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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、レンガブロックで 

作
つく

られた迷路
め い ろ

の中
なか

をScratch
ス ク ラ ッ チ

キャット 

が「たる」をゴールまで運
はこ

ぶ 

「倉庫番
そうこばん

」ゲームを作成
さくせい

します。 

行
い

き止
ど

まりを避
さ

けて、うまく「たる」を 

ゴールまで運
はこ

べるかな？ 

「中 級 編
ちゅうきゅうへん

」では、新
あたら

しい機能
き の う

「スタンプ」を使
つか

います。 

この「スタンプ」機能
き の う

と「リスト」機能
き の う

を使
つか

って壁
かべ

やゴールなどを配置
は い ち

します。 

 

「上 級 編
じょうきゅうへん

」では、ステージ２、ステージ３を追加
つ い か

します。 

ステージ３では、３つの「たる」をゴールまで運
はこ

べたらゲームクリアにします。 

ステージ２ ステージ３ テ
キ
ス
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本



プログラミング入門 ⑥ 倉庫番 1 

Step
ステップ

 1. 初級編
しょきゅうへん

 迷路
め い ろ

ゲーム「倉庫番
そうこばん

」を作成
さくせい

しよう！ 

▶  「たる」をゴールまで運
はこ

ぶ迷路
め い ろ

ゲーム「倉庫番
そうこばん

」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。 

 

 

レンガの壁
かべ

で作
つく

られた迷路
め い ろ

の中
なか

をプレイヤーのScratch
ス ク ラ ッ チ

キャットが「たる」を押
お

しながら進
すす

み、ゴールまで運
はこ

ぶ「倉庫番
そうこばん

」ゲームを作成
さくせい

します。 

「たる」は押
お

すことはできますが引
ひ

っ張
ぱ

ることはできません。 

「たる」を押
お

せなくなり、ゲームを続
つづ

けられなくなったときは「スペースキー」で

リスタート（再挑戦
さいちょうせん

）できるようにします。 

キャットがこの「たる」を押
お

して

ゴールまで運
はこ

ぶゲームだよ。 
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Step １．初級編 倉庫番を作成しよう！ 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
ほ

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。 

 

テ
キ
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プログラミング入門 ⑥ 倉庫番 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 倉庫番を作成しよう！ 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 

  このボタンを押
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 ⑥ 倉庫番 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、「倉庫番
そうこばん

」と 

入 力
にゅうりょく

しましょう。 

 

 

 

 

ＳＯＵＫＯＢＡＮＮ と入 力
にゅうりょく

したら「スペースキー」または「変換
へんかん

キー」を押
お

して

漢字
か ん じ

に変換
へんかん

しよう。 

 

 

９ 「倉庫番
そうこばん

」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「倉庫番
そうこばん

」という名前
な ま え

でプログラムが保存
ほ ぞ ん

されます。 

 

 

テ
キ
ス
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Step １．初級編 倉庫番を作成しよう！ 6 

 

スクラッチ画面
が め ん

の左上
ひだりうえ

に「倉庫番-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 
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プログラミング入門 ⑥ 倉庫番 7 

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



Step １．初級編 倉庫番を作成しよう！ 8 

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
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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「倉庫番
そうこばん

」という名前
な ま え

のファイルがあります。 

この「倉庫番
そうこばん

」のファイルを開
ひら

きたいので、「倉庫番
そうこばん

」→「O K
オーケー

」を順
じゅん

にクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これで「倉庫番
そうこばん

」の 

プログラムを開
ひら

くことができました。 

 

 
テ
キ
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Step
ステップ

 2. 初級編
しょきゅうへん

 プレイヤーとたるを配置
は い ち

しよう！ 

▶  迷路
め い ろ

の背景
はいけい

を読
よ

み込
こ

んで「プレイヤー」と「たる」を配置
は い ち

しよう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 スプライトエリアにある「ステージ」をクリック

します。 

 

 

 

 

ゲーム開始
か い し

時
じ

は「スタート画面
が め ん

」を表示
ひょうじ

させ、スペースキーでゲームが始
はじ

まる

ようにします。 

初級編
しょきゅうへん

では、パソコンに保存
ほ ぞ ん

されている迷路
め い ろ

の画像
が ぞ う

を読
よ

み込
こ

んで背景
はいけい

に設定
せってい

し

ます。ゲーム開始
か い し

時
じ

の「プレイヤー」と「たる」の配置
は い ち

は座標
ざひょう

で設定
せってい

します。 

ゲーム開始
か い し

時
じ

の背景
はいけい

と「プレイヤー」と

「たる」の配置
は い ち

はこのようにするよ。 

テ
キ
ス
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２ 「はいけい」タブ→「よみこみ」を順
じゅん

にクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

３ 「デスクトップ」→「ＩＣＴ」フォルダ→「倉庫番
そうこばん

」フォルダを順
じゅん

に開
ひら

いていき、

「めいろ」の画像
が ぞ う

を選択
せんたく

して「ＯＫ」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「めいろ」の画像
が ぞ う

が背景
はいけい

に設定
せってい

され、

「迷路
め い ろ

」と「ゴール」が作成
さくせい

されました。 

 

 

 タブをクリックし、表示
ひょうじ

を

切
き

り替
か

えておきましょう。 
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４ キャットが大
おお

きすぎるため、小
ちい

さくします。 

 

スプライトエリアにあるキャットをクリック 

します。 

 

５ にある  の数値
す う ち

を「３０」に変更
へんこう

します。 

 

変更
へんこう

したら  をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

６ キャットの名前
な ま え

を「プレイヤー」に変更
へんこう

して

おきましょう。 

 

キャットが小
ちい

さくなったかな？ 

テ
キ
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「スタートがめん」をファイルから読
よ

み込
こ

もう 

 

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

します。 

 

 

 

 

２ 「デスクトップ」→「ＩＣＴ」フォルダ→「倉庫番
そうこばん

」フォルダを順
じゅん

に開
ひら

いていき、

「スタートがめん」の画像
が ぞ う

を選択
せんたく

して「ＯＫ」をクリックします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ スプライトの名前
な ま え

を「スタートがめん」にしましょう。 

 

 

 テ
キ
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「スタートがめん」のプログラムを作成
さくせい

しよう 

 

ゲーム開始
か い し

時
じ

は「スタートがめん」を表示
ひょうじ

させ、「スペースキー」を押
お

すとゲームが

スタートするようにします。 

 

１ 「スタートがめん」の配置
は 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。 

 

「スタートがめん」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と納
おさ

まります。 

 

ｘざひょうとｙざひょうの数値
す う ち

をそれぞれ「０」にしましょう。 

 

 

２ 「スタートがめん」は一番
いちばん

手前
て ま え

に表示
ひょうじ

させます。 

 

にある  と  

を挿入
そうにゅう

します。 

 

テ
キ
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３ 「スタートがめん」には 

「スペースキーを押
お

してスタート」と説明
せつめい

され

ています。 

スペースキーを押
お

すとゲームがスタートするよ

うにします。 

 

 

 

にある  を挿入
そうにゅう

し、 

その中
なか

に  を挿入
そうにゅう

します。 

 

「もし ～ なら」の条件
じょうけん

は「スペースキーが 

おされた」とします。 

「もし ～ なら」に にある 

 を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

 

４ スペースキーが押
お

されたら「ゲームスタート」のメッセージを送
おく

るようにします。 

 

にある  の▼を 

クリックし、「しんき」でメッセージを作成
さくせい

し

ます。 

メッセージの名前
な ま え

は「ゲームスタート」にし

ましょう。 

 

テ
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５ 「もしスペースキーがおされたなら」の 

処理
し ょ り

に  を挿入
そうにゅう

しま

す。 

 

「ゲームスタート」のメッセージを送
おく

ったら 

「スタートがめん」は非表示
ひひょうじ

にします。 

にある  を挿入
そうにゅう

します。 

 

かくしたあとは「スタートがめん」のスクリ

プトを止
と

めます。 

にある  を 

挿入
そうにゅう

します。 

 

 

「ゲームスタート」のメッセージを「プレイヤー」で受
う

け取
と

ろう 

 

１ 「スタートがめん」から送
おく

られた「ゲームスタート」のメッセージは、「プレイヤー」と

「たる」のスクリプトで受
う

け取
と

ります。 

最初
さいしょ

に、メッセージを受
う

け取
と

ったときの「プレイヤー」のスクリプトを作成
さくせい

します。 

 

スプライトエリアにある「プレイヤー」を 

クリックし、スクリプトエリアに 

 を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

「ゲームスタート」のメッセージを受
う

け取
と

ったときの 

「プレイヤー」の配置
は い ち

はステージの左下
ひだりした

にします。 

 

ここからスタートさせるよ 

テ
キ
ス
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２ にある 

 を 

挿入
そうにゅう

し、ｘざひょうを「－１８０」、 

ｙざひょうを「－８０」にします。 

 

 

 

３ 「プレイヤー」の最初
さいしょ

の向
む

きは右
みぎ

向
む

きに

します。 

 を挿入
そうにゅう

します。 

 

 

「たる」をファイルから読
よ

み込
こ

もう 

 

１ プレイヤーが運
はこ

ぶ「たる」のスプライトはファイルから読
よ

み込
こ

んで作成
さくせい

します。 

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」フォル

ダ→「倉庫番
そうこばん

」フォルダを順
じゅん

に開
ひら

い

ていき、「たる」の画像
が ぞ う

を選択
せんたく

して

「ＯＫ」をクリックします。 

 

 

 

 

２ スプライトの名前
な ま え

を「たる」にしましょう。 

 

 

テ
キ
ス
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「ゲームスタート」のメッセージを「たる」で受
う

け取
と

ろう 

 

１ 「スタートがめん」から送られた「ゲームスタート」のメッセージを受
う

け取
と

ったとき

の「たる」のスクリプトを作成
さくせい

します。 

 

スプライトエリアに にある  を挿入
そうにゅう

します。 

 

つづけて、 にある 

 を 

挿入
そうにゅう

し、ｘざひょうの数値
す う ち

を「２０」、 

ｙざひょうの数値
す う ち

を「－８０」に変更
へんこう

します。 

 

 

 

 

２ 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、「スタートがめん」 

が表示
ひょうじ

されたら「スペースキー」を押
お

しましょう。 

 

「プレイヤー」と「たる」が右
みぎ

の図
ず

の位置
い ち

に

配置
は い ち

されるか確認
かくにん

しましょう。 

★先生
せんせい

にも見
み

せてね♪ 

 

プログラムに問題
もんだい

がなければ、ここまでの 

プログラムを保存
ほ ぞ ん

しておきましょう。 

 

このように配置
は い ち

されたかな？ 

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
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「ステージ」のはいけい 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「スタートがめん」、「プレイヤー」、「たる」の完成
かんせい

プログラム 
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Step
ステップ

 3. 初級編
しょきゅうへん

 プレイヤーを動
うご

かそう！ 

▶  やじるしキーで「プレイヤー」を上下
じょうげ

左右
さ ゆ う

に動
うご

かそう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

やじるしキーで「プレイヤー」を上下
じょうげ

左右
さ ゆ う

に動
うご

かせるようにします。 

「プレイヤー」が動
うご

いているときは歩
ある

いているようなアニメーションを加
くわ

えます。 

「プレイヤー」は壁
かべ

を通
とお

り抜
ぬ

けて進
すす

めないようにします。 

「プレイヤー」は壁
かべ

を通
とお

り抜
ぬ

けられないようにするよ。 

やじるしキーで「プレイヤー」を

上下
じょうげ

左右
さ ゆ う

に動
うご

かすよ。 

テ
キ
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「ステージ」の仕組
し く

みを知
し

ろう 

 

このゲームは外側
そとがわ

をぐるっと外
そと

壁
かべ

で囲
かこ

っています。 

この外
そと

壁
かべ

の内側
うちがわ

は目
め

には見
み

えませんが横
よこ

１０マス×縦
たて

７マスの７０マスに区切
く ぎ

られて

います。 

内側
うちがわ

にある１１個
こ

の壁
かべ

はこのマスの中
なか

に納
おさ

まるように配置
は い ち

されています。 

ゲーム開始
か い し

時
じ

の「プレイヤー」と「たる」もこのマスの中
なか

に納
おさ

まるように配置
は い ち

されて

います。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１マスは横
よこ

４０×縦
たて

４０の大
おお

きさになっています。 

やじるしキーを押
お

すと「プレイヤー」は１マスずつ上下
じょうげ

左右
さ ゆ う

に進
すす

むようにします。 

 

 

やじるしキーを１回
かい

押
お

すごとに１マス移動
い ど う

させるんだね。 

40 

40 

7 マス 

10 マス 

テ
キ
ス
ト見
本



プログラミング入門 ⑥ 倉庫番 23 

やじるしキーで「プレイヤー」を動
うご

かそう 

 

１ 「プレイヤー」のスクリプトエリアに 

にある 

 を挿入
そうにゅう

し、 

▼をクリックして「うわむきやじるし」を 

選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

２ うわむきやじるしキーが押
お

されたときは、「プレイヤー」を上
うえ

に１マス移動
い ど う

させます。 

 

 

 

 

 

 

 

かんがえタイム 

    ？  「プレイヤー」を上
うえ

に１マス移動
い ど う

させるには、どんな命令
めいれい

を挿入
そうにゅう

すればいいかな？ 

 

＜ヒント＞１マスは横
よこ

４０×縦
たて

４０の大
おお

きさだよ。 
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３ にある  

 を挿入
そうにゅう

し、 

数値
す う ち

を「４０」にします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 「うわむきやじるしキーがおされたとき」のスクリプトをコピー（ふくせい）して、

「したむきやじるしキーがおされたとき」のスクリプトを作成
さくせい

します。 

 

したむきやじるしキーが押
お

されたときは、「プレイヤー」を下
した

に１マス移動
い ど う

させます。 

▼をクリックして「したむきやじるし」を選択
せんたく

し、数値
す う ち

を「－４０」にします。 

 

 

 

 

１マスの大
おお

きさは縦
たて

４０×横
よこ

４０だったね。 
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５ みぎむきやじるしキーが押
お

されたときは、「プレイヤー」を右
みぎ

に１マス移動
い ど う

させます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

にある  を挿入
そうにゅう

し、▼をクリックして

「みぎむきやじるし」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

かんがえタイム 

    ？ 「プレイヤー」を右
みぎ

に１マス移動
い ど う

させるには、どんな命令
めいれい

を挿入
そうにゅう

すれ

ばいいかな？ 

 

テ
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