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オンデマンド動画による事前学習で、
基本的なプログラミング技法を効率的に学ぶ

　「C Programming（3）」は理工 3 学部の学生のほか、政治
経済学部の1～2 年生も履修していることもあり、学生によって
プログラミングの基礎知識にはかなりばらつきがあるという。あ
る程度知識を持つ学生と手取り足取り教える必要がある初学者
が一緒に学べるように、授業ではさまざまな工夫を施している。
その一つが反転授業の実施で、授業の前にWaseda Moodle
でオンデマンド動画を視聴することで、基本的なプログラミング
技法は事前学習できるようにした。動画では簡単な例題を通して、
プログラムの実装方法も説明している。
　オンデマンド動画の時間は 30～40 分ほど。ただし、視聴を
義務付けたものではなく、視聴履歴も特に気にしていないという。
「結果として理解できていればよいので、知識のある学生は動画
を見ずに授業で直接演習に挑戦してもらっても構いません。実
際は、7～8割の学生が視聴したようです。グループワークがあ
るので、他の学生に迷惑をかけると悪いと感じたのかもしれませ
ん」。
　リアルタイム配信の授業では、事前学習したオンデマンド動画
の内容を補足解説。学生からの質問に答える時間も設けて、しっ
かりと理解できるように工夫している。また、授業冒頭では授業
時間の3分の1程度を割いて、前回の演習内容についても補足
解説しているという。授業の後半は、実践的なプログラミング演
習に取り組む。プログラミング演習は「モブプログラミング」と
いう手法で行い、それがこの授業の最大の工夫となっている。

グループで1つのプログラム作成を行う「モブプ
ログラミング」で、全体のスキルアップを図る

　モブプログラミングとは、1台のコンピュータを少人数のグルー
プで使用し、グループで1つの課題（プログラム作成）に取り組
む手法を指す。たとえば、メンバーのうちのひとりが実際にパソ
コンを操作して、他のメンバーはナビゲーターとして問題の解き
方やプログラムの書き方を話し合いながら指示していく。操作係

とナビゲーターなどの役割は、10～15分程度で交代する。
　「この手法を取り入れたのは、プログラムに関する知識をグルー
プ内で共有することでスキルを平準化できるからです。学生同士
が教え合いながら1つのプログラムを完成させることで、効率よ
くスキルをシェアできるため、もともとのスキルにばらつきがあっ
ても高い教育効果が得られるといわれています」。
　モブプログラミングは、鄭准教授がこの科目を担当した 2019
年度から導入しているが、当初は理工学部のコンピュータ教室で
行っていた。しかし、コロナ禍による授業のオンライン化に伴い、
2020 年度からは Zoomのブレイクアウトルーム機能を活用し
ている。1グループを4 名程度とし、各ルームに分かれて1つの
プログラムを完成させる。ルーム内では、操作を担当する学生の
PC画面を皆で共有する。
　「各ルームは私と2 人のTAで巡回して、議論が弾んでいれば
それを見守り、トラブルが起きたり議論が滞っていればアドバイ
スするようにしています。2021年度は、学生も教員もオンライ
ン授業に慣れてきたため、オンライン環境でも問題なくモブプロ
グラミング形式の演習ができました」。また、Zoomの機能も少
しずつ改良されているため、たとえば以前は不可能だった「ブレ
イクアウトルームからメインルームを呼び出す」といったこともで
きるようになり、使い勝手も徐々に向上しているという。
　それでも、オンラインならではの難しい点もある。例えば、カ
メラのオン・オフ問題だ。鄭准教授はカメラをオンにしたほうが
議論が盛り上がると推奨しているが、シャイな学生などはカメラ
をオフにして参加する場合もある。「全員のカメラがオフで、少
し静かになっているグループに対しては、声がけをして盛り上げ
るようにしています。毎回グループはシャッフルしているので、メ
ンバーは固定せず、雰囲気はその都度変えることができていると
思います」。

オンラインでのスムーズなモブプログラミング
演習を可能にした、クラウド演習環境の採用

　すでに述べたとおり、対面授業の際はコンピュータ教室でモ
ブプログラミング演習を行っていた。コンピュータ教室にはプロ

グラミングのための環境が整っていたが、オンライン授業の場合、
学生はそれぞれのPCにC言語の開発環境をインストールする
必要があった。しかし、PC環境は人によって異なるのが問題だっ
た。
　Windows ユーザーもいれば、Mac や Linuxを使っている学
生もいる。OSのバージョンやPCのスペックも異なる。各 PC
に共通の開発環境をインストールさせるのは難しいと、鄭准教授
は考えた。「情報系の学生ならある程度対応できると思いますが、
政治経済学部の学生もいますし、初回から演習があるのでインス
トールでトラブルが起きるのは避けたいと考えました。PC上に
仮想環境を作るという方法もありますが、動きが重くなったり慣
れていない人には使いにくかったりという問題がありました」。
　最終的には、クラウド演習環境――具体的にはクラウドサー
バー上のソフトウェアをインターネット経由で利用できるサービス
「SaaS」の利用を選択した。「さまざまな種類がありますが、無
料で使える、Cプログラミングに特化している、必要な機能が揃っ
ているという観点で絞り込み、Online GDBというサービスに
決定しました」。ブラウザ経由で利用するため学生のPC環境に
は依存せず、インストールの必要もない。基本的には、地球上
のどこからでも同じように使える。
　実際、Online GDBの使用に際して学生からの問い合わせは
1件もなかったという。「指定のサイトにアクセスするだけなので、
どの学生もすぐに演習に集中することができて非常によかった
と思います。また、Online GDBではみんなが同じ画面なので、
他の人の操作を自分の環境でもすぐに再現できます。学生にとっ
てわかりやすいのはもちろん、私やTAにとっては指導しやすい
のも大きなメリットでした」。

授業後のレポートで一人ひとりの理解度を確認。
効率的かつ丁寧に採点できる方法も工夫

　授業の終了後は、1週間以内にWaseda Moodle に課題のレ
ポートを提出させている。毎週のレポート提出は、授業がオンラ
イン化した 2020 年度から導入した。対面授業のときはレポー
ト提出はなく、出席点と最終課題で成績を付けていた。「コロナ

禍でオンライン授業になり、特に初年度は海外から授業にリアル
タイムで参加できない学生もいたため、出席点での評価は難しい
と課題レポートの提出による評価に切り替えました」。
　以前は、演習をまず楽しんでほしいという思いもあり、毎週の
成績は（出席点以外では）付けていなかったという鄭准教授。し
かし、課題レポートを導入したことで、各回の演習をきちんと理
解しているかどうかを把握できるようになった。「最終的にレポー
トという形で課題について書いてもらうため、例えば、モブプ
ログラミング演習で頑張っていたのはグループの他のメンバーで、
自分の身に付いていないということは防げるようになったと思い
ます」。また、レポートを書くことで、自分が書いたコードを第三
者に説明する文章能力も身につき、将来的な実践力が身につく
という効果も期待できる。
　実は、このレポートの採点方法にも工夫を施している。事前に
チェックポイントを準備しておき、採点の際はそれに沿ってチェッ
クするだけで採点が完了するようにしているのだ。「なるべく丁
寧に、個別にフィードバックしたいと思いますが、毎週人数分の
レポートを採点し、コメントを入力していくのはかなりの労力で
す。チェックポイント方式なら準備は必要ですが効率的に採点で
きます」。個別にコメントを入力するのは最後の総評だけだが、
プログラムとレポートに関する各項目にはチェックした点数に応
じて文章が表示される。そのため、学生側から見ると丁寧なフィー
ドバックがされていると感じられることもよかったと考えている。

クラウド演習環境の整備とZoomの
ブレイクアウト機能で、リモートでもグ
ループでのプログラミング演習を可能に
「C Programming（3）」では、学生のプログラミングスキルを全体的に
向上させる狙いで、プログラミング演習にグループワークを導入している。
コロナ禍で授業はオンライン化したが、ブラウザ上で使えるプログラミング
環境とZoomのブレイクアウトルームの活用でリモートでもスムーズなグ
ループ演習を実現。学生の積極性をうまく引き出せたことから、学生授業ア
ンケートにおいて「総合的に見て有意義な授業だった」と高く評価された。
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