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新学習指導要領の告示により，小学校をはじめとしてプログラミング教育への関心が社会的に高ま

っている．筆者は勤務校の 3 年次選択科目として設置されている商業科目「プログラミング」におい

て，プログラミングに必要な知識・技能の習得を目指してプログラムの作成実習を中心とした授業を

展開している．本稿では，プログラミング教育イベントを利用して，高校生の学習意欲や能力向上を図

った教育実践について報告する． 

１．はじめに 

筆者はこれまで本校商業科の小学科である会計

情報科の３学年選択科目「プログラミング」で，

Scratch や JavaScript を利用してプログラム作成

実習を中心としたプログラミング教育を行った(1)．

平成 30 年度は生徒のスマートフォンを利用した

アプリ開発などの授業を実施してきた(2)．

本年度も昨年度までと同様に，導入として

Scratch を利用してプログラミングの基礎に関す

る指導を行っている．本年度は「Scratch Day 信

州 2019」というイベントで生徒が Scratch で作成

したプログラムを発表することを目標にして授業

を展開した． 

本講演では，イベントを利用することで高校生

の学習意欲や能力にどのような変化があったのか

調査結果を報告する． 

２．Scratchによるプログラム作成の指導 

プログラミングに関する指導の導入として，ブ

ロックによるビジュアルプログラミングが行える

「Scratch」をオンラインで利用した．Scratch は

ブラウザで動作するので，学校などの新たなソフ

トウェアのインストールが制限されている環境で

も利用しやすい．また，2019 年 1 月にリリースさ

れた「Scratch3.0」では，パソコンだけでなくスマ

ートフォンやタブレットにも対応し，より幅広い

環境でプログラミングを行うことができるように

なった．様々な環境で利用できることは，教室で

の利用やイベントなどでは重要なポイントである． 

導入の授業として，教師がプログラムの例を示

しながら，ループや条件判定，乱数，変数，配列，

関数など，プログラムの基礎について指導を進め

た(3)．プログラミングの教科書ではこれらのプロ

グラムの基礎やアルゴリズムについてフローチャ

ートやプログラミング言語で示されているが，そ

れらを読むだけでは理解することは難しい．

Scratch を利用して実際にプログラミングをする

ことで，スプライト（キャラクター）の動作や変数

の変化などを視覚化することができ，より効果的

にプログラムの基礎について学習することができ

ると考えた．また，二分探索やソートなどのプロ

グラムを作成したり，関数や再帰的処理を使った

図形の描画や，メッセージを利用して複数のスプ

ライトを制御したりするなど，応用的なプログラ

ムについても扱った(4)．プログラムの基礎やアル

ゴリズムについてある程度理解ができたと生徒た

ちが感じたところで，自身で考えて作品を制作す

る学習活動に移行した．

３．Scratch Dayに向けた作品制作の指導

「Scratch Day」とは，Scratch で作成した作品

を公開したり発表したりする世界各地で行われて

いるイベントで，長野県では 2018 年に松本大学

を会場として初めて開催され，本年度も「Scratch 

Day 信州 2019」6 月 9 日に開催された．このイ

ベントに出展し，自らの作品を小学生に遊んでも

らうことを目標のひとつとして，作品制作の授業

を展開した．指導上のねらいとして，ターゲット

を「小学生」と明確にすることで作成するプログ

ラムの内容を考えやすくしたり，自分の作った作

品が実際に遊んでもらえることで学習意欲の向上

を図ったりした．また，イベント当日に生徒が説

明しながら作品で遊んでもらうようにすることで

コミュニケーション能力やプレゼンテーション能

力などの向上を目指した．

リズムゲーム，シューティングゲーム，ブロッ

ク崩し，バッティングゲーム，ＲＰＧ，四則演算ゲ

ーム，レースゲームなど生徒たちがそれぞれ考え

た作品を各自で作成した．生徒たちは作品に必要

なプログラムの動作を実現するために，どんな処

理や構造が必要なのかを試行錯誤しながらプログ

ラムを作成していくことで，プログラミングに関

する知識・技能を身につけていった．

４．結果と考察

Scratch Day には１２名の生徒のうち，７名が

参加し，参加していない５名については作品の出
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展だけ行った．イベントを利用した学生の指導に

関する教育実践(5,6,7)を参考にして今回のイベント

への出展や参加により，生徒たちの意識にどのよ

うな変化があったのかを調査した． 

 「小学生に楽しんでもらうことを目標にしたこ

とは，学習意欲の向上に影響しましたか」という

質問には９人が「とてもやる気になった」，３人が 

「少しやる気になった」と回答している．生徒の

学習意欲はねらい通り高まったことがわかる． 

「作品の作成を通して変数，ループ，条件判定， 

 
図１ 制作活動を通じて獲得・向上したと感じた能力 

 
図２ 制作活動を通じて不足していると感じた能力 

 
図３ 参加・発表を通じて獲得・向上したと感じた能力 

 
図４ 参加・発表を通じて不足していると感じた能力 

メッセージなどの理解は深まりましたか」という

質問では３人が「とても深まった」，７人が「深ま

った」，２人が「まだ理解不足」と回答している．

多くの生徒は作成を通じてプログラミングに関す

る知識・技能を高めることができたと実感してい

るようである．  

図１のように多くの生徒が「課題設定・問題解

決能力」や「プログラミングの技能」「応用力」な

どが向上したと感じている．一方で図２のように，

不足していると感じた能力でもこれらの項目の回

答が多くなっている．「スケジュール管理能力」に

ついてはほとんどの生徒が不足していると感じて

いるようである．期日までに思い通りのプログラ

ムを完成することができた生徒が少なかったこと

が理由と考える． 

 イベントに参加した７人に対してイベントへの

参加・発表で獲得・向上したと感じた能力や，足り

ないと感じている能力を調査した．獲得・向上し

た能力としては図３のように「行動力」や「コミュ

ニケーション能力」，「プログラミングの技能」，「協

調性」などが挙がった．一方で不足している能力

は図４のように「プレゼンテーション能力」が多

くなっており，子どもたちにプログラムの説明が

十分にできなかったという反省が挙がった． 

今回のイベントを活用した実践教育によって生

徒の学習意欲やプログラミングに関する知識・技

能を高めることは成功したと考えられる．その一

方でもう一つのねらいとしていたプレゼンテーシ

ョン能力などの向上については今後の課題である． 
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