
（３） ゲーム制作と数学の意外な関係 （キャリア教育・数学） 

 

＜概要＞ 

 近年、子どもたちの数学離れが深刻な教育問題として指摘されている。そういった数学離れの原

因のひとつとして、学校で勉強する数学が、社会の中でどのように活用されているのか分かりづら

いことが挙げられる。普段の授業の中では、数学の公式を暗記したり、練習問題を繰り返し解いた

りして、基礎基本を定着するにとどまり、数学がどのように社会で活用されているのかを知る機会

は少ない。 

 しかし実際には、社会の中で数学が積極的に活用される分野は数多くある。例えば、ゲーム制作

では、プログラミングの段階で、関数、ベクトル、代数幾何、行列などが活用されている。 

 本授業では、子どもたちにとって身近なゲームを題材とし、一次関数の単元を学習する。具体的

には、一次関数の式をその場でプログラミングできる教材（打ち込んだ関数の式どおりにキャラク

ターが動く。アドビシステムズ社の「Flash」で制作。）を制作し、キャラクターを一次関数の式の
軌跡どおりに動かしてみることで、普段勉強している数学が、ゲームのプログラミングで活用され

ていることを理解させる。また、実際にゲーム制作に関わるプログラマーの方を紹介し、数学を活

用する仕事があることを理解させる。 

 

＜授業内容＞ 

対象学年 ：小学校６年生、中学生 

単元   ：小学校６年「比例」の発展学習 

中学校１～３年「比例・反比例」、「一次関数」、「二次関数」の発展学習 

時数   ：１コマ 

授業の目標： 

１） ゲームに関数が使われていることを知る。 

２） 関数の式でキャラクターの動きを考える。 

３） 中学校や高校で学ぶ数学を使って仕事をしている人がいることを知る。 

 

展開計画（中学生向け ５０分）： 

時配 学習活動と内容（○） 留意点（●） 準備物（☆） 

10分 
 

 

 

 

 

 

 

 

１．ゲームとプログラミングの関係について

学ぼう 

○ゲームソフト「サルゲッチュ サル

サル大作戦」のゲームの画面や、映

像教材を見て、ゲームができるまで

を簡単に理解する。

●実際にゲーム機を持ち込

み、具体的な理解を促す。 

☆学校に用意していただきたい

物、★ACEで用意する物 

☆プロジェクター 

☆スクリーン 

★PC 
★スピーカー 

★PSP®go 
★ゲームソフト 

「サルゲッチュ 

サルサル大作戦」 

★映像教材 

「ゲームができるまで」

※映像教材の内容は

下記参照。 
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○ゲームがプログラミングで動いてい

ることを理解する。 

○授業者が作成したFlash教材を見て、
プログラミングを具体的に理解す

る。 

○プログラマーの吉田弘一さんを取材

した映像教材を見て、プログラマー

の仕事について知る。 

●Flash教材は、PCのキーボ
ードを押すと、キャラクタ

ーがジャンプするなど単純

なもの。 

 

 

★Flash教材 
「ジャンプ」 

※Flash教材の内容
は下記参照。 

★映像教材 

「プログラマーの仕事」
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○Flash 教材を見て、キャラクターの動

きが何の式であるか考える。その後、

Flash のプログラム画面を見せ、実際

に y=2x（比例）という式がプログラ
ミングされていることを確認する。

 

 

○同様に、y=1/x（反比例）の例も確認
する。 

 

○映像教材で吉田さんの話を聞き、関

数がプログラミングで広く活用され

ていることを理解する。 

 

 

 

 

●キャラクターの軌跡がない

もの、キャラクターの軌跡

があるもの、キャラクター

の軌跡と目盛りがあるもの

の３種類を順番に見せる。 

●プログラミングされている

式は、y=2x。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

★映像教材 

「プログラミングと

数学の関係」 
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○ワークシートを配り、関数ゲーム「バ

ナナゲッチュ」を解く。（2題） 
 

○正解をプログラミング画面で確認す

る。 

 

 

●状況に応じて、3 題出題す
る。 

 

●生徒の答えを授業者がその

場でプログラミングし、正

解を確認する。 

 

 

 

 

★ワークシート 

※ワークシートの内

容は下記参照。 
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●実際のプログラム画面を見

せ、説明する。 

 



5

 

Flash

5
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３．��ひとつのテレビゲームを作るために 
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「プログラマーの仕事」 
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「プログラミングと数学の関係」 
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＜Flash 教材＞ 

「ジャンプ」 
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出前授業以外にも、教材の貸し出しも行っています。教材を使用するには、Adobe Flash Player8.0

以降がパソコンにインストールされている必要があります。��
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☆ 今回授業を行ったクラスの中には、普段はおとなしく反応の薄いクラスもありましたが、「ソニ

ー・コンピュータエンタテインメント」という企業名や「サルサル大作戦」というゲームを見

たとたん目の色が変わりました。また、今回使用した教材は、関数指導の教材としてかなり魅

力的で、生徒たちの問題に取り組む意欲や積極性が、普段の授業とは格段に違っているのを感

じました。（中学校教員） 

☆ 普段生徒たちはなぜ関数を勉強するのかと感じている面があります。関数に限らず数学が身の

回りのいろいろなところで必要とされ使われているという意味で大変有意義な授業だと思いま

す。また、キャリア教育の一環として生徒が自分の将来のことを考える一つの手立てでもあり

ました。（中学校教員） 
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★ ゲームのキャラの動きは比例の性質を使って動いているとわかった、ビックリした、楽しかっ

たです。（小６）

★ ゲームの中のキャラクターなどを動かすときに、「比例」、「反比例」、「一次関数」などを基にし

て、さまざまな方向に動かせたりする事ができるなんて、とてもおどろきました。今僕たちが

勉強しているものは、大人になって働くときにも活かされるので、勉強は今も大人になってか

らも大切なんだと思いました。（中１） 

★ 私は今まで数学が苦手で興味が持てませんでした。でも今回の授業は、楽しくてすごく勉強に

なりました。意外なところで比例や反比例などが活用されていたのがビックリしました。「バナ

ナゲッチュ」を解くのが、楽しくておもしろかったです。また、今まで私は、ゲームは簡単に

作れるだろうとばかり思っていました。しかし、一つのゲームになるまでには頭を使うし、時

間もかかるし、プログラマーがすごく大変な仕事だというのが分かりました。とてもいい経験

になりました。（中３） 

※教材には、「ヘルプ」機能もあり

ますので、初めての方でも簡単に

使用できます。
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