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1. はじめに 
 情報化社会を生きる子どもたちはコンピュー

タ等を活用する力が求められる．そのため，小

学校へプログラミング教育が導入され，民間企

業もプログラミング教育へ参入している．第一

著者が所属する株式会社 A（社名は非公開）は

Zoom を利用したオンライン環境で Scratch を用

いたプログラミング教育を行っている． 

 Scratch はシンプルな UI，ビジュアルフィー

ドバックにより素早く修得しやすい環境が整っ

ている[2]．また，コミュニティとしてリミック

スやコメントなど，交流を行いながらデジタル

に対する流暢さも育てられる[5]． 

小学生の Scratch プログラミングの学習要因

について Scratch コミュニティ上の情報を定量

的に調査・分析する研究がある[4]．しかし，第

一著者が小学生らの取り組み方を見ると，真に

重要な学習要因，例えば，学習に取り組む姿勢

など，が存在すると考え，本研究の実施に至っ

た． 

2. 目的と先行研究 
 学習要因として自己効力感，協同性，積極性

が関係すると示唆された研究がある[3]．本研究

の目的はこれら 3 つの要素について，どれが最

も重要か調査することである． 

 また，各要因における観点は次の通りである．

自己効力感の観点はフィードバックが行われて

いるか，自己調整学習方略が取られているかで

ある[6]．協同性の観点は他の人と関わって学習

していきたいか，他の人に迷惑をかけないよう

学習していきたいか，役割分担して学習してい

きたいかである[7]．積極性の観点は学びたい興

味のある内容はあるか，整った環境・勉強する

雰囲気・学習を応援してくれる人が存在するで

ある[1]．これらの観点から重要な学習要因を判

断することとした． 

 

 

 

3. 調査対象 
 A 社に通塾する小学 1 から 6 年生を対象とし，

A 社から提供された 546 名分のデータ（表 1）に

ついて調査を行う．児童 1 名に対して成績表と

学習意欲状況調査の回答も 1 件ずつ提供された．

なお，表内の達成，未達成人数については次節

で説明する． 

 成績表はつくるちから，わかるちから，こだ

わる・活かすちからの 3 観点から成る．各観点

に 8 個の評価項目があるため，合計で 24 項目か

ら構成されている．なお，こだわる・活かすち

からは「絵を変える・描く」などビジュアル面

の観点であるため，今回はデータを除外してい

る． 

 学習意欲状況調査は 22 の設問に対して，児童

（14 問）及び親（8 問）が回答する．各設問に

「よくできている」「ときどきできている」な

ど 5 段階評価を原則（一部，複数選択を含む）

とした回答を行う． 

 

学年 1 2 3 4 5 6 

達成 

人数 
33 48 42 43 70 38 

未達成

人数 
8 42 76 57 42 47 

計 41 90 118 100 112 85 

 

4. 調査方法 
 各学年で成績表の達成基準を設定し，児童を

「達成」「未達成」に二分し，ラベル付けする．

そのラベルと学習意欲状況調査の回答に対して

重回帰分析し，学習に関係する要因を調査する． 

図 1,2 に，各学年のつくる，わかるちからの

項目達成状況を示す．項目が進むにつれ達成率

は減少する傾向がある．また，達成率が 50%より

も上回っている項目から 50%を下回る項目へ急激

に変化するポイントがあることから，達成基準

を 50%と設定した．よって，50%以上の児童が達

成している項目が達成基準となり，全て達成で

きれば「達成」，そうでなければ「未達成」と
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ラベル付けされる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

重回帰分析はラベルを目的変数，学習意欲状

況調査を説明変数として行う．その際，重回帰

分析は説明変数の組み合わせにより決定係数が

左右されることから，設問の全組み合わせに対

して重回帰分析を実行する．重回帰分析には

Pythonの statsmodels ライブラリを使用する． 

 

5. 結果と考察 
 分析の結果，1・2 年生，3・4 年生，5・6 年生

で学習要因が異なることが分かった． 

 1 年生は決定係数 0.55 で，p 値 5%基準で有意

となった設問は，色んなものづくりに挑戦した

いか（子回答），子が授業を楽しんでいるか

（親回答），子が目標を持てているか（親回

答）となった．2 年生は決定係数 0.34 で，p 値

5%基準で有意となった設問は，挑戦したいこと

はあるか（複数選択，子回答），目標/方針が講

師から伝えられているか（親回答），納得のい

く成長実感があるか（親回答）となった． 

このことから，1・2 年生の学習要因として自

己効力感，積極性が存在すると分かった．  

 3・4年生では決定係数がそれぞれ 0.15，0.20 

と非常に低い結果となった．また p 値 5%基準で

は有意となった設問が存在せず，3年生は 10%， 

4 年生は 20%まで拡張することで有意となった設 

問がある． 

 3 年生の有意となった設問は，挑戦したいこと

はあるか（複数選択，子回答），子にあった学

習内容・成長機会が提供されているか（親回

答）となった．4 年生の有意となった設問は，ペ

アの友だちと楽しくできているか（子回答），

色んなものづくりに挑戦したいか（子回答），

目標/方針が講師から伝えられているか（親回

答）となった． 

 このことから，3・4 年生の学習要因は明確に

することができなかったが，3 年生は 1・2 年生

と似た，4 年生は 5・6 年生と似た学習要因が存

在することが示唆される． 

 5 年生は決定係数 0.42 で，p 値 5%基準で有意

となった設問は，ペアの友だちと楽しくできて

いるか（子回答），試行錯誤して理解できると

思うか（子回答）となった．6 年生は決定係数

0.32 で，p 値 5%基準で有意となった設問は， 他

の人と協力/意見を参考にすることができるか

（子回答）となった． 

このことから，5・6 年生の学習要因として協

同性と自己効力感が存在することが分かった． 

 

6. おわりに 
 本研究で低中高学年はそれぞれ学習要因が異

なることを示すことができた．これを踏まえ，

効率的なプログラミング教育に繋げられると考

えている．また，重回帰分析の説明変数である

学習意欲状況調査の設問を本調査によって示唆

された学習要因に焦点を当てたものへ変更する

ことで，モデルの決定係数向上など更なる研究

に役立つと考えられる． 
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