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学習日（ 月 日） 年 組 番 名前（ ）

【３】反復 ◯回～ここまで

手順１ 画面下の「お手本を選ぶ」から「数当て３」を選んで，お手本読込ボタンをクリックしよう。

★プログラムを読み解いて，次の書き方を理解しよう！

◯ ５回

（くり返し実行する処理）

抜ける。

ここまで。

※抜けるという命令で，くり返しを終わりにして次の処理へ進みます。

★スモウルビーのプログラムと見比べて，プログラムの構造を理解しよう！

◯ ５回

答え＝「サイコロの目はいくつ？」と尋ねる。

もし、答え＝サイコロならば

「正解！」と言う。

違えば

「残念。」と言う。

ここまで。

ここまで。

※回数という変数には，くり返しが何回目なのか，その値が入っています。
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手順２ ＜チャレンジ課題＞このプログラムを，次のように改良してみよう。

Ｂさん「このプログラムのままだと，正解しなかったときに『残念。』しか出てこないから，

少しヒントがほしいよね」

Ｃさん「そうだね。じゃあもし～ならば～ここまでを何個か使って，ヒントを加えられないか

なあ」

Ｂさん「うん。正解しなかったときに『残念。もっと大きい数だよ。』『残念。もっと小さい

数だよ』とか表示されると，正解しやすくなるよね！」

★読み込んだプログラムを改良して，正解しなかったときにヒントを表示する処理を加えてみまし

ょう。

◎＜ヒント！＞ 分岐処理の構造を，どうやって作るか考えてみよう！

元のプログラム 改良案１ 改良案２

もし，答え＝サイコロならば もし，答え＝サイコロならば もし，答え＝サイコロならば

（正解の処理） （正解の処理） （正解の処理）

違えば ここまで。 違えば

（残念の処理） もし， ならば もし， ならば

ここまで。 （もっと大きい数だよの処理） （もっと大きい数だよの処理）

ここまで。 違えば

もし， ならば （もっと小さい数だよの処理）

（もっと小さい数だよの処理） ここまで。

ここまで。 ここまで。

★困ったらお手本の

「数当て４」を見てみよう

手順３ ＜課題＞ 正解なら「ピンポン♪」，不正解なら「ブブー♪」と音を鳴らすプログラムを追加しよう。

★困ったらお手本の

「数当て５」を見てみよう

手順４ ＜提出＞完成したプログラムにファイル名をつけて▲このファイル名で保存する ボタンを押そう。

(数当て-3499なまえ)

先生の指示に従い，保存したファイルを提出しましょう。

年 組 番 名前（ ）
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★＜チャレンジ課題＞アクティビティ図を読みながら，プログラムをつくってみよう

コンピュータが
サイコロを振る

答えを予想する

残念音を鳴らす
「もっと大きい
数だよ」と表示

正解音を鳴らす
「正解」と表示

[予想が当たった]

[予想が外れた]

正解音と残念音
を読み込む

サイコロの値を
表示する

[その他]

[５回目まで]

残念音を鳴らす
「もっと小さい
数だよ」と表示

[サイコロ＞答え]

[その他]

（抜ける）

←反復処理

分岐処理
↓



- なでしこ-13 -

★アクティビティ図をかいてみよう！

①８ページの「数当てゲーム」のアクティビティ図を，「音が鳴る」ものに直してみよう

※繰り返す処理は，書かなくて良い。

②１０ページ「５回繰り返す数当てゲーム」のアクティビティ図をかいてみよう

。 ※音を鳴らす処理は，書かなくてよい

年 組 番 なまえ（ ）


