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あらまし：教員志望者は教育実習など現場での授業経験が少ないため，授業への不安がある．我々はこれ 
までに現場の児童生徒振る舞いに基づく授業訓練システムの開発をしている．このシステムでは教員の視

点が固定されており，このシステムでは机教員の動きに合わせてスクリーンに映す仮想学級を変化させる

ことで空間把握問題を解決する方法と板書の撮影を行い，定量的な振り返りはできるものの，生徒と教師

のインタラクションが少ない問題があった．本研究では仮想現実内での模擬授業を再現し，インタラクシ

ョンを増加させよりリアルな授業訓練システムを提案する． 
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1. はじめに 
教員志望者は教職過程の履修を行い，教諭免許状 

を取得する必要がある．その中でも実践的なものと 
して教育実習と模擬授業がある．教育実習は教員志 
望者において実際の教育現場に触れることができる 
貴重な機会であり，自身の教職への適性を考えるこ

とに大きな影響を与える．模擬授業では，大学生が

児童生徒などになりきるが，専門大学のような学校

では教員志望の大学生の人数が少なく児童生徒役が

足りない問題もあるため，実際の教育現場との差異

が生じる可能性がある． 
以上の問題点から福島らは児童生徒一人ひとりの

動きに着目し授業の質や天気などの環境面の他に周

辺の児童生徒の行動に影響し，互いに干渉しあいな

がら決定するマルチエージェントプランニングを活

用した授業訓練システムの提案を行った(1)． 
以下の図 1 に従来研究の概要を示す． 
 

 
図 1 従来研究の概要 

 

しかし，このシステムでは，児童生徒の行動は決

められた操作の下に動かされており，実際の授業を

想定した練習には不十分であると考えられる．また，

臨場感がないといったような問題点があった． 
このような課題点を解決するために本研究では，

図 2 に示すように，実世界(ユニバース)と仮想世界

(メタバース)を使ってよりリアルな児童生徒のやり

取りを再現し，授業訓練ができるシステムを目指す． 
 

 
図 2 メタバースとユニバース統合した模擬授業

訓練システムの概要図 
 
具体的に，ユニバース空間では，従来研究と同様

に先生役が黒板の前に立ち，その様子をカメラで撮

影し，スクリーンに投影させた教室を見ながら授業

を行う．児童生徒役としては，従来の模擬授業同様

にユニバース内で講義を受ける人もいれば，遠隔地

よりメタバース空間から授業を受ける人もいる．メ

タバース空間では，福島ら開発した VR アバタを用

いた訓練システムの NPC アバタのいるメタ空間に，
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各地からログインし，ユニバース空間で授業を w し

ている様子を見ることができる． 
ユニバースとメタバース間では，通常の対話など

のインタラクションを可能にすることで，教師視点

では，よりリアルな児童生徒がいる状態での授業訓

練，児童生徒視点では，教室にいるときのような他

の児童生徒とのインタラクションを可能にする． 
 

2. メタバースとユニバース統合した模擬授
業訓練システム 

2.1 ユニバース機能について 

実際に模擬授業に参加する児童生徒役も配置可能

とする．以下の図 3 にユニバースの概要を示す． 
 

 
図 3 ユニバースの概要 

 
実際の授業を想定した模擬授業のため，先生役は

板書を行わなければならない．そのため，先生役は

仮想現実内で授業訓練を行うのではなく，現実で授

業訓練を行い，その様子をカメラで仮想現実内に映

す．先生役は，仮想現実内の教室をディスプレイで

確認を行う． 
 

2.2 メタバース機能について 

仮想世界(メタバース)では，児童生徒役が VR を

使用し教室内に生徒として入り，手を挙げての質問

や生徒同士の雑談などのアクションを行う．また，

児童生徒役が操作しない NPC も配置する．以下の

図 4 にメタバースの概要を示す． 
このシステムでは，仮想現実内で模擬授業を行い，

児童生徒も大学生が行うことで，先生役と児童生徒

役のインタラクションを増加させる．児童生徒役も

ユーザーが操作し，Unity で作成した仮想現実内で同

時に複数人が操作を行うため，ドイツの Exit Games
社が開発したオンラインゲーム開発向けネットワー

クエンジンである Photon を使用する(2)． 
このシステムを用いることで，Unity で作成した教

室内に存在する児童生徒を大学生が操作することが

可能になる． 
 

 
図 4 メタバースの概要 

 
3. 実験予定 
現在は，ユニバース空間にいる人（教師役）とメ

タバース空間（仮想空間）内にいる VR を付けた人

がコミュニケーションを行うことができるシステム

を開発中であり，音声会話でのコミュニケーション

に関する実験を予定している． 
本実験は，教育実習に参加している教員志望者に

本システムを使用してもらい 15 分間模擬授業を行

った後にアンケートを行い，本システムが授業訓練

システムとして有効か調査する．調査にあたっては，

システムを体験してもらい，質問紙調査により評価

を行う．質問紙調査の内容は，主に実際の授業との

差異やインタラクションの自然性，システムを使用

しての効果の有無，今後使いたいと思うかなど，従

来研究を参考に実施する(1)． 
これらの実験は，大阪工業大学における人を対象

とする倫理委員会の審査(2021-23-2)に基づき実施す

る． 
 

4. まとめ 
本研究では従来研究の授業訓練システムの課題点

を解消するべく，Photon によるユーザーが同時に操

作することを可能にした，メタバース授業訓練シス

テムを提案した．今後実験を行いアンケート結果か

ら考察を行う．また，アンケート結果からシステム

の改良を行うことで，より新任教員の能力向上を手

助けするシステムを開発していく． 
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