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プログラミング入門 「①スクラッチの基本操作」 

練習問題 １～８ 

【スタッフ確認事項】 

この練習問題では、USB メモリに保存してある「ufo 問題」というファイルを使います。 

保存場所は「①スクラッチの基本操作」内の「練習問題」フォルダです。 

練習問題の構成と使い方について 

練習問題は下記のような構成になっています。 
①問題 ②解答例 ③完成例プログラム ④アレンジ問題 ⑤アレンジ完成例プログラム

使い方は自由ですが、下記のような使用方法を参考にしてください。 

１）①～⑤のすべてを問題番号ごとにホッチキスで留めて生徒さんにお渡しします。
生徒さんは自分で問題を進め、自分で ③完成例プログラム を見て解答を確認します。

２）生徒さんには ①問題 ②解答例 だけを渡して問題を進めていただきます。
完成例プログラムはスタッフさんが確認用に使います。

３）練習問題をポケットファイルなどに入れて使用します。

◆ 生徒さんが完成させたプログラムに間違いがないか最後に必ず確認してください。

アレンジ問題について

練習問題２以降は、「アレンジ問題」を用意しています。 
「アレンジ問題」には詳しい手順は掲載していませんので、やるのが難しいと思われる
生徒さんは省いてもかまいません。 

◆ アレンジ問題をやる場合は「工夫したこと提出用紙」を生徒さんにお渡しください。
※アレンジは生徒さんによって異なりますので、どんなアレンジをしたのか
「工夫したこと提出用紙」に記入していただいてください。

◆ スタッフさんは、生徒さんが完成させたアレンジプログラムがうまく動くか
「工夫したこと提出用紙」を見ながら生徒さんといっしょに確認してください。

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題１ 

はじめに 

①  USB メモリの「練習
れんしゅう

問題
もんだい

」フォルダにある「ufo問題
もんだい

」のファイルを

開
ひら

きましょう。 

② 「ufo問題
もんだい

1」と名前
な ま え

を付
つ

けて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 
 

問題
もんだい

１. 背景
はいけい

を描
か

こう！ 
 

＜手順
てじゅん

＞できるだけ解答
かいとう

を見
み

ないで自分
じ ぶ ん

でやってみよう！ 
 

１  ステージリストから新
あたら

しいペイントエディタを表示
ひょうじ

します。 

 

【ヒント】 「ステージリスト」にある にカーソルをあわせて、「えがく」

をクリックします。 

 

 ２  ペイントエディタでUFO
ユーフォー

撃退
げきたい

ゲームに合
あ

う背景
はいけい

を描
か

きましょう。 

 

 

  

これは一例
いちれい

です。好
す

きな背景
はいけい

を描
か

きましょう。 

スタッフさんは「工夫したこと提出用紙」を配布してください。 

Sa
m
pl
e



 

2  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題１ 

解答例
かいとうれい

 
 

テキストでは、ステージの背景
はいけい

を画像
が ぞ う

ファイルから読
よ

み込
こ

んで作成
さくせい

しました。 

ステージの背景
はいけい

は、画像
が ぞ う

ファイルから読
よ

み込
こ

むだけではなく、スプライトと同
おな

じ

ようにペイントエディタで描
か

いて作成
さくせい

することができます。 

 

 

 

❶ 「ステージリスト」にある   にマウスポインタ― 

を合
あ

わせ、表示
ひょうじ

されたアイコンから「えがく」をクリック 

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

❷ 「ペイントエディタ」が起動
き ど う

しますので、好
す

きなように背景
はいけい

を描
か

きましょう。 

 

 

  

 

ペイントエディタ Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題１ 

 

 

 

 

❸ 描
か

けたら実際
じっさい

にゲームをやってみましょう。★ 先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

❹ ステージの背景
はいけい

を描
か

くときに工夫
く ふ う

したことを紙
かみ

に書
か

いて先生
せんせい

に提
てい

出
しゅつ

しましょう。 

（例
れい

）月
がつ

と星
ほし

を描
か

いて宇宙
うちゅう

っぽいデザインにしました。 

 

❺ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

1」に上
うわ

書
が

き保
ほ

存
ぞん

をしてスクラッチを閉
と

じましょう。 

  

「えん」ツール 「しかくけい」ツール 

黄色
き い ろ

の円
えん

に、 紫
むらさき

の円
えん

を 

重
かさ

ねているよ。 

「わくせん」は 

無
な

し にしよう。 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題１ 

完成
かんせい

例
れい

はいけい 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

「ステージ」のプログラムは

ありません。 Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題２ 

はじめに 

①  USB メモリの「練習
れんしゅう

問題
もんだい

」フォルダにある「ufo問題
もんだい

」のファイルを

開
ひら

きましょう。 

② 「ufo問題
もんだい

2」と名前
な ま え

を付
つ

けて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

問題
もんだい

２. ＵＦＯをもう１つ増
ふ

やして、それぞれ右
みぎ

と 

左
ひだり

から出現
しゅつげん

させてみよう 
 

＜手順
てじゅん

＞できるだけ解答
かいとう

を見
み

ないで自分
じ ぶ ん

でやってみよう！ 
 

 １   スプライトエリアの UFO「u」を右
みぎ

クリックし、「ふくせい」をクリックして

UFO をもう一
ひと

つ増
ふ

やしましょう。 

※ ふくせいした UFO のスプライトの名前
な ま え

は自動的
じどうてき

に「u2」になります。 

 

 ２  「u」と「u2」それぞれのゲーム開始
か い し

直後
ちょくご

の座標
ざひょう

を下
した

の図
ず

の位置
い ち

にしましょう。 

 

【ヒント】 使
つか

うブロックは  だよ。 

  

u 

u2 

ｘざひょう：190 ｘざひょう：―190 

ｙざひょう：120 

ｙざひょう：60 

スタッフさんは「工夫したこと提出用紙」を配布してください。 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題２ 

解答例
かいとうれい

 
 

同
おな

じＵＦＯをもう一度
い ち ど

ペイントエディタで描
か

くのは大変
たいへん

です。 

そこでスプライトを複製
ふくせい

（コピー）しましょう。 

 

❶ スプライトエリアの「u」を右
みぎ

クリックし、「ふくせい」をクリックします。 

 

❷ スプライトエリアに「ｕ」の複製
ふくせい

（コピー）が追加
つ い か

されます。 

追加
つ い か

されたスプライトの名前
な ま え

は自動的
じどうてき

に「ｕ２」になります。 

 

 

 

 

 

❸ ステージ左上
ひだりうえ

の  ボタンをクリックしてプログラムを実行
じっこう

してみましょう。 

 

UFO が一
ひと

つだけになっていませんか？ 

これは、「u」と「u2」のプログラムが同
おな

じなので、２つが重
かさ

なって動
うご

いているから

です。 

 

  

右クリック 

「u」と「u2」が

重
かさ

なって動
うご

く 

Sa
m
pl
e



 

7  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題２ 

❹ ２つの UFO が重
かさ

ならないよう、  をクリックしたときのそれぞれの UFO の

座標
ざひょう

を下
した

の図
ず

のようにします。 

 

 

「u」と「u2」それぞれのゲーム開始
か い し

時
じ

の座標
ざひょう

を編集
へんしゅう

しましょう。 

  

u 

u2 

ｘざひょう：190 ｘざひょう：―190 

ｙざひょう：120 

ｙざひょう：60 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題２ 

❺ ステージ左上
ひだりうえ

の  ボタンをクリックしてプログラムを実行
じっこう

しましょう。 

 

２つの UFO が右
みぎ

と左
ひだり

から同時
ど う じ

に出現
しゅつげん

して

交差
こ う さ

するように動
うご

くか確認
かくにん

しましょう。 

 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

 

 

 

 

 

 

❻ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

2」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしましょう。 

 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題２ 

ここからは、アレンジ問題
もんだい

です。 
 

「ufo問題
もんだい

2」を「ufo問題
もんだい

2 アレンジ」と名前
な ま え

を変
か

えて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

★「アレンジ」は「ＡＲＥＮＪＩ（あれんじ）」と入力して「スペースキー」でカタ

カナに変換
へんかん

しよう。 

 

【問題
もんだい

】 

UFO をさらにもう一つ増
ふ

やして、プログラムを編集
へんしゅう

しましょう。 

 

❶  完成
かんせい

したプログラムを先生
せんせい

に見
み

せましょう。 

 

❷ 工夫
く ふ う

したことを紙
かみ

に書
か

いて先生
せんせい

に提
てい

出
しゅつ

しましょう（文章
ぶんしょう

でも絵
え

でもいいよ）。 

（例
れい

）小
ちい

さい UFO を増
ふ

やして、動
うご

きを速
はや

くした。 

 

❸ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

2 アレンジ」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしてスクラッチを閉
と

じましょう。 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題２ 

完成
かんせい

例
れい

プログラム 
「ｕ」のスプライトをコピーし、「ｕ２」を作成

さくせい

します。 

「ｕ」と「ｕ２」が重
かさ

ならないように、ゲーム開始
か い し

時
じ

の座標
ざひょう

を変更
へんこう

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

変更前
へんこうまえ

の「ｕ」の座標
ざひょう

 

ｕ 

ｕ2 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題２ 

アレンジ問題
もんだい

の完成
かんせい

例
れい

プログラム 
 

「ｕ２」を複製
ふくせい

（コピー）して「ｕ３」を作成
さくせい

します。 

「ｕ３」を出現
しゅつげん

させたい「ｘざひょう」と「ｙざひょう」を設定
せってい

しましょう。 

 

「ｕ３」の動
うご

きを速
はや

くするには の数値
す う ち

を大
おお

きくします。 

 

 

 

 

 

 

  

ｕ 

ｕ2 

ｕ3 

数値
す う ち

を「1５」にして、ほかの UFO

より少
すこ

し早
はや

く動
うご

くようにします。 

「u3」の出現
しゅつげん

する座標
ざひょう

を 

ステージの真
ま

ん中
なか

にします。 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題３ 

はじめに 

①  USB メモリの「練習
れんしゅう

問題
もんだい

」フォルダにある「ufo問題
もんだい

」のファイルを

開
ひら

きましょう。 

② 「ufo問題
もんだい

3」と名前
な ま え

を付
つ

けて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

 

問題
もんだい

３. ＵＦＯは、ショットに当
あ

たって消
き

えても 

５秒後
びょうご

に自動
じ ど う

的
てき

に出
しゅつ

現
げん

するようにしよう 
 

 

ＵＦＯ撃退
げきたい

ゲームでは、ＵＦＯはショットに当
あ

たると消
き

えます。 

UFO は、消
き

えてから 5 秒
びょう

たったら自動的
じどうてき

に出現
しゅつげん

するようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜手順
てじゅん

＞できるだけ解答
かいとう

を見
み

ないで自分
じ ぶ ん

でやってみよう！ 
 

 １   UFO は、ショットに当
あ

たって消
き

えたら「５びょうまつ」ようにします。 

 

【ヒント】 使
つか

うブロックは  だよ。 

 

 ２  「５びょうまつ」の次
つぎ

に、「コスチューム 1」にしてまた出現
しゅつげん

させます。 

 

【ヒント】 使
つか

うブロックは  と  だよ。  

スタッフさんは「工夫したこと提出用紙」を配布してください。 

5 秒
びょう

後
ご

に自動的
じどうてき

に出現
しゅつげん

 

ショットに当
あ

たる 爆発
ばくはつ

する 消
き

える 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題３ 

解答例
かいとうれい

 
 

UFO は、ショットに当
あ

たって消
き

えてから「５びょうまつ」ようにしましょう。 

 

❶ スプライトエリアの「u」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

❷   の下
した

に  を挿入
そうにゅう

し、 

数値
す う ち

を「５」にします。 

 

 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題３ 

ＵＦＯは、出現
しゅつげん

するときはいつも「コスチューム 1」に 

しましょう。 

 

 

 

 

❸ 「５びょうまつ」の下
した

に、 

 と 

 を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

これで UFO は、消
き

えて 5 秒
びょう

たったら自動的
じどうてき

に 

出現
しゅつげん

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❹ ステージ右上
みぎうえ

の  ボタンをクリックしてプログラムを実行
じっこう

しましょう。 

UFO は、消
き

えてから５秒
びょう

後
ご

に再
ふたた

び出現
しゅつげん

するか確認
かくにん

しましょう。 

 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

❺ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

３」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしましょう。 

 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題３ 

ここからは、アレンジ問題
もんだい

です。 
 

 

「ufo問題
もんだい

3」を「ufo問題
もんだい

3 アレンジ」と名前
な ま え

を変
か

えて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

★「アレンジ」は「ＡＲＥＮＪＩ（あれんじ）」と入力して「スペースキー」でカタ

カナに変換
へんかん

しよう。 

 

【問題
もんだい

】 

UFO が消
き

えてから出現
しゅつげん

するまでの時間
じ か ん

と、出現
しゅつげん

する「ｘざひょう」を変
か

えよう。 

 

❶  完成
かんせい

したプログラムを先生
せんせい

に見
み

せましょう。 

 

❷ 工夫
く ふ う

したことを紙
かみ

に書
か

いて先生
せんせい

に提
てい

出
しゅつ

しましょう（文章
ぶんしょう

でも絵
え

でもいいよ）。 

（例
れい

）ステージの右端
みぎはし

に出現
しゅつげん

するようにした。 

 

❸ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

3 アレンジ」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしてスクラッチを閉
と

じましょう。 

 

 

  

Sa
m
pl
e



 

16  

 

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題３ 

完成
かんせい

例
れい

プログラム 
 

「ｕ」は、ショットに当
あ

たって消
き

えてから「５秒
びょう

後
ご

」に自動的
じどうてき

に再
ふたた

び出現
しゅつげん

する

ようにします。 

 

 

 

 

  

５秒
びょう

後
ご

に自動的
じどうてき

に出現
しゅつげん

させるために

「５びょうまつ」を追加
つ い か

します。 

「ｕ」は「ショット」に当
あ

たって消
き

える前
まえ

に

「コスチューム２（爆発
ばくはつ

）」になっているの

で、再
ふたた

び出現
しゅつげん

するときには 

「コスチュームをコスチューム１にする」を

追加
つ い か

します。 

 

再
ふたた

び出現
しゅつげん

させるために「ひょうじする」

を追加
つ い か

します。 Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題３ 

アレンジ問題
もんだい

の完成
かんせい

例
れい

プログラム 
 

「ｕ」は「ショット」に当
あ

たって消
き

えたら「３秒後
びょうご

」に「ｘざひょう」が「２００」

の位置
い ち

に出現
しゅつげん

するようにしました。 

 

 

 

  

３秒
びょう

後
ご

に自動的
じどうてき

に出現
しゅつげん

させるために

数値
す う ち

を「３」に変更
へんこう

します。 

出現
しゅつげん

する「ｘざひょう」を追加
つ い か

します。 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題４ 

はじめに 

①  USB メモリの「練習
れんしゅう

問題
もんだい

」フォルダにある「ufo問題
もんだい

」のファイルを

開
ひら

きましょう。 

② 「ufo問題
もんだい

4」と名前
な ま え

を付
つ

けて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

問題
もんだい

４. ＵＦＯを斜
なな

めに移動
い ど う

させてみよう 
 

 

ゲームを開始
か い し

すると、ＵＦＯは横
よこ

方向
ほうこう

に移動
い ど う

を繰
く

り返
かえ

します。 

ゲーム開始
か い し

直後
ちょくご

、UFO は斜
なな

め右下
みぎした

方向
ほうこう

に動
うご

くようにしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜手順
てじゅん

＞できるだけ解答
かいとう

を見
み

ないで自分
じ ぶ ん

でやってみよう！ 
 

 １   ゲームを開始
か い し

すると、UFO は斜
なな

め右下
みぎした

へ向
む

かって動
うご

くようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

【ヒント】 使
つか

うブロックは  だよ。  

スタッフさんは「工夫したこと提出用紙」を配布してください。 

向
む

き：0 

向
む

き：180 

向
む

き：90 向
む

き：-90 Sa
m
pl
e



 

19  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題４ 

解答例
かいとうれい

  
❶ スプライトエリアの「u」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

❷ ゲームが開始
か い し

された時
とき

に配置
は い ち

される座標
ざひょう

の下
した

に  を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❸ UFO の向
む

きは右下
みぎした

にします。  

 

右
みぎ

の図
ず

を見
み

てみましょう。 

右下
みぎした

の向
む

きは 

「90」より大
おお

きく、「180」より小
ちい

さい 

範囲
は ん い

です。 

 

 

それでは、  の数値
す う ち

はいくつにしたらいいでしょうか？ 

  

向
む

き：0 

向
む

き：180 

向
む

き：90 向
む

き：-90 Sa
m
pl
e



 

20  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題４ 

❹ ためしに、  の数値
す う ち

を「91」または「181」にしてみましょう。 

これでプログラムを動
うご

かしてみると、UFO は同
おな

じところを行
い

ったり来
き

たりしている

ように見
み

えませんか？ 

「90」または「180」に近
ちか

い数値
す う ち

にすると、UFO の動
うご

きはあまり変化
へ ん か

しません。 

 

❺ ここでは、「90」～「180」の真
ま

ん中
なか

の「135」にしてみましょう。 

 の数値
す う ち

を「135」に変更
へんこう

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
❻ ステージ右上

みぎうえ

の  ボタンをクリックしてプログ

ラムを実行
じっこう

しましょう。 

ゲームを開始
か い し

すると UFO は右下
みぎした

方向
ほうこう

に動
うご

くか確認
かくにん

し

ましょう。 

 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

 

 

 

❼ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

４」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしましょう。 

 

  

矢印
やじるし

をドラッグ

してもいいよ。 

Sa
m
pl
e



 

21  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題４ 

ここからは、アレンジ問題
もんだい

です。 
 

「ufo問題
もんだい

4」を「ufo問題
もんだい

4 アレンジ」と名前
な ま え

を変
か

えて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

★「アレンジ」は「ＡＲＥＮＪＩ（あれんじ）」と入力して「スペースキー」でカタ

カナに変換
へんかん

しよう。 

 

【問題
もんだい

】 

ゲームが開始
か い し

された直後
ちょくご

は、UFO は「左上
ひだりうえ

」に動
うご

くようにしよう。 

 

【ヒント】 左上
ひだりうえ

は  の数値
す う ち

をいくつにしたらいいかな？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❶  完成
かんせい

したプログラムを先生
せんせい

に見
み

せましょう。 

 

❷ 工夫
く ふ う

したことを紙
かみ

に書
か

いて先生
せんせい

に提
てい

出
しゅつ

しましょう（文章
ぶんしょう

でも絵
え

でもいいよ）。 

（例
れい

）UFO の向
む

きを変
か

えた。 

 

❸ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

4 アレンジ」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしてスクラッチを閉
と

じましょう。 

 

 

向
む

き：0 

向
む

き：180 

向
む

き：90 向
む

き：-90 

Sa
m
pl
e



 

22  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題４ 

完成
かんせい

例
れい

プログラム 
「ｕ」はゲーム開始

か い し

直後
ちょくご

の向きは「０ど（みぎ）」で、左右
さ ゆ う

水平
すいへい

に移動
い ど う

を繰
く

り返
かえ

しますが、ゲーム開始
か い し

直後
ちょくご

は右下
みぎした

方向
ほうこう

に動
うご

くようにします。 

 

変更前
へんこうまえ

 変更後
へんこうご

 

 

 

  

向
む

き：0 

向
む

き：180 

向
む

き：90 向
む

き：-90 

向
む

き：0 

向
む

き：180 

向
む

き：90 向
む

き：-90 

スプライトは、初期
し ょ き

の向
む

きが「９０（みぎ）」なので、  を挿入
そうにゅう

する必要
ひつよう

は

ありませんでしたが、「９０（みぎ）」以外
い が い

の向
む

きにする時
とき

は  を使
つか

います。 

「９０」または「１８０」に近
ちか

い数値
す う ち

だと、同
おな

じところを行
い

ったり来
き

たりしているように

見
み

えて動
うご

きに変化
へ ん か

が出
で

ないので、「９０」と「１８０」の中間
ちゅうかん

の「１３５」にします。 

Sa
m
pl
e



 

23  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題４ 

アレンジ問題
もんだい

の完成
かんせい

例
れい

プログラム 
 

左上
ひだりうえ

に向
む

けるには「０」と「－９０」の中間
ちゅうかん

の「－４５」にします。 

 

  向
む

き：0 

向
む

き：180 

向
む

き：90 向
む

き：-90 

Sa
m
pl
e



 

24  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題５ 

はじめに 

①  USB メモリの「練習
れんしゅう

問題
もんだい

」フォルダにある「ufo問題
もんだい

」のファイルを

開
ひら

きましょう。 

② 「ufo問題
もんだい

5」と名前
な ま え

を付
つ

けて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

問題
もんだい

５. ショットを加速
か そ く

させてみよう 
 

UFO撃退
げきたい

ゲームでは、「スペースキー」を押
お

すとショットが発射
はっしゃ

されます。 

ショットが発射
はっしゃ

されたあとに、スペースキーのすぐ上
うえ

にある「B」キーを押
お

している

間
あいだ

は、ショットの速
はや

さが増
ま

すようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜手順
てじゅん

＞できるだけ解答
かいとう

を見
み

ないで自分
じ ぶ ん

でやってみよう！ 
 

 １  「ショット」のプログラムに「もしｂキーがおされたなら」という条件
じょうけん

を追加
つ い か

します。 

 

【ヒント】 使
つか

うブロックは  と  だよ。 

 

 ２  「もしｂキーがおされたなら」さらに「ｙざひょう」を「10」ずつかえます。 

 

【ヒント】 使
つか

うブロックは  だよ。 

  

スタッフさんは「工夫したこと提出用紙」を配布してください。 

「スペースキー」 「スペースキー」→「B キー」 

速
はや

さが２倍
ばい

！ 

Sa
m
pl
e



 

25  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題５ 

解答例
かいとうれい

  
ショットのプログラムに、「もしｂキーがおされたなら」の条件

じょうけん

を追
つい

加
か

します。 

 

❶ スプライトエリアの「ｓ」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

❷ くりかえしの条件
じょうけん

の中
なか

に 

  を挿入
そうにゅう

し、その中
なか

に 

にある

を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

の▼をクリッ

クして「ｂ」に変更
へんこう

しましょう。 

 

 

これで「もしｂキーがおされたなら」

という条件
じょうけん

が追加
つ い か

されました。 

 

 

  Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題５ 

❸ 「もしｂキーがおされたなら」の中
なか

に 

 を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

 

 

 

「スペースキー」を押
お

した後
あと

に「B キー」

を押
お

している間
あいだ

はさらに

 が実行
じっこう

され、 

「10」＋「10」で速
はや

さが倍
ばい

になります。 

 

 

 

❹ ステージ右上
みぎうえ

の  ボタンをクリックしてプログラムを実行
じっこう

しましょう。 

「B キー」を押
お

している間
あいだ

はショットの速
はや

さが増
ま

すか確認
かくにん

しましょう。 

 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

❺ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

5」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしましょう。 

 

  Sa
m
pl
e



 

27  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題５ 

ここからは、アレンジ問題
もんだい

です。 
 

「ufo問題
もんだい

5」を「ufo問題
もんだい

5 アレンジ」と名前
な ま え

を変
か

えて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

★「アレンジ」は「ＡＲＥＮＪＩ（あれんじ）」と入力して「スペースキー」でカタ

カナに変換
へんかん

しよう。 

 

【問題
もんだい

】 

ある特定
とくてい

の「キー」を押
お

すと、ショットの速
はや

さが遅
おそ

くなるようにしよう。 

 

❶  完成
かんせい

したプログラムを先生
せんせい

に見
み

せましょう。 

 

❷ 工夫
く ふ う

したことを紙
かみ

に書
か

いて先生
せんせい

に提
てい

出
しゅつ

しましょう（文章
ぶんしょう

でも絵
え

でもいいよ）。 

（例
れい

）「したやじるしキー」でショットを遅
おそ

くした。 

 

❸ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

5 アレンジ」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしてスクラッチを閉
と

じましょう。 

 

 

  

Sa
m
pl
e



 

28  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題５ 

完成
かんせい

例
れい

プログラム 
「ショット」は「Ｂキー」を押

お

している間
あいだ

はスピードが速
はや

くなるようにします。 

「はしにふれたまでくりかえす」のなかに「Ｂキー」がおされたときの命令
めいれい

を追加
つ い か

します。 

「ショット」を上方向
うえほうこう

に動
うご

かすために、「ｙざひょうを１０ずつかえる」を使
つか

ってい

ます。 

ここに「Ｂキー」が押
お

された時
とき

の条件
じょうけん

を追加
つ い か

しますので、 

くりかえしの命令
めいれい

の中
なか

に「もしｂキーがおされたなら」「ｙざひょうを１０ずつかえ

る」を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

 

  

「Ｂキー」が押
お

されている間
あいだ

は、さらに 

「ｙざひょうを１０ずつかえる」が実行
じっこう

されるの

で１０＋１０＝２０で速
はや

さが２倍
ばい

になります。 

「Ｂキー」をはなすと元
もと

の速
はや

さに戻
もど

ります。 Sa
m
pl
e



 

29  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題５ 

アレンジ問題
もんだい

の完成
かんせい

例
れい

プログラム 
 

「したむきやじるしキー」を押
お

すと遅
おそ

くなるようにします。 

「ｙざひょうを◯ずつかえる」の数値
す う ち

に「 －
マイナス

」をつけます。 

 

 

  

「したむきやじるしキー」が押
お

されている間
あいだ

は、 

「ｙざひょうを－５ずつかえる」が実行
じっこう

されるので、

１０－５＝５で半分
はんぶん

の速
はや

さになります。 

「したむきやじるしキー」をはなすと元
もと

の速
はや

さに戻
もど

り

ます。 

Sa
m
pl
e



 

30  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

はじめに 

①  USB メモリの「練習
れんしゅう

問題
もんだい

」フォルダにある「ufo問題
もんだい

」のファイルを

開
ひら

きましょう。 

② 「ufo問題
もんだい

6」と名前
な ま え

を付
つ

けて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

問題
もんだい

６. 色々
いろいろ

なショットを作
つく

ってみよう 
 

現在
げんざい

のショットの他
ほか

に「２種類
しゅるい

のショット」を追加
つ い か

します。 

 

 

幅
はば

が狭
せま

くて、スピードが速
はや

いショット   「Ｎキー」を押
お

したら発射
はっしゃ

される。 

 

 

幅
はば

が広
ひろ

くて、スピードが遅
おそ

いショット   「Ｖキー」を押
お

したら発射
はっしゃ

される。 

 

 

 

 

＜手順
てじゅん

＞できるだけ解答
かいとう

を見
み

ないで自分
じ ぶ ん

でやってみよう！ 
 

 １  「２種類
しゅるい

のショット」をペイントエディタで描
か

いて追加
つ い か

します。 

 

【ヒント】 「ショット」の「コスチューム」にある  にカーソルマウスポイン

ターをあわせて、「えがく」 をクリックしよう。 

 

 

 ２  「スペースキーがおされたとき」のプログラムをコピーして、「ｎキーがおされ

たとき」と「ｖキーがおされたとき」のプログラムを作成
さくせい

します。 

 

【ヒント】 プログラムのコピーは、右クリックして「ふくせい」だよ。 

 

【ヒント】 ショットのスピードは  の数値
す う ち

を変
か

えよう。 

  

  

スタッフさんは「工夫したこと提出用紙」を配布してください。 

Sa
m
pl
e



 

31  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

解答例
かいとうれい

  
 

❶ スプライトエリア「s」をクリックします。 

 

 

 

❷ 「コスチューム」タブをクリックします。 

 

次に  にマウスポインターをあわせて、「えがく」  を 

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❸ 右
みぎ

の図
ず

のようなショットを 

描
か

いてみましょう。 

 

★「中心点
ちゅうしんてん

」を合
あ

わせるのも 

忘
わす

れないでね！ 

  Sa
m
pl
e



 

32  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

❹ 「コスチューム 1」とくらべて、 

横幅
よこはば

の数値
す う ち

が小
ちい

さい（幅
はば

が狭
せま

い）ことを確認
かくにん

しましょう。 

 

もし、横幅
よこはば

の数値
す う ち

が大
おお

きかったら、 

  「せんたく」→「ショットの図形
ず け い

」を順
じゅん

にクリックしてから 

２方向
ほうこう

矢印
やじるし

をドラッグして大
おお

きさを調整
ちょうせい

しよう。 

 

★大
おお

きさを調整
ちょうせい

したら「中心点
ちゅうしんてん

」を合
あ

わせるのも 

忘
わす

れないでね！ 

 

❺ 同
おな

じようにして、 

右
みぎ

の図
ず

のようなショットを 

描
か

いてみましょう。 

 

★「中心点
ちゅうしんてん

」を合
あ

わせるのも 

忘
わす

れないでね！ 

 

 

 

 

 

 

 

 

❻ 「コスチューム 1」とくらべて、 

横幅
よこはば

の数値
す う ち

が大
おお

きい（幅
はば

が広
ひろ

い）ことを確認
かくにん

しましょう。 

 

もし、横幅
よこはば

の数値
す う ち

が小
ちい

さかったら 

  「せんたく」→「ショットの図形
ず け い

」を順
じゅん

にクリックしてから 

２方向
ほうこう

矢印
やじるし

をドラッグして大
おお

きさを調整
ちょうせい

しよう。 

 

★大
おお

きさを調整
ちょうせい

したら「中心点
ちゅうしんてん

」を 

合
あ

わせるのも忘
わす

れないでね！ 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

「Ｎキー」を押
お

したら「コスチューム２」のショットが発射
はっしゃ

され、「V キー」を押
お

し

たら「コスチューム 3」のショットが発射
はっしゃ

されるようにします。 

 

❼ 「スクリプト」タブをクリックし、 

表示
ひょうじ

を切
き

り替
か

えます。 

 

 

 

❽  のブロックを右
みぎ

クリックして「ふくせい（コピー）」

をクリックします。 

 

  

右
みぎ

クリック 

Sa
m
pl
e



 

34  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

❾ 同
おな

じようにして、もう一
いち

度
ど

「ふくせい」をし、もう一つコピーを作成
さくせい

します。 

 

「スペースキーがおされたとき」の 

プログラムが合
あ

わせて３つできました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❿ コピーされたプログラムを 

編集
へんしゅう

します。 

 

 の▼を 

クリックして「n」を選択
せんたく

します。 

 

「n」はスクロールバーを下
した

に 

動
うご

かして探
さが

そう！ 

  

コピー 

コピー 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

⓫ 「ｎキーがおされたとき」は 

「コスチューム２」のショットを発射
はっしゃ

する

ので、  を

挿入
そうにゅう

します。 

 

 

スピードを速
はや

くするため、

 の数値
す う ち

を「15」に 

します。 

 

 

 

 

⓬ コピーされたもうひとつのプログラムを編集
へんしゅう

します。 

 

 の▼をクリック 

して「ｖ」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

「ｖキーがおされたとき」は 

「コスチューム 3」のショットを発射
はっしゃ

する 

ので、  を 

挿入
そうにゅう

します。 

 

 

スピードを遅
おそ

くするため、 

 の数値
す う ち

を「5」に 

します。 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

⓭ 最後
さ い ご

に、「スペースキーがおされたとき」のプログラムにも 

を挿入
そうにゅう

しましょう。 

 
⓮ ステージ右上

みぎうえ

の  ボタンをクリックしてプログラムを実行
じっこう

しましょう。 

 

「N キー」を押
お

したときには「細
ほそ

くて速いショット」が発射
はっしゃ

され、「V キー」を押
お

し

たときには「太
ふと

くて遅いショット」が発射
はっしゃ

されるか確認
かくにん

しましょう。 

 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

⓯ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

６」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしましょう。 

 

  

スペースキー 

速
はや

い 
遅
おそ

い 

Sa
m
pl
e



 

37  

  

プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

ここからは、アレンジ問題
もんだい

です。 
 

「ufo問題
もんだい

6」を「ufo問題
もんだい

6 アレンジ」と名前
な ま え

を変
か

えて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

★「アレンジ」は「ＡＲＥＮＪＩ（あれんじ）」と入力して「スペースキー」でカタ

カナに変換
へんかん

しよう。 

 

【問題
もんだい

】 

もう１つ「コスチューム」を増
ふ

やして、スピードや動
うご

きも変
か

えよう。 

 

❶  完成
かんせい

したプログラムを先生
せんせい

に見
み

せましょう。 

 

❷ 工夫
く ふ う

したことを紙
かみ

に書
か

いて先生
せんせい

に提
てい

出
しゅつ

しましょう（文章
ぶんしょう

でも絵
え

でもいいよ）。 

（例
れい

）斜
なな

めに飛
と

んでいく三角形
さんかっけい

のショットを作
つく

った。 

 

❸ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

6 アレンジ」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしてスクラッチを閉
と

じましょう。 

 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

完成
かんせい

例
れい

プログラム 

「コスチューム」の「えがく」 で「ショット」のコスチュームを２つ追加
つ い か

します。 

・横幅
よこはば

が狭
せま

くてスピードが速
はや

い「コスチューム 2」・・・「Ｎキー」をおして発射
はっしゃ

 

・横幅
よこはば

が広
ひろ

くてスピードが遅
おそ

い「コスチューム 3」・・・「Ｖキー」をおして発射
はっしゃ

 

 

「スペースキーがおされたとき」のプログラムをコピーして編集
へんしゅう

します。 

 

  

スピードが速
はや

い 

スピードが遅
おそ

い 

コピー 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題６ 

アレンジ問題
もんだい

の完成
かんせい

例
れい

プログラム 

「コスチューム」の「えがく」 で「三角形
さんかくけい

のショット」のコスチュームを追加
つ い か

します。 

・斜
なな

め右
みぎ

上
うえ

に飛
と

んでいく三角形
さんかくけい

の「コスチューム 4」・・・「B キー」をおして発射
はっしゃ

 

 

「スペースキーがおされたとき」のプログラムをコピーして編集
へんしゅう

します。 

  

 は真上
ま う え

にしか飛
と

びません。 

で「むき」を設定
せってい

して斜
なな

め方向
ほうこう

に

飛
と

ばす場合
ば あ い

は を使
つか

います。 

 は真上
ま う え

にしか飛
と

びません。 

 と交互
こ う ご

に実行
じっこう

して、動
うご

きを

「右
みぎ

→上
うえ

→右
みぎ

→上
うえ

」と繰
く

り返
かえ

すことによって斜
なな

め

に飛
と

ばすことができます。 

を使
つか

って「むき」を設定
せってい

する場合
ば あ い

のプログラム 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題７ 

はじめに 

①  USB メモリの「練習
れんしゅう

問題
もんだい

」フォルダにある「ufo問題
もんだい

」のファイルを

開
ひら

きましょう。 

② 「ufo問題
もんだい

7」と名前
な ま え

を付
つ

けて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

問題
もんだい

７. ショットを上
うえ

の端
はし

でバウンドさせよう 
 

UFO撃退
げきたい

ゲームのショットは上
うえ

の端
はし

に到
とう

達
たつ

すると消
き

えます。 

ショットは、上
うえ

の端
はし

に到達
とうたつ

したらバウンドして下
した

方向
ほうこう

に動
うご

き、下
した

の端
はし

に着
つ

いたら消
き

えるようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜手順
てじゅん

＞できるだけ解答
かいとう

を見
み

ないで自分
じ ぶ ん

でやってみよう！ 

 

 １  ショットをステージの上
うえ

の端
はし

まで動
うご

かす命令
めいれい

の後
あと

に、ステージの下
した

の端
はし

まで動
うご

かす命令
めいれい

を追加
つ い か

します。 

 

【ヒント】 使
つか

うブロックは  だよ。 

 

【ヒント】 ステージの下
した

の端
はし

は  を使
つか

って設定
せってい

するよ。 

 

【ヒント】 下方向
したほうこう

に動
うご

かすブロックは  を使
つか

うよ。  

上
うえ

の端
はし

に着
つ

いたらはねかえる 下
した

の端
はし

に着
つ

いたら消
き

える 

スタッフさんは「工夫したこと提出用紙」を配布してください。 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題７ 

解答例
かいとうれい

  
 

❶ スプライトエリア「s」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

❷ 「はしにふれたまで」の繰
く

り返
かえ

しのあ

とに「下
した

の端
はし

にふれたまでくりかえす」

の命令
めいれい

を追加
つ い か

します。 

 

 を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❸ 「下
した

の端
はし

にふれた」という条件
じょうけん

は 

「y ざひょう」で設定
せってい

します。 

 

ステージの下
した

の端
はし

の「ｙざひょう」は 

「－180」です。 

 

ショットの「ｙざひょう」が「－180」より

小
ちい

さくなったら、下
した

の端
はし

についたということ

にします。 

  ｙざひょう：－180 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題７ 

「小
ちい

さくなったら」は を使
つか

います。 は「小
しょう

なり」といいます。 

Ａ＜Ｂ の場合
ば あ い

：ＡはＢより小
ちい

さいことを表
あらわ

しています。 

 

❹ 「までくりかえす」の中
なか

に を

挿入
そうにゅう

します。 

 

の左側
ひだりがわ

には  を挿入
そうにゅう

し、右側
みぎがわ

には「－１８０」を入 力
にゅうりょく

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❺ 繰
く

り返
かえ

しの命令
めいれい

の中
なか

に、

を挿入
そうにゅう

します。 

 

ショットを下方向
したほうこう

に動
うご

かすには、数値
す う ち

に

「 －
マイナス

」をつけ「－１０」にします。 

 

 

 

 

  Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題７ 

❻ ステージ右上
みぎうえ

の  ボタンをクリックしてプログラムを実行
じっこう

しましょう。 

 

ショットは、上
うえ

の端
はし

に到達
とうたつ

したらバウンドして下方向
したほうこう

に進
すす

み、下
した

の端
はし

に着
つ

いたら消
き

えるか確認
かくにん

しましょう。 

 

  

 

 

 

 

 

 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

❼ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

7」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしましょう。 

  

上
うえ

の端
はし

に着
つ

いたらはねかえる 下
した

の端
はし

に着
つ

いたら消
き

える 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題７ 

ここからは、アレンジ問題
もんだい

です。 
 

「ufo問題
もんだい

7」を「ufo問題
もんだい

7 アレンジ」と名前
な ま え

を変
か

えて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

★「アレンジ」は「ＡＲＥＮＪＩ（あれんじ）」と入力して「スペースキー」でカタ

カナに変換
へんかん

しよう。 

 

【問題
もんだい

】 

「ショット」が下
した

の端
はし

に着
つ

いたら爆発
ばくはつ

して消
き

えるプログラムを追加
つ い か

しよう。 

 

【ヒント】 新
あたら

しいコスチュームをペイントエディタで描
か

こう。 

 

【ヒント】 「UFO」が「ショット」に当
あ

たって爆発
ばくはつ

するプログラムを参考
さんこう

にしよう。 

 

❶  完成
かんせい

したプログラムを先生
せんせい

に見
み

せましょう。 

 

❷ 工夫
く ふ う

したことを紙
かみ

に書
か

いて先生
せんせい

に提
てい

出
しゅつ

しましょう（文章
ぶんしょう

でも絵
え

でもいいよ）。 

（例
れい

）ショットが燃
も

えたようなコスチュームを追加
つ い か

した。 

 

❸ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

7 アレンジ」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしてスクラッチを閉
と

じましょう。 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題７ 

完成
かんせい

例
れい

プログラム 

「ショット」は、発射
はっしゃ

されたら上方向
うえほうこう

に進
すす

み、ステージ上端
じょうたん

に着
つ

いたらはねかえっ

て今度
こ ん ど

は下方向
したほうこう

に進
すす

み、ステージ下端
か た ん

に着
つ

いたら消
き

えるようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ステージ上
うえ

の端
はし

に着
つ

いたら、今度
こ ん ど

はステージ 

下
した

の端
はし

に着
つ

くまで下方向
したほうこう

に進
すす

みます。 

 

「ステージの下
した

の端
はし

に着
つ

いたら」の判定
はんてい

は、 

「ｙざひょうが－１８０より小
ちい

さくなったら」 

とします。 

下方向
したほうこう

に進
すす

むためには  の

数値
す う ち

に「 －
マイナス

」を付
つ

けます。 

ｙざひょう：－180 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題７ 

アレンジ問題
もんだい

の完成
かんせい

例
れい

プログラム 
 

「ショット」はステージ下
した

の端
はし

に着
つ

いたら、爆発
ばくはつ

して消
き

えるようにします。 

 

 

 

 

爆発
ばくはつ

したショットがステージ内
ない

に表示
ひょうじ

されるよ

うにするため、「ステージの下
した

の端
はし

に着
つ

いたら」

の判定
はんてい

は、「ｙざひょうが－１５０より小
ちい

さく

なったら」とします。 

爆発
ばくはつ

している「コスチューム 2」をペイントエディタで作成
さくせい

します。 

描
か

き方
かた

がわからないときは、テキストの Step11 にある「ufo」が

爆発
ばくはつ

したときのコスチュームの描
か

き方
かた

を参考
さんこう

にしよう。 

「中心点
ちゅうしんてん

」を合
あ

わせるのも忘
わす

れないでね。 

発射
はっしゃ

されたときは「コスチューム１」にします。 

ショットがステージの下
した

の端
はし

に着
つ

いたら、爆発
ばくはつ

のコスチューム「コスチューム２」にします。 

１秒
びょう

待
ま

ってから消
き

えるようにします。 Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

はじめに 

①  USB メモリの「練習
れんしゅう

問題
もんだい

」フォルダにある「ufo問題
もんだい

」のファイルを

開
ひら

きましょう。 

② 「ufo問題
もんだい

8」と名前
な ま え

を付
つ

けて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

問題
もんだい

８. ＵＦＯを別
べつ

のコスチュームに変
か

えよう 

「UFO」はペイントエディタで描
か

いて作成
さくせい

しましたが、パソコンに保存
ほ ぞ ん

してある

ファイルを読
よ

み込
こ

んで作成
さくせい

することもできます。 

ファイルを読
よ

み込
こ

んで「UFO」を別
べつ

のコスチュームに変更
へんこう

してみましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜手順
てじゅん

＞できるだけ解答
かいとう

を見
み

ないで自分
じ ぶ ん

でやってみよう！ 
 

 １  あらかじめ用意
よ う い

されているファイルを読
よ

み込
こ

んで、「UFO」に新
あたら

しいコスチューム 

「Bat
バット

(こうもり)-ａ」「Bat
バット

(こうもり)-b」を追加
つ い か

します。 

 

【ヒント】 「UFO」の「コスチューム」にある  にマウスポインターをあわせて、

「コスチュームをえらぶ」  をクリックしよう。 

「Bat
バット

-ａ」、「Bat
バット

 -b」は「どうぶつ」の種類
しゅるい

にあるよ。 

 

 2  もとからある「コスチューム１」と「コスチューム２」は削除
さくじょ

します。 

 

【ヒント】 「コスチューム」をクリックして表示
ひょうじ

される  で削除
さくじょ

できるよ。 

ここまでできたら、次
つぎ

のページの手順
てじゅん

  3  に進
すす

もう。  

スタッフさんは「工夫したこと提出用紙」を配布してください。 

UFO を「こうもり」に変
か

えよう ショットに当
あ

たったら消
き

えるよ 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

 3  ゲームを開始
か い し

したときのコスチュームを「Bat
バット

-ａ」にし、大
おお

きさを「50％」に

します。 

 

【ヒント】 大
おお

きさを変
か

えるブロックは  だよ。 

 

 4  「こうもり」が羽
はね

をパタパタ動
うご

かしているように見
み

せるため、「10 ぽ」動
うご

くご

とに「次
つぎ

のコスチューム」にします。 

 

 5  「ショット」にふれたときは「次
つぎ

のコスチューム」にはしないで、消
き

えるだけに

します。 

  

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

解答例
かいとうれい

  
 

❶ スプライトエリア「ｕ」をクリックします。 

 

 

 

❷ スクリプトエリア内
ない

の「コスチューム」タブを 

クリックします。 

 

 

 

スクラッチ画面
が め ん

の左下
ひだりした

の  にマウスポインターを

あわせて、 「コスチュームをえらぶ」をクリック

します。 

 

 

 

 

❸ 「コスチュームをえらぶ」画面
が め ん

が表示
ひょうじ

されます。 

画面
が め ん

上部
じょうぶ

にある画像
が ぞ う

の種類
しゅるい

から「どうぶつ」をクリックします。 

動物
どうぶつ

の画像
が ぞ う

が表示
ひょうじ

されるので、「Bat
バット

 (こうもり)-ａ」をクリックします。 

 

Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

❹ コスチュームに「Bat
バット

-ａ」が追加
つ い か

されました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❺ 同
おな

じようにして、「Bat
バット

-ｂ」を追加
つ い か

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

❻ もとからある「コスチューム 1」と 

「コスチューム 2」は削除
さくじょ

しましょう。 

  

削除
さくじょ

 

削除
さくじょ

したいコスチュームを選択
せんたく

してから をクリックして

削除
さくじょ

しよう。 Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

❼ 「コード」タブをクリックし、表示
ひょうじ

を切
き

り替
か

えます。 

 

 

 

 

❽ ゲームを開始
か い し

したときは、コスチュームを 

「Bat
バット

-ａ」にします。 

▼をクリックして「Bat
バット

-ａ」を選択
せんたく

しましょう。 

 

「こうもり」が大
おお

きすぎるため、大
おお

きさを半分
はんぶん

に 

します。 

すぐ下
した

に、  を挿入
そうにゅう

し、 

数値
す う ち

を「50」にしましょう。 

  

 

 

❾ コスチューム「Bat
バット

-ａ」と「Bat
バット

-ｂ」を 

交互
こ う ご

に表示
ひょうじ

して羽
はね

を動
うご

かして飛
と

んでいるように 

見
み

せるため、「１０ぽうごかす」の下
した

に 

 を挿入
そうにゅう

します。 

 

「もしｓにふれたなら」にある 

 は、「UFO」がショットに 

あたって爆発
ばくはつ

するコスチュームです。 

「こうもり」はショットにあたっても爆発
ばくはつ

は 

しないので、これは削除
さくじょ

しましょう。 

  

削除
さくじょ

 

Sa
m
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

❿ ステージ左上
ひだりうえ

の  ボタンをクリックしてプログラムを実行
じっこう

しましょう。 

 

「こうもり」は羽
はね

をパタパタさせているように飛
と

んで、「ショット」に当
あ

たったら

消
き

えるか確認
かくにん

しよう。 

 

  

 

 

 

 

 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

⓫ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

8」に上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

をしましょう。 

 

  

羽
はね

をパタパタ動
うご

かして飛
と

んで

いるように見
み

えるかな？ 

Sa
m
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

ここからは、アレンジ問題
もんだい

です。 
 

「ufo問題
もんだい

8」を「ufo問題
もんだい

8 アレンジ」と名前
な ま え

を変
か

えて USB メモリに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

★「アレンジ」は「ＡＲＥＮＪＩ（あれんじ）」と入力して「スペースキー」でカタ

カナに変換
へんかん

しよう。 

 

【問題
もんだい

】 

「こうもり」のスプライトをコピーして、別
べつ

のコスチュームに変
か

えよう。 

 

コスチュームは、ファイルから読
よ

み込
こ

んでもいいし、ペイントエディタで描
か

いてもいいよ。 

プログラムも自由
じ ゆ う

に編集
へんしゅう

してみよう。 

注意（S と P のプログラムは変更
へんこう

しないでね） 

 

【ヒント】 スプライトのコピーは「右
みぎ

クリック」して「ふくせい」だよ。 

 

❶  完成
かんせい

したプログラムを先生
せんせい

に見
み

せましょう。 

 

❷ 工夫
く ふ う

したことを紙
かみ

に書
か

いて先生
せんせい

に提
てい

出
しゅつ

しましょう（文章
ぶんしょう

でも絵
え

でもいいよ）。 

（例
れい

）ペイントエディタでオリジナルのコスチュームを作成
さくせい

して、斜
なな

めに動
うご

くようにした。 

 

❸ 完成
かんせい

したら「ufo問題
もんだい

8 アレンジ」に上書
う わ が

き保存
ほ ぞ ん

をしてスクラッチを閉
と

じましょう。 

 

  Sa
m
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

完成
かんせい

例
れい

プログラム 
「ｕ」のコスチュームを「こうもり」に変更

へんこう

します。 

ファイルの読
よ

み込
こ

みで「Bat
バット

-ａ」「Bat
バット

-b」２つのコスチュームを追加
つ い か

して、プログ

ラムを編集
へんしゅう

します。 

もとからある「コスチューム１（UFO）」と「コスチューム２（爆発
ばくはつ

）」は削除
さくじょ

します。 

  
もとからある「コスチューム１（UFO）」と 

「コスチューム２（爆発
ばくはつ

）」は削除
さくじょ

します。 

削除
さくじょ

 

ゲーム開始
か い し

時
じ

のコスチュームを「Bat
バット

-a」にします。 

画像
が ぞ う

サイズが大
おお

きいので、大
おお

きさを「50%」にします。 

「つぎのコスチュームにする」は削除
さくじょ

します。 

「１０ぽうごかす」ごとに「Bat
バット

-a」と「Bat
バット

-ｂ」を

交互
こ う ご

に表示
ひょうじ

し、羽
はね

が動
うご

いているように見
み

せます。 Sa
m
pl
e
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プログラミング入門「①スクラッチの基本操作」問題８ 

アレンジ問題
もんだい

の完成
かんせい

例
れい

プログラム 
 

 

 

 

 

「ｕ」のスプライトを複製
ふくせい

（コピー）して

「u2」を作成
さくせい

します。 

ゲーム開始
か い し

時
じ

はステージの右上
みぎうえ

に配置
は い ち

します。 

左下
ひだりした

に向
む

かってパタパタと飛
と

ぶようにするため 

「－110 どにむける」を挿入
そうにゅう

します。 

最初
さいしょ

のコスチュームは「Butterfly
バ タ フ ラ イ

2-a」にします。 

ゲーム開始
か い し

時
じ

の位置
い ち

 

削除
さくじょ

 

コスチュームに「どうぶつ」にある 

「Butterfly
バ タ フ ラ イ

(ちょうちょ)2-a」と「Butterfly
バ タ フ ラ イ

2-b」を選
えら

んで

追加
つ い か

します。 

もとからある「Bat
バット

-ａ」と「Bat
バット

-b」は削除
さくじょ

しましょう。 

Sa
m
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