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＜あらまし＞ 本研究では，若手講師の OJT における自己リハーサルに着目し，経験学習

モデルに基づいたフィードバックを提供する Web アプリケーション型支援システムを設

計・試作した．音声認識機能と生成 AIを組み合わせることで，講師の説明内容を自動で文

字起こし・要約し，経験から学ぶ力に基づいて適応的なフィードバックを生成する．これに

よって，若手講師の自律的学習の促進と OJT現場の負担軽減を目指す． 
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1. はじめに 

多くの企業が OJT で従業員を育成してい

る．OJTの効果向上には，経験学習が重要で

ある．経験学習には，様々な系譜が存在する 

(中原 2013) が，代表的な経験学習モデル論

として，松尾 (2011) がある．松尾 (2011) の

経験から学ぶ力のモデルは，ストレッチとリ

フレクション，エンジョイメントの３要素か

らなる．経験から学ぶには，挑戦的な仕事に

取組み (ストレッチ)，仕事への試行錯誤や振

り返りから質の高い教訓を引き出し (リフレ

クション)，仕事にやりがいを感じて (エンジ

ョイメント)，より高度な仕事に挑戦する (ス

トレッチ) サイクルを循環させることが重要

であるとしている． 

ただし，経験学習プロセスには，職種に応

じた領域固有性がある (中原 2013) ため，す

べての職種で経験から学ぶモデルが有効であ

るとは限らない．そこで抜山ほか (2024) は，

総合人材育成企業 (以下，F社) に所属する若

手講師の OJT におけるスキル習得過程を分

析した．その結果，若手講師にとって，研修

登壇という業務はストレッチを伴う経験であ

ること，リハーサルを行い同僚からフィード

バック (FB) を受けることでリフレクション

を深めること，研修分野の専門知識を習得す

ることがエンジョイメントにつながることが

示唆された．このことから，若手講師の育成

においても，経験学習モデルを活用した支援

の有用性は高いと考えられる．一方，多くの

職場でマネージャーの多忙化などによる OJT

の機能不全が発生している (中原 2013)．そ

こで，本研究では，若手講師の研修リハーサ

ルに焦点を当て，若手講師自身で経験学習サ

イクルを通した学習を促進させるシステムを

試作する． 

2. 研修リハーサル支援システムの試作 

2.1. 若手講師の OJT 

F 社の研修の受講者の多くは SE などの専

門職である．ただし， F社は総合職採用を行

っているため，若手講師が登壇研修の専門知

識を予め有しているとは限らない．また，同

期型オンライン研修が多く，教授スキルの中

でも説明の分かりやすさが重視されている．

そのため，OJTの中心は技術調査と研修リハ

ーサルとなる．若手講師は研修登壇に向けて，

約３ヶ月をかけて技術調査や研修リハーサル

を行う．そして，トレーナーの FB を受けて

スキル向上を図る．しかし，トレーナーの業

務多忙化により FBの機会が減少している． 

2.2. システムの機能要件 

若手講師が登壇する研修の多くは同期型オ

ンライン研修であることから，音声データに

基づく FBが重要となる．また，研修は IT系

が主であり，プログラミングや OS など内容

は多岐に渡る．そのため，適応的な FB を提

供できる必要がある．さらに，F 社グループ

は社会インフラを含む重要なシステムの開

発・運用を担っている．それにより，厳しい

セキュリティポリシーが設定されており，ア

プリケーションのインストールが制限されて

いる．これらのことから，システムの技術要

件として，①リハーサル音声の認識と FB の

ためのデータ化，②研修コンテンツに対して

経験学習に基づいた FB，③F社のセキュリテ

ィポリシーへの準拠の３つが挙げられる． 
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2.3.  システムの方式設計 

本節では，システムの方式設計を行う．技

術要件③を踏まえ，ブラウザのみで使用でき

るWebアプリケーションとして実装する．ま

た，ブラウザには Web Speech APIが実装され

ており，PCのマイクを通した音声認識と文字

起こしが可能である．そのため，技術要件①

を満たすこともできる． 

技術要件②を満たすためには，研修の多様

性をカバーした上で，経験学習モデルに基づ

く適応的な FB が求められる．そこで，経験

から学ぶ力の方略 (松尾 2011) を活用した

生成 AIのプロンプトを作成する．方略には，

ストレッチ「できることをテコにして挑戦を

広げる」，リフレクション「他者からフィード

バックを求める」，エンジョイメント「集中し，

面白さの兆候を見逃さない」がある．  

ストレッチの方略を用いるには，若手講師

が現時点で可能なこと/困難なことを取得す
る必要がある．そのため，現在できること，

およびリハーサルの目標を入力する機能を実

装する．エンジョイメント方略の実現では，

ARCS モデル (鈴木 1994) の Satisfaction
を踏まえ，生成 AI のプロンプトで良かった
点などを FB に加えるよう指示する．これら
の原則に基づいた指示と，技術要件①で取得

した若手講師のリハーサルの文字起こし情報

をプロンプトに加え，FB を生成させる．ま
た，リフレクションには，若手講師自身がど

のような説明を行ったか自己認識できている

ことが重要である．自己認識を効率化するた

めに，生成 AIで説明の要約する． 
2.4. システムの試作 

Webアプリケーションのクライアントサイ

ドは HTML/JavaScript，サーバサイドは

Python および Flask で構築した．クライアン

トサイドのユーザーインターフェース (UI) 

は，現在できることおよびリハーサルの目標

を入力する機能，Web Speech APIで文字起こ

ししたテキストを表示する機能，これらの情

報を Fetch API でサーバサイドに送信し，返

却された FB を DOM 操作で表示する機能の

３つで構成されている．これらの機能は単一

ページ内で提供している． 

サーバサイドでは，クライアントサイドか

ら送られた情報を受け取り，技術要件②で検

討したプロンプトを基に，生成 AIと連携して

FBを生成する．生成 AIのモデルには，Azure 

OpenAI Serviceの GPT-4o miniを用いる．最

後に，FBを JSON形式でクライアントサイド

に返却する． 

2.5. システムの利用方法 

本節では，若手講師が本システムを利用す

る流れを示す (図 1)．①現在できることや目

標を入力し，②リハーサルを開始する．③リ

ハーサルの説明が文字起こしされ，UIに表示

される．④リハーサル終了時に FB ボタンを

クリックし，データをする．⑤サーバサイド

で生成 AIを呼び出し，FBと要約を生成する，

⑥サーバサイドからクライアントサイドに

FB と要約が返却される，⑦UI に表示された

FBと要約を基にリフレクションを行う． 

3. まとめ 

 本研究では，若手講師の自己リハーサルに

対し，経験学習モデルに基づく FB を提供す

るシステムの設計・試作を行った．システム

はWebアプリケーションとして実装し，音声

認識技術と生成 AIを組み合わせることで，適

応的な FB を行う機能を実現した．また，経

験から学ぶ力のモデルの原則を用いたプロン

プトエンジニアリングを行うことで，若手講

師が FB からリフレクションできるように設

計した．今後は本システムの完成度を高めた

上で，効果検証を行う予定である． 
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図１ システム構成と利用の流れ 

- 㻠㻟㻢 -

㻟-I052025年9月2㻤日（日）9:00 〜 9:50　会場：㻤㻲 ୍⯡◊✲Ⓨ⾲会場


