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回次：第 ３  回  助成期間： 平成 １８年１１月１日～平成１９年１０月３１日 

テーマ：                          サイエンスフェアーによる小中学生の創造性教育                                         

氏 名：        兼松秀行      所 属：      鈴鹿工業高等専門学校材料工学科               

 

１．課題の主旨 

現在，少年少女の理科離れ，工学離れが問題となっている．その方向へ青少年を誘うために，二つのポイントあ

ると考えている．一つは理科が日常生活に密着した問題を扱っていることを強く認識させることであり，また今ひと

つは楽しいものであることをじかにからだで体験することではないかと考えられる．本申請者は全国 55 高専ある

中の一つである鈴鹿工業高等専門学校に勤務するが，この高専における工学教育の一つのキーワードは創造

性教育である．創造性教育は，中国，インドの発展がめざましいアジアにあって，今後もなおフロントランナーで

あるために必要とされる理科教育である．そこで，創造性教育をテーマとして，創造性を高め，しかも理科へと若

者を誘うことのできるツールとして，サイエンスフェアーに着目した．サイエンスフェアーは米国でともて盛んであ

り，日本語に訳すとすると“学校などで行う科学の催し”とでもなるであろうか．テーマを各自の興味に従って選定

し，問題という形で提起した後，それに対する仮説を立てて，それを検証する形式をとっている催しであり，評価

は複数の審査員が一定の評価基準に従って採点し，コンテスト形式で最終的に評価する形式をとる．主催者側

の都合により，時間的な制約があって，本来数週間かかるサイエンスフェアーも，状況に応じて修正しながら，2

時間で終わらせたり，また半日で終わらせたり等様々であるが，本来上記に述べたようなサイエンスフェアーの特

色は残した形で，制約を加えて実施した．創造性発揚の客観的評価は難しいが，この試みによって，青少年が

熱狂して取り組むことができる理科・創造性教育の一つの手がかりが得られたものと考えている． 

 

 

２．準 備 

本研究はすべて実践研究で校正された．次のユニットにより構成されている． 

（１） 鈴鹿高専近隣の小中学生を対象とするサイエンスフェアーを用いた創造性教育実践 

（２） 参考として，サイエンスフェアーを用いた高専生（高校生年限）を対象とする創造性教育実践 

（３） バリエーションとしての高専生（高校生年限）対象のミステリーを用いた創造性－エンジニアリングデザイン教

育実践 

（４） バリエーションとしての留学生を対象としてのミステリーを用いた創造性－エンジニアリングデザイン教育実

践 

（５） バリエーションとしての専攻科生（大学生年限）を対象としてのミステリーを用いた創造性－エンジニアリング

デザイン教育実践 

 

３．指導方法 

 （１）～（５）においては実際に教材を用いて，学生に実験を行ってもらい，その結果をアンケート調査により評価
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した．アンケート評価の調査項目は次の通りである．（１）あなたはプロジェクトを楽しみましたか？（２）あなたは理

科が好きですか？（３）先生は親しみやすかったですか？（４）あなたはまたこのプロジェクトに参加してみたいで

すか？ 回答はすべて五段階評価で行った． 

 

 

４．実践内容 

（１）鈴鹿高専近隣の小中学生を対象とするサイエンスフェアーを用いた創造性教育実践 

日本のコインコンテストと題して，10 円玉，100 円玉，5 円玉，50 円玉にスポイトで水滴を載せていき，何滴のる

かを仮説を立てて検証する実験と，電磁石をボルトとエナメル線を用いて作製し，通電して磁石を構成し，これ

を用いて鉄製のヘアピンをいくつつり上げることができるかを同様に仮説を立てて検証する実験を行わせた．い

ずれも時間の制約があり，本来ならば数週間かかるプロジェクトを 2 時間に縮めて行った．テキストとしては本申

請者らが作成したものを用いた（はじめての科学の祭典）． 

（２）参考として，サイエンスフェアーを用いた高専生（高校生年限）を対象とする創造性教育実践 

 こちらは数週間をかけて，自分たちでアイデアを出して，日常生活に密着した題材と材料を用いての実験を行

わせ，仮説を立てさせ，これを検証して発表させた．例えば，シャボン玉に納豆を混ぜると，シャボン玉の粘りけ

がでるかどうか，オキシドールと野菜を混ぜて，これをフィルムパックに入れて爆発させ，ふたが何メートルとぶ

か，など，自らが考えたテーマでの実験を行わせた．上記（１）と同様の教科書を用いた． 

（３）バリエーションとしての高専生（高校生年限）対象のミステリーを用いた創造性－エンジニアリングデザイン

教育実践 

 （１），（２）の創造性教育はサイエンスフェアーを用いた問題解決モデルの修得に重点が置かれていたが，

（３）においては，視点を変えて，問題解決モデルの修得をミステリー解決と関連づけて行うプロジェクトを実施し

た．テキストとしては本申請者らが作成した“ミステリーを解いて科学を学ぼう！”を用いた． 

（４）バリエーションとしての留学生を対象としてのミステリーを用いた創造性－エンジニアリングデザイン教育実

践 

（３）のプロジェクトを留学生に対して行って，文化背景の違う民族差を確認した．テキストとしては（３）で用いたも
のの英語版，“Develop Critical Thinking Skills, Solve A Mystery, Learn Science”を用いた． 
（５）バリエーションとしての専攻科生（大学生年限）を対象としてのミステリーを用いた創造性－エンジニアリン
グデザイン教育実践 
 （３）と同様のプロジェクトを鈴鹿高専専攻科生に対しても行い，大学年限の学生に対しての創造性教育実践
を通してその達成度を評価した．テキストとしては（３）と同様，本申請者の作製したテキストを用いた． 

 

 

５．成果・効果 

サイエンスフェアーを初めとする各種創造性教育ツールは，問題解決モデルを楽しみながら学ぶことができる創

造性教育の重要なコンポーネントである．参加者たちの関心を強く惹きつけたという観点からは，全てのプロジ

ェクトは，成功であったといえる．しかしながら，参加者の創造性が高まったかどうか，クリティカルシンキングのス

キルが身についたかどうかということは，その評価が難しく，よくわからない．創造性に関する評価は今後の課題

であるが，本申請者が展開したいくつかの創造性教育プロジェクトのうち，特に中心課題である小中学生むけサ

イエンスフェアーはそもそも，本来の形式を修正した一日限りのものであり，その意味からは，今回のサイエンス

フェアー一回で創造力が身についたとはむしろ考えにくく，い．そういった役割は，本申請者が後に行った正規

の本校材料工学科の1年生の実験科目で取り入れている，数週間かけて行うサイエンスフェアーに譲るべきとこ

ろではないかと考える． 
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６．所 感 

参加者が楽しみながら問題解決モデルを体験的に学んでくれたことは明確であって，本サイエンスフェ

アーを中心とする各種創造性教育プロジェクトは一応の目的は達したと考えてよいと思われる．好きこ

そ物の上手なれ，という格言にあるように，こういった楽しみながら，日常生活に深く関連づけた理科

教育の試みが，理科嫌い，勉強嫌いをなくし，すこしでも多くの若者を科学・技術の分野へと誘うこと

ができる一つのきっかけになれば，本申請者にとりこれに勝る喜びはないと考えている． 

 

７．今後の課題や発展性について 

今回行った創造性教育ツールについては，鈴鹿高専及びその近隣のみに限定した本プロジェクトから，より広

域にわたっての活動へと広げていく予定でいる．また問題解決モデルに基づいた解決手順の確立は，エンジニ

アリングデザインの課題であると捉えることができるので，今後の予定としては，エンジニアリングデザイン教育を

前面に押し出して，様々な活動を続けていこうと考えている． 
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