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はじめに 
「スクラッチの基本

き ほ ん

操作
そ う さ

」の学習
がくしゅう

の進
すす

め方
かた

 

 

これから、みなさんはこのテキストを読
よ

みながらプログラムを作
つく

っていきます。 

このテキストは、少
すこ

しずつステップアップしながら、完成
かんせい

まで自分
じ ぶ ん

の力
ちから

で進
すす

めるよ

うになっています。 

 

あなたが考
かんが

えている時
とき

、先
せん

生
せい

は、 

「ヒントが欲
ほ

しいのかな？」 

「助
たす

けが欲
ほ

しいのかな？」と 

注
ちゅう

意
い

して見
み

ています。 

 

あなたが考
かんが

えている途中
とちゅう

で先生
せんせい

が答
こた

えを教
おし

えてしまうと、「できた！」という感動
かんどう

を

奪
うば

ってしまいます。 

先生
せんせい

は、あなたが自分
じ ぶ ん

で「考
かんが

えて、わかる」ためのお手
て

伝
つだ

いをしますが、最初
さいしょ

から答
こた

えを教
おし

えることはしません。 

 

大切
たいせつ

なのは、「自分
じ ぶ ん

で考
かんが

えて解決
かいけつ

しよう」とすることです。最初
さいしょ

は大変
たいへん

ですが、うま

くいかなくても、失敗
しっぱい

しても、自分
じ ぶ ん

で考
かんが

えてやり続
つづ

けることで本当
ほんとう

の力
ちから

がつきます。 

そして、「自分
じ ぶ ん

でできた」が「やる気
き

」と「自信
じ し ん

」を育
そだ

てます。 

今日
き ょ う

解決
かいけつ

できないことは、次回
じ か い

、再度
さ い ど

挑戦
ちょうせん

してみましょう。 

 

毎回
まいかい

の学習
がくしゅう

で、何
なん

ページ進
すす

まなければならないという決
き

まりはありません。あなた

が進
すす

められるところまでやりましょう。得意
と く い

な部分
ぶ ぶ ん

はどんどん進
すす

めてください。難
むずか

し

いと思
おも

ったら、あせらずにじっくり考
かんが

えましょう。 

 

皆
みな

それぞれ、得意
と く い

なところと苦手
に が て

なところがあります。ほかの人
ひと

と比
くら

べる必要
ひつよう

はあ

りません。自分
じ ぶ ん

のペースで取
と

り組
く

んでください。一回
いっかい

一回
いっかい

、「わかった！できた！」と

いう自信
じ し ん

を積
つ

み重
かさ

ねることで本当
ほんとう

の力
ちから

がつきます。 

 

さあ、スクラッチをはじめましょう！ 

ステップアップ！ 

目標 

ワニ助
すけ

です。 

よろしく！ 

 

テ
キ
ス
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本



 

このテキストでできること

キャラクターを作成
さくせい

する

ペイントエディタ 

UFO
ユーフォ―

撃退
げきたい

ゲーム 

ショットを放
はな

ってUFO
ユーフォ―

を撃退
げきたい

する

ゲームを作
つく

るよ。 

プレイヤーやUFO
ユーフォ―

は自分
じ ぶ ん

で描
えが

いて

作
つく

るよ。 

最初
さいしょ

に、スクラッチの基本的
きほんてき

な

使
つか

い方
かた

を学習
がくしゅう

します。 

スクラッチキャラクターの

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを動
うご

かすよ。 

背景
はいけい

もつけるよ。 

スクラッチ画面
が め ん

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを動
うご

かそう 

テ
キ
ス
ト見
本



プログラミング入門 スクラッチの基本操作 1 

Step
ステップ

 1. スクラッチをはじめよう！ 

▶  Scratch
ス ク ラ ッ チ

の画面
が め ん

とその役割
やくわり

 

 

 

 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

を起動
き ど う

しよう 

 

１ スクラッチを起動
き ど う

するには、デスクトップにある 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットのアイコンをダブルクリック 

します。 

 

★Scratch
ス ク ラ ッ チ

画面
が め ん

右上
みぎうえ

の「最大化
さいだいか

」ボタンをクリックして画面
が め ん

を大
おお

きくし

ておこう。 

 

 

２ スクラッチ画面
が め ん

は、４つのエリアに分
わ

かれています。それぞれの役割
やくわり

を確認
かくにん

しよう。 

 

 

 

スー 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ステージに登 場
とうじょう

する 

キャラクター(スプライト)や 

障害物
しょうがいぶつ

を追加
ついか

する場所
ばしょ

。 

スクリプトエリアで作ったプログラムで 

キャラクター(スプライト)が動
うご

く場所
ばしょ

。 

「うごき」「おと」 

「せいぎょ」などの 

ブロック（命令
めいれい

）が 

置
お

いてある場
ば

所
しょ

 

「ブロックパレット」にあるブロック（命令
めいれい

）を 

ならべて、プログラムを作
つく

る場所
ばしょ

。 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

を起動
き ど う

して、画面
が め ん

のそれぞれの役割
やくわり

を確認
かくにん

します。 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

で作成
さくせい

したデータを、U S B
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

する方法
ほうほう

も覚
おぼ

えよう。 

スクリプトエリアの操作
そ う さ

画面
が め ん

を切
き

り替
か

える「タブ」ボタン 

テ
キ
ス
ト見
本



Step １．スクラッチをはじめよう！ 2 

スクラッチデータをＵＳＢ
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

しよう 

 

これから作
つく

るプログラムをU S B
ユーエスビー

メモリに

保存
ほ ぞ ん

します。 

 

１ U S B
ユーエスビー

メモリを、パソコンのU S B
ユーエスビー

端子
た ん し

に接続
せつぞく

しましょう。 

 

※ 接続
せつぞく

したときに自動
じ ど う

再生
さいせい

画面
が め ん

などが表示
ひょうじ

されたら、右上
みぎうえ

の×で閉
と

じておこう。 

★U S B
ユーエスビー

端子
た ん し

の場所
ば し ょ

がわからない時
とき

は先生
せんせい

に聞
き

いてね。 

 

U S B
ユーエスビー

メモリが接続
せつぞく

されているU S B
ユーエスビー

端子
た ん し

の名前
な ま え

（※ドライブ名
めい

）を確認
かくにん

しましょう。 

※ドライブについては、P.６の「ドライブって？」

で説明
せつめい

しているよ。あとで読
よ

んでね。 

 

２ U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンに接続
せつぞく

すると、デスク

トップ画面
が め ん

右下
みぎした

にU S B
ユーエスビー

メモリのアイコン  

が表示
ひょうじ

されるので、そのアイコンをクリックします。 

 

★アイコンがない場合
ば あ い

は  をクリックすると表示
ひょうじ

されるよ。 

 

３ 右
みぎ

の図
ず

では、U S B
ユーエスビー

メモリの名前
な ま え

の横
よこ

に（G
ジー

：）と

あります。この「G
ジー

」がドライブ名
めい

です。 

★ここでは（G
ジー

：）となっていますが、この文字
も じ

は 

パソコンによって違
ちが

います。 

 

表示
ひょうじ

されているドライブ名
めい

を覚
おぼ

えておきましょう！ 

これから、このU S B
ユーエスビー

ドライブにプログラムを保存
ほ ぞ ん

していきます。

 

テ
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プログラミング入門 スクラッチの基本操作 3 

では、保存
ほ ぞ ん

してみましょう。 

 

４ スクラッチの画面
が め ん

上部
じょうぶ

にある 

「ファイル」→「なまえをつけてほぞん」 

を順
じゅん

にクリックします。 

 

 

 

 

 

「プロジェクトをほぞん」の画面
が め ん

が表示
ひょうじ

されます。 

 

 

５ 「コンピューター」をクリックし

て選択
せんたく

します。 

 

 

テ
キ
ス
ト見
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Step １．スクラッチをはじめよう！ 4 

６ U S B
ユーエスビー

メモリのドライブ名
めい

を選択
せんたく

します。 

 

ここでは、先
さき

ほど確認
かくにん

しておいた「G
ジー

：」の

ドライブ内
ない

に保存
ほ ぞ ん

するため、 

「G
ジー

:」→「O K
オーケイ

」の順
じゅん

にクリックします。 

 

★ここでは「G
ジー

：」のドライブを選択
せんたく

してい

ますが、皆
みな

さんは自分
じ ぶ ん

が確認
かくにん

したドライブ名
めい

を選択
せんたく

してください。 

 

７ 「半角
はんかく

英数
えいすう

」入 力
にゅうりょく

  にします。 

 

パソコンの画面
が め ん

右下
みぎした

の表示
ひょうじ

が  になっている

場合
ば あ い

は、この  をクリックして  にします。 

 

★操作
そ う さ

が分
わ

からない時
とき

は先生
せんせい

に聞
き

いてね。 

 

  キーボードの左上
ひだりうえ

にある 

  このボタンを押
お

しても切
き

り替
か

えができるよ。 

 

 

８ 「あたらしいファイルめい」の横
よこ

の

赤枠
あかわく

の中
なか

をクリックすると、カーソルが

点滅
てんめつ

します。 

チカチカしている「｜」がカーソルだよ。 

 

ここでは、数字
す う じ

の「1」を入 力
にゅうりょく

しよう。 

「あ」は「ひらがな」入 力
にゅうりょく

 

「A」は「半角
はんかく

英数
えいすう

」入 力
にゅうりょく

 

テ
キ
ス
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プログラミング入門 スクラッチの基本操作 5 

９ 「1」と入 力
にゅうりょく

出
で

来
き

たら「O K
オーケイ

」を 

クリックします。 

 

これで、U S B
ユーエスビー

メモリ内
ない

に「1」という名前
な ま え

でプログラムが保存
ほ ぞ ん

されます。 

 

 

 

 スクラッチ画面
が め ん

の左上
ひだりうえ

に

「1-Scratch」と表示
ひょうじ

されているのを

確認
かくにん

しましょう。 

 

 

 

スクラッチのプログラムを作成
さくせい

している

ときは、時々
ときどき

、「上書
う わ が

き保存
ほ ぞ ん

」のボタンを

クリックして、作成
さくせい

途中
とちゅう

のプログラムを 

こまめに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

「上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

」は、キーボードでも操作
そ う さ

できるよ。 

「C t r l
コントロール

」キーを押
お

しながら「S
エス

」キーをポン！と 

押
お

してみよう。 

「上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

」は、ゲームの「セーブ機能
き の う

」に似
に

ているよ。 

停電
ていでん

やパソコンのエラーで、せっかく作
つく

ったプログラムが消
き

えてしまわない

ように、作
つく

ったところまでを、ちゃんと「上
うわ

書
が

き保
ほ

存
ぞん

」しておこう。 

上
うわ

書
が

き保
ほ

存
ぞん

 

のボタン 

テ
キ
ス
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Step １．スクラッチをはじめよう！ 6 

ドライブって？ 
「ドライブ」とは、データの読出

よ み だ

しや書
か

き込
こ

みをするための装置
そ う ち

で、パソコンにはなく

てはならないものです。「ドライブ」というと、車
くるま

の運転
うんてん

を思
おも

い浮
う

かべると思
おも

いますが、

「ドライブ」という英語
え い ご

には「動
うご

かす」「駆動
く ど う

する」という意味
い み

があり、データを読
よ

み書
か

きする装置
そ う ち

を動
うご

かすので、「ドライブ」という呼
よ

び方
かた

をしています。 

 

皆
みな

さんがパソコンで作
つく

ったデータを保存
ほ ぞ ん

する「U S B
ユーエスビー

メモリ」も、立派
り っ ぱ

なドライブです。 

パソコンには、「U S B
ユーエスビー

メモリ」の他
ほか

に、どんな「ドライブ」があるでしょうか。 

主
おも

な「ドライブ」には次
つぎ

のようなものがあるよ。 

 

ハードディスクドライブ 

データを記録
き ろ く

する丸
まる

い金属板
きんぞくばん

を、ハードディスク（ H D
エイチディー

）といいます。 

その（ディスク）を回転
かいてん

させながらデータを読
よ

み書
か

きする装置
そ う ち

を、ハードディスクドラ

イブ「 H D D
エイチディーディー

」といいます。パソコン本体
ほんたい

に入
はい

っているよ。最近
さいきん

では、フラッシュ

メモリと呼
よ

ばれる、高速
こうそく

なデータ記憶
き お く

装置
そ う ち

「S S D
エスエスディー

」が普
ふ

及
きゅう

してきました。 

 

光学
こうがく

ドライブ（光
ひかり

ディスクドライブ） 

C D
シーディー

や D V D
ディーブイディー

、ブルーレイなどのディスクから情報
じょうほう

を読
よ

み取
と

ったり、書
か

き込
こ

んだり

するための装置
そ う ち

を、光学
こうがく

ドライブといいます。 

 

U S B
ユーエスビー

ドライブ 

皆
みな

さんが使
つか

っているU S B
ユーエスビー

メモリです。パソコンに挿
さ

しこめば、データをすぐに読
よ

み書
か

きできる装置
そ う ち

です。 

 

ネットワークドライブ 

インターネットなどでつながっている他
ほか

のコンピューターのドライブを使
つか

う「ネットワ

ークドライブ」や「オンラインストレージ」というものも多
おお

くなってきました。 

 

パソコンには色々
いろいろ

なデータを読
よ

み書
か

きするための装置
そ う ち

がたくさんあってすごいね！ 

テ
キ
ス
ト見
本
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Step
ステップ

 2. キャラクターを動
うご

かそう！ 

▶ Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャット（スプライト）を動
うご

かしてみよう 

 

 

 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを 10歩
ぽ

動
うご

かしてみよう 

 

それでは、実際
じっさい

にステージにいるScratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを動
うご

かしてみま

しょう。最初
さいしょ

は、ネコを１０歩
ぽ

動
うご

かしてみましょう。 

 

１  のブロックパレットにある 

 をスクリプトエリアに 

ドラッグします。 

 

 

 

 

２   を１回
かい

クリックすると、 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが右
みぎ

に少
すこ

し動
うご

くことがわか

ります。スクラッチの「10 ぽ」は、わたした

ちが「10 ぽ」動
うご

く距離
き ょ り

とはだいぶ違
ちが

います。 

 

「うごき」のブロックエリアにある「10 ぽうごかす」を使
つか

って、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャット

が歩
ある

いているようなプログラムを作
つく

りましょう。 

  を１回
かい

クリックするごとに、

「ｘの数値
す う ち

」が「10」ずつ増
ふ

えるよ！ 

「数値
す う ち

」とは、コンピュータなどで「データ」と

して扱
あつか

う数
かず

のことだよ。これからこの「数値
す う ち

」

という言葉
こ と ば

がたくさん出
で

てくるから覚
おぼ

えてね！ 

テ
キ
ス
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３ さらに  をカチカチ 

とクリックし続
つづ

けてみましょう。 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットは、１回
かい

クリックする

たびに10歩
ぽ

ずつ進
すす

んで画面端
がめんはし

まで動
うご

き

ます。 

 

 

 

ステージ上
じょう

のScratch
ス ク ラ ッ チ

キャットは、マウスでドラッグして移動
い ど う

させることができます。 

 

４  ス テ ー ジ 右端
みぎはし

に 隠
かく

れ て い る

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットのしっぽをドラッグ

して、真
ま

ん中
なか

にもどしてみましょう。 

 

 

 

 

 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを 50歩
ぽ

動
うご

かしてみよう 

 

次
つぎ

は、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが１回
かい

のクリックで 50歩
ぽ

動
うご

く

ようにしてみましょう。 

 

 

かんがえタイム 

    ？  どうしたら、１回
かい

のクリックで 50歩
ぽ

動
うご

かせるでしょう？

テ
キ
ス
ト見
本
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１回
かい

のクリックで、50歩
ぽ

動
うご

かす方法
ほうほう

はいくつかありますが、まずは一番
いちばん

簡単
かんたん

な方法
ほうほう

で

やってみましょう。 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが、１回
かい

のクリック

で 50歩
ぽ

動
うご

くようにするには、

 を、５つつなげます。 

１０ぽ × ５ ＝ ５０ぽです。 

 

１  の下
した

にもう一
ひと

つ

ブロックを近
ちか

づけると、白
しろ

いラインが

表示
ひょうじ

されます。ここでマウスを 

はなすと、ブロックがくっつきます。 

 

２  を全部
ぜ ん ぶ

で「５つ」つなげましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

３ このスクリプトをクリックすると、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットは右
みぎ

に５０歩
ぽ

移動
い ど う

します。 

 

白
しろ

いラインが表示
ひょうじ

されたら 

マウスをはなそう 

テ
キ
ス
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Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを「50歩
ぽ

動
うご

かす」から「10歩
ぽ

動
うご

かす」に戻
もど

してみよう 

 

１ 上
うえ

から2つ目
め

の  を下
した

にドラッグする 

と、下
した

４つのブロックが離
はな

れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ 削除
さくじょ

したいブロックは、ブロックパレット

にドラッグしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

これでScratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを 10歩
ぽ

動
うご

かすプログラムに戻
もど

りました。 

 

かんがえタイム 

   ？  では、どうしたら、１回
かい

のクリックで１００歩
ぽ

や 1000歩
ぽ

 

動
うご

かすことができるでしょうか？ ブロックをつなげるのは大変
たいへん

です。 

 

いらなくなったブロックは、このよう

にブロックパレットにドラッグして 

マウスを離
はな

すと削除
さくじょ

できるよ！ 

テ
キ
ス
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Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを１００歩
ぽ

動
うご

かしてみよう 

 

次は、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを１００歩
ぽ

動
うご

かしてみましょう。 

 

 を１０個
こ

並
なら

べると、ブロックの数
かず

が多
おお

くなり、まちがえやすくなる 

ため、別
べつ

な方法
ほうほう

を使
つか

います。それは「繰
く

り返
かえ

し」の命令
めいれい

です。 

 

★「繰
く

り返
かえ

し」とは、同
おな

じ動
うご

きを連続
れんぞく

で何度
な ん ど

も行
おこな

うためのプログラムです。 

 

 

１ ブロックパレットの上
うえ

の方
ほう

に

あるカテゴリー（種類
しゅるい

）の中
なか

から

をクリック 

します。 

 

ブロックパレットに「せいぎょ」

のグループのブロック(命令
めいれい

)が

表示
ひょうじ

されるので、その中
なか

から 

 

を 

選択
せんたく

して、スクリプトエリアに 

ドラッグします。 

 

 

 

 ブロックパレットには、「うごき」「みため」「おと」「ペン」「せいぎょ」「しらべる」 

「えんざん」「へんすう」の８つのカテゴリー（命令
めいれい

ブロックのグループ）が用意
よ う い

されて

いるよ。 

命令
めいれい

ブロックを選択
せんたく

するときは、まず最初
さいしょ

に、ブロックパレットの上
うえ

の方
ほう

にある 

カテゴリー（命令
めいれい

ブロックのグループ）のアイコンをクリックし、ブロックエリアにそ

のカテゴリーを表示
ひょうじ

させてから目的
もくてき

のブロックを選択
せんたく

するよ！ 

テ
キ
ス
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のカギをさすような部分
ぶ ぶ ん

に

ブロックが入ります。 

 

２ この中
なか

に、スクリプトエリアにある 

 をマウスでドラッグして入
い

れましょう。 

 

 

 

 

３ 「１０かいくりかえす」のブロックをクリックしてみましょう。 

すると、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットは右
みぎ

に１００歩
ぽ

移動
い ど う

します。 

 

 ×１０かいくりかえす＝１００ぽうごく 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

★Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットがステージ端
はし

まで行
い

ったら、ドラッグして真
ま

ん中
なか

に戻
もど

しておこ

う！ 

 

これはべんりなブロックだね！ 

ボクにも少
すこ

し似
に

ているなぁ… 

テ
キ
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Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを１０歩
ぽ

動
うご

かすごとに１ 秒
びょう

待
ま

つようにしてみよう 

 

次に、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが 

「１０歩
ぽ

進
すす

む」ごとに「１秒
びょう

待
ま

つ」

という動
うご

きのプログラムを作成
さくせい

し

ます。 

 

１   のブロックは、 

ブロックパレットの 

の中
なか

にあります。 

 

 の下
した

にドラッグ

して挿入
そうにゅう

しましょう。 

 

 

 

 

 

２ これで「１０かいくりかえす」のブロックをクリックすると、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットは、 

１０歩
ぽ

進
すす

むごとに１秒
びょう

待
ま

つという動
うご

きを、１０回
かい

繰
く

り返
かえ

すようになります。 

10歩
ぽ

進
すす

む 

１秒
びょう

待
ま

つ 

10歩
ぽ

進
すす

む 

テ
キ
ス
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Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットに歩
ある

くような動
うご

きをさせてみよう 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットの２つの画像
が ぞ う

を、１秒
びょう

ごと

に交互
こ う ご

に変
か

えて、歩
ある

いているように見
み

せて 

みましょう。 

 

 

スクリプトエリアの「コスチューム」で、見
み

た目
め

を 

変
か

えることが出
で

来
き

ます。 

 

１ まず、スクリプトエリアの「コスチューム」タブを

クリックしましょう。 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットの「コスチューム」は、はじめから 

「コスチューム１」と「コスチューム２」の２つが 

用意
よ う い

されています。 

 

 

２ 「コスチューム２」の画像
が ぞ う

をクリック

すると、ステージ上のScratch
ス ク ラ ッ チ

キャットは 

「コスチューム２」に切
き

り替
か

わります。 

 

｢コスチューム１｣と｢コスチューム２｣

を、交互
こ う ご

にクリックしてみましょう。 

ステージのScratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが歩
ある

いている

ように見
み

えませんか？ 

 

この｢コスチューム１｣と｢コスチューム２｣をプログラムで交互
こ う ご

に変
か

えて、歩
ある

いているよ

うに動
うご

かしていきます。

コスチュームの「タブ」 
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キ
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３ 「スクリプト」タブをクリックして、 

スクリプト表示
ひょうじ

にもどりましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

４ ブロックパレットの 

の中
なか

に

 の 

ブロックがあります。 

 

これを  の下
した

に 

ドラッグして挿入
そうにゅう

しましょう。 

 

 

５ これで「１０かいくりかえす」のブロックをクリックすると、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが 

歩
ある

いているような動
うご

きをします。 

「１０ぽ動
うご

いて→１秒
びょう

待
ま

って→つぎのコスチュームに変
か

わって」を１０回
かい

繰
く

り返
かえ

すよ。

足
あし

が動
うご

いて、歩
ある

いているみたい！ 

テ
キ
ス
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Scratch
ス ク ラ ッ チ

豆
まめ

知識
ち し き

 
Scratch
ス ク ラ ッ チ

は、MIT（マサチューセッツ工科
こ う か

大学
だいがく

）メディアラボで開発
かいはつ

されたプログラ

ミング言語
げ ん ご

です。英語
え い ご

の命令
めいれい

を書
か

く（コーディング）代
か

わりに、ブロックとして用意
よ う い

さ

れている命令
めいれい

をドラッグ＆ドロップでつなげていくだけでよいので、子
こ

どもの学習
がくしゅう

に

向
む

いたプログラミング言語
げ ん ご

です。 

 

子
こ

ども向
む

けですが、子
こ

どもだましではない「本物
ほんもの

」のプログラムを作
つく

ることができま

す。それは、プログラミングに必要
ひつよう

な命令
めいれい

（コード）が、ブロックの形
かたち

で豊富
ほ う ふ

に用意
よ う い

さ

れているからです。 

スクラッチのブロックと、英語
え い ご

の命令
めいれい

(コード)を比
くら

べた一例
いちれい

を見
み

てみましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

このように、ブロックで、英語
え い ご

の命令
めいれい

（コード）を書
か

くのと同
おな

じことができます。 

 

ブロックをつなげて、アニメーション、ゲーム、ロボット制御
せいぎょ

など、色々
いろいろ

なプログラ

ムを作
つく

ることができます。 

 

while(true) { 
} 

if(条) { 

}else{ 
} 

「もし〇〇なら、ずっと××をする」

という命令
めいれい

のブロック。 

ブロック 英語
え い ご

の命令
めいれい

（コード） 

「もし〇〇なら××をする、〇〇以外なら△△をする」

という命令
めいれい

のブロック。 

スクラッチでは、英語
え い ご

の命令
めいれい

に対応
たいおう

した 

豊富
ほ う ふ

なブロックが準備
じゅんび

されているので、 

難
むずか

しいプログラムにも挑戦
ちょうせん

できるよ！ 

テ
キ
ス
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Step
ステップ

 3. 背景
はいけい

を変
か

えよう！ 

▶  ステージの背景
はいけい

を変
か

えてみよう 

 

背景
はいけい

画像
が ぞ う

を読
よ

み込
こ

もう 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが歩
ある

いているステージの背景
はいけい

を変
か

えてみましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

スプライトエリアにあるステージの 

マークは、現在
げんざい

の背景
はいけい

を表
あらわ

しています。 

現在
げんざい

の背景
はいけい

は真
ま

っ白
しろ

になっています。 

 

１ この白
しろ

い長方形
ちょうほうけい

の「ステージ」を 

クリックします。

パソコンにある画像
が ぞ う

を読
よ

み込
こ

んで、Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが歩
ある

いているステージの背景
はいけい

を変
か

えてみよう。 

U S B
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

したスクラッチファイルを開
ひら

く方法
ほうほう

も覚
おぼ

えよう。 

テ
キ
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スクリプトエリアは、白
しろ

い長方形
ちょうほうけい

のステージ

に切
き

り替
か

わります。 

 

２ このステージの「はいけい」タブを 

クリックします。 

ここで、ステージの見
み

た目
め

を変
か

えることが 

できます。 

 

 

 

 

あらかじめ用意
よ う い

されている背景
はいけい

の画像
が ぞ う

を読
よ

み込
こ

んでみましょう。 

 

３ 「あたらしいはいけい」の 

「よみこみ」をクリックします。 

 

 

 

 

 

「はいけいをよみこむ」画面
が め ん

が表示
ひょうじ

されます。 

 

テ
キ
ス
ト見
本



プログラミング入門 スクラッチの基本操作 19 

ここでは、砂漠
さ ば く

の画像
が ぞ う

を使
つか

います。 

 

４ 「Nature
ネ イ チ ャ ー

（自然
し ぜ ん

）」のフォルダー 

（右
みぎ

の黄色
き い ろ

い図形
ず け い

）をクリックして

選択
せんたく

し、「O K
オーケー

」をクリックします。 

 

 

 

 

 

５ フォルダー内
ない

の「desert
デ ザ ー ト

（砂漠
さ ば く

）」

をクリックして選択
せんたく

し、 

「O K
オーケー

」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

これで、スクリプトエリアの「はいけい」には、砂漠
さ ば く

の画像
が ぞ う

が追加
つ い か

され、ステージも 

その背景
はいけい

に変
か

わります。
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上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしてScratch
ス ク ラ ッ チ

を終 了
しゅうりょう

しよう 

 

最後
さ い ご

に、プログラムの「上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

」を 

忘
わす

れないようにしましょう。 

 

１ Scratch
ス ク ラ ッ チ

画面
が め ん

の左上
ひだりうえ

の「上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

」

ボタンをクリックしましょう。 

 

★別
べつ

の名前
な ま え

で保存
ほ ぞ ん

するときは、２ページの「スクラッチデータをU S B
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

し

よう」を見
み

てやってみよう。 

 

 

２ Scratch
ス ク ラ ッ チ

を終 了
しゅうりょう

するときは、 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

の画面
が め ん

上部
じょうぶ

にある 

「ファイル」→「しゅうりょう」 

を順
じゅん

にクリックして終 了
しゅうりょう

します。 

 

 

 

 

 

画面
が め ん

右上
みぎうえ

の  をクリックして

も終 了
しゅうりょう

できるよ。 

「上
うわ

書
が

き保
ほ

存
ぞん

」ボタン 

テ
キ
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U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンから安全
あんぜん

に取
と

り外
はず

そう 

 

 

１ Scratch
ス ク ラ ッ チ

やその他
た

の画面
が め ん

が、すべて閉
と

じていることを確認
かくにん

しましょう。 

 

２ デスクトップ画面
が め ん

右下
みぎした

の、U S B
ユーエスビー

メモリ

のアイコン  をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

★アイコンがない場合
ば あ い

は  をクリックする

と表示
ひょうじ

されるよ。 

 

 

３ U S B
ユーエスビー

メモリの名前
な ま え

の上
うえ

に表示
ひょうじ

されている 

「〇〇〇の取
と

り出
だ

し」をクリックします。 

★この「〇〇〇」はU S B
ユーエスビー

メモリによって違
ちが

います。 

 

 使
つか

っているU S B
ユーエスビー

に同
おな

じロゴがついているか確認
かくにん

してみよう。 

 

U S B
ユーエスビー

メモリは、正
ただ

しく取
と

り扱
あつか

わないと、エラー表示
ひょうじ

がでたり、保存
ほ ぞ ん

したデータ

が消
き

えてしまったりすることがあります。 

正
ただ

しく安全
あんぜん

な方法
ほうほう

で、U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンから取
と

り外
はず

す方法
ほうほう

を覚
おぼ

えましょう。 

 

同
おな

じロゴを見
み

つけられたかな？ 

テ
キ
ス
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４ このような表示
ひょうじ

が出
で

たら、U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンから取
と

り外
はず

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

これ以外
い が い

の表示
ひょうじ

が出
で

たら、少
すこ

し時間
じ か ん

をおいて、もう一
いち

度
ど

 １ からやり直
なお

してみよう。 

 

★わからないときは先生
せんせい

に聞
き

いてね。 

 

もし、U S B
ユーエスビー

メモリを取
と

り外
はず

すのを忘
わす

れて、パソコンをシャットダウンしてしまったら、

パソコンの電源
でんげん

が完全
かんぜん

に切
き

れたのを確認
かくにん

してからU S B
ユーエスビー

メモリを取
と

り外
はず

しましょう。 

 

プログラミングの歴史
れ き し

 
プログラミングは、人

ひと

の考
かんが

えていることをコンピューターにさせる作業
さぎょう

です。 

 

コンピューターの能力
のうりょく

が上
あ

がり、複雑
ふくざつ

で大きなプログラムを作
つく

るようになると、世界中
せかいじゅう

のプログラマーが大
おお

きな壁
かべ

に突
つ

き当
あ

たりました。今から４０～５０年前
ねんまえ

のことです。 

 

１つは、やらせることが複雑
ふくざつ

で「頭
あたま

がついていけなくなる」こと。 

１つは、プログラムが大
おお

きくなると、誤
あやま

り（バク）も多
おお

くなること。 

１９７０～９０年
ねん

代
だい

の多
おお

くの研究
けんきゅう

の結果
け っ か

、２つの重要
じゅうよう

な技術
ぎじゅつ

が生
う

まれました。 

１つは、複雑
ふくざつ

なことをわかりやすく考
かんが

える「オブジェクト指向
し こ う

」です。 

もう１つは、誤
あやま

りの少
すく

ないプログラムを作
つく

る「構造化
こうぞうか

プログラミング」です。 

この２つの技術
ぎじゅつ

については、４６ページと７６ページで説明
せつめい

します。 

 
スクラッチの学習

がくしゅう

では、 

「オブジェクト指向
し こ う

」と「構造化
こうぞうか

プログラミング」という最新
さいしん

の技術
ぎじゅつ

を

使います。 

皆
みな

さんがこれらの技術
ぎじゅつ

をしっかり身
み

につけることができるよう、楽
たの

しく

学べるたくさんのゲームを用意
よ う い

しています。 

さあ、いっしょにプログラミングの世界
せ か い

を体験
たいけん

しよう！ 

テ
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Step
ステップ

 4. スクラッチデータをひらこう！ 

▶ 作成
さくせい

途中
とちゅう

のプログラミングを再開
さいかい

してみよう 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

を起動
き ど う

しよう 

 

１ スクラッチを起動
き ど う

するには、デスクトップにある 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットのアイコンをダブルクリック 

します。 

 

 

 

★Scratch
ス ク ラ ッ チ

画面
が め ん

右上
みぎうえ

の「最大化
さいだいか

」ボタンをクリックして 

画面
が め ん

を大
おお

きくしておこう。 

 

 

スクラッチデータをU S B
ユーエスビー

メモリから開
ひら

こう 

 

１ U S B
ユーエスビー

メモリを、パソコンのU S B
ユーエスビー

端子
た ん し

に接続
せつぞく

 

しましょう。 

 

 

 

※ 接続
せつぞく

したときに自動
じ ど う

再生
さいせい

画面
が め ん

などが表示
ひょうじ

されたら、右上
みぎうえ

の×で閉
と

じておこう。 

 

★U S B
ユーエスビー

端子
た ん し

の場所
ば し ょ

がわからない時
とき

は先生
せんせい

に聞
き

いてね。 

作成
さくせい

途中
とちゅう

のプログラミングを再開
さいかい

するには、U S B
ユーエスビー

メモリの中
なか

に保
ほ

存
ぞん

しておいた

Scratch
ス ク ラ ッ チ

ファイルを開
ひら

きます。ファイルの開
ひら

き方
かた

を覚
おぼ

えよう。 

 

テ
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U S B
ユーエスビー

メモリが接続
せつぞく

されているU S B
ユーエスビー

端子
た ん し

の名前
な ま え

（ドライブ名
めい

）を確認
かくにん

しましょう。 

 

２ U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンに接続
せつぞく

すると、デスク

トップ画面
が め ん

右下
みぎした

に、U S B
ユーエスビー

メモリのアイコン  

が表示
ひょうじ

されるので、そのアイコンをクリックします。 

 

 

 

★アイコンがない場合
ば あ い

は  をクリックすると表示
ひょうじ

されるよ。 

 

 

３ U S B
ユーエスビー

メモリの名前
な ま え

の横
よこ

に（G
ジー

：）とあります。 

この「G
ジー

」がドライブ名
めい

です。 

★ここでは「G：」になっていますが、ドライブ名
めい

は 

パソコンによって違
ちが

います。 

 

表示
ひょうじ

されているドライブ名
めい

を覚
おぼ

えておきましょう！ 

 

 

では、さっそく開
ひら

いてみましょう。 

 

４ スクラッチの画面
が め ん

左上
ひだりうえ

にある 

「ファイル」→「ひらく」を順
じゅん

に 

クリックします。 
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５ 「プロジェクトをひらく」画面
が め ん

が表示
ひょうじ

されます。 

ここで「コンピューター」をクリックして選択
せんたく

します。 

 

 

６ 先
さき

ほど確認
かくにん

しておいた「G
ジー

：」ドライブ内
ない

のファイルを開
ひら

くため、 

「G
ジー

：」→「O K
オーケー

」を順
じゅん

にクリックします。 

 

★ここでは「G
ジー

：」のドライブを選択
せんたく

していますが、皆
みな

さんは自分
じ ぶ ん

が確認
かくにん

した 

ドライブ名
めい

を選択
せんたく

してください。

テ
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