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生成 AI について学ぶ小学生向け授業プログラムの開発  

―オリジナル生成 AI ツールの製作を通して― 

岡野 健人 

千葉大学大学院教育学研究科修士課程  

 

 生成 AI が注目を集め、社会に影響を与えている。生成 AI が人々の働き方や労働生産性に影響を与える可能

性があること等をふまえると、生成 AI やその使い方について、初等教育でも扱う必要がある。しかし、生成 AI

に関連する初等教育実践研究の動向を確認したところ、多くが既存の教科教育での生成 AI 活用について検討さ

れたものであり、生成 AI やその使い方について児童に学ばせるためにはどのような授業がデザインされるべき

かという問題は、ほぼ検討されていなかった。そこで本研究では、生成 AI やその使い方について、オリジナル

生成 AI ツールの製作を通して学ぶ小学校 6 年生向け授業プログラムを開発・実践し、有効性と課題を明らかに

することを試みた。アンケート結果や授業記録の分析を行ったところ、生成 AI の性質や AI 開発の基本的な考

え方などについて認識が深まったこと等が確認され、授業プログラムの有効性が示された。他方、生成 AI の利

点について認識できなかった児童も少なくないこと、汎用的な課題解決力に乏しい児童が十分な学習体験を行

えなかったことなど、課題も確認された。授業プログラムの改善を行うこと、分析と考察の妥当性を高めていく

ことが、今後の課題となる。 
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1. 問題の所在 

 

1.1. 生成 AIの勃興と社会への影響 

生成 AI1が注目を集めている。生成 AI は、AI（人工知

能）の一種であり、テキスト・画像・音楽など、様々なコ

ンテンツを作成できる AI を指す。特に、LLM を利用した

生成 AI である ChatGPT は、社会に大きなインパクトを

与えた。ChatGPT は、OpenAI 社が 2022 年 11 月 30 日

に公開したチャットボット型生成 AI サービスである。

ChatGPT のサービス上では、利用者が自然言語による質

問等を書き込むと、主として自然言語を用いた対話形式で

回答がなされる。ChatGPT をはじめとする対話型の生成

AI は急速に普及し、日本国内においても話題になること

が多くなった（藤川 2024）2。 

生成 AI によって社会はどのように変化していくと考え

られるだろうか。先行研究では、一部の職業において生成

AI が人間の仕事を代替する可能性があるとされているも

のの、多くの職業において人間の仕事を補完したり3、労働

生産性を高めたり4する可能性が指摘されている（Briggs 

and Kodnani 2023）。こうした知見からは、現状の生成 AI

は、人間の能力を補完・一部代替する形で、労働生産性の

向上に貢献していく可能性が高いことが示唆される。 

Kento OKANO: Developing an Educational Program for 

Elementary School Students to Learn About Generative 

AI —Through the Development of an Original Generative 

AI Tool— 

Graduate School of Education, Chiba University 

1.2. 生成 AIやその使い方について学ぶ必要性 

1.1 で確認したような現状をふまえると、生成 AI やそ

の使い方について、子どもらも学ぶ必要性があると考えら

れる。実際、文部科学省による「初等中等教育段階におけ

る生成 AI の利活用に関するガイドライン」（文部科学省

2024）には、関連する記述がある5。同ガイドラインでは、

生成 AI が加速度的に普及・発展していることや、児童生

徒が検索エンジンに組み込まれた生成 AI を意図せずに利

用している可能性、スマートフォン等を通して児童生徒が

学校外で生成 AI を使用しているという指摘があること等

について言及されている6。その上で、生成 AI が社会に与

える影響等を理解させること、生成 AI を適切かつ効果的

に利活用し情報社会に主体的に参画する態度を養うこと

など、情報活用能力を育成することの重要性が指摘されて

いる7 。10 歳以上の子どもの 50％以上が自身のスマート

フォンを所持しているという調査結果（こども家庭庁

2024）8や、2023 年度の時点で 14.5%の児童が学校外で生

成 AI を使用した経験があるとする報告（みんなのコード

2024a）等をふまえると、小学校段階においても、生成 AI

やその使い方について扱う必要があると考えられる。 

 

2. 先行研究 

 

 では、初等教育実践研究の中で、生成 AI はどのように

扱われているのだろうか。本研究では、以下の表 1 に示す

方法を用いて、国内における小学生を対象とした生成 AI
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に関連する教育実践研究を収集し、その研究動向と課題を 

明らかにすることを試みた。 

 

表 1 先行研究の調査方法 

① Google Scholar、CiNii Research、J-STAGE において、

「生成 AI 小学校 授業」という検索語で検索を行い、

論文や研究報告などを収集し、日本国内における小学生

を対象とした生成 AI に関する教育実践研究を抽出する。 

② 抽出された研究について、内容を検討する。検討をふま

えて研究内容項目を作成し、項目ごとに整理する。 

③ ①②をふまえ、日本国内における生成 AI に関連する初

等教育実践研究動向と課題を考察する。 

 

 なお、このような方法をとることから、採用した検索語

で検索されない情報が存在しうるという点、インターネッ

ト上で検索不可能な情報が存在しうるという点において、

限界がある。しかしながら、複数の検索エンジンにおいて

検索を行ったことから、日本国内における小学生を対象と

した生成 AI に関する教育実践研究動向を一定程度捉える

ことができると考えられる。 

表 1 に示した方法を用いて、2024 年 9 月 26 日～10 月

2 日の期間に、収集及び抽出を行った。抽出の過程で、教

育商業誌の記事等は除外した。また、日本国内の小学生を

対象としていないもの、生成 AI との関連性が低いもの、

内容が重複しているもの等は除外した。その結果、6 件の

論文や研究報告等が抽出された。次に、表 1 の②に示した

方法を用いて、表 2 を作成した。 

ここからは、表 2 や抽出した先行研究の内容をふまえ、

研究動向と課題を確認していく。研究内容項目ごとの論

文・研究報告等の数を確認すると、最も抽出件数が多い研

究内容項目は、「①教科等の授業や学習を充実させる目的

で、生成 AI を用いている教育実践研究」であった。鈴木

（2024a）も指摘するように9、小学校においては情報科等

の教科が存在しない関係上、生成 AI をどう既存教科の授

業や学習に生かしていくかということが注目されがちで

あるようだ。また、抽出された関連研究は合計 6 件であり、

そもそも研究が萌芽の段階にあることがうかがえる。 

さて、ここからは、先行研究の到達点と課題について検

討していこう。ここまで確認してきたように、生成 AI に

関連する初等教育実践研究は萌芽の段階にあり、主に既存

の教科教育でどのように生成 AI を活かしていくかという

観点から研究知見が蓄積されてきている。しかし、生成 AI

やその使い方について学ばせるためにどのような授業が

デザインされるべきかを検討している研究は、筆者が確認

した範囲においては確認できなかった。むろん、各研究が

その実践の中で、生成 AI やその使い方について扱ってい

る可能性はある。実際、後藤ら（2024）10、中野（2023）

11、宮島（2023）12による研究では、実践の初期段階で生

成 AI やその使い方などを取り扱っていることをうかがわ

せる記述がある。しかし、生成 AI やその使い方を児童に

学ばせるためにどのような授業がデザインされるべきか

という検討は、ほぼ行われていなかった。 

 

 

 

表 2 抽出結果 

研究内容項目 著者（発行年） 研究内容 

①教科等の授業や学習を

充実させる目的で、生成

AI を用いている教育実

践研究 

江添ら（2024） 同質性の高い学級内や人数が限られた学級内に置いて、意見の多様さをもたらすため

に、生成 AI による意見生成を活用した授業設計を提案、実践した。 

後藤ら（2024） 生成 AI が生成した情報を取り入れたメディア・リテラシー学習プログラムを開発し、

その有効性を検証した。 

戸田（2024） 小学校 6 年生を対象に、生成 AI を活用して俳句づくりを行う実践を行った。実践の中

では、児童自身が作成した俳句・生成 AI が作成した俳句・生成 AI を活用して児童が

作成した俳句の３つを比較した上で、他の児童と意見交換を行った。 

中野（2023） 

  

小学校 2 年生を対象に、生成 AI を活用したオノマトペに関する授業を行った。生成

AI に児童が考えたオリジナルオノマトペを解釈させる、オリジナルオノマトペをつく

らせる、オノマトペを使った詩をつくらせる等の活用が行われた。 

②児童と生成 AI の対話

に着目した教育実践研究 

宮島（2023） 児童の生成 AI を利用履歴の分析から、初めて生成 AI と出会った児童がどのような対

話関係を生成 AI との間に結んでいるかについて明らかにすることを試みた。 

③実践を通した総合的な

考察等 

鈴木（2024a） 「体験を通して生成 AI についての理解を進める」ことをねらって著者が行ったいくつ

かの授業実践例をもとに、今後の教師のあり方や授業研究への生成 AI の活用方法・将

来の教育の方向性等に関する考察を行った。 
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３ 研究の目的と方法 

 

3.1 研究の目的 

 本研究の目的は、生成 AI やその使い方について学ぶ小

学生向け授業プログラムを開発及び実践し、その有効性と

課題を明らかにすることである。 

授業プログラムの対象学年は、小学校 6 年生を想定す

る。主要な生成 AI の利用規約を見ると、保護者の同意が

ある場合 13 歳以上で使用可能になる生成 AI が多い。ま

た、こども家庭庁（2024）13による調査をみると、小学生

にあたる年齢層のうち、最も自身のスマートフォンを所持

している割合が高いのは、小学校 6 年生にあたる 11 歳お

よび 12 歳の子どもである。生成 AI がスマートフォンに

標準機能として搭載されてきている現状や、小学校 6 年生

にあたる 11 歳もしくは 12 歳の子どもは 1 年もしくは 2

年以内に生成 AI を単独で使用可能になる可能性があるこ

となどをふまえると、小学校 6 年生を対象とすることが妥

当であると判断した。 

 

3.2 研究の方法 

 本研究の方法は、以下の通りである。 

① 生成 AI やその使い方について学ぶための、小学校 6

年生向け授業プログラムを開発する。 

② 開発した授業プログラムの実践を行う。実践の様子

は映像及び音声で記録する。なお、筆者が授業者と

して授業を行う。毎回の授業後には、授業協力者と

ともに実践の振り返りを行う。また、プログラム実

施前と各授業の実施後にアンケートを行う。 

③ アンケート結果及び実践記録を分析する。選択式ア

ンケートについては、選択肢の選択率に着目する。

自由記述アンケートについては、回答内容の解釈を

行う。また必要に応じて、実践記録の逐語録や、授業

実践後の振り返りの記録を参照する。 

④ 分析をもとに、授業プログラムの有効性と課題を明

らかにする。 

 

4 授業プログラムのデザイン 

 

4.1 授業プログラムで扱う内容についての検討 

では、授業プログラム内ではどういった内容を扱うべき

だろうか。文部科学省によるガイドライン（文部科学省

2024）や、生成 AI を取り巻く現状等をふまえた上で、具

体的に検討してみよう。 

まず、生成 AI の利点と限界について扱う必要がある。

生成 AI は、文章・画像等を生成することができ、多様な

目的のために利用することができる。また、こうした利便

性から、API を利用した生成 AI ツールが普及していると

いう現状もある。他方、生成 AI は、その技術的特性から、

誤った回答を出力してしまうという限界もある。こうした

現象はハルシネーションと呼ばれ、文部科学省（2024）に

おいてもハルシネーションについて扱う必要性が指摘さ

れている14。こうした生成 AI の利点と欠点について、授

業内で扱う必要があると考えられる。 

 次に、生成 AI の基本的な仕組みについても、扱う必要

がある。生成 AI の仕組みを理解させる必要性については、

文部科学省（2024）でも言及がある15。本研究では、児童

の発達段階も考慮した上で、「生成 AI は大量のテキストデ

ータから単語や文章同士のつながりを学習した上で、ある

単語や文章の次にくる確率が高い単語や文章を推測し、統

計的にそれらしい応答を生成している16」ことを授業内で

扱うこととした。 

 また、生成 AI をはじめとする AI 関連技術は、その活

用の仕方によって世の中を様々に変化させうるというこ

とについても、扱う必要がある。1.1 で確認したように、

生成 AI は人々の生活や働き方を大きく変化させうるもの

である。また、生成 AI をはじめとする AI 関連技術の発

展やそれに伴う社会の変化は、今後も続いていくだろう。

こうした現状について知ることは、生成 AI がより普及す

ると予想される今後の社会を生き抜くためにも、必要であ

ると考えられる。 

 加えて、生成 AI への指示文（以下、プロンプト）の出

し方についても、扱う必要がある。生成 AI のパフォーマ

ンスを引き出すには、プロンプトが重要となる。生成 AI

に入力する効果的なプロンプトを考案することは「プロン

プトエンジニアリング」とも呼ばれ、具体的なテクニック

として、「生成 AI に指示をする時に具体的な役割を与え

る」、「生成 AI によく考えるよう促す」といったものがあ

る。他方で、プロンプトエンジニアリングをめぐる状況は、

生成 AI の発展とともに変化している。例えば、プロンプ

トエンジニアリングを自動化する手法が提案されたり

（Zhou et al. 2023）、以前は有用とされていたプロンプト

エンジニアリングスキルが必ずしも通用しない生成 AI モ

デルが登場したり（OpenAI 2024）といった具合である。

こうした状況をふまえると、プロンプトエンジニアリング

のスキルは、技術の進化とともに変化していく可能性があ

る。そうであるならば、現状有効とされているプロンプト

エンジニアリングのスキルを授業内で扱うのではなく、そ

の前提となる思考力や判断力を育成していくべきではな

いだろうか。そこで本研究では、授業内で生成 AI の出力

結果を検討し、どう指示を入力すればよりよい生成結果を

得られるようになるか、考える体験をさせることとした。 

 最後に、Human-Centered AI（以下、HCAI）の概念を

扱う必要性についても言及しておきたい。HCAI は、「人

間中心の AI」などと訳されることが多い。「人間中心」と

いう語は文部科学省（2024）の中でも用いられており、生

成 AI の利活用を考えるにあたっての基本概念として位置
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付けられている17。ここでは様々な先行研究を概観した上

で HCAI の定義を試みている Schmager et al.（2023）の

定義を参照してみよう。Schmager et al.（2023）は、HCAI

を以下のように定義している18。 

 

  人間中心の AI（HCAI）は、人間中心設計の手法を活           

用して AI システムを開発する際、その目的や人間の 

価値観、望ましい AI の特性を理解することを重視し   

ている。HCAI は、AI システムの必要性や使用され  

る状況、倫理的および法的な条件を考慮しながら、個 

人や社会全体の幸福を促進し、AI システムに対する 

人間の制御を保ちつつ、人間の能力を向上させること 

を目指す19。 

 

HCAI の定義では、AI 関連技術やこれを利用した AI サー

ビスの開発において、それが個人や社会にどんな影響を与

えうるのかを考えることの重要性が示されている。こうし

た AI 開発や利活用における基本的な考え方を理解するこ

とは、今後到来すると思われる AI 時代を生き抜くにあた

って重要となるものであろう。 

 

4.2 授業プログラムのデザイン概要 

 4.2 では、どのような授業デザインのもとでこうした内

容を扱うべきかを検討したい。 

 鈴木（2024b）は、生成 AI の仕組みを小学生に教示す

る困難さについて述べている。具体的には、内容の難易度

の高さや、それに起因する児童の集中力の維持の困難さを

課題として挙げている20。特に前者については、「統計的

に」、「確率的に」といった説明が児童にとって難しく感じ

られた可能性について言及している21。こうした指摘をふ

まえ、本研究では「確率」や「統計」といった言葉を用い

ずに、説明を簡略化して児童に教示することを試みる22。 

 むろん、生成 AI の仕組み自体が複雑であることから、

簡略化を行うにしても限界はある。児童が学習に集中でき

るよう動機づけを図ることも求められるだろう。そこで本

研究では、授業プログラムが児童にとって真正性のある実

践23となるようにデザインすることを試みる。具体的には、

「実践校で実際に活用されるオリジナル生成 AI ツールの

開発に関わる」という文脈を児童に提示することとした。

こうした文脈や目的を児童に提示することで、生成 AI や

その使い方について学ぶ目的意識や意欲を喚起すること

ができると期待される。   

なお、こうした授業デザインのもとでは、児童が「生成

AI ツール開発者」という「専門家」の役割の一部を担うこ

とになる。児童が「専門家」的役割をたとえ一部でも担う

とするならば、授業の中で「専門家」的視点を児童に教示

することが必要になると考えられる。そこで本研究では、

実際に生成 AI や生成 AI ツールの開発を行っている、デ

ル・テクノロジーズ株式会社の AI Specialist 及び CTO 

Ambassador である増月孝信氏を、講師として一部の授業

に招くこととした。 

 また、生成 AI の使い方を学ぶためには、生成 AI の利

用を何らかの形で児童に体験させることが理想的であろ

う。実際、みんなのコード（2024b）では、学習用に制限

をかけた生成 AI の利用を児童が体験することで、生成 AI

の限界やプロンプトを工夫する重要性に気付くことがで

きた様子が報告されている24。他方で、学習用に制限をか

けた生成 AI の利用は、管理されているという感覚が授業

にマイナスイメージを抱かせたり、児童が教師に不信感を

覚えたりする可能性があるなどとして、反対の立場もある

（鈴木 2024b）25。そこで本研究では、主要な生成 AI で

ある ChatGPT の利用を、児童が疑似的に体験する機会を

設けることとした。具体的には、児童が話し合いによって

考えたプロンプトをそのまま教師がChatGPTに打ち込む

ことで、疑似的に児童が生成 AI の利用を体験できるよう

な場面を、少人数のグループ活動として設定することとし

た。なお、こうした授業デザインとなったのは、ChatGPT

の利用規約上児童が直接生成 AI を操作することが難しい

からである26。 

 

4.3 教材プログラムについて 

 本研究では、「実践校で実際に活用されるオリジナル生

成 AI ツールの開発」に児童が関わる機会を設定するため、

岡野・藤川（2023）が提案する教材プログラムを活用する

こととした。岡野・藤川（2023）は、学習者が RAG27を用

いたオリジナルの生成 AI ツールを開発することができる

教材プログラムを提案している。当該教材プログラムは、

専門的な知識を必要とする部分などがあらかじめ教材プ

ログラムとして準備されており、学習者は独自のデータソ

ースの開発に取り組むのみでオリジナル生成 AI ツールの

開発を体験することができる28。独自のデータソースは、

文章で記述されているものでよいため、文章の読み書き能

力がある者であれば作成可能である。つまり、生成 AI ツ

ールの開発プロセスの一部を、専門知識がない学習者でも

体験することができるのである。本研究ではこうした利点

を鑑みて、当該教材プログラムを活用することとした29。 

 

4.4 各時の授業計画 

 ここまでの検討をふまえ、全 4 時間の授業プログラムを

開発した。授業プログラムの概要を表 3 に示す。 

 

5 結果と考察 

 

5.1 実践校及び授業対象者 

 授業実践を行ったのは、千葉県内の公立 A 小学校であ

る。校長に研究の目的や授業内容等について説明を行った
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表 3 授業プログラムの概要 

授業時数 主な学習活動 授業の目的 

1 時間目 

・AI 技術について、基本的なこと

を知る。 

・デモンストレーションを通して

生成 AI について知る。 

①様々なタスクに対応できること、文章・画像等を生成できることなど、生

成 AI の利点を認識させる。 

②生成 AI の欠点として、生成 AI の出力結果は誤りを含む場合があること

を認識させる。 

2 時間目 

・生成 AI ツールについて、デモン

ストレーションを通して知る。 

・生成 AI の仕組みを理解する。 

・オリジナル生成 AI ツールへ入力

するデータの内容を話し合う。 

③生成 AI 関連技術が生成 AI ツールを生み出していることを認識させる。 

④生成 AI は、大量のテキストデータから単語や文章同士のつながりを学習

した上で、ある単語や文章の次にくる確率が高い単語や文章を推測し、統

計的にそれらしい応答を生成していることを理解させる。 

3 時間目 
・生成 AI を疑似的に利用し、生成

AI の適切な利用方法を学ぶ。 

⑤生成 AI の出力結果を検討し、どう指示を入力すればよりよい生成結果を

得られるようになるか、考える体験をさせる。 

4 時間目 

・専門家の講話を通して、AI 関連

技術が社会に影響を与えているこ

とを認識する。 

・未来にどのような AI が登場しそ

うか、それが社会をどう変化させる

かを予想し話し合う。 

⑥生成 AI をはじめとする AI 関連技術は、その活用の仕方によって世の中

を様々に変化させうることを認識させる。 

⑦AI 関連技術やこれを利用したサービスの開発の際、それが個人や社会に

与える影響を考える重要性を認識させる。 

 

上で、授業実施の同意を得た。授業対象者は、A 小学校の

第 6 学年 2 クラスに在籍する、児童 49 名である。なお、

授業実践は総合的な学習の時間の枠組みで行った。 

 

5.2 授業の実際と考察 

5.2.1 1時間目の授業の実際と考察 

 まず、1 時間目の授業の実際を述べる。1 時間目の授業

では、AI 技術全般についての基礎的な説明を行った後、

ChatGPT が動作する様子をデモンストレーションした。

デモンストレーションでは、児童から生成 AI に質問した

いことや、生成 AI に生成してほしい画像についてのリク

エストを複数募集した上で、ChatGPT が動作している様

子をみせた。また、児童の大半が知っていると思われる「ご

んぎつね」30のあらすじを生成 AI に生成させ、生成結果

に誤りが含まれていることを全体で確認した。 

ここからは、1 時間目の授業の有効性と課題について、事

前・事後アンケート結果を中心に考察する。生成 AI の利

点について認識できているかについては、「生成 AI の利点

は、どんなところだと思いますか。」という自由記述式の

アンケートを実施し、児童の認識を問うた。結果は、表 4

に示す通りである。 

 

表 4 生成 AI の利点についてのアンケート結果 

種別 事前（n=45） 事後（n=37） 

正答31  8（17.8%） 21（56.8%） 

誤答  5（11.1%）  4（10.8%） 

「わからない」 32（71.1%） 12（32.4%） 

アンケート結果をみると、何らかの生成 AI の利点に触れ

ることができた回答が増加しており、授業後には 5 割以上

の児童が生成 AI の何らかの利点について認識できたこと

が確認できる。 

生成 AI の限界について認識できているかについては、

「生成 AI の答える回答や、出てくる結果について、どう

思いますか。」という選択式のアンケート32を実施し、児童

の認識を問うた。結果は、以下の表 5 の通りである。 

 

表 5 生成 AI の限界についてのアンケート結果 

種別 事前（n=45） 事後（n=37） 

正答 24（53.3%） 32（86.5%） 

誤答  7（15.6%） 1（2.7%） 

わからない 14（31.1%）  4（10.8%） 

 

アンケート結果をみると、正答数が増加しており、授業

後には 8 割以上の児童が生成 AI の限界について認識でき

ていることが分かる。 

他方で、生成 AI の利点及び限界について授業後であっ

ても認識することができていない児童がいることも確か

である。特に、生成 AI の利点については、認識できてい

ない児童も少なくない。今後は、生成 AI の利点について

より分かりやすく示すような授業デザインを検討してい

く必要がある。 

 

5.2.2 2時間目の授業の実際と考察 

 まず、2 時間目の授業の実際を述べる。2 時間目の授業
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冒頭では、生成 AI ツールが社会で利用されている現状を

説明し、実際に活用されている生成 AI ツールを用いてデ

モンストレーションを行った。また、こうした社会の現状

をふまえて、「実践校でも実際に活用できる生成 AI ツール

を、みんなの力を合わせて作ろう」と児童に呼びかけた。

また、「開発を進めるために、生成 AI が文章を生成する仕

組みについて学ぼう」と呼びかけた。 

 こうした呼びかけの後、生成 AI の仕組みについて説明

を行った。説明の概要は、以下の通りである。なお説明は、

文部科学省（2023）33を参考に、筆者が考案した。 

 

児童に対し、1 年生から「昔話を作ってほしい」と依頼された

場合、どのような言葉から始めるかを問いかける。本発問に対

して、「むかしむかし」という回答が得られることを想定し、

児童からこの回答が得られない場合には、教師が提示する。次

に、「むかしむかし」の後に続く言葉について問いかけ、「ある

ところに」という回答が得られることを想定する。これについ

ても児童から回答が得られない場合には、教師が提示する。そ

の後、「むかしむかし」という語の後にしばしば「あるところ

に」という語が続くように、生成 AI も前の言葉から次の言葉

を予測して文章を生成していることを説明する。 

 

授業中の映像記録を確認すると、授業者の説明に対して児

童が「なるほど」といった発言をした場面や、授業者が生

成 AI の仕組みについて児童に説明するように求めると複

数の児童から正しい説明がなされた場面があった。 

授業の最後には、開発する生成 AI ツールに読み込ませ

るデータにどのような内容を含めるかについて、グループ

で話し合いを行わせた。なお、今回の実践では、実践校の

校長や学級担任と協議の上で、「1 年生のために実践校の

図書室にある本の中からおすすめの本を教えてくれる生

成 AI ツール」を開発することを筆者が決定した34。その

ため、こうした生成 AI ツールを開発することについて児

童に説明した後に当該活動を行った。話し合いの結果、1

年生におすすめしたい本の作者、タイトル、あらすじ等を

データに含めることが決定した。 

ここからは、2 時間目の授業の有効性について、事後ア

ンケート結果を中心に考察する。まず、生成 AI ツールが

開発されている現状について、児童の認識を促すことがで

きたのか、確認する。「現在の社会では、「新しい AI」その

ものの開発だけではなく、すでにある AI を活用した AI ツ

ールやアプリの開発も、さかんに行われている。」という

文章の正誤を問うた選択式のアンケート結果を、表 6 に示

す。アンケート結果からは、9 割以上の児童が、生成 AI ツ

ールの開発が盛んに行われている現状について認識でき

たことが確認できる。授業の構想段階では、生成 AI と生

成 AI ツールを同一プログラムの中で扱うことが児童の混

乱を招くのではないかとの懸念もあった。 

表 6 生成 AI ツールについてのアンケート結果 

選択肢 事後（n=42） 

正しい 38（90.5％） 

まちがっている 0（0.0％） 

わからない 4（9.5％） 

 

しかし、こうしたアンケート結果をふまえると、多くの児

童が生成 AI ツールとはどのようなものか理解できたよう

である。 

 次に、生成 AI の仕組みについて、児童の理解を促すこ

とができたのか、確認する。「生成 AI が文章を生成する仕

組みの説明として、正しいものはどれですか。」という選

択式のアンケート35結果を、表 7 に示す。 

 

表 7 生成 AI の仕組みについてのアンケート結果 

種別 事後（n=42） 

正答 37（88.1％） 

誤答  5（11.9%） 

わからない 0（0.0%） 

 

アンケート結果からは、8 割以上の児童が生成 AI の仕組

みについて、ある程度理解できたことが示唆される。前掲

の授業中の様子もふまえると、生成 AI の仕組みについて

児童の理解を促すことができたと考えられる。 

 なお児童は授業後から 3 時間目の授業までの間に、開発

するオリジナル生成 AI ツールに読み込ませるデータを作

成した。児童が作成したデータの例を、図 1 に示す。 

 

 

図 1 児童が作成したデータの例 

 

 そして、4.3 で述べた教材プログラムにデータを読み込

ませたところ、想定していた生成 AI ツール36が完成し

た。実際の画面を図 2 に示す。図 2 には、ユーザーの入

力に対して生成 AI ツールが図 1 に示した児童のデータ

から回答を行っている様子が示されている。 

 

 

図 2 オリジナル生成 AI ツールの画面 
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5.2.3 3時間目の授業の実際と考察 

 まず、3 時間目の授業の実際を述べる。3 時間目の冒頭

では、児童がデータ作成に取り組んでくれたおかげで、オ

リジナル生成 AI ツールが完成したと児童に伝え、図 2 に

示すような画面を提示した。そして、「開発した生成 AI ツ

ールを使いこなすために、まずは生成 AI の使い方をこの

授業でマスターしよう」と呼びかけた37。 

 次に、生成 AI を利用する時の「コツ」として、以下の

事柄を伝え、「コツ」を実践しながら生成 AI を活用する場

面を例示した。 

 

① 生成 AI の回答に不満を持った時は、その不満を漫才で

よくみられる「つっこみ」のように表現し、それを生成

AI に入力してみるとよい。 

② 個人情報を入力しない。 

  

次に、ChatGPT を疑似的に利用してグループ課題に取り

組んでもらうことを児童に伝えた。児童には、「2 学期に

実施予定の調理実習で作るメニューを、生成 AI を使って

考えよう。」というタスクを与え、「①家庭科室で調理でき

る」、「②準備・かたづけもいれて、90 分でできる」、「③加

工食品（ソーセージやハムなど）を使うメニュー」、「④栄

養（油・肉・野菜）のバランスをよく」、「⑤食材は学級費

で買う」という 5 つの条件に合致するようなメニューを、

ChatGPT を使って考案してほしいと伝えた38。活動の後、

グループで考案したメニュープランについて、グループご

とに発表することを求めた。全ての班から、概ね条件を達

成していると思われるメニュー案が発表された。 

 また授業の最後には、オリジナル生成 AI ツールの試用

を行った。試用を通してオリジナル生成 AI ツールが完成

したことが分かると、教室全体から拍手が起きた。 

 ここからは、3 時間目の授業の有効性と課題について、

考察する。考察にあたり、活動を行ったグループの中から

1 つを抽出し、活動の一部を分析する。分析には、児童と

ChatGPT とのやり取りの記録、及び活動中の録音記録を

用いた。なお本研究では、筆者が活動のサポートを行った、

A 班39の活動を分析の対象とする。 

 A 班の児童は活動が開始されると、ChatGPT に最初に

入力する文言に多少悩みつつ、どのようなプロンプトを入

力するか話し合っていた。最終的に、「費用が安くて、栄

養バランスがいい料理は？」というプロンプトを

ChatGPT へ入力することとなった。ChatGPT からは、

「野菜いため」、「オムライス」、「ツナ缶と豆のサラダ」と

いったメニュー案が提案された。この回答に対し、児童の

間では以下の表 8 のような検討が行われた。 

 

 

表 8 児童の間で行われた検討の様子 

発言した者 発言内容 

児童（複数） オムライスいいじゃん 

授業者 オムライスよさそうだね 

（中略） 

授業者 オムライスその条件に合致するかね？ 

児童 A-A でもオムライスあれじゃね、けっこう時

間かかるかも 

授業者 きいてみる？そういう時はきいてみる

といいよ 

児童 A-B オムライス調理時間 

授業者 どういうふうに聞く？ 

児童 A-A・A-C オムライスの調理時間は？ 

 

児童は、ChatGPT に提案された案の中でも「オムライ

ス」に注目していた。授業者が、「オムライス」が「条件」

に合致するかどうかを尋ねると、児童 A-A が「調理時間 

が足りないかもしれない」という懸念を表明した。最終的

に、ChatGPT に「オムライスの調理時間は？」というプ

ロンプトを入力することとなった。ここでの様子からは、

授業者の補助があったものの、児童が ChatGPT からの

「オムライス」という回答の内容を検討した上で、どうす

ればよりよい案を出すことができるか、考えている様子が

見て取れる。こうしたやり取りを複数回重ね、A 班は最終

的に「オムライス」を班で提案するメニューに採用した。 

A 班の活動記録からは、授業者の補助を受けながらも、

ChatGPT による回答を検討し、どういったプロンプトを

入力すれば回答を改善できるか考えている様子が見受け

られる。A 班の児童は、授業者のサポートを受けながら、 

「生成 AI の出力結果を検討し、どう指示を入力すればよ

りよい生成結果を得られるようになるか、考える体験」を

することができたと考えられる。 

 また、他のグループの活動の様子についてはここでは取

り上げないが、他のグループの活動をサポートしていた授

業協力者からの報告40の限りでは、他グループにおいても

授業の目的は概ね達成されたものと思われる。 

 最後に、3 時間目の授業の課題について述べる。3 時間

目の感想についての自由記述回答の中に、生成 AI への質

問内容が思いつかない旨の回答が 2 件確認されている。生

成 AI の出力結果を検討したり、検討をふまえてプロンプ

トを考案したりするためには、批判的思考力等の汎用的な

課題解決力も求められると考えられる。授業では、こうし 

た力が十分でない児童でも、生成 AI の出力結果を検討し

やすいタスクを設定した。しかし当該児童にとっては、手

立てが十分でなかった可能性がある。他方で、タスクを簡

単にしすぎると、「考える」必要がほぼなくなってしまい、

適切な体験ができなくなる可能性もある。課題解決力に乏
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しい児童でも取り組みやすく、かつ「考える体験」ができ

るような授業デザインを検討していくことが求められる。 

 

5.2.4 4時間目の授業の実際と考察 

まず、4時間目の授業の実際を述べる。授業の冒頭では、

増月氏の紹介を行った。その後、増月氏から開発したオリ

ジナル生成 AI ツールについて評価をうけた。増月氏から

は、当該ツールに対して肯定的な評価がなされた。 

次に、増月氏から AI 開発におけるデータの重要性や、

人や社会への影響を考える重要性について、実際の事例と

ともに説明があった。この説明をふまえ、オリジナル生成

AI ツールが学校生活に与える影響を考える機会を児童に

与えた。児童からは、「図書室の利用が便利になる」とい

った意見が出された。 

 授業の終盤では、「10 年後にどのような AI が登場しそ

うか」、「その AI によって社会はどのように変化するか」

をグループで考えさせた。話し合いに先立って、増月氏か

ら「AI は感情を持たない」、「人間にしかできないことがあ

る」といったヒントが提示された。話し合いの内容を発表

させると、「テーマパークのキャストは笑顔やおもてなし

の心が重要だから、AIにはまかせられない」、「感情がない

からこそ差別したりしないから、人間と友達になってくれ

る AI ができると思う」といった意見が出された。 

 ここからは、4 時間目の授業の有効性について、事後ア

ンケート結果を中心に考察する。4 時間目の授業後に実施

した選択式のアンケート結果を表 9 に示す。 

 アンケート結果からは、AIや生成 AIが社会にポジテ

ィブな影響を与えると考えている児童が 8 割を超えてい

る。また、否定的な選択肢を選んだ児童も、AI や生成 AI

が社会に影響を与えていることを認識していることが、

生成 AI へのイメージを問うた自由記述回答から確認でき

た41。こうした結果からは、AI 技術によって社会が様々

に変化しうることを児童が認識していることが示唆され

る。また、アンケート結果からは、1 名を除くほぼすべ

ての児童が、AI 開発の際、人や社会への影響を考えるこ

との重要性を認識していることが確認できる。 

 

 

5.2.5 真正性のある文脈を児童に提示した効果 

 最後に、「実践校で実際に活用されるオリジナル生成 AI

ツールの開発に関わる」という文脈を児童に提示したこと

の効果について確認したい。2 時間目や 3 時間目の感想に

ついて問うた自由記述式のアンケートを確認すると、オリ

ジナル生成 AI ツールを開発することに対しての意気込み

や期待、意欲が喚起されたことが述べられた回答が 9 件確

認された。こうした結果からは、真正性のある文脈を提示

したことで、児童の学習意欲を喚起することができたこと

が示唆される。実際に活用されるオリジナル生成 AI ツー

ルを開発するという授業デザインには、有効性があったと

考えることができる。 

 

6 研究の成果と課題 

 

6.1 本研究の成果 

 本研究の成果について述べる。本研究の目的は、生成 AI

やその使い方について学ぶ小学生向け授業プログラムを

開発及び実践し、その有効性と課題を明らかにすることで

あった。アンケート結果から、表 3 で示したよう授業の目

的のうち、①については 5 割以上の児童が、②・③・④・

⑥・⑦については 8 割以上の児童が、授業内容を概ね理解

できたことが確認された。また、実践記録等の分析から、

⑤についても概ね達成されたことが示唆された。このこと

から、本研究で開発した授業プログラムには、一定の有効

性が確認されたと言える。他方で、生成 AI の利点につい

て認識できなかった児童も少なくないことや、汎用的な課

題解決力に乏しい児童が十分な学習体験を行えなかった

ことなど、授業プログラムの課題も確認され、今後の改善

に示唆を得ることができた。 

 

6.2 本研究の課題 

 本研究の課題について、2 点述べる。 

1 点目は、授業プログラムの構成の妥当性についてであ

る。今回の実践では、2 時間目の時点で生成 AI の仕組み

を扱う構成になっていた。しかし、生成 AI とより親しん

だ後に生成 AI の仕組みについて扱う構成にすることで、

より児童の理解を促すことができる可能性がある。ま 

 

表 9 4 時間目の事後アンケート結果（n=39） 

質問項目 そう思う 
ある程度 

そう思う 

どちらでも 

ない 

あまり 

そう思わない 
そう思わない 

AI や生成 AI を活用することで、人々の

生活をより豊かにすることができる。 
14（35.9％） 18（46.1％）  4（10.2％） 3（7.6％） 0（0.0％） 

（生成）AI や、（生成）AI ツールを作る

ときには、「人」や「社会」への影響を考

えることが大切である。 

31（79.4％）  7（17.9％） 1（2.6％） 0（0.0％） 0（0.0％） 
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た、今回はどのような生成 AI ツールを開発するのかを教

師が決定したが、児童自身がこれを決定できるような授 

業デザインを行うことで、さらに学習への動機付けを図っ

たり、児童にとってより真正性のある文脈を設定できたり

すると考えられる。こうしたことをふまえ、授業プログラ

ムのリデザインを行っていく必要がある。 

 2 点目は、分析と考察についてである。本研究では、ア

ンケート結果の分析を中心に授業の有効性と課題を考察

した。しかし、選択式の質問項目は、児童の実態を正確に

反映していない可能性がある。具体的には、児童が質問の

意図を十分理解できずに回答している可能性や、社会的な

望ましさ等を考慮して回答している可能性などがある。ま

 
1 本研究における「生成 AI」の表記は、大規模言語モデル

（Large Language Model、以下 LLM）を利用した主に文章を

作成することができる AI を指すものとする。 
2 藤川（2024）、p.83 
3 Briggs and Kodnani（2023）、p.9 
4 Briggs and Kodnani（2023）、pp.15-16 
5 文部科学省（2024）、pp.7-9 
6 文部科学省（2024）、p.9 
7 文部科学省（2024）、p.9 
8 こども家庭庁（2024）、p.10 
9 鈴木（2024a）、p.297 
10 後藤ら（2024）、pp.119 
11 中野（2023）、pp.542-543 
12 宮島（2023）、pp.110-111 
13 こども家庭庁（2024）、p.10 
14 文部科学省（2024）、p.9 
15 文部科学省（2024）、p.17 
16 むろん、生成 AI はより複雑な仕組みで動作している。しか

し、発達段階を考慮すると、この程度のレベルで仕組みを理解

させることが妥当であると考えた。 
17 文部科学省（2024）、p.7 
18 Schmager et al.（2023）、p.7 
19 筆者による訳出である。 
20 鈴木（2024b）、p.65 
21 鈴木（2024b）、p.65 
22 具体的な試みについては、5.2.2 で後述する。 
23 教育学における「真正性」という語は、それが意味するとこ

ろについて様々な議論があることに留意する必要がある。高木

ら（2017, p.179）によれば、教育学における「真正性」とは、

学校教育における実践を「本物」へ近づけようとするものであ

り、学習の先にどのような「本物」を措定するかによって次の 3

種類に分類可能である。具体的には、「倫理性への着目」、「科学

ないしは学問への着目」、「日常生活や社会における実践への着

目」の３種類である（高木ら 2017, pp.179-180）。この分類に基

づけば、本研究で開発した授業プログラムは「日常生活や社会

における実践への着目」を志向したものであると言える。 
24 みんなのコード（2024b）、pp.111-119 
25 鈴木（2024b, p.93-95）は、様々な制限をかけた生成 AI に

「隠されたカリキュラム」から、児童がこうしたことを感じる

可能性に言及している。 
26 ChatGPT の利用規約では、13 歳未満の利用が認められてい

ない。詳しくは、OpenAI 公式による利用規約を参照のこと。 
27 Retrieval Augmented Generation の略称であり、LLM が回

答を生成する際、外部の知識データベースから回答に関係する

情報を検索し、その情報をもとにした回答を生成することを可

能とする AI フレームワークを指す。 
28 岡野・藤川（2023）、p.277 
29 岡野・藤川（2023, p.277）では ChatGPT API（gpt-3.5-

turbo）が用いられていたが、本研究では ChatGPT API（gpt-

た、自由記述回答の解釈は筆者 1 名で行ったため、再検討

の余地がある。加えて、授業の映像記録は児童を特定でき

るように撮影されておらず、特定の児童の授業中の様子と

アンケート結果とを結び付けて考察することができなか

った。また、本研究の対象となった児童数は 49 名と少数

である。こうしたことをふまえると、本研究における分析

と考察の妥当性には課題があり、本研究の成果を一般化す

ることには限界があると考えられる。今後、分析や考察の

方法を再検討していく必要がある。 
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4o）を用いた。 
30 新美南吉による物語である。多くの小学校で国語科の教材と

して扱われている。 
31 事前・事後アンケートともに、生成 AI が文章や画像を生成で

きることに触れた回答や、様々なタスクを行えることに触れた

回答などが確認されている。 
32 選択肢は、「①生成 AI は、人間よりかしこいので、常に正し

いと思う。」「②まちがっている場合もあるので、すべてを信用

せず、人間が確認する必要がある。」「③まだ技術が発展してい

る途中なので、そもそも的外れな答えしか教えてくれない。」

「④わからない。」の 4 種類である。②が正答であり、①・③は

誤答である。 
33 文部科学省（2023）、p.3 
34 児童が開発に必要な独自データを集めることができるか、実

際に学校で活用できそうか、今後児童が利用する機会を実践校

で設定できそうか、等の要素を考慮した上で決定した。 
35 選択肢は、「①生成 AI は、ある言葉の次に来そうな言葉を考

え、それをくり返すことで文章を生成している。」「②生成 AI

は、質問に対して、あらかじめ決められた文章を返している。」

「③生成 AI は、人間が書いた文章を、丸々コピーしている。」

「④わからない。」の 4 種類である。①が正答であり、②・③が

誤答である。 
36 岡野・藤川（2023, p.277）では、LINE 株式会社が運営する

アプリケーションである LINE 上で動作するよう設計されてい

た。しかし、児童にプログラミング画面を提示することで開発

に関わっているという雰囲気をより演出できると考え、あえて

LINE 上で動作させなかった。 
37 オリジナル生成 AI ツールが利用できる端末が授業者の使用す

る PC 端末 1 台のみであることなどから、オリジナル生成 AI ツ

ールのみを用いて授業目的を達成することが困難であった。そ

のため、ChatGPT を疑似的に利用した後に、オリジナル生成

AI ツールの試用を全体で行うこととした。 
38 タスクは、実践校の校長及び学級担任と検討の上で筆者が決

定した。タスク設定の理由は、生成 AI の出力結果を検討する

際、家庭科室で調理可能か、授業時間内で調理可能か、という

ように、検討する観点が児童にとって分かりやすいと考えたか

らである。また、今後の教科の学習につながる課題であること

から、児童が取り組む意義を感じやすいのではないかと考え

た。 
39 A 班は、児童 A-A・A-B・A-C の 3 名で構成されていた。 
40 毎回の授業後に、実践校の校長・NPO 法人企業教育研究会の

授業開発研究員・筆者の 3 名で授業の振り返りを行っていた。3

時間目の授業の振り返りでは、学校長・授業開発研究員が活動

のサポートを行ったグループをはじめ、複数のグループで授業

の目的が概ね達成されたのではないかとの話し合いがなされ

た。 
41 例えば、「人の仕事を奪ってしまうが、生活は便利になる」、

「生成 AI は便利だが、頼りすぎると人間の価値が低下してしま

う」といった趣旨の記述がみられた。 
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