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マイクロビットについて

•マイクロビットは、ちいさなコンピュータです。

•パソコンでつくったプログラムを、マイクロビットに
入れてうごかします。

• LEDやセンサなどの部品がついていて、いろいろなプ
ログラムをうごかすことができます。



マイクロビットについて

•今回のセットには「マイクロビット本体」「電源ボー
ド」「USBケーブル」などがはいっています（電源
ボードは、マイクロビットに取り付けてあります）。

•つかわないときは、電源ボードのスイッチをオフにし
てください。

•パソコンからプログラムをかきこむときには、パソコ
ンとマイクロビットをUSBケーブルでつなぎます。

スイッチ



MakeCodeエディタの立ち上げ方

•プログラムは「MakeCodeエディタ」でつくります。

• Webブラウザ（Edge、Chrome、Safariなど）で、以
下のページをひらきます。

•もしもページが英語で表示された場合は、ページいち
ばん下の「Language」で日本語に設定します。

•もしもウィンドウの右上にこのようなフォームが表示
された場合は「×」をクリックしてとじるか、「 」
をクリックして、「このサイトは翻訳しない」をえら
びます。

https://makecode.microbit.org/

…



MakeCodeエディタの立ち上げ方

•これが「MakeCodeエディ
タ」のホーム画面です。

•「新しいプロジェクト」を
クリックすると、プロジェ
クトに名前をつけるウィン
ドウが表示されます。

•すきな名前を入力して「作
成」をクリックすると、あ
たらしいプログラムをつく
る画面がひらきます。

クリック



プログラムのつくり方

•これがプログラムをつくる画面です。

シミュレータ
マイクロビットに書き
こむ前にプログラムの
動作確認ができます。

ツールボックス
いろいろなブロックが
おいてあります。

ワークスペース
ここでプログラムをつ
くります。



プログラムのつくり方

不要なブロックは
ツールボックスに
ドラッグすると
すてることが
できます。

ツールボックスで
ブロックをえらび
ドラッグします。

▼をクリックすると
もようをえらべます。



プログラムのダウンロード方法

•パソコンやWebブラウザによって方法がちがいます。
①「ダウンロード」をクリックします ②まんなかのウィンドウをとじてから

③「保存」をクリックします

⑥ファイルを右クリックし
⑦「送る」>「MICROBIT」をえらびます

④「フォルダーを開く」をクリックします
⑤PCとmicro:bitをUSBケーブルでつなぎます

①クリック

④クリック

②とじる

⑥右クリック

③クリック

⑦えらぶ



キッチンタイマーをつくろう

•今回は、みなさん自身に考えてもらって、プログラム
をつくってもらいます。

•つくるのは「キッチンタイマー」です。
• AボタンとBボタンをいっしょにおすと、タイマーがうごき
はじめます。

• 時間がくると音がなり、アイコンがひかります。

• AボタンとBボタンで、はかる時間をかえられるようにしま
す。

• タイマーがうごいている間はアイコンがひかるようにしま
す。

•パスタのゆで時間やカップラーメンをつくる時間をは
かるのに役立ちます。



さいしょのプログラム

• AボタンとBボタンをいっしょにおしたら、「えがお」
アイコンがひかり、「ピコーン！」と音がなるプログ
ラムをつくってください。
• 「入力」に「ボタン A が押されたとき」ブロックがありま
す。「A」のところをクリックすると「A」「B」「A+B」
をえらぶことができます。

• 「基本」に「アイコンを表示」ブロックがあります。アイ
コンをクリックすると、すきなアイコンをえらぶことがで
きます。

• 「音楽」に「メロディを開始する」ブロックがあります。
「ダダダム」のところをクリックすると、すきなメロディ
をえらぶことができます。

プログラムができたら、ただしくうごくか
シミュレータでたしかめてください



さいしょのプログラム～作成例



改良プログラム１

• AボタンとBボタンをいっしょにおしてから、アイコン
がひかるまでに、10秒まつように改良してください。
• 「基本」に「一時停止（ミリ秒）」ブロックがあります。

• 「ミリ秒」とは、1/1000秒のことです。なので、1秒まち
たいときには「1000」と入力します。

プログラムができたら、ただしくうごくか
シミュレータでたしかめてください



改良プログラム１～作成例



改良プログラム２

• 10秒まっているあいだ、なにもおこらないのはつまら
ないので、そのあいだ、0.5秒おきに「ハート」アイ
コンが大きくなったり小さくなったりするように改良
してください。
• 「ループ」に「くりかえし 4 回」ブロックがあるので、こ
れをつかってください。

• 以下のうごきを、「くりかえし」ブロックで10回くりかえ
します。

1秒 10回くりかえし

大きいハートを表示

一時停止（500ミリ秒）

小さいハートを表示

一時停止（500ミリ秒）



改良プログラム２～作成例



ここまでの確認

• AボタンとBボタンをいっしょにおしたら「ハート」ア
イコンが10秒間ピカピカし、そのあとで「えがお」ア
イコンがひかって「ピコーン！」と音がなるプログラ
ムができました。

•これで「キッチンタイマー」のできあがりです！

•ただし、このキッチンタイマーではかれる時間は「10
秒」だけです。

•はかる時間をかえられるようにするために「変数」を
つかいます。「変数」というのは、プログラムの中で
かえることができる値のことです。



改良プログラム３

•さっきのプログラムで、くりかえしの回数で「10」と
書いていたところを、変数をつかうように改良してく
ださい。
• 「変数」の「変数を追加する」をクリックします。「作成
する変数の名前」に「はかる時間」と入力して「OK」をク
リックしてください。これで「はかる時間」という名前の
変数ができました。

• 「基本」に「最初だけ」ブロックがあります。また「変
数」に「変数 はかる時間 を 0 にする」ブロックがありま
す。これらを使って、最初に変数「はかる時間」の値を
「10」にします。

• くりかえしの回数は、変数「はかる時間」で指定します。
プログラムができたら、ただしくうごくか

シミュレータでたしかめてください



改良プログラム３～作成例

この改良では、プログラムの書き方がかわるだけで、
プログラムのうごきは何もかわりません



改良プログラム４

• Bボタンをおすたびに、変数「はかる時間」が10ずつ
ふえるように、またAボタンをおすと、変数「はかる
時間」が10にもどるように改良してください。

•変数の値をかえたときには、その値が表示されるよう
にしてください。
• 「入力」に「ボタン A が押されたとき」ブロックがありま
す。「A」のところをクリックすると「A」「B」「A+B」
をえらぶことができます。

• 「変数」に「変数 はかる時間 を 1 だけ増やす」 「変数 は
かる時間 を 0 にする」ブロックがあります。

• 「基本」に「数を表示」ブロックがあります。

プログラムができたら、
マイクロビットに書きこんでください



改良プログラム４～作成例
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