
  
 

 

  
 

高校での「教えない」プログラミング教育の実践と評価 
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概要：新学習指導要領では 2022 年度より高校の情報 I で，すべての生徒を対象にしたプログラミング教育を実施す

ることが明記されたが，情報科の教師のプログラミング経験が少ないことや，学習開始時の生徒のプログラミング経

験のばらつきが大きいことが問題として指摘されている．本実践では，これらの問題に対応するため，生徒が資料を

もとに主体的に自由にプログラミングする，「教えない」プログラミング授業を行った．結果として，多くの生徒が主

体的に学習してプログラミングを実施していた．そして，プログラミングの経験に関係なく，多くの生徒が分岐や繰

り返しなどの要素を含むプログラムを作成していた．ただし，授業に対して半数以上の生徒が非常に肯定的であるが，

他の生徒は普通・楽しくないと二極化し，全体として 25%の生徒が簡易なプログラムの作成に留まるものだった．今

後，すべての生徒がプログラミングを楽しみ，確実な学習をするためには，プログラミング経験の有無や生徒の特性

等に対応し，作成の方向性の手がかりを与える，より細やかな教材・支援方法が必要であることも示唆された． 
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 はじめに 

政府の「日本再興戦略 2016」[1]は，2020 年度からの初等

中等教育でのプログラミング教育の必修化を明記した．そ

して，新学習指導要領[2]において，高校情報科の現行科目

「社会と情報」と「情報の科学」が「情報 I」に統合されて，

全高校生が 2022 年度よりプログラミングを学ぶことなる．

この実施にあたっては，現在の情報科の教師にプログラミ

ングの高度な内容が教育できるか疑問視されている．さら

に，2020 年度より小学校からもプログラミング教育が始ま

ることから，高校段階での生徒のプログラミング経験のば

らつきが多くなることも予想されている．そのため，プロ

グラミング能力が十分で無い情報科の教師が，プログラミ

ング教育を実施しないということも危惧されている． 

これに対して，著者らは，子供向けのプログラミング・

ワークショップ[3 ][4 ][5 ]で現在行われている，指導者が教

えることなく，参加した子供が自主的に自由なプログラミ

ングを行う学習形式を，情報科の授業に取り入れることも

一つの解決方法として考えている． 

本稿は，この「教えない」プログラミング教育を高校情

報科の授業で行った実践結果を報告するものである．2 章

では先行研究を，3 章では，使用したカリキュラムと実施

方法について説明する．そして，4 章では生徒の授業に対

する反応および作成プログラムの内容を分析した結果と，

5 章でその考察を示す．最後の 6 章では，今後の高校情報
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科への適用するための課題等に関して述べる． 

 先行研究 

従来のプログラミング教育について，田中[6]は「文法の

説明，簡単な例題の解，演習課題の提出」を繰り返し行う

教育と示し，この方法では，プログラムの基本も全体の 4

割しか習得できていないことを示した．このような伝統的

な教育方法に対して，学習者がプログラミングを主体的に

学習する授業の試みが始まっている． 

河村[7]は，教材を整備することにより，伝統的な学習内

容を学生が自習する授業を行い，この授業方法について，

学生が好意的な考えを持つことを示した．また，伝統的な

講義型の授業の後に，個人の自由なプログラミングや，グ

ループで実用的なプログラムを開発することも行われてい

る[8][9]．さらに，吉田ら[10]は，フィジカル・コンピュー

ティングを題材として，学生がグループ作業として主体的

に開発を行う「教えない」授業を行い，学生から授業に対

して概ね満足な反応を得られたが，どのように「手がかり」

を教師が適切に与えるかという課題も示した． 

そして，岡崎ら[11]は，子供のプログラム体験イベントで

の学習方法として，a)講義型，b)協働型(テキストをペアで

学習)，c)個別型(テキストを一人で自習)の比較を行い，講

義型と協働型が個別型に比べて，プログラミング学習に対

する動機づけが有意に上昇することを示した．ただし，阿

部[4]が「授業化するワークショップ」について，「自由度を
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制限したテンプレートを用意して，予定調和的な成功体験

で終わる」と批判しているように，もともと講義型は参加

者に短時間の活動の中で満足感を与えるように設計された

ものと見ることができるかもしれない． 

 実践方法 

生徒間のプログラミング経験の差が予想されることか

ら，授業開始時から資料をもとにした自習を行う授業とし

た．そして，楽しんで自由にプログラミングすることを目

指し，特に課題は設定せずに，最後に発表会で友達に見せ

ることだけを学習の目的として指示した．このように本実

践は，吉田ら[10]と類似した授業方法であるが，高校の IT

環境の状況を考慮し，個人作業でパソコンだけを使用して

プログラム開発を行うものとした． 

具体的には，初心者でも一人で学習できるように，子供

のプログラミング教育で広く使用されているビジュアル言

語である Scratch[12]を使用言語とした．授業の進め方は，

筆者も含め多くの人が運営している，子供向けのプログラ

ミングクラブである CoderDojo[13 ]で主に採用されている

学習方法を参考にした(使用教材については，付録参照)． 

本実践の授業内容と実施方法について以下に示す． 

3.1 授業内容 

単元計画を表 1 に示す．授業は「フェーズ 1: Scratch の

入門と自由な作品の開発」と，「フェーズ 2: プログラムの

基本構造とフローチャートを意識した自主的なプログラミ

ング」から構成される．なお，本稿執筆時は，フェーズ 1)

の授業が終了した段階であり，この段階のみを本稿の対象

とした． 

フェーズ 1 では，筆者が作成し，多くの CoderDojo でも

使用している入門書(はじまりの書)とサンプルプログラム

集(Scratch 写経用教材)[14 ]を教材として使用し，生徒はこ

れらをブラウザで表示して見ながら学習を進めた．授業は

基本的に生徒自身のプログラミング作業が中心であるが， 
 

表 1 「教えない」プログラミングの単元計画 

時数 生徒の活動 教師の活動・教材 

フェーズ 1: Scratch の入門と自由な作品の開発 

1 限 ScratchID の作成 

Scratch の入門教材の実

施(必要に応じて) 

プログラムの開発 

Scratch の ID 作成と基本

操作の説明 

入門教材とサンプルプロ

グラムの提示 

2 限 プログラムの開発: 

・他のプログラムの実行 

・友達との相談 

・自分のプログラム開発 

・教師・友達への質問 

グラフィクの作成方法 

3 限 著作権上の注意点 

4 限 他のプログラムの活用方

法) 

5 限 デバッグ方法 

6 限 発表会(デモ形式)  

フェーズ 2: プログラムの基本構造とフローチャートを意識した

自主的なプログラミング 

1 限 

～ 

4 限 

チェックリストによるプログ

ラムの基本構造とフローチ

ャートの自習 

チェックリストの使い方の

説明 

生徒への個別の説明 

 

1 時間目には，Scratch の基本操作，2 時間目以降はグラフ

ィックの作成方法，デバッグの方法等について，授業開始

時に 10 分程度の講義を行った．6 時間目の発表会では，数

名ずつ自席で，他の生徒に対して自分の作ったプログラム

をデモンストレーションし，他の生徒にプログラムを操作

してもらう形式で行った． 

さらに，生徒同士の助け合いや情報交換で学習を促進す

るため，「分からなかったら，出来ている人のやっているこ

とを⾒る」，「分からなかったら，出来ている人に相談する」，

「出来て，余裕のある人は，わからなかった人を助ける」

「分かる・分からないに関係なく，他の人がどんなことを

しているか⾒る，話す」を実習時間のルールとした．その

ため，「他の友達との話は自由です」，「席を⽴って，うろつ

いていいです」，「自分で凄いことやったと思ったら，声出

して友達を呼んで⾒てもらっていいです」を生徒に許可し

た． 

3.2 対象者と実施方法 

表 2 に示す 2 高校で普通科 3 年生 (以後，普通科と略

す)80 名(男子 58 名，女子 22 名)，情報科 2 年生 (以後情報

科と略す)41 名(男子 24 名，女子 17 名)に対して，2018 年 4

～5 月にかけてフェーズ 1 の授業を各 6 時間行った． 

普通科は，実施科目を選択科目として選択し，1 年生時

に「社会と情報」を履修済みであるが，その中でプログラ

ミングの授業は行われていない．そして，情報科は 1 年生

時に Scratch の 10 時間の授業を受けているが，他のプログ

ラミングの授業は受けていない． 

3.3 評価・分析方法 

本実践が生徒にどのような効果を与えたか検証するた

め，事後質問で，主体的・自律的な学習と協働学習，およ

びプログラムの難しさ等に関して調査した．そして，プロ

グラミング経験や学習者の特性が学習に影響するか判断す

るため，Scratch プログラミングの経験，関心・興味事項等

を事前質問として利用した(本来，この事前質問は，年度初

めに授業での生徒のグループ分け等の参考情報として取得

したものである)．  

学習成果として，生徒の成果物であるプログラムについ

ては，筆者が開発した Scratch プログラムの自動診断シス

テム[15]を用いて，プログラムの大きさと含まれるプロ 

 

表 2 実践対象の生徒数 

実施科目 クラス数  学年 人数 小計 

情報の科学 普通科 2 3 年生 49 
80 

アルゴリズム

とプログラム 

普通科 2 3 年生 31 

情報科 1 2 年生 41 41 

    合計 121 
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表 3 プログラム構成要素の評価基準 

分類 ／ レベル 1 2 3 4 

分岐 if if-else 論理演算子 if(-else)の入れ子 

ループ 無限ループ ループ回数指定 終了条件付きループ ループの入れ子 

モジュール 複数のスプライト* カスタムブロック** 引数のあるカスタムブロッ

ク 

クローン*** 

モデル/モジュール共有 1 スクリプト*で複数のカスタ

ムブロックの利用 

異なるスクリプトでカスタ

ムブロックの利用 

異なるスプライトで同一カ

スタムブロック利用 

カスタムブロックの再帰的

呼び出し 

データ利用 変数利用 スプライトで変数共有 リスト型変数利用 クラウド変数利用 

発動・トリガー 特定キーによる起動 マウス操作による起動 背景変化による起動 タイマー等による起動 

連携・同期 背景変化を介した複数スクリ

プトでの連携 

同一スプライトでのメッセ

ージの利用 

他のスプライトへのメッセ

ージでの連携 

メッセージ後のWaitでの連

携 

ユーザインタフェース 文字入力の使用 キーの検出 マウスクリックの検出 マウスの座標位置の使用 

*  Scratch ではスプライトが一つのオブジェクトであり，その中にプロシジャーとして複数のスクリプトを持つ． 
** 一般のプログラミング言語のサブルーチンに対応． 
*** 自身のスプライトの複製を作る． 

注) 文献[15]より引用 

 

グラム構成要素について分析を行った．このシステムは，

表 3 に示す評価基準がプログラムに含まれているか検出

することが可能である． 

 結果 

事前事後質問の未記入事項等の確認後，112 名を対象に

分析を行った． 

4.1 事後質問の分析方針 

事後質問は，5 件法 (5. そう思う～ 3. 普通～ 1. そう思

わない)で集計した．そして普通科と情報科で学習の効果が

異なると予想されるため，この両者間で分析を行った(表 4

参照)．各項目とも，肯定的な結果であり，普通科と情報科

の差異について，t 検定の結果，「自分でプログラミングし

た内容は，時間がたっても覚えていると思う．」(以後，表 4

の略称(保持)等で示す)のみ有意差が見られた． 

なお(楽しさ)については，分布状態から正規性が確認で

きなかったため検定は行わなかったが，図 1 に普通科と情

報科別の(楽しさ)の分布示すように，非常に肯定的な見方

と，やや否定的な見方に，二極化しているようである．そ

のため，以後の分析は，(楽しさ)で生徒をグループ分けして

分析を行った(表 6 参照)．なお，(楽しさ)の中央値は 5 で

あるため，便宜的に 3 以下を下位群，4 以上を上位群とし

た．まず，(楽しさ)について Scratch プログラミングの経験

の有無が影響することが考えられるため，この経験と両群

の関係を直接確率検定した結果，有意差は見られなかった

(表 5 参照)． 

4.2 主体的・自律的な学習と協働学習に注目した分

析 

(主体的)(考える)(集中)(協働)の項目について，下位群で

も肯定的であり，上位群については，非常に肯定的な意見

であった(表 6 参照)．多くの生徒が従来の授業に比べて主

体的・自律的に学習したと感じたようである． 

4.3 授業形態や課題に注目した分析 

「教えない」プログラミング教育を実施したが，(要説明)

が全体で 3.46 というように，やや講義形式の説明を生徒が

求めているようである(表 4 参照)．さらに，(要時間)につい

ては，上位群が下位群に比べて有意に高かったように，プ

ログラミングにより多くの時間が必要という生徒もいた． 

そして，プログラミング自体の難しさについては，(困難:

構想)の方が(困難:Scratch)より高く，プログラミングより，

どんなプログラムを作るかを考えることが難しかったよう

である．なお，(困難:構想)と(困難:Scratch)を比較した場合，

t 検定の結果，上位群のみ(困難:構想)が有意に高かった

( t(124) = 4.35, p < 0.01)． 

4.4 プログラム内容に関する分析 

学習成果の指標としてプログラムの大きさと，含まれる

プログラム構成要素の分析を行った．大きさは，Scratch プ

ログラムで内のブロック(テキスト型のプログラミング言

語のコマンドや命令に対応)数を使用した．構成要素につい

ては，表 3 に示す各要素を含む場合に 1 点としてプログラ

ム構成要素数を計算した(最大 32 点)． 

プログラム構成要素数に関して，上位群と下位群で差が

無いようであり，これに関連すると考えられる Scratch プ

ログラムの経験の有無の要因を追加して分析を行った(図 

2 参照)．上位・下位群と経験の有無の二要因の分散分析の

結果，経験の有無のみ有意差が見られた(p < 0.01)．そして

プログラムのブロック数に関して同様に分析を行った(図 

3 参照)．これは，構成要素数とは反対に，上位・下位群の

み有意差が見られた(p < 0.05)．これは，プログラムの技術

的難易度から見ると，経験がある生徒が難しいプログラム

を作成しているが，(楽しい)と感じた生徒で中には経験が

少なくても大きなプログラムを作ったと考えられる． 

さらに，図 4 に上位群と下位群のブロック数の違いを，

作成した生徒数の割合の分布で示す．本実践で使用してい

る入門書内のサンプルプログラムでも 30 ブロック程度の 
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表 4 普通科と情報科での事後質問結果 

略称  事後質問  

普通科 

(N=73) 

情報科 

(N=39) 
p 

全体 

(N=112) 

M SD M SD   M SD 

(楽しさ) 従来の授業に比べて，楽しく授業ができた． 3.96  1.31  3.68  1.33  n.a 3.86  1.32  

(主体的) 従来の授業に比べて，自分で学習したと思う． 4.10  1.02  4.13  0.87    4.11  0.97  

(考える) 従来の授業に比べて，自分で考えたと思う． 4.46  0.85  4.10  1.02    4.33  0.93  

(集中) 従来の授業に比べて，集中して学習したと思う． 4.17  0.96  4.10  0.89    4.14  0.93  

(協働) 授業中，プログラミングについて友達と相談した． 4.24  1.10  4.33  1.10    4.27  1.10  

(保持) 自分でプログラミングした内容は，時間がたっても覚えていると思う． 3.92  1.04  3.45  1.18  < 0.05 3.75  1.11  

(困難:構想) どんなプログラムにするか考えるのが難しかった． 4.42  0.92  4.13  1.17    4.31  1.03  

(困難:Scratch) Scratch 自体が難しかった． 3.68  1.18  3.78  1.13    3.71  1.16  

(要説明) プログラミングについて講義形式でより説明があった方がよかった． 3.57  1.01  3.25  1.11    3.46  1.06  

(要時間) プログラミングの時間がもっと欲しかった． 4.13  0.94  4.00  1.14    4.08  1.02  

補足: (楽しさ)については，分布状態から正規性が確認できなかったため検定は行わなかった(図 1 参照) 

 

 

図 1 (楽しさ)の事後質問結果の分布(人数) 

 

 

 

表 5 Scratch プログラムの経験 

  

  

未経験 

 

経験あり 

少しだけ 普通 得意 

上位群 26 21 13 3 

下位群 25 15 8 1 

 

 

 

 

 

 

表 6 上位群と下位群での事後質問結果 

略称 事後質問 

上位群 

(N=63) 

下位群 

(N=49) 
P 

M SD M SD   

(楽しさ) 従来の授業に比べて，楽しく授業ができた． 4.98  0.12  2.41  0.49  < 0.01 

(主体的) 従来の授業に比べて，自分で学習したと思う． 4.59  0.68  3.49  0.93  < 0.01 

(考える) 従来の授業に比べて，自分で考えたと思う． 4.79  0.57  3.73  0.96  < 0.01 

(集中) 従来の授業に比べて，集中して学習したと思う． 4.62  0.70  3.53  0.84  < 0.01 

(協働) 授業中，プログラミングについて友達と相談した． 4.71  0.65  3.69  1.28  < 0.01 

(保持) 自分でプログラミングした内容は，時間がたっても覚えていると思う． 4.25  0.89  3.10  1.03  < 0.01 

(困難:構想) どんなプログラムにするか考えるのが難しかった． 4.63  0.62  3.90  1.27  < 0.01 

(困難:Scratch) Scratch 自体が難しかった． 3.90  1.16  3.47  1.11  < 0.05 

(要説明) プログラミングについて講義形式でより説明があった方がよかった． 3.60  1.16  3.27  0.88    

(要時間) プログラミングの時間がもっと欲しかった． 4.49  0.73  3.55  1.09  < 0.01 

 
 

大きさであるため，40 ブロック以下のプログラムは非常に

簡単なプログラムと考えることができる．これから，下位

群で約 3 割の生徒が，簡単なプログラムの作成に留まって

いたようである．ただし，下位群でも 3 割以上の生徒が 100

ブロック以上の大きなプログラムを作成していた．さらに，

上位群でも 40 ブロック以下のプログラムを作成した生徒

がいて，全体としては 25%の生徒が簡単なプログラムを作

成していた． 

表 7 に個々のプログラム構成要素を使用している生徒

の割合を示す．Scratch プログラムの未経験者でも，分岐を

76.0%, 繰り返しを 94.0%の生徒が使用していた．ただし，

入門書内のサンプルプログラムでも，これらの分岐や繰り

返しを含んでいる．そして，「変数の利用」と「終了条件付

きループ」に経験者と未経験者の間に大きな差が見られた． 

4.5 生徒の特性に関して 

まず，デジタル・デバイドの要因としてジェンダーがあ 
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図 2 プログラム構成要素数の平均 
 

図 3 プログラムのブロック数の平均 

 

 

図 4 プログラムのブロック数の分布(上位群・下位群ごとの人数の割合) 
 

表 7 プログラム構成要素を使用した生徒の割合 

  if if-else 
論理演算

子 

if(-else)の

入れ子 

無限ルー

プ 

ループ回

数指定 

終了条件

付きルー

プ 

ループの

入れ子 
変数利用 

リスト型変

数利用 

未経験 76.0% 20.0% 16.0% 18.0% 94.0% 52.0% 22.0% 34.0% 38.0% 4.0% 

経験あり 91.9% 12.9% 16.1% 8.1% 95.2% 62.9% 46.8% 35.5% 71.0% 4.8% 

合計 84.8% 16.1% 16.1% 12.5% 94.6% 58.0% 35.7% 34.8% 56.3% 4.5% 

 

表 8 上位群下位群の性別 

 上位群 下位群 合計 

女子 16 19 35 

男子 47 30 77 

合計 63 49 112 

 

表 9 クラブ活動の有無 

 所属無し 体育会系 文化系 

上位群 12 43 8 

下位群 23 14 12 

表 10 生徒の興味・関心 

  

  

上位群 下位群 P 

  関心無し 普通 好き 関心無し 普通 好き 

絵やイラストを描くこと 11 31 21 19 13 17 < 0.05 

物をつくること(工作，手芸 など) 2 27 34 16 19 14 < 0.01 

楽器を演奏すること 16 28 19 18 19 12   

機械などをいじること 9 27 27 8 27 14   

文章を書くこと 29 27 7 23 21 5   

本を読むこと 11 15 37 14 12 23   

アニメやコミックを見ること 3 14 46 4 17 28   

SNS への投稿(LINE 除く) 15 29 19 13 22 14   
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るため，男女の違いを分析した．上位群・下位群の男女数

の違いに関して，直接確率検定した結果で有意差は見られ

なかった(p>0.05)(表 8 参照)．さらに，プログラム構成要素

数とブロック数についても男女差を t 検定したが有意差は

見られなかった． 

主体的な学習の影響する学習者の特性として，自分があ

る状況において必要な行動をうまく遂行できるかという自

己効力感がある[16 ]．この自己効力感と学校での部活が関

係あると考えられるため[17 ]，事前質問のクラブに所属し

ているかどうかに関して上位群・下位群で分析した．表 9

に示すように上位群の方が所属している生徒が多いようで

あり，直接確率検定した結果で有意差が見られた(p < 0.05)  

そして，プログラミングをもの作りととらえ，事前質問

の興味のある事項については表 10 に示す．「絵やイラスト

を描くこと」と「物をつくること(工作，手芸 など)」の項

目に関して，上位群が下位群に比べて「普通」又は「好き」

が多いようであり，直接確率検定した結果で有意差が見ら

れた．ただし，「楽器を演奏すること」，「機械などをいじる

こと」，「文章を書くこと」には有意差が見られなかった． 

 考察 

5.1 授業の楽しさに関して 

半数以上の生徒が従来の授業より非常楽しいと感じて

いることに対して，残りの生徒は普通，又楽しくないとい

う二極化した結果となった．これについて，楽しくないと

答えた情報科の生徒中で数名は，ブロック数の大きな

Scratch プログラムを作り，筆者らの観察では授業も楽しん

でいたようである．一方，プログラミングがよくわからな

い，又はどんなプログラムを作っていいか分からず戸惑っ

ていた生徒はブロック数も少なく，楽しくないと回答して

いるようである．このように，プログラミングが出来ても，

出来なくても楽しくないと感じた生徒がいて，今後，その

両者の違いを明らかにするとともに，その対応を考慮する

ことで，「教えない」プログラミング教育はより良いものに

なると考える． 

特に，Scratch プログラミング自体より，どのようなプロ

グラムを作るかに難しさを感じている生徒も多い．間辺ら

[8]も，同様に生徒が何をつくっていいかわからないことを

指摘している．プログラミングとは別の場面であるが，谷

口ら[18]は，ダンス学習の場面でも，「嫌い」な理由として

「創作」を示したように，従来の授業で，このような創造

的な活動が少なく，生徒自身が自由に作品を作ること自体

に不慣れなことも考えられる． 

5.2 「教えない」ことに関して 

(要説明)に関して上位群および下位群ともに，ある程度

講義としての説明は必要であると考えられる．そして，(主

体的)(考える)(集中)の項目について上位群は非常に肯定的

な反応を示し，下位群でも従来の授業に比べて肯定的であ

る．このように「教えない」プログラミング教育は，アク

ティブラーニングの手法としても有効であると考えられる．

さらに，(協働)についても有効と考えられる．ただし，情報

科は単一クラスであったため，生徒間で活発な情報交換や

教え合いが行われていたが，普通科は選択科目だったため，

複数クラスが集まっていたので，生徒間の協働活動は同じ

クラスの範囲で限定的だったように思われる． 

5.3 プログラミング成果物に関して 

未経験者でも上位群の中にはプログラミングの知識は

少ない場合でも，プログラミングを積極的にやる生徒いた

が，一方，全体としては，26%の生徒が 40 ブロック以内と

いう小さなプログラムを作成していた．後者の生徒につい

て，プログラミングがよくわからないから自由課題のプロ

グラムが作れないのか，もしくは創造性の欠如からどんな

プログラムを作っていいか分からず戸惑っていたのか今後

明らかにする必要がある．そのため，授業中にプログラム

のサイズやプログラム構成要素を細かくモニタリングすれ

ば，プログラミングで足踏みしている生徒を見つけ出し，

その原因も分かるかもしれない． 

また，変数の利用に関しては，経験の有無で違いがあっ

たが，変数はゲームを作っていた生徒等が得点を入れる時

に使うなど，作成するプログラムの種類によって使用の有

無が分かれているようである． 

5.4 学習者の特性に関して 

一般的にメイキングの活動である「絵やイラストを描く

こと」や「物をつくること(工作，手芸 など)」が好きな生

徒が上位群に多く，さらにクラブに所属している生徒も上

位群に多い． 

これらのことから，何らかの学習者の特性が自主的なプ

ログラミング学習に向いていることを示唆している．本実

践では前述したように事前質問は特にプログラミングに特

化して設計されたものではなく，分析では自己効力感を推

測する質問として，クラブ活動の有無を使用した．今後，

例えば自己効力感や創造性を調べる質問項目の利用等，プ

ログラミングに関して学習者特性を，より明らかにし，事

前にそれを調べることで，個々の学習者に適したプログラ

ミング学習方法が提供できると考えられる． 

 まとめ 

本稿では，「教えない」プログラミング教育を，半数以上

の生徒が非常に楽しい，2 割以上の生徒は楽しくないと評

価する二極化する傾向を示した．ただし，どんな生徒であ

っても，従来の授業に比べて主体的に学習する方法であり，

分岐や繰り返し等のプログラミングの基本的な要素を使う

ようになることも示した． 

このため，プログラミング経験が不十分な情報科の教師

「情報教育シンポジウム」2018年8月

© 2018 Information Processing Society of Japan - 35 -



  
 

 

  
 

に対して，「教えない」でプログラミング授業を実施するこ

とを有効な授業方法として提案したい．ただし，情報科の

教師がプログラミングの知識が不要と言っているわけでは

なく，生徒に対する適切な働きかけ等行うためには十分な

知識や経験が必要である．むしろ，教師にとっても「教え

ない」プログラミングの授業時間が，生徒といっしょに自

らプログラミングを学習する場を提供する機会だと考える． 

そのため，初めての授業で教師が，生徒の質問に答える

などの支援が十分に出来なくても，徐々に行えるようにな

るだろう．そして，2020 年度から小学校でプログラミング

教育が始まることから，高校レベルでプログラムに詳しい

生徒もいるはずで，教師が支援出来ないときに，それらの

生徒が他の生徒の手助けをすることを促進すれば，授業が

良いものになるであろう． 

そして，本実践のようなプログラミングを「楽しくない」

と感じる生徒がいることと，全体として簡単なプログラム

の作成に留まる生徒がいることが問題であり，要因の明確

化とその対応が必要であることも明らかになった．そのた

め，次のような研究・開発が早急に必要であると考える． 

・プログラミング能力の高い生徒が，本実践のような場面

を「楽しくない」と感じる要因の明確化． 

・自由なプログラムを作成するための必要最低限なプログ

ラミングの知識と，その確実な習得の支援． 

・創造性の観点から，自由なプログラミング作成の方向性

を与える手がかりの支援方法の確立． 

・プログラミングに関した学習者の特性の特定と，その把

握方法の確立．そしてその特性に基づく指導方法の開発． 

・学習者の状態を把握するため，プログラムサイズ等のプ

ログラム内容の細やかなモニタリング方法の確立． 

今後，多くの授業実践や教材研究等を通じて，これらの

課題を解決することにより，より多くの生徒が主体的にプ

ログラミングの授業を楽しみ，プログラミング能力を獲得

することができるようにしていきたい． 
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付録 使用教材の概要 

本実践で生徒が使用した教材を次に示す．なお，下記の

サイトで公開している． 

http://multiassist.sakura.ne.jp/0Presen/index.html 
 概要 

授業用スライド ・課題と授業スケジュール 
・Scratch の実習参考資料 
・Scratch 経験者・初心者別実習方法 
・パスワードについて 
・背景やスプライトを描こう 
・プログラムの公開とスタジオへの登録 
・公開のための著作権 
・Scratch の小技(他のプログラムの利用方法) 
・デバッグ方法 

はじまりの書: 
90 分で Scratch
入門  

・Web 版スクラッチの起動. 
・スクラッチのアカウントを作る 
・スクラッチを使ってみよう: (ネコ歩き) 
・修行 A(ネコ逃げ) 
・修行 B(ミュージック&ダンス) 
・修行 C(多角形) 

写経資料(サン
プルプログラム) 

・忍者練習 001 ボールよけ 
・忍者練習 002 シューティング  
・忍者練習 003 ネコたたき 
・忍者練習 004 エアーホッケー(対戦型)  
・忍者練習 005 かいじゅうを倒せ  
・忍者練習 006 歩⾏者信号機  
・忍者練習 007 雪の空  
・忍者練習 008 昔話 
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