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要旨 本発表では，情報の科学で⾏った情報デザイン（UX）の実践について報告する。 

オブザベーション法で，既存製品の使⽤時のエラーを班ごとに観察する。観察の分析をカードソ
ートで⾏い，問題点の発⾒と改善のヒントを⾒つけた。また，ペルソナ/シナリオ法を⽤いてオリ
ジナルの製品デザインを考えプレゼンテーションをした。 

プレゼンテーションでは，このような製品デザインに⾄った思考の流れをカードソートの結果か
ら説明して，ユーザ体験を 4 コマで発表した。 

 

1．本校の情報科について 
本校は，1871 年に創⽴された中⾼⼀貫の⼥

⼦校で，⾼ 3 で「情報の科学」を履修している。 

 

表 1 2017 年度の授業内容 

テーマ 内容 

情報とは何か 

（情報を伝えるとは） 

情報の定義，情報と状報 

情報量とエントロピー 

思考整理法 

（マップ図） 

昔話のあらすじをマップ図にあ
らわし，班内でプレゼン 

2 進法・16 進法 2 進接頭辞，⼿回し計算機 

2 の補数表現で加法と減法 

情報を 

デザインする 

傷絆創膏のデザインを考える 

（ペルソナ・シナリオ法） 

前期中間考査 

情報の 

ディジタル化 

画像（LCD の拡⼤），⾳，⽂字，
暗号化（RSA 暗号），圧縮 

論理回路 

AND,OR,NOT,ExOR 

紙上で半加算器を表現 

ブレッドボードで動作確認 

ネットワーク Internet の歴史，TCP/IP，  

紙パケット，パケット，DNS  

前期期末考査 

アルゴリズムと 

課題解決 

アルゴロジック，Scratch! 

LEGO Mindstorm 

データベース sAccsess で簡易 DB 実習 

後期期末考査 

データ処理 

松坂投⼿のデータ 

ピボットテーブルからヒストグ
ラム，箱ひげ図を作成 

 
2．なぜ情報デザイン 

本授業は，「情報とは何か」の内容を受け
て，どのような⼯夫をしたら情報は伝わるの
かに気付くことと，問題解決の⼿法を学ぶこ
とを主眼にして実施した。 

「モノ」でなく「コト（ユーザの体験）」
のデザインを考えることを題材として，全体
を 5 コマで組み⽴てた。 

 

表 2 情報デザインの時間配当 

⼿順 作業 時間 

オブザベーション 相互に観察する 1 

カードソート 観察結果を分析する。 1 

問題解決のための 

デザイン 

ペルソナ/シナリオ法 

カードソートの分析を
もとにペルソナが幸せ
になれるデザインを考
える。 

2 

班ごとに発表 

発表２分，質問 1 分 

全体へ発表する。 

必ず質問をする。 
1 

3．作業内容 
題材は⼊⼿しやすさと PC 教室で実施すること
を考えて「傷絆創膏」を選んだ。 

(1)オブザベーション 

4 ⼈ 1 組の班で，⼀⼈が絆創膏を貼る際
に⽣じるエラーを残りの3⼈で観察させた。
全員が被験者となり，4 回観察をする。 

 
図 1 絆創膏を⽚⼿で利き腕に貼る 

エラーに気づきやすくするため，利き腕
にけがをしたと想定し，利き腕でない⽅の
⼿だけで絆創膏を貼ることにした。被験者
は考えていることを⾔葉にするように指⽰
した。観察の仕⽅をあまり説明せずに⼀⼈
⽬の観察をさせ，観察後に観察記録の個数
を⽣徒に確認する。⾒る点をいくつか具体
的に説明し，観察記録を 10 個以上記録する
ように指導する。その後，残りの 3 ⼈を観
察させた。 

(2)カードソート 

班ごとに観察結果を下図のようにラダー
アップの形にまとめ，①②について考えさ
せた。 

①問題点を⾒つける（問題点）。 

②問題点を改善する⽅法（改善のヒント） 

 

図 2 ラダーアップ 

このとき，「観察結果」→「エラー/気に
なる点」→「改善のヒント」の順に話が繋
がるように関係性を考える。 

 

図 3 カードソート 

カードソートは壁に貼ったホワイトボー
ドシートと付箋紙を使い，書き直しが簡単
にできるようにしている。 

ホワイトボードシートを壁に貼りつけた
ことで⽴ったまま打ち合わせができるよう
になり全体の意⾒を俯瞰できるようにした。 

(3)ペルソナ/シナリオ法 

授業時間数が少ないため，図 4 のような
ペルソナをこちらで⽤意した。 

 

図 4 ペルソナ 

制約をはめることで，解決する⽬標をは
っきりさせるためにペルソナを設定する。 

設定したペルソナが使いやすい機能を持
った，ペルソナ専⽤に傷絆創膏の機能デザ
インを考えさせるためである。 

また，発想が⾶躍しないように，ペルソ
ナにとって便利になると考えられる改善⽅
法は必ずカードソートの「改善のヒント」

改善のヒント 

問題点 

観察した事象 

ステップ 

ラ
ダ
ー
ア
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プ 



で考えた項⽬の中から取り出して考えるよ
うに指導した。 

(4)発表 発表２分，質問 1 分 

①カードソートの結果を使い，⾃分たちの
思考のながれを説明する。 

②今回のペルソナの問題解決につながる改
善のヒントを決めた理由を説明する。 

③製品デザインを描き，特徴を説明する。 

④ユーザ体験を 4 コマ漫画にし，どのよう
な体験を通して製品の持つ情報（どのよ
うに使うのか）や製品の良さを感じられ
るかを説明する。 

⑤聞き⼿に緊張感を持たせるために発表後
に些細なことでもよいので，必ず質問を
するように指導した。また，発表者には
質問が全くでない場合を考えて，想定問
答を考えるように指導した。 

(5)評価 

(4)の発表を相互評価させ，さらに教員の評
価を加えて授業評価とした。 

 
4．成果と課題 
(1)成果 

この授業は，問題解決の 1 つの⽅法を理解す
ることを主な⽬的として 5 ⽉に⾏った。 

・4 ⼈⼀組での活動のため，役割分担などを
⾃分たちで決めたり，⾃分の考えを他の班
員が理解するまで説明したりしてなど，⽣
徒は主体的・対話的に授業に取り組めたと
考える。 

・付箋紙をホワイトボードシートに貼る際に
内容を読み上げながら貼るように指導を
した。 

その結果，内容に対して他の班員が質問し，
それに答えることでお互いの理解が深ま
ると同時にアイディアを膨らませるとい

うよいサイクルに⼊れた班があった。 

(2)課題 

・学校⽣活においても問題解決の場⾯が
様々あるが，今回学んだ体験をその問題
解決に⽣かすほどの習熟には⾄らなかっ
たことが課題である。 

・⽴った状態で打ち合わせをさせたが，雑
談になってしまう班があり，教員がファ
シリテータとして⽣徒の活動をサポート
することが重要である。 

・全員をよいサイクルに没⼊させることは
できなかった。授業として⼯夫が必要と
考えるが，まったくアイディアがないの
でご意⾒をいただきたい。 

・昨年度は宅配便の男性配達員をペルソナ
としたが，昨年度の⽣徒から⼥性のペル
ソナのほうがアイディアを出しやすいと
いう意⾒があがったので，今年度は⼥性
のペルソナを⽤意した。 

しかし，ペルソナに⾃分⾃⾝を投影して
しまうと都合の良いペルソナになってし
まい，問題点があいまいになることで製
品のデザインに失敗することが多くなる
と⾔われている。また，あまりにかけ離
れた環境の⼥性では，⽣徒の想像が全く
及ばなくなるのでペルソナの設定は苦労
した。 

今回のペルソナはその意味ではまだ⼯夫
の余地があると考えている。 
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