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あらまし：本研究では、グループ学習におけるファシリテーション支援を目的として、大規模言語モデル

を用いたファシリテーション支援システムの試作と予備実験を行った。複数人が参加するテーブルトッ

プ・ロールプレイング・ゲーム形式の対話環境を用い、参加者の発言や行動を時系列に整理して大規模言

語モデルに提示することで、ゲームマスターとして議論の進行を担う応答を生成するシステムを試作し

た。大学生を対象とした利用実験およびアンケート評価を通じて、応答の自然さや議論の一貫性について

検証を行った。 
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1. はじめに
近年、大規模言語モデル（Large Language Model：

LLM）の発展により、人間と自然な対話を行う AI が
広く利用されるようになっている。最近では大規模

言語モデルにグループチャット機能が導入され、複

数人のユーザが同一の AI と同時に対話できる環境

が整いつつある。(1)教育分野においては、学習者同士

の対話を促進し、議論を円滑に進行するファシリテ

ーション支援への応用が期待されている。 
一方で、既存の対話型 AI の多くは一対一の対話

を前提として設計されており、複数人が同時に参加

するグループ学習環境への適用には課題が残されて

いる。特に複数人対話では、発言の整理や応答のタ

イミングが曖昧になりやすく、議論の一貫性が損な

われる可能性がある。

本研究では、これらの課題に対し、複数人の発言

を時系列に整理し、LLM が進行役として機能する対

話環境を構築することで、グループ学習におけるフ

ァシリテーション支援の可能性を検討する。 
なお、LLM がゲームマスター（Game Master：GM）

として振る舞う研究は行われている(2)(3) 

2. システム概要
本研究では、複数人が同時に参加可能なチャット

型対話環境を構築し、LLM が GM として振る舞うシ

ステムを試作した。本システムは、テーブルトップ・

ロールプレイング・ゲーム（Tabletop Role Playing
Game：TRPG）形式の対話構造を採用しており、参

加者は会話を通じて共通の状況を共有しながら議論

を進行する。この構造により、複数人対話における

発言整理や議論の一貫性の維持といった課題と共通

する問題に対応することを目的としている。

本システムでは、同一セッションに参加する複数 

図 1 システムの実行画面 

人の発言および行動をデータベース上に保存し、それを

時系列に整理した履歴情報として LLM に提示する。こ

れにより、LLM は単一の発言に対して応答するのではな

く、直前までの文脈を踏まえた一貫性のある応答生成を

行うことが可能となる。 
また、Web ブラウザ上で動作する構成とし、部屋番号

によって複数のセッションを同時に管理できる設計とし

た。参加者は特別な環境構築を行うことなく、ブラウザ

から同一セッションに参加できる。 

3. システムの機能

3.1 行動入力に基づく応答生成機能

図 1 にシステムの実行画面を示す。本システムでは、ユ

ーザ入力を「会話」と「行動」の二種類に分類して扱

う。「会話」は参加者同士の相談や意見交換など、状況を

直接変化させない発言を指す。一方で
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図 2 システムの構成図 

 
「行動」は、議論や状況を進行させる入力であり、LLM

による GM 応答生成の契機となる。 
実装上は、入力文の先頭が特定の記号で始まる場

合を行動入力として判定し、行動入力のみを LLM へ

の応答生成要求として扱う。この設計により、雑談

などによる不要な応答生成を抑制し、議論進行に必

要な場面でのみ LLM が GM として介入することを

可能とした。 

3.2 導入文自動生成機能 

本システムでは、TRPG 形式の対話環境における

円滑な進行を支援するため、セッション開始時に導

入文を自動生成する機能を備えている。ユーザがセ

ッション開始操作を行うと、LLM は当該セッション

に参加している全ユーザの名前を含めた導入文を生

成し、初期状況や世界観を提示する。 
 この導入文は、以降の対話における共通の前提情

報として機能し、参加者全員が同一の状況認識を持

った状態で議論を開始することを可能とする。これ 
により、進行役による事前準備を必要とせず、議論

への円滑な移行を支援する。 

3.3 チャット画面自動更新機能 

複数人が同時に参加する対話環境においては、発

言内容が速やかに共有されることが重要である。 
本システムでは、一定間隔でチャット画面を自動

更新する機構を導入し、他の参加者の発言や LLM が

生成した GM の応答を、手動操作なしで確認できる

ようにした。 
 この自動更新機能により、参加者間の情報共有の

遅延を抑制し、議論や物語進行における状況認識の

ずれを軽減する。結果として、複数人対話において

も円滑な進行と没入感の維持が可能となっている。 

4. システム設計 
システムの構成図を図 2 に示す。本システムは、

Web ブラウザを利用者側インタフェースとし、サー

バ側にWebアプリケーションフレームワークである

Streamlit を用いて構築した。利用者はブラウザから

ニックネームと部屋番号を入力することで同一セッ

ションに参加し、発言や行動、および LLM が生成す

 
図 3 評価結果 

 

るゲームマスターの応答を共有する。 
行動入力が行われた場合には、該当セッションに

参加する利用者情報と直近の発言・行動履歴を取得

し、時系列に整理した文脈情報として OpenAI API を
通じて大規模言語モデルに提示する。生成された応

答は GM の発言として全参加者に共有される。 

データ管理には SQLite を用い、発言履歴、参加者

情報、エラーログをセッション単位で一元管理する

設計とした。 

5. 評価実験 
評価実験では、大学生 15 名を対象とし、2～3 名

からなるグループで 10～15 分程度の利用実験を実

施した。参加者には、LLM が GM として進行する対

話環境を実際に利用してもらい、その後アンケート

調査を行った。 
評価項目には、操作性、応答の自然さ、世界観の

一貫性、選択内容の反映の適切さなどを含めた。そ

の結果（図 3）、LLM の応答の自然さや、複数人の発

言が一貫した流れとして整理されている点について

肯定的な評価が多く得られた。一方で、応答速度や

ユーザインタフェースについては改善の余地が示さ

れた。 

6. まとめ 
本研究では、グループ学習におけるファシリテー

ション支援を目的として、LLM が GM として機能す

る複数人対応型対話システムを試作し、予備的な評

価を行った。その結果、複数人の発言を時系列に整

理して LLM に提示する方式が、議論の一貫性や応

答の自然さの向上に寄与する可能性が示唆された。

今後は、長時間利用時の安定性検証や応答速度の改

善を行い、実際の学習活動への適用可能性を検討す

る。 
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