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プログラミングの歴史
れ き し

 その２ 

スクラッチの基本
き ほ ん

操作
そ う さ

で、世界中
せかいじゅう

のプログラマーが大
おお

きな壁
かべ

に突
つ

き当たり、研 究
けんきゅう

の結果
け っ か

、

「オブジェクト指向
し こ う

」と「構造化
こ う ぞ う か

プログラミング」が生
う

まれたことを書
か

きました。 

ここでは、プログラミングで一番
いちばん

大切
たいせつ

なことを書
か

きます。 

・誰
だれ

が、何
なん

のために使
つか

うプログラムか？ 

開発
かいはつ

するチーム全員
ぜんいん

が、よく理解
り か い

し、開発
かいはつ

することの大
たい

切
せつ

さです。 

図
ず

右
みぎ

はプログラムを頼
たの

んだ人
ひと

が「ほしかったもの」で、図
ず

左
ひだり

は「できたもの」です。 

「えー！」と思
おも

いますが、プログラムでは、よく起
お

こります。 

原因
げんいん

は、たくさんあります。 

プログラムは多
おお

くの人
ひと

が 協 力
きょうりょく

しあって作
つく

ります。協 力
きょうりょく

することで、みんなの知恵
ち え

を

活
い

かすことができます。間違
ま ち が

いを少
すく

なくすることもできます。 

しかし、「えー！」という変
へん

なものができる原因
げんいん

にもなります。 

では、どんなことが原因
げんいん

になるのでしょう？ 

その原因
げんいん

をこのテキストの最後
さ い ご

に書
か

きました。よく読
よ

んで 考
かんが

えてください。また、思
おも

い出
だ

したら読
よ

み返
かえ

してください。そして、将 来
しょうらい

仕事
し ご と

をするときにも思
おも

い出
だ

してほしいです。 

 

 
この図

ず

は、「成功
せいこう

するプログラミング」という有名
ゆうめい

な本
ほん

に出
で

てくるもので、 

みんなで 協 力
きょうりょく

できたらうまくいくのですが、かみ合
あ

わないと失敗
しっぱい

するこ

とを 表
あらわ

しています。図
ず

は、失敗
しっぱい

しないための 戒
いまし

めです。 

プログラミングだけでなく、いつも思
おも

い浮
う

かべてほしいと思
おも

います。 

出典
しゅってん

 「成功
せいこう

するプログラミング」 

   ブライアン L.ミーク パトシシア M.ヒース 共編
きょうへん

 

できたもの ほしかったもの 
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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、ゲームクリアした時
とき

に背
はい

景
けい

を変
か

えて、もう一
いち

度
ど

挑 戦
ちょうせん

できるようにするよ！ゲームオーバーになってしまったときにも

再 挑 戦
さいちょうせん

できるようにするよ。 

「上 級 編
じょうきゅうへん

」では、ゲームステージを２つ増
ふ

やしてゲームステージ 3

まで作成
さくせい

するよ♪ ブロックの数
かず

も増
ふ

やしていくから、だんだんゲー

ムクリアが 難
むずか

しくなるよ。 

「初 級 編
しょきゅうへん

」では、「ピンポンゲーム」で作成
さくせい

したプログラムをアレンジ

して「ブロック崩
くず

しゲーム」を 

作
つく

っていくよ。 

ブロックのスプライトを５つ作成
さくせい

 

して、きれいに配置
は い ち

させるよ。 

「ボール」が「ブロック」に当
あ

たる 

音
おと

を追加
つ い か

したり、ブロックの数
かず

を 

カウントする「変数
へんすう

」を作成
さくせい

するよ。 

 

ゲームクリア♪ ゲームオーバー 

ゲームステージ 3 ゲームステージ２ 
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プログラミング入門 ② ブロック崩しゲーム 1 

Step
ステップ

 1. 初 級 編
しょきゅうへん

 ブロック崩
くず

しゲームを作成
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。 

 

 

U S B
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

してある「ピンポンゲーム」を開
ひら

こう 

 

これから、皆
みな

さんのU S B
ユーエスビー

メモリに保存
ほ ぞ ん

してある「ピンポンゲーム」を開
ひら

き、 

「ブロック崩
くず

しゲーム」という名前
な ま え

に変更
へんこう

して保存
ほ ぞ ん

していきます。 

 

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。

 

「ブロック崩
くず

しゲーム」は「ピンポンゲーム」をアレンジして作成
さくせい

します。 

USB メモリに保存
ほ ぞ ん

してある「ピンポンゲーム」を開
ひら

いて、「ブロック崩
くず

しゲーム」

という名前
な ま え

に変更
へんこう

して保存
ほ ぞ ん

するよ。 
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Step １．初級編 ブロック崩し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 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。 
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プログラミング入門 ② ブロック崩しゲーム 3 

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。 
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Step １．初級編 ブロック崩しゲームを作成しよう！ 4 

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。 
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プログラミング入門 ② ブロック崩しゲーム 5 

ファイル名
めい

を「ブロック崩
くず

しゲーム」に変更
へんこう

して保存
ほ ぞ ん

しよう 

 

1 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。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 キーボードの「Back
バ ッ ク

 Space
ス ペ ー ス

」キーを押
お

すと、「あたらしいファイルめい」の右側
みぎがわ

で

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！ 
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Step １．初級編 ブロック崩しゲームを作成しよう！ 6 

3 「ひらがな」 入 力
にゅうりょく

にします。 

 

ここでは、「ブロック崩
くず

しゲーム」と 入 力
にゅうりょく

しましょう。 

 

 

 

「ブロック崩
くず

しゲーム」と 入 力
にゅうりょく

する方法
ほうほう

 

① キーボードで「ＢＵＲＯＫＫＵＫＵＺＵＳＩＧＥ－ＭＵ（ぶろっくくずしげーむ）」

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 「ブロック崩
くず

しゲーム」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！ 

 

 

4 「ブロック崩
くず

しゲーム」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「ブロック崩
くず

しゲーム」という名前
な ま え

でプログラムが保存
ほ ぞ ん

さ

れます。 
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プログラミング入門 ② ブロック崩しゲーム 7 

 

 スクラッチ画面
が め ん

の左 上
ひだりうえ

に 

「ブロック崩
くず

しゲーム-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。 

 

 

 

スクラッチデータは、ファイル名
めい

を変更
へんこう

すれば別
べつ

のスクラッチデータとして保存
ほ ぞ ん

できるよ。 

 

 

1 つのゲームをアレンジして、いろいろな

ゲームを作
つく

ることが出来
で き

るね！ 

ファイル名
めい

を変更
へんこう

して保存
ほ ぞ ん
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Step １．初級編 ブロック崩しゲームを作成しよう！ 8 

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 

ひらがなをカタカナや漢字
か ん じ

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」でも変換
へんかん

できるよ。カタカナにするには「F7 キー」でもＯＫ！ 

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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不要
ふ よ う

なスプライトやプログラムを削除
さくじょ

しよう 

 

1 「はち」と「おばけ」はブロック崩
くず

しゲームでは登 場
とうじょう

させないので、削除
さくじょ

します。 

スプライトエリアにある「はち」を右
みぎ

クリックし、「さくじょ」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 同
おな

じようにして、「おばけ」も削除
さくじょ

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 スプライトエリアの「ステージ」をクリックします。 

 

 

右
みぎ

クリック 

右
みぎ

クリック 

テ
キ
ス
ト見
本
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4 「ステージ」のプログラムには、「はち」と 

「おばけ」に「time
タ イ ム

10」と「time
タ イ ム

15」の 

メッセージを送
おく

っていたスクリプトがあります。 

これを削除
さくじょ

します。 

 

 から下
した

のスクリプトを 

ブロックエリアにドラッグして削除
さくじょ

します。 

 

 

 

 

 

 

5 変数
へんすう

「びょう」は使用
し よ う

しないので削除
さくじょ

しておきます。 

 

のブロックエリアにある を 

クリックし、「びょう」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

6 次
つぎ

は、「ボール」のプログラムにある、「はち」と 

「おばけ」に当
あ

たったときのスクリプトを削除
さくじょ

します。 

 

スプライトエリアにある「ボール」をクリックします。 

 

削除
さくじょ

 

テ
キ
ス
ト見
本
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7 「ボール」のプログラムにある、「はち」に当
あ

たったときと「おばけ」に当
あ

たったと

きのスクリプトをブロックエリアにドラッグして削除
さくじょ

します。 

 

★  を削除
さくじょ

しないよう気
き

を付
つ

けましょう。 

 

「はち」に当
あ

たった時
とき

の「WaterDrop
ウ ォ ー タ ー ド ロ ッ プ

」と「おばけ」

に当
あ

たった時
とき

の「Rattle
ラ ト ル

」の音
おと

も  をクリックし

て削
さく

除
じょ

しておきましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

次
つぎ

はラケットのコスチュームとプログラムを編 集
へんしゅう

します。 

8 スプライトエリアにある「ラケット」をクリックします。 

削除
さくじょ

 

「はち」と「おばけ」のスプライトが

削除
さくじょ

されているので、

の表示
ひょうじ

に戻
もど

っています。 

は削除
さくじょ

しないように気
き

を付
つ

けよう。 テ
キ
ス
ト見
本
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9 スプライト名
めい

を「ラケット」→「プレイヤー」に 

変更
へんこう

しておきます。 

「ＰＵＲＥＩＹＡ－（ぷれいやー）」と 入 力
にゅうりょく

して 

カタカナに変換
へんかん

しましょう。 

 

 

 

「ピンポンゲーム」では、ゲームを開始
か い し

して 

から１５秒後
びょうご

と３５秒後
びょうご

にコスチュームを変
か

えて 

いましたが、「ブロック崩
くず

しゲーム」では、 

コスチュームは変
か

えないようにします。 

 

 から下
した

の 

スクリプトをブロックエリアにドラッグして削除
さくじょ

 

します。 

 

 

10 「コスチューム」タブをクリックして表示
ひょうじ

を 

切
き

り替
か

え、「コスチューム２」と「コスチューム 3」 

にある  をクリックしてコスチュームを削除
さくじょ

 

します。 

 

 

 

 

 

これで全
すべ

ての準備
じゅんび

が 整
ととの

いました。 

「スクリプト」タブをクリックして、表示
ひょうじ

を戻
もど

して 

おきましょう。 

削除
さくじょ

 

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

 ゲーム開始
か い し

の設定
せってい

をしよう！ 

▶  ステージのスクリプトからゲーム開始
か い し

のメッセージを送
おく

ろう 

 

「ステージ」のスクリプトにゲームを開始
か い し

するメッセージを追加
つ い か

しよう 

 

1 スプライトエリアにある「ステージ」をクリック 

します。 

 

 

 

 

 

 

 

「ステージ」のスクリプトエリアには 

 があります。 

 

がクリックされたら、「プレイヤー」と「ボール」 

に「メッセージ」を送
おく

ってゲーム開始
か い し

を知
し

らせます。 

 

ピンポンゲームでは、各
かく

スプライトは「 がクリックされたとき」のブロック

を使
つか

ってゲームスタートの設定
せってい

をしましたが、ブロック崩
くず

しゲームでは、「ステ

ージ」から各
かく

スプライトに「メッセージ」を送
おく

ってゲームを開始
か い し

するようにし

ます。 

テ
キ
ス
ト見
本
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2 にある  を挿 入
そうにゅう

し、  の▼をクリックして 

「しんき」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 「メッセージのなまえ」の画面
が め ん

が表示
ひょうじ

されます。 

ゲーム開始
か い し

のメッセージを送
おく

るので、メッセージの名前
な ま え

は「ゲームスタート」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「ＧＥ－ＭＵＳＵＴＡ－ＴＯ（げーむすたーと）」と 入 力
にゅうりょく

したら、 

スペースキーを押
お

し、「ゲームスタート」とカタカナになったら「エンターキー」で 

確定
かくてい

しましょう。 

 

「ゲームスタート」と 入 力
にゅうりょく

できたら、「OK」

をクリックします。 

 

 

 

4 「ゲームスタート」と表示
ひょうじ

されたことを確認
かくにん

 

しましょう。 

 
テ
キ
ス
ト見
本
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「ステージ」からのメッセージを「プレイヤー」で受
う

け取
と

ろう 

 

1 スプライトエリアの「プレイヤー」を 

クリックします。 

 

 

 

 

 

2 「ステージ」からのメッセージ 

「ゲームスタート」を「プレイヤー」で受
う

け取
と

り 

ます。 

 

 を下
した

に

ドラッグして切
き

り離
はな

し、 

 をブロックエリアに 

ドラッグして削除
さくじょ

します。 

 

 

 

削除
さくじょ

 

テ
キ
ス
ト見
本
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3 にある 

を挿 入
そうにゅう

し、

スクリプトエリアにある

 を

つなげます。 

 

これで「プレイヤー」は「ステージ」からの

メッセージ「ゲームスタート」を受
う

け取
と

れる

ようになります。 

 

 

 

 

 

 

 

4 「みぎやじるしキーがおされたとき」と 

「ひだりやじるしキーがおされたとき」の 

スクリプトにある 

 の数値
す う ち

を「30」にして、 

少
すこ

し速
はや

く動
うご

くようにします。 

 

★「半角
はんかく

英数
えいすう

」 入 力
にゅうりょく

にしておくのを 

忘
わす

れないでね！ 

 テ
キ
ス
ト見
本
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「ステージ」からのメッセージを「ボール」で受
う

け取
と

ろう 

 

1 「プレイヤー」と同
おな

じようにして「ボール」の 

プログラムを編 集
へんしゅう

します。 

スプライトエリアの「ボール」をクリックし、 

「ボール」のスクリプトエリア表示
ひょうじ

に切
き

り替
か

えます。 

 

 

 

2 「ボール」のプログラムにある 

を削
さく

除
じょ

し、 にある

を挿 入
そうにゅう

しましょう。 

 

 

テ
キ
ス
ト見
本
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3 ゲームスタートをした時
とき

の「ボール」の位置
い ち

は、

右
みぎ

図
ず

の位置
い ち

にします。 

 

 

 

 

 

 

ｙざひょうの数値
す う ち

を「－30」に変更
へんこう

しましょ

う。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「ボール」と「プレイヤー」の距離
き ょ り

が近
ちか

くなったので、ゲームを開始
か い し

してから「ボール」

がななめ下
した

に動
うご

くと、「プレイヤー」を素
す

早
ばや

く動
うご

かして打
う

ち返
かえ

さなくてはなりません。 

最初
さいしょ

は「プレイヤー」を動
うご

かさなくても「ボール」を打
う

ち返
かえ

すことが出
で

来
き

るよう、 

「ボール」の「向
む

き」を変更
へんこう

します。 

 

 

 
最初
さいしょ

は「ボール」が「プレイヤー」の上
うえ

に落
お

ちるようにしよう！ テ
キ
ス
ト見
本
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4 ゲームスタート直後
ちょくご

の「ボール」の向
む

きは 

「ななめ下
した

」にしていましたが、最初
さいしょ

は 

「プレイヤー」に向
む

かうように、向
む

きを「下
した

」

にします。 

 

               の下
した

に 

に あ る を 挿 入
そうにゅう

し、▼をクリックして 「（180）した」 を選択
せんたく

します。 

 

 

「プレイヤー」の名前
な ま え

はテキストの P.12 で 

「ラケット」→「プレイヤー」に変更
へんこう

しました。 

スプライトの名前
な ま え

を変更
へんこう

すると、命令
めいれい

ブロック

の表示
ひょうじ

も連動
れんどう

して自動的
じ ど う て き

に変更
へんこう

されます。 

 

 

 

 

「ラケットにふれた」が 

「プレイヤーにふれた」に変
か

わっているよ！ 

テ
キ
ス
ト見
本
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これで「ステージ」からの「ゲームスタート）」メッセージを、「プレイヤー」と 

「ボール」で受
う

け取
と

れるようになりました。 

 

 

 「メッセージ」は「合図
あ い ず

」のようなものだよ。 

「ステージ」が「ゲームスタートしたよ！」という合図
あ い ず

をおくり、その合図
あ い ず

をうけとった

スプライトがプログラムを実行
じっこう

するよ。 

送
お く

る 

受
う

け取
と

る 

受
う

け取
と

る 

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

 ブロックを作成
さくせい

しよう！ 

▶  ボールが当
あ

たったら消
き

える「ブロック」を作成
さくせい

しよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ペイントエディタで「ブロック」を描
か

こう 

 

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

します。 

 

 

 

ペイントエディタで「ブロック」を一
ひと

つ作成
さくせい

します。 

・「ブロック」は、「ボール」が当
あ

たったら音
おと

を鳴
な

らして消
き

えるようにします。 

・「ボール」は「ブロック」に当
あ

たったら進行
しんこう

方向
ほうこう

が変
か

わるようにします。 

テ
キ
ス
ト見
本
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2 「しかくけいツール」を使
つか

って

右図
み ぎ ず

のようなブロックを描
か

きま

す。 

 

★太陽
たいよう

と同
おな

じ色
いろ

にならないよう

にしよう！ 

 

描
か

けたら「ＯＫ」をクリックしま

す。 

 

3 スプライトの名前
な ま え

は、「ブロック 1」にしま

す。 

 

 

「ブロック」は「ＢＵＲＯＫＫＵ（ぶろっく）」と 入 力
にゅうりょく

して、「スペースキー」で 

カタカナに変換
へんかん

しよう。 

 

「ブロック 1」の「1」は、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

」  に切
き

り替
か

えて 入 力
にゅうりょく

しましょう。 

 

 

 テ
ン
キ
ー 

テ
キ
ス
ト見
本
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「ブロック 1」は「ボール」からのメッセージを受
う

け取
と

ったら表示
ひょうじ

させよう 

 

「ボール」は「ステージ」から（ゲームスタート）のメッセージを受
う

け取
と

り、初期
し ょ き

の座標
ざひょう

に配置
は い ち

されたあとに「ブロックを表示
ひょうじ

するメッセージ」を送
おく

るようにします。 

 

 

 

 

1 スプライトエリアの「ボール」をクリックして、スクリプト 

エリアを切
き

り替
か

えます。 

 

「ボール」のプログラムに「ブロックを表示
ひょうじ

するメッセージ」 

を送
おく

る命令
めいれい

を追加
つ い か

していきます。 

 

2  の 

下
した

に、 にある 

 を挿 入
そうにゅう

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

3  の▼をクリックして 

「しんき」を選択
せんたく

します。 

 

ゲームスタート ブロックはいち 

ボール ブロック 

テ
キ
ス
ト見
本
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4 メッセージの名前
な ま え

は、「ブロックはいち」に

します。 

 

★ひらがな 入 力
にゅうりょく

  にしておくのを忘れな

いでね！ 

 

 

キーボードで 

「ＢＵＲＯＫＫＵ（ぶろっく）」と 入 力
にゅうりょく

したら 

「スペースキー」を押
お

して変換
へんかん

します。 

「ブロック」とカタカナに変換
へんかん

されたら、つづけ

て「ＨＡＩＴＩ（はいち）」と 入 力
にゅうりょく

します。 

入 力
にゅうりょく

したら「エンターキー」を押
お

して確定
かくてい

しま

す。 

 

「ブロックはいち」と 入 力
にゅうりょく

出
で

来
き

たら「ＯＫ」を

クリックしましょう。 

 

★わからないときは先生
せんせい

に聞
き

こう！ 

 

 

5 「ブロックはいち」のメッセージを「ブロック 1」で受
う

け取
と

るようにします。 

スプライトエリアの「ブロック 1」クリックして、スクリプトエリアを切
き

り替
か

えます。 

  

 テ
キ
ス
ト見
本
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6 にある 

 を挿 入
そうにゅう

します。 

 

 

 

 

 

           になっていたら▼を 

クリックして「ブロックはいち」を選択
せんたく

しよう。 

 

 

 

 

7 「ブロックはいち」のメッセージをうけとっ

た後
あと

に「ブロック 1」を表示
ひょうじ

させます。 

 

 の下
した

に 

にある  を挿 入
そうにゅう

しま

す。 

 

「ブロック 1」は「ボール」にふれたら消
き

えるようにしよう 

 

1 「ボール」が当
あ

たるまで「ブロック 1」を 

消
け

すという命令
めいれい

を待
ま

つようにします。 

 

  の下
した

に、 にある 

 を挿 入
そうにゅう

します。 

 

テ
キ
ス
ト見
本




