
1 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch を使用した創造的 

「プログラミング学習」 
指導者用テキスト 

（第７版） 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2 

 

目   次 

 

１ Scratchの世界の普及状況。                                ３   

２ Scratchを教える際のトラブルシューティング。                      ４ 

３ テキストの対象学年と学習時間の目安。                           ５ 

４ 中・高学年に適した、Chromebookを使用したデータ保存方法。              ６ 

５ プログラミング副教材について                                ８  

６ コンピューターとプログラミングについて。                               １２ 

 

初級                                                

１時間目 

１ ネコを動かす。                              １７ 

２時間目 

２ ダンスをしよう。                              ２３ 

３時間目 

   発表会  “ダンスをしよう”                         ３０ 

中級                                                  

１時間目 

３ テキストを見ながら、プログラムを書く。                     ３３ 

２時間目 

４ おめでとう。                                 ３６ 

３時間目 

   発表会  “おめでとう”                                    ４４ 

上級                                                  

１時間目 

５ 基本的動き方を学ぶ。                             ４７ 

２時間目 

６ プログラムを作る為の考え方を学ぶ。                ５４ 

３時間目 

７ ボールを壁に当てると、ボールが消える。                 ６１ 

４時間目 

８ お話をする。                                ６７ 

５時間目 

９ プログラミング コンテストへの応募。                    ７８ 

 

上級後                                               ８２   



3 

 

１ Ｓｃｒａｔｃｈの世界の普及状況。 

202４年５月時点での、世界の Scratch の普及状況。 

（図１―１） 

（図１－２） 

（図１－３） 

 

2008 年に運用開

始以来、普及の

拡大が続いてい

ます。 

 

Scratchのユーザー

は、小学生や中学

生がメインです。 

日本    224万人 

米国   4107万人 

カナダ   427万人 

英国    810万人 

仏      202万人 

ドイツ   120万人 

豪     386万人 

中国    987万人 

伊     116万人 
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２ Ｓｃｒａｔｃｈを教える際のトラブルシューティング。 

Ｓｃｒａｔｃｈを教える際に、児童達は幾つかのトラブルに遭遇する可能性があります。その主

なトラブルとともに、対処の方法をリストアップしました。 

     

（１）  Scratchが全く動かない。 

Scratch は正常に動き、入力したプログラムも何度も見返しても間違いがないはずな

のに、プログラムが動かない。このような事が起きることがあります。特に低学年から

中学年の児童に見られる事象です。 

このような場合は、プログラムに入力した数字が全角で入力されていることがとても

多いものです。Scratch では、数字は必ず半角でなければなりません。全角と半角の

差が低～中学年では見分けが出来ない為、非常によく起こるトラブルです。  

Scratchで起きるトラブルの No1 と見ています。 

 

（２）  Scratchの動作が、今までと異なる。 

Scratchを立上げていざプログラミングを始めようとした時、どうも今までの Scratch と

動作が違うということがまれに起きることがあります。又その動作がおかしい事が、プ

ログラムがある程度進んでから見つかることもあります。 

これは Scratchが、児童の PCとデータセンターと回線でつなぎながらプログラムを作

る為、回線エラーが起き Scratchが通常と異なると考えられます。 

従って、このような場合には、再度 Scratchを立上げ直す必要があります。 

途中までプログラムが進み保存していない場合には、残念ながら保存していないプロ

グラムは無効となります。 

 

（３） その他の不具合。 

Scratchのプログラミング授業では、Scratchに起因した不具合の他に、使用している

PC に起因した不具合などもあります。児童としては、知らずにクリックする事もあり、

このような原因不明の又それ故に修復が難しい不具合も起きる可能性があります。

しかし、先生としてはそれらを見過ごして授業を続ける事は出来ません。そのような

時には、上記（２）のような Scratch の再立ち上げが効果ある場合があります。但し作

成中のプログラムは消えてしまいますが。 

しかし Scratchの再立ち上げで復旧しない場合もあり、その時には PCの電源を一度

切り、PCの再立ち上げする事により、ほぼ復旧するはずです。 

このような PCの再立ち上げが必要な事象は、それ程稀な事ではありません。 
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３ テキストの対象学年と学習時間の目安。 

テキストの各章ごとの対象学年と学年ごとの想定時間数の目安について 

下記致しました。 

 

学年 時間 課題 総時間 

１年生      

２年生 

1時間 ネコを動かす 

３時間 2時間 ダンスをしよう 

3時間 発表会（ダンスをしよう） 

３年生 

1時間 テキストを見ながら、プログラムを書く 

３時間 2時間 おめでとう 

3時間 発表会（おめでとう） 

４年生 

1時間 基本的動き方を学ぶ 

５時間 

2時間 プログラムを作る為の考え方を学ぶ 

3時間 ボールを壁に当てると、ボールが消える 

4時間 お話をする 

5時間 プログラミングコンテストへの応募 

５年生 
1時間 夏休みの作品作成について（夏休前） 

２時間 

2時間 作品発表会（夏休後） 

６年生 
1時間 夏休みの作品作成について（夏休前） 

２時間 

2時間 作品発表会（夏休後） 
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４ 中・高学年に適した、Chromebookを使用したデータ保存方法。 

Chromebook では、通常の作品の保存方法では作品は児童の PC のみに保存され、

先生などと共有は出来ません。それを可能にするには次の方法を行います。 

 

（１）  Scratch作品を作成した後、いつものように「コンピューターへ保存」します。 

（２）  すると、今保存した作品が Chromebookの「マイドライブ」に保存されます。 

 

（図１） 

（３）  児童が提出したファイル名が全て同じになる為、ファイル名を自分の名前に変え  

 ます。 

① ファイル名を右クリック（２本指でタッチ）し、「名前を変更」をクリックします。  

（図２） 

② ファイル名を自分の名前に変更します。但し 「 .sb3 」を変えてはいけません。 

       （図３） 

今保存した作品 

 

「名前を変更」 

をクリック。 
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③ すると、ファイル名が自分の名前に変わります。 

              （図４） 

 

（４） Classroomで各児童は先生へ Scratch作品を「提出」します。 

        ＜児童の PC画面＞ 

（図５） 

 

（５） 提出された後、先生の Chromebookの「マイドライブ」の中の「classroom」という 

フォルダーの中へ、児童からの作品が保存されています。 

 

        ＜先生の PC画面＞ 

（図６） 

 

 

これで発表会の時に、各々ミラーリングの設定が不要となり、前にある１台の 

Chromebookをみんなで共用し、発表会を進めることが出来ます。 

新たなファイル名 

 

児童はここをクリッ

クし、作品を先生へ 

提出します。 

 

先生は、この classroom を何度かクリック

し、児童から提出された作品を探します。 
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５ プログラミング副教材について。 

プログラミングの授業で使用する教材は、八王子市教育研究所のホームページの「プログラ

ミング教育」の中に保存してあります。各小学校は、ここから必要な教材を「Z-ドライブ」へダ

ウンロードし、授業を進めます。全体の構成は次の通りです。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（１） 八王子市教育研究所のホームページの中の、「プログラミング教育」にはプログラミン

グに関する教材が保存されています。例えば、児童各々の PC に保存するテキスト

「プログラミング学習」や、又先生が使用するプログラミング授業の為の教材が保存さ

れています。 

八王子市立小学校の先生方は、これらの教材を逐次（特に年度初め）各校の Z-ドラ

イブへダウンロードし、授業に活用する事が出来ます。 

 

① 八王子市教育研究所のホームページ 

 

 

 

 

 

八王子市教育研究所 八王子市立小学校 

プログラミング教育 Z-ドライブ 各クラス 

指導者タブレット用 

Class Room用 
（プログラミング教材） （プログラミング教材） 

（１） 
（２） 

（３） 

「プログラミング教育」をクリック 
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② 「プログラミング教育」について 

 
 

③ Z-ドライブへ保存します。 

 

 

 

この操作により、教育研究所の中にあるプログラミング授業に必要な教材が、各小学校

の Z－ドライブへ保存されます。 

 

 

 

 

ここをクリック。（プログラミング授業の教材が保存） 

ここをクリック。（児童用テキスト「プログラミング学習」が保存） 

<1> Z－ドライブをクリック。 

<2> Z－ドライブの保存場所を指定。 

<3> ファイル名を記入。 

<4> 保存をクリック。 
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＜但し、下記のファイルが開いた場合には、ダウンロードしてから保存します。＞ 

 
 

 

 

（２） 各クラスの先生は、Z-ドライブの中のプログラミング教材から、例えば初級や中級の

作品例や上級の授業で使用する教材などを、タブレット PC を使用してアップロードし

プログラミング授業に使用することが出来ます。 

 

 

（Scratch のデータは、先ず Scratch を開き、「コンピューターから読み込む」をクリックし

ます。その後、保存してあるデータを選び、読み込みます。） 

 

ダウンロードをクリック。 

<1> Z－ドライブをクリック。 

<2> 教材の保存場所をクリック。 
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（３） プログラミング授業で使用する教材は、Classroom へ次のような手順でアップロード

することが出来ます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

「授業」をクリック

します。 

アップロードをクリックし、 

「テキスト」などをアップロードします。 

児童は、左記のような

Classroom の画面か

ら授業を始めます。 

リンクをクリックし、 

「scratch.mit.edu」と入力します。 

テキスト「プログラミング学習」 

「scratch」へ接続。 
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６ コンピューターとプログラミングについて。 

４年生の最初に、コンピューターとプログラムについて説明します。 
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