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１．はじめに 

令和 2 年度より、小学校から段階的に実施され

る新学習指導要領では、「情報活用能力」が学習

の基盤となる資質・能力として位置付けられてい

る。また、今後重視する事項として、「プログラ

ミング教育」や観察、実験などにより科学的に探

究する学習や、データを分析し、課題を解決する

ための統計を学ぶ「理数教育」などがあげられて

おり、これらの事項は、小学校・中学校・高等学

校にすべてに共通して、重視されている（文部科

学省、2017a, 2017b, 2018）。 

新学習指導要領や「AI 戦略 2019（内閣府, 

2019a, 2019b）」にあるように、プログラミング

やデータを分析し、課題を解決する力は、小学校

から大学まで一貫して育むべき力となっている。 

これらの状況を踏まえ、デジタル・情報活用能

力の育成・指導の支援を目的として、指導を通じ

て育成した結果を可視化し、結果をもとにして指

導改善にどのように生かしていくかを、小学校か

ら大学まで接続して検討する必要があると考え

られる。本研究では、デジタル・情報活用能力を

測定するための CBT システムと、小学校５・６

年、中学生、高校生・大学生を対象とした 3 タイ

プの問題を開発し、実査を行った（松尾ら, 2019; 

北澤ら, 2020）。実査を通じて得られた研究結果

を踏まえて、「デジタル・情報活用能力」を測定

する CBT について報告をする。 

 

２．測定領域について 

2.1．測定領域の定義 
 本研究で測定する能力について、「デジタル・

情報活用能力評価規準」（小田ら, 2019）をもと

に、「情報モラル・セキュリティ」「情報デザイン

（情報活用）」「コンピューティング（プログラミ

ング）」「データサイエンス」の 4 領域を設定した。

なお、ジュニアについては、発達段階を考慮して、

「データサイエンス」を「情報デザイン（情報活

用）」に含める形で定義をし、測定を行った。 

 

2.2．情報モラル・セキュリティ 

 情報モラル・セキュリティは「情報社会の中で、

情報が社会に及ぼす影響を理解し、情報を安全に

運用する力」として定義され、能力を測定する下

位項目として、「情報社会の特徴」「情報モラル」

「社会のきまり」「安全と健康」「情報セキュリテ

ィ」の５つが設定されている。 

 

2.3．情報デザイン（情報活用） 

 情報デザイン（情報活用）は「情報社会の中で

デジタル機器を効果的に活用し、コミュニケーシ

ョンや問題解決のために情報を整理したり、表現

したりする力」と定義される。情報活用を測定す

るための下位項目として、「機器の操作」「情報の

収集」「情報の整理・分析」「情報の表現」「情報

の伝達」の５つが定義された。 

 

2.4．コンピューティング（プログラミング） 

コンピューティング（プログラミング）は「コ

ンピュータのしくみを理解し、的確に命令を構築

する力」と定義され、下位項目として、「ものご

との分析」「手順の組み立て」「プログラミング」

の３つが設定された。 

 

2.5．データサイエンス 

 データサイエンスは「情報社会の中でデータを

目的に合わせて収集、分析、活用する力」と定義

される。定義・定理を覚えて、知識を再生するの

ではなく、実際のデータの中から知見を生み出す

力であることを考慮し、問題を解決するためのフ

レームワークである「PPDAC サイクル」を参考

に、下位項目として、「問題の把握と計画」「デー

タの収集・整理と分析」「データから知見を得る」

の３つが定義された。 

 



３.  アセスメントの実証研究 
3.1．実査計画 

 本研究で作成したアセスメントが適切に機能

するかを確認するために、小学５・６年用問題、

中学生用問題、高校生用問題の実査を行った。小

学５・６年用問題は公立小学校の小学生、「中学

生用問題、高校生用問題については、大学生を実

験参加者とした。 

 

3.2．解答時間・出題構成 

 ジュニア・コア・ベーシックの解答時間につい

ては、次表のように設定して実施を行った。 

表 1 各学齢での実施時間 

 解答時間 

 MS ID CP DS 

ジュニア 15 分 20 分 35 分 ― 

コア 15 分 20 分 25 分 25 分 

ベーシック 15 分 20 分 30 分 25 分 

※MS：情報モラル・セキュリティ、ID：情報デザイン、 

CP：コンピューティング、DS：データサイエンス 

 

問題については、多肢選択式と CBT の特性を

生かした操作性のある問題を組み合わせて、出題

を行った。操作性のある問題については、日常生

活や現実的な場面を設定し、真正な評価を行うこ

とを目的として作問を行った。実際に出題した問

題については、当日の発表で例示を行う。 

表 2 各学齢での問題数 

 問題数 

 MS ID CP DS 

ジュニア 20 問 20 問 30 問 ― 

コア 20 問 20 問 25 問 17 問 

ベーシック 20 問 20 問 25 問 18 問 

※MS：情報モラル・セキュリティ、ID：情報デザイン、 

CP：コンピューティング、DS：データサイエンス 

 

3.4．実施結果 

 実査の結果、小問単位でみると一部の問題につ

いて改善が必要であるが、問題セット全体として

は概ね機能していることが確認された。また、実

験参加者の受検状況の監察結果や実際の解答状

況を踏まえて、実施時間・実施方法についてのさ

らなる改善も必要であることが示唆された。 

 

４．まとめと今後の課題 

 本研究では、小田ら（2019）で策定された評

価規準をもとに、小学校から高等学校・大学まで

を想定した、「デジタル・情報活用能力」を測定

するアセスメントの開発を行った。 

今後の発表される教科書や、大学におけるカリ

キュラムの検討状況に応じて、評価規準の見直し

や出題内容を指導内容に適合するように、改善を

進めていくことが今後の検討課題の１つである。

また、北澤ら（2019）・松尾ら（2019）にて、ア

セスメントの妥当性についての検証が行われて

いるが、今後は中学校・高等学校において、実証

研究を行うことで、さらに知見を積み重ねていく

ことも必要である。 
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