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数学Ａ （場合の数と確率） 

＜番号＞ 教材名（学習内容） 

＜１＞ 点字は何通り？   （場合の数）           pp. 2- 3 

＜２＞ 出やすい目の和は？ （確率）                          pp. 4- 6 

＜３＞ どちらが強い？   （確率）                          pp. 7 -8 
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＜１＞ 点字は何通り？ 

 

（１）科目名と単元名 

数学 A「場合の数と確率」＜場合の数＞ 

 

（２）学習内容 

ア 場合の数 

 

（３）教材の目的 

① 点字に関する理解の深化 

② 場合の数の有用性の感得 

 

 （４）指導時期案 

   ① 場合の数 指導時 

 

 （５）準備物 

   （白紙の点字５０音表） 
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【授業展開例】 

１ 点字について知っていることをあげさせる。 

（いくつの点からなっているか，どのような場所に使われているか） 

２ 本時は点字の構造について考察することを告げる。 

３ 点字は６つの点からなるが，これらを利用すると，最大で何文字を表現することができるか考えさ

せる。 

 

 

 

   

４ ２6＝６４通りであることを確認し，日本語の５０音にすべて対応できることを確認する。 

 

※ 時間があれば，いくつかの情報を与え，その情報を基に，点字表を推測しながら完成させる活動を

させるとよい。また，実際に点字でメッセージを作成し交換・解読する活動や，実際の点字を作成す

る活動も考えられる。 

 

（下線部例：白紙の点字５０音（＋濁点）表と「あけましておめでとう。去年の花火，楽しかったよ」

を点字で表した表を示し，その表を基に，５０音表を推測しながら構成していく活動） 
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＜２＞ 出やすい目の和は？ 

 

（１）科目名と単元名 

数学 A「場合の数と確率」＜独立な試行と確率＞ 

 

（２）学習内容 

ア 独立な試行の確率 

 

（３）教材の目的 

① 帰納的推論と演繹的推論を相補させることによる両者のよさの感得 

② 操作的活動により，数学に対する興味・関心を高めること 

 

 （４）指導時期案 

   ① 確率指導後 

 

 （５）準備物 

   ① １×１面，２×２面，３×３面のサイコロ 
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【授業プリント例】 

※ 「出やすい目の和は？」 

Q.１が１個，２が２個，３が３個書かれたサイコロ２個を同時に振るとき，

最も出やすい目の和はいくらだと思いますか？ 

 

 

あなたの予想：（         ） 

○ 実際に確かめてみよう！ 

←これらをサイコロに貼り付けた 

 

実際に行った試行の結果：（         ） 

 

○ 計算してみよう！ 

 

 

 

           最終結論：「     」のほうが出やすい。
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【授業展開例】 

１（実物を見せながら，）１が１面，２が２面，３が３面あるサイコロを２つ投げたとき，目の和は何

が一番でやすいかについて予想させ，プリントに書き込ませる。（大抵，６が多くなる） 

２ ２人１組の班にさせ，それぞれの班に，サイコロ２個と記録用紙を配布する。 

３ ２５０回試行と記録を繰り返し行わせ，その記録を集計させる。（大抵，５が多くなる） 

４ 「自分の予想」と「試行の結果」とどちらが正しいかについて，演繹的な説明を考えさせる。 

５ 演繹的な説明を思いついた班があれば，その考えを発表させ，５が正解であることを確認する。 

６ 帰納的推論，演繹的推論，統計的確率，数学的確率などについて説明を加える。 
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＜３＞ どちらが強い？ 

 

（１）科目名と単元名 

数学 A「場合の数と確率」＜確率＞ 

 

（２）学習内容 

ア 確率 

 

（３）教材の目的 

① 確率の求め方への理解の深化 

② ゲームの背景に潜む数学の考察 

引用資料：Wikipedia, http://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%9D%E3%83%BC%E3%82%AB%E3%83%BC 

 

 （４）指導時期案 

   ① 確率 指導中 

② 単元終了後のまとめ 

 

 （５）準備物 

   トランプ，ポーカーの役の表 

 

（６）指導上の留意点 

   ① 遊びにならないようにすること 
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【授業展開例】 

１ トランプ及びポーカーの役の表を配布し，ルールの説明をする。 

２ 実際にゲームをさせる。 

３ ある程度ゲームをした後，実際にそれぞれの役の出る確率を計算させる。 

４ 確率の求め方の確認をし，出にくい役ほど強力な役になっていることを確認する。 

 

 

      弱 

ノーペア 下記のいずれの役にも当てはまらない。 
A, 9, 8, 

7, 5 
1/1.995 

ワンペア 
同一ランク（数字）のカード 2枚のペア一組（残

り 3枚は何でもよい）。 
9, 9, A, 

8, 5 
1/2.366 

ツーペア 
同一ランク（数字）のカード 2枚からなるペア

が二つ（残り 1枚は何でもよい）。 
9, 9, 5, 

5, A 
1/21.0 

スリーカード 
同一ランク（数字）のカード 3枚（残り 2枚は

何でもよい）。 

9, 9, 9, 

A, 7 
1/47.3 

ストレート 
5 枚のカードのランクが連続していること（ス

ートは何でもよい）。 

8, 7, 6, 

5, 4 
1/255 

フラッシュ 
5 枚全てが同じスート（ランクは幾つでもよ

い）。 

K, 10, 9, 

6, 2 
1/509 

フルハウス ワンペアとスリーカードの組み合わせ。 
5, 5, 5, 

8, 8 
1/694 

フォーカード 
同一ランク（数字）のカード 4枚（残り 1枚は

何でもよい）。 

5, 5, 

5, 5, 8 
1/4165 

ストレートフラッシュ ストレートで、かつフラッシュ。 
8, 7, 6, 

5, 4 
1/72193.3 

ロイヤルストレートフラッシュ 
10・ジャック・クイーン・キング・エースの組

み合わせで、かつフラッシュ。 

10, J, Q, 

K, A 
1/649740 

      強 

 

 

 

 


