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16 表計算の練習１３ 

Excel の RAND 関数を使って，サイコロを作ってみましょう．RAND 関数は 0 以上 1 未

満の実数を生成します．1 行目は，以下の例に倣って入力してください．A2 は「=rand()」

と入力します．なお，以下のスクリーンショットは，Excel 2016 の内容であることを補足

しておきます． 

 

 
 

B2 は A2 を 6 倍します．「=a2*6」と入力します．こうすることによって，0 以上 6 未満

の実数が生成されるようになります． 

 

 
 

C2 は B2 を整数化します．「=int(b2)」と入力します．こうすることによって，0 以上 6

未満の整数が生成されるようになります． 

 

 
 

D2 は C2 に 1 を加えます．「=c2+1」と入力します．こうすることによって，1 以上 7 未

満の整数，すなわちサイコロの 1 から 6 までの目が出るようになります． 
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F9 を押す毎に，再計算され，数が変化します．1 から 6 までの数が出ることを確認しま

しょう． 

 

 
 

A2 から D2 に入力した式は，「=int(rand()*6)+1」と同じです．ここでは，その仕組みを

分かりやすくするために，A2 から D2 に式を分けて入力しました． 

 

サイコロをもう一つ追加するには，A2 から D2 を選択し，D2 のフィルハンドルを D3 ま

でドラッグします．これで，サイコロが 2 つになりました． 

 

 

 

A 列を追加しサイコロの番号が分かるようにします．A2 は「1」を入力し，A3 は「=a2+1」

を入力します． 
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サイコロを 10 個にしてみましょう．A3 から E3 を選択し，E3 のフィルハンドルを E11

までドラッグします．これで，サイコロが 10 個になりました． 

 

 

 

サイコロの目が何回出ているのかを調べてみましょう．G1 は「サイコロの目」，H1 は「出

た回数」，H2 は COUNTIF 関数を使って，「=COUNTIF(E2:E11,G2)」と入力します． 
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2 行と 11 行は絶対参照にしておきます．「=COUNTIF(E$2:E$11,G2)」と修正します． 

 

 

 

H2 を選択し，H7 までフィルハンドルをドラッグします． 
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ファンクションキーの F9 を押す毎に，サイコロの目が変化し，出た回数が変化します．

この変化は，散布図で表示するとよくわかります．G1 から H7 を選択し，「散布図(直線と

マーカ)」を表示してみましょう． 

 

 

 

次は，サイコロを 1000 個にしてみましょう．A11 から E11 を選択し，コピーします． 

 

 

 

A12 から E12 を選択し，「Fn + Shift + ↓」を押して E1001 まで選択し貼り付けます．

これで，サイコロが 1000 個になりました． 
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H2 は「=COUNTIF(E$2:E$1001,G2)」に変更します． 

 

 

 

H2 を選択し，H7 までフィルハンドルをドラッグします． 

 

 

 

縦軸の最大値を 200 に変更します．サイコロの数が増えると，出た目の回数のバラツキ

が少なくなっていることが伺えます． 

 

 

 

この例では，ドキュメントフォルダに「excel-sample13」で保存しておきましょう． 
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17 表計算の練習１４ 

Excel の RAND 関数を使って，πの近似値を求めてみましょう．考え方は，以下のよう

になります．半径 1 の円とこれに外接する正方形を描きます．円に外接する正方形を 4 つ

に区切り，右上の小さな正方形に着目します．この正方形の中に N 粒のゴマを一様にばら

まきます．10 粒をばらまいた様子を図 1 に示します． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 ゴマをばらまいた様子 

半径 1 の 4 分円の面積と 1 辺の長さが 1 の正方形の面積の比は，4 分円内に落ちたゴマ

の数 S とばらまいたゴマの総数の比になります． 

 

1
4𝜋 1 1

1 1
S
N

 

 

したがって，πは以下の式で求めることができます． 

 

𝜋
4S
N

 
 

1 行目は，以下のように入力します．A1 は「1」を B2 は「=rand()」と入力します． 
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C2 は「=rand()」と入力します． 

 

 
 

D2 は，ルートを求める SQRT 関数とべき乗を行う演算子「＾」を使って円の中心からの

距離を求めます．「=sqrt(b2^2+c2^2)」と入力します． 

 

 

 

E2 は，四分円内に入ったか否かを IF 関数で判定します．D2 の値が 1 以下であれば四分

円内に入ったと判断し，1を表示します．入らなかった場合は0を表示します．「=if(d2<1,1,0)」

と入力します． 

 

 
 

A3 は「=a2+1」を入力します． 
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B2 から E2 を選択し，E2 のフィルハンドルを E3 までドラッグします． 

 

 

 

A3 から E2 を選択し，コピーします． 

 

 

 

A4 から E4 を選択し，「Fn + Shift + ↓」を押して E10001 まで選択し貼り付けます．こ

れで，ゴマが 10000 粒になりました． 
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ゴマの数が 10，100，1000，10000 粒の時の，四分円内に入ったゴマの数を数えます．

例に倣って入力します．H3 は COUNTIF 関数を使って，「=COUNTIF(E$2:E$11,1)」と入

力します． 

 

 
 

H4 は COUNTIF 関数を使って，「=COUNTIF(E$2:E$101,1)」と入力します． 

 

 
 

H5 は COUNTIF 関数を使って，「=COUNTIF(E$2:E$1001,1)」と入力します． 
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H6 は COUNTIF 関数を使って，「=COUNTIF(E$2:E$10001,1)」と入力します． 

 

 
 

 πの近似値を計算します．I3 は，「=h3*4/g3」と入力します． 

 

 
 

 I3 の内容を I4 から I6 へ貼り付けます． 
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I2 から I6 を選択し，「挿入」タブをクリックし，「折れ線/面グラフ」，「マーカ付き折れ線」

の順にクリックします． 

 

 
 

軸ラベルを変更します．グラフを選択し，右クリックし，「データの選択」をクリックし

ます． 
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軸ラベルを変更します．「編集」をクリックします． 

 

 

 

 軸ラベルの範囲は，G3 から G6 にします． 
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「OK」をクリックします． 

 

 

 

縦軸の最大値を「4」に変更します． 
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ファンクションキーの F9 を押す毎に，πの近似値が変化します． 

 

 

 

この例では，ドキュメントフォルダに「excel-sample14」で保存しておきましょう． 

 


