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10かいめ・11かいめ
• うらないプログラム Ver.2



今日(きょう)やることは

▪第10回、第11回の2回かけて、
プログラムを完成、アレンジしてください。

▪第12回はプログラム発表会をおこないます！



うらないプログラムとは…

▪ こんな形になれば、とりあえず動きます。

▪ このままではつまらないので、アレンジしてください。



うらないプログラムとは…

たとえば13をセットすると…

1
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{けっか}に「おせんべい」がセットされます！

13÷4の
あまり
…1



うらないプログラムとは…

▪ アレンジしてみよう！

ランダムな数（かず）で結果（けっか）がかわるようにしましょう！



うらないプログラム Ver.2 とは…

きほんの形として、こんなプログラムを

用意しています。



うらないプログラム Ver.2 とは…

また、作り方の例として

うらないプログラム Ver.2 【タイプA】と【タイプB】も

用意しています。



うらないプログラム Ver.2 【タイプA】とは…

ラベル1 から5 内容1 から5

ことば



うらないプログラム Ver.2 【タイプA】とは…

文字ブロック

ランダムな数ブロックと計算ブロック

ランダムな数ブロックと
くりかえし

ランダムな数ブロックと
リスト



うらないプログラム Ver.2 【タイプA】とは…

ランダムな数ブロックとくりかえし



うらないプログラム Ver.2 【タイプA】とは…

ランダムな数ブロックとリスト



うらないプログラム Ver.2 【タイプB】とは…

ラベル1 から5 内容1 から5

ことば



うらないプログラム Ver.2 【タイプB】とは…

文字ブロック

ランダムな数ブロックとくりかえし



うらないプログラム Ver.2

▪タイプAでもタイプBでも、
自分で考えた形でももちろんOK！

▪授業では、おみくじプログラムに必要な

1. ランダムな数をつくるブロック

2. ランダムな数をつかって☆を表示する

3. ランダムな数をつかってリストから変数をセットする

を説明しますが、自分が使いたいものだけ

プログラムに使ってください。



うらないプログラム Ver.2

おしえる人の説明をきかずに、

どんどん作ってももちろん大丈夫！

エラーが出たり、うまくいかなかったら

プログラムを保存して、チャットやマイクで教え
てください。

そのときはプログラムをみて、お助けします！



うらないプログラム Ver.2

どうしても

「１から全部作るのはむずかしいな…」

というときは、

タイプAやタイプBをコピー→保存して、アレンジ
してください。

おもしろいアイデアを期待（きたい）していま
す！



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
「うらないプログラム Ver.2」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。



ランダムな数をつくる

ブロックを用意しましょう。

ランダムな数を
セットする

変数を用意しましょう。



ランダムな数をつくる

ブロックを用意しましょう。



ランダムな数をつくる

ブロックを用意しましょう。



ランダムな数をつかって☆を表示する

ブロックを用意しましょう。



ランダムな数をつかって☆を表示する

ブロックを用意しましょう。



ランダムな数をつかって☆を表示する

ブロックを用意しましょう。



ランダムな数をつかって☆を表示する

ブロックを用意しましょう。

☆を追加したい
変数の名前を
えらびましょう。



ランダムな数をつかって☆を表示する

ブロックを用意しましょう。

☆にかきかえ



文字ブロックをセット

ランダムな数をつかって☆を表示する

とりあえず、

エラーが出ないように

すべての変数に値（あたい）を
セットしました。



ランダムな数をつかって☆を表示する

すると、こんな結果になります。

☆が追加されてる！



ランダムな数をつかってリストから変数をセットする

ブロックを用意しましょう。

リストを
セットする

変数を用意しましょう。



ランダムな数をつかってリストから変数をセットする

ブロックを用意しましょう。



ランダムな数をつかってリストから変数をセットする

ブロックを用意しましょう。

文字ブロックをセット



ランダムな数をつかってリストから変数をセットする

ブロックを用意しましょう。

上から7番目
にあります



ランダムな数をつかってリストから変数をセットする

ブロックを用意しましょう。

内容2にセット
しちゃいます。

↑ゴミ箱へ！



ランダムな数をつかってリストから変数をセットする

ブロックを用意しましょう。

ランダムな数ブロックを
セットしてもOK



ランダムな数をつかって
リストから変数をセットする

とりあえず、

ここまでセットしてみました。



ランダムな数をつかってリストから
変数をセットする

すると、こんな結果になります。

「ねこ」になってる！



今日はここまで
また次回もよろしくおねがいします！


