
金太郎ゲームの秘密を探ろう金太郎ゲームの秘密を探ろう金太郎ゲームの秘密を探ろう金太郎ゲームの秘密を探ろう    

 １１１１    準備するもの準備するもの準備するもの準備するもの    教師： 金太郎の曲の音源      ノートに添付する表（参考資料 参照）  ２２２２    学習のしかた学習のしかた学習のしかた学習のしかた     （１）教師が児童には何も伝えずに金太郎の曲に合 わせて，右手２拍子と左手３拍子のリズムで 手を動かして，実演する。  （２）実演後に，両手が何回スタートの位置に同時に戻ってきたのか問う。 ・どのような動きをしていたのか子供に想起させながら，実演するように指示する。     ・右手が２拍子で，左手が３拍子の動きをしていることを確認した後，もう一度曲を流し，曲全体で 24 拍であることを確認する。     ・表（参考資料）を配付し，スタートの位置に戻るときは〇，それ以外の時は，×を記入して考える。 （３）表から，きまりを確認する。     ・表から，６の倍数でスタートの位置に同時に戻ってくることを理解する。     ・24÷６＝４であることから，４回スタートの位置に戻ることも確認する。                

単   元 整数整数整数整数    対象学年 ５ 年 ね ら い  金太郎ゲームを通して，２と３の公倍数を見つける中で，公倍数の仕組みを理解することができる。 
２拍子 ３拍子 １２１ ２３



 （４）２と３の公倍数を考える。     ・２の倍数でなおかつ，３の倍数になっているものを２と３の公倍数と呼ぶことを教え，さらにそれは６の倍数になっていることを表のきまりから確認する。         （５）三角形と四角形だと何回スタート地点に戻るのか，適応題として考える。 （６）学習の振り返りの記入をする。 ・次時で何を学習したいのか考え  て，授業日記を書く。  ３３３３    学習上の留意点学習上の留意点学習上の留意点学習上の留意点     ・金太郎ゲームを，何も伝えずに教師が実演する。その後に，何回スタート地点に戻ってきたかを考えるように指示する。  ・子供たちが表から多くのきまりを見つけることができるように，個人追究の時間を確保したり，同じ考え方でも自分の言葉で説明をさせたりする。  ４４４４    学習の効果学習の効果学習の効果学習の効果    ・金太郎ゲームを通して，「何回スタート地点に戻ったのか」を考えるために，個人追究時に何度も繰り返し金太郎ゲームに挑戦する様子があった。実演や頭の中で何度も考えて，答えを導き出そうと学習意欲を高めることができた。  ・スタート地点に帰ってくるときにきまりがないかを問い掛けると「６の倍数で帰ってくる。」と気付くことができた。それが，２と３の公倍数であると確認し，公倍数の仕組みをきちんと理解することができた。  ５５５５    参考資料参考資料参考資料参考資料        ※下のような表をあらかじめ作っておくと，子供たちが記入しやすく，授業の流れがスムーズになる。 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 ・・・ 右 × 〇 ×               左 × × 〇               

 


