
















 

・ベースになる猫のプログラミングをしてみよう！　　　【先生用】・ベースになる猫のプログラミングをしてみよう！　　　【先生用】 
 
まず2個目の青いブロックで猫の位置を決めますよー！ 
【確認】 
x座標y座標覚えてるかな？体を動かしつつ確認します。 
(子供たちと同じ向きを向いて手で上下左右指差し確認する​＊図1​) 
おぼてえたかな？ 
xとyは今回も使うのでしっかりと確認してください！ 
わからなかったら近くの人に確認してみよう！ 
 
そして次！ 
新しいブロックが出てきます。 
・「もし〜なら」です！ 
・もし〜ならは例えると 
みんな雨が降ってきたらどうする？ 
傘をさす 
他にはもし電車に乗りたかったら？ 
駅に行く、切符を買うなど 
 
もし～ならしたいことを黄色のブロック内に入れます！ 
少しわかったかな？ 
ここまで大丈夫ですか？ 
 
今回は最後にもう一つ確認したいことがあります。 
それはジャンプです！ 
ジャンプのプログラミングはしたと思いますが 
みんな覚えていますか？ 
 
たての軸はyなので、yをどうするかがポイントになってきます。 
今回の場合この 
「もしスペースキーが押されたなら」(​＊図2​) 
の下に続いているものがジャンプのプログラミングになります！ 
yを増やしてから少し待って、yを減らす。 
これでジャンプのようになったと思います。(見本を見せる) 
そしたら今お話ししたところを踏まえて作ってみましょう！ 
どうぞ！【10分】 
 
 
 
終わった後に 
そしたらみんなスペースキーを押してみてください！（全体確認） 
上に上がって少し止まり、そのあと降りてくるのが確認できたと思います！ 
得点も変わりましたね！ 
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