
＿＿ 年 ＿＿ 組 ＿＿ 番 取り組んだ日： 月 日

名前        

３ 条 件
じょうけん

分岐編
ぶんきへん

 ～ジャンケンのプログラムを作
つく

ってみよう～ 

１.if
イフ

ブロックを使
つか

ってみよう 

作ってみよう①

ジャンケンのグーとチョキの 

プログラムを作
つく

ってみよう！ 

グーとチョキはembot
エムボット

の機能
き の う

で表現
ひょうげん

するよ！ 

・グーは手
て

を動
うご

かして、最後
さ い ご

は両手
りょうて

をまっすぐに戻
もど

そう！ 

・チョキはブザーを 2 秒
びょう

鳴
な

らそう！ 

 

グーの動
うご

き          チョキの動
うご

き 

if
イフ

ブロックを使
つか

えば、条件
じょうけん

によってプログラムを分
わ

けることができるよ。 

グーとチョキのプログラムを作
つく

った後
あと

、条件
じょうけん

で分
わ

けてみよう！ 

＼９０度／ １ ２

1
解答は解答条件分岐編 P１～P４にあるよ。


条件 (じょうけん)分岐編 (ぶんきへん)　～ジャンケンのプログラムを作 (つく)ってみよう～


１.if (イフ)ブロックを使 (つか)ってみよう


ジャンケンのグーとチョキの

プログラムを作 (つく)ってみよう！

グーとチョキはembot (エムボット)の機能 (きのう)で表現 (ひょうげん)するよ！

・グーは手 (て)を動 (うご)かして、最後 (さいご)は両手 (りょうて)をまっすぐに戻 (もど)そう！

・チョキはブザーを2秒 (びょう)鳴 (な)らそう！



グーの動 (うご)き　　　　　　　　　　チョキの動 (うご)き


if (イフ)ブロックを使 (つか)えば、条件 (じょうけん)によってプログラムを分 (わ)けることができるよ。

グーとチョキのプログラムを作 (つく)った後 (あと)、条件 (じょうけん)で分 (わ)けてみよう！


＼９０度／



グーとチョキのプログラムを作
つく

って、上
うえ

の画面
が め ん

と同
おな

じように並
なら

べてね。 

画面
が め ん

と同
おな

じようにできたら、 

次
つぎ

は条件
じょうけん

でグーかチョキのプログラムを分
わ

けてみよう！ 

if
イフ

ブロックの紹介
しょうかい

！ 

条件
じょうけん

を決
き

めて、その条件
じょうけん

に合
あ

っているか？（ ） 

合
あ

っていないか？（ ） 

で実行
じっこう

するプログラムを分
わ

けることができるよ。 

if
イフ

ブロックの出番
で ば ん

だよ！ 

2

グーの
プログラム

チョキの
プログラム


グーとチョキのプログラムを作 (つく)って、上 (うえ)の画面 (がめん)と同 (おな)じように並 (なら)べてね。

画面 (がめん)と同 (おな)じようにできたら、

次 (つぎ)は条件 (じょうけん)でグーかチョキのプログラムを分 (わ)けてみよう！


if (イフ)ブロックの紹介 (しょうかい)！


条件 (じょうけん)を決 (き)めて、その条件 (じょうけん)に合 (あ)っているか？（　）

合 (あ)っていないか？（　）

で実行 (じっこう)するプログラムを分 (わ)けることができるよ。


if (イフ)ブロックの出番 (でばん)だよ！



条件
じょうけん

分岐
ぶ ん き

のイメージ 

今
いま

の天気
て ん き

は？ 
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条件 (じょうけん)分岐 (ぶんき)のイメージ


今 (いま)の天気 (てんき)は？



１.下
した

の画面
が め ん

のようにブロックを置
お

いてみよう！ 

ここからは一緒
いっしょ

にif
イフ

ブロックの使
つか

い方
かた

を学
まな

んでいくよ！ 

２.if
イフ

ブロックを開
ひら

いて、条件
じょうけん

を設定
せってい

してみよう！ 

タッチして開
ひら

いてね。 

画面
が め ん

が変
か

わるよ。 

＼タッチ／

4

     は矢印
やじるし

が 

左右
さ ゆ う

にのびるから、 

画面
が め ん

の真
ま

ん中
なか

に置
お

くと

矢印
やじるし

をつなぐときに 

分
わ

かりやすくなるよ。 

＼タッチ／


１.下 (した)の画面 (がめん)のようにブロックを置 (お)いてみよう！


ここからは一緒 (いっしょ)にif (イフ)ブロックの使 (つか)い方 (かた)を学 (まな)んでいくよ！


２.if (イフ)ブロックを開 (ひら)いて、条件 (じょうけん)を設定 (せってい)してみよう！


タッチして開 (ひら)いてね。

画面 (がめん)が変 (か)わるよ。


　　　　　は矢印 (やじるし)が

左右 (さゆう)にのびるから、

画面 (がめん)の真 (ま)ん中 (なか)に置 (お)くと矢印 (やじるし)をつなぐときに

分 (わ)かりやすくなるよ。



と        をタッチして横
よこ

にずらし、 

下
した

の画面
が め ん

と同
おな

じようにつなげよう。 

次
つぎ

はif
イフ

ブロックの条件
じょうけん

を決
き

めていくよ。 

３.if
イフ

ブロックの条件
じょうけん

を設定
せってい

しよう！ 

次
つぎ

のページで条件
じょうけん

を設定
せってい

しよう！  

ブロックに 

条件
じょうけん

を入 力
にゅうりょく

するよ。 
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ここに 秒
びょう

ブロックを 

つなげるよ。 

ここに数
かず

ブロックを 

つなげるよ。 


と　　　　　　　　をタッチして横 (よこ)にずらし、

下 (した)の画面 (がめん)と同 (おな)じようにつなげよう。


次 (つぎ)はif (イフ)ブロックの条件 (じょうけん)を決 (き)めていくよ。


３.if (イフ)ブロックの条件 (じょうけん)を設定 (せってい)しよう！


次 (つぎ)のページで条件 (じょうけん)を設定 (せってい)しよう！　


ブロックに

条件 (じょうけん)を入力 (にゅうりょく)するよ。


ここに秒 (びょう)ブロックを

つなげるよ。


ここに数 (かず)ブロックを

つなげるよ。



今回
こんかい

は時間
じ か ん

（ 秒
びょう

）を条件
じょうけん

にするよ。 

画面
が め ん

と同
おな

じにできたら右上
みぎうえ

の     をタッチ。 

画面
が め ん

と同
おな

じにすると 

１～２０ 秒
びょう

のときには 

２１～６０ 秒
びょう

のときには   にすすむよ。 

タッチして画面
が め ん

と同
おな

じ 

「＜＝」と「２０」にしよう。 

２０

２０

１～２０ 秒
びょう

のとき ２１～６０ 秒
びょう

のとき 
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今回 (こんかい)は時間 (じかん)（秒 (びょう)）を条件 (じょうけん)にするよ。


画面 (がめん)と同 (おな)じにできたら右上 (みぎうえ)の　　　　　をタッチ。

画面 (がめん)と同 (おな)じにすると

１～２０秒 (びょう)のときには

２１～６０秒 (びょう)のときには　　　にすすむよ。


タッチして画面 (がめん)と同 (おな)じ

「＜＝」と「２０」にしよう。


１～２０秒 (びょう)のとき


２１～６０秒 (びょう)のとき



きごう

記号
いみ

意味
つか かた

使い方

＝
＜
＞
＜＝
＞＝

等
ひと

しい 

右
みぎ

が大
おお

きい 

左
ひだり

が大
おお

きい 

右
みぎ

が大
おお

きいか等

ひと

しい 

左
ひだり

が大
おお

きいか等

ひと

しい 

○＝▲ 

〇＜▲ 

〇＞▲ 

〇＜＝▲ 

〇＞＝▲ 

「＜」や「＞」は不等号
ふとうごう

というよ。 

下
した

の表
ひょう

をみて、それぞれの記号
き ご う

の意味
い み

を理解
り か い

しよう！ 

口
くち

が開
あ

いている方
ほう

が大
おお

きいよ！ 

「＝」があると等
ひと

しいという意味
い み

になるよ。 

２０

7

グーの
プログラム

２０秒 

以下
い か

のとき 

チョキの
プログラム

２１秒 

以上
いじょう

のとき 

スタートしたときの 

秒針
びょうしん

の数字
す う じ

が 


等 (ひと)しい


右 (みぎ)が大 (おお)きい


左 (ひだり)が大 (おお)きい


右 (みぎ)が大 (おお)きいか等 (ひと)しい


左 (ひだり)が大 (おお)きいか等 (ひと)しい


○＝▲


〇＜▲


〇＞▲


〇＜＝▲


〇＞＝▲


「＜」や「＞」は不等号 (ふとうごう)というよ。

下 (した)の表 (ひょう)をみて、それぞれの記号 (きごう)の意味 (いみ)を理解 (りかい)しよう！


口 (くち)が開 (あ)いている方 (ほう)が大 (おお)きいよ！

「＝」があると等 (ひと)しいという意味 (いみ)になるよ。


２０秒

以下 (いか)のとき


２１秒

以上 (いじょう)のとき


スタートしたときの

秒針 (びょうしん)の数字 (すうじ)が



４.ブロックをつなげよう！ 

下
した

の画面
が め ん

と同
おな

じようにつないでみよう！ 

条件
じょうけん

によって実行
じっこう

するプログラムを分
わ

けることを 

「分岐
ぶ ん き

処理
し ょ り

」というよ！  覚
おぼ

えておこう！ 

★ 知
し

っておこう★ 
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左
ひだり

の画面
が め ん

と同
おな

じように 

できたかな？ 

できたら     を使
つか

って     

をタッチ！ 


４.ブロックをつなげよう！


下 (した)の画面 (がめん)と同 (おな)じようにつないでみよう！


条件 (じょうけん)によって実行 (じっこう)するプログラムを分 (わ)けることを

「分岐 (ぶんき)処理 (しょり)」というよ！　　覚 (おぼ)えておこう！


· 知 (し)っておこう★


左 (ひだり)の画面 (がめん)と同 (おな)じように

できたかな？

できたら　　　　 を使 (つか)って　　　　

をタッチ！



ジャンケンのプログラムを作
つく

ってみよう！ 

embot
えんぼっと

の機能
き の う

でグー・チョキ・パーを表現
ひょうげん

するよ！ 

・グーは手
て

を動
うご

かして、最後
さ い ご

は両手
りょうて

をまっすぐに戻
もど

そう！ 

・チョキはブザーを 2 秒
びょう

鳴
な

らそう！ 

・パーはライトを 2 秒
びょう

光
ひか

らせよう！ 

使
つか

うブロックは 

 

          ×１つ      ×１つ 

 

          ×３つ       ×２つ 

 

スタートしたときの秒針
びょうしん

の数字
す う じ

で 

グー・チョキ・パーを決
き

めるよ！ 

 

１～２０ 秒
びょう

のとき → グー 

２１～４０ 秒
びょう

のとき → チョキ 

４１～６０ 秒
びょう

のとき → パー 

作ってみよう②

グーとチョキの２つにわけることは学
まな

んだね。 

グー、チョキ、パーの３つにわけるときはどうすればいいかな？ 

条件
じょうけん

 

9

解答は解答条件分岐編 P５～P７にあるよ。


ジャンケンのプログラムを作 (つく)ってみよう！

embot (えんぼっと)の機能 (きのう)でグー・チョキ・パーを表現 (ひょうげん)するよ！

・グーは手 (て)を動 (うご)かして、最後 (さいご)は両手 (りょうて)をまっすぐに戻 (もど)そう！

・チョキはブザーを2秒 (びょう)鳴 (な)らそう！

・パーはライトを2秒 (びょう)光 (ひか)らせよう！

使 (つか)うブロックは



　　　　　　　　　　×１つ　　　　　　×１つ



　　　　　　　　　　×３つ　　　　　　　×２つ



スタートしたときの秒針 (びょうしん)の数字 (すうじ)で

グー・チョキ・パーを決 (き)めるよ！



１～２０秒 (びょう)のとき　→　グー

２１～４０秒 (びょう)のとき　→　チョキ

４１～６０秒 (びょう)のとき　→　パー


グーとチョキの２つにわけることは学 (まな)んだね。

グー、チョキ、パーの３つにわけるときはどうすればいいかな？


条件 (じょうけん)



★作ってみよう② ヒント★ 

if
イフ

ブロックは〇と×の２種類
しゅるい

しか、 

分
わ

けられないね。 

そういう時
とき

はif
イフ

ブロックを２つ 

使
つか

うんだ！ 

１つ目
め

の       は 
 

左
ひだり

の絵
え

のように設定
せってい

してみよう！ 

下
した

の図
ず

をイメージしてね。 
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★作ってみよう②　ヒント★


if (イフ)ブロックは〇と×の２種類 (しゅるい)しか、

分 (わ)けられないね。

そういう時 (とき)はif (イフ)ブロックを２つ

使 (つか)うんだ！


１つ目 (め)の　　　　　　　は



左 (ひだり)の絵 (え)のように設定 (せってい)してみよう！

下 (した)の図 (ず)をイメージしてね。



１つ目
め

の       で 

設定
せってい

した   を 

 

２つ目
め

の       で 

さらに２つに分
わ

けるよ！ 

左
ひだり

の絵
え

のように設定
せってい

してみよう！ 

下
した

の図
ず

をイメージしてね。 
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１つ目 (め)の　　　　　　　で

設定 (せってい)した　　　を



２つ目 (め)の　　　　　　　で

さらに２つに分 (わ)けるよ！


左 (ひだり)の絵 (え)のように設定 (せってい)してみよう！

下 (した)の図 (ず)をイメージしてね。



作ってみよう③

       で作
つく

ったジャンケンの 

プログラムの矢印
やじるし

をつなぎ変
か

えて 

となりの人
ひと

とembot
エムボット

を使
つか

ってジャンケンをしてみよう！ 

おうちでドリルをやっている人
ひと

はおうちの人
ひと

と 

embot
エムボット

を使
つか

ってジャンケンをしてみよう！ 

作ってみよう②

作ってみよう④

if
イフ

ブロックを使
つか

って自由
じ ゆ う

にプログラミング 

してみよう！ 

何個
な ん こ

使
つか

ってもいいよ！ 

挑戦
ちょうせん

してみよう！ 
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解答は解答条件分岐編 P８にあるよ。

解答は解答条件分岐編 P８にあるよ。


　　　　　　　で作 (つく)ったジャンケンの

プログラムの矢印 (やじるし)をつなぎ変 (か)えて

となりの人 (ひと)とembot (エムボット)を使 (つか)ってジャンケンをしてみよう！

おうちでドリルをやっている人 (ひと)はおうちの人 (ひと)と

embot (エムボット)を使 (つか)ってジャンケンをしてみよう！


if (イフ)ブロックを使 (つか)って自由 (じゆう)にプログラミング

してみよう！


何個 (なんこ)使 (つか)ってもいいよ！

挑戦 (ちょうせん)してみよう！



～まとめドリル～

if
イフ

ブロックの使
つか

いかたはわかったかな？ 

このまとめドリルを使
つか

って 

今
いま

まで勉強
べんきょう

してきた内容
ないよう

を振
ふ

り返
かえ

ろう！ 

＿＿ 年 ＿＿ 組 ＿＿ 番 取り組んだ日： 月 日

名前        

まとめ①

if
イフ

ブロックを使
つか

ってプログラムを作
つく

る中
なか

で工夫
く ふ う

した点
てん

、 

難
むずか

しかった点
てん

について 

きみの 考
かんが

えに一番
いちばん

近
ちか

いものを選
えら

ぼう。 

自分
じ ぶ ん

の考
かんが

えを書
か

きたい人
ひと

は自由
じ ゆ う

に書
か

いてみよう。 

 

・ 条件
じょうけん

を設定
せってい

するのが 難
むずか

しかった 

・ 記号
き ご う

の意味
い み

を覚
おぼ

えるのが大変
たいへん

だった 

・ if
イフ

ブロックの置
お

く場所
ば し ょ

を考
かんが

えながらプログラムを作
つく

った 

をつけてね

自由
じ ゆ う

に書
か

こう 

てんすう

点数

２
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if (イフ)ブロックの使 (つか)いかたはわかったかな？

このまとめドリルを使 (つか)って

今 (いま)まで勉強 (べんきょう)してきた内容 (ないよう)を振 (ふ)り返 (かえ)ろう！


if (イフ)ブロックを使 (つか)ってプログラムを作 (つく)る中 (なか)で工夫 (くふう)した点 (てん)、

難 (むずか)しかった点 (てん)について

きみの考 (かんが)えに一番 (いちばん)近 (ちか)いものを選 (えら)ぼう。

自分 (じぶん)の考 (かんが)えを書 (か)きたい人 (ひと)は自由 (じゆう)に書 (か)いてみよう。



· 条件 (じょうけん)を設定 (せってい)するのが難 (むずか)しかった

· 記号 (きごう)の意味 (いみ)を覚 (おぼ)えるのが大変 (たいへん)だった

· if (イフ)ブロックの置 (お)く場所 (ばしょ)を考 (かんが)えながらプログラムを作 (つく)った


自由 (じゆう)に書 (か)こう



まとめ③

きみの周
まわ

りで条件
じょうけん

分岐
ぶ ん き

が使
つか

われているもの、場所
ば し ょ

はあるかな？ 

       に自由
じ ゆ う

に書
か

いてみよう！ 

まとめ②

条件
じょうけん

によって実行
じっこう

するプログラムを分
わ

けることを 

なんていったかな？ 思
おも

い出
だ

して書
か

いてみよう！ 
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（１点）

（１点）

解答は解答条件分岐編 P１１にあるよ。

解答は解答条件分岐編 P１１にあるよ。


きみの周 (まわ)りで条件 (じょうけん)分岐 (ぶんき)が使 (つか)われているもの、場所 (ばしょ)はあるかな？

　　　　　　　に自由 (じゆう)に書 (か)いてみよう！


条件 (じょうけん)によって実行 (じっこう)するプログラムを分 (わ)けることを

なんていったかな？　思 (おも)い出 (だ)して書 (か)いてみよう！
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