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

たとえば、「1.010101×23」であれば、

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

となる。

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

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

基 本 問 題

次の文を読み、あとの問いに答えよ。3

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

(1)「N」の文字コードを16進法であらわすといくつになるか答えよ。

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

1

２進法表現について述べた次の文を読み、空欄ア～オに入る数を答えよ。

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

ア
イ

ウ エ
オ

2

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

のみを23ビットであらわす。

2進法による数の表現と計算26

26

実践問題
次の問いに答えよ。

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

4

01
4

とあらわすものとする）。

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

(3)		(2)について、10進法で計算した結果との誤差を答えよ。

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

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

4

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

[進法変換]	次の10進法の数を、2進法と16進法とであらわせ。1

２の補数は、①各ビット列を反転する、②その後1を足す。

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

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

[ ２進法の計算]	次の2進法の数どうしの計算をせよ。2

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

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

[16の補数]	次の2桁の16進法の数について、16の補数を求めよ。

(1)	3B	 (2)	70

4

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

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

[ ２進法の小数表現]	次の10進法の小数を2進法であらわせ。5

ONE POINT

ONE POINT

ONE POINT
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　n円ちょうどの金額を現金で支払う。このときに必要な紙幣と硬貨の数の最小値を求めたい。紙幣
と硬貨が最小となる数を求めるには、大きな額の紙幣か硬貨から使い始め、残った金額を次に大きな
額の紙幣か硬貨を使うという考え方を使う。
　ここで、使える紙幣と硬貨は、10000円札、5000円札、1000円札、500円硬貨、100円硬貨、
50円硬貨、10円硬貨、5円硬貨、1円硬貨とする。
たとえば、12600円を支払う場合、10000円札を1枚使うと2600円が残る。次に1000円札を2枚
使い、500円が残る。500円硬貨を1枚使い、残った100円は100硬貨1枚で支払い金額になる。こ
のときに使った紙幣と硬貨の数は5となる。

　Ｊ高校では、定期テストにおける各教科の最高点、最低点、平均点を計算するために、プログラム
を利用して処理している。これらの値を求めるための各生徒の点数は２次元配列に格納されている。
たとえば、3教科（英語・数学・国語）のテストの場合には、1人の点数を[45, 73, 68]のように英語、
数学、国語の点数を格納する。そして、1学年全員の生徒の得点は、[[生徒1の得点], [生徒2の得
点], [生徒3の得点], …]のように２次元配列Tensuに格納されている。
　２次元配列Tensuからn番目の生徒の英語の得点は、Tensu[n-1][0]で取り出すことができる。

(1)	nが36723のとき、紙幣と硬貨の最小の数はいくつになるか答えよ。

(2)		次のプログラムは、n円を入力したときに紙幣と硬貨の数の最小値とその組み合わせを表示する
ものである。プログラムの空欄ア～オに入る変数や式を答えよ。

(1)		プログラムにおいて、30番目生徒の国語の点数を取り出して変数tに入力するときの命令を答え
よ。

(2)		下のプログラムは、教科ごとの最高点、最低点、平均点を求めるプログラムである。プログラム
の空欄ア～キに入る変数や式を答えよ。なお、テストの得点は100点満点で、システム上得点は
0から100までの数値しか入力できないようになっている。また、欠課等で受験していない場合
にはシステム上未受験マークを入力するが、２次元配列Tensuには、-1の値を記録することで未
受験をあらわすものとする。
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# 設定
Kinsyu = [10000, 5000, 1000, 500, 100, 50, 10, 5, 1]

Tukau = [0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0]

# 処理
n = 【外部からの入力】 
nokori = n

s = 0

t = 0

　　　　 > 0 の間繰り返す:

｜　a = nokori ÷ Kinsyu[  イ  ]    # ÷は整数除算の商を求める演算子
｜　Tukau[　　　  ] = a

｜　nokori = nokori - 　　　　 

｜　s = s + 　　　　 

∟　t = t + 　　　　 

# 結果表示
表示する(“支払い金額”, n, “円のときの紙幣と硬貨の数”, s)
表示する(“内訳”)
iを0からまで 要素数(Kinsyu) – 1まで1ずつ増やしながら繰り返す:

｜　もし Tukau[i] > 0 ならば:

｜　｜　もし i < 3 ならば:

｜　｜　｜　表示する(Kinsyu[i], “円札：”, Tukau[i], “枚”)
｜　｜　そうでなければ:

└　└　└　表示する(Kinsyu[i], “円硬貨：”, Tukau[i], “枚”)
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# 設定
Kyoka = ["英語", "数学", "国語"]

Tensu = [[45, 73, 68], [75, 82, 79], [56, 76, 63], …(以下略) ]

# 初期化
seitosu = 要素数(Tensu)

kyokasu = 要素数(Kyoka)

# 処理
iを0から　　　　 まで1ずつ増やしながら繰り返す:

｜　saitei = 100

｜　saiko = 0, gokei = 0 , juken = 0

｜　jを0から seitosu – 1 まで1ずつ増やしながら繰り返す:

｜　｜　t = 　　　　 

｜　｜　もし　　　　 ならば:

｜　｜　｜　gokei = gokei + 　　　　 

｜　｜　｜　juken = juken  + 1

｜　｜　｜　もし　　　　  > t ならば:

｜　｜　｜　└　　　　　  = t

｜　｜　｜　もし　　　　  < t ならば:

｜　└　└　└　　　　　  = t

｜　表示する(Kyoka[i])

｜　表示する("平均点：", 　　　　  )

｜　表示する("最高点：", saiko)
└　表示する("最低点：", saitei)
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基 実本 & 践問題

次の文を読み、あとの問いに答えよ。1

次の文を読み、あとの問いに答えよ。2
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教科書傍用にも自学自習にも。「教科書の学び」を「入試で生き　る力」へつなげる教材です。 

しっかり基本から―。 
共通テスト・大学入試レベル対応

情報Ⅰ 
大学入試 対策問題集
判 型 ： B5判
頁 数 ： 152頁（別冊「解答・解説」112頁つき）
価 格 ： 990円（本体900円＋税10％）
ISBN ： 978-4-536-25518-9

大学入試
対応教材

版 型：B5判
頁 数：112頁

　別冊　解答・解説　
生徒の自学自習をサポートするく
わしい解答・解説が付属します。
授業内での活用はもちろん、受験
対策の講習や特別授業、自宅での
学習にも対応可能な内容で、幅広
い場面でご活用いただけます。

1 2
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26　2進法による数の表現と計算

　　　　　　　　    基本問題・解答  

  

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

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

  

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

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

  

  解説 　２の補数は、①各ビット列を反転する、② 1
を足す。

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

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

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

（1 を足す）

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

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

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

  

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

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

  

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

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

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

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

　　　　　　　　    実践問題・解答  

  

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

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

  

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

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

4
(1) C5 　(2) 90

5
(1) 0.01 　(2) 10.11　 (3) 1011.1011

1
(1) 4E　 (2) 1100001

2
ア 31　 イ 16　 ウ 15　 エ 11010　 オ 4

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

  

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

4

011
4

（傍点
4 4

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

4

011
4

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

（8 桁以下なら 0 を付け加え 8 桁にする）。

  

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

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

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

これを引き算する。
 10 進法　　　　　　2 進数

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

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

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

4 (1) 0.01
3

001
3

(2) 00011001
(3) -0.00234375
(4) ①

27　総和、最大・最小値のアルゴリズム

　　　　　　　　    基本問題・解答  

  

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

 

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

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

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

合計 13 枚
  (2) n 円に対して、金額の大きい金種の紙幣また

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

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

 

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

  

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

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

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

 0.3
- 0.2
 0.1

 0.01001100
- 0.00110011
 0.00011001
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　無理なく学習を進められるように構成　
各テーマのはじめに、教科書記述レベルの基礎・基本を確認します。
要点を押さえることで、続く「実践問題」に無理なく取り組めます。

　難易度を表示しているため、取捨選択しながら学習に取り組める　
問題には難易度を★マークで示しています。生徒が自らの学習段階に
応じて、問題を選びながら取り組むこともできます。

　多様な出題形式を掲載し実践力を養う　
受験に向けた力を養うために、実際の入試問題も掲載。過去の入試で出題された
問題に取り組むことで、さまざまな出題形式への対応力を高めることができます。

2026年
3月

発行予定

　各テーマを見開き単位で構成　
テーマの全体像をひと目で把握しやすく、要点整理から問題演習まで、
学習の流れを意識しながらスムースに学習を進められます。

2 3



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

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

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

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

１. 共通テストにおけるプログラミング問題

２. プログラミングの問題を解くのに必要な力

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

３. 本章の学び方

まず、目的が収支
計算であることを
理解する。

収支計算に必要な
要素をおさえる。

学びの手順

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

アルゴリズムの理解
・�プログラミング言語の理解
（文法・構文）

条件が真の間繰り返す
処理を読み取る。

第３問� 次の文章を読み，後の問い（問１～３）に答えよ。 配点�

文化祭の模擬店でカップケーキを販売することになった。文化祭前の準備段階

でかかった経費は，カップケーキの売上利益によってまかなう必要がある。そこ

で，最終的な収支が０または黒字になる点（これを損益分岐点という）を探るた

めに，プログラムを作成し様々な条件を設定して計算することにした。

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

当なものを，後の解答群のうちから一つ選べ。

まず，カップケーキの販売にかかる経費は，次のようになった。

� 準備にかかる経費

・店舗の飾りつけ� 円

・ポスター制作費� 円

・試作段階で使った原材料費� 円

文化祭期間中にかかる経費

・カップケーキ材料費� １個当たり 円

カップケーキを作るために，上記の材料費以外に労賃や燃料費などは一切

かからないものとする。

～� 中略� ～�

損益分岐点を見いだすためのパラメータは，予定販売価格 ����� である。

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

を �������� と設定している。

����� ����������� � ア � �

����� ���������������

����� ������������

����� ������� � イ � �

����� �������������

����� ��������� � ウ� �の間繰り返す��

����� �｜� ������������ � エ � �

����� �⎿� �������� � オ � �

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

� 図２� 収支計算プログラム

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

アルゴリズムは、
「習うより慣れろ」
だよ！

プログラム中に出て
くるのは、基本的な
アルゴリズムの構文
のようだね。

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

例題で問題の
読み解き方を
確認する

1

問題を解く

2

正誤を確認する

3
間違いは解説で

確認！
例題も振り返る

4
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3章
／　　／　

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

プログラムを読み
解こう！

解 説

例題1

与えられた金額ちょうどになる最小の硬貨の枚数を計算する。

① 要件（課題）の把握

Koukaの高い金額から計算　➡　添え字4から０の順に

④ 反復構造の役割の理解

例題1 　　　 　が正解　　　　　 　が正解　　　　　 　が正解　　　　　 　が正解

　　　 　が正解

ア 3 イ 5 ウ 0 エ 3

オ 1

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

③ 変数名の把握

kingaku：金額 nokori	：	残金
プログラム４行目

kingakuの値46をnokoriに代入

つまり、プログラム３行目は値の初期化、
6行目は足し上げの計算だとがわかる

ウ

エ

オ

残金はイの式から、
　nokori	％	Kouka[i]

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

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

４６	 ÷	 １０	 ＝	 ４	 …１０円硬貨の枚数

４６	 %	 １０	 ＝	 ６	 …残金

② 問題を解決するための条件や計算式の導出

ア

イ

Sさんの最初の発言から
要件がわかるね！

これらの計算式は、
Tさんの発言からわ
かるね

〈総和のアルゴリズムが使われたプログラム〉例題1

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

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

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

Ｓ： なるほど！　あとは自分でできそうです。

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

ア オ

ア イ

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

　　　～ 　　　の解答群ア ウ

図1　目標の金額ちょうどになる最小の硬貨枚数を計算するプログラム

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

ウ
エ
オ

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

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

2 3

　　　・ 　　　の解答群エ オ
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／　　／　　　

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

ア エ

第１問�〈総和のアルゴリズムが使われたプログラム〉

　次の文章を読み、後の問いに答えよ。

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

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

第２問�〈乱数を用いたプログラム〉

第１問

第2問
問1

問２

ア

イ

ウ

エ

３章 プログラミング問題 ３章 プログラミング問題

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

ア
イ
ウ

エ

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

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

オ

カ
キ

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

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

ク

ケ
コ

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

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

5 6 7 8

　　　～ 　　　の解答群ア エ

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

オ キ ク ケ問１

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

0

1

2

3

4

5

6

7

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

カ ケ問２

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

0 0 0

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

オ

キ

ク

コ

カ

ケ
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傾向分析×模擬試験で徹底対策。夏期講習や直前対策に最適な　短期集中型の共通テスト対策教材です。 

大学入学共通テスト対策＆問題集 2027

速習 ポイント攻略 情報Ⅰ
判 型 ： B5判
頁 数 ： 256頁予定（別冊「解答・解説」つき）
価 格 ： 990円（本体900円＋税10%）
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2026年
6月

発行予定

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

　共通テストの問題を解説　
本教材の導入では最新の大学入学共通テストの解答を示し、解説を行います。共通テストを「小問」と「大問」に大分類し、大問は
さらにプログラミング、シミュレーション、データ活用の３つに分けてそれぞれの領域について対策をくわしく解説しています。

　実践的な問題を多数収録　
大学入学共通テストに向けて取り組んでおきたい問題を収録。
また、オリジナル模擬試験もあり、本番さながらの対策が可能です。

　例題を用いて丁寧に解説　
プログラミング、シミュレーション、デ
ータ活用の３領域については、例題を
用いながら解説しているため、つまず
くことなく学習を進められます。

本書のおもな内容（予定）

●大学入学共通テストの最新問題 
分析と解説

●小問の対策と問題
●中・長文問題の対策と問題
●追試・オリジナル模擬問題など
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　右ページ　

「練習問題」で問題に取り組み
ながら理解を深めます。

　左ページ　

「学習のまとめ」で要点と用語
の意味をしっかりおさえます。

本教材は、教科書の「実習編」と厚さ
が同じなので、教科書の「図解編」に
ブックインすることができます。

116
日文
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黒上晴
夫　堀
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　村井
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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

教科書の理解を助ける生徒用副教材です。授業プリント代わ り、また定期テスト前の学習教材としてご活用ください。
※生徒用の別冊解答及び、赤字で解答を示した教師用書の発行は予定しておりません。予めご了承ください。
※紙面は現在制作中のサンプルになります。供給時に変更になる可能性があります。

基礎から応用まで――。多様な問題で教科書プラスαの学びを

記述式問題も扱い
共通テストに
つながる力を養う

実習をもっと手軽に、もっと深く――。実践的に学ぶワークシート教材

2026年
３月
発行予定

2026年
３月

発行予定
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p.36-37 １.メディアの変遷
2章１節

メディアの変遷

インターネットがない時代に、人はどうやって情報を入手したり、調べたりして

いたのだろう。身近な大人にインタビューをするなどして、調べてみよう。

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

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

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

メディアの影響力が大きくなってきたといえる例を挙げてみよう。

インターネットの登場と発展

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

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

【別の回線を迂
う

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

1

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

（解答例）SNSの口コミを参考に商品を購入することが増えた。

2

インターネットの歴史

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

始したのか調べよう。

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

境の整備が課題となる。

情報格差を縮めるべく、高齢者や障がいのある人が情報を得やすいように、Web

サイトではどのような工夫がされているか調べてみよう。

開始期 ・大学や研究機関のみ参画していた

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

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

サービス名 サービスを開始した年

（解答例）2005年

調べたサイト（URL）　https://

工夫の内容

（解答例）文字を大きく表示するボタンがある

振り返り

１テーマ、見開き完結の構成。学習の流れが
わかりやすく、スムーズに取り組めます。

「確認問題」で基本を整理。「練習問題」では
記述式の問題を盛り込み、より深い理解を促します。
多様な問題を扱い、「大学受験に向けた基礎固め」に
最適な教材です。

教科書の節末・章末・巻末問題にも対応した内容で、
理解を深めるための学習をしっかりとサポートします。

教科書に記載の実習「やってみよう」「調
べてみよう」「考えてみよう」をワークシ
ート形式で扱っています。

　左ページ　

「要点整理」で教科書
の基本事項を確認し
ます。

教科書にない実習も「＋α」として取り
上げています。

　右ページ　

「練習問題」では、幅
広い問いで基本知識
の理解を確かなもの
にします。

教材オリジナルの
〈まとめの問題〉も
掲載しています。

教授資料には、指導案に基づいた「授業
プリント」「授業スライド」が収録されて
います。本教材は「授業プリント」がベ
ースになっているため、資料の出力の手
間を省き、「授業スライド」との一体的な
活用が可能です。

教材オリジナルの章末問題も
掲載しています。

教科書完全準拠
生徒用副教材

84PAGE. 85PAGE.

P.102 - P.103

⑤ 情報セキュリティの重要性　～暗号化～
練 問習 題

情報セキュリティ技術は時代とともに
どんどん進歩してきておるぞ

 暗号化　  復号　  平文　  鍵　  共通鍵暗号方式　  公開鍵暗号方式　  共通鍵

 公開鍵　  秘密鍵　  電子署名　  ハッシュ値　  認証局　  電子証明書　

キーワード

学習のまとめ

第

節
1

情
報
通
信
ネ
ッ
ト
ワ
ー
ク
の
し
く
み

 情報漏
ろう

洩
えい

を防止するしくみ
•（❶　 暗号化　）⇒情報を第三者には意味の通じないデータに変

へん
換
かん

すること。
•  （❷　  復号  　）⇒（❶　 暗号化　）されたデータを元のデータに戻

もど
すこと。

•  （❸　  平文  　）⇒（❶　 暗号化　）されていないデータのこと。
•  （❹　    鍵   　）⇒暗号技術において，（❶　 暗号化　）と（❷　 復号　）のときに使うデータのこ

とで，次の２つの方式がある。
•（❺　 共通鍵暗号方式　　　）⇒同じ（❹　    鍵   　）を使う暗号方式。
• （❻　 公開鍵暗号方式　　　）⇒公開鍵

かぎ
と秘密鍵の２つの違

ちが
う（❹　    鍵   　）を使う暗号方式。

 改ざんを防ぐしくみ
•  （❼　 電子署名　）⇒やり取りするデータが，第三者によって途

と
中
ちゅう

で改ざんされていないことを証
明する技術。

•  （❽　 ハッシュ値　）⇒ハッシュ関数という計算方法で求めるデータの要約値。データの一部が変
わると，生成される（❽　 ハッシュ値　）はまったく違うものになる。

 なりすまし被
ひ

害
がい

を防ぐしくみ
•  （❾　 電子証明書　）⇒（❻　 公開鍵暗号方式　　　）で使われる公開鍵について，持ち主が本人に

間違いないことを証明する電子データ。（❿　 認証局　）によって発行される。

1  次の文の空
くう

欄
らん

❶～❺に入る適切な語句を，解答欄に記入しなさい。
　情報の漏洩を防ぐには，（❶）して通信するとよい。とくに，無線 LAN
など傍

ぼう
受
じゅ
される可能性のある通信には欠かせない。その技術における「鍵」

とは，（❶）や（❷）のときに使われるデータのことをさす。
　（❸）暗号方式では送信者と受信者が同一の鍵を用いる。しかし（❹）暗
号方式では，送信者が（❹）を使って（❶）したファイルを（❷）するため
には，それに対応する受信者だけが持っている（❺）が必要となる。

2   下の図は，電子署名を使った改ざんを防ぐしくみをあらわすものである。❶～❹に当てはまる語
句として，「電子署名」「ハッシュ値」「秘密鍵」「公開鍵」のいずれかを解答欄に記入しなさい。

3   共通鍵暗号方式が，鍵を公開している公開鍵暗号方式よりも安全でないのは，どのような場合か。
その理由も含

ふく
めて下に記入しなさい。

4   なぜ公開鍵暗号方式は，鍵を公開しているにもかかわらず，共通鍵暗号方式よりも安全なのか。
その理由を考え，下に記入しなさい。

（例）共通鍵が第三者に盗み取られてしまった場合。暗号化したデータが復号されてしまうから。

（例）秘密鍵がなければ復号できず，その秘密鍵は受信者本人しか持っていないから。

01110010

01110010 01110010

送りたいファイル

ハッシュ関数

ハッシュ関数

　が同じならファイル
は改ざんされていない

ファイル ファイル

計算

計算

で暗号化

で復号

セットで送る

❶

❸

❶

❹

❷❷
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キーワード

① 暗号化

② 復号

③ 共通鍵

④ 公開鍵

⑤ 秘密鍵

① ハッシュ値

② 電子署名

③ 秘密鍵

④ 公開鍵

公開鍵 公開鍵

暗号文
ネットワーク

秘密鍵

暗号文

（　　）のしくみ

❶ ❷
❸ ❸

❻

情報ノートEASY_第4章.indd   84-85 2021/04/09   15:38

情報Ⅰ 問題演習ノート
（情Ⅰ 116-901準拠）
判 型：B5変型
頁 数：120頁
価 格：840円（本体764円＋税10％）
ISBN ： 978-4-536-25515-8

情報Ⅰ  
ADVANCED 
問題演習ノート
（情Ⅰ 116-902準拠）
判 型：B5変型
頁 数：132頁
価 格：840円（本体764円＋税10％）
ISBN：978-4-536-25516-5

情報Ⅰ 授業ノート
（情Ⅰ 116-901準拠）
判 型：B5判
頁 数：176頁
価 格：840円（本体764円＋税10％）
ISBN：978-4-536-25517-2

問題を扱う

問題を扱う 問題を扱う

実習を扱う

情報Ⅰ 図解と実習 
サブノート
（情Ⅰ 711準拠）
判 型：B5変型
頁 数：100頁
価 格：605円（本体550円＋税10％）
ISBN ： 978-4-536-25493-9

教科書の内容を整理・確認・定着
無理なく理解を深めるサポート教材

●解答・解説
●紙面
※ 各教材、ご採用校向けに解答と紙面
のデータをご用意しています。弊社
Webサイトからダウンロードいただ
けるよう、ID・PWを含め別途ご案
内いたします。

ご採用校提供データ

2026年
３月
発行予定
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日文は教科「情報」をサポートします。 

ご注文は、最寄りの書店でお願いいたします。 

令和８年度用 情報カタログ
2025年（令和７年）３月14日　初版	 第１刷発行
2025年（令和７年）６月19日　初版	 第２刷発行
2025年（令和７年）９月30日　第２版	第１刷発行
編集・発行人　佐々木秀樹
本書の無断転載・複製を禁じます。
お問い合わせは、小社ホームページ「お問い合わせフォーム」よりお願いいたします。

CD 22402

知識を広げ、スキルを高めるステップアップ教材です。 

情報 最新トピック集  
2025 高校版
判　型 ： B5判
頁　数 ： 216頁（オールカラー）
価　格 ： 1,144円（本体1,040円＋税10％）
ISBN  ： 978-4-536-25514-1
●ご採用校提供データ
•紙面（PDF）　•図版（PNG）　
•内容のチェックリスト（PDF・TXT）

コンピュータ 
入力問題集　第４版
判 型 ： B5判
頁 数 ： 120頁
価 格 ： 638円（本体580円＋税10％）
ISBN ： 978-4-536-25500-4

●  以下のデータを日文Webサイトで公開しています。
•テキスト（Word） •数値データ（Excel）
•図版（PNG）　 •解答（Word・Excel・PowerPoint）

各 種 検 定 対 応

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

W

E
表計算

P
プレゼン
テーション

第4版

文書作成

「情報」を学ぶための最
新トピックを厳選した
資料集。「知っておきた
い」基本的な内容から
「もっと知りたい」高度
な内容まで、見開きで
わかりやすく解説して
います。

Word、Excel、Power 
Pointの操作スキルア
ップをはかる練習問題
を多数収録。繰り返し
学習できる便利な練習
帳です。第4版は問題
を一新し、Officeの新
しいバージョンに対応
しています。

164

　私たちがパソコンやスマートフォンなど、コンピュー
タを内蔵した機器を使っているとき、その動作はすべ
て、コンピュータ内部で動いているプログラムが作り出
しています。これらの機器では、すぐ使えるように、あ
らかじめプログラムが記憶させてあります。たとえば、
パソコンではOSやブラウザなどのプログラムが最初か
ら入っています。機器によっては新たなプログラムを入
れることで機能を追加できます（図1）。
　また、ネットワーク経由で、検索サービスやネットシ
ョップなどを利用するときも、サーバの上でこれらの機
能を提供するプログラムが動いていて、それを使ってい
ます。これらはすべて、プログラムの働きなのです。

なぜプログラミング言語が必要か？

　ソフトウェアの技術が発達してきて、人間と会話でき
るような人工知能（AI）のソフトも作られているのに、
なぜプログラミングが必要なのでしょうか。面倒なプロ
グラミングなどしなくても、コンピュータに「あれをや
ってくれ」と命令するだけで済みそうに思えます。
　それは確かに、一面では正しいです。簡単な「そのと
きだけの」仕事であれば、人間が「メールを○○さんに

出したい」などと話しかければ、すぐにソフトが動いて
くれます。しかし、それができるのは「人間がその場で
命令して」、「正しいかどうかを確認するから」なのです。
　実はコンピュータがいちばん役に立つのは、そういう
場面ではなく、人間の介在なしに動くときです。たとえ
ば大量の計算をするときには、人間がいちいち指示して
いたら人間の速度でしか計算できません。「このような
データをこうする、そして次は…」といった手順として
プログラムを与えておくことで、コンピュータに目にも
とまらない速さで大量に計算してもらえるのです。
　また、人間が寝ていたり出かけたりしているときで
も、ずっと動き続けて、何か必要なことがあれば対応す
る、というのもプログラムの得意とするところです。
　これらを実現するにはやはり、プログラミング言語を
使って「このような動作」というのを指示していくこと
が今のところ最善なのです。
　プログラミング言語は、目的や用途に応じて、さまざ
まなものがあります。表1に、代表的なプログラミング
言語を挙げました。

図1　機器の動作はプログラムが作り出している

組み込みソフト
（OSを含む場合

もある）

CPU 入出力機器

ソフトウェア
（プログラム）

ハードウェア

組み込み機器

追加
ソフト

ブラウザ
等

OS

CPU 入出力機器

PC・スマホ

表1　代表的なプログラミング言語
名称 主な用途

Python 初心者でもプログラムが見やすく配置されるように、
インデント（字下げ）で構造を表す方式の言語。豊富な
ライブラリがあり、各種のデータ処理に広く使われる
ようになった

Ruby 日本発の言語であり、プログラムを簡潔で柔軟に書け
る。Ruby on Railsというフレームワーク（ライブラ
リの一種）は多くのWebサイトの構築に使われている

JavaScript Webページの中でHTMLと組み合わせて使われるよ
うに作られた言語。Webアプリケーションの柔軟な操
作や表示はJavaScriptのプログラムを組み込むこと
で実現されている

Java Webサーバ上のシステムや、Androidアプリなどの
作成に使われる。大規模なシステム開発に適している

C
C++

高速であり、パソコンやサーバ上の大規模なプログラ
ム、高性能を要求されるプログラムに多く使われる

Swift iOSアプリの作成などに使われる
VBA Microsoft Officeのアプリケーションの機能を拡張

するための言語

プログラミング言語
アルゴリズムをコード化する手段であるプログラミング言語とその仕組み

ソフトウェアに関わる技術

165

言語処理系

　プログラミング言語で記述したソー
スコードは、そのままではコンピュー
タのCPUが実行できません。CPUが
実行できる命令（機械語）に直す必要
があります。この作業を行って、ソー
スコードを実際にコンピュータ上で動
かすためのプログラムが言語処理系で
す。これには大きく分けて次の2種類
があります（図2）。
●コンパイラ：ソースコードを機械語
に変換して実行可能にする

●インタプリタ：ソースコードを解釈
し、記述されている動作を直接実現
する
　コンパイラを使うと、一度変換する
手間がかかりますが、その後はCPU
が命令を直接実行するので実行が高

速です。インタプリタは変換作業が不
要で、プログラム上の間違い情報など
もていねいに示してくれますが、プロ
グラムの実行はコンパイラを使ったと
きよりも遅くなります。
　実際のCPUではなく、仮想マシン
（VM、Virtual Machine）の 命 令
（仮想マシン用の機械語）に変換する

方式もあります。VMは仮想マシン用
の機械語を読み込み、その命令を実行
しますが、実行しながら部分的に
CPU用の機械語に変換するなどの工
夫を凝らして高速実行できるように工
夫されています。Javaがこの方式を
採用しています。

オブジェクト指向

オブジェクト指向とは、ソフトウェ
アの構造や機能を「もの（オブジェク
ト）」とそのはたらきを中心に設計す
るという考え方です。一度作成した部
品をオブジェクトとして利用できるよ
うにすることで、さまざまな機能を組
み合わせたプログラムが比較的容易に
組み立てられることから、今日のプロ
グラミング言語の多くはオブジェクト
指向の考え方を取り入れています。
　たとえば、GUI（グラフィカルユー
ザインタフェース）を持つプログラム
は、ボタンや入力欄などの部品オブジ
ェクトを生成し、これらに動作を記述
することで作成できます。
　たとえば、図4で画面に多くの図形
が見えているものは、それぞれがオブ
ジェクトで、色や形や位置を設定して
「表示」することで画面に現れていま
す。また、ボタンやスライダーなどの

GUI部品もオブジェクトで、押したり
動かしたりする機能を内蔵していま
す。そして、押したり動かしたりした
ときに起こることは「アダプタ」とい
う（画面上には見えない）オブジェク
トを介して、他のオブジェクトに伝え
られています。
　GUIのような見えるものだけでな
く、内部で動作している機能も、機能
ごとにオブジェクトとして分けて開発

できます。そうすると、その機能をそ
っくり他のプログラムに流用すること
もできますし、開発するときにその機
能の部分だけを分けて開発できるので
開発がしやすくなります。
　このように、オブジェクト指向は、
既存のプログラムの再利用が容易であ
ることから、開発現場で広く利用され
ています。

図4　さまざまなオブジェクトから成るプログラム
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図2　コンパイラとインタプリタの違い
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営発第２８５号
令和９年７月２３日

アンダンテの森株式会社
　総務部長　橋田　和夫　様

徳島市新浜西町１－２－３　　
春木山電子株式会社　　　　
営業部長　城山　清志　　

特別ご優待セールのご案内
拝啓　貴社ますますご隆盛のこととお喜び申し上げます。
　さて、 当社では、 毎年ご好評いただいております特別ご優待セー
ルを８月２３日から２日間、 開催することとなりました。 特に評判
の良いアウトドア商品を、 下記のとおり特別価格でご用意しており
ます。
　つきましては、 同封した資料で詳細をご確認のうえ、 ご来場くだ
さいますようお願い申し上げます。

敬　具　
　

記

型　番 商　　　　　品 特別価格

Ｇ Ｐ Ａ Ｗ ４ １ ２ デ ジ タ ル 無 線 双 眼 鏡 ２３， ８００円

Ｏ Ｔ １ ２ ア ウ ト ド ア 冷 風 機 ５， ６００円

以　上
　

第 2節　文書作成問題

練習問題 1†   所要時間（　　 分　　 秒）

　次の文書を、A4判縦長用紙に体裁よく作成しなさい。ただし、１行を30字、１ペ
ージを29行に設定すること。
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Ａ Ｂ Ｃ Ｄ E F G
1
2 模擬試験結果一覧
3
4 教科 第１回 第２回 第３回 第４回 第５回 平均点
5 英語 92 85 78 70 85 ※
6 数学 74 65 62 65 70 ※
7 国語 89 86 90 79 81 ※
8 理科 92 86 80 74 77 ※
9 社会 78 67 60 50 69 ※
10 合計点 ※ ※ ※ ※ ※
11 平均点 ※ ※ ※ ※ ※
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0

第１回　　 第２回　　 第３回　　 第４回　　 第５回

英語 数学 国語 理科 社会

模擬試験成績表

第３章　 表作成 
第１節　初級基本問題

初級基本問題 1† � 所要時間（　　分　　秒）

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

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

で表示する。
６．集合縦棒グラフは、表よりグラフ化するデータ範囲を指定して作成する。
　　①タイトルを入力（変更）する。
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　学校生活や、社会においても、調査・研究した成果や、提案したいことをオーディエンスに対
して発表する場面が多くある。このように成果や提案を発表することを「プレゼンテーション」
という。プレゼンテーションでは、スライドウェアと呼ばれるソフトウェアを利用する場面が多
い。ここではスライドウェア（Microsoft PowerPoint）を使ったプレゼンテーションデータの作
成について学ぼう。

＜ステップ₁＞
自己紹介をするプレゼンテーションデータを作成しよう

（保存ファイル名：自己紹介）

目的 「何のために」プレゼンテーションをするのか、よく考える。
　プレゼンテーションでは、目的を明確にして、オーディエンス＝プレゼン
テーションを聞く人（自分の発表・提案を聞いている人）の求めることをイメー
ジして、効果的な発表を企画することが必要です。

《ステップ１で考えること》
・自分の名前を印象づけ、自分のことを知ってもらう。

対象 オーディエンスはどういった立場の人なのか、ターゲットを具体的に想定する。

《ステップ１で考えること》
・クラスメイトや趣味や勉強、クラブ活動など学校生活の仲間たちに対して
・学校の先生に対して
・就職試験、入学試験で面接官に対して　など

条件 どのようなデータを作成すればよいのかを考える。

《ステップ１で考えること》
・一人あたりの時間は３分間とする。
・スライドのレイアウトを活用する。
・スライドは５枚作成し、次のような構成とする。

１枚目：タイトルスライド（タイトルと名前の紹介）
２枚目：趣味や特技
３枚目：これまでの学校生活でがんばってきたこと
４枚目：将来の夢やこれからチャレンジしたいこと
５枚目：オーディエンスへのメッセージ

・画像データなども利用する。
スライドウェアでは、文字データだけではなく、自分で描いたイラスト等の
画像やスマートフォンやカメラで撮影した写真・動画のほか、ワープロソフ
トや表計算ソフトで作成したデータを貼り付けて活用することもできる。

第４章　プレゼンテーション 

第１節　基本操作

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

情報Ⅰ公開実力確認テスト
「情報Ⅰ」について、これまでの学習を通してど
の程度の実力がついたのかを確認できるテスト
です。
現在、実施期間を終了し、問題（フォームデー
タ）と解答・解説（PDF）を公開しています。第
2回は、解答データを分析した結果をまとめた冊
子（PDF）も公開しています。

日本文教出版 Webサイト
教科書・副教材の関連データをはじめ、機関誌
のバックナンバーや研究会情報、その他関連教
材などをWeb上で提供します。

教科「情報」メール
関連ニュースや研究会情報などを月に１回配信。
配信のご登録は右記の二次元コードからお願い
いたします。

学びを深める
補助教材

https://www.nichibun-g.co.jp/textbooks/joho/
https://www.nichibun-g.co.jp/textbooks/joho/joho_mail/
https://www21.nichibun-g.co.jp/joho_koukaitest_index/
https://www.nichibun-g.co.jp/



