
MathPub(マスパブ)
プログラミング教室【しっかり】
株式会社DynaxT(かぶしきがいしゃ だいなっくす・てぃ)

音楽を流しています。
なにも聞こえない方は「オーディオに接続」から
「インターネットを使用した通話」、
「Wi-Fiまたは携帯のデータ」をえらんでください。



「次を切り捨て」ブロックを使えばよい！

答えの「.0」をなくす

考えてみよう



5かいめ
• ならべかえプログラム その１



今日の目的 「プログラムを作ってみる４」

1. ならべかえプログラムについて

2. MathPubで作業（さぎょう）する

3. かんがえてみる



ならべかえプログラムについて

「12 , 4 , 51」を、大きい順にならびかえましょう。

と言われたら、どうしますか？



ならべかえプログラムについて

「12 , 4 , 51」を、大きい順にならびかえましょう。

数の大きさや順番を知っているヒトは

「いちばん大きいのは51で、次は12だから…」と

あまり考えなくても

「51 , 12 , 4」とならびかえることができます。



ならべかえプログラムについて

しかし、コンピュータは

「12 , 4」や「4 , 51」、「12 , 51」というように

２つずつでしか数をくらべられません。

意外とポンコツです…



ならべかえプログラムについて

2つの数をくらべる をくりかえして

3つ以上の数をならべかえるプログラムを

つくりましょう！



完成（かんせい）した形はこちら

ならべかえプログラム



今日はここまでつくります！

ならべかえプログラム



① MathPub（ますぱぶ）をブラウザでひらく

▪ https://mathpub.jp/ と入力(にゅうりょく)します。

https://mathpub.jp/


② ログインする

▪ メールアドレスとパスワードを入力(にゅうりょく)して
「ログイン」をクリックします。



② ログインする

▪「21B〇〇〇_〇」をクリックしてください。

21B〇〇〇_〇



メニュー画面
ログインは

できましたか？



③ 「教材（きょうざい）」をさがす
まずは「教材の検索・問題を解く」をタップ



③ 「教材（きょうざい）」をさがす
「対象(たいしょう)に「自分（回答）」をえらんで、検索(けんさく)



③ 「教材（きょうざい）」をさがす
「プログラムをつくる④」をえらぶ



④ コピー！

「コピー」ボタンをタップします。



④ コピー！

メッセージがでたら「OK」とタップします。



④ コピー！

コピーが出来たら、保存（ほぞん）しましょう。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

今回つかう変数は、
この４つです。

ひらがなで！



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。



プログラムをつくる

値もかきかえます。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

「4」はごみ箱へ



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

上から8番目
にあります



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

２つ用意します



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

うすい紫のところ
を押して、

「に挿入する。」
と

「最後」
にかえます。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

「もんだい」の値ブロックと
ランダムな数をつくるブロック

をセットします。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

「ならび」の値ブロックを
セットします。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

上から7番目
にあります



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。
「最後」に
かえます。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

「もんだい」の値ブロックを
セットします。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

ここにセットします。



プログラムをつくる

今日はここまでです。



プログラムをつくる

問題生成の結果はこのようになります。

↓こすう

↑もんだい

↑もんだい

↓こすう

←ならび

↓ことば

↓ことば



⑤ 保存！

さいごにかならず、保存（ほぞん）しましょう。



今日(きょう)はここまで
また次回！


