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1 はじめに

2020年からの次期学習指導要領において，小学校で
はプログラミング教育を必修化することが決定されて
いる [1]．
文部科学省によるとプログラミング教育とは，子供
達に，コンピュータに意図した処理を行うよう指示す
ることができるということを体験させながら，将来ど
のような職業に就くとしても，時代を超えて普遍的に
求められる力としての「プログラミング的思考」（＝論
理的思考）を育むことであり，コーディングを覚える
ことが目的ではない [2]．
また，文部科学省の方針では，新しく科目を確立す
ることはできず，既存の授業に取り組んで行くことが
挙げられた．
実際の現場でのプログラミング教育の悩みとしては，
初の試みのため，どのように取り組めばいいか分から
ない，また，教員の多忙が叫ばれている中で，プログラ
ミング教育用の準備物等を新たに用意する事が難しい．
本研究では，小学生の子供達の論理的思考力を育て
ることを目的とする．そのために，プログラミング教育
を想定して，実際の授業で使える教育支援アプリケー
ションの開発を行い，論理的思考力として必要な順序
的な考え方を育成することを目標とする．

2 アプリケーションの概要

本研究で作成するアプリケーションは，小学校での
使用を想定している為，小学校での普及率が高いタブ
レット用のアプリケーションを作成する．アプリケー
ションの内容は，あらかじめ用意している簡易的なマッ
プ上にある目的地に，人物を出発地点から案内するア
プリケーションである．案内の方法として，本アプリ
ケーションは図 1のように右側に地図，左側にあらか
じめ経路を案内するためのバラバラの文章をいくつか
用意している．文章を正しく並び替えることで人物を
地図上の出発地点から目的地まで案内する．この文章
の並び替えにより，論理的思考力の一つである物事の
順序関係を考えさせる．また，文章を並び替える際に
ダミーの文章も用意しておくことによって，より多く
の試行錯誤を行わせることが可能となる．

3 実験及び評価方法

児童の論理的思考力が本アプリを使用することによ
り向上するかどうかを測るため，小学 2年生から小学 6
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図 1: アプリケーションの画面

年生の児童 19名（アンケートに関しては保護者 15名
も含む）を対象に次の実験を行った．

1. 本アプリケーションを使用する前後に思考力を測
る問題を解いてもらい，その解答時間を計測

2. 操作性や問題の難易度，プログラミング教育につ
いてのアンケートを実施

1の実験では，魔方陣の問題 1問と重さ比べの問題 1
問を組み合わせた物を 1セットとし，合計 3セットの
問題を解いてもらった．
解答時間の短縮が，本アプリを使用したことによる
学習の効果なのか，出題問題の慣れによる効果なのか
を判別するために，本アプリの使用前に 1セット，使
用後に 2セット解いてもらうパターン 1と，使用前に
2 セット，使用後に 1 セット解いてもらうパターン 2
のどちらかを被験者ごとに無作為に割り当てて実験を
行った．

4 結果

魔方陣の問題，重さ比べの問題の時間の計測結果を
図 2，図 3，図 4，図 5に，アンケート結果を図 6，図
7に示す．

5 考察

問題を解いてもらった結果から，平均的に見ると魔
方陣の問題では確かに解答時間は下がってはいるが，本
研究で開発したアプリケーションにより解答時間が短
くなったとは言えない．重さ比べに関しては，平均的
に見ると増えている．また，解答時間がはやくなって
いるのは主に小学校高学年の児童達である．よって本
アプリでの使用により論理的思考力が身に付きやすい
のは小学校高学年とも一つの条件として考えられる．
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図 2: 魔方陣のパターン 1の解答時間の推移

図 3: 魔方陣のパターン 2の解答時間の推移

図 4: 重さ比べのパターン 1の解答時間の推移

図 5: 重さ比べのパターン 2の解答時間の推移

図 6: 児童のアンケート結果

今回の実験では正答率はほぼ全員の児童が正解して
いた為，評価の対象外としていたが，アンケート結果
から評価用の問題は難しいとの意見が多かった．その
為，評価用の問題から見直す必要もあるだろう．特に
重さ比べの問題に関しては，著しく表れている．

図 7: 保護者のアンケート結果

また，実験でアプリケーションを使用した時間は約
10分程度であったため，論理的思考力を育成するには
時間が短かったのではないかと考える．この点を考慮
し，もう少し長期の時間で使用した場合も実験したい．

6 終わりに

本研究では，2020年から実施されるプログラミング
教育に使えるようなアプリケーションの開発を行った．
実際に小学生の児童達に使用してもらい，プログラミ
ング教育の目標である論理的思考力の育成ができるか
を試みた．しかし，今回の実験では期待通りの結果は
得られなかった．
今後は，アンケートでの改善すべき点，論理的な思
考力を育成するための付け足すと良い機能等を実装し
ていくことにより，アプリケーションの利便性の向上
や，得られた計測結果から他にも分析できることはな
いか調べる方針である．また，主に小学校高学年の児童
が解答時間が早くなっており，本アプリでの使用によ
り早くなった可能性も考えられるため，この仮説が正
しいかどうかを調べることも今後の課題となるだろう．
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