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小中学校でのヴィジュアル型プログラミング言語から高等学校情報Ⅰでのテキスト型プログラミン

グ言語への移行では，プログラミング的思考に関するスキーマが活用されると推察できた．そこで，

本研究ではプログラミングに関するスキーマに着目し，パフォーマンステストから推測されるスキー

マの獲得状況から，プログラミング的思考力を育成するための教授学習方略について考察した．情報

Ⅰの学習を始めた段階で，プログラミングに関するスキーマを獲得できていた生徒は約 1 割で，小中

学校でのプログラミング教育が転化・援用可能なスキーマとして定着していない生徒が多いと推測で

きた．改善策として，小中学校プログラミング教育でのスキーマの獲得を意識した教授学習方略や，

情報Ⅰでのスキーマに着目したプログラミング教育実践が有効である可能性が指摘できた．  

 

１．はじめに 
2024 年より高等学校 DX 加速化推進事業により

全国 1010 校が DX ハイスクールに指定され，情報

Ⅱの開講を始め，「高校段階におけるデジタル等

成長分野を支える人材育成の抜本的強化を図るた

め，情報，数学等の教育を重視するカリキュラム

を実施」や「ICT を活用した文理横断的・探究的

な学びの強化」（2024,文部科学省）(1) に取り組む

こととなった． 

プログラミング教育は 2020 年から初等中等教

育に取り入れられ，小中学校でのプログラミング

に関する学びを受けて，高等学校情報科を核にプ

ログラミング的思考力を養う指導が望まれている．

髙橋ら(2024) (2) は，小学校や中学校技術分野では，

コーディングによるプログラム学習は 5％程度で，

残りの95％はスクラッチ等のブロック操作による

ビジュアルプログラミング環境で学んだと推測で

きたことを報告している．高等学校では, 大学入

試共通テストが「共通テスト手順記述標準言語 

(DNCL)」を用いることから，Python等のコーディ

ングによるプログラミングが扱われることが多い．

その際に生徒はプログラム環境に依存せずに活用

できるプログラミング的思考に関するスキーマ

（問題解決の際に活用される関連性を持った知識

や経験のまとまり）を用いて学ぶことになる． 

小高(1992) (3)は数学的思考において，崎谷

(1995) (4)は問題解決思考において，「思考の枠組

み（スキーマ）」が機能していることを示した．

同様に，星ら(2018) (5) が分類したプログラミング

的思考の各パタンにおいても，それらに関連する

スキーマが機能すると推測できる．そこで，本研

究ではプログラミング的思考に関するスキーマに

着目し，パフォーマンステストから推測されるス

キーマの獲得状況から，プログラミング的思考力

を育成するための教授学習方略について考察する． 

 

２．スキーマ獲得を測るパフォーマンステスト 
先行研究を踏まえ，次の 2 つのスキーマの獲得

を調査するためのパフォーマンステストを開発し，

情報Ⅰを履修する高校１年生 120 名を対象に 2024

年 5 月にテストを実施した． 

(1)プログラムでは，入力情報を代入する，判

断・処理する，結果を出力する等で，変数を用

いること．（<変数>と略す） 

(2)プログラムは，①逐次処理，②分岐処理，③

繰り返し処理の 3 種類のアルゴリズムの組み合

わせで記述されること．（<順次･分岐･繰り返し

>と略す） 

 「プログラミングは好きですか？」の問いにつ

いては，表1のような回答が得られた． 

 
  表 1  パフォーマンステストにおける「プログラ 

ミングは好きですか」への回答 (n=120) 

内容 人数 割合（％） 

とても好き 6  5%   

好き 31  26%   

どちらでもない 45  38%   

やや嫌い 23  19%   

嫌い 11  9%   

無回答 4  3%   

 
プログラミングが「好き・とても好き」と回答

した生徒は約31％で，約７割の生徒はプログラミ

ングが好きではないという結果であった． 



2つのスキーマの獲得状況を確認するため，パ

フォーマンステストにて次の内容の回答を求めた． 

Q1：画面に九九の表を表示させるプログラ

ムのアルゴリズム（手順）を考え，説明し

ましょう． 

Q2：コンピュータと人がじゃんけんをする

プログラムのアルゴリズム（手順）を考

え，説明しましょう． 

 

各問題の回答を分析し，記載内容から<変数>の

スキーマや<順次･分岐･繰り返し>のスキーマが獲

得できているかどうかを判定した．各スキーマが

獲得できていると判断できた生徒の割合を表2に

示した． 

 
表2 テストの回答において，スキーマの 

獲得が認められた生徒の割合(n=120) 

問題 スキーマ 割合 

Q1 
変数 9% 

順次･分岐･繰り返し 9% 

Q2 
変数 8% 

順次･分岐･繰り返し 3% 

 
問題による差はあるものの，<変数>のスキーマ

や<順次･分岐･繰り返し>のスキーマを獲得できて

いた生徒の割合は1割以下という結果が得られた． 

スキーマの獲得とプログラミングの好き嫌いと

の相関を調査した結果を表3に示した．<順次･分

岐･繰り返し>のスキーマでは有意差は認められな

かったが，<変数>のスキーマでは有意差が認めら

れた． 

 
表3 テストの回答において，スキーマの 

獲得が認められた生徒の割合(n=120) 

プログラミング 

の好き嫌い 
Q1 <変数> Q2 <変数> 

好き 3 1 

やや好き 3 2 

どちらでもない 4 0 

やや嫌い 0 0 

嫌い 1 0 

 

３．考察 

高校1年生の5月（情報Ⅰでプログラミングを学

習する前）の調査であるから，小中学校でのプロ

グラミング教育の成果を測定したと考えられる．

プログラミングへの興味関心を高め，プログラミ

ング的思考力を高めるには，学校教育での取り組

みと併せて，生徒が日常生活の様々な場面でプロ

グラミングに取り組むことが望まれる．そのため，

学校教育ではプログラミングが好きな生徒を育成

することが大切であると考えられる．本年度から

スタートしたDXハイスクール等の取り組みは，高

校理系選択割合50％を目指すものである．そのた

めには，プログラミングが好きな生徒を多く育て

るプログラミング学習が必要で，これを具現化で

きる教授学習方略の開発が待たれる． 

 

４．おわりに 
本来創作的な思考で楽しいはずのプログラミン

グ的思考が嫌いな理由は，それに必要とされるス

キーマの獲得が不十分であることに起因すると仮

定できる．小中学校でヴィジュアル型プログラミ

ングによってプログラミング的思考に関するスキ

ーマを獲得し，そのスキーマを用いて思考するこ

との楽しさを高等学校でのテキスト型プログラミ

ングによって体験するのが有効と考えられる． 
また，探究型のプログラミング教育もプログラ

ミングの楽しさを体験できる教授学習方略である

と考えられる．今後このような視点に立って教材

開発・教育実践を行い，その効果を検証する実践

的研究を進めていきたい．  
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