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グループワーク活用
1. 学校生活の不便を解消しよう

ねん くみ ばん なまえ

しょうがっこう

おうよう

がっこうせいかつ ふべん かいしょう

かつよう
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導入
活動（かつどう） 活動内容（かつどうないよう） ページ

学校内を観察しよう ●普段の生活で不便に感じるポイントがないか、グループで
学校内を観察する。

●見つかった不便なポイントをまとめて、解決するべき課題
を設定する。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

P.4

P.5

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

アイデアを考えよう

アイデアをかたちに
しよう

アイデアを発表しよう

●アイデアシートを使って、課題を解決するためのアイデア
をグループで考える。

●アイデアシートの内容と、サンプルプログラムを参考に、
プログラムを作成する。

●作成したプログラムを現場でテストする。

●アイデアの内容をまとめて発表する。
●他の発表を聞いて、課題解決の方法について理解を深める。

P.6

P.7 ～ 20

P.21

学習内容

達成目標

●学校内を観察して、普段の生活で不便に感じるポイントを調査し、課題を解決する
　ためのアイデアをグループでまとめる方法を学習する。

●プログラムの作成を通して、様々なセンサーの使い方を理解する。
●課題を見つける力や、解決するためのアイデアを考える力、アイデアをまとめて伝える

力を身に付ける。

1.  学校生活の不便を解消しよう 想定授業時間　2コマ（90分）

目次

きほんかだい

活動内容
かつどうないよう

どうにゅう
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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/

以下の画面になればソフトウェアの起動は完了です。

この授業では、テキストとは別に「アイデアシート」を活用します。授業の前に、生徒数分（グループ数分）を
必要に応じて出力しておいてください。アイデアシートは下記webサイトよりダウンロードできます。

教員の方へ

https://www.artec-kk.co.jp/arteclinks/school/primary/

ばん ひら しよう

せんよう

いか がめん きどう かんりょう

しよう ばんかき
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学校内の不便なポイントを観察して課題を解決するためのプログラムをつくろう。

1.  学校生活の不便を解消しよう
がっこうせいかつ ふべん かいしょう

がっこうない ふべん かだい かいけつかんさつ
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グループで学校内を散策して、普段の生活で不便に感じるポイントがないか観察しましょう。

学校内を観察しよう
がっこうない さんさく せいかつふだん ふべん かん かんさつ

がっこうない かんさつ
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課題をまとめよう

学校内を観察して見つかった不便なポイントをグループでまとめてみましょう。
また、何をすれば課題が解決できそうか考えましょう。

やってみよう！

学校内の不便なポイント（課題）

何をすれば課題が解決できそうですか？

かだい

がっこうない かんさつ

かだい かいけつなに かんが

ふべんみ

がっこうない かだいふべん

なに かだい かいけつ
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アイコンシートを使って、課題を解決するためのアイデアをグループで考えましょう。

アイデアシートを使って考えたアイデアをかきましょう。

アイデアを考えよう

ボタンが押されたらボ
タ
ン
が
押
さ
れ
た
ら

ボタンが押されたら ボ
タ
ン
が
押
さ
れ
た
ら

1

調べる

ボタンが押されたら

調べる

制御

LEDを点灯するLED
を
点
灯
す
る

LEDを点灯する LE
D
を
点
灯
す
る

3

見た目

LEDを点灯する

アイデアをまとめよう

やってみよう！

どんな課題を解決するアイデアですか？

どんなセンサーを使いますか？

アーテックリンクスはどのように動きますか？

かんが

つか かだい かんがかいけつ

つか かんが

かだい かいけつ

つか

うご
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アイデアをかたちにしよう

アイコンシートの内容と、19ページからのプログラム例を参考に、グループで考えたアイデア
をプログラムでつくりましょう。

また、つくったプログラムは実際の現場に行ってテストしてみましょう。
うまくいかない場合は、グループで話し合ってアイデアやプログラムを修正しましょう。

やってみよう！

話しあって修正 現場でテスト

ないよう

じっさい

ばあい はな しゅうせい

はな しゅうせい げんば

あ

げんば い

さんこう かんがれい



8

光センサーの使い方

＜できること＞

＜ユニットボード＞

＜光センサーのブロック＞

まわりの明るさを測ることができます。

光センサーをメインユニットにつなげると、ユニットボードに光センサーが表示されます。
明るさはユニットボードに数値（0～100）で表示されます。

暗いと
数値が小さい

明るいと
数値が大きい

  光センサーが測った明るさが数値（0～100）で保存されます。光センサー

光センサーの詳しい使い方は、「小学校プログラミング基本セット」の内容を確認してください。

教員の方へ

ひかり

あか はか

ひかり

あか すうち

くら

すうち ちい

すうち おお

あか

ひかり

ひかり

はか あか すうち ほぞん

ひょうじ

ひかり ひょうじ

つか かた
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人感センサーの使い方

＜できること＞

＜ユニットボード＞

＜人感センサーのブロック＞

人やものの動きを調べることができます。
センサーの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。

人感センサーをメインユニットにつなげると、ユニットボードに人感センサーが表示されます。

  センサーの範囲内で人やものが動いているかどうかを
  調べることができます。

人感センサーの詳しい使い方は、「小学校プログラミング基本セット」の内容を確認してください。

教員の方へ

〇 感
かん

知
ち

している

!

約
やく

５０度
ど

約
やく

120度
ど

約
やく

3ｍ

×感
かん

知
ち

していない

じんかん

ひと うご

はんいない

センサーの範囲

距離：約3m
縦の範囲：約50度
横の範囲：約120度

はんい

きょり

たて

よこ

やく

やく

ど

ど

はんい

はんい

やく

なにはんいない

じんかん

はんいない

じんかん

しら

ひと うご

じんかん ひょうじ

うご はんのう

ひと うご はんのう

しら

つか かた
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温度センサーの使い方

＜できること＞

＜温度センサーのブロック＞

まわりの温度を測ることができます。

＜ユニットボード＞
温度センサーをメインユニットにつなげると、ユニットボードに温度センサーが表示されます。
温度はユニットボードに数値（-10～50℃）で表示されます。

  温度センサーが測った温度が数値（-10.00～50.00）で保存されます。温度センサー

メインユニットの故障を避けるため10℃～40℃での使用を推奨します。
温度センサーの詳しい使い方は、「小学校プログラミング応用セット～理科～」の内容を確認してください。

教員の方へ

おんど

おんど

おんど

おんど ひょうじすうち

おんど ひょうじ

はか

つか かた

おんど

おんど はか おんど すうち ほぞん
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加速度センサーの使い方
かそくど

＜できること＞

＜加速度センサーのブロック＞

センサーがどちらの向きに傾いているのかを調べることができます。

＜ユニットボード＞
加速度センサーをメインユニットにつなげると、ユニットボードに加速度センサーが表示されます。
どれくらい傾いているのかは、3つの数字（-1.00～1.00）で表示されます。

加速度センサーの詳しい使い方は、「小学校プログラミング応用セット～算数～」の内容を確認してください。

教員の方へ

加速度センサーが測った傾きが数値（-1.00～1.00）で保存されます。
　　　　をクリックするとX、Y、Zを切り替えることができます。

センサーがゆさぶられているかどうかを調べることができます。

メインユニットのボタンが上を向いているかどうかを
調べることができます。

メインユニットのボタンが下を向いているかどうかを
調べることができます。

む かたむ

かそくど かそくど ひょうじ

ひょうじすうじかたむ

しら

かそくど

かそくど はか かたむ

き か

しら

うえ

した

しら

しら

む

む

すうち ほぞん
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加速度センサーに書かれている数字「１」が上に
なっているかどうかを調べることができます。

加速度センサーに書かれている数字「２」が上に
なっているかどうかを調べることができます。

加速度センサーに書かれている数字「３」が上に
なっているかどうかを調べることができます。

加速度センサーに書かれている数字「４」が上に
なっているかどうかを調べることができます。

加速度センサーが空中で上から下に向かって
落ちているかどうかを調べることができます。

かそくど

かそくど

かそくど

かそくど

かそくど

か

か

か

か

くうちゅう

すうじ

すうじ

すうじ

すうじ

した

しら

しら

しら

しら

お しら

うえ

うえ

うえ

うえ

うえ む
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マイクの使い方

＜できること＞

＜マイクのブロック＞

音の大きさを測ることができます。また、音を録音することもできます。

＜ユニットボード＞
マイクをメインユニットにつなげると、ユニットボードにマイクの音量が表示されます。
音の大きさはユニットボードに数値（0～100）で表示されます。

マイクが測った音の大きさが数値（0～100）で保存されます。

録音を止めることができます。

音を録音することができます。
録音した音は、スピーカーのブロックで再生できます。

つか

おと おお はか おと ろくおん

おんりょう

おと おお すうち ひょうじ

ひょうじ

かた

はか

おと ろくおん

ろくおん

ろくおん

さいせいおと

と

おお すうち ほぞん
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スピーカーの使い方

＜できること＞

＜スピーカーのブロック＞

音を鳴らすことができます。また、マイクで録音した音を再生することもできます。

＜ユニットボード＞
スピーカーをメインユニットにつなげると、ユニットボードにスピーカーが表示されます。

スピーカーの詳しい使い方は、「小学校プログラミング応用セット～副教科活用～」の内容を確認して
ください。

教員の方へ

スピーカーから音を鳴らすことができます。
　　は音の高さを表しています。
数字を変えると音の高さを変えることができます。

スピーカーから音を鳴らすことができます。
　　は音を鳴らす時間を表しています。
数字を変えると音を鳴らす時間を変えることができます。

マイクで録音した音を再生することができます。
録音は、マイクのブロックを使います。

スピーカーから鳴っている音を止めることができます。

60

１

つか

おと な おとろくおん さいせい

ひょうじ

かた

おと

おと

おと

おと

おと

な

な

な

ろくおん

ろくおん つか

おと さいせい

と

たか

たか

あらわ

あらわじかん

すうじ

すうじ

おと

おと

たか

な か

か

じかん

か

か
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録音した音を再生する

＜できること＞
マイクとスピーカーを使うことで、音を録音して再生することができます。
ボタンを押すと3秒間録音をして、もう一度ボタンを押すと録音した音声を再生するプログ
ラムをつくります。

プログラムの動き

プログラム例

うご

使うブロック
つか

れい

制御

音調べる

変数

演算

　　　の　　　　　　から
変数をつくりましょう。
変数には好きな名前をつけ
ましょう。

変数 変数をつくる

ろくおん

ろくおん さいせいつか

お びょうかん ろくおん いちど ろくおん おんせい さいせいお

おと

さいせいおと

へんすう

へんすう す なまえ
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赤外線通信ユニットの使い方

＜できること＞

＜ユニットボード＞

テレビのリモコンなどから送信される
赤外線の信号を登録して、 好きな時に
送信することができます。

ユニットどうしで赤外線の信号を送信
しあって通信することができます。

赤外線の送信と受信をすることができます。

赤外線通信ユニットをメインユニットにつなげると、ユニットボードに赤外線通信信号のID
が表示されます。
センサーが受信した赤外線の信号はユニットボードに数値で表示されます。

赤外線送信部赤外線受信部

ON

ON

ON

せきがいせんつうしん つか

せきがいせん

せきがいせんじゅしんぶ せきがいせんそうしんぶ

そうしん

そうしん

せきがいせん

せきがいせんつうしん

ひょうじ

じゅしん せきがいせん しんごう すうち ひょうじ

せきがいせんつうしんしんごう

せきがいせん そうしんしんごう

つうしん

そうしん

とうろく す ときしんごう

じゅしん

かた
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赤外線通信ユニットの詳しい使い方は、「小学校プログラミング応用セット～理科～」の内容を確認して
ください。

教員の方へ

＜赤外線通信ユニットのブロック＞

登録された赤外線信号の数値が保存されます。
　　　    をクリックすると、信号を切り替えることができます。

赤外線信号を受信したときに、下につながったブロックを実行します。
　　に　　　　　　　　 　　を入れて使います。

赤外線信号を送信することができます。
　　に　　　　　　　　     　を入れて使います。

＜受信した信号を登録する＞
赤外線リモコンの信号を登録します。
この例では、テレビのリモコンを使って、電源のボタンを押した時の信号を登録します。

① 赤外線通信ユニットに向かって、リモコンの電源ボタンを押します。
    ユニットボードに数値が表示されたら「保存」を押します。

②  信号に名前（この例では「ＯＮ」）を付けて「登録」を押します。
     登録が完了すると、画面に信号の数値と名前が表示されます。

じっこう

せきがいせんつうしん

せきがいせんつうしん

せきがいせんつうしん

せきがいせん

せきがいせんつうしん

しんごう

とうろく かんりょう がめん しんごう すうち なまえ ひょうじ

なまえ れい つ とうろく お

む おでんげん

すうち ひょうじ ほぞん お

しんごう

れい つか でんげん お とき しんごう とうろく

とうろく

じゅしん しんごう とうろく

せきがいせんつうしん

そうしん

じゅしん した

い つか

い つか

とうろく すうち

しんごう き か

ほぞん
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＜登録した信号を送信する＞
メインユニットのボタンを押したら、登録した信号を送信してテレビの電源をONするプロ
グラムをつくります。

③  登録が完了したら　　  を押して画面を閉じます。

④	 　　　　　　　　 の　　　を押して、登録した信号の名前が表示されているか確認し
　  ます。

プログラムの動き

プログラム例

使うブロック
つか

れい

動き調べる

ON

ON

とうろく かんりょう お

お とうろく しんごう なまえ ひょうじ かくにん

とがめん

とうろく そうしん

お

うご

とうろく しんごう そうしん でんげん

しんごう
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ボタンを押したら光る

暗くなったら光る

音がしたら光る

人が通ったら光る

プログラム例
れい

お

くら ひか

おと

ひと とお ひか

ひか ひか
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温度が高くなったら光る

赤外線信号を受信したら光る 揺れたら音が鳴る

プログラム例

ボタンを押したら
赤外線信号を送信する

れい

おんど たか ひか お

せきがいせんしんごう

せきがいせんしんごう ゆ おと なじゅしん ひか

そうしん
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アイデアを発表しよう

グループごとに順番に発表させてください。発表を聞いているグループには、アイデアを聞いた感想を
書かせてください。
また、時間に余裕があれば、アイデアに対する質疑応答の時間や、他のグループからの意見を参考に、ア
イデアを改良する時間をとっても構いません。

教員の方へ

他のグループの発表を聞いて感想をまとめよう

自分達の作品やみんなの作品を見て、気づいたことや感想を書きましょう。

気づいたこと・感想

6ページでまとめたアイデアをもとに、グループで考えたアイデアを発表しましょう。
作成したプログラムがあれば、みんなの前で動かしながら説明しましょう。

はっぴょう

かんが

さくせい まえ うご せつめい

はっぴょう

ほか はっぴょう

じぶんたち さくひん さくひん み き

き

かんそう

かんそう

か

き かんそう
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パソコンと接続する方法

メインユニット側 パソコン側

③画面左上のメニューから「接続」をクリックします。

① ソフトウェアを起動させます。
② メインユニットとパソコンをUSBケーブルで接続します。

がめんひだりうえ せつぞく

がわ がわ

④「USB JTAG…」を選び、「接続」をクリックします。
　画面上に「ユニットボード」が表示されたら接続完了です。

接続に失敗する場合は、USBケーブルを抜きさししてもう一度②から実行してみましょう。

※このページ以降は、基本的には「ユニットボード」が表示されていることを前提に解説されております。

えら せつぞく

がめんじょう せつぞくかんりょうひょうじ

せつぞく

教員の方へ

しっぱい じっこうばあい ぬ いちど

せつぞく ほうほう

きどう

せつぞく
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プログラムを転送する方法

「転送」とは、デバイスでつくったプログラムをメインユニットに保存することです。
つくったプログラムを転送してメインユニットに保存することで、メインユニットとデバイスをUSB
ケーブルでつながなくても、プログラムが動くようになります。

てんそう

てんそう

てんそう

うご

ほぞん

ほぞん

ほうほう

×

電気
でんき

プログラムを変更する場合は、もう一度メインユニットとデバイスを接続して変更したプロ
グラムを転送する必要があります。

へんこう

てんそう ひつよう

ばあい いちど せつぞく へんこう

ただし、ケーブルでつながない代わりにバッテリーを接続して電気を送る必要があります。
(バッテリーがない場合は、USBケーブルを使ってデバイスやACアダプタ（5V,1～1.5A）
から電気を送ってください。）

か せつぞく でんき おく ひつよう

ばあい つか

でんき おく
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①　作成したプログラムを表示したまま「転送」をクリックして、メインユニットにプログ
　　ラムを送ります。

② メインユニットからUSBケーブルを取り外し、バッテリーをつなぎます。

メインユニットにプログラムが転送されると、自動でデバイスとの接続が解除
されます。接続が解除されるとユニットボードが画面から消えます。

バッテリーの電源スイッチをONにするとメインユニットに電気が送られて、
転送したプログラムが動きます。

やってみよう！
さくせい

おく

電源スイッチ
(↑ON・OFF↓)

でんげん

ひょうじ

と

てんそう

てんそう じどう せつぞく

せつぞく がめん き

かいじょ

かいじょ

はず

でんげん

うごてんそう

でんき おく

転送完了すると…
てんそうかんりょう
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バッテリーの使い方

バッテリーを使用するときは、あらかじめ充電しておく必要があります。バッテリーとデバイスを
USBケーブルで接続すると充電できます。

バッテリーの電源をONにするとLED1が緑色に点灯し、充電が少なくなると赤色に点灯します。
充電中はLED2が赤色に点灯し、電気が満タンになると青色に点灯します。

しよう じゅうでん ひつよう

でんげん てんとう てんとうすくじゅうでん あかいろみどりいろ

せつぞく じゅうでん

じゅうでんちゅう あかいろ あおいろてんとう てんとうでんき まん

つか かた

補足  1台のパソコンで双方向通信をする方法

1台のパソコンでも、ソフトウェアを２つ起動して2台
のメインユニットを接続することで、同じように双方
向通信を行うことができます。

だい

せつぞく おな

おこな

そうほう

こうつうしん

きどう だい

ほそく だい そうほうこうつうしん ほうほう

5V
1～1.5A

LED1

LED2
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B049870 K0324

小学校プログラミング 応用セット
 ～グループワーク活用～
テキストに関するお問い合わせ


