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Abstract 

This article presents a new practice that gives people 

knowledge about the artistic creative process and 

facilitates their creative activities. Specifically, we 

held: 1) a museum exhibition based on cognitive 

science research into artists’ creative process, and 2) 

workshops in which students experienced a variety of 

artistic methods. Through questionnaires, we 

evaluated the educational effects of these practices. 

The results show that the art exhibition was effective 

in reducing the students’ stereotypes of creativity and 

in generating their interest in art. The workshop 

encouraged the students to feel familiar with artistic 

creation. 
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1. 問題と目的 

 創造的な社会を作るには，創造的領域のエキス

パートである創造的熟達者のみならず，一般の人

の中にも創造活動について知り，またそれと日常

的に関わっていくことができる，「創造的教養」を

持った人を育成することが必要である[1]．しかし

現状において，創造や表現は一部の専門家のみが

行う「仕事」となっており，日常生活の中でそれ

らの活動と親しむことができている人は多くない． 

それは美術においても例外ではない．多くの人

は，成長するにつれて絵を描くことや創作をする

ことから遠ざかっていき，美術とは専ら「鑑賞」

というかたちで受身的に接するのみになっていく．

このように，多くの大人が美術の創作や表現を敬

遠する背景には様々な要因が混在していると考え

られるが，本研究では，「創造や表現の過程や方法

に関する知識の欠如」という問題に注目する．す

なわち，現在の教育では，社会の中で創造活動が

どのように行われており，また自分たちは創造活

動に携わる際にどうすれば良いのかを知る機会が

ないという問題である． 

また，このような問題が故に，「創造活動は一部

の非凡な閃きの才を持った人のみが可能なもの」

と捉える「天才神話」など，創造に関する誤った

認識が根付き，それが創造や表現を行う上での認

知的制約として機能している可能性も報告されて

いる[2,3,4]． 

そこで本研究では，創造や表現の過程・方法に

関する知識や経験を与えることで，これらの認識

を変え，美術創作への動機づけを高めることを狙

った実践を大学の授業の中で行った．具体的には，

1) アーティストの創作過程に関する情報，及び，

創造に関する認知科学的な知見を教授する，2) ア

ーティストが行なうワークショップの中で，表現

の多様な方法を体験させる，という二つの方法を

組み合わせた授業をデザインした． 

なお，1)に関しては，筆者らが企画し，東京大

学駒場博物館で開催した「behind the seen アート創

作の舞台裏」展を活用して行った．この展覧会は，

筆者らが現代美術作家を対象に進めてきた芸術創

造に関する認知科学の研究知見[5,6,7]を美術展示

という形態で見せたものである． 

 

2. 方法 

授業の概要 

授業は東京大学教養学部の 1，2 年生を対象に，

2008 年 11 月 27 日から 2009 年 1 月 22 日まで，全

6 回行なわれた．また実践の評価は，計 4 度の質

問紙調査によって行なった．授業と質問紙調査の

タイムテーブルを Table 1 に示す． 

美術展示の詳細 

 「behind the seen アート創作の舞台裏」展は，小 



川信治氏，及び，篠原猛史氏という二名の現代美

術作家に対するケース・スタディによって構成さ

れている．「ケース・スタディ 小川信治」のセク

ションでは，「アーティストはどのように作品を展

開させていくのか？」という問いが扱われている．

そこでは，約 8 年間に渡る作品の展開と，その背

後に存在した思考のプロセスとを展示した．特に

このセクションにおける工夫として，6 つの作品

シリーズがどのようなきっかけや認知操作によっ

て展開してきたかという過程を，アーティストの

立場に立たせるような「問い」を用いながら，来

館者に追体験させることを試みた． 

他方，「ケース・ステディ 篠原猛史」のセクシ

ョンは，より短期的な創作プロセスに焦点を当て，

「アーティストはどのように個々の作品を創作す

るのか？」という問いを検討するかたちがとられ

た．具体的には，駒場博物館に常設されている

M. Duchamp の代表作，『大ガラス』のレプリカを

目にしてから，篠原氏がどのようなことを考え，

また行ないながら新しい作品を生み出していった

かという過程を，メモやスケッチ，写真，インタ

ビュー資料等を交えて提示した．さらに，ドロー

イング場面を 3 台のカメラを用いて撮影し，大型

の液晶ディスプレイを用いて展示した． 

このように，二つのケース・スタディでは異な

る時間的スパンの創作プロセスを扱った．それぞ

れのセクションの最後には，各々のケース・スタ

ディを行なった結果として得られた認知科学の知

見に関する説明も加えた．参加者は，第一回の授

業の中で駒場博物館を訪れ，筆者らの解説を聞き

ながら約 1 時間かけてこの展覧会を体験した． 

ワークショップの詳細 

 ワークショップは「behind the seen」展で扱った

作家の一人，篠原猛史氏によって，第 3 回授業，

第 5 回授業の 2 回にわたって行われた． 

我々は篠原氏に，「多くの人が創造や表現を非常

に狭く捉え，天才的な発想や技術を持つものにし

かできないもの，自分とは縁のないものと感じて

しまっているため，そのようなイメージを覆すよ

うなワークショップを行なって欲しい」と依頼し

た．篠原氏は，過去に自らがイメージを広げるた

めに行っていた 2 つの方法を参加者に体験させる

ことで，それを達成しようと試みた．いずれも，

偶然的要因や類推的操作が組み込まれ，美術の高

度な技術を必要とせず，かつ，多様な形態の作品

を生み出すことが可能な内容であったと言える． 

参加者の特徴 

授業には最大で 43 名の学生が出席したが，実践

の評価には，展覧会鑑賞の回に出席し，かつワー

クショップに最低一度は参加した 25 名のデータ

を用いた．そのうち，プレテストには 23 名が回答

した．プレテストの中で，美術やアート作品を鑑

Table 1 各回の授業と質問紙調査の内容 

名称 内容 

質問紙 1（プレテスト）･････ 学生がそもそも持っているアートや創造表現に対するイメージや経験など

を把握． 

○第1回授業･･････････････ 駒場博物館に来訪し，筆者らの解説を交え，「behind the seen アート創作の

舞台裏」展を体験． 

質問紙 2 ･････････････････ 展覧会を鑑賞した効果を検討． 

○第2回授業･･････････････ 芸術創作過程に関する認知科学的知見を講義形式で教授． 

○第4回授業･･････････････ ブレインストーミング，KJ 法等，アイデア生成・精緻化のためのテクニッ

クを体験． 

○第 3回・第 5回授業･･･････ 現代美術作家によるワークショップ．美術創作・表現を実際に体験． 

質問紙 3 ･････････････････ ワークショップを体験した効果を検討． 

○第6回授業･･････････････ まとめと質疑応答． 

質問紙 4（ポストテスト）････ 全 6 回の授業の効果を検討．授業を通じて考えたこと等を自己報告する項

目と，プレテストと同一の項目とで構成． 



賞することは好きかを 5 件法（1: 全く好きではな

い―5: とても好き）で尋ねたところ，回答の平均

値（標準偏差）は 3.4（1.04）であった．また過去

3 年間の美術館来訪回数は，11回以上が 4 名（17%），

3～10 回が 6 名（26%），1～2 回が 10 名（43%），

0 回が 3 名（13%）であった． 

一方，表現の側面について，何か作品を作った

り，絵を描いたりすることは好きかを 5 件法で尋

ねたところ，回答の平均値は 2.6（1.16）であった．

また，「絵や美術の表現をすることに対して苦手意

識があるか」という質問に対して，「非常に／まあ

まあそう思う」と回答した学生は，20 名（87%）

に上った．これらのことから，鑑賞を好んでする

習慣を持った学生はいくらかいた一方で，高い割

合の学生が，表現や創作に対して少なからず抵抗

感を抱いていたことが分かる． 

 

3. 結果と考察 

展覧会鑑賞の効果（n = 25） 

はじめに，展覧会鑑賞後に行った質問紙調査の

結果から，創作プロセスの展示を体験することが，

学生に及ぼす影響を検討する．まず全般的に展覧

会を楽しむことができたかを 5 件法で尋ねたとこ

ろ，回答の平均は 4.4（0.76）であった．また 3 件

法の質問で，22 名（88%）の学生が「展示されて

いた創作プロセスは意外なものであった」と答え，

うち 18 名（72%）は「展覧会を見てアートや表現

活動に対するイメージや考え方が変化した」と回

答した． 

さらに変化の質的な内容を検討するため，18 名

の自由記述の回答を 4 つのカテゴリーに分類した．

2 名の評定者が別々にコーディングを行なったと

ころ，評点者間一致率は 88%であった．なお，こ

れらは互いに排他的なカテゴリーではない． 

コーディングの結果，「1) 試行錯誤をしている

こと」（11 名，44%），「2) 言語化可能な思考を積

み重ねていること」（9 名，36%），「3) 体系だった

かたちで作品を展開させていること」（4 名，16%）

の順に回答が多く見られ，これらが，学生がアー

ティストの創作過程に対してもともと持っていた

認識とは特に異なる側面であったことが分かる． 

このような変化を伴う美術展の鑑賞をきっかけ

に，23 名（92%）の学生は，アートに対する興味

が増したと答えている．しかしながら，「表現を促

進する」という目的ではいくらか限界もあったと

言える．実際，「展示を見て，自分でも何か制作し

たいと思った」と回答した学生は 11 名（44%）に

留まった． 

ワークショップの効果（n = 23） 

続いて，第 2 回のワークショップの直後に実施

した質問紙の回答から，学生が表現方法の多様性

について身をもって体験することからどのような

ことを考えたかを検討する．まずワークショップ

を楽しめたか否かを 5 件法で尋ねたところ，回答

の平均値は 4.4（0.58）であった．先述の通り，も

ともとは表現に対して抵抗感を抱いていた学生も

多かったが，ワークショップの中では，ほとんど

の学生が創作の楽しさを実感していたと言える． 

その中で 20 名（87%）の学生が，「ワークショ

ップを通じてアートやアーティストに対するイメ

ージや考え方が変化した」と回答した．自由記述

の具体的な内容としては，13 人（57%）の学生が，

「美術表現は一部の才能を持った人に限らず，自

分たちも行なうことができるものであることを知

った」という内容の記述を残している．さらに，

今後も何か表現したいと思うかを 3 件法で尋ねた

ところ，22 名（96%）が「はい」と回答している． 

これらのことから，表現を自分たちにも可能な

身近にあるものとして捉えさせる上で，「実際に手

を動かしてみる」ということが大きな役割を果た

していたことが分かる．単に創作の過程や方法に

関する知識を与えるだけではなく，実際に創作を

体験させることの重要性が，このような結果から

示唆されたと言えよう． 

授業全体の効果（n = 25） 

最後に，授業開始前，及び，全 6 回の授業終了

後に実施した質問紙調査の比較から，授業全体の

効果を検討する．授業開始前，及び終了後に実施

した質問紙の中で，計 6 項目によってアートや創

作に対するイメージを 5 件法で尋ね，両者の平均



値を比較したところ，2 項目で有意差，2 項目で有

意な傾向が見られた（「絵や美術の表現をすること

に対して苦手意識がある」（4.05→3.45，t(21)=3.48, 

p<.01），「作品創作や表現は，一部の天才的な人が

行うことだと思う」（2.91→2.45, t(21)=2.21, p<.05），

「アート作品を創作するためには，優れた技術が

不可欠である」（3.09→2.73, t(21)=1.79, p<.10），「ア

ートや美術の鑑賞を，どのように楽しめばよいの

か分からない」（3.23→2.82, t(21)=1.90, p<.10））． 

また別の項目で，「授業への参加を通じて，美術

やアートを身近に感じられるようになったと思う

か」「創造や表現をすることへの興味は増したと思

うか」を同じく 5 件法で尋ねたところ，回答の平

均はそれぞれ 4.3（0.46），3.9（0.81）であった．

これらの結果は全て，本実践が，学生が持つ天才

神話を緩和し，創作に対する苦手意識を低減させ

る上で有効であったことを示すものだと言えよう． 

また 22 名（88%）の学生が，「授業への参加を

きっかけに鑑賞，表現を含めたアートとの関わり

方は変化すると思う」と回答した．具体的には， 

id01：「時間さえあれば気軽に美術館へ行けそう．これ

までは美術館は敷居の高い場所だったが，アー

トを身近に感じるようになったから．」 

id02：「絵が描きたい．様々な表現方法を試してみたい

と思うようになった．」 

id11：「現代アートは今まで興味がありませんでしたが，

現代アートの美術館に行きたいと思うようにな

りました．あと，今までよりも気軽に表現して

みようと思えるようになった気がします．」 

 このような回答からは，この授業が，学生が鑑

賞・表現を含めた美術との関わり方を考える契機

となったことが分かるだろう． 

 

4. 結論 

創造や表現から遠ざかっていく人々が多い現状

に対して，本研究では，創造や表現の過程・方法

に関する知識や経験を与えることで，創造活動に

対する認識を変え，また自らが創作を行うことへ

の動機づけを高めようと試みた．創作過程を提示

した美術展示は，特に天才神話を緩和させ，創造

活動に関するイメージ変化を促す効果があった．

また創作を体験させるワークショップは，表現や

創造が自分でも可能なものとして捉えさせるため

の，強力なツールとなり得ることが示された． 

これらの結果は，現状において多くの人が，創

造や表現の過程や方法についての知識を持たず，

時には事実にそぐわないステレオタイプを形成し

てしまっており，それらが故に，表現や創造を遠

ざけてしまっている部分があることを確認するも

のであったとも言えよう．実践評価の方法として

はまだ精緻化していく必要があるが，創造を促す

教育の新たな視点，及び，そこに認知科学の知見

が生かされうることが，本研究の結果から示され

たと言える． 
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