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確認テスト

第 問：資料において、単発の授業が抱える「限界」として挙げられているものはどれですか？

教材費がかかりすぎること
学習内容が点在し、スキルの積み上げが困難になること
授業の準備時間が短縮されすぎること
生徒がデジタルの操作に飽きてしまうこと

第 問：新学習指導要領が重視している「三つの柱」に含まれないものはどれですか？

知識及び技能
思考力、判断力、表現力等
学びに向かう力、人間性等
最新デバイスの操作習熟度

第 問：学習目標を設計する際、抽象的な目標を具体的な
行動レベルに落とし込むための考え方を何と呼びますか？

目標の 層構造（分解）
デジタル・マトリックス
教育の水平展開
ツール依存型設計

第 問：「上位目標」が示す内容として、最も適切なものはどれですか？

具体的なツールの操作方法
授業の最後に完成させる成果物の定義
教育課程全体や単元が目指す「資質・能力」
分ごとの細かい作業工程

モジュール1：カリキュラム開発と教材設計
2.カリキュラム設計基礎
確認テスト
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第 問：「中位目標（行動目標）」を記述する際に推奨されている語尾の形式はどれですか？

「〜を知っている」
「〜ができる（行動として観察可能）」
「〜を教わる」
「〜に関心を持つ可能性がある」

第 問：資料の中で、デジタル教育と学習指導要領の接点として
強調されているキーワードは何ですか？

伝統的な技法の継承
情報活用能力と「創造性」の育成
紙の教科書の完全廃止
競技プログラミングの全員履修

第 問：カリキュラム設計における「バックワード・デザイン」の考え方に近いものはどれですか？

使えるツールから逆算して授業を決める
過去の授業案をそのまま再利用する
目指すべき学習成果（評価）から逆算して設計する
生徒のその時の気分で内容を変える

第 問：学習目標の分解において、「下位目標」が主に扱う内容はどれですか？

社会的な意義の理解
具体的なステップや個別のスキル（ツールの基本操作など）
学びに向かう態度
年後のキャリア形成
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第 問：カリキュラムマップを作成する主な目的は何ですか？

学びの連続性と評価との整合性を可視化するため
教師の出席管理を簡単にするため
予算申請をスムーズにするため
教室の座席表を決めるため

第 問：ルーブリック（評価指標）と目標設定の関係について、正しい記述はどれですか？

ルーブリックは目標とは無関係に作成する
目標が具体的であるほど、ルーブリックの指標も明確になる
ルーブリックは教師だけが隠し持っておくものである
デジタル作品に評価基準を設けるのは不可能である
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確認テスト

第1問：資料において、紙・Web・SNSの違いとして正しく説明されているものはどれですか？

1. すべて同じ読み方を前提にしている
2. 紙は瞬間判断、SNSはじっくり読む
3. 紙は線形、Webは非線形、SNSは瞬間判断
4. Webは必ず順番に読まれる

第2問：デジタル変換を始める前に必ず決めるべき3つのポイントに含まれないものはどれですか？

1. 目的を明確にする
2. 対象者を絞り込む
3. 行動を1つに絞る
4. デザインの色やフォントを先に決める

第 問：紙媒体の「強み」として正しく挙げられているものはどれですか？

更新が即座にできる
次の行動に誘導しやすい
情報量が多く、一覧性が高い
効果測定が簡単にできる

第 問：紙→ 変換における情報設計として、正しい構造はどれですか？

詳細 → 要点 → 見出し
理由 → 結論 → 補足
見出し（結論）→ 要点 → 詳細
写真 → 文章 → 

モジュール5：Web・SNS・紙からデジタルへの移行
5.実践演習
確認テスト
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第 問： サイトで情報を「ブロック化」する主な目的はどれですか？

デザインを派手にするため
文章量を増やすため
読者が必要な情報だけを選んで読めるようにするため
スクロール量を増やすため

第 問： パンフレット（ ）のヒーローセクションに必ず含めるべき要素はどれですか？

長文の学校説明
写真だけを大きく配置
キャッチコピー・補足説明・明確な
詳細な

第7問：SNS向け変換で最も重要な考え方として正しいものはどれですか？

1. できるだけ詳しく説明する
2. 文章量を紙と同じにする
3. 結論（ベネフィット）を最初に出す
4. 専門用語を多く使う

第8問：Instagram投稿（1080×1080）の基本設計として正しいものはどれですか？

1. 複数枚スワイプ前提で構成する
2. 写真や図を複数配置する
3. 1枚目で情報が完結するようにする
4. 文字は小さく詰め込む
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第 問：紙→ 変換でよくある失敗パターンとして、正しく挙げられているものはどれですか？

情報を削りすぎる
を つに絞る

紙の文章をそのまま に貼る
結論を先に出す

第 問：紙→Web→SNS変換の最終的な目的として、最も適切なものはどれですか？

すべて同じ内容を載せること
デザインを統一すること
媒体ごとに「届く形」に最適化すること
紙媒体を完全に廃止すること
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1 AI

1. AI
2.
3.
4.

2 3

1.
2.
3. Generate Edit Layout
4.

3 Generate

1.
2.
3.
4.

4

1.
2. Edit Layout
3. AI
4.

モジュール6：先端デザイン領域（AI・AR/VR）
1.AIとデザイン自動化の現状
確認テスト
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5 AI

1.
2.
3.
4.

6

1.
2. AI
3.
4.

7

1.
2.
3.
4.

8

1. AI
2.
3.
4.
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9 AI

1.
2.
3.
4.

10 AI

1. AI
2.
3. AI
4.
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1 AI

1. AI
2.
3.
4. AI

2 AI

1.
2.
3.
4.

3

1.
2.
3.
4.

4 1

1.
2. A4
3. 3DCG
4. Web

モジュール6：先端デザイン領域（AI・AR/VR）
2.AI活用ワークショップ
確認テスト
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5

1.
2.
3.
4.

6

1. AI
2.
3. AI
4.

7 4

1.
2.
3.
4.

8 SNS

1.
2.
3.
4. A4



306

9 AI

1. 1
2.
3. 1
4.

10 AI

1.
2.
3.
4.
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1 AR/VR

1.
2. IT
3.
4.

2 AR/VR

1.
2.
3.
4.

3 AR

1.
2.
3.
4.

4 VR

1.
2.
3. VR
4.

モジュール6：先端デザイン領域（AI・AR/VR）
3.AR/VRデザインの基礎
確認テスト
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5 AR/VR 3

1.
2.
3.
4.

6

1.
2.
3.
4.

7 VR

1.
2.
3.
4.

8

1. 3D
2.
3.
4.
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9 AR/VR

1.
2.
3.
4.

10 AR/VR

1.
2.
3.
4.
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1 AR/VR

1.
2.
3.
4. 3D

2

1.
2.
3.
4. Unity

3 AR VR

1. AR VR
2. AR VR
3. AR VR
4. AR VR

4 AR

1.
2.
3. 1
4.

モジュール6：先端デザイン領域（AI・AR/VR）
4.AR/VRツール紹介
確認テスト
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5 3

1.
2.
3.
4.

6

1.
2.
3.
4.

7 AR UI

1. 2 3
2.
3. UI
4.

8 VR

1.
2.
3.
4.
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9 Spark

1.
2.
3.
4. Unity

10 Aero

1.
2.
3.
4.
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確認テスト
解答
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3
2
4 2020 AI XR
3 Be
1 OECD Learning Compass 2030
3 Design STEAMD
3
1 4
2

10 2

確認テスト解答

『 』知識のつながりが見出せない「点の学び」を避けるべきとされています
『 』三つの柱は、資質・能力の育成を重視しています
『 』目標を「上位・中位・下位」に分解することが推奨されています
『 』上位は抽象度の高い「資質・能力」を指します
『 』評価可能にするため、具体的な動作動詞で書くことがポイントです
『 』デジタルを活用して何を生み出すか、という創造性が軸です
『 』ゴールから設計する手法がカリキュラム開発の基本です
『 』中位目標を達成するための具体的な要素技術などが該当します
『 』単元全体を見通し、学びの質を担保するために活用します
『 』目標の分解がしっかりなされていると、評価の物差しも作りやすくなります

モジュール1：カリキュラム開発と教材設計
1.オリエンテーションと目標設定
確認テスト　解答

モジュール1：カリキュラム開発と教材設計
2.カリキュラム設計基礎
確認テスト　解答
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1. 3
2. 2 LMS
3. 2
4. 2 3
5. 2
6. 1
7. 2
8. 1
9. 2
10. 2

1. 2
2. 3
3. 2
4. 2
5. 3 PBL
6. 2
7. 1
8. 2
9. 2
10. 2 PBL

モジュール1：カリキュラム開発と教材設計
3.教材開発の方法
確認テスト　解答

モジュール1：カリキュラム開発と教材設計
4.アクティブラーニング型授業の設計
確認テスト　解答
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1 3 UI
2 3
3 3 6
4 2
5 2
6 2
7 3
8 3
9 2
10 3

『 』評価は「次に何を直せばよいか分かる仕組み」と資料で定義されています
『 』完成度だけでなく「思考とプロセス」も評価対象とされています
『 』評価は学習者を自走させる装置であると説明されています
『 』資料では「いつ・誰が・何を・どう返すか」の 観点が示されています
『 』改善点は最大 点まで。言いすぎると混乱を招くとされています
『 』良い点 つ＋次の具体行動 つが基本構造です
『 』対話的で建設的なフィードバック文化を育てる型として紹介されています
『 』評価基準の見える化により、公平性と透明性を確保します
『 』曖昧語を避け、観察可能な状態で記述することが重要です
『 』改善ログは自己評価能力を育て、自走を促す仕組みです

確認テスト

モジュール1：カリキュラム開発と教材設計
5.教材評価と改善
確認テスト　解答

モジュール2：インターフェースデザイン/UIデザイン
1.UIデザインの基礎理論
確認テスト　解答
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1. 2 Frame UI UI
2. 2 Layer UI
3. 2 Styles
4. 1 H1 H3 Body Caption
5. 2 Components
6. 4
7. 3
8. 2 Auto Layout UI
9. 2 Padding Spacing Alignment Auto Layout
10. 2

1. 3 UI
2. 3
3. 2 UI
4. 2
5. 3
6. 3
7. 2
8. 3
9. 3
10. 3

モジュール2：インターフェースデザイン/UIデザイン
2.UI設計ツールの活用
確認テスト　解答

モジュール2：インターフェースデザイン/UIデザイン
3.モバイルとWebのUIの違い
確認テスト　解答
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1. 3 

2. 2

3. 3

4. 4

5. 3 4

6. 3

7. 3

8. 4

9. 3 TOP3

10. 3

1. 2 60

2. 2 6 2

3. 3

4. 2

5. 2 1 1

6. 2

7. 3 UI

8. 3 UI

9. 3

10. 2 UI

モジュール2：インターフェースデザイン/UIデザイン
4.使いやすさテスト
確認テスト　解答

モジュール2：インターフェースデザイン/UIデザイン
5.UI演習
確認テスト　解答
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1. 3
2. 4
3. 3
4. 4 3
5. 2
6. 3
7. 2
8. 3
9. 3
10. 4 3

1. 2 UI UX
2. 4 UI UX
3. 4 UX
4. 3 UX
5. 4 UX
6. 3
7. 2
8. 4
9. 2
10. 3

モジュール3：インタラクション& UXデザイン
1.インタラクションデザイン概論
確認テスト　解答

モジュール3：インタラクション& UXデザイン
2.UXデザインのフレームワーク
確認テスト　解答
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1. 3
2. 4
3. 3
4. 2
5. 2
6. 2 3 6
7. 3
8. 3 1
9. 2
10. 3 UX

1. 3 UX
2. 4
3. 3
4. 3
5. 2 Who When/Where What Why/How 
6. 2 3 5
7. 3
8. 2
9. 3 1 2
10. 3 UI

モジュール3：インタラクション& UXデザイン
3.ワイヤーフレーム演習
確認テスト　解答

モジュール3：インタラクション& UXデザイン
4.ユーザーリサーチの方法
確認テスト　解答
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3 UX
3
3
4 UX
2
2
3
2
2
3

1. 3
2. 4
3. 3
4. 4 3
5. 3
6. 3
7. 3
8. 3
9. 4
10. 3

モジュール3：インタラクション& UXデザイン
5.UX評価と改善
確認テスト　解答

モジュール4：モーション& マルチメディアデザイン
1.モーションデザインの基礎
確認テスト　解答
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1. 3
2. 4 OK
3. 4
4. 3 4
5. 4
6. 3
7. 3 HD
8. 3
9. 3
10. 4

1. 3 UI
2. 4
3. 3
4. 3
5. 3 4
6. 3
7. 3
8. 3
9. 3 UX
10. 4 UX

モジュール4：モーション& マルチメディアデザイン
2.アニメーションツール体験
確認テスト　解答

モジュール4：モーション& マルチメディアデザイン
3.Web/アプリにおける動きの活用
確認テスト　解答
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1. 3 SNS
2. 2
3. 4
4. 2
5. 3
6. 3 SNS
7. 3
8. 3 CTA 3
9. 3
10. 3

1. 3
2. 4
3. 3
4. 4 1
5. 3
6. 2 3
7. 2
8. 3
9. 3
10. 3

モジュール4：モーション& マルチメディアデザイン
4.SNS動画・広告のモーション要素
確認テスト　解答

モジュール4：モーション& マルチメディアデザイン
5.実践演習
確認テスト　解答
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1. 3 HTML CSS
2. 3 Web
3. 3
4. 3
5. 3
6. 3 CSS
7. 3
8. 3 HTML
9. 3 CMS
10. 3

1. 3
2. 3 KPI
3. 3
4. 3
5. 3
6. 3
7. 3
8. 3
9. 3
10. 3

モジュール5：Web・SNS・紙からデジタルへの移行
1.Webデザイン基礎
確認テスト　解答

モジュール5：Web・SNS・紙からデジタルへの移行
2.オンライン広告とバナー制作
確認テスト　解答



325

1. 3 SNS
2. 4 4
3. 3
4. 3 Instagram TikTok
5. 2
6. 3 1 1
7. 2
8. 3
9. 3
10. 4

1. 3 Web
2. 3 Web
3. 4
4. 3
5. 3
6. 3 FAQ 7
7. 3
8. 3 Web
9. 3 Web
10. 3 1 1

モジュール5：Web・SNS・紙からデジタルへの移行
3.SNSビジュアル制作
確認テスト　解答

モジュール5：Web・SNS・紙からデジタルへの移行
4.紙媒体からのデジタル移行
確認テスト　解答
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『 』紙・ ・ は「読まれ方」が根本的に異なるため、構造の最適化が必要です
『 』色やフォントは後工程。最初に決めるべきは目的・対象・行動です
『 』紙は情報量と一覧性に優れ、体系的に伝えるのが得意です
『 』 では結論を先に示し、必要に応じて深掘りできる構造が基本です
『 』ブロック化により、読者は自分に必要な情報だけを効率的に読めます
『 』第一印象と行動喚起を同時に担うのがヒーローセクションです
『 』 は数秒で判断されるため、価値を最初に提示する必要があります
『 』正方形投稿は「ワンビュー完結」が基本です
『 』紙向け長文は では読まれず、離脱の原因になります
『 』デジタル化の本質は削ることではなく「届く形」に変えることです

確認テスト解答

1. 3 AI
2. 3
3. 3
4. 2
5. 3
6. 3
7. 4
8. 3
9. 3
10. 3 AI

モジュール5：Web・SNS・紙からデジタルへの移行
5.実践演習
確認テスト　解答

モジュール6：先端デザイン領域（AI・AR/VR）
1.AIとデザイン自動化の現状
確認テスト　解答
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1. 3 SNS
2. 3
3. 3
4. 2 A4 SNS
5. 3
6. 3 AI
7. 4
8. 3 SNS
9. 3
10. 3 AI

1. 3 AR/VR
2. 4 AR/VR
3. 3 AR
4. 3 VR
5. 4 3
6. 3 3D
7. 3
8. 3
9. 3 AR/VR
10. 3

モジュール6：先端デザイン領域（AI・AR/VR）
2.AI活用ワークショップ
確認テスト　解答

モジュール6：先端デザイン領域（AI・AR/VR）
3.AR/VRデザインの基礎
確認テスト　解答
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1. 3
2. 3
3. 3 AR VR
4. 3
5. 4
6. 3
7. 4 AR UI
8. 3 VR
9. 3
10. 3

モジュール6：先端デザイン領域（AI・AR/VR）
4.AR/VRツール紹介
確認テスト　解答
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