
プログラミング
　　　ワークショップ（第3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

次の流れのような

「『ねずみ』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完成させる。
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3

「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

※前回作ったプログラム
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5

「ねずみ」が
「ねこ」につかまっ

た？
YES NO

ゲーム終了

� �がクリック

①始まりの音を鳴らす

マウスポインターへ向
きを向ける

５歩ずつ歩く

②背景を変える

今回の流れ
（赤で書いてあるところが新
しいところ）



今回やること

①音を鳴らしてからゲームが始まるようにする

②「ねずみ」が「ねこ」に捕まったら画面が変わるようにする

③自分の好きなようにゲームを改良し、みんなに見せ合う

④（世界中に発信する）
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7

①音を鳴らしてからゲームが始まるようにする

どこにプログラムを加
えるか考えてみよう
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①音を鳴らしてからゲームが始まるようにする

この間にプログラムを
加える
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クリック！
クリック！



10

試しにいろいろな音をならしてみよう！



11

始まる時の音が決まったらこの場所をダブルクリック！



12

名前が変わって
いることを確認
してクリック！



13

自分で選んだ音をクリック

▼をクリック

音をクリック



14

自分の選んだ音に
なっていることを
確認
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16

この状態だとゲームが始まらない。
なぜだろう？



何人かの人のここまでの作品を

見てみよう！
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②「ねずみ」が「ねこ」に捕まったら画面が変わるようにする

18

どこにプログラムを加
えるか考えてみよう



19

この間にプログラム
を加える



20

ステージをクリック



21

「背景」をクリック



22

クリック



23

好きな背景をク
リック！



24

選択した背景に変わるので元の
「１」の背景をクリック。
元の白い背景に戻す



25

「スクリプト」をクリック。

「Mouse1」をクリック。



26

「見た目」をクリック。
背景を変えるにはどのプ
ログラムを選べば良い
か、考えてみよう。



27

背景を変えるプログラ
ムを加えて見よう



28

このままだと、１回はうまく
いくけど、そのあと、背景が
変わったままになってません
か？



29

「ねずみ」が
「ねこ」につかまっ

た？
YES NO

ゲーム終了

� �がクリック

①始まりの音を鳴らす

マウスポインターへ向
きを向ける

５歩ずつ歩く

②背景を変える

ヒント１
「決まった背景
（blue sky3など）」
に変えるのではなく、
毎回次の背景に変えてみ
ては？
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「ねずみ」が
「ねこ」につかまっ

た？YES NO

ゲーム終了

� �がクリック

①始まりの音を鳴らす

マウスポインターへ向
きを向ける

５歩ずつ歩く

②背景を変える

ヒント２
背景を元に戻してから
始まるようにしてみては？

背景を元に戻す



31

「次の背景」
にする



32

元の背景に戻すプロ
グラムを加える
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（参考）
「下仁田小学校ワークショップ例」の
「Mouse1」のプログラム。



34

（参考）
「下仁田小学校ワークショップ例」の
「Sprite4」(ねこ）のプログラム。
始まる前に「ねこ」の位置を移動。



今日のワークショップは終了です

家のインターネットからもSCRATCHはできます。

ログインして今日自分で作った作品を改良してみてください！

35



36

▼をクリック

クリック



37

クリックしてタイトルの
変更が可能

「共有」をクリックすれ
ば、作品を世界中の人に
発信できる
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