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南極に行ってきました！
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今までの実践

情報I&IIを見据えた情報科統計教育
(2019)

「ガチャ」の確率シミュレーション
(2020)

触れて聞いて見て楽しむ
普通科プログラミング教育（2017)



大学での専門が“ヒトの認知”

高校生に認知科学を -コンピュータを知ることはヒトを知ること-

（2018)

ルビンの壺
Edgar John Rubin

図地分離
Figure-ground 
segmentation

人間はどのように図形を認識するか？
その時、脳ではどのような計算が行われているか？
どのように脳をコンピュータで再現できるか？



情報Ⅰも”ヒトの認知”で貫く

情報デザイン
・人間の認識しやすい表現とは何か？ 抽象化・可視化・構造化

・人間が使いやすいとは何か？ アフォーダンス・シグニファイア

コンピュータ＆プログラミング
・人間とコンピュータの違いはなにか？ 五大装置・ハードとソフト

・人間はどこまで再現できるか？ プログラミング・モデル化

データサイエンス
・人間の心はどのように表せるか？ 統計処理・仮説検定

・統計処理から人の思い込みを除外できるか？ 種々のバイアス

テーマは何でも良いので、
３分野を貫く軸が
教員側にあると、
授業設計しやすい

※授業で
もっとも大事なのは
おそらくストーリー



Agenda

1.年間指導計画と情報デザインの配置

2.UI／UX実習（絆創膏の開発）

3.今後の展望と課題



1.年間指導計画と情報デザインの配置



年間指導計画と情報デザインの配置

教育課程変更により,

今年度は1コマずつ

2名で分担実施

※今年度、

自分ではほとんど、

情報デザインを

担当していません。

【１学期】

人に伝わるデザイン
（抽象化・可視化・構造化）

【２学期】

様々な場面での活用
（情報デザイン観点での相互評価）

【３学期】

情報デザインで描く未来
（UI／UX)



１学期「情報デザイン」までの流れ

2コマ目１コマ目



作成2コマ(PC室ガイダンス含む)+発表0.5コマ

作った後に,
意図を隠して友達に意見をもらう。

発表 改善

運用

立案・プロトタイプ

問題
発見

(例)ピクトグラムの作成

実習の中で,「サイクル」「理論」を意識する

図版：高等学校情報科「情報Ⅰ」教員研修用教材（文部科学省）



改善を反映させて、終わらせる

改善

CC
ライセンス

Word
（ドキュメント）



理論パートと絡めると効率的

情報デザイン

デジタル化著作権



年間指導計画と情報デザインの配置

【１学期】

人に伝わるデザイン
（抽象化・可視化・構造化）

【２学期】

様々な場面での活用
（情報デザイン観点での相互評価）

【３学期】

情報デザインで描く未来
（UI／UX)



「モデル化とシミュレーション」単元で

家具配置シミュレーション



年間指導計画と情報デザインの配置

【１学期】

人に伝わるデザイン
（抽象化・可視化・構造化）

【２学期】

様々な場面での活用
（情報デザイン観点での相互評価）

【３学期】

情報デザインで描く未来
（UI／UX)



思想として“最後は人間に戻る”を象徴したい

色んな「情報技術」を

学んできた
技術があれば,

私たちは快適に過ごせる？
ともすれば、

人間味のない印象に

“情報デザイン”の視点を,最後に与えて〆にする。

技術オリエンティッドで走った後に、
疑問を持たせる。

人間中心設計推進機構総合パンフレットより



2.UI/UX実習（絆創膏の開発） ～2019実習

2020年度 コロナによる学校閉鎖

2021年度 教員南極派遣により後期未担当



UI/UX実習

UI&UX講義（1コマ）

⬇

実習①思考発話＆オブザベーション法（1コマ）

⬇

実習②ペルソナ法＆新製品開発(1コマ）

⬇

実習③発表会（1コマ）



UI&UX講義（1コマ）

「望ましい情報社会へ」

「理想的な社会」とは？

(𝜆, 𝑥)

『なめらかな社会とその敵』（鈴木健）

Socity5.0 (フィジカル空間とサイバー空間の垣根の消失）

インターフェース

ヒト 情報



UI&UX講義（1コマ）

扉 ガスコンロ

Q1.開けてみてください。火をつけてください。
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UI&UX講義（1コマ）





情報技術の世界にもある“壁”

•なぜか使いにくいスマホ

•なんだか遊びにくいゲーム

•どちらにさせば良いかわからないUSB

•充電時のケーブルの向き

•アイコンだらけのUI

………
自販機？？



どうすれば良かったのか？

“人間”をよく見る。

人間中心設計

もちろん要素はたくさんある

• アフォーダンス

• シグニファイア

• マッピング

•ユニバーサルデザイン

• LATCHの法則

•ゲシュタルト要因

• フィードバック

etc…

https://blog.nijibox.jp/article/humancentereddesign/

https://blog.nijibox.jp/article/humancentereddesign/


「人間の情報処理モデル」の視点から見れば……

入力 演算認識 出力

赤だ！ 赤＝止まれ 距離速度計算 ブレーキ踏み込む

見えない 色がわからない 記憶と紐づかない 計算ミスする 形が変で、踏み込めない

＝どこかで、僕達は情報処理に失敗し、ミスをしている。



UI/UX実習

UI&UX講義（1コマ）

⬇

実習①思考発話＆オブザベーション法（1コマ）

⬇

実習②ペルソナ法＆新製品開発(1コマ）

⬇

実習③発表会（1コマ）



UI／UX実習（３コマ実施）

①絆創膏を傷口に貼る＆観察する

③新製品を開発して発表する②分析する

ユーザーに新しい経験（UX）を与える「斬新な機能のデザイン」を提案する。



元ネタ

情報科実践事例報告会2017（神奈川県情報部会）

女子高生が観察してみた。
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

http://www.johobukai.net/171226data/yabe.pdf


（余談）矢部先生の実践はすごい

https://www.wakuwaku-catch.net/jirei1653/

全国高等学校情報教育研究会第9回神奈川大会

歯車式計算機を体験してみる～メカの動き
から体験するアルゴリズムのしくみ

「女子校生がブレッドボードとmicro:bitを
使ってみた」

http://www.johobukai.net/20181227/index.html

平成30年度情報科実践事例報告会(神奈川県情報部会）

今の僕のコンピュータサイエンスの知識は、ほぼ矢部先生の実践から学んだものです！

https://www.wakuwaku-catch.net/jirei1653/
http://www.johobukai.net/20181227/index.html


UI／UX実習（３コマ実施）

①絆創膏を傷口に貼る＆観察する

③新製品を開発して発表する②分析する

ユーザーに新しい経験（UX）を与える「斬新な機能のデザイン」を提案する。



①絆創膏を傷口に貼る＆観察する

課題
あなたは現在，利き腕を負傷していて，反対側の手しか使えません。
その反対側の手だけを使って，絆創膏を傷口に貼ってください。

４人１組で実施

被験者
思考発話法

書き取り
行動記録

書き取り
発話記録

モデレーター
質問＆促し



ポイント

•合計4回分の記録が手に入る

•最初の1回は捨てて、体験とする

（2Stepとかで記録が終わってない？最低10Stepで観察しよう）

• うまく出来ないほど、良い事例！



UI／UX実習（３コマ実施）

①絆創膏を傷口に貼る＆観察する

③新製品を開発して発表する②分析する

ユーザーに新しい経験（UX）を与える「斬新な機能のデザイン」を提案する。



②分析する

オブザベーションシートを参照しながら，

「観察した事象→問題点の抽出→解決策」を

「作業ステップごとに」まとめる。

変わった行動には何か意味がある→行動の原因は？

（矢部先生プリントより）

（矢部先生プリントより）



分析が、かなり難しい

ステップ(手順)

改善のヒント

問題点

外的な事象 観察したこと

問題点

改善策

一連の行動の中で、
どこでエラーが生じている？



UI／UX実習（３コマ実施）

①絆創膏を傷口に貼る＆観察する

③新製品を開発して発表する②分析する

ユーザーに新しい経験（UX）を与える「斬新な機能のデザイン」を提案する。



③新製品を開発して、発表する

ペルソナ法による提案 ①開発した製品の見取り図１枚

②使用状況に合わせた４コマ漫画１枚

（矢部先生プリントより）

吉田慶子さんが
幸せになる
絆創膏を開発



2020年度は
コロナ禍によりレポート課題へ



ユーザーが求めているものは何？

•デザインは、「モノ」から「コト」へ

• 「絆創膏を貼る」「貼っている時間」という、もとよりストレスのある状況を、

使い手が「快適」「幸せ」に感じる時間へ



③新製品を開発して、発表する

https://www.cocokarafine.co.jp/f/dsd_001002005000008____

✕「液体絆創膏」はなし。発表会（コンペ）で活用したルーブリック

「制約」をどの程度掛けるかは、
生徒の状況によるポイント。
（ある程度制約が強いほど、
発想は生まれやすい）

https://www.cocokarafine.co.jp/f/dsd_001002005000008____


生徒の感想

（開発プロセスに関するもの）

• 改善する点を他の人に指摘されることで、考え方
の刺激になり、視点の変え方が分かるので、とて
もいい実習になったと思いました。

• 開発の段階ではペルソナの吉田さんという細か
い情報があったから、色々なアイデアが浮かんで
きて、スムーズにやることが出来ました。

• みんなの案もいいアイデアが多かったけど、誰も
が使いやすい点や安く買える点などではまだま
だ改善しなければいけないと思った。

• 既存の商品が持っている良点を維持しつつ、様々
な条件に縛られた中でまた新しい良点を見つけ
なければいけないことに難しさを感じました。

（日常生活への転換）

• 実験をする前は片手で絆創膏を張るのはとても大
変そうだと思っていたが、実験をしてみると意外と
大変じゃなかった。それは、今の絆創膏は様々なペ
ルソナを利用し、色々な人のニーズに合わせて作ら
れたからだと思う。

• ペルソナ法を学んでから、新商品やお店、レストラン、
ブランドなどの「モノ」だけでなく「コト」に目がいく
ようになりました。確かに、つい手に取ってしまう商
品や良く利用するお店には、雰囲気やサービスの魅
力もさり気なく売りにしていて、欠かせないなと感
じています。

（年間で最後の実習として）

• 情報っぽさが全くない内容に思えたが、（終わって
みたら）先生がおっしゃっていた通り実は1番情報と
いう要素が強いということに驚いた。

• 一年間の最後にこの実習をやることで、すごく意味
のある時間だったと思う。

コンピュータを使う系の実習より、
全体的に「深い」コメントが集まる気がする。
（コンピュータを活用する実習については、
コンピュータへの印象が多く書かれてしまう）



定期試験への出題例

「日出学園」について、「情報デザイン」や「ユニバーサ
ルデザイン」、「ユーザーエクスペリエンスデザイン」の視
点から捉えた時、例を参考に、失敗と考えられる箇所と
理由、改善方法を答えよ。補助的に図を用いて解答して
もよい。



3.今後の展望と課題



情報デザイン分野に思うこと

【大切なこと】

• 「理屈化」しすぎると、概念の羅列に

「発想」だけに頼ると、学問として成立せず（テストも出しにくい）

• 「デザイン原則の暗記」や「ペルソナ法」の習得ではなく、

＞システム化思考（客観視）

＞「問題」の発見及び「解決」の発案・「問/解」の対応性

• 「情報デザイン」の「ペルソナ法」：「プログラミング」における「ソート」

「データサイエンス」における「仮説検定」

• あえて題材はコンピュータ関連である必要はない？

（Webページ作成だと、UDが限界？ モノが発する情報、ヒトという情報システム）



今考える、今後のUI／UX実習の方向性

• ゲームのUI改善を通して学ぶユーザビリティ

～プログラミングで学ぶ情報デザイン～

神奈川県立茅ヶ崎西浜高校 鎌田高徳先生

https://www.wakuwaku-catch.net/jirei21193/

• 今年度、夏休みの宿題で「ゲーム作成（Scratch)」を実施。

これを振り返らせても良いかも？（但し、前の題材を引きずるのは微妙…？）

• （授業時間数との戦い（今年度もやれるかなぁ…））

https://www.wakuwaku-catch.net/jirei21193/


おわり


