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概要 

 
Although STEAM education has been frequently 

practiced and studied in elementary and secondary education, 
research on the development of STEAM education programs 
in higher education is still insufficient. Based on our 
previous studies on artistic creation, we developed the 
following design principles for a STEAM program for 
higher education: 1) teach the knowledge about the creative 
process of art; 2) teach the method of PROBE, which 
focuses on physical activity; and 3) let the students 
spontaneously use this knowledge to create artworks. By 
implementing those design principles, we taught a STEAM 
course combining art and psychology at our university. We 
collected data on the students' coursework and conducted a 
follow-up interview one year after the course finished. The 
analysis of interview data showed that this course positively 
influenced students' creative activities. 
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1. 問題と目的 

STEAM教育は，これまで主として初等中等教育の場
で実践が進んできたが，高等教育における STEAM 教
育プログラム開発の研究はまだ不十分であることが指

摘されている（例えば，[1]）．本研究は高等教育におけ
る STEAM 教育の一つのあり方として，学生の創造性
を促すための STEAM 教育のデザイン指針の構築を目
指すものである． 

STEAM教育は，STEM教育の発展として生まれたも
のである（[2]）．科学技術等の知識の学習を目指す
STEM 教育（ Science， Technology， Engineering，
Mathematics）は，自発性，創造性，判断力，問題解決
力などの２１世紀型スキルを育成するための主要なア

プローチの一つとして，アメリカやヨーロッパの各国

で実施されている（[3][4] [5]）．しかし，近年はテクノ
ロジーを使いこなすだけでなく，STEM の知識を用い
て創造性を発揮するような人材の育成が求められるよ

うになった．そこで，STEMにA（Arts（芸術のみなら
ず，リベラルアーツ，教養も含む））を加えた STEAM
教育が提唱され始めた（[6]）． 

STEAM教育は，大きく以下の２つに分類することが
できる（例えば[6][7]）．１）STEM の学習を促進する

ためにアートを取りこむ；２）教養的な知識を学ぶた

めにアートと取り組む．本研究は，２）の流れで，ビ

ジュアルアートの創作を通じて創造性の心理学の知見

を学び，それに基づいて予測不能な現代社会（VUCA）
の中で自発的に創造的問題解決を行う人材を育成する

ことを目指すものである． 
筆者等の所属する東京大学では，2019年より芸術創
造連携研究機構（Art Center, The University of Tokyo, 以
下，ACUT）を立ち上げ，アートの実践を一般大学の
教育プログラムに取り込む試みを行なってきた．現在

は，全学の学部生を対象に，20科目以上の芸術実技の
授業が開講されている．本研究で対象とする授業は，

筆者等がその枠組みで 2019年より行なってきた「芸術
創造性の実践演習」である． 
この授業の目的は，受講生が，アーティストの創作

プロセスに関する心理学的な知見を学び，それを利用

しながら自発的に芸術創作を行い，それを通して自ら

問いを立て，創造的な問題解決を行う能力を獲得する

ことである．新しい問いの設定とその問題解決として

の表現には，主体的かつ創造的に環境と関わっていき

ながら，新しいアイデアや概念を生み出すことが大事

である．アーティストは日々の創作活動の中で，積極

的に創作プロセスの要素を変更し（「ずらし・ずれ」，

[8][9][10][11][12]），非日常的な体験を得て，それを生か

して新しい発想を得ていることが明らかになっている．

しかし，一般の人々はアーティストとは異なり，非日

常的な体験を-活かして自発的にアイデアを探索する

ことは難しいことが示唆されている（例えば，[13]）．
なぜなら，一般の人々は自らの perspective（ものの見
方や視点）を意識化することが困難であることに気づ
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いておらず，創作活動に関する思い込みに囚われてい

る場合が多いからと考えられる．そこで本研究では，

アーティストと一般人のギャップを埋めるために，

Probed Perspectiveという概念を導入した．Probeとは，
元々は探査や精査，測定や実験などのために資料に挿

入したり検出のために用いる物質を意味する．近年，

デザイン領域では，[14]がデザインプローブとして，「触

発型のサービスのエレメントの調査，同定と分析を目

的として， 研究者が関わりながら現場に投入する，い

わば研究者と現場との媒介の役目を果たすような位置 
づけのもの」として拡張している．本研究では，アー

ト領域で，probeの元の意味にあった「物質」を「身体

活動」に置き換えて，自らの perspective に自覚的にな

り，創造的な探索を行うための環境への身体的働きか

けの方法として定義した．Probed Perspectiveとは，そ
のような probe を用いて探索することで自覚化された

perspectiveを意味する． 

以上を踏まえて, 本研究では，芸術の創作プロセスに

ついての知識（[9][11][15][16][17][18][19]など）と身体

活動に焦点を当てた probe の方法を学生に解説し，そ

れらの知見を利用して自発的に創作を行わせ，その教

育効果について実証的な検討を行った． 

 

2. 方法 

対象授業：芸術創造性の実践演習（東京大学教育学

部 心身発達科学演習） 
授業内容：アーティストの創作プロセス（ずらしな

どを含む）の講義，probeの実施，文献レビュー，創作

活動から成立していた． 
実施期間：2021年 4 月から７月まで（計 13 回の授

業） 
手続き：この授業が研究対象であることは，LMSと
初回ガイダンスで説明し，履修学生の了解を得た．コ

ロナ禍での実施であったため授業は Zoom で行い，毎

回映像と音声を Zoom 上でレコーディングした．加え

て，受講生には，授業内の演習や授業外のエクササイ

ズの成果，および実制作の発想のヒントや途中経過，

最終作品などを Slackにアップロードさせた（表１）． 
加えて，授業終了 1年後に，協力を得られた受講者

5 名にフォローアップインタビューを実施した．イン

タビューでは，授業についての感想，授業で学んだこ

と，授業体験の内容，日常生活や仕事や研究活動の中

での授業体験の想起，最終作品の制作中に体験した探

索や思考プロセスの日常や仕事場面への転移などにつ

いて尋ねた． 

表 1 授業の回数と各回の内容 

　　　　　　　　　回数

   内容

創作 ○ ○ ○ ○ ○

記録 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

作品のステートメント ○ ○

レクチャー ○ ○ ○ ○ ○ ○

個人セッション ○ ○ ○

ハンズオンワーク ○ ○ ○ ○

エクササイズ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

アイスブレイク ○

展覧会鑑賞 ○

他者とワーク・作品の共有 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

作品プレゼンテーション ○

406 413 420 427 511 518 525 608 615 622 629 706 713

137 8 9 10 11 121 2 3 4 5 6
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3. 結果と考察 

本発表では，ケーススタディとして 5 名の受講生の

プロセスについてのフォローアップインタビューのデ

ータの質的分析をもとに記述する．主たる結果として

は，受講生が美術の創作プロセスを理解し，その知識

に基づいて創作活動を実施し，さらに身体性を考慮し

た probe を使う経験を積み重ねた結果，授業が終了し

てから現在までの間に以下のようなことが起きていた．

芸術の構えやものごとの捉え方に関しては，芸術鑑賞

に創造性神話的な構えがなくなったり，物事に対して

の着眼点が増えたり，創造活動に自覚的になっていた

ことが分かった．授業で学んだ創作過程についての知

見やプローブの使用法に関しては，趣味の創作活動に

プローブを意図的に利用したり，自分の研究活動のテ

ーマ探しや実験計画などに「ずらし・ずれ」の観点を

利用したり，アイデアの行き詰まりにプローブを利用

して探索したりしていることが明らかになった．その

ような活動を通して，自らの創造的活動に対する捉え

直しと新しい視点の獲得が行われていた．本研究の結

果は，創造性育成のための STEAM 教育のデザイン指
針に有益な知見を提供するものであると言えよう． 
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