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プログラミングクラブ 参考資料 
あと２回で各自、やりたいプログラミングをしてみましょう！ 

もし、やりたいプログラムがすぐに思いつかない人は、３つ例をあげるので、そちらを楽しんでみてください。 

 

例１：前回の三角形プログラミングを発展させる。 
ステップ１・・・三角形を描くプログラム（前回からちょっと改造版。どこが変わっているかわかるかな？） 

ステップ２・・・四角形を描くプログラムに改造。 

ステップ３・・・三角形、四角形を描く部分をブロック化する。 

ステップ４・・・三角形、四角形のどちらにするか、最初に選べるようにする。 

ステップ５・・・応用編。自分の好きな図形を描いてみよう 

  

ステップ１の 

プログラム 
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例２：タッチゲーム・・・時間内にいくつタッチできるかな 
ステップ１・・・１０秒の制限時間に出てくるスプライトをタッチするとポイントが増えていくゲーム 

ステップ２・・・ゲームオーバーのときに背景が変わるようにする。 

ステップ３・・・ゲームオーバーと声がでるようにする。出てくるスプライトが動く。 

ステップ４・・・思いつく自分の好みの魔改造をしてみよう！ 

  

ステップ１の 

プログラム 
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例３：スプライトを動かしてみよう（背景も！） 
ステップ１・・・スプライトをアニメのように動かしてみよう。同時に背景も切り替わるようにしてみよう。 

ステップ２・・・複数のスプライトがにぎやかに動き回っているようにしてみよう。 

ステップ３・・・スプライトが端にぶつかったら、声を出すようにしてみよう。 

ステップ４・・・思いつく自分の好みの魔改造をしてみよう！ 

 

ステップ１の 

プログラム 
背景を複数登

録しておこう 


