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応用研究論文

高大連携授業「コンピュータ，役に立ちます」

効果的な高大連携授業を目指して

廣田千明 1，寺田裕樹 1，渡邉貫治 1，橋浦康一郎 1，伊東嗣功 1，松下慎也 2 

1 秋田県立大学システム科学技術学部情報工学科

2 秋田県立大学システム科学技術学部知能メカトロニクス学科

キーワード：高大連携授業，情報教育，プログラミング教育

中央教育審議会が 1999 年に「初等中等教育と高等

教育との接続の改善について」（中央教育審議会

（1999））を答申したことを契機に，大学教員が高校

に出向いて実施する出前講義や，高校生が大学にき

て受講する模擬講義の機会は急激に増加している．

本論文では，出前講義や模擬講義は高校と大学が連

携して実施する授業であることから，これらを合わ

せて高大連携授業と呼ぶ．高大連携授業が増加した

背景には，参加する高校生と実施する大学側の双方

にメリットがあるからだと考えられる．高校生にと

っては，高校では学べない高度な内容を学習できる

ことや進学を検討している大学の講義が体験できる

ことがメリットである．大学側のメリットとしては，

受験生の確保に効果があることが挙げられる．

高大連携授業は 2000 年から 2005 年までは高校か

ら大学に個別に依頼する形で実施されてきたが，

2005 年に大学コンソーシアムあきた（以下では，単

にコンソーシアムと略す）が設立され，コンソーシ

アムが主催する高大連携授業がスタートした．大学

の個別の活動は独自に広報して受講者を集める必要

があり，参加者を集めることに苦労するケースが多

い．一方，コンソーシアムは本学の他，秋田大学や

国際教養大学や秋田経済法科大学（現ノースアジア

大学）など秋田県内の高等教育機関が協力して立ち

上げた組織であるため，コンソーシアムが企画する

高大連携授業には各機関が授業を提供し，まとまっ

た数の科目が開講されている．そのため，秋田県内

の高校生は高大連携授業の受講を希望するならまず

コンソーシアムの高大連携授業のリストを参照する

というほどに浸透し，参加者を確保しやすい状況で

ある．そこで，著者らはコンソーシアムの高大連携

授業に科目を提供することとした．

コンソーシアムの高大連携授業は前期と後期の 2

回に分けて募集があり，会場はカレッジプラザか科

目提供者の所属大学内で実施，授業時間と回数は 90

分の授業を 2 回から 6 回の構成（ただし単位取得予

約型授業は 8 回）とすること，授業は複数の教員に

よるオムニバス形式も可能という条件で実施されて

いる．2009 年度から 2010 年度は，第一著者が当時

所属していた電子情報システム学科（現在は改組し，

電子情報システム学科の教員は専門分野に応じて情

報工学科と知能メカトロニクス学科のどちらかに所
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属している）の青山隆教授が中心となり，電子また

は情報を専門とする 5 人の教員によるオムニバス形

式の授業を開講することとし，2009 年度前期に「電

子情報の最先端」（参加者 9 名），2010 年度前期に「電

子情報システムの最先端」（参加者 14 名）を開講し

た．2011 年度に高大連携授業の需要の高まりを受け

て，活動を拡大することを検討した時，コンソーシ

アムに提供する科目を増やすことにしたが，教員の

負担を考慮して，複数の教員によるオムニバス形式

の科目を新設することとして，電子情報システム学

科の電子系の教員と情報系の教員が別々に 1 科目ず

つ実施することとし，情報系教員の科目として「コ

ンピュータ，役に立ちます」を開講した．なお，同

時期に「C 言語プログラミング」というプログラミ

ングの高大連携授業も開始しているが，こちらは大

学で実施している授業をそのまま実施することによ

り，授業準備の負担を軽減して実施している．こち

らの科目について詳しくは廣田ほか（2015）を参照

されたい．翌 2012 年度には，授業の担当を希望する

教員が増加したため，後期に「コンピュータ，もっ

と役に立ちます」という科目を開講することにした．

それから 10 年に渡り，この科目を開講し続けており，

高校生の高度な学びを支援し，大学の受験生確保に

成果を上げてきた．本論文は高大連携授業「コンピ

ュータ，役に立ちます」と「コンピュータ，もっと

役に立ちます」の授業内容を紹介し，その成果を報

告するものである． 

 

「「ココンンピピュューータタ，，役役にに立立ちちまますす」」のの授授業業内内容容 

 

 「コンピュータ，役に立ちます」と「コンピュー

タ，もっと役に立ちます」は 2011 年度前期から現在

までに合計で 15 回開講した（表 1）．本章では，効

果を分析する前に，各回の授業内容を紹介し，どの

ような科目であるか説明する． 

 

ココンンピピュューータタにによよるる問問題題解解決決 

高大連携授業でよくある内容は教員の研究紹介で

ある．教員の研究内容を高校生にわかりやすく解説

することで，高校では学べない高度な知識を教える

ことができる．しかし，実際に教員が研究している

内容は最先端の理論や技術であり，扱う題材が高校

での学びから遠くかけ離れたものである場合が多く，

例えわかりやすく解説しても高校生が研究内容をイ

メージすることが難しいという難点があると感じら

れる．高大連携の観点でみると，高校生に大学での

学びに興味を持ってもらうことが重要であるので，

難しく感じられてしまうと逆効果になってしまう．

そこで，身近な問題をコンピュータが解決している

事例に着目し，コンピュータがいかに役に立ってい

るかを解説することにした． 

授業の冒頭では，現在のコンピュータができるこ

ととできないことについて解説し，実際にコンピュ

ータで問題を解決するためには，アルゴリズムやプ

ログラムが必要であることを説明している．また，

コンピュータが得意なこととして，単純作業を繰り

返すことや多くのことを正確に覚えることが得意で

あることを説明し，このようなコンピュータの特性

を活かして，問題を解決した例へと講義を続けてい

く．以上の説明を踏まえて，身近な問題の例として，

買い物のルートやファッションコーディネート，避

難行動のシミュレーションや渋滞の発生原因に関す

るシミュレーションを紹介している． 

買い物のルートは巡回セールスマン問題そのもの

であるし，ファッションコーディネートは「明るく，

フォーマルな服装がよい」とか「カジュアルで安い

服装がよい」など，希望に合わせた洋服の組合せを

みつける問題であるので，どちらも組み合わせ最適

化問題として定式化することができる．組み合わせ

最適化問題の近似解法はいろいろあるが，仕組みが

単純で高校生にも理解しやすい遺伝的アルゴリズム

について解説し，実際にファッションコーディネー

トを行うプログラムを紹介している（図 1）．遺伝的

アルゴリズムを用いて，数ある組み合わせから最適

な組み合わせを探していく作業は，遺伝子の組み換

えや適応度の計算といった単純な作業の繰り返しで

あり，コンピュータの得意とするところである． 

避難行動のシミュレーションは火事や地震などの

際にコンサートホールのような人が密集した場所か

ら，避難を行う場合にどれくらいの時間を必要とす

るのかシミュレーションにより調べるという内容で

ある．シミュレーションの技法として，マルチエー 
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表表 11  「「ココンンピピュューータタ，，役役にに立立ちちまますす」」のの実実施施状状況況  

 2011 年度前期「コンピュータ，役に立ちます」   2015 年後期「コンピュータ，もっと役に立ちます」 

第 1 講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明  第 1講 野球の打順解析 廣田千明 

第 2 講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹  第 2講 バーチャルな世界を創る 寺田裕樹 

第 3 講 インターネットで動くソフトを作ろう 能登谷淳一  第 3講 インターネットで動くソフトを作ろう（前編） 能登谷淳一 

第 4 講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治  第 4講 インターネットで動くソフトを作ろう（後編） 能登谷淳一 

第 5 講 折り紙で幾何学 松下慎也     

       

 2012 年度前期「コンピュータ，役に立ちます」   2016 年前期「コンピュータ，役に立ちます」 

第 1 講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明  第 1講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明 

第 2 講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹  第 2講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹 

第 3 講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治  第 3講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治 

第 4 講 折り紙で幾何学 松下慎也  第 4講 タブレット端末を使ったロボット制御 松下慎也 

第 5 講 コンピュータを使って重要な経営情報をつかもう！ 工藤周平  第 5講 プログラムを作ってみよう 橋浦康一郎 

       

 2012 年度後期「コンピュータ，もっと役に立ちます」   2017 年前期「コンピュータ，役に立ちます」 

第 1 講 野球の打順解析 廣田千明  第 1講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明 

第 2 講 バーチャルな世界を創る 寺田裕樹  第 2講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹 

第 3 講 ヘッドホンで立体音響システムの実現 渡邉貫治  第 3講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治 

第 4 講 インターネットで動くソフトを作ろう（前編） 能登谷淳一  第 4講 タブレット端末を使ったロボット制御 松下慎也 

第 5 講 インターネットで動くソフトを作ろう（後編） 能登谷淳一     

       

 2013 年度前期「コンピュータ，役に立ちます」   2017 年度後期「コンピュータ，もっと役に立ちます」 

第 1 講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明  第 1講 コンピュータシミュレーション 廣田千明 

第 2 講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹  第 2講 バーチャルな世界を創る 寺田裕樹 

第 3 講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治  第 3講 プログラムを作ってみよう 橋浦康一郎 

第 4 講 折り紙で幾何学 松下慎也  第 4講 生物から学ぶ人工知能 伊東嗣功 

第 5 講 コンピュータを使って重要な経営情報をつかもう！ 工藤周平     

       

 2013 年後期「コンピュータ，もっと役に立ちます」    2018 年度前期「コンピュータ，役に立ちます」  

第 1 講 野球の打順解析 廣田千明  第 1講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明 

第 2 講 バーチャルな世界を創る 寺田裕樹  第 2講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹 

第 3 講 インターネットで動くソフトを作ろう（前編） 能登谷淳一  第 3講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治 

第 4 講 インターネットで動くソフトを作ろう（後編） 能登谷淳一  第 4講 タブレット端末を使ったロボット制御 松下慎也 

       

 2014 年前期「コンピュータ，役に立ちます」    2019 年度前期「コンピュータ，役に立ちます」  

第 1 講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明  第 1講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明 

第 2 講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹  第 2講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹 

第 3 講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治  第 3講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治 

第 4 講 折り紙で幾何学 松下慎也  第 4講 タブレット端末を使ったロボット制御 松下慎也 

第 5 講 コンピュータを使って重要な経営情報をつかもう！ 工藤周平     

       

 2014 後期「コンピュータ，もっと役に立ちます」    2019 年度後期「コンピュータ，もっと役に立ちます」  

第 1 講 野球の打順解析 廣田千明  第 1講 コンピュータシミュレーション 廣田千明 

第 2 講 バーチャルな世界を創る 寺田裕樹  第 2講 バーチャルな世界を創る 寺田裕樹 

第 3 講 インターネットで動くソフトを作ろう（前編） 能登谷淳一  第 3講 プログラムを作ってみよう 橋浦康一郎 

第 4 講 インターネットで動くソフトを作ろう（後編） 能登谷淳一  第 4講 生物から学ぶ人工知能 伊東嗣功 

       

 2015 年前期「コンピュータ，役に立ちます」      

第 1 講 コンピュータを使った問題解決 廣田千明     

第 2 講 パケットの中身をみてみよう 寺田裕樹     

第 3 講 音の仕組み，音を作る（創る）には 渡邉貫治     

第 4 講 折り紙で幾何学 松下慎也     

第 5 講 プログラムを作ってみよう 橋浦康一郎     
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ジェントシミュレーションを用いており，このシミ

ュレーション技法はエージェントと呼ばれる自律的

に動く物体にルールを与えて，そのルールに基づき

物体を移動させることにより，シミュレーションを

行う．多数のエージェントを用いることからマルチ

エージェントと呼ばれている．1 つ 1 つのエージェ

ントに与えるルールは単純なことが多く，高校生で

も理解しやすく，またコンピュータにとっても，各

エージェントに対してルールを繰り返し適用するだ

けであるため，単純な作業の繰り返しで，コンピュ

ータが役に立つ．具体的な例として，本学本荘キャ

ンパスの学部棟Ⅰについて，階段が使えなくなった

場合にどれくらい避難時間が増えるのかといったこ

とをシミュレーションによって調査している（図 2）． 

 

 

図 1 ファッションコーディネートの様子 

 

 

図 2 避難行動のシミュレーションの様子 

 授業のアンケートには「もっとむずしいことをや

ると思っていたが，思ったよりも楽しく，わかりや

すい授業だった」や「受講する前は不安だったけど，

内容も身近な例などがあり，説明も分かりやすくて，

楽しく受講することができた」という意見があり，

狙い通りの授業が実施できている． 

 

パパケケッットトのの中中身身ををみみててみみよようう 

 コンピュータは，高校生にとって身近な存在にな

っている．しかし，高校生はインターネット閲覧や

SNS を利用している場面が多く，その価値を理解で

きていないと思われる．そこで，本講座の第二講で

は SNS 等の情報の中身を学ぶことを目的として，

「パケットの中身をみてみよう」を開講した． 

 本講義では，はじめに情報伝達である通信を学習

した．電話で用いられてきた回線交換方式とインタ

ーネットで用いられてきたパケット交換方式につい

て比較し，実際のパケット交換方式により情報伝達

した際のパケットの中身を調べ，パケットの詳細に

ついて学習を進めた．パケットは 0 と 1 の数字の組

み合わせで構成されていること，世界共通のルール

になっているので，言葉の違いがなく，コミュニケ

ーションできることなど高校生に理解してもらった．

さらに，簡単な実験を通じて研究に興味を持っても

らい，研究現場でコンピュータがどのように用いら

れて役に立っているのかについて，解説した．この

ようにコンピュータは様々な点において，必要不可 

 

 

図 3 パケットキャプチャの例 
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欠になっており，本講座の受講生には，本学に入学

して，コンピュータの威力を存分に発揮してもらえ

るよう期待して講義を終えている． 

 

音音のの仕仕組組みみ，，音音をを作作るる（（創創るる））ににはは 

 本講義は，担当者（渡邉）の専門である音響に関

する内容で実施している．物理的な音を“作る”た

めには，現在ではコンピュータによる信号処理が主

な方法である．一方，人間にとって有用な音を“創

る”ためには，ヒトがどのように音情報を処理して

いるかをよく知る必要がある．以上の内容を基盤と

し，情報工学におけるメディア情報工学，感性情報

工学の一分野を紹介することも兼ねている． 

 本講義は，音の物理的な性質の話，聴覚を中心と

したヒトの感覚の話，それらを踏まえた工学的応用

の話で構成されている．音の物理的な性質の話では，

高校物理でも学んでいる基礎的な波動の内容も含め，

音の発生や伝搬の仕組みを解説する．音は目に見え

ないため，コンピュータシミュレーションによるデ

モも交え，できるだけ可視化して理解しやすいよう

に配慮している．また，身近な音の発生器として，

スピーカの構造についても説明し，永久磁石とコイ

ルからなる回路で音を聞かせるデモも行っている

（図 4（a））．ヒトの感覚の話では，人間の感覚の性

質を抹消から中枢までの構造も示しながら，様々な

側面で解説する．こちらの内容についても，音を用

いたデモによって，直感的にも理解できるよう工夫

して行っている（図 4（b））．工学的応用の話では，

講義担当者の専門である空間音響に関する話題を特

に紹介し，音響バーチャルリアリティの原理や現状

の課題について解説をする．また，よく知られたシ

ステムであるバイノーラル録音・再生について，解

説とデモを行っている（図 4（c））． 

 序論で述べたように，高大連携授業に大学が参加

することのメリットとして，受験生の確保に効果が

あることを踏まえ，講義以外に大学の施設紹介も行

っている．本講義では関連施設である，多目的音響

実験室に案内している（図 5）．音響の研究において

は，音の反射のない部屋という意味で，音響無響室，

あるいは単に無響室と呼ばれており，音響計測や官

能評価に必須の施設である． 

 なお，全体のテーマである「コンピュータ，役に

立ちます」という点について，本講義では，コンピ

ュータが単なる計算機としてだけではなく，音や映

像などのメディア情報技術の発展を支えるために，

極めて役に立っていることをまず述べている．さら

に，音に限らず，ヒトの感覚・感性の仕組みを解明

するためにも，コンピュータが必要不可欠である，

という点も伝えている．一方，「役に立つコンピュー

タとは」という観点において，ヒトの感覚をよく知

ることが，計算速度などからは測ることができない，

使いやすさのような主観的な性能評価にもつながる

ことを述べ，様々な側面から情報工学をとらえても

らえることを受講生に期待し，講義を締めくくって

いる． 

 

 

図 4 講義スライドの例 

(b) 正弦波の知覚 (a) スピーカの構造 

(c) 工学的応用の例 

図 5 多目的音響実験室（無響室） 
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タタブブレレッットト端端末末をを使使っったたロロボボッットト制制御御 

 秋田県内の高校生にロボット制御を通じてプロ

グラミングの面白さや，自らの手で問題を解決する

ことの楽しさを感じてもらうことを目的に「タブレ

ット端末を使ったロボット制御」を実施している． 

 この講義では，LEGO Mindstorms Ev3 （以下では，

単に Ev3 と略す），タブレット端末でプログラムが

作成できる教育用 Android アプリ Ev3Drive を教材と

して使用している（図 6）．Ev3Drive は，命令を記

したブロックを組み合わせて，フローチャートを作

ることで簡単にプログラムが作成できる．また，Ev3

と Bluetooth によるリアルタイム相互通信を行うこ

とで，プログラムの作成・修正が即座にできるため，

非常に高い教育的な効果が得られると考える． 

 講義内容について解説する．はじめに Ev3 に付属

する各センサーの役割について説明する．次に

Ev3Driveの使用方法とプログラムの基礎知識（順次，

繰返し，分岐）について説明する．プログラムの説

明では，簡単な課題を取り入れている．繰り返しや

分岐の条件をどのように設定すれば Ev3 が思い通り

の動きを実現できるのか，参加者に確認してもらい

ながら進めている．講義の後半では，2 つの課題に

取り組んでもらっている．1 つは白地の紙の上に黒

い線が引いてあり，Ev3 が黒い線をなぞって動くと

いうライントレースの動作を実現するという課題．

もう 1 つは，障害物がある時は後退した後に旋回し，

障害物がない時は常に前進するという動作を実現す

る課題である．参加者達は，教員が与えるヒントを

参考にして，他の参加者と試行錯誤しながら時間内

に全員がこれらの課題を終えることが出来ている． 

  

 

 

 

 

 

 

図 6  Ev3（左図）と Ev3Driveを用いたプログラム

作成の様子（右図） 

 

 

ププロロググララムムをを作作っっててみみよようう 

  この授業は 2015 年度から実施している．授業内容

としては，コンピュータやプログラムに関する講義

と演習に分かれている． 

講義ではまず，コンピュータの構成要素やコンピ

ュータの得意なことや苦手なこと，ハードウェアや

ソフトウェア，OS 等について説明している．次に，

プログラミング言語全般について説明し，現在使わ

れているプログラミング言語やビジュアルプログラ

ミング言語，プログラムで重要な 3 要素（順次、条

件、繰り返し）などを説明している． 

演習においては，本学の演習室を利用し，ビジュ

アルプログラミング言語である Scratch を用いてプ

ログラムの作成を行っている．演習方法としては，

サンプルプログラムを提示して，同じようにプログ

ラムを作成してもらう演習や，サンプルを提示した

うえで自分なりにプログラムを変更・作成してもら

う演習等を行っている．この演習では特に，プログ

ラムで正しい指示（論理的に正しいプログラム）を

与えないと，コンピュータは思った通りの動作をし

てくれないことを体感してもらっている．例えば，

図 7 のように正多角形を描く例題についても，最初

に正方形を描くプログラムを提示して，そのプログ

ラムを変更して正三角形等の他の多角形を描くプロ

グラムを作成してもらう例題がある．例題の正方形

のプログラムのペンの回転角度が 90 度となってお

り，正三角形の内角が 60 度であることからペンの回

転角を 60 度に変更してしまうと，実行しても正三角

形の形を描かない．正解としては，ペンの進行方向 

 

図 77  正多角形描画のプログラム例 
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を 0 度として 120 度回転しないと正三角形の形を描

けない．人間の考え方（感覚）とコンピュータへの

指示の仕方の差を体験してもらうことで，プログラ

ミングの面白さや難しさなどを体感してもらってい

る． 

 
生生物物かからら学学ぶぶ人人工工知知能能 

 近年，人工知能は医療診断支援システム，コンピ

ュータ囲碁システム，芸術への応用など幅広い分野

で利用されている．日常生活で利用するシステムに

人工知能が組み込まれ，身近な存在になってきてい

る．その一方で，人工知能は人工知能搭載型デバイ

スや解析ソフトウェアとして提供されている場合が

多く，初学者は人工知能のイメージをつかみにくい．    

そこで人工知能やその歴史と関係の深い生物学の側

面から，人工知能について学ぶ機会を提供すること

を目的とし，「生物から学ぶ人工知能」を開講した．

本講座では人間の学習機能に関係のある神経細胞に

ついて学習し，神経細胞モデルの形式ニューロン，

ニューラルネットワーク，ディープニューラルネッ

トワークについて学習した． 

 高大連携授業に参加する学年によっては既習の単

元が異なるため，高等学校学習指導要領の生物の単

元の中で，本講座に関わりのある単元の概要につい

て説明した（図 8）．単元（2）に関連する内容とし

て，基本的な細胞を構成する物質や構造について学

習した．単元（4）に関連する内容として，中枢神経

系を構成する神経細胞について学習し，その後神経

系の情報伝搬について筋電位信号計測実験を交えな

がら学習した（図 9）．この単元（2）と単元（4）の

概要を学習後，神経細胞をモデルにした形式ニュー

ロン（McCulloch–Pitts neuron）を紹介した．神経細

胞は樹状突起から他の神経細胞の神経伝達物質（入

力）を受取り，活動電位（出力）を発生させる．形

式ニューロンは他の形式ニューロンからの入力を受

取り，出力の有無を 0 か 1 の 2 値で判定する，神経

細胞の入出力に着目した数理モデルといえる．神経

細胞と形式ニューロンの関わりについて説明した後，

形式ニューロンとパーセプトロン，ニューラルネッ

トワークとディープニューラルネットワークの研究

開発の歴史について学習した．他にも最適化問題を

解く遺伝的アルゴリズム，あいまいさを扱うファジ

ィ理論などもある．生物のメカニズムを参考に開発

された学習則は多く，本講座を通して身近になりつ 

 

 
図 8 本講座と関わりのある生物の単元 

 

図 9 生物から学ぶ人工知能で使用したスライド 
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つある人工知能と生物学の関係性を学習してもらえ

たと考えている． 

 

高高大大連連携携授授業業のの効効果果 

 

 本章では高大連携授業「コンピュータ，役に立ち

ます」と「コンピュータ，もっと役に立ちます」の

効果を論じる．2011 年度に新たに高大連携授業を開

始するにあたり，2 つのコンセプトで科目を作成す

ることとした．1 つは高校生の知識を増やすための

科目で，もう 1 つはスキルを身につける授業である．

知識を増やすタイプの授業は，高校の正課の学習で

は学べない高度な内容に触れ，進路選択の参考にな

ると考えられる．他方，スキルを身につけさせる授

業は，大学での学修を先取りし，高校の授業では身

につけることができないスキルをいち早く身につけ

ることができる．著者らはどちらのタイプの科目も

必要であると考え，前者の科目として「コンピュー

タ，役に立ちます」と「コンピュータ，もっと役に

立ちます」を，後者の科目として「C 言語プログラ

ミング」を開講することにした．論点として，これ

らの 2 つのタイプの科目の効果に違いはあるのかに

焦点をあてて議論したい．そこで，以下では，「コン

ピュータ，役に立ちます」と「コンピュータ，もっ

と役に立ちます」は区別せず，代表して，「コンピュ

ータ，役に立ちます」と記載する． 

 まず受講者数について報告する．2011年度から現

在までの受講者数は表 2 に示す通りである．1 回の

平均でみると，「コンピュータ，役に立ちます」は

4.8 人となり，C 言語プログラミングは 15.2人とな

り，1 回の参加者の上では大きな差が生じている．

この差を考察すると，「コンピュータ，役に立ちます」

は情報系に興味があるまたは進学を希望している生

徒が受講しているのに対して，「C言語プログラミン

グ」は情報系に限らず，理科系の生徒全体にとって

興味があるもしくは必要性を感じている内容である

ためではないかと考えられる． 

 続いて，本学への入学率を比較する．高大連携授

業のメリットとして，受講する高校生にとっては進

学を検討している大学の講義が体験できることが挙

げられ，大学にとっては受験生の確保に効果がある

ことが挙げられると考えている．本学への入学率を

調べることにより，これらの点で効果があったかど

うか，また 2 つのタイプの高大連携授業に対して違

いがあるのかどうかを調べる．「コンピュータ，役に

立ちます」の受講者の入学率を表 3 に，「C 言語プロ

グラミング」の受講者の入学率を表 4 に示す．本学

システム科学技術学部は 2016 年度に改組し，機械知

能システム学科と電子情報システム学科の 2 学科を

機械工学科と知能メカトロニクス学科，情報工学科

の 3 学科に再編している．表 3，4 では，入学者の「機

械，機械工」と書かれている欄は 2015 年までは機械

知能システム学科の入学者数を，2016 年以降は機械

工学科の入学者数を示している．「電子，知能」と書

かれている欄も同様に，2015 年までは電子情報シス

テム学科への入学者数が，2016 年以降は知能メカト

ロニクス学科の入学者数が記載されている．なお，

「アグリ」と書かれた欄は，本学生物資源科学部ア

グリビジネス学科への入学者を示している．のべと

書かれている欄は単純に合計を計算したもので，実

数と書かれた欄は 1 人で複数受講した生徒の重複を

除いたものを記載している．それぞれの科目でこれ 

表表 22  高高大大連連携携授授業業のの受受講講者者数数  

 コンピュータ，

役に立ちます 

C 言語プログラ

ミング 

2011年度前期 10 13 

2012年度前期 5 11 

2012年度後期 5 － 

2013年度前期 2 12 

2013年度後期 3 － 

2014年度前期 10 15 

2014年度後期 7 － 

2015年度前期 3 13 

2015年度後期 4 － 

2016年度前期 3 16 

2017年度前期 1 23 

2017年度後期 7 － 

2018年度前期 6 18 

2019年度前期 3 16 

2019年度後期 3 － 

合計 72 137 
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表表 33  「「ココンンピピュューータタ，，役役にに立立ちちまますす」」のの受受講講者者のの入入学学者者率率  

年度 期 
受講者 

数 

高校 

卒業者 

数(a) 

入学者数 
入学率 

(b)/(a) 
機械 

機械工 

電子 

知能 
情報 建築 経営 アグリ 計(b) 

2011 前期 10 10 0 1  0 0 0 1 10.0% 

2012 
前期 4 4 1 0 0 1 0 2 50.0% 

後期 5 5 0 0 0 1 0 1 20.0% 

2013 
前期 2 2 0 0 0 0 0 0 0.0% 

後期 3 3 0 0 0 0 0 0 0.0% 

2014 
前期 10 10 0 0 1 2 1 4 40.0% 

後期 7 7 0 0 1 0 1 2 28.6% 

2015 
前期 3 3 0 0 0 1 0 1 33.3% 

後期 4 4 0 0 0 1 0 1 25.0% 

2016 前期 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0.0% 

2017 
前期 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0.0% 

後期 7 7 0 0 1 0 0 0 1 14.3% 

2018 前期 5 5 0 0 2 0 1 0 3 60.0% 

2019 
前期 3 3 0 0 0 0 0 1 1 33.3% 

後期 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0.0% 

のべ  70 67 1 1 3 2 7 3 17 25.4% 

実数  65 62 1 1 3 1 7 2 15 24.2% 

 
表表 44  「「CC言言語語ププロロググララミミンンググ」」のの受受講講者者のの入入学学者者率率  

年度 期 
受講者 

数 

高校 

卒業者 

数(a) 

入学者数 
入学率 

(b)/(a) 
機械 

機械工 

電子 

知能 
情報 建築 経営 アグリ 計(b) 

2011 前期 13 13 0 2 

 

0 1 0 3 23.1% 

2012 前期 11 11 1 1 0 0 0 2 18.2% 

2013 前期 12 12 1 1 0 0 0 2 16.7% 

2014 前期 15 15 1 1 0 1 0 3 20.0% 

2015 前期 13 13 0 2 0 1 0 3 23.1% 

2016 前期 16 16 0 0 1 0 0 0 1 6.3% 

2017 前期 23 23 0 1 6 0 1 0 8 34.8% 

2018 前期 18 15 1 1 1 0 0 0 3 20.0% 

2019 前期 22 6 0 1 1 0 0 1 3 50.0% 

のべ  143 124 4 10 9 0 4 1 28 22.6% 

実数  142 123 4 10 9 0 4 1 28 22.8% 
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までどれだけの入学率であったかをみてみると，

24.2%と 22.8%となっており，どちらも高い入学率を

示していることがわかる．この高い入学率は高校生

にとって進学を検討している大学の情報を得て，入

学の意思を強くしているのだと考えられる．また大

学が受験生を確保できているかどうかという点は高

い入学率から明らかである．さて，2 つの科目の入

学率に違いがあるかどうかであるが，2 つの科目の

入学者数は表 5 の通りである．2 つの科目において

入学者数と未入学者数の比率の差が有意であるか確

かめるためにフィッシャー検定を行ったところ，有

意でないことがわかった（両側検定：p=0.8549）．な

お，両科目を受講して入学してきている学生もおり，

5 名が重複してカウントされている． 

 

表表 55  入入学学者者数数のの比比較較  

 未入学者 入学者 計 

コンピュータ 47 15 62 

C 言語 95 28 123 

 

 続いて，高大連携授業によって高校では学べない

専門的な内容を学習することによって，科目分野の

関心を高めるかを検証する．コンソーシアムでは科

目の最終回の授業の際にアンケートを実施している．

アンケート項目として，表 6 に示す項目について議

論する．「コンピュータ，役に立ちます」のアンケー

トの回答率を表 7 に，「C 言語プログラミング」のア

ンケート回答率を表 8 に示す．質問「科目分野の関

心は高まりましたか」に対して，「関心がなくなった」，

「変わらない」，「関心がわいた」の 3 件法で調査し,

た．「関心がなくなった」と「変わらない」を否定群，

「関心がわいた」を肯定群として分類する（すなわ

ち母比率 2:1）と表 9 となり，これに二項検定を行う

と，どちらの科目も肯定群が有意に多いことがわか

った．これにより，どちらの科目も科目分野の関心

を高める効果があることが示せた．他方，2 つの科

目で有意な差はないことがわかった． 

 

 

 

 

表表 66  アアンンケケーートト項項目目  

番号 質問内容 

質問 1 科目分野の関心は高まりましたか 

質問 2 進路を決める参考になったと思いますか 

 

表表 77  「「ココンンピピュューータタ，，役役にに立立ちちまますす」」ののアアンンケケーー

トトのの回回収収率率  

期 受講者数 回答数 回答率 

2011前期 10 10 100.0% 

2012前期 5 4 80.0% 

2012後期 5 － － 

2013前期 2 2 100.0% 

2013後期 3 2 66.7% 

2014前期 10 9 90.0% 

2014後期 7 7 100.0% 

2015前期 3 3 100.0% 

2015後期 4 4 100.0% 

2016前期 3 2 66.7% 

2017前期 1 1 100.0% 

2017後期 7 7 100.0% 

2018前期 6 3 50.0% 

2019前期 3 3 100.0% 

2019後期 3 3 100.0% 

計 72 60 83.3% 

 

表表 88  「「CC 言言語語ププロロググララミミンンググ」」ののアアンンケケーートトのの回回

収収率率  

期 受講者数 回答数 回答率 

2011前期 13 11 84.6% 

2012前期 11 － － 

2013前期 12 9 75.0% 

2014前期 15 9 60.0% 

2015前期 13 － － 

2016前期 16 13 81.3% 

2017前期 23 15 65.2% 

2018前期 18 10 55.6% 

2019前期 16 4 25.0% 

計 137 71 51.8% 
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表表 99  科科目目分分野野のの関関心心のの比比較較  

 否定群 肯定群 計 

コンピュータ 14 46 60 

C 言語 13 58 71 

（元となるデータは付録 A，B を参照せよ） 

 

 続いて，高校生が進路を決定するために，高大連

携授業が役に立っているかどうかを調べる．コンソ

ーシアムのアンケート（表 6）の質問 2 について,

「参考にならなかった」と「どちらもでない」を否

定群とし，「参考になった」を肯定群として分類した

結果を表 10 に示す（母比率 2:1）．これに二項検定を

行った結果，どちらの科目も肯定群が有意に多いこ

とがわかり，どちらの科目も高校生の進路決定に役

立っていることがわかった．他方，2 つの科目の間

に有意な差はないことがわかった． 

 

表表 1100  進進路路のの決決定定にに役役立立っってていいるるかかどどううかかのの比比較較  

 否定群 肯定群 計 

コンピュータ 21 39 60 

C 言語 27 44 71 

（元となるデータは付録 C，D を参照せよ） 

 

ままととめめ 

 

 高大連携授業「コンピュータ，役に立ちます」は，

高校生にとって，高校では学べない高度な内容を学

習でき，実施科目分野の関心を高める効果があり，

進路決定の参考になっていることがわかった．受講

者が本学への入学率をみると 20%を超える高い入学

率を示しており，大学側のメリットも大きいことが

わかった． 

一方，知識をつけるタイプの高大連携授業とスキ

ルを身につけるタイプの高大連携授業で効果に差が

あるのではないかと考え調査を行ったが，差はない

という結果であった．今後は，この分析結果を受け

て，よりよい高大連携授業の実施を目指していく． 
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付付録録 AA  

「「ココンンピピュューータタ，，役役にに立立ちちまますす」」のの質質問問 11のの回回答答  

期 
関 心 が な

くなった 

変 わ ら な

い 

関 心 が わ

いた 

2011前期 0 2 8 

2012前期 － － － 

2012後期 0 1 3 

2013前期 0 0 2 

2013後期 0 2 0 

2014前期 0 1 8 

2014後期 0 2 5 

2015前期 0 1 2 

2015後期 0 1 3 

2016前期 0 0 2 

2017前期 0 0 1 

2017後期 0 2 5 

2018前期 0 1 2 

2019前期 0 0 3 

2019後期 0 1 2 

計 0 14 46 

  

付付録録 BB  

「「CC 言言語語ププロロググララミミンンググ」」のの質質問問 11のの回回答答  

期 
関 心 が な

くなった 

変 わ ら な

い 

関 心 が わ

いた 

2011前期 0 3 8 

2012前期 － － － 

2013前期 0 2 7 

2014前期 0 0 9 

2015前期 － － － 

2016前期 0 3 10 

2017前期 0 3 12 

2018前期 0 2 8 

2019前期 0 0 4 

計 0 13 58 

 

 

 

付付録録 CC  

「「ココンンピピュューータタ，，役役にに立立ちちまますす」」のの質質問問 22のの回回答答  

期 
参考になら

なかった 

どちらでも

ない 

参考になっ

た 

2011前期 1 4 5 

2012前期 － － － 

2012後期 0 0 4 

2013前期 1 1 0 

2013後期 0 0 2 

2014前期 0 0 9 

2014後期 0 2 5 

2015前期 0 1 2 

2015後期 0 0 4 

2016前期 1 1 0 

2017前期 0 0 1 

2017後期 0 0 7 

2018前期 2 1 0 

2019前期 3 0 0 

2019後期 3 0 0 

計 11 10 39 

 

付付録録 DD  

「「CC 言言語語ププロロググララミミンンググ」」のの質質問問 22のの回回答答  

期 
参考になら

なかった 

どちらでも

ない 

参考になっ

た 

2011前期 2 1 8 

2012前期 － － － 

2013前期 0 0 9 

2014前期 0 0 9 

2015前期 － － － 

2016前期 1 4 8 

2017前期 2 3 10 

2018前期 7 3 0 

2019前期 4 0 0 

計 16 11 44 
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Two High school-university collaborative courses, Computers Are Useful and Computers Are Very Useful, were held for approximately ten years. 

These courses employed an omnibus style and were taught by multiple faculty members who explained their research in an easy-to-understand 

manner. Through these courses, instructors aim to increase the awareness of the high school students who have attended the courses by promoting 

interest in computers and assisting them in determining their career path. This paper reviews high school-university collaborative courses an 

analysis the outcomes. 
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