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数学の授業におけるストーリー活用についての一考察 

―｢フェルマーの最終定理｣を題材とした 
授業実践開発を通して―  

古林  智美  
千葉大学教育学部学生  

 
 

	 本研究は、授業におけるストーリー活用についての考察を行ったものである1。授業においてストーリーを活

用すると、興味関心・意欲の向上につながることは推測できる。しかし、未だストーリー活用に注目した研究は

少ない。そこで、ストーリーの構成として、「起こり」「結末」を設定した。2 回の授業実践を通して「起こり」「結末」
を効果的に活用する4つのポイント、すなわち①1時間の授業内で「起こり」と「結末」が収まるようにする②「起
こり」で生徒の活動を動機付け「結末」でそれらを意味づけるような解説を行う③「起こり」生徒の活動「結末」

というひとまとまりのストーリーを広げ、次のひとまとまりのストーリーへと深める構成とする④内容のつなが

りを生徒自身が気付けるように構成する、ことが明らかになった。さらに、人物に注目したストーリーが生徒た

ちの興味関心をより向上させることなども明らかになった。 
	 キーワード：ストーリー、数学史、フェルマーの最終定理、中学校、数学科  

 
 

1. 問題の所在 

 
1.1. 数学の授業の現状と課題 

	 生徒からの「数学をなぜ勉強しなくてはいけないのか」

という問いに答えることは、数学教育においての一つの

課題となっている。生徒がそのように問うのは、数学に

対して興味を持てず、数学を学ぶ意義を見失っているこ

との表れだと考えることができる。OECDによる調査2

では、「数学を勉強しているのは楽しいからである」に

肯定的な回答をしたのは 30.8%(OECD 平均 38.1%)、
「数学で学ぶ内容に興味がある」に肯定的な回答をした

のは 37.8%(OECD 平均 53.1%)と国内では年々上がっ
てはきているものの、OECD 全体に比べれば低い。こ
のような、数学の学習について生徒の内発的動機付けが

弱いことも、数学を学ぶ意義を見失っていることの表れ

と読みとることができる。 
	 このように学ぶ意義を見失っている生徒たちに、数学

へ興味をひくような授業をするには工夫が必要だろう。

そこで、本研究では工夫の一つの方法として、ストーリ

ーを活用できないかと考えた。 
 
1.2. ストーリー活用の可能性 

	 ストーリーには人をひきつける力がある。実際に、昔

から商品や企業の広告でストーリーが活用されている。

近年では、ソフトバンクモバイル/SoftBankの「白戸家」
シリーズや KDDI/auの「三太郎」シリーズと呼ばれる
ストーリーを活用した CM が 1 年で最も好感度の高い
CMを表彰する「BRAND OF THE YEAR」で 10年近
く首位を獲得している3ことからもストーリーが注目を

集め、人々の心に残る効果を上げたと考えられる。 
	 では、学習において、ストーリー活用の可能性にはど

のようなことがあるのだろうか。 
	 例えば、近年、マンガやアニメ、デジタルゲームなど

のメディアを通して伝えられるストーリーをきっかけ

とし、題材となっている内容に興味を持ち、進路を決定

したり習い事を始めたりしている人を見ることは少な

くない。時には、その様子が社会現象として注目される

こともある。例えば、刀剣に興味を持つ女性、通称「刀

女子」が急増した、と社会現象としてメディアで取り上

げられた。産経ニュースでは、「刀剣乱舞-ONLINE-」
という刀剣を題材としたゲームを通して「刀女子」がモ

チーフとなった刀を博物館に見に行ったり、当時の刀に

関連する関連書籍の購入が 2~3 割ほど増えたりしたこ
とを伝えている4。「刀剣乱舞-ONLINE-」とは刀剣を擬
人化したキャラクターの育成シミュレーションゲーム

である。坂本龍馬の愛刀であった「陸奥守吉行」など、

実存している、もしくは実存していた刀をモチーフにし、

刀工や持ち主といった史実を反映したキャラクター設

定やエピソード設定が行なわれていることが特徴であ
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る。また、公式で舞台化、アニメ化、マンガ化などのメ

ディアミックスや、ゲームユーザーによる二次創作も盛

んである。ゲームというメディアにとどまらず、同キャ

ラクターにまつわるストーリーを主軸とし、舞台化、ア

ニメ化など多様なメディアミックスが見られることか

ら、このゲームはキャラクターならびにそのキャラクタ

ーから想起されるストーリーが楽しまれているという

要素が強いと考えられよう。このような社会事例の場合、

ストーリーの題材が必ずしも授業で扱われるような内

容とは限らないが、受け手が、題材についてストーリー

で扱われている以上のことを自主的に学ぶきっかけと

なるという現象は、注目すべきことであると考えられる。 
	 このようなストーリーの効果は授業でも期待できる

のではないだろうか。 
 
1.3. 数学科の授業におけるストーリー活用研究の現状 

	 先行文献より、ストーリーを活用している授業実践を

確認することができる。例えば、道徳の授業で物語文や

ドラマ仕立ての映像を通して、登場人物の行動や考え方

について考える授業のように、文章や映像を媒体にして

ストーリーを活用する授業は珍しくない。また、ゴール

ベースドシナリオ学習設計理論（GBS）5、ストーリー

中心型カリキュラム（SCC）6に基づいた教材を活用し

た授業もある。GBS、SCCは、下の図 1のように示さ
れる、学習目標・使命・カバーストーリー・役割・シナ

リオ操作・情報源・フィードバックの 7 つの構成要素
からなる。 
 

 
図 1 ゴールベースシナリオ（GBS）理論の構成要素7 

 
	 このような理論に従ってつくり出されたカリキュラ

ムは、「学習全体にひとつのストーリー性のあるシナリ

オを導入し、そのストーリーに沿って学習を進め課題を

こなしていく」8ようになっている。 
	 例で見てきたように活用のされ方の種類も様々確認

することができる一方で、活用したことのみが述べられ

ているだけで、ストーリーに注目した授業の研究はほと

んどなされていない。特に算数・数学の分野においては、

授業実践の数も少ない。また、阿部ら(2012)9は、アニ

メーションに登場したキャラクターデザインについて

記述している。その一方で、課題として「教材デザイン

についてのさらなる検討が必要である」と述べられてい

る。このようにストーリーで登場したキャラクターのデ

ザインなど、部分的に多少の記述はあるものの、より生

徒たちをひきつけるようなストーリーの面白さについ

て検討、考察した研究は少ない。 
 

2. 研究の目的と方法 

 

	 数学の授業においてストーリーを活用した授業の可

能性について探り、明らかにする。今回、特に授業で扱

う際にはどのように構成するべきかを明らかにする。 
	 そのために、筆者が実際に行った「フェルマーの最終

定理」を題材とした中学校での授業実践を参考にし、注

目する観点について提案、検討を行う。 
 

3. 考察する授業実践について 

 
3.1. 授業実践の概要 

	 本研究では、2 回の授業実践をもとに考察している。
第 1弾の授業は、千葉大学教育学部附属中学校（以下、
附属中学校）の選択教科にて 2015年度後期に開講され
た「ドラマチック数学〜ハーモニーと方程式の物語〜」

のカリキュラムの中で実践することとした。第 2弾は、
同じく選択教科にて 2016年度前期に開講された「ドラ
マチック数学〜音作りと方程式の物語〜」のカリキュラ

ムの中で実践することとした。附属中学校では、2・3
年が履修する授業において週 1 時間の選択教科が設定
されている。複数ある講座の中から、生徒が希望する講

座を調査し、人数が上限を上回った場合には人数調整を

行い、講座が決定される。生徒は前期・後期でそれぞれ

1つずつの講座を選択している。 

 
3.2. 扱うストーリーの題材について 

	 第１弾の授業、第２弾の授業、ともに有名な数学上の

未解決問題であった「フェルマーの最終定理」を題材と

して授業を行った。なお、「フェルマーの最終定理」は

1995年にアンドリュー・ワイルズよって解決され、現
在は未解決問題ではない。「フェルマーの最終定理」の

証明には約 360年もの年月がかかった。その一方で、「フ
ェルマーの最終定理」の問題そのものの意味について理

解することは、中学生にとっても難しいことではないと

考えられる。問題10を以下に示す。 
 

xn＋yn=zn  
この方程式は自然数 n が 2 より大きい場合には整数
解をもたない。 

 
	 また、実際「フェルマーの最終定理」を証明したワイ
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ルズは 10歳の時に「フェルマーの最終定理」に出会っ
ており、その当時を振り返り「その問題はとても簡単そ

うなのに、歴史上の偉大な数学者たちが誰も解けていな

かったというのです。十歳の私にも理解出来る問題でし

た」11と述べている。 
	 では、中学校の数学の授業で、「フェルマーの最終定

理」を題材として扱うことは適切だろうか。 
	 まず「フェルマーの最終定理」を題材として扱う授業

は学校の教育過程上に位置づけることができる。文部科

学省によると、中学校数学科で取り上げる内容の体系の

とらえ方の根底には大きく分けて 3 つのことを感じ取
ってもらいたいという。そのうちの一つが「数学は閉じ

た学問ではなく、創り上げていく学問、そして今も発展

しつつある学問だということ」12だ。「フェルマーの最

終定理」は、数学の歴史を扱う。それは同時に数学の発

展の歴史を扱うことにつながる。「フェルマーの最終定

理」を証明するために、数学が発展する様子についてス

トーリーを通して扱っていくことで、数学が完成された

学問ではなく創り上げていき、今も発展しつつある学問

だということを感じることができるだろう。 
	 また、「フェルマーの最終定理」を題材として扱うこ

とで、面白いストーリーをつくることができると考えら

れる。解決の過程には、様々な数学者が関わり、その数

学者たちが時に人生を変えるような輝かしい発見した

り、時に死に追い込まれるほど挫折をしたりと人間味あ

ふれるストーリーがある。数学に興味があってもなくて

も多くの人が興味を引きつけられ楽しむことのできる

だろう。根拠として、「フェルマーの最終定理」がすで

にエンタテインメントとして楽しまれていることを確

認できるからだ。例えば、「フェルマーの最終定理」を

解決するまでの過程の数学者たちのドラマを中心にお

いた数学ノンフィクションである、サイモン・シンの『フ

ェルマーの最終定理』13はベストセラーとなっている。

同じ趣旨の書籍は他にも複数確認することができる14。

さらに、「フェルマーの最終定理」を題材としてシリー

ズの小説があったり、マンガ化されたりもしている15。

このほかにも、桜井進の『面白くて眠れなくなる数学者

たち』16のように、一つのトピックとしても広く扱われ

ていることを確認できる。このように、「フェルマーの

最終定理」に関するストーリーはすでにエンタテインメ

ントとして楽しまれている。このことから、この題材は、

筆者の主観ではなく、一般的に面白いと感じられるスト

ーリーであり、授業のテーマとして選択することは妥当

だと考えられるだろう。 
	 さらに、授業の中で扱う内容を吟味し、難しい部分に

ついて何かしらの方法で補助を行えば、学習内容も中学

生にとって妥当となる。「フェルマーの最終定理」の完

全な証明そのものは難しく、中学生はもちろん、数学者

にとっても理解することは難しいという。しかし、「フ

ェルマーの最終定理」が生まれる過程や、最終的な解決

までの過程の一部は中学生にも十分に理解できること

であり、学習内容としても適切と言える。例えば、「フ

ェルマーの最終定理」の生まれと深く関わりのある、三

平方の定理17は、数学の中学校学習指導要領で学習する

ことが定められている。また、「フェルマーの最終定理」

の一部の証明は、証明のテクニック部分や使用する定理

や証明方法について何かしらの方法で補助を与えれば、

中学生にとって適切な教材となり得るだろう18。 
 
3.3. 授業の全体 

	 2 回の授業実践では、生徒たちの様子や学習到達度、
ストーリーの構成ポイントを踏まえ、同一の題材である

が扱い方や扱う内容を変えている。 
	 紙面の都合から、すべての時間の授業展開を示すこと

ができないため、19第 1弾、第 2弾の授業の全体を表 1、
表 2に示す。 

 
表 1 第 1弾 授業の全体 

時

数 
「扱うストーリー」 

学習内容（>文化 ・技能） 
主な生徒の活動 

1 ｢ピタゴラス数とフェルマ
ーの最終定理｣ 
> ピタゴラス教団から数学
の捉え方の一面を知る 
･ピタゴラス数を知り、三平

方の定理についての理解を

深める 

･映像を見て数の

規則性を考える 
･ピタゴラス数を

探す 
･「フェルマーの最

終定理」の内容に

ついて考える 
2 ｢n=4 の時のフェルマーの
最終定理を証明しよう｣ 
>古代の数学を知り、公式の
有用性について学ぶ 
･背理法について学ぶ 
･課題を論理的に解決する

ことを体験する 

･n=4の時、フェル
マーの最終定理が

成り立つことを考

える 
 

3 ｢フェルマーの最終定理の
解決まで｣ 
>どのような過程を経て解
決されたかを知ることで、数

学が時代を超えてつながっ

ていることを知る 
>｢数学の大統一｣という近
年の数学事情について知る 
･無限降下法についてその

方法の意味を理解する 

･無限降下法を用

いて「マトリョー

シカは無限に続か

ない」ことを証明

する 
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表 2 第 2弾 授業の全体 
時

数 
「扱うストーリー」 

学習内容（>文化 ・技能） 
主な生徒の活動 

1 ｢ピタゴラス教団と悪魔の数｣ 
>数学が悪魔と呼ばれていた
時代とその背景を知る 
･1㎝×1㎝の正方形の対角線
の長さについて、根拠を持っ

て考える（無理数であること

を学ぶ） 
･三平方の定理を学ぶ 

･1 ㎝×1 ㎝の正
方形の対角線の

長さについて、

数学的思考を用

いて考える 
･石の床の模様

か ら 発 見 さ れ

た、三角形と四

角形の関係式に

ついて考える 
2 ｢原始ピタゴラス数のひみつ｣ 

>三平方の定理などが時代や
場所を超えて、調べられたり

活用されたりしたことを知

り、数学の普遍性を実感する 
･エジプトひも、ピタゴラス数

を通して、三平方の定理につ

いて理解を深める 
･数の性質について論理的に

考える 

･「エジプトひ

も」を用いて直

角三角形を作る 
･ピタゴラス数、

原始ピタゴラス

数を探す 
 
･原始ピタゴラ

ス数の性質につ

いて考える 
3 ｢原始ピタゴラス数のひみつ

2｣ 
･数の性質について論理的に

考え、言葉で表す 
･背理法について学ぶ 

･原始ピタゴラ

ス数の性質につ

いて、xと yがと
もに偶数の時と

奇数の時を考え

発表する 
･背理法を用い

証明する 
4 「数学者フェルマーとフェル
マーの最終定理」 
>数学史に大きな影響を与え
た難問の一部を体験し、数の

証明についての見方を変え

るきっかけとなる 
･今まで学習したことを活用

することを体験する 

･フェルマーの

最終定理の一部

にあたる n=4 の
時を証明する 

 

3.4. ストーリーの構成のポイント 

	 授業には「導入」「まとめ」があることが一般的であ

る。しかし、授業で活用するストーリーは「導入」「ま

とめ」とは異なる。さらに様々なあり方が考えられるが、

そのあり方について今まで論じられていなかった。そこ

で、授業で活用するストーリーのあり方の一つとして、

本論文内では「起こり」と「結末」という呼び方の構成

で、仮に設定することにした。実践した授業を具体例と

して示しながら、本論文内での「起こり」と「結末」に

ついて説明する。 
	 例とするのは、第 1 弾の 2 時間目の授業で扱うスト
ーリーの「起こり」と「結末」である。「起こり」を四

角、「結末」を二重四角で囲み、順番をストーリーの流

れの通りにし、以下のように示す。 
	

2500年前に存在したピタゴラス教団は、全ての数が整数と

分数で表せると考えていた宗教団体である。そんな彼らは

ある数を「口に出してはいけない悪魔の数」と呼んでいた。 

活動目標 

「口に出してはいけない悪魔の数」を発見しよう 

 

「口に出してはいけない悪魔の数」は現在、平方根を使っ

て表される 1 ㎝×1 ㎝の正方形の対角線のことであった。

すべてのものが整数、分数であらわせることができるとい

うことを信じていた彼らは分数で表せない数があることを

認められず、その存在を流布しようとしたヒッパソスとい

う青年を暗殺してしまうほどだった。 

 

ピタゴラス教団は現代でも使用される有名な定理を発見し

たことでも有名である。その定理は寺院の石の床の模様か

ら発見された。 
活動目標 

石の床の模様から発見された、三角形と四角形の関係式と

は何か考えよう 

 

ピタゴラス教団は、石の床の模様から三平方の定理（ピタ

ゴラスの定理）を発見した。この定理は現代でも使用され

ており、中学 3年生の授業でも習う。 

さらにここから、新しい「悪魔の数」が生み出されること

となった。 

次回予告 

三平方の定理（ピタゴラスの定理）から生まれた、新しい

「悪魔の数」について扱っていく 

 

	 四角で示した「起こり」とは、ストーリーの冒頭にあ

たる内容であり、新たな登場人物や内容を提示している。

学習内容との結びつきとしては、活動の動機付けになる

ようにしている。そのため、四角の中に「『口に出して

はいけない悪魔の数』を発見しよう」というような「活

動目標」も記述してある。 
	 二重四角で示した「結末」とは、「起こり」の結末に
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なるように設定しており、提示した登場人物や内容がど

うなったかなど種明しなどを提示している。学習内容と

の結びつきとしては、活動の解説またや活動からさらに

ストーリーを広げるようになっている。また、1時間の
授業の終わりにあたる場合は、次の「起こり」につなが

るような「次回予告」を行うことにした。 
	 第 1弾の 2時間目の授業を例とし、具体的に示す。1
つ目の「起こり」の内容である「ピタゴラス教団という

宗教団体が『口に出してはいけない悪魔の数』と呼んで

いる数があった」を伝え、「『悪魔の数』を発見しよう」

という活動を行う。そして「結末」として、「『悪魔の数』

とは、無理数のことであった」という活動に関する解説

を行う。同時に、「なぜ無理数を『悪魔の数』と呼んで

いたのかについての背景」も説明をし、「起こり」と活

動内容で扱ったストーリーを深めている。 
	 原則的に「起こり」、生徒の活動、「結末」でひとまと

まりとなっている。さらに、前の内容を受けて次のひと

まとまりのストーリーを展開させるようになっている。

具体的に示す。2 つ目の「起こり」の内容は、「ピタゴ
ラス教団は現代でも使用される有名な定理を発見した

ことでも有名である。その定理は寺院の石の床の模様か

ら発見された」というものである。これは、前のストー

リーの「ピタゴラス教団」を受けて展開している。2つ
目の「起こり」に対した「結末」は 1 時間の終わりに
あたる。そのため、「三平方の定理（ピタゴラスの定理）

から生まれた、新しい「悪魔の数」について扱っていく」

という「次回予告」を行っているが、これは次の「起こ

り」につながるようにしている。 
	 構成には例外もあった。例えば「起こり」1つに対し
て「結末」が 2つある場合、逆に「起こり」2つに対し
て「結末」がある場合である。また、第 1 弾 1 時間目
では、「起こり」はないが「結末」がある、という構成

もあった。これは、ストーリー以外の方法（いきなり数

式が描かれる動画を見せる）で活動の動機付けを行った

ためである。なお、「結末」の内容は、活動に対しての

説明並びに活動に対するストーリーを展開した。 
	 本論文では、「起こり」「結末」を基本として構成を考

え、これらをどのように構成するのが妥当か検討するこ

とを考察のポイントの一つとする。 
	 また、3.1.でエンターテイメントとして扱われるスト
ーリーを挙げた。このような、エンターテイメントとし

て扱われているストーリーを参考にしたところ、「フェ

ルマーの最終定理」に関する、ストーリーの構成形式は

大きく分けて 2つあると考えている。 
	 1つ目は、数学者という人物に焦点を当てたストーリ
ー形式である。数学者がどのような性格だったのかなど、

数学者の背景も丁寧に説明される形式である。 
	 ２つ目は、「フェルマーの最終定理」に関する数式な

ど数学の事項に焦点を当てたストーリー形式である。一

体どのような発展の中で「フェルマーの最終定理」が生

まれ、どんな数学事項と関係があり、どのような証明方

法によって証明されたかということについて追ってい

く形式である。 
	 もちろん、どちらかだけでは授業は成り立つことはな

い。しかし、焦点の当て方により、ストーリー・授業展

開は異なると考えている。 
	 そこで、今回の 2 回の実践では、それぞれに特色を
つけることにした。第 1 弾の授業は数学者という人物
に焦点を当てたストーリー形式を採用した。第 2 弾の
授業は数式など数学の事項に焦点を当てたストーリー

形式を採用した。それぞれの授業でどのような違いがあ

るのかを検討することもポイントである。 
 

4. 授業実践の考察 

 
4.1. 第 1 弾の授業実践の考察 

	 第 1弾の授業の概要を以下に示す。 
 
実 施 校：千葉大学教育学部附属中学校 
教	 	 科：数学（選択教科） 
対	 	 象：中学 3年生	 男子 8名	 女子 6名 
時	 	 間：45分×3時間 
実施日時： 
1時間目	 2016年 1月 13日（水）13:00〜13:45 
2時間目	 2016年 1月 27日（水）13:00〜13:45 
3時間目	 2016年 2月 3日（水）13:00〜13:45 

 
	 本授業は、選択講座の授業であるため、通常の授業と

は異なり、講座を選択した生徒のみが授業を受けること

になる。本講座の説明を行った際は「悪魔と呼ばれ恐れ

られた数学、フェルマーの最終定理とそれにまつわる数

学者について扱う」と説明をし、普段授業で扱う数学と

は異なることを説明した。そのため、単純に数学が好き

な生徒だけではなく、数学が特段好きでないが、授業と

は異なる面から数学を考えてみたい生徒、数学者につい

て知りたい生徒、方程式にどのような物語があるのか知

りたい生徒、というような理由から選択する生徒が多く

集まった。なお、生徒は実名が出せないため、以下では

S1〜S14と表すこととする。 
	 第 1 弾の授業は数学者という人物に焦点を当てたス
トーリー形式を採用している。授業全体としては、活動

の少なさ、教師が一方的に喋ってしまうなど、課題も多

くあった、実際、事後アンケートで「（S6）最後のワイ
ルズさんのところがもっと知りたかったです。周りの人

と、もうすこし考えたりしたかったかも。」「（S8）話を
聞くことが多かったです…。」「（S13）授業のペースを
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よくする。」というような指摘が生徒から入った。 
	 一方で、ストーリーを活用したことにより、生徒の活

動の意欲の向上だけでなく、数学そのものに対しての興

味関心の向上が見られた。例えば、2 時間目は n=4 の
時に「フェルマーの最終定理」が成り立つことをパズル

形式で、証明することを最終目標とし、証明のために必

要な公式や証明方法を学ぶことを学習内容とした。しか

し、いきなり「フェルマーの最終定理」を証明すると言

っても活動意欲は低くなってしまう。そこで、活動のた

めの「起こり」として、フェルマーの人物の紹介を設定

していた。ただの小話ではなく、その後控えている証明

という難しい問題に取り組んでみたいと思わせること

を意図し、その効果は活動中にも見ることができた。事

後アンケートでも、「（S7）フェルマーの最終定理に、
興味が持てたし、自分でも簡単に証明することができた

から。」「（S13）難しい内容だったが楽しかった。」など、
その効果を見ることができる。また、事後アンケートで

は、全ての生徒が数学者、数学史、数学そのものについ

て一層の興味を喚起されたことがわかった。（表 3） 
 

表 3 興味関心についての質問項目 
5. 数学者について興味を持ちましたか？	

①興味を持った・・・・・・・・8名	
②まあ興味を持った・・・・・・4名	
③あまり興味を持たなかった・・0名	
④興味を持たなかった・・・・・0名	

6.	数学史について興味を持ちましたか？	
①興味を持った・・・・・・・・7名	
②まあ興味を持った・・・・・・4名	
③あまり興味を持たなかった・・0名	
④興味を持たなかった・・・・・0名	

7.	フェルマーの最終定理を知ることで、	
数学についてより関心を持つようになりましたか？	

①興味を持った・・・・・・・・11名	
②まあ興味を持った・・・・・・1名	
③あまり興味を持たなかった・・0名	
④興味を持たなかった・・・・・0名	
8.	数学者や数学史を知ることで、数学についてより

関心を持つようになりましたか？	

①興味を持った・・・・・・・・11名	
②まあ興味を持った・・・・・・1名	
③あまり興味を持たなかった・・0名	
④興味を持たなかった・・・・・0名	

 
	 特に注目したいのは、アンケート項目 7、8で問うた
数学者・数学史についてよりも、アンケート項目 9、10
で問うた数学について、「①興味を持った」と回答して

いる人数が多いということである。ここから、数学者を

扱ったストーリーを活用した授業を通して、数学者・数

学史についての興味の喚起はほどほどの者でも、数学に

ついて強い興味の喚起を促すことがわかる。 
	 ストーリー構成については、「（S14）授業が途中で終
わってしまい、次の週の記憶が曖昧なことがあるので、

一時期でピッタリと追われるようにしてほしかったで

す。」と生徒から指摘があったように、授業が途中で終

わるような印象を与えてしまったことが課題である。原

因としては、授業展開からも明らかなようにストーリー

の「起こり」と「結末」が授業をまたぐことが多く、1
つのストーリーのまとまりが 1 時間内で収まっていな
いことがある。1時間内でできるだけ「起こり」「結末」
が収まるようにする必要があるだろう。 
 
4.2. 第 2 弾の授業実践の考察 

	 第 2弾の授業の概要を以下に示す。 
 
実 施 校：千葉大学教育学部附属中学校 
教	 	 科：数学（選択教科） 
対	 	 象：中学 3年生	 女子 4名 
時	 	 間：45分×4時間 
実施日時： 
1時間目	 2016年 6月 15日（水）13:00〜13:45 
2時間目	 2016年 6月 22日（水）13:00〜13:45 
3時間目	 2016年 6月 29日（水）13:00〜13:45 
4時間目	 2016年 7月 6日（水）13:00〜13:45 

 
	 第 1 弾と同様、講座を選択した生徒のみが授業を受
けることになる。講座の説明を行った際は「悪魔と呼ば

れ恐れられた数学について扱う」と説明をし、普段授業

で扱う数学とは異なることを説明した。なお、第 1 弾
ときの講座の説明の時には、「フェルマーの最終定理」

についてと「数学者」について扱うということを強調し

たが、今回は「悪魔と呼ばれ恐れられた数学」と曖昧に

して伝えた。単純に数学が好きな生徒だけではなく、数

学が特段好きでないが、授業とは異なる面から数学を考

えてみたい、数学者について知りたい、というような理

由から選択する生徒が多く集まった。一方で、「フェル

マーの最終定理」にも数学者にもあまり興味がなく、調

べたこともないと考えられる生徒たちであった。なお、

生徒は実名が出せないため、以下では Sa〜Sdと表す。 
	 第 2 弾の授業は数式など数学の事項に焦点を当てた
ストーリー形式を採用している。第 2弾の授業では第 1
弾の授業の反省を生かし、生徒の活動が多くなるように

努めた。また、生徒の人数が 4 人と少人数で発言をし
やすい雰囲気もあり、授業内での発言が第 1 弾と比べ
多く見ることができた。 
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	 第 2 弾で注目したいことは、ストーリーで扱う内容
のつながりを授業者が全て説明するのではなく、生徒自

身が気付けるように構成することで、生徒が面白さを感

じる様子が見られたことである。具体的に 1 時間目の
授業記録を引用し、その場面を示す。1時間目は、単元
の導入である。これまで「悪魔」と呼ばれてきた数学の

事項があり、そのうちの一つ、「口に出してはいけない

悪婆の数」を中心にして扱っていった。「悪魔の数」と

呼ばれていた数学があったことを伝えた上で、対角線を

引いた 1 辺が 1 センチの正方形を白紙に作図させた。
そして、作図した正方形の中に「悪魔の数」が隠れてい

る、と伝え、どのような人々がそう呼んでいたかを紹介

した。なお、対角線の長さである無理数が「悪魔の数」

にあたるが、活動をしている生徒には伝えていない。 
	 以下に示すのは、対角線の長さを調べている時の生徒

と教師の会話の一部である。 
 

Sa「（Sbの紙を見ながら）これ、ルートの問題？」 
『平方根？』 
Sa「平方根だ。平方根」 
Sb「~~？2500年前から？」 
『おっ、いいこといってくれたね。2500年前』 
Sb「だからこれ（悪魔の数）なの？」 
Sa「あーそうじゃない？」 

 
	 「~~」は動画から聞き取れなかった箇所であるが、
以下に示す授業者の発言からSbの発言の内容がうかが
える。 
 
『で、さらに。Sbちゃん、ルート使っていいの、っ
て、2500年前ルートあるの、みたいなことをいって
いたんですが。（中略）』 

 
	 上記で示したように、Sbが「起こり」の内容である、
ピタゴラス教団の信仰と「悪魔の数」そして、自分たち

の活動との関連を探し、つなげている様子が見ることが

できる。ここからも「起こり」の内容が生徒にとって活

動の動機付けになっていることがうかがえる。 
	 一方で、事後アンケートの結果から、生徒が数学者、

数学史、数学そのものについてある程度の興味を喚起さ

れたことを確認できたが、第 1 弾で見られたほどでは
なく、第 1 弾の方が効果的な授業であったと考えられ
る。また、授業に対しての自由記述を見ると、そもそも

記述はとても少なく、第 1 弾より印象に残ることがな
かったのではないかと考えられる。（表 4） 
	 このような、第 1弾で見ることができた効果が、第 2
弾で見ることができなくなった原因としては、第 2 弾
では数式など数学の事項に焦点を当てたストーリー形

式を採用したことがあるだろう。同じ「フェルマーの最

終定理」という同一の題材を扱うのであれば、数学の事

項に注目したストーリーの方が直接的に数学について

の興味を高めることにつながりそうであるが、今回の研

究では、人物に焦点を当てた方が、生徒たちの興味関心

を高めることに成功している。つまり、一見遠回りに見

えるが、数学者に注目したストーリーを活用することで、

結果的に数学そのものにも高い関心を喚起する、という

ことが考えられよう。 
 

表 4 興味関心についての質問項目 
3.	数学者について興味を持ちましたか？	

②興味を持った・・・・・・3名 
①とても興味を持った③どちらかといえば興味を持

った④どちらかといえば興味を持たなかった⑤興味

を持たなかった⑥全然興味を持たなかった・各 0名 
4.	数学の歴史について興味を持ちましたか？	

②興味を持った・・・・・・3名 
①とても興味を持った③どちらかといえば興味を持

った④どちらかといえば興味を持たなかった⑤興味

を持たなかった⑥全然興味を持たなかった・各 0名 
5.	数学の歴史や数学者について知ることで、普段扱

う数学にも興味を持てましたか？	

②興味を持った・・・・・・・・・・・・・3名 
④どちらかといえば興味を持たなかった・・1名 
①とても興味を持った③どちらかといえば興味を持

った⑤興味を持たなかった⑥全然興味を持たなかっ

た・・・・・・・・・・・・・・・・・・各 0名 
6. 普段の数学の授業の中で数学の歴史や数学者に
ついて知ったら、数学が好きに、またはより好きに

なると思いますか。そう思う理由も教えてください。 
②そう思う・・・・・・・・・・3名 
③どちらかといえばそう思う・・1名 
①とてもそう思う④どちらかといえばそう思わない

⑤そう思わない⑥全然そう思わない・・・各 0名 
8. 4 回にわたり、数学の歴史や数学者について扱い
ました。この 4回の授業を通して印象に残ったこと、
感想など自由に書いてください。 
（Sa）ピタゴラス数 
（Sb）（無記入） 
（Sc）（無記入） 
（Sd）数学にも社会にみたいに歴史があって、成り
立っているのが面白いなと感じました 

 
5. 本研究の成果と課題  

 
	 今回、意識的に「起こり」「結末」と設定し、その間

に生徒の活動が挟まるように授業を構成した。他の構成
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のパターンとして、ストーリー以外の方法で活動の動機

付けを行い、「結末」のストーリーを説明する構成や授

業の時数をまたぐ形で「起こり」と「結末」を設定した

構成などがあった。本授業実践の考察をまとめると、以

下の 4つが大きなポイントになると考えられる。 
①1時間内で「起こり」、生徒の活動、「結末」が収まる
方が、生徒の混乱も少なく活動に対して意欲的に行うこ

とが可能である。 
②「起こり」で生徒の活動の動機付けを行い、「結末」

で「起こり」や生徒の活動について意味づけるような解

説を行うことが有効である。 
③「起こり」、生徒の活動、「結末」というひとまとまり

のストーリーを広げ、次のひとまとまりのストーリーへ

とつながっていく構成が有効である。 
④ストーリーで扱う内容のつながりを授業者が全て説

明するのではなく、生徒自身が気付けるように構成する

ことで、生徒が面白さを感じる。 
	 また、ストーリーの方向性については、数学者に焦点

を当てたストーリーを授業で活用する方が最終的に数

学への関心を喚起する効果を表す、ということが考えら

れる。本研究では、第 1 弾で数学者について焦点をあ
てたストーリーを、第 2 弾で数学の事項について焦点
をあてたストーリーを活用し授業を行った。その結果、

アンケートの結果を比べると第 1 弾の方が、筆者がね
らいとしていたような記述も多く、全体的な評価も高か

った。授業そのものは、活動時間が少なかったり授業者

は話しすぎたりし、第 1 弾の方が第 2 弾よりも授業の
質が低いものであったのに関わらず、である。ここから、

一見遠回りと考えられる、数学者という人物に注目して

展開するストーリーの方が、結果的に数学そのものへの

興味関心を喚起する効果が高かった。 
	 また、ストーリーを活用する中で、伝え方というのは

重要な要素の一つだろう。どのように伝えるべきか考え

る上で参考になりうる特記すべき事項としては、第 1
弾、第 2弾ともに、17世紀に「フェルマーの最終定理」
を生み出したフェルマーをデフォルメしたイラスト20

（図 2）を提示した時に、授業の雰囲気がよくなった様
子がみられたことがある。 
 

 
図 2 フェルマーをデフォルメしたイラスト 

 

	 フェルマーをデフォルメしたイラストを提示した意

図は、PCなどの生徒たちにとって身近なものの提示を
し、受け入れやすいようなビジュアルにすることで、生

徒たちがイメージを膨らませやすいようすることであ

った。もちろん、フェルマーが生きた 17世紀に PCは
なかった。しかしフェルマーの人柄の特徴として、自分

の定理をつけ海外の数学者へからかいの手紙を送りつ

ける癖があること、海外の数学者から悪態をつかれてい

たこと、普段は物静かなタイプだったこと、豹変する様

が現代のインターネット事情と似ていること、がある21。

自分の定理をつけ海外の数学者へからかいの手紙を送

りつける癖があること、をからかいのメールを送ること

にたとえた。さらに、普段は物静かでそこから豹変する

様が現在のインターネット事情と似ているということ

で、17 世紀にはパソコンはないがフェルマーに PC を
持たせた。また、肖像画から髪型や服装を参考にして、

見た目のデフォルメも行った。性格・見た目の情報をデ

フォルメし、現代であったらこんな感じの人だったかも

しれない、と生徒たちがイメージを膨らませやすいよう

にした。第 1 弾、第 2 弾ともにその意図の効果が現れ
たことを確認することができた。 
	 このように、フェルマーの肖像画などの資料を提示す

ることはもちろん大切であるが、生徒たちの興味を喚起

し、理解した上でイメージを膨らませることには、情報

のデフォルメを行ったイラストも有効であることがわ

かった。今後、どのように伝えるべきか検討していくこ

とも必要であろう。 
	 一方で、ストーリーを活用した今回の授業には、大き

な課題が 3点見られた。 
	 １点目は、第 1 弾、第 2 弾ともにストーリーは授業
者が口頭で時にパワーポイントを用いながら説明した。

その結果、ストーリーの内容を誤って認識している生徒

がみられたり、授業者が一方的に話し、活動時間が減り、

テンポも悪い授業になったりしていることもあった。生

徒の活動を確保しつつ、生徒にわかりやすく正確にスト

ーリーを伝える方法について今後検討する必要がある。 
	 2 点目は、数学の事項について生徒が理解しきれず
「わかった気になる」ことが、はたして数学の授業とし

て妥当であるかである。だが、今回授業で扱った数学の

事項はすべて完全に生徒に理解させる必要があったの

であろうか。例えば、第 1 弾と第 2 弾で扱った「ピタ
ゴラス数」については、数学の事項としてもストーリー

としても学習する必要性があった。数学の事項として学

習する理由は、「ピタゴラス数」「原始ピタゴラス数」と

いう言葉こそ使用されないが、同じような内容を生徒た

ちが学ぶ機会が多いことがある。ストーリーとして学習

する理由は、その後の展開である「フェルマーの最終定

理」に深く関わりがあるからだ。「フェルマーの最終定



授業実践開発研究 第 10巻（2017） 

 27 

理」の問題を理解するためには、最低限「ピタゴラス数」

と「原始ピタゴラス数」の理解が必要不可欠であり、「フ

ェルマーの最終定理」の問題を理解できなければストー

リーの面白さを損なってしまう。一方でストーリーとし

ては扱うべきだが、学習単元の関係から、数学の事項の

学習として適切でない場面もあった。 
	 ここから、ストーリーを数学の授業で扱う場合、スト

ーリーとして扱えばいい数学の事項と学習するべき数

学の事項を区別し、それぞれに適した程度の理解を生徒

に促すことが重要となるだろう。ストーリーとして扱え

ばいい数学の事項は、必ずしも生徒が理解する必要がな

いのではない。そう区別することで、中学生というよう

なまだ数学という学問について初歩的なことしか学習

していない生徒へも、「フェルマーの最終定理」のよう

な高度な数学をテーマとしたストーリーを扱うことが

可能になると考えられる。しかし、ストーリーと扱うべ

き数学の事項の分量のバランスを考えなければ、「数学」

の授業ではなく「数学史」の授業となってしまう可能性

についても留意が必要である。筆者は本研究でそのこと

を明確に意識せずに実践を行っていた。今後はこのよう

な視点から授業を設計し、検討していくことが必要であ

ろう。 
	 3点目は、授業で活用する「ストーリー」と「物語論」
がどのような関係性にあるか検討するという課題があ

る。1.1.で示したように、今回は「物語論」においての
物語内容(story)の構造や物語行為(narrative)について
の議論を扱わずに本論を進めてしまった。今後、物語論

を踏まえて、授業でストーリーを活用するということは

どのようなことであるのか検討する必要が大いにある

と考えられる。 
	 今後の展望として、ストーリーを活用した授業では、

マンガや映像、ゲームなどメディアの工夫について検討

することが大切になると考えられる。そうすることで、

課題の一部が解消されるだろう。例えば、授業者が話し

すぎる、という課題はマンガや映像などにストーリーを

組み込むことができれば解消される。また、重要な内容

を話し忘れる、いい回しがうまくいかず生徒に伝わりづ

らい、なども防ぐことができるだろう。なぜなら、マン

ガや映像などにストーリーを組み込むことができれば、

事前に文言について十分な検討をすることができ、授業

の時もイレギュラーが起こりづらい。一方で、生徒の発

言に対してフィードバックをするときには、事前に決め

られたことしか示すことのできないマンガや映像など

のメディアは不適であると考えられる。このように、ど

の場面で、どのメディアが有効であるか検討することが

今後必要になってくるだろう。 
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