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プログラムの紹介

学べること

１．キャラクターの座標利用

２．ずっと（繰り返し）・もし（判定）の使い方

３．乱数（ランダムな数字）の使い方

４．変数（データの入れ物）によるスコアと制限時間の設定

約20分くらいでできるよ

つくるプログラム
・マウスでネコを動かして、エサをとろう！！
制限時間内にどれだけエサをとれるかな？



操作の仕方

ここでゲーム
が動きます。

登場するキャ
ラクター達で

す

ここで作業します
この部品を
組み合わせ
て作ります

旗を押すとゲームが始まります
赤いボタンを押すと止まります



ネコを歩かせてみよう！！

ドラックしてここ
に持って来よう



この二つを選びます
1・2の順に🏁が押さ
れたときの下に持っ
ていきます

１

２



旗を押してみよう

少し動きましたね。
でもこれだとはし
に来ると止まって
しまいます。

なのでずっと動く
ようにします。



ここを押します

「ずっと」を選んで
🏁が押されたときの
下に入れます 出来たら旗を押してマ

ウスポインタを動かし
てみましょう。
ネコがついてくるよう
になりましたね。これ
での動きは完成です。



エサを追加しよう

ここを押そう！！



好きなスプライトを選ぼう

クリックすると追加で
きます
好きなものを選びま
しょう



リンゴが追加されましたね

エサ（リンゴ）に動きをつけよう

ネコと同じようにここでリンゴに
指示を出します



旗が押されたときにランダムな位
置にエサが出るようにします
できたら🏁を押してみよう。
リンゴが動きましたね。でもこの
ままだとネコに触れても動かない
ので動くようにします。



１

２

下に入れる

「ずっと」の
中に入れる



「もし～なら」の間
に入れスプライト1に
触れたならにする

ここを押す
スプライト1を選ぶ



ここに入れる

できたら🏁を押して遊んでみよう
これでリンゴ（エサ）の動きは完成です。次は背景
を追加しましょう



背景を追加しよう

ここをクリック



好きな背景を選んでクリックしよう

今回はこれを
使います



背景が追加されたので次に指示を出していきます

ここをクリック



ここで指示を出していきます



🏁が押されたと
きを選びます

制限時間をつけよう



今回は変数を使って制限時間を付けます

ここをクリック



変数の作り方

「残り時間」と打つ

打てたらここを押す



変数に「残り時間」が追加されました
これを使って作っていきます



ここに持っていく



ここをクリックして
backspaceで数字を消
そう

30にしよう



ここに持っていく



ずっとの中
に入れる



先ほどと同じよう
に数字を変えます

数字を－1にします



１

２ 1.2の順にずっとの
中に入れる



これを「もし～な
ら」の間に入れます



「残り時間＝０」にな
るようにここに入れる



ここに入れます
残り時間＝０になる
ように数字を入れま
す

１

２
1.2の順に「もし～な
らの下に入れます」



ここをクリック

これを選ぶ

これでいったん終了です
次にスコアが加算されるようにします



先ほどと同じように変数で作ります

スコアと打つ

出来たらOKを押す

スコアが追加
されました



ここを押す

ネコがエサに触れたらスコアが増えるよ
うにします



これを「10歩動かす」の下に入れます



ここに入れる



ここをクリック

これを選ぶ



ここに入れる

これでスコアが増えるよう
になりました



ネコの動きを止めよう

もし～ならの
下に入れます



ここに入れます



ここに入れます



残り時間＝0
になるように
します



ここに入れます



左クリック→こんにちはを消す→終了！！
と打つ



ここに入れる



ここをクリックする
これを選ぶ



これを🏁が押された時の下に入れて完成です

早くできた人は、次のことをやってみよう！！
・ネコの歩く速さを変えてみよう
・エサの数を増やしてみよう


