「気づいたら課金!?おこづかいゲームで考えるお金の使いみち」
講座プラン
京都府消費生活安全センター
小学生の消費生活相談で最も多いのは、オンラインゲーム課金に関する相談である。ゲーム課金の場合、ゲーム機やスマホなどでのオンライン上のキャッシュレス決済となるために、実際にお金を使った感覚を持ちにくい。また、欲求が刺激され課金を繰り返す状態になりやすいため、自制・管理する力が必要となる。この講座では、子どもが「お金を使うときの気持ち」や「本当に必要かどうか」を自ら確認し、有限のお金をどのように考えて使うのかについて学ぶ。
	学習の
ねらい
	・お金とは、物やサービスと交換するもので、使ったらなくなる（ゲーム課金でもなくなる）ものであることを知る
・お金は、家族が一生けんめい働いて手に入れたものであると理解する

	内　容
	お小遣いをもらって遊びに行く体験ゲームを通して、物やサービスを購入したらお小遣いがなくなるが、お金を使ったときの自分の気持ちを振り返って考える。お金はどこから来たのか、お金がなくなるとどうなるのかを考える。

	対　象
	小学生５～６年生が望ましい

	資料・教材
	ワークシート、投影資料（PowerPoint）



スケジュール　（45分）　
	時　間
	学習活動
	指導上の留意点
	教材・教具

	導入 
3分
	〇講座の目標を知る。
	・お金について考える学習をすることを伝える。
	スライド１


	展開1
 5分
	〇お金の役割を考える。

	・お金について、改めて考えるよう促す。
・学習済みの場合は復習として説明する
	スライド2～3
ワークシート

	展開２
7分


	〇おこづかいゲームに取り組む。
・「おこづかいゲーム」を通して、見えるお金(現金)を考える。
（友達と話しあいながら買うものを決めてよい）
→ワークシート1に記入
	・見えるお金と見えないお金の特徴と注意点を理解する。
・「おこづかいゲーム」を通して、自分のお金の使い方を考えるよう促す。

	スライド4～5

ワークシート1


	展開３
5分


	〇見えないお金(キャッシュレス決済済)を改めて考える。
・知っているキャッシュレス決済を挙げる。→ワークシート2に記入
	・キャッシュレス決済は現金を支払っていることと同じだと気づく。
・保護者がキャッシュレス決済で決済をしていたこともイメージさせる。
	スライド6～7
ワークシート2

	展開４
 5分
	〇ゲーム課金について考える。
・ワークシート１の「おこづかいゲーム」の商品のうち、ゲーム画面の中だけで使う商品はどれか？
　→ワークシート1の該当商品に〇をつける
	・オンラインゲームのアイテムをゲットする方法をイメージさせる。
・ゲームをしない児童も、自分がゲームをするとしたらと仮定して一緒に考えるよう促す。
	スライド8～11
ワークシート1

	展開５
5分
	〇小学生の消費者トラブル事例を知る
・京都府内の小学生が契約者である消費生活相談を聞き、なぜこのようなことが起きたのか考える。
	・自分事として考えるよう促す。
	スライド12～15


	展開６
5分
	〇ゲーム課金の仕組みを理解し、トラブルが起きないための注意点を考える。
	・ゲームをしない児童も、自分がゲームをするとしたらと仮定して自分事として考えさせる。
	スライド16～23


	まとめ
 10分
	〇今回の授業で考えたこと、わかったこと、今後気を付けたいことを考える→ワークシート4に記入
	・お金は家族が働くなどして頑張って稼いで得ることを知る。
	スライド２４～25
ワークシート
3～4



