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1. はじめに 
 国立教育政策研究所教育課程研究センターが，高等学校

3 年生（9694 名）を対象に実施した，平成 27 年度教育課

程実施状況調査（国語総合）[1]によると，「古文は好きだ」

という質問項目に対して，「そうは思わない」，「どちら

かといえばそう思わない」と否定的な回答をした生徒の割

合は 61.8％であり，全体の半数を超えていることがわかる．

また，「古典」学習における問題点について渡辺[2]は，

「今日の，古典への興味・関心は低く，古典教育は根本の

ところで困難を抱えている」と指摘し，学習指導の問題点

として次の４点をあげている． 

１) 学ぶ意味の疑問に答えぬ学習指導 

２) 素朴な学力観に基づく機械的学習指導 

３) 典型としての古典感に基づく学習指導 

４) 創意工夫に乏しい学習指導 

以上の先行研究から，現在の古典学習指導は古典に対す

る興味・関心を低下させ，古典学習指導は創意工夫に乏し

い定型的な学習指導となっている． 

他方，山元[3]は，VR の意義は，仮想環境とのインタラク

ションが主であるため「現実環境では実現の難しい，身体

活動を伴う学習の実現」に適していると述べている．した

がって，VR を活用した体験型古典学習教材を開発すれば，

渡辺[2]が指摘する「古典」学習の４つの問題点を克服し，

古典嫌いを払拭できる可能性があると考えられる． 

 本研究に先立ち実施された先行研究[4]では，VR と香り発

生装置を組み合わせ，中古文学世界の「恋」を疑似的に体

験することにより情動を喚起し各古典作品への高い興味を

引き出せるシステムのプロトタイプを開発した．    

よって，本研究では，先行研究[4]における VR 実写動画

（図 1）を受動的なものから，インタラクティブ化を図っ

たものに変容し，古典文学世界を主体的に学ぶことを可能

とする新たな VR学習コンテンツの開発を目的とする． 

なお，本研究は，同タイトルで副題「―平安の「恋」の

香り再現装置と VR 連動を中心に―」との共同研究である． 

2. コンテンツ開発の概要 
 古典文学の中でも中古文学は「恋」に焦点を当てた秀作

が多く，中でも「源氏物語」は千年以上たった現代でも世

界で愛読される傑作である．また，先行研究[4]では，敬遠

される古典[1]を克服するために，学習の原動力として「恋

心」を喚起するシステム開発を行った．よって，本研究で

は「源氏物語」を中心に，先行研究[4]を踏襲発展させ渡辺
[2]が指摘した１）〜４）の問題点について，以下のように

解決する VRコンテンツを開発する． 

１) 「恋心」を喚起し中古文学世界への興味を引き出す 

２）口語訳中心の教育から VRによる体験的学習とする 

３）古典時代の価値を教授するのではなく，体験的に判断

し気が付く学習とする 

４）VR や香りを通じ五感で中古文学世界を体験し，原典を

自分の目で読み進めたいという興味を喚起する 

 以上より，文学において大切な時代背景や文化・社会の

理解を VR 世界の探索から発見的に学習し，文学作品で大

切な心の情動として「恋」に焦点を当て作品原典を読む原

動力とすることを目指す． 
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図 1「源氏物語」第三帖第三段「源氏、空蝉と軒端

荻が碁を打つ姿を垣間見」の VR再現画像（4） 
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