
1.<はじめに>

中学生向けの理数体験授業において毎鬮顕を癖めるのは、巾学校1年生から3年生

までが1つの教室で学習するということである。個人的な数学の学力差もさることな

がら、学年差による既習事項の逮いは大きな間題である。また、短時而で数学の面白

さを伝えて、日頃の数学学習への興味寸獅心を高めようとするのは、かなり難しいこ

とである。しかし、埋数体験授業という機会をいただいている以上、困難と思われる

課題にも果敢に挑戦して行かねぱならない。そこで今回は、ペントミノというパズル

を用いて、パズルのピースの形や郁再去について考えてもらい、その流れにそってコン

ビュータや数学のトビックを織り交ぜた授業に挑戦してみた。

数学①コース「パズルペントミノ」

2.<授業について>

ただ、パズルを解くだけでは、授業にはならない。ペントミノにっいて調べてみると、

その名が示すとおり、5つの正方升卯)組み合わせで各ビースが作られている。

テトラミノ(正方形4つ)、ヘキサミノ(正方形6つ)など、 1つのピースに使毘

する正方形の数の違いによる類似のパズルもある。まず5つの正方形の組み合わせで

どの様な形があるかを芳えてもらう。そして、それがもれなく兒っかると a2種類あ

る)ペントミノのビースが誕生司一る。(下の図 1)ただし、裏返して合同となるもの

は同・ーのものと見る。
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今回は再薪氏の方眼紙を用意L、そこに正方形の組み合わせを方眼のマス目を利

用して描いてもらう。それを'助り抜き、ならべてみるという活動にした。(今回

はビースの色分けを行いたか0たので、形が見つか0た時点で、二ちらの用意し

た色つきのビースと形を確認してもらい色村きの方を切り抜いてもらった)それ

らを經み合わせて長方形 6長方形6X正方形1のを作る作業に入った。しかし、

このパズルはなかなか難しく、途中で面積を老えると60 (正方形1つの面積を 1

と考えている)だから、縦と横の組み合わせを芳えると少しはヒントになること

を伝えた。参加生徒のうち 1人しか時間内(20分程度)には、完成しなかった。

しかし、インターネットからダウンロードしたフリーソフトで、途中課程を見せ

ながらぺントミノを解いて解答を見せると、一晁困難と思われるパズルが見事に

長方形になっていることにみノVな驚いていた。(下の図2が解答の]'例である。)

別解を提示しつつ、全部で何通りあるかも計算させてみた。寸ると解答が全部

で2339通りあることに驚きがわき起こった。そんなにあるのに自力ではなかな

か見つけにくいのである。そこで、コンビニータと数学に関して、 PとNP問題

やコンビュータ対人朋のチェスの試合のこと等、関連tる話題を紹介した。そし

て、これらの 12種類のビースで輪を作ったとき、輪の中の面積が最大でいくっ

になるかをぢぇてもら0た。最大面村1はー・時、 127 とされていたが、 128 のもの

がいくつか見つかっていて(図3)、これが最大であることが示されている。つ

まり面尉H29 は存在しないこが証明されている(参哲文献による)。このことか

ら数学の問題を肴えるとき、人の答えを鵜呑みにしない。塞分でも確かめるなど

の姿勢が大事であることにも触れ、また自分が正しくとも人には理解されないこ

ともあることなどにも触れた。関連して数学者ガ塁アのトピックも紹介した。最

後の鬮主れた部分の而積最大値問題は、難しいものであり時間切れとなったので

答を伝えて、各自で者えてもらうことになった。

<図2>
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授業後のアンケートからはおもに炊のような感想があった。

・暫手受学校では絶弁Nこ受けることが出来ないような授業でとても楽しかったです。

あまり数学は得意ではないけれど、興味深い授業をや0ていただき、他のパズル

にも1兆戦してみたいと思った。

・ペントミノから、他の例{こつなが0ていき、とて、楽しく分かりやすい授業でした。

・コンビュータと人閥についてや、まだ解明されていないことについて知れたので

良かったです。家でもパズルをやって、解を何通りか見つけたいと思います。

<図3>
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3.<今後について>

良かった点と改粧河、べき点を以下のようにまとめてみた。

<良かった点>

①操作活動をメインにすることで、理解と思考のメリハリがつき、分かりやすく

苦える授業にtることができた。

②学問としての数学や数学者の話は、通常の中学校の授業ではあまり行われてお

らず、数学斗こ関わった人間のドラマや数学の最先端ではどういうことが考えら

れているかを紹介して、興味・関心を高められたようだ。

③作業とトビックを組み合わせていくと難しい数学も理解tる意欲が高まる。そ

れを利用して構成的に授業をデザインしていくということも考えられる。

<改善すべき点>

①パズルを紙ではなく、プラスチック製のものなどに寸る。

②最後の輪で囲まれた面積の問題は面白いものであるが、難しいので、つと噛み

砕き、中学生でも手に負えるようにtる工夫が必要である。

③既成のフリーソフトではなく、エクセルなどを用いて自作できれば、そのアル

ゴリズム紹介寸ることで、数学だけでなくコンピュータの授業として展開する

ことも考えれた。

④どうしても内容が盛りだくさんになってしまうので、精選する必要がある。

アンケートの感想にt,あったように、興味・関心を高めることが出来たようだ。具

体的換作を取り入れつつ数学の説明や数学史的トピックを織り交ぜていく予法は、こ

のような単発の授業では特に効果をあげるものと恕才)れる。この手法の研究を続け、

日頃の授業にも取り入れていきたいと苦えている。

(参考文献: Dレービック・キューブと数学パズノレ」島内剛一著日本評論社)
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