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クイズロボットを作ろう
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	[image: ]Sotaとはじめる
フローチャート


Sotaにクイズを出してもらう処理について、プログラミングの下書きとなる流れ図「フローチャート」に入力・実行する体験を通して、プログミングの基本的な考え方を学びましょう。

本時のめあて
ロボットと思い通りのコミュニケーションをとることにより、プログミングの基本的な考え方である「じゅんじ」「じょうけん」を学ぶ。


使うもの
・Sota（本体）	・Sotaとはじめるフローチャート
・完成プログラム★	・ワークシート★

授業（本時）の流れ
導入
[bookmark: _Hlk52546683]⇒①生活の中のロボットについて振り返る。
②ロボットだけを使って、AI（人工知能）を利用したコミュニケーションを体験する。
③カメラマンロボットの完成プログラムを動かして、プログラミングの基本を知る。

１



準備や練習
⇒プログラミングの流れを考えたり（確認したり）、ブロックの使い方を練習する。

２


ミッション
⇒プログラム「Sotaくんにクイズを出してもらおう」の作成を通して「じょうけん」を学ぶ。

３
難易度
★☆☆

まとめ
⇒今日体験したことについて話し合う。

４




導入

１

①生活の中のロボットについて振り返る
生活の中で、どんなロボットを見たり使ったことがあるか、それらは誰のためにどのようなことをするのかについて話し合う。
②内蔵されているAI（人工知能）を使ってロボットコミュニケーションを体験する。
[bookmark: _Hlk52546726]Sota（本体）だけを使って、Sotaについているマイクに向かって話しかけたら、Sotaが答えてくれるという内蔵されているプログラムを利用したロボットコミュニケーションを体験します。ダンスをしたりしりとりをしたりすることができます。
※詳しい授業案は、別紙「Sota_導入時の授業案」をご参照ください。

③カメラマンロボットの完成プログラムを動かして、プログラミングの基本を知る。
Sotaの額についているカメラで写真をとってもらうプログラミングを体験することで、「じゅんじ」の流れを学びます。
※詳しい授業案は、別紙「Sota_導入時の授業案」をご参照ください。

※Sota（ソータ）はヴイストン株式会社の登録商標です。


【ミッションで使う流れ】
「じょうけん１」
準備や練習

２

ワークシートで流れを考える

[image: ]ソフトウェアを起動して操作の練習する







Sotaくんにクイズを出してもらおう（じょうけん１）ミッション

３

完成プログラム：クイズ.stfc
Sotaに「クイズ」を出してもらい、みんなの答えによってSotaくんの反応が変わるようなプログラミングを体験することで、「じょうけん１」の流れを学びます。
もし、正解が聞こえたらうれしい反応をして終わり、不正解なら悲しい反応をして同じクイズを繰り返します。
答えが正解かどうかの判断は、「もし、～なら」を使用し、「～」に条件を設定します。

	ねらい
	分類
	画面

	じょうけんが１つの流れを学ぶ。
	スタート画面の
メニューボタン
	じょうけん１


	①クイズを出す。

②答えを聞く。


③もし、正解ならば、

④うれしい動きと話をする。





⑤不正解ならば、残念な動きと話をする。
	






④の[image: ]から
「話す＋動く」を選び、
　一段目に動き
　二段目にセリフ

⑤の[image: ]から
「話す＋動く」を選び、
　一段目に動き
　二段目にセリフ①話す
②きく
③じょうけん

	[image: ]

	動かしてみよう。
	[image: ]
	・Sotaの目がオレンジ色の時に実行する。
・Sotaの目が水色の時に話かける。
・クイズに正解したらプログラムは自動的に終わる。（Sotaの目の色はオレンジ色）
・クイズに不正解だったらプログラムを繰り返す。



まとめ

４

今日体験したことや生活で役立つ場面があるかについて話し合う。
[image: ][image: ]授業案　2

image3.jpeg
£
\




image4.png
O EHTERENGOUE—AR rET (/]

@ HL Non=7 (BRKIOXF/2ANTDH) rH:

@ rrtyinLw DBHEET S o
A ANAS A Gl TN 5P X 7Y EET

® #%i3 DBHEET S o
Thhhi, bI-BEELTR EET




image5.png




image1.png




image2.png
QL&5TA

VWi





image6.png
Zotta




image7.png
Twyy o X ket





授業


案


 


 


1


 


 


〔


生活


/


総合


１〜３


年生〕


   


               


                                   


 


クイズ


ロボット


を


作ろう


 


テーマ


 


—


 


時数


 


１


 


難易度


 


★


☆☆


 


Sota


とはじめる


 


フローチャート


 


Sota


にクイズを出してもら


う


処理について、


プログラミングの下書きとなる流れ図「フローチャ


ート」


に入力・実行する体験を通して、


プログミングの


基本的な


考え方を学びましょう。


 


 


 


 


●


 


使うもの


 


・


Sota


（本体）


 


・


Sota


とはじめるフローチャート


 


・完成プログラム


★


 


・ワークシート


★


 


 


●


 


授業（本時）の流れ


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


�@


生活の中のロボットについて振り返る


 


生活の中で、どんなロボットを見たり使ったことがあるか、それらは誰のためにどのようなことをする


‚Ì‚©‚É‚Â‚¢‚Ä˜b‚µ�‡‚¤�B


 


‡A


“à‘ ‚³‚ê‚Ä‚¢‚é


AI


�i�l�H’m”\�j‚ð


Žg‚Á‚Äƒ�ƒ{ƒbƒg


ƒRƒ~ƒ…ƒjƒP�[ƒVƒ‡ƒ“‚ð‘ÌŒ±‚·‚é�B


 


Sota


�i–{‘Ì�j‚¾‚¯‚ðŽg‚Á‚Ä�A


Sota


‚É‚Â‚¢‚Ä‚¢‚éƒ}ƒCƒN‚ÉŒü‚©‚Á‚Ä˜b‚µ‚©‚¯‚½‚ç�A


Sota


‚ª“š‚¦‚Ä‚­‚ê‚é


‚Æ‚¢‚¤“à‘ ‚³‚ê‚Ä‚¢‚éƒvƒ�ƒOƒ‰ƒ€‚ð—˜—p‚µ‚½ƒ�ƒ{ƒbƒgƒRƒ~ƒ…ƒjƒP�[ƒVƒ‡ƒ“‚ð‘ÌŒ±‚µ‚Ü‚·�B


ƒ_ƒ“ƒX‚ð‚µ‚½‚è


‚µ‚è‚Æ‚è‚ð‚µ‚½‚è‚·‚é‚±‚Æ‚ª‚Å‚«‚Ü‚·�B


 


�¦�Ú‚µ‚¢Žö‹ÆˆÄ‚Í�A•ÊŽ†�u


S


ota


_


“±“ü


Žž


‚Ì


Žö‹ÆˆÄ�v‚ð‚²ŽQ�Æ‚­‚¾‚³‚¢�B


 


 


�B
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  〔 生活 / 総合 １～３ 年生〕                                                           クイズ ロボット を 作ろう  

テーマ  ―  時数  １  難易度  ★ ☆☆  Sota とはじめる   フローチャート  

Sota にクイズを出してもら う 処理について、 プログラミングの下書きとなる流れ図「フローチャ ート」 に入力・実行する体験を通して、 プログミングの 基本的な 考え方を学びましょう。         ●   使うもの   ・ Sota （本体）   ・ Sota とはじめるフローチャート   ・完成プログラム ★   ・ワークシート ★     ●   授業（本時）の流れ                         ① 生活の中のロボットについて振り返る   生活の中で、どんなロボットを見たり使ったことがあるか、それらは誰のためにどのようなことをする のかについて話し合う。   ② 内蔵されている AI （人工知能）を 使ってロボット コミュニケーションを体験する。   Sota （本体）だけを使って、 Sota についているマイクに向かって話しかけたら、 Sota が答えてくれる という内蔵されているプログラムを利用したロボットコミュニケーションを体験します。 ダンスをしたり しりとりをしたりすることができます。   ※詳しい授業案は、別紙「 S ota _ 導入 時 の 授業案」をご参照ください。     ③ カメラマンロボットの完成プログラムを動かして、プログラミングの 基本を知る 。   Sota の 額 についているカメラで写真をとってもら うプログラミングを体験することで、 「じゅんじ」 の 流れを学びます。   ※詳しい授業案は、別紙「 S ota _ 導入 時 の 授業案 」をご参照ください。      

本時の めあて   ロボットと 思い通りのコミュニケーションをと ることにより、 プログミングの基本的な考え 方 である 「じゅんじ」「じょうけん」を学 ぶ 。  

※ Sota ○ R （ソータ）はヴイストン株式会社の登録商標です。    

