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パーソナルコンピュータを用いた基礎造形教育の実験的試みとその評価 
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Abstract 
 

Fundamental design elements like color, form, composition, texture and design elements of low rank  are done in the class the 
simple design element, and graphic education in the plastic art design field, employing "a design method by the constitution of 
design element," was used for the education curriculum to develop a complex plastic art . It paid attention to "the constitution of 
design element", and graphic education in the plastic art design field in which a design method by the constitution of design 
elements was tentatively done using a personal computer. The production time of the work became shorter as a result, so that the 
evaluation of the student by the class was comparatively high and the student learned to combine a design element easily on the 
computer. But, there was a tendency for the student to think the work was dull, even though it made learning easier. 
 

Keywords : Graphic education，Design and Art Education，Design element，Personal computer 
 

はじめに 

 1993年にMicrosoft社がWindowsと名付けたOSを開発し日

本で発売を開始したことによって端を発したパーソナルコンピ

ュータ（パソコン）の一般家庭への普及は、1995年に発売され

た Windows95 によって加速度的に早まっていった。i)しかし、

それに対して、一般の人々がパソコンを利用することまでを含

めた普及は、必ずしもパソコン機器の普及の速度と相応のもの

ではなく、ディジタルデバイドii)と呼ばれるような言葉も生ま

れていったことからもわかるように、社会全体に対しての均一

な普及には至らなかった。 

そのような社会における現状から、一般家庭へのディジタル

技術の急速な普及に対応して、一般社会における情報教育の期

待が高まり、そのような社会のニーズに対して普通高校では

2003年より、次世代へのディジタルデバイドの解消に向け、教

科「情報」が実施されるようになった。 

そして現在、今まで基礎的な情報リテラシを高等教育として

教えていた大学、短期大学（以降、高等教育機関）に於ける情

報教育は、それに応じて高度化の必要にせまられている。また

それと同時に、パーソナルコンピュータが普及したことによっ

て、パソコンを用いた「ものつくり」の活動が、企業における

デザイン業務の内製化や一般家庭の生活の中で行われており、

パソコンを用いたデザインに関する教育の需要は高まりをみせ

ている。iii) 

 そこで小論では、高等教育機関における高度情報教育の必要

性と、社会におけるパソコンを用いたデザイン教育の需要の 2

つの面から、高度情報リテラシ教育として、パソコンを用いた

デザイン教育を行うことについて論じていきたい。 

具体的な調査方法は、現在、岐阜市立女子短期大学の基礎造

形Ⅰの授業で行っているカリキュラムである「造形要素の組み

合わせによる造形メソッド」を、パソコンを用いた授業に応用

できるのではないかと考え、その理論に則ったパソコンを用い

たデザイン教育のカリキュラムを作成し、その授業を短期大学

で実際に行い、教育効果を測定・考察を行った。 

 

Ⅰ 基礎造形教育 

 今回の調査を行った岐阜市立短期大学では、基礎造形領域に

おける教育を基礎造形Ⅰと基礎造形Ⅱに分けており、基礎造形

Ⅰでは主として平面的な内容を、基礎造形Ⅱ主として立体的な

内容を扱っている。そして基礎造形Ⅰでは造形作品を構成する

個々の造形要素の概念について、造形要素を用いた演習を行っ

ている。そこで本項ではまずパソコンを用いたデザイン教育に

応用するために、現在、基礎造形教育で用いている「造形要素

の組み合わせによる造形メソッド」の整理を行いたい。 

 

１ 造形要素の組み合わせによる造形メソッド 

 造形要素の使われ方を分析すると、次で述べているように２

つの意味で用いられている。そこで小論では造形要素を造形部

品と造形要素と分けて考えることにしたい。 

 

1) 造形要素の定義と分類 

 造形要素の１つめの意味は、造形作品を構成する１つ１つの

部品のことである。例えば(図.1)の場合、画面の中に配置され
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ている個々の部品、例えば①の円、②の四角、③の三角、④の

線の、それぞれを、造形要素と呼ぶ場合がある。小論ではこれ

らを、造形を構成する個々の単体として捉え、これを造形部品

と呼ぶことにする。 

そして２つめの意味は、作品を構成している１つ１つの形を

持った部品ではなく、視覚像を造形的に構成する個々の視覚効

果を呼ぶ場合である。一般的に造形教育で造形要素といった場

合は後者の意味を指すことが多く、『造形教育辞典』では造形要

素について、「造形活動における造形要素とは、色彩・テクスチ

ュア・形態の３つの要素を意味する」iv)と同様の意味で用いて

いる。 

 

 

図.1作品を構成する造形部品 

 

 但し、造形要素の中に色彩・テクスチュア・形態が含まれて

いることには違いないが、造形要素の概念を説明している訳で

はないと思われる。造形要素とは視覚像を構成する、個々の要

因であり、その視覚像は、それぞれの造形要素に分析され、分

けることが可能である。しかし分析され、分けられた造形要素

を個々に扱うことは可能であるが、単独で視覚像を構成するこ

とはできないと考えられる。つまり造形要素は、概念として色

や形を視覚的に認識したり扱うことはできるが、表現された造

形物となった場合には、造形表現として必然的に、形には色が

伴い、色には形が伴うのである。そういう意味では単独では造

形物として存在できない概念が、造形要素だといえる。 

換言するのならば、「色のない形は存在することができず、

形のない色も存在することができない。」ということができ、ま

た「造形要素を持たない造形物は存在することができず、造形

物が存在するためには色や形が必要」なのである。故に造形の

研究・教育のためには、個々の造形要素と組み合わせの分析が

重要になってくるのである。 

 

2) 四大造形要素 

 先に述べたように『造形教育辞典』v)では、基本的な造形要

素として、色彩（色）・テクスチュア・形態（形）の３つをあげ

ている。しかし、造形要素の扱い方は研究者によっても異なり、

この３つの造形要素の他にも、基本的な造形要素として、コン

ポジションを加えて扱っている場合も少なくない。vi) 

 造形要素を考える場合、色と形については並列の造形要素と

して扱われることが多く、視覚像を構成する四大造形要素の中

でも、特に重要で欠かすことのできない造形要素として位置づ

けられている。 

例えばイッテンは、「予備課程設立の３つの教育指標」の中

で、「形体と色彩の諸法則の研究を通して学生たちの眼を客観的

世界に向かって開かせる」vii)と述べており、色と形を、造形教

育の基礎と位置づけている。また、この２つの造形要素は、形

は図形幾何学として、色は表色系として客観的な指標が確立さ

れており、共通概念として理解することができる。そういう意

味では教育的にも、色と形は造形要素として、学生にとって組

み合わせのしやすい基本的な概念だといえる。 

 もう一つの造形要素であるテクスチュアは、視覚造形におい

て外部的で表面的な視覚効果のことであり、厳密にいうのなら

ばテクスチュアは光源から物体にあたって反射する反射光に過

ぎないといえる。そういう意味でテクスチュアは、色と同様に

光によって生じる物理現象でしかなく、造形要素としては色に

含めることもできるだろう。 

しかし、モホリ＝ナギはテクスチュアを素材の一要素として

捉えており、素材を構造・テクスチュア・表面層・マッシング

に細分化し、色・形とは異なった扱いをしている。viii)またイッ

テンも色・形といった造形要素とは別に、「材料の体験・実習」

を基礎的な教育として位置づけ、教育上、必要な概念として扱

っている。そう考えるのならば、一般的にテクスチュアは狭義

の意味では素材感を伴う表面的な視覚効果でしかないが、広義

の意味では素材そのものも含めて考えることができ、また実際

の制作をする場合には、テクスチュアを素材と切り離して考え

ることは少なく、制作の際に素材・材料を変えながら検討する

ということは、通常の制作過程の中で行われている。つまり造

形活動の面から考えるのならば、テクスチュアは素材として考

えるべきであり、形・色とは全く異なった造形要素として扱わ

なければならないだろう。但し実際の基礎造形の授業において

は画材は指定しており、素材としてテクスチュアは造形要素と

して必然的に限定されるため、授業の中でテクスチュアを扱う

ことは少ない。 

 最後にコンポジションについてだが、一般的にコンポジショ

ンとは 組立・構成のことを意味し、単に絵画・写真の構図のこ

とをコンポジションと呼ぶ場合もある。このコンポジションに

ついては、造形要素の組み合わせる行為そのものをコンポジシ

ョンと考える場合もあり、そう考えるのならば、コンポジショ

ン自体を造形要素と呼ぶことには疑問が残る。しかし、画面に

おける造形部品の絶対的な位置（座標）をコンポジションと考
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えるのならば、個々の位置を持たない造形は存在せず、コンポ

ジションは作品を造形的に構成する個々の要因、すなわち造形

要素だと考えることもできるだろう。また作品を制作する際に、

個々の造形部品の位置を変えながら検討すると行ったことは、

通常の制作過程でも行われていることであり、この思考プロセ

スを説明する場合、色・形・テクスチュアといった造形要素の

概念だけでは教育をする上で、説明がしにくいのである。そこ

で基礎造形の授業では、コンポジションを加えた４つの造形要

素を基本的な造形要素として扱い、色・形・テクスチュア・コ

ンポジションの４つの基本的な造形要素を、「四大造形要素」と

定義している。 

 

 

表.1 四大造形要素と従属造形要素 

 

3) 従属造形要素 

 また造形要素は四大造形要素の他にも、これらの基本的な造

形要素に連なる下位の造形要素として、様々な造形要素が存在

している。この様な様々な造形要素について、カンディンスキ

ーは、『点・線・面』で、以下のように述べている。 

まずなにより先に採り上げるべき問題、それは、云うまで

もなく、作品を構成する材料であり、したがってまた、芸

術の種類により当然異なるところの、芸術の要素の問題で

ある。その際第一に、基本的要素、つまり、それを欠く場

合には、当該芸術固有の作品が一般に成立しえぬような要

素を、それ以外の要素から区別する必要がある。 

基本的要素以外の要素、それは当然、副次的要素と呼ばれ

る。このいずれを扱うばあいにも、有機的に順序をふんで

研究を進めてゆくことが必要。ix) 

 この様にカンディンスキーは造形要素を、基本的要素と副次

的要素に分類しており、それを研究・教育に用いていたことが

分かる。しかしカンディンスキーが述べている副次的要素は、

基本的な造形要素以外のものを指しているだけであり、それを

体系的に位置づけている訳ではない。そこで基礎造形の授業で

は基本的な造形要素以外の要素を、色・形・コンポジションと

いった基本的な造形要素と区別して体系的に扱うために、これ

らを基本的な造形要素に対する下位の造形要素（従属造形要素）

として位置づけ、体系的に取り扱っている。(表.1) 

4) 造形要素メソッド 

 あらゆる造形は四大造形要素と、それに連なる従属造形要素

の組み合わせから成り立っている。「造形要素の組み合わせによ

る造形メソッド」は、この様な四大造形要素と従属造形要素の

相対的な関係を意識しながら、それぞれの造形要素を「加減乗

除」と「組み替え」といった試行錯誤のプロセスを経て、新た

な造形美を創造することを目的とした造形方法である。 

 例えば四大造形要素の１つである「色」には、基本的な造形

要素に連なる下位の造形要素として、更に「明度」・「彩度」・「色

相」の従属造形要素に分けることができる。またその下には「グ

ラデーション」といった造形要素があり、その組み合わせから

「明度のグラデーション」や、「彩度のグラデーション」、「色相

のグラデーション」といった視覚像が作り出される。「造形要素

の組み合わせよる造形メソッド」においては、この様な造形要

素の構造と組み合わせを意識しながら、作品は作り出される。 

 また作り出された作品において、意図する視覚効果が得られ

ない場合、その効果を得るために、個々の造形部品の造形要素

を組み替えることによって、試行錯誤を行う。例えば個々の造

形部品の色を変えたり、形を変えたり、位置を変えたり、とい

った試行錯誤を行う。その際、一気に多くの造形要素を変える

のではなく、どの造形要素が問題なのかを明らかにするために、

少しずつ変えていくことになる。この様な試行錯誤を経て作品

は完成されるが、その経験が多くなれば意図する視覚効果が予

測できるようになるため、試行錯誤が少なくても、意図する作

品が作れるようになるのである。そして、その様な経験を計画
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的に、授業のカリキュラムとして行うのが、「造形要素の組み合

わせによる造形メソッドを用いた造形教育」なのである。 

 

2. 造形メソッドによる基礎造形教育 

 現在、岐阜市立女子短期大学で行っている基礎造形Ⅰの授業

では、前述の造形要素の概念を用いた「造形要素の組み合わせ

による造形メソッド」を、実際の授業カリキュラム(表.2)に組

み込み運用している。 

 

1) 造形要素の組み合わせと基礎造形教育 

 造形要素の組み合わせによる造形メソッド」を、基礎造形教

育に応用するにあたって、造形要素の組み合わせと基礎造形教

育の関係から、その条件を以下のように整理することができる。 

① 造形要素は属性として概念としての大小があり、小さい造

形要素は大きな造形要素に従属し、系統樹として体系的に示

すことが可能である。 

② あらゆる造形物（作品）はそれぞれ大小の造形要素から構

成され、少ない組み合わせの単純な構成や、数多くの造形要

素から組み合わされる複雑な構成がある。 

③ あらゆる造形は造形要素から構成されているとういう概

念から、造形要素についての学習を、あらゆる造形活動の共

通的な基礎として位置づける。 

④ 授業では単純な造形要素から複雑な造形要素の組み合わ

せへと深化させる。（らせん型カリキュラム） 

 

2) 基礎造形教育における造形要素の扱い 

 先に述べた条件に従い、基礎造形の授業の中では、四大造形

要素と従属造形要素に着目させ、使用する造形要素と、その組

み合わせを意識しながら作品を制作する様に指導を行う。基本

的に１回の授業は１コマ 90分の 2コマ続きで、その授業を半期

で 15回行う。時間配分は学生の制作の進展具合によって多少異

なるが、基本的には１回の授業で１つの課題となっており、授

業で出される課題はカリキュラム全体を通して、単純な造形要

素の組み合わせからなる課題から、造形要素が複雑で数の多い

課題へと発展していく様に構成されている。つまり、基本的に

は課題の難易度は後になるにつれて、上がっていくことになる。 

芸術大学・美術大学などの専門の高等教育機関において、入学

時に美術やデザインの実技の経験に乏しい場合、即効的に造形

感覚を身につけるためには、短期間に数多くの制作を行うこと

が必要になってくる。本カリキュラムの場合は、前回の課題が

次回の課題にフィードバックされるような課題設定になってお

り、数多くの造形要素を扱うと共に、学生の技術の発達段階に

応じて課題難易度が高くなる「らせん型カリキュラム」をとっ

ており、自然な授業の導入によって、多くの課題がこなせるよ

う工夫されている 

 

3) 造形要素の組み合わせによる「らせん型カリキュラム」 

基礎造形の授業の中では、これらの造形要素に着目させ、そ

の組み合わせを意識しながら作品を制作する様に指導を行う。

授業で出される課題は、カリキュラム全体を通して、単純な造

形要素の組み合わせからなる課題から、造形要素が複雑で数の

多い課題へと発展していく様に構成されている。つまり、基本

的には課題の難易度は後になるにつれて、上がっていくことに

なる。 

 

表.2 らせん型カリキュラム 
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Ⅱ パソコンを用いた基礎造形教育の実験的試み 

前章では短期大学で行っている造形要素の組み合わせによ

る造形メソッドを用いた造形教育について、整理を行った。

そこで本章ではパソコンを用いた造形要素の組み合わせによ

る授業の教育効果を、授業後に行ったアンケート調査と、制

作された作品を分析することによって考察を行いたい。 

 

１ アンケート調査 

今回のパソコンを用いた造形要素の組み合わせによる授

業は、実験的な試みとして行ったため、実際の正規の基礎造

形の授業で行うのではなく、２年生に対して開講されている

ビジュアルデザインの時間を用いて実施した。現在のビジュ

アルデザインの授業では、与えられた課題に対して制作方法

を限定していないため、制作は手書きやパソコンなど様々な

メディアを用いているが、多くの学生は基礎造形と同様に手

書きによる制作を行っているのが現状である。しかし近年、

デザインの現場での制作の多くはパソコンへと移行してお

り、卒業後でもその必要性が高くなっていることから、ビジ

ュアルデザインの授業においては、数回の時間を割き、

Illustrator、Photoshopなどのソフトを利用して制作する課

題を実施している。 

今回はその授業の一部として、先に述べた基礎造形のカリ

キュラムで設定された課題のうち、同じ形体を数多く用いる

ためパソコンを使用すると著しく労力が軽減されると考えら

れる、「平行線による構成（粗密による遠近感、太さによる遠

近感、色による透明視）」、「自由線による構成」、「ネガティブ

な線による構成（断線、欠線）」、「欠損した円の構成」、「円の

グラデーション」、「地と図のグラデーション」、「平面充填か

らのメタモルフォーシス」を、パソコン（Illustrator）を用い

て制作する短期間（5週間）のカリキュラムとして実施した。 

 

 

表.3 「パーソナルコンピュータを用いた授業に関するアンケート」 
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今回の調査対象となった授業は平成15年と平成16年の計

２回のビジュアルデザインの授業で、６月から７月にかけて

５週間にわたって授業を行い、授業の最終週にアンケート調

査を実施し教育効果の測定を行った。調査質問項目は計 13

問で、実施した授業に関する難易度・興味・満足度などを５

段階の中から回答させ評価を行った。また今回の調査では基

礎造形Ⅰを履修した学生と、履修していない学生がいたため、

その集団をクロス処理により比較を行い、基礎造形Ⅰを履修

した学生に対しては、手作業で制作を行う基礎造形Ⅰの授業

と、今回のパソコンを用いて制作した授業との比較を質問し

た。 

平成 15年と平成 16年の計２回行った「パーソナルコンピ

ュータを用いた授業に関するアンケート」の結果概要は

（表.3）の通りである。 

 

２ アンケート結果の考察 

 先の「パーソナルコンピュータを用いた授業に関するアンケート」の結

果を元に、「造形要素の組み合わせによる造形メソッド」を用い

たパソコンによる基礎造形教育の教育効果について考察を行

う。 

 

1) 基礎造形Ⅰとの比較から 

 パソコンの課題はカラス口による手書きの授業より、やや

簡単だと思われている傾向がある。(図.19) 

２　パソコンでの課題は、基礎造形Ⅰの課題と比べてどうでしたか
(図.19)

2, 4%

9, 18%

6, 12%

15, 31%

2, 4%

15, 31%

①難しい ②やや難しい

③変わらない ④やや簡単

⑤簡単　 ⑥基礎造形Ⅰを履修していない

 

但し、これは制作の難易度の問題というよりは、アンケー

トで学生が「作品を制作する時間が短時間ですむ」、「きれい

な作品が早くできる。保存ができ修正が簡単にできる」と答

えているように、カラス口による手書きの作業にかかる労力

（時間）が大きいことに所以する面が大きい。またそれと同

時に「苦労しながら手で描いてできあがった時の喜びがあん

まりない」、「自分で手で下書きして、色ぬってという作業は、

時間がかかるが必要なことだと思う」という答えが示すよう

に、時間と労力をかけることに対して、一定の価値観をおい

ており、作品の完成度に関しては、基礎造形Ⅰで制作した作

品の満足度の方が高くなっている。(図.20) 

３　パソコンの課題と、基礎造形Ⅰの課題とでは、

どちらが興味を持って取り組めましたか (図.20)

6, 13%

10, 21%

9, 19%

7, 15%

2, 4%

13, 28%

①パソコンの課題 ②ややパソコンの課題

③変わらない ④やや基礎造形の課題

⑤基礎造形の課題 ⑥基礎造形Ⅰを履修していない

 しかし手書きと比べ、パソコンによって作品を制作するこ

とに関しては、全体的には高い興味を示しており(図.21)、パ

ソコンによるデザイン教育の需要が裏付けされる結果となっ

た。 

４　パソコンの課題と、基礎造形Ⅰの課題とでは、
どちらが良い作品が出来たかと思いますか (図.21)

6, 12%

6, 12%

10, 20%

4, 8%

10, 20%

13, 28%

①パソコンの課題 ②ややパソコンの課題

③変わらない ④やや基礎造形の課題

⑤基礎造形の課題 ⑥基礎造形Ⅰを履修していない

また基礎造形で行ったような授業の一部を、パソコンを用い

て行うことに関しては、多くの学生が賛意を示しており

(図.22)、造形要素の組み合わせによる造形メソッドをパソコ

ンで行うことは十分に可能だと言える。 

 



146 
パーソナルコンピュータを用いた基礎造形教育の実験的試みとその評価 

５　今後、基礎造形で行った課題を、
全てパソコンで行うことについて賛成ですか (図.22)

6, 12%

20, 41%

1, 2%

7, 14%

15, 31%

①賛成 ②一部なら賛成

③反対 ④どちらとも言えない

⑥基礎造形Ⅰを履修していない

 

 

2) パソコンで行う課題について 

パソコンで行う課題は学生にとって、やや難しいと思われ

ており、アンケートで学生が「パソコンの使い方を覚えるま

でに時間がかかる」と述べているように、その原因はパソコ

ンや Illustrator などのソフトの操作に関わる理由によるもの

である。(図.23) 

７　パソコンでの課題は、どのくらいの難易度でしたか (図.23)

5, 12%

17, 40%

6, 14%

12, 29%

0, 0%

2, 5%

①難しい ②やや難しい ③普通 ④やや簡単 ⑤簡単 無回答

  

パソコンを用いた課題に対しては大半の学生が興味関心

を持って取り組んでおり(図.24)、今回の課題に対しては満足、

やや満足でほぼ 2/3以上を占めており不満を感じたのは、ご

く少数であった。(図.25)これは造形要素を取り入れた課題が、

パソコンやソフトの機能と一致し、効果的な授業が行えたと

考えて良いだろう。 

また学生が「最初はぜんぜんコンピューターが使いこなせ

ず、難しかったけど、だんだん分かってくると、とても興味

を持ち取り組めたと思う。」と述べているように、学生のパソ

コンの操作能力が、直接、授業の教育効果に反映されており、

この課題の位置づけが、造形要素の組み合わせによってデザ

イン的な感性を養うだけではなく、簡単なパソコンの操作の

習熟にも一定の役割を果たしていることが分かる。 

 

８　あなたはパソコンでの課題に対して
興味を持って取り組めましたか (図.24)

28, 57%
16, 33%

4, 8%

0, 0%

0, 0%

1, 2%

①取り組めた ②やや取り組めた

③どちらとも言えない ④やや取り組めなかった

⑤取り組めなかった 無回答

 

 

 

11　パソコンでの授業は、どのくらいの満足度でしたか (図.25)

10, 20%

26, 54%

11, 22%

1, 2%

0, 0%

1, 2%

①満足 ②やや満足 ③どちらとも言えない ④やや不満 ⑤不満 無回答
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3) クロス集計 

 問１で基礎造形Ⅰを履修したグループと、履修しなかった

グループとでクロス集計を行った結果、パソコンの課題の難

易度は、基礎造形Ⅰを履修したグループより履修しないグル

ープの方が高く感じており、パソコンの操作性以外にも、造

形要素による造形メソッドの難易度が高いという傾向が現れ

た。 

 またパソコンの課題の関心度は、基礎造形Ⅰを履修したグ

ループの方が、履修しなかったグループより高いものの、パ

ソコンの課題を増やすことに関しては履修したグループより、

履修しなかったグループの方が、より多く賛意を示す結果と

なった。これは学生が「カラス口もナマモノなりの良さがあ

るから」、「アナログにはアナログのよさがあって、パソコン

ではできない微みょうなラインとかができる」、「手で描くの

も楽しかったから」などと述べているように、今まで自分が

経験してきた手作業による制作が重要だと考えているからだ

と思われる。そのため、基礎造形を履修し、手作業による制

作を経験したグループは、パソコンで作品を制作することに

関しては高い興味を示しているものの、手作業での制作を経

験していないグループより、相対的にパソコンでの制作に価

値が高くならなかったのだと考えられる。 

 

３ 学生作品の考察 

今回の授業を実施する前には、パソコンで作品の制作を行

った場合、造形要素の組み合わせがパソコン上で簡単に出来

るため、学生が試行錯誤を繰り返すことによって、作品の完

成度は上がると考えられていたが、H15年の調査の結果は、

基礎造形で制作した手作業による作品より、パソコンで制作

した方が安易に制作できる分、造形要素の組み合わせに工夫

が見られない傾向が見られた。(図.26)(図.27)(図.28) 

 

  
図.26 パソコンを用いた欠損した円の構成の作品 

 

図.27 パソコンを用いた円のグラデーションの作品 

 

 

図.28 パソコンを用いた地と図のグラデーションの作品 

 

これはアンケートで学生が「カラス口より簡単に（時間が

かからない）できる分、あまり、思い入れがないというか、

あっできた！みたいな感じがある」と答えているように、作

品の制作に対しての執着心が低くなっていたためだと思われ

る。 

またアンケートによると、作品が上手に出来たと感じてい

る学生の多くは、線を引く作業、色を均一に塗る作業、細か

で均等な美しいグラデーションを作る作業、同じ形体を複製

する作業などのパソコンが代替して行ってくれる技術的な面

が上手くいったと感じており、本来の目的であった造形要素

の組み合わせによる発想の展開といった感性の教育にまで結

びつきにくい結果となった。これはアンケートで学生が「パ

ソコンの方が早くできるけど、パソコンの機能がしっかりわ

からないと、自分のアイデアをそのまま出すことができない」

と答えているように、パソコンの習熟に時間をとられ、本来

の目的である試行錯誤のレベルまで達することが出来なかっ

た可能性も大きいだろう。 

しかし、２回目の調査となった平成 16年度の場合は、H15

年度のような安易な制作にならないように、１つの作品

(図.29)の制作において必ず、色・形・コンポジションによる

バリエーションの作品(図.30)(図.31)を制作するように条件

設定を行ったため、学生の試行錯誤の経過が作品の中からも
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見受けられるようになり、技術的な制約が低減された分だけ、

ある程度は学生の思考の中で造形要素の組み合わせによる発

想の展開が行われていたことが伺える。 

 

図.29 元の作品 

 

 

図.30 数のバリエーション 

 

 

図.31 数と色のバリエーション 

 

おわりに 

 造形要素の組み合わせという造形メソッドの概念は、従来

の基礎造形の範疇だけではなく、パソコン上で造形教育を展

開する上でも、効果的な方法だと考えられる。また造形要素

の組み合わせによる造形メソッドは、理論的なものであるが、

学生が造形要素の組み合わせを実感（理解）できるようにな

るのは、制作回数による確立的な問題であり、偶然性が大き

な要因となる。つまり造形メソッドを実際に学生が使える様

になるためには、多くの課題が必要であり、その過程で学生

は体得していくのである。そう考えた場合、短時間で何度で

も制作が行えるパソコンでの教育は、基礎造形教育において

利用価値は高いといえる。 
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