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※今回は「シンココナッツ」を使用

＜選択した理由＞

①個人持ち教材

→作った物を家で使える

②センサ・形を複数から選択できる

→課題解決の選択を作品に反映できる

③プログラミング環境はテキスト

ベースだが命令がシンプル

ココナッツ画像

ハードウェア
マイコン制御LEDライト



※今回はMicrosoft Wordを使用

文書処理ソフトウェアでプログラム
の下書きを行う

スクショの画像

ターミナルエミュレータ
wondows PCからココナッツのマ

イコンに接続するソフト

ソフトウェア

コピー＆ペースト

※今回はTera Termを使用

ホスト(T)[ll'lll'.I'「科閲瑾'IT甚霞閲 叶
回ヒストリ(O)

サービス 0Te|net TCPポート＃（p)巳□□］
@ssH SSH/＼ーション(V)|ssH2 叶

0その他 ブロトコル(C)巨亘亘□□
0シリアル（E) ポート(R)COM1通信ポート (COM1)
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題材展開

センサを含む回路を作ってみよう

身の回りの生活をよりよくするLEDライトを作ろう（問題発見、パーツ選択）

パーツ点検＆はんだ付けの練習をしよう

ココナッツのはんだ付けをしよう

自動で動く仕組み

プログラミングに慣れる①パソコンとの接続、順次

プログラミングに慣れる②反復、分岐

プログラムの設計（ライトの動きをフローチャートに表す）

製作（自分のライトに入れるプログラムを作る）

製作を振り返ろう（レポート作成、発表）

エ
ネ
ル
ギ
l
変
換

情
報

題材展開：全体の流れ



センサを組み合わせて便利な回路を構想する

題材展開：エネルギー変換の技術

架空の部屋の問題を、
センサー付きライトで
解決する
（グループワーク）

＊下ィッチ1 本棚 1 クロー
狭くて散らかっているからビット
暗い中で歩くと危険

本照明のスイッチが遠くて不便

棚＇
|R足元灯 I
ON/OFFのスイッチ内蔵
ここまで歩かないといけない

机つけ1っぱなしだとすぐIベッド
電池が切れる





題材展開：エネルギー変換の技術（問題発見・課題の設定）

＜個人＞
問題の発見
課題の設定

テーマ

自分の身の周りの生活
をよりよくするセンサ
付きLEDライトを作ろう

エネルギー変換技術を使っだ製品の設計書

[2年組 番氏名

使用目的 例：家の中の00（場所）が△△｛状況）で困っている。

（どんな問題を解決したいか）

のて、

解決策① (J)(音・人感・罪外緯・タッ干）センサ←選んて0をする。

入力 と②惰北＇ンサて周りの状況を計測して、

解決策② 高輝膚LED（光エネルギー）て照らしたり、
nラーLED（光エネルギー）を光らせたり、

出力 スピーnー （音エネルギー）を鳴らすことて、
（ ）ための

解決策③ （持ち転さ型・スタンド型）ライトを作ります。

形 ↑選ん-:roをする。



身の回りの生活からＬＥＤライトで解決できる
問題を見つけ、課題設定

問題 課題（解決策）

夜、玄関の外が暗くて危ないから明るく照

らしたい。

人が来ると反応するセンサーを使ったライ

トを作り、玄関外の壁につける。

勉強した時間が分からなくなる。

ボタンを押したら３０分光るライトを作り

勉強するときに机で使う。

グローブ磨くとき玄関が暗く、手元を確認

しにくい。

リモコンで点灯し、5分で消えるライトを玄

関で使いたい。

寝る前にスマホを使うときに暗いのでライ

トが欲しい。
スマホを使うとき、タッチ式で点灯するス

タンドライトをつくり、寝室で使いたい。

題材展開：エネルギー変換の技術（問題発見・課題の設定）



自分の課題に合わせてパーツを選択
マイクロ波レーダーセンサ タッチセンサ

サウンドセンサ 赤外線（リモコン受信）センサ

スタンド型、携帯型、足元灯型

題材展開：エネルギー変換の技術（形・センサの選択）





題材展開：情報の技術（既存の技術の理解）

シーケンス制御を学ぶ

NHK for school「決まった動きをさせる」 (1Om inボックス）

1自動て 動゚く機械の仕組叫ピデオを見て学んだことをメモしよう

役割 名前 ココナッツのパーツ

周りの状況を調ぺる

判断をする

仕事をする

メモ



プログラミングの基本操作に慣れる

題材展開：情報の技術（プログラミングに慣れる）

見本のプログラムで
「順次」の考え方や基本操作を理解する

オリジナルのプログラムを
作ってみる

【プログラムの考え方その①】

no 

I o==255 

2 wsl 

3 o=O 

r 

r
 

直令3 • 

この順次処理を生かして、

オリジナルのプログラムを考えてみよう！

」一つ一つ................. 





実演② 光センサの値を計測する(反復）

題材展開：情報の技術（プログラミングに慣れる）

ヵ・"しn .. 9E) P=(51エ/HJ-11,{0) ?-<:,l'?iW)心ブLFF

>na 
><11. I 
>l 10: 
>2 x? 
>3訳£
>4 ;;,10: 
>5<I 
＞． 

｀ 

http://drive.google.com/file/d/1mt8ozQKr_3DQKZm71BkIwwlKO1NuoPVi/view
http://drive.google.com/file/d/1mt8ozQKr_3DQKZm71BkIwwlKO1NuoPVi/view


実演③ 暗くなったら光るプログラム（分岐）

題材展開：情報の技術（プログラミングに慣れる）

http://drive.google.com/file/d/1akpmKP7lwhFVue7D3-xcSVWGOHup2asK/view
http://drive.google.com/file/d/1akpmKP7lwhFVue7D3-xcSVWGOHup2asK/view
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ヒントカード（命令一覧）百認苫h；ゞ見つかる環境づくり
【 条件・ 分岐 】

＊桑停によって．賃なる“` を畏踵していく：と

”~099 ム ` つ< ~た"，，.,9テヽピテペ ■ ｝ ＂’ 
I"9曇囀l:499..,.9●"'ゴ奮鴫Tヽ

na （テーク＇）にヮい

門□l条件::-:.=.
?x>lOO 

A
 

士`動

三

□

’•な"書．

＇^ ゴ一食.... サ•f.J

極： 9ペル●q
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x？ えセンサの・を鹸序

y? ォ＇）ジナルセンサ＂値奮代
•一・・ ·

ふ愕分9

きII

皇~.

l19噌亨 ’

ra termの使い方＞

,.,, 

とい → .... 

●たヽ 9 → .... ． 
---' 

・ン●"
r,,.., 

l•ごー·ー·—;



テンプレートファイル 複雑な部分はテンプレートで配布
（生徒は黒文字部分のみ編集）

；ココナッ ツ用プログラム ソ ース （見本） 可女繰の文字は絶対に変えない！1 

・****************************************** ： シン・ココナッツ用プログラム |2年6:：名前 0000 | * * 

；＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊ 

泊ブログラムの用途 ・目的

いて．寝る前に設書をする手元を懇らしたり、夜中トイレに行くときの懐中

泊ブログラムの動作

●● 1 スライドスイッチ (on]、ブッシュスイ ッチ （off]
.••··-·••~ ` --▲・ • - - - - -....  ・-- • - • - - ` ̀  --
; |7番と 8善(J)LEDだけ光って、 90秒後に溝えるI

. • 2 スライドスイ ッチ (off]、ブッシュスイッチ 【off]

仔カチカ光るライト (O.1秒感寛でずつと点減する）1 

●●3 スライドスイッチ loo].ブッシュスイ ッチ ［ml

: Iタッチセンサを触ったら全部LEDが光るI

●●4 スライドスイッチ (off]、ブッシュスイ ッチ lool
••.. .. . .. .. ...... .. 

． 輝いと全部LEDが光ってスピーカーも鴫つて．明る1ヽとすぺて消える。1
．女プログラム本体

；＝＝＝姶ま り知珊

na 

qi. I 

；＝＝＝＝＝スイッチの位置判断して分岐先を決める郭分（ブログラムの先躙） ＝＝＝＝＝＝＝ 

?1=1． ● 1 スライドスイッチ [onl、ブッシュスイッチ 【off]

#=I・ 

,,ci. ●2 スライドスィ ッチ [off]、 ブッシュスイ ッチ [off]
#• 

9Fo． ●3 スライドスイッチ [on]、ブッシュスイ ッチ 【ool

#• 

?1=1． ●4 スライ ドスィッチ [off]、 ブッシュスイッチ 【ml

ロ•

；＝＝＝＝＝ここから11作の記述＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝

● 1 スライドスイ ッチ [on]、ブッシュスイッチ [off]-------•~---- --------------------_ .. 

2` スライドスイッチ [off】、ブッシュスイ ッチ [off]----•o -...~.. - --

tJ 
●3 スライドスイ ッチ [on]、ブッシュスイッチ [on】

- • - .. ....- •-...-- .—·_ .. 

す ／
女4つのプログラムをサクラエディタから

コビー＆貼り付けする．

こ 三デ三
因：

；●4 スライドスイ ッテ [off】、ブッシュスイ ッテ 【on]•••.•~... 0 -..•~... _... 

＝＝＝終わり知壇



ココナッツブログラム交換用掲示板
みで口りうムを共有して学習を進めきしょう

・ギ .. •宮二 ；こ ・ 3 • ● -'; :2 

置 饂郎一

トピックス

[771うるさいルーブ
by python 2023/07/25 12:26 python 

器］2022/02/241 1 37 

プログラム
のコード

Page: 1 I令部表示 スレッドー芦新規スレッド作成
直

e」

［西］タイマーrドップラ砂昧活かしたブ日りラム
byc:::===::yoJ/0714:19 
「75lタイマートリモコ涼活かしたブ叩；；；ム
byc:===:::JI03/07 14:17 
［互 1 、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、、

by c:::===:J!ll 11:28 

「71l相手靖ば（．W寺に使って「百去た（直 l 加JI頌環ライト
by c::::===::::J2022/03/ll 11:23 

虞 繋引［竺竺品）ば麿：9分間休憩 1叩オ1レゴー1"
図謁ミネ ノニ弓Jl}認悶＇ 7ピペllてみTネ）
［組）リモコ‘ノスイザの3段階点，灯
ありがとうございまいc==:=]22/03/0815:37 

口
□二
□

゜
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na 
q1.1 
wm50 
o=32 
ws10 
0=O 
wm10 
o=32 
ws10 

“ q 

ー
使います．
ありがとうJ.

〇 2
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問題

寝る前にスマホを使うときに暗いのでライ

トが欲しい。

課題

スマホを使うとき、 タッチ式で点灯するス

タンドライトをつくり、寝室で使いたい。

日時：2022/02/241043 
名前c=:JD:3Jzf-z9Ek 
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