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概要
近年,キャリア教育において体験を通じた学びの

重要性が高まっている.特にノベルゲーム形式は,物
語を通して職業を疑似体験できる教育手法として注
目されている.しかし,既存の職業体験ゲームは専門
分野に偏る傾向があり,学習者の興味に応じた柔軟
な体験提供が困難であるという課題がある.本研究
では,大規模言語モデルを活用した,職業体験型ノベ
ルゲームを提案する.提案手法により,初心者でも多
様な職業について理解を深め,興味関心を高められ
る学習体験の実現を目指すため,「説明文章形式」,
「ノベルゲーム形式」を生成 AIを用いて生成し,被
験者実験によっての比較評価を行った.その結果,ノ
ベルゲーム形式の「現場の雰囲気をよく再現してい
ると感じた」,「全体として体験は楽しかった/面白
かった」の自己評価が説明文章形式と比較して高い
評価が得られた.この結果からノベルゲーム形式に
よる学習は,学習者の没入感や興味関心を高める点
で有効であり,職業理解の促進や学習動機づけに寄
与する可能性が示唆される.

1 はじめに
近年,キャリア教育において「体験を通じた学び」

の重要性が強調されている.単なる知識伝達にとど
まらず,職業を疑似的に体験することで,学習者の理
解度や動機づけを高めることが期待されている.そ
の中でもノベルゲーム形式は,物語性と選択行動を
組み合わせることで,学習者が主体的に意思決定を
行いながら職業を体験できる手法として注目されて
いる.[1]
一方で,既存の職業体験型ゲームは,専門性の高い

職種や特定分野に内容が限定される場合が多く,学
習者の多様な興味に応じた柔軟な体験設計が難しい
という課題がある.
そこで本研究では,生成 AIを活用し,初心者でも

手軽に多様な職業体験が可能な教育目的ノベルゲー
ムの生成手法を提案する.

2 関連研究
2.1 状態遷移モデルと LLM を統合した複
数顧客接客訓練対話モデル
高橋ら [2]は，複数顧客に対応する接客訓練にお
いて,柔軟な対話生成が困難であるという従来のシ
ナリオベース VR訓練の課題に対し,状態遷移モデ
ルと大規模言語モデル (GPT-4o)を統合した接客訓
練システムを提案した.顧客役の LLMが訓練者の発
言を評価し,不適切な応対に対して訂正を促すこと
で,動的かつ現実的な訓練状況を実現している. 評価
実験では、従来法では見逃される誤りへの指摘や修
正が対話内で自然に行われ,訓練の柔軟性と実効性
が向上したことが示された.

2.2 MEDCO: Medical Education Copilots
Based on A Multi-Agent Framework

MEDCO[3]は，大規模言語モデル (LLM)を用いた
医療教育向けのマルチエージェントシステムを提案
した.患者・専門医・放射線科医の 3者が対話する
構成で,模擬診断→フィードバック→再診断という
臨床フローを再現し,診断力だけでなく質問力や協
業スキルの育成も可能にしている.
実験では, GPT-3.5ベースの仮想学習者が,より高

性能な GPT-4o-mini と同等の診断精度を達成した.
これは,マルチエージェントによる反復学習設計が,
モデルの性能を超えた学習効果を生んだことを示し
ている.教育設計の工夫により,比較的低性能なモデ
ルでも実践的な学習成果が得られる可能性が示唆さ
れた.

3 手法
本手法は,説明文章の生成・小テストの生成・ノ
ベルゲームの生成という 3段階で構成される.説明
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文章の生成・小テストの生成・ノベルゲームの生成
は ChatGPT5.2を用いて行う.
まず,指定された職業について, ChatGPTにより教

育目的の説明文を生成する. 文章は普通・基礎的・
専門的レベルに応じて調整され,職業理解を促す.続
いて,その内容を基に学習者の理解度を確認するの
に使用する 20問の四択式小テストを生成する. 最後
に,同じ職業を題材とした体験型ノベルゲームを生
成する.

3.1 説明文章生成
はじめに職業についての説明文章を ChatGPTを

用いて作成する.

以下に説明文章を作成する際の指示を示す.

次に入力する職業についての教育目的の説明文章を作って
ください.
職業についての (基礎的な ,専門的な )知識が得られるよ
うなものにしてください .2000字程度で職業の仕事内容・
必要なスキル・やりがい・大変さ・目指し方などを含み,学
習者がその職業を理解できるようにしてください.専門的
な知識も得られるようにしてください.目的は「その職業
についての知識を正しく身につけ,興味関心を高めること」
です.以下の項目を網羅できるように作成してください。
A.学習理解 (Understanding)
1. 体験を通して、その職業の主要な業務内容を具体的に理
解できた。
2. 体験を通して、業務で重要な判断基準 (優先順位や法規
など)を理解できた。
3. 体験後、当該職業の専門用語やプロセスを説明できる自
信がある。
B.実感・臨場感 (Experience / Presence)
4. 体験中、自分が実際にその職場で働いているような感覚
があった。
5. 体験内容は現場の雰囲気をよく再現していた。
6. 文章だけでは伝わりにくい細部 (現場の手順・緊張感な
ど)が実感できた。
C.気づき・反省 (Reflection / Insight)
7. 体験を通して、自分自身の業務上の判断力や価値観につ
いて気づきがあった。
8. 体験によって、職業に対する**ステレオタイプ (先入
観)**が変わった。
9. 体験後、学習したことについて**振り返り (リフレク
ション)**をしたいと思った。
D.動機づけ・行動意図 (Motivation / Behavioral Intention)
10. 体験をきっかけに、その職業に対する興味が高まった。
11. もっと詳しく学ぶために追加資料や実地見学を行いた
いと思う。
12. 今後、同様の形式 (ノベルゲーム型など)で他の職業も
体験してみたい。
E.学習効果の持続性・記憶 (Retention / Memorability)
13. 体験で得た知識は長く記憶に残りそうだと感じた。
14. 説明文章だけで学んだ場合と比べて、今回の体験の方
が記憶に残りやすいと感じた。
F.現実性・妥当性 (Realism / Validity)
15. ゲーム内で提示された業務や判断は実務に即している
と感じた。
16. 体験の場面設定や台詞は現場の実務的詳細を過度に簡

略化しすぎていない。(R)
G.使いやすさ・学習設計 (Usability / Instructional Design)
17. 体験の操作や選択肢の提示は分かりやすく使いやす
かった。
18. 体験内でのフィードバック (正誤の説明)は学びに有効
だった。
H.感情的要素 (Affective Response)
19. 体験中に感情移入し、登場人物の気持ちが理解できた。
20. 全体として体験は楽しかった/面白かった。

そして希望の職業を入力することで説明文章が生成
される.

フードスタイリストという職業
1.職業の概要と仕事内容フードスタイリストとは、料理や
食材を美しく魅せるために造形的演出的な工夫を行う専門
職です。
主な仕事は、雑誌・広告・テレビ CM・映画・料理本・レ
シピサイトなどに掲載される料理の「見た目」をデザイン
することです。
料理研究家やシェフが味を追求するのに対し、フードスタ
イリストは「視覚的な美しさ」や「メッセージ性」を重視
します。
撮影現場では、料理が最も美しく見える瞬間を逃さないよ
う、照明やカメラアングルに合わせて食材の配置・色味・
質感を微調整します。
例えば、ハンバーガーの撮影では、パンの焼き色やレタス
の瑞々しさ、ソースのとろみまでコントロールし、「おい
しそう」に見える瞬間を演出します。
フードスタイリストの仕事は多岐にわたり、撮影前のメ
ニュー提案・試作、撮影現場での盛り付け・調整、撮影後
の片付けまでを担当します。
中には食品サンプル制作や、レストランのメニュー写真監
修、パッケージデザインの提案を行う人もいます。...

3.2 小テスト生成
説明文章を作成した同じページで事前・事後テス
トで使用するための小テストを 20問作成する.
以下に説明文章を作成する際の指示を示す.

教育目的の小テストを作成してください。
テストはその職業に関する知識を確認する内容とし、全 20
問・各問 4択で作成してください。
テストは次のように構成してください:•第 1部 (第 1問第
10問) •第 2部 (第 11問第 20問) 1両方の部の難易度は同
じレベルにしてくださいつまり、第 1部と第 2部の間で難
易度の差が出ないようにしてください。
回答を同時に出力しないでください。

以下が出力された小テストの例である.

第 1問
フードスタイリストの主な仕事として、最も適切なものは
どれですか?
A.食材の栄養価を計算すること
B.食品の保存方法を研究すること
C.料理を美しく見せるために盛り付けや演出を行うこと
D.飲食店で接客を行うこと
第 2問
料理撮影の現場で、フードスタイリストが最も重視するの
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はどの要素でしょうか?
A.味の再現性
B.視覚的な美しさ
C.調理スピード
D.食品の原価 ...

3.3 ノベルゲーム
小テストの内容を反映させるため,小テストを作

成した同じページに以下のプロンプトを入力し,ノ
ベルゲームを作成する.

教育目的の職業体験型ノベルゲームを作成してください.
以下の条件でシナリオを作成してください.
条件:
1. 選択形式にしてください .
2. 章構成は 5章構成とし、各章に 4つの選択肢を設けてく
ださい .
3. 物語形式を重視し、登場人物の会話や描写、状況設定を
豊富に盛り込み,読者が実際に行動している気分になれる
ようにしてください.
4. 選択肢は知識や判断力が問われる内容とし ,教育的な配
慮をしてください.
5. 選択肢を提示したあとに正解はすぐに出さず,ユーザー
の選択を受け取ってから正誤判定と解説を出してくだ
さい.
6. シナリオは現実的な業務に基づいた内容にしてくだ
さい.
7. ユーザーが回答してから次の章を出力してください.
8. 専門的な知識も問えるようにしてください.

以下が出力されたノベルゲームの例である.

第 1章撮影現場、はじめの一歩
朝 6時。
都内の撮影スタジオにあなたは少し緊張した面持ちで到着
した。
今日が初めてのフードスタイリスト・アシスタント体験の
日だ。
撮影テーマは「夏の朝食」。
カメラマン、ディレクター、料理研究家、そしてベテラン
のフードスタイリスト・佐久間さんがチームを率いてい
る。「おはようございます! 今日からアシスタントとして
入ります、〇〇です!」
あなたが挨拶すると、佐久間さんは穏やかに微笑んだ。
「おはよう。緊張してる? でも大丈夫。今日はいろいろ学
んでもらうよ。まずは撮影準備。食材の管理から始めよう
か。」テーブルの上には色とりどりの果物、パン、ジュース
のボトル、そしてまだ調理されていない卵や野菜が並んで
いる。撮影の成功は、準備段階の丁寧さにかかっている。
あなたの最初の判断:
この段階で、フードスタイリストのアシスタントとして最
初に行うべき適切な行動はどれか? 選択肢:
A.撮影に使う小道具 (プロップ)を先に配置し、テーブルを
飾りつける
B.食材を冷蔵庫から全て出して、すぐに調理に取りかかる
C.食材の状態を確認し、鮮度・温度を保ちながら必要なも
のを分けておく
D.カメラマンに照明の角度を相談し、光の調整を手伝う
あなたの選択は?(A / B / C / D)
選択肢を入力してください。選んだ後に、正誤判定と解説
をお伝えします。
あなた:

C
ChatGPT:
正解!
解説: あなたの選択「C.食材の状態を確認し、鮮度・温度
を保ちながら必要なものを分けておく」は、まさにフード
スタイリストの現場で最も重要な最初のステップです。...

4 実験方法
本実験では,提案手法の有効性を検証するため, 3
節で説明したノベルゲーム形式と説明文章形式の 2
種類の学習体験を比較する被験者実験を実施する.
対象とする職業は６種類（鉄道運転士,薬剤師,管

理栄養士,鋳造技術者,野生動物管理技術者,フレー
バリスト）である. 被験者は 1人あたり 2職業につ
いて学習を行い，各職業につき説明文章形式および
ノベルゲーム形式を体験する．
被験者は１２人で行い,手順は以下のようにして
行う.著者は被験者に含まれていない.

4.1 職業の決定
被験者は提示された職業について, 提案手法に
よって生成された説明文章および職業体験型ノベル
ゲームを用いて学習を行う.これにより,特定の職業
に対する興味や事前知識の偏りが,評価結果に影響
を与えることを抑制することを目的とした.

4.2 小テスト
学習内容の理解度を評価するため,説明文章およ
びノベルゲームの内容に基づいた四択式の小テスト
を実施した.
テストは全 20問で構成され,第 1部 (第 1問～第

10問)および第 2部 (第 11問～第 20問)の 2部構成
とした. 両部の難易度は同一となるよう設計して
いる.
小テストは,学習前と学習後に実施し,職業に関す
る知識の定着度の変化を測定した.なお,学習中に正
解を即時提示しないことで,純粋な理解度を評価で
きるよう配慮した.
説明文章とノベルゲームで使用する小テスト問題

は同じなので,各被験者は同じ職業の説明文章とノ
ベルゲームの小テストを実施できない.このため,各
被験者は異なる職業で,１つの説明文章と,１つのノ
ベルゲームの合計２回小テストを実施する.各手法
で小テストの総データ数は１２である.
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表 1: 小テスト結果
説明文章 　ノベルゲーム

事前テスト 7.50 8.50
事後テスト 8.33 9.58

表 2: アンケート結果
アンケート項目 説明文章　ノベルゲーム

業務内容を具体的に理解できた 3.58 3.83
職業に対する興味が高まった 3.21 3.46
現場の雰囲気をよく再現 2.29 3.50

してると思った
学ぶモチベーションが上がった 2.50 3.17
他職業についても似た 2.46 3.21
形式の体験をしたい

業務や判断は現実的だと感じた 3.33 3.75
体験は楽しかった/面白かった 2.58 3.46

4.3 アンケート
小テストに加え,学習体験に対する主観的評価を

把握するため,アンケート調査を実施した.アンケー
トでは,職業理解度,興味関心の変化,没入感,学習の
楽しさ,動機づけといった項目について, 5段階評価
で回答を求めた.
これにより,単なる知識量の変化だけでなく,学習

体験としての質的な違いを評価することを目的と
する.
各被験者は, ２つの職業で, 説明文章と, ノベル

ゲームを実施し,合計４回のアンケートを実施する.
各手法でアンケートの総データ数は２４である.

5 結果と考察
5.1 小テスト結果
事前・事後テストの平均正答数を比較した結果,

説明文章形式・ノベルゲーム形式のいずれにおいて
も理解度の向上が確認された．表 1は小テスト１０
問の正解数の平均である. 両形式の事前–事後テスト
差分の平均を比較すると,ノベルゲーム形式の方が
わずかに高い向上幅を示した．
これは,物語体験と選択行動を伴う学習が,知識の

定着を促進した可能性を示唆している．

5.2 アンケート結果
表２に被験者実験のアンケート結果を示す.１～

５の５段階で評価してもらっており,数値が高いほ
ど高評価になっている.
アンケート結果より,ノベルゲーム形式は説明文

表 3: 学習時間結果
説明文章 　ノベルゲーム

平均時間 2分 55秒 5分 36秒

章形式と比較して学ぶモチベーションが上がった
か,現場の雰囲気を再現しているか,他職業でも同様
の体験をしてみたいかの項目で高い評価を得た．
一方で,「説明文章のほうが要点がまとめられてい
て良かった」という意見も確認された.
説明文章形式は，具体的な業務内容について理解

しやすい点が評価されていた．

5.3 学習時間
学習に要した平均時間を比較した結果, ノベル
ゲーム形式は説明文章形式よりも学習時間が長くな
る傾向が確認された．表３は被験者実験の学習に要
した平均時間を示したものである.

これは選択肢の検討や物語進行に時間を要するた
めであり,ノベルゲーム形式の欠点として短時間学
習には不向きである可能性が示唆される．
以上より,ノベルゲーム形式は学習初期段階にお
ける動機づけや職業理解の促進に有効である一方,
体系的知識の整理や時間効率を重視する場面では説
明文章形式が適していると考えられる．

6 おわりに
本研究では,生成 AI(ChatGPT)を用いて,職業に関
する説明文章, 小テスト, および職業体験型ノベル
ゲームを一貫して生成する教育手法を提案し,その
有効性について検討した.提案手法により,学習者は
文章による知識理解だけでなく,選択行動を伴う物
語体験を通して,職業内容や業務の流れを具体的に
理解できることが確認された.
特に,ノベルゲーム形式による学習は,学習者の没

入感や興味関心を高める点で有効であり,職業理解
の促進や学習動機づけに寄与する可能性が示唆され
た.一方で,体系的・網羅的な知識習得という観点で
は,説明文章形式が有効となる場面も考えられる.こ
のことから,職業体験型ノベルゲームは,職業に興味
を持つきっかけや学習初期段階での導入教材として
活用することが特に有効であると考えられる.
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付録ノベルゲームの入出力例
以下の例は,管理栄養士の職業体験ノベルゲーム

の入出力である. 以下は 1章分の入出力で,実際の一
回のプレイでは 5章程度の内容になる.
出力� �
職業体験型ノベルゲーム― 管理栄養士として働く
一日―
想定設定
舞台：急性期病院（300床規模）
あなたの立場：配属 1年目の管理栄養士
目標：患者の安全と治療効果を最大化する栄養管理
を行うこと
第 1章：朝のカンファレンス―最初の判断
朝 8時。
白衣に袖を通したあなたは、病棟カンファレンス室
に入る。医師、看護師、薬剤師、リハビリスタッフ
が集まり、前日の入院患者について情報共有が始
まった。
「次の患者は、70歳男性、肺炎で入院。体重がこの 1
か月で 6％減少しています」
主治医がそう説明すると、看護師が続ける。
「食欲低下があり、昨日は食事摂取量が 5割程度でし
た。嚥下機能は今のところ問題ありません。」
あなたは管理栄養士として、この患者に対する最初
の栄養的判断を求められている。
頭の中では、
体重減少率
疾患による代謝亢進
今後の治療経過
といった専門的視点が交差する。
主治医があなたを見る。
「栄養面では、どう考えますか？」
あなたの選択（1つ選んでください）
A.「現在は嚥下に問題がないため、まずは常食を継
続し、摂取量の様子を見る」
B.「体重減少があるため、栄養アセスメントを行い、
低栄養リスクの評価を優先する」
C.「肺炎なので、たんぱく質量を大幅に制限した食
事に変更する」
D.「食事量が少ないため、医師の指示を待たずに高
カロリー輸液を提案する」
A～Dのいずれかを入力してください。
あなたの判断を受け取った後、正誤判定なぜその判
断が適切／不適切なのか現場での考え方の解説を行
い、第 2章へ進みます。� �
入力� �
あなたの選択：B� �

出力� �
「体重減少があるため、栄養アセスメントを行い、低
栄養リスクの評価を優先する」
正誤判定：正解
解説
あなたの判断は、管理栄養士として非常に適切かつ
専門的です。
この患者は
1か月で体重 6％減少（→臨床的に意味のある体重
減少）
急性疾患（肺炎）による代謝亢進
食事摂取量が 5割以下
という条件が重なっており、低栄養（栄養不良）リ
スクが高い状態と考えられます。
そのため、まず行うべきは
栄養アセスメント（Nutritional Assessment）です。
栄養アセスメントとは
身体計測、体重変化、食事摂取量、検査値（Alb、CRP
など）、疾患状況を総合的に評価し、**「今、栄養介
入が必要か」「どの程度の緊急性があるか」**を判断
するプロセスです。
他の選択肢が不適切な理由
A：体重減少と摂取量低下がある時点で「様子見」は
介入遅れのリスクがあります。
C：肺炎＝たんぱく質制限ではありません。むしろ
感染症ではたんぱく質需要は増加します。
D：輸液や経腸・静脈栄養は医師の判断と連携が必
須で、管理栄養士が単独で決定するものではありま
せん。
現場感覚のポイント
カンファレンスでは、「まず評価（アセスメント）→
その後介入」という判断の順序が極めて重要です。
この一手で、栄養管理の主導権を適切に握りチーム
医療の中で専門性を発揮することができます。� �
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