
小学校プログラミング
基本セット

算数

年　　　　組　　　　番　　　　　　名前

1. 速さを測ろう

ねん くみ ばん なまえ

さん

しょうがっこう

きほん

すう

はや はか
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基本課題
活動（かつどう） 活動内容（かつどうないよう） ページ

ストップウォッチを
つくろう

●人感センサーの使い方を確認する。
●タイマーとリストの使い方を学ぶ。
●人感センサーで制御するストップウォッチのプログラムを作

成する。
●ワークシートを使って速さの計算をする。

p.4~14

学習内容

達成目標

活動内容

●人感センサーの反応に応じてプログラムを制御する方法を学ぶ
●タイマーとリストの使い方を学ぶ

●タイマーとリストを使って時間を測るプログラムをつくる
●計測した時間を使って速さの計算をする

1.  速さを測ろう 想定授業時間　２コマ（90分）

目次

この内容は5年生以上推奨です。 但し、ストップウォッチのプログラム自体は3年生「風とゴ
ムのはたらき」での台車の走行時間計測などに活用できます。

きほんかだい

がくしゅうないよう

たっせいもくひょう

かつどうないよう

そうていじゅぎょうじかん
はや はか
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じんかん
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せい

せいぎょ

つか

つか
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かた

かた

さく
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かくにん
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ただ じたい
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ソフトウェアについて

このテキストでは、専用のソフトウェアを使用します。下記サイトにアクセスして、インストール版の
ソフトウェアをダウンロードする、または、オンライン版のWEBアプリを開いて使用してください。

https://www.artec-kk.co.jp/arteclinks/software/

下記の画面になればソフトウェアの起動は完了です。

ばん ひら しよう

せんよう

かき がめん きどう かんりょう

しよう ばんかき
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人感センサーを使ったストップウォッチをつくって時間を測り、速さの計測をしてみましょう。

1. 速さを測ろう
はや はか

じんかん つか じかん はか はや けいそく
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「人感センサー」を使って、自動で計測時間を記録できる
ストップウォッチのプログラムをつくりましょう。

ストップウォッチをつくろう

　　　　

人感センサーってなに？

人感センサーは人やものの動きを感知する装置です。測定範囲内で人やものが動くと反応し
ます。範囲内で何も動いていなければ反応しません。

×感知していない

〇 感知している

!

約５０度

約120度

約3ｍ

アーテックリンクスの
人感センサーの性能

感知できる距離：約3ｍ
縦の範囲：約50度
横の範囲：約120度

じんかん

じんかん

じんかん

かんち

たて

よこ

はんい

はんい

やく

やく

やく

やく

ど

ど
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ど

きょり やく
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じんかん
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範囲内で何も動いていないとき 範囲内で人やものが動いたとき

①人感センサーをメインユニットにつなげましょう。

②ユニットボードに人感センサーが追加されているか確認しましょう。

③人感センサーの前で手を振ったり動きまわったりして、人感センサーの反応を見てみましょう。

人感センサーの使い方
じんかん

じんかん

じんかん

はんいない はんいないなに ひとうご うご

じんかん はんのう みまえ て ふ うご

ついか かくにん

じんかん つか かた



プログラムの動き
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自動で計測時間を記録できるストップウォッチのプログラムをつくってみましょう。

時間を測るときはタイマーを使用します。結果を記録するときにはリストを使用します。

タイマーがスタート 人感センサーの前を走り抜けるとタ
イマーがストップする。計測時間を
デバイスに記録して表示する。

やってみよう！

ストップスタート

うご

じどう きろく

きろく

きろくけっかしよう しようじかん はか

ひょうじ

けいそくじかん

けいそくじかん

じんかん まえ はし ぬ
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タイマーブロックについて
時間を測るときは 　　　カテゴリーの「タイマーブロック」を使います。

ステージ

《時間を測るブロック》
タイマーが計測した時間が保存されます。
単位は秒です。タイマーはソフトウェアが起動
した瞬間から自動的に時間を測りはじめます。
ブロックをクリックすると測った時間が表示されます。

　　　　　　の横にあるチェックボックスにチェックを入れると、ステージ上にタイマーが計

測した時間が表示されます。

　　　　　　　　を押すとタイマーの値がリセットされることを確認しましょう。

《タイマーの値を０秒に戻すブロック》
計測をスタートさせたいタイミングで使います。

タイマーブロック

確認しよう

じかん

じかん

じかん

じかん

じかん ひょうじ

はか

はか

けいそく

けいそく

よこ
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じどうてき

つかはか

はか

ほぞん
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「リスト」を使うと、データ（タイマーが計測した時間）を保存することができます。たくさ
んのデータをまとめて保存できることがリストの特徴です。 リストは「たな」に例えること
ができます。リストには名前を付けることができます。

データはたなの一番上から順番に保存されていきます。保存されたデータは消すこともできます。

リストをつくりましょう。

①　　 カテゴリーの　　　　 　　　　　　をクリックしましょう。

②リストの名前を「タイム」と設定し、
「OK 」をクリックしましょう。

リストについて

データ（タイマーが計測
した時間）

5秒

10秒

15秒

リストのイメージ（たな） ソフトウェアの画面

「タイム」という名前のリスト（たな）にデータ
が保存されています。「長さ」の横の数字は保存
されているデータの数を表しています。

＜リストの名前：タイム＞

やってみよう！

じかん ほぞん

ほぞん

なまえ つ

とくちょう たと

がめん

けいそく

けいそく

なまえ

なまえ せってい

いちばんうえ ほぞん けほぞんじゅんばん

なまえ

ほぞん なが

かず あらわ

よこ すうじ ほぞん

びょう

びょう

びょう

じかん

つか
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　　　　　　　　　　と 　　　　　を組み合わせま
しょう。
　　　　　　　　　　　をクリックするとリストに
タイマーの値が保存されて、リストの長さが「１」
になることを確認しましょう。

③　　　カテゴリーにリストブロックが表示されます。

④画面右上にタイムという名前のリストが表示されます。
この中にデータが保存されていきます。

《 リストにデータを保存するブロック》

０の部分に数字やブロックを入れると、その値が

リストに保存されます。今回は時間を測るのでタ

イマーブロックを入れます。

《 リスト内のデータを削除するブロック》

リストに保存されたデータを削除することができ

ます。

リストブロック

確認しよう

ひょうじ

がめんみぎうえ なまえ

なか ほぞん

ほぞん

すうじ

い

ほぞん こんかい

ほぞん

く

あたい ほぞん

かくにん

なが

あ

さくじょ

さくじょない

い あたい

じかん はか

ぶぶん

ひょうじ

かくにん
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指定された条件になるまでプログラムをストップするブロック。 

上のプログラムでは「人感センサーが感知していない」になるま

でプログラムを実行せずに待ちます。

「 ～まで待つ」ブロック

やってみよう！

使うブロック

プログラム例

つか

れい

してい じょうけん

じんかん

じっこう ま

ま

うえ かんち
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教員の方へ

紙や定規等でガードをつくるとより正確な値を測る
ことができます。

ユニットボードの値が「感知していない」になったことを確認してからスタートボ

タン 　　　を押すようにしてください。「感知している」の状態でスタートすると 　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　　がすぐに反応して「０」がリストに追加されてし

まいます。

※人感センサーの測定範囲が広いため、ガードがない場合、
少し早めのタイムが記録されてしまいます。

タイマーをリセットして測る必要があるので、2 回目、3 回目と連続して記録をとるときも、

その都度ユニットボードの値が「感知していない」になったことを確認してからスタートボ

タン 　　　を押しなおすようにしてください。

ここで反応するここで反応する

ガードがない場合 ガードがある場合
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図のような間違いをして、プログラムがうまく動かない場合があります。

センサーが感知し
た瞬間からリストに
タイマーの値が保
存され続け、大量の
データが保存され
てしまいます。

一度タイマーの値がリ
ストに保存されれば、
人感センサーが「感知
していない」状態にな
るまでは、データをリス
トに追加することなく
待ちます。

ポイント

×よくある間違い 〇 正しいプログラム

Q.                    がないプログラムだとどうなってしまうので

           しょうか？

A.人感センサーが感知している間ずっとリストに記録が保存され続けてしまいます。

まちが

まちが うご ばあいず

ただ

じんかん

じんかん

じょうたい

ついか

ま

かんち

かんち

かんち

しゅんかん

あたい

あたいいちど

ぞん つづ たいりょう

ほぞん

ほぞん

ほ

あいだ きろく ほぞん つづ



実験方法
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やってみよう！

①スタート地点とゴール地点を決め、ゴール地点にはアーテックリンクスを置きましょう。

②スタート地点からゴール地点までの距離を測り、p.14 のワークシートの「道のり」に書き

入れましょう。

③スタートからゴールまでを歩いたり走ったりしてタイムを計ってみましょう。このとき、ユニッ

トボードの値が「感知していない」になったことを確認してから、スタートと同時にスタートボ

タン　　　を押してください。

④計測したタイマーの値をワークシートの「時間」に書き入れ、式をつくって速さを求め

ましょう。

ゴールスタート

じっけんほうほう

ちてん

ちてん

ある

あたい

あたい

お

かくにん

けいそく じかん か い しき はや もと

どうじかんち

はし はか

い

ちてん

ちてん

ちてん

はか

お

みち か

き

きょり
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道のりと時間を測ってワークシートに書き入れ、速さの計算をしてみましょう。

速さ

速さ

速さ

速さ

①

②

③

④

道のり 時間

道のり 時間

道のり 時間

道のり 時間

（速さを求める式）

（速さを求める式）

（速さを求める式）

（速さを求める式）

みち

みち

みち

みち

みち じかん

じかん

じかん

じかん

じかん

はか か い はや

はや

はや

はや

はや

はや

はや

はや

はや

もと

もと

もと

もと

しき

しき

しき

しき

けいさん
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