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あらまし：我々は，留学情報を「留学に関する人間の判断や行動を導くための伝達的知識」と定義し，留

学情報を留学前の事前情報，留学中の現地情報，留学後の事後情報に分類する．それぞれの留学情報は密

接に関係しており，留学支援に利用可能である．我々は，こうした情報ライフサイクル管理のモデル（留

学情報ライフサイクル）に基づき，留学用グループ学習プラットフォームを提案する．留学情報ライフサ

イクルに加え，インストラクショナルデザイン，ゲーミフィケーションの理論的基盤に基づき留学プロセ

スをモデル化し，本プロセスモデルの妥当性・有用性を考察した．これに加え，本プロセスモデルの実現

に向けたグループ学習プラットフォームの開発状況を報告する． 

キーワード： 留学，留学支援，留学情報ライフサイクル，留学プロセスモデル，グループ学習プラット

フォーム，VR，360度映像 

 

1. はじめに：留学情報ライフサイクル 

留学を決断する際の阻害要因として，留学先の情

報不足・留学先での人間関係の構築に対する不安が，

経済面での負担，語学力に対する不安に次いで大き

い(1)．また留学先の情報提供や留学先での人間関係

に対する取り組みは経済面での支援に対して比較的

取り組みが少ないという現状がある(2)．これらの現

状に対し，留学予定者が留学前に他の留学予定者と

より良い人間関係を構築する手段および留学先の情

報をより多く得られる手段を開発することが必要で

あると著者らは考えた． 

熊野ら(3)は，観光情報を対象として，観光情報ライ

フサイクルを提案した．観光情報を観光前の『事前

情報』，観光中の『現地情報』，観光後の『事後情報』

に分類し，それらを関連付けてとらえることによっ

て，観光情報の充実を支援する情報システムを開発 

している．本研究は、観光と留学とを類似した概念 

 
図 1 留学情報ライフサイクル 

ととらえ，各領域における知見を相互に流通させる

ことが有効であると考え，本ライフサイクルを留学

情報に適用した．図 1 に『留学情報ライフサイクル』

を示す．本枠組みを基盤に，留学情報の充実を図る． 

本研究では留学情報ライフサイクルに基づき，留

学前に留学予定者同士のコミュニケーション支援や

留学に向けた留学予定者の参加意欲向上のための留

学用グループ学習プラットフォームを開発すること

を目的とする． 

2. 留学プロセスモデル 

図 2 に留学情報ライフサイクルに基づき，モデル

化した留学プロセスを示す．本プロセスは，留学前

に留学予定者が仮想環境で疑問点や行ってみたい箇

所などを登録し，現地に行ってから登録情報が可視

化されることで事前の予測と実際の体験との差異に

基づく学習を留学者に促し，留学後に留学経験者は

経験や目標達成などをフィードバックとして得るこ

とで満足感や自信を持ち，次の留学につながるので

はないかというアイデアに基づいている． 

図 2 の「デザイン原理」は留学プロセスの妥当性

を高めるためのデザイン方略を示す．ARCS モデル
(4)やゲーミフィケーション(5)などの理論的基盤の適

用を示している．ARCS モデルを参考に学習意欲の

向上，ゲーミフィケーションのフレームワークのう

ち，可視化要素と目標要素を参考に留学者の行動誘

発をねらう．これに加えて各プロセス（「事前」「現

地」「事後」）における留学情報の相互利活用を可能

にするため，留学経験データの xAPI(6)による標準化

を行うこととした． 
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坪谷ら(7)はVRを活用した遠隔地域学習およびVR

修学旅行を提案し，本学習環境が現地に対する興味

関心や学習意欲向上に影響を与えると述べている．

近年では，遠隔地にいる参加者の VR 空間を通じた

コミュニケーションを可能にするマルチユーザ VR

の技術が一般化しつつある(例えば rumii(8))．以上の

研究知見や技術動向を踏まえ，本研究では以下の 2

つを仮説として設定した： 

仮説(1) 留学予定者は事前情報と現地情報との関連

を知ることで留学意欲が高まる 

仮説(2) 留学予定者は仮想環境で留学前に知り合い

を作ることで現地での人間関係の不安が低減する 

(1)に基づき，本環境は，留学予定者が留学先の情

報を知るため，仮想空間上で 3DCG や現地の 360 度

映像を提供し，それらのオブジェクトに対する干渉

（タグ付け・評価・観賞など；Like，Evaluate，Interact，

LookAt，Talk など xAPI の Verb に相当）を経験とし

て蓄積し，現地情報や事後情報として活用可能にす

る．(2)に基づき，仮想環境での音声対話を行った他

者を「Talk」という Verb で関連づける．「Talk」で関

連づけられた「知り合い」の現地情報や事後情報を

「知り合い情報」として可視化する． 

3. 留学用グループ学習プラットフォーム 

図 3，図 4 に留学プロセスに基づく留学用グルー

プ学習プラットフォームのうち事前情報に関する部

分の開発状況を示す．留学予定者は仮想空間にアバ

ターとして出現する．本環境はマルチユーザを前提

とし，遠隔地にいる留学予定者間で言語・非言語コ

ミュニケーションを可能にする．仮想オブジェクト

として，3DCG や 360 度映像を用いる．留学予定者

はこれらオブジェクトにタグ付け・評価・観賞等の

干渉を行いながら他の留学予定者と対話を行う． 

留学用グループ学習プラットフォームの妥当性を

ユースケースに基づき考察する．アクターは『留学

予定者』，『留学者』，『留学経験者』とし，留学予定

者に提供される仮想オブジェクトを『360 度映像』

とする．留学者は現地レポートとして 360 度映像を

撮影し，事後留学経験者として撮影された 360 度映

像に現実空間の場所やものとの関連付け最終レポー

トとしてまとめる．360 度映像およびその関連づけ

は次の留学予定者が利用できる．これらは十分に実

現可能である． 

4. おわりに 

 本研究は留学予定者の留学促進を目的に，留学情

報ライフサイクルを提唱し，インストラクショナル

デザインのフレームワーク，ゲーミフィケーション

デザインのフレームワーク，および留学経験のデー

タ化のフレームワークを加え，留学を促進させる活

動をデザインした．仮想空間における行動外化、現

実空間における行動外化を経て，両者への関連付け

を可能にすることで動機づけを高め，地域への興味

関心／学習効果の向上を目指したい． 

 
図 2 モデル化した留学情報プロセス 

 

 
図 3 360 度映像オブジェクト閲覧機能 

 

 
図 4 3DCG オブジェクト閲覧機能 
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