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なにをするの?

• 6x6 のボードをつくる
– Lv1: 6x6のマスに石をしきつめる
– Lv2: しきつめた石を、タッチでおいたように見せる
– Lv3: マスの石がどうなっているか、おぼえる
– Lv4: はじめの石をおく
– Lv5: ひっくり返せる石を計算する
– Lv6: パスと勝ち負けをしらべる



考え方

• マスは、はいけいでプログラミング
– 6x6のマスの絵を、はいけいにとりこむ
– マスの番地をきめる
– マスの番地から、石の場所を計算する

• 石は、1つのキャラを、いくつも よびだす
– よびだすときに「ひきすう」をつかって場所を動かす



マスの番地を、かけ算表のように決める

[1, 1] [2, 1] [3, 1] [4, 1] [5, 1] [6, 1]

[1, 2] [2, 2] [3, 2] [4, 2] [5, 2] [6, 2]

[1, 3] [2, 3] [3, 3] [4, 3] [5, 3] [6, 3]

[1, 4] [2, 4] [3, 4] [4, 4] [5, 5] [6, 6]

[1, 5] [2, 5] [3, 5] [4, 5] [5, 5] [6, 5]

[1, 6] [2, 6] [3, 6] [4, 6] [5, 6] [6, 6]6

5

4

3

2

1

654321



石をおく場所は、グラフの点のように決める

0 800

430

よこの いち

たての いち

210

370

例えばこの石の場所は
(よこ, たて) で表すと (370, 210)

プログラミングゼミでは、はいけいの大きさが、
よこ800、 たて430 だったよね



マスの番地から、石をおく場所を計算する

(0, 0) (800, 0)

(0, 430)

60

60

よこのいち

たてのいち

(よこ番地×60+190, たて番地×60+20)

[2,2] → (2x60+190, 2x60+20) → (310, 140)

[1,1] → (1x60+190, 1x60+20) → (250, 80)

[3,3] → (3x60+190, 3x60+20) → (370, 210)

60は、1マスの大きさ
190は、よこの番地を

0としたときの たてのいち
20は、たての番地を

0としたときの たてのいち

[0,0] → (190, 20) ※きじゅんの場所



全番地ごとに石のキャラをつくると、大へんだよね?

• へん数や場所はちがうけど、絵やプログラムは同じ

36こ同じ絵をとりこんで、
同じプログラムを組む?

でもそれは大へんだから、
同じキャラをたくさん
よびだした方が楽だよね?



石は、1つのキャラを、いくつも よびだす
• よびだされたりして画面にいるキャラ1つ1つのことを

「インスタンス」とよぶよ
– 同じプログラムで動く
– へん数はインスタンスごとにある

石のインスタンスで、へん数は X=4, Y=2

石のインスタンスで、へん数は X=4, Y=3

石のインスタンスで、へん数は X=4, Y=4

石のインスタンスで、へん数は X=4, Y=5

石のインスタンスで、へん数は X=4, Y=1

石のインスタンスで、へん数は X=4, Y=6



長いプログラムを見やすくするには
• いくつかのブロックのまとまりに名前をつけて、

新しいブロックをつくる



新しいブロックのつくり方

• 「+ラベル」ボタンをおして、ブロックに名前をつける
– まとまりを表わす分かりやすい名前のブロックにしよう
– 今回は「いしをしきつめる」というブロックをつくっておいたよ



新しくつくったブロックを使うには
• 「つくる」の中に、新しくつくったブロックができ

るので、これまでどおり、左から右にもっていこう

つくったブロックには、
実行したいブロックを

つなげていく

つくったブロックを
実行したいときは

左から右にもってくる



新しくつくったブロックの中でだけ へん数を使うには

• 今まで学んできたのは、インスタンスへん数
– インスタンスが画面にいる間ずっと中身がのこる へん数

• 新しく登場したのは、ローカルへん数
– つなげたブロックの間でだけ 中身がのこる へん数

ぶつかるたびに、数字がふえたし、
「タッチされた」のような べつの手紙ブロックでも
同じ数字が残っていたよね。

「ぶつかった」が終わったらへん数はリセット。
「タッチされた」のような べつの手紙ブロックでも
それぞれのローカルへん数は べつ。



ローカルへん数のつくり方
• 「スコープ」の横をタップして「ローカル」をえらぶ

– 今回はローカルへん数「X」と「Y」をつくっておいたよ
• 「いしをしきつめる」の中でだけ、中身がのこればいいからね



●ほうせきを ゲットしたい
1.       をおして、プログラムをバラバラにする
2. 後のページを見ながら、プログラムを組み直す
3. をおして、元通り動くか、かくにんする

●ほうせきは いらないから、元にもどしたい
1.        をおす



はいけいの
プログラム

X(よこ)番地を1つずつかえ
るためのくりかえし

Y(たて)番地を1つずつかえ
るためのくりかえし

くりかえすたびにX,Yがかわる

X=1, Y=1
X=2, Y=1
:
X=6, Y=1,
X=1, Y=2,
: 
X=6, Y=6

6x6=36通りの番地を
「ひきすう」にして
よびだせる

石をしきつめるじゅんばんを
見やすくするために少しまつ。
(時間がかかるので、次のレベルか
らは、いらない)

「1にする」
と左にもどる

上に番地を1
つずらす

右に番地を1
つずらす

番地を[1,1]にする。
Xは よこ、Yは たて。



石の
プログラム

「ひきすう1」には よこ番地が
「ひきすう2」には たて番地が
入っている。

「よこのいち」と「たてのいち」を
計算し、石の場所を動かす


