
土の中の乾き具合を
センシングしよう！
〜センサで計測して問題解決〜



土の中の水分量を

計測し、お知らせ

してくれるシステム



micro:bitとパソコン（タブレットPC可）を使います。
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問題の発見1

土壌水分量センサの概要2

水分量の測定（順次・反復・分岐処理）3

この動画の概要

データドリブン4

最適な水分量の決定5

まとめ6





ミニトマトを甘くするには、
土を「いい具合」に乾燥させる？？

~
 



土の乾燥具合を計測して
教えてくれるシステムをつくろう！
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使用するもの

※すべてそろえると3,500円くらいで入手できます。
※給電方法は電池ボックス以外にもあります。

マイクロビットv2 水分センサ リード線 3本 電池ボックス 電池



LEVEL-１：ボタンを押したら計測

Aボタンを押して、水分量を測定し、その値をLEDで表示する。
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1,11データを表示する シミュレーター
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LEVEL-２：リアルタイムで計測

１秒間隔でずっと水分量を測定し、値をLEDで表示する。

途中で土壌に水分を与えると、センサの値が変化するのを確認する。｀` 
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LEVEL-３：条件によってブザーON

しきい値を「800」に決め、

センサの値がそれより下回れば

ブザーを鳴らす。
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命令を
順番に実行

命令を
繰り返す

条件によって
処理を変える

【1】順次 【3】条件分岐（分岐）【2】繰り返し（反復）

処理1

処理2

処理3

処理 処理A

No 

処理B



ブザーを鳴らすしきい値を決めよう

「しきい値」：何かが起こるために必要な、
ちょうどの量やレベルの境目とする値

最適なの？
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【応用編】

測定したデータから、

最適な育成環境を

見いだそう！

｀ 

- | 
micro:bitデータログ

― 0 三三（ヒシュアルプレヒュ―)

これがmicro:bit上のデータです。それを分析して独自のグラフを作成するには、それをコンピュータに転送

します。データをコピーして貼り付けることも、スプレッドシートやグラフ作成ツールにインポートできる

csvファイルとしてダウンロードすることもできます。micro:bitデータロギングの詳細については、こち

らをご覧ください。

時間（秒） w 

62 73 12 

63 73 12 

64 73 11 

65 73 11 

66 73 11 

67 73 745 

68 73 777 

69 73 771 

70 73 722 

71 73 799 

72 73 831 

73 73 881 

74 73 888 

75 73 930 

76 73 909 



LEVEL-３の応用：データロガーでしきい値決定！

データロガーを活用し、csvファイルのダウンロードやグラフ化に
挑戦する。｀ 

A B C D E F G H 」

1 Time (se w 

2 62 12 

3 63 12 w 
4 64 11 1000 

5 65 11 900 

6 66 11 800 

7 67 745 700 

8 68 777 
600 

500 ， 69 771 
400 

10 70 722 300 

11 71 799 200 

12 72 831 100 

13 73 881 ゜62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 

14 74 888 

15 75 930 

16 76 909 
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世の中では、スマート農業が盛んに・・・

例えば

育成環境のデータドリブン

例えば

ドローンによる農薬散布



【発展編】 システム改良を次のように考えてみよう

出力を「LED・ブザーで知らせる」から

「モータやポンプを動かして水やりをする」に変えてみる

遠く離れた人の端末に

無線通信機能で通知する機能を追加する

データロガーで集めた情報を分析して、

水を与える量やタイミングが何時なのか、分析する

ずっとデータロガーの数値が変わらないときに、

壊れている可能性を通知で知らせてくれる、など
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ふりかえり

センサを使って水分量を測定し、LEDとブザーで教えてくれる

システムをつくりました

そのプログラムには、順次、反復、分岐の基本的な構造が

使われていて、そのことの理解をしました

目的に合わせてアクチュエータを変えるなどの

工夫をし、選んだ作物の育て方に合わせた、

自分だけのオリジナル植物工場を開発してみよう！
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