ハンドテニス　学習カード
	日にち
	　 ／


	　チーム名
	


　
ステップ１ 　ゲームのしかたを知り，ボールを eq \* jc2 \* "Font:HGS創英角ｺﾞｼｯｸUB" \* hps14 \o\ad(\s\up 13(う),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 　みんなできょう力して，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）◆
	名前
	
	
	
	

	できるようになったことが
あった。
	
	
	
	

	ルールを eq \* jc2 \* "Font:HG丸ｺﾞｼｯｸM-PRO" \* hps9 \o\ad(\s\up 8(まも),守)ってなかよく eq \* jc2 \* "Font:HG丸ｺﾞｼｯｸM-PRO" \* hps9 \o\ad(\s\up 8(うんどう),運動)したり， eq \* jc2 \* "Font:HG丸ｺﾞｼｯｸM-PRO" \* hps9 \o\ad(\s\up 8(あんぜん),安全)に気をつけたりした。
	
	
	
	


	学びの記ろく
	· どのようにすると，ラリーをつづけることができるようになりましたか。

	

	· できるようになったとき，どんなことが楽しかったですか。

	


