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序章 Monaca Education の利用方法

序章　Monaca Education の利用方法
Monaca Education を利用するためにはアカウントが必要です。先生の指示に従ってアカウント

を事前に準備して下さい。

Monaca Education にログインする

Monaca Education の公式サイトにアクセスします。

https://edu.monaca.io

次に右上の「ログイン」をクリックして下さい。ログインフォームが表示されますので、事前に

準備したアカウントの ID とパスワードを入力して「ログイン」します。

ログインに成功すると「ダッシュボード」が表示されます。ダッシュボード上では制作中の作品

を「プロジェクト」という単位で管理します。
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序章 Monaca Education の利用方法

( 参考 ) アカウント連携

Google や Microsoft アカウントを利用している場合、アカウント連携を行うことで次回から

Monaca Education の ID やパスワードを入力せずにログインできます。

ダッシュボード右上のアイコンから「アカウント設定」を経由して連携ページに進めます。なお、

学校の設定によってはアカウント連携は利用できない場合もあります。先生の指示に従って利用

して下さい。

( 参考 )アカウント作成

自身で Monaca Education のアカウント作成を行うこともできます。アカウントを作成する際に

は先生の指示に従ってください。また、アカウント作成の手順は Monaca Education の公式サイ

トにて動画付きで解説を行っております。

https://edu.monaca.io/start

また、自身でアカウント作成を行う場合はプランが適用されないため、有料版の機能を使うため

には後からプラン設定が必要となります。
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序章 Monaca Education の利用方法

プロジェクトを作成する
Monaca Education を体験するために「ブロック崩し」を作成して改造してみましょう。

プロジェクトを作成する

画面左上の『インポート』ボタンをクリックして下さい。

テキスト教材に対応したテンプレート一覧が表示されます。今回はブロック崩しを選択します。

問題が無ければ「インポート」ボタンを押してブロック崩しを作成して下さい。

ブロック崩しプロジェクトを IDE( 統合開発環境 )で開く

ブロック崩しを編集したり動かしたりするためには、プロジェクトを選択し「クラウド IDE で開

く」ボタンをクリックして下さい。IDE( 統合開発環境 )が展開され編集が可能となります。

なお、ボタン右にある逆三角のボタンをクリックすることで「iPad モードで開く」を選択可能

です。iPad をソフトウェアキーボードの縦持ちで使うケースで特に便利です。

また、「セーフモードで開く」によるプレビュー（後述）なしの編集も可能です。繰り返し処理

を扱う場合、記述を間違えると無限ループが発生して IDE が開けなくなる可能性があります。そ

の場合はセーフモードで開いて修正して下さい。
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序章 Monaca Education の利用方法

各部の名称

各部の名称は下図の通りです。

プロジェクトパネルから js/main.js を開いて 5行目を編集する

フォルダのアイコンの左にある三角形の記号をクリックすると中身が一覧で展開されます。ま

た、ファイルをダブルクリックするとエディタで編集できます。今回は js フォルダを展開して

main.js ファイルをエディタで編集します。

エディタのパネルではプログラムのソースコードを変更できます。今回は main.js の 5 行目を変

更して玉の数を 100 個に増やして下さい。

メニュー

プロジェクトパネル プレビューパネルエディタパネル
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序章 Monaca Education の利用方法

main.js を保存してプレビューパネルに反映させる

変更したら保存も忘れずに行って下さい。IDEメニューの左上に保存ボタンがあり、これをクリッ

クすることで保存できます。またショートカットキーでの保存にも対応しており、Ctrl キーを

押しながら sキーを押すことでキーボードから手を放すことなく保存できます。

保存を行うと自動的にプレビューパネルが更新され、玉の数が増えた状態でブロック崩しが動作

します。

※プレビューパネルの更新は手動でも行えます。更新したい場合はプレビューパネル右上の青い

更新ボタンを押して下さい。
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序章 Monaca Education の利用方法

作品を Web に公開する
作品を Web に公開することもできます。公開中の作品はログインなしで自身のスマートフォンな

どから動作を確認できます。また、作品の URL を先生に提出することもできます。

Web 公開

メニューの「授業」から「課題提出 (Web 公開 )」を選択して下さい。

公開のラジオボタンを「On」に切り替えて「適用する」を選択すると作品が公開されます。

二次元コードが表示されたら公開中です。

スマートフォンやタブレットで二次元コードを読み取れば作品を手元で動かすことができます。

また、作品の URL を先生に提出するときには「URL をコピー」すると、端末のクリップボードに

コピーされるので便利です。
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序章 Monaca Education の利用方法

1 章以降の学習に向けて
1 章以降で利用するプロジェクトのテンプレートは、教材サポートページから入手可能です。こ

ちらのテンプレートは「答え合わせ機能」にも対応しており、実習をスムーズに進められます。

教材サポートページも「インポート」などからアクセスできます。

テキスト教材に従って進める場合は「Python で学ぶプログラミング入門」など、該当するテキ

ストを選択して下さい。また、「アプリ制作教材」では、おみくじアプリなどのサンプルアプリ

を提供しております。

テンプレート一覧から、学習したい内容のテンプレートを「インポート」します。

プロジェクトの編集方法

ブロック崩しでは main.js を編集しましたが、言語やテンプレートによって編集するファイルが

異なります。Python(Brython) の場合は python.py の末尾に追記する形で記述して下さい。

※上の行は基本的に編集しません。

なお、JavaScript は index.html ファイルの <script> タグの中に記述できます。また、「新しい

プロジェクトを作る」からプログレッシブテンプレートを選択すると、ブロック崩しのように

main.js に記述できます。
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序章 Monaca Education の利用方法

答え合わせ機能

教材サポートページのプロジェクトは答え合わせ機能に対応しています。例えば「python.py」

をエディタで開いた状態でメニュー「授業」の「答え合わせ」を選択すると左に解答例が表示さ

れます。またはプロジェクトパネルのファイルを右クリックすることでも呼び出せます。
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第１章　順次実行と変数

第１章　順次実行と変数
プログラムを書くと、コンピュータに計算をさせたり、計算した結果を表示させることができま

す。コンピュータはプログラムに書いた命令を上から順に実行します。プログラムの中では、計

算の結果を一時的に格納しておく変数という仕組みを使うことができます。

順次実行

次のプログラムの実行結果を確認しましょう。たった２行ですが、立派なプログラムです。

print(" こんにちは ")

print(" プログラミング ")

プログラムの中では、英字（アルファベット）、日本語（ひらがな・カタカナ）の文字の他、二

重引用符（"）や、丸カッコ（(および )) などの記号が使われています。

「print」は、直後にある ( ) の中に指定した文字の並び（文字列）を、画面に表示させます。

プログラム言語Pythonは初めからたくさんの命令を備えています。「print」はその中の1つです。

こんにちは 

プログラミング

このプログラムでは、その print() を 2 回使っています。先に書かれている「print(" こんにち

は ")」が実行された後に、後ろに書かれている「print(" プログラミング ")」が実行されています。

このように、プログラムに書かれている順番の通りに実行する構造を順次構造と呼びます。

例題 1: 順次実行

次のような実行結果が表示されるように、上のプログラムを変更してください。

こんにちは

はじめての

プログラミング

補足 1:print() は正確には関数と呼ばれる部品です。() の中に入れている値を引数といいます。関数と

引数については、「第 5章 関数の定義と利用」で詳しく扱います。

補足 2:プログラムの中で英字を使うとき、大文字・小文字は区別されます。たとえば「print()」と

「PRINT()」は別のものとして扱われます。また、全角文字と半角文字も区別されます。全角の日

本語を入力した後に英字を入力するときは、全角・半角に注意してください。

補足 3:プログラムで表示する文字列を扱うときは、二重引用符（""）または一重引用符（''）で囲みます。
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第１章　順次実行と変数

変数

次のプログラムを実行してみましょう。

a = "Hello"

print(a)

実行結果は、「a」ではなく、「Hello」になっています。

Hello

1 行目にある「a」は変数といいます。変数に値を入れて、後で利用することができます。変数

に値を入れることを、代入するといいます。

最初の行は、記号「=」を使って、「Hello」という文字列の値を変数 aに代入しています。

例題 2: 変数に値を代入する

前のプログラムを、次のように編集して、保存します。

a = "Hello"

a = " こんにちは "

print(a)

実行結果はどうなるでしょうか？ 「Hello」と表示されるでしょうか。「こんにちは」と表示され

るでしょうか。

補足 1:ここまでのプログラムでは変数の名前として「a」を使いましたが、変数には好きな名前を付け

ることができます。プログラムや変数の目的・用途に合わせて名前を付けると分かりやすくなり

ます。たとえば、変数の名前を「a」に代えて「aisatsu」とすることが考えられます。変数名に

日本語（ひらがな・カタカナ・漢字）を使うこともできますが、プログラムを編集する環境によっ

て読めなくなる可能性があるため、英数字を使うことを薦めます。

補足 2:Python は記号「=」の前後の空白を無視します。前後の空白があってもなくてもプログラムの動

作は同じです。
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第１章　順次実行と変数

数値と計算

ここまで、文字列ばかり扱ってきましたが、数値を扱うこともできます。

数値を計算することもできます。たとえば、記号「＋」を使うと、足し算ができます。

b = 10

print(b)

c = b + 10

print(c)

print("b は ", b, "c は ", c)

プログラムが少し長くなりました。実行結果とプログラムを１行ずつ見比べて、どんな動作をし

たか確認しましょう。

10

20

b は 10 c は 20

1 行目では、変数 bに「10」という数値を代入しています。次の 2行目で関数 print() を使って、

変数 bの値を表示させています。

さらに、3 行目では変数 c に値を代入しています。右辺に書かれている、変数 b と「10」の足し

算の結果（20）を代入しています。4 行目の「print(c)」で、変数 c に代入された値を表示して

います。

5 行目の「print()」では、表示させたい値をカンマ（ , ）で区切って、1 度に複数の値を表示

させています。

補足 : 記号「+」のように、計算させるための記号を算術演算子といいます。

例題 3: 計算結果を表示する

34567 + 123456 の結果を表示するようにプログラムを作成してください。その際、値を格納す

るための 2つの変数と、足し算の結果を格納する変数の、合計で 3つの変数を使ってください。
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第１章　順次実行と変数

入力を受け付ける

次のプログラムを実行してみましょう。

a = input(" 名前は ?")

print(" 名前 :", a)

b = input(" 年齢は ?")

b = int(b)

print(" 年齢 :", b)

すると、次のように、入力を促す表示がされます（※この表示は、使用しているブラウザの種類

など、動作させている環境によって異なります）。

何か好きな値（たとえば、「山田」）を入力し、OK ボタンを押します。

続けて、年齢を入力する画面が表示されるので、（※半角文字入力に変更してから）数字を入力

して、OK ボタンを押します。
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第１章　順次実行と変数

実行結果は次のようになります（※実際に入力した値が表示されます）。

名前 : 山田

年齢 : 16

あらためて、プログラムを確認しましょう。

a = input(" 名前は ?")

print(" 名前 :", a)

b = input(" 年齢は ?")

b = int(b)

print(" 年齢 :", b)

input() という命令が出てきました。これは、プログラムを動かした人（ユーザー）に、何か値

を入力するように求める関数です。ユーザーが入力した値は、変数に代入して、後の処理で使う

ことができます。

年齢をたずねている「input()」が実行されると、ユーザーに入力を求めます。求めに応じてユー

ザーが値を入力すると、その値は変数 bに代入されます。

さらに、新しく出てきた int() という命令に b が渡されています。この関数 int() は、() 内の

文字列を数値に変換しています（上の例では、「（文字列である）16」を「（数値である）16」に

変えています）。

プログラムは、ユーザーが入力した値を、いったん文字列として扱います。文字列では足し算や

掛け算のような計算はできないので、数値に変換するために関数 int() を使います。

例題 4: ユーザーの入力を受け取る

次のような処理を順次実行するプログラムを作成してください。

1つめの処理：ユーザーに対して「数字を入力してください」と表示して、入力された値を受け取る。

2つめの処理：受け取った内容を変数 aに代入する。

3つめの処理：変数 aを表示する。
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第１章　補足資料

補足資料

表示（出力）と入力

関数名 動作

print() カッコの中に入れられた値を、画面に表示する。

カッコの中には、値を入れてもよいし ("Hello", 16 など )、変数を入れて

もよい (a, b など )。

複数の値をカンマで区切って、カッコの中に書くこともできる。その場合、

書いた順に表示される。
input() ユーザーに値を入力するよう求める。

カッコの中に入れた文字列は、入力を求める画面に表示される (" 名前は？

", " 年齢は？ "など )。

値の型を変換する関数

関数名 動作

int() int("16") のように、整数として扱える文字列が渡されたとき、数値型の

値に変換する。

a = int("16") とすると、 変数 a には 16 という数値の型の値が ("16" と

いう文字列の値ではなく )代入される。

整数として扱えない文字列が渡された場合、プログラムを実行した時にエ

ラーになる。
float() float("174.5") のように、小数点を含む数値として扱える文字列が渡され

たとき、数値型 (浮動小数点数 )に変換する。

浮動小数点数として扱えない文字列が渡された場合、プログラムを実行し

た時にエラーになる。
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第１章　補足資料

算術演算子

演算子 動作

+ 数値の足し算を行う。

※文字列に対して使うと、前後の文字列をつなげることができる。

- 数値の引き算を行う。

* 数値の掛け算を行う。

※文字列と数値の掛け算を行うと、文字列を繰り返すことができる。

/ 数値の割り算を行う。

% 数値の割り算を行い、余りを得る。剰余計算。

例 : 10 % 3 -> 1

10 割る 3は 3余り１。%は余りを返す。
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第１章　問題集

問題集

問 1.print() を 3 回使って、「おはよう」「こんにちは」「こんばんは」と表示するプログラムを作っ

てください。

問 2.変数 myouji に名字を、変数 namae に名前を代入した上で、名字と名前を 1 回で表示するプ

ログラムを作ってください。

問 3.input() と int()、print() を使い、ユーザーに数字を入力させた後、入力された値に 10 を

足した値を表示するプログラムを作ってください。
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