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水族館を作ろう！

登場スプライト

背景

Chapter1 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶カニを動かしてみよう！

❷魚(1)を動かしてみよう！

❸魚(2)を動かしてみよう！

❹サメを動かしてみよう！

❺魚(1)をさらに動かしてみよう！

❻魚(2)をさらに動かしてみよう！

❼魚(3)を動かしてみよう！

❽カニのプログラムを追加してみよう！

❾魚(4)を動かしてみよう！

魚にはそれぞれ動き方に特徴があって、サメがほかの魚たちと

仲良くしたいのに、みんなおどろいて逃げてしまうんだ。

そんな水族館を少しずつ作っていくよ！

海の中で泳ぐ魚たちをプログラミングして
自分だけの水族館を作ってみるよ！

さかな さかな

なかよ に

うご かた とくちょう

すいぞくかん すこ つく

すいぞくかん つく

とうじょう

はいけい

うご

うごさかな

さかな

さかな

さかな

さかな

さかな

うご

うご

うご

うご

うご

ついか

うご

うみ なか

じぶん つくすいぞくかん

およ さかな
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水族館を作ろう！

登場スプライト

背景

Chapter1 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶カニを動かしてみよう！
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仲良くしたいのに、みんなおどろいて逃げてしまうんだ。
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海の中で泳ぐ魚たちをプログラミングして
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❶カニを動かしてみよう！
うご

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

うご

カニを動かしてみよう！

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

画像のようにカニが海の底の真ん中に表示されたかな？

カニを左右に動かしてみよう

プログラムのきっかけ

ひょうじ かく

さいしょ いち

プログラミングで大切なのは、少しずつプログラムして、その確認をすることなんだ。
たくさんプログラムして、もし思ったとおりにならなかった時、
どのブロックが間違っているのかを探すのが大変になってしまうよ。
「少しずつプログラムして、少しずつ確認する」これを大切にしよう！

カニを上の画像のように表示させてみよう

あれ？？何かおかしい・・・。

左に向かって動いてるときに
逆さまになってしまうね。

海の底をゆっくりと歩くカニをプログラムしていくよ！

基本＝きっかけ＋見た目＋位置
きほん いちみ め

ポイントポイント

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

左の絵を見てみよう。カニが海の底にいるよね。

プログラミングの基本はまずは最初の位置に

表示させることなんだ。

どうしてもすぐに動かしたくなるけど、

少しだけ我慢して基本を大切にしよう！

まず最初にプログラミングの基本からやっていくよ！

準備ができたら「カニ」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

さいしょ

ひだり え み

きほん さいしょ

ひょうじ

いち

うみ

うご

がまんすこ きほん たいせつ

そこ

きほん

表示する・隠す

最初の位置

全てのスプライトに最初はこのような指示をしてあげよう！

そういうときはこのブロックを使ってみよう！

がぞううえ

みどり はた かくにん

ひょうじ

すべ さいしょ しじ

たいせつ

まちが さが たいへん

すこ

すこ すこ かくにん たいせつ

おも とき

かくにん

がぞう うみ そこ ま なか ひょうじ

さゆう

つか

つか

うご

うみ

ひだり む うご

さか

そこ ある

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

なに
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❶カニを動かしてみよう！
うご

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

うご

カニを動かしてみよう！

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

画像のようにカニが海の底の真ん中に表示されたかな？
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たくさんプログラムして、もし思ったとおりにならなかった時、
どのブロックが間違っているのかを探すのが大変になってしまうよ。
「少しずつプログラムして、少しずつ確認する」これを大切にしよう！
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あれ？？何かおかしい・・・。

左に向かって動いてるときに
逆さまになってしまうね。

海の底をゆっくりと歩くカニをプログラムしていくよ！

基本＝きっかけ＋見た目＋位置
きほん いちみ め

ポイントポイント

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

左の絵を見てみよう。カニが海の底にいるよね。

プログラミングの基本はまずは最初の位置に

表示させることなんだ。

どうしてもすぐに動かしたくなるけど、

少しだけ我慢して基本を大切にしよう！

まず最初にプログラミングの基本からやっていくよ！

準備ができたら「カニ」のスプライトをクリックしよう。
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なに
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❶カニを動かしてみよう！
うご

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

ブロックをつけたそう

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

スプライトの動かし方には
ほかにも色んな方法があるから
ひとつずつ覚えていこう！

これで解決だね！

プログラムは下の図のような仕組みになっていて、ずっとくり返しているよ！

これから「コスチューム」を連続で表示させるプログラムをしていくよ！
パラパラ漫画のように絵が動いて見えるんだ！

カニをもっとかわいらしく動かしてみよう！

よく見るとカニの動きがこまかく変わっていくよ

「コスチューム」のタグをクリックすると

左のような画面になるよ。

これでカニのプログラムは完成だよ！次は魚のプログラムをしていくよ！

ブロックをつけたそう

このスプライトには５つの「絵」が用意
されていて、そのひとつひとつを
「コスチューム」というんだ。

コスチューム

カニの足やツメや目玉が
動いてるのが分かるかな？

うご

つか

かいけつ

うご

いろ ほうほう

おぼ

み うご か

かた

ひだり がめん

え ようい

れんぞく

まんが え うご み

ひょうじ

あし

した ず しく かえ

うご

めだま

わ

0.1秒で次のコスチュームに変わる
びょう つぎ か

0.1秒で次のコスチュームに変わる
びょう つぎ か

0.1秒で次のコスチュームに変わる
びょう つぎ か

0.1秒で次のコスチュームに変わる
びょう つぎ か

0.1秒で
次のコスチュームに

変わる

びょう

か

つぎ

かんせい つぎ さかな

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた
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❶カニを動かしてみよう！
うご

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

ブロックをつけたそう

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

スプライトの動かし方には
ほかにも色んな方法があるから
ひとつずつ覚えていこう！

これで解決だね！

プログラムは下の図のような仕組みになっていて、ずっとくり返しているよ！

これから「コスチューム」を連続で表示させるプログラムをしていくよ！
パラパラ漫画のように絵が動いて見えるんだ！

カニをもっとかわいらしく動かしてみよう！

よく見るとカニの動きがこまかく変わっていくよ

「コスチューム」のタグをクリックすると

左のような画面になるよ。

これでカニのプログラムは完成だよ！次は魚のプログラムをしていくよ！

ブロックをつけたそう

このスプライトには５つの「絵」が用意
されていて、そのひとつひとつを
「コスチューム」というんだ。

コスチューム

カニの足やツメや目玉が
動いてるのが分かるかな？

うご

つか

かいけつ

うご

いろ ほうほう

おぼ

み うご か

かた
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え ようい

れんぞく

まんが え うご み

ひょうじ

あし

した ず しく かえ
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めだま

わ

0.1秒で次のコスチュームに変わる
びょう つぎ か

0.1秒で次のコスチュームに変わる
びょう つぎ か

0.1秒で次のコスチュームに変わる
びょう つぎ か

0.1秒で次のコスチュームに変わる
びょう つぎ か

0.1秒で
次のコスチュームに

変わる

びょう

か

つぎ

かんせい つぎ さかな

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた
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❷魚（１）を動かしてみよう！
うごさかな

魚（１）を動かしてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
最初の位置を決めよう

位置が決まったら今度は動かしていこう

次は魚らしい動きを表現してみよう

これでまず決めた位置に
表示させることができたね！

次は魚を動かしていくよ！

もう答えは簡単だね！

先に「かいてんほうほうをさゆうのみにする」
ブロックをつけてるから

今度は逆さまにならなかったね！

魚が左右に行ったりきたり
するようになったね！

左の絵を見てみよう。

魚が左下の位置にいるよね。

プログラミングの基本はまずは最初の位置に

表示させることだよね！

カニと同じように基本からやっていくよ！

準備ができたら「Fish1」のスプライトをクリックしよう。

まず最初は、

カニと同じように左右に行ったりきたりするように

プログラムしてみよう！

ずっとまっすぐに行ったりきたりだと、なんか魚らしくないよね。

何かプログラムをつけたして魚らしい動きに変えてみよう！

うごさかな

じゅんび

おな きほん

さいしょ

つか

いち き

ひだり え み

さかな ひだりした いち

きほん

ひょうじ

さいしょ いち

き

ひょうじ

つぎ さかな うご

いち

いち き

つか

つぎ さかな うご ひょうげん

こんど うご

さいしょ

おな さゆう い

こた

さかな

さき

こんど さか

さゆう い

かんたん

い

なに さかな うご か

さかな

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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❷魚（１）を動かしてみよう！
うごさかな

魚（１）を動かしてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
最初の位置を決めよう

位置が決まったら今度は動かしていこう

次は魚らしい動きを表現してみよう

これでまず決めた位置に
表示させることができたね！

次は魚を動かしていくよ！
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先に「かいてんほうほうをさゆうのみにする」
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今度は逆さまにならなかったね！

魚が左右に行ったりきたり
するようになったね！

左の絵を見てみよう。

魚が左下の位置にいるよね。

プログラミングの基本はまずは最初の位置に

表示させることだよね！

カニと同じように基本からやっていくよ！

準備ができたら「Fish1」のスプライトをクリックしよう。

まず最初は、

カニと同じように左右に行ったりきたりするように

プログラムしてみよう！

ずっとまっすぐに行ったりきたりだと、なんか魚らしくないよね。

何かプログラムをつけたして魚らしい動きに変えてみよう！

うごさかな
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いち き

ひだり え み

さかな ひだりした いち

きほん
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さき

こんど さか
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かんたん

い

なに さかな うご か

さかな

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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❷魚（１）を動かしてみよう！
うごさかな

ブロックを合体させることができるよ！

「コスチューム」のタグをクリックすると左のような画面になるよ。

このスプライトにも５つの「絵」が用意されているよ！

「らんすう」のブロックをうまく使うと
このような表現ができるんだ！覚えておこう！

ここにつけたしてみよう！ここにつけたしてみよう！

今度は魚らしい動きになったね！

プログラムの中のループ（くり返し）の部分は
何度もくり返し実行されるよ。決まった回数だけ
くり返すタイプのループもあるよ。
うまく使っていこう！

ループ（くり返し）

「見た目」のカテゴリーには大きさを変えるブロック
だけでなく、左のようなブロックもあるよ！
色を変えたり、ドット絵のようにできたり、ほかにも
透明（ゆうれい）にしたりもできるんだ。
特に「ゆうれい」はゲームを作るときによく使うから
覚えておこう！

見た目を変えるブロック

魚をもっとかわいらしく動かしてみよう！

よく見ると魚の動きがこまかく変わっていくよ

「カニ」のプログラムと同じように
魚のコスチュームをプログラムしてみよう！

ただし、魚の大きさは「80％」にしてみよう！

そして大きさが少し小さくなっているのも
分かるかな？

魚のひれや目玉が
動いてるのが分かるかな？

これで魚（１）のプログラムは完成だよ！次は魚（２）のプログラムをしていくよ！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

がったい

こんど

ひょうげん おぼ

つか

さかな うご

なか

かえ

なんど かえ じっこう き かいすう

かえ

かえ

つか

ぶぶん

さかな うご

み さかな うご か

ひだり がめん

え ようい

おな

さかな

さかな おお パーセント

み め か

さかな めだま

おお すこ

わ

ちい

うご わ

み

いろ

とうめい

とく

おぼ

つく つか

か え

め

ひだり

おお か

さかな かんせい つぎ さかな

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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❷魚（１）を動かしてみよう！
うごさかな

ブロックを合体させることができるよ！

「コスチューム」のタグをクリックすると左のような画面になるよ。

このスプライトにも５つの「絵」が用意されているよ！

「らんすう」のブロックをうまく使うと
このような表現ができるんだ！覚えておこう！

ここにつけたしてみよう！ここにつけたしてみよう！

今度は魚らしい動きになったね！

プログラムの中のループ（くり返し）の部分は
何度もくり返し実行されるよ。決まった回数だけ
くり返すタイプのループもあるよ。
うまく使っていこう！

ループ（くり返し）

「見た目」のカテゴリーには大きさを変えるブロック
だけでなく、左のようなブロックもあるよ！
色を変えたり、ドット絵のようにできたり、ほかにも
透明（ゆうれい）にしたりもできるんだ。
特に「ゆうれい」はゲームを作るときによく使うから
覚えておこう！

見た目を変えるブロック

魚をもっとかわいらしく動かしてみよう！

よく見ると魚の動きがこまかく変わっていくよ

「カニ」のプログラムと同じように
魚のコスチュームをプログラムしてみよう！

ただし、魚の大きさは「80％」にしてみよう！

そして大きさが少し小さくなっているのも
分かるかな？

魚のひれや目玉が
動いてるのが分かるかな？

これで魚（１）のプログラムは完成だよ！次は魚（２）のプログラムをしていくよ！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

がったい

こんど

ひょうげん おぼ

つか

さかな うご

なか

かえ

なんど かえ じっこう き かいすう

かえ

かえ

つか

ぶぶん

さかな うご

み さかな うご か

ひだり がめん

え ようい

おな

さかな

さかな おお パーセント

み め か

さかな めだま

おお すこ

わ

ちい

うご わ

み

いろ

とうめい

とく

おぼ

つく つか

か え

め

ひだり

おお か

さかな かんせい つぎ さかな

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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❸魚（２）を動かしてみよう！

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！

魚（１）と同じように少し条件が変わるだけだから、
必要な情報を参考にプログラムしてみよう！

魚（２）を動かしてみよう！

問１.最初の位置を決めよう

左の絵を見てみよう。魚（２）が右上の位置にいるよね。

まず最初に何をするんだっけ？

問２.位置が決まったら今度は動かしていこう

まず最初は、魚（１）と同じように

左右に行ったりきたりするようにプログラムしてみよう！

魚（１）と同じように基本からやっていくよ！

準備ができたら「Fish2」のスプライトをクリックしよう。

模範解答

ヒント

問３.魚らしい動きを表現してみよう

ずっとまっすぐに行ったりきたりだと、なんか魚らしくないよね。

何かプログラムをつけたして魚らしい動きに変えてみよう！

問４.魚をもっとかわいらしく動かしてみよう！

ずっとカラフルな色に変化し続けるプログラムにしてみよう！

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！

これで魚（２）のプログラムは完成だよ！次はサメのプログラムをしていくよ！

どこまでひとりで、できたかな？
このように「動き」と「見た目」のプログラムをそれぞれ分けて考えることが大切だよ！

うごさかな

うごさかな

じゅんび

さかな おな きほん

ため

さかな

さいしょ いち きとい

いち き こんど うごとい

ひつよう じょうほう さんこう

おな すこ じょうけん か

さいしょ さかな おな

さゆう い

さいしょ なに

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

みぎうえさかなえ みひだり いち

さかな うご ひょうげんとい

さかない

さかな うごとい

いろ へんか つづ

さかな かうごなに

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

もはんかいとう み

もはんかいとう

うご み め わ かんが たいせつ

さかな かんせい つぎ

問１～３：動きのプログラム
うごとい

問４：見た目のプログラム
み めとい

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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このように「動き」と「見た目」のプログラムをそれぞれ分けて考えることが大切だよ！
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問１～３：動きのプログラム
うごとい
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み めとい

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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うご

❹サメを動かしてみよう！

今までと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

サメを動かしてみよう！

問１.最初の位置を決めよう

右の絵を見てみよう。サメが真ん中の位置にいるよね。

まずは最初の位置を決めていこう！

問２.位置が決まったら今度は動かしていこう
いちとい き こんど うご

まず最初は、カニと同じように左右に行ったりきたりするようにプログラムしてみよう！

ほかのスプライトと同じように基本からやっていくよ！

準備ができたら「Shark」のスプライトをクリックしよう。

模範解答
もはんかいとう

問３.サメらしい動きを表現してみよう
とい うご ひょうげん

ずっとまっすぐに行ったりきたりだと、なんだかサメらしくないよね。

ここでは「Fish1」をずっと追いかけるようにして、サメらしい動きに変えてみよう！

問４.サメをもっと表現してみよう！

サメのコスチュームは５つ用意されているよ！うまくプログラムしてみよう！

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

とい ひょうげん

次はサメの新しいプログラムをしていくよ！
あたらつぎ

どこまでひとりで、できたかな？
「動き」と「見た目」のプログラムをそれぞれ分けて考えることが大切だよ！

うご

じゅんび

おな きほん

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

いま おな じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

さいしょとい いち き

みぎ え み ま なか いち

さいしょ いち き

さいしょ おな さゆう い

い

お うご か

ようい

うご み め わ かんが たいせつ

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

問１～３：動きのプログラム
うごとい

問４：見た目のプログラム
み めとい

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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今までと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！
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問１.最初の位置を決めよう

右の絵を見てみよう。サメが真ん中の位置にいるよね。

まずは最初の位置を決めていこう！

問２.位置が決まったら今度は動かしていこう
いちとい き こんど うご

まず最初は、カニと同じように左右に行ったりきたりするようにプログラムしてみよう！

ほかのスプライトと同じように基本からやっていくよ！

準備ができたら「Shark」のスプライトをクリックしよう。

模範解答
もはんかいとう

問３.サメらしい動きを表現してみよう
とい うご ひょうげん

ずっとまっすぐに行ったりきたりだと、なんだかサメらしくないよね。

ここでは「Fish1」をずっと追いかけるようにして、サメらしい動きに変えてみよう！

問４.サメをもっと表現してみよう！

サメのコスチュームは５つ用意されているよ！うまくプログラムしてみよう！

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

とい ひょうげん

次はサメの新しいプログラムをしていくよ！
あたらつぎ

どこまでひとりで、できたかな？
「動き」と「見た目」のプログラムをそれぞれ分けて考えることが大切だよ！

うご

じゅんび

おな きほん

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

いま おな じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

さいしょとい いち き

みぎ え み ま なか いち

さいしょ いち き

さいしょ おな さゆう い

い

お うご か

ようい

うご み め わ かんが たいせつ

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

問１～３：動きのプログラム
うごとい

問４：見た目のプログラム
み めとい

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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❹サメを動かしてみよう！

さかなつぎ

もし、「Fish1」または「Fish2」にふれたら、「あそぼうよ！」と１秒間言うとしたら…

こんなふうに考えると少しだけ答えが見えてくるね！

もし○○なら・・・という話はきっと毎日の生活にもあるよね。
例えば、「もし雨なら傘を持っていって、雨でなければ持っていかない。」…など。

はなし

に いみ まった ちが つか ちゅうい

まいにち せいかつ

あめたと もかさ もあめ

どれかひとつにふれたら

全てふれたら

似たようなブロックだけど意味が全く違うから使うときには注意しよう！

すべ

コンピューターのプログラムも「もし○○なら」というような、プログラマーが「条件文」と呼ぶ
命令にしたがって決めているんだ。スクラッチの「もし○○なら」ブロックは条件が満たされた
ときだけ、その中のブロックの命令を実行するよ！

条件分岐（もし○○なら）
じょうけんぶんき

サメの気持ちを表現してみよう

サメはほかの魚たちと実は仲良くなりたいんだ。そんな気持ちをプログラムしてみるよ！

左の絵を見てみよう。サメが「あそぼうよ！」と

しゃべっているね。これはサメが「Fish1」か「Fish2」と

すれ違ったとき、１秒間だけセリフを言うようにプログラム

してるんだ。

どうすればそのようなことができるのか考えてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

どういう条件だとセリフを言うのか考えてみよう

は、セリフを消すことができるんだ。覚えておこう！

「または」と「かつ」の違い

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

効果音をつけてみよう

魚たちとすれ違う時「あそぼうよ！」と
１秒間だけ言っていたらOKだよ！
セリフは自由に変えることも
できるから色々試してみよう！

さかな ちが とき

びょうかん おっけーい

じゆう か

いろいろ ため

プログラムできたかな？
できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！

もはんかいとう み じぶん

ブクブクと泡の音がずっと聞こえるようになったね！
これで海の中のふんいきがでたね！

あわ おと き

うみ なか

次は魚（１）のプログラムをさらにつけたしてみるよ！

うご

ひだり え み

かんが

ちが びょうかん い

じょうけんぶん よ

めいれい き じょうけん み

なか めいれい じっこう

できたら緑の旗を

クリックして確認してみよう！

みどり はた

かくにん

「ステージ」をクリックして

「おと」のタブから

「Bubbles」

という音を選ぼう。

選んだら次のようにプログラムしてみよう！

おと えら

つぎえら

びょうかん い

かんが すこ こた み

け おぼ

きも ひょうげん

じょうけん い かんが

こうかおん

ちが

さかな じつ なかよ きも

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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❹サメを動かしてみよう！

さかなつぎ
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こんなふうに考えると少しだけ答えが見えてくるね！

もし○○なら・・・という話はきっと毎日の生活にもあるよね。
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全てふれたら

似たようなブロックだけど意味が全く違うから使うときには注意しよう！
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サメの気持ちを表現してみよう
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しゃべっているね。これはサメが「Fish1」か「Fish2」と

すれ違ったとき、１秒間だけセリフを言うようにプログラム

してるんだ。

どうすればそのようなことができるのか考えてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

どういう条件だとセリフを言うのか考えてみよう

は、セリフを消すことができるんだ。覚えておこう！

「または」と「かつ」の違い

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

効果音をつけてみよう

魚たちとすれ違う時「あそぼうよ！」と
１秒間だけ言っていたらOKだよ！
セリフは自由に変えることも
できるから色々試してみよう！

さかな ちが とき

びょうかん おっけーい

じゆう か

いろいろ ため

プログラムできたかな？
できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！

もはんかいとう み じぶん

ブクブクと泡の音がずっと聞こえるようになったね！
これで海の中のふんいきがでたね！

あわ おと き

うみ なか

次は魚（１）のプログラムをさらにつけたしてみるよ！

うご

ひだり え み

かんが

ちが びょうかん い

じょうけんぶん よ

めいれい き じょうけん み

なか めいれい じっこう

できたら緑の旗を

クリックして確認してみよう！
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「ステージ」をクリックして
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「Bubbles」

という音を選ぼう。
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おと えら
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ブロックをつけたそう
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チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく
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うごさかな

❺魚（１）をさらに動かしてみよう！

魚（１）をさらに動かしてみよう！
さかな うご

条件を考えよう

ブロックの中の数字を変化させたいときは「変数」を使おう！
なか すうじ へんか へんすう つか

作った変数をプログラムの中に入れよう

今「Fish1」の動くスピードは「３」だよね。

ということは、もし「Shark」にふれたらこの中の数字が大きくなれば

いいっていうことだよね！でもどうすればいいんだろう・・・？

あたらしいへんすうめいの

ところにここでは

「スピード」と入力してみよう。

入力が終わったら「OK」をクリックすれば

画面左上に変数が表示されるよ！

？

おどろいて逃げる　　　　スクラッチでどう表現するか？

「へんすうをつくる」を

クリックすると

右の画面になるよ。

じょうけん かんが

条件を考えよう
じょうけん かんが

に

ひょうげんに

に こうかおん い

へんすうつく なか い

いま うご

なか すうじ おお

みぎ がめん

にゅうりょく

がめん ひだりうえ へんすう ひょうじ

にゅうりょく お おっけー

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

い みどり はた

１．「Fish1」は「Shark」にふれるとおどろいて逃げる

２．逃げるときにセリフと効果音を入れる

ここからさらに動きに変化をつけていくよ！

準備ができたら「Fish1」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

うご へんか

色んな方法があるけど、ここでは「動くスピードが上がる」と表現していくよ！

２はなんとなくできそうな気がするけど、１はどうすればいいかな？
き

あれ？魚が動かない？？
さかな うご

１．最初のスピードは「３」だけど、もし「Shark」にふれたら

　 １秒間だけスピードは「８」になる

２．「きゃー！」というセリフと同時に

　 「Ricochet」という効果音を鳴らす

3.最後にスピードが「３」にもどる

さいしょ

さいご

びょうかん

どうじ

こうかおん な

いろ ほうほう うご ひょうげんあ

次はこの変数の中身を変化させるプログラムを考えるよ！
へんすうつぎ へんかなかみ かんが

入れたら緑の旗をクリックしてみよう。

作ったばかりの変数は最初は
「０」という数字になっていて、
だからこの時点では「０歩動かす」
というプログラムになっているんだ。

へんすうつく

すうじ

さいしょ

じてん ほ うご
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うごさかな

❺魚（１）をさらに動かしてみよう！

魚（１）をさらに動かしてみよう！
さかな うご

条件を考えよう

ブロックの中の数字を変化させたいときは「変数」を使おう！
なか すうじ へんか へんすう つか

作った変数をプログラムの中に入れよう

今「Fish1」の動くスピードは「３」だよね。

ということは、もし「Shark」にふれたらこの中の数字が大きくなれば

いいっていうことだよね！でもどうすればいいんだろう・・・？

あたらしいへんすうめいの

ところにここでは

「スピード」と入力してみよう。

入力が終わったら「OK」をクリックすれば

画面左上に変数が表示されるよ！

？

おどろいて逃げる　　　　スクラッチでどう表現するか？

「へんすうをつくる」を

クリックすると

右の画面になるよ。

じょうけん かんが

条件を考えよう
じょうけん かんが

に

ひょうげんに

に こうかおん い

へんすうつく なか い

いま うご

なか すうじ おお

みぎ がめん

にゅうりょく

がめん ひだりうえ へんすう ひょうじ

にゅうりょく お おっけー

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

い みどり はた

１．「Fish1」は「Shark」にふれるとおどろいて逃げる

２．逃げるときにセリフと効果音を入れる

ここからさらに動きに変化をつけていくよ！

準備ができたら「Fish1」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

うご へんか

色んな方法があるけど、ここでは「動くスピードが上がる」と表現していくよ！

２はなんとなくできそうな気がするけど、１はどうすればいいかな？
き

あれ？魚が動かない？？
さかな うご

１．最初のスピードは「３」だけど、もし「Shark」にふれたら

　 １秒間だけスピードは「８」になる

２．「きゃー！」というセリフと同時に

　 「Ricochet」という効果音を鳴らす

3.最後にスピードが「３」にもどる

さいしょ

さいご

びょうかん

どうじ

こうかおん な

いろ ほうほう うご ひょうげんあ

次はこの変数の中身を変化させるプログラムを考えるよ！
へんすうつぎ へんかなかみ かんが

入れたら緑の旗をクリックしてみよう。

作ったばかりの変数は最初は
「０」という数字になっていて、
だからこの時点では「０歩動かす」
というプログラムになっているんだ。

へんすうつく

すうじ

さいしょ

じてん ほ うご
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うごさかな

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

❺魚（１）をさらに動かしてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

ぼくは「スピード」ずつ
動いてるよ！

最後に「チェック」マークをはずしておこう！

また、セリフや効果音をつけることで、演出効果も高まるから、自由な発想で
自分なりにセリフや音などを変えてアレンジしてみよう！

サメにふれたとき、左上の変数「スピード」が８に変化してるのが分かるかな？
このように変数のプログラムを作ることで、条件に合わせて動きを
自由自在にあやつることができるようになるんだよ。覚えておこう！

へんか わへんすうひだりうえ

へんすう つく じょうけん あ うご

じゆうじざい おぼ

変数は箱のようなもので、中には数字などの情報を入れて
おけるんだ。中の数字を変えることもできるよ。数学では
XとかYとかの変数を使う。コンピューターでは「スコア」
のような名前をつけて、数字だけでなく色々な情報を入れる
のに使うよ。変数の名前はできるだけ中に何を入れているか
分かりやすいものにしよう！

変数

みどり

さいご

へんすう

へんすう はこ なか すうじ じょうほう い

なか すうじ すうがくか

へんすうえっくす わい つか

なまえ すうじ いろいろ じょうほう い

つか

わ

へんすう なまえ なか なに い

つか

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

模範解答
もはんかいとう

うご

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

…というふうに考えると答えが少し見えてくるかもしれないね！
かんが こた すこ み

こうかおん えんしゅつこうか たか じゆう はっそう

じぶん おと か
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うごさかな

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

❺魚（１）をさらに動かしてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

ぼくは「スピード」ずつ
動いてるよ！

最後に「チェック」マークをはずしておこう！

また、セリフや効果音をつけることで、演出効果も高まるから、自由な発想で
自分なりにセリフや音などを変えてアレンジしてみよう！

サメにふれたとき、左上の変数「スピード」が８に変化してるのが分かるかな？
このように変数のプログラムを作ることで、条件に合わせて動きを
自由自在にあやつることができるようになるんだよ。覚えておこう！

へんか わへんすうひだりうえ

へんすう つく じょうけん あ うご

じゆうじざい おぼ

変数は箱のようなもので、中には数字などの情報を入れて
おけるんだ。中の数字を変えることもできるよ。数学では
XとかYとかの変数を使う。コンピューターでは「スコア」
のような名前をつけて、数字だけでなく色々な情報を入れる
のに使うよ。変数の名前はできるだけ中に何を入れているか
分かりやすいものにしよう！

変数

みどり

さいご

へんすう

へんすう はこ なか すうじ じょうほう い

なか すうじ すうがくか

へんすうえっくす わい つか

なまえ すうじ いろいろ じょうほう い

つか

わ

へんすう なまえ なか なに い

つか

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

模範解答
もはんかいとう

うご

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

…というふうに考えると答えが少し見えてくるかもしれないね！
かんが こた すこ み

こうかおん えんしゅつこうか たか じゆう はっそう

じぶん おと か
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❻魚（２）をさらに動かしてみよう！

魚（２）をさらに動かしてみよう！

乱数とは指定した範囲の数値のどれになるか予測がつかない数字なんだ。スクラッチでは
整数（小数点のない数）の範囲で指定すると結果は整数になって、左のように小数点の範囲で
指定すると、結果は小数点の値になるんだ。うまく範囲を指定して乱数を使おう！

乱数

次は魚（３）のプログラムを考えていくよ！

ここまで自分のチカラでできたかな？
プログラミングで大切なのは、自分がイメージしたことをプログラミング言語で
どのように表現できるかを考えることなんだ。答えはひとつだけではないし、

ほかにもたくさん方法はあるから、
自分なりの発想でどんどんチャレンジしよう！

じぶん

たいせつ じぶん げんご

ひょうげん かんが こた

ほうほう

じぶん はっそう

プログラムできたかな？できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！

うごさかな

らんすう してい はんい すうち よそう すうじ

せいすう しょうすうてん かず けっか せいすう ひだり しょうすうてん はんいはんい してい

してい けっか しょうすうてん あたい はんい してい らんすう つか

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

みどり

模範解答
もはんかいとう

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

「Fish1」と同じようにサメにふれるとおどろいて逃げる

プログラムを考えていくよ！

準備ができたら「Fish2」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

かんが

おな に

変数のプログラムを考えるときは、まず最初の数値を決めて、その後
どのように変化させるかを考えることが大切だよ。覚えておこう！

サメにふれたとき、左上の変数「スピード」が7に変化してるのが分かるかな？

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

魚（１）と同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

問１.新しい変数を作ってからプログラムを考えよう

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！

条件を考えよう

１．変数「スピード2」を使って最初のスピードを「2.5～3.5」にする

２．「Fish2」は「Shark」にふれると動きが1秒間だけ「７」になる

３．逃げるときにセリフ「わー！」と効果音「Siren Whistle」を入れる

さかな うご

さかな おな

もはんかいとう み じぶん

じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

とい

へんすう

うご びょうかん

に こうかおん い

つか さいしょ

あたら へんすう つく かんが

つか じぶん かんが

じょうけん かんが らんすう

へんすう へんか わひだりうえ

へんすう かんが さいしょ すうち き あと

へんか たいせつ おぼかんが

つぎ さかな かんが
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❻魚（２）をさらに動かしてみよう！

魚（２）をさらに動かしてみよう！

乱数とは指定した範囲の数値のどれになるか予測がつかない数字なんだ。スクラッチでは
整数（小数点のない数）の範囲で指定すると結果は整数になって、左のように小数点の範囲で
指定すると、結果は小数点の値になるんだ。うまく範囲を指定して乱数を使おう！

乱数

次は魚（３）のプログラムを考えていくよ！

ここまで自分のチカラでできたかな？
プログラミングで大切なのは、自分がイメージしたことをプログラミング言語で
どのように表現できるかを考えることなんだ。答えはひとつだけではないし、

ほかにもたくさん方法はあるから、
自分なりの発想でどんどんチャレンジしよう！

じぶん

たいせつ じぶん げんご

ひょうげん かんが こた

ほうほう

じぶん はっそう

プログラムできたかな？できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！

うごさかな

らんすう してい はんい すうち よそう すうじ

せいすう しょうすうてん かず けっか せいすう ひだり しょうすうてん はんいはんい してい

してい けっか しょうすうてん あたい はんい してい らんすう つか

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

みどり

模範解答
もはんかいとう

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

「Fish1」と同じようにサメにふれるとおどろいて逃げる

プログラムを考えていくよ！

準備ができたら「Fish2」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

かんが

おな に

変数のプログラムを考えるときは、まず最初の数値を決めて、その後
どのように変化させるかを考えることが大切だよ。覚えておこう！

サメにふれたとき、左上の変数「スピード」が7に変化してるのが分かるかな？

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

魚（１）と同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

問１.新しい変数を作ってからプログラムを考えよう

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！

条件を考えよう

１．変数「スピード2」を使って最初のスピードを「2.5～3.5」にする

２．「Fish2」は「Shark」にふれると動きが1秒間だけ「７」になる

３．逃げるときにセリフ「わー！」と効果音「Siren Whistle」を入れる

さかな うご

さかな おな

もはんかいとう み じぶん

じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

とい

へんすう

うご びょうかん

に こうかおん い

つか さいしょ

あたら へんすう つく かんが

つか じぶん かんが

じょうけん かんが らんすう

へんすう へんか わひだりうえ

へんすう かんが さいしょ すうち き あと

へんか たいせつ おぼかんが

つぎ さかな かんが
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❼魚（３）を動かしてみよう！
うごさかな

魚（３）を動かしてみよう！

模範解答
もはんかいとう

次はカニのプログラムを考えていくよ！

ブロックをつけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

サメにふれたとき、左上の変数「スピード」が10に変化しているかな？

セリフや効果音はきちんと出ているかな？確認してみよう！

自分のチカラでできたかな？
頭で思い描いたものを言葉に変えて、スクラッチではどうすればいいか

考えることができるようになってきたら、
きっとプログラミングの上達は早くなるよ！

一度に全部考えるのではなく、できることから少しずつ形にしていこう！

今度はブロックのヒントはないよ。
言葉をしっかり読んで、自分で考えてプログラムしてみよう！

問１：動きのプログラム
うごとい

問２：見た目のプログラム
み めとい

問３：変数のプログラム
へんすうとい

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

「Fish1」「Fish2」と同じようにサメにふれるとおどろいて

逃げるプログラムを考えていくよ！

準備ができたら「Fish3」のスプライトをクリックしよう。

プログラムできたかな？
できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！

チャレンジ！

答えを見ずにこれまでのチカラを試してみよう！

魚（１）（２）と同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

問１．動きのプログラム

最初は「-90度」に向け「X座標150,Y座標150」の位置

ずっと「スピード3」ずつ動きながら「-15～15度」の範囲で角度を変え

左右に行ったりきたりする

問２．見た目のプログラム

0.1秒ごとに次のコスチュームに変える

問３．変数のプログラム（スピード3）

最初は「3.5～4.5」の範囲にする

もし「Shark」にふれたら変数を「10」にして、「たべられる！」と言い

「Whiz」の効果音を鳴らす

1秒間待って、変数を「3.5～4.5」の範囲にして、セリフを消す

じゅんび

かんがに

おな

さかな うご

ためこた み

さかな おな すこ じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

うごとい

み めとい

へんすうとい

こんど

じぶん かんがよことば

さいしょ

さゆう い

ど ざひょう ざひょう いちむ

うご はんい かくど かど

へんかひだりうえ へんすう

はた かくにんみどり

かくにんでこうかおん

さいしょ はんい

びょう つぎ か

こうかおん な

へんすう い

びょうかん へんすう はんい けま

もはんかいとう じぶんみ

じぶん

おも えがあたま ことば か

かんが

じょうたつ はや

いちど かんが すこ かたちぜんぶ

つぎ かんが

�

条件を考えよう
じょうけん かんが
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❼魚（３）を動かしてみよう！
うごさかな

魚（３）を動かしてみよう！

模範解答
もはんかいとう

次はカニのプログラムを考えていくよ！

ブロックをつけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

サメにふれたとき、左上の変数「スピード」が10に変化しているかな？

セリフや効果音はきちんと出ているかな？確認してみよう！

自分のチカラでできたかな？
頭で思い描いたものを言葉に変えて、スクラッチではどうすればいいか

考えることができるようになってきたら、
きっとプログラミングの上達は早くなるよ！

一度に全部考えるのではなく、できることから少しずつ形にしていこう！

今度はブロックのヒントはないよ。
言葉をしっかり読んで、自分で考えてプログラムしてみよう！

問１：動きのプログラム
うごとい

問２：見た目のプログラム
み めとい

問３：変数のプログラム
へんすうとい

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

「Fish1」「Fish2」と同じようにサメにふれるとおどろいて

逃げるプログラムを考えていくよ！

準備ができたら「Fish3」のスプライトをクリックしよう。

プログラムできたかな？
できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！

チャレンジ！

答えを見ずにこれまでのチカラを試してみよう！

魚（１）（２）と同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

問１．動きのプログラム

最初は「-90度」に向け「X座標150,Y座標150」の位置

ずっと「スピード3」ずつ動きながら「-15～15度」の範囲で角度を変え

左右に行ったりきたりする

問２．見た目のプログラム

0.1秒ごとに次のコスチュームに変える

問３．変数のプログラム（スピード3）

最初は「3.5～4.5」の範囲にする

もし「Shark」にふれたら変数を「10」にして、「たべられる！」と言い

「Whiz」の効果音を鳴らす

1秒間待って、変数を「3.5～4.5」の範囲にして、セリフを消す

じゅんび

かんがに

おな

さかな うご

ためこた み

さかな おな すこ じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

うごとい

み めとい

へんすうとい

こんど

じぶん かんがよことば

さいしょ

さゆう い

ど ざひょう ざひょう いちむ

うご はんい かくど かど

へんかひだりうえ へんすう

はた かくにんみどり

かくにんでこうかおん

さいしょ はんい

びょう つぎ か

こうかおん な

へんすう い

びょうかん へんすう はんい けま

もはんかいとう じぶんみ

じぶん

おも えがあたま ことば か

かんが

じょうたつ はや

いちど かんが すこ かたちぜんぶ

つぎ かんが

�

条件を考えよう
じょうけん かんが
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❽カニのプログラムを追加してみよう！

カニのプログラムを追加してみよう！

ついか

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

「Fish1」「Fish2」「Fish3」にふれるとセリフや効果音のほかに

10回ふれると大きくなるプログラムを作ってみるよ！

準備ができたら「カニ」のスプライトをクリックしよう。

チャレンジ！

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！

条件を考える

1.「Fish1」または「Fish2」または「Fish3」にふれたら
　 「ふれた回数」が１ずつ増えて、「やあ！」と言い、「Ya」の効果音が鳴る

2.１秒間待ってセリフを消す

「ふれた回数」が10回以上になったらY座標が「-150」の位置に、
カニの大きさが「200％」になる

＋
すでにあるブロック つけたすブロック

模範解答

プログラムできたかな？
できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！

ついか

じゅんび

おお つくかい

こうかおん

新しい変数を作ってからプログラムを考えよう
あたら へんすう つく かんが

おお

かい いじょう

パーセント

ざひょう いちかいすう

びょうかん ま け

ふ い こうかおん なかいすう

つか じぶん

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！
つか じぶん かんが

かんが

もはんかいとう じぶんみ

もはんかいとう

うまくプログラムすることができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

ほかの魚たちがふれると「やあ！」と言い、効果音が鳴っているかな？

そしてふれた回数が１ずつ増えて、10をこえるとカニが左のように

大きくなっていたらOKだよ！

かいすう ふ

さかな い

みどり はた かくにん

ひだり

おお おっけー

こうかおん な

条件を考えよう①
じょうけん かんが

条件を考える条件を考えよう②
じょうけん かんが

条件を考えよう①
かんがじょうけん

条件を考えよう②
かんがじょうけん
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❽カニのプログラムを追加してみよう！

カニのプログラムを追加してみよう！

ついか

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

「Fish1」「Fish2」「Fish3」にふれるとセリフや効果音のほかに

10回ふれると大きくなるプログラムを作ってみるよ！

準備ができたら「カニ」のスプライトをクリックしよう。

チャレンジ！

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！

条件を考える

1.「Fish1」または「Fish2」または「Fish3」にふれたら
　 「ふれた回数」が１ずつ増えて、「やあ！」と言い、「Ya」の効果音が鳴る

2.１秒間待ってセリフを消す

「ふれた回数」が10回以上になったらY座標が「-150」の位置に、
カニの大きさが「200％」になる

＋
すでにあるブロック つけたすブロック

模範解答

プログラムできたかな？
できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！

ついか

じゅんび

おお つくかい

こうかおん

新しい変数を作ってからプログラムを考えよう
あたら へんすう つく かんが

おお

かい いじょう

パーセント

ざひょう いちかいすう

びょうかん ま け

ふ い こうかおん なかいすう

つか じぶん

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！
つか じぶん かんが

かんが

もはんかいとう じぶんみ

もはんかいとう

うまくプログラムすることができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

ほかの魚たちがふれると「やあ！」と言い、効果音が鳴っているかな？

そしてふれた回数が１ずつ増えて、10をこえるとカニが左のように

大きくなっていたらOKだよ！

かいすう ふ

さかな い

みどり はた かくにん

ひだり

おお おっけー

こうかおん な

条件を考えよう①
じょうけん かんが

条件を考える条件を考えよう②
じょうけん かんが

条件を考えよう①
かんがじょうけん

条件を考えよう②
かんがじょうけん
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❾魚（４）を動かしてみよう！

魚（４）を動かしてみよう！

左のように、5匹がつらなって泳いでいるように

プログラムしていくよ。まずは1匹だけをクローンで

表示させていこう！

ここからはクローンの機能を使ったプログラムを考えるよ。

新しい変数も作るからひとつずつ覚えていこう！

準備ができたら「Fish4」のスプライトをクリックしよう。

クローンで表示させる

ブロックをつけたそう

ここからは残りの4匹を表示させる
プログラムを考えていくよ！

クローンを使うときは
最初に「かくす」の
ブロックを使おう！

むずかしいプログラムにチャレンジしてみよう！
左のようなプログラムにすると

クローンが5匹できるけど、

くっつきすぎてしまうので、

変数を使ってうまく調整していくよ！

新しい変数を作ろう

クローンの表示位置を調整しよう

これだけではまだ表示できないよ。
この「なかまのかず」という変数を

うまく利用して発生させたクローンの位置を
調整していくよ！

くっつけよう！

くっつけたらX座標の中に入れてみよう！

このブロックを用意しよう！

ここがX座標の位置

うごさかな

うごさかな

じゅんび

きのう

へんすう つく おぼあたら

つか かんが

ひだり ひき およ

ぴき

ひょうじ

ひだり

へんすう つか ちょうせい

ひき

なか いざひょう

ひょうじ

つか

さいしょ

つか

のこ ひき ひょうじ

かんが

ひょうじ

へんすう

はっせい いちりよう

ちょうせい

あたら へんすう つく

ひょうじ いち ちょうせい

ざひょう いち

ようい

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

クローンを発生させるプログラム
はっせい

発生したクローンを動かすプログラム
はっせい うご
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❾魚（４）を動かしてみよう！

魚（４）を動かしてみよう！

左のように、5匹がつらなって泳いでいるように

プログラムしていくよ。まずは1匹だけをクローンで

表示させていこう！

ここからはクローンの機能を使ったプログラムを考えるよ。

新しい変数も作るからひとつずつ覚えていこう！

準備ができたら「Fish4」のスプライトをクリックしよう。

クローンで表示させる

ブロックをつけたそう

ここからは残りの4匹を表示させる
プログラムを考えていくよ！

クローンを使うときは
最初に「かくす」の
ブロックを使おう！

むずかしいプログラムにチャレンジしてみよう！
左のようなプログラムにすると

クローンが5匹できるけど、

くっつきすぎてしまうので、

変数を使ってうまく調整していくよ！

新しい変数を作ろう

クローンの表示位置を調整しよう

これだけではまだ表示できないよ。
この「なかまのかず」という変数を

うまく利用して発生させたクローンの位置を
調整していくよ！

くっつけよう！

くっつけたらX座標の中に入れてみよう！

このブロックを用意しよう！

ここがX座標の位置

うごさかな

うごさかな

じゅんび

きのう

へんすう つく おぼあたら

つか かんが

ひだり ひき およ

ぴき

ひょうじ

ひだり

へんすう つか ちょうせい

ひき

なか いざひょう

ひょうじ

つか

さいしょ

つか

のこ ひき ひょうじ

かんが

ひょうじ

へんすう

はっせい いちりよう

ちょうせい

あたら へんすう つく

ひょうじ いち ちょうせい

ざひょう いち

ようい

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

クローンを発生させるプログラム
はっせい

発生したクローンを動かすプログラム
はっせい うご
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❾魚（４）を動かしてみよう！

クローンが作られるたびに変数「なかまのかず」が１ずつ増えるということは、
1つ目のクローンは「なかまのかず」は「１」、２つ目のクローンは「２」、
３つ目は「３」、４つ目は「４」、５つ目は「５」ということになるね。

ということは、
１つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 1 X 40 = -180」
２つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 2 X 40 = -140」
３つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 3 X 40 = -100」
４つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 4 X 40 = -60」
５つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 5 X 40 = -20」

-220 + なかまのかず X 40

解説

なので、５匹がきれいにつらなって動いてるんだね！

コスチュームをプログラムしよう

「Shark」にふれるとおどろいて逃げる

ここではサメにふれると上下に移動するようにプログラムしていくよ！

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

これで「水族館を作ろう！」のプログラミングは完成だよ！
今度は自分の好きな背景やスプライトを使ってオリジナルの水族館を

１から作ってみよう！

うまくプログラムすることができたかな？

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！
（模範解答はこれまでのプログラムを見返そう）

かいせつ

へんすう ふつく

め ざひょう いち

め め め

め め

め ざひょう いち

め ざひょう いち

め ざひょう いち

め ざひょう いち

ひき うご

つか じぶん かんが

もはん かいとう みかえ

に

いどうじょう げ

すいぞくかん つく

こんど じぶん はいけい つか

つく

すいぞくかんす

かんせい

うごさかな

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

条件を考えよう
じょうけん かんが
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❾魚（４）を動かしてみよう！

クローンが作られるたびに変数「なかまのかず」が１ずつ増えるということは、
1つ目のクローンは「なかまのかず」は「１」、２つ目のクローンは「２」、
３つ目は「３」、４つ目は「４」、５つ目は「５」ということになるね。

ということは、
１つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 1 X 40 = -180」
２つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 2 X 40 = -140」
３つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 3 X 40 = -100」
４つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 4 X 40 = -60」
５つ目のクローンのX座標位置は、「-220 + 5 X 40 = -20」

-220 + なかまのかず X 40

解説

なので、５匹がきれいにつらなって動いてるんだね！

コスチュームをプログラムしよう

「Shark」にふれるとおどろいて逃げる

ここではサメにふれると上下に移動するようにプログラムしていくよ！

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

これで「水族館を作ろう！」のプログラミングは完成だよ！
今度は自分の好きな背景やスプライトを使ってオリジナルの水族館を

１から作ってみよう！

うまくプログラムすることができたかな？

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！
（模範解答はこれまでのプログラムを見返そう）

かいせつ

へんすう ふつく

め ざひょう いち

め め め

め め

め ざひょう いち

め ざひょう いち

め ざひょう いち

め ざひょう いち

ひき うご

つか じぶん かんが

もはん かいとう みかえ

に

いどうじょう げ

すいぞくかん つく

こんど じぶん はいけい つか

つく

すいぞくかんす

かんせい

うごさかな

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

チャプター１ 水族館を作ろう！
すいぞくかん つく

条件を考えよう
じょうけん かんが
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真夜中のドライブ

登場スプライト

Chapter2 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶背景を動かしてみよう！

❷車(1)を動かしてみよう！

❸車(2)を動かしてみよう！

❹車にライトをつけてみよう！

❺スクーターを動かしてみよう！

❻キャラクターをスクーターにのせよう！

❼戦闘機を登場させよう！

ときどき反対車線からバイクに乗ったRam・Nya・Danと

すれ違うよ。そしてたまに左から戦闘機がすごいスピードで

追い抜かしていくんだ！そんなプログラムをしていくよ！

真夜中の道路でドライブをするFulyとOjiが
前に行ったり後ろに行ったりするよ。

はんたいしゃせん

ちが せんとうきひだり

の

お ぬ

まよなか

とうじょう

うごはいけい

うごくるま

くるま

せんとうき

うご

くるま

うご

とうじょう

まよなか どうろ

まえ うし いい
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真夜中のドライブ

登場スプライト

Chapter2 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶背景を動かしてみよう！

❷車(1)を動かしてみよう！

❸車(2)を動かしてみよう！

❹車にライトをつけてみよう！

❺スクーターを動かしてみよう！

❻キャラクターをスクーターにのせよう！

❼戦闘機を登場させよう！

ときどき反対車線からバイクに乗ったRam・Nya・Danと

すれ違うよ。そしてたまに左から戦闘機がすごいスピードで

追い抜かしていくんだ！そんなプログラムをしていくよ！

真夜中の道路でドライブをするFulyとOjiが
前に行ったり後ろに行ったりするよ。

はんたいしゃせん

ちが せんとうきひだり

の

お ぬ

まよなか

とうじょう

うごはいけい

うごくるま

くるま

せんとうき

うご

くるま

うご

とうじょう

まよなか どうろ

まえ うし いい
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❶背景を動かしてみよう！
うごはいけい

うごはいけい

背景を動かしてみよう！

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

コスチュームのタブをクリックしてみよう。

このスプライトは画面いっぱいの絵がひとつ用意されているよ。

このコスチュームを右から左にくり返し動かして、

スクロールしているように見えるプログラムにするよ！

今回は、背景をスプライトに設定して動かしていくよ！

準備ができたら「はいけい１」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

こんかい

がめん え ようい

みぎ ひだり うごかえ

み

せっていはいけい うご

まずは「はいけい１」を下の画像のように表示させてみよう
した がぞう

みどり はた かくにん

ひょうじ

画像のようにスプライトが画面いっぱいに表示されたかな？
がぞう がめん ひょうじ

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

次に「はいけい２」のスプライトをクリックしよう。
さっきと同じように、スプライトを動かしていくよ！

次に「はいけい１」を左から右に動かしてみよう
ひだりつぎ みぎ うご

緑の旗を押すと、「はいけい１」が左に動いて、
もしX座標が-460以下になったら、
X座標480の位置に移動して、

また左に動き続けるプログラムを考えるよ！

模範解答

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう

かさ

おな うご

つぎ

いちばんした かそう

よ

おぼ

せってい

いみ

せかい

み

もはんかいとう

どこまでひとりで、できたかな？

ずっと左に動き続けながら、画面から消えるほど

左端まで行ったら、今度は右端に移動したね！

「さいはいめんへいどうする」は、
その一番下（下層）に設定する

という意味なんだ。
グラフィックの世界では
これを「レイヤー」と呼ぶよ。
これからたくさんの

スプライトを重ねていくから、
覚えておこう！

次に「はいけい２」を同じように動かしてみよう

みどり

ざひょう

ざひょう

ひだり うご つづ かんが

いち いどう

いか

はた お ひだり うご

ひだり

ひだりはし い こんど みぎはし いどう

うご つづ がめん き

おなつぎ うご
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❶背景を動かしてみよう！
うごはいけい

うごはいけい

背景を動かしてみよう！

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

コスチュームのタブをクリックしてみよう。

このスプライトは画面いっぱいの絵がひとつ用意されているよ。

このコスチュームを右から左にくり返し動かして、

スクロールしているように見えるプログラムにするよ！

今回は、背景をスプライトに設定して動かしていくよ！

準備ができたら「はいけい１」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

こんかい

がめん え ようい

みぎ ひだり うごかえ

み

せっていはいけい うご

まずは「はいけい１」を下の画像のように表示させてみよう
した がぞう

みどり はた かくにん

ひょうじ

画像のようにスプライトが画面いっぱいに表示されたかな？
がぞう がめん ひょうじ

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

次に「はいけい２」のスプライトをクリックしよう。
さっきと同じように、スプライトを動かしていくよ！

次に「はいけい１」を左から右に動かしてみよう
ひだりつぎ みぎ うご

緑の旗を押すと、「はいけい１」が左に動いて、
もしX座標が-460以下になったら、
X座標480の位置に移動して、

また左に動き続けるプログラムを考えるよ！

模範解答

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう

かさ

おな うご

つぎ

いちばんした かそう

よ

おぼ

せってい

いみ

せかい

み

もはんかいとう

どこまでひとりで、できたかな？

ずっと左に動き続けながら、画面から消えるほど

左端まで行ったら、今度は右端に移動したね！

「さいはいめんへいどうする」は、
その一番下（下層）に設定する

という意味なんだ。
グラフィックの世界では
これを「レイヤー」と呼ぶよ。
これからたくさんの

スプライトを重ねていくから、
覚えておこう！

次に「はいけい２」を同じように動かしてみよう

みどり

ざひょう

ざひょう

ひだり うご つづ かんが

いち いどう

いか

はた お ひだり うご

ひだり

ひだりはし い こんど みぎはし いどう

うご つづ がめん き

おなつぎ うご
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左のように「はいけい２」は最初にX座標を480の位置に設定しよう。
そして「はいけい１」と同じスピードで左に動かしながら、
同じ位置で右端に移動させるプログラムを考えよう！

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

X=０ X=480

はいけい１ はいけい２

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

模範解答

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！

もはんかいとう

「はいけい１」とずっといっしょに左に動き続けながら、

画面から消えるほど左端まで行ったら、

今度は右端に移動してるはずなんだけど、

見た目はずっとスクロールしてるように見えるよね！

スクロールのしくみ

もし-480以下になったら

480へ移動する

X=-480 X=480X=０

はいけい１

はいけい１

はいけい２

はいけい２

はいけい１ はいけい２

背景をスプライトに設定して動かすことで
スピード感あふれる表現ができるんだ。

覚えておこう！

どこまでひとりで、できたかな？

ひだり さいしょ

おな

いどうみぎはし かんがおな いち

ひだり うご

ざひょう いち せってい

もはんかいとう

はいけい せってい

かん ひょうげん

おぼ

うご

み

ひだり

がめん

こんど

み みめ

みぎはし いどう

き ひだりはし い

うご つづ

いか

いどう

❶背景を動かしてみよう！
うごはいけい
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左のように「はいけい２」は最初にX座標を480の位置に設定しよう。
そして「はいけい１」と同じスピードで左に動かしながら、
同じ位置で右端に移動させるプログラムを考えよう！

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

X=０ X=480

はいけい１ はいけい２

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

模範解答

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！

もはんかいとう

「はいけい１」とずっといっしょに左に動き続けながら、

画面から消えるほど左端まで行ったら、

今度は右端に移動してるはずなんだけど、

見た目はずっとスクロールしてるように見えるよね！

スクロールのしくみ

もし-480以下になったら

480へ移動する

X=-480 X=480X=０

はいけい１

はいけい１

はいけい２

はいけい２

はいけい１ はいけい２

背景をスプライトに設定して動かすことで
スピード感あふれる表現ができるんだ。

覚えておこう！

どこまでひとりで、できたかな？

ひだり さいしょ

おな

いどうみぎはし かんがおな いち

ひだり うご

ざひょう いち せってい

もはんかいとう

はいけい せってい

かん ひょうげん

おぼ

うご

み

ひだり

がめん

こんど

み みめ

みぎはし いどう

き ひだりはし い

うご つづ

いか

いどう

❶背景を動かしてみよう！
うごはいけい
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❷車（１）を動かしてみよう！
うごくるま

車（１）を動かしてみよう！

最初の位置を決めよう

車は動いてないけど、
スクロールしているから

走っているように見えるよね！

左の絵を見てみよう。車が左の位置にいるよね。

まずは最初の位置に表示させよう。

準備ができたら「car1」のスプライトをクリックしよう。

うごくるま

じゅんび

さいしょ いち き

ひだり ひだり いちえ み くるま

さいしょ ひょうじいち

くるま

はし み

うご

びょう か

車が少しだけ縦にのびたり
横に広がっているのが分かるかな？

これでもっと
「車が走っている」ように見えるね！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

「コスチューム」のタグをクリックすると

左のような画面になるよ。

このスプライトには４つの「絵」が用意されているよ！

車をもっとかっこよく動かしてみよう！

車の動きがこまかく変わっていくよ
くるま うご か

１秒ごとにランダムにスピードを変えるにはどうすればいいだろう？

次はさらに車の動きを表現してみるよ

今度は車を前後に動かしていくプログラムを考えるよ！

つぎ くるま うご ひょうげん

こんど くるま ぜんご うご かんが

まず最初に変数を作ろう。

ここでは変数名を

「スピード１」としよう！

最初に作ったブロックに
新しく作ったブロックを
くっつけよう！

くるま うご

ひだり がめん

え ようい

くるま すこ

よこ ひろ わ

たて

くるま はし み

さいしょ へんすう つく

へんすうめい

さいしょ つく

あたら つく

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❷車（１）を動かしてみよう！
うごくるま

車（１）を動かしてみよう！

最初の位置を決めよう

車は動いてないけど、
スクロールしているから

走っているように見えるよね！

左の絵を見てみよう。車が左の位置にいるよね。

まずは最初の位置に表示させよう。

準備ができたら「car1」のスプライトをクリックしよう。

うごくるま

じゅんび

さいしょ いち き

ひだり ひだり いちえ み くるま

さいしょ ひょうじいち

くるま

はし み

うご

びょう か

車が少しだけ縦にのびたり
横に広がっているのが分かるかな？

これでもっと
「車が走っている」ように見えるね！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

「コスチューム」のタグをクリックすると

左のような画面になるよ。

このスプライトには４つの「絵」が用意されているよ！

車をもっとかっこよく動かしてみよう！

車の動きがこまかく変わっていくよ
くるま うご か

１秒ごとにランダムにスピードを変えるにはどうすればいいだろう？

次はさらに車の動きを表現してみるよ

今度は車を前後に動かしていくプログラムを考えるよ！

つぎ くるま うご ひょうげん

こんど くるま ぜんご うご かんが

まず最初に変数を作ろう。

ここでは変数名を

「スピード１」としよう！

最初に作ったブロックに
新しく作ったブロックを
くっつけよう！

くるま うご

ひだり がめん

え ようい

くるま すこ

よこ ひろ わ

たて

くるま はし み

さいしょ へんすう つく

へんすうめい

さいしょ つく

あたら つく

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❷車（１）を動かしてみよう！
うごくるま

次は変数のプログラムを考えるよ
つぎ へんすう かんが

ブロックをつけたすことができたかな？

車が画面の右端や左端に
行きそうになったとき反対方向へ
車が動くのが分かるかな？

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

できたら先ほどのブロックにくっつけてみよう！

音をつけたしてみよう！

さき

つか

乱数のブロックを使って「スピード１」の変数を最初は「0.5～2.5」に設定し、

ずっと1秒ごとにも「-2.5～2.5」を設定してみよう！

車が1秒ごとに右や左に
動いているのが分かるかな？

これでもっと
「車が走っている」ように見えね！

くるま

うご わ

くるま はし み

びょう みぎ ひだり

次は動きすぎる車を制御してみるよ

このままだと車が時々画面の端に動きすぎるときがあるから
端に近づいたときのプログラムを考えていくよ！

つぎ くるま せいぎょうご

くるま

ちかはし かんが

ときどき がめん うごはし

もし「X座標が-160以下」なら
「スピード１」を「0.5～2.5」にする

もし「X座標が160以上」なら
「スピード１」を「-2.5～-0.5」にする

音のタブから

　　　　 新しい音「Car Vroom」を選ぼう。

　　　　 選んだら音を改造してみよう！

このままだと音が高すぎるので「おそく」を

何回かクリックして低くしてみよう。

「ぎゃくむき」をクリックすると音が反対に再生されるよ。

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

このままでは車は動かないよ！
くるま うご

らんすう

びょう せってい

つか へんすう さいしょ せってい

つか

ざひょう いか ざひょう いじょう

色々試してみて自分の好きな
車の音に改造してみよう！

いろいろ ため じぶん す

くるま おと かいぞう

おと

くるま がめん

い

くるま うご わ

はんたい ほうこう

みぎはし ひだりはし

おと

あたら

えら おと

おと

なんかい

おと はんたい さいせい

ひく

たか

はたみどり

かくにん

かいぞう

おと えら

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

前へ移動させるプログラム
いどうまえ

後ろへ移動させるプログラム
いどううし

前へ移動させるプログラム
いどうまえ

後ろへ移動させるプログラム
いどううし
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❷車（１）を動かしてみよう！
うごくるま

次は変数のプログラムを考えるよ
つぎ へんすう かんが

ブロックをつけたすことができたかな？

車が画面の右端や左端に
行きそうになったとき反対方向へ
車が動くのが分かるかな？

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

できたら先ほどのブロックにくっつけてみよう！

音をつけたしてみよう！

さき

つか

乱数のブロックを使って「スピード１」の変数を最初は「0.5～2.5」に設定し、

ずっと1秒ごとにも「-2.5～2.5」を設定してみよう！

車が1秒ごとに右や左に
動いているのが分かるかな？

これでもっと
「車が走っている」ように見えね！

くるま

うご わ

くるま はし み

びょう みぎ ひだり

次は動きすぎる車を制御してみるよ

このままだと車が時々画面の端に動きすぎるときがあるから
端に近づいたときのプログラムを考えていくよ！

つぎ くるま せいぎょうご

くるま

ちかはし かんが

ときどき がめん うごはし

もし「X座標が-160以下」なら
「スピード１」を「0.5～2.5」にする

もし「X座標が160以上」なら
「スピード１」を「-2.5～-0.5」にする

音のタブから

　　　　 新しい音「Car Vroom」を選ぼう。

　　　　 選んだら音を改造してみよう！

このままだと音が高すぎるので「おそく」を

何回かクリックして低くしてみよう。

「ぎゃくむき」をクリックすると音が反対に再生されるよ。

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

このままでは車は動かないよ！
くるま うご

らんすう

びょう せってい

つか へんすう さいしょ せってい

つか

ざひょう いか ざひょう いじょう

色々試してみて自分の好きな
車の音に改造してみよう！

いろいろ ため じぶん す

くるま おと かいぞう

おと

くるま がめん

い

くるま うご わ

はんたい ほうこう

みぎはし ひだりはし

おと

あたら

えら おと

おと

なんかい

おと はんたい さいせい

ひく

たか

はたみどり

かくにん

かいぞう

おと えら

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

前へ移動させるプログラム
いどうまえ

後ろへ移動させるプログラム
いどううし

前へ移動させるプログラム
いどうまえ

後ろへ移動させるプログラム
いどううし
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車（2）を動かしてみよう！

先ほどの「car1」とほとんど同じようにプログラムしていくよ！

模範解答は後で紹介するので自分でがんばってみよう！

準備ができたら「car2」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

さき おな

もはんかいとう しょうかいあと じぶん

チャプター２ 真夜中のドライブ ❸車（2）を動かしてみよう！

最初の位置を決めよう

車は動いてないけど、スクロールしているから走っているように見えるよね！

車をもっとかっこよく動かしてみよう！
車の動きがこまかく変わっていくよ

くるま

さいしょ いち き

うご

くるま うご か

次はさらに車の動きを表現してみるよ

今度は車を前後に動かしていくプログラムを考えるよ！

さかな うご

こんど くるま ぜんご うご かんが

「コスチューム」のタグをクリックすると

左のような画面になるよ。

このスプライトには

４つの「絵」が用意されているよ！

まず最初に変数を作ろう。

ここでは変数名を「スピード２」としよう！

これらのブロックを使って最初に作ったブロックに

つけたしてプログラムしてみよう！

まよなか うごくるま

うごくるま

くるま うご はし み

びょう か

１秒ごとにランダムにスピードを変えるにはどうすればいいだろう？

つぎ くるま うご ひょうげん

さいしょ

つか さいしょ つく

へんすう つく

へんすうめい

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

ひだり がめん

よういえ

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた
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車（2）を動かしてみよう！

先ほどの「car1」とほとんど同じようにプログラムしていくよ！

模範解答は後で紹介するので自分でがんばってみよう！

準備ができたら「car2」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

さき おな

もはんかいとう しょうかいあと じぶん

チャプター２ 真夜中のドライブ ❸車（2）を動かしてみよう！

最初の位置を決めよう

車は動いてないけど、スクロールしているから走っているように見えるよね！

車をもっとかっこよく動かしてみよう！
車の動きがこまかく変わっていくよ

くるま

さいしょ いち き

うご

くるま うご か

次はさらに車の動きを表現してみるよ

今度は車を前後に動かしていくプログラムを考えるよ！

さかな うご

こんど くるま ぜんご うご かんが

「コスチューム」のタグをクリックすると

左のような画面になるよ。

このスプライトには

４つの「絵」が用意されているよ！

まず最初に変数を作ろう。

ここでは変数名を「スピード２」としよう！

これらのブロックを使って最初に作ったブロックに

つけたしてプログラムしてみよう！

まよなか うごくるま

うごくるま

くるま うご はし み

びょう か

１秒ごとにランダムにスピードを変えるにはどうすればいいだろう？

つぎ くるま うご ひょうげん

さいしょ

つか さいしょ つく

へんすう つく

へんすうめい

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

ひだり がめん

よういえ

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた
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チャプター２ 真夜中のドライブ ❸車（2）を動かしてみよう！
まよなか うごくるま

次は変数のプログラムを考えるよ
つぎ へんすう かんが

乱数のブロックを使って「スピード２」の変数を最初は「0.5～3.5」に設定し、

ずっと1秒ごとにも「-3.5～3.5」を設定してみよう！

このままでは車は動かないよ！
くるま うご

らんすう

びょう せってい

つか へんすう さいしょ せってい

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

次は動きすぎる車を制御してみるよ
つぎ くるま せいぎょうご

くるま

ちかはし かんが

ときどき がめん うごはし

このままだと車が時々画面の端に動きすぎるときがあるから
端に近づいたときのプログラムを考えていくよ！

模範解答
もはんかいとう

次は新しいスプライトを使ってさらに
おもしろいプログラムを考えていくよ！

答えを見ずに自分で考えてプログラムできたかな？
２台の車が競争しながら走っているように見えたらOKだよ。

このようにスプライトをうまく組み合わせると
おもしろいアニメーションができるよ！

こた

だい くるま きょうそう はし み おっけー

く

つぎ つかあたら

かんが

あ

み じぶん かんが
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チャプター２ 真夜中のドライブ ❸車（2）を動かしてみよう！
まよなか うごくるま

次は変数のプログラムを考えるよ
つぎ へんすう かんが

乱数のブロックを使って「スピード２」の変数を最初は「0.5～3.5」に設定し、

ずっと1秒ごとにも「-3.5～3.5」を設定してみよう！

このままでは車は動かないよ！
くるま うご

らんすう

びょう せってい

つか へんすう さいしょ せってい

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

次は動きすぎる車を制御してみるよ
つぎ くるま せいぎょうご

くるま

ちかはし かんが

ときどき がめん うごはし

このままだと車が時々画面の端に動きすぎるときがあるから
端に近づいたときのプログラムを考えていくよ！

模範解答
もはんかいとう

次は新しいスプライトを使ってさらに
おもしろいプログラムを考えていくよ！

答えを見ずに自分で考えてプログラムできたかな？
２台の車が競争しながら走っているように見えたらOKだよ。

このようにスプライトをうまく組み合わせると
おもしろいアニメーションができるよ！

こた

だい くるま きょうそう はし み おっけー

く

つぎ つかあたら

かんが

あ

み じぶん かんが
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車にライトをつけてみよう！
くるま

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❹車にライトをつけてみよう！
くるま

左のように車にライトをつけてみるよ。

動いている車に合わせて「ライト1」「ライト2」のスプライトを

動かすにはどうすればよいかプログラムを考えてみよう！

数字の調整はちょっとずつ変えながら
やってみると目標の位置に合わせやすいよ。

数字が大きいほど、透明になっていくよ。最小が「０」で最大は「１００」だよ。
１００にすると完全な透明になるので全く見えなくなるよ。

「ライト1」のスプライトをクリックしよう。

「car1」の動きに合わせてプログラムを考えてみよう。
うご あ かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

「ライト2」のスプライトをクリックしよう。

「car2」の動きに合わせてプログラムを考えてみよう。
うご あ かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか 「ゆうれいのこうか」について

動いているスプライトにずっと位置を
合わせることでこんな表現ができるんだ！

うご

すうじ

すうじ おお

かんぜん

とうめい

とうめい まった み

さいしょう さいだい

もくひょう いち あ

ちょうせい か

あ ひょうげん

いち

ひだり

うご

うご かんが

くるま

くるま あ

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた
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車にライトをつけてみよう！
くるま

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❹車にライトをつけてみよう！
くるま

左のように車にライトをつけてみるよ。

動いている車に合わせて「ライト1」「ライト2」のスプライトを

動かすにはどうすればよいかプログラムを考えてみよう！

数字の調整はちょっとずつ変えながら
やってみると目標の位置に合わせやすいよ。

数字が大きいほど、透明になっていくよ。最小が「０」で最大は「１００」だよ。
１００にすると完全な透明になるので全く見えなくなるよ。

「ライト1」のスプライトをクリックしよう。

「car1」の動きに合わせてプログラムを考えてみよう。
うご あ かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

「ライト2」のスプライトをクリックしよう。

「car2」の動きに合わせてプログラムを考えてみよう。
うご あ かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか 「ゆうれいのこうか」について

動いているスプライトにずっと位置を
合わせることでこんな表現ができるんだ！

うご

すうじ

すうじ おお

かんぜん

とうめい

とうめい まった み

さいしょう さいだい

もくひょう いち あ

ちょうせい か

あ ひょうげん

いち

ひだり

うご

うご かんが

くるま

くるま あ

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた
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スクーターを動かしてみよう！
うご

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❺スクーターを動かしてみよう！
うご

「スピード３」はスクーターの

動き（X座標）の速さを設定するよ。

うまくブロックをつけたすことができたかな？

「ひょうじする」というメッセージ

ブロックを作ろう！

ここにつけたそう！

反対車線からスクーターを登場させるよ。

スクーターは右から登場して左に動くよ。

登場場所は2パターン、スピードはランダムで変わるよ。

条件を考えてうまくプログラミングしてみよう！

準備ができたら「Motorcycle」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

はんたいしゃせん

みぎ とうじょう ひだり うご

とうじょうばしょ

じょうけん かんが

か

とうじょう

条件を考えよう

１．登場するタイミングは「5～10秒」ごと、

　 位置は右端から「Y座標 -115」または「Y座標 -150」

２．動くスピードは「-15～-5」、左端までいくと再び消える

とうじょう

いち みぎはし ざひょう ざひょう

うご ふたた きひだりはし

びょう

じょうけん かんが

まず２つの変数を作っていくよ
へんすう つく

「いち」は２つの登場パターンを

選択させるよ。

とうじょう

せんたく うご ざひょう はや せってい

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

メッセージブロックをうまく使ってみよう！

つか

つか

つく
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スクーターを動かしてみよう！
うご

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❺スクーターを動かしてみよう！
うご

「スピード３」はスクーターの

動き（X座標）の速さを設定するよ。

うまくブロックをつけたすことができたかな？

「ひょうじする」というメッセージ

ブロックを作ろう！

ここにつけたそう！

反対車線からスクーターを登場させるよ。

スクーターは右から登場して左に動くよ。

登場場所は2パターン、スピードはランダムで変わるよ。

条件を考えてうまくプログラミングしてみよう！

準備ができたら「Motorcycle」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

はんたいしゃせん

みぎ とうじょう ひだり うご

とうじょうばしょ

じょうけん かんが

か

とうじょう

条件を考えよう

１．登場するタイミングは「5～10秒」ごと、

　 位置は右端から「Y座標 -115」または「Y座標 -150」

２．動くスピードは「-15～-5」、左端までいくと再び消える

とうじょう

いち みぎはし ざひょう ざひょう

うご ふたた きひだりはし

びょう

じょうけん かんが

まず２つの変数を作っていくよ
へんすう つく

「いち」は２つの登場パターンを

選択させるよ。

とうじょう

せんたく うご ざひょう はや せってい

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

メッセージブロックをうまく使ってみよう！

つか

つか

つく
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1. 最初はX座標240の位置、Y座標は-115か-150の位置に表示させる
2. 「スピード３」ずつ左に動きながら、もしX座標が-240以下になったら隠す

「ひょうじする」という命令を受け取ったとき

スプライトを表示する

レイヤーを１層前に出す

X座標の位置を240にする

もし変数「いち」が１なら

Y座標の位置を-115にする

もし変数「いち」が２なら

Y座標の位置を-150にする

ずっと変数「スピード３」ずつX座標の位置を変える

もしX座標の位置が-240以下なら

スプライトを隠す

このプログラムを止める

コスチュームも

変えておこう！

うまくブロックをつけたすことができたかな？

緑の旗をクリックして確認してみよう！

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❺スクーターを動かしてみよう！
うご

つぎ

さいしょ ざひょう

ひだり うご ざひょう いか かく

いち ざひょう いち ひょうじ

う と かんが

次にメッセージを受け取ってからのプログラムを考えていくよ！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

「制御」のカテゴリーのなかにある「すべてをとめる」
ブロックから「このスクリプトをとめる」が選べるよ。
このブロックは一緒につなげているブロックの
プログラムだけを止めることができるんだ。
うまく使いこなせると色々なことができるようになるよ！
少しずつ使い方になれていこう！

「このスクリプトをとめる」ブロックについて

せいぎょ

と

つか

つかすこ かた

いろいろ

いっしょ

えら

これでスクーターが２つの位置のどちらかで出現して、
スピードもそのたびに変わったはずだよ！

このように変数をうまく使うことで表現の幅が広がるんだ！

次はそれをさらに応用して３つのキャラクターの
どれかをスクーターと一緒に登場させるよ！

つぎ

いち

へんすう つか ひょうげん はば ひろ

か

しゅつげん

おうよう

いっしょ とうじょう

めいれい

ひょうじ

そうまえ

か
ざひょう

へんすう

へんすう

へんすう

ざひょう いち

ざひょう

ざひょう いち か

ざひょう

かく

いち いか

と

みどり はた かくにん

いち

だ

う と
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1. 最初はX座標240の位置、Y座標は-115か-150の位置に表示させる
2. 「スピード３」ずつ左に動きながら、もしX座標が-240以下になったら隠す

「ひょうじする」という命令を受け取ったとき

スプライトを表示する

レイヤーを１層前に出す

X座標の位置を240にする

もし変数「いち」が１なら

Y座標の位置を-115にする

もし変数「いち」が２なら

Y座標の位置を-150にする

ずっと変数「スピード３」ずつX座標の位置を変える

もしX座標の位置が-240以下なら

スプライトを隠す

このプログラムを止める

コスチュームも

変えておこう！

うまくブロックをつけたすことができたかな？

緑の旗をクリックして確認してみよう！

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

❺スクーターを動かしてみよう！
うご

つぎ

さいしょ ざひょう

ひだり うご ざひょう いか かく

いち ざひょう いち ひょうじ

う と かんが

次にメッセージを受け取ってからのプログラムを考えていくよ！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

「制御」のカテゴリーのなかにある「すべてをとめる」
ブロックから「このスクリプトをとめる」が選べるよ。
このブロックは一緒につなげているブロックの
プログラムだけを止めることができるんだ。
うまく使いこなせると色々なことができるようになるよ！
少しずつ使い方になれていこう！

「このスクリプトをとめる」ブロックについて

せいぎょ

と

つか

つかすこ かた

いろいろ

いっしょ

えら

これでスクーターが２つの位置のどちらかで出現して、
スピードもそのたびに変わったはずだよ！

このように変数をうまく使うことで表現の幅が広がるんだ！

次はそれをさらに応用して３つのキャラクターの
どれかをスクーターと一緒に登場させるよ！

つぎ

いち

へんすう つか ひょうげん はば ひろ

か

しゅつげん

おうよう

いっしょ とうじょう

めいれい

ひょうじ

そうまえ

か
ざひょう

へんすう

へんすう

へんすう

ざひょう いち

ざひょう

ざひょう いち か

ざひょう

かく

いち いか

と

みどり はた かくにん

いち

だ

う と
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キャラクターをスクーターにのせよう！

❻キャラクターをスクーターにのせよう！

「キャラクター」が１のときは「ram」

２のときは「nya」３のときは「dan」

という設定で考えていくよ！

まず旗が押されたときは隠しておこう。

そして「ひょうじする」メッセージを受け取ったときの

プログラムを考えてみよう！

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

反対車線からスクーターといっしょにキャラクターを登場させるよ。

キャラクターは３つのうちのどれかが選ばれるよ。

条件を考えてうまくプログラミングしてみよう！

準備ができたら「Motorcycle」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

準備ができたら「ram」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

はんたいしゃせん

えら

じょうけん かんが

とうじょう

条件を考えよう

登場するタイミング・位置・スピードは全てスクーターといっしょだよ！
ただし３つのスプライトでどれが選ばれるかはランダムだ。

とうじょう いち

えら

すべ

じょうけん かんが

プログラミングを考えよう

ramが登場するタイミングは変数「キャラクター」が１のときで、
登場位置・スピードはスクーターといっしょだよ！

とうじょう

とうじょういち

へんすう

かんが

まず「キャラクター」という変数を作っていくよ
へんすう つく

条件を考えてプログラミングしてみよう！
じょうけん かんが

ここにつけたそう！

せってい かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

うまくブロックをつけたすことができたかな？

はた お かく

かんが

う と
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キャラクターをスクーターにのせよう！

❻キャラクターをスクーターにのせよう！

「キャラクター」が１のときは「ram」

２のときは「nya」３のときは「dan」

という設定で考えていくよ！

まず旗が押されたときは隠しておこう。

そして「ひょうじする」メッセージを受け取ったときの

プログラムを考えてみよう！

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

反対車線からスクーターといっしょにキャラクターを登場させるよ。

キャラクターは３つのうちのどれかが選ばれるよ。

条件を考えてうまくプログラミングしてみよう！

準備ができたら「Motorcycle」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

準備ができたら「ram」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

はんたいしゃせん

えら

じょうけん かんが

とうじょう

条件を考えよう

登場するタイミング・位置・スピードは全てスクーターといっしょだよ！
ただし３つのスプライトでどれが選ばれるかはランダムだ。

とうじょう いち

えら

すべ

じょうけん かんが

プログラミングを考えよう

ramが登場するタイミングは変数「キャラクター」が１のときで、
登場位置・スピードはスクーターといっしょだよ！

とうじょう

とうじょういち

へんすう

かんが

まず「キャラクター」という変数を作っていくよ
へんすう つく

条件を考えてプログラミングしてみよう！
じょうけん かんが

ここにつけたそう！

せってい かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

うまくブロックをつけたすことができたかな？

はた お かく

かんが

う と
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❻キャラクターをスクーターにのせよう！

うまくブロックをつけたすことができたかな？緑の旗をクリックして確認してみよう！

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

できたら次のスプライトも同じようにやってみよう！
つぎ おな

模範解答
もはんかいとう

これで３つのキャラクターのどれかが出現して、スクーターに乗っているように
見えるはずだよ！このように変数「キャラクター」をうまく使うことで

表現の幅が広がるんだ！

の

へんすう

ひょうげん はば ひろ

つかみ

しゅつげん

次は今まで学んだことを活かして、戦闘機を登場させるプログラムを考えるよ！
せんとうきつぎ いま まな い とうじょう かんが

みどり はた かくにん
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❻キャラクターをスクーターにのせよう！

うまくブロックをつけたすことができたかな？緑の旗をクリックして確認してみよう！

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

できたら次のスプライトも同じようにやってみよう！
つぎ おな

模範解答
もはんかいとう

これで３つのキャラクターのどれかが出現して、スクーターに乗っているように
見えるはずだよ！このように変数「キャラクター」をうまく使うことで

表現の幅が広がるんだ！

の

へんすう

ひょうげん はば ひろ

つかみ

しゅつげん

次は今まで学んだことを活かして、戦闘機を登場させるプログラムを考えるよ！
せんとうきつぎ いま まな い とうじょう かんが

みどり はた かくにん
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戦闘機を登場させよう！
とうじょうせんとうき

❼戦闘機を登場させよう！
せんとうき とうじょう

上空から戦闘機を登場させるよ。

左から登場して右に動くよ。

スピードは毎回ランダムで変わるよ。

条件を考えてうまくプログラミングしてみよう！

1.登場するタイミングは「10～20秒」ごと、位置は左端から「Y座標 160」の位置
2.動くスピードは「10～12」、右端までいくと再び消える、という条件で考えよう
3.コスチュームはX座標の位置によって変化させていくよ！
4.まず変数「せんとうきスピード」を作っていくよ
　メッセージブロック「せんとうきひょうじ」も作っておこう！

10～20秒間待つ
変数「せんとうきスピード」を10～12にする
メッセージ「せんとうきひょうじ」の命令を送る

「せんとうきひょうじ」の命令を受け取ったとき
スプライトを表示する
コスチュームを「せんとうき１」にする
「Space Noise」の音を出す
位置をX座標-240、Y座標160にする

ずっとX座標を変数「せんとうきスピード」ずつ変える

もしX座標が-70以上になったら
コスチュームを「せんとうき２」にする

もしX座標が50以上になったら
コスチュームを「せんとうき３」にする

もしX座標が240以上になったら
スプライトを隠す
このプログラムを止める

うまくブロックをつけたすことができたかな？緑の旗をクリックして確認してみよう！

これで「真夜中のドライブ」のプログラミングは完成だよ！今度は自分の好きな
背景やスプライトを使ってオリジナルのアニメーションを１から作ってみよう！

準備ができたら「戦闘機」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび せんとうき

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

今までと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

いま おな すこ じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

条件を考えよう
じょうけん かんが

メッセージを受け取った後のプログラムを考えよう
う と あと かんが

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！

模範解答
もはんかいとう

戦闘機が出現して、進むたびにコスチュームが変化していくはずだよ！

じょうくう

じょうけん かんが

ひだり

せんとうき とうじょう

とうじょう

まいかい か

みぎ うご

とうじょう

うご みぎはし

ざひょう

へんすう つく

つく

つか じぶん かんが

いち へんか

ふたた き じょうけん かんが

びょう いち ひだりはし ざひょう いち

つか じぶん かんが

みどり はた

びょうかんま

へんすう

めいれい

めいれい

おと

いち ざひょう

ざひょう

ざひょう いじょう

ざひょう いじょう

ざひょう

かく

と

いじょう

へんすう か

ざひょう

だ

ひょうじ

う と

おく

かくにん

せんとうき しゅつげん

まよなか

はいけい つか つく

かんせい こんど じぶん す

すす へんか
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戦闘機を登場させよう！
とうじょうせんとうき

❼戦闘機を登場させよう！
せんとうき とうじょう

上空から戦闘機を登場させるよ。

左から登場して右に動くよ。

スピードは毎回ランダムで変わるよ。

条件を考えてうまくプログラミングしてみよう！

1.登場するタイミングは「10～20秒」ごと、位置は左端から「Y座標 160」の位置
2.動くスピードは「10～12」、右端までいくと再び消える、という条件で考えよう
3.コスチュームはX座標の位置によって変化させていくよ！
4.まず変数「せんとうきスピード」を作っていくよ
　メッセージブロック「せんとうきひょうじ」も作っておこう！

10～20秒間待つ
変数「せんとうきスピード」を10～12にする
メッセージ「せんとうきひょうじ」の命令を送る

「せんとうきひょうじ」の命令を受け取ったとき
スプライトを表示する
コスチュームを「せんとうき１」にする
「Space Noise」の音を出す
位置をX座標-240、Y座標160にする

ずっとX座標を変数「せんとうきスピード」ずつ変える

もしX座標が-70以上になったら
コスチュームを「せんとうき２」にする

もしX座標が50以上になったら
コスチュームを「せんとうき３」にする

もしX座標が240以上になったら
スプライトを隠す
このプログラムを止める

うまくブロックをつけたすことができたかな？緑の旗をクリックして確認してみよう！

これで「真夜中のドライブ」のプログラミングは完成だよ！今度は自分の好きな
背景やスプライトを使ってオリジナルのアニメーションを１から作ってみよう！

準備ができたら「戦闘機」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび せんとうき

チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

今までと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

いま おな すこ じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

条件を考えよう
じょうけん かんが

メッセージを受け取った後のプログラムを考えよう
う と あと かんが

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！

ヒント このブロックを使って自分で考えてプログラムしてみよう！

模範解答
もはんかいとう

戦闘機が出現して、進むたびにコスチュームが変化していくはずだよ！

じょうくう

じょうけん かんが

ひだり

せんとうき とうじょう

とうじょう

まいかい か

みぎ うご

とうじょう

うご みぎはし

ざひょう

へんすう つく

つく

つか じぶん かんが

いち へんか

ふたた き じょうけん かんが

びょう いち ひだりはし ざひょう いち

つか じぶん かんが

みどり はた

びょうかんま

へんすう

めいれい

めいれい

おと

いち ざひょう

ざひょう

ざひょう いじょう

ざひょう いじょう

ざひょう

かく

と

いじょう

へんすう か

ざひょう

だ

ひょうじ

う と

おく

かくにん

せんとうき しゅつげん

まよなか

はいけい つか つく

かんせい こんど じぶん す

すす へんか
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

模範解答プログラム一覧
もはんかいとう いちらん
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

模範解答プログラム一覧
もはんかいとう いちらん
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか
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チャプター２ 真夜中のドライブ
まよなか

63



ジャンプゲームを作ろう！

登場スプライト

Chapter3 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶ひよこを動かしてみよう！

❷クモ(てき)を動かしてみよう！

❸ゲームオーバーを設定してみよう！

❹クモ(てき)を増やしてみよう！

❺スコアを作ってみよう！

❻ブロック定義を使ってみよう！

❼てきの種類を増やしてみよう！

❽アイテムを作ろう！

てき（クモ）にはそれぞれ動き方に特徴をつけて、ジャンプ

するタイミングをむずかしくするよ。そんなひよこをたすけて

くれるアイテムが出てきてゲームがとてもおもしろくなるように

作っていくよ！

ジャンプするひよこをプログラミングして
自分だけのジャンプゲームを作ってみるよ！

つく

うご かた

つく

とくちょう

で

とうじょう

うご

うご

せってい

つく

ていぎ

しゅるい

ふ

つか

ふ

つく

じぶん つく

背景
はいけい
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ジャンプゲームを作ろう！

登場スプライト

Chapter3 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶ひよこを動かしてみよう！

❷クモ(てき)を動かしてみよう！

❸ゲームオーバーを設定してみよう！

❹クモ(てき)を増やしてみよう！

❺スコアを作ってみよう！

❻ブロック定義を使ってみよう！

❼てきの種類を増やしてみよう！

❽アイテムを作ろう！

てき（クモ）にはそれぞれ動き方に特徴をつけて、ジャンプ

するタイミングをむずかしくするよ。そんなひよこをたすけて

くれるアイテムが出てきてゲームがとてもおもしろくなるように

作っていくよ！

ジャンプするひよこをプログラミングして
自分だけのジャンプゲームを作ってみるよ！

つく

うご かた

つく

とくちょう

で

とうじょう

うご

うご

せってい

つく

ていぎ

しゅるい

ふ

つか

ふ

つく

じぶん つく

背景
はいけい
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❶ひよこを動かしてみよう！
うごつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

うご

ひよこを動かしてみよう！

準備ができたら「ひよこ」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

まず最初にプログラミングの基本からやっていくよ！
さいしょ きほん

左の画像を見てみよう。ひよこが森にいるよね。

プログラミングの基本はまずは最初の位置に

表示させることだったね！

まずは基本を大切にしていこう！

ひよこを上の画像のように表示させてみよう
うえ がぞう ひょうじ

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり

次にひよこをジャンプさせてみよう
つぎ

はた かくにん

画像のようにひよこが森の真ん中に表示されたかな？
がぞう もり ま なか ひょうじ

この２つのプログラムは後で使うから消さないでね！
つかあと け

プログラムのきっかけ

ひょうじ かく

さいしょ いち

表示する・隠す

最初の位置

次のページから、ジャンプするひよこをプログラムしていくよ！

ひだり

ひょうじ

がぞう み

きほん

きほん たいせつ

さいしょ いち

もり

つぎ
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❶ひよこを動かしてみよう！
うごつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

うご

ひよこを動かしてみよう！

準備ができたら「ひよこ」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

まず最初にプログラミングの基本からやっていくよ！
さいしょ きほん

左の画像を見てみよう。ひよこが森にいるよね。

プログラミングの基本はまずは最初の位置に

表示させることだったね！

まずは基本を大切にしていこう！

ひよこを上の画像のように表示させてみよう
うえ がぞう ひょうじ

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり

次にひよこをジャンプさせてみよう
つぎ

はた かくにん

画像のようにひよこが森の真ん中に表示されたかな？
がぞう もり ま なか ひょうじ

この２つのプログラムは後で使うから消さないでね！
つかあと け

プログラムのきっかけ

ひょうじ かく

さいしょ いち

表示する・隠す

最初の位置

次のページから、ジャンプするひよこをプログラムしていくよ！

ひだり

ひょうじ

がぞう み

きほん

きほん たいせつ

さいしょ いち

もり

つぎ
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このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

❶ひよこを動かしてみよう！
うご

ずっと勝手にジャンプしていたら、なんかゲームらしくないよね。
何かプログラムをつけたしてゲームらしい動きに変えてみよう！

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

あれ？？何かおかしい・・・。

上に向かって動いたままに
なってしまうね。

うえ む うご

なに

あれ？？まだ何かおかしい・・・。

今度は動かなくなってしまったね。
こんど うご

なに

今度はひよこがジャンプするようになったね。

上に行くのを10回くり返した後に、下に行くのを10回くり返すから
ジャンプするような動きになるよ。

こんど

かって

うごなに か

うえ い かい かい かえかえ あと した

うご

い

下に動かすのはこのブロックを使ってみよう！
つかした うご

自分がジャンプさせたいときだけジャンプするようにしよう
じぶん

どれだけ上に行くか・下に行くかを決めてみよう
決めるためにはこのブロックを２つ使ってみよう！

もし「スペースキー」を
押したらジャンプする
お

条件を考えよう
じょうけん かんが

＝＋ ？

うえ い い きした

き つか

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

❶ひよこを動かしてみよう！
うご

ずっと勝手にジャンプしていたら、なんかゲームらしくないよね。
何かプログラムをつけたしてゲームらしい動きに変えてみよう！

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

あれ？？何かおかしい・・・。

上に向かって動いたままに
なってしまうね。

うえ む うご

なに

あれ？？まだ何かおかしい・・・。

今度は動かなくなってしまったね。
こんど うご

なに

今度はひよこがジャンプするようになったね。

上に行くのを10回くり返した後に、下に行くのを10回くり返すから
ジャンプするような動きになるよ。

こんど

かって

うごなに か

うえ い かい かい かえかえ あと した

うご

い

下に動かすのはこのブロックを使ってみよう！
つかした うご

自分がジャンプさせたいときだけジャンプするようにしよう
じぶん

どれだけ上に行くか・下に行くかを決めてみよう
決めるためにはこのブロックを２つ使ってみよう！

もし「スペースキー」を
押したらジャンプする
お

条件を考えよう
じょうけん かんが

＝＋ ？

うえ い い きした

き つか

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！ ❶ひよこを動かしてみよう！
うご

次はジャンプのプログラムを
さらにつけたすよ！

１．ジャンプしたら上に飛ぶ

２．上がるのがどんどん遅くなっていく

３．上がらなくなったら落ちていく

４．落ちていくスピードが速くなる

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

スペースキーを押したらジャンプするかな？
お

効果音をつけてみよう

「おと」のタブから「Chirp」という音を選ぼう。

選んだら次のようにプログラムしてみよう！
つぎえら

おと えら

このようにブロックをつけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ジャンプする音が聞こえるかな？

ジャンプを少しリアルにしてみよう！

ひよこの高さがこまかく変わっていくよ。

1と3はできた気がするけど、2と4はどうすればいいかな？

条件を考えよう
じょうけん かんが

色んな方法があるけど、
ここでは「上に行くスピードが遅くなる」ことで表現していくよ！

いろ

うえ い おそ ひょうげん

ほうほう

げんじつ せかい じゅうりょく ひょうげん

現実の世界にある重力　　　　スクラッチでどう表現するか？

１回目

２回目

３回目

４回目

？

こうかおん

おと

つぎ

き

たか か

すこ

き

うえ と

おそあ

あ お

お はや

かいめ

かいめ

かいめ

かいめ
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つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！ ❶ひよこを動かしてみよう！
うご

次はジャンプのプログラムを
さらにつけたすよ！

１．ジャンプしたら上に飛ぶ

２．上がるのがどんどん遅くなっていく

３．上がらなくなったら落ちていく

４．落ちていくスピードが速くなる

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

スペースキーを押したらジャンプするかな？
お

効果音をつけてみよう

「おと」のタブから「Chirp」という音を選ぼう。

選んだら次のようにプログラムしてみよう！
つぎえら

おと えら

このようにブロックをつけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ジャンプする音が聞こえるかな？

ジャンプを少しリアルにしてみよう！

ひよこの高さがこまかく変わっていくよ。

1と3はできた気がするけど、2と4はどうすればいいかな？

条件を考えよう
じょうけん かんが

色んな方法があるけど、
ここでは「上に行くスピードが遅くなる」ことで表現していくよ！

いろ

うえ い おそ ひょうげん

ほうほう

げんじつ せかい じゅうりょく ひょうげん

現実の世界にある重力　　　　スクラッチでどう表現するか？

１回目

２回目

３回目

４回目

？

こうかおん

おと

つぎ

き

たか か

すこ

き

うえ と

おそあ

あ お

お はや

かいめ

かいめ

かいめ

かいめ
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❶ひよこを動かしてみよう！
うご

このようにブロックの中の数字を変化させてひよこの動きを変化させてみよう！

ジャンプしてから一番上で止まるまでの動き

（だんだん遅くなる動き）

15回くり返し

一番上で止まってから着地するまでの動き

（だんだん速くなる動き）

16回くり返し

変数のプログラムを作ることで、条件に合わせて動きを自由自在に
あやつることができるようになるんだよ。覚えておこう！

次はクモ（てき）をプログラムしていくよ！
つぎ

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

下に落ちるときは、くり返しの回数が１回多くなるよ！

最後に「チェック」マークをはずしておこう！
さいご

あたらしいへんすうめいのところに

「ジャンプ」と入力してみよう。

ブロックの中の数字を変化させたいときは「変数」を使おう！
へんかなか すうじ へんすう つか

「へんすうをつくる」を

クリックすると

右の画面になるよ。

入力が終わったら「OK」をクリックすれば

画面左上に変数が表示されるよ！

みぎ がめん

にゅうりょく

にゅうりょく

がめんひだりうえ へんすう ひょうじ

お おっけー

なか すうじ へんか へんかうご

いちばんうえ

いちばんうえ

かい かえ

と

はや うご

ちゃくち うご

おそ

かい かえ

うご

と うご

した

へんすう つく じょうけん あ うご

おぼ

じゆうじざい

お かいすうかえ かい おお

変数「ジャンプ」の最初は15

ジャンプ 15ｰ1=14

１回目 15

へんすう さいしょ

かいめ

ジャンプ 14ｰ1=13

２回目 14
かいめ

ジャンプ 13ｰ1=12

３回目 13
かいめ

ジャンプ 12ｰ1=11

４回目 12
かいめ

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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❶ひよこを動かしてみよう！
うご

このようにブロックの中の数字を変化させてひよこの動きを変化させてみよう！

ジャンプしてから一番上で止まるまでの動き

（だんだん遅くなる動き）

15回くり返し

一番上で止まってから着地するまでの動き

（だんだん速くなる動き）

16回くり返し

変数のプログラムを作ることで、条件に合わせて動きを自由自在に
あやつることができるようになるんだよ。覚えておこう！

次はクモ（てき）をプログラムしていくよ！
つぎ

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

下に落ちるときは、くり返しの回数が１回多くなるよ！

最後に「チェック」マークをはずしておこう！
さいご

あたらしいへんすうめいのところに

「ジャンプ」と入力してみよう。

ブロックの中の数字を変化させたいときは「変数」を使おう！
へんかなか すうじ へんすう つか

「へんすうをつくる」を

クリックすると

右の画面になるよ。

入力が終わったら「OK」をクリックすれば

画面左上に変数が表示されるよ！

みぎ がめん

にゅうりょく

にゅうりょく

がめんひだりうえ へんすう ひょうじ

お おっけー

なか すうじ へんか へんかうご

いちばんうえ

いちばんうえ

かい かえ

と

はや うご

ちゃくち うご

おそ

かい かえ

うご

と うご

した

へんすう つく じょうけん あ うご

おぼ

じゆうじざい

お かいすうかえ かい おお

変数「ジャンプ」の最初は15

ジャンプ 15ｰ1=14

１回目 15

へんすう さいしょ

かいめ

ジャンプ 14ｰ1=13

２回目 14
かいめ

ジャンプ 13ｰ1=12

３回目 13
かいめ

ジャンプ 12ｰ1=11

４回目 12
かいめ

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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❷クモ（てき）を動かしてみよう！
うごつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

うご

クモ（てき）を動かしてみよう！

ひよこと同じように基本からやっていくよ！

準備ができたら「Spider」のスプライトをクリックしよう。

ただこのブロックだけだと、いつ隠すか分からないよね。

今度はクモが左まで行くと隠れたね。

どういう条件で隠れているのか考えてみよう

どういう条件で隠れているのか分かったら

次は出てくるときに「Growl」の音をつけよう

じゅんび

おな きほん

最初の位置を決めよう

左の絵を見てみよう。クモが左下の位置にいるよね。

それでは最初の位置のプログラムをしていこう！

さいしょ いち き

ひだり ひだりした いちえ み

さいしょ いち

これでまず決めた位置に
表示させることができたね！
次はクモを動かしていくよ！

き

ひょうじ

うごつぎ

いち

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

１．出現したら音が出る

２．ずっと左に動き続ける

３．もし左端までいったら消える

条件を考えよう
じょうけん かんが

しゅつげん おと で

ひだり うご つづ

ひだりはし き

まず最初は、右から左に行くようにプログラムしてみよう！
さいしょ みぎ ひだり い

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックをつけたそう

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

クモが右から左に横切るようになったけど、
一番左まで行ったらそこに残ってしまうね。

みぎ

いちばんひだり い のこ

ひだり よこぎ

そういうときはこのブロックを使ってみよう！
つか

こんど

じょうけん かんがかく

ひだり い かく じょうけん かく

つぎ で おと

わ

わかく
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❷クモ（てき）を動かしてみよう！
うごつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

うご

クモ（てき）を動かしてみよう！

ひよこと同じように基本からやっていくよ！

準備ができたら「Spider」のスプライトをクリックしよう。

ただこのブロックだけだと、いつ隠すか分からないよね。

今度はクモが左まで行くと隠れたね。

どういう条件で隠れているのか考えてみよう

どういう条件で隠れているのか分かったら

次は出てくるときに「Growl」の音をつけよう

じゅんび

おな きほん

最初の位置を決めよう

左の絵を見てみよう。クモが左下の位置にいるよね。

それでは最初の位置のプログラムをしていこう！

さいしょ いち き

ひだり ひだりした いちえ み

さいしょ いち

これでまず決めた位置に
表示させることができたね！
次はクモを動かしていくよ！

き

ひょうじ

うごつぎ

いち

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

１．出現したら音が出る

２．ずっと左に動き続ける

３．もし左端までいったら消える

条件を考えよう
じょうけん かんが

しゅつげん おと で

ひだり うご つづ

ひだりはし き

まず最初は、右から左に行くようにプログラムしてみよう！
さいしょ みぎ ひだり い

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックをつけたそう

このようにブロックを

つけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

できたら緑の旗をクリックして

確認してみよう！

みどり

かくにん

はた

クモが右から左に横切るようになったけど、
一番左まで行ったらそこに残ってしまうね。

みぎ

いちばんひだり い のこ

ひだり よこぎ

そういうときはこのブロックを使ってみよう！
つか

こんど

じょうけん かんがかく

ひだり い かく じょうけん かく

つぎ で おと

わ

わかく
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❸ゲームオーバーを設定してみよう！
せってい

ここでは「クモ」から見て

「もしひよこにふれたなら」という条件のプログラムを先に考えていくよ！

クモのスプライトをクリックしよう！

もし「ひよこ」にふれたなら

入力が終わったら「OK」をクリックすれば

メッセージを使えるようになるよ！

このようにブロックをつけたすことができたかな？

次はどのようなときに
表示させるか考えてみよう！

つぎ

ひょうじ かんが

クモがひよこにぶつかったら表示する

条件を考えよう
じょうけん かんが

ひょうじ

▼の部分をクリックして「あたらしいメッセージ」を

選ぶとメッセージの名前が決められるよ！

あたらしいメッセージめいのところに

「ゲームオーバー」と入力してみよう。

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

せってい

ゲームオーバーを設定してみよう！

ゲームが始まってすぐに「ゲームオーバー」と

表示されたら変だから、最初は「かくす」のブロックを使って

「ゲームオーバー」を隠すようにプログラムしてみよう

ゲームオーバーがないとゲームらしくないよね。

ここでは「Chick」に「Spider」がぶつかったらゲームオーバーにしよう。

まずはゲームオーバーのスプライトをクリックして最初の位置を決めるよ！
さいしょ いち き

はじ

ひょうじ へん

かく

つかさいしょ

ゲームオーバーの画面を設定してみよう！
がめん せってい

じょうけん

み

さき かんが

＝＋

ふれたときに「ゲームオーバー」のスプライトを表示させるにはどうしたらいいだろう？
ひょうじ

他のスプライトを動かしたいときは「メッセージ」を使おう！
ほか つかうご

ぶぶん

えら なまえ き

にゅうりょく

にゅうりょく お おっけー

つか

76



❸ゲームオーバーを設定してみよう！
せってい

ここでは「クモ」から見て

「もしひよこにふれたなら」という条件のプログラムを先に考えていくよ！

クモのスプライトをクリックしよう！

もし「ひよこ」にふれたなら

入力が終わったら「OK」をクリックすれば

メッセージを使えるようになるよ！

このようにブロックをつけたすことができたかな？

次はどのようなときに
表示させるか考えてみよう！

つぎ

ひょうじ かんが

クモがひよこにぶつかったら表示する

条件を考えよう
じょうけん かんが

ひょうじ

▼の部分をクリックして「あたらしいメッセージ」を

選ぶとメッセージの名前が決められるよ！

あたらしいメッセージめいのところに

「ゲームオーバー」と入力してみよう。

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

せってい

ゲームオーバーを設定してみよう！

ゲームが始まってすぐに「ゲームオーバー」と

表示されたら変だから、最初は「かくす」のブロックを使って

「ゲームオーバー」を隠すようにプログラムしてみよう

ゲームオーバーがないとゲームらしくないよね。

ここでは「Chick」に「Spider」がぶつかったらゲームオーバーにしよう。

まずはゲームオーバーのスプライトをクリックして最初の位置を決めるよ！
さいしょ いち き

はじ

ひょうじ へん

かく

つかさいしょ

ゲームオーバーの画面を設定してみよう！
がめん せってい

じょうけん

み

さき かんが

＝＋

ふれたときに「ゲームオーバー」のスプライトを表示させるにはどうしたらいいだろう？
ひょうじ

他のスプライトを動かしたいときは「メッセージ」を使おう！
ほか つかうご

ぶぶん

えら なまえ き

にゅうりょく

にゅうりょく お おっけー

つか
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「Chick」のX座標を
少ない数字にすればいいね。

「ゲームオーバー」のメッセージを受け取ったときに

表示してプログラムを止める

条件を考えよう
じょうけん かんが

う

ひょうじ と

と

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

このままだとクモが出てきて
すぐにひよこに当たってしまうから
ひよこを左にずらしておこう。

ざひょう

で

あ

ひだり

すく すうじ

次はクモのプログラムをさらにつけたしていくよ！
つぎ

メッセージとはスプライトやステージに
送ることができる合図のことで、
メッセージは、自分を含む全てのスプライトに
送ることができるよ。

メッセージはひとつのスプライトだけではなく、
複数のスプライトで同時に受け取ることもできるよ

メッセージを送るブロックと受け取るブロック

あいずおく

おく

すべふく

う とふくすう どうじ

じぶん

おく う と

ゲームオーバーにして

ゲームオーバーです

ゲームオーバーのスプライトをもう一度クリックしよう！ ひよこのスプライトをクリックしよう！

❸ゲームオーバーを設定してみよう！
せっていつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

いちど
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「Chick」のX座標を
少ない数字にすればいいね。

「ゲームオーバー」のメッセージを受け取ったときに

表示してプログラムを止める

条件を考えよう
じょうけん かんが

う

ひょうじ と

と

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

このままだとクモが出てきて
すぐにひよこに当たってしまうから
ひよこを左にずらしておこう。

ざひょう

で

あ

ひだり

すく すうじ

次はクモのプログラムをさらにつけたしていくよ！
つぎ

メッセージとはスプライトやステージに
送ることができる合図のことで、
メッセージは、自分を含む全てのスプライトに
送ることができるよ。

メッセージはひとつのスプライトだけではなく、
複数のスプライトで同時に受け取ることもできるよ

メッセージを送るブロックと受け取るブロック

あいずおく

おく

すべふく

う とふくすう どうじ

じぶん

おく う と

ゲームオーバーにして

ゲームオーバーです

ゲームオーバーのスプライトをもう一度クリックしよう！ ひよこのスプライトをクリックしよう！

❸ゲームオーバーを設定してみよう！
せっていつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

いちど
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❹クモ（てき）を増やしてみよう！
ふ

まずは下のブロックを使って１匹だけをクローンで表示させてみよう

クローンを作るプログラムに待ち時間を入れてみよう！

ここからクモの数を増やしていくよ！

準備ができたら「Spider」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

かず ふ

同じスプライトを同時にいくつも使うときはクローンを使おう

「クローン」を使ってクモを作っていくよ

おな どうじ つか つか

つか つく

条件を考えよう
じょうけん かんが

クローンを１秒～３秒おきに出現させる
びょうびょう しゅつげん

＝＋

クローンは作れる数が決まっているので、今回のように何秒かごとに
発生させる場合などは「このクローンをさくじょする」をつけておいて
役目が終わったらしっかり消すようにしよう。

クローンの数

つく300体まで！
たい

はっせい ばあい

かず き こんかい なんびょう

やくめ おわ け

かず

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

ふ

クモ（てき）を増やしてみよう！

した ひきつか ひょうじ

クローンで表示させよう
ひょうじ

確認してみよう！
かくにん

クローンを何度も表示しよう
ひょうじなんど

今度はクローンを一度ではなく何度も表示させてみるよ！
こんど いちど なんど ひょうじ

うまくプログラムすることができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

びょう びょう で

１秒～３秒ごとにクモが出てきているかな？

みどり はた かくにん

つく ま じかん い

「かくす」を
「このクローンをさくじょする」に
変えておこう！

「かくす」を
「このクローンをさくじょする」に
変えておこう！
か

今まで作っていたプログラムを「旗がおされたとき」から、
「クローンされたとき」に入れかえて作ろう！

いま はた

い つく

つく

発生させたクローンを動かすプログラム
はっせい うご

クローンを発生させるプログラム
はっせい
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❹クモ（てき）を増やしてみよう！
ふ

まずは下のブロックを使って１匹だけをクローンで表示させてみよう

クローンを作るプログラムに待ち時間を入れてみよう！

ここからクモの数を増やしていくよ！

準備ができたら「Spider」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

かず ふ

同じスプライトを同時にいくつも使うときはクローンを使おう

「クローン」を使ってクモを作っていくよ

おな どうじ つか つか

つか つく

条件を考えよう
じょうけん かんが

クローンを１秒～３秒おきに出現させる
びょうびょう しゅつげん

＝＋

クローンは作れる数が決まっているので、今回のように何秒かごとに
発生させる場合などは「このクローンをさくじょする」をつけておいて
役目が終わったらしっかり消すようにしよう。

クローンの数

つく300体まで！
たい

はっせい ばあい

かず き こんかい なんびょう

やくめ おわ け

かず

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

ふ

クモ（てき）を増やしてみよう！

した ひきつか ひょうじ

クローンで表示させよう
ひょうじ

確認してみよう！
かくにん

クローンを何度も表示しよう
ひょうじなんど

今度はクローンを一度ではなく何度も表示させてみるよ！
こんど いちど なんど ひょうじ

うまくプログラムすることができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

びょう びょう で

１秒～３秒ごとにクモが出てきているかな？

みどり はた かくにん

つく ま じかん い

「かくす」を
「このクローンをさくじょする」に
変えておこう！

「かくす」を
「このクローンをさくじょする」に
変えておこう！
か

今まで作っていたプログラムを「旗がおされたとき」から、
「クローンされたとき」に入れかえて作ろう！

いま はた

い つく

つく

発生させたクローンを動かすプログラム
はっせい うご

クローンを発生させるプログラム
はっせい
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❺スコアを作ってみよう！
つく

ゲームが始まったときの
プログラムはどれで
クモをよけたとき
（消えるとき）の

プログラムはどこだったか
考えてみよう。

ゲーム終了

ゲーム開始

準備ができたら「Spider」のスプライトをクリックしよう。

スコアもここに作っていくよ。

じゅんび

つく

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

今まで作ったプログラムに、少しつけたすだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

いま つく すこ

ひつよう じょうほう さんこう

新しい変数を作ってからプログラムを考えよう
あたら へんすう つく かんが

条件を考えよう
じょうけん かんが

1.ゲームが始まったとき、スコアを０にする

2.クモをよけたとき（消えるとき）スコアが増える

はじ

き ふ

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

はじ

き

かんが

できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！
もはんかいとう み じぶん

このようにブロックをつけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

プログラムを始めるときに、最初の変数の数字・スプライトの
場所や見た目を決めたりすることを「初期化」というよ。
スクラッチの場合は、これをやらなければ前の続きから
ゲームが始まってしまうんだ。
逆に初期化をしないとデータが残るので、
ハイスコアを作ることもできるよ。

初期化

はじ

しゅうりょう

かいし

ばしょ

はじ

ぎゃく

つく

しょきか のこ

み め き しょきか

すうじへんすうさいしょ

ばあい まえ つづ

しょきか

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

クモが消えたときに、
スコアが１ずつ増えて、

またゲームを始めたときに、
スコアが０にもどって
いれば成功だよ。

き

はじ

せいこう

ふ

つく

スコアを作ってみよう！

スコアのチェックは入れたままにしよう
い

模範解答
もはんかいとう

次はひよこのプログラムをさらにつけたすよ！
つぎ
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❺スコアを作ってみよう！
つく

ゲームが始まったときの
プログラムはどれで
クモをよけたとき
（消えるとき）の

プログラムはどこだったか
考えてみよう。

ゲーム終了

ゲーム開始

準備ができたら「Spider」のスプライトをクリックしよう。

スコアもここに作っていくよ。

じゅんび

つく

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

今まで作ったプログラムに、少しつけたすだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

いま つく すこ

ひつよう じょうほう さんこう

新しい変数を作ってからプログラムを考えよう
あたら へんすう つく かんが

条件を考えよう
じょうけん かんが

1.ゲームが始まったとき、スコアを０にする

2.クモをよけたとき（消えるとき）スコアが増える

はじ

き ふ

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

はじ

き

かんが

できるだけ模範解答を見ずに自分のチカラでやってみよう！
もはんかいとう み じぶん

このようにブロックをつけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

プログラムを始めるときに、最初の変数の数字・スプライトの
場所や見た目を決めたりすることを「初期化」というよ。
スクラッチの場合は、これをやらなければ前の続きから
ゲームが始まってしまうんだ。
逆に初期化をしないとデータが残るので、
ハイスコアを作ることもできるよ。

初期化

はじ

しゅうりょう

かいし

ばしょ

はじ

ぎゃく

つく

しょきか のこ

み め き しょきか

すうじへんすうさいしょ

ばあい まえ つづ

しょきか

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

クモが消えたときに、
スコアが１ずつ増えて、

またゲームを始めたときに、
スコアが０にもどって
いれば成功だよ。

き

はじ

せいこう

ふ

つく

スコアを作ってみよう！

スコアのチェックは入れたままにしよう
い

模範解答
もはんかいとう

次はひよこのプログラムをさらにつけたすよ！
つぎ
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❻ブロック定義を使ってみよう！
ていぎ つか

体力が５より少ないときだけ、
がんばって飛べるよ！

左のようなプログラムをすでに作って

あったから、ブロックを入れただけで

飛ぶようになったよ。

もうひとつのプログラムも、

ひよこが飛ぶときに使っているよ。

ちょっとむずかしいけれど、

どんなプログラムなのか考えてみてね！

これだけでひとかたまりの
プログラムになる

今回はすでに作ってあるブロック定義を使ってみるよ！

準備ができたら「Chick」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

こんかい つく ていぎ つか

少しの間、ひよこを飛ばしてみよう
すこ あいだ と

体力という変数が作ってあるからチェックを入れよう
へんすうたいりょく つく い

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

すこ

お つづ

あと

たいりょく すく

と

あいだ と わ

ひよこがジャンプした後も、
スペースキーを押し続けていると、

ひよこが少しの間飛んでいるのが分かるかな？

ブロック定義は複数の命令を一つにまとめることができるから
プログラムを見やすくしたり、同じプログラムを何度も
使ったりするときにとても便利だよ。

ブロック定義

ていぎ

おな なんどみ

ふくすう めいれい ひと

つく べんり

ていぎ

ブロック定義は、他に
プログラムを作っておいて
ひとつにまとめることが
できるから便利なんだ！

ていぎ ほか

つく

べんり

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

ていぎ つか

ブロック定義を使ってみよう！

いま つく と い

今までに作ったひよこがジャンプするプログラムに飛ぶブロックを入れてみよう。

入れる場所は上にいくプログラムと下に行くプログラムの間だよ。
あいだばしょい うえ した い

解説
かいせつ

うまくプログラムすることができたかな？できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

と

ひだり

と つか

かんが

つく

い
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❻ブロック定義を使ってみよう！
ていぎ つか

体力が５より少ないときだけ、
がんばって飛べるよ！

左のようなプログラムをすでに作って

あったから、ブロックを入れただけで

飛ぶようになったよ。

もうひとつのプログラムも、

ひよこが飛ぶときに使っているよ。

ちょっとむずかしいけれど、

どんなプログラムなのか考えてみてね！

これだけでひとかたまりの
プログラムになる

今回はすでに作ってあるブロック定義を使ってみるよ！

準備ができたら「Chick」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

こんかい つく ていぎ つか

少しの間、ひよこを飛ばしてみよう
すこ あいだ と

体力という変数が作ってあるからチェックを入れよう
へんすうたいりょく つく い

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

すこ

お つづ

あと

たいりょく すく

と

あいだ と わ

ひよこがジャンプした後も、
スペースキーを押し続けていると、

ひよこが少しの間飛んでいるのが分かるかな？

ブロック定義は複数の命令を一つにまとめることができるから
プログラムを見やすくしたり、同じプログラムを何度も
使ったりするときにとても便利だよ。

ブロック定義

ていぎ

おな なんどみ

ふくすう めいれい ひと

つく べんり

ていぎ

ブロック定義は、他に
プログラムを作っておいて
ひとつにまとめることが
できるから便利なんだ！

ていぎ ほか

つく

べんり

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

ていぎ つか

ブロック定義を使ってみよう！

いま つく と い

今までに作ったひよこがジャンプするプログラムに飛ぶブロックを入れてみよう。

入れる場所は上にいくプログラムと下に行くプログラムの間だよ。
あいだばしょい うえ した い

解説
かいせつ

うまくプログラムすることができたかな？できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

と

ひだり

と つか

かんが

つく

い
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❼てきの種類を増やしてみよう！
ふしゅるいつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

しゅるい ふ

てきの種類を増やしてみよう！

「ブロックをつくる」を

クリックすると

右の画面になるよ。

定義「ふつうのてき」を今まで作ったプログラムの一部につなげよう！

今までと同じ動き方をしていればOKだよ！
次からいよいよ新しい動きを作っていくよ。

変数「てきしゅるい」「てきはやさ」はクローンごとに使う変数なので
変数を作るときに「このスプライトのみ」にチェックを入れよう！

こうすると、この変数はクローンひとつひとつで違うデータにすることができるんだ。

ここからてきの種類を増やしていくよ！

準備ができたら「Spider」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

しゅるい ふ

新しく作るブロックの名前は

「ふつうのてき」と入力してみよう。

入力が終わったら「OK」をクリックすれば

ブロック定義のブロックが作られるよ。

てきの種類をそのまま増やそうとすると、プログラムが長くてわかりにくくなってしまうので
ブロック定義を使ってわかりやすくしてみよう

ブロック定義を作ってみよう
ていぎ つく

しゅるい ふ

ていぎ つか

なが

これはどこでブロック定義のプログラムを動かすか決めていないからだね。
ひよこの「飛ぶ」ブロックみたいに「ふつうのてき」ブロックを
クモが動くプログラムがあったところにつなげてみよう！

つなげたら緑の旗をクリックしてみよう
みどり はた

新しい変数とブロック定義を作ってからプログラムを考えよう
あたら へんすう ていぎ つく かんが

あれ？クモが動かなくなった？？

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ローカル変数

このような変数を「ローカル変数」、
そして今まで使っていた「すべてのスプライトよう」のような変数を

「グローバル変数」というよ。うまく使い分けよう！

みぎ がめん

あたら つく なまえ

にゅうりょく

にゅうりょく お

ていぎ つく

おっけー

いまていぎ つく いちぶ

うご

うご

いま

つぎ あたら うご つく

おな うご かた おっけー

うご

きていぎ

と

へんすう

へんすう

へんすう

へんすう

いま つか へんすう

つか わ

へんすう

へんすう

へんすう ちが

つく い

へんすうつか
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❼てきの種類を増やしてみよう！
ふしゅるいつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

しゅるい ふ

てきの種類を増やしてみよう！

「ブロックをつくる」を

クリックすると

右の画面になるよ。

定義「ふつうのてき」を今まで作ったプログラムの一部につなげよう！

今までと同じ動き方をしていればOKだよ！
次からいよいよ新しい動きを作っていくよ。

変数「てきしゅるい」「てきはやさ」はクローンごとに使う変数なので
変数を作るときに「このスプライトのみ」にチェックを入れよう！

こうすると、この変数はクローンひとつひとつで違うデータにすることができるんだ。

ここからてきの種類を増やしていくよ！

準備ができたら「Spider」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

しゅるい ふ

新しく作るブロックの名前は

「ふつうのてき」と入力してみよう。

入力が終わったら「OK」をクリックすれば

ブロック定義のブロックが作られるよ。

てきの種類をそのまま増やそうとすると、プログラムが長くてわかりにくくなってしまうので
ブロック定義を使ってわかりやすくしてみよう

ブロック定義を作ってみよう
ていぎ つく

しゅるい ふ

ていぎ つか

なが

これはどこでブロック定義のプログラムを動かすか決めていないからだね。
ひよこの「飛ぶ」ブロックみたいに「ふつうのてき」ブロックを
クモが動くプログラムがあったところにつなげてみよう！

つなげたら緑の旗をクリックしてみよう
みどり はた

新しい変数とブロック定義を作ってからプログラムを考えよう
あたら へんすう ていぎ つく かんが

あれ？クモが動かなくなった？？

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

ローカル変数

このような変数を「ローカル変数」、
そして今まで使っていた「すべてのスプライトよう」のような変数を

「グローバル変数」というよ。うまく使い分けよう！

みぎ がめん

あたら つく なまえ

にゅうりょく

にゅうりょく お

ていぎ つく

おっけー

いまていぎ つく いちぶ

うご

うご

いま

つぎ あたら うご つく

おな うご かた おっけー

うご

きていぎ

と

へんすう

へんすう

へんすう

へんすう

いま つか へんすう

つか わ

へんすう

へんすう

へんすう ちが

つく い

へんすうつか
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❼てきの種類を増やしてみよう！
ふしゅるい

コピーする部分はブロック定義につなげた部分だよ！

このようにコピーできるよ！

ブロック定義を使って
分かりやすいプログラムを

作ってみよう！

1.ふつうのてきと区別するために見た目の色を変える

2.最初のてき速さを「-5」にする

3.X座標を変数「てきはやさ」ずつ変える

4.てきが動くたびに変数「てきはやさ」を「-0.5」ずつ変える

5.そのほかの動き方は、今まで作ってきたてきと同じ

コピーしたブロックと条件にあわせたブロックを使ってプログラムしてみよう！

ブロック定義が完成しても、
「はやくなるてき」ブロックをつなげないと

ちゃんと動かないよ。

まだてきの種類を選ぶプログラムを作っていないから
動きを確認するときは「ふつうのてき」ブロックと

「はやくなるてき」ブロックを入れかえてから確認しよう。

使える範囲が決まっている変数だよ。
例えば「このスプライトのみ」で宣言した変数は他のスプライトからは
直接、使うことができないんだ。

「すべてのスプライトよう」で宣言するグローバル変数は、
どこからでも使える変数だよ。
別のスプライトからでも直接、中を見たりデータを入れたりできるよ。

ローカル変数とグローバル変数
へんすう へんすう

今回作るプログラムは、今までと少しだけ違うプログラムだから
今まで作ってきたプログラムを複製（コピー）して改造しよう

準備ができたらプログラムを作り始めるよ
はじつくじゅんび

こんかい

いま つく ふくせい かいぞう

つく いま すこ ちが

私は-8です
わたし

私の現在の
速さは-５です

わたし げんざい

はや

たと

ちょくせつ つか

つか はんい き

へんすう

へんすう

せんげん

せんげん へんすう

つか

べつ ちょくせつ なか み い

へんすう

へんすう ほか

へんすう

速くなるクモを作ろう
はや つく

プログラムを確認してみよう！
かくにん

条件を考えよう
じょうけん かんが

くべつ

さいしょ

ざひょう

うご

うご かた いま つく おな

へんすう か

へんすう か

はや

み め いろ か

＝＋ ？

ぶぶん ぶぶんていぎ

ていぎ

わ

つか

つく

新しい定義
「はやくなるてき」を作ろう

ていぎ

つく

あたら

じょうけん つか

ていぎ

うご

かんせい

しゅるい

うご

い かくにん

かくにん

えら つく

ローカル変数

グローバル変数

ここで
右クリック！
みぎ

「ふくせい」を
左クリック！
「ふくせい」を
左クリック！
ひだり

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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❼てきの種類を増やしてみよう！
ふしゅるい

コピーする部分はブロック定義につなげた部分だよ！

このようにコピーできるよ！

ブロック定義を使って
分かりやすいプログラムを

作ってみよう！

1.ふつうのてきと区別するために見た目の色を変える

2.最初のてき速さを「-5」にする

3.X座標を変数「てきはやさ」ずつ変える

4.てきが動くたびに変数「てきはやさ」を「-0.5」ずつ変える

5.そのほかの動き方は、今まで作ってきたてきと同じ

コピーしたブロックと条件にあわせたブロックを使ってプログラムしてみよう！

ブロック定義が完成しても、
「はやくなるてき」ブロックをつなげないと

ちゃんと動かないよ。

まだてきの種類を選ぶプログラムを作っていないから
動きを確認するときは「ふつうのてき」ブロックと

「はやくなるてき」ブロックを入れかえてから確認しよう。

使える範囲が決まっている変数だよ。
例えば「このスプライトのみ」で宣言した変数は他のスプライトからは
直接、使うことができないんだ。

「すべてのスプライトよう」で宣言するグローバル変数は、
どこからでも使える変数だよ。
別のスプライトからでも直接、中を見たりデータを入れたりできるよ。

ローカル変数とグローバル変数
へんすう へんすう

今回作るプログラムは、今までと少しだけ違うプログラムだから
今まで作ってきたプログラムを複製（コピー）して改造しよう

準備ができたらプログラムを作り始めるよ
はじつくじゅんび

こんかい

いま つく ふくせい かいぞう

つく いま すこ ちが

私は-8です
わたし

私の現在の
速さは-５です

わたし げんざい

はや

たと

ちょくせつ つか

つか はんい き

へんすう

へんすう

せんげん

せんげん へんすう

つか

べつ ちょくせつ なか み い

へんすう

へんすう ほか

へんすう

速くなるクモを作ろう
はや つく

プログラムを確認してみよう！
かくにん

条件を考えよう
じょうけん かんが

くべつ

さいしょ

ざひょう

うご

うご かた いま つく おな

へんすう か

へんすう か

はや

み め いろ か

＝＋ ？

ぶぶん ぶぶんていぎ

ていぎ

わ

つか

つく

新しい定義
「はやくなるてき」を作ろう

ていぎ

つく

あたら

じょうけん つか

ていぎ

うご

かんせい

しゅるい

うご

い かくにん

かくにん

えら つく

ローカル変数

グローバル変数

ここで
右クリック！
みぎ

「ふくせい」を
左クリック！
「ふくせい」を
左クリック！
ひだり

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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❼てきの種類を増やしてみよう！
ふしゅるい

変数のプログラムを考えるときは、まず最初の数値を決めて、その後
どのように変化させるかを考えることが大切だよ。覚えておこう！

スコアも普通のてきより少し大きくしてみてもいいね！
そうすると、よけたてきの種類によってスコアが変わるようになるよ。

例えば３にすると

３ずつ変わる

次はてきの種類を選ぶプログラムを作ってみるよ！

1.てきの種類を選ぶために
　変数「てきしゅるい」を１～２の乱数にする

2.もしてき種類が１のとき、
　クローンを「ふつうのてき（クモ）」にする

3.もしてき種類が２のとき、
　クローンを「はやくなるてき（クモ）」にする

てきしゅるい＝１のとき てきしゅるい＝２のとき

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

できるだけ模範解答を見ずに
自分のチカラでやってみよう！

どんどん速くなるクモが
出てくるようになったらOKだよ。

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

今まで作ったプログラムに、少しつけたすだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

いま つく すこ

ひつよう じょうほう さんこう

条件を考えよう
じょうけん かんが

しゅるい

しゅるい

しゅるい

へんすう らんすう

えら

もはんかいとう

じぶん

み

はや

で おっけー

へんすう

へんか

ふつう すこ おお

かんが

しゅるい か

かんが たいせつ おぼ

さいしょ すうち き あと

たと

か

ここまで自分のチカラでできたかな？
プログラミングで大切なのは、自分がイメージしたことをプログラミング言語で

どのように表現できるかを考えることなんだ。
今回のように少しずつに分けてから考えると、イメージを実現しやすいよ。

じぶん

たいせつ

ひょうげん

こんかい すこ わ かんが じつげん

かんが

じぶん げんご

つぎ しゅるい えら つく

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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❼てきの種類を増やしてみよう！
ふしゅるい

変数のプログラムを考えるときは、まず最初の数値を決めて、その後
どのように変化させるかを考えることが大切だよ。覚えておこう！

スコアも普通のてきより少し大きくしてみてもいいね！
そうすると、よけたてきの種類によってスコアが変わるようになるよ。

例えば３にすると

３ずつ変わる

次はてきの種類を選ぶプログラムを作ってみるよ！

1.てきの種類を選ぶために
　変数「てきしゅるい」を１～２の乱数にする

2.もしてき種類が１のとき、
　クローンを「ふつうのてき（クモ）」にする

3.もしてき種類が２のとき、
　クローンを「はやくなるてき（クモ）」にする

てきしゅるい＝１のとき てきしゅるい＝２のとき

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

できるだけ模範解答を見ずに
自分のチカラでやってみよう！

どんどん速くなるクモが
出てくるようになったらOKだよ。

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

今まで作ったプログラムに、少しつけたすだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

いま つく すこ

ひつよう じょうほう さんこう

条件を考えよう
じょうけん かんが

しゅるい

しゅるい

しゅるい

へんすう らんすう

えら

もはんかいとう

じぶん

み

はや

で おっけー

へんすう

へんか

ふつう すこ おお

かんが

しゅるい か

かんが たいせつ おぼ

さいしょ すうち き あと

たと

か

ここまで自分のチカラでできたかな？
プログラミングで大切なのは、自分がイメージしたことをプログラミング言語で

どのように表現できるかを考えることなんだ。
今回のように少しずつに分けてから考えると、イメージを実現しやすいよ。

じぶん

たいせつ

ひょうげん

こんかい すこ わ かんが じつげん

かんが

じぶん げんご

つぎ しゅるい えら つく

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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❼てきの種類を増やしてみよう！
ふしゅるい

どちらも同じように動くプログラムだけど、ブロック定義を使わないと
とても長くて読みにくいプログラムになってしまうよ。

ブロック定義を使った場合

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

＋

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

普通のクモと速くなるクモが
ランダムで出てきたらOKだよ。

＝

ブロック定義を使わなかった場合

次はアイテムを出すプログラムを作ってみるよ!

ではブロック定義を使わない場合のプログラムを見てみよう。

で

ふつう はや

おっけー

ていぎ

ていぎ つか ばあい ていぎ つか ばあい

ばあい みつか

なが よ

おな うご ていぎ つか

つぎ だ つく

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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❼てきの種類を増やしてみよう！
ふしゅるい

どちらも同じように動くプログラムだけど、ブロック定義を使わないと
とても長くて読みにくいプログラムになってしまうよ。

ブロック定義を使った場合

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

＋

ブロックをつけたそう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり かくにんはた

普通のクモと速くなるクモが
ランダムで出てきたらOKだよ。

＝

ブロック定義を使わなかった場合

次はアイテムを出すプログラムを作ってみるよ!

ではブロック定義を使わない場合のプログラムを見てみよう。

で

ふつう はや

おっけー

ていぎ

ていぎ つか ばあい ていぎ つか ばあい

ばあい みつか

なが よ

おな うご ていぎ つか

つぎ だ つく

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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❽アイテムを作ろう！
つく

アイテムはコスチュームで見た目を分ける

出てくるアイテムは乱数で選ぶ

１．「2.5～4.5秒待つ」
２．「右から出てきて左に行く」

１．「2.5～4.5秒待つ」
２．「右から出てきて左に行く」
３．「どんどん速くなる」

アイテムの効果は「max体力が+1」、
キャッチすると「Bite」の音が鳴る

「Bite」の音を選んでおこう！

ここからアイテムを作っていくよ！

準備ができたら「item」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

つく

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

クモと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

おな すこ じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

どのようなアイテムを作るか考えよう
つく かんが

新しい変数とブロック定義を作ってプログラムを考えよう
つくていぎあたら へんすう かんが

３．出てくる高さはジャンプした高さ
４．とったら飛べる時間が増えて消える

４．出てくる高さはジャンプした高さ
５．とったらスコアがたくさん増えて消える

ローカル変数
へんすう

み め

で らんすう えら

わ

びょう で たか たかま

びょう で たか たかま

みぎ で いひだり と じかん ふ き

みぎ で

はや

いひだり ふ き

クローンを作るプログラム
つく

スプライトとコスチューム

同じスプライトでもコスチュームを変えれば全く別のものに
見せることもできるよ。
これを利用して、似たような動きをさせるときなどは、
コスチュームを変えるだけで、まるで別のスプライトを
動かしているように見せることができるよ。

おな

りよう に うご

か まった

み

うご み

べつ

か べつ

スプライトは同じ
おな

クローンを動かすプログラム②

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

うご

つか

クローンを動かすプログラム①

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

うご

こうか たいりょくまっくす

おと な

おと えら

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

つく

アイテムを作ろう！
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❽アイテムを作ろう！
つく

アイテムはコスチュームで見た目を分ける

出てくるアイテムは乱数で選ぶ

１．「2.5～4.5秒待つ」
２．「右から出てきて左に行く」

１．「2.5～4.5秒待つ」
２．「右から出てきて左に行く」
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キャッチすると「Bite」の音が鳴る

「Bite」の音を選んでおこう！

ここからアイテムを作っていくよ！

準備ができたら「item」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

つく

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

クモと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

おな すこ じょうけん か

ひつよう じょうほう さんこう

どのようなアイテムを作るか考えよう
つく かんが

新しい変数とブロック定義を作ってプログラムを考えよう
つくていぎあたら へんすう かんが

３．出てくる高さはジャンプした高さ
４．とったら飛べる時間が増えて消える

４．出てくる高さはジャンプした高さ
５．とったらスコアがたくさん増えて消える

ローカル変数
へんすう

み め

で らんすう えら

わ

びょう で たか たかま

びょう で たか たかま

みぎ で いひだり と じかん ふ き

みぎ で

はや

いひだり ふ き

クローンを作るプログラム
つく

スプライトとコスチューム

同じスプライトでもコスチュームを変えれば全く別のものに
見せることもできるよ。
これを利用して、似たような動きをさせるときなどは、
コスチュームを変えるだけで、まるで別のスプライトを
動かしているように見せることができるよ。

おな

りよう に うご

か まった

み

うご み

べつ

か べつ

スプライトは同じ
おな

クローンを動かすプログラム②

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

うご

つか

クローンを動かすプログラム①

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

うご

こうか たいりょくまっくす

おと な

おと えら

つく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！

つく

アイテムを作ろう！
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ブロックをつけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

これで「ジャンプゲームを作ろう！」のプログラミングは完成だよ！
今度は自分の好きなてきキャラを増やしたり、ゲームのむずかしさを変えて

オリジナルのジャンプゲームを作ってみようね！

アイテムの効果は「スコアが+20」、
キャッチすると「Coin」の音が鳴る

「Coin」の音を選んでおこう！

クローンを動かすプログラム③

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

うご

つか

こうか

おと な

おと えら

模範解答

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

もはんかいとう

クローンを作るプログラム
つく

クローンを動かすプログラム①
うご

クローンを動かすプログラム②
うご

クローンを動かすプログラム③
うご

アイテムを設定することでゲームをさらにおもしろくすることができるよ！
せってい

かんせいつく

ふ

つく

かこんど じぶん す

みどり はた かくにん

❽アイテムを作ろう！
つくつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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ブロックをつけたすことができたかな？

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

これで「ジャンプゲームを作ろう！」のプログラミングは完成だよ！
今度は自分の好きなてきキャラを増やしたり、ゲームのむずかしさを変えて

オリジナルのジャンプゲームを作ってみようね！

アイテムの効果は「スコアが+20」、
キャッチすると「Coin」の音が鳴る

「Coin」の音を選んでおこう！

クローンを動かすプログラム③

このブロックを使ってプログラムしてみよう！

うご

つか

こうか

おと な

おと えら

模範解答

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

もはんかいとう

クローンを作るプログラム
つく

クローンを動かすプログラム①
うご

クローンを動かすプログラム②
うご

クローンを動かすプログラム③
うご

アイテムを設定することでゲームをさらにおもしろくすることができるよ！
せってい

かんせいつく

ふ

つく

かこんど じぶん す

みどり はた かくにん

❽アイテムを作ろう！
つくつく

チャプター３ ジャンプゲームを作ろう！
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キャッチ・ジ・アップル

Catch the Apple !

Chapter4 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶ネコ(nya)を動かしてみよう！

❷リンゴ(Apple)を動かしてみよう！

❸あおリンゴ(Apple2)を動かしてみよう！

❹どくリンゴ(Apple3)を動かしてみよう！

❺ゲームクリアとゲームオーバーの設定をしよう！

❻レインボーリンゴ(Apple4)を動かしてみよう！

❼ゲームレベルの設定をしよう！

リンゴにはそれぞれ特徴があって、取ってしまうとダメなリンゴ

もあるんだ！制限時間がなくなってしまう前にたくさんの

リンゴをキャッチしてクリアをめざそう！

nyaを右に左に動かして落ちてくるリンゴを
キャッチするゲームを作ってみるよ！

登場スプライト

とくちょう

せいげんじかん まえ

と

とうじょう

うご

うご

うご

うご

せってい

せってい

うご

みぎ ひだり うご お

つく

背景
はいけい
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キャッチ・ジ・アップル

Catch the Apple !

Chapter4 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶ネコ(nya)を動かしてみよう！

❷リンゴ(Apple)を動かしてみよう！

❸あおリンゴ(Apple2)を動かしてみよう！

❹どくリンゴ(Apple3)を動かしてみよう！

❺ゲームクリアとゲームオーバーの設定をしよう！

❻レインボーリンゴ(Apple4)を動かしてみよう！

❼ゲームレベルの設定をしよう！

リンゴにはそれぞれ特徴があって、取ってしまうとダメなリンゴ

もあるんだ！制限時間がなくなってしまう前にたくさんの

リンゴをキャッチしてクリアをめざそう！

nyaを右に左に動かして落ちてくるリンゴを
キャッチするゲームを作ってみるよ！

登場スプライト

とくちょう

せいげんじかん まえ

と

とうじょう

うご

うご

うご

うご

せってい

せってい

うご

みぎ ひだり うご お

つく

背景
はいけい
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チャプター４ Catch the Apple! ❶ネコ（nya）を動かしてみよう！

ネコ（nya）を動かしてみよう！

位置が決まったら今度は動かしていこう。

模範解答
もはんかいとう

うご

nyaを下の画像の位置に表示させてみよう

まず最初にプログラミングの基本からやっていくよ！

準備ができたら「nya」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

さいしょ きほん

nyaを左右に動かしてみよう

左右の矢印キー押すとnyaが動くプログラムをしていくよ！
スクラッチではスプライトの向きを-179°（度）から180°（度）というように
「度」で表しているよ。マイナスの値だと左、プラスの値だと右を向くんだ。
真上は０°で真下は180°になるよ！とても大切なので覚えておこう！

スプライトの向き
む ど ど

あらわど あたい ひだり あたい みぎ む

まうえ ました たいせつ おぼ

90°だとスプライトは

まっすぐ右を向く

180°だとスプライトはまっすぐ下を向く

0°だとスプライトはまっすぐ上を向く
うえ む

した む

みぎ むひだり む

-90°だとスプライトは

まっすぐ左を向く

うご

プログラムのきっかけ
ひょうじ かく

さいしょ いち

表示する・隠す

最初の位置

した がぞう いち ひょうじ

画像のようにnyaが上の画像の位置に表示されたかな？
がぞう うえ がぞう いち ひょうじ

１．もし「右向き矢印キー」を押したら右へ動く

２．もし「左向き矢印キー」を押したら左へ動く

条件を考えよう
じょうけん かんが

みぎむ やじるし お みぎ うご

ひだりむ やじるし お ひだり うご

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

いち き こんど うご

さゆう うご

さゆう やじるし お うご

む

右に向ける
みぎ む

ひだり む

左に向けるできたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

キャッチ・ジ・アップル
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チャプター４ Catch the Apple! ❶ネコ（nya）を動かしてみよう！

ネコ（nya）を動かしてみよう！

位置が決まったら今度は動かしていこう。

模範解答
もはんかいとう

うご

nyaを下の画像の位置に表示させてみよう

まず最初にプログラミングの基本からやっていくよ！

準備ができたら「nya」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

さいしょ きほん

nyaを左右に動かしてみよう

左右の矢印キー押すとnyaが動くプログラムをしていくよ！
スクラッチではスプライトの向きを-179°（度）から180°（度）というように
「度」で表しているよ。マイナスの値だと左、プラスの値だと右を向くんだ。
真上は０°で真下は180°になるよ！とても大切なので覚えておこう！

スプライトの向き
む ど ど

あらわど あたい ひだり あたい みぎ む

まうえ ました たいせつ おぼ

90°だとスプライトは

まっすぐ右を向く

180°だとスプライトはまっすぐ下を向く

0°だとスプライトはまっすぐ上を向く
うえ む

した む

みぎ むひだり む

-90°だとスプライトは

まっすぐ左を向く

うご

プログラムのきっかけ
ひょうじ かく

さいしょ いち

表示する・隠す

最初の位置

した がぞう いち ひょうじ

画像のようにnyaが上の画像の位置に表示されたかな？
がぞう うえ がぞう いち ひょうじ

１．もし「右向き矢印キー」を押したら右へ動く

２．もし「左向き矢印キー」を押したら左へ動く

条件を考えよう
じょうけん かんが

みぎむ やじるし お みぎ うご

ひだりむ やじるし お ひだり うご

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

いち き こんど うご

さゆう うご

さゆう やじるし お うご

む

右に向ける
みぎ む

ひだり む

左に向けるできたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

キャッチ・ジ・アップル
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クローンについて

「クローン」とは分身（コピー）のことなんだ。だからスプライトのコピーをたくさん
作るときはクローンを使うのが便利だよ。プログラミング言語の多くはクローンを
作れるようになっているけど、普通は「クローン」ではなくて「オブジェクト」という言い方を
しているよ。そのようなプログラミング言語は「オブジェクト指向」言語と呼ばれていて
Java（ジャバ）やPython（パイソン）などがあるんだ。

つか

ぶんしん

しこう

べんり

つく いふつう かた

つく

げんごげんご

げんご おお

よ

【クローンの使い方の流れ】
ながつか かた

❷リンゴ（Apple）を動かしてみよう！

リンゴ（Apple）を動かしてみよう！ 模範解答
もはんかいとう

うご

※スクラッチでは同時に出現させることができるクローンの数は300までだよ
どうじ しゅつげん かず

まず最初にクローンを

作るタイミング・回数をプログラムする

さいしょ

かいすうつく つく

左のプログラムの命令に

したがってクローンが作られ、

その後の見た目・位置・動きなど

様々なプログラムができる

ひだり

さまざま

めいれい

うごいちみあと め

作られたクローンは

必ず削除する条件を考えて

このブロックを使うように

しよう！

つく

かなら さくじょ じょうけん かんが

つか

画面にリンゴが表示されたかな？
あれ？？ちゃんとプログラムしたのに

表示されないね。

さっきのプログラムはクローンの作られる
「回数とタイミング」だけなんだ。
だから次は「クローンされたとき」の
プログラムを考えていくよ！

ひょうじ

チャプター４ Catch the Apple!
うご

今回は「クローン」という機能を使ってリンゴを出現させるよ！

準備ができたら「Apple」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

こんかい きのう つか しゅつげん

最初にクローンを作るタイミングと回数を決めよう
さいしょ つく かいすう き

条件を考えよう
じょうけん かんが

ずっと1秒ごとに自分自身のクローンを作る
びょう じぶんじしん つく

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

コピー元のスプライトは隠す
もと かく

ずっと

1秒ごと
びょう

自分のクローンを作る
じぶん つく

つく

かいすう

つぎ

かんが

がめん ひょうじ

条件を考えよう
じょうけん かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

１．最初は画面の上のどこからか出現する

２．出現したらずっとY座標が-５ずつ変わる

３．もし「nya」にふれたらクローンを削除する

４．もしY座標の位置が-170以下になったらクローンを削除する

さいしょ

しゅつげん ざひょう か

さくじょ

ざひょう いち いか さくじょ

がめん うえ しゅつげん

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

した

スクラッチでは下のブロックがクローンをコントロールするためのものだよ！

キャッチ・ジ・アップル
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クローンについて

「クローン」とは分身（コピー）のことなんだ。だからスプライトのコピーをたくさん
作るときはクローンを使うのが便利だよ。プログラミング言語の多くはクローンを
作れるようになっているけど、普通は「クローン」ではなくて「オブジェクト」という言い方を
しているよ。そのようなプログラミング言語は「オブジェクト指向」言語と呼ばれていて
Java（ジャバ）やPython（パイソン）などがあるんだ。

つか

ぶんしん

しこう

べんり

つく いふつう かた

つく

げんごげんご

げんご おお

よ

【クローンの使い方の流れ】
ながつか かた

❷リンゴ（Apple）を動かしてみよう！

リンゴ（Apple）を動かしてみよう！ 模範解答
もはんかいとう

うご

※スクラッチでは同時に出現させることができるクローンの数は300までだよ
どうじ しゅつげん かず

まず最初にクローンを

作るタイミング・回数をプログラムする

さいしょ

かいすうつく つく

左のプログラムの命令に

したがってクローンが作られ、

その後の見た目・位置・動きなど

様々なプログラムができる

ひだり

さまざま

めいれい

うごいちみあと め

作られたクローンは

必ず削除する条件を考えて

このブロックを使うように

しよう！

つく

かなら さくじょ じょうけん かんが

つか

画面にリンゴが表示されたかな？
あれ？？ちゃんとプログラムしたのに

表示されないね。

さっきのプログラムはクローンの作られる
「回数とタイミング」だけなんだ。
だから次は「クローンされたとき」の
プログラムを考えていくよ！

ひょうじ

チャプター４ Catch the Apple!
うご

今回は「クローン」という機能を使ってリンゴを出現させるよ！

準備ができたら「Apple」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

こんかい きのう つか しゅつげん

最初にクローンを作るタイミングと回数を決めよう
さいしょ つく かいすう き

条件を考えよう
じょうけん かんが

ずっと1秒ごとに自分自身のクローンを作る
びょう じぶんじしん つく

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

コピー元のスプライトは隠す
もと かく

ずっと

1秒ごと
びょう

自分のクローンを作る
じぶん つく

つく

かいすう

つぎ

かんが

がめん ひょうじ

条件を考えよう
じょうけん かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

１．最初は画面の上のどこからか出現する

２．出現したらずっとY座標が-５ずつ変わる

３．もし「nya」にふれたらクローンを削除する

４．もしY座標の位置が-170以下になったらクローンを削除する

さいしょ

しゅつげん ざひょう か

さくじょ

ざひょう いち いか さくじょ

がめん うえ しゅつげん

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

した

スクラッチでは下のブロックがクローンをコントロールするためのものだよ！

キャッチ・ジ・アップル
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変数を見えるようにする
へんすう み

模範解答
もはんかいとう

ステージ上での変数の見え方には「普通の表示」「大きな表示」「スライダー」の3種類があるよ。
プログラムの内容に合ったものを選ぼう！

じょう へんすう

ないよう あ えら

み かた ふつう ひょうじ おお ひょうじ しゅるい

旗が押されたとき
スコアを０にする

はた お

nyaがリンゴにふれたとき
スコアが１増える

ふ

左のようにリンゴが１秒おきに画面上のどこからか
出現してずっと下に落ちてきているかな？
nyaにキャッチさせたり画面下まで落ちると

クローンが消えていたらOKだよ！

ひだり びょう がめんじょう

しゅつげん した お

がめんした お

き おっけー

点数（スコア）をつけてみよう！
てんすう

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

クローンを表示する
ひょうじ

Y座標を-5ずつ変える

もし「nya」にふれたら

このクローンを削除する
さくじょ

このクローンを削除する
さくじょ

もしクローンの
Y座標が-170以下なら

ずっと

X座標を-220～220、
Y座標を180にする

ざひょう

ざひょう

ざひょう いか

ざひょう か

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

新しい変数「スコア」を作ろう！
へんすうあたら つく

ヒント
このブロックを使ってさっき作った
プログラムを少し変えてみよう！

つか つく

すこ か

【条件】もしnyaがリンゴを
キャッチしたらスコアが１増える

ふ

じょうけん

模範解答
もはんかいとう

変数名も表示される
へんすうめい ひょうじ

へんすうめい ひょうじ

変数名は表示されない

変数の値をスライダーで調整できる
へんすう あたい ちょうせい

ここで
右クリック！

ここで
右クリック！
みぎ

❷リンゴ（Apple）を動かしてみよう！チャプター４ Catch the Apple!
うご

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

画面の左上にスコアの表示されて、リンゴを
キャッチしたときスコアが１ずつ増えているかな？

がめん ひだりうえ ひょうじ

ふ

いっかい いちどと おはた

みどり はた かくにん

一回プログラムを止めてもう一度旗を押したとき
スコアが０にもどっているかな？

キャッチ・ジ・アップル
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変数を見えるようにする
へんすう み

模範解答
もはんかいとう

ステージ上での変数の見え方には「普通の表示」「大きな表示」「スライダー」の3種類があるよ。
プログラムの内容に合ったものを選ぼう！

じょう へんすう

ないよう あ えら

み かた ふつう ひょうじ おお ひょうじ しゅるい

旗が押されたとき
スコアを０にする

はた お

nyaがリンゴにふれたとき
スコアが１増える

ふ

左のようにリンゴが１秒おきに画面上のどこからか
出現してずっと下に落ちてきているかな？
nyaにキャッチさせたり画面下まで落ちると

クローンが消えていたらOKだよ！

ひだり びょう がめんじょう

しゅつげん した お

がめんした お

き おっけー

点数（スコア）をつけてみよう！
てんすう

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

クローンを表示する
ひょうじ

Y座標を-5ずつ変える

もし「nya」にふれたら

このクローンを削除する
さくじょ

このクローンを削除する
さくじょ

もしクローンの
Y座標が-170以下なら

ずっと

X座標を-220～220、
Y座標を180にする

ざひょう

ざひょう

ざひょう いか

ざひょう か

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

新しい変数「スコア」を作ろう！
へんすうあたら つく

ヒント
このブロックを使ってさっき作った
プログラムを少し変えてみよう！

つか つく

すこ か

【条件】もしnyaがリンゴを
キャッチしたらスコアが１増える

ふ

じょうけん

模範解答
もはんかいとう

変数名も表示される
へんすうめい ひょうじ

へんすうめい ひょうじ

変数名は表示されない

変数の値をスライダーで調整できる
へんすう あたい ちょうせい

ここで
右クリック！

ここで
右クリック！
みぎ

❷リンゴ（Apple）を動かしてみよう！チャプター４ Catch the Apple!
うご

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

画面の左上にスコアの表示されて、リンゴを
キャッチしたときスコアが１ずつ増えているかな？

がめん ひだりうえ ひょうじ

ふ

いっかい いちどと おはた

みどり はた かくにん

一回プログラムを止めてもう一度旗を押したとき
スコアが０にもどっているかな？

キャッチ・ジ・アップル
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模範解答
もはんかいとう

あおリンゴ（Apple2）を動かしてみよう！
うご

赤いリンゴと同じように

「クローン」という機能を使ってを出現させるよ！

準備ができたら「Apple2」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

あか おな

きのう つか しゅつげん

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

❸あおリンゴ（Apple2）を動かしてみよう！チャプター４ Catch the Apple!
うご

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

さっきと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

じょうけん かおな すこ

ひつよう じょうほう さんこう

クローンを作るプログラム

クローンを作るタイミングと回数を決めよう
つく かいすう き

つく

作られたクローンを動かすプログラム

クローンさせたときのプログラムを考えよう！
かんが

つく うご

【条件】ずっと2.5秒ごとに自分自身のクローンを作る
じょうけん びょう じぶんじしん つく

【条件】１．最初は画面の上のどこからか出現する

２．出現したらずっとY座標が-6ずつ変わる

３．もし「nya」にふれたらクローンを削除する

４．もしY座標の位置が-170以下になったら
　 クローンを削除する

さいしょじょうけん

しゅつげん ざひょう

ざひょう いち いか

さくじょ

か

がめん うえ

さくじょ

しゅつげん

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

クローンを作るプログラム
つく

作られたクローンを動かすプログラム
うごつく

キャッチ・ジ・アップル
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模範解答
もはんかいとう

あおリンゴ（Apple2）を動かしてみよう！
うご

赤いリンゴと同じように

「クローン」という機能を使ってを出現させるよ！

準備ができたら「Apple2」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

あか おな

きのう つか しゅつげん

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

❸あおリンゴ（Apple2）を動かしてみよう！チャプター４ Catch the Apple!
うご

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

さっきと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

じょうけん かおな すこ

ひつよう じょうほう さんこう

クローンを作るプログラム

クローンを作るタイミングと回数を決めよう
つく かいすう き

つく

作られたクローンを動かすプログラム

クローンさせたときのプログラムを考えよう！
かんが

つく うご

【条件】ずっと2.5秒ごとに自分自身のクローンを作る
じょうけん びょう じぶんじしん つく

【条件】１．最初は画面の上のどこからか出現する

２．出現したらずっとY座標が-6ずつ変わる

３．もし「nya」にふれたらクローンを削除する

４．もしY座標の位置が-170以下になったら
　 クローンを削除する

さいしょじょうけん

しゅつげん ざひょう

ざひょう いち いか

さくじょ

か

がめん うえ

さくじょ

しゅつげん

プログラムできたかな？模範解答を見てみよう！
もはんかいとう み

クローンを作るプログラム
つく

作られたクローンを動かすプログラム
うごつく

キャッチ・ジ・アップル
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しょうとつ判定

かくにん

はんてい

新しい変数「タイム」を作ろう！
へんすうあたら つく

しょうとつ判定とは、２つの物体がいつ、
どのようにぶつかったかを調べることだよ。
ゲームプログラミングの中でも
特にむずかしいことなんだ。
このゲームもnyaとリンゴのシンプルな
しょうとつ判定を使っているよ！

はんてい

はんてい つか

なか

とく

しら

ぶったい

nyaが
あおリンゴに
ふれたとき
タイムが1増える

1秒ごとタイムを
-1ずつ変える

びょう

か

【条件】１．最初のタイムは30（秒）にする

２．旗が押されたらタイムが１（秒）ずつ減っていく

３．もしnyaがあおリンゴをキャッチしたら
　 タイムが１増える

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

せいげん時間（タイム）を設定しよう！
じかん せってい

変数を作って、プログラムしてみよう
へんすう つく

画面の右上にタイムを移動させたとき、
1秒ごとにタイムが１ずつ減っているかな？
あおリンゴをうまくキャッチしたとき
タイムが1ずつ増えてるかな？

がめん

びょう へ

ふ

みぎうえ いどう

一回プログラムを止めてもう一度旗を押したときタイムが30にもどってるかな？
いっかい と いちど はた お

あおリンゴが2.5秒おきに画面上のどこからか出現してずっと下に落ちているかな？
びょう がめんうえ しゅつげん した お

あかリンゴより落ちるスピードが少し
速かったらOKだよ！

nyaにキャッチさせたり、画面下まで
落ちるとクローンが消えているかな？

すこお

おっけーはや

がめんした

きお

さいしょ

はた

ふ

びょう

びょうお へ

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

模範解答
もはんかいとう

プログラムできたかな？

旗が押されたとき
タイムを3０にする

はた お

ふ

❸あおリンゴ（Apple2）を動かしてみよう！チャプター４ Catch the Apple!
うごキャッチ・ジ・アップル
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しょうとつ判定

かくにん

はんてい

新しい変数「タイム」を作ろう！
へんすうあたら つく

しょうとつ判定とは、２つの物体がいつ、
どのようにぶつかったかを調べることだよ。
ゲームプログラミングの中でも
特にむずかしいことなんだ。
このゲームもnyaとリンゴのシンプルな
しょうとつ判定を使っているよ！

はんてい

はんてい つか

なか

とく

しら

ぶったい

nyaが
あおリンゴに
ふれたとき
タイムが1増える

1秒ごとタイムを
-1ずつ変える

びょう

か

【条件】１．最初のタイムは30（秒）にする

２．旗が押されたらタイムが１（秒）ずつ減っていく

３．もしnyaがあおリンゴをキャッチしたら
　 タイムが１増える

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

せいげん時間（タイム）を設定しよう！
じかん せってい

変数を作って、プログラムしてみよう
へんすう つく

画面の右上にタイムを移動させたとき、
1秒ごとにタイムが１ずつ減っているかな？
あおリンゴをうまくキャッチしたとき
タイムが1ずつ増えてるかな？

がめん

びょう へ

ふ

みぎうえ いどう

一回プログラムを止めてもう一度旗を押したときタイムが30にもどってるかな？
いっかい と いちど はた お

あおリンゴが2.5秒おきに画面上のどこからか出現してずっと下に落ちているかな？
びょう がめんうえ しゅつげん した お

あかリンゴより落ちるスピードが少し
速かったらOKだよ！

nyaにキャッチさせたり、画面下まで
落ちるとクローンが消えているかな？

すこお

おっけーはや

がめんした

きお

さいしょ

はた

ふ

びょう

びょうお へ

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

模範解答
もはんかいとう

プログラムできたかな？

旗が押されたとき
タイムを3０にする

はた お

ふ

❸あおリンゴ（Apple2）を動かしてみよう！チャプター４ Catch the Apple!
うごキャッチ・ジ・アップル
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チャプター４ Catch the Apple! ❹どくリンゴ（Apple3）を動かしてみよう！

どくリンゴ（Apple3）を動かしてみよう！

nyaにキャッチさせたり画面下まで落ちると
クローンが消えているかな？

あかリンゴより落ちるスピードが
少しおそかったらOKだよ！

コスチュームもランダムで選ばれているかな？

これまでと同じように「クローン」という機能を使ってリンゴを出現させるよ！

準備ができたら「Apple3」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

おな きのう つか しゅつげん

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

さっきと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

じょうけん かおな すこ

ひつよう じょうほう さんこう

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

クローンを作るプログラム

クローンを作るタイミングと回数を決めよう
つく かいすう き

つく

【条件】ずっと3.5秒ごとに自分自身のクローンを作る
じょうけん びょう じぶんじしん つく

作られたクローンを動かすプログラム

クローンさせたときのプログラムを考えよう！
かんが

つく うご

【条件】１．最初は画面の上のどこからか出現する

２．出現したらずっとY座標が-4ずつ変わる

3.もし「nya」にふれたらクローンを削除する

4.もしY座標の位置が-170以下になったら
　クローンを削除する

5.コスチュームがランダムで選ばれる

さいしょじょうけん

しゅつげん ざひょう

ざひょう いち いか

えら

か

がめん うえ

さくじょ

さくじょ

しゅつげん コスチューム

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

下のようにどくリンゴが3.5秒おきに画面上のどこからか出現してずっと下に落ちてきているかな？

模範解答
もはんかいとう

クローンを作るプログラム
つく

作られたクローンを動かすプログラム
うごつく

すこ おっけー

えら

お

がめんした お

き

した びょう がめんうえ しゅつげん した お

うご

うごキャッチ・ジ・アップル
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チャプター４ Catch the Apple! ❹どくリンゴ（Apple3）を動かしてみよう！

どくリンゴ（Apple3）を動かしてみよう！

nyaにキャッチさせたり画面下まで落ちると
クローンが消えているかな？

あかリンゴより落ちるスピードが
少しおそかったらOKだよ！

コスチュームもランダムで選ばれているかな？

これまでと同じように「クローン」という機能を使ってリンゴを出現させるよ！

準備ができたら「Apple3」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

おな きのう つか しゅつげん

チャレンジ！

これまでのチカラを試してみよう！
ため

さっきと同じように少し条件が変わるだけだから
必要な情報を参考にしてプログラムしてみよう！

じょうけん かおな すこ

ひつよう じょうほう さんこう

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

ヒント このブロックを使って
プログラムしてみよう！

つか

クローンを作るプログラム

クローンを作るタイミングと回数を決めよう
つく かいすう き

つく

【条件】ずっと3.5秒ごとに自分自身のクローンを作る
じょうけん びょう じぶんじしん つく

作られたクローンを動かすプログラム

クローンさせたときのプログラムを考えよう！
かんが

つく うご

【条件】１．最初は画面の上のどこからか出現する

２．出現したらずっとY座標が-4ずつ変わる

3.もし「nya」にふれたらクローンを削除する

4.もしY座標の位置が-170以下になったら
　クローンを削除する

5.コスチュームがランダムで選ばれる

さいしょじょうけん

しゅつげん ざひょう

ざひょう いち いか

えら

か

がめん うえ

さくじょ

さくじょ

しゅつげん コスチューム

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

下のようにどくリンゴが3.5秒おきに画面上のどこからか出現してずっと下に落ちてきているかな？

模範解答
もはんかいとう

クローンを作るプログラム
つく

作られたクローンを動かすプログラム
うごつく

すこ おっけー

えら

お

がめんした お

き

した びょう がめんうえ しゅつげん した お

うご

うごキャッチ・ジ・アップル
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どくリンゴをキャッチしたときタイムが１ずつ減っているかな？

それぞれのスプライトには下の音が設定されているよ！
nyaがキャッチしたときに音が鳴るようにブロックをつけたしてみよう！

❹どくリンゴ（Apple3）を動かしてみよう！
うご

どくリンゴの効果を設定しよう！
こうか せってい

キャッチしたときの効果音を設定しよう！
こうかおん せってい

このブロックを使おう
つか

ブロックをつけたして、プログラムを変えてみよう
か

【条件】もしnyaがどくリンゴをキャッチしたらタイムが1減る
へじょうけん

nyaがあおリンゴにふれたときタイムが1減る
へ

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

へ

した おと

おと な

せってい

チャプター４ Catch the Apple!
キャッチ・ジ・アップル
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どくリンゴをキャッチしたときタイムが１ずつ減っているかな？

それぞれのスプライトには下の音が設定されているよ！
nyaがキャッチしたときに音が鳴るようにブロックをつけたしてみよう！

❹どくリンゴ（Apple3）を動かしてみよう！
うご

どくリンゴの効果を設定しよう！
こうか せってい

キャッチしたときの効果音を設定しよう！
こうかおん せってい

このブロックを使おう
つか

ブロックをつけたして、プログラムを変えてみよう
か

【条件】もしnyaがどくリンゴをキャッチしたらタイムが1減る
へじょうけん

nyaがあおリンゴにふれたときタイムが1減る
へ

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

へ

した おと

おと な

せってい

チャプター４ Catch the Apple!
キャッチ・ジ・アップル
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チャプター４ Catch the Apple! ❺ゲームクリアとゲームオーバーの設定をしよう！

ゲームクリアとゲームオーバーの設定をしよう！

これから新しいスプライトを作るよ！
左のアイコン「えがく」をクリックしてみよう！

ゲームクリアのコスチューム ゲームオーバーのコスチューム もしスコアが200なら

もしタイムが0なら

「ゲームクリア」と「ゲームオーバー」のコスチュームを用意しよう！

下のように「□」のアイコンをクリックして四角形を描こう。
その後「T」のアイコンをクリックして文字を書こう。

しかっけいした

もじあと か

か

あたら つく

ひだり

ようい

文字を書く文字を書く
もじもじ かか

四角形を描く四角形を描く
しかっけいしかっけい かか

コスチュームができたら

スプライトの名前を左のように「おわり」に変えよう！
なまえ ひだり か

１．スコアが200でゲームクリア

２．タイムが0でゲームオーバー

3.どちらでもすべてのプログラムを止める

条件を考えよう
じょうけん かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

模範解答
もはんかいとう

このブロックを入れておかないと、

2回目のゲームをはじめるときに

旗を2回クリックしなければならなくなるよ。

かいめ

はた

い

かい

比較演算子
ひかくえんざんし

比較演算子とは、２つの式や値を比べて、
その結果を真偽値（true [本当]または false[ウソ]）で返すよ。
左のように「もし比較演算子が本当なら」プログラムが実行するんだ。
つまりスコアは200以上、タイムは0以下だと本当（true）になるね！
変数の値を利用してプログラムの実行タイミングを調節することが
できるんだ。大切なので覚えておこう！

ひかくえんざんし

ひかくえんざんし

へんすう あたい りよう

たいせつ おぼ

じっこう ちょうせつ

いじょう いか

けっか

ひだり

しんぎち ほんとう

ほんとう

ほんとう

じっこう

しき あたい くら

かえ

199は含まれないよ！ 1は含まれないよ！
ふく ふく

せってい

せってい

と

キャッチ・ジ・アップル
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チャプター４ Catch the Apple! ❺ゲームクリアとゲームオーバーの設定をしよう！

ゲームクリアとゲームオーバーの設定をしよう！

これから新しいスプライトを作るよ！
左のアイコン「えがく」をクリックしてみよう！

ゲームクリアのコスチューム ゲームオーバーのコスチューム もしスコアが200なら

もしタイムが0なら

「ゲームクリア」と「ゲームオーバー」のコスチュームを用意しよう！

下のように「□」のアイコンをクリックして四角形を描こう。
その後「T」のアイコンをクリックして文字を書こう。

しかっけいした

もじあと か

か

あたら つく

ひだり

ようい

文字を書く文字を書く
もじもじ かか

四角形を描く四角形を描く
しかっけいしかっけい かか

コスチュームができたら

スプライトの名前を左のように「おわり」に変えよう！
なまえ ひだり か

１．スコアが200でゲームクリア

２．タイムが0でゲームオーバー

3.どちらでもすべてのプログラムを止める

条件を考えよう
じょうけん かんが

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

模範解答
もはんかいとう

このブロックを入れておかないと、

2回目のゲームをはじめるときに

旗を2回クリックしなければならなくなるよ。

かいめ

はた

い

かい

比較演算子
ひかくえんざんし

比較演算子とは、２つの式や値を比べて、
その結果を真偽値（true [本当]または false[ウソ]）で返すよ。
左のように「もし比較演算子が本当なら」プログラムが実行するんだ。
つまりスコアは200以上、タイムは0以下だと本当（true）になるね！
変数の値を利用してプログラムの実行タイミングを調節することが
できるんだ。大切なので覚えておこう！

ひかくえんざんし

ひかくえんざんし

へんすう あたい りよう

たいせつ おぼ

じっこう ちょうせつ

いじょう いか

けっか

ひだり

しんぎち ほんとう

ほんとう

ほんとう

じっこう

しき あたい くら

かえ

199は含まれないよ！ 1は含まれないよ！
ふく ふく

せってい

せってい

と

キャッチ・ジ・アップル
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すこ

いろ か

がめんした お き

ふ

おっけー

お

ひだり

しゅつげん した お

びょう がめんうえ

❻レインボーリンゴ（Apple4）を動かしてみよう！

レインボーリンゴ（Apple4）を動かしてみよう！

色もレインボーに変わっているかな？キャッチするとタイムが２増えてるかな？
nyaにキャッチさせたり画面下まで落ちるとクローンが消えているかな？

うご

これまでと同じように「クローン」という機能を使って

リンゴを出現させるよ！

準備ができたら「Apple4」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

おな きのう つか

しゅつげん

クローンを作るプログラム

クローンを作るタイミングと回数を決めよう
つく かいすう き

つく

【条件】ずっと15~20秒ごとに自分自身のクローンを作る
じょうけん びょう じぶんじしん つく

作られたクローンを動かすプログラム

クローンさせたときのプログラムを考えよう！
かんが

つく うご

【条件】1.最初は画面の上のどこからか出現する

2.出現したらずっとY座標が-3ずつ変わる

3.もし「nya」にふれたらクローンを削除する

4.もしY座標の位置が-170以下になったら
　クローンを削除する

5.りんごがいろんないろに変化する

6.Nyaがキャッチするとタイムが２増える

さいしょじょうけん

しゅつげん ざひょう

ざひょう いち いか

か

がめん うえ

さくじょ

さくじょ

へんか

ふ

しゅつげん

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

左のようにレインボーリンゴが15～20秒おきに画面上の

どこからか出現してずっと下に落ちてきているかな？

どくリンゴより落ちるスピードが
少しおそかったらOKだよ！

模範解答
もはんかいとう

クローンを作るプログラム
つく

作られたクローンを動かすプログラム
つく うご

うご

チャプター４ Catch the Apple!
キャッチ・ジ・アップル
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すこ

いろ か

がめんした お き

ふ

おっけー

お

ひだり

しゅつげん した お

びょう がめんうえ

❻レインボーリンゴ（Apple4）を動かしてみよう！

レインボーリンゴ（Apple4）を動かしてみよう！

色もレインボーに変わっているかな？キャッチするとタイムが２増えてるかな？
nyaにキャッチさせたり画面下まで落ちるとクローンが消えているかな？

うご

これまでと同じように「クローン」という機能を使って

リンゴを出現させるよ！

準備ができたら「Apple4」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

おな きのう つか

しゅつげん

クローンを作るプログラム

クローンを作るタイミングと回数を決めよう
つく かいすう き

つく

【条件】ずっと15~20秒ごとに自分自身のクローンを作る
じょうけん びょう じぶんじしん つく

作られたクローンを動かすプログラム

クローンさせたときのプログラムを考えよう！
かんが

つく うご

【条件】1.最初は画面の上のどこからか出現する

2.出現したらずっとY座標が-3ずつ変わる

3.もし「nya」にふれたらクローンを削除する

4.もしY座標の位置が-170以下になったら
　クローンを削除する

5.りんごがいろんないろに変化する

6.Nyaがキャッチするとタイムが２増える

さいしょじょうけん

しゅつげん ざひょう

ざひょう いち いか

か

がめん うえ

さくじょ

さくじょ

へんか

ふ

しゅつげん

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

左のようにレインボーリンゴが15～20秒おきに画面上の

どこからか出現してずっと下に落ちてきているかな？

どくリンゴより落ちるスピードが
少しおそかったらOKだよ！

模範解答
もはんかいとう

クローンを作るプログラム
つく

作られたクローンを動かすプログラム
つく うご

うご

チャプター４ Catch the Apple!
キャッチ・ジ・アップル
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グローバル変数

ここに入れよう

「かくりつ」が１～５のどれか

もし「かくりつ」が１～４なら

メッセージ「ボーナスリンゴ」を送る

もし「かくりつ」が５なら

メッセージ「どくリンゴ」を送る

確率の抽選をするプログラム
ちゅうせんかくりつ

確率の抽選タイミングのプログラム
ちゅうせんかくりつ

確率が１～４のときのプログラム
かくりつ

確率が５のときのプログラム
かくりつ

確率
かくりつ

どの面も出る確率は
６分の１だよ！

確率とは偶然起こる出来事で起こりうる全ての
出来事に対する割合のことだよ。
例えばサイコロは６面あるけど「１」がでる確率は
６面あるうちの１面だから「６分の１」だよ。
確率の単位は分数で表したり「％（パーセント）」でも
表したりするよ！

かくりつ

へんすう

かくりつ

あらわ

たんい ぶんすう あらわ

めんたと

めん めん ぶん

かくりつ

ぐうぜん お できごと

できごと たい わりあい

お すべめん で

ぶん

かくりつ

じゅんび

い

おく

おく

チャプター４ Catch the Apple! ❻レインボーリンゴ（Apple4）を動かしてみよう！

レインボーリンゴの効果を設定しよう！
こうか せってい

【条件】1.nyaがキャッチしたら80％の確率で
　あかリンゴとあおリンゴがたくさん出る

2.nyaがキャッチしたら20％の確率で
　どくリンゴがたくさん出る

じょうけん かくりつ

で

パーセント

かくりつ

で

パーセント

80％＝５分の４の確率
パーセント ぶん かくりつ

20％＝５分の１の確率
パーセント ぶん かくりつ

まずは準備をしよう！

３つのメッセージブロックを作ろう！
つく

変数を作ろう！
つくへんすう

確率の設定をしよう
せっていかくりつ

うご
キャッチ・ジ・アップル
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グローバル変数

ここに入れよう

「かくりつ」が１～５のどれか

もし「かくりつ」が１～４なら

メッセージ「ボーナスリンゴ」を送る

もし「かくりつ」が５なら

メッセージ「どくリンゴ」を送る

確率の抽選をするプログラム
ちゅうせんかくりつ

確率の抽選タイミングのプログラム
ちゅうせんかくりつ

確率が１～４のときのプログラム
かくりつ

確率が５のときのプログラム
かくりつ

確率
かくりつ

どの面も出る確率は
６分の１だよ！

確率とは偶然起こる出来事で起こりうる全ての
出来事に対する割合のことだよ。
例えばサイコロは６面あるけど「１」がでる確率は
６面あるうちの１面だから「６分の１」だよ。
確率の単位は分数で表したり「％（パーセント）」でも
表したりするよ！

かくりつ

へんすう

かくりつ

あらわ

たんい ぶんすう あらわ

めんたと

めん めん ぶん

かくりつ

ぐうぜん お できごと

できごと たい わりあい

お すべめん で

ぶん

かくりつ

じゅんび

い

おく

おく

チャプター４ Catch the Apple! ❻レインボーリンゴ（Apple4）を動かしてみよう！

レインボーリンゴの効果を設定しよう！
こうか せってい

【条件】1.nyaがキャッチしたら80％の確率で
　あかリンゴとあおリンゴがたくさん出る

2.nyaがキャッチしたら20％の確率で
　どくリンゴがたくさん出る

じょうけん かくりつ

で

パーセント

かくりつ

で

パーセント

80％＝５分の４の確率
パーセント ぶん かくりつ

20％＝５分の１の確率
パーセント ぶん かくりつ

まずは準備をしよう！

３つのメッセージブロックを作ろう！
つく

変数を作ろう！
つくへんすう

確率の設定をしよう
せっていかくりつ

うご
キャッチ・ジ・アップル
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せってい

チャプター４ Catch the Apple! ❼ゲームレベルの設定をしよう！

ゲームレベルの設定をしよう！
ゲームはほとんど完成だよ！

これからもっとおもしろくなるようにゲームのレベルを設定するよ！

うまくブロックをつけたすことができたかな？

スコアが上がるごとにリンゴやnyaの
スピードが上がり、反射神経よく操作しないと

むずかしくなってるはずだよ！

リンゴの落ちるスピードがどんどん速くなるプログラムにしてみよう！
お はや

nyaのスピードがどんどん速くなるプログラムにしていくよ！
はや

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

あ

あ はんしゃしんけい そうさ

算出演算子
さんしゅつえんざんし

プログラマーは計算するために特別な記号を使うよ。
ほとんどのプログラミング言語では「＊」をかけ算、
「/」をわり算の記号にしているよ。
「えんざん」ブロックをコードエリアに置いて、数字を入れてから
クリックしてみよう！ふき出しに答えが表示されるよ！

だ こた ひょうじ

ざん きごう

お すうじ い

けいさん

げんご ざん

とくべつ きごう つか

かんせい

せってい

かんせい

か

つく

ふこんど じぶん す

キャッチ・ジ・アップル

「nya」のスプライトをクリックしよう

せってい

これで「Catch the Apple！」のプログラミングは完成だよ！
今度は自分の好きなアイテムを増やしたり、ゲームのむずかしさを変えて

オリジナルのキャッチゲームを作ってみよう！

「Apple」のスプライトをクリックしよう

＋

＋

「Apple2」のスプライトをクリックしよう

＋

「Apple3」のスプライトをクリックしよう

＋

キャッチ・ジ・アップル
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せってい

チャプター４ Catch the Apple! ❼ゲームレベルの設定をしよう！

ゲームレベルの設定をしよう！
ゲームはほとんど完成だよ！

これからもっとおもしろくなるようにゲームのレベルを設定するよ！

うまくブロックをつけたすことができたかな？

スコアが上がるごとにリンゴやnyaの
スピードが上がり、反射神経よく操作しないと

むずかしくなってるはずだよ！

リンゴの落ちるスピードがどんどん速くなるプログラムにしてみよう！
お はや

nyaのスピードがどんどん速くなるプログラムにしていくよ！
はや

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

あ

あ はんしゃしんけい そうさ

算出演算子
さんしゅつえんざんし

プログラマーは計算するために特別な記号を使うよ。
ほとんどのプログラミング言語では「＊」をかけ算、
「/」をわり算の記号にしているよ。
「えんざん」ブロックをコードエリアに置いて、数字を入れてから
クリックしてみよう！ふき出しに答えが表示されるよ！

だ こた ひょうじ

ざん きごう

お すうじ い

けいさん

げんご ざん

とくべつ きごう つか

かんせい

せってい

かんせい

か

つく

ふこんど じぶん す

キャッチ・ジ・アップル

「nya」のスプライトをクリックしよう

せってい

これで「Catch the Apple！」のプログラミングは完成だよ！
今度は自分の好きなアイテムを増やしたり、ゲームのむずかしさを変えて

オリジナルのキャッチゲームを作ってみよう！

「Apple」のスプライトをクリックしよう

＋

＋

「Apple2」のスプライトをクリックしよう

＋

「Apple3」のスプライトをクリックしよう

＋

キャッチ・ジ・アップル
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ブロックくずしゲーム

Chapter5 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶ボールを動かしてみよう！

❷当たり判定を動かしてボールをはね返してみよう！

❸ojiを登場させよう！

❹ブロックを登場させよう！

❺アニメーションを作ってみよう！

❻ゲームオーバーを設定してみよう！

❼ゲームのバランスを設定してみよう！

❽アイテムを追加してみよう！

登場スプライト

背景
はいけい

だんだん速くなるボールを追いかけながら、

アイテムをキャッチして一気にブロックをくずそう！

はや お

いっき

とうじょう

うご

はんてい うご かえあ

とうじょう

とうじょう

せってい

つく

せってい

ついか

ojiを右に左に動かし、
落ちてくるボールをはね返して

ブロックをくずしていくゲームだよ！

みぎ ひだり うご

お かえ
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ブロックくずしゲーム

Chapter5 ベーシックコース

チ ャ プ タ ー

❶ボールを動かしてみよう！

❷当たり判定を動かしてボールをはね返してみよう！

❸ojiを登場させよう！

❹ブロックを登場させよう！

❺アニメーションを作ってみよう！

❻ゲームオーバーを設定してみよう！

❼ゲームのバランスを設定してみよう！

❽アイテムを追加してみよう！

登場スプライト

背景
はいけい

だんだん速くなるボールを追いかけながら、

アイテムをキャッチして一気にブロックをくずそう！

はや お

いっき

とうじょう

うご

はんてい うご かえあ

とうじょう

とうじょう

せってい

つく

せってい

ついか

ojiを右に左に動かし、
落ちてくるボールをはね返して

ブロックをくずしていくゲームだよ！

みぎ ひだり うご

お かえ
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❶ボールを動かしてみよう！

ボールを動かしてみよう！
うご

チャプター５ ブロックくずしゲーム
うご

今回ボールはクローンで表示させるよ！

準備ができたら「ボール」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

こんかい ひょうじ

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

スクラッチでは真下（180°）を境目に左側はマイナスになるので

左側と右側の場合のどちらかをランダムで決めるプログラムを考えよう！

120°～140°120°～140°-120°～ -140°-120°～ -140°

【条件】1.左側の場合は-120°～ -140°の間で設定

2.右側の場合は120°～140°の間で設定

3.ボールの速さは「5」にする

もし「スタートかくど」が１なら「120°～140°」にする

そうではないなら「-120°～-140°」にする

「スタートかくど」を1または2から選ぶ

もし「スタートかくど」が１なら

120°～140°の間にする

もし「スタートかくど」が２なら

-120°～-140°の間にする

ずっと「5」の速さで動かす
もし端についたらはね返る

変数を一度作ると
ステージ上に「変数名」と「数値」が自動で表示されるけれど、
確認する必要がない変数は自分でチェックボックスから
チェックをはずしておこう！

ボールを下の画像の位置に表示させよう
がぞうした いち ひょうじ

変数「スタートかくど」を作ろう！
へんすう つく

ボールが上の画像の位置に表示されたかな？
うえ がぞう いち ひょうじ

この位置に表示この位置に表示
いち ひょうじ

位置が決まったら今度は動かそう

ボールを動かす前にどの角度で動かすかを決めよう！
うご まえ かくど うご き

いち き こんど うご

変数のあつかい方について
へんすう かた

変数の名前は自由に決めることができるよ。
ただ、後から見直すときにどんな目的で使われている変数か分からなくなってしまわないように、
無意味に決めるのはやめよう。変数は「目的が分かりやすい」名前をつけよう！

なまえへんすう

き

みなお

なまえむいみ

へんすう わ

へんすう

もくてき

もくてき わ

つかあと

じゆう き

へんすう

かくにん ひつよう へんすう じぶん

へんすうめい すうち じどう ひょうじうえ

いちど つく

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

＋

じょうけん ひだりがわ ばあい あいだ せってい

あいだ せっていばあい

はや

みぎがわ

ました さかいめ ひだりがわ

ひだりがわ みぎがわ ばあい き かんが

みどり はた かくにん

「スタートかくど」が２の場合「スタートかくど」が２の場合
ばあいばあい

「スタートかくど」が１の場合「スタートかくど」が１の場合
ばあいばあい

えら

あいだ

あいだ

はや

はし かえ

うご

模範解答
もはんかいとう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん
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❶ボールを動かしてみよう！

ボールを動かしてみよう！
うご

チャプター５ ブロックくずしゲーム
うご

今回ボールはクローンで表示させるよ！

準備ができたら「ボール」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび

こんかい ひょうじ

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！

スクラッチでは真下（180°）を境目に左側はマイナスになるので

左側と右側の場合のどちらかをランダムで決めるプログラムを考えよう！

120°～140°120°～140°-120°～ -140°-120°～ -140°

【条件】1.左側の場合は-120°～ -140°の間で設定

2.右側の場合は120°～140°の間で設定

3.ボールの速さは「5」にする

もし「スタートかくど」が１なら「120°～140°」にする

そうではないなら「-120°～-140°」にする

「スタートかくど」を1または2から選ぶ

もし「スタートかくど」が１なら

120°～140°の間にする

もし「スタートかくど」が２なら

-120°～-140°の間にする

ずっと「5」の速さで動かす
もし端についたらはね返る

変数を一度作ると
ステージ上に「変数名」と「数値」が自動で表示されるけれど、
確認する必要がない変数は自分でチェックボックスから
チェックをはずしておこう！

ボールを下の画像の位置に表示させよう
がぞうした いち ひょうじ

変数「スタートかくど」を作ろう！
へんすう つく

ボールが上の画像の位置に表示されたかな？
うえ がぞう いち ひょうじ

この位置に表示この位置に表示
いち ひょうじ

位置が決まったら今度は動かそう

ボールを動かす前にどの角度で動かすかを決めよう！
うご まえ かくど うご き

いち き こんど うご

変数のあつかい方について
へんすう かた

変数の名前は自由に決めることができるよ。
ただ、後から見直すときにどんな目的で使われている変数か分からなくなってしまわないように、
無意味に決めるのはやめよう。変数は「目的が分かりやすい」名前をつけよう！

なまえへんすう

き

みなお

なまえむいみ

へんすう わ

へんすう

もくてき

もくてき わ

つかあと

じゆう き

へんすう

かくにん ひつよう へんすう じぶん

へんすうめい すうち じどう ひょうじうえ

いちど つく

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

＋

じょうけん ひだりがわ ばあい あいだ せってい

あいだ せっていばあい

はや

みぎがわ

ました さかいめ ひだりがわ

ひだりがわ みぎがわ ばあい き かんが

みどり はた かくにん

「スタートかくど」が２の場合「スタートかくど」が２の場合
ばあいばあい

「スタートかくど」が１の場合「スタートかくど」が１の場合
ばあいばあい

えら

あいだ

あいだ

はや

はし かえ

うご

模範解答
もはんかいとう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん
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❷当たり判定を動かしてボールをはね返してみよう！

当たり判定を動かしてボールをはね返してみよう！
うご かえはんていあ

チャプター５ ブロックくずしゲーム
うご かえはんていあ

できるだけ答えを見ずに自分のチカラでプログラムを考えよう！

1.最初の座標はX=０ Y=-140の位置

2.右矢印キーを押したら右（90°）に「10」の速さで動く

3.左矢印キーを押したら左（-90°）に「10」の速さで動く

ぶつかる前の角度が0°未満の場合

【例】-135°➡ -45°【例】-135°➡ -45° 【例】135°➡45°【例】135°➡45°

もし右向き矢印キーを

押したら

右向きに10の速さで動く

もし左向き矢印キーを

押したら

左向きに10の速さで動く

まずは下の画像の位置から左右に動かすことからはじめていくよ！

準備ができたら「当たり判定」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび あ はんてい

した がぞう いち さゆう うご

今度はボールが当たり判定に当たったらはね返るプログラムを考えるよ！

当たり判定のプログラムができたら「ボール」のスプライトをクリックしよう。
あ はんてい

こんど あ あはんてい かんがかえ

条件を考えよう
じょうけん かんが

ぶつかる前の角度とはね返った後の角度を考えてみよう！
まえ かくど かんがあとかえ かくど

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

ぶつかる前の角度が0°以上の場合

-180°-ぶつかる前の角度
＝はね返った後の角度

180°-ぶつかる前の角度
＝はね返った後の角度

まえ

れいれい れいれい

かくど

あとかえ かえかくど

まえ かくど

あと かくど

ばあいみまんかくどまえ ばあいいじょうかくどまえ

こた み じぶん かんが

さいしょ

みぎやじるし お みぎ

ひだりやじるし お ひだり

はや うご

はや うご

ざひょう いち

ブロックをつけたそう

模範解答
もはんかいとう

左右に動かすプログラム
さゆう うご

みぎむ

お

みぎむ はや うご

やじるし

ひだりむ

お

ひだりむ はや うご

やじるし
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❷当たり判定を動かしてボールをはね返してみよう！

当たり判定を動かしてボールをはね返してみよう！
うご かえはんていあ

チャプター５ ブロックくずしゲーム
うご かえはんていあ

できるだけ答えを見ずに自分のチカラでプログラムを考えよう！

1.最初の座標はX=０ Y=-140の位置

2.右矢印キーを押したら右（90°）に「10」の速さで動く

3.左矢印キーを押したら左（-90°）に「10」の速さで動く

ぶつかる前の角度が0°未満の場合

【例】-135°➡ -45°【例】-135°➡ -45° 【例】135°➡45°【例】135°➡45°

もし右向き矢印キーを

押したら

右向きに10の速さで動く

もし左向き矢印キーを

押したら

左向きに10の速さで動く

まずは下の画像の位置から左右に動かすことからはじめていくよ！

準備ができたら「当たり判定」のスプライトをクリックしよう。
じゅんび あ はんてい

した がぞう いち さゆう うご

今度はボールが当たり判定に当たったらはね返るプログラムを考えるよ！

当たり判定のプログラムができたら「ボール」のスプライトをクリックしよう。
あ はんてい

こんど あ あはんてい かんがかえ

条件を考えよう
じょうけん かんが

ぶつかる前の角度とはね返った後の角度を考えてみよう！
まえ かくど かんがあとかえ かくど

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

ぶつかる前の角度が0°以上の場合

-180°-ぶつかる前の角度
＝はね返った後の角度

180°-ぶつかる前の角度
＝はね返った後の角度

まえ

れいれい れいれい

かくど

あとかえ かえかくど

まえ かくど

あと かくど

ばあいみまんかくどまえ ばあいいじょうかくどまえ

こた み じぶん かんが

さいしょ

みぎやじるし お みぎ

ひだりやじるし お ひだり

はや うご

はや うご

ざひょう いち

ブロックをつけたそう

模範解答
もはんかいとう

左右に動かすプログラム
さゆう うご

みぎむ

お

みぎむ はや うご

やじるし

ひだりむ

お

ひだりむ はや うご

やじるし
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チャプター５ ブロックくずしゲーム

ほんの少しだけど
はね返る角度にばらつきが
あるのが分かるかな？

世の中にたくさんあるゲームのプログラムにはたくさんの乱数が
使われているんだ。
その中でも多いのは「目標の値に範囲をもたせる」ことなんだ。
例えば左のようなロールプレイングゲームで
「勇者が敵に10ダメージをあたえた！」という結果だった場合、
実際には「６～14までの乱数にする」というようなプログラムが
組まれているんだよ。いつも同じだとゲームとしておもしろくなくなる
場合などは乱数を使うと良いかもしれないね！

模範解答
もはんかいとう

当たり判定に当たったらはね返るプログラム
あ あ かえはんてい

これでボールが当たり判定に当たったときに
自然な角度ではね返るようになったね！

あ

しぜん かくど かえ

はんてい あ

次はその弱点をおぎなうためのプログラムを
考えていくよ！

つぎ じゃくてん

かんが

でもこのプログラムには弱点があるんだ。
ボールの角度が「0°・180°・90°・-90°」に

近くなったときに角度がほとんど
変わらなくなってしまうよ。

じゃくてん

かくど

ちか

か

かくど

こうすることで課題を
解決することもできるんだ。

覚えておこう！

かだい

かいけつ

おぼ

ボールのはね返り角度を微調整しよう
かくどかえ びちょうせい

このままだと０°⬅ ➡180°のくり返しになってしまうね
かえ

次はojiを登場させるよ！
つぎ とうじょう

-15°～15°までの乱数をつけたそう！
らんすう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

すこ

かえ かくど

わ

乱数の使い方
らんすう つか かた

よ なか らんすう

つか

なか おお もくひょう はんいあたい

たと ひだり

く おな

じっさい らんすう

ばあい らんすう つか よ

ゆうしゃ てき けっか ばあい

❷当たり判定を動かしてボールをはね返してみよう！
うご かえはんていあ
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チャプター５ ブロックくずしゲーム

ほんの少しだけど
はね返る角度にばらつきが
あるのが分かるかな？

世の中にたくさんあるゲームのプログラムにはたくさんの乱数が
使われているんだ。
その中でも多いのは「目標の値に範囲をもたせる」ことなんだ。
例えば左のようなロールプレイングゲームで
「勇者が敵に10ダメージをあたえた！」という結果だった場合、
実際には「６～14までの乱数にする」というようなプログラムが
組まれているんだよ。いつも同じだとゲームとしておもしろくなくなる
場合などは乱数を使うと良いかもしれないね！

模範解答
もはんかいとう

当たり判定に当たったらはね返るプログラム
あ あ かえはんてい

これでボールが当たり判定に当たったときに
自然な角度ではね返るようになったね！

あ

しぜん かくど かえ

はんてい あ

次はその弱点をおぎなうためのプログラムを
考えていくよ！

つぎ じゃくてん

かんが

でもこのプログラムには弱点があるんだ。
ボールの角度が「0°・180°・90°・-90°」に

近くなったときに角度がほとんど
変わらなくなってしまうよ。

じゃくてん

かくど

ちか

か

かくど

こうすることで課題を
解決することもできるんだ。

覚えておこう！

かだい

かいけつ

おぼ

ボールのはね返り角度を微調整しよう
かくどかえ びちょうせい

このままだと０°⬅ ➡180°のくり返しになってしまうね
かえ

次はojiを登場させるよ！
つぎ とうじょう

-15°～15°までの乱数をつけたそう！
らんすう

できたら緑の旗をクリックして確認してみよう！
みどり はた かくにん

すこ

かえ かくど

わ

乱数の使い方
らんすう つか かた

よ なか らんすう

つか

なか おお もくひょう はんいあたい

たと ひだり

く おな

じっさい らんすう

ばあい らんすう つか よ

ゆうしゃ てき けっか ばあい

❷当たり判定を動かしてボールをはね返してみよう！
うご かえはんていあ
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❸ojiを登場させよう！

ojiを登場させよう！
とうじょう

チャプター５ ブロックくずしゲーム
とうじょう

「当たり判定」のスプライトを利用してojiがボールを

はね返しているように見せるプログラムを考えよう！
かえ み かんが

あ はんてい りよう

ojiのプログラムができたら「当たり判定」のスプライトをクリックしよう。

このままだと当たり判定のコスチュームも重なっているね。

どうすれば当たり判定のコスチュームを隠すことができるか考えよう！

かさ

あ はんてい

あ はんてい

あ はんてい かく かんが

1.ojiの座標は当たり判定の座標とずっと同じ

2.右矢印キーを押したら右（90°）向きのコスチューム

3.左矢印キーを押したら左（-90°）向きのコスチューム

4.矢印キーを押したら「次のコスチューム」に変わる

２つ用意されているよ！

ためしに「ひょうじする」を「　　 かくす」の

ブロックに変えてプログラムを実行してみよう！

コスチュームは隠れるけど、

今度はボールがすり抜けてしまうね！

ずっと当たり判定の座標と同じにする

もし右向き矢印キーを押したら
次のコスチュームに変えながら
コスチュームを右向きにする

もし左向き矢印キーを押したら
次のコスチュームに変えながら
コスチュームを左向きにする

当たり判定のプログラムは、　　　　　　　　　　　を使ってみよう！

条件を考えよう
じょうけん かんが

ざひょう

みぎやじるし お

お

みぎ

ひだり

む

むひだりやじるし

やじるし お つぎ か

あ はんてい ざひょう おな

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

コスチューム

ようい

どうすればいいか考えてみよう！
かんが

か

かく

こんど ぬ

じっこう

模範解答
もはんかいとう

あ

みぎむ

つぎ か

みぎむ

やじるし お

ひだりむ

つぎ か

ひだりむ

やじるし お

はんてい ざひょう おな

あ はんてい つか

存在しているけど
見た目は透明にする

そんざい

み め とうめい

当たり判定のコスチュームが実際には存在しているけれど
見た目が透明になったことでボールがきちんとはね返るはずだよ！

こうすることで「ojiが持っているお皿ではね返っているように見せる」ことが
できるんだ。覚えておこう！

あ

み め とうめい かえ

はんてい じっさい そんざい

も さら

おぼ

かえ み
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❸ojiを登場させよう！

ojiを登場させよう！
とうじょう

チャプター５ ブロックくずしゲーム
とうじょう

「当たり判定」のスプライトを利用してojiがボールを

はね返しているように見せるプログラムを考えよう！
かえ み かんが

あ はんてい りよう

ojiのプログラムができたら「当たり判定」のスプライトをクリックしよう。

このままだと当たり判定のコスチュームも重なっているね。

どうすれば当たり判定のコスチュームを隠すことができるか考えよう！

かさ

あ はんてい

あ はんてい

あ はんてい かく かんが

1.ojiの座標は当たり判定の座標とずっと同じ

2.右矢印キーを押したら右（90°）向きのコスチューム

3.左矢印キーを押したら左（-90°）向きのコスチューム

4.矢印キーを押したら「次のコスチューム」に変わる

２つ用意されているよ！

ためしに「ひょうじする」を「　　 かくす」の

ブロックに変えてプログラムを実行してみよう！

コスチュームは隠れるけど、

今度はボールがすり抜けてしまうね！

ずっと当たり判定の座標と同じにする

もし右向き矢印キーを押したら
次のコスチュームに変えながら
コスチュームを右向きにする

もし左向き矢印キーを押したら
次のコスチュームに変えながら
コスチュームを左向きにする

当たり判定のプログラムは、　　　　　　　　　　　を使ってみよう！

条件を考えよう
じょうけん かんが

ざひょう

みぎやじるし お

お

みぎ

ひだり

む

むひだりやじるし

やじるし お つぎ か

あ はんてい ざひょう おな

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

コスチューム

ようい

どうすればいいか考えてみよう！
かんが

か

かく

こんど ぬ

じっこう

模範解答
もはんかいとう

あ

みぎむ

つぎ か

みぎむ

やじるし お

ひだりむ

つぎ か

ひだりむ

やじるし お

はんてい ざひょう おな

あ はんてい つか

存在しているけど
見た目は透明にする

そんざい

み め とうめい

当たり判定のコスチュームが実際には存在しているけれど
見た目が透明になったことでボールがきちんとはね返るはずだよ！

こうすることで「ojiが持っているお皿ではね返っているように見せる」ことが
できるんだ。覚えておこう！

あ

み め とうめい かえ

はんてい じっさい そんざい

も さら

おぼ

かえ み
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❹ブロックを登場させよう！

とうじょう

チャプター５ ブロックくずしゲーム
とうじょう

ブロックを登場させよう！

クローンを
10個作る

10秒待つ

クローンが10個作られた後、10秒待ってさらに10個作られているかな？

このブロック　　　　　　 は

入れても入れなくても基本的に大丈夫だよ。

ただ「待つ」ブロックを入れることで

プログラムが安定して動きやすくなる

ことがあるんだ。覚えておこう！

もしボールが当たったら

スコアが１増えて

音が鳴り

削除される

Y=120

Y=0

X=-200 X=200

点線の範囲のどこかにクローンが作られるよ！

たくさんのブロックを色んな場所へ表示させるためには

どうしたらよいか考えてみよう！

では「ブロック」のスプライトをクリックしよう！

かんが

いろ ばしょ ひょうじ

条件を考えよう
じょうけん かんが

1.クローンを10秒ごとに10個ずつ作る

2.コスチュームはランダムで選ばれる（表示は70％）

3.作られたクローンのX座標は-200～200、
　Y座標は0～120

4.もしボールに当たったら音が鳴りスコアが１増えて
　クローンが消える

びょう

ざひょう

ざひょう

ひょうじえら パーセント

つく

つくこ

おと な ふ

き

あ

変数「スコア」を作ろう！
へんすう つく

クローンを作るプログラムを考えよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

つく かんが

作られたクローンを動かすプログラムを考えよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

つく うご かんが

模範解答
もはんかいとう

３つ用意されているよ！

コスチューム

ようい

クローンを作るプログラム
つく

作られたクローンを動かすプログラム
うごつく

ずっとくり返すずっとくり返す

こ つく

かえ

びょう ま

あ

ふ

おと な

さくじょ

てんせん はんい つく

こ びょうあと ま こ つくつく

い い

ま

あんてい

おぼ

うご

い

きほんてき だいじょうぶ
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❹ブロックを登場させよう！

とうじょう

チャプター５ ブロックくずしゲーム
とうじょう

ブロックを登場させよう！

クローンを
10個作る

10秒待つ

クローンが10個作られた後、10秒待ってさらに10個作られているかな？

このブロック　　　　　　 は

入れても入れなくても基本的に大丈夫だよ。

ただ「待つ」ブロックを入れることで

プログラムが安定して動きやすくなる

ことがあるんだ。覚えておこう！

もしボールが当たったら

スコアが１増えて

音が鳴り

削除される

Y=120

Y=0

X=-200 X=200

点線の範囲のどこかにクローンが作られるよ！

たくさんのブロックを色んな場所へ表示させるためには

どうしたらよいか考えてみよう！

では「ブロック」のスプライトをクリックしよう！

かんが

いろ ばしょ ひょうじ

条件を考えよう
じょうけん かんが

1.クローンを10秒ごとに10個ずつ作る

2.コスチュームはランダムで選ばれる（表示は70％）

3.作られたクローンのX座標は-200～200、
　Y座標は0～120

4.もしボールに当たったら音が鳴りスコアが１増えて
　クローンが消える

びょう

ざひょう

ざひょう

ひょうじえら パーセント

つく

つくこ

おと な ふ

き

あ

変数「スコア」を作ろう！
へんすう つく

クローンを作るプログラムを考えよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

つく かんが

作られたクローンを動かすプログラムを考えよう！

このブロックを使ってプログラムしてみよう！
つか

つく うご かんが

模範解答
もはんかいとう

３つ用意されているよ！

コスチューム

ようい

クローンを作るプログラム
つく

作られたクローンを動かすプログラム
うごつく

ずっとくり返すずっとくり返す

こ つく

かえ

びょう ま

あ

ふ

おと な

さくじょ

てんせん はんい つく

こ びょうあと ま こ つくつく

い い

ま

あんてい

おぼ

うご

い

きほんてき だいじょうぶ
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論理演算「または」「かつ」「ではない」
ろんりえんざん

「もし～なら」というブロックの多くは１つの
条件だけがあてはまるかチェックしているけど、
プログラミングをしていると、左のように2つの条件を
一度にチェックする必要が出てくることもあるよ。
下のようにたくさんの条件を同時にチェックすることも
できるよ。覚えておこう！

おお

じょうけん

ひだり じょうけん

で

した

おぼ

じょうけん どうじ

ひつよういちど

チャプター５ ブロックくずしゲーム

このままだとボールが
ブロックをつき抜けてしまうね！

下のお皿と同じように
ボールがはね返るようにするには

どうすればよいだろう？

（ボールから見て）もしブロックにふれたらはね返る

ボールのスプライトをクリックしよう

ボールが
はね返るように
なったかな？

どちらか１つあてはまるとき

両方あてはまるとき

あてはまらないとき

❹ブロックを登場させよう！
とうじょう

「待つ」ブロックのじょうずな使いかた
ま つか

もしスコアが100になってプログラムが停止したとき、緑の旗をクリックしたらどちらの
プログラムが先に実行されるだろう？？

さき じっこう

ていし みどり はた

同時のとき
どうじ

同時ではない
どうじ

同時に実行されるのでスコアが
０になる前に右のプログラムが
実行されて動かないことがある

どうじ じっこう

じっこう

まえ

うご

みぎ

「待つ」ブロックを入れることで右の
プログラムが遅れて実行されるから
先にスコアが０になり、動かなくなる
ことがなくなるよ！

ま い みぎ

じっこう

うご

おく

さき

条件を考えよう
じょうけん かんが

ぬ

した

かえ

さら おな

み かえ

ブロックをつけたそう

りょうほう

かえ
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論理演算「または」「かつ」「ではない」
ろんりえんざん

「もし～なら」というブロックの多くは１つの
条件だけがあてはまるかチェックしているけど、
プログラミングをしていると、左のように2つの条件を
一度にチェックする必要が出てくることもあるよ。
下のようにたくさんの条件を同時にチェックすることも
できるよ。覚えておこう！

おお

じょうけん

ひだり じょうけん

で

した

おぼ

じょうけん どうじ

ひつよういちど

チャプター５ ブロックくずしゲーム

このままだとボールが
ブロックをつき抜けてしまうね！

下のお皿と同じように
ボールがはね返るようにするには

どうすればよいだろう？

（ボールから見て）もしブロックにふれたらはね返る

ボールのスプライトをクリックしよう

ボールが
はね返るように
なったかな？

どちらか１つあてはまるとき

両方あてはまるとき

あてはまらないとき

❹ブロックを登場させよう！
とうじょう

「待つ」ブロックのじょうずな使いかた
ま つか

もしスコアが100になってプログラムが停止したとき、緑の旗をクリックしたらどちらの
プログラムが先に実行されるだろう？？

さき じっこう

ていし みどり はた

同時のとき
どうじ

同時ではない
どうじ

同時に実行されるのでスコアが
０になる前に右のプログラムが
実行されて動かないことがある

どうじ じっこう

じっこう

まえ

うご

みぎ

「待つ」ブロックを入れることで右の
プログラムが遅れて実行されるから
先にスコアが０になり、動かなくなる
ことがなくなるよ！

ま い みぎ

じっこう

うご

おく

さき

条件を考えよう
じょうけん かんが

ぬ

した

かえ

さら おな

み かえ

ブロックをつけたそう

りょうほう

かえ
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❺アニメーションを作ってみよう！

つく

チャプター５ ブロックくずしゲーム
つく

アニメーションを作ってみよう！

ボールが下側に

落ちると・・・

小さな玉がojiの場所を中心に外側へ広がっているね！

本体 -90°本体 -90°

クローン① -85°クローン① -85°
クローン② -80°クローン② -80°
クローン③ -75°クローン③ -75°
クローン④ -70°クローン④ -70°

-60°-60°

-50°-50°

-40°-40°

-30°-30°
-20°-20°

-10°-10° 0°0° 10°10°
20°20°

30°30°

40°40°

50°50°

60°60°

70°70°

80°80°

90°90°

①スプライト本体の向きを-90°にする

②36個のクローンを隠して作る

③クローンを作るたびに向きを右回りに+5°にする

④イベント条件が満たされたらojiの中心へ行く

⑤本体とクローンを表示してそれぞれの角度で動く

⑥端まで移動したら隠される

⑦またイベント条件が満たされたら⑤～⑦のくり返し

①スプライト本体の向きを-90°にする

②36個のクローンを隠して作る

③クローンを作るたびに

　向きを右回りに+5°にする

次は「ばくはつ」のスプライトをクリックしよう！

このスプライトを使ってどんなアニメーションを作るのか

写真を見て想像しよう！

つか

つぎ

しゃしん み そうぞう

つく

今回はちょっとむずかしいのでプログラムの条件を解説するよ！

発射準備
はっしゃじゅんび

発射
はっしゃ

まずは、発射準備をしてみよう！
はっしゃじゅんび

このようにプログラムを組んでみよう！
まだ旗をクリックしても何も変わらないよ！

ちい

こんかい じょうけん かいせつ

たま ばしょ ちゅうしん そとがわ ひろ

ほんたい じょうけん

ほんたい

いどう かくはし

ひょうじ かくど うご

み い

じょうけん み かえ

ちゅうしん

こ

つく む みぎまわ

つくかく

む

ほんたい

こ

つく

む みぎまわ

つくかく

む

く

はた なに か

したがわ

お
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❺アニメーションを作ってみよう！

つく

チャプター５ ブロックくずしゲーム
つく

アニメーションを作ってみよう！

ボールが下側に

落ちると・・・

小さな玉がojiの場所を中心に外側へ広がっているね！

本体 -90°本体 -90°

クローン① -85°クローン① -85°
クローン② -80°クローン② -80°
クローン③ -75°クローン③ -75°
クローン④ -70°クローン④ -70°

-60°-60°

-50°-50°

-40°-40°

-30°-30°
-20°-20°

-10°-10° 0°0° 10°10°
20°20°

30°30°

40°40°

50°50°

60°60°

70°70°

80°80°

90°90°

①スプライト本体の向きを-90°にする

②36個のクローンを隠して作る

③クローンを作るたびに向きを右回りに+5°にする

④イベント条件が満たされたらojiの中心へ行く

⑤本体とクローンを表示してそれぞれの角度で動く

⑥端まで移動したら隠される

⑦またイベント条件が満たされたら⑤～⑦のくり返し

①スプライト本体の向きを-90°にする

②36個のクローンを隠して作る

③クローンを作るたびに

　向きを右回りに+5°にする

次は「ばくはつ」のスプライトをクリックしよう！

このスプライトを使ってどんなアニメーションを作るのか

写真を見て想像しよう！

つか

つぎ

しゃしん み そうぞう

つく

今回はちょっとむずかしいのでプログラムの条件を解説するよ！

発射準備
はっしゃじゅんび

発射
はっしゃ

まずは、発射準備をしてみよう！
はっしゃじゅんび

このようにプログラムを組んでみよう！
まだ旗をクリックしても何も変わらないよ！

ちい

こんかい じょうけん かいせつ

たま ばしょ ちゅうしん そとがわ ひろ

ほんたい じょうけん

ほんたい

いどう かくはし

ひょうじ かくど うご

み い

じょうけん み かえ

ちゅうしん

こ

つく む みぎまわ

つくかく

む

ほんたい

こ

つく

む みぎまわ

つくかく

む

く

はた なに か

したがわ

お
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「～までくり返す」

チャプター５ ブロックくずしゲーム
つく

❺アニメーションを作ってみよう！

もしボールのY座標が-170以下なら

メッセージを送って

クローンを削除する

メッセージ「ボールなし」を受け取ったら

ojiの座標へ移動して表示する

スピード10でステージの端まで動かして消える

ボールが落ちたとき爆発したように動いてるかな？
このままだとボールが落ちてもojiが消えていないね！

メッセージ
「ボールなし」を受け取ったら

ojiを隠す

「ばくはつおん」の音を鳴らす

音が用意
されているよ！

ボールが落ちたときojiが消えて音が鳴ってるかな？

指定した出来事が起きるまでは同じことをくり返すけど
起きた後は残りのコードを実行するんだ。

そのような場合には「○回くり返す」や「ずっと」などのループよりこのブロックを
使ったほうがいいよ！
プログラミングでは同じようなループができるようになっているんだ。覚えておこう！

発射する条件のプログラムを考えよう！
はっしゃ じょうけん かんが

メッセージブロック「ボールなし」を作ろう！
つく

【条件】もしボールが下側に落ちたらojiが消えて発射される
じょうけん したがわ お き はっしゃ

ばくはつのスプライトをクリックしよう

ボールのスプライトをクリックしよう

ojiのスプライトをクリックしよう

ブロックをつけたそう

ブロックをつけたそう

ブロックをつけたそう

ざひょう

おく

さくじょ

いか

う

ざひょう いどう ひょうじ

はし うご き

と

う

かく

おと な

おと ようい

と

お

お き

ばくはつ うご

お き おと な

してい

ばあい

つか

おな おぼ

かい かえ

お のこあと じっこう

できごと お おな かえ

かえ
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「～までくり返す」

チャプター５ ブロックくずしゲーム
つく

❺アニメーションを作ってみよう！

もしボールのY座標が-170以下なら

メッセージを送って

クローンを削除する

メッセージ「ボールなし」を受け取ったら

ojiの座標へ移動して表示する

スピード10でステージの端まで動かして消える

ボールが落ちたとき爆発したように動いてるかな？
このままだとボールが落ちてもojiが消えていないね！

メッセージ
「ボールなし」を受け取ったら

ojiを隠す

「ばくはつおん」の音を鳴らす

音が用意
されているよ！

ボールが落ちたときojiが消えて音が鳴ってるかな？

指定した出来事が起きるまでは同じことをくり返すけど
起きた後は残りのコードを実行するんだ。

そのような場合には「○回くり返す」や「ずっと」などのループよりこのブロックを
使ったほうがいいよ！
プログラミングでは同じようなループができるようになっているんだ。覚えておこう！

発射する条件のプログラムを考えよう！
はっしゃ じょうけん かんが

メッセージブロック「ボールなし」を作ろう！
つく

【条件】もしボールが下側に落ちたらojiが消えて発射される
じょうけん したがわ お き はっしゃ

ばくはつのスプライトをクリックしよう

ボールのスプライトをクリックしよう

ojiのスプライトをクリックしよう

ブロックをつけたそう

ブロックをつけたそう

ブロックをつけたそう

ざひょう

おく

さくじょ

いか

う

ざひょう いどう ひょうじ

はし うご き

と

う

かく

おと な

おと ようい

と

お

お き

ばくはつ うご

お き おと な

してい

ばあい

つか

おな おぼ

かい かえ

お のこあと じっこう

できごと お おな かえ

かえ

139



❻ゲームオーバーを設定してみよう！

ゲームオーバーを設定してみよう！
せってい

チャプター５ ブロックくずしゲーム
せってい

条件を考えよう
じょうけん かんが

ここではボールが３回下に落ちたらゲームオーバーという設定にしてみるよ！

ojiのスプライトをクリックしよう

ゲームオーバーの
スプライトをクリックしよう

ボールのスプライトを
クリックしよう

1.最初は「ライフ」を３にする

2.ボールが下に落ちるとライフが１ずつ減る

3.ライフが０になるとゲームオーバー

条件を考えよう
じょうけん かんが

最初にライフを３にする

ボールが落ちたとき
ライフを１減らす

もしライフが１以上なら

３秒後に表示する

もしライフが０なら
メッセージを送る

もしライフが１以上なら

３秒後にクローンを作る
（ライフが０ならクローンは作らない）

最初は隠す

位置は
真ん中にする

２秒後に表示する

メッセージを受け取ったら

このスプライトにある

プログラムを全て止める

これでゲームの基本が完成だよ。ライフが０になったとき「GAME OVER」が
表示されてそれぞれのスプライトが条件通りに実行されているかな？

変数「ライフ」とメッセージ「GAME OVER」を作ろう
へんすう つく

さいしょ

した お へ

ブロックをつけたそう①

ブロックをつけたそう③

ブロックのスプライトを
クリックしよう

条件を考えよう
じょうけん かんが

ブロックをつけたそう④

ブロックをつけたそう②

さいしょ

お

いじょうへ

いじょう

おく

びょうご

びょうご つく

つく

ひょうじ

まだほかのスプライトの
プログラムを組んでいくよ！

1.最初は表示させない

2.GAME OVERのメッセージを
　受け取ったら２秒後に表示する

GAME OVERのメッセージを

受け取ったらプログラムを止める

できたら緑の旗をクリックして遊んでみよう！
みどり はた あそ

プログラムの止め方
と かた

メッセージを
受け取ったら

かい した お せってい

く

きほん

じょうけん どお じっこう

かんせい

ひょうじ

～プログラムの止め方には３種類あるよ！～
と かた しゅるい

さいしょ かく

いち

ま

う

びょうあと ひょうじ

と

なか

う と

すべ と

さいしょ ひょうじ

う と

う と と

びょうあと ひょうじ

赤丸クリックと同じ

くっつけているブロックの
プログラムだけが停止

以外の
が停止

あかまる おな

ていし

いがい

ていし
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❻ゲームオーバーを設定してみよう！

ゲームオーバーを設定してみよう！
せってい

チャプター５ ブロックくずしゲーム
せってい

条件を考えよう
じょうけん かんが

ここではボールが３回下に落ちたらゲームオーバーという設定にしてみるよ！

ojiのスプライトをクリックしよう

ゲームオーバーの
スプライトをクリックしよう

ボールのスプライトを
クリックしよう

1.最初は「ライフ」を３にする

2.ボールが下に落ちるとライフが１ずつ減る

3.ライフが０になるとゲームオーバー

条件を考えよう
じょうけん かんが

最初にライフを３にする

ボールが落ちたとき
ライフを１減らす

もしライフが１以上なら

３秒後に表示する

もしライフが０なら
メッセージを送る

もしライフが１以上なら

３秒後にクローンを作る
（ライフが０ならクローンは作らない）

最初は隠す

位置は
真ん中にする

２秒後に表示する

メッセージを受け取ったら

このスプライトにある

プログラムを全て止める

これでゲームの基本が完成だよ。ライフが０になったとき「GAME OVER」が
表示されてそれぞれのスプライトが条件通りに実行されているかな？

変数「ライフ」とメッセージ「GAME OVER」を作ろう
へんすう つく

さいしょ

した お へ

ブロックをつけたそう①

ブロックをつけたそう③

ブロックのスプライトを
クリックしよう

条件を考えよう
じょうけん かんが

ブロックをつけたそう④

ブロックをつけたそう②

さいしょ

お

いじょうへ

いじょう

おく

びょうご

びょうご つく

つく

ひょうじ

まだほかのスプライトの
プログラムを組んでいくよ！

1.最初は表示させない

2.GAME OVERのメッセージを
　受け取ったら２秒後に表示する

GAME OVERのメッセージを

受け取ったらプログラムを止める

できたら緑の旗をクリックして遊んでみよう！
みどり はた あそ

プログラムの止め方
と かた

メッセージを
受け取ったら

かい した お せってい

く

きほん

じょうけん どお じっこう

かんせい

ひょうじ

～プログラムの止め方には３種類あるよ！～
と かた しゅるい

さいしょ かく

いち

ま

う

びょうあと ひょうじ

と

なか

う と

すべ と

さいしょ ひょうじ

う と

う と と

びょうあと ひょうじ

赤丸クリックと同じ

くっつけているブロックの
プログラムだけが停止

以外の
が停止

あかまる おな

ていし

いがい

ていし
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❼ゲームのバランスを設定してみよう！

ゲームのバランスを設定してみよう！
せってい

チャプター５ ブロックくずしゲーム
せってい

「ブロックをつくる」を

クリックして文字を入力しよう！

このままだとゲームが簡単すぎておもしろくないかもしれないね！

ブロックのスプライトをクリックしよう

ボールのスプライトをクリックしよう
かんたん

条件を考えよう
じょうけん かんが

1.ブロックが10作られるたびにレベルが１上がる

2.レベルが上がるとボールの動きが速くなる

3.ボールが下に落ちるとレベルは０にもどる

変数「レベル」を作ろう
へんすう つく

つく あ

あ

した お

うご はや

ブロックをつけたそう①

最初のレベルは０にする

次のブロックが作られる前に

レベルを１増やす

ボールが下に落ちたら

レベルを０にもどす

レベルの数だけ動きが速くなる

ブロックをつけたそう②

まだほかのスプライトのプログラムを組んでいくよ！
く

メッセージ「はんしゃ」を作ろう
つく

ブロック定義「向き＋」「向きー」を作ろう
つくむむていぎ

ボールのはね返る角度をさらにこまかく調整しよう！
かえ かくど ちょうせい

さいしょ

つぎ

した お

ふ

つく まえ

かず うご はや

もじ にゅうりょく
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❼ゲームのバランスを設定してみよう！

ゲームのバランスを設定してみよう！
せってい

チャプター５ ブロックくずしゲーム
せってい

「ブロックをつくる」を

クリックして文字を入力しよう！

このままだとゲームが簡単すぎておもしろくないかもしれないね！

ブロックのスプライトをクリックしよう

ボールのスプライトをクリックしよう
かんたん

条件を考えよう
じょうけん かんが

1.ブロックが10作られるたびにレベルが１上がる

2.レベルが上がるとボールの動きが速くなる

3.ボールが下に落ちるとレベルは０にもどる

変数「レベル」を作ろう
へんすう つく

つく あ

あ

した お

うご はや

ブロックをつけたそう①

最初のレベルは０にする

次のブロックが作られる前に

レベルを１増やす

ボールが下に落ちたら

レベルを０にもどす

レベルの数だけ動きが速くなる

ブロックをつけたそう②

まだほかのスプライトのプログラムを組んでいくよ！
く

メッセージ「はんしゃ」を作ろう
つく

ブロック定義「向き＋」「向きー」を作ろう
つくむむていぎ

ボールのはね返る角度をさらにこまかく調整しよう！
かえ かくど ちょうせい

さいしょ

つぎ

した お

ふ

つく まえ

かず うご はや

もじ にゅうりょく
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ゲームバランス

ゲームをおもしろくするコツはゲームバランスだよ。
簡単すぎてもあきてしまうし、むずかしすぎてもおもしろくない。
最初は簡単だけど、だんだんむずかしくなっていく
プログラムだとあきずに楽しめるかな。
友達に遊んでもらったりして感想や意見を聞いて
みるのもいいかもしれないね！
変数をうまく使ってバランスを調整してみよう！

かんたん

さいしょ

ともだち

へんすう つか ちょうせい

あそ かんそう いけん き

かんたん

たの

チャプター５ ブロックくずしゲーム

メッセージブロックや
ブロック定義がつけたされて
今までとかなり違うので、

よく確認してプログラムしよう！

簡単すぎると
つまらんぞ！

ブロックをつけたそう②

できたら下のようにブロックを変更してみよう！
へんこうした

ていぎ

いま ちが

かくにん

当たり判定のスプライトをクリックしよう
あ はんてい

ブロックをつけたそう③

レベルの数だけ動きが速くなる

レベルの数だけ動きが速くなる

できたら緑の旗をクリックして遊んでみよう！
みどり はた あそ

ボールがはね返ったとき

音を鳴らす

はね返ったとき0.3秒隠すことによって

ボールのはね返り誤作動をふせぐ

新しいブロックが追加されるたびにボールのスピードや
ojiのスピードが速くなってるのが分かるかな？

あたら ついか

はや わ

かんたん

かず うご はや

かず うご はや

かえ

おと な

かえ びょうかく

かえ ごさどう

❼ゲームのバランスを設定してみよう！
せってい
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ゲームバランス

ゲームをおもしろくするコツはゲームバランスだよ。
簡単すぎてもあきてしまうし、むずかしすぎてもおもしろくない。
最初は簡単だけど、だんだんむずかしくなっていく
プログラムだとあきずに楽しめるかな。
友達に遊んでもらったりして感想や意見を聞いて
みるのもいいかもしれないね！
変数をうまく使ってバランスを調整してみよう！

かんたん

さいしょ

ともだち

へんすう つか ちょうせい

あそ かんそう いけん き

かんたん

たの

チャプター５ ブロックくずしゲーム

メッセージブロックや
ブロック定義がつけたされて
今までとかなり違うので、

よく確認してプログラムしよう！

簡単すぎると
つまらんぞ！

ブロックをつけたそう②

できたら下のようにブロックを変更してみよう！
へんこうした

ていぎ

いま ちが

かくにん

当たり判定のスプライトをクリックしよう
あ はんてい

ブロックをつけたそう③

レベルの数だけ動きが速くなる

レベルの数だけ動きが速くなる

できたら緑の旗をクリックして遊んでみよう！
みどり はた あそ

ボールがはね返ったとき

音を鳴らす

はね返ったとき0.3秒隠すことによって

ボールのはね返り誤作動をふせぐ

新しいブロックが追加されるたびにボールのスピードや
ojiのスピードが速くなってるのが分かるかな？

あたら ついか

はや わ

かんたん

かず うご はや

かず うご はや

かえ

おと な

かえ びょうかく

かえ ごさどう

❼ゲームのバランスを設定してみよう！
せってい
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❽アイテムを追加してみよう！

ついか

チャプター５ ブロックくずしゲーム
ついか

アイテムを追加してみよう！

1.ブロックが消えるたびにアイテムの抽選がされる

2.抽選の確率は1/30（30回中1回の割合）

3.抽選に当たったらアイテムが上から落ちてくる

4.アイテムをキャッチしたらボールが追加される

5.画面上の全てのボールが落ちたらライフが１減る

アイテム抽選のタイミングのプログラム

ここにブロックを
つけたそう

ボールが増えるアイテムを追加してみるよ！
ふ ついか

条件を考えよう
じょうけん かんが

ブロックのスプライトをクリックしよう

アイテムのスプライトをクリックしよう

ブロックをつけたそう①

ブロックをつけたそう②

メッセージ「マルチボール」と変数「ちゅうせん」を作ろう

メッセージ「アイテム」を作ろう

へんすう つく

アイテム抽選のプログラム アイテムの表示と動きのプログラム

音が用意
されているよ！

おと ようい

ステージ上にあるボールの数を変数で管理するよ！

ボールのスプライトをクリックしよう

うえ かず へんすう かんり

変数「ボールの数」を作ろう
へんすう かず つく

き

ちゅうせん

ちゅうせん

がめんじょう すべ お へ

あ うえ お

ついか

かくりつ かいちゅう かい わりあい

ちゅうせん

つく ちゅうせん

ちゅうせん ひょうじ うご
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❽アイテムを追加してみよう！

ついか

チャプター５ ブロックくずしゲーム
ついか

アイテムを追加してみよう！

1.ブロックが消えるたびにアイテムの抽選がされる

2.抽選の確率は1/30（30回中1回の割合）

3.抽選に当たったらアイテムが上から落ちてくる

4.アイテムをキャッチしたらボールが追加される

5.画面上の全てのボールが落ちたらライフが１減る

アイテム抽選のタイミングのプログラム

ここにブロックを
つけたそう

ボールが増えるアイテムを追加してみるよ！
ふ ついか

条件を考えよう
じょうけん かんが

ブロックのスプライトをクリックしよう

アイテムのスプライトをクリックしよう

ブロックをつけたそう①

ブロックをつけたそう②

メッセージ「マルチボール」と変数「ちゅうせん」を作ろう

メッセージ「アイテム」を作ろう

へんすう つく

アイテム抽選のプログラム アイテムの表示と動きのプログラム

音が用意
されているよ！

おと ようい

ステージ上にあるボールの数を変数で管理するよ！

ボールのスプライトをクリックしよう

うえ かず へんすう かんり

変数「ボールの数」を作ろう
へんすう かず つく

き

ちゅうせん

ちゅうせん

がめんじょう すべ お へ

あ うえ お

ついか

かくりつ かいちゅう かい わりあい

ちゅうせん

つく ちゅうせん

ちゅうせん ひょうじ うご
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最初は変数「ボールの数」を１にする ライフが減ってゲームが再スタートしたとき

変数「ボールの数」を１にする

ブロックをつけたそう③

スタート時のボールの数
じ かず

ライフが減ったときのボールの数
へ かず

さいしょ へんすう へ さい

へんすう かず

かず

チャプター５ ブロックくずしゲーム

これで「ブロックくずしゲーム」のプログラミングは完成だよ！
今度は新しいアイテムを増やしたり、BGMやタイトル画面をつけたりして

オリジナルのゲームを作ってみよう！

できたら緑の旗をクリックして遊んでみよう！
みどり はた あそ

模範解答プログラム一覧
もはんかいとう いちらん

アイテムを取ってボールが追加された分だけ

変数「ボールの数」が増える
落とした数だけ変数「ボールの数」が減る

アイテムを取ったときのボールの数
と かず

ボールを落としたときの数
お かず

と

へんすう かず

かず かず へお

ふ

ついか ぶん

へんすう

かんせい

がめんふ

つく

あたらこんど

❽アイテムを追加してみよう！
ついか

新しく作るブロック
あた つく
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最初は変数「ボールの数」を１にする ライフが減ってゲームが再スタートしたとき

変数「ボールの数」を１にする

ブロックをつけたそう③

スタート時のボールの数
じ かず

ライフが減ったときのボールの数
へ かず

さいしょ へんすう へ さい

へんすう かず

かず

チャプター５ ブロックくずしゲーム

これで「ブロックくずしゲーム」のプログラミングは完成だよ！
今度は新しいアイテムを増やしたり、BGMやタイトル画面をつけたりして

オリジナルのゲームを作ってみよう！

できたら緑の旗をクリックして遊んでみよう！
みどり はた あそ

模範解答プログラム一覧
もはんかいとう いちらん

アイテムを取ってボールが追加された分だけ

変数「ボールの数」が増える
落とした数だけ変数「ボールの数」が減る

アイテムを取ったときのボールの数
と かず

ボールを落としたときの数
お かず

と

へんすう かず

かず かず へお

ふ

ついか ぶん

へんすう

かんせい

がめんふ

つく

あたらこんど

❽アイテムを追加してみよう！
ついか

新しく作るブロック
あた つく
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チャプター５ ブロックくずしゲーム ❽アイテムを追加してみよう！
ついか
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チャプター５ ブロックくずしゲーム ❽アイテムを追加してみよう！
ついか
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