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要約 

2020 年度は世界的に新型コロナウイルスの影響を受け、教育界にも大きな影響を与えた。本論では、2022

年度より全面実施される「情報Ⅰ」及び今年度の新型コロナウイルスに関する対応についてまとめる。これま

でも本校では「情報の科学」を履修させ、科学的な側面に力を入れて取り組んできた。「情報Ⅰ」への移行の中

で最も大きな変更点は、「プログラミング教育の系統性」を考慮した教育課程の編成であろう。これまで以上に

「配列」に時間数を充て、アルゴリズムを中心としたプログラミング教育の授業設計、題材開発が必要となる。

今年度の教育界に大きな影響を与えた「オンライン授業」「クラウド環境」と合わせて、新教育課程への対応に

ついて述べる。 

キーワード：同期型オンライン授業、G-Suite for Education、プログラミング学習、JavaScript、Python、 

Visual Studio、Visual C#、配列 

1 はじめに 

2020 年２月 27 日に小・中・高等学校、特別支援学

校における臨時休業の要請が行われ、教育現場では大

きな混乱が見られた。本校でも４月上旬より７月下旬

にかけてオンラインでの授業が開始され（６月からは

分散登校とオンライン授業を併用）、これまでに経験し

たことの無い状況の中、教育活動を進めてきた。

G-Suite for Education（Google の教育向けクラウド環

境）を以前から活用していた本校では各教科で Google 
Classroomを開講し、一斉にオンライン授業を進めた。

オンデマンドの配信型、オンデマンドの双方向（レポ

ート課題の配信・回収）、同期型オンライン授業など各

教科で様々な取り組みが行われ、学びの保証に対する

活動と教職員の授業への工夫が見られた。６月からは

分散登校を行ったものの、生徒は２週間に１回程度の

登校となり、筆者が担当する高校１年「情報の科学」

では６月以降、全て同期型オンライン授業を行ってき

た。４月～５月までのオンデマンドの配信型、オンデ

マンドの双方向授業、６月からの同期型オンライン授

業を継続したことで新たな知見を得た。 

一方、２学期からは全てコンピュータスペースでの

対面授業となり、オンライン授業とは異なる本来の授

業形態となった。１学期に行ってきたクラウド環境を

活用しながら対面授業を実施し、オンラインと対面授

業のハイブリッド学習を行うことができるように工夫

を進めてきた。本稿では新型コロナウイルスの対策と

しての情報科の向き合い方、同時に2022年度から全面

実施となる「情報の科学」から「情報Ⅰ」を見据えた

新教育課程への対応を考えていきたい。

なお、この稿の授業実践は情報科の渡邉が行ったも

のであり、考察および提言は渡邉が中心となって起草

したものである。文中の「筆者」とは渡邉を指すもの

とする。

2 情報の科学と Web デザイン（１学期） 

2.1 情報の科学的な側面 

2020年度（１学期）の具体的な新型コロナウイルス

対策における高校１年「情報の科学」の取り組み、新

教育課程に向けての報告を行う。高校１年「情報の科

学」では、初めに Google ドキュメントを用いて、以

下のテーマで生徒に考察を求めた。

➀G-Suite for Education を活用したオンライン授業

や、未来の教室・授業・情報活用についてどのように

向き合っていくか意見を述べなさい。
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➁COVID-19（新型コロナウイルス感染症）対策の動

きの中で活用されている情報通信技術（クラウドサー

ビス、ウェアラブルデバイス、モバイルデバイス、ヒ

ューマノイドロボット、スマートアグリなど）につい

て調べなさい。

➂Socity5.0 に関する内閣府、日本経済団体連合会の資

料を一読し、社会や生活がどのように変わり、どのよ

うな情報が必要となったのか考察しなさい。

➀については「情報の科学」に限らず、全教科で実

施したオンライン授業に対する向き合い方を省察する

ための課題であり、自由記述を求めた。単に課題を示

すだけではなく、インテル社の動画や HP（ヒューレ

ット・パッカード）社が目指す未来の教室の動画を視

聴させ、意識を高めさせることに努めた。急速な進展

が目覚ましい情報通信技術において意識を高めること

は、情報社会に参画する態度として不可欠なものと考

えている。➀がオンライン授業に対する意識の向上で

あるものに対して、➁、➂の課題は、更に広い情報社

会への意識付けを意図して出題した。既に我が国では、

内閣府より Socity5.0 が提唱されており、様々な場面

で知識や情報が共有され、今までにない新たな価値を

生み出すことが求められてきた。実現化されているも

の、実用化直前のものも含め、産業界では目覚ましい

発展がみられる。しかし、高校生にとって科学技術や

産業界の動きはわかりにくく、身近なスマートフォン

の活用の枠から抜け出せない現状がある。

これらの課題はGoogle Classroomで一斉配信を行っ

たのち、Google ドキュメントによるレポート課題とし

て示した。Google Classroom や Google ドキュメント

の利用は、教師も配布、回収がしやすいものとなった

（図１）。なお、考察するために必要な資料等について

は、臨時に作成したGoogleサイトに掲載した（図２）。 

図１ Classroomによる教材の配信・回収 

図２ サイトで作成した資料 

次に、Google Forms による質問形式での学習にも

取り組んだ。これは、５月の臨時休業期間の方法であ

り、自宅に教科書があることをふまえた課題である。

生徒は教科書を参考にして、指定した日時までに、質

問形式で答えている様子が見られた（図３）。 

図３ Forms による質問 

難易度としては、本校生徒の平均的な取り組み方で

回答に30分程度要する問題とし、毎週の授業日（「情

報の科学」が設定されている曜日）に配信するように

心がけた。質問内容には、基本的な問題に加えて応用

的な問題も意図的に含めた。例えば➀２進法による負

の数（２の補数）➁ Full Adder（全加算回路）➂ RGB
各色256階調・可逆圧縮（ランレングス法）など、科

学的な理解が求められる問題も含めた。➀と➁に関し

ては本校中学技術・家庭（技術分野）で既にふれてき

たこともあり、本校の中学からの連絡進学生にとって
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はスムーズな学習となったと思われる。これらの実習

課題や配信型授業は、中学校技術・家庭科（技術分野）

と高校情報科とを結びつけるリエゾンとなった。

2.2 HTML5、CSS3、JavaScript 

Google Forms による質問形式の学習を５月までに

終え、６月以降は同期型オンライン授業に切り替えた。

これは、オンデマンドのみの学習では課題をこなすこ

とに焦点化され、学び合いがなく、学習に深みが出な

いものと考えたからである。「情報の科学」では

HTML5、CSS3、JavaScript について、Google Meet
を介した同期型オンライン授業で実習形式の授業を行

った。写真左のデスクトップ PC でサインインしたも

のをGoogle Meetのミーティングのホストにしている。

手元右のタブレット PC は、講義内容を記した

Microsoft OneNote へのペンでの注記などをしている。 
Microsoft OneNote を Google Meet で画面共有し、生

徒とはチャットの対応、カメラ・マイクでのやりとり

をしている。右上のサブディスプレイには Google 
Apps Script の課題画面を教員の作業用として映し出

している。（写真１、図４、図５）。

自宅の PC で受講している生徒は手元の画面を分割

し、講義を視聴しながら同時並行で課題に取り組ませ

ている。授業者は課題のコード記述を説明する際に、

Windows のテキストエディタに加え、Google Apps 
Script（スクリプトプラットフォーム）も使用した。

Google Apps Script を活用したことにより、特別なア

プリケーションを使うことなく、WEB ブラウザ上で

HTML5、CSS3、JavaScript の実習が可能となる。

Google Apps Script は、全生徒が G-Suite for 
Education のアカウントを保有する本校にとって、共

通の学習基盤になり得るものとなった（図６）。

多くの生徒は自宅の PC で受講し、課題に取り組ん

でいた。生徒には自分で用意できるテキストエディタ

を自由に選択させた。例えば Windows テキストエデ

ィタ、テキストエディット（Text Edit）、Visual Studio 
Code、Atom、サクラエディタ、LiquidLogic、Writebox、
Brackets の使用が見られた。また、スマートフォンで

受講している生徒は、受講後、授業のスクリーンショ

ットを確認しながら作業を行うなど、個々への対応も

可能な限り行った。授業者は１週間の生徒の作業状況

をモニタリングし、その時々に生じた不具合やエラー

を受講生全員で共有するように努めた。授業の質問が

ある場合は、授業中ならば Google Meet のチャットで

の質問を受付け、授業後ならば画面共有による質疑を

行い、更にディスカッションの時間も設けた。一方で、

オンラインでの授業が 40 分の短時間であったことを

ふまえ、ディスカッションを丁寧に行うことはできな

かった。今後 HTML5、CSS3、JavaScript の学習を

本校のコンピュータスペースで行うのであれば、

Visual Studio Code での活用が考えられる。理由とし

ては後述の授業で使用する Visual Studio と同じ

Microsoft が開発元で操作性が統一されており、授業

の移行がスムーズであること、デバック機能が搭載さ

れていること、軽量且つ拡張性があるなど、作業が効

率的に行えるからである。Google Apps Script は自宅

学習での可能性を広げるものではあるが、コンピュー

タスペースでの学習の進め方について、引き続き検討

していきたい。

写真１ オンライン授業の様子 

図４ オンライン授業の画面の様子 

課題の提出は、HTML5、CSS3、JavaScript での

コード記述と、それを実行したプログラムの両者をス

クリーンショットで撮影し、Google Classroom の
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Google ドキュメント経由で行った。 

図５ OneNote での講義 

図６ HTML5 の作品例（Google Apps Script） 

2.3 授業の振り返りと「情報Ⅰ」への対応 

１学期は未曾有の状況下で授業を進めたが、偶発

的ではあるものの「情報Ⅰ」への対応につながった

側面が見られた。第一に積極的な情報活用、情報社

会へ参画する態度が自然と向上された点である。積

極的なオンライン学習への活用に加え、情報が社会

に果たす役割の理解についてコロナ禍における日

常の中から学ぶものとなった。これらの内容を意図

的に授業に組み込むことや、レポートにしたことで

積極的な姿勢が育まれたと捉えている。第二にクラ

ウド環境での教育の定着が図れたことである。これ

も新型コロナウイルス対策として生まれた偶発的

なものであるものの、これまで本校が培ってきた内

容をそのまま取り入れることができた。新型コロナ

ウイルスが収束し、以前のような授業スタイルとな

っても、この２点は「情報Ⅰ」への対応という観点

から継続していきたい。

 授業内容は適度なものであったと捉えている。本

校生徒の理解度は高く、「情報の科学」についても

例外ではない。HTML は、瞬時に自分が制作した

ものを確認することができ達成感が得やすい教材

である。また、CSS や JavaScript を含めることで、

より Web ページの構造が理解しやすく、学びが深

まるものと思われる。平成 20 年改訂中学校学習指

導要領の技術・家庭（技術分野）では HTML の課

題を中学での最終段階と捉え、幾つかの学校で実践

例も見られていた。しかし現在は「ネットワークを

利用した双方向性のあるコンテンツのプログラミ

ングによる問題の解決」、「計測・制御のプログラミ

ングによる問題の解決」と行わなくてはならない内

容が増え、確認することが少なくなった。指導のし

やすさという意味で、高校情報科でも適切な題材で

あると考えている。また、出身中学が異なり既習事

項が一律でない本校生徒に対して、本校の中学から

の連絡進学生と横並びで学習を進めることができ

る。本校の中学からの連絡進学生でも HTML を経

験してきている生徒が少ないことをふまえても、

「情報Ⅰ」で続けたいと考えている。

同期型オンライン授業は、可能な限り一方通行の

授業ではなく、生徒の意見や質問を共有するように

心がけた。具体的には Google Meet の中で「チャッ

ト」による質問を積極的に受け入れることや、

Google Classroom での質問を受け付け、回答する

ように心がけた。学び合いは他者の意見を聞くこと

で自分の意見を深めていくと考えられるからであ

る。また、同期型オンライン授業後には補講の時間

を設けた。この補講はスキルアップのものではなく、

作業進度が遅れている生徒やわからない生徒向け

の補講として扱った。少人数であったため、画面を

共有しながら質疑応答が可能となった。

3 配列とアルゴリズム（２学期） 

3.1 ２学期の取り組み・対面授業の始まり 

２学期からは40分間の短縮時程ではあるが、例年通

りの対面授業を開始することができた。感染症対策と

してコンピュータスペースの入り口に消毒液を設置し、

換気をこまめに行いながら授業を行った。コンピュー

タスペースでの授業では生徒からの提出物の回収がし

やすいため、クラウド環境を利用せずに、ローカルサ

ーバの教員フォルダに課題を提出させる形にした。

G-Suite for Education での回収は簡単にできるが、現
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段階ではネットを介したファイル展開などに時間を要

し課題の内容確認が短時間で行えないため、この方法

を選択した。学習内容に関しては、G-Suite for 
Education の Google スプレットシート内にある

Google Apps Script を用いた。これは、１学期に行っ

たように、HTML、JavaScript を活用でき、JavaScript
によるプログラミングを学ぶことができると考えたか

らである。

９月からの対面授業（短縮授業）では、Google Apps 
Script を活用した「JavaScript による問題の解決と処

理手順の自動化（プログラミング）」を行った。１学期

は生徒自身が自宅で用意できるテキストエディタを使

用させたが、２学期以降は全生徒が共通で Google 
Apps Script を利用させている。学習内容としては以

下の通りである（図７、図８、図９）。

・アルゴリズムとフローチャート

（Microsoft OneNote での説明。スクリーン表示）

・アルゴリズムの基本構造（ 同上 ）

・文字列を表示するプログラム

（Google Apps Script + JavaScript での実習）

・繰り返し命令を用いて文字列を表示するプログラ

ム（ 同上 ）

・変数を使った計算プログラム（ 同上 ）

・総和を求めるプログラム（ 同上 ）

・入力を読み取るプログラム（ 同上 ）

・数値を読み取るプログラム（ 同上 ）

・入力した数値を判断するプログラム（ 同上 ）

・数あてゲームのプログラム（ 同上 ）

・配列を使ったプログラム（ 同上 ）

・多次元配列を使ったプログラム（ 同上 ）

・探索の手順とプログラム～逐次探索（ 同上 ）

・探索の手順とプログラム～二分探索（ 同上 ）

図７ 総和を求めるプログラム 

図８ ３段階評価のプログラム 

図９ ３次元配列のプログラム 

これらの内容は日本文教出版「新・情報の科学」の

例題をもとに作成したものである。授業ごとに基本例

文による練習と、課題の提出を求めた。課題の提出は、

打ち込んだプログラムに対して Snipping Tool を使用

してスクリーンショットを作成し、提出させている。

また、授業内容とは別に、G-Suite for Education や

Microsoft 365 のアプリケーションを紹介している。

新しい情報を与え、情報化社会の視野を広げることや、

生徒の活動につながるアプリケーションの紹介を心が

けた（図10）。
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図10 Microsoft365 

3.2 授業の振り返りと「情報Ⅰ」への対応 

 これまでも本校の「情報の科学」ではプログラミ

ングの内容を組み込んできた。しかし、「情報Ⅰ」へ

の対応をふまえ、今年度は「配列」の扱いに焦点を

絞り授業を展開してきた。「配列」に焦点化するため

にはそこに至るまでの基礎的な内容の学びがどうし

ても必要となる。「順次」「分岐」「反復」、「変数」の

理解、プログラミング言語の記述方法、操作などがそ

れにあたる。２学期の授業数は 10 時間であった。そ

のうち前掲の基礎的な内容の学習に５時間を要し、さ

らに「配列」には５時間を費やし、学期を終えるこ

ととなった。２学期の授業全体を通して、生徒には

「配列の理解」にいたるまでの学習機会を提供する

のが精一杯であったが、ようやくプログラミングの

基礎的な学習を成立させることができたともいえる。 
もう一つの取り組みとして、G-Suite for Education

や Microsoft 365 のアプリケーションを紹介したこ

とがあげられる。アプリケーションは日々刻々と進

展するため、これらの紹介は生徒にとっても新鮮な

ものとなる。また、学校内外の活動で多忙を極める

高校生にとっては、整理された情報を得ることは効

率が良い。教師側も常に学びを止めずに、生徒に提

供していきたい。

 本校では「情報の科学」は高校１・２年で１単位

ずつの分割履修としている。すなわち２学年にわた

るとはいえ、週に１時間しか実施できない。そのた

め、２学期の全 10 時間では、先述した内容を消化

することで精一杯であった。改善すべき点は、課題

の組み方・課題の構成法である。毎回、教師が示す

プログラムを実行させ、その後改良に取り組ませた。

課題が簡単すぎては知的好奇心を刺激することは

できない。少々難しく、クラスの半数近い生徒が解

決できない程度の問題を提供する方が本校の生徒に

とってはやりがいがあると思われる。

課題の出し方として、以下のような改善策が考え

られる。これまでもプログラミング学習では生徒の

理解度に差が生じることは明らかになっており、教

師側の工夫が不可欠となる、

（１）「変数を使った計算プログラム」では、

JavaScript における演算子を正確に伝え、正三角形

や台形の計算、円周を求める計算など生徒が実習し

やすい形に授業展開を整理する。プログラミングの

初学者にとって自由に工夫させることはかえって

難易度を高めることとなりかねず、段階をふんだ課

題の提供が必要と考えている。

（２）「入力した数値を判断するプログラム」から

「数あてゲーム」のプログラムへの展開が有効であ

った。少々理解と工夫に時間がかかるため、課題に

取り組める生徒とそうではない生徒にわけて考え

る必要がある。

（３）「配列を使ったプログラム」では、例題に対

応した問題を提示し、改良点を少しだけ設け、自分

で考えさせた。それまでに学んでいる内容で解ける

問題を提示させる方が学習を進めやすい。

（４）配列を深めるためにも「昇順・降順」の考え

方を提示することが必要である。プログラミングの

科学的な理解を考えるのであれば、「選択整列法」

を教示したい。しかし、週１時間（今年度は短縮授

業のため 40 分間）の実習ではここまで行き着かな

かった。「生徒の力でプログラムを考えさせる」こ

とと「アルゴリズムの理解」の２つを行うことは、

今回の時間数では困難であった。

プログラミングの課題づくりは引き続き評価・検

証していきたい。

4 Google Colaboratory と Python（３学期） 

4.1 クラウド活用の特別講座 

 2021 年１月 12 日の３学期初めの授業において、

有限会社テック・ステート杉田和久氏をオンライン

授業に招待し、「Microsoft OneNote を活用した研

究スタイル」の講演をお願いした（図11）。これは、

今年度のオンライン授業の延長として取り組んだ

内容であり、杉田氏には同じ授業を４回実施して頂
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く形となった。オンラインで実施することで、１ク

ラス分の生徒がチャットでの質問を容易に行うこ

とができ、クラウド環境を生かした次世代的な取り

組みとなった。

図11 杉田氏による OneNote の活用講座 

4.2 Google Colaboratory と Python への展開 

３学期は当初、ライントレースカーによる実機の

計測・制御、Visual C#を用いた授業を予定してい

た。しかし、2021年１月7日に２度目の緊急事態宣

言が、本校が所在する東京都に発令された。それに

伴いオンライン授業を実施するため、急遽内容を変

更することとなった。当初予定していた新教育課程

に対応した授業内容については次節「５ Visual 
C#への展開」でふれたい。 
以下、緊急事態宣言により再びオンライン授業の

形式で進めた内容についてまとめる。

 当初はコンピュータスペースでの対面を予定し

ていたが、分散登校のためコンピュータスペースで

の対面学習が１ヶ月に１回程度であること、Visual 
Studio を使用する環境が各家庭で異なることをふ

まえ、急遽 Google Colaboratory と Python を用い

た授業展開にシフトチェンジした。

Google Colaboratory は G-Suite for Education
のアカウントを所有している本校生徒にとっては、

特別な準備を要しない、使いやすいクラウド環境で

ある。このことに加え、プログラミング言語である

Python を、ブラウザ上で取り扱うことができ、１

学期、２学期同様にクラウド環境で授業が完結でき

るものである。

 急な展開であり、想定していなかった授業内容と

なったが、全生徒が同じ環境で学習を進めることが

できることと、Google のクラウド環境に慣れてい

るということをふまえ、この授業形態にふみ切った。 
具体的な授業の展開は以下のように実施した。

・Python について

・Google Colaboratory について

・Google Colaboratory と Python を活用したプロ

グラミングの実習

１学期の同期型オンライン授業と同様に基本的

には Google Meet と Microsoft OneNote を用いて

実習の説明を行い、可能であれば同時に作業するこ

とを求めた。ここでの授業のねらいはプログラミン

グ言語を変えて、プログラミング言語の特徴を考え

させることである。JavaScript はスクリプト言語

（簡易的・軽量的なプログラミング言語）であるの

に対して、Python はより汎用性を持ったプログラ

ミング言語である。基本的な構文についてはどちら

のプログラミング言語を用いても変わりはなく、そ

のことに気付かせるために、２学期と同じような実

習例を提示した。授業内容は以下のとおりである。 
・文字列を表示するプログラム

（Google Colaboratory + Python での実習） 
・四則演算、関係演算子

・変数を使った計算プログラム（ 同上 ）

・入力を読み取るプログラム（ 同上 ）

・数値を読み取るプログラム（ 同上 ）

・繰り返し命令を用いて文字列を表示するプログラ

ム（ 同上 ）

・総和を求めるプログラム（ 同上 ）

・入力した数値を判断するプログラム（ 同上 ） 
・数あてゲームのプログラム（ 同上 ）

３学期は時間数が少ない関係もあり、２学期の既

習内容をあえてプログラミング言語を変えて実習

しなおすことを主眼に取り組ませた。JavaScript
と Python の２つのプログラミング言語、および

Google Apps Script 、Google Colaboratory で学習

を進めることで、生徒はプログラミングの視野を広

げたものと考えられる。

また、単にプログラミング言語を変えただけでは

なく、Python ならではの以下の内容についても紹

介した。

・ライブラリ（Numpy、Matplotlib）
・機械学習（Machine Learning）
想定していなかった授業内容となったが、全生徒

が同じ環境で学習を進めることができる Google の

クラウド環境は、「情報Ⅰ」にも十分に対応するも

のとなった。
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5 Visual C#への展開 

5.1 Visual C#とライントレースカーの制御 

３学期の直前まで Visual C#での授業展開を予定

していたが、２度目の緊急事態宣言により断念した。

以下、「情報Ⅰ」への対応という意味で参考までに

述べることとする。

2018 年度～2019 年度は３学期に「着陸ゲームの

開発」と題して、ゲームを改良するプログラムの学

習を行っていた。これは物理パラメータ―と座標を

利用して Visual Basic を用いて行う教材である。プ

ログラムの視点を変えるという意味では一定の成

果を上げることができたが、そのことにより、プロ

グラミング言語が Visual Basic に絞られるという

のも課題であった。ゲーム作りには「考え方」が最

も重要であり、プログラミング言語の記述上のルー

ルはそれほど重要ではない。そのように考え、昨年

度までは Visual Basic の一本化で授業を進めてき

た。一方で Visual C#への展開を以前から検討して

おり、今年度はプログラミングの視点を変えるとい

う意味でも、Visual C#を用いた計測・制御に至る展

開を計画していた。「Visual Basic による着陸ゲーム

の開発」も「Visual C#での計測・制御」も、どちら

も有効な教育活動ではあるが、どちらが適切か今後

も検討していきたい。

Visual C#への展開は本校の中学からの連絡進学

生であれば大きな問題が生じないと考えられる。中

学３年次に Visual Basic による計測・制御学習を行

っており、記述が Visual C#に代わるだけだからで

ある。一方で高校入学生にとっては、高級言語によ

る計測・制御学習はほとんど見られず、難易度の高

い内容だと思われる。しかし、短時間の学習ではあ

るが高級言語にふれ、さらにそれによって実機を計

測・制御する経験をふむことは、彼らが高級言語に

親しみ、学びを継続するきっかけを提供することと

なる。連絡進学生・高校入学生双方にとって、本提

案は有効な教材となることを確信している。

授業の進め方に関しては、高校生を対象とした授

業であるため、中学３年次に行ったVisual Basic に
よる計測・制御の内容よりも難易度をあげ、例えば

トラックバーを上手に用いながらスピードを変える

など、学習の発展を求めることを考えた（図12）。

図12 Form でのコマンド 

Visual C#による記述自体はそれほど難しいもの

ではなく、Visual Basic の文法にも近い。ただし、

拡張性が高く、エンジニアが活用するプログラミン

グ言語で学べるという点では非常に良い教材とな

る（図13、図14）。

図13 センサー値の設定 

筆者は長年プログラミング教育に従事してきた

が、「学びのきっかけ（導入）」を作ることの重要性

を強く感じている。プログラミング学習はどうして

も敷居の高さが邪魔をしてしまい、勉強はしたいが

一歩進めないという場面をよく目にする。その点で

は、計測・制御の学習を楽しく学習でき（教師の指

示通りで基本的には動作する）、同時に Visual C#
を学ぶことができる。さらには、課題の中で応用的

な考え方を求めることも可能となる。使っている機

能は限定的であるものの、学校での学習が各自に移

り、自主的に学習する可能性を秘めているものであ

る。
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図14 黒まで前進のプログラム 

5.2 授業の検討と「情報Ⅰ」への対応 

今回予定していた内容は、Visual C#を扱ったプ

ログラミング学習であり、同時に実機を用いたプロ

グラミング学習であった（写真２）。これまで高校

情報科で扱われることは少なく、中学校技術・家庭

（技術分野）で扱われることが多く見られた内容で

ある（ただし、中学校技術・家庭（技術分野）で高

級言語を用いて計測・制御を行うことも少なかっ

た）。高等学校学習指導要領情報編（平成30年度告

示）にも「中学校技術・家庭（技術分野）の内容「Ｄ

情報の技術」の学習を踏まえたプログラミングを扱

う」と記載されており、中学と高校の学習をつなぐ、

発展性のある教材として捉えることができる。

先述した通り、本校の中学からの連絡進学生は

Visual Basicを用いてある程度同様の内容を行って

きている。今回はプログラミング言語が Visual 
Basic から Visual C#に代わるという違いだけでは

なく、発達段階を考慮し、生徒に工夫させる場面を

考えさせる課題を予定していた。ある程度の基礎・

基本を学んだあとは、世界中で活用されている

Visual C#の内容をふまえて、工夫をさせることが

望ましい。レポートを提出させる際には、➀どのよ

うな Visual C#の技術を用いたのか➁どの様な動作

や表示が可能となったのか、について詳細に書かせ

る予定であった。

写真２ Visual C#で制御可能トレースカー 

6 シミュレーションとの連携（高校２年生） 

 前述の通り、本校では「情報の科学」は高校１年・

２年で１単位ずつの分割履修となっている。また、

現状ではそれぞれの学年を別々の教員が担当して

いる。これまで筆者が担当している高校１年の「情

報の科学」についての授業設計について述べてきた

が、「情報Ⅰ」が完全実施となる2022年には、高校

１年に「情報Ⅰ」が２単位で配置されている。現状

通り１単位ずつ別の教員が担当することを想定し

ているが、その場合、現在高校１年生で扱っている

ものと高校２年生が扱っているものを並列で行う

必要が生じる。これまで述べてきたように、現在の

高校１年ではプログラミングよりの学習が展開さ

れているが、高校２年の学習ではシミュレーション

よりの学習が展開されている。現状通りの教員担当

を踏襲する場合、積み上げというイメージよりも

「プログラミング系」「シミュレーション系」と内

容を２分し展開していくこととなる。そして、それ

ぞれの中で、情報デザインや、データの活用、情報

社会の問題解決、情報セキュリティを要所要所に交

えながら進めていくカリキュラムとなる。

 以下、現在行っている高校２年の「情報の科学」

の内容についてまとめる。

・データの整理（グラフ化、接続行列、状態遷移図） 
・数理最適化問題（Excel Solver アドインを用いて） 
・数値計算（２分法、微分方程式などVBAを用いて） 
・乱数の扱い（モンテカルロ法、確率分布）

・待ち行列理論（Excel を用いて）

・動的モデルの作成（振動現象、在庫管理）

・モデリングツールの利用（Stella Architect を用

いて)
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本稿では主に「プログラミング系」を中心とした

現在の高校１年「情報の科学」の内容について考察

しているため、現在の高校２年の学習内容を対象と

した「シミュ―レーション系」については紹介にと

どめた。

図15  動的モデルの作成振動現象 

図16 モデリングツールの利用（Stella Architect） 

7 おわりに 

今回は新型コロナウイルスの影響における情報科と

してのあるべき姿、及び「情報Ⅰ」への対応について

述べてきた。これまで築き上げてきた「情報の科学」

からの移行が主となるため、大きな影響は受けていな

いものの、社会の変化、求められる教育に対応する必

要がある。以下、本稿から示唆されることをあげる。

第一に、プログラミングの科学的な学びとして配列

の重視があげられる。配列の例題、改良、自主的な発

想でのプログラミングが不可欠であり、この部分の充

実が「情報Ⅰ」への対応策となると考える。例題を解

くだけでなく、少々工夫させ、例題を元に自作のプロ

グラムを作成することが望ましい。また、他の生徒の

作品を見て考え方を学ぶことは教育的に有効である。

第二に、Visual Studio を活用した Visual C#への展

開である。これまでも実現可能かどうかを検討してき

たが、本格的なプログラミングを学ぶには C#や C++
が望ましい。ただし、プログラミングへの関心が生徒

によって大きく異なるため、これまでは容易な Visual 
Basic および JavaScript で進めてきた。対面授業での

実施がスタンダードであるのであれば、Visual Basic
および JavaScript から学び、Visual C#への展開がス

ムーズである。

第三に、Google Colaboratory と Python および機械

学習への授業展開の充実である。緊急事態宣言により

学習内容を変更し、その中で進めたものであったが、

「情報Ⅰ」の内容としては結びつきが強く、学習環境

も整っている。全生徒が G-Suite for Education のア

カウントを保有する本校にとって、共通の学習基盤に

なり得る。

これまでの「情報の科学」が整理され、新学習指導

要領の実現に向けた動きが進んでいる。これまでに築

き上げてきた「プログラミング系」「シミュレーション

系」の内容に加え、多岐にわたる情報の科学的な側面

を取り入れた、教育の実現が近づいている。
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