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美術鑑賞教育の一つとしてのアート・ゲームについて
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１。は　じ　め　に

　本論で扱う「アート・ゲーム」は，ゲーム的な活動

を通して美術作品に親しみながら，美術作品を鑑賞す

る力を身につけていくことを目的として開発された教

材，またはそうした学習の形態を指す。学校の授業に

ゲーム的な活動をとりいれて子どもへの動機づけや活

動の活性化に用いる例はめずらしくはない。アメリカ

では特に社会科でのシミュレーション・ゲームなど学

科ゲーム(academic game)の歴史も古い。１日本でも

いくつかの教員向け手引きが出されているが，美術関

係のものは見当たらない。２

　美術教育では，イギリスのパベイ(Pavey, D.)が『美

術でゲーム(art based game)』という著書を1979年

に刊行している。その内容は，大きな壁画を制作する

集団創作活動を中心としたもので,両家やデザイナー，

絵の具の調合係などの役割を演じるロールプレイング

を交えたものである。3このように，「アート・ゲーム」

は鑑賞に限定されない広がりと可能性をもつ活動であ

る。　しかし，その全容は広すぎて未見の資料も多い。

ここでは，主に，鑑賞学習を中心としたアート・ゲー

ムを検討していく。このアート・ゲームの実践は，学

校だけでなく美術館などでも広く行われてきた。アメ

リカでは書店などで家庭でできるいくつかのアート・

図１．アート・ゲーム商品(Bridge Books, CA)

ゲームのセットも売られている。（図１）

　鑑賞学習としてのアート・ゲームとその教材化の事

例を1988年に美術教育雑誌で紹介したのが，アメリカ

のカッター(Katter, E.)である。4筆者は，カッター

の事例も含めて，それ以後のアメリカでの歴史的概観

と諸事例について既に紹介・検討し，アート・ゲーム

を理論面と実践面の両方の観点から分類し，教材開発

のガイドラインなどを提案してきた。5また，アート・

ゲームを中心とした鑑賞教材パックを美術館学芸員と

学校の教員とが共同で開発したプロジェクトにも参加

し，その成果についても報告した。6さらに学術誌など

でもアート・ゲームについて発表してきた。7その間，

美術館や学校でもいくつかのアート・ゲームが実践さ

れ，教材としての有効院が確認される一方，実践上の

問題点もいくつか出てきた。

　ここでは，そうした経緯をふまえて，今までの問題

点を整理しながら，教材開発のための基礎資料となる

アート・ゲームの分類と，美術館や学校での実践のた

めの新しいガイドラインを提案していきたい。

２．「アート・ゲーム」以外の美術鑑賞指導論

　　「アート・ゲーム」だけが美術鑑賞学習指導のため

の唯一の方法ではない。美術史的な知識の習得とか作

品の構図の分析，表現技法や制作のヒントを得るため

の鑑賞といった従来の「作品主導型」の鑑賞法も，学

校現場では時として必要かもしれない。しかし，題名

や年代などの作品に関する間接的な周辺情報からでは

なく，作品から直接，見たり，感じたり，想像できる

ことを自由に話し合うことから始まる「見ること」主

導の鑑賞が，子どもの意欲を引き出していることも確

かである。8自分の思いを言葉に出して話し合いなが

ら，自分の見方と他人の見方とを比較して，他人と異

なる自分の見方や感じ方を知ることで，自己理解と他

者理解を深めていく。教師や指導者はそうした対話を

進めるための世話役(facilitator),または，自らも対
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話を楽しむ一員となる。その過程で必要があれば，作

者の伝記や美術史の知識，技法などの情報も参考にし

ていく。アート・ゲームは基本的には「見ること主導

型」である。

　他には，美術批評的アプローチ, VTS (Visual

Thinking Strategy),アメリア･アレナス(Arenas, A.)

の作品をめぐる対話法などの事例がある。それらにつ

いて概観してから，アート・ゲームの特色や分類につ

いて述べていきたい。

　（1）「美術批評」力ヽらのアプローチ

　この「美術批評」については既に検討したことがあ

るので詳細は省略する。９ＤＢＡＥ（DiScipline-ＢａＳｅｄ

Art Education)のデ｀イシプリン1oの一つである「美術

批評」の事例として，作品の記述→分析→解釈→判断

というフェルドマン(Feldman, E.)による４段階説が

知られているが，11チャップマン(Chapman, L)やア

ンダーソン（Ａｎｄｅｒｓｏｎ,Ｔ.）などからも鑑賞学習のた

めの「美術批評」的アプローチが提案されている。

　チャップマンは，①はっきりしたとところも微妙な

ところも知覚すること(Perceiving obvious and sub-

tie qualities),②感情や意味の源となる知覚された特

性を解釈すること(Interpreting perceived qualities

as source of feeling and meaning),③知覚する体験

がもつ意義を判断すること(Judging the significance

of perceptual experience)の３段階を示している。①

には共感覚や見立て活動も含まれる。②では主観と客

観のバランスがとれ，材料がちがったらどう変わるか

など想像しながら解釈をする。③では個人的な好き嫌

いと基準にもとづいた判断とは異なることを確認する

とされる。 12

　アンダーソンは，社会「批判」と美術「批評」との

両方に「critical」という語を使い，美術批評と社会批

判との関連に注目させる。そして美術批評を５つの段

階と８つの操作に段階づけている。 13

　いずれにしろ「美術批評」的なアプローチは，専門

の美術批評家のように直観的に自在に自分流で作品を

見ていくというより，まずは作品をじっくりと見させ

るための一つの手続きを示したもので，指導の観点か

ら想定された学習過程モデルといえよう。

　チャップマンは，その小学校用美術教科書の付録に

絵画や彫刻，工芸などの作品を葉書大の図版にした

　［アートカード］をつけている74その使い方の一例と

して，美術批評の記述・分析の段階での造形要素や造

形原理間の類似性で作品のペアを選ぶ「絵合わせゲー

ム」が示されている。各カードの裏には作品分析の視

点として，美術形式，主題，造形要素，造形原理が示

されている。（図２）ゲームとしては「生硬」な感じも

するが初期の美術批評から展開されてきた例である。

　　図2. Teaching Art のアート・カード例（右裏面）

　(2) VTS (Visual Thinking Strategies)

　ＶＴＳは，ニューヨーク近代美術館（ＭＯＭＡ）でハ

ウセン（Ｈｏｕｓｅｎ,Ａ.）の鑑賞能力の発達に関する仮説15

をもとに実践･調査をしてきたヤノワイン(Yenawine,

Ｐ.）などが提唱する鑑賞指導法である。美術館，大学，

地域の学校などで研究・研修が行われ，マイアミ大学

のサイトでも紹介されている。 16

　VTSでは，ハウセンの段階でいう第１から第２段

階の初心者（注・15参照）を対象とした鑑賞指導を想

定している。一例としては，主題が同じ絵画作品を３

点選んで，それらをスライドで見せながら，それぞれ

について同じ３つの質問をしていく。

　質問１．この絵には何か描かれていますか？どんな

ことが起きていますか？

　質問２．何を見てそう思いましたか？

　質問３．何かほかに気がついたことはありますか？

　この事例については徳雅美が実際に見聞した授業に

ついて，その考え方と実際を報告している。 17また，ヤ

ノワイン自身が世話役(facilitator)となって，北斎の

　『神奈川沖浪裏』（図３）を教材に小学５年生に実施し

た授業の報告もある（資料1）。 18いずれも，作品につ

いてできるだけ多様な感想や意見を引き出し，オープ

ン・エンドに討論させることでリテラシーとしての思

考の能力を高めていくことを目的としている。指導者

に美術史に関する知識は必要なく，指導者は「正しい，

間違い」とは言わないとされるが，指導者が必要に応
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じて答えを出す場面もあるとヤノワインもいう。また，

この学習を経て最終的には美術館に行って実物作品を

見ることを推奨している。

　（3）アメリア・アレナスの対話をもとにした方法

　アレナスは, 1996年まで，ニューヨーク近代美術館

の教育部門で働いていた。同時期にハウセンとヤノワ

インがそこで共同調査を行っていたが，その交流につ

いてははっきりしない。 19彼女の実践は,美術館で作品

を前にしての参加者同士の対話を重視する。対話重視

は欧米では美術教育に限らず教授法一般に見られる傾

向であるが，その点でも，やはり，ＶＴＳと共通してい

る。

　日本では1995年の東京都現代美術館でのギャラリー

トーク2oを始めとして,各地の美術館で実践を行い，そ

の記録や著作なども紹介されているので，21具体的な

事例はそれらを参照していただきたい。上野行一によ

れば，それは観客との対話において「受容」「交流」「統

合」を３つの基礎としているという。 22アレナスは，方

法としては「美術作品の前で子どもたちが放っておか

れたときに，自然に学ぶことを中心にした教育モデル」

を使い，「知的な成熟に欠かせない技術を磨く」，つま

り「美術鑑賞は観察力を高め，つぎにそうした観察を

系統立てて思考にまとめる能力を，そして，思考を言

葉で表現する力を育てる」と述べている。 23

　やはり，ここでもＶＴＳと同様に，「思考」というこ

とが一つのキーワードになっている。ただ，その思考

の質は小学校児童と高校生とではおのずと異なるであ

ろう。また，学校で学級担任が授業をすることも想定

したＶＴＳと，美術館で成人を含む初対面の人々を想

定したアレナスの対話法とでは，指導者に要求される

資質や能力も異なってくるだろう。いすれも「誰でも

できる」とされるが，特にアレすスの方法では，美術

に関する一定の素養と相手の発言の真意を読み取り，

的確に対応していく能力などが必要であろう。

　以上，美術批評, VTS,アレすスの対話法（対話型

トーク）とを概観してきた。その他にも，さまざまな

鑑賞教育の方法があるし，同じ方法でも個人によって

考え方や流儀がちがう場合もあろう。共通しているの

は分析や批評などで言葉によるコミュニケーションが

重要視されていることである。日本でも「分析批評」

の方法などの実践が報告されている。 24そうした日本

　　表１．ゲーム活動の広がりからみたアート・ゲームの分類

での実践成果も含めて総括的に，美術鑑賞学習の進め

方を検討していくのが今後の課題である。ここでは，

まずその手始めとして，今まで検討してきた鑑賞教育

法とアート･ゲームとのちがいを述べながら，アート・

ゲームの特色を確認していきたい。

３．アート・ゲームの分類とその事例について

　アート・ゲームは，既に日本でもいくつか実践・紹

介されている。 25それらは学校や美術館，さらに両者の

連携によって広く展開されている。 26学校での実践は

図版や複製を使ったものが中心になるが，美術館では

実物作品を目の前にしながらできる。さらに，身体表

現や触覚を伴うものや美術館運営のシミュレーション

まで幅広い活動を含んでいる。表１は活動内容にした

がってアート・ゲームを分類したものである。その目

的は，アート・ゲーム全体の広がりを概観し，今後，

実践的なアート・ゲームの教材データ・ベースを作成

していくための基礎作業にある。

　（1）分類の観点について

　ゲームでの活動内容から，作品の特定の主題や造形

要素の分析などに焦点化していく「閉じられた形式」

と，ある作品をきっかけに連想しながら物語りを作っ

たり，人生や社会における美術の意味を広く考え展開

していく「開かれた形式」という２極が想定される。

　「絵合わせ」のように活動内容が単純で目標と評価の

観点を設定しやすい事例から，総合学習へと展開して

いく可能性をもった長時間，大規模なシミュレーショ

ンまである。また，ゲームのルールや扱う作品によっ

てさまざまな変形ができるので，特定の年齢やグルー

プに限定されない｡シミュレーションは中学生以上に，

よりふさわしいが，小学校高学年でもできる。「系」を

４つに分けたが，基本はマッチングとシミュレーショ

ンである。パソコンの普及でさらにシミュレーショ

ン・ゲームは増えていくだろう。こうした広がりと多

様性，視覚以外の感覚も動員して，カードなどの小物

も使うのが，アート・ゲームの特色である。

　（2）マッチング・ゲームについて

　マッチング(matching)は，作品同士だけでなく，

作品にっいて書かれた文章とか解説，作品の材料と同

じ物質，作品から受けた印象を身体で表現したジェス

チャーとその作品とをマッチさせるなどがある。図版
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カードを使った事例が典型といえる。

◆図版カードを使う事例

　図版カードは，絵はがきや市販の美術カード，さら

にパソコンで自作したカードなどさまざまである。 27

パソコンを使えば，児童生徒の作品もカード化しゲー

ムに使うことができる。絵画・彫刻だけでなく工芸・

デザイン，日本や欧米だけでなく広い文化圏からの作

品をできるだけ揃えることが望ましい。全員が話しあ

いに参加できるように，５人前後のグループに別れて

行うのがよい。

　⑤「絵合わせ」では，「仲間みつけ」とか「つながり

みつけ」（色つながりなど）のように，表を向けてラン

ダムに並べた図版カードから，何らかの共通点を見つ

けて一組のペアをさがす。その共通点について，例え

ば「女の人が３人いる」とか「全体に赤色が使われて

いる」などの理由を述べて，それが他のメンバーから

承認されればポイントになる。女の人とか動物などの

ように再現された対象，「楽しそう」などの全体の雰囲

気は認知されやすいが，構図とか同じ形の繰り返しな

どの造形原理については，具体的な形(shape)を離れ

て形式（foｒｍ）を見つける一種の抽象的な思考が必要

となる。⑥の「しりとり」は，作品に女性が３人いた

ら，次に男性が３人いる作品を，その３人が雪の中に

いたら,次に雪の絵を選んでいくというゲームである。

作品の細部を拡大した図版を見て，美術館内のその作

品を探しに行くという「宝さがし」もマッチングの事

例である。

◆図版カードと言語（音声・文字）を使う

　この種のゲームは，主に⑦⑧⑨⑩にあたる。視覚芸

術の鑑賞とはいえ，鑑賞をめぐる感想交流は，言葉を

まったく用いないで済ますことはできない。アート・

ゲームには，むしろ言語表現と映像表現とを意識的に

対照させることで，それらの緊張関係に気づかせよう

とするねらいがある。この場合の「映像」には，絵画

や彫刻などの他に写真やＣＧ画像なども含まれる。

　⑦では，作品中に登場している人物が，どんな気持

ちなのかを，セリフとしてしゃべらせたり，マンガ風

の吹きだしの中に文字を記入させるゲームもある。例

えば，ムンクの「叫び」の人物のセリフとして小学校

でも「ぎゃー！100万円盗まれた」とか「背骨が折れた！

いてー」などが出てくる。思ったこと，感じたことを

自由に声に出して言えるような雰囲気が必要である。

さらに，セリフを長くしたり動作も加えて，作品から

受けた印象をもとに物語を作っていけば，⑩のロール

プレイング系の活動へと発展していく。

　⑧と⑨は読まれた文章を聴いて，その意味に合った

作品を選ぶという点では共通する。⑧には昔のラジオ

番組『二十の扉』のように，「そこには，動物が描かれ

ていますか？」→「はい」，「季節は秋ですか？」→「い

いえ」といった一問一答（イエス・ノー）形式で該当

する特定の作品を絞っていくゲームなどがある｡⑨は，

いわゆるカルタであるが，ゲームの参加者が自分で選

んだ作品について文章を考え文字カードを作ること

で，その人なりの作品解釈も表現される。抽象画だけ

に限定して「ぐちゃぐちや」，「つるつる」，「ばりばり」

などの擬音や擬態の形容詞を書いた文字カードとその

感覚に対応する作品を選ぶというゲームもある。少人

数で日ごろから付き合いのある参加者同士なら，文字

カードに対応する作品を当てるだけでなく，逆に，書

かれた文章から，それを書いた人を当てるゲームも相

互理解を確認することになろう。教室でグループ別に

カルタ形式ゲームをする場合でも，各グループから文

字カードを書いた本人に順番に教壇に立たせ，クラス

全体に対して自分の文字カードを読み上げさせ，グ

ループ別の得点を競うことで，クラス全体で楽しむこ

とができる。

　⑩は，ある作品を見てそこから連想した物語を創る

ことや，数点の作品の組み合わから共通する主題を想

定することなどがある。例えば，女性が描かれた作品

と男性が描かれた作品などの組み合わせから「家族」

という主題を設定し，どんな家族かを作品に即して説

明する。一人ずつの性格とか仕事などを想像しながら

物語る。また，数枚の作品カードを適当にならべて４

コマ漫画のように連続する物語りをつくることもでき

る。あらかじめ自分で考えた物語に合わせて作品を選

択することもできるし，裏返しにしたカードから偶然

に選んだ数点から連想して物語を創ることもできる。

物語る行為は，美的発達段階論では初心者の特性とさ

れるが，物語療法もあるように，自己救済の神話をう

ちたてることでもある（注８参照）。

　こうした文章を活用したアート・ゲームは，学校で

は国語科と連携していくこともできる。 28

　◆図版カードを使わないマッチング系

　マッチング・ゲームには，⑥⑩⑩のように触覚や身

体感覚で感じたものと作品とを比較しながらマッチさ

せるという形もある。⑩は，作品に使われた材料を箱

や袋のなかに入れておき，見ることなく直接に触って

確かめ，その材料でできている作品を当てるもの。美

術館では直接に彫刻作品などに触れないことが多いの

で一種の代用体験にもなる。⑩では直接，触らなくと

も，視覚的に確かめられる効果でつながりを見つけて

いく。例えば，表面を丁寧に磨いた真録制の小像とガ

ラス容器とを「つるつる・つながり」としてマッチン

グさせる。絵画作品でも，再現されたテクスチャー（例

えばヴァン・アイク『アルノルフィーニ夫妻』なら，

毛皮，ガラス，真録など）に対応する材料を触らせて

もよい。これはカード図版でもできる。

　聴覚との関係でいえば，音（楽）と対応させること

もできる。特定の楽器の音色や効果音だけでなく，身

のまわりにあるバケツやグラスなどを叩いていくつか
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のリズムを作り，それらと作品とを対応させてもよい。

学校では音楽科の授業と関連させて行うこともできる。

　⑩のジェスチャーは身体を使ったもので，作品に登

場する人物（例えばロダン作『考える人』等）の姿勢

をして見せて，どの作品か当てる事例もある。また，

ワイエス作『クリスチーナの世界』に描かれたクリス

チーナの姿勢を，実際に横座りしてやってみると腕や

腰に異常な力がかかり，足が不自由な彼女が腕の力だ

けで坂を登っていく気持ちが実感される。一見すると

草原でくつろいでいるかのように見えるクリスチーナ

が，必死になってかなたの家を目指していることがわ

かる。この場合は，マッチング系から，ロールプレイ

ング系へと移行していく。

　以上がマッチング・ゲームの事例である。学習の目

的，参加者の年齢や人数，図版カードの種類などに応

じて，ゲームのルールを決めていけばよい。マッチン

グの説明・理由が他のメンバーに納得されない場合に

は，指導者が調停をする必要もある。比較の観点とし

ては，再現された対象とか主題，技法・材料，地域・

国,色や形などの造形要素などが挙げられる。 29それら

を後で全員で確認することで，作品に対する見方のち

がいや多様なアプローチがあることが実感される。

カードを使ったマッチングは，形態やルールの上でも

大きな広がりをもっている。　トランプなどのカード・

ゲームを参考にしていけば，さらに，多様なゲームが

考えられる。

　また，名画ジグソーパズルなども，正解がはっきり

している点では他のアート・ゲームとは異なるが，図

版を使った絵合わせの一種といえる。何点かの作品図

版を同じ大きさや形態に切断して作ったヒースから，

同一作品のヒースを選んで完成させるゲームもでき

る。画像をジグソーパズルにして遊ぶことのできるパ

ソコン・ソフトもある。児童・生徒が自分の作品をパ

ズル化してもよい。

　(3)ロールプレイング系とシミュレーション系

　◆ロールプレイング系の⑦⑩ｎ)に関しては，すでに

マッチング系のところで紹介したが，ジェスチャーの

ように作中人物や動物などの外見を身体の動作で模倣

したり，その登場人物のセリフを語るなどの活動があ

る。また，作品の人間関係や社会的状況と関連させて，

例えば，ある作品の作者になりきって作品を作ったと

きの気持ちとか天候，場所，時代状況などを自分の解

釈を交えて語る。それを聞いて，その作者が誰か，ど

の作品を作ったかを当てるゲームもできる。また，コ

レクターになって，どんな作品がほしいのか，どんな

ところに飾りたいのか，さらに，いくらまでなら金を

出せるかなどを説明して，画商役から作品を推薦して

もらうというゲームもできる。アメリカの事例では，

その作品の中で起きている事件を，リポーターになっ

て実況中継するというのもある。このレポーターの場

合は，それをビデオに撮ってニュース風に流してキャ

スタが解説する｡こうした活動が拡大されて,④シミュ

レーション系へと展開していく。

　◆シミュレーション活動は，欧米ではプロジェクト

学習の一環として広く実践されていることはすでに述

べた｡美術学習でのシミュレーション系の素朴な形は，

カード図版を使った「私の美術館」であろう。自分の

作りたい美術館の構想に合わせて，何点かの作品カー

ドを集めて「○○美術館」と命名し，館の収集方針を

説明する。ゲームとしては，各自が構想する美術館の

コレクション・テーマを公表せずに，集めた作品を何

点か並べて，その美術館のテーマを互いに当てる活動

などがある。美術館作りゲーム・キットも売られてい

る。3o美術館の壁代わりのボードに小さな図版を貼り

付けて展示もできる。その展覧会のポスターなども

作っていけば表現活動へと広がっていく。

　美術館つくりゲームは，問題解決学習とか総合的な

学習へと展開していく。例えば，美術館長，学芸員，

校長，学校の美術教師，画商，地域住民，建築家，市

長などの役割を決めて，その地域にどのような美術館

が必要かを協議する。それぞれの構想に対しての理解

を求めるの話し合いの中で，その地域の歴史や伝統，

地場産業，将来のビジョンなどから，どんな作品が必

要かを説得しなければならない。このように美術館を

創建するシミュレーションでは，商品としての美術作

品の評価，文化行政や地域財政の問題，管理職の責任

などを考えることが役割分担のなかで疑似体験できる

総合的な学習となりうる｡テーマパークを経営したり，

市長になって新しい町を作ったりするパソコングーム

に人気があることからわかるように，こうしたシミュ

レーション系の総合的な学習は増えていくと思う。

４．アート・ゲームの教育上の意義と問題

　（1）言葉を使う意義と問題

　アート･ゲームでは，作品をただ見るだけではなく，

説明したり聴いたり語りあう活動など言葉を使う場面

が多い。美術鑑賞が，一人ひとりが作品と向き合いな

がら，「沈黙」のうちに，その作品と自分だけの「対話」

をしていくことであることも否定できない。　しかし，

作品をめぐって，その感想を話しあったり意見を述べ

あったりする「対話」も大切であることは，ＶＴＳやア

レナスの主張する通りである。アート・ゲームでも，

鑑賞者同士の対話，コミュニケーションを大切にして

いる。視覚芸術の鑑賞にもかかわらず，このように言

葉を多用する一種の饒舌さが，批判されることもある

が，「見ること主導型」の鑑賞学習の特色である。既成

の権威ではなく，参加者同士のコミュニケーションを

通して作品の価値を確かめていこうとする姿勢であ

る。それが意義でもあり問題点にもなる。
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　（2）偶然性による意義と問題

　また，アート･ゲームも「ゲーム」である限り，「ルー

ル」と「選択決断」，そして「偶然性」が必要である。 31

ルールにしたがった「正しい」選択が必ず勝つという

ことであれば，遊戯としてのゲームの楽しさはほとん

どない。なんらかの偶然性が働くことで，選択に迷っ

たり先を予想して的中したり外れたりするおもしろさ

が必要である。問題は学習活動として，どれだけ偶然

性を入れるかということである｡「学習事項の習得レベ

ルによって勝ち負けが決まるゲームでは，レベルの劣

る子のやる気を損な」うので望ましくないことはアー

ト･ゲームにも当てはまるが，32算数の計算力や国語の

漢字の読み書きなどの知識をためす学科ゲームと，映

像から発見したり自由な連想・発想をもとにした偶然

の対話を重視し，既存の知識よりも感覚や直観が重視

されるアート・ゲームとでは事情が異なる。偶然性の

大きいゲームとしては，トランプの「神経衰弱」のよ

うに，裏返しにしたカードを２枚とって偶然にできた

ペアの共通点を見つける絵合わせや，サイコロを振っ

て駒を進めるボード形式のアート･ゲームなどがある。

アート・ゲームを学習活動として，目標を設定し評価

を行う観点から言えばできるだけ偶然性のないほうが

よいのかもしれない。　しかし，ゲームとして，学習活

動に偶然性のリスクを入れるところに，やはり，アー

ト・ゲームのおもしろさがある。

　（3）アート・ゲームの教育的意義と問題点

　以上の検討をふまえて，もう一度，アート・ゲーム

の教育上の３つの意義を確認してみよう。

①ゲーム的な遊びを通して美術に親しみ，美術活動へ

の意欲や美術への関心を高める。

②作品を，言語や触覚なども交えて見ることで，作品

を分析的に見ることことや統合的に見る力を養う。

③作品をめぐる競争・協力や話し合いを通して，作品

への多様なアプローチや感じ方・とらえ方のちがいに

気づき，その独自性を認めあうなかで交流を深める。

　こうした長所は，またその反面，短所にも通じる。

例えば，①の利点はゲームを通して美術への関心を高

めるが，反面，偶然性が強すぎると，ギャンブル的に

熱中はできても勝敗だけにこだわりすぎて，本来の鑑

賞学習がおろそかになってしまう恐れもある。

　②と③の意義は，言語活動だけが目立ちすぎると，

言語化できない感じ方や内面的な反応などが無視され

たり，言語で表現する力と感じる力・鑑賞する力とが

混同される恐れもある｡マッチングの理由説明などで，

こじつけになったり，言い争いになったりすれば，逆

に反発をまねいてしまう。特に，小学校低学年の子ど

もたちには，言語以外のジェスチャーや触覚などを

使ったゲームを考案していく必要がある。作品につい

て文章を作成して読み上げる「カルタ」ゲームは，文

章を作り，書き，読むという国語の力を育てることに

もなる。また，②の活動は，ゲームの中で気になる作

品とか印象に残った作品について，誰がいつ，どんな

ところで作ったのかを調べていくことで美術史研究や

美術批評の活動へと展開していく。

　カードやボードなどの小物やワークシート，ときに

はパソコンなども使うアート・ゲームでは，美術批評

やＶＴＳ,対話型トークに比べると，そうした媒介物の

多様性が，ゲームの多様な展開を可能にする。

　（4）アート・ゲームの実践的な課題

　アート・ゲームも，学校や美術館などで実践が行わ

れるようになった。美術館での実践は，現在ではあま

り教育評価について問われることはない。しかし，美

術館で受けたサービスヘの顧客(client)の満足度とか

美術館の事業が地域に果たす役割りなどの業務内容が

行政評価の対象とされるようになるであろう。

　学校教育では「評定」をしないとしても「評価」は

避けてとおることができない。アート・ゲームは表現

への導入として使われたりして，必ずしも単独で評価

する必要がない場合もあろう。「絵合わせゲーム」の類

いなら，主題や形一色，構図など比較の観点をどれだ

け発見できたかとなど自己評価も参照にできる。しか

し，美術史の知識や線や形などの造形要素の分析に終

わらないオープン・エンドな対話を目的としたアー

ト・ゲームでは，総合的な学習と同様に，学校や地域

の特色と子どもの学習内容，制作表現や話し合った結

果の共同発表（プレゼンテーション）を含めて，総合

的に評価していくことも必要になる。

　また，アート・ゲームは「ゲームのルール」を決め

るが，それは「鑑賞のルール」ではないこと，両者を

混同しないことを確認しておきたい。たとえば，２点

を比較して共通点を見つける「絵合わせ」は，作品を

よく見る一つのきっかけであり，美術館でもどこでも

常に比較して見なくてはいけないということではな

い。常に作品について，他人を言葉で説得する理由を

見つける必要はなく，「ただ好きだから」とか「なんと

なく魅かれるから」と感じるだけでもよい。美術批評

やＶＴＳでも「その作品には何がありますか？（何を

見つけましたか？）」という記述から入ることが多い

が，実際の鑑賞では，最初にさっと見て好きか嫌いか

で判断したり，なにか寂しそうだと雰囲気から入って

もいい。そうした混同が，鑑賞学習の方式化を招きや

すいので注意したい。

　さて，以上の意義と問題点を確認したうえで，次に

教材としてのアート・ゲームを開発し実践していくた

めの，ガイドラインを提案したみたい。

５．アート・ゲーム教材開発のガイド・ライン

　アート･ゲームは，絵はがきを使ったり，パンフレッ

－210－



美術鑑賞教育の一つとしてのアート・ゲームについて

トなどの図版を切り貼りしたり，文字カードをつくっ

たりするなど，材料集めや教材作成も自力で行える。

完結型の市販教材と違って，教師や子ども自身で創作

していける余地がある。また，ゲームのルールを変更

したりカード図版を差し替えるなど，弾力的に実践で

きる。教師同士で児童・生徒作品も活用する教材を共

同開発したり，美術館で所蔵作品を扱った館独自の教

材を開発することもできる。 33その開発のための話し

合いの過程そのものが鑑賞学習でもあり，安易な方式

とならずに学校や学級，美術館の特色に裏付けられた

独自性をもったアート・ゲームを生み出すきっかけと

なることで，方式化していく問題点を避けられる。

　アメリカのスージー(Susi, F.D.)は，学科ゲームの

ガイドラインに準じた「美術学習のためのゲーム」の

ための４項目のガイドラインを提案している。 34それ

は以下のようである。

１．情報を提供するのか強化するのか，それとも探究

の技能を高めるのかといった目的や目標を決定する。

２．シミュレートしたいと思う内容や場面を選択する。

ゲームが競争型であるなら特に，生徒がしっくり鑑賞

できる造形要素，戦略，ルールを含むようにする。

３．フレイヤの果たす役割を確認すること。そのゲー

ムを行うのに，どんな背景，技能，そして知識が必要

なのか？フレイヤは，何ができて何ができないのか？

役割は皆同じか？最大・最小人数はあるのか？得点係

や司会者は必要なのか？得点の数え型や勝負の判定は

明確か？など。

４．プレイに必要な機材・資料を確認する。時間，場

所，材料を考慮する。プレイに必要なスペースや環境

を整える。

　このガイドラインは主に他の教科でも使われるシ

ミュレーション・ゲームを中心に想定されているが，

アート・ゲームにも妥当すると思う。カード・ゲーム

を中心としたここでのアート・ゲームの特性を考慮し

て，鑑賞学習としてのアート・ゲームの目的を前提と

した上での教材開発のガイド・ラインとして次の３点

を示そう。

　１．美術の何を，どのように，何のために学習させ

たいのかをはっきりさせる。…美術のコンセプト，探

究力，色や形の造形要素の分析，知識の補強，直感的

に全体を見る力，または，表現活動とのつながり（色

彩や線の造形要素の多様性に気づかせ表現へ応用する

など）などに焦点化する。

　２．白熱したゲーム中でも「作品」そのものをしっ

くりと見る時間を確保できる活動を含む。…図版は原

則として作品全体を見せ，不必要にトリミングをしな

い。ゲームリレールにはお手付き違反を含める。早け

ればよいのではなく，きちんと作品を見たほうが有利

になる工夫が必要である。

　３．作品を見ること，語ることなどを介して参加者

同士がコミュニケーションできる場面を設定する。…

各参加者の独自の見かたや感じ方が素直に表明され共

有できるルールを工夫する。

　以上のガイドラインは，教材開発とゲーム運用の大

前提を示したものである。美術作品の鑑賞「指導」は，

計画段階では，どのような方法であれ一定の手続きに

したがって進めていくことが想定されるが，鑑賞「学

習」では同時に多数が同じ手続きにしたがう必要はな

く各自の学習スタイルに合わせて進められることが望

まれる。このガイドラインに示された条件を満足させ

るアート・ゲームは，指導者（又はファシリデータ）

の指導意図と個々の学習者の学習スタイルとがうまく

マッチングしていく可能性をもった鑑賞教材になると

思う。今後の実践の積み重ねから，新しいアート･ゲー

ム教材が提案され組織化され広く共有されていくこと

が期待される。

　美術史学者のペヒト（Pacht,０.）は，美術鑑賞自体

が「造形クイズ」のようのものかもしれないとする。 35

その意味で，アート･ゲームの最初にして最終の形は，

ある〈物〉や〈行為〉がアート（美術）であるかどう

かの判断をめぐる〈探求ゲーム〉といえよう。

　この報告は，科学研究費補助金[基盤研究(Ｂ)(1)，課

題番号13480057]による研究成果の一部である。
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資料１．ＶＴＳ授業例（小学校５年）

　北斎作「神奈川沖浪裏（Ｔｈｅ Great Ｗａｖｅ）』を使ったVTS

授業の例。文章は，教室での状況が理解しやすいように若干，意

訳をしてある。教師はヤノワイン本人で児童名の発音は正確で

ないかもしれないがカタカナで示す。（図３参照）

教師：いいですか？次に絵を見ましょう。話しあう前に，よーく

見て。

トリオナ：嵐のようです。波があります。その波は，え一と，船

を漕いでいるみたい｡船がちょうどそこにあって,嵐は始まった

ところで，波が船の上に覆いかぶさってきます。

教師：いいね。トリオナは，波の中に船と，嵐がやってきて出来

た大きな波を見ている。どうして，それが波だとわかったの？

多数：はい，先生！

スチュワート：潮が満ちてくるときの波だよ。

トリオナ：波がどんなふうに見えるか知ってるよ。

教師：よく，わかってるからね。いいよ。はい，ダーシ。

ダーシ：映画の『ゆかいなウィリー・パートＩ』の場面みたい。

ウィリーがシャチについて話をしているところ。そうは見えな

いかもしれないけど…船が半分壊れかけてるみたい。それで,何

かいますぐに海に落ちちゃいそう。

教師：あなたは，前に見た絵の話をしてるの？

ダーシ：ちがうよ。『ゆかいなウィリー』だよ。

教師：この絵が『ゆかいなウィリー』かな？

ダーシ：そう，最初のクジラが連れ立ってやって来た話をウィ

リーがしているところみたい。それは，昔のインディアン［先住

民］の伝説みたい。遭難かなんかした人のような…それで，何か

水のようなクジラが投げ込まれて…結局，その人は…。

教師：いいよ。映画の話とはまた別ね｡何かほかに気づいたこと

は？

マーク：神様が殺すために,敵を殺すために，嵐を起こしたと思

う。

教師：そう。どうして，嵐を起こしたのが神様だと思ったの？

マーク：真っ黒な雲だから。

教師：そうか，真っ黒な空から神様がバシツとやってるわけね。

はい，ジェシー。

ジェシー：そこの船の中に，何か人がいるように見えるんだけ

ど，その人たちは戦争にまきこまれて，なにか…。

教師：はい，どうしてそう思ったのかな？

ジェシー：わかりません。

教師：はい，ジェシーは船の中に人を見つけ，その人たちは戦争

にまきこまれたようだけど，どうしてそう思ったのかははっき

り言えないということです。

リンゼイ：後ろのほうにある船とか手前の船，その人たちは島

から帰りかけていて，それで，魚とか何かを，お祭りのために捕

まえに行こうとしているように見えるんですけど。そこに大き

な嵐が来て，みんな，波に流されて…。

教師：はい，リンゼイはこれらの船は漁船で,大きなお祭り用の

魚を捕るため，島から出発して嵐にまきこまれてしまった，と

思ったようです。はい，ｅディ。

ｅディ：それはカヌーみたい。多分，インディアンが,海を越え

て旅しているところ。そこにあるシャチの背びれのようなのが，

水の中から浮かび上がってきたように見える。

教師：それはどこ？

エディ：大きな波みたいなやつ，シャチのひれと同じように見

える。

教師：そうか。先生には，それがどこにあるか，わからないんだ

けどなあ。

ｅディ：右の上の方だよ。ちがう，そこじゃなくて，その大きい

やつ。そう，それ。クジラとかシャチのひれのようで，こっちに

やって来る，水の中からはねあかって。

教師：よし，わかった。この形は波ではなくて，はねあがってい

るシャチのひれなんだね。ジェシカ。

ジェシカ：質問があります。そこの隅っこにあるのは何です

か？

教師：ジェシカは何だと思う？

多数：中国の文字か日本の文字で何か書いてある。

教師：そして，シャリリンも中国の字だと思うんだね｡何を見て

中国だと思ったのかな？

シャリリン：そんな風に見えるから。

教師：まったくその通りに見える？

シャリリン：だって，中国の人はこんな風に書くから。

教師：はい，ステュワート，そしてジョナサン。

ステュワート：２隻の船があると思いますが,いいですか。そち

らの波が,おおいいかぶさっていくような１隻がありますが,バ

イキングの船みたいです。バイキングはこんな長細い船をもっ

てるから。それで，多分，漁に出かけるところだと思いますが，

船を運転していた人は酔っぱらって波に飲み込まれた。

教師：そう，それでは操縦ミスということかな｡何かの一部を見

誤って判断したのか…。これらの形はカヌーだったり，バイキン

グの船だったり。はい，ではジョナサン，次にリサ。

ジョナサン：う一んと，ぼくは日本のレースだと思っていまし

た。というのは，２隻の船があって，それで，ハリケーンが発生

したことを知らなかったんだけど，今は引き返して上陸しよう

としている。

リサ：南極で遭難したの，だから，これは雪と氷です。

教師：そう，何を見てそう思ったの？

リサ：ちょうど雪みたいに見えたから。

教師：雪が降りかかってくるように見える，それは南極のよう

にとっても寒いところだ。トリオす。

トリオナ：マークが，神様が敵をやっつけているんしゃないか

言いましたね。神様が敵をやっつけているところじゃないと思

います。だって，神様はすべての人を愛しているからです。

教師：そうなの,神様が敵をやっつけているんじゃないって｡神

様はすべての人を愛しているからそんなことはしないんだっ

て｡前に出た意見についてのトリアナが思ったことです。アンド

リュー。

アンドリュー：それはレースだと思います。たくさんのお金が

かかったレースみたいです。他の船はもどりはじめていますが，

先頭の１隻だけは,大きな波に向かって，なんとかして脱けだそ

うとしています。

教師：アンドリューは，この人たちは大きな賞品を獲得するた

めにレースに勝たなくては本気に思っているというようなこと

を言っています｡彼は，それはレースしゃないかというジョナサ

ンの意見と同じですね。はい，マーク。

マーク：二つのことを言います。一つはトリオすとは考えがち

がいます。聖書には神様が何人かの人をやっつけたというのが

あります。それで，リサの話にもなっとくできません。それは，

海の白い波頭です。

リサ：そうよ，そんことはわかってるわ。だけど，今でもそう見

えるの…。

マーク：そんなのあるはずないよ。それが凍った水だなんて。

教師：はい。マークは，神様がある人々をやっつけることがあ

るって言っています。それが聖書にあることを覚えているん

だって。だから，そう簡単にはトリオナには同意できないんだ

ね。だけど，マークは，これが波が砕けるときの波頭で,冷たく

ない，と考えています。だけど，リサは，それが波だとわかって

はいるけども，多分,雪のせいで,凍るほどに冷たくなることも

あるんしゃないか考えています。
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