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このテキストでできること 
 
 

「初 級 編
しょきゅうへん

」では、やじるしキーで道路
ど う ろ

を上下
じょうげ

にスクロールさせ、

自動車
じ ど う し ゃ

が走行
そうこう

しているように見
み

せる 

「縦
たて

スクロール」のプログラミング 

技術
ぎじゅつ

を使
つか

った自動車
じ ど う し ゃ

ゲームを作成
さくせい

し 

ます。 

自動車
じ ど う し ゃ

のスピードに合
あ

わせて目盛
め も り

が 

変化
へ ん か

するスピードメーターも設置
せ っ ち

し 

ます。 

「 中 級 編
ちゅうきゅうへん

」では、ゴールを設置
せ っ ち

し、競 争
きょうそう

相手
あ い て

の「ライバル」の 車
くるま

を

作成
さくせい

します。 

ステージ右下
みぎした

にレース 中
ちゅう

のプレイ 

ヤーとライバルの位置
い ち

を表示
ひょうじ

する 

「レースモニター」を設置
せ っ ち

します。 

ゴールまでの距離
き ょ り

や、どちらが前
まえ

を 

走行
そうこう

しているかが分
わ

かるよ！ 

ゴールしたらセリフも表示
ひょうじ

させるよ。 

「上 級 編
じょうきゅうへん

」では、直 線
ちょくせん

道路
ど う ろ

だけではなく、カーブしている道路
ど う ろ

、細
ほそ

く 

なる道路
ど う ろ

、２つに分岐
ぶ ん き

している道路
ど う ろ

などを作成
さくせい

してコースを長
なが

くします。 

途中
とちゅう

に「岩
いわ

」の障 害 物
しょうがいぶつ

も出 現
しゅつげん

させ 

るよ。 

道路
ど う ろ

の端
はし

や「岩
いわ

」の障 害 物
しょうがいぶつ

にぶつ 

からないように走行
そうこう

してライバルより 

早
はや

くゴールを目指
め ざ

そう！ 
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プログラミング入門 ⑤ 自動車ゲーム 1 

Step
ステップ

 1. 初 級 編
しょきゅうへん

 自動車
じ ど う し ゃ

ゲームを作成
さくせい

しよう！ 

▶  縦
たて

スクロールゲームの「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」を作成
さくせい

しよう 

 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

を起動
き ど う

しよう 

 

１ スクラッチを起動
き ど う

するには、デスクトップにあ

るScratch
ス ク ラ ッ チ

キャットのアイコンをダブルクリック 

します。 

 

 

 

★Scratch
ス ク ラ ッ チ

画面
が め ん

右上
みぎうえ

の「最大化
さ い だ い か

」ボタンをクリックして画面
が め ん

を大
おお

きくして

おこう。 

 

 

 

これから作成
さくせい

する「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」は、自動車
じ ど う し ゃ

を操作
そ う さ

してコースを走行
そうこう

し、ゴー

ルを目指
め ざ

すゲームです。 

スーパーキャッツでは「横
よこ

スクロール」のプログラミング技術
ぎじゅつ

を使
つか

いましたが、

今回
こんかい

は道路
ど う ろ

を上下
じょうげ

にスクロールさせ、自動車
じ ど う し ゃ

が走行
そうこう

しているように見
み

せる 

「縦
たて

スクロール」のプログラミング技術
ぎじゅつ

を使
つか

います。 

プレイヤーをライバルの 車
くるま

や障害物
しょうがいぶつ

にぶつからないように走行
そうこう

させ、ライバル

より先
さき

にゴールを目
め

指
ざ

しましょう！ 
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Step １．初級編 自動車ゲームを作成しよう！ 2 

スクラッチデータをU S B
ユーエスビー

メモリに名前
な ま え

を付
つ

けて保存
ぞん

しよう 

 

これから作
つく

るプログラムをU S B
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

します。 

 

１ U S B
ユーエスビー

メモリを、パソコンのU S B
ユーエスビー

端子
た ん し

に接続
せつぞく

 

しましょう。 

 

※ 接続
せつぞく

したときに自動
じ ど う

再生
さいせい

画面
が め ん

などが表示
ひょうじ

されたら、右上
みぎうえ

の×で閉
と

じておこう。 

★U S B
ユーエスビー

端子
た ん し

の場所
ば し ょ

がわからない時
とき

は先生
せんせい

に聞
き

いてね。 

 

U S B
ユーエスビー

メモリが接続
せつぞく

されている U S B
ユーエスビー

端子
た ん し

の

名前
な ま え

（ドライブ名
めい

）を確認
かくにん

しましょう。 

 

２ U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンに接続
せつぞく

すると、デス

クトップ画面
が め ん

右下
みぎした

に、U S B
ユーエスビー

メモリのアイコン 

 が表示
ひょうじ

されるので、そのアイコンをクリッ

クします。 

 

 

★アイコンがない場合
ば あ い

は  をクリックすると

表示
ひょうじ

されるよ。 

 

３ U S B
ユーエスビー

メモリの名前
な ま え

の横
よこ

に（G
ジー

：）とあります。 

この「G
ジー

」がドライブ名
めい

です。 

★ここでは「G：」になっていますが、ドライブ名
めい

は 

パソコンによって違
ちが

います。 

 

表示
ひょうじ

されているドライブ名
めい

を覚
おぼ

えておきましょう！ 

これから、このU S B
ユーエスビー

ドライブにプログラムを保存
ほ ぞ ん

していきます。 
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プログラミング入門 ⑤ 自動車ゲーム 3 

では、保存
ほ ぞ ん

してみましょう。 

 

４ スクラッチの画面
が め ん

上部
じょうぶ

にある 

「ファイル」→「なまえをつけてほぞん」 

を 順
じゅん

にクリックします。 

 

 

 

 

「プロジェクトをほぞん」の画面
が め ん

が表示
ひょうじ

されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

５ 「コンピューター」をクリックして

選択
せんたく

します。 
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Step １．初級編 自動車ゲームを作成しよう！ 4 

６ U S B
ユーエスビー

メモリのドライブ名
めい

を選択
せんたく

します。 

 

ここでは、先
さき

ほど確認
かくにん

しておいた「G
ジー

：」 

のドライブ内
ない

に保存
ほ ぞ ん

するため、 

「G
ジー

:」→「O K
オーケイ

」の 順
じゅん

にクリックします。 

 

★ここでは「G
ジー

：」のドライブを選択
せんたく

 

していますが、皆
みな

さんは自分
じ ぶ ん

が確認
かくにん

した 

ドライブ名
めい

を選択
せんたく

してください。 

 

 

 

７ 「ひらがな」 入 力
にゅうりょく

にします。 

 

パソコンの画面
が め ん

右下
みぎした

の表示
ひょうじ

が  になって

いる場合
ば あ い

は、この  をクリックして  

にします。 

 

★操作
そ う さ

が分
わ

からない時
とき

は先生
せんせい

に聞
き

いてね。 

 

 

  キーボードの左 上
ひだりうえ

にある 

  このキーを押
お

しても切
き

り替
か

えができるよ。 

 

 

「A」は「半角
はんかく

英数
えいすう

」 入 力
にゅうりょく

 

「あ」は「ひらがな」 入 力
にゅうりょく
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プログラミング入門 ⑤ 自動車ゲーム 5 

８ 「あたらしいファイルめい」の横
よこ

の

赤枠
あかわく

の中
なか

をクリックすると、カーソルが

点滅
てんめつ

します。 

チカチカしている「｜」がカーソルだよ。 

 

ここでは、「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」と 入 力
にゅうりょく

しましょう。 

 

キーボードで「ＪＩＤＯＵＳＹＡＧＥ－ＭＵ」と 入 力
にゅうりょく

し、スペースキーまたは変換
へんかん

キーで

「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」と変換
へんかん

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

９ 「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」と 入 力
にゅうりょく

出来
で き

たら

「OK」をクリックします。 

 

これで、U S B
ユーエスビー

メモリ内
ない

に 

「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」という名前
な ま え

で 

プログラムが保存
ほ ぞ ん

されます。 

 

 

 

 スクラッチ画面
が め ん

の左 上
ひだりうえ

に 

「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム-Scratch」と表示
ひょうじ

されているのを

確認
かくにん

しましょう。 

 

テ
キ

ス
ト見

本



Step １．初級編 自動車ゲームを作成しよう！ 6 

 

スクラッチのプログラムを作成
さくせい

している

ときは、時々
ときどき

、「上書
う わ が

き保存
ほ ぞ ん

」のボタンをク

リックして、作成
さくせい

途中
とちゅう

のプログラムを 

こまめに保存
ほ ぞ ん

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

」は、キーボードでも操作
そ う さ

できるよ。 

「C t r l
コントロール

」キーを押
お

しながら「S
エス

」キーをポン！と 

押
お

してみよう。 

 

「上
うわ

書
が

き保存
ほ ぞ ん

」は、ゲームの「セーブ機能
き の う

」に似
に

ているよ。 

停電
ていでん

やパソコンのエラーで、せっかく作
つく

ったプログラムが消
き

えてしまわないよ

うに、作
つく

ったところまでを、ちゃんと「上
うわ

書
が

き保
ほ

存
ぞん

」しておこう。 

 

上書
う わ が

き保存
ほ ぞ ん

は一 瞬
いっしゅん

で完 了
かんりょう

するよ。 

画面
が め ん

の表示
ひょうじ

は変化
へ ん か

しないけど、ちゃんと保存
ほ ぞ ん

されているから心配
しんぱい

しないでね。 

上
うわ

書
が

き保
ほ

存
ぞん

 

のボタン 

テ
キ

ス
ト見

本
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U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンから安全
あんぜん

に取
と

り外
はず

そう 

 

 

１ Scratch
ス ク ラ ッ チ

やその他
た

の画面
が め ん

が、すべて閉
と

じていることを確認
かくにん

しましょう。 

 

２ デスクトップ画面
が め ん

右下
みぎした

の、U S B
ユーエスビー

メモリの

アイコン  をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

★アイコンがない場合
ば あ い

は  をクリックする

と表示
ひょうじ

されるよ。 

 

 

３ U S B
ユーエスビー

メモリの名前
な ま え

の上
うえ

に表示
ひょうじ

されている 

「〇〇〇の取
と

り出
だ

し」をクリックします。 

 

★この「〇〇〇」はU S B
ユーエスビー

メモリによって違
ちが

います。 

 

 使
つか

っているU S B
ユーエスビー

に同
おな

じロゴがついているか確認
かくにん

してみよう。 

 

U S B
ユーエスビー

メモリは、正
ただ

しく取
と

り 扱
あつか

わないと、エラー表示
ひょうじ

がでたり、保存
ほ ぞ ん

したデータ

が消
き

えてしまったりすることがあります。 

正
ただ

しく安全
あんぜん

な方法
ほうほう

で、U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンから取
と

り外
はず

す方法
ほうほう

を覚
おぼ

えましょう。 

 

同
おな

じロゴを見
み

つけられたかな？ 

テ
キ

ス
ト見

本
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４ このような表示
ひょうじ

が出
で

たら、U S B
ユーエスビー

メモリ

をパソコンから取
と

り外
はず

しましょう。 

 

 

これ以外
い が い

の表示
ひょうじ

が出
で

たら、少
すこ

し時間
じ か ん

をおいて、もう一
いち

度
ど

 １ からやり直
なお

してみよう。 

★わからないときは先生
せんせい

に聞
き

いてね。 

 

もし、U S B
ユーエスビー

メモリを取
と

り外
はず

すのを忘
わす

れて、パソコンをシャットダウンしてしまったら、

パソコンの電源
でんげん

が完全
かんぜん

に切
き

れたのを確認
かくにん

してからU S B
ユーエスビー

メモリを取
と

り外
はず

しましょう。 

 

スクラッチデータをU S B
ユーエスビー

メモリから開
ひら

こう 

 

１ U S B
ユーエスビー

メモリを、パソコンのU S B
ユーエスビー

端子
た ん し

に接続
せつぞく

 

しましょう。 

 

※ 接続
せつぞく

したときに自動
じ ど う

再生
さいせい

画面
が め ん

などが表示
ひょうじ

されたら、右上
みぎうえ

の×で閉
と

じておこう。 

 

★U S B
ユーエスビー

端子
た ん し

の場所
ば し ょ

がわからない時
とき

は先生
せんせい

に聞
き

いてね。 

 

U S B
ユーエスビー

メモリが接続
せつぞく

されている U S B
ユーエスビー

端子
た ん し

の名前
な ま え

（ドライブ名
めい

）を確認
かくにん

しましょう。 

 

２ U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンに接続
せつぞく

すると、デスク

トップ画面
が め ん

右下
みぎした

に、U S B
ユーエスビー

メモリのアイコン  

が表示
ひょうじ

されるので、そのアイコンをクリックしま

す。 

 

★アイコンがない場合
ば あ い

は  をクリックすると

表示
ひょうじ

されるよ。 

 テ
キ

ス
ト見

本
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３ U S B
ユーエスビー

メモリの名前
な ま え

の横
よこ

に（G
ジー

：）とあります。 

この「G
ジー

」がドライブ名
めい

です。 

★ここでは「G：」になっていますが、ドライブ名
めい

は 

パソコンによって違
ちが

います。 

 

表示
ひょうじ

されているドライブ名
めい

を覚
おぼ

えておきましょう！ 

 

では、さっそく開
ひら

いてみましょう。 

 

４ スクラッチの画面
が め ん

左 上
ひだりうえ

にある 

「ファイル」→「ひらく」を 順
じゅん

に 

クリックします。 

 

 

 

 

５ 「プロジェクトをひらく」画面
が め ん

が表示
ひょうじ

されます。 

ここで「コンピューター」をクリックして選択
せんたく

します。 

 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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６ 先
さき

ほど確認
かくにん

しておいた「G
ジー

：」ドライブ内
ない

のファイルを開
ひら

くため、「G
ジー

：」→「O K
オーケー

」

を 順
じゅん

にクリックします。 

 

★ここでは「G
ジー

：」のドライブを 

選択
せんたく

していますが、皆
みな

さんは 

自分
じ ぶ ん

が確認
かくにん

したドライブ名
めい

を 

選択
せんたく

してください。 

 

 

 

 

７ このドライブ内
ない

に「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」という名前
な ま え

のファイルがあります。 

この「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」のファイルを開
ひら

きたいので、「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」→「O K
オーケー

」を 順
じゅん

に

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これで「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」のプログラムを 

開
ひら

くことができました。 

 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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Step
ステップ

 2. 初 級 編
しょきゅうへん

 背景
はいけい

をスクロールさせよう！ 

▶  背景
はいけい

のスプライトをつなげて矢印
やじるし

キーで上下
じょうげ

に動
うご

かそう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

スーパーキャッツでは、矢印
やじるし

キーで背景
はいけい

を左右
さ ゆ う

に動
うご

かしてプレイヤーが動
うご

いている

ように見
み

せる「横
よこ

スクロール」のプログラミング技術
ぎじゅつ

を使
つか

いましたが、自動車
じ ど う し ゃ

ゲー

ムでは矢印
やじるし

キーで背景
はいけい

を上下
じょうげ

に動
うご

かす「縦
たて

スクロール」のプログラミング技術
ぎじゅつ

を使
つか

います。背景
はいけい

はあらかじめ用意
よ う い

されている５つの画像
が ぞ う

を使
つか

います。 

これらをつなげると一本
いっぽん

の道路
ど う ろ

の背景
はいけい

になり、変数
へんすう

を使
つか

って上下
じょうげ

にスクロールさせ

て自
じ

動
どう

車
しゃ

が動
うご

いているように見
み

せます。 

どうろ５ 

どうろ３ 

どうろ４ 

どうろ２ 

どうろ１ 

背景
はいけい

を動
うご

かして自動車
じ ど う し ゃ

が進
すす

んで

いるように見
み

せるよ。 

テ
キ

ス
ト見

本
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背景
はいけい

画像
が ぞ う

をファイルから読
よ

み込
こ

もう 

 

１ 自動車
じ ど う し ゃ

ゲームではキャットは登 場
とうじょう

しないの

で、削除
さくじょ

しておきます。 

 

スプライトエリアにあるキャットを右
みぎ

クリック

し、「さくじょ」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

２ 背景
はいけい

となる道路
ど う ろ

の画像
が ぞ う

ファイルを読
よ

み込
こ

みます。 

 

スプライトエリアにある「あたらしいスプライトをファイルからえらぶ」をクリックし

ます。 

 

 

 

 

 

３ 「あたらしいスプライト」の画面
が め ん

が表示
ひょうじ

されるので「デスクトップ」をクリックします。 

 

 

右
みぎ

クリック 

テ
キ

ス
ト見

本
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４ 「ＩＣＴ」→「ＯＫ」を 順
じゅん

にクリック

します。 

 

 

 

 

 

 

 

５ 「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」→「ＯＫ」を 順
じゅん

に

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

６ 「みち_ふつう１」→「ＯＫ」を 順
じゅん

にクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「みち_ふつう１」が見
み

つからないとき

は表示
ひょうじ

されるまでスクロールバーを

下
さ

げよう！ 
テ

キ
ス

ト見
本
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７ 「みち_ふつう１」のスプライトがスプライトエリ

アに追加
つ い か

されたら、スプライト名
めい

は「どうろ１」に

変更
へんこう

しましょう。 

 

 

 

 

「どうろ 1」の「1」は、「ひらがな」入 力
にゅうりょく

でキーボード左 上
ひだりうえ

の     を 入 力
にゅうりょく

する

と文
も

字
じ

化
ば

けをして正
ただ

しく表示
ひょうじ

されないことがあります。 

「1」を 入 力
にゅうりょく

するときは、キーボードの右側
みぎがわ

にある「テンキー」の「1」を 入 力
にゅうりょく

する

か、「半角
はんかく

英数
えいすう

」 入 力
にゅうりょく

 に切
き

り替
か

えて 入 力
にゅうりょく

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

８ 同
おな

じように、スプライトエリアにある「あたらしいスプライトをファイルからえらぶ」

をクリックし、 

「みち_ふつう２」 

「みち_ふつう３」 

「みち_ふつう４」 

「みち_ふつう５」 

を読
よ

み込
こ

みます。 

 

 

テ
ン
キ
ー 

テ
キ

ス
ト見

本
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９ スプライト名
めい

はそれぞれ 

「どうろ２」 

「どうろ３」 

「どうろ４」 

「どうろ５」 

に変更
へんこう

しましょう。 

 

1０ これらのスプライトをつなげると一本
いっぽん

の道路
ど う ろ

になります。 

 

自動車
じ ど う し ゃ

ゲームは、自動車
じ ど う し ゃ

は動
うご

かさずに「上向
う わ む

き矢印
やじるし

キー」と「下向
し た む

き矢印
やじるし

キー」でこの

道路
ど う ろ

の背景
はいけい

をスクロールさせて自動車
じ ど う し ゃ

が進
すす

んでいるように見
み

せます。 

 

 

 

 

 

 

自動車
じ ど う し ゃ

の位置
い ち

は同
おな

じでも、背景
はいけい

が動
うご

くと自動車
じ ど う し ゃ

が進
すす

んでいるように見
み

えるね。 

テ
キ

ス
ト見

本
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矢印
やじるし

キーで「どうろ 1」を上下
じょうげ

にスクロールさせるプログラムを作成
さくせい

しよう 

 

これから「どうろ１」を矢印
やじるし

キーで上下
じょうげ

にスクロールさせるプログラムを作成
さくせい

していきます。 

「どうろ１」の動
うご

きがわかるように、「どうろ１」を一番上
いちばんうえ

に移動
い ど う

させましょう。 

 

１ スプライトエリアにある「どうろ１」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

２ にある  をクリックします。 

 

 

「どうろ１」が一番上
いちばんうえ

に

移動
い ど う

するよ。 

テ
キ

ス
ト見

本
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３ 次
つぎ

に「どうろ１」のゲーム開始
か い し

時
じ

の位置
い ち

を設定
せってい

します。 

にある   

と にある 

 を挿 入
そうにゅう

します。 

 

 

「どうろ１」の画像
が ぞ う

はステージの大
おお

きさと同
おな

じサイズで作
つく

ってあるので、座標
ざひょう

をステージ

の中 心
ちゅうしん

に設定
せってい

すると、ステージにぴったり納
おさ

まります。 

ｘざひょうとｙざひょうの数値
す う ち

がそれぞれ「０」になっていることを確認
かくにん

しましょう。 

 

４ 「どうろ１」を縦
たて

方向
ほうこう

にスクロールさせるには、変数
へんすう

を使
つか

ってｙ座標
ざひょう

の数値
す う ち

を変化
へ ん か

させます。 

 

新
あたら

しい変数
へんすう

を作成
さくせい

します。 

にある  を 

クリックします。 

 

 

 

変数
へんすう

の名前
な ま え

は「スクロール」にします。 

「スクロール」と 入 力
にゅうりょく

出来
で き

たら「ＯＫ」

をクリックします。 

 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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５ 変数
へんすう

「スクロール」でｙ座標
ざひょう

の数値
す う ち

を変化
へ ん か

させ、「どうろ１」を縦
たて

方向
ほうこう

にスクロールさせ

ます。 

 

にある  を

挿 入
そうにゅう

します。 

数値
す う ち

のところには にある  

を挿 入
そうにゅう

します。 

 

ゲームスタート時
じ

のｙ座標
ざひょう

を基準
きじゅん

にするので

左 側
ひだりがわ

には「０」と 入 力
にゅうりょく

します。 

 

変数
へんすう

「スクロール」の数値
す う ち

でｙ座標
ざひょう

を変化させるので、右側
みぎがわ

には にある

 を挿 入
そうにゅう

します。 

 

６ このスクロールのプログラムは、ゲーム 中
ちゅう

ずっと実行
じっこう

されるようにします。 

 

にある  で囲
かこ

みます。 

 

 

 

 

ここまでできたら、次
つぎ

は「プレイヤー」の自動車
じ ど う し ゃ

を用意
よ う い

するよ。 テ
キ

ス
ト見

本
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７ プレイヤーの画像
が ぞ う

をファイルから読
よ

み込
こ

みます。 

 

スプライトエリアにある「あたらしいス

プライトをファイルからえらぶ」をクリ

ックします。 

「デスクトップ」→「ＩＣＴ」→ 

「自動車
じ ど う し ゃ

ゲーム」フォルダを開
ひら

いていき、

「くるま１」を選択
せんたく

し「ＯＫ」をクリック

します。 

 

 

８ スプライトが追加
つ い か

されたら、名前
な ま え

を「プレイヤー」にしておきましょう。 

 

 

 

 

 

 

ゲームスタート時
じ

の「プレイヤー」の位置
い ち

は、ステージ中 央
ちゅうおう

より少
すこ

し下側
したがわ

にします。 

 

 

 

 

 

 テ
キ

ス
ト見

本
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９ にある            

と にある 

 を挿 入
そうにゅう

します。 

ｘざひょうの数値
す う ち

を「０」、ｙざひょうの数値
す う ち

を

「－９０」にします。 

 

 

1０ 変数
へんすう

「スクロール」の数値
す う ち

は、矢印
やじるし

キーを押
お

して変化
へ ん か

させます。 

この処理
し ょ り

は、プレイヤーのスクリプトで 行
おこな

います。 

 

ゲーム開始
か い し

時
じ

は変数
へんすう

「スクロール」の数値
す う ち

は「０」

にします。 

 にある  を 

挿 入
そうにゅう

します。 

 

1１ 上向
う わ む

き矢印
やじるし

キーが押
お

されたときは、「どうろ 1」を下
した

方向
ほうこう

にスクロールさせるこ

とによって、プレイヤーが前
まえ

に進
すす

んでいるようにします。 

 

に あ る   を 挿 入
そうにゅう

し 、 条 件
じょうけん

に は に あ る

を挿 入
そうにゅう

します。 

▼をクリックして「うわむきやじるし」を

選択
せんたく

しましょう。 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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1２ 下
した

にスクロールさせるには、 

ｙ座標
ざひょう

の数値
す う ち

を「 －
マイナス

」の向
む

きに変化
へ ん か

さ

せます。 

「もしうわむきやじるしキーがおされた

なら」の処理
し ょ り

に、  にある 

 を挿 入
そうにゅう

し、数値
す う ち

を「－１」に変更
へんこう

しましょう。 

 

 

 

1３ 下向
し た む

き矢印
やじるし

キーが押
お

されたときは、「どうろ 1」を上
うえ

方向
ほうこう

にスクロールさせること

によって、プレイヤーがバックしているようにします。 

 

 

 

「もししたむきやじるしキーがおされたなら」スクロールを「１」ずつかえる命令
めいれい

を

追加
つ い か

しましょう。 

 

 

 

 

 

スクリプトのコピーを使
つか

うと楽
らく

だよ。 

テ
キ

ス
ト見
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1４ 矢印
やじるし

キーがおされたときのプログラムは、

ゲーム 中
ちゅう

ずっと実行
じっこう

されるようにします。 

 

にある  で囲
かこ

みます。 

 

 

 

 

 

 

 

1５ ステージ右上
みぎうえ

の  ボタンをクリックしてプログラムを実行
じっこう

しましょう。 

「どうろ 1」は、上向
う わ む

き矢印
やじるし

キーが押
お

されたら下
した

方向
ほうこう

にスクロールし、下向
し た む

き矢印
やじるし

キー

が押
お

されたら上
うえ

方向
ほうこう

にスクロールするか確認
かくにん

しましょう。 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね♪ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

大事
だ い じ

なこと 

もし、思
おも

い通
どお

りの動
うご

きにならないようなら、どこが間違
ま ち が

っているか、

まずは自分
じ ぶ ん

で 考
かんが

えて調
しら

べてみよう！ 

テ
キ
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「どうろ１」～「どうろ５」をつなげよう 

 

上向
う え む

き矢印
やじるし

キーで背景
はいけい

を下
した

にスクロールしたとき、 

「どうろ１」の上
うえ

に「どうろ２」、「どうろ３」・・・ 

と背景
はいけい

がつながって表示
ひょうじ

されるようにします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「どうろ１」の「コスチューム」タブを

クリックし、スプライトのサイズを確認
かくにん

し

ましょう。 

 

「４８０(幅
はば

)×３６０(高
たか

さ)」がスプライト

のサイズです。 

 

★「どうろ２～５」も同
おな

じサイズで作
つく

られ

ています。 

 

高
たか

さは「３６０」になっていますので、「どうろ２」のｙざひょうを「３６０」ずらし

て設置
せ っ ち

すれば「どうろ１」と「どうろ２」の２つの背景
はいけい

がぴったりつながります。 

 

どうろ１ 

どうろ２ 

どうろ３ 

どうろ４ 

どうろ５ 

３６０ ｙざひょう：０ 

ｙざひょう：３６０ ３６０ 

３６０ 

テ
キ
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２  タブをクリックして表示
ひょうじ

を切
き

り替
か

えます。 

 

まずは「どうろ１」のスクリプトを「どうろ２」にコピーしましょう。 

 

「どうろ１」のスクリプトの一番上
いちばんうえ

の  を、スプライトエリア

にある「どうろ２」にドラッグします。 

 

「スクロール背景
はいけい

２」に白
しろ

い枠
わく

が

表示
ひょうじ

されたらマウスをはなします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ スクリプトエリアにある「どうろ２」をクリックし、「どうろ１」のスクリプトがコピー

されたか確認
かくにん

しましょう。 

 

★もしコピーされていなければ 

「どうろ１」に切
き

り替
か

えてもう一度
い ち ど

 

コピーしてね。 

 

「どうろ２」に白
しろ

い枠
わく

が表示
ひょうじ

されたら

マウスをはなそう。 

テ
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４ 「どうろ２」のｙざひょうは 

「どうろ１」のｙざひょうから 

「３６０」ずらして設置
せ っ ち

します。 

 

ｙざひょうをそれぞれ「３６０」に変更
へんこう

 

します。 

 

 

 

 

５ 同
おな

じように、「どうろ２」と「どうろ３」をつなげます。 

「どうろ２」のスクリプトを「どうろ３」にコピーしましょう。 

 

コピーしたら、スプライトエリアにある「どうろ３」をクリックして表示
ひょうじ

を切
き

り替
か

えます。 

 

「どうろ３」のｙざひょうは「どうろ２」のｙざひょうから「３６０」ずらして設置
せ っ ち

し

ます。 

 

★「どうろ３」のｙざひょうは、３６０ ＋
プラス

 ３６０で「７２０」ですが、ここでは 

「７２０」と 入 力
にゅうりょく

はしないで、３６０ ×
かける

 ２という掛
か

け算
ざん

を使
つか

って７２０という 

数値
す う ち

を 入 力
にゅうりょく

します。 

 

にある  を使
つか

って

ｙざひょうの数値
す う ち

を設定
せってい

していきまし

ょう。 

 

この数値
す う ち

を変更
へんこう

していくよ。 テ
キ

ス
ト見

本




