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STEP ３. コースに沿
そ

って動
う ご

くスクリプトを作
つ く

ろう 

1. 旗
はた

をクリックすると「くるま」が 1歩
ぽ

ずつ動
うご

き続
つづ

けるスク

リプトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３ 旗
はた

をクリックすると「くるま」

が 1歩
ほ

ずつ動
うご

き続
つづ

けるスクリプ

トを作
つく

ります。 

 

 

１ 「くるま」をクリックします。 

 

２ 「スクリプト」をクリックしま

す。 
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2. 「くるま」の黄色
き い ろ

いところがコースに触
ふ

れたら、左
ひだり

に 5

度
ど

回
まわ

すスクリプトを作
つく

りましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２ 「もし なら」ブロックをドラ

ッグしてつなぎます。 

 

１ 「制御
せいぎょ

」をクリックします。 

 

４ 「□色
いろ

が □色
いろ

に触
ふ

れた」ブロッ

クをドラッグして「もし なら」

ブロックにはめます。 

 

 

３ 「調
しら

べる」をクリックします。 

 

５ １つ目
め

の色
いろ

の部分
ぶ ぶ ん

をクリックし

ます。 
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６ 「くるま」の先頭
せんとう

の黄
き

色
いろ

い部
ぶ

分
ぶん

をクリックします。 

 

１つ目
め

の色
いろ

の部
ぶ

分
ぶん

が黄色
き い ろ

に変
か

わ

りました。 

７ ２つ目
め

の色
いろ

の部分
ぶ ぶ ん

をクリックし

ます。 
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２つ目
め

の色
いろ

の部
ぶ

分
ぶん

が青色
あおいろ

に変
か

わ

りました。 

８ コースの青色
あおいろ

をクリックしま

す。 
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「くるま」の黄
き

色
いろ

い部
ぶ

分
ぶん

がコースの青色
あおいろ

の線
せん

に触
ふ

れたときは、「くるま」が右
みぎ

に寄
よ

ってい

るので「くるま」を左
ひだり

の方向
ほうこう

に少
すこ

し回転
かいてん

させると青色
あおいろ

の線
せん

に沿
そ

って動
うご

きますね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「くるま」の赤色
あかいろ

の部分
ぶ ぶ ん

がコースの青色
あおいろ

の線
せん

に触
ふ

れたときは、「くるま」が左
ひだり

に寄
よ

ってい

るので「くるま」を右
みぎ

の方向
ほうこう

に少
すこ

し回転
かいてん

させると青色
あおいろ

の線
せん

に沿
そ

って動
うご

きますね。 

 

 

10 「 （ 左
ひだり

へ）15度
ど

回
まわ

す」ブロ

ックをドラッグしてつなぎ、「5

度
ど

回
まわ

す」に変更
へんこう

します。 

 

９ 「動
うご

き」をクリックします。 
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11 「くるま」の赤色
あかいろ

のところがコ

ースに触
ふ

れたら、右
みぎ

に 5度
ど

回
まわ

すス

クリプトを作
つく

ります。 

 

 

12 「くるま」を小
ちい

さくしてコース

の上
うえ

までドラッグします。 
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13 旗
はた

をクリックします。 

 

「くるま」がコ

ースに沿
そ

って動
うご

き出
だ

しました。 

  
 

 いろんな 形
かたち

のコースに変更
へんこう

してみて、「くるま」がコースに沿
そ

って動
うご

くか試
ため

してみまし

ょう。 

 

 「くるま」の動
うご

くスピードを変
か

えてみて、コースから外
はず

れない車
くるま

のスピードを探
さが

してみ

ましょう。 

 

 スピードを上
あ

げてもコースから外
はず

れにくいように「くるま」を改造
かいぞう

してみましょう。 

（「くるま」のコスチュームを変
か

えるときは、コスチュームを複製
ふくせい

してから変
か

えましょ

う。） 

 

 「くるま」の改造
かいぞう

を元
もと

に戻
もど

しましょう。 

（スクリプトとコスチュームを元
もと

に戻
もど

してくださいね。） 

 

 ＵＳＢメモリに「ライントレースカー」と言
い

う名前
な ま え

で保
ほ

存
ぞん

しましょう。 

 

 

 

 

解
かい

答
とう

例
れい

は巻
かん

末
まつ

にありますが、見
み

ないで頑
がん

張
ば

ってみましょう。 
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■第３章■ つないでいこかー 
 

「ライントレースカー」を車
くるま

の誘
ゆう

導
どう

ゲームに改
かい

造
ぞう

しましょう。 

 

STEP １. 動画
ど う が

で確認
か く に ん

しよう 

これから作
つく

るスクリプトを動画
ど う が

で確認
かくにん

してみましょう。 

下
した

のＱＲコードを読
よ

み取
と

ると動
どう

画
が

が再
さい

生
せい

されるよ。 
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STEP ２. コースを作
つ く

ろう 

1. ステージを変更
へんこう

しましょう 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１ 「ライントレースカー」を開
ひら

き

ます。 

 

３ 「背景
はいけい

」をクリックします。 

 

４ 「消
け

す」をクリックします。 

 

２ 「ステージ」をクリックします。 
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 背景
はいけい

を追加
つ い か

し、コースを描
か

きましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 背景
はいけい

２ 背景
はいけい

３ 

 

 背景
はいけい

を背景
はいけい

1にしましょう。 

５ コースを描
か

きます。 

 


