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技術・家庭科（技術分野）学習指導案 

                        日 時 平成２８年６月２日（木）公開授業Ⅱ 

                        学 級 岩手大学教育学部附属中学校 

                            ３年Ａ組３９名 

                        会 場 コンピュータ室 

                        授業者 加 藤 佳 昭 

 

１ 題材名    Ｄ 情報に関する技術 ～プログラムによる計測・制御～ 

 

２ 題材について 

（１） 生徒観 

本題材のはじめに，計測・制御に関するアンケートを実施したところ，表１に示すような結果が得ら

れた。 

表１ 計測・制御に関するアンケート結果（実施人数１５１名） 

項  目 は い いいえ 

多くの家電製品は，計測・制御が使われていることを知っていましたか。 ４６．６％ ５３．４％ 

家電製品の計測・制御の仕組みについて考えたことがありますか。 ２２．５％ ７７．５％ 

身の回りの計測・制御の機器の情報処理の仕組みに興味がありますか。 ５２．３％ ４７．７％ 

プログラムの学習は難しいと思いますか。 ９０．１％ ９．９％ 

自分の考えを図や絵にして説明することができますか。 １９．９％ ８０．１％ 

計測・制御に興味はあっても，仕組みを考えたことがない生徒が多いのは，実生活で使用される製品

の多くがブラックボックス化されていることが影響しているものと考えられる。このことから，科学的

知識が乏しい実態は明らかであり，「プログラムの学習は難しい」というイメージにつながっている。 

３年生全体を見ると，持っている知識を活用することを課題とする生徒が多い。新しい時代を生きる

生徒たちに身に付けさせたい力は，単純に自動化を支える計測・制御の技術，プログラミングする力を

踏まえて，将来，より創造的な仕事ができるようになるために，課題意識をもつ力，問題解決のための

最適解を自己決定する力，協働的な営みを通した問題解決能力である。 

 

（２） 題材観 

３年生の「D 情報に関する技術」における題材は，「計測・制御」であり，ロボットを動かすプログ

ラムを作成する。１年生においては，processing を使用して，簡単な図形を描く関数を学習し，数値を

変えて図形や色を変化させる体験を通して，プログラムの基礎を学習しているが，実際に情報処理の手

順を考え，プログラムを作成し，命令通りに物を動かすという経験は，これが初めてとなる。３年生で

は，プログラムの作成，実行を通して，計測・制御とは何か，どのような情報処理がなされているのか

を理解させ，コンピュータを利用していく方法の一端を学ばせたい。また，コンピュータに命令を出す

ことで，決められたはたらきを繰り返し正確に行うことができる計測・制御の利便性にも気づかせたい。

本題材では，プログラム言語の習得よりも，課題解決のための処理の手順を考えさせることに重点を置

く。これらのことを踏まえ，今回は Robotist を使用することにした。Robotist は，サーボモータ，DC

モータ，各種センサを使って，動きを自由自在に変えることができ，Scratch ベースのブロックプログ

ラミング環境により，生徒の思考過程を可視化することができる。実際に現実社会で使われている制御

プログラムの作成が容易にできるため，最新の技術を支える開発者の思考に迫り，実生活や実社会と結

びつけながら，技術の科学を踏まえた学習を展開し，「学びの本質」に迫りたい。 

計測・制御の技術の急速な進展により，炊飯器，エアコン，洗濯機，冷蔵庫などの家電製品のみなら

ず，自動ドア，ATM，自動販売機，自動車の自動ブレーキシステム，お掃除ロボットなど，私たちの生

活の多くの場面に自動化が取り入れられ，単純な仕事はロボットの力を借りる時代が到来しつつある。

計測・制御の学習で大切にしたいことは，その場その場で問題に対してどう対処すればよいのか，問題

に向き合う姿勢と，課題解決のための効果的な思考の流れを身に付けさせることである。 

「Ｄ（３）プログラムによる計測・制御」では，計測・制御のためのプログラムの作成を通して，コ
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ンピュータを用いた計測・制御の基本的な仕組みを知り，簡単なプログラムの作成ができるようにする

とともに，情報処理の手順を工夫する能力を育成することをねらいとしている。また，情報に関する基

礎的・基本的な知識及び技術を習得させるとともに，情報に関する技術が社会や環境に果たす役割と影

響について理解を深め，それらを適切に評価し活用する能力と態度を育成することを目指している。 

 

（３） 学びの本質に迫る指導ついて 

生徒が，わかろうとするときには，製品を構成する要素を分解して考える必要性が生じる。これが，

「ものづくりの科学」であり，「技術的なものの見方や考え方」である。その結果，予測したり，試行し

たり，議論したり，生徒は問題を課題化し，その中で発見や実感，納得が生まれていくのではないだろ

うか。以上が，「学びの本質」へ迫るための仮設であり，この過程を経ながら「実践力」を高めていくこ

とで「新しい社会に生きる学び」へのアプローチとしたい。そのための学習過程の工夫として，以下の

３点を留意し進めていくこととした。 

① 知識の再構築 

順次，分岐，反復という情報処理の手順を確実な知識として定着させ，それらを統合して問

題解決する場面を設定する。プログラムがどのような要素から成り立っているのか，どこに課

題があるのかを分析し,制約条件下で課題解決する活動を通して,単に理解した知識が活用でき

る知識へと再構築される営みを通し，「実践する力」の育成を図る。 

② 協働 

本題材では，特にプログラムの修正・改良，評価・活用の授業において，協働の場面を設定す

る。協働に必然性を生むために，個々の生徒の習熟度を把握し，最適なグループ構成を考案する。

生徒一人一人が責任をもって話し合うためには，試行錯誤を繰り返し，自分なりの考えを持つこ

と持つことが重要である。こうした協働的な学習が，拡散的な思考を促進し，状況に応じたトレ

ードオフ，すなわち最適解を求める力が育成されるものと考える。 

③ 現実社会における問題の課題化 

実際に現実社会で使われている制御プログラムを Robotist で再現することは，実感を伴いな

がら理解が深まり，よりよい社会を実現させるための技術を評価する力につながると同時に，製

品を購入する場面における消費行動にまで影響を及ぼすことが考えられる。こうした学習が，「生

活改善」という視点に必然性を生むための根拠となり，本教科の本質に迫ることにつながる。 

生徒が耐えず自己の変容を俯瞰し，それを意識化し，価値づけを行っていく意図的働きかけが，メタ

認知の育成につながる自己評価になるものと考え，OPP（One Page Portfolio）シートを継続して活用

する。 

 

３ 題材の指導目標及び評価規準 

（１） 指導目標 

 計測・制御のためのプログラムの作成を通して，コンピュータを用いた計測・制御の基本的な仕組

みを知り，簡単なプログラムの作成ができるようにさせるとともに，ブロックプログラミングを用い

て情報処理の手順を工夫する能力を育成する。さらに，計測・制御に関する技術が社会や産業に果た

す役割と影響について理解を深め，それらを適切に評価し活用する能力と態度を育成する。 

（２） 評価規準 

生活や技術への 

関心・意欲・態度 

生活を 

工夫し創造する能力 
生活の技能 

生活や技術についての 

知識・理解 

利用者や社会への影響を

考え，新しい発想でプログ

ラムを作成したり，活用し

たりしようとしている。 

目的や条件に応じて，情報

処理の手順を考え，修正し

ている。作成したプログラ

ムや身近な計測・制御の技

術を社会的・環境的及び経

済的側面などから比較・検

討し，最適解を導き出すこ

とができる。 

目的や条件に応じたコン

ピュータによる計測・制

御の簡単なプログラムを

作成することができる。 

計測・制御システムを構

成する要素や，情報処理

の手順についての知識を

身に付け，計測・制御の

技術と社会や環境との関

わりについて理解してい

る。 
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４ 題材の指導計画及び評価計画（題材名「プログラムによる計測・制御」・・・合計１２時間扱い） 

時 

間 

小 題 材 

関
心
意
欲
態
度 

工
夫
・
創
造 

技 

能 

知
識
・
理
解 

評 価 学 習 内 容 

１ 計測・制御とは    
D(3) 

ア 

計測・制御システムの構成要素に

は，センサ，コンピュータ，アクチ

ュエータ，インターフェイスがあ

ることを理解している。 

タッチセンサによる計測を通し

て，計測・制御システムについて理

解を深め，身の回りの制御機器か

ら人間とコンピュータのはたらき

を比較させる。 

１ 情報処理の流れ 
D(3) 

イ 
   

プログラムの処理の流れには順

次・反復・分岐があることを知り，

身近な機器の情報処理の流れをフ

ローチャートで書き表そうとして

いる。 

身の回りの制御機器の情報処理の

流れを表すフローチャートを作成

させる。 

１ ＬＥＤの点灯・消灯   
D(3) 

イ 
 

センサ，コンピュータ，アクチュエ

ータなどを使用したテストシステ

ムを動かすための，順次，分岐，反

復の処理のプログラムを作成する

ことができる。 

工作機械モデルと押しボタン式歩

行者用信号機モデルのプログラム

を作成させる。 

１ 

モータカーの制御① 

モータカーの基本動作 
   

D(3) 

イ 

モータカーを順次，反復の処理で

制御するための，簡単なプログラ

ムの作成に関する知識を身に付け

ている。 

モータカーの前進，停止などの基

本動作，正方形を描く動作から順

次，反復のプログラム作成に関す

る知識を理解させる。 

１ 

計測・制御システム 

赤外線フォトリフレクタ

の制御 

   
D(3) 

ア 

赤外線フォトリフレクタの仕組

み，センサ，インターフェイス，コ

ンピュータで行われている処理に

ついて説明することができる。 

閾値の変化がアクチュエータにど

のような影響を与えるか検証する

活動を通して，計測・制御システム

がどのように情報を処理している

かを理解させる。 

１ 

モータカーの制御② 

障害物にぶつかったら 

反応する車の制御 

  
D(3) 

イ 
 

フローチャートを用いて考えた順

次，分岐，反復の処理の流れから，

目的に応じたプログラムを作成す

ることができる。 

タッチセンサを用いて，壁にぶつ

かったら旋回することを繰り返

し，正方形の木枠内を壁伝いに走

行する車のプログラムを作成させ

る。 

１ 

モータカーの制御③ 

ぶつからない車の制御 

落ちない車の制御 

   
D(3) 

イ 

センサを使って，状況判断して動

作するための情報処理の流れを説

明することができる。 

ぶつからない車，落ちない車のプ

ログラムを作成し，障害物を感知

して動作する分岐の処理について

理解させる。 

１ 

モータカーの制御④ 

はみださない車の制御 
  

D(3) 

イ 
 

順次処理型，繰り返し型，条件分岐

型の処理を組み合わせて，簡単な

プログラムを作成することができ

る。 

赤外線フォトリフレクタを用い

て，適切な閾値を設定し，ラインか

らはみ出さない車のプログラムを

作成させる。 

１ 
FUCHU MOON CHALLENGE① 

構想 プログラム作成 
 

D(3) 

イ 
  

月面ローバーがより速く安全に目

的地に到達するための情報処理の

手順を考えている。 

月面ローバーが目的地に到達する

ための情報処理の手順を考えさせ

る。 

１ 

（
本
時
） 

FUCHU MOON CHALLENGE② 

プログラムの修正・改良 
 

D(3) 

イ 
  

課題解決のために情報処理の手順

を考え，プログラムを修正してい

る。 

月面ローバーの課題解決のため

に，情報処理の手順を考えさせ，プ

ログラムを修正させる。 

１ 

FUCHU MOON CHALLENGE③ 

プログラム完成 評価 
 

D(3) 

イ 
  

情報処理の手順を比較して，計測・

制御の技術を評価している。 

自分が作成した月面ローバーのプ

ログラムと他者が作成したプログ

ラムを比較させ，技術を評価させ

る。 

１ 計測・制御の評価と活用  
D(3) 

イ 
  

コンピュータによる計測・制御の

技術を社会的・環境的及び経済的

側面から比較・検討するとともに，

適切な解決策を見出している。 

計測・制御に関する技術が生活や

産業の中で果たしている役割につ

いてレポートにまとめさせる。 

 

５ 本時について 

（１） 主題   『FUCHU MOON CHALLENGE』 ～月面ローバーのプログラムを改良しよう～ 

 

（２） 指導目標 

課題解決のために情報処理の手順を考えさせ，プログラムを修正させる。 

 

（３） 評価規準 

課題解決のために情報処理の手順を考え，プログラムを修正している。 

【生活を工夫し創造する能力】 
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（４） 指導の構想 

 本時は，『FUCHU MOON CHALLENGE』と題した月面探査レースを舞台に，目的や条件に応じ

て，情報処理の手順を考え，プログラムを修正（改良）する授業である。 

 本時は，導入から，同じ課題をもつ生徒同士のグループを構成する。協働の場面における生徒の主

体性を重視するため，協働の必然性を大切にしたい。学習課題は，グループ内でそれぞれの生徒が解

決したいと思っている課題を共有した後，グループ共通の課題として設定し，生徒の拡散的な思考を

促す創造的な授業展開につなげる。 

展開では，走行中にトラブルが起こる月面ローバーの動画を視聴し，トラブルを解決する際の手順

を確認する。また，アルゴリズムをフローチャートで確認することで，協働に入る前にレディネスを

揃え，既習事項を組み合わせて解決できるようにする。プログラムの修正は，グループで課題解決の

見通しを考えさせ，試行錯誤を繰り返し，他者の考えを取り入れながら議論して考え，課題解決に向

かわせたい。情報処理の手順をどのように修正し，課題解決できたか，なぜ変更したのか，根拠をも

って自分の考えを述べることは，自分自身の思考の変容を整理させることにも通じる。 

終結では，計測・制御に関わる技術の設計に携わる開発者の思考に近づくとともに，新しい発想で

開発された製品を活用することの価値に気付かせ，技術を評価する力の育成を図りたい。 

（５） 本時の展開 

段

階 
学習活動及び学習内容 

時間 
（分） 

■学びの本質とのかかわり 

導 

入 

１ 学習内容を確認する。 

月面ローバーのプログラムを改良しよう 

（１） 同じ課題をもつ生徒同士のグループを構成する。 

（２） 個々の生徒が解決したい課題を共有した後，グループ内で解決

したい共通の課題を決定する。 

 

２ 学習課題を設定する。 

 

 

 

 

５ 

 

■協働 
同じ課題をもつ生徒

同士でグループ構成

することで，協働に

必然性を持たせる。 

展 

開 

 

３ プログラムの修正の手順を確認する。 

（１） 走行中にトラブルが起こる月面ローバーの動画を視聴し，プロ

グラムの修正の着眼点と手順を確認する。 

（２） ３パターン（壁伝い，障害物回避，崖沿い）のコースのアルゴ

リズムをフローチャートで確認する。 

 

４ プログラムの修正 

（１） グループで個々のプログラムの修正点を見つけ，課題解決の見

通しをもつ。 

（２） プログラムの修正し，試行を繰り返す。 

（３） 新たに発見した課題を取り上げ，解決策を考える。 

・目的地で確実に停止させる方法 

（４） 再度，プログラムを修正し，試行を繰り返す。 

 

５ 修正点（改良点）を整理し，根拠に基づいて説明する。 
・ 『ずっと』の後に『停止』命令をいれていた部分のプログラムを，『～まで繰り

返す』の後に『停止』を入れたことで，ゴールで止まることができた。また，ゴ

ールで板の上で止まるよう，赤外線フォトリフレクタの位置を後ろにした。 

・ 月面探査レースなので，スピードを上げたいと考え，左旋回と右旋回の繰り返し

のプログラムを，右旋回と前進の繰り返しに変更することで，途中で逆転するこ

となくスムーズに移動できた。 
 

 

 

 

１５ 

 

 

 

 

 

 

 

 

２０ 

 

 

 

 

 

 

５ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■協働 
他者の考えと自分の

考えを比較しなが

ら，協働的に課題を

解決させる。 

■知識の再構築 
既習事項（順次，分

岐，反復）や新たなア

イディアを組み合わ

せ，創造的なプログ

ラムを構築させる。 

 

終 

結 

６ 本時の学習の振り返り（学習シートへの記入） 

（１） 各グループのプログラム修正作業から見えてきた共通点を考

え，よりよいプログラム開発のためのポイントをあげる。 

（２） 計測・制御の技術を支える開発者の思考について考え，新しい

発想を生み出し活用することの価値について考える。 

（３） 学習シートに，振り返りを記入する。 

 

 

 

５ 

 

 

（   グループ課題  ）をクリアして，ゴールに辿り着こう！ 
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