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自己紹介
• 吉田信将

• 知能(一類) 3年

• 福岡県 宮若市出身

• 宮若の風景 →

• 野生動物が多い
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ALSAの紹介

• Active Learning Student Assistant の略

• 能動的な学びを学内に推進するための団体

• 求人してます
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このイベントの目標

• 作ることで、プログラミングの基礎を学ぶ

• 経験と結びついた知識しか、身につかない
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手続き型言語の基本

• 逐次

• 反復

• 分岐
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具体的な方法

• プログラミング言語”Scratch”を用いる

• 簡単なゲームを作る

• 図形を描く

• 授業とつながる、発展的な内容
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“Scratch”とは？
• ブロックを積むように、直感的にプログラムが書ける

• 簡単なゲームがすぐに作れる
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なぜ”Scratch”?

• 今日の目的に最も向いているのがScratchだから

• プログラミング言語は、目的に応じて選択す
るべき

• 1回基礎を体験すれば、Cもわかりやすい
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今日のスケジュール
1. Scratchについて知る                    … 25分

2. 自分のプログラムを書く            … 25分

3. 発展的な内容にチャレンジ         … 25分

※様子を見て変更する可能性があります
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1,Scratchについて知る
簡単なゲームを作ることで、Scratchの基本的な使い方について学びます



これからすること

1. まずScratchを動かしてみる
• 単純なプログラムを作ることで、Scratchの基本的な使
い方を身につけます

2. 簡単なゲームを作る
• 少し複雑なプログラムを作ることで、Scratchに慣れま
す
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まず、Scratchを動かしてみる
単純なプログラムを作ることで、Scratchの基本的な使い方を

身につけます
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Scratchを動かしてみる

• ブラウザを開いて、
Scratchと検索

• 「作ってみよう」を
クリック
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Scratchを動かしてみる

• 猫を移動させるプログラム

• Scratchでは、基本的にこの
猫のような「スプライト」
を操作するプログラムを作
ります
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クリックゲームを作る
少し複雑なプログラムを作ることで、Scratchに慣れます
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• 「チュートリアル」の「ゲーム」から、「クリッカー
ゲームを作ろう」を選んでください

• 先程と同様に、ウィンドウの指示にしたがって、作っ
てみましょう

クリックゲームを作る
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ちょっと改造しよう

• 動きを早くする

• ２つのマトを同時に動かす

• その他、自由に付け加えてみよう

• あとで島のなかで発表します
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発表
• 島ごとに、

• 自分の名前

• 作ったプログラム

• を話してみよう

• (まだできていなかったら、その時点の完成品で話してみ
て、どうすればうまくいきそうか意見を聞いてみよう)
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2,自分のプログラムを書く
図形を描くことで、Scratchをより柔軟に扱う方法を学びます



これからすること

• Scratchを用いて幾何学模様を描く
• これまでに登場した要素を組み合わせて自分でプログ
ラムを作ることで、Scratchをより柔軟に使えるように
なる
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線を引けるようにする

• 左下のこれ→をクリックして

• 「ペン」を選択してください
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線を引けるようにする

• コードの一番下にペンが追加さ
れます

• 「ペンを下ろす」で線を引く
ことができます
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線を引く

• ペンを下ろしてからスプライト
を動かすと、線が引ける

• 長い線、短い線…
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折れ線を引く

• 進む → 曲がる → 進む で
折れ線が引ける
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図形を描く

• では、正三角形はどうやったら描けるでしょ
う？

• できたら、正四角形、正五角形、正六角形…

• 同じことを何度も書かずにすむ方法はないで
しょうか？
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繰り返し

• 正多角形は、繰り返しを使うこと
で短く書ける

 26



では、円はどう書ける？
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3,発展的な内容にチャレンジ
実際の講義で問われるような内容や、競プロの過去問に挑戦します



内容

1. 偶数/奇数の判定

2. 競技プログラミングの問題に挑戦 その1

3. 競技プログラミングの問題に挑戦 その2(興
味ある人向け)
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競技プログラミングとは？

• プログラミングで問題を解く大会

• パズルゲームに近い

• 慣れることで、大学の授業の予習になる

 30



偶数、奇数の判定

 31

発展的な問題を解く上で、必要なScratchの知識を
お伝えします



プログラムを書く前に…

• 偶数/奇数の性質について、いくつか思い浮
かべてみてください
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if文
• 5で割り切れるか判定するプログラム
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実装

• 先程思い浮かべた性質の中から、実際にプ
ログラムにできそうなものを選んで、作って
みてください
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競技プログラミングの
過去問に挑戦

• Atcoder Begginer Contest 109 A問題 ABC333  

を解いてみます

• https://atcoder.jp/contests/abc109/tasks/abc109_a
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https://atcoder.jp/contests/abc109/tasks/abc109_a


競技プログラミングの
過去問に挑戦
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問題を解くヒント
• ２つ入力を受け取らなくてはならない

• → ２つスプライトを用意すればよい
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aの値を変える
スプライト

bの値を変える
スプライト



今日のまとめ
• プログラミングの基礎を学びました

• 実は、３つの言葉で表すことができます

• 逐次

• 反復

• 分岐
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まとめ：逐次
• 上から順番に処理していく事
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まとめ：反復
• 繰り返しの処理を行う事
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まとめ：分岐
• 処理が途中で分かれる事
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最後に

• このワークショップの雰囲気が気に入った人
は、MILAiSにきてね

• 学生フタッフがいます

• 色々お話しできることもあると思います
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