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1 はじめに

従来，現実世界と等価な仮想世界の実現が，仮想現

実研究の一大目標とされた．しかし，現実世界に存在

する膨大な非言語的文脈情報を，現状技術で完全に記

号化・復元することには限界があり，仮想世界は現実

世界の部分的写像となる．よって，現実世界と仮想世

界は質的・量的に非対称な情報空間となり，両世界に

情報格差が生じる．本稿では，両世界における協調学

習活動を支援するDigitalEE II (Digitally Enhanced
Experience) システム [1, 2]を紹介し，非対称な情報空
間における学習行動の特性と可能性について考察する．

2 DigitalEE IIシステム

2.1 概要

DigitalEE IIシステムは，空間的分散状況下にある，
自然環境の実参加者（現実経験）と遠隔地の仮想参加

者（仮想経験）が，実参加者がいる “現実”の自然環境
を仮想的に共有し，環境学習活動（共同観察や議論な

ど）を行うことを可能とする（図 1）．両参加者は，融
合された現実経験と仮想経験（自然体験学習，メディ

ア学習，専門知識など）を実時間音声・動画通信によ

り共有できる．両参加者の存在をアバタとして投影し，

彼らの協調活動を媒介する “場”は，全方位画像により
構築された分散仮想環境（モバイルサイバースペース

II；図 2）である．モバイルサイバースペース IIは，実
世界コンピューティングと仮想世界コンピューティン

グのために拡張された設計である．
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図 1: 協調活動の形態

図 2: モバイルサイバースペース II

2.2 相互作用特性

DigitalEE IIシステムにおいては，実参加者は現実
世界と仮想世界の 2つの世界を，仮想参加者は仮想世界
だけを経験し，相互作用を行う．情報格差のある現実世

界と仮想世界における協調活動は，従来の分散仮想環

境におけるそれと大きく異なる形態である．DigitalEE
IIシステムの開発当初，この情報格差は排除され，情
報空間の非対称性は解消されるべきであると考えられ

たが，その後の実験は意外な調査結果を導いた．
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3 実験調査結果
2002年京都大学フィールド科学教育研究センター上

賀茂試験地において，計 10名の大人を対象に計 5日
間，DigitalEE IIシステムを用いた環境学習実験が行
われた [1, 2]．実参加者と仮想参加者は昆虫，植物，魚
などの生態に関し多様な自然観察を行い，疑問・発見な

どを自発的に交換しながら環境学習行動を行った．本

実験は，両参加者の環境への関心・気付きなどを向上

させ，環境学習の第 1段階の達成目標 [3]の到達を意
味する学習効果を生み出した．

3.1 現実世界と仮想世界の情報格差

多くの参加者は，両参加者の情報格差が彼らからそ

の格差の補完への欲求を引き出し，その欲求充足への

相互作用を促進したことを報告した．その報告によれ

ば，情報補完欲求は，実参加者の詳細な自然観察や積

極的コミュニケーションを促進した．また，情報補完

欲求は，仮想参加者の疑問・興味・好奇心をかきたて，

コミュニケーションへの動機を促進した．すなわち，一

般的に排除されるべきと考えられる現実世界と仮想世

界の差異が，その補完への欲求を引き出し，両参加者

からコミュニケーションや自然観察などを促進したこ

とが明らかとなった．現実世界と仮想世界における情

報格差が相互作用や学習意欲に与える影響の調査事例

はこれまでになく，本研究の重要な成果である．

3.2 現実・仮想の学習経験のフロー

この結果は，以下のような，現実・仮想の学習経験

における情報交換のフロー（流れ）が生成されたため

であると考えられる．

• 自然界での水の流れと同様に，経験や情報が量的・
質的に高い方から低い方に対し流れるフロー（図

3・下向きの矢印）．

• 学習経験の低い方から高い方に対し，学習経験の
伝達を促進するフロー（図 3・上向きの矢印）．

今後，学習者に与える現実・仮想の学習経験の量と

質を適切に制御し，学習経験のフローを学習者と学習

者・学習者と教育者・学習者と情報システムの間など

で効果的に制御することによって，さらに高次の学習

に達成する可能性がある．

4 まとめ
DigitalEE IIシステムは，現実世界と仮想世界にお

ける協調活動を支援する情報システムである．実験に

より，現実世界と仮想世界の情報格差が，学習意欲や

図 3: 経験の交換のフロー

学習行動に正の影響を与える可能性が確認され，協調

学習における仮想世界表現の新たな可能性が確認され

た．今後，現実・仮想の学習経験のフローを効果的に

制御し，さらに高次学習支援を達成したい．
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