
で

ス ク ラ ッ チ
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1 . Sc ra t ch （スクラッチ）
a . 世 界 中 で 多 く の 人 が 使 っ て い る

2 . 開発者（誰でもが 使える よう にしている ）

a.Massachusetts Institute of 
Technologyが開発・運営している

b . マ サ チ ュ ー セ ッ ツ 工 科 大 学 、 ア メ リ カ 合 衆 国 マ サ チ ュ ー セ ッ ツ 州 ケ ン ブ
リ ッ ジ に 本 部 を 置 く 私 立 工 科 大 学 で あ る 。 1 8 6 5 年 に 設 置 さ れ た 。 通 称
は M I T 。 全 米 屈 指 の エ リ ー ト 名 門 校 の 1 つ と さ れ 、 ノ ー ベ ル 賞 受 賞 者 を
多 数 輩 出 し て い る 。

3 . 8歳から1 6歳のプログラミン グ教育 のため に開 発された もの で
す。
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いいプログラムを参考(さんこう)にできる

寺子屋プログラミング教室

「使ってもいいよ！」の
やくそくごと



いいプログラムを参考(さんこう)にできる
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•https://scratch.mit.edu/

•保護者の方が登録してください。
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「Scratch」はGoogle Chromeなどの
「ブラウザ」でつかうことができるよ！

ス ク ラ ッ チ

ここからじぶんのアカウントを
つくれるよ！
メールアドレスがひつようだか
ら、おうちの人につくってもら
おう。

デスクトップの
アイコンを
ダブルクリック
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１．まずは Scratch のサイトに
アクセスします。

２．「Scratchに参加しよう」を
クリック

３．ユーザ名・パスワードを入力して
「Next」をクリック
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４．各種ユーザ情報を入力して
「Next」をクリック

５．保護者の方のメールアドレスを
入力して「Next」をクリック

６．アカウントの認証
Conf irm your Scratch account
のメールを受信して認証をする
(※この認証を受けていないと、作品

の共有ができません)

寺子屋プログラミング教室



これでじゅんびはOK！

じぶんのアカウントに
サインインしたら、「作る(つ
くる)」をクリックしよう！
つくったプログラミングはほぞ
んできるよ。

ス ク ラ ッ チ
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ブロックパレット スクリプトエリア
ステージ

スプライトリスト
ス
テ
ー
ジ
リ
ス
ト

ス ク ラ ッ チ
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名前



うご

１．キャットを動かそう♪

すいぞくかん

２．水族館をつくろう♪
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https://scratch.mit.edu/projects/546659629/
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１．「１０ぽ動かす」

２．「ずっと」１０ぽ動くようにするには？

「ずっと」でかこむ

３．ステージのはしで動かなくなってしまう

「もしはしについたらはねかえる」

４．ひっくりかえってしまう

「かいてんほうほうをさゆうのみにする」

５．あるいているような動きをつけたい

「次のコスチュームにする」

６．はたをクリックするとじっこうするようにする

「はたがおされたとき」
寺子屋プログラミング教室



寺子屋プログラミング教室

保存



https://scratch.mit.edu/projects/546582836
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１．はいけいをせっていする。

「はいけい」からUnderWater1をえらぶ

２．スプライトリストから、カニ（Crab）をえらんで、

キャットのコードをコピー（ふくせい）する。

スプライトリストから、カニ（Crab）をえらぶ。

キャットをクリックし、スクリプトをカニの上に

ドラッグ＆ドロップする。

(※ドラッグ＆ドロップするときに、スクリプトが
いどうしますが、しんぱいはいりません)

(※ドラッグ＆ドロップは、カニがうごくとできます)

スプライトリストのキャットはさくじょする。
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３．カニのうごき「次のコスチューム」にかわっている動き
がわかりにくい

「1びょうまつ」をくわえる。うごきがスムーズ

にみえるように、0.5びょうにかえる。

4．カニの大きさをかえる
「おおきさを50％にする」

5．スプライトリストからひとで（Star f i sh）をえらんで、

カニのコードをコピーする。

ひとでのおおきさ・動くスピードをかえてみる。
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６．スクリプトリストから、さかな（Fish）をえらん

で、ひとでのコードをコピーする。

「つぎのコスチュームにする」を右クリック
でコードから削除（さくじょ）する。

「コスチュームを【Fish-a】にする」

７．スプライトリストのFishを右クリックして、
コピー（複製）する。

「コスチュームを【Fish-b】にする」
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8．「はいけい」におとをつけよう。

ステージのUnderWater1をクリックする。

「はたがおされたとき」にする。

「ずっと」でかこむ。

おとをえらんで、おとをならす。

ひだりうえの「おと」のタブをクリックする。

ひだりしたの「おとをえらぶ」のむしめがねをおす。

「Chi l l」をえらぶと、おとのリストがでる。

「おわるまで【Chi l l】のおとをならす」
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じぶんでかいた「さかな」をおよがせよう！

1．スプライトリストから、

「えがく」をえらぶとコスチュームがはくし。

2．「ふでのマーク」をおして、

タッチペンでせんをかいてみよう。

バケツのマークでいろをぬろう。

「○」でさかなのめをかこう。

また「ふでマーク」でうろこのもようをかこう。

３．Fish1のスクリプトをコピーして、動きをかえよう。

す い ぞ く か ん
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•世界デビュー！
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なつやすみに

じぶんのさくひん

をつくって

みてね！

「チュートリアル」のメニューから、つくりかた
のヒントのアニメーションがみれるよ！
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