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UX デザイン基礎教材成果報告 

教材の概要 

UX デザインを専⾨的に教える教師が不在でも学習を進められるよう、UX デザインの基礎

理論とプロセスをいつでもどこでも学べる e ラーニング教材を開発する。本教材では、UX

デザインプロセス全体の概要、上流⼯程で取り組む活動、具体的なユーザー調査の⼿法な

ど「座学中⼼の内容」をオンラインで体系的に習得できるよう構成する。 

また、e ラーニングで⾝につけた知識を演習で実践できるよう、既存の演習教材では扱い

きれていない基礎部分を補完する教材としてユーザビリティテストの具体的な進め⽅や⼿

法が学べる基礎教材も設計する。演習教材と組み合わせて活⽤することで、学習者は基礎

理解から実践までをスムーズにつなげ、より実践的な UX デザインスキルを⾝につけられ

る。 

教材の⽬的 

l UX デザインを実践するための UX デザインプロセスについて学ぶ。 

l UX デザインプロセスの各フェーズで取り組む内容と⼿法を学び、UX デザインが実践

できる状態を作る。 

l 製品開発で多くの企業が実施しているユーザビリティテストの⼿法を学び、UX デザイ

ナーとしての即戦⼒を養う。 

l e ラーニングを通じて、⾃らのペースで⾃主学習していく⼒を養う。 
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教材の内容 

教材の対象 

UX デザインの考え⽅や⼿法は、ものづくりの基礎となるため、九州技術教育専⾨学校で提

供している映像、IT、CG、Web 分野で学ぶ⽣徒を対象にする。  

 

教材の構成 

UXデザインの基礎教材はUXデザインの実践に必要なUXデザインプロセスの理解のため、

各⾃が座学として学べる内容を重点的に、いつでも、どこでも、何度でも⾒返しながら学べ

るよう、e ラーニング教材として開発する。UX デザインの実践に必要な知識・⼿法を中⼼

に e ラーニングの教材へまとめ、⼀つの授業を 10 分前後にすることで、集中⼒を切らさな

いで学べる⼯夫をしている。 また、UX デザイン分野で多くの企業でも実践しているユーザ

ビリティテストの⼿法にも重点をおき、演習教材と合わせて活⽤できるようテストや評価

⼿法など具体的な例題も掲載している。 

 

UX デザイン基礎編 (基礎教材・令和７年度) 

項⽬ 概要 教材の種類 

1. UX デザインプロセスとは UX デザインプロセスとは。必要性と 6

つの Phase の紹介。 

e ラーニング 

2. UX デザインプロセス 

Phase 1 ⽬的の設定 

「⽬的の設定」とは。「⽬的の設定」で

の取り組みについて。 

e ラーニング 

3. UX デザインプロセス 

Phase 2 ユーザー調査 

「ユーザー調査」とは。「ユーザー調査」

での取り組みについて。 

e ラーニング 

4. UX デザインプロセス 「ペルソナの設定」とは。「ペルソナの e ラーニング 
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Phase 3 ペルソナの設定 設定」での取り組みについて。 

5. ユーザービリティテスト ユーザビリティ・ユーザビリティテス

トとは。テスト⼿法、評価⽅法など取

り組みについて。 

補完教材 

 

教材の成果 

成果物⼀覧 

教材タイトル 教材の種類 

1. UX デザインプロセスとは 動画・PDF・講師⽤ 

2. UX デザインプロセス Phase 1 ⽬的の設定 動画・PDF・講師⽤ 

3. UX デザインプロセス Phase 2ユーザー調査 動画・PDF・講師⽤ 

4. UX デザインプロセス Phase 3 ペルソナの設定 動画・PDF・講師⽤ 

5. ユーザービリティテスト PDF・講師⽤ 

 

講座で使⽤したテキスト 

e ラーニング教材 (⼀部抜粋)  

 

1. UX デザインプロセスとは (8分 51秒) 

動画 (PDF) 画⾯ 
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講師⽤: 

UX デザインを専⾨的に教える講師でなくても、教えられる様、講師⽤に追加の説明⽂

などのテキストをノートへ追加。より具体的な例題などを受講者に伝えることができる。 
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2. UX デザインプロセス Phase 1 ⽬的の設定 (5分 35 秒) 

 

 

 

 

講師⽤: 
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3. UX デザインプロセス Phase 2 ユーザー調査 (12分 49 秒) 
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講師⽤︓ 
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4. UX デザインプロセス Phase 3 ペルソナの設定 (8分 08 秒) 
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講師⽤︓ 
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補完教材 (⼀部抜粋) 

演習の教材を補完する形で活⽤をイメージしており、演習を実践する前にこの教材で具体

的なユーザビリティテストの⼿法などを学ぶことができる。 

 

5. ユーザビリティテスト 
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講師⽤︓ 

 
 

 

今後の課題 

l 今回は e ラーニングと演習教材の補完として 2 種類の教材を準備しているが、特に e

ラーニングについては、⻑期で考えると、受講完了率が低下する可能性があるため、受

講後に⼩テスト、その後、演習を⾏うなど受講とセットで授業を組み⽴てるなどの検討

が必要。学習導⼊時に想定学習時間と達成ライン (テストでの合格点やワークシート

など) を設けることで、限られた時間とゴールを明確にした上で、受講してもらう形が
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必要と思われる。 

l UX デザインは概要の理解だけでは実践はできないため、演習などの実践経験を多く積

めるカリキュラムの検討が必要。その中には個⼈ワークやグループワークを混ぜなが

ら、個⼈で考え取り組む⼒とグループで議論しながら意⾒をまとめていく⼒などを育

成していくことで、個⼈でもグループでも活躍できるより即戦⼒となる UX デザイナ

ーの育成に繋げていく。 

l 評価については、座学で学んだ内容をどの程度理解できているか、理解度テストを実施

した上で、演習で様々な役割を体験しながら実践を重ね、演習での成果物をクラスで発

表し、それらを予め評価基準で決めておいた項⽬にそって講師や外部の講師などで評

価するなど検討が必要である。 


