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提案内容

遊び方の手順

１

２

３

４

５

パーツごとにわかれたブロックを影をみて探す。

影にブロックを当てはめる

影に動物の色がつき、動物の特徴を知る

動物の鳴き声を知る
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プログラミング的思考を
育てる要素はどの部分？

カワイイ要素はどの部分？

次の要素について教えて下さい。

＋

Science 科学 Creative 感性

１

２
reativeC1　創造性

ctive

a2    芸術性

onderfulw3    驚き

rtistic

a4　動き

5　双方向性　

6　革新性

i nteractve

novativei

6 つの項目について、どのような点があげられるか教えて下さい。

アイディアを提案するにあたり、あなたの思いをお聞かせください。３

分解
影を見て、何と何と何ででき
ているか思い浮かべる

・かわいい動物
・パズルができると動物
の鳴き声が聞こえる
・パズルができると影に
色がつく

パズルと音を組み合わせているところ

音と鳴き声が聞こえてくる

出来上がったら絵が動き出す

パズルを大画面で実施するところ

体験者が手元にあるパズルを組み立てるとスクリーンや
音に変化があるところ

暗く静かな空間からパズルを組み立て終わると明るく
楽しい空間に変わる

展示物になったときに、影のみで動かなかった動物がパズルを完成させることで、動いたり、
色がついたり、鳴く音が出るのを感じて楽しんでもらいたいです。


