
デジタルファブリケーションを組み合わせた 

フロッタージュ技法の拡張と応用 
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概要：本研究では、フロッタージュ技法とタイポグラフィを応用した作品『ふろったいぽ』を制作し、物理的

な情報を視覚的な表現に変換する技法の新たな可能性を探求した。また研究の一環として、完成した作品を用

いたワークショップを実施した。ワークショップでは、参加者が実際にフロッタージュおよび『ふろったい

ぽ』を体験する様子を記録し、アンケートをとることで作品の新たな可能性を検証する機会となった。 

また、先行事例として八木良太氏の「VINYL」を分析し、物理的な情報を別の情報へと変換するアプローチと

の共通性を見出した。特に、音などの物理情報を活用する表現手法は、『ふろったいぽ』の制作やワークショッ

プ設計において重要な視座を与えた。これらの成果を通じて、本研究は物理情報と視覚表現の関係を再考し、

フロッタージュ技法そのものの教育やアート、デザインへの新たな拡張可能性を示すことを目的としている。 

 

1. 研究の目的と意義 

本研究では、絵画の技法として歴史を持つフロッタージ

ュ技法を体験型作品の文脈で用い、その拡張可能性を示す

ことを目的とする。フロッタージュは、物体の凹凸を紙に

写し取る単純な技法でありながら、物理的な情報を視覚情

報へと変換する原理として捉え直すと、その過程に多くの

発見や創造的な可能性を見いだすことができる。この技法

に着目し、体験型作品に応用することで、教育や遊びの可

能性をさらに広げる視覚・触覚的体験を通じた新たな体験

を提案する。 

2. 背景 

近年、教育の現場でデジタル化が急速に進んでいる。文部

科学省が推進する教育の情報化を背景に、教育現場や子供

たちの遊びの多くがデジタル技術に依存するようになった。

令和４年度末時点義務教育段階における 1 人 1 台端末の整

備状況の調査では、全自治体のうち 99.9％が当該年度内に

整備完了したことがわかっており、スマートフォンやタ

ブレット端末を活用した学習サービスが順調に普及し小

中学校でも積極的に導入されたことがわかっている。[1]

その一方で、教育のデジタル化での効果については不明瞭

な点も多く、アナログ体験の価値も見直されつつある。 

ユネスコグローバルエデュケーションモニタリングレポー

ト 2023 教育におけるテクノロジーによると「教育における

デジタル技術の付加価値に関する確かなエビデンスはほと

んどない。」とされており、急速な教育のデジタル化を進め

る動きに対して慎重な姿勢である。[2] 2024 年 10 月 22 日

の読売新聞の記事で、これまで 教育に ICT を積極的に取り

入れてきたスウェーデンでは、デジタル教科書の使用によ

り学力の低下がみられたため紙の教科書に回帰するなど、

政策が脱デジタル化へ方向転換したと報じている。[3]この

ような社会的背景に関連し、文部科学省で「個別最適な学

び」として多様な学びのあり方について検討されているよ

うに、今まで以上に個人の興味やペースに応じた学び方の

重要性が注目されている。[4]これらのことから、従来の枠

組みにとらわれず、子供たちが自発的に楽しめる新たな学

びの形を提案する試みが重要であると言える。以上の社会

的背景を踏まえ、本研究では、フロッタージュ技法の原理

を利用して制作された作品による、学習と遊びを融合させ

た創造的な学びをもって、アナログ的な体験型作品におい

てのフロッタージュ技法の拡張可能性を提示する。 

3. 「ふろったいぽ」について 

3.1 「ふろったいぽ」の概要とテーマ 

図 1に示す「ふろったいぽ」は、フロッタージュ技法の

原理を応用し制作した作例の一つで、フロッタージュとタ

イポグラフィーを融合させた作品である。体験者がイメー
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ジが描かれたプレートを紙の上から写しとると、そのイメ

ージに関連する漢字が浮かび上がるというものである。こ

の作品では、漢字の線や形を丁寧に観察し、それが持つ意

味やイメージを自発的に考える過程で、より深い意味の理

解や記憶への定着を促すことを目指している。「ふろったい

ぽ」を通じてフロッタージュの新たな応用可能性を提示す

ると同時に、体験型作品が教育や創造性育成の場で果たせ

る役割について考察する。 

 
図 1 『ふろったいぽ』 

 

3.2 「ふろったいぽ」の仕組み 

本作品では、アクリルプレートの表面にレーザーカッタ

ーを用いて、深さの異なる微細な彫刻を施す技術を採用し

ている。この彫刻によって、紙の上から写し取る際に、写

し取れる部分と写し取れず塗りつぶされる部分を作り出す

ことが可能となる。この仕組みは、フロッタージュ技法の

「凹凸の深さを視覚情報に変換する」という特性を活用

し、体験者がフロッタージュの前後で異なるイメージを知

覚できるように設計されている。  

3.3 「ふろったいぽ」の構造と体験設計 

本研究の「ふろったいぽ」は、フロッタージュのプロセ

スを通じて、前後で異なる情報を観察できる仕組みを特徴

としている。この作品では、体験者がフロッタージュ前に

視覚的に捉える情報（以下「A」）と、フロッタージュ後に

浮かび上がる情報（以下「B」）の関係性を構造化するため、

以下の 3 つのパターンに分類した。 

A = B（前後の情報が意味的に一致する）体験者が得た情

報が意味的に同じであるケース。体験者が写し取った結果

を「答え合わせ」のように捉えることができ、達成感や納

得感を得られる体験を想定する。 

A → B（前後の情報が連続する）フロッタージュを通じて

情報が進化または変化するケース。このパターンは、連想

や発展的な思考を促進する設計に適している。 

A / B（前後の情報が対照的である）体験者が直前に見た

情報と正反対の内容が浮かび上がるケース。このパターン

では、予想外の結果を生むことで驚きや興味を引き出すこ

とを期待する。これらのパターン分けにより、フロッター

ジュの体験を単なる模倣作業にとどめず、より創造的かつ

意外性のあるものに設計することを可能にしている。こう

した仕組みは、体験者に対して視覚・触覚を通じた新たな

気づきや発見を提供するものである。 

3.4. 選択した要素 

「ふろったいぽ」では、体験者がイラストを観察し、そ

れがどの漢字を表しているのかを予想しながら進めること

を意図している。はじめに、用いる漢字の構成要素に注目

し、文字を分解して形状や線の特徴を観察する。この特徴

を活かしつつ、関連するイメージを持つイラストをデザイ

ンする。その際、漢字の象形的な成り立ちを直接的に利用

するのではなく、現代の感覚に馴染み深く親しみやすいモ

チーフを選定した。このアプローチにより、体験者は既存

の漢字学習の枠を超え、自由に文字とイメージの関係性を

想像・発見する体験が可能となる。結果として、「文字を学

ぶ」という行為を、学習の枠を超えた遊びや発見のプロセ

スへと昇華させることを目指した。以下に示すのは、作品

に採用した文字とイメージの組み合わせである。 

「ふろったいぽ」で採用した文字とイメージの組み合わせ

青：ジーンズ 黒：黒猫 金：金袋 緑：木々 赤：唇 

銀：カトラリー 朱：鳥居 白：牛乳パック 黄：ひよこ 

図 2に示すのは、実際に本作品でプレートを写し取った結

果である。 



 

図 2『ふろったいぽ』文字とイメージの組み合わせ 

3.5 デジタルファブリケーションによる制作アプローチ 

本作品の根幹となる情報の変換の仕組みの実現には、デジ

タルファブリケーション技術ならではの精巧な数値によるレ

ーザー出力の制御が不可欠であった。制作プロセス（5）で

の実装に当たる作業で、初期段階では実際にレーザーカッタ

ーで複数の速度・出力・実行数の組み合わせを試し、数値と

彫刻の深さを対応させるサンプルを作成した。そこから、画

材と紙の条件を同一にした上で、ある一定の深さ以上になる

と紙面上に写しとることができ、それよりも浅い彫刻の場合

は塗りつぶされて表出されない、境界に当たる数値の組み合

わせを特定することができた。以下に示すのが実際に特定し

た数値である。 

速度:150mm/s 実行:1 回のとき 出力:16%以上 

使用機材：BeamboxPro 50W レーザーカッター 

 

速度・実行数を記載の通り一定にし、16％以上の出力で加

工すると、彫刻面の凹凸が紙面上に表出することがわかっ

た。この数値は、彫刻時のレーザー照射点と彫刻面の距離な

どにより変動があることに注意する必要がある。このよう

に、おおよその数値を特定できたことで、その後あらゆる図

柄で再現可能な仕組みとして成立させるに至った。 

4. 先行事例 

4.1 先行事例 フロッタージュ技法の歴史 

フロッタージュは、20 世紀初頭マックス・エルンストら

によって、シュルレアリズムの絵画の技法として実験的に

用いられるようになったモダンテクニックの一つである。

1925 年エルンストの『博物誌』で広く知られるようになっ

た。[5]日本でも、岡部昌生による各地の都市の痕跡をフロ

ッタージュする試みが行われ、膨大な空間を紙に記録する

作品が知られている。[6] 原理としてはさらに古くから

「拓本」として用いられてきた版画の技法でもあり、複製

技術としての長い歴史を持つ。[7] [8] 現代では、「こすり

だし」として保育園での知育遊びや、小学校低学年の図画

工作の授業などに取り入れられている。 

4.2「VINYL」（2005）/ 八木良太 

本作品は、氷で作られたレコードをターンテーブルに乗

せ、針を落として再生するというものである。氷が溶けてい

く過程で、レコード盤の表面の溝が消えてゆき、それに伴い

音が変化していく。この作品において特筆すべきは、音を

「溝の深さ」という物理的な形態で保存するレコード盤特有

の仕組みを効果的に利用している点である。物理的変化が音

の変化を引き起こす様子を体験できるこの作品は、視覚と聴

覚を通じて、音の物理性を強調している。[9]一方で、本研

究における作品「ふろったいぽ」では、フロッタージュ技法

を用いて物理的な情報を視覚的な情報に変換することに焦点

を当てている。この点において、八木の作品と共通している

のは、既存のメカニズムを改変し、変換する視点である。し

かし、八木の作品が「物理情報から音への変換」を扱ってい

るのに対し、「ふろったいぽ」では「物理情報から視覚情報

への変換」を行っており、変換の方向性と表現方法において

異なるアプローチを取っている。 

 

 

 

 

 

 

 



5. ワークショップについて 

5.1 ワークショップの概要 

「ふろったいぽ」制作後、体験者の反応や効果を検証す

るため、2024 年 11 月にワークショップを開催した。この

ワークショップは、7～8 歳の小学 2 年の児童 15 名を対象

に行い、「ふろったいぽ」の体験を中心としながら、フロッ

タージュという技法を遊びの一環として学ぶ内容とした。プ

ログラムは以下の通りである。 

(1) A フロッタージュ技法の紹介 

(2) B フロッタージュの体験・自由制作 

(3) C 制作物の発表 

(4) D 自作した作品「ふろったいぽ」の体験 

(5) E 仕組みの考察・発表 

(6) F アンケート 

5.2 ワークショップのアンケート概要 

（F）の部分で行ったアンケートでは、「ふろったいぽ」

の体験に対する感想や学びの印象、どのような点が面白か

ったかについての意見を収集し、これらのデータをもとに

作品の改良を進めた。 

アンケート概要 

対象者：修学院児童館小学校 2 年生の児童 15 名 

質問形式：質問数 7  自由回答と選択式を併用 

5.3 アンケート結果 

表 1から 6はアンケート結果をまとめたものである。表 1

の質問（1）フロッタージュをこれまで経験したことがある

か、という問いに対して、15 人中 11 人が経験があると回答

した。さらに、経験があると回答した児童に聞き取りをして

みると、小学校の図画工作の授業で扱ったことを確認でき

た。表 2の質問（2）今回開催したワークショップでのフロ

ッタージュの理解度については、9 割以上の児童がよく理解

できたと回答した。次に、表 3の質問（3）どのようなもの

を写し取るのが楽しかったかという自由回答の質問には、後

半で取り組んだ「ふろったいぽ」の他、地面やざる、イチョ

ウの葉などの回答があった。以降は自作した「ふろったい

ぽ」の体験についての設問で、表 4の質問（4）の難易度に

関しては簡単だったと回答したのが 42.9 ％、普通が 

35.7 ％、難しいと回答したのが 21.4 ％であった。表 5 の質

問（5）「ふろったいぽ」の色にまつわる 9 文字の漢字の中

で面白かったものはどれか、という複数回答可能の質問も実

施した。結果は「銀」と「カトラリー」の組み合わせが最も

多く 11 票、次に多かったのが「青」と「ジーンズ」の組み

合わせで 9 票だった。最も票が少なかったのは「赤」と

「唇」の組み合わせで 6 票だった。そして、表 6の質問

（6）「ふろったいぽ」があればより漢字の学習が楽しくなり

そうかについては、「そう思う」と回答したのが 11 名、「そ

うは思わない」と回答したのが 1 名、「わからない」が 2 

名、無回答が 1 名という結果となった。最後にワークショッ

プ全体の感想（自由回答）では、「家でやってみたい」、「楽

しかった」、「面白かった」、などの回答が多くあった一方、

「フロッタージュをするときにうまく塗ることができなかっ

た」、など技術的な難易度についての回答や、「つまらなかっ

た」という回答も 2 件みられた。 

表 1.フロッタージュの経験があるか 

質問 1 フロッタージュの経験があるか 

選択肢 人数 / 15（人） 割合 

経験がある 11 73.30% 

初めて取り組んだ 4 26.70% 

 

表 2. ワークショップでフロッタージュについてよく知る

ことができたか 

質問 2. ワークショップ満足度 

選択肢 人数/15（人） 割合 

できた 14 93.30% 

できなかった 1 6.70% 

 

表 3. フロッタージュして楽しかったもの（自由回答） 

質問 3. フロッタージュして楽しかったもの 

地面 

ざる 

イチョウの葉っぱ 

ねこ（ふろったいぽ） 

くちびる（ふろったいぽ） 

ふろったいぽ 

書くのが楽しかった 

全部 

 

表 4. 「ふろったいぽ」プレイ難易度 

質問 4. 「ふろったいぽ」プレイ難易度 

選択肢 人数/15（人） 割合 

簡単だった 6 42.90% 

難しかった 3 21.40% 

普通 5 35.70% 

無回答 1 - 

 



 

表 5. 面白かった漢字（複数回答可） 

漢字 / モチーフ 人数/15（人） 割合 

銀 / カトラリー 11 78.60% 

青 / ジーンズ 9 64.30% 

黄 / ひよこ 8 57.10% 

黒 / くろねこ 8 57.10% 

白 / 牛乳パック 8 57.10% 

朱 / 鳥居 7 50% 

金 / おかね 7 50% 

緑 / 木 7 50% 

赤 / くちびる 6 42.90% 

 

表 6. 「ふろったいぽ」があれば漢字を楽しく覚えられる

と思うか 

質問 6. 「ふろったいぽ」で漢字を楽しく覚えられると思

うか 

選択肢 人数/15（人） 割合 

思う 11 78.60% 

思わない 1 14.30% 

わからない 2 7.10% 

 

5.4 フィードバックの分析と改善案 

自作した「ふろったいぽ」の反応について、プレイする

難易度は簡単、普通と回答したのが合わせて 8 割程度だっ

たことから、体験設計自体に関しては概ね良好な反応を得

られた。一方で、後の 2 割に関しては、プレートがずれて

しまったり、筆圧が弱い場合うまく紙に図柄が出なかった

りする点で一部改善が必要だということがわかった。体験

の観察をしている時に、小学生の児童に対してプレートの

大きさが適切でなく扱いづらそうにしている様子もみられ

たため、大きさについては形状と合わせて検討する必要が

あるとわかった。 

 

6. 考察 

6.1「ふろったいぽ」の漢字学習における可能性 

ワークショップでの児童の様子から、「ふろったいぽ」の

体験には漢字を学ぶ場面での可能性を見ることができる。こ

の作品において特筆すべき事柄は、イメージと文字が結びつ

く体験である点と、漢字学習への興味促進の 2 点である。前

者について、本作品ではイメージが見える状態でフロッター

ジュするとそのまま漢字が現れるという体験の構造上、イメ

ージと文字の結びつきが自然に行われる。このことは、漢字

の意味を記憶に定着させることに良い役割を果たすのではな

いかと考えられる。一般的な漢字学習では、漢字ドリルなど

で書字を繰り返すことで覚える方法がとられることが多い

が、この手法は単純作業・暗記になりがちで、漢字学習への

興味喪失を招きやすいという欠点がある。一方「ふろったい

ぽ」のようにイメージと文字を結びつける手法とさらにそれ

を紙に写しとる行為とともに実現することで、単純作業から

抜け出すことを目指している。後者の漢字学習への興味促進

に関して、初めて漢字を知る場合、今回行ったワークショッ

プでは、まだ小学校で習っていない漢字のプレートを体験し

た時の行動が非常に興味深いものだった。体験途中やその

後、スタッフに習っていない漢字の意味や読みを尋ねるなど

の児童の行動から、その漢字の意味や読みやイメージとの関

係など、新しい漢字への児童の興味を引き出すことができる

傾向にあることがわかった。この傾向を利用することで、形

から文字への想像を膨らませながら、効果的な漢字学習を行

うことが可能になることが示唆される。今回行ったワークシ

ョップでは定量的な検証は行っていないが、少なくともこの

作品には漢字学習の意欲において良い効果を期待できそうで

ある。 

6.2 学習や教育への応用可能性 

「ふろったいぽ」は、教育現場の他、ワークショップや家

庭教育の一環としての利用が期待される。その理由として、

体験の手順が非常にシンプルである点がまず挙げられる。こ

の作品本体以外には、特別な道具や高度な技術を必要とせず

手軽に体験できる。このため、子どもから大人まで幅広い年

齢層に対し、負担なく楽しみながら学べる活動として提供可

能であると言える。また、手軽さがある一方で、完成した成

果物により達成感を得られる仕組みとなっており、初めて取

り組む人でも気軽に成功体験を得られる点が大きな魅力であ

る。この手軽さは、教育現場や家庭教育だけでなく、短時間

で実施可能なワークショップやイベントにおいても有効であ

ると考えられる。特に、道具や準備が複雑でないため、限ら

れた時間や環境の中でも実施が容易であり、体験型の学習活

動やレクリエーションとして幅広く活用可能である。これに

より、「ふろったいぽ」は楽しさと学びを同時に提供する、

新たな教育手法の一つとして期待される。 

また、学習者が自身の手でフロッタージュを行い、完成

した成果物を手にするプロセスは、従来の受動的な知識習

得から、能動的かつ体験を重視した学びへ転換する。この

ような体験型学習により、学習者のモチベーションや創造

性が高まると期待される。さらに、フロッタージュ技法



は、漢字に限定されることなく、数字や記号、さらには外

国語の文字にも応用が可能であり、さまざまな学習対象を

取り扱う教材としての拡張性が高い。「ふろったいぽ」を活

用することで、単なる知識習得に留まらない参加者が楽し

みながら知識や技能を身に付けることができる新たな教育

の方法が期待される。 

6.3 アートやインタラクティブデザインへの寄与 

今回扱ってきたフロッタージュ技法の原理を用いた仕組み

は、「ふろったいぽ」のようにフロッタージュ前後の情報の

結びつきを、より身体的に直接感じることができるものであ

ると考えられる。また、前後の情報の組み合わせやモチーフ

を変えることで、様々なレパートリーの作品を作ることが可

能であり、体験型の作品においてあらゆる拡張可能性を見る

ことができる。本研究ではイメージと漢字を採用したが、言

葉や文章、数字、記号、イラストなど様々なモチーフで実現

可能であり、体験者の対象についても、子供にとどまらず大

人にも興味を惹く体験設計が想定できる。 

 

7. まとめ 

本研究では、フロッタージュ技法の原理を体験型作品の文

脈で再構築し、「ふろったいぽ」を通じてその拡張可能性を

検討し、以下の成果が得られた。 

1. フロッタージュ技法の新たな応用可能性 

フロッタージュ技法は、従来の絵画的な表現に留ま

らず、教育や学び、遊びの分野において触覚を活用

した体験を提供できることを示した。特に「ふろっ

たいぽ」の体験では、視覚情報と触覚情報が結びつ

くことで、漢字の形状や意味を楽しく学ぶ新たな手

法としての可能性が確認できた。 

2. アナログ体験の価値再認識 

デジタル教育が進む現代において、アナログ体験が

持つ創造性促進の意義を改めて示した。特に、身近

な素材やシンプルな手法を用いることで、子どもた

ちが自発的に学び、遊びながら知識を深める過程を

観察できた。 

3. 学習および創造性育成の可能性 

ワークショップを通じて、「ふろったいぽ」が学習

への動機付けを高め、記憶の定着に良い影響を与え

る可能性を示唆した。また、未習得の漢字に対して

も児童が興味を持ち、学習を楽しむ姿が見られたこ

とは、創造的な学びの実現において良好な結果とい

える。 

これらの結果を踏まえ、本研究はフロッタージュ技法が持

つ潜在力をさらに広げる契機となると期待される。今後は、

さらに多様な学習対象や年齢層への適応可能性を検討し、教

育やアートにおける応用事例を拡充する必要がある。また、

触覚を活用した学びが持つ効果について、定量的なデータを

収集し検証を行うことが課題である。「ふろったいぽ」は、

アナログ的な手法の可能性を拡張し、体験型作品としての価

値を提示できた。この取り組みが、今後の教育や創作活動の

場で新たな発展をもたらすことを期待する。 
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