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	プログラミング活動レポート　№2
	できることが増えると、表現も広がります
	ぞうさんクラスで取り組んでいるプログラミング活動も、年間カリキュラムのちょうど中間地点を迎えました。
	iPadの扱い方やプログラミングアプリ（ScratchJr）の基本操作を知ることや、「スタートブロック」や「方向ブロック」を使って画面の中のキャラクターが動く楽しさに触れるところからスタートし、これまでに、方向・ジャンプ・回転・大きさ・速さなど、さまざまな動きのブロックの使い方を学びました。
	カリキュラムでは、かざぐるま、かけっこ、シャボン玉、ハロウィンなど、子どもたちにもイメージしやすい身近なテーマを取り入れながら、「この動きはどうやったら表せるかな？」と考え、ブロックを組み合わせて表現することに挑戦しています。
	最近では使えるブロックも少しずつ増え、先生の説明を聞いて操作するだけでなく、子どもたち自身が試行錯誤する姿が増えてきました。
	「どうしたら思った通りに動くかな？」
	「どのブロックを使ったらいいかな？」
	と、自分で考えながら夢中になって取り組む姿に、大きな成長を感じています。
	プログラミング活動の楽しさは、キャラクターを動かすことだけではありません！
	自分でイラストを描いたり、キャラクターの色を変えたり描き足したりしながら、作品を自由にアレンジすることも子どもたちの楽しみの一つです。
	「どんな色にしようかな」
	「こんなふうに描いてみよう」
	と、ペイント機能を使って色や線の太さを変えるなど、表現方法も豊かになってきました。
	それぞれの頭の中にあるイメージを形にして、一人ひとりが自分らしい作品づくりを楽しんでいます。



