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 2022 年度から実施されている高等学校学習指導要領において必履修科目として新設された「情報Ⅰ」

におけるプログラミング分野の授業モデルを立案した。プログラミング言語を使用した内容に加え、

ビジュアルプログラミング言語を利用した授業計画を作成し、教育実習やセミナ等で実施、対象生徒

へのテストやアンケートをもとに効果検証を行った。生徒の現状や検証結果をもとに改善案を検討し

た。 

 

１．研究の背景 

令和 4年度に高等学校で学習指導要領が改定さ

れ、情報科目では必履修科目として「情報Ⅰ」

が新設、高等学校でのプログラミング学習が必

修化された[1]。しかし、現状では教育効果の検

証が不十分であったり、教員や生徒相互におい

て適切な開発環境が利用されていなかったりと、

効果的なプログラミング指導が展開されている

ことは多くない。そこで、「情報Ⅰ」における

プログラミング分野に関して、専門分野に繋が

るプログラミングの基礎をしっかりと身に付け、

論理的な思考を養うためのビジュアルプログラ

ミングとテキストプログラミングを組み合わせ

た授業モデルを検討することにした[2]。 

 

２．プログラミング言語・実行環境の選定 

使用する言語は、コードの簡潔さや教科書で

も採択されていることから、Python を選択した。

実行環境は、Web ブラウザ上で実行可能なものの

中から比較的使いやすいと感じた Repl.it[3]を

選択した。教育実習校では生徒全員が Google ア

カウントを持っていたため、アカウント登録が

容易で扱いやすい Repl.it を使用したが、

Repl.it では作成したコードの提出やデータの配

布等ができないため、青森山田高校特別授業で

はクラス単位で登録、管理できる Bit Arrow[4]

使用した。またゲームベースの授業では、Web ブ

ラウザで利用可能なアルゴロジック[5]を使用し

た。アルゴロジックは Scratch に比べ機能が少な

く、主に制御構造について取り扱っており、プ

ログラミング未経験者や初心者でも基本的な制

御構造を意識したプログラミングを行うことが

できるため、導入部分で使用することでプログ

ラミングに対する苦手意識を低減させ、言語を

用いたプログラミングにつなげることができる

のではないかと考えた。 
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３．実証実験 

実証実験として実施した授業の一覧を図 1 に

示す。また、授業の様子を図 2、図 3に示す。 

図 1 授業一覧 

図 2 教育実習の様子 

図 3 青森山田高校特別授業の様子 

 

４．授業計画と実施状況 

前年度の研究で作成した Python を用いたプロ

グラミング授業モデルを教育実習先の情報科教

員に見てもらい、生徒の現状や学校での実際の

取り組みをもとに、言語ベースの授業とゲーム

ベースの授業を実施・比較し、授業モデルを検
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証することにした。実施内容の抜粋を図 4、図 5

に示す。 

図 4 指導計画一部抜粋（言語ベース）

 
図 5 指導計画一部抜粋（ゲームベース） 

授業後に実施した期末考査では言語ベースの

授業に比べゲームベースの授業が各観点の平均

点が高く、アンケートの結果からも、ゲームベ

ースの授業を行った生徒の授業への姿勢や自己

評価も比較的高かった。各観点平均点及びアン

ケート結果は図 6、図 7に示す。 

図 6 観点別平均点 

図 7 アンケート項目と回答 

 教育実習での実施・検証から導入部での言語

の使用は難易度が高いと考え、アルゴリズムや

プログラミングの仕組み等について導入部分に

アルゴロジックを活用することで、視覚的、体

験的に学び、言語を使用したプログラミングへ

と繋げられるよう授業計画を修正した（図 8）。

また、修正した計画の一部を青森山田高校特別

授業で実施した。 

 
図 8 指導計画（案） 

５．まとめ 

これまで実施してきた「情報Ⅰ」における効

果的なプログラミングの指導方法の研究を踏ま

えて、ビジュアルプログラミング言語とテキス

トプログラミング言語を使用したプログラミン

グを組み合わせた授業計画を作成、実施、検証

を行った。小学生から高校生まで様々な学年に

おいて、アルゴロジックを用いたプログラミン

グに好意的な反応が見られた。今後は単元全体

を通した指導方法を検討し、改善していくこと

でさらなる効果的な授業展開を目指す。 
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