
中学校 技術・家庭科（技術分野） 学習指導案 

指導者 奥屋 玲香 

日  時 令和 6年 11 月 29日（金） 第 1限 9：30～10：20  

場  所 中学情報処理教室 

学年・組 中学校 3年A 組 40人 

単  元 人型ロボットを使った社会課題の解決 

目  標 1. 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知識や、情報の技術

と生活や社会、環境との関わりについて理解し、それらに係る技能を身につける

ことができる。(知識及び技能) 

2.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

力を身につけることができる。(思考力、判断力、表現力等) 

3.よりよい生活や持続可能な社会の構築に向けて、適切かつ誠実に情報の技術を工

夫し創造しようとする実践的な態度を養うことができる。(学びに向かう力、人間

性等) 

 

 

指導計画（全 18時間） 

 第一次 情報の技術やプログラミングの基礎的な知識の理解                    6 時間 

第二次 社会にある問題から課題を設定し、プログラミングによる解決策の構想 10時間 

(本時 1/10) 

第三次 情報の技術を活用したよりよい生活や持続可能な社会の創造            2 時間 

 

授業について 

本時までの授業にて、情報の技術に関する基礎的な知識、また、プログラミングの基礎的な知識

や人型ロボットのプログラミングを行う上での特有の知識等を学習しており、本時の授業よりプ

ログラミングを実際に行う。扱う社会課題は、「介護施設でお年寄りが日中に話し相手がおらず暇

をしているため、お年寄りと一緒に運動をする人型ロボットが欲しい」「保育園や幼稚園で園児の

朝の準備を手助けしたいが保育士などの人手が足らないため、朝の準備の手順を教えてくれたり

一緒にやってくれたりする人型ロボットが欲しい」など、実際に社会において問題となっていそ

うな事象を挙げる。その上で、グループごとに人型ロボットを使用した課題の解決策を考え、実際

にプログラミングを行い課題の解決に努める。本授業は、課題の解決策の 1 時限目となるため、

解決策をグループで考えることが主の活動となると考えられる。 

 

題  目 人型ロボットを使った探究学習で社会課題に挑む 〜中 3編〜 

 

本時の目標 

 1. 指定された社会にある問題について考え、課題を設定しプログラミングによる解決策を 

考えることができる。（思考力・判断力・表現力等） 

 

本時の評価規準（観点／方法） 

 1. 指定された社会にある問題について考え、課題を設定しプログラミングによる解決策を 

考えることができる。（思考力・判断力・表現力等 / グループでの活動・ワークシート） 

 



本時の学習指導過程 

学習内容 学習活動 指導上の留意点 

1. 前時までの復習 

  (5分) 

 

 

 

 

2. 課題の解決策の構想 

プログラミング 

  (40分) 

 

 

 

 

 

3. まとめ 

   (5分) 

・プログラムの基礎知識(変数や配

列など)と人型ロボット特有のプロ

グラム(センサ・しゃべる・画面のタ

ッチなど)の復習をする。 

 

 

・グループに分かれ、提示された社

会課題の解決策を考える。 

 

・考えた解決策に合ったプログラム

を考え実行する。 

 

・プログラムを保存する。 

 

・次回以降の活動について知る。 

・ 前時までの復習を行うことで、プロ

グラムの基礎知識や、人型ロボッ

ト特有のプログラムがあったことを

再確認させ、本時からの活動に活

用するよう促す。 

 

・ グループごとに A3 一枚の紙を配

布し、そこにアイデアを書かせる

ことで、アイデアの整理と共有の

手助けを行う。 

 

 

 

 

・ 次回以降同様に課題の解決策の

構想とプログラミングを行っていく

ため、日常生活でこの学習に活

かせることがないか考えながら過

ごすよう伝える。 

備考 

準備物：電子黒板 スライド ワークシート 

 

 



中学3年 技術・家庭科(技術分野) 第1回 3年( )組( )番 名前(     )

○プログラム

1.順次処理

2.条件分岐処理

3.繰り返し処理

○プログラムとプログラミング

C コンピュータ
センサからの情報をもとに判断・処理

コンピュータが判断・処理するためにはプログラムが必要不可欠！

プログラム プログラミング
→ブロックのかたまりとか文章のこと →プログラムを書くこと

S センサ
光や温度などの物理的な情報を認識

A アクチュエータ
コンピュータからの命令で目的の仕事を実行

○変数と配列

変数 配列

変数 → 値や文字を入れる箱のこと
配列 → 値や文字を複数入れる箱のこと



中学3年 技術・家庭科(技術分野) 第2回 3年( )組( )番 名前(     )

○画像

1. PowerPointで製作(画面サイズは16:10に変更)

2. 「名前をつけて保存」をする時に「.jpg」を選択して保存

3. ロボブロックスの「画像」を選択

4. 画像を追加

5. 画像をダブルクリック

6. 「画像を表示」ブロックを使用する

○Pepperの画面サイズ

1280

800

○前回のプログラム

画面サイズは「さわられた位置」を

判別するときによく使う

例) 

0

00

0



中学3年 技術・家庭科(技術分野) 第6回 3年( )組( )番 名前(     )

○「問題」「課題」「解決策」

問題 ：社会全体で共有されている解決すべき社会的状況

課題 ：問題の解決のために具体的に検討すべき事項

解決策 ：課題を解決するための具体的な行動

○社会課題(人手不足)の場面

① 介護施設

問題 ：お年寄りは誰かと交流する機会が少なく、日々退屈にしている時間が多くある。

課題 ：お年寄りが誰かと話したり、一緒に運動をしたりする機会を多くしたい。

解決策：お年寄りと一緒に話したり運動をしたりするペッパーを開発する。

② 保育園

問題 ：保育士の人手が足りず、登園してきた園児が朝の準備で戸惑うことがある。

課題 ：園児が1人でも朝の準備を進められるようにしたい。

解決策：朝の準備を園児だけでもできるように、わかりやすく教えるペッパーを開発する。

③ 商業施設

問題 ：従業員がお客さんへの案内が多く、他の仕事をスムーズに進めることができない。

課題 ：お客さんが買い物をする際にお得な情報を従業員以外が提供できるようにしたい。

解決策：お得商品の売り場やおすすめ品をわかりやすく案内するペッパーを開発する。
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2問連続アンケートのプログラム(画面を切り替える) 〜全体像〜



2問連続アンケートのプログラム(画面を切り替える) 〜緑の旗がクリックされた時〜

1

2

3

4

5

6

7

8

緑の旗がクリックされた時

1.何問目を1にする←最初のアンケートは1問目なので1にする

(2で1問目の画像を表示するため)

2.1問目の画像を表示

3.画面のセンサを開始

4.頭のセンサを開始

5〜8.票数を入れる変数を初期化



2問連続アンケートのプログラム(画面を切り替える) 〜画面が触られた時〜

①

②

⓪・・・画面がさわられた時に下のプログラムを動かす

①と②の動きはほとんど同じ

1.画面のさわられた位置の横軸の座標が640よりも小さい(大きい)時、2〜9の 

   プログラムを実行

2.もし、アンケートが1問目(2問目)であれば、7〜8(3〜5)のプログラムを実行

3.変数〇〇を1ずつ変える←それぞれのアンケートの派閥に票を追加

4.何問目の数字を変える←1問目が終われば2(2問目)に、2問目が終われば

   0(問題数以外の数字)

5.画像の表示、非表示
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2問連続アンケートのプログラム(画面を切り替える) 〜頭を触られた時〜

演算の一番下に「特殊文字改行」というブロックがある
これを使うと左の画像のように改行ができる



① 介護施設

問題 ：お年寄りは誰かと交流する機会が少なく、

日々退屈にしている時間が多くある。

課題 ：お年寄りが誰かと話したり、一緒に

運動をしたりする機会を多くしたい。

解決策：お年寄りと一緒に話したり運動を

したりするペッパーを開発する。



3年 組 班 メンバー( , , , )

○必要な画面

○必要なリストとその中身

○必要な変数



② 保育園

問題 ：保育士の人手が足りず、登園してきた

園児が朝の準備で戸惑うことがある。

課題 ：園児が1人でも朝の準備を

進められるようにしたい。

解決策：朝の準備を園児だけでもできるように、

わかりやすく教えるペッパーを開発する。



3年 組 班 メンバー( , , , )

○必要な画面

○必要なリストとその中身

○必要な変数



③ 商業施設

問題 ：従業員がお客さんへの案内が多く、他の

仕事をスムーズに進めることができない。

課題 ：お客さんが買い物をする際にお得な情報を

修業員以外が提供できるようにしたい。

解決策：お得商品の売り場やおすすめ品を

わかりやすく案内するペッパーを開発する。



3年 組 班 メンバー( , , , )

○必要な画面

○必要なリストとその中身

○必要な変数



実践上の留意点【研究協議より】 

 

 

・本研究大会での授業実践では、生徒に対して、問題・課題・解決策全て伝えた上で、プログラムを考

えさせることに注力した。しかし、問題・課題・解決策を全て伝えて考えさせると、問題解決能力の

育成が可能かどうかは不明である。そのため、テーマだけ提示し考えさせる方法も一つである。 

 

・社会課題に対して、場面の想像ができている生徒が少なかったように感じる。そのため、場面の解釈

を一致させるための時間が必要である。 

 

・家庭科と関連付けて解釈を一致させ、テーマを一つに絞り考えさせるという方法も考えられる。 

 

・本当に人型ロボットではないとできないことなのか今一度考えさせる必要がある。 

 

・中高の連携がよくできていた。しかし、Python などのテキスト言語を学習する際に一番重要視される

反復処理が、今回のプログラミング言語の弱点であったことは問題である。他の言語で学習する際に

混乱しないようサポートをする必要がある。 

 

・グループ活動の前段階でプログラミングの基礎をしっかりと学んでいる様子が見受けられたためよか

った。 

 

・グループ共同的な学習ができるよう働きかけを行なっていた。 

 

 


