
受け手と指示対象に着目した
情報デザインの授業実践

三輪理人
（愛知教育大学教職大学院）

梅田恭子

（愛知教育大学）



自己紹介

三輪 理人

・愛知教育大学教職大学院 M2

・愛知県内の国公立高校2校で非常勤講師

一昨年の教員採用試験合格後大学院進学制度で進学
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実践の背景

情報Ⅰの構造（鹿野・2021）

問題解決

情報デザイン

プログラミング

データの活用

目標

手段



実践の背景

情報科教員の不安（Z会・2022）

情報Ⅰにおける普段の指導に不安を感じる分野（n=419）

情報社会の問題解決 13.6%

コミュニケーションと情報デザイン 17.7%

コンピュータとプログラミング 50.4%

情報通信ネットワークとデータの活用 43.4%



実践の背景

社会と情報，情報の科学→情報Ⅰへ

社会と情報・情報の科学 情報Ⅰ

コンテンツ制作
そのための手法，工夫

情報デザインによる問題解決
そのためのコンテンツ制作
そのための手法，工夫
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先行研究

教員研修用教材（2019）

記号論的コミュニケーションモデル



先行研究

Peirce（1983）は「誰かに対してあるものの代わりをする何か」を記
号（Sign）と定義し，記号論（Semiology）をまとめている。

Peirceによれば，記号は解釈項（Interpretant），指示対象（Object）
と相互に関わっている（＝記号過程）。

 解釈項・・・記号の意味や効果

指示対象・・・記号と解釈項の主題となるもの



先行研究

教員研修用教材（2019）

記号論的コミュニケーションモデル

指示対象

記号

解釈項

受け手と指示対象をどう関連付けられるか



先行研究

川間（1983）

デザイン記号論の基本構造として類似のモデルを示している。



先行研究

川間（1983）

デザイン記号論に基づくデザイン手法は次の３つ

（１）構成論的デザイン手法：要素の配置や構造を作る

（２）機能論的デザイン手法：使用法が確定しているものを作る

（３）効用論的デザイン手法：まったく新しいものを作る



先行研究
Simon(1979)問題とは「現状とあるべき姿との差異」。問題解決
とはその差異を減少させようとする行為

市川（1996）効果的な問題解決を行うためには，問題の理解や
把握が極めて重要である。

齋藤（2001）問題が解決できない代表的な要因の一つは問題
発見が不十分であること。

大西（2021）情報Ⅰにおける情報デザインでは，アブダクション
による仮説の設定が特に重要である。



先行研究
佐藤（2003）は，問題の３タイプを示している。

（１）発生型：現状に着目した問題

（２）探索型：より高い理想を設定し意識的に作られた問題

（３）設定型：未来の危険を予測し，準備しておく問題

Raybould（1966）は，問題の３タイプを示している。

（１）Analysis type：どこが悪い，原因の究明

（２）Synthesis type：新しいものを生み出す，創造

（３）Optimization type：評価，選択の最適化

現状の問題 創造的な問題
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実践の目的

問題の種類とデザイン手法は次のように対応している？

現状の問題 ― 機能論的デザイン手法

創造的な問題 ― 効用論的デザイン手法

はじめから効用論的デザイン手法で問題を解決していくのは生
徒にとっても教員にとってもハードルが高い。



実践の目的

デザイン記号論を取り入れた情報デザインの授業を行ってみる。

生徒の問題発見，情報デザインの力が，問題のタイプ，デザイ
ン手法からどのような影響を受けるのかを明らかにする。
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実践報告

＜概要＞

（１）授業者：三輪

（２）実施校：愛知県内A高校

（３）対象者：第2学年158名

（４）実施時期：2023年7月

（５）時数：4

（６）事後課題：あり



実践報告

機能論的デザイン手法 第１時

【情報デザインとは】

・記号論的コミュニケーションモデルの”一端”を提示

・受け手，コンテンツ（メディア），送り手の三者が関係している

・情報デザインの手法，考え方

・抽象化，構造化，可視化

・LATCH法

・シグニファイア

・人間中心設計



実践報告

機能論的デザイン手法 第１時

【デザイン分析】

・情報Ⅰの受験生用に学習内容をポスターにまとめたという設定

・ポスターはデザイン記号論の説明を受けた情報の教員を目指
  す学部生の協力を得て作成

・意図的に情報デザインが不十分なポスター

・「これらのポスターで情報デザイン的によくないところを探そう」



実践報告

機能論的デザイン手法 第２時

【デザイン分析】

・ポスターから特に改善が必要だと思うものを選択

【改善ポイントの確定】

・同じポスターを選んだグループで意見交換

・改善の方向性を決める

【プロトタイピング】

・プレゼンテーションソフトでポスターを試作
アクシデント



実践報告

機能論的デザイン手法 第３時

【効用テスト】

・異なるポスターを選択した人に実際に見てもらう

・ここでは分析的ではなく，直感的でOK

・グループメンバーの作品を比較して，良いものを決めてもらう

【改善】

・効用テストの結果から，良いものに共通しているものを見出す

・見出した共通点を自分の作品に取り入れて改善



実践報告

機能論的デザイン手法 第４時

【運用】

・生徒自身が入試で情報Ⅰを使うかもしれない当事者

・コンテンツはクラス全体の共有財産に



実践報告

効用論的デザイン手法 第１時

【情報デザインとは】

・記号論的コミュニケーションモデルの”一端”を提示

・受け手，コンテンツ（メディア），送り手の三者が関係している

・情報デザインの手法，考え方

・抽象化，構造化，可視化

・LATCH法

・シグニファイア

・人間中心設計



実践報告

効用論的デザイン手法 第１時

【課題分析】

・情報Ⅰの受験生用にコンテンツを作りたい

・どの内容をまとめようか？

・よくでるところは？ ・理解が難しいところは？

生徒はWebサイトや問題集，過去の定期考査問題やクラスメイト
へのアンケートを通じて，コンテンツとしてまとめるものを定めて
いく。



実践報告

効用論的デザイン手法 第２時

【コンテンツ決定】

・扱う内容，コンテンツの種類を決める

・ポスター ・スライド ・聞き流し ・問題集 ・プリント などなど

【プロトタイピング】

・コンテンツを試作

アクシデント



実践報告

効用論的デザイン手法 第３時

【効用テスト】

・別グループの人に実際に見てもらう

・ここでは分析的ではなく，直感的でOK

・グループメンバーの作品を比較して，良いものを決めてもらう

【改善】

・効用テストの結果から，良いものに共通しているものを見出す

・見出した共通点を自分の作品に取り入れて改善



実践報告

効用論的デザイン手法 第４時

【運用】

・生徒自身が入試で情報Ⅰを使うかもしれない当事者

・コンテンツはクラス全体の共有財産に
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結果

【コンテンツの評価：各2点満点】

・ルーブリックを用いて点数化し，分散分析



結果

【コンテンツの評価：各2点満点】

・「目的」に関する結果**（F(1,115)=18.80, p<.01）

・「抽象/構造/可視」に関する結果**（F(1,115)=10.70, p<.01）

機能論的デザイン手法 効用論的デザイン手法

Mean 0.96 1.41

S.D 0.50 0.61

機能論的デザイン手法 効用論的デザイン手法

Mean 1.78 1.50

S.D 0.41 0.50



結果

【その後の問題発見】

実践後，生徒に問題発見の課題を課した。その解答が機能論
的デザイン手法で扱う問題を発見しているのか，効用論的デザ
イン手法で扱う問題を発見しているのかを集計し，フィッシャー
の正確確率検定を行った結果，度数に有意差は見られなかっ
た。

→機能論的デザイン手法，効用論的デザイン手法のどちらで学
ぶかにかかわらず，生徒は問題解決的な情報デザインを通し
て問題発見の力を一定程度身に付けていると考えられる。
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まとめ

本実践から

・問題のタイプ，デザイン手法の差異によって，生徒が制作す
るコンテンツにも差異が見られることが明らかになった。

・情報デザインの3観点は現状の問題，機能論的デザイン手
法，情報デザインの目的は創造的な問題，効用論的デザイ
ン手法によって強化された。

・実践後の問題発見における問題のタイプに差異はない。

・授業の目的に合わせて問題のタイプやデザイン手法を使う
分けるとよい？

・今後は目的，手法の両者を伸ばす単元パッケージを開発し
たい。
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