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高等学校情報科「情報Ⅰ」に向けたプログラミング教育 
Consideration by the trial of programming education at high school 

池田明 

大阪市立東高等学校 情報科主務教諭 

高等学校の情報科の科目編成の変更にともなって、プログラミング、ネットワーク、データ

ベース等の内容が必修化される。中でもプログラミング教育が大きな柱として位置付けられる

ことが特徴である。そのような中で、現行の情報科科目「社会と情報」の指導において、先行

的にプログラミング実習を取り入れて試行実践した。この実践内容から、情報科の新たな科目

「情報Ⅰ」におけるプログラミング教育に向けての展望と課題を考察する。 
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1. はじめに 

高等学校の情報科は、現行の「社会と情報」及び

「情報の科学」の２科目編成の選択必履修から、次

期指導要領では共通必修科目の「情報 I」と、選択

科目の「情報 Ⅱ」へと編成が変更される。この指導

内容として指導要領では、「プログラミングによりコ

ンピュータを活用する力、事象をモデル化して問題

を発見したりシミュレーションを通してモデルを評

価したりする力を育む。」と明記され、プログラミン

グ教育を大きな柱として位置付けている。 

一方、現行の情報科で多く実施されている「社会

と情報」では、プログラミング指導の比重は低い。

このため、来るべき科目編成の変更に備えて、さま

ざまな先行実践が行われつつあるという程度が現状

である。 

今回は、現行の科目「社会と情報」の中で実施し

たプログラミング実習の単元について考察したい。 

2. 試行実践の内容 

2.1. 試行実践に至る経緯 

近年は科目「社会と情報」において、コンピュー

タ操作を含む実習では、主にオフィス系アプリケー

ションソフトウエアの操作スキル習得と、それを応

用した課題解決的実習を主に実施していた。プログ

ラミングに関しては、詳しく触れず実習としての大

単元でのプログラミング教育は設定していなかった。 

今回の新しい指導要領によって、従来の情報科の

指導計画を改変する必要が出てきた。新たな必履修

科目である「情報Ⅰ」では特にコンピュータ機器操

作をともなう実習について、アプリケーションの操

作からプログラミング実習に力点を移さねばならな

いと考えられる。 

一方で、近年の携帯デバイスの普及に伴い、以前

と比較して学校外でコンピュータに触れる機会が少

なくなってきている。したがってコンピュータ操作

スキルの指導も依然として重要度は高く、これらを

うまくバランスをとりつつ指導計画に反映させてい

かねばならないというのが課題である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表1 現行の「社会と情報」教科書目次例 

第１章 情報機器を使いこなそう    

●情報機器の基本的な使い方  

●情報機器を利用するときの注意点  

第２章 情報を整理して伝えよう   

●問題解決の手順と方法   

●情報をわかりやすく伝える  

第３章 望ましい情報社会を構築するために    

●情報化が社会に及ぼす影響と課題   

●情報セキュリティの確保   

●情報社会における法と個人の責任   

第４章 情報社会のしくみを知ろう    

●情報通信ネットワークとコミュニケーション 

●情報のディジタル化   

●情報通信ネットワークのしくみ   

●望ましい情報社会を築く    

平成25年度版日本文教出版「見てわかる社会と情報」 
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2.2. 年間指導計画 

 このような展望をふまえて、2017年度から現行の

「社会と情報」の指導計画に、プログラミング実習

を先行的に導入した(図1)。合計4時間の一単元だけ

の実施ではあるが、来たるべき「情報Ⅰ」における

プログラミング教育のための実習の試金石として有

効であった。一方で、実践においてどのような課題

があるのかも予知的に体感できた。 

 
図1 2017年度「社会と情報」年間指導計画 

 

2.3. プログラミングの単元案と教材 

コンピュータ操作を含むプログラミング実習にお

いて、最初の課題となるのは、プログラミング言語

の選択である。小学校段階からのプログラミング教

育が始まってきた中で、高等学校においてどのよう

な単元を設定し、そこでどの言語を選択するのかは

さまざまな事情の絡む難題となる。 

今回の試行実践では、無償で利用できる教育用プ

ログラミング言語ドリトルを使用することにした。

教室におけるネットセキュリティ環境の問題から、

オフラインで実習できるようUSBメモリにプログラ

ムもその他データも全て記録しつつ進行する形式と

した。『教育用プログラミング言語「ドリトル」情報

ページ』(https://dolittle.eplang.jp/start)で提

供されているものをアレンジしてプリント化して教

材として配布する形式で活用した。基本操作の説明

の後はプリントの解説を読み進めながら、各自のペ

ースで入力し、実行していく形式で進行し、計4時間

の単元内でできる範囲で進めていくように指示した。 

 
図2 Dolittleによる実習用の配布プリント例 

 

3.実践から見える展望と課題 

3.1. プログラミング実習の効果 

 各自のペースでプログラムを作成していくという

流れは、生徒のモチベーションを上げるように見受

けられた。また、多数の生徒が、今まで特に意識せ

ずに利用していたコンピュータ機器が、このような

プログラムをもとに動作しているという基本的な仕

組みを体感的に理解できたようである。 

3.2. プログラミング実習の課題 

同時同業でコンピュータ操作をともなう実習を行

えば、一定レベルのスキルを全員に身につけさせる

ことができる。しかし、これはプログラミングには

向いていない。多様なレベルの生徒に対応しつつ進

めていくため、一定の到達目標と進捗の早い生徒の

ための努力目標の設定が難しいと感じられた。 

また、何を目指すのかということを具体的にする

ことが今後の課題であると実践を通して感じられた。 
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