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1. 研究概要

絵画や書道などの芸術分野では，スキルの向上を
目的として他人の作品を鑑賞することがある．プロ
グラミング教育におけるソースコードにも適用し，
初学者に対してのスキル向上を図る．しかし，スキ
ルがない初学者はソースコードを読むことができな
い可能性があるため，スキルの有無に関係なくソー
スコードを読めるようにする必要がある．
　本研究では，スキルレベルに関係なくコードレ
ビューができるようなチェックシートの作成を目
的とする．どのような項目を設定することがスキ
ル向上に効果的であるかわからない．そこで，試験
的に設問を作成し，項目反応理論を用いて設問の難
易度を測定，チェックシートの調節を行う．

2. 他分野でのチェックシートの活用

バレーボールや卓球，バスケットボールなどのス
ポーツの分野では，練習の中にチェックシートを導
入することで技術の向上を図ることがある [1, 2, 3]．
どのスポーツにおいても基本的な動作を行うため
に必要な技術の確認や，自身のフォームの自己評価
を行うために用いられていた．
　教育分野においては，ネットワークリテラシー教
育における学習教材としてチェックシートを導入し
ている例 [4]がある．先行研究 [4]では，Webペー
ジを評価するための学習教材としてチェックシー
トが導入されていた．チェックシートを学習教材
として用いることで，評価を行うためだけのもので
なく，今後自身がWeb ページを作成する際の指標
として用いることを目的としている．
　他分野においては，具体的な内容の項目を使用し
ていることが特徴として見られた．しかし，スポー
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ツにおいてはスキルの修得に対して明確な答えが存
在することが多いが，プログラミングのソースコー
ドには絵画や書道と同じように明確な答えが存在
しない．そのため，本研究では明確な答えが存在し
ない分野でも評価を行うことができるような項目
も取り入れている．

3. コードレビューを導入した学習方法

先行研究 [5]によりコードレビューの有用性が示
されたことより，本研究では既存の授業にコードレ
ビューを導入した新しい学習方法を提案する．熟
練者のソースコードを読むことによって，学生は熟
練者のソースコードの良いと思う点を自主的に取
り入れる．これにより，学生のソースコードは熟練
者のものに近づき質の高くなると考え，学生のスキ
ル修得，技術向上に繋がると考える．
　コードレビューの際には，教師と学生の評価基
準を統一するためにチェックシートを導入する．
チェックシートを導入することによって，学生は
コードレビューのための評価基準としてだけでな
く，今後自身がプログラミングを読んだり作成した
りするための指針にすることができる．教師はコー
ドレビューを行うソースコードと対応したチェッ
クシートを作成し，学生がコードレビューを行った
あと教師と学生のチェックシートを比較する．学
生と教師の回答が一致していた場合，学生が教師
と同じスキルを所持していると判断し正答とする．
チェックシートの中には，評価項目として有用な項
目とそうでない項目がある．チェックシートの項
目は洗練されるべきであるため，各項目の品質調査
をして項目の精査を行う．

4. 項目反応理論

項目反応理論は，試験項目に対する正誤データか
ら試験項目の難易度や識別力，被験者の特性値を測
定するための試験理論であり，試験項目を定量的に
評価をすることができる [6]．
　本研究では，被験者の項目に対する正答確率を表
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現するために，式 (1)に示す 2母数ロジスティック
モデルを使用する．

pj(θ) =
1

1 + exp(−1.7× aj(θ − bj))
(1)

θは被験者の能力値，bj は質問項目 j の難易度，aj
は質問項目 j の識別力，pj(θ)は質問項目 j に対す
る能力値 θ を持つ被験者の正答確率を表す．
　テストでの測定の精度を測り，適切なテストで
あるかどうかを判断するために情報量を用いて項
目の評価を行う．項目反応理論では評価を行うた
めにフィッシャー情報量が用いられ，2母数ロジス
ティックモデルの場合は式 (2)に変形される．

Ij(θi) = D2 a2j pj(θi) (1− pj) (θi) (2)

項目難易度 bj と項目識別力 aj が変化したときの項
目情報関数を図 1に示す．

図 1 難易度と識別力を変化させたときの項目情報関数

項目情報関数は，項目難易度 bj が低い項目，つ
まり被験者にとって簡単な項目である場合，左側に
位置した関数が得られる．項目識別力 aj が高い項
目の場合，関数の頂点が高くなり項目として優れた
項目であることを示す．項目情報関数は 1 つの項
目に対して 1つ算出され，頂点の高い複数の項目情
報関数が θ 全域に対して位置していると理想的な
問題構成となる．

5. 評価実験

作成したチェックシートの項目の精査を行うた
めに評価実験を行う．実験は木更津工業高等専門

学校情報工学科の 3,4,5年生に対して行う予定であ
る．学生にコードレビューを行ってもらい，教師の
採点したチェックシートとの比較を行う．得られ
た正誤データから，項目反応理論を用いて項目情報
関数の作成を行う．
　先行研究 [7]では，高学年になるほどスキルレベ
ルが高いと仮定して実験を行ったが，期待していた
結果が得られなかった．そこで，今回の実験では学
生を学年ごとに教員の主観で判断した低・中・高の
三段階のスキルレベルで分類し，学年ごとではな
くスキルレベルごとに項目情報関数の作成を行う．
ここで，スキルレベルが高の場合，項目情報関数が
全体的に左側に位置していれば，仮定が正しいと判
断することができる．

6. まとめ

先行研究 [7]では，コードレビューを導入したプ
ログラミング教育の学習方法の提案を行い，チェッ
クシートの精査を行ってきた．期待通りの結果が
得られなかったため仮定が間違っていたと判断し，
新たな仮定のもと評価実験を行う予定である．
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