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ほ しょ く

ねこを左右に動か
して鳥をつかまえ
るゲームだよ😺

鳥は色々な場所に
落ちてくるよ🐦
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プログラムの紹介

つくるプログラム

矢印キーでねこを動かして、鳥をつかまえよう！

学べること

１．IF文（もし～なら）の使い方

２．変数の使い方 etｃ…

作成時間：約２０分
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ねこの動きを作ろう🐈

イベントの「はたが押された
とき」をクリックしながら右に
もっていってはなす

まだ歩けないよ…

プログラムをひとつずつ組み合わせて作っていくよ
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「１０歩動かす」をもってきて下にくっつける

このはたをカチカチするとねこが
一歩ずつ動くよ

動きの「回転方法を左右のみにする」をはた
が押されたときの下にくっつける
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制御の「ずっと」をはたが押されたらの
下にくっつける

そして緑のはたをクリックするとね
こが勝手に進みます!!

歩けるように
なったよ＾＾

ねこがはしっこにいっちゃったらマウス
でクリックしてもどしてあげよう!!
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◎IF文(いふぶん)
「もし～なら」の判定をするプログラムです（英語で“もしも”のことを”IF”と言います）

「もし～なら」をもって
きて「回転方法を左右
のみにする」の下に
入れる

同じように左向き矢印
バージョンも作ろう

調べるの「○○キー
が押された」を「もし～
なら」の中に入れる

▽をクリックして
「右向き矢印」を

選ぼう

ここでねこが矢印
キーで動くようにし
ます
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動きの「９０度に向ける」を「10歩動かす」の上
にくっつける
左向き矢印キーの方は‐９０度にする

ここをクリックすると数字を
変えられるよ
-（マイナス）をつけよう

矢印キーでねこを動かしてみよう
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見た目の「次のコスチュームにする」を
「〇度に向ける」の上に入れる
左向きのほうにも入れよう

これでねこのプログラムが完成！！
てくてく歩くようになったよ🐈

はたを押してから矢印キーで左右に動かしてみよう
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鳥のプログラムを作ろう🐤

右下のこのボタンを押しても
う一つスプライト（キャラク
ター）をえらぶ
鳥以外でもいいよ！

選んだスプライトをクリックして
からねこと同じように「旗が押
されたとき」をもってくる
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選んだスプライトが大きす
ぎたらここで変えられるよ



◎変数
変数とは、ねこが鳥をつかまえた回数や制限時間をカウントしてくれるプログラムだよ

へんすう

コードから変数を選んで、「変数を作る」
をクリックする

新しい変数名を スコア と入力し
てOKをクリック
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ここでタイムは作らなくてOK!



変数「スコア」ができたら「スコア
を０にする」をくっつける

これでゲームを始めるごとにス
コアがリセットされてゼロから
数えてくれるようになるよ

動きの「どこかの場所へ行く」をくっつける
（これで色々な場所から鳥が落ちてくるよ）
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「Ｙ座標を○○にする」をくっつけたら
中の数字を１８０にする

制御の「ずっと」を下にくっつける
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動きの「Y座標を○○ずつ変え
る」を「ずっと」の間に入れる
中の数字を-10（マイナス10）にす
る

ここはあとから好きな数に変えら
れるよ！

制御の「もし～なら」を２つ持ってきて
ずっとの中に入れる
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演算の「〇＜〇」をもし～なら（IF文）の中
にいれる
中の数字を-170（マイナス170）にする
今回は何かが-170より小さいかどうかを
判定します

◎判定（IF文）
判定とは「５と１０ではどちらが大きいか」のようにして聞くプログラムだよ

はんてい

14



「どこかの場所へ行く」と
「y座標を１８０にする」を入れる

動きの「ｙ座標」を丸の中に入れる
判定するのはｙ座標です
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調べるの「マウスのポインターに触れ
た」を２つめのIF文の中にいれる

▽を押して「スプライト１」に変えよう

◎調べる
条件をつけて、その条件に当てはまったら次のプログラムに進みます
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変数の「スコアを１ずつ変える」を入れる

これでねこが鳥をつかまえるとスコ
アが１ずつ増えるようになるよ

変数のスコアのところにチェックがついている
か確認してついていなかったらチェックしよう
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◎音をつけよう！
ねこが鳥をつかまえたら音が鳴るようにしよう

音タスクを選んで下にあ
るこのボタンを押して好き
な音をひとつえらぼう

コードにもどって音の「○○の音
を鳴らす」を「スコアを１ずつ変え
る」の下にいれる

▽をクリックしてさっき選んだ音
にしよう

18



「どこかの場所へ行く」と「y座標を１

８０にする」を音を鳴らすのしたに
くっつけて、、、

ゲーム完成！！
はたを押してゲームをしてみよう
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「ｙ座標を〇ずつ変える」の数字を
変えてみよう

数字が大きくなるごとに鳥が落ちる
速度が速くなって難しくなるよ

時間があったらやってみよう①

◎鳥が落ちる速度を変えてみよう🐦
数字を変えると速度も変わるよ
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時間があったらやってみよう②

◎タイム（制限時間）をつける🕐
スコアのときと同じように「変数」を使ってできるよ

＊制限時間を決めて変数を作ってみよう

＊一秒ごとに時間が減るように「一秒待つ」と「タイムを-1
ずつ変える」を使うよ

＊制限時間がゼロになったら「すべてを止める」でゲームが
終わるようにしよう

＊制限時間がゼロになったら音を鳴らしてみたり（鳥の時と
同じだよ）

＊ねこがスコアを言ってくれるようなプログラムもできるよ
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↓ねこの動きのとなりに新しくこれを作るよ


