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	使用教材
	45621　LEGO® Education Science 8+
	45521　LEGO® Education Computer Science & AI 8+
	アルゴリズムや制御、データ活用といったCSの根本概念を、最大4人の協働作業で深める教材です。カリキュラムの一部では機械学習（データの収集と分類）にも触れ、認識精度を高める試行錯誤（デバッグ）などを通して、先端技術に流されるだけではない強固な思考力を育みます。


	年間カリキュラム
	年間36回を前期・後期に分け、2年間（全72回）を通して、総合的な成長を促します。前期ではLEGO® Education Scienceを使用して世界水準の理科カリキュラムに取り組みながら、世界の構造や仕組みへの「なぜ？」を仲間とともに論理的に紐解く姿勢を育み、後期ではLEGO® Education Computer Science & AIを使用して「こう解決したい！」という目的を論理的なプログラムで具現化する経験を重ね、一人では到達できない価値をチームで形にするプロジェクトカリキュラムにも挑戦します。

	１年目
	前期
	後期
	CS&AI


	２年目
	前期
	後期
	CS&AI


	レッスンピックアップ
	『ポーズをきめよう』
	自分たちでポーズデータを収集して「クラス」を作成し、AIモデルを学習させます。データの量や質がAIの判別精度に与える影響を実体験的に理解できます。
	生活で使われるAI技術の話題から入り、「AIを正しく学習させるには何が必要か」という根本的な仕組みや偏りの問題を実体験を通して理解する。
	自分たちがカメラの前でとったポーズをAIが正しく認識し、目の前のロボットが動いてくれた瞬間の驚きと感動を味わう。
	認識精度を高めるために様々な角度や腕の高さでポーズを試したりと、手と頭をフルに使い、AIの「内側」を調整することに没頭する。
	サンプルの追加・削除や調整、AIモデルの再学習、コードの組み換え、ロボットの装飾変更などを何度も繰り返し、認識精度と表現力を向上させる。
	複数人のポーズデータを集めることでAIの偏りを防ぐ協力作業や、ペアでの役割交代・対話を通じて学びを深め合う。



