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修士論文 2015年度（平成 27年度）

子どもの創造性を育むプログラミングを用いたデジタル
えほん制作パッケージ教材のデザイン

カテゴリー：デザイン

論文要旨

本研究では、子どもがプログラミングを学びながら自分オリジナルのデジタル
絵本が制作できる教材のデザインについて述べる。近年、子どもの創造力を育む
ためのワークショップが開かれている。しかしこれらのワークショップは、専門ス
タッフや組織によって運営されており、場所や開催時期を逃すと受けられない。時
間や地域格差の問題によって都合が合わない人には流通がされていないのが現状
だ。そこで、子どもに教える人向けのワークショップのマニュアルと学習教材を
用意し、いつでもどこでも iPadさえ用いればデジタル絵本の創り方が学べるパッ
ケージ教材をデザインした。パッケージに含まれるのは１）運営ガイド　２）デ
ジタル絵本制作の講義資料　３）QAシートの計３点である。本パッケージを用
いたワークショップを実施した結果、子どもたちは Scratch Jrでプログラミング
の基礎を学び、自分の描きたい絵本の世界を次から次へと創作していく姿が確認
できた。またプログラミング等の情報リテラシーの低いボランティアの方々から
も今後も教材を使ってみたいという一定の評価を受けた。

キーワード：
子ども,学習, 創造性, プログラミング, デジタルえほん, ワークショップ

慶應義塾大学大学院 メディアデザイン研究科

佐藤　祥子

i



Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2015

Designing a teaching package for children to facilitate their

creativity by making a digital picture book through a

programming

Category: Design

Summary

The purpose of this research is to introduce the design of the material which allows

children to create their own digital picture books by themselves whilst learning

programming. Recently, many workshops have been held for children in order to

facilitate their creativity. However, these workshops were organized by specialists

or professional institutions, and no alternative opportunities are offered if people

miss the information such as the venues and/or time of the workshops. From

this background, a teaching manual and a learning material were created. The

package consists of the following three things: 1) a guide to run the package, 2)

a lecture material for creating a digital picture book, and 3) a Q A sheet. As

a result of holding a workshop with the package, children were able to learn the

foundation of programming with Scratch Jr. In addition, some positive reviews

were obtained from volunteers, who had low information literacy. They showed

their interests in the package, commenting that they would like to use it in the

future.
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