
学校番号 2004 

 

平成 31 年度 アルゴリズムとプログラム 

 

教科 専 情報 科目 アルゴリズムとプログラム 単位数 ２単位 年次 ３年次 

使用教科書 アルゴリズムとプログラム【 実教出版 】 

副教材等 なし 

 

１ 担当者からのメッセージ（学習方法等） 

 

 

 

 

 

２ 学習の到達目標 

 

 

 

 

 

３ 学習評価（評価の観点の趣旨） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

★上に示す観点に基づいて、学習のまとまりごとに評価し、学年末に５段階の評定にまとめます。 

学習内容に応じて、それぞれの観点を適切に配分し、評価します。 

評価方法 

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。 

簡単なプログラミングやフローチャートの作成、データ構造の学習などの活動を通して理論的に

解決する能力を身につけてもらいます。１，２年生よりもかなり応用的な内容になっていますの

で、しっかりと取り組む姿勢が必要です。 

１．アルゴリズムの基礎を理解する 

２．プログラムの基礎を理解させ、簡単なプログラムを作成できるようにする 

３．サブルーチンや関数、グローバル変数やローカル変数などを正しく使えるようにする 

課題提出  グループ討議 

a．関心・意欲・態度 

プリント 課題提出 

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。 

評価方法 

b．思考・判断・表現 

評価方法 

c．技能 

課題提出 

d．知識・理解 

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。 

評価方法 

課題提出 小テスト 



４ 学習プログラム（年間学習指導計画）       ★学習が終わったところで自己評価しよう！ 

A…達成した B…概ね達成した C…課題を残した D…多くの課題を残した 

学
期 

学習項目 学習内容 

自己 

評価 

主な評価の観点 単元（題材）の 

評価規準 
評価方法 

a b c d 

１
学
期
中
間 

アルゴリ

ズムとは 

アルゴリズムの意味

を理解する 
 ○   ○ 

a:アルゴリズムについて関心

もち、学習に積極的に取り組

もうとしている 

b:日常におけるアルゴリズム

を見つけて整理をし、それ

を表現することができる 

c:自らフローチャートを描く

ことができる 

アルゴロジックの問題を試

行錯誤しながら、より良い手

順を見つけることができる 

d:基本的なアルゴリズムを理

解している 

授業観察 

ワークシート 

課題制作にお

ける成果物 

ワークシートに日常

におけるアルゴリズ

ムの基礎的な知識を

記述し、フローチャー

トを書く 

 ○ ○   

実際にフローチャー

トを書くなどの活動

に取り組む 

  ○ ○  

アルゴロジックを用

いてアルゴリズムの

基本的な知識や技能

を体験的に学習する 

   ○ ○ 

１
学
期
期
末 

ビュート

シミュレ

ータ実習 

ビュートシミュレー

タを活用し、アルゴリ

ズムの基本的な知識

や技能を体験的に学

習する 

 ○  ○ ○ 

a:ビュートシミュレータを使

用し、問題解決について積極

的に取り組もうとしている 

b:ビュートシミュレータに与

える命令を、アルゴリズムを

記述した上でプログラムと

して与えることができる 

c:ビュートシミュレータの基

本操作ができる 

d:基本的なアルゴリズムを理

解している 

授業観察 

ワークシート 

課題制作にお

ける成果物 

フローチャートの記

述方法や簡単なアル

ゴリズムに関する知

識をふりかえる 

 ○ ○  ○ 



学
期 

学習項目 学習内容 

自己 

評価 

主な評価の観点 単元（題材）の 

評価規準 
評価方法 

a b c d 

２
学
期
中
間 

Ｃ言語入

門 

以下の内容において、

反復練習を通して理

解させる 

  - Ｃ言語記述方法 

 - データと変数 

  - 演算子と条件分岐 

  - 配列と 

繰り返し処理 

  - 文字列 

 ○  ○ ○ 

a:与えられた課題に対して、積

極的に取り組み、問題を解

決しようとしている 

b:プログラム作成の流れ（入

力・コンパイル・実行）に

ついて考えることができる 

c:プログラム作成から実行ま

でができる 

d:基本制御構造やプログラミ

ングなどにおける知識・仕

組み・考え方を理解してい

る 

授業観察 

ワークシート 

課題制作にお

ける成果物 

２
学
期
期
末 

以下の内容において、

反復練習を通して理

解させる 

  - 多次元配列 

  - 関数の定義・作成  

および変数の有効

範囲 

  - ポインタ変数 

  - 構造体 

  - マクロと 

  - ライブラリの利用 

  ○ ○ ○ 

Ｃ言語の基本的な知

識と技術をふりかえ

る 

   ○ ○ 

３
学
期 

Ｃ言語入

門 

 - じ ゃ

んけんプ

ログラム

の作成 

２学期に学んだ知識

を踏まえ、自らプログ

ラミングに取り組ま

せる 

  ○ ○ ○ 

a:これまでに学んだ基礎知識

をもとに、与えられた課題に

積極的に取り組もうとして

いる 

b:じゃんけんの仕組みをフロ

ーチャートで表現すること

ができる 

同じ課題に対して他者がど

のように作成したのかを比

較・検証し、より良いプロ

グラムは何かを考える 

c:フローチャートをもとに、プ

ログラムを作成することが

できる 

d:プログラミングにおける知

識・仕組み・考え方を理解

している 

授業観察 

ワークシート 

課題制作にお

ける成果物 

 

※ 表中の観点について a:関心・意欲・態度   b:思考・判断・表現 

c:技能         d:知識・理解 

 

※ 原則として一つの単元（題材）で全ての観点について評価することとなるが、学習内容（小単元） 

の各項目において重点的に評価を行う観点（もしくは重み付けを行う観点）について○を付けて 

いる。 

 


