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VR空間での演劇的⼿法による教育プログラムの実践 

宮田 和樹†, 大島 正嗣†, 竹内 孝宏† 

抄録 本研究は、アバターを活用した VR 空間での演劇的手法による教育プログラムを開発した。不登校経験者を含む高校生の自己表現・

コミュニケーション能力向上を目的とし，都内のチャレンジスクールや青山つくまなラボで実践した。VR 演劇特有の指導法に取り

組み，多様な学習者への包摂的アプローチの有効性を示唆し，VR 酔いやアカウント管理等の課題も示した。 

キーワード ： VR 演劇教育，アバター活用学習，コミュニケーション能力，包摂的教育，創造的表現 

Development and Practice of Educational Programs Using Theatrical Methods  

in VR Spaces Utilizing Avatars 
Kazuki Miyata†, Masatsugu Ohshima†, Takahiro Takeuchi† 

Summary  This study developed an educational program utilizing theatrical methods in VR spaces with avatars. Aiming to improve self-expression and 

communication skills among high school students, including those with school refusal experience, the program was implemented at Tokyo Metro-

politan Challenge School and Aoyama Creative Learning Lab. The research focused on instructional methods unique to VR theater and demonstrated 

the effectiveness of an inclusive approach for diverse learners. Challenges such as VR sickness and account management were also identified. 
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 はじめに 

 研究の背景と意義 
現代の教育は，学習者の多様なニーズへの対応，学

習意欲の維持・向上，そして地理的・身体的制約の克

服といった，複合的な課題に直面している．文部科学

省の調査（令和 5年度）によれば，小・中学校におけ
る不登校児童・生徒数は過去最多を記録し，この深刻

な状況に対する新たな打開策の必要性が強く認識され

つつある． 
こうした背景のもと，VR（仮想現実）やメタバース
といった没入型技術が注目を集めている．これらの技

術は，物理的な距離や時間的な制約を超えて学習環境

を提供し，現実では実現しがたい体験型の学びを可能

にする．高い没入感，そしてアバターを介した自由な

自己表現の機会は，学習者の主体的な関与を引き出し，

教育のあり方に変革をもたらす可能性を秘めている． 
とりわけ，身体表現を伴う演劇やワークショップの

分野において，VR やメタバースを活用する先行事例
は極めて限られている．本研究は，その未開拓の領域

に踏み込み，新たな可能性を切り拓くことを目指して

いる． 

 研究目的 
本研究は，アバターを活用した演劇の上演やワーク

ショップなど，演劇的手法を取り入れた VR空間での
教育プログラムの開発を目的とする．具体的には，以

下の 3点に焦点を当てる． 
l 生徒の自己表現とコミュニケーション能力向上

手法の開発：メタバース上での演劇教育プログ

ラムにおいて，適切なアバターやワールドのデ

ザイン，協働作業の効果的な進行方法，さらには

演技指導の手法などを包括的に検討し，実践的

な手法として確立することを目指す．  
l 効果的な評価手法の検討：メタバース（リモー

ト）および教室（対面）におけるアバターを用い

た演劇的手法が，自己表現やコミュニケーショ

ン能力，創造力，協働性にどのような影響を与え
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るかを評価する．その際，生徒や学生への直接的

なインタビューに加え，生徒同士が行う相互評

価や，観客から寄せられるコメントといった外

部の視点も積極的に取り入れ，多角的な評価を

試みる． 
l 多様な背景を持つ履修者や教育環境の変化への

対応：不登校経験を持つ生徒・学生に対するVR
教育の受容性や学習成果への影響を検証する．

また，ポスト・コロナ時代の学校教育において，

対面授業における VR 活用の可能性も念頭に置
いた実践を行う． 

これらの実践的な研究を通して，不登校経験者が多

く在籍するチャレンジスクールの生徒を含む，多様な

高校生に対する VRおよびメタバース技術の教育的応
用について，具体的な活用方針を探っていく． 

 研究体制 
本研究は，2023年 4月 1日から 2025年 3月 31日ま
での期間にわたって実施された．研究代表者は総合文

化政策学部教授の大島正嗣が務め，竹内孝宏（同学部

教授）および宮田和樹（同学部非常勤講師）の三名を

中核とするチームを編成した．さらに，演劇の専門家

をはじめ，高等学校の教員や IT支援員など，多様な関
係者との協働体制を構築し，教育現場における演劇活

動の効果的な実践モデルの開発に取り組んだ． 

 先行事例と関連領域 

 VR演劇の定義と受容 
本研究におけるVR演劇とは，VR空間を舞台とし，
アバターを介した演劇的表現やインタラクションを伴

う体験を指す．その教育的ポテンシャルは多岐にわた

り，学校では用意が難しい舞台装置や大道具・小道具

の使用や，物理空間では実現が困難なシナリオでの上

演を可能にし，演者や演出関係者のみならず，観客ま

でもが空間の制約を越えて同一の演劇空間を共有でき

る点に大きな利点がある．こうした体験を通じて，通

常の教室では得がたい刺激に触れる生徒たちは，それ

ぞれの達成感を得ることを期待され，その結果として

コミュニケーションスキルや自己肯定感を育むことに

もつながると考えられる． 
近年，こうした教育的可能性を備えた VR演劇は，
国内でも盛り上がりを見せている．VRChatや clusterで
開催される VR演劇のイベントでは、昔話をアレンジ
した親しみやすい作風の作品をはじめ，シェイクスピ

アの名作に本格的に取り組むもの，歌を織り交ぜがミ

ュージカル形式，シナリオない即興劇，観客参加型の

イマーシブシアター形式まで，演劇というジャンルが

これまで培ってきた多様な形式が取り込まれている． 
VR演劇は，メタバースなどの仮想空間で上演され，
観客も VR機器や PC等を通じてアバターとして参加
する．VRヘッドセットがあれば，より深い没入感のあ
る体験ができるが，PCやスマートフォンのアプリから
気軽に参加できる点も，VR 演劇の裾野を広がりつつ
ある要因のひとつになっている． 

VRChatでは伝統ある短編演劇大会「劇王」が，初の
メタバース開催となる「劇王Virtual」として 2025年 5
月に開催され， 15の劇団が参加した[2]．7月には clus-
terでも「cluster演劇祭」が行われ，7作品が上演され
た[3]．こうした動きは，VR 演劇が単なる技術的実験
を超え，新たな表現の場として着実に定着しつつある

ことを示している． 

 国内におけるVR演劇の教育実践事例 
国内の教育現場でも VR演劇を導入し，児童や生徒
の創造性や深い学習体験を促進する試みが進行中だ．

NTT西日本は万作の会等と，津山市の小学生を対象と
した狂言 VRワークショップを実施した．模範演技と
の合致率を点数化する機能を VRアプリで実装学習に
ゲーミフィケーション要素を導入することで，同じ教

室や体育館に，対面で集まっている児童の「主体性や

探求心」を向上させることに成功した．加えて，場所

の制約を受けない VR演劇の特性を生かし，院内学級
の子どもたちにも体験型の学びの機会を提供すること

で，学習機会の拡大に寄与していることから，VR演劇
は今後，インクルーシブかつ創造的な学びの実現に向

けた重要な手段として，その存在感をさらに高めてい

くと考えられる．[4]． 
また，佐賀龍谷学園では生徒自身が ARを制作する
ワークショップを実施ことで，単なるコンテンツ消費

に留まらない，創造者としての体験を通じ創造的思考

力やデジタルリテラシーを育成している．英語教育に

おいても，仮想空間で動きながら英語を学ぶ実践を通

じ，より能動的な学習を促しているという[5]．  
科学研究費助成事業でも VR空間が創造的思考に与
える影響と VRによる物語への没入体験が他者理解能
力に及ぼす影響の検討が実施されて，創造的思考は

VR 空間内ではより高いスコアとなることが示された． 
他者理解については，当初の研究計画で示された，VR
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を用いた演技の鑑賞だけでなく，実際に演技を行うこ

とで他者理解能力が深まるかも検証できる，包括的な

実験計画が進められており，VR 空間における演技体
験が，単なる認知的理解を超えて，共感や視点取得と

いった深層的な他者理解の促進に寄与するのではない

かと期待されている [6]． 

 海外におけるVR演劇の教育実践事例 
海外での VR演劇の事例の多くは大学等の高等教育
機関で大学生等を対象に行われたものだが，中高生を

対象とした事例もいくつか報告させている． 
Olson & MacDowell（2022）は，COVID-19下の遠隔
学習において，カナダのハイレベルな青少年劇団に所

属する高校生 6名が，AltspaceVRを用いて IVR演劇を
制作・上演した事例を報告している．この取り組みで

は，役者がアバターを通して演じるだけでなく，観客

参加型のストーリーを生徒が執筆する点が特徴だ．実

践に際しては，現実的な期待値の設定，共同作業のた

めの時間確保，発声練習の重要性（仮想空間において

人間の声は最も生き生きとした要素である†）など，VR
演劇の指導者に向けた有益な提言も提示されている．

これらの知見は，日本の高校生との実践においても有

効だと考えられる [7]． 
カナダの事例としてもうひとつ，ユーコン準州に位

置する先住民コミュニティの高校生が企画・監督を務

める，VR体験の共同制作を行うプログラムがある．カ
ナダ各地から芸術やゲームデザインを学ぶ学生を招集．

XR 技術を用いた VR 体験の制作に取り組むことによ
り，若手アーティストの育成と，遠隔地に暮らす先住

民コミュニティのデジタルリテラシーの向上を目指し

ている．学生たちは，専門家によるワークショップを

通じて学び，最終日には制作した作品の発表を行う．

この過程には，先住民のアーティストも登壇し，文化

的・教育的な交流を深めている点でユニークな取り組

みとなっている [8]． 

 アバターの心理的影響 
メタバースとは，ネットワークで接続された 3D 空
間を，自身の分身であるアバターを用いて利用する仕

組みである．どのようなアバターが使用可能かはサー

ビスごとに異なるが，アバターの選択は，コミュニケ

ーションの相手のみならず，その使用者自身にも心理

的な影響を与えるとされている [9]． 
たとえば，学習者が好むアニメ風のアバターを教師

が用いることで，学習へのモチベーションが高まると

の実験結果がある [10]．  
アバターの外見や特性が使用者の行動や自己認識に

影響を与える現象としては「プロテウス効果」が知ら

れており，これにより学業成績の向上や楽器演奏の上

達，あるいは心理的困難の克服といった変化が示唆さ

れている [11]． 
加えて，動物型のアバターを用いる場合，実在しな

い耳や尻尾に対して，他者からの接触を仮想空間上で

感じ取る「ファントムセンス」という現象も報告され

ており，アバターの身体性が現実の身体感覚に影響を

及ぼす可能性が示されている [12] [13]． 
こうしたアバターと身体・心理の関係性に関する知

見は，VR 演劇における役の没入や身体表現の拡張に
対しても，大きな示唆を与えるものである． 

 メタバースを活用した自治体の不登校支援 
ポスト・コロナ禍となり，学校で行われる授業はオ

ンライン授業から対面授業へ回帰したが，増加する不

登校児童・生徒への支援策として，国内では多くの都

道府県や市区町村がメタバースの活用した子供たちの

居場所づくりが始まっている． 
2023年度に東京都が立ち上げたバーチャル・ラーニ
ング・プラットフォーム（VLP）は，不登校の児童・
生徒などに新たな居場所や学びの場を提供することを

目的として始動した．初年度には 8の自治体等が参加
していたが，2025年度にはその数が 34にまで拡大し
ている [14]． 
このプラットフォームを通じて，学校に通うことが

できなかった子供たちが，メタバース空間上で他者と

コミュニケーションをとったり，教育支援センターの

遠足にオンラインで参加できるようになるなど，アバ

ターを介したメタバース内の交流がきっかけとなって，

現実の場での人間関係へと発展するケースも報告され

ている．子供たちがアバターを介して行うコミュニケ

ーションのなかには，教室エリアで教師役と生徒役に

分かれて行われる「ホームルームごっこ」など，演劇

ワークショップと呼ばれるコミュニケーションレッス

ンが，遊びとして自発的に行われている [15]． 
こうした自発的な遊びのなかに，VR 演劇が教育分
野で果たす新たな可能性を拓く手がかりがあるのでは

ないだろうか． 

†VR演劇における声の重要性については，佐藤蕗子氏からも指摘

されている． 
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 研究方法と計画 

 プログラム設計の基本方針 
本研究では，アバターを活用した VR空間での演劇
的手法による教育プログラムの開発と，その実践を目

的とした．特に，演劇や VRでのアバターパフォーマ
ンスの専門家と連携し，メタバース環境やアバターの

使用特性を最大限に活かした授業の実践に取り組んだ．

その成果は VR演劇作品の上演として学園祭やワーク
ショップの終了時に，観客を迎えて行われた．ライブ

エンターテイメントである演劇は，VR か対面かを問
わず，観客からの客観的なフィードバックを得ること

で完成するとの考えから，有観客での発表会の実施を

重視した．プログラムに参加した生徒たちからの評価

を得るため，終了時にアンケートや聞き取りも行った． 

 研究実施プロセス 
本研究プロジェクトは，2023年 4月 1日から 2025
年 3月 31日までの 2年間にわたり実施された． 
l 2023年度は，不登校経験者を積極的に受け入れて

いる都内のチャレンジスクール（昼夜間の定時

制・総合学科・単位制の高校）と連携し，学校設

定科目「演劇入門」の担当教員や演劇の専門家，

この科目を選択した生徒たちとVR演劇に取り組
み，秋の文化祭と年度末に成果を発表した． 

l 2024年度は，新たな取り組みとして，Aoyama Cre-
ative Learning Lab（青学つくまなラボ）で，高校生
世代を対象とした全 8回のVR演劇ワークショッ
プを，青山学院大学の革新技術と社会共創研究所

と共催で開催．ワークショップ終了時に，観客を

つくまなラボに迎えて発表会を実施した． 

 専門家との連携 
本研究の実施にあり，演劇分野の専門家との連携を

重視した．2023年度は，東京都公立学校特別専門講師
として「演劇入門」を担当する，指揮者で英国アレク

サンダーテクニーク指導者協会認定教師の香西克章氏

と俳優の佐藤蕗子氏に加え、能楽師で VR能にも取り
組んだ経験を持つ安田登氏に授業計画のレビューや演

技指導を依頼した．2024年度は，佐藤蕗子氏とともに
ワークショップを企画．加えて VRダンス世界大会優
勝経験者の yoikami 氏が，ゲスト講師として加わり，
アバター特有の演技指導を担当することで，より VR
でのパフォーマンスに特化した指導が行える体制を整

えることができた． 

 チャレンジスクールでの実践 

 VR演劇導入の背景 
チャレンジスクールの学校設定科目の「演劇入門」

に VR演劇が取り入れられた背景のひとつに，東京都
が指定する「TOKYO デジタルリーディングハイスク
ール（先端技術推進校・VR等を活用する学校）」事業
がある．近い将来，メタバース教室で行われる授業が

出席として認定されるようになれば，チャレンジスク

ールに通う生徒により多くの学びの機会を提供できる

ようになる．3Dメタバースのワールドやアバターを使
ったコミュニケーションは，距離感や身体を使った表

現力等で，VR 演劇やその教育での活用と親和性が高
いと考えられたため，授業への導入が決まった． 

 アカウント運用ルール等の整備 
1 学期は，演劇の歴史についての座学や，対面での
演劇的ワークショップや伝統芸能の所作を体験する授

業を進めながら，メタバース（cluster）を使った授業を
行う準備を行った．アカウントの作成や管理方法等，

具体的な運用ルールについて，東京都の VR導入支援
事業者の協力を経て関係各所との合意形成が行われ，

IT支援員や国語科の先生方の協力を得て，生徒が使用
するアカウントを作成することが可能となった． 

 文化祭の朗読劇とアバターパフォーマンス 
夏休みを挟んで始まった 2学期は，10月に開催され
る文化祭での公演に向けて，その準備と練習に授業の

多くの時間が充てられた． 
演目には，夏目漱石の『夢十夜』の第 3夜が選ばれ
た．第 3夜は，安田登氏が能の表現技法を用いた朗読
劇としてしばしば演じている作品であり，限られた練

習時間のなかで，的確な指導を受けることができた． 
発表会場にはスクリーンを設置．スクリーンの背後

で，VRヘッドセットを被った学生が，朗読にあわせて
アバターで舞を披露する様子が映し出された．対面で

生徒が読み上げる朗読の声とアバターが生み出す舞の

共演は 2日間に渡り上演され，観覧した生徒の父兄か
らは大きな拍手が寄せられた． 

 年度末のVR演劇発表会 
文化祭終了後は，3 つのクラスで，それぞれでやり
たい VR演劇について相談してもらい，各クラスでオ
リジナルのシナリオ作品を，cluster 内のワールドで上
演することが決まった．台本はシチュエーションを決
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めて行われる即興劇から，自作の物語をベースとした

ショートコント，自作の詩の朗読と多岐に渡り，授業

の内容もクラスごとに異なる展開となった．発表会場

となる劇場を模したワールドの作成は筆者が行ったが，

アバターを作りこみたい生徒がいるクラスもあり，授

業計画も柔軟に対応させる必要があった． 
例外として，「見えないボール」を想像力で膨らませ

て互いに投げ合うなどの，演劇ワークショップを，対

面と VRの両方で行う時間は，定期的に確保するよう
にした．同じ動作をグループで連続して体験してみる

ことで，両者の相違や共通点が分かりやすくなるので

はないかと考えたからだ． 
年度末の発表会は学校側との調整により，学校名を

公開しない形で，cluster のイベントとして一般公開で
実施された．当日は VR演劇関係者を中心に学外から
多くの観客が会場を訪れた．上演後に観客からは好意

的なコメントが「#学校で VR演劇」のタグを付けて，
X（旧 Twitter）で投稿された [16]． 
寄せられた感想のなかには，VRでの演劇体験を“初
舞台”と表現したものもあり，virtualの本来の意味での
VR 演劇が，観客とのあいだに成立したものであると
いってもよいだろう [17]． 

 

写真 1 生徒たちに公演に寄せられた感想 

 
 

 「演劇入門」での成果 
1 年間の授業を経て，最終日に行ったアンケートで
は「とても楽しかったです。自分を表現することの楽

しさを知りました」，「もう一度受けたくなるような楽

しく自分の為になる授業でした。」といった感想が寄せ

られた。 
VR を使って良かったこととして「いつもは体験で
きない異空間に行ったような感覚で VRが大好きにな
りました」，「VR だからこそ衣装を用意するとか小道
具を作るなどしないでアバターを作ればそれで済むこ

と」といった物理空間での演劇の比較した利点に加え，

「見た目や容姿を気にしなくてよいので，発言しやす

かった」，「アバターなので人前でも緊張しなかった」

等、先行事例を裏付ける回答があった．一方で，「発表

会では，物理空間では目の前に人がいないのに，VRで
はワールドにたくさんの人が観に来てくれて，人前で

演技ができたよかった」という VRならではの臨場感
や没入感を評価する声もあった． 
その一方で，「細かな動作に制約があり，表情が伝わ

らない」，「手を身体の後ろにすると」といった課題の

指摘があったほか，VR 機器の使用に共通した課題だ
が，VR酔いや，眼鏡や髪型によってはVRヘッドセッ
トを着けにくいという問題を指摘もあり，「今後のVR
の発展に期待」していることもうかがえた． 
通年の授業を通じて、生徒たちは VR演劇の魅力や
課題を学んだだけでなく，「入学したころの頑張ろうと

いう気持ちを取り戻せた」，「緊張に強くなりたいと思

いました」という，自分自身の変化に気づき，言語化

してくれる生徒もおり，チャレンジスクールでの授業

として価値のある授業となったのではないだろうか． 

 高校生対象 VR演劇ワークショップ 

 一般の高校生の参加を広く募集 
2024年度は，Aoyama Creative Learning Lab（青学つ
くまなラボ）を会場とし，青山学院大学革新技術と社

会共創研究所との共催で，高校生世代（15〜20歳）を
対象とした全8回のVR演劇ワークショップを企画し，
SNSなどを通じて広く参加を呼びかけた [18]．  
募集の結果，高校演劇部の生徒やUnityを使った 3D
作品の制作経験を持つ生徒等を含む，定員となる 6名
の高校生が応募．最終回に行われる作品発表会に向け

て，参加者全員が，ほぼ毎週土曜日に開催されたワー

クショップでVR演劇に取り組むこととなった． 
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 スケジュールとワークショップの内容 
各回のワークショップの内容については，筆者の

noteにまとめられているので参照してほしい [19]． 
参加する生徒たちと話してみると，それぞれが得意

とすることや，やりたいことを持っていることが分か

った．筆者らは，それらを引き出すファシリテーショ

ンをもっぱら行い，ルーティーンで行うことはできる

だけ少なくするよう努めた。 
ルーティーンとしては，昨年度のチャレンジスクー

ルの授業と同様，「見えないボール」などの演劇ワーク

ショップを対面と VRの両方で行う時間は，定期的に
確保するようにした．その他は，全 8回のワークショ
ップを通じて作りあげた作品を，発表会として上演す

ることのみとし，発表会さえやりきれば，途中のスケ

ジュールにはこだわらないことにした． 

 シナリオの決定プロセス 
講師陣の役割は，演技・演出への専門的フィードバ

ック，VR機器への技術的回答，および全体のファシリ
テーションであった．発表会のシナリオ選びが難航し

た際，筆者は一度だけ意見を述べた．練習時間の短さ

を考慮し，即興劇や昔話を題材とする案で決定した後，

再考を促したのだ． 
参加者の高校演劇部員は VR演劇特有のシナリオア
イデアを持っていたが，短期間での完成に自信がなく，

他の案で妥協しようとしていた．定期試験や部活動を

考慮すると新作は無謀に思われたが，発表会を第 7回
から第 8回に変更することを提案した． 

1 週間の延期により，該当生徒は新作に取り組む意
欲を示し，他メンバーも挑戦に合意した．発表会当日

まで集中した稽古が続き，この転換点に立ち会えたこ

とは幸運であった． 

 発表会での新作公演 
方向性が定まってからは，発表会に向けた準備が集

中して進められた。高校演劇部員たちは，台本のなか

の台詞や自分の演技についての理解を，納得いくまで

議論するので，通し稽古が最後までたどりつくことが

ないほどだった． 
新作は VR空間と物理空間が癒合した入れ子構造に
着目したストーリーで，「現実と思っていること世界は

仮想現実ではないか？」と観客に問いかけるものとな

った． 
発表会の当日は，ワークショップに参加した学生の

家族や友人，演劇部の先輩たち等が，青学つくまなラ

ボを訪れ，VRヘッドセットを着用して，自分たちも観
客姿のアバターとして，VR演劇を体験した．VR機器
の台数に制限のため，同時に観劇できるのは 3-4名と
なったため，2 公演に分けて参加してもうことになっ
た．最初の公演後も，yoikami氏のレビュウーが行われ，
2 回目の公演では役者の演技はブラッシュアップされ
る等，最後まで進化し続けたVR演劇作品となった． 

 ワークショップの成果 
公演後に実施した観客へのアンケートでは，すべて

の回答者が，機会があれば「自分もワークショップに

参加したい」，または「家族や友人にすすめた」と回答

するなど，高い評価を得た． 
感想を読むと，入れ子構造の複雑なストーリーや，

現実を疑うことを観客に訴えかける台本の主張も，し

っかりと観客に届いていることも分った． 
発表会での様子は，物理会場と VRワールドの双方
の映像が，課外活動情報メディアの Qulii の協力で記
録された．ショート動画風の活動記録動画も編集され，

筆者のXアカウント等で公開された [20]． 

 2024年度の主な研究成果 
ワークショップに参加した生徒たちからは「VR 演
劇ならでは多くの気づきがあり，視野が広がった」，「自

分で作成してみることで，世の中で公開されているワ

ールドの凄さが分かった」，「現実の演劇とは異なる表

現の自由度が段違いだと感じた」等の感想が聞かれ，

自己効力感の高まりがうかがえた． 
作品制作や発表に向けた協働的な活動を通じて，互

いの役割を尊重し，演技，シナリオ，ワールド制作と，

生徒たちの興味や経験を元に，創作過程における協調

的態度が自然と育まれたことは，社会性や共感性を養 
 

写真 2 ワークショップの活動紹介動画 
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う教育効果としても注目に値する．これらは VR演劇
に特有のことではないかもしれない．だが，パフォー

マンスと技術の組み合わせが，多様な参加者の役割や

居場所を生み出しやすい面も確かだ． 
専門家による演技指導や，VR 空間特有の身体表現
に関するレビューも参加者の意欲を高め，完成度の向

上に貢献した．演出と演技の工夫を重ねる過程で，参

加者たちは VR空間における表現の自由さと制約を理
解し，その特性に応じて柔軟に対応する創造的姿勢を

身につけた． 
当初は発表会の振り返りも含めて，全 8回のワーク
ショップを構成したが，発表会の日程を第 7回から第
8 回に移したため，追加のフォローアップセッション
を実施した．生徒たちは自分たちの公演を動画で見て，

反省点や改善点を上げて，今後の各自の活動につなが

る議論ができた． 
研究計画記載のレッスン動画についても，このフォ

ローアップセッションで，yoikami氏と佐藤蕗子氏の協
力により，あらためて再撮影を行った [21]． 

 埼玉県でのVR体験会の実施 
2024年度は地域展開の一環として，埼玉県新座市の

NPO法人新座子育てネットワークと連携し，埼玉県内
の高等学校の生徒を対象とした VR体験会も開催した．
1回のみの開催となり，VRヘッドセットの基本的な使
い方や MR（複合現実）アプリのデモの体験にとどま
ったが，参加した生徒や同行した先生方からは，「とて

も楽かった」，「こうしたワークショップがあれば，ま

た，参加したい」と好評であった． 

 実践を通じた教育的効果とその考察 

 心理的効果とその可能性 
本プロジェクトでは，VR 空間でアバターを操作す
ることによって発生する「プロテウス効果」や，身体

感覚と連動した「ファントムセンス」などの心理的現

象が VR演劇に取り組む生徒たちに与える影響も関心
のひとつであった．だが， VR演劇に取り組む一般的
な大人のVRユーザーと異なり，高校生は日常的にVR
機器を使用する機会が限られる．チャレンジスクール

とワークショップに参加した生徒たちは，自宅で個人

的に VR機器の利用しておらず，これらの心理的な効
果が強く現れたかどうか検証するには至らなかった． 
しかしながら，「2.4アバターの心理的影響」で述べ
たように，先行研究では，アバターの外見が使用者の

自己認識や行動に影響を与えたり，新たな身体感覚感

覚を生み出すケースも報告されており，今後，継続的

かつ段階的な VR演劇の実践を通じて，そうした効果
がどのように生徒の自己表現や学習意欲に影響するか

を検証するために実践的な検証計画を立てる必要があ

ると考えられる． 

 メタバースと物理的空間の再評価 
メタバースは「場所の制約を越える」手段として期

待されてきたが，今回の実践では，高校生にとっては

むしろ「物理的な空間の確保」が極めて重要であるこ

とが明らかとなった．VR 機器を家庭に持ち帰ること
はできても，自宅の構造や生活環境の制約により，声

を出して演技をしたり，身体を動かすといった演劇的

活動を行うことは実際には困難であった．そのため，

高校の教室や大学の施設など，安心して練習や創作に

取り組める空間の確保が，高校生世代を対象とした

VR 演劇の成立においては不可欠であるという知見が
得られた． 
一方で，観客の存在を確保するという点では，メタ

バース空間が持つ柔軟性は非常に大きな意義を持った．

学校の物理的な敷地内に外部の観客を招くことは難し

い場合が多いが，メタバースであれば，匿名性を保ち

つつ多様な立場の人々が鑑賞に参加することが可能と

なり，演劇的な臨場感や発表へのモチベーションの向

上にもつながった． 

 技術的条件と教育的優先順位の検討 
当初は，VR 演劇のモーションキャプチャーにはフ
ルトラッキング（全身の動きの反映）が不可欠と考え

ていたが，実践の結果では，3 点トラッキング（頭部
と両手）でも十分に意味のある演技表現が可能である

ことが確認された．特に教育の現場においては，限ら

れた時間と人的リソースの中で効率的に活動を行う必

要があるため，フルトラ導入の負担に比して，得られ

る効果のバランスを冷静に見極める必要がある． 
今回の実践のように，あえてフルトラを導入せずと

も，参加者は主体的に身体表現に取り組み，VR空間の
特性を活かした創作活動を実現した．これは，機材的

な制限が，かえって創造性を高めることも示唆する．

VR 演劇を教育課程に導入する際にも，教育現場毎に
異なる条件に，柔軟に対応できることが確認できた． 
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 今後の課題と展望 
本研究の実践を通じて，VR 演劇が教育の現場に新
たな可能性をもたらすことが明らかになった一方で，

いくつかの課題も浮き彫りになった．技術的側面では，

VR酔いへの対処，アカウント管理，確保できるVR機
器台数といった運用上の課題が存在し，教育的側面で

は，VR演劇はもとより，VR機器の扱いや演劇的ワー
クショップの実践に習熟した教員や支援スタッフの育

成と継続的支援体制の整備が求められる． 
また，VR 演劇における学習成果の評価方法も課題
の一つである．従来の学力評価では捉えにくい非認知

能力や社会的スキルの変容を捉えるために，多面的な

評価基準の導入や，外部からのフィードバックを活用

したレビューシステムの構築が必要である． 
今後は，VR 演劇を導入した授業の長期的な効果を
追跡するほか，対象を地域や学年の枠を超えて拡大す

ることによって，より多様な生徒の参加を促すことが

求められる．とりわけ，不登校や発達特性を持つ生徒

にとっては，VR 演劇が安心できる表現手段となる可
能性がある． 
さらに，近い将来の展望として，AI技術との連携に
より，演出補助や即時フィードバックの自動化が進む

ことが想定される．VR演劇は，身体性と創造性を融合
させた新しい教育手法として，教育の多様性と包摂性

を高めるうえで，今後ますます注目を集めるだろう． 
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