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研究成果の概要（和文）：フィールドワーク等、主に海外で行われる体験型の学修に焦点をあて、全天球映像の
活用可能性を追求した。実地体験を伴う学修においては、事前準備、事後のふり返りが重要とされている。非日
常の、多くの新鮮な体験から学びを深めることを目指し、本研究では、実地活動時の様子を全天球動画で記録
し、閲覧実験を行った。実験の結果、活動時には見過ごしていた新たな気づきを得ること、当時の感情を想起す
る等の様子が確認され、学び・ふり返りを深めることに有効であることが示唆された。また、全天球動画のもつ
没入感・臨場感は、これから活動を行う学生たちの事前学習への意欲を高めるためにも有効であることが示唆さ
れた。

研究成果の概要（英文）：This study focused on experiential learning primarily conducted overseas, 
such as fieldwork, and explored the potential of utilizing 360-degree videos. In experiential 
learning involving practical activities, both preparation and reflection are considered important. 
With the aim of deepening students' learning from extraordinary and fresh experiences, this research
 recorded the on-site activities as 360-degree videos and conducted viewing experiments. The results
 of the experiment indicated that it was effective for gaining new insights overlooked during the 
activities and recalling emotions from that time, thereby enhancing learning and reflection. 
Furthermore, the immersive nature and sense of presence provided by the 360-degree videos suggested 
their effectiveness in increasing the motivation of students who are about to engage in future 
activities through pre-learning.

研究分野：教育工学
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  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
　全天球動画は、教育分野ではこれまで日常的にはあまり活用されてこなかった。全天球動画の持つ没入感・臨
場感に着目し、近年、重要性が強調されている体験型の学修において、その活用方法を事例として示したこと
は、社会的に意義のあることであると考える。
　こうした実践活動、および、全天球映像の閲覧実験を通じて、通常の映像との違いにも注目しながら、全天球
映像の特徴を考察し、学修・教育上の特性について知見を得たことが、本研究の学術的な成果である。全天球動
画と通常の映像との厳密な差異を示したわけではないながら、学修の質を高めるための全天球動画活用の方向性
を示したことは、意義のあることであると考える。

※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。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
 知識伝達型から、学習者中心の社会構成主義的な学習観へと転換が図られ、フィールドワーク
やプロジェクト型の学修に取り組む大学が増えている。一方、海外に目を向けると、日本の学修
手法は注目を集めており、文部科学省は日本の教育を海外展開する、EDU-Portと称するプロジ
ェクトを実施している。学校における規律正しい各種習慣に加え、日本の学校現場において 1990
年代より取り組まれてきたコンピュータ、プロジェクタ、インターネット活用のノウハウが途上
国にも浸透してきている。筆者ら自身、国際協働学修を 1990 年代から実践し続け、EDU-Port
パイロット事業も推進してきた。 
 長年に渡り国際協働学修を推進する過程で、インターネット環境は劇的に変化してきた。各種
機器の高性能化・低下価格化もあり、医療分野等での各種シミュレーション等、特定産業分野で
実用化されていたバーチャルリアリティ（VR）が、ゲーム業界を通じて個人レベルで活用され
つつあるなど、メディア活用の可能性は広がりを見せている。こうした中で、学生自身が多くの
情報機器を活用し、生活が情報化されていく一方で、学校現場では、新たなメディアの可能性を
十分にいかせていない状況にあると言える。 
 
２．研究の目的 
 本研究では、国際協働学修場面における記録を、従来型の映像（静止画・動画）に加えて、全
天球映像として蓄積し、それらを学修活動において有効活用していくことを目指す。フィールド
ワークやプロジェクトに参加する学生は毎年入れ替わりながら、概ね共通の学修目標下で同様
の活動が行われることになる。従って、現地での活動の様子の記録は、活動した学生自身のふり
返りに加え、次年度以降に同様の活動に取り組む後輩学生達の事前学修の素材にもなる。これら
を踏まえ、以下を本研究の目的とする。 
 
・ 現地活動の多くの場面を全天球映像として記録し、ふり返り、および、翌年度活動の事前学
修に活用するという一連の流れの実践事例を示す。 
・ 実践を通じて、全天球映像の教育上の可能性・特徴を分析し、効果的な記録・活用のための
知見を得る。 
・ 全天球映像を含む動画・静止画を学生自身が容易に蓄積・共有・運用することが可能な環境
を実現し、実践的に活用するための効果と課題を明らかにする。 

 
フィールドワーク等の体験から適切に学ぶためには、体験前の準備と体験後の振り返りが重
要であると考えられている。VR 技術は、学生の事前学習を促進し、経験をより深く振り返り、
将来に向けて内面化する可能性を秘めている。学生にとってフィールドワークは初めての経験、
あるいはあまり馴染みのない経験であるため、現地では活動することに精一杯であり、重要なこ
とを見落としていることも多い。全天球動画を視聴・編集することで、より鮮明に自分の体験を
思い出すことができると期待される。帰国後、冷静に現地での様子を追体験することで、現地で
見落とした重要な点に気づくこともあろう。他の学生に自分の体験を説明することで、フィール
ドワークに対する考察を深めることも期待できる。 
翌年にフィールドワークを行う学生（後輩）には、先輩が編集した全天球動画が有効であると
も考える。事前学習では、現場での活動を十分にイメージすることができず、結果として、準備
活動に力が入らないということが起こりがちであるが、没入感の高い全天球動画が、こうした課
題に対応するための一助となりうるか考察する。 
 
３．研究の方法 
(1) フィールドワークの記録 
大学で行われるフィールドワークを対象として、全天球カメラでの記録を行う。フィールドワ
ークには、大学の公式プログラムとして教員の引率があるもの、ゼミ等で教員らの支援を得なが
ら学生が独自に企画し、必ずしも教員の引率がないものがある。フィールドワークの実施形態に
応じて、引率教員、あるいは、学生自身に活動の記録を依頼することとした。撮影者には、全天
球映像の事前学修やふり返り場面での有効活用の可能性を共有し、有効と思われる動画を撮影
してきて欲しい旨を伝えた。 
動画撮影に使用したカメラは、リコーの Theta S、および、Ricoh Theta Vである。記録デー
タの解像度は Theta Sが 1920×1080または 1280×720、Theta Vが 3840×1920（4K）また
は 1920×960、記録時間は、どちらも最大 25分である。全天球映像の体験で高い臨場感が得ら
れるよう、カメラの持つ最高解像度での記録を依頼した。 
 
(2) 全天球映像の視聴実験 
全天球映像の視聴のための VR ヘッドセットとしては、手軽で安価に入手可能な Oculus Go
を用いることとした。Oculus Goはスタンドアロン型の VRヘッドセットで、スマートフォンや



PC を必要とせず、装着者は、全天球動画を自由に見回すことができる。リモコン操作により、
動画の選択、再生開始、動画の早送り、巻き戻しなどができる。 
筆者らは、被験者となる学生が全天球動画を閲覧している際の様子を、閲覧時の発言・つぶや
きを含めて記録し、閲覧後には、半構造化インタビューを実施する。インタビューの項目は以下
の通りである。 

 
・ 全天球動画を体験して、率直にどのような印象を持ちましたか？  
・ 全天球動画で現地（海外）の様子を見て、通常の動画や写真からとは異なる情報や感覚が得
られたようであれば教えてください。 
・ 全天球映像により、現地では気づいていなかった何か新しい気づきはありましたか？（映像
のフィールドワークを行った学生のみ）。 

 
(3) 全天球映像閲覧環境の構築と閲覧実験 
全天球動画を実践的に活用していくことを念頭に、多くの学生が現行でアクセス可能な情報
環境による動画の記録と閲覧を試行する。具体的には、全天球動画を動画共有サイト（YouTube）
にアップロードし、オンライン映像アーカイブし、スマートフォンにより閲覧できるようにする。
スマートフォンをセットすることで全天球動画を閲覧可能な、ダンボール製の組み立てキット
を用いることとした。専用の VRヘッドセットを用いた場合と同様に、閲覧状況の観察と記録、
事後の半構造化インタビューを行う。 
 
４．研究成果 
いくつかのフィールドワークを通じて、全天球動画を記録し、事前、事後の学修を通じた一連
の活動を学生らとともに実践することができた。また、手順を整理しておくことで、学生・教員
が、ダンボール製のキットとスマートフォンにより、全天球動画を活用できることも確認できた。
簡易な環境ながら、臨場感・没入感に驚く様子も見られ、専用の VRヘッドセットにはもちろん
劣るものの、通常の動画とは異なる感覚を得るには十分であったようである。 
これら環境による閲覧実験を踏まえ、フィールドワークにおける全天球動画活用に関して得
られた知見・示唆を以下に示す。なお、これら知見の一部は、Sato and Kageto（2020）に詳細
を記している。 
 

(1) 全天球動画の記録と適切な使用法 
全天球カメラで動画を撮影すると、あらゆる方向が一度に記録されるが、通常のカメラの感覚
で、自分が注目する方向にカメラを向けて撮影されることが当初に多く見られた。こうして記録
された全天球動画を後に閲覧すると、自分の頭の動きと表示される映像とが同期せず、違和感が
生じる。撮影時には、不用意にカメラの向きを変えないように留意する必要がある。 
全天球動画の使用時には、従来メディアとの使い分けも大切となることが示唆された。全天球
動画のインパクトは大きいが、閲覧後には疲れを指摘する声も多く、効果がある場面に限定して
使うことが有効と思われる。例えば、事前学修での活用においては、通常の資料で活動の全体像
を説明した上で、特徴的な場面について全天球動画を利用することが有効であるように思われ
た。全天球動画は従来のメディアを置き換えるものではなく、メディアや他の教育ツールの特性
を考慮し、適切に併用するような授業設計が重要となるであろう。 
 
(2) 現地で見逃したものへの気づき 
全天球動画を振り返った学生からは、現場では気づいていなかったことを指摘する声が複数
聞かれた。例えば、自身が英語で発表を行った際、現地では発表すること自体に精一杯で、感覚
的に成否を判断していたが、多くの聴衆の異なる反応を落ち着いて閲覧することができ、成果と
課題について、客観的に考えることができたという声があった。聴衆の反応について、実際の発
表時に感じていたものとは異なると言う学生がほとんどであった。 
学生は、フィールドワーク時の現地体験で多くのことを肌で感じことができるが、その場で吸
収できることは限られ、見落としていることも多いようである。海外等、慣れない土地での活動
では、特に、その傾向は強いと思われる。こうした中、全天球動画は、現地における貴重な体験
を、よりよくいかすために有効であると考えられる。 
 
(3) 感情の想起 
全天球動画には没入感があり、その場に戻ったかのような感覚になることもたびたび指摘さ
れた。何気なく撮影された風景等の全天球動画で見て、当時に抱いた心配や期待、現地で溢れて
いた自分のやる気等、心情に関わることを発言する学生が多かった。 
当時の感情を想起することは、「内省を深める」「フィールドワーク終了後のモチベーションを
維持する」という 2つの主要な効果をもたらすと考えられる。Moon（2004）は、感情を思い起こ
すことが体験のふり返りを深めるために有効であると指摘している。全天球動画により、学生た
ちに「もう一度その場にいる」という感覚が得られれば、記録には残りにくい当時の感情を想起
し、ふり返りの深化に寄与することが期待できる。モチベーションの面でも、多くの学生が日常
生活でルーティンに縛られ、モチベーションの維持に苦労しているのに対し、異国の地でのフィ



ールドワークでは、すべてが新しく、刺激的である。全天球動画の没入感は、フィールドワーク
で体験したモチベーションを持続させ、「もっと勉強しよう」という意思を呼び起こすのに役立
つ可能性があるように思われる。 
 
(4) 他者とのふり返り 
自分の経験について内省を深めるためには、他者との対話が効果的であるという（例えば、
Mezirow, 1990; Moon, 2004）。フィールドワークを行った学生は、教員や他の学生と対話し、コ
メントをもらうことで、内省を深めることができる。他の学生のフィールドワークの様子を全天
球動画で閲覧した学生が、当該の活動について事後に語り合う場面が見られる等、他者とのふり
返りを促進する可能性がある。また、教員は、学生のすべての活動に同行せずとも、適切な支援・
指導を行う必要があるが、その際にも、全天球動画での記録は重要な役割を果たせる可能性があ
ると思われた。 
 
(5) 事前学習段階での動機づけ 
後輩の学生は、先輩のフィールドワークを体験することに興味があるようであった。その没入
感は、フィールドワークに臨む前の準備をより進める動機付けとなっているように思われた。例
えば、訪問した海外の大学で先輩が発表している様子を閲覧した学生は、「海外の学生が（全天
球動画を VR ゴーグルで体験している）自分を見ているようで緊張した」という学生もいた。あ
たかも自分自身がその場にいるような感覚、没入感がもたらした効果のように思われる。当該の
学生は、しっかりとした準備・事前学修を進める必要があるという思いを強くしていた。 
 
以上のように、体験型学修に関わる学生・教員自身が全天球カメラにより状況を記録し、閲覧
することを組み入れた、学修事例を示した。全天球映像活用は、臨場感があり、通常映像と異な
る特質があり、活動の様子がよりよく分かるという声は聞かれ、従来とは異なる可能性があるこ
とが示唆された。通常映像で得られる効果との明確な差異を特定したわけではないながら、状況
に応じて各種メディアを使い分けるように、全天球映像も選択肢の 1 つとして、必要に応じて
簡易に活用できるとよいと思われる結果であった。 
今後、実践的に活用するまでには、全天球映像の記録と閲覧を繰り返し、映像の特質・可能性
についての理解をさらに深める必要がある。すべての体験を VR ゴーグルで閲覧しながらふり返
ることは現実的とは思えず、全天球映像についての理解を深めた上で、既存のふり返り活動との
連携、効果的な組み込み方法を見出していきたいと考えている。 
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