
（資料） 
本校のコンピュータ利用 
沿革  
 授業における変化 

1986年度（１５年前） 
     ＮＥＣ「ＰＣ８８」（８ビットＣＰＵ）を使い、選択授業として開始 
         例年定員オーバー（２人１台 ２４人に１人の先生） 
         キーボード練習、Basicでプログラム、Print文でお絵描き、 
         MS-DOSワープロ 
 
 91年度 ＮＥＣ「ＰＣ９８ＤＯ」（16ビットと８ビット混在パソコン）に交換 
         ２教室に増やす（１人１台に） 
         カラードットプリンタ導入（２人に１台） 
         ワープロ学習の比重増大、データベース処理導入 
 
 96年度 Windowsマシーン（WindowsＮＴ4.0）教室内 LAN 
       ２教室 50台（一人台、２４人に１人の先生） 
       pentiam166mz ＨＤ２メガ メインメモリー３２ｋ 
 98年度 インターネット高速化（1.5Ｍ）校内一部ＬＡＮ拡大 
       メモリー増設６４ｋ 

 
 教務活動の変化 
  85年度 入試集計業務に、始めてパソコン導入 
  87年度 成績処理開始。担任が教科からの点数入力し一覧表作成 
             生徒台帳のデータベース化 
  91年度 通知表出力開始。時間割作成プログラム購入 
  94年度 学籍簿出力開始 
  96年度 生徒身分証明等発行開始、学籍簿出力中止 
  98年度 通知表出力中止 
 
 2001年度の現状 
  96年度のコンピュータ室改装当時とほぼ変わっていない。 
  職員室や教科準備室等でのワープロ処理は、６割を超えている。 



２００１年度

内容

１回目 オリエンテーション ＰＣの起動と終了

２回目 コンピュータ概論 教科書11ｐ／15ｐ／18ｐの図を使って

３回目 日本語入力 エクスプローラとフォルダー・校内チャット

４回目 インターネット概論 ネットサーフィン・諸注意

５回目 タイプ練習 親指姫

１学期中間

６回目 文字の入力 文節、記号などの入力

７回目 文書作成 教科書やプリントを使って

８回目 文書作成練習 書式

９回目 ワープロ検定（３級）検定試験の概要

１０回目 ワープロ検定（２級）時間計測

１学期期末

１１回目 インターネット活用 お気に入り／図／テキストの保存

１２回目 マルチメディア（１）ダウンロードと著作権

１３回目 マルチメディア（２）アニメーション作成

１４回目 マルチメディア（３）テキスト文で作曲

１５回目 マルチメディア（４）課題発表

２学期中間

１６回目 表計算（１） 計算式の複写・グラフ

１７回目 表計算（２） インターネットの統計から大量のデータ処理

１８回目 表計算（３） 住所録管理と差込印刷

１９回目 画像処理（１） デジタルカメラ・ペイントソフト

２０回目 画像処理（２） 年賀状・名刺・カード

２学期期末

２１回目 プレゼンテーション１パワーポイントの使い方。

２２回目 プレゼンテーション２卒業課題作成

２３回目 プレゼンテーション３発表会

３学期期末

１
学
期

２
学
期

３
学
期

情報処理年間授業計画



単元の指導計画 

情報Ａ 
学習指導案 第３学年８組  

指導者  津田 郁夫 

項目名 （１４）  マルチメディアの基礎 

目 標 

 ・インターネット活用の１つとして、フリーソフトを示し、利用法と 
  注意点を学ぶ。 
 ・アニメションの手法を理解させ、コンピュータグラフィックの世界に 
  も入りやすい知識を身に付けさせる。 

指導 
 
計画 

第１・２時 インターネットのフリーソフトの説明と例示 
  「アニメ作りに挑戦」の授業書にて指示 
 ・フリーソフトの長所と短所を理解させ、コンピュータ活用の手段とし 
  ての有効性を学ぶ。 
 ・サンプルやヘルプを見させ、作成に関する知識を得る方法を学ぶ。  
 ・１人１つのテーマを決めさせる。 

報 第３・４時 画像の加工 

 ・操作に関する注意の確認や、ポイントを指示。 
 ・カット＆ペーストの有効性 
   背景やオブジェクトの利用を考えながら 
第５・６時 作品の完成と発表原稿の作成・相互評価・まとめ 
 ・司会者を決め、投票用紙を用いて評価し合う。 
第７・８時 テキスト文作曲の説明と例示 
   －－「ワープロで音楽演奏」の授業書にて指示－－ 
第９・１０時 作品の完成と相互評価（２）・まとめ 

留意点 
１、ＯＳの違いを充分理解させる。 

２、ＮＴで動く本教室では、勝手にソフトのインストールはしない。 

本時の指導案 

第５・６時 指導案 （実習 第５時、第６時の連続授業） 

本時の目標 作品の完成を目指すととも、発表について考えさせる。 

評価の観点
相手にとって見やすいアニメを作成できる。 
発表でいかに引きつけているか。 

留意点 
・絵のうまさを評価するのではなく、効率よく作成しているか。 

・見る側の立場にたった作品作りを心がけているか。 

導 入 
（１５分）

作品完成と発表に向けた留意点（１５分）  
  ・相手にとって見やすい作品とは何かを例示。 
   （STARTや ENDの表示画面を挿入させる 
  ・発表に関する諸注意 【第５時】

展 開 
（７５分）

作品完成と保存（３５分）  巡回指導 

発表（４０分） 

 ・司会役を決める。（休憩時間に進行打合せ。） 

   （司会）作品名や用紙記入のアナウンス等 

 ・投票用紙配付と諸注意（評価の観点を再確認） 
【第６時】

まとめ 
（１０分）

集計について 

作品全体の講評 

次回の連絡 

 利用フリーソフト   ・「Easy Toom」 Keijiro Takahasi 作 

            ・テキスト音楽「サクラ」 クジラ飛行机作 



情報処理授業書   「アニメ作りに挑戦」 
 インターネット上に、無料で配布されているプログラムが数多く存在します。これらを 
「フリーウェアー」と呼びます。（注：シェアウェアーは、お金を必要とするソフトです。） 
フリーウェアーを自分のものにして活用できれば、ただで無限に近い活用方法が生まれて

きます。 
  （無料配布事例） 

・コンピュータをより便利に活用できるユーティリティー 
・ある目的のために作られたプログラム 
・ゲームソフト 
・いろいろな情報のデータ         など 

 インターネットからフリーソフトを自分のコンピュータに取り入れる事を、「ダウン 
ロード」といいますが、通信回線の速度や混雑を避けるため、これらのソフトは、「圧縮」

してあるのが普通です。圧縮してあるソフトは、そのままでは利用できません。圧縮した

形式に対応した、「解凍ソフト」が必要です。 
また、注意書きを良く読んで、その指示どうり操作しないと、コンピュータのエラーの原

因になります。特に、ＯＳ（オペレーションシステム）は、皆さんの家庭では、windows 
とよばれる設定が普通ですが、学校のコンピュータは「ＮＴ」と呼ばれるネットワーク対

応のＯＳで動いていますから注意が必要です。 
 利用に当たっての注意点をまとめると, 

   ＊ 「タダ（無料）」のソフトかどうか良く確かめるる事。 

      シェアウエア（有料）の物やＱ２を利用する事で通信時間にお金を取っ 

      てしまう物がある。 

   ＊ 基本ソフト（ＯＳ）が、使っているコンピュータにあっているか。 

   ＊ 不用になったとき、ちゃんと削除できるか。（以上大まかな３点です。） 

 

 今から、アニメーションの作成に挑戦してもらいます。 

 画面を見ながら作業するコンピュータならではの処理として「絵を描く」というのは、

よくあることです。でも、その書いた絵が、刻々と動いたり、変化したりすると言うのは

素晴らしく,また楽しいものです。テレビの漫画は、どのように作られているか、およそ

のことは知っていますね。１枚１枚の絵を、少しずつ変えた物を写真（映画の１コマ）を

パラパラめくっていくわけです。この作業を簡単にやってくれるプログラムが,インター

ネット上に「タダ（無料）」で流れています。 とりあえず、あらかじめ用意されたソフ

トが、自分のコンピュータに入っているかどうかを確かめて,課題に挑戦してください。 

 

 （自分のコンピュータに、このソフトがない場合） 

   ﾈｯﾄﾜｰｸｺﾝﾋﾟｭｰﾀ ⇒ａstudent1 コンピュータ ⇒教材１のフォルダ ⇒ 

   マルチメディア学習 ⇒ その中にある「アニメをパラパラ」をフォルダごと 

   自分のコンピュータ（マイドキュメント）にコピーしてください。 

 

 （実行にあったって） 

 コピーした「アニメをパラパラ」のフォルダ内にある「EasyToon.exe」をダブルクリッ

クすると動きます。操作方法（使い方）がわからない時は,「アニメをパラパラ」のフォ

ルダ内にある「EasyToon.hlp」をダブルクリックすると教えてくれます。 

     ファイル ⇒ 開く ⇒ 作成例を見ましょう！！ 

 

（課題）次の条件を満たすアニメを作り、先生の指定したフォルダに作品を移動させ 

    みんなで鑑賞しなさい。 

 

   「課題達成の条件」 

 

    １、３０コマ以上の画面を作ること（コピー機能を使えば簡単！！） 

    ２、テロップ（言葉や文章）をいれ、読めるように枚数を調整すること。 

    ３、発表に際して、いかにひきつけるかを、検討すること。 

   「提出に関して」 

 

    １、先生の指定したフォルダに作品名（例 子豚のおどり）をつけて保存 

      すること 

 

    ２、以下の点をＢ５用紙１枚にワープロし、印刷して提出 

        ・組、番、氏名 

        ・作品名 

        ・保存したファイル名 

        ・創った意図（どんな様子を描こうとしたのか） 

        ・工夫した点（自慢したいポイント） 

        ・感想（どんなことでも、書き込み自由） 



情報処理授業書   「ワープロで音楽演奏」ＮＯ．１ 
 「ワープロで音楽演奏」？？？ だれでも、何のことかわかりませんね。 

 「ド、レ、ミ」とワープロ入力するだけで、コンピュータは、演奏してしまうのです。 

もちろん、このマジックにもタネはあります。 

 ほとんどのコンピュータには、ＣＤと同じ音源が用意されているのです。 

その音源が、ドという音を出す命令を、ワープロの「ド」と同じに変換してやればいいの

です。 

 

ちょっと理科の勉強 

  （録音）１、ミュージシャンが出す「音楽」は、声や楽器の震動です。 

         ＊耳には、空気の震動で伝わってきます。 

        この震動が,磁石とコイルを動かし発電した電気を送るのがマイクです。 

      ２、マイクから送られてくる電気の力 

        ・電磁石にして、テープに散りばめたミクロの鉄粉を磁化して残すのが 

         カセットテープです。 

        ・レーザー光線で穴を空けたものがＣＤです。 

        ・今は少なくなったレコードは、プラスチックを削りました。 

  （再生）録音した物は、デジタルとアナログでは、大きく違ってきます。 

      （アナログ）・カセットやレコードは、磁石で発電したり、レコード針の 

             震動で発電したりした電気を、アンプで増幅し、スピーカを 

             震動させ音を作ります。 

      （デジタル）ＣＤやコンピュータは、音源と呼ばれる予定された電気を 

            発生するチップに命令を与えます。後は,アンプで増幅し、ス 

            ピーカを震動させ音を作ります。 

 

コンピュータ音楽用の魔法の言語「ＭＭＬ」 

  音源チップに「ギター」の「ド」の音を「四分音符」で「強く」という命令さえ与え 

 れば、忠実に音が再現されます。ＣＤは、円盤に音源チップ対する命令書が書かれてあ

るわけです。この命令書は、暗号みたいなもので、普通の人には読めるものではありませ

ん。そこで、ワープロで打った文字を命令書に変換してくれるソフトがフリーソフトで 

流れています。このとき、一定の書式を定めたものを、「ＭＭＬ」言語といいます。 

 このＭＭＬをさらに日本語に変換（コンパイル）したものを「ストトン表記」と作者は、 

言っています。 

以下の文は、プログラムの作者がかきました。参考にして下さい。 

 

「Ｔｅｘｔの鬼」さんのホームページより 

今では私は、ほとんどすべての文字情報を、mynoteで管理しています。その一方で、音
楽が趣味でもある私は、いくつもの作曲用ソフトを買い、試してきました。ところが、そ

の動作の遅さと融通のきかなさに、ことごとく挫折してしまいました。 
もっと簡単に、思いついたアイデアを、さらさらっと書きたい。字でドレミファソと書い

とけば、ドレミファソって鳴ってくれる。そんなソフトが欲しい。気の向くままにメロデ

ィやリズムを書きなぐり、あとでサクサク、カット＆ペーストして、オーケストラ音楽が 
作りたい。音楽がテキストで書ければ、快適に編集できるのに....。 
そこで出会ったのが、音楽をテキストで書くMMLという言語でした。言語といっても難
しくはありません。中学生でもおぼえられるほど簡単です。Cdefgab、これがドレミファ
ソラシ。簡単でしょ？もう１オクターブあがる時は>をつけて cdefgab>cdefgab。全音符
から６４分音符、休符まで、どんな長さの音符も書けるし、もっと細かく数字で指定もで

きます。和音も書けるし、フェイドインやフェイドアウト、音色の指定まで、書けてしま

います。題と本文に分かれたカードの集合ですから、歌モノをつくる時は題のところに歌

詞を書き、本文のところにMMLを書いておけばいいのです。こうすると検索が自由自在
で、ワンコーラスのまるごとコピーも一発ＯＫ。さらに本文のMMLの中には、いくらで
もメモを書き込めます。作曲する際には、あれこれとメモしたいことが出てくるものです

が、音楽専用ソフトではこれができなくて歯がゆい思いをしてきたのです。「ここにギタ

ーを後で入れる」なんてコメントが、私のMMLにはたくさん入ってます。もちろん、後
で一括消去ができることは言うまでもありません。 
こうして「小説を書くように、音楽を書ける」環境を、私は獲得したのです。 
画像ならカメラがあるし、音ならレコーダがありますが、頭の中のアイデアについては、

テキストで書き取るのが一番速い。断片的なアイデアを組み合わせて作品を構築していく

のに、一番使えるのはエディタです。スピード面でも、ハードディスク容量の面でも、人

間にかかる労力の面でも、すべてのソフトはエディタなみの軽さを実現すべきです。だか

らMMLなのです。 
さて、書き取りが速いことだけが、MMLのとりえではありません。 
MMLはテキストです。したがってテキスト処理ツールが使いこなせる方ならば、音楽を
自在に操れることになります。MMLの良さは、性能そのものではなく、自分で機能を作
っていける融通の高さにあります。とんでもない非音楽的な発想を持ち込んで作曲するこ

ともできるはず。そしてその機能自体もテキストで記述され、メールに乗せて簡単に交換

できます。これらのテキスト群はアイデアのメモでもあり、実用品でもあります。 



情報処理授業書   「ワープロで音楽演奏」ＮＯ．２ 
 

 とりあえず、あらかじめ用意されたソフトが、自分のコンピュータに入っているかどう

かを確かめて,右の課題に挑戦してください。 

 

 （自分のコンピュータに、このソフトがない場合） 

   ﾈｯﾄﾜｰｸｺﾝﾋﾟｭｰﾀ ⇒student1 コンピュータ ⇒教材１のフォルダ ⇒ 

   その中にある「テキスト文作曲」をフォルダごと、自分のコンピュータ（ﾏｲコンピ

ュータの（ｃ）にある「マイドキュメント」にコピーしてください。 

 

 （実行にあったって） 

コピーした「テキスト文作曲」のフォルダ内に、さらにある「Sakura」のフォルダを開く

と、Sakura.exe のアイコンをダブルクリックすると動きます。 

 

     ファイル ⇒ 開く ⇒ 作成例を見ましょう！！ （Sample）がお勧め 

 

  音楽が聞こえてこないで、ワープロのメモ帳のような画面が現れます。これがＭＭＬ 

  （又は、ストトン表記）言語でかかれた曲です。 

（練習） 

  １、再生ボタンで曲を聞いた後、打ち変えて、曲が変わることを確かめなさい。 

 

  ２、「入力支援」や、鍵盤入力ボタンをためして、音が変わることを確かめなさい。 

 

  ３、新規作成を押して、自分のオリジナル曲を作ってみなさい。 

 

いろいろ試した後で,右の課題提出に間する注意事項を守って作曲してください。 

 

   

 

（課題）次の条件を満たす曲を作り、先生の指定したフォルダに作品を移動させ 

    みんなで鑑賞しなさい。 

 

   「課題達成の条件」 

 

    音楽好きな人 

    １、４／４を１小節として、８小節分以上の曲を１つ作りなさい。 

 

    ２、２音声以上の音を使って作りなさい。 

 

    音楽にはあまり関心のない人 

 

    １、Sample の曲を１つ選び、音を変えたりして編曲しなさい。 

 

 

   「提出に関して」 

 

    １、先生の指定したフォルダに作品名（例 子豚のおどり）をつけて保存 

      すること 

 

    ２、以下の点をＢ５用紙１枚にワープロし、印刷して提出 

        ・組、番、氏名 

        ・作品名 

        ・ＭＭＬそのものをテキストとしてコピーしたもの 

           

        ・創った意図（どんな様子を描こうとしたのか） 

        ・工夫した点（自慢したいポイント） 

        ・感想（どんなことでも、書き込み自由） 

  

     

 

 

 

 



投 票 用 紙 
 

良いなと思う作品４つまでを上げて投票してください。 
自分自身の作品に投票してはいけません。 
下記の観点で作品を評価してください。 
友人の作品だからというような個人的な決め方はしないで下さい。 
 

（評価のポイント） 
・絵の動きが滑らかになっているか。 
・飛んでしまって分かりにくくはないか。 
・表したい（表現したい）ことが、良く分かるか。 

 
 
（   ）組（   ）番 （            ） 
自分の作品名 
（下に同じものは書けない 

 

 
 
良い名と思う作品（４つまで） 
      作品名                  備考（メモ） 

  

  

  

  

 

作品評価メモ用紙 
 

作品名 
評価 

（１０点満点） 
メモ 
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