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４ ステージ（ぶたい）上でキャットを自由に動かしてみよう。 

 

（プログラム）                                     （図４－１） 

次のプログラムを入力してみよう。 

（図４－２） 
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（プログラムの動きと命令のはたらき） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X＝０  Y＝０ 

登場人物を 

舞台の中央へ。 

 

この命令を実行す

るごとに登場人物

を５歩動かします。 

   

ネコには２つのコス 

チュームがあります。 

２つのコスチュームを

次々に切り替えます。 

もしネコがステージ（舞

台）のはじについたら 

反対方向に進みます。 

はじについていなかった

ら、そのまま進みます。 

もしネコがステージ（舞台） 

のはじについて反対 

方向に進む時、ネコは 

逆さまになりません。 

 

実際の動き ず
っ
と
続
き
ま
す
。

す
。 

 

緑の旗（はた）がおさ

れた時始まります。 

（図４－３） 
（図４－４） 

(1) 

 

(2) 

 

(3) 

 

(4) 

 
(5) 

 

(6) 
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５ キャットが近づいたり、遠ざかったり。 

（図５－１） 

 
（プログラム） 

次のプログラムを入力してみよう。 

   （図５－２）  

キャットが大きく

なるプログラム 

キャットが小さく

なるプログラム 
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（プログラムの動きと命令のはたらき） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
X＝０  Y＝０ 

登場人物を 

舞台の中央へ。 

緑の旗（はた） 

がおされた時 

始まります。 

 

 

 

 

 

 

 

実際の動き 

 

 

この命令が１回 

実行されるごとに

５ずつ大きくなり 

ます。 

ネコには２つの 

コスチュームがあ

ります。このコスチ

ュームを、次々に

切り変えます。 

 

この命令が１回 

実行されるごと

に、色が３ずつ 

変わります。 

（図５－３） 
（図５－４） 

(1) 

 

(2) 

 

(3) 

 
(4) 

 
(5) 

 

(6) 

 
(7) 

 
(8) 

 

 

 

 

① ５０回続き 

大きくなる。 

 

 
 

②５０回続き 

小さくなる。 

 

 

 

③ずっと 

続きます。 

①  
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６． おめでとう。 

（６－１） 登場（とうじょう）人物（じんぶつ）を３つ選（えら）ぼう。 

 

 

（図６－１－１） 

（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（かず）へ変わります。 

 

 

（図６－１－２） 

 

（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。 

 

 

 

 

 

 

 

 

（１）  

（２）  

コメント 

Scratch にあ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

場人物を触（さわっ）ていると、動くかどう

かが分（わ）かります。 

 

（４）  
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（６－２） 選んだ登場人物に、それぞれ同じプログラムを書く。 

 

（図６－２―１） 

登場人物を３つ選んだ場合には、（図６－２―２）のプログラムを各々（おのお

の）の登場人物へ書（か）き込（こ）みます。 

 

 

 

（図６－２―２） 

 

(-10)です。気を付けて！ 

重要（じゅうよう） 

 

Scratch で使用（しよう）する

数字は全て半角（はんかく）で

す。全角（ぜんかく）で入力し

てしまうと、全（まった）く動か

なくなります。 
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（６－３） 音楽のプログラムを書く。 

（１） 音楽のプログラムを作成（さくせい）するには、先ず必要な音楽を登録しま

す。その後に、プログラムを書きます。しかし、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。 

（２） 先ず、音楽の登録を行います。 

 

 

（図６－３－１） 

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６－３－２） 

⑤ この作品では、「スポーツ」をクリックします。 

⑥ （▶）をクリックすると、音楽を試（ため）し聞（き）きが出来ます。 

⑦ 気に入（い）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音楽の試（ため）し聞（き）き 

⑦  

⑤ 
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（３） 登場人物の一つに音楽のプログラムを書きます。 

  

（図６－３－３） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▼をクリックし、先程（さきほど）選んだ音楽を指定

（してい）します。 
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（６－４） この「おめでとう」に合う背景（はいけい）を選ぶ。 

 

 
（図６－４―１） 

（１） 「背景（はいけい）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６－４－２） 

（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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（６－５） 出来（でき）上（あ）がったプログラムを保存（ほぞん）する。 

 

 

 
（図６－５） 

 

 

 

すると、画面（がめん）の右下（みぎした）に次のような表示が出てきます。 

 

           ダウンロード完了（かんりょう） 

           Scratch のプロジェクト（数字）.sb3 

 

この表示を確認（かくにん）出来れば、今作った作品がコンピューターに 

保存されたことになります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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」 

をクリックします。 
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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。 


