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   㸺あらまし㸼 人⏕ 100 年代の到᮶をぢ据え、⏕ᾭにわたる学⩦が㔜せとㄝくᨻ府のᵓ想に┦反

し、᪥ᮏの⏕ᾭ学⩦⋡は先㐍国で᭱下位という⤖ᯝが報告されている。こうした⌧≧をᨵ善する᪉⟇

の一として、多世代の⊂⩦⪅が㞟い、学びの㛫共᭷から㐃帯感を㔊成する中で学⩦意ḧを㧗める

「サイバー⮬⩦室」のタィ㛤Ⓨを⪃えており、㛵㐃する◊✲や事例のㄪᰝを⾜い、その動向を㋃まえな

がら「サイバー⮬⩦室」タィに㛵する᳨ウを⾜ったので報告する。 
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㸯㸬はじめに 

「LIFE SHIFT 100 年代の人⏕戦␎」におい

て、世⏺一の㛗寿国である我が国の「2007 年にㄌ

⏕した子どもが、107 ṓまで⏕きる☜⋡は 50㸣で

ある」というぢゎが♧されている(グラットンら

2016)。こうした展ᮃに対し、「人⏕ 100 年代ᵓ

想会㆟」の報告᭩㸦厚⏕┬ 2017㸧には、「100 年

という㛗いᮇ㛫をより充実したものとするため

には、⏕ᾭにわたる学⩦が㔜せである」と提唱さ

れた。しかしながら、ᨻ府のᵓ想とは┦反し᪥ᮏ

の⏕ᾭ学⩦⋡は進国で最もఁく（ᩥ⛉┬ 2013㸧、
ᩍ⫱を受けるᶵ会が人⏕の初ᮇに㞟中しており、

20 代前半までで学ぶことを㎡めてしまう⌧≧が

ᾋ彫りになっている。 
ᮏ◊✲では、こうした⌧≧をᨵ善する一つの᪉

⟇として、⊂⩦を㎡めない♫会づくりを┠指して、

多世代の⊂⩦⪅が㞟い合い、⊂⩦㛫を㏻じて、

その㐃帯感を⣳ぐ「サイバー⮬⩦室」の㛤Ⓨをヨ

みる。 
㸰㸬サイバー⮬⩦室の動向ㄪ査 

ḟに、「サイバー⮬⩦室」のᵓ⠏において、参⪃

となりそうな事例や◊✲を⤂介する。 

N㧗➼学 「ᰯネット⮬⩦室」㸸学ᰯἲ人ゅ川ドワン

ゴ学園 N 㧗➼学ᰯは、ネットコース≉㐍専ᨷにて、

Web 会㆟システムά⏝した「ネット⮬⩦室」を導

入(N 㧗➼学ᰯ 2018)。カメラᶵ⬟付きデバイス

とネット⎔境さえあれば、⮬宅でも学⩦✵㛫を作

り出せる。⏕徒同士は Web カメラで手元をᫎすこ

とにより⮬⩦のᵝ子を共᭷。他の⏕徒にぢられて

いることが⊂⩦のモチベーションを㧗めるとと

もに、勉強を㡹張る仲㛫との㐃帯感が⏕まれるこ

とから学⩦効ᯝ向上の≺いがある。 

YouTube「Study With Me」㸸動⏬共᭷サービス

YouTube で「Study With Me」と᳨⣴すると⮬分が

㯲々と勉強しているᵝ子を公㛤する動⏬を多ᩘ

㜀ぴできる㸦YouTube 2020a㸧。10 代後半から 20

代前半のⱝ⪅がリアルタイムで㓄信後、アーカイ

ブとして投✏され、᪥ᮏでは「作ᴗ⏝動⏬」とい

う名⛠で、同年代のユーザーが⊂⩦のモチベーシ

ョン⥔持に、Back Ground Video として利⏝され

ている㸦YouTube 2020b㸧。 

仮想世⏺の学⩦⎔境㸸「Second Life」は、アメリ

カのリンデンラボ♫が 2003 年より㐠営している

3DCG でᵓ成されたネット上の仮想世⏺である。
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᪥ᮏでも 2006 年㡭にブームが到᮶し、当、慶

応⩏塾大学などが仮想キャンパスをタ❧するな

ど、多ᩘのᩍ⫱ᶵ㛵の参入事例として再ὀ┠に値

すると⪃える(坂ᮾら 2009)。ḟに、᭱ ᪂ AR テク

ノロジーのほⅬから「インターネットのḟに᮶る

もの」としてᮇ待される「ミラーワールド」につ

いてゐれる。これは、⌧実の世⏺の全てが「ᵝ々

な手ἲによってスキャン」(ケリー2020より引⏝)

されたもう一つの世⏺の出⌧である。⌧実世⏺の

学ᰯのミラーが仮想✵㛫に⌧れることが、学⩦⎔

境にどのような影㡪を与えるかὀ┠される。 

オンラインゲーム上の学⩦✵㛫㸸2020 年 3 ᭶、

任天堂よりⓎ売され⇿Ⓨⓗな人Ẽを博している

「あつまれ どうぶつの᳃」は↓人島を⯙台に、

⮬分好みの品々や体㦂で‶ち⁄れた世⏺をᵓ⠏

できるオンラインゲームである。⮬分で⮬⏤にタ

ィした学ᰯ、博≀㤋、⮬⩦室などの建㐀≀を作る

ことも可⬟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⮬分の↓人島を

⾜き᮶し、交ὶをᴦしむことができる。 

㸱㸬「サイバー⮬⩦室」のせ件 

以上の参⪃事例を㋃まえ、「サイバー⮬⩦室」

のタィおよび㛤Ⓨに必せなせ件を⪃えḟに♧す。 

㸯)N 㧗の WEB カメラが手元を写すことで⏕じる

⏕徒同士の㐃帯感や、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≀での㞟い合いを

参⪃に、⊂⩦⪅にとって「サイバー⮬⩦室」᮶室

が、待ち合わせⓗなᴦしみと、⊂⩦ᶵ会を㏻じた

多世代交ὶとなるよう␃意する。 

㸰㸧「Second Life」「ミラーワールド」「どうぶつ

の᳃」の仮想✵㛫のプラットフォームという仕ᵝ

は、参加に㝿し専⏝ゴーグルおよび➃ᮎᶵの‽備

をせし、㧗㱋⪅にはハードルが㧗い。一᪉、「Study 

With Me」や N 㧗の Web 会㆟システムをά⏝した

事例は、スマートフォンとネット⎔境さえあれば

参加できる。参加しやすさや㧗㱋⪅向けのゎㄝメ

ディア作成などの㓄慮が必せである。 

㸱㸧「サイバー⮬⩦室」では「どの分㔝について、

何ᨾ、⊂⩦するのか」「⊂⩦が人⏕をどのように

ᨵ善するのか」をㄒり合うᶵ会をタける。他の⊂

⩦⪅の⊂⩦に⧳わるストーリーを共᭷すること

で、学⩦意ḧ向上・⥅⥆を図るとともに、⊂⩦⪅

⮬㌟の学びに対する┬察の㛫になると⪃える。 

 今後のィ⏬として、各事例のⓎ信⪅・プレイヤ

ーをより῝く体㦂し、そこで得た▱ぢの᳨ドによ

り「サイバー⮬⩦室」の㛤Ⓨを㐍める。 

᭱後に、アフターコロナ代の学⩦⎔境のᨵ善

という側㠃も⪃慮しながら、ᮏ◊✲に取り⤌んで

いきたい。 
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