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■第２章■ ねこを歩
あ る

かせましょう 
 

STEP １. プロジェクトを新
あたら

しくしましょう 

1. 新
あたら

しくプロジェクトを開
ひら

きましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「ファイル」をクリックします。 

２ 「新規
し ん き

」をクリックします。 
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このような画面
が め ん

が出
で

てきたら「保存
ほ ぞ ん

しない」をクリックしましょう。 

ただし、保存
ほ ぞ ん

したいときは「保存
ほ ぞ ん

」をクリックしてくださいね。 

プロジェクト

が 新
あたら

しくなり

ました。 
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STEP ２. ねこのコスチュームを変
か

えましょう 

画
が

面 上
めんじょう

のねこには２つのコスチューム（ポーズ）があります。

このコスチュームを変
か

えてみましょう。 

1. ねこのコスチュームを変更
へんこう

しましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「コスチューム」をクリックしま

す。 

２ 「コスチューム 2」をクリックし

ます。 
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ねこの 形
かたち

が変
か

わりました。 

ねこには 2つのコスチュームがあります。 

コスチュームを変
か

えることで、ねこが動
うご

いて

いるように見
み

せることができますよ。 
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STEP ３. スクリプトでねこを歩
あ る

かせましょう 

1. ブロックでコスチュームを変更
へんこう

してみましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「スクリプト」をクリックしま

す。 

２ 「見
み

た目
め

」をクリックします。 
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３ 「次
つぎ

のコスチュームにする」ブロ

ックをクリックします。 

ねこのコスチ

ュームが変
か

わ

りました。 

「ずっと」ブロックを使
つか

って「次
つぎ

のコスチュームに

する」をくり返
かえ

して実
じっ

行
こう

すると、ねこが歩
ある

いている

ように見
み

えるかもしれないですね。 
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2. コスチュームが変
か

わるスクリプトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「次
つぎ

のコスチュームにする」ブ

ロックをスクリプトエリアまで

ドラッグします。 

 

２ 「制御
せいぎょ

」をクリックします。 
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３ 「ずっと」ブロックをスクリプ

トエリアのブロックの上
うえ

にドラ

ッグします。 

 

４ 一
ひと

つになったブロックをクリッ

クします。 
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3. コスチュームを変
か

えた後
あと

に少
すこ

し動
うご

きを止
と

めましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ねこが動
うご

き出
だ

しま

した。でもとても

忙
いそが

しそうですね。 

１ 「1 秒
びょう

待
ま

つ」ブロックをスクリ

プトエリアの「次
つぎ

のコスチュー

ムにする」ブロックの下
した

にドラ

ッグします。 

 

次
つぎ

のようなスクリプトになればＯＫ

です。 
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ねこの動
うご

きが

ゆっくりにな

りました。 

動
うご

きをゆっくりにしたいときは「1 秒
びょう

待
ま

つ」ブロックを使
つか

うといいですね。 

 

 スクリプトの待
ま

ち時
じ

間
かん

を 1秒
びょう

から半
はん

分
ぶん

の 0.5秒
びょう

に変
へん

更
こう

しましょう。 

 

 

 

 

 

 

1 の半分
はんぶん

の大
おお

きさを 0.5（れいてんご）と表
あらわ

し

ます。このように 1 より小
ちい

さい数
すう

字
じ

を（てん）

を使
つか

って表
あらわ

したのを少
しょう

数
すう

っていうんだよ。 


