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In order to transform a new society, there is an urgent need to develop human resources who have 
acquired knowledge and skills related to AI / data science, and there is an urgent need to build an 
education system related to this. AI / data has the ability to design social implementations. There is 
a need for educational methods and systems that can develop human resources who can carry out 
using all knowledge and skills including science. Therefore, we decided to open a cram school (open 
lecture) for practicing AI / data science education for elementary school students to high school 
students. In this paper, we describe the curriculum proposal, the correspondence with AI 5 Big Idea, 
the questionnaire for measuring the effect, the breakdown of the participants, and the future 
prospects. 
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1. はじめに 

新しい社会の転換には，AI・データサイエンスに関

する知識とスキルを身に付けた人材の育成が急務であ

り，それに関わる教育システムの構築が急務であると

いわれている(1)．即ち，従来型の受動的な教育方法や

教育システムでは困難な社会実装をデザインできる能

力を，AI・データサイエンスを含むあらゆる知識とス

キルを用いて実行できる人材を育成できる教育方法や

教育システムが求められている． 

そこで我々は，小学生から高校生を対象に，AI・デ

ータサイエンス教育を実践するための塾（とくぽん AI
塾(2)）を開講することとなった．この塾では，AIやデ

ータサイエンスに対する理解と，それを活用しようと

する意欲の向上を狙う．本稿では，２章でカリキュラ

ム案，3章で AI の Five Big Ideasとの対応関係，4章

で効果測定のためのアンケート，5章で参加者の内訳，

6章でまとめと今後の展望について述べる． 

2. カリキュラム案 

2.1 デザイン思考入門 

デザイン思考入門では，油井らが実践しているカリ

キュラム(3)を元に，小中高生が AIを用いて実社会にお

ける価値を見出す手段の習得を目指す．デザイン思考

は，デザイン思考では，「観察」「定義」「概念化」「試

作」「テスト」の一連のプロセスを経ることで，サービ

スや商品の問題解決や新しい価値を創造する考え方で

あり，サービスや商品の見方を通して，AIやデータサ

イエンスを学ぶ上での動機付けの役割を果たす. 
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表 1 カリキュラムと Five Big Ideasの対応関係 

時間 カリキュラム テーマ Five Big Ideas 

180分 デザイン思考入門 目標設定・方向づけ Big Idea 1 
Perception (認知) 90分 プログラミング入門 ICTリテラシーの確保 

180分 3D仮想空間プログラミング イメージの共有 Big Idea 2 

Representation & Reasoning  
(表現と推論) 90分 ビジュアルプログラミング インターフェースの理解 

90分 テキストプログラミング 内部処理の理解 
Big Idea 3 
Learning (学習) 

90分 Web/Chatプログラミング 社会とのつながり 
Big Idea 4 
Natural Interaction (自然な相互作用) 

90分 データ分析 社会の理解 Big Idea 5 
Societal Impact (社会的影響) 90分 AI開発 AIによる課題解決 

2.2 プログラミング入門 

プログラミング入門では，参加者に小学校低学年が

含まれることを考慮して，タイピングを必要としない

ビジュアルプログラミング言語 Viscuit(4)を用いる． 

AI やデータサイエンスの基本となるコンピュータサ

イエンスの素養を身につけるために，中学生のプログ

ラミング教育の教育課程で含まれる双方向通信の概念

や並列処理の仕組み，2022年から高等学校で導入予定
の情報科目(5)に含まれる問題解決やコミュニケーショ

ンについて学ぶ． 

2.3 3D仮想空間プログラミング 

3D 仮想空間プログラミングでは，Minecraft(7)を用

いて，自分のアイディアを仮想空間で形にしたり，共

同作業したりすることにチャレンジする．この活動を

通じて，自分のイメージを形にし，共有すること．さ

らには，他人のイメージを理解することの重要性や，

エージェント思考での考え方を身につけることで，AI

やデータサイエンスで求められる客観的な考え方につ

いて学ぶ． 

2.4 ビジュアルプログラミング 

ビジュアルプログラミングでは，Scratch(8)を用いて

より実践に近い形で，コンピュータ内でエージェント

を実現する方法について学ぶ．この活動を通じて，見

た目のイメージを実現することに加えて，プロセスや

アルゴリズムを実現する方法論や考え方についても身

につける．  

2.5 テキストプログラミング 

テキストプログラミングでは，JavaScriptを用いて，

ビジュアルプログラミングで実装したプログラムが，

テキストプログラミングでも同様に実現できることを

体験する．また，AIの実現に不可欠な機械学習の利用
方法について学ぶことで，AIの学習方法やその仕組み

について理解を深める． 

2.6 Web /Chatプログラミング 

Web /Chatプログラミングでは，HTML，JavaScript，

CSS等を用いて，提案したプログラムを用いたサービ

スや商品を第 3者に伝える方法について学ぶ．情報技

術や AI が，社会とつながることで価値を生み出すこ

との理解を深める．  

2.7 データ分析 

データ分析では，表計算ソフト，R言語，Pythonを

用いて，実際にデータ分析を行うことで，サービスや

商品の改善が可能であることについて学ぶ．データ活

用の重要性について理解を深める． 



2.8 AI開発 

AI 開発では，Python を用いて本格的な機械学習プ

ログラミングにチャレンジする．実際に自分で考えた

サービスや商品に利用する AI を設計，プログラミン

グする体験を通じて，データを活用して社会問題を解

決する方法を理解する． 

3. AIの Five Big Ideas 

この章では、AIの Five Big Ideasについて説明し，

カリキュラム案との対応関係について説明する。 

3.1 Five Big Ideas 

AAAI と CSTA が 2019 年に開催したスペシャルセ

ッション“AI for K-12”で提案された Five “Big 

Ideas”(6)は，小中高生のための AI教育のためのガイド

ラインに含まれる 5つの重要な考え方である． 

1. Perception (認知) 
2. Representation & Reasoning (表現と推論) 

3. Learning (学習) 

4. Natural Interaction (自然な相互作用) 

5. Societal Impact (社会的影響) 

Perception (認知) は，AIが IoTなどで収集された

信号やデータから状況を認識していることについて学

ぶ．デザイン型思考入門とプログラミング入門の講座

で対応する． 
Representation & Reasoning (表現と推論) は，AI

の表現形態の 1つとしてのエージェントや，データを

動作や見た目で表現することにより，知的な活動の表

現方法について学ぶ．3D 仮想空間プログラミングや

ビジュアルプログラミングの講座で対応する． 

Learning (学習) は，AIがデータを学習し改善され

ていくことや様々な学習方法があることを学ぶ．テキ

ストプログラミングの講座で対応する． 
Natural Interaction (自然な相互作用) は，AIが人

や環境と自然なやりとりをすることで利用価値が高ま

ることについて学ぶ．Web/Chat プログラミングの講

座で対応する． 

Societal Impact (社会的影響) は，具体的な事例を

元に実践し，AIが社会に与える影響や社会から受ける

影響について学ぶ．データ分析と AI 開発の講座で対

応する． 

4. 効果測定のためのアンケート 

本研究では，AI・データサイエンスに対する教育効

果を測るためにアンケートを用いる．アンケートの内

容は，対象となる講座自体のふりかえり（図 1），講座

の内容についてのふりかえり（図 2）， AIやデータサ

イエンスについての質問に大別する（図 3）．また，各

アンケート項目は 5段階のリッカート尺度の選択式と，

自由記述を設ける． 

4.1 ふりかえりアンケート 

アンケートは，講座の終了後にふりかえりとして毎

回実施し，その際に講座自体と講座の内容について質

問する．これは，効果測定よりも参加者の理解度を測

る意味が大きい． 

4.2 効果測定の方法 

効果測定には，Five Big Ideasで示された課題を達
成できているか基準に確認する．講座後に，ふりかえ

りのアンケートと共に AI やデータサイエンスについ

ての質問をする．この内容は，参加者の AIやデータサ

イエンスに対しての感情や理解の変化を把握するため，

各講座を通してできる限り同じ内容とする． 

 

図 1 講座自体へのふりかえりの質問 



 

図 2 講座内容へのふりかえりの質問 

 

図 3 AI・データサイエンスについての質問 

5. 参加者の属性と今後の展望 

2021 年 1 月上旬の申し込み締め切り時点での参加

申込者 41 名の学年と性別について，その内訳を図 4
と図 5に示す．小学校 1〜3年生は 12名，小学校 3〜

6年生は 16名，中学校 1〜3年生は 11名，高校 1〜3

年生は 2名であった．また，男性は 28名，女性は 13

名であった． 

 

図 4 参加者の学年分布 

 

図 5 参加者の男女比 

6. おわりに 

本稿では，地域貢献の一環として，社会実装を実現

できる人材を育成することを視野に入れた教育の取り

組みであるとくぽん AI塾について説明した．また，そ

の中で実施する小学生から高校生を対象とした AI・デ

ータサイエンス教育活動についての概要と，その効果

測定の方法について説明し，今後の展望についても述

べた．今後は，2021 年 2 月から 6 月までで予定され

ている各講座の状況とアンケート結果を集計していき

たい．さらに AI やデータサイエンス教育のどのよう

なことに留意すべきかについても，現場からのフィー

ドバックを積極的に行っていきたい． 
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