
 

中高大学生のデジタル・情報活用能力に関する分析†  
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本研究では，中３，高１，大学生を対象に，デジタル・情報活用能力を測定する CBT「P

プラス（コア：中３〜高１対象）」を実施し，「情報モラル・セキュリティ」「情報デザイ

ン」「コンピューティング」「データサイエンス」の４領域の特徴を発達段階に応じて分析

した．その結果，「コンピューティング」の中３と高１の間を除いて，大学生，高１，中３

で正答率に有意差が認められ，大学生，高１，中３の順に高く，「ファイルや Office 系アプ

リケーションが扱える」などの「情報デザイン」に関する自己効力感もまた，中３と高１よ

りも大学生の方が高い認識であることが分かった． 

キーワード： CBT（Computer Based Testing），デジタル・情報活用能力，中学生，

高校生，大学生 

1. はじめに 

2021年度から中学校の新学習指導要領（平成29年3月

告示）が施行され，2022年度から高等学校の新学習指導

要領（平成30年7月告示）が施行される．新学習指導要領

には「情報活用能力」が位置づけられため（文部科学省 

2018），生徒に「情報活用能力」を身に付けることが求め

られると同時に，これがどれほど身に付いているかを測

定することが重要になっている． 

「情報活用能力」を測定する方法の１つに「情報モラ

ル・セキュリティ」「情報デザイン」「コンピューティン

グ」「データサイエンス」の４領域を「情報活用能力」の

規準とするCBT（Computer Based Testing）がある（小

田ほか 2019）．北澤ほか（2020）は，中高生を対象に, 上

述した４領域の能力を測定するCBT「Pプラス」を開発

し, 大学生にこれを解かせた結果，「情報モラル・セキュ

リティ」の正答率が全体に高いものの，「コンピューティ

ング」の正答率が全体的に低いことを明らかにした．だ

が，このCBTを実際に中高生にも実施し，年代別に分析

すれば，年代に応じた情報活用能力の特徴が明確になり，

指導を重視すべき観点が明らかになる点で，意義がある． 

そこで本研究では，デジタル・情報活用能力を測定す

るCBT「Pプラス コア（中学校卒業レベル：中３〜高１）」
注１を測定のレベルと合わせた中３と高１に実施した．そ

して，大学生に実施した結果と比較しながら，上記の４

領域の特徴を年代別に明らかにすることを目的とする． 

 

2. 調査概要 

2.1. 時期と対象 

2.1.1. 中３と高１ 

 「Pプラス コア」は，中３〜高１を対象としたCBTの

設計となっている．そのため，本研究では中３と高１の

生徒を対象とした．研究対象となった中３は国内に在籍

する公立と私立学校の178名であった．同じく高１も国

内に在籍する公立と私立学校の生徒で，619名であった． 

調査時期は，2020年10月29日（土）〜2020年11月19

日（木）であった．多くの生徒は学校のPC環境で実施し
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たが，一部の生徒（中３：58名，高１：53名）は，自宅

で実施した． 

2.1.2. 大学生 

 2020年11月15日（日）に，本研究対象となる大学生は

「Pプラス コア」に取り組んだ．この大学生は，本調査

の趣旨に同意した国内の大学に在籍する１年生６名，２

年生６名，３年生10名，４年生７名の計29名で，全員が

文系であった．大学生は自宅から自身のPCとインターネ

ット回線から「Pプラス コア」にアクセスし，オンライ

ン形式でテストを実施した．不正行為防止の為，大学生

は Web カ メ ラ を オ ン に し た 状 態 で Zoom

（https://zoom.us/）にもアクセスし，第一著者と第二著

者が試験に取り組む様子を確認した． 

なお，大学生の情報活用能力は，学年に応じて差があ

ると予想される．しかし，分散分析（対応なし）の結果，

全体の正答率は，学年別に有意差が認められなかったた

め（f (3, 25) = 1.18, n.s., 偏η2 = 0.12），本研究では「大

学生」として１群にまとめた． 

 

2.2. 実施時間 

 表１は，「Pプラス コア」の領域（問題数）と制限時間

について示した表である．「Pプラス コア」の問題は全53

問で構成されていた．各領域の内訳は，情報モラル・セ

キュリティが12問，情報デザインが12問，コンピューテ

ィングが15問，データサイエンスが14問であった．「Pプ

ラス コア」の制限時間は65分であった． 

 

3. 方法 

3.1. 正答率の分析 

「Pプラス コア」の各領域，および全体の正答率につ

いて，中３，高１，大学生の平均値を比較分析するため

に，分散分析（対応なし）を行った注２． 

 

3.2. 質問紙調査の分析 

CBT の終了後，29 名の大学生，および学校と本人の

許諾が得られた生徒（中３：58名，高１：53名）に対し

て，質問紙調査を実施した（表３）．質問紙調査は，情

報活用能力調査（文部科学省 2015；文部科学省 2017）

を参考に，「情報モラル・セキュリティ（７問）」，「情

報デザイン（７問）」，「コンピューティング（７問）」，

「データサイエンス（７問）」の領域についての自己効

力感を問う計 28 項目を独自で作成した．尺度は４件法

（１．当てはまらない，２．どちらかといえば当てはま

らない，３．どちらかといえば当てはまる，４．当ては

まる）で問うた．なお，自己効力感を問うた理由として， 

自己効力感は成績に影響を与えるという先行研究に基づ

いたためである（Bandura 1997）．得られた回答結果に

ついて，中３，高１，大学生の平均値を比較分析するた

めに，分散分析（対応なし）を行った注２． 

 

3.3. 正答率と質問紙調査の相関分析 

「Pプラス コア」を実施した者を対象に，3.1で求めた

各領域の正答率と，3.2.の質問紙調査の結果の関連を分

析するために，カテゴリカル相関分析を行った注２． 

 

4. 結果と考察 

4.1. 正答率の分析 

表２は，領域別に見た正答率の結果を示したものある．

中３，高１，大学生の正答率の平均値の差を分析するた

めに，分散分析（対応なし）を行った．その結果，すべ

ての領域において有意差が認められた（情報モラル・セ

キュリティ：F (2, 823) = 11.6, p < .01, 偏η2 = 0.03，情

報デザイン：F (2, 823) = 10.02, p < .01, 偏η2 = 0.02，コ

表１ 問題の領域と問題数と制限時間の内訳 

問題 領域（問題数） 制限時間 

Pプラス 

コア 

（53問） 

情報モラル・セキュリティ 

（12問） 

65分 情報デザイン（12問） 

コンピューティング（15問） 

データサイエンス（14問） 

表２ 正答率の結果 

領域 属性 
平均

値 

標準

偏差 

F値 

偏η2 

多重比較と効果量 

(有意差有のみを記載) 

情報モ

ラル・

セキュ

リティ 

大学 93.7 7.90 
11.6** 

0.03 

大学＞高校**, d=0.70 

大学＞中学**, d=0.93 

高校＞中学**, d=0.23 

高１ 82.2 15.9 

中３ 78.5 18.2 

情報デ

ザイン 

大学 78.4 16.6 
10.2** 

0.02 

大学＞高校**, d=0.73 

大学＞中学**, d=0.89 

高校＞中学*, d=0.17 
高１ 65.9 17.0 

中３ 63.1 17.7 

コンピ

ューテ

ィング 

大学 52.9 15.4 
6.39** 

0.02 

大学＞高校**, d=0.58 

大学＞中学**, d=0.71 
高１ 43.0 17.0 

中３ 40.9 16.5 

データ

サイエ

ンス 

大学 63.3 16.3 
24.5** 

0.06 

大学＞高校**, d=1.18 

大学＞中学**, d=1.40 

高校＞中学*, d=0.21 
高１ 46.0 14.5 

中３ 42.9 14.4 

全体 

大学 70.3 11.3 
21.1** 

0.05 

大学＞高校**, d=0.70 

大学＞中学**, d=0.93 

高校＞中学**, d=0.23 
高１ 57.2 12.2 

中３ 54.3 12.9 

※大学：29名，高１：619名，中３：178名 *p < .05; **p < .01 
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ンピューティング：F (2, 823) = 6.39, p < .01, 偏η2 = 0.02，

データサイエンス：F (2, 823) = 21.1, p < .01, 偏η2 = 

0.05）．全体の正答率もまた，有意差が認められた（F (2, 

823) = 21.1, p < .01, 偏η2 = 0.05）．そこで，Holm法によ

る多重比較を行った結果，以下の結果が得られた． 

「情報モラル・セキュリティ」について，大学生の平

均値（93.7）は，高１の平均値（82.2）と中３の平均値

（78.5）よりも有意に大きいことが分かった（p < .01）．

中３と高１の間に有意差が認められ，高１の方が有意に

大きかった（p < .01）． 

「情報デザイン」について，大学生の平均値（78.4）

は，高１の平均値（65.9）と中３の平均値（63.1）よりも

有意に大きいことが分かった（p < .01）．高１と中３の間

に有意差が認められ，高１の方が有意に大きかった（p 

< .05）． 

「コンピューティング」について，大学生の平均値

（52.9）は，高１の平均値（43.0）と中３の平均値（40.9）

よりも有意に大きいことが分かった（p < .01）．高１と中

３の間には有意差が認められなかった（n.s.）． 

「データサイエンス」について，大学生の平均値（63.3）

は，高１の平均値（46.0）と中３の平均値（42.9）よりも

有意に大きいことが分かった（p < .01）．高１と中３の間

に有意差が認められ，高１の方が有意に大きかった（p 

< .05）． 

「全体」について，大学生の平均値（70.3）は，高１

の平均値（57.2）と中３の平均値（54.3）よりも有意に大

きいことが分かった（p < .01）．高１と中３の間に有意差

が認められ，高１の方が有意に大きかった（p < .01）． 

以上の結果から，大学生はすべての領域と全体におい

て，最も高い正答率であった．この理由として，大学生

は他の年代よりも情報教育を受けていた経験が長いだけ

でなく，2020年度はCOVID-19の影響でオンライン授業

に適応してきたことの表れと考えられる．多重比較の結

果をみると, 大学生と中３・高１間では中～高程度の効

果量が認められた一方で, 中３と高１の間では, 領域に

もよるが, 有意差なし, もしくは小程度の効果量であっ

た. このことから, 高１から大学の間での学習・経験が情

報活用能力に影響している可能性がある．発達段階で, 

どのような学習や経験が能力伸長に影響しているかを検

討することが，今後の検討課題の一つである.  

また，「コンピューティング」以外の領域において，中

３よりも高１の正答率の方が有意に大きかった．この結

果は，年代に応じて正答率が大きくなることを示してい

る．だが，新学習指導要領で導入されたプログラミング

を含む「コンピューティング」は，本研究対象となった

中高生は学校で学んでいないと思われるため，差がつか

なかったのかもしれない．新学習指導要領の実施以降は，

デジタル・情報活用能力を高める取り組みが教育現場で

実施されることから，デジタル・情報活用能力に学年差

が生じる可能性が十分考えられる．今後，継続的に学年

に応じた正答率の差異を分析することが求められる．そ

して，「コンピューティング」と「データサイエンス」は，

中３と高１の正答率は50％を下回った．今後，これらの

領域に関する能力を向上させるために，生徒１人１台端

末が普及していることを活かしつつ，例えば，中学校で

は各教科や総合的な学習の時間等で，高校では共通教科

「情報科」を中心とする各教科や総合的な探求の時間等

で，端末を活用しながら「課題を持つ」「収集・整理・分

析」「表現・伝達」「振り返り」「共有」する学習活動を取

り入れていくことが求められる（林ほか 2021）． 

 

4.2. 質問紙調査の分析 

表３は，質問紙調査の結果を示した表である．中３，

高１，大学生の平均値を比較分析するために，各質問項

目別に分散分析（対応なし）を行った．有意差が認めら

れた項目について，Holm法による多重比較を行った．以

下に，有意差が認められた項目について説明する． 

「情報モラル・セキュリティ」は「１．社会における

情報技術のメリットとデメリットを理解している（F (2, 

137) = 4.27, p < .05, 偏η2 = 0.06）」の１項目に有意差が

認められた．多重比較の結果，大学生の平均値（3.41）

は，高１の平均値（2.96）よりも有意に大きいことが分

かった（p < .01）．このことから，高１よりも大学生の方

が，「社会における情報技術のメリットとデメリットを理

解している」と認識している割合が大きいことが示唆さ

れた．これは，高１よりも大学生の方が，社会との関わ

りが多く，情報技術と関わりながら生活していることの

表れと考えられる．なお，中３と高１（n.s.），および中

３と大学生（n.s.）との間に有意差はなかった． 

「情報デザイン」は次の３項目に有意差が認められた．

「８．ファイルやOffice系アプリケーションなどをあつ

かえる（F (2, 137) = 11.4, p < .01, 偏η2 = 0.14）」は，多

重比較の結果，大学生の平均値（3.31）は，中３の平均

値（2.50）よりも大きく（p < .01），高１の平均値（2.25）

よりも有意に大きいことが分かった（p < .01）．中３と高

１には有意差はなかった（n.s.）．これらの知見から，大

学生は比較的ファイルやOffice系アプリケーションなど

を扱えるという認識は，中３と高１よりも高いと言える．
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ここで平均値に着目すると，中３と高１は尺度の中央値

2.5近辺であることから，「どちらとも言えない」または

苦手意識がある生徒が一定数存在すると予想された． 

「９．情報のデジタル化の基礎的な知識を用いて，社

会や自然の事象についての課題解決の方法を考えること

ができる（F (2, 137) = 4.06, p < .05, 偏η2 = 0.06）」は，

多重比較の結果，大学生の平均値（2.93）は，高１の平

均値（2.40）よりも有意に大きいことが分かった（p < .05）．

大学生と中３，および中３と高１の間には有意差はなか

った（n.s.）．大学生と高１に有意差が認められた理由と

して，大学生の方が 情報のデジタル化の基礎的な知識を

用いて，社会や自然の事象についての課題解決の方法を

考える機会が多いためと予想する．だが，大学生と中３

には有意差が認められなかった理由は不明であるため，

この理由を追究する必要がある． 

「10．情報をデジタル化するための様々な手法の考え

方や特徴をふまえた上で，コンテンツ制作ができる（F (2, 

137) = 4.48, p < .05, 偏η2 = 0.06）」は，多重比較の結果，

大学生の平均値（2.72）は，中３の平均値（2.09）よりも

大きく（p < .05），高１の平均値（2.13）よりも有意に大

きいことが分かった（p < .05）．中３と高１の平均値に着

目すると，尺度の中央値2.5よりも下回っていた．そのた

め，両者には情報をデジタル化するための様々な手法の

考え方や特徴をふまえた上で，コンテンツ制作すること

ができないと認識している生徒が相当数存在することが

予想された． 

「情報デザイン」の３項目で大学生の認識が高かった

理由として，日常的にコンピュータを活用しながら調査

活動やレポート課題などに取り組んでいることが背景に

あると予想される．大学生と中高生の認識の差を縮める

ためには，中高生の段階でICT機器を活用した学習活動

に取り組む経験を増やすことが重要と考える． 

「コンピューティング」は「16．情報ネットワークを

利用する上で，パソコンやスマートフォンのセキュリテ

ィを高めるための方法や技術を知っている（F (2, 137) = 

3.71, p < .05, 偏η2 = 0.05）」の１項目に有意差が認めら

れた．多重比較の結果，大学生の平均値（2.90）は，中

３の平均値（2.45）よりも有意に大きいことが分かった

（p < .01）．このことから，中３よりも大学生の方が，「情

報ネットワークを利用する上で，パソコンやスマートフ

ォンのセキュリティを高めるための方法や技術を知って

いる」と認識している割合が大きいことが示唆された．

これは，中３よりも大学生の方が，パソコンやスマート

フォンのセキュリティを高める経験が多い現れと思われ

る．大学生と高１，および，中３と高１の間に有意差は

無かった． 

「データサイエンス」は，どの項目も属性間に有意差

は認められなかった．「データサイエンス」の平均値を見

てみると，どの属性においても全体的に尺度の中央値2.5

表３ 質問紙調査の分析結果 
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近辺であることが窺えるため，属性に関わらず，できる

と認識する者の割合を向上させることが重要である． 

 

4.3. 正答率と質問紙調査の相関分析 

 表４は，「Pプラス コア」を実施した者（大学生：29 

名，中３：58名，高１：53名）を対象に，各領域の正答

率と，3.2.の質問紙調査の回答についてカテゴリカル相

関分析を行った結果を示した表である．４つの領域の正 

答率について，以下，属性ごとに結果を述べる． 

4.3.1. 大学生 

 正答率について「情報モラル・セキュリティとデータ

サイエンス（r = .399, p < .05）」に弱い相関関係が認めら

れた．これ以外は，全て中程度の相関関係が認められた． 

 正答率と質問項目の相関関係に着目すると，「コンピュ

ーティング」の正答率は，コンピューティングの自己効

力感である「17．問題を解決するときに，ものごとを単

純化して図化したり数式に表したりすることができる（r 

= .532, p < .01）」，および「16．情報ネットワークを利用

する上で，パソコンやスマートフォンのセキュリティを

高めるための方法や技術を知っている（r = .428, p < .05）」

に中程度の正の相関関係が認められた．このことから，

「問題を解決するときに，ものごとを単純化して図化し

たり数式に表したりすることができる」や「情報ネット

ワークを利用する上で，パソコンやスマートフォンのセ

キュリティを高めるための方法や技術を知っている」と

いう認識とコンピューティングの正答率は関連しており，

相互に影響を与えていることが示唆された．この知見か

ら，「コンピューティング」の正答率を高めるためには，

端末を活用した図化やセキュリティ技術に関する体験的

な学習活動を取り入れることが重要と考える． 

 一方，「情報モラル・セキュリティ」の正答率は「情報

デザイン」の「９．情報のデジタル化の基礎的な知識を

用いて，社会や自然の事象についての課題解決の方法を

考えることができる（r = -.558, p < .01）」，および「デー

タサイエンス」の「22．検証内容の仮説を立て，統計的

な仮説検定ができる形の問題に変換することができる（r 

= -.632, p < .01）」との間に中程度の負の相関関係が認め

られた．この理由として，上記の問いの平均値が低く，

分散が偏ったことによる影響が考えられる． 

4.3.2. 高１ 

 正答率は「情報モラル・セキュリティとコンピューテ

ィング（r = .758, p < .01）」に強い正の相関関係が認めら

れた．これ以外は，全て中程度の相関関係が認められた． 

 正答率と質問項目の相関関係に着目すると，「情報モラ 

表４ 正答率と質問紙調査の相関分析の結果 
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ル・セキュリティ」と「４．情報セキュリティを確保し

た上で情報機器やインターネットを利用している（r = 

-.494, p < .01）」に中程度の負の相関関係が認められたた

め，この関係は慎重に扱う必要がある．これ以外は，各

領域の自己効力感と正答率には強く影響を与え合う関係

は存在しなかった．本調査の高１は，デジタル機器を活

用した問題解決の経験が少なく，CBTで出題された問題

ができたかどうか自信が持てなかったのかもしれない．

今後，情報科や総合的な探求の時間等を通じて，デジタ

ル・情報活用能力を高める経験が求められる． 

4.3.3. 中３ 

 正答率は「情報モラル・セキュリティと情報デザイン

（r = .774, p < .01）」に強い正の相関関係が認められた． 

 正答率と質問項目の相関関係に着目すると，「コンピュ

ーティング」と「５．情報技術の特性を理解した上で情

報技術を活用することで社会をよりよくしていく方法を

考えることができる（r = -.411, p < .01）」に中程度の負

の相関関係が認められ，この関係は慎重に扱う必要があ

る．高１の結果と同様，上記以外に中程度以上の相関関

係は認められなかったため，本調査の中３もまた，デジ

タル機器を活用した問題解決の経験が乏しいと考えられ

る．中学生は，デジタル読解力に課題があるため（国立

教育政策研究所 2019），各教科等で端末を利用しながら

デジタル情報に触れ，読み解く体験を増やす必要がある． 

 

5. まとめ 

本研究では，中３，高１，大学生を対象に，デジタル・

情報活用能力を測定するCBT「Pプラス コア」を実施し，

「情報モラル・セキュリティ」「情報デザイン」「コンピ

ューティング」「データサイエンス」の４領域の特徴を年

代に応じて分析した．正答率と質問紙調査の結果から，

以下のことが分かった． 

・正答率の結果から，「コンピューティング」を除く領域

で, 大学生の正答率は中３と高１よりも有意に高く，

高１は中３よりも有意に高いことが認められた．「コン

ピューティング」では, 大学生が中３，および高１よ

りも有意に高かった． 

・質問紙調査の結果から，「情報モラル・セキュリティ」

の１項目，「情報デザイン」の３項目，コンピューティ

ングの１項目に有意差が認められ，いずれも大学生の

平均値が中３と高１の平均値よりも有意に高かった． 

・正答率と質問紙調査の相関分析の結果から，属性によ

って関連の強さは異なるが，４つの領域の正答率は相

互に関連が認められた．しかし，中３と高１は，正答

率と自己効力感との間に中程度の負の相関関係が１つ

ずつ認められたが, この関係性については生徒自身が

自らの力をどの程度正しく自己認識できているかにも

影響されると考えられるため, 慎重に扱う必要がある． 

本研究の限界は，高２と高３を対象としなかったため

に，発達段階の不連続性が生じたことであった．また，

大学生も年代による差が予想される．今後の課題として，

年代を考慮したり，大学生の人数を増やして，大学や学

部を限定したりする分析が求められる． 

 

注１：サンプル問題は以下に公開されている． 

https://www.p-pras.com/core_basic/sample_test/c

ore/index.html（参照日2021.03.15） 

注２：統計分析はHAD（清水 2016）を用いた． 
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