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愛知教育大学研究報告，５６（芸術・保健体育・家政・技術科学編），pp．１３～２０，March，２００７

は　じ　め　に

　筆者は，高校生向けに配付している愛知教育大学の
『大学案内２００６』の中で，本学のデザイン教育について
次の記載（２００７年度版も同じ記載）をしました。
　「デザインを平面構成やポスター制作と思っている
人が多いのではないでしょうか？　デザインとは，社
会での諸問題を解決する仕組みの一つ，と考えてくだ
さい。デザインによる問題解決は�������ではなく
��������を基底とします。愛教大のデザイン教育で
は，そのプロセスである市場観察力・課題発見力・企
画力・編集力の鍛練を行い，社会への提唱物をプレゼ
ンテーションする能力を養います」
　どうでしょう？　受験生に限らず多くの人が，ポス
ター制作や平面構成がデザインである，と教育されて
きたのではないかと思います。
　筆者は２００３年４月に本学に着任するまで，企業でデ
ザイン活動をしてきましたが，教育現場で示されるデ
ザインの限定的な解釈や，その影響性について多くの
疑問を抱いてきました。本稿は，教員養成系大学とし
て本学で開講しているデザイン関連授業の各目標と，
この３年半の実践例（２００３～２００６年前期）を紹介する
ものです。
　本稿は，１�学校教育におけるデザイン教育の問題
点，２�愛知教育大学におけるデザイン教育，３�デザイ
ン教育への展望，の３章から成ります。学校教育にお
けるデザイン教育の議論となれば幸いです。

１．学校教育におけるデザイン教育の問題点

１－１）デザイン教育と構成教育

　デザインに関する教育は，現在，美術教育の一領域
として位置付けられております（但し小学校では１９８９
年より学習指導要領で領域区分は示されなくなった）。
　美術教育の観点で「デザイン教育」を語る上で，あ
る意味で混同されている「構成教育」との関連を整理
しておく必要があります。これはデザインを一つの独
立した表現分野として「構成表現」学習と考えるか，
それともデザインの本質である「問題解決のマネージ
メント体系」の学習と捉えるか，に係わる問題でもあ

り，随分と以前から論議されてきたことでもありま
す。
　「そもそも構成は純粋造形を内容としており，単に
デザインの基礎ではない」（＊０１�梅田�１９９３）

　「デザイン学習は，絵画，彫刻，工芸などと並列した
表現の領域としてのデザインという一面と，製作過程
での計画主義として［デザインする］行為そのものを
示す面の，二面性を持っているのである。この二面性
こそが，普通教育でのデザイン学習を見直す上で，デ
ザインの位置づけをより複雑にしている原因であると
考えられる」（＊０２�福田�１９８５）

　教育現場での作品展等を踏査すると「表現分野とし
てのデザイン」学習，つまり「色彩や形態の構成教育」
が現在も主流のようです。
　構成教育を基底として［着想から→構想し→筋道を
立て→制作をする］一連のデザインプロセスを学習す
る考え方もあります。産業デザインの確立を目指した
ドイツのデザイン学校・バウハウス（１９１９～１９３３）の
予備教育課程が構成教育であったことからも窺えま
す。但し，この予備課程も，理想カリキュラムとの隔
たりは当時からあったというのが今日では定説です。

　我が国のデザイン教育が，このバウハウスの予備教
育のみを短絡的に導入したという指摘は以前からあり
ます。また，教員養成系大学である本学の学生でも，
当初，デザインとは「きっちりと色を塗る（ベタ塗り
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［図０１］　バウハウスのデザイン教育は建築へ収斂
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の）制作」「幾何学模様を描く」「デザインのような絵」
という記述がレポートでも見られ，「デザイン＝構成」
という狭義的な認識が浸透しています。
　筆者は「デザインの教育」の在り方とは，社会生活
それぞれの場面で，筋道を立てて問題を解決していく
取組みそのものに見立てることできる，という立場を
とっています。教育は教師を通して受け継がれますの
で，一般認識としても，デザインを外観や視覚を扱う
装飾的な意味合いで使われることが多のは残念です。

１－２）「総合的な学習の時間」とデザイン教育

　「総合的な学習の時間」（以下「総合学習」と記述）
とは，１９９８年に小学校３～６年および中学校に設けら
れ，２００２年度の学習指導要領の実施で本格的に導入さ
れた新しい時間帯です。小・中学校で週３時間ほど設
定されていますが，明確な教科でもないため，学校間
の取り組みに差がありすぎるなど教育現場では四苦八
苦して扱われているようです。「自ら学び考える力」を
育成するために，学校ごと自由に計画を立てることが
できる，としたものの早くも見直しが検討される状況
にあります。
　ここで着目して欲しいのは，デザイン教育を本来の
問題解決のプログラム［��現状を観察し，��問題点を
明らかにし，��解決すべき課題を抽出し，��解決策を
（造形の立場から）発見するマネージメント］として捉
え直すと，これまで美術教育に留まっていた，また狭
義的に捉えられていたデザイン学習領域が，教科とし
てではない「学際的な学習プログラム」として十分に
成立する可能性を持っている点です。これは，元来デ
ザインが「教科」の枠に入りきれない，また「美術表
現」でもない，という特性をダイナミックに見直す契
機にも成り得ます。
　「総合学習」のねらいは「自ら課題を見付け，自ら学
び自ら考え，問題を解決する力などを育てること，ま
た，情報の集め方，調べ方，まとめ方，報告や発表・
討議の仕方などの学び方やものの考え方を身に付け，
問題解決に向けての主体的・創造的な態度を育成」（＊０３）

にあり，このねらいを踏まえ，各学校が創意工夫をす
ることが求められています。
　問題点は，教育現場の認識にあります。この「総合
学習」は社会科や理科の複合科目として運用される傾
向があるようです。デザイン教育がカヴァーできる分
野であることが看過されているようにも思います。
　筆者の主張としては，デザインプロセスが本来持ち
合せている「問題解決としてのマネージメント」は，
美術分野としてではなく「総合学習」の分野でこそ発
展させられないものか，と考えています。
　教員養成系大学である本学では，このマネージメン
ト教育に立脚したデザイン教育のプログラムを展開し
ています。

　具体的には，次章で示す本学のデザイン関連科目の
内，①「デザイン基礎」，④「デザイン実技Ⅱ」，⑤「�デ
ザイン制作Ⅰ」が，このマネージメント教育の開発を
主眼としたものです。

２．愛知教育大学におけるデザイン教育

２－１）本学のデザイン関連授業と概要

　ここに挙げている授業科目は，本学の教員養成課程
で図画工作・美術を専攻する学生に開講しているデザ
イン関連の授業です。教員養成を前提とした科目群で
すので，将来「デザイン教育を行う」という俯瞰的な
見地も視野に入れています。
　本学は，初等教育教員養成課程も中等教育教員養成
課程と同様に入学の時点から教科専攻制を敷いている
ので，図画工作・美術専攻の学生は１学年３１名（初等
課程定員：図画工作専攻２５名，中等課程定員：美術専
攻６名）の教育体制です。
　２００６年度の学部開講のデザイン関連授業は�――
①�デザイン基礎（１年次／前期）
②�美術科内容論Ⅰ（１年次／後期，オムニバス）
③�デザイン実技Ⅰ（２年次／夏期集中）
④�デザイン実技Ⅱ（２年次／後期）
⑤�デザイン制作Ⅰ（３年次／前期）
⑥�総合演習Ⅰ（３年次／後期）
⑦�美術科内容論Ⅱ（３年次／冬期集中）
⑧�デザイン制作Ⅱ（３年次／後期）
⑨�デザイン研究（４年次／前期）
⑩�デザイン演習（４年次／前期）
⑪�造形研究（４年次／後期）
から成ります。
　この内，とくに「問題解決学習としてのマネージメ
ント」教育を前提に展開しているのは，①「デザイン
基礎」（必修に準じた科目），④「デザイン実技Ⅱ」（必
修），⑤「デザイン制作Ⅰ」（選択必修）です。この３
科目については次節から詳説します。
　また⑥「総合演習Ⅰ」（必修）は直接的にはデザイン
教育の科目ではありませんが，デザイン的な思考をす
る上で重要な社会科学領域を学ぶ授業です。筆者と中
日新聞社とのコラボレーション授業です。
　③「デザイン実技Ⅰ」（必修）および⑦「美術科内容
論Ⅱ」（必修）は，デザインの諸分野を幅広く知っても
らうために，非常勤講師による授業展開（各２名のオ
ムニバス方式）としています。
　②「美術科内容論Ⅰ」（必修）は，彫刻，デザイン，
工芸が１／３ずつの補講的な内容です。
　⑧，⑨，⑩，⑪は，デザインを卒業研究のテーマに
選んだ学生へのゼミ科目です。
　以上１１科目を，専任教員である筆者と４名の非常勤
講師および１社の企業参画で開講しています。
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２－２）「デザイン基礎」

　この「デザイン基礎」（１年次／前期・必修に準じた
扱い）は，大学生になったばかりの１年生を対象とし
た科目です。学生向けに開示しているシラバス（授業
要領）を示します。

　「デザイン基礎」は，彼らの持つデザインの概念をリ
セットする科目でもあります。やや高圧的に映るかも
しれませんが，「個性や自由を探究するのなら，あえて
教育を受ける必要はありません。大学生として身につ
けておかねばならない全ての科目に共通するマネージ
メントの基礎を，造形活動を通して習得してもらいま
す」とガイダンスしている科目です。教育内容は，極
めて初歩的な幾つかの課題を「時間内に制作を完了す
る」という，その後の教育成果の基本ともなる「時間

マネージメント」を最重要視しています。
　授業時間内に完了するためには，制約された条件に
対する周到なテーマの解析と，完成までの道筋を設計
する思考が求められます。このトレーニングを行って
います［写真０１］。この支援として，発想法や着眼術と
いった方法論を解説しています。また，完成した制作
物を更に「企画シート」に昇華させ，発表の仕方を考
えてプレゼンテーションすることを最終作品としてい
るのも，この授業の特徴です［写真０２］。

　この授業は「問題解決学習としてのマネージメント」
教育の導入にあたっての「基礎」と位置付けています。
　
補遺）当授業内容では３巡を経ましたが，本学に着任
時（２００３年度）のみ「平面構成」を採り入れました。
これはデザイン活動を行う上で不可欠な思考プロセス
を基礎的な平面構成を通して体験してもらうことを主
眼としました。しかし受講学生である１年生には「デ
ザイン＝構成」と受容する様相が予想以上に強く，こ
の内容は初年度限りとしました。むしろ「授業内容に
おける発信と受信の意識」といった高次に捉え，大学
院レヴェルでの「『デザイン教育』の教育方法論」と組
み立て直して実施すべき内容ではなかったか，と考え
るに至っています。

《２００６年度「デザイン基礎」シラバス》

授業概要
この授業では「その場で考え，判断する」という
習慣を身に付けてもらいます。制作は授業時間内
での完結を基本とします。そのことで「時間マ
ネージメント」を学んでもらいます。「持ち帰っ
て，後でじっくりやろう」なんて思わないでくだ
さい。「後で…」なんて時間は，きっと永遠にきま
せんよ。実社会は「時間が無い」仕事だらけです。
しかし，多くは「時間」を見つけきれなかったに
過ぎないのです。
また，高校生まで持っていた「デザイン」の概念
を完全にリセットしてもらいます。デザインは，
平面構成やイラストではありません。ポスターづ
くりでもありません。さて，どんなテーマが待ち
受けているのでしょう？�――�心配無用！　なぜ
なら，授業時間内で完結するのですから。独りで
籠って制作するなら，わざわざ大学で学ぶ必要は
ないですね。

達成目標
時間マネージメントの習得

教科書・参考書
テキストは特に用いませんが，道具の準備につい
ては，適時，指示します。

評価方法
授業時間で消化の制作物が，次の授業時には新た
な制作物へと進化していくステップを踏みますの
で，毎回の出席がないと成立しません。評定は，
制作物の期限内提出が最重要となります。

［写真０１］ ２７０分での完成を課したイーゼル制作（２００６年度）

［写真０２］完成イーゼルのプレゼンテーション（２００６年度）
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２－３）「デザイン実技Ⅱ」

　この「デザイン実技Ⅱ」（２年次／後期・必修）は，
筆者が「問題解決としてのマネージメント教育」とし
て，もっとも力を入れている企画力養成の科目です。

　授業は［身の回りにある商品を対象に，それを多面
的に観察することで，そこに潜む問題点を洗い出し，
その問題点を解決へ導こう］という，とても簡潔な骨
格です［図０２］。

　しかし，当の受講学生にとりましては「課題を自ら
発見する」というアプローチ方法は，これまで経験が
少なく，また，ステップの先を見越して現在置を耕す
こと（段取り）に慣れていません。この実習ではプラ
ンニングの迷路に陥ることも多いので，実際には［図
０２］のようにスムーズには進みません。
　この授業工程の中で，とくに時間をかけて対応して
いるのが，「問題の洗い出し」に至るまでの「現状観
察」活動（通常は「現状分析」などと呼ばれています
が，文字通り「察して観る」姿勢がないままに「分析」
しても何も得ないられないので，筆者は「現状観察」
とこだわっている）です。
　この授業では「企画とは発見学である」ことを強調
しています。その発見は多面的に事象を観ていく作業
から産まれるのですが，どうしても何らかの固定観念
による基準に当て嵌めてしまいがちです。観る人の視
点と関心によって，同じ事象でも読み出す意味が違っ

《２００６年度「デザイン実技Ⅱ」シラバス》

授業概要
特定の商品化計画を念頭に置き，企画の道筋とデ
ザイン活動の在りようを学修してもらいます。
「企画」は市場（マーケット）を背景として成立し
ます。独りよがりや単なる思いつき（アイデア）
では成就しません。この授業では，多くの人に共
感が生まれる企画の「物語」づくりを，下記のプ
ロセスで学修していきます。この企画生産プロセ
スをデザイン活動と呼びます。
１．丹念な市場観察活動
２．問題点を発見し，解決すべき課題を抽出
（紐解く：「何を考えるか」を考える）
３．課題を解決するための構想を練る
（着眼：「気付き」センサー稼動）
４．コンセプトの発見
（戦略：「四葉のクローバー」を探す）
５．三方よし
（「買い手によし，売り手によし，世間によし」）

〈２００３年度�実績）差別化が難しい「牛乳」の商品
化計画を行った。この年度は，企画プロセスの全
てを個人作業として行った。
〈２００４年度�実績）液体石鹸に市場を押された「固
形石鹸」の蘇生企画を行った。コンセプト発見に
至るプロセスまでをグループで行い，展開案は個
人作業とした。
〈２００５年度�実績）「スナック菓子」の売上げアップ
策をテーマとし，対象商品の選定から商品企画に
至る一連のプロセスをグループで行った。

達成目標
世の中の全ての知的生産活動に共通する基礎とし
て，マネージメント思考に基づく「企画力」の養
成を目指します。

評価方法
節目ごとにグループでの発表（プレゼンテーショ
ン［写真０３］）を試み，幾つかの軌道修正を経なが
ら，最終的には個人の成果品として「企画書」を
プロデュースしてもらいます。出席そのものを評
価とはしませんが，出席しない限りは，評価に値
する「企画書」は産出できないと思っています。

［写真０３］最終プレゼンテーション（２００５年度）

［図０２］ 授業工程（企画生産プロセス）
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てくることを認識してもらうプロセスです。
　一連の工程を通して留意している点があります。近
年のインターネット環境の急速な発達により，「調べる
＝ネット検索」という傾向が当然のように出現したこ
とです。日常の指導でも，ごく自然に「ネットで調べ
たのですが見つけることができませんでした」と弁明
する学生は一般的ですし，ネット検索結果を満載した
各種レポートを散見することもあります。「調べる」と
は，そのことが独立した活動ではありません。その先
の問題点を発見する糸口になっていたり，さらにその
先にある提案内容に対する裏付けを築く活動です。
ネット検索は，その特性によっては威力を発揮します
が，上記の認識がないと「調べる」とは，単に「検索
結果」となってしまいます。
　この授業では，「調べる」とは基本的に眼と足で踏査
する当たり前のことを保守しています。店頭の棚割り
の様子を見て回る，メーカーヒアリングを行う，消費
者アンケートを実施する……，あらゆる事象を察して
観る活動の中でこそ，これまで誰もが見落としていた
情報を拾うことができる，そのことを学修してもらい
ます。
　問題点を明解に，うまく表現することができれば，
答えは，もうそこまで来ている，と言われます。実際

に，この授業でも，わかりやすい具体的な問題点を抽
出したグループ（２００４年度よりグループ作業を導入）
は，説得力のある企画をプロデュースしています。
　例えば「スナック菓子の売上げアップ策をテーマと
し，対象商品の選定から商品企画に至る一連のプロセ
スをグループで行う」（２００５年度）課題に対し，ハウス
食品のスナック菓子「とんがりコーン」を対象とした
グループでは「食品感覚でお菓子を作っている」点を
問題視し，菓子メーカーでなく食品メーカーである優
性イメージを逆手に取って，見事に『とんがりコーン
朝食化計画』を企画しています［図０３］。このグループ
は，このコンセプトに合致したパッケージ案［写真０３］
やテレビ��案［写真０４］までも最終プレゼンテーショ
ンで披露してくれました。
　テレビ��やポスターを，解決すべき問題点がまだ
曖昧な状態にある企画の初期段階から作ろうとする学
生は多ものです。これらの制作は企画の中でも最終段
階の工程であることを，このグループの発表からも理
解できたのではないか，と感じています。
　シラバスに記したように，受講学生には最終的な総
まとめとして「企画書」を作成してもらいます。１０枚
程度です［図０３］。これはグループ活動ではなく受講学
生の個人作業となります。半期にわたって企画した中

［写真０４］『とんがりコーン朝食化計画』のコンセプトに沿ったテレビCM案（受講学生グループ制作）

［図０３］受講学生による『とんがりコーン朝食化計画』の企画書／抜粋（左２枚：鈴木智子，右：滝田陽子）
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身のおさらいをして，その整理された企画内容を他人
に伝達する方法論の習得を目指したものです。よっ
て，同じプランニング内容であっても，プログラミン
グ方法は違ってきます。重要視しているのは，その企
画書に，どれだけ説得力を持たせることができたか，
という点であり，これを評価基準にしています。
　企画書は「伝達の技術」の集約です。企画書づくり
を最終課題としていることは，「総合学習」として先駆
的な学校では採り入れられている「ポートフォリオで
『情報』を再構築する」授業形態（＊０４）の大学生（将来
の教師）版と筆者は位置付けています。企画書づくり
はビジネス界寄り，と思われがちな節もあります。練
り上げた企画を文書で伝達する技術は，全ての知的生
産活動の教養技術であることを，もっと理解させたい
と思っています。

補遺）この授業は昨年度（２００５年）後期に限り，教務
スケジュールの関係で，通常の１５回より多い１８回の授
業となりました。
　夏まで開催されていた愛知万博に，東京大学では，
大学のゼミを通して「東大カフェ」が出店され，話題
になりました。（＊０５）

　これに倣って，この３回分を使って，小規模ながら
も本学の大学祭（５月）へ向け，「収益の上がる出店企
画」というテーマをグループごとに課しました。授業
では「定番の出店企画とは『違う土俵で戦う』こと」
「収益が得られる企画であること」「高レヴェルのプレ
ゼンテーションを期待する」を条件としました。出題
からプレゼンテーションまで３回限りの内容でした
が，実現化を前提とした具体的な企画が多くプレゼン
テーションされました。
　その中でも「ネイルアート出店」案は，実際に大学
祭での出店が実現した企画であったことを，ここに付
記します［写真０５］。

２－４）「デザイン制作 Ⅰ」

　「デザイン制作Ⅰ」（３年次／前期・選択必修）は，
前年度に「デザイン実技Ⅱ」を受講した学生の選択授
業（選択教科には「絵画制作Ⅰ」「彫刻制作Ⅰ」「デザ
イン制作Ⅰ」「工芸制作Ⅰ」が開講され，この内２教科
の履修を規定）です。

《２００６年度「デザイン制作Ⅰ」シラバス》

授業概要
２年次の「デザイン実技Ⅱ」の授業内容は，与え
られたテーマに対しての「観察力」「課題発見力」の
習得でした。「デザイン＝構成」と捉えてきた多く
の学生にとっては，この授業での「企画書づくり」
は，たいへんな体験だったと思います。それら企
画力の発展として，３年次で開講される本講「デザ
イン制作Ⅰ」では，自分たちでテーマを設定し，
その「企画」を昇華する「情報編集力」の鍛練を
行います。
この具体的な制作活動としては�―
１．グループによる「小冊子」の出版企画
２．実際にオンデマンド出版を通し，編集テーマ

が一つの「出版物」という作品に仕上がって
いく過程を実践

３．グループで作り上げた「小冊子」に対し，そ
の広告コミュニケーション企画を個人作業と
して展開

市場観察・テーマ設定・取材・原稿執筆・原稿整
理という出版の技術，視覚伝達デザインとしての
誌面構成や印刷設計についての講議および一連の
実践を通し「編集（編輯）」という知的生産活動を
習得します。

達成目標
２年次で苦労して学んだマーケティング思考を，
今度は，自らが楽しむ企画として捉え直してもら
いたい。

教科書・参考書
教科書は，印刷設計編として『新・印刷メディア
の基本設計』（和田義徳ほか，日本印刷技術協会，
１６００円）を，編集ソフトウェア編として『新しい
教科書２�――�本』（永江�朗，プチグラパブリッシ
ング，１５００円）を指定します。また，適時，解説
用プリントを配付します。

評価方法
制作物の水準，制作過程，取り組み姿勢により，
総合的に評定します。

［写真０５］「ネイルアート出店」企画のプレゼン（２００５年度）
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教育学部における「デザイン教育」の教育実践

　前年度に「問題解決の道筋の型（スキル）」を経験し
ていることに加え，履修学生が約１５名ということもあ
り，指導としては，比較的フランクな雰囲気の中で
行っています。
　内容はシラバスに示したように「雑誌の編集・出版」
企画です。約１５名の受講学生を３～４グループに分
け，それぞれを独立した出版社とみなして進めていま
す。グループディスカションは編集会議のスタンスで
す。最終的に各社から発行される雑誌は，授業の成果
物として筆者としても楽しみの一つです。
　この授業内容の導入には不安も持っていました。
「これはパソコンの操作等を教える授業ではありませ
ん。出版という『企画』の授業です」とガイダンスし
たものの，本学は，教育学部ということもあり，日頃
からパソコン教育を行っているわけではないのです。
１年次に「情報教育入門」で扱いますが，それ以降は，
各自が必要に応じて操作を習得している現況です。
　ところが，具体的で且つ表現自由度の高い「雑誌づ
くり」であるため，結果的に自分たちの「雑誌」の表
現を高める目的志向を持った自主学習によって，この
不安を解消してしまいました［写真０６］。同様に「文章
を書くのが苦手」と言っていた学生も，最終的には，
見事に雑誌記者の責務を果たしました。これらは，こ
の授業の副次的な収穫でした。

　この雑誌の「オンデマンド出版」ですが，家庭用に
廉価で販売されている一般的なプリンターを主に使っ
ています［写真０７］。使用する用紙は，学生がプリント
適性を調査して使っています。発行部数は，受講学生
が自社分と他社分を１冊づつ受け取るのと予備を入れ
て，１グループ３０冊程度です。製本は印刷会社に発注
し，三方化粧断ちを施した本格的な無線綴じ加工とし
ています。家庭用プリンターとは言え，最近はオフ
セット印刷と見分けがつかない出力の仕上がりです。
製本を外注することで見事な「雑誌」となって完成し
ています。これは教育現場での学級経営としても十分
に機能する方法だと思います。

　受講している学生は３年生ですが，この授業を終え
ると教育実習（１０月）に行きます。グループ実習によっ
て企画から印刷（実際はプリンター出力）に至ったプ
リントは，この間に印刷会社で製本されます。そして
１か月後，教育実習を終え大学に戻ってきた時に，製
本された「雑誌」となって，全グループ分がそれぞれ
の手に渡ります［写真０８］。
　この雑誌編集という授業は，筆者の中では教育学部
に学ぶ学生へ向けてのデザイン教育，つまり「問題解
決学習としてのマネージメント」の仕上げと位置付け
ています。

補遺）雑誌の編集を通して，実践的な企画を学んでも
らうのが，この「デザイン制作Ⅰ」ですが，当初から
この内容で来たわけではありません。前年度の「デザ
イン実技Ⅱ」の復習として，より高次レヴェルでの深
耕を目指し，提示テーマを「任意のケーキ屋さんの販
売促進案」で展開したことがあります（２００４年度）。前
年度に「問題解決の道筋の型」を経験している分，ハ
イレヴェルな企画案も登場しました。
　しかし，同じ内容の深耕では，レヴェルは上がるも
ののデザイン領域の拡がりが見出せない点や，受講学
生からの新鮮度の低下も感じ，現在の内容に転換した
経緯があります。

［写真０７］家庭用プリンターで出力

［写真０６］目的志向としてパソコンを習得 ［写真０８］製本された雑誌（２００６年度）
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３．デザイン教育への展望

　今年（２００６年）から使われている小学校６年生の社
会科教科書『新編�新しい社会�６下』（東京書籍）の中
で，デザイナーという職業の紹介が出ています［写真
０９］。ここではデザインがレイアウトや装飾としてで
はなく，社会の問題解決の仕組み（目の不自由な人の
ためのカレンダー考案）を作っている仕事として小学
生の取材形式で紹介しています。僅か１ページです
が，社会科でデザインが取り上げられ，「デザインの本
質」が語られています。教育におけるデザイン認識の
是正の上でも画期的なことです。

　ここに同じく「問題解決としてのマネージメント学
習」という立場で，「全国高等学校デザイン選手権大会」
の開催を通し，デザインの本質を啓蒙している東北芸
術工科大学の高校生向けメッセージを，最後に紹介し
たいと思います（原文）。（＊０６）

　「デザイン選手権大会は，造形的な美術表現のテク
ニックを競うコンペティションではありません。高校
生が自らの視点で，社会やくらしの中から問題点を見
つけだし，その解決策を提案するものです。
　一般的に「デザイン」とは平面や立体，造形的な側
面，色や形の問題ととらえる考え方が多く，同様にデ
ザインに携わる人も，社会の中では特異な才能や技術
を持った限られた人たちという見方が一般的でした。
しかし，デザインというのは色や形をまとめるだけの
行為ではありません。社会や日常の暮らし，または
様々な仕事の中で，問題や課題を発見し，解決案を具
体的に提案していく一連の行為を指し，社会全体すべ
ての人が関わりを持つものなのです。
　こうした本来のデザインのあり方を，造形表現を志
す人だけではなく多くの高校生にも知ってほしいとい
う思いから，「造形コンテスト」ではなく，「明日の社
会を見つめ、明日の世界を創造する」という大きな
テーマで，高校生自らが課題を発見することを最大の

コンセプトとしました。そして，その課題を深く掘り
下げて，背景にある問題を的確にとらえ，どのように
解決すべきか，どんな方法があるのかなど試行錯誤を
繰り返し，解決策を提案する。さらにはその解決策を
いかに第三者に伝えるか。この一連のプロセスそのも
のが広い意味での“デザイン”と言えるのです。
　デザイン選手権大会は，高校生の視点からとらえた
“デザイン”を社会に発信し，デザインの本来の意味や
新しい考え方，役割を次代に向けて問いかける運動
（ムーブメント）でもあります」。

　上記は「デザインの本質とは何か」を高校生に伝え
ています。本稿にも記したデザイン教育の現状を考え
ると，教育現場にもぜひ浸透させていただきたい「デ
ザインの本質」メッセージです。

お　わ　り　に

　本学でのデザイン関連授業に対しては，「個性，タイ
ムマネージメント，作品の目的など，今まで思ってい
た常識を再度，見直すきっかけを与えてくれた」「新し
い知識と言うか価値観というか…とにかく新しい考え
が身についたと，この授業を受けて強く思います」と
いった授業評価（本学・教育創造センターによるアン
ケート，２００６�０７）がある一方で，「デザインなのにポ
スターを作らない授業」「企画書づくりはビジネス社会
のものでは？」といった，とくにアート志向の強い学
生からの声を耳にすることもあります。筆者として
は，彼らの５年後，１０年後，社会に出た後に，振り返っ
て評価してくれればよいと考えています。
　本稿は，本学での３年半の足跡にすぎません。今後
も，教育学部としてのデザイン関連授業では，マネー
ジメント教育に立脚した教育プログラムを開発・実践
していきたいと考えています。

〈注〉

図０１）武蔵野美術大学短期大学通信教育部『デザイン基礎』　光

琳社出版，１９８８，��４３より載録

写０９）『新編�新しい社会�６下』東京書籍，２００５，��２８

＊０１）梅田幹博『デザイン教育ダイナミズム』宮脇理／編，建

帛社，１９９３，��９４

＊０２）福田隆真『現代美術教育論』宮脇理／編，建帛社，１９８５，

���１１１�１１２

＊０３）『小学校学習指導要領解説　総則編』文部科学省，２００３

（２００４一部補訂），��５６

＊０４）横浜国立大学教育人間科学部附属横浜中学校『これでで

きる����ポートフォリオ実践戦略』東洋館出版社，２００３

＊０５）加賀谷貢樹「東大カフェの成功法則に学べ」『���２１』���

研究所，２００５�１２月号，���９６�９７

＊０６）�������������	
�	������
���	�����
�������

（平成１８年９月１９日受理）

［写真０９］デザイナーの仕事を紹介した社会科教科書


