
めあて

• 風船をつかまえるためのプログラミングを考えよう
– 空間の中のものの位置の表し方をかくにんする
– 風船の場所まで移動するプログラミングを考える
– 風船の場所を変えて、他の人と問題を出しあう



位置の表し方
平面 (2D) 空間 (3D)

1 2 3 4 5

1

2
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きじゅん きじゅん

A

B

Aの位置は (横, たて) で表わすと (4, 3) Bの位置は (横, たて、高さ) で表わすと (4, 3, 5)



使い方1

数字ボタンをおして、
風船の位置をかえる ブロックを

ひっぱって
つなげていく

スタートして
風船をつかもう!

1. 数字ボタンをおして、風船の位置をかえる
2. そらもんをプログラミング

l 風船の位置まで動いて、さいごに「風船をつかむ」



ポイント

• 「〜mすすむ」ブロックに入れらる数字は 0〜5
– 「0」だと、どういう意味?

• もともとあるブロックの数字を変えるだけでなく、
ブロックの組みあわせ方も考える
– ジグザグに進んでもいい?
– 横、たて、高さの順でなくてもいい?



使い方2

1. 数字ボタン(1〜3)をプログラミング
2. 友達とタブレットを交かんして、問題を解きあう


