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研究成果の概要（和文）：現在、美術では作品制作（表現）だけでなく「鑑賞」にも目が向けられている。また
学校教育では対話的な学びが求められており、対話的な鑑賞等の取り組みがされているが、表現と鑑賞の連携が
はかられているとは言い難い。そこで本研究では立体作品を対象に、制作から鑑賞までを考えた美術活動の効果
について検討することを目的にした。そのために立体作品を3DCG化し、VR・メタバースで鑑賞可能にした総合的
な美術活動を行った。その結果、見通しをもって作品制作が可能になること、また鑑賞の際も対話が弾むことが
示唆された。

研究成果の概要（英文）：Art Education focuses not only "expression", but also on "appreciation." In 
school education,  "interactive learning" is necessary  and various practices are being implemented.
 However, it is difficult to say that there is a link between "expression" and "appreciation."
In this study, we examined the effects of artistic activities from production to viewing of 3D 
works. The 3D work has been converted into 3DCG so that it can be viewed with VR and Metaverse. As a
 result, it was suggested that it would be possible to produce works with a good outlook and that 
dialogue would flourish during the viewing process.
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研究成果の学術的意義や社会的意義
これまで日本の美術の教育は表現が中心であり鑑賞への関心が低かった。例えば日本人が美術館へ行く回数は世
界的に見ても少ない状況である。その問題としては、自身が制作した作品を展示する機会がないこと、作品を鑑
賞しても何を得られるのかわからないこと、また鑑賞に適した場所に展示された作品を見る機会が少ないことが
考えられる。本研究では、VR環境で様々な状況での作品展示を可能にした。展示することを意識して表現活動に
取り組むことで、鑑賞の際の対話が増えることが示唆されたとともに、美術作品展示・鑑賞の新しい形の提供可
能性を明らかにした。

※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、Ｚ－１９（共通） 
 
１．研究開始当初の背景 
(1)総合的な美術教育 
美術は大きく作品を制作する「表現」と、その作品を視聴する「鑑賞」で構成されている。し
かし、例えば学校の美術の授業では「表現」に多くの時間が割かれ「鑑賞」はあまり扱われてこ
なかった。その反省から近年では鑑賞教育の充実が図られている。さらに、「表現」への効力感
を与えることで「鑑賞」への興味が形成される可能性がある[1]との報告もあり「表現」と「鑑賞」
の連携の重要性が指摘されるようになった。 
 
(2)対話的な学び 
美術の学習は個人による学習形態がとられる場合が多かった[2]。しかしこれからの時代は「主
体的・対話的で深い学び」が重要と言われるように、美術においても互い意見を交流させるなど
コミュニケーションをとり、他者と学びあうような表現や鑑賞の機会を提供する必要がある。個
人の活動が多かった美術においてはこの「対話的な学び」をいかに行うかが問題となると思われ
る。その解決策の一つとして美術教育においては「対話型鑑賞」[3]という対話を重視した鑑賞法
があり、広がりをみせている。ただしこの手法は基本的には「鑑賞」のみを対象としており、今
後は「表現」においても「対話的な学び」に注目した研究・実践が必要である。 
 
(3)ICT の活用 
美術教育における ICT の活用法としては、例えば CGによる作品制作も考えられる。しかしソ
フトウェアを操作するために覚えるべき機能が多く使いこなせない等、問題が多くあり、実際扱
われることは多くない。そのため美術教育における ICT 活用は「鑑賞」での使用が中心であり、
美術教員に対する全国調査[4]では、美術教員は ICT に「比較できる」「見たいところを拡大でき
る」「鮮明さ」さらには「実物大で表現できる」「立体物が表現できる」「多方向から見ることが
できる」等の機能を求めている。現在、平面作品を鮮明な画面で拡大縮小させることは比較的簡
単に実現できる。しかしこれまでは立体作品を立体感のある状態で表現することや、絵画を美術
館で鑑賞するといった環境に溶け込んだ状況での鑑賞、ある空間に展示することを想定した作
品製作といった場面での ICT 活用は難しかった。これらの問題を解決できると期待されるのが
VR である。VR では立体物を、実物大で立体感のある状態で表現できる。さらには美術館や街中
の中に作品を配置することなどができる上、様々な方向からの鑑賞を可能にする。VR の活用に
より新しい美術教育を提供できると考えらえられる。 
 
２．研究の目的 
１の背景を踏まえ、(1)総合的な美術教育、(2)対話的な学び、(3)ICT 活用に着目し、VR を活
用した総合的な美術の学習モデルの開発を目的とする。 
 
３．研究の方法 
美術に関連する VR の研究・取り組みでは「よりリアル」かつ「大規模」という流れがある。
例えば、東京国立博物館で TNM & TOPPAN ミュージアムシアターという VR体験設備がある。美
術作品の VR 化といった場合はこの流れで研究が進んでいくことが予想される。しかしこれらの
研究を美術教育での VR活用に応用することは難しいであろう。 
また今後様々な教育場面で VR の活用に関する研究が行われていくものと予想されるが、この
ような VR を活用した研究はすでに完成した VR コンテンツを教材として活用する場合がほとん
どで、美術の表現の一つとして VR作品をつくるというものではない。 
そこで、本研究では障害者のアート活動と中学の美術の授業において、VR を活用しながら効
果や問題点について検討する。VRの実現について本研究では実際の作品を 3Dスキャナーで 3DCG
化することで VR 化する。評価は観察、教員・アンケート・インタビュー調査、ワークシートに
内容や制作者の発話の様子の変化等をもとに行う。 
 
(1)実践 1 
障害者福祉事業所としてアート活動を取り入れている団体に、立体作品制作活動を実施して
もらった。活動のタイトルは「定禅寺通にアート作品を展示しよう」である。 
対象者は事業所近くにある定禅寺通周辺に作品を置くとしたらどのような作品が良いのか話し
合った。実際に定禅寺通に出かけることでイメージを膨らませると同時に、VR により再現した
定禅寺通を鑑賞した。 
完成した作品を 3DCG として VR の定禅寺通に配置し、それの空間を実際に鑑賞してもらう活
動の中で事業所の職員、また監修のアーティストらにインタビューし評価した。 
 
(2)実践 2 
M 県の T中学校 1年生を対象に、公園に設置するパブリックアート作品（立体作品）の制作の
授業実践を行った。対象者は、公園に作品を置くとしたらどのような作品が良いのかを考えなが



ら作品を制作した。 
完成した作品を 3DCG 化し、同じく 3DCG で製作した公園に配置し、それの空間を実際に鑑賞し
てもらった。さらには、3DCG で作製した教室・美術館等にも同様に作品を配置した。 
 
４．研究成果 
(1)実践 1 
VR で表現した作品展示の様子について以下に示す。 
（なお、これらの作品については以下から鑑賞することが可能である。 
https://cluster.mu/w/01c8de06-ae65-409e-b08a-0309928bc0cf 
https://youtu.be/pE33WIb-8BI ） 

 
 評価者からは、普段と比べて見通しを持って作業に取り組めるようになっていた。積極的に作
品制作に取り組むようになった等の意見があった。また、対象者らも作りながら「〇〇に青いの
があると良いな」等と話しながら作品制作に取り組んでいた。実際の鑑賞では HMD の都合から一
人ずつしかできなかったが、VR 映像が見えていない他の者たちに「すごいよ、ここに○○があ
る。Aさんのだね」と作品についての説明をするなど、VR にすることにより対話を促進した例が
いくつか見られた。 
ところで、VR 環境に作品を展示することにより、いつでもどこでも作品の鑑賞を可能にでき
る。本実践で製作した VR コンテンツは後日行われた市民祭において広く市民にも公開された。
来場者からは作品について好意的な評価が多く得られた。通常であれば制作・展示期間が終われ
ば作品は、倉庫等人目につかないところに保存されるか処分される。広く長い期間、鑑賞しても
らえる機会を提供できることが、作品制作者のモチベーションや自信を高めることにつながる
と評価者からは意見があった。 
 
(2)実践 2 
VR で表現した作品展示の様子について以下に示す。 
（なお、これらの作品については以下から鑑賞することが可能である。 
 https://youtu.be/W7QFAd-0Yto 
https://cluster.mu/w/13a7bb31-dd05-4db8-bc2d-a75adf2883ac） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
授業を実践した担当教員からは、特に作品制作の際の見通しを立てるときに VR は役だつとい
う評価であった。例えば昨年度の作品の展示の様子を、構想段階で視聴させることでどのような
作品を作りたいか、どのくらいの大きさにしたいのか、より具体的にイメージできるようになる
ということであった。実際に昨年度制作した作品を鑑賞させたところ意欲的に取り組むように
なった言う評価であった。 
 予備的な実践では、実物で鑑賞するよりもより奇麗に、また芸術的に見えるといった評価が多



く、作品についての批評もより詳しくなる傾向がみられた。また、本研究では用いた VRは、HAMD
を装着した者のみが体験できるものであった。そのため実際に鑑賞するのは一人ずつになるた
め、全員が視聴し終わるまで対話が起こらないのではないかとも思われたが、しかし、今回の例
では、VRを体験している最中に作品について説明する発話が多かった。さらには VR を体験して
いるものだけでなく、まわりでその様子を観察している者の会話も活発になる事も多かった。ま
た、VR は共感を高める効果が高い[5]という。このような会話を生む VRをうまく活用することで
「対話的な学び」が促進できるのではないかと思われた。 
またメタバースを活用することで VR 空間を複数人が同時に鑑賞できるようになった。予備的
な実験では、（仮想的に）写真を撮影しあうなど新しい鑑賞法がうまれていた。メタバースによ
る鑑賞はこれまでの鑑賞とは違う効果を生むことがあると予想された。 
しかしながら、本実践時は COVID-19 感染拡大の状況下にあり生徒の対話の深まりについて検
討するための本格的な実践をすることができなかった。今後は、この予備実践の成果をもとに、
実際の授業場面で活用することで対話の深まりについてより調査していきたいと考えている。 
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