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クラブ活動など、特定の児童を対象として、 

教育課程内で実施するもの。 D 

小学校パソコンクラブ向けプログラミング学習 ワークシート 

はかせからのミッション 4「モンスターハンターゲームを作ろう」 

    学年    組 名前            

 

※このワークシートは、スクラッチ2.0をインターネットからパソコンにコピーして使う「オフラインエディター」の画面で説明しています。 

ゲームを作ることで新しい命令をおぼえよう！ 

いろいろなところに出てくるモンスターをつかまえて点数を取る「モンスターハンター」ゲームを作ること

で、新しい命令をおぼえましょう。 

【ミッション１】モンスター（まと）とハンター（つかまえる人）をえらぼう 

ねらい 分るい やり方 画面 

スクラ

ッチを

ひらく 

デスク

トップ 
をダブルクリ

ック 

 

使わな

いネコ

を消す 

 

 

 

 

 

モンス

ターを

えらぶ 

( ス プ

ライト

１) 

切り取

り 

 

 

 

 

 

 

新しい

スプラ

イト 

メ ニ ュ ー の

をクリック 

 

スプライトを動かす場

所のネコの上でクリッ

ク 

 

 

をクリック 

 

か

をクリックし、すきな

モンスターのスプライ

ト (Dragonなど )をえ

らぶ 

 

［OK］をクリック 

 

 

画面が英語の場合は、

メニューの   をクリ

ックし、「日本語」か

「にほんご」を選ぶ 

スプライト 1（Dragon） 
ファンタジー 

※はさみのマークでクリック 
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ねらい 分るい やり方 画面 

ハンタ

ーをえ

らぶ 

( ス プ

ライト

２) 

新しい

スプラ

イト 

をクリック 

すきなハンターのスプ

ライト(Knightなど)を

えらぶをえらぶ 

 

［OK］をクリック 

 

大きさ

をかえ

る 

 スプライトがかさなら

ないようにドラッグ 

メニューの をクリ

ックし、スプライト1の

イラストの上で数回ク

リック 

 

同じようにしてスプラ

イト2を小さくする 

 

 

 

【ミッション２】ハンターがマウスで動くようにしよう 

ねらい 分るい やり方 画面 

スター

トした

とき、

ハンタ

ーが真

ん中に

１秒間

いるよ

うにす

る 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ハンターのスプライト２（

Knightなど）をえらぶ 

 

 

をプログラミ

ングエリアの好きな場所にド

ラッグ 

 

を 

（いまは数字はちがっていても

よい） 

につなげて、

x座標を「0」、y座標を「0

」にする 

を

につなげる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

スプライト２（Knight） 

大きく  小さく 

 

キャラクターの大きさをかえたいときは、このボ

タンをえらんでから、スプライトをクリック 

ファンタジー 

スプライトをふやしていくと、

それぞれに対してプログラミン 

グを作ることができるよ。いまは何に

対してのせってい画面が出ているのか

を知っておくことはとても大事だよ！ 

キャラクターの

数だけボタンが

ふえていく 

スプライトをクリックするとボタンの

まわりに青わくがついて、そのスプラ

イトのせってい画面になるよ 

ｘとｙの数字の 

組み合わせでス 

プライトの場所を決

めることができるよ。 

x=200 y=150 

ｘざひょう 

ｙざひょう 

x=0 y=0 

x=150 y=200 

x=-200 y=150 

x=-200 y=-150 
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ねらい 分るい やり方 画面 

マウス

ポイン

タのと

ころに

動く 

 

 

 

 

 

を につな

げる 

を 

にはさみこむ 
 

【ミッション３】モンスターがハンターにふれたら、ほかのところから出る 

ねらい 分るい やり方 画面 

モ ン ス タ

ー が ハ ン

タ ー に ふ

れたら 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

モ ン ス タ

ー が ほ か

の と こ ろ

から出る 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

モンスターのスプライト１（

Dragonなど）をえらぶ 

をプログラミン

グエリアの好きな場所にドラッ

グ 

と を

につなげる 

を 

の にかさねて

おき、▼からハンターのスプライ

ト２（Knightなど）をえらぶ 

を 

に 

はさみこむ 

を 

の にかさね、数

字を「-200」から「200」にする 

 

同じようにして、 も

、数字を「-150」から「150」に

して、 につ

なげる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

乱数（らんすう）について 

「乱数」とは、「パソコンにおまかせする数

字」のことです。さいころをふったのと同じです。 

というのは、「１から１０までの

数字をパソコンがかってにえらぶ」ということで

す。 

は、スプライトを動かす

場所の一番左から一番右までの間のことで、 

は、スプライトを動かす

場所の一番下から一番上までの間のことです。 

つまり、モンスターがどこに出るかわからないと

いうことです。 

また、

も動きは同じです。（今回は別々にしました。） 
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ねらい 分るい やり方 画面 

動 か し て

みる 

 
をクリック 

マウスポインタを動かして、ハンターをモンスタ

ーにふれさせてみよう 

※マウスはクリックしないでポインタを動かそう 

動きを止める時は、 をクリック 

 

【ミッション４】ハンターをつかまえるとゲームがおわるモンスターを作ろう 

ねらい 分るい やり方 画面 

ゲ ー ム が

お わ る モ

ン ス タ ー

をえらぶ 

（ ス プ ラ

イト３） 

新しい

スプラ

イト 

をクリック 

すきなモンスターのスプライト

(Ghost1など)をえらぶをえらぶ 

 

［OK］をクリック 

 

メニューの をクリックし、

スプライト３の上で数回クリッ

クし、小さくする 

 

 

ず っ と な

な め に 動

く 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ゲームがおわるスプライト３

(Ghost1など)をえらぶ 

をプログラミン

グエリアの好きな場所にドラッ

グ 

を

につなげて「90」をクリックして

「75」にする 

を に

つなげる 

を 

にはさみこむ 

 

 

 

スプライト３（Ghost1） 
ファンタジー 
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ねらい 分るい やり方 画面 

ハ ン タ ー

に さ わ っ

たら、ゲー

ム が お わ

る 

 

 

 

 

ゲ ー ム が

お わ る と

き話す 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

を につなげる 

 

を の

にかさねておき、▼からハンターのスプライ

ト２（Knightなど）をえらぶ 

を にはさみ

こむ 

を の上につな

げ、「Hello!」を好きなセリフにする 

 

【ミッション５】モンスターをつかまえるとスコア（点数）がふえるようにしよう 

ねらい 分るい やり方 画面 

ス コ ア の

入 れ 物 を

つくる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

は じ め は

は ス コ ア

を「0」に

する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ハンターのスプライト２（Knightなど）

をえらぶ 

 

をクリック 

変数名に「スコア」と入力し、 

「このスプライトのみ」をえらんで、 

［OK］をクリック 

 

「スコア」の命令が作られる 

 

 

 

 

 

 

 

と

を につなげる 

 
 

 
 

 

 

 

変数（へんすう）とは、入れ物に１つの

数を入れたり出したりするものです。 

変数をつくると、右のように変数名がついた

命令がいくつかつくられます。 
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ねらい 分るい やり方 画面 

ハ ン タ ー

が モ ン ス

タ ー に ふ

れたら 

 

 

 

 

ス コ ア が

１ つ ず つ

ふえる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

を につな

げる 

を 

の にかさねておき、▼

から モンス ターの ス プ ライト １（

Dragonなど）をえらぶ 

を 

にはさみこむ 

 

動 か し て

みる 

 
をクリック 

マウスポインタを動かして、ハンター

をモンスターにさわらせてみよう 

※マウスはクリックしないでポインタを動

かそう 

動きを止める時は、 をクリック 

 

 

 

 

 

【追加ミッション】ゲームをおわらせるモンスターをもう１つ作って、ゲームをむずかしくしよう 

ミッション４と同じことをしてスプライ

ト４をつくる 

はかせからのミッション４ コンプリート！！！ 

時間があったら、追加ミッションや命れいを自由に追かしたりしてみよう！ 

今日は新しい命令として、「乱数」、「マウスポイン

タに行く」、「変数（スコア）」をおぼえました。 

ゲームを作るときに参考になりますね！ 

スプライト 4（Ghost2） 


