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●②音の鳴り方はブロックの位置によっての「ド(60)」「レ(62)」「ミ(64)」

「ファ(65)」の４つの高さに変わります。

●①テストモードにして、それぞれの音の境目になるときの赤外線フォトリフ

レクタの値を調べましょう。

ド(60)

レ(62)

ミ(64)

ファ(65)

ブロックの位置音の高さ

音が鳴るときの赤外線フォトリフレクタの
値を調べよう

４

それぞれの音はブロックがどの範囲にあるかで高さが変わります。音は４種類ある

ためそれぞれの範囲を分ける境目の数は３つになります。「ド」と「レ」、「レ」と

「ミ」、「ミ」と「ファ」の間で境になる赤外線フォトリフレクタの値を調べましょう。

「ド」と「レ」

ブロックの位置 赤外線フォトリフレクタ境目

「レ」と「ミ」

「ミ」と「ファ」

ド 　 　 レ 　 　 ミ 　 　 ファ

０ 100

「ド」と「レ」

の境目

「レ」と「ミ」

の境目

「ミ」と「ファ」

の境目

①

②

③
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●②音の鳴り方はブロックの位置によっての「ド(60)」「レ(62)」「ミ(64)」

「ファ(65)」の４つの高さに変わります。

●①テストモードにして、それぞれの音の境目になるときの赤外線フォトリフ

レクタの値を調べましょう。

ド(60)

レ(62)

ミ(64)

ファ(65)

ブロックの位置音の高さ

音が鳴るときの赤外線フォトリフレクタの
値を調べよう

４

それぞれの音はブロックがどの範囲にあるかで高さが変わります。音は４種類ある

ためそれぞれの範囲を分ける境目の数は３つになります。「ド」と「レ」、「レ」と

「ミ」、「ミ」と「ファ」の間で境になる赤外線フォトリフレクタの値を調べましょう。

「ド」と「レ」

ブロックの位置 赤外線フォトリフレクタ境目

「レ」と「ミ」
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ド 　 　 レ 　 　 ミ 　 　 ファ

０ 100

「ド」と「レ」

の境目

「レ」と「ミ」

の境目

「ミ」と「ファ」

の境目

①

②

③
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1 音が鳴るときの条件をつくろう５
「〇〇から□□」という範囲を指定する条件を表すときは 　　　　　をつかいま

す。 　　　　　をつかうと、「２つの条件がともに正しいとき」という条件をつくる

ことができます。

●②調べた赤外線フォトリフレクタの値からそれぞれの音が鳴るときの値の範囲を

まとめましょう。

ド(60)

レ(62)

ミ(64)

ファ(65)

音 範　囲

①

① ②

③

③

②に１を足した数字

「〇〇から□□」という範囲の表し方

例えば、「10から20」という範囲を              をつかって表してみましょ

う。「10から20」を「〇〇より小さい」「□□より大きい」で言い換えると、

「9より大きく、21より小さい」になります。

「〇〇より小さい」や「□□より大きい」と表すとき、〇〇や□□はその範

囲に含まれません。そのため、「10から20」はそれぞれ１小さい数と１大き

い数をつかって、「9(10 -1)より大きく、21(20+1)より小さい」と表しま

す。この2つの条件を              で組み合わせます。

 

         　　は「２つの条件がともに正しいとき」を表すため、「9より大き

い」ことも「21より小さい」こともどちらも正しいといえる数字（10から

20）を表していることになります。

言い換えると 9より大きく、21より小さい10から20

10から20

９ 21

9より大きく、かつ
21より小さい数

9より大きく、
21より小さい

プログラムにする

より小さい

より大きい

から

から
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●① 26ページでまとめた範囲を「〇〇より小さい」「□□より大きい」という表

現に言い換えましょう。「〇〇より小さい」や「□□より大きい」と表すと

き、〇〇や□□はその範囲に含まれないことに注意しましょう。

●②「ド(60)」が鳴るときのプログラムをつくりましょう。

●③「レ(62)」が鳴るときのプログラムをつくりましょう。

●④「ミ(64)」が鳴るときのプログラムをつくりましょう。

ド(60)

レ(62)

ミ(64)

ファ(65)

音 範　囲

より小さい

より大きい

より大きい

より大きい

より小さい

より小さい

かつ

かつ

の値

の値
の値

の値

の値
ド

レ

ミ
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●① 26ページでまとめた範囲を「〇〇より小さい」「□□より大きい」という表
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●③「レ(62)」が鳴るときのプログラムをつくりましょう。

●④「ミ(64)」が鳴るときのプログラムをつくりましょう。

ド(60)

レ(62)

ミ(64)

ファ(65)

音 範　囲

より小さい

より大きい

より大きい

より大きい

より小さい

より小さい

かつ

かつ

の値

の値
の値

の値

の値
ド

レ

ミ
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●⑤「ファ(65)」が鳴るときのプログラムをつくりましょう。 ●⑦ A0のボタンが押されていないときには音が鳴らないので、A0のボタンが押さ

れていないときの条件をつくって、 　　　　　　　　  を入れましょう。

●⑧プログラムを転送して目的通りにプログラムが動いているかを確認しましょう。

●⑥ A0のボタンが押されているときには音が鳴るので、A0のボタンが押されてい

るときの条件をつくって、　 でつくったプログラムを囲みましょう。

の値

ファ

●⑤

、 　　 　　　 　
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●⑤「ファ(65)」が鳴るときのプログラムをつくりましょう。 ●⑦ A0のボタンが押されていないときには音が鳴らないので、A0のボタンが押さ

れていないときの条件をつくって、 　　　　　　　　  を入れましょう。

●⑧プログラムを転送して目的通りにプログラムが動いているかを確認しましょう。

●⑥ A0のボタンが押されているときには音が鳴るので、A0のボタンが押されてい

るときの条件をつくって、　 でつくったプログラムを囲みましょう。

の値

ファ

●⑤

、 　　 　　　 　
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6 鳴らせる音域を広げよう
つくったプログラムだと「ド(60)」「レ(62)」「ミ(64)」「ファ(65)」の音しか鳴りま

せん。スタディーノのA1のボタンをつかって「ソ(67)」「ラ(69)」「シ(71)」「ド

(72)」も鳴らせるようにして、1オクターブの広さで鳴る楽器に改良しましょう。１オ

クターブとは、基準となる「ド」から次の高さの「ド」までの音程のことです。

ブザーの音を鳴らすときに設定する数字も鍵盤に対応しており、「ド（60）」を基準

に以下のような関係になっています。A1のボタンが押されたときに、ブロックの位

置にしたがって「ソ（67）」「ラ（69）」「シ（71）」「ド（72）」が鳴るプログラムをつ

くりましょう。

●① A0のボタンが押されているときの条件を複製して、A1のボタンが押されている

ときに「ソ（67）」「ラ（69）」「シ（71）」「ド（72）」が鳴るようにしましょう。

1

20

3

4 5

6

7

8

9

10

11 12

ド ド
１オクターブ

＋１２

61

60 62 64 65 67 69 71 72

63 66 68 70

ド レ ミ ファ ソ ラ シ ド

A0のボタンで鳴る
音の高さ

A１のボタンで鳴る
音の高さ

複製
A1に変更

ソ

ラ

シ

ド
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1

20

3

4 5

6

7

8

9

10

11 12

ド ド
１オクターブ

＋１２

61

60 62 64 65 67 69 71 72

63 66 68 70

ド レ ミ ファ ソ ラ シ ド

A0のボタンで鳴る
音の高さ

A１のボタンで鳴る
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複製
A1に変更

ソ

ラ

シ

ド
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37

●②音を止めるときの条件をつくりましょう。音を止めるときは、A0のボタンもA1の

ボタンも押されていないときです。 　　　　　をつかって、「A0のボタンが押さ

れていない、かつ、A1のボタンが押されていない」条件をつくりましょう。

●③プログラムを転送して目的通りにプログラムが動いているかを確認しましょう。

４章
ギターの改良

３章では、スタディーノのA0とA1のボタンで音の高さの範囲を変えることで、１オク

ターブの広さの音域を鳴らせるギターをつくりました。さらに多くのボタンをつかう

とより広い範囲で音を鳴らすことができます。スタディーノのA2とA3のボタンで幅

広い高さで音を奏でるギターをつくりましょう。

プログラムをつくるときはできるだけ関数や変数を利用して短くてわかりやすくなる

ように心掛けましょう。

A2とA3のボタンをつかって鳴

らせる音の高さの範囲を広げる

４章
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１

２

入出力設定をしよう

音の高さと数字の関係を調べよう

A0～A3のボタンにチェックを入れて、A4でブザー、A5で赤外線フォトリフレクタ

を選択しましょう。

スタディーノのA2とA3のボタンを追加して、２オクターブの広さで音が鳴るように

３章でのプログラムを改良します。プログラムを簡単にするために音の高さを表す

数字の規則性に注目してみましょう。

●① それぞれのボタンが押されているときに鳴る１番低い音の数字の関係を確認し

ましょう。

●② 残りの音の数字の関係も確認すると同じように数が増えています。

60 62 64 65 67 69 71 72 74 76 77 79 81 83 84
ド レ ミ ファ ソ ラ シ ド レ ミ ファ ソ ラ シ ド

A0が押されているとき

A2が押されているとき A3が押されているとき

A１が押されて
いるとき

60 72 7967
ド 　   ソ ド 　   ソ

A0のとき A1のとき A2のとき A3のとき

+7
+12

+19

74
レ 　 　 　 ラ レ 　 　 　 ラ

+7
+12

+19

62 69 81

76
ミ 　 　 　 シ ミ 　 　 　 シ

+7
+12

+19

64 71 83

+7
+12

+19

ファ 　 　  ド ファ 　 　  ド
65 72 77 84

2番目の
音のとき

３番目の
音のとき

4番目の
音のとき
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4番目の
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41

●③ 調べた数字の関係を表にまとめましょう。35ページのそれぞれの鍵盤を見て

みると、A0のボタンが押されているときの「ド(60)」「レ(62)」「ミ(64)」

「ファ(65)」の４つの音を基準にして、残りの音は足し算で表すことができる

ことがわかります。

A0のときの音 足す値ボタン

1 音目

２音目

３音目

４音目

A0のとき A１のとき A２のとき A３のとき

ド (60）
レ (62）
ミ (64）
ファ (65）

ソ (67）
ラ (69）
シ (71）
ド (72）

ド (72）
レ (74）
ミ (76）
ファ (77）

ソ (79）
ラ (81）
シ (83）
ド (84）

+7
+12

+19

この表を式に表すと、それぞれのボタンが押されているときの音は以下のよう

に表すことができます。

A1、A2、A3のときの音はA0のときの音に７、１２、１９のどれかの数字を足す

ことで表すことができます。よって、以下のような１つの式に言い換えることが

できます。

A1のときの音

A２のときの音

A３のときの音

A０のときの音

A０のときの音

A０のときの音

7

12

19

鳴 らす 音 足す値A０のときの音

(60）ド
(62）レ
(64）ミ
(65）ファ

７ (A1のとき）
12 (A２のとき）
19 (A３のとき）

「A0のときの音」はブロックの位置によって変化して、「足す値」は押されているボ

タンによって変化します。このようなときは変数をつかうことで、プログラムを短く

まとめることができます。

A0の音の高さを保存する変数「kijun」と足す値を保存する変数「tasu」をつ

かってプログラムをつくりましょう。

３２オクターブを鳴らすプログラムをつくろう
さきほど確認した音の高さの関係をつかってプログラムをつくりましょう。３章と同

様にボタンが押されているときは音が鳴り、押されていないときは音が鳴らないプ

ログラムをつくります。

もし

ずっとくり返す

もし なら

なら

どれかのボタンが押されているとき

どのボタンも押されていないとき

制御スタート

oto

takasa

関数をコールする

関数をコールする

ブザーA4から 鳴らす音の数字  を出力する

ブザーA4の出力を停止する

もし なら赤外線フォトリフレクタの値を調べたとき

kijun

oto 関数

を 対応するA0の音の高さの値　にする

もし ならボタンが押されているとき

tasu

関数

を

takasa

対応する足す値



42

●③ 調べた数字の関係を表にまとめましょう。35ページのそれぞれの鍵盤を見て
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●①基準となるA0の音の高さを保存する変数「kijun」と足す値を保存する

変数「tasu」をつくりましょう。

●②スタディーノのどれかのボタンが押されているときに音が鳴るプログラムをつく

りましょう。「どれかの条件が正しいとき」という条件をつくるときは 

をつかいます。

●③ 鳴らす音の高さを「kijun」と「tasu」を足した数にしましょう。

●④ スタディーノのどのボタンも押されていないときは、音が鳴らないようにしま

しょう。　　　　　 をつかって条件をつくります。

●⑤「kijun」に保存する値を決める「oto」関数をつくりましょう。3章でつくったA0
のボタンが押されているときの音を鳴らすプログラムを「oto」関数にします。
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●⑥ 　　　　　    　　 を　 　　　　 に変えて、A0のボタンが押されているとき

の音の高さの値を保存するようにしましょう。

●⑦「tasu」に保存する値を決める「takasa」関数をつくりましょう。それぞれのボ

タンが押されているときに「tasu」変数が36ページで確認した値に変わるよ

うにします。A0のボタンが押されているときは何も足さなくてよいので、

「tasu」の値を0にしましょう。

●⑧決まった変数の値に応じて音を鳴らすために、 　　　　　　　　　　　　の

前に「oto」関数と「takasa」関数を呼び出すブロックをつなぎましょう。

●⑨ プログラムを転送して目的通りにプログラムが動いているかを確認しましょう。

　  　 　　　 　 　 　 　

プログラム完成例
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プログラム完成例
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４ ギターで演奏しよう
つくったギターで「きらきら星」を演奏しましょう。音がうまく鳴らないときは、音の

高さや赤外線フォトリフレクタの値を確認して、プログラムを修正しましょう。

ド(60)

ド(60)

ソ(67)

ソ(67)

ラ(69)

ラ(69)

ソ(67)

ブロックの位置 押すボタン音の高さ１小節目の演奏方法

080502 K0620


