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( カリキュラム 作成 ) 

芽鱗浅酌Ⅰ 護度 を耳寄成する「技術分野」の 指導計画の作成 

  「 A 技術とものづくり」，「 B 情報とコンピュータ」を 関連つけた題材の 工夫 一 

浦添市立浦添中学校教諭 小満 商人 

[ 要約   

本研究は，生徒が「技術とものづくり」，「情報とコンビュータ」で 学習した内容を 主体的に創意，工夫 

し ，実践に生かす 態度を育成するために ，相互の関連を 図りながら学習円谷の 研究，実習題材の 研究，指導 

計画の作成を 行った。 理論学習で必要な 情報を「情報とコンヒュータ」で 収集，分析し ， 再び製作実習でそ 

れを活用し，実習のまとめを「情報とコンピュータ」で 行い，その情報を 発信する。 そのような 2 領域の関 

連を意図的・ 計画的に実践することにより 技術を主体的に 創意工大し，実践に 生かすことができると 考えた。 

  金 実践的態度 今関連 金指導計画 0 題材 

@  テーマ設定理由 
社会は，国際化，情報化，科学技術の 発展，環境問題等，急速に 変化している。 その変化の激しい 社会 

に 主体的に対応できる 生徒の育成を 目指し，技術 料 では，ものづくり 教育や情報教育の 学習を通して「 生 

きる 力 」を育成していく。 

新学習指導要領では ，これまでの 6 領域から「技術とものづくり」，「情報とコンヒュータ」の 2 領域 

に 再構成された。 「技術とものづくり」は ，「生産」という 視点から 5 領域を整理・ 統合し，総合的に 学 

習 できるようになった。 「情報とコンビュータ」は ，選択領域から 必修領域として 扱われるようにな @ 

情報教育に重点を 置いている。 しかし， 3 ヵ年を通しての 学 習時間は大幅に 削減されたため ，学習内宮 の 

精選や実習題材，指導引山の 工夫が大きな 課題となっている。 

本研究では，「技術とものづくり」の 学習では，「宿報 と コンビュータ」で 製作した情報を 実習製作に 

主体的に活用し ，相互の関連を 重視した 3 年間の見通しをすることによって ，実践に生かすことかできる 

と 考える。 また，「情報とコンピュータ」の 学習では，「技術とものづくり」で 学習した内容や 課題を題 

材 として，インターネ ヅトや 電子メール，応用ソフトウェアを 活用するような 計図を年次的に 作成し ，情 

報 収集，判断・ 選択・思考，整理・まとめ ，発表・伝達するという 情報活用の実践 力 を高めることができ 

ると考える。 

そこで，「技術とものづくり」，「情報とコンビュータ」を 木日互に関連させながら ， 3 年間を見据えた 技 

術 分野の指樽計画を 作成ずることにより ，主体的に創意・ 工夫し，実践に 生かす生徒の 育成かできるので 

はないかと考え ，ホテーマを 設定した。 
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11  研究の目木 票 
⑥ 技術を主体的に 創意・工夫し ，実践に生かす 能力を育成するために ，「技術とものづくり」，「情報 

と コンピュータ」を 関連づけた指導計画を 作成する。 

mI 研究の方針 
「技術とものづくし」，「情報とコンピュータ」において 相互の有機的な 関連を図った 指導計画か作成 

されることにより ，技術を主体的に 創意・工夫し ，実践に生かすことができると 考える。 

(1)  「技術とものづくり」の 学習内容を素材とし ，「情報とコンピュータ」の 学習に関連づけた 指導 計 
画の作成と実践することで ，主体的に学習に 取り組み ，情 まほを適切に 活用する実践的態度を 育成する。 

(2)  「宿車ほとコンピュータ」で 製作した情報を「技術とものづくり」や「情報 と コンビュータ」の 学習 
に 活用することで ，学習した内容を 実践に生かす 態度を合成する。 

W 研究の構想 

研究テーマ 

実践的態度を 育成する「技術分野」の 指導計画の作成 
一 「 A 技術とものづくり」， 「 B 情報とコンピュータ」を 関連づけた題材㏄ 工夫 一 

目指す生徒快 
技術を主体的に 創意，工夫し ， 
実践に生かすことができる 生徒 

研究の目標 

「技術を主体的に 創意・工夫し ，実践に生かす 能力を育成するために ， 
「技術とものづくり」， 「情報とコンピュータ」を 関連づけた指導計画を 
作成する。 

研究の方針 

0  「技術とものつくり」， 「 ィ ・ ぎ 牛はとコンピュータ」において 相互の有機的な 関連を 
図った指導引両が 作成されることにより ，技術を主体的に 創意，工夫し ，実践に生 
かすことができると 考える。 

(1) 「技術とものづくり」の 学習内容を素材とし ， 「情報とコンヒュータ」 の 
学習に関連づけた 指導計画の作成と 実践することで ，主体的に学習に 取り 
組み，情報を 適切に活用する 実践的態度を 育成する。 

(2) 「信幸はとコンピュータ」で 製作したデータを「技術とものづくり」や「 情 
報と コンピュータ」の 学習で活用することで ，学習した内容を 実践に生か 
す 態度を育成する。 

研究内容 
1  基礎的・接木的な 技術の指導 
2  題材の研究 
3  年間指導計画的作成 
4  授業展開 例 

研究の成果と 今後の課題 

  





(3)  ものづくりとは 
ものづくりの 体験は、 自分で実際に 身体を動かして、 試行錯誤を繰り 返しながら解決方法を 探求 
することを通して、 これまで各教科や 生活の中で学んだ 知識や理論を 実感を伴って 理解し、 ものづ 
くりのプロセスの 大切さを認識するとともに、 作る喜びや完成の 達成感を昧 わう ことができる。 そ 
の 結果、 創造性や自ら 主体的に取り 組む態度、 ひとっのものに 取り組む集中力や 忍耐力、 協調する 
態度を醸成することができる。 また、 ものを上手に、 巧く 作ることかできることは、 楽器の演奏や 
スポーツに秀でていることと 同様に素晴らしいことであ るという認識を 育むことか、 ものづくり 教 
育 ，学習には期待できる。 さらに、 ものづくりの 車要 性や技能・技術果たす 役割を理解し、 もの づ 
くりを支える 方々を尊敬する 態度を身に付けさせ、 労働を尊ぶといった 望ましい職業観や 勤労 観を 
育成することが 期待される。 これらに加え、 自ら道具や機械を 扱う中で、 安全確保の車 要 性、 安全 
を最優先する 態度の醸成が 期待される。 このように、 「ものづくり」は、 「 人 づくり」、 とも言え、 
さらには「 国 づくり」にも 貢献し得ると 言えるのであ る。 

ホ コン博士のもの 作り 遊， 

森 政引 、 
より抜粋 

(4)  情報教育について 
① 「情報教育の 目標」 
(1) 課題や目的に 応じで情報手段を 適切に活用することを 含めて，必要な 情報を主体的に 収集   
判断・表現・ 処理・創造し ， 受け手の状況などを 踏まえて発信・ 伝達できる能力 

( 以下，「情報活用の 実践 力 」と略称する。 ) 
(2) 情報活用の基確となる 情報手段の特性の 理解と，情報を 適切に扱ったり ，自らの情報活用を 
評価・改善するための 基 礎 的な理論や方法の 理解 
( 以下，「情報の 科学的な理解」と 略称する。 ) 
(3) 社会生活の中で 情報や情報技術が 果たしている 役割や及ぼしている 影響を理解し ，情報モラ 
ルの 必要性や情報に 対する着任について 考え ， 望ましい情報社会の 創造に参画しょうとする 態 
)9 ど 。 

( 以下，「情報社会に 参画する態度」と 略体する。 ) 

② 情報活用の実践 力は ついて 
課題や日的に 応じて情報手段を 適切に活用することを 含めて，必要な 情報を主体的に 収集・判断 

  表現・処理、 創造し ， 受け手の状況などを 踏まえて発信・ 伝達できる能力 

  ・，吉報を収集する 力 ( 必要な情報を 主体的に収集する 能力 ) 
    情報を分析する 力 ( 収穫した情報を 判断・分析，処理する 能力 ) 
    情報を発信する 力 ( 分析によって 生まれた新たな   情報を表現する 能力 ) 

③   情報の科学的な 理解について 

ア 「情報の科学的な 理解」の範囲 

情報の表現 法 

情報処理の方法 

統計的見方・ 考え方や 
モデル化の方法 

、 ンミユ レーシヨン手法 

人間の認知的特性 
身近な情報技術 00 社 

組み 

情報手段の $ 、 ャ ・ l サ 

伝えたい情報を ，伝えたい相手の 状況などを踏まえて ，より効果的に 伝えるため 
の文字，音声，画像なとのマルチメディアの 表現法や，数式， 図 ， 表 ，アルコリス 
ム     川     などの事象間の 関係を表すための 情報の表現 法 。 
文字，数値，画像などのデータを 効果的，効率的，かっ ，高精度で処理・ 加工す 
るための情報処理の 方法。 
実験・観察，調査なとのデータを 正しく収集し 分析するための 統計的見方・ 考え 
方 や   そのために 必   となるモデル 化の方法。 
将来の結果予想や ， 与える条件を 変えることによってとのように 結果が変化する 
かを知るために 有効となろシミュレーション 手法。 
情報を的確かつ 効果的に伝えたり ，誤った情報の 判断を未然に 防ぐ上で役立つ ， 
人間の感     ・知   や記憶   は、 考などの認知的特性。 

家電製品なとに 広く 俵 われている目測・ 制御 技術やインターネ、 ソト なとの身近な 
情報技術の仕組み。 
情報の伝達や 処理，記録なとに 活用される代表的な 情報 手 投の機能の分類や ，長 
所短所，類似点・ 川 遠山， 活甲に 適した場面と 適さな、 、 場面なと，情報 手 投を活用 
する上で必要な 情報 手 投の特注。 

4 ダ 
-@ 4   
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2  題材の研究 

( 1)  1 年 生 ， 

生活に必要な 木製品の製作を 通して，使用目的や 使用条件などを 踏まえ，目的に 合った構想をたて ， 

その思い描いた 木製品を正確に 作り上げていく 技 7 ボ Ⅰを将来の生活に 役立てていくことを 目指し，題 

材に取りあ げた。 

例 CD ラックの製作 

  

ソフト名 ( 創 2 0 0 2 ) ソフト名 ( キューブ ネヅト ) 

  

  技術とものつくりで 学習 

構想図を草にコシ ピュ 
一タで シミュレーショ 

ン かし， サィス の確認 

を行 い ． 部品図や組み 

立て図を作成し ， 実習 る 制 製 - 作 ヰ 活 甲 す 

丁 ・ 

した 内   むを素材 ヒし，牡 
リ " ザれトや キ 2-7"V  - シで 

乃 n エし， Ⅱ T M L 形式で 

書き出せば W ぬ ザーグ・ ヒ 

して テ   ・ - タを 共有化でき 
る - それを実習製作に 活 

用 する       
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  ロボット製作における 基礎的・基本的な 内容 

  電動機の原理   交流電源と直流電源   電気部品と電気回路 

変換方法 ・電気回路の 点検と保守   電気回路の製作 工 異の種類と使用 接能 

・運動の種類・ 速さ・方向を 変える機構 

  機概 要素の種類や 用 還   機 積の製作 工 只の種類と使用 接能 

  変換効率電気エネルギーを 力学エネルギ 一に変換する 効率   動力伝達と摩擦 

変換機器 

源
料
 

資
材
 
  
変換 技 " 術 

と 

環境保全 

  電池 ・直流電源装置 ・電動機 

  電気回路の設計方法   電気回路の製作方法 

  機構の設計万案   機構の製作方法 

  磯 槻の動作と点 検 ・調整方法 

  電気エネルギ 一生産のための 資源 

  機構を構成する 材料の種数と 形状 

  電気エネルギ 一の生産 

  電気エネルギ 一の効果的な 利用 

  省エネルギーと 環境保全 
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 （
 ( 浦添市立浦添中学校 ) 

第 1 手 甲 第 2 学 年     第 3 学 年 
時 碩 領域 時間 宿 4 項目 ( 男子 ) 

時 
闇 域 罰 Ⅰ ｜ 

領域 指導項目 近 2 ぷ 留女 )   週 1 時間 

A(l) 生活や産業の 中での   A(l) 生活や産業の 中での   B  (4) 情報通信約トワーク   
技術の役割 A  ア笘 毛野 擢蟹 お発展 A  ア 生活や産業の 発展 報 構 倍 を収集，判断， 発 

4  情 B(6) ア坤 ，九の設計   4  %  B 甲 4 群 窩 : 目引諸井 肛 。 
とも イ 情報を収集，判断， 発   

た 作品。 の設計・製作   
情報手段の役割       情報 A 4 (3) 情報 骨贋臆掃講 ； 押辮は 

ア 材料に適した 加工法 

  

電気回路の配線・ 点検   
      

イ 邨コ 加工 
  社会や生活及ぼす 情報モラル 影 客     

L l 
3 5 時間   3 5 時間   1 7 時間   

領域 

A 技術とものづくり     

  B(I) 苦蛭豊ま槻そ 轟ア での 2 Ⅰ 士 l 1 4 ア イ 環境・ 俺レ， -. 資源         

通   
イ ソ 7 トウェアの機能     履   

12@ 7@ 5@ 24 

ィ 基本的な情報の 処理       6 0 叶 Ⅱ @ 0. 二円       処理，発信 

10 15 0 35 15@ I@ 12@ 8@ 35 

0 0 9 9 

選   

履 
Ⅰナチ 血 ⅡⅡ   碁 Ⅱ 

0 8 0 8 0 0 9 9 

1 年時数 2 年時数 3 年時数 

            

共通 2 0  共通。 1 5 共通 1 5  共通 1 2 共通 0  兵道 l 8 

j 雙 キ貝 0  j 巽 キ尺 0 選択． 8  選択 0 速王沢 0  J 巽 十八 9 

合計       23  合計 1 2 合計・ 2 0  合計 1 5 合計 0  台 計 1 7 

3@ 5 3 D " 1  7 
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(2)  1 年技術 

向日 き 
穴   学習活動 2 領域の関連 学習の基礎・ 基本 

( Ⅰ ) ア     技術の役割 

  
技 減 にっながり，それらが 生活 

生活環境や職場環 

術 様式にどのように 変化をもた 境の変化 
と らしているがを 考える。 

  製作品の機能と 構造 
<   

り 0 木材を主材料と 構想し・その 桂 
質 ・使用方法について 考える， 

  材料の性質と 選択 

0 機能や構造を 考え・製作する 作   製作に必要な 図を 
品の構想 図 をが く       

かく 

( Ⅰ ) ア 

・構想図を元に 糾 2 0 0 2 でシミュ 
ⅠーⅠ 0 身近に使われているコンピュー タを例に，生活や 産業の中でど   情報機器や情報通 

のように発達し ，生活をどう 変 レーション化し ，実際に構想通りで 良 
いのがを確認する     

部品図や組み 立て図を作成す る と 

    Ⅱ - ト 。 ウェア ，ソ 7 トウエア 

トウェアの利用例を 知る       

  情報の選択，判断、 

  材料の固定方法や 

  情報収集 力 ，選択。 

べた情報を加工し ， Ⅰ - ノ   コ及 。 Ⅱ ダの光 と影 

んながけ，やすり 

保全や ノ、 間 モ活の向ト - のた 

な寅源 活用について 話し合 

  

  4 夕 

    



(3)  2 年技術 

圏
下
 

時
間
 一
 

学習活動 

(1) ァ 

2 領域の関連 学習の基礎・ 基本 
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3
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技
術
と
も
の
づ
く
り
 

B
 

情
報
と
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
 

技
 
と
も
 

  
て
必
 

し
に
う
 

適
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行
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製
を
 

ど
 
ト
 
計
 

れ
ッ
設
 

験
ボ
な
 

実
 
ロ
英
 

・調べた情報を「技 

術 ヒ ものつくり」 

の製作実習に 生か 

ベルト とへ ルト 車 

  ねじの締め付け 

  潤滑油の供給 

  基本的な電気回路 

0 卓上ボール盤等に 甲 いられてい 
るへルト とべルト 車 なと c@> 柚木 
的な機構を観察する   

0 ホットボンドの 製作を通して   
電源・負荷，導線，スイメ プ 等 
がらなる基本的な 電気回路 て電 
流の流れを制御する 仕 細みを 考 
， え る ， 

0 製作品を回路計を 使って， 導旭 
試験や絶縁試験等で 保守戸．検を 

す， 

    

9 

5 

十二Ⅱ う 。 

(3) アイ 
0 ロボットに使う 様 ウな 材料に応 
じたを加工技術を 習得ずる， 

(5) イ 
0 ロボットの作業 都 ・駆動部を製 
作し、 プレコンチスト 等で確認 
する 

  製作過程や製作 

どを「情報とコシ 

  - タ 」等の素材 ヒす 

  

  

丘口 な 

ビュ 

る 

  

  

  

材料に適した 加工法 

木材， 金属． アク 

リル 盤 

機械部分の組立   
調整 

回路 計 による 点 ． 検 

L 口 虹や福祉   こ 貢献している 技術 これからの技術の 

Ⅰ
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ロ
 

 
 
話
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(3) イ 
0 応用ソフトウェアを 用いて。 ロ 
ポット学習のまとめを 行う。 
0 作品発表会を 開き ，個ケの 生徒 
の作品を評価し 合う。 

 
 

Ⅴ ⅢⅦ ワ 

｜
 

  
キュ -7     大引を利用」 

品 発表会を行 い ・ 

いの作品 " を 評価 

，今後の製作に 

る，   
( Ⅰ ) イ 

1 0 個人情報や著作権 保護，コンピ 
ュ 一タ犯罪．建康問題なども 台 
め 。 光と 彰の存在について 考え 
る， 

  

タ
ひ
 

  l て ) 



(4)  3 年技術 

向日 き   学習活動 

4 ィ 

索
 
横
沢
 

を
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る
 

報
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B
 
情
報
と
   0 レ ゴプロック制御についての 疑 
  間 点や意見交換に 電 チ メ - ル な 
  どを利用する   

  

  (6) アイ 
  
0 ロゴ言語を用 い ， 簡申 なプロバ 

9  ラム作成を行 い ，基本的な情報 
処理の手順を 理解させる   

0 レ ゴロゴな ヒ ( り 制御機器を用 

い ．環境の状態を 計測し，その 
環境に応じて 機械的な仕事を 甘   

る プロバラムを 製作する， 

(3U ィ 
5 

1 

0 応用ソフトウェアを 用いて。 プ 
ログラムの計測・ 制御 c りまとめ 
を行う   

0 作品発表会を 開き ， 個々の生徒 
の作品を評価し 合う， 

(1) ア 
0 身近な生活の 中に ，コ / ビュー 

タ を用いた計測・ 制御が利用さ 
れていること． 又 ，障害のあ る 
人々の困難を 改善する手段 ヒ し 
て使われている 事なとについて 
ふれる " 

  れタ メットなどで 情報を 

収集，必要に 応じて メ 

一ル や 掲示板などで 情 

報 提供を呼びがける     

  キュー ブ ホットを活 

用し，作品発表会など 

の資料を作成する ， 

順
 
操
作
 

的
 

手
本
 

0
 
基
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叶
 

圭
目
 

 
  
 

 
 

  インタフェース 

  環境の変化による 

制御機器の仕事 

  ニ
コ
 

自
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る
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報
 

情
情
 

 
 

  ものとコンピュー 

タとの関わり 

  技術が社会に 貢献 

4  授業展開 例 

技術・家庭科学習指導案 

浦添市立浦添中学校 

川満 億人 

]  領域 名 

2  指導内容 

3  指導事項 

  l. 貴幸 硅と コンビュー タ 

プロバラム と訓測 ・制御 

(1) ブロクラム機能を 知り，簡単なプロクラムが 作成できること。 

(2)  コンビュー タ を用いて，簡単な 計測・ 制雌口 ができること。 

4 題材 名 Ⅰ 叩 [) によるⅠ お (;0) ブロ ソウ の 緩 」 m を ロ 

  

  

  

刀
 



5  題材について 

1) 題材 観 
ここでは，急速に 進歩している 情報技術を「情報活用能力」との 関係を考えながら プ グラムの計 

測 ・制御を学習することをねらいとする。 そこで，言語構造が 人間の頭脳の 働きにより近いと 言わ 

れる Logo 言語を用い ( 日本語人力が 可能なロゴライター 2), LEGO ブロッタ制御を 題材として 取 

り 上げ，情報活用実践 フ J, 情報の科学的理解，情報社会に 参画する態度等を 字ばせるのに 適した 教 

材 であ ると考える。 また，技術 料 のもう 1 つの領域であ る「技術とものづくり」において ， 2 学年 

では，ロボット 学習を題材としているので ，そこで学んだ 機構や電気回路の 知識が基礎となって い 

るので，生徒は 主体的に学習に 取り組むことができると 考える。 また，コンビュー タ でものを 脂倒 

する過程の中で 技術が社会にどのように 貢献しているか 理解できるものと 考え，素材として 扱った。 

(2) 生徒 観 

学級全体としては 落ち着いていて ，物静かであ る。 コンピュータに 関することでは ， 他 教科等で C Ⅲ 

として活用した 生徒が多く，コンピュータに 触れる機会か 多く，興味・ 関心は非常に 高い。 しかし 

これまでに生徒たちがコンピュータを 使って体験してきたものは ，ワープロ，ベイント ，シュミ ロ 

一 ション，インターネットを 使った web 検索などで，コンビュー タ による情報処理の 考え方， さ ま 
ざまな情報を 的確に判断する 能力，システムの 基本的な構成やプロクラミンク 等に関する知識はほ 

とんと学習しておらず ，そこで扱われる 情報に関する 基本的な考え 方等は，また 不十分であ る。 事 

前に行った意識調査では ，ほとんどの 生徒が「情報とコンピュータ」の 学 習に興味を示し ，その中 

でもインターネットやマルチメディアに 関する 学 習 は， 高い数値か得られた。 それとは反面，フロ 

クラムや制御に 学習に対しては ，あ まり興味を示していない。 

(3) 指導 観 
№ 90 言語による LEGO ブロック制御の 学習を通して ，次のような 情報活Ⅲ能力か 育成 される 

であ ろう。 

(1) 情報社会に参画する 態度 
制御する対象そのものを 組み立てる作業を 行うことによって ，制御技術かより 身近なものと 
してとらえることかでき ，制御かどのようなかたちで 社会に貢献しているかか 体験できる。 

(2) 情報活用実践 力 プ ロクラム作成において ，情報を収集，判断，処理し ， 新たな情報を 作り出し発信する と ・ 

かてきる。 

(3) 情報の科学的理解 
① アルコリスム ( 手順 ) などの事象間の 関係を表すための 情報の表現 法 には，とのような 物か 
あ るかを理解できる。 
② モデルとなる l,EGo フロック制御を 通して，データを 収集，分析することによって 統計的 
兄万 ・考え方かできること。 
③ 将来の結果予想や 与える条件を 変え， LEGO ブロ ソク を構想通りに 制御することかできる。 
④ 家電製品などに 使われている 計測・制御などか 身近な情拙技術の 仕組みとして 使 
われ，ていることかわか ろ 。 

-@ 12@ - 



Ⅹ 課題解決的な 学習の流れとするために ，以下のような   点に留意する。 

①生徒が主体的に 課題を解決するために ，「操作マニュアル」や 掲示 物 ，例題等の提供による 支援を 

ノ イ二Ⅱ ー @ 二フ 。 

②途中経過を 発表し，相互評価を 行 う ことで，お互いに 課題を発見したり ，課題の解決に 必要な情報 

を 提供したり，教え 合い，協力して 学習できるようにする。 

6  オ旨導言 十回 
3 学年の技術分野で「情報とコンピュータ」領域についての 指導計画を表に 示す。 

指導計画 [3 学年技術分野 ] 
17 時間 く A 「技術とものづくり」 0 時間 B 「情報とコンピュータ」 17 時間 ) 自 ぬ容 I 負 指導内容 吉 日 

自 
学習活動 基礎，基本 

  「プロバラムと 計測・制御」学習の ・情報収集，選択， 

情報収集 3 レ ゴ について， げト ネット やヌー 判断 

  ルを使い調べ 学 舌を行う。 
報 
と (6) プロバラムと 計測 「・制御の準備   制御機材の接続方法と イ / タフェ ・インタフェ   - ス 

  ア的 ラムの基本 操 
コン 帝 Ⅱ 健打 ⅠⅠ 一スは ロゴ ラ ついて ・イターとの 基本操作 

  作 ( リスト実行 )   

  2 . モデル「扇風機」の 制御 
  モデル「扇風機」の 制御をとおして ， ・サンア 脚 。 ログラムを 

  

  2 アルゴリズム 簡単なプロバラミンバの ( 手順 ) 等を理解する」 作成。 編集・作成   

3 . 「メインモデル」の 製作 
  各バルーブでモデルを 選択，課題を ・目的に応じた 手 

4 設定し，目的に 作成する。 応じたプロバラムを 順を構成する   
4 . まとめ 

  各バループの 取り組みや作品の 発表 ・相互評価，改善 

1 を通して，お 互い 0 作品口を評価する 
ことができる   

(3) コンビュー タ の 利 ・ Web べ一シの作肋几   プロバラムと 計測・制御で 作成した ・ ツフト の選択 

用 5  fl@ 品 口を Web ベージ形式のレポート   まとめ，発表， 
にまとめる。 発信 

  ものやコンピコータが 社会でどのよ ・ものとコンピュ 

1 うに使われ，貢献しているのかを 学 一 タ との関わり   習 する「 

7  本時の学習指導 

(1)  手目 導 目ネ 票 
例題のプロクラムを 参考にしながら ，新しい命令 語 やその m 法を臼 5 発見し，主体的にプロバラム 作 

成 をすることで ，情報活用能力を 育成する。 

(2) 授業仮説 
①プロクラムの 構想・作品発表の 場を設けることで ，自分の構想、 ，作品について 客観的に振り 返り ， 

作品の内容が 深まりよりよい 作品 " に 仕上げることかできるたろ       

②作成経過発表に 対して他の生徒 か 評価していく 過程を繰り返し 行うことで，他の 作品の良い所につ 

いて， 干 順を調べたり ，互いに作成技術を 教え合い，情報活用能力の 育成ができるだろう。 

け ) 目標行動 

他山作品を見て ，自分の作品を 客観的に評価し ， 改 古点を考え，ブロクラムの 手直しかできる。 

-  13  - 
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といえ 

(4) 下位目標行動 
Rl パソコンを起動し ，ソフトウェアの 起動   終了ができる。 

R2 データの 読込 ・保存ができる。 

R3 プロバラム作成ソフトを 利用して，簡単な 計測・制御ができる。 

① 「部屋の温度を 調べる手順」を 確認することができる。 

② 「扇風機をまね す 手順」，「扇風機をとめる 手順」を確認することができる。 

③例ポされた 干 ・ 順 より新しい命令語を 発見することができる。 

④条件分岐型のプロバラムを 作成する場合の 命令詰は ， 「もし 条件 [ 命令文 コ 」であ る 

る 。 

⑤条件により ，流れのかわる 場面を設定できる。 

⑥ 「もし 条件 [ 命令文 ] 」を使って，プロバラムが 作成できる。 

⑦条件や流れをいろいろ 設定できる。 

⑧他の人の作ったプロバラムを 参考に，自分のプロバラムの 手直しができる。 

(5) 展開 
不時の展開 

下位 
学習活動・内容 学習の流れ 生徒の活動・ 反応 目標 教師の支援。 留意事項 

[ はじめ ] 

はじめ 

    新しい命令語を 使って ，プ 
・ 本 時の学習目標をワーク、 ン 

本 時の学習 本 時の学習 
ログラムを作成することを 

一トに 記入する。 確認する。 

  

二レ Rl 

[ 展開 ] 温度を調 
  復習 1 ① ・ 机問 巡視をしなから ，うまく 
温度を調べる 手順を確認し ， 

前 時の復習 1 べる手順 できない生徒への 支援をする。 
今日の部屋の 温度を調へる。 

復習 2 

  復習 2 ② ・後半のプロバラム 作成時に利 
間 する。 るな 機を扇子風 順 パ を まヮ わ 一 すや 極 毛 傾性 ，を 考 と めえ R2 

がら確認する。 

ブ
イ
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実習 

例 1 を 実 

新しい 繍 

発見 

を
 

丑
王
 

ゴ
ミ
 
口
 
Ⅰ
 

一
丁
 

ム
甲
 
 
 

 
 

 
 

  
刃、 を実 fj する 

I-> 
新しい命令 語 
を 発見・解析 

命令語の説明 
を発表する 

説明の評価 

説明の評価 

 
 

 
 

価
 
評
 

た
フ
 

。
 発
表
 

帆
棚
 弗
 

コ
ロ
の
 

占
 

倒
い
 

耐
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㎝
 

作
 

新
 

作品の評価 

  

    目次のぺ ー ジより ねい 1 を 開 

き コマンドセンターから 温度 

調節と入力し ，実行ずる。 

      ベージのうらがわ (F6) を 

表示し，プロバラムの 中から 
新しい命令語を 発見し，その 
内容を解析する。 

生
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の
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[ 他の生徒 ] 
  発表について ，わかったこと ， 
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[ 発表者 ] 
  Ⅰ竹二成したプロクラムを 三夫ミイニテ し， 
制御対象 物 がどのような 変化 
をするか見せる。 また， べ一 
、 ジ のうらがわを 表示し， どの 
ようなプロバラムが 組まれて 
かるか説明する。 

[ 他の生徒 ] 
  発表について ，わかったこと ， 参考にしたい 所等， ワ ク 
一トに 記入する。 

教師の評価を 聞 < 

R2 

③ 

④ 

⑤⑥ 

机間 巡視をしなが ら う ま @   

  内容解析にあ たっては，ワー 
クシートに 7 。 ロクラムの手順を 

書き写すよ う に説明する。 

・発表者に対しては ，必要に応 
じて支援し ， 他の生徒に対し 
ては，発表から 課題が解決で 
きたかを 机間 巡視しながら 支 
援を行う。 

  発表者に対してほ ，必要に応 

じて支援を行う 0 

  教師から，それそれ 発表した 
説明について 良い点、 改善 点 
を 評価する。 

， 机間 巡視をしながら ， う ま < 
できない生徒への 支援をす 
る その際，他の 生徒に聞い 
たり， 7-27 ル から自分で調べ 
るなどの方法で 課題解決でき 
6 場合，できるだけ 自力での 
解決を促す   

  発表者に対しては ，必要に応 

じて支援を fT う 。 

  発表から何かを 学 び取るよ う 
に机間 巡視をしながら 支援を 
/ Ⅰ了三 一ヰ フ 0 

  教師から，それそれ 発表した 
作品について 良い点   改善 点 、 
を評価する。 
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フ 。 ロク 。 ラム 

0 編集 
  発表者の説明を 参考にし，アロ⑦⑧・ 机問 巡視をしながら 支援を行 
クラムを編集する。   

フ 。 ロウ，ラム 

の 保存 

ク ソ こしこた まを でけ １１ こナ て 保 き 存 た， フ Ⅱ ぢ ㌍毒ロ R2 ・保存・リトウェアの 終了を指示。 windows の終了。 
アの 終了をする。 Rl 

  

はとめ ] 
  次 時は，色斑 で 作成した LEU() 

次 時の予告 次 時の予告 プロックを制御する。 
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( ワーク、 シート ) 

(3) 他の人の作ったプロバ・ラムを 参考に，自分プロバラムを 編集することができたか。 

( 実習・作品 ) 

米
 
ワ -- タシ @  ト 

「めや 宕 特によるⅠ EGO プコ         ク 制御                                         
皿 ' " "       
本耳 の旦日               
。 " Ⅱ。 二 一 唾 。 Ⅰ比で :" L すヵ "" ・．     
      。 一 "                                                                                                                                                                         

  

          
" 鰍 ' 。 捷     " 「。 ""   
  

  
";;.,,    卸恩 灸饗 ;" 。     

  

  
l" 紬 : 穏， " 」 ，，         

 
 

  

 
 

    
  し辞 田揮 。 : よも プ D                                             
軽 ' "  "                 み冬 @    l   

    
  

  
  

      三り 席 ． @ 僅 Ⅰ 形をセ - て Ⅰ モ Ⅰ                                     

    

  
          
    

 
   

<$@           
      

処珪里   
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9  授業の考察 

(1) 授業前・授業後のアンケート 結果より 

① 授業前のアンケート Q2 と Q4 より 

Q2. これまでにコンピュータを 使ったことかあ りますか。 

Q4. 中学校の 1 年 ～ 2 年生の間にコンピュータを 使った 

授業を受けたことがあ りますか。 

という質問に 対し ， 「あ る」と答えた 生徒が 1 0 0% であ る。 

l00 ャ 

80 ㌔ 

60% 

40 も 

2Q ㌔ 

0 お 

  
i(W0 Ⅱ l00 も l00 Ⅱ 

男子 女子 平均 

  

何らかの形でコンビュータ 操作の経験をしている。     

② 授業前アンケート Q 1 0 ，授業後のアンケート Q7 より 

Q 10 ・ 3 年技術の時間にどのような Q7. 機会があ れば今後もプロバラム 

ことを行ってみたいですか。 制御をやってみたいですか。 

授業前   ヰ受妻缶麦   
  
  ・⑫ゲーム 

      プロヴ - ム   
男子 女子 平め 

授業前の結果を 見ると⑥インターネットや⑫ゲーム 等といったものに 高い数値が出てるのに 対し ， ⑨ 

制御や⑭プロバラムに 関する興味関心は 非常に低い数値を 示している。 しかし，授業後は ，「今後もプロ 

グラム制御をやってみたい」という 男子生徒は 9 4%, 女子生徒 8 2%, 平均 8 8% と高い数値がでてお 

り コンビュー タ で機器を制御する 楽しさ，プロクラムを 作る楽しさが 生徒の興味関心を 引いたように 思う。 

(2) 授業後の生徒の 感想より 

生徒の感想を 見ると，グループ 

  
学習の効果もあ り主体的に授業に 

  めは，プロバラム 言語やアルゴ   『 ノ l 
    

課題を解決し ，創意・「・ 夫 か見ら 

  
かったと居、 う 。 

機   
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VI 研究の成果と 今後の課題 

Ⅰ 研究の成果 

Ⅱ ) 題材を 1 学年では，生活に 必要な木製品， 2 学年では，ロボット 製作， 3 学年では， ロ コライタ 

一による レコ ブロックの制御と 決定し，実際に 製作・実践する 事ができた。 その中で必要な 知識 や 

技術を確認することができた ラ 

(2) 「情報とコンピュータ」で 扱うソフトを ， 1 学年では， 創 2 0 0 2 とキューブネット ， 2 字 ヰで ・ 

は ，キュー ブ ネット， 3 学年では，キューブネット と レコロゴに精選し ，そのマニュアル 作成や情 

報 活用能力を育成するための 研究ができた。 

(3) 「技術とものづくり」と「情報とコンピュータ」を 関連づけることにより 選択項目をそれぞれ 取り 

入れることかできた。 

(4) 「技術とものづくり」と「情報とコンピュータ」を 関連づけた指導計画を 作成することかできた。 

2  今後の課題 

(1) ネットワーク ( キューブメールやキューブミーティンバ ) などの利点、 を生かして，より 広い視点   

で 客観性のあ る評価をするために ，他の学級あ るいは他の字 校 との連携を今後考えて L.) く 必要かあ 

る 。 そのためには ，全生徒 ヘ メールアドレスやバスワード 等の振り分けを 行 ねなければならない。 

は ) 制御学習では ，クラス数が 多いため レゴプ ソロックが足りず ，制御対象物を 自由に製作すること 

ができない。 よく使われる 部品を追加注文する 必要があ る。 また，ソフトが DO) S   板のため Wndows 

版 に買い換え，より 創意，工夫のあ る制御学習を 行いたい。 

(3) 3 ヵ年の年間指導計画を 作成したか，実際には 平成 1 4 年度からの実践になるので 今後も指導 計 

画の見直しが 必要となる。 

 
 

おわりに 

本研究は，新学習指導要領改訂で ，大幅に内容が 改訂された技術・ 家庭科の学習内容を 平成 1 4 年度の完 

全実施に向け ，学習内容の 研究，実習題材の 研究，指導計画作成の 研究を行ってきました。 実際に各学年の 

学習題材を作成することができ ，はじめて試みるロボット 製作や制御学習等とても 楽しく研究を 進めること 

かできました。 「技術とものづくり」では ，「教育は人なり」，「ものつくりは ，ひとづくり ， 同 づくり」と 

いう言葉やものづくりを 通して，生徒との 触れ合いを大事にしながら 実践的，体験的な 学習に取り組んでい 

きたいと思います。 「情報とコンビュータ」では ，   情 報教育の人きな 柱であ る情報活用実践 力 ，情報の科学 

的な理解，情報化社会に 参画する態度を 育成したいと 考えます。 また，学校では ，情報教育の 中心的役割を 

果たす役日もあ るので，この 研究の成果が 現場で行かせられると 居、 います。 

最後になりましたが ，本研究所での 研修の機会を 与えて下さった 浦添 曲 学校校長の伊 吉 栄 耀 先生 -, また， 

浦添市教育委員会の 先ヰ．方には ，厚くお礼申し 上げます。 

更に，本研究所の 大城 淳男 所長， 垢 ll 純子係長，山里昌樹主事には ，たくさんの 貴重な 御 指導・ 御 助言を 

頂くと共に ， いろいろとお 世話になりました。 心より感謝致します。 また，研究所職員の 皆様にもお礼を 中 

し   l げます。 

そして，浦添中学校学校の 先生方，本研究へのご 理解とご協力，有り 難うございました。 

六ケ目 Ⅲ，大変充実した 日々を過ごすことか 出来ましたことを 皆様に感謝申し 上げて，「おわりのことは」 

@-, させていたたきます。 
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