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概要：近年，新型コロナウイルス感染症の影響や教育現場の変化により教員志望者の教育実習や模擬授業の
機会が減少し十分な現場経験を積むことが難しくなっている．その結果，新任教員は現場で「リアリティ・
ショック」と呼ばれる心理的ギャップを原因とした離職率の増加や精神的負担が深刻化している．本研究
は，この問題に対処するため仮想生徒エージェントを用いた授業訓練システム「CLASS3.0」を提案する．
LLMを活用し自然な対話や即興的なインタラクションを再現し，教師志望者が即時的な応答や多様な生徒
対応スキルを習得できる環境を構築した．実験では，応答速度を定量的に評価しベテラン教員の応答時間
に近づけることを目標とした．今後は AI技術の高度化や運用データの分析を通じてより効果的で実践的
な教員トレーニング環境の実現を目指す．

1. はじめに
1.1 教員の需要と供給
教員志望者は教職課程の履修を通じて教職免許状を取得

する必要があり, その中でも教育実習と模擬授業は, 実践的
な経験を得る上で重要な役割を果たしている. しかし, 新
型コロナウイルス感染症（COVID-19）の影響や教育現場
の変化により, これらの実践的な経験には多くの課題が生
じている [1].

文部科学省は新型コロナ禍において教育職員免許法施行
規則を改正し, 教育実習期間を短縮するとともに, 大学での
模擬授業や講義で教育実習を代替することを認めた. その
結果, 教育実習期間は従来の 3～4週間から 2週間, 高校で
は 1.5～2週間から 1週間へと短縮され, 教員志望者が十分
な現場経験を積む機会が減少している.

1.2 新規教員の退職理由
朝日新聞の調査報告によると, 図 1で示すように公立学

校における 1年以内の新任教諭の離職率が増加傾向にあっ
た. その理由として精神疾患の割合が増加しており, 教育
実習期間で積んだ経験と実際に体験した現実の間に大きな
差が生まれることが要因とされる [2]. 本研究ではこの事象
を「リアリティ・ショック」と定義する.
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図 1 1 年未満で辞めた新任教諭の人数

1.3 問題提起
リアリティ・ショックとは, 就職前の期待と現実のギャッ

プによって引き起こされる心理的現象である [2]. 特に「経
験不足」は新任教師のメンタルヘルスに悪影響を及ぼし, 不
安感や抑うつ感を引き起こす可能性が指摘されている [3].

また, 児童生徒の言動や典型的な行動を示さない児童生徒
への対応にリアリティ・ショックを強く感じると報告され
ている [4] .



本研究では, 図 2で示されている教員志望者が「多様な
子供たちと関わる難しさ」と「授業をこなすことの難し
さ」に直面する要因を探るとともに, その要因がインタラ
クション不足によるものではないかという仮説を立てる.

具体的には, 仮想生徒エージェントを用いたシステムにお
ける教師と生徒間のインタラクションの質が, リアリティ・
ショックの軽減および教師の授業遂行能力向上にどのよう
に影響を与えるのかを明らかにすることを目的とする. イ
ンタラクションの再現性, 多様性, 臨場感を高めることで,

従来の模擬授業では体験できなかった複雑な教育状況への
適応力を向上させることが期待される.

図 2 新任教員の受けるリアリティ・ショックの構成要因

1.4 研究目的
本研究では, 仮想生徒エージェントの「声」に着目し, 自

然なインタラクションを実現する授業訓練システムの開発
と評価を目的とする. LLMを用いた文章生成 AIを活用し,

教師志望者と仮想生徒の間でリアルタイムかつ自然な会話
を実現することで, 多様な生徒の行動や反応を再現し, 教師
志望者が即興的な対応力や対話スキルを習得できる環境を
構築する.

さらに, 教員志望者が仮想生徒とインタラクションを行
う様子を動画として記録し，仮想生徒との平均応答速度を
算出し, 対話の即時性や自然さを定量的に評価することで,

先行システムや実際の教育実習とベテランの授業と比較
した．.

これにより, 教師志望者が自然な会話を成立させるため
の要因や, 対話における適切な応答時間の傾向を把握し, 教
師と児童生徒間のインタラクションの質を高めるためのシ
ステム設計指針を提案することを目指す.

2. 関連研究
2.1 仮想研究に関する研究
福田ら [5]は実際の教育現場に近い環境下で訓練を行う

環境を生成するシステムを提案している.この研究では学
級の雰囲気は複数の生徒の振る舞いによって表出されると
し,その雰囲気は学級全体の感情状態が表出された振る舞

いの組み合わせから成ると考えた.

福田らの仮想学級による指導訓練システムは，仮想生徒
とのインタラクションから指導に関する気づきを授業者に
提示する指導訓練環境を提供するものであり，授業者はス
クリーンもしくはHead Mounted Display(HMD)に投影さ
れた仮想学級に対して授業を行う．このシステムでは指導
訓練の他に指導能力の評価モジュールを組み込み，教員採
用の審査システムとしても活用することを目指している．
この研究では，まだ振る舞いの遷移を想定していない．ま
た，教室全体の感情から生徒の動作を決定している．しか
し，実際は児童生徒毎に感情があり，それぞれの状況で振
る舞いは決定している．

2.2 周囲の生徒が与える影響に関する研究
山本らの研究 [6]では，映像授業において図 3のように映

像の画面上に一緒に視聴しているアバターを表示させるか
どうかでユーザの意識が変わることを示唆している．さら
に渡辺の研究 [7]では，身体的引き込みによるかかわりの場
が人への情報伝達効果に影響を及ぼすことを示している．

図 3 山本らの研究

この研究では，図 4のように仮想教室に対して教師役・
生徒役のアバターを配置し，教師役のアバターの動きは同
一にして，一つのグループには生徒役はうなずくなど引き
込み反応させた動画を視聴させ，別のもう一つのグループ
には生徒役はだらけ反応をさせた動画を視聴させた．結
果，その動画に関する問いに対して有意差が認められた．
また，黄らの研究 [8]では,Kinect を用いて教師の身体動作
を抽出し仮想生徒の動作や授業のフィードバックに用いて
いる.このことから，人は周囲の反応や動作に影響を与え
られているのではないかと仮定した．そこで本研究で用い
るシステムでは生徒の動作はその周りの生徒の動作に影響
を及ぼし，干渉し合いながら決定されることとした．

2.3 先行システム
2.1節と 2.2節を踏まえ，桝本 [9]らは本システムの先駆

けとなる訓練システムを開発した．先行システムでは 30



図 4 渡辺らの研究

図 5 桝本らの研究

人クラスを仮想空間上に再現し，学習態度が変化する生徒
に対し授業を行える．図 2に仮想教室の様子を示し，図 5

では授業者が黒板の前で授業を行い，黒板と並行してある
スクリーン上で仮想教室が映し出される．この時仮想生徒
の振る舞いはオペレータによって制御され，同時に授業評
価も行う．研究では，訓練システムとして授業者側から生
徒に向けた学習態度の指摘などの単一方向のインタラク
ションは提示できたが，仮想生徒は発言できないため双方
向のインタラクションは課題として残った．

2.4 教師志望者の実践的トレーニング環境
野中 [10]は教育実習を通じた非言語的行動スキルに対す

る意識変容を検討し,教育実習が教職志望学生の教授法習
得に有効であることを示している.また,栗谷 [11]は教育実
習が現場への一任により「見習い修行的」な性格を帯びて
いると指摘し,より体系的かつ効果的な実習環境の重要性
を論じている.これらの研究は,教師志望者にとって実践的
なトレーニング環境の充実が必要不可欠であることを示唆
しており,本研究で提案する仮想生徒を用いた模擬授業シ
ステムは,その補完的役割を果たす可能性がある.

2.5 反応速度と自然なインタラクション
教師と生徒間の応答速度は,自然な対話やインタラクショ

ンを成立させるための重要な要素である.佐野 [12]の研究

では,教師と学生のターン数や話者交代の頻度が応答速度
の指標として用いられ,授業 Aでは平均 15.7秒,授業 Bで
は 12.8秒で話者の交代が行われていることが示された. ま
た,Watson & Glaser [13]は,授業内の発言レベルを分類し,

適切な応答時間や発問が学生の主体的な思考を引き出す要
因であることを明らかにした. これらの知見は,仮想生徒
エージェントが教師志望者の発話に即座に反応し,自然な
会話のリズムを維持するシステム設計に活用される.

3. CLASS3.0のシステム概要
システムの構成図を図 6 に示す. 本システムでは, 授業

訓練の対象である教師から音声で得られた質問をWhisper

を用いてテキストに変換し,そのテキストを ChatGPT-3.5

Turboを用いた文章生成 AIで処理することによって,「正
確な回答」「あいまいな回答」「間違った回答」「聞き返す」
といった返答を一定確率で生成する.生成された返答テキ
ストは,VOICEVOXを用いて音声に変換され,教師へ返答
される.一連の工程はすべてオンライン環境で自動的に行
われるが,音声の誤認識やシステムエラーに備え,システム
管理者が補助操作を行うことで円滑なインタラクションを
維持する.

これにより,教師と仮想生徒エージェントとのリアルタ
イムな対話が実現され,インタラクションの質や即応性に
関する実践的な訓練環境を提供することが可能となる.

図 6 システムの概要図

また, インタラクションを行う上で生徒のリアリティを
増すために，先行研究 [14]から声について変更を加えた.

VOICEVOX[15]を用いることでWebAPIを介してテキス
トを抑揚のある様々な声に変換できる. これによって生成
された文章を実際の生徒の発言に近づける. また，新たに
挙手のモーションを追加することで生徒側から授業中にア
クションを行えるようになった.これによって, 教師が特
定の生徒を指名しなくても, 生徒側から自主的にインタラ
クションが始まる可能性が高まった. さらに, 挙手動作が
自然に行われることで, 教師は実際の授業に近い状況で生



徒との対話や指導を行うことができる. この仕組みにより,

従来の模擬授業よりも高いリアリティを伴う教育訓練が実
現されることが期待される.

4. 実験
本実験では,図 7に示すように教師志望者を対象として,

仮想生徒エージェントとの授業訓練システムの有用性と応
答速度を評価することを目的として実施された.特に授業
中のインタラクションにおける応答時間の重要性に着目
し,教師の質問に対し生徒が手を挙げた状態から返答する
までの時間を主要な評価項目とし節 2.3で述べた先行シス
テム [9],実際の教育実習 [17],ベテラン教師の授業 [16]と
の比較を行った.

図 7 実験の様子

システム使用者は,非常勤講師 1名を含む大学生 5名で
ある.各大学生には 15分間の模擬授業を仮想生徒エージェ
ントシステムに対して行ってもらい,科目や教材は各自が
自由に選択・準備した.模擬授業の科目は「社会科」「機械
設計」「数学」「情報」「工学情報数理」であり,著者がシス
テム補助役を担当した.

一方,節 2.3の先行システムでは生徒役が存在しないた
め,教師役の発言が終わってから次に発言するまでの時間
を計測した.また,YouTube上で公開されている教育実習の
「社会科」授業動画 [16]およびベテラン教員による「数学」
授業動画 [17]を参照した.これらの応答時間を 5回計測し
平均時間を算出しその違いや特徴を分析した.

また本実験は,大阪工業大学人を対象とする倫理委員会
の審査 (2021-23-2) に基づき実施された.

5. 結果と考察
表 1に対話に対する教師から生徒への切り替わり時間

の結果について示す．佐野 [12]の研究では,教師と学生の
ターン数や話者交代の頻度が応答速度の指標として用いら
れ,授業Aでは平均 15.7秒,授業 Bでは 12.8秒で話者の交
代が行われていることが示されている.ただし,同研究は主
に参加者間の意見交換や議論が中心となる授業形態に基づ
いており,一つのテーマに対する深い思考や議論の継続が

重要視される特性がある.そのため,本研究のように即興性
や自然な双方向的対話が求められるシステムとの直接的な
比較を行う際には,この違いを考慮する必要がある.

表 1 対話に対する教師から生徒への切り替わり時間
比較対象 5 回の試行の平均時間 (秒)

先行研究 [9] 6.87

提案システム（CLASS 3.0） 1.82

新任教員の授業 [16] 4.36

ベテラン教員の授業 [17] 3.15

佐野らの結果と比較すると,先行システムでは対話相手
が存在しないため教師は自ら想像して応答を行い,その結
果 1.82秒と極端に短い時間となった.一方で,新任教員で
は 4.36秒,ベテラン教員では 3.15秒と,経験の差が応答時
間に反映されている.本システムでは 6.87秒と長すぎる結
果が示され,さらなる改善が必要であると考えられる.

『会話の科学』[18]の本文中に,会話が自然に交代するに
は会話部分を含めず 1秒程度の時間が必要とされることが
述べられている.この知見は,会話の自然さを評価する上で
考慮されるべき基準となる.授業においては生徒を当てる
動作が含まれるためさらに時間を要するのだが，先行シス
テムは生徒役がいないため 1.82秒と時間が短く，ベテラン
教員の 3.15秒という応答時間は,この自然な会話交代の基
準に最も近く,安定したインタラクションが成立している
ことを示唆している.そのため,本研究においてはベテラン
教員の応答時間を理想的な基準と捉え,新任教員やシステ
ムの応答時間をこの基準に近づけることが今後の改善目標
とされる.

さらに,本システムでは生徒側に能動的な行動を追加し,

その際の教師の応答時間も測定し，表 2に示す.

表 2 応答内容に対する生徒から教師への切り替わり時間
能動的なインタラクション 3 回の試行の平均時間 (秒)

逆質問 3.38

トイレ 2.83

生徒からの能動的なインタラクションに対する教師の応
答時間は,逆質問では 3.38秒,トイレへの対応では 2.83秒
と計測された.これらの結果は,状況やインタラクションの
性質によって応答時間が異なることを示唆している.

今後は,試行回数を増やし,ベテラン教員の応答時間に近
づけることを目指してシステムをアップデートする必要が
ある.本システムは,さらなる応答時間の調整と能動的イン
タラクションの精度向上によって,より自然で効果的な授
業訓練環境を提供できると考えられる.



6. まとめ
本システムがベテラン教員に近い応答時間と質を実現す

るには,技術的な改善が不可欠である.GPT-4oやローカル
LLM（大規模言語モデル）に加え,SLM（小規模言語モデ
ル）の導入も重要である.SLMは計算リソースを抑えなが
ら特定タスクに高精度で応答できる利点があり,リアルタ
イムでの対話処理や教育支援への応用が期待される. また,

大規模データセットを活用した AIトレーニングを行い,教
師と生徒間のインタラクションパターンを再現することが
求められると考える.さらに,モーションキャプチャ技術や
自然言語処理アルゴリズムを最適化し,生徒エージェント
が自然なジェスチャーや表情を表現できる環境を構築する
ことで,教師が直感的に状況を理解しやすくすることが必
要である. 今後は,技術改善と運用データの収集・分析を通
じて,より効果的な授業訓練環境の構築を目指す.
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