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＜目ひょう＞

· ボールを なげて とく eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro R" \* hps12 \o\ad(\s\up 12(てん),点)したり ボールを とって とく点を ふせいだり する ことが 　できるように なろう。
· どうしたら とく点できるか  eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro R" \* hps12 \o\ad(\s\up 12(かんが),考)えて， eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro R" \* hps12 \o\ad(\s\up 12(とも),友)だちに つたえよう。

· ルールを まもって みんなと なかよく ゲームを しよう。
	 eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro M" \* hps11 \o\ad(\s\up 11(じぶん),自分)の 目ひょう（たんげんを  eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro R" \* hps11 \o\ad(\s\up 11(とお),通)して，がんばりたい こと・せいちょうしたい こと）




 ステップ１ 　ゲームの しかたを おぼえて なかよく ゲームを しよう。
	ふかく 学ぼう
	どこから なげたら とく点しやすいかな。

	


 ステップ２ 　せめ eq \* jc2 \* "Font:HGS創英角ｺﾞｼｯｸUB" \* hps16 \o\ad(\s\up 15(かた),方)や まもり方を くふうして ゲームを しよう。

	れい
	うまく
できたか
（◎○△）
	せめ方の くふう
	まもり方の くふう
	できた こと
	できなかった こと

	
	
	たいせん
ゲットボールで，
あい手チームが 

うしろに 下がる

まえに なげた。
	ボールに 合わせて
うごいた。
	パスとくてん

ゾーンの なかで　

ボールを 受けた。
	 eq \* jc2 \* "Font:HG丸ｺﾞｼｯｸM-PRO" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(とお),遠)くに  eq \* jc2 \* "Font:HG丸ｺﾞｼｯｸM-PRO" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たか),高)く 

なげるのが 

むずかしかった。
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	①
	うまく
できたか
（◎○△）
	せめ方の くふう
	まもり方の くふう
	できた こと
	できなかった こと

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	②
	うまく
できたか
（◎○△）
	せめ方の くふう
	まもり方の くふう
	できた こと
	できなかった 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
なかよく ゲームを した。
	
	
	
	
	
	


	
	本時の  eq \* jc2 \* "Font:HG丸ｺﾞｼｯｸM-PRO" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(めあ),目当)て
	友だちから 学んだ こと
	ふりかえり

	／
	
	
	

	／
	
	
	

	／
	
	
	

	／
	
	
	

	／
	
	
	

	／
	
	
	


	学びの きろく
	●ボールを 遠くへ なげたり，とったりする ためには，どの ばしょで
  なげたり とったり すれば いいですか。

	

	· ボールを 遠くに なげたり，とったり 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。

	


	自分の 目ひょうについての ふりかえり




