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ＩＣＴを効果的に活用した問題発見・解決能力の育成を目指して 

－１人１台端末を活かしたスモールステップによるプログラミング教育－ 

宮城県石巻西高等学校 尾形 大 

１ 授業づくりに関わる課題について 

高度情報化やグローバル化などの大きな社会変化

に伴い，これからの予測困難な社会において，ＩＣ

Ｔを効果的に活用することは，社会の在り方そのも

のが現在とは劇的に変わる Society5.0 時代に適応

するために重要となる。また，情報技術は人々の生

活にますます身近なものとなっていくと考えられ，

これからの情報社会において，我々の生活に自然と

溶け込み，学習や日常生活に必要不可欠になること

が予想される。 

(1) これまでの授業づくり

これまでのプログラミング学習の授業では，コン

ピュータ室での授業展開が中心であり，Visual
ビジュアル

 

Studio
ス タ ジ オ

やUnity
ユニティ

などの統合開発環境で行ってきた。

学習環境に制約があったため，主体的に活動する機

会が少なく，閉ざされた学習環境での授業展開が多

くみられた。現在は，ＧＩＧＡスクール構想によ

り，小・中学校では１人１台端末が実現し，高等学

校の教科情報の授業においても１人１台端末を視野

に入れた指導が求められている。しかし，自身の授

業を振り返ると，１人１台端末を視野に入れた指導

力が欠如しており，ＩＣＴを効果的に活用した授業

改善は大きな課題である。 

(2) 生徒の実態

教科情報の学習に対して興味関心は高いが，学習

に対する自信が持てないことで，積極的に活動でき

ず，物事に主体的に取り組めないといった姿が見受

けられた。また，令和４年度から教科情報ではプロ

グラミング教育が必修化されたが，生徒の約２割が

プログラミング未経験者ということもあり，苦手意

識を持ちながら学習に取り組んでいる姿が見られ，

プログラミングに慣れていない生徒への戸惑いや苦

手意識などに配慮した授業改善が必要であると感じ

た。 

これらのことから，生徒個々の興味関心や学習状

況などに応じて，基礎的なプログラミングの知識・

技能を習得し，ＩＣＴを効果的に活用しながら問題

発見・解決能力の育成ができる授業改善を目指し，

本研究に取り組むことにした。 

２ 研究の内容と方法 

本研究は，１人１台端末を生かし，全ての生徒に，

ＩＣＴを効果的に活用したプログラミング教育の実

践を通して，問題発見・解決能力，情報活用能力，

プログラミング的思考などを育成し，物事の目的を

的確に捉え，柔軟な思考と想像力を養うことができ

る授業を目指す。 

(1) 研究主題に迫るための手立て

① 学びやすさに配慮したプログラミング活動

生徒のプログラミング学習に対する苦手意識や抵

抗感などを減らすため，ビジュアル型プログラミン

グ言語や日本語ベースによるプログラミング言語な

どを体験させ，プログラミング言語Python
パ イ ソ ン

の学習に

円滑な移行ができるようにする。 

② １人１台端末を活用した情報活用能力を育成す

る授業づくり

１人１台端末を活用したプログラミング学習を通

して，生徒の学習課題や学習進度などに応じた教材

の提供や指導方法の充実を図る。また，個別最適な

学びを目指しながら，生徒が社会の変化に対応でき

る柔軟な力を身に付け，自主的・主体的に課題解決

に努められるよう，協働的な学びの充実を図る。こ

れらの要素を取り入れることで，生徒はプログラミ

ング的思考を育みながら，「最適な方法で問題を解決

するためにはどうすべきか」という深い学びにつな

げる。ここでは，宮城県で展開している教育支援ツ

ール（Google Workspace for Education など）を活

用する。

③ 教師主体の授業から協働学習や対話を通した生

徒理解や創造力を掻き立てるファシリテーター

型の授業へ

一方的に教える教師主導型の授業スタイルから，

生徒が無理なく課題に取り組みかつ生徒が想像する

機会などを奪わないことを意識した，ファシリテー

ターとして適宜フォローすることができるような授

業を展開する。

(2) 検証方法

本研究の主題と副題について，授業実践Ⅰ・授業

実践Ⅱを通して，手立てが有効であったかを調べる

ために，生徒を対象としたプログラミングに関する

意識調査を実施した。 

３ 授業実践Ⅰ・授業実践Ⅱの単元の全体
計画について 

本研究の対象となる「コンピュータとプログラム」

における単元の全体計画を以下のように作成した。

プログラミング学習の導入教育を４時間実施後，基
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礎的なプログラミング言語 Python の学習を設けた。 

【単元名 コンピュータとプログラミング】 

（日本文教出版 情報Ⅰ） 

時 学習活動 

１ 

～ 

２ 

アルゴリズムの基本と表現方法 

・課題解決型ソフトウェア「アルゴロジック」に

よるフローチャート作成と課題解決活動 

３ 

フローチャートとプログラミング① 

・教育用プログラミングロボット「梵天丸」によ

るプログラミング 

４ 

フローチャートとプログラミング② 

・教育用プログラミング言語「ドリトル」による

プログラミング 

５ 

Python プログラミング① 授業実践Ⅰ 

（プログラムの構成要素と関数・     

print 関数・input 関数） 

６ Python プログラミング②（変数） 

７ 
Python プログラミング③ 

（if 関数・比較演算子・数値変換） 

８ Python プログラミング④（for 関数） 

９ 
Python プログラミング⑤ 授業実践Ⅱ 

（random 関数） 

10 Python プログラミング⑥（リスト） 

11 

～ 

13 

Python プログラミング⑦ 

（制作アプリの検討及びアプリ制作） 

14 
Python プログラミング⑧ 

（制作したアプリの発表会） 

４ 授業実践Ⅰの取組について 

(1) 研究主題に迫るための手立て 

① プログラムの流れを重視した導入教育の実施 

 単元を通して，生徒がプログラミング学習に対し

て苦手意識を持たないように，日頃から使用してい

るタブレット端末を活用した。また，スモールステ

ップでプログラミング活動に慣れるために，ビジュ

アル型プログラミング言語（アルゴロジック・梵天

丸・ドリトル）を活用し，プログラムの流れを自然

と理解できる授業づくりを行った。 

② 情報活用の場面に応じた教育支援ツールの活用 

 様々な情報共有を通して，自らの考えを広げ，知

識や日常生活の事象などを関連付けてより深く理解

し，問題解決につながる情報活用能力の育成が重要

となる。そのため，Classroom や Meet，Mentimeter
メ ン チ メ ー タ ー

などを利用した情報共有や情報の可視化，プログラ

ミング実行サービスのColaboratory
コ ラ ボ ラ ト リ ー

など，教育支援

ツールを学習用途に合わせて活用した。 

(2) 生徒の取組について 

 図１，図２のように，生徒は，教育支援ツールを

利用し，互いの考えをリアルタイムに共有し，情報

を整理することで，日常生活の事象などを関連付け

て理解しようとする姿勢が見受けられた。また，初

めて Colaboratory を活用したプログラミング学習

に対して，プログラムの流れやプログラムの実行結

果などを意識した学習成果物も数多く見受けられた。 

 
 図１ Mentimeter による情報共有・情報の可視化 

 
 図２ Meet による学習成果（生徒作成プログラム）の共有化 

 
 図３ Colaboratory による生徒の学習成果物 

(3) 成果と課題（成果：○，課題：●） 

○ ビジュアル型プログラミング言語を活用し，プロ

グラミング学習にスモールステップを設けたこ

とで，生徒はプログラミング学習に対して苦手意

識を持たず，主体的に取り組んでいた。 

○ １人１台端末による情報活用能力を見据えて，適

切に教育支援ツールを活用したことにより，主体

的に情報活用を行う生徒の姿が見られるように

なった。 

● 初めての Colaboratory によるプログラミング学

習のため，プログラムの流れと把握を理解するの

に時間が掛かり，活動の時間が予定より超過し，
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活動時間の見通しに課題が残った。 

● プログラミング活動で，正解に近づけられなかっ

た生徒個々の指導や問題解決など，学習の振り返

り場面を適切に設けることができなかった。 

(4) 授業実践Ⅰの取組から見えたこと 

授業実践Ⅰ後，生徒にプログラミング教育に関す

る意識調査を行った。 

 表１ プログラミング教育に関する意識調査の結果 
これまでの「アルゴロジック」，「ドリトル」，ロボット「梵天

丸」などの学習活動を通して，あなたの抵抗感や苦手意識な

どのプログラミングへの意識を教えてください。(n=34) 
Ａ.抵抗感などはなくなった 

（元々抵抗感などはなかった） 
26.5％ 

Ｂ.少し抵抗感などはなくなった 64.7％ 

Ｃ.少し抵抗感などが出てきた 8.8％ 

Ｄ.抵抗感などが出てきた 0.0％ 

 表１の回答Ａ，Ｂの回答結果を合わせると約９割

に達し，ビジュアル型プログラミング言語や日本語

ベースによるプログラミング言語などを用いた導入

教育を実施したことで，プログラミング言語 Python

の学習に円滑な移行ができていることが分かった。 

５ 授業実践Ⅱの取組について 

(1) 研究主題に迫るための手立て 

① 生徒の問題発見・問題解決を助けるファシリテ

ーター型教材の作成 

一方的に教える教師主導型の授業から，生徒が主

体的に課題に取り組みかつ問題解決を意識できるよ

うファシリテーターの要素を組み込んだプログラミ

ング教材を Colaboratory のファイル内に作成した。

これにより，生徒が問題発見・解決能力を自らのも

のとし，プログラミングに対して意欲が生まれ，問

題発見や問題解決の見方・考え方を働かせることに

より，深い学びにつなげる。 

② 教育支援ツール活用による学びの振り返りと個

別最適な学び 

 授業の導入やまとめにおいて，生徒自らが学習を

振り返り，学習状況を把握することで，主体的に学

習に取り組み，気付きや振り返りにつなげられるよ

う効果的に教育支援ツールを活用し，学習の振り返

りやまとめの場面を設定した。また，画面共有機能

などを利用して他者と学習内容を共有することで，

問題発見・解決能力を図る。自らのプログラムの学

習状況を把握することは，自己の学習の調整にもつ

ながりスモールステップによるプログラミング教育

を図ることができる。Classroom の課題機能を効果

的に活用することで，教師が生徒の学習成果物に対

してフィードバックすることが可能となるため，個

別最適な学びを視野に入れた問題発見・解決能力の

育成を目指すことができる。 

(2) 生徒の取組について 

① ファシリテーター型教材の活用による問題発

見・解決能力の育成 

授業実践Ⅰにおいて，Colaboratory によるプログ

ラミング学習を確立することはできたが，生徒の問

題発見・解決能力を育成する学習機会が欠如してい

た。そのため，授業実践Ⅱにおいては，作成した教

材内に最適解を与えず，発問や新たな気付きを促す

問い掛けを増やすなど，ファシリテーター型の教材

作成に工夫をした（図４，図５）。この教材によって，

生徒は問題発見・問題解決に対して明確な見通しを

立てることができ，生徒の思考を活性化させること

で，主体的な学びにつなげることができた。また，

生徒の習熟度に合わせて，スモールステップによる

プログラミング教育を実現することができた。 

 
 図４ 最適解を与えないファシリテーター型の教材 

 
 図５ 新たな気付きを促すファシリテーター型の教材 

② 学習の振り返りと個別最適な学び 

生徒は，Forms や Colaboratory などで学習状況を

確認するなど，自身の学習状況を把握しようとする

姿勢が見受けられた。また，Colaboratory と

Classroom の課題機能と連動させることで，教師が

生徒の学習成果物に対してフィードバックすること

ができ，指導の個別化を図ることができた（図６）。 

 
 図６ 課題機能における学習へのフィードバック 
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(3) 成果と課題（成果：○，課題：●） 

○ ファシリテーター型教材の活用により，生徒が提

示されているプログラムの課題に対して，問題発

見・問題解決を意識しながら，主体的に取り組ん

でいた。また，教師は個々の学習状況をリアルタ

イムに把握することにより，学習のつまずきや新

たな気付きに迅速に対応することができたため，

きめ細やかな指導・助言ができた。 

○ 学習ログが個々のクラウドに蓄積されることで，

学びの気付きや振り返りなどが容易になり，スモ

ールステップによるプログラミング教育や個別

最適な学びを行うことが可能になり，生徒が自ら

のペースで学習に取り組む姿勢が見受けられた。 

● 学びの振り返りを行うための活動時間に多く割

かれたため，授業全体を見通し，時間配分の工夫

が必要であった。 

(4) 授業実践Ⅱの取組から見えたこと 

授業実践Ⅱ後，生徒にプログラミング教育に関す

る意識調査を行った。 

 表２ プログラミング教育に関する意識調査の結果 
①これまでの「Colaboratory」でのプログラミング学習で，

あなたの抵抗感や苦手意識などのプログラミングへの意識

を教えてください。(n=39) 
Ａ.抵抗感などはなくなった 

（元々抵抗感などはなかった） 
48.7％ 

Ｂ.少し抵抗感などはなくなった 48.7％ 

Ｃ.少し抵抗感などが出てきた 2.6％ 

Ｄ.抵抗感などが出てきた 0.0％ 
②演習や練習問題などのプログラミング問題で，主体的に問

題発見や問題解決をすることができましたか？(n=39) 

Ａ.できた 43.6％ 

Ｂ.少しできた 53.8％ 

Ｃ.少しできなかった 2.6％ 

Ｄ.できなかった 0.0％ 
③プログラミング学習で，演習や練習問題などを活用して行

いました。あなたの学習状況を教えてください。(n=39) 
Ａ.自分自身の学習理解に合ったペースで 

学習ができた 
51.3％ 

Ｂ.自分自身の学習理解に合ったペースで 

少し学習ができた 
43.6％ 

Ｃ.自分自身の学習理解に合ったペースで 

学習が少しできなかった 
5.1％ 

Ｄ.自分自身の学習理解に合ったペースで 

学習ができなかった 
0.0％ 

④プログラミング学習で，Classroom や Meet，Forms などを

利用してプログラミング学習をしました。これらの Google

アプリを色々と利用して，プログラミング学習をした感想

を教えてください。(n=39) 

Ａ.とても学習がしやすかった 35.9％ 

Ｂ.学習がしやすかった 61.5％ 

Ｃ.学習がしづらかった 2.6％ 

Ｄ.とても学習がしづらかった 0.0％ 

【生徒の感想】 

・自分のペースで進められるような演習と練習問題

だったため，どこが間違えているのか，把握する

ことができた。また，友達と協力してプログラム

を作成できたので楽しい授業だった。 

 ⇒主体的で協働的な学習 

・自分の間違いを見付けて，どこが間違っているか

を考え，解決してプログラムを動作したときは，

とても楽しかったし，自分の力も身に付いたと感

じた。 

 ⇒問題発見・解決能力の育成，自己肯定感の向上 

・毎回の授業開始時に，Forms や Colaboratory など

でこれまでの振り返りの機会があり，自分の学習

理解度が把握でき，学習しやすかった。 

 ⇒教育支援ツール活用による個別最適な学び 

６ １年間の総括 

(1) ＩＣＴを効果的に活用した問題発見・解決能力

の育成 

 授業実践Ⅰ後に実施した意識調査と同じものを，

授業実践Ⅱ後にも再度実施した。表２①の質問では，

「Ａ.抵抗感などはなくなった」という回答を選んだ

生徒の割合が 22.2％上昇した。プログラムの流れを

重視した導入教育を実施し，プログラミング言語

Python の学習に円滑な移行ができたことで，生徒は

単元でのプログラミング学習において，抵抗感や苦

手意識などはなく，学習できた。 

これらを土台にして，ファシリテーター型教材の

活用により，主体的に問題発見や問題解決をするこ

とにつながったと考えられる。これは，表２②の質

問で，ほとんどの生徒が回答Ａ，Ｂを選んでいると

いう結果からも分かる。また，生徒の感想から，Ｉ

ＣＴを効果的に活用して蓄積した学習ログで振り返

ることで，問題発見や問題解決を意識したプログラ

ミング学習ができたため，生徒の自己肯定感は高ま

り，深い学びにつながった。 

(2) １人１台端末を活かしたスモールステップによ

るプログラミング教育 

授業実践Ⅱ後の意識調査の表２③の質問では，「自

分自身の学習理解に合ったペースで学習ができた」

という項目では，ほとんどの生徒が回答Ａ，Ｂを選

んだ。表２④の質問による回答結果も同様である。

自分にとってちょうど良い学習の継続性を担保する

ことで，プログラミング的思考を高め，情報活用能

力の育成に効果的であると考えられる。１人１台端

末だからこそ，様々な学習場面に応じて教育支援ツ

ールを活用することで，生徒の学びの個性に応じた

きめ細やかな個別指導が可能になり，スモールステ

ップによるプログラミング教育が可能になった。 

【図表等の許諾について】 

 表１，２は授業実践後に実施した意識調査の一部で

ある。図１～６は，授業実践の中で使用した教材，授業

風景である。それぞれ氏名を伏せて掲載することとし，

生徒の保護者及び所属校長から使用許諾を得た。 

 


