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54 コンピュータを授業に用いる 

単元等 指導法・授業技術（コンピュータ） 

◆Contents 

・授業でコンピュータを使うことの良さ 

・PCを使いながら良い学習ができる 

 ポイント 

 

１ 授業の内容 

(1) 基礎力確認の演習 

(2) パソコンを用いての余弦定理の説明 

(3) プリントによる余弦定理の問題演習 

 

２ 授業を見ての所感 

先日は個別訪問での授業ありがとうございまし

た．授業の冒頭に，計算力をつけるための計算ド

リル（整数の四則演算～２次方程式）を行ってい

ましたが，特に受験に数学を使わない生徒たちだ

からこそ，今の時期に基礎を身につけさせた上で

社会に送り出したいという先生の考えはとても素

晴らしいと思います． 

進路がすでに決定している生徒や，数学の問題

を解く技能や知識に困難をかかえている生徒たち

も，一生懸命に取組んでいて，とてもいい雰囲気

の授業でした．支援員の先生との協力体制もよく

取れていることにも感心しました． 

そして，先生の面目躍如たるものが，自作の問

題作成ソフト「荒行Ⅲ」ですね．このソフトはか

なり本格的にできているので，今後多くの先生に

活用される場面があるのではないかと思います． 

是非，いろいろな場を捉えて，アピールして欲

しいと思います． 

先生には，ソフトウェアの開発と，それを授業

でどう利用するかなど，数学科におけるコンピュ

ータの活用についてのオーソリティーになって欲

しいと感じております． 

３ 補足すること 

 私は，授業を行っていただいた先生に教材研究

ネタなどを中心に，いくつかコメントをさせてい

ただいておりました． 

 今回は，数学の授業におけるコンピュータの活

用について述べたいと思います． 

 授業でコンピュータを用いることの良さ 

 パソコンを含め ICT 機器は日進月歩で進化して

いるので，10 年も前の話になると，現在には当て

はまらないものも多いかもしれません． 

 そこは承知の上ですが，1999 年に高教研数学部

会の県大会で発表したレポート（授業はプレゼン

だ）から，PC を活用する意義を述べた部分がある

ので，以下に紹介したいと思います． 

＜前略＞特に進学指導に携わっていると，意味

がわからないけれど答えは出せるとか，点数は良

いが数学はわからない，という生徒が多くなって

いることに気づく．それは，概念が十分に形成さ

れないまま，問題解法技術の熟練を目指している

ことが原因の１つであると思う．つまり，現在の

生徒たちにとって，数学は問題を解くこと，また

は解けるようになること，という捉え方が本質的

になっているのではないかと思えるのである． 

 例えば，「公式を覚える」といえば，公式の暗記

や運用ではなく，その概念の理解のはずだ．しか

し，多くの生徒（あるいは教師も！），概念を理解

するという作業をとばしてしまう．そのことによ

って，すこし問題がひねってあると解けないとか，

「手で自動的に解ける」問題以外はできない，と

いうことが起こる． 

 マイケルファラデーは，「ある事実を自分自身で

見たものでなければ，私は決して自分のものにで

きなかった注１」ということを述べている．概念獲

得の瞬間とは，その公式の持つ意味や法則が「見

えた」ということであるだろうし，そして例えば，

今までばらばらだと思っていたいくつかの事象が
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「繋がった」とか「輪になった」と感じるときで

あろう． 

 しかし，ファラデーとは逆に「自分自身で見た

こともないものを次々と自分のものにしている」

というのが現実の一つの問題である． 

 さて，数学史をひもといてみると，ガリレオか

らニュートン，ライプニッツに至る，いわゆる微

積分学成り立ちの経緯の中で，数学の質が変わっ

てきた．それは，それまで学校では数学を，問題

解法のスキルを磨くことに終始していたのに対し，

ガリレオらは，数学の実用性，応用性に注目して

いったということである．注２ 

 そこで述べたいのは，数学の概念形成には，思

考だけではなく，実験や観察という感覚知覚の活

動が相互に絡み合う中で獲得されるのではないか 

ということである．注３概念の中にあるいくつかの

対象を観察したり，動かしたりすることによって

発見や納得が得られるということである． 

 とすれば，それを支援する強力なツールとして

コンピュータに注目したい．使い方を間違えなけ

れば，コンピュータが単なる演算処理装置ではな

く，授業をダイナミックに構成させる道具になり

得るはずである． 

 これからの数学は，単に，問題が解けるように

することとか，教科書の内容を伝達するというこ

とだけではなく，一つの問題から，発展的に考え， 

自分で何かを見つけ出すこととか，また，数学を

社会現象や自然現象など他の分野との関わりを考

えるといったことも重要な要素になってくるだろ

う．であれば，なおさらパソコンの授業を考えて

いく必要がある． 

 教育界におけるインフラの整備が進む今日，ま

た，パソコンが今や誰にでも身近になってきた今

こそ，授業へのコンピュータの有用な取り組みを 

考えて行くことが必要になってくるのではないか

と思う． 

注 1.3） 「シュタイナー学校の数学読本／ベングト・グ 

リーン」（三省堂） 

注２） 「ガリレオガリレイ／青木靖三」 （岩波新書） 

（1999 高教研数学部会 研大会発表レポート

（下町）より） 

 

 PCを使いながら良い学習ができるポイント 

 授業で PCを活用するには，どの場面で，どんな

目的で利用するかを授業者が把握していなければ，

むしろ逆効果になる場合もあります． 

そこで，まず，PCの良さとともに，それと裏腹に，

影の部分を理解しておくことが必要です． 

＜良さ１＞ 処理が正確である 

 コンピュータの良さは，情報を正確にアウトプ

ットするということです．しかし，逆にそのこと

によって，数学の概念や教えたい内容が伝わらな

いこともあります． 

 我々は，一つの概念を説明する際，ある部分を

敢えて捨象したり，デフォルメすることで，定着

させたい部分を強調することがあります．もし，

情報を平等に正確に
．．．．．．

示してしまうと，概念獲得の

弊害になることもあります． 

 例えば次のような問題を考えてみましょう． 

通常は，下図のように帯を描いて，軸が左外に外

れる場合，帯の中にある場合，右外に外れる場合

と分類して考えます．ここで重要なことは，「軸と

帯の位置関係」だけです． 

 

 



　  　  の最小値を求めよ
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 ところが，これを PCで表示すると下図のように

なります． 

 

 正確に表現したために，頂点の移動の方に目が

いってしまいます．頂点の軌跡を考える場面なら

PC でグラフを動かすことは有効であるかもしれま

せんが，最小値の場合分けには，むしろ正確さが

災いしていることがわかります． 

＜良さ２＞ 楽しい♪ 

 PCを使うというと，「やったあ」と叫ぶ生徒がい

ます．感想を書かせると「今日は PCを使ったので

楽しかった」などという者もでてきます． 

 しかし，実はそこには「楽しい」＝「遊べる」

＝「数学から開放される」というメンタリティが

潜んでいることが考えられます．特に，PC ルーム

での授業は，よほどうまく計画しないと作業と遊

びの時間になってしまうことも留意すべきです． 

＜良さ３＞ わかりやすい 

 PC によるグラフィクスは，特に３次元のものを

自由に動かしたりできるので，黒板で表現するよ

りイメージしやすいという利便性があります． 

 しかし，そこにも落とし穴があります．それは，

「わかりやすい」＝「わかったつもりにさせられ

ているだけ」ということです． 

 ３次元の物を，２次元に写し取る苦労や工夫か

ら，発見があったり，見えないものがあるために，

想像力を働かせることができるわけです．ですか

ら，グラフィクスを「どうだ凄いだろう」だけの

使わせ方にならないような配慮が大切です． 

＜良さ４＞ 一人でも学べる 

 PC は生徒の進度に応じた利用ができます．一人

でも，PC をうまく活用して発見的な学習を行うこ

ともできるでしょう．しかし，影の部分として，「教

師・生徒のコミュニケーションなし」と見ること

もできるかと思います． 

 特に，PC をティーチングマシン（かつてはチュ

ートリアル方式とかオーサリング方式などと言っ

ていました）として長時間にわたって使うのには

問題があります．PC は動く教具として，授業の中

で，タイミングよくポイント利用していくことで

効果が得られると思います． 

 最後に，また古い話で恐縮ですが，1992 年にカ

ナダのラバル大学で，国際数学教育会議（ICME７）

が行われ，その中で各国のコンピュータ教育の状

況についての報告がありました．その中で，PC 教

育で先進であるのはイギリスの，J.Coupland 氏か

ら話を聞く機会がありました．それをまとめてお

きたいと思います． 

○PCを使って良い学習ができるポイント 

・ 抽象と具象の間にある，イメージしやすい

教具として用いられていること． 

・ 現実のデータを解析するための背景として

使われていること． 

・ 生徒が得られたデータを使って分析検査で

きること． 

・ 生徒が，なぜ PCを使うのかその理由がよく

わかっていること． 

● PCを使った授業の悪い例 

・ 報酬や罰則として PCを用いること． 

・ 図形や表などを複製するために「タイピン

グ」として授業に用いること． 

・ 過度な時間をかけて PC に向かわせること． 

・ PCに向かない活動に無理に用いること． 




 





 
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視察よりが１つの解

　　

　　･･

　    

　　    

　とは互いに素なので

　　（は整数）

　　　


 




  




 



　は整数なので，がの倍数であることが必要

　よって　　（は整数）

　  

　　

　　

　より　








　　直線は格子点  を通る．

　　傾きが



であることに注意すればはから

　つおきに，はからつおきに解が得られる

　よって，（は整数）

より

　 

　また　  　より

　  　　  　

　すなわち（は整数）

　  …

　また，  より

　  …

　より　 

　すなわち　（は整数）

５と３の最大公約数をユークリッドの互除法で求める

　　…

　　…

　　…（最大公約数は２）

　より

　

　

　  　

　よって，が特殊解

　（以下解１と同じ）

　※　より

　の倍数をで割った余りの表を作成する

　

       

       

をで割った余り       

　よって，……　

　※に代入して　

　（３で割った余りは種類なので表は列で十分）

 

COFFEE BREAK 28 

新カリ 

整数（不定方程式） 

 

 

 

2 元 1 次不定方程式 

  135  yx を 

 ありったけの方法で解いてみよう． 

（参考：東京書籍 NEW SUPPORT） 

解１（特殊解から一般解） 

 

 

 

 

 

 

 

解２（無理やり分数にして） 

解３（剰余の表） 

解４（直線と格子点） 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解５（合同式） 

解６（ユークリッドの互除法 

 

 


