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研究成果の概要（和文）：不確実で予測困難な現代社会において創造性は社会の発展に不可欠である以上に人の
生き方にかかわる重要なものである。本研究は，芸術，科学等領域の熟達者を対象とし縦断的な調査を通し，既
存の学びの在り方を再考するというアンラーン体験（学びほぐし）に着目し，対象者の熟達体験の詳細な分析を
行うことにより，幅広い領域で活用可能な創造性学習方略を構築し，実践プログラムを提案することを目的とし
た。
研究の結果，創造性教育は，①それまでの自身の活動を振り返り，そこに課題性を見出す体験，②新たな視点か
らの多面的な理解に迫られる体験，および③今の体験から離れ問いを追求する体験，の蓄積によって構成される
点が示唆された。

研究成果の概要（英文）：In today's uncertain and unpredictable society, creativity is not only 
indispensable for the development of society, but is also an important part of one's way of life. 
This study focused on the unlearning experience of reconsidering the existing way of learning 
through a longitudinal survey of experts in the arts and sciences, and by conducting a detailed 
analysis of the participants' experiences of learning, we aimed to construct a learning strategy for
 creativity that can be used in a wide range of fields and to propose a practical program for it. 
The results of the study suggest that creativity education is composed of the accumulation of (1) 
experiences in which students look back on their previous activities and find issues, (2) 
experiences in which they are forced to understand multiple perspectives from new perspectives, and 
(3) experiences in which they pursue questions away from their current experiences.

研究分野： 教育方法

キーワード： 創造的人材育成　学びほぐし　熟達者　深層的インタビュー　学習方略
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研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究の学術的意義として，メタな視点で自らの経験を振り返り熟考を繰り返す，アンラーニングの概念を新た
な視点として取り入れ，創造性教育を再考した点があげられる。すなわち，現在の自身の状況を問い直す契機
と，メタな視点で探索と熟考を繰り返す体験のサイクルが，創造性を育てる上で決定的に重要な意味を持つ点が
示された。このことから，創造性教育の現場において，既存の学習ループに、未学習経験に基づく更なる拡散型
思考様式を巻き込むことが重要であり、新たな学習ループを生成するダブルループが創造的人材の熟達を促す点
が示唆され，ここに社会的意義が認められる。

※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 
超スマート社会や超高齢社会など日本社会を取巻く急激な変化に伴い，教育に求められる役割
は，新たな価値を創造する能力の育成へと変化している（文部科学省, 2018）。中でも IoT
（Internet of Things）や AI（人工知能）によって社会の在り方が大きく変わろうとしている現
在，様々な分野で国際的に活躍し得る創造的な人材育成に関する研究が特に注目されている
（Runco, 2018; 岡田・縣, 2013 等）。また学校教育では，科学とアートの融合教育としての
STEAM 教育（Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics）が主体的な問題解決力
や創造性を養う教育のアプローチとして注目されている（Harris, 2017）。しかし日本の創造性
に関する教育・研究は国際的にも立ち遅れており，創造性を発揮する人材不足，育成法や指導者・
環境・共同体の欠如など問題が山積している。そこでは，遺伝要因や個人特性に偏った見方によ
る「創造性神話：創造性は天才の非凡な才能によるもの」（Weisberg, 2006）につながる危険性
や，過度な専門的教育の強調による超早期教育や学習体験の偏重といった社会的問題につなが
る危険性が指摘されている（Sternberg, 2010）。こうした状況の中，先入観の排除や柔軟な発想
により新たな当たり前を生み出していくアンラーニング（学びほぐし）は，創造性の考究におい
て重要な意味を持つ。しかし，様々な領域で創造性を発揮する熟達者のアンラーニングの詳細を
縦断的かつ横断的に追跡し多角的に探究する研究は僅少である。 
 
２．研究の目的 
本研究は，スポーツ，音楽，芸術，芸能，科学，産業領域において卓越した創造性を発揮する熟
達者を対象とし複数年に渡る縦断的な参与観察及びインタビュー調査を通してアンラーニング
の詳細を分析し，領域横断的に体系化し，構造化し，創造性育成に有効な学習方略及び環境構築
を視野に入れた指導実践プログラムを開発し提案することを目的として設定した。 
 
３．研究の方法 
本研究では以下の方法論に基づいて研究デザインを構築した。 
(1) 遡及的インタビュー調査 
全ての対象者および関係者を対象とし，深層的，自由回答的インタビューを半構造的に実施す

るとともに，適宜フォローアップインタビューを実施する。 
(2) 参与観察 
時系列的な変化を視野に入れた体験の詳細な描写・分析を実施する。 

上記により得られたデータに基づき，各領域の対象者の創造的なアンラーニング体験について
分析を実施し，アンラーニングのモデル構築を行う。更に，モデルの妥当性の検証を行い，教育
現場に適用可能な創造性教育プログラムとして提言にまとめ発信する。 
 
４．研究成果 
(1) 剣道熟達者の試合において心理的駆け引きがどのように行われたのか，実際の動作とその
背後に存在する心理的事実を統合する形で明らかにし，心理的駆け引きの詳細について明らか
にすることを目的として調査を行った。剣道 8 段保有者１名を対象とし，半構造的，自由回答
的，深層的インタビューにより実施した。また刺激再生法も合わせて実施した。対象者は過去の
試合映像を見ながら，鍵となる場面で，何を見，何を考え，何を意図し，どのような行動をした
のか，について語ってもらうことで，攻めの背後にある動作意図についての詳細な情報が収集さ
れた。インタビューおよび刺激再生法に要した時間は２時間であった。得られたデータは，文字
化され，映像と重ねる形で整理された後，Côté,et.al.(1997)による質的分析法により分析を行っ
た。 
分析の結果，剣道の達人の心理的駆け引きは，６つのサブカテゴリ―に分類された。すなわち「構
えを崩す」「動きを崩す」「わざの態勢に入る」「相手を引き出す」「わざをしかける」「無心で打
つ」。これらは最終的に３つのカテゴリーに分類された。「心を崩す」「剣を崩す」「勝って打つ」。
これら３つの要素は，相手を読み，相手に読ませ，相手を崩し，わざを出すに至るまでの心理的
かつ技術的攻防の文脈の全体を示している点が明らかとなった（Kitamura and Azumi, 2021）。 
 
(2) スキーの学習において，a)学習者の動作意図と物理的運動との不一致, b)学習者のもつ主
観的身体動作イメージと客観的な身体動作結果の評価の不一致，および c)学習者の理解内容と
実際の動作表現との不一致，をどう改善していくかが，指導において求められる。しかしながら，
スキーの学習および指導に関し，こうした学習者の感覚的学習体験における不一致に焦点を当
てた研究という点では，未だその蓄積は十分ではない。 
そこで本研究では，スキー初心者が学習過程で直面する上記の不一致に対し，どのようにして感
覚的な気づきや理解を得，それを動作として表現し，自らの学びに展開していったのかを明らか
にすることを目的として設定した。研究方法は，内省報告としての自由記述の文章の分析，雪上
実習中の指導者とのやりとりの発話の分析，毎回の練習後に行う質問紙調査，毎日の練習後，夜



に実施するグループ別ミーティングでの指導
者とのやり取り，実習終了後に提出する振り
返りレポートに基づいた多角的な分析を行っ
た。その結果，対象者の学習体験における感
覚的な気づきや動作の変容は，「感覚的気づき
の溢流」「動作指標の再構築」「操作感の発現」
の 3 つの要素によって示される点が明らかと
なった。スキー初学者の指導を行う際には，
身体の動かし方に焦点を当てた指導的かかわ
りを意識して行うことが，学習者における「感
覚的気づきの溢流」を促し，感覚のズレの改
善という点で重要であると推察される（図
１）。また，熟達度の向上に伴い，学習者の意
識が徐々に道具に拡大していくことで，「操作
感の発現」がなされ，更なるズレの改善が期
待されると推察される（服部・北村，2021）。 
 
 
(3) エキスパート指導者のアンラーニング体験に焦点を当て，質的分析を通して，指導者として
の成長にアンラーニングがどのように作用するかを明らかにすることを目的として調査を行っ
た。８名のエキスパート指導者を対象とし，半構造化，自由回答的，深層的インタビューを実施
した。データ分析の結果，意味単位を合計 187 個収集した。それらは，「多様に知る」「多様に理
解する」「多様にできる」「未知を発見する」「未知に気づく」「できないことに気づく」「もっと
知りたい」「納得する」の８つのサブカテゴリーに集約された。これらのサブカテゴリーはさら
に，「違和感に気づく体験」「多様な角度からの理解」「さらなる疑問の追求」のカテゴリーへと
集約された。これらはエキスパート指導者の指導熟達化に影響を及ぼす要因として位置づけら
れた。本研究の対象者であるエキスパート指導者は，指導経験を積み重ねる中で，自らの指導に
対する信念を形成し，自信を高める一方で，そうした自身の指導行動に常に疑問を持ち続け，よ
り良い指導に向けた問いを続ける問題意識を持っていた。こうした自らの指導の在り方につい
ての固定的な信念に対する疑念と検証の手順を繰り返す学習ループを生み出す拡散的思考スタ
イルが指導熟達化において決定的に重要である点が推察された。また，そうした学習ループに，
未学習経験に基づく更なる拡散型思考様式を巻き込むことで，新たな学習ループを生成するこ
とが可能となり，熟達を促す点が明らかとなった。こうしたダブルループラーニングがアンラー
ニング体験の発生につながったと考えられる（図２）（Kitamura, 2023）。 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(4) 本研究では，日本の中核都市における教員研修の中のマネジメント研修においてデザイン
思考によるアプローチを行った実践事例を対象とし，ワークショップを通して参加教員の意識
にどのような変化が生じていったのか，アンラーニングの視点から捉えた時，それがどのような
意味をもつのか，について検証することを目的とした。事前に行った質問紙調査に加え，研修会
では開始前後の時間におけるインフォーマルなオンサイトインタビューを実施し，学びの場面
での声を収集した。研修後の振返り記述内容に関しては，質的データ分析法に基づき分析を行っ
た。分析の結果，意味単位が 86 個得られ，それぞれに標題がつけられた。それらは，９のサブ
カテゴリーで構成され，これらのサブカテゴリーから更に，気持ちを深く共感し合う，本当に大
切だという目標の意味づけ，新たに生み出す行為の継続，の３つのカテゴリーが生成された。こ

図 1. 感覚のズレと学習の関係 

既存の枠組みや思

考パターンの解体 

自身の教育的な
信念やバイアス
の見直し 

自己探求と創造
性の促進 

図 2. アンラーニングによる指導熟達化モデル 
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れら３つのカテゴリーは，デザイン思考に基づく教員研修を通して得られた教師の気づきの３
要因として捉えられた（表１）（Kitamura, 2024）。 
 

 

表 1, デザイン思考に基づくアンラーニング体験の構成 
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