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プログラミング入門

Scratchで面白プログラミング
(小学生用?)

Go.Ota
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どんなプログラムが作れるの(小学生向け?)

ゲーム/クイズ
・シューティング ・キャッチゲーム
・障害物よけ ・ピンポン
・音ゲー

アニメーション/デジタルアート
・キャラクターの面白い動き
・綺麗な模様

デジタル絵本/物語/xxシミュレーション
・デジタルでお話を表現してみよう
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高校生はアルゴリズムのプログラム

部品
11

I = 1,2,… 
I = 5まで

J = I, I +1,…
J = 5 まで

D[I]を表示

D[]に5個の数をいれとく

I - 1に
するのが
ポイント

部品
09

そのまま打ち込む
プログラム(間はあけない)

4

Scratch超入門。
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Scratchを使う準備 Scratchサイトを開く

Scratchで検索

6

Scratchサイト

ここから作
りはじめる アカウントを作って

おくと確実に保存さ
れます



7ページ

アカウントを作ると、自動的にネット上にプログラムを記録/保存してくれます。さ
らに、世界中の友達にあなたのプログラムを⾒てもらうこともできます。

アカウント作成のステップ1の画面

ワンポイント:
アカウントとパスワードを使
えば、どんなパソコンでも自
分のプログラムが作れるよ

アカウント

パスワード

パスワードについて (公式:総務省の⼤幅変更)

・パスワードは定期的に更新する 〇 -> ×
・単純なパスワードは使用しない 〇
・一つのパワードを使いまわさない 〇
使いまわさないパスワードの作り方

コアパスワード + どっかにサービス名
コアパスワードでダメな物

・名前や生年⽉⽇
・英単語 -> 〇 複数の⽇本語のローマ字
・単純な数値 例:最後に1234, 999
・単純な記号の置き換え 例 cat ->c@t, let -> !et

8

コアパスワードは一つです、少し難しく
てもしっかりしてもの作りましょう。



9ページ

アカウント作成のステップ2の画面
「生まれた年と⽉」、「性別」、「国」を指定します。国はJapanだよね

アカウント作成のステップ3の画面
メールアドレスを指定するよ。すぐ受信できるもので、家の人の⼤人の人のアド
レス指定するよ。キーボードに慣れていない人は、メンターや家に人に手伝って

もらおう。

アカウント作成のステップ4の画面
下の画面が出来たらOKだよ。さあ、始めよう。

ワンポイント:
さっき指定したメールを後で確認し
てみよう。スクラッチからメールが

届いているよ。

メールのボタンをクリックして認証
すると、友達とネット上でプログラ

ムを⾒せることができるよ

10ページ

コード(スクリプト): 
劇の台本にあたります。
個々のスプライトがど
のように演じるのか指

示します。

ステージ

スクラッチのプログラムでは、いろいろなキャラクターにいろいろ命令して、ゲー
ム、電子絵本、アプリなど作ることができるよ。

スクラッチのプログラム、は劇やドラマみたいに考えるといいかも。

スプライト

コード(スプライ
ト):劇の役者にあ

たります。スクラッ
チではプログラムで
このスプライトを動
かすことができます。
この画面ではネコと
ネズミのスプライト

があります。

ステージ: 劇のス
テージにあたります。
スプライト達はこの
中で劇をします。



11ページ

スクラッチでプログラムを作成
するための作成画面(エディター)が
表示されます。まず、ネコのスプ
ライトがあるので、マウスでド

ラッグしてステージ(プログラムの
動作が表示される画面)の中を動か

してみよう。

ステージ

スプライトリスト

チェック
□ ネコをドラッグで動かせた。

□ ネコを動かすとステージの右下
のXとYの数字が変わることを⾒た。

マウスの左ボタンを押しなが
らネコを動かす

ワンポイント: ブロックの⼤きさ左
上のSCRATHの横の地球をShiftを押し
ながらクリックすると、ブロックの⼤

きさを変えることができます。

スプライト

ワンポイント: 言語
左上のSCRATHの横の地球をクリック
すると「にほんご」でひらがな表示が

選べます。

12ページ

今度は[(10)歩動かす]のブロックを使ってスプライトを動かしてみよう。
ブロックをドラッグしてコードエリアに盛ってきて、その後ブロックをクリック

してみよう。どんどんクリックするとネコはどうなるかな?

コード(スクリプト)
エリア

ブロックパレット

ブロック
カテゴリー

チェック
□ ネコをブロックで動かせた。

□ ネコをブロックでどんどん動かせた。

クリック



13ページ

ブロックカテゴリー[制御(せいぎょ)]から[ずっと]を使って、[(10)歩動かす]の
「ずっと」を中に入れてみよう。その後[ずっと]ブロックをクリックしてみよう。

ネコはどうなるかな?

チェック
□ ネコをブロックで
自動的に動かせた。

手でネコをステージ
の真ん中に持ってい
くとどうなるかな?

ワンポイント: プログラム
プログラムはコンピュータに対する命令(スクラッチではブロック)の集まりです。あなたの考え

やアイディアをプログラムにすれば、コンピュータが自動的にやってくれます。

赤ボタンを押すと動いているスクラッチのプログラムを止めることができます。

14ページ

あるスイッチを押したときにプログラムが動くようにしてみよう。ここでは、
ブロックカテゴリー[イベント]の[旗がクリックされたとき]を使ってみよう。

チェック
□ 旗をクリックし
てプログラムを動

かした。
□ 赤丸でプログラ

ムを止めた。

ワンポイント: プログラムとコード(スクリプト)
スクラッチではブロックが集まった命令をコード(スクリプト:台本)と呼んで

います。

クリック



15ページ

今のプログラムだと、ネコがステージの端まで⾏くと先に進まないよね。端まで
いったら跳ね返って、ずっと動き回るようにしてみよう。

チェック
□ ネコが端についたら跳ね
返って動くようにした。

ブロックカテゴリー[動き]の
[もし端に着いたら、跳ね返
る]を[ずっと]の中に入れて

みよう。
ブロックパレットを上下に動

かして探してみよう。

ワンポイント: 間違ったブロックを置いた時の直し方

外したいブロックをドラッグすると、
そのブロックをはずすことができます。

16ページ

ネコがいろいろ歩きだすと、さかさまにひっくり返ることがあるね。プログラム
でひっくり返らないようにしてみよう。

チェック
□ ネコがひっくりかえらないようになった。

[回転方法を(左右の
み)にする]ブロックを

追加してみよう。



17ページ

ゲームのようにネコが歩くようにしてみよう。[⾒た目]の[次のコスチューム
にする]ブロックを使ってみよう。

スプライトのコスチュームにする
と、どんなコスチュームを使って

いるかわかるよ。

ワンポイント: スプライトとコスチューム
スプライトの実際の⾒た目はコスチュームで決まります。コスチュームは劇に例えると役者の⾐
装になります。1のスプライトは複数のコスチュームを持つことができます。どのコスチューム

を使うかで⾒た目がかわってきます。

ワンポイント: 選んだスプライト
を削除することもできます。

18ページ

新しいスプライトを追加してみよう。

ここをクリック後「スプ
ライトを選び」を選択

スクラッチで用意されているスプライトから好き
なスプライトを、クリックして選択してみよう。

新しいスクリプトが追加されたよ 18ページ
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コスチューム(キャラクターの作成・編集)

ここで編集

「ビットマップに変
換」なので、現在は
ベクター状態

20

背景

背景への切
り替え・作

成等

「ベクターに変換」
なので、現在はラス
タ形式(ビットマッ
プ形式)



21ページ

新しい背景を追加してみよう。
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まず、打ち込むプログラム
を選んでね。
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どうしてプログラミング
どうしてプログラミング
① 論理的思考の育成

・ものごとを正しく⾒る:正しく分析する
・ものごとを正しく順序⽴てて実⾏できる。

② 創造性の育成
・⼤量生産⼯業型社会から知的創出社会へ
・AI時代の到来

③ 2025年から⼤学入試の対象
・プログラムがメインの出題となるみたい。

補足


