実習課題33

～伝言ゲーム～

年
組
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目標：（この課題でできるようにしたい情報機器の操作目標を書きなさい。）

伝言ゲームをしたことがありますか？情報を伝達する方法、伝達方法による内容の信憑性や伝わる速さを、伝言ゲームを通して体験し、伝達方法の工夫について考えてみましょう。

はじめに

1. 伝言ゲームをしたとき、どんな言葉は伝わりやすく、どんな言葉は伝わりにくいか考えたことはありますか、実際に体験して考えてみよう。

2. 学校から自宅までの道のりを言葉だけで説明してみよう。地図を示して説明する場合はどうだろう、伝わり方の違いを比較してみよう。

実習方法

1. 座席の先頭の列から最後の列まで伝言を伝達していく（各伝達時間30秒）。

2. 簡単な図形の並びを列の先頭から最後の列まで伝達していく（各伝達時間30秒）。

3. 学校から自宅までの道順を伝達していく（各伝達時間１分）。

4. 列ごとに集まり、うまく情報が伝わったか確認をしよう。うまく伝わらなかったグループは何がいけなかったのか考えてみよう。

5. できるだけ正しく、できるだけ早く伝えるためには何が必要か相談しなさい。

6. 直接対面するのではなく、遠く離れた場所にいる人に伝達するには、どのような手段があるかを考え、それらの手段で行われている仕組みについて調べなさい。 
報告書の作成
～各自次の項目について報告書を作成すること～

1. 伝言ゲームで気が付いたことをあげなさい。


2. 図形を言葉で伝えるため、どんな工夫をしたか。


3. できるだけ早く、正しく伝えるためにはどんな工夫が必要か。


4. 情報をやりとりするときの手順や方法の約束事をプロトコルという。簡単な音楽を伝達する時にはどんな約束事を利用するといいか考えなさい。


確認テスト
問題

インターネットのアドレスの先頭につくHTTPはHyper Text Transfer Protocolの略で、最後のＰはプロトコルのことである。同じくネットワークで扱われるFTPもFile Transfer Protocolの略で、最後にプロトコルという言葉がついている。プロトコルについて以下の問いに答えよ。

（1） プロトコルとは何か簡単に答えなさい。

〔通信規約のこと、二者間での情報のやり取りの決まりをあらかじめ決めておくこと〕

（2） 通信手段が発達していなかったころのプロトコルの例をあげなさい。

〔のろし、手旗信号、モールス信号など〕

（3） コンピュータどうしのプロトコルは人の場合と比べどんなことを要求されるか。

〔コンピュータには柔軟な判断力がないため、厳密さが要求される〕

（4） ルール化された通信プロトコルがあるとどんな点で便利なのか。

〔メーカーや機種が違ってもお互いに通信できる。〕

自己評価シート
あてはまるものにチェックを入れなさい。（自分が何について理解し、できるようになったかを振り返るものです。正直に答えること）

伝わりにくい言葉をあげることができた。


図形を伝達するときに工夫することができた。


うまく伝わらなかった原因を考えることができた。


遠く離れた場所にいる人に伝達する方法を考えることができた。


できるだけ早く正確に伝達するための工夫を提案できた。


絵や写真を伝達する場合、どのような工夫をすべきか提案できた。


図や写真を言葉で伝達する困難さを理解できた。


プロトコルとは何か説明できる。


評価
評価の観点
評価規準
評価の方法
得点

関心･意欲･態度
伝達方法を工夫し、効率的な伝達方法を考えようとしている。
観察から



どのような言葉が伝わりやすく、どのような言葉が伝わりにくいか考えようとしている。
観察から


思考･判断
楽譜や棋譜などについて調べ、日常生活における伝達のきまりの工夫について考えることがでる。
報告書から



多くの人に正確な情報が伝えられることが情報のディジタル化につながったことを理解できる。
報告書から


技能･表現
図形情報伝達のための決まりを作り、図形情報を正確に伝えることができる。
観察から



声の聞こえない離れた場所にいる人に伝達するための具体的な手段を考案することができる。
報告書から


知識･理解
多くの情報を早く正しく伝えるためには伝達のためのきまりを作るとよいことを理解できる。
自己評価から



プロトコルとは何か理解し、文字以外の情報を言葉で伝達することの困難さを理解できる。
自己評価から











