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オープン・ラボの充実・展開 

数学 「自然科学での取り組み」 
                                              数学科 玉村裕和                                                                       

１． ２年「自然科学」の授業 

本校では、２年生の総合的な学習の時間の内、週 1時間

を「自然科学」の授業とし、数学の授業の枠をこえて、身近

な題材や興味深い題材をもとに、数学的な思考を伸ばす取

り組みを行っている。1学期は標本調査・確率に関する内容

を扱った。２学期は、確率の内容を深めた。３学期は数全般

について、n 進法や和算、整数に関する内容を扱った。また、

学年行事である国内語学研修直前の授業においては、海

外の教科書や問題集を使用し、英語で数学の授業を行うと

いう試みも行った。新学習指導要領では、中学校段階でも、

体系的に統計に関する内容を扱うことになり、本授業でも、

昨年度に引き続き、探求活動を主たるねらいとした授業を

展開した。 

表 1 年間指導計画 

大単元 小単元 

社会生活に数学を 

活用しよう 

○ 資料の整理と活用 

○ 標本調査 

社会生活に数学を 

活用しよう 

○ 場合の数 

○ 確率 

数の世界の広がりを 

体験しよう 

○ 整数の性質 

○ 有理数と循環小数 

○ n進法 

○ 和算 

２． 探究を取り入れた授業事例 

2.1 ２進法と１０進法 

n進法の考え方はコンピュータ上での様々な動きを表現

するために重要なものとなる。 

特に、２進法はコンピュータの動力源ともいえる考え方で、

「０」と「１」のみで演算を進めることができ、桁が多くなること

は特に問題がないので、とても便利といえる。 

逆に、人間の数の数え方は１０進法で、１０をひとまとまりと

して考える表現方法は、人間の脳にはとても処理しやすく、

一目でどのくらいの数なのかが判明できるため、便利であ

る。 

この２進法と１０進法が変換できると、コンピュータ上の画

像処理やＦＡＸの仕組みなどを知ることができる。１０進法・２

進法のメリット・デメリットを理解し、コンピュータの仕組みを

理解することが単元の目標といえる。 

 

 

表 1 単元の指導計画（3時間） 

時 授業のねらい・学習活動 
1 「Binary digit～デジタルの世界をのぞいてみよう」 

コンピュータ上での容量を表す「ビット」「バイト」「キロバイ

ト」などの単位は、１０をひとまとまりとした単位ではないこと

を２学期の整数の単元で習得した。では、どのような数を

ひとまとまりとしているのか。また、２進法とは何か、１０進法

を２進法に直す、２進法を１０進法に直す方法を話し合い

を通じて考える。 

2 「2進法で計算してみると…」 

２進法の四則演算と１０進法の四則演算の違いはなんな

のか、どのような関係性があるのかを実際に計算しながら

探る。 

3 「2進法でコンピュータグラフィックス」 

２進法と１０進法で、四則演算は同じであることがわかった

ところで、ではコンピュータ上で２進法がどのように活躍さ

れて、どのように利用されるのかを升目を塗り、遠くの友達

に数値を送ることで考える。 

 

2.2 コンピュータグラフィックスの仕組み 

１０進法の数を２進法に直すときに「１」にあたる部分を黒く

塗る。左はじにある数値を２進法に直し、マスを塗った時に

どのような絵（字）が現れるかを全員で確かめた（図１）後、実

際に自分で絵を作って、それを１０進数化し、８段の数を他

の班に送ってどんな絵だったかをあてるゲームを行う。 

  図１ 絵の例 

 

 

 

 

 

 

 

この活動を通して、画像を数値で送り、計算によって処理

をしたうえで、相手の画面上に画像が表示される仕組みを

理解することが目的である。 

 

３． まとめ 

普段の授業では時間をとることができない実験や研究を

授業の中に取り入れ、アクティブラーニングに通じる活動が

できることはとても有意義であり、授業者として指導の方法

の良い勉強ができたと考えている。 

16 … □□□□□□□□  
254 … □□□□□□□□ 
32 … □□□□□□□□ 
60 … □□□□□□□□ 
106 … □□□□□□□□ 
169 … □□□□□□□□ 
177 … □□□□□□□□ 
226 … □□□□□□□□ 
 

 

 

                                                                                

オープン・ラボの充実・展開 

情  報 
        情報科 山田邦吉・パソコン研究会                                                                      

１． はじめに 

情報科では、放課後などに、SSH の研究活動の場と

して第２CALL（パソコン）室を開放し、様々な活動を行

ってきた。 

今年度は、活動している生徒の大半が、パソコン研

究会（パソコン部）に属しているので、その記録をここに

報告する。 

東京都立小石川中等教育学校パソコン研究会は放

課後に本校４階の第２CALL 教室を開放し、パソコンを

用いた研究・創作活動を行ってきた。昨年度の

Arduino コンテストでの部員の活躍によってか、本年

度は多くの新入生が入部した。そのため、活動の幅は

Arduinoにとどまらず、CG制作や C++などのプログラミ

ング言語を使ったソフトウェア開発などより広くなった。 

２． プログラミングの教育 

写真 1 本研究会での活動の様子 

 本研究会では特に個人の活動形態を定めない方針

をとっており、部員にはパソコンを用いていれば様々

な研究・創作活動を自由に行えるようにしている。プロ

グラミングには特に力を入れているが、ソフトウェア開

発だけではなく、ハードウェアを用いたプログラミング

も行っている。昨年度は天良和男先生のご指導をい

ただきながら、Arduino と呼ばれるマイコンを用いた

プログラミングを学び、多くの部員がArduinoコンテス

トに参加した。しかし今年度は多くの新入生が入部し

たため、部員のプログラミング能力や技術の向上を図

り、主に上級生による下級生への教育を行った。使用

しているプログラミング言語はC++だが、中等 1年生に

も、Java と呼ばれる難易度の高い言語や、C++で

3DCG に挑戦する部員が多くいる。また今年度も天良

和男先生による講習会を開き、Scratch というプログラ

ミング言語学習環境と Arduino の連携を実演して頂

いた。これにより新たなプログラミングの形態に触れる 

ことができた。 

また、今年度は学校で催された部活動体験会で、

一般の小学生と保護者の方に C++と Arduino を用い

たプログラミングの体験プログラムを組み、外部の方

にも本研究会の活動に興味を持っていただく努力をし

た。部活動体験会への参入は初めての試みであった

が、十数組の方に参加していただいた。この体験会を

機にプログラミングをはじめたいという小学生も多くおり、

パソコンを用いた創作活動の楽しさを伝えることがで

きた。 

３． CG制作 

 

 

 

 

 

 

 

 

写真 2 CGを用いて本研究会の部員が作成した動画

の一部 

プログラミング以外の創作活動としては、3人の部員がCG

を用いて実写映像との合成を行い、人気 SF 映画「スター・

ウォーズ」シリーズをモチーフとした部活の紹介映像

(https://youtu.be/Q0gPS37GH3Y)を制作した。合成には 

Adobe After Effects を用いた。CG作成の方法を開拓する

ことができたので、先述の体験会などの場で新たな分野とし

て発信していきたいと考えている。 

４． 今後の展望 

先に述べた通り、今年度は多くの種類の活動をしたり下級

生の育成をしたりと、非常に幅広い活動を行うことができたと

考えている。来年度も多くの新入部員が予想されるため教

育を欠かさず、一方で現役部員は培った技術と創造力を大

いに発揮して、様々なコンテストに参加して功績を残してい

きたい。また、来年度も外部から講師の方をお招きして、より

良い教育環境を築いていくつもりである。さらに、今年度の

部活動体験会が好評だったことから、体験会を行い情報の

発信にも努めていきたい。 

写真2　CGを用いて本研究会の部員が作成した
動画の一部
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