
デジタル絵本を

つくろう！

知立市立知立中学校 神谷 耕一



アイ

デア

制作

中間
発表

再構
成

制作サイクル

小さな子も
楽しめるように

その主人公な
らではの話に

アイデア実現
のために

プログラミング

見る相手には
どう伝わって

いるか

考え直すべき
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生徒制作のデジタル絵本１



プログラム「コスチュームの変化」



生徒制作のデジタル絵本2



プログラム「石をけるアニメーション」



生徒制作のデジタル絵本3



プログラム「飛ばされるアニメーション」



プログラム「シーンの転換」



資料は自由に本棚から



充実したデジタル絵本
制作活動のために

・作品を見せる相手を考えて目的意識をもつ

・その主人公にしかない特徴を活かした話を考える

・簡単な起承転結からはじめて徐々に肉付けをする

・デジタルでしかできない表現を考える

→ 「音」「動き」「操作」など

・中間発表を行って見る側の視点からの意見を聞く

・意見をもとに思い切って新しいアイデアを考える



デジタル絵本をつくろう！
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以前は Flash で制作



Flashと似たことができる無料アプリ

“ HippaniAnimator5 ”  Win/Mac
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