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さかなとサメの
おいかけっこゲーム

25

ジュニア・プログラミング（エントリー級）



ゲームの せつめい

『さかなを マウスで うごかして おってくる
サメに たべられないように にげる』
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はた が おされる と さかな は

にげはじめる（マウス の ポインター

（やじるし） に むかって うごく）

サメ が 「つかれたー」 と いうと

さかな は 「にげきった！」 と いう
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はた が おされる と サメ は さかな

を おいかける

サメ が さかな を たべる （おいつく）

と 「うまかったー」 と いう

（ゲームオーバー）
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ゲームの せつめい

「スプライト」と「はいけい」を
ようい しよう
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①スクラッチ の ファイル

（あかわく の なか） を
おす

②

①

②コンピューターからよみこむ を
クリック する（おす）



ゲームの せつめい

「スプライト」と「はいけい」を
ようい しよう
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③

④

③「25_さかなとサメのおいかけっこゲーム（じゅぎょうよう）」
を クリック する （えらぶ）

④「ひらく」 を クリック する （えらぶ）



ゲームの せつめい

「スプライト」と「はいけい」を
ようい しよう
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⑤「25_さかなとサメのおいかけっこゲーム_◯◯」 の
ファイル が ひらく

⑤

７

⑦スプライト と はいけい が
ようい された がめん が でる

６

⑥コード（ブロック） が ようい
されている



ゲームの せつめい

フローチャート （プログラムの ながれ）
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はたを クリック して ゲームスタート

マウスの ポインター（やじるし）に
むかって にげる（うごく）

さかな を おいかける

サメ が 「つかれたー」
と いう

サメ が さかな を
たべる（おいつく）

さかな が 「にげきった！」
と いう

ゲームオーバーゲームクリア

100かい くりかえす

サメ が 「うまかったー」
と いう



プログラムを つくろう
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「さかな」に プログラミング しよう

はじめの せってい（しょき せってい）

はたが おされた とき

・90ど（みぎ） に むける

・xざひょう（よこ） を 200

yざひょう（たて） を 140にする

・おおきさ を 50%に する

・ひょうじ する

1

「つかれた」を うけとった とき

・このスプライト（さかな） の ほか の

スクリプト（プログラム） を とめる

・「にげきった！」 と いう
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サメ に ふれた まで くりかえす

・マウス の ポインター（やじるし） へ

いく
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サメ に ふれたら

・かくす

・「たべられた」を おくる
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プログラムを つくろう
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「サメ」に プログラミング しよう

100かい くりかえし おわったら

・スプライト（サメ） の ほか の

スクリプト（プログラム） を とめる

・コスチューム を 「shark-c」 に する

・「つかれたー」 と いう

・「つかれた」 を おくる

はじめの せってい（しょき せってい）

はた が おされた とき

・かいてんほうこう を じゆうにかいてん

（じょうげさゆう の いろんな ほうこう

を むく）

・xざひょう を -200
yざひょう を -150 にする

・おおきさ を 80% にする

100かい くりかえす

・さかな へ むける

・5ほ うごかす

1

2

はた が おされた とき

ずっと

・コスチューム を 「shark-a」 に する

・0.1びょう まつ

・コスチューム を 「shark-b」 に する

・0.1びょう まつ
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「たべられた」 を うけとった とき

・スプライト の ほか の スクリプト を

とめる

・コスチューム を 「shark-a」 に する

・「うまかったー」 と いう
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プログラムを じぶんで かんがえよう
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サメ を ふやして プログラム を かえよう

サメ2
・サメ を いっぴき ふやして 「サメ2」 の なまえ を つけよう

・サメ の スクリプト と おなじ スクリプト を サメ2に つくろう

・サメ2 の xざひょう（よこ） 、 yざひょう（たて） を

ランダム に して みよう

→

チャレンジ！

・サメ2 の うごくはやさ を ランダム に してみよう

→

たべられた2 を うけとった とき

・スプライト の ほか の スクリプト を とめる

・コスチューム を 「shark-a」に する

・「おなかいっぱい」 と いう

たべられた を うけとった とき

・スプライト の ほか の スクリプト を とめる



プログラムを じぶんで かんがえよう
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サメ を ふやして プログラム を かえよう

サメ

・サメ の xざひょう（よこ） 、 yざひょう（たて） を

ランダム に して みよう

→

チャレンジ！

・サメ の うごくはやさ を ランダム に してみよう

→

たべられた2 を うけとった とき

・スプライト の ほか の スクリプト を とめる



プログラムを じぶんで かんがえよう
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サメ を ふやして プログラム を かえよう

サメ3
・サメ を いっぴき ふやして 「サメ3」 の なまえ を つけよう

・サメ の スクリプト と おなじ スクリプト を サメ3 に つくろう

・サメ3 の xざひょう（よこ） 、 yざひょう（たて） を

ランダム に して みよう

→

チャレンジ！

・サメ3 の うごくはやさ を ランダム に してみよう

→

200かい くりかえし おわったら

・コスチューム を 「shark-c」 に する

・「バタンキュー」 と いう

・つかれた3 を おくる

サメ3の いろ は サメ のスプライト のコスチューム から かえる



プログラムを じぶんで かんがえよう
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サメ を ふやして プログラム を かえよう

サメ3
たべられた3 を うけとった とき

・スプライト の ほか の スクリプト を とめる

・コスチュームを 「shark-a」 に する

・「まずい！」 と いう

つかれた2 を うけとった とき

ずっと

・コスチューム を 「shark-a」 に する

・0.2びょう まつ

・コスチューム を 「shark-b」 に する

・0.2びょう まつ

たべられた を うけとった とき

・スプライト の ほか のスクリプト を とめる

チャレンジ！



プログラムを じぶんで かんがえよう
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サメ を ふやして プログラム を かえよう

さかな

はた が おされた とき

・サメ2 に ふれた まで まつ

・かくす

・「たべられた2」 を おくる

つかれた を うけとった とき

・「あとすこし！」 と １びょう いう

つかれた2 を うけとった とき

・「いつまで つづくんだ」 と 1びょう いう

はた が おされた とき

・サメ3に ふれた まで まつ

・かくす

・「たべられた3」 を おくる

つかれた3 を うけとった とき

・スプライト の ほか の スクリプト を とめる

・「にげきった！」 と いう

チャレンジ！



版数 発行日 改訂履歴

1.0 2021/7/ 10 初版


