
 

 

 

 

 

 

 

 

 

伝えることに意欲をもち，自分の考えを正確に表現しようとする生徒の育成 
～１年数学科「息もぴったり！図形もぴったり！めざせ移動マスター」の実践を通して～  

１  主題設定の理由  
「先生。私の電卓，分数の計算や指数の計算もできる優れもの。」１人の生徒から出た言葉に

周りの生徒も驚きの表情を見せた。令和の時代に突入した昨今，人工知能（ＡＩ）が急激に進化
を遂げ，ロボット掃除機をはじめ，電気の点灯や消灯さえも私たちの言葉一つで操作できる時代
になってきている。テレワークという言葉が浸透するほど，実際に顔を合わさなくとも仕事がで
きる環境が整い，中学生がスマートフォンを持つことが珍しくないこの時代で，コミュニケーシ
ョンのあり方も刻一刻と変化している。そのような環境下でも，コミュニケーションは人類に欠
かすことのできない能力の一つである。今，改めて人との関わり合い方が問われている。学習指
導要領にも，数学科の目標として，「数学的な表現を用いて事象を簡潔・明瞭・的確に表現する
力」，すなわち，自分が見たこと，考えたことを他者に伝える力の重要性があげられている。  
 本学級の生徒は真面目で，定期テスト前には休み時間を利用して教師に質問をするなど，「理
解したい」という気持ちが強い。その一方で，どの授業でも，自分の考えを表現する場面になる
と消極的になってしまう生徒が多い。数学に関するアンケートでも，「自分の意見を意欲的に伝
えることができますか。」の質問に対し，７５％の生徒が「できない」もしくは「どちらかという
とできない」と回答した【資料１】。また，苦手な理由として，「どのように伝えればいいのか自
信がもてない。」という回答が多く見られた。これは，今までの授業実践で，生徒たちが考えを
表現するための場の設定や支援が十分では
なかったことに起因していると考えた。  
 そこで，生徒たちが考えを「伝えたい」と
感じるような教材に出会い，その単元の中で
教師が生徒たちの学びの場に充実した支援
を施し，支えていくことで，意欲をもって自
分の考えを正確に表現しようとする生徒が
育成できると考え，本研究主題を設定した。 
２  研究の構想  
（１）目ざす生徒像  
 ・伝えることに意欲をもち，問題解決に向かう (※１ )生徒  
 ・自分の考えを相手に伝わるように，正確に表現しようとする (※２ )生徒  
※１「伝えることに意欲をもち，問題解決に向かう」とは，生徒が自分から相手に「伝えたい」

「説明したい」という意思をもち，伝わるまで何度も挑戦する姿を表している。  
※２「相手に伝わるように，正確に表現しようとする」とは，相手により伝わりやすくするため

に，既習事項や数学用語を適切に使ったり，不要な文言を削ったりするなど，伝える内容を吟
味，修正する姿を表している。  

（２）研究の仮説  
 【仮説①】  

魅力的かつ，伝えることの必要感が生まれる教材に出会わせる単元を構想することで，生徒
は伝えることに意欲をもち，問題解決に取り組むことができるだろう。  
【仮説②】  

  ＩＣＴや具体物操作など，学習支援を工夫した学びの場を設定すれば，生徒は自分の考えを
正確に表現しようとすることができるだろう。  

（３）研究のてだて  
てだて①魅力ある教材を取り入れた問題解決的な単元構想の工夫  
 生徒が，「知りたい」「伝えたい」という衝動に駆り立てられる魅力ある自作教材「ぴったりゲ
ーム」【資料２】を用意し，問題解決的な単元を構
想する。ゴールがわかっていない相手に対し，自
分だけが知り得ているゴールの図形にぴったり合
うように指示を出すことは，まだ導入の段階の生
徒たちにとって至難の業である。そこで，図形の
移動について学ぶ時間を設定する。移動について
の理解を深めた生徒たちは，ぴったりゲームで「相
手に伝えたい」という意欲が高まると考える。ゲ
ームの難易度を意図的に構成し，達成感を味わわ
せながら実践を進めることで，更に意欲的に問題
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【資料１】実践前に実施した数学に関するアンケート 
 

自分の意見を意欲的に伝えることができますか 
① できる          ② どちらかというとできる 

③ どちらかというとできない ④ できない 

【資料２】「ぴったりゲーム」とは 
・ペアでの活動  
・片方の紙には，スタートとゴールに図形が描いて

あるが，もう一方の紙にはスタートの図形しか描
かれていない。ゴールのわかっている人が指示を
出し，ペアがその指示をもとに図形を動かし，最
終的にゴールの図形にぴったり重なるように移
動できればクリア。  
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解決に取り組むことができるだろう。  
てだて②学びの場を支える学習支援の充実  
＜てだて②－１  具体物を用いた操作活動を取り入れる＞  
 平行・回転・対称移動を学ぶ際，具体物を与え，操作活動を取り入れる。また，ぴったりゲー
ムを行うときには，スタートからゴールまでを頭の中で考えるのではなく，その過程においても
具体物操作を行うことによって，視覚的に確認できるようにする。  
＜てだて②－２  動的数学ソフトウェア「 GeoGebra」の活用＞  

本実践では，動的数学ソフトウェア「 GeoGebra」（以後「数学ソフト」）を活用する。この数学
ソフトを操作したり，大型テレビに映してイメージを共有したりすることで，平行・回転・対称
移動がどのような移動なのかを確認し，理解を深めることができるようにする。また，数学ソフ
トを活用することで，短時間かつ正確に図形を作図したり移動したりすることができる。これに
より，移動について多くの類型を観察することを容易にし，移動の様子を捉えたり，正確に表現
したりする手助けとなるようにする。  

これらのてだて②－１，２を講じることで，生徒は自分の考えを相手に伝わるように，正確に
表現しようとすることができると考える。  
（４）抽出生徒の設定  
 本研究では，生徒Ａを抽出生徒として変容を追うことで，てだての有効性を検証していく。昨
年度まで１学年７名の小学校で生活を送り，大勢の場で考えを表現する機会は決して多くなかっ
た生徒Ａであるが，課題に対しては一生懸命に取り組むことができる。しかし，前単元「方程式」
で，自分の解き方をペアの生徒に伝える場面では，解は求められるものの，その過程や考え方を
相手にうまく伝えることができなかった。また，全体交流の場でも，自らの考えを意欲的に表現
する姿はあまり見られなかった。数学に関するアンケートでも，自分の意見を伝えることが「ど
ちらかというとできない」と回答している。  
 このような実態から，生徒Ａが，魅力的な教材を使い，具体物操作やＩＣＴを用いて学んでい
くことで，「伝えたい」という意欲をもって問題解決に向かい，自分の考えを正確に表現しよう
とする姿を期待する。  
（５）単元構想図（全１０時間）  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
３  研究の実践と考察  
（１）「ぴったりゲーム」に挑戦しよう（第１時）  
 導入では，自作教材「ぴったりゲーム」と生徒たちを出会わせる場を設定した。（てだて①）生
徒たちが，図形の移動について正確に伝えたいという思いを抱き，また，
学習後の変化を感じられるように，第１時では，後に第８時で挑戦する
コース【資料３】を示した。ぴったりゲームの説明をし，「（別室に待機
している）Ｔ２の教員に説明してみよう。」と伝えると，生徒たちは，自
信がありそうな顔を見せた。全体に「できそう？」と尋ねると，生徒Ａ
もうなずいた。ワークシートに指示の出し方を書く時間を設けると，
生徒Ａも指示書【資料４】を作成した。その後，実際にＴ２を教室に
呼び，ぴったりゲームを行った。生徒たちは，Ｔ２が図形を動かす
様子を見ながら，「右，右。」や「ちょっと回して。」と思い思いの言
葉を口にしながら伝えたが，結局ぴったりに移動させることはでき
なかった。感想交流では，「どうやって指示を出していいのか迷って

てだて① 
自作教材「ぴったりゲーム」
と出会わせる場の設定 

 

てだて① 
問題解決的な単元の構想 

てだて②－２ 
数学ソフトの提示 

てだて②－１ 
実物の三角形を使っ
ての学びの場 

てだて②－１ 
実際の移動を見なが
ら行う伝え合い活動 

てだて① 
意図的な難易度の設定 

てだて②－２ 
数学ソフトを使った移動の様子の確認 

【資料３】レベル４のコース 

【資料４】生徒Ａが作成した指示書 

２ 



しまった。」など，正確に指示を出すことへの難しさ
を感じている生徒が多くいた。また，「みんなの指示
がバラバラ。」と指示が統一されていないことに問
題意識をもっている生徒も見られた。生徒Ａの「思
ったより」という言葉【資料５】から，ぴったりゲ
ームを行ったことで，相手に正確に指示を出すこと
が想像していたよりも難しいと実感したことがわ
かる。生徒Ａが第１時の振り返り【資料６】に，「次
はぴったりになるようにしたいです。」と記したこ
とからも，相手に正確に伝えたいという意欲が生ま
れたことがわかり，てだて①が有効にはたらいたといえる。  
（２）「ぴったり」にするための指示の出し方を考えたい（第２～４時）  
①「平行移動」ってどんな移動なのかな（第２時）  
 図形の移動について，「同じ場所へ誘導できるような指示の出し方を考
えたい」という思いをもった生徒たちに，前時の振り返りで，「言い方は
違うけど，伝えたいことは同じだと思います。」と書いた生徒の考えを全
体に広げた。すると，「たしかに。」と共感する声が聞こえた。そのタイミ
ングで，「数学では，平行・回転・対称移動という３つの移動があるけど，
みんなが伝えたい移動と同じかな？」と問うと，生徒Ａは，「平行って真っ
すぐっぽいから右とかに移動できそう。」とつぶやいた。すると他の生徒が，
「だったら直線移動でよくない？」と反応し，他の生徒からも「調べてみた
い。」という声があがった。そこで，数人に１台ずつタブレットを用意し，
平行移動が自由に行える数学ソフト【資料７】を示した。（てだて②）ここ
では，いろいろな角度から平行移動の特徴について学べるよう，
元となる三角形の形や大きさ，移動する方向や距離などに制限は
つけず，生徒たちが自由に数学ソフトを操作できるようにした。
【資料８】早速生徒Ａは，タブレットで数学ソフトを操作し，「め
っちゃ平行な線がある。」とつぶやいた。それにＣ３が，「しかも，
長さも全部同じになってる。」と反応したところで，その発見を
全体に広げた。他の生徒からは，共感する声とともに，「どれかの
長さを変えたり，平行じゃなかったりしたらどうなるのかな。」
と新たな問いを生むつぶやきがあったため，「実際に描いて確かめて
みよう。」と声をかけた。生徒Ａは，頂点を結ぶ線分のうち，１本を短
くして新たな頂点をとり，各頂点を結んで三角形をつくった。「形が
変になった。やっぱり線の長さは全部一緒じゃないとだめですね。」
と言い，各頂点が同じ距離ずつ移動することを確認することができ
た。そして，「この長さを言えば伝えたい位置まで動かせるじゃん。」
とＣ２がつぶやいたため，全体に三角形【資料９】を示した。生徒Ａ
もペアであるＣ１と「〇㎝平行移動して。」など指示を出し合い，「正
解！」と楽しそうに活動をしていた。次に生徒たちに外枠を広げた三
角形【資料１０】を示した。この三角形は，方向が自由に決められるように三角形を中心に寄せ
て提示した。すると，Ｃ１が生徒Ａに対して三角形を示し，「５㎝平行移動してみて。」と問いか
けた。生徒Ａが各頂点から平行線を引き，右に平行移動させると，Ｃ
１は「そっちじゃないんだな。」と口にした。生徒Ａは一瞬，不思議そ
うな顔をしたが，動かした方向が違っていたことに気がつき，「どっち
に動かすの？」と聞き返した。ここで生徒Ａは，指示を正確に伝える
ためには，動かす距離だけでなく，方向も必要であることを理解し，
Ｃ１とともに，「左に３㎝平行移動して。」と指示を出し合った。  
 生徒Ａの振り返り【資料１１】からも，数学ソフトを活用して実際
に三角形を動かしながら指示を出し合ったことで，自分の考えたこと
を正確に伝えるための方法を考えることができつつあるとわかり，て
だて②が有効にはたらいたといえる。  
②「回転移動」ってどんな移動かな（第３時）  
 平行移動について理解を深め，「直線的な移動だけでなく，その他の移動
についても正確に伝えたい。」という思いが生まれてきた生徒たち。そんな
生徒たちに，数学ソフトを使用して，自由に回転移動が作図できる学びの場
を設けた。（てだて②）生徒たちは，回転の中心Ｏや，回転の角度を自由に
変えながら移動の様子【資料１２】を観察した。その際，移動の軌跡を確認
し，回転移動の理解につなげるために三角形をドラッグして移動するよう
に指示を出した。軌跡を見た生徒たちは，「円を描くよ
うに回ってる。」「だから回転移動なのか。」とつぶやい
た。Ｃ１が，「これ，Ｏを頂点にすると，そこは動かな
いね。」と，回転の中心に着目するつぶやきをすると，
生徒Ａが，「外とか中にしたらどうなる？」と反応し，
生徒Ａの班で数学ソフトを操作しながら学び合いが行
われた【資料１３】。Ｃ１の言葉にうなずく生徒Ａの様
子から，回転移動が正確な指示を出すのに有効であると

【資料５】感想交流 
Ｃ１ ：まわりの人と言い方がバラバラになってしまった。 

生徒Ａ：おしいところまではいったけど，思ったより難しか
ったです。 

Ｔ１ ：もう１回やれば，ぴったりにできそう？ 
Ｃ２ ：惜しいところまではいくけど，ぴったりは無理だと

思う。 
Ｔ１ ：どうすればぴったりにできるかな？ 

生徒Ａ：自分の言ったことがちゃんと伝われば。 
Ｃ３ ：Ｃ１が言ったバラバラの言い方じゃなくて，言い方

を揃えたらいいと思います。 

【資料６】第１時振り返り 

【資料７】数学ソフトを 
活用した平行移動 

【資料８】数学ソフトで学ぶ生徒の様子 

【資料９】例で示した三角形① 

【資料１０】例で示した三角形② 

【資料１１】第２時振り返り 

【資料１２】数学ソフト
を活用した回転移動 

【資料１３】班での学び合いの記録 
Ｃ１ ：これ，Ｏを頂点にすると，そこは動かないね。  

生徒Ａ：外とか中にしたらどうなる？  
（操作して確認してみる） 

Ｃ２ ：めっちゃ動く。  
生徒Ａ：じゃあ，頂点に合わせた方がいいね。 
Ｃ２ ：それね。 
Ｃ１ ：ぴったりゲームでやるとき，平行移動で点を合

わせて，回転させればできそうだね。 
生徒Ａ：（うなずく） 

３ 



考えることができているとわかる。全体交流で生徒Ａは，数学ソフト
を操作しながら「三角形の頂点にＯを重ねると，頂点が動かなくて，
他の頂点が円のように回転して移動します。」と説明ができた。  

また，授業後の生徒Ａの振り返り【資料１４】の「最初の問題もでき
ると思ったけど…」「どれだけ回転しても」という言葉からは，生徒Ａ
が問題解決に向けて何度も挑戦したことがわかり，意欲の高まりが感
じられる。そして，「ぴったりになるように指示が出せるようにしたい」
からは，相手に正確に伝えたいという思いが感じられる。  
③「対称移動」ってどんな移動なのかな（第４時）  
 「平行移動と回転移動という２つの移動だけでは，ぴったり重なるように指示が出せないとき
がある」という生徒たちの問題意識を解決するために，対称移動が自由に行える数学ソフトを準
備し，班での学び合いの場を設けた。（てだて②）  
 生徒Ａは，移動前と後の三角形の各頂点を結んだ線が平行になっているこ
とに気がついた【資料１５】。班で学び合いを行い，対称の軸から移動前，
後の頂点までの距離が等しいことに着目した生徒Ａに，「これって，回転し
ても重ならないの？」と問うと，生徒Ａは言葉につまり，重ならないことを
断言できずにいた。これは，生徒Ａが平面のみで考えていたことが原因だと
考えた。そこで，移動前の三角形と同じ大きさに切った厚紙を用意し，生徒
Ａに手渡した。（てだて②）生徒Ａは，その三角形を手に取り，動か
しながら移動前から移動後の三角形に重なるように試行錯誤した。
すると生徒Ａは，三角形をひっくり返し，「表裏が違うから重ならな
いのか。」とつぶやいた。周りで見ていた生徒たちも，「本当だ。」と
納得の表情を見せた。その後の生徒Ａの振り返り【資料１６】にも，
「軸をしっかり伝えたい」と記述してあり，自分の考えを正確に伝
えるために「対称の軸」というキーワードを使う必要性を感じ取っ
たことがうかがえる。  
 これらより，学びの場において，数学ソフトや具体物を用意したことで，移動についてうまく
言葉で説明できなかった生徒Ａがイメージをもちながら，相手に正確に伝える方法を考えている
ことがわかる。  
（３）ぴったりゲームに再挑戦だ！次こそ移動マスター！（第５～８時） 
①平行移動だけでできちゃった（第５時）  
 平行・回転・対称移動について学習し，「第１時にうまく説明できな
かったぴったりゲームに再び挑戦したい」という思いをもった生徒たち
に，平行移動のみでクリアすることができるコース【資料１７】をレベ
ル１として提示し，ペアに説明するための指示書を作成することにした。（てだて①）生徒Ａは，
三角形の対応する頂点を結んで，指示書を書き始めた。それを見て，「三角形が移動すること」
を視覚化するために，移動前の三角形と同じ形の三角形を厚紙で作って配り，（てだて②）「実際
にどうやって三角形が移動するか確認しながら指示書をつくってい
こう。」と全体に声をかけた。三角形を動かしてみた生徒Ａは，今の
指示書では三角形が枠にぶつかってしまうことに気がつき，しばら
く考え込んだ。生徒Ａに「他の移動を使うのはどう？」と問いかける
と，「向きは一緒だから平行移動だけでいけると思うんですけど。」
とつぶやき，レベル１のコースをクリアするためには，平行移動のみ
でよいことはわかっているようだった。そこで，移動する方向や距離
を示す基準になるよう，方眼シートを用意した。生徒Ａは，マス目に
合わせて三角形を動かすと指示書に記入を始めた【資料１８】。これ
らから，具体物操作により，生徒Ａは正確に伝える方法について考え
ることができたとわかる。振り返り【資料１９】からは，レベル１が
クリアできたことに自信をもち，伝えることへの意欲が高まってい
ることが読み取れる。  
②平行移動と回転移動を組み合わせてみよう（第６・７時）  
 平行移動のみのぴったりゲームをクリアし，「他の移動も使って指示
が出せるようになりたい」という生徒の思いから，第６時では，平行移
動と回転移動を併用するぴったりゲームのコース【資料２０】を提示
した。（てだて①）生徒Ａは，コースを見ると，「向きが変わってる。」とつぶやき，三角形を動か
しながら指示書を考え始めた。平行移動だけではクリアできないと気づいた生徒Ａは，まずは近
くまで三角形を移動し，その後回転移動をする指示書を作成した。しかし，ペアでぴったりゲー
ムを行う時間を設けると，回転をするときになってペアであるＣ１の手が止まった。Ｃ１が，「ど
こに回転するの？」と聞いても，生徒Ａはうまく返答することができなかった。するとＣ１が「回
転の中心によって回転の仕方が全然違うよ。だから，それを言ってくれないとわからない。」と，
実際に三角形を動かしながら回転の中心を指示する必要性を説明した。生徒Ａもすぐに納得の表
情を見せ，「頂点Ａを回転の中心にして…」と指示を訂正し，Ｃ１は図
形をぴったり合うところに移動することができた。ここでのやりとり
から，具体物を操作しながら伝え合い活動を行ったことが，考えを正
確に表現するための手助けとなったことがわかる。  
 第７時では，移動の仕方が多く出され，生徒が指示の出し方への理
解を深めることができるように，コースの幅を広げたもの【資料２１】

【資料１４】第３時振り返り 

【資料１５】数学ソフト

を活用した対称移動 

【資料１６】第４時振り返り 

【資料１７】レベル１のコース 

【資料１８】生徒Ａの書いた指示書 

【資料１９】第５時振り返り 

【資料２０】レベル２のコース 

【資料２１】レベル３のコース 
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をレベル３として提示した。（てだて①）生徒Ａは，「前回のやつと同じじゃん。」と自信満々に
つぶやき，指示書を作成していった。この発言から，生徒Ａは，自分の考えを正確に伝えること
に対して，自信をつけてきていると感じとれる。生徒Ａも含め，多くの生徒が平行移動で頂点を
合わせた後，回転移動を使ってぴったりになるように指示書を作成した。そこでまずは，この方
法を全体交流で共有した。第７時で扱ったレベル３のコースは，回転移動のみでぴったり重ねる
ことができるものであるため，この考え方に気がついたＣ２を全体交流の後半で指名した。Ｃ２
は，「平行移動をせずに，頂点Ｂの３㎝下を回転の中心として時計回りに９０°回転移動して，
ぴったりにしました。」と発言した。しかし，多くの生徒が首を傾げていた。そこで，Ｃ２に数学
ソフトやＯＨＣを使って説明するように促した。（てだて②）すると，Ｃ２は第３時に使用した
数学ソフトを大型テレビに映しながら，「このレベル３だと，ここ（図形の外）を回転の中心に
すれば，１回でぴったりになります。」と続けた。それを見た生徒たちからは，「おー。」「天才。」
「思いつかなかった。」と称賛の声があがった。そこで，「本当にぴったりになるのか，それぞれ
自分で操作して試してみよう。」と全体に声をかけた。実際に自分の手元の三角形を動かして確
認をした生徒Ａは，「えー。すごい。」とつぶやき，驚きの表情をした。生徒Ａに何がすごいと思
ったのかと聞くと，生徒Ａは，「私のは指示が何回もあったけど，
Ｃ２の指示は１回でぴったりになるから。」と答えた。  

このことから，生徒Ａは，数学ソフトを使った説明を見て，より
伝わりやすい指示の出し方を考えることができたとわかる。また，
生徒Ａの振り返り【資料２２】から，より正確に伝わる指示を意識
していることもうかがえる。  
③対称移動も使ってみよう（第８時）  
 平行移動と回転移動を駆使して相手に伝えられるようになった
生徒に対し，第８時は対称移動を使うレベル４のコース【資料３】
を提示した。（てだて①）生徒Ａは始め，三角形の一辺を対称の軸
にして対称移動を行う指示書を作成していた。そこで，「必要に応
じて数学ソフトを使ってもよいこと」を伝えた。（てだて②）する
と，生徒Ａは，数学ソフトを立ち上げ，対称移動がどんな移動だっ
たのかを確認すると，対称の軸が図形から離れたところにあってもよいことを思い出し，対称の
軸を図形の外に設定して，指示書をつくり直した【資料２３】。生徒Ａに「なぜ対称の軸の位置
を変えたの？」と尋ねると，生徒Ａは，「この方が一気に移動もできて楽に伝えられそうだから。」
と答えた。このやりとりから，生徒Ａは，相手により伝わりやすい方法を考えようとしているこ
とがわかる。第８時の終わりに，「実はこれ，最初に T２の先生に説明したコースと同じなんだ
よ。」と告げると，生徒たちからは，「えー。」「余裕になってる。」と正確に伝えることができる
ようになったことを実感する声があがった。そして，「これで君たちは移動マスター？」と投げ
かけると，生徒たちは，「もっといろいろなコースでやってみたい。」「ぴったり伝わったときの
快感がすごいから，もっとやりたい。」と反応した。この言葉からも，ぴったりゲームを取り入
れた問題解決的な単元で達成感を味わい，相手に伝えることへの意欲が高まったことがわかる。 
（４）自分たちでコースをつくってみよう（第９・１０時）  
 「いろいろなコースでやってみたい。」という意欲が高まった生徒たちに，「先生，今日，みん
なでやるコースを持って来るのを忘れちゃった。」と伝えた。すると生徒たちから「今からつく
ればいい。」という発言があり，生徒一人一人がオリジナルのコースをつくることにした。コー
スをつくる際，図形が移動する様子を視覚化できるように，大量の厚紙を教卓に準備し，好きに
使ってよいことを伝えた。（てだて②）生徒Ａは，今までのコースを見ながら，厚紙でつくった
三角形を動かし，自分の力でコースを完成させた。すると生徒Ａは教師に対して，「形って三角
形しかだめですか？」と質問した。それに対し，「だめじゃないけど，三角形以外でも正確に伝
えられるの？」と問い返すと，それを聞いていたＣ１が，「三角形じゃないと，回転移動とかで
きないから無理でしょ。」と反応した。しかし，生徒Ａは，「えー？」と言いながら，前に置いて
あった厚紙をすばやく取りに行き，十字架の形に切り取ると，実際に移動の様子を見せながら，
「回転の中心を決めれば，あとは円を描くみたいに全部の頂点が動くだけだから，形は関係ない。」
と自信満々に言い返した。それを聞いたＣ１は，「本当だ。なら僕も違う形で考えよう。」と納得
し，コースづくりを再開した。この生徒Ａの発言から，具体物を用意したことで，自分が出した
指示によってどのような移動が起こるのかが視覚化され，正確に伝えることができるようになっ
たとうかがえる。  
 第９時でコースをつくり終えると，第１０時では，３人一組に
なり，ぴったりゲームに取り組んだ。（てだて①）Ｃ１の作成した
コースを生徒ＡとＣ２で行う。生徒ＡがＣ２に指示を出す際，「頂
点Ａを基準に右に８㎝平行移動して。」と言うと，Ｃ２が「頂点Ａ
を基準に？」と不思議そうな顔をした。Ｃ１が「それいらないん
じゃない？」と反応したところで，全体にこの問題を広げ，「みん
なはどう思うかな。」と問いかけた。するとＣ３が数学ソフトを立
ち上げ，大型テレビで見せながら，（てだて②）「平行移動は全部
の頂点が同じように移動するから基準とかはないと思います。」と
説明した。生徒Ａもその説明を聞き，すぐに「右に８㎝平行移動して。」と言い直した。しかし，
実際にＣ２が図形を動かす様子を見た生徒Ａは平行移動の距離が足りなかったことに気づき，
「もう１㎝平行移動して。」とつけ加えた。生徒Ａは，実際に具体物の操作を見ることで，自分
の指示を視覚的に確認することができ，指示を修正できた。生徒Ａの振り返り【資料２４】から
も，正確に伝えるための表現方法を理解したことがうかがえた。また，「さみしいです。」という

【資料２２】第７時振り返り 

 

【資料２３】生徒Ａの書いた指示書 

【資料２４】第１０時振り返り 
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記述や，生徒Ａの言葉【資料２５】から，生徒Ａが相手に
伝える楽しさを実感し，意欲的に問題解決に向かえていた
ことがわかる。  
（５）実践前後でのアンケート調査の変化  
 本実践前に行ったアンケートを実践終了後
に再び実施し，結果を比較した【資料２６】。
「できる」もしくは「どちらかというとできる」
と回答した生徒が２５％から５２％に増加し，
「できない」もしくは「どちらかというとでき
ない」と回答した生徒が７５％から４８％に減
少した。回答が変化した生徒は「伝わるとうれ
しいからちゃんと伝えようと思った。」「ぴった
りゲームをやって伝え方がわかったから。」と
いう理由をあげた。生徒Ａは実践前，「どちら
かというとできない」と回答していたが，実践
後は「どちらかというとできる」と回答し，意
識に変化が見られた。この結果からも，本実践により，生徒が自分の考えを相手に「伝えたい」
という意欲をもって問題解決に向かえたといえる。  
４  研究の成果  
（１）てだて①（魅力ある教材を取り入れた問題解決的な単元構想の工夫）の検証  
 導入で，問題解決的な自作教材「ぴったりゲーム」と生徒を出会わせる場を設定したことで，
「同じ場所になる言い方を考えたい」「次はぴったりになるようにしたい」【資料６】という「問
題解決をしたい」「伝えたい」という思いを駆り立てることができた。「ぴったりになるように指
示が出せるようにしたい」【資料１４】という感想からも，生徒Ａの伝えることへの意欲の高ま
りがうかがえる。第５時から段階的にレベルを上げて再度「ぴったりゲーム」に取り組んだこと
で，どの生徒も達成感を味わいながら新たなコースに挑み，「レベル２も…略…早くやりたい」
【資料１９】と伝えることへの意欲がより一層高まっていった。実践前後で実施したアンケート
でも，生徒Ａは「どちらかというとできない」から「どちらかというとできる」と回答が変わっ
たことから伝えることへの意識が変化したといえる。  
 よって，生徒Ａの「伝えることに意欲をもち，問題解決に向かう姿」が見られたことから，て
だて①は有効にはたらいたといえる。  
（２）てだて②（学びの場を支える学習支援の充実）の検証  
＜てだて②－１「具体物を用いた操作活動を取り入れる」について＞  
 第４時で対称移動についてうまく説明ができなかった生徒Ａは，厚紙の三角形を操作したこと
で，「表裏がかわっている」と対称移動の特徴について理解し，正確に伝えるために「対称の軸」
という用語を使う必要性を感じることができた【資料１６】。また，第５時では，移動の仕方に
ついて迷っている生徒Ａが，方眼シートを用いた具体物操作を行ったことで，移動の仕方を指示
書に書くことができた。これらのことから，生徒Ａは正確に考えようとしていることがわかった。
そして第８時では，ぴったりゲームで対称移動という用語を使って，相手に説明することができ
た【資料２３】。また，第１０時では，実際に具体物を操作しながらぴったりゲームをしたこと
で，生徒Ａは自分の指示でどのように移動がされるのかを確認し，「もう１㎝平行移動して。」な
ど指示を修正できた。  
＜てだて②－２「動的数学ソフトウェア GeoGebra の活用」について＞  
 「平行・回転・対称移動について詳しく知りたい」という思いをもった生徒たちは，数学ソフ
トを取り入れた学習に取り組んだことで，それぞれの移動について理解を深めた。また，「長さ
と向きをしっかり言わないとわからない」【資料１１】，「軸をしっかり伝えたい」【資料１６】と
いう記述から，生徒Ａが正確に伝えるための表現方法を考えている様子がわかった。そして，第
７時で，Ｃ２の説明を口頭だけで理解できなかった生徒Ａが，数学ソフトで確認することで，「短
くてわかりやすい指示を出したい」【資料２２】と，より正確に伝わる指示を意識している様子
がうかがえた。  
 よって，てだて②－１，２を講じたことで，生徒Ａの「自分の考えを相手に伝わるように，正
確に表現しようとする姿」が見られたことから，てだて②は有効にはたらいたといえる。  
 以上のことより，仮説①，②は妥当であると判断できる。  
５  今後の課題  
 本実践では，伝えることの必要感が生まれる教材や単元を構想することで，目ざす生徒像に迫
ることができた。今後もぴったりゲームのような意欲を高める教材を効果的に活用していきたい。
また，アナログとデジタルの双方のよさを取り入れながら，生徒の学びを支える支援を実践して
いくと同時に，日常生活とのつながりにも目を向け，生徒にとって必要感のある問題解決的な学
習が展開できるよう，新たな教材開発に尽力することで，更に伝えたいという意欲をもって，自
分の考えを正確に伝えようとする生徒の育成に励みたい。  

【資料２６】実践後に実施した数学に関するアンケート 
 

自分の意見を意欲的に伝えることができますか 
① できる          ② どちらかというとできる 

③ どちらかというとできない ④ できない                                                                          

【資料２５】生徒Ａとの会話の記録 
Ｔ１ ：（生徒Ａの記述に対し）終わってさみしい？  

生徒Ａ：はい。もっとやれば，もっと上手に説明で
きそうだし，伝わったとき気持ちいいから。 

６ 


