
場所　刀根山支援学校orＺoom
内容　SCRATCHを使って簡単なゲームを作ります

日時　���� 年� 月� 日（土）
時間　��：�� ～ ��：��

犬を操作して矢を放ち

鳥を倒す簡単なゲームだよ

前回はゆきキャッチというゲームを作ったよ

興味があったら学校のホームページを見てね
刀根山支援学校

クリック！ホームページも見てね

去年のようすはこちら→

https://www.osaka-c.ed.jp/toneyama-y/index.html
https://www.osaka-c.ed.jp/toneyama-y/topics/pdf/top151.pdf
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☆スクラッチの開き方

ステップ１ Safari や Google Chrome や Edge で検索する 

ステップ 2 作成画面を知る 

 

 ブロックパレット 

ここからブロックを選ぶ場所 

コードエリア 

ブロックを組み立てる場所 

スプライト 

登場するキャラクターです。 

ブロック 

コードエリアに移してブロックを

組み立て、コードを作ります。 

ステージ 

スプライトがこの中でコードの通り

に動きます。 

スプライトリスト 

スプライトの一覧や、

スプライトの情報を見られます。 

このサイトをクリック 

ホーム画面上部にある「作る」をクリック

説明の画面は×で消す。 

scratch カタカナよりアルファベットで

検索する方が、検索結果の上の

方に出やすい。 

目次に戻る
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☆イヌをつくる

ステップ 1 スプライトを選ぶ 

このがめんにしよう! 

一番最初はスクラッチキャットというネコのキャラク

ターがセットされています。

ゴミ箱のマークをクリックしてネコを消しましょう 

今回は宇宙服を着たイヌの絵

を探します。「dot」と打ちまし

ょう。 

コスチュームとは 

スクラッチではスプライト＋

背景と理解しておいてくださ

い。 

コスチュームを複数準備し、

プログラムすることで、表示画

面を変えたり、キャラクターに

動きをつけたりすることなどが

できます。 

スプライトとは 

ラテン語で「魂」や「妖

精」という意味があります。 

スクラッチではキャラクタ

ー（画像）を表示したり操作

したりする機能のことです。 

目次に戻る



4 

ステップ 2 ゲーム開始時にイヌの大きさを変更する 

コードとは 

人間が作るコンピューターへ

の命令文を指します。 

スクラッチは日本語に対応し

ているため、操作していくうち

に理解が進むと思います。 

このエリアはブロックパレットと呼ばれています。 

イベントコードを選びましょう。

このコードは、スプライトなどを動かす時に必須です。 

図のように、画面左側にあるコードブロックを、画面

中央のコードエリアにドラッグしていくことで、コー

ドを組んでいくことができます。 

まずは「旗が押されたとき」というコードブロックを

コードエリアに置きましょう。このブロックは、スク

ラッチ上で基本の開始ブロックになります。

Dot のイヌが見つかりまし

た。クリックしましょう。 

目次に戻る
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ステップ 3 ｘ座標とｙ座標について 

・見た目コードを選びましょう。

・「大きさを〇〇にする」というコードブロックをコードエリ

アに置きましょう。この際に、先ほど置いた「旗が押されたと

き」コードとくっつけるようにして置きましょう。 

・〇〇のところを 30 にしてください。数字は全角だと正しく

認識されません。必ず半角で打ってください。

Scratch でのスプライトの位置

は、数学で習う x 座標と y座標で

表されます。 

横が x 軸、縦が y軸です。横向

きならば、右方向がプラスで左方

向がマイナスです。縦向きなら、

上方向がプラスで下方向がマイナ

スです。x軸は 240からー240ま

であり、y軸は、180からー180ま

であります。 

画面の中心が原点で(x,y)=(0,0)

になります。 

例えば、右の画面の場合イヌの

Dot は、(x,y)=(80,-30)の位置に

いることになります。 

ｘ座標が８０ 

ｙ座標が－３０ 

目次に戻る
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先ほどの画面のように背景を変更しておくとスプライトの位置がわかりやすいので、背景を変更しましょう。 

ステップ 4 イヌをキーボードで上下に動かせるようにする 

画面の右下のステージのと

ころから、虫眼鏡のマーク

で背景を選びましょう。 

「Xy-grid」という背景がある

ので、クリックしてえらんで

ください。 

背景を選ぶ画面で一番下にス

クロールしてください。

条件分岐とは 

ゲームをプログラムするときなどに

頻繁に使用するブロックです。プログ

ラミングには必須の考え方です。

「もし～なら～する」のように使用

します。 

今回は、もし、キーボードの上が押

されたなら、イヌDot が上に動くとい

うプログラムを作ります。 

目次に戻る
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調べるブロックとは 

水色の調べるブロックの中に

は、今が、どのような状態なの

かをコンピューターに判定させ

るブロックが入っています。 

今回使用するのは、「スペー

スが押された」で、▽印から

「上向き矢印」に変更して使い

ます。

六角形の穴に

は、六角形のブ

ロックがはまり

ます 

「スペース」の部分

を「上向き矢印」に

変更しましょう。 

「上向き矢印」で上に動かすので、y座

標をかえますが、「ずつ変える」の方を

選んでください。「～にする」のブロッ

クを使うと継続的に動かず、ずっとその

座標にいることになります。 

このように「もし～な

ら」ブロックと動きのブ

ロックを組み合わせまし

ょう。 

目次に戻る
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あれあれ！？ イヌDotがまったく動かないよ！？ 

同じように「下向き矢印キーが

押された」も作ってみよう。 

下向きのときは、y座標をマイナ

スにしないといけません。

ここまでのプログラムでイヌDot

が動くか緑の旗をクリックして

から、キーボードの↑↓キーを

押して、やってみよう。 

順次処理とは 

Scratch でブロックを組んでいくと基本は順次処理

が行われます。順次処理とは、上から順に実行するこ

とです。Scratch のブロックひとつひとつは、0.1秒よ

りももっと短い時間で処理されます。このプログラム

だと、緑の旗を押した瞬間に↑↓キーが押されていな

いと反応しません。試しにキーボードの↑キーを押し

たままマウスで緑の旗をクリックしてみてください。 

コンピューターは一瞬

で下まで処理してしま

います。その一瞬の間

にキーボードを押して

いないと反応しませ

ん。 

目次に戻る
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繰り返し処理とは 

プログラミングをしていると、コンピュータ

ーに何度も繰り返しやってほしいときが必ず出

てきます。コンピューターは何度も同じことを

するのが大の得意です。何度もやってほしい処

理を繰り返し処理といいます。 

今回では、↑↓キーが押されるたびに、上に

行ったり下に行ったりといつでも何度でも繰り

返してほしいので、Scratch では「ずっと」と

いうブロックを使います。 

ずっとブロックで２つのもしブロックを挟

み込むような位置に置いてください。 

最後に動きブロックの中から、x 座標と y 

座標を指定してあげましょう。今回は、

( x , y )=( -220 , 0 )にします。 

緑の旗を押して、キーボードでイヌDot

が上下に動くか確認してみてください。 

目次に戻る
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☆弾を作る

ステップ 1 スプライトを選ぶ 

このがめんにしよう! 

今回のゲームでは、

「Arrow1」という矢印の

スプライトを弾にします。

スプライトをクリックすると

「Arrow1」のスプライトがこ

こに増えました。ここが水色

に光っているときは、そのス

プライトをプログラムしてい

るときです。 

このコードエリアは、新たに「Arrow1」のコード（プログラム）を書

くところなので、空欄になります。 

イヌ「Dot」のスプライトを

出した時と同じようにします。 

どのスプライトのコード（プログラム）

を書いているのかここのアイコンで確認

してね。 

目次に戻る
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ステップ 2 ゲーム開始時に弾の大きさを変更する 

ステップ 3 スペースキーが押されたときにイヌに行く 

数字は半角！！ 

イヌ Dot は、プレ

イヤーによって、動

くので、座標で位置

を決めることができ

ない。 

この２つのコードは別の動きな

ので、横に並べておこう！ 

目次に戻る
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ステップ４ 画面の右の方に弾が飛んでいく 

イヌ Dot から弾 Arrow

が出て右の方に飛ばし

たいから、x 座標を変え

ていけばいいね。 

「x 座標を 10 ずつ変える」

だけでは、イヌ Dot に行っ

て、１回だけ 10 動くだけに

なるから、「ずっと」を忘れ

ないようにね。 

このようにブロックをくっ

つけよう。 

目次に戻る
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あれあれ？画面の右端にささ

ったままになっちゃうね。端

まで行ったら消えてほしい

ね。 

もし～なら 

端に触れたら 

「隠す」だね。 

このようにブロックをくっ

つけよう。 

ここに「表示する」のブロック

がないとずっと隠されたままに

なるから注意してね。 

目次に戻る
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☆鳥を作る

ステップ 1 スプライトを選ぶ 

このがめんにしよう! 

ステップ 2 スプライトの向きを左右反転させる 

今回はのゲームでは、

「Parrot」という鳥のスプ

ライトを敵にします。

イヌ「Dot」のスプライトを

出した時と同じようにします。 

検索の窓に「pa」と打って

ください。 

そのままの鳥 Parrot を使

うと、鳥は右を向いていま

す。これを左向きにしたい

ので、コスチュームを変更

します。 

コードのタブではなく、コ

スチュームのタブをクリッ

クしてください。

左右反転ボタンをクリック

するだけです。 

羽を下げている方のコスチ

ュームも同じように左右反

転させておきましょう。 

目次に戻る
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ステップ 3 ゲーム開始時に鳥の大きさを変更する 

ステップ 4 鳥が羽ばたくアニメーションをつける 

数字は半角！！ 

コスチュームの編集から

コードに戻ろう

parrot-a と parrot-b が交

互に現れたら羽ばたいて

いるアニメーションに見

えるね。 
「見た目」ブロックの

中に「次のコスチュー

ムにする」というのが

あるよ。 

「制御」ブロックの中にある「ずっと」と組み合わ

せて、動かしてみよう。 

目次に戻る
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うわ～！！超高速に鳥 Parrot が羽ばたくよ～！！ 

ステップ 5 鳥の位置を乱数で出す 

バタバタバタバタ!!!!!!! 

このように制御が利か

なくなったときは、

「制御」ブロックの中

にある「１秒待つ」を

使うといいよ。

困っときは、この赤い

ボタンで強制的に終了

させてね。 

ここに「0.5 秒待つ」と入

れるとちょうどいい感じの

羽ばたきになるよ。 

つまりずっと 0.5 秒待っ

てから次のコスチュームに

してくれているんだね。 

数字は半角！！ 

まずは、この位置に鳥

Parrot が出るようにしてみ

よう。ｘ座標が 210 で y 座

標が 0 です。 

※あとで、出てきますが、

画面の左端に鳥の羽が当た

らない位置にしよう。 

でも、これでは毎回同じ

ところから、鳥 Parrot が

出てきて、シューティン

グゲームとしては、面白

くないね。 

目次に戻る
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そこで「演算」ブロックから

「〇から〇までの乱数」とい

うブロックを使います。 

乱数とは 

ランダムな数字を発生させるこ

とができます。例えば、「1 から 10

までの乱数」とした場合、毎回、1～

10 の中で、適当な数字（整数）が出

てくれます。何が出るかは誰もわか

りません。1～10 であれば、同じ数

字が連続ででることもあります。 

今回のゲームでは、この範

囲のどこかから鳥 Parrot が
でてほしいので、ｙ座標

を-140から 140 の乱数にし

ます。画面範囲の y 座標の

最大、最小値である 180 
と-180 にしなかったのは、

鳥 Parrot が画面の端に当

たってしまうからだよ。 

y 座標が 140 

y 座標が－140 

-140 から 140 にしよう。数

字やマイナスは半角でね。 

y 座標を〇のところ

にはめてみよう。 

緑色の乱数ブロックの

先頭のところを〇に合

わせるとはまるよ。 

こんな感じに

なったかな？ 

目次に戻る
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ステップ 6 弾が当たると鳥が消えてまた出てくる仕組みを作る 

メッセージとは 

別のスプライトで起こった出来

事を他のスプライトに伝えて、プロ

グラムを連動させることができる。 

鳥に当たった

らメッセージ

を送るね。 

「当たった」の

メッセージを受

け取ったら１回

消えるね。 

「イベント」ブロックの中の

「メッセージを送る」から 

新しいメッセージを作ろう 

自分で好きな名前を決められるけ

ど、わかりやすい名前にしておこ

う。今回は「当たった」にします。 

入力できた「OK」

をクリック 

ここをクリックして、

一度、弾 Arrow のプ

ログラムに戻ろう

目次に戻る
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弾 Arrow のスクリプ

トのここの「ずっと」

の中に入るようにいれ

よう 

ここをクリックして、

再び、鳥 Parrot のプ

ログラムに戻ろう

「当たったを受け取

ったとき」のあとに

「隠す」を入れて、

鳥 Parrot を消してみ

よう 

目次に戻る
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あれあれ？！これでは、鳥 Parrot が消えたままもう出てこないよ。 

ステップ 7 鳥が画面右から画面左に飛んでくるようにする

初期化とは 

何度も出てくる敵キャラは、弾が

当たったあとに最初の状態に戻し

てあげないとゲームが続きません。

最初の状態に戻すことを初期化と

いいます。初期の状態のブロックを

まとめて置くと便利です。 

「当たったを受け取

ったとき」のあとに

初期の鳥 Parrot の状

態を作っておく。 

緑の旗が押されたらすぐ、強制的に初期化さ

せるために「当たったを送る」のメッセージ

を自分自身（鳥 Parrot）に送っておく。そう

しないと最初に鳥が一度も出てこない。 

「当たったを受け

取ったとき」の下

に初期の状態をま

とめて置こう。 

これも初期の設定な

ので、この下につけ

る。画面右から左な

ので、「ずっと」x 座

標をマイナス 5 ずつ

変える 

目次に戻る
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ステップ 8 鳥が画面左に触れるとゲームをとめる 

連続でゲームをすると前

のゲームの鳥 Parrot が残

ったままになるので、最

初に「隠す」を入れてお

くといいよ。 

いきなり鳥 Parrot が飛ん

でくると、すぐにゲーム

オーバーになりやすいの

で、「3 秒待つ」を入れて

おくとゲームがやさしく

なるよ。 

目次に戻る
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☆効果音を入れる

ステップ 1 拡張機能を追加する 

このがめんにしよう! 

拡張機能とは 

今まで使ったブロック

とは別に新しいブロック

を使えます。音や、ペン

という塗りを入れたり、

ほかの機器とつないだり

できます。 

左下の「拡張機能を追加」をクリックし

て、拡張機能を探します。 

音楽のアイコンをク

リックしてください。 

今回はこの「音楽」の

ブロックを使って、効

果音を作成していき

ます。 

目次に戻る
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ステップ 2 音のブロックを入れる 

鳥 Parrot から音を出し

たいので、Parrot をクリ

ックして、Parrot のコー

ド画面にしましょう 

\

\

\

\

\

\

・テンポを設定します（音の速さ） 

テンポが 60 だと１拍は１秒です。

・音楽コードを選びましょう。

・「テンポを○○にする」を選びまし

ょう。この際に旗が押されたときの

下に入れましょう。 

・○○のところを半角で 500 と入れ

ましょう。テンポとしては 500 はと

ても速いテンポです。 

\\\\\\

\\\\\\

楽器が「(1)ピアノ」になって

いるか確認しておいてね。 

\

\

\

\

\

\

目次に戻る
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・「当たったを受取ったとき」の下に「○○の音符を◇◇拍鳴らす」を入れましょう 

・◇◇を半角で「0.1」と入れましょう

下側の「○の音符を 0.1 拍

鳴らす」ブロックの○の部

分を「69」 にしましょう。 

○の部分をクリックすると

下側に鍵盤が出てきます。

直接「69」と打つもしく

は、鍵盤の A（ラ）の部分

を押しても変更できます。 

つまり、500 のテンポ

で「♪ド」を0.1 拍と

「♪ラ」を0.1 拍鳴ら

すことになります。 

鳥に当たったら、ピ

アノの音で一瞬「♪

ドラ」という効果音

が鳴ります。 

鳥が左端に触れて、ゲーム

オーバーになるときの効果

音を自分で作ってみよう。 

このすべてを止めるのすぐ

上に入れるといいよ。 

目次に戻る
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☆アレンジしてみよう

アレンジ 1 スプライトおよび背景の変更、ゲームオーバーの文字の追加 

スプライトを変更

したいときは、コ

スチュームから

虫眼鏡マークから自分

の好きなスプライトを

探してください。 

いらないコスチューム

はごみ箱マークで消し

てください。 

背景の変更はここから 

まず、ここから新しい

スプライト「描く」を

選んでください。 

文字の色を変えるのは

ここ 

この「T」はテキストの意

味です。文字が打てます。 

敵キャラのコードに 

「ゲームオーバーを送る」

のメッセージを作る。 

ゲームオーバーの文字のスプライトの

コードはこんな感じだよ。

目次に戻る
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☆アレンジしてみよう

アレンジ 2 変数を使ってスコアと制限時間を追加 

このボタンで変数を

２つ作ろう！ 

「スコア」と「時間」と

いう変数を作ろう！チェ

ックが入っていると画面

に変数が表示されるよ。 

変数 

 変数とは、状況によって変わる

数字などを入れて置ける「箱」の

ようなものです。ゲームの中で、

変わっていく数字や言葉を入れる

ために使います。変数の名前は、

自分で好きな名前をつけることが

できますが、わかりやすい名前に

しましょう。 

ゲームの最初にス

コアを 0 にする。

鳥にあたったら、

スコアを 1 ずつ変

える。「ずつ」にな

っているのを確認 

0.1 秒待ってからスコア

を増やすといいよ。これ

がないと、スコアが 5 ず

つ増えたりします。コン

ピューターの計算処理が

早すぎるので、鳥が消え

るまで少しだけ処理を待

ちます。 

ゲームの時間

を決めよう。

今回は 30 秒 

時間が 1 より

小さくなるま

で繰り返す 

１秒待ってから、マイナス１秒ず

つ変えるというのを 0 になるまで

繰り返すと 30 秒のカウントダウ

ンのプログラムのできあがり！

目次に戻る
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☆アレンジしてみよう

アレンジ 3 クローンを使って弾を連射、鳥の追加 

Arrow をクローンを使って、何発でも打てるようにしよう。 クローン 

クローンとは、同じスプラ

イトで同じコードのものを増

やすときに便利なブロックで

す。簡単に同じ動きをするス

プライトを用意できます。 

制御ブロックの中にありま

す。 
クローンを使うので、

本体は、隠します。 

スペースが押されるたび

に Arrow のクローンを作

るようにしましょう。 

クローンされた Arrow は元の

Arrow のコードとほぼ同じです。 

隠すではなく「このクローン

を削除する」にしましょう。

「隠す」だと見えないだけで

クローンは残ったままになっ

ています。大量にクローンが

作られると、コンピューター

の処理が追いつかなくなり、

ゲームが止まってしまいま

す。 

これで、連射ができるはずで

す。試してみてください。 

クローンを作った後は、この

「クローンされたとき」のあ

とにコードを書かないと何も

始まりません。 

目次に戻る
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鳥 Parrot を追加してみよう。 

 

鳥 Parrot のスプライトとこ

ろで右クリックして、複製を

選んでください。すぐとなり

に Parrot2 のスプライト作ら

れます。 

鳥はクローンだとだめなの？ 

 鳥をクローンにして 2 匹にするとその

鳥は、クローンだからまったく同じプロ

グラムになります。片方の鳥が当たった

ら、もう片方の鳥も自動的に消えてしま

います。 

「当たった」を 

「当たった 2」に▽矢印

で 2 か所 変えよう。 

新しいメッセージで 

「当たった 2」を作り

ましょう。 

Parrot2 は最初

に出てくる時

間を少しずら

すといいか

も。5 秒くら

いかな。 

最後に矢印 Arrow のスクリ

プトを少し変更しておかな

いと鳥 Parrot2 に当たったこ

とになりません。これらの

ブロックを加えておきまし

ょう。 

他にもアレンジはアイデア次第

で無限にあります。スクラッチの

いいところは、サイトに公開され

ているプログラムのコードをすべ

て見ることができるところです。

また、リミックスすれば、他の人

がつくったプログラムを自由にア

レンジすることが許されていま

す。 

刀根山支援学校の HP の「生徒

が作る Web ページ」にも Scratch

のプログラムが公開されているの

で、ぜひ遊んでください。 

生徒が作る Web ページ 

「当たった」を 

「当たった 2」に▽矢印

で 2 か所 変えよう。 

目次に戻る
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