
学年 教科名 科目名 単位数 対象コース 

高校１年 情報科 情報１ 2 全コース 

教科書・副教材 教科書「情報Ⅰ」 ／ 同 問題演習ノート 
 

科目の目標 
情報Ⅰの学びの中心には，情報技術を活用した問題の発見と解決があり，その手段として，情報デザイン，プログラミング，

データサイエンス等の内容があると考え，実習を行う際には，問題解決の全体または一部の活動であることを意識して授業を
進める。 
プログラミングでは，多くの生徒に十分な経験がないことを踏まえ，教科書でも扱われているビジュアルプログラミング言

語「Scratch」の利用を通じて，アルゴリズムやプログラムの基本的な考え方を無理なく理解させる。その後，「Python」を用
いたテキストコーディングへ発展させる。 
情報デザインの学習では，問題解決の視点から，作品の目的や対象者，最も伝えたい内容を明確にし，適切な表現方法を考

える力を育成する。ソフトウェアの操作方法のみならず，コンテンツそのものの内容や構成を重視して授業を進める。 
また，Google Workspace 等のクラウドサービスを活用し，情報共有や協働的な学習活動にも取り組む。 

評価の観点 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 
効果的なコミュニケーションの実
現，コンピュータやデータの活用に
ついて理解を深め，技能を習得して
いる。また，情報社会と人との関わ
りについて理解を深めている。 

様々な事象を情報とその結び付き
として捉え，問題の発見・解決に向
けて情報と情報技術を適切かつ効
果的に活用する力を身に付けてい
る。 

情報社会との関わりについて考え
ながら，問題の発見・解決に向けて
主体的に情報及び情報技術を活用
し，自ら評価し改善しようとしてい
る。 

評価の方法 
 

定期考査（筆記試験） 
 

 
授業内課題の取り組み状況 

 

 
課題の提出状況等 

 
 

年間学習計画 

学期 学習内容 時数 主な評価方法 

１ 

学 

期 

情報社会と情報モラル 4 課題提出 

メディア理解 3 考査 

情報デザイン 4 課題提出 

情報のデジタル表現 4 考査 

プログラミング基礎 3 課題提出 

   

   

２ 

学 

期 
コンピュータのしくみ 3 考査 

アルゴリズムとプログラム 4 課題提出 

モデル化とシミュレーション 4 考査 

   

   

   

   

３ 

学 

期 

情報通信ネットワークのしくみ 2 考査 

情報システムとデータベース 2 考査 

データの活用と分析 4 課題提出 

   

   

※時数は各単元の標準的な配分を示しており，演習・振り返り・考査等を含めて運用する。 


