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スクラッチで A R
エーアール

作品② 

蚊
か

たたき 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

＜このプロジェクトは？＞ 

⚫ 上下矢印
やじるし

キーを使ってWeb
ウ ェ ブ

カメラをつけたり、消したりしよう。 

⚫ スクラッチの画面
が め ん

に映
うつ

った景色
け し き

の中に、イラストの蚊があちこち飛び

まわり、それをたたくゲームだよ。 

⚫ 蚊
か

は手
て

描
が

きして、羽
はね

をパタパタさせるアニメーションをつくろう。 

⚫ 制限
せいげん

時間 15 秒。蚊
か

をたたくとポイントがふえるプログラムにしよう。 

＜学 習
がくしゅう

のポイント＞ 

⚫ AR について調
しら

べよう。 

⚫ 「モーションセンサー」のブロックで、AR のプログラムを作ろう。 

 

基本：★★☆ 小 2 年～ 

応用：★★★ 小 4 年～ 
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＜準備＞「 V R
ブィアール

」と「 A R
エーアール

」、どこが違うのかな？ 

VR とは？ 仮想
か そ う

現実
げんじつ

（Virtual
バ ー チ ャ ル

 Reality
リ ア リ テ ィ ー

） 

VR のゴーグルをつけて、現実
げんじつ

にはない仮想
か そ う

世界
せ か い

を体験
たいけん

する技術
ぎじゅつ

。 

 

 

AR とは？ 拡 張
かくちょう

現実
げんじつ

（Augmented
オ ー グ メ ン テ ッ ド

 Reality
リ ア リ テ ィ ー

） 

スマートフォンやパソコン越
ご

しで見る現実
げんじつ

の映像
えいぞう

に、アニメのキャラクター、動物
どうぶつ

、 

吹
ふ

き出しの案内
あんない

などのデジタルコンテンツが表示
ひょうじ

され、現実
げんじつ

世界
せ か い

と同化
ど う か

する技術
ぎじゅつ

。 

 

 

＜準備＞AR ブロックの「モーションセンサー」とは？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜基本＞完成
かんせい

イメージ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

上キーをおすと、Web カメラがオンになり、蚊
か

が 

ブンブン飛
と

びまわる。カメラに映
うつ

った「蚊
か

たたき棒
ぼう

」

で蚊
か

をたたくゲーム。 

制限
せいげん

時間は 15 秒、蚊
か

をたたくと 

１０ポイントふえる。 

V R 

スクラッチには、「モーションセンサー」という AR の

技術
ぎじゅつ

をつかったブロックがある。 

Web カメラに映
うつ

った映像
えいぞう

の動
うご

き（モーション）をスプ

ライトが認識
にんしき

できる。 

子どもがねこの後ろを走ったとき「ビデオモ

ーションの 値
あたい

」が高くなる。 
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（基本１）「蚊
か

たたき棒
ぼう

」をつくる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（基本２）AR ブロックをつかう準備
じゅんび

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「折り紙」や「紙」など 

＜重要＞ 

③自分の顔
かお

がうつらないように、パソコンのモニタ

を後ろに 傾
かたむ

ける。⇒ カメラを天 井
てんじょう

に向ける。 

割
わ

りばし 

拡 張
かくちょう

機能
き の う

を追加
つ い か

」をクリック 

ビデオモーションセンサー 

②教室の電気
で ん き

を消す。 

教室の電球や、窓からの光の影 響
えいきょう

で、ビデオ 

モーションの 値
あたい

を正しく取得
しゅとく

できないため。 

メッセージが表示
ひょうじ

された

ら、「許可
き ょ か

」をクリック。 

①ステージに自分の顔がうつったら成功
せいこう

！ 

この Web カメラの映像
えいぞう

を映
うつ

す。 
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（基本３）蚊
か

を描
か

く（ベクターモード） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「ふで」をクリック。 

ねこを消す。 

羽は、丸をかいてから「形をか

える」アイコンをクリック。 

ベジェ曲 線
きょくせん

が編 集
へんしゅう

できる

モードになる。羽の形を

整
ととの

える。 

羽をコピーして 2 枚にふや

し、向きをかえる。 

羽を胴体
どうたい

の後ろにするため、

背面
はいめん

に移動
い ど う

する。 

黒い丸を 1 っかいたら、コ

ピーして 3 つにふやす。 

1 
直 線
ちょくせん

で、口、足をかく。 

足はコピーして 3 本にふやす。 
2 

バラバラにパーツをかいてから、

くっつけるのがポイント。 

3 
4 

5 6 

「形をかえる」 
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（基本４）ビデオモーションの 値
あたい

を調
しら

べる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

アニメーションにするためコ

スチュームは 2 枚必要
ひつよう

。 
2 枚目のコスチュームは、1 枚目を

コピーして羽
はね

の位置
い ち

を少し変える。 

7 

変数
へんすう

「モーションの 値
あたい

」をつくり、ビデオモーションの

「 値
あたい

」をずっと入れておく。 
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（基本５）ビデオモーションの 値
あたい

とは？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

下キーでビデオがオフ。 

変数
へんすう

にビデオモーションの 値
あたい

をずっと入れておく。 

上キーでビデオがオン。 

いつでもビデモモーション

の 値
あたい

が確認
かくにん

できる。 

蚊と「蚊たたき棒
ぼう

」の「重
かさ

なっている部分」の 

動きの 値
あたい

を「ビデオモーション」という。 

たくさん動
うご

く⇒ 値
あたい

がふえる 

 

このブロックをクリックすると、今の 

ビデオモーションの 値
あたい

がわかる。 

 

「ビデオの透明度
とうめいど

」は０～１００。 

数字が大きくなると、だんだん透明
とうめい

になって、

「100」だと何もみえない。 
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（基本６）蚊
か

のプログラム 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（基本７）蚊
か

をたたいたら 10 ポイントふえる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ポイントは０点からスタートする ⇒ 初期化
し ょ き か

 

蚊
か

を強くたたく（モーションが１０より大

きい時）と、音がなる。 

蚊
か

は羽
はね

をパタパタさせるアニメーション。 

上キーをおすと、蚊
か

があちこち飛
と

びまわる。 

蚊
か

の動くスピードは

ここで決
き

める。 

変数
へんすう

「ポイント」をつくる。 

蚊
か

をたたくと、音がなり、10 ポイントふえる。 
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（基本８）制限
せいげん

時間は 15 秒
びょう

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

＜応用＞完成
かんせい

イメージ（基本と違
ち が

うのは「蚊
か

の動き」だけ） 

蚊の動きをリアルにしよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

蚊
か

がマウスポインタについていくプログラムをつくる。 

マウスをステージ内であちこちに動かし 

（リアルな蚊のように動かす）、X と Y座標
ざひょう

を記録
き ろ く

する。 

ゲームの内容
ないよう

は、基本と同じ。 

応用
おうよう

では、蚊の動きを自分でつくり、再現
さいげん

させる。 

15 秒たつと、ビデオがオフになり、ゲームが終わる。 

蚊
か

の X と Y 座標は「リスト」に入れる。 

再現
さいげん

するとき、この 値
あたい

をつかう。 
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（応用１）蚊
か

の動きを記録
き ろ く

する 

蚊
か

をリアルに飛
と

ばして座標
ざひょう

を記録
き ろ く

する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「X」「Y」という「リスト」は

初期化
し ょ き か

で、空
から

っぽにする。 

0.01 秒ごとに、マウスについていく蚊
か

の X座標
ざひょう

を

リスト「X」にいれる（Y座標
ざひょう

も同じ） 

「２」キーをおして、記録
き ろ く

が終わる。 

これがリスト。たくさんの 値
あたい

が入る。 

「X」「Y」という「リスト」をつくる。 

※リストは変数
へんすう

の仲間
な か ま

。変数
へんすう

は 1 つの数

字（文字）しか入らないが、「リスト」は

複数
ふくすう

入る。 

「１」キーをおして、記録
き ろ く

スタート。 

リスト「X」には、172 個の数字（蚊
か

の X

座標
ざひょう

の 値
あたい

）がはいってる。（Y も同じ） 
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（応用２）蚊
か

の動きを再現
さいげん

する（カウンタ変数） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

基本
き ほ ん

でつくった、このプログラムはつかわないので削除。 

リスト「X」の 1 番目、2 番目、3 番目…… 

と変数
へんすう

「i」は１ずつふえる。 

「i」という変数
へんすう

をつくる。カウンタ変数
へんすう

といい、繰
く

り返し処理
し ょ り

の中で、回数
かいすう

を数えるためにつかう。（1、2，3，4，5……） 

リストにある「X」と「Y」の座標
ざひょう

の値を１から順 番
じゅんばん

に

取得
しゅとく

する。１，２，３，４……とカウントアップする

役目
や く め

が変数
へんすう

「i」である。 

  例：リスト「X」の i 番目（３）は「-14」。 

  例：リスト「Y」の i 番目（３）は「-98」。 

 

 


