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筆者が担当している講義科目であるプログラミングおよびシステム設計を中心に，経営学部学生に

システム開発を意識し職業意識を持たせる授業設計を試みた。 これ ら は 授業だけではなく課外活動

との連携で実現されるものである。教育効果としてプログラミング・スキルと同時にエンジニアとし

ての知識を身につけさせることが期待されるが，結果として ， この教育プログラムと課外活動は，参

加した経営学部の学生に一種の職業人としてのエンジニアの意識をもたらすことができた。

英文要旨

This paper shows a technica1 education program and extracurricu1ar activities for students 

in facu1ty of management, which consists of computer programming and system development. 

Education results show that this technica1 education program including extracurricular 

activities can give excellent effect to obtain the programming skill and engineer' s know1edge. 

In addition, this education program and activity lets students experience a kind of simulationｭ

like occupation. These education results indicate that this education program is an effective 

education system for facu1ty of management students to obtain the sense as the careerist. 
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はじめに

システム開発に必要な知識やスキルを経営学

部の専門科目として他の科目とより馴染んだも

のとするため，筆者が担当しているプログラミ

ングの授業を主として活用できないか検討して

きた。 プログラミングという科目は，経営学部

においては，その他の専門科目とどのように関

連があるのかが学生にとっては暖昧でわかりに

くいようである。むしろパソコンを学ぶといっ

たリテラシーに近い印象を持っている学生が多

い。 積極的にマネジメントの分野であることを



12 『経営管理研究所紀要J 第 16 号 2009 年 12 月

アピールするような授業や，それを取り巻く環

境を構築すべきであろう 。 筆者がこれまで行っ

てきた授業とそれを取り巻く課外活動の 目 的は

まさにそれであり，以下では，この活動の経緯や，

結果について述べる 。

学生の情報関連知識とプログラミン

グの理解

1.1 事前知識との関係

現在の学生は，中学から高校にかけて体系的

な情報に関する知識とスキルを身につけてから

入学してきている 。 これは 高等学校における

普通教科「情報」の新設によるところが大きい。

以下は高等学校学習指導要領より抜粋したもの

であるが，情報という科目が高等学校で必要と

なった経緯を述べることで，大学で、学ぶ学生の

事前知識について述べたい。 1996 年 7 月に，中

央教育審議会は 121 世紀を展望した我が国の教

育の在り方について J と題する答申を行った。

その中で，これからの情報社会に生きてい く 子

供たちにどのような教育が必要か，また，教育

の改善・充実のためにコンビュータや情報通信

ネットワ ー クをどのように生かしていくのかの

観点から ， 情報化と教育について推進すべきこ

ととして，次の 4 点を示した。

①情報教育の体系的な実施

②情報機器，情報通信ネ ッ トワークの活用によ

る学校教育の質的改善

③高度情報通信社会に対応する「新しい学校」

の構築

④情報社会の 「影j の部分への対応

この答申から始ま っ た改革の目玉の一つが教

科「情報」 の創設である 。 情報教育調査研究協

力者会議の第 l 次報告は，情報教育の目標を「情

報活用の実践力J， 1情報の科学的な理解J，情報

社会に参画する態度」の 3 つの観点にまとめて

いる。情報活用の実践力は 課題や目的に応じ

て情報手段を適切に活用することを含めて，必

要な情報を主体的に収集 ・ 判断 ・ 表現・処理 ・

創造し受け手の状況などを踏まえて発信 ・ 伝

達できる能力のことである。また，情報の科学

的な理解は，情報活用の基礎となる情報手段の

特性の理解と，情報を適切に扱ったり自らの情

報活用を評価 ・ 改善するための基礎的な理論や

方法の理解のことである。さらに，情報社会に

参画する態度は，社会生活の中で情報や情報技

術が果たしている役割や及ぼしている影響を理

解し，情報モラルの必要性や情報に対する責任

について考え，望ましい情報化社会の創造に参

画 しようとする態度のことである 。

これらの観点から新設された普通教科「情報」

は必履修科目であり， 1情報 AJ， 1情報 BJ， 1情

報 cJ の 3 科目で組織されている。したがって，

現在入学してくる学生は，少なくとも 3 科目の

うちどれか一つを選択し学んできていることに

なる 。 同時に日常的にパソ コ ンや携帯電話など

に接しているため 情報機器への苦手意識など

は感じ ら れなくな っ てきている 。

1.2 学部専門科目との関連性

以前であれば，情報系の知識やスキルを身に

つけていたのは ， 商業高校などの専門科目を学

んできた学生のみであり とくに情報処理科出

身の学生は，プログラミングの知識もある程度

身につけていた。 普通科高校出身の学生は，趣

味で使える程度の学生はいても，体系的な知識

に乏しく，苦手意識を持つ学生も多数存在して

いた。

このような段階での情報教育では， ユーザと

してのスキルを中心に教えるリテラシー教育が

中心に行われたが， 2006 年度以降に入学した学

生については，すでに実習を含めて高校までに

体系的な知識とスキルを学んでいる 。 そのため，

商業高校出身の学生以外であ っ ても，より専門

的な情報教育， とりわけシステムやソフトウェ

ア開発に関する教育が行いやすくなっていると

いえる 。 プロジェクトマネジメン ト を扱うよう

なマネジメント教育は経営学部との親和性は高

く，多くの専門科目と関連がある 。 したがって，

プログラミングなどの専門科目では，スキルアッ

プ中心の授業内容に偏らず マネジメントの知

識を織り交ぜて行うことが科目の関連を学生

に実感させやすいはずである 。

木下 [3 J および [ 4J で述べているように，経営

学部の科目の中で そのほかの科目とは関連の

いない孤立した知識を学ぶ科目であると学生が

認識してしまえば，学生が何のために学ぶのか

目標を見失ってしまう 。 情報リテラシー教育で

はなく ， あくまでも，開発に関連したマネジメ
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ン ト の分野に直結した科目であるという印象を

与えることが，プログラミングを含む情報関連

科目の専門性が経営学部専門科目としての関連

性を学生に理解させやすいものと考えている 。

2.2 適性の影響を排除するためのプログラミ

ングの学習

ここで，プログラミング言語の特徴を述べるた

めに，その比較対象として HTML について簡単

に述べたい。 HTML の特徴は文字や画像の配置

2 システム開発を目的とした授業にお 及びリンクを基本として，タグの使い方を理解す

ける学生の理解度 るだけで多様な Web ページ作成はできる。 しか

2 . 1 授業における適性と理解に関する問題

学習理解度に関してシステム開発に不可欠な

知識であるプログラミングの大きな特徴は，適

性に左右されるということである 。 最終的に理

解できたとしても長い時間をかけなければなら

ない学生と，そうではない学生が存在する 。 ど

んなにわかりやすい授業を考えても，適性によっ

ては，なかなか理解してもらえないことが多い。

いかなる理由であれ現状として適性がなく

てもプログラミングやシステム開発に興味を持

つ学生は増える可能性はあるし，今日のような

情報化社会においては 利用者としての知識だ

けではなく，開発者としての知識の基本を持つ

べきであろうから できるだけ幅広い適性の範

囲で多くの学生に 開発にかかわる基本的な知

識を教えることに努力すべきであろう 。 もちろ

ん，その一方で，適性と関心の高い学生には，

より専門的で高度な内容を教えることで，情報

化社会の担い手となって欲しい。

そもそも適性の有無は O か 1 というようなも

のではなく，段階的に捉えられてよいものであ

る。適性が高いか低いか，その中間なのか，適

性にはグレードがあり 授業についていけるか

どうかでそれを判断するのは難しい。 プログラ

ミングの授業スタイルは毎回新しい知識の積み

重ねによって進むため どこかで蹟いてしまう

とその先に進むことができなくな っ てしまう 。

蹟いても深く追求し理解して次の授業に備えれ

ば，まったく問題は生じないが， そこまで懸命

に取り組む学生が多いとはいえない。

IT 開発マネジメントを理解し体験するまで

に学生を引き上げるためには，基本的なプログ

ラミングスキルを持つ学生の母数をできるだけ

多く確保しなければならない。 スキルを持ちそ

れを活かせることが 開発マネジメントの理解

を促すからである 。

しながら，プログラミング言語を理解するために

は，言語特有の書き方だけではなく，さまざまな

処理のアルゴリズムを理解しなければならない。

多くの場合， プログラミングを不得意とする学生

はこのアルゴリズムを理解できていない。

HTML とプログラミング言語を比較すればわ

かるように . 1 行ごとに画面表示として結果を

返す HTML に対して プログラミング言語は複

数行に渡って構成されるループ処理や，サブルー

チン，関数ごとに意味のある処理がなされるた

め，処理の流れを理解する必要がある 。

このようなアルゴリズムの理解には，前述の

ように適性の有無が大きく関わ っ てくるが，初

級プログラミングにおいては 練習によって理

解度を上げることができるという仮説を立て，

反復練習を取り込んだ多言語によるプログラミ

ング学習を展開した。 多言語によるプログラミ

ング学習は，同じアルゴリズムを複数の言語で

繰り返し練習することである 。

適性が比較的低い学生にも興味やモチベーショ

ンを持たせたまま，適性のある学生に退屈させず

同様のモチベーションを維持させるプログラミン

グ教授方法を求めて試行錯誤した結果，この 2 年

間である程度の成果を得た。 それが多言語学習で

あるO プログラミング言語が異なっても，アルゴ

リズムは同じであるため，言語を変えてアルゴリ

ズムを復習することが目的となる。 複数回繰り返

すことで退屈する学生が現れないように，言語を

変えることによって対応する。 言語については，

それぞれ特徴的な記述方法や互いに利用目的の異

なるものを用意することが学習意欲を高めること

につながるようである 。

筆者の授業では BASIC . C. Perl の 3 言語を

順に利用する。 これらの言語を選択した理由は，

記述方式に明らかな違いがあり，言語の特徴が分

かりやすいこと ， それぞれの言語の誕生時期の違

いにより使用環境や利用目的の違いが大きい点か

らも言語の違いを理解しやすいからである。
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図 1 アルゴリ ズムの理解度の推移

多言語プログラミング学習を導入して 3 年目

になる 2009 年 7 月の授業において効果を測定す

るためのアンケー ト を実施したが，そのアンケー

ト を分析した結果，図 l のような結果を得るこ

とができた。

全体的な傾向として繰り返し学習するたびに

アルゴ リ ズムの理解度が向上していることが分

かる 。 さらに詳細にみると 時間外学習してい

る学生としていない学生との比較においては，

どちらも事前知識はほとんどない状態からス

ター ト し，最終的にはある程度の理解に達して

いるといえるが，時間外学習を行っ ている学生

の方が明らかに理解度が高い。さらに，最終的

な理解においては，標準偏差が小さく，ほほ同

じような理解度に達していることがわかる 。 時

間外学習をしていない学生の標準偏差は比較的

大きく，授業だけで理解できる学生とそうでは

ない学生の差が見て取れる 。 したがって，時間

外学習の有無に関わらず， 反復練習による理解

度の向上には効果があるが，時間外学習を行わ

なければその効果が薄れることがわかる 。 この

時間外学習の効果については， 2 . 3 節で述べる。

この方法を導入して 3 年目となるが，それ以

前と比較すると学期半ばで授業に来なくなった

学生が明らかに減少しており，最後まで興味を

持たせ継続させるという点においても効果が

あったといえよう 。 その意味で，プログラミング ・

スキルを活かした職業への興味と IT 開発マネジ

メン ト への関心が深まる素地を作る授業になり

うるものと確信している 。

問題点としては，授業内容がこの学習法を導

入する前と比較して明らかにレベルダウンして

いることである 。 これを補うための手段として

課外活動を通じて， よ り興味のある学生への対

応を行っている 。 第 3 章ではこの課外活動に参

加する学生の活動がさらに授業へフィ ー ドバッ

クされるという，授業を取り巻く環境とネット

ワークの活用について述べたい。

2.3 システム開発関連授業における学習効果

の測定方法

上述の時間外学習の効果を測定するための手

法として今後取り入れたいと考えている事例に

ついて述べたい。先行研究として兼宗・長[6 J

においては， e コマースプログラミング論とい

う授業において， e コマースサイトを構築する

プロ グラミング体験を通して，実際の e コマー

スシステムの仕組みを学ぶことを目的とした授

業を展開し，そこで得た学生の特性を分析して

いる 。 この分析にはすべてを Web 画面上で構築
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でき，学生の行動を分析するためのアクセスロ ブとはいえない作品しか作れない学生もいるとい

グを用いて，学生の行動と学習効果の相関が測 うことが明確になったわけである \ iì二 1 ) 。

定できる点で画期的だといえる 。

本研究のエ ッ センスについては筆者が担当し 1.2 

ているシステム設計などの授業で応用できると

考えている 。 この測定方法は， 自習率とクリエ

イティブ指数を使用した相関と，失敗率とクリ

エイティブ指数を使用した相関によ っ て ， グラ

フ上の学生の位置を把握することで，理解度を

決定することができる(図 2 及び図 3 参照)。

この 2 つのグラフから，クリエイテイブ指数が

低い学生の中には失敗率の低い学生と高い学生が

混在しているが，クリエイテイブ指数が高い学生

は失敗率が低く安定していることがわかる。 さら

に，自習率が高い学生ほどクリエイティブ指数が

高いわけであるから，興味関心を持って真面目に

取り組めば失敗率が下がる。 しかし能力や適性

などによっては失敗率は下がってもクリエイテイ
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図 2 自習率とクリ工イティブ指数

(出所兼宗・長 [6] P.146) 
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このグラフを筆者の授業に人数配分を考慮し

て適用すると，図 4，図 5，図 6 の様に描くこと

ができる。

失敗率とクリエイテイブ指数の関係から， A

グループの中には失敗率の低い学生も含まれる

わけであるから， A グループの中から脱落者を

出さない方法を考えることがC グループの増加

に繋がると考えられる 。 また B グループの学

生はいわゆる真面目なタイプであるといえるが，

お手本に忠実に，真面目に作成するタイプとい

える。この よ うな学生は アイデアの源泉をど

こかに探してやることが必要であろう 。

ここでは，外的な原因による学生の低い意欲

について，これを向上させることは述べない。

しかし，たとえ外的な要因で意欲が低い学生が

多くなったとしても そうではない学生も含ま

れているわけであるから，少しでも理想となる

分布を目標に教員が努力しなければならないこ

とは言うまでもない。必要なことは，常にこの

ような分布がどのように変化しているかを教員

が注意深く見ていくことであり，その行為が理

想、の分布へと近づけることになろう 。 その意味

で，この概念を授業評価に取り入れる試みは意

味がある 。

3 課外活動の活用

3.1 プログラミングの魅力を伝える機会の創出

設備等により人数制限などの制約があるため，

プログラミングを扱う授業だけで， 興味のある

学生を募り教育することは不可能である。

そこで，課外活動とゼミおよびプログラミン

グをはじめとする関連科目を連携させ，授業で

学ぶ学生へ， さまざまな情報をフィードバ ック

することを試みた(図 7 を参照) 。

本来経営学を学ぶつもりで入学してきた学生

に，一見して経営学とは異なる印象の科目名で

あるプログラミングを 経営学と同様に魅力あ

る科目であることを伝え，将来の職業の選択肢

を広げることから，この実験的活動は始まった。

3.2 課外活動と授業の連動

課外活動は 2005 年から本格的に開始したが，

このときの学生の共通点はプログラミングの授

業を履修していないことと 筆者のゼ、ミ 所属で

はないということであった。 このことが，ゼミ

や授業と関係なく興味があれば誰でも休み時間

や放課後に学べるという印象を作ったと考えら

れ，その後の学生募集のヒントとなった。 つまり，

課外活動が完全に授業と分離している状態でス

タートしたのである。

活動内容は，それぞれが ノー トパソコンを

持ち寄り，比較的小規模の教室で自主的に学習

することであった。筆者がある程度の基本的な

解説と，何らかの課題を与え，それを自主的に

開発するためのプログラムに作り上げることが

基本的な学習スタイルであった。

このようなスタイルで学習しながら，成績評

価とは異なる方法で自らの実力を試しまた達

成感を得る機会を設けることが次のステ ッ プで

あったo それが学部内のシステム開発に取り組

むことであり，この成果を，プログラミングの

授業で報告したことが新たな参加者が集う契

機となった。また 課外活動で開発されたシス

テムを実際に提示して プログラミングの授業

を実施するスタイルも生まれた。

3.3 課外活動内容と学生の行動

課外活動として活動を始めたのが 2005 年で

ある。創設時のメンバーはプログラミングの経

験もなく筆者のゼミの所属でもないため，まっ

たくの未経験者であった。 しかし，卒業までの

限られた時間の中で何らかの成果を出さなけれ

ばならず，開始後半年で開発プロジェクトに挑

戦することとなった。 その際に請け負 っ たのが

事前登録システムの開発である (注 2 1 構造は比

較的単純であるが登録者の認証や二重登録の

図 7 課外活動とその周辺の関係
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禁止などのプロ グラムの工夫，わかりやすいイ

ンタ←フェース，信頼性と安定性など，多くの

部分で不安を抱えたまま，学部の正式なシステ

ムとしての開発が始まった。 参加する学生の実

力や適性がまちまちである上にチームワークの

問題など多くの問題を抱えた開発であったが，

2006 年秋学期に正常に稼働し，このことがメン

バー全員の自信となった。 また，学生が直接利

用するシステムであるため，学生による開発で

あることが口コミとなったこともあり，興味を

持つ学生が増える契機となった。しかしながら

彼らは，この開発を最後に 後輩を育てる間も

なく卒業することとなった。 この段階では活動

すべてに教員の存在が不可欠で， 知識が蓄積し

たか継承したりすることができない状態であっ

たため，年度を越える段階で最初からやり直し

という状態であった。

また，学生であるがゆえに避けられないことは

卒業という年限である 。 そのため，たとえ個人の

スキルが向上したとしても卒業してしまえば，そ

れ以上の成果は望めないと思われていた。 しかし

ながら，組織への所属感が，上級生からの知識習

得の意欲を高め，さらに上級生にとっても下級生

への知識継承の意欲が高められているように思わ

れる場面を多く見てきた(図 8 参照)。

2009 年現在の課外活動における学生のスキル

はこれまでの最高レベルに育っている 。 個人的

にスキルアップしたわけではなく，確実に上級

生の影響を受けて現在のスキルが身につき，さ

らに組織としての総合的な実力も向上している 。

この状況は組織としてのスキルが学生そのもの

を媒体として蓄積している状態と捉えられるで

あろう 。

この要因のひとつは第 2 期及び第 3 期メン

バー に教職課程の学生がそれぞれ一人ずつ所属

していたことが大きいように思われる。その意

味で教職課程との連携も今後の選択肢のーっと

いえよう 。

3.4 課外活動による学生の開発事例

プログラミングに興味を持ち課外活動に参加

している学生は学部内のシステムを中心に要件

定義から開発 ・ 運用にかかわっている 。 彼らの

活動は成績として評価されるわけではなく，自

発的に活動していることが特徴である D その活

動のうち代表的なものを以下に挙げる。

①履修登録の一部である人数制限科目の Web 登

録システム(事前登録データ収集システム)

②携帯電話による出席管理システム

③歯学部附属病院の消耗品・歯科材料の発注納

品在庫管理システム

④携帯電話に よ るアンケートシステム

⑤時間割作成システム

⑥学部コース登録システム

⑦文学部の事前登録データ収集システム

特徴的なことは，学部内のシステム開発だけ

ではなく，学内の他学部においてもその活動を

広げていることにある。学生はこれらの活動を

仮想的な会社として行っており，その意味で経

営学部という環境でプログラミングを学ぶこと

に大きな意味があると思える 。

3.5 学生によるパソコン講座およびプログラ

ミング講座

図 7 に示されている地域貢献として，パソコ

ン講座やプログラミング講座を実施している 。

講座内容は筆者が協力したものの，大半は学生

の発想、によって構成されている。さらに，授業

で用いる教科書や教材も学生が協力して作成し，

授業そのものも学生が行う形式であった。

2008 年度及び 2009 年度と複数年度に渡って

実施された講座であるため 卒業により学生が

入れ替わっているが 第 l 回目の講座では教職

課程に所属している学生が授業を担当した。 こ

の授業にはケーブルテレビの取材も入るなど，

地域への貢献が全面的に押し出されたものと

なった。 教職課程の学生が参加したのはこの第

図 8 学生が自主的に後輩指導に当たる課外活動の様子 l 回目の講座だけで，翌年度は教職とはまった
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く関連のない学生だけで実施されたが，第 1 回

目の講座においてアシスタン トと して参加して

いた学生がこの役を引き継いでいたため，特に

問題は生じなかった。

第 3 回目の講座はこれまでのパソコン講座で

はなく，プログラミング講座として企画された。

この講座では，これまで以上の準備が必要とな

り，学生による事前準備はさらに努力を要する

ものとなった。 その結果 大きなトラブルもな

く，多くの参加者に受け入れられるものとなっ

た。 また，プログラミング講座に関しては，そ

れ以前のパソコン講座と参加者の年齢層や参加

目的がまったく異なるものであり ，さらに多く

の知見を得ることができ さまざまな内容での

地域貢献の可能性が広がったo

特にプログラミング講座の場合，学生によっ

て作成された教科書が著者の授業でも使われ

ることにもなり，学生の課外活動を介して正規

の授業に多くの経験と知識がもた ら されること

となった。

3.6 卒業生及び現役エンジニアによる講演

課外活動およびゼミの学生が卒業後に積極的

に，学部教育にかかわってもらうことも，キャ

リア教育の観点か ら非常に重要なことである。

システム開発関連企業の社長講義などは，卒業

生を通して招聴することが多い。また， 比較的

規模の大きな会社の場合，このようなことが困

難であれば，卒業生本人が先輩として報告会を

開くこともある。この場合，就職活動の経験を

含み業界の説明などを行うため，より身近なキヤ

図 9 学生主導で企画運営されるプログラミング教室

の様子

リア教育とな っ て プログラミングを学ぶ意義

が伝えられている 。

プログラミングの授業では主に名古屋市内に

あるシステム開発関連企業の社長または現役の

エンジニアに . 1 年に l 度か 2 度，この業種に

ついての業務と SE の職務についての講義を依

頼している 。 企業は毎回変わるので，前年に履

修した学生も出席し 複数の企業の講義を聴く

ことで就職活動に役立てている。協力いただい

ている企業は ， 筆者のゼミまたは課外動に参加

していた卒業生が勤務している。そのため，筆

者の活動や授業の内容について理解していただ

いており，プログラミングの授業が社会に対し

て， また将来の職業に関して， どのような関係

があるのかを理解できるよう配慮された内容と

なっている 。 今ではこの講義がシステム開発マ

ネジメントとプログラミングの授業をつなぐ大

きな役割とな っ ている 。

3.7 課外活動における学生の活用の教育効果

学生の理解度と同様に，スキルと難度との関

係から，学生のモチベーションについての関係

もわかってきた。 とくに課外活動では，学生が

参加するシステム開発において，彼らの達成感

と負担には図 10 のような関係があるものと推測

される 。 この関係をうまく利用することで学生

のモチベーションを上げ さらにスキルレベル

を効率的に上げる手立てになるであろう。

図 10 は附属病院のシステムを開発したときの

学生の行動から推測したものである 。 この シス
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テムの開発においては，当初の仕様が変更され，

追加機能が急増したことと，その追加に伴う基

本設計の変更など 短期間に負荷が増加した。

このため，学生にとっては当初想定した能力以

上の負荷が短期間にかかったため ， 開発に対す

るモチベー ションが急激に低下するという事態

に陥った。これまでの学生の反応から，スキル

とプログラムの難度には図 10 のグラフのような

関係があり，スキルにちょうど均衡するような

難度のプログラムを担当するときに達成感やモ

チベーションが上がるように見受けられた。こ

れは. Csikszentmiha1yi 口OJ が提唱するフロー

状態に相当するものと考えられ，スキルレベル

を大きく超えた難度の高いプログラムに挑戦す

ることは，モチベーションの低下につながると

思われる。

この開発事例では，グラフ上に示した学生 A

が上述のようにこの状態を経験し，開発から離

脱することとなった。そのまま学生が卒業した

ため，開発は筆者によって継続されたが. 2008 

年末にスキルを高めていた学生 B を稼働中の当

該システムの修正業務に投入したところ，問題

なく業務をこなすことができた。この業務にか

かわるようになり 学生 B のモチベーションは

さらに上がり，多くの業務や行事に積極的に参

加している。この事例から，学生 A および B の

スキルと難度の関係はグラフに描かれたような

軌跡をたどったと考えられる。

これらのことから 学生による開発において

は，教員が常に学生のスキルを見なが ら， 適切

なレベルの開発に参加させモチベーションを高

め，さらにスキルを高めるという連鎖の中で指

導することに留意しなければならないことがわ

かった。

まとめ

経営学部でのプログラミングの教育にはいく

つかのハンデイキャップがあり，それを克服し

なければ，経営学という社会科学の学問領域で，

効果的な教育を行うことは難しい。ハンデイ

キャ ップとしては ，

・システム開発が専門の学部ではない

-したがって隣接分野の科目が少なく，経営学

とは無関係な科目と判断されてしまいがちで

ある

・設備等によりすべての学生が受講できるわけ

ではない

・適性に左右される分野であるため ， 過度に授

業内容のレベルを上げることができない

ということを挙げることができょう。これらを

乗り越えなければ プログラミングの授業で経

営学部としての教育効果を出すことは難しい。

また学生参加のシステム開発も不可能である 。

結局，この 4 年間で得た成果として，経営学

部の学生に対して実践的なプログラミングを教

育するためには次のようなサイクルが機能して

いなければならなかった。

-経営学部専門科目との関連をより明確にする

.授業そのものの工夫として，受講者のモチベー

ションをどのように高めるのか，いかに不適

格者を出さないかを考える

- 課外活動と連携することで， より専門性を深

め，その成果を授業に還元する

-学習内容と現実の開発の関係を理解させ，モ

チベーションを高めるとともに，キャリア教

育の一環と する

これらを一つのサイクルの中に入れて運営し

ていくことが，経営学部の中でプログラミング

の教育とその実践である学生によるシステム開

発の両立を実現させるものと考えている。

システム開発マネジメントを意識したプログ

ラミングの授業は 経営学部のその他の専門科

目との繋がりや，現実のシス テム開発を通じて

得られる社会や職業との繋がりを意識したもの

でなければならない。その実践には，いわゆる

落ちこぼれを作らないように受講生に興味を持

たせながらも適性のある学生には課外活動を通

じた現実の開発や社会活動への機会を与え，さ

らに，それら課外活動の成果を授業に還元し，

授業の質を向上させることに繋げることが重要

である。

脚注

(注 1 )ク リエイテイブ指数の計算について

クリエイテイブ指数は，独創的なプログラムには，

他のユーザが使わないような単語がたくさん含ま

れているという仮説に基づいて，各学生について

次のような方法で算出される値である。

全ユーザのプロ グラムファイルから単語(日本語，
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英語，プログラム中の要素)を取り出し取り出さ

れた各単語wについて その単語を使用したユー

ザの相異なる数 df(w) を求める。

さらに受講者，教員， TA の人数を組み入れ idf(w)

を計算する

あるファイルに出現した相異なる単語について，

idf の平均を出す。これをそのファイルのオリジ

ナリティとする 。 ユーザの作った各ファイルのオ

リジナリティの「平均を学生のクリエイテイブ指

数とする 。 また自習率はログに記録された数値を

元に計算している。

(注 2 )人数制限のある科目の履修登録については，

事前に抽選を行っており その希望を web ページ

から学生に入力させ，データを記録するシステム。
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