
４章 情報の科学的な理解の
指導法（前回の続き）



宝物を拾うゲーム

• ステップ１

–カメのキャラクタ

–ボタンの配置



• ステップ２

–カメの前進

–繰返しの配置

宝物を拾うゲーム



• ステップ３

–宝物の配置

宝物を拾うゲーム



• ステップ４

–宝物を拾う

宝物を拾うゲーム



授業の展開

• 数学などの科学的な基礎の概念の理解

– コンピュータとネットワークとの結びつき

–正解を見せるだけ（覚えるだけ） → 興味喪失

–自発的に発見しながら学習

• 体験から学ぶ授業

–必死に考えて発見した知識や体験

–深い理解

–継続的に活用



５章 問題解決とモデル化・
シミュレーションの指導法



問題を選定する

• 日常生活に密接な問題の選定

–遠足の行き先

–自分の進路

• 学習指導要領の求めているもの

–案の適切さよりも手段を重視？

–情報機器やソフトウェアの習熟？

– 「生きる力」の育成につなげる必要



問題を選定する

• 数値化できる日常の問題

–最短経路

–安く移動

–出発時刻

–ウォークラリーの計画

–パソコンの選定

–家の建て替え

–自分の進路



問題を選定する

• 日常生活に密接でない問題の選定

–条件に合ったカードを探す

–曜日

–水量の変化のグラフ



モデル化の学習内容

• 情報Ｂ

–対象をモデル化し、シミュレーションを行う

–数値科学的な性質や挙動を考察・推測する

–物理モデル、数式モデル

• 注意点

–数学が得意でない生徒への配慮



つるかめ算

• つるとかめが合わせて１００いました。足の数
を数えると、合計で３２４本でした。つるとかめ
はそれぞれ何匹いますか？

–小学校段階での解法？

–中学校段階での解法？

– 「情報」での解法？



つるかめ算(Excelの例)



つるかめ算(十進BASICの例)

• 下記からダウンロードできます．

– http://hp.vector.co.jp/authors/VA008683/



つるかめ算(十進BASICの例)



つるかめ算(十進BASICの例)



つるかめ算(十進BASICの例)



つるかめ算(十進BASICの例)



商品販売

• 花束セットＡ（３００円）

–すずらん３本、かすみ草５本

• 花束セットＢ（１９０円）

–すずらん２本、かすみ草３本

• 仕入

–すずらん９０本、かすみ草１４０本

• 完売の場合、利益を最大にするには

–花束セットＡと花束セットＢは何束？



JavaScriptの例


