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ぷよぷよプログラミングを用いたテキスト型プログラミングを

教えるための授業実践
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要約：本研究では，ビジュワル型プログラミングと異なるテキスト型プログラミング

の一部を入力して体験し，ビジュワル型とテキスト型のプログラムの違いを知ること

を目的とした実験授業を行った．その結果，生徒は「ぷよぷよプログラミング」を通

して，テキスト型プログラミンングを行ったことで，ソフトウェアへの関心を深める

ことができたと感じていた．一方で，ビジュアル型プログラミング言語とテキスト型

プログラミング言語の違いが，判らないと思っている生徒も多かったことがわかった．

実験授業を行う中で，生徒の入力ミスや，ネットワークのトラブルなどが発生するこ

とがあったが，授業の中でうまく支援を行うことで解決することができたので，生徒

はぷよぷよプログラミングをすべて終えることができた．

キーワード：テキスト型プログラミング　ビジュアル型プログラミング　計測・制御　

技術分野

Ⅰ　はじめに

　中学校の技術・家庭科技術分野の教科書では，ビジュアル型プログラミングを行うプログラミン

グ学習が多く掲載されている1)-6)．さらに，実践授業もビジュアル型プログラミング利用した学習

が多い．深谷は中学校技術分野の教科書におけるプログラミング教育の内容から新教科書では，ブ

ロック型プログラミング言語が主流となり，特にScrachでの記載が半数を占めているとしている7)．

大畑らはBlockEditor Hinokiを用いて，ブロック型プログラミングがテキスト型プログラミングへの

移行支援が有効であるかを検証した8)．梅澤らは，ビジュアル型言語からテキスト型言語への移行に

関して研究を行った9)．教科書ては，テキスト型プログラミング言語を活用してプログラミングを行

う参考例は小さく，掲載されている程度である．しかし，多くのソフトウェアを制作する際に活用

されているのはテキスト型プログラミング言語である．このことから，技術分野ではテキスト型プ

ログラミング言語を取り扱うことで，生徒がソフトウェアに興味を持つことができると考えている．

2020年度からは小学校でもプログラミングが必修になり，高等学校でも必修科目「情報Ⅰ」が新設

され，プログラミングが必修化された．中学校技術分野においては，小学校で学んでいるプログラ

ミングをさらに充実させ，高等学校につなげられるような視点で授業を実施する必要がある．

　テキスト型プログラミングを行う「ぷよぷよプログラミング」は JavaScriptで制作されているので，

ソースコードを授業資料に従って入力して行くことで，落下させる，左右に動かす，回転させるこ

とが可能となる．本研究では，ビジュアル型プログラミングと異なるテキスト型プログラミングの
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一部を入力して体験し，ビジュアル型とテキスト型のプログラムの違いを知ることを目的とした実

験授業を行った．

Ⅱ　実験授業

　実験授業は山梨県内のＡ中学校の第２学年男女78名について，令和４年９月に行った。授業は２

時間を設定した。指導計画を表１に示す。「計測・制御」の12時間の中で，単元の目標として，「テ

キスト型プログラミングをしてみよう」の授業を行った。

表１　指導計画

１、計測・制御

（１）micro:bit を動かしてみよう。

（２）micro:bit でじゃんけんをしよう。

２、テキスト型プログラミングをしてみよう

（１）ログイン，設定

（２）ぷよを落下させてみよう・ぷよを左右に動かしてみよう・ぷよを回転させてみよう（本時）

（３）ぷよを消してみよう・背景を設定してみよう（本時）

（４）情報リテラシーについて学ぼう

（５）文字ぷよを挿入してみよう

（６）バリアフリー型のぷよぷよを考えてみよう

（７）テキストプログラミングのまとめ

３、計測・制御

（１）micro:bit でセンサを活用してみよう。

（２）micro:bit のセンサを活用して，生活を便利にする製品を考えてみよう。

（３）計測・制御のまとめ

　授業は１時間を設定した．実験授業の展開を表１に示す．「計測・制御」の12時間の中で，単元と

して「テキスト型プログラミングをしてみよう」，授業のめあてを「ぷよを落下させてみよう・ぷよ

を左右にうごかしてみよう・ぷよを回転させてみよう」の授業を行った．授業の内容として，まず，

前時まで行っていたビジュアル型プログラミング言語について確認をした．ビジュアル型プログラ

ミング言語とは，目的の入力を行うために，命令文の書かれたブロックを積み重ねてプログラミン

グを行う言語である．本時までには，micro:bitで「計測・制御」を行うためにmicrosoft make code for 
micro:bitを用いてビジュアル型プログラミングを行っている．このことから，ビジュアル型プログラ

ミングの復習を行った．次に，テキスト型プログラミングについて説明をした．多くのソフトウェ

アやwebページはテキスト型プログラミングで制作されている事が多いことを説明した．microsoft 
make code for micor:bitでは，ビジュアル型プログラミングを行うだけでなく，Javascriptでもテキス

ト型プログラミングを行うことができる．さらに，microsoft make code for micro:bitではビジュアル型

プログラミングを行い，それをテキスト型プログラミング言語に変換することもできる．この機能

を用いて，テキスト型プログラミング言語について説明をした．



－ 319 －－ 318 －

ぷよぷよプログラミングを用いたテキスト型プログラミングを教えるための授業実践

表２　実験授業の展開

(１)主　題　　テキストプログラミングをしてみよう．

(２)指導目標　テキストプログラミングを体験してソフトウェアの中身に触れよう．

(３)指導案

段階 時間 学習活動 教師の指導・支援

導
入

10
分

〇テキスト型プログラミングにつ
いて簡単な概要を知る.

○プログラミングについて事前問
題を行う.

○テキストプログラミングについ
て知る.

〇「ぷよぷよ」について，内容を
知る.

〇本時の目標と内容を知る.

〇英数文字，記号を用いてプログラミングを行
うことについて簡単に説明する．

○事前問題を行わせる．
・入力するテキスト型プログラムの内容
・テキストプログラミングの印象

○テキスト型プログラミングについて指導する．
・microbit の ビ ジ ュ ア ル プ ロ グ ラ ミ ン グ と

Javascriptの画面を見せる．

〇「ぷよぷよ」の内容を指導する．
・「ぷよぷよ」の紹介　・ゲーム制作と内容の紹
介

・ルールの確認

〇本時の目標を知らせる．

展
開

30
分

〇プログラミングの準備をする.

〇プログラミングを行う．

〇プログラミングの方法を説明する．
・ログイン　・入力スペースの調整　・エディ
ター設定

・画面の見方
○ワークシートにまとめながら作業内容を確認
する．

○「ぷよぷよ」のプログラミングをさせる．
・「ぷよ」を落とす．
・「ぷよ」を左右に動かす．
・「ぷよ」を回す．
〇プログラミングができない生徒に支援をする．

ま
と
め

10
分

〇プログラミングについて事後問
題を行う．

〇次時の内容を伝える．

〇事後調査問題を行わせる．
・入力するテキスト型プログラムの内容
・テキストプログラミングの印象
・本時の感想
○ゲームの内容についてプログラミングを行う
ことを説明する．

テキスト型プログラミングを体験してソフトウェアの中身に触れよう．

テキスト型プログラミングをしてみよう．

　「ぷよぷよプログラミング」は付属のテキストをダウンロードし，生徒にて配布することにより，

生徒は授業内容が理解しやすく，授業を円滑に進めることができる．テキストに沿って，画面構成

の説明や，プログラミングの方法などを説明した．

　本時の内容は「ぷよぷよを落下させる」，「ぷよぷよを左右に動かす」，「ぷよぷよを回転させる」

の３つとした．
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事前調査問題

問題１　テキスト型プログラミングをした経験がありますか。

事後調査問題

問題２　テキスト型プログラミングはどのようなものだと考えていますか。

問題３　ソースコードに関する問題。

　　①　次のプログラムの意味を語群から選びなさい。

　　　　　語群　落下する　左右に動かす　回転する　消す

　　②　次のプログラムの意味を語群から選びなさい。

　　　　　語群　落下する　左右に動かす　回転する　消す

　　③　次のプログラムの意味を語群から選びなさい。

　　　　　語群　落下する　左右に動かす　回転する　消す

問題４　テキスト型プログラミングを行った感想。

問題５　テキスト型プログラムを行って難しいと感じたところ。

問題６　ビジュアル型プログラミング言語とテキスト型プログラミング言語の違いはなにか。

問題７　テキスト型プログラミングを経験して，ソフトウェアに関心を持つきっかけになったか。

表３　事前・事後調査問題

Ⅲ　調査結果

　調査問題を表３に示す．事前調査はテキスト型プログラミングに関する経験の調査，ソースコー

ドを表示から命令文の内容を考える問題，テキスト型プログラミングについて問う問題である．事

後調査では，テキスト型プログラミングについて問う問題で事後問題として設定した．

　事前調査問題１「テキスト型プログラミングをした経験がありますか」について図 1 に結果を示

す．「テキスト型プログラミングをした経験がありますか．」の回答について，「はい」と回答した生

徒は 16％．「いいえ」を回答した生徒は 84％であった．「テキスト型プログラミング」を行ったこと

があるとした生徒は，２割に満たなかった．さらに，前時まで行っていた「ビジュアル型プログラ

ミング」を「テキスト型プログラミング」と考えていた生徒がいることも考えられる．「はい」と回

答した生徒に，インタビュー調査を行ったところ，「プログラミング体験教室に参加したとき」と答

える生徒がいた．
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図１　事前調査問題１の回答結果

回答率（％）

　事前事後調査問題２の「テキスト型プログラミングはどのようなものだと考えていますか．」につ

いて，結果を図２に示す．事前で「文字とか記号，数字でプログラミングする」と回答した生徒は

22％，「難しい」と回答した生徒は８％，「楽しい」と回答した生徒は１％，「わからない」と回答し

た生徒は 32％，「その他」を回答した生徒は 37％だった．「その他」の回答には，「いろいろなデー

タを組み合わせて機能を完成させるもの．」，「入力して自分で作る」などがあった．事後調査問題で

は，事前調査問題で「文字とか記号，数字でプログラミングする」と回答した生徒は 28％，「難しい」

と回答した生徒は 10％，「楽しい」と回答した生徒は３％，「わからない」と回答した生徒は１％，「そ

の他」を回答した生徒は 58％だった．「その他」の回答には，「一つでも間違えてしまうとゲームと

して機能されなくなってしまうので繊細で難しいものだと思う」，「難しいけど色んなものを幅広く

作ることのできる良い手段だと思う．」などの記述があった．

　ソースコードに関する問題３①の結果を図３に示す．事前調査問題では，画像を見てぷよが落ち

てくることを予測し回答した生徒は 68％だった．事後調査問題では，87％まで上昇した．

問題１　テキスト型プログラミングした経験がありますか.

図２　事前事後調査問題２の回答結果

回答率（％）

問題２　テキスト型プログラミングはどのようなものだと考えていますか.



－ 322 －

ぷよぷよプログラミングを用いたテキスト型プログラミングを教えるための授業実践

　ソースコードに関する問題３②の結果を図４に示す．事前では，画像を見て「ぷよが左右に動く」

ことを予測し回答した生徒は 61％だった．事後調査問題では，86％まで上昇した．

　ソースコードに関する問題３③の結果を図５に示す．事前調査問題では，画像を見て「ぷよが回

転する」ことを予測し回答した生徒は 61％だった．事後調査問題では，88％まで上昇した．ソース

コードに関する問題では，生徒は入力内容をもとに，どのようなソースの内容を推測して回答する

図３　事前事後調査問題３①の回答結果

図４　事前事後調査問題３②の回答結果

問題３①　次のプログラムの意味を語群から選びなさい.

問題３②　次のプログラムの意味を語群から選びなさい.

回答率（％）

回答率（％）
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ことができていたため，事前調査問題から６割を超える正答があった．事後調査問題では，入力を

終え実際にプログラミングをしたことにより，①～③において正答率が上がっていた．問題３①，②，

③で事前で正答が多かったのは，選択肢が４つと少ないためにソース中の英単語から容易に推測さ

れてしまったと考えられるので，改善の余地がある．

図５　事前事後調査問題３③の回答結果

問題３③　次のプログラムの意味を語群から選びなさい.

回答率（％）

図６　事前事後調査問題４の回答結果（複数回答可）

問題４　テキスト型プログラミングの感想.

回答率（％）
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　事後調査問題５の「テキスト型プログラムを行って難しいと感じたところ」について回答した結

果を図７に示す．「入力ミス」が 42%, 「入力」が 29％と入力に関することが多く，入力が難しかっ

たようである．「プログラムの内容」が８％，「記号の入力」が５％，「文字ぷよ」，「プログラムをす

るファイルの設定」が４％と少なかった．

　事後調査問題６の「ビジュアル型プログラミング言語とテキスト型プログラミング言語の違いは

なにか」について回答した結果を図８に示す．「わからない」が 58％と多く，言語の違いがわからな

い生徒が多かった．「テキストプログラミングは字を打ってつくる，ビジュアルプログラミングはも

ともとあるものを組み合わせてつくるプログラミング．」が 14％と少ないが違いがわかる生徒もいた．

その他が 22％あった．

　事後調査問題４の「テキストプログラミングの感想」について回答した結果を図６に示す．「楽し

い」が 39％あった．具体的には，「自分が打ったものでゲームが動くのが嬉しかった」，「自分で時間

をかけてプログラミングしたからこそぷよが回転できたり消えたりすると達成感があって楽しい」，

「最初は英文をうつのが大変だったことや，よく理解出来ないこともあったけど，ミッションクリア

することが出来て，楽しかった」などがあった．「英語や記号を入力してしっかりそれ通りぷよぷよ

が動いたときの達成感がある」が 25％，「テキストでやるのは難しかったけど，間違いがないか確認

しながらやったところが意外に楽しかった．」，「文字を打つのに一つでも間違えたら動かないし難し

い」が 10％，「嬉しい」が８％あった．テキスト型プログラミングを経験して，文字・数字・記号を

もちいてプログラミングをすることによる，難しさを感じつつも，実行したときに動作がしっかり

とすることにより達成感を感じている生徒がいた．

図７　事前事後調査問題５の回答結果（複数回答可）

問題５　テキスト型プログラムを行って難しいと感じたところ.

　　　　　　　　　　　　　回答率（％）
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　事後調査問題７の「テキスト型プログラミングを通してソフトウェアへの関心は深まったか」に

ついての結果を図９に示す．「はい」と回答した生徒は 90％，「いいえ」と生徒は５％，無回答が５％

あった．このことから，「ぷよぷよプログラミング」を通して，プログラミングへの興味が深まった

と感じる生徒がいた．

図８　事前事後調査問題６の回答結果（複数回答可）

問題６　テキスト型プログラミング言語とテキスト型プログラミング言語の違いはなにか.

回答率（％）

図９　事前調査問題７の回答結果

問題７　テキスト型プログラミングを通してソフトウエアへの関心は深まったか.

回答率（％）

　実験授業を通して，生徒の入力ミスや，ネットワークのトラブルが発生することがあった．発生

したトラブルについてまとめると，以下のようになった．　　　　

①　スペースキーを多く入れすぎてしまい，思ったように動作しない

②　入力後，改行をしすぎてしまい，本来入力するべき行にすでにテキストが入力してある

③　指定されている場所のほかにもプログラムを入れてしまうなどがあった．



－ 326 －

ぷよぷよプログラミングを用いたテキスト型プログラミングを教えるための授業実践

④　ダウンロードがすべてできていないことがあった．

　①②③は，生徒のミスによるトラブルだと考えられ，④はネットワークの問題だと考えられる．

Ⅳ　おわりに

　「ぷよぷよ」は多くの生徒が知っていたことや，「ゲームのプログラミングを行う」ということで

生徒は関心が高い．本研究では，ビジュアル型プログラミングと異なるテキスト型プログラミング

の一部を入力して体験し，ビジュアル型とテキスト型のプログラムの違いを知ることを目的とした

実験授業を行った．生徒は「ぷよぷよプログラミング」を通して，テキスト型プログラミンングを

行ったことで，ソフトウェアへの関心を深めることができたと感じていた．一方で，ビジュアル型

プログラミング言語とテキスト型プログラミング言語の違いが，判らないと思っている生徒も多かっ

たことがわかった．実験授業を行う中で，生徒の入力ミスや，ネットワークのトラブルなどが発生

することがあったが，授業の中でうまく支援を行うことで解決することができた．

　今後は，テキスト型プログラミングを行うことで，ビジュアル型プログラミングにどのような影

響があるのか，検証をしてきたい．
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