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高等学校と大学の情報教育の連携について検討する．情報教育の連携では，連携する教材のライ

センスを明確化することに加え，システムへ蓄積すべきデータに関して何をどこまで求め，利用す

る際の規約を作成するかを検討することが必要である．また，校種をまたいだ教授者コミュニティ

の形成が必要である．筆者が行う実践事例を価値創出の見地からいくつか示す． 
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1. はじめに 

筆者は，所属大学の全学必修で行う一般教育として

の情報教育（以降は一般情報教育と記す）の企画・運

営・実施に携わっている．本稿では，情報教育に関与

する大学教員の立場から，特に高等学校での教育と大

学教育（特に初年次に主として行われている一般情報

教育）との連携に焦点を当て，情報教育における連携

の意義とその可能性，ならびに，そのような連携の仕

組みの構築について，検討することを試みる． 

高等学校の新学習指導要領は，2022年度から年次進

行での実施が予定されており，新学習指導要領を学ん

だ学生の大学への入学は，主として2025年度以降とな

る．従って，大学での情報教育を企画する立場では，

2024年度までの教育と2025年度以降の教育とに分け，

入学者の学習状況と到達状況を踏まえ，情報教育の設

計を再構築することが求められることになると考える． 

新学習指導要領の実施により，現状と大きく変わる

事項の一つとして，プログラミングを必ず高等学校ま

でに学んでくることが挙げられる．筆者の所属大学で

は，現状，プログラミングを大学入学以前に学んでい

る学生は，ほんの2割のみである． 

また，新学習指導要領では，データの活用が「情報I」

の大項目の中に明示的に取り上げられており，中学・

高校の数学との連携も示されている．データの活用は，

一般に，新たな価値やサービスの創出に寄与する．未

来学者アルビン・トフラーは，1980年の著書「第三の

波」で，生産消費者(prosumer)の概念を示し，農業革

命，産業革命に次ぐ第三の波（情報革命）の社会では，

生産者と消費者の融合が生じることを説いている(1)． 

情報社会の進展の中，私たちは皆，大なり小なり，

何らかの生産消費者になる可能性を秘めている．情報

教育では，学習者が，身近な，あるいは社会的な問題

の発見とその解決に向けた学習活動の中で，自らが何

らかの価値を創り出す生産者としての立場で，情報技

術の可能性を意識することができるものと考える．プ

ログラミングによる新たな価値の創出に加え，知的財

産に関わる価値の創出についても，より広い見地から

の学習が行える状況になってきたように思われる．本

稿では，このような新たな価値の創出主体として，私

たち自身を認識し，問題の発見と解決を進めていく学

習に焦点を当てるとともに，その連携のあり方を考え

ていきたい． 

2. 情報教育の連携 

2.1 過去の調査結果 

まず，筆者が所属大学でこれまで行ってきた調査結

果の一部を示す．入学生に 4月の授業開始の冒頭で行

った調査（回収率約 95%）である．高等学校で，必履

修科目として初めて教科「情報」を履修した学生が入

学したのは 2006年度であり，図 1，2は，その前後で

の推移を示した．また，2008 年度は，更に中学校でも

当時の新学習指導要領による授業を受け，中学・高校

共に新たな学習指導要領を経た学生の結果となる． 
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図 1は，文書作成，表計算，プレゼンテーションにつ

いて，できる，大体できる，自信がない，できない,

の４つの選択肢の中から，学生が自身の状況を選択し， 

Ａ：できる，大体できる 

Ｂ：自信がない 

Ｃ：できない 

に回答を分類して表示したものである．高等学校「情

報」の新設後に，「できない」が減少し，「できる・大

体できる」とする者が顕著に増加した．図における旧，

新は，当時の旧課程，新課程に対応し，対象学生数は，

それぞれ全体の約 4割，約 6割である．2007，2008年

度は，現役生（確実に新課程）の結果を比較した．2008

（現）では，「できない」割合が 2006（新），2007（現）

と比べ更に減少している．これを中学校からの継続的

な学習として着目し，2008（現）約 1600名のうち，中

学校で，情報とコンピュータを「実施していない」と

回答した 40名程度（注：あくまで学生自身の回答であ

り，実際の実施有無を確認したものではない）を「2008

（中未）」とし，実施したと回答した学生を「2008（中

実）」として分け，2006 年度の新・旧課程と比較した

結果を図 2に示す．中学・高校と継続的学習を行った

と回答した学生（2008（中実））は，2006（新）に比し

て「できない」割合が減る一方で，2008（中未）は 2006

（旧）と大変似た傾向を示していることがわかる．つま

り，何らかの原因で，中学校での学習が上手く行かな

かった場合，高等学校での学習をスムーズに行うこと

が難しく，その影響は大学入学時に至るまで尾を引く

結果となりうることを示している． 

教科「情報」の目的が，コンピュータリテラシ能力

の育成ではないことは自明であるが，さまざまな「道

具」を使いこなす力は，目的に応じた処理や思考を柔

軟に行う可能性を広げることに役立つであろう．今後，

新学習指導要領を受けた 2025 年度の大学入学生では，

図 1，2に示す顕著な変化に対応するような変化が，プ

ログラミングに対して起こることが予想される． 

図 3は，2015年度入学生に対し，高等学校での授業

でのプログラミング経験の有無で分け，プログラミン

グに対する印象（好き，面白そう，難しそう，嫌いの

4つから一つ選択）をまとめた結果である(2)．総体とし

て，授業でのプログラミング経験者の方が，プログラ

ミングに対し肯定的な印象（好き，面白そう）を持つ

割合が高いことが示された．一方，理系学生では，授

業経験者で「嫌い」とした回答（理系経験者の中の9%）

が，未経験学生の「嫌い」の回答（理系未経験者の中

の 3%）に比べ有意に高い割合であることが示され，

気にかかる．プログラミングに対し，一度生じた苦手

意識の払しょくは容易ではないと予想される．各発達

段階において，苦手意識が起こりにくい学習構成を意

識することに加え，実際の学習において，状況を把握

しPDCAを回すことが必要である．さらに，その結果

を，校種間で連携し，各校種での学習内容を改善して

いけるような情報共有と連携を進めることが望まれる． 

 

 

 

 

 

 

この 2つの図の結果から以下の 2点が言える． 

 

 

 
図1 2006年度前後の大学入学時のリテラシ能力 
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図2 大学入学時における中学教育の影響 
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図3 高等学校の授業でのプログラミング経験によ

るプログラミングに対する印象の違い 
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2.2 情報教育の連携 

高等学校および大学での情報教育には，共に以下の

ような特徴があると考える． 

1. 取り上げる内容が広い 

2. 技術の進展や法の改訂など，変化が早く社会的な

影響を生じる内容が含まれる 

3. 日常生活との関わりが深い内容が含まれる 

4. 学習に必要な環境（情報機器やネットワーク等の

設定）が求められる 

これらの特徴は，情報教育の実施に際し，以下をもた

らす． 

A) 教授者側に不断の準備や努力が求められる 

B) 1．内容が広く，2．変化が早い，ことから学習者

は生涯にわたり学習を続ける必要がある．これを

学習者に理解させることが求められる 

C) 同じく1,2の特徴から，校種間での差異が少ない

学習内容が生じうる 

D) 「3.日常生活との関わりが深い内容」に関しては，

学校教育に求めなくとも学習者が自立的に学ぶ

もの（学校教育として学ぶ必要がない）と世間一

般で見なされる可能性がある． 

E) 「4.学習に必要な環境」が授業時に使えない可能

性があり，代替方法を検討しておく必要がある 

 

Aについて，教員が，授業に係る準備を一から全て個々

に行うことは大きな負担がかかる．また，Bの通り，広

く，変化し続ける内容を情報教育では扱うことから，

教員自身も学び続ける必要がある．そのため，まずは

教員間で情報を共有し，学び合えるコミュニティが必

要であると考える．また，Cの観点から，変化が激しい

領域に関しての学びは，校種間での差異が少なくなる

と考えられることから，校種間を超えてコミュニティ

を構成することも有用であり，当該コミュニティが校

種間の連携を担うことも可能であると考える．その他，

人的リソースを連携させる可能性も考えられるが，そ

の点は筆者の知識不足のため，本稿では割愛する． 

Dの観点では，実際のデータを基に言及するために，

学習者が事前に何を理解しており，授業での学習によ

り何を習得したかのデータを広く蓄積し，分析するこ

とが必要である．またその状況を発信していくことが

重要と考える．学校教育の影響は大きく，個人で自立

的に好きな事を学ぶものとは異なる傾向を示す．前節

で，教科「情報」の新設前後の調査において，学習者

のリテラシ能力に大きな変化が見られたことを示した

が，このような顕著な変化は学校教育の変化に直結し

ている． 

なお，蛇足ながら，前節のようなデータの解釈には

注意が必要であることは付記しておく．一般に，学習

者の内面の変化を調査し評価することは難しく，知識

テストやスキル等の結果は数値として見えやすい．先

の図は，「情報」新設後に学習者のリテラシ能力が顕著

に向上したことを示すが，それは「情報」の授業が操

作教育であることを示した結果ではなく，授業を通じ，

結果として操作能力が向上した，つまり，使いこなせ

る道具が増えたと解釈すべきものと筆者は考えている．  

最後に，Eの「学習に必要な環境の維持管理」である

が，学習環境としてのシステムの連携を構築すること

ができると有用であると感じている． 

2.3 連携のための各種条件の検討 

学習内容に関わる教材やシステムを連携していくに

は，まずは権利関係を明確にすることが求められる．

誰にどのような権利があり，どのような利用条件で利

用することができ，いつどのような目的で開発された

もので，どのような場面でどのような方法で使うもの

か，を明確にしておくことが必要である．また，広く

変化が激しい内容を扱うことから，教材の陳腐化は早

いことが推定され，頻繁な手直しが必要になることが

予想される．そのため，利用条件を明示的なライセン

スを付して蓄積し，改変が許されるライセンスの場合

には，時代に合わせて教材を改変し継承していくこと

も必要になると考える． 

次に，連携するシステム上に蓄積する各種データと

その利用については，個人情報保護法における匿名加

工情報のように，個人に関わる情報を消し，また，蓄

積されたデータから個人が復元されないことを確実に

確保した上で，何をどのような形式で蓄積し，誰がど

のような範囲で利用できるようにするかを検討するこ

とから始める必要があると考える．有用なデータを構

成し蓄積することができた場合には，例えばシステム

上のログから，学習者をカテゴリに分け，効果的な学

習方法を分析できる可能性もあろう．場合によっては，

新学習指導要領の「データの活用」におけるデータは，

学習者由来のビッグデータを用いることができるのか

もしれない． 

情報技術の進展が激しい現代では，逐次改訂される

法を適切に把握し，法に則った形で，必要なデータを

安全に蓄積し利用できるデータ収集のあり方を検討す

ることは容易なことではない．前節で，校種を超えた

コミュニティについて触れたが，教員自身が学びあえ

るコミュニティの構築が，情報教育の効果的な連携に
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際し，重要なポイントになると考える． 

3. 情報教育の実践と連携の例 

本章では，筆者が関わる大学での教育実践で，生産

消費者の視点を持ち，価値創出の観点で学習構成が考

えられると思われる事例を挙げる．これらは高等学校

における情報教育との連携も可能であると考える． 

3.1 データベース 

筆者は大阪電気通信大学の兼宗進先生，長瀧寛之先

生らが開発されたデータベース学習システムsAccess

を所属大学の授業で利用させていただいている(3)(4)．

元々，高等学校で使うことを想定したシステムである

が，筆者らは大学1年生に対し，情報倫理ビデオ(5)と組

み合わせた学習を行っている．大量のデータから，必

要なデータを抽出するデータベースの仕組みを理解す

ることの他，情報倫理ビデオの視聴にて，様々な店舗

で共通のポイントカードが使われると，それらの情報

が紐づけられ，個人のより詳しい情報が得られること

を理解させることを意図している．また，購入履歴の

データが，どの店舗にどの程度の商品を運べば良いか，

等のサービスにも役立つこと等を実際のデータベース

の操作から実践的に理解させる． 

これらのデータベースに関わるシステムの操作に加

え，授業では，sAccessへのアクセス時には，氏名欄に

本名ではなくハンドル名を記載させるなど，一般に外

部サーバを利用する際の注意点等も合わせて指導して

いる． 

現在は，2単位の必修授業の1コマのみで実践をして

いるが，その発展形として，個人情報保護法の学習と

組み合わせることも想定している．例えば，関係デー

タベース上にある顧客データの何が個人情報に対応し，

どうするとそれが匿名化されるかを検討させること等

である．このように，同じデータベースのシステムで

あっても，どのような素材を組み合わせて授業を設計

するかにより，その授業の目標を適宜設定できる点は，

特に汎用性が高く使いやすいと考えている． 

 

 

図4 sAccessにおける顧客テーブル例 

 

 

図5 初学者の授業用プログラミング支援環境（上：

プログラム編集・実行結果表示・補助資料提示が一画

面で表示される，下：学習者個人のフォルダ領域） 

 

3.2 プログラミング 

筆者は，図5のような初学者の授業用プログラミング

環境を構築し，プログラミングの授業で用いている(6)．

使えるプログラミング言語はRuby ， Python, 

JavaScriptである．本環境の特徴は，学習者間でプロ

グラムの相互利用と相互評価が可能な点である．また，

Moodleベースで構築され，プログラムの編集，実行履

歴が保存され，教授者が学習者の状況を把握できる．

プログラミング学習での学習者の躓きを確認すること

は重要であり，このような学習履歴の蓄積とそれらを

活用した学習支援は，様々な環境で研究が進められて

いる．今後の高等学校での教育との連携が考えられる． 

3.3 著作権 

筆者は，著作権の学習もまた価値創出の教育の柱と

なり得ると考え，学習構成を研究している．ここでは

高等学校まででは殆ど触れられないと思われる編集著

作物や二次的著作物の学習を想定し，学習を設計した．

原著作物における著者の権利を尊重した上で，新たな

著作物を生成・派生をさせる．つまり，原著作物を利

用するという利用者の立場と，それを用いて新たな著

作物を生成するという創作者の立場を両方踏まえて，

著作権の学習を構成することとした． 
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図6 素材（天使・鳥・蛇）を組み合わせ，再配置し

た創作例（本素材は一齣漫画家牧野圭一氏の許諾を取

り利用している） 

 

筆者らが開発したシステムの画面を図6に示す(7)．教

授者が利用すると決めた素材を予め格納しておくと，

学習者は図6の左のメニューから，それらの素材を選択

して配置することができる．キャンバス上では，ペン

描画も可能である．図6では，天使，鳥，蛇の3つの素

材を配置し，楕円の図形描画を加えた例を示した．3

つの素材には，いずれも，クリエイティブ・コモンズ・

ライセンスの「表示-非営利-継承」が適用されている． 

このように，学習者自身が，原著作物を選択し，創

作的に配置することにより，新たな著作物を創作する

ことを実践的に試みる．その際に，原著作物のライセ

ンスを確認し，その意味を踏まえ，自身の新たな作品

にライセンスを付与することを課題として課している．

本システムもMoodleのプラグインとして作られており，

学習者相互で，作品一覧を確認し，簡単な相互評価が

できるような仕組みを有している． 

 

4. おわりに 

本稿では，高等学校と大学における一般情報教育の

連携について検討を行った． 

情報教育は，変化が激しく，また広い対象を取り扱

うことから，教員側が学び合うことのできるコミュニ

ティ形成が必要に思われる．また，情報教育の連携で

は，連携可能な教材は，そのライセンスが明確化され

ていることが必要である．また，連携可能なシステム

へデータを蓄積する場合には，何をどこまで蓄積し，

どのように利用するかの規約を検討することが必要に

なると考える． 

最後に，筆者が行ってきた大学での情報教育の実践

において，価値創出の見地から連携可能と思われる内

容について，いくつかの事例を示した． 

情報教育の有効な連携に向け，校種を横断する教授

者のコミュニティの形成をしていけたらと考えている． 
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