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2020年度前期の授業

33つの形態から教員が選択つの形態から教員が選択

 オンラインリアルタイム授業オンラインリアルタイム授業

－大学が－大学がGoogleMeetGoogleMeetを用意・サポートを用意・サポート

 オンデマンドでビデオ教材を提示オンデマンドでビデオ教材を提示

 文書資料を提示文書資料を提示

私の授業ではオンラインリアルタイム授業私の授業ではオンラインリアルタイム授業

＋録画をあとで視聴可＋録画をあとで視聴可 で実施で実施
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授業「アルゴリズムとデータ構造」

 コンピュータサイエンスアンプラグドを多用コンピュータサイエンスアンプラグドを多用

 コンピューティング科学（コンピュータの科学）をコンピューティング科学（コンピュータの科学）を

コンピュータを使わずコンピュータを使わず

対面ゲームや紙上のパズルで対面ゲームや紙上のパズルで

学ぶ手法集学ぶ手法集
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例:みかんゲーム

 果物を受け渡すゲームを通じて、ネットワークでの果物を受け渡すゲームを通じて、ネットワークでの
パケットのルーティングやデッドロックを学ぶパケットのルーティングやデッドロックを学ぶ

一人だけ
片手が空
いている

隣の人が果物
を渡すとその
手が空く

隣以外へ渡
すのは禁止

全員が両手
に自分の果
物を持ったら
「あがり」
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もともと対面を想定したもの

CSCSアンプラグドのオンライン化アンプラグドのオンライン化

33つの方法を使った：つの方法を使った：

 紙教材オンライン配布とカメラ下での「板書」紙教材オンライン配布とカメラ下での「板書」

 すでに作られていたコンピュータ上のすでに作られていたコンピュータ上のCSCSアンアン
プラグドプラグド

 MeetMeetでの「ブレークアウトセッション」での「ブレークアウトセッション」



66

紙教材のオンライン配布
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ドキュメントカメラ下で「板書」
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もちろん「実演」も
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みかんゲームは？
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「海の近くの情報教室」

 by by 間辺広樹先生間辺広樹先生（現（現 神奈川県立柏陽高校）神奈川県立柏陽高校）

もともと身体障害などがある受講生のためもともと身体障害などがある受講生のため
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ブレークアウトセッション（手動）

 「戦艦ゲーム」（表探索を学ぶ）「戦艦ゲーム」（表探索を学ぶ）

もともと二人で紙を持って対面対戦するもともと二人で紙を持って対面対戦する

ゲームゲーム
2017年撮影



1212

ブレークアウトセッション（手動）

 MeetMeetで手動で多数のセッションを作りで手動で多数のセッションを作り

受講生二人ずつ入ってもらい対戦受講生二人ずつ入ってもらい対戦
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オンラインでの「ペーパーテスト」

公正性（不正行為防止）が大きな課題公正性（不正行為防止）が大きな課題

 資料等を資料等を不正に見る→以前から持込可で試験不正に見る→以前から持込可で試験

 他の受験者他の受験者とのとの解答の「のぞき見」解答の「のぞき見」「相談」「相談」※※

 専門家等による「助言」「替え玉」→未解決専門家等による「助言」「替え玉」→未解決

※※問題を学生ごとに異なるようにした問題を学生ごとに異なるようにした
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CSアンプラグド「戦艦」で
ハッシュ表（ハッシュ法）を学んだ

問題問題1. 1. 学籍番号下学籍番号下44桁からハッシュ値を求めよ桁からハッシュ値を求めよ

JJ1191239123ならなら 9+1+2+3=19+1+2+3=155→→5 5 と求める問題と求める問題

ハッシュ法の理解を問う問題であると同時に、ハッシュ法の理解を問う問題であると同時に、

以後この以後この55を「自分の数」と呼んで利用するを「自分の数」と呼んで利用する

「問題「問題1.1.がわからない場合は学籍番号下がわからない場合は学籍番号下11桁を書け」桁を書け」

→これを書いた場合はこの問題は不正解だが、→これを書いた場合はこの問題は不正解だが、

以後の問題は解答可以後の問題は解答可
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問題を強制的に学生ごとにカスタマイズ

if if （（AA））>>（（BB））

then ifthen if（あ）（あ）>>（い）（い）

thenthen （う）が最小値である（う）が最小値である
else else （え）が最小値である（え）が最小値である

else ifelse if（お）（お）>>（か）（か）

thenthen （き）が最小値である（き）が最小値である
else else （く）が最小値である（く）が最小値である

「自分の数」により「自分の数」により（（AA）） （（BB））が指定されるが指定される

 （（AA）欄）欄はは 0,1,2,30,1,2,3 ならなら xx、、4,5,64,5,6 ならなら ｙｙ、、7,8,97,8,9 ならなら ｚｚ
 （Ｂ）欄（Ｂ）欄はは 4,5,74,5,7 ならなら xx、、0,1,8,90,1,8,9 ならなら ｙｙ、、2,3,62,3,6 ならならｚｚ
そのようにそのように(A)(A)とと(B)(B)を埋めた問題に対して、（あ）～（く）を答えるを埋めた問題に対して、（あ）～（く）を答える
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受講生へのアンケート結果1

002231戦艦ゲーム

011204LZ法－文字列が重なる例

101213LZ法－文字列が重ならない例

000413文字の符号化

000712アルゴロジック2 ※アンプラグド以外

001412FAXゲーム（ランレングス符号化）

000611数の符号化（2進法）

未習123455が最高 1が最低→
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受講生へのアンケート結果2

 コンピュータの内部に潜んでいる様々な内容を理解コンピュータの内部に潜んでいる様々な内容を理解
しやすいように視覚的に学ぶことができたしやすいように視覚的に学ぶことができた

 プログラム言語構造の原理がわかりましたプログラム言語構造の原理がわかりました

 アルゴロジックがやってて得に面白かったアルゴロジックがやってて得に面白かった

 ややこしい部分には特に注意したややこしい部分には特に注意した

 欠席していたのであまり理解が進んでいないのでそ欠席していたのであまり理解が進んでいないのでそ
れについてまた学びなおしてみたいれについてまた学びなおしてみたい

 何に該当するかなど、ややこしい問題が多かった何に該当するかなど、ややこしい問題が多かった

→およそ教室授業の時と同様の回答→およそ教室授業の時と同様の回答
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より詳しくは↓で報告予定

情報処理学会情報処理学会

情報教育シンポジウム情報教育シンポジウム SSS2020SSS2020

（オンラインで実施）（オンラインで実施）

20202020年年1212月月1919日（土）－日（土）－2020日（日）日（日）


