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まえがき  情報学教育論考 第４号 

(i) 

情報学教育フォーラムと発行物について 
（Version 2.0） 

情報学教育フォーラムについて 

新しい
．．．

時代に対応した新しい
．．．

情報教育の在り方の検討を目指して，情報学教育研究会（SIG_ISE）

の運営により，2015 年 5 月 31 日に第１回情報学教育フォーラムを開催しましたところ，多くの皆

様のご関心を頂戴しました。どうもありがとうございました。その後，皆様のご要望により，第２

回，第３回，及び，第４回の情報学教育フォーラムを開催しています。 

本フォーラムは，個人が自由に参加できる形態とし，公募による懇談会となっていますので，そ

の人数には自ずと限度があり，あらかじめ定員を設けてその範囲内で参加者を募集しています。従

いまして，本フォーラムには，事前に参加登録をされた方のみが入場できます。参加申込（事前登

録）のない方は，入場・入室ができません。また，会場では，「指定席」としていますので，ご自身

のお名前を確認してご着席いただいております。なお，懇談会では，重点項目などについて，ご意

見を頂戴しています。着席後，ご意見（票）にご記入いただくことになっています。 
 

発行物について 

情報学教育研究会（SIG_ISE）は，情報学教育フォーラムを運営しています。このフォーラムに

関係する発行物としては，情報学教育論考と ISEF ニューズレターがあります。これまで発行は，

下記の通りです。また，本研究会では上記の発行物の他に，「情報学教育研究」を発行しています。 

一方，教育情報化推進研究会（SIG_EEP）は，情報学教育研究会と姉妹関係にある研究会で，

EEP ニューズレターを適宜（年に１・２回）発行しています。 

上記の２つの研究会の発行物をまとめて示せば，表１の通りとなります。詳細につきましては，

情報学教育ポータルサイトを参照してください。 

【情報学教育ポータルサイト】 http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/iseps/ 
 

表１ 情報学教育および教育情報化に関係する発行物一覧 
（2017 年 11 月 30 日時点） 

情報学教育研究会 

（SIG_ISE） 

教育情報化推進研究会 

（SIG_EEP） 

フォーラム 会誌 会報 

情報学教育フォーラム 

回   （開催日） 

ISEF ニューズレター 

号   （発行日）  #通算 

情報学教育論考 

号   （発行日）  #通算 

情報学教育研究 

年号（発行日） #通算 

EEP ニューズレター 

号   （発行日）   #通算 

第1回（2015/ 5/31） 

第2回（2015/10/18） 

第3回（2016/ 5/29） 

第4回（2017/ 5/28） 

 

 

 

 

 

 

第５回は，2018年5月に

開催予定である。 

 

 

第1号（2015/ 7/14） #7 

第2号（2015/12/20） #8 

第3号（2016/11/14）#10 

第4号（2017/ 7/10）#12 

 

 

 

 

 

 

上記の第4号は，EEPと

ISEFニューズレターを

合わせれば，通算12号

(#12)となる。 

第1号（2015/10/18） #7 

第2号（2016/ 2/ 1） #9 

第3号（2017/ 1/10）#10 

第4号（2017/11/28）#12 

 

 

 

 

 

 

上記の第4号は，情報学教

育研究と情報学教育論考

を合わせれば，通算12号

(#12)となる。 

2010（2010/3/ 1） #1 

2011（2011/3/ 1） #2 

2012（2012/1/10） #3 

2013（2013/1/18） #4 

2014（2014/1/20） #5 

2015（2015/1/20） #6 

2016（2016/1/12） #8 

2017（2017/2/27）#11 

 

 

上記の2017号は，情報

学教育研究と情報学教

育論考を合わせれば，

通算11号（#11）となる。 

第0号（2011/ 2/22） #0 

第1号（2011/ 3/15） #1 

第2号（2011/11/11） #2 

第3号（2012/12/15） #3 

第4号（2013/11/18） #4 

第5号（2014/ 2/ 1） #5 

第6号（2015/ 2/ 1） #6 

第7号（2016/ 1/25） #9 

第8号（2017/ 1/25）#11 

 

上記の第8号は，EEPと

ISEFニューズレターを

合わせれば，通算11号

(#11)となる。 

 



巻頭言  情報学教育論考 第４号 

(ii) 

情報を使いこなすか，情報に流されるか 
 

独立行政法人大学入試センター理事 浅田和伸 
 

前々職（文部科学省大臣官房審議官（高大接続及び初等中等教育局担当））で学

習指導要領の改訂に関わった。また 5 年半ほど前まで，自分で学校現場での仕事

を希望し，東京都内の公立中学校の校長を 3 年務めさせていただいた。  

大学時代に初めてパソコンやワープロに触れた私などの世代と違い，今の子供

たちは生まれた時からインターネットやスマホが身近にあり，当たり前のように

使っている。彼らの方が遥かに先を行っているのだ。そういう情報化時代に生き

る子供たちにとって，氾濫する情報に翻弄されるのではなく，それらを主体的に

使いこなすための情報活用能力や，またその基盤になる論理的思考力などは，い

わば必須のものである。  

新しい学習指導要領では，小学校でも教科等の学習内容と関連付けてプログラ

ミング教育を行うこととされた。今年度末に告示される予定の高校の新学習指導

要領では，情報科でプログラミング教育を含む共通必履修科目が新設される見込

みだ。方向性は打ち出されている。  

一方，学校現場や子供たちの現実を多少なりとも知る者としては，現場の教員，

特に小学校の教員の不安や負担感もよく分かる。看板を掲げるだけではしょうが

ない。どうやって各学校，教室での学びを中身のあるものにしていくか。  

一つには，こうした教育を支援しようという企業や NPO などの民間団体等の

力を大いに活用することだ。学校だけで全てをやろうとする必要はない。もう一

つは，できれば全ての教員に，既にプログラミング教育等をやっている学校での

授業の様子を自分の目で見て欲しい。「百聞は一見に如かず」で，それだけでも不

安が相当軽減される筈だ。  

またこの分野は，学校での指導だけでなく，特に興味を持った子供たちのため

に，学校外での学びの機会も多様に用意されることが望ましい。きっと我々大人

の想像を遥かに超えて力を伸ばす子供たちが大勢出てくるだろう。  

プログラミングや情報教育に限らず，教育は，恰好いいキャッチフレーズを掲

げたからといって簡単に実現できるものではない。結局のところ，目の前の子供

たち一人一人の状況を見ながら指導を展開していく他はない。  

本フォーラムの関係者を含め大勢の方々に，学校に力を貸していただきたいし，

社会全体で子供たちの学びの環境を充実していくために御活躍いただきたいと願

っている。  



情報学教育フォーラム議長挨拶  情報学教育論考 第４号 

(iii) 

新たな指針（ポリシー）を求めて 
- 情報学とプログラミングの新しいカタチ：情報メディア教育 – 

 
情報学教育フォーラム議長 松原伸一 

 
第４回情報学教育フォーラムは特別な意味がありました。それは，この度のフ

ォーラムにて一定のまとめを行い，新たな門出としての役割がありました。  
振り返れば，第１回及び第２回は，早稲田大学（東京）にて開催させていただ

き，また第３回は，大阪学院大学（大阪）にて開催することができました。いず

れも，初等中等教育に一貫した情報学教育，すなわち，情報学教育の K-12 カリ

キュラムをテーマとしてまいりました。その中でも，特に喫緊で重要な事項とし

て，学校におけるプログラミング教育は第１回より継続して取り上げてきました。 
ところで，「学校におけるプログラミング教育」というフレーズは，私にとって

は決して新しいものではありませんでした。その理由は，今から 27 年前に同名

の著書を上梓していたからです ( 1 )。つまり，研究はそれより前からの研究活動を

要しますから，結局のところ 30 年以上もの長きにわたり，私に圧し掛かってき

た「長年の課題」ということです。そこで，この度注目すべきは，小学校におけ

るプログラミング教育の必修化だと思います。当フォーラムでも，初等教育段階

にも焦点を当てて検討してまいりましたが，そろそろ，一定のまとめを行う時期

と判断いたしました。とはいえ，この時点で総括するのはなかなか困難です。敢

えてこの場にて，まとめるとすれば，賛成意見と反対意見とが常に混在し，論点

を整理して議論を行わないと，局所的な考察となり判断を間違えるかも知れない

といった危惧だけでなく，プログラミングを知っている（できる）レベルではな

く，本当にプログラミングにて生活している最先端の方の意見や，またこれとは

正反対に，プログラミングとは全く無関係と思われる立場にて，最先端の仕事を

されている方のご意見を頂戴することが，いかに大切かということを知りました。

これは，第４回情報学教育フォーラムにて提案された「緊急会議」によるものが

大きいと思います。  
以上の理由から，第４回情報学教育フォーラムのテーマは，「カリキュラムイノ

ベーション」といたしましたが，あれから６か月が経過し，今改めて回顧すれば，

現状にふさわしく今後に向けての重要な「節目」であったことが理解いただける

と思います。詳細につきましては，関係の著述を参照願えれば幸いですが，その

要点を示せば，次世代を視野に入れた innovative な情報学教育は，新たな視点で，

「情報学・次世代教育」と表現し，  

Project1：感性
．．

に響く情報メディア教育  

Project2：理性
．．

に届く情報メディア教育  

Project3：知性
．．

に繋ぐ情報メディア教育  
の各プロジェクトにて拡大・深化することとなりました。  

なお，この度は，「感性に響く情報メディア教育の新しい展開」となります。  
皆様のご理解とご協力を引き続き賜れば幸いです。  
 

(1)  松原伸一：学校におけるプログラミング教育－支援システムとその利用－，

㈱オーム社（ 1990）．  
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ここでは，第４回情報学教育フォーラム（2017/5/28 開催）の  

まとめとして下記の情報を掲載している。  
 
(1)第４回情報学教育フォーラム実行委員長挨拶  
(2)第４回情報学教育フォーラムプログラム  
(3)第４回情報学教育フォーラム趣旨説明  
 
その他の情報については，情報学教育フォーラムのサイト  

（下記）を参照されたい。  
http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/isef/ 



第４回情報学教育フォーラム実行委員長挨拶  情報学教育論考 第４号 

3 

プログラミングと情報科教育 
 

埼玉県立大宮高等学校 齋藤実 

（saito.minoru.0b@spec.ed.jp） 
 
情報科を担当した今から十数年前，プログラミン

グ学習は不要との流れがあることを，当時，意外に

も感じるときがあった。初期の情報教育では，それ

をしないと動かないということもあって必然的に

プログラミングが学習であったのだが。 
また，大学の専攻選択において，「理科離れ」や

「工学離れ」の影響を受け，かつて人気を誇った情

報系の学部・学科への進学希望が低下していた。ま

た，ソフトウェア産業の就職人気についても同様に

低下傾向にあった。ICT・ソフトウェアが日常生活

に浸透し一般化していく中，この分野の「先進性」

や「魅力」，「夢」，「凄さ」なども含め，教科「情報」

を通して正しく学習させることによって，これら低

下傾向の改善に期待できると考えることができた。 
教科「情報」は，技術国日本の将来を左右する重

要な教科でもあるはずである。 
現行の高等学校指導要領では，周知のとおり『社

会と情報』と『情報の科学』の2科目が設定されて

いる。どちらか一方の選択必修である。実際には，

８割程度の高校が『社会と情報』のみを履修させて

いて，そこには，「プログラミング」はない。つま

り「プログラミング」に一切触れないで高校を卒業

している高校生が大多数なのが現状である。 
次期学習指導要領での必修科目『情報 I』では，

「プログラミング」を扱うことになる。このことは，

日本の情報教育において重大かつ大きな変化であ

る。当然のこと，慎重にならざるを得ない。現在，

高校，大学等で実践報告，試行錯誤，指導研究が行

われている。指導方法，内容，程度，言語，施設設

備，担当教員の教授指導等，様々な課題を抱えてい

る。簡単に解決できることではない。 
キーワードのひとつに「プログラミング的思考」

というものがある。いかに，時代やそのときの流行

に左右されることのない普遍的なものに帰着させ

るかということであって，重要な要素である。他の

教科にはない「情報的なもの見方・考え方」のひと

つの要素と考えられる。 
ところで，わずか数行のプログラム学習でも，多

くの学習効果が期待できる。3観点(Ａ：情報活用の

実践力，Ｂ：情報の科学的理解，Ｃ：情報社会に参

画する態度)との関連をＡからＣで，以下に示して

みる。 

・事象や現象を情報の対象としようとする(ＡＢＣ) 

・情報及び情報技術を活用しようとする(ＡＢ) 

・問題を分析，解決方法を考える(ＡＢＣ) 

・観点，項目の重みを考えながら解く(ＡＢ) 

・途中の過程が重要であることを知る(ＡＢＣ) 

・手作業の良さを考える(ＡＢＣ) 

・アルゴリズムを考える(Ｂ) 

・コンピュータを使った解法を考える(ＡＢ) 

・プログラムを作成する(Ｂ) 

・プログラムを改良する(ＢＣ) 

・コンピュータはプログラムで動く(Ｂ) 

・コンピュータを効果的に使う(ＡＣ) 

・コンピュータの有効性を知る(ＡＣ) 

・ソフトウェアには限界がある(ＡＢ) 

・プログラム(解決方法)を工夫する(Ｂ) 

・解決方法の良さを知る(ＢＣ) 

・様々な「良さ」があることを知る(ＡＣ) 

・解決できる範囲と限界があることを知る(Ｃ) 

・プログラミングには様々な特徴がある(ＡＢＣ) 

・コンピュータの適切な理解(Ｃ) 

・コンピュータウイルスとは不正なプログラム(Ｃ) 

・プログラムには著作権がある(Ｃ) 

・フリーソフトウエアがある(Ｃ) 

以上のことから，高校でのプログラミング学習の

目的例として，まとめると， 
①情報的なものの見方・考え方(ＡＢＣ) 

②問題解決(ＡＢＣ) 

③コンピュータの活用と適切な利用(Ａ) 

④コンピュータの科学的理解(Ｂ) 

⑤コンピュータと情報の表現(Ｂ) 

⑥情報社会におけるコンピュータの役割と影響(Ｃ) 

⑦ソフトウェア開発(Ｂ) 

などが考えられる。 
このように，3観点を重視する上で，プログラミ

ング学習は必須であるといえる。 
情報の価値，プログラミングの楽しさ・面白さの

啓発を，限られた授業時数の中で行う効果的な実践

が，今後，情報教育では重要となる。 
4年後の次期学習指導要領実施に伴って，早急に

整備する必要性がある。プログラミング教育の方向

性と流れを，具体的に大枠から個々の内容まで考え

るときがついに来た。 
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第４回情報学教育フォーラム 
 

１．プログラム  

日  時： 2017 年 5 月 28 日（日） 13 時～ 17 時（予定）  

場  所：滋賀大学教育学部（大津市平津 2-5-1）  ※詳細は申込者にお知らせします。 

対  象：教育研究者，現職教員，その他関心のある者  

テーマ：次世代を視野に入れた innovative な情報学教育  

 
開会  

13:00 開会  齋藤  実   情報学教育フォーラム  実行委員長  ※司会  
 

 挨拶  位田隆一   滋賀大学  学長  
 

  鹿野利春   文部科学省  教科調査官  

 
  松原伸一  情報学教育フォーラム  議長  

 

講演・課題提示  

13:15 講演  小玉重夫   東京大学大学院教育学研究科  研究科長  

東京大学教育学部  学部長  

演題：カリキュラム・イノベーション  

 
14:05 休憩・準備（５分）  

 

14:10 講演  竹村彰通  滋賀大学データサイエンス学部  学部長  

演題：データサイエンスと情報学教育  

 

14:50 課題  
提示  

岡本敏雄   日本情報科教育学会  会長     ※ビデオによる出演  

演題：次世代を視野に入れた情報教育  

 
15:00 休憩・準備（ 10 分）  

 
公開懇談会  

15:10  松原伸一   情報学教育フォーラム議長     ※趣旨説明  
 

 St-1 初等中等教育で育む情報学的素養  
  鹿野利春  文部科学省  教科調査官      ※メインキャスト  

 
 St-2 次世代を視野に入れた innovative な情報学教育  
  西端律子  畿央大学教育学部  教授      ※メインキャスト  

 

17:00 閉会  音野吉俊  情報学教育研究会  副代表  

 

２．ご連絡  

 参加申込期間は 4/3～4/28 としていましたが，2 週間にて定員に達しましたので，4/17

に受付を既に終了しています。フォーラムへの参加は事前登録が必要です。当日の参加受

付はありません。あらかじめご了承願います。  

 

情報学教育フォーラム  

http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/isef/ 
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第４回情報学教育フォーラム 
- 次世代を視野に入れた innovative な情報学教育 – 

 

情報学教育論考 編集部 
（sigisesec@gmail.com） 

 
１．はじめに  

第１回情報学教育フォーラムは 2015 年に開催され，年に 1・2 回の開催を重ね

て， 2017 年 5 月 28 日（日）に第４回を開催することとしました。皆様のご理解

とご協力に感謝申し上げます。参加申込の期間は 4/3～ 4/28 を予定していました

が， 2 週間にて定員に達したため， 4/17 に募集を締切っております。このフォー

ラムは，講演と公開懇談会を併設する形態をとっておりますので，自ずと参加者

数に制限を設けることが必須となっています。従いまして，希望に応えて参加者

数を増員したいところではありますが，ご了承を頂ければ幸いです。  

また，この度，開催地となった滋賀大学では，本年度より教職大学院とデータ

サイエンス学部が開設され，昨今の景気とともに上向き基調であるととともに，

情報学教育研究会の拠点でもありますので，特別セッション（ワークショップ）

を午前中に開催することといたしました。皆様のご理解とご協力に重ねて感謝を

申し上げます。  

 

２．情報学教育の課題  

我が国の教育政策（文部行政）に関係して，高等学校段階において「情報」と

いう教科が 2003 年度に新設され，現在に至っています。昨今では，小学校にお

けるプログラミング教育の必修化や，中学校における更なる発展などが話題とな

っています。そこで，本日のフォーラム開催にあたり，まず，ご参加の皆様に次

の事項をお尋ねしたいと思います。  

注 １  情 報 化 の進 展 に対 応 した初 等 中 等 教 育 における情 報 教 育 の推 進 等 に関 する調 査 研 究 協 力 者 会 議

（平 成 9 年 10 月 ）には，「・・・そのために情 報 教 育 が果 たすべき役 割 は，・・・，情 報 に関 わる学 問 （情

報 学 ）の成 果 を適 切 に教 育 内 容 や教 育 方 法 に取 り入 れ，情 報 活 用 の経 験 と情 報 学 の基 礎 的 理 論 と

手 法 とを結 びつけさせることで，・・・」と記 述 され，また，「・・・なお，ここでいう情 報 学 は，従 来 のコンピュ

ータや情 報 通 信 などの分 野 を中 心 とした情 報 科 学 に，人 間 科 学 や人 文 社 会 学 等 への学 際 的 な広 が

りを持 った学 問 である。」と規 定 されている。  

 

質問１：およそ今から 10 年後，小学校段階（ Grade-1～ 6）に，「情報学」

を主たる内容とする教科の設置が提案されていると予想（※）しま

すか？  
質問２：およそ今から 10 年後，中学校段階（ Grade-7～ 9）に，「情報学」

を主たる内容とする教科の設置が提案されていると予想（※）しま

すか？  
※希望ではありません。  
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情報学教育の課題としては，上記の質問の結果を受けて考察したい。場合分け

すれば，表１のようになる。この結果については概要説明のところで述べること

にする。  

 

表１．質問 1 及び質問２について  

場合分け  質問１  

（小）  

質問２  

（中）  

説明  結果  

(％ ) 

①  Yes Yes 小中にて情報学教育が実施の方向あり   
②  Yes No 小にて実施，中では実施の方向なし   
③  No Yes 中にて実施，小では実施の方向なし   
④  No No 小中ともに，実施の方向なし   

 

そ こで ，① の場 合は， うれ しい 限り である が， あく まで これは 予想 であ るの で，

実 現を 期待 した い。② 及び ③は ，順 次拡大 の方 向と 予想 するも ので あり ，実 現を期

待 した い。 ④の 場合は 大き な課 題と なる。 ただ し， これ は予想 であ り， 実現 が否定

さ れた 訳で はな いが， 実現 に向 けて は更な る努 力が 求め られる こと は言 うま でもな

い 。た だし ，同 じ方向 で努 力す ると いうの では なく ，今 までの 考え 方を 根底 から変

更 ・変 革し ，新 たなゴ ール （ innovat ive な 情報 学教 育） を目指 す必 要が ある かもし

れ ない 。  

 

３．プログラミング教育ポリシーから情報学教育ポリシーへ  

(1)  プログラミング教育ポリシーにおける Step と Level 

筆者は，既に学校におけるプログラミング教育ポリシーと題して，その内容を

公表し ( 1 )，その際，プログラミング教育を４つの Step に分け 6 つの Level を対

応させている。  

①プログラミング準備教育（ Step-1）：これは，プログラムの作成（コーディン

グ）を必ずしも前提としない。つまり，プログラミング教育を後の段階で進

めるための準備段階で，情報思考（ Info-thinking）に関わる資質・能力の育

成をめざす。  

②プログラミング基礎教育（ Step-2）：これは，中学校段階における教育（ Level  

2）で，プログラムの作成（コーディング）は基本的な内容に留める。つま

り，順次，分岐，反復の基本構造とアルゴリズムの考え方に関わる資質・能

力の育成をめざす。  

③プログラミング教養教育（ Step-3）：これは，高等学校普通科（普通教育，共

通教育， Level  3），及び，大学の非専門の課程（学部等， Level  4）における

教育で，プログラム（コーディング）は，基本から簡単な応用までとする。

つまり，プログラムの種類や特徴を踏まえ，プログラミングの現実について

理解を深め，プログラミングに関する総合的な資質・能力の育成をめざす。  
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④プログラミング専門教育（ Step-4）：これは，高等学校の専門教育（工業高校

など， Level  5）や大学等の専門課程（学部等， Level  6）における教育で，

プログラミングに関して制限を設けない。つまりプログラミングに関わる基

礎から応用までの全範囲を視野に入れ，最新のテクノロジも学習に加えるな

どの工夫を行い，プログラミングに関わる高度な資質・能力の育成をめざす。  

 

(2)  情報学教育ポリシー  

情報学教育ポリシーの策定に際しては，プログラミング教育の Step と Level，

及び， Phase を同様の枠組みで構成して整合性を強調したい（表２，表３）。  

 

表２．「プログラミング教育」及び「情報学教育」に共通する Step と Level  
ステップ  説明  レベル  説明  

Step-1 準備教育  Level -1 小学校レベル  
Step-2 基礎教育  Level -2 中学校レベル  
Step-3 教養教育  Level -3 

Level -4 
高等学校（教養）レベル  
大学段階（教養）レベル  

Step-4 専門教育  Level -5 
Level -6 

高等学校（専門）レベル  
大学段階（専門）レベル  

 

表３．「プログラミング教育」及び「情報学教育」に共通する Phase 
フェーズ  諸相  説明  

Phase-1 教育の現実的諸相  
（短期的視点）  

教育における現実的諸相における諸課題が対象

で，例えば，学習指導要領などで規定される諸

事項があげられる。  
Phase-2 教育の将来的諸相  

（中期的視点）  
教育における将来的諸相における諸課題が対象

で，例えば，情報社会における新しい諸サービ

スがあげられる。  
Phase-3 教育の変革的諸相  

（長期的視点）  
教育における変革的諸相における諸課題が対象

で，例えば，Singularity（技術的特異点）があ

げられる。  
 

上記の Step， Level，及び， Phase の定義を踏まえて，情報学教育ポリシーを

次のようにまとめることとし，これを「次世代を視野に入れた innovative な情報

学教育」としたい。  

①短期的／中期的／長期的な視点で検討し，それぞれにおける教育を展望する。 

②各視点における展望を，次世代教育という視点で構成する。  

③一定期間ごとに見直し，常に最新の構成とする。  

 
４．おわりに  

第１回及び第２回が早稲田大学で開催しましたので，結局のところ関東での開

催が２回連続したため，第３回及び第４回は関西地区にて開催することとなりま
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した。つまり，第３回は大阪学院大学にて，第４回は滋賀大学となりました。  

議長挨拶のページにて述べたように，第４回情報学教育フォーラムは，特別な

意味がありました。それは今までの総括とこれからの展望として位置付けること

でした。その理由は幾つかあります。例えば，  

①新学習指導要領が概ね確定したこと  

②プログラミング教育が初等中等教育に必修化されたこと  

③この度のフォーラムにて４回目を迎えること  

④人工知能の進展  

などをあげることができますが，特に，人間知能と人工知能の拮抗，すなわち，

singularity に象徴されるように，今後予想されるさまざまな出来事は，人間とロ

ボットの日常（新しい友人観），人間と機械の労働（新しい労働環境）など幾つも

の課題が山積し，人間とロボットの共存や新しい相互協力関係を模索する上でも，

「教育の新科学化」が求められています ( 2 )。  

 

今後の方針として  

第４回情報学教育フォーラム（ 2017/5/28）の後，緊急会議として各界の方々の

ご意見やパフォーマンスを参照してまいりました。それは，多岐に渡り，プログ

ラミング言語，人工知能などの情報科学，舞台芸術，インターメディアなどのパ

フォーマンスやディジタルアートなどとなりました。そこで，次世代教育の方向

性をしっかりと決めることができました。今後は，「感性に響く情報メディア教育」

を各界の皆様のご協力を得て展開いたします。引き続き，ご理解・ご協力を頂戴

できれば幸いです。重要なことは，人間らしさを今まで以上に保持し機械とは異

なる次元での拡張・深化が求められていると痛感します。詳細につきましては，

下記の関係サイトを参照願えれば幸いです。  

 

【情報学・次世代教育サイト】  

http : / /www.mlab.sue.shiga-u.ac . jp /nge/ 

【感性に響く情報メディア教育の新しい展開】  

http : / /www.mlab.sue.shiga-u.ac . jp / imse/  

 
参考文献  

(1)  松原伸一：プログラミング教育ポリシー：次世代へのソフトランディング～

４つの Step，６つの Level，３つの Phase～，情報学教育論考，Vol .3 ,  pp .21-28. 
(2)  松原伸一：ソーシャルメディア社会の教育‐マルチコミュニティにおける情

報教育の新科学化‐，開隆堂 .  
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ワークショップのまとめ 
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ここでは，ワークショップ（2017/5/28 開催）のまとめとして下

記の情報を掲載している。  
 
(1)ワークショップム実行委員長挨拶  
(2)ワークショップ趣旨説明  
 
その他の情報については，ワークショップのサイト（下記）  

を参照されたい。  
http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/ws/ 
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ワークショップの開催にあたって 
 

大阪学院大学高等学校 横山成彦 

（yokoyama@ogush.jp） 
 
情報学教育研究会では，その前身にあたる情報科

教育法研究会の発足以来，『情報科教育研究Ⅱ：教

科「情報」の実習事例』（開隆堂出版）の発刊など，

情報学教育の発展，充実および振興に努めてきた。

その精神は現在の情報学教育研究会に脈々と受け

継がれ，研究誌『情報学教育研究』などの媒体を通

じて，広くその成果を公開しているところである。

さらに 2015 年 5 月 31 日には早稲田大学西早稲田

キャンパスにおいて，情報学教育に関心を持つ方々

が一堂に会し，情報学教育の充実に向けた取り組み

を行う第 1 回情報学教育フォーラムを開催したこ

とを皮切りに，これまでに4回開催し，全国各地よ

り多くの参加者を得て，講演をベースとした懇談会

を開催し，その振興に努めてきた。さらにこれらの

成果はニューズレター『ISEF ニューズレター』お

よび研究誌『情報学教育論考』にてまとめ，成果を

公表しているところである。 
さて，教育界においては，2020 年代から開始さ

れる学習指導要領の改訂を巡り，いわゆるプログラ

ミング教育を通した新たな情報教育の初等中等教

育への展開の機運が生じることとなった。ここでい

うプログラミング教育とは，「子供たちに，コンピ

ュータに意図した処理を行うよう指示することが

できるということを体験させながら，将来どのよう

な職業に就くとしても，時代を超えて普遍的に求め

られる力としての『プログラミング的思考』などを

育むこと」とされ，コーディングを目的としたもの

ではないとされる（文部科学省2017）。 
情報学教育研究会においては，かねてより「初等

中等教育に一貫した体系的な情報学教育」の実現に

向け，ありとあらゆる角度からその実現に向けて邁

進してきた。この度のいわゆるプログラミング教育

は我々が構築してきた情報学教育そのものではな

いものの，情報教育の構成要素であるプログラミン

グ教育が初等中等教育に一貫して整備されること

は大変喜ばしいところである。 
しかしながら，現場の先生方の視点で考えると，

これまでに実施したことのない，さらに多くの先生

方が初等中等教育および高等教育段階において学

びすらしたことのない「プログラミング」と名のつ

いた教育を行うことには，戸惑いの声があがるのが

必然であり，ましてや一般的に「プログラミング」

と聞いて想像する「コーディング」を指すものでな

いとなれば混乱を来すのも無理はない。情報学教育

研究会においてはこのような状況になることを予

見し，教育の新情報化を提言している（横山・松原，

2013）。 
そしてその現実的な方策として，2017年5月28

日午後，滋賀大学教育学部（大津キャンパス）にて

開催された第 4 回情報学教育フォーラムに先だっ

て，同日午前，同会場において特別セッション「ワ

ークショップ」の開催に至った。 
本ワークショップではテーマを「小学校における

プログラミング教育」とし，小学校などの現職教員

の方々を中心として参加者を募った。ワークショッ

プは２講座を同時開講し，それぞれの内容を「はじ

めてのScratch」および「はじめてのプログラミン

グ授業」とした。ともに「はじめての…」と共通し

た内容としたのは，先述のとおり，現場の先生方に

戸惑いや混乱を解消していただき，プログラミング

教育への敷居を低くしていただくという趣旨から

である。本ワークショップに参加していただいた先

生方が，プログラミング教育に対する戸惑いや混乱

を払拭され，各校においてプログラミング教育の先

駆者となり，活躍されることを願う。 
 

謝  辞 

本ワークショップの開催にあたっては，講師をし

ていただいた滋賀大学教育学部・右田正夫先生，大

阪府立東百舌高等学校・稲川孝司先生に深謝の意を

表します。また，ワークショップ会場を提供いただ

き，ご挨拶いただいた滋賀大学教育学部・渡部雅之

先生に深謝申し上げます。 
 

参考文献 

文部科学省（2017）小学校段階におけるプログラミ

ング教育の在り方について（議論の取りまとめ），

小学校段階における論理的思考力や創造性，問

題解決能力等の育成とプログラミング教育に関

する有識者会議．

http://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chousa/s
hotou/122/attach/1372525.htm. 

横山成彦，松原伸一（2013）カリキュラム開発にお

ける教育の新
．
情報化－情報学教育のメインステ

ージ－，日本産業技術教育学会第28回情報分科

会（新潟）研究発表会講演論文集，pp.29-32．  
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特別セッション：ワークショップ 
- 小学校におけるプログラミング教育 – 

 

情報学教育論考 編集部 
（sigisesec@gmail.com） 

 
１．はじめに  

情報学教育研究会では， 2015 年 5 月 29 日（日）に第１回情報学教育フォーラ

ムを開催し，年に 1， 2 回の開催を重ね， 2017 年 5 月 28 日（日）に第４回を開

催することとなりました。そして，この度は新しい試みとして，「特別セッション」

と題して，ワークショップを開催することといたしました。そこで，ワークショ

ップのテーマとしまして，今までのフォーラムにて取り上げられてまいりました

「学校におけるプログラミング教育」の中でも，特に小学校におけるプログラミ

ングをとりあげることにいたしました。  
 
２．プログラミング教育  

 この度のワークショップの開催に当たっては「プログラミング教育」に対する

長きにわたる背景があります。まず最初に，そのあたりからご紹介申し上げます。  
 論考第３号には，概ね次のように書かれています。  
 
※松原（ 2017）より引用  

今から 27 年前の 1990 年に「学校におけるプログラミング教育」と題する単著

を上梓しています（松原 1990）。現在だけでなく当時においても重要な課題は，

「何のために学校教育にてプログラミング教育が必要なのか」ということでした。

プログラムについて知ることも重要であるし，コンピュータの歴史や仕組み，ソ

フトウェア（基本ソフトウェア，応用ソフトウェア）などに関する情報科学の体

系的な知識も重要であることは言うまでもありません。  
そんな時代に上梓したのがこの著書でしたが，プログラミング教育の目的は，

いわゆる工学部等の専門課程での教育目的とは根本的に異なり，学校教育におけ

る普通教育・一般教育としての「教育の目的」を示すことが必要でした。  
その際に重要とされたのは「問題解決のプロセス」であり，筆者はそれを整理

して，①問題の意識，②問題の分析，③問題の照合，④解決法の照合，⑤解決法

の修正，⑥解決法の意識，⑦解決法の実行，⑧解決法の評価，⑨解決法の一般化，

の 9 段階を提示している（表１）。  
 

表１  問題解決の９段階  

問 題解 決の 段階  説 明  

① 問題 の意 識  抽 象的 また は直 観的に 問題 を意 識す る段階  
② 問題 の分 析  そ の問 題を 客観 化・一 般化 する 段階  
③ 問題 の照 合  既 に一 般化 され た問題 と照 合す る段 階  
④ 解決 法の 照合  既 に一 般化 され た解決 の方 法の 中か ら解決 の糸 口を 見出 す

段 階  
⑤ 解決 法の 修正  一 般化 され た解 決の方 法を 問題 に適 合する よう に部 分的 に

修 正す る段 階  
⑥ 解決 法の 意識  解 決の 方法 を具 体化し て意 識す る段 階  
⑦ 解決 法の 実行  意 識し た解 決法 を実行 する 段階  
⑧ 解決 法の 評価  実 行し た結 果を 評価し ，問 題の 解決 の効果 を検 討す る段 階  
⑨ 解決 法の 一般 化  修 正し た解 決法 を一般 化す る段 階  

 
学習者は問題の解決に際し，上記のような段階があり，必要に応じて繰り返し

て行われるとしたことである。すなわち，プログラミング教育においては，アル
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ゴリズム（計算手順）がその問題解決法に当たる。しかしながら，プログラムの

１行１行の意味を理解してもそれが全体としてどのような処理をしているかを理

解するのは困難だからである。言い換えれば，「プログラミング言語の教育」の限

界であり，言語とは全く別次元の何かが重要であることは言うまでもない。  
ところで，プログラミングの世界が，自然言語とは異なり，人工言語という限

られた世界の中で，一定の目的を達成するための効率的な環境（デバッグ等を含

む情報環境）であることに気づくと，問題解決のための学習環境として期待され

る。  
当時は，プログラムは作成して実行することで，その成否を評価でき，修正を

繰り返すことで，思考を活性化させて問題の解決を具現化できる点で，教育とし

て意義があると判断した。しかし，それだけでは，何か不足していると気づき，

集中的な考察・分析の結果，新しい支援環境の構築にたどり着いたのである。  
それは，まず，学習者が画面上で描画すれば，それを実現できるプログラムを

自動生成して画面下部に表示するというもの（ GPGS：グラフィックプログラム

生成システム）であった。つまり，このシステムは，従来の考え方とは全く逆の

発想であり，画面上で実行すれば，そのプログラムが表示されるというもので，

それを繰り返せば，学習者は，プログラムの意味や座標系などを自力で学習する

ことができたのである。筆者は，このような支援環境をプログラミング教育支援

システム（ PEAS）と名付け，  
① BPAS： BASIC プログラム分析システム  
② GPFS：グラフィックプログラム生成システム  
③ DFMS：データフロー表示システム  

などで構成した（松原・小沢 1990）。  
ところで，学校教育において，プログラミング教育はなぜ必要なのでしょうか？  

この問いかけは，私にとって，およそ 30 年間に渡る難問でした。その答えの 1
つは，拙著に記したつもりですが，27 年前の自らの考えに対して，現時点で説明

が許されるとすれば，「プログラミング言語の教育」から，「問題解決の定式化の

教育」へというように，シフトして位置付けることが重要であると思います。  
つまり，実用的なプログラムを作成するといった専門的な視点ではなく，むし

ろ，問題解決をプログラム表記で代用するという視点が大切であると思います。  
しかし，上記以外の答え（意見）は？と問われれば，残念ながらまだ明確なもの

はありません。つまり，現象から見出される答えは沢山あるものの，本質的なも

のは見当たらないようです。  
したがって，専門教育でも職業教育でもなく，いわゆる義務教育において，プ

ログラミング教育の必要性を唱える際，その教育的意義を明確に示し，国民的な

合意を得るための真摯な取り組みが必須といえる。そして，その目標，方法，手

段などを明確にするとともに，年単位，或いは，十年単位という一定の実施期間

を経た後で，プログラミング教育について，謙虚に評価を行って，それらの改善

を行う勇気と十分なコストを見込んでおく必要がある。なお，さらに述べれば，

教職実践・教員研修の観点で包括的な取り組みが必要である。これ無くしては「成

功の鐘」は鳴らないでしょう。  
 
３．プログラミング教育の導入の動き  

日本政府における動向については，種々あげることができますが紙面の都合上，

最近の閣議決定に加え，提言などを取りあげました。  
① 2013/6/14，閣議決定  

日本再興戦略－ Japan is  BACK－   
「…義務教育段階からのプログラミング教育等の IT 教育を推進する。」  
② 2014/6/24，閣議決定  

世界最先端 IT 国家創造宣言   
「…初等・中等教育段階におけるプログラミングに関する教育の充実に努め，

…」  
③ 2015/5/14，教育再生実行会議第七次提言  
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「…各学校段階を通じて，…プログラミング…などに関する指導内容や学

習活動の充実を図る。」  
④ 2016/4/19，産業競争力会議（議長：安倍首相）  

「…日本の若者には、第四次産業革命の時代を生き抜き，主導していって

ほしい。このため、初等中等教育からプログラミング教育を必修化します。

一人一人の習熟度に合わせて学習を支援できるよう IT を徹底活用します。」 
 
４．日程  

この度のワークショップは，右田正夫先生（滋賀大学），及び，稲川孝司先生（大

阪府立東百舌鳥高校）にお願いしました。日程は下記の通りです（図１）。  
 
 
日  時  2017 年 5 月 28 日 （ 日 ） 10:00～ 12:10  

場  所  滋 賀大 学教 育学 部  第 ２演 習室 ，及 び，第 ３演 習室  

内  容  小 学校 にお ける プログ ラミ ング 教育  

対  象  現 職教 員（ 小学 校教諭 ）等  

10 :00  開 会  横山 成彦  特別 セッ ショ ン・ コア委 員長  ※ 司会  

10 :05  挨 拶  渡部 雅之  滋賀 大学 教育 学部  学部 長  

10 :10  説 明  松原 伸一  滋賀 大学  教 授（ 教職大 学院 ）  

         小学 校に おけ るプ ログラ ミン グ教 育の 在り方  

10 :30  （ 休憩 ・準 備・ 移動）  

10 :40  ワ ーク ショ ップ （並行 して 実施 ）  

  ワ ーク ショ ップ １  ワ ーク ショ ップ ２  

 内 容  

は じめ ての Scratch   
小 学校 教育 にて 有望と され る

ビ ジュ アル プロ グラミ ング 言

語 Scratch を 用 い て， プロ グ

ラ ミン グの 基礎 を学び ます 。  

は じめ ての プロ グラミ ング 授

業  
「 Hour o f  Code」の教 材を 体験

し なが ら ，小 学校 でど のよ うに

プ ログ ラミ ング 授業を 導入 し

て いけ ば良 いか を学び ます 。  

 担 当  右 田正 夫  
滋 賀大 学  教授  

稲 川孝 司  
大 阪府 立東 百舌 鳥高校  講 師  

 場 所  第 ３演 習室  第 ２演 習室  

12 :00   ワー クシ ョッ プ終了 ，修 了証 の授 与  

12 :10   閉会  ※ 運営 委員長  

図１．ワークショップのプログラム  
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４．写真  

写真につきましては，受講者を配慮し，玄関の看板，講師の先生の説明の様子

のみとしました。  

 

 
図２．玄関の看板  

 

 
図３．ワークショップ１（右田先生）  

 

 

 
図４．ワークショップ２（稲川先生）  
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図５．学校におけるプログラミング  

３．おわりに  

小学校から大学までを対象にした「学校におけるプログラミング教育」につき

ましては，プログラミング教育ポリシーを本研究会等にて既に提案し，そこでは，

「４つの Step」，「６つの Level」，
「３つの Phase」を定義して進め

られています。  
そしてこの度は，特に，小学校

におけるプログラミング教育を取

り上げていますので， Step-1
（ Level -1，小学校レベル）に該当

します。また，Phase は，Phase-1
から Phase-3 を設定していますが，

この度は Phase-1 となります（図５）。  
 
情報学教育論考 2017 の巻末（用語解説）より引用すれば，下記の通りとなり

ます。  
（１）第１フェーズ（ Phase 1）  …  プログラミングの現実的諸相  
    これは，現在の社会をお手本にして今すぐに求められる人間像を対象に

している。したがって，この相における種々の現象は，日本政府の政策（関

係法の改正，予算 など ），文部行政にかかわる動向（答申や通達など）に

直接関係しうるものである。  
（２）第２フェーズ（ Phase 2）  …  プログラミングの将来的諸相  
    これは，近い将来を見据えたもので，将来の社会を想定して，新しい社

会・時代における新しい価値観を視野に，新しい教育の在り方，教育の新

科 学 化 な ど を も と に 新 た な る プ ロ グ ラ ミ ン グ 教 育 を 構 想 す る 相 と し て い

る。  
（３）第３フェーズ（ Phase 3）  …  プログラミングの変革的諸相  
    これは，上記の２つの相を踏まえ，プログラミング教育のソフトランデ

ィングとして，新しい社会・時代に向けての資質・能力の育成に重点化す

るもので，この段階では，もはや，現在のようなプログラムの作成は想定

されていない。ここでは，現行のプログラミングを超えた世界，すなわち，

新しいプログラミング，新しいスタイルの提案につ ながるものといえる。 
 

 

 

参考文献  

松原伸一（ 1990）学校におけるプログラミング教育～支援システムとその利用～，

オーム社 .  

松原伸一（ 2017）情報学教育の新しい第２ステージ：初等中等教育におけるプロ

グラミング教育～教職実践・教員研修の在り方～，情報学教育論考， Vol .3 ,  

pp .11-12.  

松原伸一，小沢慎治（ 1990） BASIC プログラムテキスト分析システムの開発，

日本教育工学雑誌， Vol .14,  No.1 .  

プログラミング教育の諸相  
 

Phase-1：プログラミングの現実的諸相  
Phase-2：プログラミングの将来的諸相  
Phase-3：プログラミングの変革的諸相  
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 この論考の掲載については，ピアレビューの審査

方針を満たしたものとしております。 

なお，掲載されたものは，多少の編集を施しては

おりますが，原則として，著者からの提出の通りと

しています。  
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作曲とプログラミング：Score（楽譜）と Code（プログラム）  
— プログラミング教育ポリシーの拡張と深化 — 

  

滋賀大学大学院教育学研究科 松原伸一 

（matsubar@edu.shiga-u.ac.jp） 
 
１．はじめに 

作曲とプログラミングは似ていると言われる。そ

の主たる要素は，いずれも情報を記号列で記す点で

あると考えられる。つまり，作曲という活動は，音

程を示す記号（音符など）を五線譜に書くことに代

表され，プログラミングという活動は，命令を示す

記号（コマンド等）をエディタにて記述することに

象徴されるからである。 
本研究の目的は，音楽・音響学における作曲と，

情報学におけるプログラミングを対比的に考察し，

その共通点を有機的に連結させて，次世代を視野に

入れた新しい教育として，「情報メディア教育」を

構想することにある。その際に重要となるキーコン

セプトは，音楽・音響学の分野では，音楽理論（楽

典），器楽（特にピアノ）であり，情報学の分野か

らは，ビジュアルプログラミング環境，コンピュー

タによる作曲支援環境，人工知能などで，まさに心

理と技術の融合が求められる（都甲ほか2006）。 
以上のように，作曲とプログラミングのアナロジ

ーにより形成される新しいシェーマは，プログラミ

ング教育の新しい可能性を創出することが期待さ

れる。筆者は，既にプログラミング教育ポリシーに

ついて提案し（松原2017a），Phase1（プログラミ

ングの現実的諸相），Phase2（プログラミングの将

来的諸相），Phase3（プログラミングの変革的諸相）

の各視点で論述している。本稿では，このプログラ

ミング教育ポリシーの拡張と深化を視野に入れて

論述する。 
 
２．次世代を視野に入れた情報メディア教育 

2.1 社会の情報化／情報の社会化 
筆者は，社会の情報化／情報の社会化に際して，

次のように論述している。 
人類は“２つの価値ある空間”で生活している。

その営みは，現実社会の物理空間と限りのない仮想

空間とが重畳したマルチコミュニティの中で成立

している。すなわち，私たちの生活圏は，もともと，

質量のある物が支配するリアルな空間（物理空間）

において，限りある資源とエネルギーを消費して成

立し，この点では今も変わりがない。しかし，人類

の発明したコンピュータは，既に電子計算機として

の域を超え，質量のない情報が支配するバーチャル

な空間（仮想空間）を創出している。その後のネッ

トワークの進展は，知識のクラウド化に貢献し，情

報機器のモバイル化は，SNS（Social Networking 
Service）を登場させ，社会への影響を多大なもの

に変貌させている。結局のところ，社会の情報化は，

メディアの社会化とともに，情報の社会化という現

象を生じ，ソーシャルメディアとしての存在感を顕

著にしている。その結果，ネットワーク上に形成さ

れた複数の仮想世界との多重化した空間（マルチコ

ミュニティ）にまで影響が及んでいる（松原2014）。 
それ故に，論理的や効率的といった価値観の側面

は，今後ますます重要となることは間違いないが，

人工知能などのように，人間の活動に極めて近似し，

場合によっては人間を超え，シンギュラリティ

（Singularity，技術的特異点）と言われる状況を想

定すれば，今まで以上に「人間性や人間らしさ」が，

改めて問われるという皮肉な状況が生じるものと

思われる（黒崎ほか1992，シャナハン2016）。 
以上のような将来像を踏まえれば，情報メディア

を介して，現実世界と仮想世界が多重化するマルチ

コミュニティを新しい創造環境として積極的に受

け入れ，人間としての「感性」を深化させるための

新しい教育が求められる。筆者が提案する情報メデ

ィア教育とは，まさにそのようなもので，感性の深

化と理性・知性の有機的な連携として，新たな経験

の場を提供する必要が生じている。 
したがって，筆者が重要視したい次世代教育とは，

プログラミング教育に代表されるような「論理的思

考」や「問題解決」などの合理的・科学的な点だけ

ではなく，感性にかかわる新しい科学にも目を向け

て，来る新しい社会であればこそ，「豊かな人間性

への回帰」が求められる点である。論理性などの点

で人工知能と対決しても実は得られない。むしろ，

芸術と科学・技術の融合により，感性を磨き・響か

せ，興味関心を最大限に引き出して，新しい著作と

しての創造を，発達段階に応じて，豊富に経験させ

ることが重要であると筆者は考えている。 
これを標語的に表せば，「論理思考のコンピュー

タ・プログラミングから感性指向の情報メディア・

クリエイティングへ」ということになるだろう。ま

た，これを象徴的に述べるとすれば，「それはまる

で，レチタティーヴォのように始まり・・・，やが

てトゥッティになる。これが拡張・深化の姿である。」

としたい。詳細は関係のサイトを参照されたい。 
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2.2 “感性”に響く情報メディア教育 
情報メディア教育は，社会の情報化／情報の社会

化に対応し，新しい社会を担うものとして，次世代

教育のコアに「情報メディア教育」を位置付けてい

る。人口知能をはじめ新技術の進展・普及に伴い私

たちの環境は大幅に変化している。人工知能等のハ

イテクにも勝るものとして，人間としての資質・能

力が求められる中で，重要な点は正に「人間性（の

回復・高揚）」であることは否定できないだろう。 
人工知能やその他のハイテクな社会環境におい

て，最も重要な資質（性質）とは，感性であるとい

えるだろう。それに，理性と知性のバランスの良い

拡大・進化が求められることだろう。 
以上のように，情報メディア教育とは，要約すれ

ば，初等中等教育に一貫した情報学教育の具体的な

例示であり，昨今の緊急かつ重要な課題であるプロ

グラミング教育の新しい方向性，すなわち，Phase2
及びPhase3の拡大・深化を示すものである。 
拡大・深化の具体的な提案として， 
(1)音楽・音響・コンピュータミュージック， 
(2)画像・映像・アニメーション， 
(3)演劇・映画・ダンスパフォーマンス， 
(4)芸術・技術・メディアアート， 

の各項目について展開を行う。 
したがって，本稿では，感性の拡大・深化に重点

をおく情報メディア教育について，作曲とプログラ

ミングを例にして考察したい。これらの概略につい

ては以下に述べる。 
 

(1) 音楽・音響・コンピュータミュージック 
ここでは，音に関する「感性」を取り上げる。対

象としては，小学校・中学校・高等学校としている。

小学校・中学校の段階では，感性に直接結びつく内

容が必須となるが，高等学校においてはその理論的

背景も重要である（ローダラー2014）。 
プログラミング教育（プログラミング的思考を育

む教育を含む）を指向するものとしては，基礎知識

A1として，音楽理論（楽典），音響理論の基礎，基

礎知識 A2 として，情報メディア教育における音

楽・音響を取り上げ，教職実践A3として，ピアノ

レッスンからヒントを！，教職実践A4として，音

楽・音響メディアの本質を！，教職実践A5として，

作曲からのアナロジーで！を展開する。 
 
表１．音楽・音響・コンピュータミュージック 

＃ 種類 項目 
A1 

基礎知識 音楽理論（楽典），音響理論の基礎 
A2 情報メディア教育における音楽・音響 
A3 

教職実践 
ピアノレッスンからヒントを！（感性） 

A4 音楽・音響メディアの本質を！（理性） 
A5 作曲からのアナロジーで！（知性） 

(2) 画像・映像・アニメーション 
ここでは，光・色彩に関する「感性」を取り上げ

る。主な対象としては，中学校及び高等学校として

いる。プログラミング教育（プログラミング的思考

を育む教育を含む）に関しては，基礎知識B1とし

て，画像の基礎，イラスト描画の基礎，基礎知識

B2 として，映像（動画像）の基礎を取り上げ，教

職実践B3として，イラストの創作（自動生成を含

む），教職実践 B4 として，動画の創作（自動生成

を含む），教職実践 B5 としては，アニメーション

の創作を展開する。 
 

表２．画像・映像・アニメーション 
＃ 種類 項目 
B1 

基礎知識 画像の基礎，イラスト描画の基礎 

B2 映像（動画像）の基礎 

B3 
教職実践 

情報メディアを活用してイラストを創作しよう 

B4 情報メディアを活用して動画を創作しよう 

B5 情報メディアを活用してアニメーションを創作しよう 

 

(3) 演劇・映画・ダンスパフォーマンス 
ここでは，身体の動きに関する「感性」を取り上

げ，舞台芸術，映画，ダンスパフォーマンスなどの

身体動作と芸術とのかかわりに着目し，情報メディ

アの視点で構成する。主な対象としては高等学校と

している。 
基礎知識C1としては，舞台芸術と情報メディア

の基礎，基礎知識C2としては，身体動作と情報メ

ディアの基礎を取り上げる。また，教職実践C3で

は，情報メディアを活用したシナリオ創作，教職実

践 C4 では，情報メディアを活用した制作・編集，

教職実践C5では，実演・上演と録画・再生で構成

する。 
表３．演劇・映画・ダンスパフォーマンス 

＃ 種類 項目 
C1 

基礎知識 舞台芸術と情報メディアの基礎 
C2 身体動作と情報メディアの基礎 
C3 

教職実践 
情報メディアを活用してシナリオを創作しよう 

C4 情報メディアを活用して制作・編集をしよう 
C5 実演・上演と録画・再生をしてみよう 

 
(4) 芸術・技術・メディアアート 
ここでは，創造芸術としての「感性」を取り上げ

る。対象としては，大学・教養教育としている。特

に，プログラミング教育（プログラミング的思考を

育む教育を含む）を志向するものとしては，芸術表

現に新しい技術を積極的に取り入れるものである。 
メディアアート（media art）とは，ディジタル技

術とアートの結合のなかから生まれた新しいもの

で，従来の芸術の中のジャンルに留まらないという

（坂根2003）。そして芸術表現に新しい技術を積極

的に利用しようとするもので，情報技術との関連性

も高く，仮想現実（VR技術），拡張現実（AR技術），
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プロジェクションマッピング（PM技術）などが著

名である。プログラミング教育（プログラミング的

思考を育む教育を含む）を指向するものとしては，

基礎知識D1として，Media Informatics，基礎知

識D2として，Fine Arts, Industrial Arts, Liberal 
Arts，教職実践D3としては，Virtual Reality/Real 
Virtuality & Artificial Intelligence，教職実践D4
としては，Mediamix Studies on Art & Technology，
教職実践D5では，Intermedia Studies on Art & 
Technology，をそれぞれ中心に据え，広がりをもっ

てメディアアートを対象とする。 
 

表４．芸術・技術・メディアアート 
＃ 種類 項目 
D1 

基礎知識 
Media Informatics 

D2 Fine Arts, Industrial Arts, Liberal Arts 
D3 

教職実践 

Virtual Reality/Real Virtuality & Artificial Intelligence 
D4 Mediamix Studies on Art & Technology 
D5 Intermedia Studies on Art & Technology 

 

なお，本稿では，音に関する「感性」の分野にお

ける基礎知識・教職実践（A）を取り上げる。 
その他の項目（B，C，及び，D）については，

紙面の関係で別の機会に譲ることにしたい。関係サ

イトおよび情報学教育研究2018（2018年2月発行

予定）などを参照されたい。 
 
３．音楽・音響・コンピュータミュージック 

3.1 音楽理論（楽典）・音響理論 …【A1】 
ここでは，音楽に関する基礎理論として音楽理論

（楽典）の基礎だけでなく，音響に関する理論も重

要となる。主な項目をあげれば，下記の通りとなる。 
 

①音 

音とは，主に空気を媒体とする弾性波であり，人

間の可聴範囲は，一般に20Hz～20,000Hz（20kHz）
と言われているが個人差も大きい。 
②弦の長さと音高 

弦などの音響体を共鳴させると，基音とそのオク

ターブ上の音の他に，非常に高い２つの音が聞こえ

る。それは，基音の12度上（オクターブと5度上）

の音であり，もう一つは，基本の長 17 度上（２オ

クターブと長3度上）の音である。 
③音律 

音の高さを 1 オクターブあげれば，その振動数

（周波数）は2倍になり，また，１オクターブ下げ

れば振動数（周波数）は1/2になるが，その際，振

動数の比が2の整数冪（2, n=0, ±1, ±2, ±3, …）と

なる音は互いに同等とみなされるということで，12
平均律として音律の一般式を表記できる。 
④音階 

音名とは，絶対的な音の高さと言われ，階名と区

別される。日本式は，ドイツ式（又は，イギリス・

アメリカ式）をイ，ロ，ハ，…に訳して当てはめた

ものである。現在の日本では，歌唱にはイタリア式

を，音高を特定したり学問的に扱ったりする場合は

ドイツ式を，学校教育や長調・短調（ハ長調，イ短

調）を表したり，音部記号（ト音記号，へ音記号）

の読み方においては日本式が用いられている。 

⑤階名 

階名とは相対的な音の高さと言われる。長音階は

長調，短音階は短調と呼ばれるが，紙面の関係で詳

細は専門書に譲ることとする。 

 
3.2 情報メディア教育における音楽・音響 …【A2】 
(1) 12平均律 

1オクターブ上の音の振動数（周波数）は2倍に

なるという点を根拠に，1 オクターブ内の 12 の半

音（ド，ド＃，レ，レ＃，ミ，ファ，ファ＃，ソ，

ソ＃，ラ，ラ＃，シ）をすべて均等に割り振るのを

平均律（12平均律）と呼ぶが，1オクターブの振動

数（周波数）の差を 12で割って半音を決める（12
等分にする）訳ではない。つまり，12 回加算する

のでなく，12 回乗じて 2 となる数（r とする）が，

半音上がる際の比率となっているので，この場合の

音階は，等差数列ではなく，等比数列となる点に注

意を要する。 
ピアノの鍵盤番号（n）の音階の周波数（P）は， 

P(n) = r･P(n-1) 

P(49)=440    ※単位は Hz 

であるので， 

P(n)=440･r(n-49） 

この場合，r（等比数列の公比）については， ピ

アノの場合，1オクターブの中に，白鍵（7個），黒

鍵（5個）の12鍵あり，2倍の周波数になる。した

がって，この場合の公比 r は，12 乗して 2 になる

数，すなわち，2の12乗根（1.059463･･･）となる。

つまり，半音上がる毎に，振動数は約6％の増加と

なる。 
 

(2) MIDI（NoteNumber）と音階・振動数 
表５は，次の各項目について，一覧表としてまと

めたものであり，電子音楽へと進める際に重要な基

礎情報となる。 
①MIDI Noteナンバー（MIDI Note #） 

MIDI Note＃は，MIDI（Musical Instrument 
Digital Interface,電子楽器の演奏データを機器間

で通信を行う際の国際規格）におけるノートナンバ

ー（音符番号）である。MIDI では，0から127ま

でのノートナンバーを指定することができる。0の

場合は最も低い音で，127は最も高い音となる。 
 



作曲とプログラミング：Score（楽譜）と Code（プログラム）‐プログラミング教育ポリシーの拡張と深化‐ 

22 

②ピアノ鍵盤番号と音階 

ピアノの鍵盤番号は，通常のグランドピアノ（88
鍵）の場合を示し，MIDI Note＃：21～108 となる。 
③61鍵鍵盤楽器の場合の音階 

61鍵の鍵盤楽器は，概ね，MIDI Note#：36～96
となっている。 
④音階（国際式） 

電子楽器の場合，製造会社により1オクターブの

違いがあるが，本稿では，より一般的と考えられる

方を採用している。なお，MIDI Note#については，

世界共通である。 

⑤音階（日本式） 

分かりやすくするため，日本式表記も示した。 

⑥振動数（周波数） 

対応する音階の周波数を，12平均律をもとにして

示した。純正律とは異なる点に注意を要する。 

⑦備考 

伊式によるカタカナ表記の音階を例示している。 

 
表５．MIDI（NoteNumber）と音階・振動数 

MIDI 
Note# 

ピアノ

鍵 盤
番 号 

61鍵の 
鍵 盤 
楽 器 

国際式 
 

日本式 
 

振動数 
（周波数) 

Hz 

備考 

0 － － C-1 下3点は 8.1758 ド 
： ： ： ： ： ： ： 
21 1 － A0 下2点い 27.500 ラ 
： ： ： ： ： ： ： 
33 13 － A1 下1点い 55.000 ラ 
： ： ： ： ： ： ： 
36 16 1 C2 は 65.406 ド 
： ： ： ： ： ： ： 
55 25 20 A2 い 110.000 ラ 
： ： ： ： ： ： ： 
57 37 22 A3 イ 220.000 ラ 
： ：  ： ： ： ： 
60 40 25 C4 1点ハ 261.626 中央ド 
61 41 26 C#4 1点嬰ハ 277.183 ド＃ 
62 42 27 D4 1点二 293.665 レ 
63 43 28 D#4 1点嬰二 311.127 レ＃ 
64 44 29 E4 1点ホ 329.628 ミ 
65 45 30 F 1点へ 349.228 ファ 
66 46 31 F#4 1点嬰へ 369.994 ファ＃ 
67 47 32 G4 1点ト 391.995 ソ 
68 48 33 G#4 1点嬰ト 415.305 ソ＃ 
69 49 34 A4 1点イ 440.000 ラ 
70 50 35 A#4 1点嬰イ 466.164 ラ＃ 
71 51 36 B4 1点ロ 493.883 シ 
72 52 37 C5 2点ハ 523.251 ド 
： ： ： ： ： ： ： 
81 61 46 A5 2点イ 880.000 ラ 
： ： ： ： ： ： ： 
93 73 58 A6 3点イ 1760.000 ラ 
： ： ： ： ： ： ： 
96 76 61 C7 4点ハ 2093.000 ド 
： ： ： ： ： ： ： 

105 85 － A7 4点イ 3520.000 ラ 
106 86 － A#7 4点嬰イ 3729.310 ラ＃ 
107 87 － B7 4点ロ 3951.066 シ 
108 88 － C8 5点ハ 4186.009 ド 
： ： ： ： ： ： ： 

127 － － G9 6点ト 12543.85 ソ 

 
 

3.3 ピアノレッスンからヒントを！ …【A3】 
(1) ピアノとＰＣのキーボード 
馬場（2016）によれば，読譜が難しい理由として，

左右の手で異なる音符を同時に読み，また，縦に重

なった2つ3つの音符を瞬時に読み取り，指示され

た間隔でキーボード（鍵盤）を押すという運動に置

き換えなければならないからだとしている。したが

って，「読譜に必要な能力とは，何かを覚えたり理

解したりする能力というよりは，情報を処理するス

ピード力，すなわち，ある種の情報処理能力」であ

るとしている。また，楽譜を見てピアノを弾くこと

は，文書を見てパソコンに打ち込むことに似ている

ことを指摘し，まさに，キーボードを見ずに文字を

打つことときわめて類似している。 
キーボードは，たくさんのキーが並んでいる板で

あるが，ピアノは（白鍵・黒鍵があるが）横一列に

並んでいる。一方，コンピュータのキーボードは，

縦横に２次元に配列されている。キーの数は，ピア

ノは 88 鍵であるが，コンピュータの場合は，101
キーボード（主に米国向け）に代表されるように

101鍵である。ただし，日本では漢字や仮名を使用

するので，多めの設定（配列）がJISにて規格化さ

れている。101以外には，例えば，106キーボード

（主に日本向け）があり，他にも，102，104，105，
107，108，109 などがある。いずれにしても，鍵

数は，コンピュータの方が格段に多いことが分かる

が，仮に，テンキー（右側にある数字と特殊キー）

がないＰＣの場合は，ピアノと同程度の鍵数という

ことができる。 
画面を見ながら両手でPCのキーボードを速く打

つ状況は，ピアノを弾く姿と近似していたようで，

妻がピアノの上達の可能性を示唆してくれたこと

を思い出すに至ったのである。ピアノとPCのアナ

ロジーはこの時から始まっていたと言えるかも知

れない。 
 

(2) ホームポジション 
PC のキーボードをよく見れば，QWERTY の順

に左から右へと並んでいる。このようなキー配列を

クワティー配列（QWERTY）と呼ぶが，PC が出

現する以前のタイプライタの時の配列のままとな

っている。その際の操作は両手の指の位置について，

ホームポジションという考え方が定着している。 
つまり，ホームポジションは，キーボードのA S 

D F が左手の各指に，J K L が右手の指に対応させ

るものである。つまり，F に左手の人差し指，J に

右手の人差し指を置くと丁度その他の指も対応す

ることになる。概ねキーボードには，この2つのキ

ーに凸があり，ホームポジションを指の感覚で分か

るように設計されている。しかし，周知のごとく，
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各指はそのポジションに固定されるのではなく，ホ

ームポジションから上下に動かしてタイピングす

ることになる。特にタイプライタの時代とは異なり，

PC のキーボードでは，ファンクションキーやテン

キー，その他多くのキーが周辺に配置されているか

らである。 
一方，ピアノにはホームポジションなどはないと

する考え方が支配的かも知れない。ピアノレッスン

の先生方にお尋ねすれば，同様の応えが返ってきた

からである。つまり，ピアノの場合，各指の配置は，

楽譜にある音符の進行に応じて運指（指運び）を決

める必要があり，指の定位置が常に決まっている訳

ではないというのが理由であった。 
PCの場合でも，ホームポジションと言いながら，

各指の位置が固定されている訳ではない。２次元上

に広がる多数のキーを打つ必要があるので，当然の

ことである。そう考えれば，ピアノの場合でも，柔

軟に考え，とりあえず，指を置く場所をホームポジ

ション（他の言い方が良ければ，音階イメージのポ

ジション）を認識することもできるかもしれない。 
ピアノの場合，中央ド（C4）に右手親指を置く

という応えを返す生徒もいる。ト音記号で示される

五線譜とへ音記号で示される五線譜をセットにし

たものを大譜表と呼び（加藤2017），前者を，中央

ドの位置（ハ長調のド）を上下に見れば，図 1のよ

うになるが，その際，E4に右親指，A3に左親指を

イメージすれば，五線譜をピアノの鍵盤と対応して

左右対称としてイメージできる場合もある。 
 

※I:イメージポジション，H：ホームポジション 

 

第５線  F5 ファ 

←I（右手） 
第４線 D4 レ 
第３線 B4 シ 
第２線 G4 ソ 
第１線 E4 ミ 

 
下第１線 
上第１線 C4 中央ド ←H 

 

第５線 A3 ラ 

←I（左手） 

第４線 F3 ファ 
第３線 D3 レ 
第２線 B2 シ 
第１線 G2 ソ 

図１．大譜表のイメージ 

 
3.4 音楽・音響メディアの本質を！ …【A4】 
ここでは，音楽科との関連が重要である。従って，

新学習指導要領に配慮して，次のようにまとめたい。 

宮崎ほか（2017）によれば，小学校音楽科の改訂

の基本的な考え方として， 

・音楽に対する感性を働かせ，他者と協議しながら，

音楽表現を生み出したり音楽を聴いてその良さ

を見いだしたりすることができるよう，内容の改

善を図る。 

・音や音楽と自分との関わりを築いていけるよう，

生活や社会の中の音や音楽の働きについて意識

を深める学習の充実を図る。 

と示され，音楽科の目標については，以下の通りで

ある。 

【小学校音楽科の目標】 

表現及び鑑賞の活動を通して，音楽的な見方・考

え方を働かせ，生活や社会の中の音や音楽と豊かに

関わる資質・能力を次のとおり育成する。 

(1)曲想と音楽の構造などとの関わりについて理解

するとともに，表したい音楽表現をするために必要

な技能を身に付けるようにする。 

(2)音楽表現を工夫することや，音楽を味わって聴

くことができるようにする。 

(3)音楽活動の楽しさを体験することを通して，音

楽を愛好する心情と音楽に対する感性を育むとと

もに，音楽に親しむ態度を養い，豊かな情操を培う。 

 ICT 活用に際しては，「音楽科における教育機器

の活用」として，ビデオカメラ，デジタルカメラ，

DVD，IC レコーダ，CD などの様々な教育機器が

あげられるとし，自らの演奏を録音して客観的な視

点で捉えたり，PC やタブレットの様々な音楽ソフ

トを活用することで多様な疑似体験を行うことが

できるとしている。また，インターネットの活用と

しては，動画サイトの活用や交流などについても取

り上げられている。 

 音楽科におけるプログラミング教育については，

コーディングではなく，「論理的な考え方」を学ぶ

ことが重要とし，音楽づくりをしたり演奏表現を工

夫する際に，「音楽を形づくっている要素」につい

て学ぶことができる。 

 一方，中学校では，小学校の目標と類似している

が，厳密に示せば以下のとおりで，下線部が追加さ

れた箇所である（副島 2017）。 

【中学校音楽科の目標】 

表現及び鑑賞の幅広い活動を通して，音楽的な見

方・考え方を働かせ，生活や社会の中の音や音楽，

音楽文化と豊かに関わる資質・能力を次のとおり育

成することを目指す。 

(1)曲想と音楽の構造や背景などとの関わり及び音

楽の多様性について理解するとともに，創意工夫

を生かした音楽表現をするために必要な技能を

身に付けるようにする。 

(2)音楽表現を創意工夫することや，音楽のよさや

美しさを味わって聴くことができるようにする。 

(3)音楽活動の楽しさを体験することを通して，音

楽を愛好する心情を育むとともに，音楽に対する

感性を豊かにし，音楽に親しんでいく態度を養い，
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豊かな情操を培う。 

また，コンピュータや教育機器の効果的な活用に

際しては，ICT 機器活用による教育効果を踏まえ，

更にコンピュータや教育機器が普及し進展するこ

とを見通してその重要性が示されている。 
また，高等学校については，紙面の関係もあり，

また，現時点ではその概要は概ね明らかとなってき

ているが，厳密に言えば，未だ新学習指導要領が公

示されていない段階でもあるので省略する。 

 

3.5 作曲からのアナロジーで！ …【A5】 
(1) Score（楽譜）とCode（プログラム） 
ここでは，学習内容としての基本事項を下記の通

り整理して示したい。 
①Score（楽譜） 
一般に英語としてのScoreの意味は楽譜のことで

ある。また，英語のNoteとは音符を意味する。MIDI
コードノートの番号（ノートナンバー）は，音符す

なわち音階を意味する番号である。 
また，楽典では，合唱作品やアンサンブル，オー

ケストラ作品などで，作品全体の流れがわかるよう

に，いくつかのパートをまとめて記譜したものをス

コア（総譜）と説明している（青島2009，川辺2002，
石桁ほか2017）。 
 
②Code（プログラム） 
コンピュータ・サイエンス（CS）の分野では，

コード（code）という用語が用いられる。この分野

では，コードとは符号のことであり，情報を符号に

置き換えることを符号化（encode）と呼んでいる。

また，コンピュータプログラムは，一定の規則によ

り，プログラミング言語で記述された文字列のこと

でソースコード（source code）と呼ばれ，単にコー

ド（code）と表現されることも多い。したがって，

コーディング（coding）とは，プログラムを記述す

る作業のことである。 
Code とは，本稿ではプログラムのことである。即

ち，プログラミング言語に基づき記述されるもので，

一定の規則（文法）に従い，問題解決の現実をアルゴ

リズムという計算手順を示すことで解決を行うことに

なる。プログラミング言語は，今まで無数に開発され，

全体の数を把握するのは困難である。 
増井（2017）によれば，「99 Bottles of Beer」

（http://99-bottles-of-beer.net/）というサイトは，古

典的な童謡の歌詞をさまざまな言語で出力するもので

あるが，ここに投稿されているプログラミング言語の

数は，2017年７月時点で 1,500種類を超えているとい

う。氏の著書では，67個に絞って「プログラミング言

語図鑑」としてまとめられている。 
 

③Chord（和音） 
情報メディアの視点で捉えれば，コードとは，高

さ（周波数）の異なる 2つ以上の弾性波（主に空気

の振動）を同時に発生させて，それが人間にとって

気持ちよく感じる「音の組合せ」であるといえる。 
音楽の分野ではコード（chord）という用語が用い

られる。これは和音のことで，Ⅰ，Ⅱ，Ⅲ，…，Ⅶ

のようにローマ数字で表記されることが多い。ま

た，C，Cm のように表記されるコードネームは，

ジャズ・ポピュラー音楽では欠かすことのできない

存在となっている。これを情報メディアの視点で捉

えれば，コード（chord）とは，高さ（周波数）の異

なる 2つ以上の弾性波（主に空気の振動）を同時に

発生させて，それが人間にとって気持ちよく感じる

「音の組合せ」であるといえる。 
 

(2)作曲とプログラミングのソフトウェア 
我が国では，最近，DTM（Desk Top Music）と

いう表記を目にするようになってきた。ところで，

筆者の認識では，DTP（Desk Top Publishing，卓

上出版処理）から連想されるように，コンピュータ

等を使用して卓上にて行う音楽処理のことを指す

ものと思われるが正しい英語ではない。英語圏では，

概ね，Computer Musicと呼ばれていると筆者は認

識している。 
余談となるが，OHC（Overhead Camera）も同

様であり，我が国にて広く使用されているが，これ

はOHP（Overhead Projector）から派生したもの

で正しい英語ではない。通常は，Document 
Cameraと呼ばれ，日本語では「書画カメラ」と呼

ぶのが適切かもかも知れない。但し，その元となる

OHP が使用されなくなった現在，OHC の成り立ち

が希薄になりつつあると言える。つまり本研究の分

野であるメディア情報学においても急速な変化が

あり，この度の論考もその対応に関するもの（新た

な展開）となっている。では，コンピュータミュー

ジックに関するソフトウェアとして，MuseScore
（https://musescore.org/ja）を取り上げる。これは，

世界中でとても人気のある無料の楽譜作成ソフト

ウェアであるといわれている（仙石 2015）。また，

記譜した楽曲を自動演奏することも可能であり，作

曲も簡単におこなうことができるので，小学校など

でも利用したいところである。 

図２．学習用サンプル曲 

 
図２は，このソフトウェアを使用して作成したも

ので，筆者は既に小学校教育用として各種の曲を作
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成しているが，その中の１つである。 
また，これを Scratch などのビジュアルプログラ

ミングツールを用いて，プログラムとして認識させ

ることもできる。その際には，前述の鍵盤やMIDI
ノートナンバーなどの知識が若干必要になる。 
詳細については，関係のサイトを特設（後述）して

いるので参照願いたい。 
 
４．プログラミング教育ポリシー 

4.1 プログラミング教育ポリシー（Ver.1） 
筆者は既にプログラミングポリシーについて整

理してまとめている（松原 2017a）。要約すれば以

下の通りである。 
情報科学の分野では，最近，人工知能はバブルと

いわれる程の話題集中の分野といえる。情報メディ

ア教育においても，人工知能は避けられない話題

（学習内容）である。筆者はプログラミング教育ポ

リシーについては， 
Phase 1：プログラミングの現実的諸相 
Phase 2：プログラミングの将来的諸相 
Phase 3：プログラミングの変革的諸相 

として，３つの Phase で対応するとし，次世代を

視野に入れて，次の姿として，Phase2 及びPhase
３を構想している。筆者はこれをプログラミング教

育ポリシーにおけるPhaseとしている。 
また，プログラミング教育ポリシーとしてのStep

については，以下の通りである。 
①Step 1 … プログラミング準備教育 
小学校段階における教育（Level 1）で，プログ

ラムの作成（コーディング）を必ずしも前提としな

い。つまり，プログラミング教育を後の段階で進め

るための準備段階で，情報思考（Info-thinking）に

関わる資質・能力の育成をめざす。 
②Step 2 … プログラミング基礎教育 
中学校段階における教育（Level 2）で，プログ

ラムの作成（コーディング）は基本的な内容に留め

る。つまり，順次，分岐，反復の基本構造とアルゴ

リズムの考え方に関わる資質・能力の育成をめざす。 
③Step 3 … プログラミング教養教育 
高等学校普通科（普通教育，共通教育，Level 3），

及び，大学の非専門の課程（学部等，Level 4）に

おける教育で，プログラム（コーディング）は，基

本から簡単な応用までとする。つまり，プログラム

の種類や特徴を踏まえ，プログラミングの現実につ

いて理解を深め，プログラミングに関する総合的な

資質・能力の育成をめざす。 
④Step 4 …プログラミング専門教育 
高等学校の専門教育（工業高校など，Level 5）

や大学等の専門課程（学部等，Level 6）における

教育で，プログラミングに関して制限を設けない。

つまり，プログラミングに関わる基礎から応用まで

の全範囲を視野に入れ，最新のテクノロジも学習に

加えるなどの工夫を行い，プログラミングに関わる

高度な資質・能力の育成をめざす。 
 
4.2 プログラミング教育ポリシー（Ver.2） 
(1) 情報学教育ポリシーの拡張・深化とともに 

情報学教育のポリシーに関しては，その拡張とし

て「カリキュラム・イノベーション」を取り上げ，

深化としては，「教職実践」としてアクティブ・ラ

ーンングによる資質・能力と技術について既にとり

まとめ，提案している（松原2016）。 
その中で，特に，情報学教育の各ステージとして 
①情報学教育のバックステージ （2006～2009） 
②情報学教育の新しいステージ （2009～2011） 
③情報学教育の第１ステージ （2011～2015） 
④情報学教育の第２ステージ （2015～） 

として整理している。その後，情報学教育のクロニ

クルとして，第１から第３のマルチステージによる

並行展開とし，次のように再整理され，現在に至っ

ている（松原2017b）。 
①第１ステージ（Stage1） … K-12 
これは，K（幼稚園）から 12 学年（高校 3 年）

までの幼児・児童・生徒を主対象とするステージで，

いわゆる，文部科学省の学習指導要領等の影響下に

あるものである。 
②第２ステージ（Stage2） … K-18 
これは，第１ステージを基本としながらも，大学

教育（4年間），大学院教育（2年間）の計6年間を

加えるもので，特に，大学教育では，教養教育とし

ての情報学教育を，大学院においては，教職大学院

（2年間）や教育学研究科などの修士課程（2年間）

を主対象としている。 
③第３ステージ（Stage3） … K-all 
これは，全教育課程（生涯学習を含む）を視野に

入れたもので，次世代教育やポリシーの策定に重点

を置くと規定されている。 
④マルチステージ（Multi-Stage）… Parallel 
これは，【Stage1】→【Stage1 + Stage2】→

【Stage1 + Stage2 + Stage3】のように，並行展開

を示している。 
プログラミング教育は，もちろん，情報学教育の

一部をなすものであるが，昨今の重要性・緊急性を

考慮して，特別に取り上げているものであり，上記

のようにマルチステージ展開を前提としている。 
 

(2) 感性に響く次世代教育として 

そこで，プログラミング教育の新しい展開に際し

ては，人工知能やその他の新しい環境が出現するこ

とを考えれば，次世代教育を想定するにあたり，特
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に「理性・知性」だけでなく，新しい視点で「感性」

にも視野を広げる必要がある。論理的な視点による

資質・能力だけでは人工知能に軍配を授けることに

なりかねないからである。このような新しい時代で

あるからこそ「豊かな人間性」に重点を置くべきで

あるというのが，Version２の本質である。 
そこで，小中高の３校種，大学も加えた４校種，

さらには大学院（特に教職大学院）も追加した5校

種，のそれぞれが一貫性をもって実施されることが

重要である。結局，全ての段階において，互いに関

連をもって全課程を対象としたカリキュラムが望

まれる。これがマルチステージの並行展開なのであ

る。まさに，音楽の身体性，すなわち，電子メディ

ア時代における身体性が変容している（小沼2003）。 
上記を踏まえ，感性に響く情報メディア教育につ

いて，筆者の思いを象徴的に示せば，図３のように

記したい。ここで，Recitativo，Trio，Quartetto，
Quintet，Concerto，及び，Tuttiは，イタリア語で

音楽用語（楽語）である。 

図３．ポリシーの象徴的表現 

 
５．おわりに 
本稿では，プログラミング教育の未来形として，

感性に響く情報メディア教育の全体像を示した。そ

の中でも特に，音楽・音響の分野は情報メディア教

育の重要項目として位置づけている。これに関わる

授業実践は，①教育学部では「ディジタル環境とメ

ディア」にて，②教職大学院では「メディア活用実

践研究」で，③大学の教養教育では，文学部の非常

勤講師にて担当の「情報メディアと社会」で，適宜

授業展開を行った結果をもとに整理したものであ

る。詳細については，下記に示す関係サイトを参照

願えれば幸いである。 
 

【関係のWebサイト】 
・情報学・次世代教育サイト 

http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/nge/ 
・情報メディア教育（特設サイト） 

http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/imse/ 
・情報学教育ポータルサイト 

http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/iseps/ 

※この研究は，JSPS科研費（代表者：松原伸一，課題

番号：16K04760，期間：2016～2019の内2016，
2017）の助成を受けた。 
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開隆堂． 
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それはまるで 
Recitativo のように始まり， 

Trio からQuartetto， 
Quintetへと広がって， 

Concertoを経て 
やがて， 

Tuttiに至る。 
これが，拡張・深化の姿である。 
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改正個人情報保護法の要点 
 

法律事務所アルシエン 高島 惇 

（takashima@alcien.jp） 
 
１．はじめに 

個人情報の保護に関する法律（以下「個人情報保

護法」又は「法」という。）の平成 27 年改正法が，

平成 29 年 5 月 30 日に全面施行された。これは，

平成 15 年の制定後初めての改正であって，パーソ

ナルデータの利用や個人情報保護委員会の制定な

ど，注目すべき改正点が複数存在する。 

そこで，かかる改正のうち，学校現場との関連で

特に重要と目される箇所について重点的に解説す

るとともに，今後想定される問題点を検討する。 
なお，個人情報保護法は，「個人情報取扱事業者」

（法２条５項）を規律するものであって，地方公共

団体は個人情報取扱事業者から除外されている（法

２条５項但書）。したがって，今回の改正による影

響は私立学校のみであって，公立学校については，

公立学校を管理している各自治体にて制定されて

いる個人情報保護条例が規律しているため，現状の

ままとなる。 
また，教育と個人情報保護に関する各論的問題，

具体的にはいじめ調査における情報の開示不開示

や，子どもの安全（児童虐待の疑いなど）にかかる

地域との情報共有などについては別の機会に譲る。 
 

２．個人識別符号，要配慮個人情報及び匿名加工情

報の保護 

個人情報とは，生存する個人に関する情報であっ

て，氏名，生年月日その他の記述等により特定の個

人を識別することができるもの，又は他の情報と容

易に照合することができ，それにより特定の個人を

識別することができるものを意味する（法２条１項

一号）。 
このうち，特定の個人を識別することができるも

の（個人識別情報）については，従前より個人情報

として保護の対象とされていたが，例えばSuicaに

よるJRの乗降データ，アプリのダウンロード履歴

といった個人の行動・状態に関するデータ（パーソ

ナルデータ）の利活用については，個人情報への該

当性を明確にしてほしい旨，事業者及び消費者から

の要望があった。そこで，このようなパーソナルデ

ータの適正な取扱い明示すべく，個人識別符号も個

人情報として保護される旨明文化したものである

（法２条１項二号）。 
個人識別符号の定義は，「次の各号のいずれかに

該当する文字，番号，記号その他の符号のうち，政

令で定めるものをいう。」（法２条２項）と規定され

ており，その具体的内容は政令に委ねられている。

そして，政令で定められていない新たなパーソナル

データが今後発生した場合，個人識別符号に該当す

るかどうかは， 
①当該情報に基づき直接に本人にアクセスでき

る本人到達性があるか， 
②唯一無二性があるか， 
③普遍性，変更可能性があるか， 
④本人との密接関連性， 
⑤共用性， 

といった要素を総合的に考慮して判断されること

が予想される。 
また，思想，信条，人種，犯罪歴，病歴等の不当

な差別や偏見の原因になり得る個人情報を「要配慮

個人情報」として（法２条３項），個人情報を特定

の個人を識別することができないように加工し，か

つ，それを復元して特定の個人を再識別することが

できないようにした情報を「匿名加工情報」として

（法２条９項），それぞれ新たに明文化した。 
学校現場との関連では，私立学校は，本人の同意

を得ることなく要配慮個人情報を取得することは

原則として禁止されたので（法17条2項），留意す

べきである。もっとも，要配慮個人情報のうち犯罪

歴については，前科のみを意味するのであって，前

歴や少年の補導歴・非行歴は要配慮個人情報に含ま

れない。 

 
３．個人情報取扱事業者への該当性 

改正前の個人情報保護法において，個人情報取扱

事業者から「その取り扱う個人情報の量及び利用方

法からみて個人の権利利益を害するおそれが少な

いものとして政令で定める者」（改正前法２条３項

五号）は除外されており，具体的には，過去６ヶ月
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以内のいずれの時点でも5,000人以下の個人情報し

か取り扱っていない小規模事業者は，個人情報保護

法による規律を受けなかった。 
今回の法改正において，かかる規定が廃止された

ため，生徒や教員など保有している個人情報が

5,000 人を超えているかどうかを問わず，全ての私

立学校は個人情報取扱事業者へ該当することとな

った。そのため，利用目的の特定（法15条），利用

目的による制限（法16条），適正な取得（法17条），

安全管理措置（法 20 条），第三者提供の制限（法

23 条），利用停止等（法 30 条）といった各義務に

対応しなければならない。 
さらに，NPOやPTA といった非営利の団体につ

いても，今回の改正によって個人情報取扱事業者へ

含まれることになったため，連絡網や同窓会名簿の

作成に際しては，一応個人情報へ配慮することが望

ましい。 
もっとも，個人情報保護法の目的に照らしても，

利用目的を明確にして名簿を作成し，その利用目的

の範囲内で法に基づく適正な利活用がされれば問

題ないものと思料される。この点，文部科学省が策

定した「文部科学省所管事業分野における個人情報

保護に関するガイドライン」によれば，学校が所定

の手続きを取れば緊急連絡網やクラス名簿を作

成・配布して差し支えない旨明記している。また，

内閣府の外局である個人情報保護委員会が公表し

た「自治体・同窓会向け会員名簿を作るときの注意

事項」によれば，「会員名簿を作成し，名簿に掲載

される会員に対して配布するため」と利用目的を特

定し，個人情報を集める際に配布する用紙に利用目

的を明記して任意で個人情報を提出してもらえば，

本人の同意を得たことになる旨解説している。 
このように，適切な配慮さえ行えば法律上問題に

なるおそれはないのであって，生徒及びその保護者

に対しても，適切に説明して理解を得ることが重要

である。 
 
４．第三者提供にかかる記録の作成・保存義務 

個人情報取扱事業者は，個人データを第三者に提

供したときは， 

①個人データを提供した年月日， 

②第三者の氏名又は名称その他の第三者を特定

する事項， 

③個人データによって識別される本人特定事項， 

④個人データの項目 

を原則として記録しなければならない旨，新たに規

定された（法25条）。また，個人情報取扱事業者は，

第三者から個人データの提供を受けるに際し， 

①当該第三者の氏名又は名称及び住所， 

②当該第三者による当該個人データの取得の経緯 

の確認を行わなければならない（法 26条 1項）。 

これらの条項は，従前から課題とされていたいわ

ゆる名簿業者を規制するとともに，個人情報の漏え

いが生じた場合に，漏えいした個人情報の流通経路

を辿ることを実現すべく新設されたものである。 
私立学校にとっては，かなり煩雑な負担を伴う規

定であって，今後かかる負担を軽減する方向で若干

の改正が行われる余地はあるものの，当面はかかる

記録の作成・保存義務を履行しなければならないた

め，記録の管理を取り扱う教職員を選任したり（当

該教職員にとって過度の負担とならないよう，持ち

回り式にするのが無難だろう。），外部業者へ管理を

委託するといった手段を検討する必要がある。 

 
５．おわりに 

以上のとおり，個人情報保護法の平成２７年改正

について，学校現場への影響があるものと思料され

る項目を中心に検討した。 
冒頭でも説明したとおり，飽くまで民間業者を対

象とする法律であって，直接には公立学校やその教

職員への影響は存在しない。しかしながら，かかる

法改正を踏まえた条例改正や自治体通達が今後出

されることは必然であって，現に，行政機関個人情

報保護法や独立行政法人等個人情報保護法におい

て，匿名加工情報の管理など個人情報保護法になら

う形で相次いで法改正されている。 
学校現場においても，あらぬ紛争を回避するとい

う観点からすれば，公立私立を問わず個人情報の取

扱いについて十分配慮するのが望ましいだろう。 
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SAMR モデルから見た 

東百舌鳥高校の ICT 活用の方向性 
 

大阪府立東百舌鳥高等学校 稲川孝司 平田篤史 

      （inagawa@kit.hi-ho.ne.jp hirata.atsushi.12@gmail.com） 
 
１．はじめに 

21 世紀の高度情報化社会における様々なテクノ

ロジーは学校教育の分野にも入ってきて，教員はプ

ロジェクター，電子黒板，タブレット端末，デジタ

ル教科書，クラウドコンピューティングなど様々な

ものを活用して効果的な授業を模索し始めたが，当

初はその方向性が明らかではなかった。 
ICT 活用に関する国の施策としては，2008 年に

文部科学省から教育振興基本計画が発表され，その

中で学校の情報化の充実の方向性が示されている。

また，2010 年の政府の高度情報通信ネットワーク

社会推進戦略本部で決定された「新たな情報通信技

術戦略」や 2011 年の文部科学省「教育の情報化ビ

ジョン」でも，その方向性が示されている。 
教員の ICT 活用指導力については，文部科学省

がすべての教員を対象に毎年調査を実施しその結

果を公表するとともに，調査項目自体は教員が身に

着けるべき ICT活用指導力の目安となっている。 
一方，2011 年に野中らは，情報化の状況を学校

が自己評価できるように「学校情報化診断システム」

を開発し，ICT活用の方針や指標を示している。 
これらの方針に基づいて，大阪府立東百舌鳥高等

学校では積極的に ICT 機器を導入し充実させて

様々な授業実践を行ってきたが，今回 Puentedura 
(2010)によるSAMRモデルを用いて，現在のテクノ

ロジーだけでなく新しいテクノロジーを含めた

ICT 機器やそれらを使った学習方法が授業方法に

与える影響を分析し，ICT活用の目標と方向性を明

らかにし，今後の授業計画の参考にしようと考えた。 
 

２．東百舌鳥高校の ICT活用実践 

ICT 活用の施設設備の本校の状況を以下に述べ

る。2011 年に課題研究やグループ学習，ディスカ

ッションやプレゼンテーションの授業を行うため

に会議室を改造し，移動可能な机といす，プロジェ

クターとホワイトボード，発表用演台を用意したフ

ューチャールームを作った。そして，2013 年に教

室を改造して電子黒板と移動可能な机といすを用

意したマルティメディア教室を，2016 年にプロジ

ェクターとキャスター付きの机を用意したアクテ

ィブラーニング教室を設置した。また，これらの教

室で無線 LAN と AppleTV が使えるようにした。

また，2016 年にすべての普通教室に電子黒板機能

付きのプロジェクターと AppleTV を設置した。タ

ブレット端末(iPad)は 130 台を超えており，無線

LAN で接続可能である。ICT を活用して効果的に

授業を行うために生徒のスマホも利用している。 
ICT を活用した授業は教科情報を中心に多くの

教科で実践しており，日本教育工学振興会の実践事

例アイディア集に２編，日本視聴覚教育協会の教育

ICT 活用実践事例集に３編を掲載していただいた。 
研究指定校として，3年間の大阪府教育委員会「使

える英語プロジェクト」，文部科学省教育課程研究

指定校(情報)，文部科学省委託情報教育指導力向上

支援事業，2年間のパナソニック教育財団特別研究

指定校などに参加し，ICTを活用したアクティブラ

ーニングの実践授業を行ってきた。 
また，日本教育工学協会のシステムを利用して学

校内の ICT 化を診断し，2015 年 10 月に学校情報

化優良校に認定されている。 
 
３．SAMRモデル 

SAMRモデルとは，Ruben R. Puentedura (2010)
によって提案されたモデルで，ICT を授業で活用す

る場合にそのテクノロジーが従来の教授方策や学

習方策においてどのような影響を与えるかを尺度

で示している。このモデルを三井（2014）が意訳し

たものを図1に示す。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 1 三井(2014)が意訳したSAMR モデル 

Redefinition(再定義) 
以前はできなかった新しい実践を可能にする 

Modification(変形) 
実践の再設計を可能にする 

Augmentation(拡大) 
従来のツールの代用となることに加え 

新たな機能が付加される 

Substitution(代替) 
機能的な拡大はなく， 

従来のツールの代用となる 

変 
   

換 

強 
 
化 
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４．SAMRモデルに基づいた本校の分類結果 

本校の教員を対象に，授業での ICT 活用を

SAMRモデルに当てはめるためアンケートを2017
年9月に実施した。アンケートは三井の初等教育の

事例と向田らの中等教育の事例の記述内容を掲載

しチェック欄を設け，それ以外の事例があれば記述

するようにして実施した。記述欄の内容については

SAMRの定義に基づき新たに分類した（表１）。 
 
表１ アンケート記述内容とSAMR への分類 

説明 記号 

授業で作ったデジタル作品をAdobe Sparkを使

ってe-Portfolioにまとめた 
R 

グループワークで調べて作成した資料をタブレ

ットのカメラで写して発表した 
M 

宿題で自分が作った料理の写真データをネット

上で提出させ，クラスで発表させた 
M 

Google Form を使って生徒の発表の相互評価を

リアルタイムで行った 
M 

Google Sites を使って各班のプレゼン動画や相

互評価のグラフを提示し，振り返らせた 
M 

生徒がインターネットで検索した写真や図をプ

ロジェクターで提示して発表した 
M 

教員作成のQuizizzの問題を，授業中にタブレッ

トや生徒のスマホを使って解答した 
A 

 
表２は，SAMR モデルのどのカテゴリの授業を

実施しているか示したもので，ICT を活用していな

い教員が11％，S（代替）が82％，A(拡大)が73％，

M(変形) が32％，R(再定義)が2％であった。 
 

表２ 授業でのSAMR モデル実施状況 
分類 人数（割合） 

R 1名( 2%) 
M 18名(32%) 
A 41名(73%) 
S 46名(82%) 
なし 6名(11%) 

 
表 3 は，教員個人が SAMR の４つのモデルをど

れだけ多く実施しているかを示したものである。4
種類とも実施している教員が2％，３種類実施して

いる教員が29％，２種類実施している教員が43％，

１種類実施している教員が16％であった。 
 

表３ 個人別SAMR モデル実施分布 
種類数 人数（割合） 

４種類 1名( 2%) 
３種類 16名(29%) 
２種類 24名(43%) 
１種類 9名(16%) 
０種類 6名(11%) 

 

分析結果の中で，1つのみを実施している教員が

必ずしも低位のＳ(代替)の授業をしているのでは

ないことに注目して欲しい。もちろん S→A→M→

R と難易度は上がるが，順番に実践する必要はなく，

必要な授業場面で効果的な ICT を活用すれば良い

ので順番にこだわる必要はないと考える。 

また，授業の中で SAMR のどれか１つを実施す

れば良いのではなく，授業の内容によってはSAMR
の様々なカテゴリを行うことも必要である。 

その例として，情報科の授業「データ分析」におけ

る「冬休みの生活データから分析するための仮説を

立てる」授業実践を紹介する。まず，生徒はクラウ

ドのワークエリアに自分たちのデータを書き込み

（S），そのデータを見ながら気づいたことを別のエ

リアにブレインストーミングのように記入する。同

時に編集できるため，互いのアイデアを見ながら新

しいアイデアを書き込んだり，他人のアイデアに追

加したりして，深く考えることができる（A）。そし

て，それをプロジェクターで写して発表し（M），

そこからまとめたりすることで，深い学びができる

（R）。このように，1つの単元の中でSAMR の様々

な活動をしている場合もある（大阪府立東百舌鳥高

等学校2017）。 

 

５．おわりに 

ICT を活用した本校の授業実践を SAMR モデル

に基づき分類した。ICT活用の方向性は必ずしも上

位概念の Redefinition(再定義)を実現することでは

なく，今行おうとしている ICT 活用が，SAMR の

どの分類に該当するかを教員が授業の中で意識し

ながら授業をすることが大切だと気づいた。 
この研究を通じて，これからの ICT 活用の方向

性が見えたと感じている。今後，様々な事例を集め

て分類・整理し，SAMRモデルの妥当性を検討し，

さらなる ICT活用の実践を行っていきたい。 
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ユーザを主体においたリテラシーを養う教育 
 

大阪学院大学高等学校 横山成彦 

（yokoyama@ogush.jp） 
 
１．はじめに 

2020 年代に初等中等教育段階において実施され

る学習指導要領において，いわゆるプログラミング

教育に関する記述が盛り込まれている。 
しかしながら，プログラミング教育は，「プログ

ラミング」という言葉の先入観から，いわゆるコー

ディングを目的とした教育であるとの誤解が生じ

ている。これは，教科「情報」の設置がない小学校

および中学校段階において未開の分野であるプロ

グラミング教育に関して，不明瞭な部分が多いため

に生じていると考える。 
本稿では，プログラミング的思考の育成について

ユーザを主体においた取り組み，とりわけ児童の発

達の段階に着目し，小学校段階におけるプログラミ

ング的思考を，小学校の伝統的な学習形態に合わせ

て実現できるよう考察を行う。 
 

２．2020 年代に開始される学習指導要領における

プログラミング教育 

小学校段階におけるプログラミング教育につい

て，小学校段階における論理的思考力や創造性，問

題解決能力等の育成とプログラミング教育に関す

る有識者会議（2017）は，「子どもたちにコンピュ

ータに意図した処理を行うよう指示できることを

体験させながら，将来どのような職業に就くとして

も，時代を超えて普遍的に求められる力としての

『プログラミング的思考』などを育むこと」と定義

した。さらに，プログラミング的思考については，

「自分が意図する一連の活動を実現するために，ど

のような動きの組合せが必要であり，一つ一つの動

きに対応した記号を，どのように組み合わせたらい

いのか，記号の組合せをどのように改善していけば，

より意図した活動に近づくのか，といったことを論

理的に考えていく力」のことであるとしている。 
したがって，職業教育としてプログラミング教育

を実施するのではなく，主として，論理的思考力，

問題解決能力の育成の一端をなすものであり，さら

にコンピューターに意図した処理を指示すること

から，情報活用能力にも関係していることがわかる。 
 

３．小学校におけるプログラミング 

現在，高度なコーディングを要するプログラミン

グ言語のほかにも，低年齢向けにさまざまなビジュ

アルプログラミング言語が開発されており，その多

くが GUI によって操作が可能である。そのため，

プログラミング教育は，適切な研修を経た教員のも

と，児童を対象に展開が可能と考えられる。しかし，

児童の発達の段階を考慮すると，児童ひとりひとり

がPC に向かい，個々人において演習形態にて授業

を展開することは，伝統的な小学校の学習形態を考

えるとそぐわないと考えられる。一方で協働学習を

採り入れるといった手法も考えられるが，プログラ

ミング教育という革新的な学習内容を取り扱うに

あたっては，PC を操作する機会が少ない小学校段

階においてはいささか性急であると考える。 
横山・松原（2013）が指摘しているように，「『旧』

のなかの良い点としての『伝統』を，『新』と効果

的に融合することが重要」であり，児童の発達の段

階および小学校段階において育むべきことを検討

した上で，伝統的な学習形態の中でうまく融合でき

るようにする必要があると考える。そこで本稿にお

いては，プログラミング的思考に着目して考えたい。 
 

４．児童の発達の段階 

子どもの徳育に関する懇談会（2009）は，子ども

の徳育についてまとめた報告の中で，学童期の各学

年における児童の発達において重視すべき課題を

次のように挙げている（図１）。 
 
校種学年 重視すべき課題 

小学校 

低学年 

「人として，行ってはならないこと」についての知識

と感性の涵養や，集団や社会のルールを守る態度

など，善悪の判断や規範意識の基礎の形成 

自然や美しいものに感動する心などの育成（情操

の涵養） 

小学校 

高学年 

抽象的な思考の次元への適応や他者の視点に対

する理解 

自己肯定感の育成 

自他の尊重の意識や他者への思いやりなどの涵

養 

集団における役割の自覚や主体的な責任意識の

育成 

体験活動の実施など実社会への興味・関心を持つ

きっかけづくり 

図１．学童期における児童の発達において重視すべき課題 
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これによると，小学校低学年においては感性や情

操の涵養といった自分自身に内在するものの育成

が重視されているが，小学校高学年になると，重視

すべき課題が理性的，さらに視野が他者や集団へと

拡がっていることが分かる。 
したがって，プログラミング的思考を育むために

最も適当な時期は小学校高学年であり，児童の発達

において重視すべき課題を十分に考慮した上で，学

習内容などを検討する必要があると考える。 
 
５．ユーザを主体においたリテラシーを育む教育 

プログラミング教育が職業教育とは一線を画す

ものであり，論理的思考力，問題解決能力などの育

成を主目的としている点については，先に論じたと

おりである。したがって，義務教育学校である小学

校段階においては，将来の生活に有益に働く「生き

る力」として身につける学習内容とし，先述の児童

の発達の段階を検討した上で検討を行いたい。 
対象とする小学校高学年の発達においては，他者

の尊重や思いやり，他者の視点に対する理解などを

重視することから，ユニバーサルデザインに焦点を

当てて考えていきたい。ユニバーサルデザインとは

すべての人にとって使いやすい，あるいは分かりや

すいように意図されたデザインのことである。 
例えば，校内に施設の案内板を作ろうというテー

マでの授業の展開を試みる。作成した案内板を，日

本語を習得していない外国人が見たときに，その案

内板がどのような施設を表しているかを理解でき

るデザインとするにはどのようにすればよいかを

考えさせ，作成させることが考えられる。さらに踏

み込み，校門から施設までの順路板を作成すること

とし，来訪者は入門後，施設まで移動するためには

どのような道順をたどらなければならないか，迷わ

ないためにはどの場所に順路板を設置するのが望

ましいかなどを考えさせ，作成させる活動を通して，

プログラミング的思考に求める論理的思考力，問題

解決能力，創造力を主体的に育てることが可能とな

ると考える。また，こうした活動の随所に作成した

作品の発表，実際に作成した案内板などを掲出する

ことによって，児童の発達の段階における重視すべ

き課題についてすべて採り入れることが可能であ

ると考える。 
なお，この授業展開例においては，PC の活用を

前提としていない。プログラミング教育においては

「コンピューターに意図した処理を行うよう指示

できることを体験」させることが求められているた

め，プログラミング教育としての位置づけることは

難しいが，プログラミング教育を行う前に，プログ

ラミング的思考を涵養させる取り組みとして有効

であると考える。 

６．おわりに 

本稿においては，小学校段階における児童の発達

の段階を考慮し，ユーザを主体においた，ユニバー

サルデザインの検討を通じてプログラミング的思

考，すなわち論理的思考力，問題解決能力などの育

成について検討を行った。本稿の取り上げた校種が

小学校であったため，プログラミング的思考の育成

について極力PCを用いずに検討を行ったため，プ

ログラミング教育が求める「コンピューターに意図

した処理を行うよう指示できることを体験」という

点が希薄となっている。しかし，本題であるユーザ

を主体においたリテラシーを育む教育は，初等中等

教育一貫した流れを汲むものであり，中学校段階で

のプログラミング教育への接続を前提としたもの

である。中学校段階でのユーザに主体をおいたプロ

グラミング教育については今後の課題としたい。 
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小学校における情報安全教育の実践に関する研究 

－道徳における ICT 活用教材の開発－ 
 

近江八幡市立武佐小学校 教諭 藤池政人 

（滋賀大学大学院教育学研究科高度教職実践専攻 院生） 
 
１．はじめに 

文部科学省の「平成27年度 学校における教育の

情報化の実態等に関する調査結果（概要）」による

と，校務用のPC や教室の電子黒板など，学校内の

ICT 機器整備が年々進んでいる(文部科学省 2016)。 
また，各家庭でもスマートフォンやタブレットを

はじめ，様々な端末を通してインターネットを利用

することができるようになった。 

それに伴い，子どもたちを取り巻く生活環境の変

化が著しい。このことからネット社会との距離が急

速に縮まり，本人の意図とは関わらず，子どもたち

が加害者にも被害者にもなり得る状況となってき

ている。このような状況では，インターネット上の

いじめや動画投稿サイトへの投稿，スマホ依存など，

子どもと ICT 機器やインターネットの関係が社会

問題化している。 

本稿では滋賀県内のある市の公立小学校におけ

る情報安全教育の実態について，教員303名を対象

に行ったアンケートを実施し，151名から回答を得

られた。加えて４～６年生の意識調査をあわせて，

情報のモラルと安全教育を含んだ道徳教育の構築

を研究する。 
 

２．情報安全教育の概要 

2.1 情報安全教育の概念 

情報安全教育は，情報モラルやルール・マナーな

どの概念を含んだ上位概念として位置付けられて

いる(松原2011) 。したがって，情報モラル教育は

情報安全教育の一部として捉えることができる。一

方，学習指導要領では情報モラルの教育の取扱はあ

っても法令や権利の取扱は弱い。松原の言う情報安

全は，安全教育の分野の中にある。また，情報安全

の中に情報モラル，ルール及びマナーがある。 

 

2.2 滋賀県内の公立小学校の場合 

昨年度(平成 28 年度)は学校全体で情報モラルの

指導計画作成や，組織的な情報モラルの指導実施に

ついての結果は表１，図１に示すとおりである。学校

単位で系統的な情報モラル教育が行えたと感じて

いる教員は23.3パーセントで，「行っていない」，「わ

からない」と８割近い教員が応えている。 

また本年度(平成29年度)に 校内の情報モラル教

育を推進するリーダー的教員がいるかとたずねた

結果については，表２，図２に示すとおりである。33

パーセントの教員が校内に情報のモラル教育の推進

教師がいると応えている。 

校務において情報のモラルと安全教育を中心と

なって進めるべき立場が明確となっていない。しか

し，その必要性を感じ，自ら実践したり，推進した

りしているリーダーがいることが分かった。広義に

解釈すると，情報モラル教育を実施している学校は

２割，情報モラル教育を推進しているリーダーがい

る学校は３割である。これらは先行的，先進的な取

組を進めている学校である。全体的に見ると，十分

な取組状況ではない。そのため，情報安全教育，情

報モラル教育で取り扱うそれぞれの範囲において，

より良く学校教育での推進が求められる。 
 

表１ 情報モラル教育の実践状況 

回答項目 回答の割合 

a. 行った 23.3% 
b. 行っていない 35.9% 
c. わからない 40.8% 

 

23.3 35.9 40.8

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

a.行った b.行っていない c.わからない

 
図１．情報モラル教育の実践状況 

 

表２．情報モラル等教育推進教師の存在の認知 

回答項目 回答の割合 

a. いた 33.0% 
b. いない 18.4% 

c. わからない 45.6% 
 

33.0 18.4 45.6

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

a.いた b.いなかった c.わからない

 
図２．情報モラル等教育推進教師の存在の認知 
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３．道徳の時間における実践 

3.1 教員の実態 

平成 29 年 3 月公示の小学校学習指導要領の総則

には，情報モラルを含む情報活用能力の育成が示さ

れている。また，特別の教科道徳の章においては，

「情報モラルに関する指導を充実すること」と明記

されている(文部科学省 2017)。しかし，新たに情

報モラルと安全教育を実施するにあたっては，現行

の総合的な学習の時間の展開において，単元計画や

授業内容の調整が必要である。なぜなら，多くの学

校において，地域性を生かした教材が準備されてい

たり，各学年で学ぶべき内容が決められていたりす

るからである。加えて授業日数や授業時数から考え

ても，新たな取組を付け加えることはかなり厳しい。 

また，このことから教育活動全体において，情報

モラルと安全教育を含めた授業教材の開発が必要

であると考えた。また，情報安全のアンケートから，

情報モラルと安全教育の教材を開発する上で期待

されていることは以下の２点である。 

・連携できたり，出前授業をしてくれたりする外

部関係機関 

・発達段階(学年)に応じた指導法・今まで行われ

てきた効果的な実践例 

現場の教員は情報のモラルと安全教育を推進す

るにあたり，具体的で効果的な実践を求めていると

言える。 

 

3.2 授業を構想する 

情報安全教育と道徳を併せた授業の構想にあた

り，表３に示すとおり，実験的な先行実践を行った。 

 

表３．授業を実践した小学校 

小学校 学年，実践した学級数 

小学校A 4年生 3学級 

小学校B 5年生 2学級，6年生 2学級 

小学校C 4年生 1学級，5年生 1学級 

6年生 1学級 

 

いずれの学年も，既存の道徳教材や視聴覚教材等

では，１時間の授業の中で「道徳の価値項目」と「情

報安全の内容」とが融合したものが見当たらない。

したがって道徳教育と情報モラルと安全教育がね

らう価値や内容について，既存の教材では十分に子

どもに迫る授業実践ができないことが分かった。 

また，情報安全教育を道徳などの授業で取り扱う

場合，ICTに関する言葉には注意が必要である。ICT
に関する言葉は流行と退廃のサイクルが非常に早

い。現に今回授業したある学級の子どもは，チャッ

トと言う言葉を知らなかったのである。 

デジタルネイティブと呼ばれる現在の子どもた

ちは，生まれたときから ICT 機器が近くにあったり，

親が使っているのを見てきていたりしている。その

様な環境で育ってきたので，ICT 機器の取扱は非常

に上手である。また，自分専用の ICT機器を持つ子

どももいる。しかし，インターネットの危険性につ

いてはあまり知識がなく，授業で親に叱られるから

インターネット上で余計なことをしないという子

どもの発言もあった。 
これらのことから，子どもの実態に即した授業の

展開や教材の開発が必要なのである。 

 

４．おわりに 

今後の研究においては以下の三点を中心に研究

を進めたい。 

一つ目はアンケートの考察である。アンケート結

果全てにおいて，一項目ずつ丁寧な考察をすること

により，新たな現状や課題を発見したい。特に，ア

ンケートの回答方法（インターネット上，紙媒体）

による違いや，年代による違いを含め，特徴を見出

す。 

二つ目は県内同一地域の小学校にて授業を行っ

たことから，学校による地域性の違いや子どもの授

業後の感想の違いなどを考察する。また，特徴のあ

る回答をしている子どもに関してはインタビュー

し，その子どもの環境も考察する。 

三つ目は具体的な教材の開発である。既存のもの

を使用するメリットやデメリットを検証しながら，

子どもや学校を取り巻く様々な環境の実態に合う

教材の開発をする。加えて，保護者を対象とした研

修プログラムの開発や親子で学べる教材への発展

にも着手する。 
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小学校における思考の活性化に関する研究 
-ICT を活用した思考の可視化- 

 
草津市立草津小学校 教諭 大藤麻千子 

（滋賀大学大学院教育学研究科高度教職実践専攻 院生） 
 
１．はじめに 

学校教育における思考力育成の必要性が高まっ

ている。現行学習指導要領では，言語活動の充実を

通して思考力を育成することに言及している（文部

科学省 2008a）。中央教育審議会が挙げた 6 つの言

語活動例は，話し合い，意見交換，あるいは学び合

いといった相互の情報交換が必要とされる（文部科

学省 2008b）。言語活動という，相互の情報交換を

行う際に必要不可欠なものが，自らの中で情報を再

構成するための思考である。 
本研究では「思考ツール」を協働学習の手立てと

して取り入れることで，「思考力・判断力・表現力

等の能力の育成」にどのように寄与するのかについ

て検証するものである。その際，「思考ツール」の

特性である「情報の可視化」に焦点をあて述べてい

る。また，思考ツールを学習に取り入れる際の留意

点や今後の課題について考察していく。 
本稿では紙面の都合上により，本研究においての

小学校教育における「思考の活性化」の定義，教育

現場における ICT 活用の課題，そして筆者が勤務

する公立小学校における ICT 機器の活用の現状を

述べる。 
 

２．教育における思考の活性化の定義 

田村（2015）によれば，「思考」とは収集した情

報を自身で再構成すること。再構成した上で，関係

性や傾向を見出すことと述べている。学習中の児童

は，自分で調べたことや友達の発言などから多くの

情報を入手する。また，体験を通して情報を得るこ

ともある。こうして得た情報を再構成することで，

それまでは気付かなかった新しい関係性や傾向，偏

りなどが見えてくる。これら再構成を行うプロセス

が「思考」であり，その結果として生み出されたも

のが「考え」であるとも述べている。 
現在，筆者の現任校である小学校現場では，設定

した課題の解決に向けて探求的かつ協働的な学習

を模索している。これらの学習は，子どもの主体性

をベースにして一人ひとりの子どもの思考を表現

した情報交流がポイントになってくる。これまでの

教育現場では，往々にして一方的な教え込み授業が

行われてきたが，「思考・判断・表現」する能力の

育成には，プロセスを重視した実践が必要となって

くる。 

筆者の勤務する小学校では，一連のプロセスを 

①課題設定 

②自力解決 

③練り合い 

④表現・まとめ・ふりかえり 

の４つの過程に分割した。特に③練り合いにおいて

は，より深い思考が必要とされる。具体的には，情

報の整理・比較・関連付・分析等，互いの考えを再

構築する作業が必要とされる。これら一連の学習活

動に，子どもが主体的に取り組んでいる状態を，本

稿では「思考が活性化」していると定義して述べて

いく（表１）。 

 

表１．思考の活性化 

例示 説明 

田村（2015） 学校という教育の現場における児

童の「思考」とは，収集した情報を

自身で再構成すること。再構成した

上で，そこに関係性や傾向を見出す

こと 

筆者 情報の整理・比較・関連付・分析等，

互いの考えを再構築する作業が必

要とされ，これら一連の学習活動

に，子どもが主体的に取り組んでい

る状態をいう。 

 

３．教育現場における ICT機器活用の課題 

文部科学省「平成 27 年度学校における教育の情

報化実態等に関する調査」において，教育用コンピ

ュータ 1 台あたりの児童生徒数は，6.2 人と前年度

の 6.4 人を上回る台数の増加がみられる(文部科学

省 2016)。タブレット型コンピュータは，2 年前の

H26年3月時点で72,678台であったのが，H28年

3月時には253,755台と，約3.5倍にもなったと報

告されている。同時に，普通教室の校内LAN 整備

率や電子黒板の整備状況等，設備的な面でも着実に

整備されているのが現状といえる。 
一方，海外と比較すると，日本の ICT 教育の遅

れの深刻さが顕著となってくる。2013年6月30日

に発表された，第二回「OECD 国際教員指導環境
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調査（TALIS）」の結果によると，「生徒は課題や学

級での活動に ICT を用いる」教員の割合は，参加

国の平均が37.5%。それに対して，日本は参加国中

で唯一ひと桁台の 9.9%と最も低い結果になってい

る（国立教育政策研究所2013）。国内の状況が改善

されようとも，依然諸外国との差は大きく，課題が

残されている。 
また，各市町の ICT 機器の環境整備状況には，

非常に大きな差の存在も，今後の課題の一つである。

学校ごとの ICT 機器環境の差は，児童の情報活用

能力そのものだけでなく，情報社会に参画する態度

にも差が出てしまうことも懸念される。 
さらに，ICT機器環境が整えられている学校であ

ったとしても，日々の学習に ICT 機器を活用する

かどうかは，一人ひとりの教師に一任されている場

合が多い。自身の ICT機器への馴染みの薄さから，

環境的に整備されているのにも関わらず，ICT機器

活用に対して消極的になってしまう教員の存在も

課題である。 
ここで，上記の課題どちらにも共通していえるこ

とは，学習に ICT 機器を活用するメリットが教育

者の間で未だ十分に理解されていない現状がある

からではないかと筆者は推測する。加えて，日々の

学習に ICT 機器を活用するといっても，活用を仕

組む教師の力量差が要因となり，子どもたちに与え

る学習効果そのものに違いを生み出してしまう現

状にも注意を払わなければならないであろう。 
このように，日本と国際社会において，また日本

国内においても地域または学校を比較することで，

教育現場における ICT 機器活用にまつわる数々の

課題が浮かび上がってくる。環境整備面では，今後

の行政の関わりによって徐々に改善されていくこ

とが予想される。 
しかし，筆者は，教師の ICT 機器が教育に与え

る効果や価値観の認識不足の問題が，最も重点を置

いて解決すべき課題だと考える。この課題の解決に

は ICT 機器を用いてどのような学びをデザインす

るのか，児童にどのような力を身につけさせたいの

かを見極める教師の力量が如実に試されるという

ことも認識しておかなければならないだろう。 
 

４．小学校における実践の現状 

筆者の勤める滋賀県内の公立小学校は，市全体で

教育現場の ICT 機器環境整備を行った。現任校で

は，児童2.3人に1台のタブレット型コンピュータ

を活用することができる。また，全ての教室にプロ

ジェクタ，および電子黒板が備えられている。 
これら ICT 教育の側面での好環境を生かし，普

段の授業から「ツール」として ICT 機器を活用し

た実践を重ねてきた。ICT機器を日々の学校教育に

取り入れることで，教育方法の改善，発達特性や障

害に応じた個人に即したきめ細やかな学習が可能

となった。さらに子どもたちの普段の学習での発表

形態にも改善が見られた。これまでは，教師に指名

されて自席で発言する場面が多かった。しかし，タ

ブレット端末をグループ学習に取り入れ，電子黒板

と組み合わせて授業を仕組むことで，児童が自然と

友達との双方向のコミュニケーションを強く意識

するようになった。プレゼンテーション能力という

視点でも，高まりが見られた。 
しかし，ICT 機器を取り入れたからと言って，必

ずしも課題解決に向けた主体的・対話的で深い学び

の実現や，個々の能力や特性に応じた学びが実現す

るわけではない。 
学校現場での課題は，ICT機器を使って交流する

に値する「自身の考え」を生み出すことに支援を必

要とする児童の存在が課題となった。 
そこで，ICT 機器を活用した日々の学習に「思考

ツール」の取り入れを検討する。 
 
５．おわりに 
本研究では，小学校現場における思考ツールを取

り入れた学習を通して，思考の可視化を意識的に行

い，学習者間の情報共有を積極的に進める数々の方

法を提案していく。また，タブレット端末や電子黒

板といった ICT 機器がもつリアルタイム性などの

特性を生かし，「思考ツール」が児童の思考の表出

を助け，より深い言語活動の展開を期待する。 
学習にタブレット型コンピュータ等の ICT 機器

を合わせて活用することで，主体的・対話的で深い

学びの具体に迫ることができれば幸いである。 
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高等学校の情報の授業は誰が担当すべきなのか？ 
 

栃木県立黒羽高等学校 福井 亘 

（fukui-w01@tochigi-edu.ed.jp） 
 
１．はじめに 

高等学校において，情報科が設置されたのは

1999 年告示の高等学校学習指導要領を受け，2003
年度である。それから14年が経過した。 
 
２．教員養成 

2000年度から3年間，特例的に全国で「新教科『情

報』現職教員等養成講習会」が開催され，情報科の

教員が養成された。受講対象者は「数学」，「理科」

などの一部の免許を持つ教員だけであった。  
この講習会への参加者は，原則として基礎免許と

なる元の教科から情報科へ転身することが前提で

あったにもかかわらず，実際には情報科を担当しな

い教員が続出した(1)。 
 

３．教員採用 

東京，埼玉など新指導要領初年度である 2003 年

度から情報の教員を採用するようになった都県が

ある一方，14 道県で未だに情報の教員採用をして

いない(2)。情報の教員を採用している都府県でも，

情報以外の免許保有を受験要件に加えている都県

も少なくない(2)。このことは情報の教員として採用

されても情報の専任ではなく他教科と兼任で教壇

に立つことを示唆している。他教科との兼任は，情

報教育の軽視であり，教材研究などの各教員の負担

が増えるだけでなく，実際には情報の授業を実施せ

ずに出身教科の授業を実施するなど，「履修漏れ」

につながりかねない。 
 
４．臨時免許状と免許外教科担任 

情報の臨時免許状発行枚数全国一位の栃木県で

は，2011 年，2013 年にそれぞれ 103 件，81 件の

情報の臨時免許が発行されている(3)。臨時免許の有

効期限は 3年であるので，2013 年の時点で184人

の臨時免許保有者がいることになる。栃木県の高校

数が84校（2013年当時）であることを考慮すると，

異常な数字である。年度ごとに，持ち時間数の少な

い教員に臨時免許を取得させて，情報の授業を担当

させ，各教員の持ち時間数が均等になるように，情

報が使われている現状がうかがえる。 
 

５．他教科との兼任 

2013年度改訂の学習指導要領には，「公民科及び

数学科などとの関連を図るとともに，教科の目標に

即した調和のとれた指導が行われるよう留意する

こと」とされている(4)。 
多くの学校で他教科との兼任が横行している現

状を考慮すると，緊急措置としては数学科や公民科

の教員が情報の授業を担当するというのも一つの

考えではある。 
 
６．教員研修 

全ての教科において時代に即した新しい知見を

取り入れた指導が必要ではあるが，特に情報におい

ては，「情報技術の進展により，情報や情報技術に

関する用語，学習内容における具体例，実習の課題，

情報モラルの内容，現在の標準的な機器や技術がな

ど数年先には標準でなくなる可能性もあるので，授

業で扱う具体例などは適宜見直すことが必要であ

る」(4)。他教科以上に教員の不断の研修が必要であ

る。今年度公表予定の新学習指導要領では必修とし

てプログラミングも含まれる予定である。 
さらに，まだ一部の大学に限られるが，入試科目

に情報を取り入れる大学も出始めていて，その対応

も求められる。 
 
７．誰が情報の授業を担当すべきなのか？ 

2000 年度からの養成講習で免許を取得した教員

も 15 年以上が経過し，退職したり，管理職となり

授業を担当しなくなったりするので，情報の教員不

足に拍車がかかる。情報について体系的な学習をし

た，大学入試対策の指導も含めて指導ができる情報

の免許を持った教員が指導できるような環境が望

ましい。教科指導に専念できるように兼任ではなく

専任で指導すべきである。近隣の複数校の掛け持ち

で，学校を兼任してでも，情報だけを専任で指導す

る方が効果的な指導ができるのではないだろうか。

また，指導できる教員の養成・採用・研修が早急に

求められる。 
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新しい情報学修の展開 

—感性に響く情報メディア教育- 
 

情報学教育論考 編集部 
 

１．はじめに 

情報学教育の一貫をなす情報メディア教育につ

いて整理して述べる。ここで，「情報学修」とは，学

校教育の教育課程における一貫した「情報学の学修」

のことである。 
 
２．情報学修の体系における情報メディア教育 

初等中等教育に一貫した情報学教育（情報学修）

の体系は既に公表されている（松原 2014）ので，

「2-6学習の内容と体系」のユニットを参考にして，

この度のキーワードである「感性に響く情報メディ

ア教育」に関係のあるもの，すなわち，①音楽，

②図工・美術，③保健体育，④技術・家庭，の４

教科のみに着目したい。 
表１は上記の各教科の内容を考慮し，その範囲

内で無理なく「情報の学習」を行うことを前提に

して抽出した項目とその内容例を示している。 
表２は関係する各教科について，各側面からみた情

報学修の例を示している。 
 

表１．教科等の中で行う情報教育の例 
教科 新しい項目 内容の一例 

音楽 音楽の表現 音楽データの表現・編集，MIDI 
図工・美術 美術の表現 画像データの表現・編集，jpeg，

mpeg など 
保健体育 運動の分析 運動の録画・編集・分析，選手の

行動分析 
技術・家庭 情報通信技術 情報に関する技術 

※松原（2014）p.56，表 1 より音楽，図工・美術，保健体育，技術・家庭を抽出して記述。 
 

表２．教科の各側面からみた情報学修の例 
 各側面 内容や分野の例（簡単な説明） 

情

報

学

修 

音楽的側面 

音響工学，音源と電子音楽，電子的な作曲・編曲 

（シンセサイザー，多チャンネル音響空間，電子効

果音） 

美術的側面 

画像工学，視覚工学，情報デザイン，ユニバーサ

ルデザイン（錯視，立体視，遠近法，Web デザイ

ンと CG，混色技法） 

運動的側面 
運動工学，健康情報学，生体工学，医用工学（デ

ィジタル環境の健康への影響，運動の行動分析） 

技術的側面 
情報通信技術 

（ハードウェア，ソフトウェア，インターネット） 

※松原（2014）p.57，表 2 より音楽，図工・美術，保健体育，技術・家庭を抽出して記述。 
 
「コアとしての情報学修」は，「教科等の中で行う情

報教育」と連携して，「教科等の各側面からみた情報学

修」が再構成されることで成立する。そして，その際

の学習は，初等中等教育に一貫した情報学修の体系と

して整理することで，K-12情報学修カリキュラムを形

成することができるのである。 

この体系は多項目でそれぞれが多次元に及ぶので，

図示するのは困難であるが，各部を単純化することで，

立体図として表現すれば，図１のようになる。 
また，表３は，上記の内容を背景にして，音楽，美

術，保健体育，技術・家庭の各教科に対応した「情報

メディア教育」を示したものである。 

 
表３．各教科と情報メディア教育との関係 

教科 情報メディア教育 項目例 

音楽 

 

情報メディア教育１ 音楽・音響・コンピュータミュージック 

美術 

 

情報メディア教育２ 画像・映像・アニメーション 

保健 

体育 

情報メディア教育３ 演劇・映画・ダンスパフォーマンス 

技術・ 

家庭 

情報メディア教育４ 芸術・技術・メディアアート 

 
３．おわりに 

人工知能に勝るには，「人間性への回帰」が必要

で，その際，「感性」は欠くことのできない重要な

要素である。情報学教育研究会では，一貫した情報

学修の具体的な姿として「感性に響く情報メディア

教育」を展開いたします。図１は「情報学・次世代

教育サイト」，図２は「感性に響く情報メディア教

育の新しい展開」の各サイトの初期画面である。 
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図１ 情報学修の体系図 
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情報学・次世代教育サイト 
http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/nge/ 

 

 

図１．Webサイト：情報学・次世代教育サイト 
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感性に響く情報メディア教育サイト 
http://www.mlab.sue.shiga-u.ac.jp/imse/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２．Webサイト：感性に響く情報メディア教育の新しい展開 



情報学教育研究会（SIG_ISE）について 
 

ご承知のように，新設された教科「情報」は，2003年度より年次進行により実施されています。本研究会は，

その前年の2002年3月16日に発足した「情報科教育法研究会（JK研）」を前身としています。その後，実施から2

年を経過した時点で，教育課程改訂の時期を迎えることになり，代表の松原は，2005年8月8日に文部科学大臣よ

り中央教育審議会専門委員の任命を受け，教育課程の改訂に関わることになりました。当時は，各教科を専門とす

る教科教育系の学会が，ほとんどの教科で設置されていたにもかかわらず，情報科の場合はそれがありませんでし

た。したがって，情報科の教育に関して一定の見解を集約したり学術的な支援を行ったりすることが困難な状況で

した。この問題を解決するため，JK研は，教科「情報」を専門とする教科教育の学会の発足（2007年12月23日発

足）に加わることとし，事実上その活動を休止しました。その後，教科「情報」の教育は，文理融合の“情報学”

の教育としての機運を生じ，高等学校の新しい学習指導要領が2009年3月に告示されるとともに，教科「情報」の

学習指導要領解説は，2010年1月29日に文科省のWebページにおいて公表されました。そこで，本研究会は，2009

年11月11日に「文理融合の情報学教育」をコンセプトに再発足し，その名称を「情報学教育研究会（SIG_ISE，

ISE研）」に変更して，会誌「情報学教育研究」を2010年から毎年発行しています。 

なお，更なる新しい学習指導要領は，小・中学校では既に公示されていますが，高等学校は来年早々にも公示の

見通しです。その内容は現時点でも概ね明らかとなっていますが，それが確定いたします。このように，2020年

以降における「初等中等教育に一貫した情報学教育（情報教育，情報科教育）」の姿は見えてきました。 

そこで，本研究会では，そのまた次の改訂時期（すなわち，2027年，又は，2028年頃）を見据えて，そのビジ

ョンを描くために活動を行っています。ご承知のように，今までの教育課程改訂の経緯を見れば明らかですが，学

習指導要領が実施されて数年もすれば，次の学習指導要領改訂に向けて，審議会等の動きが活発になるからです。

つまり，現時点では新学習指導要領が実施されていない状況ではありますが，新々
．．

学習指導要領の検討の開始時期

はそれほど先ではないことに留意する必要があります。 

 

 

※情報学教育論考は，ピアレビュー制度を導入しています。 

※この冊子は，JSPS科研費（代表：松原伸一，課題番号：16K04760）の助成を受けて印刷しています。 
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