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１ ねこを動（うご）かす。 

（１－１） Cat（キャット、ねこ）を動（うご）かしてみよう。 

(図１－１) 

 

 

 

（プログラム） 

次のプログラムを入力（にゅうりょく）してみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（図１－２）  
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（１－２） キャットを歩（ある）かせてみよう。 

(図１－３) 

 

 

 

（プログラム） 

次（つぎ）のプログラムを入力（にゅうりょく）してみよう。 

 

(図１－４) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

重要（じゅうよう） 

[（５）歩動かす] 

などの命令（めいれ

い）の数字（すうじ）を

入力する時には、「あ

➔A」に変えてから数

字を入力します。 
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（１－３） キャットを連続（れんぞく）して歩（ある）かせてみよう。 

(図１－５) 

 

 

（プログラム） 

次（つぎ）のプログラムを入力（にゅうりょく）してみよう。 

 

 (図１－６) 
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（１－４） キャットを連続（れんぞく）して歩（ある）き続（つづ）けさせよう。 

(図１－７) 

 

 

（プログラム） 

次（つぎ）のプログラムを入力（にゅうりょく）してみよう。 

 (図１－８) 
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（１－５） キャットを楽（たの）しく歩（ある）き続（つづ）けさせよう。 

(図１－９) 

 

 

（プログラム） 

次（つぎ）のプログラムを入力（にゅうりょく）してみよう。 

         (図１－１０) 
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２ 登場人物（とうじょうじんぶつ）を、歩（ある）きながらジャンプさせよう。 

（２－１） 登場人物（とうじょうじんぶつ）を選（えら）ぼう。 

 

登場人物（とうじょうじんぶつ）を選（えら）ぶには、次（つぎ）のようにクリックします。 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

① ここをクリック ② つぎにここをクリック 

① 選（えら）んだところをクリック 

②  

（図２－１） 

（図２－２） 
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（２－２） 背景（はいけい）を選（えら）ぼう。 

 

登場人物（とうじょうじんぶつ）にあった、背景（はいけい）を選（えら）ぼう。 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

① ここをクリック 

② つぎにここをクリック 

③ 選（えら）んだところをクリック 

③  

（図２－３） 

（図２－４） 
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（２－３） プログラムを書（か）こう。 

 

このプログラムは、次（つぎ）のような動（うご）きをします。 

・ 登場人物（とうじょうじんぶつ）が左右（さゆう）に歩（ある）き続（つづ）けます。 

・ スペースキー（１番（ばん）大（おお）きなキー）をおすと、登場人物（とうじょうじんぶ

つ）がジャンプします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

作品（さくひん）ができたら、必（かなら）ず「コンピューターへ保存（ほぞん）」 

しましょう。 

 

登場人物（とうじょうじんぶつ） 

が左右（さゆう）に動（うご）く 

プログラム 

スペースキーをおすと 

ジャンプするプログラム 

（図２－５） 

（図２－６） 
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３． ダンスをしよう。 

（３－１） 登場人物を３つ選ぼう。 

 

 

（図３－１） 

（１） 「スプライトを選ぶ」をクリックします。 

（２） 「スプライトを選ぶ」をクリックします。 

（３） 下図へ変わります。 

 

 

 

（図３－２） 

 

（４） 登場人物を選び、選んだらその登場人物をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

（２）  

（１）  

（４）  

重 要 

Scratch に載っている登場人物の中には、動

きがない登場人物がいくつかあります。登場

人物をクリックせず、触っていると動くかどう

かが分かります。 
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（３－２） 選んだ登場人物にそれぞれ同じプログラムを書きます。 

 

 

（図３－３） 

 

登場人物を３つ選んだ場合には、（図３－３）のプログラムを各々の登場人物へ

書き込みます。 

 

 

（３－３） ダンス音楽をプログラムします。 

 

（１） 音楽のプログラムを作成する場合には、２つのステップが必要です。 

① 必要な音楽を登録します。 

② 音楽のプログラムを書きます。 

 

又そのプログラムは、３つの登場人物の中の１つだけに書き込みます。 
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（２） 先ず、音楽の登録を行います。 

 

 

（図３－４） 

① 「音」をクリックします。 

② 「音を選ぶ」をクリックします。 

③ 「音を選ぶ」をクリックします。 

④ 下図へ変わります。 

 

 

（図３－５） 

⑤ 「ループ」をクリックします。 

⑥ 赤枠の中には、ダンス音楽が集められています。 

⑦ （▶）をクリックすると、音楽を試し聞きが出来ます。 

⑧ 気に入った音楽が見つかったら、それをクリックします。 

 

 

①  

②  

③  

⑥ダンスの音楽 ⑤  

⑦音楽の試し聞き 

⑧  

● 
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（３） 登場人物の一つだけに、音楽のプログラムを書きます。 

 

  

（図３－６） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▼をクリックし、選んだダンス音楽の中から、好みの音楽を指定します。 
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（３－４） このダンスに合う背景を選びます。 

 

 
（図３－７） 

（１） 「背景を選ぶ」をクリックします。 

（２） 「背景を選ぶ」をクリックします。 

（３） 下の図へ変わります。 

    

 

（図３－８） 

（４） この背景の中から、登場人物や音楽に合った背景を選び、それをクリック 

します。 

 

 

 

 

 

（２）  

（１）  
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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 

２版  ２０１８年 ８月  一部修正追記。 

３版  ２０２０年 ２月  修正追記。 

４版  ２０２１年１１月  応用編を追加。一部修正追記。 

５版  ２０２２年 ９月  デジタルテキスト化。応用編（A）（B）を追加。一部修正追記。 

６版  ２０２３年 ４月  導入編を追加。一部修正追記。 

７版  ２０２４年 ７月  初級・中級の一部を変更。 


