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フィードバック

方法

【 G 】－

―――― 【 H 】－ 【 H 】－

教養導入ゼミ 必 履 修 【 I 】1 【 I 】2

――――
区分

開講年次

【 G 】－

単位数

双方向アンケート グループワーク 対話・議論型授業 ロールプレイ

プレゼンテーション 模擬授業 ＰＢＬ その他

基本科目

対面開講

担当形態 単　独

授業概要

【
概
要

】

　プログラミングは、将来どのような職業に就くかに関わらず学生の間に身につけておきたい技能のひとつです。しかしながら、コン
ピューターに関連する技能の中でプログラミングはハードルが高いと感じる人が比較的多いようです。
　この教養導入ゼミでは、本格的なプログラミングを学ぶ前の段階として必要な知識や技能を習得することを目指しています。環境を
整え、ソースコードをきれいに書いて実行するという一連の操作を通じて、プログラミングの最低限の知識を身につけます。
　プログラミングの題材はなるべく視聴覚に訴えるものを選び、単なる計算などの題材は必要最小限に留めます。ゼミ生は最終的に簡
単なプログラムを独自に作成し、ゼミの中で共有することになります。

【
到
達
目
標

】

初歩的なプログラムの処理の流れを理解することができ、若干の補助を受けながら独自に簡単なプログラムを書けるようになることを
目標としています。

施行規則に定める科目区分又は事項等

プログラミング入門以前 谷津　貴久

履修条件 Windowsの基本操作ができ、タイピングがある程度できることを前提にしています。

ディプロマ・
ポリシーとの

関連性

DP（ディプロマ・ポリシー）① －　（当てはまらない）

DP（ディプロマ・ポリシー）② ◎　（よく当てはまる）

DP（ディプロマ・ポリシー）③ ◎　（よく当てはまる）

DP（ディプロマ・ポリシー）④ －　（当てはまらない）

アクティブ
ラーニングの

方法

事前学習型 反転授業 調査学習 フィールドワーク

教科書

参考書

他科目との

関連性
「プログラミング基礎」を併せて受講すると、この分野の理解が深まります。

評価方法 課題 (70%)、授業への参加態度 (30%) で評価します。

授業中に適宜資料を提供します。

特になし。

課題の実施中に適宜指導します。

科目コード A000-2-Y    (科目一覧番号：56)

授業到達目標に十分到達したと見なせる者にはその程度に応じてＳまたはＡ、一部不十分な箇所がある者についてはＢまたはＣとします。目標に
到達したと見なしがたい者については、その程度に応じてＤまたはＥとします。出席要件を満たさないなど評価不能の場合にはＦとします。

評価基準



授　業 【 G 】

【 H 】

科目名 【 I 】

――――
区分

開講年次

【 G 】－

単位数【 H 】－ 【 H 】－

教養導入ゼミ 必 履 修 【 I 】1 【 I 】2

科目コード A000-2-Y    (科目一覧番号：56)

授業内容

演習は以下の順に行うことを予定しています。順序の変更などは Google Classroom にて案内します。

第1回 プログラム実行環境の整備と動作確認

第2回 プログラム編集（エディター）環境の整備

第3回 エディターの基本操作

第4回 文字列の表示、計算と変数

第5回 グラフィック機能で点や線を描く

第6回 繰り返しと条件分岐

第7回 よく行う処理を関数にまとめる

第8回 グラフィックを動かす

第9回 ユーザーからの入力を処理する

第10回 グラフィックを重ね合わせる

第11回 プログラムで音を鳴らす

第12回 オリジナルプログラムの作成 (1) 仕様の策定

第13回 オリジナルプログラムの作成 (2) プログラミング

第14回 オリジナルプログラムの作成 (3) 動作確認と不具合の修正

第15回 全員のプログラム講評とまとめ

演習内容に応じて適宜課題を設定し、期日までの提出を求めます。

予習内容 用語の正確な理解を深めるために、資料を事前に読むことを求めます（40分）。

復習内容 授業で取り上げた例題プログラムを改変し、動作がどのように変化するか確認してみることを求めます（140分）。

その他
特になし

※Iｶﾘ：【必履修（○お）】

【 G 】－

――――


