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プログラムの学習支援教材
の作成と活用

－ －BASICプログラムの作成をとおして

特別研修員 佐藤 新一（伊勢崎市立境西中学校）

《 》研究の概要
本研究は、中学校の主に選択技術において扱われる「プログラムの機能を知り、簡単な

プログラムの作成ができること」を学習するためのWeb形式の支援教材を作成し、その有
効性を明らかにしたものである。サンプルプログラムを中心に構成された本教材を用いる
ことによって、体験的にプログラムの学習を進めていくことができ、そして、学習した内
容を応用した作品の完成を目指すことができるのではないかと考える。
【キーワード：技術系－中 情報とコンピュータ プログラムの学習 BASIC】

Ⅰ 主題設定の理由

中学校学習指導要領の技術分野の「Ｂ.情報とコンピュータ」の中に 「(6) プログラムと、
計測・制御」という項目が存在している。そして、その内容の一つには 「プログラムの機能、
を知り、簡単なプログラムの作成ができること」と示されている。発展的な内容であるため、
生徒の興味・関心に応じて、主に選択技術において扱うことになる項目であるが、プログラム
を学習することは、情報活用能力を育成する観点から、コンピュータの基礎的な理論や方法に
ついて理解させるためにも、非常に有効な方法であると考える。また、簡単なプログラムを作
成することは、目的に応じた手順を考えさせたり、創意・工夫を具現化させる手段としても、
有効な方法であると考える。したがって、この項目に適したプログラムの学習をするための支
援教材を開発することは、非常に意義あることであると考える。
しかし、代表的なプログラミング言語は、海外で誕生しているため、アルファベットが主体

となっており、各命令を表す語は、その働きを示す英単語である場合が多い。また、変数を頻
繁に用いたり、関数などを多用する場合も多い。こうした理由によって、命令を覚え難いと感
じたり、プログラムの学習自体を難しいと感じてしまう生徒が多いのが現実である。
そこで、そのプログラミング言語の一つ一つ命令の使い方を覚えるために、それぞれの命令

を含む簡単なサンプルプログラムを入力して、それを動かすことによって、その命令の働きを
視覚的に学習させていくことができれば、より印象的に各命令を理解させることができるので
はないかと考えた。さらに、複数の命令を組み合わせて、特定の働きをさせるような応用プロ
グラムを入力して、動作させることによって、目的に適した命令を選択し、適切に使用するこ
とができるようになり、これが、工夫を生かす基盤ともなり得るのではないかと考えた。
プログラムの学習を考えた場合、用いるプログラミング言語は、Visual BASIC、Ｃ、JAVA、

Delphなど、様々な言語が候補としてあげられる。しかし、市販されている言語は、費用の面
から直ぐに導入することは難しい。また、どこの中学校においても、活用することができると

、 、 。 、いう観点からも これらの市販言語を選択することは 一般的ではなくなってしまう よって
本研究においては、公開されているフリーソフトウェアの中から用いるプログラミング言語を
選定することにした。
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中学校の技術分野の内容に「情報基礎」が必修として導入されて以来、これまでも、プログ
ラムについて学習する機会はあったが、他の内容との兼ね合いから、さわり程度に留まらざる
を得ないのが現実であった。しかし、選択技術が拡大された現在、プログラムの学習を重点的
行なうことも可能となった。そこで問題となるのが、教科書のプログラムに関する扱いが非常
に少ない点である。よって、こうした状況に対応するべく、プログラムの学習支援教材を作成
することが必要と考え、本主題を設定した。
また、現在、インターネット上において、様々なプログラミング言語を学習するためのWeb

サイトが公開されている。本研究は、これら先人達の優れた例を参考にしながら、支援教材を
中学生を対象とした内容で、授業を単位とした構成にしていこうとするものである。

Ⅱ 研究のねらい

中学校の選択技術のプログラムの学習において、実際の操作を繰り返しながら学習を進める
ことができるようにサンプルプログラムを中心に構成された支援教材を作成することによっ
て、生徒が、体験的に学習を進めることができるようになる。そして、それを活用することに
よって、個に応じて学習した内容を応用して、目的にあったプログラムを作成することができ
るようになることを明らかにする。

Ⅲ 研究の見通し

プログラムの学習において、サンプルプログラムを中心に構成された支援教材を作成し、操
作を繰り返しながら学習を進めていけば、生徒が、興味をもって取り組み、プログラミング言
語の命令や関数、文法を理解し、目的にあったプログラムを作成るすことができるであろう。

Ⅳ 研究の内容

１ 基本的な考え方
(1) 学習するプログラミング言語の選定ついて
特別にプログラミング言語を購入しなくても、学習することができることが前提条件となる

ため、フリーソフトウェアとして公開されているプログラミング言語とした。具体的には、機
能や操作性が優れていると感じた、潮田康夫氏製作の「n88互換BASIC for Windows （以下、」
n88互換BASIC）を用いて、プログラムの学習を進めることにした。
(2) プログラムの学習の進め方について
プログラムの学習を以下のような大きな三段階によって構成する。

ア．主な命令についての学習（サンプルプログラムの入力と操作 。）
イ．プログラミングの練習（応用プログラムの入力と操作 。）
ウ．簡単な自作プログラムの作成（構想と試作、自作プログラムの作成 。）

そして、このア～ウの各段階のそれぞれの内容の構成の仕方を工夫して、無理なくプログラ
ムの学習を進めることができるような支援教材を作成する。
(3) サンプルプログラム及び応用プログラムの作成について

、 、アの段階で使用するサンプルプログラムは その命令の働きを端的に示しているものであり
かつ比較的簡単に入力することができるものであることが、非常に重要である。また、イの段
階における応用プログラムは、入力しやすいように短い命令文で構成されており、かつ改編す
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る余地が多く残っているようなプログラムであることが重要である。そこで、まず既存のサン
プルプログラムを調査・分類し、それらを参考にして、それぞれの段階に適したサンプルプロ
グラムや応用プログラムを作成する。
(4) プログラムの学習支援教材の作成について
サンプルプログラムや応用プログラムを各命令や関数の働きを考慮して、系統的に配置して

いくことによって、円滑にプログラムの学習を進めていくことができるような支援教材を作成
する。

２ 支援教材の概要
本教材は、Step１から始まり、次にStep２へ進むといったように、順を追ってStep17まで、

プログラムの学習を進めていくような構成となっている。そして、各Stepごとにそれぞれの発
展または応用となるような課題を設定してあり、個々の進度や技能に応じて、学習を進めるこ
とができるようになっている。一方、各Stepで学習するそれぞれの命令に関しては、さらに詳
細な説明のページへとリンクを設定している。また、各Stepで紹介されているサンプルプログ
ラムや応用プログラムに関しては 「サンプルプログラム一覧」ページからもリンクを設定し、
てある。このため、参考になるサンプルプログラムを容易に検索することもできるような構成
ともなっている。

Step１の１～４は、基本操作の項目３ 支援教材の構成
各Stepの○は、基本的な内容の項目

始めてみよう！ＢＡＳＩＣ （メインメニュー） ◎は、応用的な内容の項目

ＢＡＳＩＣプログラムの学習
基本的な命令一覧 サンプルプログラム一覧

Ｓｔｅｐ １
１.起動の仕方 練習１－１ ｢Hello｣を表示
２.プログラムの入力の仕方 練習１－２ ｢こんにちは｣を表示
○文字を表示してみよう。 ＰＲＩＮＴ(1) 練習１－３ HELLOを表示
３.プログラムの保存の仕方 練習１－４ 絵文字の練習
○画面を消去してみよう。 ＣＬＳ 練習１－５ 画面の消去
○文字の色を変えてみよう。 ＣＯＬＯＲ(1) 練習１－６ ７色のHello
○文字を入力してみよう。 ＩＮＰＵＴ 練習１－７ コンピュータに何か一言
４.終了の仕方 練習２－１ たし算の練習

練習２－２ たし算のプログラム
Ｓｔｅｐ ２ 練習２－３ ひき算･かけ算･わり算の
○計算結果を表示してみよう。 ＰＲＩＮＴ(2) 練習２－４ 四則演算のプログラム(その１)
○選べるようにしてみよう。 ＩＦ ＴＨＥＮ 練習２－５ 四則演算のプログラム(その２)

練習２－６ ローレル指数のプログラム
Ｓｔｅｐ ３ 練習３－１ 直線を引く
○直線を引いてみよう。 ＬＩＮＥ(1) 練習３－２ 直線を引く練習
○繰り返してみよう。 ＦＯＲ ＮＥＸＴ 練習３－３ 規則的に直線を引く(その１)
○乱数を使ってみよう。 ＲＮＤ 練習３－４ 直線の色・間隔、垂直線、斜線

練習３－５ 規則的に直線を引く(その２)
Ｓｔｅｐ ４ 練習３－６ 改編
○長方形を描いてみよう。 ＬＩＮＥ(2) 練習３－７ 不規則に直線を引く
・いろいろな長方形 ＳＣＲＥＥＮ 練習４－１ 長方形
○不規則に描いてみよう。 練習４－２ 始点と終点の座標を指定する

ＣＯＬＯＲ(2) 練習４－３ 規則的に描く長方形
Ｓｔｅｐ ５ 練習４－４ 塗りつぶされた長方形
○国旗を描いてみよう。(その１) ＬＩＮＥ(3) 練習４－５ ７色の長方形
・２つの長方形 練習４－６ 不規則に描く長方形
・３つの長方形 練習５－１ リビア･アラブ国旗
・４つの長方形 練習５－２ インドネシア国旗

練習５－３ ウクライナ、コロンビア国旗
Ｓｔｅｐ ６ 練習５－４ オランダ国旗
○色を作ってみよう。 ＣＯＬＯＲ(3) 練習５－５ モーリシャス国旗、タイ国旗
○国旗を描いてみよう。(その２) ＬＩＮＥ(4) 練習６－１ フランス国旗
・十字形を作ってみよう。 練習６－２ イタリア国旗、ベルギー国旗

練習６－３ フィンランド国旗
Ｓｔｅｐ ７ 練習６－４ スイス国旗、ノルウェー国旗
○円を描いてみよう。 ＣＩＲＣＬＥ(1) 練習７－１ 白色の円と赤色の円
○国旗を描いてみよう。(その３) 練習７－２ 規則的な外側への同心円
○変数を使ってみよう。 変数(1) 練習７－３ 改編(内側への同心円)

練習７－４ 日本国旗
Ｓｔｅｐ ８ ＬＩＮＥ(5) 練習７－５ ニジェール、パラオ、ラオス
○三角形、星形を描いてみよう。 ＰＡＩＮＴ 練習７－６ 簡単な信号機のプログラム
○国旗を描いてみよう。(その４) ＲＥＭ 練習８－１ 三角形

練習８－２ 星型
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Ｓｔｅｐ ９ 練習８－３ 装飾･改編
○いろいろな国旗を描いてみよう。 ＬＩＮＥ(6) 練習９－１ ソマリア、ブルキナファソ国旗
(その５) ＣＩＲＣＬＥ(2) 練習９－２ 朝鮮民主主義人民共和国旗

練習９－３ ギリシャ国旗
Ｓｔｅｐ１０ ＷＩＤＴＨ 練習９－４ セイシェル国旗
◎簡単な入力速度を測定するプログ ＬＯＣＡＴＥ 練習９－５ イギリス国旗
ラムを作ってみよう。 ＧＯＳＵＢ 練習10－１ 入力速度測定

ＲＥＴＵＲＮ 練習10－２ ハイスコアーを記録する
Ｓｔｅｐ１１ 練習10－３ 装飾･改編
◎簡単なタイプゲームを作ってみよ ＣＯＮＳＯＬＥ 練習11－１ 簡単なタイプゲーム
う。 変数(2) 練習11－２ 大文字小文字の区別をなくす

練習11－３ 装飾･改編
Ｓｔｅｐ１２ ＩＮＫＥＹ 練習12－１ 文字をキーボードで動かす
○動きをキーボードで操作してみよ ＳＧＮ 練習12－２ 斜めに動かす
う。 ＢＥＥＰ 練習12－３ 追いかけっこゲーム

練習12－４ 装飾･改編
Ｓｔｅｐ１３ 練習13－１ 移動する円
○円を移動させてみよう。 配列変数 練習13－２ 軌跡を残しながら移動する円
○直線を移動させてみよう。 ＤＩＭ 練習13－３ 軌跡を残しながら移動する２円

練習13－４ 軌跡を残しながら移動する直線
Ｓｔｅｐ１４ 練習13－５ 改編(線色、軌跡の数、速度)
○正多角形を描いてみよう。 ＳＩＮ 練習14－１ いろいろな正多角形
○正多角形を移動させてみよう。 ＣＯＳ 練習14－２ 回転する正多角形

練習14－３ 回転しながら移動する正多角形
Ｓｔｅｐ１５ 練習14－４ 回転しながら軌跡を残す多角形
◎絵を移動させてみよう。 ＧＥＴ 練習14－５ 改編
・水平移動 ＰＵＴ 練習15－１ 赤色の円を水平移動させる

練習15－２ ＵＦＯを水平移動させる
Ｓｔｅｐ１６ 練習15－３ ヨットを水平移動させる
◎簡単な時計プログラムを作ってみ ＷＨＩＬＥ 練習15－４ ＲＶ車を水平移動させる
よう。 ＴＩＭＥ 練習15－５ 救急車を水平移動させる

練習16－１ 丸い時計
Ｓｔｅｐ１７ 練習16－２ 改編(大きさ変更、枠の装飾)
◎オリジナルプログラムを作ってみ 練習16－３ 四角い時計
よう。 練習16－４ 装飾･改編

４ 支援教材の内容
(1) 始めてみよう！BASIC（メインメニュー）
トップページは、メインメニューとなる「始めてみ

よう！BASIC」であり、図１で示すように、本教材で
使用するn88互換BASICについての簡単な説明と本教材
の根幹をなす「BASICプログラミング学習」の各Step
の簡単な紹介とそのページへのリンクによって構成さ
れている。
また、その他に 「基本的な命令一覧 「サンプル、 」、

プログラム一覧 「n88互換BASICのセットアップペー」、
図１ メインメニュージ」のリンクも設定している。

(2) BASICプログラムの学習
まず、プログラムの学習を進めるにあたって、目標である自作プログラムを作成するまでの

過程として、以下の①から⑤までの段階に分けて考えることにした。

①サンプルプログラムをそのまま入力する。
②サンプルプログラムの一部を変更する。
③サンプルプログラムに既存のサブプログラムを追加する。
④応用プログラムを改編したり、自作のサブプログラムを追加したりする。
⑤サンプルプログラムや応用プログラムの一部分を利用して、自作プログラムを作る。

そして、各Stepごとに、それぞれ到達段階を設定して、それに見合ったサンプルプログラム
や応用プログラムを組み込んでいくことにした。実際には、Step１～７は、①～②までを目標
とした内容とした。続くStep８、９は、①～③までを意識した内容としている。そして、Step
10～16までは、④までを、さらに、Step17では、⑤を目指していけるような構成とすることに
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した。
また、プログラムの学習を進めるにあたって、内容

的には、Step１からStep７は、主な命令についての学
習がメインとなる。よって、Step７までは、各Stepご
とに１～４程度の命令を学習していくようになってお
り、主にその命令の機能を直接表すようなサンプルプ
ログラムがそれぞれ紹介されている。図２に示すStep
３の例では 「LINE」という命令についての簡単な説、

、「 」 「 」明と実行画面の座標の説明 練習3-1 として LINE
図２ Step３（サブページ）を使って白色の直線を描くサンプルプログラムが示さ

れている。次に、Step８から14までは、基本的な命令
を組み合わせて用いる方法についての学習に進んでい
く。そして、Step15、16では、一つの応用プログラム
を次第に改編していくことによって、工夫を生かせる
ようにしている。さらに、Step17では、いくつかの応
用プログラムの中から、自分の作りたいものの参考と
なるようなプログラムを選び、それを基にして、自作
プログラムを作っていくようになっている。なお、各
Stepの内容は、Step16までは、１時間（50分間）を目

図３ 基本的な命令一覧安として、自作プログラム の作成を目指す、最終の
Step17は、４時間程度の予定として構成されている。
(3) 基本的な命令一覧
図３で示すように、BASICでよく用いられる基本的

な命令の一覧表のページであり、各命令のページへリ
ンクを設定している。そして、それぞれの命令のペー
ジでは、まずその命令の基本文型と機能を紹介してお
り、各Stepページにおいて紹介しきれなかった機能に
ついて解説がある。n88互換BASIC自体にも、文法ヘル
パーという優れた命令のヘルプが備えられているが、

図４ サンプルプログラム一覧この「基本的な命令一覧」では、紹介する機能を精選
してある点と実際の使用例として、該当する各Stepの
練習（サンプルプログラムや応用プログラム）にリン
クを設定してある点が特徴である。
(4) サンプルプログラム一覧
図４は、各Stepごとに紹介している全てのサンプル

プログラムの一覧表のページである。それぞれのプロ
グラムごとにその簡単な説明と使っている主な命令を
まとめてある。また、一部のサンプルプログラムは、
図５のように実行画面の縮小版を載せており、画像と

図５ 世界の国旗一覧して、実行画面を原寸大で表示することもできるよう
になっている。さらに、応用プログラムに関しては、
各Stepの練習において紹介しきれなかったサンプルプログラムや各練習のプログラムを応用し
て、新たに作成したプログラムも、合わせて載せている。そして、次年度からは、優れた生徒
作品をこのページにおいて紹介していく予定である。また、各サンプルプログラムへのリンク
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を設定してあるため、n88互換BASICが既にセットアップされている環境であれば、直接、その
プログラムを実行することができるようになっている。さらに、必要なプログラムを探しやす
いようにサンプルプログラムや応用プログラムを種類ごとにまとめたサブページも別に設定し
ている。

５ 実践の結果と考察
(1) 授業実践

、 「 」 、本教材は 全20時間予定である選択技術の題材である 簡単なプログラムの作成 において
導入からまとめまで、一環して活用していくために作成したものである。検証は、その13時間

。 、 。目にあたるStep13の授業で行うことにした 検証授業のねらいと展開は 以下のとおりである
① ねらい
それぞれの変数、配列変数などの役割を考えて、目的に応じて、変更することができるよう

にさせる。
② 展 開

学 習 活 動 支援及び留意点 評価項目・評価方法時間

※支援教材の使い方○本時の学習内容の把握（配列変数の概要・DIM命令の必要性）
・本時の主な学習内容を聞く。 ・変数を使って、図形が移動していくように見
・配列変数の概要とDIM命令の必要 せるプログラムを作成する学習であることを
性について聞く。 ５ 知らせるようにする。

※Web形式の支援教材｢始めてみよ ※基本的な操作方法が他のWebを閲覧する際と
う！BASIC｣の使い方を聞く。 同様ある点を確認させるようにする。
○円が移動していくように見えるプログラム
1.[n88互換BASIC]アイコンをダブ ・｢BASICシステム｣の実行画面ウインドウは閉
ルクリックして｢BASICシステム｣ じておいてよいことを知らせるようにする。
を起動させる。 ・ブラウザがウインドウ表示になっているかを

2.[始めてみよう！BASIC]アイコン 確認させるようにする。
をダブルクリックして、支援教 ・支援教材のサンプルプログラムを実行させて
材のTopページを表示させる。 確認させるようにする。

3.支援教材の[Step13]をクリック 15 ・支援教材のウインドウと｢BASICシステム｣の
して、Step13のページを表示さ プログラム画面のウインドウの配置を考えさ ■｢BASICシステム｣を正
せる。 せるようにする。 しく操作して、プロ

4.練習13-1を｢BASICシステム｣のプ ・配列変数とDIM命令については、正しい記述 グラムを入力して、
ログラム画面に入力する。 の仕方を確認させるようにする。 実行している。

。5.確認し、保存したのちに練習13- ・配列変数の使われている行に注意させるよう ★統括システムで確認
１を実行する。 にする。 ★机間巡視で観察。
○円が軌跡を残しながら移動していくように見えるプログラム
1.練習13-１に変更を加え、練習13 ・行番号の欠番に注意させるようにする。
-２のプログラムを作成する。 ・行の挿入の仕方を確認させるようにする。 ■数値を変えた変数の

2.保存したのちに練習13-２を実行 ・各変数の役割を考えさせるようにする。 役割を理解して、プ
する。 15 ・練習13-１とは別な名前にしているかを確認 ログラムを変更して

3.練習13-２に更に変更を加え、練 させるようにする。 いる。
。習13-３のプログラムを作成する ・どの変数が、線色や背景色、半径に該当する ★統括システムで確認

4.確認し、保存したのちに練習13- かを確認させるようにし、好みによって変更 ★完成したプログラ
３のプログラムを実行する。 させるようにする。 ムで確認。
○直線が軌跡を残しながら移動していくように見えるプログラム
1.練習13-３に変更を加え、練習13 ・２つの円の中心が、直線の始点と終点になっ ■各変数や配列変数の
-４のプログラムを作成する。 ていることを確認させるようにする。 役割を考えて、課題

2.確認し、保存したのちに練習13- ・削除する行を確認させるようにする。 を解決している。
４のプログラムを実行する。 10 ・必要に応じて、それぞれの課題のヒントを参 ★完成したプログラム

3.課題となる練習13-5に取り組む 照させるようにする。 で確認。。
○本時の学習のまとめ
・主な変数や配列変数の役割と図 ・線色と背景色を使って、同じ半径の円を描い ■配列変数の役割や図
形や直線が動くように見える理 ていることから、線色で表示した円を背景色 形が動くように見え
由を感想ファイルにまとめる。 ５ で上書きして消していることに気づかせるよ る理由を考え、まと

※ うにする。 めている。本時の学習で、支援教材を使っ
。てみた感想をまとめる。 ★感想ファイルで確認

（学習活動の※は、本研究のために追加した活動。評価項目・評価方法の■は、評価項目。★は、評価方法 ）。

(2) 結果と考察
検証授業における授業中の生徒の様子の観察や生徒がまとめた感想ファイルの内容、生徒が

作ったプログラム等から、本教材の有効性を考察すると、以下のようである。
まず、授業実践の評価項目についてであるが、３つ目までの評価項目においては、十分満足
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できる状態とおおむね
満足できる状態を合わ
せると100％という結
果であった。４つめの
項目では、図６に示す
ように、図形が動くよ
うに見える理由と配列

図６ 授業実践の評価項目の結果変数との関わりについ
て触れられなかった生
徒は、14％であったが 「変数を使って、図形を描いたり、消したりを繰り返して、動いてい、
るように見せている 」といったようなおおむね満足できる状態までの解答を書くことができ。
た生徒は、計87％であった。この結果から、本授業のねらいは、おおむね達成することができ
たのではないかと考える。
次にWeb形式である本教材を用いた

場合と従来の紙の学習プリントを用い
た場合の差についてであるが、全員の
生徒が、本教材を用いた方がやりやす
かったと答えている。その主な理由と

図７ Web形式の良いところしては、図７に示すように「きれいで、
見やすい 「プリントより、はっきり。」
わかる 」といったようにサンプルプログラムの命令文が 「はっきりしている。見やすい 」。 、 。
と感じた生徒は、100%であった。また 「隣にあるので、紙より見やすかった 」や「プリン、 。
トを見る手間が省けて、打ちやすかった 」といったように「視線の移動が少ない 」という。 。
点を良いところとして上げた生徒は、67%であった。さらに 「プログラムを書き換えるのに、
色で書かれていたので、分かりやすかった 」といったように、変更や追加する命令文が 「色。 、
分けしてあり、分かりやすい 」という点を上げた生徒は、54%であった。いずれも、入力の。
しやすさを指摘したものであり、物珍しさも手伝って、予想以上に好評であったと言える。
また 「完成した作品とサンプルプログラムを見比べられるところが良かった 」といった、 。

ように「サンプルプログラムを自由に試せる 」という点や「学習プリントのときは、わから。
ないところがあると前のプリントに戻って調べなければならなかったけど、Web形式だとすぐ
に調べることができるので、とてもプログラムを作りやすかった 」といったように「調べや。
すい 」という点も良いところとして上げられていた。さらには、プリントを「忘れる心配が。
ない 」といったように、Web形式ならならではの利点を指摘する感想も上げられていた。。

、 「 、 、 。」やや遅れ気味な生徒は 特に 直すところが 色分けされていたので わかりやすかった
や「色でどこを変えればいいかわかった 」など、既出の変更や追加する命令文を色分けして。

。 、「 、 。」 「 。」あった点を高く評価していた さらに 今日は エラーが出なかった や ミスが減った
といったような感想も多く出されていた。よって、結果的には、プログラム入力の作業効率を
上げることができたのではないかと考える。
他方、比較的進度の速い生徒は 「完成形をいつでも動かせるので、確認しながら、学習を、

。」 。 、どんどん進めていけた といったような感想をもつ生徒がほとんどであった このことから
個に応じた授業展開といった観点からも、本教材の有効性を明らかにすることができたのでは
ないかと考える。
しかし、問題点が全くないわけでもなかった。一番の問題は 「スペースが分かりにくい 」、 。

という点であった。このスペース（空白）部分と普通の文字間の区別がし難いという問題は、

0 20 40 60 80 100
忘れる心配がない。

調べやすい。
サンプルを自由に試せる。

色分してあり、分かりやすい。
視線の移動が少ない。

はっきりしている。見やすい。

0% 20% 40% 60% 80% 100%

■配列変数の役割や図形が動くように見える理由を考え、まとめている。

■各変数や配列変数の役割を考えて、課題を解決している。

■数値を変えた変数の役割を理解して、プログラムを変更している。

■「BASICシステム」を正しく操作して、プログラムを入力して、実行している。

十分満足 おおむね満足 努力を要す
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命令の使い方があいまいである生徒に特に顕
著であった。この点は、フォントを変更す
ることによって、かなり改善することがで

図８ 改善した方が良いところきている。もう１つの問題点は、図８に示す
ように 「液晶画面が狭い 」という点であっ、 。
た 「どうしても、ウインドウが重なってしまう 」といったように、学習支援教材であるWeb。 。

、 、ページとBASICシステムの画面を並べて表示させるには 15インチの液晶画面(1024×768)では
やはり多少無理があったように思われる。

Ⅴ 研究のまとめと今後の課題

本研究では 中学校の技術科の項目 (6) プログラムと計測・制御 の内容の一つである プ、 「 」 「
ログラムの機能を知り、簡単なプログラムの作成ができること」を学習するための支援教材を
作成し、プログラムの学習に用いて、その有効性を検証した。その結果、以下のことが明らか
になった。
まず、サンプルプログラムを中心に支援教材を構成したことに関してであるが、実際に使い

ながら各命令や関数の働きや使い方を学んでいくという方法が、生徒の取り組む姿勢から、有
効な方法であった言えるのではないかと考える。
次に支援教材をWeb形式としたことに関してであるが、これも、非常に有効であったと言え

るのではないかと考える。まず、支援教材のサンプルプログラムをそのままコピーして、自分
の実行画面に貼り付けることができる点が大きな長所であり、初めに入力してからというこれ
までの学習形態そのものを改善することができることが分かった。例えば、キーボードを打つ
ことなく、既存のサンプルプログラムの部分を組み合わせて、新しいプログラムを作るという
ことも、容易にできるということである。また、その情報量の多さは膨大であり、これを有効
に利用することができれは、生徒一人一人の能力や好み等に応じて、様々な資料を揃えるとい
うようなことも、実現することができることが分かった。さらに、ネットワークを利用した環
境での実践であれは、その場で支援教材自体を改良することも可能である点も素晴らしい発見
であった。
今後の課題としては、主な命令や関数についての理解が、どの程度深まっているのかを検証

していく具体的な方法を研究していくことであると考える。本研究では、主に生徒の様子の観
察や感想ファイルの内容、そして、実際の作業進度の比較などから、本支援教材の有効性につ
いて考察したが、理解を深めることができるという点に関しては、まだ検証が不十分であると
考える。今後は、こうした点も考慮に入れて、さらに研究を重ねていきたいと考える。
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