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MathPub とは

⚫ 算数・数学とプ

ログラミングを

組み合わせ、

考える力 を伸ば

すためのクラウ

ドサービス

算数・数学問題作成システム MathPub
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MathPub の目的

算数・数学問題作成システム MathPub
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考える力を育てる

作問
自分で問題を作る

プログラミング
数と数の関係を表す



5算数・数学問題作成システム MathPub

論理思考力を伸ばす教育法

進みの早い生徒
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6算数・数学問題作成システム MathPub

論理思考力を伸ばす教育法

進みの遅い生徒
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「 考える力」と は

背景
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具体
経験・感性

抽象
言葉

抽象化・分類

具体的経験が抽象と結びついている =接地
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生成AI（ LLM ） には作問ができない

背景
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人

具体的な事物に対する 感性をもつ
(現象的意識…言語になる以前の感覚 )

「 何かがおかしい」に気づける

生成AI（ LLM ）

抽象=言葉だけで動く

「 おかしい」に気づけない ✕

作問＝自分の感性から「おかしい」に気づき、固有の問いを立てる

→生成AI（ LLM ）には不可能



9背景
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抽象
普遍・不変

接地
感性・経験

【 記憶・ 言語の世界】 触れない・嗅げない・見えない = 実体がない

【接地の世界】 触れる・嗅げる・見える = 実体がある

抽象化（普遍・不変）された
言語の世界

ばら きく なずな 杉 松 檜 ねこ 犬 馬

花 木

植物 動物

生き物
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ここからは実践報告に移ります。

実践報告
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11実践報告
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14

2024年度 2025年度

提出された問題数 （ 2件/30人 → 14件/30人）

25 年度で明らかになった 課題
生成AIが問題文を作成した時点で活動が
完結し、児童が数と数の関係を自分で考
える過程が含まれていなかった

24 年度→25 年度での改善点
AI導入により作問への参加障壁が
下がり，問題を提出できた児童が
増えた。
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⚫ 場所・対象
⚫ 高松市内の公立小学校「パソコンクラブ」所属児童（約 30名）

実践報告

Step1

Step2数を2つ選ぶ

関係を自分で定義 Step3

AIに渡す身の回りにある数
を、児童が各自で
2つ選ぶ 定義した関係を AI

に渡し、問題文・
解答・プログラム
を作る

選んだ2つの数の
関係（演算）を、
自分で考えて決め
る
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前回→今回の改善点

実践報告
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前回

テーマを決める

AIが問題を作る

子供が自分で考える機会がない

今回

自分で数と数の関係を発見

AIに渡して作問・プログラミング

子供が自分で考える 機会がある
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ワークシート導入により自分で考えることができた

実践報告
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児童が定義した 数と数の 関係と、生成 AIによる修正

児童が定義した

誤った関係 を、

生成AIが正しい

関係に直してし

まった

実践報告
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児童が自ら考える機会を確保する

展望
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作る AIが評価

直す解き合う

ワークシートに
「 理由」欄を設ける

AIは誤りをそのまま返す
→Aiを調整

AIが答えだけ返すと 、 自分で誤りに気づけない → 「 問いかけ」で返す



17まとめ
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考える力＝接地
具体と抽象が結びつ

く

作問
感性から問いを見つ

ける

前回→今回
AI任せ→自分で発見

結果
児童が関係を定義で

きた

残る課題：児童が自分で誤りに気づいて直す前に、生成 AIが正しい形へ直して しまう
→生徒が自発的に考える工夫を設ける
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ご清聴ありがとうございました
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