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要旨 

本研究では、高校の情報科教員向けプログラミング授業組み立て支援システムの開発を行った。 

本研究の目的は、プログラミングの学びにおいて、生徒の興味関心に重きを置き、その要因を明らかにした上で、
興味関心を刺激する授業の設計を支援するシステムを開発することである。 

具体的には、情報システムカリキュラム標準のラーニングユニットの考え方により高校におけるプログラミング
教育の体系化を図ったシステムの開発と、生徒のプログラミングの学習への興味の状態とその要因を明らかにする
アンケートを実施した。現段階では、教員による暫定的な実践評価を行ったシステムの開発とアンケートの実施に
留まっている為、教員による暫定的な実践評価に基づくシステムの改善とアンケートの結果に基づくシステムへの
反映を進めている。 

 

1. 研究目的    

 プログラミングの学習は、小学校での必修化が開始されるなど情報化する社会において重要性を認め

られている。 

また、日本では、生徒の学力は他の国と比較すると高いが、教科への興味が低いことが指摘されてお

り、長年に渡り問題視されている[1]。学習内容に対する興味は学習意欲の維持、ひいては理解度向上に

影響している[2]ことから、今後も生徒の教科に対する興味が低迷し続けることで学力の低下が引き起こ

される可能性が考えられる。 

以上より、本研究では、プログラミングの学習に興味を持って取り組むことができる環境形成に貢献

することを主眼とする。 

 本研究で行った高校教員へのヒアリングを通して、小学校教育でプログラミング学習が必修化された

が、実際に言語を用いたプログラミング学習は高校教育が中心となっていることが分かった。そのため、

本研究では、高校のプログラミング授業を組み立てる際に活用できるシステムの開発を通して、高校の

情報科教員の負担を減らし、且つ生徒がプログラミング学習を楽しみながらできるような環境作りに貢

献することを目的としている。 

 

2. 高校の情報科の教育の現状 

本研究では、2022 年 12 月に神奈川県内に所在する私立高校の情報科教員に、高校の情報科でどのよ

うな教育が行われているのかヒアリングを行った。 

その結果、指導要領に示されている内容と教育現場の現状が乖離していることが明らかになった。 

ヒアリングを通して、文科省は、高校の授業の内容に、実社会の仕事に知識を繋げることができるよ

うな内容やインタラクティブな内容を要求している一方、実際の教育現場では、学生にグループ課題を

与えるなどの実際的な取り組みも取り入れてはいるが、多くは学内の定期テストや大学共通テストの対

策を中心にした授業内容となっていることが明らかになった。 

ヒアリングを実施した高校においても、将来的に自分が何を使っているか理解しながら使えるように

させることを授業全体の教育目的に設定しているが、実際は学内の定期テストや大学共通テスト対策の

授業となっている。更に、教材については、生徒が設定環境を整える必要がなく個人情報も使用しない

ものに限定している為、既存のサイトでは個人情報の観念から利用が厳しいものが多く、不足している

という課題を抱えていることが分かった。 
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3. アンケートの実施と分析 

3.1. 実施目的と対象及び期間 

開発するシステムの中で、生徒のプログラミングの学習に対する興味を刺激する授業方法を提案する

ために、生徒のプログラミングの学習に対する興味の要因を明らかにすることを目的にアンケートを実

施した。 

ヒアリングを実施した神奈川県内に所在する私立高校において課外活動でプログラミングやロボット

制作に取り組んでいる生徒 3 名と、プログラミングの学習に興味がある生徒 1 名を対象にオンライン上

で 2023年 10月から 11月にかけて実施した。 

 

3.2. 実施内容 

 アンケートは、興味の鼎様相モデル[1]の考え方に基づいて回答者の興味の状態を明らかにした上でプ

ログラミング学習を楽しいと感じる要因を探ることで(図 1)、どのような興味を持った生徒は何を楽しい

と感じる要因としてプログラミング学習に取り組んでいるのかを分析した。尚、アンケート項目につい

て、田中、市川らの論文の中で示されているものを踏襲した[1]。 

 アンケート前半では、各回答者のプログラミング学習に対する興味の状態が、どのような興味の状態

にあるのかを明らかにした。アンケート後半部分では、各回答者がプログラミング学習を楽しいと感じ

る要因を明らかにした。アンケート前半部分の結果と組み合わせることで、どのような興味を持ってい

る生徒がどのようなプログラミング学習を楽しいと感じるのかを明らかにした。 

 

図 1 主なアンケート項目 

 

3.3. アンケート結果 

 アンケート結果の分析方法と結果を表 1，2 に示した。今後、結果をシステムに反映する必要がある。 

表 1 アンケート分析方法 

質問項目 1 興味の有無を明らかにした。 

質問項目 2,3 回答者のプログラミングの学習に対してどのような興味を持っているのか、興味の鼎

様相モデル[1]の考え方に基づいて分析した。 

① 授業が楽しかった：一時的興味を持っている。 

② 内容が分かるようになった時に嬉しいから：価値不随的興味を持っている。 
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③ 様々なことを知れるから：価値随伴的興味を持っている。 

④ 言語や内容を理解できるから：価値随伴的興味を持っている。 

⑤ 自分の生活と関わりが深いから：価値随伴的興味を持っている。 

⑥ その他(自由記述)：内容から判断する。 

質問項目3~5 どのような授業方法であればプログラミングの学習を楽しいと感じるか明らかにし

た。その上で、項目 2,3で明らかになった興味の状態と照らし合わせ、どのような興味

を持っている生徒がどのような授業方法を楽しいと感じるかを明らかにした。 

質問項目 6 教材の出来不出来がプログラミングの学習を楽しいと感じるかどうかに影響するのか

を明らかにした。 

 

表 2 アンケートの分析結果 

 興味の状態 楽しいと感じるプログ

ラミングの学習方法 

教材の出来不出来がプ

ログラミングの学習を

楽しいと感じるかどう

かに影響するか 

回答者

1 

⚫ 一時的興味 

⚫ 価値随伴的興味(知識獲得型興味) 

⚫ 講義形式 影響していない 

回答者

2 

⚫ 価値随伴的興味(日常関連型興味) 

⚫ 価値不随的興味(達成感情型興味) 

⚫ グループ学習形式 

⚫ グループディスカ

ッション形式 

影響していない 

 

回答者

3 

⚫ 一時的興味 

⚫ 価値不随的興味(達成感情型興味) 

⚫ 個人学習形式 影響している 

回答者

4 

⚫ 一時的興味 

⚫ 価値随伴的興味(知識獲得型興味、

思考活性型興味) 

⚫ 価値不随的興味(実験体験型興味) 

⚫ グループ学習形式 

⚫ 授業外での経験 

回答者自身は講義、自

学自習の形式の授業を

通して先述の興味を獲

得した。 

影響している 

 

4. 構築した支援システム 

ラーニングユニットにより学習内容の体系化を図りつつ、各学校の特色に合ったプログラミング授業

の実施を支援するシステムを構築した。 

ラーニングユニットとは、授業を可視化する手段の 1つでひとまとまりの学習内容である。ラーニン

グユニットには、学習のゴールとそこにたどり着く為に必要な情報が記載されている[3]。本研究では、

一般的なラーニングユニットに加え、高校教員へのヒアリングを通して必要であると考えられる使用教

材 

と参考資料の情報を追加した。他の学校の教員が使っている教材や資料などの具体的内容を明記するこ

とで、具体的な授業組み立てを支援することを可能にするシステムの構築を目指した。また、スプレッ

ドシートにラーニングユニットを記載することで、使用する教員は必要に応じて加筆修正を行うことが

できる。そのため、各学校や教員、生徒の特色に合わせてラーニングユニットを流動的に変更すること

ができ、教員が使用しやすいシステムの構築を目指した。尚、開発のサポートツールとして、chatGPTを

利用した。 

構築した試用段階の支援システムについて、実際に高校教員が試用、評価した(表 3)。現在、評価を基

にシステムの修正を行っている(図 2)。アンケート結果について、生徒がより興味を持ちやすい授業方法



情報システム学会 第 19 回全国大会・研究発表大会  

 

-4- 

 

としてシステムに反映する予定となっている。 

表 3 システムに対する評価 

良い点 全体的に軽く動くシステムである 

求める機能 選択の方法の実装 

⚫ 項目の選択 

項目を複数選択するとその選択にあわせた詳細が一括で表示される若しくは

項目ごとにクリックして詳細が表示される機能の実装 

⚫ 複数選択 

授業の流れを考える為に、選択した LU と関連する LU を全部ではなく，必要

に応じて一度に複数選択できる機能の実装 

⚫ 絞り込み用のメニューにAND検索の実装 

 

 

図 2 修正過程にあるシステムの利用画面 

 

5. 本研究のまとめ 

本研究では、プログラミングの学びにおいて、生徒の興味関心に重きを置き、その要因を明らか

にした上で、興味関心を刺激する授業の設計を支援するシステムを開発することを目的に、高校の

情報科教員向けプログラミング授業組み立て支援システムの開発を行った。 

開発したシステムにおいて情報システムカリキュラム標準のラーニングユニットの考え方により

高校におけるプログラミング教育の体系化を行ったことで、高校教員のカリキュラムの見直しを支

援した。また、アンケートを通して生徒のプログラミング学習に対する興味関心の要因が明らかに

なったことから、アンケート結果をシステム反映することで、高校教員はより生徒の興味関心を刺

激する授業の実施に取り組みやすくなると考えられる。 

 

6. 今後の課題 

本研究では、生徒へのアンケートを実施したが、サンプル数が少なく、普遍的な課題に広く対応

できてはいない。システムに関しても、複数条件での検索や必要なラーニングユニットの複数選択

など、教員が使用する上で必要であると評価した機能が不足している。 

そのため、それらの課題点に対応することで、より広く課題に対応した高校の情報科教員向けプ

ログラミング授業組み立て支援システムを作成できると考えられる。よって、今後はより多くの高

校生徒へのアンケートとシステムの改善に取り組む必要がある。 
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