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1. はじめに 

2020年度からの小学校学習指導要領には，「児童がプロ

グラミングを体験しながら，コンピュータに意図した処

理を行わせるために必要な論理的思考力を身に付けるた

めの学習活動」が盛り込まれ(1)，多様なプログラミング的

思考を身につける教材が提案されている(2)。また，中学校

の技術・家庭科の技術分野においては，2012 年度よりプ

ログラミング教育が実施されており，ロボットや車以外

の題材も提案されてきた(3)。そして 2022 年度からは高等

学校においてもプログラミングの単元が含まれる「情報 I」

が必修となった(4)。 

さらに我が国では、内閣府より Society5.0（サイバー

空間とフィジカル空間を高度に融合させた新たな社会の

実現）を目指すことが発表されており(5)，人工知能（以下，

AI）に関する学びが学校教育の中でも必要となっている。 

そのような背景の中で，著者らは今回，「チャットボッ

トのルール記述を利用した AI と人間の共同作業を学ぶ

ための教材」を開発した。これは，童話の読み聞かせをす

る音声チャットボットを用いた教材である。チャットボ

ットとは「会話できるロボット」という意味を持つ言葉で，

AIを利用した自動会話プログラムである。 

このチャットボットに対して学習者がAIのトレーナー

としてルールセット（質問と答えのペア）を定義しておく

ことにより，自動会話が可能になる。学習者はルールセッ

トの記述および，質問や発話をするチャットボットの利

用に，PC，スマホ，タブレットのいずれかのWebブラウザ

を利用する。 

このAIの理解に関わる教材が，初等教育で求められて

いるプログラミング的思考を学ぶために使えると同時に，

中等教育で本格的にプログラミングを学ぶ際の準備とし

て使えると考えた。そこで，初等中等教育での教育教材と

しての利用に先駆けて，筆者の職場である文系大学の「イ

ンターネット社会論」の授業内で利用したので報告する。 

 

2. 「インターネット社会論」の授業での利用 

2.1 授業実施時期及び受講者 

「インターネット社会論」という科目は，京都ノートル

ダム女子大学 国際言語文化学部 国際日本文化学科の専

門科目である（90 分授業を 15 回で 2 単位）。2 年次生以

上向け選択科目であり，他学部の学生の履修も認めてい

る。実施時期は，2021 年度の後期授業（2021 年 10 月～

2022年 1月）で，受講したのは他学部の3年次生1名を

含む31名であった。 

 

2.2 授業内容 

「インターネット社会論」の 15 回の授業の中で 4 回，

本教材を中心に AI と人間の共同作業に関して学んだ。4

回の授業のうち，3回は開発者の藤田が担当し，1回（第

10回）は授業担当者の吉田が担当した。 

 

詳細は，次の表１の通りである。 

 

3. ルール定義の記述から応答までの流れ 

3.1 ルール定義の記述画面 

ルール定義は，それぞれに異なるものが保存できるた

め，最初に学籍番号などを入力し（図1），Edit Rules のボ

タンを押して，記述画面に進む（図2）。 

回 内容 

第 8回 総務省の「情報通信白書」より，人工知能の

進化が雇用等に与える影響を学んだ後，チ

ャットボットとは何か，さらには，商用チャ

ットボットが人間に寄り添う応答例を考え

た。その後，開発教材の概要を紹介した。 

第 9回 対話システムの今昔と題して，対話コーパ

スの具体例を紹介した。スムーズな応答を

機械にさせようとすると，対話コーパスを

10万ペア程度用意する必要があることを説

明した。今回のシステムでは，一つの段落に

対して，質問文を一つ，想定応答文に即し

た返事応答のペアを三つ，想定が外れた時

の応答文を一つ入力するという仕様を紹介

した。 

第 10回 チャットボットを含む，AIに関する講義を

行った。近年のAIブームの要因が主に三つ

あること（機械学習の技術，ハードウェアや

通信コストの進化，大量のデータが得られ

るようになったこと）や，現在のAIは特化

型AIであることを紹介した。 

第 11回 19 段落のシンデレラのストーリーに対し

て，各自がルール記述をして，実際にどのよ

うに応答するかを実験した。他人の記述を

紹介することで，想定応答文とそれに即し

た返事応答の上手な書き方を学んだ。 

表１「インターネット社会論」8回～11回の授業概要 
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 Whole Story のボタンを押すことで，ストーリーの文

章とルール記述がどちらも書かれた画面を開き，編集す

ることもできる。 

 

3.2 読み聞かせ画面 

Reading Aloud のボタン押すことで，読み聞かせの画

面に進むことができる。 
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チャットボットは図２の画面で書いたルール通りの応

答を返していることが，図３で確認できるであろう。つま

り，このルールの定義は，プログラミングの条件分岐の記

述に相当する。MSGの行に書いた質問の応答の条件のい

ずれかに該当すれば，それに対する返答がなされ，それ以

外の時にはNCAに書いた返答が表示される。 
 

4. この教材のプログラミング教育との関連性 

この教材が，初等教育で求められるプログラミング的

思考を学ぶために使えると考える理由は，「この表現が登

場したらこの応答を返す」というチャットボットのルー

ルセットの定義には，プログラミングにおける条件分岐

を書く論理的思考力が要求されるからである。 

今回の実習の感想には，「ルールを考えるのは難しい」

との感想があった一方で，すぐに記述のコツをつかんで，

楽しそうに記述している学生も見られた。この違いは，こ

の教材が条件分岐の概念を要求していたことに起因する

と考えられる。そのため，この教材を使った実習が，本格

的にプログラミングを学ぶ際の事前学習として使えると

考えた。 

さらに，この教材での実習では，AI が人間の指示通り

に動いていることも実感できる。今回の実習を行った大

学生を含み，普段の生活ではコンピュータが動く舞台裏

は極力隠されているので，「AIは脅威である」と思いこん

でしまう場合がある。しかしこの実習を行うことで，人間

がたくさんのデータを与えているからチャットボットが

返答できているという構図が実感できる。AIにきちんと

学習させるためには，たくさんのデータが必要で，AIに

は人間との共同作業が不可欠なことが体験できる点に，

この教材の意義があると感じた。 

プログラミング教材には，ロボットや車を動かすもの

が多く蓄積されている。しかし，学研総合研究所が 2018

年に「プログラミングを学ぶのにしたいこと」を小学生に

質問したところ、男子に人気だった「ロボットや機械を動

かしたい」(47.8％)、「ゲームを作りたい」(39.3％)に対し

て，女子に人気なのは「絵を動かしたい」(31.2％)、「曲を

作りたい」(17.8％)であった(6)。筆者はプログラミングの教

材テーマのために，女子がプログラミングは自分から遠

い分野であるという認識を強化することを危惧している。

そのため，この女子も楽しめる「読み聞かせ」というテー

マのチャットボットをプログラミング教育の教材のテー

マとすることに意義があると考えている。 

 

5. おわりに 

本稿では，初等中等教育でも利用できると思われる，チ

ャットボットのルール記述を利用した授業実践を報告し

た。なお，本教材のシステム構成については，2022PC カ

ンファレンス分科会のポスター発表“音声チャットボッ

トによる対話型 AI 体験実習”でより詳しく発表される。 
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図1  入力開始時の画面 

図2  ルール定義を記述する画面 

図3  図2のようにルール定義した場合の返答 


