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「ペアさがしゲーム」のつくりかた 

 

※scratch
ス ク ラ ッ チ

を PC にダウンロードして使
つか

う場合
ばあい

は「scratch とダウンロード設定
せってい

」を参考
さんこう

にしてください。 

  https://www.youtube.com/watch?v=fPC0Fi85KDs&t=5s 

※scratch
ス ク ラ ッ チ

は Web ブラウザからでも作成
さくせい

可能
かのう

です。https://scratch.mit.edu/ 

※事前
じぜん

に「スクラッチの使
つか

い方
かた

」を見
み

ていただくことをお勧
すす

めします。 

https://www.youtube.com/watch?v=D5gwnMYX6Qg 

 

それでは「ペアさがしゲーム」のつくりかたを説明
せつめい

します。 

 

① 準備
じゅんび

 

１，Scratch
ス ク ラ ッ チ

を開
ひら

くとこんな画面
が め ん

が出
で

てきます。 

   

 

２，左上
ひだりうえ

にある を押
お

して「にほんご」を選
えら

んでください。 

表示
ひょうじ

がひらがなになります。 

   

※Scratch
ス ク ラ ッ チ

をWeb
ウ ェ ブ

ブラウザ上
じょう

で使
つか

っている場合
ば あ い

、「設定
せってい

」→「言語
げ ん ご

」→「にほんご」の順
じゅん

に選択
せんたく

します。 

   

https://www.youtube.com/watch?v=fPC0Fi85KDs&t=5s
https://www.youtube.com/watch?v=fPC0Fi85KDs&t=5s
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=D5gwnMYX6Qg
https://www.youtube.com/watch?v=D5gwnMYX6Qg
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３，ねこのスプライトは今回
こんかい

使
つか

わないので消
け

しましょう。 

  画面
が め ん

右下
みぎした

のスプライトリストの中
なか

にねこのスプライトがあるので 

ねこのスプライトの右上
みぎうえ

についているゴミ箱
ばこ

のマークを押
お

しましょう。 

→  

 

  ４，今回
こんかい

使
つか

うカード(Button3)のスプライトを出
だ

しましょう。 

    右下
みぎした

にある犬
いぬ

のマークを押
お

してください。 

  

 

５，スプライトを選
えら

ぶ画面
が め ん

になるので、カード(Button3)を探
さが

して押
お

してください。 

  ※右下
みぎした

にあります 
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６，ステージとスプライトリストにカード(Button3)のスプライトがあらわれました。 

  

      

② カード(Button3)の大
おお

きさと向
む

きを変
か

えよう 

カード(Button3)をちょうどいい大
おお

きさに変
か

えましょう。 

 

１，カード(Button3)にプログラミングをするので、スプライトリストのカード(Button3)を押
お

します。 

 

 

２，次
つぎ

の２つのブロックをブロックパレットからスクリプトエリアに持
も

ってきましょう。 

   

 

３，ブロックはそれぞれブロックパレットの と の中
なか

にあります。 
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  ４，ブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきたら２つのブロックをくっつけましょう。 

 →  

 

５， のブロックの中
なか

の数値
す う ち

を「１００」から「140」に変
か

えましょう。 

※scratch
ス ク ラ ッ チ

で数字
す う じ

を入 力
にゅうりょく

するときは必
かなら

ず「半角
はんかく

数字
す う じ

」にしましょう。 

 →  

 

６， のボタンを押
お

すと、カード(Button3)が大
おお

きくなります。 

 →  

 

７，次は向きを変えます。 

ブロックパレットの の中
なか

にある  を           にくっつけましょう。  

   →  
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８，□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

の数値
す う ち

を図
ず

のように変
か

えましょう。 

  ※矢印
やじるし

を動
うご

かして数値
す う ち

を変
か

えることもできます。 

 

 

9， のボタンを押
お

すと、カード(Button3)の向
む

きが変
か

わります。 

 

 →  

 

☆『解説
かいせつ

1』 【向
む

き】 

 Scratch
ス ク ラ ッ チ

の向
む

きは、上
うえ

が「０度
ど

」、右
みぎ

が「９０度
ど

」、下
した

が「１８０度
ど

」、左
ひだり

が「−９０度
ど

」になっています。 

※スプライトは最初
さいしょ

は右
みぎ

(９０度
ど

)を向
む

いています 
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③ 位置
い ち

を決
き

めよう 

  スプライトをゲームが始
はじ

まる時
とき

の位置
い ち

に移動
い ど う

させましょう。 

 

１，カード(Button3)の位置
い ち

を決
き

めるので、スプライトリストの中
なか

のカード(Button3)を押
お

します。 

 

 

２，ブロックパレットの の中
なか

にある を 

スクリプトエリアに持
も

ってきてくっつけましょう。 

   

  

３，□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

の数値
す う ち

を図
ず

のように変
か

えましょう。 

    ※scratch
ス ク ラ ッ チ

ではｘ座標
ざひょう

とｙ座標
ざひょう

で場所
ば し ょ

を表
あらわ

します。詳細
しょうさい

は１５ページの「解説
かいせつ

2」をご確認
かくにん

ください。 
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４， のボタンを押
お

すとカード(Button3)がステージの左上
ひだりうえ

に移動
い ど う

します。 

  

 

☆『解説
かいせつ

2』 【座標
ざひょう

】 

scratch ではｘ座標
ざひょう

とｙ座標
ざひょう

で位置
い ち

を表
あらわ

します。 

縦
たて

はｙ座標
ざひょう

、横
よこ

はｘ座標
ざひょう

で表
あらわ

します。 

真
ま

ん中
なか

は、ｘ座標
ざひょう

もｙ座標
ざひょう

も０です。 

ステージの端
はし

はそれぞれ、 

右端
みぎはし

がｘ座標
ざひょう

２４０、左端
ひだりはし

がｘ座標
ざひょう

－２４０、上
うえ

の端
はし

がｙ座標
ざひょう

１8０、下
した

の端
はし

がｙ座標
ざひょう

－１8０です。 

   

スプライトを右
みぎ

に動
うご

かしたいときは を使
つか

ってｘ座標
ざひょう

の数値
す う ち

を増
ふ

やします。 

左
ひだり

に動
うご

かしたいときは を使
つか

ってｘ座標
ざひょう

の数値
す う ち

を減
へ

らします。 

上
うえ

に動
うご

かしたいときは を使
つか

ってｙ座標
ざひょう

の数値
す う ち

を増
ふ

やします。 

下
した

に動
うご

かしたいときは を使
つか

ってｙ座標
ざひょう

の数値
す う ち

を減
へ

らします。 
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④ おもてうらを作
つく

ろう 

カードの表
おもて

と裏
うら

を作
つく

りましょう。 

※Scratch
ス ク ラ ッ チ

では１つのスプライトに、いくつものコスチュームを登録
とうろく

できます。 

コスチュームを変
か

えることでスプライトの見
み

た目
め

を変
か

えることができます。 

１，カード(Button3)にプログラミングをするので、スプライトリストのカード(Button3)を押
お

します。 

   
 

２，左上
ひだりうえ

にある「コスチューム」のタブを押
お

すとこんな画面
が め ん

になります。 

                       

 

３，コスチュームの「button3-a」を選
えら

んで名前
な ま え

を「うら」に変
か

えましょう。  
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４，コスチュームの「button3-ｂ」を選
えら

んで名前
な ま え

を「おもて」に変
か

えましょう。   

   

   

５，おもてに絵
え

を書
か

きましょう。 

  を押
お

すと丸
まる

が書
か

けるようになるので、カードの真
ま

ん中
なか

に丸
まる

を書
か

きましょう。 

 

 

６， を押
お

して好
す

きな色
いろ

を付
つ

けましょう。 
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⑤ カードをめくろう 

コスチュームの準備
じゅんび

ができたのでカードをめくるプログラミングをしましょう。 

左上
ひだりうえ

の「コード」のタブを押
お

してプログラミングする画面
が め ん

に戻
もど

ります。 

 

１，ブロックパレットの の中
なか

の を③で作
つく

ったスクリプトにくっつけましょう。  

 

 

２，□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

を「うら」に変
か

えましょう。 

 

 

３， のボタンを押
お

すとカードのコスチュームが「うら」になります。 
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４，次
つぎ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきましょう。 

            を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

            を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

         を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

         を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

        を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

 

5，全部
ぜ ん ぶ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきたら、次
つぎ

のようにくっつけましょう。 

 

 

6，  をクリックすると「おもて」のコスチュームになります。 

 

これで、カードがめくれるようになりました。 
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⑥ カードを数
かぞ

えて種類
しゅるい

を調
しら

べよう 

カードをめくった時
とき

にカードのマークが変数
へんすう

「1のマーク」「2のマーク」に入
はい

るようにしましょう。 

まずは変数
へんすう

を３つ作
つく

りましょう。 

 

１， を押
お

して を押
お

しましょう。 

   

 

２，次
つぎ

の画面
が め ん

が出
で

てくるので、「めくったかず」と入 力
にゅうりょく

して を押
お

しましょう。 

 

 

３， の変数
へんすう

ができました。 

  同
おな

じ要領
ようりょう

で と という変数
へんすう

も作
つく

りましょう。 
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ワンポイント！ 

変数
へんすう

は「数値
す う ち

」や「文字
も じ

」を入
い

れることができる箱
はこ

です。 

今回
こんかい

のように何枚
なんまい

引
ひ

いたかという数値
す う ち

を入
い

れることもできますが、他
ほか

にもいろいろな使
つか

い方
かた

があります。 

 

変数
へんすう

の準備
じゅんび

ができたのでプログラミングをしていきましょう。 

まずは、1枚目
ま い め

にめくった時
とき

のプログラミングをします。 

 

4，次
つぎ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきましょう。 

         を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

    を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

         を２つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

       を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を 2つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

          を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

 

5，全部
ぜ ん ぶ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきたら、次
つぎ

のようにくっつけましょう。 
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6，□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

を図
ず

のように変
か

えましょう。 

 

 

7，できたら、⑤で作
つく

ったスクリプトに入
い

れましょう。 

  もともと入
はい

っていた は捨
す

ててください。 

  ※ブロックをブロックパレットに持
も

っていくと捨
す

てることができます。 

 

 

8， のボタンを押
お

してカードをクリックしてみましょう。 

  音
おと

が鳴
な

って と 変数
へんすう

の中身
な か み

が変
か

わります。 
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9，仕組
し く

みはこうなっています。 

   

でカードをクリックした時
とき

だけスクリプトが 

動
うご

くようにしています。 

でカードをまだめくっていない時
とき

で、なおかつ

カードが「うら」の時
とき

だけスクリプトが動
うご

くようにしています。 

なので、カードをめくっていない状態
じょうたい

でカードをクリックすると、 

変数
へんすう

「めくったかず」の中身
な か み

が「１」になり、カードが「おもて」になり、音
おと

が鳴
な

って、変数
へんすう

「1のマーク」

の中身
な か み

が「まる」になります。 

これで変数
へんすう

「1のマーク」に１枚目
ま い め

に引
ひ

いたカードのマークが入
はい

るようになりました。 

 

10，リスタートできるようにしましょう。 

このままだとリスタートしたときに のままになってしまうの

で、 に戻
もど

るようにしましょう。 

下
した

の図
ず

を参考
さんこう

に の中
なか

から を３つスクリプトエリアに持
も

ってきて、 

③で作
つく

ったスクリプトに、くっつけて□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

を図
ず

のように変
か

えましょう。 

   

11， のボタンを押
お

して になるか確認
かくにん

しましょう。 
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12，次は２枚目
ま い め

にめくった時
とき

のプログラミングをしましょう。 

   次
つぎ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきましょう。 

        を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

    を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

         を２つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

       を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を 2つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

          を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

 

13，全部
ぜ ん ぶ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきたら、次
つぎ

のようにくっつけましょう。 

   

 

14，□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

を図
ず

のように変
か

えましょう。 
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15，できたら、この章
しょう

の最初
さいしょ

に作
つく

ったスクリプトに入
い

れましょう。 

 

 

これでカード(Button3)を 1枚目
ま い め

にめくった時
とき

には、変数
へんすう

「1のマーク」にめくったカードのマークが 

入
はい

り、2枚目
ま い め

にめくった時
とき

には「２のマーク」にめくったカードのマークが入
はい

るようになりました。 

 

 

⑦  正解
せいかい

と不正解
ふせいかい

を作
つく

ろう 

1枚目
ま い め

と 2枚目
ま い め

にめくったカードのマークが同
おな

じなら「正解
せいかい

！」と言
い

って、違
ちが

うマークなら、はずれの音
おと

が

鳴
な

るようにしましょう。正解数
せいかいすう

も数
かぞ

えましょう。 

 

１，まずは正解数
せいかいすう

を数
かぞ

えるための変数
へんすう

を作
つく

ります。 

  下
した

の図
ず

の手順
てじゅん

で「せいかいすう」という変数
へんすう

を作
つく

りましょう。 
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２，変数
へんすう

の準備
じゅんび

ができたので２枚目
ま い め

にめくった時
とき

のプログラミングをしましょう。 

  次
つぎ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきましょう。 

        を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を 2つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

     を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

         を 1つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を 1つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

          を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

        を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

 

３，全部
ぜ ん ぶ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきたら、次
つぎ

のようにくっつけましょう。 

 

4，□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

を図
ず

のように変
か

えましょう。 
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5，上
うえ

の「メッセージ１」の部分
ぶ ぶ ん

を押
お

すと選択肢
せんたくし

が出
で

るので「あたらしいメッセージ」を選
えら

んで押
お

します。 

  「せいかい」と打って を押
お

すと「せいかい」というメッセージができます。 

   

 

 

6，同
おな

じ要領
ようりょう

で下
した

の「メッセージ１」を「ふせいかい」というメッセージにしましょう。 

    

 

7，音
おと

を増
ふ

やしましょう。 

「おと」のタブを押
お

して左下
ひだりした

の のマークを押
お

すと、音
おと

の一覧
いちらん

が出
で

てきます。 
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8，左上
ひだりうえ

に「Magic Spell」と打
う

ち込
こ

んで、「Magic Spell」を選
えら

びましょう。 

  

「Magic Spell」の音
おと

を増
ふ

やすことができました。 

 

9，同
おな

じ要領
ようりょう

で「B Elec Bass」の音
おと

も増
ふ

やしましょう。 

 

 

10，左上
ひだりうえ

の「コード」のタブを押
お

してプログラミングする画面
が め ん

に戻
もど

ります。 

 

 

11，図
ず

を参考
さんこう

に□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

をそれぞれ「Magic Spell」「B Elec Bass」に変
か

えましょう。 
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12，ここまでできたら⑥で作
つく

ったスクリプトに入れます。 

※ の下
した

にくっつけます。 

 

 

これで変数
へんすう

「1のマーク」と変数
へんすう

「２のマーク」の中身
な か み

を確認
かくにん

して 

もし同
おな

じ場合
ば あ い

は → 変数
へんすう

「せいかいすう」を１増
ふ

やして音
おと

が鳴
な

って「せいかい」のメッセージを送
おく

る。 

もし違
ちが

う場合
ば あ い

は → 音
おと

が鳴
な

って「ふせいかい」のメッセージを送
おく

る。 

というプログラムができました。 

13，リスタートしたときに変数
へんすう

「せいかいすう」が０に戻
もど

るように の中
なか

から を 

③で作
つく

ったスクリプトにくっつけて□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

を図
ず

のように変
か

えましょう。 
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14，次
つぎ

は「せいかい」のメッセージを送
おく

った後
ご

のプログラミングをしましょう。 

以下
い か

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきましょう。 

     を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

        を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

        を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

         を 1つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を 1つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

            を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

    を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

 を 3つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

 

15，全部
ぜ ん ぶ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきたら、次
つぎ

のようにくっつけましょう。 
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16，□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

を図
ず

のように変
か

えましょう。 

 
 

これで「せいかい」のメッセージを送
おく

った後
ご

のプログラムができました。 

このスクリプトが「せいかい」のメッセージを受
う

け取
と

ると「すごい！」と１秒
びょう

言
い

って、変数
へんすう

「1のマーク」 

と変数
へんすう

「２のマーク」の中身
な か み

を無
な

くします。 

そしてカードを隠
かく

してそのあとずっと「おもて」のコスチュームになります。 

※めくってないカードが反応
はんのう

しないようにするために「もし〈コスチュームのなまえ＝おもて〉なら」 

の条件
じょうけん

を付
つ

けています 

    ※「ずっと「おもて」のコスチュームにする」のは隠
かく

れている状態
じょうたい

のカードが押
お

されないようにするため 

のプログラムです。 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

では の条件
じょうけん

を使
つか

ってスプライトを 

押
お

せるようにしている場合
ば あ い

は隠
かく

れていても押
お

すことができてしまいます。 
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17，次
つぎ

は「ふせいかい」のメッセージを送
おく

った後
ご

のプログラミングをしましょう。 

以下
い か

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきましょう。 

     を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

         を 1つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

   を１つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

 を 3つ    ※ブロックパレットの の中
なか

にあります。 

 

18，全部
ぜ ん ぶ

のブロックをスクリプトエリアに持
も

ってきたら、次
つぎ

のようにくっつけましょう。 

  

19，□で囲
かこ

った部分
ぶ ぶ ん

を図
ず

のように変
か

えましょう。 

 

20，正解
せいかい

するとカードが隠
かく

れるので、リスタートの時
とき

にカードが表示
ひょうじ

されるように の中
なか

から  

を③で作
つく

ったスクリプトにくっつけましょう。 

  これでカードのプログラムはほとんど完成
かんせい

です。 
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⑧カードを増
ふ

やそう 

カードを増
ふ

やしてペアさがしができるようにしましょう。 

 

１，カードをコピーして増
ふ

やしましょう。 

  スプライトリストのカード(Button3)を右
みぎ

クリックします。 

   

 

２，「ふくせい」を押
お

すとスプライトが増
ふ

えます。 

  同
おな

じように繰
く

り返
かえ

して、合計
ごうけい

８個
こ

になるようにしましょう。 

 

 

  ３，名前
な ま え

を付
つ

けましょう。 

    名前
な ま え

を変
か

えたいスプライトを押
お

して名前
な ま え

を変更
へんこう

しましょう。 
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左上
ひだりうえ

から順
じゅん

に 

「まる１」「まる２」「しかく１」「しかく２」「さんかく１」「さんかく２」「ほし１」「ほし２」 

    と名前
な ま え

を変
か

えましょう。 

   

 

４，それぞれのスプライトに絵
え

を書
か

きましょう。 

  ④で丸
まる

を書
か

いた要領
ようりょう

で 

  「しかく１」「しかく２」には四角
し か く

の絵
え

を 

「さんかく１」「さんかく２」には三角
さんかく

の絵
え

を 

「ほし１」「ほし２」には星
ほし

の絵
え

を書
か

きましょう。 

 

四角
し か く

は  を選
えら

ぶと書
か

けます。 

三角
さんかく

と星
ほし

は を選
えら

んで「さんかく」または「ほし」と打
う

って変換
へんかん

しましょう。 

    

位置
い ち

を動
うご

かすときは を選
えら

んでから動
うご

かしましょう。 
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5，次
つぎ

はカードの位置
い ち

を決
き

めましょう。 

「まる１」「まる２」「しかく１」「しかく２」「さんかく１」「さんかく２」「ほし１」「ほし２」の 

 それぞれの の中
なか

の数値
す う ち

を変
か

えてカードの場所
ば し ょ

を決
き

めましょう。 

今回
こんかい

はそれぞれ次
つぎ

の数値
す う ち

に変
か

えましょう。 

 

「まる１」   ⇒ 「-150」「70」 

「まる２」   ⇒ 「-50」「-70」 

「しかく１」  ⇒ 「-50」「70」 

「しかく２」  ⇒ 「50」「-70」 

「さんかく１」 ⇒ 「50」「70」 

「さんかく２」 ⇒ 「-150」「-70」 

「ほし１」   ⇒ 「150」「70」 

「ほし２」   ⇒ 「150」「-70」 

 

6， のボタンを押
お

してカードがきれいに並
なら

ぶか確認
かくにん

しましょう。 
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7，次
つぎ

はカードに合わせてマークを同じにしましょう。 

下
した

の図
ず

の□の部分
ぶ ぶ ん

をそれぞれ２か所
しょ

ずつ 

 

「まる１」     ⇒まる  

 

「まる２」     ⇒まる  

 

「しかく１」  ⇒ しかく 

 

「しかく２」   ⇒ しかく 

 

「さんかく１」 ⇒ さんかく 

 

「さんかく２」 ⇒ さんかく 

 

「ほし１」   ⇒ ほし 

 

「ほし２」     ⇒ ほし 

 

に変
か

えましょう。 

 

6， のボタンを押
お

してゲームで遊んでみましょう。 

 

これで「ペアさがしゲーム」の完成
かんせい

です。 

最後
さ い ご

までよく頑張
が ん ば

りました！  

お疲
つか

れ様
さま

です！ 
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あとは、背景
はいけい

を変
か

えたり、音
おと

を付
つ

けたり、スプライトを変
か

えたり、 

一
ひと

つ以上
いじょう

、君
きみ

の好
す

きなアレンジを加
くわ

えてビギナーズ部門
ぶ も ん

に応募
お う ぼ

してね！ 

 

 

     

みなさんの挑戦
ちょうせん

をお待
ま

ちしています         
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