
 

 

  

「電気の利用」  
 

      

プログラミング学習にかかわる指導資料  

第6学年理科  

Zetta Linx Inc. 

A-6年 
Programming 

学習指導要領に例示されてい

る単元等で実施するもの。  



 

小学校段階のプログラミングに関する学習活動を A～F に分類して示しています。 

学習指導要領に例示されている単元等で 
実施するもの。 A 

学習指導要領に例示されてはいないが、学習  
指導要領に示される核教科等の内容を指導する  
中で実施するもの。 

B 

教育課程内で各教科等とは別に実施するもの。  C 

クラブ活動など、特定の児童を対象として、  
教育課程内で実施するもの。 D 

学校を会場とするが、教育課程外のもの。  E 

学校外でのプログラミングの学習機会。 F 

※本資料はA分類です。 

教育課程内のプログラミング教育  

教育課程外のプログラミング教育  

引用：文部科学省「小学校プログラミング教育の手引（第二版）」より  
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【共通】導入編 

第6学年理科  「電気の利用」 

 

１．【共通 】導入編

１

年 



１．【共通】導入編 
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★印がプログラミング学習に関わるもの  

 

【めあて】 

⚫  生 活 の中 で見 られる電 気 の利 用 について関 心 を持 ち、電 気 がどのようにしてつくり出 さ

れ、蓄えられ、変 換 できるのかを理 解 する。  

⚫  どのような条 件 で発熱 の仕方 や量が変 わるかをとらえることができるようにする。  

⚫  身のまわりで利用されている電気製品に関心を持ち、電気がどのように効率よく使われているか

など、電 気 のはたらきやしくみについて推 論 する。  

 

★効率のよい電気製品の実験装置を作ることを通して、プログラミングを体験する。  

 

 

【単元の流れ】 
 

1. 電気のしくみと利用を理解しよう（例：１時～９時） 

⚫ 手回し発電機を使って自分で電気をつくりだし、エネルギーが蓄えられることを体験的にと

らえられるようにする。 

⚫ 蓄えた電気は、光・音・熱・運動に変換され、様々な利用がされていることを知る。  

⚫ エネルギー資源の有効利用という観点から、電気の効率的な利用について考える。 

 

2.  プログラミング体験（例：１０時～１２時）※本資料  

★  つくってためた電 気 をむだなく使 うにはどうしたらよいか話 し合 う。  

★  どのような道 具 （センサー）を使 えば、電 気 を節 約 できる照 明 器 具 になるのか話 し

合 う。  

★  効率的 な照明器具 を作 り、プログラミングにより点 灯 を制 御 することを体 験 する。  

使用 するセンサーや難易度 によって、授 業 では次 の 3 パターンが考 えられる。  

・ 【標準１】人感センサーつき照明編  

・ 【標準２】光センサーつき照明編  

・ 【発展】人感センサープラス光センサーつき照明編  

※【発展】は、【標準１】を実施した後の続きになります。 

⚫ 自分たちの身の周りにあるエネルギーを効率よく利用している道具の仕組みに興味を持

つ。  



１．【共通】導入編 
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【プログラミング前の話し合い】 

電気を節約できる照明器具について話し合う 

1.  電気を節約できる照明器具にするためにはどうすればよいかを考える。  
 

【例：教師からの働きかけ】 

・ 電気を節約するために私たちができることは何ですか。  
 

【例：生徒からの反応予想】 

・ 照明を使わないときは消す。  

・ 家族ができるだけ同じ部屋で過ごす。  

・ 昼間は電気を使わないで済む明るい場所で過ごす。・・・など 
 

2.  人が近づいたときに照明をつけて、人がいなくなったら照明を消す機能がつい

た照明器具にするために必要なものを考える。  

紙やふせんなどを使 って、グループで道具 ・条件 ・命令などを書 きだす。  
 

【例：考えたこと】  

道具  条件  行動  

人感センサー 人がいたら 明かりをつける 

人感センサー 人がいなかったら 明かりを消す 

 

3.  暗 くなったら照明をつけて、明 るくなったら照明を消す機能がついた照明器具

にするために必要なものを考える。  

紙やふせんなどを使 って、グループで道具 ・条件 ・命令などを書 きだす。  
 

【例：考えたこと】  

道具  条件  行動  

光センサー 暗くなったら 明かりをつける 

光センサー 明るくなったら 明かりを消す 

 

4.  ２と３の両方を組み合わせれば、さらに電気が節約できるのではないか。  

紙やふせんなどを使 って、グループで２と３の道具 ・条件 ・命令などを組み合わ

せる。  
 

【例：考えたこと】  

道具  条件  行動  

人感センサー 人がいたら 両方があてはまった

ら 
明かりをつける 

光センサー 暗くなったら 

人感センサー 人がいなかったら 両方か片方があては

まったら 
明かりを消す 

光センサー 明るくなったら 
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【標準１】人感センサーつき照明編  

第6学年理科  「電気の利用」 

 

２ .【標準 １】人感センサーつき照明編

２

年 



【標準１】人感センサーつき照明編 
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【用意するもの】 

 

★  「アーテックロボ  プログラミングセンサーセット」  （アーテック社 ）  

★  「人 感 センサーつき照明 プログラム」  （ゼッタリンクス社 ）  

※完成したプログラムファイルで、必要に応じて利用する。本資料の格納場所と同じ場所に

入っている。 

 

【組み立て】 

実験装置「人感センサーつき照明」を組み立てる 
 

【使うパーツ】 

 

 

 

 

 

 

 

スタディーノ  赤外線センサー  LED（緑か赤）  センサー接続コード  USB ケーブル    ステー  

 (1 個 ) (1 個 ) (1 個 ) (2 本 ) (1 本 )       (1 個 ) 

 
 

（１）❶  赤外線 センサーとセンサー接 続 コードの白 色接 続部分 をつなげる。  

❷  LED とセンサー接続 コードの白 色接 続部分 をつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

正面に  

「IR  P h o t o r

e f l e c t o r 」 と

書 い てある  

正面に  

「 G r e e n 」 か  

「Red」 と 書 い

てあ る  

 
 

❶ コードは１本だけ灰色。  

❷ 接続部分は２か所に出っ張りがある。  

 

スタディーノ接続部（黒）  

センサー接続部（白）  

コードの向きに注意  



【標準１】人感センサーつき照明編 
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（２）❶  スタディーノの A 0 に赤 外線 センサーのセンサー接 続 コードの黒 色 接続部分 をつな

げる。  

❷  スタディーノの A 1 に LED のセンサー接続 コードの黒 色 接続部分 をつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（３）❶  スタディーノにステーをつなげる。  

❷  ステーの下 部分 に赤外線 センサーをつなげる。  

❸  ステーの上 部分 に LED をつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

実験装置 「人 感 センサーつき照 明 」が完 成 した。  

 

 

正面 
赤外線センサー  

A0、A1 

 接続部分の向きに注意  

灰色のコードが色見本と同じ向きになるように接続

する。接続部分の向きが逆だと動かない。  

コードの色見本  

コードの色と向きを合わせる。  

ステー 

LED 

スタディーノ 



【標準１】人感センサーつき照明編 
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【プログラミング準備】 

「センサー」の動きをテストする 

 

1 .  プログラムをつくるソフトウェアを開 く。  

（１）Dr .シンプラー  ランチャーの［プログラミング］をクリック、または  

デスクトップの［S tudu i no(スタディーノ )］をダブルクリックする。  

 

【Dr.シンプラー  ランチャーの場合】  【デスクトップの場合】  

  

（２）［ブロックプログラミング環 境 ］をクリックし、［ロボット］をクリックする。  

  

※このあと英 語 の画 面 が出 ますが、少 し待 ってい

ると日 本 語 にかわります。  

 

2.  センサーとプログラムをつなげる。  

（１）スタディーノとパソコンを US B ケーブルでつなげる。  

  

 

 

 

 

 

（２）A 0 と A 1 に何 のセンサーがつながっているかをプログラムに教 える。  

❶ ［編集］をクリックし、［入出力設定］  

をクリックする。  

  

センサーとパソコンがつな

がると赤色ランプが点灯

する。  



【標準１】人感センサーつき照明編 
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❷ ［チェックを全て外す］をクリックする。  
 

❸ 「A0」をチェックして▼から  

「赤外線フォトリフレクタ」を選ぶ。  

「A1」をチェックして▼から  

「LED」を選ぶ  

 

❹ ［OK］をクリック。  

 

 

 

（３）赤 外 線 センサーの値 を調 べる。  

❶ テストモードにする。  
 

［実行］をクリックし、  

［テストモード開始］をクリックする。  

 

 

❷ 赤外線センサーに「手を近づけたり」「手を遠ざけたり」して［センサー・ボード］の値が

どのように変わるか調べる。  
 

【調べたこと】 

センサーとの距離  センサーの値はどう変わるか 

手を近づけると センサーの値が（例 :大きくなる） 

手を遠ざけると センサーの値が（例 :小さくなる） 

 

 【例：近づけた場合】  【例：遠ざけた場合】  

  
 

 

❸ センサーに「手を近づけた」ときのセンサーの値を計測する。  
 

【調べたこと】 

センサーとの距離  センサーの値  

手を近づけた およそ（例 :２０～４０） 

 

【わかったこと】  

センサーの値が（例 :２０）以上になると手を近づけたと感知する。  

  

0

０

0

0

0

0 



【標準１】人感センサーつき照明編 
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【プログラミング】 

人感センサーつき照明プログラムをつくる 

手を近づけると明かりがつき、手を遠ざけると明かりが消える人感センサーつき照明プロ

グラムをつくる。 

 

1.  どのような命令があればよいか考えをまとめる。  
 

【例：まとめ】  

道具  条件  行動  

赤外線センサー 値が２０より大きい  LEDをつける 

赤外線センサー 値が２０以下  LEDを消す 

 

2.  プログラムをつくるソフトウェアの画面と操作を確認する。  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

動
き 

センサーを動かす。  
※繋げたセンサーによ

って命令が違う。  

制

御  

始めたり、待ったり、繰
り返したり、「もし～した
ら」などを選 ぶことが
できます。  

調
べ
る 

センサーの値を調べ
たり、タイマーで時間
を計ったりすることが
できる。 「もし～した
ら」の条件を決める。  

演
算  

「もし～したら」の条件
を決めて、判定する。  

変
数  数字を変えるときに使う。  

 

プログラミングエリア 
命令をつなげてプログラムを作る  

 

文字サイズの変更  

ひらがな／漢字などの表示切り替え  
命令の分類  

ドラッグ 

消す 使う 

命令エリア 
選択した分類の  

命令が表示される  

 

メニュー  

分類と命令のまとめ 

 

メモ 



【標準１】人感センサーつき照明編 
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3.  プログラミングをする。  

（１）LED をつける /消 す。  

ねらい 分類  やり方  画面  

LEDを 

つける 
 をプログラミングエリア

の好きな場所にドラッグ  

 

LEDを 

消す  
 もう１つ をプログラミン

グエリアにドラッグドラッグし「点灯」をクリッ

クして「消灯」をえらぶ  

 

動かし

てみる 

 
の をクリック  

の をクリック  

LEDがつく  

 

LEDが消える  

 

最後はLEDを消しておく  

（２）LED をつけるときの条 件 を加 える。  

ねらい 分類  やり方  画面  

考えを

ふりか

える 

 「１．どのような命令があればよいか考えをまとめる」で考えた条件  

道具  条件  行動  

赤外線センサー  値が２０より大きい  LEDをつける 
 

考えた

条件の

ブロッ

クを探

して加

える 

 
 

 

 

 
 

 
 

 
 

を

のまわりにはさみこむ  

を の

の上にドラッグ  

を

の左辺にドラッグ 

 

右辺をクリックして、テンキーから「２０

」を選ぶ  

※テンキーの外でクリックするとテンキーが

非表示になる  

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 



【標準１】人感センサーつき照明編 
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（３）LED を消 す命 令 をつなげる。  

ねらい 分類  やり方  画面  

考えを

ふりか

える 

 「１．どのような命令があればよいか考えをまとめる」で考えた条件  

道具  条件  行動  

赤外線センサー  値が２０以下  LEDを消す  

→これは「LEDをつける条件以外のとき」とも考えられる  

消すブ

ロックを

条件の

外につ

なげる 

 プログラミングエリアにおいた

を

の下につなげる  
 

くりかえ

し動くよ

うにす

る 

 

で全てのプログラムをは

さみこむ 

 

 

（４）仕 上 げをする。  

ねらい 分類  やり方  画面  

消す前

に少し

間をあ

ける 

 を の上

につなげる  

スタート

させる

スクリプ

トを追

加する  

 

を につな

げる 

 

動かし

てみる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

動きを

止める 

  

 

 

画面右上の をクリック  

 

 

※プログラム全体が白枠で囲まれている

間、プログラムが動いている  

 

 

手を近づけたり、遠ざけたりして明か

りの動きを確認する  

 

動きを止める時は、 をクリック 

 

 

 

 
 

 

 

プログラムを動かす場合は、 [実行 ]の[テストモード]にする。  

テストモードのときは、[センサー・ボード ]が表示されている。  

プログラムを動かすときは「テストモード」

に。  

 

プログラムを動かす場合は、 [実行 ]の[テストモード]にする。  

テストモードのときは、[センサー・ボード ]が表示されている。  

プログラムを動かすときは「テストモード」

に。  



【標準１】人感センサーつき照明編 
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（参考）作ったプログラムを保存する 

次の授業で、次のようなことを行いたい場合は、作ったプログラムを保存します。  

① プログラミングの続きを行いたい 

② 発表会をしたい 

③ 「【発展】人感センサーつきプラス光センサーつき照明編」に進みたい  
 

ねらい 分類  やり方  画面  

保存画

面を出

す 

ファイル ［ファイル］を

クリックし［名

前を付けて保

存］をクリック  

 

保 存 す

る 

 ❶ 保 存 先 を

えらぶ 

❷ファイル名

を入力する 

❸［OK ］をク

リック 
 

 

 

 

※デスクトップに保存した場合は、パソコン番号を覚えておく。  

使ったパソコンの番号は       。  

 

保存先の指定がなければ  

［デスクトップ］が簡単  
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【標準２】光センサーつき照明編  

第6学年理科  「電気の利用」 

 

３．【標準 ２】光 センサーつき照明編  

３

年 



３．【標準２】光センサーつき照明編 
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【用意するもの】 

★  「アーテックロボ  プログラミングセンサーセット」  （アーテック社 ）  

★  「光 センサーつき照 明 プログラム」  （ゼッタリンクス社 ）  

※完成したプログラムファイルで、必要に応じて利用する。本資料の格納場所と同じ場所に

入っている。 

 

【組み立て】 

実験装置「光センサーつき照明」を組み立てる 
 

【使うパーツ】 

 

 

 

 

 

 

 

スタディーノ  光センサー  LED（緑か赤）  センサー接続コード  USB ケーブル    ステー  

 (1 個 ) (1 個 ) (1 個 ) (2 本 ) (1 本 )       (1 個 ) 

 

 

 

（１）❶  光 センサーとセンサー接 続 コードの白 色 接続部分 をつなげる。  

❷  LED とセンサー接続 コードの白 色接 続部分 をつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

正面に  

「L ightSensor  

」 と 書 い てある  

正面に  

「 G r e e n 」 か  

「Red」 と 書 い

てあ る  

 
 

❶ コードは１本だけ灰色。  

❷ 接続部分は２か所に出っ張りがある。  

 

スタディーノ接続部（黒）  

センサー接続部（白）  

コードの向きに注意  



３．【標準２】光センサーつき照明編 
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（２）❶  スタディーノの A 0 に光 センサーのセンサー接 続 コードの黒 色 接続部分 をつなげる。  

❷  スタディーノの A 1 に LED のセンサー接続 コードの黒 色 接続部分 をつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（３）❶  スタディーノにステーをつなげる。  

❷  ステーの下 部分 に光 センサーをつなげる。  

❸  ステーの上 部分 に LED をつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

実験装置 「光 センサーつき照 明 」が完 成 した。   

 

正面 
光センサー  

ステー 

LED 

スタディーノ 

A0、A1 

 接続部分の向きに注意  

灰色のコードが色見本と同じ向きになるように接続

する。接続部分の向きが逆だと動かない。  

コードの色見本  

コードの色と向きを合わせる。  
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【準備】 

「センサー」の動きをテストする 

1.  プログラムをつくるソフトウェアを開 く。  

（１）Dr .シンプラー  ランチャーの［プログラミング］をクリック、または  

デスクトップの［S tudu i no(スタディーノ )］をダブルクリックする。  

 

【Dr.シンプラー  ランチャーの場合】  【デスクトップの場合】  

  

（２）［ブロックプログラミング環 境 ］をクリックし、［ロボット］をクリックする。  

  

※このあと英 語 の画 面 が出 ますが、少 し待 ってい

ると日 本 語 にかわります。  

 

2.  センサーとプログラムをつなげる。  

（１）スタディーノとパソコンを US B ケーブルでつなげる。  

  

 

 

 

 

 

（２）A 0 と A 1 に何 のセンサーがつながっているかをプログラムに教 える。  

❶ ［編集］をクリックし、［入出力設定］  

をクリックする。  

 

  

センサーとパソコンがつな

がると赤色ランプが点灯

する。  
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18 第6学年理科 「電気の利用」 

 

 

❷ ［チェックを全て外す］をクリックする。  
 

❸ 「A0」をチェックして▼から  

「光センサー」を選ぶ。  

「A1」をチェックして▼から  

「LED」を選ぶ  

 

❹  ［OK］をクリック。  

 

 

 

（３）光 センサーの値 を調 べる。  

❶ テストモードにする。  
 

［実行］をクリックし、  

［テストモード開始］をクリックする。  

 

❷ 光センサーのまわりが「明るい」ときと、光センサーを手などでおおって「暗い」ときでは  

［センサー・ボード］の値がどのように変わるか調べる。  

 

【調べたこと】 

センサー センサーの値はどう変わるか 

明るい センサーの値が（例 :大きくなる） 

暗い センサーの値が（例 :小さくなる） 

 

 【例：明るい場合】  【例：暗い場合】  

  
 

❸ 光センサーのまわりが「暗い」ときのセンサーの値を計測する。  

 

【調べたこと】 

センサーとの距離  センサーの値  

暗い およそ（例 :５０～６０） 

 

【わかったこと】  

センサーの値が（例 :６０）より小さくなると暗くなったと感知する。  

0

０

0

0

0

0 
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【プログラミング】 

光センサーつき照明プログラムをつくる 

暗くなると明かりがつき、明るくなると明かりが消える光センサーつき照明プログラムをつ

くる。 

 

1 .  どのような命令があればよいか考えをまとめる。  
 

【例：まとめ】  

道具  条件  行動  

光センサー 値が６０より小さい  LEDをつける 

光センサー 値が６０以上  LEDを消す 

 

2.  プログラムをつくるソフトウェアの画面と操作を確認する。  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

動
き 

センサーを動かす。  
※繋げたセンサーによ

って命令が違う。  

制

御  

始めたり、待ったり、繰
り返したり、「もし～した
ら」などを選 ぶことが
できます。  

調
べ
る 

センサーの値を調べ
たり、タイマーで時間
を計ったりすることが
できる。 「もし～した
ら」の条件を決める。  

演
算  

「もし～したら」の条件
を決めて、判定する。  

変
数  数字を変えるときに使う。  

 

プログラミングエリア 
命令をつなげてプログラムを作る  

 

文字サイズの変更  

ひらがな／漢字などの表示切り替え  
命令の分類  

ドラッグ 

消す 使う 

命令エリア 
選択した分類の  

命令が表示される  

 

メニュー  

分類と命令のまとめ 

 

メモ 
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3.  プログラミングをする。  

（１）LED をつける /消 す。  

ねらい 分類  やり方  画面  

LEDを 

つける 
 をプログラミングエリ

アの好きな場所にドラッグ  

 

LEDを 

消す  
 もう１つ をプログラミン

グエリアにドラッグし「点灯」をクリックして

「消灯」をえらぶ  

 

動かし

てみる 

 
の をクリック  

の をクリック  

LEDがつく  

 

LEDが消える  

最後はLEDを消しておく  

 

（２）LED をつけるときの条 件 を加 える。  

ねらい 分類  やり方  画面  

考えを

ふりか

える 

 「１．どのような命令があればよいか考えをまとめる。」で考えた条件  

道具  条件  行動  

光センサー  値が６０より小さい  LEDをつける 
 

考えた

条件の

ブロッ

クを探

して加

える 

 
 

 

 

 
 

 
 

 
 

を

のまわりにはさみこむ  

を の

の上にドラッグ  

を の左

辺にドラッグ  

 

右辺をクリックして、テンキーから「６０

」を選ぶ  

※テンキーの外でクリックするとテンキーが

非表示になる  
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21 第6学年理科 「電気の利用」 

 

（３）LED を消 す命 令 をつなげる。  

ねらい 分類  やり方  画面  

考えを

ふりか

える 

 「１．どのような命令があればよいか考えをまとめる。」で考えた条件  

道具  条件  行動  

光センサー  値が６０より大きい  LEDを消す  

→これは「LEDをつける条件以外のとき」とも考えられる  

消すブ

ロックを

条件の

外につ

なげる 

 プログラミングエリアに置いた

を

の下につなげる   

くりかえ

し動くよ

うにす

る 

 

で全てのプログラムをは

さみこむ 

 

（４）仕 上 げをする。  

ねらい 分類  やり方  画面  

消す前

に少し

間をあ

ける 

 を の上

につなげる  

スタート

させる

スクリプ

トを追

加する  

 

を につな

げる 

 
動かし

てみる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

動きを

止める 

  

 

 

画面右上の をクリック  

 

※プログラム全体が白枠で囲まれている

間、プログラムが動いている  

 

光センサーを手でおおって暗くしたり、

手をはなして明るくしたりして明かりの

動きを確認する  

 

動きを止める時は、 をクリック 

 

 

 

 
 

 

 

プログラムを動かす場合は、 [実行 ]の[テストモード]にする。  

テストモードのときは、[センサー・ボード ]が表示されている。  

プログラムを動かすときは「テストモード」

に。  



３．【標準２】光センサーつき照明編 

 

 

22 第6学年理科 「電気の利用」 

 

 

（参考）作ったプログラムを保存する 

次の授業でプログラミングの続きを行いたい、または、発表会をしたいといった場合は、

作ったプログラムを保存します。 
 

ねらい 分類  やり方  画面  

保存画

面を出

す 

ファイル ［ファイル］を

クリックし［名

前を付けて保

存］をクリック  

 

保 存 す

る 

 ❶ 保 存 先 を

えらぶ 

❷ファイル名

を入力する 

❸［OK ］をク

リック 
 

 

 

 

※デスクトップに保存した場合は、パソコン番号を覚えておく。  

使ったパソコンの番号は       。  

 

 

保存先の指定がなければ  

［デスクトップ］が簡単  



 

 

 

23 第6学年理科 「電気の利用」 

 

 

【発展】人感センサープラス 
光センサーつき照明編  

第6学年理科  「電気の利用」 

 

※【発展】は、【標準１】を実施した後の続きになります。 
４．【発展 】人感センサープラス光センサーつき照明編  

４

年 
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【用意するもの】 

★  「【標 準 １】人 感 センサーつき照 明編 」で組 み立 てた人 感 センサーつき照 明  

★  「【標 準 １】人 感 センサーつき照 明編 」で作 成 したプログラムの完 成品  

★  「アーテックロボ  プログラミングセンサーセット」  （アーテック社 ）  

★  「人 感 プラス光 センサーつき照 明 プログラム」  （ゼッタリンクス社 ）  

※完成したプログラムファイルで、必要に応じて利用する。本資料の格納場所と同じ場所

に入っている。 

 

【組み立て】 

実験装置「人感センサープラス光センサーつき照明」を組み立てる 

 

【使うパーツ】 

 

 

 

 

 

 

 

光センサー  センサー接続コード   人感センサーつき照明  

 (1 個 ) (1 本 ) (1 体 ) 

 

（１）光 センサーとセンサー接 続 コードの白 色接続部分 をつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 
 

❶ コードは１本だけ灰色。 

❷ 接続部分は２か所に出っ張りがある。 

 

正面に  

「LightSen

sor」と書

いてある  

スタディーノ接続部（黒）  

センサー接続部（白）  

コードの向きに注意  
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25 第6学年理科 「電気の利用」 

 

（２）スタディーノのA2に光センサーのセンサー接続コードの黒色接続部分をつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（３）ステーの下 部分 に光 センサーをつなげる。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

実験装置 「人 感 プラス光 センサーつき照 明 」が完 成 した。  

  

コードの色見本  

コードの色と向きを合わせる。  

LED 

A2 

 接続部分の向きに注意  

灰色のコードが色見本と同じ向きになるように接続

する。接続部分の向きが逆だと動かない。  

 

正面 

光センサー  

ステー 

スタディーノ 

赤外線センサー  
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【準備】 

「センサー」の動きをテストする 

1.  スタディーノとパソコンを USB ケーブルでつなげる。  

  

 

 

 

 

 

 

 

2.  プログラムをつくるソフトウェアを開 く。  

（１）「【標 準 １】人 感 センサーつき照 明編 」で作 成 した完 成 プログラムをひらく 。  

（２）A 2 に何のセンサーがつながっているかをプログラムに教 える。  

 

❶ ［編集］をクリックし、［入出力設定］  

をクリックする。  

 

 

 

 

❷  「A 2」をチェックして▼から  

「光 センサー」を選 ぶ。  

 

❸ ［OK］をクリック。  

 

 

 

（３）光 センサーの値 を調 べる。  

❶ テストモードにする。  
 

［実行］をクリックし、  

［テストモード開始］をクリックする。  

  

センサーとパソコンがつな

がると赤色ランプが点灯

する。  
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❷ 光センサーのまわりが「明るい」ときと、光センサーを手などでおおって「暗い」ときでは

［センサー・ボード］の値がどのように変わるか調べる。  

 

【調べたこと】 

センサー センサーの値はどう変わるか 

明るい センサーの値が（例 :大きくなる） 

暗い センサーの値が（例 :小さくなる） 

 

 【例：明るい場合】  【例：暗い場合】  

  
 

❸ 光センサーのまわりが「暗い」ときのセンサーの値を計測する。  

 

【調べたこと】 

センサーとの距離  センサーの値  

暗い およそ（例 :５０～６０） 

 

【わかったこと】  

センサーの値が（例 :６０）より小さくなると暗くなったと感知する。  
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【プログラミング】 

人感センサーつき照明プログラムに光センサーのプログラムを追加する 

1.  暗 くなると明かりがつき、明 るくなると明かりが消える光センサーつき照明プロ

グラムにするには、どのような命令があればよいか考えをまとめる。  
 

【例：まとめ】  

道具  条件  行動  

光センサー 値が６０より小さい  LEDをつける 

光センサー 値が６０以上  LEDを消す 

 

2.  手を近づける・暗 くなるの両方になったら明かりがつき、それ以外のときは明か

りが消える人感プラス光センサーつき照明プログラムにするには、どのような命

令があればよいか考えをまとめる。  
 

【例：まとめ】  

道具  条件  行動  

人感センサー 値が２０より大きい  両方があてはまっ

たら 
LEDをつける 

光センサー 値が６０より小さい  

人感センサー 値が２０以下  両方か片方があ

てはまったら 
LEDを消す 

光センサー 値が６０以上  

 

3 .  プログラミングをする。  

（１）「【標 準 １】人 感 センサーつき照 明編 」のプログラムを確 認 する。  

ねらい 分類  やり方  画面  

人感センサー

つき照明プロ

グラムを確認  
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（２）LED がつくときの光 センサーの条件 を作 る。  

ねらい 分類  やり方  画面  

考えを

ふりか

える 

 「１．どのような命令があればよいか考えをまとめる。」で考えた条件  

道具  条件  行動  

光センサー  値が６０より小さい  LEDをつける 
 

考えた

条件の

ブロッ

クを探

して加

える 

 
 

 

 

 
 

 
 

 
 

をプログラミングエリア

の好きな場所にドラッグ を

の の上にドラッグ 

を の左

辺にドラッグ  

 

右辺をクリックして、テンキーから「６０」

を選ぶ  

※テンキーの外でクリックするとテンキーが

非表示になる  

 

 

（３）LED がつくときの人 感 センサーの条件 に光 センサーの条件 を加 える。  

ねらい 分類  やり方  画面  

考えを

ふりか

える 

 「２．どのような命令があればよいか考えをまとめる」で考えた条件  

道具  条件  行動  

人感センサー  値が２０より大きい  両方があて

はまったら  
LEDをつける  

光センサー  値が６０より小さい  
 

考えた

条件を

加える 

 

を

と

の間に入れる  
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ねらい 分類  やり方  画面  

動かし

てみる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

動きを

止める 

  

 

 

をクリック  

 

 

※プログラム全体が白枠で囲まれている

間、プログラムが動いている  

 

 

人感センサーに手を近づけたり、遠ざ

けたり、光センサーを手などで暗くした

り、明るくしたりして下の表のようになる

か明かりの動きを確認する  

 

 

動きを止める時は、 をクリック 

 

 

 

 
 

 

 

道具  条件  行動  

人感センサー  値が２０より大きい  両方があてはま

ったら  
LEDをつける  

光センサー  値が６０より小さい  

人感センサー  値が２０以下  両 方 か片 方 が

あてはまったら  
LEDを消す  

光センサー  値が６０以上  

 

 

 

 

（参考）作ったプログラムを上書き保存する 

次の授業でプログラミングの続きを行いたい、または、発表会をしたいといった場合は、

作ったプログラムを上書き保存します。 
 

ねらい 分類  やり方  画面  

保 存 画

面 を 出

す 

ファイル 

をクリック   
 

※最初に開いた「【標準１】人感センサーつき照

明編」のプログラムファイルと同じ場所に同じ名前

で上書き保存します。  

 

 

プログラムを動かす場合は、 [実行 ]の[テストモード]にする。  

テストモードのときは、[センサー・ボード ]が表示されている。  

プログラムを動かすときは「テストモード」

に。  


