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り かい

　コンピューターが理解できる人からの命令。

コードを組み合わせてプログラムをつくりま

す。
あやま

　プログラムの中の誤りを見つけ、手直しする

こと。

やま にし じゅんいち めい よ きょう じゅ

（山西潤一・富山大名誉教授、日本教
しん こう

育情報化振興会長）

☆毎週土曜日に掲載します

けいけん

　人は、これまでの経験や勉強の
ちしき きおく

成果を知識として頭に記憶し、

「こういうときは、こうすればい
はんだん

い」と判断して行動しています。
ずのう

ロボットも、頭脳であるコンピュ
したが

ーターに入っている知識に 従 っ

て行動していますが、最初はほん

の少ししか入っていません。
そな

　ロボットにもともと、備わって

いる知識をコードといいます。他
みな

の動作をさせたいときは、皆さん

が教えてあげる必要があります。

例えば、目的の場所まで動かした

いときには、「前に進め」や「右

に曲がれ」というコードを組み合

わせ、人が考えた道順を動くよう

にするのです。それがプログラミ

ングです。

　ここで前回に続き、小学生の太

郎君たちに登場してもらいましょ

う。太郎君たちは、テントウムシ

のロボットを、スタート地点から、

ゴールまで動かすプログラムを考
とちゅう

えています。途 中 には、テント

ウムシを食べる鳥さんがたくさん
かま

待ち構えています。ロボットは鳥
さ

さんを避けながら、たくさん葉っ

ぱを食べてゴールを目指します。

　ロボットの一歩は�㌢。そして、

「右に�度曲がれ」「左に�度曲
し じ

がれ」など、指示された方向に言

われた角度だけ曲がります。

　太郎君は友達の花子さんと相談
きょり

し、「緑の葉っぱまでの距離は２

㍍あるので前に�歩進ませよう」
はな

と決めました。次は、１㍍離れた

黄色の葉っぱに向かいます。「左

に�度曲がり、前に５歩進むこと

にしよう」。このように、自分た

ちで曲がる角度や距離を指示し、

プログラミングをしていきます。

　プログラムができ、ロボットを

動かしてみましたが、鳥さんのと

ころに行ってしまいました。どこ
ちが

が違ったのでしょう。太郎君たち

はロボットの動きを見て、プログ

ラムの間違いを考えます。この間
さが

違い探しのことをデバッグといい

ます。

　花子さんが「正しくは左に曲が

るところが、右になっているよ」と
してき

指摘してくれました。太郎君がミ
しゅうせい

スしたコードを 修 正すると、ロ

ボットは無事、葉っぱを食べなが

らゴールすることができました。

　プログラミングでは、最初から

うまくいくことの方が少ないので
こ

す。うまくいかなくても、落ち込

む必要はありません。どこが間違

ったのか考えること、それが、前

回学んだ「プログラミング的思考」

にとって大切です。ときに、その
す ば

間違いが素晴らしいアイデアを生
おそ

むこともあります。失敗を恐れず

やってみる、取り組みながら考え

ることもプログラミングの楽しさ

です。


