
図工（下学年） 「うごく絵を作ろう」

「VISCUIT（ビスケット）」
（ http://www.viscuit.com/ ）

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
今回は、低学年で活用できる「ビスケット」について研修します。




プログラミング教材の種類
ビジュアル型
プログラミング言語

ロボット・
マイコンボード

アンプラグド

Viscuit （ﾋﾞｽｹｯﾄ）

Ｈｏｕｒ of Ｃｏｒｄ
（ｱﾜｰ ｵﾌﾞ ｺｰﾄﾞ）

プログル
Ｓｃｒａｔｃｈ （ｽｸﾗｯﾁ）

など

レゴ WeDo 2.0
（ﾚｺﾞｳｨﾄﾞｩ 2.0）

Ozobot （ｵｿﾞﾎﾞｯﾄ）

Micro:bit（ﾏｲｸﾛﾋﾞｯﾄ）

など

絵本
カード
フローチャート

など

＊小学校でおもに使われそうなもの

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
それでは、まず、「ビスケット」を体験をする前に、プログラミング教材の種類について、説明します。

大きく分けると、３つあります。

「ビジュアル型プログラミング言語」、「ロボット・マイコンボード」、「アンプラグド」　です。




ビジュアル型プログラミング言語
命令ブロックをマウスで並べれば、
プログラムができる。

〇 「プログラミングの基本的な考え方」・「組み立て
方のルール」を感覚的に身に付けられる。

〇 試行錯誤（トライアンドエラー）が容易である。

〇 命令したとおりに動くコンピュータの特性を体感
できる。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ビスケットは１つ目の　「ビジュアル型プログラミング言語」　なので、その説明をします。

このプログラムは、右側に示してあるような命令のブロックを、マウスで並べていけば、簡単に作ることができます。

「プログラミングの基本的な考え方」・「組み立て方のルール」を感覚的に身に付けられます。
「試行錯誤が容易」であり、
「命令したとおりに動く（または、命令したとおりにしか動かない）という、コンピュータの特性を体感」できます。




取組
やすさ

発展性 Webで
動作

価格 学年
（目安）

Viscuit
（ビスケット）

◎ ○ ○ 無料 幼児・
低学年～

Hour of Cord
（アワー オブ コード）

○ △ ○ 無料 中学年～

プログル ○ △ ○ 無料 ５～６年

Scratch
（スクラッチ）

○ ◎ ○ 無料 中学年～

ビジュアル型プログラミング言語の比較
＜千葉県総合教育センター＞

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
ビジュアル型プログラミング言語には、様々なものがあります。ここに示したものは、全てインターネットにつなぎ、無料で活用することができます。

ご覧のように、ビスケットは無料で、マウス操作ができれば、低学年でもプログラミングのイメージを持つことが出来ます。

それでは、「ビスケット」を体験をしてみましょう。




「うごく絵を作ろう」

「VISCUIT（ビスケット）」

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
２０分間で、「うごく絵」をつくってみましょう。

ショートカットをクリックしてください。

※　ショートカットは、「ビスケットで遊ぶ」　http://develop.viscuit.com/env/publicarea.html　　としてください。




プレゼンター
プレゼンテーションのノート
０）「みんなでつくる」を選びます。
１）背景をえらびましょう。（グループや全員で同じものを決めること：話し合うことが大切）
２）ペンマークを選びましょう。



　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（このページを印刷して黒板に掲示しても良い）



プレゼンター
プレゼンテーションのノート
左の色がついた部分が、絵本になる場所です。
ここに、自分で作った部品を置き、それを動かします。
真ん中が、作業をする場所で、作った部品の動きの命令を置きます。
右側が、道具箱です。
１）道具箱の中の鉛筆を利用して、部品を作ります。
　　　「鉛筆」をクリックしてください。

（このページを印刷して黒板に掲示しても良い）




プレゼンター
プレゼンテーションのノート
１）〇や△を描いてみましょう。
２）できあがったら、左下の〇マークをクリックします。
　　　道具箱に、みなさんがつくった部品が入ったのを確認しましょう。
３）つくった部品を絵本に移動（ドラッグ）しましょう。
　　　ドラッグの練習です。５つ絵本に置きましょう。



（このページを印刷して黒板に掲示しても良い）

　　　　



プレゼンター
プレゼンテーションのノート
さあ、部品を動かして見ます。
１）道具箱のメガネを、作業する場所に移動します。
　　　さあ、メガネは、どんな役割をするのでしょうか？
２）メガネの左側と右側に、道具箱から部品を１ずつ入れてみましょう。
　　　お隣同士、確認してみてください。
※　メガネの右側に入っている部品の位置を少し動かして見ましょう。
※　全員が出来たことを確認

次の課題です。（操作は復習なので、説明しません）
３）もう一つ部品をつくりましょう。
　　　次は、三角形で、色が違うものをつくります
４　メガネをもう一つ準備します。
※　苦手な人をみつけて、支援してあげてください。

（このページを印刷して黒板に掲示しても良い）




プレゼンター
プレゼンテーションのノート
さあ、こんな風に並べたらどうなるでしょうか？



　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（このページを印刷して黒板に掲示しても良い）






プレゼンター
プレゼンテーションのノート
もう一つ
部品箱の×マークの下にある「曲がった矢印」をクリックます。
その後、絵本や作業場所にある△をクリックしてみましょう。
薄い色の「ドーナツ」が部品を囲みます。ドーナツを輪の方向にドラックすると△が回転します。


※　時間が無い場合には、省略も可
　　一部の先生に指導して，先生方の見学会の時に話題にしても良い。
※　５分程度、自由に作品作りをおこなう。
　　　このあと、見学会を実施する。
　　　見学会は，先生方を４グループ程度に分け、２分程度づつ順番に見学会を行う。
　　　面白いものを見つけたら、質問しあうことが大切
　　　　　　　　（主体的・対話的で深い学びの研修）




　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（このページを印刷して黒板に掲示しても良い）





プレゼンター
プレゼンテーションのノート
保存しましょう。
右上の矢印マークをクリックします。
保存して良いかの確認は「○印」をクリックします。

みんな（グループ）の作品が見られます。
評価し合うのも、よいでしょう。

※１　保存する前に、時間の余裕があれば、自由に作品をつくる時間をもってください。（５分程度）
※２　子供たちに作品づくりをさせる場合には、途中で時間をとって、作品を見学し合う時間をつくってもよいでしょう。
※３　学校で利用する場合（授業）https://develop.viscuit.com/env/school.htmlから入り、学校のコードを利用すると便利です。



　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（このページを印刷して黒板に掲示しても良い）




「うごく絵を作ろう」

「VISCUIT（ビスケット）」

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
どうでしたか？

「自分で作った作品を、思い通り？に動かすことができるんだ」
「めがねの命令を使うだけで、いろんな動きを作ることができるんだ」
という感想が持てれば、よいと思います。

※　メガネは、順次処理、繰り返しの命令です。
※　より詳しい使い方については、ビスケットのページをご覧下さい。



プラン３ 分類Ｂ 図工（小１～小３）

題材名：ふしぎなせかいを そうぞうして あらわそう
「うごく絵をつくろう」 （１時間扱い）

Viscuit

第１時 ：「Ｖｉｓｃｕｉｔ」で「動く絵作り」を体験し、
プログラミングの基本に触れる。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
千葉県総合教育センターのWebサイトにあるプラン３は、ビスケットを使っています。

「ふしぎな　せかいを　想像して　あらわそう」　という
題材の際に、絵を動かすのに、ビスケットというものが
あることを子供たちに示し、取り組んでいくことができます。




プレゼンター
プレゼンテーションのノート
これが、千葉県総合教育センターのホームページです。
青い四角で囲ったところをクリックすると、
「校内研修プラン」　や
「授業用プラン」　を　　ダウンロードできる画面にいきます。
まずは、「どの先生方も」　プログラミングを体験し、
その楽しさや可能性に触れることが第一だと思いますので、
これらのプランをご覧になり、やれそうな教科で実際にやってみるとことが大切だと思います。
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