
令和５年度 シラバス  

校 長  教 頭  教 頭 

   

 

科目名 コンテンツの制作と発信 教科名 情報 

学年 １年 単位数 ２単位 担当者氏名  

 

１ 科目「コンテンツの制作と発信」について 

学習の到達目標 
各専門分野に関する技術を実際の作業を通して総合的に習得させ、技術革新に主体的に対

応できる能力と態度を身につける。 

  

使用教科書 

 

基礎力を身につけるデザインの教科書、プリント等 

 

２ 評価の観点および評価基準 

主体的に学習に取り組む態度 思考・判断・表現 知識・技術 

コンピュータによる表現について

関心を持ち、その意義や役割を理解

し、諸問題について積極的に取り組

むとともに、社会の発展に寄与する

創造的、実践的な態度を身に付けて

いる。 

問題解決において、情報技術を効

果的に活用するための方法を工夫・

改善できる能力を身に付けている。 

 

コンピュータデザインに関する基

礎的・基本的な知識や操作技術を身

に付け、現代社会における情報や情

報産業の意義や役割、問題解決に向

けた適切な処理を理解している。 

具体例 

机間巡視による行動観察 

提出物、学習態度 

自己評価や相互評価 

具体例 

授業中の発表や発言内容 

実習課題 

 

具体例 

実技テスト 

実習課題等の提出物 

 

 

３ 評価は３観点の評価基準への到達具合を４段階「ａ，ｂ，ｃ+，ｃ」で見とる。 

見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１または０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。 

３観点の比率については「１：１：１」とする。 

観点別評

価 
内容 

見取りの平均値 

（少数点第２位四捨五入） 

A 十分に理解できると判断できるもの ３．７ ≦ 平均値 

B おおむね満足できると判断できるもの ２．３ ≦ 平均値 ＜ ３．７ 

C 努力を要すると判断されるもの       平均値 ＜ ２．３ 

 

４ 成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。学年末の評定は観点別評価により、

下記のように定める。 

評定 観点別評価  （ ）は出現可能性が低いパターン 

５ ＡＡＡ  

４ 
ＡＡＢ 

ＡＢＢ 

（ＡＡＣ） 

（ＡＢＣ） 
３ ＢＢＢ 

（ＡＣＣ） ２ ＢＢＣ 

１ ＣＣＣ 
ＢＣＣ 



５ 各学期の学習内容 

 

 

 

１
学
期 

月 時 

間 
学習内容 学習目標 

学習内容（評価の観点） 

及び留意点 

評価・ 

指導方法 
補助教材 

４ 

 

 

 

 

５ 

 

 

 

 

 

 

６ 

 

 

 

 

７ 

７ 

 

 

 

 

８ 

 

 

 

 

 

 

８ 

 

 

 

 

６ 

PhotoShop 

・PhotoShopのイ

ンターフェース 

・写真の色調補正 

・トリミング加工 

・PhotoShop のインターフェイ

スと操作方法について理解さ

せる。 

・写真の色調補正の方法を理解 

 させる。 

PhotoShop の基本的な操作方法

を習得させ、画像処理について

興味を持たせる。 

行動観察 

机間指導 

質疑応答 

作品提出 

実習課題 

 

デジタル

カメラ 

 

・画像のキズの修

復と文字入力 

 

・選択範囲と画像

合成 

・写真のキズを修復する方法を 

 理解させる 

 

・画像の合成方法を理解させ、

応用ができるようにする。 

画像の修正方法や、複数の画像

を合成する方法を習得させる。   

テキストの課題だけでなく、身

近な題材 

を取り入れて興味を持たせるよ

うにする。 

フィルタ、レイヤ

ースタイル 

・実習課題 

 

・PhotoShop のフィルタやレイ

ヤースタイル等の機能につい

て理解させ、画像の加工がで

きるようにする。 

フィルタやレイヤースタイルに

よる画像の加工方法について、

実習を通して習得させる。 

・実習課題 

・実技テスト 

・実習課題を通して、1 学期に

学習した PhotoShopの機能に

ついて応用ができるように

し、画像処理に関する技能を

習得させる。 

 教科書の実習課題を通して、1

学期に学習した内容を復習し、

実技テストによって確実に習得

させる。 

２
学
期 

 9 

 

 

 

 

10 

 

 

 

 

 

 

11 

 

 

 

12 

8 

 

 

 

 

7 

 

 

 

8 

 

 

 

6 

Illustrator 

・Illustratorの

インターフェイ

ス 

・Illustrator のインターフェ

イスと操作方法について理解

させる。 

Illustrator の基本的な操作方

法を習得させ、ベジェ曲線によ

る描画方法に興味を持たせる。 

行動観察 

机間指導 

質疑応答 

作品提出 

実習課題 

 

 

・基本図形を組み

合わせたイラ

スト 

・下絵をトレース 

・基本図形の描き方と、その組

み合わせによるイラストの描

き方を理解させる。 

・トレースの意味を理解させ、 

方法を習得させる。 

基本図形を組み合わせること

で、簡単にイラストが作成でき

ることを理解させる。 

パソコンに取り込んだ下絵のト

レース方法を習得させる。 

・パスファインダ

を利用した地

図 

・実習課題 

・パスファインダの意味を理解

させ、実習課題を通して、パ

スファインダの使い方を習得

させる。 

パスファインダによって、さま

ざまな形の図形が作成できるこ

とを理解させる。 

・実習課題 

・実技テスト 

・実習課題を通して、2 学期に

学習した Illustratorの機能

について応用ができるように

し、ペンツール等に関する技

能を習得させる。 

教科書の実習課題を通して、1

学期に学習した内容を復習し、

実技テストによって確実に習得

させる。 

３
学
期 

１ 

 

 

２ 

 

３ 

６ 

 

 

 

 

６ 

Premiere を使用

した動画編集の

基本 

・Premiereのインターフェース

と操作方法について理解させ

る。 

・動画編集に必要な基礎知識を

習得させる。 

Premiereの基本的な操作方法を

習得させる。テキストの練習問

題を通して、動画編集の基礎を

習得させる。 

行動観察 

机間指導 

質疑応答 

作品提出 

実習課題 

 

デジタル

カメラ 

・動画の作成 

・実習課題 

・動画の作成方法を理解させる。 これまで習得してきた知識と技

術を活かし、動画制作によりも

のづくりの楽しさと技術力を磨

く。 



 



単元

の評

価規

準

２章

データ構造とア

ルゴリズム

知識・技術
データの型やデータ構造について理解するとともに，アルゴリズムを表現する

方法について理解し関連する技術を身に付けている。

思考・判断・表現

データの型やデータ構造及びアルゴリズムに関する課題を発見し，適切なデー

タの型やデータ構造を選択し，効率的なアルゴリズムを考えることを通じて，

創造的に解決することができる。

主体的に学習に取り組

む態度

データの型やデータ構造，アルゴリズムについて自ら学び，効率的で汎用性の

高いアルゴリズムの作成に主体的かつ協働的に取り組むことができる。

３章

プログラミング

知識・技術
プログラム言語の種類と特性について理解し，プログラムを作成する技術と，

複数のプログラムを統合する技術を身に付けている。

思考・判断・表現
プログラミングについての課題を発見し，プログラミングについての知識や技

術を活用して創造的に解決することができる。

主体的に学習に取り組

む態度

プログラムの作成や統合について自ら学び，情報システムのプログラミングに

主体的かつ協働的に取り組むことができる。

科目

目標

目標
情報に関する科学的な見方・考え方を働かせ，実践的・体験的な学習活動を行うことなどを通して，情

報システムのプログラミングに必要な資質・能力を次のとおり育成することを目指す。

知識及び技術
情報システムのプログラミングについて体系的・系統的に理解するとともに，関連する技術を身に付け

るようにする。

思考力、判断

力、表現力等

情報システムのプログラミングに関する課題を発見し，情報産業に携わる者として合理的かつ創造的に

解決する力を養う。

学びに向かう

力、人間性等

情報システムの開発と運用・保守を目指して自ら学び，情報社会の発展に向けた情報システムのプログ

ラミングに主体的かつ協働的に取り組む態度を養う。

担当者：

単位数：３単位

使用教科書：情報システムのプログラミング（電機大）

対象クラス：総合情報科１年３組

科目名：情報システムのプログラミング

令和５年度   シラバス
校⾧ 教頭 教頭



学期 月 時間

5 12

6

7

9

・見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１又は０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。

・前号の比率については「１：１：１」とし成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。

各学

期の

評価

方法

学習内容 主な学習内容 評価の観点・方法

・アルゴリズムとプログラムの関係、プログラム

言語について理解する。

・アルゴリズムを流れ図(フローチャート)で表現

する。

・プログラムの基本構成や作成から実行までの手

順について理解する。

・基本的なデータ構造

・基本的なデータ構造である配列とレコードにつ

いて理解する。

・構造体を利用したプログラムの作成方法を理解

する。

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

・アルゴリズムの基本

要素

・処理手順の図式化

・基本的な命令文

12

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

・リストと木構造

・スタックとキュー

・プログラム言語・基

本制御構造

・スタックとキューの考え方について理解する。

・プログラム言語の特徴について理解する。

・選択構造(分岐、多分岐)を使ったプログラムを

作成する。

・繰り返し構造(条件値判定、二重ループ)を使っ

たプログラムを作成する

2

・変数と配列の違い、１次元及び２次元配列の特

徴や宣言方法について理解する。

・関数やサブルーチンの特徴について理解する。

・主プログラムと副プログラムの引数と戻り値の

関係について理解する。

10

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

15

12

12

・リスト、木構造の考え方について理解する。

・構造体を使用して、リストや２分木のプログラ

ムを作成する。

4

・配列

・関数



11 12

12 6

1 12

2

3
12

・応用プログラム

・基本的な数値計算

・数当てゲームのアルゴリズムやプログラムの作

成手順を学び、プログラムを作成する。

・合計、平均、分散、標準偏差の計算方法および

手順を理解する。

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

・アルゴリズムの工夫

・数値計算の活用

・真値と近似値、誤差の種類(計算機誤差、丸め

誤 差、打切り誤差、桁落ち、情報落ち)について

理解する。

・方程式の近似解を求める方法について理解す

る。

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

3

・線形探索

・二分探索

・探索の意味や探索の方法(線形探索、二分探索)

につ

いて理解する。

・線形探索と二分探索の探索効率について理解す

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

・交換法

・選択法

・挿入法

・整列の意味や整列の方法(交換法、選択法、挿

入法)について理解する。

・整列のアルゴリズムの効率(比較回数と交換回

数)について理解する。

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題



令和５年度 シラバス 
 

 科目名  ： 情報の表現と管理 

 単位数  ： ２単位 

 使用教材  ： 情報の表現と管理（実教出版） 

 対象クラス ： １年３組（総合情報科） 

 担当者  ：   

 

１ 科目について 

科
目
目
標 

目標 

情報の各分野に関する諸課題の解決を目指して思考を深め、基礎的･基本的な知識と技術

を基に、情報産業に携わる者として適切に判断し、表現する創造的な能力を身に付けてい

る。 

知識及び技術 
情報の各分野に関する基礎的･基本的な知識技能を身に付け、現代社会における情報及び

情報産業の意義や役割を理解している。 

思考力，判断力，

表現力等 

情報の各分野に関する諸課題の解決を目指して思考を深め、基礎的･基本的な知識と技術

を基に、情報産業に携わる者として適切に判断し、表現する創造的な能力を身に付けてい

る。 

学びに向かう力，

人間性等 

情報の各分野に関する諸課題について関心をもち、その改善･向上を目指して主体的に取

り組もうとするとともに、実践的な態度を身に付けている。 

 

２ 評価の観点および評価規準 

知識・技術 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

情報産業と社会について体系的・系統

的に理解しているとともに、関連する

技術を身に付けている。 

情報の各分野に関する課題を発見し、

情報産業に携わる者として合理的かつ

創造的に解決する力を身に付けてい

る。 

情報技術者に必要とされる情報活用能

力の習得を目指して自ら学び、情報社

会に主体的かつ協働的に参画し寄与す

る態度を身に付けている。 

具体例 具体例 具体例 

ワークシート、課題、レポート ワークシート、課題、レポート ワークシート、課題、レポート 

 

３ 評価は３観点の評価基準への到達具合を４段階「ａ，ｂ，ｃ+，ｃ」で見とる。 

見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１または０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。 

３観点の比率については「１：１：１」とする。 

観点別評価 内容 見取りの平均値（少数点第２位四捨五入） 

Ａ 十分に理解できると判断できるもの ３．７ ≦ 平均値 

Ｂ おおむね満足できると判断できるもの ２．３ ≦ 平均値 ＜ ３．７ 

Ｃ 努力を要すると判断されるもの       平均値 ＜ ２．３ 

 

４ 成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。学年末の評定は観点別評価により、下

記のように定める。 

評定 観点別評価  （ ）は出現可能性が低いパターン 

５ ＡＡＡ  

４ 
ＡＡＢ 

ＡＢＢ 

（ＡＡＣ） 

（ＡＢＣ） 
３ ＢＢＢ 

（ＡＣＣ） ２ ＢＢＣ 

１ ＣＣＣ 
  

校長 教頭 教頭 

   

ＢＣＣ 



５ 各学期の学習内容 

月 指導項目 

時
間 

授業内容／学習内容 

評価の観点 

２
単
位 

知 思 態 

 
 

オリエンテーション 1 

・これまでの学習や経験を通して身に付けた生徒の知識や技

能などの調査を行う。 

・イメージスキャナなどデザインの学習で使用する周辺機器の

基本的な操作を練習する。 

      

４ 

第
１
章 

デ
ザ
イ
ン
・情
報
・造
形
の
基
礎 

第
１
節 

デ
ザ
イ
ン
っ
て
何
だ
ろ
う 

 

4 

・デザインにとって大切なことは何かを意識してみる。 ◎     

A 何のためのデザイン 
・デザインが人間生活のさまざまな目的を達成するための合

目的行為であることを理解する。 
◎ ◎   

B 社会の中のデザイン 

・有意義なデザインにするためには，見た目のよさだけにとら

われるのではなく，倫理観や社会的意識をもって，社会に及

ぼす影響を考慮する姿勢が大切であることを理解する。 

◎ ◎ ● 

C デザインの手順 
・人間どうしのコミュニケーションの始まりはシンボルを共有す

るところから発展していったことを理解する。 
◎ ◎   

第2

節 

何
を
デ
ザ
イ
ン
す
る
の
か 

  

4 

・情報があふれる時代の中で，情報の受け手としては必要な

情報を選択し，送り手としてはわかりやすく表現して伝えること

が必要であることを理解する。 

◎ ◎ ◎ 

A 何かを伝えるデザイン 

・絵文字から表音文字，粘土板から紙，印刷技術による情報の

伝達と共有が，人類に大きな力を与えていったことを理解す

る。 

  ◎ ◎ 

B コミュニケーションのモデ

ル 

・コミュニケーションモデルを理解し，表現の文脈に込められ

たメッセージを読み解く姿勢，送り手と受け手の間でどのような

体験を共有できるかに配慮する姿勢が大切であることを理解

する。 

◎ ◎ ◎ 

５ 
第
２
章 

デ
ザ
イ
ン
と
表
現 

第
１
節 

デ
ザ
イ
ン
の
造
形
要
素 

  

5 

・造形の基礎となる要素「形態」と「色彩」を分析し，見る人の視

点での心の動きを理解する。 
◎ ◎ ◎ 

A 形態 
・基本形態（純粋形態）として点・線・面，さらには立体・空間の

造形的意味を理解する。 
◎ ◎ ◎ 

B 色彩 
・配色を効果的に利用するため，色と光の関係，光の三原色，

色の三原色，色の三属性など色彩のもつ意味を理解する。 
◎     

C 造形と心理 
・形態と色彩の学びから見る人の視点でのさまざまな心理的な

効果を理解する。 
  ◎ 

◎ 

● 

６ 

第2

節 

観
察
と
表
現 

  

6 

・眼に見える物体だけではなく，人々の行動や社会現象など

意識しないと見えてこない事象も観察の対象であることを理解

する。 

◎     

A 観察してみよう 

・自然物や人工物，事象などを対象とし，目に見える動きや見

えない感性の変化を理解し，全体や部分の観察，時間の経過

での変化のプロセスも学び，さまざまな観察の視点を理解す

る。 

◎ ◎   

B 表現への過程 
・具象から抽象までの四つの視点を学び，効果的に表現する

造形の手法や質感的表現を体験を通して理解する。 
  ◎   

７ 

第3

節 

造
形
要
素
の
構
成 

  

6 

・美しい造形の背後にある秩序を理解する。   ◎ ◎ 

A 構成の基礎となる手法 
・構成の基礎となる「空間の分割」「レイアウトの作成手順」「デ

ザインの計画手順」を学び，理解する。 
  ◎ ◎ 

B コミュニケーションの演出 
・情報をわかりやすく伝えるためのいろいろな方法を学び，印

象的なコミュニケーションの演出方法と効果を理解する。 
  ◎ ◎ 

９ 

第
３
章 

デ
ザ
イ
ン
の
実

際 

第
１
節 

デ
ザ
イ
ン
の
検
討 

 

8 

・アイデアとは目的を果たすための工夫であると認識し，目的

意識をもって現状を観察し，問題点を分析するプロセスを経て

アイデアを出し合い，グループワークを通して思考を活性化し

ていくことを理解する。 

◎ ◎ ◎ 

A 情報の収集 
・デザインを検討するための，情報収集の手法について理解

する。 
◎ ◎ ◎ 



B コンセプトを考える 
・収集した情報をもとに，デザインのコンセプトを考えるための

手法について理解する。 
  ◎ ◎ 

C 情報を組み立てる ・デザインを構成する情報の組み立て方について理解する。 ◎ ◎ ◎ 

10 
第
２
節 

デ
ザ
イ
ン
の
活
用 

  

10 

・デザインが人の気持ちを動かし，それによって社会に影響を

及ぼすことを理解する。 
  ◎ ◎ 

A デザインが目指すもの 

・社会における情報デザインの役割を踏まえ，システムとして

のデザインを学び，デザインに関する権利についても理解す

る。 

◎ ◎ ◎ 

B ビジュアルデザイン 
・さまざまな人へ情報を届けるための手法や各メディアの違い

を理解し，考える力を身に付ける。 
  ◎ ◎ 

C インタラクティブメディアの

デザイン 

・スケッチ，ワイヤーフレーム，プロトタイプといったインタラク

ティブデザインの手順と考え方を理解する。 
  ◎ ◎ 

１１ 

 

１２ 

総
合
演
習
１ 

情
報
の
理
解
を
助
け
る
デ
ザ
イ

ン 

  

12 

・学級新聞や，クラスのWeb ページ作成を通して，情報をより

よく理解してもらうための工夫の一つとしての情報デザインの

意義を理解する。 

◎ ◎ ◎ 

A クラスペーパー［学級新

聞］をデザインする 

・グリッドシステムを活用してレイアウトを考え，記事や内容を

わかりやすく伝える学級新聞を作成する。 
◎ ◎ ◎ 

B クラスの情報を［Webサイ

ト」で発信する 

・Webページの制作を通し，情報を正確にわかりやすく伝える

ためのデザインの方法を学ぶ。 
◎ ◎ ◎ 

１ 

 

２ 

 

３ 

総
合
演
習
２ 

シ
ョ
ッ
プ
を
デ
ザ
イ
ン
す
る 

  

14 

・グループワークを中心に，ショップのトータルなデザインを行

い，ポスターやリーフレットなどさまざまなデザインが相互に関

連し，統一されたメッセージを発信することを理解する。 

◎ ◎ ◎ 

A いろいろなメディアをデザ

インする 

・ショップにあるさまざまな情報発信のメディアをデザインし，

ショップのトータルなイメージを伝えることを考える。 
◎ ◎ ◎ 

B ポスター，リーフレットをデ

ザインする 

・ポスターやリーフレットといったビジュアルと文字で情報を伝

えるメディアの作成を通し，より効果的な情報発信について考

える。 

◎ ◎ ◎ 

C ショップのWebサイトをデ

ザインする 

・音声や動画などさまざまな表現方法の特徴を活かしたショッ

プのWebサイトの制作を通し，効果的な情報発信の方法を考

える。 

◎ ◎ ◎ 

資
料 

空
想
デ
ザ
イ
ン
会
社 

  

・デザインは表層の装飾的な解決を手っ取り早く施す技術で

はなく，ホームドクターのように依頼人の相談に乗りながら問

題を分析し，本質的な問題解決を目指すべきであることを理解

する。 

・データベースの活用やネットワークを活用したグループワー

クが，こうした問題解決をより高いレベルに昇華することに役

立つことを理解する。 

◎ ◎ ◎ 

 
  

 

 
 合計 70      

 



令和５年度 シラバス 

 

 科目名  ： 情報産業と社会 

 単位数  ： ２単位 

 使用教材  ： 情報産業と社会（実教出版） 

 対象クラス ： １年３組（総合情報科） 

 担当者  ：  

 

１ 科目について 

科
目
目
標 

目標 

情報に関する科学的な見方・考え方を働かせ，実践的・体験的な学習活動を行うことなど

を通して，情報産業を通じ、地域産業をはじめ情報社会の健全で持続的な発展を担う職業

人として必要な基礎的な資質・能力を次のとおり育成することを目指す。 

知識及び技術 
情報産業と社会について体系的・系統的に理解するとともに，関連する技術を身に付ける

ようにする。 

思考力，判断力，

表現力等 

情報産業と社会との関わりに関する課題を発見し，情報産業に携わる者として合理的かつ

創造的に解決する力を養う。 

学びに向かう力，

人間性等 

情報技術者に必要とされる情報活用能力の習得を目指して自ら学び，情報社会に主体的か

つ協働的に参画し寄与する態度を養う。 

 

２ 評価の観点および評価規準 

知識・技術 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

情報産業と社会について体系的・系

統的に理解しているとともに、関連

する技術を身に付けている。 

情報の各分野に関する課題を発見

し、情報産業に携わる者として合理

的かつ創造的に解決する力を身に付

けている。 

情報技術者に必要とされる情報活用

能力の習得を目指して自ら学び、情

報社会に主体的かつ協働的に参画し

寄与する態度を身に付けている。 

具体例 具体例 具体例 

ワークシート、課題、レポート、 

実技テスト 

ワークシート、課題、レポート、 

実技テスト 

ワークシート、課題、レポート 

 

３ 評価は３観点の評価基準への到達具合を４段階「ａ，ｂ，ｃ+，ｃ」で見とる。 

見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１または０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。 

３観点の比率については「１：１：１」とする。 

観点別評価 内容 見取りの平均値（少数点第２位四捨五入） 

Ａ 十分に理解できると判断できるもの ３．７ ≦ 平均値 

Ｂ おおむね満足できると判断できるもの ２．３ ≦ 平均値 ＜ ３．７ 

Ｃ 努力を要すると判断されるもの       平均値 ＜ ２．３ 

 

４ 成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。学年末の評定は観点別評価により、下

記のように定める。 

評定 観点別評価  （ ）は出現可能性が低いパターン 

５ ＡＡＡ  

４ 
ＡＡＢ 

ＡＢＢ 

（ＡＡＣ） 

（ＡＢＣ） 
３ ＢＢＢ 

（ＡＣＣ） ２ ＢＢＣ 

１ ＣＣＣ 

  

校長 教頭 教頭 

   

ＢＣＣ 



５ 各学期の学習内容 

 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法 指導上の留意点 

1 4 1 

 

オリエンテーション 

 

・科目の目標、評価、年間計画   

  6 第1章 情報社会の発展と情報産業 

1節 情報社会の発展 

 

・生活と情報との関係 

 

ワークシート、 

 

 5  

 

 ・情報伝達の変遷、情報社会の進展 

・情報社会の諸課題  ・情報発信の方法や責任 

課題  

  5 2節 現代社会における問題解決 

 

・ブレーンストーミングやＫＪ法による問題解決手法 

・身近な課題解決 

ワークシート、 

課題 

 

 6 4 3節 情報社会の将来と情報産業 

 

・情報社会に求められる情報技術者の役割 

・情報社会を支える産業の種類と役割 

ワークシート、 

課題 

 

  2 章のまとめ 

 

 レポート  

 7 6 第2章 情報産業が果たす役割 

1節 情報セキュリティ 

 

・情報モラルやネットワーク利用時の注意点及び

関連法規 

・情報セキュリティの 3要素、意義や必要性 

 

ワークシート、 

課題 

レポート 

 

2 9 8 第3章 情報とコミュニケーション 

1節 情報の表現 

 

・アナログデータとデジタルデータ 

・数値のデジタル表現 

・ユニバーサルデザイン、ユーザビリティやアクセ

シビリティ 

 

ワークシート、 

課題 

 

 10 4 2節 ICTを活用したコミュニケー 

ション 

・コミュニケーションに関する身近な事例や形態 

・コンテンツや情報デザインに関する身近な事例 

ワークシート、 

課題 

 

  4 3節 情報の管理 ・情報管理の意義 

・情報の関係性と構造化・情報管理 

・情報の蓄積、共有、活用やドキュメントの分類 

ワークシート、 

課題 

 

 11 2 章のまとめ  レポート  

  6 第4章 コンピュータとプログラミング 

1節 コンピュータの仕組み 

 

・コンピュータの基本構成 

 

ワークシート、 

 

 12 6  ・コンピュータの制御やデータの流れ 

・ソフトウェアの分類 

・ディレクトリ構造とパス 

・ファイルの種類と特徴 

課題  

3 1 4 2節 アルゴリズムとプログラミング ・モデル化及び身近な事象のモデル化 

・表計算ソフトウェアを活用したシミュレーション 

ワークシート、 

課題 

 

  6 3節 ネットワークの活用 ・ネットワークやネットワークシステムの仕組み 

・IPアドレスとドメイン名、通信プロトコル 

ワークシート、 

課題 

 

 2  

 

 

2 

 

 

 

章のまとめ 

・インターネットを利用したサービス 

・データベースの身近な事例、DBMS 

 

 

 

レポート 

 

  2 第2章 情報産業が果たす役割 

2節 情報産業の役割 

 

・ICTが活用されている産業と活用事例 

・想定される課題と ICTを活用した課題解決 

 

ワークシート、 

課題 

 

 3 2 3節 情報技術者の責務 ・情報技術者の種類や役割 

・情報技術者が果たす役割や職業倫理 

ワークシート、 

課題 

 

  2 章のまとめ  レポート  



令和５年度 シラバス 

 

 科目名  ： 情報実習 

 単位数  ： ３単位 

 使用教材  ： 自作ワークシート等 

 対象クラス ： １年３組（総合情報科） 

 担当者  ：  

 

      

 

１ 科目について 

科
目
目
標 

目標 

情報に関する科学的な見方・考え方を働かせ，実践的・体験的な学習活動を行うことなど

を通して，情報産業を担う情報技術者として必要な資質・能力を次のとおり育成すること

を目指す。 

知識及び技術 
情報の各分野について総合的に捉え体系的・系統的に理解するとともに，関連する技術を

身に付けるようにする。 

思考力，判断力，

表現力等 

情報の各分野に関する課題を発見し，情報産業に携わる者として合理的かつ創造 

的に解決する力を養う。 

学びに向かう力，

人間性等 

情報の各分野に関する課題を解決する力の向上を目指して自ら学び，情報システムの開発

やコンテンツの制作及びこれらの運用などに主体的かつ協働的に取り組む態度を養う。 

 

２ 評価の観点および評価規準 

知識・技術 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

情報の各分野について総合的に捉え

体系的・系統的に理解しているとと

もに、関連する技術を身に付けてい

る。 

情報の各分野に関する課題を発見

し、情報産業に携わる者として合理

的かつ創造的に解決する力を身に付

けている。 

情報の各分野に関する課題を解決す

る力の向上を目指して自ら学び、情

報システムの開発やコンテンツの制

作及びこれらの運用などに主体的か

つ協働的に取り組む態度を身に付け

ている。 

具体例 具体例 具体例 

ワークシート、課題・成果物、 

実技テスト 

ワークシート、課題・成果物、 

実技テスト 

ワークシート、課題・成果物 

 

３ 評価は３観点の評価基準への到達具合を４段階「ａ，ｂ，ｃ+，ｃ」で見とる。 

見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１または０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。 

３観点の比率については「１：１：１」とする。 

観点別評価 内容 見取りの平均値（少数点第２位四捨五入） 

Ａ 十分に理解できると判断できるもの ３．７ ≦ 平均値 

Ｂ おおむね満足できると判断できるもの ２．３ ≦ 平均値 ＜ ３．７ 

Ｃ 努力を要すると判断されるもの       平均値 ＜ ２．３ 

 

４ 成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。学年末の評定は観点別評価により、下

記のように定める。 

評定 観点別評価  （ ）は出現可能性が低いパターン 

５ ＡＡＡ  

４ 
ＡＡＢ 

ＡＢＢ 

（ＡＡＣ） 

（ＡＢＣ） 
３ ＢＢＢ 

（ＡＣＣ） ２ ＢＢＣ 

１ ＣＣＣ 

  

校長 教頭 教頭 

   

ＢＣＣ 



５ 各学期の学習内容 

 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法 指導上の留意点 

1 

 

4 

 

5 

6 

 

12 

教職員顔写真シート作成 

 

 

 

・デジタルカメラの基本操作 

・Photoshop でのトリミング、レタッチ 

 

成果物 

 

撮影時の言葉づ

かい、入退室のマ

ナー 

6 6 文書作成 

 

Word の基本操作、文書作成 課題・成果物 

実技テスト 

 

 

 

7 

3 

 

9 

 

①パソコン分解、組立 

②ロボットプログラミング 

③3D CG 

④Web 

4班に分かれて、各テーマをローテーション 

①パソコンの分解・組立、UTPケーブル作成 

②EV3のブロックプログラミング 

③Blender の基本操作 

④Dreamweaver の基本操作、HTML／CSS 

 

 

ワークシート 

課題・成果物 

実技テスト 

 

①部品の取り扱

い、工具の安全な

利用方法 

2 9 6 

 

表計算 Excel の基本操作、表計算   

 

 

10 

6 

 

12 

 

①パソコン分解、組立 

②ロボットプログラミング 

③3D CG 

④Web 

4班に分かれて、各テーマをローテーション 

①パソコンの分解・組立、UTPケーブル作成 

②EV3のブロックプログラミング 

③Blender の基本操作 

④Dreamweaver の基本操作、HTML／CSS 

 

 

ワークシート 

課題・成果物 

実技テスト 

 

①部品の取り扱

い、工具の安全な

利用方法 

11 12 

12 9 

3 1 9  

①パソコン分解、組立 

②ロボットプログラミング 

③3D CG 

④Web 

4班に分かれて、各テーマをローテーション 

①パソコンの分解・組立、UTPケーブル作成 

②EV3のブロックプログラミング 

③Blender の基本操作 

④Dreamweaver の基本操作、HTML／CSS 

 

 

ワークシート 

課題・成果物 

実技テスト 

 

①部品の取り扱

い、工具の安全な

利用方法 

2 9 

3 6 



令和５年度 シラバス 

校 長  教 頭  教 頭 

   

 

科目名 コンテンツの制作と発信 教科名 情報 

学年 ２年(総合選択) 単位数 ２単位 担当者氏名  

 

１ 科目「表現メディアの編集と表現」について 

学習の到達目標 
１年次で習得した技術を活用し、作品制作やコンテストへの参加を通して、技術革新に

主体的に対応できる能力と態度を身につける。 

  

使 用 教 科 書 

 

 

特になし。必要に応じて教師側で教材を作成する。 

 

２ 科目全体の評価の観点の趣旨 

関心・意欲・態度 思考・判断・表現 技能 知識・理解 

コンピュータによる表現

について関心を持ち、その意

義や役割を理解し、諸問題に

ついて積極的に取り組むと

ともに、社会の発展に寄与す

る創造的、実践的な態度を身

に付けている。 

 

問題解決において、情

報技術を効果的に活用す

るための方法を工夫した

り改善できる能力を身に

付けている。 

 

 コンピュータデザインに

関する基礎的・基本的な操

作技術を身に付け、問題解

決に向けて適切に処理する

とともに、その成果を的確

に表現する。 

コンピュータデザイン

に関する基礎的・基本的な

知識を身に付け、現代社会

における情報や情報産業

の意義や役割を理解して

いる。 

具体例 

提出物、平常の学習活動、学

習態度、自己評価 

具体例 

授業中の活動内容 

提出物、観察力 

具体例 

提出物、作品等の成果物 

具体例 

宿題、プリント等 

 

 

３ 見取りから観点別評価への変換方法 

  評価は３観点の評価基準への到達具合を４段階「ａ，ｂ，ｃ+，ｃ」で見取る。 

  見とりを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ+：２，ｃ：１または０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。 

  ３観点の比率については「１：１：１」とする。 

観点別 

評価 

内     容 見取りの平均値 

（小数点第２位四捨五入） 

    Ａ     十分に理解できると判断されるもの      ３．７ ≦ 平均値 

    Ｂ     おおむね満足できると判断されるもの      ２．３ ≦ 平均値 ＜ ３．７ 

    Ｃ     努力を要すると判断されるもの            平均値 ＜ ２．３ 

 

４ 学年末の評定 

    学年末の評価は観点別の絶対評価とし、下記のように５段階の評定を表示する。 

評定 観点別評価  （  ）は出現可能性が低いパターン 

５ ＡＡＡ  

４ ＡＡＢ ＡＢＢ 
（ＡＡＣ） 

（ＡＢＣ） 

３ ＢＢＢ 

（ＡＣＣ） ２ ＢＢＣ 

１ ＣＣＣ 
ＢＣＣ 



５ 各学期の学習内容 

学

期 
月 

時

間 
単元名 学習目標 学習内容および留意点 

評価・ 

指導方法 
補助教材 

1 

4 

 

5 

 

6 

 

 

7 

 

 

17 

・沖縄県産業教育

フェアポスター

制作 

・各部門のモチーフを正し

くとらえて描くことができ

る。 

 

・ペイント系ソフトを使用

してポスターを完成させる

ことができる。 

・用紙サイズや解像度の

設定を間違わないよう

留意する。 

 

・レイヤーの活用方法を

指導する。 
行動観察 

机間指導 

質疑応答 

作品提出 

宿題 

パソコン 

スキャナ 

ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯ

ﾄ 

ｽｹｯﾁﾌﾞｯｸ 

6 

・かりゆしウェア 

テキスタイルデ

ザイン 

・かりゆしウェアやテキス

タイルについて学び、沖縄

らしいモチーフを研究し、

描くことができる。 

 

・Illustratorの基本操作が

できる。 

・トレースの仕方を指導

する。 

 

・インターネット上の画

像の著作権に留意する。 

2 

9 

 

10 

 

11 

 

12 

7 
・IT津梁まつり

ポスター制作 

・テーマに沿ったモチーフ

やキャラクターを考えて描

くことができる。 

・IT 津梁まつりのイメ

ージを､ブレーンストー

ミングでアイデアを出

し合い､共有する。 

行動観察 

机間指導 

質疑応答 

作品提出 

宿題 

パソコン 

スキャナ 

ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯ

ﾄ 

ｽｹｯﾁﾌﾞｯｸ 

昇華ﾌﾟﾘﾝ

ﾀ 

熱転写機 

22 ・グッズ制作 

・本校をテーマにしたグッ

ズやオリジナルグッズを企

画することができる。 

 

・グラフィック系ソフトウ

ェアを活用し、デザインす

ることができる。 

 

・昇華プリンタや熱転写機

を使用し、自分でデザイン

したグッズを制作すること

ができる。 

・火傷等の怪我がないよ

う安全管理は徹底する。 

 

・インターネット上の画

像の著作権に留意する。 

3 

1 

2 

3 

18 
・パッケージデザ

イン 

・コンセプトを決め、パッ

ケージの展開図やデザイン

を、ソフトウェアを使用し

て制作することができる。 

 

・カッティングプロッタを

使用することができる。 

・２～３人で一組のチー

ムを作り、企画書を出さ

せる。 机間指導 

質疑応答 

作品提出 

宿題 

パソコン 

スキャナ 

ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯ

ﾄ 

ｽｹｯﾁﾌﾞｯｸ 

ｶｯﾃｨﾝｸﾞ

ﾌﾟﾛｯﾀ 

評価方法： 課題作品（約７０％）＋観点別評価（出欠、授業態度、宿題提出状況など約３０％）を 

      総合的に判断して評価する。ただし、規定の授業時数に満たない生徒は評価保留とする。 

 



令和５年度 シラバス 

 

 科目名  ： コンテンツの制作と発信 

 単位数  ： ２単位 

 使用教材  ： 自作ワークシート等 

 対象クラス ： ２年３組（総合情報科） 

 担当者  ：  

 

１ 科目について 

科
目
目
標 

目標 
情報に関する科学的な見方・考え方を働かせ，実践的・体験的な学習を行うことなどを通

して，コンテンツの制作と発信に必要な資質・能力を次のとおり育成することを目指す。 

知識及び技術 
コンテンツの制作と発信について体系的・系統的に理解するとともに，関連する技術を身

に付けるようにする。 

思考力，判断力，

表現力等 

情報社会におけるコンテンツの制作と発信に関する課題を発見し，情報産業に携わる者と

して合理的かつ創造的に解決する力を養う。 

学びに向かう力，

人間性等 

情報社会で必要とされるコンテンツの創造を目指して自ら学び，コンテンツの制作と発信

に主体的かつ協働的に取り組む態度を養う。 

 

２ 評価の観点および評価規準 

知識・技術 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

コンテンツの制作と発信について体

系的・系統的に理解しているととも

に、関連する技術を身に付けてい

る。 

情報社会におけるコンテンツの制作

と発信に関する課題を発見し、情報

産業に携わる者として合理的かつ創

造的に解決する力を身に付けてい

る。 

情報社会で必要とされるコンテンツ

の創造を目指して自ら学び、コンテ

ンツの制作と発信に主体的かつ協働

的に取り組む態度を身に付けてい

る。 

具体例 具体例 具体例 

ワークシート、課題・成果物、 

レポート、実技テスト 

ワークシート、課題・成果物、 

レポート、実技テスト 

ワークシート、課題・成果物、 

レポート 

 

３ 評価は３観点の評価基準への到達具合を４段階「ａ，ｂ，ｃ+，ｃ」で見とる。 

見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１または０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。 

３観点の比率については「１：１：１」とする。 

観点別評価 内容 見取りの平均値（少数点第２位四捨五入） 

Ａ 十分に理解できると判断できるもの ３．７ ≦ 平均値 

Ｂ おおむね満足できると判断できるもの ２．３ ≦ 平均値 ＜ ３．７ 

Ｃ 努力を要すると判断されるもの       平均値 ＜ ２．３ 

 

４ 成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。学年末の評定は観点別評価により、下

記のように定める。 

評定 観点別評価  （ ）は出現可能性が低いパターン 

５ ＡＡＡ  

４ 
ＡＡＢ 

ＡＢＢ 

（ＡＡＣ） 

（ＡＢＣ） 
３ ＢＢＢ 

（ＡＣＣ） ２ ＢＢＣ 

１ ＣＣＣ 

  

校長 教頭 教頭 

   

ＢＣＣ 



５ 各学期の学習内容 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法 指導上の留意点 

1 4 4 ・オリエンテーション 

 

・Web基礎 

・Dreamweaber 基本操作 

・HTML, CSS 基礎 

・科目の目標、評価、年間計画 

 

 

・実習をとおしたDreamweaverの基本操作 

・HTML, CSSの用途や特徴等 

 

 

 

 5 6 ・Webサイト制作 

 

・Dreamweaberを利用したWebサイト制作 課題 

実技テスト 

 

 6 4     

  4 ・オリジナルWebサイト制作 

 

・Web デザイン、コンテンツを検討し、オリジナル

のWebサイトを制作 

成果物 

レポート 

 

 7 6  

 

 

・オリジナルWebサイトの紹介資料作成 

・オリジナルWebサイトの相互評価 

  

2 9 8 ・Javascript基礎 

 

 

 

・Javascriptの基礎 

（表示、変数、演算、分岐、繰り返し等） 

成果物、 

レポート、 

実技テスト 

 

 10 6  

 

 

・オブジェクトの利用 

（Date、Math等） 

・HTML要素（エレメント）の書き換え 

  

 11 8  

 

 

（imgタグ等） 

・イベントの利用 

（onClick） 

  

 12 6  

 

 

・Canvasへの描画   

3 1 4 ・Ｕｎｉｔｙ 基礎 

 

・Unity の基本操作 

・オブジェクトの追加や変更 

  

  2 ・簡易３Ｄゲーム制作 

 

・Ｂａｌｌの操作 

・重力や当たり判定の設定 

課題 

実技テスト 

 

 2 8  

 

・ギミックの追加（ワープや巨大化、ダッシュなど） 

・効果音、BGMの設定 

・ＡｓｓｅｔＳｔｏｒｅのオブジェクト利用 

  

 3 4 ・簡易３Ｄゲームのカスタマイズ 

 

 

・独自要素を考え、簡易３Ｄゲームへ実装 

・独自要素の紹介資料作成 

成果物、 

レポート 

 

 

 



インターンシップで主体的に取り組みたいことを設定し、取り組みの成果や今

後の課題を検討することができる。

使用教科書：新「情報」活用テキスト（P検協会）

　　　　　　各検定試験問題集、自作プリントなど

単元

の評

価規

準

インターンシッ
プに係る取り組
み

知識・技術
インターンシップの目的と意義を理解し、自分の希望進路に応じたインターン

シップ先を選定できる。

思考・判断・表現
インターンシップ先の業務内容を調べ、取り組み後は体験内容や成果をまとめ

ることができる。

職業資格の取得
に向けた取り組
み

知識・技術
自らの希望進路に応じた職業資格を設定し、資格取得に向けた知識・技術を身

につけている。

思考・判断・表現
自ら設定した職業資格合格に向けていろいろな学習方法を比較･検討し、効
果的な学習計画を立てることができる。

主体的に学習に取り組

む態度

自ら立てた学習計画に沿って主体的に学習するとともに、合格に向けて学習計

画の見直しを行うことができる。

キャリア形成を
考える

知識・技術
自己理解や職業の適性を理解するとともに、自らの希望進路に応じた求人票を

検索することができる。

思考・判断・表現
自己理解や職業の適性を踏まえた上で、自分のキャリア形成を考えることがで

きる。

主体的に学習に取り組

む態度

自分のキャリア形成を考え、主体的に必要な情報を集め、比較・検討してい

る。

主体的に学習に取り組

む態度

情報の各分野について体系的・系統的に理解するとともに、相互に関連付けられた技術を身に付けよう

とする。

思考力、判断

力、表現力等

情報産業に関する課題を発見し、情報産業に携わる者として解決策を探究し、科学的な根拠に基づいて

創造的に解決する力を養う。

学びに向かう

力、人間性等

情報産業に関する課題を解決する力の向上を目指して自ら学び、情報産業の総合と発展に主体的かつ協

働的に取り組む態度を養う。

令和５年度   シラバス

校長 教頭 教頭

担当者：

単位数：１単位

対象クラス：２年３組

科目名：課題研究

科目

目標

目標
情報に関する科学的な見方・考え方を働かせ、実践的・体験的な学習活動を行うことなどを通して、社

会を支え情報産業の発展を担う職業人として必要な資質・能力を育成する。

知識及び技術



4 1

5

6

7

3年課題研究準
備

知識・技術
情報産業に関する課題を発見するとともに、課題解決に向けて必要な情報の各

分野について理解し、技術を身につけている。

思考・判断・表現
発見した課題の解決方法について、いろいろな解決手段や事例の比較・検討を

行い、論理的に考え判断・表現できる。

主体的に学習に取り組

む態度

情報産業に関する課題を解決する力の向上を目指して自ら学び、課題解決に向

けて主体的かつ協働的に取り組んでいる。

単元

の評

価規

準

知：ワークシート
思：発表・制作物
態：振り返りシート

3

1

11
知：ワークシート
思：発表・制作物
態：振り返りシート

3

・インターンシップ事後報告会

・3年課題研究準備

2

12 3

2

・インターンシップの目的と意義を理解す
る。
・自らの進路希望に応じたインターンシップ
先を選定する。
・インターンシップ先について調べる。
・ビジネスマナー（身だしなみやあいさつ等）
を学習する。
・コミュニケーションの方法を学習する。

・プレゼンテーション作成、発表原稿資料の
準備
・取り組みの成果と今後の課題を検討する。

・自らの進路希望や興味・関心に応じたテー
マを設定する。
・課題解決に必要な知識・技術等を調査し、
学習を開始する。
・研究計画を立てる。

知：ワークシート
思：発表・制作物
態：振り返りシート

10

9
知：ワークシート
思：発表・制作物
態：振り返りシート

11

・キャリア形成を考える

・インターンシップ事前準備

9 3
・自己理解と職業の適性について分析す
る。
・求人票の見方、検索方法を理解する。

1

13
知：ワークシート
思：実技課題
態：振り返りシート

学習内容

・オリエンテーション

各学期の評価方法

学
期

月
時
間

主な学習内容 評価の観点・方法

・見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１又は０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。

・前号の比率については「１：１：１」とし成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。

・職業資格の取得に向けた取り組み

・課題研究の目標及び意義を理解する。
・授業概要や評価方法について理解する。

・自らの進路希望に応じた職業資格の課題
を設定する。
・目標設定及び学習計画を作成する。
・目標の達成に向けた学習に取り組む。



４章

情報システムの

開発管理と運

用・保守

知識・技術

情報システムの運用・保守に関する方法と情報システムのセキュリティを確保す

る方法を理解し,情報システムの開発工程の管理に関するプロジェクトマネジメン

トの手法を身に付けることができる。

思考・判断・表現

情報システムの開発管理と運用・保守に関する課題を発見し,プロジェクトマネジ

メントの手法や情報システムの開発管理と運用・保守及び情報システムのセキュ

リティに関する知識と技術を活用して創造的に解決することができる。

主体的に学習に取り組

む態度

情報システムの運用・保守及びセキュリティについて自ら学び,プロジェクトマネ

ジメントの手法を用いて情報システムの開発工程の管理と運用・保守及びセキュ

リティの確保に主体的かつ協働的に取り組むことができる。

使用教科書：情報システムのプログラミング（電機大）

単位数：１単位

教頭 教頭

令和５年度   シラバス
科目名：情報システムのプログラミング 校⾧

情報システムのライフサイクルやプロジェクト等を理解し,新たなプロジェクトに

適した情報システムの企画案を作成することができる。

主体的に学習に取り組

む態度

新規プロジェクト立ち上げにおいて,情報システムに関する課題を主体的かつ協働

的に解決することができる。

担当者：

対象クラス：総合情報科２年３組

科

目

目

標

目標
情報に関する科学的な見方・考え方を働かせ，実践的・体験的な学習活動を行うことなどを通して，情報

システムのプログラミングに必要な資質・能力を次のとおり育成することを目指す。

知識及び技術
情報システムのプログラミングについて体系的・系統的に理解するとともに，関連する技術を身に付ける

ようにする。

思考力,判断力,

表現力等

情報システムのプログラミングに関する課題を発見し，情報産業に携わる者として合理的かつ創造的に解

決する力を養う。

学びに向かう力,

人間性等

情報システムの開発と運用・保守を目指して自ら学び，情報社会の発展に向けた情報システムのプログラ

ミングに主体的かつ協働的に取り組む態度を養う。

単

元

の

評

価

規

準

１章

情報システムの

設計

知識・技術
情報システムの設計に関わる方法について理解するとともに,関連する技術を身に

付けることができる。

思考・判断・表現
情報システムの設計における課題を発見し,開発の効率化や運用の簡素化を図りつ

つ合理的かつ創造的に解決することができる。

主体的に学習に取り組

む態度

情報システムの設計について自ら学び,利用者の要求の実現を図るために,主体的

かつ協働的に取り組むことができる。

序章

情報システムと

は

知識・技術
情報システムの定義について理解するとともに，情報システム開発の目的と目標

を明確化し開発者に必要な技術を身に付けている。

思考・判断・表現



学期 月 時間

4 5

5

6

7

9

10

11

12

各

学

期

の

評

価

方

法

・情報システムとは

・情報システムの要

求分析と定義

・情報システムの定義について理解する。

・情報システム開発の目的と目標を理解する。

・情報システムのライフサイクルを理解する。

・開発に合わせて情報システムの種類とプロジェ

クトを選択・表現する。

9

・要求分析と定義の意義を理解する。

・要求定義の活動を理解する。

・グループで新たなプロジェクトの要求定義を企

画・提案する。

知：ワークシート

思：応用課題

態：Formsでの振り返り

  章末問題

知：ワークシート

思：応用課題

態：Formsでの振り返り

  章末問題

・情報システムの開

発工程の管理

・チームにおける開

発手法

・開発手法の種類と選択を理解し,プロジェクト規

模に応じた開発手法を選択する。

・ソースコードレビュー・コーディング規約を理

解する。

・プログラム開発の履歴管理の重要性を理解す

る。

知：ワークシート

思：応用課題

態：Formsでの振り返り

  章末問題

6

2

8

・情報システムのモ

デル化

・情報システムの分

割方法

1

知：ワークシート

思：応用課題

態：Formsでの振り返り

  章末問題

・システムのモデル化を理解する。

・データフロー図（DFD)・実体関連図（ER図）・

状態遷移図の使用方法を考える。

・モジュール分割・STS分割・トランザクション分

割・共通機能分割等の様々な分割方法を理解す

る。

・見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１又は０）し,見取りの平均値によって観点別評価をだす。

・前号の比率については「１：１：１」とし成績の評価は観点別の絶対評価とし,学年末のみ５段階の評定を表示する。

学習内容 主な学習内容 評価の観点・方法



1

2

3

7

・情報システムの運用と保守の違いや担当部門の

役割を理解し,開発から運用保守にスムーズに移行

する方法を考える。

・情報システムに対する脅威を理解し,脅威に対す

るセキュリティ対策とコストについて考える。

・技術者倫理とコンプライアンスを理解し,情報技

術者として総合的な判断ができる。

知：ワークシート

思：応用課題

態：Formsでの振り返り

  章末問題

3

・情報システムの運

用と保守

・情報システムのセ

キュリティ



12 8

3 1 6

知：ワークシート

思：実技課題

態：応用課題

知：ワークシート

思：応用課題

態：Formsの振り返り

  章末問題

・SUM,AVERAGE等の関数を用いた計算方法を理解

する。

・相対参照,絶対参照の違いを理解し,適切なデータ処

理が行える。

・情報セキュリティの現状と必要性について理解す

る。

・情報セキュリティ構築に求められる情報モラルを

理解する。

・表計算ソフト

・情報セキュリティ



令和５年度 シラバス 
 

 科目名  ： 情報デザイン 

 単位数  ： ２単位 

 使用教材  ： 情報デザイン（実教出版） 

 対象クラス ： ２年３組（総合情報科） 

 担当者  ：  

 

１ 科目について 

科
目
目
標 

目標 

情報の各分野に関する諸課題の解決を目指して思考を深め、基礎的･基本的な知識と技術

を基に、情報産業に携わる者として適切に判断し、表現する創造的な能力を身に付けてい

る。 

知識及び技術 
情報の各分野に関する基礎的･基本的な知識技能を身に付け、現代社会における情報及び

情報産業の意義や役割を理解している。 

思考力，判断力，

表現力等 

情報の各分野に関する諸課題の解決を目指して思考を深め、基礎的･基本的な知識と技術

を基に、情報産業に携わる者として適切に判断し、表現する創造的な能力を身に付けてい

る。 

学びに向かう力，

人間性等 

情報の各分野に関する諸課題について関心をもち、その改善･向上を目指して主体的に取

り組もうとするとともに、実践的な態度を身に付けている。 

 

２ 評価の観点および評価規準 

知識・技術 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

情報産業と社会について体系的・系

統的に理解しているとともに、関連

する技術を身に付けている。 

情報の各分野に関する課題を発見

し、情報産業に携わる者として合理

的かつ創造的に解決する力を身に付

けている。 

情報技術者に必要とされる情報活用

能力の習得を目指して自ら学び、情

報社会に主体的かつ協働的に参画し

寄与する態度を身に付けている。 

具体例 具体例 具体例 

ワークシート、課題、レポート ワークシート、課題、レポート ワークシート、課題、レポート 

 

３ 評価は３観点の評価基準への到達具合を４段階「ａ，ｂ，ｃ+，ｃ」で見とる。 

見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１または０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。 

３観点の比率については「１：１：１」とする。 

観点別評価 内容 見取りの平均値（少数点第２位四捨五入） 

Ａ 十分に理解できると判断できるもの ３．７ ≦ 平均値 

Ｂ おおむね満足できると判断できるもの ２．３ ≦ 平均値 ＜ ３．７ 

Ｃ 努力を要すると判断されるもの       平均値 ＜ ２．３ 

 

４ 成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。学年末の評定は観点別評価により、下

記のように定める。 

評定 観点別評価  （ ）は出現可能性が低いパターン 

５ ＡＡＡ  

４ 
ＡＡＢ 

ＡＢＢ 

（ＡＡＣ） 

（ＡＢＣ） 
３ ＢＢＢ 

（ＡＣＣ） ２ ＢＢＣ 

１ ＣＣＣ 
  

校長 教頭 教頭 

   

ＢＣＣ 



５ 各学期の学習内容 

月 指導項目 

時
間 

授業内容／学習内容 

評価の観点 

２
単
位 

知 思 態 

 
 

オリエンテーション 1 

・これまでの学習や経験を通して身に付けた生

徒の知識や技能などの調査を行う。 

・イメージスキャナなどデザインの学習で使用

する周辺機器の基本的な操作を練習する。 

      

４ 

第
１
章 

デ
ザ
イ
ン
・情
報
・造
形
の
基
礎 

第
１
節 

デ
ザ
イ
ン
っ
て
何
だ
ろ
う 

 

4 

・デザインにとって大切なことは何かを意識して

みる。 
◎     

A 何のためのデザイン 
・デザインが人間生活のさまざまな目的を達成

するための合目的行為であることを理解する。 
◎ ◎   

B 社会の中のデザイン 

・有意義なデザインにするためには，見た目の

よさだけにとらわれるのではなく，倫理観や社

会的意識をもって，社会に及ぼす影響を考慮

する姿勢が大切であることを理解する。 

◎ ◎ ● 

C デザインの手順 

・人間どうしのコミュニケーションの始まりはシン

ボルを共有するところから発展していったことを

理解する。 

◎ ◎   

第2

節 

何
を
デ
ザ
イ
ン
す
る
の
か 

  

4 

・情報があふれる時代の中で，情報の受け手と

しては必要な情報を選択し，送り手としてはわ

かりやすく表現して伝えることが必要であること

を理解する。 

◎ ◎ ◎ 

A 何かを伝えるデザイン 

・絵文字から表音文字，粘土板から紙，印刷技

術による情報の伝達と共有が，人類に大きな力

を与えていったことを理解する。 

  ◎ ◎ 

B コミュニケーションのモデ

ル 

・コミュニケーションモデルを理解し，表現の文

脈に込められたメッセージを読み解く姿勢，送

り手と受け手の間でどのような体験を共有でき

るかに配慮する姿勢が大切であることを理解す

る。 

◎ ◎ ◎ 

５ 

第
２
章 

デ
ザ
イ
ン
と
表
現 

第
１
節 

デ
ザ
イ
ン
の
造
形
要
素 

  

5 

・造形の基礎となる要素「形態」と「色彩」を分析

し，見る人の視点での心の動きを理解する。 
◎ ◎ ◎ 

A 形態 
・基本形態（純粋形態）として点・線・面，さらに

は立体・空間の造形的意味を理解する。 
◎ ◎ ◎ 

B 色彩 

・配色を効果的に利用するため，色と光の関

係，光の三原色，色の三原色，色の三属性など

色彩のもつ意味を理解する。 

◎     

C 造形と心理 
・形態と色彩の学びから見る人の視点でのさま

ざまな心理的な効果を理解する。 
  ◎ 

◎ 

● 

６ 

第2

節 

観
察
と
表
現 

  

6 

・眼に見える物体だけではなく，人々の行動や

社会現象など意識しないと見えてこない事象も

観察の対象であることを理解する。 

◎     

A 観察してみよう 

・自然物や人工物，事象などを対象とし，目に

見える動きや見えない感性の変化を理解し，全

体や部分の観察，時間の経過での変化のプロ

セスも学び，さまざまな観察の視点を理解す

る。 

◎ ◎   

B 表現への過程 

・具象から抽象までの四つの視点を学び，効果

的に表現する造形の手法や質感的表現を体験

を通して理解する。 

  ◎   

７ 

第3

節 

造
形
要
素
の
構
成 

  

6 

・美しい造形の背後にある秩序を理解する。   ◎ ◎ 

A 構成の基礎となる手法 

・構成の基礎となる「空間の分割」「レイアウトの

作成手順」「デザインの計画手順」を学び，理解

する。 

  ◎ ◎ 

B コミュニケーションの演出 

・情報をわかりやすく伝えるためのいろいろな

方法を学び，印象的なコミュニケーションの演

出方法と効果を理解する。 

  ◎ ◎ 



９ 

第
３
章 

デ
ザ
イ
ン
の
実
際 

第
１
節 

デ
ザ
イ
ン
の
検
討 

 

8 

・アイデアとは目的を果たすための工夫である

と認識し，目的意識をもって現状を観察し，問

題点を分析するプロセスを経てアイデアを出し

合い，グループワークを通して思考を活性化し

ていくことを理解する。 

◎ ◎ ◎ 

A 情報の収集 
・デザインを検討するための，情報収集の手法

について理解する。 
◎ ◎ ◎ 

B コンセプトを考える 
・収集した情報をもとに，デザインのコンセプト

を考えるための手法について理解する。 
  ◎ ◎ 

C 情報を組み立てる 
・デザインを構成する情報の組み立て方につ

いて理解する。 
◎ ◎ ◎ 

10 
第
２
節 

デ
ザ
イ
ン
の
活
用 

  

10 

・デザインが人の気持ちを動かし，それによっ

て社会に影響を及ぼすことを理解する。 
  ◎ ◎ 

A デザインが目指すもの 

・社会における情報デザインの役割を踏まえ，

システムとしてのデザインを学び，デザインに

関する権利についても理解する。 

◎ ◎ ◎ 

B ビジュアルデザイン 

・さまざまな人へ情報を届けるための手法や各

メディアの違いを理解し，考える力を身に付け

る。 

  ◎ ◎ 

C インタラクティブメディアの

デザイン 

・スケッチ，ワイヤーフレーム，プロトタイプとい

ったインタラクティブデザインの手順と考え方を

理解する。 

  ◎ ◎ 

１１ 

 

１２ 

総
合
演
習
１ 

情
報
の
理
解
を
助
け
る
デ
ザ
イ
ン 

  

12 

・学級新聞や，クラスのWeb ページ作成を通

して，情報をよりよく理解してもらうための工夫

の一つとしての情報デザインの意義を理解す

る。 

◎ ◎ ◎ 

A クラスペーパー［学級新聞］

をデザインする 

・グリッドシステムを活用してレイアウトを考え，

記事や内容をわかりやすく伝える学級新聞を

作成する。 

◎ ◎ ◎ 

B クラスの情報を［Webサイ

ト」で発信する 

・Webページの制作を通し，情報を正確にわか

りやすく伝えるためのデザインの方法を学ぶ。 
◎ ◎ ◎ 

１ 

 

２ 

 

３ 

総
合
演
習
２ 

シ
ョ
ッ
プ
を
デ
ザ
イ
ン
す
る 

  

14 

・グループワークを中心に，ショップのトータル

なデザインを行い，ポスターやリーフレットなど

さまざまなデザインが相互に関連し，統一され

たメッセージを発信することを理解する。 

◎ ◎ ◎ 

A いろいろなメディアをデザ

インする 

・ショップにあるさまざまな情報発信のメディア

をデザインし，ショップのトータルなイメージを

伝えることを考える。 

◎ ◎ ◎ 

B ポスター，リーフレットをデ

ザインする 

・ポスターやリーフレットといったビジュアルと文

字で情報を伝えるメディアの作成を通し，より効

果的な情報発信について考える。 

◎ ◎ ◎ 

C ショップのWebサイトをデ

ザインする 

・音声や動画などさまざまな表現方法の特徴を

活かしたショップのWebサイトの制作を通し，

効果的な情報発信の方法を考える。 

◎ ◎ ◎ 

資
料 

空
想
デ
ザ
イ
ン
会
社 

  

・デザインは表層の装飾的な解決を手っ取り早

く施す技術ではなく，ホームドクターのように依

頼人の相談に乗りながら問題を分析し，本質的

な問題解決を目指すべきであることを理解す

る。 

・データベースの活用やネットワークを活用し

たグループワークが，こうした問題解決をより高

いレベルに昇華することに役立つことを理解す

る。 

◎ ◎ ◎ 

 
  

 

 
 合計 70      

 



令和５年度 シラバス  

校 長  教 頭  教 頭 

   

 

科目名 情報実習 教科名 情報 

学年 ２年 単 数 ３単位 担当者氏名  

 

１ 科目「総合情報実習」について 

学習の到達目標 
各専門分野に関する技術を実際の作業を通して総合的に習得させ、技術革新に主体的に

対応できる能力と態度を育てる。 

  

使 用 教 科 書 

 

ゴールからはじめるC#（技術評論社）、自作のテキストとプリント 

 

２ 評価の観点および評価基準 

主体的に学習に取り組む態度 思考・判断・表現 知識・技術 

コンピュータによる表現について

関心を持ち、その意義や役割を理解

し、諸問題について積極的に取り組

むとともに、社会の発展に寄与する

創造的、実践的な態度を身に付けて

いる。 

問題解決において、情報技術を効

果的に活用するための方法を工夫・

改善できる能力を身に付けている。 

 

コンピュータデザインに関する基

礎的・基本的な知識や操作技術を身

に付け、現代社会における情報や情

報産業の意義や役割、問題解決に向

けた適切な処理を理解している。 

具体例 

机間巡視による行動観察 

提出物、学習態度 

自己評価や相互評価 

具体例 

授業中の発表や発言内容 

実習課題 

 

具体例 

実技テスト 

実習課題等の提出物 

 

 

３ 評価は３観点の評価基準への到達具合を４段階「ａ，ｂ，ｃ+，ｃ」で見とる。 

見取りを数値化（ａ：５，ｂ：３，ｃ＋：２，ｃ：１または０）し、見取りの平均値によって観点別評価をだす。 

３観点の比率については「１：１：１」とする。 

観点別評

価 
内容 

見取りの平均値 

（少数点第２位四捨五入） 

A 十分に理解できると判断できるもの ３．７ ≦ 平均値 

B おおむね満足できると判断できるもの ２．３ ≦ 平均値 ＜ ３．７ 

C 努力を要すると判断されるもの       平均値 ＜ ２．３ 

 

４ 成績の評価は観点別の絶対評価とし、学年末のみ５段階の評定を表示する。学年末の評定は観点別評価により、下

記のように定める。 

評定 観点別評価  （ ）は出現可能性が低いパターン 

５ ＡＡＡ  

４ 
ＡＡＢ 

ＡＢＢ 

（ＡＡＣ） 

（ＡＢＣ） 
３ ＢＢＢ 

（ＡＣＣ） ２ ＢＢＣ 

１ ＣＣＣ 
ＢＣＣ 



 

５ 各学期の学習内容 

 

学 

期 

月 時 

間 

学習内容 学習目標 学習内容（評価の観点）及び 

※留意点 

評価方法・指導 補助教材 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

6 

 

 

 

 

 

 

7 

 

 

９ 

 

9 オリエンテーシ

ョン 

・実習の内容、持ち方、評価 実習の意義を理解させる 授業態度 

 

作品の完成度  

 

提出物 

 

パソコン 

 

プロジェ

クタ 

 

プリンタ 

 

デジタル

カメラ 

 

デジタル

ビデオカ

メラ 

 

ネットワ

ーク機器 

 

48 Mac（グッズ制

作）実習 

Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ 

 

 

・Mac miniの基本操作 

・マグカップデザイン企画 

・グラフィックソフトを使

って、マグカップデザインの

制作を行う 

 

Mac の基本操作を身につけな

がら、作品制作を行う 

これまで学習してきた知識を

生かし、課題を制作する 

コンピュータ 

グラフィック 

Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ 

・Blenderの基本操作 

基本的な機能を使って、簡単

な 3D作品を制作する 

3 次元空間の概念をしっかり

理解させる 

プログラミング 

Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ 

 

 

・C#の基本操作 

計算式や簡単な関数を用い

て基本的なプログラムを作

成する 

アルゴリズムを理解させ、実

際にプログラム作成、実行に

より実践的な技術を身につけ

させる 

ネットワーク 

構築  

Ⅰ・Ⅱ・Ⅲ 

・ネットワーク機器の設定 

ネットワーク接続の基本的

な仕組みを、PCの設定やルー

タの設定を通して習得する 

ネットワーク機器の仕組みや

役割を理解させ、設定方法を

身に着けさせる 

  

２ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 

 

10 

 

 

 

11 

 

 

 

12 

 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

 

3 

48 Mac（グッズ制

作）実習 

Ⅳ・Ⅴ 

 

・昇華プリンタの仕組みを

理解する 

・プレスする配置とデザイ

ンの最終調整 

・プレス作業・完成 

・プレス機でやけどをしない

よう安全に配慮する。 

作品評価シートを提出する 

行動観察 

机間指導 

質疑応答 

作品提出 

実習課題 

 

 

コンピュータ 

グラフィック 

Ⅳ・Ⅴ 

・Blenderの応用操作 

他の操作に応用できる機能

を使って、3D作品を制作する 

3 次元空間の概念をしっかり

理解させる 

プログラミング 

Ⅳ・Ⅴ 

 

・ロボットプログラミング 

ロボットの制作やプログラ

ム制御の技術を習得する 

アルゴリズムを理解し、試行

錯誤しながらロボット制作・

プログラミングできる技術を

身につけさせる 

ネットワーク 

構築 

Ⅳ・Ⅴ 

 

・LANの構築 

VLAN、タグVLANを使った

LANの構築 

ネットワーク機器の仕組みや

役割を理解させ、LANを構築す

る 

学年の 

評価方法 

課題作品（約７０％）＋観点別評価（出欠、授業態度、プリント提出状況など約３０％）を総合的に判断し

て評価する。ただし、規定の授業時数に満たない生徒は評価保留とする。 



 

令和 5 年度  シラバス 

科目名 2 年 総合選択（他科）  情報実践（２単位） 

担当者   

１  科目全体の評価の観点の趣旨 

知識・技能 思考・判断・表現 関心・意欲・態度 

情報の各分野に関する基礎

的･基本的な技術を身に付

け，情報の各分野に関する

諸活動を合理的に計画し，

その技術を適切に活用して

いる。 

基礎的･基本的な知識と技

術を基に，情報産業に携わ

る者として適切に判断し，

表現する創造的な能力を身

に付ける。 

情報の各分野に関する諸 

課題について関心をもち、

その改善・向上を目指して

主体的に取り組もうとす 

るとともに、実践的な態度

を身に付ける。 

２  各学期の学習内容 

学 

期 
月 

時 

間 
学習内容 学習目標 評価方法 

１ 4 ２ ｵﾘｴﾝﾃｰｼｮﾝ ・コンピュータの習熟度や経

験、現在の技能や知識について

確認する 

実技テスト 

行動観察 

課題提出 

 5 

6 

7 

22 文書デザイン演習 ・文書デザイン能力を身につけ

る 

2 

9 

10 

11 

12 

28 

ﾌﾟﾚｾﾞﾝﾃｰｼｮﾝ作成

演習 

 

表計算演習 

 

・プレゼンテーションスライド

の作成 

・表計算ソフトの有効な利用を

通じて、情報処理能力を身 

につける 

3 １ 

2 

3 

18 日本語ワープロ演

習 

・日本語の入力および文書処理

能力を身につける 

 

校  長 教  頭 教  頭 

   



令和５年度 シラバス  

校 長  教 頭  教 頭 

   

 

 

 

１ 科目｢データベース｣について 

学習の到達目標 データベースに関する知識と技術を習得させ、実際に活用する能力と態度を育てる。 

使用教科書 「データベース」実教出版 

 

２ 評価の観点および評価基準 

関心・意欲・態度 思考・判断・表現 技能 知識・理解 

情報の各分野に関する諸

課題について関心を持

ち、その改善･向上を目指

して主体的に取り組もう

とするとともに、実践的

な態度を身に付けてい

る。 

情報の各分野に関する諸

課題の解決を目指して思

考を深め、基礎的･基本的

な知識と技術を基に、情

報産業に携わる者として

適切に判断し、表現する

創造的な能力を身に付け

ている。 

情報の各分野に関する基

礎的･基本的な技術を身

に付け、情報の各分野に

関する諸活動を合理的に

計画し、その技術を適切

に活用している。 

情報の各分野に関する基

礎的･基本的な知識を身

に付け、現代社会におけ

る情報及び情報産業の意

義や役割を理解してい

る。 

具体例 具体例 具体例 具体例 

出席状況、学習態度、 
ワークシート、課題、 
自己評価 

ワークシート、課題 ワークシート、課題、 

定期考査 

ワークシート 

定期考査 

 

３ 観点別学習状況の評価の数量化 

評価 内容 判定基準 得点 

A 十分に理解できると判断できるもの ８０％以上 ３ 

B おおむね満足できると判断できるもの ５０～７９％ ２ 

C 努力を要すると判断されるもの ５０％未満 １ 

 

４ 各学期および学年の評価方法 

各学期および学年はシラバスで記載する。また、５段階評価においては以下の通り。 

評価内容 １００点法 ５段階評価 

十分満足できると判断されるもののうちで、特に高い程度のもの ８０～１００ ５ 

十分に満足できると判断されるもの ６５～７９ ４ 

おおむね満足できると判断されるもの ５０～６４ ３ 

努力を要すると判断されるもの ３５～４９ ２ 

努力を要すると判断されるもののうち、特に程度の低いもの ０～３４ １ 

 

科目名 データベース 教科名 情報 

学年 ３年 単位数 ２単位 担当者氏名  



５ 各学期の学習内容 

学

期 
月 

時

間 
単元名 学習目標 

学習内容及び 

留意点 

評価・ 

指導方法 
補助教材 

1 

 

 

4 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

 

6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 

5 

 

 

 

 

第1章 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽｼｽﾃﾑの

概要 

1節 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの活用 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの必要性や重要性に

ついて考えさせる。 

・情報産業や社会におけるﾃﾞｰﾀ

ﾍﾞｰｽの活用状況や果たしている

役割などについて理解させる。 

活用の実際 

新たなｻｰﾋﾞｽ 

人材と仕事 

行動観察 

 

 

 

課題 

 

ﾜｰｸｼｰﾄ 

 

ﾊﾟｿｺﾝ 

 

ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ 

 

3 

 

2節 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの特徴 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの目的や機能につい

て理解させる。 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの特徴について基礎

的な知識を習得させる。 

目的、機能につい

て 

4 第2章 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの設計

とﾃﾞｰﾀ操作 

1節 ﾃﾞｰﾀﾃﾓﾃﾞﾙ 

・ﾃﾞｰﾀﾃﾓﾃﾞﾙの種類と特徴につ

いて理解させる。 

ﾃﾞｰﾀﾃﾓﾃﾞﾙとは 

ﾃﾞｰﾀﾃﾓﾃﾞﾙの種類 

4 

 

 

2節 

ﾃﾞｰﾀの分析とﾓﾃﾞ

ﾙ化 

・ﾃﾞｰﾀの分析にかかわる基礎的

な内容を理解させる。 

・E-R ﾃﾓﾃﾞﾙによってﾘﾚｰｼｮﾅﾙﾃﾓ

ﾃﾞﾙを設計するために必要な基

礎的な知識と技術を習得させ

る。 

ﾃﾓﾃﾞﾙ化のｽｷｰﾏ 

E-R ﾃﾓﾃﾞﾙ 

ﾘﾚｰｼｮﾅﾙﾃﾓﾃﾞﾙ 

4 3節 正規化 ・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽを設計する上で、正

規化の必要性や重要性について

理解させる。 

・正規化に関する基礎的な知識

と技術を習得させる。 

正規化とは 

第一正規化 

第二正規化 

第三正規化 

ｺｰﾄﾞ設計 

1学期の 
評価方法 

定期考査（約70%）＋観点別評価（出席状況、授業態度、提出物など約30%）を総合的に判断し

て評価する。 

 

学

期 
月 

時

間 
単元名 学習目標 

学習内容及び 

留意点 

評価・ 

指導方法 
補助教材 

2 

 

9 

 

 

 

 

10 

 

 

 

8 

 

第3章 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ管理ｼｽﾃ

ﾑ 

1節 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ管理ｼｽﾃ

ﾑ 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ管理ｼｽﾃﾑの役割と必

要性について理解させる。 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ管理ｼｽﾃﾑにおける機

能の働きと役割を理解させる。 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ管理ｼｽﾃﾑ 

役割、機能 

行動観察 

 

 

課題提出 

 

ﾜｰｸｼｰﾄ 

 

ﾊﾟｿｺﾝ 

 

ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ 

4 2節  

ﾄﾗﾝｻﾞｸｼｮﾝ管理 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ管理ｼｽﾃﾑにおける、ﾄ

ﾗﾝｻﾞｸｼｮﾝ管理の役割と特性につ

いて理解させる。 

ﾄﾗﾝｻﾞｸｼｮﾝ管理 



 

 

 

 

 

 

 

 

11 

 

 

 

12 

 

 

 

4 3節 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの運用

と保守 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ管理ｼｽﾃﾑにおける、

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ運用・保守の必要性と

重要性について理解させる。 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ運用と保守の基礎的

な知識と技術を習得させる。 

運用管理 

障害管理 

ｾｷｭﾘﾃｨ管理 

情報資産管理 

8 

 

第4章 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの操作

言語 

1節   

SQLの基本構造 

・SQL の役割と基本構造につい

て理解させる。 

SQLとは 

基本構造 

7 2節 

ﾃﾞｰﾀ定義言語 

 

3節 

ﾃﾞｰﾀ操作言語 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽを定義するために必

要な基礎的な知識と技術を習得

させる。 

 

2学期の 
評価方法 

定期考査（約70%）＋観点別評価（出席状況、授業態度、提出物など約30%）を総合的に判断し

て評価する。 

 

学

期 
月 

時

間 
単元名 学習目標 

学習内容及び 

留意点 

評価・ 

指導方法 
補助教材 

3 1 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 4節 

ﾃﾞｰﾀ制御言語 

 

 

第5章 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ演習 

1節 

ﾘﾚｰｼｮﾅﾙﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ

作成の手順 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽを定義するために必

要な基礎的な知識と技術を習得

させる。 

 

 

・ﾘﾚｰｼｮﾅﾙﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの作成手順

について理解させる。 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの作成 

表の作成、削除、結

合 

問い合わせ 

ビューの作成 

ﾃﾞｰﾀ挿入更新削除 

 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽ作成手順 

行動観察 

 

 

課題提出 

ﾜｰｸｼｰﾄ 

 

ﾊﾟｿｺﾝ 

 

ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ 

7 2節 

ﾃﾞｰﾀの分析 

3節 

正規化と設計 

4節 

ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの操作

演習 

・具体例を通して、ﾃﾞｰﾀの分析

にかかわる具体的な方法を習得

させる。 

・具体例を通して、ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの

設計にかかわる具体的な方法を

習得させる。 

・ﾃﾞｰﾀﾍﾞｰｽの演習を通して、ﾃﾞｰ

ﾀﾍﾞｰｽの具体的な作成方法を理

解させる。 

現状のﾃﾞｰﾀ分析 

 

正規化と設計 

 

 

演習、設計 

3学期の 
評価方法 

定期考査（約70%）＋観点別評価（出席状況、授業態度、提出物など約30%）を総合的に判断し

て評価する。 

評価方法 定期考査（約70%）＋観点別評価（出席状況、授業態度、提出物など約30%）を総合的に判断し

て評価する。 

 



令和５年度 シラバス 

校 長 教 頭 教 頭 

   

 

科目名 ネットワークシステム 教科名 情報 

学年 ３年 単位数 ２単位 担当者氏名  

 

１ 科目「ネットワークシステム」について 

学習の到達目標 
情報通信ネットワークシステムに関する知識と技術を習得させ、実際に活用する能力

と態度を育てる。 

使用教科書 「ネットワークシステム」実教出版 

 

２ 科目全体の評価の観点の趣旨 

関心・意欲・態度 思考・判断・表現 技能 知識・理解 

情報化社会を構築する技

術について関心を持ち、

その意義や役割を理解

し、諸問題について積極

的に取り組むとともに、

社会の発展に寄与する創

造的、実践的な態度を身

に付けている。 

情報技術の適切な活用法

を判断し、情報技術に関

する諸問題の解決を目指

して思考を深め、表現す

る能力を身に付けている

。 

 

情報及び情報手段を適切

に活用する技術を身に付

け、課題を合理的かつ適

切に解決できる。 

 

社会における情報化の進

展と情報の意義や役割を

理解し、情報技術に関す

る基礎的な知識を身に付

ける。情報産業に関して

多くの知識と技術を持っ

ている。 

具体例 具体例 具体例 具体例 

ワークシート、課題、 

学習態度 

定期考査、 

ワークシート、課題 

 

定期考査、 

ワークシート、課題 

 

定期考査、 

ワークシート、課題 

 

 

３ 観点別学習状況の評価の数量化 

  評 価      内     容    判定基準   得 点 

    Ａ     十分に理解できると判断されるもの   ８０％以上      ３ 

    Ｂ     おおむね満足できると判断されるもの   ５０％～７９％      ２ 

    Ｃ     努力を要すると判断されるもの   ５０％未満      １ 

    ※判定基準、得点は各教科・各科で検討し設定。 

    ※評価簿の作成を行う。（例：４観点別評価簿及び実際評価簿については別紙） 

 

４ 各学期及び学年の評価方法 

    各学期及び学年はシラバスで記載する。また、５段階評価においては以下の通り。 

   評 価 内 容  １００点法 ５段階評価 

 十分満足できると判断されるもののうちで、特に高い程度のもの ８０～１００     ５ 

 十分満足できると判断されるもの ６５～７９     ４ 

 おおむね満足できると判断されるもの ５０～６４     ３ 

 努力を要すると判断されるもの ３５～４９     ２ 

 努力を要すると判断されるもののうち、特に程度の低いもの  ０～３４     １ 

 

 

 

  



５ 各学期の学習内容 

 

 

 

 

 

 

 

 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法・指導 補助教材 

1 

 

4 6 第1章 ネットワークの基礎 

1節 ネットワークシステムとは 

2節 ネットワークを構成する要素 

 

 

・社会で利用されているネットワークシステムと社会

に及ぼす効果や影響 

・クライアントサーバシステムなどのネットワークの

基本的な形態 

定期考査 

 

ワークシート 

 

課題 

 

学習態度 

 

 

 

5 8 3節 ネットワークアーキテクチャ 

 

 

第2章 TCP/IPとインターネット 

1節 TCP/IP 

 

・LANの接続形態と、アクセス制御 

・OSI参照モデルにおけるプロトコルの階層構造 

 

 

・TCP/IPにおけるプロトコルの階層構造 

6 8 ・MACアドレスと IPアドレスを使ったデータ転送 

・IPアドレスとサブネットマスクの意味 

・TCPでのデータの送信から受信までの手順 

・ポート番号の役割 

・IPv6の IPアドレスと IPv6の機能 

7 7 2節 インターネット 

 

・LAN間接続機器の特徴 

・ルータの役割とルーティングテーブルの意味 

・インターネットで使われる各種サーバとそのサー

バで実行されるプロトコルの役割 

・インターネットへの接続方法 

1学期の 

評価方法 
定期考査（約70%）＋観点別評価（ワークシート、課題、授業態度など約30%）を総合的に判断して評価する。 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法・指導 補助教材 

2 

 

9 7 第3章 ネットワークの構築 

1節 ネットワークの分析 

 

 

 

・物理配線マップとアドレスマップ 

・通信量や待ち行列の計算方法 

定期考査 

 

ワークシート 

 

課題 

 

学習態度 

 

 

 

10 8 2節 ネットワークの設計 

 

・UTP ケーブルとスイッチを使用した小規模 LAN

の設計方法 

・無線を使用した小規模LANの設計方法 

・ルータを使用した小規模LANの設計方法 

11 8 第4章 ネットワークの運用と保守 

1節 ネットワークの運用 

 

 

・ネットワークの運用に必要な管理項目 

12 7 2節 ネットワークの保守 

3節 ネットワークの安全対策 

 

・定期保守、事後保守、予防保守のために行う作業

項目 

・安全対策、不正アクセス防止、マルウェア感染の

予防や感染したときの処置方法 

2学期の 

評価方法 
定期考査（約70%）＋観点別評価（ワークシート、課題、授業態度など約30%）を総合的に判断して評価する。 



 

 

 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法・指導 補助教材 

3 

 

1 7 第5章 データ通信関連技術 

1節 データ通信の技術 

2節 関連技術 

 

 

・電気通信サービスとそこで使われる機器の役割 

・データ伝送のための変調、符号化、誤り制御、同

期制御の概要 

・伝送制御のため接続形態、伝送制御手順の特徴 

定期考査 

 

ワークシート 

 

課題 

 

学習態度 

 

 

 

2 4 3節 ネットワーク関連法規 ・電気通信事業者、電波法の概要 

3学期の 

評価方法 
定期考査（約70%）＋観点別評価（ワークシート、課題、授業態度など約30%）を総合的に判断して評価する。 

年間の 

評価方法 
定期考査（約70%）＋観点別評価（ワークシート、課題、授業態度など約30%）を総合的に判断して評価する。 



４単位

校  長 教  頭 教  頭

科目名 課題研究 教科名 情報

学年 ３年 単位数 担当者氏名

１  科目「  課題研究  」について

学習の到達目標
各専門分野に関する技術を実際の作業を通して総合的に習得させ、技術革新に主体的に対応で
きる能力と態度を育てる。

使用副教材

Android アプリ開発(技術評論社)、JAVAゲームプログラミング教室(Rutles)ユニティちゃんで
ゲームを作ろう(日経BP)、
お気に入りVIDEOをプロデュース(SCC)、
ゼロから始めるムービー作り(リットーミュージック・ムック)等

２  科目全体の評価の観点の趣旨

関心・意欲・態度 思考・判断・表現 技能 知識・理解

興味を持ち、積極的に取り
組もうとする姿勢がある。

いろいろな方法や事例の比
較・検討を行い、論理的に
考え、判断できる。

設計などの技能を修得すると
ともに、それらをもとに正し
く表現できる。

しくみや設計の手順など
を理解し、身につけてい
る。

具体例 具体例 具体例 具体例

出席状況、提出物、平常の
学習活動、学習態度、自己
評価

授業中の発言内容、ワーク
シート
観察力

発表力や計算力、ワークシー
ト、
作品の完成度・創意工夫

ワークシート、レポート

３  観点別学習状況の評価の数量化

評価 内容 判定基準 得点

Ａ 十分に理解できると判断されるもの ８０％以上 ３

Ｂ おおむね満足できると判断されるもの ５０％～７９％ ２

Ｃ 努力を要すると判断されるもの ５０％未満 １

※判定基準、得点は各教科・各科で検討し設定。
※評価簿の作成を行う。（例：４観点別評価簿及び実際評価簿については別紙）

４  各学期及び学年の評価方法
　　各学期及び学年はシラバスで記載する。また、５段階評価においては以下の通り。

評価内容 １００点法 ５段階評価

十分満足できると判断されるもののうちで、特に高い程度のもの ８０～１００ 5

十分満足できると判断されるもの ６５～  ７９ 4

おおむね満足できると判断されるもの ５０～  ６４ 3

努力を要すると判断されるもの ３５～  ４９ 2

努力を要すると判断されるもののうち、特に程度の低いもの  ０～  ３４ 1

令和５年度　シラバス



学
期

月 時
間

学
期

月
時
間

学
期

月 時
間

1 12

2 8

作品の完成 ﾌﾟﾘﾝﾀ

度 ﾌﾟﾛｯﾀ

授業態度 ﾊﾟｿｺﾝ

ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ

学習内容 学習目標 学習内容（評価の観点）
及び留意点

評価方法・
指導

補助教材

ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯﾄ

ﾃﾞｼﾞﾀﾙｶﾒﾗ

提出物 ﾀﾌﾞﾚｯﾄ

1学期の
評価方法

出席状況、提出物、平常の学習活動、学習態度、自己評価

学習内容 学習目標
学習内容（評価の観点）

及び留意点
評価方法・

指導
補助教材

48 ・作品制作 ・１０月中に完成できるよう計画
的に取り組む。

授業態度 ﾊﾟｿｺﾝ

ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ

作品の完成度 ﾌﾟﾘﾝﾀ

ﾌﾟﾛｯﾀ

提出物 ﾃﾞｼﾞﾀﾙｶﾒﾗ

ﾀﾌﾞﾚｯﾄ

ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯﾄ

12 12 ・最終発表

2  9
10
11

学習内容 学習目標 学習内容（評価の観点）
及び留意点

評価方法・
指導

補助教材

3 ・制作のまとめ

・レポート作成

計画や、制作過程、成果
と課題についてWord にま
とめる。

授業態度
作品の完成度提
出物

ﾊﾟｿｺﾝ ﾌﾟﾛ
ｼﾞｪｸﾀ ﾌﾟﾘﾝﾀ
ﾌﾟﾛｯﾀ ﾃﾞｼﾞﾀ
ﾙｶﾒﾗ

・データまとめ
・１年間の反省

制作した全てのデータを
メディアにまとめる。

2学期の
評価方法

出席状況、提出物、平常の学習活動、学習態度、自己評価

・作品の見直しを行い、修正する。

・パネル作成
・産業教育フェア出展準備

・レジュメ作成
・プレゼンテーション作成、発表原
稿資料の準備
・取り組みの成果と今後の課題を
検討する。
全員が各自の研究成果を
発表する。

全員が各自の研究成果を
発表する。

3学期の
評価方法

出席状況、提出物、平常の学習活動、学習態度、自己評価

評価方法 出席状況、提出物、平常の学習活動、学習態度、自己評価

1 4 12

5
6

36

7 12 ・中間発表

・作品制作

・ｵﾘｴﾝﾃｰｼｮﾝ
・テーマ設定

・課題研究の意義を理解させる。
・大きく３つのテーマを設定し、グ
ループ分けを行う。
・１年間の研究計画を立てる。

・各グループにおいて、テーマの年
間計画に沿って調査研究を行い、作
品の制作を開始する。

・プレゼンテーション作成、発表
原稿資料の準備

１つのテーマに対し、１～
２人で取り組む。

・グループ学習で協力し合
う態度を養う。
・常に課題を設定し、主体
的に取り組む姿勢を養う。

全員が各自の研究成果を
発表する。



令和５年度 シラバス 

校 長 教 頭 教 頭 

   

 

科目名 情報コンテンツ実習 教科名 情報 

学年 ３年 単位数 ２単位 担当者氏名  

 

１ 科目「情報コンテンツ実習」について 

学習の到達目標 
情報コンテンツの制作に関する知識と技術を実際の作業を通して習得させ，総合的に

活用する能力と態度を育てる。 

使用教科書 なし 

副教材等 自作ワークシート等 

 

２ 科目全体の評価の観点の趣旨 

関心・意欲・態度 思考・判断・表現 技能 知識・理解 

情報コンテンツ制作に興

味を持ち、積極的に取り

組もうとしている。 

情報コンテンツ制作にお

ける手法について、比較

・検討し、論理的に考え

て、判断することができ

る。 

授業を通して学んだ情報

コンテンツ制作における

技能を用い、作品制作に

おいて効果的な表現がで

きる。 

情報コンテンツ制作に必

要な知識を身につけ、制

作方法を正しく理解して

いる。 

具体例 具体例 具体例 具体例 

ワークシート、課題、 

学習態度 

ワークシート、課題 ワークシート、課題、 

成果物 

ワークシート、課題、 

成果物 

 

３ 観点別学習状況の評価の数量化 

  評 価      内     容    判定基準   得 点 

    Ａ     十分に理解できると判断されるもの   ８０％以上      ３ 

    Ｂ     おおむね満足できると判断されるもの   ５０％～７９％      ２ 

    Ｃ     努力を要すると判断されるもの   ５０％未満      １ 

    ※判定基準、得点は各教科・各科で検討し設定。 

    ※評価簿の作成を行う。（例：４観点別評価簿及び実際評価簿については別紙） 

 

４ 各学期及び学年の評価方法 

    各学期及び学年はシラバスで記載する。また、５段階評価においては以下の通り。 

   評 価 内 容  １００点法 ５段階評価 

 十分満足できると判断されるもののうちで、特に高い程度のもの ８０～１００     ５ 

 十分満足できると判断されるもの ６５～７９     ４ 

 おおむね満足できると判断されるもの ５０～６４     ３ 

 努力を要すると判断されるもの ３５～４９     ２ 

 努力を要すると判断されるもののうち、特に程度の低いもの  ０～３４     １ 

 

 

 

  



５ 各学期の学習内容 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法・指導 補助教材 

1 

 

4 1 

 

5 

オリエンテーション 

 

Ｕｎｉｔｙ 基礎 

・学習内容、年間の計画、評価 

 

・Unity の基本的な操作 

・オブジェクトの追加や変更 

 

課題 

 

ワークシート 

 

成果物 

 

学習態度 

 

 

 

5 8 Ｕｎｉｔｙ 簡易３Ｄゲーム制作 

簡易３Ｄゲーム制作 

 

 

・Ｂａｌｌの操作 

・重力や当たり判定の設定 

・ギミックの追加（ワープや巨大化、ダッシュなど） 

・ＡｓｓｅｔＳｔｏｒｅのオブジェクト利用 

 

6 8 簡易３Ｄゲームのカスタマイズ 

 

・独自要素を考え、簡易３Ｄゲームへ実装 

・独自要素の紹介資料作成 

・カスタマイズ内容を相互評価 

7 7 簡易３Ｄゲームの改善 

 

・他者からの評価内容を基に改善 

1学期の 

評価方法 
成果物（約70%）＋観点別評価（ワークシート、課題、授業態度など約30%）を総合的に判断して評価する。 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法・指導 補助教材 

2 

 

9 7 オリジナルゲーム制作 

オリジナルゲームデザイン 

 

・コンセプト考案（対象、目的、世界観等） 

・画面設計（OP、プレイ画面、ED、画面遷移等） 

・キャラ、アイテム、BGM、効果音設計 

ワークシート 

 

成果物 

 

学習態度 

 

 

 

10 8 オリジナルゲーム制作  

11 8  

 

オリジナルゲームの相互評価 

 

 

・作品の紹介資料作成 

・作品の相互評価 

12 7 オリジナルゲームの改善 ・他者からの評価内容を基に改善 

2学期の 

評価方法 
定期考査（約70%）＋観点別評価（ワークシート、課題、授業態度など約30%）を総合的に判断して評価する。 



 

 

 

学 

期 

月 時 

間 

単元名 学習内容 評価方法・指導 補助教材 

3 

 

1 7 オリジナルゲームのPRサイト作成 

Sway基礎 

画面設計 

PRサイト制作 

 

・Swayの基本機能、操作方法 

・画面設計（ワイヤーフレーム） 

・コンテンツ制作（文章、画像、動画） 

・SwayによるPRサイト制作 

ワークシート 

 

成果物 

 

学習態度 

 

 

 

 

 

2 4  

PRサイトの相互評価 

 

PRサイトの改善 

 

・PRサイトの相互評価 

 

・他者からの評価内容を基に改善 

3学期の 

評価方法 
定期考査（約70%）＋観点別評価（ワークシート、課題、授業態度など約30%）を総合的に判断して評価する。 

年間の 

評価方法 
定期考査（約70%）＋観点別評価（ワークシート、課題、授業態度など約30%）を総合的に判断して評価する。 



教  頭

令和5年度　シラバス

校  長 教  頭

科目名 情報システム実習 教科名 情報

学年 ３年(選択B) 単位数 ２単位 担当者氏名

１  科目｢情報システム実習｣について

学習の到達目標
情報システムの開発に関する知識と技術を実際の作業を通して習得させ、総合的に活用する能力と態
度を育てる。

使用副教材 ワークシート

２  評価の観点および評価基準

関心・意欲・態度 思考・判断・表現 技能 知識・理解

情報システムの設計について
関心を持ち、その意義や役割
を理解し、諸問題について積
極的に取り組むとともに、社
会の発展に寄与する創造的、
実践的な態
度を身に付けている。

いろいろな方法や事例を比
較・検討したり、論理的に
考え、判断し、正しく表現
することができる。

情報システムの設計・制作な
どの知識と技術を修得すると
ともに、総合的に活用するこ
とができる。

情報システムの開発に関する
基礎的・基本的な知識を身に
付け、設計の手順や内容など
について理解している。

具体例 具体例 具体例 具体例

出席状況、学習態度、ワーク
シート、課題、
自己評価

ワークシート、課題 ワークシート、課題、定期考
査

ワークシート定期考査、
課題研究の仕様書

３  観点別学習状況の評価の数量化

評価 内容 判定基準 得点

A 十分に理解できると判断できるもの ８０％以上 ３

B おおむね満足できると判断できるもの ５０～７９％ ２

C 努力を要すると判断されるもの ５０％未満 １

４  各学期および学年の評価方法
各学期および学年はシラバスで記載する。また、５段階評価においては以下の通り。

評価内容 １００点法 ５段階評価

十分満足できると判断されるもののうちで、特に高い程度のもの ８０～１００ ５

十分に満足できると判断されるもの ６５～７９ ４

おおむね満足できると判断されるもの ５０～６４ ３

努力を要すると判断されるもの ３５～４９ ２

努力を要すると判断されるもののうち、特に程度の低いもの ０～３４ １



学
期

1

学
期

2

５  各学期の学習内容

月
時
間 単元名 学習内容

評価・
指導方法 補助教材

4 5 1 情報システムの概要
(1)情報システムとは
(2)システムの開発技法

・システムとは何かを学習する。
・情報システムとは何かを学習する。
・情報システムの構造を学習する。
・システムの一連の流れであるライフサイクル
を学習する。
・システム開発技法を学習する。
①ウォータフォールモデル
②プロトタイプモデル
③スパイラルモデル
④ラウンドトリップモデル

行動観察
机間指導
課題提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸｼｰ
ﾄ

5 8 (3)情報システムの開
発手順
(4)情報システム開発の効
率化

・ｳｫｰﾀﾌｫｰﾙﾓﾃﾞﾙに基き開発手順について学習す
る。
・文書化の重要性、技術者の役割を学習する。
・構造化設計技法とは何かを学習する。
・CASE ツールについて学習する。
・ソフトウェアパッケージの利用について
学習する。

行動観察
机間指導
課題提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸｼｰ
ﾄ

1 学期の
評価方法

定期考査（約70%）＋観点別評価（出席状況、授業態度、提出物など約30%）を総合的に判
断して評価する。

6 10 2 基本計画と外部設計
(1)基本計画

・基本計画の手順を学習する。
・日程計画の手法について学習する。
・PERT の手法について学習し、課題研究
の日程計算を行う。
・現状調査法の使い分けと調査結果のまとめ方
を学習する。
・DFD の描き方と用途について学習する。
・現状業務を DFD に描き、問題点をまと
める。
・課題研究の要求定義書を書く。

行動観察
机間指導
課題提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸｼｰ
ﾄ

7 8 (2)外部設計 ・外部設計の一般的な手順を学習する。
・課題研究の外部設計を行う。

行動観察
机間指導
課題提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸｼｰ
ﾄ

月
時
間 単元名 学習内容

評価・
指導方法 補助教材

9 8 3 内部設計・プログラ
ム設計とプログラミング
(1)内部設計

・内部設計の作業手順とその内容の概要を学習す
る。
・ＲＤＢの設計を例に物理データ設計について学
習する。
・図書管理システムの内部設計を例に、機能の分
割と構造化を学習する。

行動観察
机間指導
課題提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸ
ｼｰﾄ



学
期

月

3 1
2

10 8 (2)プログラム設計 ・プログラム設計の手順と作業内容を学習する。
・プログラム設計の目的と構造化設計の考え方を
学習する。
・各種のモジュール分割技法を学習する。
・図書管理システムのプログラム設計を行う。
・評価基準について学習する。

行動観察机
間指導課題
提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸｼｰ
ﾄ

11 8 (3)プログラミングと
単体テスト

12 8 4  ソフトウェアテス
ト
(1)テスト工程 (2)結合テ
スト
(3)  システムテスト
と運用テスト

・プログラミングと単体テストの位置づけを学習
する。
・わかりやすいプログラムの表現方法を学習す
る。
・具体的なプログラムの表現方法について学習す
る。
・わかりやすいコーディング手法について学習す
る。
・単体テストの手順とその内容を学習する。

行動観察机
間指導課題
提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸｼｰ
ﾄ

・テスト工程の手順を学習する。
・結合テストとは何かを学習する。
・結合テストの種類を学習する。
・システムテストとは何かを学習する。
・運用テストとは何かを学習する。

行動観察机
間指導課題
提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸｼｰ
ﾄ

2 学期の
評価方法

定期考査（約70%）＋観点別評価（出席状況、授業態度、提出物など約30%）を総合的に判
断して評価する。

時
間

単元名
学習内容

評価・
指導方法

補助教材

4
3

5 運用保守
(1)運用保守
(2)運用・保守の体制

3 学期の
評価方法

定期考査（約70%）＋観点別評価（出席状況、授業態度、提出物など約30%）を総合的に判断
して評価する。

評価方法 定期考査（約70%）＋観点別評価（出席状況、授業態度、提出物など約30%）を総合的に判断
して評価する。

・運用と保守の位置づけとその内容を学習する。
・運用保守の体制について学習する。
・保守作業の手順を学習する。
・作業管理の組織とその編成方法について学習す
る。
・運用保守体制の実際例を学習する。

行動観察机
間指導課題
提出

ﾊﾟｿｺﾝ ﾜｰｸｼｰ
ﾄ



令和５年度 シラバス  

校 長  教 頭  教 頭 

   

 

科目名 情報デザイン 教科名 情報 

学年 ３年(選択Ａ) 単位数 ２単位 担当者氏名  

 

１ 科目「情報デザイン」について 

学習の到達目標 
１、２年次で習得した技術を活用し、作品制作やコンテストへの参加を通して、技術革

新に主体的に対応できる能力と態度を身につける。 

  

使 用 教 科 書 

 

 

「情報デザイン」（実教出版） 

 

２ 科目全体の評価の観点の趣旨 

関心・意欲・態度 思考・判断・表現 技能 知識・理解 

コンピュータによる表現

について関心を持ち、その意

義や役割を理解し、諸問題に

ついて積極的に取り組むと

ともに、社会の発展に寄与す

る創造的、実践的な態度を身

に付けている。 

 

問題解決において、情

報技術を効果的に活用す

るための方法を工夫した

り改善できる能力を身に

付けている。 

 

 コンピュータデザインに

関する基礎的・基本的な操

作技術を身に付け、問題解

決に向けて適切に処理する

とともに、その成果を的確

に表現する。 

コンピュータデザイン

に関する基礎的・基本的な

知識を身に付け、現代社会

における情報や情報産業

の意義や役割を理解して

いる。 

具体例 

提出物、平常の学習活動、学

習態度、自己評価 

具体例 

授業中の活動内容 

提出物 

観察力 

具体例 

提出物、作品等の成果物 

具体例 

宿題、プリント等 

 

 

３ 観点別学習状況の評価の数量化 

  評 価      内     容    判定基準   得 点 

    Ａ     十分に理解できると判断されるもの   ８０％以上      ３ 

    Ｂ     おおむね満足できると判断されるもの   ５０％～７９％      ２ 

    Ｃ     努力を要すると判断されるもの   ５０％未満      １ 

    ※判定基準、得点は各教科・各科で検討し設定。 

    ※評価簿の作成を行う。（例：４観点別評価簿及び実際評価簿については別紙） 

 

４ 各学期及び学年の評価方法 

    各学期及び学年はシラバスで記載する。また、５段階評価においては以下の通り。 

   評 価 内 容  １００点法 ５段階評価 

 十分満足できると判断されるもののうちで、特に高い程度のもの ８０～１００     ５ 

 十分満足できると判断されるもの ６５～７９     ４ 

 おおむね満足できると判断されるもの ５０～６４     ３ 

 努力を要すると判断されるもの ３５～４９     ２ 

 努力を要すると判断されるもののうち、特に程度の低いもの  ０～３４     １ 

 

 

 



５ 各学期の学習内容 

 

学期 月 時間 単元名 学習目標 学習内容および留意点 
評価・ 

指導方法 
補助教材 

1 4 8 ・第１章 デザイン・情

報・造形の基礎 

１節  デザインって

何だろう 

・デザインが目的を達成す

るための合目的行為であ

ることを理解する。 

・情報の受け手としては必要

な情報を選択し、送り手と

してはわかりやすく表現し

伝えることが必要であるこ

とを理解する。 

グループワ

ーク 

質疑応答 

作品提出 

パソコン 

スキャナ 

ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯﾄ 

パソコン 

スキャナ 

ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯﾄ 
5 

 

 

 

 

6 

7 

 

 

8 第 2 節 情報ってな

んだろう 

・情報の伝達と共有が、人類

に大きな力を与えていっ

たことを理解する 

・コミュニケーションは絵、文

字から表音文字、粘土板

から紙、印刷技術が社会

の変化に大きな影響を与

えたことを理解する。 

10 かりゆしウェア 

テキスタイルデザイ

ンコンテスト作品制

作 

・かりゆしウェアやテキスタ

イルについて学び、沖縄

らしいモチーフを研究し、

描くことができる。 

・ブレーンストーミングでアイ

デアを出し合い共有する。 

・グラフィック系ソフトウェアを

活用し、デザインすること

ができる。 

2 9 

10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11 

12 

10 第２章 デザインと表

現 

１節  デザインの造

形要素 

・美しさの背景にある秩序を

理解する。 

 

・造形の基礎となる５つの要

素（形態・色・材質感・空

間・時間）を分析し，把握

する。 

・色と光の関係、光の三原

色、色料の三原色，色の

三属性を理解する。 

 

・移動や回転，反転，拡大と

縮小，ディストーション，分

割などの造形構成の基本

手法を理解する。 

・秩序、変化を与えることが表

現に幅を与えることを理解

する。 

・基本形態（純粋形態）として

点・線・面さらには立体・空

間の造形的意味を理解す

る。 

グループワ

ーク 

質疑応答 

作品 

6 2 節  造形要素の

構成 

造形物を取り巻く空間、造形

物と見る者との間の空間

もデザイン要素であること

を理解する。 

・時間的に変化させることで

効果が生まれることを理解す

る。 

10 ３節  観察から表現

へ 

・様々な表現技法を実験し、

新たな表現方法を探る。 

・データから読み取れる意

味、伝えるべき意味を判断

して、受け手が理解しやす

い適切なスタイを理解する。 

・インフォグラフィック作品の

鑑賞、インタラクティブコン

テンツのインターフェイス

の工夫を理解する。 

3 1 

2 

3 

10 演習① ・グループで課題を見つ

け、それを解決する。 

・校内の各教室のピクトグラ

ムを作成し、学校の情報

化について学ぶ。 

・身近な生活や地域における

問題を情報デザインの手

法を活用して解決を目指

す。 

グループワ

ーク 

作品 

発表 

 

8 演習② 

評価方法： 課題作品（約７０％）＋観点別評価（出欠、授業態度、宿題提出状況など約３０％）を総合的に判断して評価する。ただし、規定の授

業時数に満たない生徒は評価保留とする。 



３単位

校  長 教  頭 教  頭

科目名 総合情報実習 教科名 情報

学年 ３年 単位数 担当者氏名

１  科目「総合情報実習」について

学習の到達目標
各専門分野に関する技術を実際の作業を通して総合的に習得させ、技術革新に主体的に対応で
きる能力と態度を育てる。

使用副教材

Android アプリ開発(技術評論社)、JAVAゲームプログラミング教室(Rutles)、
ユニティちゃんでゲームを作ろう(日経BP)、お気に入りVIDEOをプロデュース(SCC)、
ゼロから始めるムービー作り(リットーミュージック・ムック)等
スラスラわかるHTML＆CSSのきほん（ソフトバンククリエイティブ）等

２  科目全体の評価の観点の趣旨

関心・意欲・態度 思考・判断・表現 技能 知識・理解

興味を持ち、積極的に取り組
もうとする姿勢がある。

いろいろな方法や事例の比
較・検討を行い、論理的に考
え、判断できる。

設計などの技能を修得する
とともに、それらをもとに
正しく表現できる。

しくみや設計の手順などを
理解し、身につけている。

具体例 具体例 具体例 具体例

出席状況、提出物、平常の学
習活動、学習態度、自己評価

授業中の発言内容、ワーク
シート
観察力

発表力や計算力、ワーク
シート、
作品の完成度・創意工夫

ワークシート、レポート

３  観点別学習状況の評価の数量化

評価 内容 判定基準 得点

Ａ 十分に理解できると判断されるもの ８０％以上 ３

Ｂ おおむね満足できると判断されるもの ５０％～７９％ ２

Ｃ 努力を要すると判断されるもの ５０％未満 １

※判定基準、得点は各教科・各科で検討し設定。
※評価簿の作成を行う。（例：４観点別評価簿及び実際評価簿については別紙）

４  各学期及び学年の評価方法
各学期及び学年はシラバスで記載する。また、５段階評価においては以下の通り。

評価内容 １００点法 ５段階評価

十分満足できると判断されるもののうちで、特に高い程度のもの ８０～１００ ５

十分満足できると判断されるもの ６５～  ７９ ４

おおむね満足できると判断されるもの ５０～  ６４ ３

努力を要すると判断されるもの ３５～  ４９ ２

努力を要すると判断されるもののうち、特に程度の低いもの ０～  ３４ １

令和５年度　シラバス



月 時
間

学
期

学習内容 学習目標 学習内容（評価の観点）
及び留意点

評価方法・
指導

補助教材
５  各学期の学習内容

・ペンツールによるトレース
の方法を理解させる。
・ペンツールによるトレース
でイラストを作成する方法に
ついて理解させる。

ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ ・ｻﾝﾌﾟﾙﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑを解析し
、ｺｰﾄﾞの仕組みを学ぶ。

ｻﾝﾌﾟﾙﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑを基にｱｸｼｮﾝｹﾞ ｰ
ﾑを作成する。 ｻﾝﾌﾟﾙﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑ
をｱﾚﾝｼﾞし、ｵﾘ ｼﾞﾅﾙｹﾞｰﾑを作
成する。

・WEB サイト制作の流れ、
HTML の基礎、CSS の基礎に
ついて学ぶ。
・アニメーションの仕組
みや動画編集ソフトによ
る基本的な編集方法を学
ぶ。

・WEB サイト制作を行う上で
構想を練る、コンテンツを揃
えることの重要性を理解させ
る。
・絵コンテを作成して、作品
の構成を考えることの重要性
を理解させる。

Web・動画制作

授業態度

作品の完成度

提出物

ﾊﾟｿｺﾝ
ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ
ﾌﾟﾘﾝﾀ
ﾌﾟﾛｯﾀ
ﾃﾞｼﾞﾀﾙｶﾒﾗ
ﾀﾌﾞﾚｯﾄ
ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯﾄ

・Javaの特徴について学
ぶ。
･Java の基本的なﾙｰﾙにつ
いて学び、基本的なﾌﾟﾛｸﾞﾗ
ﾑを作成する。

・ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向に関するﾙｰﾙを
理解させる。

ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾐﾝｸﾞ

Web・動画制作 ・Premier やAffterEffectに
よる動画制作方法について学
ぶ。
・動画編集ソフトを使用した
実際の動画制作を行
う。

・Premiere や AffterEffect
の操作方法を習得させる。
・オリジナルの動画制作実習
を通して、動画編集の基礎を
習得させる。

評価方法 出席状況、提出物、平常の学習活動、学習態度、自己評価

１ 4

5
6
7

2
3

9
10
11
12
1
2

授業態度
作品の完成度提
出物

ﾊﾟｿｺﾝ
ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ
ﾌﾟﾘﾝﾀ
ﾌﾟﾛｯﾀ
ﾃﾞｼﾞﾀﾙｶﾒﾗ
ﾀﾌﾞﾚｯﾄ
ﾍﾟﾝﾀﾌﾞﾚｯﾄ

9

36

ｵﾘｴﾝﾃｰｼｮﾝ 実習の意義を理解する

静止画制作 ・PhotoShop によるオリジ
ナルの静止画制作方法に
ついて学ぶ。
・PhotoShop のフィルター
機能の活用方法について
学ぶ。

実習の内容、持ち方、評価に
ついて説明する。

・ペンタブレット等による
静止画作成用法について理
解させる。
・フィルターの特徴と効果
的な利用方法について理解
させる。

45
15

静止画制作 ・Illustratorのペンツール
の使い方について学ぶ
。
・Illustratorによるイラス
ト作成方法について学ぶ。


