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はじめに 

 

 

近年、教育の現場ではデジタル技術の進展に伴い、仮想現実（VR）や拡張現実（AR）を

⽤いたメタバースプラットフォームが注⽬されています。これらの技術は、従来の教室内の

授業を超えた新しい学習体験を提供し、学⽣の創造⼒や問題解決能⼒を育む可能性を秘め

ています。本報告書は、教員養成および教員研修におけるメタバースプラットフォームの活

⽤について、その取り組みと実績をまとめたものです。 

教育におけるメタバースの導⼊は、多様な学習スタイルに対応し、個々の学⽣に合わせた

パーソナライズされた教育を実現する⼿段として期待されています。特に、仮想環境を活⽤

することで、リアルな教室では再現が難しい状況をシミュレーションし、実践的なスキルを

⾝につけることが可能になります。例えば、歴史の授業では過去の出来事を仮想空間で再現

し、学⽣がその場にいるかのような体験を通じて深い理解を促すことができます。 

また、教員研修においても、メタバースは効果的なツールとなります。教員が新しい教育

技術や指導⽅法を実践的に学ぶ場として、仮想空間内での模擬授業やシナリオベースのト

レーニングが⾏えます。これにより、教員は⾃⾝の授業を振り返り、改善点を⾒つける機会

を得ることができるとともに、他の教員との協⼒や情報共有が促進されます。 

本報告書では、教員養成・教員研修におけるメタバースプラットフォームの開発と実施の

取り組みを通じて得られた知⾒と課題について詳述します。具体的には、VR や AR を⽤い

た教育コンテンツの開発、教員対象の研修プログラムの設計と実施、そしてこれらの取り組

みに対する参加者の評価とフィードバックについて述べます。また、今後の展望として、メ

タバース技術のさらなる発展とそれに伴う教育現場での応⽤可能性についても考察します。 

本報告書が、メタバースプラットフォームを活⽤した教育の未来像を描き、実践的な導⼊に

向けた⼀助となることを願っています。教育関係者、研究者、そして教育技術に興味を持つ

すべての⽅々にとって、有益な情報源となることを⽬指しています。 

 

 

2024年 3 ⽉ 

研究代表者 鈴⽊直樹 
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１．課題設定の背景 

令和 3年の「『令和の⽇本型学校教育』の構築を⽬指して」（答申）では、Society5.0 時
代の予測困難な時代を⽣きる⼀⼈⼀⼈の児童⽣徒が、⾃分のよさや可能性を認識するとと
もに、あらゆる他者を価値のある存在として尊重し、多様な⼈々と協働しながら様々な社
会的変化を乗り越え、豊かな⼈⽣を切り拓き，持続可能な社会の創り⼿となることができ
ようにすることが必要」としている。そこで、個別最適な協働的な学びが求められている
といえる。そのような教職員の姿は下記のように⽰されている（令和 3年答申）。 
・ 学校教育を取り巻く環境の変化を前向きに受け止め、教職生涯を通じて学び続け、
⼦供⼀⼈⼀⼈の学びを最⼤限に引き出し、主体的な学びを⽀援する伴⾛者としての
役割を果たしている。  

・ 多様な⼈材の確保や教師の資質・能⼒の向上により質の⾼い教職員集団が実現し、
多様なスタッフ等とチームとなり、校⻑のリーダーシップの下、家庭や地域と連携
しつつ学校が運営されている。	

・ 働き方改革の実現や教職の魅⼒発信、新時代の学びを支える環境整備により教師が
創造的で魅⼒ある仕事であることが再認識され、志望者が増加し、教師⾃⾝も志気
を⾼め，誇りを持って働くことができている。	

これを受け、令和 4年の「『令和の⽇本型学校教育』を担う教師の養成・採⽤・研修等
の在り⽅について」（答申）では、「『新たな教師の学びの姿』」の実現を⽬指して、「①教
職⽣活を通じた『新たな学びの姿』の実現、②『理論と実践の往還』の⼿法による授業
観・学習観の転換」の 2点を求めている。しかしながら、現代の教育現場は、教育課題が
多様化、複雑化し、教員に求められている資質・能⼒が⾼度化しており、上記のような
「新たな教師の学びの姿」を実現することを、教員個人の努力に任せるだけでは対応がで

きない。また、そのような状況下において多くの事例を横断的に体験的に学ばないと対応
が難しい。さらに、社会変化に伴い教育課題の変化のスピードも⾼まっており、その対応
策を継続的に学ぶ必要がある。これを教員養成段階から育む必要があり、その為には、良
質の体験の場が必要となるが、それを教育実習の機会に限定して実施することは⾮常に難
しい。そこで、VR コンテンツやメタバースを活⽤することで、実際の教育現場での事例
をシュミレーションした体験を提供することが有効な問題解決の⽅法となり得る。例え
ば、メタバース上の仮想空間で授業を経験したり、VR コンテンツを活⽤して教育現場で
起こり得る問題場⾯を疑似体験したりすることを通して、直接体験に限りなく近い形での
問題解決能⼒を⾝につけることが可能となる。また、教員養成課程の授業も現職教員⽤の
研修も、講義形式によるものが多く、受動的な知識獲得型の学習スタイルが中⼼になって
いる。しかし、「『令和の⽇本型学校教育』を担う教師の養成・採⽤・研修等の在り⽅につ
いて」（答申）でも述べられるように、教師の学びの姿も、子供たちの学びの相似形でな
ければならない。そのような意味からも、VR コンテンツやメタバースは、個別最適化さ
れた協働的な学びの空間を教員養成課程学⽣や現職教員に提供でき、現代に求められる子



 4 

供のロールモデルとなる教師の学び方を実現できるプラットフォームとなることが期待で
きる。 

また、現代の教員養成課程の学⽣にとっては、これまで以上に早期に教員として職業的
社会化が求められており、現職の教員にとっては、多様化した課題に対応するために⾮常
に忙しく、限られた時間の中で目的を実現していく必要があり、その負担軽減にメタバー
スは有効である。さらに、養成や研修を実施する上で、物理的な移動が負担を増加させる
こともあり、固定的な関わりを⽣み出しやすいともいえ、どこからでも参加でき、多様な
協働的な学びを実現することができるメタバースは有効である。このように、現代の複雑
かつ多様化する教育課題を解決する為に、時間や場所に関係なく、主体的かつ協働的に学

び進めることを可能にするメタバースは非常に効果的な学びの手法といえる。すなわち、
本研究で注⽬する VR コンテンツやメタバースは、これまで述べてきたように、教員養成
の学びや教員研修の学びを転換させていく可能性があり、これは多忙感を減少させること
にもつながっていくことが期待できることから、本研究に取り組むこととした。 
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２．調査研究の目的 

本研究では、インターネット上に存在する三次元空間であり、その仮想空間を使って他
者との交流や様々な活動を行うことができるメタバースに着⽬している。申請代表者らは、
2019 年に「バーチャル交換留学プログラム」の開発とその検証を実施した。その中で実施
した「バーチャル観光」と「バーチャル模擬授業」では、⽇⽶の学⽣が VRヘッドセットを
つけて仮想空間上に集い、交流し、学び深める体験をすることができた。距離を超えてアバ
ターを使って対⾯に近い環境下において交流することができ、⾳やコントローラーの振動
などにより⾝体的接触も知覚することができるようなものであった。また、話に合わせて⼝
も動き、⼿の動きを認識して表⽰させることもできると共に、上半⾝の揺れを認識してアバ
ターを動かすこともできた。このような特徴から言語的なコミュニケーションのみならず、
非言語的なコミュニケーションも仮想空間上で実現が可能である。 

また、申請代表者らは、2020 年度から 2022 年度の 3 年間続けて研究報告会をメタバー
ス上で実施している。仮想空間上の講堂や⼩会議室を使って、パワーポイントによるプレゼ
ンテーションなどの報告会を⾏うだけでなく、参加者が付箋に⽂字を書き込み、それを参加
者間で構造化しながら整理も⾏った。2022年度には、写真 1 のようにポスターセッション
を実施し、デジタル空間の特徴を活かして動画や⾳声情報などもポスターの中に埋め込み、
現実空間以上に質の高いポスターセッションを実現できた。さらに、参加者が⼩グループを
作って同⼀空間で同時に会話をし合うことができ、まるで現実空間の教室や会議室にいる
かのような活動が可能となった。加えて、2020 年度にはバーチャル空間上でのグループダ
ンスを実施し、2021 年度には、ボクササイズを主活動とした体育の模擬授業を、⽇⽶を結
んで実施し、現実空間での上半⾝の動きを仮想空間上のアバターに反映させて実践を⾏っ
た。この取り組みをさらに発展させて、2022年度には、写真 2のように現実空間での全⾝
の動きをパソコンでキャプチャしてアバターに反映させてメタバース上で共にダンスをす
るような取り組みを⾏った。 

 
 

これらのメタバースのシステムでは、多様な人々との協働を可能にし、現実空間では体験
不可能なことを体験可能にし、体験を振り返るために追体験も可能にすることができる。こ
のようなメタバースの特性により、より⼿軽に、「いつでも・どこでも・誰とでも」学び合
える空間を創出することができ、現実空間では不可能な体験を提供することが可能となり、
「令和の⽇本型学校教育」を担う教師の姿をより効率的かつ効果的に育むことができるツ

写真 2 遠隔地から集まってメタバース上で踊る⾼校⽣ 

 

写真 1 全国各地からメタバース上に集まって 
ポスターセッションをする教員 
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ールとなると考えている。このように、現代的な教育課題と関連する具体的な場⾯をメタバ
ース空間で体験するような新たな教員養成・教員研修の学びに加えて、デジタル情報を活⽤
している特徴から、少しの隙間時間に、繰り返して振り返って追体験して学ぶことを可能と
する。その上、仮想空間で様々な専⾨性を持つ他者との出会いを実現し、⼀⼈⼀⼈のニーズ
に合った課題解決に取り組むことを可能にする。このようなメタバースの特徴は、教師の
「新たな学びの姿」として求められている「主体的な姿勢」「継続的な学び」「個別最適な学

び」「協働的な学び」を育むことができるものであると考える。そこで、メタバースを効果
的に活⽤することで、より有効な教員養成としての学びや教員研修としての学びができる
のではないかということから本研究を着想するに⾄っている。同時に、メタバースを活⽤す
ることで、同⼀空間に集まることなく、遠隔からの参加が可能となり、多忙化する教員の働
き方を大きく転換させていくことのできるシステムを提供することも可能となる。このよ
うに本研究は、申請者らのこれまでの取り組みから Society5.0 時代の「令和の⽇本型学校教
育」を⽀える教員養成・教員研修の新たな空間を⽬指して設定されたものである。 
「令和の⽇本型学校教育」を担う教師に求められる資質能⼒として、「教職に必要な素

養」「学習指導」「⽣徒指導」「特別な配慮や⽀援を必要とする⼦供への対応」「ICTや情
報・教育データの利活⽤」の 5項⽬が整理されている。これらを教員養成段階で育む為に
は、理論と実践を往還させながら、実践的な⼒量を向上させていくことが⼤切である。ま
た、現代の教育現場は、多様な教育課題が⼭積しており、社会の変化のスピードも激し
く、その変化に対応しながら教師としての指導技術をアップデートしていくことが重要で
ある。このような課題を解決していく鍵は、良質の体験的な学びを中核にして、理論と実
践を往還させていくことである。しかし、新たな教育課題を体験的に学ぶことは難しく、
事例の共有に留まっているのが現状である。そして、その新たな教育課題に直⾯した時
に、その解決法を考えたのではすでに⼿遅れとなってしまう。そこで、本調査研究では、
仮想空間上での直接体験に近い擬似体験を通した学びに注目している。申請代表者らがこ
れまで開発した VR コンテンツをベースとした教員養成及び教員研修⽤の V R コンテンツ
を開発していく。また、申請代表者ら開発してきたメタバースのプラットフォームを活⽤
して、遠隔地からでも参加できるような研修システムとしてメタバース空間を整備してい
く。これは、有効な体験を直接体験に近い形で実現し、仮想空間上での多様な協働と、遠
隔から参加できる簡便さにより、大学教育における新たな指導方法による効果的な教職科
目として設定できる可能性が高く、教員研修としてもその発展的内容を継続して活用して

教師力向上を目指すことができると考える。さらに、教員養成と教員研修の学びを内容と
⽅法という側⾯で有機的に結びつけることにより、効果的に質の⾼い教師を育成すること
が可能になると考える。このように本研究では、新たな教育課題に対応できる教員の養成
モデル及び学び続ける教師を支えるモデルの開発をするために、VR 技術に注目をして、メ

タバース空間上で新たな教員養成・教員研修のプロトタイピングを行い、効果があるかを

検証し、それを広く普及できるかたちで完成させることを目的としている。  
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３．実施体制 

 
所属部署・職名 ⽒ 名 役割分担 

芸術・スポーツ科学系・准教授 
 
教育インキュベーション機構・
教授 
教育インキュベーション機構・
准教授 
教職⼤学院・特命教授 
総合教育科学系・教授 
教育インキュベーション機構 
・客員准教授 
⼈⽂社会科学系・教授 
⼈⽂社会科学系・教授 
芸術・スポーツ科学系・准教授 
附属世⽥⾕中・教諭 
 
附属世⽥⾕⼩・教諭 
 
附属特別⽀援学校・教諭 
 
教育インキュベーション機構・
専⾨研究員 

鈴木直樹 

 

金子嘉宏 

 

荻上健太郎 

 

立田順一 

杉森伸吉 

藤村聡 

 
⽊村守 
阿部始⼦ 
森⼭進⼀郎 
⾕百合⾹ 
 

 久保賢太郎 
 
 岩井祐⼀ 
 
秋元平良 

研究代表・研究の全体設計・質的研究

による検証担当 

実務家教員育成に向けてのプログラム

開発担当  

現職教員研修のプログラムデザイン担

当 

 

学部・大学院での教職科目開発担当 

量的研究による成果検証担当 

メタバースシステム開発担当 

 

メタバース授業研究会のコンテンツ開

発担当 

VR を活用した教員研修のコンテンツ開

発担当 

VR を活用した教員研修のコンテンツ開

発担当 

メタバースを活用した授業研究会での

活用方法検討担当 

メタバースでの学習指導力向上に関す

るコンテンツ開発担当 

メタバースでの特別な配慮を要する場

面のコンテンツ開発担当 

研究プロジェクト事務局担当 
 
＜連携機関＞ 
横浜市教育委員会・さいたま市教育委員会・株式会社 SOLIZE・体育 ICT研究会・⼦ども
の健康・体⼒を語る会（新潟）・横浜市⼩学校教育研究会・茨城県情報教育研究 
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４．教員養成・教員研修に活用可能なメタバースプラットフォームを開発 

１．メタバースを活⽤して様々な活動を試して可能性を検討する 
１）プラットフォーム開発に向けての学びの場としての講演会の実施 

 メタバースを有効に活⽤するために、関連する専⾨的知識を有する研究者による講演会
を実施し、開発に向けて学び深める機会を設定した。以下に、実施したオンライン講演会の
内容を簡単に紹介する。 

ア）メタバースの教育での活用可能性 

日時：2023 年 7 月 3日（水）17:30-19:00 

講師：矢野 浩二朗氏（大阪工業大学 准教授 博士） 

内容： 
航空分野ではシミュレーションして学ぶという特殊な技術が必要であり、VR が活⽤され

ている。広州の中学校は、VR 科学実験のような授業を⾏なっている。CT スキャナーは医
療現場で重要な役割を果たす装置であるが、⾼価であり、操作も難しく、誤操作は患者に被
爆のリスクをもたらす可能性がある。そのため、その正しい使い⽅を学ぶことは重要である。
VR を使⽤したトレーニングは、CT スキャナーを使⽤する技術を学ぶための効果的な⽅法
である。トレーニングは特定のスキルやタスクに焦点を当て、習熟させることを⽬的とする
が、教育は問題解決や広い視野を育むことを⽬指す。教育において、VR は⼦供たちが体験
しながら学ぶ機会を提供し、彼らの創造性や発想⼒を育むのに役⽴つ。具体的には、世界遺
産の VR 体験を通じて、⼦供たちは⾃分なりの表現をすることで英語の学習を促進すること
ができる。また、事前学習や事後の反省など、VR 体験を教育プロセスに組み込むことで、
より深い学びが可能になる。 
⼩学校の授業では、⽥んぼと稲の様⼦を絵を使って説明する「VR 体験」を実施している。

学習者が VR に⼊って学ぶのが⼤事である。また、VR では⾮常に簡単にトラッキングがで
きる。仮想カメラに映像を⼊⼒することで、授業の雰囲気が変わりそうな印象をもっている。
教育におけるメタバースの活⽤は、空間を活⽤して柔軟な学習環境を提供することが可能
であり、具体的には VR 空間での教材提供や活動が⾏われている。これにより、⼦供は⾃由
に探索し、⽴体的な理解を深めることができる。また、バーチャル空間を活⽤した教材開発
や授業実践も⾏われており、⽣物学や医学など様々な分野での活⽤が試みられている。⼤学
で 2020 年代初頭から BYOD が普及し、学⽣は授業や課題をオンラインで⾏うことができ
る。例えば、放射性同位元素の実験を体験したり、酵素と気質の結合を理解する演習を⾏っ
たりすることができる。教育⽅法は変化し、バーチャル空間での事前学習と⾜場かけが重要
視されている。 
 
イ）教育場⾯でのメタバース・VR を活⽤した実践の展望性 
⽇時：2023年 7⽉ 7⽇（⾦）17:30-19:00 ⽇本時間 
講師：David Wong ⽒（ミシガン州⽴⼤学 准教授 博⼠） 
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内容： 
MSUは⼤きな⼤学であり、⼤学は多くのお⾦を持っている。図書館では、VR 機器を試

すことができる。そこでは、VR 環境を体験でき使⽤⽅法や可能性を⽰すスタッフがい
る。VR について何も知らなくても、学⽣のために VR 体験を作成するのを⼿伝ってくれ
る⼈がいる。ハードウェアがなぜ⾼価なのか、なぜそれには多くのお⾦が必要なのか、VR
でゲームを作成するのにいくらかかるかを調べると驚くだろう。アメリカでは、⼀部の
⼈々が Virtual Realityを使⽤しようとしている。いくつかの部屋がデジタルで作成されて
おり、インテリアデザインのようなものであり、多様性、公平性包摂性を理解するのを助
けるための試みとなっている。⾼度な議論に参加する⽅法を学⽣に知ってもらいたいと思
い VR やメタバースではなく Flipgridと呼ばれる技術を使⽤して授業を⾏なった。無料で
安定しているため、安⼼して使⽤できる。ここで⾔えるのは、鈴⽊先⽣の例のような成功
した例が⾮常に重要となる。データで裏付けられ⾼い可視性があり、⼈々が⾒て「実現可
能なんだ」と⾔えるもの。VR の将来やメタバースの将来が明確ではないとしても、成功
した例が必要である。教育を変えるのは難しいことだが、皆さんに新しいことを試してほ
しいと思う。データを収集して共有し、新しいことに挑戦してほしい。 
 
ウ）メタバースでのアバター活⽤の効果 
⽇時：2023年 12 ⽉ 16⽇（⽊）9:00-10:30 ⽇本時間 
講師：Rabindra Ratan⽒（ミシガン州⽴⼤学 准教授 博⼠） 
内容： 

メタバースとは、仮想現実や拡張現実のヘッドセットを介してアクセスできる場所であ
る。ゲームだけでなく、仕事や教育、社交の場としても利⽤される。アバターはステレオ
タイプを変える⽅法となる。アバターという⾔葉はヒンドゥー教から来ておりコミュニケ
ーションの研究では、それを仲介された表現と定義される。社会認知理論によれば、他者
の⾏動を⾒ることで学ぶことができるとされている。 
気候変動を学習する際、VR を活⽤すれば、⼈々を海の下に連れて⾏き地球への汚染の
影響を⽰すこともできる。医療では、痛みや⼼的外傷後ストレス障害など、痛みを治療す
るためのものとして使われる。また、コミュニケーション学では、アバターを「中継され
た表現」と定義している。なぜ、アバターがユーザーとは別の存在であり、私の服装や眼
鏡ではなく代理である必要があるのか。このアバターが与える影響が強⼒である理由につ
いて考えると、社会的認知理論に⽬を向けることができる。社会的認知理論は、⾏動経験
とは何か模倣的経験とは何かを説明している。アバターは私が「仲介された実体験」と呼
ぶものを提供する。⼥性アバターを使⽤すると数学のテストの成績が低くなることが⽰さ
れている。また別の研究では、難しい操作を必要とするアバターを使⽤すると、ゲームの
後の⾛⾏速度が遅くなることが明らかになっている。さらに、⾃⼰を表すアバターを使⽤
すると、より健康的な選択をする傾向が⾒られる。特定の種類の課題を抱える⼈々のモチ
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ベーションが要因である。仮想現実は楽しみながら⾏うことや社会的なつながりを持つこ
とを可能にする 
 
２）横浜市でのメタバース体験会 

 ⽇時：2023年 6⽉ 
 場所：横浜市花咲研修所 
 参加者：指導主事等 10名程度 
 内容： 
 V R コンテンツ及びメタバースを活⽤した授業観察について実際に体験をして意⾒交換
を⾏った。その結果、VR やメタバースを教育で活⽤することの価値を共有することができ
た。そして、横浜市でも積極的に取り組みを進めていきたいということになった。 
 体験会を実施した後、意⾒交換を⾏った。参加者は、VR やメタバースの活⽤に肯定的で
あったが、機器の準備や機器の設定に関しての煩雑さが問題となった。この取り組みを受け、
簡易に取り組みが展開できるようにアプリケーションの修正を⾏った。 
 特に、部屋の選択と⾳声情報のボリュームの調整を実施し、よりプログラム実施がしやす
くなるように⼯夫を⾏った。 
 
３）中国での国際学会において研究発表を⾏った 
⽇時：2023年 9 ⽉ 29 ⽇ 
場所：浙江⼤学 
研究代表者である鈴⽊が、「Unleashing the Power of Technology: Revolutionizing Sports 
Coaching and Teaching」の研究発表を⾏った。この中で、メタバースを活⽤した教員研修
についても触れている。その結果、海外の研究者からも関⼼を持ってもらえた。 
 また、学会開催期間には、世界から集まっている研究者と積極的に交流をして情報収集を
⾏った。加えて、杭州の先端技術を導⼊している学校へも訪問し、そこで本学の取り組みに
ついて紹介をして情報交換を⾏った。メタバースを活⽤した教員研修の取り組みは、他国の
研究者・実践者からも⽬新しい取り組みのようで、驚いていた。 
 
４）ミシガン州⽴⼤学およびミシガン⼤学を訪問し、メタバースの教育分野での活⽤状況

の最先端の取り組みに触れる 
教員養成分野で全⽶ 1位のミシガン州⽴⼤学を訪れた。ここでは、V R やメタバースを活

⽤した実践に関して積極的に研究発表をしている Dr.Rabindra Ratan が担当しているアバ
ター⼼理学の授業に参加をした。 



 11 

 
授業の中で研究代表の鈴⽊が本研究プロジェクトの VR やメタバースに関する取り組み

についてメタバース上で紹介をした。ミシガン州⽴⼤学で開講されているこの授業は、全員
に VRヘッドセットが配られており、教室や⾃宅からメタバースに⼊ってディスカッション
する。鈴⽊もメタバースに⼊り、多くの学⽣からの質問に答えるなど、活発な議論に参加し
た。メタバースでのダンス授業については特に多くの⼈が関⼼を寄せ、「今までやりたいと
思っていたことに道が開けた！」と興奮して話している⼤学教員もいた。なお、この授業は
図書館の⼀室で⾏われており、この図書館には VR を⾃由に利⽤できる部屋や 360 度映像
を投影できる部屋など、様々な形で知を蓄積・活⽤することに積極的であることが印象的で
あった。 
 

 
また、ミシガン⼤学でも最先端の VR 設備に触れ、それぞれの取り組みについて情報交換

を⾏った。本学にはミシガン州⽴⼤学やミシガン⼤学のような⼤規模な VR と関連する設備
はないが、ソフト⾯では、こういった先進的に取り組んでいる⼤学よりも優位性があると感
じた。 
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２．教員・教育委員会・⼤学関係者などの様々な評価を収集する 
１）横浜市での体験会の実施 
⽇時：2023年 6⽉ 
場所：横浜市教育委員会花咲研修室 
参加者：横浜市教育委員会の指導主事 10名程度 
 横浜市教育委員会の花咲研修室を訪問し、教育委員会の関係者に、・メタバース上で⾏わ
れているポスターセッションへの参加及び VR を使った「とび箱」「⽔泳」「ハードル⾛」な
どの体験を⾏った。WiFi 接続の問題があり、メタバース上でのコミュニケーションをとる
ことは難しかったが、スタンドアローンで使⽤可能な VR に関しては、体験することがで
き、コンテンツの可能性について感じてもらうことができた。 
 研修会実施に関しても肯定的な意⾒を得ることができ、2学期に⼩中学校の教員を対象に
して実際に取り組んでみることが決まった。 
 
２）茨城県での体験会の実施 

 ⽇時：2023年 8⽉ 8⽇  
参加者：茨城県内の⼩中学校教員 40名程度 
茨城県の情報教育研究部主催の研修会にて、研究代表の鈴⽊がメタバースの教育利⽤に

ついて講演し、その後、プロジェクトメンバーが中⼼になって体験会を実施した。その時の
様⼦が、8⽉ 8⽇の教育新聞で報告されている。 
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 午前中の研修会の後、情報交換を⾏い、教員研修システムについて協議を⾏った。その意
義を⾼く評価して頂いた⼀⽅、導⼊に向けての機器購⼊上の課題や機能などに関して要望
が共有され、それを参考にしてメタバースプラットフォームを改良していくことにした。 
 
３．研究に取り組んだ内容をモデルケースとして全国に発信していく 
１）にいがた ICT教育フェアでの体験会の実施 
⽇時：2024年 1⽉ 27⽇ 
場所：新潟市・朱鷺メッセ 
参加者：保護者・⼦供・教職員 200名程度 
「にいがた ICT教育フェア」にて、プロジェクトの取り組みを紹介する機会を得た。 

 
メタバース教員研修の他にも、メタバースダンス、VR跳び箱、VR⽔泳等の成果をたく

さん持ち込んだところ、予想をはるかに上回る⼈が訪れ、体験してくれた。しかもそのほと
んどは親⼦で来場してくれた。体験しないとわからない、⾔葉で説明されても実感が湧かな
いものが多いので、「なるほどこういうことか！」と驚いて喜んでくれる⼈が多かったのは
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⼤変嬉しく思う。その様⼦は教育家庭新聞でも取り上げてくれた。 

 
 この取り組みの中で、V R やメタバースを活⽤した教育環境を切望する保護者、⼦供の声
をたくさん聞くことができ、教育への応⽤に⼤きな⾃信を持った。教師の来場者は、保護者、
⼦供に⽐べて少なかったが、メタバース上でのコミュニケーションには、これまでとは異な
る話し合いができることを実感してもらえたようであった。 
 
２）研究報告会の実施 
⽇時：2024年 3 ⽉ 2⽇ 
場所：メタバースプラットフォーム 
参加者：研究者・教職員 50名 
 メタバースプラットフォームである Spatialを活⽤してポスターセッションを実施した。
Spatialは、１ルーム 50名の制限がある為、ギリギリの⼈数での実施となった。もう少し増
やすことができたらよかったのだが、当⽇もこの⼈数が⼀同に会し、メタバース上にも動画
や写真などがたくさん⼊っていることもあり、通信環境に⼤きな負荷がかかり、スムーズに
参加できない参加者もいた。 
 これまでは VRヘッドセットを使って、１⼈称視点で⼊ることが多かったが、今回は、第
３⼈称視点での参加が主になっていた。そのような結果、同じプラットフォームでも１⼈称
視点で⼊る場合と３⼈称視点で⼊る場合でコミュニケーションに違いがあることが明らか
となった。この点に関しては次年度以降の研修に活かしていきたいと考えている。 
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５.メタバースプラットフォームを活用した教員養成・教員研修プログラムの開発 

１．これまでの研究を整理してプログラム開発し、実践する 
１）新潟での模擬教員研修の実施 

 ⽇時：2023年 7⽉ 15 ⽇（⼟） 
 場所：新潟市⽴真砂⼩学校 
 参加者：10名（⼩学校教員） 
 内容： 
 360 度動画を活⽤した授業参観を試した。この際、モバイルWiFiを使⽤したが、WiFi速
度が遅く、メタバース空間への参加が困難になる場⾯も多くあった。3 グループを作成し、
グループのメンバーがそれぞれ３部屋に分かれて直接、コミュニケーションができないよ
うにして取り組みを実施した。WiFi 環境が安定していると、よりよくコミュニケーション
を⾏うことができ、アバターになって授業を共に考え合うことは、対⾯での議論に⽐べて、
ヒエラルキーな関係を⽣みにくく、⼤きな利点があることを改めて確認することができた。
また、各部屋の中で重要な操作として、ビデオの再⽣・⼀時停⽌などがホストによって得切
るようにし、ビームを使って指し⽰すことができるようにし、⼈物間の距離を踏まえたコミ
ュニケーション、全体に同じように聞こえるコミュニケーションの⼆つを使い分けながら
実施できるようにすることが確認された。 
 
２）横浜市の教職員を対象にした体験会 
⽇時：2023年 12 ⽉ 21⽇ 
場所：横浜市教育委員会花咲研修室 
参加者：横浜市⼩中学校教員 6 名 
 
 今回の訪問の⽬的は、ある市⽴中学校の校⻑先⽣や教員の皆さんに、メタバース上での
「授業研究会」や「研究協議」を体験してもらうことであった。今回参加した先⽣⽅（６名）
は、いずれも「VR・メタバース」に関しては初体験だったそうである。まず、体験会のね
らいなどについて説明をして、その後、専⽤のゴーグル（Meta Quest 2）を⼀⼈⼀⼈に着⽤
してもらった。 
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 まずは、「360 度動画再⽣ VR」の技術を使って、体育科の授業を「参観」してもらった。
まだ中学校⽤のコンテンツがないため、この⽇は⼩学校の体育科の授業を観てもらったが、
参加者の中に保健体育科の教員がいたこともあって、「児童の運動技能」「場の設定」「学習
資料」「⼦ども同⼠の関わり」「教師の⽀援」など、中学校の授業との違いを踏まえながら、
様々な視点から意⾒が交わされていた。 
 通常、体育科の公開授業の場合、参観者は教師や児童⽣徒の邪魔にならないように、少し
離れた場所から学習の様⼦を⾒ることになる。しかし、「VR・メタバース」の技術を⽤いれ
ば、「すぐ近くから」「真上から」「⼦どもの⽬線で」「教師の⽬線で」等々、多⾯的・多⾓的
に授業を⾒つめ、分析をすることが可能になる。 
 また、⼀般的な公開授業の場合だと、参観者同⼠の会話は「授業の妨げにならないように」
と⼩声になってしまいがちだが、そうした遠慮をする必要もなくなるので、授業を⾒ながら
の対話も活発になる。 
 こうしたテクノロジーは、今後の授業研究の在り⽅に⼤きな変化をもたらすことになる
だろう。さらに、遠隔地で公開授業が⾏われる場合にも、⾃校の勤務との兼ね合いや旅費・
宿泊費のことなどを気にせずに「参加」をすることが可能になる。 

 
 授業が終わった後は、グループごとにいくつかの部屋に分かれて、授業を「参観」して気
づいたことや感想などを話し合った。こうしたメタバース上での協議の場合、なかなか会話
が弾まないこともある。しかし、今回は同じ中学校の同僚同⼠ということもあって、活発な
研究協議が⾏われていた。また、普段の姿とは違う「アバター」同⼠による対話だったこと
も、参加した先⽣⽅にとっては新鮮だったようである。最後は全員で「集合」して、質疑応
答をしたり、今後の活⽤⽅法などについて意⾒交換を⾏ったりした。 
 今回の体験会では、成果とともにいくつかの課題も浮き彫りになった。特に、セキュリテ
ィの厳しい「教育系」のネットワークの場合、こうした⺠間ベースのテクノロジーを使⽤す
るためには様々な障壁があることがはっきりした。また、複数の⼈間が同時に「360 度動画
再⽣ VR」などを使う場合には、⼤容量の通信に耐えうるだけの回線を確保する必要も⽣じ
る。 
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２．開発したプログラムを実践してデータを収集する 
１）専⾨実習 
（教員養成⾼度化プロジェクトの⼀環で⼤学院へ進学する 4年⽣を対象に実施） 

  時期：1回⽬ 2023年 12 ⽉ 27⽇、2回⽬ 2024年 1⽉ 24⽇ 
  場所：Zoom及びメタバース 
  参加者：1回⽬ 4年⽣４名、2回⽬ 4年⽣２名 
  単元：器械運動  
２）現職教員研修（１）_ 

  時期：2024年 1⽉ 20⽇ 
  場所：Zoom及びメタバース 
  参加者：⼩中⾼等学校教員 10名 
  単元：ボール運動 
３）さいたま市の教員研修会 

  時期：2024年 2 ⽉ 20 ⽇ 
  場所：Zoom及びメタバース 
  参加者：⼩学校教員 9名・指導主事 2名 
  器械・器具を使っての運動遊び 
（４）現職教員研修（２）_岡⼭、⼤阪（2名）、愛知から参加 
  時期：2024年 3 ⽉ 2⽇ 
  場所：Zoom及びメタバース 
  参加者：⼩学校教員 4名 
  器械・器具を使っての運動遊び 
（５）⼩学校英語の教員研修会 
  時期：2024年 3 ⽉ 24 ⽇ 
  場所：東京学芸⼤学及び Zoom（対⾯とオンラインのハイブリッド） 
  参加者：⼩学校教員 10名程度 
  単元：⼩学校英語 
 全体的に肯定的な意⾒が多かった。体育の研修会では、実際に役に⽴った(とても役に⽴
つ・役に⽴つ)という回答は、100%であり、⽬標値の 75%を上回ることができた。英語の研
修会に関しては今回はアンケート調査をしていなかった為、次年度に検証をしていきたい。 
 
３．実践後の追跡調査を⾏い、実践がその後にどのような影響を与えたかを検証する 
１）インタビュー調査の実施 

 現職教員研修を受講した教員を対象としてインタビューを実施した。3 ⽉にインタビュー
を実施した為、分析はこれからであるが、研修会で学んだことを授業改善で活かしていると
いう声もあった。それがメタバース空間で学んだことによるものであるかは、現状では断定
できないが、研修会の内容⾃体は受講者に肯定的な影響を与えていることが推測できた。 
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６.研究の成果と課題 
本研究によって開発された教員養成・教員研修⽤のメタバース空間は、グローバルな学び

を保障し、公平・公正な学びを全ての⼈々に保障することが可能である。このような取り組
みの広がりは、教員を志す学⽣や現職教員の継続的な学びを⽀えるものとなる可能性があ
り、意義ある研究といえる。また、このようにメタバースという仮想空間上に実践的な実習・
研修の場を構築することは、全国あるいは地域における先導的な教育モデルを開発し、その
成果を展開することで学校教育の水準の向上を目指すことに繋がると考えられる。そして、
教員養成フラッグシップ⼤学として指定されている本学のもつ全国的な教員養成ネットワ
ークを活⽤して普及を図っていきたい。	

 そこで、研究仮説を「メタバースを活用した教員養成・教員研修用のプログラムを開発す
ることで、学生や教員は養成段階と研修段階をシームレスに接続させて、円滑な教師とし

ての成長モデルを構築することができ、大学と地域の教育連携の相互連携が密になる。ま

た、この指導に地域のリーダーとなる教員を加えて、大学教員との協働により授業化を行

うことで、実務家教員となっていくキャリアステージの一つとして位置付けていくことが

できる」と設定した。すなわち、メタバースを利⽤することで、学部・教職⼤学院連携が可
能となり、⼤学間連携も容易に実現ができるようになる。さらに、養成と研修に貢献し得る
プログラム開発になるので、養成を担う⼤学と研修を担う教育委員会の架け橋となってい
くことも期待できる。加えて、⼤学教員と現場教員の協働によって実現するプログラム開発
をしていくことで、実務家教員の育成にも資することができると考える。以上のようなこと
を期待して、下記を具体的な成果⽬標とした。 
① メタバース上に教員養成・教員研修⽤のプラットフォームを構築する。これまでの研究

で活⽤してきた Spatialもしくは、Clusterを使って Unityを活用してプラットフォー
ムを開発していく。この開発は専⾨研究員としてエンジニアを雇⽤して協働して開発を
⾏っていくこととする。具体的には、２つ以上のプラットフォームを開発することを成
果⽬標とする。 

② メタバース上で教員養成・教員研修に活⽤可能な VR コンテンツを開発する。その際、
教員養成・教員研修が⼀体となっていくようなコンテンツの作成を⽬指す。そこで、今
年度は、これまでの研究で取り組んできた体育・保健体育科の学習ツールとしての VR
コンテンツをベースとした教員の⼒量形成に貢献できる V R コンテンツを開発してい
きたいと考えている。すなわち、体育・保健体育科の学習指導力向上に焦点化して VRコ
ンテンツを開発していく。その理由は、他の教科指導に⽐べて体育では⾝体活動を中⼼
とするので、動的な場⾯を対象にすることが多く、動的な活動をメタバース上に反映さ
せて VR コンテンツを活⽤して学ぶ場を構築することができれば、他の教科への応用は
容易であると考えるからである。このコンテンツ開発にあたっても、エンジニアである
専⾨研究員との連携によって取り組みを⾏っていく。具体的には、３つ以上の VR コン
テンツを開発することを成果⽬標とする。 
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③ 開発したプラットフォームとコンテンツを活⽤した研修会を実施し、仮説の検証を⾏う。
開発に向けて、研究メンバーが所属する研究会等の協⼒を得ながら 3回の研修会を実施
してプラットフォームとコンテンツの改善を繰り返していく。その後、２つの教育委員
会の協力を得て、教員研修会を企画・運営すると共に、大学の講義の一環として活用し、

検証していく。検証にあたっては、質問紙調査とインタビュー調査を併⽤すると共に、
活⽤後の変化にも注⽬して調査を⾏う。なお、これまでの研究を踏まえ、質問紙調査で
は参加者の 75%以上の肯定的な反応を目標としている。 

 
本年度の取り組みでは、メタバース上に、「器械運動」「ボール運動」「器械器具を使っ

ての運動遊び」の体育授業観察⽤コンテンツを作成すると共に、表現運動や体つくり運動
の研修に使⽤可能な「メタバースプラットフォーム」の開発ができた。このように⽬標と
した２つのプラットフォームの倍となる４つのメタバースプラットフォームを開発するこ
とができた。また、授業で活⽤可能な V R コンテンツを開発し、実際に教員研修でも活⽤
した。既存のものも多々あったので、それらが活⽤されることも多かったが、新規で「ハ
ードル VR」「ボール運動の作戦⽴案 VR」「英語教育⽤の V R」を開発することができた。
⽬標とした３コンテンツをクリアすることができた。また、英語の教員研修の結果はまだ
得られていないので体育の教員研修のみの結果になるが、100％の参加者が役に⽴ったと
回答している。多忙感に関してはインタビュー調査によって分析していくので、これから
⾒ていくことになるが、働き⽅改⾰につながるや⾃宅から参加できて良いという回答を得
ているので、概ね満⾜できているのではないかと推測している。3 ⽉ 2⽇に⾏われた研究
報告会の参加者に関しては、89％のものが「とても満⾜している」「満⾜している」と回
答し、ここでも⽬標とした 75％を超えることができている。以上のことから、令和 5年度
のプロジェクトの成果は⾼かったと⾔える。しかしながら、通信環境の問題や機材の問題
などがあり、参加者がまだ限られる状況にもある。このような課題を解決し、今後、この
ような研修⼿法が⼀般化されるように引き続き、努⼒をしていきたい。 
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あとがき 

 

本報告書は、メタバースプラットフォームを教育現場に導⼊するための取り組みとその
実績についてまとめたものです。ここに記載した内容は、教育の現場で⽇々努⼒を続ける
教員、そしてその教員を⽀える教育機関や研究者の協⼒なくしては成し得ないものでし
た。今回の研究を通じて、多くの課題に直⾯しながらも、技術と教育の融合がもたらす可
能性を実感することができました。 

まず、メタバースプラットフォームの導⼊が教育現場にどのような変⾰をもたらすかに
ついて、具体的な事例を交えて考察しました。これにより、学⽣がより深く学びに取り組
む姿勢を持つようになるだけでなく、教員⾃⾝も新たな教育⼿法を習得し、教育の質を⾼
めることが可能であることが分かりました。特に、仮想現実（VR）や拡張現実（AR）を
利⽤したシミュレーション学習や、仮想空間での実践的なトレーニングは、理論と実践の
両⾯から教育効果を⾼める⼿段として有効であると感じました。 

教員研修においても、メタバースプラットフォームは⾮常に有⽤でした。仮想空間での
模擬授業やシナリオベースのトレーニングにより、教員が安全に試⾏錯誤を繰り返すこと
ができる環境が整いました。これにより、教員は実際の授業において⾃信を持って新しい
⼿法を取り⼊れることができるようになり、結果として学⽣にとっても質の⾼い教育が提
供されるようになりました。また、教員同⼠の交流や情報共有も促進され、共同で教育⽅
法を改善する取り組みが進展しました。 

もちろん、メタバースプラットフォームの導⼊には多くの課題も存在しました。技術的
な問題やコストの⾯での制約、そして教員や学⽣の適応への時間と努⼒が必要でした。し
かし、これらの課題を克服する過程で得られた知⾒や経験は、今後の教育改⾰において貴
重な財産となるでしょう。 

本報告書が、教育関係者や研究者、さらには教育技術に関⼼を持つすべての⽅々にとっ
て、メタバースプラットフォームの可能性と課題についての理解を深める⼀助となれば幸
いです。そして、これを契機にさらなる研究と実践が進み、より良い教育環境が構築され
ることを願っています。 
最後に、本報告書の作成にご協⼒いただいたすべての⽅々に深く感謝申し上げます。特

に、教員養成や教員研修に関わる実務者の皆様、技術提供者、そして研究に参加してくだ
さった教員や学⽣の皆様のご尽⼒に⼼より感謝いたします。今後とも、教育と技術の融合
を⽬指して、共に前進していくことを誓います。ありがとうございました。 

 
 

2024年 3 ⽉ 研究代表者 
鈴⽊直樹 


