
図形・関数の苦手を克服する
ゲームの活用・問題の見た目に注目した方法

タイトル＝結論・仮説
[A]〇〇は△△で解決するのではないか
[B]〇〇の違いは ××によって起きているので
はないか　など

研究の意義・目的
何の為にこの研究に取り組むのか、社会的
な意味を説明（気になったから等は NG）

[A]問題がひきおこされるメカニズム
①文献調査＝先行研究
②統計データの分析
③アンケートの分析
④実験データの分析

[B]すでに他者が研究している内容
①文献調査＝先行研究
②統計データの分析

見出し30
本文18
タイトル60

[A]創造的な解決方法＝仮説が効果的であ
るという根拠
①実験＝仮説の検証
②アンケート調査＝仮説の検証

[B]今回新たに解明する部分と解明方法
③アンケートの分析
④実験データの分析

まとめ・結論
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結論につながる
一番重要な根拠

ポスターの構成

明確な結論

研究の背景

数学の図形や関数の範囲は、苦手な人の多い範囲の一つである。私は多くの人が
苦手とするこの範囲をどうにか簡単にしたいと考えた。なかでも、
私は問題の見た目に注目し、見た目を改善された問題を解いていくゲームを提案
することにした。ゲーム形式でやることでやる気の向上を期待でき、見た目が変わり
問題に取り組みやすくなると考えている。

ゲームの詳細

このゲームは、数学の関数や図形の範囲の中で重要な問題を集め、それをイラスト
などを使いよく見る物の形など見慣れた形(山や橋など)に直した問題を作り、重要
度ごとに分け、プレイヤーはそれを解いていく。解いた問題や解けなかった問題は
目で見てわかるようにカレンダーに記録されていく。

6/15
二次関数　　　◯
図形と方程式　◯
三角関数　　　△
よくできています！

6/14
二次関数　　　△
図形と方程式　△
三角関数　　　✕
頑張りましょう！

図1：数学に苦手意識があるかのアン
ケート(京都府在住男女 87名)

図2：やる気を損なう原因についてのアン
ケート(京都府在住男女 84名)

アンケート・先行研究

数学が苦手な理由などについてのアンケートを取ったところ、(図1,2)約70%の人が
苦手意識があると答えており、情報量が多いとやる気を損なうと答えた人も多かっ
た。第一工科大学の研究によると、(※1)文字が多いことが数学が苦手な原因の一
つであるとわかった。このことからも見た目が数学への苦手意識に関係していると
考えられる。また佛教大学での研究によると、(※2)自分の頑張りを見えるようにす
ることがやる気につながるという結果が出ている。そこで私は、イラストなどを使い、
図形や関数の形を見慣れた形にすることで苦手意識を改善できるのではないかと
考え、取り組みやすいようそれをゲームにすることを提案する。

実験内容・実験方法

ここで私は実験を行った。まず協力者には問題集に載っている共通の難易度の問
題を解いてもらう。その後見慣れた形で作られた問題を解いてもらい、その点数の
差を比べる。この実験で問題の見た目が問題の解きやすさや取り組みやすさに関
係しているか調べる。(京都府在住の男性6人)
Aさん、Bさん：苦手意識とてもある
Cさん、Dさん：苦手意識ない
Eさん：どちらかといえばない
Fさん：どちらかといえばある

普通の問題 点数を比較変えた問題

実験の結果・考察

実験の結果をグラフにまとめた。(図3)

実験の結果、多くの人が最初のテストよりもあとのテストのほうが点数が高くなっ
た。苦手意識があるA、B、Fさんについては、3人のうち2人が大きく点数を伸ばして
おり、このことから、苦手意識の原因の一つとして問題の見た目があると考えられ
る。
一方で苦手意識のないC、D、Eさんについては、ある人たちと比べると少し伸び方
が落ち着いているように見える。このことから、得意な人の数学を伸ばすという意味
では使うことが難しいと考えられる。(個人差がある)

このことから、これをゲーム形式で問題を解いていくことで、気軽に苦手な範囲を勉

強し克服できると期待できる。

図3
Aさん、Bさん：
苦手意識とてもある
Cさん、Dさん：
苦手意識ない
Eさん：
どちらかといえばない
Fさん：
どちらかといえばある

結論

この研究ではこのような結論に至った。

・数学の苦手を克服する一つの方法
個人差はあるが問題の見た目で苦手な人の点数が少しでも上がったこと。

・ゲームとしての可能性
苦手な範囲は勉強したくないもので、興味がないとやりづらいと言う人も多い(図2)。
克服の効果も期待できることから、気軽に取り組めるというのは、一つのゲームとし
て勉強することのメリットと言える。

今後の展望

問題を解いてもらう人数が少し少なかったためもっと人数を増やして実験の結果を
分析したい。
また問題について、問題の作り方をいろんな形で試したり、人の性格で変えてみた
り工夫していきたい。
ゲームに詳細について、モチベーションの維持をする仕組みや、取り組むハードル
を下げるための方法などを考えていきたい。
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