
プログラミング概論

第3回 2024年10月9日
プログラミングの基本概念 (1) 

変数・順次
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始める前に：
①ノートPCの電源を入れてください
②Wi-Fi等でインターネットに接続してください
③プログラミング概論のwebページを開いておいてください



今回の授業内容
• 迷路パズルに挑戦
• “プログラム”について
• 変数とは
• プログラムを作ってみる
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迷路パズルに挑戦

3



4

Chromeを起動しブックマークをクリックして
「プログラミング概論」のWebへアクセス

２

１



「Blockly Games: 迷路」を
クリック
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１問⽬

6

中央にあるブロックをドラッグ
（ブロックの上でマウスの左ボ
タンを押したまま動かす）して
右側のブロックの下につなげる
と、上から順に動きが実⾏され
る動作を⾏うことができます

ブロックを組み終えたらこのボタン
をクリックして動きを確認



１問⽬の答え

7



１問⽬のClear画⾯
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OKをクリックして2問⽬へ進む



２問⽬

9

ブロックを組み終えたらこのボタンを
クリックして動きを確認

失敗したら「リセット」してやり直し

中央にあるブロックをドラッグ
（ブロックの上でマウスの左ボ
タンを押したまま動かす）して
右側のブロックの下につなげる
と、上から順に動きが実⾏され
る動作を⾏うことができます



上
か
ら
順
に
実
⾏
さ
れ
る

２問⽬の答え
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“プログラム”について
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プログラムの意味
• プログラム
＝プロ（前もって）＋グラム（書いたもの）

運動会のプログラムなどと同じでコンピュータ
がやることを前もって書いておくもの

３〜５回⽬はその基本となる
変数・順次、条件分岐、繰り返し
を学びます
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たとえてみると…

• 朝起きた後にやること
– 顔を洗う
– 着替える
– 朝⾷の準備
– 朝⾷をとる
– 朝ドラを⾒る
– 出かける
︓

– 顔を洗う（翌⽇）
– 着替える
︓
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順番に実⾏する（順次）



変数、条件分岐、繰り返し
• 順番にやることを何⽇分も書くのは⼤変
à 効率よく書いてみる
顔を洗う〜朝ドラを⾒る、のあと
– もし⽇曜⽇なら買い物に⾏く（条件分岐）
– もし⽉曜⽇なら⼤学に⾏く

︓
︓

まとめて書いて⽇〜⼟を繰り返す
さらに⼀週間分を前期の15回繰り返す、など
ここで何曜⽇、のように変化するものが変数
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（ちょっと先取り）pythonの例
• 10以下の⾃然数の偶数を表⽰する（１）
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（順次）



（ちょっと先取り）pythonの例
• 10以下の⾃然数の偶数を表⽰する

16



（ちょっと先取り）pythonの例
• 10以下の⾃然数の偶数を表⽰する（２）
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（条件分岐）
（繰り返し）

（変数）
数が増えても楽



プログラムを作成してみよう
〜変数とは〜
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変数とは
• 数値を⼀時的に保管しておくための⼊れ物
• ひとつのプログラムの中で複数使うことが
多いので，変数には名前を付ける

y lenx

19

変数名は基本的には⾃由につけられます
が、後でその変数名を⾒て意味が分かる

ようにつけよう



変数を使ったプログラムを作ってみる
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「新しいタブ」（＋マーク）をクリック
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ブックマーク「プログラミング概論」をクリック
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「Blockly Code」をクリック
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24

この環境でブロックを組み⽴てることに
よってプログラミングを⾏います

ブロックの種類の選択メニュー



Variables＝変数

１

25

Variablesをクリック⇒Create variables の表⽰

２



変数名を「x」にする
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Create variablesをクリック
⇒New variable nameにｘを⼊⼒



27Set x toを右側のスペースへドラッグ

変数ｘのブロック
ができている︕



Ｘに数値を代⼊する

28

この段階では変数「ｘ」の中⾝は︖



29

mathをクリック
⇒数値（１２３が⼊っている）ブロックをドラッグ

Mathから数値のブロックを選ぶ



０

0
↓

変数「x」に0を⼊れる

カチッと
はめ込む

30

Ｘ

Set x to のブロックの右側に数値０を
⼊⼒しその「０」のブロックをはめ込む



変数の中⾝を表⽰する

31

下の部分が表
⽰されるよう
にスライド

左側のメニューからTextをクリック
⇒printを選択し右側のスペースへドラッグ

右側のスペースへドラッグ



変数の中⾝を表⽰する
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ドラッグして前のブロック
の下につなげる



Variablesを選択し変数「ｘ」のブロックをドラッグ

増えてる︕
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Printに変数「ｘ」を組み込む



変数「x」をprintにセットする

printのピースに
変数「ｘ」をしっ
かりつなげる
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変数「x」の中⾝を表⽰する

実⾏ボタン⇒をクリック
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実⾏結果

ここに実⾏結果の「０」が表⽰さ
れたことを確認してOkをクリック
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37

続けて変数xを操作する

Variablesを選択しset ｘ toのブロックをドラッグ



変数xに２を⾜す

ｘ+２
↓
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x

mathを選択し1 + 1のブロックをドラッグ



このままではｘが１＋１になってしまう
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40

Variablesを選択し変数xのブロックをドラッグ
して左側の１位置にはめ込む

Xを組み込む
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クリックして２を⼊⼒
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Ｘ＋１の右側の１の部分に２を⼊⼒する



これが「変数xに２を⾜す」ということ

x

ｘ+２
↓
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さらにｘに２加えその計算を表⽰してみよう

︓
この続きを考える
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考え⽅「もう⼀度同じ計算（ｘ＋２）をさせる」



完成

x

ｘ+２
↓

x

ｘ+２
↓

45



実⾏結果

０＋２

ｘ＋２
↓

２＋２

ｘ＋２
↓
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ｘ(=4)

ｘ（＝２）

初めのｘ
を表⽰

ｘ＋２を
2回計算
した結果



迷路パズルの2問⽬の解答＝ブロックの順序に注意
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上
か
ら
順
に
実
⾏
さ
れ
る



• 問題 以下の動作をするようにブロック
を追加して組み⽴ててください。
①変数ｙを追加して０を代⼊してください
②変数ｘを表⽰し，続けて変数ｙを表⽰さ
せてください
③変数ｘに1を2回加え、変数ｙに３を1回加
えてください
④再び変数ｘを表⽰し，続けて変数ｙを表
⽰させてください

変数「y」を追加しよう

48



続きを考えてみよう
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変数の部分にプルダウン
メニューが出るのでｙを

選択

Ｈｉｎｔ︓まずVariablesから変数ｙを作る



完成
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実⾏結果

０＋1

ｘ＋1
↓

1＋1

ｘ＋1
↓
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ｘ（＝2）

ｘ（＝1）

初めのｘ
を表⽰

ｘ＋1を2回
計算した結
果

初めのy
を表⽰

y＋3を1回
計算した結

果
0＋3

y＋3
↓

y（＝3）



表⽰を⼯夫しよう
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左側のメニューからTextをクリック
⇒create text with を選択し右側のスペースへドラッグ



要らないブロックはゴミ箱へ
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create text withをprintへつなげる
不要なブロックはゴミ箱へ＝残っていると
その部分も実⾏されてしまうので注意︕



書式を設定する

54

設定ボタンを
クリック

itemをドラッ
グして設定が
終わったら設
定ボタンを再
度クリック

create text with の設定からitemを追加してitemが３
つ表⽰されるようにする（ブロックが３つはめ込める状態になる）



，を表⽰させる
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左側のメニューからTextをクリック
⇒“ ”ブロック を選択し右側のスペースへドラッグ



，を“ ”に⼊⼒しブロックを組み⽴てる
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①“ ”ブロックに，（コンマ）を⼊⼒し真ん中に組み込む
②create text with の右側に変数ｘと“，”変数ｙのブ
ロックをそれぞれコンマのブロックの上下に組み込む



完成
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実⾏結果
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０ ０

２ ３

ｘ ｙ

ｘ ｙ
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応⽤
• “リスト”で変数を便利に使う
–いくつもの変数を⼀つのリストとして作成で
きる

–繰り返しと組み合わせて使うと便利

繰り返し（第5回）でまた触れるので軽く説明

ブロックを全部消してから進む
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61

suujiという変数を作成する

Create variablesをクリック
⇒ New variable nameにsuujiを⼊⼒
⇒ set suuji to のブロックをドラッグ



「suuji」という名前のリストを作成

カチッと
はめ込む
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Listsをクリック
⇒ create list withのブロックをドラッグ
⇒ set suuji to のブロックにはめ込む



「suuji」に値を⼊れる

カチッと
はめ込む

63

Mathをクリック
⇒ 数値ブロックをドラッグ
⇒ 適当な値を⼊れてcreat list withの
ブロックにはめこむ（上の例では4,2,7）



リストの中⾝を表⽰する（1）
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左側のメニューからTextをクリック
⇒printを選択し右側のスペースへドラッグ



リストの中⾝を表⽰する（2）
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左側のメニューからListsをクリック
⇒ in list list get # をドラッグ
⇒ printのブロックにはめる



リストの中⾝を表⽰する（3）
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⇒ in list list get # のプルダウンのlist
をsuujiにする
⇒ in list suuji get # の後に数値ブロック
をはめて1の値にする
⇒ 同様に2,3も⼊れる

右クリックして”Duplicate”
で複製すると便利



実⾏結果
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リストの
1番⽬

リストの
2番⽬

リストの
3番⽬

リストの値が順番に表⽰される
• ⼀つの変数名で多くの数を扱うことができる
• リストの⼀つ⼀つを変数と同様に値を⼊れた
り参照したりできる



時間が余った⼈は
• 迷路パズルの続き（3問⽬〜10問⽬）に
チャレンジしてみよう
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特に１０問⽬は難し
いので、プログラミ
ング上級者向けとい
う表⽰（警告︖）が

でます︕



manabaで振り返りを提出

69

nmanabaにログイン
nプログラミング概論の⼩テ
ストから第3回振り返り課
題を選択し，スライドのプ
ログラムを作成し動作でき
たか，問題のプログラムを
作成し正しく動作できたか
等を回答する

n 感想や分からなかった点
などもあれば記⼊

作業終了後（終了しなくても16:45まで）



終了︓今⽇のまとめと次回予告
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n今⽇の授業
n順次︓ブロックは上から順に実⾏される
n変数︓数や⽂字などが格納される

n変数は使う前にcreate variable…で作って
（宣⾔して）から使う

n変数は計算し，表⽰することができる
n表⽰の仕⽅を⼯夫することができる

n次回は条件分岐について


