
 

 

 

１ 単元名   「プログラミングで人を笑顔に」 

 

２ 配当時数  ５時間 

 

３ 活動時期  ３年生（１０月）・４年生（８／９月）・５年生（５月）・６年生（５月） 

 

４ 単元の目標 

身近な生活や社会の中でコンピュータが活用されていることを知り、それらがよりよい生活や社会

のために役立てられていることを理解する。 

友達と協力して活動したり、コンピュータを活用して自分たちの生活や社会をよりよくするために

できることを考えたりする。  

プログラミングソフト「Scratch」に慣れる。 

 

５ プログラミング教育との関連 

問題等を分解して理解する能力、やるべきことを順序立てて考える能力を育む。 

 

 

６ 単元の指導計画（5時間） 

 次 学 習 活 動 

１ 課題を設定する。「プログラミングで人を笑顔にしよう」 

２ プログラミング教材を使って体験しよう。 

３／４ 自分なりのプログラムをつくろう。 

５ 発表会をしよう。 

 

◎ 本単元では、意図したとおりキャラクターを動かすプログラムを考える。 

◎ プログラムを考える中で、命令を順に実行する「順次処理」、命令を繰り返す「繰り返し」、条件に

よって命令が変わる「条件分岐」といった要素を体験的に理解する。 

◎ プログラムの要素を理解することにより、身のまわりのコンピュータが、どのような仕組みで動い

ているか考えるきっかけとする。 

 

 

 

 

第３～６学年 総合学習指導案（プログラミングで人を笑顔に） 

 



◎展開 

学習活動 指導上の留意点 

１ 学習課題を知る。 

 

 

 

 

 

◎5 時間の学習活動の流れを知る。 

「Scratch」というプログラミングソフトで、 

 

①動画を見ながら、「ねこがねずみをおいかけるゲーム」

のプログラムをつくる。 

 

②自分なりのプログラムをつくることに挑戦する。 

 

 

 

 

５時間の主な流れ 

 

① スクラッチを個人登録する。 

【プログラムを保存するために】 

 

② 動画を参照しながら、「ねこがねずみをおいかけ、ね

ずみは、ねこに捕まらないように、家に戻る、というゲー

ム」をつくる。 

 

③ 作ったゲームに自分なりの工夫をつけくわえたり、

新たなプログラミングに挑戦する。 

 

 

 

 

 

 

◎ゲームをつくることで、人を笑顔にして

いく、というねらいを押さえておく。 

 

◎スクラッチを扱うスキルの習熟に力点

を置いて、活動をすすめる。 

 

◎３～６年生それぞれの発達段階に応じ

た、ペア、グループ、個人などの学習形態

を採用する。 

 

 

 

 

 

今回の学習は、スクラッチというソフト

に慣れる、ことに主眼を置いているが、プ

ログラミングするうちに、その楽しさに

触れ、さらに「人を笑顔にする」プログラ

ミングに挑戦していく心情を涵養してい

きたい。 

 

 

 

 

 

 

 

 

プログラミングで人を笑顔にしよう 



【授業を円滑に進めるための情報】 

 

 

 

 

①「Scratch に参加しよう」をタップする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

②ユーザー名、パスワードを 

つくる。（ユーザー名は、使われ 

ている場合があるので、使われて 

いないものにする。） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

スクラッチに登録する方法 

ここをタップ 



③ 日本（Japan）を選ぶ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④生年月日を入れる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



⑤ 性別を入れる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ メールアドレスを入れる。 

（各学校のメールアドレス） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ここをクリックして、 

スタート！！ 



【ねことねずみゲームの作り方】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【参考動画】https://www.youtube.com/watch?v=nW-PgAlnibg  

Scratch ねこから逃げるプログラムを作る「はじめに・基本操作」 

 

ねこの顔のアイコンをクリックし

てキャラクターを追加する。 

Mouse1をクリックする。 

https://www.youtube.com/watch?v=nW-PgAlnibg


◎同様に「家」を選択する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

背景を準備する。 

Blue Sky2 と Hearts を 

準備する。 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

背景を自分でつくる。 

 

背景１ を選び、塗りつぶし を 

黒にする。 

 

ビットマップに変換を押す。 

 

バケツからペンキをこぼすアイコン

を押して、画面をタッチする。 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【ねこを動かす】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この背景は失敗したときのものな

ので、「失敗」と名前を変える。 

 

他の二つの背景も、それぞれ、「開

始」、「成功」と名前を変える。 

 

https://www.youtube.com/watch?v=mTkH5zFyQL8 

Scratch ねこから逃げるプログラムを作る「ねこ・ねずみを動かす」 

ステージで「開始」背景を選び、 

スプライトで、「ねこ」を選び、 

タブで、「コード」を選ぶ。 

 

https://www.youtube.com/watch?v=mTkH5zFyQL8


【ねこを動かすコード】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【ねずみをマウスにくっついて動くコード】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

このような形のコードをつくる。 

 

コスチュームからねこのコスチュ

ーム１と２を確認する。 

コードを、次のように直す。 

（次のコスチュームにする）を入れ

る。 



 

 

 

 

 

 

【背景の変え方と動きの止め方】 

 

【ねずみが家にたどりついたら、背景を「成功」に変えて 

止めるプログラミング】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【ねずみがねこに捕まったときのプログラム】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=Dn80wFVIAu4 

Scratch ねこから逃げるプログラムを作る「背景を変える、動きを止める」 

このようなコードに、ねずみのコードに替える。 

この部分を付け加えて、プログラムを完成

させる。 

https://www.youtube.com/watch?v=Dn80wFVIAu4

