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ステップ１ 　ゲームの しかたを おぼえて 力いっぱい あそぼう。
	ふかく 学ぼう
	どうしたら しっぽを とられないで にげられるかな。

	


ステップ２ 　 eq \* jc2 \* "Font:HGP創英角ｺﾞｼｯｸUB" \* hps14 \o\ad(\s\up 13(とも),友)だちと きょうりょくして，にげ eq \* jc2 \* "Font:HGP創英角ｺﾞｼｯｸUB" \* hps14 \o\ad(\s\up 13(かた),方)や おい方を くふうして あそぼう。
	れい
	うまく できたか（◎○△）
	くふうした こと
	やって みて  eq \* jc2 \* "Font:HG丸ｺﾞｼｯｸM-PRO" \* hps12 \o\ad(\s\up 11(おも),思)った こと

	
	
	おにが  eq \* jc2 \* "Font:ＭＳ ゴシック" \* hps12 \o\ad(\s\up 11(じ),自)

 eq \* jc2 \* "Font:ＭＳ ゴシック" \* hps12 \o\ad(\s\up 11(ぶん),分)を 見ていない

ときに にげる。
	おにが 見ていない ときを

見つけるのが むずかしかった。

	
	△
	
	

	１
	うまく できたか（◎○△）
	くふうした こと
	やって みて 思った こと

	
	
	
	

	
	
	
	

	２
	うまく できたか（◎○△）
	くふうした こと
	やって みて 思った こと

	
	
	
	

	
	
	
	



　　★　ふりかえり（よく できた ◎,　できた ○,　あまり できなかった △）★
	日にち


	
	
	
	
	
	

	できるように なった ことが　あった。
	
	
	
	
	
	

	ルールを まもって，みんなと　きょうりょくして ゲームを した。
	
	
	
	
	
	


	学びの きろく
	· おにから にげたり，つかまえたりする ためには，
どのように すれば よいですか。

	

	· できた ときは，どんな ことが EQ \* jc2 \* "Font:HG丸ｺﾞｼｯｸM-PRO" \* hps13 \o\ad(\s\up 12(たの),楽)しかったですか。

	


