
実践研究助成 研究成果報告書 

1 

研究課題 共通教科情報における段階的プログラミング教育の実践 

副題 ～一人一台端末を有効に活用して～ 

キーワード プログラミング、授業開発、課題研究、Web アプリケーション開発、Python 

学校/団体 名 公立大分県立大分舞鶴高等学校 

所在地 〒870-0938 大分県大分市今津留 1丁目 19 番 1号 
ホームページ http://kou.oita-ed.jp/oitamaizuru/guide/guide2.html 

 
１.研究の背景 

Society5.0 の実現に向けた取り組みが加速する中、激しく変化する社会を生き抜く力が求めら

れている。特に「プログラミング」は、課題を解決する力の中でも重要な位置づけとなっており、

未来を生きる子どもに必要な資質・能力と位置付けられている。 
そのような中、2022 年度より年次進行で実施されている高等学校学習指導要領（平成 30 年

告示）では、共通必履修科目としての「情報Ⅰ」と、選択科目としての「情報Ⅱ」へと科目名が

変更された。「情報Ⅰ」では、プログラミングや統計に関する学習活動が拡充し、前学習指導要

領の科目である「社会と情報」及び「情報の科学」に比べ、学習内容の変化は大きい。また、

2022 年度から大学の初年次教育においても、「数理・データサイエンス・AI」や「プログラミ

ング」に関する講義内容が位置づけられた。これは、大学生の数理・データサイエンス・AI や

プログラミングなどの先端技術への関心を高め、適切に理解し活用する基礎的な能力や、課題を

解決するための実践的な能力を育成するため、「数理・データサイエンス・AI」や「プログラミ

ング」に関する知識及び技術について体系的な教育を行うことを目的に設定されている。これら

のことから、高大接続を見据えた「一般教養」としてのプログラミングに関する学習は重要性を

増しており、さらなる知見の集積が求められる。 
しかし、「情報Ⅰ」の「コンピュータとプログラミング」の単元における学習活動に関して、

汎用性のある実践的な研究は管見する限り見受けられない。その要因として、プログラミングを

行う環境の準備や、教師の熟練度に問題があることが挙げられる。主にプログラミングを行うた

めの環境は、いわゆる「コンピュータ室」にあり、性能面などを含めた制限があることが見受け

られる。また、操作方法やデバッグについて教えることに大きな労力が必要となるほか、教員の

指導力による影響を大きく受ける単元であるといえる。このような課題点に関して、下地ら

（2020）は、高等学校情報科担当教員の多くが統計やプログラミングの学習指導に対して不安

感を持っていることを明らかにしており、「情報Ⅱ」のへの対応や大学の初年次教育として位置

づけられた「数理・データサイエンス・AI」および「プログラミング」との接続が懸念される。 
また、大学入学共通テストに「情報Ⅰ」が追加される点や、Society5。0 を生き抜くための資

質能力としての「プログラミング」を行うに当たり、生徒や教員の「這い回り」が発生している

ことも踏まえ、段階的にプログラミングを学習するためのカリキュラムが必要である。具体的に

は、学習段階を３つに分け、最終的に一連のシステムを構築することのできるプログラミング学

習を支えるためのフレームワークおよび１人１台端末を活用した個別最適化された学習方法の

開発が必要であるといえる。 
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２.研究の目的 

 本研究の目的は、新学習指導要領における高等学校共通必修科目「情報Ⅰ」における情報の科

学的な見方・考え方を育成する教材開発およびカリキュラムの枠組みを提案することである。具

体的には、「コンピュータとプログラミング」の単元における「アルゴリズムとプログラミング」

の指導内容を３段階に分割し、知識を体系化したステップを位置づけたカリキュラムの枠組みを

提案する。具体的には、１段階目では、ビジュアル言語を使ったプログラミング入門指導を行い、

２段階目では、「p5.js」を用いてイメージ→テキスト言語への移行を促し、３段階目では、

「Progate」および「Python Tutor」を使った一連のシステムの作成を通したプログラミングに

よる成果物の作成を行う。また、課題研究にプログラミングを活用するための方法として、

「GitHub」、「Streamlit」を用いた環境に依存しない Web アプリケーション開発フレームワー

クの提案を行う。さらに、各段階において生徒が使用する教材の開発を行うとともに試行的実践

を通して、１人１台端末を有効に活用した手法や、高校生の発達段階等の学習適時性に応じたカ

リキュラムのあり方を検証するとともに、研究の成果として、コンピュテーショナル・シンキン

グ尺度（Computational Thinking Scales , Özgen Korkmaz,2017）を活用し，情報社会を生き

るために必要な素地としての能力の測定を行う。 
 
３.研究の経過 

表１ 研究の経過 

時期 取り組み内容 詳細 

４月 電子アンケートによる実態把握 統計的リテラシー・CTS を測定 

５月 スタートアップセミナーに参加 研究の見通しや改善案を設定 

５月 文献調査 書籍・論文から知見を収集 

５月 授業開発 昨年度の実践から改善 

６月 評価（大分大学） Python Tutor を紹介 

７月 ポータルサイトの作成 Notion を作成 

８月 ICT 研修（講師） １人１台端末の活用について発表 

８月 FESTAT への参加（生徒発表） 探究活動の中間報告 

８月 ポータルサイト・授業の改善 Notion ページやスライド資料の作成 

９月 情報科教員研修（講師） 開発した授業について提案・発表 

１１月 探究＆情報教育体験研修会（講師） プログラミングの事例を発表 

１１月 電子アンケートによる実態把握 統計的リテラシー・CTS を測定 

１２月 神奈川県情報部会事例発表会（発表） 授業研究について発表、知見を得る 

１２月 中高生情報学コンテスト（生徒発表） 課題研究の成果を発表（２班受賞） 

２月 大分県高大連携シンポジウム（講師） 高大接続を見据えた事例の発表 

３月 フレームワークの完成 SSH 校や情報科教員に配布 
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４.代表的な実践 

＜当初想定したフレームワーク＞ 
 ビジュアル言語（Scratch →ビジュアル言語（micro:bit）→テキスト言語（Progate） 
 
 当初予定していたフレームワークは、昨年度実践していたが、学んだ力を生かす場面で、這い

回りを確認したため、本年度の実践では、大学や教育委員会、学会などでの発表を行うことで、

知見を得ながらフレームワークの改善に取り組んだ。 
 
＜改善したフレームワーク＞ 
 １年次：ビジュアル言語（アルゴロジック）→デザイン言語（p5.js） 
 ２年次：テキスト言語（PythonTutor）→Web アプリケーション開発（Python 等） 
 
 本研究で開発したフレームワークについては、研究協力者および学会やイベントなどで得た知

見をもとに、改善を行った。特に、デザイン言語である「p5.js」はグラフィカルな表現を簡単

に実装できる言語である。この特徴を生かすことで、イメージと思考の結びつきを実感しながら

コーディングを行うことができた。また、「PythonTutor」については、データの動きやプログ

ラムの流れを可視化しながら実行できる点において、理解を補助する機能が実装されていること

から、有効であると判断した。実際に、授業で開発したフレームワークを実践してみたところ、

生徒の理解度や、深い思考に伴う試行錯誤を確認することができた。 
 
＜課題研究におけるプログラミングの実践＞ 
 開発したフレームワークを実践し、学んだ力を探究や課題研究に生かすことを目的とし、Web
アプリケーション開発のフレームワークの検討を行った。具体的には、開発を行う際に、

「Streamlit」というライブラリを使用することでサーバーレスでのデプロイを可能にすること

ができた。更に「Github」及び「Github Codespace」を利用することで、バージョン管理や開

発環境のアクセシビリティを確保することができた。実際に Web アプリケーションを開発する

ことで、「開発者側の視点」で考えるだけでなく、生徒自身の主体性を引き出す様子を確認する

ことができた。 
 
＜１人１台端末の活用＞ 
 上記の取り組みを行うにあたり、１人１台端末を有効に活用できるような工夫を行った。具体

的には、１人１台端末をスライド資料やマニュアル、リファレンスとして利用し、PC を使って

コーディングを行う事ができるような資料の作成を行った。この工夫により、生徒の学習状況に

応じた個別最適化されたコーディングや、柔軟な逆引きが可能になった。また、本研究で開発し

たフレームワークで使用する「アルゴロジック」、「p5.js」、「Python Tutor」、「Github」、「Github 
Codespace」、「Streamlit」はすべてブラウザベースで動作させることが可能であり、環境に依

存しない学習・開発を行うことができるよう工夫を行った。 
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M S.D M S.D
創造性 3.71 0.52 3.94 0.48 t(312)= 7.40 ** 0.46
アルゴリズム的思考 3.17 0.73 3.30 0.82 t(312)= 3.40 ** 0.17
協調 4.11 0.71 4.39 0.69 t(312)= 6.52 ** 0.39
批判的思考 3.42 0.65 3.60 0.70 t(312)= 4.65 ** 0.25
問題解決 3.44 0.51 3.68 0.56 t(312)= 7.73 ** 0.45

p<0.01**

２年(n=313) 統計量：t 効果量(d)
前（４⽉） 後（１１⽉）

５.研究の成果 

 本研究で開発したフレームワークを実践することで、多くの生徒が、這いまわることなくプロ

グラミングを学ぶ様子が確認できた。特に、学習や開発を阻害する要因を極限まで低減すること

ができ、コーディングや思考に集中する様子が伺えた。また、段階的な学習を促すことにより、

確実に知識や技能が身につく様子を確認することができた。調査においては、各因子の得点を算

出し，前後の変容を確認するために，平均値の差の検定を行った。その結果，「アルゴリズム的

思考」「批判的思考」以外の因子に関して，有意名変容を確認ですることができた（表１）。 

表１ CTS・統計的リテラシー尺度の前後比較（１年） 

１年生への調査の結果、「アルゴリズム的思考」や「批判的思考」がポジティブに変容しなか

ったため，今後は深い思考を伴う活動が求められる。しかし、テキストコーディングを行った２

年生の調査では、すべての因子のポジティブな変容を確認することができた（表２）。 

表２ CTS・統計的リテラシー尺度の前後比較（２年） 

これは、Python Tutor を使用することで、思考を整理しながら複雑な事象を読み解く活動を

入れたことが原因であると考えられる。また、２年生の理数科に対し、Web アプリケーションの

開発に関する授業を行ったことで、ポジティブな変容を確認することができた（表３）。 

表３ CTS・統計的リテラシー尺度のコース比較（２年普通科・理数科） 

 

M S.D M S.D
創造性 3.72 0.64 3.79 0.47 t(314)= 2.03 * 0.12
アルゴリズム的思考 3.09 0.85 3.10 0.77 t(314)= 0.26 n.s. 0.01
協調 4.29 0.74 4.53 0.59 t(314)= 6.06 ** 0.37
批判的思考 3.36 0.76 3.42 0.65 t(314)= 1.53 n.s. 0.09
問題解決 3.49 0.62 3.64 0.54 t(314)= 4.61 ** 0.27

p<0.01** p<0.05*

１年(n=315)
前（４⽉） 後（１１⽉）

統計量：t 効果量(d)

M S.D M S.D
創造性 3.92 0.48 4.09 0.48 t(312)= 2.04 * 0.35
アルゴリズム的思考 3.22 0.79 3.87 0.76 t(312)= 4.94 ** 0.80
協調 4.40 0.68 4.32 0.76 t(312)= 0.60 n.s. 0.11
批判的思考 3.54 0.68 3.97 0.68 t(312)= 3.65 ** 0.61
問題解決 3.65 0.55 3.94 0.54 t(312)= 3.21 ** 0.53

p<0.01** p<0.05*

２年（n=313）
普通科(n=275) 理数科(n=38)

統計量：t 効果量(d)
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また、研修や研究会で発表を行い、開発したフレームワークや１人１台端末の効果的な利用に

ついて広く普及できた（表４）。 
表４ 発表・講演を行ったイベント 

 
 
 さらに、本研究で開発したフレームワークを行うことで、プログラミングや情報技術そのもの

に関心を持つ生徒が増え、学会に発表することができた（図１）。 

図１ 学会にて発表を行ったポスター（中高生情報学コンテスト） 

時期 主催 イベント名
8⽉25⽇ ⼤分県⽴⼤分⽀援学校 ICT活⽤充実事業に係る校内研修会
9⽉26⽇ ⼤分県教育委員会 教科「情報」授業担当者研修会
9⽉26⽇ ⼤分県教育委員会 教科「情報」授業担当者研修会
11⽉23⽇ 経済産業省 探究＆情報教育体験研修会
11⽉24⽇ ⼤分県情報部会 情報部会 共通テスト
12⽉26⽇ 神奈川県情報部会 令和5年度情報部会実践事例報告会
2⽉17⽇ ⼤分⼤学 第13回⼤分県⾼⼤連携シンポジウム「⾼校と⼤学をつなぐこれからの情報教育」
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 その他、ポータルサイトを活用することで、生徒の必要に応じた学びを実現するほか、より広

い範囲に普及することができた（図２）。 

図２ 作成したポータルサイト：情報探究 ステップアップガイド（Notion） 
 
６.今後の課題・展望 

 今後は、開発したフレームワークや授業資料、ポータルサイトを改善することや、広い範囲で

の普及、新たな効果の検証、課題研究に重きを置いたプログラミングの授業方法の提案などが求

められる。 
 
７.おわりに 

 大学や指導主事、他校などの多くの事例に触れ、意見を交換し合うことで今回の研究を達成す

ることができた。今後も生徒の自主性を刺激するような授業開発に取り組む予定である。 
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