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教員研修プログラム

モジュール ：インターフェースデザイン デザイン

使いやすさテスト

今日できるようになること
01

実施
最小の手順でユーザビリティテストを実

施できるようになります

02

記録
観察した事実を体系的に記録できるよう

になります

03

優先順位
改善の優先順位を決められるようになります

受講後は、観察を記録し、改善の優先順位を決められるようになります。最後に「改

善TOP3」を作って提出できれば、このレッスンは合格です。学校現場やプロダクト
チームで、すぐに実践できる型を習得しましょう。

成成果果物物：記録シート＋改善TOP3を作成します
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ユーザビリティテストとは

感想会ではなく行動観察

ユーザビリティテストは、感想を集める時間ではありません。ユーザー
の行動を観察し、つまずきの原因を特定して改善するための手法です。

「使いにくい」ではなく、「「どどここでで・・何何がが起起ききたたかか」」をを事事実実でで記記録録ししまま
すす。たとえば、10秒止まった、戻るを2回押した、欠席の言葉を探して連
絡を開いた、などです。

止まる
操作が中断し、ユーザーが次の行動を迷っている状態

往復
前の画面に戻る、同じ箇所を繰り返し見る動作

誤操作
意図しない場所をタップする、間違ったボタンを押す

発話
「あれ？」「どこだろう」などの迷いを示す言葉

事実が残ると、次に直すべき箇所が明確になり、授業でのフィードバックも"批評"ではなく
"改善の材料"になります。これがユーザビリティテストの本質です。

観察の共通言語 4つの観点で整理する

観察を授業にするには、共通言語が必要です。ここでは4つの観点で整理します。
つまずきを見つけたら、この4観点のどれに当てはまるか分類してください。分類
できれば、改善の方向性が定まります。

見つけられる
情報やボタンに視線が届くか。配置や視認性の問題を観察します。

理解できる
言葉やアイコンの意味が伝わるか。認知負荷の問題を観察します。

迷わず進める
導線や順序が自然か。タスクフローの問題を観察します。

戻れる
間違っても回復できるか。エラー回復の問題を観察します。
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レッスン全体の流れ
短く回す型で成果を出す
このレッスンでは、現場で回る"短い型"を扱います。ユーザビリティテストは長いほど良いわけではありません。
授業や研修では、短短いいササイイククルルでで回回すすほほどど効効果果がが出出まますす。

準備
役割分担と最小セットを整える

実施
ユーザーの行動を観察する

記録
事実を体系的に記録する

改善
優先順位を決めて改善する

今日は、準備→実施→記録→改善の順に進め、最後に改善TOP3を決めます。
まずはこの型をコピーできることを目標にしてください。1タスクでも十分に成立します。

準備：役割分担と最小セット

必要な要素は最小に

学校現場で再現できるよう、必要な要素は最小にします。授業に導入する場合は

役割カードを用意すると運用が安定します。ここまで整えば、テストは始められます。

進行役
タスクを提示し、質問をする役割です。
誘導しないことが重要です。

ユーザー役
実際に操作し、思考を声に出す役割です。
自然な振る舞いを心がけます。

観察者
行動を記録し、つまずきを記録する役割です。
事実に集中します。

準備する 点
• テテスストト対対象象：Figmaプロトタイプや画面の画像
• タタススクク：目的型で書かれた具体的なシナリオ

• 記記録録シシーートト：観察事実を記録するテンプレート

ダダウウンンロローードド教教材材：観察記録シート（PDF/Word）をご用意しています
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成否を分ける つのルール

ここが最重要です

誘導しない
教えた瞬間に観察が壊れます。沈黙は迷いの

証拠です。助けないでください。

思考発話
ユーザー役は考えを声に出します。「今、何

を探しているか」が重要です。

観察優先
感想や意見は最後にまとめて聞きます。テスト中は行動観察に集中します。

NGフレーズ

「そこじゃなくて」

「普通こっち」

「正解は…」

これらはすべて観察を壊します。テス

ト中に沈黙があっても、助けないでく

ださい。沈黙は迷いの証拠であり、改

善のヒントです。
数秒待ってから「今、何を探していま

すか？」と質問することで、ユーザー

の思考を引き出すことができます。

タスク設計：目的型で書く

テストの質はタスクで決まる

タスクは"目的"で書いてください。ボタンを指定すると答えを渡してしまいます。

 ボタン指定

「欠席連絡ボタンを押してください」

これでは観察になりません

 目的達成

「今日の欠席連絡を先生に送ってください」

迷いが自然に現れます学校シーンの例

欠席連絡
今日の欠席連絡を先生に送る

締切確認
提出物の締切を確認する

連絡事項
明日の連絡事項を探す

生徒作品でも同様に、"この機能で何を達成するか"をタスクにしてください。実際の生活シーンで書くと、迷いが自然に現れます。
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実演：進行台本
そのまま読んで使える
進行は台本化すると安定します。開始前に必ず言うのは2つ。実施中は誘導しない質問に限定します。
止まっても助けず、数秒待ってから質問してください。

1 開始前
「これはあなたの能力テストではなく画面のテストです」「思ったことは声に出してください」

2 実施中の質問
「今、何を探していますか」「次に何が起こると思いますか」「その操作を選んだ理由は」

3 終了時
「一番迷ったところ」「言葉で引っかかった箇所」を短く確認します

推推奨奨：3分のデモ動画（良い進行例）と1分のNG例動画（誘導してしまう例）を参考にしてください

記録と改善 事実から優先順位へ

記録の ステップ

事実を書く
秒数・往復・誤操作・発話を記録

観点で分類
見つけられる/理解できる/迷わず進める/戻れる

重大度を付ける
0=好み、1=迷うが達成、2=多くが迷う、3=達成不能

改善の優先順位
改善は全部やりません。TOP3でで十十分分でですす。優先順位は
「影響×頻度×修正容易性」で決めます。

1
影響が大きい

2
頻度が高い

3
直しやすい

改善あテンプレート

問題（事実） 原因仮説

改善案 成功条件

成功条件は次のテストで確認します。ここまでやって初めて学習サイクルになります。

授業では、ミニテスト→記録→改善TOP3→次回再テスト。この循環を回すことで、生徒は"作って終わり"から"検証して改善する"へ成長します。

最最終終提提出出：改善TOP3（観点／重大度／改善／成功条件）を入力して修了証を取得しましょう
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