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STEP ４. 「かきの木
き

」のスクリプトを作
つく

ろう 

1. 「かきの木
き

」を準備
じゅんび

するスクリプトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「かきの木
き

」をクリックします。 

 

２ 「スクリプト」をクリックしま

す。 
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４ 「旗
はた

がクリックされたとき」ブ

ロックをスクリプトエリアにド

ラッグします。 

 

３ 「イベント」をクリックします。 

 

６ 「隠
かく

す」ブロックをドラッグし

てつなげます。 

 

旗
はた

をクリックしてすぐにはまだ「かきの

木
き

」は無
な

いので、「隠
かく

す」で見
み

えなくしま

す。 

５ 「見
み

た目
め

」をクリックします。 
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８ 「背景
はいけい

が背景
はいけい

2 になったとき」ブ

ロックをスクリプトエリアにド

ラッグします。 

背景
はいけい

2 に変
か

わったときに「かきの木
き

」を 表
ひょう

示
じ

すればいいですね。 

７ 「イベント」をクリックします。 

 

９ 「見
み

た目
め

」をクリックします。 

 

10 「コスチュームをコスチューム

4にする」ブロックをドラッグし

てつなげます。 

 

最初
さいしょ

は、「かきのめ」のコスチュームにし

ましょう。 
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11 「動
うご

き」をクリックします。 

 

12 「X座標
ざひょう

を（ ）、Y座標
ざひょう

を（ ）

にする」ブロックをドラッグし

てつなげます。 

 

ここまでのスクリプトは最初
さいしょ

の状 態
じょうたい

にするため

のスクリプトですね。最初
さいしょ

の状 態
じょうたい

にすることや最
さい

初
しょ

の状
じょう

態
たい

のことを「初期
し ょ き

設定
せってい

」と呼
よ

ぶんだよ。 

「かきの木
き

」は、初期
し ょ き

設定
せってい

の状 態
じょうたい

ではまだ隠
かく

れて

いて見
み

えないね。 
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 をクリックしたときに、「かたいかき」のスプライトを隠
かく

しましょう。 

 

 をクリックしたときに、背景
はいけい

を「背景
はいけい

１」にしましょう。 

 

 「かに」のスクリプトが最後
さ い ご

まで終
お

わったらステージの背景
はいけい

を「背景
はいけい

２」に変
か

えましょう。 

 

 をクリックしたときに、「かに」と「さる」のスプライトを表示
ひょうじ

しましょう。 

 

 をクリックして動き
う ご き

を確認
かくにん

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 

 

こんな画面
が め ん

で

止
と

まりました

か？ 
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 背景
はいけい

が「背景
はいけい

2」になったときに、「かに」のコスチュームを「コスチューム 4」にしまし

ょう。 

 

 背景
はいけい

が「背景
はいけい

2」になったときに、「かに」の向
む

きを 90度
ど

に向
む

けましょう。 

 

 背景
はいけい

が「背景
はいけい

2」になったときに、「さる」のコスチュームを「コスチューム 1」にしまし

ょう。 

 

 背景
はいけい

が「背景
はいけい

2」になったときに、「さる」の向
む

きをー90度
ど

に向
む

け、そのあとスプライトを

隠
かく

しましょう。 

 

 をクリックして動
うご

きを確
かく

認
にん

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 

 

こんな画面
が め ん

で

止
と

まりました

か？ 
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 第
だい

2幕
まく

の動
うご

き
き

を次
つぎ

の流
なが

れに従
したが

ってプログラムしよう。（時間
じ か ん

は調 整
ちょうせい

してくださいね。） 

 

1. 背景
はいけい

が「背景
はいけい

2」になったときに、かにが「はやくめを出
だ

せ かきのたね」という。 

2. 「かきの木
き

」を表示
ひょうじ

する。 

3. 「かに」が「はやく木
き

になれ かきのめよ」という。 

4. 「かきの木
き

」のコスチュームを「コスチューム 2」にする。 

5. 「かに」が「はやくみがなれ かきの木
き

よ」という。 

6. 「かきの木
き

」のコスチュームを「コスチューム 4」にし、「かたいかき」を表示
ひょうじ

する。 

7. 「かに」が「わ～ いっぱいできたぞ」という。 

8. 「かに」のコスチュームを「コスチューム 1」にする。 

9. 「かに」が「でものぼれないや」という。 

10. 「さる」が画面
が め ん

の右端
みぎはし

から現
あらわ

れ、「かきの木
き

」の所
ところ

まで移動
い ど う

する。 

11. 「さる」が「私
わたし

がとってあげましょう」という。 

12. 「かに」が「ありがとう」という。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 
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 第
だい

2幕
まく

の続
つづ

き
き

を次
つぎ

の流
なが

れに従
したが

ってプログラムしよう。 

 

1. 「さる」が「かきの木
き

」の上
うえ

に移動
い ど う

する。 

（「かたいかき」をさわるところまで移動
い ど う

します。） 

2. 「さる」が「うまいうまい」という。 

3. 「かきの木
き

」のコスチュームを「コスチューム 3」にする。 

4. 「かに」が「私
わたし

にもとっておくれよ」という。 

5. 「さる」が「これでどうだ」という。 

6. かたいかきがかにの頭
あたま

まで移動
い ど う

する。 

7. 当
あ

たったときの音
おと

を何
なに

か鳴
な

らす。 

8. かにのコスチュームを「コスチューム 5」にする。 

9. かにが「いたたたた」という。 

10. かにが画面
が め ん

の左 端
ひだりはし

まで移動
い ど う

して消
き

える。 

11. かきの木
き

のコスチュームを「コスチューム 2」にする。 

12. さるが「あ～ おなかがいっぱいだ」という。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解答例
かいとうれい

は巻末
かんまつ

にありますが、見
み

ないで頑張
が ん ば

ってみましょう。 

 



スクラッチでプログラミング Vol.3 

- 65 - 

■第３章■ さるかにがっせん第
だ い

3幕
ま く

 
 

STEP １. 第
だ い

3幕
ま く

の背
は い

景
け い

を作
つ く

ろう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「ステージ」をクリックします。 

 

２ 「背景
はいけい

」をクリックします。 
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1. 窓
まど

から見
み

える景色
け し き

だけを残
のこ

しましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 「背景
はいけい

2」を右
みぎ

クリックします。 

 

４ 「複製
ふくせい

」をクリックします。 

 

１ 「選択
せんたく

」をクリックします。 

 


