
　手　引　き　書

教材テーマ：コンピュータネットワークの情報発信の取決め

教材Ｎｏ　：１－１　

１．教材の概要　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

学習対象者
  この教材は、「コンピュータ ネットワークの情報発信の取決め」を学習するために、高校生向けに開発されています。

ねらいと効果
  情報を取得したり、自らが情報を発信するためには情報伝達の約束を守る必要があることを理解してもらうことがねらいです。また、生活の中のコミュニケーションに情報伝達の約束があることを知り、コンピュータ ネットワークの世界にも同じような取り決めがあることを、操作経験の延長線上で判断できるようになります。

学習の大項目
  学習内容を下記の３項目（ステップ）に分類しています。また、学習の目的を達成するために、各項目に演習を設けています。
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図１ 学習の目的と概要
２．マルチメディア教材の構成　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

構成
  教材は３部構成です。前述の３ステップに対応しています。

画面遷移
  各画面は相互に呼び出すことが可能であり、生徒が自主的に操作出来るようになっています。また、全体的に演習を多く取り入れ、生徒自らが考えて学習する構成にしています。

次に主な画面遷移を示します。
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３．マルチメディア教材の実行方式　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　「教材のインストール手引書」で教材の動作環境、インストール方法、実行方法を最初にご確認下さい。

３．１　サーバーマシン

（１）Ｗｅｂサーバを立ち上げる。

（２）「（教材をインストールした場所）\ipa\bat\1-1.bat」を実行する。

３．２　クライアントマシン

（１）ＯＳを立ち上げる。

（２）Ｗｅｂブラウザ（Internet Explorer）を起動する。

（３）「アドレス」に「（サーバマシンのＩＰアドレス）/ipa/」を指定し、Enterキーを押す。

（４）教材リスト表が表示されるので、「コンピュータネットワークの情報発信の取決め」の「教材と手引き」欄にある“マルチメディア教材”をクリックする。

３．３　教師用画面の実行

（１）Ｗｅｂサーバを立ち上げる。

（２）「（教材をインストールした場所）\ipa\bat\1-1teacher.bat」を実行する。

4．授業の進め方とマルチメディア教材の活用方法　　　　　　　　　　　　

推奨の学習の流れ
  この教材では各ステップを「日常生活における情報伝達の約束」→「コンピュータ ネットワークにおける情報伝達の約束」→「通信時の情報伝達の仕組み」の順に利用することをお勧めします。

  このアプローチにより、段階的かつ円滑に学習を進行することができます。

ステップの独立性
  なお、教師の指導案に応じて、特定のステップを選択して利用することも可能です。各ステップは独立しているので、違和感無く学習できます。

効果的な使い方
  この教材は、演習を中心にしているので生徒主導型で活用することをお勧めします。
ただし、授業中の時間制御の必要はあるので、時間の明示を行ってください。各ステップの学習時間枠の目安を次に示します。この時間枠は、教材操作ならびに演習における生徒の学習時間を含みます。


表１ 学習時間枠の目安

ステップ
時間[分]

１
２５

２
２０

３
演習１
２０


演習２
２０

使用上の考慮点
  収録されている教材の総学習時間は１時間２５分（ステップ３において２つの演習を行った場合）です。一時限（５０分を想定）の中で使用するステップを選択してください。


  なお、ステップ３の２種類の問題は類似しているため、演習で作成する通信モデルをどちらか一方を取扱うだけでも学習効果を上げられます。

“プロトコル”の取扱い
  通常、コンピュータ ネットワークの通信の約束事といえば“プロトコル”という言葉を使用しますが、この教材では一ヶ所のみでしか使っていません（備考の形式で“protocol”の日本語訳と共に解説）。指導案に基づき、用語の取り扱いについてご留意お願いいたします。

カリキュラム案について
  次節に記述しているカリキュラム案は、ステップ別に分類しています。なお、表中の各項目は次の意味を持っています。

表２ カリキュラム案の各項目の意味

項目
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒

意味
“＜画面＞”は、図２で指し示している画面名称（一部、教材側の名称を使用）。

“内容”は、画面の内容を示す。
当該画面での学習ポイント
教師の対応
生徒の作業や操作

ステップ１　カリキュラム案　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　ステップ１のカリキュラム案を記述します。＜タイトル＞画面にて、「Step１ 身の回りの情報伝達を探そう！」を選択した次の画面からのガイドです。

総時間：約２５分

学習ポイントと教師の対応：

表３ 学習ポイントと教師の対応(ステップ１)

＃
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒

[image: image5.png]t

Ca

SETEEWEET S,

HHREEO VRS EussmssEy.

sEIIERE
RiELTEDRI
SERBNTLET .

FeAnvyaw <F5




１
＜町並みからの検索＞

小さな町の風景から、情報伝達を行っている部分の検索
日常生活の中で、情報伝達を行っている物（人を含む）を類推できるようにする。
画面の中から情報伝達を行っていると思われる物を探し出すように誘導する。

※検索できる例はあらかじめ先生用画面で設定できる（実行方式は「３．教材の実行方式」参照）
情報伝達しているものを探す。
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２
＜約束事１＞

友人（日本人）同士の会話例
日常会話における約束事を知る。
各例について、約束事にはどのような種類があるのかを、共通掲示板を使用してディスカッションするように誘導する。
「友人（日本人）同士の会話」での約束事を考える。

＃
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒
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３
＜約束事２＞

初対面の人（米国人）との会話例
日常英会話における約束事を知る。

「初対面の人（米国人）との会話」での約束事を考える。
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４
＜約束事３＞

電話での会話例
電話での会話における約束事を知る。

「電話」での約束事を考える。
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５
＜約束事４＞

海外への郵便例
航空便における約束事を知る。

「航空便」での約束事を考える。
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６
＜約束事５＞

テレビ信号の受信例
テレビにおける約束事を知る。

「テレビ」での約束事を考える。

留意点

· ＜町並みからの検索＞画面では、解説画面が割当てられていないオブジェクト（飛行機、船、犬等）も含まれます（操作対象外です）。

· ＜町並みからの検索＞画面で使用する例（枠付きの絵）を教師の意志により変更できます。「先生用画面」で、５例の中から選択した後、［更新］ボタンをクリックしてください。

共通掲示板は、各＜約束事＞画面下の［ディスカッション］ボタンをクリックすることによって表示されます。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

· ステップ２　カリキュラム案　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　ステップ２のカリキュラム案を記述します。＜タイトル＞画面にて、「Step２　情報伝達の約束事とは？」を選択した次の画面からのガイドです。

総時間：約２０分

学習ポイントと教師の対応：

表４ 学習ポイントと教師の対応(ステップ２)

＃
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒
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１
＜“約束事”の定義＞

・用語解説

画面の中の例（絵）について、約束事の必要性を解説


情報伝達の約束事について広義の意味で理解する。


生徒に、約束事の必要性について考えさせる。
画面の絵を選択し、例の場合の約束事の必要性を把握する。
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２
＜“約束事”の概要＞

コンピュータの場合を解説
コンピュータの場合について、情報伝達の約束事の概要を理解する。
項番３の画面を表示させる。
送信側と受信側の間で取決めが必要であることを知る。
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３
＜電子メールの例＞

電子メールの例による約束事の解説
通信の約束事をモデルで理解する。
通信の約束を電子メールの例で解説する。
電子メールの例により、送信側と受信側の間で取決めが必要であることを把握する。

＃
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒
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４
＜通信の体験＞

電子メールの例による送受信の約束事の体験
送受信の双方が約束を守らないといけないことを理解する。
生徒の自主性に任せる。
受信側の約束を変更することによる問題発生を確認する。

留意点

· ＜“約束事”の定義＞画面では、“プロトコル”のことを英語“protocol”の日本語訳を記述することによって、抵抗感を少なくしています。

· ＜“約束事”の定義＞画面では、画面下の三種類の絵にマウスポインタを位置づけることによって、各コミュニケーションにおける約束があった場合の利点を解説する吹き出しが表示されます。生徒に「約束事の必要性について考えさせる」時に教師が利用するとさらに効果的です。
· ＜通信の体験＞[送信]ボタンをクリックするとシミュレーションが実行され、受信は出来たが問題がある旨表示されます。なぜそのような結果になるのか、生徒自身に考えさせると効果的です。なお表示は擬似的なものです。
ステップ３　カリキュラム案　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　ステップ３のカリキュラム案を記述します。＜タイトル＞画面にて、「Step３　通信のモデルを作ってみよう！」を選択した次の画面からのガイドです。

総時間：各約２０分／演習（演習２つで４０分）

学習ポイントと教師の対応：

表５ 学習ポイントと教師の対応(ステップ３)

＃
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒
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１
＜利用者の設定＞

シミュレーションのパーソナライズ
（学習無し）
各自の氏名を入力するよう指示する。
自分の名前を入力する。
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２
＜場面設定＞

演習項目の選択
（学習無し）

＊画面で選択する。
難易度は同じであることを明示する。
“場面”を選択する。
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３
＜場面解説＞

選択された“場面”について通信モデルの作成に必要な情報を掲示
通信時に必要となる機能を理解する。

＊画面で選択する。
この画面以降は、基本的に生徒の自主性に任せる。
通信例を把握する。基本用語を必要に応じて確認する（解説画面有り）。

４
＜モデル作成＞

通信の機能を設定
送受信の通信モデルを検討できるようにする。
生徒の自主性に任せる。
通信モデルを検討する。

＃
＜画面＞　内容
学習ポイント
教師
生徒

５
＜シミュレーション＞

生徒が作成した通信モデルに基づき通信のシュミレーションを実行
（同上）

適切に約束事（機能）を設定しないと、正常に通信できないことを確認する。

留意点

· ＜利用者の設定＞画面において入力された氏名は、＜場面解説＞画面のPCの絵の上部に表示されます。それ以外の画面では使用されません。生徒自身がネットワークを使用した場合を想定して、ネットワーク内の自分のポジションを把握しながら通信モデルを作成してもらうのが目的です。

· ２種類の演習は、いずれも先生への電子メールの送信を例にしています。なお、実際に先生へ電子メールを送信しているわけではなく、擬似的に処理します。したがって、何度でも、送信のシミュレーションを行うことができます。

· 画面の中にアンダーラインを引ている文字列が有ります。この文字列をクリックすると、その文字列（用語が中心）を解説する画面が表示されます。生徒が操作したときに「いつの間にか画面が変わったのだが、なぜだか分からない。」という問合せがあるかもしれません。この場合は、上記の機能を使用している可能性があります。
学習項目





日常生活における情報伝達の約束





コンピュータ ネットワークにおける情報伝達の約束





通信時の情報伝達の仕組み





目的　　	身の回りの約束事を確認することにより、コンピュータ ネットワークの約束（プロトコル）を理解するための基礎知識を定着する。


概要　　	日常生活における情報伝達の約束について、例をもとに電子掲示板を活用し、生徒同士でディスカッションする。








目的　　	通信モデル例を解説することにより、コンピュータ ネットワーク活用のための約束事の概略を理解する。


概要　　	正常に通信できるモデルの一部を変更したもので、約束事が守られないと、通信がうまくできなくなる事を確認する。





目的　　	通信モデルを自分達で作成することにより、情報伝達の取決めの重要性を理解する。


概要　　	先生への電子メールを送信するために、試行錯誤しながら自分で通信モデル（送信）を作成する。作成したモデルでシミュレーションする。





図２ 主な画面遷移











通信時の情報伝達の仕組み





コンピュータ ネットワークにおける情報伝達の約束





日常生活における情報伝達の約束





シミュレーション





モデル


作成





場面解説





演習２





シミュレーション





モデル


作成





場面解説





場面設定





演習１





演習





約束事が守られていない場合





“約束事”の概要





“約束事”の定義








約束事１


（人と人）





約束事２





約束事３





約束事４





約束事５





町並みからの検索





タイトル





確認








先生用の画面（別ｳｨﾝﾄﾞｳ）


授業内で使用する約束事の例を指定する
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