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縦横
たてよこ

スクロールゲーム 

エサを食べて大きくなろう 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

基本：★★☆ 小 2年～ 

＜このプロジェクトは？＞ 

⚫ 虫がえさを食べてどんどん大きくなるゲームで、100%の大きさに 

なるまでのタイムを競
きそ

おう。 

⚫ 虫を中心
ちゅうしん

に置
お

いて背景
はいけい

が上下左右に動く「スクロールゲーム」だよ。 

＜学習
がくしゅう

のポイント＞ 

⚫ 虫と背景
はいけい

の動きから、スクロールゲームの仕組
し く

みを考えよう。 

⚫ エサはクローンで増
ふ

やすけど、多すぎず、少なすぎず、常に一定の数 

にする方法
ほうほう

を考えよう。 
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＜基本＞完成
かんせい

イメージ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（基本１）「虫」と「えさ」（手描き）のスプライト 

「虫」は、スプライトライブラリから 

 

 

 

 

 

 

 

「えさ」は、手描
が

き 

 

 

 

 

 

 

 

虫は10％の大きさからスタート。 

100％になったらゲーム終 了
しゅうりょう

。 

100％までの時間を競
きそ

います。 

虫は、ステージ中央
ちゅうおう

から動かない。 

ただし、向きは変わる（マウスの方を見る）。 

えさは、クローンで増
ふ

える。 

Shift
シ フ ト

キーを押しながら円を 

かくと正円
せいえん

（まん丸）になる。 

ねこは削除
さくじょ

 



3 

 

（基本２）虫のプログラム 

変数
へんすう

「サイズ」をつくる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ステージ中央
ちゅうおう

で、ずっとマウスの方を向く 

 

 

 

 

  
虫はステージ中央

ちゅうおう

（X:0 Y:0） 

から動かず、方向だけが変わる。 

虫はえさを食べ大きくなる。 

100%より大きくなるとゲームが 

終わる。 

虫は10％の大きさからスタート。 

ずっと、マウスの方を向いている。 
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（基本３）えさのプログラム 

えさは、マウスの向きと反対に動く 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

虫は止まっているが、前に進んでいるように見せる

には、エサを反対
はんたい

の向きに進ませる。 

ステージの端
はし

についたら、ステージの

どこかの場所に行く。 

⇒えさの数はいつも50個
こ

 

えさのクローンを50個
こ

つくる。 

色を数値
す う ち

で表すと1～200。 

乱数
らんすう

で、何色のえさになるか 

わからないようにする。 

 

 

ステージ端
はじ

についたら、ステージの

どこかの場所に移動
い ど う

する。 

プレイヤーに触
ふ

れたら、サイズを１ずつ

増
ふ

やして、ポップの音を鳴
な

らし、ステー

ジのどこかの場所に移動
い ど う

する。 


