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研究成果の概要（和文）：　本計画の目的は、認知実験と教育実践の両面から、協調的で創造的な問題解決が生
まれる仕組みを明らかにし、そうしたプロセスを促進する手段を検討することであった。研究の最初の成果は、
図形パズル・タングラムの問題解決過程を検討し、この問題解決が潜在的で漸進的に解に到達することを明らか
にした。この成果は、国際学会18th European Congress of Psychology (Brighton, UK)で報告された。
　教育実践面では、附属小学校の生活科研究授業において、おもちゃを核とした授業づくりに取り組んだ。助成
期間中に9回の研究授業を実施し、その成果は秋田大学附属小学校紀要に掲載された。

研究成果の概要（英文）：　The purpose of this project was to clarify the process by which 
collaborative and creative problem solving emerges from both cognitive experiments and educational 
practice, and to investigate a means of facilitating this process. The first result of the research 
was an examination of the problem-solving process of tangram, and clarification of the process of 
reaching a solution in a latent and progressive manner. The results were reported at the 18th 
European Congress of Psychology (Brighton, UK).
　In terms of educational practice, we worked on the creation of classes centering on toys in the 
research class of life science at the affiliated elementary school. Nine research lessons were 
conducted during the grant period, and the results were published in the Bulletin of Akita 
University Elementary School.
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  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
グローバル社会に向けてこれからの学校教育で育むべき能力は，他者と協働して解決策を創造する力や対話を重
視し未知の状況に対応する思考力，すなわち協働的で創造的な問題解決力とされる。こうした資質・能力を育む
ために，本計画で得れれた成果は実証研究に裏づけされ，教育現場で実践可能な提案となりうる。「おもちゃ」
を核にして認知心理学実験と小学校での授業実践を統合したことで，問題解決時の行動分析から，協働性を促す
授業づくりまで一貫して検討する方法論を開拓した。これらの成果をもとに，学び合いを促す協働の形態や環境
設定，アイディアを創発する対話のあり方などを検証する土台となる。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９，Ｆ－１９－１（共通） 
 
１．研究開始当初の背景 
 OECD（経済協力開発機構）はこれからの学校教育で育む
べき能力を「グローバル・コンピテンス」と定め，複雑に変
化する世界のなかで新しい解決策を創造できるかは，協調・
協働する力にかかっているとした。国内では，2020年度か
ら始まる新学習指導要領で「主体的で対話的な学び」を重視
し，未知の状況に対応できる思考力・判断力の育成を目指
す。以上より，協働的で創造的な問題解決力の育成は国内外
の教育の最優先課題といえる。しかし，こうした資質・能力
をいかに育むか，実証研究に裏付けされ，かつ教育現場に即
した方法論はまだ確立されていない。 
 報告者は，創造的な問題解決の過程を明らかにするため，
「タングラム」を活用した実験研究を重ねてきた(Nakano, 
2017)。タングラムとは，正方形から切り取った７個のピー
スを組み合わせ，さまざまな形を作るパズルゲームである
（図１）。シルエットを見ながらピースの配置を試行錯誤す
ることで，幾何学的思考力，創造的思考力，問題解決力が高
まるとされる。ピースの形が単純で，遊び方は簡単，解をひ
らめいた瞬間の喜びもあり，学力や年齢を問わず楽しめる。
算数・数学教育でも図形感覚や創造性を育む教材として活
用されており，研究素材として多様な可能性をもつ。 
  
２．研究の目的 
上記のように，グローバル社会に向けてこれからの学校教育で育むべき能力は，他者と協働し
て解決策を創造する力や（OECD），対話を重視し未知の状況に対応する思考力（新学習指導要
領），すなわち協働的で創造的な問題解決力とされる。本研究では，こうした資質・能力を育む
ため，実証研究に裏づけされ，教育現場で実践可能な方法論の確立を目指す。具体的には，「お
もちゃ」を核にして認知心理学実験と小学校での授業実践を統合し，「学習者はどのように協働
すれば創造的に問題を解決できるのか」の問いにアプローチする。パズルゲームの問題解決時の
行動分析から，創造性や協働性が促進される条件を特定する。さらに，小学校生活科「おもちゃ
づくり」の授業では，児童が他者と協働しながら自身が直面する問題を創造的に解決する姿を追
跡観察する。これらの成果をもとに，学び合いを促す協働の形態や環境設定，アイディアを創発
する対話のあり方など創造的問題解決力を高める方法論を提起する。 
本研究の実証研究上の問いは，「学習者がどのように協働すれば，創造的に問題を解決できる
のか」である。この問いに関して，パズルゲーム「タングラム」を活用した実験により，対話や
アイディアの共有などの協働性により創造的な問題解決を促進する方法を明確にする。実践研
究上の問いは，「学校教育の実践場面で協働的な問題解決はどのように展開するのか」である。
小学校生活科「おもちゃづくり」の単元で，問題解決につながる子どもたちの学び合いを抽出し，
それを促す対話内容，教師の働きかけや環境設定を検討する。 
 
３．研究の方法 
実践研究では，小学校生活科を対象にした観察研究を行った。生活科では，活動や体験を通し
て児童が身近な人々とかかわり，生活上必要な習慣や技能を身に付け，自立への基礎を修得する。
単元内容でも，他者との協働やそれによる新しい「気づき」を重視する。「おもちゃづくり」の
単元では，子どもたちはイメージどおりにできない，遊んでいるうちに壊れるなど，さまざまな
問題に直面する。それを乗り越えて，自分の願いを実現するおもちゃを創作するには，子どもな
りに科学的な思考や制作の技能が求められる。そこで友だちとアイディアを共有し，一緒になっ
て試行錯誤することで，一人ではできなかった創意工夫や解決への気づきが促される。生活科は
協働的で創造的な問題解決の生きた実践現場であり，そうした事例の収集と整理を目指した。 
 認知実験では，図１のタングラムを使用した。タングラムの解決では，作業者は枠に囚われず
に思考し，課題に応じて多様なピース配置を吟味する必要がある。協働問題解決の研究にタング
ラムを活用した例は，国内外でも見られない。また，タングラムは算数教材としても活用される
ため，実験から得られた方法論を授業で有効な教材の開発，教室環境の設定，創造性を促す教師
の働きかけなどへ応用しやすい特長があった。タングラムには百種類以上の課題シルエットが
あり，それぞれ正解配置が異なる（図１下）。作業者は単独もしくはペアで複数の課題に取り組
んだ。そこで展開される，解決への試行錯誤や協働形態について画像や音声を収集し分析し，創
造的な解決がどのように導かれるのか，促進要因と阻害要因を検討した。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ タングラムを構成する７個のピー

ス（上）と課題シルエットの例（下）． 



４．研究成果 
 2020年度の教育実践現場における問題解決場面の
検討について，小学校生活科の授業実践として１年
生の「あきをたのしもう」の単元を対象に，2020 年
10 月に参与観察を実施した。この観察から自然の物
を利用したおもちゃづくりについて，創作が進むと
人工物を使いやすくなるという課題を明らかにした
（図２）。加えて，2021 年度から 2022 年度にかけて
はおもちゃづくりでの問題決場面に比較対象とし
て，2021 年６月に１年生生活科「きれいにさいてね
～はなをそだてよう～」の単元を，2022 年６月に２
年生生活科「とびだせ，ふぞくタウン！キラキラた
んけんたい」の単元で研究授業に取り組んだ 1), 2)。
こうした授業実践に加えて，大学院演習でのロール
プレイを対象に会話分析を実施し，質的分析ソフト
MAXQDA の利用可能性について検討した 3), 4), 5)。最終年
の 2023 年度はこれまでの授業実践で明らかになった
協働的な問題解決の特性を考慮した取り組みを行っ
た。具体的には自然物を活用したおもちゃづくりおい
て，授業者が意図的に制約を提示すること，またそれ
によって生じる問題解決を指向して子どもたちが自然
発生的にグループを作ることを実践した。この取り組
みは 2023 年６月の 2 年生生活科「自然を使ったおも
ちゃをつくろう」と９月の１年生生活科 「ようちえ
んのともだちといっしょにあそぼう」，2024 年２月の
２年生生活科「冬のすてきをみつけたい」で実践され
た（図３）6)。 
他方，認知実験に関しては，2021 年度はタングラム
を用いた基礎的な検討を行った。２種類の実験を計画
した。第一は制約の緩和における自己観察の効果であ
る。この実験では，タングラムの作業中にアイカメラ
から撮影した手元動画と，背中越しに固定カメラによ
り撮影したピースの移動動画の２種類を用意した。す
なわち，アイカメラの動画は自己視線条件であり，固
定カメラの動画は他者視線の動画だった。これらの条
件設定により，完成向かう際の制約緩和と自己観察に
よる影響について検討した。第二の実験は，これまで
得られた知見がタングラム以外のパズルに対しれも適
用できるのか検討した。この実験では，「Tパズル」を

 

 

 

 

 

 

図２ 秋の自然物と人工物を組み合わせた

おもちゃ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３ 雪や水を綿やビニールひもで代用

して創作した冬のオブジェ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図４ タングラムの Duck 課題において完成者(Completer)では完成時点（横軸の０点）に向かってパズ
ルの完成率が上昇している。未完成者(Non-completer)では完成率の上昇は一貫して見られない。 



使用した。一方，Duck 課題の分析方法に関して，問題解決者のほとんどが右から左方向にパズ
ルを完成させていたことを見出した。この性質に着目し，問題解決にたどり着くまでを１ステッ
プごとに定量化する分析方法を考案した。結果を統計的に検討したところ，タングラムの完成に
向かっては漸近的なプロセスが確認されたが，完成度を査定する得点の粗さから数値の信頼性
がやや低いという課題も明らかになった。この点について，追加での認知実験と分析を実施し，
タングラムの Duck 課題における問題解決が漸進的と言うよりもむしろ段階的で，完成直前の数
分間は過渡的な状態を維持し，完成の数十秒前に急峻にピース配置が正解に向かっていくこと
を示した（図４）。この成果は 2023 年７月に開催された国際学会 18th European Congress of 
Psychology (Brighton, UK)において報告した 7)。またこれらの研究の成果は現在，海外専門誌
への投稿を準備している。8) 加えて，作業者をペアにしてタングラムを使用した協働問題解決
の実験を実施した。両者の会話を分析したところ，完成したペアはお互いの意見に対して修正や
新しいアイディアの付加をする内容が多いことが示唆された。一方で，完成できなかったペアは
相手の発話に対して受容的な応答が多いことも示唆された。この実験の結果は 2024 年８月の東
北心理学会第 77 回大会（仙台）および同 10 月の日本認知科学会第 41 回大会で報告の予定であ
る。 
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