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プログラミングってなに？

パソコンやゲームき、スマートフォン、それからおうちのエアコンやすいはんきも、

コンピュータでうごいています。

コンピュータはとてもあたまのよいきかいですが、じぶんでかんがえてうごくことができません。

コンピュータに、「こういうときは、こうやってうごいてね」とおねがいするめいれいが

プログラムです。

プログラムをつくることを、プログラミングといいます。

プログラミングができるようになれば、コンピュータをおもいどおりにうごかすことができます。

ゲームだってつくれてしまいますよ。

きょうは、「スクラッチ」というコンピュータをつかって、ゲームをつくっていきましょう！

1



キャラクターをよういしよう
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①

① 「あたらしいスプライト」の

となりの をクリックします。

② つかいたいがぞうをえらび、

「ひらく」をおします。

③ ねこは右クリックで「さくじょ」

をえらび、けします。

ヒント

「スプライト」とは、キャラクターやアイテムのような、ゲームにとうじょうする「もの」のことです。

③



キャラクターのなまえをかえよう
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①

① ももたろうのひだりうえの を

おします。

② なまえを「ももたろう」にかきか

えます。

③ おにのなまえもかえてみよう。

ヒント

もじをにゅうりょくするときは、『キーボード』をつかいます。

②



はいけいをよういしよう
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①

① をクリックします。

② つかいたいはいけいをえらび、

「ひらく」をおします。

ヒント

おにがしまでおいかけっこをしているゲームをつくるよ！こんかいはがぞうをとりこみしましたが、

いちばんひだりの ボタンをおしたらもともとよういされているはいけいもつかえます。

②

③



ももたろうをうごかしてみよう①
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①
②

①「イベント」をクリックします。

② をクリックしたまま、

みぎのわくにうごかします。

ヒント

マウスのボタンをおすことを「クリック」

マウスのボタンをおしたままうごかすことを、「ドラッグ」といいます。



ももたろうをうごかしてみよう②
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① 「うごき」をクリックします。

② をみぎのわくにドラッグ

します。

③ ボタンをクリックしてみまし

ょう。

①

②

ヒント

まちがえたときは、みぎのわくからまんなかのわくにドラッグしてもどします。

「10」をクリックすると、すうじをかえることができます。



ももたろうがずっとうごくようにしよう

7

① 「せいぎょ」をクリックします。

② 「ずっと」をみぎにドラッグし、

「10ほうごかす」のうえにかさね

ます。

③ ボタンをクリックしてみまし

ょう。

ヒント

「10ほうごかす」がずれてしまったときは、「ずっと」のすきまにはいるように「10ほうごかす」をうごかしま

す。 ボタンをクリックすると、うごきがとまります。

①

②



ももたろうがおりかえすようにしよう
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① 「うごき」をクリックします。

② 「もしはしについたら、はねかえ

る」を、「10ほうごかす」のした

にドラッグします。

③ ボタンをクリックしてみまし

ょう。

①

②

ヒント

ももたろうがおかしなところにいってしまったら、ももたろうをドラッグして、まんなかにもどします。



ももたろうのむきをかえよう
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① ももたろうのひだりうえの マ

ークをクリックします。

② あおいせんをうごかして「むき」

を70どくらいにします。

③ ボタンをクリックしてみまし

ょう。

ヒント

「スプライト」ってなんだったかな？わすれてしまったら、テキストの2ページめに

もどってかくにんしてみましょう。

①

②



キャラクターのおおきさをかえよう
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① あ ボタンをクリックします。

② おにやももたろうをなんどかクリ

ックして、ちょうどよいおおきさ

にします。

①

②

ヒント

やじるし（カーソル）のかたちがかわらないように、クリックせずにおおきさをかえたい

スプライトのうえまでもっていきましょう。



おにがマウスでうごくようにしよう
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① おにをクリックします。

② ひだりのずのように、めいれいを

ならべてみましょう。

③ ボタンをクリックしてみまし

ょう。マウスをつかって、おにを

うごかしてみましょう。

①

②

ヒント

「 がクリックされたとき」は「イベント」、「ずっと」は「せいぎょ」、「マウスポインターへいく」は「う

ごき」のなかにあります。



おにがももたろうにつかまったらゲームオーバーにしよう①
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① 「せいぎょ」をクリックして、

「もし なら」を、

「マウスポインターへいく」のし

たにドラッグします。

ヒント

ひだりした（スプライト）のももたろうをクリックするとももたろうへのめいれいを、おにをクリックするとおに

へのめいれいをつくれるようになります。このめいれいのことを、「スクリプト」といいます。

①

②



おにがももたろうにつかまったらゲームオーバーにしよう②
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ヒント

「○◯にふれた」は、ふたつのスプライトがかさなったときのことです。

① 「しらべる」をクリックします。

② いちばんうえのブロックの「▼」

をクリックして「ももたろう」を

えらびます。

③ 「ももたろうにふれた」を

「もし なら」の の

なかにドラッグします。

①

③②



おにがももたろうにつかまったらゲームオーバーにしよう③
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① 「せいぎょ」をクリックします。

② 「すべてをとめる」を、

「もし<ももたろうにふれた>

なら」のなかにドラッグします。

③ ボタンをおして、おにをうご

かしてみましょう。

①

②

ヒント

おにがももたろうにふれると、うごきがとまります（ゲームオーバー）。

『ももたろうにつかまったら、とまってね』というめいれいをいれたからです。



ももたろうがおおきくなるようにせっていしてみよう
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① 「みため」のメニューをクリック

します。

② 「おおきさを10ずつかえる」を

「もしはしについたら、はね

かえる」のしたにドラッグして

すうじを『1』にかえます。

① 「おおきさを100%にする」を

「ずっと」のうえにドラッグして

すうじを『50』にします。

①

③

②

ヒント

・「10ずつかえる」のすうじをおおきくしたりちいさくしたりしてみよう。みためがどんなふうにかわるかな？

・「おおきさを50％にする」は、 をおすたびにもとのおおきさのはんぶんにもどすためのめいれいです。



スプライトのうごくはやさをかえてみよう
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① 「せいぎょ」のメニューを

クリックします。

② 「1びょうまつ」をえらんで、

ももたろうのスクリプトの「おお

きさを1ずつかえる」のしたに、

おにのスクリプトの「マウスの

ポインターへいく」のしたに

ドラッグします。

③ 「1びょうまつ」のすうじを

「0.01」にかえます。

①

②

ヒント

・「1びょうまつ」のすうじをおおきくしたりちいさくしたりしてみよう。

おにやももたろうのうごきがどんなふうにかわるかな？

③

③



ももたろうがおにをおいかけるようにしよう
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① 「うごき」のメニューをクリック

します。

② 「マウスのポインターへむける」

を「10ほうごかす」のしたにドラ

ッグします。

③ ドラッグしたブロックのなかの

「▼」をクリックして、「おに」

にかえます。

①

②

③

ヒント

さっきは「～へいく」をつかったけど、こんどは「～へむける」のスクリプトをつかうよ。

うごきはどんなふうにかわったかな？



タイマーをせっちしよう①
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① 「データ」のなかにある「へん

すうをつくる」をクリック。

② でてきたダイアログに、「にげた

じかん」とにゅうりょくします。

③ 「にげたじかん」というへんすう

ができました！

③

①

ヒント

・「へんすう」とは、「◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯」ということです。

②



タイマーをせっちしよう②
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① ももたろうのスクリプトに、あた

らしく「 がクリックされたと

き」をドラッグします。

② 「せいぎょ」から「ずっと」をえ

らんで、したにくっつけます。

③ 「データ」から「にげたじかんを

1ずつかえる」を、「ずっと」の

あいだにいれます。

③

①

ヒント

・「にげたじかん」は、どのようにうごいているかな？

②



タイマーがじかんにあわせてうごくようにしよう
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① 「せいぎょ」をクリックします。

② 「１びょうまつ」をえらんで、

「にげたじかんを1ずつかえる」

のうえにおきます。

③ がめんの「にげたじかん」のひょ

うじは、さっきとどのようにかわ

ったかな？

③

①

ヒント

・「にげたじかんを1ずつかえる」は、「1びょうずつカウントする」とおなじいみではないんです。

・「1ずつかえる」のすうじを「0.1」にかえるとどうなるかな？

②



タイマーがじかんにあわせてうごくようにしよう
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① 「せいぎょ」をクリックします。

② 「１びょうまつ」をえらんで、

「にげたじかんを1ずつかえる」

のうえにおきます。

③ がめんの「にげたじかん」のひょ

うじは、さっきとどのようにかわ

ったかな？

③

①

ヒント

・「にげたじかんを1ずつかえる」は、「1びょうずつカウントする」とおなじいみではないんです。

・「1ずつかえる」のすうじを「0.1」にかえるとどうなるかな？

②



きろくにちょうせんしよう！
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① 「データ」をクリックします。

② 「にげたじかんを0にする」を

えらんで、「 がクリックされ

たとき」のすぐしたにおきます。

③ をおすと、タイマーはどんな

ふうにひょうじされたかな？

③

①

ヒント

・「にげたじかんを0にする」のスクリプトをいれたことで、 がクリックされたときに

「それまでカウントしたびょうすうをリセットしてね」というめいれいになりました。

②



おまけ：チャレンジしてみよう（１）
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ヒント

「スプライト」のなかのおにをみぎクリックして「ふくせい」をおすと、

ももたろうをうごき（スクリプト）ごとコピーできるよ。ふたりめの

ももたろうのうごきをかえると、もっとおもしろくなるよ。

チャレンジ①

ももたろうをふたりにしてみよう。

「ふくせい」をつかうとかんたんに

できるよ。



おまけ：チャレンジしてみよう（2）
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チャレンジ③

おとをならしてみよう。

チャレンジ④

おいかけてくるももたろうがぐるぐるまわるようにしてみよう。

チャレンジ⑤

おにのうごかしかたをかえよう。マウスをクリックしたところにむかってうごく

ようにしてみよう。

チャレンジ⑥

ももたろうのかずがだんだんふえていくようにしてみよう。どんどんむずかしく

なっていくよ！



じぶんだけのゲームにしよう

★すこしうごきをとめる
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★◯びょうたったら

★◯びょうごとに

★コピーする

★ふくざつなうごきにする

コピーされたもの（クローン）は「クローンされたとき」にうごきます。

「クリックされたとき」を２つおくと、いっしょにうごきます。

どうすればもっとおもしろくなるかな？

いろいろかんがえてつくってみよう！


