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〔要　旨〕

近年、各方面で生成AI のビジネス利用が進んでいる。そのような中で教育業界では、

生成AI を使ったレポートや卒業論文などの問題が取りざたされているが、本当の問題

は生成AI の利用スキルを持つ人材の育成である。これまでコンピュータやインター

ネットを上手くビジネスに取り入れてきた社会は、次に生成AI を上手く取り入れる段

階にきている。そこで本論文では、生成AI の特徴とその利用スキルを文系学部の学生

がどのように獲得すべきか、その教育的ステップを提案する。

1 ．はじめに

　近年、テキストや画像、音声や動画など、さまざまなデータを自動生成する生成AI を

ビジネス利用しようという動きが進んでいる。これは SNS などの普及により、インター

ネット上のコンテンツの需要が拡大していながら、その莫大な手間と労力に費やすマンパ

ワーが足りないためである。そこで生成AI を用いて、コンテンツ作成の効率化を図るの

である。

　生成AI は人工知能 (AI) の一種である。AI の中では比較的新しいモデルであるため、

AI 自体が最近の技術であると思われがちであるが、実のところAI の研究は1950年代に

まで遡る。1951年にジョン・マッカーシーが「人工知能 (AI)」の概念を提唱し、コン

ピュータが人間の思考を模倣する可能性を示し、その後、1960年代にジョセフ・ワイゼン

バウムが世界初の対話型 AI であるチャットボットである ELIZA を開発した [1]。

ELIZA は、人間の心理療法のセッションを模倣したもので、あたかもユーザーの感情を

理解しているかのように見えたが、実際には疑問に対して疑問を返すことでユーザーと会

話をしているように見せただけのものであった。それもしかたがないことである。なぜな

らこの当時の最新のコンピュータは、例えば IBMのメインフレーム System/360などが

あるが、処理速度は0.018から0.034MIPS、主記憶装置の容量は 8 KB から 8 MB 程度で

あったからである [2]。System/360と現在のパーソナルコンピュータの性能差は公式に
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発表されていないが、2013年の CPUである Intel Core i7 4770K が133,740 MIPS である

ことをみてもわかるように1、当時のメインフレームコンピュータは現在の個人使用のコ

ンピュータの足元にも及ばないスペックなのである。そのような機器で十分にAI の開発

ができるはずもない。つまり、AI の技術はコンピュータの性能向上と共に進歩し、現在、

生成AI のビジネス利用の話が出るのは、それに必要なだけの環境が整ったということな

のである。

　また、生成AI が出てきた社会的背景として、インターネットの拡大でデータ量が爆発

的に増加したことも挙げられる。それらのデータが生成AI の学習に活用されるように

なった社会環境や、コンテンツの需要拡大によるコンテンツ作成の効率化などの社会的

ニーズにより、常に市場を拡大し、さらには新たな市場の開拓を行わなければならないビ

ジネス業界が、新しい製品やサービスの開発、新しいビジネスモデルの開発に生成AI の

活用を欲しているのである。

　生成AI の開発には、数学的素養とプログラミング技術など、日本においては理系分野

と呼ばれる知識とスキルが必要である。では、文系学部の学生と生成AI の関係はどのよ

うなものになるのであろうか。生成AI のビジネス利用において文系学部出身者は非常に

多くの関わりを持つことになる。従来、彼らはマーケティングや広告、営業、コンサル

ティングなど、さまざまな分野で活躍してきた。そして現在、これらの分野における、コ

ンテンツの作成やデータ分析、マーケティング施策などで生成AI の活用が進んでいる。

例えば、マーケティングや広告の分野では、生成AI を用いて、ターゲット層に合わせた

効果的なコンテンツを自動生成している。また、営業の分野では、生成AI を用いて顧客

のニーズを分析し、最適な営業戦略を立案している。さらに進めば、文系学部出身者が生

成AI の開発に携わる機会も増えると考えられる。例えば、マーケティングや広告の分野

での生成AI のアルゴリズム開発や、営業の分野での新たな顧客分析や営業戦略の提案に

必要な生成AI のアルゴリズム開発などである。

　このように文系学部の学生は、将来、生成AI とは切っても切り離せない関係を築いて

いくことになるのである。そこで本論文では、生成AI の特徴とその利用スキルを文系学

部の学生がどのように獲得すべきか、その教育的ステップを提案する。

1	 主記憶装置の容量差でも現在は 8 GB以上が一般的であるため、およそ100万倍の差がある。
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2 ．生成 AI の種類と生成物への認知の違いについて

　生成AI は主にディープラーニング（深層学習）を用いて構築された機械学習モデルで

ある。AI は “ 認知機能を模倣するコンピュータプログラム ” であり、それを実現するた

めの手法の１つとして機械学習がある。機械学習は、与えられたデータを学習して法則性

を見つけ出し、そこから分類や分析・予測などを行えるようにするための技術である。学

習方法には、教師あり学習、教師なし学習、強化学習の 3種類があるが、ディープラーニ

ングはニューラルネットワークを用いて学習する “教師あり学習 ”の 1 つである。なお、

生成AI を一般に広めた ChatGPT は、教師あり学習と強化学習の両方の手法を使ってい

た [3] が、2023年 3 月に発表された有料版では使用エンジンが GPT-4となり、これには

教師なし学習も使われている [4]。

２.１． 生成 AI の種類と仕組み

　ディープラーニングのニューラル

ネットワークを用いた学習方法の技

術的な話については、すでに多くの

文献が出ているゆえ他者に譲る。こ

こでは、そのような手法によって作

られた生成AI が、ユーザーからの

入力にどのように対応し、結果を返

しているのかを述べる。

　生成AI の種類には、画像生成、

テキスト生成、動画生成、音声生成、

音楽生成などがある。例えば、画像

生成AI は文章の入力を受け、その

文章に沿った画像を生成する。図１

はMicrosoft Bing のチャットに「大

きな木の下で昼寝をする馬を見てい

る猫を描いてください」と入力して

得られた４枚の画像である。要求にあっているのは、下段の２枚であろう。左上の画像では、

確かに猫は大きな木の下の馬を見ているが、馬は草を食んでいるし、右上の画像は猫と馬

図 １：画像生成AI(DALL-E3) が描いた画像
（Microsoft Bing にて筆者生成）
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の役割が交換されている。

　2023年10月3日（米国時間）からMicrosoft Bing は画像生成AI に DALL-E3を使用して

いる。DALL-E シリーズはOpenAI 社によって開発されたもので、テキスト記述から画

像を生成するAI モデルである。DALL-E3と DALL-E2の違いは、学習する画像のキャプ

ションを ChatGPT で作成する部分であり、アーキテクチャ（図 2）の違いはない [5]。

なお、DALL-E3は同じくOpenAI 社が開発したChatGPTから使用可能であるが、2023年

11月30日現在、有料である。

２.２．生成物への認知の違い

　生成AI を利用する時に注意しなければならないのは、“AI は間違う（嘘をつく）” と

いうことを “ 意識すべき ” ということである。図 3は “ ひまわりの中心にハリネズミがい

る ” 画像である。（ａ）はひまわり畑の中心にハリネズミがおり、(ｂ)はひまわりの花の

中心にハリネズミの顔がある。（ａ）は現実世界でも再現できそうな画像である。しかし

ながら、(ｂ) は現実世界ではありえない。このように、ユーザーの思い描いた画像が生

成されず、(ｂ) のような非現実的な画像が生成されたとしても、我々は「そういう画像

もありかな」と思う。ゲームやアニメーションの世界では多様なキャラクターがあふれ、

それを日常としてとらえているゆえに、この “ちょっとした間違い ”は、どちらかという

図 ２：DALL-E２のアーキテクチャ
Aditya Ramesh et al., (13 Aprv2022), “Hierarchical Text-Conditional Image Generation with CLIP 

Latents”, https://cdn.openai.com/papers/dall-e-2.pdf, (2022年11月30日) より転載
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と好んで受け入れられたりもする。

　ところが、テキスト生成AI における “ ちょっとした間違い ” は許されない。以下は

ChatGPTに九州産業大学の所在地を聞いた時のやり取りである。

 

（ａ） (ｂ)

図 3：生成ＡＩによって生成された「ひまわりの中心にハリネズミがいる画像」
（Microsoft Bing にて筆者生成）
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　ChatGPT の最初の返事の中で間違っている個所は下線部の 4 箇所である。九州産業大

学の英語表記が「Kyushu Institute of Technology」となっているため、Kyushu Institute 

of Technology（九州工業大学）の情報を出しているのかと思いきや、それも違う２。おそ

らく、関東地方に在住して北部九州に詳しくない人物が、この最初の回答を見れば九州産

業大学は北九州市にあると疑問も持たずに思うだろう。九州在住の者が関東地方の大学を

ほとんど知らないのと同じである。これを少しのミスと笑い、寛大な心で許すなど、考え

られないことである。このように、よく知らない情報が生成された場合、その正誤を瞬時

に判断するのは難しい。

　生成AI による生成物は、学習データに依存する。そのデータは様々なところから集め

られ、時には選別される。住所などの揺るぎようのないデータはいざしらず、多様な価値

観がある社会において、学習データの “ 正しさ ” は担保されない。ゆえに生成AI に “ 正

しさ ” を求めるのは間違っているのである。では、そのような生成AI を使っていくため

に、学生はどのような利用スキルを獲得すればよいのであろうか。

３ ．文系学部学生のChatGPT の利用の実際

　本章で紹介するのは、2023年 ５ 月～11月にかけて、九州産業大学商学部経営・流通学科

の授業において学生がChatGPT を使用した結果である。 １つは2023年度前期開講科目の

「九州とインターネットビジネスⅠ」で、 ３年生および ４年生の受講生47名がいた。受講

生は授業ではWeb デザインにおけるHTML、CSS、JavaScript の作成を行った。さらに

１ つは2023年度後期開講科目の「社会情報入門」である。受講生187名（Aクラス）と受

講生176名（Bクラス）の ２クラスで、ほとんどが １年生である。AI については １回の授

業において説明し、ChatGPTを使って見せた後、課題としてChatGPTとのオセロ対ゲー

ム決と、経済予想のレポート作成を与え、ChatGPTを使ってみた感想等を書かせた。

３.１．プログラミングでの利用

　ほとんどの商学部の学生はプログラミングに縁がない。そのため、課題には丁寧な説明

資料をつけていたが、 １つだけ、ヒントのみのものを用意した。それまで行ってきたプロ

グラムの応用であるが、自ら考えてプログラムしなければならず、この課題を行う時に

2	 九州工業大学のキャンパスは、戸畑キャンパス（北九州市戸畑区）、飯塚キャンパス（福岡県飯塚市）、若松キャ
ンパス（北九州市若松区）の ３カ所であり、苅田にはない。
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ChatGPT を用いてよいことにした。47名の受講者のうち40名の学生がその課題に挑み、

そのうち16名が何らかの作成物を提出してきた。約 ８割の学生が ChatGPTを使っていた

が、最終的に課題をクリアしたのは ７名であった。

　ChatGPTを使用していながら途中であきらめた学生に聞き取り調査を行ったが、「生成

されたコードを使っても動かず、どこが悪いのかわからなかった」「動かなかったので複

数回コードを生成させたが、どれもまったく別物のようでわけがわからなかった」「生成

したコードを使っても思った通りの結果にならず、どこをさわればよいかわからなかった

ので、結局、使うのはやめた」などの意見が聞かれた。

　このように、ChatGPT に生成させたプログラムコードの場合、知識のない者は見ただ

けでは間違いを判断できない。そこで、わけもわからず、とにかく出てきたものを実行さ

せて結果をみるのである。ChatGPT が生成するプログラムコードは、どこかの誰かが作

成し、GitHub などで公開しているものが多い。大部分は “きちんとした ”コードであるが、

もしそれらに悪意をもったコードが紛れ込んだりした場合、ChatGPT で生成されるコー

ドが危ないコードになる可能性も否定できない。さらにそれを知識のない者が意味も分か

らず実行するかもしれないのである。

３.２．オセロゲーム対決

　以下はChatGPTとオセロゲームを始めたときの対話画面である。「オセロをしましょう。
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ルールを確認したい」でスタートした。

　さらに、盤面の表示をアルファベットと数字で作るように指示した。

　Aクラスには、ここまでを見せ、ChatGPT とオセロで対決し、結果をレポートに記載

するように指示した。187人中139人から回答があった。内訳は、勝ち（21人：15％）、負

け（30人：22％）、引き分け（ ２人： １％）、ゲームにならなかった（86人：62％）であっ

た。以下は「ゲームにならなかった」と回答した学生から寄されたレポートの一部である。

＜ChatGPTとのオセロ対決（一部抜粋）＞

　 • チャット GPTを使ってオセロをした際には、いきなり角に置いてもそのままゲーム

を続行された。

　 • 実際にオセロをしてみてマスが全て埋まったにも関わらずゲームは終わらず続行さ

れた。

　 • 途中で置いていない場所にコマを置き始めたり、置ける場所に置けないと言われた
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りと不具合が起きたため、結局ゲームにはならなかった。

　 • オセロをしてもゲームにならなかった

　 • オセロをやる際も、ChatGPT はオセロのルールを理解しておらず、わけのわからな

いゲームが始まってしまった。

　 • オセロではルール通り正常に機能せず、指定したところに石が配置されていなかっ

たり、急に手番の色が変わったりと様々な混乱が起きたためゲームにならなかった。

　 • オセロに関しては、途中から ChatGPT が反応しなくなってしまい勝負にならなく

なった。

　 • ChatGPTを使いオセロをしたが、置いた石の色が違ったり、置けないはずの場所に

置けたり、上手く反映されなかったりなど思うようにゲームを進めることができな

かった。

　 • オセロの勝負で私は黒の石を選んだが、私が指定したマスに白の石が置かれていて

そもそも勝負にならなかった。

　このように、ChatGPT とオセロゲームで対決するのは不可能である。勝ち・負け・引

き分けと回答した学生は、課題をまともにしなかった可能性がある。

　Bクラスには、以下のように最初の一手を打った状態を見せた後、Aクラスと同様に

ChatGPT とオセロで対決し、結果をレポートに記載するように指示した。なお、この一

手は「白石を e ３ に置く」であり、間違った盤面が表示されている。
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　Bクラスでは176人中141人から回答があった。内訳は、勝ち（13人： ９ ％）、負け（37

人：26％）、引き分け（ １人： １ ％）、ゲームにならなかった（90人：64％）であった。A

クラスと比較すると「ゲームにならなかった」と回答した割合が ２％上昇している。

３.３．レポート課題での利用

　レポート作成の課題は「世界の国から ２か国を選び、日本と人口の推移を比較し、今後

の経済の予想を立てなさい（400文字～1000文字）」であった。Aクラスは187人中186人が、

Bクラスは176人中171人が提出した。ここではレポートの内容（正誤）についてではなく、

学生がこのレポートを通してどのようにChatGPTを使おうと考えたかについて論じる。

　表 １は、レポートに付してアンケートをとった、使用前のChatGPT のイメージである。

「楽できそう」「便利そう」「役に立ちそう」のプラスのイメージを持っている学生は67％

であった。使用後の “ChatGPTの有効性の判断および感想 ”にて、「ChatGPTに虚偽があ

る」と報告してきた学生は、Aクラスで19％、Bクラスで32％であった。そのうち、今後

も ChatGPT を使うとした者は、Aクラスで83％、Bクラスで77％であった。なお、虚偽

を気にしていない者は、積極的な使用を宣言している。

　表 ２ は、ChatGPT を使用したレポート作成を通して学生が気づいた点である。学生は

ChatGPT が、今後、仕事で使われていくであろうと予想し、これから積極的に使用した

楽できそう 便利そう 難しそう 面倒くさそう 役に立ちそう
役に立たなさ

そう

21% 42% 24% 7 % 4 % 2 %

表 １：使用前のChatGPT へのイメージ（筆者作成）

全体に占める割合 気づいた点

７％ 生成後、事実確認が必要（見直しが必要）

４％ 上手く使うには知識が必要（生成された情報を見極める）

４％ 参考程度で使うべき

１％ 文章の組み立て（構成）に使うのがよい

１％ 問いかけ次第で精度がかわる

１％ 結果に五感で感じたものの表記が少ない

１％ 対話形式だと訊きやすい

表 ２：ChatGPT を使用したレポート作成を通して学生が気づいた点（筆者作成）
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いと考えている。そのために注意すべき点として、生成後の見直しや自身の知識獲得の重

要性、ChatGPT に頼りきるのではなく参考程度として使用することを言及してきた。こ

の結果は、概ね教育として良い成果といえよう。

４ ．生成 AI を利用するための教育的ステップ

　ワープロやコンピュータが出てきた時、手書きを重んじる人々は使用に否定的だった。

しかしながら、現在はそれら ICTを使わない文書作成はありえない。これと同様に、今後、

生成AI は私たちの社会に溶け込み、当たり前のように使われていくだろう。

　文系学部の学生は、生成AI の技術について理解することは難しいだろう。しかし、

ChatGPT をいくつかのステップで使用することで、その特徴を理解し、どのように使え

ばよいか考えるようにはなるのである。必要だと思った知識やスキルを自ら進んで身につ

ければ、将来、コンテンツの作成やデータ分析、マーケティング施策などの仕事で生成

AI を使いこなすことも可能である。以下に第 ３ 章での結果をふまえた生成AI を利用す

るための教育的ステップを示す。

STEP １：画像生成AI における間違いに対する許容度を確認する

　　　 　（「2.2. 生成物への認知の違い」を参照）

STEP ２：テキスト生成AI における間違いに対する許容度を確認する

　　　 　（「2.2. 生成物への認知の違い」を参照）

STEP ３：テキスト生成AI における計算の間違いを確認する

　　　　 （下記の正答は10もしくは9.9…）
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STEP ４：テキスト生成AI とオセロゲームで対決をする

　　　　 （「3.2 . オセロゲーム対決」を参照）

STEP ５：テキスト生成AI が正しい解答をした時に「間違い」と返してみる

　　　　さらに、わざと間違った回答を返してみるとより良い。

STEP ６：テキスト生成AI に最新のデータを訊いてみる 

STEP ７：テキスト生成AI を用いたレポート作成する

STEP ８：生成AI の今後の使用方法について考える
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５．おわりに

　現在、ChatGPT は、カスタマーサポート、自動応答、文章生成、プログラムコードの

補完、教育支援、クリエイティブなタスクなどに利用が進んでいる。自然言語処理、文章

生成、対話システムなどに人工知能（AI）を利用する試みは、30年以上前から行われて

いるが、当時はマシンスペックも学習に使用するデータも足りなかった。さらにインター

ネットや SNS の発達で、コンテンツの需要も利用環境も大幅に拡大している。生成AI

の需要は増加する一方である。

　ところが、京都大学の湊長博総長は2023年 ４ 月 ７ 日の令和 ５年度学部入学式の式辞にお

いて生成AI の利用について、「明らかな誤情報が含まれるリスク」「特定の論旨について、

その根拠となる資料を正確に引用できないこと」などの問題点を指摘し、学生自らが「文

章を書く」ということを求めた [７]。また、上智大学は2023年 ３ 月27日付の文書で

「ChatGPT等のAI チャットボットが生成した文章」を不正行為とみなすと通知した [８]。

しかしながら、東京大学は2023年 ４ 月 ３ 日に太田邦史理事・副学長名で出した文書で

「ChatGPT を使いこなすには、相当の専門的な知識が必要であり、回答を批判的に確認

し、適宜修正することが必要」と指摘した [９]。他と比べると使用に前向きである。

　生成AI の登場は、ワープロやコンピュータでの文書作成や、Google での検索、翻訳

ツールと同じである。当初、それらは批判と賞賛の混じった声で迎えられ、特別視されて

いた。しかしながら、今では当然のツールとして使われている。生成AI もここ数年は万

能で特別なものとして扱われているが、そのうち理解が進むと単なる便利なツールとして

日常に埋没するであろう。それはつまり、ツールとしてうまく使いこなさなければならな

い時が来るということである。学生は生成AI を利用するためにスキルを身につけなけれ

ばならないのである。

　本稿では、生成AI の特徴とその利用スキルを獲得するための教育的ステップを示した。

道具を作る側ではなく使う側としての文系学部の学生が、生成AI に親しみ、特徴を把握

して上手く使いこなすことで、新たなビジネスの創出が行われると期待する。
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