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I.パクパクパニックのボタンスイッチ入力
にゅうりょく

 

1. 準備
じゅんび

 

PC と基盤
きばん

の USB接続
せつぞく

箇所
かしょ

に USB ケーブルを接続
せつぞく

してください。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

基盤
きばん

の接続
せつぞく

端子
たんし

は下
した

図
ず

の赤 印
あかしるし

されている箇所
かしょ

にあります。ここにケーブルで端子
たんし

を接続
せつぞく

します。 

そして基盤
きばん

の電源
でんげん

を ON にしましょう。 

 

次
つぎ

に下図
したず

のパクパクパニックを用意
ようい

します。 

このパクパクパニックにはコネクタ端子
たんし

のケーブルが延
の

びています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

PC 

基盤
き ば ん
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2. 「Studuino Software」の起動
き ど う

 

PC内
ない

にある「Studuino Software」のアイコンをダブルクリックしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

次
つぎ

に「ブロックプログラミング環 境
かんきょう

」をクリックしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

次
つぎ

に「ロボット」をクリックしてください。 
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下
した

のように画面
がめん

が表示
ひょうじ

されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

メニューが漢字
かんじ

になっている場合
ばあい

、 

マークをクリックし、「にほんご」をクリックしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

下
した

のような画面
がめん

になります。 
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ここでパクパクパニックの制御
せいぎょ

プログラムを保存
ほぞん

するデータを作
つく

ります。ＵＳＢメモリは

下図
したず

のようにパソコンのＵＳＢ端子
たんし

へ接続
せつぞく

します。 

 

 

 

 

 

パソコンにＵＳＢメモリを接続
せつぞく

すると、デスクトップ画面
がめん

下部
か ぶ

、または隠
かく

れているインジ

ゲーター内
ない

に下図
したず

のようなアイコンが表示
ひょうじ

されます。 

これを右
みぎ

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

これを右
みぎ

クリックして、下図
したず

のようにＵＳＢメモリが接続
せつぞく

されていることを確認
かくにん

します。

ＵＳＢメモリの名前
なまえ

の横
よこ

に（ ：）と大文字
お お も じ

のアルファベットがあります。 

これがＵＳＢメモリのドライブ名
めい

です。ここでは（Ｆ：）となっています。 

 

 

 

Studuino Software の画面
がめん

上部
じょうぶ

から「ファイル」＞「なまえをつけてほぞん…」を選
えら

び

ます。 

 

 

 

  

または  
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下図
したず

のように「プロジェクトをほぞん」の画面
がめん

が表示
ひょうじ

されます。 

ここで「コンピューター」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

USB メモリのドライブ名
めい

を選択
せんたく

します。 

ここでは（Ｆ：）となっているため、「Ｆ：」のドライブ内
ない

に 

保存
ほぞん

するようにします。 

「Ｆ：」のドライブをダブルクリックします。 

「あたらしいファイルめい」で保存
ほぞん

するファイル名
めい

を決
き

めます 

 

 

 

 

 

 

 

ここでは「パクパクパニック」を 入 力
にゅうりょく

して保存
ほぞん

します。 

 

 

 

 

 

 

 

これで「パクパクパニック」の制御
せいぎょ

プログラムを保存
ほぞん

するデータを作
つく

ることができました。 
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次
つぎ

に保存
ほぞん

したデータを開
ひら

く方法
ほうほう

を説明
せつめい

します。 

前
まえ

に保
ほ

存
ぞん

したＵＳＢメモリを接続
せつぞく

すると、デスクトップ画面
がめん

下部
か ぶ

、または隠
かく

れているイン

ジゲーター内
ない

に下図
したず

のようなアイコンが表示
ひょうじ

されます。これを右
みぎ

クリックします。 

 

 

 

 

 

 

これを右
みぎ

クリックして、下図
したず

のようにＵＳＢメモリが接続
せつぞく

されていることを確認
かくにん

します。

そして、ＵＳＢメモリの名前
なまえ

の横
よこ

に（ ：）と大文字
お お も じ

のアルファベットも確認
かくにん

しておきま

しょう。 

ここでは（Ｆ：）となっています。 

 

 

 

スクラッチの画面
がめん

上部
じょうぶ

から「ファイル」＞「ひらく」を選
えら

びます。  

 

または  
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下図
したず

のように「プロジェクトをひらく」画面
がめん

が表示
ひょうじ

されます。 

ここで「コンピューター」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

USB メモリのドライブ名
めい

を選択
せんたく

します。ここでは（Ｆ：）となっているため、「Ｆ：」のド

ライブ内
ない

を開
ひら

きます。 

 

 

 

 

 

 

このファイル内
ない

に「パクパクパニック」のファイルがあります。 

この「パクパクパニック」の制御
せいぎょ

データをダブルクリックして開
ひら

くことができます。  
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3. ボタンスイッチのコネクタ接続
せつぞく

 

基盤
きばん

スイッチで LED を点灯
てんとう

させるために、ケーブルをコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

します。 

パクパクパニック（1）コネクタ端子
たんし

と A0 コネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

次
つぎ

に A1 コネクタ端子
たんし

とあかコネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

コネクタには上下
じょうげ

があります。突起
とっき

のある方
ほう

が上
うえ

になります 

 

下
した

の図
ず

のようにケーブルを接続
せつぞく

すれば次
つぎ

に進
すす

みましょう。 
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4. にゅうしゅつりょくせってい 

下
した

の写真
しゃしん

のように「へんしゅう」→「にゅうしゅつりょくせってい」→「チェックをすべては

ずす」をクリックします。 

 
 

「センサー/LED/ブザー」の「A0」にチェックし、項目
こうもく

を「タッチセンサー」、 

続
つづ

いて「A1」にチェックし、項目
こうもく

を「LED」にクリックしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

テストモード 

下
した

の写真
しゃしん

のように「じっこう」→「テストモードをはじめる」をおしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

これで準備
じゅんび

ができました。 
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キ
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5. ボタンスイッチを押
お

すとあかいろ LED を点灯
てんとう

 

 

 

 

 

LED はあかいろ（A1）です。 

LED点灯
てんとう

は、「うごき」の中
なか

にあります。

これを右
みぎ

に持
も

ってきます。 

LED を「A1」にして、「つける」を選択
せんたく

。 

これをダブルクリックしてみましょう。 

あかいろ LED は点灯
てんとう

したでしょうか。 

正
ただ

しく接続
せつぞく

されていれば、 

あかいろ LED が点灯
てんとう

します。 

 

 

 

正
ただ

しく点灯
てんとう

しない場合
ば あ い

の対処法
たいしょほう

 

 

正
ただ

しく点灯
てんとう

した場合
ば あ い

 

確認後
かくにんご

、次
つぎ

のプログラムを作成
さくせい

します。 

LED の状 態
じょうたい

によっては、点灯
てんとう

している場合
ばあい

があるので、最初
さいしょ

は LED を消 灯
しょうとう

します。 

これを「初期
しょき

処理
しょり

」といいます。下図
したず

のように「つける」を「けす」に変更
へんこう

します。 

これで、A1 の LED の 光
ひかり

をけします。 

 

  

＊＊点灯
てんとう

しない場合
ばあい

。＊＊ 

・ケーブルを正
ただ

しいコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

していますか？（パクパクパニック 1 コネクタ

端子
たんし

と A0 のコネクタ端子
たんし

、あかと A1 のコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

します） 

 

・ケーブルがコネクタ端子
たんし

に最後
さいご

までささっていますか？ 

 

・画
が

面上
めんうえ

のメニューの「じっこう」から「テストモードをはじめる」を 行
おこな

っていますか？

（ 

やりたいこと 

パクパクパニックの左端
ひだりはし

のボタンスイッチを押
お

すと、あかいろ LED が点灯
てんとう

する。 

 

テ
キ
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「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムに 新
あたら

しいプログラムを追加
ついか

します。 

 

 

「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラム 

 

 

LED点灯
てんとう

は、「うごき」の中
なか

にあります。これをふたつ右
みぎ

に持
も

ってきます 

ひとつの LED を「A1」にして、「つける」を選択
せんたく

、もうひとつの LED を「A1」に 

して、「けす」を選択
せんたく

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「せいぎょ」から「もし～なら、～でなければ」を 

もってきて「LED A1 をつける」と「LED A1 をけす」

を 左
ひだり

図
ず

のように組
く

み合
あ

わせます。 

これを「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムの下
した

にもってきます。 
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「ボタンスイッチ」は「しらべる」

の中
なか

にある「タッチセンサー(A0)」

を利用
りよう

します。 

これを右
みぎ

にもってきます。 

 

 

 

 

パクパクパニックの左 端
ひだりはし

にある

ボタンスイッチを押
お

すと、 

「[A0]タッチセンサー」は 0、 

ボタンスイッチをはなすと 

「[A0]タッチセンサー」は 1 に 

なります。 

 

 

スイッチの ON・OFF状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を利用
りよう

し

ます。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 

 

 

 

 

  

  

スイッチを ON にする スイッチを OFF にする 
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「タッチセンサー(A0)」と「(  )=( 0 )」を 左
ひだり

のように

作成
さくせい

します。 

 

「タッチセンサー[A0] = 0」を先
さき

ほどの「もし～なら、～でなければ」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

「せいぎょ」から「ずっと」を「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「プログラムをはじめる」をクリックしてみましょう。これで、パクパクパニックの左 端
ひだりはし

のボ

タンスイッチを押
お

すと、あかいろ LED が点灯
てんとう

します。 

 

ここで制御
せいぎょ

のデータを上書
うわが

き保存
ほぞん

することを忘
わす

れないでおきましょう。 

画面
がめん

上部
じょうぶ

から「ファイル」＞「ほぞんする」でデータを保存
ほぞん

することができます。 

 

 

 

 

 

 

ここまでのデータを保存
ほぞん

しましょう。  

テ
キ

ス
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6. ボタンスイッチを押
お

すと「あかいろ・みどりいろ LED」が同時
ど う じ

に点滅
てんめつ

 

 

 

 

 

 

続
つづ

いて基盤
きばん

スイッチでみどりいろ

LED を点灯
てんとう

させるために、ケーブル

をコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

します。 

A2 コネクタ端子
たんし

とみどりコネクタ

端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

コネクタには上下
じょうげ

があります。突起
とっき

の

ある方
ほう

が上
うえ

になります。 

 

 

 

 

 

下
した

の図
ず

のようにケーブルを接続
せつぞく

すれば次
つぎ

に進
すす

みましょう。 

 

 

  

やりたいこと 

パクパクパニックのボタンスイッチを押
お

すと、あかいろ・みどりいろ LED が

同時
ど う じ

に 5回
かい

点滅
てんめつ

する。 

テ
キ

ス
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「センサー/LED/ブザー」の「A2」にチェックし、項目
こうもく

を「LED」にクリックしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

テストモード 

下
した

の写真
しゃしん

のように「じっこう」→「テストモード

をはじめる」をおしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

これで準備
じゅんび

ができました。 

LED はみどりいろ（A2）です。 

LED点灯
てんとう

は、「うごき」の中
なか

にあります。 

これを右
みぎ

に持
も

ってきます。 

LED を「A2」にして、「つける」を選択
せんたく

。 

これをダブルクリックしてみましょう。 

みどりいろ LED は点灯
てんとう

したでしょうか。 

正
ただ

しく接続
せつぞく

されていれば、 

みどりいろ LED が点灯
てんとう

します。 
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「5回
かい

」だけ点滅
てんめつ

をするには、「うごき」

の中
なか

の「～かいくりかえす」を利用
りよう

します。 

これを右
みぎ

に持
も

ってきます。 

「10 かいくりかえす」を 

「5 かいくりかえす」に変更
へんこう

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

「初期
しょき

処理
しょり

」で初
はじ

めに LED をけします。 

 

 

「初期
しょき

処理
しょり

」の下
した

は左
ひだり

図
ず

のように 

「LED Ａ1 をつける」、「LED Ａ2 をつける」、 

「1 びょうまつ」、「LED Ａ1 をけす」、 

「LED Ａ2 をけす」、「1 びょうまつ」の順 番
じゅんばん

にします。 

そして「5 かいくりかえす」を「初期
しょき

処理
しょり

」の下
した

に 

もってきます。 

 

 

「せいぎょ」から「もし～なら」を「初期
しょき

処理
しょり

」の 

プログラムの下
した

にもってきます。 
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「スイッチ」は「しらべる」の中
なか

の「タッチセンサー」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

に 

もってきます。タッチセンサーを「タッチセンサー(A0)」にします。 

 

 

 

 

スイッチの ON・OFF状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を利用
りよう

し

ます。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 

 

 

 

 

 

 

 

「タッチセンサー(A0)」と「(  )=( 0 )」を 

左
ひだり

のように作成
さくせい

します。 

 

「タッチセンサー[A0] = 0」を先ほどの「もし～なら」に 

組
く

み合
あ

わせます。 
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「せいぎょ」から「ずっと」を「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「プログラムをはじめる」をクリックしてみましょう。 

これで、パクパクパニックの左 端
ひだりはし

のボタンスイッチを押
お

すと、「あかいろ・みどりいろ LED が

同時
どうじ

に 5回
かい

点滅
てんめつ

するようになりました。 

 

 

 

 

 

 

 

 

※問題
もんだい

 

「ボタンスイッチを押
お

すとあかいろ・みどりいろ LEDを 5回
かい

 

交互
こ う ご

に点滅
てんめつ

させるには？」 
  

テ
キ

ス
ト見

本



19 

 

※解答例
かいとうれい

 
「5回

かい

」だけ点灯
てんとう

をするには、「うごき」の中
なか

の「～かいくりかえす」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

に

持
も

ってきます。「10 かいくりかえす」を「5 かいくりかえす」に変更
へんこう

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「初期
しょき

処理
しょり

」で初
はじ

めに LED をけします。 

 

 

「初期
し ょ き

処理
し ょ り

」の下
した

から左
ひだり

図
ず

のように 

「LED A1 をつける」、「1 びょうまつ」、 

「LED A1 をけす」、「LED A2 をつける」、 

「1 びょうまつ」、「LED A2 をけす」の 

順 番
じゅんばん

にします。 

「5 かいくりかえす」を「初期
しょき

処理
しょり

」の下
した

にもってきま

す。 

 

「タッチセンサー(A0)」と「(  )=( 0 )」を 

左
ひだり

のように作成
さくせい

します。 
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「タッチセンサー[A0] = 0」を先
さき

ほどの「もし～なら」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「せいぎょ」から「ずっと」を「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「プログラムをはじめる」をクリックしてみましょう。 

これで、パクパクパニックの左 端
ひだりはし

のボタンスイッチを押
お

すと、あかいろ・みどりいろ LED が 

５回
かい

交互
こうご

に点滅
てんめつ

するようになりました。 

 

ここまでのデータを保存
ほぞん

しましょう。  

テ
キ

ス
ト見
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II.パクパクパニックのサーボモーターを動
うご

かす 
1. サーボモーターとは 

モーターの回転
かいてん

する原理
げんり

は電磁石
でんじしゃく

に電気
でんき

を流
なが

すことで、電磁石
でんじしゃく

にＳ 極
きょく

とＮ 極
きょく

が発生
はっせい

して、 

S 極
きょく

と N 極
きょく

が引
ひ

きあう 力
ちから

と同 極
どうきょく

が反発
はんぱつ

する 力
ちから

を回転
かいてん

する力
ちから

に変
か

えています。 

サーボモーターとはその回転
かいてん

する速度
そくど

、 力
ちから

を制御
せいぎょ

することのできるモーターです。 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

サーボモーターはロボット、ラジコン、航空機
こうくうき

、船
ふね

など様々
さまざま

な用途
ようと

で使
つか

われています。 

  

電磁石
でんじしゃく

 ＝ 鉄棒
てつぼう

に銅線
どうせん

を巻
ま

いたもの 

電気
でんき

を流
なが

す 

Ｓ極 

Ｎ極 

Ｓ極 Ｎ極 
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5. サーボモーターのコネクタ接続
せつぞく

 

サーボモーターを回転
かいてん

させるために、ケーブルをコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

します。 

下図
したず

のようにパクパクパニックのモーター部分
ぶぶん

から延
の

びているケーブルのコネクタ端子
たんし

と 

D2 コネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

コネクタには上下
じょうげ

があります。突起
とっき

のある方
ほう

が下
した

になります 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

下
した

図
ず

のようにケーブルを接続
せつぞく

すれば次
つぎ

に進
すす

みましょう。 

 

 

  

テ
キ
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3.にゅうしゅつりょくせってい 

下
した

の写真
しゃしん

のように「へんしゅう」→「にゅうしゅつりょくせってい」→「チェックをすべては

ずす」をクリックします。 

 
 

「サーボモーター」の「D2」をチェックしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

パクパクパニックを下図
したず

のように真上
まうえ

（90度
ど

）に向
む

いた状 態
じょうたい

にします。 
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「へんしゅう」→「モーターこうせい」をクリックします。 

Ｄ2 の数値
すうち

を上
あ

げていくとパクパクパニックの口
くち

は少
すこ

しずつ閉
と

じていきます。 

「サーボモーター」から D2 の数値
すうち

を少
すこ

し変
か

えて、パクパクパニックが 90度
ど

の角度
かくど

ぴったりに

なるまで微調整
びちょうせい

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

テストモード 

下
した

の写真
しゃしん

のように「じっこう」→「テストモードをはじめる」をおしてください。 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

これで準備
じゅんび

ができました。  テ
キ

ス
ト見

本
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4.パクパクパニックの口
くち

を開閉
かいへい

する 
 

 

 

 

 

サーボモーターを動
うご

かす命令
めいれい

は「うごき」の中
なか

にあります。 

「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」を右
みぎ

にもってきます。 

この「90」の角度
かくど

から「▲」をクリックして、角度
かくど

を上
あ

げていきます。 

これで正
ただ

しく接続
せつぞく

されていれば、パクパクパニックの口
くち

は閉
と

じていきます。 

 

正
ただ

しく動
うご

かない場合
ば あ い

の対処法
たいしょほう

 

 

  

＊＊動
うご

かない場合
ばあい

。＊＊ 

・ケーブルを正
ただ

しいコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

していますか？（パクパクパニックのモーター部位
ぶ い

か

ら延
の

びているケーブルのコネクタ端子
たんし

を D2 のコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

します） 

 

・ケーブルがコネクタ端子
たんし

に最後
さいご

までささっていますか？ 

 

・画
が

面上
めんうえ

のメニューの「へんしゅう」から「モーターこうせい」で「サーボモーター」

の角度
かくど

の微調整
びちょうせい

を行っていますか？ 

 

・画
が

面上
めんうえ

のメニューの「じっこう」から「テストモードをはじめる」を 行
おこな

っていますか？ 
 

・「テストモードをはじめる」の前
まえ

にパクパクパニックは真上
まうえ

（90度
ど

）を向
む

いていますか？ 
 

やりたいこと 

パクパクパニックの口
くち

が開
ひら

いた状態
じょうたい

から口
くち

を閉
と

じる。 

テ
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正
ただ

しく動
うご

いた場合
ば あ い

 

確認後
かくにんご

、次
つぎ

のプログラムを作成
さくせい

します。 

最初
さいしょ

はパクパクパニックの口
くち

を 90度
ど

開
ひら

いた状 態
じょうたい

にするため、下図
したず

のように 

「プログラムをはじめる」の下
した

に「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」を 

もってきて、「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムを作成
さくせい

します。 

 

 

 

 

 

これでプログラムを実行
じっこう

すると、パクパクパニックの口
くち

は 90度
ど

開
ひら

いた状 態
じょうたい

になります。 

口
くち

が開
ひら

いた状 態
じょうたい

から口
くち

を閉
と

じるため、「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」の下
した

に 

上
うえ

と同
おな

じ「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」をもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

もってきた「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」の「90」の角度
かくど

から「▲」を 

クリックして、口
くち

が下図
したず

のように閉
と

じるまで角度
かくど

を上
あ

げていきます。 

ここでは「サーボモーター D2 のかくどを 145 どにする」に設定
せってい

しています。 
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このプログラムを実行
じっこう

すると、パクパクパニックは口
くち

を 90度
ど

開
あ

ける前
まえ

に、 

すぐに口
くち

を閉
と

じてしまいます。 

そのため、口
くち

の開閉
かいへい

する時間
じかん

を設定
せってい

します。 

「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」と 

「サーボモーター D2 のかくどを 145 どにする」の 間
あいだ

に「１びょうまつ」を追加
ついか

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これでプログラムを実行
じっこう

すると、パクパクパニックが口
くち

を開
ひら

いた状 態
じょうたい

から、 

口
くち

を閉
と

じる動作
どうさ

をするようになります。 

 

口
くち

の開閉
かいへい

する間隔
かんかく

が長
なが

い場合
ばあい

、「１びょうまつ」の時間
じかん

を 短
みじか

くしましょう。 

ここでは「1 びょうまつ」を「0.5 びょうまつ」に変更
へんこう

しています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※問題
もんだい

「パクパクパニックの口
くち

の開閉
かいへい

を５回
かい

くりかえすには」  

テ
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※解答例
かいとうれい

 
「プログラムをはじめる」の下

した

に「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」を 

もってきて、「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムを作成
さくせい

します。 

 

 

 

 

 

パクパクパニックの口
くち

の開閉
かいへい

を 5回
かい

くりかえすため、「せいぎょ」から「10 かいくりかえす」

をもってきます。 

「10 かいくりかえす」を「5 かいくりかえす」にかえます。 

 

 

 

 

「5 かいくりかえす」の中
なか

に口
くち

を開閉
かいへい

するプログラムを入れます。 

「5 かいくりかえす」の中
なか

には「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」、 

「サーボモーター D2 のかくどを 145 どにする」の 順
じゅん

に入れます。 

 

 

 

 

 

 

口
くち

の開閉
かいへい

する時間
じかん

を設定
せってい

します。「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」と 

「サーボモーター D2 のかくどを 145 どにする」の下
した

に「0.5 びょうまつ」を入
い

れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  テ
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これを初期
しょき

処理
しょり

のプログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

最後
さいご

はパクパクパニックの口
くち

の向
む

きを９０度
ど

にむけるため、「5 かいくりかえす」の下
した

に 

「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」を入
い

れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これでプログラムを実行
じっこう

すると、パクパクパニックは口
くち

の開閉
かいへい

を 

5回
かい

くりかえすようになります。 

 

ここまでのデータを保存
ほぞん

しましょう。  

テ
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III.ボタンスイッチを押
お

すとサーボモーターを動
うご

かす 

１.ボタンスイッチのコネクタ接続
せつぞく

 

基盤
きばん

スイッチでサーボモーターを制御
せいぎょ

するために、ケーブルをコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

します。 

パクパクパニック（1）コネクタ端子
たんし

と A0 コネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

そして、パクパクパニック（2）コネクタ端子
たんし

と A1 コネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.にゅうしゅつりょくせってい 

下
した

の写真
しゃしん

のように「へんしゅう」→「にゅうしゅつりょくせってい」をクリックします。 

「センサー/LED/ブザー」の「A0」「Ａ1」にチェックし、 

項目
こうもく

を「タッチセンサー」にします。 

 

テストモード 

下
した

の写真
しゃしん

のように「じっこう」→「テストモードをはじめる」をおしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

これで準備
じゅんび

ができました。  

テ
キ

ス
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本



31 

 

3.ボタンスイッチを押
お

すとサーボモーターを動
うご

かす 

 

 

 

 

「プログラムをはじめる」の下
した

に「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」を 

もってきて、「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムを作成
さくせい

します。 

 

 

 

 

 

 

せいぎょから「もし～なら」を「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

「ボタンスイッチ」は「しらべる」の中
なか

の「タッチセンサー」を利用
りよう

します。 

これを右
みぎ

にもってきます。タッチセンサーを「タッチセンサー(A0)」にします。 

 

 

 

 

スイッチの ON・OFF状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を 

利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 

 

 

 

 

 

  

やりたいこと 

パクパクパニックのボタンスイッチを押
お

すと、パクパクパニックの口
くち

が開閉
かいへい

する 

 

テ
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「タッチセンサー(A0)」と「(  )=( 0 )」を 

左
ひだり

のように作成
さくせい

します。 

 

「タッチセンサー[A0] = 0」をさきほどの「もし～なら」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

 

「もし タッチセンサー[A0] = 0 なら」の中
なか

に口
くち

を開閉
かいへい

するプログラムを入れます。 

今回
こんかい

はボタンスイッチが押
お

されたときに口
くち

を閉
し

めるため、 

「もし タッチセンサー[A0] = 0 なら」の中
なか

には「サーボモーター D2 のかくどを 145 どに

する」、「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」の 順
じゅん

に入れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

口
くち

の開閉
かいへい

する時間
じかん

を設定
せってい

します。「サーボモーター D2 のかくどを 145 どにする」と 

「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」の下
した

に「0.5 びょうまつ」を入
い

れます。 
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この「もし タッチセンサー[A0] = 0 なら」のプログラムを「ずっと」で囲
かこ

みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これでプログラムを実行
じっこう

してみましょう。パクパクパニックの左 端
ひだりはし

のボタンスイッチを押
お

すと

パクパクパニックの口
くち

が開閉
かいへい

します。 

ここまでのデータを保存
ほぞん

しましょう。 

 

次
つぎ

にサーボモーターの回転
かいてん

速度
そくど

を制御
せいぎょ

します。 

せいぎょの中
なか

にある「サーボモーターをどうじにうごかす」を使
つか

います。 

この（はやさ 10 ）の数値
すうち

は 0～20 の 間
あいだ

でかえることができます。 

 

 

 

下
した

図
ず

のようにプログラムを作成
さくせい

して、そのプログラムを実行
じっこう

してみましょう。 

実行
じっこう

すると、パクパクパニックの口
くち

が開
かい

閉
へい

します。 

速
はや

さの制御
せいぎょ

をしているため、開閉
かいへい

する時間
じかん

の設定
せってい

はいりません。 

 

 

 

 

 

次
つぎ

は（はやさ 0 ）と（はやさ 20 ）に数値
すうち

を変
か

え、プログラムを実行
じっこう

、比較
ひかく

してみましょう。 

（はやさ 0 ）の時
とき

、サーボモーターの動
うご

きは遅
おそ

く（はやさ 20 ）の時
とき

は動
うご

きが速
はや

くなります。 

これよりも速
はや

さを遅
おそ

くしたり、速
はや

くする方法
ほうほう

は次
つぎ

のページに移
うつ

ります。  

テ
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4.複数
ふくすう

のボタンスイッチでサーボモーターの回転
かいてん

速度
そ く ど

をかえる 

 

 

 

 

 

 

サーボモーターの回転
かいてん

速度
そくど

をかえるには「タイマー」を使
つか

います。 

「しらべる」の中
なか

にある「タイマー」の 左
ひだり

にチェックボックスがあります。 

これにチェックを入
い

れると画
が

面 上
めんじょう

にタイマーのカウントが表示
ひょうじ

されます。 

「タイマー」はプログラムを開始
かいし

してから 0.1 秒
びょう

単位
たんい

でずっとカウントしています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

タイマーのカウントは「タイマーをリセット」を使
つか

って 0 からカウントし直
なお

すことができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

やりたいこと 

2 つのボタンスイッチの内
うち

、一方
いっぽう

のボタンスイッチを押
お

すとパクパクパニックの 

口
くち

は速
はや

く開
かい

閉
へい

して、もう片方
かたほう

を押
お

すと口
くち

は遅
おそ

く開閉
かいへい

する。 
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パクパクパニックの口
くち

が上
うえ

に向
む

いているとき、サーボモーターの角度
かくど

は 90度
ど

です。 

 

 

 

 

 

 

 

次
つぎ

に、「えんざん」の中
なか

の「(  )+(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

「(  )+(  )」を「( 90 )+(タイマー)」にします。これをサーボモーターの「角度
かくど

」に 

あてはめると、サーボモーターの角度
かくど

の数値
すうち

は 1 秒
びょう

ごとに+1 されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

90+30（タイマー）＝120   サーボモーターの角度
かくど

：120度
ど

 

 

 

 

 

 

 

 

 

90+50（タイマー）＝140   サーボモーターの角度
かくど

：150度
ど
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この「タイマー」を使
つか

ってプログラムを作成
さくせい

していきます。 

「プログラムをはじめる」の下
した

に「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」を 

もってきて、「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムを作成
さくせい

します。 

 

 

 

 

今回
こんかい

はタイマーを使
つか

うため、「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムに「しらべる」から 

「タイマーをリセット」をもってきます。 

 

 

 

 

せいぎょから「もし～なら」を「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

「スイッチ」は「しらべる」の中
なか

の「タッチセンサー」を利用
りよう

します。 

これを右
みぎ

にもってきます。タッチセンサーを「タッチセンサー(A0)」にします。 

 

 

 

 

スイッチの ON・OFF状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を 

利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 
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「タッチセンサー(A0)」と「(  )=( 0 )」を 

左
ひだり

のように作成
さくせい

します。 

 

「タッチセンサー[A0] = 0」を先
さき

ほどの「もし～なら」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

 

 

ボタンスイッチが押
お

されたとき、タイマーをリセットします。 

「もし タッチセンサー[A0] = 0 なら」の中
なか

に「タイマーをリセット」を入
い

れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「Ａ0」のボタンスイッチが押
お

されたとき、パクパクパニックの口
くち

の開閉
かいへい

が終
お

わるまで 

他
ほか

のプログラムが実行
じっこう

されないようにするため、せいぎょから「～までくりかえす」を 

「タイマーをリセット」の下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

パクパクパニックの口
くち

が上
うえ

に向
む

いているとき、サーボモーターの角度
かくど

は 90度
ど

です。 

 

 

次
つぎ

に、「えんざん」の中
なか

の「(  )+(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

「(  )+(  )」を「( 90 )+(タイマー)」にします。これをサーボモーターの「角度
かくど

」に 

あてはめると、サーボモーターの角度
かくど

の数値
すうち

は 1 秒
びょう

ごとに+1 されます。 
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「Ａ0」のボタンスイッチが押
お

された時
とき

はパクパクパニックの口
くち

を速
はや

く開
かい

閉
へい

させます。 

そのため、サーボモーターの角度
かくど

の数値
すうち

は 1 秒
びょう

ごとに+50にします。 

「えんざん」の中
なか

の「(  ) * (  )」を利用
りよう

します。 

「(  ) * (  )」を「(タイマー) * (50)」にします。 

 

 

サーボモーターの「角度
かくど

」を「( 90 )+(タイマー) * ( 50 )」にします。 

これでパクパクパニックの口
くち

を閉
と

じるプログラムを作成
さくせい

しました。 

 

 

１ 秒
びょう

経過
けいか

したとき、サーボモーターの角度
かくど

は「( 90 )+( 1 ) * ( 50 )」で 140 度になります。 

１ 秒
びょう

経過
けいか

してから、パクパクパニックの口
くち

を開
あ

けるプログラムを実行
じっこう

するため、 

「せいぎょ」から「もし～なら、でなければ～」をもってきて、 

パクパクパニックの口
くち

を閉
と

じるプログラムを「もし～なら」にいれます。 

 

 

 

 

 

１ 秒
びょう

経過
けいか

したとき「でなければ～」を実行
じっこう

するため、 

「えんざん」の中
なか

の「(  )＜(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

「(  )＜(  )」を「(タイマー)＜( 1 )」にします。 

これを「もし～なら、でなければ～」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

パクパクパニックの口
くち

を開
あ

けるプログラムを作成
さくせい

します。 

次
つぎ

に、「えんざん」の中
なか

の「(  )-(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

１ 秒
びょう

経過
けいか

したときはタイマー＝1 のため、140 を「(タイマー) * ( 50 )」で引
ひ

かず、 

140+50*1（タイマー）＝190 を「(タイマー) * ( 50 )」で引
ひ

きましょう。 

 

 

  

※「* = ×（カケル）」 

テ
キ

ス
ト見

本



39 

 

パクパクパニックの口
くち

を開
あ

けるプログラムを「でなければ～」にいれます。 

 

 

 

 

 

 

タイマーで作成
さくせい

したパクパクパニックの口
くち

を開閉
かいへい

するプログラムを 

さきほどの「～までくりかえす」の中
なか

にいれます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

タイマーが 2 秒
びょう

経過
けいか

したときにパクパクパニックの口
くち

が完全
かんぜん

に開
ひら

くため、 

タイマーで作成
さくせい

したパクパクパニックの口
くち

を開閉
かいへい

するプログラムを２ 秒
びょう

までくりかえします。 

「えんざん」の中
なか

の「(  )＞(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

「(  )＞(  )」を「(タイマー)＞( 2 )」にします。 

これを「～までくりかえす」と組
く

み合
あ

わせます。 
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次
つぎ

に、もう片方
かたほう

のスイッチが押
お

されたとき、パクパクパニックの口
くち

を遅
おそ

く 

開閉
かいへい

するプログラムを作成
さくせい

します。 

 

せいぎょから「もし～なら」を「もし タッチセンサー[A0] = 0 なら」の 

プログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「スイッチ」は「しらべる」の中
なか

の「タッチセンサー」を利用
りよう

します。 

これを右
みぎ

にもってきます。タッチセンサーを「タッチセンサー(A1)」にします。 

 

 

 

 

 

スイッチの ON・OFF状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を 

利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 
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「タッチセンサー(A1)」と「(  )=( 0 )」を 

左
ひだり

のように作成
さくせい

します。 

 

「タッチセンサー[A1] = 0」をさきほどの「もし～なら」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

 

 

ボタンスイッチが押
お

されたとき、タイマーをリセットします。 

「もし タッチセンサー[A1] = 0 なら」の中
なか

に「タイマーをリセット」を入
い

れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「Ａ1」のボタンスイッチが押
お

されたとき、パクパクパニックの口
くち

の開閉
かいへい

が終
お

わるまで 

他
ほか

のプログラムが実行
じっこう

されないようにするため、せいぎょから「～までくりかえす」を 

「タイマーをリセット」の下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

パクパクパニックの口
くち

が上
うえ

に向
む

いているとき、サーボモーターの角度
かくど

は 90度
ど

です。 

 

 

次
つぎ

に、「えんざん」の中
なか

の「(  )+(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

「(  )+(  )」を「( 90 )+(タイマー)」にします。これをサーボモーターの「角度
かくど

」に 

あてはめると、サーボモーターの角度
かくど

の数値
すうち

は 1 秒
びょう

ごとに+1 されます。 

 

 

テ
キ

ス
ト見

本



42 

 

「Ａ1」のボタンスイッチが押
お

された時
とき

はパクパクパニックの口
くち

を遅
おそ

く開
かい

閉
へい

させます。 

そのため、サーボモーターの角度
かくど

の数値
すうち

は 1 秒
びょう

ごとに+10にします。 

「えんざん」の中
なか

の「(  ) * (  )」を利用
りよう

します。 

「(  ) * (  )」を「(タイマー) * (10)」にします。 

 

 

サーボモーターの「角度
かくど

」を「( 90 )+(タイマー) * ( 10 )」にします。 

これでパクパクパニックの口
くち

を閉
と

じるプログラムを作成
さくせい

しました。 

 

 

5 秒
びょう

経過
けいか

したとき、サーボモーターの角度
かくど

は「( 90 )+( 5 ) * ( 10 )」で 140度
ど

になります。 

5 秒
びょう

経過
けいか

してから、パクパクパニックの口
くち

を開
あ

けるプログラムを実行
じっこう

するため、 

「せいぎょ」から「もし～なら、でなければ～」をもってきて、 

パクパクパニックの口
くち

を閉
と

じるプログラムを「もし～なら」にいれます。 

 

 

 

 

 

5 秒
びょう

経過
けいか

したとき「～でなければ」を実行
じっこう

するため、 

「えんざん」の中
なか

の「(  )＜(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

「(  )＜(  )」を「(タイマー)＜( 5 )」にします。 

これを「もし～なら、でなければ～」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

パクパクパニックの口
くち

を開
あ

けるプログラムを作成
さくせい

します。 

次
つぎ

に、「えんざん」の中
なか

の「(  )-(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

１ 秒
びょう

経過
けいか

したときはタイマー＝1 のため、140 を「(タイマー) * ( 10 )」で引
ひ

かず、 

140+10*5（タイマー）＝190 を「(タイマー) * ( 10 )」で引
ひ

きましょう。 

 

 

  

※「* = ×（カケル）」 
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パクパクパニックの口
くち

を開
あ

けるプログラムを「でなければ～」にいれます。 

 

 

 

 

 

 

タイマーで作成
さくせい

したパクパクパニックの口
くち

を開閉
かいへい

するプログラムを 

さきほどの「～までくりかえす」の中
なか

にいれます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

タイマーが 10 秒
びょう

経過
けいか

したときにパクパクパニックの口
くち

が完全
かんぜん

に開
ひら

くため、 

タイマーで作成
さくせい

したパクパクパニックの口
くち

を開閉
かいへい

するプログラムを 

10 秒
びょう

までくりかえします。 

「えんざん」の中
なか

の「(  )＞(  )」を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。 

「(  )＞(  )」を「(タイマー)＞( 10 )」にします。 

これを「～までくりかえす」と組
く

み合
あ

わせます。 

 

  テ
キ

ス
ト見

本



44 

 

これらのボタンスイッチが押
お

されたときパクパクパニックの口
くち

が開閉
かいへい

するプログラムを 

「ずっと」で囲
かこ

みます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これでプログラムを実行
じっこう

してみましょう。 

パクパクパニックの左 端
ひだりはし

のボタンスイッチを押
お

すと口
くち

が速
はや

く開
かい

閉
へい

して、 

左 端
ひだりはし

から 2番目
ばんめ

のボタンスイッチを押
お

すと口
くち

が遅
おそ

く開
かい

閉
へい

します。 

ここまでのデータを保存
ほぞん

しましょう。 

 

次
つぎ

にドキドキゲームを作成
さくせい

します。 

最初
さいしょ

から始
はじ

める時
とき

は、画面
がめん

上部
じょうぶ

の「ファイル」

から「しんき」を選
えら

びます。 
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ルール（決
き

まり事
ごと

） 

・2人
にん

以上
いじょう

のグループの中
なか

で順 番
じゅんばん

に６つのボタンスイッチから 1 つずつ 

ボタンを押
お

していく。 

・1回
かい

押
お

したボタンスイッチは押
お

さない。 

・「はずれ」のボタンスイッチを押
お

した人
ひと

が負
ま

けとなる。 

・「はずれ」のボタンスイッチは１ゲームごとに 6 つのボタンスイッチ内
ない

で 

ランダムに入
い

れ替
か

わる。 

 

IV.ドキドキゲームを作成
さくせい

する 

1.ドキドキゲームとは 

ここではプログラミングを使
つか

って 

パクパクパニックのドキドキゲームを 

作成
さくせい

します。パクパクパニックには 6 つの

ボタンスイッチがあります。 

 

2人
にん

以上
いじょう

で順 番
じゅんばん

に 6 つのボタンスイッチの中
なか

から一回
かい

ずつボタンを押
お

していきます。 

6 つのボタンスイッチの中
なか

には「はずれ」のボタンが 1 つあります。 

「はずれ」のボタンが押
お

されるとパクパクパニックの口
くち

が閉
と

じます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

「はずれ」のボタンが押
お

されると、次
つぎ

の「ばずれ」のボタンスイッチは 6 つのボタンスイッチ

の中
なか

からランダムに入
い

れ替
か

わります。 

 

ルールとしては以下
い か

のようになります。 
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2.ボタンスイッチのコネクタ接続
せつぞく

 

基盤
きばん

スイッチでサーボモーターを制御
せいぎょ

するために、ケーブルをコネクタ端子
たんし

に接続
せつぞく

します。 

パクパクパニック（3）コネクタ端子
たんし

と A2 コネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

パクパクパニック（4）コネクタ端子
たんし

と A3 コネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

パクパクパニック（5）コネクタ端子
たんし

と A4 コネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

パクパクパニック（6）コネクタ端子
たんし

と A5 コネクタ端子
たんし

をケーブルで接続
せつぞく

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.にゅうしゅつりょくせってい 

下
した

の写真
しゃしん

のように「へんしゅう」→「にゅうしゅつりょくせってい」をクリックします。 

「センサー/LED/ブザー」の「A2」「Ａ3」「A4」「Ａ5」にチェックし、 

項目
こうもく

を「タッチセンサー」にします。 

 

テストモード 

下
した

の写真
しゃしん

のように「じっこう」→「テストモードをはじめる」をおしてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

これで準備
じゅんび

ができました。 
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4.ドキドキゲームを作成
さくせい

する  
 

 

 

 

 

 

「プログラムをはじめる」の下
した

に「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」を 

もってきて、「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムを作成
さくせい

します。 

 

 

 

 

今回
こんかい

は乱数
らんすう

を使
つか

います。 

乱数
らんすう

とは、ある数字
すうじ

の範囲
はんい

の中
なか

でランダムに発生
はっせい

する数字
すうじ

のことです。 

の中
なか

には があります。これは1から10までの整数
せいすう

を

ランダムに発生
はっせい

させます。したがって、最初
さいしょ

が 2 でも次
つぎ

が 必
かなら

ずしも 2 というわけではな

く 3 や 5 であることもあります。 

 

例
たと

えば、1 から 10 までの数字
すうじ

がかかれている 10枚
まい

のカードが箱
はこ

の中
なか

に入っています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この中
なか

からカードを 1枚
まい

取
と

り出
だ

して、出
で

てきた数字
すうじ

が乱数
らんすう

となります。 

  

やりたいこと 

6 つのボタンスイッチの内
うち

からランダムに１つパクパクパニックの口
くち

が 

２秒間
びょうかん

閉
と

じるプログラムを作成
さくせい

する。 

8 

7 

6 5 

4 

3 

2 

1 

10 

9 テ
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今回
こんかい

は乱数
らんすう

を使
つか

うため、（ランダム = random） 

｢ram｣という変数
へんすう

を作成
さくせい

します。 

「へんすう」の中
なか

にある 

「あたらしいへんすうをつくる」を利用
りよう

します。 

これをクリックします。 

「へんすうのなまえは？」を 

「ram」と 入 力
にゅうりょく

します。 

 

 

 

 

 

 

 

「あたらしいへんすうをつくる」を利用
りよう

すると 

「ram」という名前
なまえ

のへんすうがつくられます。 

すると 左
ひだり

の図
ず

のように命令
めいれい

ブロックが 

表示
ひょうじ

されます。 

この命令
めいれい

ブロックを使
つか

いましょう。 

 

 

 

 

 

 

「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムで「ram」の数値
すうち

が 0 から 5 のランダムでかわるようにします。 

「プログラムをはじめる」の下
した

に「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」を 

もってきます。そして、「ram を 0 にする」を「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」

の下
した

にもってきます。 
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「ram を 0 にする」の中
なか

に「へんすう」から「1 から 10 までのらんすう」をもってきます。 

「1 から 10 までのらんすう」を「0 から 5 までのらんすう」に変更
へんこう

します。 

 

 

 

 

 

次
つぎ

にパクパクパニックの口
くち

を２秒 間
びょうかん

閉
と

じるプログラムを作成
さくせい

します。 

今回
こんかい

はかんすうを使
つか

って作成
さくせい

します。 

「せいぎょ」の中
なか

から「[  ]かんすう」と 

「[  ]かんすうをじっこうする」を右
みぎ

にもってきます。[  ]を[close]に変更
へんこう

します 

 

 

 

 

 

「[close]かんすう」の下
した

に「うごき」の「サーボモーター D2 のかくどを 145 どにする」を

もってきます。 

 

 

 

 

２ 秒
びょう

経過
けいか

すると口
くち

を元
もと

に戻
もど

します。「せいぎょ」から「2 びょうまつ」をもってきます。 

その下
した

に「うごき」の「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」をもってきます。 
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ボタンスイッチが押
お

されて、もし「ram」の数値
すうち

が 0～5 の内
うち

で 0 のときは 

「[close]かんすう」が実行
じっこう

されるようにします。 

せいぎょから「もし～なら」を「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

「ボタンスイッチ」は「しらべる」の中
なか

の「タッチセンサー」を利用
りよう

します。 

これを右
みぎ

にもってきます。タッチセンサーを「タッチセンサー(A0)」にします。 

ボタンスイッチの ON・OFF状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を 

利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

「タッチセンサー(A0)」と「(  )=( 0 )」を 

左
ひだり

のように作成
さくせい

します。 
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続
つづ

いて「ram」の数値
すうち

が 0 の状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を 

利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 

「へんすう」から「ram」をもってきて「(  )=( 0 )」を「( ram )=( 0 )」にします。 

 

 

 

「えんざん」の中
なか

から「～かつ～」をもってきて、 

「タッチセンサー[A0] = 0 」と「( ram )=( 0 )」を組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

「タッチセンサー[A0] = 0 かつ( ram )=( 0 )」を先
さき

ほどの「もし～なら」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

 

 

「タッチセンサー[A0] = 0 かつ( ram )=( 0 )」の時
とき

、 

パクパクパニックの口
くち

を２秒 間
びょうかん

閉
と

じるプログラムが実行
じっこう

されるようにします。 

「もし～なら」の中
なか

に「[close]かんすうをじっこうする」をもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

残
のこ

り 5 つのボタンスイッチにも「ram」の数値
すうち

をかえて同
おな

じように当
あ

てはめていきましょう。 
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下
した

の図
ず

のように 

「タッチセンサー[A0] = 0 かつ( ram )=( 0 )」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A1] = 0 かつ( ram )=( 1 )」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A2] = 0 かつ( ram )=( 2 )」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A3] = 0 かつ( ram )=( 3 )」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A4] = 0 かつ( ram )=( 4 )」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A5] = 0 かつ( ram )=( 5 )」の時
とき

…まで作成
さくせい

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

このようにしてボタンスイッチが押
お

されたときに、タッチセンサー「Ａ0」～「Ａ5」と 

ランダムで生成
せいせい

された「ram」の数値
すうち

（0～５）が同
おな

じとき、 

パクパクパニックの口
くち

を２秒 間
びょうかん

閉
と

じるプログラムが実行
じっこう

されるようにします。 

  

A0 

A1 

A2 

A3 

A4 
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これらの「もし～なら」を「せいぎょ」の「ずっと」で囲
かこ

みます。 

これでプログラムを実行
じっこう

してみましょう。 

6 つのボタンスイッチの内
うち

いずれか 1 つ押
お

すとパクパクパニックの口
くち

が 2秒 間
びょうかん

閉
と

じる 

プログラムが実行
じっこう

されますが、２回目
か い め

、3回目
か い め

と繰
く

り返
かえ

しても同
おな

じボタンスイッチを押
お

さない

とパクパクパニックは反応
はんのう

しません 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

※問題
もんだい

「パクパクパニックが 1回
かい

口
くち

を閉
と

じてから、 

closeかんすうを実行
じっこう

するボタンスイッチの位置
い ち

をかえるには」 
  

テ
キ
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パクパクパニックの口
くち

を２秒 間
びょうかん

閉
と

じるプログラムが実行
じっこう

されるとき、 

ドキドキゲームの 1 ゲームが 終 了
しゅうりょう

します。 

そして、次
つぎ

のゲームを開始
かいし

するため、ランダムの関数
かんすう

を同時
どうじ

に実行
じっこう

しましょう 

「ram」の数値
すうち

が 0 から 5 のランダムでかわるプログラムを「close かんすう」下
か

の 

「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」の下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

これでプログラムを実行
じっこう

してみましょう。 

6 つのボタンスイッチの内
うち

いずれか 1 つ押
お

すとパクパクパニックの口
くち

が 2秒 間
びょうかん

閉
と

じる 

プログラムが実行
じっこう

されます。そして、実行
じっこう

された後
のち

パクパクパニックの口
くち

が 2秒 間
びょうかん

閉
と

じる 

プログラムが 6 つのボタンスイッチの内
うち

、ランダムで変
か

わるようになります。 

ここまでのデータを保存
ほぞん

しましょう。 

 

ここでルールを確認
かくにん

しましょう。「1回
かい

押
お

したボタンスイッチは押
お

さない」となっていますが、 

万
まん

が一
いち

同
おな

じボタンスイッチを押
お

したことに気
き

づかないかもしれません。 

そのため、ランダムの数値
すうち

に当
あ

たる前
まえ

に同
おな

じボタンスイッチを２回
かい

押
お

した場合
ばあい

も 

パクパクパニックの口
くち

を閉
と

じるようにしましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

※問題
もんだい

「6 つのボタンスイッチの内
うち

からいずれか 1 つのボタン

スイッチを押
お

すか、もしくは同
おな

じボタンスイッチを２回
かい

押
お

した 

場合
ば あ い

パクパクパニックの口
くち

を２秒間
びょうかん

閉
と

じるには」 
  

テ
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※解答例
かいとうれい

 
 

まず 新
あたら

しい変数
へんすう

を作成
さくせい

しましょう。 

ボタンスイッチが押
お

されたとき、 新
あたら

しい変
へん

数
すう

で 

+1 カウントします。2 カウントされると、 

[close]かんすうが実行
じっこう

されるようにします。 

｢out0｣という変数
へんすう

を作成
さくせい

します。「へんすう」の中
なか

に

ある「あたらしいへんすうをつくる」を利用
りよう

します。 

これをクリックします。「へんすうのなまえは？」を 

「out0」と 入 力
にゅうりょく

します。 

 

 

 

 

 

パクパクパニックのボタンスイッチは 6 つあるため、 

「out0」、「out1」…のように変数
へんすう

を 6 つ作
つく

ります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

初期
しょき

処理
しょり

のプログラムを作成
さくせい

します。 

今回
こんかい

はかんすうを使
つか

って作成
さくせい

します。「せいぎょ」の中
なか

から「[  ]かんすう」と 

「[  ]かんすう」をじっこうする」を右
みぎ

にもってきます。 

[  ]を[init]に変更
へんこう

します。（※「init」は[initial]の略語
りゃくご

、日本語
に ほ ん ご

で「最初
さいしょ

に～」という意味
い み

） 
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「プログラムをはじめる」の下
した

に「init]かんすう」をじっこうする」をもってきます。 

「[init]かんすう」」の下
した

に「初期
しょき

処理
しょり

のプログラム」をもってきます。 

「[init]かんすう」の下
した

に「サーボモーター D2 のかくどを 90 どにする」と 

「ram」の数値
すうち

が 0 から 5 のランダムでかわるプログラムをもってきます。 

 

 

 

 

 

 

そして、「out0～5」までの変数
へんすう

は「初期
しょき

処理
しょり

のプログラム」で 0 にしましょう。 

「[init]かんすう」をじっこうする」の下
した

に「へんすう」から「out0 を 0 にする」を 

もってきます。「out1」「out2」…も下図
したず

のように設定
せってい

します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

次
つぎ

にパクパクパニックの口
くち

を２秒 間
びょうかん

閉
と

じるプログラムを作成
さくせい

します。 

「せいぎょ」の中
なか

から「[  ]かんすう」と 

「[  ]かんすうをじっこうする」を右
みぎ

にもってきます。[  ]を[close]に変更
へんこう

します 

 

 

 

 

「[close]かんすう」の下
した

に「うごき」の「サーボモーター D2 のかくどを 145 どにする」を

もってきます。 
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２ 秒
びょう

経過
けいか

すると初期
しょき

処理
しょり

のプログラムが実行
じっこう

されるようにします。 

「せいぎょ」から「2 びょうまつ」をもってきます。 

その下
した

に「[init]かんすう」をじっこうする」をもってきます。 

 

 

 

 

 

 

次
つぎ

にボタンスイッチが押
お

されて、もし「ram」の数値
すうち

が 0～5 の内
うち

で 0 のとき、または 

押
お

されたボタンスイッチが 2回目
かいめ

のとき、「[close]かんすう」が実行
じっこう

されるようにします。 

せいぎょから「もし～なら」を「初期
しょき

処理
しょり

」のプログラムの下
した

にもってきます。 

 

 

 

 

 

スイッチの ON・OFF状態
じょうたい

を判定
はんてい

は「しらべる」の中
なか

の 

「タッチセンサー」を利用
りよう

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を利用
りよう

します。

これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 

「タッチセンサー(A0)」と「(  )=( 0 )」を組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

「タッチセンサー[A0] = 0」を先
さき

ほどの「もし～なら」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

ボタンスイッチが押
お

された時
とき

、「out0」の変数
へんすう

を+1 カウントします。 

「へんすう」から「out0 を 1 ずつかえる」をもってきます。 
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続
つづ

いて「ram」の数値
すうち

が 0 の状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」を 

利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 0 )」にします。 

「へんすう」から「ram」をもってきて「(  )=( 0 )」を「( ram )=( 0 )」にします。 

 

 

「out0 を 1 ずつかえる」の下
した

に「もし～なら」をもってきます。 

「( ram )=( 0 )」を「もし～なら」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

 

 

 

 

そしてパクパクパニックの口
くち

を２秒 間
びょうかん

閉
と

じるプログラムが実行
じっこう

されるようにします。 

「もし～なら」の中
なか

に「[close]かんすうをじっこうする」をもってきます。 

 

 

 

 

 

 

ボタンスイッチを 誤
あやま

って 2回
かい

連続
れんぞく

で押
お

すことのないようにするため、 

「もし ( ram )=( 0 ) なら」の下
した

に「タッチセンサー[A0] = １までまつ」をもってきます。 

 

 

 

 

 

これでボタンスイッチ[A0]が押
お

された時
とき

のプログラムを作成できました。 

残り 5 つのボタンスイッチにも「ram」の数値
すうち

と「out」の変数
へんすう

、タッチセンサーを変
か

えて 

同
おな

じように当
あ

てはめていきましょう。 
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左
ひだり

の図
ず

のように 

「タッチセンサー[A0] = 0」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A1] = 0」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A2] = 0」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A3] = 0」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A4] = 0」の時
とき

…、 

「タッチセンサー[A5] = 0」の時
とき

…、 

まで作成
さくせい

します。 
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続
つづ

いて「out0～5」の変数
へんすう

でカウントが 2 になった時
とき

、 

パクパクパニックの口
くち

を２秒 間
びょうかん

閉
と

じるプログラムが実行
じっこう

されるようにします。 

「もし タッチセンサー[A5] = 0 なら」の下
した

に「もし～なら」をもってきます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

続
つづ

いて「out0」の数値
すうち

が 2 の状態
じょうたい

を判定
はんてい

します。判定
はんてい

には「えんざん」の中
なか

の「(  )=(  )」

を利用
りよう

します。これを右
みぎ

にもってきます。「(  )=(  )」を「(  )=( 2 )」にします。 

「へんすう」から「out0」をもってきて「(  )=( 2 )」を「( out0 )=( 2 )」にします。 

 

 

「( out0 )=( 2 )」を「もし～なら」に組
く

み合
あ

わせます。 

 

 

 

「もし ( out0 )=( 2 ) なら」の中
なか

に「[close]かんすうをじっこうする」をもってきます。 

 

 

 

これで「out0」の変数
へんすう

でカウントが 2 になった時
とき

、 

パクパクパニックの口
くち

を２秒 間
びょうかん

閉
と

じるプログラムが実行
じっこう

されるようになります。 

残
のこ

りの「out1～5」の変数
へんすう

にも同
おな

じように当
あ

てはめていきましょう。 

 

 

 

  テ
キ

ス
ト見

本



61 

 

「[init]かんすう」をじっこうする」の下
した

に「せいぎょ」の「ずっと」を入れます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これでプログラムを実行
じっこう

してみましょう。 

6 つのボタンスイッチの内
うち

いずれか一つ押
お

すとパクパクパニックの口
くち

が 2秒 間
びょうかん

閉
と

じます。 

そして、ランダムの数値
すうち

に当
あ

たる前
まえ

に同
おな

じボタンスイッチを２回
かい

押
お

した場合
ばあい

も 

パクパクパニックの口
くち

を閉
と

じるようになります。 

 

これでドキドキゲームの制御
せいぎょ

プログラムが完成
かんせい

しました。 

ここまでのデータを保存
ほぞん

しましょう。  
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