
1．　は　じ　め　に

　本来理科系科目であるコンピュータ基礎や情
報処理論などの情報科学を，文科系大学の学生
が理解しやすいように教えることは容易ではな
い。1999年から高等学校で教科「情報」が取り
入れられているが，大学に入学した時点での情
報についての知識のレベルは，出身高校毎に異
なる。また，高校で情報についてある程度勉強
している状況はあっても，文科系大学におい
て，90分の講義形式授業の中で，コンピュータ
や情報処理の理論だけを説明したのでは，学生
にはなかなか内容を理解してもらえない。理科
系の学生はもともと科学的なものに興味を持っ
ているが，文科系の学生は科学的なものを敬遠
する傾向がある。こうした文科系の学生に，情
報科学などの理科系の授業を理解してもらう前
に，まず興味を持ってもらうことが重要である。
　そこで，筆者が文科系大学で担当するコン
ピュータ基礎および情報処理論の授業の中で，
いくつかのフリーソフトを実際に使って，コン
ピュータのハードウエアの仕組み，ソフトウエ
ア開発手法，情報処理の具体的方法についての
教育を試みた。ただ話して終わる授業ではな
く，学生が実際にソフトを使って授業内容を確
かめることによりどのような効果があったの
か，また講義形式の授業の中で行うこうした取
り組みの課題は何なのかなどについて，これま
での試みを振り返りながら考察する。

2． 講義形式授業の双方向型・参加型へ
の取り組み

　文科系大学で理系科目を担当する教員の悩み
は，題名の中に「文系学生」や「文系学科」な
どの言葉が使われている教育関係論文からも読
み取ることが出来る1～7）。
　たとえば，文系における理科系科目の教育に
関する論文2）では，下記のような記述がある。
・文系学生は一般に理科系科目に関心がな
く，授業に引きつけるのは非常に難しい。
・学生は，原理的・抽象的な話よりは，実際
的・現象的な話に興味を持ちがちである。
・学生の眠気を吹き飛ばすだけの迫力ある講
義が期待される。

　また，文科系・理科系に関係なく，教師が一
方的に話をして板書する講義型の授業の問題点
が指摘されるようになり，教師と学生が授業の
中でコミュニケーションを持つ双方向型授業や
ディスカッションなどを取り入れた参加型授業
が行われるようになってきた。理科系科目で
は，講義形式の授業ながら，MIT の Walter 

Lewis 教授の物理学の授業のように，講義内容
を実験で確かめることのわかりやすさも注目を
集めている8）。Walter Lesis 教授の物理学の授
業の中では，振り子の周期が重さや振れ幅に依
存しないことを説明したあと，教壇で自ら振り
子になって実験している。

3．　試みおよび考察の対象となる授業内容

　経済学部において筆者が担当した科目の中
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で，情報科学教育における試みと考察の対象に
した科目は以下の通りである。いずれの科目の
授業も，約150人を収容出来る教室において，
講義形式で行われた。また，この教室には 1人
に 1台のパソコンが机上に備えられている。
［前期］
□コンピュータ基礎Ⅰ
コンピュータのハードウエアの原理を教え
る授業
□情報処理論Ⅰ
情報処理のための基本的手法および実適用
例を教える授業

［後期］
□コンピュータ基礎Ⅱ
各プログラミング言語に共通するソフトウ
エア開発技法を教える授業

4．　一 年 目 前 期

4．1　コンピュータ基礎Ⅰ

　第 6回目の授業の冒頭で，第 1回から第 5回
までの授業内容についての理解度確認テストを
抜き打ち的に実施した。50点満点の選択式のテ
ストであり，60名の学生が受けた。点数の悪い
方から並べてみると，図 1のように 6点から47

点までほぼ一様に分布している。
　このように理解力に大きなばらつきのある学
生になるべく授業内容を理解してもらうため
に，説明資料ではプログラム実行の流れや回路
の動きをアニメーション風にした。アニメー
ションの中には出来るだけ文字による説明も入
れることにした。一度説明したあと，各学生に
スライドショーとして自分のペースで見ても
らった。このようなかたちの授業を15回行い，
毎回の出席カードには感想とともに各自の理解
度を下記のような 5段階で記入してもらった。
　 5：よくわかった
　 4：だいたいわかった
　 3：なんとなくわかった
　 2：あまりよくわからなかった
　 1：まったくわからなかった
　記入なしの学生もいるが，記入してもらった
15回分の理解度の分布は図 2のようになった。
毎回の授業のあと，この分布を見ながら次回の
授業内容のレベルを調整したが，図 2の線から
下にある理解出来ない学生の割合は意図したよ
うには減らなかった。
　図 2の15回分の理解度の分布について，各回
の平均をグラフ化すると図 3のようになる。理

図 1　学生の理解力の分布
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解度の平均が高いのは，コンピュータの歴史や
コンピュータの設計現場といった物語的な内容
の場合や，たし算回路のように馴染みのある筆
算をベースにした内容の場合となった。

4．2　情報処理論Ⅰ

　情報処理論Ⅰでも，授業は説明にアニメー
ションを取り入れたかたちで進めた。情報処理
論Ⅰでは，データの構造を表現する方法とそこ
から情報を取り出す手順が重要となる。この手
順を実現するプログラミング手法の中で，プロ

グラムの中で自分自身を呼び出す再帰プログラ
ムというものがある。この再帰プログラムは情
報処理においてはとても重要な項目であるが，
理解することは難しい。この再帰プログラミン
グを説明する授業では，図 4のようにデータ構
造の各データ項目に 1人の学生を割り当て，各
学生に同じ指令書を渡し，制御と書かれた紙が
回ってきたら持っている指令書にしたがって行
動することで処理が進むという実験を行った。
　この実験のあとで授業に出席した学生が書い
てくれた感想の主なものを図 5に示す。実験に

図 2　15回の授業の理解度の内訳

図 3　15回の授業の理解度平均の推移
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参加した学生は理解出来るようになったが，参
加していない学生にまだ理解が難しいことがわ
かった。
　情報処理論Ⅰでもコンピュータ基礎Ⅰで行っ

たデータ集計と同じことを行った結果は，図
6，図 7および図 8に示す通りである。情報処
理論Ⅰのデータはコンピュータ基礎Ⅰのデータ
とほぼ同じ傾向を示している。理解度の面で

図 4　学生複数名による再帰プログラムの実験

図 5　再帰プログラムの実験への感想

図 6　学生の理解力の分布
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は，コンピュータ基礎Ⅰより多少高くなってい
る。これは，コンピュータ基礎Ⅰでの 2進数演
算や論理回路という内容より，情報処理論Ⅰで
の情報を処理するソフトウエア的な内容のほう
が多少理解しやすいということが要因と思われ
る。また，情報処理論Ⅰの第11回の理解度平均
が全体で一番高いが，この回では最短経路問題
をアニメーションを使って詳しく説明し，授業
中に演習問題も解いてもらい，それを解説した
ことによるものと思われる。

4．3　授業アンケート結果とその対応

　大学教員一年目の前期の授業に対する学生の
評価は厳しく，学生が記入したコメントの概要
は下記の通りである。
・面白さが伝わらない
・ひたすら先生がしゃべる
・プリントが難しすぎる
・授業が形式的
・ペースが速い
　そこで，前期授業が完全に講義型の一方通行
の授業であったことを反省し，後期の授業に向

図 7　15回の授業の理解度の内訳

図 8　15回の授業の理解度平均の推移
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けた改善として，下記の取り組みを実施するこ
ととした。
・パワーポイント資料とは別に文字で説明し
た資料を配る
・内容は，網羅するより，重要なポイントに
絞る
・学生にパソコン上で作業をさせる

5．　一 年 目 後 期

5．1　コンピュータ基礎Ⅱ

　パワーポイント資料は学生がアクセス出来る
授業関連の Web サイトに授業資料として登録
し，授業では配布はしないこととした。そのか
わり，文字で説明した図 9のような資料を配布
して復習しやすくした。
　コンピュータ基礎Ⅱではソフトウエア開発手
法を教えるのであるが，第 1回目の授業でプロ
グラミングの経験のある人に挙手してもらった
ところ，数名しかいないことがわかった。ソフ
トウエア開発手法を学ぶには，少しでもプログ
ラミング経験がある方が理解しやすい。
　そこで，毎回の授業の最後の20分から30分を
使ってプログラミングも教えることとした。67名
の履修登録者がいるため，簡単なプログラミン
グ言語を使って短時間でスムーズに進める必要
がある。そのために，MIT のメディアラボが開

発した初心者向けプログラミング言語 Scratch9）

を使うこととした。
　Scratch はパソコンへのインストールが不要
であり，学生が各自のドキュメントフォルダに
1つの Scratch フォルダをコピーするだけで利
用出来るため，教育現場で適用されている例も
いくつかある10，11）。起動した画面では，図10の
ように，背景や登場キャラクタをまず設定し，
これらに対してプログラミング部品から必要部
品を取り出してプログラミングする。実行する
と，ステージ上でキャラクタがプログラム通り
に動く。
　毎回の授業の最後で行う Scratch を使った実
験に対する学生の感想は，図11のように肯定的
なものがほとんどであるが，プログラムの入力
ミスで意図したようにキャラクタが動かない学
生もおり，そのことを感想に書く学生も毎回数
名いた。うまく動かない学生には挙手をさせて
個別に原因を指摘したが，挙手せずに自分で解
決しようとして時間切れになる学生もいたの
で，こうした学生への対応が課題として残る。
　コンピュータ基礎Ⅱでも，コンピュータ基礎
Ⅰで行ったものと同じ理解度データの集計を
行った。結果は，図12および図13に示す通りで
ある。理解度の面では，コンピュータ基礎Ⅱで
取り入れた新たな施策により，コンピュータ基

図 9　文字を入れた配布資料
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図10　Scratch を使ったプログラミング

図11　Scratch を使った実験への学生の感想

図12　15回の授業の理解度の内訳
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礎Ⅰより平均で0.67だけ高くなった。これは，
コンピュータ基礎Ⅱではソフトウエア開発に関
するものであるため，チームによる開発方法や
プログラムに誤りを入れないための行動など，
人間が多く登場する内容であり，理科系的内容
が少ないことが大きく影響していると考えられ
る。また，新たに取り入れた施策による効果も
どの程度かを切り分けることは出来ないが，要
因として含まれていると思われる。

5．2　一年目の総括と二年目での取り組み

　前期の反省に基づき，後期で実験を取り入れ
たことにより学生の興味を引き出すことは出来
た。ただ，課題として，ソフトウエア開発手法
の講義部分と実験との強い関連付け，そして講
義部分の理解度をさらに上げる施策の実現とい
うものが明らかになった。そのため，二年目で
は，その日のうちに授業内容を再度振り返って
確認させ，どこがわからないのかを学生および
教員が把握することとした。図14は，実験の導
入も含めた二年目の施策の一覧を示したもので

図13　15回の授業の理解度平均の推移

図14　二年目の取り組み
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ある。

6．　二 年 目 前 期

6．1　コンピュータ基礎Ⅰ

6．1．1　疑問点の解消と理解度の確認

　どこがわからないのかを学生および教員が把
握するために，毎回の授業の最後に図15の左側
のような書式で疑問点と感想・要望を記入して
もらい，また授業の難易度も 5段階で評価して
もらうこととした。疑問点については，次回の
授業の最初で図15の右側のような文字にした資
料を配布して疑問点として挙げられた項目につ

いて解説を加えた。
　授業の理解度の向上と把握のために，図16の
左側のような確認問題を授業の最後に記入させ
ることにした。その日のうちに授業内容を再度
振り返ることにより記憶を定着させるととも
に，どこが理解出来なかったのかを教員側が把
握出来る。この確認問題を採点添削して， 5回
毎にまとめて学生に返却して，定期試験前に復
習してもらうこととした。
6．1．2　GMC-4 コンピュータ

　コンピュータ基礎Ⅰでコンピュータのハード
ウエアを学ぶ際には，コンピュータの機械語を

図15　疑問点の把握とその解消

図16　授業内での復習と理解度確認
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理解することが必要となる。一年目ではコン
ピュータサイエンス分野において有名な教育用
プロセッサである DLX12）というものを題材と
して，その機械語の一部を学生に教えた。
　しかし，授業の中で学生が実際にプログラミ
ングして動かすことが出来ないので，学生には
かなり難しいという評価になった。そのため，
二年目では，大人の科学マガジンという雑誌13）

の付録になっている 4ビットコンピュータであ
る GMC-4 という図17のコンピュータを題材と
して使うこととした。
　この実物の GMC-4 を各学生に配布して操作
させることが理想であるが，この雑誌は2,500円
であるため，この GMC-4 をソフトで実現して

いる図18のような GMC-4 エミュレータ14）と
いうフリーソフトを使ってもらうこととした。
このソフトもパソコンへのインストールは不要
であり，あるフォルダを各自のドキュメントフォ
ルダにコピーするだけでよい。このエミュレー
タを使って，学生には様々なプログラムを機械
語で記述してもらい，それをこのエミュレータ
に実物と同じ操作法で入力してもらい，動作を
確認させた。
　GMC-4 のエミュレータソフトを使った授業
に対する学生の感想は，図19のように肯定的意
見とともに否定的意見もあり，全員が楽しいと
思う状態にはならなかった。

図17　GMC- 4 の実物

図18　GMC- 4 のエミュレータソフト
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6．1．3　らくらくロジック

　GMC-4 のエミュレータのソフトを使って機
械語を理解してもらったあと，コンピュータは
どのようにしてその機械語を実行しているかを
理解してもらうために，らくらくロジックとい
うフリーソフト15）を使って，図20や図21のよ
うな回路を入力してもらい，ソフト上でその回

路を動かして仕組みを理解してもらった。図20
は 1 ビットの情報を記憶させるための回路であ
り，回路を画面上で作成後に，シミュレーショ
ンという手法により回路に 1ビットの情報を記
憶できることを学生に確認してもらった。図21
は 2 進数 4桁のカウンタ回路であり，この回路
についても同様に回路を作成してもらったあと

図19　GMC- 4 を使った実験への学生の感想

図20　 1ビット記憶回路の設計と動作確認

図21　 4ビットカウンタの設計と動作確認
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に，動作についても確認してもらった。
　らくらくロジックを使った授業に対する学生
の感想は，図22のように肯定的意見とともに否
定的意見もあるが，GMC-4のエミュレータに
比べて肯定的意見が多かった。
6．1．4　授業分析

　授業の最後に，学生に授業の難易度を下記の
ような 5段階で記入してもらったものを集計し
た結果が図23である。約半数の学生は難しいと
評価している。
　 5：簡単すぎる
　 4：やや簡単
　 3：ちょうど良い

　 2：やや難しい
　 1：難しすぎる
　一方，毎回の授業の最後で行う確認問題の平
均点数から理解度平均の推移と，図23から計算
した難易度平均の推移は図24のようになる。理
解度平均は難易度平均と強い相関を持ってい
る。理解度平均は4.46であるが，確認問題は復
習を兼ねるために資料参照可能としているた
め，学生自身が感じる理解度とは同じではない
可能性がある。また，確認問題の最後に授業の
難易度を記入してもらっているため，確認問題
の平均点数と難易度が強い相関性を持っている
と考えられる。前期と同じように，学生自身が

図22　らくらくロジックを使った実験への学生の感想

図23　15回の授業の難易度の内訳
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5 段階で授業の理解度を記入するようなかたち
も残すべきであったと感じている。
　確認問題の平均点数は，機械語によるプログ
ラミングの授業の場合に極端に低いことから，
コンピュータの機械語の理解が学生にとって非
常に難しいことがわかる。

6．2　情報処理論Ⅰ

　二年目前期の情報処理論Ⅰでは，学生の興味
と理解を高めるために複数の実験を導入した。
6．2．1　ハノイの塔

　まず，ハノイの塔の問題に適用した。ハノイ
の塔とは，すべてのフロアを左の柱から右の柱
に，下記ルールを守って移動する問題であり，
情報処理の中では有名な問題の一つである。
1）各柱の一番上のフロアからしか移動出来
ない
2）小さいフロアの上にそれより大きいフロ
アは積めない

　ハノイの塔の問題は，ルールは一見簡単であ
るが，フロアの数が多くなると手番が多くな
り，人間には煩雑な問題に見える。しかし，フ
ロアの数が少ない問題について手順を考えるこ
とにより，フロアの数が多い場合でも容易に解
けることがわかる。このような問題解決の手法

を学生に理解してもらうことが，ハノイの塔を
題材とした理由である。
　このハノイの塔の問題を，図25のような Web

上のソフト16）を使って，学生自身が考えて解
いてもらう。そのあとで，解決方法を説明し
て，その解法を適用してもらう。
　このハノイの塔の実験への学生の感想は図26
に示すように，頭で考えるだけでなく，考えた
アイディアを実際に適用することで楽しみと納
得性もあるため，効果が大きかった。
6．2．2　アルゴロジック

　アルゴロジック17）とは，電子情報技術産業協
会（JEITA: Japan Electronics and Information 

Technology Industries Association）が開発した
学習目的のソフトであり，プログラミングの基
本となるアルゴリズムをゲーム感覚で学習する

図24　15回の授業の理解度平均と難易度平均の推移

図25　ハノイの塔
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ことが出来る。実際の教育現場でも適用されて
いる18，19）。
　図27のように，ロボットが旗をすべて取るよ
うに，命令のブロックを組み立ててプログラム

を作り，実行して結果を確認することが出来る。
　このアルゴロジックの実験への学生の感想は
図28に示すように，問題を解くために考えるこ
とも楽しくなり，プログラムを作ることに興味

図26　ハノイの塔を使った実験への学生の感想

図27　アルゴロジック

図28　アルゴロジックを使った実験への学生の感想
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がわくという学生も多く，効果が大きかった。
ただ，否定的意見にあるように，解けないとイ
ライラするケースもあり，進め方の工夫は必要
である。
6．2．3　オセゲーム

　第13回目の授業では，実際の問題の解決Ⅱ
（ゲームに勝つ戦略）がテーマであり，ゲーム
を情報処理として扱う場合の一般的な手法を説
明したあと，オセロゲームを例に取ってプログ
ラムが次の一手を決定する方法を説明する。

　プログラムがオセロゲームで次の一手を決定
する戦略を教える前に，学生に自分のやり方で
オセロゲームをしてもらい，その勝敗を記録し
てもらう。そのあとで，プログラムが行う基本
的な処理手法を解説して，その手法を実際の
ゲームに適用してその勝敗を図29のように記録
してもらう。ゲームには図30のようなオセロ
ゲームのフリーソフト20）を使う。
　オセロゲームを使った実験への学生の感想は
図31に示すような肯定的なものが多いが，授業

図29　オセロゲームの手順

図30　オセロゲームのソフト

図31　オセロゲームを使った実験への学生の感想
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で説明した戦略を適用しても勝てない学生の場
合は，楽しかったもののその戦略の効果が確認
出来ないままとなってしまった。
6．2．3　プログラミング言語 HSP

　HSP（Hot Soup Processor）21）とは，プログ
ラミング言語の一つであり，次のような特徴を
持っている。
・ONION software というグループが開発・
公開
・Windows で動作するプログラミング言語
・フリーソフトウェアとして誰でも無償で入
手可能
・BASIC 言語をベースにした簡潔な文法
・ゲームなどの開発に適している
・マルチメディア再生などのアプリも簡単に
作れる
・サンプルプログラムも豊富
　この言語を使って，授業の中で説明したいく
つかの手法をプログラミングして実際に確かめ

てもらった。HSP を使う最後の授業では， 3
つの数を乱数で発生させて，ボタンを押して数
字を止めて， 3つの数字が同じだと得点が増え
るというゲームの作成を段階を踏みながら行っ
てもらった。完成すると図32のようになる。
　HSP を使った実験への学生の感想は図33に示
すようなものになったが，数としては肯定的な
ものが少なく，否定的なものが多かった。文字
を多く入力することへの抵抗感，また 1文字で
も入力を間違えると動かないという厳密性への
嫌悪感を抱く学生が多い。
6．2．4　授業分析

　授業の最後に，学生に授業の難易度を下記の
ような 5段階で記入してもらったものを集計し
た結果が図34である。毎回の授業の最後で行う
確認問題の平均点数から理解度平均の推移と，
図34から計算した難易度平均の推移は図35のよ
うになる。コンピュータ基礎Ⅰの場合と同様
に，理解度平均は難易度平均と強い相関を持っ

図32　HSP を使って作ったゲームの画面

図33　HSP を使った実験への学生の感想
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ている。理解度平均は4.26であるが，確認問題
は復習を兼ねるために資料参照可能としている
ため，学生自身が感じる理解度とは同じではな
い可能性がある。学生が答えた難易度平均は，
第 9回のデータのソートが一番高く，第13回の
アルゴロジックが一番低い。このように，第13
回のアルゴロジックでの難易度平均が一番低い
が，学生の感想は肯定的なものが多い。した
がって，前期と同じように，学生自身が 5段階
で理解度を記入するようなかたちも残し，理解
度と難易度の関係を考察する必要があることが
わかった。

7．　考察と今後の取り組み

7．1　授業アンケート結果からの考察

　教員になって一年半が過ぎ，コンピュータ基
礎Ⅰおよび情報処理論Ⅰについては，昨年度と
今年度での授業アンケート結果を比較すること
が出来るデータがそろった。授業アンケート結
果は 5点満点で数値化されるが，これまで担当
した科目で一番悪い評価の値を 0として，他の
科目の評価を相対的にプロットすると図36のよ
うになる。
　コンピュータ基礎Ⅰおよび情報処理論Ⅰにつ
いては，昨年度の授業に対する授業アンケート

図34　15回の授業の難易度の内訳

図35　15回の授業の理解度平均と難易度平均の推移



広島経済大学経済研究論集　第35巻第 4号20

図36　授業アンケート結果の相対的比較

結果からの反省に基づいて，今年度は演習や実
験を含めて様々な試みを取り入れてきた。コン
ピュータ基礎Ⅰでは授業アンケート結果の評価
は0.22だけアップしているので新たな試みは多
少効果が出ているが，情報処理論Ⅰでは0.04の
アップのみとなっている。
　情報処理論Ⅰにおいて今年度は0.04しかアッ
プしていない理由は，今年度新たに取り入れた
HSP というプログラミング言語が文字で入力
する言語であるため， 1文字でも入力を間違え
るとプログラムが動かないなど，学生にとって
は満足度を下げる題材だったからではないかと
考えている。 1文字の入力間違いも許さないと
いう厳密性，物語性のない英単語を入力しなが
らプログラムを作る無機質さ，こうした要素が
学生の満足度を下げる要因となっているのでは
ないかと推測している。
　科目は違うが，昨年度後期のコンピュータ基
礎Ⅱの授業アンケート結果と，今年度のコン
ピュータ基礎Ⅰの授業アンケート結果を比較し
てみると，施策を多く取り入れた今年度のコン
ピュータ基礎Ⅰの授業アンケート結果の方が0.1
だけ評価が低い。これは，コンピュータ基礎Ⅰ
はハードウエアに関する内容であるために内容

に人間は登場しない。一方，コンピュータ基礎
Ⅱは，すでに触れたようにソフトウエア開発に
関する内容であり，チームによる開発方法やプ
ログラムに誤りを入れないための行動など，人
間が多く登場する内容であり，理科系的内容が
比較的少ない。
　この結果から，人間が登場しない無機質な理
科系的内容は，学生にとって理解度も満足度も
低いのではないかと考えられる。
　コンピュータ基礎Ⅰの今年度の授業アンケー
ト結果は昨年度のものに比べて0.22だけアップ
しているが，授業への参加度が高い学生，普通
の学生，低い学生それぞれのグループでの評価
を昨年度と今年度を比較してみると，表 1のよ
うになる。なお，学生の授業への参加度は，授
業アンケートの中に受講の熱心さと出席回数を
聞く質問があり，その 2つの質問への回答に基
づいて数値化したものを使って分類した。

表 1　学生の参加度と評価の関係

参加度 （2012年度の評価）－（2011年度の評価）

高い －0.39

普通 ＋0.33

低い ＋1.94
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　全体平均としては今年度0.22だけ評価がアッ
プしているが，表 1 を見ると参加度の高いグ
ループの学生の評価平均は今年度－0.39と下
がっている。一方，参加度が普通のグループで
は＋0.33，参加度が低いグループでは＋1.94と
上がっている。
　このようになった理由を考えてみる。一年目
ではコンピュータサイエンス分野において有名
な教育用プロセッサである DLX という少し難
しいものを題材として教えた。この一年目で
は，授業アンケートの結果かなり難しいという
評価になったため，二年目では，大人の科学マ
ガジンという雑誌の付録になっている 4ビット
コンピュータである GMC-4 という初歩的なコ
ンピュータを題材として使った。つまり，参加
度の高い学生にとっては，一年目のような本格
的なプロセッサの方が学問的満足度が高く，初
歩的な 4ビットコンピュータでは学問的満足度
が低いのではないかと推察出来る。一方，参加
度が普通か低い学生にとっては，初歩的な 4
ビットコンピュータの方が理解しやすかったと
思われる。授業アンケート結果の全体平均は今
年度の方が高いが，参加度の高い学生の評価平
均は今年度の方が悪かったという事実は，厳し
く受け止める必要がある。

7．2　授業内容についての考察

　授業の中で取り入れたプログラミングについ
て学生の感想から考察すると，下記のようにま
とめることが出来る。
□好きになる要因
・音が出る，絵が動くなどの Audio Visual性
・文字入力が不要なプログラミングの簡易さ
・パズルのように考えて解く面白さ
・実際に完成したときの達成感
・ゲーム性のある題材
□嫌いになる要因
・英語がベースのプログラミング言語で，

意味把握の難しさ
・文字入力の多さ
・ 1文字の打ち間違えでも動かない厳密性
・実行して表示されるものの無味乾燥さ
・プログラム記述の分かりにくさ

　授業の中に取り入れた実験について学生の感
想から考察すると，下記のようにまとめること
が出来る。
□肯定的な要因
・授業で聞いたことを自らの実験で確認す
るわかりやすさ
・手を動かすことで，眠くならず，時間が
忘れる
・ゲーム性のある実験の楽しさ
□懐疑的な要因
・実験に使うソフトの操作性の悪さ
・話で理解出来たものを再度実験すること
の意味
・実験しても意図した通りにならない場合
の実験の意味
・実験がうまく行かないときにすぐに聞け
ないもどかしさ

7．3　課題

　今回のこのような試みから得られた課題とし
ては，下記のようなものがある。
□内容面
・学生の興味をもっと強く引き付けること
・理解できない学生の割合が減るような難
易度の設定
・身近な話に置き換えたり，実際の利用場
面の説明を多くすること
・参加度の高い学生の満足度の向上
□運用面
・プログラミングや実験などを出来るだけ
毎回の授業への適用
・全学生への手厚いサポート
・新たな題材の発掘（見つからない場合に
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は，自分で開発することも含めて）
□その他
・プログラミング言語は文字入力不要なも
のを利用
・実験や演習と授業内容との強い関連付け

　内容面において，「理解できない学生の割合
が減るような難易度の設定」と「参加度の高い
学生の満足度の向上」という 2つの課題を同時
に解決することはかなり難しいと思われるが，
何とかして解決しなければならない課題である。

7．4　今後の取り組み

　今後の取り組みとしては，下記のような 3点
を検討している。
1．　学習の意欲と効果を高めるための測定
　難易度，理解度（テストによるもの，学生の
印象），参加度，満足度
2．　さらなる実験教材の調査および作成
　探してもない場合は自作するなど
3．　コンピュータサイエンスアンプラグド22～24）

などの利用
　コンピュータの電源プラグを抜いて，コン
ピュータ科学を身近なものに置き換えた体験を
通してコンピュータサイエンスを学習するため

の教育手法
　（たとえば 2 進数は図37のようなカードで説
明する）
　コンピュータ基礎Ⅰはハードウエアに関する
内容であり，人間が登場しない典型的な理科系
で科目であり，今年度の授業の中でハードウエ
ア構成を図38を使って説明した。この説明を
行った授業の出席カードに，ハードウエア構成
は難しいので何かに例えて説明して欲しいとい
う要望があった。
　そこで，次の回の授業では図39のように，顧
客から依頼を受けた仕事を会社の組織がどのよ
うに処理して行くかに例えてハードウエア構成
を再度説明したところ，その授業の出席カード
には，例えて説明してもらえたのでわかりやす
かったという感想があった。
　このことは，人間が一切登場しないコン
ピュータ基礎Ⅰのような科目においても，なる
べく人間社会の仕組みと対応させて身近なもの
として説明することにより，文科系大学の学生
も情報科学系科目を少しは身近なものとして親
しみを持つ一つの例かもしれない。

図37　コンピュータサイエンスアンプラグドの例
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図38　ハードウエア構成の説明図

図39　会社組織に例えたハードウエア構成の説明図
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