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要旨 

本研究の目的は、知的障害特別支援学校で実施される修学旅行に着目し、VR の活用可能性と課題を明ら

かにすることであった。教師を対象とした体験会の実施とアンケート調査を実施した。HMD による VR と

PC 画面による VR および教師が下見で活用する場合と授業で活用する場合に分けて検討した。  
調査の結果、HMD および PC 画面による VR のいずれも、下見・教材での活用可能性が示された。一

方、HMD による VR では、酔いや 1 人ずつしか活用することができない点などが、PC 画面による VR は、

一斉指導には向いているものの、児童生徒が操作することの難しさなどが指摘された。 
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Abstract 

 The purpose of this study was to identify the potential applications and challenges of VR 
technology in school trips conducted at special needs schools for students with intellectual 
disabilities. The study conducted experience sessions and questionnaire surveys targeting 
teachers. The study examined VR using HMD (head-mounted display) and PC screen-based VR, 
considering their use both for preliminary site visits by teachers and for classroom instruction. 

The results showed that both HMD-based and PC screen-based VR demonstrated potential for 
use in preliminary visits and as educational materials. However, HMD-based VR presented 
challenges including motion sickness and the limitation of being usable by only one person at a 
time. While PC screen-based VR was found suitable for whole-class instruction, difficulties were 
noted regarding students' ability to operate the system independently. 
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1．問題と目的 

1）教育における VR の活用 

GIGA スクール構想の推進により、全国の学校で

タブレット端末等の整備が進んだ。加えて、近年の

急速な技術開発を受けて、様々な先端技術の教育的

活用が検討されている。内田洋行教育総合研究所

（2021）は、様々な先端技術の学校での活用事例を

紹介した。その中に、 VR（Virtual Reality：仮想

現実）が挙げられた。VR とは、「それがそこにない

（現前していない）にもかかわらず、観察する者に

そこにあると感じさせる（同一の表象を生じさせ

る）ものである」（舘 2011）。VR の学校教育におけ

る活用は、新たな教育実践の実現の可能性を秘めて

いる。 
国内における VR 技術を活用した教育実践とし

て、平和学習での活用（瀬戸崎・佐藤 2017）や防

災教育での活用（稲垣ほか 2021）がある。 
特別支援教育におけるVRの活用に関する研究と

しては、中・軽度の知的障害のある中学生を対象と
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した災害認識や経路判断の養成を目指した実践（長

岡 2007）や剣道の学習における VR の活用（中嶋

ほか 2023）などがある。国外においても、３D に

より構成された VR を用いて表情による感情の理

解を促した実践（CHENG and CHEN 2010）など

がある。しかし、特別支援教育に関する VR の活用

に関する研究は、自閉スペクトラムがある児童生徒

を対象とした社会的スキルの獲得を目指した研究

が 大 半 で あ る こ と な ど が 指 摘 さ れ て い る

（CARREON et al 2022）。以上から、特別支援教

育における VR の活用に関する研究を、多様な障害

種や学習内容を対象に蓄積することが必要である

と考えられる。 
2）知的障害教育における修学旅行の研究 

児童生徒にとって未知の空間へ移動する

機会として、特別活動の学校行事に含まれ

る遠足・集団宿泊的行事、旅行・集団宿泊的

行事がある。特別支援学校では、小学校・中

学校および高等学校に準ずることとされて

いる（文部科学省  2018）。  
特別支援学校を対象として修学旅行で必要な配

慮や支援を検討した調査から、活動の見通しをもつ

ため、児童生徒も教師も事前準備が必要であること

が指摘されている（松本ほか 2019）。また、知的障

害や発達障害のある人にとって、見通しをもって安

心して旅行に参加するために、写真入り行程表の用

意が必須条件であることも指摘されている（松本・

山内 2015）。しかし、写真を提示した場合、学習者

自身が写真間の位置関係を統合する必要があるた

め、知的障害の程度により、見通しをもつことが困

難なことが予想される。そのため、学習者が未知の

空間を直感的に把握する手立てが必要であると考

えられる。 
そこで、未知の空間を疑似的ながらも体験するこ

とができる技術として VR の活用可能性が想定さ

れる。立石（2024）は、知的障害特別支援学校小学

部 5 年生を対象として実施された宿泊学習の事前・

事後学習において VR を活用した動画教材を作成

し、教師へのアンケートから教育的効果を探った。

その結果、事前学習で見通しをもつことができた

り、事後学習で振り返りの手がかりになったりした

ことが明らかになった。一方、動画教材だけでは事

前の見通しをもつことが難しかったり、振り返りで

活用する場合、動画であるがゆえに、実際の旅行経

路と異なる経路であったりすることなどが課題と

して指摘された。以上から、知的障害教育における

修学旅行等で VR の活用をすることは一定の効果

が期待されるものの、より多様な VR の活用方法を

検討することが必要であるといえる。 
3）本研究の目的 

知的障害特別支援学校で修学旅行等の校

外での学習を実施する場合、児童生徒の学

習が効果的に行われるとともに、教師が事

前に旅行先の情報を得て、旅程等を検討す

ること（以下、下見）が重要になるといえる。 
VR 上に再現した観光地を学習や下見とし

て利用することができれば、知的障害があ

る児童生徒が安心して学習することができ

る修学旅行の実現が期待される。  
VR のような機器を用いてカリキュラムを構築

するためには、工学的専門知識を持たない人たちを

交えて議論する必要が指摘されている（山元 
2019）。そこで本研究は、知的障害特別支援学校に

おける修学旅行での VR の活用可能性と課題を、教

師を対象とした調査から明らかにすることを目的

とした。なお、本研究ではヘッドマウントディスプ

レイ（以下、HMD）を活用した場合と PC 画面を

活用した場面に分けて検討した。さらに、教師が下

見で活用する場合と授業で活用する場合に分けて

検討した。 

2．方法 

1）調査に用いた VR の種類 

先述の通り、本研究では HMD を活用した場合と

PC 画面を活用した場合に分けて検討した。 
近年、HMD の廉価化が進み、広く活用されるよ

うになってきている。そこで、HMD の活用可能性

について検討することとした（以下、HMD による

VR）。 
しかし、HMD の着用は VR 空間内での酔いや、

利用者が機器を頭部に着用すること自体への抵抗

感を感じる場合がある。さらに、エンターテインメ

ント XR 協会（2018）による VR コンテンツ利用に

関するガイドラインによると、VR を利用可能なの



 
知的障害特別支援学校における VR の活用に関するニーズ調査 

 

は 7 歳以上であるとされている。利用可能性を高め

るため、PC 画面を活用した場合について検討する

こととした（以下、PC 画面による VR）。 
2）VR の構成を行った場所 

遊園地 A と宿泊施設 B を VR 上に構築した。遊

園地 A は園内にジェットコースターやレストラン

などがある施設であった。宿泊施設 B は、遊園地 A
の近隣に位置する 4 階建ての宿泊施設であり、収容

人数は 350 名程度であった。遊園地 A および宿泊

施設 B ともにニーズ調査を行った特別支援学校が

所在するエリアの学校で、修学旅行での訪問が多い

施設であった。 
本研究は、点群データによるVRの構成を行った。

点群データとは、三次元位置情報を持った点の集ま

りであり、色情報、反射強度などが各点に含まれる

データである（鈴木ほか 2021）。 
3）開発の手続き 

HMD による VR および PC 画面による VR に共

通する手続きとして、①該当施設でのレーザー実

測、②点群データによる 3Dデータの構築を行った。

その後、HMD および PC 画面への出力を行った。 
①該当施設でのレーザー実測 

地上型レーザースキャナー（Z+F 社製 Imager 
5016 および Leica 社製 BLK360）を使用して実測

を行った地上型レーザースキャナーは機械点から

360 度方向にレーザー光を照射し、その反射光によ

って実測対象物の座標を得るものである。実測の対

象箇所とした、遊園地 A と宿泊施設 B に対して研

究の概要を説明し、施設内外における点群データの

取得について許可を得た。遊園地 A および宿泊施

設 B ともに、202X 年 8 月に地上レーダー測量機に

よる実測を行った。遊園地 A では、チケット売り場

やレストラン内を営業開始前後に、通路などや広場

を営業時間内に実測した。宿泊施設 B では、入り口

や大浴場をチェックアウト後からチェックイン前

の時間に、その他の時間に利用されていない客室や

食事会場を実測した。また、事前に研究対象となる

特別支援学校の教師に対して VR が必要な箇所を

聞き取り、各施設等の担当者に実測想定箇所を説明

した。実測にあたっては、建物だけでなく、建物周

辺の歩道、道路、植栽なども含めて実測し、宿泊施

設から娯楽施設までの空間の連続性を再現できる

ように留意した。 
②点群データによる 3D データの構築 

それぞれ独立した座標系を持つ実測データを仮

想空間上の同一座標系に読み込み、施設ごとに得ら

れた点群データを商用ソフトウェア（innovmetric
社製 Polyworks IMAlign）を使用して位置合わせ

し、群衆やガラス面などの反射によるノイズを削除

したのちに各点座標間距離が 0.02m となるように

デ ー タ 容 量 を 軽 減 し た （ Gexcel 社 製 
Reconstructor）。 
③HMD および PC 画面への出力 

上記の手続きの次に、HMD による VR および PC
画面による VR のそれぞれに合わせた出力を行っ

た。HMD による VR の開発では、e57 形式で出力

した点群データを汎用ソフトウェアに読み込み

（Veesus社製 Arena4D）、HMD(VIVE社製 VIVE 
Pro Eye、合計解像度 2880 x 1600 ピクセル)を接続

して、1 ピクセルあたり最大 2mm の解像度による

オープンワールド内で、一人称視点移動による VR
空間を構築した。HMD の適用にあたり、25 ㎡程度

のルームトラッキングによって、コントローラー操

作による移動だけでなく、歩いたり振り向いたりす

図 1 HMD による VR の例  図 2 PC 画面による VR の例  
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ることによる、身体に連動した移動や周辺観察が可

能な状態とした（図 1）。 
PC 画面による VR の開発では、e57 形式で出力

した点群データを汎用ソフトウェアに読み込み

（Epicgames 社製 UnrealEngine）、該当点群を基

盤データとして粗目のメッシュデータを作成し、オ

ープンワールドの第三人称視点移動（キャラクター

操作による移動）におけるコリジョンとした（図

2）。キーボードの操作により、VR 空間を移動する

ことができるようにした。 

3）体験会と調査の概要 

202X 年 8 月に、P 市立の Q 特別支援学校の教師

を対象として、開発した VR の体験会を実施した。

Q 特別支援学校は、主に知的障害がある児童生徒が

在籍する学校であった。Q 特別支援学校の学校長の

許可を得て、特別教室において VR 体験会を実施し

た。職員会議の際に口頭および書面で参加を募っ

た。VR 体験会は 1 回 2 時間程度であり、計 3 回実

施した。参加した教師に対して HMD による VR お

よび PC 画面による VR の体験およびアンケートへ

設問 内容 選択肢 形式

1 年代 ・20代
・30代
・40代
・50代
・60代

単数選択

2 所属 ・小学部
・中学部
・高等部
・管理職等

単数選択

3 VRの経験 ・今回が初めて
・過去に1回以上
・日常的に使用

単数選択

4 遊園地Aと宿泊施設Bについての事前知識 ・行ったことがある
・行ったことはないが知って
いる
・知らない

単数選択

5 HMDによるVRの下見としての活用（選択肢） ・とても活用できる
・活用できる
・どちらでもない
・活用できない
・全く活用できない

単数選択

HMDによるVRの下見としての活用（自由記述）－ 有効な点と課題について自由記述

6 HMDによるVRの授業での活用（選択肢） ・とても活用できる
・活用できる
・どちらでもない
・活用できない
・全く活用できない

単数選択

HMDによるVRの授業での活用（自由記述） － 有効な点と課題について自由記述

7 PC画面によるVRの下見としての活用（選択肢）・とても活用できる
・活用できる
・どちらでもない
・活用できない
・全く活用できない

単数選択

PC画面によるVRの下見としての活用（自由記述－ 有効な点と課題について自由記述

8 PC画面によるVRの授業での活用（選択肢） ・とても活用できる
・活用できる
・どちらでもない
・活用できない
・全く活用できない

単数選択

PC画面によるVRの授業での活用（自由記述） － 有効な点と課題について自由記述

表 1 アンケートの構成  
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の記入を求めた。体験は 1 人ずつ行い、所要時間は

1 人あたり 20 分程度であった。VR 体験会には、筆

者を含めた 4 名が常駐し、VR 体験の補助や質問へ

の対応を行った。 
アンケートの構成を表 1 に示した。設問 1 は年

代、設問 2 は所属、設問 3 は VR の使用経験につい

て、設問 4 は遊園地 A と宿泊施設 B についての事

前知識について質問した。設問 5 から設問 8 は、

HMD による VR および PC 画面による VR を、下

見および教材の観点から評価を求めた。各設問につ

き、選択肢式と自由記述式の両方による回答を求め

た。自由記述による回答は、筆者と Q 特別支援学校

以外の特別支援学校の教師 1 名により、記述内容を

もとに分類した。 

3．結果 

1）体験会と調査の概要 

調査対象者の基本的属性を表 2 に示した。体験会

全日程の調査対象者の総数は 31 名であった。 
問 1 より、調査対象者の年代は、20 代が 10 名

（32.3％）、30 代が 9 名（29.0％）、40 代が 3 名

（9.7％）、50 代が 8 名（25.8％）、60 代が 1 名

（3.2％）であった。問 2 より、調査対象者の所属

は、小学部が22名（71.0％）、中学部が4名（12.9％）、

高等部が 4 名（12.9％）、管理職等が 1 名（3.2％）

であった。問 3 より、VR を使用した経験は、「今回

がはじめて」と回答した教師が 22 名（71.0％）、「過

去に一回以上」と回答した教師が 9 名（29.0％）、

「日常的に使用している」と回答した教師はいなか

った。問 4 より、遊園地 A と宿泊施設 B の訪問経

験は、「行ったことがある」と回答した教師が 11 名

（35.5％）、「行ったことはないが知っている」と回

答した教師が 15 名（48.4％）、「知らない」と回答

した教師が 5 名（16.1％）であった。 
2）HMD による VR の活用可能性 

①HMD による VR に関する選択肢による回答の分析

結果 

HMD による VR の活用可能性に関する選択式の

アンケートの分析結果を表 3 に示した。 
問 5 より、HMD による VR の下見としての活用

可能性について、「とても利用できる」と回答した

教師が 11 名（35.5％）、「利用できる」と回答した

教師が 14 名（45.2％）、「どちらでもない」と回答

した教師が 5 名（16.1％）、「全く利用できない」と

回答した教師が 1 名（3.2％）であった。「利用でき

ない」と回答した教師はいなかった。 
問 6 より、HMD による VR の教材としての活用

可能性について、「とても利用できる」と回答した

教師が 8 名（25.8％）、「利用できる」と回答した教

師が 15 名（48.4％）、「どちらでもない」と回答し

た教師が 7 名（22.6％）、「利用できない」と回答し

た教師が 1 名（3.2％）であった。「全く利用できな

い」と回答した教師はいなかった。 

 

表 2 基本的属性に関する回答結果  

設問 内容 選択肢 人数 割合（％）

問1 年代 20代 10 32.3

30代 9 29.0

40代 3 9.7

50代 8 25.8

60代 1 3.2

問2 所属 小学部 22 71.0

中学部 4 12.9

高等部 4 12.9

管理職等 1 3.2

問3 VR経験 今回がはじめて 22 71.0

過去に1回以上 9 29.0

日常的に使用 0 0.0

問4 訪問経験 行ったことがある 11 35.5

行ったことはない
が知っている

15 48.4

知らない 5 16.1

表 3  HMD による VR に関する回答結果

設問 内容 選択肢 人数 割合（％）

問5 とても活用できる 11 35.5

活用できる 14 45.2

どちらでもない 5 16.1

活用できない 0 0.0

全く活用できない 1 3.2

問6 とても活用できる 8 25.8

活用できる 15 48.4

どちらでもない 7 22.6

活用できない 1 3.2

全く活用できない 0 0.0

HMDによるVRの
下見としての活用

HMDによるVRの
授業での活用
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②HMD による VR に関する自由記述による回答の分

析結果 

HMD による VR の自由記述による回答の分析結

果を表 4 に示した。回答は、「肯定的な意見」と「検

討すべき課題」に分類された。HMD による VR の

下見としての活用に関する肯定的な意見としては、

施設の概要を知ることができることや、下見の報告

を受けた上でのイメージの形成といった「情報伝達

と共有」（26 件）と、写真撮影の場所を検討するな

どの「事前対策としての活用」（6 件）があった。一

方、コントローラーの操作や酔いといった「導入の

難しさ」（16 件）や、VR 上の移動や画質の低さと

いった「現実とのずれ」（7 件）が課題として指摘さ

れた。 
HMD による VR の教材としての活用に関する肯

定的な意見としては、旅行先への関心を高めること

ができるといった「興味・関心」（16 件）、現地での

スムーズな移動につながるといった「見通しをもつ

ことができる」（10 件）、復習としての活用といっ

た「記憶の想起」（2 件）があった。一方、HMD を

HMDによるVRの下見としての活用

記述例

情報伝達と共有（26）
・施設の使い方を詳細に確認することができる
・下見に行かなかった教師も場所の確認ができる
・下見の報告を受けた上で、イメージを膨らませることができる

事前対策としての活用（6）
・写真を撮る場所など、事前に対策をすることができる
・距離感などを理解しやすく、広いとか遠いとかを判断することがで
きる

記述例

導入の難しさ（16）
・コントローラーの操作が難しい
・酔ってしまうとどうしようもない

現実とのずれ（7）
・現実の移動とVRの移動に違いがある
・画質の問題で、やや現実とは違う

HMDによるVRの授業での活用

記述例

興味・関心（16）
・旅行先への楽しみを高めることができる
・興味をもちやすい教材になると思う

見通しをもつことができる（10）
・事前学習で活用することで、現地でスムーズに動くことができるの
ではないかと思う
・児童が宿泊への見通しをもつことができる

記憶の想起（2） ・宿泊の学習が終わった後の復習として思い出す教材になると思う

記述例

機器利用の課題（17）
・HMDを着用することに抵抗感がある子どもがいる
・視力への影響

教材化の難しさ（13）
・一斉授業で使うことが難しい
・ゲーム感覚になってしまい、本来伝えたいことが伝えられない

VRの理解（2）
・学習した内容がVRであることを理解することができるか
・バーチャルな世界と現実の世界を混同する子どもが出てくるのでは
ないか

※（）内の数は、件数

　肯定的な意見

　検討すべき課題

　肯定的な意見

　検討すべき課題

表 4  HMD による VR に関する自由記述の分類結果  
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着用すること自体に抵抗がある子どもの存在とい

った「機器利用の課題」（17 件）、一人一人が着用す

ることによる「教材化の難しさ」（13 件）、学習内容

を仮想と現実に分けることができるかといった

「VR の理解」（2 件）が課題として指摘された。 
3）PC 画面による VR の活用可能性 

①PC画面による VRに関する選択肢による回答の分

析結果 

PC 画面による VR の活用可能性に関する選択式

のアンケートの分析結果を表 5 に示した。 
問 7 より、PC 画面による VR の下見としての活

用可能性について、「とても利用できる」と回答し

た教師が 11 名（35.5％）、「利用できる」と回答し

た教師が 13 名（41.9％）、「どちらでもない」と回

答した教師が 7 名（22.6％）、「利用できない」「全

く利用できない」と回答した教師はいなかった。問

8 より、PC 画面による VR の教材としての活用可

能性について、「とても利用できる」と回答した教

師が 8 名（25.8％）、「利用できる」と回答した教師

が 18 名（58.1％）、「どちらでもない」と回答した

教師が 5 名（16.1％）、「利用できない」「全く利用

できない」と回答した教師はいなかった。 
②PC画面による VRに関する自由記述による回答の

分析結果 

PC 画面による VR の自由記述による回答の分析

結果を表 6 に示した。回答は、「肯定的な意見」と

「検討すべき課題」に分類された。 
PC 画面による VR の下見としての活用に関する

肯定的な意見としては、短時間で下見に近い情報を

得ることができるといった「情報伝達と共有」（13
件）と、HMD より気軽に使うことができるといっ

た「導入のしやすさ」（6 件）があった。一方、細か

い段差などがわかりにくいといった「情報量の課

題」（11 件）や、キャラクターの操作に気をとられ

るといった「操作の難しさ」（4 件）が課題として指

摘された。 
PC 画面による VR の教材としての活用に関する

肯定的な意見としては、コンテンツ自体が関心を高

めるといった「興味・関心」（10 件）、PC 画面を見

ることで、一斉授業で活用することができるといっ

た「HMD よりも活用可能性が高い」（6 件）、子ど

もに「現地」を体験することができるといった「見

通しをもつことができる」（4 件）があった。一方、

子どもによる操作の難しさが想定されることから、

動画教材にするといった「活用方法を検討する必

要」（14 件）や、操作によって画面が激しく動くと

いった「導入の難しさ」（5 件）、データの欠如によ

りゲーム空間内に生じた穴にキャラクターが落ち

るといった「情報量の課題」（3 件）が指摘された。 

4．考察 

1）HMD による VR の活用可能性と課題 
調査結果から HMD による VR は、下見および授

業での一定の活用可能性があることが示された。 
HMD による VR を下見として活用する場合、「情

報伝達」と「事前対策としての活用」が想定された。

松本ほか（2020）は、特別支援学校における修学旅

行を実施する際に、事前に対策を立てることが重要

であることを調査から明らかにした。HMD による

VR により、旅行先の状況について教師間で確認し、

旅程作成の手掛かりとなる可能性がある。 
また、佐藤（2001）の観光情報の分類を参考にす

ると、一般的に用いられる画像は、「観光スポット」

を示す「点情報」と捉えることができるが、VR で

表現される情報は特定の地域に存在する観光情報

の全体像であり、「空間情報」と捉えることができ

る。「空間情報」ゆえに、距離感を把握することが

できたことは、修学旅行の計画の参考になる情報で

あるといえるだろう。 
授業での活用では、「興味・関心」のみならず「見

通しをもつことができる」「記憶の想起」といった

設問 内容 選択肢 人数 割合（％）

問7 とても活用できる 11 35.5

活用できる 13 41.9

どちらでもない 7 22.6

活用できない 0 0.0

全く活用できない 0 0.0

問8 とても活用できる 8 25.8

活用できる 18 58.1

どちらでもない 5 16.1

活用できない 0 0.0

全く活用できない 0 0.0

PC画面によるVRの
下見としての活用

PC画面によるVRの
授業での活用

表 5 PC 画面による VR に関する回答結果
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利点が想定された。自閉傾向のある小学生の修学旅

行に、写真付きスケジュールが有効であったという

事例（片山ほか 2002）があるように、VR は事前学

習として、児童生徒の修学旅行に対する心理的負担

を軽減する可能がある。また、文部科学省（2018）
は、修学旅行が単なる物見遊山にならないようにす

ることを求めている。記憶の保持や想起に支援が必

要な児童生徒にとっては、修学旅行先を VR で追体

験することにより、実体験に即した振り返りを可能

にすることが示唆された。 
一方、機器の操作や HMD 特有の酔いといった

点は活用上の課題として指摘された。また、HMD
を用いた場合、一人ずつの活用になるため、一斉授

業では難しいといった実践上の課題も明らかにな

った。さらに、HMD を着用すること自体に、抵抗

を感じる児童生徒の存在も想定されるため、HMD
以外の出力方法を検討する必要がある。知的障害と

VR の理解といった点も、重要な検討課題であると

PC画面によるVRの下見としての活用

記述例

情報伝達と共有（13）
・短時間で下見に近い情報を得ることができる
・HMDを使ったときと違って、全員で見れるので実用性は高いのかな
と思いました

導入のしやすさ（6）
・HMDより気軽に使うことができると思う
・酔わなくていい

記述例

情報量の課題（11）
・細かい部分（段差など）についてはわからない
・画質が粗く行ったことがない場所だとイメージがしにくい

操作の難しさ（4）
・キャラクターを動かすことに集中してしまい、周りに目を向けにく
い
・行きたい場所に行くことができない

PC画面によるVRの授業での活用

記述例

興味・関心（10）
・「ゲーム」というコンテンツ自体が、子どもの興味を引き付ける
・旅行への期待感をもつことができる

HMDよりも活用可能性が高い（6）
・HMDと違って一斉授業で使うことができる
・ゲームの画面を見るだけでも、学習になる子どもがいると思う

見通しをもつことができる（4）
・子どもに現地を「体験」させることができる
・実際に「行く」ことで不安が軽減する

記述例

活用方法を検討する必要（14）
・子どもが操作することは難しいと感じたので、あらかじめルートを
決めて動画にしてはどうか
・目的をもった上で活用する必要がある

導入の難しさ（5）
・キャラクターの操作が難しい
・画面が激しく動くと見にくい

情報量の課題（3）
・画質が十分ではない
・穴におちることが現実的ではない

※（）内の数は、件数

　肯定的な意見

　検討すべき課題

　肯定的な意見

　検討すべき課題

表 6 PC 画面による VR に関する自由記述の分類結果  
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いえる。上記の課題を解決する一つの方法として、

本研究で検討した PC 画面による VR が想定され

る。 
2）PC 画面による VR の活用可能性と課題 

PC 画面による VR も、下見および授業での一定

の活用可能性があることを示された。 
PC 画面による VR を下見として活用する場合、

HMD と同様に「情報伝達と共有」の有効性に加え

て、「導入のしやすさ」が指摘された。酔いの問題

を克服することができるとともに、複数の教師が同

時に VR 上で情報共有を行うことが可能となる。特

別支援学級における集団宿泊的行事に関する調査

から、「教員間の連携」が重要であることが指摘さ

れた（深見ほか 2021）。誰がどこで何を支援するか

ということを事前に確認することは、すべての児童

生徒の安全な修学旅行実施にとって、重要な要素と

なる。一方、「情報量の課題」といった技術的な問

題や、「操作の難しさ」が指摘された。画質は、点群

データの処理や出力する PC の性能に関わってく

る。この点は、教材としての利用についても同様で

ある。操作の難しさは、後述する動画作成により対

応できる可能性がある。 
PC 画面による VR を授業で活用する場合、HMD

と同様に児童生徒の「興味・関心」「見通しをもつ

ことができる」という可能性が示唆された。また、

「HMD よりも活用可能性が高い」可能性が示され

た。PC 画面を複数人で見ることが可能であるため、

一斉授業での活用可能性が示された。また、HMD
着用の負担を考慮しなくてよい点も、知的障害特別

支援学校での活用可能性を高める要因になってい

るといえる。一方で、操作の難しさや、操作に気を

とられすぎることが懸念として指摘された。操作へ

の負荷を下げる方法として動画教材にすることが

可能性として考えることができるが、立石（2024）
で明らかになったように、実際の旅行での経路と異

なる経路で動画教材を作成した場合、十分に VR の

効果を得ることができない可能性があるため、注意

が必要であると考えられる。 
山元（2019）の VR 分類を参考にすると、VR を

PC 画面で出力することは、Non-immersive VR に

あたると考えられる。没入感の欠如といった VR の

意義を十分に生かすことができない出力であると

いう指摘がなされることもある。一方で、全天球画

像を、タブレット端末に提示した場合でも、HMD
による提示と同程度の学習効果が期待されるとい

う指摘もある（廣岡ほか、2021）。学習効果は、実

践研究による検討が必要であるが、知的障害特別支

援学校での活用を想定した場合、山元（2019）が指

摘する限界を理解したうえで、授業の目的や個々の

教育目標に合わせた活用を検討する必要がある。 

5．おわりに 

本研究は、知的障害特別支援学校における修学旅

行での VR の活用可能性と課題を明らかにするた

めに教師を対象とした調査を行った。HMD による

VR と PC 画面による VR および教師が下見で活用

する場合と授業で活用する場合とに分けて検討し

た。調査の結果から、VR の活用可能性と課題が明

らかになった。活用可能性として、従来の教材では

不十分だった点を補うことができる点などが示さ

れた。課題としては、HMD による酔いや 1 人ずつ

しか活用できないことなどに加えて、知的障害があ

る児童生徒の VR に対する理解など、知的障害教育

での活用に関する点も示された。今後は、VR 開発

上の課題の解決に取り組むとともに、知的障害特別

支援学校の修学旅行等における実践研究を行い、学

習効果等の検討をすることが求められる。 
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