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第１・２・３学年算数科学習指導案

「モンスターすごろくをしよう （たし算・かけ算）１．題 材 」

２．指導観

○ 本学級は，１年生１名，２年生２名，３年生２名の計５名で構成されている。子どもたちは，

， ，これまでの学習を通して 数字を読んだり書いたりする,個数を数えて数詞や数字と対応付ける

たし算やひき算などの計算をする，といった数の基礎的な力を身に付けてきている。また，日常

生活の場面では，個数を数えての品物の分配，日付や並ぶ順番の理解といった経験を通して，実

際的な数にかかわってきている。学習への取り組み方は，どの子どもも具体物を用いた操作活動

には興味をもって取り組み，特に構成遊びやごっこ遊びのような，目的達成のために数操作を設

定した「遊びの活動」では，意欲的に数の操作活動に取り組んでいく姿が見られる。

子どもたちの計算領域における学習段階は，具体物操作を通して，１０までのたし算に取り組

んでいる段階，繰り上がりのたし算に取り組んでいる段階，２から５の段までのかけ算に取り組

んでいる段階と個人差が大きい （個別の実態は別途資料参照）。

○ 本題材は 「モンスターすごろくをしよう」の活動を通して，個に応じた数範囲で数を合わせ，

て数えたり，□のいくつ分で数えたりする活動に繰り返し取り組み，個に応じた数の概念を身に

付けていくものである。本題材には，①「すごろくあそび」という子どもたちの身近な遊びの中

に数操作を取り入れたことで，子どもたちの主体的な活動展開が期待できること，②個に応じた

学習内容を設定できる様々な数量の数対象（すごろくのこまとなる乗り物の模型）があること，

③すごろくの過程に，計数箱や計数シートを使って繰り返しすごろくのこまを数えて具体的思考

， ，を連続させ 次第に具体物操作を減らし数字・数式のみで解決する念頭思考へと発展させていく

という思考が連続，発展する操作活動の仕組みが位置付いていること，などの価値がある。

本題材においては，その遊びの過程に，サイコロの絵や数字からすごろくのこまとなる乗り物

を数えたり，遊びの進み具合を数字や数式でノートに記録したりする活動があり，子どもたち自

らが操作活動を通して思考を連続させながら数概念を身に付け，算数で物事を処理するよさを味

わうことができると考える。

○ 本題材の指導にあたっては，子どもたち自らが「サイコロで出た乗り物の数を数えて，モンス

ターに出会うすごろくあそびをしよう」という意識のもとに，個に応じた学習活動に繰り返し目

的をもって取り組んでいけるようにする。

そのために，であう段階では，すごろく遊びについての絵話を見合い，基本的な数操作を経験

し，学習への興味・関心や見通しをもてるようにしていく。

つくる段階では，①サイコロの絵と数字から課題（数対象と個数）を読み取る，②個に応じた

数え方で数対象である乗り物の模型を数える，③数タイルで数える，④数字・数式でノートに表

。 ，すという一連の遊び方ですごろく遊びに取り組んでいけるようにする これら①から④の活動は

学習の後半は，①→③→④，①→④とし，具体物操作→半具体物操作→数字・数式と言う基本的

な操作活動を通して具体的思考を連続させながら，意図的に操作を簡略化していくことで，操作

によって生じた具体的思考が念頭思考へと発展していくようにする。

ふかめる段階では，これまでの学習で身に付けた遊び方を生かしてモンスターすごろく大会を

行う。ここでは，具体物操作をできるだけ減らして遊びを行い学習をまとめるとともに 「モン，

スターすごろく」を達成した満足感を味わえるようにしていく。

３．題材の目標

， （ ），○ すごろく遊びを通して １０までの数を合わせて数えてたし算の式に表したり Ａ児・Ｂ児

合計数が１０以上の数を合わせて数えてたし算の式に表したり（Ｃ児 ，□のいくつ分で数え）

てかけ算の式に表したり（Ｄ児・Ｅ児）することができる。

○ 数を正しく数えることですごろく遊びができる数の有用さや，まとめて数える，たし算やか

け算を使って数えることの算数的な処理のよさを感じることができる。
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４．題材計画（全８時間）

過程 思考が連続 発展している子どもの姿目 標 主な学習活動と内容 ,

①すごろく遊び ○ 絵話を見て 「モンスターすごろく」につ ○ 「すごろく遊びがし，

への興味・関 いて話し合い，試しのすごろく遊びを行う。 たい」という様子が見で

心や，目的意 ・活動への興味・関心，見通しをもつこと られ 自分の遊び方 数あ ， （

識・操作方法 ・一人一人の数操作の方法を確認すること 操作）を考えている。う

についての見

通しをもつ。１

③小さい数範囲 ○ 「水のモンスターすごろく」遊びを行う。 ○ サイコロの絵と数字

で個に応じた ・小さい数の数範囲や難易度の低い内容で個 を見て，課題をとらえ

操作活動に繰 に応じた学習内容に取り組むこと ている。

り返し取り組 〔Ａ・Ｂ児〕７までのたし算をする。 ○ 計数箱や計数シート

み，たし算や 〔Ｃ 児〕９＋□の繰り上がりのたし算を を使って数対象（乗りつ

かけ算の意味 する。 物）を数えている。

をとらえて計 Ｄ 児 ２×□ ３×□のかけ算をする ○ 数タイルを使って数く 〔 〕 ， 。

算に親しむ。 Ｅ 児 ６×□ ７×□のかけ算をする えている。〔 〕 ， 。

○ 数字・数式に表してる

いる。

６

③ ○ 「でんきのモンスターすごろく」遊びを行 ○ サイコロの絵と数字大きい数範囲

う。 を見て，課題をとらえで個に応じた

・大きい数の数範囲や難易度の高い内容で個 ている。操作活動に繰

に応じた学習内容に取り組むこと ○ 計数箱や計数シートり返し取り組

〔Ａ・Ｂ児〕１０までのたし算をする。 を使わずに，数タイルみ，たし算や

〔Ｃ 児〕８＋□の繰り上がりのたし算を で数えている。かけ算の意味

する。 ○ 計数箱や計数シーをとらえて計

Ｄ 児 ４×□ ５×□のかけ算をする ト，数タイルも使わず算に親しむ。 〔 〕 ， 。

Ｅ 児 ８×□ ９×□のかけ算をする に，数字・数式のみで（本時１／３） 〔 〕 ， 。

考えている。

①学習したこと ○ モンスターすごろく大会を行う。 ○ 自分の学習してきた

を発表し合い ・これまでの学習内容に再度取り組み，理解 ことを生かして課題にふ

活動を振り返 を深めること 取り組んでいる。か

る。 ・学習を達成した成就感や算数で処理するこ ○ 自分の学習してきため

とのよさを味わうこと ことを自分の言葉で説る

・学習したことを発表すること 明している。１

５／８５．本時

６．本時の目標

Ａ・Ｂ児 ○ １０までの数を合わせて数えて，たし算の式に表すことができる。

Ｃ 児 ○ 合計数が１０以上の数を合わせて数えて（８＋□ ，たし算の式に）

表すことができる。

Ｄ 児 ○ ４のいくつ分で数えて，かけ算の式に表すことができる。

Ｅ 児 ○ ８のいくつ分で数えて，かけ算の式に表すことができる。
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７．板書計画

８．本時の主張点

本時は，サイコロの設定数字の数範囲を広げ，数える数量を増やして難易度を高めてすごろく遊

びに取り組んでいくことをねらいとしている。そこで，次のような操作活動の工夫をすることで，

子どもたちが思考を連続，発展させながら各自の学習内容を身に付けていけるようにしたい。

○ 具体的思考が連続する操作活動

２量を合わせたり，加数分解の考え方で１０をつくったり，いくつ分でまとめて数えたりする

ために，計数箱や計数板，計数シートを使って数対象（乗り物）を数える操作活動に取り組むよ

うにする。これらの教材・教具を使った操作活動を繰り返し行うことで，子どもたちは，数量を

合わせて数えたりいくつ分でまとめて数えたりする力を身に付けながら，具体的思考を連続させ

ていくと考える。具体的には，次のような個に応じた操作活動を設定する。

①２つのサイコロの絵と数字から課題（数対象と２量の数）を読み取る，②２量を<Ａ・Ｂ児>

合わせることがわかる計数箱を使って，１０までの２量の乗り物の模型を合わせて数える，③２

量の数タイルを合わせて数える，④数字や数式でノートに表す。

①２つのサイコロの絵と数字から課題（数対象と２量の数）を読み取る，②加数分<Ｃ 児>

解の考え方を促す１０をつくる計数箱・計数板を使って，８＋□の２量の乗り物の模型を合わせ

て数える，③２量の数タイルを合わせて数える，④数字や数式でノートに表す。

①２つのサイコロの絵と数字から課題（数対象と被乗数と乗数）を読み取る，②数<Ｄ 児>

量をまとめて数えていく計数シートを使って，４のいくつ分で乗り物の模型を数える，③４のい

くつ分で数タイルを数える，④数字や数式でノートに表す。

①２つのサイコロの絵と数字から課題（数対象と被乗数と乗数）を読み取る，②数<Ｅ 児>

量をまとめて数えていく計数シートを使って，８のいくつ分で乗り物の模型を数える，③８のい

くつ分で数タイルを数える，④数字や数式でノートに表す。

○ 具体的思考が念頭思考へと発展する操作活動の簡略化

これらの操作活動では，学習の後半で徐々に具体物操作を減らして簡略化していき，操作によ

って生じた具体的思考を念頭思考へと発展させながら，子どもたちが，数の数え方や計算の考え

方を確かなものにしていけるようにする。具体的には次のように個に応じて簡略化していく。

計数箱を使って数える→数タイルを使って数える→何も使わないで数える<Ａ・Ｂ児>

計数箱・計数板を使って数える→数タイルを使って数える<Ｃ 児>

計数シートを使って数える→数タイルを使って数える→何も使わないで数える<Ｄ・Ｅ児>

９．準備

【子ども】 筆記用具

【教 師】 手順絵，数対象（乗り物の模型 ，コースの箱・シート，計数箱，計数板，）

計数シート，数タイル，ノート
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10．本時の展開

学 習 活 動 と 内 容 ○主な手だて ※評価

１．手順絵を見て本時の活動について話し合う。 ○ 個に応じた手順絵を提示

○ 活動への興味・関心をもつこと して，操作活動への見通し

○ 活動の手順，一人一人の操作方法を確認すること をもてるようにする。

※ 「すごろく遊びをし

さいころのかずをかぞえて，でんきのモンスターすごろくをしよう。 たい」という様子が見

られ，自分の遊び方を

２．さいころの数字の数を数えて，繰り返しすごろく遊びをする。 考えている。

Ａ・Ｂ児 Ｃ児 Ｄ・Ｅ児 ○ それぞれの数範囲や

（１）サイコロを振って数対象と数字を読み取る。 考え方に応じた数対象

や数タイル，計数箱，○ ２個のサイコロで２つ ○ ２個のサイコロで２つ ○ ２個のサイコロで被乗

計数板，計数シート，の数字を読み取ること の数字を読み取ること 数と乗数を読み取ること

ノートを用意する。

※ ２つの数を合わせて

数え，たし算の式に表

すことができる。

（Ａ・Ｂ児）

（２）数字の数と同数の乗り物（すごろくのこま）を数える。 ※ 加数を分解して１０

をつくる繰り上がりの○ １０までの具体物を合 ○ 加数を分解して１０を ○ □のいくつ分で具体物

たし算に親しむことがわせて数えること つくり，２量の具体物を を数えること

できる （Ｃ児）合わせて数えること 。

※ □のいくつ分という

考え方に親しみ，かけ

算の式に表すことがで

きる （Ｄ・Ｅ児）。

（３）数字の数と同数の数タイルを数える。 ○ 具体物操作から数字

・数式へと１試行を進○ １０までの数タイルを ○ 加数を分解して１０を ○ □のいくつ分で数タイ

め，後半の試行はより合わせて数えること つくり，２量の数タイル ルを数えること

合理的な遊び方（具体を合わせて数えること

物操作をしないで数タ

イルや数字・数式で先

に考える）を促してい

く。

（４）数字や数式で表しノートにまとめる。 ※ 具体的に数えなくて

も，半具体物操作（数○ □と□で□，□＋□＝ ○ □と□で□，□＋□＝ ○ □が□こぶんで□，□

タイル）ですごろく遊□と数式で表すこと □と数式で表すこと ×□＝□と数式で表すこ

びを進めることができと

る （Ｃ児）。

※ 具体的に数えなくて

も，数字や数式から考

えてすごろく遊びを進

（５）乗り物のこまをすごろくコースに並べて，進める。 めることができる。

○ 乗り物のこまを，コースの箱に入れたりシートに置いたりして （Ａ・Ｂ・Ｄ・Ｅ児）

正誤を確かめること ※ それぞれの数え方を

３．一人一人のすごろく遊びを発表し合い，がんばったことを賞賛し合 表現しながら算数的な

う。 処理のよさに気付いて

○ 自分の数え方を振り返り，すごろく遊びができた満足感を味わう いる。

こと

３４ずつ３８２５

５と２をあわせて，５，６，７。７。
８は２をもらって１０になる。
３は２をあげて１になる。
１０と１で１１。

４ずつ ３こぶんで
１，２，３，４，５…１２，１２。
４と４と４で１２，１２。

５と２をあわせて，５，６，７。７。
８は２をもらって１０になる。
３は２をあげて１になる。
１０と１で１１。

６ と ２ で ８

６ ＋ ２ ＝ ８

５ と ２ で ７

５ ＋ ２ ＝ ７

６ と ２ で ８

６ ＋ ２ ＝ ８

８ と ３ で １１

８ ＋ ３ ＝１１
１

２

４ずつ ３こぶんで
１，２，３，４，５…１２，１２。

４と４と４で１２，１２。

０ ５ １０ １５ ２０ ２５

６ ２ こぶん
で ８

６ × ２ ＝ ８

４ ずつ ３ １２

４ ３ ＝１２

０ ５ １０ １５ ２０ ２５


