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第３学年２組 技術・家庭科授業案

１ 題材名 『プログラムと計測・制御』

～「生活にいかす制御システム」を開発しよう～

２ 題材について

(1) 題材観

現代は高度情報通信社会といわれ，コンピュータは日常生活の中に浸透している。コンピ

ュータそのものの普及もさることながら，身の回りの様々な機器にもコンピュータが組み込ま

れている。その結果，機器操作はより簡単になり，効率的かつ高精度の仕事ができるようにな

ってきている。しかし，生徒はそのような仕組みを意識して利用したり，より効率よく仕事が

できるようにすることを考えて利用することは少ない。

これまで「プログラムと計測・制御」の学習として，走行型ロボットを組み立て，プログ

ラムを作成し動かすという実践を行ってきた。しかし，実社会の生活や産業への関わりを理解

させることは難しく，具体的な問題に結びつけることは困難であった。

，「 」 ，「 」以上のことから 技術を評価・管理できる力の育成 として プログラムと計測・制御

の学習を考えるならば，走行型ロボットを学習の中心に据えるのではなく，実社会で利用でき

る具体的な仕組みの制御システムの体験を通して，プログラミングの進め方を学習していく必

要があると考える。

そこで，身近な生活の中で，センサが使われている制御機器を調査させ，そこから生活の中

でコンピュータ制御させることにより便利で豊かな生活のための制御システムを考案させた。

さらに，アイディアをプロトタイプとして模型化し，それを実際に動作させるためのプログラ

ムを考案し，模型を動作させる一連の過程を題材とした。

(2) 系統観

２年生「技術とものづくり」

『暮らしを彩る照明機器』

私たちの生活とエネルギー／発電の仕組み／熱・光・運動エネルギーへの変換／動きの伝

達／カム・リンク装置／製品の設計／回路の仕組み／材料や加工法／組み立て・調整

３年生「情報とコンピュータ」

『生活にいかす制御システム』

日常生活と プログラム プログラム 【本時】 これからの

コンピュー の役割と機 の作成 コンピュー コンピュー

タ 能 タを使った タによる計

計測・制御 測・制御

便利で豊かな生活のための制御システムを考案し，その目的に合った

動作をするプログラムを思考します 「エネルギー利用」技術作品コン。

テストに応募することを目標に，効率よく動作する制御システムの開発

を目指した授業を展開します。

○授業者：萩 嶺 直 孝 ○期日：平成 年 月 日（木）第５校時19 10 4
○学級：３年２組（男子 名 女子 名 計 名） ○場所：コンピュータ棟１階20 19 39
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(3) 生徒の実態

「 」１年生でワープロソフトとプレゼンテーションソフトを利用した 名刺製作・スライド制作

を体験しており 「情報とコンピュータ」の学習に興味関心がある生徒は８２％と高い。しか，

し 「プログラムと計測・制御」の学習に興味関心がある生徒は４８％と若干低い値を示し，，

興味関心を高めるための題材や教具の工夫が必要であると考えられる。また，制御を学習する

ことは８３％の生徒が必要性があると答えているが，プログラミング（５％）やセンサを使っ

た作品（５％）を製作した経験は少なく，アルゴリズムの思考やセンサの基礎を確実に押さえ

たうえで，本学習を進めていきたい。

(4) 『考える力』を育成する手だて

○何が原因でうまく動作しないのかを考えさせ，課題を把握させる。

○プログラミングについて系統的に考えるために，プログラムの修正と実行を繰り返すこ

（手だて１）＜論理的・批判的思考＞とにより考えさせる。

○課題に対して見通しを持ち主体的に取り組むために，ワークシートを用いて制御システム

の動作とフローチャートを関連づけさせる。

○課題解決するために，他の班の課題解決の経緯を参考にしながら取り組ませる。

（手だて２）＜相手意識のある伝え合い＞

３ 題材の目標

○プログラムの機能を知り，目的に応じたプログラミングの工程を考えさせる。

○制御システムを動かすためのプログラムを，入力，実行，変更できるようにさせる。

○目的の動作に対応したフローチャートを作成，訂正できるようにさせる。

○制御システムが目的通りの動作をしない場合，友達の意見を参考にして原因を探りプログラ

ムを修正しようとする態度を養わせる。

○目的に合わせ効率よく動作した制御システムは 「エネルギー利用」技術作品コンテスト，

に応募できることを事前に知らせ，生徒の関心意欲が高まるように留意する。

４ 題材の指導・評価計画

(1) 全体指導計画（１７時間取り扱い）

次 学習活動 学習内容 時

日常生活とコンピュータの関わり 機器／装置／計測・制御／コンピュータ ２１

／センサ／プログラム／

制御システムに目的の動作をさせるための手順 プログラム／TiColla／コントローラ／ ２２

プログラム・ＰＩＣ／アクチュエータ／

インターフェイス／フローチャート

センサを使った制御システムの仕組み プログラム／タッチセンサ／ＩＲセンサ ５３

／プログラム・ＰＩＣ／アクチュエータ

／プログラムの編集／データの保存

センサを使った制御システム プログラム／フローチャート／センサの ７４

感度／アクチュエータ （ 本 時

）4/7

これからのコンピュータによる計測・制御 ＧＰＳ・セキュリティ／医療技術・産業 １５

ロボット／自動制御システム
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(2) 題材指導計画（生活にいかす制御システム ７時間取り扱い）

月 学 習 内 容 時数題材
8 夏休み課題 「エネコンに挑戦しよう！」

9 1生活にいかす制御シス ａ「ベストアイディア賞を選ぼう」

テム クラスのベストアイディアは生徒達によって５作品が選ばれる。制御システ1 0
(４時間) ムによって，①生活が豊かになる，②実現が可能であることを選考基準とす1 1 step1

る。12 a,b,c,d
(３時間) ａ（制御システムの構築）step2

学年の全２０作品から，アイディアベスト７を選択し，制御システムを構築b,c,d
する。

2ｂ「制御システムの仕組みを知ろう」

制御システムの使用目的，使用方法，プログラムの難易度を説明し，班で制

御するシステムを選択する。

ｂ「制御システムの動作手順を考えよう」

入力，出力の仕組みを観察し，制御システムの動作手順をフローチャートで

表す。

2ｃ「制御システムを動かすプログラムの作成」

フローチャートからプログラムを考え，コンピュータに入力し，制御システ

ムを実行する。

2ｄ「制御システムを動かすプログラムの工夫」

利用者側に立った動作をするためのプログラムに改善する。

(3) 題材評価計画（７時間取り扱い 網掛けが本時）

評価の ○評価時期
評価規準 具体の評価規準

観点 ◇評価方法

コンピュータを用いたプログ Ａ コンピュータを働かせるプログラム ○１／７時生 活 や 技

ラムに関心をもち，身の回り に関心を持ち，その役割とその機能 ◇ 自 己 評 価 （ ア イ術 へ の 感

）心 ・ 意 欲 で見られる計測・制御につい について生活に実現可能かどうかを ディア評価表点検

て調べようとしている。 考えようとしている。・態度

Ｂ コンピュータを働かせるプログラム

に関心を持ち，その役割とその機能

について考えようとしている。

計測・制御にかかわる課題を Ａ 課題に応じて複数の方法を考えなが ○ ２ ／ ７ 時 （ １ 種生活を工

設定し，その課題解決のため らフローチャートを作成しようとし 類 ，５／７時（２夫し創造 ）

にプログラムの手順を工夫し ている。 種類）する能力

創造している。 Ｂ 課題に応じてひとつのフローチャー ◇ 観 察 法 （ ワ ー ク

トを作成しようとしている。 シ ー ト 作 業 ） 自 己

（ ）評価 自己評価表

コンピュータを用いた簡単な Ａ コンピュータを用いて制御システム ○ ３ ／ ７ 時 （ １ 種生 活 の 技

プログラムの作成，及び計測 の制御を行い，プログラムの問題点 類 ，６／７時（２能 ）

・制御ができる。 を修正することができる。 種類）

Ｂ コンピュータを用いて制御システム ◇ 作 品 法 （ プ ロ グ

の制御をすることができる。 ラム点検）

計測・制御にかかわる課題を Ａ コンピュータを用いて目的に応じた ○ ４ ／ ７ 時 （ １ 種生活を工

設定し，その課題解決のため 計測・制御の方法を分析した結果を 類 ，７／７時（２夫し創造 ）

にプログラムの手順を工夫し もとに改善しようと工夫している。 種類 ◇作品法 ワする能力 ） （

創造している。 Ｂ コンピュータを用いて目的に応じた ークシート点検）

計測・制御の方法を工夫している。 ◇課題解決型ワー

クシート（ワーク

シート点検）

簡単なプログラムを作成する Ａ 課題を解決するためのプログラミン 種類 ７／７時 ２生 活 や 技 ）， （

知識を身につけ，コンピュー グについて理解し，試行後に問題が 種類）術 に つ い

タを用いた計測・制御の仕組 あれば原因をあげ，効率のよい最適 ◇ 観 察 法 （ ワ ー クて の 知 識

みについて理解している。 な方法での対処法を説明できる。 シート点検）・理解

Ｂ 課題を解決するためのプログラミン

グについて理解し，試行後に問題が

あれば原因を説明できる。
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５ 本時の学習

(1) 目標

○制御システムが目的の動作をするように，プログラムを改善することができる。

(2) 評価（①，②，③まで達成できてＢ，④まで達成できてＡ）

①目的の動作をしない原因を探ることができる。

②フローチャートやプログラムを確認しながら修正ができる。

③修正したプログラムを入力し，制御システムを実行できる。

④人間が使うという視点でプログラムを改善し，実行できる。

(3) 展開

備考
過 配

生徒の学習活動 教師の指導・支援
『考える力』
育成のﾌﾟﾛｾｽ程 時

１ 制御システムがフロー ○これまで学習してきた知 ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ10
分 チャート通りに動かないの 識を利用することを伝える ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ導 。

はなぜかワークシートを使 制御ｼｽﾃﾑ
って考える。 ﾜｰｸｼｰﾄ
( )フローチャートを点検 ○動作に対応するフローチ1

する。 ャートかどうか確認する。
( )プログラムにある課題 ○プログラムの課題となる2

を見つけだす。 タイルに印を入れさせる。
( )見つけた課題を修正す ○修正した跡が分かるよう3

。る。 に赤ペンを使って書かせる
３ ２ 本時の学習課題を確認 ○生活にいかす観点から， ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ
分 する。 それを使う人の気持ちにた ﾜｰｸｼｰﾄ

ってプログラムすることを
伝える。

【課題】制御システムが目的の動作をするプログラムに改善しよう入

３ 修正したプログラムを ○目的の動作を達成するた ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ15
分 入力する。 めに修正と実行を繰り返し ﾜｰｸｼｰﾄ

ながら考えさせる 制御ｼｽﾃﾑ展 （手だ。
て１，評価①）

５ 制御システムをさらに ○目的の動作ができた場合 ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ15
分 改善する。 は，さらに効率のよいプロ ﾜｰｸｼｰﾄ

( )課題解決ができた班は グラムを検討させる。 制御ｼｽﾃﾑ1 ，
解決に至った根拠を発表す
る。
( )発表を参考に，解決に ○課題解決に至ったチーム2

至らなかった班はプログラ の成功したポイントを共有開
ムの課題を探す。 し，課題を見つけさせる。

（手だて２）( )課題が見つかったら，3
修正し，制御システムを実
行する。

７ ７ 本時のまとめをし，片 ○ 本時の学習から，製品開 生徒作品ま
分 づけをする。 発に関連した次の事項を伝 ﾜｰｸｼｰﾄ

える。と
・テストが繰り返されて製
品化されること。め

・モノづくりは人間が中心

であること。


