
プログラミング
　　　ワークショップ（第２回）

SCRATCHでプログラミングを体験してみよう
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今回のゴール

前回の「ねこがずっと動くプログラム」を改造して、「自分のキャラ

クターがねこにつかまったらゲームオーバー」という簡単なゲーム

を作る。
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今回やること

①ゲームの始まりを考える

②ねこをいろいろな方向に動くようにする

③ねこのコピーを作る

④ねずみを自分の動かしたい方向に動くようにする

⑤ねずみがねこに捕まったらゲームオーバーになるようにする

⑥音を鳴らしてから始まるようにする
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前回の復習

ねこが動き続けるプログラムを

作ってみよう
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※それぞれの色のスクリプトのタ
ブをクリック！



①ゲームの始まりを考える

旗をクリックしたらゲームが始まるようにするには？

ヒント：イベント
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②ねこをいろいろな方向に動くようにする

　　　　　をクリックするとねこは９０度の方向を向く。そして歩き出す
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　　　　　をクリックするとねこはどの向きを向いて歩き出す？

ヒント：＋１５度
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②ねこのコピーを作る
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②ねこのコピーを作る

14

ねこの上にスタンプのマークを
持ってき「クリック」する
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スプライトが２つに増えて
いることを確認！



問題

ねこのスプライトを４つに増やしてみよう！

※　　をクリックしてみるとどうなる？

　ばらばらに動くように各自考えてみよう！
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③ねずみを自分の動かしたい方向に動くようにする

18

　　をクリックする　　
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※スクリプトはなくなって
います
（それぞれのスプライト
に対してなので）



問題：ねずみがマウスポインターを追いかけるプログラムを作ってみよう

がクリック

マウスポインターへ向
きを向ける

５歩ずつ歩く
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④ねずみがねこに捕まったらゲームオーバーになるようにする
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「ねずみ」が
「ねこ」につかまった？

マウスポインターへ向き
を向ける

５歩ずつ歩く

YES NO

ゲーム終了
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質問：どうやって「ねずみ」が「ねこ」につかまったの
を「調べる」？

ヒント：色
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クリックすると「ゆび」のアイ
コンに変わる。
そのあと「ねずみ」を
クリック
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クリックした色に変わる



30

この色を「ねこ」の色に変え
るには？
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「ねこ」のオレンジの部分を
クリック。
色が変わる
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触れていなければ「 false」（NO)
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触れていれば「 true」（YES）
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もし「ねずみ」の色が
「ねこ」の色に触れたなら

YES

ゲーム終了
（すべてを止める）

※このプログラムを作るにはどうすれば良いか
考えてみよう！（「制御」タブをクリック）
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このプログラムを作ってみよう！
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「ねずみ」が
「ねこ」につかまった？

マウスポインターへ向き
を向ける

５歩ずつ歩く

YES NO

ゲーム終了

がクリック
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※この順番だと「止まらない」。
なぜだろう？
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「ねずみ」が
「ねこ」につかまった？

マウスポインターへ向き
を向ける

５歩ずつ歩く

YES NO

ゲーム終了

がクリック
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「ねずみ」が
「ねこ」につかまった？

マウスポインターへ向き
を向ける

５歩ずつ歩く

YES NO

ゲーム終了

がクリック

音を鳴らす
※ をクリックしたら
「音」を鳴らして、ゲームが始ま
るようにするには？

⑤音を鳴らしてから始まるようにする



好きな音を鳴らしてみよう！
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試しにいろいろな音をならしてみよう！
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始まる時の音が決まったらこの場所をダブルクリック！
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周りの人と自分で作った例を見せ合って見

よう！
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今日のワークショップは終了です

ファイルを保存してから終了してください。
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