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概要：映像配信によるオンライン講義では一般に講師が一人で講義を行う様子のみが配信されるた

め，受講者は受け身になり学習意欲が持続しない問題が指摘されている．一方，講師と受講者とが対

話する講義形式は，能動的な学習を促進し学習意欲向上に有効とされている．そして他の受講者も，

対話することで意欲的になった受講者に同調し学習に意欲的になると考える．そこで本研究では，

受講者が直接対話に参加しなくとも周囲で対話が行われている状況に同調して学習意欲が向上する

か調査することを目的に，仮想的な対話型授業が行われる空間内に受講者の一人として参加できる

VRシステムを構築した． 
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1. はじめに 

ビデオで録画した講義をインターネット上で配信し，遠

隔地にいても講義を受講することができるオンライン講

義が普及している．これにより，大学へ通うことが金銭的・

時間的に難しいユーザーでも手軽に講義を受講できるよ

うになった．しかし，こうした映像配信によるオンライン

講義では，講師が一人で講義を行う様子のみが配信され，

受講者は授業に対し受け身になってしまう．それゆえに，

学習コースを修了する学生は少なく，学習意欲が持続しな

い問題が指摘されている．実際に，インターネットを用い

た大規模公開オンライン講座 MOOC において，学習コー

スを修了させる学生はサイトに登録している学生の

5~20%程度であるといわれている[1]． 

また，オンライン講義では講師が一人で講義を行うが，

一般的な講義は講師一人に対し受講者が複数人いる状況

で講義が行われる．そこで行われる講義形式は様々存在し，

一般的な講義形式として講師が教科書の内容や講師自身

の考えを一方的に受講者に教える形式（教授型授業）があ

る．なかでも，講師と受講者が対話しながら講義を進める

形式（対話型授業）は，受講者の能動的な学習を促進し，

学習意欲向上に有効とされている[2]．特に，奈多らが小学

校教諭 120 名に対し，対話型授業における利点について調

査したところ，対話型授業を行うことで生徒に自分自身が

授業に参加しているという意識を持たせ，授業に対して積

極性を生むと小学校教諭は認知していることがわかって

いる[3]．オンライン講義と大学での講義を比べるとオンラ

イン講義よりも大学での講義の修了率の方が高いことか

らも，学習において集団で講義を受けることの意義が伺え

る． 

その原因の一つに「同調効果」、すなわち周囲の人物に

よって個人の行動が変化する傾向が挙げられる。例えばあ

る課題に取り組む際に，周囲に他者がいた方が作業効率や

成績が向上することがある [4]．また，集中して課題をこ

なす他者が周囲にいる場合，他者からの精神的努力が伝染

し，自身もより集中して課題をこなす傾向があることが明

らかとなっている[5]． 

これより，オンライン講義においても，実際の講義のよ

うに集団で対話型授業を行うことができれば、受講者は他

の受講者の意欲に影響され学習への積極性が高まり，学習

意欲向上につながると予測する．具体的には，講義動画に

おいて，受講者の周囲に講師と積極的に対話する受講者が

いる環境を構築すれば，受講者が周囲の対話に直接参加す

ることができなくとも，受講者は周囲の受講者の意欲に同

調し，学習意欲が向上すると考える． 
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そこで，本研究では，受講者が直接対話に参加しなくと

も周囲で対話が行われている状況に同調して学習意欲が

向上するかを調査するために，仮想的な対話型授業が行わ

れる空間内に受講者の一人として参加できるVRシステム

を構築した．以下ではシステム構成について述べた後，本

研究システムによる考察，今後の展望について述べる． 

 

2. 対話型授業により受講者の同調を促す没入型授

業システムの開発 

2.1 システム設計 

講義映像を配信するオンライン講義における，受講者の

学習意欲の持続を促すために，本研究では，対話型授業と

他者への同調に着目し，講義動画において受講者の周囲に

講師と積極的に対話する受講者が存在する環境を構築す

る．これより，受講者は周囲の受講者の積極性に同調し，

周囲の受講者や講師と対話することができなくとも，学習

意欲が向上すると考える（図 1）． 

ここで，講義動画において受講者の周囲に，講義を聴い

ている他の受講者を提示する方法として，ヘッドマウント

ディスプレイ（以下 HMD）を用いた VR 環境を構築した．

一般的に，講義動画の多くは 2D 画面で視聴することが多

いが，2D 画面を用いて受講者の周囲に仮想的な受講者の

映像を提示するには，仮想的な受講者の映像が映ったディ

スプレイを受講者の周囲に数面配置する必要がある．これ

より，2D 画面を用いた環境構築は技術上の困難があるた

め，受講者の周囲に仮想的な受講者を配置することが容易

な VR 環境を採用した．また，VR 環境は 2D 画面よりも没

入感が高いため，受講者は講義に集中するようになり，周

囲の影響をより一層強く受けると考える．さらに，VR 環

境で 360 度映像を視聴した方が，2D 画面上で同じ映像を

視聴するよりも，その映像における主観視点の主人公に対

して強い共感を引き起こすことも示されており[6]，VR 環

境は共感を引き起こすツールとして強力であることが伺

える．このため，受講者は VR 環境内で行われる講師と他

の受講者の対話授業により熱心に聞くようになると考え

る． 

 

2.2 システム構成 

上記で述べてた VR 環境を Unity で構築した（図 2）．

HMD には Oculus Rift を使用した．また，VR 環境上に作

成した空間は，ステージがある講堂を模倣したものを

Unity 上で作成した．さらに，受講者の周囲にいる他受講

者キャラクターと講師キャラクターは，人体モデリングソ

フトウェア VRoid で作成した．そして，VR 環境内での受

講者アバター，他受講者キャラクター，講師キャラクター

の位置は図 3 のように配置した．他受講者キャラクターは

受講者を囲むようにして座り、ステージの方に視線を向け

ており，講師キャラクターはステージに立っている． 

講義の流れは、まず講師キャラクターが講義を始め，途

中で講師キャラクターから質問がなされ、それに対し他受

講者キャラクターが意見を述べるという対話型授業が行

われる。ここで、本来であれば受講者も直接質問に回答で

きるようにするべきだが、講師キャラクターによる適切な

応答の生成に技術上の困難があるため、受講者に対して質

 

図 1: コンセプト画像 

 

  

 

図 2: 左上：受講者から見て左側の様子， 

中央下：正面の様子，右上：右側の様子 

 

 

図 3:受講者アバター，講師キャラクター， 

他受講者キャラクターの配置位置 
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問はなされないように設計した。つまり，講師キャラクタ

ーと他受講者キャラクターによる対話に受講者は参加す

ることはできないようになっている． 

2.3 体験の流れ 

受講者にはコントローラー（Oculus Touch）を両手に持

った状態で HMD（Oculus Rift）を着用してもらい，VR シ

ステム上の講義を体験してもらう．体験中，受講者は講堂

の中で座っている受講者の一員として講義に参加するこ

とができ，さらに受講者の頭および両手の動きがアバター

に反映する仕様になっている．  

また，受講者自身の性別とアバターの性別が異なる場合，

違和感を覚えてしまう恐れがあることから，男性アバター，

女性アバターを用意し，受講者自身の性別とアバターの性

別を同一にできるようにした（図 4）． 

2.4 システム上で行われる講義内容 

今回作成した講義内容は，「空が青い理由」について学

習するものを採用した．採用した理由として，日常的に当

たり前のことであるが，いざ問われると答えることが難し

い内容を選んだ．「空が青い理由」を題材に，講師キャラク

ターは講堂のステージに立ち，17 体の他受講者キャラク

ターに対して教鞭をとる． 

2.5 講義の種類 

本研究システムは，受講者が他受講者キャラクターと講

師キャラクターによる対話を視聴することで，他受講者キ

ャラクターの意欲に同調することを狙ったシステムであ

る．このことから，「空が青い理由」について講師キャラク

ターが他受講者キャラクターに対していくつか質問を問

いかけながら進めていく講義形式を作成した（以下，対話

型講義動画）．これと比較検証するため、講師が一方的に

生徒に教授する形式の教授型授業の講義も作成した（以下，

教授型講義動画）．それぞれの講義動画の視聴時間は，対

話型講義動画が 3 分 14 秒，教授講義動画が 2 分 50 秒であ

る． 

2.6 セリフ内容 

対話型講義動画と教授型講義動画のどちらも「空が青い

理由」についての講義であるが，対話型講義動画では講師

キャラクターと他受講者キャラクターが対話し，教授型講

義動画では講師キャラクターのみが話す講義であるため，

両者の動画でセリフ内容は異なってくる．セリフ例を表 1

に示す．ここで，講師キャラクターのセリフについては，

対話型講義動画と，教授型講義動画にあまり差がでないよ

う，対話型講義動画における他受講者キャラクターへの質

問や返答以外のセリフは教授型講義動画と同じにした． 

2.7 キャラクターのセリフ音声 

対話型講義動画と教授型講義動画における講師キャラ

クターと他受講者キャラクターのセリフを元にした発話

音声は、音声合成ソフトウェア CeVIO Creative Studio で作

成した．これより，作成したセリフ音声を，Unity を用い

て，それぞれのキャラクターにセリフ音声を割り当てた． 

2.8 キャラクターの身体動作 

講師キャラクターと他受講者キャラクターのどちらに

も，セリフを話す際には著者らが独自で考えた手振りや身

振りのアニメーションを付け加えた．発話時のキャラクタ

表 1: セリフ内容 

教授型授業動画 対話型授業動画 

「みなさん、空はどう

して青いのか？疑問に

思ったことはあります

か？」 

「また、子供に聞かれ

て戸惑たことはありま

せんか？」 

「ここでは、空が青い

理由を紹介したいと思

います。」 

 

「ずばり、空が青い理

由には３つあるといわ

れています。」 

「太陽光・大気中の粒

子・そして見ている私

たちが人間だからで

す。 

まず、太陽光には赤外

線や人間の目で感じる

ことができる可視光

線、紫外線が含まれて

います。」 

 

講師「みなさん、空は

どうして青いのか、そ

の理由を答えることが

できますか？」 
 

受講者「太陽に照らさ

れて青く見えるか

ら？」 

講師「月も太陽に照ら

されてますが、月面に

人が降り立った写真で

は空は暗いですよね」 

受講者「光が海に反射

して青くみえるので

は？」 

受講者「空気が光にあ

たるからですか？」 

 

講師「光が何かに当た

るという点ではあって

いますが、違います。」 

講師「太陽の光は、赤

外線や人間の目で感じ

ることができる可視光

線、紫外線が含まれて

います」 

 

 

  

図 4: 左：男アバター，右：女アバター 
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ーの口の動きは、Unity 拡張機能である SALSA を用いて，

セリフ音声と同期する動きを自動生成した．さらに，対話

型講義動画では，講師キャラクターと他受講者キャラクタ

ーは話しているキャラクターの方向に向くようにし，教授

型講義動画では，他受講者キャラクターは常に講師キャラ

クターの方向を向くように設定した． 

キャラクターの身体動作を上記のように設定すること

で，実際の講義における受講者の反応に近づけることがで

きた 

 

3. 今後の展望 

本研究では，対話型授業によって受講者の積極性が向上

する点と、集団や周囲の人物によって個人の行動が変化す

る点に着目し，仮想的な対話型授業が行われる空間内に受

講者の一人として参加できる VR システムを構築した．こ

れより，講義動画において受講者の周囲に他の受講者が存

在し，その周囲の受講者が講師と対話する様子を視聴する

ことが可能になる．さらに，受講者は周囲の受講者の意欲

に同調し，学習意欲向上につながると期待する． 

今後は，本システムの有効性を調査するために，対話型

講義動画と教授型講義動画の比較実験を行う予定である．

具体的には，それぞれの講義を受けた後に，受講者に「空

が青い理由」についての理解度確認テストを受けさせ，講

義の理解度に差がでるか調査する．また，対話型講義動画

を受けた受講者には，講師キャラクターと他受講者キャラ

クターのセリフ内容について問う記憶確認テストを行い，

講師キャラクター，他受講者キャラクターのどちらのセリ

フが記憶に残りやすいか調査する． 

一方で，本システムは，受講者の周囲に他の受講者が存

在していることを前提としているが，講師と他の受講者が

対話している様子を受講者集団の外から視聴する形であ

れば，講師が学生に難問を投げかけ議論を引き起こしなが

ら講師自身の理論を展開する「白熱教室」のようなテレビ

番組と同様であると考える．そこで，対話型講義動画にお

いて，受講者が他受講者キャラクターに囲まれた位置で視

聴する条件と，他受講者キャラクターとは離れた位置で視

聴する条件にわけ，学習効果に差がでるか調査していきた

い． 

また，現段階の講義中のキャラクターの動作は，話す際

に身振りや口パクをするように設定されているが，さらに，

話に合わせたうなずき動作を導入すれば，学習効果に良い

影響を及ぼすと考える．例えば山本らは，教育番組の映像

に対し，音声からうなずきや手振りなどの身体動作を生成

するキャラクターを重畳することで，学習者を教育映像に

引き込む効果があることを示している[7]． 

 

4. まとめ 

映像配信によるオンライン講義では一般に講師が一人

で講義を行う様子のみが配信されるため受講者は受け身

になり学習意欲が持続しない問題が指摘されている．そこ

で，本研究では，講義動画における受講者の学習意欲の向

上を試みるために，対話型授業によって受講者の積極性が

向上する点と、集団や周囲の人物によって個人の行動が変

化する点に着目した．その二つの要素を元に，講義動画に

おいて，受講者の周囲に講師と積極的に対話する受講者が

いる環境を構築すれば，受講者が周囲の対話に直接参加す

ることができなくとも，周囲の受講者の意欲に同調し，学

習意欲が向上すると予測した．この予測から，仮想的な対

話型授業が行われる空間内に受講者の一人として参加で

きる VR システムを構築し，受講者の周囲に他の受講者が

いる中で講義を視聴することが可能になった．今後は，本

研究システムをもとに，学習意欲や学習効果への影響を調

査する． 
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