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研究成果の概要（和文）：本研究ではネット上の仮想３次元空間（メタバース）として最も普及するSecondLife(SL)を
用いて、日本文化学習を支援する環境の構築と実験に取り組んだ。研究の前半では、有形文化財を展示する博物館、能
楽堂、神社などを仮想空間内に構築した。また無形文化学習のため、モーションキャプチャ技術を応用し仮想的な能楽
体験ができる仕組みや、神社の参拝の作法などを学ぶシリアスゲームを実装した。研究後半では、留学生と日本人学生
を対象とした協調学習実験を行いデータを収集した。それらの分析結果から、メタバースを媒介とした協調学習は、有
形・無形の文化的知識を体験を伴った形で効果的に提供できる可能性が示唆された。

研究成果の概要（英文）：This research aims at implementing an learning platform for Japanese traditional 
culture using SecondLife (SL), which is the most popular metaverse infrastructure. As a first step, we 
constructed 3D metaverse that includes virtual Kimono museums, virtual Noh theater, and virtual Shinto 
shrine, for exhibiting tangible Japanese cultural heritage. We also constructed a mechanism to experience 
intangible cultural heritage by applying motion capture technology to avatar-based animation on the 
virtual Noh theater. A serious game for learning manners and customs for worshiping at Shinto shrine were 
also implemented. As a second step, we conducted learning experiments among the international and 
Japanese students. The analytical results of these experiments suggest that the interaction and 
co-playing in 3D metaverse could provide participants embodied and effective situated learning about 
tangible and intangible Japanese cultural heritage.

研究分野： 学習科学
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１．研究開始当初の背景 
 

平成 21 年度に始まった「国際化拠点整備事
業（グローバル 30）」では、「海外の学生が日本
に留学しやすい環境を提供する国際化拠点の
形成に向けた取組を総合的に支援」することを
その目的として掲げている。しかし日本に滞在し
ている外国人留学生・研究者は、日本の文化・
習慣への適応において様々な問題を抱えてい
ると言われる。 

このような背景から、本研究では、現実世界に
近いリアリティを持った仮想三次元空間であるメ
タバースの特長を生かし、日本留学前に、日本
の伝統・歴史・習慣などを効率よく学び、日本へ
の留学中もよりスムーズに生活ができ、かつ日
本文化に対して深い理解を持つ手助けをする
「足場」を提供することを目指す。また本研究は、
単に日本文化や日本語に関する情報を得るだ
けでなく、日本の社会的文脈に即した形で、伝
統・習慣・言語などを具体的な状況の中で学ぶ
ことができる状況学習（Situated Learning）[1]の支
援環境の構築を目指す。 

現在、メタバースの基盤として最も普及してい
るセカンドライフ（Second Life、以下 SL）内には、
海外の多くの大学が仮想キャンパスを設置し、
学習支援環境としてのメタバースへの関心が高
まっている。しかしその多くが講演・講義映像の
一方向的な配信や短時間の対話による学習支
援にとどまっている。また教育・学習環境としてメ
タバースを利用する研究が始まりつつあるが、学
習効果の測定や評価に関する研究も少ない。さ
らに日本国内では、一部大学が仮想キャンパス
や講義配信を始めたばかりであり、メタバース上
で、日本文化に関して総合的に学習できる環境
を提供している事例はない。 
 
２．研究の目的 
 

本研究の目的の 1 点目は、ネット上の仮想三
次元空間であるメタバースを利用することで、日
本文化を学ぼうとする世界中の人々に対して、
日本の伝統文化や習慣を学習できる実用的な
e-ラーニング環境を提供することである。2 点目
は、メタバース内で仮想的な身体を持つアバタ
ーの特性を生かし、従来の Web ベースの e-ラー
ニングでは困難であった、状況学習のための新
しい学習プロセスを創り出すことである。3 点目
は、学習者と仮想世界が相互構成的に生み出
す学習プロセスを、量的・質的研究、およびそれ
らを統合したミックスド・メソッド・アプローチ[2]に
よって分析し、仮想空間での状況学習に関する
新しい学習モデルを構築することである。 
 
３．研究の方法 
 
(1)学習環境のデザインと構築 

本研究の基礎調査として、本研究代表者らが、
グローバル COE プログラム「日本文化デジタル・
ヒューマニティーズ拠点」での研究活動におい
て構築してきた、SL 上の「バーチャル立命館」

キャンパスを活用し、仮想空間内に設置された
建物・オブジェクト群、アバターなどが、どのよう
な状況認知を創発させるのかを明らかにするた
めの実験と、アンケート調査および認知的エスノ
グラフィーなどによる分析を行う。 

その後、日本文化に関する状況学習を支援
するためのコンテンツと空間をデザインし、SL 上
に構築する。具体的には、仮想空間と仮想的な
身体であるアバターの特性を活かし、文脈依存
性が高いといわれる日本の伝統的な文化（言
語・習慣・歴史・芸術などを含む）に関わる知識
を、現実に近い文脈や状況の中で体得できる空
間、建物、インタラクティブコンテンツなどを作成
する。  

このような学習環境とコンテンツ制作は、学習
科学を専門とする研究代表者の指揮のもとで、
文脈性を持ったインタラクティブコンテンツ作成
に関して豊富な経験を持つ研究分担者らが中
心となってすすめる。コンテンツ素材の選定作
業は、日本文化に関する膨大なデジタル・アー
カイブを有する、本学アート・リサーチセンターと
共同で進める。 

 
(2)日本文化学習実験 

本研究では、学習環境構築後、日本に滞在
中の留学生あるいは研究者に対して、SL 上の
総合的な日本文化学習環境を公開し、日本文
化理解の支援に関する実証実験を行う。 

日本文化学習実験では、Lave & Wenger(1991)
が提唱する 「状況に埋め込まれた学習」の考え
方に基づき、古参者と新参者のインタラクション
による協調学習を主な対象とする。具体的には、
日本文化についてより多くの知識を持つ日本人
学生は、日本文化についての古参者的な立場
として協調学習活動に参加し、留学生は、日本
文化に関する新参者的立場で参加する。 

また学習実験では、日本文化に関して、ある
程度体系性を持った形で学習をすすめるため
のガイドラインとして、あるシナリオに基づいて課
題や説明が並んだタスクカード（学習の手順書）
や、ゲーム性をもった一連のクイズを提供する。 

これらのクイズとしては、日本人学生であって
もすぐに答えられないような、日本の文化・習慣
の背景にある知識を必要とするものを用意する。
クイズに答えるためには、日本人学生と留学生
がお互いの知識を持ち寄り、話し合いながら推
理していく必要がある。このような対話を行うこと
で、留学生だけでなく日本人学生も、日本文化
に対する深い知識を獲得することが予想される。 

 
(3)協調学習の評価 

協調学習の過程をビデオ映像に記録し、認
知的エスノグラフィーの手法によって、学習者同
士の会話、身体動作、表情などの分析を行う。ま
た、学習実験後に参加者へのグループ・インタ
ビューを行い、そこで得られたデータに対して、
CAQDA（コンピュータによる質的分析）ソフトウェ
アを用いた分析・比較を行う。 

さらに、量的アプローチと質的アプローチを統
合するミックスド・メソッド・アプローチを用いて、



 
図 1 バーチャル博物館  

 
図 2 バーチャル能楽堂  

 
図 3 バーチャル神社 

 
図 4 バーチャル能楽堂とアニメーション 

図 5 バーチャル神社とクイズ 

図 6 日本文化学習実験 

図 7 ハワイ大学との異文化交流実験 

それぞれの学習環境がもたらす学習効果や利
用者に対する心理的影響を総合的に考察する。
量的データの収集手段としては、アンケート調
査に加えて、本研究者らが開発した、鑑賞者の
移動ログ記録システムからのデータを用いる。 
 
４．研究成果 
 

本研究では、SL 上に日本文化学習を支援す
るための多様なコンテンツ、オブジェクト群、アニ
メーションなどから構成されるメタバース環境を
構築した。これまでに、着物など日本の有形文
化を展示するバーチャル博物館（図 1）、バーチ

ャル能楽堂（図 2）、およびバーチャル神社（図
3）が実装された。また、無形文化財の保存・伝
達を目的とし、モーションキャプチャ技術によっ
て得られた身体動作情報を元に仮想的な能楽
体験ができる仕組みをバーチャル能楽堂に組
み込んだ（図 4）。 

当初は、これらの学習環境と、学習の手引書
であるタスクカード（印刷物）を用いて学習実験
を行っていた。研究期間の後半では、バーチャ
ル神社の境内の随所に、参拝の作法・習慣、お
よびその背景的な知識をゲーム形式で学ぶこと
ができる、シリアスゲームを実装した（図 5）。 

これまでに、海外からの留学生や研究者（日
本文化における新参者）と日本人学生（日本文
化における古参者）のペアとして、20 組以上に
対する学習実験を行った（図 6）。その後、ビデ
オ映像を元にした認知的エスノグラフィーやイン
タビュー調査によって学習プロセスに関するデ
ータを収集・分析した。 

これらの分析の結果、メタバースを用いた日
本文化学習は、留学生だけでなく日本人学生に
対しても、日本文化に対するより深い知識を提
供できる可能性があることが示唆された。さらに
日本文化を題材とした学習者同士の対話によっ



て、留学生と日本人学生がお互いの文化を理
解しあうきっかけが生まれる可能性も示された。 

申請者らは、SL を用いた文化財の再現や文
化学習に取り組む各種機関との国際的な研究
交流を行った。キングス・カレッジおよび西シドニ
ー大学とは、文化的コンテンツの再現技術に関
する交流を行った。アルバータ大学との間では
仮想空間を通じた日本文化学習実験を行った。
ハワイ大学との間では、ハワイ大学の学生が構
築したメタバース空間と、本研究で構築した日本
文化学習空間を相互に訪問し、本学とハワイ大
学の学生が英語で会話しながら互いの文化に
ついて語り合う異文化交流を行った（図 7）。この
実験では、文化・習慣を現地で体験しているか
のような感覚が得られる仮想学習空間とリアリテ
ィのある学びに対して、実験に参加した学生らか
ら高い評価が得られた。 

これらの成果は教育工学、デジタル・ヒューマ
ニティーズ、およびゲーム研究に関する国内外
の学会で発表された。また本研究によって構築
されたメタバース空間、およびそこに組み込まれ
たシリアスゲームは広く一般に公開されている。 
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