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1．研究の背景
平成29年（2017年）3月に「小学校学習指導要

領」が改定されて、令和2年（2020年）4月から
小学校にプログラミング教育が導入されることに
なった。小学校以降におけるプログラミング的思
考の育成に有効であるとして現在考案されている
手法は、①コンピュータを用いないアンプラグ
ド・プログラミング、②コンピュータを用いるけ
れどもテキストでなくヴィジュアル・ブロックで
プログラムを作成するヴィジュアル・プログラミ
ング、③コンピュータを用いるテキスト記述型プ
ログラミング、の三つに大別される。難易度の観
点から、図1のように示されると考えられる。

平成30年（2018年）11月に公示された文部科学
省の「小学校プログラミング教育の手引き」（第
二版）で、プログラミングそのものよりもプログ
ラミング的思考1）が重要であるとの見解が示され
たため、コンピュータを用いないアンプラグド・
プログラミングがいっそう注目されることになっ
た。

一方、同じく平成29年（2017年）3月に「幼稚
園教育要領」「保育所保育指針」「幼保連携型認定

こども園教育・保育要領」の保育3法令が改定さ
れて、留意すべき事項として「幼児期の終わりま
でに育ってほしい姿」等を共有することによって
小学校教育との円滑な接続を図ることが求められ
た。

プログラミング教育がわが国の重要課題の一つ
であることから、近い将来、保育・幼児教育にお
いてもプログラミング的思考を育成することが期
待されてくると考えられる。結果として、保育学
生に対するプログラミング教育の導入が必要にな
ることは容易に推測される。しかし、本学幼児教
育学科の学生を見る限り、PC を不得手とする学
生が少なからず存在するので、プログラミング教
育を導入するとしても、その教育方法は慎重に検
討されなければならない。

そこで、先に述べたアンプラグド・プログラミ
ングが注目される。国外、特に英国やオーストラ
リア等では、CS アンプラグドと略称されるコン
ピュータサイエンス・アンプラグド3）が、コン
ピュータを用いない情報教育として広く支持され
ており、CS アンプラグド専用の教材も開発され
ている（図2）。わが国においても小学校以降の
プログラミング教育で、CS アンプラグドのさま
ざまな手法が数多く提案されてきている4）。

2．研究の目的
CS アンプラグド専用に開発された教材ではな
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図1 難易度によるプログラミング的思考の手法
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いが「ロジカルルートパズル」5）と称される知育
玩具がある。これは、ボールと同じ色のゴールに
入るように、転がるルートを2種類のピースでつ
くるパズルである。始点と終点をどのようなルー
トで結ぶかを考え出す活動がプログラミングに類
似していると考えられた。以下、「ロジカルルー
トパズル」を「ルートパズル」と略記する。

本研究の目的は、このルートパズルの体験学修
をヴィジュアル・プログラミング学修の予備的段
階として組み入れて、より円滑なプログラミング
学修の実践方法を検討することである。ヴィジュ
アル・プログラミング学修には、文部科学省が提
供しているオンラインツール「プログラミン」を
利用した。

3．研究方法
3‐1．研究対象者

本学幼児教育学科の開講授業科目「情報科学」
を受講する1年生を対象として実践し、3週連続

で参加した学生を有効対象者とした。結果的に、
有効対象者数はルートパズル体験に関して53名、
プログラミン体験に関して39名であった。

主として ARCS モデル6）に対応した項目による
アンケート調査を実施した。ルートパズル体験と
プログラミン体験との関連性が意識されるかを検
討するために、独自の質問も設定した。

ARCS モデルの4要因はそれぞれ下位の3項目
に分かれているが、対象者の心的負担を考慮して
項目数を調整した7）。ARCS モデルに対応した質
問項目を表1に示す。

3‐2．調査方法
⑴ 「ルートパズル」体験を約25分実施した。実
施にあたって、課題を印刷物として各対象者に配
布した。終了後に、ARCS モデルに対応した質問
によるアンケート調査を行った。
⑵ 「ルートパズル」体験終了後の連続する2週
で「プログラミン」によるヴィジュアル・プログ

図2 プリモトイズ社「キュベット」で遊ぶ様子2） 図3 「ロジカルルートパズル」を操作する様子

表1 ARCSモデルの4要因・下位要因とアンケート質問項目
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図4 ルートパズル体験後の質問Ｑ1に対する結果 図5 ルートパズル体験後の質問Ｑ2に対する結果

図6 ルートパズル体験後の質問Ｑ3に対する結果 図7 ルートパズル体験後の質問Ｑ4に対する結果

図8 ルートパズル体験後の質問Ｑ5に対する結果 図9 ルートパズル体験後の質問Ｑ6に対する結果

図10 ルートパズル体験後の質問Ｑ7に対する結果 図11 ルートパズル体験後の質問Ｑ8に対する結果
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図12 プログラミン体験後の質問Ｑ1に対する結果 図13 プログラミン体験後の質問Ｑ2に対する結果

図14 プログラミン体験後の質問Ｑ3に対する結果 図15 プログラミン体験後の質問Ｑ4に対する結果

図16 プログラミン体験後の質問Ｑ5に対する結果 図17 プログラミン体験後の質問Ｑ6に対する結果

図18 プログラミン体験後の質問Ｑ7に対する結果 図19 プログラミン体験後の質問Ｑ8に対する結果
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ラミング学修を計約90分実施した。実施における
課題を印刷物として各対象者に配布した。終了後
に、ARCS モデルに対応した質問及び独自に設定
した質問によるアンケート調査を行った。独自の
質問を表2に示す。

4．結 果
ルートパズル体験後のアンケート結果を図4～

図11に示す。プログラミン体験後のアンケート結
果を図12～図23に示す。

5．考 察
5‐1．ルートパズル体験に関する結果

ルートパズル体験後のアンケート調査における
質問Ｑ1～Ｑ8の平均値と標準偏差を表3に示す。

表3をグラフ化すると図24のようになる。
平均値と標準偏差の和が最大値5を超えると天

井効果があると判断される。天井効果がないと判
断された質問Ｑ5は ARCS モデルにおける「自
信」の下位要因「学習要件」に関するものであり、
ルートパズルの解答が明確であることから評価さ
れたと考えられる。

質問Ｑ4は ARCS モデルにおける「関連性」
の下位要因「動機との一致」に関するもので、天
井効果があると判断されたが、標準偏差が比較的
低いのは「楽しさ」というポジティヴな内容のた
めと推測される。質問Ｑ8も天井効果があると判
断されるが、「肯定的な結果」というポジティヴ
な内容であるため、標準偏差が低い値を示したと
推測される。

ルートパズル体験に関して、平均値が3点台後
半から4点台と高く、標準偏差も低めであるが、
天井効果があると判断される項目が多い。した
がって、ルートパズル体験はある程度の評価に止
まると推測される。

図20 プログラミン体験後の質問Ｑ9に対する結果 図21 プログラミン体験後の質問Ｑ10に対する結果

図22 プログラミン体験後の質問Ｑ11に対する結果 図23 プログラミン体験後の質問Ｑ12に対する結果

表2 プログラミン体験後の独自質問
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5‐2．プログラミン体験に関する結果
プログラミン体験後のアンケート調査における

質問Ｑ1～Ｑ8の平均値と標準偏差を表4に示す。
表4をグラフ化すると図25のようになる。

質問Ｑ6とＱ7はともに ARCS モデルの「自
信」に関するものであり、天井効果がないと判断

されるので、プログラミン体験が有効であったと
推測される。質問Ｑ8は ARCS モデルの「満足」

表3 ルートパズル体験後のアンケート結果：ARCS項目 表4 プログラミン体験後のアンケート結果：ARCS項目

図24 ルートパズル体験後のアンケート結果：ARCS項目

図25 プログラミン体験後のアンケート結果：ARCS項目

表5 プログラミン体験後のアンケート結果：独自項目

図26 プログラミン体験後のアンケート結果：独自項目
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に関するものであり、天井効果がないと判断され
るので、やはりプログラミン体験が有効であった
と推測される。

プログラミン体験に関して、平均値がほぼ4点
台であり、標準偏差が低めで、天井効果があると
判断される項目が少ない。したがって、プログラ
ミン体験はかなり評価されていると推測される。

5‐3．全体としての結果
ルートパズル体験はある程度の評価に止まると

しても、プログラミン体験がかなり評価されてい
ると推測されるので、ヴィジュアル・プログラミ
ング学修に対して好意的であったと考えられる。

ルートパズル体験とプログラミン体験との関連
が意識されるかを検討するための質問Ｑ9～Ｑ12
に関しては、いずれも天井効果がないと判断され
るが、平均値が3点台であり、標準偏差が高めで
ある。ルートパズル体験のほうがわかりやすいと
受け止められたが、プログラミン体験との関連に
対する意識は高くないと推測される。

6．ま と め
本稿では、より円滑なプログラミング学修を実

践するため、ヴィジュアル・プログラミング学修
の予備的段階として、知育玩具であるルートパズ
ルを組み入れて、その有用性をアンケート調査に
よって検討した。その結果、ヴィジュアル・プロ
グラミング学修に対して好意的な結果が得られた
と推測された。一方、ルートパズル体験とプログ
ラミン体験との関連性に対しての意識は高くない
と推測された。

本アンケート調査で天井効果が見られた質問項
目については、その内容を見直すこと、定量的な
分析方法を検討すること等が課題として残る。

附記
本研究は2019年度長崎女子短期大学学長裁量経

費の助成を受けた。記して謝意を表する。
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