高等学校　情報B　評価規準

0　対象学年、コース・類型、単位数、使用教科書

　　第（　１　）学年　　（　　　　）型　　　（　２　）単位　　高等学校　情報B最新版（啓林館）

１　情報Bの目標、評価の観点及びその趣旨

　(1)　目標

(2)　評価の観点及びその趣旨

	　関心・意欲・態度
	思考・判断
	技能・表現
	知識・理解

	コンピュータにおける情報の表し方や処理の仕組みに関心をもち、問題解決においてコンピュータを効果的に活用しようとするとともに、情報社会に主体的に対応しようとする。
	問題解決においてコンピュータを効果的に活用するための方法を工夫したり、結果を踏まえて改善したりするとともに、情報技術が社会に及ぼす影響を踏まえた適切な判断をする。
	問題解決においてコンピュータを活用するための技能を身につけるとともに、情報技術が社会に及ぼす影響を理解し、問題解決においてコンピュータを効果的に活用する。
	コンピュータにおける情報の表し方や処理の仕組みを理解し、問題解決においてコンピュータを効果的に活用するための科学的な考え方や方法を身につけるとともに、情報技術が社会に及ぼす影響を理解している。

	学習項目
	学習のねらい
	評価規準

	第1章
　問題解決とコンピュータ

　第１節　情報と私たち

　第２節　身のまわりの問題とその解決


	さまざまな問題を解決するために，現代ではコンピュータやインターネットが広く利用されていることを確認する。

ある種の問題は，行動の計画を手順に分解することで解決できることを理解する。

問題を整理して条件を表などを用いて明確にすることが解決に役立つことを理解する。
	関心・意欲
・態度
	日常生活の中に積極的に問題解決のテーマを見つけようとしたか。
表計算ソフト等に関心を持ち，問題解決に生かそうとしたか。

コンピュータと人間の処理の違いを積極的に考えようとしたか。

	
	
	思考・判断
	毎日の生活の中で，問題解決テーマを発見することができたか。
手順の工夫や，問題の整理，条件の明確化など意識して取り組めたか。

	
	
	技能・表現
	問題解決に必要な手順を一覧にして作成できたか。
表計算ソフトを工夫した問題解決ができたか。

	
	
	知識・理解
	問題解決の手順と，解決のための工夫が理解できたか。
問題解決にはトレードオフがつきもので，その処理の工夫が理解できたか。

コンピュータと人間の処理の違いが理解できたか。

	第２章　情報のディジタル化とコンピュータのしくみ

　第１節　ディジタル表現と情報の記憶
	ビット，バイトなど，情報の量を計る単位に慣れさせる。

文字はコード化して記憶されていることを認識させる。また，文字コード表が読めるようにする。

音（音声・音楽）など，連続的なアナログ情報をディジタル化するための方法である，標本化・量子化の考えを理解させる。

色を三原色の組み合わせで表現することを理解させ，画像のディジタル化，動画のディジタル化の原理を理解させる。

音や画像のディジタル化の場合，情報の量と，いかに情報を精度良く保存できるかとの間にはトレードオフの関係があることに気づかせる。

数値(整数値)を2進数表示で表してビットの列で表現することや，小数がついた数を表現する考え方を理解させる。

ディジタル化された情報の長所や注意点を理解させる。
	関心・意欲
・態度
	身の回りのアナログとディジタルの機器の違いに興味を持ち，積極的に理解しようとしたか。
さまざまな情報のディジタル化に興味を持ち，その仕組みを積極的に調べようとしたか。

コンピュータの画像や文字，音楽などの機能を積極的に使って，ディジタル化された情報の理解に努めたか。

	
	
	思考・判断
	ディジタル化の長所・短所を理解し，使い分けたり，コンピュータで扱う情報の制約を判断したりできたか。

	
	
	技能・表現
	指でビットの表現を正確に表せたか。
文字コードを理解し，コード入力ができたか。

標本化や量子化の違いによる音や画像の表現を変えることができたか。

２進数と１０進数の簡単な変換ができたか。

	
	
	知識・理解
	様々な特徴があるアナログ情報をディジタル化する仕組みが理解できたか。

あらゆる情報がディジタル化されていく理由や，その落とし穴について十分理解しているか。２進数を使う理由とその簡単な演算が理解できたか。

情報量とその表現方法が理解できたか。



	　第２節　コンピュータ内部での計算のしくみ


	入力，出力，記憶，演算，制御という５つの機能がないと人間が使う道具としてなぜ成り立たないかという観点から，機能の役割を理解させる。
論理演算と簡単な論理回路で計算が実現されることを学ぶ。
オペレーティングシステムの役割は，コンピュータのハードウェアの操作・制御・管理であり，アプリケーションソフトウェアの実行を支えていることに気づかせる。
	関心・意欲

・態度
	暮らしの中の身近なコンピュータに興味を持ち，積極的に動作原理を調べようとしたか。

	
	
	思考・判断
	コンピュータの五大機能について理解し，それらが関連しあっていることを手順立てて考察できたか。
五大機能が人間の処理とどうかかわっているか考察できたか。

	
	
	技能・表現
	コンピュータの入出力装置や補助記憶装置についてまとめ，適切に発表することができたか。

身の回りの家電製品で，情報の入出力がどのように行われているか発表できたか。

	
	
	知識・理解
	論理回路やその動作原理を通じて，コンピュータの機能や仕組みが理解できたか。
２進数を使う利点について理解できたか。また，簡単な２進数の演算が理解できたか。

オペレーティングシステムがハードウェアトソフトウェアの仲立ちをしていることを理解できたか。

	　第３節　コンピュータの動作
	簡単なコンピュータの動作モデルを理解させる。

コンピュータの動作の仕組み，コンピュータ内部での基本的な処理の仕組みを，和の計算の例を用いて理解させる。

	関心・意欲

・態度
	簡単なコンピュータの構造に興味を持ち，積極的な理解に努めたか。

	
	
	思考・判断
	コンピュータが２進数を使って効率よく問題解決する方法を考察できたか。

アセンブラ言語の動作が理解でき，問題解決に利用できたか。

	
	
	技能・表現
	アセンブラ言語の簡単な利用ができたか。
コンピュータの基本構造を表現することができるか。

	
	
	知識・理解
	コンピュータの計算や判断の仕組みについて理解できたか。
コンピュータが逐次動作していることや，レジスタの働き等が理解できたか。

	第３章

　アルゴリズム

第１節　アルゴリズムとフローチャート
　第２節　並べかえのアルゴリズム
	アルゴリズムの意味や簡単なフローチャートの意味が理解できるようにする。

並べかえの仕組みが理解でき，そのフローチャートが読め，プログラムとも関連付けて処理の流れを理解できるようにする。
	関心・意欲

・態度
	カード等を用いて興味を持って，並べ替えの方法を考え，取り組んだか。
自分から進んで取組み，工夫しようとしたか。

	
	
	思考・判断
	身近な例でアルゴリズムを考察できたか。

簡単な数値計算や最大値のアルゴリズムを考え，書くことができたか。
並べ替えに最大値を求めるアルゴリズムがどう使われているか考察できたか。

異なる並べ替え手法の違いを比較・判断できたか。

	
	
	技能・表現
	身近な例の基本的構造のフローチャートが正しく作成できたか。
最大値を求めるアルゴリズムやフローチャートが作成できたか。

プログラムで実行できたか。

	
	
	知識・理解
	アルゴリズムやフローチャートの記号が理解でき，組み合わせて記述することができたか。
いろいろな並べ替えのアルゴリズムの違いを理解し，説明できたか。

	　第３節　探索のアルゴリズム


	探索の仕組みが理解でき，そのフローチャートが読め，プログラムとも関連付けて処理の流れが理解できるようにする。
	関心・意欲

・態度
	カード等を用いて興味を持って探索の方法を考え，取り組んだか。
自分から進んで取組み，工夫しようとしたか。

	
	
	思考・判断
	二分探索のアルゴリズムの手順がイメージできたか。
異なる探索方法の違いを比較・判断できたか。

	
	
	技能・表現
	二分探索のアルゴリズムの中に最大値のアルゴリズムが実現されていることに気づいたか。

探索のキーがうまく使えたか。

プログラムで実行できたか。

	
	
	知識・理解
	線形探索と二分探索の特徴を理解し，二分探索の効率の良さの仕組みが理解できたか。
二分探索が実際にどの場面で利用されているか理解できたか。

	　第４節　暗号化のアルゴリズム


	簡単な暗号化と復号の仕組みが理解でき，また，そのフローチャートが読めるようにする。
	関心・意欲

・態度
	社会で使われているいろいろな暗号について興味を持って調べたか。
暗号の必要性を積極的に理解しようとしたか。

自分で暗号を意欲的に工夫しようとしたか。

	
	
	思考・判断
	暗号化と復号に関わる鍵の働きを考察したか。

	
	
	技能・表現
	暗号の手順を追いながら，正しくフローチャートが書けたか。

プログラムで実行できたか。

	
	
	知識・理解
	簡単な暗号化処理のフローチャートが理解できたか。
復号のフローチャートが作成できたか。

	第４章

　モデル化とシミュレーション

　第１節　モデル化とは・シミュレーションとは

　第２節　問題解決のためのモデル化とシミュレーション
	モデル・モデル化・シミュレーションという概念を把握し，それらが，日常生活の中でどのような場面で活用されているかを理解する。

シミュレーションの手順を理解する。

シミュレーションの利点について考える。
	関心・意欲

・態度
	身の回りのモデルやモデル化を積極的に調べたか。
シミュレーションが社会でどのように使われているか意欲的に調べたか。

シミュレーションを積極的に行ったか。

	
	
	思考・判断
	シミュレーションに適した問題を考察できたか。

モデル化に必要な要因の考察や抽出ができたか。
モデル化の注意点を意識しているか。

	
	
	技能・表現
	適切なモデルを表現することができたか。

予測可能な問題と予測不可能な問題を区別できたか。

	
	
	知識・理解
	モデル化とシミュレーションによる問題解決の手順のイメージが正しくできているか。
データの計測や現実との比較による修正の必要性を理解したか。

	第３節　シミュレーションの実際


	確率的シミュレーションと待ち行列のシミュレーションを，乱数と表計算ソフトを用いて体験する。


	関心・意欲

・態度
	身の回りの確率的シミュレーションや待ち行列のシミュレーションの例を積極的に調べたか。
意欲的にそれらのモデル化とシミュレーションを表計算ソフトを用いて行ったか。

	
	
	思考・判断
	シミュレーションのモデルをしっかり考察したか。

確率的に変化するシミュレーションの科学的思考や判断ができているか。

時間的に変化するシミュレーションの科学的思考や判断ができているか。

	
	
	技能・表現
	数式モデルが表計算ソフトに正しく表現されたか。
実習課題が正しく実行でき，発表することができたか。

	
	
	知識・理解
	シミュレーションの数式モデルを正しく理解し，表計算ソフトで表現することができたか。
条件を変えたシミュレーションを完成させることができたか。

	　第４節　いろいろなシミュレーション
	 モデル化とシミュレ－ションの手法が，社会でさまざまに活用されている事例を学ぶ。
	関心・意欲

・態度
	訓練や実験，映画のCGなどに使われているシミュレーションを積極的に調べたか。
それらがどのようなモデル化に基づいているか意欲的に調べたか。

	
	
	思考・判断
	シミュレーションに使われている要素や条件などを考察できたか。
シミュレーションの例について科学的思考で理解しようとしたか。

	
	
	技能・表現
	医療や実験などのシミュレーションの数式モデルの簡単な例を示すことができたか。
簡単なシミュレーションを作成することができたか。

	
	
	知識・理解
	シミュレーションが社会に貢献している原理が理解できたか。

	第５章

　データベースの活用

　第１節　データベースを活用しよう
	買い物，旅行，預貯金の出し入れなど，日常生活のさまざまな場面でデータベースが利用されており，便利な生活を支え，問題解決に役立っていることに気づかせる。

身近に使っている電子百科事典，携帯電話の電話番号帳などは，ある規則で集められたデータベースであることを確認する。

インターネットの検索エンジンは，インターネット上にある情報を抽出し，検索に便利なように整理した巨大なデータベースであることを理解する。

検索エンジンの違いを確認し，実習で検索方法を体験する。

キーワード検索の場合，キーワードの使い方により検索結果に違いが見られることを確認し，目的とする検索結果を得るにはキーワードの選定やその組み合わせ方が重要であることを理解する。

データベースにも著作権があり，その情報は適正に利用しなければならないことを理解させる。
	関心・意欲

・態度
	生活の中のデータベースを積極的に調査したか。
社会の中のいろいろなシステムがデータベース化されている問題について意欲的に取り組んだか。

積極的に検索したり，処理に工夫したりしたか。

	
	
	思考・判断
	データベースソフトと表計算ソフトの違いが整理できているか。
検索の種類に応じて，検索エンジンを使い分けることができるか。

論理演算子が検索でどのような判断に利用されているか考察できたか。

	
	
	技能・表現
	身近なデータベースが整理され，まとめられているか。

検索を効率よく行う絞り込みの方法等を理解し，また実際に役立てることができたか。

	
	
	知識・理解
	さまざまな検索エンジンの違いを理解しているか。
キーワードが不適切だと検索の謝りが生じることを理解しているか。

データベースの著作権について理解しているか。

	　第２節　簡単なデータベース


	学校の図書館の図書貸出管理を例に，キーの一意性の重要性や，データベースが動くしくみを学習する。
データベースの考え方やデータベースが動くしくみを学習する。また，表計算ソフトにもデータベースの機能があることを学習する。
	関心・意欲

・態度
	データベースソフトを積極的に活用しようとしているか。

図書貸出管理表を積極的に理解しようとしたか。

	
	
	思考・判断
	データ型について配慮しているか。
データベースソフトの構造を思考・判断しながら学ぼうとしているか。

	
	
	技能・表現
	表計算ソフトによる抽出が行えたか。

	
	
	知識・理解
	キーの一意性の例を知り，重要性を理解できたか。
データベースが動く仕組みを理解できたか。

データベース管理システムの働きが理解できたか。

	　第３節　関係データベースとその演算

	関係データベースの演算の種類と使われ方を学ぶ。
演算として使われる射影・選択・結合について理解させる。

関係データベースの構築の仕方，効率のよいデータベースを実現するための正規化，データベースの操作，演算など関係データベースの中心となる部分を学ぶ。
	関心・意欲

・態度
	関係データベースの理解に努めようとしたか。実習作業を意欲的に行ったか。

	
	
	思考・判断
	テーブル・フィールド・レコードなどの使い分けが確実か。
正規化を意識できているか。

関係データベースの演算が使い分けできるか。

	
	
	技能・表現
	データベース化したい情報を集めて表が作成できているか。
関係するデータごとに複数の表に分けることができているか。

	
	
	知識・理解
	正規化の重要性が理解できているか。
テーブル同士の関係が確実に把握できているか。

関係データベースの演算を理解し，確実に操作することができるか。

	　第４節　データベース作成の実際

	実習を通して，データベース作成の手順を学習し，演算や操作を行う。

実際にデータベースソフトを使い，貸出，図書，生徒の３つのテーブルを作成し，実際に運用させ，総合的理解をねらっている。
	関心・意欲

・態度
	積極的に理解に努め，実習を意欲的に行ったか。
自ら工夫して，さらに発展させることができたか。

	
	
	思考・判断
	データベース作成の手順を正しく判断しながら行ったか。

	
	
	技能・表現
	正確にデータベースを表現し，正しく運用することができたか。

	
	
	知識・理解
	データベースを正しく運用する知識が身に付いているか。

便利な機能を用いて，より高度なデータベースに発展させる理解ができているか。

	第６章　

情報化を支える技術とその影響

第１節　社会の中での情報システム

	コンピュータはさまざまな場所で活用されていることに気づかせ，情報産業と社会のかかわりについての基本的な知識を習得させる。

コンピュータを使用することによりさまざまな場面で意志決定にかかわっていることを理解させる。
	関心・意欲

・態度
	社会の中で使われている様々な情報システムを意欲的に調べたか。
情報システムに使われている特徴的な機能が，どのように活用されているか関心を持って整理したか。

	
	
	思考・判断
	システムの中でコンピュータがどのような意志決定に使われているか，まとめられているか。

	
	
	技能・表現
	調べた資料が正しく分類され，整理されているか。

	
	
	知識・理解
	情報システムの利便性だけでなく，安全性についても理解しているか。
人間の能力と情報システムとの効果的な組み合わせが理解できているか。

	　第２節　情報通信ネットワークとインターネット

	プロトコルやIPアドレス，パケット化とルーティングなど，情報通信ネットワークを支える基本技術を理解させる。
情報モラルや個人情報の保護，セキュリティなどの問題を考えさせる。
	関心・意欲

・態度
	インターネットの動作の仕組みについて関心を持って調べたか。

インターネットの安全性やその対処法について関心を持って取り組んでいるか。

	
	
	思考・判断
	インターネットの技術について正確に理解し，確実性や安全性を常に意識できているか。
著作権や個人情報，セキュリティなどの正しい判断ができているか。

	
	
	技能・表現
	情報モラルを身につけて，インターネットを利用できているか。
Webページの作成や掲示板，メールなどの注意点を守っているか。

	
	
	知識・理解
	インターネットの基本的技術を正しく理解している。

Webページや掲示板，メール等のモラルを正しく理解し，個人情報の重要性を理解している。

	　第３節　計測・制御のシステム

	センサとコンピュータの働きなど，計測・制御の仕組みを学ぶ。

出力機能を持った手軽な計測・制御装置や，入出力の簡単なプログラムの実際を学ぶ。
	関心・意欲

・態度
	身の回りの家電製品に使われているセンサや，制御のしくみについて積極的に調査したか。
計測・制御の実習に意欲的に取り組んだか。

	
	
	思考・判断
	入出力の簡単なプログラムの原理が理解できているか。
センサの機能と，コンピュータの制御機能の関連性が整理できているか。

	
	
	技能・表現
	簡単な回路とプログラムで実習を行うことができたか。
家電製品等を分解し，センサとコンピュータの働きをまとめることができたか。

	
	
	知識・理解
	産業や生活で使われている計測・制御システムを正しく理解し，活用できているか。
簡単な計測・制御回路を組み，プログラムを工夫して動作させることができたか。

	　第４節　情報システムの開発と人間への配慮

	情報システムの開発手順を理解させる。

情報システムの安全性への配慮や，ユーザインターフェースへの配慮を学ぶ。
	関心・意欲

・態度
	情報システムの開発手順を意欲的に理解しようとしたか。
人間に必要な情報システムについて積極的に考察したか。

	
	
	思考・判断
	常に情報システムの安全性への配慮を考えているか。

身の回りのユニバーサルデザインの考え方について考察し，いろんな場面での対処法を判断する力が付いたか。

	
	
	技能・表現
	GUIの技術がもたらした便利さをまとめることができたか。
ユニバーサルデザインの考え方が社会でどのように生かされているか表現できたか。

	
	
	知識・理解
	情報システムの開発手順を正しく理解できたか。
安全性やユーザインターフェースへの配慮を理解し，自ら考えて改善する力が付いたか。

情報システムが人間によち役立つためにはどのような概念や技術が必要か理解できたか。

	　第５節　情報技術の将来と社会への影響
	情報技術の進歩の実際を学び，情報化のもたらすひずみや情報ネットワーク社会へ参画していく態度を学ぶ。
	関心・意欲

・態度
	情報社会の進歩を定量的に理解しようとしたか。
新しいコンピュータ技術によるくらしの改善とその弊害について，積極的に調査したか。

	
	
	思考・判断
	よりよい社会のための情報技術の進歩のあり方を考察できたか。
人工現実など新しい技術に対応した考えや，仮想社会に流されない正しい判断ができているか。

	
	
	技能・表現
	ユビキタスや人工現実などの新しい技術を理解し，まとめることができたか。
情報化社会での生活の変化や健康面での注意についてまとめることができたか。

	
	
	知識・理解
	人工現実など，これからの技術を社会に生かす方法を理解できているか。
健康的で安全にネットワーク社会に参画できる技量と知識が身に付いているか。





コンピュータにおける情報の表し方や処理の仕組み、情報社会を支える情報技術の役割や影響を理解させ、問題解決においてコンピュータを効果的に活用するための科学的な考え方や方法を習得させる。
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