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教員研修プログラム

モジュール ：インタラクション デザイン

デザインのフレームワーク

本日のゴール

と の違いを説明できる
見た目と体験の違いを理解し、教育現場で使い分けられるようになります

ピラミッドで課題の階層を整理できる
問題の原因が「価値」「使いやすさ」「見た目」のどこにあるか診断します

カスタマージャーニーで体験の時系列を可視化できる
利用前から利用後まで、体験の流れと痛点を把握します

改善を仮説として立て、次回の評価へつなげる
検証可能な改善案を作り、実践的なUXサイクルを回します
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と の違い
（ユーザーインターフェース）

画面上の見見たた目目や操操作作部部品品を指します。ボタンの配置、色の選

択、文言の表現など、目に見える要素すべてがUIです。

• ボタンの大きさや位置

• 色使いやフォント

• アイコンやラベル

（ユーザーエクスペリエンス）
利用前から利用後までの体体験験全全体体を指します。不安を感じる、

迷う、納得する、達成感を得るといった感情の流れがUXです
。

• 使う前の期待と不安

• 操作中の迷いや気づき

• 完了後の満足感や学び

教育現場での具体例

LMSでの課題提出、学校ホームページでの情報検索、イベント申込システム、校務支援ツールなど
日常的に触れるすべてのシステムにUIとUXが存在します。

なぜ教育で が効くのか
学習の摩擦を減らす
「使える教材」や「わかりやすい仕

組み」は、学習者が本来の学びに集

中できる環境を作ります。操作に迷

う時間を減らせば、その分だけ学習

時間が増えます。

学習意欲への影響
迷いや不安は学習意欲を大きく削り

ます。提出方法がわからない、再提

出の仕方が不明確、といった小さな

ストレスが積み重なると、離脱や提

出ミスにつながります。

運用コストの削減
UX改善は「学習成果」だけでなく
「運用コスト」にも効果があります

。問い合わせの減少、教員の説明時

間の短縮、トラブル対応の削減など

、運営側の負担も軽減されます。
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つのフレームワークで体験を可視化する
ピラミッド

体験を階階層層で診断し、優先順位をつけます

問題の根本原因が「価値」にあるのか「見た目」にあるのかを見極め
、効果的な改善策を立てられます。

カスタマージャーニー
体験を時時系系列列で把握し、痛点を特定します

利用前の不安から利用後の振り返りまで、どこで躓くのかを明らかに
し、的確なタイミングで改善を打てます。

2つつをを組組みみ合合わわせせるるここととでで、「どこで」（ジャーニー）「何が」
（ピラミッド）問題なのかが明確になり、検証可能な改善仮説を立てられます。

ピラミッドとは
01

上ほど本質、下ほど表層
ピラミッドの上層は「なぜ使うのか

」という本質的な価値を、下層は「

見た目の印象」といった表層的な要

素を表します。

02

見た目から直す前に本質を確
認
デザインを美しくする前に、「そも

そも価値があるか」「使いやすいか

」を確認することが重要です。表層

だけ直しても根本的な問題は解決し

ません。

03

課題の原因を階層で説明
「この問題は価値の階層の課題です」「使いやすさに問題があります」と

いった形で、課題の原因をどの階層の問題かで説明できるようになります

。
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ピラミッドの 階層

1 見た目

2 信頼性・アクセシビリティ

3 使いやすさ

4 有用性

5 価値

1 価値（ ）
使う理由があるか。目的達成や安心感を得られるか。そもそもこのシステムやツールは必要なのか。

2 有用性（ ）
必要な機能があるか。やりたいことを実現できる機能が揃っているか。

3 使いやすさ（ ）
迷わず操作できるか。直感的に理解でき、スムーズに目的を達成できるか。

4 信頼性・アクセシビリティ
壊れない、見える、誰でも使える。端末による差、読みやすさ、障壁のなさ。

5 見た目（ ）
印象、統一感、読みやすさ。視覚的に魅力的で、情報が整理されているか。

教育現場に当てはめる視点
価値の視点
「このシステムで何がででききるるよよううににななるるのか」が明確に伝わっているか。学習者や教員に

とっての目的達成が見えているか。

使いやすさの視点
課題の提出、確認、再提出のプロセスで迷いが生じないか。操作手順が直感的で、エラー

時のフィードバックが適切か。

信頼性の視点
端末による表示の差、通信環境への配慮、文字サイズの調整可能性、色覚への配慮など、

誰でも安心して使えるか。

見た目の視点
重要な情報に強弱がついているか。余白が適切で読みやすいか。情報の優先順位が視覚的

に表現されているか。
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カスタマージャーニーとは
画面単体ではなく「前後を含む体験」を見る
1つの画面だけを改善しても、その前後でユーザーが困っていれば意
味がありません。利用前の準備から利用後の振り返りまで、一連の

流れで体験を捉えます。

行動＋接点＋感情＋痛点で「体験の詰まり」が見える
何をしているか（行動）、どこで触れているか（接点）、どう感じ

ているか（感情）、何に困っているか（痛点）を整理すると、改善

すべきポイントが浮かび上がります。

改善は時系列のどこに打つかが決まる
ジャーニーマップを使えば、「準備段階で不安を解消する」「実行

中の迷いを減らす」など、改善のタイミングと内容が明確になりま

す。

カスタマージャーニーの基本型

認知
存在を知る

準備
使う準備をする

実行
実際に使う

完了
目的を達成する

振り返り
結果を確認する

各フェーズで確認すべき観点

定性的な視点
• 行行動動：ユーザーは何をしているか
• 接接点点：どのツールや場所で触れているか
• 気気持持ちち：どんな感情を抱いているか
• 痛痛点点：何に困っているか、どこで躓くか

定量的な視点
• 改改善善機機会会：どこに介入すれば効果的か
• 指指標標：完了率、所要時間、問い合わせ件数、再提出回数など

授業で実際に活用する際は、この基本型をベースに、対象とするシステムや教材に合わせてカスタマイズしましょう。
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つのフレームワークで改善仮説を立てる

ジャーニーで痛点の場所を特定
カスタマージャーニーを使って、体験のどの

タイミングで問題が起きているかを明確にし

ます。

ピラミッドで原因階層を特定
UXピラミッドを使って、その問題が「価値
」「使いやすさ」「見た目」のどの階層に起

因するかを診断します。

改善を検証可能な仮説にする
「こう変えたら、こうなるはず」という形で

、測定可能な仮説を立てます。

仮説テンプレート

もし（（変変更更内内容容））をしたら、（（測測定定指指標標））が（（期期待待すするる変変化化））する。なぜなら（（痛痛点点・・理理由由））だから。

例例：：もし提出ボタンの上に「提出前の確認リスト」を表示したら、再提出率が20%減少する。
なぜなら、学生は提出前に必須項目を見落としていることが多いから。

まとめ＆次回への接続
今日の要点
UI UX
見た目と体験は異なる概念です

問題の原因がどの階層にあるかを診断します

時系列で体験の流れと痛点を把握します

2
検証可能な改善案を立てます

次回やること

テーマ： 評価と改善サイクル
• 仮説をユーザーテストで検証する方法

• 改善サイクルを回す実践プロセス

• ルーブリック的に評価指標を整える（提出ミス率、完了率、所要時間など）

今日学んだフレームワークを実際の評価と改善に活かしていきます。
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