
 

 

矢印
やじるし

キーで上下
じょうげ

に背景
はいけい

を動
うご

かすプログラム 

 

 

 

 

 

 

前
まえ

のページのプログラムで を Y座標
ざひょう

に入
い

れているので、距離
き ょ り

の数字
す う じ

が大
おお

きくな

ると背景
はいけい

は下
した

に動
うご

いていくよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

使
つか

うブロック 

イベント  

制御
せいぎょ

 

 

 

調
しら

べる  

変数
へんすう

  

 

をクリックして動
うご

きを確
たし

かめよう。 

↑キーを押
お

したら背景
はいけい

が下
した

へ動
うご

くプログラムを作
つく

ろう。 

 

背景
はいけい

は下
した

に動
うご

く 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

地面
じ め ん

の下
した

にまで行
い

ってしまうとおかしくなるので、距離
き ょ り

が 3 より大
おお

きいとき

だけ-3するようにしよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

追加
つ い か

するブロック 

演算
えんざん

 

 

 

変数
へんすう

  

これ以外
い が い

のブロックは前
まえ

ページのプロ

グラムから複製
ふくせい

して使
つか

おう。 

↓キーを押
お

したら背景
はいけい

が上
うえ

へ動
うご

くプログラムを作
つく

ろう。 

 

背景
はいけい

は上
うえ

に動
うご

かす 

地面
じ め ん

の下
した

には行
い

かない

ようにしよう 



 

 

前
まえ

のプログラムと合体
がったい

させたらできあがり。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

決
き

められた位置
い ち

に出
で

てくる障害物
しょうがいぶつ

を作
つく

ろう 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

をクリックして動
うご

きを確
たし

かめよう。 

ここにカラスが出
で

てくるよう

にしてみよう 

プログラムは背景
はいけい

と同
おな

じ。 

座標
ざひょう

の数字
す う じ

を変更
へんこう

して位置
い ち

を決
き

めるよ。 


