
４章 情報の科学的な理解の
指導法



情報科学とその指導法

• 情報科学とは

– コンピュータが動く原理についての科学

– 生徒にイメージを持たせる工夫が必要

– コンピュータは「動く」機械

– 内部状態は次々に変化

• 情報科学の基礎

– 数学的なロジック

– 手続きはプログラムによって処理

– アルゴリズム（知恵）の活用



情報科学の指導にあたって

• 身近なイメージを持たせるもの

– 携帯電話（小型のコンピュータ）

– 電子メールの送受信（メールサーバとの関係）

– webの閲覧（webサーバとの関係）

• 指導法

– 内部の動作を含めた動きと原理を生徒に伝える．



コンピュータを使わない指導法

• ２進法

– 複数のビットを組み合わせる２進法による数値表現

• 暗号解読

– 文字を数値で表現する文字コード

• 画像表現

– 画像は点の並びで表現できる



カードによる実習
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• ５人の生徒

１，２，４，８，１６の順に並ぶ



２１は？
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• ５人の生徒

要求された任意の数を作る



２進法

• １枚のカードで作れる数は？

• ２枚のカードで作れる数は？

：

• ５枚のカードで作れる数は？

• 色々な数

– 最小の数，最大の数は？

– ０から順に３１まで

– 階乗



カードの体験から学べること

• １や１６のカードの担当

– 比較的容易

• ２や４のカードの担当

– やってみると意外と難しい（難易度が高い）

• ２進法での数の表現

• １０進法から２進法への変換



暗号解読
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暗号解読
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暗号解読
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暗号解読
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暗号解読
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画像表現

• 画像

– 点の並び

– 点は、白と黒の２値で表現

• 数値表現の規則

– 連続する白と黒の並びの数（個数）

– 「□□□■■□□□」 は 「３，２，３」 と表現



元の絵
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数値表現

□□□■■□□□ ３，２，３
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数値の転送
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画像の復元

元の絵に戻る

□□□■■□□□

□□□■■□□□

□□■■■■□□

■■■■■■■■

□□□■■□□□

□□□■■□□□

□□□■■□□□

□□■■■■□□

数値表現

３，２，３

３，２，３

２，４，２

０，８

３，２，３

３，２，３

３，２，３

２，４，２



コンピュータを使う指導法

• ソフトウェアとプログラム

– 情報機器はソフトウェアで動作

– ソフトウェアは人間が作り出したプログラム

– プログラムとは一体何？

• プログラムの体験

– ドリトルの活用

– オブジェクト指向言語

– インタープリタ



ドリトルの活用

• ソフトウェアとプログラム

– http://dolittle.eplang.jp/


