


はじめまして。
オレンジボードです。
S c h o o l  M y s e l f 。
これが、私たち S c h o o M y （スクーミー）の語源です。

こうだったら良いのにな！とか、
こんなこと出来ないのかな？と学校の休み時間に何気なく話している
ことを、そこに行って、すぐに試してみることが出来るモノとして、
このスクーミーボードは生まれました。

誰もが、身の回りにたくさんある小さな気づきや発見したことをその
ままにしないで、電池や電球を取り換えるくらい簡単に、試して、改
善しに行くことができるツールがこのスクーミーボードです。

スクーミーオレンジボードとパソコンを繋げて利用します。
パソコンでプログラムを組み、そのプログラムをスクーミーオレンジボードに書き込
むためのツールです。
電源も供給するため USB から電源を取ることもできます。
Unity や他のサービスと連携するとき（シリアル通信）も書き込み機を使うことで手
軽に通信させる機能を持っています。
書き込み機延長ケーブルを利用することでデータを取得するときやゲームのコント
ローラなどで利用することができます。

単四電池１本で動き、センサーやアクチュエーターを選んで、
つなげるだけで動く、小型コンピューターです。
動作を指示するプログラムも、指令ブロックを組み合わせるだけで
生成できるため、素早く簡単に思い通りの動作をさせることができる IoT ツールが「スクーミー」です。

小学校・中学生といった初心者から、高等学校の科目となった「情報 I」「情報 II」「総合的な探究の時間」で応用的に
活用されるなど、身の回りの課題から社会全体の課題解決まで、さまざまな場所で使われるツールになっています。

書き込み機（書き込み機延長ケーブル）

5 c m 5 c m

USB タイプで半田づけや電気回路の知識がなくてもつなげ
るだけで利用することができます。
様々な種類のセンサーコネクターがあり、1 つのボードに
同じものをつなげることもできますし、異なったものをつ
なげることもできます

センサーコネクター
スクーミーオレンジボード



はじめまして。オレンジボードです。

測って、比べる。
すぐに試すことができます。

ブロックを組み立てて直感的にプログラミングをすることができます。つ
くったプログラムを保存して開くこともできますし、ウェブページからダウ
ンロードしたプログラム（sbp ファイル）をここで開くこともできます。
シリアルモニタ・グラフモニタを利用することで、センサーコネクターの値
をすぐにデータとして見ることができます。

スクーミーボードに書き込むプログラムをつく
る場所のことです。スクーミーブロックエディ
タでブロックを組み立てて、アップロードをお
すことで、IDE 上で言語が生成されます。

プログラムが書き込み機を通じて
スクーミーボードに書き込まれて
いくのです。
もちろん、言語を書きかえてプロ
グラミングすることもできます。

センサーコネクターをのばして使うことのできるコネクター専
用の延長ケーブルです。

・センサーやアクチュエーターは半田付けや電気回路の知識
がなくても簡単に差し替えができる
・給電は小型コンピュータに単四電池ソケットが付随してお
り、電池で動かす際に配線を必要としない
・給電は本体内蔵の単四電池での給電以外に、コンピュータ
と接続することで microUSB 経由で給電、および AC アダプ
タからの給電も可能である
・スクーミー本体にネジ穴が空いていることで、制作物を板
などと固定することができる
・スクーミーを用いて取得された温度データなどの情報は、
スクーミー本体に取り付けた SD カードなどの外部記憶装置
との接続により保存が可能
・作成されたプログラムはスクーミー本体および学習端末に
保存することができる。（なお、スクーミー本体に保存できる
プログラムは 1 つ）

今、スクーミーボードは、教室から外に飛び出して行く子ど
もたちと一緒に、体育館や校庭、公園から畑、そして自宅や
おじいちゃん家、病院や会社といった、あらゆる場所で多く
の人に使われ始めています。

小学生が探究するためのコンピュータとして生まれたスクー
ミーボードが今や、半田付けもおこなずに、そのまま使える
便利さが多くの方に受け入れられ、自ら、家庭や地域を改善
するツールとして、世の中に新しく広まってきているのです。

スクーミーは、つくることで、すぐ解決できる世界をつくり
ます。

【動作環境】
・Windows、MacOS、Chromebook に開発環境のアプリケーション
をインストールすることができ学習端末に対応できる
・屋外でも利用できるように、開発環境がオフラインでも利用できる
・開発言語は、独自のオリジナルのビジュアル言語でも可とするが、
C 言語、Python、Javascrpt、に変換が可能である
・開発環境であるブロックエディタは、日本語対応のほか、英語にお
ける学習にも対応できている
・小型コンピュータの動作は、学習端末で作成したプログラムを
Bluetooth 通信の接続で行うのではなく、小型コンピュータに内蔵
されている IC チップに学習端末で生成したプログラムソースコード
をアップロードし、動作させる

コネクター延長ケーブル

・本体の大きさは、縦 5 センチ、横 5 センチ
・センサーコネクターは利用者のやりたいこと
がすぐに試せるよう、温度センサーや明るさ
センサーなど 50 種類以上が用意されている
・センサーおよびアクチュエーターを
microUSB の端子接続で同時に最大 4 種類接
続できる

スクーミー IDEスクーミーブロックエディタ



スクーミーブロックエディタのインストール

SchooMyIDE Install Guide

時間の目安　30 分

スクーミー IDE｜総合開発環境 とは
スクーミー IDE は、スクーミーボードにプログラミングをするためのソフトウェアです
パソコンにスクーミー IDE とドライバをインストールして、スクーミーボードを使うための準備をしましょう

�� ページを下にスクロールすると、OS 別のインストールページへ移動できます

自分のパソコンの OS に合った版の「インストール方法」をクリックします

※自分のパソコンの OS を調べておきましょう

�� インターネットで「スクーミー」と検索して、スクーミーの公式サイトにアクセスします

「スクーミー」と検索し
一番上に出てくるサイトを開く

URL はこちら　https://schoomy.com/

�� スクーミーの公式サイトの右上にある「スクーミーボードを使う」をクリックします

�� 「スクーミーボードを使う」をクリックすると、「スクーミー IDE、スクーミーブロックエディタのインストール方法」という

ハロースクーミーのページが開きます

スクーミー公式サイトから
「スクーミーボードを使う」をクリック

ハロースクーミーの画面

この画面が開ければ OK

��

�� インストールページに移動したら、手順を読みすすめ下にスクロールします
インストーラーのダウンロードボタンをクリックしましょう

※インストーラーには「通常版」と「軽量版」があります
　授業や部活動で使用する場合は、軽量版をおすすめします

�� インストーラーのダウンロードができたら
インストーラーを起動します　（画像は Windows のものです）

※セキュリティソフトからの警告がでる場合がありますが
　問題ありませんので、実行してください

インストーラーの指示に従って、
スクーミー IDE とドライバーのインストールしましょう

インストーラーを
ダブルクリックで
起動する 「インストール」ボタンを

クリックする インストール中の画面
ドライバのインストール

「次へ」をクリックする
「完了」をクリックする

�� 左の画面が表示されたらインストールができました
「完了」ボタンをクリックして、スクーミー IDE が起動するのを確認しましょう

Windows の場合は、デスクトップ画面に
右の 2 つのアイコンができていれば完了です

これで開発環境を準備することができました！

インストール方法をクリックすると、インストールページが開きます



LEVEL

�� スクーミーを使うための準備をする
スクーミーボードについて知ろう

SchooMy Start Guide Book

スクーミーボードを使うための準備

難易度　★☆☆　時間の目安　�� 分

SchooMy Start Guide Book は、初めてスクーミーボードを使う人向けのガイドブックです

スクーミーボードやブロックエディタについて知り、スクーミーボードを使うための準備をしましょう

スクーミーボードを手に取ってみましょう

スクーミーボードは、5cm 四方の小型コンピュータ スクーミーボードであり、

プログラムを書き込み、センサーを取り付けることで使うことができます

上

下

右左

書き込み機用ピンソケット

左下

左上 右上

右下

NEXT　▶▶▶　スクーミーを使うためにパソコンに環境をつくる

目標 スクーミーボードの方向を覚える

��

スクーミーボードには方向があります

右の画像を見ながら、スクーミーボードの方向を確認しましょう

��

● スクーミーボードの表と裏、上下左右の方向

● 左上、右上、左下、右下の micro USB の場所

● 書き込み機用ピンソケットの場所

ここまでできたら LEVEL�� クリア！
スクーミーボードに触れて、

スクーミーボードの方向を理解できた

目標 スクーミーブロックエディタを開いて、画面に見やすく配置する

�� SchooMyIDE_with_arduino のアイコンをダブルクリックして SchooMyIDE を起動します

SchooMyIDE 起動中の画面 SchooMyIDE の画面

ブロックエディタの画面

�� SchooMyIDE の［ツール］メニューから［SchooMyBlockEditor 日本語版］をクリックしてブロックエディタを起動します

SchooMyIDE の画面

�� ウィンドウの位置と大きさを調整して、
右画像のような配置にします

SchooMyIDE は横幅を狭くして右側に、
ブロックエディタは大きくして左側に配置します

ここまでできたら LEVEL�� クリア！
スクーミーブロックエディタを開いて、

画面に見やすく配置できた

NEXT　▶▶▶　スクーミーボードとパソコンを接続する

LEVEL

�� スクーミーを使うためにパソコンに環境をつくる
パソコンでスクーミーブロックエディタを開こう

SchooMy Start Guide Book

SchooMyIDE とブロックエディタの立ち上げ

難易度　★☆☆　時間の目安　�� 分



目標 スクーミーボードとパソコンを接続し、接続されたことを確認する

準備するもの

スクーミーボード 書き込み機 パソコン または タブレット

�� スクーミーボードに書き込み機を挿しこみます

書き込み機の挿す場所、挿す方向に気をつけましょう！

�� パソコンに書き込み機を挿しこみます

スクーミーボードとパソコンを接続すると、書き込み機が光ります

�� SchooMyIDE の [ ツール ] メニューから [ シリアルポート ] にカーソルを合わせます

[COM◯] や [◯◯usbserial◯◯] などが表示され、 ✓ がついていることを確認します

正しく表示されない場合や、書き込みがうまくいかない時は

スクーミーボードと書き込み機がしっかりつながっているかを確認しましょう

書き込み機を挿す場所を間違えている 書き込み機を挿す向きを間違えている 書き込み機のピンの位置がずれている

！

ここまでできたら
LEVEL�� クリア！

スクーミーボードとパソコンを接続し、

シリアルポートが表示された

NEXT　▶▶▶　シリアルモニタに文字を表示させる

LEVEL

�� シリアルモニタに文字を表示させる
シリアルモニタの使い方を知ろう

SchooMy Start Guide Book

スクーミーボードでシリアルモニタを使った表示

難易度　★☆☆　時間の目安　�� 分

LEVEL

�� スクーミーボードとパソコンを接続する
スクーミーボードとパソコンを繋げて動作を確認しよう

SchooMy Start Guide Book

スクーミーボードとパソコンの接続

難易度　★☆☆　時間の目安　�� 分

目標 シリアルモニタを開いて、文字を表示することできる

�� ブロックエディタを開き、[ 表示する ] タブの

シリアルモニタブロックを出してつなげます

�� ブロックエディタの [ アップロード ] をクリックして、
ボードへ書き込みます

ブロックの凹凸が合うようにつなげましょう

うまくブロックがつながるとカチッと音がなります

�� ブロックエディタの [ シリアルモニタ ] をクリックして、

シリアルモニタを出します

アップロード時に下のようなエラーが出る場合があります

「スクーミーボードが動かない場合の対応について」のページをご覧ください

�� シリアルモニタブロックの黄色い部分をクリックして、文字を打ちこんでみましょう

[ アップロード ] して、[ シリアルモニタ ] に表示される文字が変わったのを確認しましょう

ここまでできたら
LEVEL�� クリア！

シリアルモニタに文字を表示できた

表示する文字を変えることができた

NEXT　▶▶▶　土じょう水分センサーの反応を見る

「表示する」と文字列が表示されているのを確認しましょう

確認したら、シリアルモニタの [×] ボタンをクリックして閉じます



目標 タッチセンサーに触れたり離したりして、シリアルモニタの値が 0 と 1 で変化するのを確認する

準備するもの

タッチセンサー

�� スクーミーボードの左上に

タッチセンサーを挿します

�� ブロックエディタを開き、[ 表示する ] タブの

シリアルモニタブロックを出してつなげます

�� [ センシング ] のタブからタッチセンサーブロックを出して、
シリアルモニタブロックの右側につなげます

ブロックの凹凸が合うようにつなげましょう

上のようにブロックがつながれば完成です

�� ブロックエディタの [ アップロード ] をクリックして、ボードへ書き込みます
ブロックエディタの [ シリアルモニタ ] をクリックして、シリアルモニタを出します

�� タッチセンサーに触れるとシリアルモニタの数値が 1 になり、

タッチセンサーから指を離すと数値が 0 になるのを確認しましょう

タッチセンサーに触れていない時

タッチセンサーに触れている時
ここまでできたら LEVEL�� クリア！

タッチセンサーに触れたり離したりして、

シリアルモニタの数値が変化するのを確認できた

NEXT　▶▶▶　タッチセンサーに触れたら LED が光るようにする

LEVEL

�� タッチセンサーの反応を見る
タッチセンサーの使い方を知ろう

SchooMy Start Guide Book

スクーミーボードでタッチセンサーを使ったセンシング

難易度　★★☆　時間の目安　��分

目標 タッチセンサーに触れたら LED が光り、離したら LED が消えるようにする

�� スクーミーボードの左上にタッチセンサー、右下に LED が挿さっていることを確認しましょう

�� それぞれのタブのメニューから、以下のブロックを出します

LED ブロックにカーソルを合わせると、光る・光らない、が選べるようになっています

�� 下の画像のようにブロックを並べます

�� ブロックエディタの [ アップロード ] をクリックして、ボードへ書き込みます

�� タッチセンサーから指を離している間は LED の光が消え、

タッチセンサーに触れると LED が光るのを確認しましょう

ここまでできたら LEVEL�� クリア！
タッチセンサーに触れたり離したりして、

LED が光ったり消えたりするのを確認できた

NEXT　▶▶▶　明るさセンサーの反応を見る

LEVEL

�� タッチセンサーに触れたら LEDが光るようにする
もし～なら～ブロックの使い方を知ろう

SchooMy Start Guide Book

タッチセンサーと条件分岐を使った LEDのコントロール

難易度　★★☆　時間の目安　��分



目標 明るさセンサーの周りの明るさを変えて、シリアルモニタの数値が変化するを確認する

準備するもの

明るさセンサー

�� スクーミーボードの右上に明るさセンサーを挿します

�� ブロックエディタを開き、[ 表示する ] タブの
シリアルモニタブロックを出してつなげます

�� [ センシング ] のタブからタッチセンサーブロックを出して、
シリアルモニタブロックの右側につなげます

明るさセンサーブロックの場所をクリックして右上を選択します
上のようにブロックがつながれば完成です

�� ブロックエディタの [ アップロード ] を押して、ボードへ書き込みます

�� 書き込みが完了したら、[ シリアルモニタ ] をクリックします

明るさセンサーの周りを手で覆って暗くしてみたり、

スマートフォンのライトで照らして明るくしてみましょう

モニタの数値が変化するのを確認しましょう

明るさセンサーの周りを明るくした時

明るさセンサーの周りを暗くした時

ここまでできたら LEVEL�� クリア！
明るさセンサーの周りの明るさを変えて、

シリアルモニタの数値が変化するのを確認できた

NEXT　▶▶▶　暗くなったら LED が光るようにする

LEVEL

�� 明るさセンサーの反応を見る
明るさセンサーの使い方を知ろう

SchooMy Start Guide Book

明かるさセンサーを使ったアナログ値のセンシング

難易度　★★☆　時間の目安　��分

目標 明るさセンサーの周りが暗くなったら LED が光り、明るくなったら LED が消えるようにする

�� スクーミーボードの右上に明るさセンサーを挿し、スクーミーボードの左下に LED を挿します

�� それぞれのタブのメニューから、以下のブロックを出します

数ブロックをクリックすると、半角数字で数値を入力できるようになっています

明るさセンサーブロックの場所にカーソルを合わせると、場所が選べるようになっています

�� 下の画像のようにブロックを並べます

上のようにブロックがつながれば完成です

�� ブロックエディタの [ アップロード ] をクリックして、
ボードへ書き込みます

�� 明るさセンサーの周りを手で覆って暗くしている間は LED の光が消え、

明るさセンサーの周りを明るくすると LED が光るのを確認しましょう

ここまでできたら LEVEL�� クリア！
明るさセンサーの周りを暗くしたり明るくしたりして、

LED が光ったり消えたりするのを確認できた

NEXT　▶▶▶　スクーミーボードの活用方法

LEVEL

�� 暗くなったら LEDが光るようにする
センサーや LED、ブロックエディタを使いこなそう

SchooMy Start Guide Book

明るさセンサーと条件分岐を使った LEDのコントロール

難易度　★★☆　時間の目安　��分



スクーミーボードが動かない場合の対応について

SchooMy Start Guide Book

スクーミーボードの活用方法

SchooMy Start Guide Book

[ 新しく保存 ] をクリック
※上書き保存の場合は [ 保存 ] をクリック ファイル名を入力して [ プログラムを保存する ] をクリック .sbp ファイルが完成

�� 作ったプログラムをパソコンに保存する方法

[ 開く ] をクリック .sbp ファイルを選択して [ プログラムを開く ] をクリック

�� 保存したプログラムを開く方法

��
コネクタ延長ケーブルを使うことで、スクーミーボードから

離れたところでセンサーを使うことができます

ものづくりをするときに使ってみましょう

コネクタ延長ケーブルを使う方法

��
新しいプログラムを作成するときは、ブロックエディタの [ 新規 ] をクリックします

新しいプログラムを作成する方法

��
スクーミーボードの裏面にある電池ボックスに単四電池を入れることで、パソコンに接続せずにスクーミーボードを動かすことができます

スクーミーボードを単四電池で動かす方法

● スクーミーボードに書き込まれたプログラムが動いていることを確認します

● パソコンから書き込み機を抜き、スクーミーボードからも書き込み機を抜きます

● スクーミーボードを裏返し、プラスマイナスの向きに従って単４電池を取り付けます

● スクーミーボードの裏面のスイッチを [BOX] にするとスクーミーボードが電池で起動します

※プログラムをなおすためにパソコンに再接続するときは、必ずスイッチが [PRG USB] に入っていることを確認してください

��

ブロックエディタのブロックの上で右クリックをすると、ブロックの複製や削除ができます

ブロックをドラックし画面外でドロップすることでも、ブロックを削除できます

ブロックエディタのブロックを複製・削除する方法

�� ブロックエディタの [ アップロード ] をクリックした時に「エラーが発生しました」とメッセージが表示され、正常に書き込めない

● スクーミーボードと書き込み機がしっかりつながっていて、パソコンにもつながっているのかを確認する

● 正しくつながっているのにエラーが出る場合は、スクーミーボードをリセットする

書き込み機を挿す場所を間違えている 書き込み機を挿す向きを間違えている 書き込み機のピンの位置がずれている 裏面のスイッチが
PRGUSB ではなく BOX に入っている

※PRGUSB の方に入れてください

スクーミーボードの裏面のリセットボタンを指で押しながらアップロードをクリックして、「マイコンボードに書き込んでいます ...」の表示になったら指を離すことでリセットできます

● SchooMyIDE を再起動する

�� エラーは発生せず書き込みはできるが、プログラム通りに正常に動作しない

● スクーミーボードに接続しているコネクターが壊れていないか、正しく接続されているか確認する

センサーが奥まで挿さっていない センサーが奥までしっかり挿しこんである

�� アップロードができない、スクーミーボードがパソコンに認識されない

●ドライバーがパソコンにインストールされているか確認する　※Windows のみの対処法

SchooMy_workspace フォルダを開く 99. スクーミー IDE ドライバをダブルクリックする 「はい」を選び、手順に沿ってドライバーをインストールする



目標 現在の温度を 7SEG に表示し、温度の変化を LED とスピーカーで知らせることができる

複数のセンサーコネクタを接続したり、ブロックの繋げ方を工夫することで、身近にある仕組みを再現することができます

このクラスでは温度センサーを使って、高温になったら光と音で知らせてくれる温度計を作ってみましょう

�� スクーミーボードの左上に温度センサーを挿します

ブロックエディタでシリアルモニタブロック、温度センサーブロックを出してつなげましょう

温度センサーの値をシリアルモニタに表示するプログラムをアップロードし、シリアルモニタで現在の温度を確認しましょう

�� スクーミーボードの右下に 7SEG を挿します

ブロックエディタの [ 表示する ] タブから 7SEG のブロックを出してつなげます

アップロードして、現在の温度が 7SEG に表示されていることを確認しましょう

Mission� スクーミーボードの右上にスピーカーを挿します

温度が高くなったらスピーカーから音が鳴り、

温度が戻ったらスピーカーの音がとまるようにしましょう

● もし～なら～でなければ～ブロックを正しく使える

● エリアの条件文の不等号の向きや、しきい値を正しく設定できる

● 音ブロックを使い、場所・出力・音階を正しく設定できる

Point

準備するもの

温度センサー フルカラー LED スピーカー�SEG

Mission� スクーミーボードの左下にフルカラー LED を挿します

温度に合わせてフルカラー LED の色を 3 段階で変わるようにしましょう

25℃以上：赤色　　23℃以上 25℃未満：緑色　　低温時 23℃未満：青色

● もし～なら～でなければ～ブロックを２つ使って 3 段階の分岐ができる

● エリアの条件文の不等号の向きや、しきい値を正しく設定できる

● LED ブロックを使い、場所・色を正しく設定できる

Point

Challenge

現在の温度を 7SEG に表示し、温度に合わせてフルカラー LED の色を 3 段階で

変わるようにしましょう

高温の時はフルカラー LED を赤く光らせながらスピーカーから音が鳴るようにしましょう

25℃以上：赤色・スピーカー

23℃以上 25℃未満：緑色

低温時 23℃未満：青色

Mission がクリアできたら、Challenge に挑戦！
現在の温度を 7SEG に表示し、温度に合わせて

フルカラー LED の色を 3 段階で変えることができた

CLASS

�� スクーミー温度計をつくる
条件によって 3段階以上の分岐をするプログラム

難易度　★★☆　時間の目安　30 分





スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

明るさを7SEGに表示する

変数を使って数字を表示する

ストップウォッチをつくる7 S E G 数字を表示する（9 9 9 9 まで）

時間や個数など、カウント
アップやダウンができる

センサーが取得する数字を
表示することができる

仕組みを知って使いこなそう !

センサーの値を表示する

個数を数えることができる

タイマー

→パソコンにつなげていな
くても、センサーがどんな
値を取得しているのかを知
ることができる

→１、 ２、 ３と何かのアクション
によって数字が１ずつ増やすこ
とができる

→１秒ごとに数字が増えるよ
うにすることができる

個数や時間を見えるようにすることで
自分や他の人に、伝えることができる

そろそろ時間だ！
という残り時間を
伝える

数が減ってきた!
という残りの量を
伝える

これだけやった！
という回数を伝え
る

7 本の光で、数字を
表します。
そのため、7 S E G と
いわれています。

楽しませるためのモノづくり

温度や明るさを表示させるだけなく、人の通
過の回数も表示させるときに利用する。
その中でもルーレットのように数字を３ケタで
表示させ、ゾロ目を出したり、決めておいた
数字をランダムに出したりすることでゲーム性
を持たせることができる。



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

LEDを点滅させる

LEDを交互に光らせる

スイッチを押したらLEDが光り、もう一度スイッチを押すと
LEDが消えるLED 光ることで知らせたり、 

楽しませたりする

光ります

ずっと光ったり、 ピカピカ
光ったりする

仕組みを知って使いこなそう !

暗いときに目立つ

楽しくする 使っているこ
とを知らせる

ピンチを
伝える！！

ここです！と伝える

最初は
光っていて、

時間になったら、
光るようにする

ゆっくり

はやく

終わったかどうか
を伝える

使っているかどうか
を伝える

時間になりそうなこと
を伝える

光り方を工夫することで、 声に出さなくても
メッセージを伝えることができる

コミュニケーション問題を解決するためのモノづくり

ボードとLEDを複数個利用し、
該当するところを光らせて、文字
で書くよりも視覚的にわかりや
すく相手に伝える仕組み。

当番表や明日の連絡などを光で
伝えることでコミュニケーショ
ン問題を解消する。

コミュニケーションボード

スイッチ
で順番に光らせる



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

スイッチ 早押しボタンや横断歩道にあ
るボタンなどの 「おしボタン」

おされると０から１に数値
が変化します

おされたことで、電気の通
り道ができて、電気が流れ
たことを判定しています

仕組みを知って使いこなそう ！

おして、はなす

おした ！

の他にも・ ・ ・

おしつづける

１度おして、 もう１度おした

連打！ ！

それぞれのおしかたで反応させる

人がおすだけではなく、 何かが起きたことで、 ものが動き、 
その動いたものがスイッチにあたるなどオリジナルスイッチを
つくることができます

運動不足を解消するためのモノづくり

システムの起動や終了をスイッチで
行うことでシステムの開始をわかり
やすくする
スイッチを押してからシステムを起
動させ、距離センサーに足を近づけ
ることでスタートをする仕組み

腹筋システム

スイッチ

距離センサー

スイッチを押したときモニターに1が表示され
ることを確認する

スイッチを押したらLEDが光るようにする

スイッチを押したら光り、もう一度押したら消える



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

ドの音を鳴らす

休符を使って、メロディをつくる

距離によって、音が変わるようにする



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

仕組みを知って使いこなそう ！

タッチセンサー スマートフォンなどのタッチ画
面の仕組み

センサーの銀の部分に指
がふれることで０から１
に数値が変化します

静電容量（せいでんよう
りょう）の変化を読み取っ
ています

仕組みを知って使いこなそう ！

直接ふれてもOK

電気を通しや
すい何かを間
に入れ、それ
にふれても反
応します

例えば、
アルミホイル
を通して指か
らセンサーに
電気が移動し
ます

アルミホイル以外にも反応します

葉っぱ 水分をふくむもの ハサミ 金属部分があるもの

楽しんでもらうためのモノづくり

タッチセンサーに触れると反応する
ことを利用し、アルミホイルを活用し
たゲーム

触れたら色が変わりゲームオーバー
を伝えたり、制限時間を表示したり、
ランダムに振動することなどを入れ
るなどのパワーアップ

触れたらアウトなゲーム

タッチセンサー

アルミホイル

タッチしたらランダムに111から555の数字
が表示される

タッチしたらランダムに111から555の数字が表示されて、
ゾロ目がそろったら赤色に光り、そろっていないときは青色に光る

タッチしたらランダムに1から5の数字が表示される



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

赤、青、緑をグラデーションで光らせる

赤と青と緑を交互に光らせる

タッチするたびに、赤、青、緑と光るフルカラーLED RGBの値を設定し、色を変化
させて光らせることができる

RGB（Red、Green、Blue
）の値を変えて色を自由に
つくることができます

色が徐々に変わる光らせ
方ができ、その速度も変
えることができます

光の三原色の原理を使
って色を表現する手法
です。主にスマートフ
ォンやパソコンのディ
スプレイ、テレビなど
の光で映像を映す機器
で使用されています。

仕組みを知って使いこなそう !

色の変化や違いで視覚的にわかりやすくします

温度の変化

危険度

水分量の変化 正解・不正解

混雑状況 音の大きさ・波形

R,G,B
255,0,0

R,G,B
0,255,0

R,G,B
0,0,255

R,G,B
0,0,0

R,G,B
255,255,255

R,G,B
255,0,255

光らない

3

感染症対策のためのモノづくり

フルカラーLEDの色を変えることで、
色の違いで「安全」・「危険」などを視覚
的にわかりやすく伝える仕組み
箱の中にはマスクやウェットティッシュ
を入れるスペースを用意

コロナ対策ボックス



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

センサーを温めて30°Cにしよう

30℃を超えたらLEDが光るようにする

30℃以上、もしくは、20℃以下のときに、赤色で
点滅をする。それ以外のときは緑色に光る。温度センサー 家電製品の温度が上がりすぎな

いようにするための仕組み

黒い部分が温度の変化を
読み取ることができます

気温を測ったり、 ふれた
ものの温度を測ることが
できます

仕組みを知って使いこなそう ！

この黒い部分が温度
を感知しています

空気の温度変化を
感知しますが、ふ
れたものの温度変
化も感知する
ことができます

指で黒い部分を持
ち、力を入れるこ
とで温度が変わっ
ていく様子を見る
ことができます。

水温を測るときは、
水温センサーを使っ
てください。

温度の変化をグラフで見ることができます

取得した温度をそのまま７S E G に表示することもできるが、
温度の値と湿度の値をセンサーで取得し、それらの値を計算する
ことで、不快指数や暑さ指数（熱中症指数・W B G T ）などを出し、
7 S E G に表示することもできる

健康管理をするためのモノづくり



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

センサーの前で話したときのグラフの波形を
確認する

音が大きかったらLEDが光るようにする

大きい音が3秒続いたら、LEDが光るようにする音センサー スピーカーや音声入力できる
仕組み

音の大きさ・小ささを読
み取ることができます

音によって生成された音波
がセンサーの中の振動版に
あたる必要があります

仕組みを知って使いこなそう ！

OK！
センサーの中の
板がふるえる

OK・・・
センサーの中の
板がふるえにくい
が、ギリギリ反応する

NO！
センサーの中の
板がふるえない

NO・・・
センサーの中の
板がふるえにくい

音の大きさ・小ささ をグラフで見ることができます
※音の高さ・低さは読み取りにくいです

スクーミーボードをパソコンにつなげて
グラフをパソコンに表示させます

暮らしやすい便利をつくるためのモノづくり

聞き取りにくいを解決するためのモノ
づくり
体温計の音は小さく高齢者には聞き取
りづらいという課題を、音センサーを
活用して、音が鳴ったらLEDが光る仕
組みをつくり、体温を測り終えたら光で
合図をしてくれる仕組み

体温計の音を感知するシステム

音センサー

振動と光



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

加速度の大きさが2を超えるようにセンサーを
動かす

加速度の大きさが2を超えたらLEDが光る
ようにする

振った回数をカウントする加速度・角度センサー ボードがどれだけ動いたか
を数値で示すことができる

ボードがどれだけ水平から
傾いたかの角度がわかる

止まっているときを１とし
た時どれだけ動いたかがわ
かる。また加速度の大きさ
を測定できる。

仕組みを知って使いこなそう !

楽しんでもらうためのモノづくり

加速度・角度センサーを動かすこと
で、テレビゲームのコントローラにす
ることができる。また自分でUnityな
どでゲームをつくり、そのゲームのコ
ントローラーにすることもできる。

x軸の加速度 x軸の角度

y軸の加速度 y軸の角度

z軸の加速度 z軸の角度

+1 -1

+1

+1

机に水平にして
表にするか裏にするか

机に水平にして
上から見た様子

-1

-1

机に水平にして、
手前に傾ける

机に水平にして、
左右に傾ける

Unityでつくったゲーム

角度を読み取る



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

距離が20センチになるようにセンサーの前にモノをおこう

10Luxより小さくなったときに、LEDが光るようにする

センサーの前を通った人数をカウントする自動運転の車の衝突（しょう
とつ）を防ぐ仕組み距離センサー

およそ２mくらいまでの
距離を測ることができます

超音波センサーと
よばれることもあります

仕組みを知って使いこなそう！

超音波を発し、何かにあたり、 
はねかえってくることを
感知することができます

そのはねかえりまでの時間
を計算して、モノまでの距
離を計算しています

距離がわかると、こんなこともわかります

量 通過 速さ 高さ 存在

腹筋ローラーと組み合わせて、
音が鳴るまで近づくことで、回
数を数えてくれ、目標数値まで
達するとメロディが鳴る。サボ
りがちな筋トレを楽しくわかり
やすくできるようにした仕組み

運動不足を解消するためのモノづくり

距離センサー

腹筋ローラー



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

磁石を近づけたときの数値の変化を
確認する

磁石を近づけたらLEDが光るようにする

磁石が5秒間離れたらLEDが光る

仕組みを知って使いこなそう !

暮らしやすい便利をつくるためのモノづくり

あれ？鍵かけたっけ？という外
出してからの不安を、家の外にい
ても鍵がかかったどうかをスマ
ートフォンから確認できる仕組み

鍵の回る部分に磁石をつけて、
閉まっているか開いているかを
センサーとの距離で調べる

磁気センサー エアコンや冷蔵庫などの家
電製品で利用される仕組み

磁気センサー



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロー
ドすることができます

このコネクターを使う方法

赤外線番号１を受信したらLEDが1秒光る
その後、消える

赤外線番号１を受信したら赤が光る
赤外線番号２を受信したら緑が光る
赤外線番号３を受信したら青が光る

赤外線番号１を受信したら変数iが1増えて、
それが7SEGに表示される

赤外線受信 リモコンなどから発せられる
赤外線を読み取る

赤外線通信の受信を
行います

赤外線リモコンから発信される信
号を受信し、対応する機器に伝える
ためのコネクターです。 

多くの家電製品や電子機器に使わ
れており、テレビ、エアコン、音響機
器など、リモコン操作が可能な製品
で広く利用されています。

テレビやエアコンのリモコ
ンの赤外線の情報も読み取
ることができます

仕組みを知って使いこなそう !

プログラムをする プログラムが完了したら、
シリアルモニターを開き、
赤外線受信コネクターに、
テレビのリモコンを向けて
ボタンをおしてみよう。
受信すると数値の羅列が表
示されます。

学校の感染症対策のためのモノづくり

消毒したことを圧力センサーで感
知をし、送信する。

入り口の距離センサーに反応した
とき、消毒しているかしていないか
を受信した情報をもとに判定し、し
てなかった場合、注意をする。

消毒管理システム 赤外線送信

8



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

スイッチをおしたら、赤外線番号１が送信さ
れる

赤外線番号１から３までが順番に一定間隔
で送信される

スイッチを押したら、ランダムで赤外線番号１から５が送
信される赤外線送信 同じ赤外線を設定することで

テレビなどを操作できる

赤外線の送信を行います

リモコンと同じ赤外線を発
する設定をプログラムする
ことでテレビなどを操作す
ることができる

2台のスクーミーボードと赤
外線受信送信コネクターを使
うことで、離れたところにあ
るスクーミーボードをコント
ロールすることができる

仕組みを知って使いこなそう !

プログラムをする プログラムをする

スイッチを押すことで、もう一
方のスクーミーボードの
7SEGの数字が変化するよう
にプログラムをし、シューティ
ングゲームのように遊べる仕
組み。数字に合わせてフルカ
ラーLEDの色も変わる。

楽しんでもらうためのモノづくり

赤外線送信

赤外線受信

7SEG



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

センサーにカードを通過させたときモニターに1
が表示されることを確認する

通過した回数をカウントする

通過した回数が5回以上ならLEDが光る通過センサー 紙やコインなどのうすいもの
を通過して反応させる

うすいモノの通過を調べ
ることができます

回転や開閉を感知するこ
とができます

仕組みを知って使いこなそう !

光をだす 光を受け取る

通過センサーの簡単な仕組み（横からみた図）

モノがあるとき
すき間にモノがあると、
片方のとんがりが光を
うけとれない

モノがある（通過した）
とわかる

光を受けとれない

すき間にモノがないと、
光の受けわたしがおきる

モノがない（通過して
ない）とわかる

モノがないとき

光を受けとる

貯金をするためのモノづくり

貯金箱のお金を入れる口の部分に
つけることによって、お金が入った
回数やその回数によってアクショ
ンを起こしたり、一定時間お金が入
っていないことを伝えることがで
きる仕組み

通過センサー



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

センサーを土にさし、水をかけたときの数値
の変化を確認する

水分量の割合が20%以下だったときに
LEDが光るようにする

水分量の割合が30%より大きい場合は赤色、10%から
30%のときは緑色、それ以下の時は青色に光る

土壌水分センサー 土の水分量を調べて、 その土地
に適した作物を植える仕組み

土の中の水分量を測ること
ができます

水がない状態を０％
水しかない状態を１００％
としています

仕組みを知って使いこなそう !

土の中にさしてぬいた後
は、コネクターの銀色の部
分に着いた土をキレイに
しよう

センサーの銀色の部分を
土にさしてください

水分量の変化をグラフで見ることができます

スクーミーボードをパソコンにつなげてお
くことでグラフをパソコンに表示させます

水が上がってくる仕組み
を視覚的にわかりやすく
するために土壌水分セン
サーとティッシュペーパ
ーを使って実験のサポー
トとしてセンサーを活用

実験とモノづくり

土壌水分センサー毛細管現象



スクーミーのアプリが入ったPCを準備します
スクーミーブロックエディタを開いてください

スクーミーボードと書き込み機を準備します
イラストのようにつなげてください

QRコードを読みこんで、使い方を学んでください

QRコードを読みこむことでプログラムをダウンロード
することができます

このコネクターを使う方法

明るさセンサー パソコンなどで、周りが暗い
と画面が明るくなる仕組み

どのくらいセンサーに光
が当たっているかを見る
ことができます

CdSセルとよばれること
もあります

仕組みを知って使いこなそう ！

このグレーの部分
に光が当たること
で、スクーミーボ
ードが読み取る値
が変化します

読み取った数値を、
LUX（ルクス）という
単位になるように計
算しています。
パソコンに５０と表
示されていたら、
５０LUXということ
です。

明るくなると数値は
大きくなり、暗くなる
と数値は小さくなり
ます。

明るさの変化がわかると、こんなこともわかります

明暗 透過度 回転 開閉 影 色

暮らしやすい便利をつくるためのモノづくり

明るさセンサーと距離セン
サーの２つを活用し、部屋が
暗いときに段差に近づいた
ら、足元が光り注意を促す仕
組み

暗い部屋で段差に近づい
たら光って教えてくれる

距離センサー

LED

センサーの周りを10Luxになるように暗くしよう

10Luxより小さくなったときに、LEDが光るようにする

5秒間暗くなったらスピーカーから音が鳴る



ブルーボード オレンジボード

ずっと動くブロックを使ったプログラミング
コントロール

同じプログラムを何回も繰り返すときに必要なブロックです。

このブロックで LED をずっと光らせることができます。

２つ使うとうまくプログラムができなくなります。

LED がずっと光るようにしよう 「スクーミー」をシリアルモニタに表示させよう

ブルーボード オレンジボード

最初一回だけ動くブロックを使ったプログラミング
コントロール

最初に１回だけ動かすときに必要なブロックです。

ずっと動くブロックよりも先に動きます。

最初に１回だけ動かしたいときに使います。

LED が 5 回点滅したあと、 点滅をやめて光り続けるようにしよう
下のプログラムでは、 一回だけ動くブロックのなかの指定回数くりかえすブロックは
5 回くりかえすため、 LED は 5 回点滅します。
指定回数くりかえすブロックをぬけると、
一回だけ動くブロックからずっと動くブロックへ移行して LED が光り続けるようになります。

一回だけ動くブロックのなかで LED が点滅した数だけ、 ずっと動くブロックのなかで LED をはやく点滅させよう
下のプログラムでは、 タッチセンサーにふれるとエリアの間くりかえすブロックをぬけて、
一回だけ動くブロックからずっと動くブロックへ移行します。
一回だけ動くブロックのくりかえしの中で変数 i を増やしていたことで、
ずっと動くブロックでは i の数だけくりかえします。



ブルーボード オレンジボード

ȝしなȤブロックを使ったプログラミング
ブロックが動くためのח࡬を指定するときに必要なプログラムです。

。がാたǰれたときの動۰をक定できますח࡬

൞るǰセンサーが௥βしたときにɅリアɹɰəターにಚݚをుݦǰせることができます。

൞るさのਝが 5� より৙ǨǟなȤ、「൞るǟ」とシリアルモニタに表示しよう

൞るさのਝが 5� �Ĵ5࡟̠ をȐくțĵなȤ、「൞るǟ」とシリアルモニタに表示しよう

൞るさのਝが 5� 、なȤ、「൞るǟ」とシリアルモニタに表示して࡟̠
5� よりࠨさǟなȤ、「̛ǟ」とシリアルモニタに表示しよう

ブルーボード オレンジボード

ȝしなȤでなけȧȋブロックを使ったプログラミング
ブロックが動くためのח࡬を指定するときに必要なプログラムです。

。がാたǰれたときとാたǰれていないときでಮの動きをक定できますח࡬

൞るǰセンサーのਝによって LED を光らせたり࠽したりできます。

൞るさのਝが 5� より৙ǨǟなȤ、
LED が光り、 Ǹうでなけȧȋ LED が࠽ǣるようにしよう

൞るさɉンɃーのਝをシリアルモニタに表示させながȤ、
൞るさのਝが 5� よりࠨさくなったȤ LED が光るようにしよう

൞るさのਝが 5� よりࠨさǟなȤ、 5 ే৆Ǽ、
șだ൞るさのਝが 5� よりࠨさǟなȤ、 LED が光るようにしようđ
Ǹうでなけȧȋ LED が࠽ǣるようにしよう

コントロール コントロール



ブルーボード オレンジボード

ܸઘした回数֓りಸǴブロックを使ったプログラミング
指定した回数繰り返すときに必要なプログラムです。

タッɏɉンɃーにࢀȧたȤ、 LED が 5 回だけ光るようにしよう
タッチセンサーにࢀれると、指定した回数くりかえすブロックがހ行ǰれます。 下のプログラムではDPVOUFSがƣになっているため、
LED は 5 回だけ点滅します。

タッɏɉンɃーが � になるǯとに、�� ਚМで LED の点滅のঠさや回数がಳȪるようにしよう
下のプログラムではタッチセンサーにࢀれた回数によって変数iが�ずつ増えていき、変数Lにはiを�でєったයりがৗ୨ǰれます。
変数 L は �、 �、 � のいずれかでǝるため、 Ǹれǹれのڋࡦで LED の点滅の間цと回数をक定しています。

中にǝるブロックをಅ数回繰り返してހ行できます。

繰り返す回数を指定することができます。

ブルーボード オレンジボード

ȶリアのҤ֓りಸǴブロックを使ったプログラミング
指定したח࡬の間繰り返すときに必要なプログラムです。

LED を 5 回だけ光るようにしよう
一回だけ動くブロックは、 ずっと動くブロックがހ行ǰれるॄに一૥だけހ行ǰれます。
変数 i は � が初ӊਝとしてक定ǰれているため、 エリアの間くりかえすブロックの中ࢠは 5 回ހ行ǰれます。

൞るさのਝが 5� よりࠨさǟとǨだけ LED が点滅Ǵるようにしよう
くりかえすח࡬にセンɅングを使෍している฽です。 ൞るǰセンサーから 5� ൂാの数を޳けަったときのȚ、
エリアの間くりかえすブロックの中ࢠがくりかえしހ行ǰれます。

中にǝるブロックをಅ数回繰り返してހ行できます。

繰り返すためのח࡬を指定することができます。

コントロール コントロール



ブルーボード オレンジボード

֓りಸしを௚けるブロックを使ったプログラミング
繰り返しから௚けるときに必要なプログラムです。

繰り返すブロックの中に୨れることで繰り返しを௚けることができます。

もしならブロックとड़ȚڋȪせてセンサーが௥βしたら繰り返しを௚けるといったことができます。

タッɏɉンɃーをࢀったȤ֓りಸしを௚けて、
LED の点滅がܿșるようにしよう

̛ǟとǨと൞るǟとǨの点滅のঠさをಳǣよう

下のプログラムは、 ൞るいときに点滅が ��5 ే間ц、
̛いときに ��� ే間цで LED が光るプログラムです。
i ブロックはހ行ݞに � で初ӊϏǰれるため、
繰り返しを௚けるブロックでのȚ繰り返しを௚けることができます。

ブルーボード オレンジボード

৆ǿブロックを使ったプログラミング
。間を੢ࣦして৆つときに必要なプログラムですݞ

。めてプログラムを৆つときに使いますא間をݞ

。間のਁ̢も変ٝできますݞ

� ేǯとに「スクーミー」をシリアルモニタに表示させよう � ేǯとに「スクーミー」と「ボード」を表示させよう

� ేǯとに「スクーミー」をシリアルモニタに表示させよう

コントロール コントロール



シリアルモニタブロックの使ǟ೟
表示Ǵる 表示Ǵる

Ʌリアɹɰəタにుݦするときに必要なプログラムです。

Ʌリアɹɰəタにセンサーでঞったਝをుݦすることができます。

ਝだけでなくಚݚなȄもుݦすることができます。

ブルーボード オレンジボード

「表示Ǵる」をシリアルモニタに
表示しよう

「スクーミー」をシリアルモニタに
表示しよう

スクーミーと表示させたあとに、
ボードと表示させよう

�4E( ブロックを使ったプログラミング
�4E( にుݦするときに必要なプログラムです。

センサーのਝを �4E( にుݦすることができます。

。することができますݦ数点やɬȲɘɇもుࠨ

ブルーボード オレンジボード

ŀ�Łを 7SEG に表示しよう ŀ����Łを 7SEG に表示しよう � ేǯとのカȴʁɖɎȴʁĴ�Ų�Ų�
Ų�ĵを 7SEG に表示しよう



グラɣモニタブロックの使ǟ೟
グラɣɰəタにుݦするときに必要なプログラムです。� �

センサーでঞったਝをグラɣɰəタにుݦすることができます。�

� つのセンサーのਝをుݦして、 。рશにఌуすることができます݋

ブルーボード オレンジボード

グラɣモニタブロックの使ǟ೟
ブロックɯəɳーのŀుݦするŁからŀグラɣɰəタŁをɗラックアンɗɗロップしŀずっとŁにつけます。
ుݦしたɁɛクターのブロックをाȮで、ŀグラɣɰəタŁにつけます。

ਝをकઘしてȚよう؈ਝとώ؈࡟

࡟のਝを੢ࣦします。ĴϺঐでは؈のਝと下؈࡟
のਝを؈ ��� に変えていますĵ
ŀアップローɗŁをクリックします。

グラɣのスȿールを
कઘǴる

45E1��

ȚがѾตしたらŀɅリアɹɰəタŁをγしまڢきࠍ
す。 グラɣに൞るǰのਝĴสऴĵがుݦǰれてい
ます。

シリアルモニタでグラɣを
о୯Ǵる

45E1��

のਝを؈࡟ ��� に変えてグラɣにుݦしてȚます。
のਝが؈࡟ ���Ĵࣺऴĵ、下؈のਝが �Ĵऌऴĵ
とుݦǰれグラɣの৙きǰが変Ȫりました。

ਝをಳǣて表示を؈࡟
о୯Ǵる

45E1��

� ǿのɉンɃーのਝをグラɣモニタに表示してȚよう

ŀセンサー �Łとŀセンサー �ŁにǸれǹれుݦǰせたいブロックをつけてアップローɗをクリックします。

。ǰれますݦにుݞ回の฽では、̠下のように൞るǰセンサーの数ਝがสऴ、ϋ૥センサーの数ਝがȸɺンɆऴで同ڥ

ɉンɃー � とɉンɃー � にブロックをǿなǫ45E1��

ಅ数のɉンɃーਝをо୯Ǵる45E1��

表示Ǵる



0LED ブロックを使ったプログラミング
0LED にుݦするときに必要なプログラムです。

0LED にセンサーのਝをుݦすることができます。

アɹɣȯɧッɖもుݦすることができます。

ブルーボード オレンジボード

0LED で、 ౸ςの൞るさを表示しよう
下のプログラムでは、 ൞るǰセンサーからަପしたਝを � ేǯとにుݦします。

౸ςが൞るかったȤ「CSJHIU」、 ̛かったȤ「EBSL」と表示しよう
0LED でಚݚをుݦするプログラムです。 0LED ుݦブロックにセンɅングなȄをセッɖせずに使෍することで、 ಚݚをుݦすることができます。
Ĵ初ӊはŀEiTQMBZŁ、 ௤сಚݚに؈るĵ。
下のプログラムでは、 ൞るǰセンサーから޳けަるਝが �� 、のときにŀCSiHIUŁ࡟̠ �� よりࠨǰいときにはŀEBSLŁとుݦします。

表示Ǵる



ブルーボード オレンジボード

LED ブロックを使ったプログラミング
アクシɵン

LED を光らせたり、 。したりするときに必要なプログラムです࠽

LED を光らせて、 ずっと点଀ǰせることができます。

LED を光らせたり࠽したりして、 点滅ǰせることができます。

LED を͚ώにǿけて光るようにしよう LED をںώにǿけて光るようにしよう

LED をɢȹɢȹ光Ȥせよう

ブルーボード オレンジボード

スɢーȹーブロックを使ったプログラミング
アクシɵン

ɇɢーȹーのύをൢらしたり、 ύを࠽すことができるプログラムです。

ύのچǰや੧ǰをאめて、 。きなύをൢらすことができますى

ɇɢーȹーブロックをつなǭると、 ύъをつくることができます。

ドのύをൢȤǸう

タッɏしたȤドのύがൢるようにしよう

ド Ĕ レ Ĕ ミのύをൢȤǸう

Ɨやオクターブのकઘをಳǣてアラートを۰Ȩう

൞るさが �� よりࠨさǟなȤ、 シのύがൢるようにしよう

ドレミɣȯɋのύをランɎɮに߬Ǹう



アクシɵン ブルーボード オレンジボード

ɣルȹラー LED ブロックを使ったプログラミング
ɣɹȹラー LED をいȨいȨなࡿに光らせたり、 。したりするときに必要なプログラムです࠽

3Ĵǝかĵ、(ĴȚȄりĵ、#ĴǝǥĵにǸれǹれ数を୨れて光らせることができます。

3(# の数の৙きǰのɞランɇで光るࡿをאめることができます。

ɣルȹラー LED をऌࡿに光Ȥせよう ɣルȹラー LED がऌࡿに �ే光り、 � ǣる動ǨをくりかǣǸう࠽ే

ɣルȹラー LED をࡿħなࡿにಳϏさせよう タッɏǴるたȎにɣルȹラー LED のࡿがऌƂสƂࣺにかȪるようにしよう

ɣルȹラー LED のࡿが �ేǯとランɎɮにಳȪるようにしよう



ブルーボード オレンジボード

ɣルȹラーࡿा৤ブロック
ɣɹȹラー LED のࡿをかȮたȮにえらȑことができるプログラムです。

ŀǝかŁŀǥれȮじŁŀきいȨŁなȄのࡿをאめて光らせることができます。

� 。と、ŀ光らないŁからえらȑことができますࡿのࡿ

ɣルȹラーࡿा৤ブロックとは
3(# ブロックでは 3Ò(Ò# Ǹれǹれに数を୨れて、 。を۰っていましたࡿ
ɣɹȹラーࡿा৤ブロックでは、 ǝらかじめ۰られたࡿをえらȑݖでҘਁに使うことができます。

使ǟ೟

ᰔ「アクシɵン」ɯニɳーかȤ
ᰕɣルȹラーࡿा৤ブロックを
ަり߬Ǵ

45E1�� 45E1�� ɣルȹラー LED ブロックの「ࡿ」
にǿなǭる

45E1�� プルɎȴンɯニɳーでࡿをかǣる

ɣɹȹラー LED ブロックのŀࡿŁとࠍかれた౸ಎのऐり
。ा৤ブロックをつなǭますࡿきに׏

ブロックにɬȴɇȹーɋɹをڋȪせると下ܐсのアȲɁンが
߬てくるのでクリックします。
、のɯəɳーが߬てくるのでࡿ ा৤して使෍します。

Ȳルミɛーシɵンを۰Ȩう
ɣɹȹラーࡿा৤ブロックを࡟下につなǭるݖで、 ɣɹȹラー LED が෉ħなࡿに変Ϗします。

アクシɵン



ブルーボード オレンジボード

動モーターブロックを使ったプログラミングࢎ
。動ǰせるときに必要なプログラムですࢎ動ɰーターをࢎ

。動ɰーターをずっとふるえǰせることができますࢎ

、にふるえǰせてإظ リɈムをきǱțことができます。

動モーターをࢎ 0/ にしよう
。動しますࢎ動ɰーターがずっとࢎ

タッɏɉンɃīでࢎ動モーターの 0/ と 0'' をऐり৊ǣよう
下のプログラムでは、 タッチセンサーにࢀれるとࢎ動ɰーターが 0/、
タッチセンサーにࢀれていないときは 0'' が߬ษǰれます。

൞るさによってࢎ動ǴるリɈɮをಳǣよう
下のプログラムでは、൞るいときĴ൞るǰセンサーが 5� すときĵݦの数ਝを࡟̠
は � ే間цでࢎ動し、̛いときĴ൞るǰセンサーが 5� ൂാの数ਝをݦすときĵ
は ��� ే間цでࢎ動します。

ブルーボード オレンジボード

D$ モーターブロックを使ったプログラミング
D$ ɰーターを回したりܿめたりするときに必要なプログラムです。

೟لをאめてŀ回るŁŀԁに回るŁのȄǼらかにɰーターをずっと動かすことができます。

ŀܿまるŁことでɰーターをܿめることができます。

モーターを回してȚよう
D$ ɰーターブロックは、ŀ回るŁ、ŀԁに回るŁ、
ŀܿまるŁのいずれかをा৤することで、 ɰーターを
。しますجࣟ

൞るǟとǮȨと̛ǟとǮȨをαಀǴるޔをǿくȨう
下のプログラムは、 ଢ଼าのݩ動ޔが̛いࠆࡦと൞るいࠆࡦをαಀするような९定で۰ࣤしています。
̛いĴ൞るǰセンサーから 5� ̠下のਝをަପしたĵڋࡦにɰーターが回૊し、 ൞るいĴ൞るǰセンサー
から 5� より৙きいਝをަପしたĵڋࡦにɰーターがԁلきに回૊します。
৆つブロックのݞ間を੧くすることで、 αಀԣ෿を৙きくすることができます。

アクシɵン アクシɵン



ブルーボード オレンジボード

回૊Ƀーボモーターブロック
回૊サーɪɰーターの回૊のǰせ೟をࣟجするときに必要なプログラムです。

回૊するঠǰと೟ل、 回るݞ間をאめてɰーターを回すことができます。

ǝる̢ਦでс૥をאめて回૊サーɪɰーターをܿめることもできます。

Ƀーボモーターをはやくֿݞ回りにșȪǸう
サーɪɰーターをॵくֿݞ回りにまȪすプログラɭング
です。

� ే回って、 � ేܿșȤせよう
サーɪɰーターを � ే回らせて、 � ేܿまらせる
プログラɭングです。

りܲの動Ǩを۰ってȚようࢎ
。りܲの動きを۰るプログラɭングですࢎ

� ేǯとにֿݞ回りƂܿșるƂ௥ֿݞ回りƂܿșる�をくりかǣǸう
� ేǯとにֿݞ回りŲܿまるŲ௥ֿݞ回りŲܿまる�をくりかえすプログラɭングです。

ϋ૥が �5 ૥より৙ǨくなったȤɃーボモーターをֿݞ回りに回૊させようĴϋ૥҄ਞद౻Ӎĵ
ϋ૥が �5 ૥より৙きくなったらサーɪɰーターをֿݞ回りに回૊ǰせるプログラɭングです。

タッɏコɛクターにȐȧたȤ、 ɉットした݆చٸӍがచȑɉンɃーを۰Ȩう
タッチɁɛクターにふれたら、 セッɖした݆చ行Ӎがచȑプログラɭングです。

ɖɹク �������/N	���7 ݞ 

回૊ঠ૥ �����31.	�7 ݞ 
、 ���31.	���7 ݞ 

動۰૑̋ �����7�c��7

ɇɨック

アクシɵン



アクシɵン

���ŕɃーボモーターブロック
���ŕサーɪɰーターのс૥をࣟجするときに必要なプログラムです。

サーɪɰーターのс૥を � ૥から ��� ૥まででאめて動かすことができます。

ǝる̢ਦでс૥をאめて回૊サーɪɰーターをܿめることもできます。

サーɪɰーターのс૥を � ૥から ��� ૥まで、 ̠下の 5
つのс૥に変ٝすることができます。

� ૥、 �5 ૥、 �� ૥、 ��5 ૥、 ��� ૥

Ƀーボモーターのс૥を �� ૥にしてȚよう
下のプログラムでは、 りܲのようにサーɪɰーターのс૥が一ేǯとにࢎ �5 ૥と ��5 ૥
にऐり৊Ȫります。

りܲの動ǨをさせてȚようࢎ

下のプログラムでは、 ϋ૥センサーのϋ૥が、 �� ૥よりࠨǰいڋࡦに � ૥でӈがεになっている࡯ৈ、 �� ૥より৙きいڋࡦに �� ૥でӈがߠ
の࡯ৈになります。

ϋ૥が࡟がったȤਞȤせるউਦをǿくȨう

ブルーボード オレンジボード ブルーボード オレンジボード

64#�" ブロックを使ったプログラミング
ɇクーɭーɪーɗに 64#�" をऒ続してࣟجすることができるプログラムです。

64#�" をऒ続して動かすことができるӍҽをࣟجできます。

LED 、द౻Ӎの૑؁をつけたり֧ࠨ൞やࡂ 。したりできます࠽

ऒ続した 64#�" を 0/ にしよう
64#�" Ɂɛクターにऒ続するだけでは 64#�" は 0/ にはなりませȮが、
下のプログラムをɇクーɭーɪーɗにࠍきڢțことで0/にすることができます。

タッɏɉンɃーにࢀȧてǟるとǨだけ 64#�" を 0/ にしよう
タッチセンサーにࢀれているときは 64#�" を 0/ にし、 ෿したときは 0'' にする
プログラムです。
ただし、 1$ のࣟجРで 0/ と 0'' をくりかえすため、 64# ɯɰリなȄのɕータ
ஓভを͐きӛこすϖஅࣣがǝるәσ஦ীの使෍はఘけてくだǰい。

アクシɵン



ブルーボード オレンジボード

プロɨラブロックを使ったプログラミング
プロɨラを回したりܿめたりするときに必要なプログラムです。

プロɨラをずっと回し続けることができます。

ŀܿまるŁことでプロɨラをܿめることができます。

プロɨラを回してȚよう ǟとǨにプロɨラが回るようにしようࠇ
5 ే間цでプロɨラが回ると回らないを繰り返すプログラ
ムです。

下のプログラムでは、ϋ૥センサーが �5 、したときプロɨラが回りݦのਝを࡟̠
�5 ൂാのਝをݦしたときプロɨラが回らなくなります。
Ʌリアɹɰəタでϋ૥をо୯しながら、 Ҿ߼とする数ਝをक定してȚましȢう。

ブルーボード オレンジボード

ɫンプブロックを使ったプログラミング
ɫンプを動かしてࢽを߬したりܿめたりするときに必要なプログラムです。

ɫンプををずっと動かして、 。を߬し続けることができますࢽ

センサーを使って、 。をԫԗすることができますࢽ動でݩ

タッɏɉンɃーで、 จȧるࢽをコントロールしよう
タッチセンサーにࢀれると � が୨ษǰれるため、タッチセンサー
にࢀれるとɫンプからࢽが߬て、 ෿すとࢽがܿまります。

૦のࢽಎฦが؀ったとǨに、 を੷ϕǴるプログラɮを۰Ȩうࢽ
૦ࡧのࢽಎฦが؀ࠩしたݞに、 。をԫԗするプログラムですࢽ動でݩ 下のプログラムでは、
૦ࢽࡧಎɁɛクターのਝと��をఌуしていますが、Ʌリアɹɰəタをױてસऐな数に変ٝしましȢう。

アクシɵン アクシɵン



ブルーボード オレンジボード

LED ɞー௵̥ܸઘブロックを使ったプログラミング
�� ɯɰリǝる LED ɞーの光らせる௵̥を指定するときに必要なプログラムです。

最ࠨਝと最৙ਝを指定することで、Ǹの௵̥の LED を光らせることができます。

ŀすȔて光らないŁをा৤すると、 ௵̥にҦ֠なくすȔてが光らせないことができます。

LED ɞー௵̥ܸઘブロックとはė
� ௼ൺから �� ௼ൺの指定した௵̥の LEDĴ฽えȋ、
5 ௼ൺから �� ௼ൺの LED なȄĵをまとめて光らせます。

� ௼ൺかȤ �� ௼ൺの LED を光Ȥせよう

「৆ǿ」ブロックを使って、 光る௵̥をಳϏさせよう
下のプログラムでは、 ಅ数の LED ɞー௵̥指定ブロックをತȔることで、 � ేǯとに光る௵̥が変Ϗしていきます。
はじめに、 � ௼ൺから � ௼ൺの௵̥が光り、 にݟ � ௼ൺから � ௼ൺの௵̥が光り、 Ǹれが繰り返ǰれます。

LED ɞー௵̥ܸઘブロックの使ǟ೟
最ࠨਝと最৙ਝを指定することで、 Ǹの௵̥の LED を光らせます。
௵̥は、 最ࠨਝが「�」、 最৙ਝが「��」になっています。
Ǹれ̠РのਝĴ�į �� ̠Рĵがक定ǰれると、 ǴȔて光Ȥなǟ࡯ৈになります。
LED ɞーの̢ਦがɇクーɭーɪーɗঘなのがŀ最৙ਝŁ、Ǹの௥ূঘがŀ最ࠨਝŁです。
なǥ、 最ࠨਝとは一௼ࠨǰいਝのことで、 最৙ਝとは一௼৙きいਝのことです。

下のプログラムでは、 指定した௵̥の LED ɞーが光った࡯ৈにな
ります。
このプログラムのڋࡦ、 最ࠨਝを �、 最৙ਝを �� に指定してい
るため、 � ௼ൺから �� ௼ൺのすȔてが光った࡯ৈになります。

� ௼ൺかȤ �� ௼ൺの LED を光Ȥせよう
下のプログラムでは、 LED ɞーが光らない࡯ৈになります。
ŀすȔて光らないŁをा৤しているので、 ௵̥にҦ֠なくすȔてが光らない࡯ৈになります。

タッɏɉンɃーをタッɏǴると点଀௵̥が঑ǣてǟくようにしよう
下のプログラムでは、 タッチセンサーをタッチすると、 LED の光る௵̥が一つずつ増えていきます。
最৙ਝの �� ௼ൺまで光ったثは、 最ࠨਝの �௼ൺから光る௵̥が一つずつ増えていくことを繰り返します。

アクシɵン



ブルーボード オレンジボード

LED ɞー؊ಮࣟجブロックを使ったプログラミング
�� ɯɰリǝる LED ɞーの光らせるࠆࡦを指定するときに必要なプログラムです。

ҿ数௼ൺのɯɰリの LED を光らせたり࠽したりすることができます。

LED ɞーのŀ̢ਦŁは、 ɪーɗにऒ続するঘのΧいࠆࡦから �į �� と数えます。

LED ɞー؊ಮࣟجブロックとはė
指定した̢ਦの LED	 ฽えȋ、 � ௼ൺの LED や � ௼
ൺの LED、 ҿ数௼ൺの LED なȄ 
 を光らせたり࠽した
りすることができます。

ಅ数の LED をଛݞに光Ȥせよう
下のプログラムでは、 � ௼ൺ、 � ௼ൺ、 � ௼ൺ、
�� ௼ൺの LED が同ݞに光ります。
もしもࠃ௼に光らせたいڋࡦは、 Ǹれǹれの光る
ブロックの間に৆つブロックを୨れてくだǰい。

� ௼ൺの LED を点滅させよう
下のプログラムでは、 � ௼ൺの LED が � ేǯとに点滅します。
৆つブロックを୨れていないと、 � ௼ൺの LED がずっと光っているようにױ
えるので、 点滅ǰせたいڋࡦは৆つブロックを೺れないようにしてくだǰい。

LED ɞー؊ಮࣟجブロックの使ǟ೟
LED ɞー؊ಮࣟجブロックढ෍の光る Ĕ光らないブロッ
クを使って、 LED ɞーをࣟجすることができます。

光る Ĕ光Ȥなǟブロックにֺがっている̢ࣟجਦブロック
を使って、 LED ɞーをࣟجする̢ਦをॴ۰することがで
きます。
なǥ、 LED ɞーのŀ̢ਦŁは、 ɪーɗにऒ続するঘの
Χいࠆࡦから �į �� と数えます。

また、 LED ɞー؊ಮࣟجブロックढ෍の৆ǿブロックを
使って、 間をक定することݞの動۰に移るまでの৆Ӎݟ
ができます。

LED ɞーࣟجɟターン฽
�௼ൺį �� ௼ൺ
ा৤した௼ڊの̢ਦの
LED をॴ۰する

ǴȔて
すȔての LED をॴ۰するĴす
Ȕて光る Ĕ すȔて光らないĵ

ҿ数௼ൺ
ҿ数௼ڊ 	�
��
�5
��
��

の LED をॴ۰する

ր数௼ൺ
ր数௼ڊ 	�
��
��
��
�
��
 の LED をॴ۰する

ランɎɮ
ランɎムにाȋれた௼ڊの
LED をॴ۰する

タッɏǴるたȎにランɎɮな̢ਦを光Ȥせよう
下のプログラムでは、 タッチセンサーにࢀれるたȎにランɎムな̢ਦの
LED が光ります。
タッチセンサーにࢀれ続けたڋࡦ、 � ేǯとに࢏たなランɎムな̢ਦの
LED が光ります。 Ӊに光っている̢ਦがाȋれたڋࡦは、 Ǹの̢ਦの
LED は光った࡯ৈのままです。
タッチセンサーからިを෿すと、 すȔての LED が࠽えます。

ҿ数௼ൺとր数௼ൺの LED をإظに光Ȥせよう
下のプログラムでは、 ҿ数௼ൺの LED とր数௼ൺの LED がإظに光り
ます。
まず、 ҿ数௼ൺ 	�
��
�5
��
��
 の LED が � ే間光り、 Ǹのث、 ր
数௼ൺ 	�
��
��
��
���
 の LED が � ే間光ります。

アクシɵン



ԣ෿ɉンɃーブロックを使ったプログラミング
ɉンシング

ԣ෿センサーを使෍してԣ෿をঞるときに必要なプログラムです。

ԣ෿センサーからಌやಫまでのԣ෿をঞることができます。

センチɯーɖɹਁ̢でɅリアɹɰəタにԣ෿をుݦすることができます。

ԣ෿をモニターに表示Ǵる

ブルーボード オレンジボード

ԣ෿を �4E( にঞઘǴる

ɉンɃーかȤȝのșでのԣ෿を �4E( に表示し、
��DN より৙Ǩくなると LED が光る

ȝのがɉンɃーのॄを੺ると �4E( のਝが
� ずǿ঑ǣるようにǴる

൞るさɉンɃーブロックを使ったプログラミング
൞るǰセンサーを使෍して൞るǰをঞるときに必要なプログラムです。

൞るǰセンサーのਦいてǝるࠆࡦの൞るǰをঞることができます。

൞るいとこȨȖȄ数ਝが৙きくなり、 ̛いと数ਝがࠨǰくなります。

ブルーボード オレンジボード

൞るさのਝをシリアルモニタに表示しよう

൞るさのਝをグラɣに表示しよう

൞るさのਝを 5 ేǯとに
シリアルモニタに表示しよう

൞るさのਝに「L69」とǟうਁ̢をǿけて、
シリアルモニタに表示しよう

ɉンシング



タッɏɉンɃーブロックを使ったプログラミング
タッチセンサーを使෍してセンサーにࢀれたかȄうかを௣ਗするときに必要なプログラムです。

タッチセンサーにものがࢀれているかࢀれていないかを௣ಮすることができます。

Ʌリアɹɰəタでుݦするとࢀれていたら �、 れていなかったらࢀ � とుݦǰれます。

ブルーボード オレンジボード

タッɏɉンɃーにȐȧ、 � かȤ � になるǮとを
シリアルモニタに表示しよう

タッɏɉンɃーが � なȤ、 LED を光る
ようにしよう

タッɏɉンɃーにȐȧ、
� かȤ � になるǮとをグラɣで表示しよう

൞るさのਝが 5� よりࠨさǟݞに、 タッɏɉンɃーが � なȤ、
LED が光るようにしよう

੺ϳしたとǨにύをൢȤǴプログラɮを
۰Ȩう

੺ϳɉンɃーのҤを੺ϳしたとǨ、
モニターに � を表示させよう

੺ϳɉンɃーのҤを੺ϳしたとǨの
෉ܲを、 グラɣにしよう

੺ϳɉンɃーのҤを੺ϳしたとǨ、
�4E( に � を表示させよう

下のプログラムでは、 ੺ϳセンサーが௥βしたとき
にύɁɛクターからɗのύが߬ます。

੺ϳした回数によって
ɣルȹラー LED のࡿをಳϏさせよう

੺ϳセンサーが௥βすると変数iが増ϕして、ɣɹȹラーLEDの3(#のਝが変Ϗしていきます。
3(# の i にかける数をݩදに変えて、 。てȚましȢうױの変Ϗをࡿ

੺ϳɉンɃーブロックを使ったプログラミング
੺ϳセンサーを使෍してセンサーの間を何かが੺ϳしたかȄうかを௣ਗするときに必要なプログラムです。

੺ϳセンサーをものが੺ϳしたかȄうかをঞることができます。

Ʌリアɹɰəタでは੺ϳセンサーでものをקਞしたときは �、 ਞしないときはק � とుݦǰれます。

ブルーボード オレンジボードɉンシング ɉンシング



ϕঠ૥ɉンɃーを使ったプログラミング
ϕঠ૥センサーを使෍してセンサーの動くϕঠ૥をঞるときに必要なプログラムです。

ϕঠ૥センサーではಌのϕঠ૥をঞることができます。

ϕঠ૥が৙きくなることによって数ਝが৙きくなります。

ブルーボード オレンジボード

ਝの動ǨをױてȚよう
Ʌリアɹɰəタブロックにϕঠ૥センサーブロックにつなǭて
ਝをױてȚましȢう。
Ʌリアɹɰəタブロックに何もつながないݞは୨ษしたಚݚ
がుݦǰれます。

ɪーɗをಡらなࠆࡦにਦいてɅリアɹɰəタをױてȚましȢう。 Y 、はȖとȮȄਝが動かずݲǚ、ݲ
[ は৙ীݲ ���� 。すかとܷいますݦのਝをثॄ これがߡษϕঠ૥です。
ɪーɗをε Ĕߠに移動してȚましȢう。
ε೟لはǙݲ、 はل೟ߠ Z 。のਝが動きますݲ

動ǟたȤ光るプログラɮを۰Ȩう
下のプログラムは、 ϕঠ૥の৙きǰが � より৙きくなったݞに LED が光り、 � ̠下になったら࠽えるようになっています。
動かないݞのϕঠ૥は ���� なので、 ���� より৙きいϕঠ૥のਝをक定すれȋŀ動いたら光るŁプログラムが߬෤ます。

ボードを֡ける೟لによってƢࡿに光るプログラɮを۰Ȩう
下のプログラムは、 ɪーɗをࢽಡからࢺ੬に֡け࡟下͚ںȄǼらかのಷを下にしたかで光るࡿがאまります。
、ࡿだとν࡟ 下だと݇、 、だとสں ͚だとऌࡿに光ります。

ɉンシング



с૥ɉンɃーブロックを使ったプログラミング
с૥センサーを使෍してセンサーのلいているс૥をঞるときに必要なプログラムです。

с૥センサーを֡けたс૥によって数ݚが変Ϗします。

9 、ل೟ݲ : 、ل೟ݲ 。のǸれǹれの֡きをঞることができますل೟ݲ;

ブルーボード オレンジボード

オレンジボードが֡くのをקਞしよう
ȸɺンɆɪーɗのಡ൪の֡きを 9 、ݲ : 。にಎけてަପすることができますݲ
また、 ɅリアɹɰəタはセンɅングや数をセッɖしないڋࡦ、 ಚݚをుݦすることができます。

オレンジボードがࢽಡǳȞなǟとǨ LED が光るようにしよう
с૥センサーはǝる೟لへ回すとプラɇに、 ԁの೟لへ回すとɬȲɘɇとなります。
つまり、 с૥センサーを෍いてࢽಡをಿつときにはプラɇ、
ɬȲɘɇになることをٱえる必要がǝります。

下のプログラムでは、 9 りのс૥が޼ݲ �� または࡟̠ ��� ̠下になると LED が光り、
また : りのс૥が޼ݲ �� または࡟̠ ��� ̠下になるときも LED が光ります。

ϋ૥ɉンɃーブロックを使ったプログラミング
ϋ૥センサーを使෍してϋ૥をঞるときに必要なプログラムです。

ϋ૥センサーのǝるࠆࡦのϋ૥をঞることができます。

ɅリアɹɰəタにはセɹɅȴɇϋ૥でుݦǰれます。

ブルーボード オレンジボード

ϋ૥の̹ǟによって、 ൢȤǴɯロɕȱをಳǣる
Ĵڥ回のڋࡦは、 �� ૥̠࡟か、 �� ૥̠࡟かĵ

ϋ૥をシリアルモニターに表示Ǵる ϋ૥をグラɣで表示Ǵる

ϋ૥が �� ૥̠࡟になったȤύがൢる

ɉンシング ɉンシング



ษɉンɃーブロックを使ったプログラミングݥ
。ษをঞるときに必要なプログラムですݥษセンサーを使෍してݥ

。ษの৙きǰをঞることができますݥษセンサーでݥ

/Օで数ਝが؀ࠩし、 4 Օで数ਝが増ϕします。

ブルーボード オレンジボード

ษを表示Ǵるݥ ษをグラɣで表示Ǵるݥ ったȝのをիȀけるとݝษをݥ
ਝがಳϏǴる

ษのਝがݥ �4E( に表示して、
ਝが 5�5 より৙ǨくなるとアラートをൢȤǴ

ษのਝによってύをಳǣるݥ
Ĵ�5� よりࠨさǟ�Ƃ�ドď��� より৙Ǩǟ�Ƃ�レĵ

̋ษɉンɃーブロックを使ったプログラミング
ɛットɽーク

̋ษセンサーを使෍してセンサーにかかる̋ษをঞるときに必要なプログラムです。

センサーにかかる̋ษをঞることができます。

ේえるԹǰがԹくなるȖȄ数ਝが৙きくなり、 。ǰくなりますࠨいと数ਝがޣ

ブルーボード オレンジボード

̋ษĴȄのくȤǟษをϕǣたかĵを
ঞઘさせよう

̋ษをϕǣたȤ LED が光るようにしよう

̋ษのਝによってύをಳǣよう

ɉンシング ɉンシング



ύブロックを使ったプログラミング
ύセンサーを使෍してύの৙きǰをঞるときに必要なプログラムです。

ύの৙きǰをঞることができます。

৙きなύをൢらすと数ਝが৙きくなり、 ࣻかなときは数ਝがࠨǰくなります。

ブルーボード オレンジボード

ύの৙Ǩさをモニターに表示しよう ύの৙Ǩさをグラɣで表示しよう

ύの৙Ǩさが ��� より৙ǨくなったȤ
LED が光るようにしよう

ύが一ઘのҤൢり続けたȤ LED が
光るようにしよう

ՔǭɉンɃーブロックを使ったプログラミング
Քǭセンサーを使෍してセンサーのՔがりջڋをঞるときに必要なプログラムです。

センサーのՔがりջڋをঞることができます。

৙きくՔがれȋՔがるȖȄ数ਝが৙きくなります。

ブルーボード オレンジボード

ȄȧだけՔǭたかを数ਝで
表示しよう

下のプログラムで、 Քǭセンサーがަପしたਝを
Ʌリアɹɰəタでుݦすることができます。

ՔǭǴǩるとύがൢるようにしよう
Քǭセンサーが ��� より৙きいਝをަପしたときにύɁɛクターからύが߬る
プログラムです。 また、 ఌуする数をȖかの数に変えてݎしてȚましȢう。

Քǭջڋによって、 ൢるύのچさがಳȪるようにしよう
Քǭセンサーがަପするਝによってύのچǰが変Ϗするプログラムです。
̠下のプログラムでは、 ���、 5��、 ��� のਝとఌуしてǥり、 ৙きいਝをަପするȖȄچいύがൢります。
Ǹれǹれのఌуする数を変ٝしてݎしてȚましȢう。

ɉンシング ɉンシング



ɉンɃーブロックを使ったプログラミング҄ࢥ
。がいるかȄうかを௣ਗするときに必要なプログラムですࢥりに޼センサーを使෍して҄ࢥ

。に動きがǝるかȄうかをঞることができます̥޼センサーの҄ࢥ

が動くとࢥセンサーのիくで҄ࢥ �、 じっとしていると � をݦします。

ブルーボード オレンジボード

がիくにǟたȤࢥ LED が光るようにしよう

、を҄ਞすると１ࢥセンサーは҄ࢥ ҄ਞしなけれ
ȋ � をަପするため、 センサーが҄ࢥ � のときの
Ț LED が光るようにします。

、がずっとիくにǟるとࢥ ɣルȹラー LED のࡿがಳȪるようにしよう
下のプログラムでは、҄ࢥセンサーが�をަପしたときにɣɹȹラーLEDが光ります。 また、ずっ
とブロックでプログラムを繰り返すたȎに変数�i�を � ずつ増ϕǰせてǥり、 i�が �� となっ࡟̠
たときɣɹȹラー LED がऌく光ります。
変数�i�とఌуする数を੢ࣦすることでऌく光るまでのݞ間を੢ࣦすることができます。

ϋɉンɃーブロックを使ったプログラミングࢽ
。ϋをঞるときに必要なプログラムですࢽϋセンサーを使෍してࢽ

。ϋをঞることができますࢽϋセンサーを୨れるとࢽの中にࢽ

。ǰくなりますࠨϋが下がるとセンサーの数ਝもࢽ

ブルーボード オレンジボード

ϋをࢽ �4E( に表示し、
さȤにグラɣモニタで表示Ǵる

ϋがࢽ �� ૥̠ώになったȤύがൢる 、ϋの̹ǟによってࢽ 光り೟をಳǣる
Ĵڥ回のڋࡦは、 �� ૥̠࡟か、 �� ૥̠࡟かĵ

ɉンシング ɉンシング



૦ࢽࡧಎɉンɃーブロックを使ったプログラミング
૦ࢽࡧಎセンサーを使෍して૦の中のࢽಎฦをঞるときに必要なプログラムです。

૦ࢽࡧಎセンサーを૦にܩして、 ૦のࢽಎฦをঞることができます。

、ಎฦが঱けれȋ঱いȖȄࢽ ૦ࢽࡧಎセンサーがݦす数ਝが৙きくなります。

ブルーボード オレンジボード

૦のਸ਼のࢽಎฦをモニターにঞઘǴる ૦のਸ਼のࢽಎฦをグラɣにঞઘǴる

૦のਸ਼のࢽಎฦをঞઘǴる ૦のਸ਼のࢽಎฦが �4E( に表示して、
ಎฦがࠩなくなったȤύがൢるࢽ

૦のਸ਼のࢽಎฦによって LED の光りかたをಳǣる
Ĵ55ŝ̠࡟�Ƃ�点଀�5� į 5�ŝƂ�ȡっくり点滅���ŝ̠ώ�Ƃ�はやǟ点滅ĵ

ɉンシング



Ӑ̋ɉンɃーブロックを使ったプログラミング
Ӑ̋センサーを使෍して̥޼のӐ̋をঞるときに必要なプログラムです。

Ӑ̋センサーのǝるࠆࡦのӐ̋をঞることができます。

Ӑ̋が৙きいȖȄӐ̋センサーがݦす数ਝも৙きくなります。

ブルーボード オレンジボード

Ӑ̋をঞઘしよう

Ӑ̋が࡟がったȤ一ઘのҤ LED が
ǣるようにしよう࠽

Ӑ̋がώがったȤύがൢるようにしよう

૥ɉンɃーブロックを使ったプログラミングݼ
。૥をঞるときに必要なプログラムですݼ૥センサーを使෍してݼ

。૥をঞることができますݼの̥޼૥センサーのݼ

。૥センサーの数ਝも৙きくなりますݼくなるとچ૥がݼ

ブルーボード オレンジボード

૥をঞઘしようݼ がったȤアラートを࡟૥がݼ
ൢȤǸう

૥によってݼ LED の
光り೟をಳǣよう

ɉンシング ɉンシング



͟ɉンɃーブロックを使ったプログラミング
͟センサーを使෍して͟がڃったことを௣ਗするときに必要なプログラムです。

͟センサーに͟のࢽવがଂたったときにు൪のࢽをקਞしてਝをަପします。

͟センサーを使෍するときは、 ȸɺンɆɪーɗは͟にǝたらないようにしてくだǰい。

ブルーボード オレンジボード

͟がڃったかȄうかを
シリアルモニタでо୯しよう

͟がڃってǟるǮとをύでǥしǣるプログラɮを۰Ȩう

͟センサーは͟がଂたったときにਝをަପします。
͟センサーをςРにकਦして、 ͟がڃっているときに
ਝをɅリアɹɰəタでо୯してȚましȢう。

͟センサーは͟がଂたったときにਝをަପします。 ͟センサーをςРにकਦして、
͟がڃっているときにਝをɅリアɹɰəタでо୯してȚましȢう。

アルコールɉンɃーブロックを使ったプログラミング
アɹɁーɹセンサーを使෍してアɹɁーɹஃ૥をঞるときに必要なプログラムです。

アɹɁーɹセンサーでアɹɁーɹの،Ӑ中ஃ૥、ה中ஃ૥をঞることができます。

ছにҬまれるアɹɁーɹのஃ૥によってύが変Ȫるセンサーをつくることができます。

ブルーボード オレンジボード

ছにアルコールがҬșȧてǟなǟかо୯しよう ،Ӑਸ਼アルコールஃ૥によってൢるύのچさをಳǣよう
アɹɁーɹセンサーがަପしたਝをɅリアɹɰəタに
ుݦするプログラムです。 また、 下のプログラムで
はアɹɁーɹブロックのޭฺにアɘログހঞਝをा
৤しています。

،Ӑ中アɹɁーɹஃ૥の৙きǰによってύɁɛクターからൢるύを変えるプログラムです。
アɹɁーɹセンサーブロックとఌуしている数を変ٝするなȄして、 ȸリɆɘɹのプログラムを
۰ࣤしてȚましȢう。

ɉンシング ɉンシング



アɘログブロックとɕジタルブロック
センサーのアɘログਝやɕɆタɹਝをుݦするときに必要なプログラムです。

アɘログブロックは、 センサーのਝを �c���� までのアɘログਝでుݦします。

ɕɆタɹブロックは、 アɘログブロックのਝを � と � だけのɕɆタɹਝでుݦします。

ブルーボード オレンジボード

タッɏɉンɃーがȄȮなਝをަପしてǟるかױてȚよう

タッチセンサーをアɘログブロックでױてȚましȢう。
このプログラムは、アɘログブロックとɅリアɹɰəタブロックだけを使います。
これは、 Ȅのセンサーのアɘログਝをױるときも同じプログラムです。

タッɏɉンɃーをアɘログブロックでױてȚよう45E1��

タッチセンサーにࢀってȚると、� か ���� のਝがɅリアɹɰəタにుݦǰれます。

、૥はڥ ɕɆタɹブロックでタッチセンサーをױてȚましȢう。

このように、 センサーのਝをアɘログਝやɕɆタɹਝでుݦすることができます。
Ȗかのセンサーでは̹った数ݚがױられるかもしれませȮ。 いȨいȨなセンサーのਝをױてȚましȢうĘ

タッɏɉンɃーをɕジタルブロックでױてȚよう45E1��

タッチセンサーにࢀってȚると � と � のਝがɅリアɹɰəタにుݦǰれます。

ブルーボード オレンジボード

ロードɉルɉンɃーを使ったプログラミング
。ǰをঞるときに必要なプログラムですߡっているಌのࡢǰセンサーを使෍してセンサーにߡ

。ǰをঞることができますߡっているಌのࡢに࡟ǰセンサーでߡ

ǰをߡっているಌのࡢに࡟ǰセンサーのߡ H でֿঞします。

、ǰをฦりたいɰɜをߡ
ਲ਼ࡿいҫの૦৘౸ಎに۞せてくだǰい。

、ǰセンサーではߡ ਲ਼ࡿい૦৘のࢗȮ中にǝるլঢがȍずțことによって、 。ǰをฦっていますߡ
なǥ、 լঢにࠍかれているߡǰを੤えるɰɜは۞せないように਽̫してくだǰい。
また、 プログラムをހ行した੬ثはߡǰをฦるためのֿܛをしているので、
Ʌリアɹɰəタଅにֿঞਝがుݦǰれるまでは、 ɰɜを۞せないでくだǰい。

モɜのߡさをฦȨう モɜがߡたǴǩるとύがൢるようにしよう
。するプログラムですݦǰセンサーがަପしたਝをɅリアɹɰəタにుߡ
下のプログラムでは、 ਁ̢のޭฺとして H	 グラム 
 をा৤しています。

ǰセンサーがߡ ����H	��LH
 より৙きいਝをަପしたときに、
ύɁɛクターからύがでるプログラムです。

ɉンシング ɉンシング



スȲッɏブロックを使ったプログラミング
スȲッɏ スȲッɏ

ɇȲッチを使෍してɇȲッチがγǰれているかȄうかを௣ਗするときに必要なプログラムです。

ɇȲッチをγしたかγしていないかをঞることができます。

ɇȲッチをγすと �、 γǰれていないと � をݦします。

ブルーボード オレンジボード

スȲッɏをγしたとǨ、 γしてǟなǟ
とǨの෉ܲをモニターに表示Ǵる

スȲッɏをγしたとǨ、 γしてǟなǟと
Ǩの෉ܲをグラɣで表示Ǵる

ǥǴॄは � が �4E( に表示さȧ、 ǥさ
ȧたثにǸȧを҄ਞしてਝが � になるǮと
をо୯Ǵる

スȲッɏをγǴとύが߬る スȲッɏをγǴ回数によってൢるύを
ಳϏさせる

下のプログラムでは、 ɇȲッチをγした回数によって̱なるچǰのύがൢります。
i ブロックは初ӊਝが � でǝり、 ɇȲッチをγすと � つ増やしてセッɖǰれます。

トグルスȲッɏブロックを使ったプログラミング
ɖグɹɇȲッチを使෍してȸンȸɣ、 ȸン � を௣ਗするときに必要なプログラムです。

ɖグɹɇȲッチでȸンȸɣをঞることができます。

ȸンにはȸン �、 ȸン � がǝり、 Ǹれǹれでプログラムできます。

ブルーボード オレンジボード

スȲッɏ࡯ৈブロックの使ǟ೟
エリアブロック Ĕ もしならブロックとड़ȚڋȪせること
で、 ɇȲッチの࡯ৈを指定するݖが߬෤ます。

0/ にǴるとสに光り、 0/� にǴる
とࣺく光る

0/ にしてスȲッɏをγǴと � ঑ǣて、
0/� にしてスȲッɏをγǴと �� ঑ǣるȹȴンター

下のプログラムでは、 ɇȲッチをγすと �TFH にుݦǰれているਝが増えていくȹȴンターです。
ɖグɹɇȲッチを 0/ にऐり৊えてɇȲッチをγすとɇȲッチをγすと � 増え、
0/� にऐり৊えてɇȲッチをγすと �� 増えていきます。
0'' にऐり৊えてɇȲッチをγすとƞにリセッɖǰれます。

ɖグɹɇȲッチを 0/ にऐり৊えるとสࡿに、 0/�
にऐり৊えるとࣺく光り、 0'' にすると࠽えます。



動スȲッɏブロックを使ったプログラミングࢎ
。動しているかȄうかを௣ਗするときに必要なプログラムですࢎ動ɇȲッチを使෍してࢎ

。動しているかしていないかをঞることができますࢎ動ɇȲッチでものがࢎ

動センサーにළれが્Ȫるとਝがࢎ � になります。

ブルーボード オレンジボード

スクーミーボードを振動させると LED が光るプログラムを作ろう

スクーミーボードを振動させる回数によって、 フルカラー LED の光る色を変化させよう
下のプログラムでは、 動ǰせた回数によってɣɹȹラーࢎ動ɇȲッチをࢎ LED が̱なるࡿに光ります。
i ブロックは初ӊਝが � でǝり、 ਞすることでק動をࢎ動ɇȲッチがࢎ � ずつ増ϕします。

ゆれたことを 7SEG に表示しよう

ゆれが伝わるたびに音が変わるようにしよう

ゆれが伝わったら LED が光るようにしようスȲッɏ



スラȲドスȲッɏブロックを使ったプログラミング
ɇラȲɗɇȲッチを使෍してȸンȸɣを௣ਗするときに必要なプログラムです。

ɇラȲɗɇȲッチでɇȲッチのȸンȸɣをঞることができます。

ɇȲッチをȸンにして LED を光らせることができます。

ブルーボード オレンジボード

スラȲドスȲッɏが 0/ のݞだけ
LED が光り、 0'' になると࠽ǣる�

スラȲドスȲッɏが 0/ のݞのే数のֿڋを
�4E( に表示Ǵる

ɇラȲɗɇȲッチを 0/ にऐり৊えると、
�4E( のుݦが � ేǯとに � ずつ増えていきます。

ɇラȲɗɇȲッチを 0/ にऐり৊えると LED が光り
続けます。

プッシɳスȲッɏブロックを使ったプログラミング
プッɅɳɇȲッチを使෍してプッɅɳɇȲッチがγǰれているかȄうかを௣ਗするときに必要なプログラムです。

プッɅɳɇȲッチでɇȲッチがγǰれているかγǰれていないかをঞることができます。

プッɅɳɇȲッチがγǰれていれȋ �、 γǰれていなけれȋ � をݦします。

ブルーボード オレンジボード

シリアルモニタをױてȚよう プッシɳスȲッɏをγǴと LED が光り、 はなǴと࠽ǣる
下のプログラムは、 プッɅɳɇȲッチをγすと LED が光り、 はなすと࠽えます。
0/ ブロックは、 0/ は１、 0'' はƞというਝをుしてǥり、
γすと 0/ŋ１࡯ৈになるので LED が光ります。
ɇȲッチをはなすと 0''ŋƞとなるので LED が࠽えます。

ɇȲッチをγすことでɅリアɹɰəタのਝがƞから１に変Ȫります。
１の࡯ৈが 0/、 � の࡯ৈが 0'' になります。

プッシɳスȲッɏをγǴとƥ4E( のȹȴントが؀り、
ƞになると LED が光る

下のプログラムでは、 プッɅɳɇȲッチをγすと � ేǯとに �4E( の
数ݚが１ずつ؀り、 ƞになると LED が光ります。

スȲッɏ スȲッɏ



ɣȵーɎースȲッɏを使ったプログラミング
ɣȵーɎーɇȲッチを使෍してɣȵーɎーの̢ਦによって数ݚを߬ษするときに必要なプログラムです。

最ࠨਝと最৙ਝを指定することで、 ɣȵーɎーの̢ਦにβじてǸの௵̥のਝを指定することができます。

つまȚが下の೟だと最ࠨਝ、 。の೟だと最৙ਝを߬ษします࡟

ブルーボード オレンジボード

ɣȵーɎースȲッɏとはė
ɣȵーɎーɇȲッチとはɒɬɭݮのɇȲッチで、 ɣȵーɎーの̢ਦにβじてਝを߬ษします。

ɣȵーɎースȲッɏブロックの使ǟ೟
最ࠨਝと最৙ਝを指定することで、 ɣȵーɎーの̢ਦにβじてǸの௵̥のਝを߬ษし
ます。 ブロックをަり߬した੬ثは、 最ࠨਝが �、 最৙ਝが ��� になっています。
ɣȵーɎーの̢ਦがɇクーɭーɪーɗঘなのがŀ最ࠨਝŁ、Ǹの௥ূঘがŀ最৙ਝŁです。
なǥ、 最ࠨਝとは一௼ࠨǰいਝのことで、 最৙ਝとは一௼৙きいਝのことです。

シリアルモニタに数ਝを߬ษさせよう
下のプログラムでは、 指定した௵̥のਝが、 ɣȵーɎーを動かした̢ਦにβじてɅリアɹɰəタに߬ษǰれます。
このプログラムのڋࡦ、 最ࠨਝを �、 最৙ਝを ��� に指定しているため、
ɣȵーɎーの̢ਦにβじて �c��� のਝがɅリアɹɰəタに߬ษǰれます。

ɣȵーɎーを動かして、 ɣルȹラー LED のࡿをಳϏさせよう
下のプログラムでは、
ɣȵーɎーをɇラȲɗするとɣɹȹラー LED のࡿが変Ϗします。
最ࠨਝが �、 最৙ਝが �55 になっているので、 ɣȵーɎーの̢ਦにβじて
ɣɹȹラー LED のࡿの 3要ज़が �c�55 のਝになります。
このプログラムのڋࡦ、 ɣɹȹラー LED のࡿはࣺから݇に変Ϗします。

ɣȵーɎーを動かして、 ύをಳϏさせよう

下のプログラムでは、 ɣȵーɎーを動かすとύが変Ϗします。
ɣȵーɎーの̢ਦが中ࢌよりںĴ�c5�ĵのڋࡦはɗのύが、
中ࢌより͚Ĵ5�c���ĵのڋࡦはラのύがൢります。

スȲッɏ



ऌРऴঋࢆĔࢆ޳ブロックを使ったプログラミング
ऌРऴঋࢆ޳ ɣȯȲル

ऌРऴঋࢆĔࢆ޳センサーを使෍して � つのɪーɗ間の੺ࢆをするときに必要なプログラムです。

ऌРऴのঋࢆĔࢆ޳センサーを使って、 � つのɪーɗ間で੺ࢆができます。

ऌРऴをࢆ޳したら、 LED が光るというようなプログラムができます。

ブルーボード オレンジボード

ऌРऴঋࢆঘのȸɺンɆɪーɗにアップローɗするプログラム

タッチセンサーにࢀれることで、
ऌРऴঋࢆブロックがހ行ǰれます。
ऌРऴ௼ڊが１でǝるため、 ऌРऴࢆ޳ঘのऌРऴ
。は１にする必要がǝりますڊブロックのऌРऴ௼ࢆ޳

タッɏɉンɃーにࢀȧると、 ಮのオレンジボードにऒ続してǟる LED が点滅Ǵるようにしよう

ऌРऴをࢆ޳すると LED が点滅するプログラムです。
ऌРऴࢆ޳ブロックは、 ऌРऴ௼ڊがǥなじऌРऴঋࢆブロックからの
ऌРऴを޳けަることができます。
また、ऌРऴをࢆ޳したときのȚ、ऌРऴࢆ޳ブロックୌのプログラムがހ行ǰれます。

ऌРऴࢆ޳ঘのȸɺンɆɪーɗにアップローɗするプログラム

ऌРऴঋࢆঘのȸɺンɆɪーɗにアップローɗするプログラム

൞るǰセンサーが5�よりࠨǰいਝを޳けަったときのȚ、
ऌРऴをঋࢆします。

ある౸ςに૑Ӑがǿǟてǟるかによって、 リɡングにあるɣルȹラー LED のࡿがಳȪるようにしよう

ऌРऴをࢆ޳していないときはɣɹȹラー LED がࣺࡿに、
しているときはɣɹȹラーࢆ޳ LED がऌࡿに光るプログラムです。
変数ブロックを使෍することによって、 下のプログラムのようにࢆ޳しているڋࡦと
していないڋࡦでހ行するプログラムୌෂを変えることができます。

ऌРऴࢆ޳ঘのȸɺンɆɪーɗにアップローɗするプログラム

ブルーボード オレンジボード

4D ȹードブロックを使ったプログラミング
ɣȯȲル

4D ȹーɗにセンサーのਝなȄをࠍきڢțときに必要なプログラムです。

センサーから޳けަったਝを 4D ȹーɗにࠍきڢțことができます。

。Ԛすることができます࠽ȮだɣȯȲɹをڢきࠍ

4D ȹードに、 ಳϏǴる൞るさをә๷しよう
൞るǰɁɛクターからަପするਝを、 4D ȹーɗにࠍきڢțプログラムです。

4D ȹードに、 回数のɕータをә๷しよう
変数をつけることによって、 センサーのਝ̠Рにもɕータをә๷することができます。

о୯したɣȯȲルを۱࠘しよう
4D ȹーɗからɣȯȲɹを۱࠘するプログラムです。 下のプログラムでは、
ŀ�Łと൜ॄのౙいたɣȯȲɹを۱࠘します。

�4E( と 4D ȹードを一ࠋに使うڋࡦの਽̫点
4Dȹーɗと �4E(を一ࠋに使うڋࡦは、ɝーɗȴȵアのࣟඑがǝるため、
�4E( は͚下̠Рで使ってくだǰい。



(14 ɉンɃーブロックを使ったプログラミング
(14

(14 センサーを使෍して̴૥とָ૥をঞるときに必要なプログラムです。

(14 センサーで̴૥とׂ૥をঞることができます。

(14 がަପǰれていないڋࡦ、 ɅリアɹɰəタłMPDBUiPO�OPU�BWBiMBCMFŃとుݦǰれます。

ブルーボード オレンジボード

(14 ɉンɃーでスクーミーボードの̴૥、 ָ૥をަପしよう

(14 センサーはςڮのないςРや、 ɞɹɁəーやɧランɎなȄޕるものがないױ੺しのรい
とこȨでǯ使෍くだǰい。
(14 センサーが࣫しく̴૥、 ָ૥をަପするには �į 5 ಎիくݞ間がかかります。
また (14 がަପǰれていないڋࡦ、 Ʌリアɹɰəタには̠下のようにłMPDBUiPO�OPU�
BWBiMBCMFŃとుݦǰれます。

؃̢ۡਦを̴૥、 ָ૥で表示しよう
(14 センサーを使෍することで̴૥、 ָ૥をަପすることができます。
下のプログラムでは̴૥は変数�MBU�、 ָ૥は変数�MOH�にৗ୨ǰれ、 変数はɅリアɹɰəタでుݦしています。

� 点Ҥԣ෿ブロックを使ったプログラミング
(14

� ਟ点の̴૥、 ָ૥から � 点間のԣ෿をঞるときに必要なプログラムです。

� ਟ点の̴૥、 ָ૥から � 点間のԣ෿をަପすることができます。

̴૥、ָ૥は DFHSFF ݮ֩ 	�����5�Ĳのような数ݚのȚのుә 
 で୨ษします。

ଭઘの � かࠆの̴૥とָ૥かȤǸのԣ෿をަପしよう

ブルーボード オレンジボード

下のプログラムはɇȹȲɒリーと٧ౠΌのԣ෿をȻロɯーɖɹ 	LN
 ਁ̢でుݦします。
変数�,PGV4UBUiPO@MBU�に٧ౠΌの̴૥、 変数�,PGV4UBUiPO@MOH�に٧ౠΌのָ૥、 変数�4LZ5SFF@MBU�にɇȹȲɒリーの̴૥、 変数�
4LZ5SFF@MOH�にɇȹȲɒリーのָ૥を୨れています。
変数にىきなࠆࡦの̴૥、 ָ૥を୨れて、 に۟ހ � ਟ点のԣ෿をަପしてȚましȢう。
Ű̴૥とָ૥は (PPHMF�NBQ なȄからަପすることができます。

ಳ数にىǨなࠆࡦの̴૥、
ָ૥を୨ȧる

45E1�� 45E1�� シリアルモニタには
ώのように表示さȧる

45E1�� 「Ȼɵリঞ」を෍ǟて
ԣ෿をঞઘǴる

にŀȻɵリঞŁを෍いて٧ౠΌとɇȹȲɒリーのԣ෿۟ހ
をঞ定すると、 ǥなじ ������LN をަପすることができ
ました。



ブルーボード オレンジボード

ȶリアブロックを使ったプログラミング
ȶリア

もしならブロックのエリアを指定するときに必要なプログラムです。

、に行Ȫれるプログラムではなくࡩ もしならブロックでח࡬を指定するときに使います。

。にすることができますח࡬ಷと͚ಷの数ਝのఌуしてں

൞るさのਝが 5� より৙ǨǟなȤ、「൞るǟ」とシリアルモニタに表示しよう

൞るさのਝが 5� �Ĵ5࡟̠ をȐくțĵなȤ、「൞るǟ」とシリアルモニタに表示しよう

൞るさのਝが 、なȤ、「൞るǟ」とシリアルモニタに表示して࡟5�̠ 5� よりࠨさǟなȤ、「̛ǟ」とシリアルモニタに表示しよう

ブルーボード オレンジボード

ȄǼȤȝブロックの使ǟ೟
ȶリア

ಅ数のエリアが同ݞにാたǰれているときに必要なプログラムです。

� つのח࡬をธ೟ാたすことをח࡬として指定することができます。

� つだけでなく、 � つ̠࡟でもח࡬を指定することができます。

൞るさのਝが 5� より৙Ǩくて ��� よりࠨさǟなȤ、 LED が光るようにし、 Ǹうでなけȧȋ LED が࠽ǣるようにしよう

൞るさのਝが 5� よりࠨさくて、 タッɏɉンɃーが � なȤ、 LED が光るようにしよう

൞るさのਝが 5� より৙Ǩく ��� よりࠨさくて、 タッɏɉンɃーが � なȤ、 LED が光るようにしよう



ȄǼȤかブロックを使ったプログラミング
ಅ数のエリアのȄǼらかがാたǰれているときに必要なプログラムです。

� つのח࡬のȄǼらかをാたすことをח࡬として指定することができます。

� つだけでなく、 � つ̠࡟でもח࡬を指定することができます。

ブルーボード オレンジボード

൞るさのਝが 5� よりࠨさǟか、 ��� より৙ǨǟのȄǼȤかなȤ LED が光り、
Ǹうでなけȧȋ LED が࠽ǣるようにしよう

タッɏɉンɃーが � か、 ൞るさのਝが 5� よりࠨさǟかのȄǼȤかなȤ、
LED が光り、 Ǹうでなけȧȋ LED が࠽ǣるようにしよう� �

タッɏɉンɃーが � か、 ൞るさのਝが 5� より৙Ǩくて ��� よりࠨさǟのȄǼȤかなȤ、
LED が光り、 Ǹうでなȧȋ LED が࠽ǣるようにしよう

ではなǟブロックを使ったプログラミング
エリアがാたǰれているかȄうかをԁ૊ǰせるときに必要なプログラムです。

。として指定することができますח࡬のః定をח࡬

ȄǼらもブロックやȄǼらかブロックのః定をח࡬にすることができます。

ブルーボード オレンジボード

ではなǟブロックを使ったとǨ、
タッɏɉンɃーにࢀったとǨの LEDの光り೟をо୯しよう

ではなǟブロックを使ったプログラɮがȄȮな動۰
をǴるかо୯しよう

下のプログラムではではないブロックを � つ使෍しています。
タッチセンサーにࢀれず൞るǰɁɛクターが 5� ̠下のਝをަପするときに LED が光り、
タッチセンサーにࢀれず൞るǰɁɛクターが5�より৙きいਝをަପするときはLEDが点滅し、
タッチセンサーにࢀれたとき、 LED は光らなくなります。

ではないブロックをもしならでなけれȋブロックのエリアで使෍することで、 エリアがࣤฃしていないڋࡦに
LED が光ります。

ȶリア ȶリア



数のಳ数ブロックを使ったプログラミング
ɕータ ɕータ

変数を使෍するときに必要なプログラムです。

変数をड؆することができます。

数ブロックを使い、 変数のਝを変ٝすることができます。

ブルーボード オレンジボード

ಳ数 J のਸ਼に「����」を୨ȧて、
ಳ数 J をɟɋコンに表示しよう

ಳ数 Jのਸ਼にタッɏɉンɃーのਝを୨ȧて、
ಳ数 J をɟɋコンに表示しよう

ಳ数 J のਸ਼に൞るさのਝを୨ȧて、
ಳ数 J が �� よりࠨさǟなȤ、
LED が光るようにしよう�

数のಳ数൜ブロックを使ったプログラミング
変数൜を使෍するときに必要なプログラムです。

変数൜は数ਝをಿপするைの൜ॄです。 変ٝすることができます。

変数を෉ħなブロックで使෍することができます。

ブルーボード オレンジボード

ಳ数 J とಳ数 L を使ǟ、 ಳ数 J が 5�、 ಳ数 L が
��� のݞ、 J と L をఌȔて、 L の೟が৙ǨǟなȤ、
LED が光るようにしよう

ಳ数 J とಳ数 L を使ǟ、 ಳ数 J が 5�、 ಳ数 L が
൞るさɉンɃーのਝにǴるとǨ、 J と L をఌȔて、 L
の೟が৙ǨǟなȤ、 LED が光るようにしよう

ಳ数 J を使ǟ、 ൞るさɉンɃーに � 回だけ௥βさせて、 5� よりࠨさくなったȤ、
「̛ǟ」とɟɋコンに表示して、 ǸうでなǟとǨは「൞るǟ」とɟɋコンに表示しよう



J ブロックを使ったプログラミング
変数 i を使෍するときに必要なプログラムです。

i ブロックは、 数の変数൜ブロックと同じように数ਝをセッɖして使います。

i ブロックは、 数の変数ブロックでৗ୨した数が୨ります。

ブルーボード オレンジボード

J ブロックに数をৗ୨して、 Ǹの数だけ LED を点滅させよう
i ブロックは、 数の変数ブロックでৗ୨した数が୨ります。Ĵ変数ブロックの初ӊਝは �ĵ
下のプログラムでは数の変数ブロックで i に 5 をৗ୨しているため、 5 回指定回数くりかえすブロックの中ࢠをくりかえします。

J ブロックに数をಅ数回ৗ୨して、 動Ǩをо୯しよう
のプログラムを࡟ � つ๚דした֩ݮです。
変数 iに 5をৗ୨してはじめの指定回数くりかえすブロックをぬけたث、i に �をۈৗ୨しています。
したがって � つൺの指定回数くりかえすブロックは � 回くりかえǰれます。

ӛ動かȤのݞҤをɉットブロックを使ったプログラミング
ɪーɗをӛ動してからのݞ間をֿঞするときに必要なプログラムです。

ɇクーɭーɪーɗをɟɋɁンにऒ続したとき、 または૑ਣをいれたときからのݞ間をセッɖします。

৆つブロックなȄの一ݞશにプログラムがױたൺ࡟動かないڋࡦにもਝを変Ϗǰせ続けることができます。

ブルーボード オレンジボード

スクーミーボードをӛ動してǦらのݞҤをɰəɍーに表示させよう
Ʌリアɹɰəタにӛ動からのݞ間をセッɖブロックを使෍することで、 ɇクーɭーɪーɗをӛ動してからのݞ間を使෍することができます。

� ేҤцȂ音をൢらǸう
数の変数ブロックにূしてӛ動からのݞ間をセッɖブロックをセッɖすることができます。
下のプログラムでは、 ӛ動からのݞ間を変数�i�にৗ୨して、 i�が 5 のத数になるたȎにύブロックからύが߬ます。
5 ే間цのȖかにも、 いȨいȨなే間цに変ٝしてȚましȢう。

ɕータ ɕータ



� と � を୨ȧ৊ǣてɉットブロックを使ったプログラミング
変数のਝを � と � をإظに୨れ৊えるときに必要なプログラムです。

変数のਝの � と � をإظに୨れ৊えることができます。

ずっとブロックが動くたȎにਝが୨れ৊Ȫります。

ブルーボード オレンジボード

ಳ数に � と � をإظにৗ୨して、 LED を点滅させよう
下のプログラムでは、 � と � を୨れ৊えてセッɖブロックによって変数 i に � と � がإظに୨ります。
ずっと動くブロックをくりかえすたȎに i のਝが変Ȫるため、 � ే間цで LED が点滅します。

ಳ数に � と � をإظにৗ୨してɣルȹラー LED を � に光Ȥせようࡿ
数の変数ブロックにূしてӛ動からのݞ間をセッɖブロックをセッɖすることができます。
下のプログラムでは、 ӛ動からのݞ間を変数�i�にৗ୨して、 i�が 5 のத数になるたȎにύブロックからύが߬ます。
5 ే間цのȖかにも、 いȨいȨなే間цに変ٝしてȚましȢう。

� ǿ঑やしてɉットブロックを使ったプログラミング
変数のਝを � だけ増やすときに必要なプログラムです。

変数のਝを � だけ増やすことができます。

ずっとブロックが動くたȎに変数のਝが � ずつ増えていきます。

ブルーボード オレンジボード

ಳ数 J の数ਝを঑やして �4E( に表示しよう

タッɏɉンɃーが � になると、 数ਝが঑ǣてǟくǮとを �4E( に表示しよう

൞るさのਝが 5� よりࠨさǟなȤݞҤĴݞҤのਁ̢はేĵを �4E( に表示して、
5� 、なȤ࡟̠ � を �4E( に表示しよう

ɕータ ɕータ



঑やしてɉットブロックを使ったプログラミング
変数のਝをىきな数だけ増やすときに必要なプログラムです。

変数のਝをىきな数だけ増やすことができます。

ずっとブロックが動くたȎに変数のਝが増えていきます。

ブルーボード オレンジボード

঑やしてɉットブロックをǟȧたಳ数のਝを �4E( に表示させよう
変数 i は初ӊਝとして � がセッɖǰれています。
はじめて増やしてセッɖブロックに 5 を指定しているため、 はじめて数の変数ブロックをހ行したときには�i�に 5 が୨り �4E( には
5 がుݦǰれます。
ふたたȎ数の変数ブロックをހ行したときには�i�には 5 がটǰれるため、 �4E( には �� がుݦǰれます。

ɣルȹラー LED がݞҤָϳでǟȨǟȨなࡿに光るようにしよう
変数�SFE、 HSFFO、 CMVF はǸれǹれ増える数が̱なっています。 これにより、 Ǹれǹれの変数を �55 でєった
ときのයりは一ਧせず、 くりかえすǯとにఌขも̱なっていくため、 ɣɹȹラー LED のࡿが変Ϗしていきます。

� ǿ؀Ȥしてɉットブロックを使ったプログラミング
変数のਝを � だけ؀らすときに必要なプログラムです。

変数のਝを � だけ؀らすことができます。

ずっとブロックが動くたȎに変数のਝ変数のਝが � ずつ؀っていきます。

ブルーボード オレンジボード

�4E( でȹȴントɎȴンしよう
変数�i�は、 ずっと動くブロックでくりかえすたȎに初ӊਝ � から � ずつࠨǰくなります。 したがって、 もしならでな
けれȋブロックのエリアのںಷは �� から � ずつࠨǰくなります。
i�が ��� になると、 もしならでなけれȋブロックのエリアが࣫しくなるため、 �4E( にはŀ����Łがుݦǰれます。
タッチセンサーにࢀれると�i�が � に初ӊϏǰれるため、 ふたたȎȹȴンɖɎȴンをЛܯします。

一ేǯとに、 数を � ずǿ؀ȤǴプログラɮを۰Ȩう
変数�i�には初ӊਝとして � がセッɖǰれています。 したがって̠下のプログラムでは一ేǯとに�i�が
��
���
���
���
�Ĳ
のように変Ϗしていきます。

ɕータ ɕータ



؀Ȥしてɉットブロックを使ったプログラミング
変数のਝをىきな数だけ؀らすときに必要なプログラムです。

変数のਝをىきな数だけ؀らすことができます。

ずっとブロックが動くたȎに変数のਝが؀っていきます。

ブルーボード オレンジボード

ɣルȹラー LED をǟȨǟȨなࡿに光ȤせてȚよう
下のプログラムでは、 変数 SFE、 HSFFO、 CMVF が෍̫ǰれてǥり、 Ǹれǹれがɣɹȹラー LED の 3(# にূβ
しています。
Ǹれǹれの変数には �55 がはいり、 Ǹれǹれの変数から �į 5 の数がランɎムに؀っていきます。 ランɎムでǝるた
めɣɹȹラー LED のࡿは変Ϗしていきます。
また、 いずれかの変数が � よりࠨǰくなったڋࡦ、 Ǹれǹれの変数は �55 に初ӊϏǰれます。

一ేǯとに、 数を 5 ずǿ؀Ȥして表示させよう
؀らしてセッɖブロックに 5 がセッɖǰれているため、 数の変数ブロックをހ行するたȎに、 i�は 5 ずつ؀ࠩしていきます。�

� をɉットブロックを使ったプログラミング
変数のਝに � をセッɖするときに必要なプログラムです。

変数のਝを � にセッɖすることができます。

ずっとブロックが動くたȎに変数のਝに � がセッɖǰれていきます。

ブルーボード オレンジボード

ಳ数を � にɉットしてȚよう
数の変数ブロックを使って�i�に � をセッɖしてȚま
しȢう。
i�が � になっていることはɅリアɹɰəタや �4E( で
о୯することができます。

J�ಳ数が 5 をǮǣたȤ � にȝȄǴプログラɮを۰Ȩう
下のプログラムでは、 ずっと動くブロックの中ࢠがくりかえǰれるたȎに�i�が � ずつ増えていきます。
i�が 5 を੤えると�i�が � になるように、 もしならブロックを使෍しましȢう。

ಳ数 J の数ݚを঑やしてǟって、 ���
になったȤ � にȝȄるǮとを �4E( に表
示しよう

ಳ数 J の数ݚを঑やしてǟって、
��� になったȤ � にȝȄるǮとを
�4E( に表示しよう

൞るさのਝが 5� よりࠨさǟなȤ、
ಳ数 J を � ずǿ঑やしてǟくǮとを
�4E( に表示しよう

ɕータ ɕータ



ランɎɮブロックを使ったプログラミング
変数のਝに � から 5 をランɎムにセッɖするときに必要なプログラムです。

変数のਝに � から 5 をランɎムにセッɖすることができます。

ずっとブロックが動くたȎに変数のਝに � から 5 がランɎムにセッɖǰれます。

ブルーボード オレンジボード

ಳ数 J に � ేǯとにランɎɮに数ਝを
୨ȧ、 ಳ数 J がಳϏしてǟく෉ܲを
グラɣで表示しよう

タッɏɉンɃーが � なȤ、 �4E( にಳ数 J に � ేǯとにランɎɮに数ਝを表示し、
ಳ数 J が � のݞに LED が光るようにして、 � でなǟとǨは࠽ǣるようにしよう

ಳ数 J に � ేǯとにランɎɮに数ਝを୨ȧ、 �4E( に表示さȧるಳ数 J が
� のݞだけ LED が光り、 ಳ数 J が � でなけȧȋ、 LED が࠽ǣるように
しよう

かȤșでランɎɮにɉットブロックを使ったプログラミング
� 点間ԣ෿ブロックの変数に୨れる̴૥、 ָ૥は DFHSFF ݮ֩ 	�����5�Ĳのような数ݚのȚのుә 
 で୨ษします。

変数のਝにىきな௵̥でランɎムにセッɖすることができます。

ずっとブロックが動くたȎに変数のਝにىきな௵̥でランɎムにセッɖǰれます。

ブルーボード オレンジボード

シリアルモニタに � かȤ �� șでの数をランɎɮに表示させよう
ランɎムにセッɖブロックを使෍することで、 i�にランɎムの指定௵̥の数をৗ୨することができます。

ଭઘの数がɉットさȧたとǨに、 ଂたりのύをൢȤǴプログラɮを۰Ȩう
ランɎムにセッɖブロックによって、 変数�i�にランɎムな数がৗ୨ǰれます。 変数 IiU にસଂなଂたりの数をセッɖして
プログラムを動۰ǰせてȚましȢう。
また、 下のプログラムでは৆つブロックを使෍していますが、 タッチセンサーなȄのセンɅングを෍いてǥىȚのタȲɭング
でଂたりのύをൢらすことができます。

ɕータ ɕータ



数点ブロックを使ったプログラミングࠨ
数 数

。数を੢ࣦするときに必要なプログラムです׍数点のࠨ

Ʌリアɹɰəタにుݦするࠨ数点̠下の׍数を੢ࣦすることができます。

数だけでなく、 変数やセンサーのਝのࠨ数点̠下の׍数を੢ࣦすることができます。

ブルーボード オレンジボード

シリアルモニタに � かȤ �� șでの数をランɎɮに表示させよう

฽として൞るǰセンサを使෍しています。 ൞るǰセンサからަପしたਝは数の変数�i�に୨り、 変数�i�を下のプログラムのようにセッɖすることで
Ʌリアɹɰəタにుݦǰれます。
下のプログラムでは、 Ʌリアɹɰəタにはࠨ数৚ଢ଼׍までుݦǰれています。

ここでࠨ数点ブロックを使෍することで、 Ʌリアɹɰəタにుݦするࠨ数の׍数を੢ࣦしてుݦすることができます。
数を׍数点̠下のࠨ � にすることで、 Ʌリアɹɰəタにはࣦ数でుݦすることができます。

数を׍数点̠下のࠨのプログラムでは࡟ � にセッɖしていますが、 これを変ٝすることでుݦǰれるࠨ数点̠下の׍数をݩදに変ٝすることができます。

ɉンɃのਝをシリアルモニタに表示Ǵる45E1��

表示Ǵる׍数を੢ࣦǴる45E1��

࣫の数ブロックを使ったプログラミング
数ਝのचূਝを෍いるときに必要なプログラムです。

ɬȲɘɇの数を࣫の数に変҇することができます。

数だけでなく、 変数やセンサーのਝをचূਝに変҇することができます。

ブルーボード オレンジボード

ಳ数の数を࣫の数にしてシリアルモニタに表示しよう
下のプログラムのように変数を࣫の数ݚにすることもできます。

ɬȲɘスの数を࣫の数にしてシリアルモニタに表示しよう
࣫の数ブロックを使෍して、 ɬȲɘɇの数をプラɇの数にすることができます。 プラɇの数はǸのままుݦǰれます。



৙Ǩǟ೟ブロックを使ったプログラミング
� つの数ਝのୌ、 ৙きいȖうを෍いるときに必要なプログラムです。

� つの数をఌуして、 ৙きいȖうをɅリアɹɰəタにుݦすることができます。

数だけでなく、 変数やセンサーのਝをఌуすることもできます。

ブルーボード オレンジボード

、のプログラムでは数をఌуしましたが࡟ 下のプログラムのように変数をఌуすることもできます。

� ǿの数をఌуして、 ৙Ǩǟ೟の数をシリアルモニタに表示させようᰕ

� ǿの数をఌуして、 ৙Ǩǟ೟の数をシリアルモニタに表示させようᰔ
৙きい೟ブロックを使෍することで、 � つの数をఌуし৙きい೟の数を෍いることができます。

さǟ೟ブロックを使ったプログラミングࠨ
� つの数ਝのୌ、 。ǰいȖうを෍いるときに必要なプログラムですࠨ

� つの数をఌуして、 。することができますݦǰいȖうをɅリアɹɰəタにుࠨ

数だけでなく、 変数やセンサーのਝをఌуすることもできます。

ブルーボード オレンジボード

、のプログラムでは数をఌуしましたが࡟ 下のプログラムのように変数をఌуすることもできます。

� ǿの数をఌуして、 さǟ೟の数をシリアルモニタに表示させようᰕࠨ

� ǿの数をఌуして、 さǟ೟の数をシリアルモニタに表示させようᰔࠨ
、ǰい೟ブロックを使෍することでࠨ � つの数をఌуしࠨǰい೟の数を෍いることができます。

、のプログラムでは࡟ ǰい೟ブロックにࠨ ���、 5� の数ݚが୨っているため、 ǰい೟のࠨ 5� がɅリアɹɰəタにుݦǰれます。

数 数



数の௵̥ブロックを使ったプログラミング
変数のǝる௵̥ୌのఌขを同じఌขのまま、 ಮの௵̥に変ٝするときに必要なプログラムです。

数の௵̥ブロックの一௼࡟には変数が୨り、 の࡟ � つの数は変ٝॄの؈࡟ਝと下؈ਝが୨ります。

数の௵̥ブロックの下の � つの数は、 変ٝثの؈࡟ਝと下؈ਝが୨ります。

ブルーボード オレンジボード

�� ਚМでɣルȹラー LED のࡿをಳϏさせよう
下のプログラムでは、 変数 OVNCFS にৗ୨する数を � から � のいずれかにक定すると、
数の௵̥ブロックによって変数 SFE に � から �55 の数がৗ୨ǰれます。
たとえȋ、 変数 OVNCFS に � をセッɖすると変数 SFE には � がৗ୨ǰれ、 変数
OVNCFS に � をセッɖすると変数 SFE には �55 がৗ୨ǰれます。
変数 OVNCFS に � から � のىきな数をセッɖして、 ɣɹȹラー LED のࡿの変Ϗをо୯
しましȢう。

൞るさによってɣルȹラー LED の光るࡿをಳǣよう
下のプログラムでは、൞るǰセンサーがަପしたਝを � から �55 の௵̥に変ٝしてɣɹȹラー
LED のสࡿのਝĴ変数 HSFFOĵにৗ୨しています。
൞るǰセンサーがަପするਝをɅリアɹɰəタでо୯し、 ަପした最ࠨਝと最৙ਝを数の
௵̥ブロックにセッɖしてȚましȢう。

ブロックを使ったプログラミングܛֿ
変数や数、 センサーのਝなȄをֿܛするときに必要なプログラムです。

変数や数、 センサーのਝと、 ಅ数のܭঙΝܛをड़ȚڋȪせてֿܛすることができます。

ŝはȪりܛのǝまりをుします。

ブルーボード オレンジボード

��Ŋ� のයりを �4E( に表示しよう

ಳ数 J を � ేǯとに � ǿずǿ঑やしてǟǨ、 Ǹのਝを
�4E( に表示して、 Ǹのਝがҿ数なのかր数なのかを
ɟɋコンに表示しよう

タッɏɉンɃーが � なȤ LED が光るようにし、
� ૥はなしてȝ LED が光ったșșで、 ȝう � ૥
タッɏɉンɃーが � になったȤ LED が࠽ǣるようにしよう

数 ܛֿ



۰ブロックを使ったプログラミングݩ
۰ブロックݩ

。۰ブロックを使෍するときに必要なプログラムですݩ

ŀ۰ݩブロックŁに۰ったプログラムを、ŀ۰ݩブロックが動くŁブロックで動かすことができます。

ಅ数؊の۰ݩブロックを使෍できます。

ブルーボード オレンジボード

タッɏɉンɃーをࢀると LED が点滅Ǵるプログラɮを۰Ȩう
プログラムのなかに۰ݩブロックをड़ȚڢȮだプログラムです。
̠下のプログラムでは、タッチセンサーにࢀれると۰ݩブロックŀnBTIŁがހ行ǰれるため、LED が 5 回点滅します。

LED の点滅を、 タッɏɉンɃーにࢀȧたとǨだけはやくしよう
、۰ブロックは൜ॄを変ٝすることでݩ ಅ数۰ࣤすることができます。 ඐєǯとにまとめると、 。やすくまとまったプログラムを۰ࣤすることができますױ
下のプログラムでは、 タッチセンサーにࢀれていないときには۰ݩブロック TMPX がހ行ǰれ、 LED が � ే間цで点滅します。 タッチセンサーにࢀれたときは
۰ブロックݩ RViDL がހ行ǰれ、 LED が ��� ే間цで点滅します。

。ȪせてȚましȢうڋ۰ブロックを۰ࣤしてड़ȚݩಎでもいȨいȨなݩ

、۰ブロックでݩ LED を光ȤせてȚよう
。۰ブロックの動۰をо୯してȚましȢうݩ
ずっと動くブロックの中ࢠには LED はǝりませȮが、 ۰ブロックの中にݩ LED を光らせるプログラムがǝるため、
行するとހ LED が光ります。
Ű۰ݩブロックと۰ݩブロックが動くブロックの൜ॄを一ਧǰせなけれȋ動۰しませȮ。


