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実践先 （財）日本視聴覚教育協会

当社は1995年の設立以来、『日本で初めてのeラーニング専門ソ
リューション企業』として、明光義塾様、中央出版様、資格の学校TAC様
など教育ベンダーへのソリューション提供を行ってまいりました。

このような経験をもとに「教育」を中心に考えたソリューション提供を
行っております。

また、鹿島建設様、ソニー様、コムスン様やデジタルハリウッド様、企
業内研修部門、高等教育機関に対し、200を超える講座を立ち上げ、
成功に導いてまいりました。

特に、高等教育機関においては日本で初めてのeラーニングだけで卒
業できる正規大学、八洲学園大学様などの実績があり、高等教育機関
向けのeラーニング運用専門会社を関連会社として持っています。
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導入実績① （財）日本視聴覚教育協会

教育関連企業（商用eラーニング）への導入実績

中央出版株式会社／伊藤真の伊藤塾（株式会社法学館）

／資格の学校TAC（TAC株式会社）

／デジタルクリエイタースクールのデジハリ（デジタルハリウッド株式会社）

／エルゼビア・ジャパン／SAPジャパン など
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導入実績② （財）日本視聴覚教育協会

企業、官公庁への導入実績

株式会社コムスン／オムロン株式会社／四国電力株式会社

／株式会社千葉銀行／鹿島建設株式会社／キヤノン販売株式会社

／キヤノン株式会社／ソニー株式会社／東京税理士会／中央省庁 など
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導入実績③ （財）日本視聴覚教育協会

大学、高等学校への導入実績

豊橋創造大学／聖マリアンナ医科大学／大阪府立大学／工学院大学

／東北大学／千葉大学／群馬大学／名古屋大学／八洲学園大学

／蔵王高等学校 など
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（財）日本視聴覚教育協会

各事例紹介
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事例１）八洲学園大学様 （財）日本視聴覚教育協会

■概要
日本初のインターネット大学を支える、インターネットライブ授業配信システム及び、きめ
細かな学生サポートを実現する教務管理システムの開発及び運営
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八洲学園大学のスタイル （財）日本視聴覚教育協会

■特徴：インターネットライブ授業配信
授業自体をライブ配信する事により、学内で行うスクーリングを、
インターネットを介すことで遠隔地でもそのまま受講することができます 。
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キャンパス生活に必要な全ての機能をもつeラーニングシステム①

（財）日本視聴覚教育協会
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キャンパス生活に必要な全ての機能をもつeラーニングシステム②

各科目別に教室があり、
受講する[学生]が集ま
ります。授業参加、課題
提出、シラバスの閲覧、
掲示板利用が可能です。

講師への質問や相談が
出来ます。また、FAQ等
の閲覧が可能です。

Web上で課題の提出、
添削が可能なので、より
短時間で結果を確認す
ることが出来ます。

チャット、メッセージ、掲
示板などを利用して、
学生同士や教員とのコ
ミュニケーションが可能
です。

実際の授業をリアルタイ
ムで他の受講生と同時
に受講できます。また、
いつでもオンデマンドで
受講が可能です。

履修登録、授業の参加
申し込み、証明書発行
依頼等を行う事ができ
ます。
（財）日本視聴覚教育協会
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キャンパス生活に必要な全ての機能をもつeラーニングシステム③

（財）日本視聴覚教育協会
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授業方法① （財）日本視聴覚教育協会

授業操作している風景

教員とプロジェクタと学生の関
係。リアル生はスクリーンを見る

リアル生が
ここに座る

遠隔生か
らの発言

遠隔生の
理解度グラフ

4つのカメラ
プレビュー

出席者一覧

クイズ回答
結果

板書ツール選択

板書エリア

ページ操作ボタン

教員の操作するPC画面。

操作はマウスの代わりにペンを利用

リアル生が
ここに座る
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授業方法② （財）日本視聴覚教育協会

教員の授業環境（PC周り）

教員は「リアル生」と「遠隔生」に対して板書を
しながら講義を実施する。遠隔生を意識する
ために「出席者一覧」「発言エリア」「理解度グ
ラフ」などを見ながらの授業となる。

教員の授業風景



受講生側① （財）日本視聴覚教育協会
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ログインすると右に個人のスケジュール、メッセージなどが見える
タブが現れます。また、中央に本日授業が行われている科目の
一覧が見えます。

ログイン

①

②へ



受講生側② （財）日本視聴覚教育協会

科目を選択することによって教室へ入ります。この教室ではレ
ポートの提出や質問、ライブ授業の受講が可能です。

①

②

③へ
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受講生側③ （財）日本視聴覚教育協会

受講ボタンを押すことで、その時間に行われている授業がライ
ブで受講できます。

②

③
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今後の活動 （ＬＭＳマイニング） （財）日本視聴覚教育協会

また今後の活動目標として、学生の満足度を向上させるために、
ＬＭＳマイニングの導入を検討しています。

マイニング
分析結果

・質疑数、
ログイン数と入学率相関
・滞在機能と入学率相関
・地域と履修数の相関

経営者・管理者

・発言数と満足度相関
・ログイン時間と友人数と
満足度相関
・課題提出時間と修得率相関

講師

活動履歴活動履歴

閲覧、発言閲覧、発言
などなど

適切な施策

隠れている特性を表出

入学や履修分析を元に、今後の展開やプロモーション策定を実施

発言や満足度の相関図を生かし、ＬＭＳマイニングの結果を元に
次回以降の授業教材や方法へ反映

・経営者・管理者・・・・

・講師・・・・
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事例２） デジタルハリウッド株式会社様 （財）日本視聴覚教育協会

■特徴：プレゼンエリア
eラーニングで自己学習後、eラーニング上にデザインの課題を作成し、提出を行い、
遠隔地の講師やeラーニング上のクラスメイトがその課題を評価します。

自分のＰＣで
作成した課題を
eラーニングで
公開する

eラーニング上の
クラスメイトの評価

遠隔地の講師
からの評価
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事例３）中央出版株式会社様 （財）日本視聴覚教育協会

■特徴：個別添削式eラーニング
生徒は紙の教材へ「鉛筆」で書き込み、「スキャナ」を使ってeラーニング上へ提出、
遠隔地の先生がeラーニング上で、「音声」と「アニメーション」を使って添削します。

送られたプリントに
鉛筆で書き込み、
問題を解く

それをスキャナで
システムに取り込み
先生に送信

それを先生が
添削してくれた

プリントが閲覧できる

先生の声

書き込み
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