
中学校 技術・家庭科学習指導案 
 

                       賀茂郡福富町立福富中学校   森  昭彦 
１ 学 年：第２学年 
 
２ 題材名：ものづくり学習におけるコンピュータ活用 
 
３ 題材設定の理由 
  中学校技術・家庭科教育では，実践的・体験的な学習活動を主体として，ものづくりやエネ

ルギー利用及びコンピュータ活用等に関する基礎的な知識や技術を習得する中で，それらを適

切に活用する能力の育成が目標となっている。つまり，情報の編集，加工及び発信など，コン

ピュータを有効に活用する中で，ものづくりの基礎的・基本的な内容を関連づけながら学習さ

せれば，生徒自らの思考は深まり，生活を工夫し創造するための問題解決能力が育成されると

考えられる。 
生徒は，キット製作などには興味関心を示し製作意欲も旺盛である。しかしながら，材料を

選択し構想を考える等，設計学習を踏まえての製作では，製作物の構想が浮かばなかったり，

構想が頭中に浮かんだとしても，その材料を選択したり，図面に表したりすることは苦手であ

る。つまり，ものづくりの設計学習の段階において積極的な思考学習を進める上で多くの課題

を残していることになる。 
  これらのことを踏まえ，今回の学習においては，コンピュータの利便性を十分に活用し，も

のづくり題材の情報を収集，編集，加工，発信する中で，「情報とコンピュータ」と「技術とも

のづくり」の学習内容を有機的に関連づけ，自らの生活の充実向上を目指し，習得した知識や

技術を生活に活かせるような学習を進めていきたいと考えている。 
 
４ 題材の目標 

生活や技術への関

心・意欲・態度 
生活を工夫し創造す

る能力 
生活の技能 

生活や技術について

の知識・理解 
情報モラルの必要

を理解し，生活や産

業の中で情報手段が

果たしている役割を

考える。 
コンピュータの基

本的な構成や機能，

及びソフトウェアの

機能に関心を持ち，

コンピュータを意欲

的に操作する。 
情報通信ネットワ

ークに関心を持ち，

インターネットを利

用して情報を収集し

たり発信したりす

る。 

情報手段のしくみや

特性に応じた使い方が

工夫できる。 
目的に即した課題を

設定し，その課題解決

のために，適切なメデ

ィアの選択を工夫でき

る。 
メディア素材を活用

して効果的な表現方法

を工夫している。 

自ら作り出す情報

が，他の人々や社会に

及ぼす影響について調

べまとめることができ

る。 
コンピュータの基本

的な操作を行うことが

できる。 
応用ソフトウェアの

基本操作を身に付け，

情報の処理を行える。 
情報通信ネットワー

クを利用して情報の収

集や加工，発信ができ

る。 

情報化の進展が社会

や生活に及ぼす影響に

ついて知るとともに，

情報モラルの必要性を

理解する。 
コンピュータの基本

的な構成と機能及びソ

フトウェアの機能につ

いて理解する。 
応用ソフトウェアの

特徴と利用方法，操作

方法を理解する。 
情報伝達方法の特徴

や利用方法，情報通信

ネットワークの取扱い

を理解する。 

 
５ 学習計画（「技術とものづくり」の学習内容と連動） 
・情報通信と私たちの生活・・・・・・・・・・・・・・・２時間 
・コンピュータの構成と機能・・・・・・・・・・・・・・３時間 



・ソフトウェアのはたらき・・・・・・・・・・・・・・・８時間（本時３時間目） 
・情報通信ネットワークの利用・・・・・・・・・・・・・４時間 
・マルチメディアの活用・・・・・・・・・・・・・・・・４時間 
・情報の活用・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・８時間 

 
６ 本時の学習 
（１）学習課題  コンピュータを利用して製作したいものの構想をまとめる。 
（２）目  標  ３Ｄソフトを使用して製作見本を収集し，自らが製作したものの構想を描く

ことができる。 
（３）展  開 

学習活動 学習活動 指導と評価 留意点 

課題の確認 ○コンピュータを使い

製作したいものの構

想をイメージ化す

る。 

○製作したいものを再確認させる。 
・製作品の使用目的を把握できている

か。 

○プロジェク

ターで見本

提示をする。 

３Ｄソフト

の使用方法 
○作品見本の提示方法 
 
 
 
 

○ＣＤ－ＲＯＭへのアクセス方法とフ

ァイル検索の方法 
・ファイル検索の方法は適切か。 
・積極的に作品の見本を検索している

か。 

○作品の見本

を平面と立

体の両方か

ら観察させ

る。 
 

製作したい

ものの構想 
○作品見本の編集・加

工 
○作品の見本から，自分が製作したも

のに最も近い物を選び編集・加工さ

せる。 
・使用目的に合った形状になっている

か。 
・構造に無理はないか。 
・材料の検討は十分か。 
・図形処理の方法は適切か。 
・意欲的に編集・加工をしているか。 

○操作等につ

まずいてい

るものに個

別対応を行

なう。  

情報の共有 ○製作作品の構想状況

を相互に観察・評価

する。 

○他の生徒の構想段階をワークシート

にまとめさせる。 
・ワークシートに積極的に記入してい

るか。 
・他の生徒の構想を自分の作品にいか

そうとしているか。 
 

・生徒の作品構

想を教師機

から画面転

送する。 

まとめ ・本時の学習活動を自

己評価する 
○自己評価カードに記入させ，次の課

題解決に意欲を持たせる。 
・自己評価表に積極的に記入している

か。 

・コンピュータ

の終了を指

導する 

 
 


