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新型コロナウイルス感染症の世界的な流行によりオンライン授業の需要が急速に加速し，新たな学習方

法としての発展が期待されている．しかし，既存の会議ツールを用いたオンライン授業は，学習者同士

での小規模なコミュニケーションが困難であるため，協調学習を随時行うことは困難であり，対面での

学習環境と大きな差異がある．そこで我々は，学習者同士の位置的距離を考慮し，学習者がこの位置的

距離を知覚可能なコミュニケーションを実現するメタバースを提案している．本稿では，このメタバー

スの提案とプロトタイプシステムの実装について述べる． 

キーワード: 協調学習, メタバース，オンライン授業

1. はじめに 

新型コロナウイルス感染症の世界的な流行により，

オンライン授業の需要が急速に加速し，新たな学習方

法としての発展が期待されている．しかし，既存の会

議ツール等を用いたオンライン授業は，学習者同士で

の小規模なコミュニケーションが困難であるため，協

調学習[1]を随時行うことは困難であり，対面授業の学

習環境とは大きな差異がある． 

そこで本研究では，オンライン授業において，より

対面授業の協調学習に近い学習環境を実現するため，

リアルタイムでのコミュニケーションが可能であり，

かつ臨場感のある環境が構築できるメタバースとして

学習環境を構築する．これにより，学習者同士の位置

的距離を知覚可能なコミュニケーションが実現できる．

具体的には，初修中国語のオンライン学習をテストベ

ッドとし，学習者間の距離によるボイスチャットの声

量の変化によって距離を知覚し，他の学習者との協調

学習が可能なメタバースを提案する． 

2. 関連研究と提案 

オンライン授業を実施する環境として，zoom 等の既

存の会議ツールが多く利用されている[2]．これらの会

議ツール上で，他の学習者へ学習進捗の共有や質問等

の情報共有を行うためには，画面共有等の複数の操作

を行う必要があり，対面でのそれと大きな差異がある．

また，既存の会議ツールを利用したグループ内のコミ

ュニケーションでは，会話がグループ間の全員に共有

されるため小規模なコミュニケーションができず，学

習者同士の円滑な協調学習を行うことは困難である． 

メタバースを利用した学習環境として，Second Life[3]

を用いた「メタバース・ラーニング」がある[4]．メタ

バース・ラーニングは，ボイスチャット，テキストチ

ャットにより，リアルタイムでのコミュニケーション

を実現しているため，対面学習に近い環境が実現され

ている．また，インターネットに接続できれば，場所

を問わず学習が可能である．さらに，メタバースを利
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用した外国語学習としては，韓国語学習者を対象とし

た韓国語の授業において，会話能力の向上を目的のた

め，会話のみをメタバース「Gather Town」[5]にて行っ

た例がある[6]．Gather Town では，学生に対して実際

の授業と同様の効果があるかについてアンケート調査

を実施し，肯定的な意見としては「Gather Town の自

分の部屋を飾ることができてよかった」，「設定されて

いる場面に自分が没入している感じがしてよかった」，

否定的な意見としては「最初操作に慣れるのに時間が

かかった」，「それぞれの設定場面に移動するのが大変

だ」などがあった．  

上述のとおり，メタバースを利用した教育の実践や

その効果の評価が行われてはいるが，オンライン上で

の学習者同士の円滑なコミュニケーションを実現する

という点では以下の技術的課題がある． 

(P1)メタバース空間を利用して対面学習に類似した環

  境を再現することが困難 

従来手法では，より対面に近い学習環境が実現さ

れてはいるが，2D 空間のメタバースでは対面での

学習とは差異がある．  

そこで本研究では，上記の技術的課題を解決するた

めに，下記の提案をする．  

(S1)メタバースにて学習者の距離による声量の強弱の     

変化により，協調学習のための位置的距離を知覚

可能なコミュニケーション環境 

学習者同士の距離によって声量を変化させるこ

とで，対面での学習環境に類似した環境を実現す

ることができ，他の学習者とのコミュニケーショ

ンを取りやすくなることでオンライン上での協

調学習が促される． 

3. 位置的距離を知覚可能なコミュニケーシ

ョン環境の設計 

本研究では，学習者に対してオンライン上で協調学

習を行っているという感覚を付与するため，メタバー

ス空間内のオブジェクトを用いて映像を表示し，他の

学習者を自身の視界内に表示する．メタバース内での

学習の概要を図 1 に示す．メタバース空間内のオブジ

ェクトを用いて映像の表示を行うことで，画面共有等

の操作を挟まずに学習を継続できる．また，映像を表 

 

図 1 メタバース内での学習の概要 

 

図 2 学習者の距離により声量が 

変化するボイスチャット 

示するオブジェクトは，学習者が任意に生成，削除可

能とし，学習者同士でリアルタイムでの学習の進捗状

況を共有し，他の学習者を知覚しながら学習をするこ

とで，対面との学習環境の差異を縮め，協調学習を促

す． 

また，メタバース内で行う学習者の距離により声量

が変化するボイスチャットを図 2 に示す．学習者同士 

の小規模なコミュニケーションを促進させるため，学

習者間の距離が近い時は声量を大きく，距離が離れた

時は声量を小さく変化させるボイスチャットを構成す

る．さらに，学習者同士の距離が遠く離れ会話ができ

ない状況では，テキストチャットによるコミュニケー

ションとする．これにより，会議ツールのように会話

をグループ全体に共有すること無く，学習者間の質問

等をしやすい環境となり円滑な協調学習の環境を実現

する． 

4. プロトタイプシステムの実装 

本研究は，これまで我々が開発してきた KOTOTOMO[7]

をテストベッドとして採用し，Unity(2021.3.8f1) を

用いてプロトタイプシステムの実装を行った．図 3 に

メタバースのログイン画面を示す．ログインを行いメ

タバース内で学習者が操作するものとして，Unity か

ら提供されているアセットに対してスクリプトを作成 
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図 3 メタバースのログイン画面 

 

図 4 メタバース内での学習コンテンツの表示 

 

図 5 テキストチャットの画面  

し，一人称視点の視点操作，上下左右に移動可能なア

バターを実装した．図 4 に KOTOTOMO の学習用問題を

割り当てたメタバース内での学習コンテンツを表示す

るオブジェクトを示す．このオブジェクトを操作する

ため，学習者が自由に問題を選択可能にする機能，オ

ブジェクトの削除等の機能を割り当てた UI，学習コン

テンツの停止，再生を行う子オブジェクトの実装を行

った．図 5 にテキストチャットの画面を示す．学習者

同士の距離を考慮したコミュニケーションを可能とす

るため，Unity 内で使用可能なミドルウェアである Vi

vox を用いてボイスチャット・テキストチャットを実

現した． 

メタバース内で操作するためのアバター，学習コン

テンツを表示するオブジェクト，チャット機能を実装

したことにより，アバターを操作し，学習者同士でリ

アルタイムでの学習の進捗が共有可能となった．さら

に，学習者の距離によって声量が変化するボイスチャ

ットが可能となり，位置的距離を知覚可能なコミュニ

ケーション環境が実現され，オンライン上で対面授業

における協調学習に近い学習環境のプロトタイプシス

テムが実現された． 

5. おわりに 

オンライン授業では，他の学習者とともに協調学習

しているという感覚が乏しく，対面での学習環境と大

きな差異がある．そこで本研究では，オンライン授業

において，より対面授業の協調学習に近い学習環境を

実現するため，リアルタイムでのコミュニケーション

が可能であり，かつ臨場感のある環境が構築できるメ

タバースとして学習環境の構築を提案した．さらに，

提案手法を実現するために初修中国語のオンライン学

習をテストベッドとして，Unity を用いてメタバース

内で操作するためのアバター，学習コンテンツを表示

するオブジェクト，チャット機能のプロトタイプを実

装した． 

今後は，提案手法がどのような学習形式に有効であ

るかを検討し効果を実証する．また，効果検証を行い

必要な機能を確かめ詳細な設計，実装を行う． 
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