　対話型作品創作プログラム（案）

●目的：

・美術館に親しんでもらう、また美術館を楽しんでもらう。

・美術館を身近で気軽な場所に感じてもらう。

・気付きを味わうことで作品とじっくり向き合う体験をしてもらう。

・様々なかたちの鑑賞により美術作品と仲良く親しくなるような体験をしてもらう。

・豊かな感性、人間性を育む。

・自分の目で見て自分で考え自分で表現する。（観察力、思考力、表現力、想像力、創造力を養う）

・自分が受け入られることの喜びを知ってもらう。

・自分と違う考え方や、表現を受け入れることができるようになってもらう。

・柔軟で豊かな感性、人間性を備えた人格を形成する一助となる。

・いろいろな表現方法がある事をしってもらう。

・作品を楽しみ、作品に対しての想い入れを持つことができる。
・

●概要

美術館展示作品より一作品を選び、自由に物語を創作し場面を作品にしてゆく。

●ナビゲーターの役割

□美術館内

・対話型絵画鑑賞プログラムの手法を用いて子ども達の想像力を膨らませる。

・美術館でのお約束を子ども達と一緒に理解し実践する。
・他の来館者への気配りをおこなう。
・作品への気配りをおこなう。　

□作品作成
・子ども達の物語を否定しない。

・子ども達の気持ちを大切にする。

・作品や知識を詰め込まないようにする。

・子ども達が自由な発想でそれぞれが思い思いに作品と接することができるようにする。

●フローチャート
事業の導入からまとめ
挨拶・歓迎～入館～対話型絵画鑑賞プログラム～作品をテーマに物語の創作
～物語の作品作成～発表
●ねらい
作品の鑑賞をするだけでなく、自由な発想で作品の物語や場面を創造することにより、作品に対する思い入れや子ども達の感性を豊かに育むプログラムとする。
対話型作品創作プログラム（Ａ）
①美術館内指定作品よりテーマ作品の選出
（色を抜いて大まかな輪郭をかたどったものを準備する）（下記作品A）
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（作品A）
作者：クロード・モネ　　作品：「テームズ河のチャリテングクロス橋」

②ぬりえ
はじめは、ぬりえから入り、徐々に自分なりに感じた表現をいれていく。

③物語の創作（ナビゲーターの役割が重要）

＜例えば＞

　　　　「海の中から怪獣出てきてまちを襲おうとしている！」
　　　　「汽車があぶない！急いでにげろ～」
　　　　「みんなでまちをまもれ！」（下記作品B・C）

[image: image2.jpg]


（作品B）
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（作品C）
③作品（物語）の発表・展示
作者：きっず　たろう　　作品：「かいじゅうがまちにやってくる！」
対話型作品創作プログラム（Ｂ）
①美術作品を鑑賞しながら自分の「お気に入り作品」を見つける。
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作品：「鮭図」

油彩・キャンバス

②お気に入り作品のポストカードを画用紙に自由に貼り付け

　作品と自分の作品の物語や場面を創造してゆく。
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作品：「ぼくの夢」
③創作終了後、自分の選んだ作品の気に入ったところや創作作品の発表。










