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物語に描かれる場所の位置関係に注目して、
人間関係を理解する

　「Using Virtual Reality to Follow in the Steps of the 

Shining Prince」と副題のついたこの授業は国際教養学部に設

置されており、すべて英語で実施される。源氏物語の英訳テキス

トと補足資料を読み込み、その世界を紐解いていく。ここでロ

ペズ ブラボ講師が採用したのは、“place”を中心に文学作品を

分析する Geocriticism という手法だ。具体的には、源氏物語

の中に描かれている場所の描写を分析し、そこから平安時代の

貴族社会における権力や男女の関係性を考察していく。「登場人

物が京都や周辺の町のどこにいるのか、あるいは屋敷の構造は

どういう位置関係になっていて、彼ら彼女たちはどの部屋にいた

のか。そういう面からアプローチするこの方法は、源氏物語を理

解するのにとても役立つと考えました」。

　15 回の授業で取り上げるのは全 54 帖のうち、< 桐壺 ><

空蝉 >< 夕顔 >< 須磨 >< 藤裏葉 > の 5 つ。「たとえば < 桐

壺 > では、御所の各部屋の配置を俯瞰し、どこに誰がいるのか

という情報からそれぞれの人たちの関係性を読み解きます。ある

いは < 空蝉 > では源氏が「方忌み」（禁忌とされる方角へ向か

う移動を避ける）をした結果桐壺の住む家へ行くことになるとい

う設定が、地図を見れば理解できます。このように地図や間取り

図で場所を確認することで、物語に描かれた状況をより具体的に

イメージできます」。

デジタルツールで場所情報を視覚化し、
マッピングプロジェクトにまとめる

　現在の京都の様子は Google ストリートビューを使えば、PC

やスマホ上で町探索ができる。「コロナ禍や予算の問題など、学

生たちが実際に京都へ行くとなると生じるハードルが、これなら

クリアできます」。Google ストリートビューは過去の時点に遡っ

て見るのも簡単だ。「たとえば花見の季節はどんな感じか、雪が

積もっているのはどんな風景なのか。見たことがない学生もその

雰囲気を感じ、物語の世界をより深く味わうことができます」。

　さらに、Stroly-Historic というアプリを使うと、平安時代の

地図を今の京都の地図の上に重ねることができる。「物語の舞台

となる町が昔はどうだったのか、それが今はどうなっているのか

を比較して見られます。たとえば、平安時代には都の表玄関だっ

た羅生門の跡地が、現在は小さな石碑がひっそり立っているだけ

という情景を見て、学生たちはとても驚いていました」。

　そのほか、本学のオンライン学術情報検索である Waseda 

E-Resouce Portal で資料を探したり、世界中の文化遺産をオ

ンラインで収録している Google Arts&Culture で、当時の衣

装や蒔絵などを参考にしたりした。「物語の中で源氏が聞いて驚

いたという音が実際にどんな音だったのか、似たような状況の音

を You Tube の動画から探してきたこともありました」。

　これらオンラインで収集した情報や資料を使って、学生たちは

マッピングのプロジェクトに取り組む。利用したのは ThingLink

というアプリだ。地図や間取り図などの画像上にタグやアイコン

を配置し、クリックによって他の画像や動画、音声、URL、テキ

ストなど関連する情報を表示させることができる。

　たとえば < 空蝉 > で作られたプロジェクトでは、屋敷内部の

マッピングから、源氏が誰の手引でどのように中に入ったのか、

その際どこから見られる可能性があったのかなどを考えながら、

平安時代の寝殿造りの建築と権力の関係を分析した。「その上で、

この屋敷で女性の安全を確保するにはどんなアイディアがあるか

を考察していました」。

　授業ではこれを 4 人一組で行うが、このアプリは共有フォルダ

にアクセスして共同編集が行える点も便利だった。作成したプロ

ジェクトマップは授業内で発表し、学生同士の相互評価により疑

問点や良かった点、改善提案などのフィードバックを受ける。「グ

ループワークにして良かったのは、情報収集、マッピング画面作

成、クラスでの説明などの役割を、それぞれ得意な人が多めに

担当することで、一人ひとりが能力を発揮できた点ですね」。

　さらに、教員からのフィードバックコメントを経て、追加の全

体ディスカッションも行う。全体で 5 回設けた一人ひとりへの文

章課題では、新しい登場人物を考え出したり、違う結末を創作

するなど発展的な学びにも取り組んだ。

異なるアクティビティやルームの切り替えで、
授業に変化をつける

　授業に先立ち文献を読み準備をした上で、ZOOM を利用して

リアルタイムで実施される授業内では、プロジェクト作成に向け

た活動を行う。4 単位として設定されているため１回の授業は 2

限連続となることも考慮し、ブレイクアウトルームでのグループ

ワーク、メインルームでのディスカッション、VR 探索、文章作

成課題など、意図的にさまざまなアクティビティを盛り込んで組

み合わせた点がポイントだ。「学生にとって 180 分は長いので、

飽きることがないように、活動内容や学習環境を切り替えて変化

を持たせる工夫をしました」。

　プロジェクト作成に使用したアプリはいずれもVR にも対応し

ており、VR ゴーグルを利用すれば画像や映像の中に入り込んで

360 度ビューとなる。「VR ゴーグルを通して得られる没入感に

よってよりリアルに体感できる一方で、酔ったような感じで気分

が悪くなってしまう人もいるので、適宜使い分けてもらいました」。

デジタルツールは、学習目標の達成に
どう役立つかを考えて活用する

　VR を 2011 年頃から使い始めたなど、デジタルテクノロジー

の経験が豊富なロペズ ブラボ講師にとっても、源氏物語を理解

するために VR を使うこの授業は大きな挑戦だったという。

　その上で、デジタルツールの導入でもっとも重要なのは、それ

らが学習目標の達成にどう役立つかを考えることだと強調する。

「ただ楽しいだけではダメで、ミッションを持って使うということ。

それを使うことが本当に学生の利益になるのかを、十分検討す

る必要があります」。今回の授業では、何かを創作・デザインし

たり、あるいは評価するというスキルを習得するために、これら

のツールが役立つと考えた。「場所という側面から権力や男女関

係などを理解することがこの授業の一番の目標ですが、このマッ

ピングプロジェクトは、登場人物がどこにいたのか、どこに移動

したのかを深く理解するのに大きく役立ちました」。

　どんな学習効果を意図しているのかを、学生にもきちんと説明

して理解させておくことも大事だと指摘する。「それをすることに

よって、学生たちの授業への向き合い方もポジティブになったよ

うに思います」。

　一方で、ツールを使うこと自体が学生の負担になっては意味

がない。「使い方を覚える労力が学習を妨げることなく、むしろ

その成果を高めるものであることも重要です」。金銭的な負担も

なるべくないように、VR ゴーグルは Google Cardboard を推

奨。「VR ゴーグルは高価なものもたくさんありますが、これなら

ネットで 10ドル以下で手軽に購入できます」。利用したアプリも、

iPhone と Android のどちらでも無料で使えるものを採用した。

　授業での学習効果を上げるには、それらをうまく活用できる

ように練習させることも心がけた。「新しいツールはもちろん、

Google 検索の使い方も含めて、情報分析や町探検にどのよう

に利用していくのか、教員が適切に指導していく必要があります。

事前に定めた学習目標を学生が達成できるよう、手助けをする

のが教員の役割ですね」。

　デジタルツールの活用に自信を持つようになるにつれて、学生

たちは期待以上に大きな成長を見せたと振り返る。回を重ねるう

ちに、プロジェクトはより詳細で複雑になり、課題として書く文

章や議論でも深い考えや洞察が感じられるようになったと感じて

いる。「テキストを分析する能力に自信を持つようになり、どん

な意味があるのか能動的に考えながら読解できるようになりまし

た。学生たちの達成感に満ちた表情を見て、私もとてもやりが

いを感じることができました」。今後、さらにデジタルツールは

進化し、学生のデジタル知識も向上するだろうと予測する。「VR

などの可能性をもっと体験して、いろいろな授業で使えるように

していきたいですね」。

VR マッピングプロジェクトで、
源氏物語の世界を
リアルにイメージさせる
1000 年以上前に書かれた『源氏物語』の世界を、現代の学生が理解
するのは簡単ではない。そのギャップを埋めるため、この授業では VR
など最先端のデジタルツールを導入している。それをいかに活用して教
育効果を上げていくのか。その概要と工夫を伺った。
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