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今般改訂が行われた小学校学習指導要領（平成２９年告示）においては、情報活用能力を言

語能力等と同様に「学習の基盤となる資質・能力」と位置付け、教科等横断的な視点から育成すること

としました。その上で、情報活用能力の育成を図るための学習活動の充実を図ることとして、「児童がプロ

グラミングを体験しながら、コンピュータに意図した処理を行わせるために必要な論理的思考力を身に付け

るための学習活動」を行うこととし、小学校におけるプログラミング教育を必修化しました。 

本研修教材は、２０２０年度から必修化される小学校プログラミング教育の実施に向けて、プログラ

ミング教育に初めて取り組む教員を含め、プログラミング教育を担当する教員がプログラミング教育の概要

やプログラミング教育を行う際に必要となる基本的な操作等を学んでいただくために作成したものです。 

本研修教材を校内研修や、個人での研修などで積極的に活用いただくことを期待しています。 

 

 

 

本研修教材の①、②はそれぞれ映像教材とテキスト教材から構成しています。映像教材とテキスト教

材は、概ね同じ内容を扱っていますが、テキスト教材には指導案や参考資料など、映像教材より詳しい

内容を収録していますので、適宜、両方の教材を御活用ください。 

 

①小学校プログラミング教育の概要に関する教材 

「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」（平成 30 年 11 月文部科学省公表）

（ http://www.mext.go.jp/component/a_menu/education/micro_detail/__icsFiles/afieldfile/2018/11/06/1403162_02_1.pdf ）

で説明している内容などを基に、小学校プログラミング教育のねらいや育む資質・能力、指導例などを説

明した教材です。 

同手引を御覧になっていない教員を想定して説明しています。本教材を視聴／閲覧後には、より詳し

く説明している同手引を御覧ください。 

 

教材名 
映像 

教材 

テキスト 

教材 

小学校プログラミング教育の概要 １ 

１－１ なぜ小学校でプログラミング教育を導入するのか 

１－２ 小学校プログラミング教育のねらい、育もうとする資質・能力とは 

 
○ 

 
○ 

小学校プログラミング教育の概要 ２ 

２－１ 小学校プログラミング教育の学習活動の分類 

２－２ 小学校プログラミング教育の指導例 

 
○ 

 
○ 

  

１． はじめに 

１. はじめに・本研修教材について 

２． 本研修教材について 
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②プログラミング教育を行う際に必要となる基本的な操作等に関する教材 

ビジュアル型プログラミング言語の基本的な操作を手順ごとに説明した教材です。 

本教材を視聴／閲覧する際には、ビジュアル型プログラミング言語を自ら操作しながら視聴／閲覧して

ください。 

また、本教材は、「Scratch 正多角形をプログラムを使ってかく」から視聴／閲覧していただき、その後、

必要に応じて「Scratch ねこから逃げるプログラムを作る」「Viscuit たまごが割れたらひよこが出てくるプ

ログラムを作る」を視聴／閲覧していただくことを想定して作成しています。 

 

教材名 
映像 

教材 

テキスト 

教材 

Scratch 

正多角形をプログラムを使ってかく 

【A 分類（学習指導要領に例示 

されている単元等で実施するもの）】 

1. はじめに・基本操作 

 
○ 

 
○ 

2. 正方形をかく 

 
○ 

 
○ 

【参考資料】 

Scratch  正三角形、正六角形を 

かく操作方法 

 
- 

 
○ 

Scratch 

ねこから逃げるプログラムを作る 

【Ｃ分類（教育課程内で各教科等とは

別に実施するもの）】 

1. はじめに・基本操作 

 
○ 

 
○ 

2. ねこ・ねずみを動かす 

 
○ 

 
○ 

3. 背景を変える、動きを止める 
 

○ 
 

○ 

Viscuit 

たまごが割れたらひよこが出てくるプログ

ラムを作る 

【Ｃ分類（教育課程内で各教科等とは

別に実施するもの）】 

1. はじめに・基本操作 

 
○ 

 
○ 

2．たまごが割れたらひよこが出てくる

プログラムを作る 

 
○ 

 
○ 
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③小学校を中心としたプログラミング教育ポータルに掲載されている実践事例に関する教材 

（映像教材のみ） 

 ①、②の教材においても紹介している「未来の学びコンソーシアム」が運営する「小学校を中心としたプロ

グラミング教育ポータル」の概要や、同ポータルサイトに掲載されている小学校プログラミング教育の実践事

例（Ａ・Ｂ分類）のイメージを紹介した教材です。 

 

教材名 
映像 

教材 

テキスト 

教材 

小学校プログラミング教育ポータルに掲載されている実践事例などについて 
 

○ 

 
- 
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２．小学校プログラミング教育の概要 １ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小学校プログラミング教育の概要 １ 

 
１－１ なぜ小学校でプログラミング教育を導入するのか 

１－２ 小学校プログラミング教育のねらい、育もうとする資質・能力とは 
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平成２９年３月に改訂が行われた小学校学習指導要領は、２０２０年度から全面実施となり、

これに基づき、小学校段階におけるプログラミング教育が始まります。本教材では小学校プログラミング教

育を導入することとした背景、小学校プログラミング教育のねらい、育もうとする資質・能力等について説

明します。 

 

 

 

 

学習指導要領の改訂の方向性について審議した中央教育審議会の答申では、情報化やグローバル

化により社会が大きく変化していくとしています。特に情報化については、人工知能 AI などの技術革新に

関連して、将来、今ある仕事の半数近くが自動化されるという予測などがあります。このような急激に変化

する社会では、「今、学校で教えていることが通用しなくなる」「人間の職業がAIに奪われる」という不安の

声があります。 

今回の学習指導要領の改訂は、予測できない変化を受け身で捉えるのではなく、前向きに受け止め、

主体的に向き合い・関わり合い、自らの可能性を発揮し、よりよい社会と幸福な人生の創り手となるため

の力を子どもたちに育む学校教育の実現を目指す、ということで進められています。 

 

 

  

○ 学習指導要領改訂の背景 

１－１ なぜ小学校プログラミング教育を導入するのか 
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このように学習指導要領の改訂の背景として、情報技術の革新ということがありましたが、小学校プログ

ラミング教育の導入の背景にも関連しています。なぜ小学校にプログラミング教育を導入するのでしょうか。

文部科学省の「小学校プログラミング教育の手引」ではこのように説明しています。いま私たちの周りには、

家電や自動車をはじめ身の回りの多くのものにコンピュータが使われ、生活を便利で豊かにしています。そ

れは、あたかも「魔法の箱」のようです。一方それはどのような仕組みで動いているのかわからないブラックボ

ックスとも言えます。 

子供たちがこれからの社会を生きていくためには、コンピュータをより適切に、効果的に活用していくことが

求められます。「コンピュータはプログラミングで動いている」ことを理解する、つまりコンピュータの仕組みの一

端を知ることによって、コンピュータはブラックボックスでなくなり、より主体的に活用することにつながります。 

また、プログラミング教育は子供たちの可能性を広げることにも繋がるものです。実際、若くして起業する

人もいます。このように将来の社会で活躍できるきっかけにもつながります。 

※「小学校プログラミング教育の手引」関連箇所を示しています。以降の説明資料にも同じように関連箇所を付しています。 

 

   

○ なぜ小学校にプログラミング教育を導入するのか（手引:P１～ ※） 
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手引では、「あらゆる活動でコンピュータ等を活用することが求められるこれからの社会では、コンピュータ

を理解し、上手に活用していく力を身に付けることは、これからの社会ではどのような職業に就くとしても極

めて重要」であるとしています。以上が、小学校プログラミング教育の導入の背景です。 
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小学校プログラミング教育のねらいについて説明する前に、プログラミング教育と情報活用能力の育成

との関係について説明します。 

＜情報活用能力とは＞ 

情報及び情報手段を主体的に選択し、活用していくための個人の基礎的な力です。新学習指導要

領では「情報活用能力」は、言語能力と同様に、学習の基盤となる資質・能力であり、教科等横断的に

育成していくものと明記しています。 

＜情報活用能力の３つの観点＞ 

「情報活用能力」は大きくは３つの観点でとらえることができます。（各観点の詳細は、下図のとおり） 

「Ａ 情報活用の実践力」   情報機器の基本的な操作や、情報を収集・整理・発信するなど、情報

手段を適切に活用するといった観点。 

「Ｂ 情報の科学的な理解」  情報手段の特性や仕組みを理解するといった観点。 

「Ｃ 情報社会に参画する態度」 情報モラルの観点。 

プログラミング教育でコンピュータの仕組みを知ることなどは、情報の科学的な理解に繋がるものですが、

それだけではなく、トータルな情報活用能力を育成する中で、プログラミング教育を行うということをまず押

えてください。 

 

 

  

１－２ 小学校プログラミング教育のねらい、育もうとする資質・能力とは 

○ プログラミング教育と情報活用能力の育成との関係（手引:P16～） 
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情報活用能力について踏まえた上で、小学校プログラミング教育のねらいについて説明します。 

小学校プログラミング教育のねらいは、大きくは３つに分かれます。 

 

① 「プログラミング的思考」を育成すること。 

※「プログラミング的思考」については後ほど説明します。 

② プログラムや情報技術の社会における役割について気付き、それらを上手に活用してよりよい社会を

築いていこうとする態度を育むこと。 

③ 各教科等の中で実施する場合については、「教科等での学びをより確実なものにする」こと。 

これは例えば、算数の授業の中でプログラミングの学習活動を取り入れる場合は、それにより算数の学

びをより確実のものとしている必要がある、ということです。 

 

なお、プログラミングに取り組むことを通じて、児童がおのずとプログラミング言語を覚えたり、プログラミング

の技能を習得したりするといったことは考えられますが、それ自体をねらいとしているのではありません。 

 

 

  

○ 小学校プログラミング教育のねらい（手引:P11～） 
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小学校プログラミング教育で育みたい資質・能力を「３つの柱」ごとに説明していきます。 

＜３つの柱＞ 

・「知識及び技能」 

・「学びに向かう力、人間性等」 

・「思考力、判断力、表現力等」 

まず、「知識及び技能」については「身近な生活でコンピュータが活用されていることや、問題の解決に

は必要な手順があることに気付くこと」です。具体的には、プログラミングを体験することを通して、 

・コンピュータはプログラムで動いていること。 

・プログラムは人が作成していること。 

・コンピュータには得意なこと、できないことがあること。 

・コンピュータが日常生活の様々な場面で使われ、生活を便利にしていること。 

・コンピュータに意図した処理を行わせるためには必要な手順があること。 

小学校段階では、まずはこうしたことへの「気付き」が重要となります。 

 

 

 

  

○ 小学校プログラミング教育で育みたい資質・能力について(手引:P12～) 
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次に、「学びに向かう力、人間性等」は「発達の段階に即して、コンピュータの働きを、よりよい人生や

社会づくりに生かそうとする態度を涵養すること。」です。 

具体的には、プログラミングを体験することを通じて、 

・身近な問題の発見・解決に、コンピュータの働きを生かそうとする。 

・コンピュータ等を上手に活用してよりよい社会を築いていこうとしたりする。 

などといった主体的に取り組む態度を涵養します。 

また、児童同士が協働しながらプログラムを作成するなど、ねばり強くやり抜く態度の育成にも繋げたり、

プログラムを作成する際に、例えばイラストや写真などを扱うときに著作権等に留意するなど、情報モラルの

育成に繋げることも重要です。 
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最後に、「思考力、判断力、表現力等」は、「発達の段階に即して、「プログラミング的思考」を育成す

ること」です。 

「プログラミング的思考」とは、「自分が意図する一連の活動を実現するために、どのような動きの組合せ

が必要であり、一つ一つの動きに対応した記号を、どのように組み合わせたらいいのか、記号の組合せをど

のように改善していけば、より意図した活動に近づくのか、といったことを論理的に考えていく力」と定義され

ています。 
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手引では、「コンピュータで正三角形をかく場合」を例として、プログラミング的思考を具体的に説明して

います。コンピュータで正三角形をかこうとする場合、コンピュータが理解できる命令を組み合わせ、それを

コンピュータに命令することになります。コンピュータが理解できる命令とは、ここでは、「ペンを下ろす」「長さ

○進む」「右に〇度曲がる」「○回繰り返す」 などです。コンピュータで正三角形をかくためには、これらの

命令をどのように組み合わせればかけるだろうか、ということを考え、試行錯誤することになります。 

 

大まかにいうと、コンピュータに意図した処理をさせるため、これらの命令を組み合わせたり、組合せを改

善したりすることを論理的に考える力が、「プログラミング的思考」です。 
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３．小学校プログラミング教育の概要 ２ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

小学校プログラミング教育の概要 ２ 

 

 ２－１ 小学校プログラミング教育の学習活動の分類                 

２－２ 小学校プログラミング教育の指導例 
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本教材では小学校プログラミング教育の学習活動の分類や指導例等について説明します。 

 

 

 

 

小学校プログラミング教育の学習活動について解説していきます。 

まず、新小学校学習指導要領についてです。総則において、情報活用能力などの育成のため、各教

科等の特質を生かし、教科等横断的な視点から教育課程の編成を図るものと規定されています。 

また、同じく総則において、プログラミング教育については、情報活用能力の育成を図るため、「児童が

プログラミングを体験しながら、コンピュータに意図した処理を行わせるために必要な論理的思考力を身に

付けるための学習活動」を計画的に実施することとしています。 

 

  

  

○ 新学習指導要領におけるプログラミング教育関係記述について 

２－１ 小学校プログラミング教育の学習活動の分類 
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プログラミングの学習活動は、特定の教科等のみで実施することを想定しているわけではありませんが、

新学習指導要領では、特に「算数」、「理科」、「総合的な学習の時間」において、プログラミングと関係し

た学習活動を行うことを例示しています。 

「算数」については、正多角形の作図、「理科」については、電気の性質や働きを利用した道具がある

ことを捉える学習で、プログラミングと関係した学習活動を行うことが例示されています。また、「総合的な

学習の時間」については、プログラミングを体験することが、探究的な学習の過程に適切に位置付くように

すること、と規定しています。 
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「小学校プログラミング教育の手引」においては、学校内外の様々な場面で実施される小学校プログラ

ミング教育を、次の A から F の６つの分類に整理しています。 

A：学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの 

B：学習指導要領に例示されてはいないが、学習指導要領に示される各教科等 

の内容を指導する中で実施するもの 

C：教育課程内で各教科等とは別に実施するもの 

D：クラブ活動など、特定の児童を対象として、教育課程内で実施するもの 

E：学校を会場とするが、教育課程外のもの 

F：学校外でのプログラミングの学習機会 

これらは、まず大きくは、「教育課程内」と「教育課程外」とで２つに分かれます。小学校の教育課程内

で行われるものは A～D 分類です。これらのうち、D 分類は、「クラブ活動など、特定の児童を対象」として

実施するものです。 

※「小学校プログラミング教育の手引」関連箇所を示しています。以降の説明資料にも同じように関連箇所を付しています。 

 

  

○ プログラミングに関する学習活動の分類（手引:P22～ ※） 
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A 分類は、学習指導要領で例示されている単元等で実施するものです。B分類は、学習指導要領に

例示されてはいないが、学習指導要領に示される各教科等の内容を指導する中で実施するものです。 

A・B 分類は、学習指導要領に例示されているか、いないかの違いはありますが、どちらも、各教科等で

の学びをより確実なものとするための学習活動としてプログラミングに取り組むものです。 

例えば、「算数」であれば「算数」、「音楽」であれば「音楽」の学びをより確実なものにすると同時に、プロ

グラミング的思考の育成等にもつながる学習活動が該当します。 

 

 

  

○ プログラミングに関する学習活動の分類と指導の考え方(手引:P21～) 

※） 

 

述について 
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A・B 分類に対し、C 分類は、各教科等とは別に、何らかの教科等に位置付けることなく、かつ教育課

程内で、実施するものです。 

この場合は、児童の負担過重にならないことを前提として、各学校の裁量で行うこととなります。C 分類

の授業では、もちろん、プログラミング教育のねらいである、①「プログラミング的思考」を育むこと、②プログ

ラムの働きやよさ、情報社会がコンピュータ等の情報技術によって支えられていることなどに気付くことなどを

目標とすることが前提ですが、ある程度自由度は高く、創意工夫により様々な取組を実施することが考え

られます。 

例えば、プログラミングの楽しさや面白さ、達成感などを味わえる題材などでプログラミングを体験したり、

各教科等におけるプログラミングに関する学習活動の実施に先立って、プログラミング言語やプログラミング

の技能の基礎についての学習を実施する取組などが考えられます。 

C 分類を用いたカリキュラム・マネジメントの例として考えられるのは、例えば、プログラミングを体験したこ

とがない児童が、「算数」の正多角形の授業で初めてプログラミング言語を触るのでなく、その授業の前に、

C 分類の時間として、プログラミング言語を使って簡単なプログラムを組むことを体験するなど、操作に慣れ

る活動を行った上で、A･B 分類の学習活動を行う、というようなことが考えられます。 
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プログラミング教育のねらいを実現するためには、各学校において、プログラミングによってどのような力を

育みたいのかを明らかにし、必要な指導内容を教科等横断的に配列して、計画的、組織的に取り組む

こと、さらに、その実施状況を評価し改善を図り、育てたい力や指導内容の配列などを見直していくこと、

つまり、カリキュラム・マネジメントを通じてプログラミング教育に取り組むことが重要です。 

 

 

  

○ プログラミング教育におけるカリキュラム・マネジメント(手引:P17～) 

 

２－２ 小学校プログラミング教育の指導例 
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具体的な指導事例はどのようなものがあるのでしょうか。 

文部科学省、総務省、経済産業省と、企業・団体等が設立した官民協働の「未来の学びコンソーシ

アム」では、 

 

WEB サイト 

「小学校を中心としたプログラミング教育ポータル(https://miraino-manabi.jp/)」 

 

を運営しており、このポータルサイトにおいて、小学校プログラミング教育の具体的な実践事例を掲載して

います。 

 

 
  

○ 小学校プログラミング教育の具体的な指導事例 

 

https://miraino-manabi.jp/


22 

 

 

 

 

「算数」 第 5 学年の正多角形の作図の実践事例を紹介します。 

プログラミングを用いて、「辺の長さが全て等しく，角の大きさが全て等しい」という正多角形の意味をも

とにして、正方形、正三角形、正六角形などといった正多角形をかく方法を考えるという学習活動です。 

 

 

  

実践事例（第５学年・算数・「正多角形の作図」） 
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例えば正方形をコンピュータでかく場合は、このように、一定の長さの辺をかいた後、辺をかく方向の角

度を変える、ということを四回繰り返すこととなります。 

このような活動をとおして「辺の長さが全て等しく、角の大きさが全て等しい」という正多角形の意味を用

いて作図できることを、プログラミングを通して確認します。 

 

また、正八角形や正十二角形といった辺の数の多い正多角形をコンピュータでかくことを体験することを

通して、人が手作業でするのは難しかったり手間がかかりすぎたりすることでも、コンピュータであれば容易に

できることもあるのだということに気付くことができます。 

 

なお、ポータルサイトでは、学習指導計画、指導案に加えてワークシートなども掲載しています。 
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「理科」 第６学年の電気の性質や働きを利用した道具の指導事例を紹介します。 

人感センサーや照度センサーを使い、自動的に扇風機のオン・オフを制御するプログラムを組んで、効

率的な電気の使用方法を考えるという学習活動です。 

 

 

  

実践事例（理科・第６学年・「電気の性質や働きを利用した道具」） 
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通電を制御するプログラムのイメージは下記図のとおりです。人感センサーで人との距離を感知し、条

件に応じてスイッチのオン・オフを制御します。人がいれば通電して扇風機が作動し、人がいなくなれば自

動的に通電が終わるプログラムです。 

この体験を通して、人を感知するセンサーで制御された照明などが住宅などの身近なところで活用され 

ていることや、電気を効率的に利用できるようプログラムが工夫されていることなどに気付くことができます。 
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小学校プログラミング教育に関する詳細は、文部科学省ホームページに掲載されている「小学校プログ

ラミング教育の手引（第二版）」を御参照下さい。 

今回紹介しなかった他の教科等やＣ分類などの指導例や、コンピュータを用いない指導の考え方、評

価といった小学校プログラミング教育の留意点、Ｑ＆Ａなどを掲載していますので、ぜひ一度ご覧下さい。 

 

 

 

  

○ 「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」について 
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４．Scratch 正多角形をプログラムを使ってかく                                    

【Ａ分類（学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの）】 

４－１. はじめに・基本操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch  

正多角形をプログラムを使ってかく 

【A 分類（学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの）】 

１．はじめに・基本操作 
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本教材は、「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」（平成 30 年 11 月文部科学省公表）

のＡ分類（学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの）にあたる指導事例である「正多角

形をプログラムを使ってかこう」の指導案及び、本事例を実践するために必要なビジュアル型プログラミング

言語 Scratch に関する操作方法について説明します。 

 

 

 

Scratch とは教育向けに無償で提供され、世界各国で使われているビジュアル型プログラミング言語で

す。子供たちは、画面上に予め準備されている複数の命令ブロックを組み合わせてプログラミングをすること

ができます。 

Scratch を利用するには、インターネットに接続しながらブラウザにて動作する『オンライン版』とコンピュー

タにソフトをインストールする『オフライン版』があります。Scratch は、2019 年 1 月にバージョン 3.0 が公

表されています。Scratch の種類及び利用方法について【参考 1】に示します。 

 

 

 Scratch3.0  
オンライン 

Scratch 
デスクトップ・エディター 

（※3.0 のオフラインバージョン） 

Scratch 2.0 
オフラインエディター 

インス 
トール 

不要 必要 必要 

動作 
環境 

〈ブラウザ〉 

・Google Chrome 63 以降 

・Microsoft Edge 15 以降 

・Mozilla Firefox 57 以降 

・Apple Safari 11 以降 
 
 

※Internet Explorer は 

サポートされていない 
 
 

＜OS＞ 

・Windows 10 以降 

・MacOS 10.13 以降 

＜OS＞ 

・Windows , Mac OS 

  

  

※Scratch 2.0 オフラインエディ
ターの場合、Adobe AIR のインス
トール及びアップデートが必要となり
ます 

利用方
法 

https://scratch.mit.edu 

にアクセスし、「作る」をクリック 
https://scratch.mit.edu/
download 

にアクセスし、「Scratch デスクト
ップ」をダウンロード／インストール 

https://scratch.mit.edu/d
ownload/scratch2 

にアクセスし、「Adobe AIR」 及
び「Scratch 2.0 オフラインエディ
ター」をダウンロード/インストール 

 

 

なお、Scratch3.0 と Scratch2.0 は、基本的な操作方法等は概ね同じですが、異なる点については、

【参考４】を御参照ください。  

１．Scratch とは 

Ⅰ はじめに 

 【参考１】 Scratch の種類及びバージョンについて 

 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/download/scratch2
https://scratch.mit.edu/download/scratch2
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インターネットのブラウザで動作するバージョン 3.0『オンライン版』を中心に説明します。より深く理解いた

だくため実際に Scratch を操作しながら御覧ください。 

 

 

 

 

 

 

【はじめかた】 

① 「https://scratch.mit.edu」に

アクセスし、「作る」をクリックすると、

Scratch がはじまります。 

 

 

 

 

 

【画面配置】 

② 画面右上のねこがいるスペースを

「ステージ」といいます。プログラムを

実際に動かしてみる場所です。 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 画面左側のエリアが「ブロックパレッ

ト」です。このブロックパレットに並ん

でいる命令ブロックを使ってプログラ

ミングします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【ステージ】
プログラムを実際に
動かしてみる場所

【ブロックパレット】
ここに並ぶ

命令ブロックを使って
プログラミングします

１．Scratch のはじめかた・画面配置 

Ⅱ 基本操作 



30 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

④ 一番左側にある「動き」や「見た

目」などのカテゴリーを変更すると、

ブロックパレットに表示される命令ブ

ロックの種類が変わります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 画面中央の広いスペースが「スクリ

プトエリア」です。このスペースでプロ

グラムを組み立てます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ ブロックパレットから命令ブロックをス

クリプトエリアに移動・組み合わせる

ことでプログラムを作成していきま

す。 

 

 

【スクリプトエリア】
プログラムを
組み立てる場所

【ブロックパレット】から
命令ブロックを

【スクリプトエリア】に
移動・組み合わせる
ことでプログラムを
作っていきます。
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 【参考 2】 Scratch の言語表示について 

 Scratch では様々な言語の表示が可能です。 

 

画面左上の      をクリックすると各種言語

が表示されます。 

日本語は、「日本語」と「にほんご」の2つが用意

されています。 

 

画面左上にある「チュートリアル」では、

Scratch の基本的な操作をいろいろなテーマ

に沿って、動画で説明しています。 

 

 【参考３】 チュートリアルについて 
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Scratch3.0 オンライン上で作成したプログラムは自身のコンピュータや、Scratch のオンライン上に保

存することができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【自身のコンピュータ（ローカル環境）

に保存する】 

① 「ファイル」-「コンピュータに保存す

る」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 画面左下に、「Scratchのプロジェ

クト.sb3」ファイルが表示されるた

め、ファイル名右の   をクリックす

る。「フォルダを開く」を選択すると、

保存されたファイルを確認すること

ができます。 

（※ブラウザの種類により異なりま

す。） 

 

 

 

【Scratch のオンライン上に保存する】 

③ まず、Scratch のアカウントを作成

する必要があります。（無料で

す。）「Scratch に参加しよう」を

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

【補足】 Scratch3.0 オンライン版で作成したプログラムの保存方法について 
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④Scratch で使うユーザー名を入力

し、パスワードを入力します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 生まれた年と月、性別、国を入力

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ 電子メールアドレスを入力します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑦ Scratch のアカウントが作成されま

した。 

 

 

 

 

 

 

登録したアドレス
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⑧ 画面右上の「サインイン」をクリック

し、作成したアカウントのユーザー

名、パスワードを入力してサインイ

ンをします。 

 

 

 

 

 

 

 

⑨ 「ファイル」-「直ちに保存」をクリック

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑩ なお、保存したファイルを読み込む

には、サインイン後に、画面右上の

ユーザー名の横の  をクリック

し、「私の作品」から該当ファイルを

選択します。 
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【ねこが移動して線をかく】 

① 「イベント」のブロックパレットの中に

ある「旗が押されたとき」の命令ブロ

ックをスクリプトエリアに移動します。

この旗はスタートの合図なので、プ

ログラムの先頭にします。 

 

 

 

 

 

 

【画面の命令ブロックの文字が見えにく

い場合】 

② スクリプトエリアの右下にある虫眼

鏡マークの「＋」をクリックすると、表

示が大きくなります。授業の際も、

このように大きく表示すると見やすく

なります。 

 

 

 

 

 

 

 

③ 線をかくための「ペン」を追加するた

めに画面左下にあるブロックマーク

に「＋」がついたボタンをクリックしま

す。このボタンをクリックすると、拡張

機能として「ペン」を選ぶことができ

ます。 

※Scratch2.0 では予め「ペン」が

用意されています。 

（【参考４】を参照） 

 

 

 

２．ねこを動かして線をかく 
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④ 拡張機能の「ペン」をクリックしま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ カテゴリーに「ペン」が追加されま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ 「ペン」のブロックパレットにある「ペン

を下す」の命令ブロックを移動し

て、「旗が押されたとき」の命令ブロ

ックの下に組み込みます。 
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⑦ 「旗が押されたとき」の命令ブロック

下に「動き」のブロックパレットにある

「10 歩動かす」の命令ブロックを組

み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ 動きが分かりやすいように、ここでは

「10 歩」を「100 歩」に変更しま

す。数字は半角で入力します。 

（全角では正しく入力できませ

ん。） 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑨ ねこを動かすためにステージの左上

の緑の旗を押します。 
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⑩ 命令のとおり、ねこが動いて線がか

けました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑪ ねこの進行方向を曲げることもでき

ます。「動き」のブロックパレットにあ

る「左に 15 度回す」の命令ブロック

を「ペンを下す」と「100 歩動かす」

の間に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑫ ここでは、回す角度を 60 度に変

更します。 
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⑬ 旗を押すと、ねこが進行方向を変

えて右斜め上に動きました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch3.0Scratch2.0

スクリプト
エリア

ステージ

カテゴリー

ステージ

スクリプト
エリア

ブロック
パレット

カテゴリー

ブロック
パレット

 【参考４】 Scratch2.0 と 3.0 の違い 

 

 

本教材で説明している操作等に関して、Scrach2.0 と 3.0 の違いは次の 2 点です。 

①「ステージ」「カテゴリー」「ブロックパレット」「スクリプトエリア」の位置が異なります。 

②Scratch3.0 は、「ペン」を拡張機能から選択しますが、Scratch2.0 は最初からカテゴリーの中に、 

「ペン」機能が表示されます。 
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【命令ブロックや線を削除する】 

① スクリプトエリアにある命令ブロック

を消します。スクリプトエリアにある

「左に 60 度回す」「10０歩動か

す」の命令ブロックをブロックパレッ

トに移動すると命令ブロックが消え

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

② ステージに残っている線を消しま

す。線を消すには、「ペン」のブロッ

クパレットにある「全部消す」の命

令ブロックをスクリプトエリアに移動

し、クリックすると、線が消えます。 

 

 

 

 

 

 

 

【ねこの向きや位置を変える・戻す】 

③ ねこの向きを戻します。「90 度に

向ける」の命令ブロックをスクリプト

エリアに移動し、クリックするとねこ

の向きが変わります。 

 

 

 

 

 

 

 

３．命令ブロックや線を削除する・ねこの向きや位置を変える・戻す 
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④ ねこの位置をステージの中央に戻

します。ねこにカーソルをあわせて、

左クリックしたままマウスを動かしま

す。ステージ中央でマウスを離す

と、ねこがステージの中央に戻りま

す。 

 

 

 

 

 

 

ここまでが、Scratch で正多角形をか

くにあたって、事前に知っておくべき基

本操作です。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch is a project of the Scratch Foundation, in collaboration with the Lifelong 

Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for free at 

https://scratch.mit.edu 

  

 【参考４】 ペンでかいた線を消すとき 

 

 

3-②では「全部消す」の命令ブロックをスクリプトエリアに移動し、クリックすることで線を消しましたが、 

次の方法でも消すことができます。 

 

■「旗が押されたとき」の下に「全部消す」の命令ブロックを組み込みま

す。「旗が押されたとき」の命令ブロックはスタートの合図なので、「旗

が押されたとき」の命令ブロック下に「全部消す」の命令ブロックを組み

込み、ステージ左上の旗をクリックすると、線を消すことができます。 

 

https://scratch.mit.edu/
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４－２. 正方形をかく 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

正多角形をプログラムを使ってかく 

【A 分類（学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの）】 

２．正方形をかく  
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本教材は、「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」（平成 30 年 11 月文部科学省公表）

のＡ分類（学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの）にあたる指導事例である「正多角

形をプログラムを使ってかこう」の指導案及び、本事例を実践するために必要なビジュアル型プログラミング

言語 Scratch に関する操作方法について説明します。 

指導案で学習のねらいや全体の流れをつかみながら、具体的な操作方法を知っていくことで、指導の

際の参考となることを期待しています。 

 

 

 

 

 

学年 小学校 5 年生 

内容 算数（正多角形と円） 

学習活動の分類 Ａ:学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの  

教材タイプ ビジュアル型プログラミング言語 

利用ツール Scratch2(オフライン版をインストール) 

コスト・環境 学校所有のパソコンを 1 人 1 台利用 

 

1）単元の目標 

観察や構成を通して，正多角形の意味や性質についての理解をするとともに，正多角形の作図をし

たり，性質を調べたりすることができる。また，円周の長さに対する直径の長さの割合を考えることを通し

て，円周率の意味や直径，円周，円周率の関係について理解し，それを用いることができる。 

 

2）単元について 

平面図形については、児童はこれまでに基本的な平面図形（円や二等辺三角形や正三角形などの

三角形、平行四辺形、台形、ひし形などの四角形）について、図形の構成要素やそれらの位置関係に

着目して，図形の意味や性質を理解するとともに，弁別したり作図したりしてきている。  

本単元で、基本図形を多角形や正多角形にまで広げ、平面図形についての理解を一層深めることが

できるようにする。特に正多角形については，辺の長さが全て等しく，角の大きさが全て等しいという意味

を理解するとともに，円の内側に内接したり、外接したりするなどの性質があることも理解できるようにする。

正多角形を円と組み合わせて作図することを通して，このように性質に着目できるようにすることが大切で

ある。  

  

Ⅱ 指導案 

１．学習活動の概要 

Ⅰ はじめに 
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また、観察や構成を通して正多角形の意味や性質を考えたり，正多角形の意味や性質を用いて作

図の方法を考えたりする活動を通して、根拠を明らかにし筋道立てて考える数学的な思考力を育てるこ

とができると考える。 

円については，第３学年で，円の中心，半径，直径などについて指導してきている。第５学年では，

円周率の意味を指導する。実際に幾つかの円について，直径の長さと円周の長さを測定するなどして帰

納的に考えることにより，どんな大きさの円についても，円周の長さの直径の長さに対する割合が一定で

あることを理解できるようにする。この割合のことを円周率という。円周率を指導することにより，直径の長

さから円周の長さを，また，逆に円周の長さから直径の長さを計算によって求めることができるなど，直径

の長さ，円周の長さ，円周率の関係について理解できるようにする。 

 

3）教科の学習とプログラミング教育の関連 

本時においては、プログラミング環境の Scratch を利用し、辺の長さと角度を指定することで、正多角

形を作図する。  

前時までに，円と関連させて正多角形を作図することをしてきている。本時は，「辺の長さが全て等し

く，角の大きさが全て等しい」という正多角形の意味を基に作図することができないかを考えることがねらい

である。実際，物さしと分度器を用いて正多角形をかくことはできる。しかし，正八角形など辺の数が多く

なると，大変であるし，きれいにかくことが難しくなる。  

そこで，プログラミング環境の Scratch を利用して，正多角形をかくことを伝え，どのようにしたら正多

角形をかくことができるかを考えさせることで，プログラミング的思考を育成する。  

このとき，物さしと分度器でかくときは，正多角形の内角を用いてかいていたが，Scratch では，外

角を用いることが味噌である。外角という概念は，中学校の数学で学習するので第５学年の子供たちに

とっては未習の内容である。本時においては，用いる角度が違うことに気付き，どういう角度をプログラム

に書いたら，正多角形をかくことができるのかを考えることが重要である。  

つまり本時においては，教師が「このようにプログラムを書けば正多角形がかけます」と教えて，子供が

そのプログラムを真似することで正多角形をかけるようにすることをねらっているのではない。つまり「プログラ

ムを使って正多角形がかける」ことがねらいなのではなく，「どのようなプログラムを書いたら正多角形がかけ

るかを考える」ことがねらいなのである。  

実際，授業の中で子供たちは，外角を見いだし、プログラムを完成させ正多角形をかくことができるよ

うになる。  

授業を振り返って，子供たちは，プログラムを使ってかくと，コンピュータは正しく命令しさえすれば，早

く正確に簡単にかけることに気付くだろう。また，物さしと分度器でかくときは内角を用いていたが，

Scratch のプログラムの「６０゜回す」は，外角（ネコが回転する角度）を表していることに気付くことが

大切であることが理解できるだろう。 
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総時間数 8 時間 

 

 

 

 

 

 

 

 

本時の学習（4,5/8 時間） 

1) 本時のねらい 

 「辺の長さが全て等しく，角の大きさも全て等しい」という正多角形の意味をもとに，プログラムを使っ

て正多角形をかく方法を考えることができる。  

 

2) 新学習指導要領上の位置付け  

算数 ［第５学年］ B 図形  

（１）平面図形に関わる数学的活動を通して，次の事項を身に付けることができるよう指導する。  

ア 次のような知識及び技能を身に付けること。  

(ｲ)三角形や四角形など多角形についての簡単な性質を理解すること。  

(ｳ)円と関連させて正多角形の基本的な性質を知ること。  

イ 次のような思考力，判断力，表現力等を身に付けること。  

(ァ)図形を構成する要素及び図形間の関係に着目し，構成の仕方を考察したり，図形の性 

質を見いだし，その性質を筋道を立てて考え説明したりすること。 

  

次 時 主な学習活動 

1 1～

5 

正多角形  

 「正多角形」の意味や性質を理解する。  

 円の中心の周りの角を等分して正多角形をかく方法を理解する。  

 円の半径の長さを使って正六角形を作図し，正多角形と円の関係について理解を深

める。 （本時 4, 5／8）  

 プログラミングを用いて，正多角形の意味をもとにした正多角形（正方形、正三角

形、正六角形等）をかく方法を考える。 

2 6～

8 

円周と直径 

 直径の長さと円周の長さの関係を調べ，円の直径と円周の比は一定になっていること

や円周率の意味を理解する。  

 円周率を用いた円周や直径の求め方を理解し，直径から円周を求めたり，円周から

直径を求めたりする。  

 円周の長さは直径の長さに比例していることを理解する。 

 

２．学習指導計画 
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3) 本時の展開  

1. 前時の学習を振り返る  

(ア) 正多角形の性質を振り返る  

正方形、正三角形、正六角形の内角の大きさを確認する 

（ワークシートを利用）  

 

あらかじめ、正方形、正三角形、正六角形が記載されているワークシートを 

つかって、内角の大きさ、辺の長さが同じことを確認する  

 

(イ) 物さしと分度器を使って、正三角形や正方形、正六角形をかく  

円の中心の周りの角を等分する方法でかいたことを確認したのち，それとは違い，「辺の長

さが全て等しく，角の大きさも全て等しい」という正多角形の意味をもとにかくことができるかを

問い，実際にかかせる。 辺の数が多くなると，かくことが大変になることやきれいにかくことが

難しいことを確認する。 

 

2. コンピューター（Scratch）を使って、正方形をかく 

(ア) ねこの動きで図形をかくことができることを伝える。画面にあるどのブロックを使うと 

線がかけるのか話し合う。  

(イ) 「ペンを下ろす」ブロックと、ねこを「80 歩動かす」ブロックをクリックすることで、線が 

かけることを確認する。  
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（ウ）「90 度回す」ブロックでねこの向きが、指定した角度に変わることを確認する。  

（エ）この三つのブロックをクリックすることを通して，正方形を児童に作図させる。  

（オ）ブロックをつなげると続けて行うことを確認し，作図させる。  

このとき，「画面を消して元に戻す」ために用意された「スタート」ボタンを使うと，元に戻ることを

伝える。  

1. 80 歩動かす、2. 90 度回す、  

3. 80 歩動かす、4. 90 度回す、  

5. 80 歩動かす、6. 90 度回す、  

7. 80 歩動かす、8. 90 度回す  

（カ）手順を振り返り、同じ動きの繰り返しがあることの気づきから、画面にあるどの 

ブロックが使えそうか話し合う。  

（キ）「4 回繰り返す」ブロックの使い方を伝え，このブロックを使ったプログラムを用いて、正方形をか

く。  
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繰り返しブロックも使って、正方形がかけた様子 

 

3. 子供たち一人一人がそれぞれ試行錯誤して、正三角形や正六角形をかく。  

そのままでは、ねこが一瞬で図形をかくので、動きを手がかりにできるように、「1 秒待つ」ブロックを追加

させる。  

 

正三角形の作図の様子  

 正三角形の内角である 60 度を使ってかいている場合、以下のような図形が描画される。 回数が

間違っているのか、角度が間違っているのか聞いた上で、角度をどう変えるとよいか問う。  

 正六角形の半分ができたことを確認して、これを手がかりに正六角形のプログラムを考えさせる。 

 
 

正六角形の作図の様子 

 正六角形の内角である 120 度を使ってかいている場合、以下のように正三角形を 2 回描画する

動きになる。 正三角形ができたことを確認して、これを手がかりに正三角形のプログラムを考えさせ

る 
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4. どのようにしたら、正三角形や正六角形をかくことができるのか話し合う 

 正六角形をかこうとしたら、正三角形になったことや、正三角形をかこうとしたら、正六角形の半分

がかけたことなどを共有しあう。 

 

 正三角形では１２０度を指定し，正六角形では６０度を指定することでそれぞれかくことができ

たことを共有する。 

 正三角形で指定する１２０度は，正三角形のどういう角度なのか，正六角形で指定する６０

度は正六角形のどういう角度なのか，ねこの動きを，ねこの模型を使ってワークシートで再現しなが

ら，ペアで話し合う。 
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 プログラムで指定する角度は、ねこの回転する角の大きさであることを知る  

ねこの模型を使って回転を再現させることで，クラス全体に共有する。  

１８０から引くと求められることも話し合う中で確認する。 

 

 
正三角形の作図の方法について、発表する様子 

 

5. 正八角形や正十二角形などは、どのようなプログラムにすればよいのかを考えて、実際にかいてみる 
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 正八角形の例 

 

 

 正二十角形など辺の数か多くなるときは，「８０歩動かす」の歩数を少なくしないといけないこと

なども，試行錯誤しながら考えを進める。 

 

ワークシートを確認しながら、正三十六角形に挑戦している様子 

 

 それぞれがかいた正多角形をプログラムとともに紹介し合う。 
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6. 学習のまとめと振り返りをする 

 辺の長さが等しいこと角の大きさが等しいことを使ってもかくことができた。  

 「◯度回す」は、ねこが回転する角の大きさのことだった。 

１８０度から引くと求められた。  

 プログラムを使うと，今までかいたことのない正三十六角形も，簡単にきれいにかくことができた。 
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板書計画 

 

 

ワークシートの例 
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本指導案は、「小学校を中心としたプログラミング教育ポータル」（https://miraino-manabi.jp）

に掲載されているものです。 

ワークシートは「小学校を中心としたプログラミング教育ポータル」の「正多角形をプログラムを使ってかこ

う」からダウンロードできます。（https://miraino-manabi.jp/content/111） 
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指導案を実践する際に必要となる操作手順について、インターネットのブラウザで動作するバージョン

3.0『オンライン版』で説明します。より深く理解いただくため実際に Scratch を操作しながら御覧ください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ねこを動かして正多角形をかきます。

正方形は「線をかく」「90 度曲げる」を

4 回繰り返すことでかくことができます。 

 

①https://scratch.mit.edu にアク

セスし、「作る」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 「イベント」のブロックパレットにある

「旗が押されたとき」の命令ブロック

をスクリプトエリアに移動します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１．ねこを動かして正方形をかく 

Ⅲ 操作手順 
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【画面のブロックの文字が見えにくい場

合】 

③ スクリプトエリアの右下にある虫眼

鏡マークの「＋」をクリックすると、表

示が大きくなります。授業の際も、

このように大きく表示すると見やす

くなります。 

 

 

 

 

 

 

 

④ 線をかくためのペンを追加するため

に画面左下にあるブロックマークに

「＋」がついたボタンをクリックしま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 拡張機能の中の「ペン」をクリックし

ます。カテゴリーに「ペン」が追加さ

れます。 
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⑥ 「ペン」のブロックパレットにある「ペ

ンを下す」の命令ブロックを移動し

て、「旗が押されたとき」の命令ブ

ロックの下に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑦ その下に「動き」のブロックパレット

にある「10歩動かす」の命令ブロッ

クを組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ 動きが分かりやすいように、ここで

は「10歩」を「100歩」に変更しま

す。数字は半角で入力します。 

（全角では正しく入力できませ

ん。） 
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⑨ ⑧の下に、「動き」のブロックパレッ

トにある「左に 15 度回す」の命令

ブロックを組み込みます。（ここで

は、ねこの進行方向に対して、左

回りに進ませるため、矢印が左回

りになっている命令ブロックを選び

ます。） 

 

 

 

 

 

 

⑩ 「15度」を「90度」に変更します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑪ この操作を 4 回繰り返します。 
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⑫ ステージ左上の旗を押すと、正方

形が一瞬でかけます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

正方形をかくために、「100 歩動かす」

の命令ブロック「左に 90 度回す」の命

令ブロックを組み込む操作を 4 回行い

ましたが、「繰り返す」の命令ブロックを

使うことで効率的にかくことができます。 

⑬ まず、先程の 4 回繰り返した命令

のうち、3 回分の命令ブロックをブ

ロックパレットに移動して、命令ブ

ロックを消します。 

 

 

 

 

 

 

⑭ 「制御」のブロックパレットにある

「10 回繰り返す」の命令ブロックを

移動して、「10 回」を「4 回」に変

更します。 
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⑮ 「4 回繰り返す」の命令ブロックに

「100 歩動かす」「左に 90 度回

す」を組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑯ 「4 回繰り返す」の命令ブロックを

「ペンを下す」の命令ブロックの下

に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑰ 先程かいた線を消すために、「ペ

ン」のブロックパレットにある「全部

消す」の命令ブロックをスクリプトエ

リアに移動し、「全部消す」をクリッ

クします。 
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⑱ ステージ左上の旗を押すと、一瞬

で正方形がかけます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑲ ねこが一瞬で正方形をかくので、こ 

こでは一つ一つの動きがわかるよう

にしてみます。「制御」のパレットに

ある「1 秒待つ」の命令ブロックを

移動して、「左に 90 度回す」の命

令ブロックの下に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

⑳ 「全部消す」の命令ブロックをクリッ

クし、線を消します。もう一度、旗

を押します。ねこが一辺ずつかいて

いることがわかるようになります。 
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この後、正方形以外の多角形についても、Scratch を使って自らかいてみましょう。実際に Scratch で

かこうとすると、うまくいかない場合もあるかと思います。このような場合に、試行錯誤しながら、ブロックをど

のように組み合わせればいいのか、どのように改善すればいいのかと論理的に考えていく力が「プログラミング

的思考」の一例です。是非自ら体験いただきたく思います。算数の正多角形の指導においてプログラミン

グ体験を取り入れる場合、児童も同じように試行錯誤することでしょう。 

 

指導案は「Ⅰ.指導案」に掲載していますので、実際の指導の流れがどのようになっているのかなどを確

認ください。もし、正三角形や正六角形がうまくかけなかった場合は、この後の参考資料も必要に応じて

御参照ください。 

 

Scratch is a project of the Scratch Foundation, in collaboration with the Lifelong 

Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for free at 

https://scratch.mit.edu  

https://scratch.mit.edu/


63 

 

 

４－３. 参考資料 Scratch 正三角形、正六角形をかく操作方法 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【参考資料】 

正三角形、正六角形を
かく操作方法 

Scratch 

正多角形をプログラムを使ってかく 

【A 分類（学習指導要領に例示されている単元等で実施するもの）】 
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Scratch で正三角形、正六角形をかくにあたって、あえて、うまくかけなかった場合の例をあげ、その後、

正しいかき方の操作方法について説明します。 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【うまく正三角形と正六角形をかけな

い場合の例】 

 

（正三角形） 

「旗が押されたとき」の命令ブロックの下

に、「ペンを下ろす」の命令ブロックを組

み込みます。その下に、「10 回繰り返

す」の命令ブロックの数字を、正三角

形の辺の数である「3」に変更して組み

込み、逆コの字のところに「10 歩動か

す」の命令ブロックの数字を「100」に

変更したものを組み込みます。 

「15 度回す」の命令ブロックを正三角

形の内角の角度が 60 度であることか

ら、数字を「60」に変更して「100 歩

動かす」の下に組み込みます。 

 

 

 

 

しかし、旗を押しても、六角形の半分

をかいたようなものになり、正三角形に

はなりません。 

 

 

（線を消す場合は「全部消す」の命

令ブロック、ねこの方向を元に戻す場

合は「９０度に向ける」の命令ブロック

をスクリプトエリアに移動して、クリックし

ます。） 
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（正六角形） 

先程の正三角形と同じ考え方で、「〇

回繰り返す」の命令ブロックの数字を

正六角形の辺の数である「6」に変更

し、「〇度回す」のブロックの数字を、正

六角形の内角の角度が１２０度で

あることから「120」に変更します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

しかし、旗を押しても、ねこが三角形を

二周分かいてしまい、正六角形になり

ません。 
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【ねこの進行方向を回転させる角度に

ついて】 

ここで確認しておくこととして、「○度回

す」の数値は、ねこの進行方向を回転

させる角度であるということです。 

 

 

うまくかけなかった例では、いずれも内

角の角度を入力していましたが、ねこの

進行方向を回転させるということであれ

ば、正三角形の場合は１２０度、正

六角形の場合は６０度回転させる必

要があります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

なお、正方形の時は、内角の角度も

ねこの進行方向を回転させる角度も

90 度だったので問題なくかけたというこ

とになります。 
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【正しく正三角形や正六角形をかく】 

 

（正三角形） 

正三角形の場合、ねこの進行方向を

回転させる角度が 120 度なので、「旗

が押されたとき」「3 回繰り返す」「100

歩動かす」「120 度回す」として旗を押

すと、正三角形がかけます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

（正六角形） 

同様に正六角形の場合、ねこの進行

方向を回転させる角度が 60 度なの

で、「旗が押されたとき」「6 回繰り返

す」「100歩動かす」「60度回す」で旗

を押すと、正六角形がかけます。 

 

ここでは、子供も同じようにうまくかけな

かったり、試行錯誤することがあるた

め、あえてうまくいかなかった例をあげて

具体的な操作を含めポイントの一つと

して説明しました。 

Scratch is a project of the Scratch Foundation, in collaboration with the Lifelong 

Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for free at 

https://scratch.mit.edu  

https://scratch.mit.edu/
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５．Scratch ねこから逃げるプログラムを作る【Ｃ分類（教育課程内で各教科等とは別に

実施するもの）】 

５－１. はじめに・基本操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

ねこから逃げるプログラムを作る 

【Ｃ分類（教育課程内で各教科等とは別に実施するもの）】 

１．はじめに・基本操作 
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本教材は、Scratch3.0 の操作をさらに理解するために、ねこ以外のキャラクターを使ったり、場面転換

など、いくつかの動きを重ねたプログラムについて説明します。 

なお、本教材は、「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」（平成 30 年 11 月文部科学省

公表）に掲載されているＣ分類つまり、「教育課程内で各教科等とは別に実施するもの」の指導例に沿

ったものです。 

具体的には、あるキャラクターが、別の自動的に動くキャラクターにつかまらないよう動かすことができるプ

ログラムを作成するという活動であり、ねずみを操作して、自動的に動くねこにつかまらないよう、ゴールの家

に辿りつく、というプログラムを取り扱います。 

なお、試行錯誤しながら、命令ブロックをどのように組み合わせればいいのか、どのように改善すればいい

のかと論理的に考えていくことが「プログラミング的思考」を育成することにつながります。 

本教材で紹介したScratchの操作方法等は、この指導例に沿った授業を実施する際に役立つもので

す。 

 

 

 

インターネットのブラウザで動作するバージョン 3.0『オンライン版』で説明します。より深く理解いただくた

め実際に Scratch を操作しながら御覧ください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① 「https://scratch.mit.edu」

にアクセスし、「作る」をクリックし

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１．登場するキャラクターの準備 

Ⅱ 基本操作 

Ⅰ はじめに 

https://scratch.mit.edu/
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② 登場するキャラクターは、「ねこ」

と「ねずみ」と「家」の３つです。

これらのキャラクターをステージ上

に揃えていきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 画面右下にあるねこの顔のアイ

コンに、マウスを近づけると、「ス

プライトを選ぶ」が表示されま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④ クリックするとキャラクターがアルフ

ァベット順に表示されます。まず

ねずみをキャラクターとして追加

するために「Mouse1」を選択し

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 



71 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ ねずみがステージ上に追加され

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ ステージ上のキャラクターは、移

動することにより場所を動かすこ

とができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑦ 次に、家を追加します。同様

に、右下にあるねこの顔のアイコ

ンにマウスを近づけ、「スプライト

を選ぶ」と表示をクリックします。 
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⑧ 「Home Button」を選択しま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑨ 家がステージ上に追加され、登

場キャラクターが揃いました。 
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 プログラムが開始する時の背景、ねずみが家に辿り着くことに成功したときの背景、つかまって失敗したと

きの背景を準備します。 

 

 

 

 

 

【背景を選択する】 

① まず、画面右下にある「背景」のア

イコンにマウスを近づけると、「背景

を選ぶ」が表示されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

② クリックすると、背景がアルファベット

順に表示されます。まずは、開始

するときの背景を追加するため、

「Blue Sky2」を選択します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 選択した背景がステージに追加さ

れ、開始するときの背景になりまし

た。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２．背景の準備 
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④ 同様に、ねずみが家に辿り着くこと

に成功したときの背景を選びます。

右下にある「背景を選ぶ」をクリック

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 成功したときの背景を追加するた

め、ここでは「Hearts」を選択しま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ 選択した背景がステージに追加さ

れ成功したときの背景になりまし

た。 
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【背景を作る】 

⑦ 背景は、自分で作ることもできま

す。ねこに捕まって失敗したときの

背景を作ってみます。画面左上の

「背景」タブをクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ 一番左上にある「背景１」を選択

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑨ 右側にある「塗りつぶし」の小さな

三角形をクリックします。 
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⑩ 色を変更する小さな画面が表示さ

れ、自由に色を変えることができま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑪ ねこに捕まって失敗したときの背景

なので黒色にします。「明るさ」を

「0」にすると、黒色になります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑫ 「ビットマップに変換」をクリックする

と、画面表示が変わります。 
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⑬ バケツからペンキをこぼすアイコン

「塗りつぶし」を選択します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑭ ドット柄の画面にカーソルを合わ

せ、クリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑮ 画面が黒色になり、失敗したのとき

の背景を作成することができまし

た。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

こちらを
クリック
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⑯ 「塗りつぶし」の上に「コスチューム」

があります。「背景 1」と表示されて

いるところをクリックすると、名前を

変更することができます。 

わかりやすくするため、「背景 1」の

黒色の背景は、「失敗」に変更し

ます。 

 

 

 

 

 

 

⑰ 同様に、「Blue Sky2」の名前を

「開始」に変更します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑱ 「Hearts」は「成功」に変更しま

す。 

 

 

 

 

 

 

これで３種類の背景の準備ができまし

た。 
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Scratch is a project of the Scratch Foundation, in collaboration with the Lifelong 

Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for free at 

https://scratch.mit.edu 

 

※本教材は以下をベースに作成しています。 

阿部和広氏「ネコから逃げろ！ゲームを使ったスクラッチワークショップ」 

https://swikis.ddo.jp/abee/77 

これと同じ CC BY-SA 3.0 にしたがって公開するものです。  

 

  

https://scratch.mit.edu/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.ja
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５－２. ねこ・ねずみを動かす 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

ねこから逃げるプログラムを作る 

【Ｃ分類（教育課程内で各教科等とは別に実施するもの）】 

２．ねこ・ねずみを動かす 
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インターネットのブラウザで動作するバージョン 3.0『オンライン版』で説明します。より深く理解いただくた

め実際に Scratch を操作しながら御覧ください。 

 

 

 

 

 

【ねこを動かす】 

① 画面左上の「背景」タブをクリック

し、「開始」の背景を選択しま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

② 次に、「コード」をクリックし、「スク

リプトエリア」を表示します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 動かしたいキャラクターを選択し

てプログラムを作ります。今回

は、ねこを動かすのでスプライトエ

リアにあるねこを選択します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

１．ねこを動かす 

Ⅰ 基本操作 
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④ 「イベント」のブロックパレットにあ

る、スタートの命令である「旗が

押されたとき」の命令ブロックをス

クリプトエリアに移動します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 「旗が押されたとき」の命令ブロッ

クの下に「動き」のブロックパレット

の中にある「10 歩動かす」の命

令ブロックを移動します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ この動きをずっと続けるプログラム

を作成します。「制御」のブロック

パレットにある「ずっと○○」という

命令ブロックを使います。この命

令ブロックの逆コの字の部分に、

他の命令ブロックを組み込むこと

で、組み込んだ命令ブロックの動

きをずっと続けるというプログラム

ができます。 
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⑦ 「ずっと○○」の命令ブロックに

「10 歩動かす」の命令ブロックを

組み込み、旗を押すと、ねこは

端まで止まらずに動きます。更に

ねこをドラックして後ろに戻しても

ずっと動き続けます。 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ ねこの動きを止めるには、ステー

ジの左上にある赤い「停止ボタ

ン」をクリックするか、先程作った

命令ブロックのどこかをクリックしま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

【ねこを左右に行き来させる】 

⑨ ねこが左右に行ったり来たりする

プログラムを作ります。先程の「ず

っと」と「10 歩動かす」の命令ブ

ロックに、「動き」のブロックパレッ

トにある「もし端に着いたら、跳

ね返る」の命令ブロックを「10 歩

動かす」の命令ブロックの下に組

み込みます。 

 

 

 

 

 

停止ボタン、もしくは
ブロックのどこかを
クリックする
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⑩ 旗を押すと、ねこが画面の端から

端を行ったり来たりします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑪ しかし、跳ね返った後のねこの向

きが逆さになります。これを直す

ためには、「動き」のブロックパレッ

トにある「回転方法を左右のみ

にする」の命令ブロックを「旗が押

されたとき」の命令ブロックの下に

組み込みます。 

 

 

 

 

 

⑫ 旗を押すと、ねこが左右に向き

直って行ったり来たりします。 
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【ねこのコスチュームを変えて走ってい

るような動きにする】 

⑬ ねこのコスチュームを変えて走っ

ているような動きをするプログラム

を作ります。左上の「コスチュー

ム」タブを押します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑭ 左端に「コスチューム 1」「コスチュ

ーム 2」と表示されており、交互

に押してみます。交互に押すと、

走っているように見えます。 

 

 

 

 

 

 

 

⑮ 「コード」のタブをクリックします。 
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⑯ 「見た目」のブロックパレットの中

にある「次のコスチュームにする」

という命令ブロックを「もし端に着

いたら、跳ね返る」の命令ブロッ

クの下に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑰ 旗を押すと、「10 歩動く」と「次

のコスチューム」になるため、ねこ

が走っているような動きで左右に

行ったり来たりします。 

 

 

 

 

 

これで、ねこを動かすプログラムの完

成です。 
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【ねずみがマウスポインターにずっとくっつ

いて動くようにする】 

① ねずみを自らが操作できるよう、ね

ずみが「マウスのポインターにずっと

くっついて動く」という動きをプログラ

ムします。今回はねずみを動かす

の で ス プ ラ イ ト エ リ ア に あ る 、

「Mouse1」のねずみを選択しま

す。 

 

 

 

 

 

② 「イベント」のブロックパレットにある

「旗が押されたとき」をスクリプトエリ

アに移動します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 「制御」のブロックパレットにある、

「ずっと」の命令ブロックを「旗が押

されたとき」の下に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

２．ねずみを動かす 
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④ ここでは、ねずみをマウスポインター

にくっついて動くようにするために、

「動き」のブロックパレットにある、

「どこかの場所へ行く」を選択して、

「ずっと」の命令ブロックの中に組み

込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 「どこかの場所」の三角をクリックす

ると、「どこかの場所」「マウスのポイ

ンター」「スプライト 1」「Home 

Button」が表示されるので、「マ

ウスのポインター」を選びます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ 旗を押すと、ねずみがマウスポイン

ターにずっとくっついて動きます。 

 

 

 

 

これで、ねずみがマウスのポインターに

ずっとくっついて動くというプログラムの完

成し、ねずみを動かすことができるよう

になりました。 

 

 



89 

 

Scratch is a project of the Scratch Foundation, in collaboration with the Lifelong 

Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for free at 

https://scratch.mit.edu 

  

※本教材は以下をベースに作成しています。 

阿部和広氏「ネコから逃げろ！ゲームを使ったスクラッチワークショップ」 

https://swikis.ddo.jp/abee/77 

これと同じ CC BY-SA 3.0 にしたがって公開するものです。  

 

 

  

https://scratch.mit.edu/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.ja
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５－３. 背景を変える、動きを止める 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

ねこから逃げるプログラムを作る 

【Ｃ分類（教育課程内で各教科等とは別に実施するもの）】 

３．背景を変える、動きを止める 
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インターネットのブラウザで動作するバージョン 3.0『オンライン版』で説明します。より深く理解いただくた

め実際に Scratch を操作しながら御覧ください。 

 

 

 

 

 

 

「ねずみが家に辿り着いたら背景を、

「成功」に変えて止める」というをプログ

ラムを作成します。この動きは、いくつか

の命令を組み合わせて作成します。 

 

【ねずみが家に辿り着いたら背景を「成

功」に変える】 

① 「制御」のブロックパレットにある、

「もし○○なら」の命令ブロックをス

クリプトエリアに移動します。 

 

 

② ここで、「もし○○なら」の「○○」

は「調べる」のブロックパレットにある

「マウスのポインターに触れた」の命

令ブロックを使用します。この命令

ブロックを「もし○○なら」に重ね

て、枠が白く光ったら、組み込むこ

とができます。 

 

 

 

③ 今は、「マウスのポインターに触れ

た」となっていますが、「マウスのポイ

ンター」の横の小さな三角をクリック

すると、「マウスのポインター」「端」

「スプライト 1」「Home Button」

が表示されます。今回は、「ねずみ

が家に辿り着いたら」というプログラ

ム を 作 成 す る の で 「 Home 

Button」を選択します。 

 

 

１．背景を変える、動きを止める 

Ⅰ 基本操作 
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④ 次に「ねずみが「Home Button」

すなわち「家」に辿り着いたら、背

景を「成功」に変える」というプログ

ラムを作成します。「見た目」のブロ

ックパレットにある、「背景を失敗に

する」の命令ブロックを移動して、

「もし Home Button に触れたな

ら」の命令ブロックに組み込みま

す。 

 

 

 

 

⑤ 「背景を失敗にする」の「失敗」の

横の小さな三角をクリックすると、

「失敗」「開始」「成功」などが表示

されます。「成功」の背景にしたい

ので、「成功」を選択します。 

 

 

 

 

 

 

 

【ねずみが家に辿り着いたらすべてを止

める】 

⑥ 「制御」のブロックパレットにある「す

べてを止める」の命令ブロックを「背

景を成功にする」の命令ブロックの

下に組み込みます。 

 

①～⑥で「ねずみが家に辿り着いたら

背景を「成功」に変えて、動きを止め

る」というプログラムが完成です。 

 

 

 

 



93 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑦ これ までに 作っ た「もし Home 

Button に触れたらなら」の命令ブ

ロックを「マウスポインターへ行く」の

命令ブロックを下に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ 旗を押して、ねずみを動かして、ね

ずみが家に触れると、「成功」の背

景になり、動きが止まります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑨ ここで、もう１度同じ動作をしたい

と思い、旗を押しても、背景は「成

功」のままで「開始」の背景にはな

りません。 

 

プログラムは、与えた命令しか実行しま

せん。つまり１度成功したときの背景に

変更したら再度背景を変更する命令

を与えない限りはずっとそのままになって

しまいます。そのため旗をクリックしたら

「開始」の背景にするという命令を与え

る必要があります。 
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【旗を押したら「開始」の背景にする】 

⑩ 「見た目」のブロックパレットにある

「背景を失敗にする」の命令ブロッ

クを移動して、「失敗」の横の小さ

な三角をクリックし「開始」を選択し

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑪ この命令ブロックを「旗が押されたと

き」と「ずっと」の命令ブロックの間に

組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑫ 旗を押すと、背景が「開始」になり

ます。 

 

 

 

 

旗を押すと、背景が「開始」になりま

す。 
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「ねずみがねこにつかまったら背景を失

敗したときの背景にして動きを止める」

というプログラムを作成します。 

 

【ねずみがねこにつかまったら背景を失

敗にする】 

① 「制御」のブロックパレットにある

「もし○○なら」の命令ブロックを

スクリプトエリアに移動します。 

 

 

 

 

 

 

② 「調べる」のブロックパレットにある

「マウスのポインターに触れた」の

命令ブロックを「もし○○なら」の

命令ブロックに重ねて、枠が白く

光ったら、組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 「マウスのポインターに触れた」とな

っていますが、「マウスのポインタ

ー」の横の小さな三角をクリックす

ると、「マウスのポインター」「端」

「スプライト 1」「Home Button」

が表示されます。ねこはスプライト

1 なので、「スプライト 1」を選択し

ます。 

 

 

２．ねずみがねこにつかまったときのプログラム 
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④ 「見た目」のブロックパレットにある

「背景を失敗にする」の命令ブロ

ックを移動して、「もしスプライト 1

に触れたなら」の命令ブロックに組

み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 「背景を失敗にする」の「失敗」の

横の小さな三角をクリックすると、

「失敗」「開始」「成功」などが表

示されます。ここでは「失敗」の背

景にしたいので、「失敗」を選択

します。 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ 「スプライト 1 に触れたら、すべて

止める」というプログラムを作成し

ます。「制御」のブロックパレットに

ある「すべてを止める」の命令ブロ

ックを「背景を失敗にする」の命

令ブロックの下に組み込みます。 
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【ねずみがねこにつかまったら全てを止

める】 

⑦ 作成した「もしスプライト 1 に触れ

たなら」の命令ブロックを「ずっと○

○」の命令ブロックに組み込みま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ 旗を押して、ねずみがねこにぶつ

かったら、背景が「失敗」の背景

になり、全ての動きが止まります。 
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映像教材で扱ったねずみやねこの動き以外のプログラム例について説明します。これらのプログラムは、

プログラムを試行錯誤する中で、児童がおのずと工夫したり発見したりする場合もあるので、指導の前に

確認しておくことをお勧めします。 

 

 

ねずみの動きについて、先ほどは＜ねずみがマウスポインターにずっとくっついて動く＞という動きをプログラ

ムしました。ここでは＜ねずみがマウスのポインターに向かって動く＞というプログラムを作ります。 

「マウスポインターへ行く」の変わりに「マウスポインターへ向ける」、「10 歩動かす」の命令ブロックを用いる

ことで、ねずみがマウスポインターの方向に向きを変えて進むようになります。 

 

 

 

 

 

 

① 「スプライトエリア」の「Mouse1」の

ねずみをクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 「もし HomeButton に触れたな

ら」の命令ブロックを移動して、「ず

っと○○」の命令ブロックから外し

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３．いろいろなプログラム例 

＜ねずみがマウスのポインターに向かって動く＞プログラム 
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③ 次に、「マウスポインターへ行く」の

命令ブロックを移動して、ブロックパ

レット上まで持っていき削除しま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④ 「動き」のブロックパレットにある「マ

ウスポインターへ向ける」の命令ブ

ロックを「ずっと○○」の命令ブロッ

クの中に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ また、「動き」のブロックパレットにあ

る「10 歩動かす」の命令ブロックを

「ずっと○○」の命令ブロックの中に

組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

【ブロックパレット】
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⑥ 最 後 に 、 ② で 外 し た 「 も し 

HomeButton に触れたなら」の

命令ブロックを移動して、「ずっと○

○」の命令ブロックの中の「10 歩

動かす」の命令ブロックの下に組み

込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑦ 旗を押して、マウスポインターを動

かすとねずみがマウスポインターの

方向に向きを変えて動くようになり

ます。 

 

ねずみがマウスポインターの
方向に向きを変えて動くよう
になります
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ねこの動きについて、先ほどはねこが左右に走るプログラムを作成しました。ここでは、そのねこの動きのス

ピードを変えてみます。また、ねこが左右水平に移動するのではなく、ジグザグに動かすこともできます。 

 

 

 

 

【ねこの動く速さを変える】 

① 「スプライトエリア」の「スプライト１」

のねこをクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 「10 歩動かす」の命令ブロックの

「10」を「20」に変更します。旗を

押すとねこの動きが速くなります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 「10 歩動かす」の命令ブロックの、

「20」を「5」に変更します。旗を押

すとねこの動きが遅くなります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「10」を「20」に
変えると速くなります

スピードアップ！

「5」に
変えると遅くなります

スピードダウン

＜ねこの動く速さを変えたり、ジグザグに動かす＞プログラム 
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【ねこをジグザグに動かす】 

④ 「左に 15 度回す」の命令ブロック

を、「旗が押されたとき」の命令ブロ

ックの下に組み込みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 旗を押すと、ねこがジグザグに動き

ます。 
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ねこがねずみを追いかけるというプログラムも作成することができます。これは、先ほどの＜ねずみがマウス

のポインターに向かって動く＞プログラムとも関連します。 

 

 

 

 

 

① 「スプライトエリア」のねこをクリックし

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 「左に 15 度回す」」「回転方法を

左右のみにする」「もし端に着いた

ら、跳ね返るの命令ブロックをブロ

ックパレットに移動し削除します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 「ずっと○○」の命令ブロックの下に

「動き」のブロックパレットにある「マ

ウスポインターへ向ける」の命令ブ

ロックを組み込みます。「マウスポイ

ンター」の横の小さな三角をクリック

し、「Ｍouse1」を選択します。 

 

 

 

 

 

 

＜ねこがねずみを追いかける＞プログラム 



104 

 

 

ここで説明したねこやねずみの動きは一例にすぎません。この他にも様々な動きや制御が考えられます

のでいろいろ試してみてください。 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④ ここでは「10 歩動かす」の命令ブ

ロックの「10」を「５」に変更して動

く速さを調整します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 旗を押すと、ねこがねずみを追い

かけて動きます。 
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Scratch is a project of the Scratch Foundation, in collaboration with the Lifelong 

Kindergarten Group at the MIT Media Lab. It is available for free at 

https://scratch.mit.edu 

 

※本教材は以下をベースに作成しています。 

阿部和広氏「ネコから逃げろ！ゲームを使ったスクラッチワークショップ」 

https://swikis.ddo.jp/abee/77 

これと同じ CC BY-SA 3.0 にしたがって公開するものです。  

 

 

  

https://scratch.mit.edu/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.ja
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６．Viscuit たまごが割れたらひよこが出てくるプログラムを作る【Ｃ分類（教育課程内

で各教科等とは別に実施するもの）】 

６－１. はじめに・基本操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Viscuit 

たまごが割れたらひよこが出てくる 

プログラムを作る 

【Ｃ分類（教育課程内で各教科等とは別に実施するもの）】 

１．はじめに・基本操作 
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本教材は、「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」（平成 30 年 11 月文部科学省公表）

のＣ分類（教育課程内で各教科等とは別に実施するもの）にあたる指導事例である「Viscuitでたまご

が割れたらひよこがでてくるプログラムをつくる」の指導案及び、本事例を実践するために必要なビジュアル

型プログラミング言語 Viscuit に関する操作方法について紹介します。 

 

 

Viscuit とは教育向けに無償で提供されているビジュアル型プログラミング言語です。文字を使わず、パ

ソコンのディスプレイやタブレットに描いた絵を動かすことなどができます。 

Viscuit を利用するには、インターネットに接続しながらブラウザにて利用する方法と、コンピュータにイン

ストールしてオフラインで利用する方法があります。以下、Viscuit の種類及び利用方法について示しま

す。 

 ■Viscuit の種類及び利用方法について 

【オンライン】 インターネット接続環境にて利用する場合 

Adobe Flash が使えるブラウザにて、https://www.viscuit.com/ へアクセスして、「やってみる」をクリ

ックすると Viscuit が開始する。 

【オフライン】 インストールして利用する場合  

 

パソコン 

(Windows 

/Mac） 

 

「Viscuit」をインストールする。 

https://develop.viscuit.com/viscuitrelease/ 

にて、インストーラをダウンロード/インストール。別途 AdobeAIR が必要。 

 

 

スマートフォン・ 

タブレット 

 

https://develop.viscuit.com/viscuitrelease/ 

にて、スマートフォンやタブレットの OS にあったアプリケーションをダウンロード/インストール。 

 

 

なお、学校の環境が多種多様であることを踏まえて、Viscuit の web サイトに学校において Viscuit を

使用する際に必要な情報がまとめられていますので、必要に応じて御参照ください。 

https://www.viscuit.com/forschool/ 

 

 

 

Ⅰ はじめに 

１．Viscuit とは 

https://www.viscuit.com/
https://develop.viscuit.com/viscuitrelease/
https://develop.viscuit.com/viscuitrelease/
https://www.viscuit.com/forschool/
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インターネットのブラウザで動作するバージョン 3.0『オンライン版』で説明します。より深く理解いただくた

め実際に Viscuit を操作しながら御覧ください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

【はじめかた】 

① https://www.viscuit.com/ 

にアクセスします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 「あそぶ」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 次に「やってみる」をクリックすると、

Viscuit がはじまります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.viscuit.com/

Ⅱ 基本操作 

１．はじめかた・画面配置 

https://www.viscuit.com/
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④ 「ひとりでつくる」というボタンをクリッ

クすると背景色を選ぶことができま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ ステージの背景色を選択します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ 「えんぴつボタン」をクリックすると制

作画面が表示されます。これで、

Viscuitを操作する準備が出来ま

した。 
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【画面配置】 

⑦ 画面左上にある選んだ背景色に

なっているスペースが「ステージ」で

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ ステージの右側の広いスペースが

「めがね置き場」です。このスペース

でプログラムを組み立てます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑨ 画面の右端のスペースが「部品置

き場」です。 
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⑩ 部品置き場には、えんぴつボタン

や「めがね」などの命令部品があ

り、自分が描いた絵も部品置き場

に表示されます。これらのボタンを

駆使して、プログラムを組み立てて

いきます。（ボタンの使い方など

は、実際にプログラムを組み立てる

場面で説明します。） 
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① 描いた絵を動かすプログラムを作

成するためにまず絵を描きます。

画面右上のえんぴつボタンをクリッ

クします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

② お絵描き画面が表示されます。こ

の画面で、プログラムするキャラクタ

ーの絵を描きます。右側にあるそ

れぞれのバーを動かすことで、ペン

の色や太さ、濃さなどの設定を変

えることができます。 

 

 

 

 

 

 

 

③ 画面中央下の矢印ボタンをクリッ

クすると、１つ前に描いたものに戻

すことができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２．絵を描く 
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④ ここでは「三角」を描きます。絵が

完成したら、左下の「丸ボタン」を

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 描いた「三角」が画面の右側の部

品置き場に表示されます。 
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① 実際に描いた絵を動かします。動

かしたい絵を部品置き場からステ

ージに置きます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② めがねを、めがね置き場に１つ置

きます。このめがねを使うことで、絵

を動かすなどの命令を行うことがで

きます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ 絵をめがねの左側に 1 つ入れま

す。すると、左側に入れた絵が右

側に薄く表示されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３．絵を動かす 
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④ めがねの右側に、めがねの左側に

入っている絵と同じ絵を、薄く表示

されている場所とずらして入れると

ステージの三角が動き出します。

（めがねの右側に薄く出ている絵

は、元の絵の位置を表していま

す。） 

 

 

 

 

 

このめがねは、元の絵（左）をこ

っちの絵（右）に変える、という

命令をしているため、めがねの右

側にある絵を動かすと、動き方が

変わります。 

 

また、元の絵の位置から距離を離

して、ずらすほど早く動き、近づくと

ゆっくり動きます。 

 

 

⑤ずらしすぎて、絵がめがねの右側から

はみ出てしまうと、ステージにある絵

が消えます。これは、めがねが絵を

消すという命令に変わるためです。 
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【絵や命令を削除する】 

① めがねの中にある絵を部品置き場

に移動すると、絵が削除されま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 次にめがねを部品置き場に移動

すると、めがねが削除されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ ステージの絵も部品置き場に移

動すると、絵が削除されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４．絵や命令を削除する 
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④ 絵やめがねの削除ができました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



118 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① 上下にゆらゆら動くおばけの動きを

作ります。えんぴつボタンを押して、

「２．絵を描く」と同様に「おばけ」

の絵を描きます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 「おばけ」の絵をステージに置きま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ めがねをめがね置き場に置きます。

めがねの左側におばけを入れ、右

側に「おばけ」を上にずらして入れま

す。 

ステージの「おばけ」が上へ動きま

す。 

 

 

 

 

 

 

５．上下にゆらゆら動く「おばけ」の動きを作る 
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④ おばけらしい動きにするため、上下

に揺れる動きを作ります。そのため

には、めがねを２つ使います。２つ

目のめがねをめがね置き場に置き

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ ２つ目のめがねの左側に「おばけ」

を入れたあと、今度は右側に「おば

け」を下にずらして入れます。 

上に動くめがねと下に動くめがね、2

つを使うことで上に行ったり、下に

行ったりする命令になります。 

どのめがねの命令を実行するかはラ

ンダムに選ばれるため、めがねを置

く順番は関係ありません。「おばけ」

は上下一定の動きではなく、それ

ぞれランダムに上下運動します。 

 

 

※左右に移動させたり、止まらせたりす

るなどを組み合わせると面白い動き

になります。めがねは、3 つ以上使う

ことも出来るのでいろいろ試してみて

ください。 

（左図は上下の動きに加えて、止ま

る動きが含まれるプログラムの例） 
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① 口をパクパクしながら動く魚を作り

ます。まず、「口を閉じた魚」の絵を

えんぴつボタンをクリックして、「２．

絵を描く」と同様に描きます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 次に「口を開いた魚」を描きます。 

えんぴつボタンをクリックすると、お絵

描き画面が表示され、右側に先ほ

ど描いた魚が表示されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ この右側に表示された魚をクリック

すると、先ほど描いた魚が薄く表示

されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

６．口をパクパクしながら動く魚を作る 
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④ この魚を下絵として、なぞるようにし

て「口が開いた魚」を描き、丸ボタ

ンをクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 「口を閉じた魚」をステージ上に置

き、めがねをめがね置き場に置きま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑥ 「口を閉じた魚」をめがねの左側に

入れ、「口を開いた魚」を右側に入

れます。 
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⑦「口を開いた魚」を２つ目のめがね

の左側に入れ、「口が閉じた魚」を

右側に入れます。ステージの魚が口

をパクパクするようになります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑧魚がパクパクしながら前に移動する

には、めがねの右側にある魚の絵を

進む方向にずらします。 

口をパクパクしながら前に動く魚の完

成です。 

 

ここまでが、Viscuit で自分が描いた絵

を動かすにあたって、事前に知っておく

べき基本操作です。 

（参考文献：http://develop.viscuit.com/viscuitrelease/） 

  



123 

 

６－２. たまごが割れたらひよこが出てくるプログラムを作る 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２．たまごが割れたらひよこが出てくるプログラムを作る 

Viscuit 

たまごが割れたらひよこが出てくる 

プログラムを作る 

【Ｃ分類（教育課程内で各教科等とは別に実施するもの）】 
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本教材は、「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」（平成 30 年 11 月文部科学省公表）

のＣ分類（教育課程内で各教科等とは別に実施するもの）にあたる指導事例である「Viscuitでたまご

が割れたらひよこがでてくるプログラムをつくる」の指導案及び、本事例を実践するために必要なビジュアル

型プログラミング言語 Viscuit に関する操作方法について紹介します。 

指導案で学習のねらいや全体の流れをつかみながら、具体的な操作方法を知っていくことで、指導の

際の参考となることを期待しています。 

 

 

 

 

学年 小学校３年生 

内容 描いたものを変化させたり動かしたりするプログラムをつくる活動 

教育課程区分 C:教育課程内で各教科等とは別に実施するもの  

教材タイプ ビジュアル型プログラミング言語 

利用ツール Viscuit(PC 版アプリケーションを利用) 

コスト・環境 学校所有のタブレット PC を 1 人 1 台利用 

 

●学習活動の目標 

今の社会では、身の回りのあらゆるものにコンピュータが使われており、それらを制御するためにプログ

ラミングがある。プログラミングは思っているよりもずっと身近にあるものであり、例えば児童にとって身近な

家電やゲーム機、自動販売機などもプログラミングによって動いている。児童自らが画面上のものを制御

するプログラミングを体験することを通して、プログラミング的思考を育むとともに、プログラミングの楽しさや

面白さを味わわせたい。また、児童が作成したプログラミングを発表する活動を通して、プログラミングによ

って動いている身近なものが本時で作成したプログラムと同様の仕組みによって動いていることに気付か

せたい。 

●学習活動の内容について 

Viscuit を利用し、たまごを描き、たまごをタッチすると割れる、という仕組みをつくり（プログラムをつく

る）。さらに割れたたまごから、「何かでてくるのかな？」「こうした動きをさせたい」といった児童のアイデア

を、児童自らがオリジナルのプログラムをつくることで形にしていく。 

 作成したプログラムを児童同士が動かしあいながら楽しむとともに、気になったプログラムの仕組みを

調べて、自分のプログラムづくりのアイデアに生かす。このようにプログラムをつくりながら楽しむ中で、様々

な発見をしたり、工夫をしたりすることで、プログラミング的思考を育んでいく。 

また、メガネひとつひとつは単純な動きの命令でしかないが、それを１つずつ増やすことでコンピュータ

のできることが増えていく。本時において、児童の中には、10～20 個のメガネを作り、多様な動きを表

現する児童もでてくるだろう。児童にとって身近な家電やテレビゲーム、自動改札機などのコンピュータの

Ⅱ 指導案 

１．学習活動の概要 

Ⅰ はじめに 
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プログラムも同様であり，１つ１つの命令は単純であるが、たくさんの命令を意図する動きに対応して

間違えないように組み合わせることで、複雑で多様な動きを実現している。本時で扱うプログラムづくりは

プログラミングの入り口であるが，児童にとって身近な家電やゲーム機、自動販売機などのコンピュータ

のプログラミングにも繋がっていることを児童に伝え、コンピュータがプログラムで動くことに気付かせる授業

でもある。 

なお、児童は、第 2 学年で Viscuit の基本的な操作について学習している。 

 

 

 

 

1) 本時のねらい 

・児童自らが画面上のものを制御するプログラミングを体験することを通して、プログラミング的思考を育

むとともに、プログラミングの楽しさや面白さを味わわせる。 

・児童が作成したプログラミングを発表する活動を通して、プログラミングによって動いている身近なもの

が本時で作成したプログラムと同様の仕組みによって動いていることに気付かせる。 

 

2) 本時の展開 

分 学習活動 指導上の留意点 

０ ■これまでの学習を振り返り、Viscuit の基本

的な操作を思い起こす。 

・絵を描く。 

・描いた絵を動かす。 

・絵を別の絵に変更する。 

 

■Viscuit のメガネが増えるとどうなるのか想像

する。 

・家電やゲーム機、自動販売機などがプログラミ

ングによって動いていることを知る。 

 

■本時の学習課題を確認する 

オリジナルのプログラムをつくろう！ 

○児童を教室前方に集め、教師が大

型ディスプレイで Viscuit を操作しな

がら説明をする。  

 

・本時のねらいをつかみ、活動への意欲

をもたせる。 

 

５ 

 

 

 

 

 

■基本的な動作をつくる。 

 ①たまごを描き、3 つ置く。 

 

○教師が大型ディスプレイで①～④の

手順ごとに操作しながら説明する。 

○児童に一つ一つの命令を理解させる

ため、①～④の手順毎に教師が説

明し児童にプログラミングの活動をさ

せる。 

２．本時の学習（1/1 時間） 
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② われた卵を描く。 

③ たまごが割れる仕組みをつくる。 

 
④ タッチするとたまごが割れる仕組みに変える。 

 
 

■アイデアを形にする 

・タッチするとたまごが割れる仕組みをもう一つ

つく 

る。 

 
 

・割れたたまごから、何がでてくるのか想像し

て、描く。 

 
 

・描いたものがランダムに割れたたまごからでてく

る仕組みをつくる。 

○思いついたアイデアは積極的に試して

いいことを伝える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※二つのメガネからランダムに動作が選

ばれるため、タマゴにタッチしたときに、

何かでてくる場合と出ない場合があ

る。 
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２0 友達と作成したプログラムを見せ合い、プログラ

ムの面白さやアイデア等を見つける。 

  

○プログラムを動かした後に、最初の状

態に戻す方法を確認する。 

○他の作品で遊んで、面白いと思った

部分はメガネの仕組みも見てみるよ

う伝える。 

２３ ■友達のアイデアを生かして自分のプログラムを

作り変える。 

○絵を修正する方法を伝える。 

（児童のアイデアから出てこなかった場

合） 

・絵が動くアイデアを伝える。 

・動く絵をタッチすると絵がさらに変化す

るアイデアを伝える。 

３８ ■作成したプログラムを全体で共有する。 

 プログラミングによって動いている身近なものが

本時で作成したプログラムと同様の仕組みによ

って動いていることに気付く。 

○大型ディスプレイに児童が作成したプ

ログラムを映す。 

○メガネの仕組みを確認する。 

４２ ■学習を振り返る 

・学習してわかったことや感想をワークシートに記

入する。 

○ワークシートに記入する。 
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指導事例を実践する際に必要となる操作手順をたまごを触るとたまごが割れてたまごから何かが出てく

るという、いくつもの動きを重ねた命令の作り方をとおして 

説明します。より深く理解いただくため、実際に Viscuit を動かしながら確認してください。 

マウスで操作をすることを前提に記載していますので、タッチパネルをご利用の際は、「クリック」を「タッチ」

するなど適宜読みかえて操作してください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

たまごを触るとたまごが割れるというプロ

グラムを作成します。 

 

① https://www.viscuit.com/に

アクセスし、「ひとりでつくる」ボタンを

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② ステージの背景色を選びます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ⅱ 操作手順 

１．たまごを触るとたまごが割れる 

https://www.viscuit.com/
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③ えんぴつボタンをクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④ 「割れてないたまご」をかき、丸ボタ

ンをクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 「割れたたまご」を描きます。えんぴ

つボタンをクリックすると、お絵かき

画面の右側に先ほど描いた、「割

れてないたまご」が表示されます。 
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⑥ この右側に表示された「割れてない

たまご」をクリックすると、薄く表示さ

れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑦ 薄く表示された絵を下絵として、な

ぞるようにして「割れたたまご」を描

きます。「割れたたまご」が描けた

ら、丸ボタンをクリックして、制作画

面へ戻ります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ 「割れてないたまご」をステージに置

きます。（ここでは 4 個置きま

す。） 
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⑨ めがねをめがね置き場に置いて、め

がねの左側に「割れていないたま

ご」、右側に「割れたたまご」を入れ

ます。ステージのたまごが、すぐに割

れました。 

これは、このめがねは、「割れていな

いたまご」を、「割れたたまご」に変

えるという命令となっているからで

す。 

 

 

 

 

 

⑩ 次にたまごを触るとたまごが割れる

とう命令を作成します。部品置き

場のめがねの下にある指マークを押

さえたまま移動して、めがねの左側

にあるたまごに重ねます。（指マー

クは、「さわると」という命令で

す。） 

 

 

 

 

 

 

※たまごが割れるという命令をするめ

がねが、たまごを触るとたまごが割れ

るというの命令になります。 
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⑪ 実際に命令を確認するためには、

部品置き場の四角いボタンをクリッ

クして、画面を切り替えます。（ス

テージにあるたまごをそのままクリック

しても、たまごは割れないので、画

面を切り替える必要があります。） 

 

 

 

 

 

 

⑫ 切り替えた画面上でたまごをクリッ

クすると、たまごが割れます。 
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⑬ 確認ができたら、この画面の左上

のバツボタンをクリックして、制作画

面に戻ります。 
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「割れたたまご」から「ひよこ」を出すとい

うプログラムを作成します。 

 

① えんぴつボタンをクリックしてお絵か

き画面で、「ひよこ」の絵をかき、丸

ボタンをクリックして、制作画面に戻

ります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 「ひよこ」を「割れたたまご」が入って

いるめがねの右側に入れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２．「割れたたまご」から「ひよこ」を出す 
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③ 命令を確認するために、四角いボ

タンをクリックして、画面を切り替え

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

④ たまごをクリックすると、たまごが割れ

て「ひよこ」が出てきました。確認が

できたら画面の左上のバツボタンを

クリックして、制作画面に戻ります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ 次に、たまごを触ったらたまごが割

れる命令を作成します。（「１、た

まごを押したらたまごが割れるように

する」を参照） 

この命令により、たまごをクリックす

ると２つのめがねのうちランダムに１

つのめがねの命令が選ばれて実行

されます。 
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⑥ 命令を確認するために四角いボタ

ンをクリックして画面を切り替えま

す。たまごをクリックすると、「ひよこ」

が出たり出なかったりします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑦ 確認ができたら画面の左上のバツ

ボタンをクリックして、制作画面に戻

ります。 
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たまごから出てきた「ひよこ」が動くという

プログラムを作成します。 

 

① ３つ目のめがねをめがね置き場に

追加して、めがねの左右に「ひよ

こ」を入れます。ここでは、右側の

「ひよこ」を少しずらして入れ、「ひよ

こ」が上に移動するようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

② 動きを確認するために、四角いボタ

ンをクリックして、画面を切り替えま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

③ たまごをクリックするとたまごが割れ、

中から「ひよこ」が出てきた場合は、

その「ひよこ」が上に移動するように

なりました。 

確認ができたら、画面の左上のバ

ツボタンをクリックして、制作画面に

戻ります。 

 

３．「割れたたまご」から出てきた「ひよこ」を動かす 
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「割れたたまご」から出てきた「ひよこ」を

触ると「とり」に変わるというプログラムを

作成します。 

① お絵描き画面で、「とり」の絵をかき

ます。描き終わったら、丸ボタンをク

リックして戻ります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

② 「ひよこ」を触ると、「とり」に変わる

命令を作成します。4 つ目のめが

ねをめがね置き場に置きます。めが

ねの左側に「ひよこ」を入れて、右

側に「とり」を入れます。 

 

 

 

 

 

 

 

③ 部品置き場の指マークを押さえた

まま移動して、左の「ひよこ」に重ね

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

４．「割れたたまご」から出てきた「ひよこ」を触ると「とり」に変わる 
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④ 命令を確認するために、四角いボ

タンをクリックして、画面を切り替え

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⑤ たまごをクリックするとたまごが割れ

て「ひよこ」が出てきて、移動しま

す。その「ひよこ」をクリックすると、

「とり」に変わることが確認できま

す。確認ができたら、画面の左上

のバツボタンをクリックして、制作画

面に戻ります。 

 

 

 

 

 

⑥ 「ひよこ」から変身した「とり」は移動

しません。最後に「とり」が移動する

命令を作成します。 

めがねをもう一つめがね置き場に置

きます。 

めがね置き場のスペースが足りない

場合には、下向きの矢印を押す

と、画面がスクロールされ、スペース

が広がります。 
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⑦ めがねの左側に「とり」を入れて、め

がねの右側に「とり」をずらして入れ

ます。 

命令を確認するために、四角いボ

タンをクリックして、画面を切り替え

ます。 

 

 

 

 

 

 

 

⑧ 「たまご」をクリックすると、たまごが

割れて「ひよこ」が出てきて移動し

ます。さらに「ひよこ」をクリックする

と、「とり」に変わり移動するという命

令が出来上がりました。 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（付録）本研修教材で扱っている Scratch の命令ブロックについて（早見表） 

使用する命令ブロック
ブロックパレットの

カテゴリー
備考

正多角形をプログラムを使ってかく

旗が押されたとき イベント

ペンを下ろす ペン※ ※１拡張機能から「ペン」を追加する

〇歩動かす 動き

〇度回す 動き

〇回繰り返す 制御

全部消す ペン※ ※１拡張機能から「ペン」を追加する

９０度に向ける 動き

〇秒待つ 制御

ねこから逃げるプログラムを作る

旗が押されたとき イベント

ずっと 制御

〇歩動かす 動き

もし端に着いたら、跳ね返る 動き

回転方法を左右のみにする 動き

次のコスチュームにする 見た目

旗が押されたとき イベント

背景を〇〇にする※２ 見た目

※２　初期設定では「背景を背景１にする」と

なっているので「開始」（、「成功」、「失敗」）に

変更する

ずっと 制御

〇〇へ行く※３ 動き
※３　初期設定では「どこかの場所へ行く」となっ

ているので「マウスのポインターに行く」に変更する

もし○○なら 制御

〇〇に触れた※４ 調べる

※４　初期設定では「マウスのポインターに触れ

た」となっているので「Home Buttonに触れた」

(、「スプライト１に触れた」）に変更する

すべてを止める 制御

ね

こ

の

動

き

ね

ず

み

の

動

き

正

多

角

形

を

か

く

そ

の

他



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

平成 30年度文部科学省委託 

「次世代の教育情報化推進事業」小学校プログラミング教育に関する研修教材 

（小学校プログラミング教育の研修用教材等開発事業） 

 

２０１９年３月 

ＮＴＴラーニングシステムズ株式会社 

教育ＩＣＴ推進部 

 

〒106-8566 東京都港区南麻布 1-6-15 アーバンネット麻布ビル 

TEL：03-5419-7219 FAX：03-3457-2125 

e-mail：with-school2020＠nttls.co.jp 


