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５年生１学期 Viscuitで漢字ゲームづくり

第１時 ビスケットランドの体験① 基本操作
・魚を泳がす ・ゆらゆらおばけ
・パクパク ・５－２水族館

第２時 ビスケットランドの体験② ゲーム入門
・たまごが割れたら

第３時 同じ読み方の漢字ゲームを作ろう
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第１時 ビスケットランドの体験① 基本操作（ｃ領域）

上下左右への移動
速さの変え方
揺れる動き
入れ替わる動き
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第２時 ビスケットランドの体験② ゲーム入門（ｃ領域）

この指マーク
「○○をさわると」

という条件
を知る。

もし、○○なら、 ××になる
自然と、「条件分岐」を学び始める。
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どんな動きが
必要かな？

たまごが割れる！

割れたところに
何かが出てくる！

出てきたものを
上に動かしたい！
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めがねを１００万こ作ったプログラムと比べると
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第３時 国語 同じ読み方の漢字ゲームを作ろう

ねらい
同じ読み方の漢字を使ってゲーム作りを行うことを通して、
文の中で正しく使うことができる。

ゲームにする漢
字を決める

ゲームの計画
を立てる

ゲームを

プログラミング

シューティングゲーム
二択クイズ
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ゲームづくりを通して・・・

同じ読み方の
漢字を文の中
で正しく使え
るように

ゲーム化する

シ
ュ
ー
テ
ィ
ン
グ
の

仕
組
み
は
・
・
・
？

「
も
し
○
○
な
ら

～
～
に
な
る
」

自
分
の
意
図
し
た

組
み
合
わ
せ

ゲーム化
成功！

本当に意図したとおり？
友達に分かりやすい？

プログラミング的思考を育む
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実践を振り返って…

◇教科×プログラミングは、
楽しみながら、教科の学びを深めることができる。

◇思考のプロセスを繰り返し体験することで、
プログラミング的思考を身に付けることができる。
定期的に学ぶことが必要なのではないか？
⇒年間指導計画への位置づけがとても大切では？

◇時間をかけてじっくり取り組ませることが大事。
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Thanks for 

listening！


