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リンゴと怪獣のゲーム
げ ー む

を作
つく

る 

１．どのようなゲーム
げ ー む

を作る
つ く る

かを考える
かんがえる

 

1.1 概要
がいよう

：上
うえ

から落ちて
お ち て

くる食べ物
た べ も の

を下
した

で動物
どうぶつ

が待ち構えて
ま ち か ま え て

食べる
た べ る

 

1.2 用意
よ う い

するもの：食べ物
た べ も の

（リンゴ
り ん ご

）、動物
どうぶつ

（大きな
おおきな

口
くち

の怪 獣
かいじゅう

） 

    背景
はいけい

：屋外
おくがい

で対 象 物
たいしょうぶつ

が見やすい
み や す い

もの（Blue
ぶ る ー

 Sky
すかい

） 

1.3 シナリオ
し な り お

 

① 上
うえ

の位置
い ち

で、リンゴを左右
さ ゆ う

ランダム
ら ん だ む

に次々
つぎつぎ

と作る
つ くる

。 

② 作った
つ く っ た

リンゴ
り ん ご

は少し
すこし

ずつ下
した

に落ちる
お ち る

。 

③ リンゴ
り ん ご

を食べる
た べ る

ため怪 獣
かいじゅう

をマウス
ま う す

に追 従
ついじゅう

させて左右
さ ゆ う

に動かす
う ご か す

。 

④ 怪 獣
かいじゅう

の口
くち

に入ったら
はいったら

リンゴ
り ん ご

を食べる
た べ る

。 

⑤ ゲーム
げ ー む

としてリンゴ
り ん ご

を食べた
た べ た

得点
とくてん

と制限
せいげん

時間
じ か ん

のタイマー
た い ま ー

を作る
つ くる

。 

２．背景
はいけい

及び
および

スプライト
す ぷ ら い と

の準備
じゅんび

 

①    Scratch
す く ら っ ち

を起動
き ど う

する。 

② 右下
みぎした

ステージ
す て ー じ

の    背景
はいけい

を選ぶ
えらぶ

アイコンをクリック
く り っ く

する。 

③ 【
（

背景
はいけい

を選ぶ
えらぶ

】
）

画面
がめん

の[屋外
おくがい

]から[Blue
ぶ る ー

 Sky
すかい

]を選ぶ
えらぶ

 

 ④ スプライトリスト
す ぷ ら い と り す と

の[ねこ]を削除
さくじょ

する（     アイコン
あ い こ ん

右上
みぎうえ

の×
ばつ

をクリック
く り っ く

） 

 ⑤ スプライトリスト
す ぷ ら い と り す と

の    スプライト
す ぷ ら い と

を選ぶ
えらぶ

アイコン
あ い こ ん

をクリック
く り っ く

 

⑥ 【スプライト
す ぷ ら い と

を選ぶ
えらぶ

】画面
がめん

の[食べ物
た べ も の

]から[Apple
あ っ ぷ る

]を選ぶ
えらぶ

 

⑦ 続けて
つづけて

、【スプライト
す ぷ ら い と

を選ぶ
えらぶ

】から[動物
どうぶつ

]の[Dinosaur
で ぃ の ざ う る

5]を選ぶ
えらぶ

 



Scratch 教材３（鎌田） ゲームを作る 2020/5/2 

 2 / 6 

 ⑧ スプライト
す ぷ ら い と

[Apple
あ っ ぷ る

]のタブ
た ぶ

[コスチューム
こ す ち ゅ ー む

]からコスチューム 

リスト[1 Apple
あ っ ぷ る

] 上
じょう

で右
みぎ

クリック
く り っ く

して複製
ふくせい

を行 う
おこなう

。 

 ⑨ [2 Apple
あ っ ぷ る

2]の描画
びょうが

で[消しゴム
け し ご む

]ツール
つ ー る

を使って
つかって

 

リンゴ
り ん ご

を半分
はんぶん

かじったようにする。 

３．コード
こ ー ど

を加える
く わ え る

（タブ【コード】） 

3.1 次々
つぎつぎ

とスプライト
す ぷ ら い と

の[Apple
あ っ ぷ る

(リンゴ
り ん ご

)]を作る
つ くる

    

                           [  が押された
お さ れ た

とき]のブロック
ぶ ろ っ く

を 

コードエリア
こ ー ど え り あ

にドラッグ
ど ら っ ぐ

した後
あと

、左図
さ ず

 

の様
よう

にブロック
ぶ ろ っ く

をつなげて行きます
い き ま す

。 

最上部
さいじょうぶ

の位置
い ち

(y座標
ざひょう

180) 

左右
さ ゆ う

端
はし

～端
はし

の少し
すこし

内側
うちがわ

(y座標
ざひょう

 

            -220～220)に 

       ランダム
ら ん だ む

(乱数
らんすう

)に動かす
う ご か す

。 

スプライト
す ぷ ら い と

を複製
ふくせい

(クローン
く ろ ー ん

)する。 

3.2 クローン
く ろ ー ん

されたリンゴ
り ん ご

を少し
すこし

ずつ下
した

に落とす
お と す

   [クローンされたとき]を挿 入
そうにゅう

 

                     [＜y座標
ざひょう

が-170 より小さい
ちいさい

(=下
した

)＞まで 

繰り返す
く り か え す

]をつなぎ、中に 

少し
すこし

ずつ落す
おとす

y○-1 を入れ、 

下
した

に着いたら
つ い た ら

削除
さくじょ

する。 

イベント
い べ ん と

 

見た目
み た め

 

制御
せいぎょ

 

制御
せいぎょ

 

動き
うごき

 

動き
うごき

演算
えんざん

 

制御
せいぎょ

 

 

⑧ 

右クリック 

⑨ 複製 

制御
せいぎょ

 

制御
せいぎょ

演算
えんざん

 

  動き
うごき

 

 

制御
せいぎょ

 

消す 



Scratch 教材３（鎌田） ゲームを作る 2020/5/2 

 3 / 6 

3.3 スプライト
す ぷ ら い と

[Dinosaur
で ぃ の ざ う る

5(怪 獣
かいじゅう

)]を動かす
う ご か す

 

                    怪 獣
かいじゅう

を下部
か ぶ

中 央
ちゅうおう

に移動
い ど う

させ、[   が押
お

さ 

れたとき]と[x座標
ざひょう

を○、y座標
ざひょう

 

を○にする]を挿 入
そうにゅう

します。 

怪 獣
かいじゅう

をマウス
ま う す

に追 従
ついじゅう

させるため 

 [ずっと]をつなぎ、その中
なか

に[x座標
ざひょう

を〇にする] 

を入
い

れ、〇には調
しら

べる(マウス
ま う す

の X座標
ざひょう

)を入
い

れます。   をクリック
く り っ く

して動作
ど う さ

を     

確認
かくにん

します。追 従
ついじゅう

が速く
はやく

、動き
うごき

も単 調
たんちょう

なため[ずっと]の中身
なかみ

を変
か

えます。 

  [x座標
ざひょう

---]を削除
さくじょ

し、[0.1 秒
びょう

待
ま

つ]、 

[次
つぎ

のコスチューム
こ す ち ゅ ー む

にする]、[x座標
ざひょう

を○ 

ずつ変える
か え る

] 

を挿 入
そうにゅう

する。 

○内
ない

に左図
さ ず

のように 

数式
すうしき

と 値
あたい

をいれる 

3.4 スプライト[リンゴ
り ん ご

]を食
た

べる（怪 獣
かいじゅう

の口
くち

に入ったら
はいったら

食べ
た べ

られるようにします） 

                         [クローン
く ろ ー ん

されたとき]の[y座標
ざひょう

---]の                                 

                                    下
した

に[もし  なら]をつなぎ、その 

                            中
なか

に[コスチューム
こ す ち ゅ ー む

を apple2▼ 

                   にする][終
お

わるまで Champ▼ 

                            の音
おと

を鳴らす
な ら す

][このクローン
く ろ ー ん

を 

イベント
い べ ん と

 

動き
うごき

 

制御
せいぎょ

 

動き
うごき

調べ
しらべ

 

 

制御
せいぎょ

 

見た目
み た め

 

動き
うごき

 

制御
せいぎょ

調
しら

べ 

見た目
み た め

 

音
おと

 

制御
せいぎょ
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とくてん 

                               削除
さくじょ

する]を挿 入
そうにゅう

する。 

もしの    内
ない

に調
しら

べる ●色
いろ

に触れ
ふ れ

た 

を入れ
い れ

、●をクリック
く り っ く

しスポイト
す ぽ い と

をクリック。 

更に
さらに

怪 獣
かいじゅう

の口
くち

の中
なか

(色
いろ

)をクリック
く り っ く

する。 

               ●の色
いろ

が怪 獣
かいじゅう

の口
くち

の色
いろ

●になります。全画面
ぜんがめん

表示
ひょうじ

 

にし、  をクリック
く り っ く

してゲームの動作
ど う さ

を確認
かくにん

します。 

3.5 ゲーム
げ ー む

らしく得点
とくてん

やタイマー
た い ま ー

を設ける
も う け る

 

                      ① 変数
へんすう

[変数
へんすう

を作る
つ くる

]ボタンをクリックし、 

                       【新しい
あたらしい

変数
へんすう

】画面
がめん

で新しい
あたらしい

変
へん

数名
すうめい

と 

して「とくてん」を入 力
にゅうりょく

して OKボタン
ぼ た ん

を 

押
お

します。更
さら

に、もう一度
い ち ど

【新しい
あたらしい

変数
へんすう

】 

から「タイマー
た い ま ー

」の変数
へんすう

を作
つく

ります。 

 

 

変数
へんすう

ブロック
ぶ ろ っ く

にチェック
ち ぇ っ く

が付
つ

いている場合
ばあい

     

は画面
がめん

に変数
へんすう

と 値
あたい

が表示
ひょうじ

されます。 

                      ② とくてん：[   が押さ
お さ

れたとき]下
した

に 

                        変数
へんすう

[とくてん▼を⓪にする]を挿 入
そうにゅう

。 

                        [もし ●色
いろ

に触
ふ

れた なら]の中
なか

に 

                        [とくてん▼を①ずつ変
か

える]を挿 入
そうにゅう

。 

調
しら

べる 

スポイト 

変数
へんすう

 

変数
へんすう

 

ブロック 

画面 
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1 

1より小さい=0 

                         ③ タイマー
た い ま ー

：[   が押
お

されたとき]を 

挿 入
そうにゅう

し、その下
した

に[タイマー▼を㉚ 

        にする][   まで繰り返
く り か え

す] 

        をつなぎ、[---繰り返
く り か え

す]の中
なか

 

        に[① 秒
びょう

待
ま

つ][タイマー▼を 

-1 ずつ変
か

える]を入れ、一番
いちばん

下
した

に 

[すべてを止
と

める▼]を挿 入
そうにゅう

する。 

には左図
さ ず

のように演算
えんざん

/変数
へんすう

/ 値
あたい

を挿 入
そうにゅう

 

3.6 スプライト[怪 獣
かいじゅう

]をジャンプ
じ ゃ ん ぷ

させる 

                        怪 獣
かいじゅう

をジャンプ
じ ゃ ん ぷ

させてリンゴ
り ん ご

を食べ
た べ

易く
やすく

 

                        します。ジャンプ
じ ゃ ん ぷ

はマウス
ま う す

のクリック
く り っ く

とし、 

                        [このスライト
す ら い と

が押
お

されたとき]を挿 入
そうにゅう

。 

その下
した

にジャンプ
じ ゃ ん ぷ

の動き
うごき

を 

つなぎます。ジャンプ
じ ゃ ん ぷ

の 値
あたい

は変数
へんすう

 

                              jump
じゃんぷ

を使
つか

って自然
しぜ ん

な動き
うごき

に近
ちか

づけます。 

                        上 昇
じょうしょう

は   ずつ遅く
おそく

 落ちる
お ち る

時
とき

２倍ずつ早く
はやく

 

jump
じゃんぷ

の初期値
し ょ き ち

は「48」とし、 

画面
がめん

表示
ひょうじ

は不要
ふ よ う

のため変数
へんすう

 

ブロック
ぶ ろ っ く

のチェック
ち ぇ っ く

を外します。 

 

イベント
い べ ん と

 

変数
へんすう

 

制御
せいぎょ

演算
えんざん

 

制御
せいぎょ

 

変数
へんすう

 

制御
せいぎょ

 

演算
えんざん

 

変数
へんすう

 

 

 

イベント
い べ ん と

 

変数
へんすう

 

制御
せいぎょ

 

動き
うごき

変数
へんすう

 

変数
へんすう

演算
えんざん

 

制御
せいぎょ

 

制御
せいぎょ

 

制御
せいぎょ

 

動き
うごき

変数
へんすう

 

変数
へんすう

演算
えんざん

 

制御
せいぎょ

 

 

 

48 



Scratch 教材３（鎌田） ゲームを作る 2020/5/2 

 6 / 6 

3.7 最 終
さいしゅう

動作
ど う さ

確認
かくにん

とデバック
で ば っ く

 

全画面
ぜんがめん

表示
ひょうじ

   にして実際
じっさい

にゲーム
げ ー む

を楽しんで
た の し ん で

みましょう。 

どうでしたか？ 何
なに

か問題
もんだい

がありましたでしょうか。ありましたら直し
なおし

ましょう。 

 ★問題点
もんだいてん

： 

 ★原因
げんいん

： 

 ★直し方
なおしかた

： 

 

更に
さらに

、見た目
み た め

を変えたり
か え た り

、タイミング
た い み ん ぐ

などの数値
す う ち

を調 整
ちょうせい

してスピード感
す ぴ ー ど か ん

を

高めたり
た か め た り

、何
なに

かを追加
ついか

して難易度
な ん い ど

を高め
たかめ

たり面白く
おもしろく

してみましょう。 

 


