
1https://edu.monaca.io/       Copyright © Asial Corporation. All Right Reserved.

生徒に喜ばれる
Python実習授業のつくり方

Python言語で動きのある「おみくじアプリ」をカスタムしながら
プログラミングを学ぶ実習授業体験

アシアル情報教育研究所

所長 岡本雄樹
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喜ばれるプログラミング実習

 喜ばれるプログラミング実習

・ 画面に数値や文字が出るだけだと面白がって貰えない

・ プログラミング実習を通じて「情報技術」の「面白さ」を伝え

るのは結構難しい

・ キッカケとして「色・図形・画像・音声」などの「マルチメ

ディア」的な要素があると興味関心を引き出しやすい

・ 限られた授業時間でも面白さは担保したい

・ 多少、回り道をしたとしても

・ 本日はPythonでおみくじアプリを作ります

・ なお実習の流れはMonacaでJS実習するのと殆ど変わりません
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喜ばれるプログラミング実習

 指導課題の上位3つ

1. 時間数不足

2. 指導・授業展開の難しさ

3. 生徒のスキル不足・スキル格差
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みんなのコード「2022年度プログラミング教育・高校「情報Ⅰ」実態調査報告書より
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Monaca Educationの評価
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Monaca Educationの評価

 プログラミング指導経験の少ない先生の満足度
・ 一定の満足を頂けております

・ 主な評価理由

・ ゲーム教材が、生徒の動機づけに。

・ テキスト通りにやれば一通り学べる。

・ 問題集や確認テストもあるので、アウトプットができる。
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アシアル情報教育研究所実施アンケート
Monaca Educationご導入 高等学校の先生１０４人の回答より
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Monaca Educationの評価

 Monaca Education利用後のプログラミングのイメージ

・ 70%の生徒が楽しんで下さいました
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アシアル情報教育研究所実施アンケート
Monaca Educationご導入 高等学校の生徒3542人の回答より
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Monaca Educationの評価

 プログラミングは将来役に立つと思いますか？

・ 約80%が役に立つと回答
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アシアル情報教育研究所実施アンケート
Monaca Educationご導入 高等学校の生徒3542人の回答より

役に立つと思う

47%

とても役に立つと思う

32%

どちらとも言えない

１７%

役に立たないと思う

３%



Copyright ©  Asial Corporation. All Rights Reserved.

Monaca Educationの評価

 高校生からのコメント紹介
・ ゲームを通して、プログラミングを学んだことで楽しみながら学ぶことができました

・ プログラミングが初めてだったのですが、1番最初にMonacaをやることでプログラミングにすごくいいイメージを
持った

・ 座学が多かった情報の授業だったけど、実践的な授業は楽しくて一番身になったと思う

・ コマンドをエラーのないよう入力し、思い通りに結果が出たときの達成感が凄かった

・ 初心者にも印刷教材や答え合わせ機能のおかげで、分かりやすく楽しかった

・ しっかりと道筋を示してくれたのでとても分かりやすかった。やる前よりとても興味が持てた。その後も自分で
やっている。

・ スマホみたいになるのがおもしろかった
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アシアル情報教育研究所実施アンケート
Monaca Educationご導入 高等学校の生徒3542人の回答より
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おみくじアプリ
Python(Brython）版
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本日の流れ

 本日の流れ

・ アプリ制作教材（おみくじ・Python版）の確認

・ 2コマ目まではスターターキットとしても配布しています

・ 2023年度時点ではJS版のみ

・ ログイン

・ メールで「体験アカウント」をお送りしています

・ 普段お使いのアカウントでも問題ありません

・ 実習

・ 適宜・作業時間を取ります
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学習目標
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 教材では3観点別に目標や評価基準を定めています
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単元の流れ
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 コマ毎の内容や狙いも記載しております
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1コマ目・おみくじアプリの仕組みを理解する
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 おみくじアプリを動かしてみよう

1コマ目
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サポートページから
おみくじアプリの

『完成版』をクリック

Monacaプロジェクトとしてイン
ポートしてIDEで開く

おみくじアプリとして
動作することを確認する
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実習（インポート）

 アプリ制作教材のサポートページについて

└ ダッシュボードの「インポート」から移動できます

└ おみくじ（Python版）をインポートして下さい

└ 「大凶」の画像もダウンロードして下さい

1コマ目
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 おみくじアプリのフローチャート(抜粋)

1コマ目
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実習（コードの確認）

 おみくじアプリのソースコード(抜粋)

1コマ目
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import random

# おみくじの処理
def play(e):
# 1から4までの整数をランダムに作り、変数noに代入する

no = random.randint(0,4)
if no == 0:

image_name = 'daikichi.png'
elif no == 1:

image_name = 'chuukichi.png'
elif no == 2:

image_name = 'shoukichi.png'
elif no == 3:

image_name = 'suekichi.png'
else:

image_name = 'kyou.png'

# 画面にメッセージを表示する 
alert('おみくじが出ました！さて結果は？')

# 画像と文字列の差し替え
document['omikuji'].src = 'img/' + image_name
document['playBtn'].textContent = 'やりなおす'

# ボタンがクリックされたら、おみくじの処理を呼び出すように設定する
document['playBtn'].bind('click',play)

①乱数で結果を生成する

②結果に応じて
画像を変える

③結果の表示
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 展開1：イベント・乱数・変数・分岐

└ アプリの動作をデモンストレーションし、ボタンを押下するたびに

結果が変わることを説明する。

└ フローチャートを活用し、乱数の値に応じて条件分岐していること

を説明する。

└ random.ranint(0,4) の4の部分を10に変更すると『凶』がでやすく

なることを示しつつ、else文の役割を説明する。

└ else文は、ifやelse ifの条件に当てはまらなかった場合に実行さ

れるため、乱数部分の値を4以上の数字にした場合はelse文が呼ば

れる確率が高くなる。

1コマ目
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 展開2：イベント・関数

└ ボタンが押されたときにプログラムが実行されているこ
とを確認する。

└ デモンストレーションとして、以下のように改造して、
マウスカーソルがボタンの上に乗る（マウスオーバー）
タイミングでおみくじをひくようにしてもよい。

└ おみくじのプログラムの本体がplay()関数として記述さ
れており、ボタンの押下など、なんらかのイベントに応
じてplay()関数が呼び出されていることを説明する。

└ 乱数や関数・イベントなどに対する興味・関心が引き出
せれば本コマの指導は成功とする。

1コマ目
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改造前 document['playBtn'].bind('click',play)

改造後 document['playBtn'].bind('mouseover',play)
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2コマ目・おみくじの結果を追加してみよう
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 導入

└ 前回までの学習内容として、乱数と条件分岐によっておみくじの結

果が変わることを確認する。

└ また、今回のカスタマイズではプログラムを追加することで結果の

パターンを増やせることを学ぶ。

└ 前段では、結果として追加する『大凶』の画像を用意する学習を行

う。画像はMonacaのWebサイトからダウンロードできる。ブラウザ

の機能で『右クリックして保存』などを活用されたい。このような

操作を通じて、Webやファイルの仕組みの学習に繋げることもでき

る。

└ なお、OSなどの関係で操作が難しい場合は、画像をアップロード済

みのプロジェクトを用意して配布する形でも構わない。

2コマ目
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 おみくじの結果を追加してみよう

2コマ目
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• 乱数の範囲を1大きくする
• 乱数の結果によって
『daikyo.png』が選ばれるように
する
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実習（画像の取得とアップロード）

 画像の取得

└ 何らかの方法で画像を入手して下さい

2コマ目
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実習（画像の取得とアップロード）

 画像のアップロード

└ /www/imgフォルダ内に画像をアップロード

└ 『ドラッグアンドドロップ』または『ファイル選択』

2コマ目
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①フォルダを選んで
右クリック

②「ファイルを
アップロード」を

選択

③アップロード先の
フォルダを確認

④ファイルをドラッ
グ＆ドロップ または

ファイル選択
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実習（コードの変更）

 おみくじアプリのソースコード(抜粋)

2コマ目
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import random

# おみくじの処理
def play(e):
# 0から4までの整数をランダムに作り、変数noに代入する

no = random.randint(0,5)
if no == 0:

image_name = 'daikichi.png'
elif no == 1:

image_name = 'chuukichi.png'
elif no == 2:

image_name = 'shoukichi.png'
elif no == 3:

image_name = 'suekichi.png'
elif no == 4:

image_name = 'kyou.png'
else:

image_name = 'daikyou.png'

①乱数の範囲を0～5としたいので『5』に変更

②乱数が5以上なら
大凶に変更
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 展開

└ シートにて、おみくじの結果に大凶を追加するカスタマイズの課題

を提示する。

└ 生徒にフローチャート上で変更が必要な箇所を考察させる。

└ 指導者が画像のアップロードおよびプログラムの変更を実演し、動

作の説明を行う。大凶が表示されるまで何度もおみくじをひく。上

手く動作しないときは、ソースコードを全員で確認する。

└ 生徒に実習を行わせる。

2コマ目
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 まとめ

└ おみくじアプリの挙動を通じて、フローチャートにおける条件分岐

と、テキストプログラミングにおけるif文の処理の関係を理解させ

る。

└ 乱数の値を扱う変数と、ファイル名を扱う変数の2つの変数がある

ことを理解させる。

└ 逐次処理と条件分岐によって、任意のファイル名が変数にランダム

に格納されることを理解させる。

└ 変数の変化を確認するために、alert()命令やprint()命令を併用し

てデモンストレーションしても良い。

└ 乱数生成や分岐の条件を変更することで、アプリの挙動も変化する

ことを理解させ、パラメーターの変更に自ら興味・関心を持って挑

戦できるようになれば、本コマの指導は成功とする。

2コマ目
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(抜粋)3コマ目・おみくじに一言メッセージを追加してみよう
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 おみくじに一言メッセージを追加してみよう

3コマ目
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おみくじ結果の画像の下に任意の
メッセージを表示する。
メッセージの内容はなんでも構いま
せん
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実習（コードの変更） 3コマ目
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# 1から4までの整数をランダムに作り、変数noに代入する
no = random.randint(0,5)
if no == 0:
image_name = 'daikichi.png'
message = '大吉です'

elif no == 1:
image_name = 'chuukichi.png'
message = '中吉です'

elif no == 2:
image_name = 'shoukichi.png'
message = '小吉です'

elif no == 3:
image_name = 'suekichi.png'
message = '末吉です'

elif no == 4:
image_name = 'kyou.png'
message = '凶です'

else:
image_name = 'daikyou.png'
message = '大凶です'

# 画面にメッセージを表示する 
alert('おみくじが出ました！さて結果は？')

# 画像と文字列の差し替え
document['omikuji'].src = 'img/' + image_name
document['message'].textContent = message
document['playBtn'].textContent = 'やりなおす'

①メッセージ用の変数に値を代入する

②分岐毎にメッセージを設定する

③DOMで画面に反映
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