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概要：本実践では，中学校音楽科の鑑賞授業において VR 映像を活用し，生徒の主体的，対話的で深い

学びの実現をめざした。360 度の視点移動が可能なオーケストラの VR 映像を制作し，中学校 1 年生の

鑑賞の授業に活用した。端末はクロームブック，スマートフォン，専用の VR ゴーグルを併用し，グル

ープでオーケストラについて学んだ。実践の結果，DVD 映像などを用いる従来の授業に比べオーケスト

ラに関する生徒の興味，関心，理解が向上し，探求的に学ぶ様子が見られた。VR 映像を活用した本鑑

賞授業では，レディネスとなる機器の操作スキルやオーケストラについての基礎的な知識が，探求型

学習の効果に影響することも分かった。 
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1 はじめに 

現在の中学校音楽科の学習指導要領では，鑑

賞の活動を通して，音楽の良さや美しさを味わ

って聴くことや，曲想と音楽の構造との関わり

を理解することを身に付けるとしている。ま

た，曲や演奏に対する評価やその根拠を明ら

かにできるよう指導することを求めている。 

 DVD などの既存の鑑賞用映像ではその曲の

「良さ」や「重要」とされている部分が編集者

の意図に沿って収録されている。 

一方，VR 映像を使えば，カメラ位置の全方

位映像を確認できる。これによって，生徒が能

動的に意識した方向の映像を鑑賞できる。ま

た，VR ゴーグルを利用すると，臨場感や没入

感のある映像を体験できる。 

 本実践では，オーケストラの VR 映像を制作

し，個々の生徒が自由に見たいと思った楽器が

見られて，気になった箇所を繰り返し視聴でき

る学習環境を保障することで，曲や演奏の面白

さを探求的に学べる授業を目指した。 

 

２ VR 映像の制作と利用 

 今回の授業には，複数の VR カメラの映像を

切り替えながら視聴できる「マルチアングル VR」

を利用した。 

図 1 「マルチアングル VR」の映像。 

 

大阪教育大学 シンフォニーオーケストラの

協力で，2022 年 3 月 8 日に『行進曲「威風堂々」

第１番』の VR 映像を収録した。全方位撮影が可

能なカメラを 3 台，オーケストラ全体を撮れる

2D のカメラを 1 台の計 4 台を使用した。 

図 2 使用した 4 台のカメラの設置位置 



 現地ではそれぞ

れのカメラの撮影

映像を確認しなが

ら，授業での利用方

法を考慮して，カメ

ラの設置位置を決

定した。      図 3 撮影時の映像確認 

 

〈カメラ 1〉は，指揮者とオーケストラのま

とめ役である第 1 バイオリンの「コンサートミ

ストレス」の役割が分かりやすい位置に置いた。

〈カメラ 2〉は，最も有名な旋律を中間部で担

当するホルンの近くに置いた。〈カメラ 3〉はス

テージ奥中央に配置し，演奏者の目線を感じら

れる位置に置いた。リズムを担当する打楽器や，

合奏では聴こえにくい，ハーモニーを担当する

ことの多いトランペット・トロンボーンの様子

も視聴しやすい位置である。 

 VR 映像は，株式会社アルファコードの VR 映

像配信プラットフォーム「Blinky」に投稿した。

下記 URL にアクセスすれば，誰でも無料で視聴

できる。 

https://share.blinky.jp/s/NDM0Ng 

 

本実践では，専用 VR ゴーグル，スマートフォ

ン，クロームブックの 3 種類の端末で VR 映像

を視聴した。それぞれの特徴は以下となる。 

① VR 専用ゴーグル「Pico G2」 

制作した動画を本体に保存して利用したので，

オフラインで視聴できる。3 種類の端末の中で，

最も臨場感に優れていた。 

② スマートフォン（生徒の私物を利用） 

簡易ゴーグル

を付けて視聴し

た。校内ネット

ワークに接続で

きないため，ポ

ケット Wi-Fi 等

を用意する必要

があった。   図 4 簡易ゴーグル装着方法 

図 5 装着時のスマートフォンの映像 

 

③ クロームブック（1 人 1 台の学習用端末） 

Web ブラウザーで視聴する。顔を動かした方

向の映像を見られるスマートフォンや VR 専用

ゴーグルとは違い，タッチ操作やマウス操作で

映像の向きを変更する。臨場感では劣るが，複

数の生徒で画面を見られるので，個人で得たこ

とを共有して対話的に学ぶのに向いていた。 

 

３ 授業実践の狙い 

既存の教材では，教材作成者の考えに基づい

て，その曲の「良さ」や「重要」さを示してい

る。授業では，この学習に加えて，生徒一人ひ

とりが，自由に曲の良さや面白さを見つけ出す

ことを経験してほしいと考えた。これによって，

今後の音楽鑑賞の理解を深めることにつながる

と感じている。 

生徒たちは普段，完成した状態のオーケスト

ラの音楽を聴くことが多い。今回の VR 映像で

は，カメラ位置を変えるとカメラの周囲の音が

聴こえるため，普段聴こえてこない個々の楽器

の演奏にも気付きやすい。オーケストラはさま

ざまな楽器やパートで作られているという事に

気付くことを狙った。 

VR 映像では，「指揮者の動きや表情」と音楽

との関係，奏者の目線・息継ぎ・譜面めくり，

各楽器の奏法など，DVD やホールでの鑑賞でも

見られない演奏の様子を観察できる。感情を込

めて演奏しているということや演奏の工夫など

に気付いて，オーケストラに親しみや興味を持

ってもらうことも意図した。 



４ 授業の内容 

 授業のポイントを下記，詳細を図 6 に示した。 

① 最初に演奏の音だけを聴いて，気になった

ことや疑問点をワークシートに書き出す。 

② VR 映像を使って，書き出したことについて

調べる。4 人程度のグループを構成し，お互

いに疑問点を聞きながら作業を進める。 

③ 曲の良さや重要と思う部分を最も伝えられ

るカメラ位置を選択。ほかの人にプレゼン

テーションするつもりで，その内容をワー

クシートにまとめる。 

図６ 実践した授業の詳細 

図 7 VR 映像を活用した授業の様子 

 

５ 授業実践の効果と考察 

【効果 1】音声鑑賞の「興味」「関心」をきっか

けに，VR で深く学ぶことができた。 

 上記の①の場面から，生徒は音声のみの鑑賞

で，たくさんの事に気付き，疑問を抱いている

ことが分かった。また，高い関心を持って VR 映

像を繰り返し鑑賞することで，自分で答えを見

つけていた。「探しに行く」という VR ならでは

の行為が主体的な深い学びにつながっていた。

機器の操作スキルやオーケストラの基礎的な知

識が，学習の効果に影響する様子も見られた。

図 8 生徒が VR 動画で見つけ出したことの例 

 

 事前にオーケストラについて学習していたた

め，オーケストラの楽器に抵抗を感じずに活動

が出来ている様子だった。楽器名を忘れてしま

った生徒は，グループ内で教え合ったり教科書

を使ったりすることでフォローできた。 

曲を聴いて気になったこと 分かったこと・気付いたこと

演奏者のほとんどが、椅子に浅く腰かけ

ていた。

演奏しない時は何をしているのか。
演奏しない打楽器は、叩く面を手で押さ

えていた。

曲の最後がピタッと止まるので、その合

わせ方が気になった。

指揮者がパッと指揮棒を上げて、目立た

せていた。

→
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キラキラした音は何なのか。 キラキラした音の正体は鉄琴。

シンバルの音が大きかった。シンバルは

どこに座っているのだろう。

シンバルは１番後ろ。

シンバル自体の音が大きい。

よく、息が続くなぁと思った。 タイミングを見て呼吸をしていた。

全部で何人くらいいるのか。 ５０人くらいいた。

演奏者の様子が気になった。



【効果 2】プレゼンテーションを意識した「ま

とめ」でオーケストラや鑑賞についての探求が

進んだ。 

記述内容を確認すると，オーケストラの中で

自分なりのポイントを見つけ出して，訴求しよ

うとしていることが読み取れ，従来の授業では

実現できなかった学びになった。 

生徒が選んだ視点は〈カメラ１〉が最も多く

62 人。次いで〈カメラ３〉が 51 人であった。

〈カメラ１〉では，CD での演奏では知ることの

できない指揮者の様子や，身体の動きが大きい

弦楽器の演奏の様子に興味を持った生徒が多く

いた。〈カメラ３〉では，旋律ではないパートの

存在に気付き，その重要性を感じている生徒や，

曲の雰囲気によって奏法を変える打楽器に注目

している生徒がいた。そのほかにも，独自の視

点でオーケストラの良さや面白さを見つけ出し

ていた生徒が多く見られた。 

 

図 9 生徒が選択したカメラ位置とコメント例 

 

【VR 視聴やグループ学習での生徒の様相】 

・臨場感や没入感に優れる専用ゴーグルの生徒

は，指揮者になり切り体を動かす例もあった。 

・友達が気付かないことを競って探していた。 

・互いに気づいたり発見したりしたことをその

場で共有していた。 

 

【実践で分かった VR 動画活用のメリット】 

・全方位を観られるので，DVD やホールでの鑑

賞で知ることが出来ない部分まで学べる。 

・普段，完成した演奏を聴くことが多い生徒に

とって，カメラ位置（カメラに内蔵しているマ

イクの位置）によって聴こえる音が変わるので，

臨場感をもって直感的に視聴できる。 

 

６ 結論 

 本実践では，中学校音楽科の鑑賞授業におい

て VR 映像を活用し，生徒の主体的，対話的で深

い学びの実現をめざした。「授業実践の効果と考

人数 生徒のまとめ　抜粋・要約

カメラ１ ６２人

・指揮者が大きく手をあげたり、顔で表現したりしているのが面白い。

・ヴァイオリン奏者の全身で弓を弾くようなダイナミックな演奏が魅力

的だ。

カメラ２ １８人 ・目立たない楽器を観察すると、今まで気付けなかったことに気付く。

カメラ３ ５１人

・色々な音が重なって、オーケストラが完成するんだなと思いました。

・ティンパニは出番がないとき楽器を触って音を止めているし、シンバ

ルは叩いた後に楽器を身体にあてて音を止めている。音を出さないよう

にする工夫が見られて面白い。

カメラ４ ３７人
・オーケストラ全体が見られる。

・指揮者の大事さと、合わさる美しさが分かる



察」に記したように，生徒は VR 動画の特性であ

る全方位の視野の中で，自分の意思で探し新た

な発見をすることにより，オーケストラ演奏へ

の興味が高まり，探究的な学習へと発展させる

ことができたと考える。 

また，3 種類の端末を併用したことで，個人

の探求は VR 専用ゴーグル，スマートフォンで

行い，そこで気付いたことや発見したことにつ

いてクロームブックを使ってグループ内の他者

と対話的に学ぶという学習形態に発展させるこ

とができた。 

これらのことを通して，中学校音楽科におけ

るオーケストラの観賞授業に VR 動画を教材と

して用いることで，生徒の主体的，対話的で深

い学びが一層実現できるという結論を得た。 

授業後に生徒の変容を見取るためアンケー

トを実施した。そう思う〈＋２〉、ややそう思う

〈＋１〉、どちらともいえない〈±０〉ややそう

思わない〈－１〉、そう思わない〈－２〉の 5 段

階で回答してもらい、授業前後での生徒の理解

度・興味関心などの変化を加重平均を算出して

点数化した。 

各項目で伸びが見られたが、「オーケストラ

の良さや面白さについて、他の人に伝えられま

すか」という質問が最も多い差分があった。ア

ンケートの結果から、本授業を受ける前は人に

伝えるという事を苦手と感じている生徒が多く

いたことが分かる。VR 映像を活用し自分自身で

オーケストラの魅力を見つけ出したことで、自

信を持って人に伝えられるようになったと考え

られる。 

 

 

７ 今後の課題 

 個人持ちのスマートフォンが学校のネットに

接続できないことなど，VR 動画教材を使用する

ための学習環境の整備が課題と思われた。また，

本実践では，VR 動画教材の撮影から編集につい

て大阪教育大学 シンフォニーオーケストラ，

株式会社アルファコードの協力を得ることがで

きた。この VR 動画教材制作の手法を，充実，発

展させることも今後の課題と考える。本実践の

成果に基づき VR 動画教材の発展性について模

索し，新たな授業を提案していきたい。 

 

 

研究協力 

大阪教育大学 教授 中務晴之 

大阪教育大学 シンフォニーオーケストラ 

元大阪教育大学 教授 田中龍三 

授業前 授業後 差分

オーケストラは、旋律とそれ以外のパートが重なり

あって作られているということを理解していますか
0.71 1.73 1.01

曲の雰囲気の変化は、指揮者の動きと関わりがあるこ

とを理解していますか
0.79 1.72 0.94

オーケストラの配置(演奏者の位置)は、グループごと

に分かれていることを理解していますか
0.79 1.75 0.95

オーケストラの曲の良さや面白さについて、ほかの人

に伝えられますか
-0.21 1.05 1.26

オーケストラの生の演奏を聴いてみたいと思いますか 0.36 1.04 0.68

オーケストラの曲や楽器に興味が持てますか 0.18 1.10 0.93


