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MANUAL 01
スクーミーボードのサポートについて

スクーミーボードを使うときに受けることができるサポート全体像

ؠشهغؕ؝٬ث٭ُ٭ؠت

ג؅⹨ׄع٭َئյ׽גזםׂם׼־ն✳ַ亠ֿ؂׌ױ׽ג䎎מ׿׆㯸ֿյ⫈ס׆
ַ㕙⺬עյס׆ע׍ױ⫈㯸؅澬鏀י׊┖鋗QRַ׈דׂי׊تجؠؓ׼־غ٭ؤն

㵵⪌

㲔饧

ع٤ؗ؜ؓ٭ِ٭ؠت

ն׌ױ׽䑒釐ֵֿ׾׌؅⹦䐂ع٤ؗ؜ؓ٭ِ٭ؠتյע׀כֹ✳؅غ٭ٍ٭ِ٭ؠت
ն׌ױַיPASS؅傴ַכIDמغ٭؜׾ַיז⪋מعش؞עع٤ؗ؜ؓ

✳ַ亠ُ׌ךٜٖؓؼնֿؙٚ٭颯׽ג׀յֿכ׆ַם׼־؂
նַ׈דׂי׊تجؠؓ׼גזֵ

٭ؠت׾׌穒綗؅סյ鐐갭鉮婊׽ג׊ꝧ⪛؅٭ئ٤جגז⛼
նַ׈דׂי׊تجؠؓע٭ُ

٭ِ٭ؠت٭ٞـ

ؓ؟٭ِ٭ؠت

https://hello.schoomy.com/

https://schoomygear.support/

スクーミーでは、はじめてでも安心してプログラミングで課題解
決ができるように様々なサポートを用意しています。この冊子と
ウェブページでサポートしていきます。

この冊子のバージョンは
00002です。

HelloNo

10101

Hello SchooMy !
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3 スクーミーボードの実践では、スクーミーギアが大活躍します

スクーミーボードの導入では、ハロースクーミーが大活躍します

スクーミーギア
スクーミーボードを活用した課題
解決をサポートするウェブサービ
スです。

マイページ
スクーミーアカウントIDとPASSで
アクセスすることができます。こ
のページで各種サポートを受ける
ことができます。

▼スクーミーギアの使い方

①センサーで解決したいこと、やってみ
たいことを考える

②プログラミングをする、もしくは、ダ
ウンロードする

③スクーミーワールドにアクセスして、
質問したり、教えてもらいながら作る

④作ったものを使ってみて、どんどんパ
ワーアップさせる

⑤作ったセンサーをスクーミーギアに紹
介する

・写真を撮影する
・動画を撮影する
・センサーの名前や説明をかく
・プログラムをアップロードする

センサーレシピ集
スクーミーボードを使って作った
センサーの事例を見ることができ
ます。

はじめまして。スクーミークルーのホワイトで
す。みんなからはホワイト先生と呼ばれていま
す。このガイドブックでも、特に重要なところ
を説明します。

さて、となりの写真は、ハロースクーミーの画
面のイメージです。まずは、QRコードを読み
こんだり、検索をしたりして、ハロースクー
ミーのページにアクセスしてみてください。

ページの一番最初には、検索ウィンドウがあり
ますので、そこに、HelloNoの数字やキーワー
ドを入力することで使い方を調べることができ
ます。

わからないことがあったり調べたいことがあれ
ばやってみてくださいね。

▼ハロースクーミーの最初の画面
https://hello.schoomy.com
※ハロースクーミーと検索しても出てきます

左ページの右上にあるHelloNo『10101』を、ハロースクーミーの
ページにある検索ウィンドウに入力して検索をおしてみてください。

また、ガイドブック（この冊子）もハロースクーミーで確認するこ
とができます。
このガイドブックのHelloNoは、『00002』です。
ハロースクーミーのページにある検索ウィンドウに入力して検索を
おしてみてください。

スクーミーギアは、スクーミーボードを使
うときにサポートしてくれます。くわしく
はハロースクーミーを見てください。

HelloNo.
70101
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MANUAL 02
スクーミーボードにさわってみよう
スクーミーのプログラミングでは、スクーミーボードを使います。
このページでは、色々なアイテムの名前を確認しながら、プログ
ラミングをする前に行う準備をします。

1 スクーミーボードにプログラミングをします

スクーミーボード
コネクターをつなげてセンサー
を作ることができるコンピュー
ターです

コネクター
さまざまな種類があります。コ
ネクターは36ページで見ること
ができます

2 色々なスキルを持ったコネクターがあります

コネクターケーブル
コネクターをのばして使うこと
ができます

・つなげるとこのようになります

・つなぐときはゆっくり、向きに注意してください

右上

右下

HelloNo

10103

左上

左下

Hello SchooMy !
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3 センサーの動きをプログラミングします

書きこみ機
作ったプログラムをスクーミー
ボードに登録することを書きこ
む（アップロード）といいます

書きこみ機は、プログラムをス
クーミーボードに書きこむとき
に使ったり、スクーミーボード
に電気を流すときに使います

書きこみ機ポート
書きこみ機のピンが、全てスクー
ミーボードに入るように使います

スクーミーボードの左側にありま
す

4 スクーミーギアで、センサーの作り方や使い方を見ることができます

センサー
スクーミーボードとコネクターをつなぎ、
プログラムを書き込んでできたものがセン
サーになります

コネクターやプログラムによって様々な動
作をさせることができます

レシピ
センサーの作り方や使い方です

動作するプログラムや工夫した
ところもみることができます

プログラム
センサーを思い通りに動かすための
設定をプログラムといい、それを作
ることを「プログラミングをする」
と言います

スクーミーギアで
シェアする
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MANUAL 03
スクーミーボードを動かしてみよう
スクーミーボードにコネクターをつなげることでセンサーを作る
ことができます。ここではまず、明るさコネクターとLEDコネク
ターをつなげてどんなセンサーができるか考えます。

1 明るいときにLEDが光り、暗いときはLEDが消えるセンサーを作ります

コネクターポート
コネクターポートは、ス
クーミーボードに４つあ
ります

ここに、さまざまなコネ
クターをつなぐことで、
コンピューターを作るこ
とができます

左上のコネクターポート
：明るさコネクター

右下のコネクターポート
：LEDコネクター

2 書きこみ機を使って、スクーミーボードとパソコンをつなげます

パソコンにつなげると、スクーミー
ボードに電気が流れて動かすことがで
きます。このつなぎ方で、右下のLED
が光ったら、成功です！

部屋が設定してある明るさより明るい
と、LEDが光るようにプログラミング
されています。

LEDが光らなかったら以下のことをやってみてください。
①部屋を明るくする
②コネクターがしっかりつながっているか確認する
③電源を正しく取ることができているか確認する

正しい位置につなげましょう

HelloNo

10104

Hello SchooMy !
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LEDが消えたら、成功です！

初期設定では、ある明るさになったらLEDが消えるよう
な設定（プログラミング）をしています。箱の中は暗い
ので、その設定した数より小さくなるので、LEDが光ら
なくなります。

LEDが消えなかったら以下のことをやってみてください。
①箱の中を暗くしたり、部屋を暗くする
②コネクターがしっかりつながっているか確認する
③電源を正しく取ることができているか確認する

3 作ったセンサーを箱の中に入れて、その中を見てみます

作ったセンサーをどのように使うのかを考えるときは、ス
クーミーギアがサポートします。

タブレットやパソコン、スマートフォンで、スクーミーギア
を開いて、レシピナンバーを入力できるところに、２０９と
入力してみてください。

この仕組みを使ったセンサーを見ることができます。

２０９

3 コネクターケーブルを使って、箱の外にLEDを出します

3 このセンサーの仕組みで、色々な活用事例があるので見てみてください

明るさコネクターだけ
箱の中に入れておくパターン

LEDコネクターだけ
箱の外に出しておくパターン

66
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MANUAL 04
作ったセンサーを動かす方法

作ったセンサーを動かすために電気を流す方法は３種類あります。
使う場所にあった動かし方をすることができます。単四電池を使
うときには注意が必要です。

1

単四電池を使って動かす

コネクターポートを使って動かす

書き込み機を使って動かす

2

3

コンセントにつなげる モバイルバッテリーにつなげる

書きこみ機を使って動かすことができます

作ったセンサーを動かすために電気を流す方法は３種類あります

microusbタイプのコードは各自で用意し
てください
※キットの中に入っている黒い延長コード
ではないので注意してください

コンセントにつなげる モバイルバッテリーにつなげる

3 コネクターポート使って動かすことができます

どのコネクターポートを使っても電
源を取ることができます。空いてい
るところや使いやすいところを使っ
てください。

HelloNo

30104

Hello SchooMy !
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裏 動かすときはここ
に単四電池を入れ
ます

電源をON にして
ください

コネクターをぬくときや、
プログラミングするとき、
片付けるときは、電源を
切って、電池をぬいてく
ださい。

4 単四電池を使って動かすことができます

電源をOFFにして
ください

スクーミーボードに電池が入っていて電気
が流れている状態で、パソコンにつなげる
と故障の原因になります。
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こちらからアクセスできる
ページから、インストー
ラーをダウンロードしてく
ださい

利用するパソコンにあった
ものをダウンロードする必
要があります

もしくは、右上のハローナ
ンバーを、ハロースクー
ミーのページで検索してく
ださい

インストーラーのアイコン
はこのようなイラストです

利用しているパソコンのダ
ウンロードフォルダにあり
ますので、クリックしてく
ださい

クリック後の流れはインストーラーをダ
ウンロードしてページに書いてあります

MANUAL 05
プログラミングをする準備をする

1 インストーラーをダウンロードします

スクーミーボードは、スクーミーIDEでプログラムを作り、その
プログラムをスクーミーボードに書きこむことで動きます。その
サポートをするのがスクーミーブロックエディターです。

HelloNo

20101

Hello SchooMy !

9

ここでは、プログラミングをするために必要な環境設定を行います。手順などは、全て
ハロースクーミーに動画で説明していますので、ハロースクーミーを見ながら行うこと
をオススメします。



おす
1

画面が開いたら、パソコンの画面
をこのようにします

3

おす
2

シリアルポートと書かれたとこ
ろは、書きこみ機でスクーミー
とパソコンをつなぐことで表示
されます。

それぞれのPCでちがった表示
になります。Windowsの場合
は、ここが、COMと表示され
ることがあります。

のところの、

2 スクーミーIDEを開いて、スクーミーブロックエディターを立ち上げる

スクーミーIDE
作ったプログラムをスクーミー

ボードに書きこむシステム

プログラミングをするのには、パソコ
ンで、このアイコンをクリックしてく
ださいおす

1
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LEDを光らせてみよう
スクーミーボードにLEDをつなげて、スクーミーボードとコネ
クター、スクーミーIDEの設定ができているのかを確認します。
スクーミーボードの右下につなげたLEDが光ったらクリアです。

PROGRAMMING 01

ドラッグ&ドロップ
2

1 光る設定をするときは、LEDブロックを使います

このように
つなげよう

HelloNo

50107

おす
1

Hello SchooMy !

プログラムが上のようにできたら、アップロードをおします

アップロード ブロックから
文字に置きかわる

書きこむ

11

アップロードは、書きこ
むという意味です。くわ
しくはハロースクーミー
を見てください。

HelloNo.
50107

2

IDEに、このように表示されると成功です
LEDが光ります

IDEに、このように表示されると失敗です
書き込み機がパソコンにささっているか
を確認してください

ここをパズルのように
合わせてください。他
のブロックも同じです。
つながると、カチっと
音がします。くわしく
はハロースクーミーを
見てください。

HelloNo.
50102
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2

3 光らない時間を設定するために、もう１度待つブロックを使います

光る・光らないの設定は、ブロックについているメニューで変えます

おす4

ドラッグ&ドロップ
5

光るのとなりに出てくる⽮印をク
リックして、光らないに変える

3

1000で1秒です。2000で2
秒になります。100だと0.1
秒になります。数を設定して
時間を決めます。

PROGRAMMING 02
LEDをピカピカ光らせよう

LEDをピカピカ光らせるプログラムを作ります。ピカピカ光る
ということは光ったり、消えたりする動きですので、光る時
間・光らない時間をそれぞれ設定する必要があります。

HelloNo

100102

1 光る時間を設定するときは、待つブロックを使います

おす1

ドラッグ&ドロップ
2

ここをパズルのように
合わせてください。他
のブロックも同じです。
つながると、カチっと
音がします。くわしく
はハロースクーミーを
見てください。

HelloNo.
50102

プログラムができたら
アップロードをおしてください

6

Hello SchooMy !
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コネクターで読み取った値を、目に見える形で表示させること
ができます。文字とグラフで表すことができます。ここでは、
明るさコネクターがどのような値を読み取るのかを調べます。

PROGRAMMING 03

ドラッグ&ドロップ
2

ドラッグ&ドロップ
4

1

2

3

センサーメニューから、明るさブロックを出して、組み合わせます

表示するメニューから、7SEGブロックを使います

表示させたい値をパソコンにつけることで、表示することができます

アップロード
5

このように
つなげよう

HelloNo

100103

おす
1

おす
3

Hello SchooMy !

13

コネクターの値を表示させよう



4 コネクターが読み取った値を、パソコンに表示させます

シリアルモニター
6

明るさセンサーの周りの明
るさを変えることで、数字
がどのように変化するか調
べてみましょう。

シリアルモニターのくわし
い使い方はハロースクー
ミーを見てください。

HelloNo.
50110

5 コネクターが読み取った値を、文字だけではなくグラフでも表せます

グラフの上限と下限を決めること
で、グラフが見やすくなります。
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PROGRAMMING 04
読み取った値で動きを変えよう

明るさコネクターが読み取った値でLEDコネクターの動きを変
える動きを作ります。条件に合わせて動きを変えます。 この
動きを、if文（イフ文）と言います。

1

2

3

エリアメニューから、２番目の不等式のブロックを出します

動作メニューから、もしならでなければブロックを出します

明るさコネクターのブロックをエリアブロックと組み合わせます

ドラッグ&ドロップ
2

おす
3

おす
5

ドラッグ&ドロップ
4

ドラッグ&ドロップ
6

おす
1

このように
つなげよう

HelloNo

100104

Hello SchooMy !
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4

5

6

値が２０より大きいときに、LEDコネクターが光るようにします

読み取った値とくらべる数値を考え、数ブロックを組み合わせます

それ以外のときは、LEDコネクターは光らないようにします

ドラッグ&ドロップ
8

おす
9

ドラッグ&ドロップ
10

アップロード
11

おす
7

16



PROGRAMMING 05
課題を解決するセンサーを作る

プログラミングをして、課題を解決していきます。LEDが光るこ
とでどんなことにつながるかを考えることと、明るさの変化がど
んなときに起きるかを考えます。

1 机のうえに、ペンがちらかっている

HelloNo

100105

Hello SchooMy !

コネクターが反応するタイミングを考えよう

開発するもの

仕組み

センサーをどうやって使うか考えようコネクターの役割 どんな役目か

どのコネクターを使うか どんな動きか

ペン立ての底の明るさをセン
サーで調べて、ペンが入ってい
る時と入っていない時の明るさ
のちがいを調べる

箱の中にセンサーを入れて、
箱が閉まっているとき、空い
ている時の明るさ読み取る

【使用中】を光って教えてくれること
で、片付けをサポートしてくれる

ペンたてからペンを取ると、光って教えてくれるペン立て

ペンが
入っている

ペンが
入っていない

光ってはいけない 光る

17



Hello SchooMy !

自動ドア

センサーがない前のドアはどうやってあけていた？

センサーを使うことによって何が便利になったか考えてみよう。また、どうしてできたのか考えてみよう

部屋に入ると電気がつく仕組み

センサーがない場合の明かりはどうやってつける？

センサーを使うことによって何が便利になったか考えてみよう。また、どうしてできたのか考えてみよう

同じような仕組みはいろいろなところで使えます

これによって何が便利になるか、どんな困ったことが解決されるか考えてみよう

イラストからどんな仕組みか考えてみよう

THINK 01
センサーがある理由を考えよう

センサーは何かを便利にするために作られたものです。このよう
なことをしているセンサーを『課題を解決するセンサー』とした
ときにどんな課題を解決しているのかを考えてみましょう。

HelloNo

100302

1 センサーがあることでどんなことが便利になるかを考えます

18

Hello SchooMy !



今の状態 こうなってほし
いという理想

こうなってほしいなぁと思っているものには、困っていることがかくれているのかも

困っていることを探すのは、むずかしい時もあります

その仕組みは、だれのためのものかを考えます

具体的なひとりをイメージする
この人しか使えない仕組みでもいい！
だけど、てっていして、この人は使ってくれる
仕組みにしよう
・何に困ってるのか
・本当にしたいことは何か
・どうなりたいのか
などを、分析しよう

小学３年生

兄弟がいる
本が好き

朝が弱い

カレーが好き

おばあちゃん子

無口

THINK 02
課題を解決する方法を考えよう

課題を解決するためには、課題を発見することが大切です。その
とき意識しないといけないのは、だれの課題を解決するのかを考
えることが大切です。

1 困っていることを考えるための流れです

HelloNo

100304

Hello SchooMy !

分析する人の名前を書こう どんな人か分析しよう

19



行動が良くな
るような仕組
みを考えよう

作り直したり、
みんなに使っ
てもらえるよ
うに発表しよ
う

どんなことを
解決するべき
かをもう一度
考える

スタート

動き・ものに注目
して、意見を出し
合って、共感して
もらう。

THINK 03
課題を解決するセンサーを作ろう

課題を解決するセンサーを考えるときには、いろいろなことを考
える必要があります。大切なことは、考えるだけではなく、どん
どん使ってもらい意見を聞くことです。

1 センサーを作って解決する方法を考えます

HelloNo

100305

Hello SchooMy !

20



PRACTICE 01
だれの課題を解決するかを考えよう

まずは具体的なひとりを設定することが大切です。その中でその
人がどんな課題を持っているかを考えます。合わせて、なぜその
課題が起きているのかを考えることが大切です。

1 その人にどんな課題があるのかを考えます

HelloNo

100314

Hello SchooMy !

だれが困っている？だれのために作る？（具体的な人の名前）

なぜ、その課題が起きているのか？

今、その人が困っていることは何か考えよう

ねぐせがすごい

朝、なおす時間がないから、そのまま出かける

ムサシ 小学３年生/無口/本が好き/将来の夢は本屋さん/人とはなすことが苦手

その困っていることが、いつ起きるのか考えてみよう

出かけたときにクラスの子にいわれる

その困っていることが、どこで起きるのか考えてみよう

教室
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PRACTICE 02
課題を見つけて分析する方法

課題を見つけることができたら、その課題についてもう一度よく
考えます。どうしてその課題が起きるのかを考えてみましょう。
またこの課題を解決してどうなりたいのかも考えてみましょう。

HelloNo

100307

Hello SchooMy !

ぱっと思いうかぶ困ったこと

それがおこる原因を考えてみよう（どんなときに起こるのか？）

具体的にどんなことが困っているのか

どうなったらいいのか考えよう

そのためにあったら便利なもの その１ そのためにあったら便利なもの その２

ねぐせがすごい ねぐせをなおす時間を朝とれない

朝、起きれない 朝時間がない 朝いそがしい

時間になったら、二度寝しない
で起きる

朝、よゆうを持って行動する いそがしいのは、学校の準備だ
から前の日にやる

二度寝をしないための仕組み 夜、準備するように伝えてくれる仕組み

ねぐせがすごいと、みんなに「なんでそんなねぐせがつくの？」と話しかけられるから。本を読んでいるときに
話しかけてほしくない。

なぜ、これを作るのかを考えよう

1 見つけた課題を分析して、どのように解決するか考えます
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だれの課題を解決するかを考えよう
まずは具体的なひとりを設定することが大切です。その中でその
人がどんな課題を持っているかを考えます。合わせて、なぜその
課題が起きているのかを考えることが大切です。

1 その人にどんな課題があるのかを考えます

HelloNo

100314

Hello SchooMy !

だれが困っている？だれのために作る？（具体的な人の名前）

どんなときに起こるのか なぜ、その課題が起きているのか？

今、その人が困っていることは何か考えよう

ねぐせがすごい

出かけたときにクラスの子にいわれる 朝、なおす時間がないから、そのまま出かける

ムサシ 小学３年生/無口/本が好き/将来の夢は本屋さん/人とはなすことが苦手

PRACTICE 03
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課題を見つけて分析する方法
課題を見つけることができたら、その課題についてもう一度よく
考えます。どうしてその課題が起きるのかを考えてみましょう。
またこの課題を解決してどうなりたいのかも考えてみましょう。

HelloNo

100307

Hello SchooMy !

ぱっと思いうかぶ困ったこと

それがおこる原因を考えてみよう（どんなときに起こるのか？）

具体的にどんなことが困っているのか

どうなったらいいのか考えよう

そのためにあったら便利なもの その１ そのためにあったら便利なもの その２

なぜ、これを作るのかを考えよう

1 ゴミがあふれている課題を解決します

ゴミがあふれている ゴミがゴミ箱の周りに落ち
ていて、きたない

ゴミ箱にしっかり捨て
ることを楽しくさせる
ことで、意識してゴミ
を捨てるようになる

ゴミがゴミ箱に、どこま
で入るのかがわかるよう
になればいい（量がわか
る）

大きなダンボールや箱な
どは、つぶして小さくし
て入れるようにする

ゴミがゴミ箱には
いったら音がなるよ
うにして、捨てるの
を楽しくさせる

ゴミが一定以上た
まったら、光っても
う入らないことを伝
えるようにする

部屋にゴミが散らかっていて、お姉ちゃんにおこられるから

投げて捨てる人がいて、
入らなくてそのままに
する

まだゴミが入るだろって
いう思いをみんな持って
いるから、入れ続けて結
局あふれるまで入れてし
まう

入れるゴミを細かくしな
いで、大きいまま入れて
しまうので、次入れると
きじゃまになっている

PRACTICE 04
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PRACTICE 05
センサーで課題解決を考える方法

課題を解決するセンサーを考えることができたら、どのような仕
組みでそのセンサーが課題を解決してくれるのかをもう一度よく
考えてみましょう。

1 ゴミがあふれている課題を解決します

HelloNo

100308

Hello SchooMy !

センサーをどうやって使うか考えよう

ゴミがゴミ箱にはいったら音が
なるようにして、捨てるのを楽
しくさせる仕組み

ゴミと距離コネクターの距離
を指定してその距離より小さ
くなったら反応させるように
する

楽しくさせる

ゴミを捨てたら音が鳴るようなもの

ゴミが入ってい
ない ゴミが入った

音を出すなってはいけない

開発するもの

仕組み

コネクターの役割 どんな役目か

どのコネクターを使うか どんな動きか

コネクターが反応するタイミングを考えよう
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センサーを完成させるために行うこと書き出そう

チームのことを知ろう

名前 名前 名前

役割 役割 役割

完成までにやることを考えよう
課題を解決するセンサーを完成させるためには、プログラミング
以外にもたくさんすることがあります。どんな内容を行う必要が
あるかを最初に考え、スケジュールを立てる準備をします。

1 センサーを作るためにやらないといけないことをまとめます

HelloNo

100319

名前 名前 名前

役割 役割 役割

ACTION 01 Hello SchooMy !
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やることの流れを確認をしよう（前ページの内容を参考にしよう）

時間

内容

作
戦
会
議

phase00 phase01 phase02 phase03

時間

内容

phase04 phase05 phase06

完成までの計画を考えよう
センサーを完成させるまでのスケジュールを考えます。ここで作
るスケジュールはあくまでも目標ですが、完成までの道のりがわ
かっていると今やらないといけないことが見えてきます。

1 センサーを完成させるまでのスケジュールを作ります

HelloNo

100320

ACTION 02 Hello SchooMy !
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だれが困っている？だれのために作る？（具体的な人の名前）

なぜ、その課題が起きているのか？

今、その人が困っていることは何か考えよう

ねぐせがすごい

朝、なおす時間がないから、そのまま出かける

ムサシ 小学３年生/無口/本が好き/将来の夢は本屋さん/人とはなすことが苦手

だれの課題を解決するかを考えよう
まずは具体的なひとりを設定することが大切です。その人がどん
な課題を持っているかを考えます。次に、なぜその課題が起きて
いるのかを考えます。

1 その人にどんな課題があるのかを考えます

HelloNo

100314

その困っていることが、いつ起きるのか考えてみよう

出かけたときにクラスの子にいわれる

その困っていることが、どこで起きるのか考えてみよう

教室

ACTION 02 Hello SchooMy !
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ぱっと思いうかぶ困ったこと

それがおこる原因を考えてみよう（どんなときに起こるのか？）

具体的にどんなことが困っているのか

どうなったらいいのか考えよう

そのためにあったら便利なもの その１ そのためにあったら便利なもの その２

ねぐせがすごい ねぐせをなおす時間を朝とれない

朝、起きれない 朝時間がない 朝いそがしい

時間になったら、二度寝しない
で起きる

朝、よゆうを持って行動する いそがしいのは、学校の準備だ
から前の日にやる

二度寝をしないための仕組み 夜、準備するように伝えてくれる仕組み

ねぐせがすごいと、みんなに「なんでそんなねぐせがつくの？」と話しかけられるから。本を読んでいるときに話しかけてほしくない。

なぜ、これを作りたいのかを考えよう

分析し、具体的な課題を考えよう
具体的なひとりとその人の課題が見つかったら、その課題を分析
します。その課題が解決されたとき、どうなっていたらいいのか
を考えます。

1 どうすれば課題を解決できるかを考えます

HelloNo

100315

ACTION 03 Hello SchooMy !
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解決する方法を具体的に考えよう
センサーを作るためにスクーミーボードにつなげるコネクターを
決めて、プログラミングをします。使うことのできるコネクター
はで紹介しています。

1 作るセンサーにどうやってスクーミーを使うか考えます

HelloNo

100317

ACTION 04 Hello SchooMy !

センサーをどうやって使うか考えよう

コネクターが反応するタイミングを考えよう

開発するもの

仕組み

コネクターの役割 どんな役目か

どのコネクターを使うか どんな動きか
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レベル１ ： 理想の動き

レベル２： 理想を実現させるために必要な動き

レベル３： その動きをシンプルにしたもの

センサーの完成イメージを考えよう
センサーを作るときに大切なことは、まず作ってみることです。
いきなり理想のセンサーを作ることはプログラミングをすること
も考えると難しいので、簡単な動きから作ってみます。

1 開発の目標（完成形を３段階）で設定します

HelloNo

100318

ACTION 05 Hello SchooMy !
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CONNECT

チームの活動をスムーズに進めるための準備しよう

しんちょく
今どこまでできたかを知らせよう（phase01の進捗状況）

完成までにさらに必要だと思ったことをまとめておこう

チームでプロジェクトを進めるときのルールを決めよう

完成までの進み具合を考えよう
一度進めてみると、思ってたこととちがう場合があります。完成
までに必要なことをもう一度考えて、センサーを作るまでに必要
なことをもう一度考えます。

1 センサー作りがどのくらい進んでいるかをチームで確認します

HelloNo

100321

ACTION 06 Hello SchooMy !
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相手に伝えるために、今回作ったものをまとめよう

です。これは、

さんの、

仕組みの名前

具体的な1人の名前

という課題を、

というふうに解決するセンサーです。

という動きですので、課題を解決することができます。

使う様子のイメージ図をイラストで書いて説明しよう2

課題

解決する方法

センサーの仕組み

わかりやすくイラストや図で説明書を書いてみよう

解決方法を説明する内容を考えよう
使ってもらう人に説明することを行います。「たしかに、そう
だ」「使ってみたい！」と思ってもらえるようにていねいに説明
しましょう。

1 作ったセンサーを使ってもらうために発表をします

HelloNo

100322

ACTION 07 Hello SchooMy !
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使ってもらった人から感想をもらって、開発の参考にしよう

作ったものはイメージ通りのものでしたか？どのように動いたかをまとめておこう

使ってもらい、改善しよう
作ったセンサーを使ってみましょう。また使ってくれた人に意見
を聞いて、開発の参考にしましょう。使ってみてイメージとちが
うときは、さらにパワーアップさせるために工夫します。

1 使ってもらい、もっとよくなるためにはどうすればいいか考えます

HelloNo

100323

ACTION 08 Hello SchooMy !
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だれの、どんな課題を、どうやって解決するのかを考えましょう

できるようになったことや、もっとできるようになりたいことをふりかえろう

次のアクションにうつします

ふりかえりをしよう
今回のセンサーを使った課題解決で考えたりできるようになった
ことをふりかえりましょう。また今回の経験を生かして、次の課
題解決にチャレンジしましょう。

1 ふりかえりをします

HelloNo

100325

ACTION 09 Hello SchooMy !

2
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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！

楽しくする

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

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

動画をチェック

光ることで知らせたり、楽し
ませたりする1 LED

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

・イルミネーション
・おもちゃ

・家電製品とかの電源

・病院の集中治療室
しゅうちゅうちりょうしつ

・パトカーのパトランプ

・地図
・メッセージボード

最初は
ゆっくり光っていて、

時間になったら
はやく光るようにする

暗いときに目立つ ・夜、ボタンが光る
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仕組みを知って使いこなそう！

ドレミファ・・で作った
メロディを出す

♯やオクターブなどを設定
したメロディを出す

音の長さやテンポを工夫することで、
メッセージを伝えることができる

あぶないことを
アラートで注意する

3分タイマーの
アラームで伝える

サイン音でちょっとし
たことを楽しくする

知らせる音・注意する音・楽
しませる音などを出す2 スピーカー

音を鳴らして注意すること・知らせることが
できる

・アラート：受け手が予期しない時に発せら
れる警告音
ex）地震速報

・アラーム：受け手が事前に知っている場合
の警告音
ex）目覚まし時計

サイン音：警告というより何らかの情報を提
供することを目的に作られた音をいいます。
ex）電子レンジや洗濯機など家電機器の操作
確認や終了音など

動画をチェック

ドレミファ・・
♯
オクターブ
長さ
の設定をした
メロディを出す
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仕組みを知って使いこなそう！

回転する

回る時間を調整すること
で、ボタンをおす動きが
できる

ものをおしたり、持ち上げたり、
引っぱったりすることができる

温度が下がったらエア
コンのボタンをおす

朝になったら
カーテンを開ける

自動ふりかけ装置

回転することで、引っぱった
り、ボタンをおしたりする3 サーボモーター

動画をチェック

基本的に回転する動きですが、動く時間を設定す
ることで1回転ではなく、半回転や45度だけ動く設
定をすることなどが可能です。それをくり返すこ
とで、振り子の動きを作ることもできます。

「行って、もどる」の動
きをすることでボタンやス
イッチをおすことができる
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仕組みを知って使いこなそう！

センサーが取得する数字
を表示することができる

時間や個数など、カウント
アップやダウンができる

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

数字を表示する（9999まで）
小数の値も表示する4 7SEG

センサーの値を表示する
→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ます
ex）今の部屋の温度がわかる

個数を数えることができる
→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
きます
ex）人が通った数かがわかる

タイマー
→1秒ごとに数字が増えるようにす
ることができます
ex）勉強している時間がわかる

7本の光で、数
字を表します。
そのため、
7SEGといわ
れています

動画をチェック
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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

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

仕組みを知って使いこなそう！

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

存在

動画をチェック

自動運転の車の衝突（しょう
とつ）を防ぐ仕組み1 距離センサー
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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

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

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

影

スクーミーボードが読み
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、パソコ
ンに表示しています。

ですので、パソコンに５
０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。

色

仕組みを知って使いこなそう！

動画をチェック

パソコンなどで、周りが暗いと
画面が明るくなる仕組み2 明るさセンサー
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アルミホイル以外にも反応します

葉っぱ ハサミ

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

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！

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

直接ふれてもOK

水分をふくむもの 金属部分があるもの

動画をチェック

スマートフォンなどのタッチ
画面の仕組み3 タッチセンサー
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それぞれのおしかたで反応させる

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
流れたことがわかります

仕組みを知って使いこなそう！

金属部分がある
もの

おした！

おして、はなす

おしつづける

１度おして、もう１度おした

連打！！

の他にも・・・

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作ることができます

動画をチェック

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」4 スイッチ
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温度の変化をグラフで見ることができます

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

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

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。

仕組みを知って使いこなそう！

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

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5 温度センサー

動画をチェック
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磁気の変化がわかると、こんなこともわかります

開閉 高さ 回転

この黒い部分に
磁気を持ったも
のを近づけるこ
とで反応します

磁気に反応します。N極、
S極で反応が変わります

ホール効果を利用している
ので、ホールセンサーとも
よばれます

N極、S極のどちら
かのみを感知する

N極とS極の両方を
感知する

N極からS極、S極
からN極への磁界
の変化を感知する

仕組みを知って使いこなそう！

反応はこの３パターンになります

エアコンなどの空調機や、冷蔵
庫などの家電にいれる仕組み6 磁気センサー

動画をチェック
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力の変化は色々な方法で変化させることができます

加えた力に反応します。ふ
れても、力を加え続けても
反応します

力を加えることで、流れる
電気の量が変化します

仕組みを知って使いこなそう！

ものをのせる
のせたものがなくなる

足でふむ
くつの中に入れて歩く

すわっていて、立つ
ねていて、起きる

丸い部分に力を加え
続けることで数値が
変化していきます 加えつづけると数値がど

んどん大きくなります

ロボットの手足や、入ってはい
けないところを守る仕組み7 圧力センサー

動画をチェック
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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

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板に
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

NO・・・
センサーの中の
板がふるえにくい

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

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

スピーカーや音声入力できる仕
組み8 音センサー

動画をチェック
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ゆれることで、センサー
部分にある青いケースの
中の金属が、別の金属に
ふれることで、電気が流
れる仕組みです

仕組みを知って使いこなそう！

ゆれを感知することができ
ます

ゆれたときは１、ゆれてい
ないときは０を表示します

そのため、ゆれるとカ
チャカチャと音が鳴り
ます。この音が鳴る時
は反応しますが、ゆっ
くりなゆれに関しては
反応しません。

ぶつかったこと ものが落ちたこと たたいたこと

ゆれたことがわかると、こんなこともわかります

「ドアのぶ」につけておけるセ
キュリティーシステム9 振動センサー

動画をチェック
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水温の変化をグラフで見ることができます

センサーの銀の部
分を水の中に入れ
ることで水温を測
ることができます

水の温度を100℃くらい
まで測ることができます

銀の部分の内側にセン
サーが入っています

銀の部分が冷やされ
ることで、その内側
の空気も冷やされま
す。

その温度変化を銀の
中にあるセンサーが
読み取ることで温度
変化がわかります。

ですので、温度が伝
わるまで時間がかか
ります。

仕組みを知って使いこなそう！

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

漁業や水産業、田んぼの水など
を管理する仕組み10 水温センサー

動画をチェック
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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！

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

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11土壌水分センサー

動画をチェック
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湿度の変化をグラフで見ることができます

この青い部分で湿度
を感知しています

湿度を測ることができま
す

湿度がわかるので、おせ
んべいの「しけりやす
さ」もわかります

センサーの周りにき
りふきなどで空間の
水分量を多くすると、
変化がわかりやすく
測定することができ
ます。

空気の乾燥を知るこ
とができるので、お
せんべいがしけって
いくことも測定でき
ます。

仕組みを知って使いこなそう！

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

食品の保存から医療の現場、宇
宙関連で使われる仕組み12 湿度センサー

動画をチェック
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