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１．はじめに 

生産工学部では、手動計算機やリレー計算

機などを利用して早い時期からコンピュータ教

育をはじめ、1969年からは、中型コンピュータを

導入して言語教育を中心に行った。その後、情

報化社会への対応を考慮して改良を加え、

1991 年には科目「コンピュータサイエンス」を設

置し、全７学科共通の必修科目とした。1998 年

からは、教育内容をコンピュータ・リテラシに絞り、

科目名も「コンピュータ基礎演習」と改め、教育

の 徹 底 と 内 容 の 均 一 化 を 図 る た め 、 CBT

（Computer Based Training）方式を採用し、ネッ

トワークに接続した。2002 年からは、カリキュラ

ムの変更とともに演習時間を２倍の２時限（180

分）に拡大し、教育方法は WBT(Web Based 

Training)方式をとり教材用のコンテンツを開発

するとともに、演習室を拡充して各学科の１学

年（最大 260 人）が同時に学習できる環境を構

築した。 

2006 年からは、教育内容の充実を目的とし、

情報リテラシの立場から、さらにその先の応用

について完成することを目指して再構成した。

教育方法は、WBT(Web Based Training)方式で、

ASP を利用した e-Learning 形式をとることで検

討を重ね、教材用のコンテンツとインターネット

へ開放したシステムを開発した。 

本報告は、2006 年度実施した当該科目の学 

 

 

習方法、学習内容、運用方法、育成管理、コン

テンツ評価と構築したシステムの評価について

まとめ、以下にその概要を述べる。 

 

2 新コンテンツにおける学習内容の詳細 

2.1 学習方法 

 開講期間：2006 年 4 月 10 日～7 月 30 日 

受講者 ：学部 1 年生（全学科 1534 名） 

科目名  ：「コンピュータ基礎演習」 

ねらい ：来るべき、ユビキタス社会に対   

応できる能力と知識を身につけ

ることを目的とする （シラバスよ

り） 

 WBT 方式により１～13 章まで、内  

容を学習し、章ごとの確認テストを 

受け課題を提出 （授業最終日 7 月

17 日） 

 e-learning による。学習場所は、演習

室・自宅などいずれでもよい 

 受講者からの質問などは、メールまた

は講義担当者が演習室でコンサルテ

ーションを行う 

 

2.2 学習内容 

現在では、情報教育が高等学校においても

行われるようになり、2006 年度にはその教育を

受けた新入生が入学してくる。大学では、少な
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くとも、その教育内容を受けた教育でなければ

ならない。当学部の情報教育は、基本的にそれ

まで一切情報教育を受けてこなかった学生を

想定して教育内容を編成していたので、新たに

内容の変更が要請された。 

当学部では、「コンピュータ基礎演習」につい

て新コンテンツによる教育内容の改訂と、イント

ラネットによる集合形式で行われてきた演習形

態を e-Learning を採用して「いつでも、どこで

も」学習できるように変更した。さらには、学内に

設置したサーバの負荷などを考慮して、ASP

（Application Service Provider）を利用した。 

これまでの教育内容は、工学系学部の低学

年におけるコンピュータ・リテラシ教育に徹し、

当該学部としてのコンピュータ・スキルの標準化

がねらいであった。 

「コンピュータ基礎演習」のシラバスでは、こ

の演習の概要を「情報倫理とセキュリティの観

点から、当実習は、来るべきユビキタス社会に

対応できる能力を習得することを目的とする。こ

の授業では、ネットワーク環境において、情報を 

表 1 「コンピュータ基礎演習」学習内容 

正しく利用･発信するためにいかに行動すべき

かを学ぶとともに、コンピュータを道具として総

合的に使いこなすための演習を行う」としている。

その内容は、表 1 にその一部を示した。全ての

章が、大項目、中項目、小項目を構成している。

また、コンテンツのストーリは、1 年生の入学時

にあわせ入学式から授業へと導入し、学生生活

の体験と比べながら学習するような内容とした。

さらに、章を追うごとに、情報を加工するための

スキルアップへとつながり最終的には論文を整

理する段階まで進む。 

 

3 学習者に対する育成管理  

当該演習は、1 年生入学時点の前期に「コン

ピュータ基礎演習」としてスタートした。その対

象学習者は、全学科（７学科）で約 1,500 名が

必修科目として当該科目を受講する。最初は、

演習方法や内容の説明を演習室でガイダンス

として行ったが、その後は、インターネット経由

で自由に学習ができるように開放した。また各

章のコンテンツは、段階的に開放し順次学習で

きるようにしたが、一定時期にすべてのコンテン

ツを開放した。今年度は、時間割上に学科ごと

に２コマ連続（90 分×２）で設置し、他の授業で

使用していない空き時間は、自習用に開放し

た。 

育成管理グループ 

 学習を支援するグループで、学習者の学

習を管理し、進捗状況を把握して遅れて

いるものなどに対してメールで指導を 

処する。 

りである。 

行う。また、学習上の質問やトラブルに対

育成管理グループの目的は、下記のとお

 学科ごとに進捗状況把握（毎週） 

 個人別の進捗状況を把握（終了一週前） 

 進捗が遅い者への指導メール送信 

 

育成管理者は、LMS から提供される進捗に

関するデータ（表 2 育成管理・進捗一覧表）をも

とに、各個別に学習者の管理を行う。 

 

4 学習コンテンツの評価 

 製作・運営面から一番気になるところは、作成

した内容が必要十分になっているか、また、内 

 



図 1 終了度数分布 

表 2 育成管理・進捗管理一覧表 

容をもとに時間設定が妥当かである。 

そのためには、各個人のそれぞれの章に費

やした時間についてデータを分析した。育成管

理の進捗一覧から、各章の受講開始日と受講

終了日、そして学習時間をもとに滞在時間を測

定して、平均学習時間を求めた。その結果、各

章ごとの平均時間は、つぎのとおりとなった。全

体としての平均は、1 章から 13 章までを集計す

ると、学習内容の学習時間が 2 時間 29 分となっ

た。この数値は、演習の設定時間が 2 コマ 3 時

間となっているので、レポートの作成時間を考

えれば、1 章あたりの学習時間が妥当となる。 

つぎに、各章の開始日と終了日を測定しこの

幅から各章ごとの滞在日数を集計した。その結

果は、図 1 に見られるような分布となった。その

内容は、終了度数を日付順に追った分布であ 

り、週ごとに終了の度数分布が 高くなっており

ほぼスケジュールどおりに学習が進んでいるこ

とがわかる。4 月 25 日から 5 月 9 日の間は、度

数が低くなっているがこれはゴールデンウィーク

である。また、5 月 9 日から 5 月 23 日の間も終

了度数の分布が低くなっているが、これもオリエ

ンテーションウィークで授業が行われていない。

この 2 つの分析から、e-Learning で開講しても、

その学習傾向は、授業形態で行うのと同じよう

な傾向を見ることができた。以上の 2 つの分析

から、この演習が半期 13 日×2 コマ分の内容と

して十分であることが確認できた。 

次に、事前テスト、事後テストの点数をもとに

難易度について求めた。このテストは、それぞ

れ初回得点、最新得点、最高得点が記録され

ている。事前テスト、各章の学習を始める前に

行ったテストの点数である。ただし回数は何回

でも挑戦可能である。事後テストは、各章の学 



図 1 終了度数分布 

習終了時点で行う確認テストである。また 80 点

をクリアできないと次の章へは進めない。そこで、

次のグラフは、事前の初回点と、事後テストの

最高得点の分布を見た。図 2 に見るように事前

の初回得点の点数は低いが、概ね学習コンテ

ンツの内容を理解したと判断してよい。 

図 2 事前事後テスト 

以上 の分析から、学習コンテンツの内容は、

対面授業と変わらない授業時間が確保されて

おり、評価できる内容であると判断した。また、

修了者は、全体の 92％であった。 

 

5 運用と評価  

5.1 学習者への効果 

 演習内容は、限られた期間内に全てを終了し

なければならないが、学習者のペースで学習を

進めることも必要である。各章の学習目標は明

確に提示するが、集合教育の時のように演習時

間内に終了することを強要せず、学習上の理

解や操作の遅れは自分の学習時間内に取り戻

してもらう。学習者は、各章の学習目標を達成

するために、毎日でも Web 教材を使用して学習

することになる。特に、操作の遅い学習者にとっ

て、毎日コンピュータを操作することは、技術向

上に有効である。LMS から提供される育成管理

情報は、学習者が、自分のペースで学習してい

る状況について自分でも確認でき、詳細に記録

され、自分の学習の進捗状況を分析し、自分の

ための資料として活用できるようになっている。 

終了度数
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5.2 演習担当者から見た評価 

 当該科目は、基本的に個人で学習を行う。

Web 教材の指示にしたがい、自学自習を行なう

が、当然、学習途中で自力では解決できない

問題に遭遇する可能性がある。この時、演習担

当者１人では、質問に対応することは困難と思

われるので、育成管理者グループをメーリングリ

ストに登録することにより、24 時間対応に対して

も、メールの見回りによるトラブルの解決や質問

にも迅速に対応利用できるようにした。また、隣

接の学習者との協調学習による効果にも期待

する。さらに、学習者によっては、規定の時間で

は足りない場合が発生するが、そのための配慮

も必要になった。演習担当者は、学習中の学習

者個人の学習履歴をもとに、演習状況の記録

を把握して、全体の進捗状況や個々の学習者

の進捗状況について学習指導に利用できるよう

にした。 

事前・事後テスト（1章）
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6 まとめ 

演習担当者からの評価は、多人数の学習者

の学習途中の指導や進捗状況の指導･把握、

さらに、最終的な評価段階に対し手作業で行っ

ているが、演習担当者の立場から見れば、多人

数の学習者を管理する見地から、最終的には

総合的かつ自動的に管理するシステムが必要

とされる。すなわち、学習コンテンツの内容が良

くても、管理システムの自動化されたツールが

準備されていないと、無意味となる。 


