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   ＜あらまし＞ 人生 100 年時代の到来を見据え、生涯にわたる学習が重要と説く政府の構想に相反

し、日本の生涯学習率は先進国で最下位という結果が報告されている。こうした現状を改善する方策

の一案として、多世代の独習者が集い、学びの時間共有から連帯感を醸成する中で学習意欲を高める

「サイバー自習室」の設計開発を考えており、関連する研究や事例の調査を行い、その動向を踏まえな

がら「サイバー自習室」設計に関する検討を行ったので報告する。 
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１．はじめに 

「LIFE SHIFT 100 年時代の人生戦略」におい

て、世界一の長寿国である我が国の「2007 年に誕

生した子どもが、107 歳まで生きる確率は 50％で

ある」という見解が示されている(グラットンら

2016)。こうした展望に対し、「人生 100 年時代構

想会議」の報告書（厚生省 2017）には、「100 年

という長い期間をより充実したものとするため

には、生涯にわたる学習が重要である」と提唱さ

れた。しかしながら、政府の構想とは相反し日本

の生涯学習率は先進国で最も低く（文科省 2013）、
教育を受ける機会が人生の初期に集中しており、

20 代前半までで学ぶことを辞めてしまう現状が

浮彫りになっている。 
本研究では、こうした現状を改善する一つの方

策として、独習を辞めない社会づくりを目指して、

多世代の独習者が集い合い、独習時間を通じて、

その連帯感を紡ぐ「サイバー自習室」の開発を試

みる。 
２．サイバー自習室の動向調査 

次に、「サイバー自習室」の構築において、参考

となりそうな事例や研究を紹介する。 

N高等学校「ネット自習室」：学校法人角川ドワン

ゴ学園 N 高等学校は、ネットコース特進専攻にて、

Web 会議システム活用した「ネット自習室」を導

入(N 高等学校 2018)。カメラ機能付きデバイス

とネット環境さえあれば、自宅でも学習空間を作

り出せる。生徒同士は Web カメラで手元を映すこ

とにより自習の様子を共有。他の生徒に見られて

いることが独習のモチベーションを高めるとと

もに、勉強を頑張る仲間との連帯感が生まれるこ

とから学習効果向上の狙いがある。 

YouTube「Study With Me」：動画共有サービス

YouTube で「Study With Me」と検索すると自分が

黙々と勉強している様子を公開する動画を多数

閲覧できる（YouTube 2020a）。10 代後半から 20

代前半の若者がリアルタイムで配信後、アーカイ

ブとして投稿され、日本では「作業用動画」とい

う名称で、同年代のユーザーが独習のモチベーシ

ョン維持に、Back Ground Video として利用され

ている（YouTube 2020b）。 

仮想世界の学習環境：「Second Life」は、アメリ

カのリンデンラボ社が 2003 年より運営している

3DCG で構成されたネット上の仮想世界である。
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日本でも 2006 年頃にブームが到来し、当時、慶

応義塾大学などが仮想キャンパスを設立するな

ど、多数の教育機関の参入事例として再注目に値

すると考える(坂東ら 2009)。次に、最新 AR テク

ノロジーの観点から「インターネットの次に来る

もの」として期待される「ミラーワールド」につ

いて触れる。これは、現実の世界の全てが「様々

な手法によってスキャン」(ケリー2020より引用)

されたもう一つの世界の出現である。現実世界の

学校のミラーが仮想空間に現れることが、学習環

境にどのような影響を与えるか注目される。 

オンラインゲーム上の学習空間：2020 年 3 月、

任天堂より発売され爆発的な人気を博している

「あつまれ どうぶつの森」は無人島を舞台に、

自分好みの品々や体験で満ち溢れた世界を構築

できるオンラインゲームである。自分で自由に設

計した学校、博物館、自習室などの建造物を作る

ことも可能だ。また、オンラインサービスに加入

すれば、国内外の他のユーザーと自分の無人島を

行き来し、交流を楽しむことができる。 

３．「サイバー自習室」の要件 

以上の参考事例を踏まえ、「サイバー自習室」

の設計および開発に必要な要件を考え次に示す。 

１)N 高の WEB カメラが手元を写すことで生じる

生徒同士の連帯感や、アバターに扮し他プレイヤ

ーらとオンライン上の仮想建物での集い合いを

参考に、独習者にとって「サイバー自習室」来室

が、待ち合わせ的な楽しみと、独習機会を通じた

多世代交流となるよう留意する。 

２）「Second Life」「ミラーワールド」「どうぶつ

の森」の仮想空間のプラットフォームという仕様

は、参加に際し専用ゴーグルおよび端末機の準備

を要し、高齢者にはハードルが高い。一方、「Study 

With Me」や N 高の Web 会議システムを活用した

事例は、スマートフォンとネット環境さえあれば

参加できる。参加しやすさや高齢者向けの解説メ

ディア作成などの配慮が必要である。 

３）「サイバー自習室」では「どの分野について、

何故、独習するのか」「独習が人生をどのように

改善するのか」を語り合う機会を設ける。他の独

習者の独習に纏わるストーリーを共有すること

で、学習意欲向上・継続を図るとともに、独習者

自身の学びに対する省察の時間になると考える。 

 今後の計画として、各事例の発信者・プレイヤ

ーをより深く体験し、そこで得た知見の検証によ

り「サイバー自習室」の開発を進める。 

最後に、アフターコロナ時代の学習環境の改善

という側面も考慮しながら、本研究に取り組んで

いきたい。 
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