
コード忍者の⾥/ CoderDojo市川真間

ミニミニはじまりの書
- 20分でScratch入門 –

Scratch 3.0 対応

1ページ

これから、プログラミングを始める人のた
めの巻物です。
Scratch(スクラッチ)を使って初めてのプロ
グラミングを60分程度
作成していきます。

バージョン:2019年度版 (Ver 2.00 Scratch 3.0対応)
印刷はA5サイズを想定しています。



2ページ

まず、ブラウザでスクラッチのサイトを開くように指定するよ。

Scratch.mit.eduと⼊⼒するとスクラッチのサイトに⾏くよ。

ワンポイント:
・ブラウザのブックマークに登録しておくと、すぐにScratchが使えるよ。

次のページで
説明

ここをクリックすると
プログラムを作る画面

Scratch 検索



3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。



4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。



5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



6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。



7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



8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。



9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。



10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。



11ページ

今までのプログラムだと、ネコは横を⾏ったり来たりしているだけですが、
もっといろんな場所を歩くようにしてみよう。

チェック
□ ネコをステージのいろいろなところを歩くようになった。

[動き]の[()度に向ける]ブ
ロックを初めの方で使って
みよう。(90)を(30)にキー
ボードから打ち込んで書き
換えます。



12ページ

はじめてのプログラムの最後にネコの形や色を変えてみよう。

これで、はじめの修業は終わりです。
うまく動いたかな?

コスチュームのタグの中で、塗りつぶし
色を変えて、「塗りつぶし」ツールを使
えとネコの色を変えることができるよ。

ネコのコスチュームは、ベクターという
線や曲線を組み合わせて作ってあるので、
「形を変える」ツールで簡単に形を変え
ることができるよ。


