	テニピン　学習カード

	年
	組
	番
	名前


	チーム名
	


＜目ひょう＞

· ラリーをつなげたり，ねらったところに eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro R" \* hps12 \o\ad(\s\up 12(う),打)ったりすることができるようになろう。
· うまく打つこつを見つけたり，作せんをくふうしたりして，友だちにつたえよう。

· ルールを eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro R" \* hps12 \o\ad(\s\up 12(まも),守)ってなかよく eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro R" \* hps12 \o\ad(\s\up 12(うんどう),運動)をしたり， eq \* jc2 \* "Font:A-OTF 新丸ゴ Pro R" \* hps12 \o\ad(\s\up 12(あんぜん),安全)に気をつけたりしよう。
	自分の目ひょう（たんげんを通して，がんばりたいこと・せいちょうしたいこと）




 ステップ１ 　ゲームのしかたを知り，ボールを打ち合ってゲームをしよう。
	ふかく学ぼう
	打つときは，ボールのどこを打つとうまく打てるかな。

	


 ステップ２ 　かんたんな作せんをくふうしながら，ゲームをしよう。　　　
	れい
	うまく
いったか

（◎○△）
	くふうした作せん
	かんそう，かいぜん点

	
	
	打つじゅん番を eq \* jc2 \* "Font:ＭＳ Ｐゴシック" \* hps11 \o\ad(\s\up 10(き),決)めてみる。

	じゅん番じゃない人のすぐ近くにボールが来たときに，打つのがむずかしかった。近くの人が打ったほうがいいかもと思った。

	
	　　△
	
	

	１
	うまく

いったか
（◎○△）
	くふうした作せん
	かんそう，かいぜん点

	
	
	
	

	
	
	
	

	２
	うまく

いったか
（◎○△）
	くふうした作せん
	かんそう，かいぜん点

	
	
	
	

	
	
	
	


◆　ふりかえり（◎○△で，じこひょうかしよう）　◆
	日にち
	／
	／
	／
	／
	／
	／

	できるようになったことが
あった。
	
	
	
	
	
	

	ルールを守ってなかよく運動をしたり，安全に気をつけたりした。
	
	
	
	
	
	


	
	本時の目当て
	友だちから学んだこと
	ふりかえり

	／
	
	
	

	／
	
	
	

	／
	
	
	

	／
	
	
	

	／
	
	
	


	学びの記ろく
	· ラリーをつづける打ち方と，強くて遠いボールの打ち方のちがいはわかりましたか。

	

	· どうすればとく点できるか，考えることはできましたか。

	


	自分の目ひょうについてのふりかえり




