
３．本時の目標（４/５）                                            

（１）助走を付けて片足で踏み切り、上方に跳ぶことができるようにする。 
（知識・技能） 

（２）高さが違う上方に跳ぶ運動遊びを通して、跳んでいる友達のよい動きを見付けたり、考えたり
したことを友達に伝えることができるようにする。 
                             （思考力、判断力、表現力等） 

（３）順番やきまりを守り、誰とでも仲よく運動することができるようにする。 
（学びに向かう力、人間性等） 

４．本時の展開                                                
 

学 習 展 開 教師の手だて 

 
 
 
○場の設定、安全確認 
○準備活動（ジャンプグリアタイム） 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
○課題を見付ける活動 
・跳ぶ高さが高くなった場（ゾウ・キリン）で実際に跳んでみる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
○遊びタイム（ジャンプクリアタイム）① 
・上方に跳ぶ高さが違う３つのコースをクリアするためにペア
で活動する。 

 
 
 
 
 
○クリアチャンスタイム 
・高く跳ぶために見付けたポイントや考えを全員で共有する。 
○遊びタイム（ジャンプクリアタイム）② 
・コースをクリアするために、高く跳ぶためのポイントを意識
してペアで活動する。 

 
 
 
 
 
 
 
○振り返り（学習カード）、次時への見通し 
 
○整理活動 
・片付け ・整理運動 ・挨拶 

 
 
 
 
【課題を見付ける手だて】 
●前の時間でも、場の変化を経験してい
ることから、本時でも場の変化がある
のではないかという期待感をもって学
習を始められるようにする。 

 
●前時から跳ぶ高さが変わった場で実際
に跳んでみることで、「もっと高く跳ば
ないと。」や「どうやって高く跳べばよ
いのか。」という思いをも照るようにす
る。 

 
【課題解決に向かうための手だて】 
●跳ぶ時の感覚を、オノマトペやイラス
トを使うことで、踏み切りの強さや足
を上げることに気付けるようにする。 
●跳び越えることが苦手な児童には、助
走場面を取り上げることで、走ってい
る勢いのまま跳ぶことを意識できるよ
うにする。 
●足を上げたり、体を浮かせたりするイ
メージをもてていない児童には、ジャ
ンプグリアで行った場で試してよいこ
とも伝える。 
●３つのコースに合わせた３色のカラー
ボールを用意することで、で自分やペ
アの達成度を見えるようにし、高く跳
ぶためのポイントや体の鵜飼い方につ
いて関わり合えるようにする。 

 
●振り返りから、遠くに跳ぶ時の体の使
い方や、オノマトペで表している児童
を紹介し、認めていくことで、児童そ
れぞれが感じた事を大切にしていける
ようにする。 

毎時間、授業最初の時間にケンパー遊び、幅跳び遊び、ゴム跳び遊びを行っている。２時間目のケンパ
ー遊びではリズムよく軽快に跳ぶこと、３時間目の幅跳び遊びでは体全体を使って勢いよく前方に跳ぶこ
とを経験してきている。 

跳ぶものが高くなった時の跳び方もわかったね。 

【評】思考・判断・表現 

・準備活動や青美タイムの活動を通し
て、友達のよい動きを見付けたり、
考えたりしたことを友達に伝えて
いる。 

〈評価方法〉 
・観察（準備活動・遊びタイム①） 
・学習カード 

どう跳ぶとクリアできるかな？ 

【前方に連続で跳ぶ場】 
・綱渡りゾーン 
・蜘蛛の巣ゾーン 

【助走を付けて前方に跳ぶ場】 
・川の動物ゾーン 
・洞窟入口ゾーン 

【助走を付けて上方に跳ぶ場】 
・ツタゾーン 
・陸の動物ゾーン 
 

キリンの高さは難しいぞ。 

まずはゾウの高さからスタ
ートしよう。 

高く跳ぶにはどうしたら
いいのかな。 

全部跳んでクリアしたい。 

足がいつも引っかかるな。 

ドンと強く跳んだほうがいいな。 
足だけじゃなくて腕
も一緒に使おう。 

思いっきり助走したら
跳べるかも。 

キリンはどうやって跳び越
えればいいのだろう。 

右足で踏み切ると、跳びや
すいな。 

もう一回ライオンからスタート
してみよう。 

ビヨーンって跳びたいな。 


