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あらまし： 初等中等教育では郷土理解のために地域学習が行われ、遠隔地を知るために修学旅行が行わ

れる。これらフィールドスタディでは、教室では得られない貴重な体験的学習が行える。しかし、詳細に

郷土を知る、多数の遠隔地を見聞する学習は、時間的費用的なコストが大きい。よって、本研究では、臨

場感や没入感の高い VR システムを使い、疑似的にフィールドスタディの機会を増やすとともに、これら

の学習の事前事後指導や、地域を超えた生徒間の地域交流学習に応用できるのかを調査する。  
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1. はじめに 

中学校「社会」の目標として学習指導要領では、

広い視野に立って，社会に対する関心を高めること、

諸資料に基づいて多面的・多角的に考察し、我が国

の国土と歴史に対する理解と愛情を深めることが記

述⑴されている⑴。初等中等教育では郷土理解のた

めに地域学習が行われ、遠隔地を知るために修学旅

行が行われる。これらフィールドスタディでは、教

室では得られない貴重な体験的学習が行える。また、

社会科に限らず「外国語」（言語や文化に対する理解）、

「国語」（想像力を養う）、「理科」（自然の理解）、「音

楽」「美術」（鑑賞の幅広い活動）等、各教科の目標

にも示される重要な学びが行える。しかし、効果的

な学習とはいえ、多数の遠隔地を見物する、フィー

ルドスタディを複数回計画することは、経済的時間

的な制約がある。 

一方、貴重なフィールドスタディとして設定され

る中学校の修学旅行において、その学習効果を高め

るために以下のような試みがなされている。修学旅

行の学習活動にタブレット端末を活用することで、

事前の調べ学習や訪問地での体験活動における調査

記録作業を効率的かつビジュアル的に進め、学習活

動に対する生徒の興味や関心を喚起する有能な学習

ツールであることが明らかになっている⑵。 

タブレット型全天球パノラマ VR 教材を用いた自

由な探索活動ではノートテイキング同等の効果が得

られること、学習内容に対する関心や意欲を喚起す

ることが示されていた⑶。 

同一の 部屋 に全員が映像を共有できるシアター

型 VR 環境と、個別に操作可能なホーム型 VR環境 を

設置し、児童を対象とした課外授業で、システムの

効果に関する検証を行った結果、従来の映像メディ

アでは得られない高い没入感と臨場感から マヤ文

明への興味が喚起された。また他者との相互作用が

認められたことにより同一の部屋でホーム VR 環境

を複数接続した仮想空間の共有がコミュ ニケーシ

ョン形態として成立しうることが確認されている⑷。     

児童生徒の被爆遺構 巡りによって現在と過去を

つなぐ視点獲得を支援するために、VR を用いた学習

環境を開発し試行的な学習により評価を行った結果，

自由記述で 6名中 4 名の児童生徒が視点を獲得した

と考えられることから，現在の街並探索との併用に

より，児童生徒の現在と過去をつなぐ視点獲得に活

用可能であることが示唆されている⑸。 

ニーズ調査に基づいて多視点型 VR 教材を開発し，

実際の授業に使った研究では、VR授業を受けた生徒

による主観評価から、興味を持ち理解しやすかった

こと、立体視することに より没入感を得たこと、事

後テストの結果から VR 教材を用いた授業によって

「授業 内容問題 」，「応用 問題」の点数が向上した

ことが明らかになり、VRを活用した授業は空間的な

理解を深める上で有用であるとの見通しを得ている
⑹。 

以上の先行研究から VR技術の活用により、ビジュ

アル的かつ空間認識の付加により、興味関心や学習

意欲の向上に影響を与えるものと考えられる。 

よって、本研究では、臨場感や没入感の高い VR
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システムを活用し、興味関心意欲の向上はもとよ

り、学習効果そのものの向上が期待できると考えら

れるフィールドスタディに着目し、その効果を検証

する。 
 

２．研究の概要 

２.１研究の方法 

 本研究では新潟県と東京都の中高生を対象に、双

方向性を持たせた、疑似的なフィールドスタディの

実践、実際のフィールドスタディにおける事前事後

学習、地域を超えた生徒間の地域交流学習を行う。 

以下、表 1 に本研究で計画している VR を活用した

各学習内容例を示す。各学習に対する分析評価に関

しては、表 1 に示す学習ごとに事前事後アンケート

と学習効果測定試験を行う。得られたデータをもと

に多変量解析手法により分析し、相対的にどの学習

がどのような場面や学習活動に効果的であるのかを

明らかにする。 

なお、本研究で利用する VR グラスは、写真 1 に

示すエレコム社製 P-VRGEI01BK を使用する。各

VR コンテンツは 360°カメラで撮り、編集を行う。 

 

３．おわりに 

 先行研究の結果から、VR における学習は、意欲

や関心が向上することが分かっているが、本研究に 

より、フィールドスタディそのものの学習効果の向

上に寄与することが期待できる。 
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表 1 VR を活用した各学習 

VR 修学旅行 実際には選択できなかった修学旅行の

コースおよび地域を、VR により疑似的

体験学習をする。 

修学旅行 VR 事前学習 修学旅行における見学コース選択を、

VR で疑似体験し、実際のコース選択の

検討材料とする。詳細な安全確保のた

めの参考材料にする。 

修学旅行 VR 事後学習 修学旅行後に、事後学習として VR で

復習する。また、実際に見学できなか

った箇所を VR で追加疑似見学し、実

際に行った場所の学習の関連性に活か

す。 

VR レポート 実際に見学してきた場所に関する無音

VR コンテンツに、解説音声を作成し、

未見学者への紹介 VR コンテンツを完

成させる。 

VR 郷土紹介 居住地域周辺の史跡等、遠隔地の人に

アピールできる場所を VR コンテンツ

にまとめ、発表する。  

VR 地域交換交流学習 遠隔地にいる双方の生徒が住んでいる

地域の VR コンテンツを作製し、紹介

し合う。それにより他地域と交流し、

異なる生活圏の理解に活かす。 
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