
 

別冊・補助テキスト 

教 え る 方 の た め の 



 

教える方のための補助テキストは、ご家庭等で一緒に学べるように、ページ

の下半分に指導する方向けの補足事項等を記載しています。 

● プログラミング教育は、物事を順序立てて考える力（論理的思考力、プロ

グラミング的思考力）を養う目的で実施されます（学習指導要領では、プ

ログラミングそのものを学ぶことは目的とされていません）。 

● 「基本テキスト」はスクラッチを通して論理的思考の基礎を短時間で学習

できるように設計されています。 

● 参考：プログラミング教育とは 

コンピューターに意図した処理を行うように指示することができる

ことを体験させ、将来どのような職業に就くとしても、時代を超え

て普遍的に求められる力としての論理的思考を育成するものです。 

● 参考：論理的思考力とは 

自身が意図する一連の動きを実現するために、どのような動きの組

み合わせが必要で、どのような指示・機能を組み合わせたらよいか

考える力です。なお、弊社ではＡＩ等が普及した将来の社会におい

て、ＡＩ等を使いこなすために必要な能力であると考えています。 



● 学習のために次ページ以降で使用する「スクラッチ」というＷｅｂアプリ

は、マウスとキーボード操作ができないとスムーズかつ楽しみながら学習

を進めることができません。 

● 子供たちは「クリック」、「右クリック」、「ダブルクリック」、「ド

ラッグ」の個々の操作ができていても、これらの言葉と操作を結び付きが

曖昧なことがあります。復習の意味を込めて、今一度やってみることをお

すすめします。 

● 応用４は簡単なゲーム感覚で一緒にチャレンジしてみてください。チェッ

クポイントでは、マウスから手を放していったん休憩することができま

す。 

● マウス練習広場はハロー！パソコン教室様のＷｅｂコンテンツです。 

● 参考：キーボードについて 

スクラッチではキーボードも少し使います。生徒がキー操作に慣れ

ていない場合は、特定のキーに色付きのシールを張るなどして工夫

してください。○例  Enter  スペース  バックスペース 

         矢印キー近辺  ピリオド  半角全角   等 



● 旗クリックで、スクラッチが動作し始めます（製作者の意図した動作がス

タートします） 

● 赤いマークをクリックすると、動作途中であってもスクラッチが停止しま

す。 

● 「作る」で「イベント」の下に何か「動き」をくっつけるだけで、あまり

深く考えなくてもスクラッチが動くことを体験してください。 

● 参考：Scratchについて 

Scratchは、米国マサチューセッツ工科大学内の研究所であるＭＩＴ

メディアラボが開発したプログラミング言語学習アプリです。初心

者が構文の書き方を覚えることなく結果を得られることが特徴で

す。 

● 参考：キャラクターについて 

スクラッチでは、キャラクター（ネコ等）をスプライトと呼びま

す。 



● 特定のキーを押したことが「きっかけ」となって、指示した動作（音が鳴

る）が実行されることを体験してください。この「きっかけ」を「イベン

ト」と呼びます。 

● 「イベント」はスクラッチの動作の起点となる重要な概念です。 

● 参考：「メッセージ」イベント 

この「基本テキスト」では扱いませんが、「メッセージ〇を送

る」、「メッセージ〇を受け取ったとき」を組み合わせると、２つ

のキャラクター（スプライト）でお互い連携した動きをさせるな

ど、複雑な動きを実現できます。進捗が早い生徒には、概要を説明

してチャレンジさせてみてください。 



● 別々のイベントに同じキーを割り当てることで、１つのキーで複数のイベ

ントが同時に実行されることを体験してください。 

● ここで作るもの（例） 

 

 

 

 

● 参考：楽器の選択肢一覧 

 



● 繰り返しの処理はプログラミング的思考では非常に重要な概念です。 

● 「〇回繰り返す」を使うと同じ動作を簡単に指定回数繰り返すことができ

ることを体験してください。 



● 三三七拍子を実際に手拍子でやってみて、同じものを作らせてみてくださ

い。 

● 今後も使うので、このタイミングで「複製」を使うことを体験してくださ

い（下図「３回繰り返す」のひとかたまりのコピーを作る）。 

● 音を鳴らさないタイミング（休む）は忘れがちですが、これを入れないと

ドラムが連続で鳴るだけなので注意してください。 

● ここで作るもの（例） 

 



● 三三七拍子を１０回繰り返し、１回ごとにテンポが速くなるように作って

みます。 

● 試行錯誤することが論理的思考力を養う上で大切なので、ゴールと使うも

のを示してチャレンジさせてみてください。 

● 「６０ＢＰＭ」は必須ではありませんが、

一度テンポが速くなると次からはテンポが

速くなったままです。これは、スクラッチ

固有というよりも、最初は６０ＢＰＭが暗

黙的に設定されている（＝初期値が６０Ｂ

ＰＭ）ためです。イベント実行時に必ず最

初のテンポから始めるには、イベント実行

直後に明示的に６０ＢＰＭにする必要

があります。 

● ここで作るもの（例） 

 

 



● テーマ３：「イベントを覚える」では１つのキーで同時に複数のイベント

が実行されることを体験しました。テーマ５では個々のイベントを楽器の

１パートに見立てて、合わせて１つのリズムになることを体験してくださ

い。 



● イベントごとに何拍かかるのか考えると、全体の調和が取りやすくなりま

す。 

● 「４回繰り返す」の繰り返し回数はちょうど良いと感じられる一例です。

必ずしも４である必要はありません。 

● ３パート目（シンバル）を最後の〆としてタイミング良く「ジャーン」と

鳴らすには、上図赤枠内の休む拍数が重要です。「４拍」にしてしまいが

ちですが、実際に聞いてみると「４．２５」でないといけないことに気付

きます。 

● ここで作るもの（例。３パート目追加後） 

 



● 見本６の旗クリックで、絵柄の切り替えによって足踏みしているように見

えることを体験してください。 

● アニメーションはコマ送り式の静止画の組み合わせですが、スクラッチは

絵を描く必要なく、すでにあるコスチュームの切り替えによって、実際に

アニメーションを作ることができます。 

● 参考：コスチュームの変更 

コスチュームの画面でネコの絵を修正することによって、自分で新

しいアニメーションを作ることもできます（例えば、片目を閉じて

ウィンクするアニメーション等） 



● コスチューム１とコスチューム２を切り替えることで、足踏みしているよ

うに見えます。 

● 「次のコスチュームにする」は、コスチュームを順番に切り替えます。コ

スチューム３はないので、２の次は１に戻る動作をします。 

● 「ほかのもの」とは「〇秒休む」「〇回繰り返す」です。休みを入れない

と早すぎて不自然な動きになり、繰り返しを入れないと連続した動きにな

らないことを体験してください。 

● ここで作るもの（例。「１０回繰り返す」は「ずっと繰り返す」でも可） 

 



● 足踏みに右または左への移動を組み合わせると、左右に歩いているように

見えることを体験してください。 

● 「〇歩動かす」は、それだけで足踏みしつつ移動するような雰囲気です

が、実際にはコスチュームはそのままで手足を動かすことはありません

（ネコの「表示位置」が〇歩分動く）。従って「次のコスチュームにす

る」と組み合わせる必要があります。試しに「〇歩動

かす」だけでやってみて、違いを体験してください。 

● ここで作るもの（例） 

※イベント直後に「９０度

に向ける」を入れてあるのは、２回目

に右向きからスタートするようにするためです。 

※万が一、向きが左右以外に向いてしまう場合

は、イベント直後に「回転方法を左右のみにす

る」を入れてください（初期値が左右のみなの

で、通常は不要） 

 

 



● 学校等でグラフ（Ｘ軸・Ｙ軸）を習っている場合は、本来のコンピュー

ターへの指示に近い座標を使ってみてください。 

● 数値の調整は試行錯誤して自然な動きになるように調整してください。 

● 動きを小刻みにすると移動量が小さくなるため、下図のように繰り返す回

数で調整することを体験してください。 

● ここで作るもの（例） 

 



● １回転（３６０度）させるために、まずは３０度回

すことを１２回繰り返すことを体験してください。 

● 見本７の続きだと回転方法が暗黙的に「左右のみ」

に制限されているため、「回転方法を“自由に回

転”にする」を併用してください。 

● 本来「９０度に向ける」や「‐９０度に向ける」は、左右の

向きのことではなく、絵柄の回転角度の意味です。暗黙的

な「回転方法を左右のみにする」と上下倒立となる「‐９０

度に向ける」を同時に行うことで、ネコが（倒立ではない）

左向きになります。 

● 「回転方法を“自由に回転”にする」は、１回転の直前に

実行します。ただし、実行した瞬間に、左右のみ

だった回転方法の制限がなくなるため、意図し

ない向きになることがあります。このた

め、「自由に回転」の直後にいったん

右向き（９０度）に直す必要があ

ります。 

● ここで作るもの（例） 

 



● 小さい角度で繰り返す回数を増やすと、ゆっくりとした動きになり、大き

い角度で繰り返す回数を減らすと、ざっくりと動きます。 

● 最初に「３０度回す×１２回」を体験していますが、一度に３６０度回す

と、見た目は何も起こらないことを体験してください。非常に短い時間

（一瞬）で３６０度回るため、見た目は動いていないのと同じです。 



● 見本９はシンバルのタイミングをわざとずらしてあります。考え方はいく

つかありますが、合わせるためにどうしたらよいか考えて試すことを体験

してください。 

● 例１：シンバルを鳴らすタイミングを後ろにずらす 

⇒ 「４のドラムを０．２５拍鳴らす」の前に「１秒待つ」を入れ

る 

● 例２：ネコの動きを早く終わらせる 

⇒ ２つの「５回繰り返す」を「４回繰り返す」にする 



● 見本は弊社で作成したものですが、今後名前を変更したり、内容を調整し

たりする場合があります。 

● スクラッチのサイトで作った作品を保存しておくには、スクラッチのサイ

トにメールアドレスを登録する必要があります。この操作は保護者の方が

登録時に表示される注意事項等をよくお読みになった上で行ってくださ

い。なお、現時点において、弊社では登録したアドレス宛てに迷惑メール

は送信されてきておりません。 



● 弊社のＷｅｂサイトでは、プログラミング教育に関連するコンテンツを随

時公開しています。 

● お子様のインターネットの利用においては、有害コンテンツを遮断するこ

とが必須です。安全なインターネットの利用方法に関するコンテンツも今

後掲載予定です。 



● 本書の内容に基づいたプログラミング講座の開催等をご希望の場合は、上

記連絡先までお問い合わせください。 

 

 

 

ＳＥ直伝プログラミング講座基本テキスト 

別冊・補助テキスト 

2018年8月15日 初版 

（本編3訂版準拠） 

 

 

著者・発行所は本編「基本テキスト」と同一です。 

また、本書の複製における注意事項は上記の小さい囲み内の記述に準じます。 


