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あらまし：本研究ではグループワークを対面,オンライン,メタバース
( )

の 3 つの環境で実施し,それぞれ

のグループワークとメタバースでの特徴を比較した.グループワークの特徴を検証するためにグループワ

ークの心理的安全性について評価した.心理的安全性についてｔ検定を実施した結果,オンラインのグル

ープワークがメタバースに代替できると分かった.しかし,メタバースは対面式グループワークよりも行

いやすいとは言えない結果となった.  
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1. はじめに 
若者のコミュニケーション能力,対人関係能力な

ど職業人としての基本的な能力の低下が多く指摘さ

れている(2).こうした状況を打破するために学校現

場ではグループワークを活用した対人コミュニケー

ション能力を向上させる取り組みが活発化している

(3). しかし,コロナウイルスの影響により複数人で

の会話は推奨されておらず,場所の確保など対面で

実施することは簡単ではない.今回,メタバースに着

目し，対面でのグループワークや Zoom などを使用

したオンライン・グループワークとの違いや特徴に

ついて評価をおこなう. 
 
2. 目的 
 本研究では,対面・オンラインでのグループワーク

とメタバースでのグループワークの特徴を検証する

ために,グループワーク参加者の心理的安全性を比

較する． 
 

3. メタバース教室 
本研究では, Blender, Unity, Cluster を用いてメタバ

ース教室を開発した.開発したメタバース教室はメ

タバースのプラットフォームの一つである Cluster
上で使用可能である(Fig.1). 

 
Fig.1 メタバース教室の画面 

 

3.1 メタバース教室の概要 

開発したメタバース教室は対面との比較を容易に

するために,実際に授業が行われている教室を模倣

している.また,グループワークで話し合いを促進さ

せるために，活動の目的の明確化，参加者同士の交

流などのゲーミフィケーション要素を取り入れた. 

3.2 メタバース教室でのグループワーク 

メタバースでのグループワークのテーマは,宇宙

船が故障し月に不時着後,残されたアイテムの優先

順位を話し合い決断することである. 
メタバース教室には残されたアイテムがカードと

して置かれており,それらのカードは Fig.2 のように

アバターを介して持つことができる.グループワー

クを行いメンバ間でアイテムの優先順位を決めた後,
順位が書かれた場所にカードを置くことで課題に解

答する. 

 
Fig.2 カードを持つアバター 

 
4. 実験 
4.1 実験概要 

対面，オンラインでのグループワークのテーマは，

「砂漠からの脱出」とし，砂漠から脱出するために

必要なアイテムをメンバ間で決定する．対面でグル

ープワークを実施した後に,メタバースでグループ

ワークを行うグループ(18 名)とオンライン(Zoom)で
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グループワークを実施した後に,メタバースでグル

ープワークを行うグループ(9 名)の計 27 名に実験を

行った.実験手順は, 1)実験概要説明, 2)対面もし

くはオンラインでのグループワーク, 3)メタバー

スでのグループワーク, 4)自由記述式を含むアン

ケート，の順で行った. 
まず被験者は,メタバースとは異なるテーマで対

面もしくはオンラインでグループワークを行う.オ
ンラインでは一般的なオンライン会議に合わせ，顔

出しは任意とし,より日常のオンライン・コミュニケ

ーションに近い状況とした． 
メタバースでのグループワークは,PC や VR ゴー

グルを用いて実施した.対面やオンラインとテーマ

は異なるが,制限時間は同じである.Fig.3 にメタバー

ス教室でのグループワークの様子を示す. 

 
Fig.3 メタバースでのグループワークの様子 

 
各被験者の対面,オンラインと比較した際のメタ

バースの心理的安全性と自由記述アンケート結果か

ら,メタバースの特徴を検証した. 
 

4.2 心理的安全性の評価 

グループワークは人間関係を重要視していること

から,グループワークの行いやすさはメンバ同士の

関係性と考えられる．田場らの研究ではグループワ

ーク中のメンバ同士の関係性を心理的安全性と捉え

ている(4). 

したがって本研究では,グループワークの行いや

すさを心理的安全性と定義し,Edmondson, A の心理

的安全尺度の 7 項目(反転項目:3 項目)を参考に,心

理的安全性を評価した(5).質問項目毎に点数を「あ

てはまる:5 点」～「あてはまらない:1 点」の 5 件法

で求め,得点が高いほど心理的安全性が高いと評価

した. 
 

5. 結果 
「対面・メタバース」と「オンライン・メタバー

ス」を心理的安全性で評価した結果をTable.1に示す.  
 

Table.1 心理的安全性評価結果 
対面・メタバース平均値(標準偏差) オンライン・メタバース平均値(標準偏差) p 

3.03(0.74) 3.9(0.2) ** 
** p < 0.001 

 

対面・メタバース，および，オンライン・メタバ

ースの心理的安全性について，t 検定を実施した結果,
「対面・メタバース」と「オンライン・メタバース」

の結果に有意差があることがわかった. 
また,自由記述アンケート結果では，メタバースの

肯定的意見として，「人の顔色やその場の空気間に流

されることなく自分の意見が言えた」『「あれ」「これ」

などを用いて実際の会話のように話しやすい』とい

った意見があった．その一方で，「対面より話すタイ

ミングが合わず,意見が出にくかった」といったメタ

バースのデメリットについての意見があった. また，

VR 酔いによる気持ち悪さを述べる意見が複数みら

れた. 
 
6. 考察 
心理的安全性の結果より,メタバースは対面のグ

ループワークよりもオンライン・グループワークに

代替しやすいと考えられる.また,自由記述式のアン

ケート結果から,メタバースはオンラインよりもグ

ループワークを行いやすい可能性が高いが,対面よ

りも優位性が低いと考えられる. 
理由としては,メタバースの特徴であるアバター

の使用が原因と思われる.アバターによる没入効果

により ,現実感が得られる会話が可能になる一方

で,VR 機器の不具合や操作の難しさがグループワー

クを行いにくくしたと考えられる. 
 
7. まとめ 
メタバースでのグループワークは Zoom などのオ

ンラインより実施しやすく,対面より行いにくいこ

とが示唆された.また，メタバースでのグループワー

クの課題として，VR ゴーグルのタイムラグや VR
酔いなど，VR 機器に依存するグループワークのし

にくさも明らかになった． 
今後の課題として,VR 酔いなどの問題が解決でき

れば,よりメタバースでのグループワークは容易に

なると思われる. 
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