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STEP １１. 「ボール」の角度
か く ど

を変
か

えよう 

1. ラケットの中心
ちゅうしん

からの距離
き ょ り

で跳
は

ね返
かえ

ったときの向
む

きを

変
か

えましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ ラケットに触
ふ

れた時
とき

の「向
む

き」

ブロックをブロックパレットに

ドラッグして削除
さくじょ

します。 

 

２ 「動
うご

き」をクリックします。 

 

３ 「 X座標
ざひょう

」ブロックを「 180 

―  」ブロックにはめ、「X座標
ざひょう

 

―  」に変更
へんこう

します。 
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ラケットに当
あ

たる位
い

置
ち

ではね返
かえ

る方
ほう

向
こう

が変
か

わる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

はね返
かえ

った後
あと

のボールの向
む

き ＝ ボールの X座標
ざひょう

 － ラケットの X座標
ざひょう

 

ボールがラケットに当
あ

たったとき、ラケット

の中心
ちゅうしん

からどれくらい離
はな

れているかは 

ボールの X座標
ざひょう

 － ラケットの X座標
ざひょう

 

で計算
けいさん

できます。 

中心
ちゅうしん

からの距
きょ

離
り

を跳
は

ね返
かえ

ったときの向
む

きに

すれば、ラケットの端
はし

に行
い

くほど外
そと

側
がわ

に向
む

か

ってはね返
かえ

るようになりますね。 

４ 「調
しら

べる」をクリックします。 

 

５ 「ステージの背景＃」ブロック

を「X座標
ざひょう

 ―  」ブロックには

め、「ラケットの X座標
ざひょう

」に変更
へんこう

し

ます。 
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STEP １２. ボールのスピードを速
は や

くしよう 

「ブロック」が少
すく

なくなると「ボール」のスピードが速
はや

くなる

ようにしましょう。 

1. 「スピード」という名前
な ま え

の変数
へんすう

を作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ 「スピード」という変数
へんすう

を作
つく

り

ます。 

 

１ 「変数
へんすう

」をクリックします。 

 

３ 「スピードを 0 にする」ブロッ

クをドラッグしてつなぎます。 
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2. ブロックの数
かず

に応
おう

じてスピードが 5 から 15 の間
あいだ

で変化
へ ん か

するようにしましょう 

スピードを 15－ブロックの数
かず

÷4 で計算
けいさん

してみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「演算
えんざん

」をクリックします。 

 

２ 「 － 」ブロックをドラッグ

して「スピードを 0 にする」ブ

ロックにはめます。 

 

３ 「 / 」ブロックをドラッグし

て「 － 」ブロックの後
うし

ろに

はめます。 

 

「 / 」ブロックは割
わ

り算
ざん

のブロックで、 

６÷２は「6 / 2」として表示
ひょうじ

します。 

 



スクラッチ 3でプログラミング Vol.8 

- 66 - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４ 「変数
へんすう

」をクリックします。 

 

５ 「ブロック」ブロックをドラッ

グして「 / 」ブロックにはめ、

「15－ブロック/4」に変更
へんこう

しま

す。 

 

15－ブロックの数
かず

÷4 

は 

 

 

 

になります。 

６ 「スピード」ブロックをドラッ

グして「20 歩
ぽ

動
うご

かす」ブロック

にはめます。 
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STEP １３. ラケットにあたらなかった時
と き

の処理
し ょ り

 

1. のこりボールのスプライトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 図
ず

のような絵
え

を描
か

きます。 

 

４ スプライトの名前
な ま え

を「のこりボ

ール」に変更
へんこう

します。 

 

１ 「スプライトを選
えら

ぶ」をポイン

トします。 

 

２ 「描
か

く」をクリックします。 
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◼ 「のこりボール」の「コスチューム 1」を複製
ふくせい

して、下
した

の図
ず

の形
かたち

に変
か

えましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◼ 同
おな

じように、コスチューム 3、コスチューム 4を作
つく

りましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 コスチューム 3 コスチューム 4 

 

◼ 「のこりボール」のスプライトを図
ず

の位置
い ち

に移動
い ど う

しましょう。 
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2. スタートのメッセージを受
う

け取
と

ったときに「のこりボー

ル」のコスチュームを「コスチューム 1」にしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「コード」をクリックします。 

 

３ 「スタートを受
う

け取
と

ったとき」

ブロックをスクリプトエリアに

ドラッグします。 

 

４ 「見
み

た目
め

」をクリックします。 

 

５ 「コスチュームをコスチューム

1にする」ブロックをドラッグし

てつなぎます。 

 

２ 「イベント」をクリックします。 
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3. 「ボール」がラケットにあたらなかった時
とき

「ミスった」

というメッセージを送
おく

りましょう 

「ボール」の Y座標
ざひょう

が-170 より小
ちい

さくなったら、「ラケット」

にあたらなかったと判断
はんだん

してみようね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「ボール」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」ブロックをドラ

ッグしてつなぎます。 
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６ 「動
うご

き」をクリックします。 

 

７ 「Y座標
ざひょう

」ブロックをドラッグし

て「 ＜ 50」ブロックにはめ、

「Y座標
ざひょう

＜-170」に変更
へんこう

します。 

 

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

して「もし なら」ブロックに

はめます。 

 


