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	プログラミング活動レポート　№１
	５歳児クラス（ぞうさんクラス）では、 iPadと専用アプリを使ってプログラミング活動を行っています。 プログラミング活動を通じて、子どもたちはiPadの基本操作を習得しながら、 絵を描いたり、動きを加えたりして楽しみながらプログラミングに親しんでいます。 プログラミング活動は、講師研修を修了した職員が提供元のカリキュラムに沿って、 活動のねらいや進め方を確認しながら、子どもたちが楽しく取り組めるよう進めています。
	プログラミング活動の目的 プログラミング活動では、遊びの中で以下のような力を育てたいと考えています。
	考える力：どのようにすれば思った通りに動かせるかを考えます。
	工夫する力：表現方法や動き方を工夫します。
	表現する力：自分の考えを作品として表現します。
	論理的思考力：物事の順番やつながりを意識しながら考える基礎を育みます。
	活動の流れ 活動は以下のステップで進行しています。
	説明：まず、活動のゴールや操作方法について説明します。
	創作：子どもたちは、絵を描いたり、動きをつけたりして創作活動を行います。
	発表：最後に、自分の作品をクラスメイトの前で発表します。
	現在の進捗 現在、自分が描いた絵に動きを加える段階に進んでいます。 自分の作品が動き出すと　　　　　という喜びの声が上がり、 楽しくプログラミングの基本を学んでいます。
	「わっ！」


