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技術・家庭科学習指導案 

日  時 11月 15日（火） 

展開学級 ２年 

 

１ 題材名 情報社会の再現から考えるプログラミング ～Microbitを活用して～ 

 

２ 題材について 

今を生きる中学生は幼少期からインターネットが身近にある世代としてデジタルネイティブと呼ばれ

ている。普段の生活では自動車をはじめ身近なものの多くにコンピュータが内蔵され、人々の生活を豊

かにしている。これらは私たちの生活と密接しており、学習や仕事、家庭生活や社会生活など、あらゆ

る活動において使用していると言っても過言ではない。つまりコンピュータなどの情報機器やサービス

とそれらによってもたらされる情報を適切に選択・活用して問題を解決していくことが不可欠な社会と

なっている。このような社会を生きぬく資質を身に付けることを前提として 2020年度に小学校でプロ

グラミング教育が必修化された。 

 小学校では学習活動の中で論理的に考え、答えに近づいていくプログラミング的思考等の育成を目指

した学習活動を計画的に実施することが求められている。技術分野としては小学校で育成された資質・

能力を土台に、生活や社会の中からプログラムに関わる問題を見いだして課題を設定し、解決策を構想

し、具体化する等のことが求められている。また制作するコンテンツのプログラムについて、「ネット

ワークの利用」及び「双方向性」の規定も付随している。 

このような背景を踏まえ、中学生に情報の技術についての理解をより深めるためにどのような手立て

が最適かを熟考した。それは豊かさの裏にある「仕組み」について理解することではないかと考えてい

る。つまり、この「仕組み」の理解が深まれば、冒頭で述べた社会を生き抜く力を育むことができる。

即ち情報の技術についての理解を深められると考えた。そのための手段として、手元で動かせる

Microbitを活用した再現が最適だと考えた。以下にその特徴を記述する。 

本題材の中心となるMicrobitとは教育向けのマイコンボードである。5つのセンサと 2つの押しボタ

ン、25個の LED等を備えている。プログラムはWebブラウザ上で行うことができるため、プログラ

ムのインストール等は不要である。またブロックプログラミングを採用しているため、中学生にもわか

りやすいことが特徴である。制作したプログラムを JavaScriptまたは Pythonで出力することもできる

ため、プログラミング言語に長けている生徒に応じた課題を提示することも可能である。またプログラ

ムの転送から実行までの時間が短く、動作の確認及びデバッグがスムーズに行えることもメリットであ

る。 

 このMicrobitを活用して冒頭で述べた、“身近なものの多くにコンピュータが内蔵”されていること

を身近な計測と制御を再現させることを通して、基礎的なプログラミングと情報機器の仕組みについて

の理解を促すとともに、関心を高めていきたい。身近なものの再現をするためには、センサの働きによ

って情報を計測し、プログラミングによってアクチュエーターを制御するという知識が必要である。こ

れらの基礎知識からセンサからの様々な情報の組合せと、どんなアクチュエーターを動作させるかによ

って社会での課題を解決できることに気付かせ、豊かな創造力と発想力を育み、今後の社会で活用でき

る仕組みや、計測と制御のプログラミングによる課題の解決方法を構想できるようにしたい。 

 また搭載している BLEアンテナ（Bluethooth5.1）を活用して、複数のMicrobitを接続することに

よって、ネットワークを利用した双方向性のあるコンテンツのプログラミングによる課題解決も行いた

い。これらの内容は情報の技術の内容に留まるのではなく、生物育成への応用や、材料と加工との組合
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せによって、より発展させていくこともできると考えている。 

 以上のことから本題材でMicrobitを活用することで身近な情報社会の仕組みを再現することは、現行

の中学校学習指導要領解説技術・家庭編に示されている「生活や社会で利用されている情報の技術につ

いて基礎的な理解を図り、それらに係る技能を身に付け、情報の技術と生活や社会、環境との関りにつ

いて解決する力、よりよい生活や持続可能な社会の構築に向けて、適切かつ誠実に技術を工夫し創造し

ようとする実践的な態度を身に付ける」ことへのアプローチとして最適ではないかと考え、本題材を設

定した。 

 

３ 題材の目標 

情報の技術の見方・考え方を働かせ、社会で利用されている自動化された製品の仕組みを再現する実

践的・体験的な活動を通して、生活や社会で利用されている情報の技術についての基礎的な理解を図

り、それらに関わる技能を身に付け、情報の社会と生活と社会、環境との関りについて理解を深めると

ともに、生活や社会の中から情報の技術に関わる問題を見いだして課題を設定し解決する力、よりよい

生活や持続可能な社会の構築に向けて、適切かつ誠実に技術を工夫し創造しようとする実践的な態度

を身に付ける。 

 

４ 題材の評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

生活や社会で利用されてい

る情報の技術についての基礎

的な理解をしている。また生活

や社会、環境との関りについて

理解している。それらに係る技

能を身に付けている。 

生活や社会で使われている

計測と制御の仕組みの中から

技術に関わる問題を見いだし

て課題を設定し、解決策を構想

し、実践を評価・改善し、表現

するなどして課題を解決する

力を身に付けている。またその

技術を応用し、社会で役立てる

仕組みやプログラムを構想す

ることができる。 

よりよい生活の実現や持続

可能な社会の構築に向けて、課

題の解決に主体的に取り組ん

だり、振り返って改善したりし

て、情報の技術を工夫し創造し

ようとしている。 

 

５ 指導と評価の計画 

時間 

指導 

事項 

学習活動 

○：評価規準 ◇：評価方法 

知識・技能 思考・判断・表現 
主体的に学習に取

り組む態度 

１ 

２ 

３ 

D(1) 

ア 

イ 

私たちの生活の中で利

用されている情報の技術

に気付き、それらに関わ

る原理・法則について理

解する。 

 

またスマート社会の到

来に伴う情報モラル・セ

キュリティの大切さやそ

の仕組み、生活や社会に

与える影響を理解する。 

①情報の表現、記

録、計算、通信な

どについての科

学的な原理・法

則や情報のデジ

タル化、処理の

自動化、システ

ム化などに関わ

る基礎的な技術

の仕組みを説明

できる。 

②スマート社会の

到来に伴い起こ

る問題や工夫か

ら、情報の技術

の見方・考え方

に気付くことが

できる。また情

報モラル・セキ

ュリティの役割

や重要性を関連

付けることがで

④進んで情報の技

術について考

え、社会からの

要求や課題を理

解しようとして

いる。 

 

◇振り返りカード 
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◇ワーク 

きる。 

 

◇ワークシート 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑦進んで情報の技

術と関わり、主

体的に理解し、

プログラミング

の技能を身に付

けようとしてい

る。 

 

◇振り返りカード 

 

４ 

５ 

D(1) 

ア 

コンピュータの機能と

装置、コンピュータを使

って機器を自動で動かす

仕組みに関わる基礎的な

理解をする。 

③センサなどの入

力装置から、アク

チュエータ等の

出力装置までの

信号の伝達経路

や変換の方法プ

ログラムによる

自動化の方法に

ついて等の基礎

的な仕組みを理

解している。 

 

◇ワーク 

 

６ 

(本時) 

７ 

８ 

D(3) 

ア 

 基礎的なプログラムの

構造と表現を理解する。

Microbit を利用して、基

礎的なプログラムを身に

付ける。 

 

 

 

計測・制御システムの

仕 組 み を 理 解 し 、

Microbit を利用した安

全・適切なプログラムの

動作の確認及びデバッグ

等をする。 

  

⑤順次、反復、分岐

の基本プログラ

ムを理解し、それ

らを用いた目的

の処理をするこ

とができる。 

 

◇ワークシート 

 

⑥計測・制御システ

ムの仕組みを理

解し、Microbitを

利用した安全・適

切なプログラム

の動作の確認及

びデバッグ等を

することができ

る。 

 

◇ワークシート 

 

９ 

10 

11 

D(3) 

イ 

Microbit を用いて計測

と制御が社会で利用され

ている場面を再現し、課

題を見いだし、よりよい

工夫について構想し、表

現することができる。 

 

 ⑧社会からの要求

を踏まえ、プロ

グラムがより良

いものとなるよ

うに改善及び修

正を考えること

ができる。 

 

◇発表・レポート 

⑨問題解決の過程

を振り返り、よ

りよいものとな

るよう改善・修

正しようとして

いる。 

 

◇振り返りカード 

◇ワークシート 

 

 

 

⑪進んで情報の技

術と関わり、主

体的に理解し、

ネットワークの

基本的な仕組み

12 

13 

D(2) 

ア 

情報通信ネットワーク

の仕組みについて基礎的

な理解をする。Wi-Fi と

Bluethoothの違いについ

て理解する。 

 

 

⑩情報通信ネット

ワークの仕組み

について基礎的

な理解をする。ま

た Wi-Fi と

Bluethooth の違

いについて説明

 

再現の例） 

・信号機 

・ドアが開くと

メロディがな

る。（コンビニ

等） 

センサーライト 
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身近な双方向性のある

コンテンツとはどんなも

のがあるか理解する。 

することができ

る。 

 

◇ワーク 

と違いをわかり

やすく説明しよ

うとしている。 

 

◇振り返りカード 

 ワークシート 

 

⑬問題解決の過程

を振り返り、よ

りよいものとな

るよう改善・修

正しようとして

いる。 

 

◇振り返りカード 

 

 

 

14 

15 

D(2) 

イ 

Microbit を用いて双方

向性のあるコンテンツが

社会で利用されている場

面を再現する。そこから

課題を見いだし、よりよ

い工夫について構想す

る。再現した仕組みを応

用した、新しい仕組みに

ついて構想したり表現し

たりすることができる。 

 

 ⑫社会からの要求

を踏まえ、プログ

ラムがより良いも

のとなるように改

善及び修正を考え

ることができる。

または再現した仕

組みを応用した、

新しい仕組みにつ

いて構想したり表

現したりしてい

る。 

 

◇完成レポート 

16 

17 

D(4) 

ア 

これからの社会の発展と

情報の技術の在り方につ

いて考える。 

 センサとアクチュエー

タの働き、コンピュータ

の双方向での通信を踏ま

えて、これからの社会で

必要とされる仕組みや製

品について構想する。 

⑭生活や社会、環境

との関りを踏ま

えて、技術の概念

を理解している。 

 

◇ワークシート 

⑮技術を評価し、

適切な選択と管

理・運用の在り

方や新たな発想

に基づく改良と

応用について考

えている。 

 

◇ワークシート 

⑯よりよい生活の

実現や持続可能

な社会の構築に

向けて、情報の

技術を工夫しよ

うとしている。 

 

◇ワークシート 

 

６ 本時の学習 

（１）本時のねらい 

基本のアルゴリズム（処理の手順や構造）である順次、反復、分岐を理解することができる。それ

らを活用して目的の動作をプログラミングし、Microbitを動作させることができる。 

 

（２）評価規準 

知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

順次、反復、分岐の基本プロ

グラムを理解し、それらを用い

た目的の処理を Microbit で行

うことができる。 

 進んで情報の技術と関わり、

主体的に理解し、プログラミン

グの技能を身に付けようとし

ている。 

 

 

  

再現の例） 

・防犯システム 

・遠隔操作 

・見守り機能 

・早押しボタン 
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（３）本時の展開 

 主な学習内容と活動（○生徒の活動） 指導や支援の手立て（◇評価） 

導
入
（
１
０
分
） 

○前時の振り返りをする。 

 ・教科書 P204 コンピュータを使って機器

を自動で動かす仕組みについて 

 

 

 

 

 

○Microbitでできること、接続方法、センサの

種類、プログラムの転送方法などを確認する。 

・センサ、コンピュータ、アクチュエータとそ

の処理の流れについて確認する。 

 

 

 

 

・マイコン（マイクロビット）とはどういうも

のなのか、実演も入れて説明する。 

 

・事前にギガタブのストリームに、MakeCode

の URLを貼り付けておく。 

 

・Microbitは 2人で１台でペアワークで行う。 

展
開
（
３
０
分
） 

○順次処理をプログラムしながら学ぶ。

Microbitで A、B、C と順番に文字を表示す

るプログラムを作成する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

○問題点を解決できるように修正する。 

 

 

 

 

 

○「繰り返し」を使って、回数を指定した繰り

返し処理を身に付ける。 

 

 

○表示したいタイミングで表示するプログラ

ムを考える。 

Aボタンが押されたら、A、Bボタンが押さ

れたら B、何もしていないときは何も表示しな

いプログラムを作成する。 

・ABCではなく、A,B,Cと 1文字ずつ表示する

順次処理であることを確認する。 

 

・命令を順次処理していくのがコンピュータの

基本であることを確認する。 

・このプログラムに問題点はないか発問する。 

 

 

 

・気付いた問題点を改善するためのプログラム

を考えさせる。 

 

 

・結果としては繰り返ししているが、繰り返す

ことが複雑であったり、回数が多いと大変では

ないかと発問し、「ループ」の中にある「繰り返

し」を紹介する。 

 

 

・表示したいタイミングの意思表示はどうした

らよいかを考えさせる。 

センサーなどいろいろな意見が予想されるが、

押しボタンを使うように指示する。 

 

 

◇ワークシート 

プログラミングの基本処理を覚えてMicrobitを動かしてみよう。 

よう。 

予想される生徒の反応 

・表示を見逃してしまうかもしれない。 

・表示したいタイミングで表示できない。 

などの問題点に気付く。 

 

予想される生徒の解答 

同じ順次処理をもう一度入れ、見逃しを

防ぐプログラムを作成する。 
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ま
と
め
（
１
０
分
） 

○順次、反復、分岐の処理について確認する。 

 

○本時の振り返りを記入する。 

 指名された生徒は発表する。 

 

○センサの値によって、出力の処理を変えら

れることを知り、次回の見通しを持つ。 

・順次、反復、分岐の処理についてまとめる。 

 

・本時の振り返りを何名の生徒かを指名し発表

してもらう。 

 

◇振り返りカード 

 

予め用意してある、光センサが反応して、♥を

表示するプログラムを見せて、次回の内容を確

認する。 

 


