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第３学年２組 技術・家庭科授業案

１ 題材名 「プログラミングと計測・制御」

～センサを使ったエネルギー変換のシステムを考えよう～

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，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。

「情報とコンピュータ」のねらいは，情報手段と生活のかかわりを理解し，コンピュータを

主体的に活用して課題を解決する態度を高めることにある。技術分野の特性と中学生という発

達段階を考えると，アプリケーションソフトの学習を中心に据えるのではなく，実社会の産業

利用等の基本的な仕組みを体験することを通して，コンピュータの利用方法についての学習を

進めていく必要があると考える。

具体的には「プログラミングと計測・制御」の学習を中心に置き，コンピュータとつながれ

た機器が，操作に関わる時間や労力の軽減をすることに創意工夫のよさがあると考える。そこ

で，タッチセンサで反応した信号が，電気エネルギーとしてアクチュエータへ伝達するシステ

ムを生徒自ら考えさせた。さらにそれに合ったプログラムを作成し実行することで，自らの生

活にどう役立てていくか思考させ 『考える力』にもつながっていくと考えた。，

この学習を通して，現代社会で用いられている自動制御の基礎的な技術と共に，その利点や

課題についても理解を深めさせたい また産業で実際に行われているプログラミングの工程 シ。 （

ステムの分析・アルゴリズムの決定・プログラムの設計・コーディング・プログラムのテス

ト）を授業に取り入れることによって，科学技術を評価し，管理できる力を育成したい。さら

に優れたアイディアの作品には 「エネルギー利用」技術作品コンテストへ出品することを伝，

えておき，題材に対する目的意識を持たせたい。

それ ぞれで考え たタッチ センサを 利用した制 御模型シス テムを使っ

て，目的の動作をするプログラムを思考します。目的を達成するために

効率よく動作した制御模型を開発できたならば 「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した授業を展開します。

○授業者：萩 嶺 直 孝 ○期日：平成 年 月 日（土）第２校時18 9 16
○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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(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」

『自律型ロボットの制御・センサを使ったエネルギー変換のシステム構築』

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

(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 名刺制作・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７７％と高かった。，

しかし 「プログラミングと計測・制御」の学習に興味関心がある生徒は６２％と若干低い値，

を示し，興味関心を高めるための題材や教材の工夫が必要であると考えられる。また，今回の

制御を学習することは７５％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，産業で行われている工程に沿って考え

（手だて１）＜論理的・批判的思考＞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模型の

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，互いに他チーム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。

○制御模型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。

○制御模型に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。

○制御模型が目的通りの動作をしない場合，他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かした制御模型は 「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。
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４ 題材の指導・評価計画

(1) 指導計画（１８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について調 機器／装置／計測・制御／コンピュータ ２１

べる。 ／センサ／プログラム／

○プログラムの役割と機能を知り，目的の動作 プログラム言語／TiColla／コントロー ２２

をさせるための手順を調べる。 ラ／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

○課題コースをセンサを使って走行する。 プログラム言語／タッチセンサ／ＩＲセ ５３

ンサ／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

○センサを使ったエネルギー変換のシステムを プログラム言語／センサの感度／速さ／ ８４

考える。 トルク （本時

）3/8

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

考える。 ロボット／自動制御システム

(2) 評価計画

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 簡単なプログラムの作成に複数の方 ○第５～ 時生活や技 17

ラムに関心をもち，身の回り 法を考えながら取り組んでみようと ◇ワークシート作術への関

で見られる計測・制御につい している。 業心・意欲

て調べようとしている。 Ｂ 簡単なプログラムの作成に取り組ん ◇自己評価・態度

でみようとしている。

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 ○第５～ 時生活を工 17
設定し，その課題解決のため 計測・制御の方法を分析した手順に ◇プログラム点検夫し創造

にプログラムの手順を工夫し もとづいて工夫している。 ◇自己評価する能力

ている。 Ｂ コンピュータを用いて目的に応じた

計測・制御の方法を工夫している。

コンピュータを用いた簡単な Ａ コンピュータを用いて簡単な計測や ○第 ～ 時生活の技 10 17
プログラムの作成，及び計測 動く模型の制御をし，問題点を修正 ◇プログラム点検能

・制御ができる。 することができる。

Ｂ コンピュータを用いて簡単な計測や

動く模型の制御をすることができる。

簡単なプログラムの作成に関 Ａ 課題を解決するためのプログラミン ○第 ～ 時生活や技 11 17

する知識を身につけ，コンピ グについて理解し，試行後に問題が ◇ワークシート点術につい

ュータを用いた計測・制御の あれば原因をあげ，効率のよい最適 検ての知識

仕組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。・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。

（網掛けは本時）
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５ 本時の学習

(1) 目標

○センサを用いた制御模型を動かすためのプログラミングの工程（システムの分析・アルゴ

リズムの決定・プログラムの設計・コーディング・プログラムのテスト）を考え作業をす

ることができる。

○制御模型が目的通りの動作をしない場合，他の意見を参考にして原因を探り，プログラム

を修正することができる。

(2) 評価

①計測・制御にかかわる課題を設定し，その課題解決のためにプログラムの手順を工夫して

いる （プログラムの点検）。

(3) 展開

備考
過 配 『考える力』

生徒の学習活動 教師の指導・支援程 時 育成のﾌﾟﾛｾｽ
１ 前時の授業でのつまず ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ10

分 きや，その解決策について ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾀ導
交流する。 制御模型
( )制御模型のシステムの ○制御模型を動かしながら ﾜｰｸｼｰﾄ( )1 3，
分析を行う 入力と出力のシステムを確。（ｼｽﾃﾑ分析）
( )制御模型の目的の動作 認する。2
を説明し合い，他チームに ○各自のワークシートに動
アドバイスを受ける。 作を段階ごとに区切って簡

潔に記入させる。（ｱﾙｺﾞﾘｽﾞﾑの決定）
( )動作に対応するフロー ○記入した各動作に対応す3
チャートを点検する。 る命令を組み合わせ，フロ

ーチャートを作成させる。（ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑの設計）
３ ２ 本時の学習課題を確認 ○ワークシートや制御模型 ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ
分 する。 を用いて次の事項について ﾜｰｸｼｰﾄ( )3

確認する。
・タッチセンサの位置
・プログラム
・アクチュエータの動作入

【課題】制御模型を目的通りに動かすプログラムを作成しよう

４ ３( )，( )，( )をもと ○目的の動作を達成するた ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ15 1 2 3
分 に，課題実現のためのプロ めに作成したフローチャー ﾜｰｸｼｰﾄ( )3
グラムを作成する。 トとプログラムを関連させ 制御模型展
（ｺｰﾃﾞｨﾝｸﾞ） （手だて１，て考えさせる。

評価①）
５ 制御模型を試運転させ ○目的の動作ができた場合 ｺﾝﾋﾟｭｰﾀ15 ，

分 目的の動作ができなかった は，より効率のよいプログ ﾜｰｸｼｰﾄ( )3
プログラムを再修正する。 ラムを検討させる。 制御模型
（ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑのﾃｽﾄ）
( )課題解決に至ったチー ○課題解決に至ったチーム1
ムは，解決のポイントを発 の経緯を参考にし，修正さ

開 （手だて２）表する。 せる。

( )発表を参考に，１( )， ○再点検を行うことで自ら2 1
( )の再点検とプログラム修 課題を追究し，原因を見つ3
正をおこなう。 けさせる。

７ ７ 本時のまとめをし，片 ○創意工夫されている制御 生徒作品ま
分 づけをする。 模型やプログラムの生徒作 ﾜｰｸｼｰﾄ( )3

品を紹介し，生活とコンピと
ュータの関わりについて考
えさせる。め



１．エネルギー変換を利用した制御システムを構築しよう（１／８）

２．本時の目標

○夏休み課題をもとに，アイディアの大切さと知的財産権を理解させる。

○プログラミングの意味と手順について理解させる。

（２）展開

過程 学習活動・内容 指導上の留意点 観点別評価 備考

導入 評価規準 評価方法

１ クラス分の夏休

み課題を提示す

る。

２ アイディアの大 ○アイディアには，そ 知的財産

切さを理解する。 れを考えた人の知的財 教本

産 である ことを 伝え

る。

３ 課題からベスト ○ベスト５を選び，そ 夏休み課

５を選ぶ の５パターンについて 題

のシステムとプログラ

ムをみんなで考えるこ

とを伝える。

展開 ４ アイディアベス 選定ﾜｰｸｼ

ト５を決めるとき ｰﾄ

の留意点を伝え ○製作が可能か

る。 ○タッチセンサの形状

は適しているか

○アクチュエータの種

類は適当か

○作業の流れとして可

能か

５ プログラミング ﾜ ｰ ｸ ｼ ｰ ﾄ

の意味と手順を理 ○プログラミングとコ ( )1
解する。 ーディングの違いを確

認させ，以下の手順を

踏むことでプログラミ

ングをであることを伝

える。

①システムの分析

②アルゴリズムの決定

③プログラムの設計

④プログラムの記述

（コーディング）

⑤プログラムのテスト

整理 ６ 片付けて次時の

連絡を聞く。

生活にいかせる制御アイディアベスト５を決めよう



１．エネルギー変換を利用した制御システムを構築しよう（２／８）

２．本時の目標

○制御アイディアを制御模型の形にしよう。

○プログラムの手順を考えよう。

（２）展開

過程 学習活動・内容 指導上の留意点 観点別評価 備考

導入 評価規準 評価方法

１ アイディアベス ○実際にどのような場

ト５を発表する。 面で利用できるかイメ

ージさせる。

２ アイディアベス ○前後２人組で取り組

ト５から取り組み みむこと，取り組む内

たいシステムを選 容には難易度があるこ

択する。 と，現段階の自分たち

のレベルに合わせるこ

となどを伝える。

展開 ３ システムの分析 ○アイディア図から入 ﾜ ｰ ｸ ｼ ｰ ﾄ

を行う。 力として何がどのよう ( )2
な 形式で 与えら れる

か，何をどのような形

で出力すればよいのか

を調べ，制御模型とし

て図式化する。

４ アルゴリズムの ○どのような方法で制 簡単なプ 観察法

決定をする。 御模型を動作させたら ログラム ﾜ ｰ ｸ ｼ ｰ ﾄ ﾜ ｰ ｸ ｼ ｰ ﾄ

よいかを思考させる。 の作成に ( ) ( )3 3
○制御模型の各部品の 関する知

配線を行いながら，電 識を身に

気信号の流れを確認さ つけ，コ

せる。 ンピュー

○早く終わったら，プ タを用い

ログラムの記述のため た計測・

フローチャートの作成 制御の仕

に入らせる。 組みにつ

いて理解

し て い

る。

整理 ５ 片付けて次の連 ○次はプログラムの作

絡を聞く。 成 を行う ことを 伝え

る。

生活にいかせる制御アイディアのシステムを構築しよう



生活にいかせる制御アイディアベスト５を選ぼう
組 番 氏名

選定基準：○製作は可能か？ ○ロボデザイナーについているタッチセンサの形状で応用可能か？

○アクチュエータとして音，光，動力が使えるか？ ○プログラムは作成できるか？

順位にこだわらず，アイディアが自分たちにも作れるかどうかにポイントを置いて５作品選ぼう。

順位 アイディア 作品のタイトル

作成者名

１位

２位

３位

４位

５位



学習日 月 日

○プログラミングの意味と手順○

組 番 名前

１ プログラミングの意味

プログラミングを勉強する時、ついプログラミング言語の文法だけに目が行きがちです。もち

ろん文法の理解がなければプログラムを作ることはできませんが、文法を知っているだけではプログ

ラムを作れません。プログラム書籍の解説は理解できても（理解できた気になっても 、いざ自分で）

何か作ろうと思うと作れないということがあります。これは、文法を覚えることだけに意識が集中し

てしまったために、それ以外の重要な点をきちんと勉強しなかったからです。

広い意味でのプログラミングとは、コーディング（文法にしたがってアプリケーションの動作を記

述すること）だけではなく、以下の作業を順番に進めることをいいます。

２ プログラミングの手順

① 入力として何がどのような形で与えられるか，何をどのような形で出力す

ればよいのかを調べる。

② どのような方法で問題を解決するかを決める。

③ どの部分をプログラムのメインとサブにするかを決め，フローチャートを

作成する。

④ プログラム言語を用いて，具体的にプログラムを記述する。

⑤ 期待通りに動作するか試し，不具合があれば検討する。



学習日 月 日

○システムを分析しよう○

組 番 名前

※（ ）には名称を，□には図記号を記入する。１ システムの各部を確認しよう
入力 コンピュータ 出力

動力

）
光（ ）

電源

音

２ 選んだシステムを図記号を使って図式化しよう
その仕組みと使われている材料がわかるようにかこう。

（ ） （ ）アイディア名 開発者名

３ 自己評価表

自分の学習活動を客観的にみつめ，５（とてもよい）→３（どちらでもない）→１（まったく
よくない）の順で評価値に○を記入し，次の学習へつなげていきましょう。
時 項 目 評 価

コンピュータを用いて簡単な計測や動く模型 ５ ４ ３ ２ １10
の制御をすることができた。 ＋ ＋ ＋ ＋ ＋11
コンピュータを用いて目的に応じた計測・制 ５ ４ ３ ２ １12
御の方法を工夫することができた。 ＋ ＋ ＋ ＋ ＋13
課題に応じて進んでプログラムを作成した。 ５ ４ ３ ２ １14

＋ ＋ ＋ ＋ ＋15
課題を解決するためのプログラミングについ ５ ４ ３ ２ １16
て理解し，試行後に問題があれば原因を説明 ＋ ＋ ＋ ＋ ＋17
することができた。



学習日 月 日

○アルゴリズムの決定とプログラムの設計をしよう○
組 番 名前

１ ②，③の順に役割を分担して行おう。

修正は赤ペンで行おう。

別な方法も考えてみよう

プログラム第 案

アルゴリズムの決定 ③プログラムの設計②

２ 自己評価表

自分の学習活動を客観的にみつめ，５（とてもよい）→３（どちらでもない）→１（まったく
よくない）の順で評価値に○を記入し，次の学習へつなげていきましょう。
時 項 目 評 価

コンピュータを用いて簡単な計測や動く模型 ５ ４ ３ ２ １10
の制御をすることができた。 ＋ ＋ ＋ ＋ ＋11
コンピュータを用いて目的に応じた計測・制 ５ ４ ３ ２ １12
御の方法を工夫することができた。 ＋ ＋ ＋ ＋ ＋13
課題に応じて進んでプログラムを作成した。 ５ ４ ３ ２ １14

＋ ＋ ＋ ＋ ＋15
課題を解決するためのプログラミングについ ５ ４ ３ ２ １16
て理解し，試行後に問題があれば原因を説明 ＋ ＋ ＋ ＋ ＋17
することができた。

制御 模型の動く 手順を考えよ う

作成者

フローチャートを考えよう

作成者

プログラムを考えよう

作成者



学習日 月 日

○アルゴリズムの意味とプログラム設計への手順○

組 番 名前

○制御模型の動作する処理の手順を言葉と矢印で表現する

アルゴリズムとは 登校する方法のアルゴリズム

問題を解決するための処理手順 雨が降っていない→自転車で行く

日本語では「算法」 雨が降っている →時間を見る －バスで行く

－自転車で行く

○プログラムの設計段階ではフローチャートの作成が必須条件

フローチャートとは

フローチャートの記号は，日本では日本工業規格（JIS）で決められている。

普通，フローチャートは，プログラムのソースを作成する前の段階，すなわち，設計の段階で作

成する．フローチャートを作成する理由としては，以下のようなものがあげられる。

.. 図で示されているので，文章だけよりもわかりやすく，プログラムにしやすい

.. プログラムを改良する際に効率よくできる

.. １つのプログラムを複数人で作るときに，手分けしやすい

アルゴリズム手順のひとつひとつのまとまりを，フローチャートで図式化し，それぞれの図記号が

本当のプログラミンプログラムにつながっていくという流れを考えながら作業をすること，それが

グの技だ！！

○アルゴリズムの決定とプログラムの設計をするときの注意点

２人で「制御模型の動く手順を考えよう 「フローチャートを考えよう 「プログラムを考え」 」

よう」手分けして作成すること 「システムの図式化」を採用されなかった方が「制御模型の動く。

手順を考えよう」を作成し，採用された方は次の「フローチャートを考えよう」を作成する。

作業開始と終了，完了した日をチェックをしよう。

システム分析 アルゴリズム プログラム設 コーディング プログラムテ

決定 計 スト

作業開始

作業終了

作業完了















4 A 身の回りにあるコン
ピュータを用いた計
測・制御の機器につ
いて生活場面から複
数あげ，調べようとし
ている。

B 身の回りにあるコン
ピュータを用いた計
測・制御の機器につ
いて調べようとしてい
る。

生活や産業の中で，ｺﾝﾋﾟｭｰﾀが
組み込まれている製品に関心を
持ち，ｺﾝﾋﾟｭｰﾀがどのような働きを
しているのか考えることができる。

●技術の生活へ
の影響を感じ取る
力

・日常生活とコ
ンピュータのか
かわり

指導
要領

B(1)ｱ

○評価時期
◇評価方法

題材名
時
数

題材の目標 評価規準の具体例
教科で身に付ける

考える力

生活や技

術につい

ての知

識・理解
評価規準

生活の技

能

月

評価の観点
生活や技

術への感

心・意

欲・態度

生活を工

夫し創造

する能力指導項目

コンピュータを
用いたプログラ
ムに関心をも
ち，身の回りで
見られる計測・
制御について
調べようとして
いる。

○

日常生活
とコン
ピュータ

2 ○第１～２時
◇観察法（作業観察）
◇自己評価（自己評価
表）

○生活課題（技術と環境・エネルギー・資源など）を主体的に捉え、学習課題解決方法を考え、行程を見通しながら、自主的に学習に取り組むことができる生徒
○学びを広げ、学習内容を総合的に捉えながら、豊かな生活をめざして、創意工夫し実践していくことができる生徒

技術・家庭科で身に付ける考える力
●技術の生活への影響を感じ取る力
●技術と環境・エネルギー・資源との関係に気づく力
●製作(制作)品の特徴を捉える力
●知識・技能レベルを捉える力
●課題解決のための適切な技術や情報を選択する力
●予測をたて試行する力
●作業効率を考え計画を立てる力
●豊かな生活の創造のために技術を活用する力
●製作(制作)構想を正確に表現する力
●使用目的や使用条件に即して適切に製作(制作)する力
●創意・工夫を凝らした製作(制作)品を創造する力

技術・家庭科（技術分野）　　　　年間指導・評価計画　　　　【３年】

生活に必要な基礎的な知識と技術の習得を通して，生活と技術との関わりについて理解を深め，進んで生活を工夫し創造する能力と実践的な態度を育てる。
技術・家庭科目標

目指す生徒像　（３年）



5 A 簡単なプログラムの
作成手順について
理解し，プログラムの
流れを図や文で説
明できる。

B 簡単なプログラムの
作成手順について
理解している。

A センサやインタ
フェースの役割とプ
ログラムとの関係を
含め，簡単な計測・
制御の構成要素に
関する知識を身につ

B 簡単な計測・制御の
構成要素に関する
知識を身につけてい

6 A サンプルをもとに，組
み替えて２つ以上の
簡単なプログラムの
編集・作成ができる。

7 B サンプルをもとに，簡
単なプログラムの編
集・作成ができる。

A サンプルプログラム
を用いて，課題を解
決するために，より効
率のよいプログラミン
グができるように情
報処理の手順を工
夫している。

B サンプルプログラム
を用いて，課題を解
決するために，情報
処理の手順を工夫し
ている。

・プルグラム言
語の機能
・プログラムの作
成

B(6)ｱ

B(6)ｲ・仕事の流れ
・フローチャート
のかき方
・制御のしくみ

●予測をたて試行
する力
●作業効率を考え
計画を立てる力

作業効率を考え計
画を立てる力

計測・制御にか
かわる課題を設
定し，その課題
解決のために
プログラムの手
順を工夫してい
る。

コンピュータを
用いた簡単な
プログラムの作
成，及び計測・
制御ができる。

○

●課題解決のため
の適切な技術や情
報を選択する力
●製作(制作)品の
特徴を捉える力

プログラム
の役割と
機能

2

5 課題ｺｰｽをﾀｯﾁｾﾝｻやIRｾﾝｻを
使って，自立型ロボットを走行させ
ることができる。

○第３～４時
◇作品法（フローチャート
の点検）

○第３～４時
◇テスト法（確認テスト）

○

○

○

プログラム
の作成

プログラムの役割と機能を知り，目
的の動作をさせるための手順を調
べることができる。

簡単なプログラ
ムの作成に関
する知識を身に
つけ，コン
ピュータを用い
た計測・制御の
仕組みについ
て理解してい
る。

○第５～９時
◇作品法（プログラム点
検）

○第６～９時
◇作品法（ワークシート点
検）
◇自己評価（自己評価
表）



9 A コンピュータを用い
て簡単な計測や動く
模型の制御をし，問
題点を修正すること
ができる。

10 B コンピュータを用い
て簡単な計測や動く
模型の制御をするこ
とができる。

11 A コンピュータを用い
て目的に応じた計
測・制御の方法を分
析した手順にもとづ
いて工夫している。

12 B コンピュータを用い
て目的に応じた計
測・制御の方法を工
夫している。

A 課題に応じて複数の
方法を考えながら進
んでプログラムを作
成しようとしている。

B 課題に応じて進んで
プログラムを作成しよ
うとしている。

A 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
因をあげ，効率のよ
い最適な方法での
対処法を説明でき
る。

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。

コンピュータを
用いたプログラ
ムに関心をも
ち，身の回りで
見られる計測・
制御について
調べようとして
いる。

簡単なプログラ
ムの作成に関
する知識を身に
つけ，コン
ピュータを用い
た計測・制御の
仕組みについ
て理解してい
る。

○第１０～１７時
◇観察法（ワークシート作
業）自己評価（自己評価
表）

○第１１～１７時
◇観察法（ワークシート点
検）

コンピュー
タを使っ
た計測・
制御

8 ｾﾝｻを使ったｴﾈﾙｷﾞｰ変換のｼｽﾃ
ﾑを構築することができる。

・制御テーマの
設定
・制御テーマの
仕事の流れ
・制御テーマの
プログラムの作
成
・制御テーマの
プログラムの工
夫

●製作(制作)構想
を正確に表現する
力
●知識・技能レベ
ルを捉える力

●創意・工夫を凝
らした製作(制作)
品を創造する力
●豊かな生活の創
造のために技術を
活用する力

コンピュータを
用いた簡単な
プログラムの作
成，及び計測・
制御ができる。

計測・制御にか
かわる課題を設
定し，その課題
解決のために
プログラムの手
順を工夫してい
る。

○

○

○

●製作(制作)構想
を正確に表現する
力
●使用目的や使
用条件に即して適
切に製作(制作)す
る力

●作業効率を考え
計画を立てる力

○第１０～17時
◇作品法（プログラム点
検）

○第１０～17時
◇作品法（プログラム点
検）
自己評価（自己評価表）

B(6)ｱ

B(6)ｱ

B(6)
イ

○



1 A 生活とコンピュータを
用いた計測・制御シ
ステムとの関係につ
いて説明できる。

B 生活とコンピュータを
用いた計測・制御シ
ステムとの関係につ
いて理解している。

・生活とコン
ピュータのかか
わり

B(1)ｲ 簡単なプログラ
ムの作成に関
する知識を身に
つけ，コン
ピュータを用い
た計測・制御の
仕組みについ
て理解してい
る。

●技術の生活へ
の影響を感じ取る
力
●技術と環境・エ
ネルギー・資源と
の関係に気づく力

○

1 これからのコンピュータによる計
測・制御を考えることができる。

○第１８時
◇テスト法（確認テスト）

これから
のコン
ピュータ
による計
測・制御




