
 

 

1.おこづかいゲーム 

【対象者】小学生中・高学年対象 

【使用人数】 １セット ４０人程度まで 

【所要時間】 ２時間程度・ 

【実施時期】 学校の授業（長期休み前や修学旅行前の活用が有効）、児童クラブなど 

【目的】 上手なお金の使い方を身につけよう。 

【教材の内容】  

・チーム制のサイコロすごろくゲームです。 

・１か月間のカレンダーをスゴロクの目に見立てて、１か月のお金のやりくりを体験します。 

・サイコロをふって、カードを引き、その指示に従って、チームで話し合って、入出金をしたり、 

買うか買わないかの選択をします。 

・夜店やスーパーで買い物体験をします。 

・お金の入出金には模擬のお金使用し、買い物などをして、おこづかい帳をつけます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2.中学生消費者教育副読本 「消費者ってなあに？」 

【対象者】中学生 2～3 年生 
【使用人数】1 クラス(35～40 名)  
【所要時間】1～2時限(学校の授業時限)  

【目的】技術・家庭科授業の効果向上のため 

【教材の内容】  

・学校教科書に沿った副読本です。 

・授業を進める過程で副読本の事例・専門的説明を行います。 

・〇×クイズ・ロールプレイの副教材を活用した授業が出来ます。 
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３．家計管理ゲーム 

【対象者】障がい者 
【使用人数】20～30 名  
【所要時間】概ね 2時間  

【目的】障がい者の家計管理(お金の仕分け方やお買いもの等) 

【教材の内容】  

・チーム制のサイコロすごろくゲームです。 

・障がい者年金、給料を封筒に仕分けします。 

・サイコロを振って出た目により、お買いものや貯金等をします。 

・入・出金については、家計簿に記入し家計簿の体験をします。 

 

 

 


