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はじめに

貴大会の昨年度の御講演はどなただったのだ
ろうと、平成28年度大会資料を拝見したところ…
… !!

和田が鹿野先生と違うのは、私は「在野」の立
場なので知っていることはだいたい自由に話せ
る、それが唯一のよい点？



自己紹介

本務： 長野大学（長野県上田市）

私立→今年度公立化（上田市母体の公立大学法人）
情報処理学会情報処理教育委員会

委員長萩谷昌己先生（東大）の下の小委員会のうち

初等中等教育委員会委員長

情報入試委員会委員

一般情報教育委員会委員

元韓国高麗大学コンピュータ教育科 招聘教授

（へたな韓国語と中国語と英語を話します）



本日お話しするトピック

情報科教員の採用配置
高校情報科担当教員の採用・配置・教員養
成に関する危機的現状

情報入試
思考力・判断力・表現力を問う大学情報入試
問題試作とComputer Based Test化の試み

情報教育手法
情報の科学的理解のための教育手法－プロ
グラミング教育ツールとCSアンプラグド



初中等情報教育の趨勢（確認）

小学校：プログラミング教育必須

 6年間のうち必ず行なう
ただし担当教科や学年は各学校で決める

→担当人材と「きちんと扱われるか」の懸念
高等学校共通教科情報科

 「社会と情報」「情報の科学」選択必履修 から

「情報I」必履修へ



情報I 必履修
(1) 情報社会の問題解決
(2) コミュニケーションと情報デザイン
(3) コンピュータとプログラミング
(4)情報通信ネットワークとデータの利用
情報II 選択
(1)情報社会の進展と情報技術
(2) コミュニケーションと情報コンテンツ
(3) 情報とデータサイエンス
(4) 情報システムとプログラミング
課題研究



高校情報科担当教員の採用・配置・
教員養成に関する危機的現状

2016年10月6日



東京版夕刊



長野県版翌日の朝刊



読売新聞





情報科の教員採用
出典中野情報教育研究室

情報科教員免許だけで応募できるところ

青森、千葉、京都府、大阪府、岡山、広島、
高知、大分、沖縄 のみ

 「副免」があれば応募できるところ

宮城、埼玉、東京、神奈川、横浜、

富山、長野、愛知、兵庫、山口 のみ



情報科の教員採用
出典中野情報教育研究室

 いままで一度も情報科教員募集（試験）が

無いところ

北海道、岩手、秋田、栃木、新潟、

石川、福井、滋賀、島根、愛媛、

福岡、佐賀、鹿児島



平成３０年度福岡県公立学校教員採
用候補者特別選考試験

情報科免許所持または見込 かつ

基本情報技術者以上の有資格か取得見込

受付締切平成２９年１１月２日



情報科教員免許の新規取得者
高等学校教員免許状授与等の件数（2013 年度）出典中山論文



 教員免許の新規取得者数
情報科の人数／全教科の総人数 約2.7％

(情報科の授業時間／全教科の授業時間 2~3%)

 採用者数
情報科採用数／全教科採用数

0.68%



では誰が高校情報科を教えているのか？

当初は認定講習（2000～2003年）免許取得
者が全国で14,269人

 しかしだんだんと定年退職を迎えているはず

各都道府県市の情報科の臨免と免外の許
可・発行状況を調査

臨時免許状：普通免許状を有する者を採用する
ことができない場合に限り，授与されるもの

免許外教科担任：1 年以内の期間を限り，その教
科の免許状を有しない教諭等が担任することを
許可されるもの



情報科教員免許の新規取得者

再掲



臨免、免外の件数

臨時免許状
情報科の人数／全教科の総人数 13％

免許外教科担任

情報科の人数／全教科の総人数 33％

 ともに情報科での件数が全教科の中で突
出して多い（特に免外）



これでよいのか？

臨免も免外も共に特例的措置のはず

 「66条の科目」教職に関する科目」と同時に
情報科の「教科に関する科目」

「情報科教育法」

できちんと学び普通免許状を取得した教員

⊂情報学と情報教育の素養をきちんと持つ人

が情報科の教科担任に就くべき

 国も強い憂慮 （中教審、文科省、国会）

 日本は世界から置いていかれる



都道府県別では：臨時免許状（2013年）

富山県 28,587 2 0.7



都道府県別では：免許外教科担任
（2013年）



情報入試



高大接続改革

 センター試験 改め共通テスト

情報科の入試も

「適切な出題科目を設定を検討」

（高大接続システム改革会議（文科省）

最終報告）



文部科学省
大学入学者選抜改革推進委託事業

国の委託事業各分野に関して各機関に委託

 そのうち 情報入試 と CBT に関して
「情報学的アプローチによる「情報科」大学入学
者選抜における評価手法の研究開発」

大阪大学が受託

東京大学と情報処理学会が協力

阪大や東大として参加しているメンバーにも

情報処理学会教育関係者が多数



大学入学者選抜改革推進委託事業

思考力(T)・判断力(J)・表現力(E)を問う入試
 TJEの定義
試作問題

ルーブリック・評価基準

 CBT(Computer Based Test)の試作試行
海外調査



情報分野の入試

実はもう以前から「情報の入試」はある

センター試験「情報関係基礎」

1997年から行なわれている「情報の入試」
情報処理学会情報入試研究会「全国模擬試験」

2013年から実施
→大学入学者選抜改革推進委託事業へ発展

ずっと以前から、「思考力・判断力・表現力」を問う
「情報の入試」を作ってきている



センター試験「情報関係基礎」

多岐選択式という制約の中で、知識暗記だけ
を問うのではない問題を、ずっと作り続けてき
た

問題点：

受験者は「数学II・数学B」が受けられない
普通科の生徒が受けても点数が使えない場合が
（出願する大学による）

例:2017年1月実施の試験問題





情報処理学会情報入試研究会「全国模擬試験」

多岐選択式に限らない新方式の問題を開発

例えば「短冊方式」

例:情報入試研究会
第4回大学情報入試全国模擬試験#005A







情報教育手法

情報の科学的理解のための教育手法－プロ
グラミング教育ツールとCSアンプラグド



なんのために
情報の科学やプログラミングを学ぶ/学ばせるのか

× IT人材を育成するため（それは専門教育）
○ コンピュータや情報技術について原理から理解す
るため →何にために？
情報社会にただ流されるのではなく、

情報社会を主体的に生きる市民になるため

○情報の科学（やプログラミング）の面白さ楽しさを
知ってもらうため



なぜ情報社会に生きる市民には
プログラミングを身につけてほしいのか？

 「手順的な問題記述・問題解決」の体得理解

 コンピュータに対する誤解を解く
コンピュータは神秘的なすごいもの ×

コンピュータは「手数を省くだけ」のもの ○

コンピュータがやることのすべては人間が「仕込んだ」もの ○

コンピュータは絶対に間違えない ×であり○

コンピュータの出した答えは絶対正しい ×

「仕込んだモノ」＝プログラム に正確に従う ○

「仕込んだモノ」が間違っていればそのとおりに間違える ○

 プログラミングの楽しさを知ってもらう



情報の科学的理解のための教育

パズルやゲームで学ぶ情報の科学

コンピュータサイエンスアンプラグド
Computer Science Unplugged



コンピュータサイエンスアンプラグドとは

ゲーム・パズルを通じてコンピュータの科学を学
ぶ指導法集

 「CSアンプラグド」として始めたのは
ニュージーランドとオーストラリアの先生

その後世界中から参加した国際プロジェクトに

英語版から世界各国語に翻訳

韓国語版、日本語版、中国語版、スペイン語版…
日本では「イーテキスト研究所」から出版

無料ダウンロードも可能



CSアンプラグド

 まずパズルやゲームを行なう

 そのあとその背景となっている概念を解説

 ではいくつかをやってみましょう



カード交換の手品
（2次元パリティ）

手品をやります タネは分かりますか?



カード交換の手品

2次元パリティ
実はコンピュータもインターネットでもデータ
は時々間違って伝わる

 しかしそれを修正する機能がある

 「外」から見ると、「コンピュータは間違えない」



点を数える （２進数）

大型カードでやってみましょう

 それぞれ小型カードでやってみましょう

（小型カードを添付：名刺印刷用のミシン目入りの紙に
印刷して使う。）



秘密のメッセージを送ろう（文字コード）
色を数で表す（FAXゲーム）

 コンピュータやインターネットやFAXでは
絵も文字も音も「数」で表現

 コンピュータやインターネットの中はぜんぶ数

 どうやって表わしている？



秘密のメッセージを送ろう
（文字コード）

文字はどうやって表わしている？

問題を解いてみましょう



1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

0 1 2 3 4

゛ あ い う え

5 6 7 8 9

お か き く け

10 11 12 13 14

こ さ し す せ

15 16 17 18 19

そ た ち つ て

20 21 22 23 24

と な に ぬ ね

25 26 27 28 29

の ら り る れ

30 31

ろ わ



色を数で表す（FAXゲーム）

絵はどうやって表わしている？

 「受信・復号」をやってみましょう

 お互いに「送信」「受信」をやってみましょう



右側の数字は何を表している？



数字で表わしたものをもとの絵にもどしてみよう



←



FAXゲーム

昔のFAXは実際にこのようになっていた
「ランレングス符号化」

今はもう少し複雑な方法を使っている

 いずれにしても

「コンピュータやインターネットやFAXでは
絵も文字も音も「数」で表現」



みかんゲーム

果物は2つづつある（タマゴは1つだけ）
全員が両手に自分の果物を持ったら「あがり」

手が空いている人は、となりの人から果物を1つ
受け取れる
 となりの人の左手からでも右手からでもよい

 となり以外の人からはダメ

 どうすれば全員が自分の果物を持てるか、みん
なで考えてやってみましょう

 あなたが自分の果物を持っているのに、いった
んそれを人に渡す、という場合もあるかも…



みかんゲーム

このゲームで学習すること

パケット

ルーティング

デッドロック



パズルやゲームで学ぶ情報の科学

プログラミングの教育
Scratch(スクラッチ)
Viscuit(ビスケット)
アルゴロジック

Dolittle(ドリトル)



Scratch(スクラッチ)

作者：Mitchel Resnick氏他
マサチューセッツ工科大学（MIT)メディアラボ

https://scratch.mit.edu/



Viscuit(ビスケット)

作者：原田康徳氏

NTTコミュニケーション科学基礎研究所
→デジタルポケット

http://www.viscuit.com/
http://blog.goo.ne.jp/viscuit/e/d537b58b3e51

a2d496173b3c9ed200a5



アルゴロジック

作者：大山裕氏

電子情報技術産業協会（JEITA）

今日はアルゴロジック2を使ってみます

http://home.jeita.or.jp/is/highschool/algo/inde
x.html



Dolittle(ドリトル)

作者：兼宗進氏

大阪電気通信大学

http://dolittle.eplang.jp/
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