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情報Ⅰ「⑵コミュニケーションと情報デザイン」におけるデータに基づいたペルソナを作成する上

での課題として，ユーザ像のパターン化にデータ収集・分析の技能が必要であることが指摘されてい

る．本研究では，ユーザ像のパターン化に必要なデータを収集するためのユーザ調査アンケートを作

成し，中学校 1 年生を対象に実施した．また，アンケートから得られたデータを分析し，サンプルペル

ソナを試作した． 

 

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「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」する力を養うことが求められてい

る (1)．情報デザインの具体例として，ペルソナ手

法が挙げられている(2)が，データに基づいたペル

ソナを作成する上での課題として，ユーザ像のパ

ターン化にデータ収集・分析の技能が必要である

ことが指摘されている(3)．著者はこれまで，データ

に基づかないプロト・ペルソナの作成支援に関す

る研究(4)に取り組んできたが，本研究では，データ

に基づいたペルソナの作成支援と試作について述

べる． 

 

２．ペルソナの作成支援 

 「ペルソナ手法」とは，データをもとにコンテ

ンツのユーザ像をパターン化し，それを擬人化し，

他者との議論を踏まえて優先順位づけすることで，

コンテンツの要件定義を人間中心に設計する手法

とされている(5)．図 1 に提案するペルソナ作成の

流れのうち，ユーザ調査とユーザ像のパターン化

について述べる． 

2.1 ユーザ調査 

 ユーザ像のパターン化に必要なデータを収集す

るため，表 1 のユーザ調査アンケートを設計した．

A1〜A7 はユーザのプロフィールに関する項目，B1

〜B5 は開発するコンテンツに関する項目である．

授業者は，開発するコンテンツのユーザとなり得

る者を対象に本アンケートを実施し，得られたデ

ータのうち，項目 B1 の回答内容をテキストマイニ

ングで分析し，ワードクラウドを作成する．また，

作成したワードクラウドと回答原文を学習者と共

有する． 

2.2 ユーザ像のパターン化  

学習者に４人１組でチームを作らせ，項目 B1 の

テキストマイニングによる分析結果のうち，チー

ムで開発するコンテンツのテーマと関連するテキ

ストに着目させる．次に，回答原文に戻らせ，着目

したテキストに関連する回答を抽出させる．抽出

させた項目 B1 とその他の項目の回答内容を参考

に，各チームが開発するアプリのユーザ像を２〜

４のグループに分類させる． 

 

 
図１ ペルソナ作成の流れ  

 

表 1 ユーザ調査アンケート 

 



３．サンプルペルソナの試作 

ユーザ調査アンケートを H 中学校 1 年生（122

名，3クラス）を対象に Googleフォームで実施し，

114 件の回答を得た．このうち，出題の意図に沿わ

ない不適切な回答を除いたところ，有効回答数は

99 件となった．有効回答のうち，項目 B2 の回答

内訳は「学習系」が 25 件，「学校生活系」が 71 件，

「部活動系」が 3 件となった．次に，項目 B2 を「学

習系」とした 25 件の回答について，各回答の項目

B1をユーザーローカル社のテキストマイニングツ

ール（https://textmining.userlocal.jp/）で分

析し，図２のワードクラウドを作成した．なお，図

２のワードクラウドは表示単語数を 50 に設定し，

文字サイズは TF-IDF 法によって算出されたスコ

ア順になるよう設定した． 

開発コンテンツのテーマを元素暗記アプリとし

たため，図２のワードクラウドのうち「暗記」，「覚

える」に着目し，回答原文で関連する記述を含む 1

2 件の回答を抽出した．抽出した回答をグループ

分けする基準として，コンテンツの主な使用場面

に注目し，項目 A6 の回答内容が「自宅」のみのグ

ループ(4 件)，「登下校中」を含むグループ(5 件)，

その他のグループ(3件)の 3グループに分類した．

このうち，「自宅」のみのグループの回答内容を参

考に，図３のようなサンプルペルソナを試作した． 

ユーザ調査アンケートの回答データを参考にす

ることで，実情に即した「プロフィール」や「テー

マに関する情報」を持つサンプルペルソナを作成

することができると考えられる． 

 

４．おわりに 

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」における「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」する力を育成

するため，データに基づいたペルソナの作成にお

けるユーザ像のパターン化のためのユーザ調査ア

ンケートを設計，実施し，その分析を踏まえてサ

ンプルペルソナを試作した．今後は，本アンケー

ト結果を活用してデータに基づいたペルソナ作成

の授業を実践する． 

 

 
図２ 「学習系」の項目 B1 のワードクラウド 

 
図３ 試作したサンプルペルソナ 
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 プロト・ペルソナ作成支援シート  

年  組  番 名前： 

テーマとなる製品，サービス：  元素を簡単に，楽しく覚える．                 

 

1.イラスト 3.プロフィール 

年齢/性別 12歳/男性 

所属 附属福山中学校１年生 

居住地 福山市 

片道の通勤，通学時間 45分 

性格 ポジティブ 

趣味 

 

読書，音ゲー，ルービックキューブ，トランプ 2.名前 ひろと 

4.テーマに関する情報 5.要求 

端末の利用状況 

 

主に自宅で，インターネット検索や連絡に利用す

る． 

 

サンプルペルソナの要求 

①各元素を楽しく学べるような豆知識を知りた

い． 

②簡単な操作で学びたい元素の情報にアクセスし

たい． 

③元素を正しく覚えられているか確認するクイズ

がしたい． 

背景課題，不安，願望 

 

元素を楽しく手軽に覚えたい． 

追加・修正後の要求(プライマリーペルソナのみ使用) 

同様の製品，サービスの利用経験 

 

元素の本を読んだ． 

同様の製品，サービスに満足している点 

 

繰り返し読むことで詳しく学ぶことができた． 

同様の製品，サービスに不満な点 

 

学ぶのに時間がかかった．覚えることはできなか

った． 

6.優先順位 

□プライマリーペルソナ(第一優先)  □セカンダリーペルソナ(第二優先)  □重要でないペルソナ 
 


