
ビスケットを用いた幼稚園年長児童を対象にした
プログラミング教育実践
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概要：合同会社デジタルポケットでは 2015年 11月より、茅ヶ崎市の幼稚園でビスケットを
つかったプログラミングのレッスンを実践している。年長のクラスと、卒園した 1年生のク
ラスと 2コースを開催している。月に 2回、年長のクラスでは 25名程度の 2クラスを 1時
間ずつ、小学校 1年生のクラスでは 35名程度 1クラスを 1時間半、それぞれ実施している。
実施する内容は、段階的に複雑になっていくカリキュラムをデジタルポケットが開発した。
「ビスケットの基本」「応用」「ゲームつくり」「絵本つくり」と、各 10回・合計 40回で構成
されており、本発表がされた 2016年 9月時点では、実際に実施したのは「ビスケットの基
本」「応用」までだ。このカリキュラムは実験段階のものであり、実施からフィードバック
を受け、改良されることがすでにあった。また、昨年度より実践と平行して、幼稚園教諭の
指導者としての指導も行い、2016年度の新年長クラスについては、幼稚園教諭がカリキュ
ラムを実践している。この実践の報告をする。

キーワード：プログラミング教育,Viscuit

1. はじめに
初等中等教育において、子供にプログラミング
を学習させるための議論がはじまって久しい。文
部科学省は 2020年から実施が見込まれる小学校の
新しい教育課程においてプログラミングを必須化
するにあたり、有識者会議を開き、広く議論を進
め、公開している。その中では単に「コーディン
グを覚えること」がプログラミングを学ぶことで
はなく、問題に対して論理的・創造的に思考し課
題を発見・解決するためにコンピュータをもちい、
また、自分が意図した一連の活動を実現するため
に、どのような動作の組合せが必要であるかが論
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理的に判断できる「プログラミング的思考」が必
要だと書かれている [1]。
このような「プログラミング的思考」は様々なと

ころで重要視され、2016年現在、子供向けプログ
ラミング教室も多数増えている [2]。その中で、ま
だ、多くはないが未就学児を対象にプログラミン
グ教育を実施している団体もあり、小学校でのプ
ログラミングの必須化に伴い、このプログラミン
グ教育の対象の低年齢化は進みそうな気配がある。
合同会社デジタルポケットでは、プログラミン

グ言語ビスケットをつかって、茅ヶ崎市の香川富
士見丘幼稚園にて、2015年度より、年長・小学校
1年生を対象に月に 2回、定期的にプログラミング
のレッスンをおこなっている。この活動の中では、
幼稚園ならではの反応が様々見受けられた。また、
我々も幼稚園に最適化されたカリキュラムを作り
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ながら指導を実施した。その実践を以下のように
報告する。

2. ビスケットとは
ビスケットとは 2013 年に合同会社デジタルポ

ケット代表でもある原田によってつくられたプロ
グラミング言語である [3]。2016年にアプリ版が
リリースされ、現在は windows、MacOSはもちろ
ん、アンドロイド、ios といったタブレットでも
利用することができる。メガネをつかったプログ
ラムの作り方は従来のビスケットと同じだが、旧
バージョンではできなかった「ランダム」や「グ
リッド」といった命令が加わっている。また、タブ
レットで使えることによって、指で操作できるた
め、ペンを使うことに慣れていない児童でも、ス
トレスを感じずにプログラムをつくることができ
る。我々の経験では、ビスケットは早い子であれ
ば 3歳くらい（クレヨンで絵が描けるくらいの年
齢）から使うことができる。

3. 経緯・背景
幼稚園でビスケットをつかったプログラミング
レッスンを開始した経緯について説明する。我々
は、子供にプログラムをつくる楽しさを体験する
ワークショップや授業を実施する一方で、月一回の
ペースで大人を対象にして、ビスケットをつかった
指導者育成を目的に「ビスケットファシリテータ
講習 [4]」を実施している。この講習には毎回様々
な背景をもった参加者が集まっている。塾経営者、
ICT支援員といった子供にプログラミングを教え
ることを実務に結びつけて考えている参加者がい
る一方で、主婦や地域のリタイヤしたプログラマ
が家族や地域でプログラミングをつかった活動を
するために受講している。その中で、本報告の舞
台である幼稚園の園長先生が 2015年 4月に本講
習に参加し、園でのレッスンの実施をデジタルポ
ケットに依頼していただいたのが当初のきっかけ
だった。幼稚園では「卒園した子供にも遊びにき
てもらえるような園にしたい」という希望があっ
た。また、我々としても未就学児向けのレッスン
カリキュラムの開発の必要性を感じていた。その

後、打合せを重ね、実験的に有志の参加者を募っ
たワークショップを数回実施した上で、2016年度
より、年長は全クラス、卒園生の中から希望者に
レッスンをおこなうことになった。
香川富士見丘幼稚園は JR相模線の香川駅より
歩いて徒歩 4,5分のところにある。園庭から富士
山を臨むことができるのびのびとした幼稚園だ。
ホームページではその教育方針として「すぐれた
環境の中で、自分でよく見、自分で考え、自分で
行動のできる子～幼児一人一人の個性と成長に合
わせたきめ細かい教育をおこないます。」と記され
ている。園児の数は年少・年中・年長あわせて 150

人程度だ。

4. 実施内容
4.1 カリキュラム
我々はこのカリキュラムにを「ビスケットクリ

エイターズカリキュラム」と名付けた。このカリ
キュラムには原田のビスケット開発者としての「プ
ログラミングのスキルだけを教育するのではなく、
そもそもコンピュータとはどういうものなのか？
コンピュータを何に使うのか、自分は何をしたい
のか、そういった力も一緒に育てることが重要だ
とおもっている」[5]という想いが込められている。
また、ビスケットに込められたメッセージ「コン

ピュータは君たちのものなんだよ」「まだ見つかっ
てないコンピュータの応用を発見するのは君たち
なんだよ」を繰り返し伝えることを意識して設計
されている。
具体的な内容については、コンピュータサイエ

ンスを学ぶ理科教室的な側面と、発想を大事にす
る造形教室的な側面を兼ね備えているイメージで
作成した。基本、応用、ゲーム作り、うごく絵本
づくりの 4つのセッションに分かれ、それぞれ 10

回の実施を想定していた。しかし、実験的な部分
もあり、実際には想定していたように進まなかっ
た部分もある。本発表が行われた 2016年 9月ま
でに実施した内容は表のとおりである。2015年の
11月から年長を対象にビスケットをつかったプロ
グラミングのレッスンを実施して、2016年度も継
続して実施している 1年生のコースと、2016年度
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から年長を対象にして実施している年長コースが
ある。

表 1 2015 年度から実施クラス
日付 内容 参加者 制作

2015 年 11 月 20 日 動きの練習 有志 団体
2015 年 11 月 27 日 動きの速さ・ランダムな動き 有志 団体
2016 年 1 月 15 日 復習（動きの練習） 全員 団体
2016 年 1 月 19 日 2 個以上の命令の繰り返し 全員 団体
2016 年 3 月 24 日 同じ形の絵・同じ動きの絵 有志 団体
2016 年 3 月 25 日 同じ色の絵・アニメーション 有志 団体
2016 年 4 月 8 日 回転の動き・回転＋まっすぐの動き 有志 団体
2016 年 4 月 22 日 いきものの動き 有志 団体
2016 年 5 月 10 日 衝突 1 有志 個人
2016 年 5 月 26 日 衝突 2 有志 団体
2016 年 6 月 9 日 インタラクション 1 有志 個人
2016 年 6 月 23 日 インタラクション 2 有志 個人
2016 年 6 月 30 日 七夕・風邪の感染 有志 個人
2016 年 7 月 28 日 インタラクション 3 有志 個人

表 2 2016 年度から実施クラス
日付 内容 参加者 制作

2016 年 5 月 10 日 動きの練習 1 全員 団体
2016 年 5 月 26 日 速さ・同じ方向に動くもの 2 全員 団体
2016 年 6 月 9 日 ランダムな動き 全員 団体
2016 年 6 月 30 日 2 個以上の命令の繰り返し 全員 団体
2016 年 7 月 28 日 復習・七夕 全員 団体

4.2 レイアウト

図 1 会場のレイアウト図

会場のレイアウトは図 1のようにした。これは
我々がワークショップをするときによく採用する
レイアウトである。このレイアウトでは明確に「教
える広場」スペース（図 2）と「自由制作」スペー
ス（図 3）が分かれている。また、タブレットは
「自由制作」スペースにあるものであり、「教える

図 2 教える広場に集まる様子

図 3 自由制作ゾーン

広場」のスペースに持ってこさせないことによっ
て、「教える広場」スペースでは指導者の話を聞く
ことしかできない状態にする。これによって、タ
ブレットが目の前にあると集中ができない子供も
指導者の話に集中できるようになる。また、子供
は一度に複数の操作法を教えると覚えられないた
め、一つの操作法を教えるたびに「教える広場」ス
ペースと「自由制作」スペースを行ったり来たり
する。この行ったり来たりの教授法はその日の課
題の「練習」の時間にのみおこない、「自由制作」
のときは「自由制作スペース」から移動させるこ
とはせず、制作に集中させる。

4.3 時間配分
毎回、ほぼ、図 4のような時間配分でおこなっ
た。最初に練習課題を二つおこなう。この練習問
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題は自由制作の課題につながるものであり、自由
制作での発想を導くものである。練習後は自由制
作として、子供の発想にゆだね、集団制作の場合
は、最後に全員の作品を一斉に発表する。また、発
表はひとりひとりの作品をみていくわけではない。
ビスケットにはビスケットランドという機能があ
り、これは全員がつくった作品を一斉に一つの画
面に集約して表示できる機能だ。この機能をつか
い、その日に作られた自由制作の作品をプロジェ
クタに大きな画面に映し出す。個人制作の場合は
それぞれの作品を机の上に置いてもらい、子供は
席を立ち上がって遊覧しながら、触ったり、鑑賞
したりする。

図 4 時間配分

5. 工夫・改善・課題
5.1 事前／「したくなる」設計、答えのない課題
カリキュラムを作るにあたり、我々は子供が「し
たくなる」設計をすることを重要視した。例を二
つあげる。まずは練習で使われる「さかな、かに、
いか、さかな２」の絵で説明しよう。子どもたちは
この練習をメガネをつかって動きが命令できると
いうことを知った後にする。まず、先生は「さか
なをうごかすにはどうしたらいい？」と問いかけ
る。すると「さかなをうみにおくー」、「めがねを
だすー」「めがねにさかなをいれるー」という答え
が返ってくる。その後が重要だ。めがねにさかな
をいれるときにわざとでたらめな方向にさかなが

うごきだすようにしてさかなを動かす（たとえば、
さかなを頭の向きと逆の方向に動かす）。そうす
ると子どもたちから「ちがうー」という声がでる。
子供たちはここで、絵が持っている方向性と動き
が合っていないとおかしい、ということに気づき、
そして、動きが合ってると気持ちがいいと感じる。
このあとで指導者は「じゃあ、ほかのうみのいき
ものも動かしてみてください」といって、子ども
たちはタブレットにもどる。このときはさかな以
外にも他の生き物を自分で動かせることに子ども
たちはワクワクしてタブレットに戻っていく。

図 5 さかな・かに・いか・さかな 2

もう一つの例は命令できる速さを教えることだ。
この例では練習の絵を「かたつむり、うさぎ」と
した。この前までの授業で子供たちは「絵を動か
すことができる」「絵の動く向きを自分で変えるこ
とができる」ということは知っている。一部の子
どもたちは絵と絵のズレが速さにつながっている
ことを気づいている可能性はあるが、こちらから
は何も指導をしていない。それをこの練習では子
供たちに明示する。指導者はまずうさぎを動かす。
その後にかたつむりを入れるが、このときにうさ
ぎよりも速く動かす。そうすると子供たちからは
「ちがうー」と反応が返ってくる。「じゃあ、ゆっ
くりにするにはどうしたらいいの？」と聞くと子
供たちが「絵を近づける」と返ってくる。もはや
こちらから教えるのではなく、子供たちから教え
られる、といった感じだ。「じゃあ、みんなもうさ
ぎとかたつむりを動かしてみてください」と子供
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たちを自由制作のエリアに向かわせる。

図 6 かたつむり・うさぎ

ここで、それぞれの指導をスモールステップに
していることはいうまでもない。「動き」一つとっ
ても、「動き」「動きの方向」「動きの速度」と三つ
に分けてそれぞれ練習をしている。
また、もう一つの工夫として毎回の課題は「答え
がない」ことに注意した。外から与えられた答え
にあったものを探すのではなく、自分の中に答え
があるような課題になるようにした。よって、発
表会では「これは間違っている」「これは正解だ」
と答え合わせをするのではなく、「みんなの発想が
素晴らしい」という感じになる。
例を二つ挙げる。一つはビスケットランド「う
み」だ。子供たちは自由制作で「うみの生き物と
か、うみにあるものを描いて動かそうね」と指示
される。しかし、「うみ」には大きな多様性があ
り、その生物は数限りなくいる。また、うみの生
物以外でも、例えば人間が泳いでいる場合もある。
空き缶があっても、ゴミが浮いている、になるし、
どんな子供たちの発想も受け止めることができる。
逆に、うみにいそうにないものを描いた子供の発
想が、他の子供の思いつかない発想として注目を
浴びることもある。このように、「うみ」だけでな
く、他にも、「そら」「おばけやしき」「うちゅう」な
ど、子供の発想を広く受け止められるようなテー
マを設定する。
もう一つの例は、ビスケットランド「色の世界」
だ。例えば赤といってもいろんな赤がある、ビス

ケットのお絵かきパレットは色相を変えずに明度
と彩度を変えることが簡単にできる。これを利用
して、「赤い世界」「青い世界」「緑の世界」「黄色の
世界」といった色でテーマを絞った共同制作を行
う。これは色相が適しているか、適していないか
の適合はあるが、その色相に近い色であれば何を
描いて動かしてもいいという膨らみがある。そし
て、例えば同じトマトであっても、その色の違い
によって、子供それぞれの唯一のものとして、最
後の発表会で紹介される。　これらの工夫はすべ
て、子供を否定するような場面を指導者側が極力
生み出さないようにする、という配慮からなされ
ている。「それは違う」「それは間違っている」とい
うのではなく「それはいいね」「そんなの思いつか
なかったよ」と子供と一緒に考えられる課題とは
何か、ということを考えて生み出されたカリキュ
ラムだといっていい。プログラミング教室という
よりは造形教室に近い、と書いた理由はここにあ
るだ。

図 7 赤い色のビスケットランド

5.2 実施中／理解に差がでる、課題に興味が持て
ない

以上のような配慮の上で実施されたレッスンで
あったが、やはりレッスンをすすめていくうちに
子供たちの習熟度にばらつきがでてしまった。で
きる子供は自由制作でもどんどん自分のアイデア
でつくるのだが、練習では用意された絵をつかっ
て課題を作成することはできるのだが、自由制作
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となると「つくりたいもの」が思いつかなかった
り、作りたいものは考えられるのだが、めがねの作
り方がわからなかったりする子供がでてきた。こ
れは特にビスケットランドをみんなでつくるとい
う団体制作から、絵と絵の衝突やインタラクショ
ンといった個人制作課題にうつってから顕著に現
れるようになった。
そこで、我々が考えたのは、課題をもっとスモー
ルステップにできるのではないか、ということだ。
例えば、衝突では、最初は「進んでいるロケット
と星がぶつかったら、星をよけてロケットが進む」
という練習をやった。この練習は参加者全員がで
きた。しかし、その後に「ぶつかったらよける」と
いうお題でぶつかるもの、ぶつかられるものをそ
れぞれ描いて作品をつくる段になると多くの子ど
もが何をやってよいのかわからなくなったり、メ
ガネの作り方がわからなくなった。こういう状況
があった上で、我々は「ぶつかるもの」、「ぶつか
られるもの」の両方を描かせるのがいけないので
はないか、という考えにいたった。そこで、その
次の回でも改めて課題として「衝突」を取り上げ、
「降ってくる雨粒と傘がぶつかったら、雨が傘を
避けて落ちていく」という練習をした上で、「傘」
の絵はのこしたままで、降ってくるものを考えて
「傘」にぶつけよう、という課題にした。すると、
子どもたちの課題への取り組みの姿勢が改善した
のだった。

図 8 傘と雨粒の衝突

また、インタラクションをつかった作品作りで

は、ゲームのようなものに馴染んでいる子どもは
どんどんインタラクションを取り入れたゲームを
思いつき、そのゲームで友達に遊んでもらうこと
も楽しんでいたが、一方で、ゲームにあまり親しみ
がない女の子や、あんまりゲームをしたことがな
い子供はあまり自分のこととしてインタラクショ
ンをつかったプログラムが考えられなかった。ま
た、完全な個別での作品つくりになるため、結果
が明確にそれぞれの子供に帰属してしまい、より
できる子とできない子の差がはっきりしてしまっ
た。そこで、インタラクションを取り入れた個別
の作品つくりなんだけど、みんなが一緒に楽しめ
て、できている子もできてない子も楽しめる方法
はないか、と考えた。結果として、「しげみ」を思
いついた。「しげみ」では、「しげみ」の絵を予め用
意しておき、その「しげみ」をさわったらそこに
隠れているものがでてくる、というプログラムを
考えるのだ。これであれば、メガネは簡単だ。そ
して、出来上がったものをみんなで楽しむときは、
それぞれの「しげみ」を個々に楽しむのではなく、
机いっぱいにタブレットをシャッフルして広げる。
そうすると、見本の絵の「しげみ」なので、一見
して誰のタブレットがどこにあるかわからなくな
る。この状態で、机に並べられたタブレットを触
るのだ。そうするとどこから何が飛び出すかわか
らないわくわく感がでる。また、すごいものをつ
くった子も、そうでない子も、それぞれが発表に
貢献したことになる。

図 9 しげみを敷き詰めたタブレット
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5.3 クリアされていた課題
以上のようなカリキュラム上の課題に対しての
対応だけでなく、幸いにも予め解決されていたも
のもある。それはタブレットと通信環境だ。2015

年度のトライアルが終わり、2016年に参加する保
護者への説明会を行った時点で、園では ipad mini

の 32台の導入を決定し、購入した。また、会場と
なる教室の wifi環境も整えてくれた。これによっ
て、我々が毎回機材を持ち込む必要がなくなった。
また、指導者についても年長のクラスは 2016年
度より香川富士見丘幼稚園の先生自身がおこなっ
ている。香川富士見丘幼稚園の先生は誰もがビス
ケットのファシリテータ講習を履修している。そ
のため、最低限、ビスケットがどういうものなの
か、また、原田のどういう思想を引き継いできる
ものなのか、そういったことを理解しているため、
なにかを実施するときにイメージが共有されてい
て、すすめやすい。

5.4 幼稚園に溶け込んだプログラミング
このような状況で、我々のレッスン以外にも派
生して幼稚園の行事とコラボした例や、幼稚園の先
生が独自にワークショップを開催した例があった。
一つ目は毎年開催されている恒例の盆踊り大
会だ。ここでは、年長さんの自動がつくったビス
ケットランド・テーマ「たなばた」が夜の幼稚園
の教室の壁面の鮮やかに投影され、盆踊りを盛り
上げた。また、夏休み中にはビスケットを学んだ
年長さんが、保護者にビスケットを教えるという
ワークショップも開催されたそうだ。このワーク
ショップにはもはやデジタルポケットはほとんど
手助けをしてなく、幼稚園独自で機材を使いこな
している。

5.5 結論と今後の課題
この活動を通して、現在はレッスンの半分はまっ
たくの非専門家である幼稚園の先生が園でプログ
ラミングのレッスンをおこなっている。ビスケッ
トを用いた非専門家によるプログラミング教育は
すでに小学校の例で報告されている [6]が、幼稚園
においても専門家ではなく現場の先生方が授業を

行うことは、現場の子供にあった工夫が生まれた
り、カリキュラムをつくった専門家とは違った解
釈がうまれたり、広い可能性を秘めているではな
いだろうか。レッスンの外で行われた年長さんと
保護者のワークショップでは、子供が誇りを持っ
て自分の保護者にビスケットのプログラミングを
教えていたという姿があったと報告をうけている。
どんどん、園独自で活用の仕方を考え、ビスケッ
トのプログラミングを利用してもらいたいと思う。
ここまで、2015年冬～2016年夏前までの実践を

報告してきたが、2016年に関してはまだレッスン
が半年分残っている。当初は絵本づくりに突入す
る予定だったが、参加している子どもたちに理解
の差がでている今、その状況に対応してカリキュ
ラムを作り直さないといけない。また、幼稚園の
先生がレッスンを指導しているといっても、きち
んと指導ができる先生は一人だけだ。今後もっと
園にプログラミングが溶け込んでいくためには、
他の先生方にもビスケットを深く理解していただ
く必要があると思われる。だが、多忙を極める業
務である。どういったかたちでビスケットに親し
んでもらうのかが課題だと思われる。
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質疑・応答
伊知地 幼稚園児にプログラミングが必要かって
いう質問があったが、自分の解釈では、ビス
ケットはプログラミングというよりもアルゴ
リズムを書いているので、それだったら賛成
です、ということを補足しておきたいと思い
ます。要するに、何かと言うと子どもたちが
わかるのは、自分たちが絵を書いている、そ
れを、どう解釈・解決するかというアルゴリ
ズムを書いている。だから、こういうのだと
子どもたちもぱっと理解できるし、いいと思
う。幼稚園くらいでも十分理解できる。

渡辺 ありがとうございます。
美馬 やっぱりわかんないんだよー、っていう子
どもってどれくらいいますか？

渡辺 いまのところいません。得意不得意という
のはあるけれども「わからない」といって投
げ出す子どもはいまのところいません。

美馬 では、聞き方を変えると、いくつかレベル
があるわけですよね。レベルが高い、低いっ
ていうのがあるとすると、低いっていうのは
どんな感じでしょうか？

渡辺 低いところは、独りでできないですね。友
達の助けがいるというか、だから、それはそれ
でできています。友達に助けられて。コミュ
ニケーションも悪くないから。

美馬 環境になっているわけですね。環境にいれ
ばできるってことですね。

久野 できるフリとか、わかるフリとかする子ど
もはいないですか？

渡辺 例えば描画のモードのようすれば、なんと
なくやっているように見えので、描画のモー
ドにして隠して、なんとなく自分はやってい
るよっていう感じの子はでます。

久野 子どもなりに体面は保とうとするんですか？
渡辺 ありますね。あと、先の美馬先生の質問に
対しては、いまの現役の年長さんの授業って
いうのは一斉事業で五回やって、いまのとこ
ろはそんなに落ちこぼれるってことはないん
だけれども、卒園生の人は有志で、若干お金
をもらってきてもらっています。その時点で

全員っていうわけではなく、ある程度興味が
ある子がきているので、だから、興味がない
子供も一緒に一斉授業でやったとき落ちこぼ
れがでる可能性は考えられます。

伊達 これは幼稚園児向けですが、65歳以上の高
齢者向けにプログラミングの講座をやって、
もう少しプログラミングが実用的だというこ
とを伝えるのもよいと思いました。論語教室
とかそういうのは田舎でもありますが、プロ
グラミングはないので教材をつくっていただ
ければやりたいと思います。また、そういっ
た取り組みをしているところがあれば、ぜひ
教えてください。

渡辺 3年前に老人ホームでビスケットを実践した
ことがあります。高齢者の方々は覚える気が
ない場合があります。だから、一度ビスケッ
トの使い方を教えても、最初から何度も教え
なくちゃならないことがあります。ビスケッ
トは簡単なんだけれども、簡単なりに自分の
やった感を出すために結構ハードルがありま
す。そのハードルが高齢者の方が楽しむため
にはちょっと違うハードルになってくると思
うので、それは別のものをつくらないといけ
ないと思います。そのように開発者の原田氏
も言っていました。あとは、高齢者の方が何
かができるようになるため、というのではな
くて、これを使って思い出話をするために子
供と一緒にやるとか、そういうイベントを企
画しているところはいくつかあります。

久野 「ぶつかるもの」を 2つ考えるのは難しかっ
たけれども。雨が降ってくると雨粒がよけ
るっていうのはできる、という理由がなぜな
のかわかりませんでした。どう思いますか。

渡辺 なんで当たるのかまで自分でストーリーを
考えるのが大変なんではないでしょうか。二
つ絵を描くというのは自由すぎるのだと思
います。これは今は何かが降ってくるシチュ
エーションで傘があるから、そこに当たるも
のを考えてみよう、というのと、二個何かが
ぶつかって何かが起こる、っていう状況を考
えてみよう、っていうのを比較すると自由度
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が全然違うと思います。傘だったらそれに対
したものの動きは下になるわけだから、そこ
も固定されています。それがあるんだと思い
ます。

久野 そんなに大きな違いだとは思えないけど、子
供にとってはそれが大きいということですね。

渡辺 そうですね。
不明 非常に細かい点なんですが、さっきの雨を
傘がよけるなんですが、メガネの左のほうで
すね、水滴の位置が少々ずれても大丈夫なの
でしょうか？

渡辺 そうですね。少々ずれても大丈夫です。
不明 それはどういう仕組でやっているんですか？
渡辺 詳しいことは原田氏の説明の方がよいと思
いますが、ビスケットの独自の部分がゆるやか
なマッチングといって、割りと厳密でなくて
も動いてくれるようになっています。だから、
衝突のプログラムなどがつくりやすいです。

不明 なるほど、わかりました。それが秘密だと
いうことですね。？ (ー)

不明 位置関係が一番近いメガネを探していて、
一定以上近くなったらマッチングするという
ような仕組みになっているそうです。だから、
同じように雨が微妙にずれた当たり方をする
メガネをつくると、また違う当たり方になる
ということですね。

伊知地 内容ではなく、スライドのことなんです
が、なんとか「ずつ」ってなっているときに
「つ」に点々になっていたので次回は「す」に
点々にして、と指摘しようと思って。子ども
たちに変な影響を与えてはだめなので。

渡辺 だめですね。訂正します。
木塚 これをやっているときの子供のモチベー
ションってなんなのかな、と思ったんですけ
ど、課題を達成されたときにどれくらい褒め
るっていうのをやっているんですか？

渡辺 とくに褒めるっていうのはしないですね。
モチベーションはなんだろう？

不明 終わったときの鑑賞会とかで自分のを見た
りとかするのはモチベーションになってるの
では？それは関係ない？

不明 みんなでみるからいいのでは？
渡辺 みんなで一緒にできるっていうのがいいん
だと思います。

不明 一人でやらせたってことはないんですか？
渡辺 あえて一人でやらせるってことはないです
ね。一人でやらせないようにしたんです。例
えば、タッチで個人制作になっちゃっうと、
それぞれのレベルの差がはっきりしちゃうの
で、わざとああいうタブレットをずらっと並
べて、みんなのが混ざるようにしました。で
きる子は個人でもいいんだと思うんですけど、
ちょっとできない子も一緒にやることになる
と、みんなで一緒にやったほうがうまくいく
と思ってます。

不明 そういう意味では、その手法っていうのは
特にビスケットに限ったものでなくて、他の
ところでもそうなのかもしれないですよね。

渡辺 そうだと思います。
久野 それは日本的悪病理だということはないん
ですかね。

美馬 できる子はどういう風にできるようになる
んですか？

渡辺 どんどんどんどん試行錯誤していくという
か、例えばその、パクパクがありましたが、そ
こに勝手に別の絵を入れてきたりだとか、衝
突とか教えてないのに、自分でこんなことで
きそうって、試したりする傾向があります。

美馬 始終ビスケットのことを考えている子とか
いますか？溺れる子とか。

渡辺 溺れる子はいないですね。私のビスケット
の好きな部分でもあるんですけれども、何か
が達成できてもビスケットは褒めてくれませ
ん。「ぴろりーん」とか「やったね」とか言わ
ないので、だから、人間が褒めてくれないと嬉
しくないし、つくったものを誰かに使っても
らわないと嬉しくないので、あんまり、アプ
リ自体にはめさせるっていう構造がないので、
そんなにアプリにハマる人はいないと思いま
す。ちゃんと外で遊ぶというか。でも、調べ
てないのでわかりません。もしかしたら外に
出れなくなってる子もいるのかもしれません。
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八木原 本題とはずれるかもしれませんが、用意
された絵だけでなく、子どもたちに絵を描か
せるとなると、絵の上手い子と、絵の下手な
子ってやっぱりいると思うんですね。その辺
がモチベーションに影響しちゃうってことは
あるんじゃないかな、と思うんですが。

渡辺 ビスケットはわざとうまく絵が描けないよ
うになっています。具体的には、線画がうま
くかけないようになっているので、そんなに
絵のうまい下手がでないので、下手な子供も
書きやすいというのはあると思います。園長
先生から言われたのは、クレヨンとかだと絵
を描きたがらない子がビスケットだとちゃん
と絵を描くとか、普通だったらペンで一色し
か使わない子が色を使うとか、そういうこと
を言われました。

八木原 先程、猫の絵だと。可愛くキレイに描い
てあるのに、お魚の絵を描こうとすると、あ
の一筆書きのなっちゃうのは、そのへんは気
になったのですが。そういう心配はあまりし
ないんですか？

渡辺 見本の絵をあんまりうますぎないようにす
るっていうのがあります。猫もうまいといっ
てもそんなにうまくはしていないと思います。

八木原 すごい形はととのってて、一発で猫って
わかると思います。

渡辺 あんまりうますぎないレベルにするように
しています。もしかしたら、それが嫌な子も
いるかもしれないです。
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