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1. はじめに 
高校1 年次に情報の授業でPython を学んだことをきっ

かけにプログラミングに興味を持ち，基礎的な知識・技能

を習得した。しかし，実際に役立つプログラムを作る難し

さに直面し，活用の方向性に迷いがあった。高校 2 年次

には，総合的な探究の時間を通じて自ら課題を設定し，山

形大学の高大連携プログラムや eDIY 選手権大会への参

加など，実践的な活動に取り組んだ。これらの経験を通じ

て，プログラミングの楽しさや協働の重要性，社会課題の

解決に資する可能性を実感した。本稿では，これらの取り

組みを振り返りながら，日常生活に根ざした課題解決型

学習におけるプログラミングの有用性とその教育的効果

について，生徒自身の視点から考察する。 
 

2. 情報教育の現状 
はじめに、当校の高校３年生理系クラスに在籍する生

徒(ｎ=65)を対象に高校 1 年生次に行った情報の授業に関

するアンケートを実施し、生徒の乗法の授業に対する意

識を調査した。 
 

図１ 情報の授業は将来に役立つと思うか 
 

 
図２ 授業後に自ら取り組んだか 

 
図3 授業後に取り組まなかった理由(複数回答可) 

 

 
図４ 授業で身近な課題に対象にして行ってみたい 

 
アンケート調査の結果からは，現在の情報の授業に対

して「将来に役立つと感じない」「授業後に自主的に取り

組まない」生徒が多い一方で，「身近な課題を解決できる

なら取り組んでみたい」と考えている生徒が 64.6％にの

ぼることが分かった。 
また，「自ら課題を設定して解決するような授業スタイ

ル」についても，否定的な意見は少なく，50%以上が「ど

ちらとも言えない」と答えていることから，こうした探究

的授業の可能性を十分に受け入れる土壌があると考えら

れる。 

 
図５ 授業を課題解決型で学んでみたいか 

 
生徒が「情報の授業をもっと楽しく意欲的に学べるよ

うにするには」との問いに対しては，「目標設定」「グルー

プでの制作」「体験型の学習」「何ができるかを知る」「何

かを作る」など，実践的かつ創造的な学びを求める声が多



く寄せられた。 
 
表１ 情報の授業がもっと楽しくするには何が必要か 
・個人の目標を作る 
・グループで何かを作る，クラス全員で何かをする 
・日常的に使えるもの 
・体験型の授業にすればいいと思う 
・プログラミングで何かを作る 
・具体的にプログラミングでどういう事ができるのか

をもっと体験できたらいいと思う。 
 
これらの結果は，情報教育において知識の詰め込みに

留まらず，生徒が自分で考え，自分のため・誰かのために

「作る」体験が，意欲と学習効果の向上に寄与することを

示唆している。 
以上のようなアンケート結果から，多くの高校生が「身

近な課題をプログラミングで解決する授業」に対して前

向きな関心を持っていることが明らかになった。 
しかし現実には，そのような学習機会は十分に提供さ

れておらず，授業の中で「何をしたらよいかわからない」

「何を作ればよいかわからない」と感じている生徒も多

い。これは課題設定力や目的意識を育てる授業展開がま

だ不足していることを示していると考えられる。 
私自身は高校 2 年次以降，こうした課題解決型のアプ

ローチに基づいた複数の実践に取り組んできた。例えば，

山形大学との高大連携プログラムや eDIY 選手権，WiDS
の活動では自ら課題を設定し，それに対してプログラミ

ングを用いて解決策を考えるという探究的な学びを行っ

た。 
以下では，そうした私の取り組みを具体的に振り返り

ながら課題解決型プログラミング学習の可能性とその教

育的な価値について考察していく。 
 
3. 活動の概要と実績 
3.1 山形大学SEPS2024に参加 
高校 2 年次，このプログラムに参加した。世界をリー

ドしているシリコンバレー在住のスーパーエンジニアの

方から直接プログラミングを教えてもらうとともに自ら

課題を見つけ，取り組むことで，専門的な知識や思考方法

を体験的に学ぶことを目的としていた。「物事の課題の本

質を見抜き，(プログラミングという技術で)解決に導くた

めのアイデアを創出する」というアントレプレナーシッ

プスキルを習得することができた。現実社会で役立つツ

ールを自らの手で形にするプロセスに挑戦するものであ

った。 
この取り組みでは，マイコンモジュール（M5StickC）を

用いて IoT デバイスを開発するための「Arduino」と

「Processing」の両言語及び Unity について学んだ後，ア

ントレプレナーシップ教育に基づき，日本や世界の課題

を紐解き科学的な発想と考え方に基づいて解決に導く方

法を学ぶ。これらの学びから実際にオリジナルの IoT デ
バイスを制作し発表後スーパーエンジニアの指導・助言

によるフィードバックを受けるというものだった。 
私のチームは 3 人でチームを編成し「無事を知らせる

避難袋」という題で，学んだプログラム言語（Arduino，
Processing）を用いて作成した。 

高校1年の情報の授業で基礎を学んでいたこともあり，

プログラミングコードを作成すること自体に苦戦はしな

かったものの，「誰のために，何のために，どのような機

能を持つプログラムを作るか」という視点を持つことの

重要性を初めて強く意識させられた。単に動作するプロ

グラムを作ることと実際に使われるものを設計すること

との違いを体感し，プログラミングに対する姿勢が大き

く変化した。 
さらに，後輩 2 人とチームを組み試行錯誤を重ねなが

ら形にしていく過程では，コミュニケーションの大切さ

を痛感した。私は当初，自分の中にあるアイデアをうまく

言語化できずもどかしさを感じたが，話し合いを重ねる

中で少しずつ意見を伝えることに自信がつき協働するこ

との楽しさを知ることができた。 
この経験は，私にとって「プログラミングは一人で黙々

とコードを書くもの」というイメージを覆すものであっ

た。同時に，技術そのものよりも「何を解決するか」「ど

んな価値を生み出すか」という目的の重要性を強く認識

した。山形大学SEPS2024は私にとって課題解決型のプロ

グラミングの原点ともいえる経験であり，後に続くさま

ざまな活動の出発点となった。 
 
3.2 WiDS＠Shotokuでの学び 
高校 2 年次夏，データサイエンス分野における女性の

活躍を推進する国際的イベントであるWiDS@Shotoku で

社会課題解決における中間発表をした。 
山形大学同様の 3 人でチームを組み取り組んだのは，

無事を知らせるローリングストック「ブジスト」だ。これ

は実際に自分や家族が地震を経験したときの「連絡が取

れない不安」から着想を得た課題だった。「ブジスト」は

災害時に避難袋を持ってでると LINE に通知が届くに加

え，１ヶ月に１回ローリングストックを促す通知をする

というものだ。プログラムはスクーミーボードを利用し

た。 
 

 
図６ WiDS@Shotokuでの中間発表の様子 

 
また，中間発表だけでなく女子児童の進学率の低さに

ついて自分なりの視点から考察し，発表する機会も与頂

いた。私は，父に理系を勧められていたこと・兄が物理選

択だったこと・自分自身が原子力発電所のエンジニアに



なりたかったこと，から理系に進学したが，周りは経済的

な理由や女性が将来理系職にちゃんと就けるのか不安と

いうことから諦める人が多いことを述べた。専門的な知

識や経験を持つ専門職の方や社会人の方から拍手や意見

を頂いたことから自分の視点の狭さにも気づき，大きな

刺激を受けた。 
この活動を通して，プログラミングやデータ活用は社

会課題の解決に直接つながる力を持っていることを改め

て実感した。また，技術を学ぶことの意義は，自分自身の

未来を広げるだけでなく他者や社会を思いやる行動に繋

がるということも強く感じた。WiDSでの経験は，私にと

って「学び」と「社会」のつながりを深く考えるきっかけ

となった。 
 
3.3 全国高等学校eDIY選手権での学び 
私が eDIY 選手権に参加したきっかけは山形大学

SEPS2024での学びを生かし私の中での最大の悩みを解決

したいと思ったからだ。その内容は夜中に飼い猫が「遊ん

でほしい」と何度も起こしに来るため，睡眠不足になって

しまうというものだ。実際に猫を飼っている30人に「夜

寝ていたら猫に起こされたことはあるか」とアンケート

を取った。78％があると回答し自分のためにも社会のた

めにもこの課題を解決するべきだと考えた。 

この課題を解決する手段としてこのeDIY選手権のスポ

ンサー企業である株式会社スクーミーが提供しているツ

ールを使うのが条件であった。｢飼い主の睡眠を守れ！猫

ハラ解決装置」の開発に挑戦した。 

仕組みとして，猫に起こされた後，ボタンを押すとおも

ちゃが動き出すと同時に飼い主の動画が流れるというも

のだ。ボタンを押すとおもちゃが動き出すというものは

夜に出回っている。ここでの最大のポイントは「あたかも

飼い主と遊んでいる感覚を猫に体感させる」ことだ。また，

猫は好みのおもちゃじゃないと遊んでくれないことから

おもちゃは取り替え可能にするなど工夫も加え，飽きず

に遊んでくれるよう試行錯誤を重ねた。 

この装置を作るにあたって，単に動くものを作るだけ

でなく「ユーザー＝猫」にとって本当に楽しい動きとは何

かを考えながら設計を行うことの難しさと面白さを実感

した。猫の動きや反応を観察し，毎日のように改良を加え

る中でものづくりにおいて「相手を思いやる視点」がいか

に大切かを学んだ。また，審査員の方々からは視点が私自

身の大好きな飼い猫であることの面白さや，もっと頑丈

になるよう工夫すれば商品化できるのではないか，発表

内容が楽しさで溢れていることを評価していただき，

ENTERTAINMENT AWARD賞を受賞した。 

この挑戦を通して，プログラミングが自分や周囲の人・

動物の生活を豊かにできることを体験的に理解した。身

近な困りごと・私の大好きな猫を出発点にしたからこそ，

問題解決に対する意欲も強く失敗しても楽しく取り組む

ことができた。eDIY選手権での経験は，プログラミング

を「課題解決の手段」として活用することの喜びを実感さ

せてくれた貴重な機会となった。 

 
 
 
 

 
図７ 全国高等学校 eDIY選手権での様子 

 
4. さらに広げる視野と知見 
4.1 上智地球市民講座で情報学の再認識 
高校３年次，高校生活の中でさまざまな実践を重ねてき

た私は，上智大学が主催する「地球市民講座」に参加しあ

らためて情報学の本質的な面白さと教育のあり方につい

て考えさせられた。「デジタル技術と社会的課題のつなが

りを理解する」というテーマを選択した。上智大学理工学

部萬代雅希教授が専門知識を持たない受講者にもわかる

ように視覚的・体験的な方法を取り入れて授業を行って

いた。 
 特に印象に残ったのは，画像の画素数を実際に変化さ

せて「情報量」が見た目にどう影響するかを見せてくれた

り音の波長を録音して波形として可視化してくれたりす

る場面だった。これまで私が感覚的に捉えていた「情報」

というものが目で見て，耳で聞いて，身体で理解できる形

で提示されたことに驚き，感動を覚えた。また，受講者は

高校生から高齢の方まで幅広く誰もが自由に質問できる

雰囲気があったことも印象的だった。専門的でありなが

らも誰一人置いていかないような教え方に情報教育の理

想的な姿を見た気がした。 
この体験を通して，プログラミングや情報学は「一部の

人のための特別な技術」ではなく誰もが使える共通言語

のようなものであるべきだと感じた。そして，その入り口

が「楽しい」「わかる」「触ってみたい」と思えるような授

業であれば，多くの人にとって情報技術はもっと身近に

なるはずだと確信した。 
 私はこの講座で，これまで自分が実践してきた活
動の意味をあらためて振り返るとともに，今後の情

報教育において何が大切なのかを見つめ直すこと

ができた。学ぶ側として貴重な体験と伝える側を考

える視点に繋がった重要な転機であった。 
 
4.2 ライター活動による課題発見力の成長 
高校2年次より，地域情報発信サイト「いいね！立川」

において学生ライターとして取材・執筆活動に従事した。

この活動を通じて，地域の魅力を伝える表現力を磨くと

ともに，読者からの反応を受けて自らの文章を客観的に

省察し，改善を重ねる姿勢が培われた。特に，「主観的表

現が多い」との指摘を受けた際には，表現の客観性や伝達

力を意識するようになり，伝える内容と方法の関係性を



深く考察する契機となった。こうした経験は，プログラミ

ングやものづくりにおいても，ユーザー視点からの課題

抽出や改善に応用可能であり，探究活動における思考力

と表現力の向上に寄与した。また，技術的な成果を適切に

伝える能力の重要性を認識するに至り，ライティング経

験が情報技術の活用や課題解決型学習における基礎的素

養として機能していることを確認した。 
このように，「いいね！立川」でのライター活動は一見

プログラミングとは直接関係ないように思えるが，課題

を発見し自ら考え，改善し続ける姿勢を養ううえで非常

に大きな意味を持っていた。そしてその経験は私のプロ

グラミング学習や探究活動にも確かに活かされている。 
 
5. 考察：情報教育における課題解決型プログラミ

ングの有効性 
本稿で紹介したように，私は高校生活を通じて様々な

実践の場でプログラミングに取り組んできた。それらの

経験を振り返ると単に技術的なスキルを身につけただけ

ではなく，課題解決力や創造力，他者と協働する力，社会

との関わりを意識する力を育んできたことに気づく。 
これらすべての経験に共通しているのは，「プログラミ

ングは一人で完結するものではない」ということだ。誰か

のために社会のためにそして仲間と一緒に，をモットー

に取り組むことが私にとっての大きな学びであり，探究

活動を通して得た最も大切なことだった。 
またアンケート調査より探究的な授業への関心が高い

が実際に何に取り組めばいいのかわからないという課題

設定の困難さも浮き彫りとなった。 
これらの結果から情報の授業には，生徒が自ら課題を

見つけ解決に挑戦できるような授業展開が高校生に求め

られていると考えられる。探究的なプログラミング学習

の導入は生徒の意欲を高め，情報教育をより価値のある

ものにする可能性を持つと考えられる。 
こうした実践的な学びを通して，私は「情報の授業」が，

単なる知識の習得にとどまらず，自ら考え，試み，振り返

り，また挑戦する学び場になると強く感じている。今後，

学校教育の中でこうした探究的・実践的な学習活動がよ

り広がることで，情報という教科がより「生きた学び」に

なると信じている。 
 

6. おわりに 
本稿では，高校生活で取り組んだ課題解決型プログラ

ミングの実践とアンケート調査を基に情報教育の意義と

可能性について考察した。このことから，本研究の今後の

課題をまとめ，以下の３つの視点から情報教育の未来に

関わっていきたいと考えていることを述べる。 
 
 

6.1 今後の課題 
実際の情報の授業において探究的なプログラミング活

動を導入し，その効果を授業内で検証することは行えて

おらず，自分のみの事例にとどまっているため，今後は事

例を多く挙げて検証する必要がある。 
アンケート調査は聖徳学園高等学校の高校３年生理系

生徒のみで実施されたものであり，広範な傾向を把握す

るには不十分である。さらに，理系ということから情報や

プログラミングに対して積極的な生徒が多いと考えられ

るため，今後は対象を増やし，苦手意識を持つ生徒も含め

た上で支援や反応についても，今後より深く掘り下げる

必要がある。 
これらの課題を踏まえ，今後は学校現場での授業展開

やより多角的な調査・実践を通して，情報教育のあり方を

さらに検証していきたい。 
 実際には，どのような探究プログラミング活動が適し

ているにか検討できていないため，そこを検討する必要

がある。 
6.2 この研究を行ってみて 

本研究を通じて，情報科における課題解決型プログラ

ミング学習への可能性を実感するとともに，地震の将来

像をより明確にすることができた。今後は自身の経験を

もとに，後輩や中学生などへの情報学習支援やワークシ

ョップ・記事執筆などを通じた発信を行っていきたい。ま

た，女子生徒が情報や理系分野に興味を持てるような環

境づくりに貢献したい。 

そして将来的には，まずはエンジニアとして社会課題

の解決に貢献する技術者となり，その後は高校の情報科

教員として教育現場に立ちたいと考えている。情報の授

業を通じて，課題設定を行い主体的に学習に取り組むこ

とで創造力・協働力・社会性を養える教員になりたい。そ

して，理系に進むことに不安を感じている女子生徒にと

って，「私もこんなふうになりたい」と思えるようなロー

ルモデルとなり，女子の理系進学を後押しできるような

教育者を目指していきたい。 
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WiDS＠Shotoku など様々な機会を与えてくださった先生

方の皆様にも深く御礼申し上げます。 
 さらに，アンケートに答えてくださった65人の理系ク

ラスの皆さん，活動を通して多くの学びを共にし支えて

くれた仲間たち，日頃から応援してくれた家族にも感謝

の気持ちを伝えたいと思います。 
 本稿が，情報を学ぶ楽しさや意義を伝える一助となれ

ば幸いです。 
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