
  
 

  
 

KotoriVR：VRを用いた小鳥の擬似飼育体験システムの提案 
 

古市衛実†1 栗原一貴†1 
 
概要：ペットブームと言われて久しい昨今，犬猫をはじめ鳥類，爬虫類など多種多様な動物が飼育されている．一方
で，適切な飼育方法や動物への責任ある接し方についての理解が十分でないことから，飼育放棄などの課題も浮き彫

りになってきている．これらの問題はペットを飼育する際の知識や責任感の不足が原因の一つとして考えられる． 
本研究では，小鳥の生態や適切な飼育方法を体験的に学ぶ機会を提供し，より責任ある飼育行動を促進することを目
的として，バーチャルリアリティ（VR）技術を用いた小鳥の擬似飼育体験システムを開発した． 

 
 
 

 
 

1. はじめに 

現代社会は少子高齢化と核家族化が進んでおり，犬や猫

を中心とする小動物は家族の一員（伴侶動物）として生活

に癒しやうるおいを与え，人々の健康と精神衛生に大きな

役割を果たしている．一方で，適切な飼育方法や動物への

責任ある接し方についての理解が十分でないことから，さ

まざまな課題も浮き彫りになってきている．特に小鳥など

の小動物飼育においては，犬猫に比べ安価で購入できるた

め，コロナ禍でのペットブーム問題の影響が顕著である[1]． 
小鳥（文鳥，十姉妹，インコなど）は平均寿命８年とさ

れており，適切な飼育環境とケアが求められる．しかし近

年は飼い主の高齢化に伴い世話が困難になるケースが増加

しており，飼育放棄や多頭飼育崩壊が発生している[2]．さ
らに，新型コロナウイルス感染症の流行により，自宅で過

ごす時間が増えたことで，小鳥を安易に購入する人々が増

加した[1]．その結果，期待と現実のギャップや生活環境の
変化などにより，飼育放棄が増加し，保護される小鳥の数

が急増している現状が報告されている[3]． 
これらの問題は，ペット飼育に関する知識不足や責任感

の欠如が一因と考えられる．本研究では，このような背景

を踏まえ，ペット飼育が免許制になった場合などに教材と

して活用可能なバーチャルリアリティ（VR）技術を用いた
小鳥の擬似飼育体験システムを開発した．本システムは，

飼育希望者や既存の飼い主に対して，適切な飼育方法や責

任感を養うための体験的学習の機会を提供し，より責任あ

る飼育行動を促進することを目的としている． 

2. 関連研究 

2.1 教育・学習における VRやバーチャルペットの活用 
Ferdinandら[4]は，VRを科学教育において効果的に活用

するため，学生に VR の有用性に関する情報を事前に提供
することで，その効果を高められるかどうかを検証した．

10 年生の 196 名を対象に，参加者を学習有用性グループ，
日常生活有用性グループ，対照グループの 3つに分けた．
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実験グループは，VR を使った生物学の授業を行う前に，
VR が学習や日常生活に役立つことを強調したプライミン
グ・ビデオを視聴し，対照グループはそのような介入を受

けなかった．その結果，両実験グループの生徒は，対照グ

ループに比べて VR が学習に役立つと有意に認識した．さ
らに，これらの生徒たちは，その後の生物学のテストでよ

り高い得点を獲得し，学習の成果が高まったことが示され

た．VR環境内の臨場感については，グループ間で有意な差
が見られなかったことから，プライミング介入は，没入体

験に影響を与えることなく，有用性の認識と学習成果に特

に影響を与えたことが示唆された． 
Tangら[5]は，学生が VRシミュレーションを通じて，実

験室での安全手順やマウスへの注射などの技術を学ぶこと

ができるシステムを開発した．開発された VR シミュレー
ションは，ゲーム要素を取り入れた学生中心の教材で構成

されており，学生が実験室の安全手順やマウスへの注射技

術を学べるようになっている．学習後には，動物福祉の原

則が強調され，学生は概念的知識を実際の実験室環境で応

用する能力を高めることができた．このアプローチは，職

業訓練や高等教育における VR 技術のさらなる応用に有望
であると示唆されている． 
2.2 ペットケアアプリケーション 

Ganら[6]は，ペットケアを効率的に行うためのモバイル
アプリケーションのプロトタイプを開発した．Android プ
ラットフォームを基盤としたアプリで，ユーザーが手動で

操作することなく，必要な予約を簡単に行えるように設計

されている．このアプリは，ペットがケアを受けている間，

飼い主がリアルタイムでペットの状態を把握できるように

し，グルーミングや医療サービスのオプションも提供する． 

3. 提案システム 

3.1 レッスン概要 
本システムは，以下の 2つのレッスンで構成されている． 

3.1.1フン掃除 
プレイヤーは，VR空間（図 1）で鳥のフンを回収するミ



  
 

  
 

ニゲームを行う．ゲームクリア後，鳥のフンに関する知識 
を学べる Tips画面が表示され，適切な対処方法や衛生管理
について学習する． 

 
図 1 擬似飼育体験する VR空間 

3.1.2愛鳥探し 
プレイヤーは，放鳥中に見失った小鳥を探すというシナ

リオを体験する．VR 空間内で小鳥を見つけるとゲームク
リアとなり，その後，放鳥時の注意点や小鳥を見失った際

の適切な対応に関する知識を学習する． 
3.2 システム概要 
本システムは Unityを用いて開発されており，Meta Quest 

2 などの VR 環境で体験することができる．このシステム
により，参加者は本やインターネットで得る表面的な情報

ではなく，より没入感のある体験を通じて小鳥の飼育に関

する知識を深めることができる（図 2）． 

 
図 2 レッスンの遷移 

（a）指示画面→（b）レッスン画面→（c）Tips画面 

これらのレッスンを通じて，小鳥の飼育に必要な日常的

なケアや，飼育における注意点などを体験的に学ぶことが

できる．将来的には，このシステムをペット免許制に向け

た教育コンテンツなどの用途に活用することを目指してい

る． 

4. 実験 

提案システムにより，体験を伴わない一般的な手法より

も小鳥を飼うことについての知識をより良く身につけるこ

とができることを検証するために実験を行った． 
4.1 実験概要 
実験には，小鳥飼育未経験者 22 名および経験者 2 名を

対象に，計 24名が参加した．実験協力者は，体験ありグル
ープと体験なしグループの 2つのグループに分けられ，そ
れぞれ異なる学習方法を行う．体験ありグループは，VRシ
ステムを使用して，実際に 2つのレッスンを体験する．一
方，体験なしグループは，レッスンの Tips画面（図 2（c））
のみを表示しテキストベースで小鳥飼育に関する基本的な

情報を学習する． 
4.2 実験の流れ 
まず小鳥飼育に関する知識の事前テストを行い，その後，

各グループで設定された学習手法（体験あり/なし）を進め，
学習後に再度事後テストとアンケートを実施した．このテ

ストでは，小鳥飼育に関する知識がどれだけ向上したかを

確認し，アンケートではシステムの使いやすさや学習効果

について評価した．事前と事後のテスト内容は同一のもの

である．また，いずれの手法でも十分な学習ができたと協

力者が判断するまで学習時間は延長した． 
4.3 実験結果 
テストで得た４つのデータ（体験ありの事前テストの成

績（A）・事後テストの成績（B）と体験なしの事前テスト
の成績（C）・事後テストの成績（D））の二要因混合計画の
分散分析を行ったところ，体験前と体験後の主効果につい

て有意差が認められた（p<0.05）が，交互作用について有
意差は認められなかった（p=0.783）．検定結果から，体験
のあり・なしいずれについてもテスト結果が有意に上昇す

るという結果になった． 

 
図 3 アンケート評価の結果 



  
 

  
 

体験あり・なしグループに「このシステムを利用するこ

とによって，小鳥を飼うことについての知識をよりよく身

につけることに効果があると思いますか」という 5段階ア
ンケートを実施した．体験ありと体験なしについてマンホ

イットニー検定を行ったところ，有意傾向が認められた

（p<0.1）．その結果を図 3に示す． 
体験ありグループのみ行った SUS（System Usability Scale）

のスコアは 65 で，改善の余地はあるといえるが平均的な
使いやすさといえる結果となった． 

5. おわりに 

本研究では，VR を活用した小鳥の擬似飼育体験システ
ムを開発し，小鳥の生態や適切な飼育方法を体験的に学ぶ

システムを提案した．本システムは，レッスンを通じて飼

育に必要な日常的なケアや注意点を学習できる設計となっ

ており，責任ある飼育行動の促進に寄与することが期待さ

れる．実施した評価実験では，システム使用前と後でテス

トの点数が上がっていることから，システムの学習効果が

確認された． 
将来的には，ペット免許制の導入を見据え，本システム

を教育コンテンツとして活用することなどを検討したい．

このシステムを通じて，ペット飼育に関する知識や倫理観

を深め，より良い飼育環境の提供に貢献することができる

と考えている．今後は，さらなる改善や実証実験を行い，

システムの有用度を高めていく． 
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