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研究成果の概要（和文）：本研究では映像制作の初学者が、映像制作を学ぶための学習パッケージ（教材・学習
プログラム）を開発し、その有効性を評価した。学芸員を対象として、博物館の展示解説映像を自作するための
学習パッケージとして、企画を学ぶテンプレートと撮影・編集を学ぶテンプレートを開発した。体験性の向上と
拘束時間の短縮を両立するための反転授業の学習プログラムを開発した。学芸員や来館者による評価実験により
その有効性が示された。

研究成果の概要（英文）：In this research, a beginner of video production developed a learning 
package (teaching material/learning program) for learning video production and evaluated its 
effectiveness. We have developed a template for learning planning and a template for learning 
shooting/editing as a learning package for curators to create their own video footage of museum 
exhibitions. We have developed a learning program to achieve both a sufficient experience and a 
small amount of restraint time. The effectiveness was shown by the evaluation experiment by curators
 and visitors.

研究分野： メディア教育
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研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究では、映像制作に対して専門知識を持たない学芸員が、博物館の展示解説映像を自作する映像制作スキル
を習得するための学習パッケージ（教材と学習プログラム）を開発し、その有効性を評価した。映像制作の専門
家が作成した、映像の分析を通じて、学習難易度が高くなく、表現効果の高い学習項目を選定することで初学者
向けの教材を実現した。集合型学習と個人学習を分析整理することで、体験性が高く拘束性が低い学習プログラ
ムを実現した。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属されます。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 
クラウドファンディングによる資金調達のための製品紹介映像や、MOOC（大規模オンライ

ン公開講座）や反転授業のための講義映像など、ビジネスや教育の世界では、研究者や教員が映
像を自作する機会が急増している。しかし今のところ、一般の人が、わかりやすく、視聴者を飽
きさせない映像を作り上げる力を修得するための学習環境は未整備である。 
これまでのメディア教育の研究の多くは、映像制作を通じて「メディア・リテラシーを理解する」
ことや「課題発見能力や協同作業スキルを習得する」ことが中心であり、学習目標として映像を
用いた個人の情報発信力育成を取り上げた研究は少ない。現在の研究動向を中橋は次の様に指
摘している「表現能力の育成を目指す学習指導・支援を行うためには実践を通じた学習者の学び
を詳細に分析する研究を展開していく必要があるだろう」（中橋 2014） 
 我々は、2007 年より一般の映像制作初学者が映像制作を学ぶためのワークショプの研究に取
組み、「編集」工程の体験が撮影に対する理解を増すことを明らかにするとともに、初学者向け
教材を開発した。（西岡、鈴木他 2007） 我々は、2013 年から、映像制作にタブレット PC を
１人１台使用する学習プログラムを開発し、モンタージュ等カットとカットの関係で表現を行
う「カット間表現」の学習の重要性を明らかにした。（川澄、西岡 2013） 
 本研究では、上記の成果を基に、映像制作初学者がスマートフォンによりビジネスや教育で利
用する数分程度の「紹介映像」や「講義映像」を１人で制作する能力を修得するための、学習パ
ッケージ（教材、学習プログラム）の開発をめざす。 
我々は、2015 年度より 2 年間にわたり、筑波大学２年次理系学生 40 名を対象とした正規授

業において、映像制作実習を実施した。併せて筑波大学で開催されている２つの映像制作系授業
や、法政大学他６つの大学の映像制作系授業を対象に学習パッケージに関する調査を行った。そ
の結果以下の 2 つの課題が明らかになった。１）学習者にとって撮影、編集に比べ企画立案は学
習の難易度が高い、２）映像の構成が不十分で情報の羅列に留まっているため、実習で制作され
た映像作品は「わかりやすさ」や「面白さ」に欠ける傾向がある。 
 我々はこれまで、映像の利用目的を限定することで、学習項目を絞り込み。さらに、映像制作
の専門家の経験則やセオリーの分析により、表現効果が高く、映像制作初学者の修得容易性の高
い学習項目を選定することが可能であることを示した。この２つのアイデアにより、映像学習の
難易度を緩和し、一般の映像制作初学者でも映像文法を学ぶことができることを実証した。（鈴
木、西岡他 2014） 
 
２．研究の目的 
一般学生がスマートフォンによりビジネスや教育で利用する数分程度の「紹介映像」や

「講義映像」を１人で制作する能力を修得するための、学習パッケージの開発をめざす。 
 
３．研究の方法 
（１）学習プログラムの開発 
従来の学習プログラムでは一回で終わる「構成、撮影、編集」の制作工程を二回行う「二段階

方式」の学習方法について、実習手順の設計を行う。学習者の中間での「気づき」や素材映像の
分析によって生まれる「テーマの発見」を最大化するため、視聴や相互評価の時間を確保した学
習プログラムを設計する。 
 本研究では、その有効性を実証するため、筑波大学の大学院生を対象に学習プログラムの比較
実験を行った。従来手法により映像制作を学ぶ学生を統制群、二段階方式で学ぶ学生を実験群１、
二段階方式の工程において最終の相互講評を反転授業で行う学生を実験群２とした。学習の事
前・事後間での映像制作に関する質問紙調査を行った。知識・スキルに対する自己評価と、学生
が紹介映像を自作することに対する肯定感について、それぞれ５つの質問を用意し、「1:全くそ
うは思わない」「2:そうは思わない」「3:どちらでもない」「4:そう思う」「5:大いにそう思う」の
5件法により回答を求めた。合わせて制作した紹介映像を西岡他２名の映像制作専門家が品質を
評価した。その結果、それぞれの群の間に有意差は見られなかった。また、各紹介映像の比較に
おいては、統制群のうち一つの紹介映像が実験群１の紹介映像と比較して、はるかに高い評価を
得るなど逆転の結果も見られた。 
 その原因として、本研究では単に映像制作の一般的知識・スキルの習得にとどまらず、“ビジ
ネスや教育で利用”できるレベルの習得を目指していることが推測された。紹介映像の制作には、
映像制作能力に加え専門知識に関する説明能力が大きな要因となることが推測された。本研究
では、学習者として映像制作未経験の一般学生を対象としているが、専門知識の説明能力につい
ては大きなバラツキが予想されることが判明した。そのため、映像制作能力を習得するための学
習パッケージ研究の実証性を高めるため、要因を整理し“専門知識に対して十分な説明能力を有
する一方、映像制作については初学者”を対象に実験を進めることとし、説明能力を担保した上
で、本提案手法の有効性を実証し、将来的に説明能力を学ぶ学習パッケージを付加するというア
プローチを考え、学習者として研究・教育・展示解説を業務とする学芸員に絞り込むこととした。
博物館においては紹介映像が活用されており評価実験が容易なことや、展示資料が豊富にある
ため専門知識の映像化が容易であること等も、絞り込みの理由となった。 
 映像制作の学習では、アップとロング、パンとチルトなどの撮影技術や、インサートやトラン
ジションといった編集技術に関する宣言的知識の理解が求められる。さらにカットの連続性や 



対比性のデザインといった手続的知識の習得も求められる。そのため学習プログラムには、講義
形式に加え、撮影や編集を実際に体験する時間を確保することが重要になる。また、映像制作初
学者に対しては、映像制作体験後に生じた気づきや疑問に対して、さらに追加の制作体験を重ね
ることが、学習効果を高める。 
本研究では、体験性を高めるため、企画、撮影体験、編集体験、企画の見直し、追加撮影、追

加編集を体験する学習プログラムを開発した。学習者の学習時間帯選択の自由度を高めるため
に、講義部分を映像化し各自のペースで学習できる様に反転授業形式の学習プログラムを開発
した。学習プログラムを用いて木更津市郷土博物館では７名、北区飛鳥山博物館では３名、松本
市立歴史博物館では４名の学芸員を対象に実験を行い、自由記述形式の質問紙調査を行なった。 
 
（２）教材の開発 
①学習項目の絞り込み 

映像に関する学習項目は多義に渡るため、その学習には膨大な時間
が必要になる。しかし、映像の利用目的を限定することで、学習項目
を削減することが可能となる。我々は映像制作の専門家の経験則やセ
オリーの分析により、表現効果が高く、映像の専門家ではない学習者
にとって修得容易性の高い学習項目を選定した。本研究では、映像の
利用目的を博物館にける展示資料の紹介映像とすることで学習項目の
選定を行なった。本ワークショップで取り上げた学習項目を表１に示
す。灰色は今回不採用の学習項目である。 
 展示資料の紹介映像では、俯瞰とアップを組み合わせることで情報
の伝達性・説明性を高める技法等が重要になる。また情報を羅列する
だけでは、鑑賞者に飽きられる可能性があるため、カットを入れ替え
結論を冒頭で見せたりする映像文法の知識も学習項目の一つとなる。
学習項目の有効性を検証するため、学習の事前・事後間での映像制作
に関する質問紙調査を行った。知識・スキルに対する自己評価と、博
物館職員が展示資料の紹介映像を自作することに対する肯定感につい
て、それぞれ５つの質問を用意し、「1:全くそうは思わない」「2:そう
は思わない」「3:どちらでもない」「4:そう思う」「5:大いにそう思う」
の 5 件法により回答を求めた。併せて、展示映像の自作に関しての可
能性や課題について自由記述を求めた。 
 
②企画法学習のためのテンプレート開発 
映像制作は大きく企画・撮影・編集の３つの行程で構

成される。展示資料の紹介映像の企画工程では、イント
ロ、解説、展示資料への視線誘導などの順番を例示する
構成案のテンプレート化を開発した。テンプレート化
のために、既存の展示資料の紹介映像を多数視聴し分
析を行った。県立、市立、区立博物館 60館を対象に展
示資料の紹介映像を調査し、その構成の構造や表現技
法を分析した。その結果得られた展示資料の紹介映像
の基本構成の一部を表２に示す。これらを基に３名の
学芸員が展示資料の紹介映像を制作し、テンプレート
を用いた学習教材の有効性を評価した。さらに学芸員
が自作した展示資料の紹介映像を実際の来館者に視聴
してもらい、鑑賞支援効果を評価した。20歳から 65歳
までの来館者 23名を対象に、展示資料の紹介映像の視
聴を行わない群と、学芸員が自作した展示資料の紹介
映像の視聴を行う群について、それぞれ展示鑑賞の事
前事後アンケートを行なった。アンケートは五件法、自
由記述法を用いた。 
 
③撮影・編集法学習のためのテンプレート開発 
展示資料の紹介映像の構成案を基に、実際の撮影・編集を行うための手がかりとして、撮影・

編集テンプレートを開発した。映像制作初学者にとって、文字で書かれた構成案に基づいて、各
シーンのカットの組み合わせを考案したり、適切なグラフィックスをデザインすることを学ぶ
ための教材である。テンプレート化のために、既存の展示資料の紹介映像に加え、約 100 本の歴
史系放送番組やドキュメンタリーの分析を行なった。その結果得られ展示資料の紹介映像の基
本構成の一部を表 3に示す。これらを基に３名の学芸員が展示資料の紹介映像を制作し、テンプ
レートを用いた学習教材の有効性を評価した。さらに学芸員が自作した展示資料の紹介映像を
実際の来館者に使用してもらい、鑑賞支援効果を評価した。20 歳から 70 歳までの来館者 21 名
を対象に、展示資料の紹介映像の視聴を行わない群と、学芸員が自作した展示資料の紹介映像の
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視聴を行う群について、それぞれ展示鑑賞の事前事後アンケートを行なった。アンケートは五件
法、自由記述法を用いた。 

 
 
４．研究成果 
（１）学習プログラムの開発 
木更津市郷土博物館において

は７時間の集合型学習プログラ
ムを２回、各学芸員が個別に撮
影・編集を体験する個別型学習
プログラムを集合型学習プログ
ラムの間に実施した。７名中４
名の学芸員が作品を完成させる
ことができたが、３名は編集の
時間が取れず作品を完成させる
ことができなかった。北区飛鳥
山博物館においては企画法学習
のためのテンプレートを用い
て、７時間の集合型学習プログ
ラムを２回、各学芸員が個別に
撮影・編集を体験する個別型学
習プログラムを集合型学習プロ
グラムの間に実施した。３名全
員が作品を完成させることがで
きたが、集合型学習プログラム
の１回あたりの実施時間短縮が課題として指摘された。 
松本市立博物館においては、表 4に示す様に、第一回目の集合型学習のプログラムを見直し、

オリエンテーションや企画についての講義を講義映像として視聴を行う学習プログラムとした。
１回目の集合型学習プログラムの内容を撮影法、編集ソフトの使用法など対面での学習が必要
な内容に絞り込みことで、それまで７時間程度必要だった集合型学習プログラムを短縮するこ
とができた。２回目の集合型学習のプログラムについても、作品の相互視聴や講評と最後の質疑
をインターネットによるオンライン会議形式にすることで集合型学習プログラムを短縮するこ
とができた。 
その結果、学習者の学習時間帯選択の自由度が高まり、４名全員が作品を完成させることがで

きた。 
 
（２）教材の開発 
①学習項目の絞り込み 
 木更津市郷土博物館 金のすずにおける絞り込み実験の結果、知識・スキルに関しては「アッ
プショットの表現効果」、「映像の連続性の理解」において、５％水準で優位差が認められた。自
作に関する肯定感については「自作は容易だと思うか」という問いに対して、５％水準で優位差
が認められ意識の変化が確認できた。展示映像の自作に関する自由記述では、撮影・編集は想像
していたよりは容易であったというコメントが多かった。その他、映像制作の知識・スキルとし
てメッセージの絞り込みや構成等、企画の難しさを指摘する参加者が多かった。 
 
②企画法学習のためのテンプレートの有効性評価 

表 4 

表 3 



 北区飛鳥山博物館の実験で
制作された展示資料の紹介映
像を表 5 に示す。土偶の紹介映
像の１コマを図 1に示す。来館
者は普段見ることのできない
博物館の収蔵庫の映像の視聴
により、目の前の展示の背後に
は多くの資料や研究成果の裏
付けがあることを実感する。映
像制作を行なった学芸員からは、展示資料の紹介映
像を自作することに対して、以下のような肯定的な
評価が得られた。文字パネルでは伝えきれない情報
を伝える。臨場感をもって、資料の魅力を伝えられ
る。展示されていない所蔵資料を紹介。気軽に学芸
員の想いを表現できるので、常設展示の変化、活性
化を大いに進められる。一方、学芸員自身が展示資
料の紹介映像を自作するためには、実際に何を撮影
し、どのカットとどのカット組み合わせ、どの様な
映像効果を付与すれば良いのかを判断するための
映像表現技法に関する実践的なスキルの習得が必
要であることが明らかになった。「江戸時代の行楽をイメージできた」「展示の鑑賞は楽しかった」
に関して５％水準で有意差が確認できた。 
 
③撮影・編集法学習のためのテンプレートの有効性評価 
 松本市立歴史博物館の実験で制
作された展示資料の紹介映像を表
6に示す。映像制作を行なった学芸
員からは、展示資料の紹介映像を
自作することに対して、以下のよう
な肯定的な評価が得られた。 
資料の「背景にあるストーリー」を
容易に伝えることができる。紙の説
明だとなかなか、頭に入ってこない
ものも、映像によって、すっと頭に
入り理解が深まる。 
学芸員自作映像による鑑賞支

援効果について、来館
者を対象に行なった
評価結果を表 7 に示
す。１６問の質問と、
回答の相加平均並び
に標準偏差、p 値を表
6に示す。 
１６問の質問中、松

本の廃仏毀釈に対す
る興味など８つの質
問に対して、５％水準
で有意差が認められ
た。 
 本研究を通じて、映
像制作初学者が自ら
の専門業務のための、
紹介映像制作を学ぶための学習パッケージ（教材、学習プログラム）開発の可能性を示すことが
できた。 
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日本教育 工学会第 23 回全国大会論文誌.2007.pp.601-602. 
川澄直行, 西岡貞一「タブレット PCを用いた映像制作学習プログラムの開発(1) 」日本教育工
学会第 29回全国大会講演論文集,pp.889-890」 
大貫和則,鈴木佳苗,西岡貞一「中学生を対象とした映像表現学習のプログラム開発」図書館情報
メディア研究, 12, pp.25-33. 

表 7 

表 6 

図 1 

表 5 
展示コーナー 表現内容

祈りの道具 「土偶」を取り上げ、収蔵庫でその関連資料を紹介する

縄文土器の形と機能 「縄文式土器（関山式／飛鳥山遺跡）」を取り上げ、そ
の模様のつけ方、作り方を実技をまぜて説明する。

近代農業技術の中心
地西ヶ原

錦絵「農務局蚕業試験場真景」を取り上げ、描かれた場
所を訪れて現在の状況を伝える。

図 1 



５．主な発表論文等

〔雑誌論文〕　計1件（うち査読付論文　1件／うち国際共著　0件／うちオープンアクセス　1件）

2019年

〔学会発表〕　計5件（うち招待講演　0件／うち国際学会　1件）

2018年

2018年

2017年

 ２．発表標題

 ２．発表標題

 ２．発表標題

日本展示学会第37回研究大会

第25回日本教育メディア学会年次大会

日本教育メディア学会第24回年次大会

 １．発表者名

 １．発表者名

 １．発表者名

西岡貞一,久保埜企美子,安武由利子,鈴木直人

西岡貞一,井上　佑将

水野 萌，西岡 貞一

博物館職員のための映像制作ワークショップの開発

 ４．発表年

 ４．発表年

 ４．発表年

 ３．学会等名

 ３．学会等名

 オープンアクセス  国際共著
オープンアクセスとしている（また、その予定である） －

鑑賞支援サービス拡大に向けた、学芸員による展示映像自作可能性の検討

学芸員が映像表現技法を習得するための学習パッケージの開発

 ３．学会等名

反転授業におけるワークシートの利用が対面授業時の学びへ与える影響

教育メディア研究 1-19

 掲載論文のDOI（デジタルオブジェクト識別子）  査読の有無
なし

 ３．雑誌名  ６．最初と最後の頁

有

 ４．巻
澁川幸加, 田口真奈, 西岡貞一 26

 １．著者名

 ２．論文標題  ５．発行年



2019年

2020年

〔図書〕　計1件

2020年

〔産業財産権〕

〔その他〕

－

６．研究組織

所属研究機関・部局・職
（機関番号）

氏名
（ローマ字氏名）
（研究者番号）

備考

研
究
分
担
者

辻　泰明

(Tsuji yasuaki)

(30767421)

筑波大学・図書館情報メディア系・教授

(12102)

 ３．書名
応用心理学ハンドブック　担当箇所「教育のICT化の現状と影響」

 ５．総ページ数

 １．著者名  ４．発行年
鈴木佳苗

 ２．出版社
福村出版 864

The 18th Annual Hawaii International Conference on Education（国際学会）（国際学会）

 ２．発表標題

 ２．発表標題

 ３．学会等名

 ３．学会等名

展示学

 ４．発表年

 １．発表者名

 １．発表者名

西岡貞一

鑑賞支援サービス拡大に向けた、学芸員による展示映像自作可能性の検討

Experience to Affect Advertising Literacy Among Elementary School Students.

 ４．発表年

Suzuki.K.



６．研究組織（つづき）

氏名
（研究者番号）

所属研究機関・部局・職
（機関番号）

備考

研
究
分
担
者

鈴木　佳苗

(suzuki kanae)

(60334570)

筑波大学・図書館情報メディア系・教授

(12102)


