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１．はじめに 

情報Ⅰ「⑵コミュニケーションと情報デザイ

ン」では「効果的なコミュニケーションを行う

ために，情報デザインの考え方や方法を用いて

コンテンツを設計，制作，実行，評価，改善す

る力を養う」[1]としている．ここでソフトウェア

開発における人間中心設計の手法の一つとして，

ペルソナ手法がある．ペルソナ手法とはデータ

をもとにした議論を通してサービスの対象とな

るユーザーを明確にするための手法である．教

科「情報」においては，鎌田（2020）[2]ではデー

タに基づかない仮のペルソナを生徒個人に作成

させる授業が実践されている．また平田ら

(2022)[3]では生徒個人が作成した仮のペルソナ同

士を比較させ，生徒間の議論を通してユーザー

像の具体化やユーザーが持つ要求の具体化を支

援するプロト・ペルソナ作成支援シート（以下，

支援シート）を提案している． 

本稿では支援シートを用いた授業を提案，実

践し，実践の事後アンケートの結果を報告する．  

 

２．提案する授業 

 提案する授業は２時間で構成する．前半の授

業では生徒個人が支援シートを用いて，テーマ

となる製品，サービスのユーザー像とその要求

を具体化する．後半の授業では３,４人のグルー

プとなり，前半に作成した各ユーザー像を優先

順位づけする．また優先順位に基づいてユーザ

ーの要求を比較，取捨選択する． 

ここで前半の授業で個人が作成するペルソナ

を「サンプルペルソナ」とする．また後半の授

業で優先順位づけされたサンプルペルソナは

「プライマリーペルソナ（第一優先）」，「セ

カンダリーペルソナ（第二優先）」，「重要で

ないペルソナ」のいずれかに分類されるものと

する．そして要求の比較，取捨選択を経たプラ

イマリーペルソナをグループを代表する「プロ

ト・ペルソナ」とする．  

 

 

 

 

 

 

３．授業実践 

 H 高校２年生（201 名，５クラス）を対象に，

中高生に役立つモバイルアプリをテーマとして

授業を実践した．支援シートの具体例を図１に

示す． 

 

 
図１ 支援シートの具体例 

 

４．事後アンケート 

 授業実践終了後，事後アンケートを Google 

Forms で実施した．アンケートの概要を表１に示

す．質問は計８項目であり，①は個人で具体的

なサンプルペルソナを作成することができたか

を問う質問，②，③，④，⑤，⑥はグループで

サンプルペルソナの優先順位づけができたかを

問う質問，⑦は優先順位に基づいた要求の取捨

選択ができたかを問う質問，⑧はグループで作

成したプロト・ペルソナの要求が具体的なもの

になったかを問う質問である．なお２時間の授

業に出席し，かつ後半の授業において複数人で

議論することができた生徒を分析対象としたと

ころ，有効回答数は 165 件であった．また④は②
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で「できなかった」と回答した場合のみ回答す

る質問であったため，回答件数は０件であった．

さらに⑥は⑤で「あった」と回答した場合のみ

回答する質問であったため，回答件数は 21 件で

あった．  

 

表１ 事後アンケートの概要 

 
 

①「具体的なサンプルペルソナを記述するこ

とができたか」に対しては，「できた」または

「どちらかといえばできた」と回答した割合は

98%であった． 

②「プライマリーペルソナを決定することが

できたか」に対しては，「できた」という回答

した割合が 100%であった．③「プライマリーペ

ルソナを決定するポイントは何か」に対しては，

回答結果について KH Coder を用いてテキストマ

イニングを行ったところ，「背景課題」，「人

物像」，「実現可能性」，「開発目的との合致

度」，「情報の詳細さ」，「要求の具体性や必

要性」，「その他」の７つのコンセプトが定義

された．各回答をコンセプトで分類した結果，

「要求の具体性や必要性」が 33%，「その他」が

20%，「人物像」が 18%，「実現可能性」が 10%，

「開発目的との合致度」が 10%，「背景課題」が

５%，「情報の詳細さ」が４%であった．⑤「重

要でないペルソナと判断したサンプルペルソナ

はあったか」に対しては，「あった」割合とい

う回答の割合が 14%であり，「なかった」が 86%

であった．⑥「なぜ重要でないペルソナと判断

したか」に対しては，回答結果について KH 

Coder を用いてテキストマイニングを行ったとこ

ろ，「端末の利用状況」，「要求の複雑さ」，

「実現可能性の低さ」，「必要性の欠如」，

「目的のズレ」，「情報量の少なさ」，「その

他」の７つのコンセプトが定義された．各回答

をコンセプトで分類した結果，「情報量の少な

さ」が 22%，「その他」が 17%，「要求の複雑さ」

が 13%，「実現可能性の低さ」が 13%，「必要性

の欠如」が 13%，「目的のズレ」が 13%であった． 

⑦「セカンダリーペルソナの要求を取捨選択

し，プライマリーペルソナの要求に追加したり

修正したりすることができたか」に対しては，

「できた」または「どちらかといえばできた」

と回答した割合は 95%であった． 

⑧「チームで作成したプロト・ペルソナの要

求は具体的なものになったと思うか」に対して

は，「そう思う」または「どちらかといえばそ

う思う」と回答した割合は 99%であった． 

 

５．おわりに 

 本稿では支援シートを用いた授業を提案，実

践し，事後アンケートの結果を報告した．事後

アンケートの結果から，本研究が提案する授業

はペルソナ手法を用いてコンテンツを設計する

力を育む可能性が示唆された．今後は事後アン

ケートの結果から考察を深める． 
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