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巻頭言「メタバースと教育・研究活動」 

D3 センター 

サイバーメディア教育研究部門

准教授 千葉 直也

総務省から、『「安心・安全なメタバースの実現に関する研究会」報告書 2025（案）』が公開された。この報

告書は冒頭でプルーストを引用し、他者の目で見ること・数多くの世界を見ることに触れ、「仮想空間を物理

空間に重ねあわせた AR・MR メタバース」をプルーストの世界と重ねあわせるという、粋な導入となってい

る。内容ももちろん興味深く、教育・医療・地域社会など、多様な分野におけるメタバース活用の方向性が

紹介されている。特に教育分野では、角川ドワンゴ学園 N 高・S 高をはじめとする事例が紹介され、生徒が

ヘッドマウントディスプレイを用いて授業や議論を体験する取り組みが取り上げられている。他にも多数の

実践例・データが示されており、メタバースや xR 技術に関心のある読者にはぜひおすすめしたい。 

私たちが知覚する世界は、物理法則を共有した三次元空間と、身体性に紐づく知覚・運動、そして環境や

他者との相互作用によって構成されている。メタバースは、これを計算機上で再構成することで、現実を再

定義する。それは単なる映像的・空間的再現ではなく、現実を成り立たせている諸要素を抽象化し、操作可

能な形で提示する環境である。したがってメタバースは、もう一つの世界＝デジタルツインにとどまらず、

現実世界の構造や人間の関わり方を再考するためのメタ装置としても位置づけられる。

メタバース、特に本特集で扱う VR 空間では、空間・物体・身体を計算機上で構成し再現することによっ

て、体験者に現実感を与える。さらに、この世界の中でのインタラクションを通じて、他者とのコミュニケ

ーションが成立する。こうした機能を備えた VR システムは一般に「ソーシャル VR」と呼ばれ、教育・研究

活動でも既に活用が進んでいる。本特集では、教育や研究の現場において VR 空間を積極的に利用している、

国内のさまざまな機関に所属する方に寄稿をお願いした。大学教育や研究発表など、多様な取り組みを紹介

いただけたことに、深く感謝申し上げる。

ソーシャル VR におけるさまざまな活動は、一見すると現実世界の行為を VR 空間に移し替えただけのよ

うにも見える。確かに、リアルな体験を遠隔で共有できるという利便性には大きな価値がある。しかし、メ

タバースの可能性はその再現性にとどまらないと私は考えている。

VR 空間では、環境や物体だけでなく、自らの身体、そして他者との関係性までもが計算機上の要素として

再構成されている。そのなかで教育・研究・その他の活動に取り組むことは、現実の活動において本当に実

現したかったこと、本質を改めて問うことにつながる。言い換えれば、VR 空間をメタ装置として捉えること

で、活動の表層ではなく、その本質に迫る機会を得られるかもしれない。この意味で、実際の VR 技術に触

れる必要は必ずしもない。物理世界の制約や常識を取り払ったデザインを思案してみるだけで、「数多くの世

界を見る」という視点がきっと得られる。

本巻の特集が、読者の皆様にとって自らの教育・研究を再考する契機となり、また、現実と仮想に重なっ

て広がる、新しい教育と研究の実践に未来の可能性を感じていただければ幸いである。
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VR 教室講義六年目の現在地：設計・運用・教育的効果の実践報告 

東京大学 大学院情報理工学系研究科 電子情報学専攻 入江 英嗣

1. はじめに

本報告では、筆者が東京大学の大学院・学部講義

および公開講座で実践しているバーチャル教室講義

について紹介する。

本授業形式は、感染症対策が求められた 2020 年、

筆者が試験的取り組みとして始めたものである。当

時、VR 空間での手軽なフルトラッキング環境がサ

ポートされ始めていたことから、対面授業に近いリ

モート講義体験を VR 上で実現できると考えての試

みだった。百五十名を超える受講生を対象とした全

十数回の正規の学部科目が、試験を除き全て VR 空

間内で実施され、筆者の知る限りでは、このような

規模での継続した試みは学内のみならず世界的にも

例を見ない。

このバーチャル教室講義は受講生から好意的に受

け止められ、学内外から多くの問い合わせや反響を

得た。また、授業運営に携わった筆者自身、その利

便性と教育的価値を強く実感したことから、以降、

2025 年現在に至るまで、担当する全ての科目をバー

チャル講義形式に切り替え、実施を継続している。

バーチャル教室が好評であった理由としては、単

なる目新しさや技術的先端性にとどまらず、リモー

ト授業の利便性と対面講義の臨場感を合わせ持つ点、

アバターによる参加意欲の向上、教育目的に応じて

空間や教材を自在に構築できる点など、運用を重ね

るにつれて教育上の利点が明らかになってきている。 

以降、本報告ではバーチャル教室講義の設計・運

用、学生の反応と得られた効果、これまでの実施実

績と発展、そして今後の展望について述べる。

2. バーチャル教室講義の設計・運用

2.1 システム構成

本講義では、プラットフォームとして VRChat[1]

を選択した。接続の容易さ、SDK による拡張のしや

すさ、表現力の高さと空間設計の自由度が理由とし

て挙げられる。まず、準備時に、教室の 3D モデル

を制作、必要な機能を配置し、バーチャル教室の

VRChatワールドとしてVRChatサーバにアップロー

ド・登録する。講義実施時には、このワールドから

インスタンスを生成し、インスタンス URL を受講生

と共有、指定時刻に各自が接続する。

講義実施中のシステム構成を図 1 に示す。筆者が

講義時に使用している環境は、GPU を搭載したゲー

ミング性能の PC に HMD (Valve Index) を接続し、4

台のベースステーションによるライトハウス環境と

VIVE トラッカーによる 7 点フルトラッキングを構

成したものである。対面授業と同様の身体動作を、

バーチャル教室内でそのまま再現することが可能で

ある。

受講生は、PC があれば HMD がなくともインスタ

ンスに参加できる。また、VRChat を利用しない受講

生に対しては、Zoomによる講師視点映像を配信し、

同時に質疑が行えるようにしている。VRChat と配信

ソフトは同一 PC 上で動作しており、VR 空間内に置

いた仮想ストリーミングカメラの画像(VRChat のス

トリーミングカメラ機能)を Zoom に共有する。カメ

ラ位置は、手動または後述するワールド機能によっ

て調整する。

図１：システム構成

授業中のインタラクション手段としては、VR 内

でのジェスチャ・発声・筆談に加え、Zoom のチャ

ット、授業用に設けた Slack、匿名投稿が可能な 
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Google フォームを併用している。講義中はこれら複

数のチャネルをリアルタイムにモニタし、必要に応

じて質問回答や授業進行への反映を行う。オーバレ

イアプリを用い、VR 空間内から PC のデスクトッ

プ画面を閲覧できるようにしている。

2.2 バーチャル教室 

現在バーチャル教室講義では、筆者が公開してい

る VRChat ワールド“University Lecture Room”[2]を

主に使用している。これは、バーチャル教室講義の

運用を通じて得られた知見を随時反映しながら、継

続的に改良されているワールドで、一般公開されて

おり、誰でも教室インスタンスを立てて利用するこ

とができる。ワールドの 3D モデルデザインおよび

SDK 環境への実装は筆者監修のもと、Seikoh 

Fukuma 氏による(図 2)。 

図 2：VRChat ワールド “University Lecture Room” 

ワールドの最大接続人数は 64 名に設定されてい

る。メインエリアは数十名を収容できる大きな階段

教室で、スライドシステム、教卓、教壇、動画プレ

ーヤー、ホワイトボードなど、講義進行に必要な機

能を様々に備えている。以下に、講義で使用頻度の

高い主要機能を紹介する。

スライドシステム: スライドデータを外部サーバ

から取り込み表示する UnaSlides システム[3]を利用

している。1 枚を 1 秒としたスライド動画を Youtube

等にアップロードしておくことで、ワールド内から

のスライドの読み込みや送り/戻し操作が可能とな

る。仮想空間内の表示は高精細のため、スライド動

画は 4K 解像度で作成している。 

配信用スイッチャー: 講義中にワンタッチで配信

カメラ位置を切り替えるためのスイッチを教卓付近

に配置している。教室全景、スライドのアップ、左

右スクリーンのアップを切り替えられるほか、ワイ

プ表示されるサブカメラの表示を変更できる。サブ

カメラは全景の他、話者や受講生を追跡し、アップ

で写すことができる。

ペン: VRChat 内で広く用いられているQvPen[4]を

備えており、スライドへの上書や空間描画による

解説が可能である他、受講生の課題回答や筆談に

利用している。

ホワイトボード: ペンやイレイサーをボードに当

てて直観的に描画できるホワイトボードを備えてい

る。精密な図示を要する説明や複数人での議論など

に用いる。

時計: 現実時刻と同期して動作する時計が配置さ

れている。前方には受講生用のアナログ時計を、後

方には講師用に視認性の高い大型ディジタル時計を

設置している。

このほか、ワールドには、講義前の準備に使用す

る控室、資料アセットを配置する資料室、ポスター、

ホワイトボード、テーブルを備えた会議室などが備

わっており、様々な授業形式に対応する。また、外

景の時刻や季節を変更できる機能を持っており、講

義のタイミングに応じた雰囲気を演出する。モデリ

ング、ライティング共に自然な外観となるよう高品

質に実装されており、初見の受講者に対して現在の

VR 空間の表現力を強く印象付けている。 

2.3 アバター 

仮想空間内での講義、公開講座やセミナー、招待

講演、共同研究打ち合わせなどの機会が増えたこと

に伴い、研究教育活動の「顔」として使用できる、

ライセンスおよび改変の自由度の高いアバターの必

要性が高まった。このため、2023 年より、ワンオフ

アバターを導入している(図 3）。

デザイン、モデリング、実装は人気アバターを数

多く手がけている黒宇佐クルル氏による。それまで

使用していたアバターの印象との継続性を基本とし

つつ、(1)見ていて楽しくかつ疲れない、(2)遠くから

でも視認性が良い、(3)話者からも受講生からも手元
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が見やすい、(4)学生・研究者・サイバーといったキ

ーワードになじむ、(5)2020 年代のアバターらしさな

ど、これまでの運用で得られた知見に基づく要望を

提示し、これらがデザイナーの手によって統合・昇

華されたデザインとなっている。アバターはレーザ

ポインタを装備しており、メニューを経ることなく、

ジェスチャによって自然に出し入れを行うことがで

きる。

図 3：筆者のワンオフアバター 

2.4 VR を活用した教材アセット 

バーチャル教室講義では、空間と機能を自在に設

計できる VR の特性を活用し、これまでの講義では

不可能だった教育体験の提供を試みている。

論理回路ギミック[5]: 実際に動作する論理ゲート

モデルで、MIL 記号の形をした AND、OR、NOT な

どのオブジェクトがその形通りの挙動をする。直観

的操作によってゲート同士を接続でき、基礎的なデ

ィジタル回路を短時間で構築して、その動作の確認

が可能である。応答に遅延が設定されているため、

論理仕様通りの動作だけでなく、遅延に基づく発振

や過渡状態が観察でき、実践的な学習に適している。

アセットは作者であるのりたま氏の協力を得て、講

義運用で得た知見に基づく改良が継続的に行われて

いる。

Inside a Processor˸ Just In-order Superscalar: 筆者

らが開発・公開している VRChat ワールドであり、

インオーダスーパスカラプロセッサにおける命令処

理の様子をサイクルレベルで観察できる[6][7][8]。命

令フェッチから実行、リタイアまでの流れを、プロ

セッサ内部に入ってパイプライン各段を歩きながら

観察できるため、従来のパイプラインチャートなど

では得られない時間的理解が可能となる。先行版公

開後、2023 年冬に一般公開され、随時機能を拡張し

ている。

3. 実践を通して得られた評価・知見

3.1 バーチャル教室講義実施実績 

バーチャル教室形式で実施した講義シリーズおよ

び、コース内の授業回数、履修登録者数を表 1 に示

す。2025 年 12 月現在、実施回数は東京大学の正規

の学部・大学院講義で 130 回以上、公開講座を含め

ると 150 回を越える。いずれも 1 回 60 分から 120 分

の 1 コマ時限を全て VR 環境で実施している。受講

者は多いものでは登録 150 名を越える。 

この他、複数の技術セミナーをバーチャル教室形

式で行った他、学内・他大の FD で同形式によるデ

モンストレーションレクチャーを行った[9][10]。以

下、これらの実施を通して得られたフィードバック

や知見をまとめる。

表 1：バーチャル教室形式で実施した講義シリーズ 
※: Pre VR, Luppet によるアバター講義形式 
†: 進行中・未完了  

3.2 アンケート評価 

バーチャル教室形式の講義について、2 年生講義

「ディジタル回路」のコース終了後のアンケートの

中から講義形式への要望を聞いた設問への回答結果

集計を年度ごとに図 4 に示す。アンケートを行った

2020 年度、2023 年度、2024 年度のいずれでも「学

習効果、モチベーション共に良かった」＋「モチベ

ーションのみ上昇」の肯定的評価が全体の 85~95%

を占めており、バーチャル教室講義を正規の授業で

科目名 対象 2020 2021 2022 2023 2024 2025

ディジタル回路 学部二年生科目
10回
152名

10回
156名

10回
148名

10回
146名

10回
146名

†10回
149名

コンピュータ
アーキテクチャ 学部三年生科目 ー ー ー ー

11回
156名

10回
168名

VLSI
アーキテクチャ 学部四年生科目

※6回
20名

6回
26名

6回
22名

6回
36名

6回
19名 ー

アドバンスト
コンピュータ
アーキテクチャ 大学院科目 ー

11回
87名 ー

11回
70名 ー

9回
125名

バーチャル教室で
ディジタル回路を
学ぼう

メタバース工学
部ジュニア講座
（公開講座） ー ー

2回
100名 ー ー ー

バーチャル教室で
コンピュータを学ぼう

メタバース工学
部ジュニア講座
（公開講座） ー ー ー

7回
494名

3回
215名

†2回

バーチャル教室で
ディジタルに触れよう

メタバース工学
部ジュニア講座
（公開講座） ー ー ー ー

2回
163名

3回
175名
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展開することに対する受講生の受容性と学習効果は

一貫して高い。

年度と共に「学習効果、モチベーション共に良

い」という肯定評価が増加し、一方で初年度に

20％あった「モチベーションのみ上がった」項目は

徐々に減少している。この変化は、VR 利用の効果

が単なる一過性の目新しさに依存したものではな

く、運用の改善や教材アセットの充実を通して、学

習効果の実感が受講生により明確に伝わるようにな

ったことを示している。この結果 2024 年度ではほ

ぼ半数の学生が他の科目にもバーチャル教室形式を

導入してほしいと回答している。

一方で、「Zoom やリアル教室の方が良い」とい

う回答は一貫して非常に少数であった。しばしば想

定される「対面回帰への願望」や「VR が万人向け

でない」という一般的イメージとは異なり、実際の

受講生からの否定的な反応はごく小さい割合に留ま

った。

 

図 4：講義形式に関するアンケート 

アンケートの自由記述では(1)仮想オブジェクト

による可視化や見やすいスライド、加筆による理解

促進、(2)授業進行風景や周囲の学友が見えることに

よるライブ感と集中力持続、(3)アバター表現や VR

空間の新鮮さ、先端技術感による学習・視聴のモチ

ベーション向上、の三点が特に多く指摘されている。

これらから、バーチャル教室形式の各要素が相乗し

て教育効果・モチベーション向上ともに良い影響を

与えていることが分かる。

受講生が不便な点に感じた要素としては、VR 環

境での参加に際してのハードルの高さ、VR 参加時

のノートの取りにくさ、環境内での操作への習熟負

荷などが挙げられている。

3.3 実施を通して見えてきた点

VR で参加する学生が一部でも効果がある: VR 参

加する学生は徐々に増えてきているが、150 名規模

の授業では依然としてその中の数名程度である。一

方、公開講座では十数名から数十名の VR 習熟者が

参加することもあり、VR に慣れたコミュニティと

通常の受講生の間には、環境普及の乖離がまだ大き

いことが伺える。

しかし、初年度のアンケートでは「自分は VR 参

加できなかったが、VR で参加している学生のアバ

ター姿を見ることでモチベーションが上がった」と

いう意見が多数寄せられた。授業風景や学友の存在

を視覚的に感じられる点が、従来のリモート講義で

得にくかったライブ感を補っており、配信参加の学

生にも効果が生じていることが分かる。このことに

より、必ずしも「全員が VR 参加すること」だけが

バーチャル教室講義の本質ではない、という確信を

得るとともに、講義形式の継続・改良を支える強い

動機となった。

現実の教室設備・教材よりも強力である: VR 内の

スライドシステムは現実のプロジェクタと異なり、

講師が前に立っても影が生じず、QvPen によりスラ

イドに上書きしながら説明できる。このため、スラ

イド提示と演習がシームレスにつながり、講師やVR

受講生による回答の実演を随所にはさむ形式が自然

に成立する。これらの小演習は受講生の理解を助け

るものとして特に好評を得ている。

また、論理回路ギミックを活用した実演により、

従来は図示中心であった解説が、回路を実際に素早

く構成し動作を観察する形式へと転換された。学ん

だ設計手法で実際に狙い通りの回路が実現すること

や、ループを構成したときの記憶回路の実現方法な

ど、教科書のみでは直観が得にくかった内容につい
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て、非常に高速な導入が可能となっている。同様に

プロセッサワールドではパイプライン挙動やプロセ

ッサフロアプランといった発展的トピックを一度に

視覚化・体験できる。このワールドは他大学の授業

にも活用され、その教育効果が報告されている[11]。 

アバターによるモチベーション向上: 学生からは

「先生が動いているところ見るだけでも楽しい」と

いう声が多く寄せられている。講義アンケートでは

「多くの講義がある中での唯一の癒しになっている」

といった意見が年度を問わず継続的に見られ、アバ

ターデザインが、受講・復習のモチベーション向上

に大きく寄与している。

また、VR 参加する受講生は少数であるものの、一

度 VR で参加した受講生はその後も継続して VR 参

加を選ぶ傾向が強く、特に自作・改変したアバター

を用いる学生の出席率は非常に高い。好きなアバタ

ーで講義を受けられる体験が継続参加の重要な要因

となっていることが伺える。授業終了時に設けてい

る VR 参加者との記念撮影も、授業記録としてだけ

でなく、参加者へのモチベーション向上に寄与して

いる（図 5）。 

図 5：講義終了後毎回の記念撮影 

リモート講義利便性のフル活用が可能: 以上に挙

げた特徴により、一般的なスライド共有型のリモー

ト講義で指摘されてきた「空間的な広がりのなさ」

「学友とのつながりの薄さ」「インタラクティブ性の

欠如」といった欠点は VR 空間および VR 参加者の

存在によって大きく改善される。これにより、リモ

ート講義が本来持つ利便性を最大限に活用した講義

展開が可能となった。具体的には、(1)大教室の確保

や天候・交通事情、各人の体調その他の事情などに

制約されない安定した開講・受講 (2)授業録画の提

供が容易で、受講生は復習のために何度でも見返す

ことができ、自分のペースで学習を進められる (3)

チャット、フォーム、発言など多様な質問チャンネ

ルを設けることができ、対面では質問しづらい細か

い事項を含め、多様な学生から継続的にフィードバ

ックを得られる (4)教室内での席取りの競合がなく、

全受講生が自分にとって一番見やすい視界で受講で

きる、静かに受講したい学生から積極的に参加した

い学生まで、自由度の高い受講スタイルを提供でき

る、といった教育効果と学習効率の双方を高める利

点が得られている。

3.4 課題 

バーチャル教室講義を継続して実施する中で、い

くつかの課題も明らかになってきた。以下ではシス

テム面、受講環境、講師の必要スキルのそれぞれの

観点から整理する。

(1)システム・環境の安定性に関する課題

授業進行の基盤が VRChat や PC・VR 機器環境に

依存するため、授業実施環境に求められる計算処理

能力は一般のリモート講義や配信よりも高く、また

十分な性能の機器を準備しても、ハードウェア構成

やデバイスドライバとの相性によって環境が不安定

になる場合がある。講義中に再起動が必要となる事

態は極めて稀であるが、百回を越える講義中ではそ

のような中断が発生した例もあった。

より頻度の多い事象としては VRChat サーバやス

ライド表示に利用している外部ストリームサービス

（Youtube など）のシステム更新時に API などの変

更から、スライドの読み込みが不安定になることが

ある。これに対してはスライド表示手段の多重化

や、講義前のチェック徹底により対処している。

(2)受講生側の VR 参加ハードル

アンケート結果では「VR 参加を試みた」と回答

する学生は一定の割合で存在するものの、実際に

VR で参加できた学生は依然として少数にとどま

る。これは、関連ハードウェアの所有率や相性、関

連ソフトウェアインストールの煩雑さ、など環境的

な障壁が依然として大きいためである。
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さらに、VR 環境を持ち、十分習熟した学生であ

っても、他の対面科目受講のために登校した日に

は、現状では大学内に自由に利用できる VR 端末や

高性能 PC が整備されていないため、VR で授業参

加することが難しく、配信視聴に切り替えざるを得

ない状況がある。

また、VR 参加時にはノートを取りにくい、視野

によってスライドが見づらいといった VR 特有の

UI 上の制約が存在する。現状では、キータイプや

CAD 操作といったデスクトップアプリケーション

とのインタラクションを、VR 空間のジェスチャや

ウェアラブルコントローラによってシームレスに行

う環境は浸透しておらず、UI はジェスチャに頼ら

ないといけない。ノートや視野についてはペンやカ

メラの活用、VR 空間内で手元におけるタブレット

端末の設置など、様々な対策を試みている。一方

で、CAD 実習のようなパートでは対面を模した方

式よりも、画面共有のリモート講義スタイルを併用

することが現状では適している。

(3)講師側の VR 習熟ハードル

バーチャル教室講義の魅力を十分に引き出すため

には、講師側にも一定の VR 環境の習熟が必要とな

る。具体的には、HMD とフルトラッキング機器を

装着した状態で、通常の教室講義と同様の所作を自

然に行うこと、トラッキングの乱れをすぐに認識し

て復帰・隠蔽動作を行うこと、アバターの IK を意

識しながら不自然な姿勢にならないよう調整するこ

と、計算負荷が高まった時の手動カリングなど種々

の回避策の適用、などが挙げられる。また、実体の

ない空間中やホワイトボードに対して可動性の高い

図や文字を書くためには、実空間と異なる描画感覚

に慣れる必要がある。講義時には、専門的議論を行

いながら、これらの VR 操作を一時間以上継続し続

けることになる。

筆者の場合、講義導入以前に研究活動やプライベ

ートにおいて千時間程度の VR 利用経験をつんでい

たため、VR 空間内での講義実践が可能である発想

につながり、導入は比較的円滑であったが、導入初

期の習熟期間には個人差がありうる。ただし、これ

らは講師負担を過度に高めるものではなく、段階的

な習熟と導入が可能であり、バーチャル教室利用時

には、講師それぞれに適したスタイルでの講義が可

能である。

(4)課題への対策

これらの課題は設備、運用、技術の成熟度に由来

しており、適切なセーフティネット、設備整備、教

材とコース設計、講師支援の体制により改善する性

質のものである。実施から得たフィードバックを得

て、バーチャル教室講義の運用改善を続けている。

4. おわりに

本報告では、筆者が 2020 年より実施してきたバー

チャル教室講義について、その設計、運用、教材、

学生の反応、および運用を通して得られた知見を紹

介した。本講義形式は VR ならではの空間設計、教

材構築、アバター表現を活用することで、従来のリ

モート講義では得にくかったライブ感やインタラク

ティブ性を実現している。また空間の自由度、物理

制約を越えた教材アセットの拡張性、複数の質問チ

ャネル、多様な参加スタイルの提供といった特徴は、

教育効果と学習モチベーションを両立させるための

有効な要素となった。アンケートからも、講義形式

に対する受容性は一貫して高く、実施して得た知見

による運用改善から、「学習効果・モチベーションの

双方が向上した」という評価が増加傾向にあること

が確認された。

一方で、実施を通じて明らかになった現時点の課

題としては、VR 環境の安定性、VR 参加や講師習熟

に必要なコスト、仮想空間内でのキー入力など操作

UI の模索、登校時の設備・環境不足、などが挙げら

れる。バーチャル教室講義は、単に教室を VR 化す

るだけでなく、仮想空間の持つ効果を理解した上で

適切な講義設計と適切なバランスのコスト投入によ

り、上で述べたような大きな教育効果を持たせるこ

とができる。

バーチャル教室講義の実践を通して、VR の持つ

「体験のディジタル化」の実力を強く感じている。

講義空間、教材、身体動作、コミュニケーションと

いった、これまで物理的制約に置かれていた「体験」

がディジタル化されることで、空間と時間の制約か
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ら解放された柔軟な学習環境を構築できるようにな

る。ディジタル化された体験は様々な可視化、改良、

記録が容易で、自由度の高い設計と再構築を可能と

する。バーチャル教室講義は、まさにこの体験のデ

ィジタル化がもたらす自由化の方向性を講義に持ち

込み、教員・学生双方がその恩恵を享受できる形式

として機能している。 

教育効果におけるこの変化は、大学という教育機

関の価値も、従来からシフトさせていくと予想され

る。これまで大学において教室、施設といった物理

的な場の提供は、他では果たせない大きな価値の一

つとなっていた。しかし、体験がディジタル化され、

学習環境が学生の手元に自在に構築できるとき、大

学はそれでも重要な物理的な場をウェイトとして抱

えながらも、正しい知識体系の保全、新しい価値の

創造、コミュニティの形成、学びを支える支援や技

術の提供といった、本質的な教育機能でより大きな

価値を示していく必要がある。この再編はAIやMR、

ブロックチェインといった高度計算がもたらす変革

ともリンクし、大学の位置づけに強く関わってくる

と考えている。 

体験がディジタル化される時代における教育のあ

り方を考える上で、バーチャル教室講義の実践は、

今後の高等教育の設計に向けた貴重な知見を提供す

る、プロトタイプとしての運用を意図している（図

6）。今後の展望としては、継続しての教育アセット

拡充の他、よりインタラクティブ性を高められる授

業運営の模索、より適した学習空間の設計、これま

で蓄積された VR 講義記録と AI 連携による活用な

どを計画している。 

 

 

図 6：バーチャル教室と論理回路ギミック 
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HMD（VR ゴーグル）を利用した 

没入型メタバース環境下でのオンライン授業実践 

大阪大学国際機構国際教育交流センター  難波 康治

九 州 大 学 大 学 院 工 学 研 究 院  簡 珮鈴

1. はじめに

オンラインを通じた授業実践は、コロナによるパ

ンデミックが発生した 2020 年以降、教育の保障のた

めの早急な課題として論じられるようになった。雨

宮([1])は、そのような社会状況における教育へのメ

タバース利用について「現実ではないが本質的に現

実と同等の環境を作る情報技術」([1], p.3)の重要性を

主張している。

筆者らは、以前より VR 環境における没入型教材

として、動画を用いた中国語独習教材の制作に関わ

った（簡他[2]）。その経験から、HMD を用いたバー

チャル環境が語学学習に有効であることを確認する

とともに、そのさらなる活用方法を検討する必要性

を感じた。

本稿は、VR ゴーグルである Meta (Oculus) Quest 2

上で利用可能なゲームアプリや教育アプリを含む

種々のソーシャル VR アプリケーションを主に大学

院の授業で採用した３年間にわたる実践について報

告し、今後のメタバースの語学教育利用のあり方を

展望するものである。

2. VR（Virtual Reality:仮想現実）とメタバー

ス 

2.1 本稿におけるメタバースの定義 

雨宮([1])は、Virtual Reality を「現実ではないが

本質的に現実と同等の環境を作る情報技術」、メタ

バース(metaverse)を「オンラインで社会的活動が可

能な 3D バーチャル空間」([1], p.3)と定義してい

る。

一方、簡([3])では、VR（Virtual Reality：仮想現

実）を「現実世界を置き換えた仮想現実であり、そ

の仮想空間で、現実な世界のように体を動かしたり

活動したりできるようにする技術」([3],p.54)とし、

メタバース(metaverse)を「その VR の仮想空間で

『他の人間（アバター）と共に生きる』という活動

そのもの」([3], p.54)と定義している。 

従来、VR は、主に現実にはアクセスしにくい場所

や場面を再現したりすることによって、特定の技能

を向上させることに主に用いられてきた。すなわち、

前者が実際に起こっていないことを「疑似体験」す

ることを目的とした手段や技術と位置付けられるの

に対して、後者は 3D 仮想空間において、人と人と

のコミュニケーションや作業などをする「共同」が

特徴であるということができる。

語学教育におけるメタバースの利用においても、

「シミュレーションとしての利用」と「場の共有・

空間の利用」すなわち、矢野([4])のいう「教材として

のメタバース」と「教室としてのメタバース」とい

う二つのあり方が考えられる。現実には行けない場

所に行き、アバターを介してコミュニケーションを

行うことで、他の人と共に存在しながら学習するこ

とや言語外を含むコミュニケーションを体験できる

場が作り出されることで学習意欲の向上や心理的な

障害の低減に寄与する可能性があると考えられる。

2.2 バーチャル環境における SNS 

国境を越えた社会的ネットワークを Web 上で構

築することを可能にするサービスである SNS(Social 

Networking Service)にも、特に非言語情報の伝達に優

れた VR やメタバースの要素が取り入れられ、それ

らは「ソーシャル VR」と称されている。表１に代表

的なサービスの特徴をあげる。

2.3 ソーシャル VR を利用した教育 

坂東・三淵([5])は、当時の主流であった Web ベー

スの e ラーニング(WBT/CBT)が抱える「孤独感」や

「継続性の低さ」という課題に対し、3 次元仮想空

間（メタバース）である『セカンドライフ』を活用

した新しい学習形態「メタバース・ラーニング」を

提唱した。既存の e ラーニング（LMS：学習管理シ
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ステム）とメタバースを融合させた学習環境の有効

性を論じた。上記の課題を解決する可能性として仮

想空間上で同じ時空をリアルタイムで体験できる。

「仲間との連帯意識・一体感」([4], p.3)を強調してい

る。また、Andreas, Tsiatsos, Terzidou, & Pomportsis ([6])

も、セカンドライフ(Second Life)の 3D 仮想空間にお

ける協働学習について報告している。彼らは、独立

した 2 階建ての学習スペースをワールド内に作成し、

ジグソー(Jigsaw)法とフィッシュボール(Fishbowl)の

手法を用いた仮想空間内と対面とのブレンディッド

ラーニングを実践した。その結果、仮想空間内の学

習スペースでのアバターによる学習形態が、対面授

業という学習形態のメタファーとなりうるとしてい

る。 

2.4 語学教育におけるメタバース上の実践 

語学教育においてメタバースの交流機能に着目

した実践例として、渡邉([7]と林([8])があげられる。 

[7]は、Web 上で動作するソーシャル VR である

Mozilla Hub を採用し、海外（台湾などの遠隔地の学

生とアバターとして会話を行う授業実践を報告し、

Zoom に代わる「話しやすい場」としてメタバースの

有効性を述べている。 

一方、[8]は、国際協働学習(COIL)プロジェクトの

実践として、日本の学生と海外の日本語学習者など

を、VRChat を用いた VR/メタバース空間で接続し、

交流させる国際プロジェクトの実践報告を行ってい

る。 

両者とも、言語交換あるいは国際共修プログラム

としてメタバース上での実践を行った結果、アバタ

ーを利用することによる心理的ハードルの低減や共

在感覚の向上が観察されたと報告している。 

 

3. 授業実践：大学院におけるメタバース授業 

3.1 HMD＋メタバース＝没入型メタバース 

以上で紹介してきた実践例は、ソーシャル VR を

利用するものの、[8]以外は PC あるいは携帯端末か

らのアクセスによるものであった。 Jung and 

Lindeman ([9])は、VR における現実性を支えるため

の要素として没入体験 (Immersion) 、共在 (Co-

presence：同時に同じ空間に存在しているように見え

る・感じること)、創造性(Creativity：自ら作り出すこ

とのできる世界・コミュニティ)の 3 点を挙げている。

以前からも提唱されていたことではあるが（坂東・

三淵[5]等）、今回は、特に没入（感）を得るために VR

ゴーグル(HMD: Head Mount Display)の導入が有効で

あると考えた。また、これまで、HMD の利用には非

表１：代表的なソーシャル VR の比較 
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常に高額の機器を導入する必要があり、実際の教育

現場で採用することはコスト的に困難であると考え

られてきが、近年比較的安価な HMD が市場に出回

るようになり、このハードルが低くなってきた。以

上の経緯から、教育における「没入型メタバース」

の可能性を検討するために、まず、大学院の言語教

育実践研究の科目で HMD を採用し、実際にメタバ

ースで授業実践を実施することにした。 

3.2 実践の概要 

授業実践の概要については、表 2 の通りである。 

 

科目名 
「第二言語実践研究 A」、「第二言語実践

研究 B」 

期間 
2021 年度秋・冬学期 〜 2024 年度秋・冬

学期 

参加者 
2021 年度 1 名、2022 年度 4 名、2023 年

度 10 名、2024 年度 9 名 

機材 
Meta (Oculus) Quest 2、PC（Windows, Mac）、
スマートフォン 

システム

環境 

Meta (Oculus) OS （Ver. 3.5〜Ver. 5.1）、独

自開発の LMS (Okini)、CLE 

HMD については、あらかじめ準備したものを、注意

事項を説明し貸与契約書を取り交わした後、参加者

全員に貸与した。 

3.3 授業における活動 

以下、それぞれの年度における実践活動の概要に

ついて述べる。 

 

(1) 2021 年度秋・冬学期（オンライン） 

2021 年度はコロナ禍におけるオンライン授業期

間で、受講者も 1 名であったため、Zoom と HMD を

併用して主に機器とアプリの試用、および語学教育

への応用についてのディスカッションを行った。 

(2) 2022 年度春・夏学期（オンライン） 

Horizon Workrooms (Beta 版)を使用して行い、VR

ゴーグルを使用した各メタバースプラットフォーム

の試用と分析・検討をテーマとした。VR とメタバ

ースについての先行研究の報告を学生ごとに

Workrooms で報告するゼミ形式をとった。 

(3) 2022 年度秋・冬学期 

前学期に引き続き、対面とオンラインのハイブリ

ッド授業としてゼミ形式で実施したが、Oculus OS の

アップデート(Ver. 4.0)による授業方法の変化があり、

OS 内での相互連絡が容易になったことから、授業自

体は基本的に Horizon Workrooms を利用しつつ、

Horizon Home を基地として、メタバース環境での各

種アプリの紹介と教育への応用について各アプリを

共同で試用し検討した。課題として、メタバースを

取り入れた語学カリキュラムの提案を課し、「マイン

クラフトを使った日本語学習世界の構築」などの提

案がなされた。 

(4) 2023 年度春・夏学期 

2023 年度から、それまで全面的にオンラインであ

った授業を、対面とオンラインのハイブリッド授業

へと移行した。「教材」としてのメタバース利用につ

いて検討するため、Cluster を対象に日本語・日本文

化学習に関する「ワールド」「イベント」の探索・検

討を行った。並行して Cluster は、アプリ内で準備さ

れた World Craft の asset を活用すればワールドの制

作が比較的容易であるため、自らのワールドを試作

し、その言語教育への応用を提案することを課題と

した。 

(5) 2023 年度秋・冬学期 

この学期は、主に Horizon Workrooms に加えて

Cluster をプラットフォームとして使用し、初めてグ

ループでの企画および実践をメタバース内で行った。

前の学期に提案された言語教育実践案の中からグル

ープごとに一つを選んで改良し、実際に授業内で試

行することを課題とした。 

(6) 2024 年度（春・夏、秋・冬共通） 

2024 年度は、授業開始間もなく、ホワイトボード

の廃止やテーブル配置変更機能の廃止など、Meta 

Horizon Workrooms (Beta)の仕様に大幅な変更（機能

の省略・簡素化）があり、授業での活動が制限され

たため、Cluster とともに VRChat も授業のメインの

プラットフォームとして採用した。プラットフォー

ム間での機能、利用方法の比較を行ったのちに、

図１ 授業の様子 

表２：授業実践の概要 
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VRChat の既存のワールドを利用した RPG ゲーム風

日本語学習環境をグループで企画し、実際に秋・冬

学期の末に日本語イベントの実施を VRChat 内で告

知した。ゼミ参加者は、RPG の中の NPC 風のアバ

ターとして、案内役や会話相手としてイベント参加

者への対応を行った。 

 

4. 調査 

今回は、比較的少人数による授業実践であったた

め、６学期間にわたり、それぞれの授業の最後に課

題として行った LMS 上の振り返り（質問への回答）

と、メタバース上のディスカッションをまとめてデ

ータとして質的分析を行い、実践の効果と課題を抽

出した。質問項目は以下の通りである。 

4.1 調査項目 

・デバイス（入手の容易性、価格、使い勝手など） 

・ソフトウェア（アプリのジャンル、開発の可能性） 

・意見、提案など（自由記述） 

4.2 参加者からのフィードバック 

授業参加者から得たフィードバック（自由記述）

から分析を行った結果、以下のような要因が見出さ

れた。以下、メリットとデメリットそれぞれについ

て述べる。 

（1）メリット 

① 圧倒的な臨場感 

VR ゴーグルを用いた教室環境については、想像

以上に臨場感・没入感があり、Zoom よりコミュニケ

ーションツールとしての可能性が高いなど評価が高

かった。 

② アバターの利用 

アバターであることで、現実世界で面と向かって

話すときの抵抗感が減少し、コミュニケーションが

円滑に進んだと評価された。「声がよく聞こえる」な

どの物理的なメリットに加え、「アバターが本人のよ

うに思えてきた」など、より親近感を感じるように

なったという報告が多く見られた。 

③ アップデートの速さ 

導入当初は課題であったセッティングや操作の複

雑さは、「セッティングが PC 上の web ページ を通

して行う方式からスマホアプリ単体で可能になっ

た」「画面共有などのアプリ内の機能の改善」「Meta 

Horizon 内でのチャットの導入によりバーチャル環

境での連絡方法が改善」など、頻繁なアップデート

などによって十分実用的になったと評価された。 

（2）デメリット 

① ハードウェア 

「価格の高騰、入手性が低い」「装着感・バランス

の悪さ」「ログインなどの設定・準備の複雑さ」「表

示できるグラフィックスの限界」「表情、目の動きを

アバターに反映できない」など、装置に関する課題

が多くあげられた。 

② 健康面への影響 

「長時間にわたり VR ゴーグルを着用した場合な

どの頸部の疲労」や、視覚に過剰に依存する仕組み

から「視界の動きと実際の身体の動きとのズレによ

る VR 酔い」など、健康面での影響を訴えるコメン

トがあった。「当初は 30 分程度で限界、慣れによっ

て 1 時間程度までは問題がなくなった。しかし、徐々

に使用頻度が下がった」という参加者がいる一方で、

最後までなれないという参加者もあり、個人差がみ

られた。 

③ VR 環境とソフトウェア 

表１にもあるように、3D 仮想空間である「会議室」

や「ワールド」の最大接続人数の制限があり、イベ

ントなどの活動をする際に問題があったとするコメ

ントがあった。また、ファイル共有や動画・写真な

どの画面共有については、HMD に加えて PC との連

携が必要な場合が多く、Web ビデオ会議アプリのよ

うに手軽な PDF などのファイル共有や動画・写真な

どの画面共有機能が単体ではできないことが課題と

なった。さらに、ソーシャル VR に関連してさまざ

まなアプリを利用したり、アプリの機能をフルに活

用しようとしたりすると費用が生じる場合があり、

サブスクリプションなどの費用負担にも課題が残っ

た。 

また、環境自体が発展途上で頻繁なアップデート

により利用方法が頻繁に変更されることはメリット

でもある一方で、操作感の変化や機能の追加、削除

などが頻繁に行われることで授業での活動にも支障

が生じ、混乱の原因にもなる場合があった。 
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④ 参加者数とメタバースにおける「統治」 

一方で、2023 年以降の実践では、3D 仮想空間での

接続人数が増えたことと、大学における授業が全面

的に対面に移行したことによる問題が表面化した。 

まず、IT リテラシーによる個人参加の度合いの違

いが問題になり、導入および練習をしたのち実際に

遠隔で授業に参加するようにしたものの、実践期間

を通じて、参加自体が難しく支援の必要な参加者が

あった。 

その一方で、アバターになることによる参加者の

行動の変化も課題となった。アバターについては、

自分で好みの見た目を作成することが可能となった

ものの、頻繁に姿を変える参加者については、本人

との照合が難しくなる場合があった。また、アバタ

ーになることにより、現実の世界ではしないような

（非常識な）行動をとる参加者も現れ、フィードバ

ックでは、それらに対する苦情も見られた。SNS な

どで問題となっているネット上におけるアイデンテ

ィティの問題が、メタバースでも別の形として現れ

ていた。 

⑤ メタバースとリアルな対面場面とのバランス 

2023 年度には、参加者から「近くにいる場合にあ

えてメタバースを使う必要がない。同じ教室で使う

と声が輻輳した」「実際の位置とのずれを感じて違和

感がある」など、実際には教室で近接して HMD を

使用する場合の問題点も指摘された。 

 

5. 考察 

以上、大学院での実践とそのフィードバックにつ

いて報告した。コロナ禍下でのオンライン授業の課

題を改善するために開始した没入型のメタバースメ

タバースにおける SNS 環境であるが、プラットフォ

ームとしてゼミという授業形式との親和性が高いこ

とがわかった。 

一方、3.で述べてきたように、没入型のメタバー

スは、現在も発展途上の技術であり、その利用には

現状では様々なハードルがあることが、実践を通し

て明らかになった。コスト面、健康面に加え、参加

者が増加するに従いバーチャル空間における授業運

営における問題も表面化した。 

遠隔を中心とした教育現場から対面授業が再び

重視されるようになったことで、オンラインで授業

が回避されているようにも思われる。 

そのため、わざわざ HMD を採用してまで没入型

のメタバースで実践を行うだけの利点があるかどう

かが教育においても問われていると言える。 

 

6. さいごに 

2023 年度後半以降、「メタバースの死」、つまりメ

タバースブームの終焉が多く語られるようになった

(Zitron [10]等)。それは、IT 企業の大きな投資にもか

かわらずメタバースが予想ほど普及していなかった

ことや、ChatGPT の登場により IT 業界の関心がメタ

バースから AI に移ったことが原因としてあげられ

ている。教育の分野でも生成 AI を採用した英会話

アプリである Speak Buddy が 2023 年度の「日本 e-

Learning Award 2023 大賞」を受賞し、2024 年度の同

賞の多くの部門でも生成 AI を導入するなど、生成

AI のインパクトが大きく取り上げられている。しか

し、語学教育における生成 AI 利用の多くは自学自

習のための対話型教材であり、メタバースでの活動

の特徴である「共在」を正面から扱うことはまだ少

ないようである。メタバースにおいても、ゲームア

プリでは生成 AI によって駆動されるアバター(AI-

NPC)が導入されつつあるが、ソーシャル VR アプリ

でも、ですでに生成 AI を使ったエージント(Chat bot)

の導入が試みられている。生成 AI エージェントを

単に対話相手としてだけみるのではなく、助言や共

同作業をする「仲間」として活用する方法を検討す

る必要がある。 

ただ、技術的な発展以上に大切なことは、バーチ

ャルな環境でしかできない活動をさらに検討し、発

展させることがメタバースの活用の上では重要であ

るということである。大学院のゼミでの活動を通し

て印象的だったことは、参加者全員が積極的に取り

組んでいることで、自分たちが共同して世界を創り、

実践し、評価するその作業そのものがコミュニケー

ションを活性化する要因ともなっていた。提案され

た言語教育の活動プログラム案もそれぞれユニーク

で刺激的であった。「作られた世界」であるからこそ
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生かされる「個人の Creativity」に着目することが今

後の VR/メタバースに適したコンテンツやカリキュ

ラムの開発の上で重要であることを強調しておきた

い。ただし、その創造性が発揮されるためには、メ

タバースにおける行動の規範やルールとその中での

自由とを両立するための方策も課題となると考えら

れる。 
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サイバーフィジカルものづくり教育研究基盤室の取り組み

岐阜大学 航空宇宙生産技術開発センター 尾関 智恵

岐阜大学 航空宇宙生産技術開発センター 笹竹 佑太

岐阜大学 航空宇宙生産技術開発センター 石原 秀昭

岐阜大学 航空宇宙生産技術開発センター 毛利 哲也

岐阜大学 航空宇宙生産技術開発センター 伊藤 和晃

1. はじめに

東海国立大学機構岐阜大学高等研究院航空宇宙生

産技術開発センターは、内閣府「地方大学・地域産

業創生交付金」および、岐阜県「航空宇宙産業生産

技術人材育成・研究開発事業費補助金」の支援を受

け、国内初となる航空宇宙生産技術に関する教育・

研究機関として設置されました[1]。岐阜大学が持つ

航空宇宙生産技術と、名古屋大学が持つ航空宇宙設

計技術の互いの強みを活かし、必要とされる教育・

研究、地域企業との連携を推進していくことが、当

センターのミッションです。

航空宇宙産業の密度が高く、内閣府により国際戦

略総合特区として指定されている東海地域の産業の

生産性向上や雇用創出、イノベーション創出に貢献

するとともに、デジタル変革を基に、社会変革・地

方創生を先導することを目指しています。

2. サイバーフィジカルものづくり教育研究基盤

室の目標と役割 

タイトルにあるサイバーフィジカルものづくり教

育研究基盤室（以下CPものづくり教育研究基盤室）

は、人材育成部門にある VR/MR+力触覚等を活用し

た研究開発と教育実践を目的としており、「先進的な

ものづくり教育」を幅広いステークホルダーに展開

するため、ものづくりの喜びや集合知の形成に繋が

る世界初の「五感を感じとれる遠隔実習」＝「サイ

バーフィジカルものづくり遠隔実習（以下 CP もの

づくり遠隔実習）」の教育基盤の構築を進めています

（表 1）。各分野横断の組織力を結集し、CP ものづ

くり遠隔実習を実現して、インフラ整備、カリキュ

ラム整備に加え、リアルな「対面」実習を超えるも

のづくり遠隔教育の実現を目指し、現在複数のプロ

ジェクトが展開されています。本稿では現在整備さ

れつつある学習環境と、令和 5 年度から開始された

教育環境開発と実践事例について一部ご紹介します。 

表 1：CP ものづくり遠隔実習の概要 
従来の 

大学の学び 

これまでの 

遠隔教育 

CP ものづくり 

遠隔実習 

学びの場所 大学キャンパス 学外（在宅等） 学外（在宅等） 

座学・実験 

【修得型】 

対面 

学友相互の刺激 

修得型（プログラ

ムされたもの）の

遠隔授業・操作は

満足できるレベル 

サイバー空間に仮想キ

ャンパスを建設 

教育用 CP 技術開発 

① 教育用※メタバー

ス・システム

② 五感を扱う遠隔ロボ

ティクス

⇒ 五感を感じとれる遠

隔実習 

ものづくり実習 

【能動型】 

対面 

グループワークで

の試行錯誤 

モノを体感する、体

得する 

ものを触る等の操作

体感は得られない 

特徴 
対面教育の効果大 

時間・場所の制約大 

遠隔教育の促進 

時間・場所の制約緩和 

遠隔教育の促進 

＋集合知の形成 

時間・場所の制約緩和 

3. 学習環境・設備等

CP ものづくり遠隔実習を実現するために、HMD

をはじめとした VR 機材の他、触覚提示装置、これ

らを実装する物理世界・仮想世界（図 1）にデジタル

ルツインを意識した教室を管理・運営しています。

図１：仮想世界の航空宇宙生産技術開発センター

機材に関しては、MetaQuest3 および周辺機器そし
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てゲーミングノート PC を約 30 台ずつ稼働できるよ

う管理しており、講義やクラス単位での学習利用を

可能にしています。これらの機材はメタバース利用

をしたことがない未経験者を想定しており、センタ

ー内で利用方法や接続方法を習得したあとは自宅か

らのアクセスを可能にするための導入教育用として

貸し出しを行っています。これらの VR 機材と組み

合わせて使う触覚提示装置については、CP ものづく

り遠隔実習の研究開発のために現在は使われており、

貸し出しは行なっておりません。来年度以降、徐々

に実装できるよう準備をしているところです。 

教室としては物理世界の当センター内にあるもの

と同じ教室や設備について、仮想世界共に同じ外観

で内部も同じ見た目・機能を有する IPTeCA サイバ

ー空間と呼ぶメタバース環境（図 2.3）を用意してい

ます。この環境はブラウザベースでアクセスでき、

当センターに来なくても学習活動を実施できるよう

になっています。 

 

図２：仮想世界のセミナー室 

 

図３：仮想世界のオープンラボ 

4. 教育実践例 

前章で紹介した学習環境・設備等を用いて R5 年

度より現在まで実施した教育実践について一部紹介

します。 

4.1. 製造技術特論のプロジェクト型実習 

当センターの人材育成では社会人向け教育プロ

グラム（リカレント教育プログラム）としてＰＡＬ

（Production-system Architect Leader）育成講座を開講

しています[2]。本講座は、俯瞰的な視野で実務を推

進できる能力や将来構想を立案できる能力を身につ

けることを目的とし、若手リーダーや幹部人材の創

出に繋げることを目指しています。 

この講座に組み込まれている製造技術特論は、大

学院生および社会人を対象とし、電動模型飛行機の

自動組立ライン装置を活用して、工程管理・工程設

計の講義と実習、ロボット操作や PLC のプログラミ

ング演習を行います。その際、社会人・学生混成グ

ループ、 あるいは社会人グループによる多方向討論

や協同作業を行うことが本講義の特色となっていま

す。具体的には、センター内にある電動模型飛行機

の自動組立ライン装置を用い、対面の受講生は物理

的な演習室に集まり実物の動きを見ながら議論を進

めます。これと同様の活動を CP ものづくり遠隔実

習として遠隔から参加可能にしたのが、前章で紹介

した IPTeCA サイバー空間のオープンラボ（図 3）で

す。この空間にはブラウザベースで PC もしくは

HMD でアクセスでき、実際の演習室と同様の見た

目のメタバースとして複数人同時に利用することが 

 

図４：360°動画をメタバース内で共有しながら議論 

 

図５：最終成果をメタバース内で発表する様子 

できます。図 4 にあるように３D モデルで自動組立
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ライン装置を再現していますが、その傍に実際の装

置の動きを撮影した 360°動画を配置し、この動画

を好きな位置から視聴することで物理的な演習室と

同様のグループ活動を実施しています。令和 6 年度

は受講希望者の関係で、名古屋大学からの参加者 1

名と岐阜大学・企業からの参加者 5 名の混合チーム

のみメタバース利用を行いました。その結果、遠隔

であっても活発な議論を展開することができ、対面

のチーム同様の学習活動を実施することができまし

た。最終成果発表会についても、授業終了後に改め

て受講生以外の学生たちや地域の方々にメタバース

内で発表する機会を持つことができ（図 5）、持続的

な学習活動の場として IPTeCA サイバー空間が機能

可能なことを確認しました。 

 これから実施予定の令和 7 年度の講義では、昨年

度よりも名古屋大学からの受講生が 5 名と増加しま

した。メタバースを利用する複数の混合チームによ

る教育効果を調査していく予定です。 

4.2. 自律滑空機制作の連携実習科目の体験 

岐阜大学・名古屋大学の連携実習科目では、自律

滑空機を構想・設計・製作し、各大学で飛行発表会

を行います。これに関連する科目は、名古屋大学で

は 3 年後期に、岐阜大学では 4 年前期に飛行ロボッ

トとしての授業を実施します。本講義は令和 3 年度

より開始し、毎年両大学の優秀機を選抜し、東海

No.1 を決める対抗戦「東海クライマックスシリーズ」

を開催しています（図 6）[3]。 

 

図６：実際の東海クライマックスシリーズの様子 

 この対抗戦や講義で試行錯誤している様子は、本

講義に携わる教職員や受講生に熱量の高い学習活動

を実現しています。この試みは HP や動画等で広く

アウトリーチしていますが、これらの資料と合わせ

て体験することで自律滑空機を飛ばすときのドキド

キや面白味を当事者として感じられるようにとメタ

バースコンテンツを構築したのが「東海クライマッ

クスシリーズ紹介ワールド」です。本ワールドはあ

らかじめ用意された自律滑空機のパーツを自由に選

択し、組み合わせることで飛行結果が変わってくる

ミニゲームを体験することができます（図 7）。その

際、ただゲームをするのではなく、メタバース内に

いる岐阜大学の学生による導入解説や対話を重視し

ているコンテンツです。どの材質や形状を選ぶと飛

行にどんな影響が出るかをユーザは岐阜大学の学生

と対話し、最後に一緒に飛ばしてみてその結果をさ

らに議論する構成となっています（図 8）。 

 

図７：パーツを選んで自律滑空機を組み立てる様子 

 
図８：自律滑空機の飛行を参加者全員で見る様子 

 このような対話を伴う学習活動は、主体的学習を

促すアクティブラーニングの理論に基づき、議論や

推定を効果的に引き出すように学習デザインしてい

ます。遠隔から学習活動に参加できることに着目さ

れがちですが、メタバースは学び自体の改善や理解

支援の道具立てとして活用できると考えています。 
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図９：東京大学入江英嗣先生の講演会の様子[6] 

 
図１０：岐阜大学で行った学習体験会の様子[5] 

CP ものづくり教育研究基盤室では、ここでご紹介

したような独自の学習コンテンツの開発だけでなく、

他大学で構築や授業で導入されている技術理解に特

化したメタバース学習コンテンツ[4]について積極

的に情報収集し（図 9）[6]、それを活用することの

教育効果を追跡する試み（図 10）を共同研究として

開始しています[5]。 

4.3. IPTeCA バーチャル・イノベーション展示館  

当センターでは CP ものづくり教育研究以外にも

研究開発・技術開発・実証・コンソーシアム等の地

域企業と連携した生産技術に関する挑戦的な試みも

数多く展開しています。こういった教育・研究、地

域企業との連携を行い魅力ある大学づくりと地域産

業のさらなる発展のために、これらの事例や成果を

アウトリーチすることも重要な活動として取り組ん

でいます。毎年 12 月にシンポジウム[7]として発表

の機会を作っていますが、時間的・空間的制約から

一部の紹介に留まってしまう状況となりました。そ

こで、令和 7 年度はポスター発表に関してメタバー

ス会場を構築し、公開していくことを予定していま

す[8]。 

メタバース会場は IPTeCA バーチャル・イノベー

ション展示館として、CP ものづくり教育研究基盤室

のメンバーだけでなく、VR・メタバース技術に興味

を持っている学生を募集し、学生・社会人の目線や

アイデアを採用しやすい体制で構築を進めています。

全体構想やワールド設計は教員が担当し、展示物の

装飾や備品（図 11）の構築を学生が担当しています。

現在、11 月の公開に向けて毎月関係者によるメタバ

ース内でのミーテインングを定期的に行っており

（図 12）、構築過程を実践的な学習活動の一つと捉

えて進めています。 

  

図１１：展示館に配置する学生が制作した３D モデル 

 
図１２：展示館ワールド構築について議論する様子 

4.4.メタバース×触覚技術による教材開発 

メタバースの学習コンテンツの教育効果の向上や、

より質の高い遠隔学習を実現するために、触覚技術

等のマルチモーダルな学習環境を研究開発していま

す。 

ものづくり現場では、熟練者の手業や感触が重要

な要因であることはわかっています。これまでリア

ルタイムで正確な力覚提示を可能にするシステム

（図 13）や、VR アプリケーションと連携の取りや

すい力覚提示グローブ（図 14）など、要素技術の準

備をしてきました。現在はまだ試作段階ではありま

すが、前節までの教育実践と成果との組み合わせで、

今後新たな教材開発を進めていく予定です。 
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図１３：正確な力覚提示を遠隔に伝えるシステム

図１４：力覚提示可能な VR グローブ 

5. まとめ

本稿では、CP ものづくり教育研究基盤室で令和

5 年度より取り組んできた CP ものづくり遠隔実習

の実現のための取り組みを紹介してきました。

当センターが位置する東海地域はものづくり産

業の中心であり、中小企業も含めて、航空宇宙産業

以外には国内自動車関連製造業の約半分が集積し

ている地域です。しかし、専門性を底上げする実習

を伴った研修の実施には時間的・地理的なハードル

が存在します。

また、昨今の技術の高度化・複雑化する課題解決

には、AI 技術を取り入れる等の DX に対する知識や

画期的な効率化やコスト削減のための分析や遂行が

急務ですが、そのための教育実施も特に中小企業で

は難しい状況です。今後、この地域の産業や業界が

ブレイクスルーを起こすためには中小企業も含めて

若年層の人材を取り入れることが必須であり、もの

づくり産業の魅力や底力を再生するための若年層に

対するアプローチと教育もますます求められます。

CP ものづくり教育研究基盤室はこれらのニーズ

に応えるため、「五感を感じとれる遠隔実習」の実現

に向けて教育研究と開発を進めてまいります。
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バーチャル学会を起点とした電脳世界における価値創造ループ 

九州大学大学院 芸術工学研究院 メディアデザイン部門 亀岡 嵩幸

1. はじめに

近年、ヘッドマウントディスプレイ（Head mounted

display, HMD）に代表される VR（Virtual Reality）技

術の発展と MMORPG（Massively Multiplayer Online 

Role-Playing Game）に代表されるオンラインマルチ

プレイゲームの技術が融合し、遠隔地より多数の人

間が同一の三次元空間を一人称視点で共有できるメ

タバースプラットフォーム（メタバース、VRSNS と

も）が浸透している。本稿では以降特別な記載がな

い場合はこのような環境をメタバースと呼称する。

メタバースでの活動は X 等のテキスト中心 SNS

と同様に継続性と他者との交流が主であるが、VR空

間を活用した VR ワールド制作やアバター制作、メ

タバース上でのイベント実施など創作活動に適した

プラットフォームとも言える。現在、メタバースの

普及とともにユーザーコミュニティも成熟し、単発

のライブ型イベントや展示型ワールドだけでなく、

常設的に運営されるイベントやシリーズ化された催

しが増えている。詳細なイベントはユーザーが独自

に運営する「イベントカレンダー」を参照すること

でその盛り上がりを理解することができるであろう

（VRChat1ユーザーに最も利用されている VRChat

イベントカレンダー[3]の例を図 1 に示す）。このよ

うに環境そのものが日常の延長として存在すること

で、参加者は「毎週立ち寄る広場」のようにメタバ

ースへアクセスし、発表・鑑賞・議論・制作が緩や

かに循環する。

メタバースの活用は学術分野にも波及している。

新型コロナ禍を契機に多くの学会がオンライン化へ

急転換したが、中でも IEEE VR 2020 では Twitch で

の全セッション配信と、Mozilla Hubs を用いた 3D ソ

ーシャル空間での交流・ポスター・デモを併設する

運営が実践された[1]。日本バーチャルリアリティ学

会（VRSJ）でも、2020 年はオンライン特別大会とし

て開催され、Mozilla Hubs を用いたポスターセッシ

1 VRChat https://hello.vrchat.com/ 

ョンが行われた[2]。これらは単なる代替ではなく、

メタバースが学術交流の新たな土台となり得ること

を示した試みと言えるが、2025 年現在ではパンデミ

ックも落ち着き現地開催へと回帰している。

このような背景を踏まえ、本稿ではユーザーコミ

ュニティの中でも 7 年という長期間にわたりメタバ

ースにて学会を開催してきた「バーチャル学会」（図 

2）を例とし、開催手順・運営ノウハウの概説、メタ

バースを舞台とした「価値創造ループ」の構造を整

理する。あわせて、継続開催に向けた課題と改善の

方向性を提示する。

図  1 VRChat イベントカレンダーのスクリーンショット

（Googleカレンダーにインポートした場合）。1日の開催

イベント数は金曜、休日、祝日に集中するが、毎日何かし

らの集会やイベントが開催されている。

図  2 バーチャル学会 2024記念撮影のようす。 

2. バーチャル学会の概要とこれまでの取り組み

バーチャル学会は 2018 年に構想が芽生え、2019

20



年に第 1 回を開催して以降、毎年 VRChat と cluster2

を主会場に継続している。バーチャル学会はポスタ

ー発表や口頭発表、デモンストレーション展示、OS

（オーガナイズドセッション）、ワールドツアー、懇

親会、基調講演などを備えており、物理世界におけ

る学会と同等の体験ができるようプログラムが設計

されている（図 3）。また特徴としてアバターネーム

（ペンネームとも）での参加、発表が可能であるた

め、研究者・学生・クリエイター・一般参加者など

自身の社会的地位や専門性を気にすることなく対等

に議論することができるよう設計されている（図 4）。

学会参加者の属性をアンケートで聞いたところ、仕

事で学術との関わりを持つ人は例年 3 割前後であり

多様な背景を持つ人との交流がしやすい環境となっ

ている（図 5）。 

図  3 バーチャル学会 2024タイムテーブル。 

図  4 バーチャル学会 2024 ポスター発表の様子。発表者

および聴講者はアバター姿で参加し、議論をおこなう。床

の線は中心にいる発表者の音声が届く範囲を示している。 

2 メタバースプラットフォーム cluster（クラスタ 
ー） https://cluster.mu/ 

図  5 聴講者の学術との関わり方の推移（2022年から 2024

年までのデータ）。仕事で学術との関わりをもつ人の割合

は例年 3 割前後となっており、多様な背景を持つ人が交

流できる環境である。

執筆時点において、バーチャル学会は有志により

運営されており、その内訳は半数を現役研究者が占

めるが、残りは学生やプログラマー、3D モデラー、

フリーランスが占めるなど職種や参加のモチベーシ

ョンは多岐にわたる。運営体制として、発表者から

投稿された原稿の管理と掲載を担う出版班、VR ワ

ールドを作成する会場制作班、関係者の情報可読性

やユーザビリティの改善を行う UX 班、バーチャル

学会全体の広報を担う広報班、HP の管理を行う web

班、当日の YouTube Live配信を担当する配信班など、

班構成を基本としている（ほか詳細な運営の班構成

は公式サイトを参照されたい）。近年は、発表登録→

要旨確認→体裁チェック→抄録集生成→J-STAGE搭

載、までの一連をワークフロー化し、チェックリス

トとスクリプトによる半自動化や、投稿されたポス

ターデータを VR ワールドに自動配置するなどタス

ク効率化に取り組んでいる。会期中は  VRChat・

cluster のインスタンス管理、来場導線の改善、音声

混雑対策、司会オペレーション、配信・録画、アー

カイブ整備までを一体的に運用する。

会場となる VR ワールドは運営委員によるフルス

クラッチで制作されており、エントランスからスポ

ンサーロゴを経由して各ポスター会場へのリンク、

バンケットホール、カンファレンスホールへと続く。

カンファレンスホール上部には配信用の PA エリア

が設置されており、YouTube Live 配信にむけ壇上の
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司会や登壇者をアップで映す近接カメラと投影して

いるスライドを映すスクリーンカメラが内蔵されて

いる。その他カンファレンスホール背部は登壇者用

の控室空間となっており、タイムラグなく登壇でき

るよう工夫されている（図 6）。またバーチャル学会

2024 では円滑な口頭発表を実現するため規定時間

を超えて発表する発表者用に強制テレポート機能を

搭載しており、聴講者からは自然に登壇者が消えた

ように見えるために一度視界を切る演出がなされる

（図 7）。 

図  6 バーチャル学会メインホール会場 

図  7  規定時間に達した壇上の登壇者を強制的にテレポ

ートさせるギミックの主観視点。画像上部には客席側に

残り時間が表示される。

ポスター会場は 5 つのエリアに分けられており、

1 つのエリアあたり最大で 5 枚のポスターを掲載す

ることができる（1 会場あたり 25 枚）。バーチャル

学会 2024 ではポスターは人の背丈ほどの大きさで

横長に設置し、同じ内容のポスターを 2 枚掲載する

ことで発表者が議論するためのポスターと聴講者が

じっくりと閲覧するためのポスターを用意している。

またポスターに直接ペンで書き込むことができる機

能を実装するなど、議論を円滑化するためのツール

が搭載されている。ポスター周囲には円形に取り囲

むように地面に線がひかれており、これは VR 環境

におけるユーザーの行動は床のデザインにより無意

識に誘発されるという先行研究[4]を参考に中心に

いる発表者の音声がちょうど聞こえる音声の距離減

衰範囲内を明記することで発表を聞く人と通りかか

っている人を区分けし、自然と聴講に誘導すること

を狙っている（図 4）。 

図  8 バーチャル学会ポスター発表会場 

 利用メタバースプラットフォームの選定基準とし

て、同時に参加可能な人数は重要な指標となる。バ

ーチャル学会では様々なインタフェース（PC、HMD

単体、PCVR、タブレット、スマートフォンなど）で

参加するユーザーを取りこぼさず、かつ円滑なリア

ルタイムコミュニケーションが可能な環境として

cluster を採用している。執筆時点において、cluster で

はイベントの場合最大 100 人までアバターを表示可

能かつ全員が音声を発することができる。また

cluster は軽量化に力を入れており、様々なデバイス

においてアバターの表示と軽快な動作が可能である。

特にバーチャル学会においては表示するポスターの

解像度を文字が読める程度まで上げる必要がありデ

バイスによっては大きな負荷となる。軽量化対策の

一環として、ポスター会場の各エリアを円形とし、

その外周にポスターを掲載することで同時に視界に

入るポスターの数を削減している（図 4、図 8）。比

較対象となる VRChat は一度に参加可能な人数の限

界が 30～40 人程度であり、参加者が増えるごとに利

用者のデバイスに負荷がかかるため大規模なイベン
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ト開催では使用するアバターを軽量なものに変更し

ていただくなどの対策が必要となる。プラットフォ

ーム選定は想定するイベントの参加人数や利用可能

な機能、プラットフォームコミュニティなどを考慮

して決定することが求められる。バーチャル学会で

は過去にバーチャルキャスト3や STYLY4といったプ

ラットフォームをオープニングイベントの会場とし

て利用していた過去があるが、これは様々なプラッ

トフォームに触れいつでも最適なプラットフォーム

に移行できるよう取り組んでいた。しかし、現在で

は運用コストの増加から利用プラットフォームは

VRChat と cluster に限定している。機能的な制約と

運用のバランスにより技術的にはどこのプラットフ

ォームでも開催は可能だが、参加者のユーザビリテ

ィや運営コストを鑑みて活用環境は毎年検討し直し

ている。

3. メタバース環境における価値創造ループ

バーチャル学会を継続的に続けることで見えてき

た視点として、学会は単一のイベントではなく学会

開催期間外における参加者の研究活動や交流にこそ

価値があることに気付かされた。バーチャル学会は

毎年 12 月に開催しており、9 月に発表申込の締め切

り、10 月に論文要旨やポスターデータ等の締め切り

がある。したがって発表申し込み前から研究テーマ

の検討や実装、実験、調査を進める人や早い人は前

回のバーチャル学会開催直後に次回に向けた研究ア

イデアを学会会場で議論する人も見受けられた。こ

のように安定して開催されるという事実が参加者コ

ミュニティに共有されることで学会開催期間外での

バーチャル学会への言及や共同研究、議論の機会を

生み出すことができる。メタバースという環境が連

続的な環境であることと定期的な催しは相性がよく、

単発で行われるイベントやオンラインコミュニケー

ションとは異なる文化を作り出すことにつながる。

現在のメタバースコミュニティでは様々な学術系

団体が存在する。例えば VSP（Virtual Space Program、

天文仮想研究所）は VR 空間で活動する宇宙同好会

3 メタバースプラットフォーム | バーチャルキャス

ト[VirtualCast] https://virtualcast.jp/
4 STYLY - 空間レイヤープラットフォーム

であり、VRChat などに独自の VR 宇宙博物館「コス

モリア」を作成するほか定期的に専門家とのトーク

イベントを開催するなど精力的に活動している5。バ

ーチャル学会 2023 においては VSP 協力のもと「コ

スモリア」の体験ツアーを企画し大変盛況であった。

また VSP のメンバーにバーチャル学会で発表いた

だく、ゲストとしてオーガナイズドセッションにて

登壇いただくなど、コミュニティとの連携は継続的

な運営において非常に強力なサポートとなる。なお

注意するべき点として、コミュニティとの連携はそ

のプラットフォームや界隈に対するリスペクトがあ

って初めて成立するものである。具体的にはメタバ

ースプラットフォームに足を踏み入れ、独自アバタ

ーを利用する、VRワールドのアップロードをする、

コミュニティが企画するイベントに参加してみるな

ど、観測可能な行動として示すのが望ましい。メタ

バースは普及しつつあるが、それは様々な活用や実

績を生み出してきたユーザーの熱量があってこそで

あり、UGC（User Generated Content、ユーザー生成コ

ンテンツ）が可能であるからこそ「UGC が共有され

る→新規ユーザーが訪れる→ユーザーがクリエイタ

ーとなり UGC を共有する→新規ユーザーが訪れる

…」といった価値生成の循環が生成されてきた。こ

の流れを止めずに発展させるためにはコンテンツを

外部に届けること、参入者にリスペクトを抱かせる

こと、そしてなにより価値創造を楽しんで発表する

場を用意することが重要である。

4. 継続的な環境構築の課題

バーチャル学会は学術的知識を共通項として価

値の循環をメタバース内外に向け発信し、成長を遂

げてきた。引き続きこの循環を継続するためにはバ

ーチャル学会に限らず多くの学術団体やユーザーが

バーチャル学会の事例を参考とし、価値循環のルー

プを各所で生成することが望ましい。そのためには

継続的な開催が不可欠であると述べたが、実践する

ことは容易ではない。取り急ぎ本稿では継続開催に

おいて、①運営人員の安定確保、②運営業務の効率

https://gallery.styly.cc/about/ja 
5 天文仮想研究所 VSP 
https://virtualspaceprogram.org/ 
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化、③参加者の「飽き」対策、という観点から対策

について紹介したい。これらの対策は筆者自身の失

敗から見出された知見であるため、ぜひ有効活用い

ただきたい。

まず人員面では有志団体の場合、学生・若手の卒

業・転居・就職により離脱が生じやすく、知識継承

の計画性が不可欠である。人員確保のため新規運営

メンバー募集を常にかけておき、発表者・参加者に

対して協力を呼びかけることが必須である。このと

き、過去イベントに参加経験のあるものを優先的に

運営に入れるべきであり、スカウトも常に視野にい

れるべきである。また新規メンバーがスムーズにタ

スクに取り掛かれるよう、各タスクのマニュアルの

整備と、大まかなタスクごとにチームを編成してお

き先輩・後輩の関係性を作ることは有用である。た

だし、指導係となる者の負担が増えすぎないようマ

ニュアル整備が不十分なチームには新規メンバーを

割り振ることは避けるなど状況に合わせた采配が求

められる。

次に効率化では、イベントの定式化が何よりも急

務である。改善点を見つけることは重要だが、余力

のないときに改善に取り掛かるとメンバーの消耗が

重なり運営の崩壊を招く。定式化により生まれた余

裕や、定式化の過程で発見された改善点を定式化に

組み込むといった方法が無理なく取り組むコツであ

る。また具体的なタスクの自動化は推奨すべきであ

るが、その運用方法もセットあることを忘れてはい

けない。完全自動化には柔軟性がないという欠点も

あるため半自動化に落ちつくことが多い。したがっ

てどこかに手動の領域が存在し、それは特定の個人

のみが知る知識となることが多い。対策として自動

化ツールの体験会や機能説明会を運営全体に対して

行い、各班にて編み出された効率化知識を分散する

ことである。もちろんドキュメント化が望ましいが、

開発とドキュメント化を同時に行うことは難しいた

めメンバー間の日常的なコミュニケーションやすり

合わせが肝要である。

最後に、参加者の「飽き」対策であるが、これは

筆者自身も模索中である。現状有用だと思われる対

策として主体的な参加の余地とトレンドの反映に取

り組んでいる。しかしながら、イベントの変化は前

述の定式化と反しており、同時に達成することが困

難である。対策として形式として変化させない部分

と、変数として入れ替え可能な部分を明確に区分け

することで定式化と変化を同時に取り入れることが

期待される。具体的には、毎年の基調講演や OS ゲ

ストの刷新などである。またバーチャル学会ではVR

デモワールドなどの体験型コンテンツの推進や OS

における参加型ワークショップの提案などを行って

いる。

5. おわりに

本稿は、バーチャル学会の開催経験をもとに、電

脳世界における価値創造ループを整理した。現在の

メタバースは規模、社会性、経済、文化など様々な

観点から「もう一つの現実」として成立するには足

りない物が多い。しかしながらメタバースに生きる

人々や、メタバースに関心を持ち試してみようと足

を踏み入れた人々により新たな価値が作られ、さら

に価値を生む循環が働くことで真の意味で電脳空間

として成長することができると信じている。バーチ

ャル学会はそのような世界の実現を目指しこれから

も循環の「場」たり得るよう運営を行っていく。こ

のような活動に興味のある方はぜひバーチャル学会

に足を運んでいただき、また運営にお力添えいただ

ければ幸いである。バーチャル学会への連絡は公式

サイトに掲載しているメールアドレス、または公式

X アカウントへの DM などで受け付けている。 
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・2024年度PLSシステム利用状況 ----------------------------------------------- 

・PLS 関連の講習会・説明会・見学会等の開催報告 --------------------------------- 

 (箕面教育システム) 

・2024年度箕面教育システム利用状況 ------------------------------------------- 

 (授業支援ツール) 

・2024 年度授業支援システム CLE 利用状況 --------------------------------------

・2024年度授業支援ツールロイロノート・スクール 利用状況 -----------------------
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◇ 2024 年度会議関係等日誌

・会議関係・大規模計算機システム利用講習会・センター来訪者、情報教育関係講習会・

説明会・見学会等、PLS 関係講習会・研究会・見学会等
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2024 年度情報教育システム利用状況 
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(時間)

2023年度

2024年度

・実利用者総利用時間（月毎）

年間総利用時間：15,807 時間(2023 年度)、13,728 時間(2024 年度) 

豊中教育研究棟改修工事に伴い 2024 年 10 月 1 日～2025 年 3 月 31 日 
の期間、情報第１教室の利用を停止した

実利用者数：2023 年度 2,101 人、2024 年度 1,967 人 

注釈：学生の利用についてのみ集計した。

：2023 年度 ：2024 年度 
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情報教育関連の講習会・説明会・見学会等の開催報告 
◆講習会・説明会 

情報教育システム 説明会 
日  時：2024年4月2日（火）15:00～17:00 
場  所：豊中教育研究棟 3F 情報教育第5教室 
参加者数：3名 
内  容：システムの概要、端末・ディスプレイ・AV機器の操作方法、 
     情報教育システム利用方法 
 
情報教育システム 説明会 
日  時：2024年4月3日（水）10:00～12:00 
場  所：豊中教育研究棟 3F 情報教育第5教室 
参加者数：1名 
内  容：システムの概要、端末・ディスプレイ・AV機器の操作方法、 
     情報教育システム利用方法 
 
CLE講習会（豊中キャンパス） 
日  時：2024年9月11日（水）10:00～15:00 
参加者数：9名 
内  容：前半：主にCLEを初めて利用される方を対象に、基本的な機能

を紹介 

後半：現在CLEを活用されている方を対象に、応用的な機能を

紹介 

 

情報教育システム 説明会 
日  時：2024年9月30日（月）13:00～14:00 
場  所：豊中教育研究棟 3F 情報教育第5教室 
参加者数：3名 
内  容：システムの概要、端末・ディスプレイ・AV機器の操作方法、 
     情報教育システム利用方法 
 
Maple 講習会 
日  時：2024年10月30日（水）13:00～15:30 
場  所：Blackboard Collaborate Ultraによるオンライン開催 
参加者数：8名 
内  容：Mapleの操作（中級） 

・例題やアプリなどの既存ワークシートの参照方法 
・既存ワークシートに使われている編集と計算テクニック 
・Mapleで独自計算環境を作成するためのヒントとテクニック 

 
Mathematica ユーザー向け講習会 
日  時：2024年11月07日（木）13:00～15:00 
場  所：豊中教育研究棟 3F 情報教育第5教室、 

Blackboard Collaborate Ultraによるオンライン開催 
参加者数：17名（現地3名、オンライン13名） 
内  容：実行例照会、計算の実行方法、プログラミングの基礎、 
     微積分の計算方法、微分方程式の解き方 
 
 
 
 

情報社会基礎・情報科学基礎教員向け説明会 
日  時：2025年3月12日（水）14:00〜15:30 
場  所：豊中教育研究棟 3F 情報教育第5教室 
参加者数：対面参加：8名、オンライン・オンデマンド参加：10名 
内  容：2025年度情報社会基礎・情報科学基礎の授業概要、教育用計

算機システム利用方法 
 
CLE講習会（豊中キャンパス） 
日  時：2025年3月19日（水）13:00-16:45 
参加者数：13名 
内  容：前半：主にCLEを初めて利用される方を対象に、基本的な機能

を紹介 

後半：現在CLEを活用されている方を対象に、応用的な機能を

紹介 
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2024 年度 PLS システム利用状況 
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１．実利用者総利用時間（月毎） 

：2023 年度  ：2024 年度 

年間総利用時間 2023 年度 7,402 時間、2024 年度 7,060 時間 

 

実利用者数：2023 年度 508 人、2024 年度 813 人 

学生の利用についてのみ集計した。 
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：2023 年度 ：2024 年度 

２．教室・分散端末室別 1 日 1 台当たりの平均利用時間 

PLS+a 

PLS+b、PLS+d、PLS+e は、タブレット端末でのサービス提供のため、対象外。 

PLS+c 
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PLS関連の講習会・説明会・見学会等の開催報告 
 

◆講習会・説明会・見学会             ◆体験学習・見学会対応 

 
PLS講習会（春・夏学期） 
日  時：2024年3月29日（金）、2024年4月2日（火）、4日（木） 

13:00～14:00、15:00～16:00 
場  所：豊中教育研究棟 4F PLS+a 、3F PLS+d 
参加者数：22名 
内  容：PLS教室の利用方法とAV機器操作の説明、体験 

 
いちょう祭2024 複言語学習講座mimi 
日  時：2024年5月3日（金）14:00～15:00 
参加者数：20名 
場  所：豊中教育研究棟 4F PLS+ b 、マルチリンガルプラザ 
内  容：PCやモバイル端末を利用した複言語学習のオンライン公開 

講座（7言語） 
 
大阪大学の市民講座2024  ～複言語学習のススメ～ 
日  時：対面 2024年9月14日（土）、11月2日（土）13:00～14:00 
    Online 2024年10月12日（土）、11月23日（土）13:00～15:00 
参加者数：111名 
内  容：挨拶や自己紹介を複数の外国語で横断的、かつできるだけ文字

を使わずに学ぶ公開講座（対面・オンライン、19言語） 
 
PLS講習会（秋・冬学期） 
日  時：2024年9月18日（水）、27日（金） 

10:00～11:00、13:00～14:00 
参加者数：24名 
内  容：PLS教室の利用方法とAV機器操作の説明、体験 
 

大阪大学の市民講座2024  ～文字学習講座・Online～ 
日  時：2024年12月14日（土）、2025年1月11日（土） 

13:00～15:00 
参加者数：32名 
内  容：外国語文字の書き方や発音のし方を中心に学習する公開講座。 

（対面・オンライン両方で開催（７言語）） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

来 訪 者：モンゴル国立大学 副学長 
日  時：2024年7月31日（水）10:00 ~ 12:00 
場  所：豊中教育研究棟 3F PLS+d 
来訪者数：3名 
内  容：グループ学習、協働学習に特化したPLSの設備をご覧いただき、

iPadなどのモバイルデバイス、オンラインツール等を使った

授業例などを紹介した。 
 
来 訪 者：交野市立小・中学校の児童・生徒、保護者、交野市教育委員会

関係者 
日  時：2024年7月31日（水）13:30 ~ 15:30 
場  所：豊中教育研究棟 3F PLS+e 
来訪者数：16名 
内  容：大阪大学見学ツアー世界の言語について学ぶ体験授業 

交野市立小・中学校の児童・生徒、教育委員会関係者が、 
挨拶や自己紹介を複数の外国語で横断的、かつできるだけ文

字を使わずに学ぶ複言語学習講座を受講 
 
来 訪 者：大阪府立豊島高等学校 
日  時：2025年1月20日（月）13:30～15:00 
場  所：豊中教育研究棟 3F PLS+b 
来訪者数：16名 
内  容：大阪大学体験授業 
     情報の授業を履修する高校２年生・３年生を対象にグループ学

習形式でAR x 外国語をテーマの体験授業を実施。生徒らは

iPad のARや翻訳アプリを使い、指定された外国語で自己紹

介する動画作成に挑戦した。 
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１.所属部局別実利用者数

２.教室別１日１台あたりの平均利用時間

注：総利用時間を各教室の設置台数と利用日数で割って小数点２位を四捨五入しています。

724 40 168

420 40 166

5,842 41 240

総利用
時　 間

設置
台数

利用
日数

総利用
時　 間

設置
台数

利用
日数

6,647 41 243

注1：学生の利用についてのみ集計しています。
注2：医学系研究科（医学部）については、保健学専攻（保健学科）を別に集計しています。

2024年度箕面教育システム利用状況
（前年度比較）

実利用者数  2023年度　1,554人
 2024年度　1,673人
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授業支援システム CLE 利用状況 
セッション数の状況

ログイン数の状況（学生）
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ログイン数の状況（教職員） 

 

Blackboard Collaborate Ultra の利用状況（利用時間長） 
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部局別利用傾向 
■部局別セッション数（2024年4月〜2025年3月） 
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授業支援ツール  ロイロノート・スクール 利用状況（学生）

月合計 4月 5月 6月 7月 8月 9月 10月 11月 12月 1月 2月 3月 合計

2022年度 16,530 20,139 23,446 20,696 4,726 946 14,472 13,880 13,389 13,641 3,657 565 146,087
2023年度 18,239 24,734 28,097 26,881 5,713 1,007 16,285 14,964 16,502 14,986 4,404 468 172,280
2024年度 15,498 22,013 23,374 24,939 5,166 1,680 19,229 15,573 17,256 16,854 3,316 839 165,737

4月 5月 6月 7月 8月 9月 10月 11月 12月 1月 2月 3月
2022年度 787 915 1,066 986 205 43 689 631 609 620 183 25
2023年度 912 1,075 1,277 1,280 248 48 740 680 786 681 210 22
2024年度 709 968 1,169 1,073 233 79 836 746 777 748 166 40

【 備考】
ロイロノートスクール：PC、スマートフォン、タブレットで使える授業支援ツール
URL：https://n.loilo.tv/ja/
大阪大学の教員・学生であれば誰でも使用可

問い合わせ先：loilo-info@les.cmc.osaka-u.ac.jp
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会議関係

4月25日 定例教授会 10月24日 第41回認証研究会

5月23日 定例教授会 10月24日 第93回コンピュータ・ネットワーク研究会

5月30日 第40回認証研究会 10月24日 定例教授会

5月30日 第23回クラウドコンピューティング研究会 11月12日

5月30日 第92回コンピュータ・ネットワーク研究会

11月28日 定例教授会

6月27日 定例教授会

12月16日 第44回全国共同利用情報基盤センター長会議

7月3日
12月26日 定例教授会

7月11日 1月23日 定例教授会

1月29日
7月22日 第43回全国共同利用情報基盤センター長会議

7月25日 定例教授会 2月5日

9月26日 定例教授会

2月27日 定例教授会

10月24日 第24回クラウドコンピューティング研究会

3月27日 定例教授会

大規模計算機システム利用講習会

6月3日 スパコンに通じる並列プログラミングの基礎(22名)

6月6日 初めてのスパコン(17名)

6月12日 OpenMP入門(13名)

6月17日 並列プログラミング入門（OpneMP・MPI） (9名)

6月18日 スーパーコンピュータ バッチシステム入門・応用 (5名)

6月24日 SX-Aurora TSUBASA 高速化技法の基礎(2名)

6月26日 ONION活用講習会(5名)

6月27日 GPUプログラミング入門（OpenACC）(10名)

6月28日 コンテナ入門(7名)

7月4日 GPUプログラミング実践（OpenACC）(12名)

7月9日 汎用CPUノード 高速化技法の基礎（Intelコンパイラ） (2名)

9月5日 初めてのスパコン（後期）(17名)

9月25日 スパコンに通じる並列プログラミングの基礎（後期）(21名)

第46回学際大規模情報基盤共同利用・共同研究拠
点運営委員会

2024年度会議関係等日誌

令和6年度　国立大学共同利用・共同研究拠点
協議会総会

第44回学際大規模情報基盤共同利用・共同研究
拠点運営委員会

第45回学際大規模情報基盤共同利用・共同研究拠
点運営委員会

第39回D3センター全国共同利用運営委員会
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センター来訪者 

（ITコア棟見学） 

8 月20 日 交野市立小・中学校 

9 月 4 日  WPI-PRIMe の令和 6 年度現地視察 

3 月 5 日  タイ王国 マヒドン大学、チェンマイ大学 理学部学生等 

3 月14 日 近畿大学 

情報教育関係講習会・説明会・見学会等 

4 月2 日 情報教育システム説明会（豊中：3 名） 

4 月3 日  情報教育システム説明会（豊中：1 名） 

9 月 11 日 CLE 講習会（入門編）（9 名） 

9 月30 日 情報教育システム講習会（豊中：3 名） 

10 月30 日 Maple 講習会（豊中・オンライン：8 名） 

11 月10 日 Mathematica 講習会（オンライン：17 名） 

3 月12 日 情報社会基礎・情報科学基礎教員向け説明会（豊中：対面8 名、オンライン10 名） 

3 月19 日 CLE 講習会（入門編）（13 名） 

通年 オンデマンド型CLE 講習会（入門編） 

通年 オンデマンド型CLE 講習会（応用編）   

PLS関係講習会・研究会・見学会等 

3 月29 日、4 月2 日、4 月 4 日  PLS 講習会（豊中：22 名） 

5 月3 日  いちょう祭2024 学習講座（オンライン：20 名） 

7 月31 日 交野市教育委員会見学（豊中：16 名） 

7 月31 日 モンゴル国立大学見学（豊中：3 名） 

12 月10 日、1 月21 日  大阪大学の市民講座（オンライン：20 名） 
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◇ 教育用計算機システムの利用案内等

・教育用計算機システムの利用案内 -----------------------------------------------

・2025 年度情報教育教室使用計画表 ----------------------------------------------

・2025 年度 PLS 教室使用計画表 ---------------------------------------------

・情報教育システム 分散配置端末部局別責任者名簿 -------------------------------

・教室・端末配置図 -------------------------------------------------------------- 
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◇ 規程集

・大阪大学 D 3 センター教育用計算機システム利用規程 -- - - - - - - - - - - - - - - 

・教育用計算機システム、学生用電子メールシステム利用者ガイドライン ------------

・大阪大学総合情報通信システム利用者ガイドライン ------------------------------
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利 用 案 内 
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教育用計算機システムの利用案内 

１．教育用計算機システムの利用について 
１）授業で教室を利用する

豊中教育研究棟の各教室を本学各部局の授業のために利用することができます。教室利用申請

書はD3センターのホームページからダウンロードしてお使い願います。

２）教育・研究で利用する

D3センターで行われる授業の利用に支障のない範囲内において、教職員の方が教育・研究の

ために豊中教育研究棟の各教室を利用することができます。但し、センター長が適当と認めた

場合に限ります。

３）学生個人の利用

本学の学生は、自習学習として豊中教育研究棟の指定する開放教室など及び箕面キャンパス

外国学研究講義棟のクリエイティブワークショップ１を利用することができます。

２．開館時間 
１）教室利用時間

地区 建 物 名 教 室 名 
利用時間(平日のみ) 

授業開講期間 授業休業期間 

豊中 
D3センター 

豊中教育研究棟 1F～4F 

情報教育第1～5教室 
8時40分～20時00分 ※ 原則閉室 

PLS+a～e教室 

サイバーコモンズ 8時40分～21時30分 8時40分～16時40分 

箕面 外国学研究講義棟 4F 
クリエイティブワー

クショップ１
8時40分～20時40分 9時40分～17時 

※ 各室の授業終了時まで

２）事務室窓口

地区 建 物 名 事務担当 
受付時間(平日のみ) 

午 前 午 後 

豊中 D3センター豊中教育研究棟 1F 
情報推進部 

情報基盤課 

8時40分～12時00分 13時00分～17時 

箕面 外国学研究講義棟 4F 8時40分～12時00分 13時00分～17時 

休館等の詳しい日程は館内の掲示板やホームページでお知らせします。 

D3センター             (https://www.d3c.osaka-u.ac.jp/) 

教育用計算機システム  (https://www.cmc.osaka-u.ac.jp/edu/)
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2025/04/16現在

1階 ３階
第1教室 第2教室 第3教室 第4教室 第5教室

※括弧内の数字は持ち込み端末（BYOD）を接続可能なディスプレイの台数です。 （端末数には教師用端末を含みません）

基礎工学部
情報科学科　2年
基礎工学ＰＢＬ

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

理学部
理学部　4年
応用数理学7

全学教育推進機構
理学部　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
経済学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
工(電) １年

情報科学基礎Ｃ

全学教育推進機構
工 1年

情報科学基礎Ａ

全学教育推進機構
全学部　2年

ソフトウェアシステム開発をしてみよう

全学教育推進機構
薬学部　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
医(保)　1年

情報社会基礎／情報科学基礎

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
理学部　1年

情報科学基礎

基礎工学部
システム科学科 2年

コンピュータ基礎演習

全学教育推進機構
工 1年

情報科学基礎Ａ

全学教育推進機構
基　1年

情報科学基礎

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＡ

全学教育推進機構
基　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
医(保)　1年

情報社会基礎／情報科学基礎

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
法学部　1年

情報社会基礎

全学教育推進機構
文学部　1年

情報社会基礎

全学教育推進機構
理学部　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
経済学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
工(電) １年

情報科学基礎Ｃ

全学教育推進機構
全学部　1年

学問への扉（マチカネゼミ・プログラミングで
遡る科学史）

基礎工学部
情報科学科　4年

ヒューマン・コンピュータ・インタラクション

全学教育推進機構
医(保)　1年

情報社会基礎／情報科学基礎

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
法学部　1年

情報社会基礎

全学教育推進機構
理学部　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
基　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
経済学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
工(電) １年

情報科学基礎Ｃ

全学教育推進機構
工 1年

情報科学基礎Ａ

全学教育推進機構
基　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
薬学部　1年

情報科学基礎

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＡ

全学教育推進機構
医(保)　1年

情報社会基礎／情報科学基礎

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
理学部　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
基　1年

情報科学基礎

全学教育推進機構
経済学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
工(電) １年

情報科学基礎Ｃ

全学教育推進機構
工 1年

情報科学基礎Ａ

全学教育推進機構
医（医）・歯　1年生

情報科学基礎

基礎工学部
情報科学科　3年

計算数理Ａ

全学教育推進機構
基（電・化）　1年
情報科学基礎

全学教育推進機構
文学部　1年

情報社会基礎

全学教育推進機構
文学部　1年

情報社会基礎

全学教育推進機構
文学部　1年

情報社会基礎

・授業時間　1時限 8:50～10:20 、2時限 10:30～12:00、 3時限 13:30～15:00 、4時限 15:10～16:40、 5時限 16:50～18:20

・端末数　第1教室 0台（66）、第2教室 82台（0）、第3教室 4台（62）、第4教室 4台（41）、第5教室 50台（22）

金

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

理学部
理学部　2年
実験数学1

木

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

水

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

火

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

2025年度　春学期　情報教育教室　使用計画表

2階

月

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

基礎工学部
システム科学科 2年

コンピュータ工学基礎演習

全学教育推進機構
人間科学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
基（電・化）　1年
情報科学基礎

全学教育推進機構
法学部　1年生
情報社会基礎

全学教育推進機構
人間科学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
基（電・化）　1年
情報科学基礎

全学教育推進機構
医（医）・歯　1年生

情報科学基礎

全学教育推進機構
法学部　1年生
情報社会基礎

全学教育推進機構
人間科学部　1年
情報社会基礎

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＡ

全学教育推進機構
医（医）・歯　1年生

情報科学基礎

全学教育推進機構
法学部　1年生
情報社会基礎

理学部
理学部　3年
実験数学3
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2025/04/16現在

1階 ３階
第1教室 第2教室 第3教室 第4教室 第5教室

※括弧内の数字は持ち込み端末（BYOD）を接続可能なディスプレイの台数です。 （端末数には教師用端末を含みません）

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＡ

基礎工学部
情報科学科　2年
基礎工学ＰＢＬ

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

・授業時間　1時限 8:50～10:20 、2時限 10:30～12:00、 3時限 13:30～15:00 、4時限 15:10～16:40、 5時限 16:50～18:20

・端末数　第1教室 0台（66）、第2教室 82台（0）、第3教室 4台（62）、第4教室 4台（41）、第5教室 50台（22）

金

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

理学部
理学部　4年
応用数理学7

理学部
理学部　2年
実験数学1

木

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

水

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

火

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

2025年度　夏学期　情報教育教室　使用計画表

2階

月

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

基礎工学部
システム科学科 2年

コンピュータ工学基礎演習

基礎工学部
情報科学科 1年
プログラミングＡ

理学部
理学部　3年
実験数学3

基礎工学部
情報科学科　3年

計算数理Ａ

基礎工学部
情報科学科 1年
プログラミングＡ

基礎工学部
基工システム科学科 2年

コンピュータ基礎演習

全学教育推進機構
全学部　1年

学問への扉（マチカネゼミ・プログラミングで遡る
科学史）

全学教育推進機構
全学部　2年

ソフトウェアシステム開発をしてみよう

基礎工学部
情報科学科　4年

ヒューマン・コンピュータ・インタラクション

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＡ
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2025/04/16現在

1階 ３階
第1教室 第2教室 第3教室 第4教室 第5教室

※括弧内の数字は持ち込み端末（BYOD）を接続可能なディスプレイの台数です。 （端末数には教師用端末を含みません）

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＢ

基礎工学部
化学応用科学科　2年

化学工学演習IV

基礎工学部
システム科学科　1年

情報処理演習

インターナショナルカレッジ
人科人間科学コース 1年

Data Processing Skills（G30科目）

基礎工学部
システム科学科　1年

情報処理演習

理学部
理学部　3年

数値計算法基礎

基礎工学部
化学応用科学科　2年

情報処理入門

全学教育推進機構
全学部　1年

計算機シミュレーション入門

基礎工学部
情報科学科　1年
情報科学基礎

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＢ

基礎工学部
基・理・工　2年

情報科教育法Ⅰ

基礎工学部
化学応用科学科　3年

プロセス工学

医学系研究科保健学専攻
医保検査技術科学専攻1年

実践情報活用論

基礎工学部
システム科学科 1年

情報処理演習

理学部
理学部　2年

化学プログラミング

基礎工学部
システム科学科　2年

数値解析演習

基礎工学部
情報科学科　1年
情報科学基礎

木

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

・端末数　第1教室 0台（66）、第2教室 82台（0）、第3教室 4台（62）、第4教室 4台（41）、第5教室 50台（22）

金

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

・授業時間　1時限 8:50～10:20 、2時限 10:30～12:00、 3時限 13:30～15:00 、4時限 15:10～16:40、 5時限 16:50～18:20

理学部
理学部　2年
実験数学2

全学教育推進機構
外国語学部　1年
情報社会基礎

6
時
限

火

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

水

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

基礎工学部
化学応用科学科　2,3年
化学工学プログラミング

全学教育推進機構
全学部　2年

アドヴァンスト情報リテラシー

2025年度　秋学期　情報教育教室　使用計画表
2階

月

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＢ

法学部
法学部　2年
法情報学1

基礎工学部
システム科学科　2年
コンピュータ工学演習

基礎工学部
電子物理学科　2年

基礎工学PBL（エレクトロニクス）

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＢ

42



2025/04/16現在

1階 ３階
第1教室 第2教室 第3教室 第4教室 第5教室

※括弧内の数字は持ち込み端末（BYOD）を接続可能なディスプレイの台数です。 （端末数には教師用端末を含みません）

全学教育推進機構
全学部　1年

計算機シミュレーション入門

基礎工学部
システム科学科　1年

情報処理演習

インターナショナルカレッジ
人科人間科学コース 1年

Data Processing Skills（G30科目）

基礎工学部
システム科学科　1年

情報処理演習

理学部
理学部　3年

数値計算法基礎

基礎工学部
化学応用科学科　2年

情報処理入門

基礎工学部
情報科学科　1年
情報科学基礎

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＢ

基礎工学部
基・理・工　2年

情報科教育法Ⅰ

基礎工学部
化学応用科学科　3年

プロセス工学

医学系研究科保健学専攻
医保検査技術科学専攻1年

実践情報活用論

法学部
法学部　2年
法情報学1

基礎工学部
化学応用科学科　2,3年
化学工学プログラミング

全学教育推進機構
全学部　2年

アドヴァンスト情報リテラシー

基礎工学部
システム科学科　2年
コンピュータ工学演習

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＢ

基礎工学部
システム科学科　1年

情報処理演習

理学部
理学部　2年

化学プログラミング

基礎工学部
システム科学科　2年

数値解析演習

基礎工学部
情報科学科　1年
情報科学基礎

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＢ

・授業時間　1時限 8:50～10:20 、2時限 10:30～12:00、 3時限 13:30～15:00 、4時限 15:10～16:40、 5時限 16:50～18:20

木

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

理学部
理学部　2年
実験数学2

基礎工学部
情報科学科　1年
プログラミングＢ

基礎工学部
化学応用科学科　2年

化学工学演習IV

・端末数　第1教室 0台（66）、第2教室 82台（0）、第3教室 4台（62）、第4教室 4台（41）、第5教室 50台（22）

金

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

火

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限

水

１
時
限

2
時
限

3
時
限

2025年度　冬学期　情報教育教室　使用計画表

2階

月

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

6
時
限
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2025/4/9

PLS+a PLS+b PLS+c PLS+d PLS+e

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター
人文 1年 工（理・電）1年

地域言語文化演習（ドイツ語） 総合英語（Project-based English）
大前　智美 小杉　世

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター 外国語学部
理 １年 医薬基（電・化・情）1年 外 1年 医薬基（電・化・情）　1年 外 1年

地域言語文化演習（ドイツ語） 総合英語(Performance workshop) ヒンディー語４ 総合英語（Project-based English） ベトナム語２
大前　智美 Lee Shzh-chen Nancy 虫賀　幹華 小杉　世 清水　政明

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター 外国語学部
理（化・生）2年 歯工（然・地・環）1年 歯工（然・地・環） １年 外 1年

総合英語(Performance workshop) 総合英語（Liberal Arts & Sciences） 総合英語(Performance workshop) ハンガリー語２
Lee Shzh-chen Nancy 松本　敬子 ワフネンコ ユージン 岡本　真理

外国語学部 マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター 外国語学部
外 1年 文法基（シス） 1年 文法基（シス） １年 文法基（シス） 1年 外 1年

ヒンディー語１ 総合英語(Performance workshop) 総合英語（Liberal Arts & Sciences） 総合英語(Performance workshop) ハンガリー語３
長崎　広子 Lee Shzh-chen Nancy 松本　敬子 ワフネンコ ユージン 岡本　真理

マルチリンガル教育センター
外　1年

総合英語Ⅲ
ワフネンコ ユージン

国際教育交流センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター
全学 外 1年 医歯薬　1年 外 1年 医歯薬　1年

日本語・グローバル理解演習JGU500d フランス語5 総合英語（Project-based English） ロシア語６ 総合英語（Performance Workshop）
藤原　京佳 岡田　友和 小薬　哲哉 高島　尚生 ZABORSKA SCHACK DOROTA

マルチリンガル教育センター 人文学研究科言語文化学専攻 外国語学部 マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター
工（然・地・環）　1年 人文学研究科言語文化学専攻 1・2年 外 1年 工（然・地・環）　1年 文・理（数・物）　2年

地域言語文化演習（ドイツ語） 翻訳研究A ハンガリー語４ 地域言語文化演習（ドイツ語） 総合英語（Performance Workshop）
岩居　弘樹 村上スミス・アンドリュー Pesti Brigitta 山田　真実 ZABORSKA SCHACK DOROTA

マルチリンガル教育センター 外国語学部 外国語学部 国際教育交流センター マルチリンガル教育センター
経　1年 外 1年 外 1年 全学 経　1年

総合英語（Performance Workshop） フィリピン語５ ハンガリー語５ 倫理的・再生的都市 総合英語（Performance Workshop）
Dave Murray 白石奈津子 Pesti Brigitta Brendan Barrett ZABORSKA SCHACK DOROTA

マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター
人　2年 外 1年 人　2年

総合英語（Performance Workshop） タイ語2 総合英語（Performance Workshop）
Dave Murray ピウポーチャイ　パーサポン ZABORSKA SCHACK DOROTA

外国語学部 全学教育推進機構
外 1年 全学部　1年

ハンガリー語1 マイノリティを読む
江口　清子 宮原　曉

マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター 外国語学部
医歯薬　2年 外 1年 医歯薬　2年 外 1年

総合英語（Academic Skills） デンマーク語１ 総合英語（Liberal Arts & Sciences） フィリピン語３
梶山　達也 石黒　暢 小薬　哲哉 宮原　曉

マルチリンガル教育センター 全学教育推進機構 マルチリンガル教育センター
医（医）歯薬 2年 全学部　1年 外　1年

地域言語文化演習（ドイツ語） 学問への扉-文化をみる科学のレンズ 総合英語Ⅲ（上級）
山田　真実 清水　俊彦 ワフネンコ ユージン

マルチリンガル教育センター 全学教育推進機構 マルチリンガル教育センター 国際教育交流センター
基 1年 全学部　1年 外　1年 全学

地域言語文化演習（ドイツ語） 学問への扉-基礎生理学 総合英語Ⅲ（上級） イノベーションの管理と変遷
山田　真実 竹内　裕子 ワフネンコ ユージン 三森八重子・近藤佐知彦

全学教育推進機構 マルチリンガル教育センター
全学部　1年 外　1年

学問への扉-大学論 総合英語Ⅲ（上級）
CHEN LILAN ワフネンコ ユージン

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター 国際教育交流センター
理工（然・地・環）　1年 理工（然・地・環）　1年 理工（然・地・環）　1年 理工（然・地・環）　1年 全学

総合英語（Performance Workshop） 総合英語（Project-based English） 総合英語（Project-based English） 総合英語（Project-based English） 日本語・グローバル理解演習JGU500f

Dave Murray 村上スミス・アンドリュー 小薬　哲哉 岡田　悠佑 中俣　尚己
外国語学部 外国語学部 マルチリンガル教育センター 国際教育交流センター 外国語学部

外 1年 外 1年 基　1年 全学 外 1年
ヒンディー語２ フィリピン語1 総合英語（Liberal Arts & Sciences） 近代日本文学における大阪 タイ語4
松木園久子 矢元　貴美 小薬　哲哉 村上スミス・アンドリュー ピウポーチャイ　パーサポン

マルチリンガル教育センター 国際教育交流センター
医（保）・歯　2年 全学

総合英語（Project-based English） 科学と研究の効果的なコミュニケーション

小薬　哲哉 Brendan Barrett
国際教育交流センター

全学
科学と研究の効果的なコミュニケーション

Brendan Barrett

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター
医（医）薬基　2年 医（医）薬基　2年 医（医）薬基　2年

総合英語（Project-based English） 総合英語（Performance Workshop） 総合英語（Content-based English）
岡田　悠佑 Hodoscek Bor ZABORSKA SCHACK DOROTA

マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター
医歯薬　１年 外 1年 理工（理・電） 1年 理工（理・電） 1年 理工（理・電） 1年

地域言語文化演習（ドイツ語） ロシア語１（B） 総合英語（Project-based English） 総合英語（Performance Workshop） 総合英語（Content-based English）
岩居　弘樹 上原　順一 岡田　悠佑 Hodoscek Bor ZABORSKA SCHACK DOROTA
外国語学部 外国語学部 マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター

外 1年 外 1年 人文法　1年 人文法　1年 人文法　1年
インドネシア語５ ロシア語１（A） 総合英語（Performance Workshop） 総合英語（Liberal Arts & Sciences） 総合英語（Content-based English）

菅原　由美 上原　順一 Lee Shzh-chen Nancy 山岡華菜子 ZABORSKA SCHACK DOROTA
マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター

法経　2年 外 1年 法経　2年 経　1年 法経　2年
総合英語(Liberal Arts & Sciences) タイ語5 総合英語（Performance Workshop） 総合英語（Content-based English） 総合英語（Performance Workshop）

山岡華菜子 ラッタナセリーウォン　センティアン Lee Shzh-chen Nancy ZABORSKA SCHACK DOROTA Hodoscek Bor

 （端末数には教師用端末を含みません）

2025年度　春・夏 学期　PLS　使用計画表

4階 3階

月

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

火

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

水

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

木

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

・授業時間　1時限 8:50～10:20 、2時限 10:30～12:00、 3時限 13:30～15:00 、4時限 15:10～16:40、 5時限 16:50～18:20

・端末数　 a（旧第2）教室 (Mac 60台)、b（旧第4）教室（iPad 30台）、c（旧第3）教室(Mac 60台）、d（旧第1-A）教室（iPad 60台）、e（旧第1-B）教室（iPad 35台）

金

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限
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2025/3/3

PLS+a PLS+b PLS+c PLS+d PLS+e

マルチリンガル教育センター
人文 1年

地域言語文化演習（ドイツ語）
大前　智美

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター 外国語学部
理 1年 医歯基（化・シス・情） 1年 外 1年 医歯基（化・シス・情） 1年 外 1年

地域言語文化演習（ドイツ語） 総合英語(academic skills) ヒンディー語４ 総合英語（Project-based English） ベトナム語２
大前　智美 Lee Shzh-chen Nancy 虫賀　幹華 小杉　世 清水政明

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター 外国語学部
薬工（然・地・環） 1年 理（化・生） 2年 薬工（然・地・環） 1年 外 1年

総合英語(academic skills) 総合英語（Liberal Arts & Sciences） 総合英語（Performance Workshop） ハンガリー語２
Lee Shzh-chen Nancy 松本　敬子 ワフネンコ ユージン 岡本　真理

外国語学部 マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター 外国語学部
外 1年 文法基（電） 1年 文法基（電） 1年 文法基（電） 1年 外 1年

ヒンディー語１ 総合英語(Performance workshop) 総合英語（Liberal Arts & Sciences） 総合英語（Performance Workshop） ハンガリー語３
長崎　広子 Lee Shzh-chen Nancy 松本　敬子 ワフネンコ ユージン 岡本　真理

マルチリンガル教育センター 全学教育推進機構 マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター
全学部 1年 全学部 1年 外 1年 全学部 1年

特別外国語演習（ヒンディー語）I 中東の文化と社会を知るB 総合英語Ⅳ 特別外国語演習（ハンガリー語）I
長崎　広子 竹原　新 ワフネンコ ユージン 岡本　真理

外国語学部 国際教育交流センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター
外 1年 全学 外 1年 医歯薬 1年

フランス語5 日本語・グローバル理解演習JGU500a ロシア語６ 総合英語（Performance Workshop）
岡田　友和 藤原　京佳 高島　尚生 ZABORSKA SCHACK DOROTA

マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター
工（然・地・環） 1年 外 1年 工（然・地・環） 1年

地域言語文化演習（ドイツ語） ハンガリー語４ 地域言語文化演習（ドイツ語）
岩居　弘樹 Pesti Brigitta 山田　真実

マルチリンガル教育センター 外国語学部 外国語学部 マルチリンガル教育センター
経 1年 外 1年 外 1年 経 1年

総合英語（Performance Workshop） ハンガリー語５ フィリピン語５ 総合英語（Performance Workshop）
Dave Murray Pesti Brigitta 白石奈津子 Zaborska Schack Dorota

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター
経 2年 人文 1年 外 1年 経 2年

総合英語（Performance Workshop） 英語選択 タイ語2 総合英語（Academic Skills）
Dave Murray Zaborska Schack Dorota ピウポーチャイ　パーサポン Ｍ．キム

外国語学部
外 1年

ハンガリー語1
江口　清子
外国語学部 国際教育交流センター 外国語学部

外 1年 全学 外 1年
デンマーク語１ クリエイティブ・メディア・プロジェクト フィリピン語３

石黒　暢 Brendan Barrett 宮原　曉
マルチリンガル教育センター

外 1年
総合英語Ⅳ(上級)

ワフネンコ ユージン
マルチリンガル教育センター 国際教育交流センター

外 1年 全学
総合英語Ⅳ(上級) ソーシャルイノベーションとソーシャルデザイン

ワフネンコ ユージン 三森八重子・近藤佐知彦
マルチリンガル教育センター

外 1年
総合英語Ⅳ(上級)

ワフネンコ　ユージン
マルチリンガル教育センター 国際教育交流センター マルチリンガル教育センター 国際教育交流センター マルチリンガル教育センター

理工（然・地・環） 1年 全学 理工（然・地・環） 2年 全学 理工（然・地・環） 1年
総合英語（Performance Workshop） 日本語・グローバル理解演習JGU500c 総合英語（Academic Skills） 総合日本語 JA400 総合英語（Content-based English）

Dave Murray 中俣　尚己 Ｍ．キム 義永美央子 Zaborska Schack Dorota
外国語学部 外国語学部 マルチリンガル教育センター 国際教育交流センター 外国語学部

外 1年 外 1年 基 1年 全学 外 1年
ヒンディー語２ フィリピン語1 総合英語（Performance Workshop） 近代・現代日本文学 タイ語4
松木園久子 矢元　貴美 Dave Murray 村上スミス・アンドリュー ピウポーチャイ　パーサポン

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター
基 2年 基 2年 基 2年 基 2年

総合英語（Academic Skills） 総合英語（Project-based English） 総合英語（Performance Workshop） 総合英語（Performance Workshop）
Ｍ．キム 岡田　悠佑 Hodoscek Bor Zaborska Schack Dorota

マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター
医歯薬 1年 理工（理・電） 2年 理工（理・電） 1年 理工（理・電） 1年 理工（理・電） 1年

地域言語文化演習（ドイツ語） 総合英語（Academic Skills） 総合英語（Project-based English） 総合英語（Performance Workshop） 総合英語（Content-based English）
岩居　弘樹 Ｍ．キム 岡田　悠佑 Hodoscek Bor Zaborska Schack Dorota

マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター マルチリンガル教育センター
人文法 1年 外 1年 人文法 1年 人文法 1年 人文法 1年

総合英語(Liberal Arts & Sciences) インドネシア語５ 総合英語(Performance workshop) 総合英語（Performance Workshop） 総合英語（Content-based English）
山岡華菜子 菅原　由美 Lee Shzh-chen Nancy Hodoscek Bor Zaborska Schack Dorota

マルチリンガル教育センター 外国語学部 マルチリンガル教育センター
法 2年 外 1年 経 1年

総合英語(Liberal Arts & Sciences) タイ語5 総合英語（Content-based English）
山岡華菜子 ラッタナセリーウォン　センティアン Zaborska Schack Dorota

・授業時間　1時限 8:50～10:20 、2時限 10:30～12:00、 3時限 13:30～15:00 、4時限 15:10～16:40、 5時限 16:50～18:20

・端末数　 a（旧第2）教室 (Mac 60台)、b（旧第4）教室（iPad 30台）、c（旧第3）教室(Mac 60台）、d（旧第1-A）教室（iPad 60台）、e（旧第1-B）教室（iPad 35台）

 （端末数には教師用端末を含みません）

2025年度　秋・冬 学期　PLS　使用計画表

4階 3階

月

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

火

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

水

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

木

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限

金

１
時
限

2
時
限

3
時
限

4
時
限

5
時
限
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情報教育システム 分散配置端末部局別責任者名簿 

 2025 年 4 月 1 日現在 
部 局 名 管 理 責 任 者 運 用 責 任 者 設 置 場 所 

理 学 研 究 科 教授 藤原 彰夫 技術専門職員 堀江 圭都 

理学研究科 学務係 

本館 2 階 B214 号室 

工 学 研 究 科 教授 中野 貴由 教務課課長補佐 児玉 直子 

工学研究科 教務課 教育企画係 

U1W 棟 2 階 情報実習室 

附 属 図 書 館 事務部長 情報推進部情報基盤課 
研究系システム班 
図書館システム担当 

総合図書館 B 棟 3 階 
理工学図書館西館 1 階 
生命科学図書館 1 階 

分散端末は、各部局によって管理されています。端末室の利用方法・開室時間は、各分散端末の運用責任者
にお問い合わせください。 
機器の故障については情報推進部情報基盤課 教育系システム班（豊中地区：内線 6801,6805）までお知ら
せください。 
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教室・端末配置図 

●D3 センター 豊中教育研究棟 １〜４階 

  
 
情報教育第１教室：Windows 端末  ０台（６６） 

 

 
情報教育第２教室：Windows 端末 ８２台（ ０） 
情報教育第３教室：Windows 端末  ４台（６２） 
情報教育第４教室：Windows 端末  ４台（４１） 
 

  
 
情報教育第５教室：Windows 端末 ５０台（２２） 
ＰＬＳ＋ｄ教室 ：ｉＰａｄ端末  ６０台 
ＰＬＳ＋ｅ教室 ：ｉＰａｄ端末  ３５台 
 

 
ＰＬＳ＋ａ教室：Ｍａｃ端末   ６０台 
ＰＬＳ＋ｂ教室：ｉＰａｄ端末 ３０台 
ＰＬＳ＋ｃ教室：Ｍａｃ端末   ６０台 

 
 
（注）情報教育教室の括弧内の数字は、持ち込み端末（BYOD）を接続可能なディスプレイの台数です。 

 
 

３階 ４階 

２階 １階 
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●（箕面）外国語学研究講義棟 ４階 

ＣＷＳ１：Windows 端末（箕面教育システム）  ６０台 
ＣＷＳ２：Windows 端末（箕面教育システム）  ２５台 
ＨＡＬＣ：iPad タブレット端末（箕面教育システム） ５０台 
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大阪大学 D３センター教育用計算機システム利用

規程 

（趣旨） 

第１条 この規程は、大阪大学D３センター（以下「センター」

という。）が管理及び運用するデジタルメディアを活用した教

育を支援する教育用計算機システム（以下「教育用計算機シス

テム」という。）の利用に関し、必要な事項を定めるものとす

る。 

（利用者の資格） 

第２条 教育用計算機システムを利用することのできる者は、

次の各号に掲げる者とする。 

(1) 大阪大学（以下「本学」という。）の教職員 

(2) 本学の学生 

(3) その他 D３センター長（以下「センター長」という。）が

適当と認めた者 

２ 教育用計算機システムを利用する者（以下「利用者」とい

う。）は、あらかじめ、大阪大学全学 IT認証基盤サービスを利

用するための大阪大学個人 IDの付与を受けるものとする。 

（利用の申請） 

第３条 大阪大学全学共通教育規程、各学部規程及び各研究科

規程で定める授業科目の授業を行う場合で、センターの豊中教

育研究棟情報教育教室又は PLS（以下「情報教育教室等」とい

う。）において教育用計算機システムを利用しようとするとき

は、当該授業科目の担当教員は、あらかじめ、所定の申請書を

所属部局長（全学共通教育科目の授業に利用する場合にあって

は、原則として、全学教育推進機構長とする。）を通じてセン

ター長に提出し、その承認を受けなければならない。 

２ 前項に規定する場合のほか、センター長は、前条第１項第

１号又は第３号に掲げる者から情報教育教室等における教育研

究のための教育用計算機システムの利用に係る申請があった場

合には、前項の利用に支障のない範囲内において、これを承認

することができる。 

（利用の承認） 

第４条 センター長は、前条の申請を承認したときは、その旨

を文書により申請者に通知するものとする。 

２ 前項の利用の承認期間は、１年以内とする。ただし、当該

会計年度を超えることはできない。 

（利用者の責務） 

第５条 利用者は、教育用計算機システムの利用に際しては、

別に定めるガイドラインに従わなければならない。 

（利用の制限） 

第６条 センター長は、必要に応じて、利用者が使用できる教

育用計算機システムの使用について制限することができる。 

（報告） 

第７条 センター長は、必要に応じて、利用者に対し利用の状

況及び結果についての報告を求めることができる。 

（経費負担） 

第８条 利用者の所属部局（全学共通教育科目の授業に利用す

る場合にあっては、原則として、全学教育推進機構とする。）

は、その利用に係る経費の一部を負担しなければならない。 

２ 前項の額及び負担の方法は、センター教授会の議を経て、

センター長が別に定める。 

３ 第１項の規定にかかわらず、センター長が特に必要と認め

たときは、経費の負担を免除することがある。 

（利用停止） 

第９条 利用者が、この規程に違反した場合又は利用者の責に

よりセンターの運営に重大な支障を生じさせたときは、センタ

ー長は、その者の利用を一定期間停止することがある。 

（雑則） 

第１０条 この規程に定めるもののほか、教育用計算機システ

ムの利用に関し必要な事項は、センター長が定める。 

 附 則 

１ この規程は、令和６年１０月１日から施行する。 

２ 大阪大学サイバーメディアセンター教育用計算機システム

利用規程（平成１２年３月１３日制定）は、廃止する。 

３ この規程施行前に大阪大学サイバーメディアセンター教育

用計算機システム利用規程に基づき、令和６年度の利用承認を

受けた利用者にあっては、この規程に基づき利用の登録があっ

たものとみなす。 

教育用計算機システム、学生用電子メールシステム

利用者ガイドライン 

1 はじめに 

この利用者ガイドラインは、教育用計算機システムに関係す

る各種の規程等を分かりやすく解説しています。また、学生用

電子メールシステムについても解説しています。全ての利用者

は、この利用者ガイドライン(指針) をよく読んでから教育用計

算機システム及び学生用電子メールシステムを利用して下さ

い。 

また、各種の規程とは次のものです。先ず、本学が提供する

情報システムを利用するにあたり、「大阪大学情報セキュリテ

ィポリシー」  等を遵守しなければいけません。教育用計算機

システムの利用については、「教育用計算機システム利用規程」 

があります。 

なお、教育用計算機システムは大阪大学総合情報通信システ

ムに接続して運用していますので、教育用計算機システムの全

ての利用者は、「大阪大学総合情報通信システム利用者ガイド

ライン」を遵守しなければいけません。 

この利用者ガイドラインは、変更することがあります。変更

した場合は、ホームページ等の電子的な手段で広報しますので、

常に最新の利用者ガイドラインを参照して下さい。 

2 教育用計算機システム 

「教育用計算機システム」とは、D3センター豊中教育研究棟

の教室、箕面外国学研究講義棟 4 階の教室及び分散端末室のコ

ンピュータ、通信機器及びこれらの上で動作するソフトウェア

群によって構成されるシステムをいいます。教育用計算機シス

テムは、D3センターが管理・運用しています。 

3 学生用電子メールシステム 

 大阪大学が提供する学生用電子メールシステムは、本学から

の情報発信及び情報交換を通じて、主に在学中の修学に関する

情報を提供するものです。そのため、ルールやマナーを守った

安全な方法で使用しなければ、多くの利用者に迷惑をかけるこ

とになり、さらには、本学の社会的信用を失わせる要因となる

可能性があります。このようなリスクを軽減し、情報資産を保

護するとともに、電子メールを安全に利用するために次のこと

を遵守してください。また、卒業後は本学と交流できる機会を

提供するための電子メールアドレスが用意されています。 
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・ 利用対象者 

学生用電子メールシステムは、大阪大学の全ての学生及びD3 

センターの教室で授業を担当される教員が利用できます。 

・メールアカウントとパスワードの管理 

大学が配付するメールアカウントとパスワードを取得した後 

は、所有者個人が管理することになります。また、他人にメ 

ールアカウントやパスワードを教えてはいけません。 

・情報セキュリティポリシー等の遵守 

学生用電子メールシステムの利用者は、大阪大学情報セキュ 

リティポリシー等を遵守する必要があります。 

・利用者の責任 

学生用電子メールシステムを利用したことにより発生した、 

いかなる損失・損害に関しても、利用者が一切の責任を負い 

ます。 

・利用の停止 

卒業後、本人からの申し入れにより、学生用電子メールシス 

テムの当該アカウントの利用を停止することができます。 

・学生用電子メールシステムの利用に関する相談窓口 

メールの操作方法及びシステム運用・障害に関するものは、 

以下の相談窓口へ連絡して下さい。 

情報推進部情報基盤課教育系システム班 

TEL:06-6850-6806 

Mail:info@ecs.osaka-u.ac.jp 

メールに書かれた内容に関することは、そのメールに書かれて

いる問い合わせ先にお願いします。 

4 違法行為と不正行為 

4.1 コンピュータ上／ネットワーク上の不正行為 

コンピュータ上及びネットワーク上の行為にも、日本国内に

おいては国内法が適用されます。ただし、違法行為を禁じる条

項は教育用計算機システム、学生用電子メールシステムの利用

者ガイドラインには含まれていません。また、「法に触れない

行為」と「して良いこと」は違います。特に教育的見地から、

教育用計算機システム及び学生用電子メールシステム上で行わ

れる、倫理に反する行為及び著しく利用マナーに反する行為を

「不正行為」と呼びます。  

教育用計算機システムは大学の施設ですので、大学の施設を

用いて無断で行ってはいけないことは、教育用計算機システム

にも適用されます。教育用計算機システムを利用して財産的利

益を得ること、例えば、プログラミングのアルバイト、家庭教

師や塾講師のアルバイトのための文書作成を行ってはいけませ

ん。 

目的外利用を含めた不正行為の内、他人のアカウントを使用

することや他人に自分のアカウントを使用させること及びシス

テム運用業務の妨害行為は特に悪質な不正として取り扱いま

す。悪質と判断した利用者に対しては、利用資格の停止や制限

を行います。また、大阪大学の規則に従った懲戒が行われるこ

とがあります。 

教育用計算機システムを利用する上で、他の利用者や教育用

計算機システム運用管理者のパスワードを調べる行為を行って

はいけません。そのような行為は、コンピュータの不正利用を

行うための準備行為とみなされます。このような、不正行為の

準備としか考えられない行為を「不正予備行為」と呼びます。

不正予備行為は、不正行為と同じように扱います。 

4.2 講義/演習中の不正行為 

講義や演習中に教育用計算機システム利用規程に反する行為

が行われた場合、それが講義や演習にとっての不正行為かどう

かとは別に、教育用計算機システム利用規程を適用します。2 章

に記載した場所における講義や演習における、カンニング、代

理出席、他人のレポートのコピーの提出に対しては、一般の講

義室における場合と同じように扱います。つまり、不正行為へ

の対処としての出席の不認定、単位の不認定は、一般の講義室

における場合と同じように、大阪大学の規則に従います。 

例えば、ある学生A が自分のログイン名とパスワードを友人

B に教えて、教育用計算機システムを利用する講義の代理出席

を行った場合を考えてみましょう。他人のアカウントを利用し、

また、させているので、A、B ともに教育用計算機システムの不

正利用者として扱います。教育用計算機システム運用管理者は、

「代理出席を行ったこと」に対する処分内容には関知しません。

担当教員は、裁量により出席点を減点したり処分を猶予したり

することがあります。 

4.3 他組織への侵入 

教育用計算機システムのネットワーク環境は、「ファイアー

ウォール」と呼ばれるネットワーク機器を用いることにより、

他のネットワークと直接通信ができないように制限を加えてい

ます。これは、他組織からの不正侵入や、他組織への不正侵入

を防ぐための措置です。 

大阪大学から他組織のネットワークに不正に侵入した場合、

大阪大学全体が外部のネットワークとの接続を切られるだけな

く、場合によっては国際問題に発展する可能性もあります。他

組織に迷惑をかけないように大学側でも対処していますが、侵

入を試すような行為を行った場合は処分の対象となります。  

他組織のネットワークへの不正侵入以外にも、大量の電子メ

ールを送りつける等、他組織のシステムの運営妨害を行なった

場合は侵入と同様に扱います。また、パスワードの付け忘れ等、

管理上の不備のあるコンピュータであっても、侵入してはいけ

ないことに変わりはありません。 

5 知的財産の尊重 

著作物及びソフトウェアの著作権を尊重して下さい。教育用

計算機システムに導入されているソフトウェア(フリーソフトウ

ェアを除く) 及びドキュメントはコピーして持ち出してはいけ

ません。フリーソフトウェアを外部から持ち込んで利用する場

合は、利用者個人の責任の基に行って下さい。 

著作物の無断コピーに教育用計算機システムを使わないで下

さい。著作権法では、私的使用の場合に関する例外事項の規定

があります。教育用計算機システムは利用者の私物でも家庭内

でもないので、教育用計算機システムのコンピュータの利用は

私的使用にはあたらないと考えられます。 

電子掲示板等インターネット上の記事は一般の著作物と同じ

です。著作権を侵害しているかどうかの判断は非常に難しいで

すが、例えば、電子掲示板の記事に、出典を明記せずに著作物(歌

詞等を含む) の一部を引用することや、出典を明記しても著作物

の全部を引用すること等は著作権を侵害していると考えられま

す。 

6 窃盗行為の禁止 
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教育用計算機システム利用規程には明文化していませんが、

教育用計算機システムのコンピュータや、その部品あるいは未

使用のプリンタ用紙等を外へ持ち出すことは、窃盗罪となりま

す。 

7 運用妨害の禁止 

コンピュータやプリンタの電源の操作及びリセット操作を行

ってはいけません。例外は機器からの発煙等の緊急時、教育用

計算機システム運用管理者が操作を指示した場合です。 

教育用計算機システムの運用を妨害するような行為(他の利用

者のファイル消去、故意のネットワーク妨害等) が発生した場合

は、厳重な処分を行います。経済的な被害を与えない行為でも、

教育用計算機システムの運用妨害となる行為をしてはいけませ

ん。電源プラグやコネクタを外す等の物理的な行為の他、ウィ

ルスの送付等の間接的な行為、CD-ROM の装置に異物を入れる

等、故意に故障を引き起こす行為もしてはいけません。 

8 ファイルの扱い 

教育用計算機システムの各利用者は、教育用計算機システム

内の、ある一定量のファイル領域を利用できます。しかし、フ

ァイル領域はあくまでも大阪大学の資産の一部であり、利用者

の私有物となったわけではありません。教育用計算機システム

では、ある利用者のファイルを他の利用者からも読める(すなわ

ちコピーできる) ように、ファイルの保護モードを各利用者が設

定することもできます。利用者の設定ミスによって、思いがけ

ずファイルを他の利用者に読まれてしまうことも考えられま

す。このため、他の利用者に読まれたくないファイルは、教育

用計算機システム上に置かないほうが安全です。 

9 本システムの運用管理について 

教育用計算機システム及び学生用電子メールシステム運用管

理者は、違法行為／不正行為を発見した場合、当該アカウント

の利用停止の措置を行います。不正行為に使われたアカウント

が盗用されたものであった場合、結果として盗用された被害者

の利用を停止することになりますが、盗用の事実を確認後、利

用停止を解除します。 

利用者の氏名、入学年、所属学部、ログイン名及び本システ

ムの利用頻度等は、違法行為／不正行為が疑われる場合は秘密

情報として扱いません。 

教育用計算機システム運用管理者は、利用者のファイル領域

のプライバシーを尊重しますが、不正なファイルの存在等につ

いては、定期的な自動探査を行い、必要に応じて手動操作によ

る内容の監査等を行うことがあります。また、機器故障の対策

として、利用者の個人ファイル領域を教育用計算機システム運

用管理者がハードディスク等にコピーし、保管することがあり

ます。教育用計算機システムのコンピュータに暗号化したファ

イルを保管することは不正行為ではありませんが、何らかの不

正行為の手段としてファイルの暗号化を行なっていると推定さ

れる場合は、内容の開示を当該利用者に要求することがありま

す。また、ファイル領域の使用量や受信した電子メールのサイ

ズには制限があります。この制限を越えた利用者は、ファイル

や電子メールを保存できません。 

10 不正利用等に関する処分 

コンピュータの窃盗や破損は、大学施設内の窃盗や破損の場

合と同じように扱います。違法行為／不正行為の継続を防ぐた

め、あるいは発生を防止するための、アカウントの利用停止等

の緊急措置は、それを発見した教育用計算機システム運用管理

者の判断で即座に行います。 

11 ネットワーク・エチケット 

一般にネットワークを快適に利用する際に注意すべきことが

いくつかあります。これらは、主に「ネットワーク・エチケッ

ト(ネチケット)」と呼ばれるものです。インターネットの世界で

は自己責任、自己防衛が原則です。ここでは、インターネット

を利用する際に必要最小限守るべきことを列挙します。 

・ アカウント・パスワードを厳重に管理する。 

・ 社会ルールを守る。 

・ 誹謗中傷しない。 

・ 著作権を侵害しない。 

・ プライバシーを侵害しない。 

注釈 

1（セキュリティポリシー： https://www.d3c.osaka-u.ac.jp/wp-c

ontent/uploads/2025/07/securitypolicy.pdf） 

2（関連規程等の記載場所： https://www.cmc.osaka-u.ac.jp/edu/

guideline/guideline.php）  

3 平成 12 年 2 月 13 日より「不正アクセス行為の禁止等に 

関する法律」が施行されており、現在では不正アクセスやそ

の助長行為は懲役・罰金等の刑罰の対象となります。 

大阪大学総合情報通信システム利用者ガイドライ
ン 

1. はじめに 

この利用者ガイドラインは、大阪大学におけるキャンパスネ

ットワークで、学内の教育研究活動を支える ICT 基盤である、

大阪大学総合情報通信システム（Osaka Daigaku Information 

Network System の略で、以下「ODINS」という。）が提供する

サービスについて分りやすく解説しています。 

また、ODINS が提供するサービスを利用するにあたり次の諸

規程等を遵守する必要がありますので、必ず諸規定等もご一読

ください。 

・国立大学法人大阪大学情報セキュリティ対策規程 

・大阪大学総合情報通信システム利用規程 

・大阪大学総合情報通信システム運用内規 

このガイドラインは、変更することがあります。変更した場

合は、ホームページ等の電子的な手段で広報しますので、常に

最新のガイドラインを参照して下さい。 

2. 用語の定義 

本ガイドラインで使用する用語については次のとおりです。 

(1) 「SSID」とは、無線LANにおけるアクセスポイントの識 

別名です。 

(2) 「スパムメール」とは、受信者の意向を無視して、無差

別かつ大量に送信される、電子メールを主としたメッセ

ージです。 

(3) 「アカウント」とは、コンピュータの利用者を識別する

ための標識となる文字列のことであり、WEB上でなんら
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かのサービスを受ける際の身分を表します。 

(4) 「ファイアウォール」とは、あるコンピュータやネット

ワークと外部ネットワークの境界に設置され、内外の通

信を中継・監視し、外部の攻撃から内部を保護するため

のソフトウェアや機器等のシステムです。 

(5) 「部局ネットワーク担当者」とは、当該部局等のODINS

の運用に関する業務を支援している担当者です。詳しく

は大阪大学総合情報通信システム運用内規をご覧くださ

い。 

3. 提供しているサービスについて 

ODINS では、次のとおり利用者向けサービスと管理者向けサ

ービスの 2 種類用意しています。基本的には利用者や管理者が

意識することなく利用しているサービスですが、個別に設定等

が必要なものについては、マニュアルを確認のうえご利用くだ

さい。 

3.1. 利用者向けサービス 

• キャンパスネットワークサービス 

各キャンパスにおいてネットワーク環境を提供するサービス

です。独自でネットワーク回線を用意していない限り、本学の

ネットワーク通信は全てODINSのキャンパスネットワークサー

ビスにより提供しています。 

• 有線LAN認証サービス 

ODINS では有線 LAN 環境に認証設定を施し、利用制限を行

うサービスを提供しています。認証が必要な場所やマニュアル

等は、適宜更新されますので、次をご確認ください。 

（https://www.odins.osaka-u.ac.jp/manual/） 

• キャンパス無線LANサービス 

本学の講義室やセミナー室等の公共性の高い施設等を中心に

整備した、無線 LAN 環境を提供するサービスです。無線 LAN

を利用するためには、ODINS 無線 LAN が提供された場所で、

SSID（odins-1x）を選択することで利用することができます。詳

しくは、次をご覧ください。 

・無線LANアクセスポイント一覧 

（https://www.odins.osaka-u.ac.jp/wireless/） 

・ キャンパス無線LANサービス利用マニュアル 

（https://www.odins.osaka-u.ac.jp/manual/） 

本学では、ODINS が整備したキャンパス無線 LAN サービス

に加え、大学等教育研究機関の間でキャンパス無線LANの相互

利用を実現する、国際無線LANローミング基盤サービスである

eduroam も提供しています。eduroam は大阪大学個人 ID を所有

する学生及び教職員等に提供するサービスであり、マイハンダ

イを経由した申請により利用可能です。eduroam を利用すれば、

世界中のeduroamに加盟している機関で無線LANサービスを利

用することができます。 

設定方法につきましては、次の利用マニュアルをご覧くださ

い。（https://www.odins.osaka-u.ac.jp/manual/） 

• 迷惑メールフィルタリングサービス 

本学のドメインを持つメールサービスに対し、メールのフィ

ルタリング機能を提供するサービスです。このサービスは、

ODINS 側でスパムメールの削除を行うのではなく、スパムメー

ルであるかの判定を行い、その情報をメールヘッダに付加し利

用者に届けるものです。このことにより、利用者側でスパムメ

ールの振り分けが可能となり、システム側で正常なメールを誤

って削除されることなく受け取ることが可能となります。年々

増加しているメールを用いたサイバー攻撃対策のためにも、本

学内に設置しているメールサーバをご利用の方は、必ずメール

ソフトへの設定をお願いします。 

設定方法につきましては、次の利用マニュアルをご覧くださ

い。（https://www.odins.osaka-u.ac.jp/manual/） 

3.2. 管理者向けサービス 

• ビジター用アカウント発行サービス（ビジター認可システ

ム） 

本学の来訪者へネットワーク環境を提供するために必要なア

カウントを発行するためのサービスです。アカウント発行は、

権限を持った方が発行可能です。詳しくは大阪大学総合情報通

信システム無線LANビジターID運用要項をご覧ください。 

• 通信監視サービス（ネットワーク侵入検知システム） 

ODINS を経由する学内外通信を監視し、不正アクセスやウィ

ルスによる挙動を検知し、部局等へ通知するサービスです。本

サービスで取得した情報を解析し、サイバー攻撃やウィルス感

染の挙動等が確認された場合、情報セキュリティインシデント

として当該部局に対応依頼を行っています。 

なお、情報セキュリティインシデント発生時には、事故・障

害等の対処手順（https://my.osaka-u.ac.jp/admin/information/security/

procedure）に従い対処してください。 

• ネットワーク侵入防止サービス（ネットワーク侵入防止シ

ステム） 

ODINS を経由する学内外通信に対して、不正な通信を防止す

るためのサービスです。サイバー攻撃や本学に対して不利益を

発生させるような通信について、本システムを用いてアクセス

遮断を行います。 

• 学内ネットワーク検疫サービス（不正端末検疫システム） 

ODINS を経由する学内通信に対して、不正な通信、サポート

終了を迎えたアプリケーションやOS、脆弱性を持つソフトウェ

ア等による通信の監視及び防止するためのサービスです。本サ

ービスは後述のイントラネットワーク基盤サービスと連携する

ことで最大限の効果を発揮するシステムであるため、よりネッ

トワーク環境を堅牢化するためにも、是非ともイントラネット

ワーク基盤サービスをご活用ください。 

• イントラネットワーク基盤サービス（イントラネットワー

クシステム） 

部局等のネットワーク環境をプライベートネットワーク化す

52

https://www.odins.osaka-u.ac.jp/manual/
https://www.odins.osaka-u.ac.jp/wireless/
https://www.odins.osaka-u.ac.jp/manual/
https://www.odins.osaka-u.ac.jp/manual/
https://www.odins.osaka-u.ac.jp/manual/
https://my.osaka-u.ac.jp/admin/information/security/procedure
https://my.osaka-u.ac.jp/admin/information/security/procedure


  

ることを希望する管理者向けに、イントラネットワーク環境を

構築及び運用するための基盤を提供するためのサービスです。

本サービスを用いることで、前述の学内ネットワーク検疫サー

ビスを最大限に利用することが可能となり、より堅牢なネット

ワーク環境を構築することが可能です。 

イントラネットワーク基盤サービスの利用をご希望の部局は、

所属部局の部局ネットワーク担当者を通じてご相談ください。 

 

• アクセス制御サービス（ファイアウォール） 

ODINS を経由する通信に対して、アクセス制御を行うための

サービスです。ODINSが提供するグローバル IPアドレスは、独

自でファイアウォールを用意して運用していない限り、本サー

ビスを用いてアクセス制御されています。アクセスポートの設

定変更等については、所属部局の部局ネットワーク担当者を通

じてご相談ください。 

 

• 有線LAN認証サービス 

 ODINS では有線 LAN 環境に認証設定を施し、利用制限を行

うサービスを提供しています。ODINS が整備したネットワーク

スイッチに認証設定を施すことで実現します。有線LAN認証サ

ービスを利用希望の方は、所属部局の部局ネットワーク担当者

を通じてご相談ください。 

 

4. ネットワーク利用にあたっての倫理事項・遵守事項 

ODINS の利用は、教育研究活動又は本学の運用に必要な通信

に限定されます。ネットワーク上の交流もまた社会であること

を意識し、他者を思いやり健全なコミュニケーションを確立す

ることが必要です。ODINS の利用にあたり、少なくとも本項に

示す行為は避け、適切にネットワークを使用してください。 

なお、ODINS では安全かつ適正な利用のために、利用者の通

信履歴を記録しています。 

 

4.1. 法令又は公序良俗に反する行為 

ODINS の利用は大阪大学定めた各種ルールに加えて、国内外

の法律も適用されます。特に関連の深い日本の法律として、著

作権法等の知的財産に関する法律や、不正アクセス禁止法が挙

げられますので、ODINS 利用のルールを遵守した上で、憲法・

法律を遵守し行動してください。 

 

4.2. 教育研究活動又は本学の運用に必要な通信以外のネッ

トワーク利用 

ODINS の利用は、教育研究活動又は本学の運用に必要な通信

に限定されます。利用目的から逸脱する行為は、利用を制限し、

又は停止することがあります。 

 

4.3. ODINSの円滑な運用を妨げる行為 

ODINS の運用を妨害する行為は厳禁です。例えば、物的な加

害だけでなく、大量のデータ送受信によるネットワークへ高負

荷をかける行為、他の利用者に迷惑をかけるような過剰な利用、

ウィルス感染したパソコンやスマートフォンをネットワークに

接続することが該当します。また、ウィルス感染等、予期せぬ

事情でODINSの運用の妨げになることもあり、自身が加害者に

ならないためにも、使用するパソコンやスマートフォンを適切

に管理してください。 

 

4.4. 情報セキュリティの確保  

ODINS は多数のユーザが利用していることから、一人でもセ

キュリティ対策を怠れば広範囲にわたって悪影響が出る場合が

あります。 

以下の項目については、基本的なセキュリティ対策として、

常にチェックをしてください。 

・ ウィルス対策ソフトをインストールし、定義ファイルを最

新に保つこと。 

・ OS及びソフトウェアのアップデートし、最新のバージョン

に保つこと。 

・ サポート切れのOS等が稼働する機器をODINSに接続しな

いこと。 

・ 脆弱性を有する OS 及びソフトウェアは使用しない、又は

脆弱性を解消すること。 

・ パスワードは、①簡単な文字列を使用しない、②とのサー

ビスと同じものを使用しない、③他人に教えない、④他の

サービスに安易にパスワードを入力しない、⑤漏えいの疑

いがある場合は速やかに変更する等、管理を徹底すること。 

詳しくは、以下のURLを参照のこと。 

（https://web.auth.osaka-u.ac.jp/portal/ja/pwdpolicy.html） 

また、本学が定める国立大学法人大阪大学情報セキュリティ

対策規程を遵守した上で、ODINSをご利用ください。 

 

4.5. ODINS運用への協力のお願い 

サイバー攻撃をはじめ、セキュリティ技術やネットワーク技

術は急速に成長しており、現在の運用が将来においては適切で

ない可能性があります。ODINS では各種規程の改訂等により、

時代に合わせた運用変更を実施します。ODINS 利用者は変更後

の運用についても必ず遵守するとともに、変更に係る各種調査

やアンケート等の依頼時には協力をお願いします。 

 

5. 各種利用申請書 

各種申請は、部局ネットワーク担当者等を通じて行う必要が

あります。各種申請書はODINSのWebページ（https://www.odi

ns.osaka-u.ac.jp/guidelines/）に掲載しております。 

 

6. ODINS関連の規定等及び本ガイドライン違反に対する措置 

ODINS の運用を妨げる行為や通信を発見した場合、ネットワ

ーク遮断等の緊急措置を行うことがあります。緊急措置が実施

された場合は、安全にネットワーク運用が可能と判断されるま

で解除は行いません。 

不適切にネットワークを利用した者には、当該部局の部局ネ

ットワーク担当者からネットワーク利用や情報セキュリティに

関する教育・指導を行うことになります。 

 

7. 相談窓口 

各部局のネットワークに関するご相談は、各部局で定められ
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ている部局ネットワーク担当者に一次相談窓口をお願いしてい

ます。ご相談につきましては、各部局の部局ネットワーク担当

者へご相談のほどよろしくお願いいたします（https://www.odins.

osaka-u.ac.jp/reception/）。 

部局ネットワーク担当者からの相談については、次の宛先 ま

でお願いいたします。 

部 署：情報推進部情報基盤課研究系システム班（ODINS担当） 

内 線：（吹田）8815, 8816 

メール：odins-room@odins.osaka-u.acjp 
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