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Abstract 
創作活動を経験することは経験した芸術に

対する評価だけでなく、それ以外の芸術作品
の評価にも影響するだろうか。本研究では創
作折り紙の作成を行わせ、その前後に創作折
り紙作品、別ジャンルの作品として LEGO作
品等の評価を行わせた。その結果、創作後の
作品評価において、美的印象に関係する項目
のうち感嘆に関して、創作折り紙条件だけで
なくLEGO条件でも有意傾向ながら創作経験
の効果が示された。創作経験はその創作経験
とは直接関係しない芸術作品の評価について
もポジティブな影響を与えることを示唆する
結果であった。 
キーワード：創作経験, 鑑賞過程 
 
 
1. はじめに 
芸術作品を鑑賞すると、人によって好みや

視点が全く違う。これには芸術に関わる経験
や専門的知識が影響していると考えられる
(Leder, Belke, Oeberst, & Augustin, 2004; 
Lindell & Mueller, 2011)。たとえば、芸術作
品を鑑賞する際に、芸術に関わる経験や専門
的知識がある熟達者の方が、初心者よりも複
雑な絵をより面白く・理解しやすく感じやす
い(Silvia, 2006)。作品鑑賞をする際に作品を
理解する過程には、創作プロセスの理解が含
まれているとされる（Bullot & Reber, 2013）。

ここでの創作プロセスの理解とは、ある作品
が創作される間において関わった創作者の好
意や思考について理解することとされる。例
えば、作品の背後に、どのような身体的技術・
発想上の工夫が作品の背後にあるかについて
認識することなどである。芸術の熟達度に応
じて鑑賞者は作品の背後を理解して鑑賞でき
るようになるし、それが美的印象とも関連を
持つことが示唆されている（Bullot & Reber, 
2013）。 
松本・ルトコフスキ・岡田(2017)が行った

実験では、「作品の創作経験がある場合、鑑賞
中に自らの経験に基づいて作品の創作プロセ
スの表象を形成し、自他の比較を行いながら
それについて評価するため、作品の印象もポ
ジティブからネガティブまで変動する」との
予測のもと、芸術家の創作過程に近い経験、
芸術家の創作過程とは違う種類の経験、経験
なしの 3 水準を設定し、2回の作品鑑賞の間
に創作折り紙課題を行わせた。そして 2回目
の鑑賞の際に作品の評価に差があるのかを調
査したところ、創作過程に近い経験、遠い経
験、経験なしの順番で有意に高い評定値が得
られた。よって、作品の創作経験によって、
鑑賞した作品をポジティブに捉えることが明
らかとなった。 
創作プロセスを経験したことにより、経験し
た芸術に対する評価のみならず、創作ジャン
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ルを超えた芸術作品についても評価が上がる
ことはないのだろうか。坂崎(1976)では、小
説と絵を鑑賞する際のプロセスについて、絵
のプロセスが「見る、感じる、(意図を)読む」
という流れであるのだとするならば、小説の
プロセスは「読む、感じる、(情景を)見る」と
いう流れであり、芸術を鑑賞する際のプロセ
スは違っていても、「感じる」ことに変わりな
いと言及している。そこで本研究では、創作
折り紙の作成を行わせ、その前後に創作経験
と関連する芸術作品として創作折り紙、別ジ
ャンルの作品としてLEGOと抽象画の評価を
行わせた。それにより創作経験が別ジャンル
の創作物の鑑賞過程と美的評価を変容させる
のか実験的手法により検討した 
 
2. 方法 
実験参加者：芸術を専攻としない大学生48
名 (うち、男性11名、女性37名、Mage = 21.25、
SD = 1.45)を実験参加者とした。実験開始前
にインフォームドコンセントをうけた。視力
（矯正視力）は正常であった。 
 
 刺激：実験に用いる刺激として 3種類の鑑
賞ジャンル(創作折り紙、LEGO、抽象画)の画
像を採用した(Fig. 1)。鑑賞ジャンル間の好ま
しさの平均評定値にできるだけ差がないよう
に予備調査を実施したうえで、各鑑賞ジャン
ルでそれぞれ 15 枚の画像を実験刺激として
採用した。1920 × 1080 pixel のディスプレ
イにカラーで画像を提示した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 1 実験中に提示した作品例 
（左上：創作折り紙、右：LEGO、左下 抽

象画） 
 
 手続き：実験参加者の課題は、プレ・ポス
トの 2回に分けて芸術作品の鑑賞・評価をす
ることだった。また、プレ・ポストの間に 30
分間の折り紙を使った課題や類似した活動が
あることを説明した。実験はプレ測定、創作
経験課題(創作条件・複製条件・統制条件のど
れか)、ポスト測定の順に行った。 
 創作条件・複製条件で使用した創作折り紙
課題は、前川(2007)で解説されている折り紙
の折り方から鼠とリスの折り紙作品を採用し
た。この 2つの作品は、折り紙経験が全くな
い人や、ややある人が作っても簡単すぎず難
しすぎない程度の作品として採用した。 
プレ測定では、15枚（各鑑賞ジャンル５枚

ずつ）の芸術作品を呈示し、それぞれの好ま
しさについて7件法を用いて評価するよう求
めた。画像の 1 枚ごとの呈示時間は 10 秒だ
った。 
創作条件では、30分間の課題を実施する際

に、鼠とリスの創作折り紙作品を見せ、「この
作品のように、他者から見て鼠やリスだと分
かるクオリティで、あなたのイメージする鼠
とリスを折り紙一枚で表現してください」と
説明し、30分間創作折り紙作品を作成させた。
また、30分間の活動をする前に、参加者には
折り紙経験の有無について尋ね、あまり折り
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紙を折った経験のない人は、練習として実験
者の説明と説明文(イラスト付き)を用いて一
緒に鶴の折り紙を作成した。 
複製条件では、30分間の課題を実施する際

に鼠とリスの創作折り紙作品を見せ、「これか
らこの鼠とリスの作品の折り方の説明用紙を
お見せするのでそれを見ながら作成してくだ
さい」と説明し、説明文を見ながら創作折り
紙を複製させた。また、30分間の活動の前に、
創作条件と同様に折り紙経験の少ない人には
鶴を折る活動を行った。 
統制条件では、30分間、創作活動とは無関

係のスマートフォンアプリのゲームをプレイ
し、出来る限り高いスコアを出すことを課題
とした。 
ポスト測定では 30枚（各鑑賞ジャンル 10

枚ずつ）の芸術作品を呈示し、松本他(2017)
の質問項目に基づき、➀美的印象に関係する
項目（好ましさ、感嘆、美しさ）、➁作品の創
作プロセスの評価に関係する項目（独創性、
身体的技術）の計５項目について 7件法を用
いて評価するよう求めた。プレ測定と同様、
画像の 1枚ごとの呈示時間は 10秒だった。 
 
3. 結果  
プレ測定：各条件における作品の好ましさ
について、2 要因 3(創作経験：創作条件、複
製条件、統制条件)×3(鑑賞ジャンル：創作折
り紙、LEGO、抽象画)の分散分析(対応[なし]
×[あり])を行った。その結果、創作経験の主
効果は有意でなかった(F(2, 45) = 0.18, n.s., 
η2

p = 0.01)。鑑賞ジャンルの主効果は有意だ
った(F(2, 45) = 13.06, p < .01, η2

p  = 
0.22)。創作経験と鑑賞ジャンルの交互作用は
有意でなかった(F(4, 45) = 0.19, n.s., η2

p = 
0.01)。  
 
ポスト測定：ポスト測定で評価させた➀美

的印象(3項目)と➁作品の創作プロセスの評価
(2項目)について、2要因3(条件：創作条件、複

製条件、統制条件)×3(創作ジャンル：創作折
り紙、LEGO、抽象画)の分散分析を行った 
(Table 1)。 
好ましさについて二要因分散分析を行った

ところ、創作経験の主効果は有意でなかった
(F(2, 45) = 0.28, n.s., η2

p = 0.01)。しかし、
鑑賞ジャンルの主効果は有意であった(F(2, 
45) = 13.45, p < .01, η2

p = 0.23)。創作経験
と鑑賞ジャンルの交互作用は有意でなかった
(F(2, 45) = 1.44, n.s., η2

p = 0.06)。 
感嘆について二要因分散分析を行ったところ、
創作経験の主効果は有意でなかった(F(2, 45) 
= 1.35, n.s., η2

p = 0.06 )。しかし、鑑賞ジ
ャンルの主効果は有意であった(F(2, 45) = 
45.18, p < .01, η2

p = 0.05)。創作経験と鑑賞
ジャンルの交互作用は有意であった(F(4, 45) 
= 4.34, p < .01, η2

p = 0.16)。単純主効果を
検討したところ、創作経験の単純主効果は、
創作折り紙(F(2, 45) = 3.61, p < .05)において
有意であり、LEGO(F(2, 45) = 2.51, p < .10)
においては有意傾向にあったが、抽象画では
有意ではなかった(F(2, 45) = 1.94, n.s.)。な
お、鑑賞ジャンルの単純主効果は、創作条件
(F(2, 45) = 28.19, p < .01)、複製条件(F(2,45) 
= 11.43, p < .01)、統制条件(F(2, 45) = 14.24, 
p < .01)の全てにおいて有意であった。  
 美しさについて分析を行ったところ、創作
経験の主効果は有意でなかった(F(2, 45) = 
0.20, n.s., η2

p = 0.09)。しかし、鑑賞ジャン
ルの主効果は有意であった(F(2, 45) = 13.11, 
p < .01, η2

p = 0.23)。創作経験と鑑賞ジャン
ルの交互作用は有意でなかった(F(4, 45) = 
1.70, n.s., η2

p = 0.07)。 
独創性について分析を行ったところ、創作

経験の主効果は有意でなかった(F(2, 45) = 
0.66, n.s., η2

p = 0.03)。しかし、鑑賞ジャ
ンルの主効果(F(2, 45) = 24.27, p < .01, η= 
0.36)が有意で、更に創作経験と鑑賞ジャンル
の交互作用は有意傾向であった(F(4, 45) = 
2.45, p < .10, η2

p = 0.10)。交互作用が有意
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傾向であったため単純主効果を検討したとこ
ろ、創作経験の単純主効果は、創作折り紙(F(2, 
45) = 3.51, p < .05)において有意であり、
LEGO(F(2, 45) = 0.26, n.s.)と抽象画におい
て有意でなかった(F(2, 45) = 0.00, n.s.)。な
お、鑑賞ジャンルの単純主効果は、創作条件
(F(2, 45) = 4.77, p < .05)、複製条件(F(2, 45) 
= 7.58, p < .01)、統制条件(F(2, 45) = 16.82, 
p < .01)すべてに有意な差があった。 
身体技術について分散分析を行ったところ、

創作経験の主効果が有意でなかった(F(2, 45) 
= 0.14, n.s., η2

p = 0.01)。しかし、鑑賞ジ
ャンルの主効果(F(2, 45) = 38.91, p < .01, 
η2

p = 0.46)と、創作経験と鑑賞ジャンルの交
互作用(F(4, 45) = 3.16, p < .05, η2

p = 0.12)
は有意だった。交互作用が有意であったため
単純主効果を検討したところ、創作経験の単
純主効果は、創作折り紙(F(2, 45) = 2.18, 
n.s.)、LEGO(F(2, 45) = 0.83, n.s.)、抽象画
(F(2, 45) = 0.64, n.s.)のどれにおいても有意
でなかった。また、鑑賞ジャンルの単純主効
果は、創作経験(F(2, 45) = 18.16, p < .01)、
複製条件(F(2, 45) = 8.75, p < .01)、統制条
件(F(2, 45) = 18.33, p < .01)すべてにおいて
有意だった。 
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4. 考察 
 ポスト測定において、美的印象に関係する
項目のうち、感嘆に関しては、創作折り紙条
件で創作経験の効果が、さらにはLEGO条件で
も有意傾向ながら創作経験の効果が示された。
また作品の創作プロセスの評価に関係する項
目のうち、独創性については、創作折り紙条
件で創作経験の効果が示された。 
創作折り紙条件で美的印象に関する評価の

うち感嘆で創作経験の効果が示されたことは、
松本ら(2017)と一致する結果であった。やは
り鑑賞に先行する創作経験によって、その創
作経験と関係する作品ジャンルにおいてポジ
ティブな印象を得やすくなるといえる。さら
にさらに創作プロセスの評価でも松本ら
(2017)と同様に創作経験の効果が示されてお
り、作品の創作を経験することによって創作
プロセスを高く評価するようになると考えら
れる。 
本研究では感嘆において、創作経験を有し

ていないLEGOにおいても弱いながら創作経
験の効果が示された。これは特定の創作経験
をすることがその創作経験とは直接関係しな
い芸術作品の評価についても創作ジャンルの
枠を超えてポジティブな影響を与えることが
示唆される。 
一方で抽象画に対しては創作折り紙を経験

することによる創作経験への効果はいずれの
条件でも示されなかった。つまり創作経験と
は直接関係しない芸術作品の評価に与える影
響には何らかの限界があるのかもしれない。
久保田・原田(2012)で説明されていたように、
LEGOは学習ツールを検証するために利用さ
れるほど創作プロセスが想像しやすい。また、
LEGOの公式ホームページ
(https://www.lego.com/ja-jp/categories/age
)によると、LEGOは1.5歳から運動能力、想像
力、創造性の発達を促す商品として売り出さ
れていることから、幼少期においても取り組
みやすいため、創作折り紙の経験はLEGOの創

作プロセスを想像し、鑑賞過程を変容させる
ということが推測される。また、岡田・井上
(1991)の実験で、抽象画よりも具象画の方が
認知しやすく、更にポジティブな評価をされ
ていたことが明らかとなっていたため、抽象
画においては創作プロセスを想像するまでに
至らなかった可能性がある。 
本研究の結果は先行研究と比較しても全体

的に創作経験の影響が限定的であり、被験者
間のデータの分散も大きかった。創作ジャン
ルを超えて創作経験が芸術評価に与える影響
についても必ずしも効果の大きいものとは言
えない結果となった。これはコロナ禍で対面
実験を実施したため、創作活動の実施や作品
の鑑賞において十分な時間を設定できなかっ
たことに起因する影響も考えられる。実験計
画をより綿密に設定したうえでさらに実験を
継続し、データを蓄積することで、特定の創
作経験が創作ジャンルを超えて芸術評価に影
響を与えるのか引き続き検討していく必要が
あるだろう。 
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