５・６学年体育科学習指導案
日　時：平成３０年１２月６日（木）第５校時
　　　　　　　対　象：名護市立安和小学校５年１組　６年１組
児童数：男子１３名　女子１０名　計２３名　 
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　指導者：宮里　盛太郎　　　　　　　　　　　　 

１　単元名　マット運動「得意技の組み合わせできめてみよう！」

２　単元の目標　（新学習指導要領）
　　○マット運動では， 回転系や巧技系の基本的な技を安定して行ったり、その発展技を行ったり、それらを繰り返したり組み合わせたりすること。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　【　知識・技能　】
　　○自己の能力に適した課題の解決の仕方や技組み合わせ方を工夫するとともに、自己や仲間の考えたことを
他者に伝えること。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　【　思考、判断、表現力　】
　　○運動に積極的に取り組み、約束を守り助け合って運動したり、仲間の考えや取組を認めたり、場や器械・
器具の安全に気を配ったりすること。　　　　　　　　　　　　　　　【　学びに向かう力、人間性　】

３　育てたいプログラミングの考え方
　　○動きのポイントと自己や仲間の動きを照らし合わせて、技を完成に導く手順を考えることができる。
　　○課題を解決するために、最適な練習方法を取り入れることができる。

４　単元の評価規準
	運動の技能
	思考・判断・表現
	学びに向かう力、人間性

	繰り返したり組み合わせたりするための自分の力に合った安定した基本的な回転技や倒立技、及びその発展技ができる。

	◎自分の力にあった課題の解決を目指して、練習の仕方や技の組み合わせ方を工夫している。
	器械運動の楽しさや喜びに触れることができるよう、進んで取り組むとともに、約束を守り助け合って運動しようとしたり、運動する場や器械・器具の安全に気を配ろうとしたりしている。



５　単元について
（1） 一般的特性
[bookmark: _GoBack]マットの上で，いろいろな回転技や倒立技に挑戦し，できるようになったときが楽しい運動である。また，できる技を繰り返したり組み合わせたりして，上手に回ることなどにも挑戦して楽しめる運動である。しかし，その反面，挑戦してもなかなかできない場合は挑戦意欲を失い，運動嫌いになってしまう可能性も持っている運動である。
　（２）児童からみた特性
　　　　　マット運動のおもしろさは，「背中をマットに接して回転したり，倒立姿勢で回転したりして立つこ
とができるかどうか」である。高学年では，倒立前転やロンダート、側方倒立回転跳び前ひねりなどの発展技への挑戦に加え、複数の回り方をいくつか身につけて、それらを連続させたり、組み合わせたりして、一連の流れとして行ってみるところにもおもしろさを感じる。
	マット運動の楽しさや喜びを感じる要因
	マット運動を遠ざける要因

	・できなかった動きができるようになり，喜びを感じ
ることができたとき。
・友だちや教師から認めてもらったり，お互いに励ま
し合ったりしながら運動することに喜びを感じるこ
とができたとき。
・上手にできる技を発表するとき。
	・技を身に付けることが出来なかったり，上手に
　出来なかったりしたとき。
・技を失敗したり，けがをしたりしたとき。
・技に挑戦し続けても上達しないとき。



（３）教材観
　　　　本単元は,学習指導要領第５・６学年の内容Ｂ器械運動（１）のアに記されており,「マット運動では， 回転系や巧技系の基本的な技を安定して行ったり、その発展技を行ったり、それらを繰り返したり組み合わせたりすること。」と書かれている。前時までは、既習事項の技の確認や発展技に取り組むことができた。本単元では児童の能力に応じた発展技に取り組み、単元後半の技の組み合わせを見通した学習とする。
　　
（４）児童観
　　　　アンケートの結果より、本校の高学年の児童は、体を動かすことが好きで体育についても得意になりたいと前向きに考える児童が多い。しかし、器械体操に関しては、好きではない児童が半数以上を占め課題がある。児童の声としては「技に挑戦するのが怖い」「練習してもうまくならない」「やり方がわからない」という声があがっていた。
　　　　体育の授業における話し合い活動については、好きが約８割で、「話し合うことでチームワークが良くなった」「できないことができるようになる」という児童の声があった。また、体育の授業で、プログラミング的思考を深めるために、フローチャートを活用した活動を実施したことで、「フローチャートを使うと技ができるようになる」と考える児童が多くなった。しかし、「技ができないときに何回も初めから挑戦する」の人数がまだ多いことから、プログラミング的思考が十分に活用できていないと感じる。　　

児童の実態（１１月２３日実施）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（N＝２３）
	アンケートによる児童の実態
	はい
	いいえ

	１
	体を動かすことは好きですか
	２１
	２

	２
	体育を得意になりたいですか
	２０
	３

	３
	器械運動（マット・鉄棒・跳び箱）は好きですか。
	１０
	１３

	４
	難しい技に挑戦したいと思いますか
	８
	１５

	５
	ペアやグループで話し合うことは好きですか。
	１８
	５

	６
	授業中友達の意見を聞いて、技がうまくいくことはありますか。
	１９
	４

	７
	フローチャートを使うと技ができるようになりますか。
	１９
	４

	８
	器械運動（マット・鉄棒・跳び箱）の技ができないとき、できるようにするためにどうしますか。
	何回も初めからする　１４
	必要な所を練習する９




　　　　　


５　指導観
　　　　「マット運動」では、これまで挑戦してきた技で、まだやっていない技やもっと上手にしたい技を練習
し、技の連続や組み合わせ技に挑戦することで動きの高まりを味わうことのできる運動である。しかし、
普段の授業を見ていると、できる児童とできない児童が２極化し、特にできない児童は難しい技の場合ど
のように取り組めばよいのか分からず、技に進めず固まってします児童も多い。また、技の一か所の失敗
であっても、「自分はこの技はできない」と思い込み苦手意識を持つ児童が多い。
そこで、本単元では技の動きを順序立て分解し考え、順序よく解決することや、修正が必要な部分だけ
改善する（デバッグ）という考え方を取り組むことで、その苦手意識や難しさを克服することができると考える。そのために、プログラミング教育におけるCSアンプラグドの手法を用いて、技の手順をフローチャートに書き出し、修正が必要な部分から改善していく（デバッグ）活動を取り入れる。
　　　　本単元の学習を通して、技能の取得も大切にしていくが、機械的に技を反復練習させるのではなく、児
童が主体的にどのような順序で体を動かし技を行うのか論理的な思考を深めさせたい。また、技がうまく
いかない時には、どこを改善（デバッグ）した方が良いのか、論理的な考え方や見方も併せて身につけさ
せるようにしていきたい。

８　本時の学習（４／７時間）
（1） 本時の目標
○できそうな技に挑戦し、自分の演技を高める
（２）授業仮説
　　　　・技に挑戦する場において、技のポイントをフローチャートで書き出すことによって、順序よく体を動かすことができる。
・自分の技で修正が必要な所に気づき改善（デバッグ）することで、技の完成度を高める。

（３）準備物
○マット(グループごとに２枚)　　　　○電子黒板　　     ○Apple TV　　○付箋紙
○タブレット（２人ペアで１台）　 　○ワークシート　　　○筆記用具
　
（４）展開
	
	学習活動
	○指導上の留意点
◇プログラミング的思考にかかわる働きかけ
	評価項目
【方法】

	導　　入（７分）

	1． 準備・準備体操

2． めあての提示
めあて　　発展技に挑戦することができる!!



３．前時の復習
	○マット運動の動きにつながる運動だということを意識させる。




◇前時までに学んだ「開脚前転」のフローチャートを確認する。
◇フローチャートの間違いを、並び替える。（デバッグ）
○能力別に4グループに分ける
	

	　　　　展　　開（３０分）
	1． 取り組む「進んだ技」の発表

2． 技のアルゴリズムを作る

3． 技に取り組む

4． 自分の技の確認

5． 見本と自分の技の比較

６．技のフローチャートの修正

７．グループの交流

	○児童の能力にあった技の選定

◇感覚や教科書から技のフローチャートを作る。
○自分の技の動画をipadで撮る。（ペア）

○自分の動画を確認し、改善するべきポイントを出す。
◇随時、フローチャートを見直す。
◇見本動画と自分の比較から改善点を見つけ、デバッグを修正する。（デバッグ）
※◇分岐・反復も入れる
◇グループでフローチャートを見せ合い、友達の説明を通して自分のフローチャートに生かす。
○交流を通して技の習得の最善の方法を見つけ出し、技の成功を目指す。
	









交流を通して最善の方法を見つけようとしている
【関・意・態】

	まとめ（８分）
	１．各グループのフローチャートの説明、技の演示

２・次時の確認を行う。
	○フローチャートの説明と技の演示を行う。


	技のポイントを見つけることができている【思考】


（５）場の設定
３
２


全体説明
のマット
マットの数
10枚



４




１
電子黒板
AppleTV

体育館入り口
舞台

1

