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１．はじめに
長崎における平和学習は，特別な意味を持つ。第二次世界大戦の戦禍は日本全国に散在
し，それぞれの地域でそれぞれの平和の在り方も存在しうる。しかし，長崎と広島にとっ
ては，意図的に投下された原子爆弾による壊滅的な被害や，今なお放射線被害に苦しむ多
くの被爆者の被爆体験や語り部の継承を含めて，若い世代に被爆が実感できるような平和
教育を如何に行うかが，大きな課題（長崎市教育委員会２０１９参照）となっている。
筆者らの VRの教育的利用に関する研究の着手は平成１６年度からであり，複数プロジェ
クターによる透過型スクリーンへの投影映像を，偏光メガネを装着して視聴する形態で
あった。当時，国内での VR研究拠点は少なく，その一つが長崎総合科学大学にあったお
かげで（岩崎ら２００３，田口ら２００３，森田ら２００５），そこから技術的な支援を受けて研究が
立ち上がった。３DCGで構築される仮想空間の画面表示はコンピュータの処理能力やグ
ラフィック性能に大きく依存するため，浦上天主堂等の建物だけの CGモデルをつくり，
それを多方向に回転表示させることからスタートした。立体視に際しては，透過型の大ス
クリーンにプロジェクタ２台で左右像を投影し，偏光メガネを装着して視聴した。コンテ
ンツ品質は高くなかったものの，VRの教育利用研究について成果を挙げてきた（藤木ら
２００８，２０１０，２０１２）。関連する研究は，筆者ら以外にも太陽系をシミュレーションする教
材の開発に関する研究（加藤ら２００５）や多視点型 VR教材の開発に関する研究（瀬戸崎ら
２００６）がある。筆者らによる VRの平和学習への活用研究は平成１９年度からスタートし，
現在も続いている。平成２１年度には長崎大学と広島大学間の学術用高速インターネット回
線を活用した遠隔 VRによる平和学習の実践（近堂ら２０１０）や長崎市内小・中学校での学
習実践（藤木ら２０１３）等を行い，学生による手作り品質の VRではあったがメディア等で
も報道された。その後，平成２５年度からプロの CGクリエイター品質の VR開発に着手し，
現在の VR品質に至っている。
VR平和学習の実践に際しては，本 VR教材の価値を認めての実践校の打診や仲介等に
ついて，長崎市教育委員会の平和教育担当指導主事の強力な支援があった。また，本 VR
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図１ バーチャル原子野の概要

教材の設置及び学校による実践の場の提供等について，長崎国立原爆死没者追悼平和祈念
館（以下，追悼祈念館）の多大な支援があった。さらに，実践に手を挙げて頂いた小学校
の校長をはじめ全職員との密で強力な連携，並びに保護者や地域住民の温かい支援が得ら
れたのも，効果的な実践につながった要因であると考えられる。
本論文では，これらの支援及び連携体制のもとで実践された小学校での平和学習を取り
上げ，多くの協力による学びの実際を提示するとともに，本実践に関する教育的な効果を
明らかにすることを目的とする。

２．バーチャル原子野
ここで提示するバーチャル原子野は長崎における探索的平和学習用途で開発された偏光
方式による VR平和学習環境であり，筆者らの研究グループにより継続して開発されてき
たものである。直接的には，VR環境内に構築された平和学習用コンテンツを指すが，環
境を構成している VR用の PCやモニター等のハードウェアを含めて呼ぶこととする。
本研究で開発したバーチャル原子野の概要を図１に示す。

図１（a）は，バーチャル原子野の全景である。ハードウェア環境としては，グラフィッ
ク・ボードを３枚用いた VR画像生成用 PCを使い，４７型の３Dテレビ３台に投影する構
成となっている。ソフトウェア環境としては，VRで定評のあるソリッドレイ研究所の
OmegaSpaceを VRエンジンとして導入し，現実空間情報の重畳表示（図１（b）参照）を
可能にするとともに，イメージスキャナを用いることで手書きによる平和メッセージの登
録・閲覧機能（図１（c）参照）を実装している。また，仮想空間は，爆心地を中心に半径
５００m程度の範囲内にある主な被爆遺構（爆心地石柱，刑務所跡（現在の平和公園），浦
上天主堂，城山小学校）を中心に，周辺の山並みを含んでつくられている。そして，コン
トローラーを用いることで，仮想空間内での自由な歩行が可能である。このバーチャル原
子野は，国土地理院の地形データに基づいてつくられているため，位置情報を合わせるこ
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図２ コンテンツ品質の比較

図３ バーチャル原子野による学習のイメージ

とで現実空間での情報を仮想空間内にマッピン
グすることができる。それにより，現実空間で
探索した経路情報や撮影した画像情報を GPS
情報により仮想空間内に重畳表示することがで
きる。これは，学習者が現実空間での探索学習
で歩いて来た現在の街並みが，被爆時には壊滅
した瓦礫の荒野だったことが実感できる，平和
学習にとって現在と過去を繋ぐ欠かせない機能
である。なお，このバーチャル原子野は，藤木
ら２０１３の改善版である。改善によるコンテンツ
品質の向上を，図２に示す。図から改善効果は
明らかである。
このバーチャル原子野で，携帯端末による現
実空間探索時の情報（経路や写真）を予め読み込み，システムを再起動することで，目的
とする学習に沿った足跡等の探索時の情報をダイナミックに追加することが可能である。
後述の平和学習の実践では，この機能を用いている。

３．平和学習の実践の方法
３．１ バーチャル原子野による学習のイメージ
本研究の実践で活用したバーチャル原子野による学習のイメージを図３に示す。
バーチャル原子野による学習は，現実空間における被爆遺構等の探索学習の後に，仮想
空間での振り返り学習を行う形態を想定している。図３左が現実空間での学習イメージで
あり，図３右がバーチャル原子野での学習イメージである。初めに行う現実空間における
学習では，学習者は遺構とその周辺を探索しながら原爆の熱線や爆風により街並みが受け
た甚大な被害の状況や，人々が受けた熱線・爆風そして放射線による極めて悲惨な被害の
様子を知り，原爆がもたらした余りにも大きい破壊の実相を学習者なりに理解する。その
際，学習者は GPS内蔵の携帯端末等を用いて，見つけた祈念碑や建物等の現在の姿，周
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図４ 学習のねらいについて

辺の街並み等を必要に応じて映像に収める。一方仮想空間における学習では，学習者は現
実空間で知った被爆の状況や様子を，視覚化されたバーチャル原子野内を歩行することで
イメージ化を図る。そのために，バーチャル原子野の重畳表示機能を用いて，現実空間で
の探索で歩いてきた経路を足跡として仮想空間内に提示するとともに，学習時に撮影した
街並み等の映像を提示し，現在と過去の繋ぎを行う。

３．２ 平和学習のデザインと評価の方法
学習のねらいのイメージを図４に示す。図４（a）は従来の学習を，図４（b）は VRによ

る学習をイメージしている。前節から，次のような仮説を立てた。すなわち，図４（a）の
従来の学習では，現在から過去を学ぶ一方向の視点が主であった。それが図４（b）の VR
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による学習では，VR空間に提示される過去の原子野と現在の街並み写真や探索経路が重
畳表示されるため，過去からも現在を学ぶ双方向の視点獲得が可能ではないかと考えられ
る。それにより，図中の「平和のイメージ」や「具体的な発信活動（行動）」が増加する
のではないかというものである。この仮説をもとに，学習のねらいを『過去と現在をつな
ぐ視点を持って，「平和」に対するイメージ（思うこと・考えること）を表現できる。』と，
『自分なりの「平和」に対するイメージを明確にして，「平和」な世界が続いていくため
に，これから自分が発信できることを具体的に提案できる。』の２点とした。
学習の展開は，導入として配布資料を用いて既習事項である平和学習の基礎的内容を簡
単に復習し（１０分程度），探索場所へ移動後，城山小から平和の泉－平和祈念像－浦上天
主堂と探索学習を行い（６５分程度），その後追悼祈念館へ戻り，児童自身が操作をしてバー
チャル原子野を体験し（３０分程度），最後に別室で平和のための行動を考えるとともに本
学習のまとめを行う（４０分程度）こととした（詳細は，巻末資料の，本実践での学習指導
案を参照のこと）。２時間を超える学習については，学校側の理解と担任教員のきめ細か
な配慮が期待できたため，そのまま実施することとした。
学習の評価については，事前調査と事後調査を計画した。事前調査では，平和について
思うことと伝えていきたいことを文章で回答させることとした。事後調査では，事前調査
と同じく記述式設問に加えて，４件法による１０項目（探索学習に関する３項目，VRの臨
場感に関する３項目，過去と現在のつなぎに関する４項目）と自由記述１項目の質問紙を
用意することとした。

３．３ 平和学習に関する教員研修のデザインと評価の方法
教員研修は，該当校との相談により企画したもので，平和学習実践の翌月開催とした。
研修のねらいと内容の概要を表１に示す。なお，全体の所要時間は，１２０分とした。
表に示すように，研修はガイダンスから始め，１）平和教育の意義と教材の意図を理解
する，２）教材を用いた平和学習のアイディアを得る，３）平和学習の授業を構想す
る，４）振り返りで構成することとした。１）平和教育の意義と教材の意図を理解するで
は，平和教育の意図を再確認するとともに本教材の意図を把握してもらうこととした。２）
教材を用いた平和学習のアイディアを得るでは，バーチャル原子野での学習実践を紹介し
て効果を理解してもらうとともに，各種機能を紹介した。また同時に開発した平和学習デ
ジタル教科書を紹介した。３）平和学習の授業を構想するでは，本研修で紹介した教材等
を用いた平和学習の授業構想をまとめてもらうこととした。４）振り返りでは，研修の振
り返りを行った。
なお，研修の評価は，研修会直後に質問紙を用いて行うこととした。項目としては，研
修会そのものへの評価に関する２項目，VR等教材の有用感に関する６項目，VR等教材
の活用意欲に関する２項目，平和教育への意欲に関する２項目，そして自由記述の計１３項
目を設定した。自由記述以外の１２項目は４件法で評価してもらうこととした。

４．平和学習の実践と教育的効果の検討
平和学習は，長崎市立蚊焼小学校５年生（男子５名，女子５名，計１０名）において，平
成２８年１０月に行った。また教員研修は，同校教員１１名を対象に，同年１１月に行った。実践
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図５ 探索学習の例（城山小学校）

研修のまとめを聞く。４）振り返り

学校で行っている平和学習に関連づけて，（２）（３）の教材の活用につ
いて考える。
・個人で考える。
・他の先生方と考える。
・平和学習の授業構想をまとめてみる。

３）平和学習の授業を構
想する

（休 憩）

平和学習に関する新しい教材を知る。

（１）ＶＲ平和学習教材の実践報告
・ニュース報道（全体像をつかんでもらう）
・授業の実際（指導案＋写真）
・子どもたちのアﾝケート調査の結果
・授業担当からの補足および感想

（２）ＶＲ平和学習教材の機能と活用例
探索体験，嘉代子桜ストーリー，平和メッセージ等

（３）平和学習デジタル教科書（長崎平和教育アプリ）の機能と活用例
ぐるっと（現在の中に過去），当時の子どもたち，世界の子ども
たち，身の回りの子どもたち，平和って何？，平和メッセージ

２）教材を用いた平和学
習のアイディアを得る

平和教育の意義と本研修で取り上げる教材の意図を理解する。
＜平和教育の意義＞
・直接的平和教育と間接的平和教育の必要性と意義
＜本教材の意図＞
・過去と現在をつなぐ視点を持たせる。
・子どもの目線から平和を考える。

１）平和教育の意義と教
材の意図を理解する

研修の目的と流れを聞く。ガイダンス
内 容項 目

研修の内容
平和学習の新しい教材を知り，学校の平和学習を進める上で本教材を使った授業を構想することができる。

研修のねらい

表１ 研修のねらいと内容の概要

に向けての取り組みは同年の６月からスタートし，学校における平和教育への取り組みや
地域及び児童の実態等について情報交換を行うとともに，本実践を含めた年間の校内研修
計画が立案・実施されており，校長先生以下，学校を挙げて万全の協力体制を整えていた
だいた。ここでは，大学が企画に関わったバーチャル原子野による平和学習と，その後の
教員研修の実践内容及び，同年１１月２０日に開催された同小の学習発表会において５年生児
童が行った平和学習に関する発表の様子について触れることにする。

４．１ 平和学習の実践
バーチャル原子野での学習に先立って，現実空間で
の探索学習を行った。城山小学校の嘉代子桜前での様
子を図５に示す。児童は，担任教員の適切な支援によ
り全ての探索場所をくまなく回るとともに，学校で担
任教員と行った事前の学びを確認しながら，熱心にメ
モを取る様子が見られた。
探索学習後に行ったバーチャル原子野での学習の様
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図６ バーチャル原子野での学習の様子

図７ ４件法による質問紙項目の結果

子を図６に示す。図から，後列右端の児童が自らコン
トローラーを操作してバーチャル原子野内を移動して
いる様子が確認できる。児童は，探索途中で携帯端末
を用いて撮影した写真毎に交代しながら驚きの声をあ
げつつ，食い入るようにメガネ越しに画面を見てい
た。なお，事前に VR酔いの注意を与えたが，誰も酔
う児童は出なかった。

４．２ 平和学習の教育的効果の検討
質問紙調査のうち４件法によるものだけの結果を，図７に示す。図から，全ての項目で
極めて高い評価が得られているのが分かる。全項目の評価平均は３.９であった。また図中
の点線枠内は，過去と現在をつなぐ視点獲得に関する項目を示しており，その評価平均は
３.８を示し，ねらいのひとつである『過去と現在をつなぐ視点を持って，「平和」に対する
イメージ（思うこと・考えること）を表現できる。』は，達成できたことが分かる。さら
に，探索学習に関する３項目は評価平均３.９を示した。これは，担任教員による事前学習
が探索時の実体験と有機的につながり，学びの焦点が明確になったことが要因であると考
えられる。

VRの効果に関する３項目は評価平均３.９を示した。これにより，本実践で使用したバー
チャル原子野は，小学生に被爆後イメージを適切に提供することができたと考えられる。
質問紙調査の記述項目である「平和」への思いと「平和」のために伝えたいことに関す
る結果を表２に示す。これは，児童の記述に盛り込まれていた文言や表現を分析的に処理
し，その特徴を一覧にまとめたものである。なお，表中の「原爆語」は，原爆，原子爆弾，
核，長崎，広島，被爆者等の被爆に直接関わる語の意味で用いた。事前に含まれず事後に
出現したものを「原爆語の出現」と表現した。また，減少は事前に含まれていたものの語
数が減った場合，消滅は事前にふくまれていたものの語数が事後に０になった場合を指
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表２ 事前及び事後に行った質問紙調査（記述部分）の結果

す。
表中の児童 Aから Jについての結果をみると，学習後に原爆語が出現したり増加して
いる児童が多く見られた（A，C，E，F，G，H，I）。また，原爆語は消滅あるいは減少
しているが根拠を示した記述や体験に基づく記述，具体的な記述になっているもの（B，
D，E，I，J）や，記述内容が具体的で身近な内容になっているもの（A，B，E，I，J），
VR体験や探索学習体験に基づく記述になっているもの（B，C，D，E，G，H，I），そ
して過去と現在をつなぐ視点が見られるもの（E，J）がある。これらのことから，全児
童が何らかの形で実践内容を反映した記述を行っており，全員に学びは成立したと考えて
よい。
表２にまとめた結果から，特徴的なものを抽出し，実際の記述の例として表３に示す。
なお，表中の下線は，表２の結果に該当する箇所に筆者が引いたものである。児童 Eは，
平和への思いでは事後に「浦上天主堂」の原爆語が出現し，かつ事前より具体的で詳細な
記述になっており，学びの深さが伺える。「昔の所を歩いて，大きい浦上天主堂がはかい
され，何もない町に」の部分は，VR体験で見た天主堂の姿を表現している。伝えたいこ
とでは事後に原爆語は消滅しているが，「戦争は，何もかもうばい，おそろしく」とおそ
ろしさの説明が詳細になっているのが分かる。児童 Iは，事前の平和への思いは身近なイ
メージがうすい客観的表現から，事後は原爆語を含み「平和じゃなかったら，幸せなくら
しができないから，原爆や，争いごとは，してはいけない」の身近で自らの暮らしに落と
し込んだような表現に変化しているのが分かる。伝えたいことでは，文章量が倍増すると
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表３ 実際の記述（一部のみ）

ともに「相手の気持ちを考えて，二度と，こんなことがおきないように，平和の学習を深
めて」の身近でより気持ちのこもった表現になっている。また，VR体験にも言及してい
るのが目を引く。
本平和学習実践の教育的効果を総合的に考えると，４件法の質問紙調査では全平均３.９
の極めて高い評価が得られたと言える。記述回答項目の分析では，原爆語の出現や表現が
具体的でより身近な内容になっていること等から，全ての児童が多様な学びを行ったこと
が分かる。以上から，教育的効果の高い実践が行えたと総括できる。

４．３ 教員研修の実践
教員研修は，蚊焼小学校内の図書室で行われた。受講者は１１名の教員であったが，途中
で出入り等があり，事後の質問紙への回答は１０名であった。教員研修中のスナップ写真を
図８に示す。左の写真は，研修の「１）平和教育の意義と教材の意図を理解する」場面を，
右の写真は「２）教材を用いた平和学習のアイディアを得る」場面の様子である。
図８右に示す写真にあるバーチャル原子野は，平和学習実践で用いたバーチャル原子野
のバックアップ版である。これは，ディスプレイが２３インチの PC用３Dディスプレイ３
台である以外は，追悼祈念館設置のものと同じである。教員研修に当たり，移動可能なバッ
クアップ版を持参してシステム構築し，画面サイズは異なるものの児童らが平和学習の際
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図９ ぐるっとの紹介スライド

図１０ 教員研修の質問紙調査の結果

図８ 教員研修中のスナップ写真

に閲覧した画面を提示することとした。
実物の提示効果は大きく，他学年の児童
にも見せたいとの要望があり，設置した
まま短期間貸し出すこととした。
「２）教材を用いた平和学習のアイディ
アを得る」の際には，バーチャル原子野
の他に，平和メッセージと，タブレット
端末で閲覧可能なデジタル教科書として
開発した長崎平和教育アプリ「ぐるっ
と」を紹介した。図９に，紹介スライド
を示す。

４．４ 教員研修の教育的効果の検討
質問紙調査の結果を図１０に示す。
図から分かるように，研修会への評価に関する２項目の評価平均値の平均は３.９と高い
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図１１ 学習発表会の招待状と，発表会の様子

値を示した。教材の有用感に関する６項目の評価平均値の平均は３.６と，研修会への評価
に比べると評価が低下していることが分かる。中でも「実践報告で授業をイメージできた」
については評価平均値が３.１，「平和学習に新たな視点が得られた」は３.４と，これらの２
項目が評価を下げていることが分かる。研修で紹介したバーチャル原子野を用いた平和学
習や，場合によっては VR（バーチャル・リアリティ）そのものが一般にはまだ馴染みの
ない情報通信技術であることが，授業のイメージ化の障害となった可能性が考えられる。
VRは，本実践を行った２０１６年時点ではかなり新規性の高いものであったが，論文執筆の
２０１９年時点では，新聞紙面やテレビ等でも紹介されることが増えており，同様な調査を現
在行うと評価は高くなるかもしれない。しかし，教育現場への VR導入は全く進んでおら
ず，その授業イメージが容易に把握できるようになるのは，さらに先になると思われる。
次に，教材活用への意欲に関する２項目の評価平均値の平均は３.６を示した。「長崎平和教
育アプリを活用したい」の項目は評価平均値が３.９を示したが，「VR教材を活用したい」
の項目は３.２と低い値であった。このことは，「実践報告で授業をイメージできた」の評価
が低かった前述の考察のように，教育現場にとっては VR教材そのものがまだ未知のもの
であり，教員の意識が VRの活用まで辿りついていないと考えられる。最後の平和教育へ
の意欲に関する２項目の評価平均値の平均は３.７を示したことから，研修会実施校の蚊焼
小学校の先生方は平和教育への意欲がかなり高いことが伺える。
本研修会での教育的効果を総合的に考えると，VRそのものへの馴染みの無さから授業

の実践イメージが湧き難く活用にも二の足を踏んでいるものの，研修会への評価は高く，
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満足度の高い研修会が提供できたと考えられ，その教育的効果は高かったと総括できる。
今後の課題としては，VRそのものを積極的に教育現場へ紹介するとともに，多様な広報
を進めることが挙げられる。

４．５ 学習発表会での発表
教員研修を無事に終え一段落していたところ，蚊焼小学校の児童から学習発表会の招待
状が届いた。参加して，子どもたちの一所懸命に発表をする姿を微笑ましく参観したのは
言うまでもない。バーチャル原子野による平和学習で，彼らが感じたことや考えたこと，
そしてその大きな学びを，全校生徒や先生方，それに保護者や地域住民など多くの観衆の
前で自信を持って発表した姿に，大きな感動を覚えた発表会であった。招待状と発表会の
様子を図１１に示す。
実は，その年度のうちに，蚊焼小学校の５年生と先生方が本学を訪問して下さった。子
どもたちにとって「大学」なるところへ足を踏み入れたのは初めてとのことであった。バー
チャル原子野による平和学習の実践を通して，研究としての当初の成果に加えて当該児童
等との心の交流ができたのは，教育に携わる大学教員としても極めて大きな喜びであり成
果であった。子どもたちのその後の成長を見守りたいものである。

５．おわりに
本論文では，バーチャル原子野を用いて実践された小学校での平和学習と教員研修会を
取り上げ，学びの実際を提示するとともに，その教育的な効果を明らかにする目的で研究
を行った。その結果，次のことが明らかとなった。

●バーチャル原子野を用いた平和学習では，極めて高い主観評価が得られるとともに，
平和や伝えたいことのイメージが具体的でより身近な内容になる。
●バーチャル原子野での実践報告を含む平和学習に関する教員研修会では，満足度の高
い評価が得られるが，VRそのものへの馴染みの無さから実践イメージが伝わりにくく，
活用への意欲向上に課題が残る。

研究を通して，教育への VR活用研究や，VRの平和学習への適用研究等の可能性を得
ることができた。しかし，適切なコンテンツ品質を実現するためには豊富な資金投入が必
要となるため，教育現場への浸透にはまだ時間がかかると予想される。また，現在の VR
は，複数人が偏光メガネを装着して同じ画面を視聴する本実践のタイプから，各自が装着
するヘッドマウントタイプに移行しており，いずれは筆者らのコンテンツも対応を求めら
れることになると考えられる。

本研究は，文部科学省科学研究費補助金基盤研究（A）（課題番号：２５２４２０１８，平成２５
～２８年度）の支援を受けた。
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