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本日の流れ

１ 技術分野における「プログラミング」の位置づけ

２ 実際の取組

３ 課題



１ 技術分野における「プログラミング」の位置づけ

中学校学習指導要領（平成 29 年告示）解説 技術・家庭編 平成29年7月 より抜粋

１年次

Dの内容に充てる時間は、全体の2/5程度の時間→87.5時間のうち約35時間

２年次
３年次



２ 実際の取組（可能な限り体験活動）

（１）生活や社会を支える情報の技術（１年次 ８時間）

①コンピュータを使って機器を自動で動かす仕組み（１時間）

デジタル教科書
センサ、コンピュータ、アクチュエータ、イ
ンタフェースなどについて知る



２ 実際の取組（可能な限り体験活動）

②プログラムの構造と表現（１時間）

「アルゴロジック２」で、

順次、反復、分岐などについて知る



２ 実際の取組（可能な限り体験活動）

③情報通信ネットワークの仕組み（３時間）

「プログル技術」で、サーバ、IPアドレス、変数などについて知る



２ 実際の取組（可能な限り体験活動）

④Webの仕組みと表現（３時間）

HTML
CSS
JavaScript
を実際に入力する

テキストコーディングに
慣れる

../作品例
../作品例


２ 実際の取組

（２）ネットワークを利用した双方向性のあるコンテンツに関す
るプログラミングによる問題の解決（２年次）

①スクラッチを使って簡単なゲームを作り、プログラミングの基
礎を学ぶ（４時間）

・操作説明１時間

・課題設定１時間

・問題解決４時間



２ 実際の取組

②双方向性コンテンツによる問題解決（６時間）

「双方向≒サーバーとのやり取りがある」

TeachableMachineとTM2Scratchで※画像認識技術

・操作説明１時間

・課題設定１時間

・問題解決４時間



２ 実際の取組

（３）計測・制御に関するプログラミングによる問題解決

（３年次 12時間）

プログラミング＋材料と加工やエネルギー変換の技術を統合し、計
測・制御システム全体を設計する。

「Arduino」

①操作説明２時間

②班決定、課題設定２時間

③問題解決８時間





社会の問題をプログラミングで解決



プログラミングの学習なので、機械の完成度や微細な調整にこだ
わらなくていいことにしている。



３ 今後の課題

• iPad上で動作する題材の選定

• 個人間の知識、技能の差

（キーボード入力、マウス操作の技能、プログラミングの知識）

• 小学校および高等学校「情報」との連携、共通テストを意識

• PC、マウスが操作しやすい（モバイルノートの導入かコン
ピュータ室の存続）

• 技術・家庭科の教員未配置校


