
 

 

 

 

 

《スクラッチ編》 
第１回 スクラッチをさわってみよう︕ 

〜ねこを思い通りに動かそう〜 
 

 

今⽇、体験したことと、プログラミングのコードを以下
い か

にまとめてあります。 

このコードはあくまでも１つの例
れい

です。 

答えは１つではないので、⾃分でいろいろと試
ため

してみてください。 

 

基本編
き ほ ん へ ん

 

■スプライトを左右に動かし続
つづ

ける 

「ずっと」のブロックで囲
かこ

った命令
めいれい

はくり返し実⾏し続
つづ

ける。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ひだ宇宙科学館 カミオカラボ 

プログラミング教室 

この２つの命令は 

プログラムが停⽌される 

まで続けられる。 



■ねこを歩いているように⾒せる 

10 歩ごとにコスチュームを変えることによって歩いているように⾒える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■ねこの⾒た⽬を調整
ちょうせい

する 

ねこの場所（座標
ざひょう

）や向き、⼤きさは右下の窓
まど

に数字を⼊⼒することで変
か

えられる。 

 

■スプライトを変更する 

⾃由に動かしたいスプライトを 330種類
しゅるい

から選
えら

べる。⾃分で作ることもできる。 

 

■背景
はいけい

を変更する 

背景は 85 種類から選べる。⾃分で作ることもできる。 

 

 

10 歩動くごとに 

コスチュームを変えることで 

歩いているように⾒える。 



■キーボードからスプライトを動かす 

「もし★なら」で囲われた命令は、★が⾏われたときだけ実⾏
じっこう

する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この 2 つの命令は 

右向き⽮印のキーが押された 

ときだけ実⾏される。 



応⽤編
おうようへん

 

■ゴールキーパーをつくろう 

ゴールキーパーがボールにふれたら、ボールの中央に移動させることでボールを

キャッチしたように⾒える。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P K
ピーケー

ゲームをもっとおもしろくするにはどんなアイデアがあるかな︖考えてみよう︕ 


