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HMD（VR ゴーグル）を利用した 

没入型メタバース環境下でのオンライン授業実践 

大阪大学国際機構国際教育交流センター  難波 康治

九 州 大 学 大 学 院 工 学 研 究 院  簡 珮鈴

1. はじめに

オンラインを通じた授業実践は、コロナによるパ

ンデミックが発生した 2020 年以降、教育の保障のた

めの早急な課題として論じられるようになった。雨

宮([1])は、そのような社会状況における教育へのメ

タバース利用について「現実ではないが本質的に現

実と同等の環境を作る情報技術」([1], p.3)の重要性を

主張している。

筆者らは、以前より VR 環境における没入型教材

として、動画を用いた中国語独習教材の制作に関わ

った（簡他[2]）。その経験から、HMD を用いたバー

チャル環境が語学学習に有効であることを確認する

とともに、そのさらなる活用方法を検討する必要性

を感じた。

本稿は、VR ゴーグルである Meta (Oculus) Quest 2

上で利用可能なゲームアプリや教育アプリを含む

種々のソーシャル VR アプリケーションを主に大学

院の授業で採用した３年間にわたる実践について報

告し、今後のメタバースの語学教育利用のあり方を

展望するものである。

2. VR（Virtual Reality:仮想現実）とメタバー

ス 

2.1 本稿におけるメタバースの定義 

雨宮([1])は、Virtual Reality を「現実ではないが

本質的に現実と同等の環境を作る情報技術」、メタ

バース(metaverse)を「オンラインで社会的活動が可

能な 3D バーチャル空間」([1], p.3)と定義してい

る。

一方、簡([3])では、VR（Virtual Reality：仮想現

実）を「現実世界を置き換えた仮想現実であり、そ

の仮想空間で、現実な世界のように体を動かしたり

活動したりできるようにする技術」([3],p.54)とし、

メタバース(metaverse)を「その VR の仮想空間で

『他の人間（アバター）と共に生きる』という活動

そのもの」([3], p.54)と定義している。 

従来、VR は、主に現実にはアクセスしにくい場所

や場面を再現したりすることによって、特定の技能

を向上させることに主に用いられてきた。すなわち、

前者が実際に起こっていないことを「疑似体験」す

ることを目的とした手段や技術と位置付けられるの

に対して、後者は 3D 仮想空間において、人と人と

のコミュニケーションや作業などをする「共同」が

特徴であるということができる。

語学教育におけるメタバースの利用においても、

「シミュレーションとしての利用」と「場の共有・

空間の利用」すなわち、矢野([4])のいう「教材として

のメタバース」と「教室としてのメタバース」とい

う二つのあり方が考えられる。現実には行けない場

所に行き、アバターを介してコミュニケーションを

行うことで、他の人と共に存在しながら学習するこ

とや言語外を含むコミュニケーションを体験できる

場が作り出されることで学習意欲の向上や心理的な

障害の低減に寄与する可能性があると考えられる。

2.2 バーチャル環境における SNS 

国境を越えた社会的ネットワークを Web 上で構

築することを可能にするサービスである SNS(Social 

Networking Service)にも、特に非言語情報の伝達に優

れた VR やメタバースの要素が取り入れられ、それ

らは「ソーシャル VR」と称されている。表１に代表

的なサービスの特徴をあげる。

2.3 ソーシャル VR を利用した教育 

坂東・三淵([5])は、当時の主流であった Web ベー

スの e ラーニング(WBT/CBT)が抱える「孤独感」や

「継続性の低さ」という課題に対し、3 次元仮想空

間（メタバース）である『セカンドライフ』を活用

した新しい学習形態「メタバース・ラーニング」を

提唱した。既存の e ラーニング（LMS：学習管理シ
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ステム）とメタバースを融合させた学習環境の有効

性を論じた。上記の課題を解決する可能性として仮

想空間上で同じ時空をリアルタイムで体験できる。

「仲間との連帯意識・一体感」([4], p.3)を強調してい

る。また、Andreas, Tsiatsos, Terzidou, & Pomportsis ([6])

も、セカンドライフ(Second Life)の 3D 仮想空間にお

ける協働学習について報告している。彼らは、独立

した 2 階建ての学習スペースをワールド内に作成し、

ジグソー(Jigsaw)法とフィッシュボール(Fishbowl)の

手法を用いた仮想空間内と対面とのブレンディッド

ラーニングを実践した。その結果、仮想空間内の学

習スペースでのアバターによる学習形態が、対面授

業という学習形態のメタファーとなりうるとしてい

る。 

2.4 語学教育におけるメタバース上の実践 

語学教育においてメタバースの交流機能に着目

した実践例として、渡邉([7]と林([8])があげられる。 

[7]は、Web 上で動作するソーシャル VR である

Mozilla Hub を採用し、海外（台湾などの遠隔地の学

生とアバターとして会話を行う授業実践を報告し、

Zoom に代わる「話しやすい場」としてメタバースの

有効性を述べている。 

一方、[8]は、国際協働学習(COIL)プロジェクトの

実践として、日本の学生と海外の日本語学習者など

を、VRChat を用いた VR/メタバース空間で接続し、

交流させる国際プロジェクトの実践報告を行ってい

る。 

両者とも、言語交換あるいは国際共修プログラム

としてメタバース上での実践を行った結果、アバタ

ーを利用することによる心理的ハードルの低減や共

在感覚の向上が観察されたと報告している。 

 

3. 授業実践：大学院におけるメタバース授業 

3.1 HMD＋メタバース＝没入型メタバース 

以上で紹介してきた実践例は、ソーシャル VR を

利用するものの、[8]以外は PC あるいは携帯端末か

らのアクセスによるものであった。 Jung and 

Lindeman ([9])は、VR における現実性を支えるため

の要素として没入体験 (Immersion) 、共在 (Co-

presence：同時に同じ空間に存在しているように見え

る・感じること)、創造性(Creativity：自ら作り出すこ

とのできる世界・コミュニティ)の 3 点を挙げている。

以前からも提唱されていたことではあるが（坂東・

三淵[5]等）、今回は、特に没入（感）を得るために VR

ゴーグル(HMD: Head Mount Display)の導入が有効で

あると考えた。また、これまで、HMD の利用には非

表１：代表的なソーシャル VR の比較 
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常に高額の機器を導入する必要があり、実際の教育

現場で採用することはコスト的に困難であると考え

られてきが、近年比較的安価な HMD が市場に出回

るようになり、このハードルが低くなってきた。以

上の経緯から、教育における「没入型メタバース」

の可能性を検討するために、まず、大学院の言語教

育実践研究の科目で HMD を採用し、実際にメタバ

ースで授業実践を実施することにした。 

3.2 実践の概要 

授業実践の概要については、表 2 の通りである。 

 

科目名 
「第二言語実践研究 A」、「第二言語実践

研究 B」 

期間 
2021 年度秋・冬学期 〜 2024 年度秋・冬

学期 

参加者 
2021 年度 1 名、2022 年度 4 名、2023 年

度 10 名、2024 年度 9 名 

機材 
Meta (Oculus) Quest 2、PC（Windows, Mac）、
スマートフォン 

システム

環境 

Meta (Oculus) OS （Ver. 3.5〜Ver. 5.1）、独

自開発の LMS (Okini)、CLE 

HMD については、あらかじめ準備したものを、注意

事項を説明し貸与契約書を取り交わした後、参加者

全員に貸与した。 

3.3 授業における活動 

以下、それぞれの年度における実践活動の概要に

ついて述べる。 

 

(1) 2021 年度秋・冬学期（オンライン） 

2021 年度はコロナ禍におけるオンライン授業期

間で、受講者も 1 名であったため、Zoom と HMD を

併用して主に機器とアプリの試用、および語学教育

への応用についてのディスカッションを行った。 

(2) 2022 年度春・夏学期（オンライン） 

Horizon Workrooms (Beta 版)を使用して行い、VR

ゴーグルを使用した各メタバースプラットフォーム

の試用と分析・検討をテーマとした。VR とメタバ

ースについての先行研究の報告を学生ごとに

Workrooms で報告するゼミ形式をとった。 

(3) 2022 年度秋・冬学期 

前学期に引き続き、対面とオンラインのハイブリ

ッド授業としてゼミ形式で実施したが、Oculus OS の

アップデート(Ver. 4.0)による授業方法の変化があり、

OS 内での相互連絡が容易になったことから、授業自

体は基本的に Horizon Workrooms を利用しつつ、

Horizon Home を基地として、メタバース環境での各

種アプリの紹介と教育への応用について各アプリを

共同で試用し検討した。課題として、メタバースを

取り入れた語学カリキュラムの提案を課し、「マイン

クラフトを使った日本語学習世界の構築」などの提

案がなされた。 

(4) 2023 年度春・夏学期 

2023 年度から、それまで全面的にオンラインであ

った授業を、対面とオンラインのハイブリッド授業

へと移行した。「教材」としてのメタバース利用につ

いて検討するため、Cluster を対象に日本語・日本文

化学習に関する「ワールド」「イベント」の探索・検

討を行った。並行して Cluster は、アプリ内で準備さ

れた World Craft の asset を活用すればワールドの制

作が比較的容易であるため、自らのワールドを試作

し、その言語教育への応用を提案することを課題と

した。 

(5) 2023 年度秋・冬学期 

この学期は、主に Horizon Workrooms に加えて

Cluster をプラットフォームとして使用し、初めてグ

ループでの企画および実践をメタバース内で行った。

前の学期に提案された言語教育実践案の中からグル

ープごとに一つを選んで改良し、実際に授業内で試

行することを課題とした。 

(6) 2024 年度（春・夏、秋・冬共通） 

2024 年度は、授業開始間もなく、ホワイトボード

の廃止やテーブル配置変更機能の廃止など、Meta 

Horizon Workrooms (Beta)の仕様に大幅な変更（機能

の省略・簡素化）があり、授業での活動が制限され

たため、Cluster とともに VRChat も授業のメインの

プラットフォームとして採用した。プラットフォー

ム間での機能、利用方法の比較を行ったのちに、

図１ 授業の様子 

表２：授業実践の概要 
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VRChat の既存のワールドを利用した RPG ゲーム風

日本語学習環境をグループで企画し、実際に秋・冬

学期の末に日本語イベントの実施を VRChat 内で告

知した。ゼミ参加者は、RPG の中の NPC 風のアバ

ターとして、案内役や会話相手としてイベント参加

者への対応を行った。 

 

4. 調査 

今回は、比較的少人数による授業実践であったた

め、６学期間にわたり、それぞれの授業の最後に課

題として行った LMS 上の振り返り（質問への回答）

と、メタバース上のディスカッションをまとめてデ

ータとして質的分析を行い、実践の効果と課題を抽

出した。質問項目は以下の通りである。 

4.1 調査項目 

・デバイス（入手の容易性、価格、使い勝手など） 

・ソフトウェア（アプリのジャンル、開発の可能性） 

・意見、提案など（自由記述） 

4.2 参加者からのフィードバック 

授業参加者から得たフィードバック（自由記述）

から分析を行った結果、以下のような要因が見出さ

れた。以下、メリットとデメリットそれぞれについ

て述べる。 

（1）メリット 

① 圧倒的な臨場感 

VR ゴーグルを用いた教室環境については、想像

以上に臨場感・没入感があり、Zoom よりコミュニケ

ーションツールとしての可能性が高いなど評価が高

かった。 

② アバターの利用 

アバターであることで、現実世界で面と向かって

話すときの抵抗感が減少し、コミュニケーションが

円滑に進んだと評価された。「声がよく聞こえる」な

どの物理的なメリットに加え、「アバターが本人のよ

うに思えてきた」など、より親近感を感じるように

なったという報告が多く見られた。 

③ アップデートの速さ 

導入当初は課題であったセッティングや操作の複

雑さは、「セッティングが PC 上の web ページ を通

して行う方式からスマホアプリ単体で可能になっ

た」「画面共有などのアプリ内の機能の改善」「Meta 

Horizon 内でのチャットの導入によりバーチャル環

境での連絡方法が改善」など、頻繁なアップデート

などによって十分実用的になったと評価された。 

（2）デメリット 

① ハードウェア 

「価格の高騰、入手性が低い」「装着感・バランス

の悪さ」「ログインなどの設定・準備の複雑さ」「表

示できるグラフィックスの限界」「表情、目の動きを

アバターに反映できない」など、装置に関する課題

が多くあげられた。 

② 健康面への影響 

「長時間にわたり VR ゴーグルを着用した場合な

どの頸部の疲労」や、視覚に過剰に依存する仕組み

から「視界の動きと実際の身体の動きとのズレによ

る VR 酔い」など、健康面での影響を訴えるコメン

トがあった。「当初は 30 分程度で限界、慣れによっ

て 1 時間程度までは問題がなくなった。しかし、徐々

に使用頻度が下がった」という参加者がいる一方で、

最後までなれないという参加者もあり、個人差がみ

られた。 

③ VR 環境とソフトウェア 

表１にもあるように、3D 仮想空間である「会議室」

や「ワールド」の最大接続人数の制限があり、イベ

ントなどの活動をする際に問題があったとするコメ

ントがあった。また、ファイル共有や動画・写真な

どの画面共有については、HMD に加えて PC との連

携が必要な場合が多く、Web ビデオ会議アプリのよ

うに手軽な PDF などのファイル共有や動画・写真な

どの画面共有機能が単体ではできないことが課題と

なった。さらに、ソーシャル VR に関連してさまざ

まなアプリを利用したり、アプリの機能をフルに活

用しようとしたりすると費用が生じる場合があり、

サブスクリプションなどの費用負担にも課題が残っ

た。 

また、環境自体が発展途上で頻繁なアップデート

により利用方法が頻繁に変更されることはメリット

でもある一方で、操作感の変化や機能の追加、削除

などが頻繁に行われることで授業での活動にも支障

が生じ、混乱の原因にもなる場合があった。 
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④ 参加者数とメタバースにおける「統治」 

一方で、2023 年以降の実践では、3D 仮想空間での

接続人数が増えたことと、大学における授業が全面

的に対面に移行したことによる問題が表面化した。 

まず、IT リテラシーによる個人参加の度合いの違

いが問題になり、導入および練習をしたのち実際に

遠隔で授業に参加するようにしたものの、実践期間

を通じて、参加自体が難しく支援の必要な参加者が

あった。 

その一方で、アバターになることによる参加者の

行動の変化も課題となった。アバターについては、

自分で好みの見た目を作成することが可能となった

ものの、頻繁に姿を変える参加者については、本人

との照合が難しくなる場合があった。また、アバタ

ーになることにより、現実の世界ではしないような

（非常識な）行動をとる参加者も現れ、フィードバ

ックでは、それらに対する苦情も見られた。SNS な

どで問題となっているネット上におけるアイデンテ

ィティの問題が、メタバースでも別の形として現れ

ていた。 

⑤ メタバースとリアルな対面場面とのバランス 

2023 年度には、参加者から「近くにいる場合にあ

えてメタバースを使う必要がない。同じ教室で使う

と声が輻輳した」「実際の位置とのずれを感じて違和

感がある」など、実際には教室で近接して HMD を

使用する場合の問題点も指摘された。 

 

5. 考察 

以上、大学院での実践とそのフィードバックにつ

いて報告した。コロナ禍下でのオンライン授業の課

題を改善するために開始した没入型のメタバースメ

タバースにおける SNS 環境であるが、プラットフォ

ームとしてゼミという授業形式との親和性が高いこ

とがわかった。 

一方、3.で述べてきたように、没入型のメタバー

スは、現在も発展途上の技術であり、その利用には

現状では様々なハードルがあることが、実践を通し

て明らかになった。コスト面、健康面に加え、参加

者が増加するに従いバーチャル空間における授業運

営における問題も表面化した。 

遠隔を中心とした教育現場から対面授業が再び

重視されるようになったことで、オンラインで授業

が回避されているようにも思われる。 

そのため、わざわざ HMD を採用してまで没入型

のメタバースで実践を行うだけの利点があるかどう

かが教育においても問われていると言える。 

 

6. さいごに 

2023 年度後半以降、「メタバースの死」、つまりメ

タバースブームの終焉が多く語られるようになった

(Zitron [10]等)。それは、IT 企業の大きな投資にもか

かわらずメタバースが予想ほど普及していなかった

ことや、ChatGPT の登場により IT 業界の関心がメタ

バースから AI に移ったことが原因としてあげられ

ている。教育の分野でも生成 AI を採用した英会話

アプリである Speak Buddy が 2023 年度の「日本 e-

Learning Award 2023 大賞」を受賞し、2024 年度の同

賞の多くの部門でも生成 AI を導入するなど、生成

AI のインパクトが大きく取り上げられている。しか

し、語学教育における生成 AI 利用の多くは自学自

習のための対話型教材であり、メタバースでの活動

の特徴である「共在」を正面から扱うことはまだ少

ないようである。メタバースにおいても、ゲームア

プリでは生成 AI によって駆動されるアバター(AI-

NPC)が導入されつつあるが、ソーシャル VR アプリ

でも、ですでに生成 AI を使ったエージント(Chat bot)

の導入が試みられている。生成 AI エージェントを

単に対話相手としてだけみるのではなく、助言や共

同作業をする「仲間」として活用する方法を検討す

る必要がある。 

ただ、技術的な発展以上に大切なことは、バーチ

ャルな環境でしかできない活動をさらに検討し、発

展させることがメタバースの活用の上では重要であ

るということである。大学院のゼミでの活動を通し

て印象的だったことは、参加者全員が積極的に取り

組んでいることで、自分たちが共同して世界を創り、

実践し、評価するその作業そのものがコミュニケー

ションを活性化する要因ともなっていた。提案され

た言語教育の活動プログラム案もそれぞれユニーク

で刺激的であった。「作られた世界」であるからこそ
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生かされる「個人の Creativity」に着目することが今

後の VR/メタバースに適したコンテンツやカリキュ

ラムの開発の上で重要であることを強調しておきた

い。ただし、その創造性が発揮されるためには、メ

タバースにおける行動の規範やルールとその中での

自由とを両立するための方策も課題となると考えら

れる。 
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