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UX デザイン基礎教材実証講座実施報告 

実証講座の⽬的 

UX デザインは UX デザインプロセスに沿って実践することが重要である。UX デザインプ

ロセスの各フェーズで⾏う活動の必要性や⼿法を理解した上で、それらが実践できる状態

を作る必要がある。そこで、本実証講座では、次の 3 点を検証する。 

1) グループで UX デザインプロセスの⼀つの活動でもある、ユーザーの課題やニーズを発

⾒するための「ユーザー調査」を様々な役割に分かれて実践し、ユーザーの課題やニー

ズを抽出できるか検証する。 

2) 抽出したユーザーの課題やニーズの背景や理由を理解した上で、グループでそれらを解

決・改善するために多くのアイディアを出してアイディアを発散させ、最終的にグルー

プで意⾒をまとめてユーザー要件の作成へ収束できるかを検証する。 

3) ユーザーについて理解することの必要性、課題に対し多くのアイディアがだせるか、そ

してグループワークを通じて他者と協⼒しながらユーザー要件をまとめていくことが

できるかを検証する。 

実証講座の概要 

実証講座は以下の内容で実施した。 

項⽬ 概要 授業形態 

UX デザイン講義  

(50 分) 

今回実証講座で受講者が

実践する UX デザインプ

ロセスや演習に必要な⼿

法や知識を講義 

座学 
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ユーザー調査（演習） 

（50 分） 

IoT を活⽤した架空のお

弁当屋を題材とし、その

お弁当屋で利⽤している

IoT 機器に関するダッシ

ュボードの UI 改善に関す

るテーマでユーザー調査

を実施 

グループワーク（班でユ

ーザーへのインタビュー

を実施し、内容を記録） 

ユーザー要件・アイディ

ア出し（演習） 

（50 分） 

ユーザー調査で発⾒した

課題やニーズに対する改

善案などのアイディア出

しを実施 

グループワーク（ホワイ

トボードを⽤いて意⾒を

整理・共有） 

ユーザー要件シート作

成・発表準備 

（25 分） 

多くのアイディアから優

先度などを考えながら要

件をまとめ、要件シート

を作成 

グループワーク（ホワイ

トボードを⽤いて意⾒を

整理・共有） 

発表 

（60 分） 

予め決めてあった発表項

⽬に沿って各班が前にで

て今回の活動内容と実践

してみた感想を発表 

プレゼンテーション（班

の代表者または全員が教

室前⽅に出てワークシー

トを提⽰して成果発表） 
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実証講座の内容 

期間・対象 

実証講座は次の⽇程と場所で実施した。 

 

⽇時 2025年10⽉ 20 ⽇ 2025年10⽉ 22 ⽇ 

場所 九州技術教育専⾨学校 熊本校 九州技術教育専⾨学校 ⼈吉校 

対象 専⾨課程 1 年 ２９名 

専⾨課程 2年 １２名 

専⾨課程 1 年 ７名 

専⾨課程 2年 ６名 

 

演習の内容 

熊本校と⼈吉校で UX デザイン基礎教材を活⽤しながら同じ内容の実証講座を実施。 

今回は UX デザインプロセスにある「ユーザー調査」を実施し、ユーザーの課題やニーズを

発⾒し、それらを具体的に改善していくための活動をグループで実践した。 

[事前準備] 

1. 熊本校・⼈吉校それぞれで Google Classroom上に本実証講座⽤の環境を作成。事前課

題で使⽤する e ラーニングやテスト、実証講座で使⽤する教材やワークシート、そして

アンケートなどを１箇所から受講者が迷うことなくアクセスできるように準備した。 

2. 本事業で令和６年度に開発した UX デザインの概論や⼈間中⼼設計の考え⽅や⼿法に

ついての e ラーニング (5コース) を完了し、理解度テストで 80 点以上取ることを

事前の宿題とした。 

3. 「ユーザー調査」の実施にあたり以下を事前に準備した。 

l グループワークを実施するために５名〜６名ずつの班を構成。 

l 教室内もグループワークができるよう机やホワイトボードの配置を変更。 
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l 題材の設定︓「Bento Lab」という IoT を活⽤している架空のお弁当屋を題材とし

た。 

l ⽬標の設定︓「Bento Lab」の店⻑やエリアマネージャーが活⽤しているダッシュボ

ードの課題を⾒つけユーザー (店⻑・エリアマネージャー)にとって使いやすいダッシ

ュボード (UI) へ改善する。 

l シナリオの設定︓受講者を「Bento Lab」で IT部署に所属している社員という設定

でいくつかの役割に分ける。 

Ø インタビュー担当者、記録係、タイムキーパー 

Ø グループ毎に１名の Bento Lab の店⻑、またはエリアマネージャー 

² 選出された店⻑・エリアマネージャーには事前にペルソナの背景を記載した

ペルソナシートを配布し、当⽇のグループワークまでに内容を把握してもら

い、実証講座の当⽇、担当店舗の店⻑・もしくは、エリアマネージャーにな

りきってユーザー調査のユーザー役を演じてもらう。 

 

[実施内容] 

題材に合わせて作成した基礎教材を活⽤しながら実証講座を実施した。 

1. UX デザイン講義 (教材︓⼀部抜粋) 

UX デザインプロセスとは︖各プロセスの中で実施する活動や⼿法についての講義。 

今回グループで実践するユーザー調査や調査⼿法などについて説明。 
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2. ユーザー調査 (演習) (教材︓⼀部抜粋) 

グループ内でお題に沿って各⾃役割を担ってユーザー調査を実施。 
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3. ユーザー要件・アイディア出し (演習) (教材︓⼀部抜粋) 

ユーザーの課題やニーズからユーザー要件に落とすためのワークショップを実施。 
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4. ユーザー要件シート作成 (演習) (教材︓⼀部抜粋) 

ユーザー課題やニーズに対し、アイディアをワークシートにまとめる。
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5. 発表 

各グループが、役割分担、ユーザー調査の結果、ユーザー要件、演習を通じて得られた

気づき・感想について発表した。 

 

 

実証講座関連資料⼀覧︓ 

項⽬ タイトル 

演習⽤教材 ① UX デザイン実証講座 

② ユーザー調査 

③ ユーザー要件アイディア出し 

受講者ワークシート 演習ワークシート 

事前課題資料 ペルソナシート 熊本１号店 店⻑ 

ペルソナシート 熊本２号店 店⻑ 

ペルソナシート ⼈吉１号店 店⻑ 

ペルソナシートエリアマネージャー 
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実証講座アンケート UX デザインアンケート (熊本)・回答 

UX デザインアンケート (⼈吉)・回答 

eラーニング受講後テスト 理解度テスト 

理解度テスト（回答結果） 

 

実証講座の成果 

成果 

[事前課題] 

事前課題として設定した eラーニング（UX デザインの概論や⼈間中⼼設計の考え⽅・⼿法

に関する 5コース）の受講を課した。事前に基礎知識を習得していた受講者がいたことで、

講座当⽇のユーザー調査やアイデア創出の演習が円滑に進み、UX デザインの基礎理解を前

提とした実践的な学びにつながった。 

 

UX デザイン理解度テストの結果︓114名のうち74名が受講 

点数 ⼈数 

80 点以上 43 名 

50 点 ~ 79点 19 名 

0 ~ 49点 12名 

未回答 40名 

 

理解度テストの回答画⾯（⼀部抜粋） 
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[ユーザー調査]  
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各グループ内で店⻑・もしくはエリアマネージャーにインタビュー質問シートの質問をし

て、聞いたことをノートに取り、インタビューの内容をまとめる。 

 

受講者ワークシート⼀部抜粋 (熊本校) ペルソナ︓⼈吉１号店 店⻑ 
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受講者ワークシート⼀部抜粋 (⼈吉校) ペルソナ︓エリアマネージャー 
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[ユーザー要件・アイディア出し] 

 

各グループでピンクの付箋紙にインタビューで明確になった課題を書き、その課題を解決

するためのアイディアをブルーの付箋紙で書き込むグループワークを実施。たくさんのア

イディアが出てきた。 

 

(熊本校) アイディア出しワークショップの様⼦ 
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(⼈吉校) アイディア出しワークショップの様⼦ 
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ホワイトボードでインタビューから明確になった課題に対し、アイディア出しした中でも

特に優先度の⾼い課題に対して、ユーザー要件としてアイディアをまとめていく。 

 (熊本校) ペルソナ︓⼈吉１号店 店⻑ ユーザー要件・アイディア出しシート 

 

 

 

 (⼈吉校) ペルソナ︓エリアマネージャー ユーザー要件・アイディア出しシート 
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[演習の様⼦] 
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アンケート 

アンケートの⽬的 

l 今後、UX デザインを学科として導⼊するために、どの程度 UX デザインについて理

解し、興味を持ったかなど全体的な満⾜度を測る。 

l また、その中でも UX デザインプロセスについての理解度、及びユーザー調査 (ユー

ザーを理解すること) の必要性について実践的な⽅法でどのくらい理解できているか

を確認する。 

l 授業形態について、普段の授業の形とは違って、専⾨の 1 年・２年を混ぜたグループ

で活動をしたが、このように普段とは違う環境の中で、どれくらい新しいアイディア

を出すことができたか確認する。 

l グループワークを通じて他者と協⼒しながらユーザー要件をまとめていくことができ

るかを検証する。 

 

 

アンケートの項⽬ 
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アンケート結果 

 (熊本校) 
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3. UX デザインプロセスの６つのフェーズ 理解度︓平均3.94 

 

 

 

4. ユーザー調査 (ユーザーを理解すること)の必要性 理解度︓平均4.25 
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7. ユーザー調査 (インタビュー) ワークショップ 満⾜度︓平均4.0 
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9. ユーザー要件 (アイディア出し) ワークショップ 満⾜度︓平均 3.75 

 

 

10. UX デザインへ興味をもったか︓はい 86.1% (31 名) / いいえ 13.9% (5⼈) 
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11. UX デザイン講座全体 満⾜度︓平均 4.11 
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(⼈吉校) 
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3. UX デザインプロセス６つのフェーズ 理解度︓ 平均4.08 

 

 

4. ユーザー調査の必要性 理解度︓平均4.62 
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7. ユーザー調査 (インタビュー) ワークショップ 満⾜度︓平均4.46 
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9. ユーザー要件 (アイディア出し) ワークショップ 満⾜度︓平均4.46 

 

 

10. UX デザインへの興味 はい︓100% (13 名) 
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11. UX デザイン講座全体 満⾜度︓平均4.62 
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評価 

l IoT を意識させる題材を選び、その中で UX デザインプロセスをグループで実践して

いく実証講座を設計した。ユーザー調査の演習では、特に UX デザインの考え⽅で必

要となる、製品やサービスを使うユーザー視点を具体的に学ぶ⽅法や実践を通してユ

ーザーの課題や期待していることを発⾒していくことをワークショップの中に組み込

んだ。店⻑やエリアマネージャーといったペルソナになりきることで、⾃分の考えで

はなくこのペルソナだったらこう思うなど普段の⾃分ではないユーザーを意識させて

発⾔をしてもらい、ユーザーインタビューでは、どういう聞き⽅がよいのかを考える

機会を与え、全体を通してユーザーについて様々な視点から考えられる演習となりね

らい通りに進めることができた。 

l ユーザーインタビューを⾏う際、どのような質問を投げかけることでより具体的な困

りごとが引き出せるか受講者が⼯夫する場⾯も⾒られたので、想定どおりに試⾏錯誤
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をしておりよい演習になっていた。 

l ユーザー調査を通して、課題やニーズの抽出は粒度の細かさはグループによって差は

出ていたが、具体的に深ぼって聞いているグループもありアンケートの結果を⾒て

も、ユーザー調査の演習については、熊本校と⼈吉校それぞれで平均4.0 以上の満⾜

度が⾒られた。ペルソナになりきるという点では、⾃我が出てしまう場⾯もあったよ

うだが、このような経験をすること⾃体嬉しかった・楽しかったという意⾒のほうが

多く、考えて⼯夫をしながら楽しくグループで取り組めていた。 

l 抽出したユーザーの課題やニーズの背景や理由を理解した上で、それらを解決・改善

するために多くのアイディアを出すワークショップも実施した。熊本校では半数以上

が５個以上アイディアを出し、⼈吉校も半数以上が 4 個以上のアイディアを出すこと

ができた。中には 20個以上出した⼈もおり、逆に１つしか出せなかったとアンケー

トで答えた⼈もいたが、⾃分のアイディアだけではなく、他者のアイディアからもさ

らに砕いて細かなアイディアを出すことでいいものになると感じた受講者もいたの

で、このワークショップを通じて、新たな考え⽅や連想からまた新しいアイディアに

つながる演習だったと評価したい。 

l アンケートの結果から、普段あまりグループワークに縁がなかったが、今回のグループ

ワークを通じて他者と協⼒しながらユーザー要件をまとめていくことことは有意義で

楽しいという声もあった。また、チームで話あえて楽しかったという意⾒もあり、結果

的に普段から交流の少ない受講者であっても、このような形でのグループワークは効

果的で、コミュニケーション⼒の向上や協業⼒の育成などにもつながるため、学ぶ⼿法

の⼀つとしてぜひ前向きに検討できるとよい。 
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今後の課題 

l 本実証講座を実施する前に、事前に e ラーニングで UX デザインや⼈間中⼼設計の考

え⽅や⼿法を学び、理解度テストを受けた上で参加する形としたが、参加者の半数以

上はテストも受けて参加していたが、参加者の全員ではなかった。e ラーニングは⾃

主的に⾏う学び⽅の⼀つでもあり、受講者本⼈の取り組みに左右されてしまうため、

e ラーニングを導⼊する場合はどのような位置付けで e ラーニングを取り⼊れるか改

めて検討が必要。 

l 今回はユーザー調査の実証講座を⾏ったが、グループでの活動ということもありチー

ムによってはチーム内で話し合いながら進めているところや特定のメンバーの意⾒で

進めているところなど⾊々な形でのグループワークがみられた。普段はこのようなグ

ループワークを取り⼊れた授業は少ないこともあり、あらかじめ各⾃に役割を与える

⼯夫はしたものの、うまく回せているところとそうでないところがあり、グループワ

ーク⾃体ももっと普段から取り⼊れていき、協業に慣れさせることが必要だと感じ

た。よって、学科のカリキュラムの開発においては、１年次にグループワークの実施

⽅法、ファシリテーション、プレゼン資料の共同作成などグループワークを⾏う上で

必要なコミュニケーションやスキルの習得を検討できるとよい。 

l 今回の実証講座で培った成果を発表するプレゼンテーションにおいては、予め、発表

に含めて欲しい項⽬を⼀覧化し、それに沿って順序⽴てて 5 分間の時間制限の中、各

班に発表をしてもらったが、時間をオーバーする班、上から書いてあることを読むだ

けの班が多く⾒られた。中には他の班のプレゼンテーションを⾒た後に順番が回って

きた班は 5 分以内にまとめるために概要を説明したり、予めメモ書きで話す準備をす

るなどで⼯夫も⾒られた。しかし、個⼈差も⾒られることから、情報のまとめ⽅や⼈

前でのプレゼンテーションやスピーチについては、事前の練習や場数が必要であると

思われるため、1 年時に必須科⽬としてこれらのスキルを習得するためのカリキュラ
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ムを検討できるとよい。 


