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研究成果の概要（和文）：本研究を通じて得られた研究成果は次の5点である。(1) 映像制作を通じた教育実践
史に関する研究成果(2) 映像制作を通じた教育実践のメソッドに関する研究成果(3) 遠隔環境を前提とした映像
制作を通じた教育実践手法に関する研究成果(4) Virtual Realityの表現に関する研究成果(5) オンデマンド教
材に含まれる構成要素と学習姿勢に関する研究成果。これらにはコロナ禍によって当初の研究計画を修正した結
果得られたものも含まれる。

研究成果の概要（英文）：The following five research results were obtained through this study. (1) 
Research results on the history of educational practice through video production, (2) Research 
results on methods of educational practice through video production, (3) Research results on methods
 of educational practice through video production based on a remote environment, (4) Research 
results on the expression of Virtual Reality, and (5) Research results on the components in 
on-demand materials and learning attitudes. (5) Research results on the components and learning 
attitude of on-demand teaching materials. These include the results obtained as a result of 
modifications to the original research plan due to the Corona Disaster.

研究分野： 芸術学

キーワード： 映像制作　映画制作　Education through art
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研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究を通じて映像制作という体験を教育的に再定義しデザインしなおすメソッドを示すことができた。これに
より、映像制作を通じた教育実践について、各々の教育的目的に即して有用性を高めるデザインを取り組むため
のアプローチが明らかになり、映像制作を通じた教育の在り方に発展性を持たせることができた。加えて本研究
の実施についてコロナ禍下で対応するプロセスを研究に含むことで、遠隔環境を用いた映像制作を通じた教育実
践という従来ほとんど行われなかった手法の検証、仮想空間を用いた教育・表現の考察、オンデマンド教材を構
成する要素の演出的価値の検証など、将来的な教育手法発展の観点から有益な成果を得られた。

※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、研究者個人に帰属します。
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１．研究開始当初の背景 
 映像制作のワークフローが持つ教育的有用性がいかなるものかについて体験デザインの観点
から明らかにし、教育的観点から映像制作の体験を再デザインする手法のメソッドを構築の上
検証することを目的として本研究に取り組んだ。本件に係る研究開始当初の背景は以下の通り。 
 
[コロナ禍前] 
映像制作を通じた教育実践は専門教育だけではなく、初等中等教育などいわゆる普通教育の

枠組みでも対面・グループワーク形式にて取り組まれてきた。しかし、この実践の歴史は明確で
はなく、いつ頃から普通教育の枠組みで映像制作を通じた教育実践が取り組まれていたのかに
ついて明確に示す先行研究は乏しい。歴史的な経緯をとらえることは本研究の基礎として必要
であり、教育実践方法特有の有用性がどのように発展してきたかを知る上で重要である。しかし、
先行調査で諸外国の文献を調査したところ普通教育における映像制作を通じた教育実践に関す
る歴史的研究は乏しく、教育手法発展の経緯を一覧する資料を発見できなかったことから、当該
教育実践の歴史的背景に関する調査をまず行う必要があった。 
また、映像制作を通じた教育実践の最初期に見られる原初的な有用性を基準とするアプロー

チを用いることで、複数存在する映像制作を通じた実践がもたらす教育的有用性を混同せぬた
めにも歴史的な調査を必要としていた。普通教育の実践として映像制作体験を用いる有用性を
主張する実践報告や論文は複数存在する。しかし、その有用性については「映像関連のメディア
に対する理解を通じた有用性」「映像関連のデバイス（タブレット端末を含む）に対する理解を
通じた有用性」「映像制作体験そのものが持つ有用性」を明示的に分けることなく研究・考察さ
れる傾向が現在も続いている。この状況はデザイン的観点から映像制作体験の持つ機能を整理
する上で最適とは言えない。そのため、基準点として原初的な有用性を明らかにする必要があっ
たため本研究に関連する教育実践の歴史的な調査結果を求めていた。 
 以上が研究開始当初の背景であるが、上記課題の解決後考察を行いメソッド化し、そのメソッ
ドをもとにした実践を通じた検証を行う予定をしていた。しかしながらいわゆる 2020 年からの
コロナ禍によって対面形式による実践を通じた検証を行うことができなくなった。 
 
[コロナ禍後] 
 本研究に関する歴史的な経緯のうち実践の最初期を明らかにすることまでは予定通りにでき
たが、対面・グループワーク形式を前提とする映像制作を通じた教育として実践を通じた検証を
行えなくなった。そのため、研究内容を変更し遠隔形式を前提とした映像制作を扱う教育実践の
可能性を軸に研究を進めた。 
 
２．研究の目的 
 対面・グループワーク形式での映像制作を通じた教育実践に教育的有用性があることを明示
し、体験をそれぞれの教育目的に即して再構築するメソッドを示すことが本研究の目的である。 
 
３．研究の方法 
[コロナ禍前] 
 申請時は以下の７段階で研究が行われる予定であった。 
① 先行研究の調査 
② 調査結果の分析 
③ 分析をもとにした映像制作を通じた教育実践のデザイン方法についてメソッド化 
④ ③のメソッドをもとに教育目的に即して映像制作の体験を再構築した教育実践のデザイン 
⑤ ④のデザインの実践 
⑥ 実践結果をもとにしたメソッドの有用性に関する検証および考察 
⑦ 総括及び研究成果の発表 
上記③の前後でコロナ禍に見舞われ、予定の実行が不可能となった。 

 
[コロナ禍後] 
 コロナ禍前に上記③まで完了したが、多人数の対面的状況を前提・必要とする④⑤を行うこと
ができなくなったため、計画を変更し遠隔環境をもとに④以下の研究を遂行した。また、遠隔環
境としての実践を準備・発展させるために遠隔環境を教育的に利用するための手法に関する検
討も併せて行った。 
 
４．研究成果 
(1) 映像制作を通じた教育実践史に関する研究成果 

映像制作を通じた教育実践史にはこれまで不明な点が多かった。本研究では映像制作を通
じた教育実践の始まりの時期とその目的について調査を行い、100 年程度の歴史があることを
明らかにすることができた。 



また、最初期の実践について分析を行った結果、およそ 100 年の間で使用する機材に変化は
見られたものの体験のデザインとして大きな変化が無いこともわかった。 
 

(2) 映像制作を通じた教育実践のメソッドに関する研究成果 
およそ 100 年前より映像制作を通じた教育実践のデザインは専門的な映像制作現場のワー

クフローをほぼそのまま持ち込んだものであることが分かった。しかし、専門的な映像制作現
場のワークフローはコンテンツの質や効率を高めるために発展してきていることから、教育
的な目的に即して有用性を見込んで映像制作体験を扱うためには、ワークフローの構成要素
を教育的に再定義しデザインしなおす必要があった。この点について芸術学の観点から映画
制作の構成要素を分解することで、映像制作を通じた教育実践のメソッドを構築することが
できた。 
 

(3) 遠隔環境を前提とした映像制作を通じた教育実践手法に関する研究成果 
コロナ禍により(2)の成果について対面・グループワーク形式で検証することができなかっ

た。そのため本研究のプロセスで得たメソッドを示唆的に扱い、これまで盛んにおこなわれて
こなかった遠隔形式の映像制作を通じた教育実践手法を示すことができた。(2)の成果により、
制作時における学習者同士の事象共有が空間的に行われていることが教育的な有用性を発揮
する重要な要因であるとわかった。例えば背景セットの出来具合など、空間的に学習プロセス
をメンバー内で共有していることが教育的な有用性に影響を与えるのである。しかし、遠隔形
式ではこれまで行われてきたような映像制作を通じた教育実践のような対面的な空間を構築
することができない。そのため、本研究ではオンライン上の環境を仮想的に空間とみなすこと
で映像制作を通じた教育実践を構築した。オンラインの仮想空間を前提に映像制作における
ワークフローを再構築する形で教育実践のデザインを行った。この実践における成果物から
は学習者の未知の状況に対する分析力と理解力の高まり、アンケート結果からは問題解決に
対するモチベーションの高い姿勢が示されるという、教育的な有用性を確認することができ
た。 
 

(4) Virtual Reality の表現に関する研究成果 
上記(3)の成果により仮想空間を用いることの教育的有用性が示唆されたため Virtual 

Reality(以下、VR)用のヘッドマウントディスプレイ（以下、HMD）によって、臨場感を伴う仮
想空間を用いた教育手法の検討を行った。しかしながら、VR-HMD 環境下で動画制作を行うシ
ミュレーターを準備することができなかったため、VR-HMD 用コンテンツそのものの制作を通
じて本研究で得られたメソッドを用いる方法を模索した。だが、VRにおける表現は VR 学者で
のベイレンソンが指摘するように発展途上である[註 1]。本研究で得られた知見を前提として
何を成果物として VRコンテンツを制作することで同様の教育的有用性を発揮するのかが不明
であった。ここから VRにおける音声や視覚の表現に関する研究に取り組み、コンテンツ化を
通じて成果を挙げることができた。 
 

(5) オンデマンド教材に含まれる構成要素と学習姿勢に関する研究成果 
コロナ禍によって本研究における教育実践の遠隔化を行うにあたりオンデマンド教材の作

成が必要となった。実際にオンデマンド教材を作成・提示したところ、要素の一部を変更する
ことによって学習者の視聴傾向に変化が見られたことから、この要因を明らかにする研究を
行った。 
内容的に同質のオンデマンド教材を用いて聴取態度を比較した予備実験を行ったところ、

肉声を用いた場合と合成音声を用いた場合では学習者の視聴態度に違いがみられた。合成音
声に関する先行研究では、情報の伝達の精度については肉声と合成音声のいずれも同じであ
ることが示されている[註 2,3]。しかし、質的な印象では肉声の方が高い好感度を示す傾向に
あると調査結果が示されている[註 4,5]。このことから、肉声の方が継続的な学習を行いやす
い、つまり、受講に際して高いモチベーションが継続すると仮説を立てた。しかしながら 200
人程度を対象とした調査を行った結果、肉声よりも合成音声の方が継続的に学習を行うとす
る結果が現れた。また、合成音声の種類によっても視聴態度に差があり、音声の質が学習者の
受講態度に影響することが分かった。これらの検証結果により、合成音声を演出的に用いるこ
とによって聴取者の学習姿勢を比較的に向上させる可能性があることを示唆することができ
た。 
 

註 
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2，Abdulrahman,A., Deborah,R., et al.,A comparison of human and machine-generated voice, 25th ACM Symposium on Virtual 
Reality Software and Technology, 1-2, 2019 
3，Nilsson, D., and Håkan F., Design of Voice Alarms—The benefit of mentioning fire and the use of a synthetic voice, 
Pedestrian and Evacuation Dynamics 2008,Springer, 135-144, 2010 
4，Cabral, J.P., et al, The Influence of Synthetic Voice on the Evaluation of a Virtual Character, In: INTERSPEECH, 229-
233, 2017 
5, Gong, L., Nass, C., When a talking-face computer agent is half-human and half-humanoid: Human identity and consistency 
preference, Human communication research, 33(2), 163-193, 2007 
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