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 本研究は、民間企業及び団体と大学とが連携し、中学校の選択教科「社会とつながる数学」で実践を行っている

授業プログラムの試みを報告するものである。中学校数学科で必要とされる数学的思考力を育成するために、レゴ

®ブロックの組合せを、ICT を活用しながら数え上げるプログラムを開発した。授業では、数学的思考力を育成す

るために、グループでの協同作業を行わせた。1 時間目と 2 時間目の授業の実践と考察を行ったところ、数学的思

考力を育成するために（1）iPad のカメラ機能による画像を覗き込んで会話をすることの有効性、（2）生徒の親し

みのあるレゴブロックを使うことの有効性が示唆された。一方で、限られた時間の中で応用的な題材を扱うために、生徒

の思考を補助するアプリケーションが必要であることが課題として挙げられる。本実践研究は本稿の時点では継続中であるた

め、数学的思考力が育成されたことへの評価は、今後も慎重に行う必要がある。 

 

キーワード：レゴ®ブロック、ICT、数学的思考力、数え上げ、授業実践開発 

 

 

 

1. はじめに 

 

本研究は、デジタル教科書教材協議会（以下、DiTT1）

による 2012 年度の実証研究の一環として行っている。

DiTT とは、116 社2の会員が学校現場へデジタル教科書

普及を向けた活動を行っている、民間の任意団体である。

DiTT が 2011 年度から始まった実証研究は、教育の情

報化を目指し、企業と学校が一体で取り組むものである。 

実証研究は、企業と連携した授業づくりを行う NPO

法人企業教育研究会（以下、ACE3）が中心となり、DiTT

会員でもあるレゴエデュケーションによる協力体制で

行っている。ACE は 2002 年からキャリア教育、情報

教育、食育、科学教育などをテーマに、全国各地の学校

へ出前授業や教材提供を行っている。レゴエデュケーシ

ョンから、「レゴ®ブロックと ICT を活用した数学的思

考力育成のプログラム」の開発に関する依頼を受け、

ACE が教材作成と授業実践に取り組んでいる。 

ACE は、千葉大学教育学部授業実践開発研究室（以

下、授業実践開発研究室）を基盤として活動を行ってい

る。授業実践開発研究室では、2011 年度から千葉大学

教育学部附属中学校での 3 年生選択教科で、「社会とつ 

ながる数学」4という講座を開設した。授業実践開発研

究室の教授、大学院生、学部学生がチームとなって、研

究の一環として授業を開発、実践した。この講座では、

教科書で曖昧にされている様々な数学の概念について、

数学史から見て検討したり、デジタル技術の進展による

社会の変化を踏まえた題材を扱ったりしている。 

以上のような「社会とつながる学校」の一つのモデル

事例ともなる本研究の組織関係図を、図 1 に示す。 

 

 

図 1 本研究の組織関係図 

 

 

2. 問題の所在 

 

 デジタル技術の急激な変化は、私たちの身の回りの生

活をはじめ、学術研究にもさまざまな変化を生じさせて

いる。数学を例にとれば、手計算では事実上不可能であ

るような大量の計算をコンピュータで行い、これをもっ
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て証明とする例がみられる。 

 このような情報社会に対応した形で、教科教育が扱う

教育内容がどのように見直されるべきかについて検討

がなされる必要がある。中学校数学科に関しては、デジ

タル時代にふさわしい教科教育の内容として、多くのデ

ータをもとに試行錯誤を行うことによって扱うことが

可能なゲーム理論5、グラフ理論6、最適化問題7が検討

の対象となりうることが示唆されている8。こうした内

容は数学を応用して社会の問題を考えるために有用と

言えるが、ICT 機器なしで扱うことは難しかった。こ

うした検討は、授業実践を通して研究的に行うことで見

直されるべき9であるが、まだその蓄積は少ないといえ

る。 

 特に、現行の中学校数学科の学習指導要領において、

情報社会に対応して求められる力として、「数学的思考

力」が挙げられる。中学校学習指導要領10で述べられて

いる以下の内容を、本稿では「数学的思考力」と定義す

る。 

 

 数学的な思考力・表現力は、合理的、論理的に考

えを進めるとともに、互いの知的なコミュニケーシ

ョンを図るために重要な役割を果たすものである。

（中略）特に、根拠を明らかにし筋道を立てて体系

的に考えることや、言葉や数、式、図、表、グラフ

などの相互の関連を理解し、それらを適切に用いて

問題を解決したり、自分の考えを分かりやすく説明

したり、互いに自分の考えを表現し伝え合ったりす

ることなどの指導を充実する。 

 

 以上のように数学的思考力は、知識や技能を活用して

課題を解決するために果たす役割であることがわかる。

変化の激しい情報社会であれば、子どもたちが将来向き

合う社会問題や課題を解決する際に、数学で学んだこと

を活用していくことが必要であると考えられる。実際に、

中学生に数学的思考力を育成することを目指した実践

研究は、これまでも数多く行われている。 

 しかし、数学的思考力を育成する実践研究のうち、中

学校において「数え上げ」を題材としたものは、管見の

限りほとんど行われていない。コンピュータが発達して

いる情報社会において、問題を簡単化してとにかく数え

上げる鈍重な解法があることは前述の通りである。同様

に、手作業で何通りかを、もれなく重複なく数え上げる

という作業も、現実社会でも行われており、基本的な作

業である。 

 高等学校においては、数え上げを題材として数学的な

思考力の育成を目指す先行実践例として、都築ら（2007）

による「シンペイゲーム」11というボードゲーム盤を教

材として用いた授業研究などが挙げられる。「シンペイ

ゲーム」とは、三目並べのような内容で、二人のプレー

ヤーで行われる対戦型のゲームである。都築らはこのゲ

ームのルールを一部改訂した上で、論理的に場合分けを

することや、思考力を養うことなどをねらいとして授業

を行っている。実践の考察を通して、「難易度の高い数

学知識を要しないことから，中学生を対象とした教材と

しても扱えるのではないか」という課題として述べてい

る。 

 以上から、中学校における数え上げに関する題材を取

り上げることにより、数学的思考を育成することについ

て、再検討が必要であることが示唆される。高等学校に

おいては「数学 A」の内容「場合の数と確率」における

「数え上げの原則」に関連して、多くの授業づくりが行

われている。また中学校においては、「確率」において

樹形図を用いて、もれなく重複なく、順序よく整理して

数え上げる学習が行われている。 

 そこで本研究では、「ポッチ（突起）が縦 2 つ横 4 つ

（以下、「2×4」と表記）のレゴ®ブロック（以下、「レ

ゴブロック」と表記）が 6 個あるとき、何通りの組合

せができるのか」という題材に着目した。レゴブロック

を扱った学習活動を行うレゴエデュケーションのホー

ムページ12によると、その組合せは 9 億 1510 万 3765

通りと言われている。このような組合せ数が膨大になる

問題に対する解決は、「数え上げ」を行う最適化問題の

基礎に当たる分野である。 

 都築らの教材と異なりレゴブロックを教材として着

目した理由として、学習者にとってより馴染みがあり、

教材として活用しやすい玩具であることが挙げられる。

レゴエデュケーションによれば、「2×4 のブロック 6 個

を使い、アヒルを作ってください」と言えば、様々な形

のした個性あふれるアヒルが誕生するという。これは、

前述の通り、組合せ数が膨大であることからも自明であ

ろう。学習者の多くが、複数かつ大量のレゴブロックを

組合せ、様々な形をつくり遊んだ経験があることを想定

すると、その組合せの多さに学習者が可能性を感じるこ

とも期待できる。実際に、レゴブロックは世界 100 か

国以上の教育機関で、様々な形式で教材として導入され

ている。 

 膨大な組合せ数を中学生にも理解できるようにし、数

学的思考力を育成するために、本研究ではタブレット端

末を場面によって適切に使い分けることが必要である

と仮説を立てた。画像保存機能、表計算ソフト、インタ

ーネット検索などを使うことで、生徒の理解の助けにな

ると考えられる。本研究では、タブレット型の多機能電

子端末である、Apple 社の iPad2（WiFi+3G モデル）13

を使用した。iPad2 は、表計算ソフトをはじめとした

様々なアプリケーションが充実していること、操作性が

優れていることがメリットとして挙げられる。一方で、
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表計算ソフトを使用するのであれば、コンピュータの方

が機能も優れているのでは、という批判も考えられる。

しかし、iPad2 の比較的大きな画面のタブレット端末を

使うことにより、使用生徒が覗き込みながら検討を行っ

たり、自由に持ち運んで手元の作業と見比べたりするこ

とができるだろう。これらによって、自分の考えを表現

し伝え合うような数学的思考力の育成がより期待でき

る。 

 膨大な組合せを数え上げるという題材は、生徒がグル

ープの中で役割を分担したり教室全体で協力したりす

る協同作業が必要であり、それらによって数学的思考力

を育むことが期待できる。ここでいう「協同」とは、「同

じ目的ために複数の個人がともに心と力を合わせ、助け

合って仕事をすること」14と定義する。協同作業を行う

につれ、個人作業では難しい課題であると、学習者は気

づくだろう。未解決問題を取り組むことを通して、数学

は人が作った営みであり、すべてが解決されている問題

ではないことを実感することができるだろう。 

 

3. 研究の目的 

 

 本研究の目的は、中学生を対象としてレゴブロックと

ICT を活用した、数学的思考力を育成するプログラム

を開発・実践し、未解決とされている数え上げの問題を

グループで解決することを目指し、情報社会に相応しい

数学科の授業のあり方の示唆を得ようとするものであ

る。 

 

4. 研究の方法 

 

 本研究は、2012 年度後期の千葉大学教育学部附属中

学校の 3 年生 11 名（男子 11 名）を対象とした選択教

科「社会とつながる数学」にて、5 時間のプログラムを

実践していく。授業プランは、プログラム全体の課題に

対して、毎授業における生徒の進度によって構成も試行

錯誤で作成を行った。その授業プランの作成の過程につ

いても、記述する方法を採用していく。 

 更に、事前事後のアンケート調査、筆者らを中心とし

た研究グループによる授業の観察、ビデオ撮影による生

徒の様子の記録、研究グループによる授業後の検討会を

通して、本研究の考察を行って行く。 

 尚、本研究の実践は、本稿執筆の時点で経過中のもの

であり、考察で取り上げる実践は、5 時間のプログラム

のうち最初の 2 時間とする。 

 

5. 生徒の実態調査 

 

5.1. 事前アンケートの作成 

事前アンケートは全 5 回の授業を通して、子どもた

ちがどのように変容したかを見るためのものである。ま

た、アンケート結果は、グループ分けと座席表を決める

際の参考にするとともに、iPad2 を使用させる際の実態

や、毎授業の観察をおこなう研究グループの参考資料と

して活用した。 

事前アンケートの構成は、以下の通りである。 

 

①ICT 機器やソフトの所持および利用頻度 

②ICT 機器に対する意識（好意性や学習意欲） 

③数学に対する意識（好意性や学習意欲） 

④協同作業に対する意識（効用意識や個人志向） 

⑤本授業に対する要望や質問（自由記述） 

 

①については、パソコン、携帯電話、タブレット端

末、表計算ソフトの利用頻度について、毎日数時間以上、

毎日 1 時間程度、2～3 日に一度、週に一度程度、それ

以下および持っていないの 7 項目で尋ねた。 

②については、青山・藤川（2012）15による尺度を

用いて、パソコンおよびタブレット端末に対する好意性

に関して、「全くそう思わない」から「とてもそう思う」

までの 4 件法で尋ねた。 

③については、重松・嶋田（2000）16の「数学の学

習に関する意識調査」を用いて、数学に対する好意性や

数学の学習への意欲などについて、全くそう思わない～

とてもそう思うの 6 件法で尋ねた。 

④については、長濱ほか（2009）17の「協同作業認

識尺度」を用いて、共同作業に対する有効性、個人作業

に対する好意性などについて、「全くそう思わない」か

ら「とてもそう思う」までの 4 件法で尋ねた。なお、

授業前後における個人の変容を見るため、所属のクラス

と出席番号を記入させた。 

 

5.2. 事前アンケートの結果 

ICT 機器の所持と利用頻度については、携帯電話（フ

ィーチャーフォンもしくはスマートフォン）を所持して

いる者は 11 名中 7 名おり、その中で毎日 1 時間以上利

用している者は 11 名中 6 名であった。一方、パソコン

を所持している者は 11 名中 9 名と多いが、その中で毎

日 1 時間以上利用している者は 3 名だった。タブレッ

ト端末については所持している者は 11 名中 3 名と携帯

電話やパソコンに比べると少なかった。また表計算ソフ

ト（Microsoft Excel18や Numbers19など）については、

2～3 日に一度以上利用している者はいなかった。 

本実践で使用する iPad2 の使用に際しては、上記の

実態の生徒でも詳しい操作方法説明を行わずに、グルー

プ編成を均等に分ければ、協同作業を通して操作を学び

活用していくことができると考えた。iPad2 は最新機器
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のタブレット端末であるが、アプリケーションなどの操

作性が優れていると考えられる。 

次に、前節で取り上げた事前アンケートのうち、特

に本研究の目的でもある、数学的思考力の育成に関連の

深い「③数学に対する意識」の設問に対する回答につい

て、考察を行う（表 1）。 

 

表 1 数学に対する意識（6件法） 

 平均 SD 

数学の学習への好意性 4.7 1.1 

数学的思考活動 5.4 0.6 

数学の学習への達成感 5.8 0.4 

数学の有用性 4.9 1.0 

グループ学習の意識 4.0 1.4 

※N=11 

 

 「数学の学習への達成感」については、多くの者が達

成すると嬉しいと感じる回答であった。一方で、「数学

の学習への好意性」に関しては、好意的な意識を持つ者

と苦手意識を持つ者とがほぼ半数であった。また、「数

学の有用性」を感じている者と感じていない者も、数値

では大きな差は見られなかったが、自由記述の内容を分

析する限りでは、混在しているようにみられた。本授業

は選択授業であるため、数学の学習に対しては比較的に

意欲的である者の集団であるといえる。 

本授業を通して、数学の苦手意識を克服したり、役

に立たないと思っている数学がどんな時に役に立つの

か知ったりしたいという期待があるようだ。これは本授

業が「社会とつながる数学」というテーマであったこと

が一つの理由として考えられる。実際に、自由記述の受

講希望の理由書からも読み取ることができた。例えば、

次は数学が好きな子どもの記述であるが、「もとから数

学が好きなのでもっと深めたいと思った。また iPad を

利用した計算にもとても興味をもった」とある。好きな

数学をさらに学習していきたいという記述や「ぜひ、中

学範囲を越えた数学をやってみたいです」と発展的な内

容を学習したいという積極的な意見もあった。 

一方で「自分は数学がにがてなので、この選択を通

して数学を好きになれたらいいと思い選択しました」、

「苦手な数学を様々な視点から考えることができ、楽し

めると思ったのでこの講座を選びました。この講座を受

講することで普通の授業では学べない数学の理解を深

めて、役に立たせたいです」など、数学が苦手だからこ

そ選択したという前向きな理由が挙がっていた。本授業

に対して意欲はあるが、数学に対する意識については濃

淡があるのが特徴であると、以上の記述からもいえる。 

 また、「グループ学習の意識」については、多くの者

が協同作業の効果を感じているものの、集団作業よりも

個人作業を好む生徒が少なからずおり、他の回答よりも

ばらつきが多く見られた。 

 以上より、複雑な問題解決をするために、協同作業が

必要であることを実感させ、そのために数学的思考力が

養えるように働きかける必要があることが導かれた。 

 

6. 授業の実際と考察 

 

 単元は、表 2 のような全 5 時間扱いとした。このう

ち、1 時間目と 2 時間目の詳しい授業の内容と考察を、

本章で論じていく。尚、授業は授業実践開発研究室の藤

川大祐教授により行われた。 

 

表 2 2012 年度の単元計画 

回数 月日 内容 

1 10/24 座席の指定・問題の確認 

2-4 

11/7 

2×4 のブロックが 3個の場合の組合せ 11/28 

12/5 

5 12/19 
2×4 のブロックが 6個の場合の組合せ・ 

最新の英語文献での研究の紹介・まとめ 

 

 各回の内容については、生徒の進度や各回の授業実施

までに日が経ってしまうこともあるため、計画は微修正

を行いながら試行錯誤で実践を行った。しかし、上記の

計画の方針から大きな変更もなく、授業を行うことがで

きた。 

 また、上記では述べていないが、選択教科の「希望者

調整会」として、10 月 17 日にオリエンテーションとし

て 20 分程簡単に授業を行った。この時は、「2×4 のブ

ロックが 6 個あるときの組合せは何通りか」という問

題を伝え、質問紙調査を記入したり、実際にレゴや iPad

を自由に触らせたり、近くの生徒と話し合いをしたりす

る時間となった。生徒は「1000 通り」「8000 通り」な

どと予想をし、約 9 億という数的感覚は無い印象であ

った。そこで、「1 個につき 1 秒で製作できるとして 9

億通りは時間にするとどのくらいかかるのか？」と発問

し、電卓を使って計算させた。その結果、35 年ぐらい

かかることが理解できた。このように、実感できる尺度

で量をとらえることが重要と考え、オリエンテーション

として導入部分にあたる話を紹介した。 

 授業の考察は、各回の授業の最後に質問紙調査を配布

した結果を踏まえて行った。質問紙は、グループ作業に

おける自分の役割を振り返る項目や授業の理解度を尋

ねる質問などで構成されている。また重松・嶋田（2001）

20を参考に、授業で扱った iPad の有効性についても尋
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ねた。アンケートは A4 版 1 枚で、毎授業の最後 3 分程

度で簡単に書けるものとした。質問項目は選択式 3 問

と記述式 3 問である。選択式では、「今日の授業につい

て、理解ができましたか」、「今日の授業で、数学に対す

る興味や関心は高まりましたか」、「iPad（タブレット

端末）は自分の考えを助けてくれる道具になりましたか」

を 5 件法で尋ねた。また自由記述では、「今日の授業で、

iPad のどんな機能を使いましたか」、「あなたは今日の

授業でどんな役割を果たしましたか」、「感想や質問など

を自由に書いてください」の 3 問とした。 

 

6.1. 1 時間目 

 授業の流れを、以下の表 3 に示す。 

 

表 3 1 時間目の授業展開（45 分） 

時間 内容 

6 分 1.座席・グループの指定／問題の確認 

3 分 2.グループごとに作戦を考える 

5 分 3.考えた作戦を発表する 

15 分 4.グルーブごとに活動を行う 

8 分 5.活動状況を発表する 

6 分 6.数え上げを意識させ再度活動をする 

2 分 7.片付け／アンケート記入 

 

 まずグループの指定を行った後に、「2×4 のブロック

が 6 個あるときの組合せは何通りか」ということが今

回の 5 時間の授業のテーマであることを伝えた。その

際に、レゴエデュケーションのホームページを投影し、

「ある程度のことはわかっているが、実際にどこまで組

合せの数値が正しいかは、はっきりわかっていないが約

9 億通りという数値が出ている」と未解決な問題である

ことを伝えた。 

 その上で、2×4 のレゴブロック 6 個の組合せを導く

ために、どのように問題を解いていけば良いかの作戦を

まず考えさせた。全部のグループが約 9 億通りという

数値がイメージできなかった反応を示していたため、

「まずは 2×4 のブロックが 2 個の場合を考えよう」と

いう動きとなった。その結果、効率的な数え上げ傾向を

分析して得られた作戦として、(1)ポッチの共有する数

に注目する(2)レゴブロックの段数に注目する という 2

つの観点が生まれた。 

 作戦は、今後にグループを越えて膨大な数の組合せを

考えて行くにあたり、教室全体で共有することが重要と

考え、本時は 2 回全体で共有する発表時間を設けた。

教室グループごと異なった活動をするか、メンバー全員

で一つの活動を行うかは学習者の意見によって決定す

る。その際、授業者の意図として、少数意見の考え方は

今後必要になってくる可能性があるので、教室全体で共

有するように考えた。 

 発表では、iPad で撮影したレゴブロックの組合せを

投影し、説明するグループがいた（図 2）。iPad でカ

メラ撮影をして記録をすることで、次回以降の参考にな

ることを伝え、積極的に利用するよう働きかけた。尚、

iPad は各班に 1 台ずつ配ることを基本とした。これは、

1 人 1 台よりも、数学的思考力を向上するために、グル

ープ内でコミュニケーションを図ることが期待される

からである。実際に、iPad の画面を複数人で覗き込み

ながら、試行錯誤し会話を交わす生徒の様子が見られた。 

 

 

図 2 iPad で撮影した組合せを投影し発表する様子 

 

 しかし、授業後の質問紙調査で「iPad の機能を教え

て下さい。勝手にいじっていろいろと遊んでいるようで

やりづらいです」という記述がみられた。次回の授業に

て、iPad の操作方法を簡単に教えることを検討した。 

 

6.2. 2 時間目 

 授業の流れを、以下の表 4 に示す。 

 

表 4 2 時間目の授業展開（45 分） 

時間 内容 

4 分 1.前時の復習／ 

レゴエデュケーション社員の自己紹介 

8 分 2.iPad の操作説明 

18 分 3.グループ活動の続きを行う 

10 分 4.活動状況を発表する 

3 分 5.今後の課題を確認する 

2 分 6.片付け／アンケート記入 

 

 本時は、レゴエデュケーションの社員が授業に訪問で

きたため、社員（1 名）の自己紹介をしてもらった。「皆

さんに是非ホームページに書かれている組合せの数が

正しいかどうか、チャレンジしてもらいたい」と依頼を

行い、生徒の問題への興味を高めることをねらいとした。 

 前時で課題となった iPad の操作説明を、本時の冒頭
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で行った。そのため、本時に限っては iPad を 1 人 1 台

配布し、全員が操作を体験してもらうようにした。具体

的には、電卓・カメラ・Numbers のアプリケーション

の説明を行った。 

 次に、グループ活動の続きを行わせた。「作戦を意識

して、着実にできることを進めるようにしてください」

と助言して、活動に取り組ませた。膨大な数え上げに取

り組むために、分担も考慮して行うような助言も行った。

効率的にしかし、授業後の質問紙調査では、11 名中 6

名が「つかれた」「難しい」「もう進みそうにない」とい

う否定的な意見がみられた。その他にも、「知らない人

がいっしょだったので、シャイなぼくは意見がまったく

できなかったので、できれば同じ組の人とくみたい」と

いう意見が見られた。数学の意欲や ICT 機器利用経験

によりバランスよく編成したグループが、選択教科のた

めに学級が異なる班になったケースである。残り 3 回

の授業における協同作業を通して、この生徒がどのよう

に変容していくかが、観察の際の課題となった。 

 グループ活動の実際の中身は、ポッチの共有数に注目

して数え上げをする方針に、全体として同意するように

なった。本時は「3 個のレゴブロックが 1 つのポッチを

共有するときに、32 通りになるのでは？」という議論

が全体として挙がった。また、「レゴブロックを 1 個付

け足すごとに、24 倍になる規則性があるのでは？」、「素

因数分解をすると、一定の規則がでるのでは？」といっ

た仮説も話題となった。しかし、このレゴブロックの組

合せを数え上げるにあたり、重要であると考えられる

「対称性」について、気づく生徒は少なかった。 

 また数学に苦手意識を持つある生徒が、数え上げの活

動に 1 つずつ組合せし並べていくなど、熱心に取り組

んでいる様子がみられた。授業者は、この生徒が「コマ

感覚」を持っていたと省察した。「コマ感覚」は、R・

ド・シャーム（1980）21による「自己原因性感覚論」で

説明された、チェスを比喩にして「指し手感覚」と対立

した動機付けについての概念である。つまり、この生徒

は、自分で自分の行動が選択できる状況にあり、自分の

意志が活かせるので膨大な組合せの数え上げの動機付

けが高まっていたと考えられる。 

 その他生徒に見られた行動として、iPad の保存した

画像を活用しながら、用紙に計算過程を記録しているグ

ループがみられた（図 3）。アナログとデジタルの長所

と短所を見極めて、問題解決に取り組んでいる場面であ

ったといえる。 

 

 

図 3 iPad と用紙の両方を使い分けるグループ 

 

7. おわりに 

 

 本稿では、2 時間の授業実践の記述から、レゴブロッ

クと ICT を活用した、数学的思考力を育成する試みを

考察してきた。本研究のプログラム全体が経過途中であ

ることから、実施前後の生徒の変容や、カリキュラムの

妥当性などについて、詳しい評価は今後行っていく課題

が残っている。上記の現状をふまえて、以下では 3 つ

の観点から、本実践の目的である数学的思考力の育成に

ついて記述していく。 

 第一に、本実践への評価について述べていく。各授業

で理解度を自己評価させているが、その変容は今後の実

践後も追っていく必要がある。この理解度が高い数値が

出た事で「数学的思考力が向上した」と評価することに

は飛躍があるだろう。本稿の 1 時間目と 2 時間目に行

った生徒の活動の様子を丁寧に記述していくことを、残

りの授業でも記述していくことで、研究の目的が達成で

きるかどうかを評価していきたい。 

 第二に、本研究で活用した ICT の観点から成果と課

題を述べていく。 

 成果として、タブレット端末を場面によって適切に使

い分け、活用することで、タブレット端末が生徒の数え

上げの活動の理解の手助けになっていることが挙げら

れる。電卓の計算過程をグループ内で生徒が覗き込みな

がら確認をしたり、写真撮影したブロックの組合せをグ

ループ内で見合うことができたりする場面である。こう

した場面で、数学的思考をめぐらせていると捉えること

ができ、その育成に一定の期待があると考える。 

 一方で、限られた時間のうちで、本稿で取り上げた未

解決問題を中学生に取り組ませる場合、活動をしやすい

アプリケーションを作成することが課題として挙げら

れる。例えば、数え上げをしたレゴブロックの組合せの

結果を写真で撮影し、表計算シートのようなものにその

データを貼付け、並べ替えたり文字を記入したりして、

円滑に数え上げがしやすいよう整理するアプリケーシ

ョンなどが考えられる。 

 第三に、本研究の題材としたレゴブロックの組合せの
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数え上げの成果と課題を述べて行く。 

 レゴブロックは、生徒にとって親しみのあるものであ

った。レゴブロックを活用した組合せの数え上げを取り

扱う授業実践研究は、管見の限り行われていないため、

本報告が今後の研究に寄与しうるものだと思われる。 

 一方で、「レゴブロック 6 個の組合せが約 9 億通りあ

る」という説明から入ることには、慎重になる必要があ

ることが導かれた。生徒にとって 9 億という数値はあ

まりに莫大でイメージしづらく、その後方略を考えるこ

とが難しかった。いきなり 6 個を考えるのではなく、2

個から始め、3 個、4 個と段階を踏むことが必要である

と考えられる。 

 

                                                   
1 Digital Textbook and Teaching の略。 
2 2012 年 12 月 27 日現在。以下を参照。 

http://ditt.jp/about/member.html （2013 年 2 月 10 日閲覧） 
3 the Association of Corporation and Education の略 
4 授業の概要と実際の詳細は、「千葉大学教育学部藤川研究室

論文等掲載ページ」ウェブサイト内「社会とつながる数学」に

掲載。http://ace-npo.org/fujikawa-lab/other/math.html 

（2013 年 2 月 10 日閲覧） 
5 社団法人日本オペレーションズ・リサーチ学会の用語事典に

よると、「複数の意思決定主体の存在する状況における決定理

論」と説明されている。詳しくは、以下を参照。 

http://www.orsj.or.jp/~wiki/wiki/index.php/%E3%82%B2%E

3%83%BC%E3%83%A0%E7%90%86%E8%AB%96 （2013

年 2 月 10 日閲覧） 
6 社団法人日本オペレーションズ・リサーチ学会の用語事典に

よると、「グラフは、点の集合、枝の集合および各枝の始点と

終点を指定する 2 つの写像からなる複合概念」と説明されてい

る。詳しくは、以下を参照。 

http://www.orsj.or.jp/~wiki/wiki/index.php/%E3%82%B0%E

3%83%A9%E3%83%95_(%E3%82%B0%E3%83%A9%E3%8

3%95%E7%90%86%E8%AB%96%E3%81%AE) （2013 年 2

月 10 日閲覧） 
7 社団法人日本オペレーションズ・リサーチ学会の用語事典に

よると、「「与えられた制約条件の下で目的を最適に達成するた

めの数理モデル」で数理計画問題(mathematical 

programming problem)ともいう」と説明されている。詳しく

は、以下を参照。 

http://www.orsj.or.jp/~wiki/wiki/index.php/%E6%9C%80%E

9%81%A9%E5%8C%96%E5%95%8F%E9%A1%8C （2013

年 2 月 10 日閲覧） 
8 藤川大祐・小池翔太・阿部学・根岸千悠（2012）「『社会とつ

ながる数学』の試み－ デジタル社会にふさわしい教科教育の

あり方に関する検討 －」日本教育学会第 71 回大会発表要旨

集録、pp.310-311 
9 授業実践については、以下を参照。 

藤川大祐（2008）「「授業づくり」とは何か –研究としての授

業実践開発に関する考察−」授業実践開発研究、第 1 巻、pp.5-11 
10 文部科学省（2008）「中学校学習指導要領解説 数学編」、教

育出版 
11 株式会社バンダイによって販売されている「瞬間決着ゲー

ムシンペイ」は、以下を参照。 

http://www.asovision.com/simpei/top.html （2013 年 2 月 10

日閲覧） 
12 詳細は、以下を参照。 

http://www.legoeducation.jp/edu/possibility.php （2013 年 2

月 10 日閲覧） 
13 無線 LAN でインターネット接続をする Wi-Fi に加え、携帯

電話回線によるインターネット接続が可能、という意。 

                                                                                 
14 広辞苑第五版より。 
15 青山郁子・藤川大祐（2012）「教員養成課程学生の構成主義

的信念と ICT 機器、教育の ICT 利用に対する意識」、日本教

育工学会第 28 回全国大会講演論文集、pp.587-588 
16 重松敬一・嶋田恵司（2000）「算数・数学教育における問題

解決学習の研究（6）─高校生の数学の学習に関する意識調査」、

教育実践研究指導センター研究紀要、（9）、pp.75-87 
17 長濱文与・安永悟・関田一彦・甲原定房（2009）「協同作業

認識尺度の開発」、教育心理学研究、 57(1)、pp.24-37 
18 Microsoft 社による表計算ソフト 
19 Apple 社による表計算ソフト 
20 重松敬一・嶋田恵司（2001）「授業におけるコンピュータ利

用の効果の研究─数学の学習に関する意識の変容について」、

奈良教育大学紀要（人文・社会科学）50(1)、pp.27-36 
21 R・ド・シャーム著 佐伯胖訳（1980）『やる気を育てる教室』、

金子書房 

 

謝辞 

 本実証研究は、NPO 法人企業教育研究会（ACE）・デジタ

ル教科書教材協議会（DiTT）・レゴエデュケーションと共同で

行わせていただきました。また、iPad2（Wi-Fi+3G モデル）

を使用するにあたり、ソフトバンクモバイル株式会社にご支援

をいただきました。ここに感謝申し上げます。 


