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プログラミング教育を受ける小学生を対象とした 
論理的思考の育成方法 

 

松浦雅子†1 平山秀昭†1 
 

概要：2020 年に小学校におけるプログラミング教育が必修化される．その狙いはプログラミングの技能の習得にある
のではなく，論理的思考を育むことにあるとされている．小学校でプログラミングに触れ，段階的に論理的思考を育

んでいくことを考えた時，その中心的な役割を担うのは当然ながら小学校の教員であるが，それだけでは不十分と考

える．我々は小学生以下の子供を持つ保護者等にプログラミング教育を施し，保護者等が補完的に子供に対してプロ
グラミングを教えるという方向を考えている．その際，保護者等に論理的思考の意味は教えるが，子供には論理的思

考について説明させたりはせず，子供が小学校教育を受ける長いスパンの中で，論理的思考の意味が子供に伝わる時

期や機会を意識して貰い，適切なタイミングでアドバイスしていくようにして貰う．この考えの下で実施した実験教
育の結果について報告する． 
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1. はじめに   

2020 年に小学校におけるプログラミング教育が必修化

される．その狙いはプログラミングの技能の習得にあるの

ではなく，論理的思考を育むことにあるとされている．プ

ログラミング的思考とは，「自分が意図する一連の活動を実

現するために，どのような動きの組合せが必要であり，一

つ一つの動きに対応した記号を，どのように組み合わせた

らいいのか，記号の組合せをどのように改善していけば，

より意図した活動に近づくのか，といったことを論理的に

考えていく力」とされている[1]． 
小学校におけるプログラミング教育必修化の狙いにあ

る論理的思考とは何か？ここでは，システム開発の上流工

程に位置する要件定義が行える能力と捉えることとする．

当然ながら小学生が論理的思考を身に付け，要件定義がで

きる様になる訳ではなく，将来できる様になるためのきっ

かけ作りとなることと捉える．要件定義とは，利用者のシ

ステムに対する要求（「利用者はそのシステムで何をした

いのか？」）に基づき，それを実現するために必要な機能

等を明確に文書化することである．プログラミング教育を

通してコンピュータはプログラムを正確に記述しなければ

正しく動作しないことを理解しながら，何かを実現するた

めには必要な機能を明確化する必要があることを段階的に

身に付けていく必要がある．我々は論理的思考をこの様に

捉えて議論を進めていく． 

 

 
 †1 目白大学メディア学部メディア学科 
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2020 年を間近に控え，小学校では準備を進めているが，

その意図が十分に理解されているかというと疑問がある．

例えば，実践事例とされる題材[2]には，SCRATCH[3]等の

ビジュアルプログラミング言語により図形の作図を行うと

いう極めて単純で小さなプログラムが示されている．複雑

あるいは規模が大きくなるとプログラムそのものの理解が

難しくなるという理由なのだろうが，それで情報技術を専

門としない小学校の教員に十分な意図が伝わるのだろうか

という疑問が湧く．勿論，ソートやサーチの様な基本アル

ゴリズムであれば，小さなプログラムであっても論理的思

考を育むという意図は通じる． 
一般に，単純で小さなプログラムを作成するだけでは，

論理的思考というほど大げさなものは不要である．プログ

ラムが複雑になったり，大規模になったりする時に論理的

思考の必要性が生じる．複雑なプログラムや，大規模なプ

ログラムを開発する際には必ず設計が必要になる．論理的

思考を発揮するのは設計フェーズである．プログラミング

フェーズでは，設計フェーズのアウトプットをプログラミ

ング言語で実装していく，すなわち，プログラミング言語

に置き換えていくだけなので，論理的思考を発揮する訳で

はない．図形の作図を行うというような極めて単純で小さ

なプログラムをもって論理的思考について説明しても十分

な理解が得られるか疑問がある． 
ただし，小学校におけるプログラミング教育必修化の狙

いは論理的思考を育むことのみではなく，「プログラムの働

きやよさ，情報社会がコンピュータをはじめとする情報技
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術によって支えられていることなどに気付く」，「身近な問

題の解決に主体的に取り組む態度やコンピュータ等を上手

に活用してよりよい社会を築いていこうとする態度などを

育む」ともされている[1]．よって，小学校ではプログラミ

ングという情報技術に触れ，中学校，高等学校と情報技術

の教育を進める中で段階的に論理的思考を育んでいくのだ

と捉えればよいと考える． 
 小学校でプログラミングに触れ，段階的に論理的思考を

育んでいくことを考えた時，その中心的な役割を担うのは

当然ながら小学校の教員であるが，それだけでは不十分と

考える．少し前の状況ではあるが平成 27 年に総務省が公

表した報告書[4]によると，学校以外で行われているプログ

ラミングに関する教育を行っているのは非営利目的の組織

（NPO 法人，法人化されていない組織等）によるものが半

数を超えている．一方，営利目的の組織（プログラミング

教室等）によるものは 3 分の 1 程度である．しかもプログ

ラミング教室の多くは関東，それも都内に集中している．

また，プログラミング教室の開校は 2013 年以降に急増し

ていて，講師はプログラミング経験のない者が多く，基本

的な指導のみを行い，理系のプログラミング経験のある大

学学部生・院生のアルバイト講師がエラー発生時の対応等

を行っている．このような講師不足の問題から，シニアの

プログラミング経験者の活用や，家庭の主婦が講師になっ

てちょっと開けるような広がり方を目指す意見も上がって

いる． 
 このような状況を鑑み，我々は小学生以下の子供を持つ

保護者等にプログラミング教育を施し，保護者等が補完的

に自分の子供に対してプログラミングを教えるという方向

を考えている[14]．  

その際，保護者等に論理的思考の意味は教えるが，子供

には論理的思考について説明させたりはせず，子供が小学

校教育を受ける長いスパンの中で，論理的思考の意味が子

供に伝わる時期や機会を意識して貰い，適切なタイミング

でアドバイスしていくようにして貰う．この考えの下で実

施した実験教育の結果について報告する． 
 

2. 保護者向けプログラミング教育の内容 

プログラミング言語は SCRATCH を選んだ．SCRATCH
を選んだ理由は，以下の通りである． 
 
l SCRATCH は，小学生にも理解し易いビジュアルプロ

グラミング言語である． 
l ビジュアルプログラミング言語は多数あるが，基本的

には，どれも SCRATCH をベースとしている． 
l SCRATCH は，ビジュアルプログラミング言語の中で

最も普及している． 
l SCRATCH はブラウザ上で動作し，家庭に普通にある

PC でプログラミングができ，特別な機器を購入する

必要がない． 
l SCRATCH は，作ったプログラムをインターネット上

で共有する仕組を提供している． 
 

＜実験内容＞ 
実験教育１ 

 教育期間は 90 分×3 回とした．体験的な教育は 90 分×1
回であることが多いが，それでは子供に教えられるレベル

に到達することは困難であると考えた．自分がなんとなく

理解するレベルではなく，自分が理解し，必要に応じて調

べながら，子供に教えられるレベルに教育できる最小時間

として 90 分×3 回とした．3 回の教育の内容は，以下のよ

うにした． 
 
（１）第１回 
 まず，簡単に小学校でプログラミング教育を必修化する

狙いが論理的思考を育むことにあることを伝える．ただし，

あまり深く考えるのではなく，とにかくプログラミングを

やってみることを伝える．そして，世界で最も普及してい

るビジュアルプログラミング言語 SCRATCH を使うことを

伝える． 
 次に SCRATCH にユーザ登録する．そして，SCTRATCH
でスプライト（オブジェクト）をステージで動かすプログ

ラミングを丁寧に教える．SCRATCH の操作に慣れること

も含める．ここで作るプログラムは 10 ブロック以内の一

塊のプログラムである．できたところで，プログラミング

したというより，言われた通りに操作して作ったプログラ

ムの意味を相手に説明させる．説明させることでプログラ

ムの意味を理解させる． 
 作成した SCRATCH のプログラムが，Java 等の非ブロッ

ク型のプログラムならどのようになるのかを示す．非ブロ

ック型のプログラムでは，「{」と「}」のバランスが取れて

いる必要があるとか，条件文は「if」で，繰り返し文は「while」
を使うとか，事前に文法というものを習う必要があり，小

学生には少し難しいことを説明し，概略を理解して貰う． 
 また，コンピュータはプログラミングされた通りに処理

を行う．間違ったプログラミングをすれば間違った処理を

する．正しいプログラミングをすれば正しい処理をする．

人間は曖昧な指示をしても，その意図を解釈してなんとか

することもあるが，コンピュータはそうはいかない．プロ

グラミングした通りにしか動かない．だから正しくプログ

ラミングする，正しく指示しなければならない．これが論

理的思考の基本であることを説明する．わずか 10 ブロッ

ク程度であるが，プログラミングを経験した保護者は論理

的思考の意味を概略理解できるようになる．ただし，子供

に対しては，その説明は不要であることを伝える． 
 最後に，これまでとは異なるスプライトとステージを新
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たに選んで貰い，これまでやったことと同じプログラムを

自力で最初から作成して貰う．これにより，SCRATCH で

基本的な動作をさせるプログラムを自力で作れるようにな

る．[5] 
 
（２）第２回 
 第２回では，少し複雑なプログラムに取り組む．10 ブロ

ック程度の塊からなるプログラムを 2 個作る．変数，タイ

マー，音も使ってみる．スプライトをクリックされた時の

イベントも扱う．プログラミングは前回同様に丁寧に教え

る．できたところで，やはりまだ，プログラミングしたと

いうより，言われた通りに操作して作ったプログラムの意

味を相手に説明させる．説明させることでプログラムの意

味を理解させる．また，今回も，作成した SCRATCH のプ

ログラムが，Java 等の非ブロック型のプログラムならどの

ようになるのかを示す． 
 第１回，第２回で，言われた通りに操作してプログラム

を作れるようになった．しかし，これではプログラミング

ができるようになったとは言えない．自分で考えて，自分

で調べてプログラミングができるようになる必要がある．

それができないと，子供に聞かれても解答してあげること

ができない．それでは，子供にプログラミングを教えてあ

げることはできない． 
 そのために，第２回では，作ったプログラムを色々と改

造してみる．動きを変えたり，速度を変えたり，色々なこ

とを試みる．そして，ブロックパレットに並んでいる様々

な機能を見ながら，それを使ってプログラムを改造してみ

る．これにより，プログラムを自分で改造すること，

SCRATCH が持つ機能を自分で調べてみることを経験して

みる．[6] 
 
（３）第３回 
 最終回では，先に非ブロック型のプログラムを見てから，

それが SCRATCH だとどのようなプログラムになるのかを

見ていく．Java 等の非ブロック型のプログラムでの”Hello 
World”，変数宣言，代入文，演算といった操作が，SCRATCH
だとどうなるのかを見る．コンピュータが元々は軍事目的

の弾道計算のために作られ，ビジネスで使われるようにな

っても売上計算等のために使われ始めたこと．つまり，コ

ンピュータは，元々は計算を高速に行う機械として開発さ

れたことを理解する．これは，その後，コンピュータが様々

な分野で使われるようになったこと，人工知能のようにい

わゆる計算目的以外で使われるようになったことを理解し，

様々な応用を考える頭を育むきっかけになることを理解し

て貰う． 
 最後は，３つのスプライト（フットボーラー，ボール，

コウモリ）からなるシューティングゲームを自力でプログ

ラミングして貰う．そのためにシューティングゲームの設

計を示す．最初に基本設計を，次に詳細設計を示す．その

上でプログラミングを行なって貰う．かなり難しいが，自

分で考えながらやって貰う．最後にできたところまでのプ

ログラムの説明をして貰い，わからなかったところ，うま

くいかなかったところを皆で考えながら修正する． 
 最後まで完璧にできるとは限らないが,自分で考え，自分

で調べ，プログラミングのやり方を教える．また，いきな

り解答（プログラミング例）を見るのと，自分で悪戦苦闘

してから解答を見るのでは，効果が全く異なる．あとは，

持ち帰って，自分で復習をして貰う．これで，ようやく，

子供に聞かれて解答してあげられるようになる．これで初

めて，子供にプログラミングを教えられるようになる． 
また，あわせて，最初に示した設計にこそ論理的思考が

あるということを，概略理解して貰う．すっきりとは理解

できないだろうが，後々，理解できるようになるだろうと

考える．[7] 
 

実験教育２ 
実験教育２は，実験教育１のフォローアップの位置付け

で，９０分×２回の教育とした．両回とも，これまで教え

ていなかった機能を教えた後，課題プログラムの仕様を提

示し，自分で考えてプログラミングして貰う．いきなりプ

ログラミングするのではなく，まずどのように作るか設計

を考えて貰うこととした．	
（１）フォローアップ第１回	

最初にリストとメッセージの機能について説明する．続

いて，リストとメッセージの機能を使ってプログラミング

する課題としてクイズプログラムを提示した．出題者のス

プライトとステージのみからなる．最初にステージのプロ

グラムで，準備としてクイズの問題と解答をリストで作成

する．それが終わったら，ステージのプログラムが出題者

のスプライトにメッセージを送り，問題リストを使って出

題を行っていく．ユーザから解答を受けたら，解答リスト

と比較して正解判定をするものである． 
（２）フォローアップ第２回 

最初にクローンの機能について説明する．続いて，クロ

ーンとメッセージの機能を使ってプログラミングする課題

としてブロック崩しを提示した．ブロック，ラケット，ボ

ールのスプライトとステージからなる．ブロックはクロー

ンの機能を使って８個作成する．ブロックにボールが当た

ったら，ブロックのプログラムはボールに「バウンド」の

メッセージを送る．ラケットにボールが当たったら，ラケ

ットのプログラムはボールに「バウンド」のメッセージを

送る．ボールは「バウンド」のメッセージを受けたら跳ね

返るようにする． 
 
実験教育３ 

実験教育３では，対象者を変えて，小学生の子を持つ父
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親，現役の小学校教員，中学生の子を持つ母親として，実

験教育１と同じ内容のプログラミング教育を実施した． 
今回は，９０分×３回分を１日で実施した，これは，現

役の小学校教員，小学生の子を持つ父親のスケジュールを

考慮したためである．	
 

3. 実験教育の結果 

●実験教育１の結果 
２章に示した内容のプログラミング教育を 2019 年 7 月

2 日，4 日，9 日の 3 日間で実施した．ただし，第３回の内

容であるシューティングゲームのプログラミングは，第２

回の最後で第３回までの課題として提示し，第３回におい

て課題プログラムのレビューを行なった．対象となった小

学生以下の子供を持つ母親は 4 名（A, B, C, D）である．後

日（３週間後），4 名に対してアンケートを実施した．アン

ケートの内容及び結果を図 1 に示す． 
        

1. 教育期間（時間）はどうでしたか？ 
短い やや短い 

C D 
丁度いい 

A B 
やや長い 長い 

2. 教育難度はどうでしたか？ 
難しい やや難しい 

D 
丁度いい 

A B C 
やや易しい 易しい 

3. これまでにプログラミングの経験はありましたか？ 
なし 

B 
ほぼなし 

A C D 
 多少あり あり 

4. SCRATCH について知っていましたか？ 
知らなかった 

B 
名前を聞いた程

度 

A C 

 多 少 知 っ て

いた 

知っていた 

D 

5. プログラミングについて理解できたと感じましたか？ 
感じなかった やや感じなかっ

た 

何ともいえない 

A   D 
まあ感じた 

B   C 
感じた 

6. 復習すればプログラミングができるようになると感じまし

たか？ 
感じなかった やや感じなかっ

た 

何ともいえない まあ感じた 

 AB D 
感じた 

C 
7. プログラミングをやってみて楽しいと感じましたか？ 
感じなかった やや感じなかっ

た 

何ともいえない 

A 
まあ感じた 

D 
感じた 

B C 
8. 教育に参加してみてプログラミングに対する興味・関心は以

前より増しましたか？ 
増さなかった やや増さなかっ

た 

何ともいえない まあ増した 

AC D 
増した 

B 
9. 子供に教えられそうだと感じましたか？ 
感じなかった やや感じなかっ

た 

何ともいえない 

A C 
まあ感じた 

D 
感じた 

B 
10. 今後，子供と一緒にプログラミングをしてみたいと思いま

したか？ 
思わなかった やや思わなかっ

た 

何ともいえない まあ思った 

A C 
思った 

B D 
11. プログラミングと設計の違いを理解できましたか？ 
理解できなかっ

た 

B 

やや理解できな

かった 

D 

何ともいえない 概 ね 理 解 で

きた 

C 

理解できた 

A 

12. 論理的思考について理解できましたか？ 

理解できなかっ

た 

やや理解できな

かった 

何ともいえない 概 ね 理 解 で

きた 

A B C D 

理解できた 

13. 小学校におけるプログラミング教育必修化の意味が理解で

きましたか？ 
理解できなかっ

た 

やや理解できな

かった 

何ともいえない 

A D 
概 ね 理 解 で

きた 

B C 

理解できた 

14. 小学校におけるプログラミング教育の必修化に賛成します

か？ 
賛成しない やや賛成しない 何ともいえない 

A C D 
ま あ 賛 成 す

る  

B 

賛成する 

15. これからの時代を生き抜くためにプログラミングは重要だ

と思いますか？ 
思わない やや思わない 何ともいえない 

A D 
まあ思う 

B C 
思う 

16. プログラミングは小学生にとって楽しく学べる教科になる

と思いますか？ 
思わない やや思わない 何ともいえない 

A 
まあ思う 

B C D 
思う 

17. 今後，プログラミングを利用したアクティビティを教科以

外の習い事などに取り入れたいと思いますか？ 
思わない やや思わない 何ともいえない 

A C 
まあ思う 

B D 
思う 

18. その他，ご意見をお聞かせ下さい． 

      図１  アンケートの内容及び計画 
 

アンケート 18 の自由記述の回答は，図２のようになっ

た． 
回答者 A 

(1) 日頃の先生の忙しさを鑑みると，現場がさらに疲弊するのではないかという気がする．

講義において，当初のプログラミング教育導入の目的をお伺いして理解はできたものの，

実際の学校の状況では大きなギャップがあるように感じられる． 

(2) 忙しさの余り，「何のために行うのか」という本来の目的はさておかれて，「消化試合」

のようになってしまったら本末転倒．教師に任せるというより，教師をフォローする人も

しくは教師に代わってプログラミングの教育に長けた（外部の？）人材が必要なように思

う．（そこまで予算化できるかどうかについても疑問．） 

(3) 一方で教育に限らず，子供の頃の経験は大人になるまでに何がどう影響するのか，とて

も計り知れない部分が大きいと思っている．ゆえに，「何かしらした」という経験がいつの

日か何かをもたらす事があるかもしれない．もちろん，プログラミング教育を受けた直後

から開眼してその道に突き進む子も出るかもしれない．そういう「出会い」の機会になる

ような意味で期待しても良いかもしれない． 

(4) また，親の立場として追加するとしたら，普段国語や算数など自宅で勉強を見る事はで

きるにしても，プログラミングに関して見られる親がどれだけいるのか，もしくはプログ

ラミングをできる環境があるのか疑問に思う点もある．他方，今でも（どこまで本当の話

かはわからないものの）「一日に家で何時間もプログラミングをやっている！」と豪語する

子もクラス内にいる．結果的に，クラス内にかなりの落差ができ，辛い思いをする子もい

るかもしれないと思う．（というのも，先日学校の授業を見に行った際，英語の時間中に先

生が何を言っているのかもわからず立ち尽くす子が数人おり，とても辛そうにしていたの

を目にしたため．そんな経験全てを排除すべきとは思わないが，得るもの・失うものを考

えると，現状金銭的・人的制限が多い中で，公教育でどこまでフォローできるのかという

気もする．） 

回答者 B 
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(1) 初めて目にすることばかりで，とても充実した楽しい時間でした． 

(2) まったくの初心者だったので，ｘ座標とｙ座標が，どっちがどっちかすら記憶がおぼろ

げな状態でしたので，説明の時に横軸，縦軸という補足があると安心できます． 

(3) １進むはドット 1 つ分だからほんの少ししか進まないというのを，後から本で読んで

知ったのですが，そのような説明があればもっとわかりやすかったです． 

(4) 宿題としてやる時間が子育て中だととれませんので，自分で考えてみる回を 1 回設け

ていただいたうえで最終回発表だともっと理解が深まったように思います． 

(5) 巷のプログラミング塾でもこのような教材で教えているならば，自分で教えられるし，

一緒に楽しめるなと感じました． 

(6) また今回の講師陣や，今回集ったメンバーたちから，子どもの教育について様々な意見

を聞くことができとても有意義な会でした． 

(7) 次回開催（秋冬頃希望）までには，娘と楽しめるようになっていたいと思います． 

(8) 設問 11（「プログラミングと設計の違いを理解できましたか？」）でプログラミングと

設計の違いって，説明ありましたっけ？記憶になく，教えていただけたらすっきりします． 

(9) スクラッチ，本を買って満足してしまい(笑)まだ先に進めてないのですが，別の本を見

たら，無料でダウンロードするスクラッチもあるようですね．そのほうがオフラインでも

できるから使い勝手がよさそうですが違いなどあるのでしょうか，もしわかるようなら教

えてください． 

回答者 C 

(1) 設問 9（「子供に教えられそうだと感じましたか？」）に関しては，教える・教えられる，

という関係性が成り立たないと感じました．補い合うというか，教え合うという関係性に

なるのではないか．というのは，同じものを作るのならともかく，作りたい仕様が多岐に

わたるので，それぞれの分野で詳しい人が出そうなので． 

(2) そういう意味で，設問 10（「今後，子供と一緒にプログラミングをしてみたいと思いま

したか？」）は，「さぁ，いまからプログラミングを一緒にやろう」という感じじゃなくて，

それぞれが，自分の時間に作って，一緒にシェアし合う，という感じかと．遊びもそうで

すが，「バラバラで一緒」というのが一番いいと思うし，これからの時代，現実的だと思い

ます．そういう意味での「一緒にやろう」なら回答は「思った」です． 

(3) 最近は，どこにいっても「プログラミング」です．この時代の流れで，避けては通れな

いな，と感じています．そんな中で，構造をちょっと垣間見る機会を持てたこと，私にと

って「プログラミング」という未知の世界を，「やればできるかも」と思える機会を持てた

ことに，感謝します．ただ，多大な時間がかかるので，時間を捻出することが一番の課題

で，宿題がでても，それをこなす時間がとれず，自分のことながら残念です．逆に，子ど

もたちは，持っている多大な空き時間を，YouTube などを見る側として消費するよりは，

作る側に回れるきっかけになればいいな，と思います． 

回答者 D 

(1) 今回 3 日にわけて scratch を指導していただき，ひとりで自由にさわっているだけでは，

きっとチャレンジしようとはしなかったであろうスキルに触れることができました．3 日

目の内容は高度すぎて，ひとりでできるようになるまでにはまだまだ時間を要すると思い

ますが，これまでより踏み込んで取り組みたいという意欲につながりました． 

(2) 3 日間の講習ととらえたときに，難度の変化が激しすぎる印象なので，1 日目の単元は

もっと時間を短縮して適切なスモールステップが踏めるよう，授業設計されるとよいので

はないかと思いました． 

(3) 初回はすることがきっちり決まっていて，後半になると自由度が増す内容でしたが，子

どもたちの中には「決められたこと」をさせられると興味を持ちにくくなる特性を持った

子たちが一定数の割合で存在します．スタート時に興味を失ってしまうのはもったいない

ですし，そういった子どもたちにこそ届けたい授業だとも思いますので，自由度の調整に

ついても考慮いただけると嬉しく思います． 

(4) 多くの母は，子どもたちの行動をコントロールしたくなる性質を持っています．教えた

通りにやらないとすぐに正解を教えてしまうことが多いので，子どもたちが試行錯誤しな

がら論理的に思考する経験を積めるように，そういった注意も合わせてご指導いただける

と，子どもたちにとっても有益な場になると思います． 

図２ アンケート 18 の回答 

 

●実験教育２の結果 

２章に示したプログラミング教育のフォローアップを，
２０１９年１０月１０日，１０月２４日の二日間で実施し
た．対象者は，実験教育１を実施してもらった小学生を子
に持つ，母親４人（Ａ，Ｂ，Ｃ，Ｄ）のうちの３人に参加
してもらった．実施後に，アンケートを実施した．アンケ
ートの結果と内容を図３に示す．アンケートは，前回と同
じ内容となっており，フォローアップ後の変化を見るため
である． 
 

5.プログラミングについて理解できたと感じましたか？ 

感じなかっ

た 

やや感じなか

った 

何とも言えな

い 

まあ感じた 

A B C 
感じた 

6.復習すればプログラミングができるようになると感じまし

たか？ 

感じなかっ

た 

やや感じなか

った 

何とも言えな

い 

まあ感じた 

A B 
感じた 

C 

9.子供に教えられそうだと感じましたか？ 

感じなかっ

た 

やや感じなか

った 

A 

何とも言えな

い 

C 

まあ感じた 

B 
感じた 

10.今後，子供と一緒にプログラミングをしてみたいと思いま

したか？ 

思わなかっ

た 

やや思わなか

った 

何とも言えな

い 

A C 

まあ思った 思った 

B 

11.プログラミングと設計の違いを理解できましたか？ 

理解できな

かった 

やや理解でき

なかった 

何とも言えな

い 

B C 

概ね理解で

きた 

A 

理 解 で き

た 

12.論理的思考について理解できましたか？ 

理解できな

かった 

やや理解でき

なかった 

何とも言えな

い 

C 

概ね理解で

きた 

A B 

理 解 で き

た 

13.小学校におけるプログラミング教育必修化の意味が理解で

きましたか？ 

理解できな

かった 

やや理解でき

なかった 

C 

何とも言えな

い 

A 

概ね理解で

きた 

B 

理 解 で き

た 

14.小学校におけるプログラミング教育の必修化に賛成します

か？ 

賛成しない やや賛成し

ない 

C 

何 と も い

えない 

A B  

まあ賛成す

る 

賛成する 

15.これからの時代を生き抜くためにプログラミングは重要だ

と思いますか？ 

思わない やや思わな

い 

何ともいえ

ない 

A C 

まあ思う 

B 
思う 

18. その他，ご意見をお聞かせ下さい． 

図３  アンケートの内容及び結果 
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アンケート 18 の自由記述の回答は，図４のようになっ

た． 
回答者 B 

小一の娘と夏休みにチャレンジしました．小学生高学年（ローマ字入力ができるように

なってから）になってからでないとプログラミング作成を楽しむのは，厳しいと感じまし

た．低学年のうちは，ゲーム感覚でお絵かきソフトなどで遊ばせてもいいのかなと思いま

した．毎回勉強になります． 

図４  アンケート 18 の回答 
 
●実験教育３の結果 

実験教育３では対象者を，小学生の子を持つ父親（Ｅ），

現役の小学校教員（Ｆ），中学生の子を持つ母親（Ｇ）とし

た．同じ内容のプログラミング教育を２０１９年１１月２

４日に，９０分×３回分を１日で実施した．	
アンケート内容を図５に示す． 

 
5.プログラミングについて理解できたと感じましたか？ 

感じなかっ

た 

や や 感 じ な

かった 

何ともいえ

ない 

まあ感じた

E F G 
感じた 

6.復習すればプログラミングができるようになると感じまし

たか？ 

感じなかっ

た 

や や 感 じ な

かった 

何ともいえ

ない 

まあ感じた

E F G 
感じた 

9.子供に教えられそうだと感じましたか？ 

感じなかっ

た 

や や 感 じ な

かった 

何ともいえ

ない 

まあ感じた

E F G 
感じた 

10.今後，子供と一緒にプログラミングをしてみたいと思いま

したか？ 

思わなかっ

た 

や や 思 わ な

かった 

何ともいえ

ない 

まあ思った

F 
思った 

E G 

11.プログラミングと設計の違いを理解できましたか？ 

理解できな

かった 

や や 理 解 で

きなかった 

何ともいえ

ない 

G 

概ね理解で

きた 

E F 

理 解 で き

た 

12.論理的思考について理解できましたか？ 

理解できな

かった 

や や 理 解 で

きなかった 

何ともいえ

ない 

G 

概ね理解で

きた 

E F 

理 解 で き

た 

13.小学校におけるプログラミング教育必修化の意味が理解で

きましたか？ 

理解できな

かった 

や や 理 解 で

きなかった 

何ともいえ

ない 

F 

概ね理解で

きた 

 

理 解 で き

た 

E  G 
14 小学校におけるプログラミング教育の必修化に賛成します

か？ 

賛成しない やや賛成し

ない 

何 と も い

えない 

F 

まあ賛成す

る 

 

賛成する 

 

E G 

15.これからの時代を生き抜くためにプログラミングは重要だ

と思いますか？ 

思わない やや思わな

い 

何ともいえ

ない 

まあ思う 

F 
思う 

E G 

18. その他，ご意見をお聞かせ下さい． 

     図５  アンケートの内容及び結果 
 

アンケート 18 の自由記述の回答は，図６のようになっ

た． 
回答者 E（小学生の子を持つ父親） 

小学校でのプログラミング教育が，必須化となる中で，私自身は学んでこなかったため，

どのように教えるのか親としてどのように変わっていくのか不安でした． 

今回，ＳＣＲＡＴＣＨを通して，小学校での必修化の意味を教えて頂き，まずは，楽し

く概念（論理的思考）を学ぶことが大切だと思いました，子供の興味に応じて，後から追

加でコードを自分で勉強すると思うので，まずは，プログラミングについて，苦手意識を

持たずに子供に楽しいと思わせられればと思います． 

スクラッチは，パーツの言葉だったり，組み合わせが複雑なので，難しいと感じてい

る．またパソコン自体に触れる機会も少ないため，キーボードやマウスなどの操作を楽

しく教えるところから入らないと継続は難しいと考えている． 

学校ではビスケットを使って授業を行なっているため，まずはパソコン，タブレット

の操作に慣れつつ，動かす楽しさ，便利さから教えて行きたいと考えている． 

子供とプログラミングをやってみたいかについては，小学校での必須化もあり，やっ

てみたいと考えている． 

プログラミング教育の必須化は当然の流れだと考えている．実際に仕事でプログラマ

ーにならなくても，ユーザー利用は行うので，概念を小学生から身に付けるのは賛成．

また，プログラミングを通して，理論的思考を鍛えられることに繋がると考えている． 

プログラミングを教えられる先生がいるかが懸念，子供が興味を持つ前に小学校から始

めることで，苦手意識を持ってしまって，食わず嫌いになることだけは避けたいと考えて

いる． 

回答者 F(小学校教員) 

プログラミングのソフトに初めて触れました．キットをあてはめていくだけなので，簡

単かと思いましたが，思ったように動いてくれず四苦八苦しました． 

これをうまく動かすために，論理的思考が必要なのかと思いますが，その思考がどのよ

うなものに生かせるのかを考えていきたいと思います． 

子供にとっては，試行錯誤することが，思考能力の強化に良い結果を生むと思うので，必

修化はともかく，プログラミングを学ぶことは良いことだと思いました． 

 お子さんというのが自分の子供で，かつそれが小学生だとすると，今回体験してみて，

教えられそうだと感じました，自分の子供に対してであれば，途中，うまく動かせなくな

ったとしても，あれこれ話し合いながら進めることができると思います．失敗して対策を

考えることで，よりスキルを向上させられるのではないかと思います．パーツを動かして

いくことで絵を動かしたり，ゲームを作ることができれば，子供はとても楽しんで取り組

むだろうと思います．こういうゲーム要素の強いものは，たいてい子供のほうが上達が早

いので，あっという間に親を追い越していくことでしょう． 

 学校の児童だった場合は，講習後に自分で何度も試してみて，ほぼマスターしてからで

ないと教えるのは厳しいと思います．わからないことが出てきてしまうと，そこで授業が

中断してしまうからです．もしかすると，自分よりも理解している子どもがいて，逆に教

えてくれるような場面も出てくるかもしれません．でも，それが何度も続くと，ダメ先生

として認定されそうですね， 

 必修化については，Ｓｃｒａｔｃｈ等の環境を使うことで論理的思考力が身につくのか

どうか，私にはまだよくわかりません．でも，論理立ててわかりやすく進めないと目的を

叶えることができないことを知るのは，子供にとって益であると思います．論理的思考力

については，よく言われるように，料理のレシピを書くなど，説明文を書くことでも身に

つけられるだろうと思うのですが，子供の多くはＰＣを使うことが好きだと思われるので，

プログラミングの授業には喜んで取り組むでしょう．必修化については，必修としないと
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プログラミングの授業をしない学校も出てきてしまうと思うので，子供の教育の機会均等

からみて仕方ないと思います．この必修化のおかげかどうか，先日も子供一人に１台のＰ

Ｃが配布されると決まったようですし．ただ，英語や道徳の教科化や授業時間増など，現

場の先生の負担は増すばかりと思われるので，そのあたりの対策もしっかりとってから進

めてもらいたいと思います． 

回答者Ｇ（中学生の子を持つ母親） 

今や，中学生の時から，コンピューターやオフィスソフトを習い，マスターしている生

徒が多い中，デジタルデバイド格差が広がらないようにするためにも，小学生からコンピ

ューターに親しんでプログラミングを学ぶと言うのに賛成です． 

タイなどアジア諸国では，小学生がエクセルを学校で習い，使いこなしている時代なの

で，日本も世界基準にあわせるべきだと思いました． 

また，日本の子供は，幼い頃よりディスカッションやディベート力を磨く授業が少ない

と感じています．一つのプロジェクトを動かすために必要な条件を考えていきながら，目

標に向かって進めていく過程は，幼い頃から身につける学びは，大変有効であると思いま

した． 

図６ アンケート 18 の回答 
 

4. 考察 

実験教育の結果を分析していく．アンケート 1〜17 は，

アンケート 3〜4 を除き選択肢が 5 個ある．アンケート 5〜
17 においては，前半 2 個の選択肢は DISAGREE
（NEGATIVE），後半 2 個の選択肢は AGREE（POSITIVE）
と捉える．真ん中の選択肢「何ともいえない」は，受講者

の講師に対する気遣いを考慮してDISAGREE（NEGATIVE）
と捉える． 

アンケート 1〜4 の結果を見ると，対象者はプログラミ

ングの経験はほぼ無く，教育の期間はやや短く，難度はや

や難しいと回答している．期間がやや短いと感じたことに

関しては，回答者 B のアンケート 18 の記述(4)，回答者 C
のアンケート 18 の記述(3)に見られるように，第 2 回の終

了時に，第 3 回までの課題を提示したが，その課題に取り

組む時間の捻出が難しかったことに起因している．課題の

提示及び課題への取り組みは，講義時間の中で実施するの

が適切だった．また，どのような点をやや難しいと感じた

のかというと，回答者 B のアンケート 18 の記述(2)(3)に見

られるように，座標やスプライトの歩数に関する部分の説

明が無かったことが一因となっている．一方，4 名の中で

唯一，SCRATCH を知っていた回答者 D のアンケート 18 の

記述(1)(2)(3)を見ると，SCRATCH を知っている受講者にと

っては，第 1 回の内容は優しすぎることが分かる． 
アンケート 5〜8 の結果を見ると，プログラミングにつ

いて理解できたと回答したのは受講者の 50％だったが，全

ての受講者が復習をすればプログラミングができるように

なると回答している．また，受講者の 75％がプログラミン

グを楽しいと回答し，全ての受講者がプログラミングに対

する興味・関心が増したと回答している．これらの回答を

見ると，もう少し講義を追加し，プログラミング経験を増

やせば，プログラミングができるようになるという感触が

確かなものになると感じる．また，実際に受講者からは追

加の講義の要望が上がっていた． 
また，実験教育２でフォローアップ後のアンケート結果

からも，プログラミング授業導入への関心については，理

解が深まったと同時に，関心も高まっていることがわかる．

アンケート５での，復習すればプログラミングができるよ

うになると思うかの問いに関しては，全員が「まあ感じた」

「感じた」と回答しており，やはり回を重ね，体験してみ

ることで，理解が深まっていることが分かる．現役小学校

教員，小学生の子を持つ父親，中学生の子を持つ母親によ

る実験教育３でも，ほぼ同様の結果となっている． 

これらの結果により，プログラミングの理解，復習すれ

ばできる様になるということはさらに強まった．保護者向

けのこの教育方法は適切であると言える． 

アンケート 9〜10 の結果を見ると，子供にプログラミン

グを教えられそうだと回答した受講者は 50％だったが，全

ての受講者が子供と一緒にプログラミングをしたいと回答

している．どのように子供と一緒にプログラミングをした

いのかというと，回答者 C のアンケート 18 の記述(1)(2)に
見られるように，一緒に取り組むというより，それぞれの

取り組みを教え合うような形だという意見があった．その

ような取り組みの中から，論理的思考の意味が伝わる時期

や機会が見つかるのではないかと思われる． 
 アンケート 11〜12 の結果を見ると，プログラミングと設

計の違いを理解できたと回答した受講者は 50％だが，全員

が論理的思考について概ね理解できたと回答している．プ

ログラミングと設計の違いに関しては，回答者 B のアンケ

ート 18 の記述(8)にあるように，説明された印象がないと

いう受講者も見られたので確認したところ，「そういえばそ

う聞いた」という返事だった．プログラミングと設計の違

いについては，もう少し丁寧な説明が必要だったと思われ

る． 
アンケート 13〜14 の結果を見ると，概ね 50％の受講者

がプログラミング教育必修化の意味を理解したと回答して

いるが，プログラミング教育の必修化に賛成すると回答し

た受講者は 25％だった．プログラミング教育必修化に賛成

しない理由は，回答者 A のアンケート 18 の記述(1)(2)に見

られるように，小学校の教員が多忙であるという現実を考

慮してのことであると思われる． 
また，実験教育３において，現役小学校教員から以下の

ような意見が得られた．「プログラミング的発想は，子ども

達には得意な子が多いことが考えられ，時には大人を凌ぐ

知識や発想力がある場合も想定される．ほぼマスターして

からでないと教えるのは厳しい.わからないことが出てき

てしまうと授業が中断するから.また，逆にこどもに教えら

れる場面が何回かあると，ダメ先生とレッテルを押されて

しまう−」 
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アンケート１５〜１７の結果を見ると，これからの時代

を生き抜くためにプログラミングは重要だと回答した受講

者は概ね５０％だが，７５％の受講者が，プログラミング

教育が楽しく学べる教科になるだろうと回答している．プ

ログラミングを教科以外の習い事に取り入れたいと回答し

ている受講者は５０％だった．回答者Ａは，アンケート１

８の記述（３）（４）で，プログラミングに触れる機会に期

待するものの，算数や国語といった教科と違い，家庭でプ

ログラミングを見られる保護者がどの程度いるのかという

ことに危惧している．更に記述（２）には，プログラミン

グの教育に長けた外部の人材の必要性について述べられて

いる．受講者には説明しなかったが，プログラミングの教

育に長けた外部の人材に関しては，［１］にも記述されてい

る．また，回答者Ｄのアンケート１８の記述（３）（４）に

は，子供及び母親の特性に関しても記載されている．それ

は，決められたことをさせられると興味を失ってしまう特

性の子供が一定の割合でいるということである．また，子

供の行動をコントロールしようとし，結果が出ないとすぐ

に解答を教えてしまう特性の保護者が多くの割合でいると

いうことである．これは，小学校の教員のように教育理論

や教育手法を学んでいない一般の人には，このような特性

の人が一定の割合でいるだろう．あくまでも小学校の教員

の補完的な役割であることを忘れてはならないと考える． 
 

5. おわりに 

小学校でプログラミングに触れ，段階的に論理的思考を

育んでいくことを考えた時，その中心的な役割を担うのは

当然ながら小学校の教員であるが，それだけでは不十分で

ある．我々は小学生以下の子供を持つ保護者等にプログラ

ミング教育を施し，保護者等が補完的に子供にプログラミ

ングを教えるという方向を考えている．子供が小学校教育

を受ける長いスパンの中で，論理的思考の意味が子供に伝

わる時期や機会を意識して貰い，適切なタイミングでアド

バイスしていくようにして貰う．この考えの下で，小学生

以下の子供を持つ母親 4 名及び小学生の子を持つ父親，現

役の小学校教員，中学生の子を持つ母親に対して実験教育

を行なった．今回の実験教育において，我々の考える方向

が適切であることが確認できた． 
ただし，今回の実験教育の対象者である 7 名は，いずれ

もプログラミングの講義への参加を希望してきた前向きな

受講者ばかりである．しかし，全ての保護者等がそのよう

に前向きである訳ではない.あるいは，前向きであっても時

間的に困難な場合もある．それを考えると，保護者等だけ

で我々が考えている方向を実現するのは難しいだろうと推

測される．そのため，多忙な小学校の教員が行うプログラ

ミング教育を補完するには，保護者等だけでなく，保護者

等を中心とした地域コミュニティが小学校のプログラミン

グ教育を支援し，子供が小学校教育を受ける長いスパンの

中で，論理的思考の意味が子供に伝わる時期や機会を意識

し，適切なタイミングで子供にアドバイスしていくように

するのが適切ではないかと考える． 
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