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単元名  表現遊び「ヒーローとなって平和をまもれ！」 

１ 運動の特性 

  

 

 

 

 

 

２ 単元の目標 

 

 

 

 

 

 

 

３ 評価規準 

観点 知識・技能 思考・判断・表現 主体的に学習に取り組む態度 

学
習
活
動
に
お
け
る 

具
体
的
評
価
規
準 

①全身を使って動きを表現する

ことができる。 

②表現運動の行い方を理解して

いるとともに，いろいろな題材

の特徴や様子を捉え，高・低の

差や速さに変化のある動きを

即興的にできる。 

①題材の特徴を生かした場面

を選んだり，動きにしたり，

友達の動きを模倣したりし

ている。 

②題材の特徴を捉えて，友達

に一番気に入った動きや様

子を伝えている。 

①学習のきまりを守り，安全に気を付

け，誰とでも仲良く運動しようとし

ている。 

②場の安全に気を付けて，表現遊びに

進んで取り組んでいる。 

③発表会に向けて，表現遊びに進んで

取り組もうとしている。 

４ 指導と評価の計画の例 

 １ ２     ３ ４    ５ ６ 

 

10 

 

20 

 

30 

 

40 

場の確認・基礎感覚運動（リズム，運動遊び）・めあての確認 

オリエンテーション 

〇いろいろなヒ

ーローにへん

しんしよう 

ねらい① 

〇魔人との戦いを表現

しよう① 

 火の魔人を倒せ！ 

 

ねらい② 

〇魔人との戦いを表現

しよう② 

 水の魔人を倒せ！ 

まとめ 

〇ヒーロー自慢 

最強のヒーロー

を紹介しよう 

学習のまとめ・学習カードを書く・後片付けをする 

評

価 

知  ①  ②   

思  ①   ② 

主 ①   ②  ③ 

 

 

領域：表現リズム遊び 

〔一般的特性〕 

様々なリズムの音楽に乗って踊ったり，身近な

ものを題材に特徴を捉え，そのものになりきっ

て全身の動きで表現したりして，楽しむ運動で

ある。 

〔児童から見た特性〕 

友達といろいろな動きを見付けて動いたり，模

倣したり，調子を合わせたりすることで楽しむ

運動である。 

表現遊びの行い方を知るとともに表現したいもの

の動きの特徴を捉え，そのものになりきって運動す

ることができるようにする。 

特徴にあった動きや口伴奏を考えたり，友達の良い動き

を見付けて取り入れたりすることができるようにする。 

知識及び技能 

きまりを守り，場の安全に気を付けて，表現遊びに

進んで取り組むことができるようにする。 

思考力，判断力，表現力等

低 学 年 

学びに向かう力，人間性等 
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５ 指導の工夫 

 

 

  〇児童が生活経験から見たことがあるもの→動物，昆虫，飛行機，キャラクター 等 

  〇児童が経験したことがあるもの→絵本で読んだことがある，テレビで観たことがある 等 

 

 

  〇題材を特徴づける具体的なイメージの言葉→「大きな川をジャンプで跳び越えてみよう」等 

  〇具体的な動きへの指示→「今度は右に曲がるよ」「そぉーっと歩いていくよ」等 

 

                  動きに発展が 

                  見られなければ 

 

 

６ 技能のポイント 

 

 

〇体をほぐす運動のなかで，急に止まっていろいろなポーズや，ペアで 

   鏡の動きからの止まったポーズをするなど，即興での模倣運動をする。 

〇リズムダンスの間奏中に自由表現などの時間を設ける。 

  〇「だるまさんが転んだ」「猛獣狩り」などのゲームで，即興で動物などに変身する場面を設ける。 

 

 

  〇おへそを中心に，全身を使って大きく動くことがポイント。 

  〇「４つのくずし」を意識することで，動きをより工夫することができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

単 元 名 ： 表現遊び「ヒーローとなって平和をまもれ！」 

いきいきと動けるよう実態にあった題材

動きを引き出すための言葉がけの工夫 

ゆっくりと魔人に近づくよ。 

ジャンプして後ろから捕まえるよ。 

そろ～り，そろりと 

足音をけして。 

ピョンッ，ピタッ，パシッ！ 

ゲームやリズムダンスの中で，即興的に動きをつくる 

動きを誇張したり変化を付けたりして緩急や強弱を付ける 

 
  
 

  
  
 

  

〔運動な苦手な児童・配慮の必要な児童への手立て〕 

 なかなか動けない児童には，教師と一緒に動いたり，友達の動きを真似したりしながら心を

ほぐしていく。慣れてきたら，気に入った動きをパターン化し，繰り返して動くとよい。 

動く方向や場所を変える 体の状態を明確に変える 

リズムを変える 友達との関わりを変える 

空間のくずし 体のくずし 

リズムのくずし 人間関係のくずし 
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時間 学習内容と活動 指導・支援（○）評価（☆） 用具・資料 

0 
 
 
 

15 
 
 
 
 

20 
 
 

25 
 
 
 
 
 

35 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

40 

１ オリエンテーション 

 ・学習の進め方を知る 

  

   

２ ほぐしの運動をする。（準備運動） 

 ・リズムダンスを行う。 

・猛獣狩りゲームを行いながら，即興表

現をする。 

 

３ 学習のねらいを確認する。 

 

 

４ 個人の動きのイメージづくりをす

る。   

・教師主導で動く。 

 ・自分のイメージで動いて表現する。 

 

 

５ ２人組の動きのイメージづくりを

する。 

・新たな動きを学習し，いくつかのパタ

ーンの中から２人組で見合えるようにす

る。 

 

 

 

 

 

 

６ 学習のまとめをする 

 ・整理運動をする。 

・学習のめあてを振り返る。 

 ・学習カードを書く。 

 

〇単元計画や場の図を掲示する。 

〇安全に運動するための約束を確

認する。 

 

 

〇軽快な曲で端的に行う。 

〇単元前半は，気持ちよく体を動

かせることに重点を置く。 

 

 

 

 

〇全体でいくつかのイメージを出

し合い，教師が動きを示す。 

〇体全体を使い，自分の思うまま

に体を動かす。 

 

 

〇体の様々な部位を使い，楽しく

表現している児童や，オノマト

ペを使って表現している児童を

紹介し全体に広げるようにす

る。 

〇見合うだけではなく，どんな動

きをしたのか，動きながら紹介

したり，真似し合ったりして，

その後の活動に生かせるように

する。 

☆学習のきまりを守り，安全に気

を付け，誰とでも仲良く運動し

ようとしている。 

【主体的に学習に取り組む】 

〇なりきったことや楽しかったこと

を中心に振り返るようにする。 

単元計画表 

場の図 

学習カード 

 

 

音楽プレイヤー 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学習カード 

目 標 ： 
学習の進め方を知り，自分のめあてをもつことができるよ 
うにする 

道 す じ １ ２ ３ ４ ５ ６ 

低 学 年 

表現リズム遊び 

いろいろなヒーローに変身しよう。 

・変身ポーズ 
・魔人とヒーローの出会う場面 
・火や炎の魔人への攻撃場面 
・水や氷の魔人への攻撃場面 
・雷や稲妻の魔人への攻撃場面 



低－112 
 

 
 

時間 学習内容と活動 指導・支援（○）評価（☆） 用具・資料 

0 
 
 
 

 
5 
 
 

10 
 
 
 
 
 
 
 

20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

30 
 
 
 

40 

１ ほぐしの運動をする。（準備運動） 

 ・リーダーを決めて動きを模倣する。 

（素早い動き・動きからの停止など） 

 ・だるまさんが転んだ。 

 （素早く止まってポーズの動きなど） 

２ 学習のねらいを確認する。 

 

 

３ 基本的な動きの運動をする。  

・教師主導で動く。 

 ・自分のイメージで動いて表現する。 

 （教師：魔人 児童：ヒーロー） 

 

 

 

 

４ ２人組で魔人とヒーローの戦いを

表現する。 

・２人組でひと流れの物語を作り，役割

を決めて動きを表現する。 

 

 

 

 

 

 

５ 役割を交代して表現する。 

 

 

 

６ 学習のまとめをする 

 ・整理運動をする。 

・学習のめあてを振り返る。 

 ・学習カードを書く。 

 

〇全身を大きく使って動いている

児童を称賛し，動きを広める。 

 

 

 

 

 

〇動きを考えるヒントとなるよう

に評価板やカードに掲示する。 

〇高い位置から，低い位置へ，ね

じりや指先までの表現を引き出

せるようにする。 

〇スローモーションの動きや最後

の一撃が誇張されるような工夫

を意識する。 

☆全身を使って動きを表現するこ

とができる。【知識・技能】 

〇物語の起承転結をどうするか話

し合わせる。 

〇体の使い方が良い児童のことを

称賛し，模範として全体に広げ

る。 

〇動きづくりに迷っている場合は

カード等を活用するよう助言す

る。 

☆題材の特徴を生かした場面を選

んだり，動きにしたり，友達の動

きを模倣したりしている。 

【思考・判断・表現】 

〇なりきったことや楽しかったこ

と次回どのようなことに挑戦し

たいかを中心に振り返るように

する。 

 

リズム太鼓 

（タンバリン） 

 

 

 

 

 

評価板 

ヒントカード 

音楽プレイヤー 

BGM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学習カード 

低 学 年 

表現リズム遊び 

単 元 名 ： 表現遊び「ヒーローとなって平和をまもれ！」 

目 標 ： 
題材の特徴を生かした場面を選んだり，動きにしたり，友達の動きを 

模倣したりしている。 

道 す じ １ ２ ３ ４ ５ ６ 

魔人との戦いを表現しよう① ～火の魔人を倒せ～ 

＜見合いの観点＞ 
・メリハリ（動きの強弱） 
・空間を活用しているか。 
 （場を広く使っている，高低差を意

識している など） 
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時間 学習内容と活動 指導・支援（○）評価（☆） 用具・資料 

0 
 
 
 
 

 
5 
 

 
10 
 
 
 
 
 
 
 

20 
 
 
 
 

 
30 
 
 
 
 
 
 

40 
 
 

１ ほぐしの運動をする。（準備運動） 

 ・リーダーを決めて動きを模倣する。 

（素早い動き・動きからの停止など） 

 ・だるまさんが転んだ 

 （素早く止まってポーズの動きなど） 

 

２ 学習のねらいを確認する。 

 

 

３ 基本的な動きの運動をする。  

・前時までの動きや，ひと流れの動き

を確認し，表現活動をする。 

 ・自分のイメージで動いて表現する。 

 （教師：魔人 児童：ヒーロー） 

 

 

 

４ ペアで「ヒーローVS 魔人」のひと

流れの動きを表現する。 

・２人組でひと流れの動きを表現する。 

・ヒーローと水の魔人役を交代して行

う。 

 

５ ２人組同士の４人組を作り，見合う。 

 

 

 

 

 

 

６ 学習のまとめをする 

・整理運動をする。  

・学習のめあてを振り返る。 

 ・学習カードを書く。 

〇全身を大きく使って動いている児

童を称賛し，動きを広める。 

〇前時までに行った動きを取り入れ

られるとよいことを助言する。 

 

 

 

 

☆場の安全に気を付けて，表現遊び

に進んで取り組もうとしている。 

【主体的に学習に取り組む態度】 

〇動きを考えるヒントとなるように

評価板やカードに掲示する。 

〇高い位置から，低い位置へ，ねじ

りや指先までの表現を引き出せる

ようにする。 

〇体の使い方が良い児童のことを称

賛し，模範として全体に広げる。 

〇動きに変化を付けたり，誇張して

表現しているペアの様子を具体的

な言葉で称賛する。 

〇ひと流れの動きを５０秒程度に設

定する。 

☆表現運動の行い方を理解している

とともに，いろいろな題材の特徴

や様子を捉え，高・低の差や速さ

に変化のある動きを即興的にでき

る。 【知識・技能】 

〇なりきったことや楽しかったこと

発表会でどのようなことに挑戦し

たいかを中心に振り返るようにす

る。 

 

リズム太鼓 

（タンバリン） 

 

 

 

 

評価板 

ヒントカード 

音楽プレイヤー 

BGM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学習カード 

低 学 年 

表現リズム遊び 

単 元 名 ： 表現遊び「ヒーローとなって平和をまもれ！」 

目 標 ： 
いろいろな題材の特徴や様子を捉え，高・低の差や速さに変化のある 

動きを即興的にできるようにする。 

道 す じ １ ２ ３ ４ ５ ６ 

魔人との戦いを表現しよう② ～水の魔人を倒せ～ 

＜見合いの観点＞ 
・メリハリ（動きの強弱） 
・空間を活用しているか 
 （場を広く使っている，高低差を意

識している など） 
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時間 学習内容と活動 指導・支援（○）評価（☆） 用具・資料 

0 
 
 

 
 

5 
 
 

10 
 
 
 
 
 

 
15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

25 
 
 

40 
 
 

１ ほぐしの運動をする。（準備運動） 

・猛獣狩りゲームを行いながら，前時ま

での動きをイメージして即興表現を

する。 

 

２ 学習のねらいを確認する。 

 

 

３ 基本的な動きの運動をする。  

・教師対児童で動きのイメージ化を図

る。 

・これまでの学習から，２人組での戦い

の動きを作り，見合えるようにする。 

   

４ ２人組で新しい動きを取り入れ，戦

いの表現をする。  

・見合いの場を設ける。お互いの動きを

見合い，他の良い動きを取り入れて，

自分たちの動きを高められるように

する。（４人グループ） 

 

 

 

 

 

 

５ ４人グループで見合い，評価し合

う。 

 

 

６ 学習のまとめをする 

 ・整理運動をする。 

・学習のめあてを振り返る。 

 ・学習カードを書く。 

 

〇児童の多様な動きへの表現を称

賛し，ポイントを意識した運動

をするよう助言する。 

 

 

 

 

〇全体でいくつかのイメージを出

し合い，教師が動きを示す。 

〇体全体を使い，自分の思うまま

に体を動かす。 

 

☆発表会に向けて，表現遊びに進

んで取り組もうとしている。 

【主体的に学習に取り組む態度】 

 

〇どのような動きで表現するか，

話し合うよう指示する。 

〇誇張・メリハリが意識できるよ

う，言葉かけの示範や見合いを

取り入れる。 

☆題材の特徴を捉えて，友達に一

番気に入った動きや様子を伝え

ている。 【思考・判断・表現】 

 

〇お互いが認め合ったり，称賛し

合ったりできるよう，肯定的な

雰囲気づくりに努める。 

 

〇表現運動を通じて楽しかったこ

とを中心に学習カードにまとめ

る。 

 

リズム太鼓 

（タンバリン） 

 

 

 

 

 

評価板 

音楽プレイヤー 

BGM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

学習カード 

 

低 学 年 

表現リズム遊び 

単 元 名 ： 表現遊び「ヒーローとなって平和をまもれ！」 

目 標 ： 題材の特徴を捉えて，友達に一番気に入った動きや様子を伝えている。 

道 す じ １ ２ ３ ４ ５ ６ 

ヒーロー自慢 最強のヒーローを紹介しよう。 

＜見合いの観点＞ 
・メリハリ（動きの強弱・ねじり） 
・空間を活用しているか。 
 （場を広く使っている，高低差を意

識している など） 


