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講座名実証講座実施報告 

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。10 ⽉に実施した UX デザイン基礎教材実証講座では、ユーザーの課題

やニーズを把握し、それらに基づいてユーザー要件を整理した。本実証講座では、その成果

を UI デザインへと落とし込み、評価まで⾏うことで、⼀連の UX デザインプロセスを体系

的に実践することを⽬的とし、以下の 3 点を検証する。 

1) 10 ⽉に抽出したユーザーの課題・ニーズおよびユーザー要件をもとに、グループで UI

デザインの改善案を検討し、UI 改善の⽅向性を明確にできるかを検証する。 

2) デザイン作成ツール（Figma）を⽤い、他者と協働しながらユーザー視点に⽴った UI デ

ザインを構築できるか、また UI デザインの基本的なルールを理解し実践できるかを検

証する。 

3) 作成した UI デザインについて、グループでユーザビリティテストを実施し、ユーザー

要件を適切に反映しているか、さらに評価結果を踏まえて課題や改善案を検討できるか

を検証する。 

 

 

実証講座の概要 

実証講座は以下にて実施︓ 

項⽬ 概要 授業形態 

前回のおさらい  10 ⽉に実施した UX デザ 座学 
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UX デザイン講義 

(20 分) 

イン基礎講座の内容を振

り返り。 

今回のプロダクト設計演

習に必要となる UX デザ

インの知識について講義

を実施。 

ユーザー要件の具体化 

UI 改善案の検討 

(40 分) 

提⽰されたユーザー要件

に基づき、現⾏ UI の課題

と改善の⽅向性について

グループで議論。 

議論内容を踏まえ、UI デ

ザインとして具体化可能

な改善案を整理。 

グループワーク（班でユ

ーザー要件に基づき改善

⽅針を具体化） 

UI デザイン作成 

(50 分) 

検討した改善案をもとに

役割分担を⾏い、Figma

を使⽤して UI デザインを

作成。 

改善案を実際の画⾯とし

て構築する過程を通じ、

UI デザインの実践的な⼿

法を習得。 

個⼈ワーク（必要に応じ

てグループ内で相談） 

ユーザビリティテスト 

(50 分) 

作成した UI デザインにつ

いて班内でユーザビリテ

ィテストを実施し、改善

グループワーク（改善 UI

の評価とディスカッショ

ン） 
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案がユーザー要件に適切

に対応しているかを検

証。 

評価結果を踏まえ、更な

る課題や改善案を検討。 

発表 

(50 分) 

事前に提⽰した発表項⽬

に沿って、各班が活動内

容、作成した UI デザイ

ン、ユーザビリティテス

ト結果、および演習を通

じて得られた学びを発

表。 

プレゼンテーション（各

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 11 ⽉ 17⽇、18⽇ 2025 年 11 ⽉ 19⽇、20 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２５名 

専⾨課程 2 年９名 

専⾨課程 1年６名 

専⾨課程 2 年９名 

 

演習の内容 

熊本校と⼈吉校の２拠点で、UX デザイン基礎・応⽤教材を活⽤しながら実施した。 

今回は、UX デザインプロセスのうち 「プロダクトの設計」および「評価・改善案の検討」 

に重点を置き、10 ⽉の実証講座で整理したユーザー課題やニーズ、ユーザー要件を踏まえ

て、改善案の具体化から UI デザイン作成、さらにユーザビリティテストを通じた評価と改

善案の検討までの⼀連の流れを実践した。 

受講者は、前回実施したユーザー調査およびアイディア出しの成果をもとに、Figma を活⽤

して UI デザインを作成した。さらに班ごとにユーザビリティテストを⾏い、UX デザイン

プロセスの後半フェーズを実務に近い形で体験した。 

 

[事前準備] 

1. Google Classroom の環境整備（熊本校・⼈吉校） 

講座⽤の Classroom環境を整備し、事前課題で使⽤する e ラーニング教材、当⽇使⽤

する教材およびワークシート、アンケートなどをまとめて配置した。受講者が迷うこ

となくアクセスできるよう、⼀元的に管理した。 
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2. Figma 環境の準備（熊本校・⼈吉校） 

プロトタイプ作成ツール（Figma）の演習環境を構築し、事前課題⽤ファイルおよび実

証講座で使⽤する各グループの既存 UI デザインデータを準備した。受講者には学⽣ア

カウントを作成してもらった。 

3. グループワークを円滑に実施のための環境整備 

l 教室内の机配置およびホワイトボードの位置を調整し、複数グループが同時に議論・

作業できるレイアウトへ変更した。 

l 改善検討を⾏う対象画⾯を A3 サイズで印刷し、ホワイトボードに掲⽰し、付箋やペ

ンを配布した。 

 

[事前課題] 

「プロトタイプ設計」に備え、受講者には eラーニング教材「Figma の使い⽅」を事前に受

講する課題を課した。 

 

[事後課題] 

実証講座の受講後、理解度を確認するためのテストを実施した。 

 

[実施内容] 

題材に合わせて作成した応⽤教材を活⽤し、以下の内容で実証講座を実施した。 

1. 前回のおさらい・UX デザイン講義 (教材︓⼀部抜粋) 

10 ⽉に実施したワークショップの振り返りとして、前回取り組んだ内容を確認した。 

また、UX デザインプロセスの中で今回扱う「プロダクト設計」に関連する主要な活動・

⼿法や、これから実施するワークショップの内容について説明した。 
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2. UI 改善案の検討(教材︓⼀部抜粋) 

前回作成したワークシートをグループで確認し、ユーザー要件を再整理した。 

教材の内容に沿って、ユーザー要件を UI 上でどのように改善するかを議論し、改善案

を具体化した。 
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3. UI デザイン作成(教材︓⼀部抜粋) 

グループ内で役割分担を⾏い、改善案に基づいて各⾃がプロトタイプ作成ツール（Figma）

を⽤いて UI の修正および追加を実施した。 

作業の途中で相互レビューを⾏い、品質向上のための意⾒交換や進捗確認を⾏った。 
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4. ユーザビリティテスト(教材︓⼀部抜粋) 

グループで作成した UIデザインを⽤い、ユーザビリティテストを実施した。 

テストシナリオ、結果の記録、改善点の整理についてはワークシートにまとめた。 
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5. 発表 

各グループが、UI 改善内容、作成した UI のポイント、ユーザビリティテストの結果お

よび改善案、演習を通じて得られた気づき・感想について発表した。 

発表後、教員が優秀な改善案を作成したグループを選出し、表彰状を授与した。これに

より、受講者のモチベーション向上やグループの結束⼒強化につながった。 
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実証講座関連資料⼀覧︓ 

項⽬ タイトル 

演習⽤教材 プロダクト設計（演習） 

受講者ワークシート 演習ワークシート 

当⽇配布資料 ユーザビリティテスト注意事項 熊本１号店 店⻑ 

ユーザビリティテスト注意事項 熊本２号店 店⻑ 

ユーザビリティテスト注意事項 ⼈吉１号店 店⻑ 

ユーザビリティテスト注意事項 エリアマネージャー 

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 

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ラーニング教材『Figma の使い⽅』に取り組んだ受講者について

は、UI 作成演習への導⼊がスムーズであり、基本操作の理解を前提とした設計作業に集中

できていたことが、演習全体の質を⾼める要因となった。42名が受講。 

 

受講者の事前課題データ 
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[プロトタイプ設計] 

受講者は、前回の講座で検討したユーザー要件を再確認し、UI 改善につなげるための具体

化と改善案の作成を⾏った。これにより、ユーザー視点で UI の⽅向性を検討する経験を得

ることができた。 

 

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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(熊本校) ユーザー要件の具体化ワークショップの様⼦ 

 

 

(⼈吉校) ユーザー要件の具体化ワークショップの様⼦ 



IoT イノベーションデザイン学科新設のためのカリキュラム開発事業  

- 19 - 

 

 
 

 

[UI デザイン作成] 
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検討した改善案を基に、Figma を⽤いて UI として具現化するプロセスを経験した。改善の

根拠を説明しながら相互レビューを⾏うことで、⽬的に基づいた UI 設計の理解が深まった。 

 

既存 UI 
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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 

 

 

 

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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[ユーザビリティテスト] 

作成した UI を⽤いてユーザビリティテストを実施し、ユーザーの操作⾏動から課題点を抽

出する評価プロセスを体験した。テスト結果を基に改善点を整理したことで、評価と改善の

サイクルの重要性を実践的に理解した。 

 

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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[UI 改善の定量評価（改善率）] 

ユーザー調査で抽出した課題に対し、受講者が作成したプロトタイプがユーザビリティテ

ストにおいて改善案として反映できているかを評価し、「改善率」として定量的に測定した。

評価区分は以下の 3段階とした。 

○︓改善 

課題が適切に解消されているもの。 

△︓改善に加え、さらなる改善の余地を受講者⾃⾝が発⾒したもの 

単なる改善にとどまらず、追加の改善可能性に主体的に気づき、より⾼い視点で改善検討を

⾏えている点で、価値の⾼い結果である。 

×︓改善に⾄らなかったもの 

UI の再設計が不⼗分であったケースに加え、受講者が厳格に⾃⼰評価した結果として×を

付けたケースも⾒られ、改善に対する姿勢の真摯さがうかがえる。 

グループごとの結果は下表のとおりである。 

 課題数 〇 △ × 

熊本 A班 7 3(43%) 4(57%) 0(0%) 
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熊本 B班 6 4(67%) 2(33%) 0(0%) 

熊本 C班 6 3(50%) 3(50%) 0(0%) 

熊本 D班 6 3(50%) 1(17%) 2(33%) 

熊本 E班 6 4(67%) 1(17%) 1(17%) 

熊本 F班 6 2(33%) 4(67%) 0(0%) 

熊本 G班 6 3(50%) 2(33%) 1(17%) 

熊本 H班 6 3(50%) 3(50%) 0(0%) 

⼈吉A班 6 0(0%) 4(67%) 2(33%) 

⼈吉C班 9 4(44%) 2(22%) 3(33%) 

合計 64 29(45%) 20(40%) 9(14%) 

全体では、課題 64 件のうち 85％が改善（○＋△）されており、40％が△に該当した。 

△が⾼い割合を占めたことは、受講者が改善箇所の特定にとどまらず、UI をより良くする

ための追加の改善可能性を主体的に検討できていたことを⽰しており、本講座の学習効果

を裏付ける結果となった。 

 

[事後課題] 

講座終了後に実施した理解度テストでは、UX デザインプロセスの理解および UI改善⼿法

に関する基礎知識が概ね定着していることが確認できた。特に、「ユーザビリティテスト

の⽬的」については正答率が⾼く、講座で取り扱った内容が受講者の理解に反映されてい

ることが⽰された。 

 

理解度テストの結果︓67名のうち 47名が受講 

点数 ⼈数 

70 点以上 40名 
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40 点 ~ 69 点 7名 

0 ~ 39 点 0名 

未回答 20名 

 

理解度テストの回答画⾯（⼀部抜粋） 

 

 

 

 

 

[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、UX デザインについてどの程度理解

し、興味を持ったかなど、全体的な満⾜度を測る。 

l また、UX デザインプロセスの後半で重要となるプロトタイプ設計と評価・改善の必要

性ついて、どの程度理解できたかを確認する。 

l プロトタイプ設計におけるユーザー要件の具体化や、Figma を⽤いた UI デザイン設計

に関する学習内容について、その満⾜度を把握する。 

l グループワークを通じて他者と協⼒しながら実施したユーザビリティテストについて、

満⾜度を把握する。 
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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.プロトタイプの設計の必要性 理解度︓平均 4.07 

 

 

4.ユーザビリティテスト(評価すること)の必要性 理解度︓平均 4.28 
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7. プロトタイプ設計ワークショップ 満⾜度︓平均 3.83 

 

 

8. ユーザビリティテストワークショップ 満⾜度︓平均 3.79 

 

 

9. UX デザインへ興味をもったか︓はい 82.8% (24 名) / いいえ 17.2% (5⼈) 
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10. UX デザイン講座全体 満⾜度︓平均 3.97 
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(⼈吉校) 
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3.プロトタイプの設計の必要性 理解度︓平均 4.64 

 

 

4.ユーザビリティテスト(評価すること)の必要性 理解度︓平均 4.71 
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7. プロトタイプ設計ワークショップ 満⾜度︓平均 4.5 
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8. ユーザビリティテストワークショップ 満⾜度︓平均 4.57 

 

 

9. UX デザインへ興味をもったか︓はい 100% (14 名) / いいえ 0% (0 ⼈) 
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10. UX デザイン講座全体 満⾜度︓平均 4.64 
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評価 

l UX デザインプロセスの中でも「プロダクトの設計」と「評価・改善案検討」を中⼼に、

前回整理したユーザー要件を踏まえた UI 改善の実践演習を設計した。特に、ユーザー

要件を UI で改善できるよう意識しながら改善案を具体化し、Figma を⽤いてデザイン

として形にするプロセスを体験できるよう構成した。ユーザー要件に沿った UI 改善案

を検討する過程では、どの要件がどの画⾯改善に紐づくのかを議論する場⾯が多く⾒

られ、⽬的に基づいた UI 設計の考え⽅を実践的に理解する機会となった。 

l UI デザイン作成の演習においては、受講者が⾃⾝の担当箇所を作成した上でグループ

で相互レビューを実施し、試⾏錯誤しながら改善案の精度を⾼めていく姿が⾒られた。

特に、Figma での作成中に「なぜこのレイアウトが良いのか」「ユーザーにとってわか

りやすい⾊は何か」といった視点で意⾒交換が⾏われ、意図を⾔語化しながらデザイン

を磨き上げていくプロセスは、ねらいどおりの学習効果が得られた。 
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l ユーザビリティテストでは、受講者がシナリオに沿ってユーザー役へ質問を⾏い、UI

上の課題をユーザー要件と照らし合わせながら整理する姿が⾒られた。これにより、受

講者は「課題発⾒から改善検討へ⾄るプロセス」を実践的に理解していたことが確認さ

れた。また、ユーザー視点で UI を評価し改善する重要性を体験的に学んだほか、提出

した改善案を⾃ら⾒直し、より良い UI へと発展させようとする受講者も多く、改善の

質を⾼める意識が育ち始めていることがうかがえた。受講者が UX デザインの実践プ

ロセスを理解し、ユーザー要件に基づく UI 改善に取り組む基礎的なスキルを⾝につけ

たと評価できる。 

l 最終発表では、優秀な改善案の作成や発表をしたグループを選出して表彰した。表彰に

より受講者のモチベーションが向上し、グループの結束⼒も⾼まったことで、より良い

成果物を⽣み出そうとする姿勢が促され、学習意欲の向上につながった。 

l アンケート結果では、「グループで意⾒を出しながら UI を作成する過程が楽しかった」

「ユーザー視点と作る側の視点の両⽅を体験でき、新しい気づきが得られた」といった

声が寄せられた。普段あまりグループで制作を⾏わない受講者にとっても、共同でデザ

インを作り上げる体験は新鮮であり、協業やコミュニケーションの⾯でも有意義な演

習であったと評価できる。 

 

 

今後の課題 

l 演習時間の不⾜ 

限られた時間内で進める必要があったため、演習が簡素化され、グループワークや UI

デザイン作成で⼗分な検討や作り込みが⾏えない場⾯があった。より時間を確保でき

れば、理解度向上や成果物の質の向上につながると考えられる。 
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l 前回講座からの期間が空いたことによる影響 

前回講座から時間が経過していたため、受講者が内容を思い出すまでに時間を要し、演

習への導⼊に影響があった。連続した⽇程で講座を実施することが望ましい。 

l Figma アカウント設定の不備 

⼀部の受講者で Figma アカウントの設定が不⼗分であったことから、UI 作成がスム

ーズに⾏えないケースが発⽣した。今後はアカウント作成と動作確認を事前に確実に

⾏う必要がある。 

l Figma操作の事前学習が不⼗分 

Figma の基本操作を学ぶ事前課題を設定していたが、未実施の受講者がいたため、操

作に⼾惑う場⾯が⾒られた。確実に事前学習を⾏い、最低限の操作スキルを⾝につけた

状態で参加することが必要である。 

l UI デザインに関する前提知識の不⾜ 

⼀部の受講者に UI デザインの基礎知識（レイアウト、視認性、アクセシビリティなど）

が不⾜しており、UI デザイン作成の進⾏や成果物の品質に影響があった。今後は、デ

ザイン基礎に関する学習機会を強化する必要がある。 

l グループ作業と個⼈スキルの差異 

グループワークでの成果物は、個々のスキル差によって完成度にバラつきが⽣じる場

⾯があった。個⼈評価が難しいという課題もあり、チーム内で相互評価を取り⼊れるな

ど、評価⽅法の⼯夫が必要である。 


