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７ 座標を学ぼう 

登場人物（とうじょうじんぶつ）の位置（いち）を指定（してい）するために、座標（ざひょう）

を使います。 

 

 

（図７－１） 
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８ キャットが円を描（え）がいて動く 

（図８-1） 

 
 

このスクラッチのプログラムでは、角度は次のように指定しています。 

 

     （図８-２） 
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（プログラム） 

次のプログラムを入力してみよう。 

 （図８-３） 

 

この“キャットが円を描（え）がいて動く”プログラムの動きを図で表すと 

次のようになります。 

   （図８-４） 

 

 

 

 

 

第５行目 第６行目

「(30)歩く」 「(0.2)秒待つ」

第８行目

A点 「次のコスチュームへ」

B点 第７行目

「(15)度回す」

C点

第３行目

「右方向へ動く」

（２行目） 

（１行目） 

（３行目） 

（４行目） 

（５行目） 

（６行目） 

（７行目） 

（８行目） 

「右方向へ向く」 
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（プログラムの動きと命令のはたらき） 

 

 

 

 

 

 

が 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X＝０  Y＝80 

登場人物は、 

舞台の中央から 

少し上の位置。 

緑の旗（はた） 

がおされた時 

動き始めます。 

 

実際の動き 

 

 

この命令が１回 

実行されるごとに

３０歩動きます。 

この命令が実行される

と、0.2 秒そのまま 

待ちます。 

 

 

この命令が実行される

と、登場人物は、右回転

に 15 度回ります。 

 

 

 

 

 

登場人物が 90 度 

に向けるとは、真

右を向くことです。 

登場人物の動く方

向を指定します。 

 

 

（図８－５） 

（図８－６） 

(1) 

 

(2) 

 
(3) 

 

(4) 

 

(5) 

 

(6) 

 

(7) 

 

 

 

 

ずっと 

続きます。 

①  



6 

 

９ キャットの宙返り（ちゅうがえり） 

（図９－１） 

 

 

（プログラム） 

次のプログラムを入力してみよう。 

（図９－２） 
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（プログラムの動きと命令のはたらき） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

実際の動き 

 

緑の旗（はた） 

がおされた時 

始まります。 

 

 
２０回くり 

返します。 

 

 

この命令を１回実行する

と、登場人物は９０度右

回転します。 

この命令が実行される

と、0.2 秒そのまま 

待ちます。 

 

（図９－３） 

（図９－４） 

(1) 

 

(2) 

 

(3) 
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１０ 「もし～なら・・・」 （これを条件文といいます。） 

このゲームは、黄色いボールが左から右に飛んで行き、緑の壁にもし当たったら消え

るものです。これを実現させるには、２種類の命令を使った２種類のプログラムが考え

られます。比較しながら動作を考えてみましょう。 

  

（図１０－１） 

            （図１０－２） 

（図１０－３） 

 
右のプログラムと左のプログラムは少しちがいますが、その働きは同じです。 
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（プログラムの動きと命令のはたらき） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この条件文の命令は、上記

のように２つの命令を組み合

わせて使います。 

例えば、「もしネコが緑の

かべにぶつかったら、は

ね返る」などのように、「も

し～なら・・・」という条件の

時に使用する命令です。 

 

ふれた時 

実際の動き 

この命令が実行される

と、その登場人物が「表

示」されます。 

 

この命令が実行される

と、登場人物は消えてし

まいます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

①  

②  

色を指定する時には、

①②とクリックします。 

（図１０－４） 

（図１０－５） 

(1) 

 
(2) 

 
(3) 

 

(4) 

 

(5) 

 

(6) 

 
  

ふれなかった時 

 

 

 

ずっと 

続きます。 

②  
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１１ キャットの初舞台（はつぶたい） 

 

第２ステップ 

 

第３ステップ 

 
第４ステップは第２

ステップと第３ステ

ップの繰り返し 

 

 

第１ステップ 

（プログラム） 

 

下のプログラム

を入力してみよう 

第２ステップ 

第３ステップ 

第４ステップ 

第１ステップ 

 

１行目

２行目

（２4）回繰り返す ３行目

　　　（９０）度回す ４行目

（1）のドラムを（０．０５）拍鳴らす ５行目 第1

（色）の効果を（8）ずつ変える ６行目 ステップ

７行目

（色）の効果を（０）にする ８行目

（5）回繰り返す ９行目

（1）秒待つ １０行目

（５）回繰り返す １１行目

（０）度に向ける １２行目 第2

　　 （20）歩動かす １３行目 ステップ

１４行目 第4

（elec piano G major）の音を鳴らす １５行目 ステップ

（５）回繰り返す １６行目

（180）度に向ける １７行目 第3

　　 （20）歩動かす １８行目 ステップ

１９行目

（90）度に向ける ２０行目

２１行目

🏁がクリックされたとき

　　　X座標を（20）、Y座標を（－25）にする

１行目

２行目

（２4）回繰り返す ３行目

　　　（９０）度回す ４行目

（1）のドラムを（０．０５）拍鳴らす ５行目 第1

（色）の効果を（8）ずつ変える ６行目 ステップ

７行目

（色）の効果を（０）にする ８行目

（5）回繰り返す ９行目

（1）秒待つ １０行目

（５）回繰り返す １１行目

（０）度に向ける １２行目 第2

　　 （20）歩動かす １３行目 ステップ

１４行目 第4

（elec piano G major）の音を鳴らす １５行目 ステップ

（５）回繰り返す １６行目

（180）度に向ける １７行目 第3

　　 （20）歩動かす １８行目 ステップ

１９行目

（90）度に向ける ２０行目

２１行目

🏁がクリックされたとき

　　　X座標を（20）、Y座標を（－25）にする
１行目

２行目

（２4）回繰り返す ３行目

　　　（９０）度回す ４行目

（1）のドラムを（０．０５）拍鳴らす ５行目 第1

（色）の効果を（8）ずつ変える ６行目 ステップ

７行目

（色）の効果を（０）にする ８行目

（5）回繰り返す ９行目

（1）秒待つ １０行目

（５）回繰り返す １１行目

（０）度に向ける １２行目 第2

　　 （20）歩動かす １３行目 ステップ

１４行目 第4

（elec piano G major）の音を鳴らす １５行目 ステップ

（５）回繰り返す １６行目

（180）度に向ける １７行目 第3

　　 （20）歩動かす １８行目 ステップ

１９行目

（90）度に向ける ２０行目

２１行目

🏁がクリックされたとき

　　　X座標を（20）、Y座標を（－25）にする

１行目

２行目

（２4）回繰り返す ３行目

　　　（９０）度回す ４行目

（1）のドラムを（０．０５）拍鳴らす ５行目 第1

（色）の効果を（8）ずつ変える ６行目 ステップ

７行目

（色）の効果を（０）にする ８行目

（5）回繰り返す ９行目

（1）秒待つ １０行目

（５）回繰り返す １１行目

（０）度に向ける １２行目 第2

　　 （20）歩動かす １３行目 ステップ

１４行目 第4

（elec piano G major）の音を鳴らす １５行目 ステップ

（５）回繰り返す １６行目

（180）度に向ける １７行目 第3

　　 （20）歩動かす １８行目 ステップ

１９行目

（90）度に向ける ２０行目

２１行目

🏁がクリックされたとき

　　　X座標を（20）、Y座標を（－25）にする

（図１１－１） 

（図１１－２） 

重  要 

長いプログラムを

作る時には、１つ

の命令を追加し、

それを動作（どう

さ）させて確認（か

くにん）してから、

次の命令を追加

するように、１歩１

歩作り上げていく

事が重要です。 
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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。 


