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要     旨 

 

１ 作成の背景 

 報告「大学教育の分野別質保証のための教育課程編成上の参照基準情報学分野」(以下、

「参照基準」と記す)でも述べられているように、情報学はメタサイエンス(複数分野の科

学に共通して必要な学問)として、すべての諸科学の基盤の一つと考えられ、また、市民の

一人一人が情報技術に関する知識を背景として、情報社会の制度や情報倫理に関する見識

を有していることが望まれる。 

 

２ 現状および問題点 

初等中等教育から共通教育に至る教育課程における情報教育については、参照基準では、

基本的な考え方のみを示しており、各教育段階におけるより詳細な情報教育の指針を与え

ることはしていない。 

 このため、2020年に公開された、本報告の第１版である、報告「情報教育課程の設計指

針―初等教育から高等教育まで」(以下「第１版」と記す)において、初等中等教育から、

大学の共通教育・専門基礎教育・普遍的事項の教育に至る、教育課程における情報教育の

指針を公開した。なお、普遍的事項とは、卒業研究等も含めてすべての学生が学士を取得

するのに相応しい学習内容を指すものとする。 

 本報告(第２版)を作成した理由は、第１版の公開以後、その有用性が認められ、多くの

箇所で利用される一方、AIの急速な発展に代表される新たな変化も大きく、それらに対応

していくことが必要であると考えたことによる。 

 

３ 報告の内容 

 本報告では情報教育の指針として、情報学のうちから何を学ぶことが望まれるかを検討

し整理した結果を、各教育段階で学ばれることが適切と考える 12 カテゴリの内容として

提示し、またそれに付随する説明を述べている。 

 

(1) 全体の枠組みおよび学士力・情報学の参照基準との関連 

 本報告では、初等中等教育から、大学の共通教育・専門基礎教育・普遍的事項の教育

に至るまでの情報教育について、それぞれにおいてどのような能力が要求されているの

かを検討する土台として、参照基準および学士課程に共通する知識・理解・スキル・態

度・志向性を示した文書である「学士課程教育の構築に向けて(答申)」、および 2017・

2018年告示学習指導要領などを使用した。 

 高等教育における内容・水準の列挙に際しては、それぞれの専門課程の中で学ぶこと

が相当と考える部分まで含めて列挙した。この目標水準を設定した上で、大学について

は専門分野を複数のグループに分け、それぞれのグループごとに共通教育で学ぶ内容・

専門課程の中で専門基礎教育として学ぶ内容・普遍的事項として卒業研究やゼミ等で学

ぶ内容を区分した。 
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 高等学校については、内容・水準を、高等教育に進む生徒に求められるものと、全員

に求められるものに区分した。中学校・小学校については、その学校段階で全員が身に

つけるべき内容・水準を記した。 

 学習水準については、各学習内容を、小学校、中学校、高等学校、高等教育に振り分

けて分類した。小学校・中学校・高等学校についてはさらに、情報科目、それ以外の科

目、教育全体として学ぶ内容に分け、高等学校の情報科目については選択と必履修を区

分した。高等教育については、共通教育の情報科目、共通教育のそれ以外の科目、普遍

的事項、および専攻分野ごとの題材で学ぶ内容に分けた。 

学習内容については、情報学固有の知識・理解とジェネリックスキルを区別せず、近

いものをグループ化して、12カテゴリとして整理した。カテゴリのうち、「Ｘ.人工知能」

は第 1版になく、新設したものである。そのほか検討の結果、第 1版と比べて、サブカ

テゴリの増設やカテゴリ名の調整を行なった箇所が複数ある。 

 

(2) 学習内容・学習水準の整理の俯瞰 

 12 のカテゴリごとに、そこに含まれる個別の内容(Ａ１、Ａ２…のように番号を付し

た)、およびその中のレベル分け(Ｌ１～Ｌ４)を説明する形で、そのカテゴリの各内容を

どの学校段階で扱うかの指針を記している。以下に、12カテゴリの俯瞰を示す。 

 

Ａ. 情報およびコンピュータの原理 --- 情報が持つ特性、コンピュータの基本原理、

ネットワークとコミュニケーション、セキュリティ、機器の制御。 

Ｂ. 情報の創造とデザイン --- 情報の記録や整理、文書の読み取り、明確な文書、情報

の保管/検索/分析/構築、情報デザイン。 

Ｃ. モデル化とシミュレーション/最適化 --- モデル化、シミュレーションを用いた問

題解決、最適化問題としての定式化。 

Ｄ. データとその扱い --- データの基本的な取り扱い、データベース、データと社会

的問題、統計、実際のデータ処理。 

Ｅ. 計算モデル的思考 --- 計算モデルとコンピュータとの関わり、タスクスケジュー

リング、アルゴリズム。 

Ｆ. プログラムの活用と構築 --- プログラムの活用、プログラミング言語、プログラ

ムの設計/構築と計画的な作成、テスト、手直しと改良。 

Ｇ. コミュニケーションとメディアおよび協調作業 --- コミュニケーションとメディ

ア、協調作業、相手の尊重、リーダシップ。 

Ｈ. 情報社会/メディアと倫理/法/制度 --- 情報技術と社会/法/制度、意図の汲み取り、

情報倫理、よき市民、社会への参画、情報の影響。 

Ｉ. 論理性と客観性 --- 論理的推論、仮説構築、人間への影響、主観と客観の区分、自

分の客観視、筋道立てた考え。 

Ｊ. システムとその設計 --- システムの意図/役割、システムの構想、人間とのインタ

フェース、システムの設計/構築/評価/運用。 
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Ｋ. 問題発見/問題解決 --- 問題の発見/記述/分析、解決プロセスの実行/改良、問題

の客観視、情報の知識/技能/態度と問題解決。 

Ｘ. 人工知能(AI) --- AIによる予測や認識、画像/図/データ/テキスト等の生成、AIと

人間の倫理的/社会的問題。 

 

(3) 生成 AIと本報告の立場 

 生成 AI は情報技術全般に大きな影響を与えており、また教育もこれによって変革さ

れることが予想される。日本学術会議情報学委員会でも、生成 AIのメリット、課題、懸

念点をまとめた提言「生成 AIを受容・活用する社会の実現に向けて」を作成している。 

本報告では、「人工知能(AI)」のカテゴリで、現時点で分かっている生成 AIの教育的

利用や考慮点の教育を「一般的な AI技術の文脈で」述べ、生成 AIという用語自体は使

わない方針で改訂を進めた。 
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１ はじめに 

「大学の分野別質保証のための教育課程編成上の参照基準 情報学分野」(以下「参照基

準」と記す)[1]でも述べられているように、情報学はメタサイエンス[2](複数分野の科学

に共通して必要な学問)として、すべての諸科学の基盤の一つと考えられ、市民の一人一人

が情報技術に関する知識を背景として、情報社会の制度や情報倫理に関する見識を有して

いることが望まれる。そのために参照基準では、情報学以外の専門課程における基礎教育

(専門基礎教育)、さらに初等中等教育から大学の共通教育に至る教育課程における情報教

育について述べているが、そこでは基本的な考え方を示すにとどまっており、各教育段階

での教育内容について詳細な検討を行っているわけではない。 

本報告の第１版である、報告「情報教育課程の設計指針―初等教育から高等教育まで」

[3](以下「第１版」と記す)および本報告(必要に応じ「第２版」と記すことがある)では、

初等中等教育、および高等教育における共通教育・専門基礎教育ならびに卒業研究やゼミ

等を通じた教育までの各段階について、情報学のうちから何を学ぶことが望まれるかを検

討し整理している。具体的には、本報告で第３章に列挙する、各教育段階で学ばれること

が適切と考える 12カテゴリの内容が検討結果である。なお、以下本報告では、高等教育に

おける共通教育・専門基礎教育・専門教育などの区別にとらわれず、卒業研究等も含めて、

すべての学生が学士たるために学ぶ内容を「普遍的事項」と記す。本報告を作成した理由

は、第１版の公開以後、その有用性が認められ、多くの箇所で利用される一方、AIの急速

な発展に代表される新たな変化も大きく、それらに対応していくことが必要であると考え

たことによる。 

冒頭で記した情報学の特質により、初等中等段階から高等教育の共通教育・専門基礎教

育・普遍的事項の教育に至るすべての段階における様々な教科・科目・行事の中で、「情報」

に係わる教育が行われている。また、論理的思考や問題解決といったジェネリックスキル

の育成も、決して「情報」を専門に扱う教科・科目に限定されるものではなく、多くの教

科・科目・行事の目標とされている。 

一方、初等中等教育で「情報」を専門に扱う教科・科目は、中学校の技術科(情報分野)

と高等学校の情報科に限られる。小学校では「情報」を専門に扱う教科は存在しないが、

2017年告示学習指導要領では、プログラミング等の「情報」に係わる教育が、既存の教科

および総合的学習の時間において行われることを定めている。 

本報告では、各教育段階において多様な形態で行われている「情報」に係わる教育を整

理するとともに、その「あるべき姿」をまとめることを目標としている。そしてその中で、

特に情報教育として認識されている教育内容、具体的には、大学における情報学の共通教

育・専門基礎教育・普遍的事項の教育、高等学校の情報科、中学校の技術科(情報分野)、

および、小学校におけるプログラミング等を中心にして、それらの教育内容を位置づけて

いる。本報告は、情報教育の共通の物差しとして、各学校等の教育現場において情報教育

に携わる者、情報教育を設計・評価する者が、自らの学校段階の情報教育と、隣接する学

校段階や、大学での専門分野における情報教育の関係について検討する際の指針として、

また、情報教育全体(もしくはその一部)を設計する者が体系化の手段として用いることを
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期待する。 

参照基準は情報学を定義し、大学の学士課程における情報学の専門教育を定めている。

情報学は情報教育の基盤となる学問であるため、本報告では参照基準をもとに情報教育の

指針を策定した。一方、参照基準が情報学の理想像を志向しているのに対して、本報告は

現行の教育課程に基づいており、情報教育に携わる者が活用できる現実的で具体的な指針

を示している。 

 

２ 検討の枠組 

(1) 全体の枠組みおよび学士力・参照基準との関連 

本報告では、初等中等教育から、大学の共通教育・専門基礎教育・普遍的事項の教育

に至るまで、それぞれにおいてどのような能力が要求されているのかを検討する。検討

の土台としては、専門課程としての情報学の内容・範囲を示す文書である参照基準、お

よび、学士課程に共通する知識・理解・スキル・態度・志向性を示した文書である「学

士課程教育の構築に向けて(答申)[4]」(以下「学士力」と記す)を用いた。このほか、初

等中等教育・幼児教育の各学校段階については文部科学省が公開している 2017・2018年

告示学習指導要領[5][6][7](幼稚園にあたっては教育要領[8])ならびにその解説を参照

した。高等学校「情報」学習指導要領解説は「高等学校学習指導要領解説情報編」[9]に

ある。またその考え方については「学習指導要領の改訂と共通教科情報科」[10]を参考

にした。各国の情報教育との比較やわが国の情報教育体系の検討については「Current 

Status and Future Directions」[11]、「わが国の初等中等情報教育: 現状と将来に向

けた目標体系の提案」[12]を参考とした。 

学士力は学士課程共通の学習成果に関する参考指針として、「Ⅰ.知識・理解」、「Ⅱ.

ジェネリックスキル(汎用的技能)」、「Ⅲ.態度・志向性」、「Ⅳ.総合的な学習経験と

創造的思考力」の４分類を挙げている。<１>「Ⅰ」については(当然ながら)情報学に関

する具体的な記載がない。<２>「Ⅱ、Ⅲ」についても、専門教育までを含んだ学士取得

時の水準について言及するものであり、本報告が対象とする大学普遍教育・専門基礎教

育・普遍的事項の教育と範囲が異なる。したがって、これら４分類を本報告の目的に照

らして活用しようとした場合、<１>と<２>の２つの点に対応する必要がある。 

<１>については、参照基準からすべての大学生が学ぶべきだと考える情報学の内容を

取り入れた。<２>については、やはり参照基準をもとに、学士として社会に出た段階で

専門分野に関わらず共通に必要とされる水準までを、普遍的事項として学ぶ内容に含め

る形で対応した。 

参照基準では情報学に固有の知識を５項目に、情報学を学ぶことで獲得されるジェネ

リックスキルを６項目に、情報学を学ぶ学生が獲得すべき専門的能力(情報学に固有の

能力)を３項目に分類している。参照基準との対応づけを明確にするため、本報告ではこ

れら 14 項目に分類名称を付して各内容との関連を明示した。分類名称の割り当てにつ

いては、参考資料６を参照されたい。本報告では詳細な内容分類ごとに各ジェネリック

スキルとの対応を記載し、結果としてこれらの情報学分野から見た細分化を提案するが、
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他分野の観点での分類に言及するものではない。また、「学士力」ではジェネリックス

キルをⅡと狭く定めているが、本報告ではそれとは分けて記されているⅢ、Ⅳも参照基

準に合わせてジェネリックスキルに含めた。 

内容・水準の列挙に際しては、それぞれの専門課程の中で学ぶことが相当と考える部

分まで含めて列挙してある。これはその方が水準としての「区切り」がよく、上記<１>、

<２>の統一的な目標水準を設定しやすいからである。この目標水準は「どの分野でも等

しく達成すべき」ものであり、加えてそれぞれの専門課程ごとにその必要に合わせて、

この水準を超えて深く学ぶことになる。 

この目標水準を設定した上で、大学については専門分野を複数のグループに分け、そ

れぞれのグループごとに共通教育で学ぶ内容・専門課程の中で専門基礎教育として学ぶ

内容・普遍的事項として卒業研究やゼミ等で学ぶ内容を区分した。この区分のされ方が

グループごとに異なる理由は、共通教育に充てられる時間数に限りがあることと、専門

課程の中で学ぶ事項は共通教育で扱わなくて済む場合があるためである。 

高等学校については、内容・水準を、高等教育に進む生徒に求められるものと、全員

に求められるものに区分した。これらは情報科における選択科目と必履修科目の範囲に

相当するが、内容・水準は「あるべき姿」に基づき定めたものであり、2018年告示学習

指導要領における選択科目・必履修科目の内容と一致させてはいない。 

中学校・小学校については、その学校段階で全員が身につけるべき内容・水準を記し

た。入学前教育については、全員が受けるわけではないので、小学校以降の体系とは分

け、参考資料５で望まれる内容について整理するにとどめた。 

 

(2) 学習内容・学習水準・学習方法の整理の枠組み 
次の第３章では、第２章(本章)で整理した学士力、参照基準に記載された内容をゴー

ルとして、それらに接続するように、初等中等教育、大学共通教育・専門基礎教育・普

遍的事項の教育で扱うべき学習内容・学習水準を整理する。大学の部分では、専門分野

のグループごとに共通教育・普遍的事項の教育で扱う部分と専門課程に委ねる部分の区

分を示す。 
学習内容については、情報学固有の知識・理解とジェネリックスキルを区別せず、近

いものをグループ化して、表１の 12 カテゴリ(参照のため英字の記号を付した)として

整理した。これは、初等中等段階では「コンピュータとは何かという知識・理解がなけ

れば、コンピュータを使って情報を整理するという汎用スキルも獲得できない」等、両

者の関連性が強いためである。個別の項目ごとに、対応する参照基準の分類記号を付し

た。 

12カテゴリは、初等中等教育および高等教育における共通教育ならびに専門基礎教育

までを合わせ、情報教育において単独の概念として取り扱うことが適当と考える範囲を

想定した上で、１カテゴリの記述が大きくなり過ぎないよう分割し整理したものである。

並び順は本質ではないが、第３章の説明で自然に読める順を考慮して英字記号を付した。

第１版からの変化として、カテゴリ「Ｘ. 人工知能」はこの分野の急速な発展に対応す
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るため新設した。他のカテゴリは基本的に存置しているが、内容の改訂に伴い、複数箇

所において名称の調整やサブカテゴリの修正・増強を行なった。 

12カテゴリのうちＡ～ＨおよびＸの９カテゴリは、狭い意味で情報教育と一般に捉え

られているものであり、これらを６つの領域に分けて整理した。プログラミングについ

ては、重要な用途であるモデル化とシミュレーション、論理的側面、実践的側面の３つ

に分割している。情報・データの扱いについては、情報全般としての扱いと、重要な用

途であるデータ処理の２つに分割している。 

Ｉ～Ｋの３カテゴリはジェネリックスキルが中心となることから、「総合情報処理能

力」と記す。Ｋ(問題発見/問題解決)は、高校情報科において問題解決を主要な内容とし

て含めていることから、ここに含めた。Ｉ(論理的思考)、Ｊ(システムとその設計)は、

それぞれ「計算論的思考」「システムの設計・開発」という情報学の重要な内容を含むこ

とから、ここに含めた。 
学習水準については、それぞれのカテゴリ中に３〜６個のサブカテゴリを置き、その

内容について、より具体的な内容を、おおむね「初歩的・初等中等の早い発達段階で扱

えるもの」から「高度・高等教育で扱えるもの」の順に並べてレベルとし、Ｌ１、Ｌ２、

…の記号を付した。ただし並列性や分岐がある場合でも連番を振っているので、必ずし

も直線的な順序関係ではなく、カテゴリ間での数字の大小は意味を持たない。また、記

載された各内容をある学校段階で最初に扱うとして、その重要度によっては、より後の

学校段階でもスパイラル的に繰り返し(おそらく、より深い内容と一緒に)扱うことが適

切であるである。このような反復は、紙面の制約から記載していない。また、ある段階

での内容が「…知っている」「…理解している」「…説明できる」等の知識・技能・経験

的な内容のものを中心として、スパイラル的に再訪するときには、その内容に変化がな

いか点検し、必要と判断すれば自己学習により内容の更新を行うきっかけとする。 
各学習水準に対して、その水準の教育内容を把握できるように具体例を示してあるが、

これはあくまで例示であり、学習指導要領のように教育内容を規定するものではない。 
水準の各項目について、小学校・中学校で学ぶ部分は次の印を付した。これらは児童・

生徒全員が学ぶ水準を表す。 

(小情)(中情) — 小学校で情報教育として、また中学校で技術・家庭科の技術分野

で学ぶ内容。小学校・中学校に情報科が設置された場合はそこで扱うと想定さ

れる。 

(小他)(中他) — 前項以外のさまざまな科目において学ぶ内容。 

(小般)(中般) — 特定の科目内でなく、小学校・中学校の教育全体として学ぶ内

容。 

高等学校において学ぶ部分は次の印を付した。(高選)以外は全員が学ぶことが望ま

れる水準を示す。 
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(高必) — 高等学校の情報科の必履修科目を通して全員が学ぶことが望まれる内

容。 

(高選) — 選択科目を通して高等教育に進む生徒が学ぶことが望まれる内容。 

(高他) — 前項以外の科目において学ぶ内容。 

(高般) — 特定の科目内でなく、高校の教育全体として学ぶ内容。 

高等教育については、次のように分類し記号を付した。 

(大情) — 大学共通教育(おもに１年次)の中で、主として情報科目として学ぶこと

が想定される内容。 

(大他) — 大学共通教育(おもに１年次)の中で、主として情報の科目以外の科目と

して学ぶことが想定される内容。 

(大普) — 普遍的事項。この内容は学士取得までに卒業研究やゼミなどを通じて身

につけていくことを想定している。この内容も、どの専門でも共通であるが、

ただし具体的な文脈(取り扱うテーマや細かいスタイルなど)は分野ごとに異な

る。 

[専攻グループ名] — 専門基礎教育や専門教育において、各専攻分野ごとの題材で

学ぶ内容。これは、専攻分野ごとに題材や扱い方が違うことを想定する。本報

告では専攻分野を５つのグループに大別して整理している(下記参照)。 

高等教育の専門基礎教育以降では、分野に応じて扱う内容が大幅に異なることから、

おおまかに５つの専攻グループを設定し、グループごとに扱う内容を検討した。各分野

の参照基準を参考とし、実際に各分野で行われている大学教育も調査した。具体的には、

分科会委員の所属する大学の各分野において実際に行われている情報教育の調査を行

い、演習等の部分的に情報教育を行っている科目も含めて、各分野の情報教育の傾向を

分析した。また、情報処理学会が行った大学における情報教育に関する全国的な調査も

参照した[13][14]。特に、情報学の共通教育では各分野で必要な情報教育も行われてい

るので、共通教育の現状を参考とした[15]。以上を背景とし、各分野で行われている情

報教育の類似性に基づいて、５つのグループを以下のように定めた。 

[哲法] — 哲学、法学、政治学等  

[言心] — 言語学・地理学・心理学等  

[生農] — 生物学・農学・医学等  

[社経] — 社会学・経済学・経営学等  

[理工] — 理学・工学等  

なお、ここで示す各内容について、各段階において学習者自身が特定の内容や知識を

扱ったり使ったりしてはならないという主旨ではないことは注意しておきたい。ある内

容がある学校段階に割り当てられていたとしても、発達状況や興味関心に応じて、それ

より早い段階で学ぶことも遅く学ぶこともあって当然である。 
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学習方法については、第１版では学習内容・学習水準とともに記していたが、本報告

では学習内容・学習水準の分量が増えたため、参考資料１として示すようになった。 
 そのほか、情報教育全般については、小学校のコンピュータを使わない情報教育につ

いて[16]、デジタルシティズンシップについて[17]、コンピュータサイエンスの知恵の

活用について[18]、小中高段階での情報教育全般について[19]、情報科全教科書用語リ

スト[20]、提言「生成 AIを受容・活用する社会の実現に向けて」[21]なども参考にして

いる。 

表１は、各カテゴリについて、領域分け、および参照基準で示されている分類との関

係を示したものである。参照基準の分類名称については、参考資料６を参照されたい。

第１版と比較して、本報告で新設した「X. 人工知能」については、同名の「人工知能」

という領域に単独で入れている。また、一部カテゴリの名称を、表記の区切りを見やす

さのため「/」に改めたほかに、Bは「情報の整理と創造」から「情報の創造とデザイン」、

Jは「システム的思考」から「システムとその設計」、Kは「問題解決」から「問題発見

/問題解決」に変更したが、これらは内容を改訂したことに対応している。詳細は参考資

料８を参照されたい。また、新しい内容とその扱いについての概説は、参考資料７を参

照されたい。 

表 1 情報教育における分野の分類 

領域 カテゴリとその記

号 
情報学固有の

知識 
ジェネリッ

クスキル 
専門的能力  

情報とコンピュー

タの仕組み 
Ａ . 情報およびコ

ンピュータの原理  
情報一般, 機械

情報 , 情報処

理, 人間社会, 
システム 

論理, 問題解

決 
倫 理 社 会 , 
システム  

プログラミング Ｃ . モデル化とシ

ミュレーション/最
適化  

情報一般, 機械

情報, システム 
創造性 , 論

理, 問題解決 
情 報 処 理 , 
システム  

Ｅ . 計算モデル的

思考  
情報一般, 機械

情報 
創造性 , 論

理, 問題解決 
情 報 処 理 , 
システム  

Ｆ . プログラムの

活用と構築  
機械情報, 情報

処理, システム 
論理, 問題解

決 
情 報 処 理 , 
システム  

情報の整理や作

成・データの扱い 
Ｂ . 情報の創造と

デザイン  
人間社会 創造性 , 論

理 , コミュ , 
主体性 

 

Ｄ . データとその

扱い  
情報一般, 機械

情報 , 情報処

理, 人間社会 

創造性 , 論

理, 問題解決 
情 報 処 理 , 
システム  

情報コミュニケー Ｇ . コミュニケー 情報一般, 機械 創造性, 問題 倫理社会  
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ションや情報メデ

ィアの理解 
ションとメディア

および協調作業  
情報, 人間社会 解決 , コミ

ュ, チーム 
情報社会における

情報の倫理と活用 

Ｈ. 情報社会/メデ

ィアと倫理/法/制

度  

機械情報, 人

間社会, シス

テム 

論理, 問題解

決 , コミュ , 
チーム 

シ ス テ ム , 
倫理社会  

(総合情報処理能

力) 

Ｉ. 論理性と客観

性  

機械情報, 人

間社会, シス

テム 

論理, 問題解

決 , コミュ , 
チーム 

倫理社会  

Ｊ . システムとそ

の設計  
人間社会, シス

テム 
問題解決, コ
ミュ 

システム  

Ｋ. 問題発見/問題

解決  

 
問題解決, チ
ーム, 主体性 

システム  

人工知能 Ｘ. 人工知能(AI)  情報一般, 機

械情報, 情報

処理, 人間社

会, システム 

論理, 問題解

決 
倫 理 社 会 , 
システム  

 
３ 学習内容・学習水準 

本章「３ 学習内容・学習水準」は、本報告の中核部分として、12のカテゴリをそれぞれ

サブカテゴリに分割しＡ１、Ａ２… のように番号を付した後、その中のレベル分け(Ｌ１

～Ｌ４)を説明する形で、それぞれの学習内容をどの学校段階/教科等で扱うかの指針を記

していく。 

参考資料１では、学習内容・学習水準に対応した学習方法をまとめた。また、各学校等

の教育現場において情報教育に携わる者が、自らの情報教育と比較検討することを容易に

するために、本章「３ 学習内容・学習水準」の内容を６領域に沿って簡潔にまとめたもの

を参考資料４に、本報告の学習内容が各学校段階でどのように進んでいくかをまとめたも

のを参考資料５に示す。 

 

Ａ. 情報およびコンピュータの原理 

Ａ１. [情報の特性と表現] 情報が持つ特性やその表現方法に関する知識/理解。(知識:

情報一般)(知識:機械情報)  

Ｌ１: 情報とはものごとに対し知り得たことであるということ、人間やコンピュータが

作り出すこと、間違った情報も存在することを理解している。(小情)  

Ｌ２: 情報を外部化(書き記すなど、データ化)により記録/表現できるということを理

解している。(小情)  

Ｌ３: デジタル/アナログ、二進表現など、情報の多様な表現方法やその特性を理解して

いる。(中情)  

Ｌ４: 個人や組織や社会にとって、情報のやりとりがどのような意味や役割を持つかを
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理解している。(中情)  

Ａ２. [コンピュータの基本原理] コンピュータや情報技術の基本原理とできることに関

する知識/理解。(知識:機械情報)  

Ｌ１: コンピュータが「自動的に情報を処理する装置」であること、その処理内容は人

工言語や自然言語で指示することを理解している。(小情)  

Ｌ２: プログラムでデジタル情報を扱うことの意味、圧縮/伸長や分散化/重複化などの

意味が分かる。(高必)  

Ｌ３: 情報量/エントロピー、コンピュータの万能性(万能チューリングマシンとの等価

性)、量子計算の考え方を理解している。(大情)  

Ｌ４: 機械学習による判断能力の獲得、大規模言語モデルによる問題解決などを理解し

ている。(大情)  

Ａ３. [ネットワーク] ネットワークやその上の情報の流れとコミュニケーションの特性

に関する知識/理解。(知識:機械情報)(知識:人間社会)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: ネットワークの存在やその働き、その上でのコミュニケーションの特性を理解し

ている。(小情)  

Ｌ２: ネットワークの構成や、その上のコミュニティ、ルール/マナー等の考え方を理解

している。(中情)  

Ｌ３: ネットワークの構造/パケット/プロトコル等の原理や役割を理解している。(高

必)  

Ｌ４: ネットワーク上のコミュニティの一般的特性やそのあり方を理解している。(大

情)  

Ａ４. [セキュリティ] コンピュータやネットワークにまつわるセキュリティの概念やそ

のための技術に関する知識/理解。(知識:機械情報)(知識:人間社会)(知識:システ

ム)(専門:システム)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: コンピュータやネットワークにまつわる「安全」の意識と基本知識を理解してい

る。(小情)  

Ｌ２: マルウェア、不正アクセス等のセキュリティの基本知識を理解している。(小情)  

Ｌ３: 情報セキュリティの考え方/原理と暗号技術の安全を保つ方法などを理解してい

る。(高必)  

Ｌ４: 情報社会での情報技術関連のリスク要因/リスク評価を理解している。[哲法][社

経]  

Ａ５. [機器の制御] コンピュータやそこで動くプログラムの記述を通じて情報を取り扱

ったり機器を制御したりする技能。(汎用:論理)(汎用:問題解決)  

Ｌ１: 情報端末を通じて情報を取得したりリモコンで機器を制御したりできる。(小情)  

Ｌ２: アプリケーションや自作ソフトで実際に情報を取り扱い加工する技能がある。(中

情)  

Ｌ３: センサによる環境情報の自動計測や調温/調光等の自動制御の原理を理解してい

る。(中情)  
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Ｌ４: フィードバック制御プログラムの作成、AI 技術が人間の補助/代行を行う原理を

理解している。[理工]  

 

Ｂ. 情報の創造とデザイン 

Ｂ１. [情報の整理と創造] 情報の記録や整理の方法が人間の情報に対する理解度、処理

効率、アウトプットの品質に影響することに関する知識/理解。(知識:人間社会)(汎

用:主体性)  

Ｌ１: 情報とその整理方法が学びや創造の活動に影響することを理解している。(小情)  

Ｌ２: 自分や他人の判断がそれまでに得た情報に基づくことを理解し、メタデータ付与

を含む組織化の重要性を知っている。(中情)  

Ｌ３: KJ法/マインドマップ等の情報整理/発想法を理解/活用でき、AIとの対話を情報

整理やアイデア出しに利用できる。(中情)  

Ｌ４: 人の認知特性を理解し、自己/他者の情報整理/学び/創造過程を設計/評価できる。

(大他)  

Ｂ２. [情報の信頼性と論理構造] 文書などの情報を読み取り信頼性を判断したり論理構

造や論理の欠陥を把握したりする技能。(汎用:論理)(汎用:コミュ)  

Ｌ１: 情報の内容に含まれていること/いないことを判別できる。(小他)  

Ｌ２: 情報の内容に関する理由の有無や(有なら)その箇所を指摘できる。(中般)  

Ｌ３: 情報の信頼性/信憑性や内容の矛盾等を判断できる。(高般)  

Ｌ４: 情報の記述内容の道筋に欠陥があればその内容を指摘できる。(大他)  

Ｂ３. [明快かつ論理的な文章作成] 明確で論理的な構造/記述を持つ文書を作成する技

能。(汎用:論理)(汎用:コミュ)  

Ｌ１: 見聞したり提示されたりした事実についてその要点を含む文章を作成できる。(小

他)  

Ｌ２: 文章の文同士、節同士の間に適切な順接/逆接の語を挿入できる。(中般)  

Ｌ３: 情報の提示において内容に加え理由提示などにより信頼性を担保できる。(高般)  

Ｌ４: 三段論法など複数の段階を要する論述を過不足なく記述できる。(高般)  

Ｂ４. [情報の保管/検索/分析/構築] 適切な情報手段を用いて情報を保管/検索/分析/構

築する技能。(汎用:創造性)(汎用:論理)  

Ｌ１: 見聞した事項(複数)の記録/メモを保存し必要な時取り出せる。(小情)  

Ｌ２: 自分の多数の記録/メモから特定の関心事に関連するものを取り出せる。(高般)  

Ｌ３: 記録/メモの集まりから直接記されていない事実/仮説に気付ける。(大普)  

Ｌ４: 記録/メモを起点として他人が納得するような論述を構築できる。(大普)  

Ｂ５. [情報デザインに配慮した内容] 受け手に分かりやすい表現、情報デザインに配慮

した内容を構築する技能。(知識:人間社会)(汎用:コミュ)  

Ｌ１: グラフ/ポスター/ノート/文書などを見やすく/読み間違いしにくく作れ、その際

必要な配置/配色等について知っている。(小情)  

Ｌ２: 伝えたい事柄が伝わるプレゼンテーションやコンテンツを AI なども活用しつつ
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作れ、また評価することができる。(中情)  

Ｌ３: 情報を表現する際の抽象化/視覚化/構造化の重要性、ユーザの視点やユーザエク

スペリエンス(UX)について知っている。(高必)  

Ｌ４: 統一された/好ましい UX を持つコンテンツ/機能やアプリケーションをグループ

で設計/制作できる。(高選)  

Ｂ６. [デザインとデザイン思考] デザインの観点から情報や問題解決を見ることでユー

ザに配慮したコンテンツやシステムを作れることの知識/理解。(知識:情報一般)(汎

用:コミュ)(汎用:問題解決)  

Ｌ１: フェールプルーフ/セーフ、アクセシビリティ/ユーザビリティ/ユニバーサルデ

ザインなどデザインと社会の関係が分かる。(中情)  

Ｌ２: デザイン思考のプロセス(観察/共感/定義/着想/試作/テスト)を知っていて、そ

れに基づき構造を持つコンテンツを作れる。(高必)  

Ｌ３: 事柄を的確に伝える構造/メディア選択のコンテンツやアプリケーションを創出

できる。(高選)  

Ｌ４: デザイン思考の実践例を知っていて、自分たちの課題に対してデザイン思考によ

る問題解決を実践できる。(大情)  

 

Ｃ. モデル化とシミュレーション/最適化 

Ｃ１. [モデル化] モデルとは何かということや、汎用性のある代表的なモデルおよびモ

デル化手法に対する知識/理解。(知識:情報一般)(知識:機械情報)  

Ｌ１: プラモデル/地図/路線図などがモデルであると理解している。(中情)  

Ｌ２: 数量的なモデル/離散的なモデルなどの例を理解している。(高必)  

Ｌ３: 現象や事象をもとにモデルを組み立てる方法を理解している。(高必)  

Ｌ４: モデル化時の選択で再現性やその精度が違うことを理解している。(大他)  

Ｃ２. [状態遷移やデータの流れ] 状態遷移やデータの流れなどの情報学と関連の深いモ

デル化手法を活用する技能。(知識:情報一般)(知識:機械情報)(専門:情報処理)  

Ｌ１: 状態遷移図やデータフロー図などのモデル図を読むことができる。(高選)  

Ｌ２: 与えられた/見聞した事象に対するモデル図を描くことができる。(高選)  

Ｌ３: モデル図を参照して (そのモデル図に適した)問題解決が行なえる。(大他)  

Ｌ４: 事象や問題に対して適切なモデルを選んで問題解決が行なえる。[言心][生農][社

経][理工]  

Ｃ３. [シミュレーション] モデルに基づくシミュレーションを用いて問題解決を行なう

技能。(知識:機械情報)(知識:システム)(汎用:創造性)(専門:システム)  

Ｌ１: 間取り図や地図などのモデル上でコマ等を動かして問題を解くことができる。(中

情)  

Ｌ２: 連続モデルや離散モデルを動かして一見明らかでない現象を説明できる。(高必)  

Ｌ３: 確率の関係する問題をサイコロや乱数を用いたシミュレーションで解くことがで

きる。(高必)  
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Ｌ４: モデル化とシミュレーションによる問題解決と解の評価ができる。[言心][生

農][社経][理工]  

Ｃ４. [最適化] モデルに評価関数を組み合わせて最適化問題としての定式化や求解が行

なえる技能。(知識:機械情報)(汎用:論理)(汎用:問題解決)(専門:情報処理)  

Ｌ１: モデルの上で目的 (評価)関数を意識でき試行錯誤による最適化が行なえる。(中

情)  

Ｌ２: モデルの上で系統的に選択肢を列挙したり評価値を改良したりして最適化が行な

える。(高選)  

Ｌ３: 問題状況を最適化が行えるような評価関数とともにモデル化できる。[生農][社

経][理工]  

Ｌ４: 問題状況を最適化問題として定式化し解を求めることができる。[生農][社経][理

工]  

 

Ｄ. データとその扱い 

Ｄ１. [データの基本的な意味や価値] データの基本的な取り扱いの意味と価値に関する

知識/理解。(知識:情報一般)(知識:情報処理)(知識:人間社会)  

Ｌ１: データが価値を持つこと、媒体やストレージに保管できることを知っている。(小

情)  

Ｌ２: テキスト/画像/音の表現、ファイルやデータベースの基本的な概念が分かる。(中

情)  

Ｌ３: 社会において調査データ/実験データ/ログデータが広く活用されていることを知

っている。(高必)  

Ｌ４: ビッグデータとデータマイニングの概要、データはネットや IoT/センサからも来

ることを知っている。(高選)  

Ｄ２. [データベースと多様なデータ] データベースとデータの構造に基づく取り扱いに

関する知識/理解。(知識:機械情報)(知識:情報処理)(専門:情報処理)  

Ｌ１: データベース/アーカイブ/オープンデータ、匿名化等の必要性や意義が分かる。

(高必)  

Ｌ２: 実データとしてオープンデータなどを用いてさまざまな問い合わせを実行できる。

(高必)  

Ｌ３: データベースやデータ構造によるデータの取り扱いが分かり、データベースが管

理できる。(高選)  

Ｌ４: データベースを用いて多様な情報を蓄積したり問題解決を行ったりできる。[哲

法][言心][生農][社経][理工]  

Ｄ３. [データの扱い/データと社会] データの取り扱いや社会的問題の技能/知識/理解。

(知識:情報一般)(知識:情報処理)(知識:人間社会)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 表やグラフによりデータを分かりやすく整理でき、データの特徴を検討できる。

(小情)  
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Ｌ２: 定性/定量データの違いや機械可読/クレンジングの問題、テキストその他の定性

データの扱いが分かる。(高必)  

Ｌ３: データに対する信頼性/バイアス/プライバシー等の問題や対処法が分かる。(高

必)  

Ｌ４: ELSI(Ethical, Legal and Social Issues)やデータ倫理などの社会的問題が分か

る。(大情)  

Ｄ４. [データと統計] データの視覚化/統計的扱いの知識/理解。(知識:情報一般)(知識:

機械情報)(汎用:論理)  

Ｌ１: 大きな集団から標本を取り出したり、実データを表やグラフにして検討できる。

(中情)  

Ｌ２: 平均/分散/中央値/四分位数などの統計量や度数分布の意味/使い道が分かる。(中

情)  

Ｌ３: ヒストグラムや散布図などの視覚化と単回帰分析や分布/相関/因果の検討ができ

る。(高必)  

Ｌ４: 統計におけるさまざまなモデル/仮説検定/ベイズ統計について知っている。(大

他)  

Ｄ５. [実際のデータ処理] 実際のデータ処理の技能/知識/理解。(知識:情報処理)(汎用:

問題解決)  

Ｌ１: 実データを扱う課題に PPDAC(Problem, Plan, Data, Analysis, Conclusion)プロ

セスを適用できる。(高必)  

Ｌ２: 実データに対する重回帰/時系列/移動平均/クラスタなどの分析ができる。(高選)  

Ｌ３: データサイエンスのサイクルである課題抽出/データ取得/解析/共有/提案が分か

る。(大情)  

Ｌ４: 自分の課題に対しデータ収集/蓄積/加工/分析を行い解答を導ける。[哲法][言

心][生農][社経][理工]  

 

Ｅ. 計算モデル的思考 

Ｅ１. [計算モデル] 代表的な計算モデルの本質や特徴、コンピュータとの関わりに関す

る知識/理解。(知識:情報一般)(知識:機械情報)(専門:情報処理)  

Ｌ１: ステップで記述/数式や論理式で記述などの計算記述法を知っている。(高必)  

Ｌ２: 特定の計算記述とそのコンピュータ上での実行の対応づけを知っている。(高必)  

Ｌ３: 異なる計算モデルの対応やモデル間を行き来する方法を知っている。(大情)  

Ｌ４: チューリング完全や計算可能性など計算理論の成果を知っている。[理工]  

Ｅ２. [タスクとその構造] タスクの相互関係を把握したり(必要なら並行性を含む)段取

りを組み立て実施したりする技能。(汎用:創造性)(汎用:論理)(汎用:問題解決)(専

門:システム)  

Ｌ１: 特定のタスクについてその範囲内と範囲外を区分できる。(高必)  

Ｌ２: 特定のタスクを複数のタスクに分解して示すことができる。(高必)  
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Ｌ３: タスク群の構造を把握しクリティカルパスを考えて実行計画を立てられる。(高

選)  

Ｌ４: スケジューリング/並行計算等の知見を問題に適用できる。[生農][社経][理工]  

Ｅ３. [アルゴリズムの構築] アルゴリズム的な考え方を取り扱い、問題に対するアルゴ

リズムを構築する技能。(知識:機械情報)(汎用:論理)(汎用:問題解決)  

Ｌ１: アルゴリズムと具体的な動作例の対応を理解している。(高必)  

Ｌ２: アルゴリズムとプログラムコードの対応を理解している。(高必)  

Ｌ３: 未知の問題に対して、それを解くアルゴリズムを導くとはどのようなことである

かを理解している。(高必)  

Ｌ４: 計算量を考慮しつつ必要なアルゴリズムを考案/改良できる。(大情)  

 

Ｆ. プログラムの活用と構築 

Ｆ１. [プログラムの理解と活用] プログラムとは何かを理解した上で、プログラムを自

分や社会の問題解決に役立てられる技能。(知識:情報処理)(汎用:問題解決)(知識:

システム)  

Ｌ１: 対象物がプログラムで動いていることが認識できそのことを説明できる。(小情)  

Ｌ２: プログラムで動く対象物を認識しソフトを入れ換えたり動作を調節したりできる。

(中情)  

Ｌ３: プログラムを組み合わせたり構築/修正して意図した動作を正しく実現できる。

(中情)  

Ｌ４: 特定問題に対しプログラムを活用した解法を構想し実現できる。[哲法][言心][生

農][社経][理工]  

Ｆ２. [プログラムの設計/構築] プログラミング言語が持つ機能を適切に活用して、意

図する動作を実現できるプログラムを設計/構築できる技能。(知識:機械情報)(汎

用:論理)(汎用:問題解決)  

Ｌ１: プログラム言語とは何かを理解し、一連の動作を連ねるなど動きをそのまま追え

る形のプログラムをコメントつきで構築できる。(小情)  

Ｌ２: 変数など汎用的動作を持つプログラムを、場合によっては AI のサポートも用い

て、読みやすく構築できる。(中情)  

Ｌ３: 手続き等で構造化/抽象化したプログラムをテストつきで構築することの有用性

を理解している。(高必)  

Ｌ４: 抽象階層をもつプログラムを設計/構築できる。(高選)  

Ｆ３. [体系的なプログラム構築] プログラムの設計/作成において計画性を持ち適切な

管理を伴いながら作業を進められる技能。(知識:システム)(汎用:論理)(汎用:問題

解決)(専門:システム)  

Ｌ１: プログラムのステップを模擬実行して確認しつつ作成/修正できる。(中情)  

Ｌ２: 要件/要求/仕様と作るものを明らかにしてプログラムを構築することの重要性を

理解している。(高必)  
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Ｌ３: プログラムを機能単位に分解し、機能単位を実現するモジュールを協調させてプ

ログラムを構築する方法について理解している。(高必)  

Ｌ４: チームで適切な反復型プロセス/管理とともにプログラムを構築できる。(高選)  

Ｆ４. [ソフトウェアのテストと改良] 作成したソフトウェアのふるまいをあるべき動作

と照合でき、必要なら手直しや改良を行なえる技能。(知識:機械情報)(知識:システ

ム)(汎用:論理)(汎用:問題解決)(専門:情報処理)  

Ｌ１: プログラムの想定動作を説明でき、それと実際の動作を照合し違いを認識した上

で修正できる。(中情)  

Ｌ２: ソフトウェアのあるべき動作と現実の動作の一致状況を系統的に調べ、場合によ

っては AIのサポートも用いて、誤り内容を特定/修正できる。(高必)  

Ｌ３: 複数種類のテストケースや要求仕様に基づき、場合によっては AI のサポートも

用いて、プログラムの不備を確認し修正できる。(高選)  

Ｌ４: コードやデータやテストの改善/見直しによりソフトウェアの有用性を高められ

る。[哲法][言心][生農][社経][理工]  

 

Ｇ. コミュニケーションとメディアおよび協調作業 

Ｇ１. [コミュニケーションに関する理解] コミュニケーションや、情報デザイン等コミ

ュニケーションに関連する事項に関する知識/理解。(知識:情報一般)(知識:機械情

報)(知識:人間社会)  

Ｌ１: 情報のやりとりがコミュニケーションであり、公/共/私の階層に分かれることを

理解している。(小情)  

Ｌ２: 望ましい/望ましくないコミュニケーションやコミュニケーション内容の信頼性

について分かる。(小情)  

Ｌ３: メディア/情報デザイン等のコミュニケーションの要因とそれらがもたらす影響

を理解している。(高必)  

Ｌ４: コミュニケーションを記録し分析する手法を理解している。[言心][社経]  

Ｇ２. [メディアの特性の理解] 多様なメディアの特性に対する理解とそれらのメディア

を使いこなす技能。(知識:情報一般)(知識:機械情報)(汎用:創造性)  

Ｌ１: 文字/画像/サウンド/動画/ゲーム/VRなどのメディアを主体的に利用できる。(小

情)  

Ｌ２: マルチメディアやハイパーテキストのコンテンツを計画/デザインし作成できる。

(中情)  

Ｌ３: メディアの特性により自分からと他人からで見え方が異なることを理解している。

(中情)  

Ｌ４: マスメディア等多様な情報伝達メディアの社会的役割や影響を理解している。[哲

法][言心][社経]  

Ｇ３. [協調作業のためのコミュニケーションスキル] 協調作業やそのためのコミュニケ

ーション/プレゼンテーションの技能。(汎用:コミュ)(汎用:チーム)  
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Ｌ１: 「一緒に～する」「分担して～する」をコミュニケーションにより実現できる。(小

般)  

Ｌ２: 共同作業のためのコミュニケーションに際して合意/確認が取れる。(中般)  

Ｌ３: 共同作業の目的や進め方を集団の前でプレゼンテーションできる。(高必)  

Ｌ４: 目的のために誰とコミュニケーションするか計画し実践できる。(大普)  

Ｇ４. [協調作業に必要な態度] コミュニケーションにおいて相手の立場に立ち相手を尊

重できる態度。(汎用:コミュ)(汎用:チーム)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 「自分の望み」と「相手の望み」が一般には一致しないことを認識できる。(小般)  

Ｌ２: 自分の伝えた内容が相手の立場からどう思えるか想像できる。(中般)  

Ｌ３: 相手の発言内容が自分の望みと違う時にも相手の立場を理解できる。(高般)  

Ｌ４: 相手を尊重しつつ合意点を探り、合意しないことも選択できる。(大普)  

Ｇ５. [グループ作業とリーダシップ] グループ作業において協調したりリーダシップを

取ったりできる態度。(汎用:問題解決)(汎用:チーム)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: グループ活動と個人活動の違いを知り他のメンバーと協力できる。(小般)  

Ｌ２: リーダシップの必要性を理解しリーダになれる/リーダを支えられる。(中般)  

Ｌ３: グループの目的に向けて自己の活動を判断したり他者と調整したりできる。(高

般)  

Ｌ４: グループ活動の効果的な形を知り実現に向かって活動できる。(大普)  

 

Ｈ. 情報社会/メディアと倫理/法/制度 

Ｈ１. [情報技術の特性と法/制度] 情報技術が持つ特性とそれに社会/法/制度がどのよ

うに対応しているかの理解。(知識:機械情報)(知識:人間社会)(知識:システム)(専

門:システム)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 情報技術が私達の日常感覚を超えた速さ/広がりを持つことやデマ/フェイク/悪

意ある情報に対応する必要性を理解している。(小情)  

Ｌ２: 知的財産権/個人情報保護/プライバシー等情報に関わる制度とサイバー犯罪の基

本的な考え方や定期的な知識更新の必要性を AI との関わりを含めて理解してい

る。(中情)  

Ｌ３: 情報技術による人間社会の可能性やリスクと不正競争防止法や秘密保持契約等を

含む法/制度のあり方を理解している。(大情)  

Ｌ４: 情報法、電子政府、システム監査と認証等の必要性や技術者倫理を理解している。

[哲法][社経][理工]  

Ｈ２. [情報と意図] メディア情報や他人の言説中の意図を汲み取れ、それを踏まえて情

報を活用する技能。(汎用:論理)(汎用:コミュ)  

Ｌ１: 伝えられたことと伝達者の真意に不一致があり得ることを知っている。(中他)  

Ｌ２: メディア情報は編集する人の意図で選別/編集されることを知っている。(高必)  

Ｌ３: 情報操作/印象操作等を認識できそれを考慮して情報を受け取れる。(高必)  

Ｌ４: 自身の情報伝達において意図を明確に示し行き違いを避けられる。(大普)  
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Ｈ３. [情報倫理] 情報倫理を理解しネット上でよき市民として行動する態度。(汎用:問

題解決)(汎用:コミュ)(汎用:チーム)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 黄金律/正直/約束/平等/人命尊重などの原則を守ることができる。(小般)  

Ｌ２: 情報社会の法/規則/秩序を理解し、公正な情報発信を行う等の倫理的判断が行な

える。(中情)  

Ｌ３: ジレンマや社会における問題を認識した上で自分の考えを決められる。(中情)  

Ｌ４: 社会における情報や金銭等の動きを理解し、その中で法的/道徳的/組織的に適切

に振る舞う方法を考えられる。(高必)  

Ｈ４. [情報と個人/社会] デジタル技術を通じて社会に関わり参加する態度と技能。(汎

用:問題解決)(汎用:コミュ)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 健康と幸福を意識し、生活時間/メディア時間のバランスを取り、立ち止まる・考

える・尋ねるが実行できる(小情)  

Ｌ２: 脱・傍観者、デジタル足跡、ネット上の見え方の自己実現について考え方を理解

している。(小情)  

Ｌ３: オンライン行為に対する自他の権利/自由の両立を考えられ、情報の真偽を確か

め責任ある情報発信を行うとともに、予測/実行/振り返りができる。(小情)  

Ｌ４: 年齢/性別/国籍その他の多様性とその差を超えた共感/信頼/保護の必要性につい

て知っている。(小情)  

Ｈ５. [情報と社会システム] 情報が社会システムに及ぼす影響を理解し考える態度と技

能。(汎用:問題解決)(汎用:コミュ)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 情報社会のあり方が変化していく様を自力で理解し、その様子や影響を記述でき

る。(小情)  

Ｌ２: 情報社会における人(犯罪者を含む)の行動の動機とそれによる脅威を想像し、自

分の安全につながる行動を考えられる。(小他)  

Ｌ３: 情報社会における価値創造や利潤追求がどう起こり、自他や法制度がどう関与す

ればよいか考えられる。(中他)  

Ｌ４: 情報社会における民主主義プロセスに情報技術がどんな役割を果たし、それがど

う変化して行くか考えられる。(高他)  

 

Ｉ. 論理性と客観性 

Ｉ１. [論理的推論] 論理的推論に基づいて結論を導いたり、実際の結果を説明したりで

きるような仮説を検討し構築する技能。(知識:情報一般)(汎用:論理)(汎用:問題解

決) 

Ｌ１: 重複/抜けなく場合分けでき、共通性の発見や類推などを用いて筋道を立てて判

断や推論が行なえる。(小般)  

Ｌ２: 帰納的/類推的/演繹的な推論について理解し、これらを実践できる。(中般)  

Ｌ３: 一般的な事項の推論において前提や帰結を整理し論理の筋道を構築できる。(高

必)  
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Ｌ４: 事項を最もよく説明する仮説を構成する推論 (アブダクション) が実践できる。

(高必)  

Ｉ２. [思考過程] 人間が受け取る情報やその身体的活動が、思考過程やそれが導き出す

判断に影響を及ぼすことに関する知識/理解。(知識:人間社会)(知識:システム)(汎

用:論理)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 人や自分の判断が必ずしも一貫していないこと、それを討論等で発見できること

を認識している。(中般)  

Ｌ２: 錯覚/錯視や「見たいものを見る」等、人間の認知の特性を意識できる。(高必)  

Ｌ３: 先入観/同調圧力/吊り橋理論等、人の判断に影響する事象を知っている。(高必)  

Ｌ４: 人や自分の判断において影響した可能性のある要因を列挙/評価できる。(大普)  

Ｉ３. [主観と客観] 主観的な情報と客観的な情報を区分し、自分自身の考えを客観視で

きる態度。(汎用:論理)(汎用:コミュ)  

Ｌ１: 主観的と客観的の違いを知り、両者を区別して受け取れる。(小般)  

Ｌ２: 主観的な意見や希望に対し、理由を聞くなど明確化して受け取れる。(中般)  

Ｌ３: 客観的な事実の論述に対し、その裏付けや正確さを調べて判断できる。(高般)  

Ｌ４: 自分の考え (主観) に客観性を持たせることを意識し実行できる。(大普)  

Ｉ４. [論理的判断] ものごとを論理的に筋道立てて考え、客観的情報に基づき判断する

態度。(汎用:論理)(汎用:コミュ)(汎用:チーム)  

Ｌ１: ものごとの説明を裏付けや論理の飛躍の有無も考えて読み取れる。(高他)  

Ｌ２: 重要な判断は好みでなく客観的な理由を意識して行なえる。(大他)  

Ｌ３: 自分の判断の理由を筋道立てて説明できるかどうか確認できる。(大他)  

Ｌ４: 判断に際して不足する情報を収集した上で論理的に判断できる。(大普)  

 

Ｊ. システムとその設計 

Ｊ１. [システムの意図/役割と構造] システムの具体例や社会における意図/役割を考え、

システムの構造を調べたり必要なシステムを構想したりする技能。(知識:人間社

会)(知識:システム)(汎用:問題解決)(専門:システム)  

Ｌ１: ロボットを含め身近にあるシステムを同定し、その意図(目的+ビジョン)と仕組

み/機能/特徴/役割/限界などを調べたり確認できる。(中情)  

Ｌ２: サイバーフィジカルを含む多様なシステムの例やその意図/仕組み/機能/特徴/役

割/限界などを調べたり確認できる。(高必)  

Ｌ３: システムの構造/仕組みやその中の情報の流れ(正常以外も)を把握できる。(高選)  

Ｌ４: 特定の問題に対し、それを望ましく解決する、必要な要素を組み合わせたシステ

ムを構想できる。[哲法][言心][生農][社経][理工]  

Ｊ２. [システムとユーザ] システムと人間のインタフェースのあり方やその評価方法、

ユーザにとってのシステムの価値に関する知識/理解。(知識:システム)(汎用:問題

解決)(専門:システム)  

Ｌ１: システムとユーザの接点を指摘でき(HCI、Human Computer Interaction)、その善
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し悪しを検討できる。(中情)  

Ｌ２: システムのインタフェースを評価する基準や手法について理解している。(高必)  

Ｌ３: システムが生み出す価値の列挙やそれを反映した評価基準の検討ができる。[哲

法][言心][生農][社経][理工]  

Ｌ４: ユーザにとって望ましく価値を生み出すシステムを構想/提案できる。[哲法][言

心][生農][社経][理工]  

Ｊ３. [システムの設計/構築/評価/運用] システムを設計/構築/評価/運用するための標

準的な手法や起こり得る問題と対処方法に関する知識/理解。(知識:システム)(汎

用:コミュ)(汎用:問題解決)(専門:システム)  

Ｌ１: システム開発が単なるプログラム作成と違う点について知っている。(高選)  

Ｌ２: システム開発で用いられる複数のプロセスとその善し悪しや標準的な図法につい

て知っている。(高選)  

Ｌ３: システム開発で発生する様々な問題やそれに対処する考え方を知っている。[理

工]  

Ｌ４: 安定したプロセスを維持しつつシステムを構築することができる。[理工]  

 

Ｋ. 問題発見/問題解決 

Ｋ１. [問題の発見/記述/分析] 問題を発見/記述/分析したり、問題解決に向けた作業を

行ったりする技能。(汎用:問題解決)  

Ｌ１: 与えられた状況の中から問題を発見/指摘/記述できる。(中情)  

Ｌ２: 問題とそれに影響する事項の関連を定式化したり分析したりできる。(高必)  

Ｌ３: 問題発見/解決の収束的/発散的手法を実践したりその結果をまとめたりできる。

(高必)  

Ｌ４: 問題や解の可能性を系統的に検討したり結果を評価したりできる。(大普)  

Ｋ２. [問題発見/解決プロセス] 問題発見/解決プロセスを段階を踏んで実行でき、必要

に応じてブラッシュアップ/反復実行/改良が行える技能。(汎用:問題解決)(汎用:

主体性)(専門:システム)  

Ｌ１: 問題発見/解決プロセスを理解し、段階を踏んで実行できる。(中情)  

Ｌ２: 問題発見/解決の結果を評価し、必要なら反復改善を行える。(高必)  

Ｌ３: 問題発見/解決プロセス自体を記録/評価し、課題認識や改善が行える。(大情)  

Ｌ４: 問題に合った問題発見/解決プロセスを選択/構築でき実践できる。(大普)  

Ｋ３. [客観性と主体的な態度] 自分や他人が持つ問題を客観的に捉えたり、その解決に

向けて主体的に調べ/学んだりする態度。(汎用:チーム)(汎用:主体性)  

Ｌ１: 自分や他者が持つ問題について冷静/客観的に捉えて記述できる。(高必)  

Ｌ２: 問題の重要な要素について実際に裏付けを取ったり確認したりできる。(大普)  

Ｌ３: 「誰にとっての問題か」「解決が必要な問題か」などメタ認知に検討できる。(大

普)  

Ｌ４: 問題が単純に解決できない時にそれに対処する方法を考えて実践できる。(大普)  
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Ｋ４. [問題解決を行う能力] 情報に関わる知識/技能/態度を活用し、自らの問題解決を

行う能力。(汎用:問題解決)(汎用:主体性)(専門:システム)  

Ｌ１: 自分の問題に対し記述/説明/分析/解の検討などが行なえる。(高必)  

Ｌ２: 自分の複数の問題の相互関係や優先度などメタな検討が行なえる。(大普)  

Ｌ３: 社会や周囲の状況と自分の問題の関係を把握した上で検討できる。(大普)  

Ｌ４: 自分および周囲にとって好ましい問題解決を判断/選択し実践できる。(大普)  

 

Ｘ. 人工知能(AI) 

Ｘ１. [予測/制御/認識/推定と AI] AIにより画像/音や状態などを認識したり将来の状態

を予測(認識)する方法の知識や理解。(知識:情報一般)(知識:機械情報)  

Ｌ１: AI による認識（予測）によりどのようなことが可能になり、社会にどう役立つ/

影響を与えるかを知っている。(中情)  

Ｌ２: 既存ライブラリや自作コードを用いた機械学習等による画像や音などの認識がで

き、その注意点がわかる。(高必)  

Ｌ３: 自作コードを含め AI技術でできること、データの量/匿名性/偏りなどの問題、社

会的影響などについて知っている。(高必)  

Ｌ４: 機械学習やニューラルネットワーク等を実際に手元の問題に活用することができ

る。(高選)  

Ｘ２. [生成/対話/設計/デザインと AI] AIにより画像/図/データ/テキスト等を生成/改

良することの知識/理解/技能。(知識:情報一般)(知識:機械情報)  

Ｌ１: AI が生成した情報が本物/人間の知的創造の結果と区別しづらい場合もあること

を知っている。(小情)  

Ｌ２: AIにより文章/画像/音楽/プログラム等を生成/改良させることができ、またそれ

をどのように活用すべき/すべきでないか考えられる。(中情)  

Ｌ３: AIが生成するものを自分の意思により制御して有効活用でき、アルゴリズム偏見

等の問題回避の方法が分かっている。(高必)  

Ｌ４: 機械学習による画像/図/データ/テキスト等の生成/調整の原理を知っていて、自

分の問題に用いることができる。(大普)  

Ｘ３. [AIの倫理/責任と社会的影響] AIとそれに関わる人間が、倫理的/社会的問題に

どう対応するのが適切か、に関する知識/理解と思考力。(知識:情報一般)(知識:人

間社会)(汎用:問題解決)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 人間がやることと AI を含めたプログラムがやることの違いとその理由について

考えられる。(小情)  

Ｌ２: AI の動作における信頼性/公平性/透明性/個人情報保護/責任/人間と機械の関係

について知っている。(高必)  

Ｌ３: AIの利用方法や AIに利用させる/生み出させる情報に関する法規制ないしその可

能性について知っている。(高必)  

Ｌ４: 多様な場面での AIの働きを功利主義/義務論/徳倫理/ケアの倫理等の複数に照ら
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して点検でき、妥当性を比較検討できる。(大情) 

４ 生成 AIと本報告の立場 

 生成 AI は情報技術全般に大きな影響を与えており、また教育もこれによって変革され

ることが予想される。日本学術会議情報学委員会でも、生成 AIのメリット、課題、懸念点

をまとめた提言「生成 AIを受容・活用する社会の実現に向けて」[21]を作成している。 

 本報告の立場としては、この技術が生まれてから日が浅く今後も大きな変化が予見され

得ることと、本報告の役割は教育されるべき内容として必要なことを適切に記すことであ

るのを考慮すべきと考えた。 

 このため、「人工知能(AI)」のカテゴリで、現時点で分かっている生成 AIの教育的利用

や考慮点の教育を「一般的な AI技術の文脈で」述べ、生成 AIという用語自体は使わない

方針で改訂を進めた。生成 AIおよび AIについては、参考資料 7にも説明がある。 

 一方、これまでコンピュータに指示するのにはプログラミング言語をはじめとする人工

言語が必須であったのに対し、大規模言語モデルにより自然言語も利用可能となるという

変革がもたらされた。この変化は「情報およびコンピュータの原理」の中で触れるように

した。また、これによる教育方法の変化も各所で必要なつど述べている。 
 
 
５ まとめ 

本報告では情報教育の内容・範囲として初等中等教育から大学共通教育・専門基礎教育・

卒業研究やゼミ等を通じた教育までの範囲で何を学ぶべきかについて、情報学の範囲を 12

カテゴリに分類した上で検討・整理しまとめた。その際、高等教育における扱いについて

は、大学の専攻分野を５グループに整理した上で検討している。 

参考資料１では、第３章の学習内容・水準に対する学習方法をまとめた。参考資料４で

は、第３章の学習内容を６つの領域に沿って簡潔にまとめた。表２では、各内容の学校段

階間の分担をまとめた。参考資料５には、学校段階ごとの切口で補足説明を行ったものを

付したので、参照されたい。 

なお、高等教育における情報学の専門教育については、参照基準においてその内容・範

囲が整理されている。本報告は、(1)情報学の専門教育に接続する学習課程という面も一部

はあるが、(2)情報学の専門家と連携でき相互に補完関係を築ける人、ならびに、(3)市民

および情報学の非専門家相互の活動において現代社会に必要とされる水準で情報・情報技

術を適切に活用できる人をいかに育てるか、という観点から検討した結果を示している。 

情報教育は新しい教育分野であり、その各内容をどの学校段階でどの程度扱うかについ

て初等中等教育段階から高等教育段階まで通して体系的に検討したものはこれまでなかっ

た。本報告が各学校段階における教育課程・カリキュラムの設計における指針として役立

てられることを期待する。 

一方、情報教育は今後も進展・拡大を継続していくことが予想される。情報学も不断に

進歩する。これらにしたがって、本報告の指針も改訂を続けるべきものと考えられる。 
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＜参考資料１＞学習内容・学習水準に対応した学習方法 

 
ここでは、本文の「3. 学習内容・学習水準」に示す 12のカテゴリごとに、その学習内

容・学習水準に対応した学習方法をまとめる。 

詳細を示すことは分量から見て難しいため、大まかな方針を提案している。高等学校ま

でについては、カテゴリごとの分類・レベル分けの後にまとめて(カテゴリ単位で)示し、

学校段階ごとに区分して整理した。これは学習方法の場合、分類やレベルによる違いより

も、 学習段階等による違いが大きいことが多いため、それらをカテゴリ内でまとめて述べ

る方が扱いやすいためである。大学については、(大情)と(大他)に分けた大学共通教育を

「大学一般」に統合し、それと専攻グループ別の事項に対応する「大学専門」、および(大

普)に対応する「普遍的事項」の３つに分けて概要を示し、さらに参考資料５において専攻

グルー プごとの詳細な補足を記した。 

 

Ａ. 情報およびコンピュータの原理 
小学校 

Ａ１Ｌ１、Ａ１Ｌ２は、情報の内容で扱うとともに、国語で読み書き(とくに書き)を学

ぶ中で体験的に理解させるのがよいと考える。Ａ２Ｌ１は、プログラミングの導入時に扱

うのがよく、総合的な学習の時間においてプログラミングの回の最初に座学で取り上げる

ことが考えられる。また、大規模言語モデルの普及により、自然言語を用いてコンピュー

タに指示したり、プログラムを作らせたりもできることや、人工言語を使うこととの得失

についても、触れるようにしたい。Ａ３Ｌ１、Ａ５Ｌ１は、生活科(中学年以上に置く場合

は理科や社会科)に含め、コミュニケーションの体験、リモコンで制御する体験など、体験

を中心に行なうことが考えられる。ただし、体験だけにとどまらず、それがどういう意味

を持っているのかを考えさせることも含めたい。Ａ４Ｌ１、Ａ４Ｌ２は安全教育であり、

道徳や総合学習で扱うのがよいと考える。基礎的な知識の説明のために座学も用いるが、

それだけでは身につかないので、話し合い、ロールプレイ、実話を体験者に話してもらう

などの形で実感を持たせるべきである。 
中学校 

Ａ１Ｌ３、Ａ１Ｌ４、Ａ３Ｌ２は技術・家庭科の技術分野(以下「技術科」と略記)の中で

コンピュータやネットワークについて改めて考えさせる内容となる。Ａ１Ｌ３については、

文章などこれまで人間だけが作り出すと思っていたものが、AI技術によりコンピュータに

作られるようになったことを扱う。Ａ５Ｌ２は技術科の中でソフトや自作のプログラムを

通じて有用な情報の取り扱いを行う内容となる。Ａ５Ｌ３も技術科の中で扱う内容であり、

制御機器を組み立て動かすなどの形が考えられる。比較的平易なプログラムによる制御も

可能であるので、できればプログラムを用いた制御も併せて体験できることが望ましい。 
高等学校 

Ａ２Ｌ２、Ａ３Ｌ３、Ａ４Ｌ３は座学だけでは定着しにくいので、実習を取り入れるこ

とでそれぞれの事項の本質に触れる方法などを併用することが望まれる。 
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大学一般 

Ａ２Ｌ３、Ａ２Ｌ４は、共通教育の中で講義的に取り上げ知識を持たせることが考えら

れる。特にＡ２Ｌ３の万能性は、チューリングマシンはじめ計算の理論は専門的な内容で

あるので扱わないとしても、今日のコンピュータや量子コンピュータなどすべての「デジ

タル情報を扱う計算装置」は、計算速度は違うとしても、計算できることがらの範囲はす

べて等価である、そのことはコンピュータが「ソフトを取り換えることで多様な処理が行

える」という形で現れている、ということを理解させることが考えられる。一方で、量子

計算(量子コンピュータ)では従来のコンピュータと異なる原理で計算が行われること、そ

れにより従来のコンピュータより少ない計算量で答えが求まる問題もあることを取り上げ

ておきたい。機械学習や大規模言語モデルについては、さまざまなことが新たにできるよ

うになっていることと、それによる社会の変化も併せて扱いたい。Ａ３Ｌ４は、実習など

の形で実際にコミュニティを体験させる中で、その経験が一般性を持つか、望ましいあり

方はどうかなども考えることを想定する。 
大学専門 

Ａ４Ｌ４は、[哲法]では法学的/政治学的な立場からおもに定性的にこのテーマを扱う

ことが考えられる。[社経]では社会への影響や経済的損失など定量的にこのテーマを扱う

ことが考えられる。Ａ５Ｌ４は、工学的な扱いで実際にこれらの内容を実習したり、それ

に基づいた講義により理解したりさせることが考えられる。 
 
Ｂ. 情報の創造とデザイン 
小学校 

Ｂ２Ｌ１、Ｂ３Ｌ１は国語の内容と重なっており、読み書きを学ぶ中で身に付けること

が自然である。Ｂ１Ｌ１、Ｂ４Ｌ１は、メモや情報を扱い整理する機会において、ばらば

らに配置したり分かりやすく並べたりする活動の中で気付かせることが考えられる。また、

情報がコンピュータで扱われ保管されている場合も含めて扱う。Ｂ５Ｌ１は、総合的な学

習の時間をはじめ、コンテンツを作るさまざまな活動の場面で繰り返し指導するのがよい。 
中学校 

Ｂ１Ｌ２は、メタ認知の課題となるが、技術科のほか国語などの中で扱うことも考えら

れる。メタデータの付与については、画像ファイルの例からはじめて、他のデータでも積

極的に付与することを考えさせる。Ｂ１Ｌ３、Ｂ６Ｌ１は、技術科の中でデザインや問題

解決などの実習と合わせて考えさせ体験させることが考えられる。また、AIは自分の情報

を整理させたり、アイデアを検討する話し相手として有用であることを体験させたい。Ｂ

２Ｌ２、Ｂ３Ｌ２は、国語で文章の読み書きを行う中で学ぶことが自然である。Ｂ５Ｌ２

は、技術科におけるプレゼンテーション等や、その他の教科/課外の活動におけるプレゼン

テーションにおいて、自分の伝えたいことを分かりやすく伝える活動として身につけるこ

とが考えられる。プレゼンテーションやコンテンツの作成にあたり、AIなども利用するこ

とで自分だけでは作れなかったアイデアや表現が可能になるが、最終的な内容は自分が責

任を持って統一する必要がある。 
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高等学校 

Ｂ４Ｌ２は、情報科の問題解決を取り上げる中で情報を整理したり、それらをもとにア

イデアを出したりする活動を通じて身に付けることが考えられる。Ｂ２Ｌ３、Ｂ３Ｌ３、

Ｂ３Ｌ４は一義的には国語で扱うべきだが、それを情報科を含めた他の科目で継続的に実

践し評価することが望まれる。Ｂ５Ｌ３、Ｂ６Ｌ２は、情報科の必履修科目の中で、情報

デザインのさまざまな側面として具体的なデザイン実践を交えて学ばせることが考えられ

る。Ｂ５Ｌ４、Ｂ６Ｌ３は、情報科の選択科目の中で、ある程度まとまった規模のチーム

制作とともに学ばせることが考えられる。 
大学一般 

Ｂ１Ｌ４、Ｂ２Ｌ４は、共通教育の科目内で情報を整理したり文献を正確に読み取った

りすることを学ぶ科目の中で取り上げることが想定される。Ｂ６Ｌ４は、グループでもの

つくりを行う科目において、考え方を説明し実践体験を持たせるのがよい。 
普遍的事項 
Ｂ４Ｌ３、Ｂ４Ｌ４は、ゼミや卒業研究などにおけるアカデミックな文書作成を通じて

学ぶことを想定する。 
 
Ｃ. モデル化とシミュレーション/最適化 
中学校 

Ｃ１Ｌ１、Ｃ３Ｌ１は、数学、理科、社会などで具体的な問題を扱う際、機会をとらえ

てモデル/モデル化/シミュレーションなどの考えを紹介し、問題の解決に役立てるように

するのがよいと考える。Ｃ４Ｌ１はモデル化の用途の例として取り上げ考え方が分かるよ

うにするのがよいと考える。 
高等学校 

Ｃ１Ｌ２、Ｃ１Ｌ３、Ｃ３Ｌ２、Ｃ３Ｌ３は、情報科の必履修科目の内容として、座学

や実習を通じて取り扱うとともに、実際に問題解決をおこなう課題の一環としてこれらの

内容を採り入れることが望ましい。Ｃ２Ｌ１、Ｃ２Ｌ２は、情報科の選択科目中で情報シ

ステムを取り扱うところで、情報システムの理解のためにモデル図を描いてみる、自分た

ちで情報システムを考案する中でツールとしてモデル図を用いるなどの形で取り入れるの

がよいと考える。Ｃ４Ｌ２は同科目のデータサイエンスの中で最適化問題としての定式化

を行ないできる範囲で解いてみる形で取り入れるのがよいと考える。 
大学一般 

Ｃ１Ｌ４、Ｃ２Ｌ３は、共通教育の中にそれぞれの専攻分野に合った形でモデルを扱い、

実習で問題解決を体験する科目として含めることが想定される。 
大学専門 

Ｃ２Ｌ４、Ｃ３Ｌ４は、[言心]では言語/地理/人間の心理に係わるモデル、[生農]では

生物学的モデル、[社経]では社会モデル、[理工]では理工系の各分野のモデルを実際に扱

い体験することを想定する。Ｃ４Ｌ３、Ｃ４Ｌ４ではＣ３Ｌ４で扱ったモデルについて最

適化を体験し、また実習も含めて最適化問題やそのための評価(目的)関数の構築と求解を
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学ぶことを想定する 
 
Ｄ. データとその扱い 
小学校 

Ｄ１Ｌ１は、情報機器を扱う時間に、情報機器が扱う情報は媒体に保管できることや、

情報が価値を持ったり他人に見られたくないものであったりすることがあることを意識さ

せる。Ｄ３Ｌ１は、総合的な学習の時間や算数を中心に扱うが、他の科目等でもデータを

扱う時に意識させる。 
中学校 

Ｄ１Ｌ２は、さまざまな種類のデータを扱う際に、そのデータを使った作業の前後に、

そのデータがどこにどのような形で保管されるのかにも注目させる形でおこなうことが考

えられる。Ｄ４Ｌ１、Ｄ４Ｌ２は、数学でも学ぶが、技術科でデータの具体的な扱いを含

めて学ぶとともに、他の科目等でそれらを実践させ体験を持たせるのがよい。 
高等学校 

Ｄ１Ｌ３は、データを扱う実習の前後に機会を捉えて、世の中でも実習と同様に多様な

データを取り扱うことで、多くの有意義な結果を得ていることに注目させることが考えら

れる。Ｄ２Ｌ１、Ｄ２Ｌ２、Ｄ３Ｌ２、Ｄ３Ｌ３、Ｄ４Ｌ３、Ｄ５Ｌ１は、情報科の必履

修科目の中で座学の形で学んだ上、実習などで実際にデータを取り扱いながら身につける

ことが望まれる。Ｄ２Ｌ３は、情報科の選択科目の中でプログラミングやデータベースの

実習により理解させるのがよい。Ｄ１Ｌ４は、情報科の選択科目の中で大規模なデータや

ネット経由のデータ等の特徴に触れ、部分的に実習も交えて体験させることが考えられる。

Ｄ５Ｌ２は、情報科の選択科目の中で興味の持てる実データの実習として体験させるのが

よい。 

大学一般 

Ｄ３Ｌ４、Ｄ５Ｌ３は、これらの意義/問題点/必要性/可能性などを共通教育の中で扱う

ことが考えられる。Ｄ４Ｌ４は、統計に関する基礎科目として開講されているものを履修

させることが考えられる。 

大学専門 

Ｄ２Ｌ４、Ｄ５Ｌ４は、それぞれの分野に必要なデータやデータベースに即して演習を

交えて学ぶことが考えられる。Ｄ５Ｌ４は、分野による軽重はあるが、定性データの分析

も含めるのがよい。 

 

Ｅ. 計算モデル的思考 

高等学校 

Ｅ１Ｌ１、Ｅ１Ｌ２、Ｅ３Ｌ１、Ｅ３Ｌ２は、情報科の必履修科目の中で、アルゴリズ

ムとプログラムに関する内容の中核部分として座学と演習を組み合わせて学ぶことが考え

られる。Ｅ２Ｌ１、Ｅ２Ｌ２、Ｅ３Ｌ３は、情報科の必履修科目の中で、基本的な問題解

決の内容と関連させて取り扱い、問題の分析や解法の検討のために実際に使ってみること
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が考えられる。Ｅ２Ｌ３は、情報科の選択科目の中で、情報システム的な問題解決と組み

合わせて学ぶことが考えられる。 

大学一般 

Ｅ１Ｌ３は、共通教育の中でアルゴリズム/プログラミングを扱う科目において、トピッ

ク的に取り上げることが考えられる。Ｅ３Ｌ４は、上記科目において演習として取り組む

ことが考えられる。 

大学専門 

Ｅ１Ｌ４は、[理工]の専門科目あるいは専門基礎科目として扱う内容であるが、他の専

門分野の学生もこれらの科目を受講することが望まれる。Ｅ２Ｌ４は、[生農]では生命系、

[社経]では社会系、[理工]では理工系の各分野を題材としたタスクの並行性をそれぞれ扱

う科目があるべきである。 

 

Ｆ. プログラムの活用と構築 

小学校 

Ｆ１Ｌ１、Ｆ２Ｌ１は、小学校におけるプログラミングの内容として実習を中心に体験

的に学び身に付けていくことが期待される。 

中学校 

Ｆ１Ｌ２、Ｆ１Ｌ３、Ｆ２Ｌ２、Ｆ３Ｌ１、Ｆ４Ｌ１は、中学校における技術科の内容

としてプログラムを学ぶ中で実習を中心に体験的に学び身に付けることが期待される。Ｆ

２Ｌ２については、自分では作れないレベルのコードまで AI の助けを得て取り組んでも

よいが、その場合でもコードの動作を理解して手直しできるべきである。 

高等学校 

Ｆ２Ｌ３、Ｆ３Ｌ２、Ｆ３Ｌ３、Ｆ４Ｌ２は、高等学校における情報科の必履修科目の

中のプログラミングの内容として、実際にプログラムを書く中で身につけることが期待さ

れる。Ｆ２Ｌ４は、高等学校における情報科の選択科目の中で、手続き/関数による抽象化

やオブジェクトによる抽象化に着目させ、多段階の抽象化も含めて、自分が開発するプロ

グラムに取り入れさせ、その効果を確認させることが考えられる。Ｆ３Ｌ４、Ｆ４Ｌ３は、

高等学校における情報科の選択科目の中で、情報システムと問題解決のためのプログラミ

ングを通じてその必要性を学び身に付けることが期待される。Ｆ４Ｌ２、Ｆ４Ｌ３につい

ては、AIに調べさせたり修正案を出させるのはよいが、何が問題だったか、なぜどのよう

に修正したかは適切に説明できるべきである。AI による提案でも人間が書いたものでも、

コードの弱点(セキュリティホールや間違いによるリスク)を見抜けるようになることが望

まれる。 

大学専門 

Ｆ１Ｌ４、Ｆ４Ｌ４は、それぞれの専門ごとに、プログラムを扱う科目の中で、その専

門の問題解決を題材として扱うことが望まれる。 

 

Ｇ. コミュニケーションとメディアおよび協調作業 
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小学校 

Ｇ１Ｌ１は、総合的な学習の時間などで扱い、対面だけでなくネットのコミュニケーシ

ョンも含めて、発達段階を考え複数学年にわたり行う。Ｇ１Ｌ２は、まず総合的な学習の

内容として扱うが、それ以外の教科や総合的な学習の時間などでも必要のつど随時扱うこ

とが考えられる。Ｇ２Ｌ１は、総合的な学習の時間や国語の中で文字と絵の組み合わせな

どの形で扱い、それ以外の教科や総合的な学習の時間などでも必要の際随時扱うのがよい。

ネット/ゲーム/VR/E-sports などのメディアは、そのための時間を特に設けてこれらを主

体的に扱うことについて考えさせるのがよい。Ｇ３Ｌ１、Ｇ４Ｌ１、Ｇ５Ｌ１は、総合的

な学習の時間をはじめとするグループ活動において必要の際随時扱うことが考えられる。 

中学校 

Ｇ２Ｌ２、Ｇ２Ｌ３、Ｇ３Ｌ２、Ｇ４Ｌ２、Ｇ５Ｌ２は、技術科において扱うことが適

している。Ｇ５Ｌ２は、技術科で扱うこともあり得るが、総合的な学習の時間をはじめと

するグループ活動において必要の際随時扱うことが考えられる。 

高等学校 

Ｇ１Ｌ３は情報科の必履修科目において扱う事が適している。Ｇ３Ｌ３、Ｇ４Ｌ３、Ｇ

５Ｌ３は情報科の必履修科目をはじめとする科目で、コミュニケーションとグループでの

問題解決の内容に関連して扱うことが適している。 

普遍的事項 

Ｇ３Ｌ４、Ｇ４Ｌ４、Ｇ５Ｌ４は、ゼミ、研究活動、卒業研究などにおいて実践的に身

につけることが期待される。 

大学専門 

Ｇ１Ｌ４は、[言心]では言語学/心理学的なコミュニケーションの分析、[社経]では社会

学的なコミュニケーションの分析を扱う専門基礎科目が考えられる。他分野の学生もこれ

らの科目のいずれかを受講することが望まれる。Ｇ２Ｌ４については、[哲法]では政治と

メディアや社会とメディアの関係について扱う専門基礎科目、[言心]では言語とメディア

や地域のメディアのテーマを扱う専門基礎科目、[社経]では社会や経済全般とメディアの

関係を扱う専門基礎科目が考えられる。 

 

Ｈ. 情報社会/メディアと倫理/法/制度 

小学校 

Ｈ３Ｌ１は、道徳の中で扱うことが考えられる。Ｈ１Ｌ１、Ｈ４Ｌ１、Ｈ４Ｌ２、Ｈ４

Ｌ３、Ｈ４Ｌ４は、総合的な学習の時間などで、学齢を考え複数回に分けて、ネットの情

報拡散(プライバシーの問題)、ネット依存、ネットいじめなどの問題を含めて扱う。Ｈ５

Ｌ１は、総合的な学習の時間などで機会を捉えて考えさせることがよい。Ｈ５Ｌ２は、社

会科、生活科、道徳などで機会を捉えて扱うのがよい。 

中学校 

Ｈ１Ｌ２は、技術科の中で取り扱い、法律等の変化や AI技術の進歩などの変化を捉えて

知識更新について注意を促すのがよい。Ｈ２Ｌ１は、国語の中で取り扱うことが望ましい。
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Ｈ３Ｌ２は、技術科において扱うが、社会科でも扱うことが考えられる。Ｈ３Ｌ３は、ジ

レンマを中心に技術科で扱い、また社会における問題を中心に社会科で扱うのがよい。Ｈ

５Ｌ３は、社会科が中心となるが、技術科でも情報技術の役割について考えさせることが

望ましい。 

高等学校 

Ｈ２Ｌ２、Ｈ２Ｌ３、Ｈ３Ｌ４は、情報科の必履修科目の中で情報倫理/メディアリテラ

シーの内容において中心的なものとして扱うべきである。Ｈ５Ｌ４は、公共など社会科で

扱うことが考えられる。 

大学一般 

Ｈ１Ｌ３は、共通教育のいずれかの科目において取り扱うことが望まれる。Ｈ１Ｌ３は

情報社会における変革についても扱いたい。 

普遍的事項 

Ｈ２Ｌ４は、ゼミや卒業研究などを通して総合的に身につけるべき事項である。 

大学専門 

Ｈ１Ｌ４は、[哲法]では法制度的扱い、[社経]では社会制度的扱い、[理工]では技術的

扱いを中心としたこの内容の専門科目があることが必要である。 

 

Ｉ. 論理性と客観性 

小学校 

Ｉ１Ｌ１は、算数の中で筋道を立てて判断する内容を学び練習することが考えられる。

Ｉ３Ｌ１は、国語の中でこの内容について取り上げ、文章の読み取りにおいて主観と客観

を区分する練習を行うことが考えられる。 

中学校 

Ｉ１Ｌ２は、技術科や他の教科で機会を捉えて帰納、類推、演繹を用いた推論や論理的

な道筋の記述を扱うこと、技術科や総合的な学習の中で討論や AI とのやりとりにより自

分の考えを精選する体験を持たせることが考えられる。Ｉ２Ｌ１、Ｉ３Ｌ２は、国語の中

で取り扱い、Ｉ３Ｌ２は話し合いなどの活動全般においてその実践を意識させることが望

ましい。 

高等学校 

Ｉ１Ｌ３、Ｉ１Ｌ４は、情報科の必履修科目の中で一般的な事項に対する問題解決を取

り扱う中で、前提や帰結の整理、推論の道筋の構築、仮説の検討や構築を扱うことが考え

られる。Ｉ２Ｌ２、Ｉ２Ｌ３は、情報科の必履修科目の中で人間の特性として含め、実習

時に配慮させることが望ましい。Ｉ３Ｌ３、Ｉ４Ｌ１は、国語の内容として含まれるべき

であるが、他の教科の活動においても全般に考慮するものとして扱うことが望ましい。 

大学一般 

Ｉ４Ｌ２、Ｉ４Ｌ３は、共通教育の中で論理性/客観性について学び、訓練する科目とし

て含めることが考えられる。 

普遍的事項 
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Ｉ２Ｌ４、Ｉ３Ｌ４、Ｉ４Ｌ４は、ゼミや卒業研究などを通して総合的に身に付けるべ

き事項である。 

 

Ｊ. システムとその設計 

中学校 

Ｊ１Ｌ１は、身近なシステムを様々な視点から見られることをめざすのがよい。意図す

なわち社会、組織、個人の将来がどのようであることを目指してシステムか作られている

かも考えたい。Ｊ２Ｌ１は、システムをインタフェースや善し悪しという視点も含めて考

えるようにさせることが考えられる。 

高等学校 

Ｊ１Ｌ２は、情報科の必履修科目の中で、情報社会の内容の一環として取り扱い、実習

を併用して身に付けることが望ましい。サイバーフィジカルシステム(CPS)については IoT

やセンサの役割も含めて扱う。Ｊ２Ｌ２は、情報科の必履修科目の中で情報デザインやデ

ザイン思考(Ｂ５、Ｂ６)の内容とともに学ぶのが自然である。Ｊ１Ｌ３、Ｊ３Ｌ１、Ｊ３

Ｌ２は、情報科の選択科目の中で情報システムに関する主要な内容として実習も併用して

学ぶようにするべきである。 

大学専門 

Ｊ１Ｌ４、Ｊ２Ｌ３、Ｊ２Ｌ４は、それぞれの専門分野に係わるシステムについて取り

扱う科目が専門ごとに置かれるべきである。Ｊ３Ｌ３、Ｊ３Ｌ４は、システムの構築に関

する内容であり[理工]の専門科目となるが、他分野の学生も受講できることが望まれる。 

 

Ｋ. 問題発見/問題解決 

中学校 

Ｋ１Ｌ１、Ｋ２Ｌ１は、技術科の中でさまざまな問題解決を行う際に意識して体験させ、

他教科やその他の問題解決場面にも適用させたい。 

高等学校 

Ｋ１Ｌ２、Ｋ１Ｌ３、Ｋ２Ｌ２、Ｋ３Ｌ１、Ｋ４Ｌ１は、情報科の必履修科目の中で問

題解決の一環として実践を通じ扱う。Ｋ１Ｌ３の収束的/発散的手法はそれぞれ生徒の状

況に応じて適切なものを選び実践する。 

大学一般 

Ｋ２Ｌ３は、大学初年次教育などの一環としてプロセスを意識したプロジェクト等の形

で実践体験を持たせることが考えられる。 

普遍的事項 

Ｋ１Ｌ４、Ｋ２Ｌ４、Ｋ３Ｌ２、Ｋ３Ｌ３、Ｋ３Ｌ４、Ｋ４Ｌ２、Ｋ４Ｌ３、Ｋ４Ｌ４

は、研究活動や卒業論文などの一環として総合的に身に付けさせる。 

 

Ｘ. 人工知能(AI) 

小学校 
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Ｘ２Ｌ１は、国語で文章読解の一部として、生成 AI等の実例を示して、説明文や文学の

文章等が AI により生成されたものである場合もあり得ること、場合によっては人手によ

る推敲を経ずに手元に届けられることもあることとその重大性を理解させる。音楽や図工

でも同様の扱いが考えられる。Ｘ３Ｌ１は、人間が作ったものはその人の責任において発

せられているが、プログラムが作ったものはどうなのか、AI等に指示する人間の責任はど

うなのかを、自分が指示する人になる場合も含めて、考えさせたり、討論させることが考

えられる。 

中学校 

Ｘ１Ｌ１は、技術科の中で扱い、実際に認識プログラム（自作のものや既存アプリなど）

を動かして、その社会的影響を考えさせる。Ｘ２Ｌ２は、学校の活動全般を通じて機会を

とらえて文章等を生成させることが考えられる。その際、生成させたものを十分に吟味し、

修正させたり手で直すことで、出典なども必要なら断った上で、自分の名前で公開するな

どの体験を持たせるとよい。また、それに基づき活用の適否を考えさせるのがよい。 

高等学校 

Ｘ１Ｌ２、Ｘ１Ｌ３、Ｘ２Ｌ３は、情報科の必履修科目の中で、実際に手を動かして認

識プログラムや説明文などを生成させ、学習のさせ方で振るまいが変わったり、自分の思

うように直すのが難しいことを経験させるとともに、データの偏り、匿名加工、著作権と

の関係などについても問題の所在を確認させる。Ｘ１Ｌ２についてはさらに、数学と連携

して、AI と数理との関係を学ぶ。Ｘ１Ｌ４は、情報科の選択科目の中で実際に認識プログ

ラム等を自分のシステムの中に組み込むことを経験させる。Ｘ３Ｌ２、Ｘ３Ｌ３は、AIの

動作において、信頼性/公平性/透明性/個人情報保護/責任などが問題になる場面やそれに

対する規制の可能性を考えさせ、AIに動作を指示する人間の役割を含め、自分がその「人

間」であるとして問題や解決方法を討論させることが考えられる。 

大学一般 

Ｘ３Ｌ４は、功利主義/義務論/徳倫理/ケアの倫理等の考え方を学んだ上で、さまざまな

場面で AIが働く時の問題点を、これらの複数の考え方に照らして考えさせる。また状況が

変化したときの違い、妥当性の違いなどを討論させることが考えられる。 

普遍的事項 

Ｘ２Ｌ４は、基礎的な部分は一般教育で扱うのがよい。引き続き、ゼミや卒業研究にお

いて必要なことを調べたりレポート化したり、分からないことを討議により明確化したり

(壁打ち)する利用も行なわせる。全体として、自分の文章を作る助けとして活用しつつ、

どのような使い方は避けるべきかも身につけさせる。 
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＜参考資料２＞審議経過 

【日本学術会議内】 

令和 6年  

5月 25日 情報学委員会情報学教育分科会（第１回） 

役員の選出、連携会員（特任）の推薦、今後の進め方について 

 

令和 7年  

１月 8日 情報学委員会情報学教育分科会（第２回） 

報告案（申出書）について、公開シンポジウムについて 

 

2月 20日 数理科学委員会数理統計学分科会 

 報告案について 

 

7月 16日 情報学委員会情報学教育分科会（第３回） 

科学的助言等対応委員会からの意見、公開シンポジウムに向けて 

 

10月 22日 数理科学委員会数学教育分科会 数学教育提言 WG 

 本報告案を紹介し、数学に関連する事項の説明を行い、意見収集を行い、合意を

得た。 

 

11月 17日情報学委員会情報学教育分科会（第４回） 

報告案最終版について 

 
【日本学術会議外における他の関連分野との協議】 

令和 7年  

5月 26日 文部科学省とのミーティング 1回目 

7月 2日  文部科学省とのミーティング 2回目 

 

【公表された記事】 

〇高岡詠子：高等学校 DX加速化推進事業 （DXハイスクール）の期待, じっきょう情報教 

育資料, No.59, pp.1-4 (2024). 

https://www.jikkyo.co.jp/download/detail/61/9992661757 

〇久野靖：「情報教育課程の設計指針」の改訂について,高校教科「情報」シンポジウム 2024

秋論文集 (2024). 

https://ipsj.ixsq.nii.ac.jp/records/241555 

〇中山泰一：「情報教育課程の設計指針」の改訂に向けて,情報処理学会理事からのメッセ

ージ 2025年 01月 30日版 

https://www.ipsj.or.jp/annai/aboutipsj/nakayama_yasuichi_2025.html 
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〇中山泰一：「情報教育課程の設計指針」の改訂に向けて,じっきょう情報教育資料, No.60, 

pp.1-5 (2025). 

https://www.jikkyo.co.jp/download/detail/61/9992661855 

〇田崎丈晴：情報科を深く学んだ先に見えること,情報処理,Vol.66,No.6,p.257(2025). 

〇中央教育審議会初等中等教育分科会教育課程部会、情報・技術ワーキンググループ（第

2回）配付資料、【資料１】情報活用能力として育成すべき資質・能力の体系的な整理 P23 

https://www.mext.go.jp/content/20250925-mxt_kyoiku01-000044901_3.pdf 

〇中山泰一：情報教育課程の設計指針改訂状況,高校教科「情報」シンポジウム 2025秋論

文集 (2025). 

〇高岡詠子：情報学の教育の動向：情報教育課程の設計指針の改訂と関連する話題, 情報

処理, Vol.67, No. 1, p.15 (2026) 

〇高岡詠子：理事からのメッセージ「学会だからこそできること」 
https://www.ipsj.or.jp/annai/aboutipsj/riji_message.html, 2026.01.13 号 
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＜参考資料３＞シンポジウム開催 

公開シンポジウム「情報教育の現状と未来～情報教育課程の設計指針の改訂について～」

の開催について 

 

1． 主 催：日本学術会議情報学委員会情報学教育分科会 

2． 共 催：一般社団法人情報処理学会、一般社団法人電子情報通信学会 

3． 後 援：全国高等学校情報教育研究会、情報学科・専攻協議会 

4． 日 時：令和７年９月４日（木）15：30～17：30 

5． 場 所：北海道科学大学（006-8585 札幌市手稲区前田 7条 15丁目 4-1）、 

    および、Zoomによるオンライン 

6． 開催趣旨： 

日本学術会議情報学委員会情報学教育分科会は、情報処理学会と連携して、2018 年

に「情報学の参照基準」、2020年に「情報教育課程の設計指針―初等教育から高等教育

まで」を公表し、情報科目の教育の方針を示した。 

その後の情報分野の急速な進化をふまえ、情報学教育分科会では情報教育課程の設

計指針の改訂に向けた検討を行っている。情報学教育分科会が主催し、関連する学協会

と連携して公開シンポジウムを開催し、大学および高校の教員組織や情報関連の学協

会との意見交換を行う。 

7． 次 第 

全体司会 高岡 詠子（日本学術会議連携会員、上智大学理工学部教授） 

15:30 開会挨拶 

 下條 真司（日本学術会議第三部会員、青森大学ソフトウェア情報学部教授） 

15:40 「情報科を取り巻く現状と学習指導要領改訂に向けて」 

 須藤 祥代（国立教育政策研究所／文部科学省 教育課程調査官） 

16:00 「設計指針から参照基準へ」 

       萩谷 昌己（東京大学名誉教授／情報処理学会会長） 

16:20 （ 休憩 ） 

16:30 総合討論 

 司 会 

       中山 泰一（日本学術会議連携会員、電気通信大学大学院情報理工学研究科教授） 

 討論者 

       久野 靖（日本学術会議特任連携会員、電気通信大学特命教授） 

       大場 みち子（日本学術会議第三部会員、京都橘大学工学部教授） 

       須藤 祥代（国立教育政策研究所／文部科学省 教育課程調査官） 

       井手 広康（愛知県立旭丘高等学校教諭） 

17:20 閉会挨拶 徳山 豪（日本学術会議連携会員、東北大学名誉教授） 

17:30 閉会 

（下線の登壇者は、主催分科会委員） 
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＜参考資料４＞全体方針と学習内容のまとめ 

各所における全体的な検討の利便をはかるために、本文３章の学習内容を６つの領域に

沿って簡潔にまとめたものを示す。また表２として、各カテゴリの中のサブカテゴリごと

に、その表題、および各レベル(Ｌ１〜Ｌ４)の水準の内容をまとめて示した。 

情報とコンピュータの仕組み(カテゴリＡに対応)については、小学校では体験を中心と

し、中学校で原理や具体的機構を学び、高等学校では複数のシステムの協調動作までを扱

う。このようにすることで、最初は利用してみるという段階からはじめて、同じ対象物(コ

ンピュータ、ネット等)を繰り返し、徐々に深く学んでいけることをめざしている。 

プログラミング(カテゴリＣＥＦに対応)については、小学校で基礎的な作成体験を持ち、

中学校で論理的な考え方とコード構築に進み、高校で問題解決やシステム等実用的なもの

までを学ぶ。これは、プログラミングについては最初は体験を重視することが適切と考え

たことによる。また、実用的なものを全員が扱えるようになるには、他科目との連携も考

えると、高校段階を待つのが適切と考える。 

情報の整理や作成・データの理解や扱い(カテゴリＢＤに対応)については、小学校では

基礎的な操作と国語・算数等の科目で扱う基本技能の範囲で学び、中学校で論理的かつ体

系だった取り扱いに進み、高等学校では情報機器を用いた情報・データの収集・整理・分

析・活用を扱う。これらの内容はいずれも国語や算数・数学など他科目の学習内容が先行

するが、並行して情報教育としての準備を進めることで、高校段階で情報機器を活用でき

るようになることをめざしている。 

情報コミュニケーションや情報メディアの理解(カテゴリＧに対応)については、小学

校では基本概念の認識と安全教育までを扱い、中学校で自分を客観化した他者とのやりと

りの理解まで進み、高等学校でコミュニティや集団活動の文脈までを扱う。 

情報社会における情報の倫理と活用(カテゴリＨに対応)については、小学校では規律

や道徳的事項の範囲で扱い、中学校で法制度と倫理的判断を学び、高等学校でジレンマや

社会的問題を扱う。これらの分野はいずれも、既存教科の中では個別的・断片的にしか扱

われてこなかったが、これからの社会を生きていく上で重要な部分であり、情報教育の視

点から新たに体系化を行った。 

 人工知能(カテゴリ X に対応)については、小学校では人間の創造と類似したものがコン

ピュータにより作り出せること、両者の違いなどを中心に理解させ、中学校でさまざまな

予測、認識、生成を実際に行い使いこなし、高等学校で技術的/社会的な問題までを扱う。

この分野は非常に変化の激しい分野であるが、情報教育としてはその変化に翻弄されない

確固たる視点を作らせるよう目指した。 

いずれの内容も、高等教育ではこれらが社会にどのような意味や影響をもたらすか考え

させ、さらにその検討に基づき、よりよい個人生活や社会の実現までを扱う。これらの点

は、これまでの高等教育ではほとんど意識されて来なかったが重要なことがらであり、こ

の視点を盛り込んだ形で大学共通教育の教育内容全体が再検討されていくことが望まれる。 
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表 2 学習内容のまとめ 

 

領域 カテゴリ サブカテゴリ Ｌ１  Ｌ２  Ｌ３  Ｌ４   

情
報
と
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
仕
組

み  

Ａ 

情
報
お
よ
び
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ

の
原
理  

Ａ１. [情報の特性と表

現] 

小情 小情 中情 中情  

Ａ２. [コンピュータの

基本原理] 

小情 高必 大情 大情  

Ａ３. [ネットワーク] 小情 中情 高必 大情  

Ａ４. [セキュリティ] 小情 小情 高必 [哲法][社経]  

Ａ５. [機器の制御] 小情 中情 中情 [理工]  

プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ  

Ｃ 

モ
デ
ル
化
と
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ

ョ
ン/

最
適
化  

Ｃ１. [モデル化] 中情 高必 高必 大他  

Ｃ２. [状態遷移やデー

タの流れ] 

高選 高選 大他 [言心][生農] 

[社経][理工]  

Ｃ３. [シミュレーショ

ン] 

中情 高必 高必 [言心][生農] 

[社経][理工]  

Ｃ４. [最適化] 中情 高選 [生農][社経] 

[理工] 

[生農][社経] 

[理工]  

Ｅ 

計
算
モ
デ
ル
的
思

考  

Ｅ１. [計算モデル] 高必 高必 大情 [理工]  

Ｅ２. [タスクとその構

造] 

高必 高必 高選 [生農][社経] 

[理工]  

Ｅ３. [アルゴリズムの

構築] 

高必 高必 高必 大情  

Ｆ 

プ
ロ
グ
ラ
ム
の
活
用
と
構
築  

Ｆ１. [プログラムの理

解と活用] 

小情 中情 中情 [哲法][言心] 

[生農][社経] 

[理工]  

Ｆ２. [プログラムの設

計/構築] 

小情 中情 高必 高選  

Ｆ３. [体系的なプログ

ラム構築] 

中情 高必 高必 高選  

Ｆ４. [ソフトウェアの

改良] 

中情 高必 高選 [哲法][言心] 

[生農][社経] 

[理工]  

情
報
の
整
理
や

作
成
・
デ
ー
タ
の

  

Ｂ 

情
報
の
創
造

と
デ
ザ
イ
ン  

Ｂ１. [情報の整理と創

造] 

小情 中情 中情 大他  

Ｂ２. [情報の信頼性と

論理構造] 

小他 中般 高般 大他  
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Ｂ３. [明快かつ論理的

な文章作成] 

小他 中般 高般 高般  

Ｂ４. [情報の保管/検索

/分析/構築] 

小情 高必 大普 大普  

Ｂ５. [情報デザインに

配慮した内容] 

小情 中情 高必 高選  

Ｂ６. [デザインとデザ

イン思考] 

中情 高必 高選 大情  

Ｄ 

デ
ー
タ
と
そ
の
扱
い  

Ｄ１. [データの基本的

な意味や価値] 

小情 中情 高必 高選  

Ｄ２. [データベースと

多様なデータ] 

高必 高必 高選 [哲法][言心] 

[生農][社経] 

[理工]  

Ｄ３. [データの扱い/デ

ータと社会] 

小情 高必 高必 大情  

Ｄ４. [データと統計] 中情 中情 高必 大他  

Ｄ５. [実際のデータ処

理] 

高必 高選 大情 [哲法][言心] 

[生農][社経] 

[理工]  

情
報
コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
や
情
報
メ
デ
ィ
ア
の
理

解  

Ｇ 
コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
と
メ
デ
ィ
ア
お
よ
び
協

調
作
業  

Ｇ１. [コミュニケーシ

ョンに関する理解] 

小情 小情 高必 [言心][社経]  

Ｇ２. [メディアの特性

の理解] 

小情 中情 中情 [哲法][言心] 

[社経]  

Ｇ３. [協調作業のため

のコミュニケーションス

キル] 

小般 中般 高必 大普  

Ｇ４. [協調作業に必要

な態度] 

小般 中般 高般 大普  

Ｇ５. [グループ作業と

リーダシップ] 

小般 中般 高般 大普  

情
報
社
会
に
お
け
る
情
報

の
倫
理
と
活
用  

Ｈ 

情
報
社
会/

メ
デ
ィ
ア

と
倫
理/

法/

制
度  

Ｈ１. [情報技術の特性

と法/制度] 

小情 中情 大情 [哲法][社経] 

[理工]  

Ｈ２. [情報と意図] 中他 高必 高必 大普  

Ｈ３. [情報倫理] 小般 中情 中情 高必  

Ｈ４. [情報と個人/社

会] 

小情 小情 小情 小情  



 

 38 

Ｈ５. [情報と社会シス

テム] 

小情 小他 中他 高他  

(

総
合
情
報
処
理
能
力)  

Ｉ 

論
理
性
と
客

観
性  

Ｉ１. [論理的推論] 小般 中般 高必 高必  

Ｉ２. [思考過程] 中般 高必 高必 大普  

Ｉ３. [主観と客観] 小般 中般 高般 大普  

Ｉ４. [論理的判断] 高他 大他 大他 大普  

Ｊ 

シ
ス
テ
ム
と
そ
の
設
計  

Ｊ１. [システムの意図/

役割と構造] 

中情 高必 高選 [哲法][言心] 

[生農][社経] 

[理工]  

Ｊ２. [システムとユー

ザ] 

中情 高必 [哲法][言心] 

[生農][社経] 

[理工] 

[哲法][言心] 

[生農][社経] 

[理工]  

Ｊ３. [システムの設計/

構築/評価/運用] 

高選 高選 [理工] [理工]  

Ｋ 

問
題
発
見/

問
題
解
決  

Ｋ１. [問題の発見/記述

/分析] 

中情 高必 高必 大普  

Ｋ２. [問題発見/解決プ

ロセス] 

中情 高必 大情 大普  

Ｋ３. [客観性と主体的

な態度] 

高必 大普 大普 大普  

Ｋ４. [問題解決を行う

能力] 

高必 大普 大普 大普  

人
工
知
能 

Ｘ 

人
工
知
能(AI) 

Ｘ１. [予測/制御/認識/

推定と AI] 

中情 高必 高必 高選  

Ｘ２. [生成/対話/設計/

デザインと AI] 

小情 中情 高必 大普  

Ｘ３. [AIの倫理/責任と

社会的影響] 

小情 高必 高必 大情  
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＜参考資料５＞学校段階ごとの補足説明 

1 補足説明に関する注記 
本報告の本文では情報学の教育内容を体系化した上で、それぞれの内容ごとに扱うのが

適切な学校段階を示し解説する形を取ったが、それでは特定の学校段階における情報教育

の形やその科目間の分担が見えづらい。 

そこで本補足説明では、学校段階ごとに情報教育の位置付けや各科目等の分担について

提案を述べた。本文と同様、本内容は提案かつ例示であり、政策決定者や教育現場が実際

の教育内容を設計する際の参考となることを目的としている。 

具体性を持たせイメージしやすくするため、本補足説明では、2017・2018年告示学習

指導要領等の科目構成や本報告作成時点の学校環境等に基づいて提案を作成しており、  

これらの内容・状況が変化した場合はそれに応じて改訂されることが適当である。 

なお、本稿執筆時点で次期指導要領に向けた議論も開始されている。そこでは、小学校

では「情報の領域(仮称)」が新設され、中学校では「情報・技術科(仮称)」として情報を

学ぶ範囲が広がり、高等学校でも情報科の内容を深める方向である。 

 

2 入学前教育 
入学前教育は現在のわが国では全員が受けるものではなく、義務教育の前提となること

はできない。その一方で、多くの子どもにとって、入学前の段階でコンピュータの原理的

なものに触れることは、次の点から望ましいと考える。 

 情報学やそれに隣接する領域への関心を持ち始める。 

 考える習慣や探求する態度を身につけ始める。 

幼稚園教育要領[8]ではコンピュータや情報機器の活用において直接的な体験を重視する

ことを踏まえるよう述べており、その点からも、他の体験の代替ではない、「コンピュー

タそのものの特徴的な部分」を体験することを目的とするべきである。 

上記の目標に照らして、入学前教育で扱う情報学の内容としては、手順的な自動処理の体

験に相当するものが適切である。体験に使用する言語・実行系の要件としては、発達段階

を考慮して次のものとする。 

 絵を動かす、ロボットカーを動かすなど、入学前児童でも親しみを持って取り組

める動作を作り出せること。 

 文字を使用せず、ブロックの配置や絵の配置によって実行指示を組み立てる形の

ものであること。 

学習活動の目標は体験であるが、次のことが行われるように活動内容を設計すべきであ

る。 

 グループでの活動でもよいが、その中でも児童の一人ずつが、自分のものとし

て、実行指示を組み立てる機会を持つこと。 

 自分が施した実行指示に対する変更が、実際に実行の内容に変化をもたらしてい

ることを体験できること。 

 取り上げるテーマを画一的なものとせず、お絵描きや工作のように自分が作りた
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いものを組み立てるという形を取ること。 

 

3 小学校段階 
小学校段階は情報科が無いため、国語・算数・理科・社会科・生活科・道徳・総合的な

学習の時間で分担して情報教育の内容を取り扱うが、その一部は「情報の領域(仮称)」な

どで情報を中心とした扱いも可能かと思われる。いずれにしても、各教科の目標と情報を

学ぶことの必要性をうまく両立させて行くことが望まれる。 

国語では情報に対する意識(カテゴリＡ)、情報の整理や文章の作成(カテゴリＢ)、コミ

ュニケーションと意思の伝達(カテゴリＧ)、主観と客観(カテゴリＩ)など多くのことがら

が扱われる。算数では論理性(カテゴリＩ)が関連するほか、学習手段にプログラミングを

取り入れること(カテゴリＦ)が期待される。理科・社会科・生活科・道徳では情報社会に

関わる部分(カテゴリＨ)と、コミュニケーションの社会的な部分(カテゴリＧ)が関連す

る。 

総合的な時間では、コンピュータや情報機器に焦点をあてて扱う機会を提供できるが、

総合的な時間にとどまらず、音楽、図画工作、家庭、体育なども含む、より広い教科の学

習において日常的にコンピュータや情報機器を使用しつつ、その特性や望ましい使い方を

考えることが望まれる。 

デジタルシティズンシップ教育[17]も、デジタル時代に生きる市民を育むという点で重

要な要素であり(カテゴリＨ)、総合的な時間やその他多くの場面で機会を捉えて取り上げ

ることが望まれる。 

小学校段階では入学前教育と異なり、各教科において実際にさまざまな情報を取り扱

い、またその取り扱いに習熟することを通じて各教科の学習が深まるという側面がある。

そこでその取り扱いにおいて、最初の段階からコンピュータや情報機器を用いた活動を

(そのための活動ではなく、各教科等のための活動の一環として)一定比率取り入れること

で、以後の教育段階や社会に出た後でも情報機器を使いこなして学習や社会生活に取り組

める土台を作ることが重要な目標になると考える。 

これには、2017年告示小学校学習指導要領に述べられている、コンピュータの文字入

力の習得も重要である。それを通じて、手書きでは行えなかった量の情報創出(文章作成)

やその結果としての情報発信が実際に行え、これらを通じて各教科のより進んだ学習段階

までの到達が可能になると考える。 

文字入力以前の段階でも、資料や動画を見たり、絵やメロディを作成したり、教材であ

るソフトウェアを動かし、場合によっては動きを調整するなど、コンピュータを用いた多

くの有効な活動が可能であり、その利用は小学校入学と同時に始められると考える。ま

た、デジタルシティズンシップ教育の観点からも、最初からデジタル技術に親しむこと

と、その留意点を学んでいくことは、大切である。 

 

4 中学校段階 
中学校段階では、コンピュータや情報機器そのものについては技術・家庭科で扱うこと
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となっているが、一方で小学校では発達段階的に取り入れられなかった内容の学習が広く

求められるため、引き続き各教科でもそれぞれの内容を分担していくことが必要である。

技術・家庭科ではコンピュータの原理としての計測・制御(カテゴリＡ)、プログラミング

とソフトウェアの扱い(カテゴリＦ)、情報社会の法や秩序(カテゴリＨ)、システム的な考

え方(カテゴリＪ)の内容が含まれる。 

国語科は小学校に引き続き情報の整理と創造(カテゴリＢ)、コミュニケーション(カテ

ゴリＧ)が多く関連する。数学科では発達段階的に、より明確に論理性(カテゴリＩ)を扱

い、またプログラミング(カテゴリＦ)も学習手段として扱うことがより期待される。また

理科でモデル化やシミュレーション(カテゴリＣ)、社会科で情報社会や倫理(カテゴリ

Ｈ)、総合的な学習の時間では協調作業(カテゴリＧ)が関連する。 

デジタルシティズンシップ教育(カテゴリＨ)については、本報告では初出で記載する方

針を取るため、小学校での記載となっているが、中学校(およびその後)でもその発達段階

に応じた内容で繰り返し取り上げていく必要がある。 

全体として中学校段階は、小学校段階で取り組み始めたコンピュータをはじめとする情

報手段の活用が深まり、より高度かつ有用な形で使いこなせるようになる発達段階であ

る。また、個々の生徒の興味・関心を持つ分野への取り組みが深まって行く段階でもあ

る。このため中学校段階において、情報学の幅広い内容に、複数の教科から多様な切口で

接する機会を提供することが、幅広い知見と、特定領域への深い興味・関心を持つきっか

けとなることの両面から、重要になると考える。 

 

5 高等学校段階 
高等学校段階については、情報教育は情報科による扱いが中心となる。2018年告示学

習指導要領では、情報科は必履修科目「情報 I」と選択科目「情報 II」の 2科目から成

る。本報告では必履修科目に対応する部分は「全員が学ぶ」内容(2章の「(高必)」)、選

択科目に対応する部分は「高等教育に進む学生が学ぶ」内容(2章の「(高選)」)と位置付

けている。 

ただし、本報告の提案は必ずしも「情報 I」「情報 II」の内容範囲とは一致しない。こ

れは本報告が「将来的に」初等中等教育から大学共通教育・普遍的事項の教育までの内

容・範囲となるべき体系を提案するという立場を取っていることによる(これは中学校ま

での部分でも同じである)。 

また、小学校・中学校のように多くはないものの、情報科以外の教科にゆだねる内容も

存在する。具体的には論理的な読解(カテゴリＩ)は国語科が扱うことが適当と考える。そ

れ以外は情報科で主に扱うが、中学校に引き続き、他教科でも情報の内容を取り入れ活用

する(実践する)ことが重要である。 

「情報 I」は、高校から社会に出る生徒が情報について学ぶべきことをすべてカバーす

る必要があり、カテゴリＡ～Ｋ、Ｘのすべてについて(量の多少はあるが)扱いがある。

「情報 II」は高等教育に進む学生が学ぶべき範囲を受け持つが、その高度な部分は高等

教育に任せるため橋渡し的な位置付けもあり、カテゴリＢ～Ｇ、およびカテゴリ Jで「情
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報 I」より進んだ部分を扱う。 

全体として高等学校段階は、卒業後社会に出る生徒が情報社会で求められることがらを

きちんと身に付けるようにすること、そして高等教育に進む生徒がそこで必要とされる十

分な土台を備えること、という 2つの目的への対応を求められる。そこで、内容・範囲に

ついては主に情報科にゆだねるとしても、そこで学んだことを生かし、有効な道具として

活用しつつ各教科の学習を行うという、実践面での連携が極めて重要である。 

 

6 高等教育段階 
高等教育段階では、教科という枠組みはなく、学ぶべきそれぞれの内容が、大学等の設

置する科目を通じて学習者に提供されるため、直接的に本報告本文の内容を反映させられ

る。また、その到達目標は「学士力」や「参照基準」が定めている。本報告では、共通教

育(大情)、普遍的事項(大普)については、専攻グループごとの違いはないという立場であ

り、ここでは説明しない。以下では各専攻グループごとの固有の部分について、具体的な

扱いを検討する。 

[哲法] 哲学・法学・政治学等 

哲学・法学・政治学等の分野は「考える」ことを重視する分野であり、その意味では最

も文系的だと言える。また、「考えることとは何か」などのメタな部分も扱う必要がある

ことも特徴だといえる。 

 Ａ４Ｌ４－法学分野では、情報技術関連のリスクやそれを法学的にどのように捉え

るかについて取り扱う科目があるべきだと考える。政治学分野では、情報技術に関

わるリスク(情報テロなども含む)を政策的に扱うことについて取り扱う科目がある

べきだと考える。 

 Ｄ２Ｌ４、Ｄ５Ｌ４－法学分野は法文や判例などデータとしてそれに基づき体系を

検討する学問であり、法令データベースや判例データベースがそのデータソースに

あたる。また、知的財産などの場合は特許・実用新案などのデータベースを扱う必

要がある。個々の専門分野の内容に先立ち、これらのデータベースの扱いについて

学ぶ科目があることが適切である。政治学分野では(歴史学もそうであるが)過去に

おきたできごとの蓄積を多く扱う必要がある。これらはデータ化されている場合も

あるが、テーマによっては文献や資料をもとに自分でデータベースを構築するなど

の事柄が必要になる。個々の専門分野の内容に先立ち、これらのデータベースの扱

いについて学ぶ科目があることが適切である。 

 Ｆ１Ｌ４、Ｆ４Ｌ４－この分野のプログラムによる問題解決とはおもに、参照すべ

き多数の事項から重要なものを抽出したり、自分の考える指標値を計算してそれに

よる整列を行ったりするなど、研究のためのデータ操作が中心になるものと考えら

れる。とくに、データが自然言語で書かれたものである場合が多いことから、テキ

ストマイニングの基本技術やライブラリ APIの活用などの内容が含まれる必要があ

ると思われる。 

 Ｇ２Ｌ４−哲学・法学・政治学いずれであっても、現代社会においてはマスメディ
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アやネットメディアの大きな影響を理解し、考慮してゆく必要がある。その扱いは

分野ごとに異なったものとなる。 

 Ｈ１Ｌ４－情報技術者の倫理などについては、哲学の中の倫理学的立場から(分量

的に多くなければ、職業倫理の一部として)扱う科目があることが望まれる。法学

分野では、情報法の体系、電子政府について法制度の面から学ぶ科目が必要であ

る。またシステム監査について、法制度面および通常の組織の監査とは異なるシス

テムならではの側面について学ぶ科目が必要であると考えられる。政治学分野で

は、電子政府の役割や意義を学ぶ科目が必要と考えられる。また、今後各種のシス

テムがより大規模化しそれに多くの人が依存するようになると予想されることか

ら、それらのシステムを統制することを政策的に位置付け取り扱うような科目が必

要になるものと考えられる。 

 Ｊ１Ｌ４－この分野では、法制度やその運用に関わるシステム、政策の策定やその

実施に際して用いるシステムなど、個別のシステムについて考えられる必要があ

る。まず既存のシステムについて学び、また将来的に有用なシステムを構想し、模

擬的にその効果を調べるなどの内容を含んだ科目があることが望まれる。 

 Ｊ２Ｌ３、Ｊ２Ｌ４－この分野で扱う情報システムでは、ユーザとは「哲学者」

「法律家」「法律事務」「政治家」「政策スタッフ」などであり、システムの「価

値」についても世の中一般とは異なることが予想される。そのような特定の領域の

持つユーザを想定したシステムについて取り扱う科目があることが望まれる。 

[言心] 言語学・地理学・心理学等 

言語学・地理学・心理学等の分野は文系ではあるが、データに基づいた研究を行ない、

統計データの扱いが必要である。その部分では理工系に近いといえる。 

 Ｃ２Ｌ４－言語学分野であれば、言語の多様なモデルを扱い問題解決を行なう科目

が設置されるはずである。地理学であれば、地図データベースや地理情報システム

のモデルを扱うことが不可欠であり、そのための科目が必須である。心理学分野で

は、人間の心のモデルやそれに基づく研究が不可欠であり、そのようなモデル化を

扱う科目が必要となる。 

 Ｃ３Ｌ４－この専門分野では、それぞれのモデルを用いたシミュレーションが有用

な研究手段であり、そのことを扱う科目も必要である。 

 Ｄ２Ｌ４、Ｄ５Ｌ４－言語学分野では、エスノグラフィー(参加観察)調査などの手

法によって定性的・定量的なデータを取得することを通じて、知られていない言語

現象などを明らかにする科目が考えられる。 

 Ｆ１Ｌ４、Ｆ４Ｌ４－言語学分野であれば、既存言語の分析において独自の視点を

考案した場合、その側面にもとづく分類や抽出を行なうなどの処理が必要になる。

また、新たな言語モデルを考案して、その特性についてシミュレーションで調べる

などのことが求められることもある。いずれも、既存のアプリケーションでは済ま

ない事項であり、プログラムを作成する技能が求められる。そのような科目では、

実際に専門分野の題材を用いて実習することが望まれる。地理学分野では、地図デ
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ータベースなどを扱いその上でのデータ抽出やモデルの計算を行なう処理が必要に

なる。これらもそのためのプログラミング技法を具体的なデータの扱いとともに学

ぶような科目が必須であるといえる。心理学分野では、モデルの計算もあるが、そ

のほかに心理学実験等を実施するツールとしてソフトウェアが多く使われる。その

ような具体的なプログラムを作成できるような科目があることが必要である。 

 Ｇ１Ｌ４－言語学分野では、言語活動としてのコミュニケーションを取り扱うこと

が必要であり、その場合コミュニケーションを記録した上で当該分野の観点から分

析する方法を学ぶ科目が必要である。心理学分野では、人間の心の表出としての会

話は重要なテーマであり、コミュニケーションを記録した上で当該分野の観点から

分析する方法を学ぶ科目が必要である。 

 Ｇ２Ｌ４－言語学分野や心理学分野では、マスメディアやネット上の言語活動を大

きなサンプルとして取り扱うことが必要であり、その上で何が起きているかを含め

た活動の有りかたを学んで行く必要がある。 

 Ｊ１Ｌ４－地理分野では、地理情報システムが大規模な汎用のシステムとしてすで

に確立しており、それを土台として個別の研究のためのシステムを構想する方法を

具体的に学べる科目が必要である。 

 Ｊ２Ｌ３、Ｊ２Ｌ４－心理学分野では、認知心理学に代表される、システムと人間

の接点を扱う分野があり、そこではユーザにとって使いやすい、理解しやすいなど

の価値について古くから扱われている。これらの基本的事項を学び研究につなげら

れる科目は不可欠だといえる。地理学分野では、地理情報システムの機能をさまざ

まな分野の専門家や非専門家に提供することも重要な役割となってきており、これ

らの事項を扱う科目が必要であるといえる。 

[生農] 生物学・農学・医学等 

生物学・農学・医学は理工系の一部ではあるが、生命系としてやや異なる部分もあるこ

とから分けている。具体的には、工学的色彩はやや弱く、その分生命情報を重視する。 

 Ｃ２Ｌ４－生命系では、分子レベルから個体(細胞)レベル、個体の集合(組織)レベ

ル等、さまざまなレベルで多様なシミュレーションが必要である。この内容では、

基本的な(アプリとして構築ずみの)アプリケーションを選択して問題を検討するよ

うな(講義+実習の)科目が必要と考える。 

 Ｃ３Ｌ４－分野固有のシミュレーションを扱う科目があるべきである。題材として

は、医学分野であれば感染症のモデルとそのシミュレーション、農学分野であれば

作物の病気に関するシミュレーションなどが考えられる。そのほか、シミュレーシ

ョンにとどまらない内容になるが、大規模な遺伝子解析を取り扱うことも考えられ

る。 

 Ｃ４Ｌ３、Ｃ４Ｌ４－生命現象や生物の活動のなかで、最適化問題として説明でき

ることは多くある。この内容では、ここまでに学んで来たモデルに対して最適化を

取り入れることと、それを解くことで生命現象などを説明するような科目の両方が

必要であると考える。 
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 Ｄ４Ｌ４、Ｄ５Ｌ４－生命活動や個体の活動について、どのようなデータを(定性

的・定量的に)収集することができ、それをどのように問題解決に活かせるかを具

体的に学ぶ実験科目が必要であると考える。 

 Ｅ２Ｌ４－生命や個体の活動における並行性について、要素間の情報伝達や影響の

伝達も含めて扱い、定式化したり分析したりすることを学ぶ科目が必要であると考

える。 

 Ｆ１Ｌ４、Ｆ４Ｌ４－生命科学や医学のさまざまな分野において、コンピュータを

用いて問題の答えをもとめたり、時間を要する作業をモニター/制御して望ましい

結果を得たりすることは、今後ますます必要とされる技術であり、その具体例を学

ぶ科目が必要である。 

 Ｊ１Ｌ４－栽培管理、飼育管理、医療情報の扱いなどそれぞれの専門において使わ

れている情報システムを知り、必要に応じて新たな情報システムを構想したり提案

したりすることを学ぶ科目が必要と考える。 

 Ｊ２Ｌ３、Ｊ２Ｌ４－栽培システム、飼育システム、観測/観察システム、医療情

報システムなどの各種システムについて、専門家としてその本質は何か、単なる

「労力の節約」でなく新しい価値を生み出せるシステムとはどういうものかについ

て考えさせる科目が必要である。 

[社経] 社会学・経済学・経営学等 

社会学・経済学・経営学等の分野は社会を扱うことから、文系ではあるが計算、モデル

などを多く扱う必要がある。その意味では理工系に近いといえる。 

 Ａ４Ｌ４－情報技術の影響が極めて大きくなっている今日、情報社会それ自体が、

社会学・経済学・経営学にとって重要なテーマであり、そこにある(潜在的/顕在

的)リスクを評価することもまた同様である。これらの分野では、情報社会そのも

のを扱う科目があり、その中で情報技術の位置付けや影響、そしてそれに関わるリ

スクとその評価、およびリスクマネジメントを扱うべきである。 

 Ｃ２Ｌ４－情報がどこからどのように流れて行きまた途中で加工されるかという事

柄、システムやサブシステムが複数の状態を持ちそれらの間で遷移していくという

考え方は、社会学・経済学・経営学においても関わりのある事項であり、また情報

技術に関する文献を読み解く必要性もある。このため、データフロー図、ステート

チャートなどの基本的なモデル図を学び、それを参照して問題を検討するような科

目があることが望まれる。 

 Ｃ３Ｌ４－社会シミュレーション、経済シミュレーション、経営シミュレーション

などは社会学・経済学・経営学において基礎的な研究・問題解決手法であり、それ

ぞれの分野において典型的なモデルを学びまた実際にシミュレーションを通じて問

題解決を体験する講義・演習科目が不可欠である。簡単に定式化できない社会的事

象を扱うエージェントシミュレーションなどもここで扱うことが考えられる。 

 Ｃ４Ｌ３、Ｃ４Ｌ４－モデル上での最適化は社会学・経済学・経営学において問題

解決の重要なツールであり、線形計画法やゲーム理論などの OR的手法、山登り
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法、焼きなまし法、ジェネティックプログラミング等情報技術的手法などの多様な

最適化手法を学び、それに適したモデルを構築し実験するような講義・演習科目が

不可欠であると考える。また、オンライン(ダイレクト)マーケティング、

FinTech、電子貨幣などの経済と情報技術と組み合わさったテーマについて、社会

学・経済学・経営学それぞれの立場からモデル化や分析を試みる科目も必要と考え

る。 

 Ｄ２Ｌ４、Ｄ５Ｌ４－社会学・経済学・経営学は実際に動いている社会を対象とし

ていることから、社会統計、経済統計、株式/商品市場などの実績数量データ、ア

ンケート調査などの定性的データを実際に扱えることが求められる。それぞれの分

野の代表的なデータを実際に操作し分析してみる演習科目が不可欠であると考えら

れる。 

 Ｅ２Ｌ４－社会現象は基本的に多くの要素が並行に活動するものであり、並行計算

としての定式化が有用である(とくにシミュレーションの実装手法として)。また、

限られたリソースで多数のタスクをこなす場面ではスケジューリング問題としての

定式化やその上での問題解決が必要となる。これらについて学び問題解決を提案し

たり経験したりする科目が望まれる。 

 Ｆ１Ｌ４、Ｆ４Ｌ４－社会現象のシミュレーションは既存のアプリケーションは多

くないので、自分でモデルをプログラミングして動かせることが不可欠である。そ

のため、モデル化・シミュレーションを内容とする科目において、適切なアプリケ

ーションを選択したり、プログラムを動かす実習を組み合わせる形で取り入れたり

することが望ましい。 

 Ｇ１Ｌ４－社会学ではコミュニケーションの記録や分析は重要な研究手段であり、

これらが実践的に行なえるよう学ぶ科目が必要である。 

 Ｇ２Ｌ４－メディアの役割やその影響は社会学・経済学・経営学のいずれにおいて

も重要な位置づけを担い、それぞれの観点からその内容について学ぶことが必要で

ある。 

 Ｈ１Ｌ４－社会の 1構成要素としての電子政府や電子商取引などについて、情報シ

ステムを扱う科目のいずれかで取り扱うことが考えられる。また、情報システムの

監査や認証、技術者の役割については、情報技術のリスクを内容とする科目の一部

として取り入れることが考えられる。 

 Ｊ１Ｌ４－社会・経済・経営いずれの分野も、既存の情報システムを使うだけでな

く新たな情報システムを構想できることが今後不可欠となると考えられる。それぞ

れの分野において、情報システムを扱う科目を設け、既存の情報システムについて

知ることに加えて、できればグループワークなどの形も取り入れて、新たなシステ

ムを構想する実習を盛り込むことが望まれる。 

 Ｊ２Ｌ３、Ｊ２Ｌ４－システムが提供する価値や、システムの使いやすさなどの考

え方も知っておく必要がある。上記のシステムを構想する実習と組み合わせて、そ

のシステムの提供する価値、社会との適合性・親和性について考えさせたり、特定
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の部分についてユーザインタフェースまで含めて構想しそれを評価させたりする

(可能ならインタフェースだけ試作し検討する)ことが望ましい。 

[理工] 理学・工学 

理学・工学分野は比較的均質であり 1グループとして扱っている。情報系(情報科学・

情報工学)もこの中に入る。これらは当然ながら専門教育の中で深い内容までカバーして

いるが、共通教育については他の理学・工学と共通しているものとして扱った。現実で

も、情報系は理学部・工学部に含まれている結果、そのようになっていることが多い。 

 Ａ５Ｌ４－制御プログラムを実際に作成して体験する授業は理工系の学部の専門基

礎として提供されるべきであるし、それを他の専門の学生も取れることが望まれ

る。さらにそれを進めて、組み込みシステムやその開発に関する進んだ内容まで扱

うことが考えられる。また、そのような体験や知識を土台として、自動運転などの

AI技術がどのようにできているか、何が可能で何が難しいかなどの事柄まで学ぶ

ことが望まれる。 

 Ｃ２Ｌ４－モデルについては、電気系・機械系・情報系など分野により重要なもの

が異なっており、それを用いた問題解決の内容もその分野ごとのものになる。ただ

し、情報学のモデルも情報システムなどどの関連で重要になるので、それぞれの分

野のモデルを扱う科目の一部を割いて、状態遷移図やデータフロー図などのモデル

についても扱うことが望ましい。 

 Ｃ３Ｌ４－シミュレーションについてはそれぞれの分野ごとのモデルを題材として

取り扱うことが想定される。題材としては、流体シミュレーション、有限要素法な

ど多様なものがある。その上で、シミュレーションによる問題解決までを体験する

科目があることが望ましい。 

 Ｃ４Ｌ３、Ｃ４Ｌ４－モデルを用いた最適化についても、それぞれの分野ごとに主

要なモデルを扱うことが想定される。ただし、解析的に解を求める方法だけでな

く、プログラムを動かしシミュレーションを行ないながら求める方法から始めて、

山登り法やジェネティックプログラミングなどのソフトウェア的解法も含めて(ま

たメタヒューリスティクスに重点を置いた方法も含めて)実習することが望まれ

る。 

 Ｄ２Ｌ４、Ｄ５Ｌ４－理工系の中では、定量データを用いた問題解決について、そ

れぞれ分野ごとのやり方があり、まずそれを学ぶことは必要である。さらに、定性

データについては理工系ではあまり扱われない面があるが、定性データも重要であ

ることやその扱い方法を同じ科目の中で一通り学ぶことが必要である。 

 Ｅ１Ｌ４－計算可能性やチューリング完全などの話題は情報系の内容ではあるが、

単独の科目として専門基礎の中で開講したり、またはコンピュータにできること、

という位置づけでプログラミングやアルゴリズムを扱う科目の中でトピック的に取

り上げたりすることが考えられる。後者の場合には情報系以外のさまざまな専門で

実施するプログラミング科目とも組み合わせられる。 

 Ｅ２Ｌ４－並行計算やタスクスケジューリングはそれ自体理工学的に興味深い題材
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であり、理工系の専門基礎科目の中で単独の科目として扱うか、プログラミング科

目の一部として扱うことが望ましい。 

 Ｆ１Ｌ４、Ｆ４Ｌ４－理学・工学のそれぞれの分野において、コンピュータは問題

の解を求める有力な手段であり、その具体例を学ぶ科目が必要である。 

 Ｈ１Ｌ４－電子政府については、公共の情報システムの 1つとして位置付け、情報

システムを扱う科目中に含めることが考えられる。システムの監査や認証の話題、

技術者倫理の話題は、理工系の専門基礎科目の中で扱われるべきである。1科目単

独で開講することが難しければ、情報技術を扱う他の科目の一部として位置付ける

ことも考えられる。 

 Ｊ１Ｌ４－組み込みシステムとネットを組み合わせた概念である IoTなどもシステ

ムの話題の一環として取り上げることが考えられる。またはこれに重点を置くなら

単独の科目とすることも考えられる。 

 Ｊ２Ｌ３、Ｊ２Ｌ４－理学・工学の立場から、システムが問題を解決するときにそ

の価値について考え、それに基づいて必要なシステムを考案・提案することをソフ

トウェア作成の科目の中で取り入れる必要がある。 

 Ｊ３Ｌ３、Ｊ３Ｌ４－ある程度複雑なシステムを開発するときの問題や、開発プロ

セスに関する経験は、工学系の場合はそれぞれの分野に対応するシステムの構築を

題材とし、それ以外の場合は情報システムの開発を題材として、単独の科目として

実習中心に取り扱うことが望ましい。 
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＜参考資料６＞参照基準における各項目の再掲 

参照基準では、情報学固有の知識体系を次の 5項目に整理している。(かっこ書きした

分類名称は本報告で参照のために付した。) 

 (知識:情報一般) 情報一般の原理 — 情報と意味、情報の種類、情報と記号、記号

の意味解釈、コミュニケーション、社会的価値の創造  

 (知識:機械情報) コンピュータで処理される情報の原理 — 情報の変換と伝達、情

報の表現・蓄積・管理、情報の認識と分析、計算、各種の計算・アルゴリズム 

 (知識:情報処理) 情報を扱う機械および機構を設計し構築するための技術 — コン

ピュータのハードウェア、入出力装置、基本ソフトウェア 

 (知識:人間社会) 情報を扱う人間社会に関する理解 — 社会において情報が創造・

伝達される過程と仕組み、情報を扱う人間の特性と社会システム、経済システムの

存立と情報、情報技術を基盤にした文化、近代社会からポスト近代社会へ 

 (知識:システム) 社会において情報を扱うシステムを構築し活用するための技術・

制度・組織 — 情報システムを開発する技術、情報システムの効果を得るための技

術、情報システムに関わる社会的なシステム、情報システムと人間のインタフェー

スに関する原理や方法 

参照基準ではさらに、情報学に関係するジェネリックスキルを次のように分類してい

る。(かっこ書きした分類名称は本報告で参照のために付した。) 

 (汎用:創造性) 創造性 — 創造力・構想力・想像力。  

 (汎用:論理) 論理的思考・計算論的思考 — 論理的思考能力・論理的緻密さ・演繹

する能力。概念化・モデル化・形式化・抽象化を行なう能力。 

 (汎用:問題解決) 課題発見・問題解決 — 問題発見能力。問題解決能力。システム

思考。クリティカルシンキング。 

 (汎用:コミュ) コミュニケーション能力 — コミュニケーション能力・プレゼンテ

ーション能力。 

 (汎用:チーム) チームワーク・リーダシップ・チャンス活用 — 協調性。リーダシ

ップ。ストレス耐性。 

 (汎用:主体性) 分野開拓・自己啓発 — 主体的に学習する能力。融合する力・関連

付ける力。 

参照基準ではさらに、情報学を学ぶ学生が獲得すべき専門的能力を次のように分類して

いる。(かっこ書きした分類名称は本報告で参照のために付した。) 

 (専門:情報処理) 情報処理・計算・データ分析。情報の構造を設計する能力。計算

を設計し表現する能力。形式的なモデルのもとで演繹する能力。情報を扱う機械を

作る能力・運用する能力。巨大なデータを扱う能力。 

 (専門:システム) システム化。システムの体系・構造を理解し表現する能力。社会

において情報を扱うシステムを作る能力・運用する能力。複雑なシステムの作成を

管理する能力。社会において情報に関わる問題を発見し解決する能力。 

 (専門:倫理社会) 情報倫理・情報社会。情報一般の原理を自覚して情報社会に積極
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的に参画する能力。個人および社会に対する情報の意義や危険性を読み解く能力。

社会においてルールを遵守しつつ情報を利活用する能力。 

 

  



 

 51 

＜参考資料７＞新しい内容とその扱い 

本報告は長い期間にわたって改訂しながら使っていくことを目指しているため、新しく

注目されるようになった言葉などについては、慎重に扱う方針を取る。一方で、その内容

が重要と考える場合は、既存のカテゴリの中に位置付けて、内容を扱うことにしている。

ここでは、本報告の作成にあたり、検討した新出概念等とその扱いについて、一通り説明

する。記載順は新出概念等の重要と考えられる順であり、各概念等の後にその記述を含む

カテゴリの記号を記載した。 

生成 AI(記述カテゴリ:カテゴリＸ) 

生成 AIおよびその一部である大規模言語モデル(Large Language Models、LLM)は、2022

年末の ChatGPT(OpenAI社による対話型 AIサービス)の公開でその存在が知られるように

なり、自然な言語によるやりとりが可能なことから急速にその利用が拡大した。教育現場

でも、児童・生徒・学生によるものも含め、多くの活用が見られる。 

本報告では、これらの状況に鑑み、カテゴリＸ「人工知能(AI)」を新設し、AIに関する

内容を増強した。人工知能技術の急速な発達を考え、「生成 AI」という用語自体は使わ

ず、AIによってさまざまなものが生成でき、その指示も自然言語により特別な技能無し

に行えるという形で扱った。 

カテゴリＸ全体はＸ１.[予測/制御/認識/推定と AI]、Ｘ２.[生成/対話/設計/デザイン

と AI]、Ｘ３.[AIの倫理/責任と社会的影響]の 3つのサブカテゴリから成り、AIの技術

全般を扱い、その中で生成 AIによって実現したものも取り入れている。また AIの普及と

ともに明らかになっている問題点や社会的影響などもＸ１、Ｘ２で技術面から取り上げ、

さらにＸ３で AI倫理の観点から全般的に取り上げている。 

一方、個別の問題解決等についての AIの寄与は、個別に対応した。カテゴリＡ「情報お

よびコンピュータの原理」、カテゴリＢ「情報の創造とデザイン」、カテゴリＦ「プログラ

ムの活用と構築」などで教育内容と教育方法の両面において AIの寄与するものが言及さ

れている。 

DX(記述カテゴリ:カテゴリＪ) 

DX(デジタル・トランスフォーメーション)とは、デジタル技術を活用して社会や生活を変

革することを指す。ビジネスに関連して言われることが多いが、それに限られるものでな

い。DXという用語は今日さまざまな意味で広く使われているため、本報告ではこの語を

直接は取り入れていない。しかし、その中身については検討した。 

DXは社会や生活の変革なので、主な分担は社会科(地歴科、公民科)にあると考えてい

る。「情報」で分担するのは、個々のデジタル技術の適用場面(多くのカテゴリにまたがっ

ている)と、全体的に「どのような未来を想定して/考えてシステムを作るか」の部分であ

ると考える。 

後者については、カテゴリＪ「システムとその設計」のＪ１.[システムの意図/役割と

構造]で担うように改訂した(第 1版では[システムの役割と構造]であった)。ここでは

「意図」は「目的およびビジョン」という意味であり、単なる IT化ではなく、システム

が対象に対して変革的変化をもたらすことも想定するようにした。 
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情報倫理とデジタルシティズンシップほか(記述カテゴリ:カテゴリＨ) 

情報倫理(Information Ethics)とは、「倫理学(正しさに関する学問}のうち、情報に関係

する部分」を意味する。我が国の初中等教育では「情報モラル」という語が使われるが、

本報告では高等教育や海外との比較も考え、情報倫理を使っている。情報倫理は、カテゴ

リＨ「情報社会/メディアと倫理/法/制度」のうち、Ｈ３.[情報倫理]とＨ１.[情報技術の

特性と法/制度]で主に扱われている。 

一方、2018年ごろから、海外で「デジタルシティズンシップ(DC)教育[17]」の必要性

が言われるようになり、わが国でもこれを教育に取り入れる動きがみられるようになっ

た。これには、従来の情報倫理の内容も含まれるが、そこであまり言われて来なかった

「自律的にどう活動するのがよいか」を多く扱っており、その部分は第 1版で触れられて

いなかった。そこで本報告では、Ｈ４.[情報と個人/社会]を追加し、「自律的にどう活動

するのがよいか」の部分をここで扱うこととした。「デジタルシティズンシップ」という

語は、情報倫理との重なりも大きいので、入れていない。 

また、このためのカテゴリＨの検討の際、情報処理学会の協力者から次の内容も含めて

はどうかという提案があった。 

(1) 歴史を学び未来を考える能力 --- 法律等の改訂を自らフォローアップする。数

年程度の過去から現在で、 何が変わったかを自力で発見し、自分の言葉で表現

できる。  

(2) 価値創造 --- 適正な方法で収入を得ることが、自らと周りの幸せにつながる。

それを情報社会で、どう考えるべきか。著作権はお金の話で決着が付くが、個人

情報漏えいは、本当は決着していない。しかし、売買に近い行為が普通に行われ

ている。 

(3) 犯罪者の動機(脅威)を心理学的に読み解くことで、自らを安全にする。このこと

が情報社会に於いて、どのように変化してきたのか。 

(4) 民主主義プロセスに情報技術がどのような役割を果たしたか、そして、今後、果

たしていくのか。 

検討の結果、これらは社会科(地歴科、公民科)で主に扱うテーマではあるが、「情報」と

関係の深い部分もあるため、Ｈ５.[情報と社会システム]を増やしてそこで対応した。全

体として、カテゴリＨは、サブカテゴリが 3から 5に増えた。 

情報デザインとデザイン思考(記述カテゴリ:カテゴリＢ) 

情報デザインとは、情報をわかりやすく伝えるための方法・手法・機能をいう。第 1版で

もこの語はあったが、もっと明確に打ち出し、また後述のデザイン思考も追加することか

ら、カテゴリＢを「情報の創造とデザイン」に変更した(第 1版では「情報の整理と創

造」)。そして、情報デザインに関する内容はＢ５.[情報デザインに配慮した内容]に置く

ように順序を整理した。 

デザイン思考とは、デザイナーやクリエイターがデザインする際に用いるプロセスを、

さまざまな問題発見/解決に用いることを言う。これは第 1版では含まれていなかった

が、問題解決アプローチの 1手法として必要と考え、Ｂ６.[デザインとデザイン思考]と
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してサブカテゴリを増やしてこの中に追加し対応した。 

データサイエンス(記述カテゴリ:カテゴリＤ) 

データサイエンス(DS)とは、数学・統計学・プログラミング・人工知能・機械学習などの

手法を活用して、大量データの分析・解析を行い、問題解決や意思決定に役立つ知見や情

報を得るアプローチを指す。そこで活用される個々の手法は、(別分野である数学を除い

ては)個別に扱っているが、データサイエンス全体としては第 1版では簡単に言及される

だけにとどまっていた。 

一方文部科学省では数理、データサイエンス、人工知能の必要性を重く見て、数理・デ

ータサイエンス・AI教育プログラム認定制度を 2020年から開始し、全ての大学・高専卒

業生がリテラシーレベルのカリキュラムを受けるよう求めている。 

この状況に鑑み、本報告ではカテゴリＤ「データとその扱い」に新たにＤ５.[実際のデ

ータ処理]を増やし、ここにデータサイエンスとその近辺分野の扱いをまとめるようにし

た。このほか、Dカテゴリの内容全般もデータサイエンスと関係したりその個別要素とし

て利用されることから、その視点から構成を整理した。 

コンピュータサイエンスの大衆化(記述カテゴリ:カテゴリＦ) 

コンピュータサイエンスの大衆化[18]とは、コンピュータサイエンスの専門課程で教えら

れて来た「知恵」に相当するものも初中等教育や非専門家に学んでもらおうとする活動で

あり、その中には本報告で扱うのに適すると思われる事項も複数ある。 

そこで各事項を精査し、取り入れるのが適切と思われるものは取り込むようにした。結

果としては、第 1版から対応していたものもあったが、本報告として多少の語句の追加や

修正を行った。 

もっとも多かったのはカテゴリＦ「プログラムの活用と構築」のＦ２.[プログラムの設

計/構築]とＦ３.[体系的なプログラム構築]であり、カテゴリＦ以外では、カテゴリＡ

「情報およびコンピュータの原理」のＡ４.[セキュリティ]、カテゴリＤ「データとその

扱い」のＤ２.[データベースと多様なデータ]、カテゴリ J「システムとその設計」のＪ

３.[システムの設計/構築/評価/運用]に変更があった。 
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＜参考資料８＞対照表 

 

 2020年度の報告「情報教育課程の設計指針」に対する今回の改訂の、要旨および本文

における、主な変更点の対照表を次ページ以降に与える。 

なお、全体の構成においての大きな変更として、学習内容・学習水準に対応した学習方

法は、2020年度の報告においては本文において各カテゴリにそれぞれ分散して記述した

が、本見解ではまとめて、適宜改訂を加えて参考資料１とした。参考資料 1に関する前回

との対照表は省く。  

対照表の記載に関する注意説明を以下に述べる。 

 

 左右の 2列に、ボックスに分けて記述し、左列に今回の改訂、右列に 2020年度の報

告の記述を与えている。記述の前後が変更してあるものについては注意を与えてい

る。 

 要旨は章立てを含め、全面的に書き換えているため、ほぼ全文の対照表になってい

る。 

 細かい文章や字句・記号の変更は省く。 

 文献、参考資料についての対照表は割愛する。 
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要旨に関する対照表 

今回改訂の報告               2020年度の報告 

１ 作成の背景 

報告「大学教育の分野別質保証のための教育課程

編成上の参照基準情報学分野」(以下、「参照基準」と

記す)でも述べられているように、情報学はメタサイ

エンス(複数分野の科学に共通して必要な学問)とし

て、すべての諸科学の基盤の一つと考えられ、また、

市民の一人一人が情報技術に関する知識を背景とし

て、情報社会の制度や情報倫理に関する見識を有し

ていることが望まれる。 
２ 現状及び問題点 

初等中等教育から共通教育に至る教育課程におけ

る情報教育については、参照基準では、基本的な考

え方のみを示しており、各教育段階におけるより詳

細な情報教育の指針を与えることはしていない。こ

のため、2020 年に公開された、本報告の第１版であ

る、報告「情報教育課程の設計指針―初等教育から

高等教育まで」(以下「第１版」と記す)において、初

等中等教育から、大学の共通教育・専門基礎教育・

普遍的事項の教育に至る、教育課程における情報教

育の指針を公開した。なお、普遍的事項とは、卒業

研究等も含めてすべての学生が学士たるために学ぶ

内容を指すものとする。本報告(第２版)を作成した

理由は、第１版の公開以後、その有用性が認められ、

多くの箇所で利用される一方、AI の急速な発展に代

表される新たな変化も大きく、それらに対応してい

くことが必要であると考えたことによる。 
３ 報告の内容 

本報告では情報教育の指針として、情報学のうち

から何を学ぶことが望まれるかを検討 

し整理した結果を、各教育段階で学ばれることが適

切と考える 12 カテゴリの内容として 

提示し、またそれに付随する説明を述べている。 

 
 

１作成の背景 

情報学はメタサイエンス（複数分野の科学に共

通して必要な学問）として、すべての諸科学の

基盤の一つと考えられ、また、市民の一人一人

が情報技術に関する知識を背景として、情報社

会の制度や情報倫理に関する見識を有している

ことが望まれる。 

２ 現状及び問題点 

平成28年に公開した「情報学分野の参照基準」

では、情報学のみならず、学術全般の専門課程

に対する、メタサイエンスとしての情報学の基

礎教育の記述を行い、さらに、初等中等教育か

ら大学の教養教育に至る教育課程における情報

教育について述べている。しかしそこでは、基

本的な考え方のみを示しており、各教育段階に

おけるより詳細な情報教育の指針を与えること

は重要な課題であった。 

３報告の内容 

本報告では、初等中等教育、および高等教育

における共通教育ならびに専門基礎教育までの

各段階について、情報学のうちから何を学ぶこ

とが望まれるかを検討し整理している。本報告

は、情報教育の共通の物差しとして、各学校等

の教育現場において情報教育に携わる者、情報

教育を設計・評価する者が、自らの学校段階の

情報教育と隣接する学校段階や大学での専門分

野における情報教育の関係について検討する際

の指針として、また、情報教育全体(もしくは

その一部)を設計する者が体系化の手段として

用いることを期待する。 

情報学は情報教育の基盤となる学問であるた

め、本報告では情報学分野の参照基準をもとに

情報教育の指針を策定した。特にそれぞれの指

針と参照基準が定める知識、ジェネリックスキ

ル、専門的能力との対応を明確にした。一方、

参照基準が情報学の理想像を志向しているのに

対して、本報告は現行の教育課程に基づいてお

り、情報教育に携わる者が活用できる現実的で

具体的な指針を示している。 
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(1) 全体の枠組みおよび学士力・情報学の参照基

準との関連 

本報告では、初等中等教育から、大学の共通教

育・専門基礎教育・普遍的事項の教育に 

至るまでの情報教育について、それぞれにおいて

どのような能力が要求されているのかを 

検討する土台として、参照基準および学士課程に

共通する知識・理解・スキル・態度・志 

向性を示した文書である「学士課程教育の構築に

向けて(答申)(以下「学士力」と記す)、 

および 2017・2018 年告示学習指導要領などを使

用した。 

高等教育における内容・水準の列挙に際して

は、それぞれの専門課程の中で学ぶことが 

相当と考える部分まで含めて列挙した。この目標

水準を設定した上で、大学については専 

門分野を複数のグループに分け、それぞれのグル

ープごとに共通教育で学ぶ内容・専門課 

程の中で専門基礎教育として学ぶ内容・普遍的事

項として卒業研究やゼミ等で学ぶ内容を 

区分した。 

高等学校については、内容・水準を、高等教育

に進む生徒に求められるものと、全員に求められ

るものに区分した。中学校・小学校については、

その学校段階で全員が身につけるべき内容・水準

を記した。 
学習水準については、各学習内容を、小学校、

中学校、高等学校、高等教育に振り分けて分類し

た。小学校・中学校・高等学校についてはさらに、

情報科目、それ以外の科目、教育全体として学ぶ

内容に分け、高等学校の情報科目については選択

と必履修を区分した。高等教育については、共通

教育の情報科目、共通教育のそれ以外の科目、普

遍的事項、および各専攻分野ごとの題材で学ぶ内

容に分けた。 
 

（次ページへ続く） 

 

(1)全体の枠組みおよび学士力・情報学の参照

基準との関連 

本報告は、初等中等教育から、大学の共通教

育・専門基礎教育・普遍的事項の教育に至るま

で、それぞれにおいて要求される能力を検討

し、情報教育において待ち望まれていた教育課

程の設計指針を示したものである。市民活動に

おいて現代社会に必要とされる水準で情報の学

術と技術をすべての市民が適切に活用できるこ

とを目標に、さらに情報学の専門家や専門家と

連携して情報社会を築ける高度人材の育成に接

続できる教育の体系化という観点から、情報教

育の体系化と教育現場で活用できる具体的な教

育の指針を与える。検討の土台としては、専門

課程としての情報学の内容・範囲を示す文書で

ある「情報学分野の参照基準」、および、学士

課程に共通する知識・理解・スキル・態度・志

向性を示した文書である「学士課程教育の構築

に向けて(_答申)」を用いた。このほか、文部

科学省が公開している学習指導要領・教育要領

ならびにその解説を参照した。 
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 (2) 学習内容・学習水準・学習方法の整理の

枠組み 

学習内容については、情報学固有の知識・理

解とジェネリックスキルを区別せず、近いもの

をグループ化して11カテゴリとして整理した。

結果として、11カテゴリのうち8カテゴリは狭

い意味で情報教育と一般に捉えられているもの

であり、これらは以下の５領域①～⑤に分けら

れる。残り3カテゴリはジェネリックスキル⑥

と位置付けられる。 

① 情報とコンピュータの仕組み：情報および

コンピュータの原理 

② プログラミング：モデル化とシミュレーシ

ョン・最適化、計算モデル的思考、プログラム

の活用と構築 

③ 情報の整理や作成・データの扱い：情報の

整理と創造、データとその扱い 

④ 情報コミュニケーションや情報メディアの

理解：コミュニケーションとメディアおよび協

調作業 

⑤ 情報社会における情報の倫理と活用：情報

社会・メディアと倫理・法・制度 

⑥ ジェネリックスキル：論理性と客観性、シ

ステム的思考、問題解決 

 

学習水準はカテゴリごとに、具体的な内容を

「初歩的・初等中等の早い発達段階で扱えるも

の」から「高度・高等教育で扱えるもの」の順

に並べ、それぞれに学校段階と科目を示す略称

を記載し、小学校から大学まで体系的な情報教

育の実施方針を示している。 

学習方法は、高等学校までについては学校段階

ごとに整理し、大学については５つの専攻グル

ープごとに簡潔に概要を示した。 

 
 
学習内容については、情報学固有の知識・理

解とジェネリックスキルを区別せず、近いも

のをグループ化して、12 カテゴリとして整理

した。カテゴリのうち、「Ｘ.人工知能」は第 1
版になく、新設したものである。そのほか検討

の結果、第 1 版と比べて、サブカテゴリの増

設やカテゴリ名の調整を行なった箇所が複数

ある。 
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(2) 学習内容・学習水準の整理の俯瞰 

 12 のカテゴリごとに、そこに含まれる個別

の内容(Ａ１、Ａ２…のように番号を付した)、

およびその中のレベル分け(Ｌ１～Ｌ４)を説

明する形で、そのカテゴリの各内容をどの学

校段階で扱うかの指針を記している。以下に、

12カテゴリの俯瞰を示す。 

Ａ. 情報およびコンピュータの原理 --- 情

報が持つ特性、コンピュータの基本原理、ネッ

トワークとコミュニケーション、セキュリテ

ィ、機器の制御。 

Ｂ. 情報の創造とデザイン --- 情報の記録

や整理、文書の読み取り、明確な文書、情報の

保管/検索/分析/構築、情報デザイン。 

Ｃ. モデル化とシミュレーション/最適化 --

- モデル化、シミュレーションを用いた問題

解決、最適化問題としての定式化。 

Ｄ. データとその扱い --- データの基本的

な取り扱い、データベース、データと社会的問

題、統計、実際のデータ処理。 

Ｅ. 計算モデル的思考 --- 計算モデルとコ

ンピュータとの関わり、タスクスケジューリ

ング、アルゴリズム。 

Ｆ. プログラムの活用と構築 --- プログラ

ムの活用、プログラミング言語、プログラムの

設計/構築と計画的な作成、テスト、手直しと

改良。 

Ｇ. コミュニケーションとメディアおよび協

調作業 --- コミュニケーションとメディア、

協調作業、相手の尊重、リーダシップ。 

Ｈ. 情報社会/メディアと倫理/法/制度 --- 

情報技術と社会/法/制度、意図の汲み取り、情

報倫理、よき市民、社会への参画、情報の影響。 

Ｉ. 論理性と客観性 --- 論理的推論、仮説構

築、人間への影響、主観と客観の区分、自分の

客観視、筋道立てた考え。 

 

（次ページに続く） 

(3)学習内容・学習水準・学習方法 

11のカテゴリごとに、そこに含まれる個別

の内容およびレベル分けを説明した後、その

カテゴリの各内容の、各学校段階で想定され

る具体的な取り扱いを記していく。教育の進

行と承継の俯瞰を与えるため、以下に、上記

の５領域それぞれに対し各学校段階における

到達目標の概要を記す。 

情報とコンピュータの仕組みについては、

小学校では体験を中心とし、中学校で原理や

具体的機構を学び、高等学校では複数のシス

テムの協調動作までを扱う。 

プログラミングは、小学校で基礎的な作成

体験を持ち、中学校で論理的な考え方とコー

ド構築に進み、高校で問題解決やシステム等

実用的なものまでを学ぶ。 

情報の整理や作成・データの理解や扱いは、

小学校では基礎的な操作と国語・算数等の科

目で扱う基本技能の範囲で学び、中学校で論

理的かつ体系だった取り扱いに進み、高等学

校では情報機器を用いた情報・データの収

集・整理・分析・活用を扱う。 

情報コミュニケーションや情報メディアの

理解は、小学校では基本概念の認識と安全教

育までを扱い、中学校で自分を客観化した他

者とのやりとりの理解まで進み、高等学校で

コミュニティや集団活動の文脈までを扱う。 

情報社会における情報の倫理と活用は、小

学校では規律や道徳的事項の範囲で扱い、中

学校で法制度と倫理的判断を学び、高等学校

でジレンマや社会的問題を扱う。 

いずれの内容も、高等教育ではこれらが社

会にどのような意味や影響をもたらすか考え

させ、さらにその検討に基づき、よりよい個

人生活や社会の実現までを扱う。 



 

 59 

  

４ 生成AI と本報告の立場 

 生成 AI は情報技術全般に大きな影響を与え

ており、また教育もこれによって変革されるこ

とが予想される。情報学委員会でも、生成 AIの

メリット、課題、懸念点をまとめた文書「生成

AIを受容・活用する社会の実現に向けて」を作

成している。 

本報告では、「人工知能(AI)」のカテゴリ

で、現時点で分かっている生成 AIの教育的利

用や考慮点の教育を「一般的な AI技術の文脈

で」述べ、生成 AIという用語自体は使わない

方針で改訂を進めた。 

 

Ｊ. システムとその設計 --- システムの意図/

役割、システムの構想、人間とのインタフェー

ス、システムの設計/構築/評価/運用。 

Ｋ. 問題発見/問題解決 --- 問題の発見/記述/

分析、解決プロセスの実行/改良、問題の客観視、

情報の知識/技能/態度と問題解決。 

Ｘ. 人工知能(AI) --- AIによる予測や認識、

画像/図/データ/テキスト等の生成、AI と人間

の倫理的/社会的問題。 

 

新規作成項目 
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本文内容の対照表 

今回改訂の報告             2020年度の報告 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  

２の（２） 第６パラグラフ後半： 

また、ある段階での内容が「…知っている」「…

理解している」「…説明できる」等の知識・技能・

経験的な内容のものを中心として、スパイラル

的に再訪するときには、その内容に変化がない

か点検し、必要と判断すれば自己学習により内

容の更新を行うきっかけとする。 

 
新規作成項目 

 

新規作成項目 

1.はじめに 第２パラグラフ： 

本報告の第 1 版である、報告「情報教育課程

の設計指針―初等教育から高等教育まで」

[2](以下「第１版」と記す)および本報告(必要

に応じ「第２版」と記すことがある)では、初等

中等教育、および高等教育における共通教育・

専門基礎教育ならびに卒業研究やゼミ等を通じ

た教育までの各段階について、情報学のうちか

ら何を学ぶことが望まれるかを検討し整理して

いる。具体的には、本報告で第 3章に列挙する、

各教育段階で学ばれることが適切と考える 12

カテゴリの内容が検討結果である。なお、以下

本報告では、高等教育における共通教育・専門

基礎教育・専門教育などの区別にとらわれず、

卒業研究等も含めて、すべての学生が学士たる

ために学ぶ内容を「普遍的事項」と記す。本報

告を作成した理由は、第 1 版の公開以後、その

有用性が認められ、多くの箇所で利用される一

方、AIの急速な発展に代表される新たな変化も

大きく、それらに対応していくことが必要であ

ると考えたことによる。 

 
２の（２） 第３パラグラフ後半 

第１版からの変化として、カテゴリ「Ｘ. 人工知

能」はこの分野の急速な発展に対応するため新

設した。他のカテゴリは基本的に存置している

が、内容の改訂に伴い、複数箇所において名称

の調整やサブカテゴリの修正・増強を行なった。 

 
新規作成項目 
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２の（２）表 1の４つ前のパラグラフ： 

なお、ここで示す各内容について、各段階にお

いて学習者自身が特定の内容や知識を扱ったり

使ったりしてはならないという主旨ではないこ

とは注意しておきたい。ある内容がある学校段

階に割り当てられていたとしても、発達状況や

興味関心に応じて、それより早い段階で学ぶこ

とも遅く学ぶこともあって当然である。 

 

新規作成項目 

学習方法については、詳細を示す

ことは分量から見て難しいため、

大まかな方針を提案している。 高

等学校までについては、カテゴリ

ごとの分類・レベル分けの後にま

とめて（カテゴリ単位で）示し、学

校段階ごとに区分して整理した。

これは学習方法の場合、分類やレ

ベルによる違いよりも、学習段階

等による違いが大きいことが多い

ため、それらをカテゴリ内でまと

めて述べる方が扱いやすいためで

ある。大学については、（大情）と

（大他）に分けた大学共通教育を

「大学一般」に統合し、それと専攻

グループ別の事項に対応する 「大

学専門」、及（大普）に対応する「普

遍的事項」の３つに分けて概要を

示し、さらに参考資料４において

専攻グループごとの詳細な補足を

記した。 

２の（２） 表 1の直前の３パラグラフ： 

学習方法については、第 1版では学習内容・学

習水準とともに記していたが、本報告では学習

内容・学習水準の分量が増えたため、参考資料

1として示すようになった。 

そのほか、情報教育全般については、小学校

のコンピュータを使わない情報教育について

[16]、デジタルシティズンシップについて

[17]、コンピュータサイエンスの知恵の活用に

ついて[18]、小中高段階での情報教育全般につ

いて[19]、情報科全教科書用語リスト[20]、提

言「生成 AIを受容・活用する社会の実現に向け

て」[21]なども参考にしている。 

表１は、各カテゴリについて、領域分け、お

よび参照基準で示されている分類との関係を

示したものである。参照基準の分類名称につい

ては、参考資料 6 を参照されたい。第１版と比

較して、本報告で新設した「X. 人工知能」につ

いては、同名の「人工知能」という領域に単独

で入れている。また、一部カテゴリの名称を、

表記の区切りを見やすさのため「/」に改めたほ

かに、B は「情報の整理と創造」から「情報の

創造とデザイン」、Jは「システム的思考」から

「システムとその設計」、Kは「問題解決」から

「問題発見/問題解決」に変更したが、これらは

内容を改訂したことに対応している。詳細は参

考資料８を参照されたい。また、新しい内容と

その扱いについての概説は、参考資料７を参 
照されたい。 
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２の（２）、表１の領域、カテゴリ名と記号： 

B. 情報の創造とデザイン 

J. システムとその設計 

K. 問題発見/問題解決 

X: 人工知能 （領域も新設） 

 

 
B. 情報の整理と創造 

J. システム的思考 

K. 問題解決 

X:（新規作成） 

 

３の A１： 

Ａ１. [情報の特性と表現] 情報が持つ特性や

その表現方法に関する知識/理解。(知識:情報一

般)(知識:機械情報)  

Ｌ１: 情報とはものごとに対し知り得たこと

であるということ、人間やコンピュータが作

り出すこと、間違った情報も存在することを

理解している。(小情)  

Ｌ２: 情報を外部化(書き記すなど、データ

化)により記録/表現できるということを理解

している。(小情)  

Ｌ３: デジタル/アナログ、二進表現など、情

報の多様な表現方法やその特性を理解してい

る。(中情)  

Ｌ４: 個人や組織や社会にとって、情報のや

りとりがどのような意味や役割を持つかを理

解している。(中情)  

 

 
Ａ１. 情報が持つ特性やその表現

方法に関する知識・理解。(知識:

情報一般)、(知識:機械情報) 

Ｌ１：情報（知らせ）とは何か

ということ。(小情) 

Ｌ２：情報を外部化（書き記す

など)により記録・表現できる

ということ。(小情) 

Ｌ３：デジタル/アナログ、二

進表現、多様な情報の表現方

法。(高必) 

Ｌ４: 個体や組織とそれらにと

って情報のやりとりが持つ意

味。(大情) 
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３の A2： 

Ａ２. [コンピュータの基本原理] コンピュータ

や情報技術の基本原理とできることに関する知

識/理解。(知識:機械情報)(知識:情報処理)  

Ｌ１: コンピュータが「自動的に情報を処理す

る装置」であること、その処理内容は人工言語

や自然言語で指示することを理解している。

(小情)  

Ｌ２: プログラムでデジタル情報を扱うこと

の意味、圧縮/伸長や分散化/重複化などの意味

が分かる。(高必)  

Ｌ３: 情報量/エントロピー、コンピュータの

万能性(万能チューリングマシンとの等価性)、

量子計算の考え方を理解している。(大情)  

Ｌ４: 機械学習による判断能力の獲得、大規模

言語モデルによる問題解決などを理解してい

る。(大情)  

 

 
Ａ２ . コンピュータや情報技術の基

本原理とできることに関する知識・理

解。(知識:機械情報)、(知識:情報処

理) 

Ｌ１： コンピュータが「自動的に情

報を処理する装置」であること。(小

情) 

Ｌ２： コンピュータとプログラム

（基本ソフト、応用ソフト）を含む

デジタル情報の関係。(高必) 

Ｌ３ : 情報量・エントロピー、コン

ピュータの万能性 (万能チューリ

ングマシンとの等価性)。(大情) 

Ｌ４： 機械学習などによる判断能

力の獲得やシンギュラリティなど。

(大情) 

 

３の A３： 

Ａ３. [ネットワーク] ネットワークやその上の

情報の流れとコミュニケーションの特性に関す

る知識/理解。(知識:機械情報)(知識:人間社

会)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: ネットワークの存在やその働き、その上

でのコミュニケーションの特性を理解してい

る。(小情)  

Ｌ２: ネットワークの構成や、その上のコミュ

ニティ、ルール/マナー等の考え方を理解して

いる。(中情)  

Ｌ３: ネットワークの構造/パケット/プロト

コル等の原理や役割を理解している。(高必)  

Ｌ４: ネットワーク上のコミュニティの一般

的特性やそのあり方を理解している。(大情)  

Ａ３. コンピュータネットワークや

その上の情報の流れとコミュニケー

ションの特性に関する知識・理解。(知

識:機械情報)、(知識:人間社会)、(専

門:倫理社会) 

Ｌ１：コンピュータネットワークの存

在やその働き。(小情) 

Ｌ２：コンピュータネットワークを通

じたコミュニケーションの存在や特

性。(小情) 

Ｌ３：コンピュータネットワークの構

造・パケット・プロトコル等の基本原

理。(高必) 

Ｌ４：コンピュータネットワーク上の

コミュニティやそのあり方の理解。

(大情) 
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３の Bのカテゴリ名と B1: 

Ｂ. 情報の創造とデザイン 

Ｂ１. [情報の整理と創造] 情報の記録や

整理の方法が人間の情報に対する理解度、

処理効率、アウトプットの品質に影響する

ことに関する知識/理解。(知識:人間社

会)(汎用:主体性)  

Ｌ１: 情報とその整理方法が学びや創造

の活動に影響することを理解している。

(小情)  

Ｌ２: 自分や他人の判断がそれまでに得

た情報に基づくことを理解し、メタデー

タ付与を含む組織化の重要性を知ってい

る。(中情)  

Ｌ３: KJ 法/マインドマップ等の情報整

理/発想法を理解/活用でき、AIとの対話

を情報整理やアイデア出しに利用でき

る。(中情)  

Ｌ４: 人の認知特性を理解し、自己/他者

の情報整理/学び/創造過程を設計/評価

できる。(大他) 

 

 

 

Ｂ. 情報の整理と創造 

Ｂ１. 情報の記録や整理の方法が人間の

情報に対する理解度、処理効率、アウト

プットの品質に影響することに関する知

識・理解。(知識:人間社会)、(汎用:主体

性) 

Ｌ１： 情報の多様な整理方法 (ランダ

ム・線形・階層等)とその得失の理解。

(小情) 

Ｌ２： 自分や他人の判断がそれまでに

得た情報に基づくことの理解。 (中情) 

Ｌ３：ＫＪ 法・マインドマップ等の情

報整理・発想法を理解し活用できるこ

と。(高必) 

Ｌ４： 人の認知特性を理解し、 自己・

他者の情報整理法を設計・評価できる。

(大他) 
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なお、項目の順番が入れ替わり、本報告の B4は 2020年度版の B5に対応し、B5は 2020年

度の B4に対応する。 

  

３の B5: 

Ｂ５. [情報デザインに配慮した内容] 受け手

に分かりやすい表現、情報デザインに配慮した

内容を構築する技能。(知識:人間社会)(汎用:

コミュ)  

Ｌ１: グラフ/ポスター/ノート/文書などを

見やすく/読み間違いしにくく作れ、その際

必要な配置/配色等について知っている。(小

情)  

Ｌ２: 伝えたい事柄が伝わるプレゼンテー

ションやコンテンツを AI なども活用しつつ

作れ、また評価することができる。(中情)  

Ｌ３: 情報を表現する際の抽象化/視覚化/

構造化の重要性、ユーザの視点やユーザエク

スペリエンス(UX)について知っている。(高

必)  

Ｌ４: 統一された/好ましいUXを持つコンテ

ンツ/機能やアプリケーションをグループで

設計/制作できる。(高選)  

 

（2020年度報告の B4が対応） 

Ｂ４. 受け手に分かりやすい表現、情

報デザインに配慮した内容を構築す

る技能。(知識:人間社会)、(汎用:コミ

ュ) 

Ｌ１： 伝えたい事柄が伝 わるプレ

ゼンテーションを準備し実施でき

る。(中情) 

Ｌ２： 事柄を的確に伝える配置・配

色のグラフ・図・ポスターを創出で

きる。(高必) 

Ｌ３： 事柄を的確に伝える構造・メ

ディア選択のコンテンツを創出で

きる。(高選) 

Ｌ４： 好ましいユーザ体験をもた

らす機能やインタフェースを設計

できる。(大情) 
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３の B６： 

Ｂ６. [デザインとデザイン思考] デザインの

観点から情報や問題解決を見ることでユーザに

配慮したコンテンツやシステムを作れることの

知識/理解。(知識:情報一般)(汎用:コミュ)(汎

用:問題解決)  

Ｌ１: フェールプルーフ/セーフ、アクセシビ

リティ/ユーザビリティ/ユニバーサルデザイ

ンなどデザインと社会の関係が分かる。(中

情)  

Ｌ２: デザイン思考のプロセス(観察/共感/

定義/着想/試作/テスト)を知っていて、それ

に基づき構造を持つコンテンツを作れる。(高

必)  

Ｌ３: 事柄を的確に伝える構造/メディア選

択のコンテンツやアプリケーションを創出で

きる。(高選)  

Ｌ４: デザイン思考の実践例を知っていて、

自分たちの課題に対してデザイン思考による

問題解決を実践できる。(大情)  

 

 
新規作成項目 
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３の C3: 

Ｃ３. [シミュレーション] モデルに基づ

くシミュレーションを用いて問題解決を

行なう技能。(知識:機械情報)(知識:シス

テム)(汎用:創造性)(専門:システム)  

Ｌ１: 間取り図や地図などのモデル上

でコマ等を動かして問題を解くことが

できる。(中情)  

Ｌ２: 連続モデルや離散モデルを動か

して一見明らかでない現象を説明でき

る。(高必)  

Ｌ３: サイコロや乱数を用いた確率の

関係する問題をシミュレーションで解

くことができる。(高必)  

Ｌ４: モデル化とシミュレーションに

よる問題解決と解の評価ができる。[言

心][生農][社経][理工]  

 

Ｃ３ . モデルに基づくシミュレーシ

ョンを用いて問題解決を行なう技能。

(知識:機械情報)、(知識:システム)、

(汎用:創造性)、(専門:システム) 

Ｌ１： 間取り図や地図などのモデ

ル上でコマ等を動かして問題を解く

ことができる。(中情) 

Ｌ２： サイコロや乱数を用いたシ

ミュレーションで問題を解くことが

できる。(高必) 

Ｌ３：連続モデルや離散モデルを動

かして一見明らかでない現象を説明

できる。 (高必) 

Ｌ４： モデル化とシミュレーショ

ンによる問題解決と解の評価ができ

る。 [言心］［生農][社経][理工] 
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３の D D1から D4: 

Ｄ. データとその扱い 

Ｄ１. [データの基本的な意味や価値] データ

の基本的な取り扱いの意味と価値に関する知識

/理解。(知識:情報一般)(知識:情報処理)(知識:

人間社会)  

Ｌ１: データが価値を持つこと、媒体やスト

レージに保管できることを知っている。(小

情)  

Ｌ２: テキスト/画像/音の表現、ファイルや

データベースの基本的な概念が分かる。(中

情)  

Ｌ３: 社会において調査データ/実験データ/

ログデータが広く活用されていることを知っ

ている。(高必)  

Ｌ４: ビッグデータとデータマイニングの概

要、データはネットや IoT/センサからも来る

ことを知っている。(高選)  

Ｄ２. [データベースと多様なデータ] データ

ベースとデータの構造に基づく取り扱いに関す

る知識/理解。(知識:機械情報)(知識:情報処

理)(専門:情報処理)  

Ｌ１: データベース/アーカイブ/オープンデ

ータ、匿名化等の必要性や意義が分かる。(高

必)  

Ｌ２: 実データとしてオープンデータなどを

用いてさまざまな問い合わせを実行できる。

(高必)  

Ｌ３: データベースやデータ構造によるデー

タの取り扱いが分かり、データベースが管理

できる。(高選)  

Ｌ４: データベースを用いて多様な情報を蓄

積したり問題解決を行ったりできる。[哲

法][言心][生農][社経][理工]  

 

Ｄ. データとその扱い 

Ｄ１ . データの保管や基本的な取り扱

いに関する知識・理解。(知識:情報一

般)、(知識:情報処理)、(知識:人間社

会)、(専門:倫理社会) 

Ｌ１： ＵＳＢメモリなどの媒体にデ

ータが保管できることが分かる。 

(小情) 

Ｌ２：テキスト /画像 /音の表現、

ファイルやデータベースの基本的な

概念が分かる。(高必) 

Ｌ３： 圧縮 /伸長、分散化 /重複

化、暗号化などデータの伝送 /保管

のための技術が分かる。(高必) 

Ｌ４： データベース、アーカイブ、

オープンデータ、匿名化等の必要性

や意義が分かる。 

Ｄ２.データの構造や構造に基づく取り

扱いに関する知識・理解。(知識:機械

情報)、(知識:情報処理)、(専門:情報

処理) 

Ｌ１：組や並びなどの基本的なデー

タ構造とその使用方法が分かる。(高

必) 

Ｌ２：データ構造とアルゴリズムの

組合せによるデータの取り扱いが分

かる。(高選) 

Ｌ３：スキーマによるデータの構造

化や集合演算による操作が分かる。

(高選) 

Ｌ４：分散化や大量データの扱いな

どデータサイエンスの基本技術が分

かる。(大情) 
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Ｄ３. [データの扱い/データと社会]デー

タの取り扱いや社会的問題の技能/知識/

理解。(知識:情報一般)(知識:情報処

理)(知識:人間社会)(専門:倫理社会)  

Ｌ１: 表やグラフによりデータを分か

りやすく整理でき、データの特徴を検討

できる。(小情)  

Ｌ２: 定性/定量データの違いや機械可

読/クレンジングの問題、テキストその

他の定性データの扱いが分かる。(高必)  

Ｌ３: データに対する信頼性/バイアス

/プライバシー等の問題や対処法が分か

る。(高必)  

Ｌ４: ELSI(Ethical, Legal and Social 

Issues)やデータ倫理などの社会的問題

が分かる。(大情)  

Ｄ４. [データと統計] データの視覚化/

統計的扱いの知識/理解。(知識:情報一

般)(知識:機械情報)(汎用:論理)  

Ｌ１: 大きな集団から標本を取り出し

たり、実データを表やグラフにして検討

できる。(中情)  

Ｌ２: 平均/分散/中央値/四分位数など

の統計量や度数分布の意味/使い道が分

かる。(中情)  

Ｌ３: ヒストグラムや散布図などの視

覚化と単回帰分析や分布/相関/因果の

検討ができる。(高必)  

Ｌ４: 統計におけるさまざまなモデル/

仮説検定/ベイズ統計について知ってい

る。(大他)  

Ｄ３.データの統計的・人工知能技術によ

る扱いの知識・理解。(知識:情報一般)、

(知識:機械情報) 

Ｌ１：平均・分散・中央値・四分位数な

ど基本的な統計量が分かる。(高必) 

Ｌ２：ヒストグラムや散布図などの視覚

化とそれに基づく検討が分かる。(高必) 

Ｌ３：データマイニングの考え方や基本

的な手順が分かる。(高選) 

Ｌ４：機械学習など人工知能技術により

何が可能になるかが分かる。(大情) 

Ｄ４.定性的/定量的なデータを取り扱い信

頼性を担保したり意思決定・問題解決に活

かしたりする技能。(汎用:創造性)、(汎

用:論理)、(汎用:問題解決) 

Ｌ１：データに対する信頼性・プライバ

シー等の留意点や定性・定量的分析の意

味が分かる。(高必) 

Ｌ２：問題に対する定性・定量的なデー

タの収集や視覚化・分析が行なえる。

(高選) 

Ｌ３：定性的・定量的データに基づく意

思決定や問題解決の手法が分かる。(大

他) 

Ｌ４：定性的・定量的データに基づく意

思決定や問題解決ができる。[哲法]［言

心］［生農］［社経］［理工］ 
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３の Dの D5： 

Ｄ５. [実際のデータ処理] 実際のデータ処理の

技能/知識/理解。(知識:情報処理)(汎用:問題解

決)  

Ｌ１: 実データを扱う課題に PPDAC(Problem, 

Plan, Data, Analysis, Conclusion)プロセス

を適用できる。(高必)  

Ｌ２: 実データに対する重回帰/時系列/移動平

均/クラスタなどの分析ができる。(高選)  

Ｌ３: データサイエンスのサイクルである課題

抽出/データ取得/解析/共有/提案が分かる。(大

情)  

Ｌ４: 自分の課題に対しデータ収集/蓄積/加工

/分析を行い解答を導ける。[哲法][言心][生

農][社経][理工]  

 

新規作成項目 

３の E3: 

Ｅ３. [アルゴリズムの構築] アルゴリズム

的な考え方を取り扱い、問題に対するアルゴ

リズムを構築する技能。(知識:機械情報)(汎

用:論理)(汎用:問題解決)  

Ｌ１: アルゴリズムと具体的な動作例の対

応を理解している。(高必)  

Ｌ２: アルゴリズムとプログラムコードの

対応を理解している。(高必)  

Ｌ３: 未知の問題に対して、それを解くア

ルゴリズムを導くとはどのようなことであ

るかを理解している。(高必)  

Ｌ４: 計算量を考慮しつつ必要なアルゴリ

ズムを考案/改良できる。(大情)  

 

Ｅ３ . アルゴリズム的な考え方を取り

扱い、問題に対するアルゴリズムを構築

する技能。(知識:機械情報)、(汎用:論

理)、(汎用:問題解決) 

Ｌ１： 具体的な動作例からその動作

を一般化したアルゴリズムを記述でき

る。(高必) 

Ｌ２： 読解したプログラムコードか

らそのアルゴリズムを抽出・記述でき

る。(高必) 

Ｌ３： 未知の問題に対してそれを解

くアルゴリズムを検討・考案できる。

未知の問題に対してそれを解くアルゴ

リズムを検討・考案できる。(高必) 

Ｌ４： 計算量を考慮しつつ必要なア

ルゴリズムを考案計算量を考慮しつつ

必要なアルゴリズムを考案/改良でき

る。改良できる。(大情) 
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３の F2: 

Ｆ２. [プログラムの設計/構築] プログ

ラミング言語が持つ機構を適切に活用し

て、意図する動作を実現できるプログラム

を設計/構築できる技能。(知識:機械情

報)(汎用:論理)(汎用:問題解決)  

Ｌ１: プログラム言語とは何かを理解

し、一連の動作を連ねるなど動きをその

まま追える形のプログラムをコメント

つきで構築できる。(小情)  

Ｌ２: 変数など汎用的動作を持つプロ

グラムを、場合によっては AI のサポー

トも用いて、読みやすく構築できる。(中

情)  

Ｌ３: 手続き等で構造化/抽象化したプ

ログラムをテストつきで構築すること

の有用性を理解している。(高必)  

Ｌ４: 抽象階層をもつプログラムを設

計/構築できる。(高選)  

 

 
Ｆ２.プログラミング言語が持つ機構

を適切に活用して、意図する動作を実

現できるプログラムを設計・構築でき

る技能。(知識:機械情報)、(汎用:論

理)、(汎用:問題解決) 

Ｌ１：タートルなどの直接的な動作

を連ねる形でのプログラムが構築で

きる。(小情) 

Ｌ２：変数など動作を汎用的に扱え

る要素を持つプログラムが構築でき

る。(中情) 

Ｌ３：手続き等で複数の動作をまと

めて抽象化したプログラムが構築で

きる。(高必) 

Ｌ４：抽象階層をもつプログラムを

設計・構築できる。(大情) 
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３の F3: 

Ｆ３. [体系的なプログラム構築] プログラ

ムの設計/作成において計画性を持ち適切な

管理を伴いながら作業を進められる技能。

(知識:システム)(汎用:論理)(汎用:問題解

決)(専門:システム)  

Ｌ１: プログラムのステップを模擬実行

して確認しつつ作成/修正できる。(中情)  

Ｌ２: 要件/要求/仕様と作るものを明ら

かにしてプログラムを構築することの重

要性を理解している。(高必)  

Ｌ３: プログラムを機能単位に分解し、機

能単位を実現するモジュールを協調させ

てプログラムを構築する方法について理

解している。(高必)  

Ｌ４: チームで適切な反復型プロセス/管

理とともにプログラムを構築できる。(高

選)  

 

Ｆ３.プログラムの設計・作成において計

画性を持ち適切な管理を伴いながら作業

を進められる技能。(知識:システム)、(汎

用:論理)、(汎用:問題解決)、(専門:シス

テム) 

Ｌ１：プログラムのステップを模擬実

行して確認しつつ作成・修正する技能。

(中情) 

Ｌ２：コードを少しずつ書き足して動

作を確認しながら構築していく技能。

(高必) 

Ｌ３： プログラムの全体構造を捉えて

適切に分解し単位ごとに構築する技

能。 (高選 ) 

Ｌ４： チームで適切な管理とともにプ

ログラムを構築する技能。 [理工 ] 
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  ３の F3および F4: 

Ｆ３. [体系的なプログラム構築] プログラ

ムの設計/作成において計画性を持ち適切な

管理を伴いながら作業を進められる技能。

(知識:システム)(汎用:論理)(汎用:問題解

決)(専門:システム)  

Ｌ１: プログラムのステップを模擬実行

して確認しつつ作成/修正できる。(中情)  

Ｌ２: 要件/要求/仕様と作るものを明ら

かにしてプログラムを構築することの重

要性を理解している。(高必)  

Ｌ３: プログラムを機能単位に分解し、機

能単位を実現するモジュールを協調させ

てプログラムを構築する方法について理

解している。(高必)  

Ｌ４: チームで適切な反復型プロセス/管

理とともにプログラムを構築できる。(高

選)  

Ｆ４. [ソフトウェアのテストと改良] 作成

したソフトウェアのふるまいをあるべき動

作と照合でき、必要なら手直しや改良を行な

える技能。(知識:機械情報)(知識:システ

ム)(汎用:論理)(汎用:問題解決)(専門:情報

処理)  

Ｌ１: プログラムの想定動作を説明でき、

それと実際の動作を照合し違いを認識し

た上で修正できる。(中情)  

Ｌ２: ソフトウェアのあるべき動作と現

実の動作の一致状況を系統的に調べ、場合

によっては AI のサポートも用いて、誤り

内容を特定/修正できる。(高必)  

Ｌ３: 複数種類のテストケースや要求仕

様に基づき、場合によっては AI のサポー

トも用いて、プログラムの不備を確認し修

正できる。(高選)  

Ｌ４: コードやデータやテストの改善/見

直しによりソフトウェアの有用性を高め

られる。[哲法][言心][生農][社経][理工]  

Ｆ３.プログラムの設計・作成において計

画性を持ち適切な管理を伴いながら作業

を進められる技能。(知識:システム)、(汎

用:論理)、(汎用:問題解決)、(専門:シス

テム) 

Ｌ１：プログラムのステップを模擬実

行して確認しつつ作成・修正する技能。

(中情) 

Ｌ２：コードを少しずつ書き足して動

作を確認しながら構築していく技能。

(高必) 

Ｌ３：プログラムの全体構造を捉えて

適切に分解し単位ごとに構築する技

能。 (高選) 

Ｌ４：チームで適切な管理とともにプ

ログラムを構築する技能。 [理工 ] 

Ｆ４. 作成したソフトウェアのふるまい

を検証し、必要なら手直しや改良を行な

える技能。(知識:機械情報)、(知識:シス

テム)、(汎用:論理)、(汎用:問題解決)、

(専門:情報 処理) 

Ｌ１： 

プログラムの動作と想定動作を照合し

違いを認識した上で修正する技能。 

(中情) 

Ｌ２： プログラムの不備を系統的に調

べて誤り内容を特定・修正する技能。

(高必) 

Ｌ３： テストケースや要求仕様に基づ

きプログラムの不備を確認し修正する

技能。(高選) 

Ｌ４： コードやデータのチューニング

によりソフトウェアの有用性を高める

技能 [哲法］［言心］［生農］［社経］［理

工] 
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３のＨ１: 

Ｈ. 情報社会/メディアと倫理/法/制度 

Ｈ１. [情報技術の特性と法/制度] 情報技

術が持つ特性とそれに社会/法/制度がどの

よう 

に対応しているかの理解。(知識:機械情

報)(知識:人間社会)(知識:システム)(専門:

システム)(専門:倫理社会) 

Ｌ１: 情報技術が私達の日常感覚を超えた

速さ/広がりを持つことやデマ/フェイク/悪 

意ある情報に対応する必要性を理解してい

る。(小情) 

Ｌ２: 知的財産権/個人情報保護/プライバ

シー等情報に関わる制度とサイバー犯罪の

基 

本的な考え方や定期的な知識更新の必要性

を AIとの関わりを含めて理解している。(中 

情) 

Ｌ３: 情報技術による人間社会の可能性や

リスクと不正競争防止法や秘密保持契約等

を含む法/制度のあり方を理解している。(大

情) 

Ｌ４: 情報法、電子政府、システム監査と認

証等の必要性や技術者倫理を理解している。 

[哲法][社経][理工] 

 

Ｈ. 情報社会・メディアと倫理・法・

制度 

Ｈ１. 情報技術が持つ特性とそれに

法・制度がどのように対応しているか

の理解。(知識:機械情報)、(知識:人

間社会)、(知識:システム)、(専門:シ

ステム)、(専門:倫理社会) 

Ｌ１：情報技術が人間の身体性と隔た

っていることを前提とした行動の必

要性理解。(小情) 

Ｌ２：知的財産権・個人情報保護・プ

ライバシー等情報に関わる制度とサ

イバー犯罪の理解。(高必) 

Ｌ３：情報技術による人間社会の可能

性やリスクと法・制度のあり方の理

解。(大情) 

Ｌ４： 

情報法、電子政府、システム監査と認

証等の必要性や技術者倫理の理解。

[哲法］［社経］［理工］ 
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  Ｘ. 人工知能(AI) 

Ｘ１. [予測/制御/認識/推定と AI] AIにより画像/音や

状態などを認識したり将来の状態を予測(認識)する方法

の知識や理解。(知識:情報一般)(知識:機械情報) 

Ｌ１: AI による認識（予測）によりどのようなことが可

能になり、社会にどう役立つ/影響を与えるかを知ってい

る。(中情) 

Ｌ２: 既存ライブラリや自作コードを用いた機械学習等

による画像や音などの認識ができ、その注意点がわかる。

(高必) 

Ｌ３: 自作コードを含め AI技術でできること、データの

量/匿名性/偏りなどの問題、社会的影響などについて知っ

ている。(高必) 

Ｌ４: 機械学習やニューラルネットワーク等を実際に手

元の問題に活用することができる。(高選) 

Ｘ２. [生成/対話/設計/デザインと AI] AIにより画像/

図/データ/テキスト等を生成/改良することの知識/理解/

技能。(知識:情報一般)(知識:機械情報) 

Ｌ１: AI が生成した情報が本物/人間の知的創造の結果

と区別しづらい場合もあることを知っている。(小情) 

Ｌ２: AI により文章/画像/音楽/プログラム等を生成/改

良させることができ、またそれをどのように活用すべき/

すべきでないか考えられる。(中情) 

Ｌ３: AI が生成するものを自分の意思により制御して有

効活用でき、アルゴリズム偏見等の問題回避の方法が分か

っている。(高必) 

Ｌ４: 機械学習による画像/図/データ/テキスト等の生成

/調整の原理を知っていて、自分の問題に用いることがで

きる。(大普) 

Ｘ３. [AIの倫理/責任と社会的影響] AIとそれに関わる

人間が、倫理的/社会的問題にどう対応するのが適切か、

に関する知識/理解と思考力。(知識:情報一般)(知識:人間

社会)(汎用:問題解決)(専門:倫理社会) 

Ｌ１: 人間がやることと AI を含めたプログラムがやる

ことの違いとその理由について考えられる。(小情) 

Ｌ２: AI の動作における信頼性/公平性/透明性/個人情

報保護/責任/人間と機械の関係について知っている。(高

必) 

Ｌ３: AIの利用方法や AIに利用させる/生み出させる情

報に関する法規制ないしその可能性について知っている。

(高必) 

Ｌ４: 多様な場面での AIの働きを功利主義/義務論/徳倫

理/ケアの倫理等の複数に照らして点検でき、妥当性を比

較検討できる。(大情) 

新規作成項目 
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以上 
  

４ 生成 AIと本報告の立場 

 生成 AI は情報技術全般に大きな影響を与

えており、また教育もこれによって変革され

ることが予想される。情報学委員会でも、生

成 AI のメリット、課題、懸念点をまとめた

文書「生成 AI を受容・活用する社会の実現

に向けて」[21]を作成している。 

 本報告の立場としては、この技術が生まれ

てから日が浅く今後も大きな変化が予見さ

れ得ることと、本報告の役割は教育されるべ

き内容として必要なことを適切に記すこと

であるのを考慮すべきと考えた。 

 このため、「人工知能(AI)」のカテゴリで、

現時点で分かっている生成 AI の教育的利用

や考慮点の教育を「一般的な AI 技術の文脈

で」述べ、生成 AI という用語自体は使わな

い方針で改訂を進めた。これにより、さらに

新しい AI の技術革新があっても、本報告の

記述が大枠としては適正であり得るものと

期待している。 

 一方、これまでコンピュータに指示するの

にはプログラミング言語をはじめとする人

工言語が必須であったのに対し、大規模言語

モデルにより自然言語も利用可能となると

いう変革がもたらされた。この変化は「情報

およびコンピュータの原理」の中で触れるよ

うにした。また、これによる教育方法の変化

も各所で必要なつど述べている。 
 

新規作成項目 
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＜参考資料９＞用語集 

アーカイブ:書庫・保管庫の意味で、情報をまとめて格納する場所やファイルを表す。 

アーキテクチャ:構造をさだめる枠組みの意味。コンピュータの命令体系の意味でも用い

る。 

IoT: Internet of Things、モノのインターネット。さまざまなモノをネットに接続する

技術。 

アブダクション:仮説を導き出すような推論の意味。 

アルゴリズム:計算や情報処理の手順のこと。プログラムの骨格部分。  

アルゴリズム偏見:AIなどで学習データにバイアスがあった結果、学習した内容にもバイ

アス(偏り、偏見)が含まれること。  

アンプラグド[コンピュータサイエンス]: 情報科学の本質部分をコンピュータを使わず

にカード等の道具を用いて学ぶ活動。  

印象操作: 相手が抱く自分や第三者への印象を、好都合なものになるよう、情報の出し方

や内容を操作すること。  

インタフェース: 複数のものどうしが接する境界。人間とコンピュータの境界だと「ユ

ーザインタフェース」となる。  

AI: Artificial Intelligence、人工知能。コンピュータに学習/判断/推論などの能力を

持たせる技術。  

エージェントシミュレーション: コンピュータで自律的に動く主体(エージェント)をプ

ログラムして行うシミュレーション。 

HCI: ヒューマン・コンピュータ・インタラクション。人とコンピュータの間の相互作用

を研究する学問分野。 

エスノグラフィー(文化人類学): 人間の集団が持つ文化やふるまいなどを扱う学問。 

エントロピー: 情報量。情報理論の概念で、ある事象が起きた際、それがどれほど起こり

にくいかを表す尺度。 

ELSI: Ethical, Legal and Social Issues、倫理的・法的・社会的課題。  

黄金律: 人にしてもらいたいと思うことを、あなたも人にしなさいという教え。  

仮説検定: 母集団に関するある仮説が統計学的に成り立つかどうかを得られたデータから

判断する手法。  

機械情報・社会情報・生命情報:情報学における基本概念。コンピュータ等で扱う情報が

機械情報。それを含み、人間社会においてコミュニケーションや伝達の対象となるもの

が社会情報。それを含み、最終的には遺伝情報や生体内の伝達に帰されるものが生命情

報。  

クラスタ分析:多様な特性を持つデータを似ているもの同士グループ化する分析手法。  

クリティカルシンキング(批判的思考): ものごとを検討するとき本質的・不可欠な要素  

クレンジング: データ中の不正確なものや誤りなどを除いて正確さを増す作業。  

計算可能性: ある問題が有限で明確な手順により決定できること。  

計算量: プログラムの必要とする計算時間や記憶領域の量が入力に対してどれくらい変化
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するかを示す指標。  

コンテンツ: (ネット等で公開するような)情報の中身ないし集まり。  

サイバーフィジカルシステム: Cyber Phisical System、CPS。実世界の状態をセンサネ

ットワークで収集しデジタル技術で分析し問題解決などを行うシステム。  

シミュレーション: システムの挙動をモデルに基づき模倣すること  

仕様[プログラムの]: 機能、動作、制約などを定義したもの。  

ジェネティックプログラミング:仮想的な遺伝子の組み合わせによって情報を表現し、そ

れを一括操作して並列度の高い情報処理(特に最適化)を行う枠組み。  

ジェネリックスキル:どのような専門分野にも汎用的に通用したり必要とされたりするよ

うな技能。 

情報操作: 意図や目的に基づき情報に手を加え、人をある方向に導こうとすること。  

情報法: 情報の生産・流通・利用をめぐる法体系の総称。  

シンギュラリティ: AI(人工知能)の能力が人間の能力を上回ることで社会的変化が生じ

る転換点。  

システム監査: 情報システムの信頼性・安全性・効率を検証・評価すること。  

スキーマ: 情報を蓄積したり操作したりする際の一般的な形を定める枠組み。  

スケジューリング: 作業や個々の仕事をどの順番で(ないしどれとどれを一緒に)実行し

ていくかを定めること。  

生成 AI: テキスト、画像、音楽、動画などを生成可能な AI。大規模言語モデルを取り入

れることで、自然言語による指示が可能なものが多い。  

大規模言語モデル(LLM): 膨大なテキストデータを用いて学習した深層学習モデル。言語

モデルの「計算量」「データ量」「モデルパラメータ数」の 3要素を大規模化したもの。 

タスク: 作業、仕事の意味。作業の進め方などを一般化して論じる際に用いる言い方。  

チューリング完全:チューリング機械によって実現できる計算手続きをすべて表現できる

こと。  

吊り橋原理:不安や興奮などの状況で出会った相手に好意を持ちやすいという心理現象。  

デザイン思考:ユーザーの視点から課題を見つけ、解決策を考える手法や思考法。  

デジタル足跡:ネット上で個人や組織が活動した結果として残る追跡可能な痕跡。  

データサイエンス: データから意味のある情報を取り出すような手法や考え方全般を意

味する言葉。  

データマイニング:データから意味のある情報を抽出していく処理全般をさす言葉。  

データ倫理:データの収集・利用・共有といったデータの取り扱いにおける規範。  

電子政府:情報通信技術を活用して行政の効率化や透明性の向上を図ることを目的とした

政府の取り組み。  

ニューラルネットワーク: 人間の脳の神経細胞(ニューロン)の働きを模した機械学習の

モデル。  

ハイパーテキスト: テキスト(文字情報)の中にリンク(つながり情報)が埋め込まれ互い

に行き来できる形のもの。  
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パケット: 通信において、やりとりされる上限サイズと形式の決まったデータのまとま

り。  

万能チューリング機械: すべてのチューリング機械をシミュレートすることのできるチ

ューリング機械。  

PPDAC: Problem、Plan、Data、Analysis、Conclusion。データに基づいた問題解決のプロ

セス。  

秘密保持契約: Non-Disclosure Agreement、NDA。自社の秘密情報を他社に開示する際

に、その情報を秘密に保持してもらうために締結する契約。  

評価関数: 性能や特性を点数化して測定するための関数。  

プロセス: (1)過程。作業ないしタスクをこなしていく際の順序ややり方。(2)ソフトウェ

ア開発を進める際の枠組。  

プロトコル: 通信規約。通信において、どのような形のデータをどのように交換していく

かを定めたもの。  

ベイズ統計: データが不十分でも「ある事態の確率」を最初に設定した後、情報が得られ

る度に確率を更新していき、本来起こるであろう事象の確率(主観確率)を導き出す統計

学。  

マルウェア: コンピュータウィルスなど、悪意をもって作成・配布されるソフトウェア全

般をさす言葉。  

メタサイエンス:複数分野の科学に共通して必要な学問。  

メタ認知:自分の思考や行動を客観的に捉えること。  

メディアリテラシー:情報を伝達する媒体(メディア)をうまく使いこなせる力。  

メディア時間:テレビ、ゲーム、携帯電話、パソコンなどのデジタルメディアに費やす時

間。 

ユーザエクスペリエンス: UX。ユーザ(人間)がソフトウェアや情報システムと対するこ

とで持つ経験全般のこと。  

ライブラリ: 複数のコンピュータのプログラムで共通して活用できるようなソフトウェア

の部品の意味。  

リソース: 資源。コンピュータ上の処理において限りのある対象物。メモリの領域、CPU

の使用時間などがある。  

量子計算:量子力学の原理を応用した、従来のコンピュータとは異なる方式のコンピュー

タによる計算。  

ロボット:センサ、知能・制御系、駆動系の 3要素を持つ、知能化された機械システム。  
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