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１ これまでの実践を通しての課題意識 

  大学入試共通テスト試作問題でも、プログラミングに関連した問題は毎回

取り扱われている。大学入試センター独自の表記の疑似言語が使用されてお

り、高等学校の授業でプログラミング言語を用いて実習しておくことが求め

られている。 

本校では、昨年度 Microsoft Excel の活用に関する実習を行った後、学習

の関連性と視覚的にプログラムの実行結果が分かりやすいというメリットに

着目して VBA でのプログラミング実習を行った。しかし、プログラムの実行

に戸惑っている生徒が多くいた。今年度、環境は、プログラム構文の見やす

さや、ファイルの扱いやすさに魅力を感じ BitArrow を、言語は比較的文法が

簡素であり、プログラミング初心者に馴染みやすい Python を採用することに

した。 

今年度より、１年生に観点別評価が導入され、生徒一人一人の適切な評価

が行うことが求められている。情報科でも様々な実習を行う中で、その評価

方法を工夫して行っていきたいと思い、今回の表題を設定した。 

 

２ 授業実践 

  授業では、インターネットや、各教育出版社の資料を参考に、教員がプリ

ントを作成し、指導を行っている。各構文での基本事項を確認した後、例題

を写し入力させ、それを参考に練習問題を考える。できた生徒には自作問題

を考えさせる。エラー訂正のテキストファイルを作成し、それを BitArrow

上にコピー・貼り付けをすることで、生徒に考えさせる。 

現在では、プリントの扱いに生徒たちが慣れてきており。オリジナルのプ

ログラムも率先して考えられるようになってきた。



 

  

 

 

    

 

   



 

３ 評価 

情報Ⅰでの授業における実習の評価では、活動の机間指導や、実習のデー

タファイルを確認することを重視する。それらをよりシステム化したいと考

えた。BitArrow では、実行回数とエラー数の記録を確認することができるた

め、「主体的に学習に取り組む態度」の観点での評価に活用した。 

プログラミングにおけるエラー訂正は、生徒にとって重要であるプログラ

ミングのスキルであると考えている。しかし、考査等のペーパーでは評価す

るには適していないと考えた。考査問題でも扱ったが、表記によるミスが見

られることや、入力のスキルを確認できないことから、画面を通しての実践

で評価すべきであることを再確認した。そのため、「思考・判断・表現」の観

点で、今年度から導入されている EILS を活用した。問題文に示された構文を

解答欄にコピー・貼り付けをする授業と同様の方法で、エラーの訂正をさせ

る。想定できる複数の解答にも対応でき、自動採点ができることや、集計・

分析が容易であるため、非常に有効であった。基本的な知識の確認だけでな

く、より実践的なプログラミングスキルを確認することができると感じた。 

  

 

４ 感想 

プログラミングの知識は試行錯誤の過程で身に付いていくものと考えてい

る。BitArrow を用いて試行の回数を、EILS を用いて入力スキルを評価できる

ことが有効であると感じた。 

プログラミングの指導において生徒の状況や環境などを考慮し、構文の内

容などプリントの作成に苦労した。興味をもって実習に取り組める工夫が必

要性を感じている。 


