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このテキストでできること

「中 級 編
ちゅうきゅうへん

」では、ゲーム途中
とちゅう

でラケットをだんだん小
ちい

さくしたり、

ボールがラケットに当
あ

たった時
とき

や、ゲームオーバーになった時
とき

など、

いろいろな効果音
こうかおん

やセリフを入
い

れていくよ！ 

「上 級 編
じょうきゅうへん

」では、ゲームを邪魔
じ ゃ ま

する障害物
しょうがいぶつ

のキャラクターを登場
とうじょう

さ

せるよ！ 

障害物
しょうがいぶつ

は、一定
いってい

の時間
じ か ん

ごとに現
あらわ

れて、 

ボールの動き
う ご き

を邪魔
じ ゃ ま

するよ。 

どんなキャラクターかはお楽
たの

しみ…♪ 

「初級編
しょきゅうへん

」では、ボールをラケットで打
う

ち返
かえ

す「ピンポンゲーム」を

作成
さくせい

します。 

ステージの背景
はいけい

や、ラケット、 

ボールのスプライトは 

ペイントエディタで描
か

いて 

作
つく

るよ！ 
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プログラミング入門 ① ピンポンゲーム 1 

Step
ステップ

 1. 初級編
しょきゅうへん

 ピンポンゲームを作成
さくせい

しよう！ 

▶  スクラッチを起動
き ど う

して新
あたら

しいプログラムを保存
ほ ぞ ん

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。 

 

 

スクラッチデータをＵＳＢ
ユーエスビー

メモリに名前
な ま え

を付
つ

けて保存
ほ 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。 

 

スー 

Scratch
ス ク ラ ッ チ

を起動
き ど う

して、これから作
つく

る「ピンポンゲーム」のプログラムを 

U S B
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

します。 

U S B
ユーエスビー

メモリをパソコンから安
あん

全
ぜん

に取
と

り外
はず

す方
ほう

法
ほう

と、U S B
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

されて

いるプログラムを開
ひら

く方法
ほうほう

もおさらいしよう。 
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Step １．初級編 ピンポンゲームを作成しよう！ 2 

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 右
みぎ

の図
ず

では、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
ジー

：）となっていますが、この文字
も じ

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。 

 

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。 
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ププログラミング入門 ① ピンポンゲーム 3 

「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。 

 

 

 

 

 

 

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。 
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 Step １．初級編 ピンポンゲームを作成しよう！ 4 

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 

  このボタンを押
お

しても切
き

り替
か

えができるよ。 

 

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、「ピンポンゲーム」と入 力
にゅうりょく

しましょう。 

 

 

 

カタカナで「ピンポンゲーム」と入 力
にゅうりょく

する方法
ほうほう

 

① キーボードで「ＰＩＮＮＰＯＮＮＧＥ－ＭＵ（ぴんぽんげーむ）」と入 力
にゅうりょく

します。 

※間
ま

違
ちが

えてしまったら、「エンターキー」の上
うえ

の「Back
バ ッ ク

 Space
ス ペ ー ス

」キーで消
け

そう。 

② キーボードの「スペースキー」を押
お

します。 

③ カタカナの「ピンポンゲーム」に変換
へんかん

されたら、キーボードの「エンター」キーを

押
お

します。 

★わからない時
とき

は、先生
せんせい

に聞
き

こう！ 

「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 ① ピンポンゲーム 5 

９ 「ピンポンゲーム」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 

「ピンポンゲーム」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 

「ピンポンゲーム-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。 

 

 

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
うわ

書
が

き保
ほ

存
ぞん

 

のボタン 

テ
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 Step １．初級編 ピンポンゲームを作成しよう！ 6 

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？ 
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プログラミング入門 ① ピンポンゲーム 7 

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。 

 

 

 

 

 
ひらがなをカタカナに変換

へんかん

するときは、「スペースキー」だけじゃなく 

「変換
へんかん

キー」「F7 キー」でも変換
へんかん

できるよ。 

キーボードのホームポジションに手
て

を置
お

いた時
とき

、親指
おやゆび

が「スペースキー」の位置
い ち

に

くるから、「スペースキー」が一番
いちばん

使
つか

いやすいよ。 

変換
へんかん

するときは親指
おやゆび

で「スペースキー」をポンと打
う

とう！ 

スペースキー 変換キー 

F7 キー 

テ
キ

ス
ト見

本
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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。 

 

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！ 

 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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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。 

 

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。 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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７ このドライブ内
ない

に「ピンポンゲーム」という名前
な ま え

のファイルがあります。 

この「ピンポンゲーム」のファイルを開
ひら

きたいので、「ピンポンゲーム」→「O K
オーケー

」を

順
じゅん

にクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これで「ピンポンゲーム」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

 ラケットを作成
さくせい

しよう！ 

▶ ラケット（スプライト）を作成
さくせい

してプログラムで動
うご

かそう 

 

ペイントエディタで「ラケット」を作成
さくせい

しよう 

 

右図
み ぎ ず

のような横
よこ

棒
ぼう

のラケットを作成
さくせい

しましょう。 

 

●ラケットの役割
やくわり

  

ラケットは、ボールが下
した

に落
お

ちない

ようにボールを打
う

ち返
かえ

す役割
やくわり

をす

るよ。 

 

 

１ スプライトエリアに元
もと

からある

Scratch
ス ク ラ ッ チ

キャットは、使
つか

わないので削除
さくじょ

し

ます。 

 

スプライトエリアのScratch
ス ク ラ ッ チ

キャットを 

右
みぎ

クリックして「さくじょ」をクリックしま

す。 

 

ペイントエディタを起動
き ど う

し、ラケットのスプライトを作成
さくせい

します。 

キーボードの「左
ひだり

やじるしキー」と「右
みぎ

やじるしキー」で、ラケットを左右
さ ゆ う

に

移動
い ど う

できるようにプログラムを作成
さくせい

します。 

右クリック 

テ
キ

ス
ト見

本
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スプライトエリアには、新
あたら

しいスプライトを

作
つく

るためのボタンが３つあります。 

 

２ いちばん左
ひだり

の 「あたらしいスプラ

イトをえがく」をクリックして「ペイントエデ

ィタ」を起動
き ど う

しましょう。 

 

 

 

 

「ペイントエディタ」が起動
き ど う

しました。 

では、「ラケット」を描
か

いていきます。 

 

★描
か

き方
かた

は、次
つぎ

のページからだよ。 

 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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もし失敗
しっぱい

してしまったら・・・ 

 

失敗
しっぱい

しても大丈夫
だいじょうぶ

！ 

「とりけし」をクリックすれば、１つ前
まえ

の状態
じょうたい

に 

戻
もど

せるよ。 

うまく描
か

けるまで何回
なんかい

でも挑戦
ちょうせん

しよう！ 

３ 操作
そ う さ

ツールから「しかくけい」ツールをクリックし

て選択
せんたく

します。 

 

調整
ちょうせい

エリアは、左側
ひだりがわ

の「ぬりつぶし」を選択
せんたく

します。 

 

パレットの色
いろ

をクリックすると、色
いろ

を指定
し て い

できます。 

ここでは「青色
あおいろ

」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

４ キャンバス上
じょう

でマウスを斜
なな

め下
した

に 

ドラッグして、右図
み ぎ ず

のような「横
よこ

棒
ぼう

」を 

描
か

きましょう。 

 

★描
か

きかたがわからない時
とき

は 

先生
せんせい

に聞
き

いてね 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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５ 右図
み ぎ ず

のように描
か

けたら、「OK」を 

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

６ スクリプトエリアの名前
な ま え

をクリック

すると、右図
み ぎ ず

のように名前
な ま え

の文字
も じ

の色
いろ

が

変
か

わります。 

 

 

 

７ スプライトの名前
な ま え

は「ラケット」にします。 

 

★ひらがな入 力
にゅうりょく

  にしておくのを忘
わす

れないでね！ 

 

キーボードで 

「ＲＡＫＥＴＴＯ（らけっと）」と 

入 力
にゅうりょく

したら、スペースキーを押
お

します。 

「ラケット」とカタカナになったら 

「エンターキー」を押
お

して確定
かくてい

しましょ

う。 

 

８ 「エンターキー」をもう１回
かい

押
お

すと、スプライトエリ

アの表示
ひょうじ

が「ラケット」になります 

 

これで「ラケット」のスプライトが完成
かんせい

です。 

テ
キ

ス
ト見

本



プログラミング入門 ① ピンポンゲーム 15 

「やじるしキー」で、ラケットを左右
さ ゆ う

に動
うご

かすプログラムを作成
さくせい

しよう 

 

●ラケットの動
うご

き  

ラケットは、キーボードの「左
ひだり

やじるしキー」と「右
みぎ

やじるしキー」で左右
さ ゆ う

に移動
い ど う

できるようにします。ボールを下
した

に落
お

とさないように左右
さ ゆ う

に動
うご

かして、落
お

ちてきた

ボールを上手
じょうず

に打
う

ち返
かえ

そう。 

 

 

 

 

 

 

１ 「やじるしキー」を押
お

された時
とき

の 

処理
し ょ り

は、 にある 

 を 

使
つか

います。 

これを２つ用意
よ う い

します。 

 

 

 

 

２ スペース▼の「▼」をクリックして 

キーを設定
せってい

することができます。 

 

これを、それぞれ「みぎむきやじるし」と 

「ひだりむきやじるし」に設定
せってい

します。 

 

テ
キ

ス
ト見

本



 Step ２．初級編 ラケットを作成しよう！ 16 

「みぎむきやじるし」キーが押
お

された時
とき

は、

ラケットを右側
みぎがわ

（むき：９０ど）の方向
ほうこう

に移動
い ど う

させます。 

★スクラッチでは、スプライトの初期
し ょ き

の設定
せってい

は（むき：９０）になっているよ。 

 

３ 「みぎむきやじるしキーがおされたとき」

の下
した

に にある  

を挿入
そうにゅう

します。 

 

※  の数値
す う ち

が「９０」になっ

ていない場合
ば あ い

は、▼をクリックして「９０」

を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

４  の下
した

に、

にある  を挿入
そうにゅう

します。 

 

「半角
はんかく

英数
えいすう

」入 力
にゅうりょく

で、「１０」の数値
す う ち

を 

「１５」にします。 

 

★数値
す う ち

が入 力
にゅうりょく

出
で

来
き

ない時
とき

は、デスクトッ

プ画面
が め ん

右下
みぎした

の入 力
にゅうりょく

モードの「あ」をクリッ

クして「A
エー

」にしよう。 

 

数値
す う ち

の横
よこ

に、「むき」が表示
ひょうじ

され

ているからわかりやすいね！ 

テ
キ

ス
ト見

本
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「ひだりむきやじるし」キーが押
お

された時
とき

は、ラケットを左側
ひだりがわ

（むき：―９０ど）の

方向
ほうこう

に移動
い ど う

させます。 

 

 

５ にある  

を、「ひだりむきやじるしキーがおされた

とき」の下
した

に挿入
そうにゅう

します。 

 

 の数値
す う ち

の右
みぎ

にある▼をク

リックして「－９０」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

６ その下に、 にある 

 を挿入
そうにゅう

し、「１０」の数値
す う ち

を「１５」にします。 

 

 

 

 

「みぎむきやじるしキーがおされたとき」のスクリプト

にある  を右クリックして「ふくせい」

をクリックすれば、  のコピーが簡単
かんたん

に 

作
つく

れるよ。 

同
おな

じブロックを使
つか

うときは、「ふくせい」を使
つか

おう！ 

右クリック テ
キ

ス
ト見

本
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７ ゲームスタート時
じ

のラケットの

位置
い ち

を決めます 

 

にある 

 をスクリプト

エリアにドラッグします。 

その下
した

に、 にある 

  

を挿入
そうにゅう

します。 

左右
さ ゆ う

の位置
い ち

は真
ま

ん中
なか

にしたいので、ｘざ

ひょうの数値
す う ち

は「0」のままにします。 

上下
じょうげ

の位置
い ち

は、真
ま

ん中
なか

より下
した

にしたいの

で、ｙざひょうの数値
す う ち

を「－130」に変更
へんこう

します。 

 

 

8 スクリプトエリアにある  

 のブロックをクリックして、 

ラケットが右図
み ぎ ず

のような位置
い ち

になるか確認
かくにん

しましょう。 

 

これで「ラケット」のスクリプトが完成
かんせい

しました。 

 

キーボードの矢印
やじるし

キーを押
お

して、ラケットが左右
さ ゆ う

に動
うご

くか確認
かくにん

してみましょう。 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね！ 

 

 

テ
キ

ス
ト見

本
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Step
ステップ

 3. 初級編
しょきゅうへん

 ピンポンボールを作成
さくせい

しよう！ 

▶ ピンポンボール（スプライト）を作成
さくせい

してプログラムで動
うご

かそう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ペイントエディタで「ピンポンボール」を作成
さくせい

しよう 

 

右図
み ぎ ず

のような「ピンポンボール」を

作成
さくせい

しましょう。 

 

●ピンポンボールの役割
やくわり

  

ピンポンボールは、このゲームの

主役
しゅやく

です。ステージ上
じょう

を常
つね

に動
うご

き

回
まわ

るよ。 

 

ペイントエディタを起動
き ど う

し、ピンポンボールのスプライトを作成
さくせい

します。 

ステージの端
はし

やラケットに当
あ

たるとはね返
かえ

るようなプログラムを作成
さくせい

します。 

ピンポンボール 

テ
キ

ス
ト見

本
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１ 「あたらしいスプライトをえがく」をクリックして、ペイントエディタを起動
き ど う

しま

しょう。 

 

 

 

 

 

２ 操作
そ う さ

ツールから「だえんツール」を選
えら

びます。 

 

調整
ちょうせい

エリアは、左側
ひだりがわ

の「ぬりつぶし」を選
えら

びます。 

 

パレットツールから「濃
こ

い青緑
あおみどり

色
いろ

」を選
えら

びます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 キャンバス上
じょう

で、キーボードの 

「Shift
シ フ ト

キー」を押
お

しながら 

マウスを斜
なな

め右下
みぎした

にドラッグすると、真
ま

ん

丸
まる

な正円
せいえん

が描
か

けます。 

 

★「Shift
シ フ ト

キー」は「エンターキー」の下
した

に

あるよ！ 
「Shift

シ フ ト

キー」を押
お

しながら 

ドラッグしよう！ 

ここから 

テ
キ

ス
ト見

本



プログラミング入門 ① ピンポンゲーム 21 

4 最後
さ い ご

に、ペイントエディタの画面
が め ん

左下
ひだりした

にある 

「コスチュームのちゅうしんせんをせってい」をクリックします。 

キャンバスに十
じゅう

字
じ

線
せん

が表示
ひょうじ

されます。この十
じゅう

字
じ

線
せん

の交点
こうてん

が、ボールの中心
ちゅうしん

位置
い ち

です。 

 

ボールの中心
ちゅうしん

に「交点
こうてん

」があるか確認
かくにん

 

しましょう。 

 

もし、右図
み ぎ ず

のように「交点
こうてん

」がボールの中心
ちゅうしん

から離
はな

れ

ていたら、十
じゅう

字
じ

線
せん

をマウスでドラッグして、ボールの

中心
ちゅうしん

にもっていきます。 

 

★中心
ちゅうしん

がずれていると、プログラムが正
ただ

しく動
うご

かな

いことがあるので気
き

をつけよう。 

 

 

「交点
こうてん

」ボールの中心
ちゅうしん

位置
い ち

 

テ
キ

ス
ト見

本
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5 「交点
こうてん

」がピンポンボールの中心
ちゅうしん

にあること

を確認
かくにん

したら、「OK」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

6 スプライトの名前
な ま え

は「ボール」にします。 

 

★ひらがな入 力
にゅうりょく

  にしておくのを忘
わす

れないでね！ 

 

キーボードで「ＢＯ－ＲＵ（ぼーる）」 

と入 力
にゅうりょく

したら、スペースキーを押
お

しま

す。 

 

「ボール」とカタカナになったら、「エンターキー」を押
お

して確定
かくてい

しましょう。 

 

 

7 「エンターキー」をもう１回
かい

押
お

すと、スプライトエリ

アの表示
ひょうじ

が「ボール」になります。 

 

 

これで「ボール」のスプライトが完成
かんせい

です。 

 

 テ
キ

ス
ト見

本
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ピンポンボールの動
うご

きを作成
さくせい

しよう 

 

●ピンポンボールの動
うご

き  

ゲームを開始
か い し

すると、ピンポンボールは、画面
が め ん

の上
うえ

から斜
なな

め下
した

に落
お

ちていくようにします。 

また、端
はし

に当
あ

たるとはね返
かえ

るようにするよ。 

 

 

 

１ スクリプトエリアのボールの図
ず

には、 

動
うご

く方向
ほうこう

を示
しめ

す青
あお

い線
せん

が伸
の

びています。 

 

★スクラッチでは、スプライトの初期
し ょ き

の

設定
せってい

は（むき：９０）になっているよ。 

 

この青
あお

い線
せん

を直接
ちょくせつ

マウスで斜
なな

め下
した

にド

ラッグして、「むき：130」になるように

します。 

これで、ボールの向
む

きが斜
なな

め下
した

になりま

した。 

 

 

この方向
ほうこう

を示
しめ

す青
あお

い線
せん

は、スプライトが大
おお

きかったり、色
いろ

が濃
こ

かったりすると

見
み

えにくいことがあるよ。 テ
キ

ス
ト見

本
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それでは、ボールのスクリプトを作成
さくせい

しましょう。 

 

２ ゲームを開始
か い し

するために、 

にある 

 を 

ボールのスクリプトエリアにドラッグ

します。 

 

 

次
つぎ

に、ゲーム開始
か い し

直後
ちょくご

のボールの初期
し ょ き

位置
い ち

を決
き

め

ます。 

 

ボールの左右
さ ゆ う

の位置
い ち

は、真
ま

ん中
なか

（ｘざひょう：０）、

上下
じょうげ

の位置
い ち

は、ステージの上
うえ

の端
はし

（ｙざひょう：

１８０）にします。 

 

 

 

３             の下
した

に、 

にある 

 

をつなげます。 

 

ｙざひょうを「１８０」にしましょう。 

 

 

              のブロックをクリックして、ボールが初期
し ょ き

位置
い ち

に配置
は い ち

さ

れるか確認
かくにん

しよう！ 

 

ｙざひょう：180 

ｘざひょう：０ 

ボール 

テ
キ

ス
ト見

本
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ボールは、プログラムが実行
じっこう

されたら、ずっと動
うご

き続
つづ

けるようにします。 

 

４  

の下
した

に、 にある 

 をつなげます。 

 

 

 

 

 

 

 

５ その中
なか

に、 にある  

 を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 の「10」の数値
す う ち

が 

ボールの速
はや

さです。 

この数値
す う ち

が大
おお

きいほど、動
うご

きが速
はや

くなり

ます。 

 

ボールの速
はや

さは、ゆっくりめの「４」に

設定
せってい

しましょう。 

 

 

 

 テ
キ

ス
ト見

本




