
24L103 担当形態

開講学期 2

第8回 反復処理 プログラミング自習と課題

プログラミング自習と課題

第7回 条件分岐 プログラミング自習と課題 第15回 イベント処理 プログラミング自習と課題

第6回 変数 プログラミング自習と課題 第14回 ローカル変数とグローバル変数

プログラミング自習と課題

第5回 マクロの作り方 プログラミング自習と課題 第13回 配列 プログラミング自習と課題

第4回 マクロとは 授業のポイントの整理 第12回 関数の活用

プログラミング自習と課題

第3回 プログラムの基本構造 授業のポイントの整理 第11回 オブジェクトとプロパティ プログラミング自習と課題

第2回 プログラムの基本構造 授業のポイントの整理 第10回 シートやブックを操作する

事前・事後学修

第1回 Scratchによるプログラミングの1歩 授業のポイントの整理 第9回 Excelのセルを操作してみる プログラミング自習と課題

回数 授業計画 事前・事後学修 回数 授業計画

授業の主題 プログラミング言語の働きを知り、プログラムの作成、デバッグの手法を理解する。
課題等への対応

(フィードバックの方法等)
課題の進捗に応じて対応

授業の方法 Scratchによるアルゴリズム学習とExcel VBAによるプログラミング演習
アクティブ・ラーニングの

実施方法

科目区分

実務の経験を有する教員担当科目
実務の経験内容及び

科目との関連

科目に含める
ことが必要な

事項

授業形態 演習 履修条件
教育職員免許法

施行規則に
定める

科目区分等

単位数
必修・選択

の別
選択 免許・資格要件

対象学科・
コース

生活創造学科　ビジネ
ス・医療秘書コース

配当年次 2年次 前期

科目区分 専門教育科目 授業科目名 プログラミング 科目コード 担当者 森　弘行 単独



教科書
[書名／著者
名／出版社]

よくわかるMicrosoft Excel 2019/2016/2013 マクロ/VBA／FOM出版

受講生への
メッセージ

プログラミングは問題意識を持つことから始まります。そして、失敗をしながら習得していきま
す。また、うまく動作したときの喜びを忘れないように。

参考書
[書名／著者
名／出版社]

なし

第23回 ユーザー定義関数 プログラミング自習と課題
事前・事後
学修時間

(分／授業1回）
45分／授業1回

自由課題の作成

第22回 フォームの作成 プログラミング自習と課題 第30回 プレゼンテーション 自由課題の作成

第21回 グラフの作成 プログラミング自習と課題 第29回 自由課題

自由課題の作成

第20回 例題プログラムの作成 プログラミング自習と課題 第28回 自由課題 自由課題の作成

第19回 例題プログラムの作成 プログラミング自習と課題 第27回 自由課題

プログラミング自習と課題

第18回 例題プログラムの作成 プログラミング自習と課題 第26回 例題プログラムの作成 プログラミング自習と課題

第17回 課題プログラムの作成 プログラミング自習と課題 第25回 例題プログラムの作成

回数 授業計画 事前・事後学修

第16回 課題プログラムの作成 プログラミング自習と課題 第24回 ユーザー定義関数 プログラミング自習と課題

回数 授業計画 事前・事後学修
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レベル１

（Ｆ：59%以下）

①
学習
意欲

②
規律性

③
知識

25 10 10 5
演習プログラムの実行
ができない。

④
技能

25 10 10 5
演習プログラムの実
行、誤りの修正、改善
ができない。

⑤
情報活
用能力

⑥
課題

解決力
25 10 10 5

意図する一連の動きを
理解できない。

⑦
言語活
用能力

25 10 10 5
一連の動きをプログラ
ミング言語として表現
できない。

⑧
コミュ
ニケー
ション

力

⑨
主体性

⑩
協働性

100 40 40 20

実技
提出物
発表

プログラミングに必要
な新しい能力を主体的
に身に付け、プログラ
ムの誤りを修正、改善
ができる。

プログラミングに必要
な新しい能力を身に付
け、プログラムの誤り
を修正、改善ができ
る。

プログラミングに必要
な能力を身に付け、演
習プログラムを実行で
きる。

演習プログラムの実行が
できる。

実技
提出物
発表

プログラミングに必要
な新しい知識を主体的
に身に付けていて、プ
ログラムに活用してい
る。

プログラミングに必要
な新しい知識を身に付
けていて、プログラム
に活用している。

プログラミングに必要
な知識を身に付け、演
習プログラムを実行で
きる。

演習プログラムの実行が
できる。

合計

実
践

行
動
・
応
用

観
点

尽
心

態
度
・
志
向

創
造

知
識
・
技
能

問題解決のためのアル
ゴリズムを組み立てる
ことができる。

アルゴリズム

アルゴリズムに従った
プログラムを作成する
ことができる。

プログラミング

思
考
・
判
断

評価基準

学
修
成
果
の
大
分
類

学修成
果の

中分類
[10の
力]

学
修
成
果
の

配
点
比
率

(

%

)

評価方法の配点比率（％） 学修成果の小分類 尺度

学修成果の到達目標 修得する能力 評価方法／評価指標
レベル５

（Ｓ：100～90%）

レベル４

（Ａ：89～80%）

レベル３

（Ｂ：79～70%）

レベル２

（Ｃ：69～60%）

意図する一連の動きを
論理的に考え表現でき
る。

意図する一連の動きをあ
る程度考えることができ
る。

表
現

プログラミング言語の
文法に従って記述でき
る、

プログラミング言語
実技
提出物
発表

意図する一連の動きを
分割して考えることが
でき、プログラミング
言語として表現でき
る。

意図する一連の動きを
理解し、プログラミン
グ言語として表現でき
る。

一連の動きに従って、
プログラミング言語と
して表現できる。

一連の動きをプログラミ
ング言語で作成してい
る。

問題解決に必要なデー
タや手順を見極めるこ
とができる。

問題分析力
実技
提出物
発表

意図する一連の動きを
分割して考えることが
でき、その組合せの改
善を論理的に表現でき
る。

意図する一連の動きを
考えることができ、改
善を論理的に表現でき
る。


