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伝えたいこと
情報１の情報デザインでは
ユーザー理解をした上で
問題解決を行うべき



発表の流れ

（１）情報デザインのねらいとは（ねらい）

（２）ゲームのUIの体験（方法１）

（３）ゲームのUIの改善（方法２）

（４）改善したUIをどう評価するのか（評価）



矢部先生、武善先生の
情報デザインのUIUXの実践で
ユーザー理解について学ぶ先行事例を参考

4

女子高校生が観察してみた。 神奈川県情報部会実践事例報告会2017 横浜共立学園中学・高等学校 矢部一弘先生
http://www.johobukai.net/171226data/yabe.pdf



自分の学校に入りたい中学生の簡易ペルソナ
の制作を通してユーザー理解を行う
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情報I・IIの情報コンテンツ制作に向け簡易ペルソナ作成してみた 神奈川県情報部会実践事例報告会2020 鎌田
https://www.wakuwaku-catch.net/jirei21169/



家を建てる問題解決において
ユーザー理解の視点は重要
〇 家族でどう過ごしたいかという視点
× どんな間取りがいいかという視点

6

Twitter Mana@chibimanaさんの投稿 2021/6/8    https://twitter.com/chibimana/status/1402057978363084800



問題解決においてユーザー理解の視点は重要

7
Twitter 麹@oryzaeさんの投稿 2021/7/21
https://twitter.com/oryzae1824/status/1417588588594700290

ユーザ視点で
ベットメリーを評価する

〇クライアント視点
ベットメリーは可愛い

×ユーザーの視点
ベットメリーは可愛くない

評価はユーザー視点で



情報Ⅰ研修資料３章
P153より

情報デザインの
考え方を意識して
プログラミング
させる。
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情報Ⅰ教員研修資料 https://www.mext.go.jp/content/20200722-mxt_jogai02-100013300_005.pdf



情報Ⅱ研修資料２章
P103より

情報デザインの
考え方は共通教科
「情報」の全ての
学習に関わる重要な
要素となる。

9情報Ⅱ教員研修資料 https://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/zyouhou/detail/mext_00742.html
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＋ ＝

プログラミング ユーザー理解 ユーザーが使いやすいアプリ

＋ ＝
データの活用 ユーザー理解 ユーザーに伝わるグラフ



問題解決

情報
デザイン

プログラ
ミング

ネットワーク
データ



しかし、ユーザーが自分の要求を正しく表現できる
とは限らないがユーザー視点を考えることが重要

12「オレゴン大学の実験」（C.アレグザンダ―・他著，B6判，203p，鹿島出版会，1977年12月）



ユニバーサルデザインの提唱者 ドナルド・ノーマン博士

「誰のためのデザイン？」新曜社、初版1990年

「良いデザインは、
見ただけで何が
できるか、
どう動くか
分かる。」



ユーザー自身も正しいUIを要求できないかも
しれないからペルソナやシナリオ法が必要
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情報I・IIの情報コンテンツ制作に向け簡易ペルソナ作成してみた 神奈川県情報部会実践事例報告会2020 鎌田
https://www.wakuwaku-catch.net/jirei21169/



発表の流れ

（１）情報デザインのねらいとは（ねらい）

（２）ゲームのUIの体験（方法１）

（３）ゲームのUIの改善（方法２）

（４）改善したUIをどう評価するのか（評価）



今回の題材

UI ゲーム 良いユーザビリティ
（ユーザーインタフェース）

＋ ＝



情報デザインの授業の流れは小原先生の
事例を参考に実施

17

キミのミライ発見 情報Iを意識した情報デザインの授業実践 東京都立町田高校 小原格先生
https://www.wakuwaku-catch.net/jirei20150/

①UXでUIの知識習得 ②UIの改善方法の理解 ③UIの制作 ④UXによる評価



ドリトルによる宝探しゲームが題材

18

ゲームのおおまかな５つの内容
①中央に登場するタートルを
４つのボタンで操作（UI）

②X 軸、Y 軸それぞれ±200 の
赤い範囲にランダムで１つずつ
発生するチューリップを取る

③タイムを競うゲーム
④画面右上の方に、計測タイム
と現在の宝の数を表記

⑤５つ宝を取るとクリア



①実際にゲームを操作して
UIの知識を習得
ドリトルのサイトで体験（UX）



①ゲームを操作して分かったUIの知識

20

UIの問題点
• ボタンが横並びで押し

にくい
• 距離があって打ちにくい
• ボタンを押したらどう

動くか分からない

→平均クリアタイム23.2秒
（５３名のデータ）



発表の流れ

（１）情報デザインのねらいとは（ねらい）

（２）ゲームのUIの体験（方法１）

（３）ゲームのUIの改善（方法２）

（４）改善したUIをどう評価するのか（評価）



②UIの改善方法の理解＝プログラミング

22

書き換えるプログラムは
UIのボタンの４行のみ

• ボタンの名前
• ボタンの位置
• ボタンの大きさ
• ボタンの色

→使いやすいUIを考えよう



ボタンの名前を初めて操作する人でも
分かりやすい名前に

23



ボタンの配置を横並び以外の
操作しやすいレイアウトを考える

24



ボタンの大きさを押しやすい形にする

25



ボタンの色を視覚的に分かりやすい色に
これらはスペースで組み合わせられる

26



③UIの制作
下書きシートでプロトタイプを制作し、
レイアウトを考える

27



大切なのは良いと思うUIを自ら発見すること

28



発表の流れ

（１）情報デザインのねらいとは（ねらい）

（２）ゲームのUIの体験（方法１）

（３）ゲームのUIの改善（方法２）

（４）改善したUIをどう評価するのか（評価）
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情報Ⅰ教員研修資料 p90
https://www.mext.go.jp/content/20200928-mxt_jogai01-100013300_001.pdf

情報Ⅰ教員研修資料 P90

情報デザインの評価は
利用者（ユーザー）視点で
情報伝達の問題が解決
されているかがポイント

• パフォーマンス評価
• 質問紙法による評価



情報Ⅱ研修資料 P90 ユーザビリティの評価
ユーザビリティの評価は使用中の評価が必要

31
情報Ⅱ教員研修資料P90
https://www.mext.go.jp/content/20200609-mxt_jogai01-000007843_003.pdf



④UXによる評価を実施

32

その前に改善したUIのポイント
• ボタンが横並びで押しにくい → 十字キー配置
• 距離があって打ちにくい → 実行の近く
• ボタンを押したらどう動くか分からない → 名前の変更
→平均クリアタイム23.2秒から13.7秒に向上（パフォーマンス評価）



UIの配置をどこにしたのか
（21個のデータより）

33

右上０

右下９

左上４

左下８



• 十字キータイプ（１３個）

• 凸タイプ （３個）

• 四角タイプ （３個）

• 縦タイプ （１個）

• 横タイプ （１個）

UIのレイアウトをどうしたか
（21個のデータより）

34



• 漢字 （１１個）

• ひらがな （６個）

• 矢印 （３個）

• 英語 （２個）

• 数字やカタカナ （１個）

UIの名前をどうしたか
（21個のデータより、複数該当するものもカウント）

35



• カラフル （１１個）

• 単色 （１０個）

UIの色をどうしたか → ｶﾗｰﾊﾞﾘｱﾌﾘｰ
（21個のデータより）

36



④UXによる評価を実施

37

質問紙法による評価

• 席を移動してお互いのUI
の評価を自由記述

• 直感的に使いやすい
ボタンに改善できている

• ボタンの配置や名前の
変更ができた



生徒たちは身近なUIから
自分が考えるUIを制作していた

381982年 任天堂 ゲーム＆ウォッチ「ドンキーコング」

家庭用ゲーム機のUI

• 1982年発売のゲーム＆ウォッチ
• 実用新案権（形状や構造を保護する権利）

を取得し、ファミコン、スーファミ、
ゲームボーイで世界的なヒット

（権利が切れた1994年以降のPSやSSに使用）

• 似たモノにテレビのリモコンなど
• 十字キーはゲームのシグニファイヤ



振り返りよりこの実践の改善点
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自分が考えたユーザーが押しやすいUIはできた
→自分以外のユーザーのUXをしっかりと評価に組み込む



自分が良いと思ったUIが
他の人にとっての良いUXになると限らない

40

行列のUX（ネガティブ） 行列のUX（ポジティブ）

行列のUX（ユーザー体験）は人によって異なる
自分以外のユーザーのUXをしっかりと評価に組み込む
活動を取り入れて改善していく



今後はUXを調査し
UI改善を

UI

UD・シグニファイア
（操作方法が直感的に

分かるし
どの言語も使える）

情報デザイン 情報コンテンツ
（情報Ⅰ） （情報Ⅱ） アクセシビリティ

（音声認識のUIを
組み込む）

ユーザ理解
（日本語以外の対応）

ユーザ理解
（音声入力の対応）



伝えたいこと
情報１の情報デザインでは
ユーザー理解をした上で
問題解決を行うべき



教材はこちらのサイトに（情報科eポートフォリオ）

43https://sites.google.com/site/johoeportfolio/home/kyozai?authuser=0


