
 

はじめに 

 
 本報告書は、平成 30 年度に取り組んだ千葉大学大学院人文公共学府研究プロジェクト「人工知

能社会における教育に関する実践的研究」（研究代表者：藤川大祐 千葉大学教育学部教授）の成果

をまとめたものである。 
 私たちは、平成 23 年度、千葉大学大学院人文社会科学研究科研究プロジェクトとして、「社会と

つながる教員養成に関する実践的研究」に取り組んだ。ここでは、教員養成段階の学生を従来の学

校文化に適応させることばかりが重視される状況を批判的にとらえ、学校と学校外の社会との両方

を視野に入れ、社会の変化に対応した学校を支えられるような教員の養成がいかに可能であるかを、

いくつかの実践的な取り組みを通して検討した。 
 平成 24 年度から平成 26 年度には、テーマをより広く「社会とつながる学校教育に関する研究」

とし、学校と学校外の社会とをさまざまな形でつなげる取り組みを、広い視野をもって進めること

とした。教員養成に直接関係する取組を進めながらも、私たち「授業実践開発研究室」が取り組む

新たな授業プログラムの開発に関する成果を重ねてきた。 
 平成 27 年度から平成 29 年度には、「教育におけるゲーミフィケーションに関する実践的研究」

（平成 29 年度は大学院改組に伴い人文公共学府研究プロジェクトとして実施）として、学校の授

業や学校教育そのものをゲームの構造としてとらえ、ゲームのルールに該当する部分等を修正する

ことによって新たな教育実践を創造することの可能性について検討し、実際に教育実践の開発を行

ってきた。 
 そして、平成 30 年度からは、「人工知能社会」をテーマに掲げて教育実践研究を進めることとし

た。授業をゲームとみなして改善することは、テクノロジーの進歩とは独立に進めることが可能で

ある。他方、ゲームが電子化され、テレビゲーム機等の高性能化とともにゲームのあり方が変わっ

てきていることは確かであり、今後、ビッグデータや人工知能（AI）がゲームのあり方はもちろん

社会全般のあり方を大きく変えつつあることもまた確かである。 
 すでに AI 関連技術の一部は日常の教育実践に活用可能となっており、特に AI と関連づけられな

くても、バーチャルリアリティー（VR）や拡張現実（AR）、モーションキャプチャー等、情報関

連の様々な技術がスマートフォンやタブレット端末等で手軽に利用できるようになりつつある。 
 学校教育に関しては、学習指導要領改訂が AI 社会の到来への対応を前提として進められ、小学

校にプログラミング教育が導入される等、テクノロジーの進歩と関連する改革が進められつつある。 
 こうした状況において、私たちはいかにして、AI に代表されるテクノロジーを具体的な教育実

践において活用し、教育実践を新たなゲームとして再設計することができるだろうか。本報告書は、

こうした問題意識から進められた野心的な取り組みの成果をまとめたものである。 
 本「人工知能社会における教育に関する実践的研究」報告書が、新たな時代の教育実践のデザイ

ンに寄与するものとなることを願っている。 
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