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１ クリアしたステージ 番号
ば ん ご う

を◯で 囲
か こ

みましょう。 

  濃
こ

い 緑色
みどりいろ

になっていたら◎で 囲
か こ

みましょう。 

命令
め い れ い

 ＜古典的な迷路＞ ステージ 番号
ば ん ご う

 

①  順番
じゅんばん

に １ ２ ３ ４ ５  

②  くり 返
か え

し ６ ７ ８ ９ １０ １１ １２ １３ 

③｢もし～なら…する｣ １４ １５ １６ １７ １８ １９ ２０ 

 

 

 

 

 

１ プログラミングができたかどうか◎◯△を 記入
き に ゅ う

しましょう。 

   ◎よくできた ◯できた △あまりできなかった 

Scratch（スクラッチ） ◎◯△ 

① ネコを１０歩
ぽ

動
う ご

かすことができた。  

② ネコをずっと 動
う ご

かすことができた。  

③ 端
は し

に 着
つ

いたら 戻
も ど

ってくるようにできた。  

④ 保存
ほ ぞ ん

ができた。  

２ 今日の 授業
じゅぎょう

の 感想
か ん そ う

を書きましょう。 

 

 

 

 

迷路
め い ろ

をクリアするための方法
ほうほう

を考
かんが

えよう。 

プログラミングでネコを動
うご

かしてみよう。 


