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研究成果の概要（和文）：　自習から離脱してしまう主要因である飽きによるモチベーションの低下を、VRの没
入感で補うことに成功した。筆者はこれまでにも、萌えキャラクタを用いた教育コンテンツを作ることによっ
て、モチベーションの低い学習者を学習へ導くしくみを築いてきた。
　その知見にVRキャラクタと、VR特有の場を共有した教育方法を加えることで、さらに離脱率が低く、継続した
学習が可能になることを実証した。アニメーションの弱点である制作コストの高さも、vTuberの技術を投入する
ことである程度抑制できることが確かめられた。ただし、vTuberのコンテンツは事前に作り込んだコンテンツよ
り見劣りするため、その向上が今後の課題である。

研究成果の概要（英文）：I succeeded in compensating for the decrease in motivation, which is the 
main factor that leaves self-study, with VR immersive feeling. I have built a mechanism for learning
 those with low motivation by using educational contents that use Moe characters. By adding the VR 
character and the teaching method by sharing the virtual space, it was proved that the stop rate is 
lower and continuous learning is possible. It was confirmed that the high production cost, which is 
a weak point of animation, can be suppressed by using vTuber technology. vTuber content is inferior 
to pre-made content. I will improve it in the future.

研究分野： 学習支援システム

キーワード： 萌え　VR　教育自動化　擬人化教育手法　没入感　情報教育　VR接触率

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
　コロナ禍で端的に示されたように、学習の継続は常にそれを脅かすリスクに晒されている。今後ますますグロ
ーバリゼーションが進展し、地球環境に手が加えられていく中で、こうしたリスクを早期に抑制することは難し
い。であれば、感染症や環境変動が生起する中でも学習を止めないためのしくみ、いわばBCPに対するECPを構築
していかなければならない。しかし、遠隔講義をはじめとするメソッドの効用は学習者の自律度合いに大きく左
右される。それを最大化し、離脱率を下げ、かつわかりやすいコンテンツを作り続けるための手法として、萌え
とVRの組み合わせは極めて有望である。それをはじめて示したことが、本研究の意義であると考える。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属されます。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 
 近年、システムの複雑化などの理由で生徒・学生の IT 離れが進んでいます。このため学習開
始時の心理的なハードルが低く、理解しやすい教材を開発することを研究全体のテーマとして
きました。申請者はその手段として、生徒・学生に親和性が高い「萌え」を取り入れた教材を市
場に投入し、実証実験を行ってきました。 
 これまでに、萌え教材の開発手法として静止画、音声、動画を試行してきましたが、本研究で
は VR（仮想現実）教材を制作し、①生徒・学生が IT に興味を持つ度合い、②教育効果の 2 点
を測定いたしました。特に従来の問題点であった学習の自律的継続性を向上させる手段として
の有効性を重点的に検証しました。 
 VR システムについては、「Kinect を利用した教育用体験型 AR アプリの開発」（周・杉原・村
瀬、2016）など活発な研究が行われており、たとえば古代建築を擬似的に体験させて考古学の理
解を深めるようなコンテンツなどにその結実を見ることができます。しかし、これを情報システ
ムの教育目的に活用した研究はまだありませんでした。VR コンテンツの開発にコストがかかる
こと、硬質な VR 教材を制作しても学生に忌避感があり、投じたコストに見合う効果を上げにく
いと考えられていることが主因です。本研究では、オキュラスリフトなどの汎用製品を用いるこ
とでコストを低廉化し、萌えキャラクタをコンテンツに配置することで学習開始へのハードル
を下げ、学習効果を高めました。 
 筆者はこの着想に至る以前より、IT 分野の新規学習者の減少に問題意識を持ち、当該層をタ
ーゲットとする初学者用書籍の執筆を重ねてまいりました。主要なものは研究業績欄に記載を
いたしましたが、その他にも、講談社がプロデュースする VR キャラクタである「Hop! Step! 
Sing!」との連携コンテンツを制作いたしました。VR を用いた教材を開発できる基本的な知見と
開発環境、技術的実績の蓄積はこの時点でてきていたと言えます。 
 VR 教材は未だ商用投入したことがなかったため、売上などの数値を示すことは計画段階では
できませんでしたが、VR 教材を成立させるため重要な要素である「萌え」については、上記の
ように実際に商品として市場に問うた実績がありました。研究成果の出版物の売上情報、SNS
での「つぶやき」で最も反応数が大きかったのは、アニメ、ライトノベルなどの萌え文化を用い
て、学生層に訴求したもの」でした。少なくとも、一般的な書籍のスタイルでまったくリーチし
なかった層に、萌えの手法を適用することで教材を届けられることが実証されており、本研究に
おいてもこの成果を活用することが可能と考えました。 
 
２．研究の目的 
 申請者は、情報ネットワークを研究しておりますが、システムの複雑化やブラックボックス化
などの理由で、この分野を勉強してくれる学生の減少に問題意識を持っております。スマートフ
ォンなどの発達で、見かけ上の利用者は増大していますが、実態は操作方法等の表層的な理解に
とどまり、記数法や論理演算、システム構成論などの基礎的な情報理論の理解は低下していると
考えます。その影響は、単に IT に対する関心や成績が低下するに留まらず、わが国の国力の衰
退にまで発展する重大な事象であると思料します。そこで、高校、大学レベルの生徒及び学生の
IT 離れを防ぐために、手に取りやすく、継続教育が可能な教材を開発することが研究の目的で
す。IT 離れに歯止めをかけ、学生に楽しんで学んでもらい、将来 IT 分野に就学したい、就職し
たいと思ってもらえる VR 教材を開発いたします。 
 申請者は今までにもこの問題に取り組み、静止画、音声、動画を用いた教材を出版社などとの
連携研究を通じて開発し、無償公開ないしは実際に市場に投入してまいりました。いずれも、テ
キストのみで構成された教材に対して売上と使用感アンケートの両方で良好な結果を示し、興
味を持ってもらい、当該分野の学習を始めてもらうことについては成果を上げることができま
した。しかし、アンケートの結果から、a.本質的な理解の促進に寄与しているか、b.長く使い続
けてもらえる教材になっているかに関しては、改善の余地があることが導かれました。 
そこで、a.を解決するために IT システムの構造を全方位から観察でき、また b.を解決するた

めに継続学習のキーであると言われている没入感を十全に提供できる VR システムを用いて教
材を開発し、従来の教材の欠点を克服したいと考えたことが着想の経緯です。 
この問題の解決には従来ゲーミフィケーションが有効であると考えられてきましたが（「ゲー

ミフィケーションを活用した e‐Learning コンテンツの学習効果と動機付け」（松本、2014））、
キャスタリア Goocus プラットフォームで IT 分野のゲーミフィケーション教材を用いて 2015
年に中央大学で追試を行った結果、少なくとも IT 分野においては有意な学習効果向上は得られ
ませんでした。没入感の向上自体が寄与要因であることは明らかと考えられるため、本研究では
より没入感の高い VR システムを適用した開発を行います。また、本研究で開発する VR 教材に
は「萌え」の要素を加えたいと考えております。VR と「萌え」の技術は親和性が高く相乗効果
が期待できること、学習開始時の心理的なハードルを下げる効果が期待できること、過去に科研
費をいただいて行った研究において知見の蓄積（萌え教材と一般教材の比較実証実験、2016 年）
があり、その研究成果を活用できることが理由です。 
 
３．研究の方法 
 学生に継続して利用してもらえ、かつ必要な教育効果が得られる教材を制作するために、次の
2つのステップで研究を行いました。 



 
ステップ 1． VR を用いた教材を制作し、評価する 
 萌えなどのサブカルチャー的な記号を用いた教材を投入することで、生徒・学生の学習意欲を
喚起し、学習を開始させる効果があることはこれまでの研究で実証してきました。しかし、本質
的な学習効果への寄与と、学習の継続性向上に課題がありました。これを解決する要素として VR
を導入し、過去に得られた動画教材などのデータと比較をいたしました。 
 
ステップ 2. VR 教材開発時のテンプレートを確立する 
 やみくもに VR や萌えの手法を用いることがよいとは考えておりません。いくら耳目を集めて
も、教育効果が得られなければ教材としての価値がありませんし、完全な教材の VR 化はコスト
の観点から不可能です。これを見極め、IT 教材を制作する際の適切なメディア配分と、VR や萌
えの技術を挿入すべきポイントを、誰でも（VR や萌え技術に馴染みのない教材開発者でも）利
用できるように、制作用テンプレートを確立しました。 
 今回の研究期間ではステップ 1、すなわち VR 教材を制作し、a.それがどの程度学生層に訴求
するか、b.学習効果との費用対効果、を計測し、VR を用いることが適切な手段か否かを評価す
るまでを研究いたしました。 
 
４．研究成果 
 VR 教材は、動画や静止画、音声による教材よりもさらに訴求効果が高いことが導かれました。
VR は技術、コストのハードルが高く、効果があることがある程度わかっていても、制作に踏み
切れない出版社が多数にのぼります。本研究により、初めて商品として投入可能な水準（教材と
しての水準、萌えなどのギミックとしての水準）の VR 教材を開発し、その教育効果と費用対効
果を初めて定量的に示しました。その結果、各出版社が VR 教材の開発可否を判断できる基準が
明確になりました。コスト制約の厳しい民間企業にも VR 教材の開発を促し、停滞している、IT
に強い人材の育成を実現していくことができると考えます。 
 自習から離脱してしまう主要因である飽きによるモチベーションの低下を、VR の没入感で補
うことに成功しました。筆者はこれまでにも、萌えキャラクタを用いた教育コンテンツを作るこ
とによって、モチベーションの低い学習者を学習へ導くしくみを築いてきましたが、その知見に
VR キャラクタと、VR 特有の場を共有した教育方法を加えることで、さらに離脱率が低く、継続
した学習が可能になることを実証しました。アニメーションの弱点である制作コストの高さも、
vTuber の技術を投入することである程度抑制できることが確かめられました。ただし、vTuber
のコンテンツは事前に作り込んだコンテンツより見劣りがするため、その向上が今後の課題で
す。 
 コロナ禍で端的に示されたように、学習の継続は常にそれを脅かすリスクに晒されています。
今後ますますグローバリゼーションが進展し、地球環境に手が加えられていく中で、こうしたリ
スクを早期に抑制することは難しいと考えます。そうであれば、感染症や環境変動が生起する中
でも学習を止めないためのしくみ、いわば BCP に対する ECP（Education Continuity Plan）を
構築していくことが、教育にかかわる者の義務だと考えます。2020 年に多くの教育機関が導入
した遠隔講義をはじめとするメソッドの効用は学習者の自律度合いに大きく左右され、教員の
多大な努力をもってしても、完全な学習システムとはいえません。その効用を最大化し、離脱率
を下げ、かつわかりやすいコンテンツを作り続けるための手法として、萌えと VR の組み合わせ
は極めて有望です。それを示したことが、本研究の意義であると考えます。 
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