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プログラミングの授業
段階を踏んでやってみた

アサンプション国際高等学校

教諭 岡本弘之

okamoto@assumption.ed.jp

https://okamon.jp

2025年8月８日千葉工業大学
全国高等学校情報教育研究会

分科会D-1発表

１．はじめに

最初に反省から・・・

情報A／C・社会と情報では

•授業であまりプログラミングをやってこなかった・・

情報Ⅰが始まって

• コードを使ったプログラミングは必須

• プログラミングによる問題解決も体験させたい

今まで取り組んできたことと他の実践を組み合わせて
教員も生徒もハードルの低い授業を考えてみた

具体的には

今まで（５ｈ） 改善後（１１ｈ）

アルゴロジック（２ｈ） アルゴロジック（２ｈ）

Ｓｃｒａｔｃｈ（２ｈ）

コードの基本実習（２ｈ）

LEGOマインスドストームによる問題解決（３ｈ）

シミュレーション（２ｈ）

工夫としては

• Sratchから始めてみた

→プログラミングって楽しいと思ってほしい

• コードで短いプログラムで基本を実習した

→変数・配列、分岐・繰り返し処理は実習で学ぶ

• プログラミングによる問題解決はモノを動かした

→画面だけでは難しい、物が動く方が興味を引く

• シミュレーションするためにコードを使った

→目的を明確にしてコードを使ってみた

２．授業の流れ



2025/8/8

2

授業の範囲と目標

授業の範囲

• 「コンピュータとプログラミング」
• 「イ．アルゴリズムとプログラミング」

• 「モデル化とシミュレーション」

授業の目標

• 体験や実習を通じて学ばせたい

• 写経だけでなく工夫させたい

• 試行錯誤して問題解決させたい

• 共通テストでも役立つ内容に
日本文教出版「情報Ⅰ」教科書目次

授業の流れ（11時間）

教科書の項目 授業での実習

アルゴリズム ２．１ アルゴロジックで学ぶ（2時間）
・ゲーム形式で学んだあとアルゴリズムについて学ぶ

プログラミング① ２．２ Ｓｃｒａｔｃｈでプログラミング（2時間）
・Ｓｃｒａｔｃｈを使って簡単なゲームを作ってみる

プログラミング② ２．３ Pythonの基本を学ぶ（2時間）
・演算・変数・配列・条件分岐・繰り返しなど基本を実習

プログラミング③ ２．４ ロボットを動かそう（3時間）
・プログラミングで問題解決をする

モデル化と
シミュレーション

２．５ Ｐｙｔｈｏｎでシミュレーション（2時間）
・ガチャの確立、釣銭のシミュレーションをやってみる

２．１ アルゴロジックで学ぶ

ここは実習を通じて学ばせたい

日本文教出版「情報Ⅰ」教科書

２．１ アルゴロジックで学ぶ

• アルゴロジック（https://algo.jeita.or.jp/prm/2/index.html）

２．１ アルゴロジックで学ぶ

授業の組み立て

①実習：アルゴロジックをやってみる（25分）

②説明：教科書の内容を説明（下スライド）

２．１ アルゴロジックで学ぶ

②教科書の内容も説明しておく

授業プリントより

https://algo.jeita.or.jp/prm/2/index.html
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２．１ アルゴロジックで学ぶ

③課題：身近なことのアリゴリズムを考える

授業プリントより

２．１ アルゴロジックで学ぶ

•生徒の振り返り
• スマホのアプリは膨大なプログラムで成り立っている

• コンピュータに手順を教えるには労力がかかる

• 小さな工夫でも手順に差が出ると思った

• 自由な動きが必要なゲームは複雑なプログラムだろう

• 人間のように経験や勘で動けない分、コンピュータには
全ての動きを支持しないといけない

• ＡＩは賢いが、そのプログラムを作る人間はもっと賢い

•授業者の振り返り
• アルゴロジックの実習から入るとアルゴリズムの説明が
理解させやすい

２．２ Scratchでプログラミング

①簡単なプログラミングを写経で作ってみる

日本文教出版「情報Ⅰ図解と実習」教科書

中野先生
ありがとう

２．２ Scratchでプログラミング

参考：日本文教出版「情報Ⅰ図解と実習」教科書

②簡単なプログラミングを写経で作ってみる

２．２ Scratchでプログラミング

③習ったことから改善してみる

④習ったことをもとに自分でプログラミングしてみる

Ｓｃｒａｔｃｈなら写経だけでなく改善・制作も可能

２．２ Scratchでプログラミング

• 生徒の振り返り
• 思ったより簡単に自分でもゲームが作れてうれしい

• 乱数を利用しただけで、いろいろなゲームが作れそう

• プログラミングは難しいと思っていたが思ったより簡単

• プログラミングができれば、ほしいアプリを作れそう

• アプリを使うときに、条件分岐・乱数と考えるようになった

• ゲームのガチャの「乱数調整」の意味が分かった

• 授業者の振り返り
• Scratchは生徒にとってとりくみたすい「かんたん」

• 命令の理解がしやすく、間違いも発見しやすい

• 写経だけでなく、改善・制作までできた

• 達成感を感じやすい課題であった。「できた」「うれしい」
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２．３ コードの基本実習

•環境：Paiza.ioを利用 ←ブラウザ上でできる

•言語：Ｐｙｔｈｏｎ →コードを学ばせたい
能城先生
ありがとう

２．３ コードの基本実習

•変数・配列、分岐・繰返し処理など、短いコードを
入力するプログラミングを実習を通して学ぶ

プログラムの
意味を説明

適宜スクリーンショットの提出を求めて評価の対象に

プログラムの
意味を説明

２．３ コードの基本実習

•生徒の振り返り
• プログラミングはすごく複雑で難しい

• 少しでも間違えるとうまくいかず、頭が混乱した

• エラーが出るともやもやした

• プログラミングコードの意味がわかった

• ゲームでランダムに武器が出てくる仕組みが分かった

• Ｓｃｒａｔｃｈよりもっと複雑なプログラムができる

• プログラミングは難しいが、案外行けた

•授業者の振り返り
• あちらこちらでエラー→一人での指導に限界を感じた

• 短いプログラムの実習にしておいてよかった・・

２．４ ロボットを動かそう

•目標：プログラミングで問題解決する

•方法：グループでＬＥＧＯマインドストームのプロ
グラミングを考え、課題を達成する

２．４ ロボットを動かそう

•最初は単純なコースから
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２．４ ロボットを動かそう

•慣れたらセンサーも使ったプログラムも考える

２．４ ロボットを動かそう

•試行錯誤の過程を記録して改善していく

２．４ ロボットを動かそう

•今年度はドローンでの実践を予定 DXハイスクール
ありがとう

２．４ ロボットを動かそう

•生徒の振り返り
• 課題を達成できたらうれしい

• 課題達成のためには他のグループの観察も重要だ

• 失敗から試行錯誤を繰り返し、成功には時間がかかる

• 少し数値を変えるだけで動きが変わり成功につながる

• プログラミングはトライ＆エラーの繰り返しが重要だ

• 物を動かすには、いろいろな要素が増え難しくなる

• 今回のようなセンサーはいろいろなところで使われている

•授業者の振り返り
• プログラミングによる問題解決まで実習できた

• 物を動かすのはわかりやすく、おもしろい

２．５ Ｐｙｔｈｏｎでシミュレーション

•最後はＰｙｔｈｏｎでシミュレーション①

鎌田先生
ありがとう

２．５ Ｐｙｔｈｏｎでシミュレーション

•手順を追って確認しながら進めていく

→共通テストの問題もこんな感じ
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２．５ Ｐｙｔｈｏｎでシミュレーション

• アナログなこともあえてやってみた

アナログな
とりくみ

２．５ Ｐｙｔｈｏｎでシミュレーション

•教科書の知識も教えておく

授業プリントより

２．５ Ｐｙｔｈｏｎでシミュレーション

•最後に、違うシミュレーションもやってみる

２．５ Ｐｙｔｈｏｎでシミュレーション

•生徒の振り返りより
• 紙やペンで計算するよりも早くにシミュレーションできる

• プログラムを使えば、条件を変えることも簡単にできる

• ゲーム好きなのでガチャの確立を求めるのは楽しかった

• コツをつかんだらコードも早く打てるようになった

• 乱数を使ったシミュレーションは人によって結果が違った

• 活用すれば危険を回避し出費を抑制できる

• シミュレーションでは防災で役に立つ

•授業者の振り返り
• 2回目なのでコード入力がスムーズ→教員も生徒も慣れた

• ～するためにという目的をもってプログラミングできた

２．共通 評価をどうするか？

• アルゴリズム＝記録＋課題＋振返り

• プログラミング①＝スクショの提出＋振返り

• プログラミング②＝スクショの提出＋振返り

• プログラミング③＝試行錯誤の記録＋振返り

• シミュレーション＝スクショ提出＋考察＋振返り

ワークシート＝記録や考察・課題、振返りの記入

課題の提出＝取り組み内容を確認

３．まとめ
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生徒の振り返りのキーワード

２．２ Scratchでプログラミング
• 楽しい、思ったより簡単、自分でもできた
• がっばれば複雑なプログラミングもできそう

２．３ Pythonでプログラミング
• 難しい、エラーが出るともやもやする
• うまくいったら楽しい、意味が分かった

２．４ ロボットでプログラミング
• 難しいが楽しい、
• 試行錯誤、動かしてみて修正

２．５ Ｐｙｔｈｏｎでシミュレーション
• 条件を簡単に変えられる、素早くできる
• 重ねるごとにプログラミングが楽しくなった

工夫の評価

• Sratchから始めてみた

→プログラミングって楽しいと思ってくれた

• コードで短いプログラムで基本を実習した

→最初はエラー続出。短いコードにしてよかった

• プログラミングによる問題解決はモノを動かした

→楽しく試行錯誤しながら問題解決できた

• シミュレーションするためにコードを使った

→プログラミングの復習にもなった

まとめ

• Scratchから始めていいんじゃない？
• いきなりコードより生徒は取り組みやすい

• 写経だけでなく改善・制作までとりくみやすい

• コードは最初は短い写経からでもいいんじゃない？
• 短い方が修正しやすい、生徒は写経・改善でも達成感

• 慣れてからシミュレーションのところで長めのもの

• モノを動かすプログラミングはおもしろい！
• 情報Ⅰだから問題解決はやらせたい

• 画面で完結するより動く方がおもしろい

•仕組みを知ったら見えないものが想像できる！
• 身近なアプリ・製品のプログラムなど気になる

最後に授業を共有します！

•今日のプリントもWebに掲載しています
「情報科の授業アイデア」 https://www.okamon.jp

情報科の先生方つながりましょう！
 Facebook友達申請歓迎します
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