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研究成果の概要（和文）：本研究では、米国が示す芸術領域のメディアアートのナショナルスタンダードや実際
の教育現場での実践を参考に、美術科の映像メディア領域の教科内容学のモデルの要点を提案した。特に「映像
メディアの導入段階で映像と身体とのつながりを体験するとことの重要性」および「映像メディアの素材特性と
しての映像的触覚知」を日本型の美術教育における映像メディアの要点として前景化させ、それらを取り入れた
「映像メディア表現の段階的カリキュラム構造」を提案し、それらを実証的に実践・分析し、その効果をまとめ
た。

研究成果の概要（英文）：This research advocated a curriculum role model of the image media field of 
Japnese art education through the survey of media arts education in the United States. In 
particular, it is very important to give an opportunity to have a physical interaction with visual 
images on the early stage of teaching to cultivate  tactile sense and reality to the visual images. 
Also, the researcher defined this process as  V-TISK (Visually triggered ideated somatic knowledge
 ), as a characteristic matter of the image media. It is clear that V-TISK gives high reality to 
visual images and that tend to raise students' extreme interest and creative mindset through ideated
 somatic knowledge. Hence, based on the U.S curriculum rational pedagogical design, this research 
advocated an asset of the curriculum structure of image-media field for Japanese art education 
scene.

研究分野：美術教育、デザイン、

キーワード： 美術教育　映像メディア　V-TISK　米国　カリキュラム　Media Arts　映像的触覚知　映像

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究成果の学術的意義や社会的意義は以下のようにまとめられる。
１米国が2014年に芸術科の１つとしてナショナル・スタンダードに取り入れたメディアアート(MediaArts)の全
容と関連する教育的背景を通時的にまとめたこと。２カリフォルニア州の実践例から現状でどのようにメディア
アート教育が普通教育の中で機能しているのか質的な調査を行なったこと。３また、それらの省察的な観点か
ら、日本国の美術教育における映像メディア表現およびその領域のカリキュラム構造の柱を示したこと。４そう
した映像教育理論に基づいて実践方法論と実際の手法を提案し、教育効果を明らかにしたこと。

※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、研究者個人に帰属されます。



様 式 Ｃ－１９,Ｆ－１９－１,Ｚ－１９（共通） 
１. 研究開始当初の背景 

(1) 我が国の美術教育における映像メディア領域の現状 

 我が国の美術教育の特質的価値とは,『中学校学習指導要領解説美術編』(2008 年告示)の記

述をまとめると,【自然や人との関わりの中で,みえなき心情,精神,感情,そしてイメージなどを

視覚化,触知化する活動を通して感性を育み,自己・他を理解し共有していく人間形成的教育】

と捉えられる.映像メディア表現が導入された 2002 年度以降の,中学校美術教育『美術１』や,

『美術 2・3下』には,メディアアーティスト岩井俊雄の作品『映像装置としてのピアノ』や『音

楽のチェス』が掲載されている.ここで紹介される岩井の作品は,映像と身体を繋ぎ,インタラク

ティブに映像を操作する事が特徴的な作品である.さらには,生徒作品として,プロジェクター

の映像を白いシャツに投影する生徒作品『僕が透けてる』（図１左）や,万華鏡の映像を,ディス

プレイに映し,それを手で操作して動かす作品『万華鏡の中の光の変化』（図１右）が掲載され

るなど,生徒作品でも映像と身体を繋げる実践が紹介されている.つまり,我が国の美術教育は,

身体と映像を繋げて捉えることで映像を触覚的,体験的に学習する活動を通して豊かな感性を

養っていくことが特徴として挙げられた. 

(2) 米国の芸術教育のこれまで 

 米国における芸術教育のうち我が国の美術教育に相応するのはヴィジュアルアーツである.

ヴィジュアルアーツのナショナル・スタンダードは,全米美術教育連盟（以下 NAEA と表記）の

特別委員会が関わり作成している. また、それとは別に連邦政府機関、Partnership for 21st 

Century Skills（以降 P21 と表記）は芸術を主要教科の１つと位置づけて、ICT の利活用を基

盤的な能力として推進している点で先進的な事例であり、我が国の美術教育における、映像メ

ディア領域が進展する方向性を考える基盤とした.P21 の示す芸術教育は 21 世紀に必要なスキ

ルを、芸術を通して獲得していく内容であり、教科教育の主体が失われることも懸念される.

無批判的に受け入れることは難しいがその体系的な理解と有益性を考慮しておくことは我が国

の教育を考える上で非常に重要な基盤研究である.また、米国の各州の芸術教育を統括する

State Education Agency Directors of Arts Education(以降 SEADAE と表記)は、2014 年に全

米教育スタンダーの芸術教科にメディアアート領域を設け、今後多様なメディアを活用した表

現や鑑賞の教育が行われていくことが示されていた. 

 
図 1  (左) 開隆堂：生徒作品『僕が透けてる』 

（右）日本文教出版：生徒作品『万華鏡の中の光の変化』 

 

  

 

 



 

２．研究の目的 

 そこで本研究では、米国の教育の概観と P21 が示す『21st Century Skills Map』また SEADAE

が示したメディアアートのスタンダードを翻訳し、米国の教育実験校等で行われる教育実践事

例を参照し、現場での質的な課題を調査した上で米国のメディアに関わる芸術教育の資料をま

とめる.加えて、米国の事例を省察し我が国の美術教育への有益性を鑑みた上で、特に義務教育

課程である中等教育における美術科の映像メディア領域のあり方を模索する。そして、我が国

の現状の現場教育に即し、21 世紀に展開可能な教科内容学のモデルを提案することを本論の目

的とした. 

 

３．研究の方法 

 研究は４つのフェーズで展開する.第１フェーズでは、各種ある米国芸術教育の２１世紀型教

育モデルをまとめ、共時的な広がりの相関を体系化する.第２フェーズでは、米国の実際の教育

現場を訪れ、芸術教育におけるメディアの位置づけと実践例の調査を行う.第３フェーズでは半

構造インタビュー調査による質的データのまとめや、映像資料の作成および公開・発表を行う.

そして第４フェーズでは米国での調査研究をまとめ、その省察と相関を整理した上で、我が国

の美術教育における映像メディア領域の展開を教科内容学の視点から論考する.以上の４つの

フェーズから本研究の目的を達成する. 

 

４．研究成果 

(1) 第１フェーズ（平成 28 年度計画） 

 第１フェーズでは、2014 年に全米の教育スタンダードの芸術科目に取り入れられたメディア

アート領域の教育スタンダードを翻訳し資料作成を進めた（図 2 参照）. 

 

図 2. NCCAS,2014,「Media Arts」 

『National Core Arts Standards』 

ダウンロード URL: http://goo.gl/6O6FT4 

翻訳：佐原理 



 NCCAS のメディアアートカリキュラムの構成をみると, 汎用的スキルに加え, デザイン思考

などのジェネレーティブな思考法や美的感性などを身につけるためのプロセスが構築されてい

ることがわかった.また学年が高くなるほど, 社会とのつながりを高め, 学生の習熟度に合わ

せて高度なテクノロジーや表現方法を使用し, アイデンティティーなどの社会の複雑な文脈を

ドキュメンタリー作品にするといった実践が想定されている.さらに個々の美的感性によって

表現をしていく点は芸術教科らしさを明確にしている.この個々の美的感性を用いるとしてい

る点では P21 のカリキュラムと異なり, 芸術科目の中心的価値を色濃くしている.またそれら

をデザインによって養っていくとしている点は, これまでにない新機軸である. 

(2) 第２フェーズ（平成 29 年度計画） 

 第２フェーズでは、第１フェーズで捉えた米国の芸術教育の動向がどのように取り計らわれ

ているのか、実際の学校現場でのメディアアート授業調査を行った. 

最も先進的に取り組む州の１つであるカリフォルニア州で積極的にメディアアート教育に取り

組むプレザント・ヴァレイ高校での調査から、メディアアートの授業運営には CTE(職業技術教

育)のような州が設ける予算枠組みの確保が必須の条件になっていることがわかった.また、同

じ州内でも高校間の教育環境のばらつきが大きい.一方で CTE による助成金や大学での単位認

定のようなインセンティブによって, こうしたメディアアートの授業が定着していく動きがあ

ることは特徴的で参考にできる.また, 21 世紀型のスキルはソフトスキルと呼ばれ, コミュニ

ケーションスキルやコラボレーションスキルなど, 実際に授業時にシラバス等で評価基準を示

し, さらに授業形態を実社会に則したものにすることで, 生徒は自然に学ぶことができるとし

ている.取材からは高校の段階でしっかりとした職業教育として実践的なメディアアート教育

を行うことで, キャリア形成を可能とし, 職業技術的スキルとともに, 多様な汎用的スキルを

獲得させていることがわかる.BYOD(Bring Your Own Device)にも寛容で, メディアアートの授

業では, 生徒は自分のスマートフォンを自由に利用できる.本事例や我が国事例をみても機材

配備が一番大きな課題として捉えられていた（図 3参照）. 

 

図 3米国の芸術教育におけるメディアアート教育： 

Teaching Media Arts : Pleasant Valley High School  

(YouTube)  https://youtu.be/uorDADx1KU8 

(3) 第３フェーズ（平成 30 年度計画）および第４フェーズ（平成 31年度計画） 

 第３および第 4フェーズでは、これまでの米国の事例を省察しその有益性や課題を明示した

上で、我が国の美術教育における映像メディア領域の今後の教科内容学の展望を考察した.そこ

で、まず我が国の映像メディア領域がどのような教育的見地に基づいて導入され、役割を果た

しているのかその通時的なまとめとともに、現状の映像メディア表現の課題に即し以下のよう



な構成でまとめた. 

① 映像メディアの導入段階で映像と身体とのつながりを体験するとことの重要性 

 原初の映像装置やインタラクティブなメディア表現といった映像と身体のつながりももたら

す表現は、実態のない映像を身体の動作と合わせて実感させることで、映像をリアリティのあ

る実態として捉え、映像認知のしくみを理解することで、対象への興味関心や探求の深まりを

もたらし、導入として非常に有効である. 

② 映像メディアの素材特性としての映像的触覚知 

 映像的触覚知とは映像の視覚情報を通して身体感覚を想像し表象的感覚を形成すること、ま

た知識化していくプロセスである.例えば美術教育の授業実践においても映像機器の特性を生

かして拡大する,時間をコントロールするなど肌理を観察するような触覚的観察活動として展

開可能である.そうした活動を通すことで単純な映像視聴と比較し,温度や匂いなどの表象が形

成され,映像視聴の際のリアリティが向上するだけでなく,唯一の経験として対象との結びつき

や同体性を高め,多様な表現における創造的思考の発露に優位である. 

③ 映像メディア表現の段階的カリキュラム構造 

 本研究では５つのフェーズを設け初等教育から高等教育にわたって段階的に学びが広がるよ

うな構造として設定した. 

 1.映像と身体とのつながり （映像と身体とをつなげる導入段階） 

 2.映像メディアの特性を生かして見る・触る（素材としての映像をくみあわせてつかう） 

 3.映像メディアで感じたものを表現する（映像による自己の内面表出） 

 4.対象を読み解き整理するための映像 （社会を映像によって読み解く：意味の構造化） 

 5.自身の考えをつたえるための映像（映像を社会に発信する：意味の記号化） 

 このうち第 4フェーズでは当初予定に加えて「4.対象を読み解き整理するための映像に」つ

いて実践方法の構築と検証を行った.実践例として考案したのはオーラルヒストリーアーカイ

ビングの手法に地域の白黒写真を収集・活用し,白黒写真に色彩を再現することを通して過去の

事象を授業参加者と地域住民との間で掘り下げ,シビックプライドを醸成していくというもの

である.実践中の写真の彩色は映像的触覚知を高める目的であり,その映像の操作の結果として

の色彩や細部の表現がより強く個人的な体験の記憶を刺激し引き出す効果が認められた. 

(4) まとめ： 

 本研究では、米国のナショナル・スタンダードや P21 の示すスタンダードを参考に、実際の

教育現場での実践事例を参照し、現場での質的な課題を調査した.参照したスタンダードや実践

例では、汎用的スキルに加え, デザイン思考などのジェネレーティブな思考法や美的感性など

を身につけるためのプロセスが構築されている.また、映像表現に関わる技術および社会とのつ

ながりを段階的に高め, 学生の習熟度に合わせて複雑な文脈を整理し表現することが想定され

ている.また、美的感性が明確にスタンダードに文言として取り入れられている点からも芸術教

科としての位置付けを明確にしていることがわかった. 

 その上で、これまでの研究を前景化し、我が国の現状の現場教育に即して、21世紀に展開可

能な教科内容学のモデルの要点提案した.特に「映像メディアの導入段階で映像と身体とのつな

がりを体験するとことの重要性」および「映像メディアの素材特性としての映像的触覚知」を

日本型の美術教育における映像メディアの要点として前景化させ、それらを取り入れた「映像

メディア表現の段階的カリキュラム構造」を提案し、それらを実証的に実践・分析し、その効

果をまとめた. 
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