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要旨 

20世紀の末から，中国のデザイン教育は高等教育の人気のある分野として急速に発展している。

しかし，教育現場では教育資源が不足し，合理的な教育方法が確立していない状況にある。そし

てそのことは学生の創造性に大きな影響を与えているという問題がある。そこで，本稿では高等

教育の視覚伝達デザインを対象として，創造性の開発のための教材を試行し，視覚伝達デザイン

の課程における有効な創造性の開発の教育方法を一考察する。 
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1 デザインと創造性について 

1.1 デザインの定義 

出原栄一の『日本のデザイン運動』による

と「デザインすること」には備えていなけれ

ばならない三つの特徴がある： 

a，＜対象＞デザインすることは自然物では

なく，人工物であり，または生活に役立つ実

用品である。1)

b，＜方法＞デザインすることのつくる方法

は必ず工作の前に形態（色，模様なども含め

て）を決める。例えば，工業製品を作る時，

材料の加工に先立って，その構造や形状を決

めることを「設計」という。2)

c，＜目的＞デザインの本来の目的は美観と

快感の追及であり，形態や色彩，模様などに

よって，人の視覚または触覚を刺激して，快

感または美観を引き起こすことである。3)

この三つの特徴からすると，デザインする

ことと美術作品の制作はほぼ同じであるが，

デザインすることより美術品の作る過程には，

厳密な「設計」よりも自由度があるといえる。

福田は授業で美術とデザインの創作過程を

Black Box と Glass Box に分けて実践をした。

美術の作品は着想から出来るまで，その創作

の過程は Black Box のように何も見えないと

した。デザインの方は，着想から一歩一歩の

推理と分析を通じて，最後に作品を完成する

まで，Glass Box のようなそれぞれの段階が

見えるとした美術の目的はアーティストの感

情や感覚を表現するための創作活動であり，

作品の実用性を考える必要がない。それに対

して，デザインの創作過程には客観的なロジ

ック分析などの理性的な要素が多いと考えら

れる。デザインすることは必ず実用性，厳密

性（作る前は厳密な計画を行う），美観性，創

造性その四つの特性を備えると考えている。 

実用性とは，デザインは人間の生活に役立

つことであり，環境デザインや視覚伝達デザ

インなどのデザインは全て人間にサービスす

ることを目標として存在している。厳密性は，
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ものの工業生産あるいは量産する前に，厳密

な計画や設計があるかどうか。これはデザイ

ンと手工芸または美術品との区別であると考

えている。そして，美観性とは人間の審美感

を満足するためデザインにおいても不可欠な

要素であり，これはデザインと工業設計の区

別であると考えられる。そして，創造性とは

デザインという活動に意義を与える要素であ

る。人間の生活が変化し，機能的美的なもの

を制作するために必要な要素である。 

デザインと手工芸や美術の区別は図１で

ある。創造性とはデザインの一つの特徴とし

て，不可欠な要素であり，更にデザインの価

値を体現する部分とも言える。 

図 1 デザイン，美術，手工芸，工業設計の 

関係 

1.2 創造性の定義 

 創造性の研究において，その概念と定義は，

一人の研究者が 1つの定義をするというよう

に多種多様である。4)本稿では，恩田彰と高橋

誠の「創造性」の定義を参考を紹介する。 

 恩田は「創造性とは，新しい価値あるもの，

またはアイデアを作り出す能力すなわち創造

力，およびそれを基礎づける人格特性すなわ

ち創造的人格である」と述べている。そのさ

い「新しい」という意味には，社会的，文化

的に価値ある質的な変革をもたらす場合と，

個人にとって新しい経験という場合で二つの

種類があるとしている。5)

  高橋は，創造性というものを「様々な情報

の結合により，新たなる価値を生み出すこと」

と定義づけている。6)

 従って，創造性とは「新しい価値」と「産

出」の能力であるといえる。 

1.3 創造性の分野 

 高橋の『新編創造力事典』で「創造性」は

「創造的能力」と「創造的人格」その二つの側

面があると述べている。その中で「創造的能

力」は「創造的思考」と「創造的技能」から

構成される。「創造的思考」は想像力やアイ

デア，直感などを含む，「創造的技能」は考

えたことを実現できるスキルの意味である。

そして「創造的人格」は，その人の「性格」

と「態度」を含める。創造性はその「創造的

能力」と「創造的人格」を両方とも備えなけ

ればならない。例えば，ある人は創造的能力

がいくらあっても，それを実現させる意欲や

行動力がないなら何も創造できない。7)以下

の図２は，創造性の構成分野を示している。 

図 2 創造性の分野 

  （高橋誠，2002 より作成） 

2 日本の構成教育 

 デザインと創造性の教育において，日本で

は「構成教育」が歴史的に実践された。「構

成」はバウハウスに留学した水谷武彦がドイ

ツ語の「Gestaltung」を翻訳した言葉である。

日本の構成教育はバウハウスの基礎造形教育

の大きいな影響を受けていた。バウハウスの

予備課程は構成教育の出発点とも言える。色

や形の学習という内容は，造形的な創造活動

や美的情操を育成ための主要な手段であり，

この学習の方法には，再現的な特質と非再現

的な特質がある。 
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構成教育においては，主に非再現的な方法

を使って，現実の対象から離れた創造的表現

活動を行う場合が多い。8)また，日本の構成教

育は２つの方向があり，一つは戦前に普及し

ていた普通教育である。普通教育における構

成教育とは，昭和初期にバウハウスの基礎教

育を受容した川喜田煉七郎を代表として提唱

された教育方法であり，「造形感覚の育成や

技能の獲得，さらに造形表現への価値の転換

を図る。」9)そして，従来の図案教育の生活の

中で実物をモチーフとして抽象化していく行

為とは違って，構成教育は目的を実用におか

ず，始めから抽象化形態を用いて美の感覚を

育成するのである。10)現在，日本において小

学校の「図画工作」，中学校の「美術」の教

育内容の一部として設置されている。11)

 もう一つは 1945 年以降の戦後に発展した

デザイン教育のための基礎および専門教育で

ある。専門教育における民間運動としての構

成教育は，戦後，大学の講座やカリキュラム

の一部として設置され，東京教育大学（現，

筑波大学）の構成，千葉大学の造形意匠など

がそれぞれの形で始められ，あるいは，デザ

インとの複合という形で設置された。12)桑沢

デザイン研究所を例として，早い時期に設置

されたドレス科，リビングデザイン科の専門

クラスの中で構成教育を基盤とするデザイン

教育を行っていた。勝見勝と髙橋正人は研究

所の創立メンバーとして，研究所の構成教育

に大きな影響を与えた。 

 勝見勝の造形教育は，バウハウスの影響を

受けて，芸術家とは，絵を描く人とは限らず，

デザイナーも芸術家という理念である。13)そ

して，「調和ある総合によって人間を育成す

る」という教育理念を指針としてデザイン教

育を実践した。14)

 髙橋正人によると構成教育の目的は「造形

のためのリテラシー」の習得である。また，

構成教育をデザイン教育の基礎として，二つ

の分野に分けた。一つは，視覚伝達の分野で

あり，純粋な造形要素，実際のデザインに直

接用いないこと，例えば，色彩，平面，テク

スチャーなど。そして，機能造形（生産分野

のデザイン）の分野であり，構成は全ての基

礎として，造形発想，構成要素，構成原理を

含めている。15)「構成原理とは，原始以来今

日に至る，人間のあらゆる造形活動や，それ

らに付随する考え方を対象としてそこから

（美学のような言葉ではなく）具体的な形態

や，色彩の普遍的な原理を引き出そうとする

ものを指している。」16)そのような構成教育

の目的は，イッテンの創始した創造性を開発

するため無様式の創造活動と類似している。

しかしながら，それらの教育理念あるいは，

教育方法は，すでにイッテンの無目的，無様

式の造形活動から，もっと専門的なデザイン

のための研究分野に広げていった。17)

 したがって，福田は，「専門教育における

構成教育は，あらゆる造形に発展する可能性

を育成するための基礎造形教育という性格

と，従来のジャンルに適合しないような新し

い芸術作品を制作するための方法論を研究す

る性格を兼ね備えている。この考え方は，更

に拡大して，規則性や素材の多様性から新し

い美を創造するという教育原理にまで及んで

いる。」18)と，すでに述べた。そして，構成

教育の理念を使って，デザインの専門教育に

おける学生の創造性を開発することができる

と考えている。 

3 中国のデザイン教育の発展 

ここでは中国でのデザイン教育について概

略を述べる。 

1887 年から 1937 年までの間に，中国から西

洋に留学した学生は約 3万人であった。芸術

を勉強する学生は 200 人ほどであり，その中

でもデザインに関する専攻を学習した学生は

少なく，直接にバウハウスで勉強した中国人

はいなかった。19)また，1980 年代以前，中国

の政治や国民意識などにより，バウハウスに
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関する著作物も出版されていなかった。従っ

て，1980 年代以前の中国はバウハウス教育の

影響を受けていないと考えられる。 

 1980 年代初期，改革開放と伴に，バウハウ

スは中国に入った。1982 年に計画経済から市

場経済に改革された中国社会は，デザイナー

の需要が大幅に増加し，バウハウスのような

現代デザイン教育のシステムが教育者たちに

注目された。1980 年から，中央工芸美術学院，

広州美術学院，無錫軽工業学院などの大学は，

次々に，平面，色彩，立体構成などのデザイ

ン教育の内容を従来の教育システムに加えて

導入した。工業生産のための芸術設計はその

時から始まった。1983 年から『美苑』，『装

飾』，『建築学報』などの芸術雑誌はバウハ

ウスに関する記事を発表した。それらの記事

は「芸術と技術の新しい統一」20)，「芸術は

大衆にサービスする」21)，「実用美術と純粋

美術を結合する」22)などの思想を肯定し，バ

ウハウスの理念が中国で全国的な発展に道を

開いた。 

 1978 年に，尹定邦 23)，辛華泉 24)などの研

究者は，日本の構成教育の影響をうけて，広

州美術学院から初めて「三大構成」25)を基礎

教育として従来のデザイン教育に導入した。
26)その後，全国の範囲で「三大構成」はデザ

インの基礎教育の一部として普及した。中国

の「三大構成」は，平面構成，色彩構成，立

体構成の 3科目を含めている。それは現在ま

で，全てのデザイン学科の基礎課程の一部と

して，中国のデザイン教育の現代化に大きな

役割を果たした。 

それと伴に，1984 年に，柳冠中 27)と王明旨
28)はバウハウスの影響を受けて，北京の清華

大学で中国最初の工業デザイン学部を設立

し，本来の伝統的な「工業造形美術」専攻に

対して，「工業デザインは純粋な形の美が存

在しない。デザインの芸術性は必ず物の実用

性，材料の利便性と構造の合理性この三つの

部分を統合しなければならない」という新し

い教育理念を提出し，「総合的造形基礎」，

「造形規則と方法」，「デザイン理念」の三つ

の課程を支柱として，工業デザイン教育のシ

ステムを構築した。29)そして，中国のデザイ

ン教育は，伝統的美術の教育あるいは技術の

伝授を中心とした教育方法から，現代デザイ

ンのような造形要素について理論的分析の方

法に変化してきた。1998 年中国教育部が発表

した『普通高等学校本科の専攻目次』によっ

て，正式に「工芸美術」学科を「芸術デザイ

ン」に変更した。30)これは現代デザイン教育

が中国社会に受容され，普及した象徴である

いえる。 

現在，一部の中国の大学において，デザイ

ン教育とは伝統美術や工芸美術教育から発展

してきたものであり，伝統的な美術教育方法

として「由技入道」という理念がある。その

意味は，専門技術の訓練を通じて専門に対し

ての理解と認識を育成する。多くの伝統文化，

例えば，武術，書道，琴などは，一生懸命に

練習したら，この中身の道理を悟ることがで

きるという。その意味からすると，これはバ

ウハウスの基礎教育の理念と似ている。また

多種類の造形要素を手工芸の形式で造形活動

を通じて，創造性や造形感覚を向上すること

ができる。実際には，これらは全く違う２つ

の教育方法である。まず，この「技」は多種

ではなく，単一であり，ただ同じ活動を繰り

返し練習することである。確かに伝統的な技

術にとって，そのような練習を通じて，技術

が卓越することができるかもしれない。しか

し，デザインの分野でこれは適用できない。

そして，「道」とは道ではなく，目標である。

すなわち，技術を卓越するために技術を訓練

することである。例えば，平面デザインの教

育を例として，今の中国社会では平面デザイ

ンという分野に関する仕事はデザインのソフ

トウェアを使って，デジタル画像を処理する

ことが一般的である。それなら，平面デザイ

ン教育の中で，絵画やソフトウェアの技術を
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中心として教育内容が多く，就職のためにソ

フトウェアの技術を向上しなければならない

ということである。しかし，デザイン教育と

工芸美術教育とは違う，絵画や彫刻にとって，

技術の優劣は決定性な要素とも言える。それ

に対して，デザイン教育にとって，技術の訓

練はただその表現の能力を訓練することであ

り，造形感覚や創造性の育成とは関係が希薄

である。 

4 創造性の開発技法について 

 ここでは，日本の創造性の研究者の研究結

果に基づいて，創造性の開発の一つ方法とし

て発想法を紹介し，具体的なプロセスを説明

する。 

創造技法について，恩田は「創造技法は，

いわゆる発想法として，新しいイメージやア

イデアを出す方法として開発されてきたもの

である」31)と述べている。しかしながら，先

述のように，いままでの研究には，創造性に

ついて明確な定義がなされていないと言え

る。あるいは，創造性の定義が不明確のため，

創造技法の有効性も判断しにくい。弓野憲一

は「現在においても，創造性の定義は明確に

されていない。それゆえ，創造力を育成する

ために開発された数多くの創造技法の有効性

も十分に検証されたとは言えないのである。

それにもかかわらず，社会は必要性に応じて

様々な視点から創造性開発の研究を行ってき

た」32)と述べている。社会の発展に伴って，

創造性の開発に対して，創造技法の研究は今

後の必然的な趨勢とも言える。 

 そして，具体的な創造技法は，高橋の『新

編創造力事典』33)によると，創造技法の種類

が多く，それぞれの特色や用途も異なる。そ

こで，高橋の『創造力事典』の中の紹介によ

り，デザイン活動に一番適切な発散的技法を

主として，時間，材料，人数などの要素から

分析し，カード BS 法とブレーンライティング

法の二つの創造技法を次に述べる。 

4.1 カード BS法 

 カード BS 法とはカードを用いたブレーン

ストーミング（BS）の意味であり，高橋誠に

よって考案された BS 法の改良技法である。カ

ード BS 法の特色の一つは，個人的思考をもっ

と生かそうということである。カード BS法で

は，全員が 3×7 センチの大きさのカードを持

って，自分のアイデアを書き付けることであ

る。まずは，各自が発想したものをカードに

書き込み，次に集団の前でそれぞれを発表す

るという過程を繰り返すことである。そのよ

うな形で個人的内部の思考と，他人の発表の

外部の思考を順番にミックスすることで個人

的思考と集団的思考を融合することが，この

技法の最も大きな特徴である。また，出され

たアイデアは，全てがカードに書いているの

で，あとで整理やまとめがすぐにできる。転

記の手順がなくなり，時間が節約される。34)

カード BS法の四つのルールは以下である。 

a，評価や収束はしない 

b，数多く自由に書く 

c，多角度に考える 

d，発言をヒントに発想する 

技法の展開は以下である。 

（1）まずはテーマについて，全員で話し合い，

制約条件などを決める。 

（2）円形や正方形の机を配置し，人数は 5 

7 人程度が適当である。1人 50 枚くらいカー

ドを持って，テーマに関するアイデアをカー

ドに記入する。リーダーは進行係，時間係で

あり，または発想メンバーの 1人である。 

（3）最初の 4分の 1の時間（全体が 1時間な

ら 15分）は各自沈黙して発想する。各自は自

分のカードにアイデアを書いていく。一枚の

カードには一つのアイデアを書くという原則

を守る。 

（4）次の 4分の 2の時間は，各自の順番発表

の時間である。まず，リーダーの左隣りの人

が自分のカードを 1枚取り上げ，そのアイデ
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アを読み上げ，全員のテーブルの真ん中に置

く。次に，その人の左隣りの人が，1枚カード

を読み，テーブルの中央に置く。次々とそれ

を繰り返していくわけである。発表されたカ

ードはトランプの七並べのようにテーブルの

真ん中に並べ，全員がそれを読めるようにし

て置く。 

（5）他の人の発表を聞き，アイデアにわかり

にくいところがあれば，評価を抜きにした質

問をする。また，人の発表を聞きながら，そ

れをヒントにして，自分の手元のカードにア

イデアを追加していく。もし，他の人が自分

のカードに書いておいたアイデアを先に発表

した場合は，そのカードは捨てなければなら

ない。 

（6）もし，発表の際パスする人が 2人以上出

てきたら，全員 5 8 分の時間で個人思考を

行う方が良い。個人思考のあとは，順番発表

へ戻る。 

（7）最後の 4分の 1の時間は，全員が順番と

は関係なく，自由に自分のアイデアを発表す

る。手元にカードが残っている人は，それを

全て読み上げる。そして，全員でもう一度テ

ーマについて話し合うことにする。この時は，

テーブルの上に並べられたカードを見ながら，

改良や追加のアイデアを出し合っていく。誰

かが，机の上にあるもの以外のアイデアがあ

れば，本人にそれをカードに書き込ませ，テ

ーブルの真ん中に置く。35)

 元々の BS 法より，カード BS法が大学教育

には適切である。なぜなら，まず，元々の BS

法の優れたところがカード BS 法も備えてい

る。また，カード BS法の時間の使用はもっと

柔軟で，一時間も，40 分も，制限時間で行う

ことができる。そして，元々の BS 法の自由発

言ではなく，順番発表の場合は全員の発言を

促すという効果があると考えている。そのカ

ードの評価とアイデアの整理は，発表の直後

に行うので，カリキュラムの設定が容易にな

る。 

4.2 ブレーンライティング（BW）法 

 ブレインライティング（以下 BW法と略称）

は，西ドイツで開発された思考法である。BW

は当初 6・3・5法と呼ばれていた。この意味

は，6は 6人の参加者，3は各自 3つずつのア

イデアを各自で考え，5 は 5 分ごとに次々と

考えていくということである。そして，BW 法

の最大の特徴は，「沈黙のブレーンストーミン

グ」という別名が示す通り，1 人 1 人が沈黙

しながら進める。いわゆる，集団的思考のな

かに，個人的思考の利点を最大限に生かせる

技法である。 

技法の展開は以下である。  

（1）テーマは BS 法と同じように自由に設定

するが，BS法のような具体的なテーマは必要

ない。まず，テーマを「ブレインライティン

グシート（以下 BWシートと略称）」（図 3に示

す）の頭に記入する。そして，リーダーは一

人でタイムチェックと進行役を担当する。メ

ンバーは原則 6名だが，何人でも構わない。 

図 3 BW シート（高橋誠より作成） 

（2）各メンバーの手元には BWシートを配置

し，サイズは A4 判程度が適当である。テーブ

ルはメンバーが BW シートを障害なく回せる

ため，円形や四角が理想である。 

（3）第一ステップは，各メンバーは配布され

た BWシートに，5分間にⅠの横の A・B・C欄
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に 3 つアイデアを書く。5 分たったら，第二

ステップは，自分のシートを左の人に渡して，

そして各自が渡されたシートのⅡの横の A・

B・C 欄に，前の人のアイデアを発展させて，

自分が考えたアイデアを書く。 

（4）こうしてまた 5分たったら，前のように

自分の手元のシートを左隣りの人へ渡し，右

隣りの人のシートをもらう。Ⅲの A・B・C欄

にアイデアを書く，これは第三ステップであ

る。次のステップも同じように進行する。 

（5）5分ずつのステップを 6回行ので，1ラ

ウンドの時間は大体 30 分である。そうする

と，6人 6回，1回三つのアイデア，計 108 の

アイデアが出ることになる。 

（6）全ラウンドが終了した後，各自の手元に

残ったシートを各自に評価させて，良いアイ

デアをそれぞれ 3 5 くらいずつ出す。そし

て，それらの優れたアイデアを全員で評価し

ていく。また 6人以上の場合には，自分のア

イデアを記入していないシートを評価する方

が，より客観的である。 

5 視覚伝達デザイン教育の実践例 

5.1 視覚伝達デザイン専攻の教育目標とカリ

キュラム 

 東南大学成賢学院（Southeast University 

ChengXian College）は，東南大学が応用型人

材を育成するために設置した新しい教育理念

を行う独立した私立大学である。東南大学成

賢学院は，建築と芸術デザイン，機械と電気，

製薬と化学，経済管理などの 7学部があり，

学部生 10000 人以上である。 

 ここでは視覚伝達デザイン専攻を例として，

創造性教育に関する課程の問題点を分析する。

まずは視覚伝達デザイン専攻の教育目標，要

求を述べる。 

（1）本専攻の教育目標は学生の視覚伝達芸術

に対するデザイン能力を育成し，視覚伝達デ

ザインの基礎理論を備える。また，視覚伝達

デザイン市場の動向を把握し，図形創意，タ

イポグラフィ，パッケージデザイン，レイア

ウト設計などの能力を備える。そして，広告

デザイン，グラフィックデザインと制作，ブ

ックデザイン，図形デザイン，撮影，ユーザ

インタフェース設計と制作，パッケージデザ

インなどの社会分野に適応できるような応用

型人材を育成する。

（2）学生能力の育成 

a，専門的な絵画能力 

b，視覚伝達デザインに対する制作能力 

c，平面デザインの基礎原理，美学のルールを

把握する 

d，デザインに関するソフトの応用能力 

e，出版，広告，図案などの分野でデザイン制

作の能力 

f，視覚伝達デザインの新しい材料，表現手法，

媒介の創造能力 

g，プロジェクトの計画，組織，管理，交流能

力，チームワークの能力 

h，学習した知識・理論を応用し，仕事の中で

現実の問題を解決する能力，または社会の発

展に適応する能力，あるいは自分自身の知識

を更新する能力。

i，外国語の応用能力，文献検索，現代通信

情報技術を応用し，情報の獲得と交流能力。 

（3）主要な専門課程：素描，色彩，クロッキ

ー，動画概論，デザイン基礎，デザイン専門

紹介，Photoshop ソフトの基礎，Illustrator

ソフトの基礎，デザイン素描，デザイン色彩，

西洋デザイン史，デザイン理論，ブックデザ

イン，タイポグラフィ，図形創意，空間設計，

撮影，レイアウト設計，ユーザインタフェー

ス設計，パッケージデザイン，広告デザイン，

ポスターデザイン。 

 教育目標の中で，色々な具体的デザイン能

力を要求しているが，従前はデザイン能力の

基礎として，学生の創造性に対する具体的な

目標を設定していなかった。また，能力の育

成について，視覚伝達デザインに関する新し

い材料，表現手法，媒介を創造する能力と現
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実問題の解決能力に目標付けている。視覚伝

達デザイン専攻の教員によると，創造性の開

発は主に授業の中で，学生に開放式なテーマ

を与えて，学生が作品を作る過程には発散的

思考を通じて新しいアイデアを考え出すとい

う。このような形で学生の創造性を育成して

いる。また，学生の創造性は量化できない能

力であるから，創造性の評価基準はまだ完備

されていない。 

5.2 創造性の開発に関する科目をまとめて，

それらの科目の中で，創造性の教育方法につ

いての考察 

 視覚伝達デザイン専攻のカリキュラムにお

ける創造性の開発に関する基礎課程には，大

学一年前期の平面構成，色彩構成，そして，

2 年前期の図形創意，タイポグラフィ，レイ

アウト設計が含まれている。 

（1）一年前期の平面構成の授業について，教

育の目標は二つあり，まずは，点，線，面を

基礎としての視覚言語の基本規則を学生に教

える。そして，学生のものの本質的な形態に

対する認識を革新し，造形要素という観念を

教える。 

 基本規則の伝授は主に講義の形式で行って

いる。そして，学生が点，線，面などの平面

的な造形要素の構成訓練を行う。構成練習を

通じて，平面的な造形要素を把握し，美的法

則に基づいて，新しい形態を創造する。つま

り，平面的な造形要素の構成練習の中で学生

の創造性を育成する。 

（2）色彩構成の授業について，大体平面構成

と同じであり，まずは色彩の分類や基本原理

を学生に教える。そして，色彩の構成訓練を

行って，学生の作品を分析，評価して，学生

の色彩に対する造形感覚や創造性を育成す

る。 

（3）二年前期の図形創意とは，図形表現の学

習と練習を通じて，学生の創造性と表現能力

の育成を狙う。まずは講義の形式で学生に図

形表現の原理や方法を教える。また授業の中

で学生が図形の連想と想像の訓練を行って，

斬新なアイデアを考え出す。そして学生が考

えたものを視覚的な形式で表現させる。つま

り，その授業は，直接に発散的思考の訓練を

教育方法として，学生の創造性を向上させる

ことである。 

（4）タイポグラフィとレイアウト設計の授業

は，大体同じように，作品の練習を通じて，

作品を分析し，評価する。その練習過程で，

学生の創造性を育成するのである。 

 これらの課程の現実の授業から見れば，視

覚伝達デザイン専攻において学生の創造性を

向上させる教育方法は，主に「速題訓練」の

方法で学生の発散的思考を訓練し，またその

発散的思考の過程で学生の創造性を啓発させ

る。「速題訓練」とは，まず課程の内容につ

いて主題を設定し，条件と時間を学生に教え

る。また範例によって制作過程と注意点を説

明する。そして，学生が主題について，発散

的思考を通じて新しいアイデアを考え出す。

そのアイデアに基づいて作品を作る。このよ

うな練習で，学生の思考能力を向上させ，創

造性を啓発する。 

6 視覚伝達デザイン教育の中の創造性の開

発を強化するため発想法を導入する-「図形

創意」という授業を例として 

 ここでは発想法の実践過程と結果を述べ

る。カード BS法と BW 法を導入し，前述の発

想法のステップによって授業を行った。そし

て，発想法を導入した授業の流暢性について，

授業の中で出てきた問題点を解決する。更に，

実際の授業過程と学生の作品に対するアイデ

アの量や斬新性，社会性について分析する。 

6.1 実践計画 

 授業の実践は，東南大学成賢学院の視覚伝

達デザイン専攻の 2年生を対象として，先述

の発想法を導入した「図形創意」の教案に基
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づいて，三週間の時間で発散的思考訓練を 4

回行った。また三週間の時間で教案の中の三

つの課題と二種類の発想法を実践した。12 名

の学生を選んで，６人ずつチーム Aとチーム

Bに分けて，以下（表１）のように実施した。 

表 1 発散的思考訓練のスケジュール 

番

号
チーム テーマ 

思考の

方法 

時

間 
材料 

第
一
回

1 
チーム

A 

簡単図形元

素の連想 

個人的

思考 
60 カード 

2 
チーム

B 

簡単図形元

素の連想 

カード

BS法 
60 カード 

第
二
回

3 
チーム

A 

QR コード

の図形の連

想 

BW 法 40 
BW シー

ト 

4 
チーム

A 
文字の連想 BW 法 40 

BW シー

ト 

第
三
回

5 
チーム

A 
手の連想 

個人的

思考 
40 A4 判紙 

第
四
回

6 
チーム

A 

目について

の連想 

カード

BS法 
60 カード 

7 
チーム

A 
手の連想 BW 法 40 

BW シー

ト 

 三回の授業で，考察することは三つの観点

がある。まずは発想法を導入した授業の流暢

性を考察し，発見した問題を解決する。また，

発想法について学生と教師の見方や意見をま

とめる。そして，学生の作品を分析し，発想

法の効果を考察する。更に，発想法の効果に

対して，２つの方法で比較する。 

6.2 学生の練習作品を分析する 

 発想法の効果について，まずは自由な思考

で描いたアイデアと発想法を使う授業で描い

たアイデアの数や種類を比較する。発想法を

導入した授業の中でアイデアの数と種類が多

いならば，独立的思考より発想法を導入した

集団的思考の効率が高いと判断する。そして，

作品の内容から見ると，そのアイデアに対す

る創造性があるかどうかを評価する。以下は

筆者の視点から，作品の中の創造性に関する

要素を分析してみる。 

 第一回の授業で，チーム Aとチーム Bは「簡

単図形要素の連想」というテーマについて，

それぞれ自由な思考とカード BS 法を使って

連想訓練を行った。まず，チーム Aの自由な

思考で作った作品から見れば，6 名の学生が

参加し，別々に座って，全て自分の考えによ

って，一つの図形に対して 12枚のカードを描

いた。全体で 180 枚のアイデアを描いている

けれども，その中で重複するアイデアも多い。

例えば，長方形に対して，机，ドア，携帯電

話などがよく出てきた。円形について，時計，

茶碗，交通信号などのものが多い。それに対

して，チーム Bはカード BS 法を行って，同じ

6名の学生が参加しているが，200 枚以上のア

イデアを描いた。また，BS カード法の規則に

よって，他人が自分と同じアイデアを先に発

表した場合は，そのアイデアがもう一度発表

できないというルールがあるから，重複する

アイデアが少ない。だから，アイデアの数や

種類からみれば，自由な思考より，カード BS

法が導入した連想訓練の効率が高いと考えて

いる。 

 第三回の授業で「手の連想」をテーマとし

て，個人的思考で「手」について 12枚のアイ

デアを描いた。アイデアの代表例として，図

4，5に示している。この三つのアイデアから

見ると，まず「手の連想」というテーマにと

って，確かにそのような連想は間違いない。

しかし，条件として「図案に意味を与える」

という規則がある。あるいは，対象物につい

て，もっと深く考えて，他の要素を導入し，

新しい意味を与えるという必要がある。その

三つのアイデアはただ対象物に導入した要素

と同化したことである。例えば，図５に示す

「手のようなはさみ」，このアイデアは手とは
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さみを組み合わせ，はさみの役割を手に与え

ることであるが，このような組み合わせを通

じて，ただ手をはさみの形に変わって，新し

い意味を与えていない。そして，手とテーブ

ルの組み合わせも同じように，手をテーブル

に変える。そのような連想は簡単すぎて，斬

新なアイデアとしてはあまり十分ではない。 

 これに対して，第四回の授業では同じテー

マについて，BW 法を使った。具体的なステッ

プは前述のように，まず学生は各自の手元の

シートの第一横の三つ欄に自分のアイデアを

描く。次は，BW シートを左の人にわたして，

各自が渡された BW シートの第二横の三つ欄

に，前の人が描いたアイデアを発展させ，改

良したアイデアを描く，または自分のアイデ

アを描いてもよい。このような手順で，6 回

を行って，全体で 6枚の BW シートを描いた。

最後には，学生たちが各自手元の BWシートを

評価し，良いアイデアを選ぶ，これに基づい

て自分の作品を作った。以下の三つの BWシー

トを代表例として，学生のアイデアを分析す

る。 

 図 6 の BW シート B の中で黄色の線で囲む

A-Ⅰから A-Ⅳのアイデアは，図 7に示す作品

3 と対応する。まず，A-Ⅰに示すのは人間と

機械の握手であり，次の A-Ⅱは人間と人形の

握手，次は人間と動物の握手，そして人間と

樹木の握手である。その作品（図 7）は現代社

会の一つの主題として，「環境を保護する」

という意味を表現している。 

 赤色の線で囲む C-Ⅴと C-Ⅵのアイデアは，

図 8に示す作品 4と対応し，C-Ⅴには手のよ

うな樹木を描いて，他人に請い求める姿を表

現している。そして，C-Ⅵには人間の手を加

え，自然に与える姿を描いて，人間が自然の

恩に報いるという連想を表現している。ちな

みに，このアイデアは A-Ⅳのアイデアの影響

を受けた結果であると考える。作品 4は作品

3から改良したものとも言える。 

 図 9 の BW シート C の中で黄色の線で囲む

A-Ⅱから A-Ⅴのアイデアは，作品 5（図 9）

に対応する。A-Ⅱに描いたことは，一つ手が

子供の頭を撫でる。次の学生はこの手の姿か

ら連想し，鞠をつく動作を描いている。更に，

これに基づいて四番の学生はボールゲームと

関連して，優勝カップを思い出した。手がボ

ールを支える形の優勝カップを描いて，団結

協力の意味を表現している。 

 そして，赤色の線で囲む C-Ⅰと C-Ⅱのアイ

デアは，作品 6（図 10）に対応する。C-Ⅰに

は手の骨組みを描いている。次の学生は骨組

みから戦争を連想し，その骨組みの手に銃を

図 4 

手のようなはさみ 

図 6 BW シート B 

図 7 作品 3 

図 8 作品 4 

図 5  

手のテーブル 
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加える。最後の作品は「戦争は死亡を意味す

る」という観点を表現している。 

 作品 7（図 12）と作品 8（図 13）は元々の

発想法を導入しない「図形創意」課程の一番

優秀な学生作品であり，テーマは同じ「手の

連想」である。まず，作品 7には，片手がス

マートホンを持って，スマートホンと腕の間

にワイヤを繋げる。この作品の作者は「現代

人がスマートホンに頼りすぎる」という社会

現象を表現したいのである。 

作品８には，コンピュータのモニターから一

つの手が伸び出して，お金の袋を握るという

形を描いている。その作者は「インターネッ

トショピングの発展は人々の生活に大きな利

便性をもたらす。しかし，その利便性と伴に

オンライン詐欺などの人々の財産安全に脅威

する社会問題も出てきた。」というような思

想を表現している。 

 二つの作品の意味や社会性から見れば，先

述の発想法を導入した授業で描いたアイデア

と同じように良いアイデアであると言える。

しかしながら，作品の色や構図，形から作品

の美しさを評価することができるが，意味や

社会性から作品の創造性を評価することは難

しい。それなら，ただ発想法の実践結果ある

いは学生の作品から，発想法の効果を評価す

ることは不十分で授業の過程を重視しなけれ

ばならない。 

 元々の授業は発想法を使わないから，学生

は主に各自のアイデアを考えて，自由な思考

で問題を解決する。教師からの個人的指導が

少ないなら，アイデアの質はほとんど学生の

個人的な知識や思考能力によって決めたこと

である。元々の授業にも優れたアイデアが必

ずあるけれども，学生の個人差によりアイデ

アの質は既に決まることになる。 

 それに対して，BW 法の過程には，学生が自

分の三つのアイデアを BWシートに描いて，BW

シートを他人に渡す。このようなプロセスで，

BW シートを交換する時に，前の人のアイデア

を見て考えて，長所を伸ばし，短所を改める

ことができる。また，不合理なアイデアは他

人の考えによって，直すことができる。この

ようなプロセスで，創造的人格が優れた学生

は創造的人格が足りない学生に影響を与える

機会がうまれる。 

7.3 発想法を導入した「図形創意」課程の利

点と不足点 

 今回の発想法を導入した「図形創意」の授

業で，予想より優れたアイデアが出てきた。

もちろん，授業の中でまだいくつかの問題点

図 9 BW シート C 

図 10 作品 5 図 11 作品 6 

図 12 作品 7
図 13 作品 8 
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はあるが，発想法を導入することで利点がも

っと多くなると考えられる。まず，BW 法の授

業から見ると，初めの 5分の間に，学生は自

分で考えた三つのアイデアを描くことが要求

された。このステップには，遅れる学生がお

り，あるいは 5分の間に三つのアイデアを考

え出せない学生がいた。しかし，発想法の進

行とともに，遅れる学生は他人のアイデアを

読んで，影響を受けて，思考をますます広げ

て，だんだん他の学生についていった。これ

は，発想法の利点の一つであると考えられる。 

 創造的思考にとって，一つの阻害は「習慣

的な思考」であり，「習慣的な思考」とは，あ

る活動を何度も繰り返すことで，得られた経

験によって，頭のなかに形成した相似活動に

対する心理的準備状態，または活動の意欲で

ある。36)

 「習慣的な思考」は二つの側面がある。一

つは，日常的な問題を解決するための場合に

は，習慣的な思考は効率的であり，時間を節

約することができる。これは習慣的な思考の

ポジティブな一方である。もう一つは，新し

いアイデアや解決方法が必要する問題に遭う

時には，習慣的な思考は常に私たちを過去の

思考の軌跡に引き戻す。これは新しいアイデ

アの生み出すことを障げることである。 

8 まとめ 

 中国では造性教育は新しい分野として，社

会の発展と伴に，ますます注目されている。

しかしながら，学校教育における前述のよう

に現在の発想法は日本やアメリカの学校で普

遍的に活用しているが，創造性に対する定義

はまだ確定しないため，学生の創造性に対す

る評価は難しい。あるいは，学校教育は，あ

る意味で，検証された知識を伝達することが

主要な教育方法と言える。そのため現在の発

想法の活用はただ遊びの形で行って，創造性

開発の効果や学生の創造力のレベルを評価す

ることをまだ行っていない。従って，新しい

教育方法の開発と新しい評価基準を設定する

ことが必要である。創造性の開発は従来の学

校教育とどのように融合するか，またデザイ

ンの授業において創造技法の有効性を検証す

ることは今後の課題である。現在，そのやり

方がまだ明確ではないため，それを実践しな

ければならないと考えられる。

（中国南京市，東方娃娃国際美術学院 

児童美術教育教員） 

（山口大学大学院東アジア研究科 

博士課程 3年） 

（山口大学理事・副学長，大学教育機構長） 
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