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7かいめ
• ならべかえプログラム その3



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

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！



12,4,51 を大きい順に並べるには…

ならびは3番目までだから…

→もういちどならびの1番目から見てみよう

ならびの1番目 ならびの2番目 ならびの3番目

マダ オワレナイ



12,4,51 を大きい順に並べるには…

3回目：12 と51をくらべる

→ 51のほうが大きいのでチェンジ！！

ならびの1番目 ならびの2番目 ならびの3番目

ならびの1番目 ならびの2番目



12,4,51 を大きい順に並べるには…

4回目：12 と4をくらべる

→ 12のほうが大きいので そのまま！！

ならびの1番目 ならびの2番目 ならびの3番目

ならびの2番目 ならびの3番目



完成（かんせい）した形はこちら

ならべかえプログラム

変わったのはここ！



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」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



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7つです。

※ j (ジェイ)がふえました



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

「 j 」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。



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。

「 -1 」にかえます。
※１ずつへらす…

という意味になります。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

こうなっていればOKです。



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。



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。

さきほどセットした
くりかえしブロックの
処理のところにセット



プログラムをつくる

ブロックを用意しましょう。
このようになれば

OKです。



プログラムをつくる

完成しました！



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。

↑もんだい

↑もんだい

↓こすう

↓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。



ちゃんと３つの数を並べ替えられるようになったコンピュータの
ロボ太くん。

もっとたくさんの数を並べ替えてみたいそうです。

せっかくですから、こすうの値をランダムな数に
してあげましょう！

３つよりたくさんの数をならべかえたい！

考えてみよう①

ロボ太デス



ちゃんと３つの数を並べ替えられるようになった
コンピュータのロボ太くん。

今度は小さい順に並べ替えてみたいそうです。

どのように
プログラムを変えたらよいでしょうか。

小さい順にならべかえたい！

考えてみよう②

ロボ太デス



今日(きょう)はここまで
また次回！


