
プライマリー

12 スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

< もし、爆弾のふちがスタートエリアの
ラインにふれたら >
・“スタート” メッセージをプログラム
　全体に送ります。

<もし、爆弾のふちがゴールエリアに
　ふれたら >
・“ゲームクリア” メッセージを
　プログラム全体に送ります。

<もし、爆弾のふちがコースに
　ふれたら >

・“ゲームオーバー” メッセージを
　プログラム全体に送ります。

・ブロック定義爆発を処理します。

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・スペースキーを押すまで待ちます。
・表示します。

・爆弾が、マウスポインターの位置にいきます。

・ずっと　くりかえし　ます。

 　　　の部分を追加して、「爆弾」が「ゴールエリア」についたかを
判断します。

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・スタート後、スタートエリアでスペースキーを押して「爆弾」を表示させます。
□ 「爆弾」がコースにふれたとき、爆発しましたか？



13スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

プライマリーベーシック１年目ベーシック１年目

「回転板」を作ろう4

1 「回転板」のプログラムを作ります

① 「回転板」の説明です。

② 「回転板」の基本の動きを “回転板１” で作ります。

下記の座標を中心として回転して、
爆弾の邪魔をします。

回転板名 x座標 y座標

回転板１ 182 73

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・スタートボタンを押して、ゲーム実行します。
□ 「回転板」は、“回転板１” の位置に表示されましたか？
□ 「回転板」は、回転していますか？

回転板２ 116 -98

ゲームがスタートしたとき

・かくします。

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・位置を（x, y）=（182, 73）にします。
・表示させます。

・0.３秒待ちます。
・右回りで 15°回します。

・ずっと　くりかえし　ます。



14 スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

プライマリーベーシック１年目ベーシック１年目
③ 「回転板」のクローンを使い、“回転板１” を作ります。

②で作ったプログラム

“回転板１” の動きは、
　クローンされてから指示する。
“回転板１” の動きは、
　クローンされてから指示する。

“回転板１” の位置だけ指示し、
　クローンを作る
“回転板１” の位置だけ指示し、
　クローンを作る

・0.３秒待ちます。
・右回りで 15°回します。

クローンが作られたときクローンが作られたとき

・クローンを表示します。
・ずっと、繰り返します。

ゲームがスタートしたとき

・本体は、かくしたままにします。

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・位置を（x,y）=（182,73）にします。
・“自分自身” のクローンを作ります。

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・スタートボタンを押して、ゲーム実行します。
□ 「回転板」は、“回転板１” の位置に表示されましたか？
□ 「回転板」は、回転していますか？



15スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

プライマリーベーシック１年目ベーシック１年目

・同じスプライトを画面上で複数動かすときに使います。
・ローカル変数やメッセージを受け取ったときの
　処理もコピーされるので、それを含めて設計する必要があります。

Scratchの説明：
クローンとは

・クローンを使う場合は、本体は使いません。
　（使わない方がプログラムが簡単になるからです。）

実体（本物）：
隠れて何もしていない

ボ
ォ
〜
〜

クローン１（回転板１）：
実際に表示され、動いている

グル
ッ

グルッ

クローン２（回転板２）：
実際に表示され、動いている

グ
ル
ッ

グ
ル
ッ

④ 次に、　　　　を追加して、“回転板 2” を作ります。

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・位置を（x,y）=（182,73）にします。
・“自分自身” のクローンを作ります。
・位置を（x,y）=（116,-98）にします。
・“自分自身” のクローンを作ります。

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・スタートボタンを押して、ゲーム実行します。
□ 「回転板」は、“回転板 2” の位置に表示されましたか？
□ 「回転板」は、回転していますか？



16 スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

⑤ ④で作ったプログラムをもっと読みやすく、あとで回転板が３、４、と増やしやすく
　するために、ブロック定義「回転板を動かす」を作成して、置き換えます。 

②で作ったプログラム

置き換え

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・回転板を動かすブロックを、
 (x 座標 =182)(y 座標 =73) で処理します。
・回転板を動かすブロックを、
 (x 座標 =116)(y 座標 =-98) で処理します。　

“回転板を動かす” ブロックを実行したときの動き
(x座標 )(y 座標 )
・位置を (x,y)=( “x 座標” , “y 座標” ) にします。
・自分自身のクローンを作ります。

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・スタートボタンを押して、ゲーム実行します。
□ 「回転板」は、“回転板 1” と “回転板 2” の位置に表示されましたか？
□ どちらの「回転板」も、回転していますか？



17スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

「よこぎり板」を作ろう5

1 「よこぎり板」のプログラムを作ります

① 「よこぎり板」の説明です。

下記の座標と方向で、±40 の範囲で動き、
コースをよこぎります。

回転板名
よこぎり
板１

よこぎり
板２

x座標

-122

-135

y座標

50

-70

上下

方向

左右

② 「よこぎり板」の基本の動きを “よこぎり板１” で作ります。

ゲームがスタートしたとき

・かくします。

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・位置を（x, y）=（-122, 50）にします。
・0°の方向に向けて動くようにセットします。
・表示します。
・ 40 回 繰り返します。
・1歩動きます。

・ 80 回 繰り返します。
・-1歩動きます。

・ 80 回 繰り返します。
・1歩動きます。

・ずっと繰り返します。
0°

-80

40

80



18 スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・スタートボタンを押して、ゲーム実行します。
□ 「よこぎり板」は、” よこぎり板 1” の位置に表示されましたか？
□ 「よこぎり板」は、縦に動いてコースをよこぎります？
□ 「よこぎり板」は、縦に動いてコースをよこぎったあと帰ってきますか？

③ 次に、別で「よこぎり板」の基本の動きを “よこぎり板 2” でも作ってみます。

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・位置を（x, y）=（-135, -70）にします。
・90°の方向に向けて動くようにセットします。
・表示します。
・ 40 回 繰り返します。
・1歩動きます。

・ 80 回 繰り返します。
・-1歩動きます。

・ 80 回 繰り返します。
・1歩動きます。

・ずっと繰り返します。

90°

40

-80

80

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・③で作ったプログラムだけ実行します。
□ 「よこぎり板」は、” よこぎり板 2” の位置に表示されましたか？
□ 「よこぎり板」は、横に動いてコースをよこぎります？
□ 「よこぎり板」は、横に動いてコースをよこぎったあと帰ってきますか？

この辺を
クリックして実行



19スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

④ ②の “よこぎり板１” と③の “よこぎり板 2” のプログラムは、同時に動かしたいので、
　クローンで動かすように変更します。

②で作った “よこぎり板 1” ③で作った “よこぎり板 2”

共通の部分共通の部分

位置と向き 位置と向き位置と向き



20 スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・スタートボタンを押して、ゲーム実行します。
□ “よこぎり板 1” は、先ほどと同じように、正しく動いていますか？
□ “よこぎり板２” は、先ほどと同じように、正しく動いていますか？

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・位置を（x, y）=（-122, 50）にします。
・0°の方向に向けて動くようにセットします。
・自分自身のクローンを作ります。
・位置を（x, y）=（-135, -70）にします。
・90°の方向に向けて動くようにセットします。
・自分自身のクローンを作ります。

・表示します。
・ 40 回 繰り返します。
・1歩動きます。

・ 80 回 繰り返します。
・-1歩動きます。

・ 80 回 繰り返します。
・1歩動きます。

・ずっと繰り返します。

クローンが作られたときクローンが作られたとき



⑤ ④で作ったプログラムをブロック定義「よこぎり板を動かす」で置き換えます。

④で作ったプログラム

21スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

置き換え



“よこぎり板を動かす” ブロックを実行したときの動き
(x座標 )(y 座標 )( 角度 )

・位置を (x,y)=( “x 座標” , “y 座標” ) にします。
・自分自身のクローンを作ります。

“コース出現” メッセージが送られてきたとき

・よこぎり板を動かすブロックを、
 (x 座標 =-120)(y 座標 =50)( 角度 =0) で処理します。
・よこぎり板を動かすブロックを、
 (x 座標 =-135)(y 座標 =-70)( 角度 =90) で処理します。　

22 スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

□確認してみよう！□確認してみよう！
本項で作成したプログラムを実行して、動きを確認しよう。確認できたら□に□をつけよう。

・スタートボタンを押して、ゲーム実行します。
□ “よこぎり板 1” は、先ほどと同じように、正しく動いていますか？
□ “よこぎり板２” は、先ほどと同じように、正しく動いていますか？



23スプラウト キッズ プログラミング スプラウト キッズ プログラミング 

ベーシック１年目ベーシック１年目

コースの流れを作ろう6

1 ステージのプログラムを作ります

いまできているプログラムを変更して、ステージでは、トップ画面と
コース画面の背景を表示するのみにします。

2 「コース選択」のプログラムを作ります

「コース選択」では、コースの種類を表示して選択できるようにします。
① スタート時は、表示を初期設定して、コース番号を１にしておきます。

できているプログラム

変更
ゲームがスタートしたとき

・背景を “タイトル画面” にします。
・マウスがクリックされるのを待ちます。
・0.3 秒待ちます。
・背景を “コース選択背景” にします。
・“コース選択” メッセージを送ります。

ゲームがスタートしたとき

・かくします。
・初期設定として、コース番号を 1にします。


