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「数量を予想しよう」 
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単元のねらい 
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単元のねらい 

・伴って変わる二つの数量の関係に
ついて理解することができる。 

・二つの数量の関係を表やグラフに
まとめることができる。 

知識・技能 

・表やグラフを使って、数量の予想
を考えることができる。 

・どのように数量の予想をしたのか、
自分なりの言葉で発表することが
できる。 

思考力、判断力、表現力など 

・二つの数量の関係から、将来に見通しを
もつことができる良さに気づき、日常生
活に生かそうとすることができる。 

学びに向かう力、人間性など 



プログラミング教育のねらい 



使用するツール 

Scratch（スクラッチ） 

大日本図書が作成したものを授業
者が改変して使用しています。 

プログラミング教育のねらい 

ブロックを組み合わせてキャラクターを動かし、 
     グラフに点を打つプログラミングに取り組む。 
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プログラミング教育のねらい 

・ブロックを組み合わせてキャラク
ターを動かし、グラフに点を打つ
ことができる。 

・ブロックに入る数字を考えること
ができる。 

・より簡潔なブロックの組み合わせ
を見つけることができる。 

知識・技能 

・ブロックに入る数値から、グラフ
の増加量に着目することができる。 

・より効率の良いブロックの組み合
わせを考えることができる。 

思考力、判断力、表現力など 

 
・コンピュータの良さに気付くことができ
る。 

・スクラッチでのグラフ作成を通して、日
常生活に活用できることに気づき、活用
しようとすることができる。 

学びに向かう力、人間性など 



学習指導要領との関連 



数学 

Ａ 数と計算 Ｂ 図形 

Ｃ 変化と関係 Ｄ データ活用 

学習指導要領との関連 



学習指導要領との関連 

• 簡単な場合について、比例の関係があるこ
とを知ること 

        （C 変化と関係-ア-ア） 
 
• 伴って変わる二つの数量を見いだして、そ

れらの関係に着目し、表や式を用いて変化
や対応の特徴を考察すること 

        （C変化と関係-ア- イ） 

中学部 学習指導要領も参考 



単元への思い 



 
• 生徒達にも身近な生活の中で数量に関して予想

することができるようになってほしい。 
• 将来、仕事に就き、給料の計画的な利用や欲し

い物のためにお金を貯めることから、仕事への
意欲につながって欲しい。 

 

単元への思い 

生活の中で、二つの数量の関係から、少し先の
将来の見通しをもったり、予想したりしている。 

・現在の作業量から納期に間に合うかどうか 
・月々いくら貯金すると何月までにいくら貯まるか 

たとえば・・・ 



 Ａさん １年生 女子 

対象生徒について 

• 簡単な四則計算をすることができる。 
• 小遣いの計算でスマホの電卓機能を使っている。 
• 簡単な言葉での説明や質問を理解し、日常会話

がおおむねできる。 
• 活動中に困ったことがあると、自分で解決しよ

うとして、手が止まることがある。教員が状況
を尋ね、相談できるように指導している。 



• 簡単な四則計算をすることができる。 
• 簡単な言葉での説明を理解し、日常会話がおお

むねできるが、質問の意味が分かっても何と答
えたらよいか分からず、分かりませんと言った
り、答えるまでに時間が掛かったりする。 

• 困っていることを自分から周囲に伝えることが
できる。 

• 周りの様子が気になって活動の手が止まること
があるが、言葉掛けで戻ることができる。 

 Ｂさん ２年生 女子 

対象生徒について 



これまでの学習 



全体計画 

「数量を予想しよう」 
 
第一次 水がいっぱいになるまでの時間を 
            調べよう！予想しよう（１２月）  

 
～学部での聴き合い①～ 

 
第二次 机はいくつ必要か予想しよう 
    お金が貯まるのは何月予想しよう（１月） 
 

～学部での聴き合い②～ 
 
第三次 １ヶ月にいくらずつ 
          貯金をしたらよいか予想しよう（２月） 

これまでの学習 

第一次 水がいっぱいになるまでの時間を 
            調べよう！予想しよう（１２月） 

第二次 机はいくつ必要か予想しよう 
    お金が貯まるのは何月か予想しよう（１月） 

第三次 １ヶ月にいくらずつ 
          貯金をしたらよいか予想しよう（２月） 

本時 

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ 



  二つの数量の関係「水がいっぱいになるまでの 
                  時間を調べよう！予想しよう！」 

水槽に水を入れていく 

５ｃｍずつ溜まった時間を計る 

表にまとめていく 

２０ｃｍまで調べる 

２５ｃｍの高さになるにはどれだけの時間がかかるかな？ 

Q 

これまでの学習 第一次 



２５ｃｍになる時間を予測しよう 

５ｃｍ増えるのに 
１５秒かかってる！ 

ホントだ！ 
でもどういうこと？ 

？？？？ 

これまでの学習 第一次 



対象生徒の様子 

   Ａさん 

• 友達の予想（気付き）を聞くことで、「２５ｃｍは75秒、３０
ｃｍは９０秒」と予想した。 

 

• 条件が変わる（他の部屋の水道：５ｃｍ7秒）と、 
   関係に気付いたり、予想したりすることはできなかった。 
 

• あ 

   Bさん 

• 友達の予想（気付き）を聞くことで、「２５ｃｍは75秒、３０
ｃｍは９０秒」と予想した。 

 

• 条件が変わる（他の部屋の水道：５ｃｍ7秒）と、 
   関係に気付いたり、予想したりすることはできなかった。 
 

 

これまでの学習 第一次 



学部での聴き合い 

・この題材では、二つの 
 数量の関係に 
 気付けない生徒も 
     いるかもしれない。 
・日常生活に 
  生かせるようにしたい。 

基本的な数量 生活に生かす題材 

・もっと簡単な数から 
        始めてはどうか。 
・グラフを書く活動を併せて 
      行ってみてはどうか。 
・高等部段階での 
   日常生活を想定しては 
                 どうか。 

授業者 同僚教師 

・もっと簡単な数（２～３）に 
・時間の変化は視覚的に捉えにくい 
・時間の計測結果に誤差が生じる 

・もっと身近な題材が必要 

これまでの学習 第一次 



机がいくつ必要か予想しよう！ 

机１台に、いす２脚を並べる。 
1２脚の椅子に、机にはいくつ必要か？ 

・伴って変わる二つの数量の関係への気づき 
・表やグラフの仕組みの理解 

ねらい 

これまでの学習 第二次 
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お金が貯まるのは何月か予想しよう！ 

・伴って変わる２つの数量の関係の理解 
・表やグラフの仕組みの理解、活用 

１か月に３０００円貯金します。ゲームを買うには、２１０００円
必要だ。２１０００円貯まるのは、何月かな？ 

これまでの学習 第二次 

題材がかわっても！ 

ねらい 

実際に表に書き入れて答えを求めた 

毎月３０００円 
足して 
答えを求め… 



・表の結果をグラフに表すことができた。 

これまでの学習 第二次 



対象生徒の様子 

   Ａさん 

• 金銭の題材では、計算間違いがあるが、表に数量を当て
はめて、予想を立てようとしていた。 

 

• グラフの作図では、表の数字はあまり見ずにグラフに等
間隔で点を打っていた。 

   Bさん 

• 少ない数字であれば、伴って変わる数量の関係が分かっ
てきた。 

 

• 題材が金銭にかわると、数字が大きいこともあり、お札
カードを並べ、数えていた。 

 

• グラフを見て、数量を読み取ることができる。 

これまでの学習 第二次 



いくらずつ貯金するか予想しよう！ 

・伴って変わる２つの数量の関係の理解（増加量への着目） 
・表やグラフの活用（グラフから増加量を読み解く） 

５月までに１００００円を貯めるには、１ヶ月にいくらずつ
貯金をしたらよいか予想しよう 

これまでの学習 第三次 

自分たちの欲しい物を買うために貯金する設定 



いくらずつ貯金するか 
予想しよう！ 

+２０００円 

+２０００円 

+２０００円 

+２０００円 

プログラミングをすることで、より増加量に着目し
てほしい。 

これまでの学習 第三次 



本時について 



授業の概要 
数量を予想しよう 

～いくらずつ、貯金するか予想しよう～ 
学習の流れ 
１ あいさつ 
２ グラフや表で予想してみよう 
３ 予想を発表しよう 
４ 予想を確かめよう 
  スクラッチでプログラミング 
５ 振り返り 
６ あいさつ 

本時について 

本時 １３／１５ 



表やグラフの数量が何を表している
か繰り返し確認できるようにする。 

い
す 

つくえ 

い
す 

い
す 

Scratchの利用 

①十分な体験や操作活動 

表の読み取り 

イラストカードの使用 

生徒が考えやすい方法（表やグ
ラフの利用）で、予想を立てる
活動に、繰り返し取り組む。 

本時について 

スクラッチでのグラフ上の点打
ちやキャラクターの移動などの
プログラミングに繰り返し取り
組む。 



②目的の理解 ～キーとなる問い～ 

本時の目標： 
◯◯円を◯月までに貯めるには、毎月い
くらずつ 
貯金したらよいか予想しよう。 

プログラミングの目標： 
「繰り返す」ブロックを使って、短い
プログラミングを考えよう。 

本時について 



数学での思考の可視化 

③自分なりの予想を立てるための手だて 

カードを使うことで、伴って変
わる二つの数量のイメージをし
やすいようにする。  

予想の際は、グラフや表など考え
ていることを可視化できるような
ものを用意する。また、お札カー
ドも用意する。 

本時について 

い
す 

つくえ 

い
す 

い
す 

机・椅子カード お札・硬貨カード 



④命令への置き換えのための手だて 

タブレットに入力する前に、 
ホワイトボードでカードを並べ
る。 

自分たちの考えたことが目に見えて
分かり、どのようにキャラクターに
反映されるか確認しやすくなる。 

プログラミングでの思考の可視化 
本時について 

ペアでコード係とグラフ上で
キャラクターを動かす役割に分
かれ、自分たちで確認するよう
にする。 



ブロックを組み合わせ、いくらずつという
増加量と月を入力し、グラフの線上に点を
打ちながら目標額まで到達するような課題
を設定する。 

自分の考えや気づきを発表し、共有することで、
学習グループ全体の学びにつなげる。 

（入力画面） 

本時について 

生徒自身の学びの振り返り 

予想やプログラミングをなぜそのようにし
たのか、あるいは気を付けたことなどを生
徒自身の言葉で考える。 



話題にしたいところ 

生徒たちはグラフや表を使いながら、どの
ように予想に迫ろうとしていたか？ 

学習活動に、 

スクラッチでのプログラミングを
取り入れたことは、教科の学びを
深めることにつながったか、生徒
の姿から教えて欲しい。 


