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・Windowsは、米国およびその他の国で登録されたMicrosoft Corporationの商標です。
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・iOSは、Apple Inc.のOS名称です。IOSは、Cisco Systems, Inc.またはその関連会社の米国およびその他 
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　ボタンの押下の確認に電力を消耗し、一週間ほどで電池切れになります。

り

りか

しゅう しょう

おう しょう えら じっし

しょう きほん がくしゅう ご じゅぎょう と あ

ねんせい

つか

でんき りよう たんげん そ せいぎょ がく

み

じゅんじしょり

ひかり

よう まな

おんど

かそくど しよう ゆ けんち てんとう

しよう まわ おんど き せんぷうき

しよう まわ くら てんとう でんき こうりつてき

まめでんきゅう てんとう しょうとう せいぎょ

やくわり うご まな

もくじ

しょう

しょう でんき なが せいぎょ

しょう やかん せいさく

しょう かんおん せんぷうき せいさく

しょう ひじょうとう せいさく

しよう

おうか かくにん でんりょく しょうもう いっしゅうかん

ほん きさい

べいこく

べいこく た

めいしょう

くに しょうひょう

しょうひょう

しょうひょうかぶしきがいしゃ

とうろくしょうひょう もと しよう

かんれんがいしゃ べいこく た

くに とうろく しょうひょう

た くに とうろく しょうひょう

せいひん めいしょう かくしゃ しょうひょう とうろくしょうひょう

でんち ぎ

ばあい でんち はず

1



はじめに

テキストの使いかた

目次

このテキストでは、理科6年生「電気の利用」の単元に沿って、プログラムによる制御について学

習します。はじめに1章と2章でプログラミングの基本について学習し、その後は授業で取り上げ

たいテーマに応じて章を選んで実施してください。

1章 コンピューターとプログラム・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・2

身のまわりにあるコンピューターの役割や、それを動かすプログラムについて学びます。

2章 プログラムによる電気の流れの制御・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・10

順次処理のプログラムをつくって、豆電球の点灯・消灯を制御します。

3章 夜間ライトの制作・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・17

光センサーを使用して、周りが暗くなると点灯するライトをつくり、電気の効率的な利

用について学びます。

4章 感温扇風機の制作・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・24

温度センサーを使用して、周りの温度によってONとOFFを切りかえる扇風機をつくり

ます。

5章 非常灯の制作・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・31

加速度センサーを使用して、揺れを検知すると点灯するライトをつくります。

・Windowsは、米国およびその他の国で登録されたMicrosoft Corporationの商標です。

・Macは、米国およびその他の国で登録されたApple Inc.の商標です。

・iOSは、Apple Inc.のOS名称です。IOSは、Cisco Systems, Inc.またはその関連会社の米国およびその他 

 の国における商標または登録商標であり、ライセンスに基づき使用されています。

・Apple Storeは、Apple Inc.のサービスマークです。

・Android、Chromebook、Google playは、Google LLCの商標です。

・ArtecRobo2.0およびStuduino:bitは、株式会社アーテックの商標です。

※本テキストに記載されている製品やサービスの名称は、各社の商標または登録商標です。

※スタディーノビットを使用しない場合は、スタディーノビットを電池ボックスから外すようにしてください。

　ボタンの押下の確認に電力を消耗し、一週間ほどで電池切れになります。

り

りか

しゅう しょう

おう しょう えら じっし

しょう きほん がくしゅう ご じゅぎょう と あ

ねんせい

つか

でんき りよう たんげん そ せいぎょ がく

み

じゅんじしょり

ひかり

よう まな

おんど

かそくど しよう ゆ けんち てんとう

しよう まわ おんど き せんぷうき

しよう まわ くら てんとう でんき こうりつてき

まめでんきゅう てんとう しょうとう せいぎょ

やくわり うご まな

もくじ

しょう

しょう でんき なが せいぎょ

しょう やかん せいさく

しょう かんおん せんぷうき せいさく

しょう ひじょうとう せいさく

しよう

おうか かくにん でんりょく しょうもう いっしゅうかん

ほん きさい

べいこく

べいこく た

めいしょう

くに しょうひょう

しょうひょう

しょうひょうかぶしきがいしゃ

とうろくしょうひょう もと しよう

かんれんがいしゃ べいこく た

くに とうろく しょうひょう

た くに とうろく しょうひょう

せいひん めいしょう かくしゃ しょうひょう とうろくしょうひょう

でんち ぎ

ばあい でんち はず

1章 コンピューターとプログラム

1-1. コンピューターを使った身近な道具
くらしのなかで利用している電気を使った道具のなかには、コンピューターが入っているものが

たくさんあり、そのような道具は人にかわって自動で働くことができます。

身のまわりにあるコンピューターの役割や、このテキストで取り組むプログラミングの方法につ

いて学びます。

例1） 自動改札機

例1） 自動改札機
切符やICカードから読み取った情報に応じて、ゲート
を開いたり閉じたりする。

例2） 洗濯機

例2） 洗濯機 ボタンを押すと自動で洗濯物の量を調べて水を注ぐ。

使われている道具 自動でどのような働きをしているか

しょう

つか

み

まな

りよう でんき

どうぐ ひと じどう

じどうかいさつきれい

せんたくきれい

じどうかいさつき
きっぷ

ひら

お じどう せんたくもの りょう しら みず そそ

と

よ と じょうほう おう
れい

れい せんたくき

つか どうぐ じどう はたら

はたら

つか どうぐ はい

やくわり と く ほうほう

みぢか どうぐ
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コンピューターにどんなことをさせるの

か整理する。

整理した手順をもとにプログラミングして

プログラムをつくる。

コンピューターを動かすためには「プログラム」

が必要です。プログラムはコンピューターが働く

手順を書いたもので、コンピューターはプログラ

ムを読んで、その通りに動いています。

プログラムは人がコンピューターにさせたいことを考えて、そのために必要な手順を整理してつ

くります。プログラムをつくることを「プログラミング」といい、コンピューターが理解できる「プ

ログラミング言語」という言葉を使って書きます。

プログラミング言語は主に「テキスト言語」と「ビジュアル言語」の2つに分けることができます。

ここでは、より表現の平易なビジュアル言語を使ってプログラミングをつくります。

テキスト言語

文字で記述してコンピューターへの命

令をつくる。

ビジュアル言語

アイコンなどを組み合わせてコンピュー

ターへの命令をつくる。

Loading

プログラミング言語で

書かれたプログラム

1-2. コンピューターを動かすためのプログラム
うご

うご

ひつよう

てじゅん か

よ とお

ひと

げんご ことば つか か

かんが ひつよう てじゅん

りかい

せいり

てじゅん

げんご

げんご

げんご げんご

もじ きじゅつ く あめい

れい めいれい

ひょうげん へいい げんご つか

げんご げんご わおも

か

せいり

せいり

うご

はたら
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今回プログラムで動作させるのは「Studuino:bit」（スタディーノビット）というコンピューターで

す。カバーを外すと以下のようになっています。

スタディーノビットは「電気の利用拡張ボックス」と合わせて回路の中に組み込みます。これらが

スイッチの役割を果たし、プログラムでONとOFFを命令することで電気の流れを制御できます。

拡張ボックスにかかれた矢印は電気の流れをあらわしています。スイッチをONにすると、スタ

ディーノビットのLEDが緑色に点灯し、矢印がつながって電気が通ります。スイッチをOFFにする

と、LEDが赤色に点灯して電気の流れが止まります。

温度センサー 光センサー USBコネクター

電源コネクター

リセットボタン

9軸センサー
BボタンAボタン

スイッチがONのとき

スイッチがOFFのとき

フルカラーLED
マトリクス5×5

マイクロ
コントローラー

3軸加速度
3軸ジャイロ
3軸コンパス ）（

電気の利用拡張ボックス スタディーノビット

表 裏

1-3. Studuino:bit（スタディーノビット）について

拡張ボックスの赤色の

コネクターに電源の＋

を、黒色のコネクター

に電源の－を接続して

ください。

接続を間違えると、正

常に動作しません。

こんかい

はず

おんど
おもて うら

でんき

やくわり は めいれい でんき なが せいぎょ

りよう かくちょう

でんき りよう かくちょう

かくちょう やじるし

みどりいろ

あかいろ てんとう でんき なが と

てんとう やじるし でんき とお

でんき なが

あ かいろ なか く こ

ひかり

でんげん

じく

じく

じく

じく

かそくど

いか

どうさ

かくちょう

でんげん プラス

くろいろ

でんげん マイナス せつぞく

せつぞく まちが せい

じょう どうさ

あかいろ
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コンデンサー

入力 出力

電気をつかう電気をためる

コンデンサー蓄電実験器(インジケータ付) A
B

センサー 1 センサー 2

コンデンサー

入力 出力

電気をつかう電気をためる

コンデンサー蓄電実験器(インジケータ付) A
B

センサー 1 センサー 2

これを回路図にあらわすと以下のようになります。

手回し発電機で発電し、コンデンサーにためた電気がこの回路の電源になります。ただし、スイッ

チのONとOFFを切りかえる（スタディーノビットを動作させる）ための電源として、電池ボックス

またはパソコンをスタディーノビットにつないでおく必要があります。

また、センサーを利用することで、周りの状況に応じて自動で判断して、電気の流れを制御するこ

ともできます。

周りが明るいとき

消灯

点灯

光センサーで明るさを調べる

光センサーで明るさを調べる

周りが明るいと電気を止める

周りが暗いと電気を流す

周りが暗いとき

コンデンサー 電気の利用拡張ボックス+スタディーノビット

電池ボックス
（この電源は回路には流れない）

豆電球

かいろず

まめでんきゅう

てまわ はつでんき

りよう まわ

まわ あか

まわ くら

じょうきょう おう じどう はんだん でんき

ひかり

しょうとう

てんとう まわ くら でんき なが

まわ あか でんき と

あか しら

ひかり あか しら

なが せいぎょ

き どうさ

ひつよう

でんげん でんち

はつでん でんき かいろ でんげん

でんき りようかくちょう

でんち

でんげん かいろ なが

いか
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プログラミングには専用のソフトウェアを使います。このテキストではStuduino:bit Software

（スタディーノビットソフトウェア）を使用してプログラムをつくります。

1-4. ソフトウェアについて

1-4-1. ソフトウェアのインストール

https://www.artec-kk.co.jp/artecrobo2/ja/software/

https://www.artec-kk.co.jp/artecrobo2/ja/software/

お使いの端末のOS（オペレーションシステム）を確認し、ソフトウェアをインストールしてください。

● Windowsの場合

以下のウェブサイトにアクセスし、setupファイルをダウンロードします。

ダウンロードしたsetupファイルを実行して、 「Studuino:bit Software」 をインストールします。

● Macの場合 

以下のウェブサイトにアクセスし、ソフトウェアをダウンロードします。

ダウンロードしたファイル内の 「Studuinobit.app」 をアプリケーションフォルダに移動してく

ださい。

●Android／ChromeBookの場合

Google Playで「Studuino:bit」と検索して、ソフトウェアをインストールします。

●iOSの場合

App Storeで「Studuino:bit」と検索して、ソフトウェアをインストールします。

インストールが完了すると、画面上に以下のようなアイコンが表示されます。

せんよう つか

つか

いか

いか

たんまつ

ばあい

ばあい

ばあい

ばあい

かんりょう がめんじょう いか ひょうじ

けんさく

けんさく

いどうない

じっこう

かくにん

しよう

6



言語の選択

  カテゴリー：命令（ブロック）の種類を選ぶことができます

(各カテゴリーのアイコンをクリックすると、ブロックパレットがスクロールされて表示さ

れるブロックが変わります)

スクリプトエリア：

命令（ブロック）をつないでプログラム

をつくることができます

スプライトエリア：

使用するデバイスを選択

できます　　　　　

ブロックパレット：プログラムをつくるために必要な命令(ブロック)が表示されます

言語の選択 メニュー

言語を「にほんご」に設定すると、画面がひらがな表記になります。

電気の利用拡張基板に対応した、プログラム作成画面があらわれます。4
でんき

めいれい

かく

げんご せんたく

めいれい

めいれい ひょうじひつよう

げんご せってい がめん ひょうき

げんごさんこうさんこう せんたく

しよう せんたく

か

ひょうじ

しゅるい えら

りよう たいおう さくせいがめんかくちょうきばん

参考

次の手順でプログラム作成画面を表示してください。

画面右下のスプライトエリアから、電気の利用拡張ボックスを選択してください。

1-4-2. プログラム作成画面の準備

Studuino:bit Softwareのアイコンをクリックして、ソフトウェアを立ち上げます。1

ソフトウェアが立ち上がったら、ロボットモードを選択します。2

3

つぎ てじゅん さくせいがめん ひょうじ

た あ

た

がめん みぎした でんき りよう せんたく

あ せんたく

さくせいがめん じゅんび

かくちょう
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●プログラムの作成

ブロックパレット スクリプトエリア

ブロックパレットにある命令(ブロック)をスクリプトエリアに移動させてつなぐことでプログラム

をつくります。

●ブロックの削除

スクリプトエリアからブロックパレットにブロックを移動させると、削除することができます。

電気の利用拡張ボックスを使用するときのプログラムは、必ず　　　　　　　　から始まるようにつくります。

ブロックをつなぐ

ず　　　　　　　　

1-4-3. 操作方法
そうさ

さくせい

めいれい

さくじょ

いどう さくじょ

でんき りようかくちょう しよう かなら はじ

いどう

ほうほう
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2章 プログラムによる電気の流れの制御
実際にコンピューターをプログラミングして、くらしの中で身近な明かりをコントロールします。

この章では豆電球の点灯と消灯を自動で切りかえるプログラムを作成し、スタディーノビットを

使って回路に流れる電気が制御できることを確認します。

下の3つのブロックを組み合わせて、

豆電球を5秒間点灯させるプログ

ラムをつくります。

ブロックの命令は上から順番に実行されます。

2-1. 実験準備

2-2. 一定時間点灯するプログラムの作成

スタディーノビットとコンデンサー、豆電球を図のようにつなぎます。

……………プログラムを開始するブロック

……………次の命令まで指定された時間だけ待つブロック

……………電気の流しかたを制御するブロック

5秒後

プログラム例

…

…

しょう

じっけん じゅんび

いっていじかん てんとう さくせい

びょうご

じっさい

しょう

つか かいろ なが でんき せいぎょ かくにん

まめでんきゅう

した

まめでんきゅう びょうかん

かいし

でんき

つぎ

れい

めいれい うえ じゅんばん じっこう

めいれい してい じかん ま

なが せいぎょ

てんとう

く あ

ず

まめでんきゅう てんとう しょうとう じどう き さくせい

なか みぢか あ

でんき なが せいぎょ
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Windows/Macの場合

つくったプログラムをスタディーノビットに送ります。

他の番号に転送したプログラムを実行する場合は、16ページを参照してください

USBケーブルでスタディーノビットとパソコンをつなぎます。1

メニューの「編集」から「転

送」を選択します。

2

プログラムは転送完了後、スタディーノビット上で自動的に実行されます。4

プログラムの転送先を0～9のいずれかから選択

してください。プログラム名もここで変更できます。

3

パソコン側

スタディーノビット側

コネクターの向きに注意

ただし、コンデンサーからの電源の供給が無ければ豆電球は点灯しません。13ページに進み、動作の確認
をしてください。

スタディーノビットは、最大10個までプログラムを書き込むこ
とができます。

2-3. プログラムの転送
てんそう

てんそう じっこう ばあい さんしょうほか ばんごう

おく

ばあい

む ちゅうい

へんしゅう

てんそう

でんげん てんとう すす どうさ かくにんな まめでんきゅうきょうきゅう

かんりょうご じょう じどうてき じっこう

てん てんそうさき せんたく

めい

さいだい こ か こ

へんこうそう せんたく

がわ

がわ
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Windows/Macの場合

つくったプログラムをスタディーノビットに送ります。

他の番号に転送したプログラムを実行する場合は、16ページを参照してください

USBケーブルでスタディーノビットとパソコンをつなぎます。1

メニューの「編集」から「転

送」を選択します。

2

プログラムは転送完了後、スタディーノビット上で自動的に実行されます。4

プログラムの転送先を0～9のいずれかから選択

してください。プログラム名もここで変更できます。

3

パソコン側

スタディーノビット側

コネクターの向きに注意

ただし、コンデンサーからの電源の供給が無ければ豆電球は点灯しません。13ページに進み、動作の確認
をしてください。

スタディーノビットは、最大10個までプログラムを書き込むこ
とができます。

2-3. プログラムの転送
てんそう

てんそう じっこう ばあい さんしょうほか ばんごう

おく

ばあい

む ちゅうい

へんしゅう

てんそう

でんげん てんとう すす どうさ かくにんな まめでんきゅうきょうきゅう

かんりょうご じょう じどうてき じっこう

てん てんそうさき せんたく

めい

さいだい こ か こ

へんこうそう せんたく

がわ

がわ

リセットボタンBボタン

Android(Chromebook)/iOSの場合

下のような画面が表示されたら、スタディーノビットのBボタンを長押ししながらリセッ

トボタンを1回押してください。

2

メニューの「編集」から「転送」を選択します。1

スタディーノビットのLEDが点灯したらBボタンを離します。

画面の中から同じ点灯パターンのデバイスを探し、「接続」を選択してください。

3

スタディーノビットと同じ点灯パターンが画面に表示されない場合は、「更新」を押してください。

ばあい

へんしゅう

した がめん

かい お

ひょうじ

てんとう

がめん

おな てんとう がめん ひょうじ ばあい こうしん お

なか おな てんとう さが せつぞく せんたく

はな

ながお

てんそう せんたく
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他の番号に転送したプログラムを実行する場合は、16ページを参照してください

プログラムは転送完了後、スタディーノビット上で自動的に実行されます。

ただし、コンデンサーからの電源の供給が無ければ豆電球は点灯しません。このあとの

動作の確認をしてください。

5

プログラムの転送先を0～9のいずれかから選択してください。

プログラム名もここで変更できます。

4

手回し発電機のハンドルを回して電気をつく

り、コンデンサーに蓄えます。

1

コンデンサーのスイッチを「電気をつかう」に

して、回路に電気を流します。スタディーノ

ビットのリセットボタンを押してプログラム

を始めから実行し、豆電球が5秒間点灯する

ことを確認します。

2

転送が成功した場合は、ＬＥＤの右上が青く点灯します。失敗した場合は白く点灯するので、リセットボタン

を押して再度転送してください。

蓄電するときはスイッチを「電気をためる」にします。

リセットボタンを押してからプログラムが実行される

まで、2秒ほど時間がかかります。

スタディーノビットは、最大10個まで
プログラムを書き込むことができます。

コンデンサーにためた電気を使って、豆電球がプログラム通りに点灯するかを確認します。

5秒後

リセットボタン

2-4. 動作の確認

てんそう じっこう ばあい さんしょうばんごうほか

どうさ かくにん

びょうご

てんそうさき

てんそう

どうさ

てんそう

お

でんき

てまわ

ちくでん でんき

お

びょう じかん

じっこう

でんき

かいろ でんき なが

お

はじ じっこう

かくにん

まめでんきゅう びょうかん てんとう

はつでんき まわ

たくわ

でんき

つか まめでんきゅう どお てんとう かくにん

さいどてんそう

せいこう ばあい みぎうえ あお てんとう しっぱい ばあい しろ てんとう

かくにん

かんりょうご

でんげん きょうきゅう な まめでんきゅう てんとう

じょう じどうてき じっこう

めい へんこう

さいだい

か こ

こ

せんたく
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他の番号に転送したプログラムを実行する場合は、16ページを参照してください

プログラムは転送完了後、スタディーノビット上で自動的に実行されます。

ただし、コンデンサーからの電源の供給が無ければ豆電球は点灯しません。このあとの

動作の確認をしてください。

5

プログラムの転送先を0～9のいずれかから選択してください。

プログラム名もここで変更できます。

4

手回し発電機のハンドルを回して電気をつく

り、コンデンサーに蓄えます。

1

コンデンサーのスイッチを「電気をつかう」に

して、回路に電気を流します。スタディーノ

ビットのリセットボタンを押してプログラム

を始めから実行し、豆電球が5秒間点灯する

ことを確認します。

2

転送が成功した場合は、ＬＥＤの右上が青く点灯します。失敗した場合は白く点灯するので、リセットボタン

を押して再度転送してください。

蓄電するときはスイッチを「電気をためる」にします。

リセットボタンを押してからプログラムが実行される

まで、2秒ほど時間がかかります。

スタディーノビットは、最大10個まで
プログラムを書き込むことができます。

コンデンサーにためた電気を使って、豆電球がプログラム通りに点灯するかを確認します。

5秒後

リセットボタン

2-4. 動作の確認

てんそう じっこう ばあい さんしょうばんごうほか

どうさ かくにん

びょうご

てんそうさき

てんそう

どうさ

てんそう

お

でんき

てまわ

ちくでん でんき

お

びょう じかん

じっこう

でんき

かいろ でんき なが

お

はじ じっこう

かくにん

まめでんきゅう びょうかん てんとう

はつでんき まわ

たくわ

でんき

つか まめでんきゅう どお てんとう かくにん

さいどてんそう

せいこう ばあい みぎうえ あお てんとう しっぱい ばあい しろ てんとう

かくにん

かんりょうご

でんげん きょうきゅう な まめでんきゅう てんとう

じょう じどうてき じっこう

めい へんこう

さいだい

か こ

こ

せんたく

身近で光を制御して動いているものの例として、信号機が挙げられます。ここでは、歩行者用信

号機のように光を点滅させる動作をプログラミングします。

10ページで使ったブロックに、「制御」カテゴリーの　　　　　　　を追加して、豆電球が1秒間

隔の点滅を5回繰り返すプログラムを考えます。

1回だけ点滅する動作は右のプログラムでつくることが

できます。しかし、このプログラムを5回繰り返しても、豆

電球はうまく点滅しません。

下の図のように　　　　　　 を使わずにプログラムを書き出してみると、その理由がわかります。

5回
繰り返す

書き出す
1回目

2回目

3回目

4回目

5回目

時間設定

がない

コンピューターはプログラムを高速で処理しています。そのため、「電流を止める」の後に時間設

定がないと、すぐに「電流を流す」の命令が実行されてしまい、点滅になりません。

　　 　 　を

2-5. 点滅を繰り返すプログラムの作成
てんめつ く かえ さくせい

みぢか

ごうき

つか

てんめつ

てんめつ どうさ みぎ

かい く かえ まめ

かい

した ず つか

こうそく

てい でんりゅう なが

か

かいめ

かいめ

かいめ

かいめ

かいめ

だ

めいれい じっこう てんめつ

しょり でんりゅう と あと じかんせっ

じかんせってい

か だ りゆう

てんめつでんきゅう

かい

かい

く かえ

く かえ

かんが

せいぎょ ついか まめでんきゅう びょうかん

ひかり てんめつ どうさ

ひかり せいぎょ うご れい しんごうき あ ほこうしゃよう しん

かく
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そのため、「電流を止める」の後にも　　　　　　　を入れてプログラムをつくると、豆電球が

正常に点滅を繰り返します。

　　　　　　の代わりに

　　　　　   を使うと、同じ

命令を何度も繰り返すこと

ができます。

作成したプログラムをパソコンやタブレットに保存したい場合は、メニューの「ファイル」か

ら「コンピューターに保存する」を選択してください。

プログラムの保存方法

　　　　　　を

　　　　　   

　　　　　　の

プログラム例
れい

さんこうさんこう

参考
ほぞん ほうほう

さくせい

ほぞん せんたく

ほぞん ばあい

か

つか

めいれい なんど く かえ

おな

でんりゅう

せいじょう てんめつ く かえ

あとと い まめでんきゅう

以下の方法で転送済みのプログラムの番号を指定して実行することができます。

番号を指定してプログラムを実行する方法

電源を接続する（通常起動）

1) 電池ボックスもしくはUSBケーブルをスタディーノビッ

トに接続します。

2) 電源ランプが点灯し、電源が自動的にONになり起動し

ます。 通常起動時は前に実行したプログラムが自動的

に実行されます。

1

プログラム選択モードへの移行

1) Aボタンを長押ししたまま、リセットボタンを押して

ください。再起動のため一時的に電源ランプが消

灯します。 

2) リセットボタンを離して3秒後に電源ランプが再点

灯したら、Aボタンを離します。

3) スタディーノビットに0が表示されると、プログラム

選択モードへ移行しています。

2

プログラムの選択・起動

1) プログラム選択モード時にAボタンを押すと、表示

が0,1,2…と切り替わります。9まで切り替わると０

に戻ります。

2) 選択した番号でBボタンを押すと、各番号に割り当

てられたプログラムが実行されます。

3

初期状態では、各番号にサンプルプログラムが書き込まれています。

サンプルプログラムは新たなプログラムを転送すると上書きされます。

リセットボタン

番号の選択 決定（実行）

Aボタン

電源ランプ

ばんごう してい じっこう ほうほう

いか

でんげん

でんち

でんげん てんとう

つうじょう

じっこう

せんたく

ながお

さいきどう

とう

はな

とう はな

ひょうじ

せんたく

せんたく

せんたく

き か き

もど

せんたく

しょきじょうたい かくばんごう

あら てんそう うわが

か こ

ばんごう

じっこう

ばんごう せんたく けってい じっこう

お かくばんごう わ あ

か

じ お ひょうじ

きどう

いこう

びょうご でんげん さいてん

いちじてき でんげん しょう

お

いこう

きどうじ まえ じっこう じどうてき

でんげん

でんげん

じどうてき きどう

せつぞく

せつぞく つうじょう きどう

ほうほう てんそう ず ばんごう してい じっこう

さんこうさんこう

参考
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以下の方法で転送済みのプログラムの番号を指定して実行することができます。

番号を指定してプログラムを実行する方法

電源を接続する（通常起動）

1) 電池ボックスもしくはUSBケーブルをスタディーノビッ

トに接続します。

2) 電源ランプが点灯し、電源が自動的にONになり起動し

ます。 通常起動時は前に実行したプログラムが自動的

に実行されます。

1

プログラム選択モードへの移行

1) Aボタンを長押ししたまま、リセットボタンを押して

ください。再起動のため一時的に電源ランプが消

灯します。 

2) リセットボタンを離して3秒後に電源ランプが再点

灯したら、Aボタンを離します。

3) スタディーノビットに0が表示されると、プログラム

選択モードへ移行しています。

2

プログラムの選択・起動

1) プログラム選択モード時にAボタンを押すと、表示

が0,1,2…と切り替わります。9まで切り替わると０

に戻ります。

2) 選択した番号でBボタンを押すと、各番号に割り当

てられたプログラムが実行されます。

3

初期状態では、各番号にサンプルプログラムが書き込まれています。

サンプルプログラムは新たなプログラムを転送すると上書きされます。

リセットボタン

番号の選択 決定（実行）

Aボタン

電源ランプ

ばんごう してい じっこう ほうほう

いか

でんげん

でんち

でんげん てんとう

つうじょう

じっこう

せんたく

ながお

さいきどう

とう

はな

とう はな

ひょうじ

せんたく

せんたく

せんたく

き か き

もど

せんたく

しょきじょうたい かくばんごう

あら てんそう うわが

か こ

ばんごう

じっこう

ばんごう せんたく けってい じっこう

お かくばんごう わ あ

か

じ お ひょうじ

きどう

いこう

びょうご でんげん さいてん

いちじてき でんげん しょう

お

いこう

きどうじ まえ じっこう じどうてき

でんげん

でんげん

じどうてき きどう

せつぞく

せつぞく つうじょう きどう

ほうほう てんそう ず ばんごう してい じっこう

さんこうさんこう

参考
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コンデンサー

入力 出力

電気をつかう電気をためる

コンデンサー蓄電実験器(インジケータ付) A
B

センサー 1 センサー 2

3章 夜間ライトの制作

さらにセンサーを追加することで、周りの情報を調べて、ある状況になったときに自動で電気を

流すプログラムをつくることができます。この章では光センサーを利用して、暗くなると自動で点

灯する夜間ライトをつくります。

スタディーノビットとコンデンサー、豆電球を図のようにつなぎます。

周りが明るいとライトは消灯 周りが暗いとライトが点灯

点灯 電気を流す

プログラム

コンピューターを使うと、プログラムによって電気の流れを制御することができました。

3-1. 実験準備

しょう

つか でんき なが せいぎょ

やかん せいさく

てんとう

ついか

なが

とう やかん

まわ

じっけん じゅんび

あか しょうとう まわ くら てんとう

しょう ひかり りよう くら じどう てん

まわ じょうほう しら じょうきょう じどう でんき

でんき なが

まめでんきゅう ず
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コンデンサー

入力 出力

電気をつかう電気をためる

コンデンサー蓄電実験器(インジケータ付) A
B

センサー 1 センサー 2

3章 夜間ライトの制作

さらにセンサーを追加することで、周りの情報を調べて、ある状況になったときに自動で電気を

流すプログラムをつくることができます。この章では光センサーを利用して、暗くなると自動で点

灯する夜間ライトをつくります。

スタディーノビットとコンデンサー、豆電球を図のようにつなぎます。

周りが明るいとライトは消灯 周りが暗いとライトが点灯

点灯 電気を流す

プログラム

コンピューターを使うと、プログラムによって電気の流れを制御することができました。

3-1. 実験準備

しょう

つか でんき なが せいぎょ

やかん せいさく

てんとう

ついか

なが

とう やかん

まわ

じっけん じゅんび

あか しょうとう まわ くら てんとう

しょう ひかり りよう くら じどう てん

まわ じょうほう しら じょうきょう じどう でんき

でんき なが

まめでんきゅう ず

スタディーノビットは光センサーを内蔵しています。

このセンサーを使用すると、周りの明るさを調べることができ

ます。

センサーが調べた情報は数値であらわされます。この数値は、スタディーノビットを通信状態に

することで、ソフトウェアから確認することができます。

Windows/Macの場合

USBケーブルでスタディーノビットとパソコンをつなぎます。1

メニューの「編集」から「接続」を選択すると、画面右上に

センサーボードが表示されます。

2

光センサー

(USBケーブルによる通信)

3-2. 光センサーの使いかた
つか ひかりひかり

ひかり ないぞう

しよう まわ あか しら

しら じょうほう

かくにん

ばあい つうしん

すうち すうち つうしんじょうたい

へんしゅう

ひょうじ

せつぞく せんたく がめん みぎうえ
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下のような画面が表示されたら、スタディーノビットのBボタンを長押ししながらリセッ

トボタンを1回押してください。

2

メニューの「編集」から「接続」を選択します。1

スタディーノビットのLEDが点灯したらBボタンを離します。

画面の中から同じ点灯パターンのデバイスを探し、「接続」を選択してください。

3

スタディーノビットの通

信ランプが青色に点灯

し、画面上にセンサー

ボードが表示されます。

4

スタディーノビットと

同じ点灯パターンが画

面に表示されない場

合は、「更新」を押して

ください。

通信ランプ

Bボタン リセットボタン

Android(Chromebook)/iOSの場合 （Bluetoothによる通信）
ばあい

へんしゅう

した がめん

てんとう

がめん

つう

しん あおいろ

がめんじょう

ひょうじ

てんとう

なか おな てんとう さが せつぞく せんたく

おな

めん

あい こうしん お

ひょうじ ば

てんとう が

はな

かい お

ひょうじ ながお

せつぞく せんたく

つうしん

つうしん

19



下のような画面が表示されたら、スタディーノビットのBボタンを長押ししながらリセッ

トボタンを1回押してください。

2

メニューの「編集」から「接続」を選択します。1

スタディーノビットのLEDが点灯したらBボタンを離します。

画面の中から同じ点灯パターンのデバイスを探し、「接続」を選択してください。

3

スタディーノビットの通

信ランプが青色に点灯

し、画面上にセンサー

ボードが表示されます。

4

スタディーノビットと

同じ点灯パターンが画

面に表示されない場

合は、「更新」を押して

ください。

通信ランプ

Bボタン リセットボタン

Android(Chromebook)/iOSの場合 （Bluetoothによる通信）
ばあい

へんしゅう

した がめん

てんとう

がめん

つう

しん あおいろ

がめんじょう

ひょうじ

てんとう

なか おな てんとう さが せつぞく せんたく

おな

めん

あい こうしん お

ひょうじ ば

てんとう が

はな

かい お

ひょうじ ながお

せつぞく せんたく

つうしん

つうしん

周りが明るいときと暗いときとで、センサーボードの

「光センサー」の値がどのように変化するかを調べます。

光センサーの値の変化

周りが暗いとき 光センサーの値は小さくなる

周りが明るいとき 光センサーの値は大きくなる

周りの状態

暗いとき（手でかくしたとき） 明るいとき（手でかくさないとき）

およそ0～10 およそ30～70センサーの値

遮るものがない状態であっても、照明の強さなどによって値は変わります。

コンピューターでは、明るさなどのアナログ情報を、コンピューターが処理するデジタル情

報に変換して扱っています。

例えば、スタディーノビットソフトウェアでは、光センサーが検知した明るさを0～100のデ

ジタル値であらわしています。

センサー情報の扱いかた

アナログデータ デジタルデータ

コンピューターでは扱えないデータ コンピューターで扱えるデータ

変換

まわ あか

ひかり

まわ

くら あかて て

じょうたい

あたい

あたい

さえぎ

まわ

あか

あつか

たと

ち

ひかり けんち あか

あつか

ほう へんかん あつか

へんかん

じょうほう しょり じょう

くら ひかり

じょうほう あつか

あたい ちい

ひかり あたい おおまわ あか

じょうたい

あたいひかり へんか

しょうめい つよ あたい か

へんか しら

くら

さんこうさんこう

参考
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光センサーの値を使って、周りが暗いときは豆電球が点灯し、明るいときには消灯するという動

作をさせるためのプログラムを考えます。この動作をフローチャートであらわすと以下のように

なります。

…………光センサーの値を調べるブロック

…………左の値が右の値（50）より小さいかどうかを比べるブロック

20ページで調べたセンサーの値から、「周りが暗い」と判断するための基準となる値を決めます。

この値のことを「しきい値」といいます。

「光センサーの値がしきい値よりも小さい」という条件を、下のブロックを使ってつくります。

光センサーの値は、周りが暗くなるほど小さくなります。よって、「周りは暗いか？」という条件は、

「光センサーの値がしきい値よりも小さいか？」と言い換えることができます。

はい

いいえ

ずっと
繰り返す

点灯する 消灯する

周りは暗いか？

条件

　

周りが暗い

20
しきい値

50
p.20で調べた値

3
p.20で調べた値

周りが明るい

例 例 例

3-3. センサーの値を利用したプログラムの作成

3-3-1. しきい値の設定

3-3-2. 条件によって動作を分けるプログラムの作成

ひかり

さ かんが

く かえ

しら あたい

あたい

ひかり

ひかり あたい ち ちい

ひかり

ひかり

ひだり あたい あたい ちい くらみぎ

あたい しら

あたい ち ちい じょうけん した つか

い か

あたい まわ くら ちい まわ くら じょうけん

れい

しら あたい ち

れいれい

しら あたい

まわ くら まわ あか

ち

まわ くら はんだん きじゅん あたい き

てんとう しょうとう

どうさ いか

あたい つか まわ くら まめでんきゅう てんとう あか しょうとう どう

あたい

ち せってい

りよう さくせい

じょうけん

まわ くら

じょうけん どうさ さくせいわ
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「制御」カテゴリーの　　　　　　 を使うと、条件によって動作を2つに分けることができます。

しかし、上のプログラムではうまく動作しません。コンピューターは非常に高速で処理をするため、

実行した瞬間に光センサーの値を確認するプログラムが終了してしまうからです。

そのため、プログラムを  　　　　　　で囲むと、光センサーの値を常に確認することができるよう

になります。

このブロックを使い、21ページのフローチャートの通りに動作する夜間ライトのプログラムを
考えます。

数字の部分には、決めたしきい値が入ります。

はい

いいえ

点灯する

（電流を流す）

消灯する

（電流を止める）

点灯する

（電流を流す）

消灯する

（電流を止める）

周りは暗いか？

（光センサー＜20）

条件

はい

いいえ

　　　　　

 　　　　　で

条件の例

プログラム例

周りは暗いか？

（光センサー＜20）

条件

ずっと繰り返す

れいじょうけん

すうじ

つか

かんが

とお どうさ やかん

ぶぶん き ち はい

つか

てんとう

うえ

じっこう しゅんかん ひかり あたい かくにん しゅうりょう

どうさ

かこ ひかり あたい つね かくにん

ひじょう こうそく しょり

でんりゅう なが

しょうとう

でんりゅう と

てんとう

でんりゅう なが

しょうとう

でんりゅう と

じょうけん どうさ

じょうけん

まわ

ひかり

くら

わ

れい

じょうけん

まわ

ひかり

くら

く かえ
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発電機とコンデンサーを使うと、自分たちでつくった電気で豆電球を点灯させることができます。

しかし、電気は使い続けていると少しずつ減っていきます。

夜間ライトのように、センサーを利用して必要な時にだけ電気を使うようにすることで、電気を無

駄にせず、効率的に利用することができます。

周りが明るいとライトは消灯 周りが暗いとライトが点灯

完成したプログラムをスタディーノビットに転送してコンデンサーから電気を送り、動作を確認し

ます。

3-3-3. プログラムの実行

3-4. 電気の効率的な利用

光センサーの値はスタディーノビットのLEDの光からも影響を受けるため、光センサーを手で隠しても値がそれほ

ど小さくなりません。そのためしきい値が低すぎると、暗いと判断することができません。実際に手をかざして値を

確かめながらしきい値を調整してください。

じっこう

でんき

まわ あか しょうとう まわ くら てんとう

こうりつてき りよう

かんせい

ひかり

ちい

たし ち ちょうせい

ち ひく くら はんだん じっさい あたいて

あたい ひかり えいきょう う ひかり て かく あたい

てんそう でんき おく どうさ かくにん

はつでんき

でんき

やかん

だ こうりつてき りよう

りよう ひつよう とき でんき でんき むつか

つか つづ すこ へ

つか じぶん でんき まめでんきゅう てんとう
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発電機とコンデンサーを使うと、自分たちでつくった電気で豆電球を点灯させることができます。

しかし、電気は使い続けていると少しずつ減っていきます。

夜間ライトのように、センサーを利用して必要な時にだけ電気を使うようにすることで、電気を無

駄にせず、効率的に利用することができます。

周りが明るいとライトは消灯 周りが暗いとライトが点灯

完成したプログラムをスタディーノビットに転送してコンデンサーから電気を送り、動作を確認し

ます。

3-3-3. プログラムの実行

3-4. 電気の効率的な利用

光センサーの値はスタディーノビットのLEDの光からも影響を受けるため、光センサーを手で隠しても値がそれほ

ど小さくなりません。そのためしきい値が低すぎると、暗いと判断することができません。実際に手をかざして値を

確かめながらしきい値を調整してください。

じっこう

でんき

まわ あか しょうとう まわ くら てんとう

こうりつてき りよう

かんせい

ひかり

ちい

たし ち ちょうせい

ち ひく くら はんだん じっさい あたいて

あたい ひかり えいきょう う ひかり て かく あたい

てんそう でんき おく どうさ かくにん

はつでんき

でんき

やかん

だ こうりつてき りよう

りよう ひつよう とき でんき でんき むつか

つか つづ すこ へ

つか じぶん でんき まめでんきゅう てんとう

4章 感温扇風機の制作
エアコンは、内部のコンピューターが温度センサーによって現在の温度を計測し、設定温度に近

づくようにモーターの動きを制御して送風することで、部屋の温度を調整しています。

この章では、エアコンの代わりに扇風機をつくって、周りの温度に応じて自動でONとOFFが切り

かわるようにプログラミングします。

モーター温度センサー

コンピューター

コンデンサー

入力 出力

電気をつかう電気をためる

コンデンサー蓄電実験器(インジケータ付) A
B

センサー 1 センサー 2

電気を流す

プログラム

スタディーノビットにも温度センサーは内蔵されていますが、基板の温度の影響を受けるため、気温を正確に測る

ことはできません。そのため今回は、外部接続の温度センサーを使用して感温扇風機をつくります。

温度センサー
Temperature
Sensor
Temperature
Sensor

p

温度を調べる

動く

しょう かんおん せんぷうき せいさく

ないぶ

うご せいぎょ

おんど

しょう か せんぷうき

おんど

おんど

でんき

うご

おんど

こんかい がいぶせつぞく おんど しよう かんおんせんぷうき

ないぞう きばん おんど えいきょう う きおん せいかく はか

なが

しら

まわ おんど おう じどう き

そうふう へや おんど ちょうせい

おんど げんざい おんど けいそく せっていおんど ちか
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プロペラパーツなどが付属していないセットを使用されている場合は、お手持ちのモーターに紙でつくったプロペ

ラをつけるなどして代用してください。

センサーコード ×１手回し発電機 ×1　 温度センサー ×１

スタディーノビット ×１

プロペラ台 ×1プロペラ ×1

電池ボックス ×１

モーターカバー ×1 モーター台 ×1モーター ×1

 コンデンサー蓄電器×1　

電気の利用拡張
ボックス ×１

みのむし
リード線 赤 ×１

プロペラどめ ×1

コンデンサー蓄電器×1　

ブロック ハーフC
(薄水) ×10　

1 モーター部分を図のように組み立てます。

使うパーツ

4-1. 感温扇風機の組み立て
かんおん せんぷうき く た

ふぞく

つか

だいよう

しよう ばあい て も かみ

でんき

ちくでんき て まわ はつでんき おんど

だい

だい

ぶぶん ず く た

うすみず

でんち

せん あか

りよう かくちょう
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プロペラパーツなどが付属していないセットを使用されている場合は、お手持ちのモーターに紙でつくったプロペ

ラをつけるなどして代用してください。

センサーコード ×１手回し発電機 ×1　 温度センサー ×１

スタディーノビット ×１

プロペラ台 ×1プロペラ ×1

電池ボックス ×１

モーターカバー ×1 モーター台 ×1モーター ×1

 コンデンサー蓄電器×1　

電気の利用拡張
ボックス ×１

みのむし
リード線 赤 ×１

プロペラどめ ×1

コンデンサー蓄電器×1　

ブロック ハーフC
(薄水) ×10　

1 モーター部分を図のように組み立てます。

使うパーツ

4-1. 感温扇風機の組み立て
かんおん せんぷうき く た

ふぞく

つか

だいよう

しよう ばあい て も かみ

でんき

ちくでんき て まわ はつでんき おんど

だい

だい

ぶぶん ず く た

うすみず

でんち

せん あか

りよう かくちょう

2 プロペラ部分を図のように組み立てます。

プロペラ台

プロペラどめ

13 と　 を組み合わせます。2

4 ブロックを図のように組み立てます。

x2

ぶぶん

く あ

ず く た

ず

だい

く た
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45 に　 を組み合わせます。3

6 電気の利用拡張ボックスのセンサー1に温度センサーを取り付けます。

7 モーターの導線を図のようにつなぎます。

3

4

青い突起を
押し込む

完成

コードの向きに注意

く

でんき

どうせん

かんせい

ず

りよう

む ちゅうい

かくちょう おんど と つ

あ

あお

お こ

とっき
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45 に　 を組み合わせます。3

6 電気の利用拡張ボックスのセンサー1に温度センサーを取り付けます。

7 モーターの導線を図のようにつなぎます。

3

4

青い突起を
押し込む

完成

コードの向きに注意

く

でんき

どうせん

かんせい

ず

りよう

む ちゅうい

かくちょう おんど と つ

あ

あお

お こ

とっき

周りの温度によって、温度センサーの値がどのように変化するかを調べます。

メニューの「編集」から「入出力設定」を選択し、センサー1を「温度センサー」にします。

スタディーノビットを通信状態（≫18・19ページ）にして、センサーボードの「[P1]温度センサー」

の値を確認します。温度センサーの値は、現在の温度[℃]を表しています。

温度センサーを手で握り続けると、センサーボードの値が上昇します。

・夏場などの暑い環境だと温度が上がりにく

いので、涼しい環境で行ってください。

・温度を下げるために水をかけないでくださ

い。機器の故障につながります。

本体の温度センサーと間違えないように注意してください。

実験に関する注意

温度センサーの値の変化

温度が上がる 温度センサーの値は大きくなる

温度が下がる 温度センサーの値は小さくなる

4-2. 温度センサーの使いかた
おんど つか

まわ おんど

へんしゅう

つうしんじょうたい

あたい

おんど

おんど あたい へんか

じっけん

なつば あつ

すず かんきょう おこな

かんきょう おんど

おんど

おんど おんど あたい

おんど あたい

おお

ちい

あ

おんど さ

きき こしょう

さ みず

あ

かん ちゅうい

あたい じょうしょうて にぎ つづ

ほんたい おんど まちが ちゅうい

かくにん おんど あたい げんざい おんど あらわ

おんど

にゅうしゅつりょくせってい せんたく おんど

おんど あたい へんか しら
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温度センサーの値を使って、温度が高いときはモーターが回り、低いときにはモーターが止まる

という動作をさせるためのプログラムを考えます。この動作をフローチャートであらわすと以下

のようになります。

……電気の利用拡張ボックスの「センサー1」につないだ
　　センサーの値を調べるブロック

……左の値が右の値(50)より大きいかどうかを比べるブロック

28ページで調べたセンサーの値を参考に、モーターの動きを変えるための基準となる温度（し

きい値）を設定します。

「温度センサーの値がしきい値よりも大きい」という条件を、下のブロックを使ってつくります。

はい

いいえ

ずっと
繰り返す

回転する 停止する

基準の温度より
高いか？

条件

　

停止

低温 高温

26
しきい値

回転

例

4-3. 感温扇風機のプログラムの作成

4-3-1. しきい値の設定

4-3-2. 条件によって動作を分けるプログラムの作成

かんおん

ち せってい

じょうけん どうさ さくせいわ

せんぷうき さくせい

おんど

どうさ

く かえ

かいてん ていし

どうさ いかかんが

じょうけん

きじゅん

たか

おんど

あたい つか おんど たか まわ ひく と

しら

ていし

ていおん

れい

ち

こうおん

かいてん

ち せってい

あたい さんこう うご か きじゅん おんど

おんど あたい ち おお

あたい

でんき りようかくちょう

あたい あたい おお くらひだり みぎ

しら

じょうけん した つか

このブロックを使い、29ページのフローチャートの通りに動作する感温扇風機のプログラムを
完成させます。

数字の部分には、決めたしきい値が入ります。

条件の例

プログラム例

れいじょうけん

れい

すうじ

つか

かんせい

とお どうさ かんおん せんぷうき

ぶぶん き ち はい
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このブロックを使い、29ページのフローチャートの通りに動作する感温扇風機のプログラムを
完成させます。

数字の部分には、決めたしきい値が入ります。

条件の例

プログラム例

れいじょうけん

れい

すうじ

つか

かんせい

とお どうさ かんおん せんぷうき

ぶぶん き ち はい
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スタディーノビットとコンデンサー、豆電球を図のようにつなぎます。

マンションや商業施設には、火災や地震が起こった際、安全に避難できるようにするためのライト

が設置されています。

この章では、スタディーノビットに内蔵されている加速度センサーを利用して、揺れを検知すると

点灯するライトをつくります。

5章 非常灯の制作

揺れたかどうかを
調べる

コンデンサー

入力 出力

電気をつかう電気をためる

コンデンサー蓄電実験器(インジケータ付) A
B

センサー 1 センサー 2

点灯 電気を流す

プログラム

5-1. 実験準備

しょう ひじょうとう せいさく

しょうぎょうしせつ かさい

せっち

しょう

てんとう

ないぞう かそくど りよう ゆ

ゆ

しら

てんとう でんき なが

けんち

じしん お さい あんぜん ひなん

じっけん じゅんび

まめでんきゅう ず

加速度センサーの詳しい使いかたについては33ページを参照してください

非常灯は、揺れを検知している（地震が起こっている）最中だけでなく、揺れが収まったあとも点

灯させておく必要があります。そのため、ライトの点灯はプログラムで制御し、消灯は手動で行う

（任意のタイミングで電気の供給を止める）ようにします。プログラムで行われる動作をフロー

チャートであらわすと以下のようになります。

加速度センサーが揺れを検知したかどうかを調べるには、「調べる」カテゴリーの

　　　　　　　　　　　を使います。

はい

いいえ

点灯する

揺れを検知したか？

　　　 　　 　　

5-2. 非常灯のプログラムの作成

条件

ずっと
繰り返す

プログラム例

ひじょうとう さくせい

ひじょうとう ゆ

とう ひつよう

にんい でんき

いか

きょうきゅう おこな どうさと

てんとう せいぎょ しょうとう しゅどう おこな

けんち じしん お さいちゅう ゆ おさ てん

じょうけん

ゆ けんち

く かえ

かそくど

かそくど くわ つか さんしょう

ゆ けんち しら

つか

てんとう

れい

31



スタディーノビットとコンデンサー、豆電球を図のようにつなぎます。

マンションや商業施設には、火災や地震が起こった際、安全に避難できるようにするためのライト

が設置されています。

この章では、スタディーノビットに内蔵されている加速度センサーを利用して、揺れを検知すると

点灯するライトをつくります。

5章 非常灯の制作

揺れたかどうかを
調べる

コンデンサー

入力 出力

電気をつかう電気をためる

コンデンサー蓄電実験器(インジケータ付) A
B

センサー 1 センサー 2

点灯 電気を流す

プログラム

5-1. 実験準備

しょう ひじょうとう せいさく

しょうぎょうしせつ かさい

せっち

しょう

てんとう

ないぞう かそくど りよう ゆ

ゆ

しら

てんとう でんき なが

けんち

じしん お さい あんぜん ひなん

じっけん じゅんび

まめでんきゅう ず

加速度センサーの詳しい使いかたについては33ページを参照してください

非常灯は、揺れを検知している（地震が起こっている）最中だけでなく、揺れが収まったあとも点

灯させておく必要があります。そのため、ライトの点灯はプログラムで制御し、消灯は手動で行う

（任意のタイミングで電気の供給を止める）ようにします。プログラムで行われる動作をフロー

チャートであらわすと以下のようになります。

加速度センサーが揺れを検知したかどうかを調べるには、「調べる」カテゴリーの

　　　　　　　　　　　を使います。

はい

いいえ

点灯する

揺れを検知したか？

　　　 　　 　　

5-2. 非常灯のプログラムの作成

条件

ずっと
繰り返す

プログラム例

ひじょうとう さくせい

ひじょうとう ゆ

とう ひつよう

にんい でんき

いか

きょうきゅう おこな どうさと

てんとう せいぎょ しょうとう しゅどう おこな

けんち じしん お さいちゅう ゆ おさ てん

じょうけん

ゆ けんち

く かえ

かそくど

かそくど くわ つか さんしょう

ゆ けんち しら

つか

てんとう

れい
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加速度センサーは、加速度（速度が一定時間あたりどれだけ変化したか）を計測するセン

サーであり、X・Y・Zのそれぞれの方向に動かしたときの加速度を調べることができます。

スタディーノビットを通信状態にすると、傾けたときや振ったときに数値が変化することを

確認できます。（数値は-2.00から2.00のあいだで変化します。）

加速度センサーの仕組み

(－)

(－) (－)

(＋)

(＋)
X Y

Z

(＋)

数値検出の方法については、高校物理の内容となりますので、小学校では

や　　　　　　　　　　　　　のブロックを使ってください。　 　　　 　　　 　　の

さんこうさんこう

参考
かそくど しく

かそくど

かくにん すうち

すうちけんしゅつ ほうほう こうこうぶつり ないよう しょうがっこう

つか

へんか

かそくど そくど

ほうこう

つうしんじょうたい かたむ ふ すうち へんか

かそくど しらうご

いっていじかん へんか けいそく
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加速度センサーは、加速度（速度が一定時間あたりどれだけ変化したか）を計測するセン

サーであり、X・Y・Zのそれぞれの方向に動かしたときの加速度を調べることができます。

スタディーノビットを通信状態にすると、傾けたときや振ったときに数値が変化することを

確認できます。（数値は-2.00から2.00のあいだで変化します。）

加速度センサーの仕組み

(－)

(－) (－)

(＋)

(＋)
X Y

Z

(＋)

数値検出の方法については、高校物理の内容となりますので、小学校では

や　　　　　　　　　　　　　のブロックを使ってください。　 　　　 　　　 　　の

さんこうさんこう

参考
かそくど しく

かそくど

かくにん すうち

すうちけんしゅつ ほうほう こうこうぶつり ないよう しょうがっこう

つか

へんか

かそくど そくど

ほうこう

つうしんじょうたい かたむ ふ すうち へんか

かそくど しらうご

いっていじかん へんか けいそく
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