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取り組みの例やポイントのご紹介 現状と課題について

まとめと今後の展望

LOVOTによる「カドタンダンス」の表現
ー人を笑顔にするロボットプログラミングの研究ー

愛知県立豊川工科高等学校 機械科 市瀬真希 川口結羽
鈴木拓真 鈴木雅人概要

これまでの取り組み紹介・現状と課題

まとめと今後の展望
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2026年度 採択2026年度 採択

・愛知県豊川特別支援学校には、学校独自の「カドタンダンス」がある。
・私たちは、工科高校の工科高校で学んできた技術やプログラミングを、
人の役に立つことや、人を楽しませることに応用したいと考えた。

・そこで、家族型ロボット「LOVOT」にカドタンダンスを躍らせ、
豊川特別支援学校の児童生徒の前で発表することにした。

・人間とLOVOTでは、身体の構造、動くことのできる範囲、移動方法などが
異なる。そのため、人間の踊りをそのまま再現するのではなく、
カドタンダンスの特徴を分析し、LOVOTに適した動作へ置き換える
必要がある。

・本研究では、カドタンダンスらしさが伝わる動作プログラムを制作し、
発表後の意見を基に改善することで、「技術で人を幸せにするものづくり」
について考える。

愛知県立豊川特別支援学校のオリジナルダンス「カドタンダンス」を、

家族型ロボット「LOBOT」で表現することを目標に研究を進めている。

・カドタンダンスの映像を分析し、動作を区間ごとに整理した。

・ダンスの特徴を伝える重要な動作を抽出した。

・人間の動作を、LOVOTが実行可能な動作に置き換えた。

・動きの形を完全に一致させるよりも、印象や楽しさを伝えることが重要。

・身体の揺れ、視線の移動、回転や声の組み合わせで、元気で楽しい

印象を表現できる。

・音楽とLOVOTの動作が十分に同期していない。

・音楽終了後もLOVOTが動き続けるため、全体の動作時間が長くなる。

・動作の待ち時間が長い、回転や移動が遅いことが原因と考えられる。

・複数の動作を連続すると、向きや停止位置がずれ、次の動作に影響する。

・班員と継続的に接することで、反応が豊かになり、明るく

親しみやすくなった。

・人に近づいたり、声や視線で反応したりする様子が増えた。

・人との関りを通して、親しみや愛着を生み出す特徴を持つ。

・「技術で人を楽しませ、笑顔をつくる」という目的につながる。

・見る人が親しみを感じ、参加したくなる表現や構成が重要。

・技術面の完成度とともに、見る人の気持ちや反応を考えた。

音楽を5～10秒程度の
短い区間に分ける

実測して修正し、
ずれを1秒以内に

音楽終了と同時に
最後のポーズで停止

デジタル技術を活用し、課題を発見・解決できる生徒
多様な分野の知識・技能を組み合わせ、創造的に考え行動できる生徒
地域や社会と協働し、未来のものずくりを率引できる生徒

本校は工業高校としての強みを活かし、デジタル技術とものずくり
を融合させた実践的な学びを展開することで、社会課題を発見し解決
できる創造力と実行力を備えた人材の育成を目指します。高大連携や
地域連携を推進し、文理損断的な学びの機会を提供することで、生徒
一人ひとりの可能性を最大限に引き出します。

・豊川特別支援学校のオリジナルダンス「カドダンダンス」を

題材に、LOVOTで表現する課題研究を実施する。

・振り付けを分析し、人の動きをLOVOTの回転・移動・視線・

音などに置き換え「らしさ」と楽しさが伝わる表現を追究する。

・プログラミング、動作確認、デバック、動作試験を繰り返し、

論理的な問題解決力を育成する。

・豊川特別支援学校で破票し、児童生徒や先生方の意見を基に

改良を重ね、人を笑顔にするものずくりを学ぶ。

五つの視点から改善活動を行い、よりより発表を目指す。

中間発表を実施し、6項目を5段階評価

・カドタンダンスらしさが伝わったか

・音楽と動作が合っていたか

・動きが分かりやすかったか

・見ていて楽しかったか

・LOVOTの特徴が生かされていたか

・もう一度見たいと思ったか

評価結果を分析
自由記述の意見を分類し

改善に反映

改善後に再評価し、試作版と比較する

際限の難しさを三段階に分類

複数の候補を作成し、評価して採用

意見を参考に改善を繰り返す

身体を左右に

揺らす

視線を左右に

揺らす

左右に小さく

向きを変える

声と揺れを

組み合わせる

小さな回転を

左右交互に

・競技会、イベントから得られたノウハウを共有する。
・研究成果を校内で発表し、外部コンテストにも挑戦する。
・学びの可視化とポートフォリオ作成を行う。
・成果を次年度以降の取組へ断承・発展させる。

・連携機関より得られた知識・技能をもとにブラシュアップを行い、
デジタルものずくりに活用する。

・３Dプリンタやプログラミングを取り入れた推しを企画する。
・地域の小中学生を対象としたデジタルものずくり教室を実施する。
・デジタル技術を活用できる学習環境を構築する。

・課題研究のテーマ開発の断続
・競技会・イベントへの挑戦
・ノウハウの蓄積と共有
・成果の検証と改善

・デジタル技術・情報教育の充実

・ICT環境の整備・活用促進

・教員の指導力向上

・情報||等の授業改善

・高大連携・企業連携の強化 ・地域・小中学生への還元
・社会実装を見据えた活動 ・共創による価値の創出

・競技会、イベントから

得られたノウハウの共有

・学習支援・交流活動の実施

・情報交換・合同研究
・競技会の合同参加
・相互の強みを活かした協働

・大学授業にによる出前授業

研究室見学・体験

・共同研究・高度な学びの提供

そのまま表現

できる動作

一部を変更すれば

表現できる動作

別の動作への

置換が必要な動作

評価項目（5段階評価）

研究の目的

これまでの研究成果

研究から分かったこと

現在の課題

LOVOTの魅力と発見

研究の意義

・インターンシップ・講話
・技術指導・共同研究
・実課題も提供・実装支援

・ものずくり支援・指導
・子供向け教室の共催
・地域の人材の育成支援

カドタンダンス
らしさ

動きの
分かりやすさ

楽しさ
LOVOT
らしさ

テーマの設定。課題研究開始

出前授業・連携活動開始

機材・環境整備

情報育成の強化

フィールドワーク・実験

デジタルものずくり教室

中間発表・改善

競技会・イベントの参加

研究の深化・製作

成果発表・外部評価

ノウハウの共有・蓄積

小中学生向け教室実施

成果発表会（校内外）

次年度計画の策定

活動の振り返り・改善

ポートフォリオ作成

適切な活用・管理・
リテラシー教育

高速ネットワーク・
クラウド活動

３Dプリンタ・PC・
センサー等の整備

指導力向上・教材開発・
外部研修への参加

カドダンダンスの振り付けを分解し、その特徴を明らかにする。
人間の動作をLOVOTで表現できる動作へ変換する方法を研究する。

プログラミング、動作確認、デバックを繰り返し、論理的に問題を
解決する力を身に付ける。
豊川特別支援学校の児童生徒に発表し、技術によって人を楽しませたり、
笑顔にしたりすることの価値を学ぶ。

・カドダンダンスを複数の動作に分割する。

・ダンスの中から、特に印象的な動作を抽出する。

・LOVOTで表現可能な動作へ置き換える。

・音楽とLOVOTの動きをできる限り同期させる。

・安定して最後まで実行できるプログラムを完成させる。

・豊川特別支援学校の児童生徒や先生方から意見を

いただき、作品を改善する。

・最終発表では、製作過程、失敗、改善方法、成果から分かりやすく

説明する。

音楽と動作の同期に関する改善 振り付けの変換方法に関する改善 プログラムの安定性に関する改善 表現の分かりやすさと楽しさに関する

改善

中間評価を活用した改善 豊川特別支援学校での発表に向けた改善 発表後の評価と再改善 研究成果の整理と今後の活用

人間向けに作られたカドタンダンスを、身体構造や
動作範囲の異なるLOVOTで、どのように表現すれば
カドタンダンスの特徴と楽しさが伝わるか

事前の工夫

・写真や短い動画で説明

・簡単な動きを見せてから
ダンスを開始

・人間の振り付けとLOVOTの動作を
比較し、再現できない動作を、似た
印象を与える別の動作に書き換える。

・人間の体の動きは、LOVOTの身体の
揺れ、回転、視線、声などの組み合
わせで表現する。

・完全な再現ではなく、「カドダンダンス
らしい」と感じてもらえる表現を目指す。

・映像を繰り返し確認し、振り付けを
時間ごとに区切って記録する。

・分析項目：動作の順番/動作の速さ/
左右の動き/回転や移動/繰り返さ
れる動作/特徴的な動作/音楽と動
作の切り替わるタイミング

・分析結果は、振り付け分析表や
タイムチャートとしてまとめる。

本番の工夫

・動作範囲をテープで示す
・安全な距離を確保
・十分な充電 ・動作確認

・楽しかったですか
・もう一度見たいですか
・一緒に踊りたいと思いましたか
・カドダンダンスらしさを
感じましたか

・LOVOTを好きになりましたか

・児童生徒の表現
・集中して見ていた時間
・驚いた場面
・喜んだ場面
・参加しやすかった など

意見を基に再検討・再改善

表情マーク
（笑顔・普通・困った顔）

選択カード 挙手

児童生徒に感想を聞く（答えやすい方法で）

万が一に備えて動画を準備

（紹介や説明を行い交流を継続）

・LOVOTSTUDYビジュアル
プログラミングを使用し、LOVOTが
実行できる動作を一つずつ確認する。

・確認内容：前進、後退、回転/左右へ
の向きの変更/ホイールや身体を
使った表現/頭や目の向き/声や
効果音/動の速さ/持ち時間/
連続動作の安定

令和8年度 DXハイスクール 取組概要
文理横断 実体験型学習プログラム ｜ 創造型情報スタジオの創設

取組の目的・背景 具体的な取組内容

・プログラムを作成する技術だけでなく、対象となる動作を観察・分析する力、
問題の原因を考える力、試験結果を基に改善する力を身に付けることが期待できる。

・自分たちが学んだ技術を、自分たちのためだけでなく、他者を楽しませるために
活用する経験ができる。

・使用する人や見る人の立場を考えながら設計する「人に
寄り添うものづくり」の大切さを学ぶことができる。

発表場所 音量 児童生徒との距離
動作確認

事前に先生方と相談

発表時間
参加方法

LOVOTもカドタンダンスを躍らせることだけを最終目標とせず、豊川特別

支援学校の児童生徒や先生方から得た意見を基に、より楽しく、分かり

やすく、親しみやすい表現へ改善することを最終目標とする。

そして、機械やプログラムは、人の作業を効率化するだけでなく、
人を楽しませ、交流を生み、笑顔をつくるためにも活用できることを示す。

・振り付け分析表を基に、ダンスを
いくつかの部分に分けてプログラムを
動作する。

・各部分を結合し、最初から最後まで
連続して動作させる。

・研究記録：発生した問題/問題の原因/
修正内容/修正後の結果/新たに
わかったこと

他のロボットとの
比較研究 人や声に反応する

仕組みの検討

・最後まで正常に動作したか、音楽と
動作があっているのか、指定した位置
で停止出来たか、安全に発表できるか
確認する。

・同じ条件で10回程度実行し、正常に
完走した回数を記録する。

他の行事・踊り・
体験・産業への応用

取り組みの全体像

取組を支える基盤整備

地域・高大・企業等との連携体制

年間スケジュール（主な流れ）

令和8年度 デジタルものづくり拠点化推進

愛知県立豊川工科高等学校

変化に対応し
未来を切り拓く力

複数のLOVOTが
協力して踊る

地域や他社と協働し
社会に貢献する力

多様な知識を統合し
新しい価値を創造する力

主体的に課題を
見つけ解決へ導く力

児童生徒が
プログラムの一部を
選べる仕組み

デジタル技術とものづくりを掛け合わせ、地域・社会の課題解決に貢献する人材を育成し、

産業の未来を支え、より良い社会の実現に挑戦する学校を目指します。
目指す未来

育成する生徒像

・工科高校の生徒や教員に試作品を
見てもらい、評価を受ける。

・評価項目：カドダンダンスらしさ/
音楽と動作の一致/動きのわかり
やすさ/見ていて楽しいか/改善
したほうが良い点

・評価の低かった部分を中心に
プログラムを修正する。

取組による効果（目標指標）

今後の活用・発展

大学理系進学率

実績値

目標値
（令和10年度）

LOVOTによる『カドタンダンス』の表現
ー人を笑顔にするロボットプログラミングの研究ー

１．研究背景

２．研究目的

３．研究課題

・成功した部分だけでなく、課題や失敗例も示す
・原因を考え、修正を行い、結果がどう変化したかを説明

４．研究の目標

５．研究方法

研究成果の整理

不具合
記録

１０．現状

分析 変換 制作

・完成したカドダンダンスを豊川特別支援
学校の児童生徒の前で発表する。

・必要に応じて、児童生徒や工科高校の
生徒が一緒に踊る時間を設ける。

・発表方法、音量、会場、距離、撮影
については事前に先生方と相談する。

・児童生徒が答えやすい方法で感想を聞く。
・質問例：楽しかったですか/もう一度
見たいですか/一緒に踊りたいと
思いましたか/カドダンダンスらしさ
を感じましたか

・表情マーク、イラスト、挙手、通訳
カードなどを活用し、先生方からも
意見をいただく。

試験 発表・改善

・人間の振り付けとLOVOTの動作を比較し、LOVOTでは
再現できない動作できない動作を、似た印象を与える別
の動作に置き換える。

・音楽とLOVOTの動きが同調できていない。音楽が終わっても
LOVOTが動き続けているため、振り付けの調整が必要。

研究発表で示す内容

一緒に参加できる構成

６．評価方法

７．予想される問題と対策

１１．期待される成果

８．４名の役割分担

９．研究の流れ

１２．研究の最終目標

タイム 動作
チャート 変換表

完成した 振り付け
プログラム 分析表

アンケート
結果

試験
結果

開始前・終了後の演出

よろしく

お願いいたします

ピタッ

印象的な場面で
短い停止を入れる

音楽の雰囲気に合わせて
動きの大きさを変える

ダンスの中から、特に印象的な動作を抽出する。

カドダンダンスを複数の動作に分解する。

LOVOTで表現可能な動作へ置き換える。

A.実施した内容
B.課題

LOVOTが班員と接していく
うちに、感情豊かで明るい
性格になった。

C.新しい発見

A.技術面の評価
・プログラムの正常完走率

・音楽と動作の時間的なズレ

・再現できた特徴的な動作の数

・プログラムの修正回数

・発生した不具合と解決できた割合

・発表場所が変わっても

・安定して動作できるか

・カドダンダンスらしさ

・動きの分かりやすさ

・見ている人が楽しめる
構成になっているか

・LOVOTの特徴を生かした
表現になっているか

B.表現面の評価

・楽しかったと回答した割合

・もう一度見たいと回答した割合

・一緒に踊りたいと回答した割合

・豊川特別支援学校の先生方
からの意見

・発表前の試作版と完成度の
評価の変化

C.利用者評価

通信環境、端末、ネットワーク接続を事前に確認し、バック
アップを複数保存する。

カドダンダンスの映像
分析、振り付けの分解、
タイムチャートの作成
を中心に担当する。

前進 後退 回転 身体の揺れ 目線 声 停止

1人目：動作分析担当

動作に変化とメリハリをつける

・発生した日時
・実行したプログラム
・発生した問題
・考えられる原因
・行った修正
・修正後の結果
・再発したかどうか

正常完走率
９回以上を目標

LOVOTの基本動作の
確認、プログラムの作
成、デバッグを中心に
担当する。

2人目：プログラム担当

動作試験、時間測定、
成功率の集計、アン
ケート結果の整理を
中心に担当する。

短い区間ごとに試験・接続・確認

小牧工科高校

3人目：試験・評価担当

豊川特別支援学校

同じ条件で
10回連続実行

豊川市内企業

豊川特別支援学校との
連絡内容の整理、発表
構成、説明資料、発表
練習を中心に担当する。

4人目：交流・発表担当

ただし、担当を完全に分離せず、４名全員がプログラミング、
動作試験、発表に関わる。各自の作業内容は研究日記に記録する。

2つの区間を
接続して試験

単独で
3回以上実行

環境を変えて試験（会場・床面・明るさ・通信環境など）

タイムチャートを作成し記録する さらに次の区間を
加える

愛知産業大学

音楽と動作がずれる

LOVOTが想定外の動きをする

バッテリーが不足する

ダンスが単調になる

児童生徒が大きな音や動きに驚く

本番でプログラムが動かない

動き音楽

少年少女発明クラブ
（企業・自治体）

カドダンダンスと
LOVOTについて
調査する

分かりやすさ

楽しさ 安全性

音楽の開始時間

動作の開始時刻

短い区間に分け、待ち時間や動作時間を調整する。基準となる時刻
を設定し、動画でズレを確認する。

発表場所の床面や障害物の位置を事前に確認し、安全な空間を確保する。

練習時間と充電時間を計画し、本番直前に十分に充電する。
予備の発表方法として動画も準備する。

移動や回転だけでなく、身体の振れ、目線、声、停止時間などを
組み合わせる。

動作の終了時刻

音量やLOVOTとの距離を学校側と相談し、事前に写真や短
い動画を見てもらう。

使用するLOVOTの動作

動作に必要な時間

実際に発生したずれ

次の動作までの待ち時間

修正後の結果

あ児童生徒や先生方から感想を
いただく

豊川特別支援学校
で発表する

など

評価結果を基に
プログラムを
改善する

LOVOTで使用
可能な動作を
確認する

カドダンダンスの
振リ付けを
分析する

部分ごとに
プログラムを
作成する

振リ付けを
LOVOT用の
動作へ変換する

音楽と動作を
同調させる

校内で中間
発表を行う

動作試験を行い、
不具合を
修正する


