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Ｉ　研究経緯と目的
　本研究は、美術館における造形ワークショップの実践
に基づき、その開発過程で得られた知見や参加者支援の
方法など、実施に関する具体的課題と解決の方向性を明
らかにすることを目的とした。
　島根大学教育学部美術科教育専攻では、島根県立美術
館との連携のもと、平成14年度以降、毎年夏季の企画
展やコレクション展に関連づけた造形ワークショップを
継続的に実施している。過去に実施した内容については、
第1稿「減法混色及び色彩構成による彩色石鹸の制作活
動」（※1）、第2稿「色チョークによる水彩絵具を用い
たアートパネル制作」（※2）としてまとめ、発表した。
第1稿でも挙げたように、美術館と連携した教員養成プ
ログラムの意義については「図工・美術科教員養成のた
めのカリキュラム開発研究」としてまとめられている

（※3）。
　本活動は、大学教員・学芸員・附属学校教諭の協働体
制のもとで企画され、美術科教育専攻の学生が中心と
なって試作品や使用する道具の検討、参加者への支援方
法や発話内容までの計画を行い、実践に至る点に特徴が
ある。
　この取り組みは美術館の展示内容に関連した造形体験
を提供することで、素材や技法の理解を促し、鑑賞の視
点を示す教育普及を目的としている。そのため、学校教
育では扱う機会の少ない素材や道具を積極的に導入し、
講師役が制作方法を指導しながら進行する形式をとって

いる。制作活動はおおむね2時間程度で完結することと
し、完成した成果物は参加者が持ち帰ることを想定して
いる。本研究では、このような継続的な実践の中で開発
された造形プログラムに焦点をあて、「再現性」の観点
からその特徴を検討する。個々の教材や参加者支援のあ
り方に関する検討を通し、得られた知見を整理し、実践
結果に基づいて明らかにすることで、美術館教育におけ
る造形ワークショップの開発と運営に寄与することを目
指した。　

Ⅱ　対象ワークショップと開発の概要
　島根県立美術館で開催されたコレクション展「夏の自
由研究―もじのデザイン」（令和6年6月6日〜 9月9日）
と関連し、文字の構成や成り立ちを理解し、デザインを
行うことに着目した題材として「文字デザインに挑戦！
～〇△□で漢字パズルをつくろう～」（令和6年8月9日
～ 11日の各日2回、各回定員12名）を実施した。6名の
学生スタッフが中心となり、1名の進行役（メインスピー
カー：MS）、3名のグループ内進行役（グループリーダー：
GL）、2名のサポート役（サポーター：SP）を設定した。
参加者は小学4年生以上を対象とし、島根県立美術館か
らの募集告知を経て決定した（※4）。1回2時間、計3
日間で全6回の実施日程のうち、1回を島根・鳥取両県
の現職教員研修として開催した。（※5）
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要　旨
　本研究は、島根県立美術館と島根大学教育学部美術科教育専攻との連携による造形ワークショップ「文字デザイン
に挑戦！～〇△□で漢字パズルをつくろう～」の開発・実践を対象とし、文字を造形的対象として再解釈する活動の
教育的効果を示すとともに、美術館教育におけるワークショップ開発の知見を明らかにした。本実践は、文字を直線・
曲線・止め・跳ねなどの要素に分解し、〇△□の基本形態に置き換え、再構成するという三段階の活動で構成した。
成果物は三層の透明なアクリルパネル上に色紙片を貼り合わせた「漢字パズル」を制作するものである。開発及び実
践の過程で、発達段階への配慮や適切な教材の作成と検討、成果物の位置づけ、支援方法といった課題を確認し、一
定の解決を得るに至った。一方で、対象者の多様性への対応、学習効果の可視化、学校教育との接続、持続可能な運
営体制といった、美術館ワークショップ全般に共通する課題が明らかとなった。
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１．題材の概要
　島根県立美術館による上記コレクション展では、文字
に着目し、文字のデザイン、また美術的な表現力につい
て関連する作品展示が行われた。各書体の紹介から始ま
り、書体や文字構成によって与えられるイメージ、絵画
や版画作品中における文字の扱いやその表現に関して示
された作品展である。これに関連したワークショップを
開発するにあたり、特に文字そのものの造形性に着目し、
文字を造形している直線や曲線、「止め」、「跳ね」、「払い」
といった要素を、〇、△、□の基本的形態へ置き換える
ことで、子どもたちが文字を単なる記号としてではなく、
造形的な「かたち」として捉え直すことを狙いとした。
　この文字の基本形態に着目した活動では、文字を分解・
再構成する過程を通じて、造形要素の組み合わせによっ
て新たな表現を生み出す可能性を探ることができる。具
体的には、①文字の要素を抽出して基本形態に置き換え
る活動、②それらを組み合わせて既存の文字を再現する
活動、③さらに自由に構成して新しい造形表現や「文字
のようなかたち」を作り出す活動、という三段階を想定
した。このプロセスは、子どもたちにとって既知の文字
を異なる視点から眺める機会となり、造形的な遊びを通
して文字に潜む美的側面や表現の可能性を実感できる仕
組みとなる。
　このように、展示の主題である「文字の美術的表現」
と連動させながら、造形的な観点から文字を探究する
ワークショップを構成することで、鑑賞と制作を相互に
関連づけ、学びの広がりをもたらすことを目指した。
　文字に着目したワークショップの事例としては、大日
本タイポ組合（秀親氏・塚田哲也氏）による「文字デザ
インワークショップ文～字ぃくつフェルト～」（※6）や、
富山県美術館による『「デザイン な」−なまえの字を使っ
てデザインしちゃおう！』（※7）等がある。

２．成果物（制作物）の概要
　本ワークショップの成果物は、〇・△・□の形に切り
抜いた色紙片を、想定した漢字一文字の形態にならい、
透過性のあるアクリルパネルに貼り付けることで制作し
たものである。アクリルパネルは三層構造とし、色紙片
の重なりによって色面を分け、それぞれの層が異なる色
面を形成するように設計した。この層構造により、各層
を回転させると判読不能な、抽象的な色面が生じる一方、
特定の組み合わせにおいては一文字の漢字が浮かび上が
る仕組みとなっている。この特徴は、成果物が絵画的な
構図によるバランス感覚や、造形表現としての美しさに
加えて「解く」楽しさを備えており、パズル的性質を有
する。このことから、本研究では成果物を「漢字パズル」
と命名した。

３．制作支援の概要
　本ワークショップにおける制作支援は、参加者が文字
を造形的に捉え直し、再構成していく過程を円滑に進め
ることを目的とし、以下の3点に留意した。
①活動の導入支援
　書体や文字表現の例を提示し、文字のもつ多様な形態

や美的要素に関心を持たせる。「止め」「跳ね」「払い」
など文字を構成する要素を〇・△・□といった基本形態
に置き換えることを例示し、実際の作例と共に活動のね
らいを明示した。
②制作過程の支援
　色紙片を組み合わせる際、既存の文字の形態を模倣す
る段階では、手本を示しつつも自由な試行を妨げないよ
うにした。また、各層を回転させると異なる造形表現が
現れることを実演し、子どもたちが偶発的な形の変化を
楽しみながら制作を進められるよう促した。その際、低
年齢の参加者や道具操作に不慣れな参加者に対しては、
保護者や企画者が安全面に配慮しながら補助することを
前提とした。
③振り返りと鑑賞の支援
　完成後は各自の作品を回転させながら鑑賞し、文字が
浮かび上がる瞬間や抽象的構成の美しさや工夫点を参加
者同士で共有できる時間を設けた。

４．準備段階における課題
　ワークショップ実施に向けた活動計画及び準備を通じ
て、以下の４つの課題を想定した。
①発達段階への配慮
　幼児や低学年児童にとっては「文字の分解と再構成」
という抽象的な作業は難しく、活動の理解度に差が生じ
る。本ワークショップでは対象を小学校４年生以上とし、
対象未満の年齢の子どもには保護者同伴及び制作補助を
お願いするものとして対処した。より低学年向けには、
成果物にとらわれない造形遊びとして楽しめるような段
階的支援が必要となる。
②素材と道具の扱い
　色紙の細片を扱う際に作業スペースが散乱しやすい。
企画者が扱う道具、並びに参加者が制作活動に支障を生
じさせない机上整理の工夫や、より操作性を高める教材
改善が求められる。また、アクリルパネルの層構造は魅
力的である一方、汚れやすく扱いに注意を要した。また、
より低学年の子どもにとっては保護者や支援者の補助が
必要となる場面を想定した。
③成果物の鑑賞と活動の方向性
　成果物が「パズル的性質」を有することは、参加者に
とって新鮮な体験となる。しかしながら、活動設計の段
階において、文字の再現性（判読性）と抽象的構成のい
ずれに比重を置くのかを明確化することは困難であっ
た。「パズル的性質」に特化するのであれば、層の回転
操作により判読可能な文字が浮かび上がることが重要で
あるが、試作の中には「何の文字を表しているのか分か
りにくい」と評価できるものも見受けられた。制作の方
向性を参加者の自由に委ねた場合、文字の再現を試みる
作品や、造形的な遊びに重点を置く作品など、多様なバ
リエーションが生じることが予想できる。この点は活動
の広がりとして評価できる一方で、成果物の目的を「文
字の再現性」に置くのか、「造形的な遊び」に置くのか
について、活動設計の段階で明確にしておく必要があっ
た。
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④大学生支援者の役割
　中心となる学生スタッフが参加者支援を行ううえで、
声かけの内容や介入の程度に差が生じてしまうことが予
想される。子どもの主体性を損なわずに適切に関わる力
量形成が課題となった。

Ⅲ　対象ワークショップと開発の概要
　本ワークショップは文字の分解、再構成による表現活
動が主体となる。よって、Ⅱ－1で示したように①文字
の要素を抽出して基本形態に置き換える活動、②それら
を組み合わせて既存の文字を再現する活動、③さらに自
由に構成して新しい造形表現や「文字のようなかたち」
を作り出す活動をどのように定めるかが本ワークショッ
プを開発するうえでの要点となる。
①文字の要素を抽出して基本形態に置き換える活動
　文字を構成する要素を抽出し、それを基本形態に置き
換えて再構成することを試みる。〇・△・□のかたちを
基本とし、△については直角三角形による大小4種類の
パターン、□については長方形による大小2種類のパター
ン、〇については直径の異なる大・中・小3種類のパター
ンを用意し、合計9種類の形態を定めた。参加者は、明
朝体の一文字（実践時には参加者自身の氏名から指定し
た一文字）を参考にしながら、これらの形態を組み合わ
せて構成を行う。重要となるのは、明朝体に特徴的な「止
め」「跳ね」「払い」といった要素をこれらの基本形態で
どのように表現するかという点であり、本活動における
創造的探究の中心となる部分である。

【図1】使用する基本形態のパターン

　実際の造形過程では、参加者がすぐに実践に移れるよ
う、「海」「花」など企画者が指定した文字を用いた練習
を事前に行い、方法論や制作イメージを習得する機会を
設けた。

【図2】「海」を用いた作例

【図3】「払い」、「跳ね」表現の作例

　活動準備として、企画者はカラーマグネットシートを
裁断し、上述の9種類の基本形態を多数準備した。参加
者は、配布されたパーツを個数制限なく使用することが
でき、A5サイズのホワイトボード上で形態の構成を行
う。さらに練習段階に応じて「かたちをつくることに注
目する段階」、「パーツの重なりに注目し、色を分ける段
階」、「重なりを意識しつつ、色分けされたパーツの、構
図のバランスに注目する段階」の3つのフェーズを設定
した。これらの段階的支援によって、参加者は徐々に造
形表現の幅を広げ、文字を新たな造形的対象として捉え
直すことが可能となった。
②組み合わせて既存の文字を再現する活動
　本ワークショップでは、参加者の氏名を事前に取得し、
あらかじめ印刷して準備した。その際、氏名の一文字が 
10cm 枠内に収まる大きさで提示できるようにした。参
加者は、用意された自身の氏名の中から一文字を選び、
先述の活動の導入支援で示した工程をもとに再度制作に
取り組む。事前の計画段階においては、参加者の多様な
氏名の中から、造形的に複雑な文字や、もしくは極端に
単純な文字が出現することが予測できたため、想定され
る難解な文字や単純な文字を題材とした試作を繰り返し
行い、あらゆる文字に対応できることを確認した上で本
活動を実施した。
③さらに自由に構成して新しい造形表現や「文字のよう
なかたち」を作り出す活動
　本活動の最終段階では、参加者が自身の氏名の一文字
を再現することを基本としながら、そこに独自の構成を
加えることを試みた。文字の骨格や基本的な可読性を残
しつつ、要素の重なりや色彩のバランス、形態の拡張や
省略などを通じて、文字を造形的に再解釈することを目
指した。この段階では、既存の文字の構造を保持した作
品や、部分的に要素を強調・変形することで装飾性を高
めた作品、さらには可読性をぎりぎり維持しつつ抽象性
を増した作品など、多様な表現が生まれた。活動の方向
性についての課題はあったが、結果として、参加者は「文
字らしさ」と「造形的な遊び」の間で独自のバランスを
模索し、創造性を発揮する姿が確認された。既存文字を
完全に逸脱せず、一定の制約を前提とした自由度を設け
ることによって、活動は「課題としての再現」と「表現
としての拡張」を両立させる場となった。これは、文字
を単なる記号として捉えるだけでなく、造形的対象とし
て再構築する契機を参加者に示すことができた成果だと
いえる。

Ⅳ　ワークショップの実践
　本ワークショップは計6名の学生スタッフで実施した。
6名の内訳は１名の進行、時間管理を担うメインスピー
カー（以下MS）、制作グループごとの説明、個別のコ
ミュニケーションを担う3名のグループリーダー（以下
GL）、その他臨機応変な対応を担う2名のサポーター（以
下SP）とした。各実施回での担当はローテーションで
当たり、役割が変更されても常に同質の活動が行えるよ
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連携、そして持続可能な運営体制の構築が、今後の重要
な検討課題となる。

【謝辞】本ワークショップの開発及び実施に際して、島
根県立美術館の皆様、島根大学学術研究院教育学系・川
路澄人教授には多大なご助言・ご助力を頂いた。また、
現職教員研修会に関連して島根大学附属義務教育学校の
矢野美穂子教諭、江角哲弥教諭にご助力頂いた。最後に
本ワークショップの企画・実施を担った島根大学教育学
部美術科教育専攻学生諸氏（伊藤綾香、太田小百合、田
中伶奈、松島加奈）へ感謝の意を表す。

【註】
（※1）小谷充、藤田英樹、野村真弘、上野小麻里「減
法混色及び色彩構成による彩色石鹸の制作活動：美術館
のための造形ワークショップ開発Ｉ」、『島根大学教育学
部紀要』57号、2024年、pp.73-83
（※2）野村真弘、藤田英樹、小谷充、上野小麻里「色
チョークによる水彩絵具を用いたアートパネル制作：美
術館のための造形ワークショップ開発Ⅱ」、『島根大学教
育学部紀要』58号、2025年、pp.107-122
（※3）川路澄人、石上城行、小谷充『図工・美術科教
員養成のためのカリキュラム開発研究─島根大学教育学
部と島根県立美術館との連携による「夏休みこどもワー
クショップ」の実践に基づいて─」』、『大学美術教育学
会誌』第41号、大学美術教育学会、2009年、pp.87-94
（※4）募集時は小学4年以上対象としたが、申し込み
を受けた対象未満の子どもも受け入れ可とした。
（※5）一般参加者49名、教員参加者12名の計61名の
参加者を得た。
（※6）大日本タイポ組合（秀親氏・塚田哲也）『文字
デザインワークショップ「文〜字ぃくつフェルト〜」』
2017年12月2日、同志社女子大学メディア創造学科
（※7）大日本タイポ組合（秀親氏・塚田哲也）『「デザ
イン な」－なまえの字を使ってデザインしちゃおう！
－』2018年4月14日、富山県美術館

【図4】制作物（成果物）の作品
「愛」の漢字をモチーフとしたもの

う、発話の意図や制作の工程、時間配分は複数回のリハー
サルを経て定め、活動のタイムラインは厳密に作成した。
造形ワークショップ開発の中核となるのがこのタイムラ
インであるといえる。誌面の都合より、本章では本稿末
にタイムライン全文を掲載し、実践状況の提示とする。
また、本ワークショップの実施にあたり準備した物品一
覧も合わせて提示する。

Ⅴ　結果
　Ⅱ－4で取り上げた個別の課題（発達段階への配慮、
素材・道具の扱い、成果物の位置づけ、大学生支援者の
力量形成）については一定の解決を得た。しかし本ワー
クショップの実施を通じて、個別の対応によって一定の
成果を得た一方で、持続的に検討すべき課題も明らかと
なった。
　第一に、対象者の多様性への対応である。美術館ワー
クショップには、年齢や経験、関心の異なる幅広い層の
参加者が集まる。今回も小学生から保護者、さらには現
職教員に至るまで、多様な背景をもつ人々が一堂に参加
した。そのため、単一の方法論では十分に対応しきれな
い場面が生じる。個々の発達段階や経験値に応じた柔軟
な対応ができるよう、段階的課題の設定や支援方法の差
異化が必要である。
　第二に、学習効果や教育的意義の評価方法の難しさが
挙げられる。美術館ワークショップは即時的な制作体験
や鑑賞体験に重きが置かれる傾向があり、参加者がその
過程で獲得した経験や認知的な変化を、どのように可視
化し、評価するかが課題である。アンケートや自由記述
などの定性的評価は有効であるが、活動を通じた学びの
持続性や転移可能性をどう捉えるかについては、さらに
検討が必要であった。
　第三に、学校教育との連携のあり方である。今回の実
践は一部を現職教員研修の一環として位置づけたが、美
術館における体験は、学校教育における知識や技能の体
系的な習得とは性質が異なる。美術館での経験は即興性
や創造性に価値を置く一方、学校教育では評価基準の明
確さが求められる。この相違を前提としつつ、両者をど
のように接続しうるのか、たとえば学校の授業に還元可
能な教材化や、鑑賞教育との組み合わせなど、橋渡しの
方法を模索することは今後有意義な研究課題である。
　第四に、活動の持続性である。人員や予算の制約は美
術館活動全般に共通する課題であり、持続性をいかに確
保するかが問われる。教材開発までに至る手段や人材育
成を含め、運営体制を設計する手法について検討し、ま
とめたい。
　以上のように、今回の実践を通して得られた個別の課
題は、美術館ワークショップが普遍的に抱える構造的な
課題とも重なっている。本実践における作品制作のプロ
セスや支援方法は、適切な規模感において改変すること
で、多様な汎用性が見込めるものとなった。一方で、よ
り参加者の多様性を前提とした柔軟なプログラム設計、
学習効果の可視化と評価の方法、学校教育との有機的な
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［表1］タイムライン1

［表2］用意した物品一覧

【図5】「海」の漢字を用いた作例、各層の制作物

【図6】「海」の漢字を用いた作例
上図で示した各層を重ねることで複雑な形態が生じる。
それぞれの層は回転させることができ、特定の組み合わ
せ方により「海」の字が生じる。
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基本形態を用いた漢字パズルの制作

［表3］タイムライン2

【図7】試作用ホワイトボードの配置図
上段にマグネットシートによるパーツを配し、下段の枠
内で文字の設計を行う。

【図8】試作用ホワイトボードを用いた文字設計の過程

【図9】練習用ホワイトボードを用いた文字設計の例
各パーツの配置、重なりを意識することで抽象性を増し
た作例や装飾的効果を有する作例も生じる。
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［表4］タイムライン3

【図10】マグネットシートによる予備パーツ
各パーツは余剰分を準備し、机上に配置しておくことで
参加者は必要に応じて使用することができる。

【図11】練習用の文字として準備した漢字一覧

【図12】練習設計の様子
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基本形態を用いた漢字パズルの制作

［表5］タイムライン4

【図13】本番制作開始時の机上配置図
左上：設計した文字
右上：パーツを切り分ける際に使用するシート、展示台
左下：パーツ確認表
右下：糊台

【図14】「島」の漢字を用いた制作過程の図
3層構造を意識させ、重なる順によって使用するマグネッ
トパーツの色を変更する。その後、使用するパーツの個
数を別表に記入し、各層においてどのパーツがいくつ必
要か可視化する。
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［表6］タイムライン5

【図15】重ね順の指導手順

【図16】色紙を選ぶ様子
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基本形態を用いた漢字パズルの制作

［表7］タイムライン6

【図17】色紙を切り取り、色紙片を糊台に移す様子
上：参加者が選んだ3色の色紙片
下：�切り取られた色紙片の片面をスプレー糊によって糊

付けする。

【図18】制作の様子
必要に応じて保護者による補助をお願いしている。
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【図19】作品完成時の様子
上：完成作品を展示台に並べる様子
中：参加者による完成作品展示の様子
下：参加者による完成作品

［表8］タイムライン7
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基本形態を用いた漢字パズルの制作

［表9］タイムライン8  【図20】鑑賞時の様子
上：鑑賞の様子
下：参加者による感想発表の様子
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