクラス内で共有する

13～16 第4章

第1節　 情報通信システムのしくみと情報セ
キュリティ技術

第2節　情報システムの開発と運用
章末実習1　要件定義とシステムの可視化
章末実習2　プログラム構造の明確化
第4章章末問題

■第5章　情報と情報技術を活用した問題発見・解決の探究
① 第1節の内容を各自で読み，これまで学んできたことを振り返りな

がら第2節での実習課題への準備を行う
② 第2節1で示された「リーフレット作成」の作成手順に従ってリーフ

レット等を作成・発表し，意見をもらう
③第2節2で示された「データ分析」の手法に従って各種データ分析手法を試す
④ 第2節3で示された「Webアプリケーション開発」の手法に従って出

し物詳細ページや管理者ページの作成を試す
⑤ 第2節3において検証環境を構築して授業を展開している場合は動

作を確認してみる。うまく動作するまで検証と修正を繰り返す

16～21 第5章

第1節　情報と情報技術を活用した問題解決
第2節　 情報と情報技術を活用した問題解決

の探究―実践編
　1　個人情報保護のリーフレット作成
　2　機械学習によるデータ分析
　3　Webアプリケーションの開発

14 15

・第2章～第4章は学習内容を各自で整理し，実習に取り組みながらそれを参照する。
・第5章は，とくに第2章～第4章とのつながりを意識しながら実習課題に取り組む。
・実習課題にはグループで取り組み，主体的・対話的で深い学びにつなげる。

基本的な年間指導計画例 問題解決を重視しながら実習を中心とした探究的な学習活動を展開する例

※：このあと，第5章第2節2に進んでもよい。

配当時間合計 56〜70 配当時間合計 56〜70

年間指導計画例



教科書内の二次元コードを読み取ることで，次のようなコンテンツの利用が可能になります。

この教科書の実習課題のひとつ「Webアプリケーション制
作」における，各制作段階での完成形を確認できるWebサ
イトを閲覧することができます。

実習の中で登場するプログラムデータ（プログラムのソー
スコード）を提供しています。お使いのエディタやワープ
ロソフトでご自由にご活用ください。

▼ブラウザで表示や動作の確認ができる。

▼「情報Ⅱ」教科書QRコンテンツ一覧
体様：B5変型判，96ページ
定価：28,600円（本体26,000円＋税10％）
ISBN：978-4-536-20717-1

教科書QRコンテンツ教科書QRコンテンツ　教科書内42の二次元コードからアクセスできるWebサイト，データ 教師用指導書教師用指導書

学習を支援するコンテンツ・資料・副教材

教科書QRコンテンツ
サンプルはこちら

▼ プログラムデータをテキスト
エディタで開いたようす。

サンプルWebサイト

学習指導要領に基づいた指導のポイントや年間指導計画例，重要なキーワードの解説などを掲
載した「解説編」と，教科書に関するさまざまなデータなどを収録した「デジタルデータ編（ダ
ウンロード形式）」で構成されています。

情報Ⅱ　教授資料

プログラムデータ

二次元コード 
記載ページ アクセス先のコンテンツ種別

第2章 章末実習1「プロトタイプの作成」
41 サンプルWebサイト
第2章 章末実習2「Webページの作成とレスポンシブ化」
44 サンプルWebサイト
45 プログラムデータ（HTML）
47上 プログラムデータ（HTML，CSS）
47下 プログラムデータ（HTML，CSS）※

第3章 章末実習1「データベースの作成とSQL」
87 プログラムデータ（SQL）
第3章 章末実習2

「Webアプリケーションの作成とデータベースとの連携」
90 サンプルWebサイト
91 プログラムデータ（Python）
92 プログラムデータ（Python）
93 プログラムデータ（Python）
95上 プログラムデータ（Python）
95下 プログラムデータ（Python）※

第5章 第2節2「機械学習によるデータ分析」
137 プログラムデータ（Python）
138上 プログラムデータ（Python）
138下 プログラムデータ（Python）
139 プログラムデータ（Python）
140 プログラムデータ（Python）
141上 プログラムデータ（Python）
141下 プログラムデータ（Python）
142上 プログラムデータ（Python）
142下 プログラムデータ（Python）
144上 プログラムデータ（Python）
144下 プログラムデータ（Python）
145 プログラムデータ（Python）
146上 プログラムデータ（Python）
146下 プログラムデータ（Python）
147 プログラムデータ（Python）
149上 プログラムデータ（Python）
149下 プログラムデータ（Python）
第5章 第2節3「Webアプリケーションの開発」
151 サンプルWebサイト
153上 プログラムデータ（Python）
153中 プログラムデータ（Python）
153下 プログラムデータ（Python）※

154 サンプルWebサイト
155 プログラムデータ（Python）
156 プログラムデータ（Python）
157 プログラムデータ（Python）
159159 プログラムデータ（Python）
160160 プログラムデータ（Python）
161上161上 プログラムデータ（Python）
161下 プログラムデータ（Python）※

163163 サンプルWebサイト 
プログラムデータ（Python）※

※：データ一式をZIP圧縮にて提供

情報ⅠⅠ 
教授資料
●解説編／デジタルデータ編
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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。

「情報Ⅱ」教科書を使って授業を行う際に最初に目を通すべき内容を集めた第１部，
実習活動におけるWebアプリケーション開発の環境構築について具体例をもとに解説した第２部，
教科書で扱う専門的な知識や用語などを分野ごとに整理・解説した第３部で構成されています。

解説編

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。

また,教科書QRコンテンツとしても提供しているデータのほか,実習用Webサイトを構成するプログラムと,それを動作させるため

の環境を容易に構築できるイメージデータ（QVM）も収録しています。

デジタルデータ編

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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〈収録内容例〉
●教科書紙面PDF
●教科書テキストデータ
●図版データ（jpg）
●シラバス案
●評価規準例
●学習指導要領対応表
●実習データ＋実習環境構築用データ

●テスト問題集
教科書の第１章～第４章を５回に分け
て作成したテスト問題（Word ファイル）
を３か年分用意しています。

●授業用スライド例
教科書記述の要点を単元ごとにPowerPoint
のスライド集としてまとめています。

ニューラルネットワーク

1

ニニュューーララルルネネッットトワワーーククととはは 第第33章章第第44節節

p.84

●ニニュューーララルルネネッットトワワーーククは、ニューロン（脳の神
経細胞）のネットワーク構造を模したモデルで機
械学習を行うしくみである。

●ニューロンの信号伝達のしくみを人が扱える形で
置き換えたものを形形式式ニニュューーロロンンと呼ぶ。

アプリケーションの開発

3

章章 節節 のの後後半半ででおおももにに作作成成すするるととこころろ 第第 章章第第 節節

p.154

第２部「環境構築編」
「情報Ⅱ」教科書では，実
習活動としてWeb アプリ
ケーション開発を大きな
柱にしています。生徒に
実習環境をどのように提
供するのか。その１つの
答えを具体例をもとに示
しています。

一からの設定も，サン
プルイメージを利用し
た一足飛びの体験も
NAS の導入や，ソフトウェ
アの設定法を，手順を追っ
て丁寧に説明。また，デジ
タルデータ編に用意された
サンプルイメージを利用し
て，手数をかけずにサーバ
環境の体験ができる方法も
紹介しています。
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https://www.nichibun-g.co.jp/textbooks/joho/2023_joho02/qr/
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   教科書検討の観点から見た特色
情報Ⅱ　（116日文／情Ⅱ 703）

●学習指導要領に基づき，幅広く高度な知識や技能も積極的に取り扱われている。
●解説は一般論で丁寧に解説されており，記述項目も多く，理解を深めやすい。
●Webサイトの制作や情報システムの開発，機械学習による分析など，高度な学習項目も，無理なく学
習できるように，要点がわかりやすく記述されている。
●情報システム開発では「文化祭」がテーマとして設定されており，身近な内容が取り上げられ，生徒が
主体的に取り組めるように配慮されている。
●実習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
●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，「主体的・対話的で
深い学び」に導く役割を果たすと同時に，理解を促す役割としても機能している。
●２次元コードにより，プログラムのソースコードをダウンロードすることができ，実習に役立てるこ
とができる。
●ページ番号の下に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。

創意工夫（学習の動機づけ等の工夫）5

●序章では，「情報Ⅰ」の学習内容を振り返られるようになっており，「情報Ⅰ」と「情報Ⅱ」の内容との相互
の関連がはかられている。
●第3章の「データ分析」では統計的な手法の解説が取り上げられていて，数学科との関連を意図した授
業を展開しやすい。
●第２章で扱われる「コンテンツの制作」や第5章の「データ分析」などの実践的な内容は，「総合的な探究
の時間」や他教科での学びに加え，将来においても役に立つ。

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，教授資料など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

●序章のチェックリストは生徒の理解度を把握するのに有効であり，自己評価にも活用できる。
●第１章以降の構成は基本的に「情報Ⅱ」の学習指導要領の並びと同一で対応がわかりやすく，特定の事
項・分野に偏ることなく，全体として調和がとれている。
●第２章～第４章は，解説内容からスムーズに「章末実習」の段階に移行できる内容になっており，効率
的に学習が進められるように配列されている。
●学習指導要領の（５）「情報と情報技術を活用した問題発見・解決の探究」は，第５章に位置づけられ，
年間の学習を総括するに相応しい実習が用意されている。

構成（特徴のある単元の組織・配列）2

●解説ページは見開き完結で内容が整理されていて，扱いやすい。
●「情報Ⅱ」の学習目標を達成するために必要な解説が記載されている。
●読めば理解できる十分な文章量で，自学自習もしやすい。
●用語の意味は側欄で詳しく説明されていて，その量も十分である。
●学習に必要なソースコードは漏れなく示されており，その解説の量も適切である。
●図表や写真はわかりやすく，効果的に用いられている。

分量（教材の分量や詳しさのバランス）3

●本文における解説は冗長な部分はなく，適切である。
●イラストや図解が要所で示されていて，視覚的に内容を理解しやすい。
●無駄のないレイアウトですっきりとした印象があり，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。

表記・表現（使用上の便宜）4
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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。

実習編図解編

Book in Book
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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

実習編 ―情Ⅰ 712―

日本文教出版「情報」教科書ラインナップ
■新しい「情報Ⅰ」教科書

■継続してご使用頂ける教科書

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。

情報Ⅰ（情Ⅰ 116-901）

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。

情報Ⅰ ADVANCED（情Ⅰ 116-902）

図解編 ―情Ⅰ 711―

「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Ⅰ 図解と実習

本書の無断転載・複製を禁じます。
CD22310

https://www.nichibun-g.co. jp/

〒001-0909 札幌市北区新琴似 9-12-1-1
TEL : 011-764 -1201　 FAX : 011-764-0690

北海道出張所

〒461-0004 名古屋市東区葵 1-13-18-7F・B
TEL : 052-979-7260 　FAX : 052-979-7261

〒810-0022 福岡市中央区薬院 3-11-14
TEL : 092-531-7696　 FAX : 092-521-3938

〒558-0041  大阪市住吉区南住吉 4-7- 5
TEL : 06-6692-1261 　FAX : 06-6606-5171

大 阪 本 社

〒165 -0026  東京都中野区新井 1- 2 -16
TEL : 03-3389-4611　 FAX : 03-3389-4618

東 京 本 社

九 州 支 社

東 海 支 社

会社名と所在地

書体①：こぶりなゴシック W3
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

日本文教出版株式会社 情報教科書申請本【情報Ⅰ EASY】別冊 表紙

「情報Ⅰ 図解と実習」につ
いては,別途内容解説資
料をご用意しています。

文部科学省検定済教科書　高等学校情報科用

報
情
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版
出
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文
本
日

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

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（情Ⅱ 703）

「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。
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黒上晴夫 堀田龍也 村井純 編
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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


	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_H1
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P2-3
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P4-5
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P6-7
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P8-9
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P10-11
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P12-13
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P14-15
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P16-17
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_P18-19
	高等学校情報科‗内容解説資料‗STANDARD-2_H4



