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サーティファイ 情 報
じょうほう

処理
し ょ り

能 力
のうりょく

認定
にんてい

委員会
い い ん か い

 

ジュニア・プログラミング検定
けんてい

～Scratch部門
ぶ も ん

～ Ver.3.0 Bronze サンプル問題
もんだい

 

おてほんムービーをみて、かいとうファイルに『犬
いぬ

のマラソンゲーム』プログラムを作
つく

ってみよう！さらに、自由
じ ゆ う

にス

プライトやコードを追加
つ い か

して、その動作
ど う さ

を説明
せつめい

してみよう！ 

《プログラムテーマ：矢印
やじるし

キーの操作
そ う さ

で犬
いぬ

がグラウンドを 5 周
しゅう

走
はし

ってゴールする》 

・おてほんムービー、かいとうファイルは「B_S_3_そざい」フォルダーの中
なか

にあるよ。 

・おてほんムービーは、Windows
ウ ィ ン ド ウ ズ

 Media
メ デ ィ ア

 Player
プ レ イヤ ー

やQuickTime
ク イ ッ ク タ イ ム

などの動画
ど う が

プレイヤーでみてね。 

・かいとうファイルにあらかじめブロックやコードが作
つく

られている場
ば

合
あい

があるよ。問題
もんだい

の指示
し じ

にあわせて使
つか

ってね。 

・問題
もんだい

に書
か

いてある「使
つか

うブロック」を使
つか

うとプログラムが作
つく

りやすいよ（設定
せってい

値
ち

は問題
もんだい

にあわせて変
か

えてね）。 

※試験
し け ん

問題
もんだい

に関
かん

するデータを Scratch の Web サイトで共 有
きょうゆう

することを禁止
き ん し

します。 

１．かいとうファイルを開
ひら

いて、下
した

に書
か

かれた動作
ど う さ

にあうように Scratch プログラムを作
つく

ってみよう！ 

（1）【ステージ】の動作
ど う さ

を作
つく

ってみよう。 

① 旗
はた

がクリックされたときの動作
ど う さ

（はじめの設定
せってい

）。 

・a、b の 順
じゅん

に動作
ど う さ

する。 

a.音 量
おんりょう

が「50」%になる。 

b.ずっと、繰
く

り返
かえ

し、音
おと

「BGM」が鳴
な

り続
つづ

ける（音
おと

が鳴
な

り終
お

わる前
まえ

に次
つぎ

の音
おと

は鳴
な

らさない）。 

 

 

（2）【犬
いぬ

】の動作
ど う さ

を作
つく

ってみよう。 

① 旗
はた

がクリックされたときの動作
ど う さ

（はじめの設定
せってい

）。 

・変数
へんすう

「 周
しゅう

」が「0」になる。 

・変数
へんすう

「チェックポイント」が「0」になる。 

・変数
へんすう

「移動
い ど う

量
りょう

」が「5」になる。 

・大
おお

きさが「30」%になる。 

・X座標
ざひょう

が「-50」、Y座標
ざひょう

が「-110」になる。 

・向
む

きが「90」度
ど

になる。 

・回転
かいてん

方法
ほうほう

が「左右
さ ゆ う

のみ」になる。 

使
つか

うブロック（設定
せってい

値
ち

は問題
もんだい

にあわせる） 

  

 

② ①のあとの動作
ど う さ

（マラソンゲームの始
はじ

まり）。 

・「スタート！！」と「2」 秒
びょう

言
い

う。 
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③ 旗
はた

がクリックされたときの動作
ど う さ

（座標
ざひょう

の変化
へ ん か

）。 

・ずっと、繰
く

り返
かえ

し、a～d が動作
ど う さ

し続
つづ

ける。 

a.上
うえ

向
む

き矢印
やじるし

キーが押
お

されたとき、「0」度
ど

（上
うえ

）へ向
む

いたあと、変数
へんすう

「移動
い ど う

量
りょう

」の歩
ほ

数
すう

だけ動
うご

く。 

b.下
した

向
む

き矢印
やじるし

キーが押
お

されたとき、「180」度
ど

（下
した

）へ向
む

いたあと、変数
へんすう

「移動
い ど う

量
りょう

」の歩
ほ

数
すう

だけ動
うご

く。 

c. 左
ひだり

向
む

き矢印
やじるし

キーが押
お

されたとき、「-90」度
ど

（ 左
ひだり

）へ向
む

いたあと、

変数
へんすう

「移動
い ど う

量
りょう

」の歩
ほ

数
すう

だけ動
うご

く。 

d.右
みぎ

向
む

き矢印
やじるし

キーが押
お

されたとき、「90」度
ど

（右
みぎ

）へ向
む

いたあと、変数
へんすう

「移動
い ど う

量
りょう

」の歩
ほ

数
すう

だけ動
うご

く。 

使
つか

うブロック（設定
せってい

値
ち

は問題
もんだい

にあわせる） 

   

 

 

④ 旗
はた

がクリックされたときの動作
ど う さ

（コスチュームの変化
へ ん か

）。 

・ずっと、繰
く

り返
かえ

し、a が動作
ど う さ

し続
つづ

ける。 

a.何
なに

かキーが押
お

されたとき、次
つぎ

のコスチュームに変
か

わったあと、「0.1」 秒
びょう

待
ま

つ。 

使
つか

うブロック（設定
せってい

値
ち

は問題
もんだい

にあわせる） 

  

 

⑤ 旗
はた

がクリックされたときの動作
ど う さ

（移動
い ど う

量
りょう

の変化
へ ん か

）。 

・ずっと、繰
く

り返
かえ

し、a～d の 順
じゅん

に動作
ど う さ

し続
つづ

ける。 

a.緑 色
みどりいろ

（ステージの草
くさ

の色
いろ

）に触
ふ

れるまで待
ま

つ。 

b.変
へん

数
すう

「移動
い ど う

量
りょう

」が「3」減
へ

る。 

c.緑 色
みどりいろ

（ステージの草
くさ

の色
いろ

）に触
ふ

れなくなるまで待
ま

つ。 

d.変数
へんすう

「移動
い ど う

量
りょう

」が「3」増
ふ

える。 

使
つか

うブロック（設定
せってい

値
ち

は問題
もんだい

にあわせる） 
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⑥ 旗
はた

がクリックされたときの動作
ど う さ

（ 周
しゅう

のカウント）。 

・変数
へんすう

「 周
しゅう

」が「5」になるまで、繰
く

り返
かえ

し、a、b の 順
じゅん

に動作
ど う さ

し続
つづ

け

る。 

a.黒
くろ

色
いろ

（チェックポイントのラインの色
いろ

）に触
ふ

れたとき、変数
へんすう

「チェ

ックポイント」が「1」になる。 

b.変数
へんすう

「チェックポイント」が「1」で、黄色
き い ろ

（スタートラインの色
いろ

）

に触
ふ

れたとき、変数
へんすう

「 周
しゅう

」が「1」増
ふ

え、変数
へんすう

「チェックポイント」

が「0」になる。 

使
つか

うブロック（設定
せってい

値
ち

は問題
もんだい

にあわせる） 

   

  

 

 

 

⑦ ⑥のあとの動作
ど う さ

（5 周
しゅう

してマラソンゲームが終
お

わったときの動作
ど う さ

）。 

・a、b の 順
じゅん

に動作
ど う さ

する。 

a.「ゴール！！」と「2」 秒
びょう

言
い

う。 

b.すべてのスプライトやステージの動作
ど う さ

が止
と

まる。 

使
つか

うブロック（設定
せってい

値
ち

は問題
もんだい

にあわせる） 
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２．Scratch プロジェクトへのアレンジを自由
じ ゆ う

に 考
かんが

えて、（1）と（2）を 行
おこな

おう（どちらを先
さき

に 行
おこな

ってもいいよ）。 

（1）かいとうファイルに、 考
かんが

えたアレンジでコードを加
くわ

えよう。 

・１の問題
もんだい

の指示
し じ

で作成
さくせい

したコードや、設定
せってい

した数
かず

や文字
も じ

を変
か

えないように 注
ちゅう

意
い

してね。 

・ 新
あたら

しいスプライトを作
つく

って、そこにコードを加
くわ

えてもいいよ。 

・スプライトやコスチュームを加
くわ

えただけのものや、数
かず

や文字
も じ

を変
か

えただけのものを作
つく

らないようにしてね。 

 

（2） 考
かんが

えたアレンジの動作
ど う さ

の説明
せつめい

を、下
した

の四
し

角
かく

のわくの中
なか

に文 章
ぶんしょう

で書
か

こう。 

・何
なに

が、どんな時
とき

に、どのようになるかをはっきりと書
か

いてね。 

・説明
せつめい

を読
よ

んだだけでどのように動
うご

くのかわかるように書
か

いてね。 

良
よ

い例
れい

 

・追
お

いかけっこが終
お

わったあと、ねこと馬
うま

がはじめの位置
い ち

にもどって、また始
はじ

まるようにした。 

・さるを追加
つ い か

して、さるが馬
うま

に触
ふ

れたら追
お

いかけっこが終
お

わるようにしてむずかしくした。 

・さるがじゃまをするようにステージ 上
じょう

で右
みぎ

や 左
ひだり

に動
うご

くようにして、ねこがさるに触
ふ

れている 間
あいだ

は

ねこが止
と

まるようにした。 

悪
わる

い例
れい

 

・さるを追加
つ い か

した。 ⇒ 動作
ど う さ

が書
か

かれていない。 

・さるを追加
つ い か

してむずかしくした。 ⇒ どのように動作
ど う さ

してむずかしくなるのかわからない。 

・さるがじゃまをするようにした。 ⇒ 「じゃまをする」の動作
ど う さ

がどんな動
うご

きなのかわからない。 

 

【 考
かんが

えたアレンジの動作
ど う さ

の説明
せつめい

】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

－ 問題
もんだい

は以上
いじょう

です。 － 

※ 必
かなら

ず書
か

いてね！ 

会 場
かいじょう

コード 受験
じゅけん

会 場
かいじょう

名
めい

 受験
じゅけん

番号
ばんごう

 氏名
し め い

 

    
 

Scratch は、MIT メディア・ラボの Lifelong Kindergarten の協力により、Scratch 財団が進めているプロジェクトです。https://scratch.mit.edu から自由に入手できます。 
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