
高校情報科 高校情報科 屋台セミナー
第一回 3月19日 14:00〜16:00

・情報科I 年間シラバスの提案
・キーとなる演習課題
・教えないプログラミング教育



今回の屋台セミナーの主旨
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迫りくる来年度からの始まる高校情報科Iの対応のために、個人的に実施してきた
授業教材、授業方法を提示することとより、その実施に役立てる
・情報科の教員が十分に情報Iを実施する能力を身につけていない場合が多い。
・そもそも、今までの教師が⿊板を使ってやっている⼀⻫授業で、⽣徒は聞いて
いるの、理解しているの、知識や能力を取得しているの?

・新しいプログラミング、データサイエンス、情報デザインにも対応
・⽣徒が自分が学習する演習スタイルを核にする。

当面、資料を準備すれば教師が授業できる。

補足:
・(基本的に、教師の⼀⻫授業の形は無しにしたい)

理論的な内容も、動画、Webテスト、ワークシートでやっている。
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高校情報科 高校情報科 屋台セミナー
第一部

・情報科I 年間シラバスの提案
・キーとなる演習課題



状況等 小学校 中学校 高等学校
新指導要領で
の構想?

情報活⽤能⼒(文書、表計算、情報
検索等)

情報 I (問題解決、情報デザイン、
プログラミング、データサイエン
ス)情報科学(プログラミング、ネット

ワーク、情報倫理)
小中でしっか
りやっていて、
SSH等の学校。

情報活⽤能⼒(文書、表計算、情報
検索等)

問題解決、情報デザイン、プログ
ラミング、データサイエンス

情報科学(プログラミング、ネット
ワーク、情報倫理)

小中でしっか
りやっていて、
普通の高校

情報活⽤能⼒(文書、表計算、情報
検索等)
情報科学(プログラミング、ネット
ワーク、情報倫理)

現状想定され
る小中校の状
況での普通の
高校

情報活⽤能⼒(文書、
表計算、情報検索等)
情報科学(プログラミ
ング、ネットワーク、
情報倫理)

情報Iの状況予想と教材の対象学校

問題解決、情報デザイ
ン、プログラミング、
データサイエンス

情報活⽤能⼒,情報科学(小中
レベル) +
問題解決、情報デザイン、
プログラミング
データサイエンス
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今回のシラバス



シラバス案について

6Go.Ota

高校 情報科 屋台セミナーからダウンロード可能

東京書籍 新編情報Iの「シラバス案（完成版）
ダウンロード」と類似したものになっています。
学校⽤のシラバスは、東京書籍のサイトから
Wordをダウンロードして作るのが簡単かも。
https://ten.tokyo-
shoseki.co.jp/text/hs/joho/16650/

通年時数 52時間
理論・実習 15時間

今回あまり説明しない
演習 37時間

教材がパッケージ化
生徒の活動中心
今回の説明



情報デザイン/データサイエンス関係の教材と授業
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D01:
Word実習
(6時限)

D00:
情報デザイン
(動画10分)

P02:
小論文の作成
(4時限程度)

D03:
Excel実習
(6時限)

D04:
高校生らしいポスター作製
(2〜4時限)

D08:
パワポでCM動画作成
(4〜6時限)

D05:
xx高校って
どうよ調査
(4〜6時限)

DP01:
インフォグラフを作る
(3〜4時限)

DP02:
統計データを分析
(3〜4時限)

D06:
データベース実習
(2〜3時限)

D07:
統計処理・検定
(1〜2時限)

主系列の授業
情報Iでやるもの

D09:
なまけものの
SDGs(4〜6時
限)



一⻫授業 アクティブラーニング
知識・情報の伝達者 学習の支援者

準備
作業

評価
作業
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先生は授業の前と
後にがんばる

生徒⽤

授業支援サイトに毎授業の
資料があるので、それ⾒て
学習してください。

授業スタイル(1)

基本的に、課題に対
して、Webサイトの
資料を参考にして実
施する方法

教師の役割
・支援の必要な生徒に
対応する
・教えすぎないぐらいが
丁度いいかも。

ワープロ、表計算の
一部、アルゴリズム
とプログラムは、紙
で資料を⽤意



実習時間の進め方
協働学習/協同学習 21世紀型スキル/能⼒の一つです。
広い意味のグループ学習。

例: 陸上部 例: サッカー部
基本、個人競技 チーム競技
授業はこっちでいきます。 9

生徒⽤◎個人活動を中心とした協働学習

他の教科のグルー
プ学習の基礎作り

授業スタイル(2)

・好きな席に座って
いいです。
・授業中歩き回って
いいです。
・分からないところ
があったら、出来て
いる友達⾒つけて聞
いてみてください。
・困っている友達が
いたら助けてあげて
ください
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受業の様子
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補足: 理論/実習

https://www.youtube.com/channel/UC2legLVN
V_y62PmdjnxReRw/videos

Youtubeでの動画視聴

スライドによる説明
ワークシート
ネットの実習
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入門/中級,応⽤課題の具体的な学習の進め方
1~nまで⽤意されています。

生徒は印刷イメージを⾒ながら、
Wordを使って文書を作成する。

文書が出来上がったら、先生の
チェックを受ける

OKだったら、次の課題に進む

課題の説明授業支
援Web内に⽤意さ
れています。

生徒⽤

D01:
Word
Google ドキュメ
ント
(6時限)

紙の課題と同じ文章
をWebのヒントを参
考に、個人のペース
で作成していく

この時期から当分
キーボード入⼒練習
も⾏う



この資料とWordの課題の構成

準備編 2種類の準備 この資料を⾒て、
Wordを使って、文
章を作成してくださ
い。

基礎編 4種類の課題

入門/
中級編

課題1〜7 各課題の紙の⾒本と
同じものをWordで
作成してください
・この資料にヒント
があります。
・次のスライドに実
施方法の説明があり
ます。

応⽤編 応⽤課題1〜
11

生徒⽤ 入門中級編 課題の説明

文字属性/配置 課題1 学校の歴史
罫線 課題2 生徒の進路
図形の挿入、
図形の文字 課題3 生浜地域紹介
箇条書きと、⾏
間隔 課題4 学校の教育
図形描画 課題5 学校地図
横レイアウト 課題6 ディズニーランド

総合課題1 課題7 文化祭企画書

生徒⽤

6時限程度だと入門・中級編が終了して、情報デザインの
他の課題に必要な基礎的な使い方を習得することを目標。
応⽤編があるのは、進捗の早い生徒⽤と、「表現メディア」や
「情報デザイン」など複数年で情報科目を選択する生徒⽤
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課題2:ヒント

挿入の表で罫線/表を作る
罫線の上にマウスカーソンを移
動して形が変わったら幅の変更
ができる

生徒⽤
ヒントは個々の課題
の具体的な操作では
なく、必要な機能の
簡単な説明
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教師の準備と、授業のポイント

準備: 完成後のイメージの印刷/生徒への配付
ヒントpdfが生徒のがアクセス可能(必要なところは教師が提示
ポイント:
・キー入⼒速度に進捗が依存するので、キーボード練習を授業の初
めに⾏う。
・漢字が読めない子供がいるので対応が必要

評価:
できた課題の数、授業中にできたらチェックする、完成してい

なかったらやり直させる。
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マジカルナンバー7±2

情報処理の限界

短期記憶
外部からの情報を一時的
に記憶する。
容量に限度があり7±2 
(5±2又は4±1)程度の個
数の情報を保持できる。

人間って、一度に
いろいろなことを
覚えたり、考えた

り処理できません。

生徒⽤D00:
情報デザイン
(動画10分)

デザインの必要な
理由として、初めに
人間の情報処理の
限界を説明
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チャンクと構造

クリップ
ボード

フォント 段落 スタイル

ノシヌ トマト
生徒⽤情報のデザインの理

論的な背景としては
・チャンク
・階層化

これが、
デザイン
Office操作
プログラミング
で使⽤。
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文書には構造がある: プログラムといっしょ

起

承

転

結

序論

本論(1)

本論(2)

結論

目的

方法

結果

考察

概要

説明(1)

説明(2)

結語

物語 小論文 実験・調査自己PR

補足: 小論文は最もシンプル
な物の構造です。

生徒⽤
P02:
小論文の作成
(3時限)

アウトラインの構造
から作成する実習

ディベート型の
小論文がテーマの
中心

Webでの情報集めも
課題で実施
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600文字小論文の構成
総文字数 文数 Wordでの文目安

序文 30〜50文字 1 or 2文 1⾏前後
本論(1) 200〜250文字 3 ~ 6文 1.5〜2⾏前後
本論(2) 200〜250文字 3 ~ 6文 1.5〜2⾏前後
結論 50〜100文字 1 ~ 2文 1.5〜2⾏前後

序文

本論(1)

本論(2)

結論

設定に対する意⾒/考えを簡潔に書く

上記の意⾒/考えの元になる/根拠にな
る客観的に事実

本論を踏まえた、意⾒/考えを少し補足
して再提示

作成ポイント
・本論の論理性
・段落
・文のサイズ

このあたり細かく
レビューするのが
結構大変。
生徒もかなり
書き直しの作業に
時間を使う

生徒⽤
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教師の準備と、授業のポイント

準備: スライドpdfを生徒がアクセスできることが望ましい
ポイント:
・とりあえず、生徒は文章書けないので、

a.まず、Webからネタを集めることか
b.ネタをもとに4段落作る (このあたりから教師レビュー)
c. 時数調整、推敲に入る

・とりあえず、時間の範囲で直せる
評価:
・4段落構成
・論理的な正しい



Excleの練習・課題シートの説明
Excel練習シート Excelの数式やコピーなどの基本的な操作
Excel課題シート1 数式と合計と平均の基本的な関数の使い方
Excel課題シート2 簡単な表を初めから作る
Excel課題シート3 絶対指定の使い方
Excel課題シート4 IFやCOUNTの、やや難しい関数の使い方
Excel課題シート5 Excelのグラフの作成
Excel課題シート6 今までの復習です
Excel課題シート7 グラフの編集
Excel課題シート8 Webで関数の使い方を調べる
Excel課題シート9 まとめで、やや複雑な表を初めから作る
Excel課題シート10 Webで難しい関数を調べる
Excel課題シート11 表とグラフを初めから作る
Excel課題シート12 おまけ:相対指定の難しい例

生徒⽤D03:
Excel実習
(5〜6時限)

Wordと同じように課
題をWebのヒントを
もとに個人のペースで
作成していく

情報デザインの
他の課題に必要な
基礎的な使い方を
習得する課題5〜7
程度が黙秘⽤



課題シート例

課題シートは右側に完成状態の表(計算式は外してある)があり、それと同じ
ように左の表を完成させる(コピーして表を作ることを意識させる内容)

生徒⽤



課題シート10:
いろいろな関数を調べて使ってみよう。

次の関数をWebで調べてつかってみます。
Webには具体的に使い方がでている例が多いですから、そ

れを応⽤してみましょう。

課題 使⽤関数
売上表 SUMIFS関数
度数分布 COUNTIFS関数
単価表 MATCH関数/INDEX関数

生徒⽤基本的な操作や数式、
SUM(), IF()などの
基本関数については
ヒントで説明していま
すが、それより難しい
関数については都度
Webで調べて使える
ようにしている。
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教師の準備と、授業のポイント

準備: スライドpdfを生徒がアクセスできること
完成した印刷イメージで作る課題の準備

ポイント:
・漢字入⼒の切り替えを注意
・+-*/=の説明
・とりあえず、数式は = で始まることを認識させる
・Excelより、割合の出し方などでつまづく
・グラフについては、正しいものができまでやらせる。
評価:

できた課題の数、授業中にできたらチェックする、完成していな
かったらやり直させる。



生徒⽤
D04:
高校生らしいポ
スター作製
(3〜4時限)
何も考えずに作ると
左のようなポスターに
なってします。

情報デザインとして、
チャンクや構造化を
意識して、ポスターの
場合は、アイキャッチ
とキャッチコピーを
中心に作成。

アイキャッチとキャッチコピーの意味

普通はこんな感じ アイキャッチ/キャッチコピー



26

「リーフレット型ポスター作り」

人の興味を引く
キャッチフレーズ

アイキャッチ
複数の画像・文字を組
み合わせて

詳細の情報も

イベント名やクラ
ブ名はアイキャッ
チより目⽴たない

生徒⽤
パワポで作成
・⽤紙と配置の自由度が
高くて使い易い
・図形の加工機能が
そこそこ高い
(特にパワポの指導しなく
てもWordやっていれば
使える)

作成ポイント
・キャッチフレーズ
・アイキャッチ
・配色(反対色)意識
このあたりで
レビュー
生徒もかなり作り直し作
業に時間を使う
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教師の準備と、授業のポイント

準備: スライドpdfを生徒がアクセスできることが望ましい
できれば、サンプルポスターの⽤意が望ましい

ポイント:
・全部説明せずに、背景削除などは途中で教える/配色の調整は最後
・アイキャッチとキャッチコピーを重視させる。
・テーマが決まらない生徒もいるので声かけ必要
・単に写真一個はる生徒もいるので、5個以上組み合わせることにし
ている。
評価:
・アイキャッチ・キャッチコピー/配色/グラフィック5個以上
・可能であれば、クラス内の投票で点数考慮する。



3種類の分析方法

0

50

100

150

⼥子 男子

ゲームのプレイ時間

グループの平均の違い
(量的データの違い)

0

10

20

⼥子 男子

複数の属性を組み合わせて
人数を調べる(クロス集計)

0

50

100

150

0 500 1000

勉
強

時
間

(分
)

スマホの使⽤時間(分)

⼆つの数値の関係を⾒る(相関) 
散布図を作成する

D04:
高校生らしい
ポスター作製
(3〜4時限)
グループ間量的データや
クロス集計をしっかりで
きるようにする。
(これができない生徒に
調査させても、ひとつの
質問の分析しかできない
→データサイエンスに
つながらない)

Excelの分析と
パワポでのレポート作成

生徒⽤
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データの分析

別シートを作り、必要なデー
タだけコピーしておくと分析
しやすい

生徒⽤使⽤データ:
生徒に事前にどんな質目
をしたいか集めて、その
中から30項目ぐらい選
択して、Googleフォー
ムを使って生徒にアン
ケート
分析の考え方:
生徒がいろいろなデータ
を分析して、何か一つの
テーマとしてアンケート
結果を説明する。
ツール:
Excelのソートと
Average(), Counta()を
使⽤する。
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課題の作成イメージを
生徒に持たせるために
サンプルの提示

生徒にとって、複数の
データ分析結果の関係
や、因果関係を説明す
る考察の作成が大変

生徒⽤のサンプルスライド
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教師の準備と、授業のポイント
準備: スライドpdfを生徒がアクセスできることが望ましい

ひな型のスライドの準備:
データの収集

生徒から問題の募集
アンケートの回答
アンケートデータのクリーニング

ポイント
・初めのグラフを作成するまでは、一⻫で丁寧に説明が必要
・元データのシートを消す生徒がいるので対応が必要
評価:
・スライドの作成数/ 結果と考察の区別



生徒⽤
D09:
なまけものの
SDGs
(3〜4時限)
まとめとして、高校生
らしいプレゼンにす
る。
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教師の準備と、授業のポイント
準備: スライドpdfを生徒がアクセスできることが望ましい

ひな型のスライドの準備:
授業のポイント
・割と生徒がやりやすい課題
・SDGsの対応が大げさになる生徒がいるので、

「SDGs 身の回りでできること」などで検索させる
評価:
・スライドの作成数:質/ まとめの内容
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授業実施のポイント

1. 生徒がうるさくても我慢する
各課題の初めの方は、生徒も何をしていいかわからず、教室全体がかな

りザワつく状態に毎回なります。この状態をすぎれば、各生徒は課題を集
中して実施するようになりますので、安心してください。
2. サンプルを⽤意する

上記と同じで初めは生徒も何をしていいかわかりません。そこで最終的
な成果物のサンプルを示すことが効果的です。ポスターなどの成果物は前
年度の良いものをいくつか提示することが生徒の役に⽴ちます。
3. 時間の範囲でレビューして作り直させる。

制作物の作成時間には生徒の間で違いがあります。ポスター、小論文、
パワポスライドなどは、時間の範囲で教師がレビューして、基準にみたな
いところは、しつこいぐらい生徒に作り直させるといいでしょう。



高校情報科 高校情報科 屋台セミナー
第⼆部

・教えないプログラミング教育

基本的に、教師は資料を配って、あ
とは生徒の支援



はじめに:目的と大学入試
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プログラミングが得意でない先生でも授業ができる。

普通の学校の生徒で、プログラミング経験が無くても並び替え
ぐらいのアルゴリズムのプログラムを作成できる。

年間シラバスから6時間程度の授業とする。

生徒が主体的、対話的に楽しんでプログラミングを学習する。

大学入試問題が解けるような応⽤⼒の基礎を作る。



一つのゴールとして大学入試
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2018年〜2020年の大学共通テストと
私学の情報関係入試問題を約70個の内
容からプログラム関係の出題を分析

プログラミング又はシミュレーションの中問題、大問題
として出題されることが多い

基礎的な問題
基本 関数(再帰含む), 乱数の利⽤、リスト・

配列処理、WebAPIの利⽤
アプリケー
ション機能

簡単な統計機能，時刻や日時の計算機能，
文字列の処理機能

平面での物
体の操作

マス目上でのロボットの移動制御 ，図
形の描画

パズル問題 ハノイの塔やFizzBuzz，マス目パズル
等

数学問題 一次方程式，素数や因数分解等

応⽤的な問題
情報数学問題 パリティ検査,ハミング符号,ガロア

体とフェルマーの小定理
ロボット制御 センサーからのフィードバックが

あるロボットの制御
最適化/リソース
割当

部屋割つけ，配⾞計画等

物理現象 振り子の動作，動体の移動等
グラフ/最短経路 最短経路: 移動距離等
予想/平均変化率 売り上げ予想, ローン計算等
待ち⾏列 ファーストフード店，交通渋滞
ライフゲーム 伝播状態: 感染状態等
確率関係 モンテカルロ法，ベイズ統計等



情報の大学入試問題の怖さ
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基礎的な問題
基本

アプリケーション機能
平面での物体の操作

パズル問題
数学問題

応⽤的な問題
情報数学問題
ロボット制御

最適化/リソース割当
物理現象

グラフ/最短経路
予想/平均変化率

待ち⾏列
ライフゲーム

確率関係

大学入試問題
・応⽤問題の考え方
を使いながら、姿を
変えていろいろ出題
ができる。
・極体に言うとアル
ゴリズムで表現でき
るならば、どんな難
しい状況についても
出題できる。

・応⽤問題(例題)の解き方を暗記するだけで
はダメ
・例題からの応⽤⼒が問われる。



現状の高校でのプログラミング教育の実践
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Python/JavaScript
等で分岐や繰り返し

を学習

アンプラグドで
並び替えなどの

アルゴリズムを学習

データサイエンスや
Webアプリの

実⽤プログラム開発

ロボットや
フィジカルな装置を

制御・計測

根本的に、検索や並び替え等のアルゴリズムをプログラミング
しているという実践はあまりないみたい

応⽤的な大学入試問題に対応できるような授業ではない。
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小学校
・プログラミング的思考
・プログラミングの体験

中学校
・双方向性のある
コンテンツ
・計測・制御の
プログラミング
・順次・分岐・繰り返し

高校
・計測・制御システム
・アルゴリズム
・シミュレーション
・データサイエンス

大学入試
・アルゴリズム
・シミュレーション
の応⽤的な問題

高校プログラミングの問題: 小中高の連携の欠如



41

情報関連の学部・学科においてアルゴリズムの
プログラミング教育は⻑年⾏われてきました。

その経験から配列・添え字による配列の操作・⼆重ループ等
が学生にとって難しいものと認識されています。

プログラミング自体の問題: 論理的な難しさ
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プログラミング教育のスタイル/プログラムの作成過程

課題の理解・分析
(順次・分岐・繰り
返しが基本構造)

アルゴリズムの作成
(順次・分岐・繰り
返しの組合せ

プログラム
への変換課題

フローチャート
UML 学習支援

・デバッガやトレーサ等のプログラム作成支援ツール
・アルゴリズムアニメーション，変数の可視化ツール
・プログラムの自動判定のフィードバック
・穴埋め問題提示などのプログラムの作成補助ツール

問題:
問題はできても、他
の新しい問題を
プログラミングでき
ない。



フローチャートの限界
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並び替えなどの⼆重ループ
をフローチャートで表現す
ると難しい。

フローチャートとプログラ
ミングの対応が理解できな
い。



プログラミングの認知過程のヒント
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子供のプログラミングを観察した中では，子供はアルゴリズム
を考えて，それを実現するために個々の命令を使うよりは，ブ
ロック(命令)を組み合わせた機能単位（プログラム部品）を利⽤
することによってプログラミングを学習している。(太田ら, 
2018)

「競技プログラミングというのは(中略)，彼らは，問題を⾒た時
に自分の頭に入っているアルゴリズムを応⽤できるかどか<<宝
さがし>>のような感じだというのだ」(遠藤, 2021)

学習者が複数の命令をまとまった部品として認識することによ
り，プログラムの意味理解や作成に役⽴つことを指摘している
(吉池ら, 2019)
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A = 5
Yes No

A = 0

A = A +1 

終了

B = A – 1

B = 5
Yes No

B = B +1

開始

D[A] < [B]

T = D[B]

D[B] = D[A]

D[A] = T

Yes

No

複雑なプログラム

D[I]

反復の中で
の配列利⽤

頭の中の既存知識の組合せによる問題解決

T = D[B]

D[B] = D[A]

D[A] = T

変数入れ替え

X = X + n

反復の中で
の値の増加

⼆重ループ

アルゴリズムパターン
プログラム部品

質的な話

プログラムの
問題を自分が
持っている、
既存知識の組
合せで考え
る。

補足資料有



既存知識による問題の分析
既存知識の組み合わせによる
アルゴリズムの生成

プログラミングの認知過程と教材
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プログラムの
組み上げ課題

既存の知識
(アルゴリズムパターン、プログラミング部品)

プログラム部品を使った課題
の解説とプログラムの作成の
ヒント

プログラム部品カード:生徒⽤教材
(基本的なアルゴリズムパターンと

プログラミング部品の情報)
プログラミングの初心者はこれを持っていない
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プログラムって何?

個々の命令(Scratch
の場合はブロック命
令)を組み合わせ
て、ある目的を実⾏
するための集まり

プログラム

LEGOというおも
ちゃで、ブロックを
組み合わせて形を作
るようなもの

説明
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ここでのプログラムの作り方(1)

個々の命令を組み合わせて、作ると大
変なので、いろいろなプログラムで共
通的に使う部品を組み合わせて作る。

プログラム

小さな個々のブロック
を組み上げて作ると
大変なので、ある程度
の部品を使って作る

説明



プログラム機能部品
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プログラム機能部品
01 四則演算と変数への代入
02 キーボードから数値や文字の入⼒
03 条件を判断して，命令を実⾏
04 条件を判断して，〇と×で違う命令を実⾏
05 複数の条件を判断して違う命令を実⾏
06 数をカウントアップしながら繰り返す
07 リストの処理(取り出し，入れ替え，追加)
08 ⼆つの変数の内容を入れ替える
09 繰り返しとリスト利⽤の組み合わせ
10 ⼆重の繰り返し
11 ⼆重の繰り返し(内の繰り返しの開始を変更)

並べ替えのプログ
ラムを作成するま
でプログラム部品
の定義



教材としてのプログラム機能部品カード
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裏表に印刷した
カード型教材とし
て、個々の生徒に
配布
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小学校
・プログラミング的思考
・プログラミングの体験

中学校
・双方向性のある
コンテンツ
・計測・制御の
プログラミング
・順次・分岐・繰り返し

高校
・計測・制御システム
・アルゴリズム
・シミュレーション
・データサイエンス

大学入試
・アルゴリズム
・シミュレーション
の応⽤的な問題

機能部品カードの役割

プログラム自体の動作の認知の手助け
例えば
入力とプログラムの命令の対応
変数の意味
順次/繰り返し/分岐とプログラムの
命令の対応

プログラムによるアルゴリ
ズム構築の手助け



プログラミング関係の教材と授業
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P02:
Scratchで面白プ
ログラミング
(2〜4時限)

P03
アルゴリズムと
プログラミング
(Scratch版)
(4〜6時限)

P01:
Scratchでキャ
ラクター作り
(1〜2時限)

Unit05補完: 
アルゴリズムと
プログラミング
(Python版)
(5〜6時限)

Go.Ota

P04:
人が喜ぶスマホアプリ
を開発しよう
(4〜6時限)

主系列の授業
情報Iでやるもの
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キャラクター(ゆるキャラ)作り

オリジナルでキャラクターと背景を作成する。
人気投票 (2回目の授業の最後)

Scratchという
Web開発環境で
作成します。

P01:
Scratchでキャラクター作り
(2〜3時限)

スクラッチで、キャラクターと
背景の作成

・PC操作になれる。マウスの
操作になれる初歩。
・パスワードの作成
・デジタル情報として、図形と
音のしくみと編集の場としても
使⽤する。(Scratcはベクター
とビットマップがシームレスで
使える。音の簡易録音、簡易編
集ができる)

生徒⽤
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キャラクター人気投票
クラスの人の作品を⾒て
・「美しい。デザインが良い」と思うもの2個
・「直観的に自分で楽しいと思ったり好きなもの。」

と思うもの2個
合計4個選んでください。
学年/クラス/出席番号を入⼒します。

https://forms.gle/

生徒⽤成果物の相互評価はコンテスト
形式で実施

デジタル作品については
・美しさ
・技術面
・個人的な嗜好
で評価しているようであり、
ここでは、スライドの2観点で
投票してもらっている。
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教師の準備と、授業のポイント
準備: スライドpdfを生徒がアクセスできることが望ましい

授業の
ポイント
・割と自由にさせて平気
・ID/Passwordを記録させること
・Scratchを操作させること
評価:
・とくになし、場合により投票
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改造例
生徒⽤

P02:
Scratchで面白プログラミング
(2〜6時限)

Scratchの開発環境に慣れる
(2時間の場合)

サンプルプログラムを改造して
オリジナルの作品を作る
(4〜6時間の場合)
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サンプルプログラムの利⽤

・約50種類のいろいろなサンプルプログラムが⽤意さ
れています。難易度もいろいろのあるので、自分で気
に入ったプログラムを打ち込んでみよう。
・打ち込んだら、サンプルプログラムをもとに、いろ
いろ改造してみよう。

生徒⽤
Scratchカードとして、約
50種類のプログラムサンプ
ルを⽤意してます。
生徒は、好きなものを選ん
で打ち込んで使⽤する。

短縮版もある。
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教師の準備と、授業のポイント
準備: スライドpdfを生徒がアクセスできることが望ましい

サンプルプログラム集の準備/ 短縮版が簡単
ポイント
・割と自由にさせて平気/できたら、友達につかってもらう
・Scratchを操作させること
・4時間の場合は、改良することを指示
評価:
・とくになし、4時間の場合は投票してもいいかも。
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生徒⽤
P03
アルゴリズムと
プログラミング
(Scratch版)(4〜6時限)
Wordと同じように課題を
Webの指示と課題の進捗
を記録するチェックシー
トもとに個人のペースで
風呂グラミングしていく

検索又は並び替えぐらい
までのプログラミングを
目標とする。



補足資料:授業方法(使⽤教材)
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主要教材
・pdfの指示書(Web/スマホで⾒る)
・課題を示したチェックリスト
補助教材
・プログラム部品カード
・変数シート
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課題6補足:リストの中から数を探す(検索)のヒント

この部分を考えて、プ
ログラムを完成されて
ください。

I = 1,2,3…
I = 5まで

Xを表示

X = 0

D[]に5個の数をいれとく

部品
07

部品
03

変数AとD[I]の内容が
同じだったら、その
時のIの値を変数Xに
入れる

A = (入⼒)

生徒⽤
課題には
・そのままプログラム
を打ち込むもの
・ヒントがあってプロ
グラムを完成するもの
の2種類がある。

教材で最新のものは、
部品の考え方を取り入
れている。
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教師の準備と、授業のポイント
準備: 指示書の印刷準備/機能部品カードの印刷準備

(カラーのリソグラフがないと結構時間がかかるかも)
ポイント
・チェックリストに沿って学習することを徹底する。
・初めのころは、指示書と機能部品カードを⾒るとできことを認識さ
せる。
・課題4: 2からXまでの偶数の合計あたりが、第一の⻤門、3ステッ
プに従ってやることを強調
・以後の課題は、基本的なループの形にどう追加していくかというこ
とを強調
・前のプログラムとどう変えるかがヒントになる
評価:
・チェックリストの進捗度。
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「アルゴリズムとプログラミング」教材開発の歴史?
Ver 1.0 2018年度授業⽤
・Scratchの利⽤
・チェックシートによる個別学習
・教科書に出ているような課題の列挙
・生徒にとって難しすぎる
・途中で課題のヒントを一部追加

Ver 2.0 2019年度授業⽤
・Ver 1.0の大幅改良
・段階的な適切な課題の追加
・実際の箱型の変数・配列のモデルの⽤意
・フローチャートなどのヒントの追加
・まだまだ生徒にとって難しい
・入出⼒・四則演算でつまづく
・フローチャートとプログラムが結びつか
ない

Ver 3.0 2020年度前半授業⽤
・入出⼒・四則演算の内容追加
・フローチャートをやめて、部品の考え方
のとりいれ(部品カードの作成)
・変数・配列のモデルとヒントの関連の説
明追加
・まだまだ生徒にとって難しい
・まだまだ、入出⼒・四則演算でつまづく
・部品カードとヒント教材の混乱

Ver 4.0 2020年後半授業⽤(開発中)
・プログラムの概念の説明から入出⼒・四
則演算の追加
・部品カードとヒント教材の使い方の明示
・部品カードを使った問題の解き方の明示
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例題の作成
Pythonでの
解答の作成
と検証

基礎的な問題
基本

アプリケーション機能
平面での物体の操作

パズル問題
数学問題

応⽤的な問題
情報数学問題
ロボット制御

最適化/リソース割当
物理現象

グラフ/最短経路
予想/平均変化率

待ち⾏列
ライフゲーム

確率関係

センター試験⽤
手順記述標準言
(DNCL)へ変換

例題の追加によ
る応⽤問題集の
作成とWeb公
開(2022年夏)

補足資料:大学入試に向けた今後の計画(2)


