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一人一台の情報端末を使って教育・学習をすることで、データが
自然と蓄積されているが、使われずにいて、もったいない。

これをうまく活用して、教育をより良くできないだろうか？



研究目的

・Society 5.0時代のサイバー空間とフィジカル空間の融合による
個に応じた教育・学習環境の実現

• 大量の学習ログデータを用いて人間中心のデジタルツイン
(Digital Twin)として、オープン知識・学習者モデルOKLM 
(Open Knowledge and Learner Model) を研究開発して
個別最適化された学習環境を構築・実証

• OKLMデジタルツインは、個々の学習者がどのような知識をどのよ
うに学びんでるか等の特徴を、学習ログデータを元に把握するため
のもの
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これまでの教育データの収集・利活用の研究(LEAF)本研究の提案

OKLM DTOKLM DT
知識モデル

学習者モデル

ELSIガイドラ
イン

ELSIガイドラ
イン

多観点評価
教員評価、自己評価、
ピア評価、学習ログ

多観点評価
教員評価、自己評価、
ピア評価、学習ログ

アバターを用いた仮想学習環境

個別最適な学習環境
の構築

現実世界での個別学習環境

本研究の全体像
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全体のテーマ
• 研究代表機関：京都大学 緒方研究室
デジタルツインを用いた個人適応型学習環境の構築

• 共同研究機関：東北学院大学 稲垣研究室
学習ログを用いた多指標・多視点・多観点による評価支援

• 大阪大学 村上研究室
ELSIの観点での安全・安心な教育データの利活用

• 広島市立大学 毛利研究室
教育データを用いた個人適応型VR環境

• 北海道教育大学 姫野研究室
北海道での実証

• 株式会社 内田洋行
全国へのシステム導入と実証

5



LEAFとは
• 学習ログの収集，可視化・分析支援のための情報基盤システム
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UIが刷新
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AI先生
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LEAFの特徴

1. 教員は教材をPDF形式で登録して、学生は、

ブラウザで閲覧

2. 教育・学習体験のプロセスをデータとして様々な学習ログ

蓄積

3. 学習ログをリアルタイムに自動で解析して、エビデンスに

基づき、学習効果の最大化と教師の負担の最小化

4. 特に学習プロセスを可視化・分析することで、自己主導学

習(Self-directed learning)を支援
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ログパレの分析機能
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コレロ AI Chat

いくつかシステムのデモをします



シームレスな学習とOKLM

OKLM
デジタルツイン

デジタル教科書
（教室）

グループ学習
（VR環境：グループ）

デジタル教科書
（家庭学習）

AIアシスタント
（家庭学習）

グループ学習
（教室）

AIアシスタント
（教室）

デジタル教科書
（VR環境：教室）

デジタル教科書
（VR環境：個別学習）

グループ
編成

グループ
編成

アシスト

xAPI

xAPI

xAPI

xAPI
xAPI

xAPI

30人
30人

30人

一斉授業・グループ学習
（VR環境）

クラス
編成

仮想世界

現実世界

xAPI
問題推薦

データ蓄積

データ利用
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仮想空間と現実空間でのシームレスな学習の流れ

教室
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VR環境 家庭 VR環境 教室

授業中にデジタル教
科書を用いて分から
ない箇所にマーカー
を引く

グループ学習の中で
生じた疑問点を元に
問題が推薦されて
自宅で解答

さらにわからない点が
あれば教室で教師や友達
に尋ねる。さらに理解を
深めて学習する。

分からない点が異なる
ようにグループを編成
して、異なる学校の
生徒と一緒に仮想世界
でグループで議論

分からない問題に関し
てAI agentに質問した
り、解答に協力できる他
者(peer-helper)を推
薦して議論

help-
taker

help
-

giver

BookRoll
メタすく
(Zoomなど)

BookRoll
教材をAI推薦

BookRoll
AI推薦
Tammyなど

BookRoll
AI agent
Peer推薦

BookRoll
AI 推薦

スタート：OKLMを使ってGOAL設定（何をいつ、どのように学ぶか、モニタリングする指標を計画）



仮想学習環境でクラス編成

1
3

OKLMで各学生の知識状況を把握して、
仮想学習環境を活用して、
リモートで最適なクラスを編成する

OKLM

14人 7人

30人
30人

30人

22人

5人

11人

毛利先生チームと連携



SIP遠隔VR授業: 西京高校 and ニセコ高校
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⻄京⾼校
生徒15名

ニセコ⾼校
生徒8名

VR教室を用いて
学校の枠を超えた
越境的な学習体験

を実現する

実証・授業の流れ（仮）

教材閲覧

ログ収集 (OKLM)

グループ編成

めたスク(VR教室)

本実証専用コース

• 対象学年: 高校1年生
• 対象科目: 英語
• Active Reading形式
• 授業1コマ (1時間)

• 実証時期: 7月1日
16〜17時
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遠隔VR授業の目的

技術的な視点
・生徒の学習ログを元にデジタルツインOKLMを構築
・OKLMを用いて互いに教え合うことができるように

グループを編成
・OKLMの可視化により生徒の理解状態の変化を可視化
・メタスクVR環境の利用により、学習ログを蓄積

・与えられた画像の状況を英語で描写することで表現力を養う
・短時間で長文を読むこで、速読力を育成
・分からない単語を理解することで単語力を高める
・生徒間で教え合うことにより、コミュニケーション能力を高める
・英語で発表することによりプレゼンテーション力を高める。
・初対面の生徒の交流により、ソーシャルスキルを養う。

京都市西京高校１５名
北海道ニセコ高校８名
の生徒さんにご参加いただきました。
ご協力、ありがとうございました。
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宿題１

分からない箇所（黄色）と
重要な箇所（赤）のマーカーを引く

BookRollBookRoll

宿題2

画像の状況を英語で描写(コメント)してください。
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授業中（Avery)
➀

②

③

④
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授業中

ログパレ

全生徒のマーカーを集約 分からない単語を説明
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個別学習

➀まだ分からない箇所は黄色のマーカーを引く

②分かった箇所は黄色のマーカーを削除

③重要な箇所は赤色のマーカーを引く
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学習ログを用いてグループ自動編成
・赤や黄のマーカ箇所が異なる
・同じ学校のメンバばかりにならない

異なる学校の生徒と一緒に
仮想世界でグループで議論

グループ学習のタスク
・役割を決める
・赤と黄のマーカ箇所について意見交換
・クイズに回答
・サマリーを作成
・その後のストーリを考える

グループの代
表がサマリー
などを発表

ログパレ メタスク

グループ学習
大きな黄色：共通の難しい部分
他の色：上記以外の部分

グループ１ グループ２
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Before After

⻩⾊が減少し
赤がまとまる

⻩⾊でなく
なった箇所



生徒全体の比較
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●: 分かった
●: 分からなかった

●(分からない)
から

● (分かった)
への転化

●(分からない)
から

● (分かった)
への転化

●(分かった)
から

● (分からない)
への転化

●(分かった)
から

● (分からない)
への転化

●(分かった)
から

● (分からない)
への転化

● (分かった)
の増大

● (分からない)
の縮小



ある生徒のOKLMの比較

●: 分かった
●: 分からなかった

授業活動前後で
● (分かった)が

増加
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自分のがんばりが可視化される＝＞主体的に学ぶやる気をださせる
・やったらできるんだという（自己効力感）
・自分自身を把握して、次はこのような単語や文法を学習しようという計画（主体的に学ぶ）

（これをもとにシステムが英語教材や問題、一緒に学ぶ相手を推薦）



生徒の感想
• 音声が途切れるなどあったが、

• 他校と共同でのこういった大きなプロジェクトに参加することは初めて
であったので新鮮な体験ができた。

• 遠く離れた土地の人たちと同じ授業をすることができてとても良かっ
たし、非日常感が楽しめてとてもよかった

• 最先端のVRを活用して離れたところにいる人たちと授業を受け、互い
にディスカッションできるところがいいと思います。

今後は。。。

• OKLMデジタルツインを用いて、中学１年から高校３年までの理解状況
や学びに向かう姿勢の変化など多視点・多観点・多指標でOKLMの可
視化して、教員や生徒に使ってもらい、主体的な学びを支援

• LEAFの様々なツールを用いて、模擬授業をして新しい授業形態の可
能性を示すことの重要性を感じた。
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その他の研究
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データを用いた自己主導能力(Self-direction skill)の育成
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Li H., Majumdar R., Chen M.R.A. and Ogata H, Goal-Oriented Active Learning (GOAL) System to Promote Reading Engagement, Self-
Directed Learning Behavior, and Motivation in Extensive Reading, Computers and Education (impact factor 8.538), 2021.

学習者自身の学習データを分析して、計画を立て、遂行プロセスをモニタリングしながら実行し、
振り返りを行う、という過程を繰り返して主体的に学ぶ力を育成＝＞学習習慣（Hsu）

DAPERモデル



OKLM DTの応用例：ピアヘルプ
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一度助けてもらった人は

他の人を助けるように

推薦する可能性が上がる。

OKLMデータをUIで可視化する。

ヘルパーを選択する参考になる。

困った

推薦したピア
を選ぶ

オンラインでヘ
ルプする

評価する

OKLMデジタルツインを用いて、学習者の分からない点の解決を手助けできる他の学習者を推薦する。



学習ログからの様々な指標による気づきの支援(加納)
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学校/教育委員会/全国ダッシュボード
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事例ポータル：LEAFの授業例を集めたサイト

https://live.let.media.kyoto-u.ac.jp/evidence-portal/
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エビデンス
も追加予定



学習進捗ダッシュボード（濱田）と
Open BookRoll(Isanka)

33乞うご期待！

みんなで
教材共有
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35 members from 11 different countries

7 researchers
8 technical staffs
12 PhD students 
8 master students

1.Australia
2.China  
3.Hong Kong
4.India
5.Indonesia
6.Japan
7.New Zealand
8.Mexico
9.Sri Lanka
10.Taiwan
11.UK

Special thanks to all the lab members
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緒方 広明, 江口 悦弘（著）
学びを変えるラーニングアナリティクス
日経BP、2200円(税込み)
https://www.amazon.co.jp/dp/4296201972/

【目次】

序章 エビデンスに基づく確かな教育を求めて

第１章 個別最適な学びに必要なラーニングアナリティクス

第２章 ラーニングアナリティクス研究の最前線

第３章 授業と学びはどう変わったか

第４章 授業でBookRollを使ってみよう

終章 教育データ利用の社会原則 全ては学習者のために

LEAFについてもっと知りたい方は



まとめ
• 実世界・仮想世界での学習ログの蓄積によって、デジタルツイン
OKLM DT（オープンな知識モデル・学習モデル）の構築し

• 個別最適化された学習環境を提供

• 多くの学校に導入して実証研究を推進し、効果を検証
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