
はじめてのプログラミング 
メンター用資料 

この資料は、株式会社 Innovation Power （代表：宮島衣瑛）がScratchを用いた初心者向けワー
クショップを実施する際に行っているファシリテートの中身を記録したものです。タイムライン形
式になっており、どのタイミングでどのような発問を子どもたちに投げかけるのかなどが記載さ
れています。適宜参考にしながらワークショップを進めてください。 

最終更新日：2018年8月14日 

■ 前提条件 
ワークショップは2時間想定です。参加者はコンピュータの操作は可能だが、プログラミングをし
たことはない初心者を想定しています。 

・使用ツール：Scratch 2.0 オンライン版（オフラインでも可） 
・想定人数：20名前後 
・年齢層：小学校3年生～中学3年生 

■ ワークショップ前の準備 

【ファシリテータ（進行を進める人）】 

①：Scratchの教員用アカウントを取得する 
Scratch の教員用アカウントは、自分のクラスを作る機能やクラスに追加する生徒のアカウント
を一括で追加できる機能が実装されています。ワークショップのファシリテータをやる方にはマス
トな機能ばかりですので、作成してください。 

作成方法は、 次の公式サイトを参考にしてください。 
https://scratch.mit.edu/educators/#teacher-accounts 

※申請にはMITチームへのリクエストが必要となるため、少し時間がかかる場合があります。余裕
を持って申請を行うようにしてください。 

②：クラスに追加するためのアカウント 
Scratchの教員用アカウントには、生徒アカウントを一括で追加するための機能があります。次の
手順で行ってください。 
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https://scratch.mit.edu/educators/#teacher-accounts


・https://scratch.mit.edu/educators/classes/ にアクセスして、自分のクラスを作る。（すで
に作成済みの場合はやらなくてよい） 

・「生徒」リンクをクリックして、「複数の生徒を追加する」の「CSVをアップロード」を確認
する。 

csvファイルはこのような形式で用意しますが、
作るのは大変なのでジェネレーターを使用し
ます。 

・http://kirie.me/apps/scratch-csv/ にアクセスして、CSVファイルを作成する。 

Number of create new accounts. 
=> 作成するアカウントの総数 

Same username 
=> 作成するユーザ名の共通部 

Same password 
=> 作成するパスワードの共通部 

例） 
Same username = innovation_ 
Same password = power_ 

・生徒アカウントCSVをアップロードする 
・参加者にユーザ名とパスワードを教える 

※このジェネレータで作成したアカウントの連番は、数字が一桁の場合は 01, 02 のように先頭
に0が付きます。 

 2  

userName1 password1

userName2 password2

userName3 password3

userName4 password4

userName5 password5

innovation_01 power_01

innovation_02 power_02

https://scratch.mit.edu/educators/classes/
http://kirie.me/apps/scratch-csv/


今回は以下のようなプログラムをあらかじめ作っておきます。（本編の内容通り作成したもの） 
猫のスクリプト 

 
ネズミのスクリプト 

 
Goalのスクリプト（なし） 

 
ステージ（背景：track） 
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■ ワークショップの流れ 

時間 内容 備考

0:01 ・ワークショップスタート！ 
□ファシリテータ挨拶 
□メンター紹介 
□本日のテーマなどの発表 

// もし、ほとんどの子が初めて参加する場合や入場時に
静かすぎた場合には、アイスブレイクを行う。 

/* 

・アイスブレイク 
目的：ワークショップ参加者の関係性を柔らかくする。 
アイスブレイクの手法はたくさんあるが、ここではいくつ
か紹介しておく。 

③：拍手ゲーム 
円上になり、始点の人を決める。始点の人は合図が鳴っ
たら、手を叩く。その隣にいる人は始点の人が手を叩い
たら手を叩き、その隣にいる人も…とつなげていきなる
べく早く、最後の人まで拍手が繋げるようにするゲーム 
途中で 
・どうすれば早くなるか隣の人と考えてみよう 
・どうやったら早くなるか、意見がある人は手をあげて
ください。など発言できる場を設ける。 

何回かやってみる。最後に拍手をして終わる。 

*/ 

早くなるには 
・最初の掛け声を決める 
・隣同士はなるべく近くに 
・手は隣の人が見える位置に置く 
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00:10 Section1(20分) 
今回作るゲームの紹介 

・今回は、猫が飛びながら障害物をよけゴールまで目指
すゲームを作成する。 

・具体的にはこのようなゲームである。（あらかじめ作成
したものを実行） 

・最初は猫の動きをプログラムしていく 

プログラムの準備 
・ブラウザを開かせる 
　Google Chrome または Microsoft Edge を推奨 
　Internet Explorer 以外であればなんでもよい 

・ https://scratch.mit.edu にアクセス 
　“Scratch”とGoogleで検索してもよい。 

・ Scratchの説明をする（初回の人が多い場合） 
　Scratchはアメリカのマサチューセッツ工科大学メディ
アラボが開発した教育用のプログラミングツールである 
　全世界で使われており、いま世界で最も有名なプログ
ラミングツールのひとつ 

さっそくやってみる 
・画面左上の「作る」ボタンを押して、エディタ画面に飛
ぶ。画面の説明をする。 
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ワークショップ本編：フライ！

https://scratch.mit.edu
https://scratch.mit.edu


画面の説明 
左側が「スマートフォンやゲームの画面と同じ、作ったも
のが動く画面」 
真ん中のブロックたちを右側の灰色のエリアにドラッグ
アンドドロップして組み合わせることでプログラミングを
していく 
漢字が難しくて読めない場合は、画面左上地球儀マーク
をクリックして、下にスクロールすると「ひらがな」モー
ドがあるので、これを利用する。 

初期スプライトの削除とスプライトの読み込み 
・最初にゲームの「飛んでいる猫」を作る。最初にいる猫
は消して、自分の好きなキャラクターを選んでいく。 

・左下の猫を右クリックする 

・下の画面の灰色のメニューの中から「削除」を選択す
る。すると、猫のスプライトが消える。 

・新しいスプライトを作成する。「新しいスプライ
ト：」の一番左にある「スプライトをライブラリーから
選択」を押す。 

・押すと「スプライトライブラリー」が表示される。こ
の中から「Cat1 Flying」を選択する 
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猫を上下左右に動かす 

・猫は上下左右の矢印キーを押すとそれぞれの方向へ動
く。この動きはどんなブロックを使うと作ることができ
るのか考えてみよう。 

答え： 
【制御】の＜もし＞と【調べる】の＜スペースキーが押さ
れた＞ブロックを使う 

・早速プログラミングしていこう。 

まず【イベント】から＜旗がクリックされたとき＞ブロッ
クを右側に持ってくる 

その下に【制御】から＜ずっと＞を右側に持ってきて、＜
旗がクリックされたとき＞ブロックの下にくっつける。 

【制御】から＜もし＞を右側に持ってきて、＜ずっと＞ブ
ロックの下にくっつける。 

＜もし＞ブロックの穴に【調べる】から＜スペースキーが
押された＞ブロックを持ってきて入れる 

＜スペースキーが押された＞の「スペース」の右側にある
黒い三角をクリックすると選択メニューが出る。メニュー
から「上向き矢印」を選択する。 

ここから、上向き矢印キーが押されたときの動きをプロ
グラムしていく。 

【動き】から＜y座標を●ずつ変える＞を右側に持ってき
て＜もし上向き矢印キーが押されたなら＞ブロックの下
にくっつける。

ヒント 
【制御】にあるブロックと【調べ
る】にあるブロックを使って作る
よ。 
「もしキーが押されたなら」とい
うプログラムを作から…
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＜y座標を●ずつ変える＞の「10」を「5」に変える 

実行すると、猫が上に動いていることがわかる。 

・次に下矢印キーが押された時のプログラムを作ってい
く。 

マウスポインタを＜もし上向き矢印キーが押されたなら
＞ブロックに合わせ、右クリックする。右クリックする
と、メニューが出てくる。メニューから「複製」を選択す
ると、マウスに合わせてブロックがついてくる。 

マウスを＜もし上向き矢印キーが押されたなら＞ブロッ
クの下に合わせクリックし、＜もし上向き矢印キーが押
されたなら＞ブロックを2つにする。 

下にある＜もし上向き矢印キーが押されたなら＞ブロッ
クの「上向き矢印」の右側にある黒い三角をクリック
し、メニューから「下向き矢印」を選択する。 
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このプログラムを実行すると、下向き矢印キーを押した
時に、上に動いてしまう。 
これは、＜y座標を5ずつ変える＞ブロックの数字が上向
き矢印キーを押した時のプログラムと同じであるから。 

・では、数字を何にすると、下に動くのか、数字を変え
ながら考えてみよう。 

答え：数字を負の数にする。 

・scratchでは、座標というもので位置を管理している。 
・座標は横方向がx、縦方向がyというアルファベットで
示される。 
・例えば、真ん中は「x座標0、y座標は0」、右上は「x
座標240,y座標240」、左下は「x座標-240、y座
標-240」となっている。 

・下に行きたい場合は、y座標を-5ずつ、つまり、「y座
標を小さくする」と下に行くことができる。 

・＜もし下向き矢印キーが押されたなら＞の＜y座標を5
ずつ変える＞の「5」を「-5」に変え実行する 

・これで上下の動きができたので、左右の動きも作る 

先ほどと同じように上向き矢印キーのところにマウスカ
ーソルを持っていき、右クリックし、複製する。 
複製したものを＜もし下向き矢印キーが押されたなら＞
の下にくっつける。 
下の＜もし下向き矢印キーが押されたなら＞の右側にあ
る黒い三角を押してメニューを出し、「右向き矢印キー」
を選択する

中学生以下が多い場合は、考える
時間は短くする 

座標は、ステージの右下にある数
字を見せながら説明すると良い。 
この数字はステージ上のマウスの
位置と連動している。 

負の数は「0よりも小さな数」
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＜もし右向き矢印キーが押されたなら＞ブロックの＜y座
標を-5ずつ変える＞ブロックを左側に持っていき、ブロッ
クを削除する。 

【動き】から＜x座標を●ずつ変える＞ブロックを右側に
持ってきて、＜もし右向き矢印キーが押されたなら＞ブロ
ックの中に入れる 

＜x座標を●ずつ変える＞ブロックの「10」を「3」に変
え実行すると、右側に移動するようになる 

・＜もし右向き矢印キーが押されたなら＞ブロックにカ
ーソルを合わせ複製する。複製したものを＜もし右向き
矢印キーが押されたなら＞の下にくっつける 
＜もし右向き矢印キーが押されたなら＞の「右向き矢
印」の右側にある黒い三角を押し、「左向き矢印」を選
択する。 

これでプログラムを実行し、左向き矢印キーを押しても右
側に進んでしまう。これは先ほどと下向き矢印キーの時
と同様に、＜x座標を●ずつ変える＞ブロックの数字が左
右で同じだからである。 

・では、左向きに移動させるにはどうすれば良いか考えて
みよう。 

答え： 
数字に-をつける。 

ヒント 
・下向き矢印キーの時はどうした
か思い出してみよう 
・下向き矢印キーの時は数字に
「-」をつけた
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00:30 

00:31

＜もし左向き矢印キーが押されたなら＞ブロックの中に
ある＜x座標を3ずつ変える＞ブロックの「3」を「-7」に
変え実行する。 

・これで上下左右に動くようになった。 

//ここまでで本編開始から25分を想定 

Section2(20分) 

障害物を作る 
・次は、飛んでくる障害物のプログラムを作る 

・障害物は2種類作る。 

・最初に障害物のスプライトを読み込む 
猫のスプライトを作った時のように、新しいスプライト
を「スプライトライブラリー」から2回選択する。 

・最初のプログラムを見ながら、障害物の動きを確認す
る。 
・障害物は右から左に進んでいく 
・障害物は左端に着くと、右側に戻ってくる 
・障害物は、ランダムな高さから出てくる 
・障害物は回転している 

障害物のスプライトはどのスプラ
イトでもOK 
なかなか決められない子がいた場
合は、カウントダウンして次に進
む
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・まず、右側から左に障害物を移動させるプログラムを考
えて作ってみよう。 

答え：「ずっと、x座標を-5ずつ変える」というプログラ
ムを作成する 

・早速作成する 

＜旗がクリックさらた時＞を右側に持ってきたあと、＜ず
っと＞をその下につける。 
＜ずっと＞の中に＜x座標を●ずつ変える＞ブロックを入
れ数字を「10」から「-3」に変える 

実行すると、障害物が左に移動していることがわかる。 

・しかし、このままだと障害物が左端についても右側に
戻ってこない。これを変えるプログラムを作っていく 

＜もし＞ブロックを右側に持ってきて、＜ずっと＞の中に
入れる 

【演算】から＜●＜●＞（小なりブロック）を右側に持
ってくる。 

【動き】から＜x座標＞ブロックを右側に持ってきて＜●
＜●＞ブロックの左側の穴に入れる。 

＜●＜●＞ブロックの右側の穴に「-240」と入力する 

＜x座標＜-240＞ブロックをブロックの穴に入れる。 

このブロックは「x座標が-240よりも小さいとき」という
意味になる。 

・ステージの左端は-240だから、このプログラミングは
左端に着いた時という意味になる 

ヒント 
基本の＜旗がクリックさらた時＞
＜ずっと＞を使う 
「左向き矢印キー」の時に使った
プログラムを参考にしよう 

scratchには「端に触れたら」と
いうブロックもありますが、この
ブロックを使うと、上下の端に触
れた時も右側に戻ってしまいま
す。そのため、ここでは
「x<240」ブロックを使って端に
着いた時を表現しています。
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・次は、もし左端に着いた時「右側に戻す」というプロ
グラムを作成しよう。 

【動き】から＜x座標を●、y座標を●にする＞ブロック
を右側に持ってきて＜もし＜x座標 < -240＞なら＞ブロ
ックの中に入れる。 

＜x座標を●、y座標を●にする＞のブロックのx座標の数
字を「250」にして実行する 

実行すると左端に着いたら、右側に移動していることが
わかる。 

・次に右側から出てくる時に、高さがランダムになるよう
にプログラムを改良する 

・どうすれば、高さがランダムになるのか考えてみよう。 

答え 
【演算】の＜●から●までの乱数＞を使う 

・乱数とはランダムな数字のことである。これを使うと位
置をランダムに変えることができる。 

【演算】から＜●から●までの乱数＞を右側に持ってき
て＜x座標を●、y座標を●にする＞ブロックの右側の穴
に入れる。 

＜●から●までの乱数＞の左側の数字を「-240」に、右
側の数字を「240」にする。 

実行すると、高さがランダムになっていることがわかる

「」 

ヒント 
【演算】の中のブロックを使う



・最後に、障害物を回転させよう。 

回転させるには、【動き】の＜⤵●度回す＞または＜
⤴●度回す＞というブロックを使うことで回転させるこ
とができる。 

・どの位置にを入れれば、回転しながら障害物が飛んでく
るか考えてみよう。 

答え 
＜もし＜x座標 < -240＞なら＞以外の＜ずっと＞の中 

・【動き】の＜⤵●度回す＞または＜⤴●度回す＞を右
側に持ってきて、＜ずっと＞の下にくっつける 

・これで実行すると、障害物が回転しながら飛んでくる 

・これで障害物のプログラムは完成。 

・最後に、もう一つの障害物にプログラムを複製しよ
う。 
障害物の＜旗がクリックされた時＞ブロックをにマウス
ポインタを合わせ右クリックする。 

右クリックするとメニューが表示され、メニューの中から
「複製を」クリックする。クリックするとマウスポイン
タに合わせブロックがついてくるようになる。 
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00:50 

00:51

ブロックがついてくる状態で、マウスポインタをスプライ
トのもう一つの障害物に合わせクリックする。 
クリックするとブロックが消え、もう一つの障害物にプ
ログラムが複製される。 

スプライトからもう一つの障害物を選択し、プログラム
が複製されているのを確認する。 
もう一つの障害物のブロックの＜x座標を●ずつ変える＞
数字を「-3」から「-5」に変える。 

・これで障害物のプログラムは完成 

ここまでで本編開始から45分を想定 

Section3(30分) 

背景を作る 
・次に背景を作る 

・左下にあるステージを選択し、背景を表示する 

背景の「新しい背景：」から「ライブラリーから背景を
選択」を選択すると「背景ライブラリー」から選択でき
る。まず、ゲーム中のその背景を選択する

「blue sky2」や「blue sky3」
などがオススメです。
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選択後、最初の白い背景を右クリックし、メニューから
「削除」を選択する。 

削除すると、先ほど選んだ背景が表示される 

次に、「ゲームクリア背景」を選択する。 

先ほどと同じように、背景から「ライブラリーから背景
を選択」をクリックし、背景ライブラリーから「ゲームク
リア」時背景を選択する。 

選択後、背景画面のメニューから「T」（テキスト）を選
択する 

テキスト選択後、背景をクリックすると文字を打ち込め
るようになるので「GAME CLEAR」と入力する 
色は下のカラーパレットから選択できる。

「beach malibu」や「beach 
rio」などがオススメです。 

タイピングのサポートをする
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入力後、テキスト外をクリックすると、文字の位置の調
整と拡大をすることができる。 

テキストの四隅と真ん中にある白い四角にマウスポインタ
を合わせ、ドラックアンドドロップすると拡大縮小をす
ることができる。 
テキストの白い四角以外の部分にマウスポインタを合わせ
ると手のマークになる。この状態でドラックをすると位
置を調整することができる。 

最後に、背景の左上の名前入力欄の名前を消し
「GAMECLEAR」に変える。 

・これで、ゲームクリア時の背景の設定は完了

背景のメニュー 
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ゲームクリア判定 
・次にゲームクリアの判定について作る 

・まず、ゲームクリアのプログラムについて考える 

・最初のプログラムを見ると、30秒後にゴールの黄色い
線が現れこれに触れるとゲームクリアになっている。 
これを整理すると 
・最初は隠れて、30秒に黄色い線が右側に現れる 
・黄色い線が左側に移動する 
・黄色い線に触れるとゲームクリアになる。 

・これをプログラムしていく 

・まず、ゴールの線を描いていく。 

スプライトの「新しいスプライト：」から「新しいスプ
ライトを描く」を選択 

するとコスチューム画面になるので、左側のメニュー欄か
ら「直線」を選択 

コスチュームの下にある、カラーパレットから好きな色を
選択し、左側で線の太さを調節する。 

コスチューム画面で、ドラックアンドドロップしながら線
を引く。 

線を引くと、ステージ画面に引いた線が表示される 

・今作成した「ゴール」のスプライトを選択する。 

・選択したあと左上の「i」をクリックする 

ヒント 
＜隠れる＞は【見た目】にある 
＜●秒＞待つというブロックが
Scratchにはあるよ 
スプライトの位置を指定するには
何を使ったか思い出してみよう 
現れるというのは「表示する」と
いうこと
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クリックした後、スプライトの名前を入力する欄がある
ので、ここに「Goal」と入力する 

・次に「隠れて、30秒に黄色い線が右側に現れる」とい
うことをプログラミングしていく。このプログラムを自分
で作ってみよう。 

まず＜旗がクリックされた時＞を右側に持ってきて、
【見た目】から＜隠れる＞を＜旗がクリックされた時＞
にくっつける。 

次に、【制御】から＜●秒待つ＞ブロックを右側に持っ
てきて＜隠れる＞の下にくっつける。 

＜●秒待つ＞の数字を「1」から「30」に変える。 

【動き】から＜x座標●、y座標●にする＞ブロックを右
側に持ってきて＜30秒待つ＞ブロックの下にくっつける 

＜x座標●、y座標●にする＞のx座標の数字を「250」
に、y座標の数字を「0」にする 

最後に【見た目】から＜表示する＞ブロックをブロック
の下にくっつける 

・これで実行しても、250は右端よりも右側なので黄色い
線を見ることができない。 

様子を見ながら、2,3人できてき
たらファシリテータも説明を始め
る 

ヒント 
障害物が左に動くプログラムを参
考にしよう
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・そのため次の「黄色い線が左側に移動する」のプログ
ラムを作った後に確認する 

・黄色い線を左側に移動するプログラムを自分で作って
みよう 

答え 
「ずっとx座標を-5ずつ変える」というプログラムを作れ
ば良い 

＜ずっと＞ブロックを右側に持ってきて＜表示する＞ブロ
ックの下にくっつける 

＜x座標●ずつ変える＞ブロックを右側に持ってきてブロ
ックの＜ずっと＞の中に入れる 

＜x座標●ずつ変える＞ブロックの数字を「10」から
「-5」に変える 

・これを実行すると30秒後に現れ、左側に移動すること
がわかる 

・次にスプライトから猫のスプライトを選択し「黄色い
線に触れるとゲームクリアになる」というプログラムを作
成する 

まず＜旗がクリックされた時＞を右側に持ってきて、＜ず
っと＞ブロックを右側に持ってきて＜旗がクリックされ
た時＞ブロックの下にくっつける 

・「もしGOALに触れたなら」というプログラムを作るに
はどのブロックを使えばいいか考えてみよう

ヒント 
「●に触れた」というのは【調べ
る】にある 

答え： 
＜もし＞ブロックと【調べる】の
＜マウスポインターに触れた＞ブ
ロックを使う 

・＜もし＞ブロックを右側に持っ
てきての＜ずっと＞の中 

・【調べる】から＜マウスポイン
ターに触れた＞ブロックを持って
きて＜もし＞ブロックの穴に入れ
る 
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答え： 
＜もし＞ブロックと【調べる】の＜マウスポインターに
触れた＞ブロックを使う 

＜もし＞ブロックを右側に持ってきての＜ずっと＞の中 

【調べる】から＜マウスポインターに触れた＞ブロック
を持ってきて＜もし＞ブロックの穴に入れる 

＜マウスポインターに触れた＞ブロックの「マウスポイン
ター」の右側の黒い三角をクリックし、「GOAL」を選択
する 

・これで「Goalに触れた時」の判定ができるようになっ
た、あとは「Goalに触れた時」背景を変えるようにプロ
グラミングする 

背景を変えるには【見た目】から＜背景を●にする＞ブ
ロックを右側に持ってきて＜もしGOALに触れたなら＞ブ
ロックの中に入れる 

＜背景を●にする＞ブロックの黒い三角形を押し、
「GAME CLEAR」を選択する 

・これで実行すると、猫がGOALに触れた時背景が変わる
ことが確認できる。 
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障害物に当たった時の処理 

・最後に障害物に当たった時に「いたい！」という処理
を作っていく 

＜旗がクリックされた時＞ブロックを右側に持ってきて、
＜ずっと＞ブロックを＜旗がクリックされた時＞ブロック
の下にくっつける 

・先ほど作ったGOALに触れたと時の処理と同じように＜
●に触れた＞を使ってプログラムを作る。 

先ほどの＜もしGOALに触れたなら＞ブロックにマウスポ
インタを合わせ右クリックし「複製」する 
複製したものをの＜ずっと＞の中に入れる。これをもう
一回行い2つ作る。 

次に「GOAL」の右の黒い三角をクリックし、2つの障害
物のスプライト名を選択する。 

・障害物に当たった時に「コスチュームを変え、「痛
っ！」と1秒言い、コスチュームをもとに戻す」プログラ
ムを考え、2つのもしの中に作ってみよう！ 

答え：【見た目】の＜コスチュームを●にする＞と＜●
と●秒言う＞ブロックを使う 
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01:20

【見た目】から＜コスチュームを●にする＞ブロックを持
ってきて＜もし＞ブロックの下に2つくっつける 

【見た目】から＜●と●秒言う＞ブロックを持ってきて2
つの＜コスチュームを●にする＞ブロックの間に入れる 

上の＜コスチュームを●にする＞ブロックの黒い三角を押
して「cat flying-b」にする。下の＜コスチュームを●に
する＞ブロックは「cat flying-a」にする 

＜●と●秒言う＞ブロックの「Hello!」を「いたい！」に
変え、「2」を「1」に変える 

＜コスチュームを「cat flying-b」にする＞にマウスポイ
ンタを合わせ、メニュー画面から複製を選択し、下の＜
もし●に触れたなら＞ブロックの中に入れる 

・これで実行すると障害物に当たっときに「いた！」と
言うようになる。 

・これでプログラムの完成！
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01:21 

01:55 

01:56 
02:00

Section4(35分) 
改造タイム 
・改造して、自分だけのオリジナルかくれんぼゲームを作
ろう 
（改造案） 
・クリア時に猫以外を隠す 
・障害物に当たった数をカウントし、ゲームオーバー画面
を作る 
・障害物や背景を追加する 

鑑賞&発表タイム 
・最後に他の人の作品で遊んでみよう 

・他の人と自分の作品の違いを考えてみよう 

・時間があれば、発表を行う 

ワークショップ終わりの挨拶をする。

子供達には、改造タイムの残り時
間を必ず5・10分おきくらいに伝
えてあげてください。

終わり


