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１ 「にほんご」へのきりかえ。 

１・2 年生（ねんせい）には、スクラッチで使用（しよう）される文字（もじ）を、

「ひらがな」へ変（か）えることができます。 

     日本語  ➔ 漢字（かんじ）を使（つか）っています。 

     にほんご ➔ 「ひらがな」だけで書（か）かれています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① ちきゅうのマークのそばの（▼）をクリック。 

② 「にほんご」をクリック 

（あ）  
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２ スクラッチの全体（ぜんたい）画面（がめん）の説明（せつめい）。 

スクラッチでプログラムを作（つく）るために、いろいろなことを学（まな）びましょう。 

まず、スクラッチの全体（ぜんたい）画面（がめん）を説明（せつめい）します。        

                                                (い) 

 

 

  ・ステージ    ： スクラッチでかいたプログラムがひょうげんされるぶたい 

です。このステージ（ぶたい）のうえでスプライト（とうじょうじん 

ぶつ）のうごきをみながらプログラムをつくっていきます。 

   ・スプライトリスト： とうじょうじんぶつがこのばしょにおかれます。 

                とうじょうじんぶつごとにプログラムをつくることになります。  

・ブロックパレット： このエリアにいろいろなめいれいがならんでおいてあります。 

          そのめいれいは、「うごき」「みため」「おと」「ペン」「イベント」「せ

いぎょ」「しらべる」「えんざん」などにわけてほかんされています。 

・スクリプトエリア： ここはプログラムをかくばしょです。スプライト（とうじょうじんぶつ）

をクリックすると、そのスプライトごとにこのばしょがでてきます。 

・コスチューム  ： スプライト（とうじょうじんぶつ）にとうろくしてある、かんれんした

いくつかのがぞうがひょうじされます。 

・  おと     ： スクラッチでは、ひじょうにおおくのしゅるいのおとをだすことがで

きるようによういされています。 

 

 

ステージ（ぶたい） 

スクリプトエリア 

（プログラムをかくところ） 

ブロックパレット 

（めいれいのおきばしょ） 

スプライトリスト 

（とうじょうじんぶつ） 
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３ スプライト（とうじょうじんぶつ）を増（ふ）やし、大きさを変（か）える。 

キャット（ねこ）を３びきに増（ふ）やし、３びきのキャット（ねこ）を大・中・小へ大（お

お）きさを変（か）えてみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

キャット（ねこ）を増（ふ）やすときには、キャットを右（みぎ）クリック、または少（す

こ）しながくおします。そのあと“複製（ふくせい）”をクリックします。 

 

キャット（ねこ）の大きさを変（か）えるときには、“大きさ”の数字（すうじ）を半角

（はんかく）で入力（にゅうりょく）します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

（う） 

① 選（え）らんだところをクリック 

①  

② 数字（すうじ）をかえます。 

②  
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４ 作（つく）った作品（さくひん）を保存（ほぞん）・呼出（よびだし）をしよう。 

（４－１） 作品（さくひん）の保存（ほぞん）。 

 

 

 

 

すると、画面（がめん）の右下（みぎした）に次（つぎ）のような表示（ひょうじ）が出（で）

てきます。 

 

           ダウンロード完了 

           Scratchのプロジェクト（数字）.sb3 

 

これで、今（いま）作（つく）った作品（さくひん）が、コンピューターに保存（ほぞん）さ

れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① 「ファイル」をクリック。 

② つぎに、「コンピューター 

に保存（ほぞん）する」 

をクリック。 

（え） 
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（４－２） 作（つく）った作品（さくひん）を呼（よ）び出（だ）そう。 

 

今（いま）まで作（つく）った作品（さくひん）の呼（よ）び出（だ）しかたは次のとおりです。 

 

 

 

すると、Chromebookは次（つぎ）のような画面（がめん）に変（か）わります。 

① の「Google ドライブ」をクリックすると、マイドライブの中にいくつかのファイルが表示

（ひょうじ）されます。前回（ぜんかい）保存（ほぞん）しておいた作品（さくひん）のファイ

ル名（めい）は、次（つぎ）のような形式（けいしき）で表示（ひょうじ）されます。 

             「 Scratchのプロジェクト（数字）.sb3 」 

 

いくつかファイルがある時（とき）には、更新日（こうしんび）などをてがかりにしてファイ

ルを特定（とくてい）します。その後（ご）ファイルが決（き）まったら②クリックし、最後（さ

いご）に、「開（ひら）く」を③クリックします。 

 

 

① 「ファイル」をクリック。 

② つぎに、「コンピューター 

から読（よ）み込（こ）む」 

をクリック。 

（お） 

① 「Google ドライブ」をクリック。 

② 「ファイル」をクリック。 

③ 「開く」をクリック。 

（か） 
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『Scratch は、MIT メディア・ラボのライフロング・キンダーガーテン・グ

ループの協力により、Scratch 財団が進めているプロジェクトです。

https://scratch.mit.edu から自由に入手できます。』 

  

 
初版  ２０１７年１０月 
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６版  ２０２３年 ４月  導入編を追加。一部修正追記。 
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