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私情協のモデル授業を踏まえたプログラミング教育



システム開発
プロジェクト

江戸川大学・情報文化学科のカリキュラムツリー

1年生前期

1年生後期

2年生前期

2年生後期

3年生前期

3年生後期

情報システムコース

情報デザインコース

国際コミュニケーション
コース



プログラミングに関する意識調査

【調査対象】
江戸川大学情報文化学科に入学したばかりの新入生

2017年度 80名
2018年度 79名
2019年度 97名
2020年度 88名
2021年度 82名
2022年度 92名

【調査項目】
・ プログラミング教育への期待



プログラミングに関する意識調査



プログラミングに関する意識調査



プログラミングに関する意識調査



プログラミングに関する意識調査



【モデル授業①】
l 1年生（2022年度） 101名対象（他学科履修、留学生を含む）
l 前期講義「プログラミング概論」
l 全14回（100分 x 14回）
l 扱う言語：Python

回 扱うテーマ

1 ガイダンス

2 ~ 
13

①順次構造、選択構造 ／ ②繰り返し構造

①順次構造、変数、代入 ／ ②演算子、型、型変換

①選択構造、インデント、条件式 ／ ②繰り返し構造、素数

リスト、添字（インデックス）

ディクショナリ、キー、値、モジュール、ライブラリ

ネスト（入れ子）、乱数

14 まとめ



問題発見・解決思考の枠組みによる指導法

情報活用能力育成のガイドラインの「問題発見・解決思考の枠組み」
に主眼を置いた

①目標設定過程

目標を見出すために情報
を収集・分析し、
作業計画を立てる

②解決策発想過程
多様な解決策を発想する

③合理的判断過程
多様な解決策について様々な側
面から、実現可能性を検討する

④最適化による解の

導出過程

実現可能な解決策の中か
ら、最適化して解を導く

⑤ふりかえり過程
自らの問題解決を振り返り改
善すべき点を検討する



特に目標設定過程に着目し、指導を行った。

• どんなプログラムを開発したいのだろう？
• 情報を収集して問題分析する
–どんなプログラムにするのか？
–シナリオを考え、フローチャートを考える
–Pythonでコーディングする

• 作業計画を立てる
–どんなアルゴリズムで開発するか検討する

目標設定過程

論理的に思考することが理解できるように
なった。



システム開発
プロジェクト

江戸川大学・情報文化学科のカリキュラムツリー
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1年生後期
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情報システムコース

情報デザインコース
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【モデル授業②】
l 情報文化学科3年生（2022年度） 67名対象（上級生8名含む）
l 前期講義「システム設計」
l 全14回（100分 x 14回）

回 扱うテーマ

1 ガイダンス

2 ~ 9

システム開発

要件定義

システム設計

開発（プログラミング）・テスト

システムの導入・受け入れ

システムの運用・保守

10-11 「問題発見・解決思考の枠組み」によるシステム開発における問題解決

12-13 プロジェクトマネジメント

14 まとめ、総合演習



システム開発における問題解決

【扱ったテーマ】

• 出欠確認システムと検温結果、受講場所を連携して一括管
理できるシステムの開発を検討しています。

• あなたはシステムエンジニアで開発担当です。
• できるだけ開発費を抑え、短期間で納品しようと思います。
• あなたならどんな問題解決をしますか？



①目標設定過程

②解決策発想過程

④最適解導出過程

③合理的判断過程

どんなシステムを開発したいか
情報収集・分析・作業計画を立てる

要件定義から、どんな形（型）、大きさ、予
算・納期など たくさん案を考える

考えた案がシステム開発にとって良い
ものかを検討する

最も良いシステム開発計画を決定し、システ

ム開発をする

「システム開発における問題解決」



システム開発における多様な良さ
⇒柔軟な言い替え⇒実現

何を

大分類

特殊化／言い替え 具体化

良さ

システム開発方法の良さ

システムの良さ

わかりやすく簡単

安全性

壊れない

正確性

機能性

信頼性

保守性

コストパフォー
マンスが良い

効率性

情報管理が楽

使用性

場所をと
らない

メンテナンスが
しやすい

拡張性

便利

納期が早い

セキュリティが強い

情報の見やすさ

速さ

誰でも使える

データが集めやすい

頑丈性

使いやすい

低価格

人件費がかからない

やりがい

コンパクト

機密性

可搬性

移動のしやすさ

画面の見やすさ

生産性

動作性

操作性

開発期間が短い

持ちやすい

利益
遊び心移植性



①目標設定過程

②解決策発想過程

④最適解導出過程

③合理的判断過程

どんなシステムを開発したいか
情報収集・分析・作業計画を立てる

要件定義から、どんな形（型）、大きさ、予
算・納期など たくさん案を考える

考えた案がシステム開発にとって良い
ものかを検討する

最も良いシステム開発計画を決定し、システ

ム開発をする

「システム開発における問題解決」



トレードオフ
何かを達成するために別の何かを
犠牲にしなければならない関係

納期 VS 価格

正確 VS 早い

あなたならどっちが大事？

価格納期



①目標設定過程

②解決策発想過程

④最適解導出過程

③合理的判断過程

どんなシステムを開発したいか
情報収集・分析・作業計画を立てる

要件定義から、どんな形（型）、大きさ、予
算・納期など たくさん案を考える

考えた案がシステム開発にとって良い
ものかを検討する

最も良いシステム開発計画を決定し、システ

ム開発をする

「システム開発における問題解決」



合理的判断過程

Yes

Yes

した

ない

実 行実行中止

適用条件を満たしているか

分析目的を達成できるか

当該手法の問題点を考慮したか

適用分野固有の問題は無いか

ある

分析結果全体の整合性はあるか

次の代替案へ

改善方針の検討

チェックのための
情報を集める

妥当性と
改善⽅針を検討

判断の枠組みと
照合する

情報収集 処理 まとめ

右に示した
「判断の枠組み」を使って
チェックしていきましょう



①目標設定過程

②解決策発想過程

④最適解導出過程

③合理的判断過程

どんなシステムを開発したいか
情報収集・分析・作業計画を立てる

要件定義から、どんな形（型）、大きさ、予
算・納期など たくさん案を考える

考えた案がシステム開発にとって良い
ものかを検討する

最も良いシステム開発計画を決定し、システ

ム開発をする

「システム開発における問題解決」



問題発見・解決思考の枠組みを活用した指導法の効果
uプログラミングはコーディングを覚えることではなく、問題発見・解
決思考の枠組みの流れに沿って，論理的に思考することを理解す
る

u論理的に思考する力を修得することに効果がある

今後の課題
小中高大の系統的/体系的なプログラミング教育を実現
u プログラミング教育の必修化により、それらの教育を受けた学生
が入学してくることが予測される。小中高と連携した大学におけ
るプログラミング教育の指導法及び教材開発，カリキュラムのあ
り方を検討

まとめと今後の課題


