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メタバースを活用した大学教育のＤＸ
－教育的意義と導入時の課題を探る－

大角 玉樹 

琉球大学国際地域創造学部 

要 旨 

本稿では、コロナ禍を契機に急速に展開されている大学教育のＤＸ(デジタル・トラン

スフォーメーション)において、注目度が高くなっているメタバースiの利活用について、

教育的意義と導入時の課題を整理する。また、筆者自身の過去3年間の琉球大学「教育改

善等支援経費」採択事業の成果と国立情報学研究所が主催する「大学等におけるオンラ

イン教育とデジタル変革に関するサイバーシンポジウム」iiで紹介された最新事例等を踏

まえて、大学教育におけるメタバースの導入にあたっての課題を探る。現在のところ、

メタバースを積極的に利用しているのは理工医学系と語学系にとどまっており、文系や

文理融合分野での活用に対する期待にも触れる。 

キーワード

メタバース VR アバター ブレンディッド・ラーニング DX

１ はじめに -教育におけるメタバースの台頭- 

コロナ禍を契機に、わが国の大学教育においても一挙にオンライン化が進み、現在では教育

のデジタル・トランスフォーメーションが推進されている。その中でも注目されているのがメ

タバースであり、ここ数年で産業界のみならず教育の世界でも利活用が急増してきた。しかし

ながら、メタバースの教育への導入は、一部の先進的な大学や理工医学系分野と語学系分野に

限られており、今後、文系や文理融合分野でも普及することが期待されている。 

 例えば、Google trendsでメタ

バースとWeb3の動向を調べると、

ここ数年で急増していることが

分かる。（図１）また、Google 

scholarでメタバースと教育を

検索（引用も含む）すると、2019

年が約613件、2020年が約1,670

件、2021年になると約5,230件と

急増している。これは、Facebook

社が社名をMetaに変更したこと

も影響していると考えられるが、
図 1. 高まる関心度（検索結果をもとに筆者作成） 
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世界的にも教育分野でのメタバースに対する関心度が急激に高まっていることを伺い知ること

ができるだろう。オンライン学術データベース、Web of Scienceでも、教育分野におけるメタ

バースに関する論文やホワイトペーパーが増加している傾向をみてとることができる。 

わが国でも、文部科学省が推進する大学教育のDX施策の一環で、大学教育のデジタライゼー

ション・イニシアティブ（Scheem-D）や「デジタルを活用した大学・高専教育高度化プラン

（Plus-DX）」が展開されており、メタバースの活用事例も増加しつつある。例えば、国立情報

学研究所が主催している「大学等におけるオンライン教育とデジタル変革に関するサイバーシ

ンポジウム」での最近の発表事例でも、東北大学の「メタバースで世界をつなぐ国際協働学修

の実践」、沖縄大学の「大学におけるメタバースを活用した語学学習の実践報告」、東京大学

の「東京大学大学院工学系研究科・工学部における「メタバース工学部」の取り組み」、金沢

大学の「メタバースを活用した教育DXの取組」等々、最新のデジタル技術を活用した新たな講

義形態が紹介されている。特に、メタバース空間から発表したVRC理系集会の「メタバースで肩

書きを超越した学際交流をしよう！」報告と東京大学が開設した「メタバース工学部」の取り

組みはメタバース活用の先進事例とも言えるだろう。また、シンポジウムに、東京大学の総長

や東北大学の総長がヘッドマウント・ディスプレイ(HMD)を装着して登壇したことから、今後の

大学教育のDXにおけるメタバースへの期待と潮流が一気に広がっていくものと予想される。 

これらの施策は、デジタル環境を積極的に整備して、Society5.0にも掲げられているように、

サイバー空間とフィジカル空間を高度に融合し、シームレスに利用することによって、新たな

教育手法を確立、普及させていくことを狙いとしている。今後の経済発展に不可欠なDX人材の

迅速な育成も目標の一つと言えるだろう。教育におけるICTの活用は今に始まったことではない

が、コロナ禍が契機となり、保守的な教育の世界にもデジタル化の波が押し寄せる結果につな

がっている。 

筆者自身は、インターネット元年といわれている1995年以降に始まったマルチメディア教育

の時代から、一貫してICTを活用した教育に取り組んできた。しかしながら、教育、とりわけ大

学教育においては新しい技術に対する抵抗が大きく、期待されている個別最適化や学習者中心

の教育が実現するには至らなかった。そのような状況下で、2020年にコロナ禍が到来し、一挙

にデジタル化が加速した。まさに、オンライン教育元年とも言えるだろう。 

本稿では、コロナ禍で始まったオンライン教育の高度化と実効性の高いデジタル教授法の開

発と実践に取り組んできた筆者の事例をもとに、メタバースによる大学教育のDXに向けた準備

状況と将来への期待を紹介することにしたい。紙面の関係上、詳細なデータは割愛しているが、

順次オンラインで公開予定である。 

２ 「教育改善等支援経費」事業取組み事例 

2.1 オンライン講義におけるアクティブラーニングの質向上に向けた取組み(2020年度) 

 2020年度は、コロナ禍により、オンライン講義が余儀なくされた年である。筆者は、長年に

渡りICTを活用した講義を実践してきたことから、4月の講義開始時期までに準備を整え、大学

が採用しているLMSであるWebClassへの教材のアップロードとZOOMを活用した講義が行える体

制を整えていた。他の多くの講義は、開始時期をゴールデンウィーク明けに延期したが、筆者
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の担当する専門科目「経営組織論」は当初予定通り開講し、共通教育科目「ベンチャー起業入

門」は全学の予定に合わせて延期した。 

スタート時点では、学生がZOOMの基本操作やブレイクアウトセッションに慣れていなかった

ことから混乱を極めた。しかしながら、学生は適応能力が高く、回数が進むごとにスムーズに

運営できるようになった。この試行錯誤の段階の中で、同期型のオンライン教育をZOOMで実施

する際の課題が徐々に明確になり、オンライン講義における双方向性及びグループワークの実

効性の担保とオンデマンド教材の質の向上が課題として抽出されたiii。そこで、グループワー

クに焦点を当てたアクティブラーニングの質を高めることを目的として、教育改善等支援経費

に応募した。申請書に記載した取組み概要と期待される成果は次のとおりである。 

 「前期共通科目「ベンチャー起業入門」と専門科目「経営組織論」において、ZOOM、WebClass

等を併用した講義を実施した結果を踏まえ、オンライン講義における双方向性及びグループワ

ークの実効性の担保とオンデマンド教材の質の向上が課題として抽出された。本取り組みでは、

既存の機器類を活かした簡易型スタジオを構成し、ZOOMのブレイクアウト機能等を活用して双

方向性とグループワークの実効性を高めるとともに、オンライン教育のインストラクショナ

ル・デザイン（講義設計理論）に基づいたメディア教材を提供することによって、質の保証さ

れたアクティブラーニングを実現する。 

 結果として、①一方的になりがちなオンラインのライブ型講義に、グループワークを導入す

ることにより、学生の学習意欲が高まり、自ら考えつつ、他者と協働するスキルが向上するこ

と、②また、注目度の高いブレンディッド・ラーニングも可能となる。さらに、③講義目的を

達成するための質の高いメディア教材の提供により、学生が、積極的に予習・復習に取り組み、

より良い学習習慣を身に着けることが可能となる。」 

 参考までに、申請書に添付した「オンライン講義用簡易スタジオイメージ」の説明も抜粋し

ておきたい。 

「既存の設備・機器類（パソコン、タブレット端末、ビデオカメラ、プロジェクタ等）をス

イッチャーで一元的に接続することにより、オンライン講義をライブ配信する際に多くのメデ

ィアを効果的に活用できるだけではなく、クオリティーの高いオンデマンド教材を編集・作成

することが可能になる。これにより、講義の一部が対面、一部がオンラインの場合でも、受講

生がお互いに不利益にならないような運営が可能になる。特に、ZOOMのブレイクアウト機能を

利用したグループワーク、グループディスカッションの際に、異なるグループに、個別に資料

（スライド、動画、音声等）を提示できるようになることから、アクティブラーニングがより

実効性の高い形で運営可能となる。また、コンデンサーマイクを使用することにより、音声の

質を高めることができるので、配信時のみならず、オンデマンド動画の音質も改善され、長時

間視聴しても耳が疲れない教材を提供することが可能となる。さらに、スピーカーフォンを使

用することにより、ライブ配信時にヘッドセットを長時間着用することによる疲れを防止でき

る。」 
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 本事業では、学内に本格的なスタジオ設備がないことから、他大学や民間企業のスタジオ設

備を参考に、簡易スタジオを構成する機器類の購入と設置を行った。主な購入機器は、HDMI出

力が可能な複数のPCやデバイスを一元管理するためのスイッチャーBlackmagic Design  ATEM 

Mini Pro、小型軽量の高性能スピーカーフォンJabra SPEAK 510+ UC、及びマランツ社のプロコ

ンデンサーマイクロホンとオーディオインターフェイスSteinberg USB3.0 UR22Cである。オン

ラインの同期型講義を行う際には、通常、パソコンに付属しているマイクを使用するケースが

多いが、長時間聴いているとノイズが気になり、音割れ等により集中力が乱れるとの報告が増

えてきたことから、コンデンサーマイクを使用することにした。一般的に、オンライン講義や

会議の際に、カメラ映像がきれいに映っているよりも、音声がクリアで聞き取りやすい方が重

要であることが指摘されているので、長時間にわたり、本格的な講義や会議を行うためには、

使用するマイクにも配慮が必要であろう。 

なお、最近のパソコンにはHDMI出力端子が付いていることが多いが、付いていない場合には、

別途、変換アダプタが必要となる。また、パソコンにはHDMIの入力端子が付いていないことか

ら、HDMI出力側のデバイスを接続するためには、専用のアダプタが必要となる。今回購入した

スイッチャーATEM Mini Proは、本体に４系統のHDMIデバイスを接続することができるだけでは

なく、USB端子のあるパソコンに直接接続できることから、アダプタ類の準備をする心配がなく

なるので、講義運営にあたっての利便性が大きく向上した。この他にもスイッチャーは販売さ

れているが、少々高額であり、コストパフォーマンスを考慮するとATEM Mini ProまたはATEM 

Miniで十分かと思われる。 

ただ、実際に使用していて気になった点は、iPadをHDMI出力で接続していた際のトラブルで

ある。接続しているiPadを移動させたり、予期せずに本体や接続ケーブルに触れてしまった時

に、突然画面が映らなくなり、復帰させる手間がかかってしまった。ケーブルや接続部を気に

しながらの講義運営は結構ストレスを感じるものである。研究室や教室ではなく、スタジオ等

でしっかりと機器類が固定されていればこのような問題は生じないと考えられるが、教員が個

人でセッティングし、講義等に利用する場合には事前の配慮が必要である。 

受講生の感想やコメントは、毎回、WebClassから提出してもらい、講義の最終回には全体を

通じた感想を提出してもらった上で、テキストマイニングによる分析も行った。結果としては、

おおむね、オンライン講義の技術的な面に関しては好評であり、特に、手書きを導入したこと

によって、パワーポイントのスライドのみの講義よりは集中力や関心度が高まったようである。

ブレイクアウトセッションによるグループワークに関しては、参加意欲の低い学生が含まれて

いるグループからは依然としてクレームが寄せられているものの、学生がZOOM等に慣れていな

い前期の感想に比べると、評価はかなり良くなっている。今後、講義を行う教員と受講生の視

点からのブレイクアウト機能のさらなる充実を期待しているiv。 

2.2 ハイフレックス型講義の有効性向上に向けた取組み(2021年度) 

 2021年度は、対面講義とオンライン講義が混在することとなり、コロナ禍での通学や対面講義

に不安を覚える学生への対応が大きな課題となった。すでに、予算が確保できる大学では、既

存の教室から、同時配信、すなわちハイフレックス型の講義が実施できる機器類をいち早く導
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入していたが、予算が限られ、教室の設備が脆弱な大学では本格的な導入は難しいのが実情で

あった。この状況を改善するために、事業の申請書類に記載した取組み概要と期待される成果

は次のとおりである。 

「ハイフレックス型講義とは、Hybrid-Flexibleの略で、学生が同じ内容の講義をオンライン

でも対面でも受講できる講義形態である。特に大教室でニーズが高いが、専用機器やサポート

スタッフの支援なしに効果的な講義を実現することは難しい。そこで、教員一名とサポート学

生一名程度で、現有の機器類を活用しながら、実効性の高いハイフレックス型講義を実現する

ことが本取り組みの目的である。他大学の先進的な取組では、PCに加えて、iPad等、サブモニ

タの利用や高解像度ウェブカメラ、ワイヤレスマイクの活用が有効であることが紹介されてお

り、本経費で不足機器類を揃え、オンライン講義の質と有効性を高めたい。 

期待される成果としては、①高価な機材と支援スタッフが必要なハイフレックス型講義を、

低コストで実現することにより、オンラインで受講している学生も、対面とほぼ同等の講義を

受講できるようになり、異なる場所の受講生同士の協働作業も円滑になる。また、②スライド

資料と板書（手書き）を鮮明に送信・収録できることから、講義及び予習・復習用のビデオの

質が上がり、学生の理解度と関心度が高まる。」 

今回の事業での主な購入機器は、iPad Pro 11インチモデルとApple Pencil、Yealink 4K Web

カメラ、及び、eMeet M2 Maxスピーカーフォンである。前年度の実施経験から、オンラインで

も手書きを併用した講義が可能であり、学生もスライドだけを表示するよりは注意力が向上す

ることから、手軽に、かつ鮮明に手書き文字や図等を配信するために、iPad ProとApple Pencil

の組合せを選択した。なお、オンラインで利用できるホワイトボードや共有作業ツールも数多

く提供されており、当初はオンライン記事で評価の高いMiroを候補にしていたが、情報系に詳

しい客員教授の先生がMicrosoft One Noteを効果的に使用していたことから、筆者もOne Note

を採用した。ZOOMにもホワイトボード機能や注釈機能があるので、手書きは可能であったもの

の、使用するペンの太さやカラー指定のしやすさ、投げ縄機能による文字や図形の移動が簡単

であったこと、また、他のデバイスからも同期が可能であること等から、現在に至るまでOne 

Noteを主に利用している。同時に使用しているのは、Googleが提供するJamboardである。フォ

ントの変更ができないので、文字があまり美しく表示されない欠点があるものの、アカウント

さえあれば無料で利用できるだけではなく、共有作業もURLを送信するだけで可能になることか

ら利用価値が高い。加えて、図やグラフィック等を背景画像として設定できるので、受講生が

作業の際に間違って消去してしまう心配のない作業ツールとして利用している。ただし、同時

に協働作業できる人数制限があり、受講生が多い場合は、Jamboardのファイルをコピーして活

用することになる。その際に、Jamboardの各ページに、グループ番号や作業内容等を記載して

おくと協働作業がスムーズになる。 

なお、実際の教室では基本的にホワイトボードや黒板を使用する機会は少ないものの、でき

るだけ鮮明な映像を送信するために4K対応のWebカメラを利用した。音声に関しても、広い教室

で確実に教員と学生の声がクリアに拾える機能のスピーカーフォンeMeet M2 Maxを購入した。 

- 29 -



上記の機器類を購入し、準備万端で講義に臨んだつもりであった。しかし、残念なことに、

コロナ禍の初期のころは多くの学生が対面講義を望んでいたものの、１年以上が経過し、オン

ライン講義に慣れてきたせいか、対面講義を希望する学生はほとんどゼロに近かったため、本

格的なハイフレックス型講義は実施できなかった。教室に集まる学生が数名程度で、残りの学

生がオンラインという状態でのハイフレックスでは、同時配信のメリットがほとんど活かせず、

準備の手間暇を考慮すると断念せざるをえなかったのが実情である。 

しかしながら、高価な機材がなくても、50名から100名程度の教室であれば、今回購入した機

器類を利用したハイフレックス型の講義が可能であることが明らかになったのは成果の一つで

ある。参考までに、教室が広い場合は、ケーブルやBluetoothで接続できる同メーカーのスピー

カーフォンを準備すれば、ハウリングを心配することなく音声も良好に送受信可能である。

今回の機器構成は、教員一人でも運用可能ではあるが、デジタル機器の操作に詳しい

TA(Teaching Asssistant)ないしSA(Student Assistant)のサポートがあると、教員は講義に専

念できるので、大学が予算措置を講じてほしいところである。現在のところ、TAとして雇用で

きるのが大学院生のみであり、デジタル・スキルの高い学部生をSAとして雇用できる制度があ

れば、教育のDXに積極的に取り組む教員が増えるのではないだろうか。 

2.3 バーチャル・リアリティー（VR)活用によるオンライン講義の高度化(2022年度) 

 過去２年の取組みを踏まえて、オンライン講義をより魅力的かつ実効性の高いものにするた

めに、また、効果的なブレンディッド・ラーニングvを実現することを目的として、2022年度は、

次のとおり、VRに注目した事業内容で応募した。本事業に関しては、本稿執筆時点で実施中で

あり、途中経過に絞って紹介することにしたい。 

まず、今回の事業を申請した背景は次のとおりである。 

文部科学省の推進する大学教育のデジタル・トランスフォーメーション（ＤＸ）や分野を超

えたSTEM/STEAM教育においてバーチャル・リアリティー（VR）の活用が期待されている。また、

本学が参加している「大学の世界展開力強化事業」においてもCOIL型（オンライン）講義の質

の向上や高度化、及び学習意欲を高めるVRコンテンツの開発が課題となっている。さらに、VR

をZOOMやTeams等と併用することによって、臨場感の高いハイフレックス型の講義も実現可能で

ある。 

従来より、VRの活用は期待されていたが、機材が非常に高価であること、また、関連技術を

有する教職員が確保できないことなどの理由から、一部の大学を除き、開発や導入が見送られ

てきた。しかしながら、市販の360度カメラの活用、安価で高機能なVRゴーグルの登場、Adobe 

Premier Pro等、VRコンテンツ編集ソフトの充実などにより、文系・理系を問わず、利用環境が

整ってきた。そこで、今回の取組では、低価格の民生機を利用して、VR配信及びコンテンツの

簡易開発環境を整えることを目的の一つとしている。将来的には、教育のみならず、オープン

キャンパス等、広報でも利用可能である。国立情報学研究所が主催する「大学等におけるオン

ライン教育とデジタル変革に関するサイバーシンポジウム」においても、メタバースの利活用

に関する事例報告が急増しており、教育分野での期待感が高まっている。 
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このような背景を前提として、申請書には次のような事業内容と期待される成果を記載した。 

「文科省が推進している大学教育のデジタル・トランスフォーメーション（DX)及び分野を超

えたSTEM/STEAM教育において、VRの活用による対面講義・オンライン講義の高度化が期待され

ている。本取組では、簡易型VR講義システムを構築し、臨場感あふれるVRコンテンツの作成及

び配信を通じて、単調かつ受け身になりがちなオンライン講義とハイフレックス型講義（多地

点へのライブ配信）の質を高め、受講生の学習意欲と集中力を高める。また、現場にいるかの

ような疑似体験効果を通じて、学生が自発的に課題を発見し、解決する学習環境を整え、実践

的なアクティブラーニングの学習効果を高める。 

期待される成果は、①臨場感溢れるコンテンツにより、学習意欲及び集中力の向上が期待で

きること、また、②疑似体験効果により自ら課題を発見し解決する課題解決型学習につながる

こと、さらには、③対面講義との組み合わせで実効性の高いハイフレックス講義が可能となる

ことである。これらの効果から、将来的には、単なる知識習得にとどまらず、21世紀型スキル

として注目されている非認知スキルの習得・体得につながる学習環境の実現も期待される。」 

本事業での主な購入機器は、360度カメラRICOH THETA Z1、ヘッドマウンド・ディスプレイ(VR 

HMD)Meta Quest2 128GB、及び受講生用の簡易型VRゴーグル、エレコムVRG-2D3D01BKである。今

回は予算の制約上、受講生向けにはVR HMDの代わりに、スマートフォンをはめ込む簡易型のゴ

ーグルしか購入できなかったことから、予め準備されているVR映像を視聴するのみで、実際に

バーチャル空間の中でのコミュニケーションや操作等は行っていない。機器そのものが、2Dと

3D動画を視聴するだけの機能しかないため、当初想定していた、没入感を全員で体験すること

はできなかった。現在、Meta Quest2は値上がりしていて１セット約８万円、最近登場したPICO4

でも5万円と高額であるため、本格的に講義で活用するのは来年度以降になりそうである。 

一方、360度カメラで撮影したデータは、専用プラットフォームにアップロードするだけで利

用可能であり、また、YoutubeでのVR配信にも活用できる。メーカーのホームページには、ビジ

ネス・シーンでの活用例が紹介されており、観光地や宿泊施設の紹介、店舗や飲食店、展示会

や会社案内等々の360度映像をHMDが無くても、ブラウザ上から簡単に閲覧することができるvi。 

最近、課題解決型の講義が増加しているが、予算や時間の関係で現地に訪問できないような場

合には、利用価値が高いと思われる。ただし、動画の配信には制約があり、長時間使用すると

本体が発熱することが報告されているので、講義では30分程度の配信にとどめる予定である。 

なお、本年度の講義では、ビデオで顔出しをしたくない場合には、Snap Camera等を利用して、

アバターで参加しても良い旨説明しておいたが、ZOOMのアバター機能を利用して参加した学生

が2名いた程度である。ZOOMのアバター機能に関しては、以前は動物のみであることから利用す

る学生が少なかった。最新のアップデートで人物のアバター利用が可能になっているものの、

選択肢が限られているせいか、利用する学生はほとんどいない。「顔出し」への抵抗に関して

は、オンライン講義が始まって以降、大きな課題となっており、ZOOMにも教員以外にはカメラ

映像が映らないフォーカスモードが付加された経緯がある。ただ、メタバースであれば最初か

らアバターなので、この課題が解決されるかもしれない。 
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３ メタバースへの長い道程と課題 

3.1 プラットフォームの選択 

 多数のメタバースのプラットフォームの中からどれを選ぶかは教育目的に依存する。とりあ

えず、まったくメタバースを経験したことがない学生たちにとって使いやすく、かつ、パソコ

ンだけではなく、タブレット端末やスマートフォンからも利用可能なプラットフォームを探し

てみた。特に初心者にとっては、ブラウザから利用できるサービスが望ましい。できれば操作

メニューも日本語表示に対応していればハードルが低くなる。教員にとっては、講義用のワー

ルドを作成するのが容易か、あるいは既存のワールドが無料で提供されているかどうかも検討

材料の一つである。今回の事業では、学生用のHMDが簡易型であることから、本格的なVRは断念

し、パソコンから簡単な操作で利用できるサービスを探すこととなった。 

国立情報学研究所主催の 「大学等におけるオンライン教育とデジタル変革に関するサイバー

シンポジウム  」で発表された事例やオンライン記事等を参考に、①Cluster、②Mozilla Hubs、

及び③VRChatの三つviiを候補に絞り、現時点では、Clusterを主とし、Mozilla Hubsを従として、

利用を開始している。VRChatについては後述するが、世界中に多くのユーザがいること、上述

したサイバーシンポジウムで報告していたVRC理系集会の学術交流が魅力的であったことから、

早くからゼミ生には紹介しているが、残念ながらMACやスマホでは利用できないので、汎用性の

観点から本格的な活用は先送りにせざるをえなかった。ゼミの4年生は全員Windowsなので、ア

プリケーションの基本操作だけは説明しておいたものの、Steamのインストールと登録、その後、

VRChatのアカウント登録と手続きが煩雑ということもあり、学生自身で積極的に利用するかど

うかは現在のところ未知数である。 

 Clusterは日本企業の提供するプラ

ットフォームであり、多くの官公庁や

大学がすでに利用しており、例えばバ

ーチャル東大もClusterで運営されて

いる。何よりも、WindowsでもMACでも

無料の専用アプリで利用可能であり、

スマホからでもアクセスできること、

そして基本操作もゲーム感覚ですぐ

に習得できることが大きなメリット

である。VRでの利用も可能である。操

作メニューも日本語表示であり、Avater Makerで直感的にオリジナルのアバターを作成できる

点も利用者には嬉しいサービスである。感情や思いを伝えるエモート機能も豊富で、言語を介

さなくても、ある程度の感情がアバターの動作で表現できるようになっている。日本企業が作

成していることもあり、遊び心溢れる「土下座」機能まであるので、学生は結構気に入ってい

るようだ。エモート機能を一定のルールとマナーのもとで利用することにより、メタバースに

おけるコミュニケーションに人間的な感情を付加することが可能である。 

 また、メタバースのワールドを作成するためには、通常、Unity等に代表されるゲーム開発用

のアプリケーションを使うことになるが、Clusterの場合は、それほど凝ったワールドでなけれ

図 2. Cluster の初心者向けイベントの様子 
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ば、プログラミングができなくても、専用のワールドクラフトを使って作成することができる。

これも、利用者には嬉しい機能の一つである。さらに、40分間のイベントであれば、ほかのユ

ーザが作成したワールドを選択して開催することができるので、学生とちょっとしたメタバー

ス体験をする程度であれば、十分利用価値がある。公開イベントは100名まで、限定公開イベン

トであっても50名までアクセスできるので、大人数の講義でなければ利用を検討してもよいの

ではないだろうか。 

ところで、ClusterのAvater Makerでもオリジナルアバターは作成できるが、もう少し凝った

アバターを手軽に作成するのであれば、無料のVRoid Studioviiiが利用可能である。ゼミ生に試

してもらったところ、10分もあれば、それなりのアバターを作成することができた。作成した

アバターは、vrm形式でエクスポートし、Clusterのホームページからアップロードすることに

よって利用することができる。メタバースの利用回数や時間が増えると、自分のオリジナルア

バターが欲しくなってくるので、利用者にとっては便利なアプリケーションと言えるだろう。 

 幸い、クラスター社主催の初心者向けイベントが定期的に開催されているので、ゼミ生と一

緒に参加したことがある。通常、メタバース内にはマナーの良くないユーザもいることから、

初心者が一人で参加するには心理的な抵抗がある。しかしながら、運営会社主催ということも

あり、クイズ大会などを含め、和やかな雰囲気の中でイベントが行われていた。アバター姿で

参加したゼミ生たちも、通常のオンライン講義よりも楽しかったという感想であった。 

 一方、Mozilla Hubsはブラウザから利用可能なプラットフォームであり、オープンソースで

作成されている。何よりも、URLを共有するだけでブラウザだけで簡単に利用できること、また、

アプリケーションを使用しなくても、Spokeというオンラインエディタでワールドが作成できる

ので、まったくの初心者にメタバースのイメージをつかんでもらうには最適のサービスと言え

る。動画や画面の共有も簡単であり、デバイスを問わずに利用可能である。ただし、利用人数

の推奨は25人とされているので、少人数の会議やイベント、講義に限定されることになる。ゲ

ームのようなインタラクティブ性のあることはできないことも欠点の一つではあるが、これだ

けの機能を無料で手軽に利用できるメリットを考えると、利用する価値は高いといえるだろう。

なお、音質がそれほど良くないので、他のWeb会議システムや音声通話が可能なサービスと併用

したほうがよいだろう。Mozilla Hubsはすでに積極的に活用されており、例えば、沖縄大学の

中国語講座ixは、オンラインラーニングフォーラム2022のVR活用教育特別部門賞を受賞してお

り、2022年9月から活動を開始した東京大学メタバース工学部のジュニア講座xでも、同プラッ

トフォームを活用した教育活動を行っている。

3.2 HMDの設定とコントローラーの操作 

 上述したClusterやVRChatをVRで利用するためにはHMDが必要となる。今回の事業で、Meta 

Quest 2を購入したものの、初期設定に手間がかかることもあり、納品されてからしばらくは使

用するに至らなかった。筆者の周囲には、VRについてアドバイスしてくれる人物が見当たらな

かったことから、メタバースに関する共同研究を予定している実務家の助けを借りつつ初期設

定を行い、基本操作を覚えることとなった。オンライン記事やYoutubeの動画では簡単そうに思

える初期設定ではあるが、うまくいかない場合に、すぐにアドバイスしてくれる人が近くにい

なければ、先延ばししてしまうことになりかねない。筆者は長年デジタル機器を利用している
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とはいえ、パソコンやタブレットとHMDはまったく別ものであり、今後の普及の大きな障壁にな

ると思われる。通常の眼鏡のように、着用するだけで手軽に利用できるデバイスの開発が待た

れる所以でもある。 

 利用する流れを説明すると、まずは、スマホかiPad等にMeta Questのアプリをインストール

をしてから、アカウントを作成する手順となる。その際、Facebookのアカウントを使うか、新

たにメールアドレスでアカウントを作成することになるのだが、これだけでも面倒な手続きで

ある。次に、スマホかタブレットでミラーリングを開始し、アドバイスしてくれる人にも、筆

者がゴーグルで観ている空間の内容が把握できるようにした上で、コントローラーを操作し、

先ほど設定したIDとパスワードを入力する。また、HMDの使用範囲の設定や床との位置関係の設

定なども事前に行わなければならないので、まったくの初心者にとっては非常に高いハードル

になっている。 

コントローラーには、ボタン類とトリガーなどがたくさん配置されていることもあり、ゴー

グルをつけた状態である程度操作できるまでには少々時間を要する。場合によっては、この段

階であきらめてしまう人も出てくるのではないだろうか。どうしてもVRを楽しみたいという強

いモチベーションや使わなくてはならない必要性があれば試行錯誤しながら習得していくだろ

うが、高年齢の方や、関心の低い学生に使ってもらうためには、大きな壁になりそうなステッ

プである。 

 幸い筆者は、かねてよりぜひともVRを利用したいと思っていたので、途中で投げ出すことな

く、アドバイザーの助けを借りながら、その日のうちに何とか自分自身で操作できるようにな

った。それ以降、一週間程度は、一日一時間程度操作練習をしたおかげで、今では、初心者に

アドバイスできるようになっている。ただ、残念ながら、前述したとおり、学生用のHMDがない

ため、講義でのVRの本格的な利用はしばらく先になりそうである。 

3.3 VRChat体験 

  Meta Quest 2を入手したこともあり、「大学等におけるオンライン教育とデジタル変革に関

するサイバーシンポジウム」で紹介されたVRChatはぜひとも利用してみたいプラットフォーム

の一つであった。同シンポジウムの発表で最も印象に残っているのは、VRC理系集会のメンバー

の発表であり、お堅い学術シンポジウムにもかかわらず、男性が女性のアバターで、しかも実

名を明かさず行う発表はこれが初めてではないだろうかxi。VRC理系集会というのは、コロナ禍

によって激減した研究者同士の学術交流機会をメタバースの活用によって復活させるためにDX

時代の科学コミュニケーションの場を提供している団体であり、定期的にVRを使ったイベント

を開催している。社会的地位や性別、年齢等を超えて、フラットな関係で運営されていること

に強い関心を抱いた。それ以降、関連情報を収集し、一度参加してみたいと考えていたものの、

VRChatのハードルは予想以上に高いものであった。 

ちょうど、株式会社あしびかんぱにーが運営する沖縄発のメタバース「バーチャル沖縄」xiiが

VRChatで公開されていたので、練習を兼ねてアクセスしようとしたら、かなり手続きが面倒で

あった。学生にも紹介して、試しにアクセスするよう指示しておいたが、誰も辿り着けなかっ

た、というより、途中であきらめてしまったようである。同社のホームページに従うと次のよ

うな手順が必要となる。 
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 まずは、Steamのアカウント登録ページに移動して、メールアドレスを二回入力したあと、

Steamから届くメールを確認してからアカウント名とパスワードを入力し、完了をクリックする。

そうするとようやくSteamのトップページに移動するので、そこからSteamをダウンロードして、

インストールしなければならない。その後Steamが起動し、ログインする。

ここまでの手続きでも煩雑であるにもかかわらず、さらにVRChatの登録ページにアクセスし

て必要事項を入力し、アカウントを取得するという手続きが待っている。特にVRChatに関心が

ない場合は、この段階であきらめてしまう可能性が高い。無事に、登録したメールアドレスに

届く認証手続きを終えるとようやくアカウントの作成が終了する。しかし、まだ手続きは終わ

らない。さらに、Steamのホーム画面のストアからVRChatを選択し、「ゲームをプレイ」をクリ

ックしてインストールを完了させなければならないのである。無事にインストールが完了する

と、ライブラリにVRChatが表示させるようになる。 

 Steamに追加されたVRChatを選択して、「プレイ」をクリックしたときに表示される画面で、

VRChatをクリックし、ユーザ名とパスワードを入力して、ようやくログインが完了するのであ

る。 

 手続きはさらに続き、ログイン後、ESCキーを押し、メニューを表示させてからWorldsを選択。

引き続き、Search WorldsからVirtual Okinawaと入力し、送信して、はじめて目的のワールド

に辿り着くのである。いったんインストールと登録作業が終わった後は、SteamないしはVRChat

アイコンから起動できるが、メタバースにあまり関心のない、まったくの初心者がここまでの

手続きを黙々とこなすとは考えにくい。講義で利用する場合には、事前にYoutube掲載の説明動

画や分かりやすいオンライン記事を紹介し、講義開始までに、すべての受講生が上記の利用手

続きを終えていることを確認することが必要になりそうである。今回、ゼミ生でさえ最後まで

たどり着けなかったプロセスなので、一般の講義やイベントで利用する場合には相当の準備と

工夫が求められそうである。 

 さて、以上の手続きさえ無事に終える

ことができれば、世界中に多くのユーザ

がいるVRChatの世界を楽しむことができ

る。パソコンからでも多くのワールドに

訪問できるが、やはり没入感が得られる

HMDで体験する方が楽しさが何倍にも増

大する。いわゆる「仮想」ではなく、バ

ーチャルというのは、もう一つの現実で

あり、実在する場であることを実感する

ためには、HMDでワールドに没入する必要があるだろう。実際に、HMDを装着して、複数の人た

ちとワールドで遭遇すると、現実世界と同様、というよりもそれを超える関係性や親密性が伝

わってきた。また、ワールドに参加できるメンバーを限定することにより、心理的安全性も担

保できると考えられる。 

現在はまだ試行段階であり、これから大学教育で、とりわけアントレプレナーシップ教育で

メタバースを活用するための共同研究を予定している。その経過と成果は、随時オンラインで

紹介していきたいと思う。 

図 3. VRChatのホーム画面(PC 版) 
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４ 結び -メタバースへの期待- 

 以上、教育におけるメタバース台頭の背景、筆者の3年間の「教育改善等支援経費」採択事

業内容、メタバース導入時の手続きと課題を紹介した。 

当初は、コロナ禍を契機としたオンライン講義の改善、特にZOOMやTeamsによるアクティブラ

ーニングやグループワークの高度化を意識して教育用コンテンツやデジタル教授法を開発して

きたものの、近年、VRやARを含むXRxiii関連技術が進歩し、産業界のみならず、教育の世界でも

メタバースへの注目度が高くなってきた。文部科学省が推進する大学教育のDX事業、国立情報

学研究所が主催する「大学等におけるオンライン教育とデジタル変革に関するサイバーシンポ

ジウム」においても、メタバース関連の発表が急増している。また、Web of ScienceやGoogle 

Scholarで検索すると、メタバースを利用した教育に関する研究論文や記事が多数ヒットするよ

うになってきている。 

 しかしながら、実際にメタバースを積極的に活用しているのは、一部の先進的な大学や理工

医学系学部と語学分野にとどまっており、人文社会系学部での実践例や文理融合型教育での利

活用に関する事例はほとんどみられない。筆者も実際に利用を開始したばかりではあるが、教

育分野での破壊的イノベーションを生み出す可能性は無限に広がっていると言っても過言では

ないだろう。ただ、現時点では、導入にあたっての基本的な手続きや操作が文系教員には難し

く、かつ、機材も非常に高価である。メタバースの利活用を大学全体の組織的なＤＸ戦略の一

環と位置付け、支援スタッフとサポート体制を確保することによって教員個々人の負担を減ら

す取り組みが実施されなければ、専門分野を超えた利活用は進まないだろう。また、昨今、大

学教員の業務負担が増加しており、意欲があっても、なかなか新しい教育に挑戦する時間がな

いこともメタバース導入の障壁になるだろう。大学業務のDXも推進し、教職員の業務負担を軽

減することも、新しい教育手法の導入には不可欠である。 

何よりも、文章や言葉では、メタバースの魅力は伝えにくいので、まずは、大学経営を担う

学長や理事がHMDを装着し、メタバースを体験することによってその可能性を実感してもらうこ

とも、普及を促進する一手ではないだろうか。そうすれば、全学的な教育のDXのみならず、研

究や業務改革のDXの加速につながるかもしれない。 

 さらに、メタバースの教育利用に関する学術的なエビデンスの蓄積も期待されている。教育

工学やコンピューター・サイエンス分野だけではなく、すべての分野で、エビデンスに基づく

デジタル教授法やエデュテイメントが開花し、実効性の高い、また何よりも、学ぶことが楽し

くて楽しくてしかたがないブレンディッド・ラーニングが誕生することを楽しみにしている。

学びは本来楽しいものである。その本質が失われている一因は、現在の教育制度や旧態依然と

した教授法にあることは周知の事実である。メタバースには、学び本来の楽しさを取り戻し、

学修者本位の教育を実現する大きな力があると実感している。 

注 
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i メタバースの概念については、まだ統一された見解は存在していないが、最大公約数的には

「コンピューターによって創造された、社会的活動が営まれる持続性のあるバーチャル空間・

世界」と理解してもよいだろう。「仮想」という言葉を避ける理由は、バーチャルという用語

は、仮想ではなく、実在する本物、という意味合いがあるからである。バーチャルという概念

の詳細に関しては、日本バーチャルリアリティ学会ホームページに掲載されている「バーチャ

ルリアリティについて」(https://vrsj.org/about/virtualreality/ )が参考になる。教育にお

けるメタバース概念に関する論文も最近増えている。
ii 国立情報学研究所が主催するシンポジウムであり、コロナ禍を契機にオンライン教育の導入

が余儀なくされた当初より、教育機関の先進的な事例発表や意見交換の場となっている。発表

事例の多くがアーカイブとして公開されており、最近のメタバースの取組み事例も視聴可能な

ので参考にしてほしい。(https://edx.nii.ac.jp/)
iii 学生の感想やコメント、要望等は毎回講義後にWebclassから提出してもらっており、分析後、

デジタルデータとして保管している。
iv 当時に比べると、ZOOMのブレイクアウト機能はかなり向上し、使い勝手がよくなっているも

のの、できれば、全グループの様子が一画面で確認できる機能を開発してほしい。現在、各グ

ループに移動して様子をみることはできるが、すべてのグループを移動して回るのは大変であ

る。一画面で確認できれば、例えば、議論が活発でなさそうなグループを発見した際に、その

グループに移動してアドバイスすることが可能になる。グループでのディスカッションに消極

的なメンバーがいる場合には、結構クレームが出てくるが、ハイアブル社のサービスを利用す

ると議論の途中経過や結果が容易に可視化できるので、今後利用してみたいと考えている。同

社のサービスは、文部科学省事業のScheem-Dでも紹介されている。(https://www.hylable.com/)
v ブレンディッド・ラーニングというのは、教育や研修目標を達成するために、様々な機材や

ツール、手法を組み合わせて行う学習方法であり、最近では、オンラインと対面講義の効果的

な組み合わせによる学習という意味で使われることも増えている。
vi リコー社の関連ホームページのURLは、https://www.theta360.biz/、である。
vii それぞれのURLは次のとおりである。Cluster = https://cluster.mu/、Mozilla Hubs =

https://hubs.mozilla.com/ 、VRChat = https://hello.vrchat.com/ 。
viii VRoidのURLは、https://vroid.com/、である。提供されているアプリケーションVRoid Studio

は、直感的に操作することが可能で、アバターをClusterにアップロードする手続きも簡単なの

で、ぜひ活用してほしい。
ix 上述した国立情報学研究所のアーカイブで内容を視聴することができる。Mozilla hubsの特

性をフルに活用した語学教育の事例である。
x 東京大学メタバース工学部のジュニア講座は同学部ホームページに紹介されている。

(http://www.t.u-tokyo.ac.jp/meta-school-junior/22a13)
xi 発表動画は、上述した国立情報学研究所のアーカイブで視聴可能である。なお、VRC理系集

会のURLは、https://www.vrc-science-assembly.com/、である。
xii バーチャル沖縄のURLは、https://virtualokinawa.jp/、であり、VRChatの利用の仕方の詳

細説明も掲載されている。
xiii XRはクロス・リアリティの略で、現実世界とバーチャルな世界を融合させることによって、

知覚を創造する技術の総称であり、VR、AR(拡張現実)、MR(複合現実)等を含む総合的な概念で

ある。
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