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STEP ４. ここまでの動
う ご

きを確
か く

認
に ん

しよう 

1. をクリックして「くるま」を走
はし

らせましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ をクリックし、「くるま」を

走
はし

らせます。 

 

２ 「どうろ」をドラッグして「く

るま」の進
すす

む方
ほう

向
こう

に道
みち

を作
つく

りま

す。 
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◼ 「くるま」はいつも「どうろ」の上
うえ

を走
はし

るようにしましょう。 

（「最前面
さいぜんめん

へ移動
い ど う

する」ブロックを使
つか

うといいね。） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 

 

 

道路
ど う ろ

の黄色
き い ろ

の線
せん

に沿
そ

っ

て「くるま」が進
すす

みまし

たね。 

でも、道
みち

の下
した

を走
はし

ってい

ます。 
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◼ 「くるま」が「ゴール」まで進
すす

むと、「くるま」をスタートの位置
い ち

に戻
もど

し、「背景
はいけい

を背景
はいけい

1

にする」ブロックを使
つか

って背景
はいけい

を次
つぎ

の背
はい

景
けい

に変
か

えましょう。 

（赤
あか

い壁
かべ

を越
こ

えて最短
さいたん

のルートでゴールさせましょう。） 

 

◼ 背景
はいけい

を次
つぎ

の背景
はいけい

に変
か

えた後
あと

3秒後
びょうご

に「くるま」が動
うご

き出
だ

すようにしましょう。 

 

◼ 背景
はいけい

が「背景
はいけい

２」になったときに、「ゴール」を図
ず

の位置
い ち

に移動
い ど う

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◼ 背景
はいけい

が「背景
はいけい

3」になったときに、「ゴール」を図
ず

の位置
い ち

に移動
い ど う

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 
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STEP ５. ゲームクリアを表示
ひ ょ う じ

しよう 

1. 「ゲームクリア」のスプライトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ ゲームクリアのスプライトを描
か

きましょう。 

２ スプライトの名前
な ま え

を「ゲームク

リア」に変更
へんこう

しましょう。 

３ 「コード」をクリックします。 

 

４ をクリックしたときに隠
かく

す

スクリプトを作
つく

ります。 
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2. 背景
はいけい

が「背景
はいけい

3」の時
とき

にゴールすると「ゲームクリア」と

表示
ひょうじ

し、「くるま」を止
と

めましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「くるま」をクリックします。 

 

２ 「制御
せいぎょ

」をクリックします。 

 

３ 「もし なら でなければ」ブ

ロックをスクリプトエリアにド

ラッグします。 
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４ 「演算
えんざん

」をクリックします。 

 

５ 「 ＝50」ブロックをドラッグ

し「もし なら」にはめます。 

６ 「調
しら

べる」をクリックします。 

 

７ 「ステージの背景
はいけい

＃」ブロック

をドラッグし「 ＝50」にはめ

ます。 

８ 「3」に変更
へんこう

します。 
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９「イベント」をクリックします。 

 

10「メッセージ１を送
おく

る」ブロック

をドラッグしつなぎます。 

11「ゲームクリア」に変更
へんこう

します。 

12「制御
せいぎょ

」をクリックします。 

 

13「すべてを止
と

める」ブロックをド

ラッグしつなぎます。 

14「このスクリプトを止
と

める」に変更
へんこう

します。 
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15「90度
ど

に向
む

ける」ブロックをドラ

ッグし、でなければの下
した

に移動
い ど う

します。 
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「くるま」のスクリプトの完成
かんせい

です。 

16「もし なら でなければ」ブロ

ックをドラッグし、「もしゴール

に触
ふ

れたなら」の下
した

に移動
い ど う

しま

す。 
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17「ゲームクリア」をクリックしま

す。 

 

18「ゲームクリア」のメッセージを受
う

け取
と

ったときに表示
ひょうじ

するスクリ

プトを作
つく

ります。 

 

 


