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2前回の講演 2022年2月4日

国立情報学研究所 第46回「教育機関DXシンポ」

前回の講演後，日本経済新聞社や読売新聞社など数社の記事にて事例紹介

「国立大学の総長もVRゴーグルで講演する時代に」「日経BP 教育とICT Online」（2022.04.14）
https://project.nikkeibp.co.jp/pc/atcl/19/06/21/00003/041400348/



3本講演の概要

１
•  本取り組みの背景と目的

2 •  グループワークのためのXR・メタバースの活用事例

3 •  プレゼンテーションのためのXR・メタバースの活用事例

4 •  プレゼンテーションのための生成AIの活用事例

5 •  グループワークのための生成AIの活用事例

6 • 今後の展望



1. 本取組の背景と目的



5本取組の紹介

海外の学生とのメタバースHyFlex Virtual Exchange
HyFlex Virtual Exchange with Overseas Students in the Metaverse.

XR技術やメタバースを活用して、多様な
言語・文化的な背景をもつ学生が、世界
の各地から国境を越えて参加し、協働学
修を通して学び合う「メタバース国際共
修」

海外の協力校とのVirtual Exchange（VE）
を通じ、渡航を前提とせず異文化理解を深
める教育プログラム



6「未来を創造する若者の留学促進イニシアティブ<J-MIRAI> 」
  内閣府教育未来創造会議 配布資料

https://www.cas.go.jp/jp/seisaku/kyouikumirai/dai6/siryou1-1.pdf



7なぜメタバースを導入したか？ 課題と改善方法

林（2024）「VR・メタバースを活用した国際協働学習の協創」より
前回の講演における課題の図を改編して再掲



8文部科学省 大学・高専における遠隔教育の実施に関するガイドライン

ガイドラインpp.5-6. 2023年3月28日

https://www.mext.go.jp/kaigisiryo/content/000234679.pdf

令和4年度 文部科学省委託調査 先導的大学改革推進委託事業
高等教育における遠隔教育の実態に関する調査研究 調査報告書
第6章 先進的な取組事例について pp.125-126.

https://www.mext.go.jp/content/20230328-mxt_kouhou01-000004520_1.pdf

https://www.mext.go.jp/kaigisiryo/content/000234679.pdf
https://www.mext.go.jp/content/20230328-mxt_kouhou01-000004520_1.pdf


9日本人受講学生の授業形態の希望

林・斎藤ほか（2023）「メタバースを活用したHyFlex国際共修授業に対する学生への調査結果
－海外の協力校と提携した協働学修－」『東北大学言語・文化教育センター年報』第9号



2. グループワークのためのXR・メタバースの活用事例



11メタバースを活用した国際共修の実践

• メタバースでオンライン参加者と

対面参加者が同一空間で

ディスカッション

• アバターを活用することで

コミュニケーションが円滑化

• メタバース上の同一空間に130名を

超すオンライン・対面参加の留学

生・日本人学生が国境を越えて集合

• メタバースの活用により一体感がよ

り向上し、心理的な壁も低減

• ヘッドマウントディスプレイ（HMD）

の装着でオンライン参加者に相槌

等の自然な反応を伝達可能

• 対面参加者にとっても臨場感・没

入感が上昇



12心理的な壁の課題の低減
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林・吉田ほか（2024）「ヘッドマウントディスプレイを活用したメタバース国際協働学修: 学生に
よるシステム評価の定量的分析」 『東北大学高度教養教育・学生支援機構紀要』第10号,
pp.43-52.

（N=112, HMDのみ N=43）



13協働学修に特化したメタバースワールドの構築

クラスルームでの発表のあと、ディスカッションルームにワープして、

グループディスカッションを実施

・ディスカッションルームでテーブルごしに

メンバーと向かい合う

（東北大学学部生 川田裕貴氏作成）

・空間共有感覚や一体感の向上

・瞬時にワープできる設計により、教員が巡回しやすい環境を実現

・クラスルームからの教員のアナウンスがグループルームにも聞こえる

・グループルームの中に、ペアのトークエリアを作成

（東北大学学部生 齋藤海流氏作成）

ペア
ワーク
ルーム



3.プレゼンテーションのための
XR・メタバースの活用事例



15メタバースワールドの活用と作成

メタバースワールド作成

プレゼンテーション オーディエンス

メタバースワールド活用

プレゼンテーター

メタバースワールドの作成における異文化理解の深化 メタバースワールドの活用における異文化理解の深化
オーディエンスエンゲージメント・記憶の残りやすさ



16メタバースワールドの活用と作成

メタバースワールド作成

オーディエンス

メタバースワールド活用

プレゼンテーター

メタバースワールドの作成における異文化理解の深化 メタバースワールドの活用における異文化理解の深化
オーディエンスエンゲージメント・記憶の残りやすさ

プレゼンテーション



17メタバースワールドの活用による異文化理解の深化



18メタバースワールドの活用による異文化理解の深化

Masako Hayashi. (2024). Exploring the Impact of 
Metaverse Worlds on Cross-Cultural Understanding 
in International Collaborative Presentations. (June 
24, 2024) iLRN 2024 10th International Conference 
of the Immersive Learning Research Network, 
Glasgow, SCOTLAND.

各マルチメディアの活用が異文化理解の
深化に有効か（5段階リッカート尺度）(N=28)質問 「国際共修授業の発表において、 以下

のマルチメディアの活用は、クラスメートの
異文化理解の深化という観点において、有
効であると思いますか。」 
画像、2D動画、360度動画、メタバースの
ワールド

メタバースワールドが最高評価を獲得



19メタバースワールドの活用とオーディエンスエンゲージメント



20メタバースワールドの活用とオーディエンスエンゲージメント



21メタバースワールドの活用とオーディエンスエンゲージメント

Masako Hayashi., et al. (2024). Quantitative Research on Enhancing Engagement through 
Learner-Created Metaverse Worlds in International Collaborative Learning. (August 24, 2024) 
International Conference on Japanese Language Education – NA: ICJLE, Madison, USA.

オーディエンスエンゲージメントに関する
質問1-4の総合得点 (N=28)

Q1.オーディエンスに合わせてデザインすることができる
Q2.オーディエンスを感情移入させることができる
Q3.オーディエンスの好奇心を高めることができる
Q4.オーディエンスを行動の担い手にすることができる

Mercer, S., & Dörnyei, Z. (2020)を基に質問を作成

メタバースワールドが全ての

質問項目で最高評価を獲得



22Memorabilityに関するマルチメディア比較



23Memorabilityに関するマルチメディア比較

Masako Hayashi., et al. (2023). The Impact of Metaverse Worlds on International Collaborative 
Learning for Cross-Cultural Understanding. Shih, JL. et al. (Eds.) (2023). Proceedings of the 
31st International Conference on Computers in Education. Asia-Pacific Society for Computers in 
Education, 896-898.

質問 “Please list in ranking order the three most memorable groups. Write what was 
memorable and explain why.”
メタバースワールドを作成し、活用したグループの発表が最も順位が高かった。
理由としてメタバースワールドを挙げた人が多かった。 (N=28)

Figure 1. Ranking of the most 
memorable groups（number of people）

Images 2D videos VR videos Metaverse
World

1st 8 1 6 0 18 3
2nd 13 1 0 3 12 1
3rd 14 2 0 7 2 7

4 6 10 32
total

monomedia
multimedia 

Others

52
35 11

Table1. The reasons why the 
presentations were memorable



24メタバースワールドの活用と作成

メタバースワールド作成

オーディエンス

メタバースワールド活用

プレゼンテーター

メタバースワールドの作成における異文化理解の深化 メタバースワールドの活用における異文化理解の深化
オーディエンスエンゲージメント・記憶の残りやすさ

プレゼンテーション



25メタバースワールドの作成による異文化理解の深化



26メタバースワールドの作成による異文化理解の深化



27メタバースワールドの作成による異文化理解の深化

各マルチメディアの作成が異文化理解の
深化に有効か（5段階リッカート尺度）（N=28）

Masako Hayashi. (2024). The Impact of Creating Metaverse Worlds on Intercultural Understanding: A 
Comparative Analysis of Multimedia in International Collaborative Presentations, The 2nd International 
Conference on Metaverse and AI Companions in Education and Society, Taoyuan, TAIWAN. Pp.47-54

質問

「 国際共修授業の発表において、 
以下のマルチメディアの作成は、
クラスメートの異文化理解の深化
という観点において、有効であると
思いますか。」 
画像、2D動画、360度動画、メタ
バースのワールド

メタバースワールドが最高評
価を獲得



28ARを活用した異文化理解と協働学修

フォトグラメトリ

3Dコンテンツ作成過程を海外学生にARで共有 TA 葉山氏のサポートのもと、実物を基に学生が作成



4.プレゼンテーションのための生成AIの活用事例



30なぜ生成AIを導入したか？ 新たな課題と改善方法

全学生がワールド作成未経験

ワールド作成に必要な3Dコンテン
ツの入手・作成が困難

授業時間とテクニカル
アシスタントの不足

生成AIを活用した
3Dコンテンツ作成

生成AIを活用したワールド作成

生成AIを活用したチュートリアル
動画の自動生成

課題①

課題②

課題③

方法①

方法②

方法③

Metaverse World Creative 
Package(MWCP)の導入

方法①



メタバースワールドクリエーションパッケージの導入



32メタバースワールド作成パッケージ

ワールドパッケージ (東北大学大学院生 阿部真成斗氏 作成)

主な機能
• 持てるオブジェクト
• BGMの再生
• 動画プレイヤー
• スライドプレイヤー
• 画像貼付用オブジェクト
• 座れる椅子
• 旗のついたマイク
• テレポート機能

Unityの基本操作(移動やオブジェクト
追加、複製など)と上記の機能の使用
方法を解説したスライド

+

Hayashi, M., Abe, M., Hayama, H. (2025). The Benefits and Impact of 
Introducing a Metaverse World Creation Package in International 
Virtual Exchange. iLRN 2025,11th International Conference of the 
Immersive Learning Research Network (accepted).



方法①生成AIを活用したワールド作成支援



34生成AIによるアイディアとプロセスのサポート

課題

①受講者全員がワールド作成未経験者（国内学生は全学教育文理混合の初年次学生）

限られた時間と少人数のサポート体制

②海外学生を巻き込み、オーディエンス全員とのインタラクティブなアクティビティが重要

③ワールドが重くHMD対応が不可能なものも

改善方法

①生成AIを活用して初心者にも実現可能なアイデアの生成・拡充をサポート

②オーディエンスの文化理解とエンゲージメントを促進するワールド作成を目指す

③軽量でHMD対応可能なメタバースワールドを構築

成果

①外部のUnity講師や技術サポーターの支援なしで、受講者全員がメタバースワールドを作成

②オーディエンスエンゲージメントを高めるアクティビティBGMやアイディアも。

③すべてのワールドがHMDで体験可能に。

④テクニカルサポーターに依頼することなく全員がコンテンツを作成

Masako Hayashi. (2024). The Integration of GenAI and XR 
Metaverse: Student Co-Creation Metaverse Worlds in 
International Virtual Exchange. (November 25-29, 2024). 
The 32nd International Conference on Computers in 
Education, Philippines



方法②生成AIを活用した3Dコンテンツ作成



36生成AIを活用した3Dコンテンツ作成

・テキストや画像から 3D アセットを簡単
に作成する 3D 生成 AI ツールボックス

・高品質のテクスチャと 3D モデルを数分
で作成

【Meshy公式サイトより】

Meshy is your 3D generative AI toolbox for effortlessly creating 
3D assets from text or images, accelerating your 3D workflow. 
With Meshy, you can create high-quality textures and 3D 
models in minutes. Whether you're a 3D artist, a game 
developer, or a creative coder, Meshy can help you create 3D 
assets faster than ever.

https://docs.meshy.ai/faq

SkyTree" © TA Marvin Eder (Licensed under CC BY 4.0）https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

https://docs.meshy.ai/faq


37画像からの3Dコンテンツ作成実践例

Meshy Proにより作成



38テキストからの3Dコンテンツ作成実践例

Meshy Proにより作成



方法③生成AIを活用したチュートリアル動画の
自動生成



40課題と改善方法

課題

①日本語と英語でチュートリアルスライドを提供していたが、動画の方が分かりやすいという意見

②操作説明に授業時間が取られるため、動画を提供し、時間外学修が望ましい

③動画作成には時間がかかる

改善方法

生成AIを活用して、スライドからチュートリアル動画を自動生成

• １）スライドを生成AIに入力し、生成AIがスクリプトを生成

• ２）OpenAIの技術を用いて音声ファイルを自動生成

• ３）PowerPointの機能を用いて動画作成

２）～３）の一連の操作を自動化（東北大学学部生 葉山弘一氏が構築）

成果

反転授業にして、授業時間を学生のグループワークの時間に割くことが可能に。



41生成AIを活用したチュートリアル動画の英語・日本語の自動生成

Sky Tower Majesty" © TA Marvin Eder (Licensed under CC BY 4.0）https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/



5.グループワークのための生成AIの活用事例



生成AIを活用した2言語コミュニケーション



44課題と改善方法

課題

日本語・英語二か国語開講

Unityを活用したワールド作成という高度な内容は、学習言語でのコミュニケーションが困難

• 英語グループ（日本人学生が困難）

• 日本語グループ（海外学生・留学生が困難）

改善方法

ChatGPTの音声会話機能を用いて同時通訳

応用

１）会話のスクリプトが残るため、どのように表現すれば良いかを復習し言語学習につながる

２）日本語グループの英語希望者、英語グループの日本語希望者が希望学習言語に触れられる

３）多言語対応を可能とすることで、日本語と英語ともに不十分な学生にも対応可能



6.今後の展望



46XRメタバースと生成AIを活用した海外大学との国際共修 本取組のまとめ

【ワールド作成サポート】
生成AIを活用したワールド作成サポート

【二か国語開講サポート】
英語と日本語の二か国語開講授業におい
て活用

【ディスカッションでのメタバース活用】
仮想空間で全員がアバターとして参加

ディスカッションルームやペアワークルーム
で海外学生と国内学生・留学生が交流

【XR技術とHMD】
ヘッドセットの装着で相づちや身振りなどの
非言語情報を伝達

【国際協働発表のためのメタバース
ワールドの作成と活用】
国境を越えて協働で、Unityを活用してメタ
バースワールドを作成

【海外協力校】
イギリス・ケニア・ベルギー・インド
ネシア・ベトナム・中国・台湾・シン
ガポール・・・

【オープンバッジ】
海外受講者にマイクロ
クレデンシャルを付与

導入の背景
【国際共修（国際協働学修）】
国内学生と留学生が協働で学ぶ
機会⇒国内学生に対し留学生の参加
人数が少ない場合も

【国境を越えたバーチャルエク
スチェンジ（VE）】
世界中からリアルタイムで多国籍の学
生が参加可能⇒カメラオンオフ問題

【協働型HyFlex】
対面参加者とオンライン参加者が
協働学修
⇒従来のオンライン会議ツールには心
理的な壁などの課題

XR 
Metaverse 

International 
Virtual 

Exchange



47

【ワールド作成サポート】
生成AIのワールド作成サポートにより
ワールド作成者や作成数が倍増
3Dコンテンツ作成に導入

【二か国語開講サポート】
英語学習・日本語学習のそれぞれに貢献

発話内容をスマートフォン等を活用し、翻
訳結果をリアルタイムで提示

【ディスカッションでのメタバース活用】
空間共有感覚・グルーメンバーとの一体感
の向上と心理的な壁の低減

【国際協働発表のためのメタバース
ワールドの作成と活用】
記憶の残りやすさ、異文化理解の深化
オーディエンスエンゲージメント向上に効果
ITリテラシーの向上に寄与

【取り組みの拡大】
大学全体での導入を進め、他キャ
ンパスや高年次教育にも応用

【国際的な展開】
海外協力校の拡大と、国際的な教
育改革に向けたFD活動を推進

XRメタバースと生成AIを活用した海外大学との国際共修 成果と未来

【XR技術とHMD】
非言語コミュニケーションの円滑化

没入感・臨場感の高い学修体験に
効果

【HMD利用の課題解決】
HMDの持ち運びや利用が困難で
あったが、専用のHMD常設教室を
準備して課題を克服 XR 

Metaverse 
International 

Virtual 
Exchange



48本取組の詳細と書籍の紹介

『メタバース・XR技術の教育利用と国際協創
ー東北大学未来社会デザインプログラム第1回国際シンポジウム』
林雅子 編
定価（本体3,500円＋税） A5判 252頁
ISBN978-4-86163-394-2 C3037
(2024年9月刊行)
東北大学出版会

喜連川先生をはじめ、
ご寄稿くださった皆様
に感謝申し上げます。
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