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ソフトウェア開発における人間中心設計の手法の一つとして，ペルソナ手法がある．教科「情報」に

おいては，「ペルソナの作成にはデータ収集，分析の技能が必要であり，高校生が実施するには大幅な

時間を要する」という問題点が指摘されている．そこで本研究では，情報Ⅰ「⑵コミュニケーションと

情報デザイン」において，ペルソナ手法の目的であるユーザー像の具体化やユーザーが持つ要求につ

いての議論を深めるためのワークシートと学習活動を提案する．本ワークシートはモバイルアプリの

ユーザー像を具体化し，想定されるユーザーが持つ要望の比較や順位づけを支援することを目的とす

る． 

 

１．はじめに 
情報Ⅰ「⑵コミュニケーションと情報デザイン」

では「効果的なコミュニケーションを行うために，

情報デザインの考え方や方法を用いてコンテンツ

を設計，制作，実行，評価，改善する力を養う」(1)

としている．  

ソフトウェア開発における人間中心設計の手法

の一つとして，ペルソナ手法がある．ペルソナ手

法はサービスの対象となるユーザーを明確にする

ための手法である．ペルソナ手法について，中丸

ら（2019）(2)では「ペルソナは、熟練した専門家が

経験則で作成するしかないことが多いこと」が課

題であると指摘している．また教科「情報」におい

て，鎌田（2020）（3）では「ペルソナの作成にはデー

タ収集，分析の技能が必要であり，高校生が実施

するには大幅な時間を要する」という問題点を指

摘し，ワークシートによる「簡易ペルソナ」の作成

を提案，実践している．鎌田（2020）では，「簡易

ペルソナ」と呼ばれる仮のペルソナを生徒個人で

作成させており，自他が作成したペルソナが持つ

要望の比較や順位づけは行っていない． 

そこで本研究では，データに基づかない仮のペ

ルソナである「プロト・ペルソナ」作成支援シート

を提案し，ペルソナ手法の目的であるユーザー

像の具体化やユーザーが持つ要求についての議

論を行う学習活動を提案することを目的とする．

なお，仮のペルソナは要件定義のためではなく，

「開発する製品やサービスに対してより具体化・

詳細化した要求を記述し，議論を深めるためのペ

ルソナ」(4)とされている．  

２．提案するワークシートの構成 
 本研究で提案するプロト・ペルソナ作成支援シ

ートの試作を図 1 に示す．本シートは６つのセク

ションで構成した．また，各セクションには番号

を割り当てており，生徒は順番に記述していく．

図１は著者が英単語学習アプリをテーマに設定し

てサンプルペルソナを試作したものである．なお，

イラストは省略する． 

 

 
図１ 試作したプロト・ペルソナ作成支援シート 

テーマとなるモバイルアプリ： 英単語帳アプリ                              

 

1.イラスト 6.優先順位 

 

□ プライマリーペルソナ 
□ セカンダリーペルソナ 
□ 重要でないペルソナ 
 
5.要求 

 

• 通学の電車内で英単語クイズがしたい！ 
• 友達と一緒にできる英単語対戦モードが

欲しい！ 
• 英単語の発音や例文を聞き流せるモード

が欲しい！ 
 

2.名前 ユウキ 

3.プロフィール 

 

• 17 歳男性 
• 高校２年生 
• 府中市在住 
• 片道の通学 1.5 時間 
• 親しみやすい，几帳面 
• 父 50 歳製薬会社勤務，母 45 歳薬剤師，

兄 18 歳高校３年生 
• ゲームアプリにはまっていて，1 日に 1 回

は友達とプレイする  
• 漫才が好きで，お笑い番組をよく視聴する  

4.テーマに関する情報 

 

• 高校１年生からスマートフォンを持った 
• モバイルアプリは自分で自由にダウンロ

ードできるが，有料のものは両親に相談す

るルールになっている 
• 1日のスクリーンタイムは10時間であり，

スマートフォンが手元にないと不安を感

じる 
• 主に学校への行き帰りや寝る前，暇な時は

ほとんどスマートフォンを見ている 
• 最も利用するモバイルアプリは LINE で，

友達から連絡がないか常にチェックして

いる 
• 英語の小テストの成績が悪い 
• 単語帳を毎日見ているが，覚えられない 
• 半年前，友達が単語帳アプリを使っていて

興味を持った 
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l イラストセクション 
 「イラストセクション」では，モバイルアプリの

ユーザー像のイラストを手書きする．イラストは

胸から上の部分を正面から描くこととした．イラ

ストがあることで，仮のユーザー像としてイメー

ジしやすくする． 

l 名前セクション 
「名前セクション」では，サンプルペルソナに

名前をつける．ここで名前は下の名前のみとし，

チーム内で被らないようにつける．また既に固定

的なイメージがあるような芸能人やアニメのキャ

ラクターの名前は避けることとした． 
l プロフィールセクション 
 「プロフィールセクション」では，サンプルペル

ソナの年齢や性別，学年，居住地，片道の通学時

間，性格，家族構成，趣味，好きな TV番組や音楽

を箇条書きで記述することとした． 

l テーマに関する情報セクション 
 「テーマに関する情報セクション」では，モバイ

ルアプリとサンプルペルソナの関わりについて記

述する．例えばサンプルペルソナが英単語アプリ

に関心を持ち始めた時期や既存の英単語帳アプリ

の利用状況，英単語学習に感じている課題や不平

不満などを記述することとした． 

l 要求セクション 
 「要求セクション」では，モバイルアプリに求め

る機能を 3 つ箇条書きで記述する．ここで要求は

シンプルで短い台詞で記述すること，シートを見

た人に語りかけるような自然な語り口にすること

とした． 

l 優先順位セクション 
 「優先順位セクション」では，各サンプルペルソ

ナの優先順位を決定する．優先順位は「プライマ

リーペルソナ」，「セカンダリーペルソナ」，「重要

でないペルソナ」の 3 項目とした．ここで「プラ

イマリーペルソナ」とは他のサンプルペルソナと

の要求の取捨選択，追加と修正において最優先と

なるサンプルペルソナである．次に「セカンダリ

ーペルソナ」とは「プライマリーペルソナ」の要求

に反しない限り，できるだけ要求を満たすように

するサンプルペルソナである．そして「重要でな

いペルソナ」とは要求の追加・修正に加えないサ

ンプルペルソナである． 
 
３．提案する学習活動 
生徒は個人でプロト・ペルソナ作成支援シート

のセクション１〜５を用いて「サンプルペルソナ」

を作成する． 

次に４人グループを作り，セクション６を用い

て各サンプルペルソナの優先順位をつける．ここ

で「プライマリーペルソナ」に選ぶサンプルペル

ソナは 1 つとする．これは最優先のサンプルペル

ソナが複数あると要求の追加・修正についての議

論がまとまらないためである．また「セカンダリ

ーペルソナ」に選ぶサンプルペルソナは複数あっ

て良いものとする．そして「重要でないペルソナ」

に選ぶサンプルペルソナは必ずしもなくても良い

こととした． 

セクション６で優先順位づけをした後，「プライ

マリーペルソナ」の要求と「セカンダリーペルソ

ナ」の要求を比較し，「プライマリーペルソナ」の

要求に反しない「セカンダリーペルソナ」の要求

のみを「プライマリーペルソナ」の要求に追加・修

正していく．要求の追加・修正をされた「プライマ

リーペルソナ」をグループで作成した「プロト・ペ

ルソナ」とする． 

 
４．おわりに 
本研究では，ソフトウェア開発におけるユーザ

ー像の具体化やユーザーが持つ要求についての議

論を深めるためのプロト・ペルソナ作成支援シー

トと学習活動を提案した．本研究成果は情報Ⅰ「⑵

コミュニケーションと情報デザイン」や情報Ⅱ「⑷

情報システムとプログラミング」においての活用

が期待される．今後は情報Ⅰ「⑵コミュニケーシ

ョンと情報デザイン」での授業実践と事後アンケ

ートを通して，本ワークシートの効果測定を行う． 

なお，本研究は日本情報科教育学会 2021 年度
実践研究助成事業の助成を受けたものです．  
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