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概要：本発表では，プログラミング言語ビスケットの公式ウェブサイト上にある，作品保存
サイト「はらっぱ」のユーザーの活用の仕方について紹介する．「はらっぱ」は合同会社デ

ジタルポケットによって，2020年の新型コロナウィルスの流行による外出自粛と緊急事態

宣言を背景に，子ども達の自由な遊び場として提供された．1年以上の運用を経て，現在こ

のサイトは子ども達によってそもそもの開発者側の意図を超えて，様々な使われ方をしてい

る．その思いも寄らない使われ方を見てみると，子どもの創造性や，コミュニケーションを

通した創発が見られる一方で，SNSに対する憧れや，イメージが垣間見える．
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1. 本発表の内容

合同会社デジタルポケット（以下，デジタルポ

ケット）では，ビジュアルプログラミング言語ビ

スケットを使ったプログラミング教育の普及活動

をしている．

ビスケット [1]は 2003年に第二著者が開発した

ビジュアルプログラミング言語である．その使い

方は図 1のように，部品置き場（右端）にある絵

をドラッグして（ドラッグすると自動的にコピー

される），ステージ（左端のエリア）に置き（１），

メガネと言われているツールをメガネ置き場（グ

レーのエリア）に置き（２），メガネの左右の丸そ

れぞれにも絵をいれる（３）．左右のメガネ内での

絵の配置の差分に基づいてステージに配置された
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図 1 ビスケットの製作画面

絵が動く（４）．また，左右に違う絵を入れると絵

の変化になり，絵を 2つ以上一つの丸に入れるこ

とで衝突判定を命令することもできる．

また，指のマーク，音のマークなどの用意された

ツールを使い，プログラムにインタラクションを

入れたり，音が出る仕掛けを入れることができる．

文字や数字を用いずにプログラミングを体験す

ることができるため，未就学児や，小学校低学年児



図 2 はらっぱの保存作品閲覧画面

童のプログラミング入門体験に使うプログラミン

グ言語としても多く用いられている [2]．一方で，

メガネの組み合わせを増やすだけで複雑なゲーム

や，アプリケーションを作れることがわかってい

る [3]．ビスケットの活用の可能性はまだ完全には

明らかになっていない状態である．

本発表では，デジタルポケットが運営している

ビジュアルプログラミング言語ビスケットの公式

ホームページに設置されている，プログラム自由

制作環境「はらっぱ」（以降，「はらっぱ」と呼ぶ）

に保存されたプログラムについて発表する．「は

らっぱ」は，2020年春先からの新型コロナウィル

スの流行拡大に伴う，外出自粛と緊急事態宣言を

受け，子ども達のデジタル空間の遊び場として，デ

ジタルポケットが同時期から提供し始めた作品制

作環境である．

「はらっぱ」以前も，自由に制作できる環境は

提供をしていたが，従来のものに比べて以下のよ

うな特徴を加え，ユーザーが快適に使えるように

工夫をした．

( 1 ) 保存された日時と順番から，自分の作品が見

つけやすい

( 2 ) 自分の作品に対して QR コードが発行され，

作品を共有しやすい

( 3 ) 連動企画である YoutubeKids のビスケット

チャンネル [4]を参考に作品が作れる

「はらっぱ」はデフォルトの背景の違いで「みど

り」「ピンク」「オレンジ」「あお」の 4つに分けら

れており，ユーザーは自分の作りたいデフォルト

の背景としてこの 4つから環境を選び，それぞれ

の環境に作品を保存する．保存された作品は，QR

コード以外でも「はらっぱ」のサイトから直接表示

することもできる．例えば「みどりはらっぱ」の

保存された作品を見る画面が図 2である．保存さ

れた時間帯によって「西暦-月-日にち-時間帯」の

部屋に作品が分かれて保存されており，ユーザー

は自分が作った日時を元に作品を探すことができ

る．また作品には，その部屋ごとのユニークな番

号が保存された順に振られるため，その番号を覚

えておけば，簡単に作品を見つけることができる．

表示する際はその作品のプログラムを確認・修

正できるモードで閲覧するか，プログラムは確認

せずに，作品の表示のみ（プログラムの修正でき

ない）で操作するのかを選んで作品を表示する．

「はらっぱ」は当初のデジタルポケットの予想

の範疇での利用はもちろんだが，予想を超えた利

用のされ方を 2021年 11月現在（本予稿執筆時）

までされ続けている．これらの予想を超えた利用

のされ方を含め，時系列をおって，「はらっぱ」の

利用について紹介する．
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