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メタバースは多様性と包摂性に資する 

学びの場となりうるか 

－サイバネティックス再考－ 
 

高林  友美 1 

 

１．はじめに 

2022 年は日本におけるメタバース元年となった。Facebook 社がメタバース事業への本

格参入を意識して社名を Meta に変更した 2021 年や、Ball 1)が今なお多く参照されるメ

タバースの７つの要件をまとめて発表した 2020 年、もしくはそれ以前、2002 年のいわゆ

る「早すぎたメタバース2)」の Second Life のサービス提供開始を黎明期とせずむしろ元

年と呼ぶこともありえるかもしれないが、こと日本国内でのメタバースの活用については、

やはり 2022 年がそれに相応しい。身近な例を挙げれば、日本経済新聞社の提供する「日

経テレコン 21」でメタバースを含む記事件数を年次ごとに見ると、2020 年は３件、2021

年は 102 件であるのに対し、2022 年については１月１日から 12 月 15 日時点での件数で

も 803 件となっており、今年に入ってからメタバースが専門領域を超えて多くの人々の話

題に挙がるようになったことがうかがえるだろう。 

メタバースは急速に広まる中で、それが何であるかのイメージは定着しつつあるもの

の、明確な定義は現在でも曖昧である。1992 年の SF 小説『スノウ・クラッシュ』内の造

語が語源とされているように、“高度なテクノロジーを用いた近未来的な仮想空間”とする

ことでおよその合意が得られるだろうが、現在では特に「専用のゴーグルを付けて自身の

アバターを操作して、会話や鑑賞・モノの売り買い・遊戯など、現実世界のように没入し

てやり取りが出来る仮想空間」と定義すると広く理解されている概念に近いだろう。ただ

し、ゴーグルを付けた操作は３次元の空間であることとも同義であるが、一部では PC 上

で行う２次元空間のアバター操作も広義のメタバースと呼んでいる場合が見られる 3)。ま

た、西田 4)は著書の中でメタバースとは「『コンピュータとコミュニケーションに関する

進化の帰結であり、過去から続くアプローチ』である」と書いており、メタバースは革新

的なテクノロジーであるだけではなく、新しいコミュニケーションの形とも考えられてい

ることが分かる。 

本稿ではこのメタバースについて、教育の場での活用、特に現代で必要とされる「多

 
1 サイバー大学 IT 総合学部・講師 
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様性と包摂性」の観点から考察する。メタバースの教育活用については、メタバースの活

用可能性を多分野の教授陣が共同執筆して 20 の側面からまとめた論文 5)でも一側面とし

て挙げられている。国内でも教育的活用に関して今後実践研究や効果検証が進んでいくと

思われるが、まずどのような取組がなされたのか、その貢献と限界について特定の視点か

らまとめておくことには一定の意義があるだろう。本稿で全てを網羅することはかなわな

いが、その分独自の視点として、メタバース元年となった年に同様に国内で話題に挙がる

ことの増えた「多様性と包摂性」の側面の利用例に的を絞る。多様性と包摂性とは、

Diversity and Inclusion を日本語に訳した 6) もので、SDGs（Sustainable Development 

Goals：持続可能な開発目標）が目指している「誰一人取り残さない社会」の原則となる

概念を指す。次節および３節で取り上げるとおり、メタバースの教育利用の事例数は増加

してきているが、多様性と包摂性に資する教育の場としての議論はまだ少なく、今後研究

の発展が期待されるもののひとつに挙げられる。本稿では教育利用の面においてどれだけ

メタバースが「みんなに 7)」という側面にアプローチしている／すべきなのかを 2022 年

時点の状況を踏まえてまとめたい。 

第１節では、最新の技術「メタバース」に関係する問題の所在と本稿の目的を述べた。

第２節では現代の課題である多様性・包摂性とメタバース上の学びの場の在り方について

まとめ、第３節において本研究のテーマである多様性・包摂性に対するメタバース技術の

貢献と限界を事例と共に述べて最新の状況を整理する。第４節では、20 世紀の新しい通

信技術の発展が目覚ましい中、人なのか機械かに関わらず横断的に研究することを可能に

したノーバート・ウィーナーの古典『サイバネティックス 8)』の論を再訪する。これを第

５節のまとめにつなげて、メタバースが多様性・包摂性に資する学びの場となりうるか、

展望を含めて議論したい。 

 

２．メタバースの日本国内における動向 

本節では、サイバー空間上の自身のアバターを操ることで活動できる世界である「メ

タバース」について、特に国内の動向を簡単にまとめて、本稿の議論の土台としたい。 

日本国内のメタバースにはまずヘッドマウントディスプレイの流通があった。日本国

内で VR 体験が広まったのは、スマートフォンを紙や段ボールで作った部品にはめて簡易

ゴーグルとして使用するものであるが、2016 年には「Oculus Rift（米 Oculus）」「Vive

（台 HTC）」「PlayStation VR（日ソニー）」といった現在のヘッドマウントディスプレ

イを牽引する各社の製品が日本で買える状況になり 9)、特にゲーム市場が豊かな日本では、

高価な端末でも多く流通するようになった。現在では、上記の３社のうち Oculus が

Meta に買収されているほか、中国の Pico 社提供のものも VR デバイスとして広く流通し

ている10)。特に、自前の VR プラットフォームも大きい Meta のスタンドアローン型の

ヘッドマウントディスプレイが、日本の「メタバース」の象徴となっているだろう。 
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この土壌をもとに、2019 年以降の新型コロナウイルスの影響を受けメタバースが更に

広く使われるようになった。ステイホームと呼び掛けられる期間の影響が大きかった業界

を中心にコミュニケーションツールを援用するニーズが高まり、2022 年には多くの分野

でメタバースがその候補となった。第１節でメタバースの定義に触れて「会話や鑑賞・モ

ノの売り買い・遊戯」といった行為を挙げたが、前述のゲーム市場での興隆もさることな

がら、VRChat などの VR プラットフォーム上でのアバターと呼ばれる分身同士の会話や

やり取りが流行した11)だけでなく、遠くに行かなくても間近に鑑賞できる芸術（国宝12）、

障がいを持つアーティストの作品13)、若手アーティストの作品14)等）、総合百貨店15)から

地元の果物の小売り16)まで様々な商品の営業と販売などでの利用が話題になった。モノの

売り買いの面ではこれまで通りのメタバース内のアイテムが NFT で保証されるだけでな

く、実際に手元に商品が届く事例もある。また、地域振興のために観光地の再現鑑賞と特

産物の売り買いを同時に実現した自治体 17)も特筆すべきだろう。さらには内定式 18)や各

種学校の文化祭 19)・卒業式 20)など、人生の節目となる行事においても、実際に集合する

ことの障壁なしに一定の人数が集まることの出来る「場」として活用されている。 

前掲の西田は、メタバースで今後重要となる２大ニーズとして、PC 代わりのビジネス

ツール（コラボラティブ・コンピューティング）と、教育利用に注目している。西田によ

れば、教育面では特に高所作業や工場での危険な研修に活用することでメタバースが身近

な道具になっていくが、そのような VR 体験だけではなくメタバースらしい活用として、

教材の色や大きさ、立体物の関係をリアルに感じられる授業を、他の学習者の存在を感じ

られる状況と共に提供している角川ドワンゴ学園 N 高等学校（N 高）の先進事例21)を紹

介している。ここまでのメタバースの国内動向から、2022 年に多くの場面で登場するこ

とになったメタバースは、西田の述べるビジネスと教育での活用のニーズを中心に、もは

や「ゲームをする一部の人の道具のひとつ」とは言えない、人々が暮らすうえでどこかで

は出会わざるをえないものとなっていくであろうことが見て取れる。 

 

３．多様性と包摂性をめぐるメタバース上の学びの場 

前節でまとめた通り、メタバースは教育活用を含めて様々な展開がなされている。こ

のうち、本稿が注目する「多様性と包摂性」に関わる教育的利用について、メタバースが

貢献している例について詳しく述べる。一方で、メタバースを利用したとしても多様性と

包摂性に資する学習環境の実現には届きづらい可能性や、むしろ断絶を加速化させる可能

性も考えられる。そのような、メタバース活用の限界が読み取れる例についても紹介する。 

 

3.1. メタバースの貢献 

「誰も取り残さない」社会を目指すにあたり、特に教育の機会を十分に得られていな
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い人々に対するアプローチとしてのメタバース活用は、本邦における初等・中等・高等教

育および社会教育において少しずつ始まっている。これらについて、現段階ではどの学校

種に最適であるのかその操作性やカリキュラムの自由度、対応する学齢等の検証は不十分

である。しかし、本稿では開始されている、または開始が決まっているプログラムをまと

めることで、学びの場に来られる人を増やすというメタバースの貢献の評価としたい。 

規模としても、日本国内へのインパクトとしても、東京大学がメタバース工学部を開

学した 22)ことは、メタバースによる教育の拡大への貢献としてまず取り上げたい。東京

大学は 2022 年９月 23 日に、工学の教育プラットフォームとしてメタバース工学部を始め

た。東京大学の学部という名称を持っているが、メタバース工学部の対象者は一般的にイ

メージされる受験に合格して通学する学生とは異なる。23 日の式典の説明では「メタ

バース工学部は中高生や社会人を含む意欲あるすべての人にとっての学びの場だ 23)」と

述べられており、教授を含む東大所属の研究者が中高生向けの講座と社会人向けのリスキ

リング講座を提供する。リスキリング講座や、メタバース工学部の名のもとに構築される

キャリア形成情報サイトについては、リクルートやソニーグループ、丸井グループ、三菱

電機ほか、産業界との提携があることも、本取組の社会的インパクトを高めているだろう。

東京大学工学部では以前から高校生らを対象としたサマースクール 24)などの工学教育を

広めるための活動が行われており、動画配信形式の授業など、これまでの活動をなぞる形

ではあるものの、メタバース上に再現された東大の赤門、といった象徴的なものを用意し

たうえでメタバース工学部“開講”とすることで、より一層のアウトリーチを実現しよう

としていると言える。この取り組みについて、メタバース工学部長は多様性に資するもの

であると述べており、特に現在の工学部では１割にとどまっている女性人材育成を強調す

るほか、新しいテクノロジーを取り入れて、工学のイメージを変えつつ、年齢・地域を問

わないアプローチを目指していることを強調している 25)。メタバース工学部は、メタ

バースおよびメタバースという言葉を使うことで、これまでの工学教育の裾野を広げる活

動を拡充し、より多くの対象に学びの場を提供していると言えるだろう。 

また、義務教育である初等・中等教育段階においても、多様なバッググラウンドに対

応するためにメタバースを活用しているとする報告がある。東京都教育委員会は「バー

チャル・ラーニング・プラットフォーム」を開設し、まず新宿区でデモ版として実施を開

始している 26)。これは不登校の児童生徒や、海外からの転入で日本語が不自由な段階に

ある児童生徒を対象としており、仮想空間内の“教室”として不登校支援と日本語指導の

フロアが用意されている。各フロアには大きめの教室だけでなく、１対１の相談が出来る

場所、自由に交流できる場所が設けられているが、垣根を超えた共用スペースとして“グ

ラウンド”“噴水広場”といった場所もあることから、インクルーシブな環境が構成され

ていると言っていいだろう。新宿区のデモ運用では適応指導の対象者のアバターに対して

のみ入室キーが与えられているため、支援が必要な子どものみが使用している状態であり、

ある意味では一部の子どもを切り分けていると見られる可能性もあるかもしれないが、今

まで学校および教育・支援が届きづらかった子どもにもアクセスが可能になるという点か



メタバースは多様性と包摂性に資する学びの場となりうるか ーサイバネティックス再考― 

13 

らみても、社会包摂の向上と見てよいのではないだろうか。今後この「バーチャルラーニ

ングプラットフォーム」を誰でも入室可能なものとして公開していくよりもむしろ、これ

までの教育学習支援の延長である本プラットフォームを入り口として、より多様な人々が

存在するメタバースの広い世界に踏み出すための梯子となることが望まれる。現在構想段

階だが、東京都のほかにも複数の自治体で同様の試みが計画されている 27)。そのほかで

は、小規模であるが高いクオリティで実践されているのが、大学院生が計画・運用して広

島市が支援する「メタバース不登校学生居場所支援プログラム 28)」である。これは

VRChat をプラットフォームとして使用しているため本格的なメタバースにおける様々な

体験が提供されているだけでなく、アバターを引き続き仮想空間で使用できる可能性が高

いことや、メタバースで広く活躍する不登校経験者のロールモデルに出会えることなどか

ら、プログラム自体は短期間であっても、長期的に多様性と包摂性に資するものだと言え

るだろう。 

以上について、2022 年現在ではまだメタバースを活用した修了実績の数は限られてい

るものの、前節で紹介された N 高を含む通信制の教育やその他の支援機関・学校がこれ

まで重ねた数多くの実績が、メタバースの登場によって技術的側面から注目を浴び、前面

に出るようになったとも言える。通信制の教育によって保障されていた学びの場が、より

広い範囲で注目され、技術的進歩で没入感の高い形で実現してきていると考えられる。 

 

3.2. メタバースの限界 

夢の場所のように語られることも多かったメタバースの限界についても知られるよう

になってきている。仮想世界であるとはいえ、現実世界とある意味「地続き」だと分かっ

たとも言えるかもしれない。ここでは３点に絞ってその限界をまとめておく。 

教育に限らず広く知られたメタバースと多様性に関する限界として、メタバース上で

アバターを作成し、現実もしくは理想の自分の姿を投影したアイデンティティを表現する

ことが可能であっても、多様性の社会的包摂の真反対にある人種差別や性差別などの枠組

みから自由になることが出来ないことが挙げられる。分かりやすい例としては、メタバー

ス上でもセクシャルハラスメントの被害が早くから世界で報告されており 29)自身の見た

目や空間が変化したとしても、それが即座に「誰もがあるがまま認められる社会」の実現

になるのではなく、ユーザーおよびプラットフォーマーの意識・態度そして行動に高い倫

理観が必要となる点は注意が必要である。オンライン上のコミュニケーションの匿名性や、

現存する差別意識を含んだ教師データの現実・仮想世界への影響など、現代ではむしろ偏

見が強化される可能性も大いにある。多様性と包摂性の実現に向けた人々の意識について

は、引き続き大きな課題となるだろう。ただし、この限界に対してこそ教育的アプローチ

が盛んに取り組まれていること、特にメタバースに近い技術による実践も始まっているこ

と 30)を踏まえて、今後、高い没入感を伴って様々な視点を体験することが可能であるメ

タバースを用いて、まずは人々の意識に呼び掛けていくことが必要である。 
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メタバースの技術的限界として、着用するヘッドマウントディスプレイの価格及び重

さの問題も述べておく。２節で示した通り、VR デバイスはメタバースに欠かせないもの

であるが、象徴的なものとして広まっていると紹介した Meta Quest ２の場合でも 500g

以上の重さと５万円以上の価格 31)は、ひとりひとつを頭に巻き付ける形で使用するもの

としては課題である。このデバイスによる制限については、技術的革新を待つことが一つ

の解決策となる。現在のところ、Meta の研究機関である Reality Labs が 2022 年６月に

公開している多数の試作 32)からは、重さ、価格のほかにもピント合わせや装着のしやす

さについてまで改良が期待される。ただしあくまで試作であり、実際に販売できる予定の

見通しは示されていない。安価で軽いヘッドマウントディスプレイが実現するまでの今後

長い期間においては、上述の広島市が支援する「メタバース不登校学生居場所支援プログ

ラム」のような、公的支援で現状のデバイスを無償で貸し出す形のフォロー33)に留まる

だろう。多様性と包摂性のためのメタバースを考えるときには、量だけが重視されるべき

ではなく、質が保証される形でスタートしていくことに問題はないものの、今後の展開と

してはやはり大人数への対応が難しいという課題が残されることになる。 

最後に、現在のデバイスでは人間の五感のうち視覚と聴覚に大きく頼る形であること

も、多様性と包摂性に資する学びの場としての限界となりうる点も記しておく。視覚と聴

覚は人間のコミュニケーションで主たる感覚だと言われやすいが、その２つに大きく頼っ

た状態にあるメタバースは、その特性によって参加できる人を制限してしまう 34)。また、

ヘッドマウントディスプレイの装着に困難がある人々も多く、身体的制限だけでなく発達

障がいによる感覚過敏の問題も例外ではない。新型コロナウイルス感染症対策としてのマ

スク着用においては、感覚過敏の特性を持つ場合の困難 35)が取り上げられたが、ヘッド

マウントディスプレイについても同様の問題が発生しうる。さらに広く言えば、いわゆる

「VR 酔い」をしやすい体質についても、メタバースの多様性を制限するものと言えるだ

ろう。この点に関しては、状況にリアルタイムに応じた音声読み上げや文字起こし・字幕

の機能など、アクセシビリティへの配慮による解決が期待される。前段落で述べた

Reality Labs の試作には、一般的な眼鏡と同様の付け心地を想定した高性能ヘッドマウ

ントディスプレイも含まれており、今後の改善が望まれる。その過程では、障がいのある

人々がメタバースに自由に参加できるようになるだけでなく、VR デバイスや VR プラッ

トフォームの改善の過程において、より多くの人が視覚や聴覚のない世界を疑似的に体験

するようなコンテンツが作られたり、様々な障がいを超えて対話することが出来るように

なったりする可能性がある。１点目の限界で述べたことと共通する点として、現在行われ

ている多様性と包摂性の実現にむけた異文化理解教育プログラムに類するものが充実し、

現在の限界を乗り越えた人々の学びに繋がる可能性も残されているだろう。 

４．サイバネティックスの視点によるメタバース考察 

ここで、現状の評価と今後の展望のために「新しい」コミュニケーションに関する古
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典である『サイバネティックス』を訪れ、考察を深めたい。サイバネティックスはノー

バート・ウィーナー（1894-1964）による造語で、ギリシャ語で「舵手（舵を取る人）」

を意味する kybernētēs から着想された、制御と通信（Control and Communication）

の研究の総称である36)。総称とするのは、制御と通信の課題として、変数を調整すること

で結果を変えることについては、それが生物のものでも機械のものでも本質的には統一さ

れるというウィーナーの考えによるもので、それまでの分野を横断する新しい研究領域と

なった。彼の提唱したこの新しい分野の研究は、現在の AI の研究を支える基盤にもなっ

ている 37)。サイバネティックス自体はインターネット通信もまだ発展途中の頃に考えら

れたものであるが、当時の新しい技術の発展に大きく影響を与えたことに鑑み、現代のメ

タバースの活用にウィーナーの著述を当てはめて考えてみる。本稿では限定的な側面とは

なるものの、サイバネティックスの領域横断的な視点と、テクノロジー活用の目的の点の

２つに絞って考察し、現状と展望を論じる。 

 

4.1. 制御と通信という視点：垣根を超えて通信・伝達を見ることへの示唆 

まず注目されるべきは、サイバネティックスの生物と機械という垣根を越える考え方

である。人がデバイスを装着して仮想世界に飛び込むことになるメタバースでは、生物の

要素と機械の要素の両方を、『サイバネティックス』に出てくる表現を用いるならば

「ひっくるめて 38)」考える必要がある。ヘッドマウントディスプレイのアクセシビリ

ティを向上させる過程においては、重量や価格というハード面の問題と、優先される五感

や VR 酔いという人間側の問題との両方の内面まで理解し研究されることで、「多様性と

包摂性に資する学びの場」という結果に辿り着くことが可能になるだろう。 

垣根を越えて考えることによって、人々のイメージという点もまた大きな影響力を持

つことを議論に持ってくることが出来る。実のところ、メタバースという新しくもてはや

される言葉を使うことが人々に与える印象による影響を考えることは、メタバースの技術

的影響と同程度に意味を持つ可能性がある。ウィーナーの場合、関係する要素を人体・機

械に関わらずすべてをコミュニケーション（通信）成立のために見渡そうとする。現代に

おいてメタバースをサイバネティックスの視点からとらえる場合には、メタバースが持つ、

明確な定義が落ち着かないままであっても、新しいものとして急騰して注目されるという

力が、これからの学びの場を拡張するために資する重要な点であると論じることが出来る

のではないか。前節 2 項では、多様性を受け入れるための意識が醸成できるかという課題

が仮想空間であっても多様性・包摂性実現の限界となりうることを述べたが、メタバース

というものがこの元年これだけ広まったことを踏まえて、その印象が人々の生活、特に学

びの場に向かおうとする力にポジティブに影響を持ちうることを活用できれば、メタバー

スが多様性と包摂性に資する学びの場となる可能性は高いと言えるだろう。 

人は飽きやすい。サイバネティックスが理解されづらく、その考え方でも生物の要因

を含むことに困難が生じがちであるのは、飽きやすさなど、生物が機械よりも制御が難し
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いことにも由来するだろう。サイバネティックスの視点に基づいて上記のようなメタバー

スの力をとらえる場合には、その注目と熱を数値化して制御する方法などを考える必要が

あるが、その試みが人の関心の変わるスピードに追い付くのは簡単なことではない。

ウィーバーの頃とは異なり、現代では SNS を含むオンライン上の言葉を集め数値化に近

いことが可能であるが、精度に難が残る。彼の研究への取り組み方を踏まえると、数値化

の技術を更新し続けるだけでなく、同時に、ノイズを含むデータを用いてサイバネティッ

クスが対象とするすべてを活用して目的に向けた制御を検討することが望ましい。 

 

4.2. 多様性・包摂性のための技術：技術を向社会的に活用することへの示唆 

ウィーナーを現代に再訪するもう一つの意味に、技術活用の目的の向社会性に関する

議論がある。本稿では目的にあたることとして多様性と包摂性の実現を置いて論を進めて

きたが、この目的という点もまた彼の著作から示唆を得ることが可能である。彼は生年と

没年からも分かる通り、二度の大戦を経験した科学者である。実際に彼が計画していた研

究が中断したり、戦時研究計画に参加したりした経験も『サイバネティックス』の序章に

語られている。戦争を経験した科学者の多くがそうであるように、彼もまた技術活用の目

的について、原子爆弾のもたらした結果についても触れながら、新しい研究分野であるサ

イバネティックスの平和的活用に心を砕いていたことが見受けられる。サイバネティック

スの学術会議立ち上げ時に招聘した学者とその専門領域についての記述からも読み取れる

通り、彼の考える戦争と搾取とは縁遠い分野に絞ってサイバネティックスの研究成果を臨

床に応用することを重視していた。時に思考を数式にして表現することを好むような人物

が、技術応用や理論を机上でのみ考えるのではなく“より良い”応用を目指していたこと

は、現代の新しい技術の利用と研究に関して示唆的である。 

具体的には、『サイバネティックス』では義肢の技術向上のための通信技術の応用 39)が

語られており、また、初版サイバネティックスの解説書として数学的な記述を減らして哲

学的側面をより多く説明する形で出版された『人間機械論 40)』では聾 41)やパーキンソン

病 42)の治療に研究を活用することの言及がある。サイバネティックスという考え方の着

想からも見て取れる通り、ウィーナーの専門性は多岐にわたるが、その中でも上記の通り

の障がいや病についての言及が複数見つかることは、メタバースの活用を考えるうえでも

示唆的だと考えられる。すなわち、少数者も見過ごされることなく最新の研究と技術の恩

恵を享受することの重要性が説かれていると言ってもよいだろう。 

ウィーナーは戦争の話題と同じ章で産業革命期の搾取についても言及しており、現在

のメタバースの主に企業が技術開発を主導する状況は、一部の特権階層のみ潤うような恩

恵の分配の問題を憂う彼の望むようなものではないかもしれない。彼の示唆するところを

現代において解釈すれば、メタバースの利用目的に関しても公的な支援や研究機関の介入、

そして社会・公衆による関心が期待される。彼の時代とはまた異なる形で階層構造がある

現代では、企業が先導するからこそ達成されるものもあるだろう。SDGs が叫ばれる以前
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から、国内では長らく技術者倫理教育 43)についても、その意義を含めて産学官で盛んに

議論されてきた。企業には利益追求だけでなく高い倫理性も求められる時代だからこそ、

サイバネティックスが目指していた新しい技術の活用のあるべき姿として、メタバースは

今後も多様性と包摂性等の社会課題に積極的に活用され続ける必要があると考えられる。 

 

５．まとめと今後の展望 

本稿では、2022 年に日本で興隆したメタバースの教育的活用について、特に多様性と

包摂性という視点から議論した。国内における数々の実践から、新しい技術が多様性と包

摂性に資する教育的活動に用いられており、その背景と意義はウィーナーのサイバネ

ティックスの考え方で説明できることが分かった。ウィーナーの著述の理解については更

に深めていく必要があるものの、社会的課題に対する新しい技術の活用を多面的に考える

にあたっては、現代においてもサイバネティックスが示唆に富むことを確かめたうえで、

これからのメタバース活用についても見えてきた。リスキリングを含む生涯学習において、

メタバースを含む多くの場所での学びを進める舵を取るのはあくまでも個々人である。し

かしより良い舵取りのために、調整できるものと調整できないものを確認したうえで、い

かにして方向を決めていくと良いのか、先人に倣ってフィードバック機構を働かせる「モ

デル」の開発は、そうした個人を支えるものとして広く役に立つ可能性がある。ウィー

ナーの方法であれば、それは図式化もしくは数式化であり、今後に残された課題となる。

これは稿を改めて論じたい。 

メタバースのような新しい技術については、言葉自体のインパクトを低く見積もるこ

とが出来ないが、それを一つの要因とおいた上でなお、N 高しかり、東大工学部しかり、

言葉が流行する以前から地道な取り組みがあったからこそ、メタバースに新しく注目が集

まった際に目的に応じた活用が可能となった。もし「多様性と包摂性」や「メタバース」

が、いわゆるバズワードとして一瞬の熱の後には関心を集めなくなってしまうとしても、

望ましい目的のために地道な働きかけが続けられれば、また次の追い風に乗って新しい技

術の活用が可能となるだろう。多様性と包摂性に資する学びの場を築くためには、新しい

テクノロジーの持つ影響力と、その時代において良いとされる目的への関心と、そして弛

まぬ実践の積み重ねとが必要であり、少なくとも 2022 年のメタバースにはそれらが揃っ

ていたために数多くの貢献を果たすことが出来たと考えられる。 

日本で初めてのオンライン大学（学士課程）は、それまであった大学を壊したり飲み

込んだりするのではなく、新しい方法を高等教育の世界に提供し続けることでその存在価

値を増している。実のところメタバースも同様ではないだろうか。新しい技術の魅力には

高い関心が集まるが、現状のものをすっかり置き換えるものにはそうそうならず、しかし

オプションとして一部の人々にとってかけがえの無い場所として活用されていくことがこ

れからのメタバースとして予想される。その過程では、新規性に注目が集まり大きく躍進
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する時もあれば、地道な活動を積み上げる時もあるだろう。必要になるのは、サイバネ

ティックスの視点を持って、様々な要素を踏まえながらより良い方向に舵を取ろうとし続

けることだと考えられる。メタバースを含むあらゆる技術について、これからも進むべき

道の議論とその“フィードバック”としての実践の継続、およびそれらの循環が望まれる。 
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