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アルゴリズムを理解する 【３限目】 

Scratch でプログラミングに挑戦！ 

◆ Scratch (スクラッチ)とは 

アメリカのマサチューセッツ工科大学にあるメディアラボという研

究所で開発された学習用のプログラミング言語。マウスを使って

カラフルなブロックにより命令を組み立てていく方式（ビジュアル

言語）。 

～フローチャートを参考に Scratch のブロックを組み立ててみよう～ 

障害物に触れるとプレイヤーの動きが止まる 

 

速度を８にする 

スペースキーを押す 

旗がクリックされた 
 

速度＜０ 

コスチュームを a にする 

No 

Yes 

コスチュームを b にする 

旗がクリックされた 
 

障害物に触れる 

すべてを止める 

No 

Yes 

スコアを０にする 

旗がクリックされた 
 

【障害物】 

ｘ座標を-１００，ｙ座標を１００ 

ｙ座標を速度ずつ変える 

速度を０にする 

旗がクリックされた 

速度を-０．８ずつ変える 

自身のクローンを作る 

０．５から３までの乱数秒待つ 

旗がクリックされた 

ｘ座標を２５０，ｙ座標を-１２０から１２０までの乱数にする 

表示する 

クローンされた 

ｘ座標＞―２５０ 

ｘ座標を-５ずつ変える 

No 

Yes 

スコアを１ずつ変える 

このクローンを削除する 

スコアをリセット 

プレイヤーの最初の位置を指定する 

プレイヤーが落下していく 

プレイヤーが浮上する 

プレイヤーが落下するときコス

チューム a、浮上するときコスチ

ュームｂにする 

a b 

【プレイヤー】 

障害物が右から左へ高さはラン

ダムで移動する 

左へ消えるとスコアが１ずつ増える 
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STEP１ 構想を練る 

３限目で作成したゲームを参考に、ゲームの構想を練ってみよう！ 

（例）上から降ってくる○○を拾う。○○は〇点。○○は減点。制限時間は○秒。・・・ 

STEP２ フローチャートを参考に、必要なプログラムを組む 

アルゴリズムを理解する 【４・５限目】 

Scratchでオリジナルゲームを作ろう！ 

【スタートボタン・リトライボタンを作る】  

Yes 

旗がクリックされた 

隠す 

表示する 

「終了」を受け取ったとき 

このスプライトが押されたとき 

隠す 

「開始」を送る 

【キー操作】  180 

-180 

-240 240 「開始」を受け取ったとき 
 

No 

ｘ座標を「  」  Y 座標を「  」にする 

 

No 

ｘ座標を「-  」 ずつ変える 

 

左向き矢印キーが 

押された 

Yes 

ｘ座標を「  」 ずつ変える 

 

※最初の位置を設定する。 

右向き矢印キーが 

押された 

① 「描く」を使って新しいスプライトを作る。 

「スタート」「リトライ」 

 

② 新しいメッセージ「開始」と「終了」を作る。 

【スタートボタン】 

【リトライボタン】 

旗がクリックされた 

表示する 

このスプライトが押されたとき 

隠す 

「開始」を送る 

【タイマー】 
変数「タイマー」を作成 

１秒待つ 

「開始」を受け取ったとき 
 

タイマーを「  」にする 

タイマーを -1 ずつ変える 

「終了」を送る 

すべて止める 

タイマー＜１ 

Yes 

No 

【ハイスコア】 

変数「ハイスコア」を作成 

ハイスコアをスコアにする 

「終了」を受け取ったとき 
 

スコア＞ハイスコア 

Yes 

No 

【保存方法】 

「ファイル」→「コンピュータに保存する」  ※詳しくは授業で説明します。 

「名前を付けて保存する」→個人フォルダに保存する ※名前は「1000 作品タイトル」 

ブロックを 

コピーするには？ 

バックパック 
Scratch画面下部のスペースに使
いまわしたいブロックを保存しよう 


