
さくらさんの目的

D　さくらさんの目的に合わせて，明かりをつけるプログラムを考
えてみましょう。

家のげんかんの明かりを，
人が近づくと明かりがついて，しばらくすると消える
ようにしたい。

プログラミングカード（ で切り取ろう）

○　下の「プログラミングカード」を切り取って，ならべて考
　えてみよう。
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＊「5分たったら」でもよい。
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理科理科
プログラミングプログラミング

6年　プログラミングシート

目的に合わせて
明かりをつけよう1


