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1. はじめに 

 近年、教育や企業研修の領域において、美術作品を用い

た対話型鑑賞（Visual Thinking Strategies: VTS）が注目を集

めている。VTS は、参加者が観察した事実や感じたことを

言語化し、互いの解釈を共有することで、観察力・思考力・

コミュニケーション能力を総合的に育成する教育手法であ

る（1）。その理論的基盤には、Housen の美的発達理論があり、

鑑賞を通して人がどのように視覚的・認知的理解を深めて

いくかを段階的に説明している（2）。こうしたアプローチは、

「思考を引き出す学び」を重視する現代教育の潮流と合致

しており、米国を中心に学校・ビジネス教育など幅広い領

域に導入されている (3)。 

 日本では近年、美術教育やアクティブラーニングの文脈

で VTS の実践が増えつつある。生徒の主体性を高める効果

が報告されており、VTS を学校授業に取り入れる試みとし

ての可能性が示されている(4)。しかし、実施者の育成や場

の確保といった環境的制約が依然として課題である(5)。特

に、対話を促すファシリテーターの不足は、継続的な導入

を妨げる要因となっている。対話型鑑賞の教育的価値は高

いものの、その普及には「時間・人・場所」の制約を超え

た新たな実施方法のデザインが求められている。 

本研究は、この制約を、AI を活用した『対話型鑑賞体験

の再デザイン』によって解決策を探るものである。また、

生成 AI を「対話パートナー」として設計し、AI が人のよ

うに問いを投げかけ、VTS のファシリテーションをどこま

で再現できるかを検証した。具体的には、AI による質問生

成と応答設計を工夫し、参加者との対話型鑑賞を実施した。

そのプロセスと少人数での初期結果を通して、AI が対話を

促す存在としてどのように貢献できるか、そして VTS を学

びとして成立させるうえで重要な要素は何かを探った。ア

ートと AI、教育とデザインを横断するこの取り組みを通じ

て、AI を取り入れた新しい学びのデザインの方向性を考察

する。 

2. 実験設計 

 AI による再現の要は、どのようなプロンプト（指示文）

を与えるかにある。そこで、プロンプト設計を「VTS の原

則をどこまで再現できるか」という観点から体系的に行っ

た。 

 

2.1. 使用環境と技術的構成 

 AI には OpenAI 社の大規模言語モデル「GPT-5」を用い

た。GPT-5 は自然言語理解と画像認識を統合したマルチモ

ーダル型 AI であり、文字入力・音声入力の両方に対応す

る。従来のチャット型 AI と異なり、対話の流れを途切れさ

せずに進行できる機能を保有している。本研究では対話形

式（音声モード）を採用し、AI が参加者の発言に対して即

時に応答することで、VTS のファシリテーションを模倣し

た。 

 

2.2. プロンプト設計のコンセプト 

 プロンプト設計の基本方針は、(1) 中立性、(2) 共感性、

(3) 自発的思考促進、の 3 原則に基づいた。AI が知識提供

者や評価者に転じることを避け、あくまで参加者の思考を

引き出す「伴走者」として設計することに注意した。VTS

の 3 段階質問──①「この絵で何が起こっていると思いま

すか？」②「そう思うのはどんなところからですか？」③

「他にどんなことが見つかりますか？」──を軸に、発話

構成・語調・文長などを調整した。 

 AI の発話トーンは、「ですます調」「1〜2 文以内」「やさ

しい語感」という条件を設定した。参加者が安心して発言

できる心理的安全性を確保するためである。また、AI が作

品に関する知識や解釈を提示することは明示的に禁止し、

対話の主導権を常に参加者側に置くようにした。これによ

り、AI はあくまで「問いで支える」立場として、VTS の構

造を維持できるようにした。 

 

2.3. プロンプト構成と改良プロセス 

 プロンプトは大きく分けて 4 種類を設計した。パターン

1 はベース版。VTS の基本質問のみを実装した最小構成と

し、他種類との比較基準とした。パターン 2 では対話の継

続性を高めるための工夫を行った。AI が適度に追加の問い

かけや深掘りをするプロンプトを挿入し、ユーザが対話を

続けやすくする仕組みを加えた。パターン 3 はさらに「深

掘り質問」を導入し、参加者の思考をより論理的に展開さ

せるよう設計した。具体的には、参加者の発言を受けて「時

間帯や季節を推定できる要素が見当たりますか？」などの
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追加質問を生成するように設定した。パターン 4 は最も拡

張的な形式であり、AI がファシリテーターに加えて仮想鑑

賞者としても発話する「二役構成」とした。これは、VTS

の特長である「他者の視点の共有」を AI 単体で再現する試

みである。 

 プロンプト設計のコンセプトは、「対話の自然さ」と「学

びを深める問いの構造」の両立である。AI が機械的な質問

の繰り返しに陥らず、参加者の発言の流れや感情の揺れに

あわせて応答のトーンを変えられるように工夫した。設計

段階では、設計者自身が VTS 経験者・非経験者の両方を模

して実行し、発話のテンポや応答間隔、要約の入り方など

を繰り返し検証した。こうした試行を通じて、AI が単に質

問を提示する存在ではなく、思考を引き出し、学びを支え

るファシリテーションの要素とは何かを探ることを目指し

た。 

 

2.4. 実験設計と評価方法 

 本実験は 4 名（VTS 経験者 2 名、非経験者 2 名）を対象

に実査も実施した。導入で VTS と AI の趣旨を説明し、そ

の後 AI との対話型鑑賞を行った。使用作品はヨハネス・フ

ェルメール《婦人と召使》。著作権の制約がない画像であり、

女性二人が描かれておりストーリを考察しやすい作品と考

えた。 

 セッション終了後にアンケートを実施し、AI の VTS 再

現の評価を行った。5 段階評価 2 項目および自由回答 1 項

目の計 3 問を使用した。5 段階項目は、①「この体験を通

じて作品理解が深まったか」、②「AI は理解を支援する適

切な質問を行ったか」である。自由回答では、体験につい

て幅広く尋ねた。これにより、AI の問いが鑑賞者の思考に

与える影響を定量・定性の両面から探索的に分析すること

を目指した。 

なお、本実験は N=4 という少人数での探索的評価であり、

結果の一般化には更なる検証が必要である。本稿では、こ

の初期結果から得られる定性的な示唆をもとに、次なるデ

ザインの課題を抽出することを目的とする。 

 

3. 結果 

   

3.1. プロンプト作成結果 

 まず、設計者による試行では、プロンプトの改良に伴い

対話構造の質が向上した。パターン 1（基本形）では、AI

が定型的に質問を提示し、対話は 1 サイクルで終了する傾

向が見られた。パターン 2 では、AI が追加質問を行うこと

で、対話の継続回数が平均 2〜3 回に増加した。パターン 3

では、深堀質問の導入によって複数の視点が提示され、観

察内容の多様化が確認された。設計者は作品に対して新た

な要素（例：音や空気感など）を意識するようになり、AI

が思考の展開を促した。パターン 4（AI が二つの役を実施）

では、音声上で役割の区別が困難であり、発話が混乱する

ケースが発生した。また、対話ルールを固定化すると発話

が不自然になる傾向が観察された。これらの結果から、プ

ロンプトの工夫により VTS 的対話の再現度が段階的に向

上する一方、AI の多役化には技術的制約が存在することが

確認された。 

 

図 1：プロンプトのパターンと結果  

 

 

3.2. 実査の結果 

 次に、経験者 2 名および非経験者 2 名による実査の結果

を示す。プロンプト作成の結果を受けて、パターン 3 のプ

ロンプトを使用した。経験者群の平均スコアは「作品理解

の深まり」4 点・「AI の質問の有効性」3.5 点であり、非経

験者群ではそれぞれ 3 点、2.5 点にとどまった。経験者から

は前向きなコメントが確認でき、「VTS らしさを感じた」、

「面白い」などの回答があった。課題点としては、「自分で

積極的に話す必要がある」などがあげられた。時間として

は、10 分、7 分間の対話が成立した。一方、非経験者はネ

ガティブなコメントが多かった。「カジュアルすぎる」「気

が利かない」「褒め言葉が少ない」といったコメントを残し、

対話時間は 4 分、5 分と短かった。AI が中立的な姿勢を保

った結果、質問に対して質問に返すなどの質問返しが発生

し対話の流れが途切れる場面も見られた。 

 

非経験者の評価は低かったものの、AI との対話を通じて絵

の細部に新たに気づく対話も確認された。たとえば、「女性

の口がわずかに開いているため対話をしているように見え

る」や、最初は紙としか言及のなかった部分について「メ

モだと思う、何か書かれているように見えるため」との発

言があった。初見では見落とされがちな要素へ、VTS を通

すことでの気づきを示していた。 

 

図２：実査の結果 

 

 

4. 考察 

本実験の結果、AI による再現の試みを通して、VTS を学

びとして成立させるには、単に VTS の質問形式を模倣する

だけでなく、『人間的な共感性による心理的安全性の担保』

と『作品理解に基づく戦略的な視線誘導』が極めて重要な

要素であることが示唆された。 

 

パターン 主な特徴 改良ポイント例 主な観察結果

1 基本質問のみ なし 会話が1サイクルで終了

2 継続性重視

・複数の人や、物について回答があった

際は、それらの関係性について聞いてく

ださい。

・各質問に対して、ユーザーの発言に応

じて2回程度、追加の問いかけや深掘

りをしてください

会話が2〜3回転

3 深堀質問導入

・「時間帯や季節を推定できる要素が

見当たりますか」、「どのような音がしてい

ると思うか,教えてください」など

多視点発話が出現、自然な対

話

4
二役構成（AI参

加者＋ファシリ）
仮想参加者の導入 発話区別困難、会話が混乱

参加者

ID

VTS

経験

AI音声

経験

Q1:理解

の深まり

Q2:AIの

支援
コメント概要

A あり あり 4 4
・一定の効果を感じる

・会話にもっと広がりを作ってほしい

B あり なし 4 3
・新しい視点を得た

・面白い

C なし あり 3 2

・質問を質問で返されたのが気に

入らない

・カジュアルすぎる

・会話が単調

D なし あり 3 3
・新鮮な体験

・褒めがたりない
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4.1. 人間的な共感性と心理的安全性の設計課題 

 

実験結果、AI が質問生成・応答において「評価をせず、

中立性を保つ」という VTS の核となる原則を忠実に守った

にもかかわらず、特に VTS 非経験者群において対話の継続

意欲の低下や、応答への不満が確認された。この結果は、

AI の「中立性」が、人間のファシリテーターが提供する「能

動的な共感性」や「心理的安全性」の担保とトレードオフ

の関係にあることを示している。 

VTS は、参加者が自らの観察と解釈を自由に開示できる

環境があってこそ成立する。人間によるファシリテーショ

ンにおいては、沈黙を待つ姿勢、発言を受け止めるアイコ

ンタクト、そして適度な共感的な応答によって、この安全

な場が構築される。しかし、AI はこれらの非言語的・感情

的な要素をプロンプトで制御しきれず、結果として「機械

的」「気が利かない」と認識され、非経験者の認知負荷や心

理的なバリアを高めてしまった。人間的なファシリテータ

ーが持つ「共感」や「受容」といった非言語的・感情的な

要素が欠落した結果、対話の主体性が低い参加者の思考を

深く引き出すことが困難であったことが、設計課題として

明らかになった。 

この課題を解決するためには、AI の応答設計に「感情的

流れの検知」や「能動的な共感表現（例：発言の反復や要

約、肯定的な受容のフィードバック）」を組み込む、新たな

プロンプトのデザインが必要となる。 

 

4.2. 戦略的視線誘導のデザイン不足と Vision機能の必要

性 

AI が「テーブルの上に何がありますか」といった、作品

内の特定部分に焦点を当てさせる視線誘導型の問いを提示

できなかった点も、重要な設計課題である。人間のファシ

リテーターは、参加者の発言の広がりや、作品の構成要素

を俯瞰的に理解した上で、「次にどこに注目させるべきか」

という戦略的なガイドを提供する。AI による対話では、作

品の画像認識と質問生成ロジックの連携が不足していたた

め、AI は「作品を全体として深く見せる」という戦略的な

思考のデザインができていなかった。この課題を克服する

ためには、マルチモーダルな AI モデルにより、画像内の特

定オブジェクト（例：人物、道具、背景の色調）を認識し

た上で、その認識結果と VTS の質問パターンを連携させる

「作品理解に基づいたガイド機能」の設計が不可欠となる。

これにより、AI は単なる質問応答者から、より高度な学習

の伴走が可能になる。 

 

5. まとめ 

  本研究は、生成 AI を用いて対話型鑑賞（VTS）のファ

シリテーションを再現し、その過程から学びの本質を探る

ことを目的とした。プロンプト設計と対話生成の試行を通

じて、AI が VTS の基本的な質問構造を運用し、一定の自

然さをもつ対話を実現できることを確認した。特別なシス

テム開発を行わず、ChatGPT 上での設計工夫のみで再現で

きた点は、教育や文化の場で AI を活用するうえでの現実

的な可能性を示している。 

 一方で、AI ファシリテーションには限界も明らかになっ

た。AI は発話者の声のトーンや感情の機微を把握できない。

そのため、対話の主体性が低い参加者に対しては、対話の

流れを維持することが困難であった。特に、非経験者にお

いては AI の質問意図を理解しづらく、思考を深める支援

効果が限定的であった。また、ChatGPT の標準環境では AI

を複数役として明確に演じ分けることが難しく、実際の多

者対話を再現するには技術的制約があることも確認された。 

 今後は、VTS 経験のない学習者でも対話を発展させられ

るよう、問いの構成や返答誘導のプロンプトを改良する必

要がある。AI が沈黙や感情の変化を検知し、対話のリズム

を柔軟に制御できるような設計が求められる。具体的な将

来展望を以下に示す。 

A. 感情的タッチポイントのデザイン: 回答に対して、より

肯定的な応答をしやすいようにプロンプトを調整する。「沈

黙」やフィラーのみの回答を「思考の時間」として解釈す

る応答ロジックを設計する。これにより、非経験者が安心

して発言できる心理的安全性の改善を期待する。 

B. 戦略的視線誘導の設計: マルチモーダル AI の画像解析

機能を活用する。作品画像を認識した上で、参加者の発言

内容と照らし合わせながら、「次に注目すべき作品の要素」

を意図的に提示する質問を生成する。これにより、AI は作

品理解に基づいたナビゲーターとして機能する。 

C. 多者対話の再現: AI を仮想的な「もう一人の鑑賞者」と

して明確に演じ分け、その発話内容を他の参加者の視点と

して提供する。これにより、VTS の本質的な価値である「他

者視点の共有」をデジタル環境で実現する。 

VTS の教育的効果を AI 環境で得ることを目指すには、

まず「VTS としての再現性」を高める段階的アプローチが

必要である。本研究は、生成 AI の限界と可能性を探ること

を通じて、人間の思考や感性のプロセスを支援する「対話

のデザイン」の新たな一形態として位置づけられる。 
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プロンプト：パターン 4 
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