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SCRATCHプログラミング
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目白大学メディア学部メディア学科
平山秀昭



・SCRATCHというブロックプログラミング言語を学びます。ブロックプロ
グラミング言語は多数ありますが、どれもSCRATCHと大差はありま
せん。SCRATCHは世界最初のブロックプログラミング言語で、かつ、
世界中で最もよく使われているブロックプログラミング言語です。
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・Googleで「SCRATCH」を検索して下さい。
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・「Scratch – Imagine, Program, Share」がSCRATCHです。
・クリックして開いて下さい。
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・これがSCRATCHのページです。
・まずは、「Scratchに参加しよう」をクリックして下さい。
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・SCRATCHで使うユーザ名とパスワードを２回入力し、
「次へ」をクリックして下さい。
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・生年月、性別、国を入力し、
「次へ」をクリックして下さい。
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・メールアドレスを２回入力し、
「次へ」をクリックして下さい。
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・「ユーザ名」で、サインインされています。これで準備完了です。
・SCRATCHは、ブラウザで動きます。家のPCでも試してみて下さい。
・今後は、サインインです。一度サインインしたら、そのままになります。
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・「作る」をクリックします。
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・これがSCRATCHのプログラム作成画面です。
・スプライト（キャラクターみたいなもの）として猫が選ばれています。
・これから猫のプログラミングを行います。
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・「イベント」をクリックします。
・「旗が押されたとき」をパレット（プログラミング領域）に、

ドラッグ＆ドロップします。
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・「動き」をクリックします。
・「10歩動かす」をパレットに、ドラッグ＆ドロップし、

「旗が押されたとき」に繋げます。
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・緑の旗をクリックします。
・猫が10歩動きます。
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・「制御」をクリックします。
・「ずっと」をパレットに、ドラッグ＆ドロップし、

「10歩動かす」を挟み込むようにします。
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・緑の旗をクリックします。
・猫が端まで動きます。
・赤丸をクリックして止めます。
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・猫を真ん中までドラッグして戻します。
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・「動き」をクリックします。
・「もし端に着いたら、跳ね返る」をパレットに、ドラッグ＆ドロップし、

「10歩動かす」に繋げます。
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・緑の旗をクリックします。
・猫が端まで来たら、逆方向に戻るようになりました。

ただし、猫が逆さまになっています。赤丸をクリックして止めます。
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・「動き」をクリックします。
・「回転方向を、左右のみにする」をパレットに、ドラッグ＆ドロップし、

「緑の旗が押されたとき」と「ずっと」の間に挟みます。
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・緑の旗をクリックします。
・猫が端まで来ても、逆さまにならずに、逆方向に戻るようになりました。

赤丸をクリックして止めます。
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・ステージを作ります。
・「背景を選ぶ」をクリックします。
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・好みの背景をクリックします。
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・背景が作られました。
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・猫を適切な高さに移動させます。
・現在の猫の位置（x座標、y座標）が示されます。
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・「動き」をクリックします。
・「y座標を-75にするにする」をパレットに、ドラッグ＆ドロップし、

「回転方向を左右のみにする」と「ずっと」の間に挟みます。
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・緑の旗をクリックします。猫が適切な高さで歩きます。
・赤丸をクリックして止めます。
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・猫を上の方に移動させます。
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・緑の旗をクリックします。猫が適切な高さに戻ってから歩きます。
・最初にy座標を設定したからです。
・赤丸をクリックして止めます。
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・プログラムの名前をつけます。
・「ファイル」→「直ちに保存」をクリックします。
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・プログラムが保存されました。
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・ここで、自分が書いたプログラムを説明してみてください。
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・ちょっと考えてみましょう。
今まで作ってきたブロックプログラムを、
普通のプログラムで書くとこん感じになります。

main()
{

回転方向を設定する(左右のみ);
y座標を設定する(-75);
while (1) {

動かす(10歩);
if (端に着いた) 跳ね返る();

}
}
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・普通のプログラムでは、「{」と「}」のバランスが取れていなかったり、
文の最後の「;」が抜けたりするとエラーになります。

・このようなルール（文法と言います）を最初にしっかり勉強し、
「何をするか」を決めた上でプログラミングを始めます。
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・SCRATCHに登録したメールアドレスにメールが来ています。
・メールを開き、「新メールアドレスの認証」をクリックして下さい。
・あなたの作ったプログラムを他の人と共有できるようになります。
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・再度、「ユーザ名」→「私の作品」をクリックします。
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・自分の作成したプログラムの一覧が表示されます。
・「中を見る」をクリックすると、プログラムが表示されます。

Copyright 2019 Hideaki Hirayama 37



・「新メールアドレスの認証」をクリックしておくと、
「共有する」というボタンが現れるようになります。

・このボタンをクリックします。
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・あなたの作ったプログラムが、他の人と共有されました。
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・再再度、「ユーザ名」→「私の作品」をクリックします。
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・今までなかった「共有しない」というリンクが現れるようになりました。
・これをクリックすると、このプログラムは共有されなくなります。
・今は共有された状態です。
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・新しいプログラムを作りましょう。「作る」をクリックして下さい。
・猫のスプライトを削除しましょう。×をクリックして下さい。
・スプライトとステージに好きなものを選んで、

先程と同じプログラムを作ってみてください。
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