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1. はじめに 

本報告では、会計情報活用能力を醸成するために、

Scratch というプログラミング学習環境を用いた教

育方法を提案することが目的である。 

 これまでの会計教育では，複式簿記を前提とした

教育が行われていた。しかし，複式簿記は，独特の

記帳技術を身につけなければならず，会計を学ぶ初

学者にとっては容易に理解することができない。

Scratch を用いることで，複式簿記によってブラッ

クボックス化されていた会計取引を可視化し，取引

の時系列的な変化をビジュアル的なパーツを用いて

表現することができる。そのため，会計処理の流れ

をトレースしたり，パラメータの値を変更した場合，

どのような結果が得られるかを見ることが可能とな

る。 

 Scratch は，正確な構文の書き方を習得していな

くても，ビジュアル的なパーツの組み合わせでプロ

グラミングができる環境を提供している。プログラ

ミングでは，論理的な思考が大切であり，コンピュ

ータに対して，インプットを正しく行っても，プロ

グラムを正確に組まなければ，正しいアウトプット

を得ることはできない。 

プログラミングを行う際，文法的な間違えがあれ

ば，通常，コンパイラなどがエラーを教えてくれる。

しかし，文法的なエラーはなく，論理的に間違った

プログラムを組んだ場合，エラーがあるか否かに気

づくためには，与えたインプットに対して，われわ

れが望むアウトプットが得られているかを確認する

必要がある。もし，望む結果が得られていなければ，

プログラムのトレースや，与えたインプットの値が

正確なのかなど，処理の流れを集中して検証しなけ

ればならない。 

Scratch は，アプリケーション開発などに利用さ

れる専門的なプログラミング言語を利用せず，ビジ

ュアル的なパーツの組み合わせでプログラムを作成

していく。ある事象について，「いつ，だれが，どう

した」というような論理的な思考の組み立てをし，

それに合わせたパーツを選び，組み合わせるだけで

プログラムが完成する。したがって，会計初学者が，

Scratchを用いて企業の会計取引を論理的に表現し，

取引の流れをプログラミングして，試行錯誤の学習

を繰り返すことで，われわれが指向する会計情報活

用能力を醸成できると考える。Scratch は，会計情

報活用能力を醸成するための有力な教育的ツールで

あると期待できる。 

 

2. 会計情報活用能力醸成のための着眼点 

2.1 情報品質 

 情報品質（Information Quality）は，「情報の消費者

による利用にとっての適合性」(1)と一般的に定義さ

れる。この定義は，情報品質が高い／低いという判

断は，情報を利用する者のコンテクストに大きく依

存する，と言っているのである。情報を利用する者

は，その場面場面のコンテクストから自ら必要な情

報を判断できるようにならなければならない。 

 情報品質研究は，主に情報経営学の領域において

注目を浴びてきた。しかし，会計学も情報それ自体

を扱っているので，情報品質視点が意識されて然る

べきである。例えば，会計情報の品質に関する先行

研究として，Neely and Cookの研究がある。彼らは，

会計や会計情報システム（Accounting Information 

Systems: AIS）を，「経営意思決定や投資意思決定の

ために，有用で，妥当性があり，適宜を得た情報を

提供することである」(2)と定義している。この定義

は，企業内外の利害関係者に対して，利用の適合性

が満たされるように会計情報を提供することが会計

やAISの目的である，と言っているのである。 

 会計情報の生成に関わる者は，情報の利用者が如

何なる情報を求めているのかということを意識しな

ければならない。他方，情報を利用する者は，会計

情報を読み取り，利活用できる能力を身につけなけ

ればならない。 

 会計情報活用能力の醸成のためには，情報品質と

いう観点を取り入れていく必要がある。 

 

2.2 2つの基盤ディシプリン（教科領域） 

 本研究が指向している，会計情報活用能力を醸成

する教育実践を行うためには，「会計領域」と「情報

技術（IT）領域」という 2 つの基盤ディシプリンを

有意義に関連づけていく必要がある。ここで言う 2

つの基盤ディシプリンとは，次のような教科領域を
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指す。 

(1)会計領域 

 企業が日々行っている取引の記帳（仕訳や計算技

術）とそれに基づいた総勘定元帳の作成といった記

帳技術を教育する領域である。さらに，総勘定元帳

をもとに財務諸表を作成し，企業の利害関係者に対

して，その財政状態や経営成績を説明するまでの法

規や理論，プロセスを教育する領域でもある。 

(2)情報技術（IT）領域 

 会計情報の処理や報告書作成のために必要である

情報技術の習得や，会計情報の利活用の方法を教育

する領域である。 

 2 つの基盤ディシプリンを関連づけ，会計教育を

実践する必要性は以前からも指摘されている。例え

ば，「会計教育の担当者は会計概念と情報処理概念と

の間の関連性，コンピュータ化された会計情報の活

用について，学生に課題を出すなどして関心を持た

せるような工夫を施すべきである」(3)という指摘が

あり，会計教育と IT教育との相互関連性を考慮した

会計情報教育の必要性を喚起している。また，「会計

教育では人間の情報処理能力が前提となっており，

一定の手順に従って段階的に処理された会計帳簿の

作成（帳簿記入の時系列）が基本的に重要である。」
(4)と指摘した上で，情報社会の形成とともにコンピ

ュータを利用した会計情報教育を推進していかなけ

ればならないとの指摘もある。しかし，上述のよう

な認識で実践されている会計情報教育の実態は，「会

計情報教育」とは言いつつも，会計情報の“技術教

育”に傾注する傾向が見られる。 

 われわれは，会計情報活用能力を醸成する教育を、

次のような基本的観点から再構築を図っていく必要

があると考える。その基本的観点とは次の 2点であ

る。 

 第 1の基本的観点は，会計情報活用能力を醸成す

るための教育の基盤ディシプリンとなるべき，「会計

領域」と「IT領域」の2つが有意義に関連づけられ

るべきというものである。第 2の基本的観点は，会

計初学者に対して会計情報活用能力を醸成するため

には，情報品質指向に立脚して，それら 2つの基盤

ディシプリンを関連づけながら，教育実践をしてい

かなければならないというものである。 

 

2.3 会計情報活用能力を備えた人材とは 

 会計情報活用能力を醸成するためには，その能力

を備えた人材像を明確にしておかなければならない。

ここでは，前田・八鍬(5)で示した「情報経営教育に

おける情報活用能力を備えた人材像」に依って，会

計情報活用能力を備えた人物像を次のように想定し

ていく。 

(1)経営問題の情報的表現能力 

 経営問題やその解決法をデータや情報に基づいて

定式化あるいは表現することができる能力を備えた

人物。 

(2)情報品質の評価能力 

 そのために必要な情報の品質を評価できる能力を

備えた人物。 

(3)情報技術の活用能力 

 問題解決に向けた，情報技術の利用環境を自ら工

夫できる能力を備えた人物。 

 これら 3つの能力は，いずれも情報を収集し，整

理し，分析して，活用するといったビジネスの場で

は必要不可欠な能力である。この 3つの能力を醸成

するためには，2.2 項で示した「会計領域」と「IT

領域」の基盤ディシプリンの相互関連性を持った教

育実践を行う必要がある。  

 

3. 会計情報活用能力醸成のためのScratchの利用 

3.1 Scratchを用いる意義 

 会計を学習する場合，まず，複式簿記という独特

の記帳技術の構造を理解することから始まることが

多い。複式簿記は，会計上の取引を勘定に仕訳し，

資産や負債の増減，費用や収益の増減を統制された

形で表現する，手続きとしても表現形式としても明

確なシステムである。 

 しかし，複式簿記は独特の記帳ルールがこと細か

に決められているため，簿記を学んだ者しか理解で

きないという側面を持っている。会計の初学者が，

複式簿記の方法を通じて，企業経営における会計の

役割を理解することは非常に困難である。 

 このような複式簿記による会計教育の欠点を克服

するために，われわれは，UML（Unified Modeling 

Language：統一モデリング言語）ダイヤグラムを用

いた会計情報活用能力醸成のための教育方法を提案

した(6)。UMLダイヤグラムで会計取引を表現するこ

とにより，複式簿記ではブラックボックス化されて

いた取引の流れを可視化できるようになった。UML

ダイヤグラムを用いることにより，会計の視点から

企業活動の一連の流れを理解させることが可能とな

った。 

 ただ，UMLはモデリング言語であるため，取引の

流れを静的に表現することはできても，動的な変化

を静的に見ることしかできない。企業では，ある種

の“ストーリー（あるいは，ドラマ）”のように，様々

な要素が時系列で変化して経営活動が行われている。

会計取引も然りである。会計取引の一連の流れを動

的に表現できる教育的ツールがあれば，学習者に対

して，企業における会計の役割を，直感的に理解さ

せることが可能になると考える。 

 そこで，われわれは，MITメディアラボが開発し

た，Scratchというプログラミング学習環境に着目を

した。その理由は，次の3点を挙げることができる。 

 第1の理由は，Scratchは，小中学生を対象とした

プログラミング学習環境であるという点である。プ

ログラミングを行おうと思った場合，従来であれば，

Cや Javaなどといったプログラミング言語の文法を

習得する必要があった。Scratchの場合は，言語特有
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の文法を習得せずに，直感的に（ブロックの形やス

クリプトの色分けで組み合わせていく）プログラム 

を組むことができる。しかも，Scratchではアニメー

ションのプログラムを容易に作成できるため，会計

取引の時間的な変化を動かしてみることが可能にな

る。Scratchを用いて会計情報活用教育を実践できれ

ば，会計が果たす役割は何かということに焦点を当

てた教育をすることができる。 

 第2の理由は，Scratchを用いることにより，会計

取引の全体像を俯瞰できるようになるという点であ

る。具体的には，ある会計取引について，いつ（When），

何が起き（What），誰が関与し（Who），なぜ起きた

のか（Why）ということが忠実に表現することがで

きる。複式簿記の場合には，すべての取引を貸借一

致の原理を維持しながら，勘定という形で表現する

ため，Who，Whyという要素が削ぎ落とされてしま

う。また，UMLダイヤグラムによる表現では，When

の部分が静的に表現されてしまうため，ストーリー

的な表現性に欠ける部分があった。Scratchは，会計

取引で起こる 4Wを忠実に表現できる有力な教育的

ツールであると考える。 

 第3の理由は，Scratchは，プログラミング学習環

境であるから，論理的思考の醸成に大きく寄与でき

る。変数にどのような値を代入すべきか，どのオブ

ジェクトに，いつ，どのように，何をしたら良いの

かということを論理的に解決していかなければ，正

しいプログラムを動作させることはできない。学生

自身が Scratch を用いて会計取引のアルゴリズムを

考えながらプログラミングすることで，会計取引で

起こる 4Wの一連の流れを，論理的に理解すること

が可能となる。 

 

3.2 Scratchによる会計取引のプログラミング 

 ここでは，Scratchによる会計取引のプログラミン

グを行うために，「商品売買取引」を取り上げ，それ

を表現していく。取引例は，表1の通りである。 

 この取引例を Scratch を用いてプログラミングを

してみると，例えば図 1 のように表現できる。図 1

のアニメーションは，まず，4 つの“店舗オブジェ

クト（左上（ネコ）が北照商事，左下（ゾウ）が小

樽銀行最上支店，右上（イヌ）が札大商店，右下（ラ

イオン）が西岡銀行本店）”を用意する。次に，この

取引に出てくる 5つの“勘定科目オブジェクト（仕

入，買掛金，現金，小切手，当座預金）”を用意する。 

 そして，“勘定科目オブジェクト”を動かすために，

“店舗オブジェクト”間でメッセージのやり取りを

する仕組みを作る。具体的には，「買掛金と現金は，

北照商事オブジェクトの仕入のメッセージを受け，

札大商店へ移動をする。そして，札大商店は，買掛

金と現金を受け取り，仕入オブジェクトに納品メッ

セージを伝える。仕入オブジェクトは納品メッセー

ジを受け取り，北照商事へ伝える。」というような流

れで，オブジェクト間でメッセージをやり取りして

いく構造を作り，動かすこともできる。 

 このように，Scratchを用いれば，学生自身がオブ

ジェクト間の関係を考え，アニメーションで容易に

表現することができるので，いつ，何が起き，誰が

図1．Scratchによる商品売買取引のプログラミング例 

表 1．会計取引の例 

5/10 

北照商事は，札大商店から商品¥150,000を

仕入れ，代金は掛けとした。なお，引取費

用¥10,000は現金で支払った。 

5/20 

北照商事は，札大商店から2/10に仕入れた

商品のうち¥10,000 を品質不良のため返品

した。なお，代金は買掛金から差し引くこ

ととした。 

6/1 

北照商事は，2/10に札大商店から掛けで仕

入れた商品¥140,000 を小切手を振り出し

て支払った。 

※ 北照商事の取引銀行：小樽銀行最上支店 

※ 札大商店の取引銀行：西岡銀行本店 
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関与し，なぜ起きたのかという会計取引の一連の流

れを注意深く思考し，会計処理に関わるアルゴリズ

ムをしっかりと理解することで，体系的な知識をよ

り得ることができると考える。 

 

4. 評価 

 以上，会計情報活用能力を醸成するための教育を

実践するに当たっての Scratch の有用性を検証する

ために，商品売買取引を例にして，それを表現した。

ここでは，2.3項で示した「会計情報活用能力を備え

た人材像」と照らし合わせて，Scratchを用いた教育

方法が，会計情報活用能力の醸成に如何に寄与しう

るのかということを評価していく。 

(1)経営問題の情報的表現能力 

 Scratchを用いれば，会計取引で起こるWhen，What，

Who，Whyという要素を忠実に表現することが可能

になるため，学習者は取引の全体像を理解できるよ

うになる。このことは，企業活動のプロセスを理解

することにも繋がるということを意味する。また，

学習者が自ら Scratch によるプログラミングで会計

取引を表現できるようになれば，それは，企業活動

や経営問題といった事象を，論理的かつ情報的に表

現できる能力を身につけたことをも意味する。 

 このように，Scratchを用いれば，企業における会

計の役割とともに，経営問題の論理的な表現方法や

情報的な表現方法の大切さを学習者に理解させるこ

とができる。 

(2)情報品質の評価能力 

 企業活動の中では，日々多くの数値データが生成

される。Scratchを用いれば，このような多くの数値

データが誰（取引先）と関連があり，いつ，どのよ

うに会計情報が流通しているのかということが可視

化される。このことにより，会計情報の利用者は，

自身が経営意思決定や業績管理などを行う場合に，

どの段階での会計情報が必要であるのかということ

が直感的に理解できるようになる。このことは，品

質の高い会計情報を入手できることを意味する。ま

た，Scratchによってプログラミングを行い，会計取

引を可視化する作業自体が，会計の情報品質を高め

る能力を醸成することにも繋がる。 

 このように，Scratchを用いれば，会計情報の品質

を評価したり，会計情報の品質を高める能力を学習

者に醸成させることができる。 

(3)情報技術の活用能力 

 Scratchを用いた会計情報活用能力醸成のための教

育では，経営問題や会計取引をどのような情報技術

を使えば分かりやすく表現できるのか，また，どの

ように情報技術を使えば，効率的に処理ができるの

かということの示唆を学習者に与えることが期待で

きる。 

 さらに，本稿で示した会計取引をひとつの教材事

例とすれば，本来，情報システム設計・開発論が専

門として扱ってきた教育を，経営学や商学の文脈で

実践することが可能になる。ビジネス系学部・学科

におけるモデリングやアルゴリズム，そしてプログ

ラミングといったように“ビジネス情報技術活用教

育”とも言うべき教育が実現できると考える。これ

は，2.2項で示した2つの基盤ディシプリンの相互関

連性を考慮した教材そのものと言える。 

 このように，Scratchを用いた教育実践は，われわ

れが指向する会計情報活用能力を醸成するためのひ

とつの有効な教育方法であると評価することができ

る。 

 

5. おわりに 

 本稿では，「会計情報活用能力を備えた人材像」に

ついて一定の定義を与えた。そして，その人材像を

育成するための教育方法のひとつとして，Scratchと

いうプログラミング教育環境の有用性を評価した。 

 その結果，Scratchによるプログラミングによって

会計取引を表現した場合，いつ，何が起き，誰が関

与し，なぜ起きたのかということを動的に可視化す

ることが可能になり，会計取引の全体像を理解する

ことに貢献できることを示した。そして，Scratchを

用いた教育実践は，会計情報活用能力の醸成にも大

きく貢献できることを示した。 

 今後の研究課題としては，以下に示す 2点が挙げ

られる。 

 第 1に，紙幅の都合もあり，本稿では商品売買取

引の表現例のみを例示した。今後，その他の会計取

引についても，Scratchによるプログラミングによっ

てどのように表現すべきかということについて検討

する必要がある。最終的には，Scratchによる取引表

現例を集め，われわれが指向する会計情報活用能力

醸成のための教育のあり方を提案していく。 

 第2に，本稿で示したScratchを用いた教育実践が，

会計情報活用能力の醸成に実際，繋がるのかという

教育効果の測定方法の開発に取り組んでいく必要が

ある。 

 以上，2 つの研究課題の報告については，向後の

研究に俟つこととする。 
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