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1．はじめに
　本校は，広島県の福山市に，昭和 7年に広島
県立福山工業学校として，機械科，染色科，図
案科の 3学科で開校し，本年で創立 86 年にな
る学校である。
　現在は，全日制と定時制があり，全日制は，
機械科，電気科，建築科，工業化学科，染織シ
ステム科，電子機械科の 6学科，1学年 7クラ
スが設置されている。平成 15 年には広島県教
育委員会から専門高校工業学科の拠点校に指定
され，広島県東部の工業に関する中心的役割を
果たしている。
　本校では，ヴァーチャルリアリティ（以下
VRという）の技術を応用し，広島県内の歴史
的な出来事や地域のコンテンツなどを制作し，
各地の地域活性化イベントへ参加してきた。特
に，近年では VR爆心地が注目を浴び，アメリ
カへの貸し出しも行った。核保有国での若者に
よる仮想体験，そして，これまでにない原爆の
伝承方法。VRの持つメリットを最大限生かし
たコンテンツや地域貢献をはじめ平和への取組
内容を紹介したい。

2．VRとは
　特殊なゴーグルをつけることによって，360
度自由に仮想空間を見回したり，歩き回ること
ができる技術で，仮想世界へ自分が入り込んだ
ような体験ができる最新技術の事である。ゴー
グルの内側を見てみるとレンズが 2つあり，左

3．VR高所体験
　地上 100 mの高さに一本橋を架け，それを
往復するという体験型コンテンツで，老若男女
を問わず楽しんでいただいている。成功率が 6
割と高いため，さらに高い地上 200 mの体験
ができるよう新たに制作したところ，成功率が
2割という結果となり，非常に怖いコンテンツ
となった。イベントでは待ち時間が約 1時間に
なることもあり，人気の高さは随一である。

右それぞれ角度の違う映像が映し出される。そ
の映像は両目を通り，脳内で立体に変換される。
ゴーグル自体が目の役割をしており，体験者に
は仮想空間すべてが立体に見えるため，あたか
もその世界に立っているような感覚になる。
　本校では VR専用スタジオを，教室の半分の
スペースを利用し設置している。このスペース
を体験者は自由に歩くことができるため，仮想
空間への没入度はさらに高まる。
　これらの機材やスペースを利用し，本校では
この 1年間で 7本の VRを制作した。

ヴァーチャル技術を応用した歴史継承
―VRによる平和継承活動や地域貢献を行って―
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写真1　VR専用スタジオ
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く姿を生徒に直接模型を回転させてもらって確
認をしてみた。その後，今回の授業を終えて日
ごろの授業と違うと思った点についてというテ
ーマでアンケート調査を行ったところ，多くの
生徒が本テーマのねらいである，感覚的な理解
に関する回答である「イメージ」や「視覚」と
いうワードを用いて残しており，今回の実践が
ねらいを達成できていることが感じられた。

5．実践③

　続いて，より難解な内容へと切り込むべく遊
星歯車装置の模型の製作を行った。遊星歯車装
置は小型でありながら大きな減速比を得られる
便利な装置である。しかし，遊星歯車装置の減
速比を計算し設計をするためには，のり付け法
という計算方法が必要になる。この計算を実際
に行ってみると，多くの生徒が自らの頭の中で
想像する回転数と合致しなくなる。これはなぜ
かというと，遊星歯車の「公転」という事象を
イメージすることが非常に難しく，1回転ずれ
てしまうためであると思われる。実際に機械設
計の授業を担当していると，このタイミングで
自分のイメージと計算結果の違いを理解でき
ず，急激に理解度が下がってしまう傾向がある
ように感じる。
　そこでまた，レーザー加工機と MDFを用い
た方法で遊星歯車装置を作成した。この製作に
あたっても，教科書に示されている遊星歯車装
置の最も初歩的な図形に似せて製作をし，授業
内容との関連性を深め授業展開が行いやすいよ
うな工夫をして製作をした。
　実際の授業の中でこの模型を用いて「公転」
についての解説を行うと，生徒自身の持ってい
るイメージと模型とのずれを生徒自身に直接視
覚で感じさせることができ，公転に関する理論
的な解説についても非常にスムーズに理解をさ
せることができたように感じた。

6．まとめ

　一般的に図や模型を用いた指導方法は重要で
あるとされているが，普通科目とは違い生徒の
絶対数が少ない工業科目の模型等は流通してい
る量自体が非常に少ない。仮に流通していたと
してもプロジェクターで投影するような二次元
のものでは，機械要素の動きを学ぶにはリアリ
ティが欠けるように感じるし，模型を購入しよ
うにも非常に高価であり学科の予算で購入する
ことは難しい。こういった状況で，この取組を
開始し，実際に授業の中で使用する教材を製作
していく中で工業教育における感覚的な理解の
必要性を強く感じた。また，それを実施するた
めには教員自らがニーズに応じて教材を自作す
ることが必要だとわかった。
　この取組は，当初の目的である理論と感覚の
両立した理解はもちろんだが，それとは別に生
徒たちに教員が自らの手で製作した教材を使い
授業を行うことで，ものづくりに対して前向き
な印象や，より深い思考をさせるきっかけとな
ることも今回の研究を通してわかった。さらに
は若手教員がこうして技術力を蓄えていくこと
が工業教育全体の質の向上につながると感じ
た。この経験を活かして，今後の人材育成をよ
り良い環境の中で行えるように，理論と感覚の
両立した理解を促進する教材作りを継続してい
きたいと考えている。また，同様の取組を行っ
ている方々には是非とも情報の交換を行う機会
を持ちたいと考えている。

図6　遊星歯車模型
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　体験は，甲板上をすべて自由に歩くことがで
き，艦橋に上がることもできるため，大和の外
観すべてを見ることができる。
　校外の体験会で熱烈なファンは，何度も並び
直し，隅々まで見学していた。主砲や副砲はコ
ントローラで動作させ発射も可能であるため，
子どもたちはアトラクション的に楽しんでいた。
5．VR遣明船
　広島県立歴史博物館からの依頼で，室町時代，
明との貿易に使用された船（遣明船）を VR化
した。遣明船は室町幕府が町家などから借り上
げ，船団を組み貿易を行っていた。各所に汚れ
や傷などを盛り込むことで，船体の使用感を表

4．VR大和
　第二次世界大戦時，広島県呉市の呉海軍工廠
で建造された当時世界最大を誇る戦艦大和を実
寸スケールで VR化した。戦争を多角的にとら
えることができるよう，また，当時の日本の技
術の高さや現在にまで受け継がれるその技術を
伝えたいという思いで制作した。
　制作にあたっては，当時乗艦していた方々を
探すところから始まった。出会えてもかなりの
ご高齢のため，話が聞けないことも多く，作業
は難航したが，ミッドウェー海戦まで乗艦して
いた人が快く引き受けてくださり，検証作業を
していただいた。そして，完成した VR大和は，
西は鹿児島から東は名古屋まで，多くの大和フ
ァンが体験しに来校され，当時の日本の技術水
準の高さやそのスケールの大きさに驚かれてい
た。

現することに成功した。また，小舟に乗せられ
た的を弓で射抜くアトラクションを追加し，楽
しみながら歴史を学べるコンテンツとした。
　このコンテンツは平成 30 年 6 月（平成 30 年
4 月現在の予定）から広島県立歴史博物館で体
験が可能になる。

6．VR爆心地
　昭和 20 年 8 月 6 日。史上初の原子爆弾が広
島市の上空で爆発した。街並みは一瞬のうちに
焼け野原と化し，多数の死傷者が出た。私たち
はその惨状や核の怖さを後世に伝えるため，こ
れまでコンピュータグラフィックス（以下 CG

という）で被爆前後の広島を証言映像とともに
再現してきたが，映像による限界を常に感じて
いた。仮想体験により，怖さが一層伝わるので
はないかということで，被爆前後の広島を VR

化することにした。
　原爆は，当時の町の記録も共に焼き去ってし
まっているため，被爆前の復元作業はこれまで
になく難航を極めた。VRでは体験者が自由に
移動するため，VRは細かく制作する必要が出
てきた。爆心直下では全員が死亡しているため
当時の状況がつかめず，また，被爆前の状況も
数枚のポストカードしかない。暗礁に乗り上げ
た状態で当時を知る人を探したところ，たまた
ま学徒動員で爆心地を離れていた人が見つかっ
た。その人は当時 13 歳であったが，爆心地付
近のことを詳しく覚えていたばかりか，イラス
トに描き残していた。ほかにも数名見つかり，
その他の資料も合わせ，爆心地の被爆前が詳細

写真2　VR大和

写真3　VR遣明船
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に分かってきたため VRを制作することができ
た。そして，今まで約500名の方が体験された。
　現在，VRを体験された方のご意見を参考に
し，詳細版の VR爆心地を制作している。経年
劣化を表現することによって，当時の生活感を
出し，板やタイルなど，反射率やざらざらの質
感まで細かく制作を行っている。
　具体的には経年劣化を表現するため光の届く
位置の計算まで行い，光が届きにくい場所（複
雑な形状）には汚れやほこりなどを付着させる
など，これまでにない細かい表現を行った。爆
心直下の島病院については，内部の廊下も歩け
るようにするなど，現在のプロトタイプにはな
かった要素も数多く追加した。
　今度，平成 30 年夏には爆心直下の細工町，
31 年夏には中島本町，32 年夏完全版の完成と，
長期にわたるプロジェクトで制作を行っている。
　コンテンツの内容は，プロトタイプと完全版
に違いはなく，当時の約 1時間を 5分に短縮し
体験できるようにした。開始後 1分で空襲警報
発令，開始後 4分で B 29 飛来，原爆投下，地
上 600 mで爆発，焼け野原という体験で，被
爆前 1 km，被爆後 1 kmの計 2 kmという長い
距離を自由に移動できる。
　今度，被爆者に体験していただく時のことを
考え，マニュアルモードも制作した。これは，
被爆前の街並みを歩くだけのものである。検証
作業や，昔の街並みを懐かしんでもらうことが
目的のため，惨状は体験しなくてもいいように
なっている。
　その他には，マスコミ公開モードとして，空
襲警報発令や，B 29 の飛来，原爆投下，爆発
までを完全にマニュアル操作できるように制作
した。マニュアル操作を可能にしたことで，平
和学習や講演時，説明者の意図するタイミング
で説明し平和について学べるようにしている。
　その空間に，自分だけがタイムトリップした
感覚にするため，人工物や動物は動かさず，自

然のもの（川の流れや木や葉など）だけ動くよ
うにした。体験者からは「自分だけがその空間
にいるような気がして，とても不安な気持ちに
なった」という意見が相次いだ。警報を聞いて
その場に座り込む人，投下後の焼け野原を見て
泣く人，途中でリタイアする人，様々な反応と
意見を振り返るなかでこのコンテンツの制作は
とても意義あるものと感じた。また，アメリカ
ニューヨーク州の大学からコンテンツ貸し出し
の依頼があった。本来貸し出しは行っていなか
ったが，核保有国での体験会は意義の高いもの
であると判断し，特別に貸し出した。被爆者に
よる証言の後に体験会が行われたが，体験した
若者からは「当時の人が感じたであろうことが
自分にも分かった」など怖さを実感した感想が
相次ぎ，被爆者からは「このような感想は初め
てだ。思いが共有できてうれしい」とハグをす
る映像が印象的だった。私たちの制作したコン
テンツは海を越え，そして世代を超えた架け橋
になるのだという実感が強くわいた。

7．VR福山城
　福山城築城 400 年を間近に控え，福山市から

写真5　VR爆心地（プロトタイプ）被爆後

写真4　VR爆心地（プロトタイプ）被爆前
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写真2　VR大和

写真3　VR遣明船
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福山城の VR 制作依頼を受けた。プレ大会をは
じめとし，地域活性化のイベントで使用したい
ということである。生徒に話し合いをさせた結
果，活性化イベントなどに重きを置き，アトラ
クション的な要素をふんだんに取り入れた内容
にすることとした。リピーターが増えるように，
アトラクションは全 4 種類，依頼された高所体
験，弓矢による的あて（昼），弓矢による的あ
て（夜），360 度画像による福山城である。
　高所体験では，外部にやぐらを組み，エレベ
ータで天守閣を見ながら地上28 mまで上がる。
そこに一本橋がかけられており，それを渡ると
いう体験である。弓矢による的あてでは，夜の
部は薪により福山城を照らし，幻想的な雰囲気
に仕上げた。また，80 点以上で花火が打ち上げ
られるようにし，普段見ることのできない福山
城が見られるようにした。360 度画像による福
山城では，天守閣にエレベータがないため，普
段見たくても見られない人のため城の敷地内や
天守閣の上から，さらには年 1 回の特別公開の
場所までを 360 度カメラで撮影し，VR で見学
できるようにした。
　4 月末から市役所と合同で地域活性化イベン
トを行う。

8．最後に
　数が限られた資料から，いかに復元作業を行
うか，生徒たちにとっては，課題の連続で常に
行き詰まり感があった。その都度生徒同士が話
し合い次への行動に移す。むろんさまざまなア
ドバイスが必要だが，課題解決に向けてのプロ
セスは生徒にとってとても大切な勉強になる。
また，地域の期待を受けた取組のため，生徒も
中途半端なことはできず常にクオリティの高い
ものが求められた。「ものづくり」に対する妥
協のなさも学べるいい機会となった。さらには，
多くの方々が詰めかけるイベントを数多く経験
することでコミュニケーション能力の向上にと
ても役に立っている。例えば，肢体不自由の人
にはどのように体験していただくのかなど，校
内では考えもしなかったことが次から次へと発
生する。その際，教員は見守り，そして生徒自
身が考え，行動に移す。課題解決のため，自ら
考え協同して取り組む，教室では学べない貴重
な機会である。当初は声の小さいおとなしい生
徒も，イベントを重ねるにつれ会話も流暢にな
ってくる。とてもいい経験をしていると感じる。
イベントの中には研究発表の依頼も多く，2000
人を前にした発表を行うなど，生徒たちの成長
を目の当たりにすることができ，VR を通して
の取組は，地域のみならず生徒たちにとっても
大変よい体験につながっている。
　現在もイベント依頼や制作依頼が相次ぎ，休
日返上の日々が続いているが，生徒たちは前向
きに自ら自分の役割を認識し精一杯できること
をがんばってくれている。今後も最新技術を用
いた本校にしかないコンテンツの制作を行い，
幅広く地域に貢献をしていきたい。
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