５年マット運動学習カード
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学習のみちすじ





ねらい①


　　下のわくの技の中から，自分のできる技を選び，その技でマットのはしまで連続して回ったり，２～３の技を組み合わせて回ったりすることに挑戦する。


ねらい②


　　下のわくの技の中から，少しがんばればできそうな技に挑戦する。





挑戦する技





前転　後転　開脚前転　開脚後転　側方倒立回転


ロンダード　とび前転　前方倒立回転　倒立前転





約　束





運動が終わった人が場の安全を確かめる。


マットのずれや，そのほかの危険があれば，すぐ直す。





ねらい①





技の連続・組み合わせに挑戦


１．技を決める


上のわくの技の中で，自分のできる技に○をする。


○をした技の中から調子よくできそうな技の連続や組み合わせを考えてやってみる。


調子よくできそうなものを選ぶ。


２．できるようになるために


マットにテープをはり，その上で回ってみて，まっすぐ回れているか確かめながら活動する。


気持ちよく回れているか意識しながら活動する。


問題を解決するために工夫しながら活動する。




















３．できたかどうか判断する


気持ちよく回れたか，まっすぐ回れたかを自分で判断して決める。


２～３回うまくできた場合は，新しい技の連続や組み合わせに挑戦する。








連続技・組み合わせのＣＤ－ＲＯＭを見て，気持ちよく回るイメージを持つ。


起き上がりの部分に着目して練習する。


うまくいかない技を取り出して練習する。


技別カードや工夫された場を利用して練習する。





　舞　台





















































工夫された場を必要に応じて用意する。





ねらい①の学習の場





ねらい②





少しがんばればできそうな技に挑戦


１．技を決める


左のわくの技の中で○をつけていない技から，自分ができるようになってみたい技を決める。


２．できるようになるために


ＣＤ－ＲＯＭや技別のカードを見て，できばえの基準を知ったり，気をつけるポイントを見つけたりする。


ＣＤ－ＲＯＭや技別のカードの工夫された場を利用して練習する。


自分の技ができるように工夫して練習する。























３．できたかどうか判断する


確かめの場でカードのできばえの基準にてらして判断する。


２～３回うまくできた場合は，別の技に挑戦する。








うまくいかなかった場合は，気をつけるポイントを変えてみる。


同じ技に挑戦している友達と相談しながらやってみる。


うまくできる人に，「コツ」を聞きにいく。


自分の姿をビデオにとり，つまずきの原因を見つける。








ねらい②の学習の場














　　　　舞　台





とび前転


前方倒立回転


倒立前転











ウレタン


マットの場











板の場








前転　後転


開脚前転


開脚後転











長いす


の場





開脚前転


開脚後転











ロール


マットの場





とび前転


前方倒立回転



































壁を使った場





倒立前転


側転





川とびの場





段のある場





ゴムの場





確かめの場





側転　ロンダード





前方倒立回転











舞台を使った場








