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           認知レベル 

内容  

想起する 理解する 応用する 分析する 評価する 創造する 

再認、再生 
解釈、例示、分類、

推論、比較、説明 
実行、遂行 

比較、組織 

結果と原因 
チェック、判断 

生み出す、計画 

できる、汎化 

第 1講 教材開発 

教材の役割や

基本的な概念

を説明できる 

教材が学習目標達

成に果たす具体的

な機能を説明でき

る 

教材を活用し、

学習者の興味を

引く方法を提案

できる 

各種教材の構

成や学習効果

を比較・ 検討で

きる 

教材の質を評価

し、改善点を提案

できる 

学習者の特性に

応じた新しい教

材を設計できる 

第２講 学習者のニーズ 

学習者のニー

ズの基本的な

概念や定義を

説明できる 

学習者の年齢、環

境、学習スタイル

がニーズに及ぼす

影響を説明できる 

学習者の特性に

応じた適切な教

材や指導方法を

提案できる 

各種調査方法

（アンケート、

インタビュー、

誤答分析）を比

較・ 検討できる 

収集したデータを

もとに、学習者の

ニーズを正確に評

価し、改善策を提

案できる 

データ分析に基

づいて、新しい

学習環境や教材

を設計できる 

第３講 学習目標と行動目標  

学習目標の基

本 概 念 と

SMART 目標の

要素を説明で

きる 

SMART 目標の各

要素が学習成果に

及ぼす影響を説明

できる 

SMART 目標に

基づき、具体的

な学習計画を立

案できる 

学習目標と行

動目標の関連

性や適切性を

検討し、改善案

を提示できる 

設定された目標の

適切性を評価し、

改善点を提案でき

る 

学習者に合わせ

た柔軟な目標設

定モデルを設計

できる 

第４講 教材の構成 

教材構成の基

本要素（導入 

展開 まとめ）

を説明できる 

教材が学習効果を

高めるための構成

の工夫を説明でき

る 

教材設計手法

（ADDIE モデ

ル 逆向き設計）

を活用して教材

を設計できる 

教材構成の違

いが学習者の

習得度に与え

る影響を比較 

検討できる 

既存の教材の構成

を評価し、改善点

を提案できる 

学習者の特性に

応じた最適な教

材構成を設計で

きる 
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第 5講 マルチメディア教材 

マルチメディ

ア教材の基本

的な要素・（テキ

スト 画像・ 音

声・ 動画・ アニ

メーション イ

ンタラクティ

ブ要素）を説明

できる 

各メディアが学習

効果に与える影響

を説明できる 

学習内容に適し

たメディアを選

び、効果的な教

材を設計できる 

マルチメディ

ア教材の教育

効果や学習者

の習得度との

関係を検討で

きる 

既存のマルチメデ

ィア教材の有効性

を評価し、改善点

を提案できる 

AIやインタラク

ティブ技術を活

用した新しいマ

ルチメディア教

材を設計できる 

第 6講 メタバースの活用 

メタバースの

定義と基本技

術（VR、AR、

ブロックチェ

ーンなど）を説

明できる 

メタバースが教材

開発に与える影響

を具体的に説明で

きる 

教育にメタバー

スを活用する具

体的な方法を提

案できる 

メタバースの

活用による教

育効果と課題

を比較・ 検討で

きる 

既存のメタバース

教材の有効性を評

価し、改善点を提

案できる 

メタバースを活

用した新しい教

材や学習環境を

設計できる 

第７講 バーチャルスクール 

バーチャルス

クールの定義

や特徴を説明

できる 

メタバースを活用

した学習環境の利

点や課題を説明で

きる 

バーチャルスク

ールを活用した

教育プログラム

を企画 提案で

きる 

バーチャルス

クールと現実

の学校の教育

効果を比較・ 検

討できる 

既存のバーチャル

スクールの有効性

を評価し、改善策

を提案できる 

バーチャルスク

ールを活用した

新しい学習環境

を設計できる 

第8講 個別最適化された学習

の可能性 

個別最適化さ

れた学習の基

本概念と協働

学習の定義を

説明できる 

指導の個別化と学

習の個性化の違い

を説明できる 

ICT やメタバー

スを活用し、個

別最適化された

学習環境を設計

できる 

個別最適化さ

れた学習と協

働学習の教育

効果を比較・ 検

討できる 

既存の個別最適化

学習の取り組みを

評価し、改善策を

提案できる 

メタバースやAI

を活用した新し

い個別最適化学

習のモデルを設

計できる 
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第 9講  表現力の育成 

メタバースを

活用した自己

表現の基本概

念を説明でき

る 

メタバースがコミ

ュニケーションや

表現力向上に与え

る影響を説明でき

る 

メタバースを利

用した表現力を

高める教育プロ

グラムを提案で

きる 

メタバースと

現実世界のコ

ミュニケーシ

ョンの違いを

比較・ 検討でき

る 

メタバースを活用

した教育の有効性

を評価し、改善策

を提案できる 

表現力向上を目

的とした新しい

メタバース学習

環境を設計でき

る 

第 10講 地域学習  

文化遺産の基

本的な特徴と

メタバースの

定義を説明で

きる 

メタバースが文化

遺産学習に与える

影響を説明できる 

メタバースを活

用した文化遺産

学習プログラム

を企画 提案で

きる 

現実の文化遺

産学習とメタ

バースによる

学習の違いを

比較・ 検討でき

る 

メタバースを活用

した文化遺産学習

の有効性を評価

し、改善点を提案

できる 

仮想空間を活用

した新しい文化

遺産学習環境を

設計できる 

第 11講 プロジェクト型学習 

教育DXと観光

DX の基本概念

を説明できる 

メタバースが教育

と観光のデジタル

トランスフォーメ

ーションに与える

影響を説明できる 

メタバースを活

用した教育 観

光 DX のプログ

ラムを提案でき

る 

現実の教育・ 観

光とメタバー

スを活用した

DX の違いを比

較・ 検討できる 

メタバースを活用

した教育 DX と観

光 DX の有効性を

評価し、改善策を

提案できる 

メタバースを活

用した新しい教

育 観光 DX モ

デルを設計でき

る 

第 12講 海洋教育 

海洋教育の基

本的な目的と

重要性を説明

できる 

海洋環境の変化や

サンゴ礁の白化現

象の影響を説明で

きる 

メタバースを活

用した海洋教育

プログラムを企

画 提案できる 

現実の海洋教

育とメタバー

スを活用した

教育の違いを

比較・ 検討でき

る 

メタバースを活用

した海洋教育の有

効性を評価し、改

善策を提案できる 

仮想空間を活用

した新しい海洋

教育教材を設計

できる 

第 13講 日本語教育 

日本語教育の

基本的な概念

メタバースが日本

語学習に与える影

響を説明できる 

メタバースを活

用した日本語学

習プログラムを

日本語教育に

おけるメタバ

ース活用の利

既存の日本語教育

用教材の有効性を

多言語対応の日

本語学習教材を
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と学習課題を

説明できる 

企画 提案でき

る 

点と課題を比

較・ 検討できる 

評価し、改善策を

提案できる 

メタバースで設

計できる 

第 14講 メタバース開発 

代表的なメタ

バースプラッ

トフォームの

名称と特徴を

説明できる 

メタバースの技術

的構成要素や開発

プロセスについて

説明できる 

メタバースを活

用した教育 ビ

ジネス エンタ

ーテインメント

の企画を提案で

きる 

主要なメタバ

ースプラット

フォームの機

能や利点を比

較・ 検討できる 

メタバースの活用

効果を評価し、よ

り効果的な利活用

の方法を提案でき

る 

メタバース技術

を活用した新し

い仮想環境を設

計できる 

第 15 講 3D モデリングとモ

ーションキャプチャー 

日本語教育の

基本的な概念

と学習課題を

説明できる 

メタバースが日本

語学習に与える影

響を説明できる 

メタバースを活

用した日本語学

習プログラムを

企画 提案でき

る 

日本語教育に

おけるメタバ

ース活用の利

点と課題を比

較・ 検討できる 

既存の日本語教育

用教材の有効性を

評価し、改善策を

提案できる 

多言語対応の日

本語学習教材を

メタバースで設

計できる 

 


