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ダンス/スマイルチェックをしよう

	テーマ
	―
	時数
	１
	難易度
	☆☆☆
	プログラミングソフトウェアは使いません


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。

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、生活の中の自動化のしくみに興味を持ったり、発見したりする。


使うもの
・Sota（本体）

授業（本時）の流れ
導入
⇒生活の中のロボットについてふりかえる。

１

ミッション１
⇒「ダンスをしよう」を行う。

２
難易度
☆☆☆


ミッション２
⇒「スマイルチェックをしよう」を行う。

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

生活の中のロボットについてふりかえる

ダンスをしようあなたの
笑顔は○点だよ！
ミッション１

２

[image: ]Sotaに「おどって」もしくは「ダンスをして」と話しかけます。
すると、Sotaはダンスをしてくれます。

スマイルチェックをしようミッション２

３

Sotaが子供の笑顔を判定するゲームです。
Sotaに「笑顔チェックして」もしくは「スマイルチェックして」と話しかけます。

すると、Sotaは「OK！あなたの笑顔を採点するよ。まずは、ぼくの顔を笑顔でまっすぐ見てね。」と話します。
Sotaのカメラに笑顔を見せてください。

「採点中だよ。そのままニッコリ笑ってね。」
「OK！結果を発表します。あなたの笑顔は、・・・・・・・・。」とSotaが笑顔を点数で判定します。
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。※Sota（ソータ）はヴイストン株式会社の登録商標です。
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今日は何の日/おみくじをひこう

	テーマ
	―
	時数
	１
	難易度
	☆☆☆
	プログラミングソフトウェアは使いません


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。

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、生活の中の自動化のしくみに興味を持ったり、発見したりする。


使うもの
・Sota（本体）

授業（本時）の流れ
導入
⇒生活の中のロボットについてふりかえる。

１

まとめ
⇒今日体験したことについて話し合う。

４
ミッション１
⇒「今日は何の日？」を行う。

２
難易度
☆☆☆


ミッション２
⇒「おみくじをひこう」を行う。

３
難易度
☆☆☆




[image: ]導入

１

生活の中のロボットについてふりかえる今日は
○○の日だよ！


今日は何の日？ミッション１

２

Sotaに「今日は何の日？」と話しかけます。
時間があれば、他の言葉も話しかけてみましょう。

【例】
●しりとりしよう
※しりとりを終わるときは「終わり」と言います。
●今日の天気は？
●今何時？
●あいさつ（おはよう/こんにちは/はじめまして）
●一番〇〇い〇〇は？（高い山、広い湖　など）
●都道府県名（北海道　など）
メモ

すると、Sotaが今日は何の日かを教えてくれます。

おみくじをひこうミッション２

３

Sotaがおみくじをひいてくれるゲームです。
Sotaに「おみくじして」と話しかけます。

すると、Sotaは「よし、おみくじをひくよ。
ガラガラ　ガラガラ　ガラガラ」と話しておみくじをひいてくれます。
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。
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カメラマンロボット

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


Sotaについているカメラで写真を撮っ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「じゅんじ」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
⇒生活の中のロボットについて振り返る。

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くんに写真をとってもらおう」を作る。

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

生活の中のロボットについて振り返る
準備や練習

２

ワークシートで流れを考える（確認する）

ソフトウェアを起動して操作の練習する【ミッションで使う流れ】
「じゅんじ」



Sotaくんに写真をとってもらおう（じゅんじ）ミッション

３

完成プログラム：カメラマン.stfc

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。

	ねらい
	分類
	画面

	「じゅんじ」の流れを学ぶ。
	スタート画面の
メニューボタン
	じゅんじ


	①あいさつする。

②あいさつの動きをする。

③やることを伝える。

④動きと詳しい説明をする。


⑤写真をとる。
	









　一段目に動き
　二段目にセリフ

①話す
②動く
③話す
④動く＋話す
⑤しゃしんをとる

	[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の額についているカメラで写真をとる。
・うまく写真がとれると、写真を見るかのメッセージが出る。
・プログラムは自動的に終わる。（Sotaの目の色はオレンジ色）




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
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授業 案    

1  

  〔生活 / 総合 １ ～ ６ 年生〕                                                          ダンス / スマイルチェックをしよう  

テーマ  ―  時数  １  難易度  ☆☆☆  プログラミングソフトウェアは 使いません  

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。         ●   使うもの   ・ Sota （本体）     ●   授業（本時）の流れ                   生活の中のロボットについてふりかえる     ダンスをしよう   Sota に 「 おどって 」 もしくは「ダンスをして」と話しかけます 。   すると、 Sota はダンスをし てくれます 。     スマイルチェックをし よう   Sota が 子供の笑顔を判定するゲームです。   Sota に「笑顔チェックして」もしくは「スマイルチェックして」と話しかけます。     すると、 Sota は「 OK ！あなたの笑顔を採点するよ。まずは 、 ぼくの顔を笑顔でまっすぐ見てね。」と話します。   Sota のカメラに 笑顔を見せてください。     「採点中だよ。そのままニッコリ笑ってね。」   「 OK ！結果を発表します。あなたの笑顔は、・・・・・・・・。」と Sota が笑顔を点数で判定します。     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 。  

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、 生活の中の自動化のしくみに興 味を持 ったり 、発見 したりする。  

あなたの   笑顔は○点 だよ！  

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

