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Abstract
This paper introduces the substantive content and management methods of “Information Design” that also 

emphasize fostering “design thinking” among undergraduate students in liberal arts faculties, recognizing the 

increasing importance of information design skills in modern society. Due to the impact of Covid-19, online education 

has become prevalent, and the practicum that the author is responsible for was conducted using the “ HyFlex 

（Hybrid-Flexible） model”. Additionally, a flipped classroom approach was adopted, delivering pre-learning videos 

to address the varying levels of students’ IT skills. The results from course evaluation survey indicated that flipped 

classroom sessions since 2020 had higher levels of student satisfaction compared to traditional face-to-face classes. 

However, students who lack clear motivation for the course may feel a greater burden of study time, potentially 

hindering their engagement in active learning. Furthermore, the assessment results suggest that improving ideation 

skills can contribute to students’ motivation and skill development in tackling assignments. To strive for enhanced 

educational outcomes, improvements in course management are necessary.
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１．はじめに
1980 年代後半から，Microsoft Officeを代表

とするワープロや表計算等のアプリケーション
ソフトが普及して以来，多くの大学では，これ
らの IT（情報技術）スキルを身に付けるため
の情報基礎教育が展開されるようになった 1）．
また，ICT（情報通信技術）の発展に伴い，人々
はますます多くの情報に接することとなり，「収
集した情報を整理し，他者にわかりやすく伝え
る（情報デザイン）力が大変重要な能力とさ
れ，これを反映し，大学での情報デザイン教育
について報告されるようになった 2-4）．2018 年
3月に告示された新学習指導要領では，高等学
校における情報科目の授業構成の大幅な変更が

行われ，2022 年 4月より開始された必履修科
目「情報 I」では，「情報社会の問題解決」，「コ
ンピュータとプログラミング」，「情報通信ネット
ワークとデータの活用」，「コミュニケーションと
情報デザイン」が学習の柱とされている 5）．
様々な大学では，入学時の学生の ITスキル
に，ばらつきが大きいと報告されており 6-8），
この状況において情報デザイン教育を実施する
には，スキル向上の支援を前提に，学生が主体
的に学び，学習目標を達成するための授業運営
の工夫が必要である．
世界的な新型コロナウイルス感染症 Covid-19 の
拡大により，2020 年以降，教育現場に大きな
変化が生じた．対面での授業実施が困難となっ
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た結果，大学を中心にオンライン授業の開発が
進んだ．オンラインの活用は様々な授業方法の
可能性を示したことで，現在は，通常の対面授
業科目の半分の授業時間はオンラインでの実施
が認められた．今後の授業は，教室での対面と
オンラインの「ハイブリッド型」を用いたうえ
で教育効果の高い運用が求められる 9）．
ハイブリッド型は，対面の授業を同じ時間
にオンラインでも受講できる「ハイフレックス
型」，オンデマンドやリアルタイム配信，対面
を組み合わせて実施する「ブレンド型」，学生を
2つのグループに分け，グループごとに順番に
対面授業に取り組む「分散型」に分けられる10）．
ブレンド型の一つである反転授業は，時間割で
設定された時間帯よりも前に受講生に講義動画
を視聴させて知識伝達を済ませたうえで，対面
授業を行う形態である．授業では講義動画に関
連した内容の演習や実習，グループワークを実
施するため，動画で得た知識の定着をはかると
共に応用力が身に付くとされ，成績の向上など
の効果が報告されている 11）．
本学では，2020 年度後期より実習科目など
は対面での実施が認められたが，筆者が担当す
る科目「情報リテラシー演習」は，通学できな
い学生を考慮し「ハイフレックス型」の運用と
した．本科目では，学生の ITスキルの個人差
を考慮し，以前より実習支援動画の配信など授
業運営の工夫を行ってきた．「ハイフレックス
型」の場合，学生の受講環境が異なり，従来の
運用に比べ，実習での細かな学生への対応（サ
ポート）がさらに難しくなる．そこで，授業時
間内での学生対応時間を延ばすため，授業部分
は事前にオンデマンド配信を行う反転授業（実
質はハイフレックス型反転授業）として運用し
た．

ICTを活用した教育の実践の中でも，デザイ
ン教育の報告は少ない 4）．ここでは ITスキル
の差が大きい文系（理工学系や美術学系とは異
なる）学生に，情報デザイン力を身に付ける実
習内容や運営方法について検討した．さらに実
習には，ユーザのニーズや課題を理解し，それ
に対する効果的な解決策を見つけ出すプロセス

である「デザイン思考」も取り入れた．デザイ
ン思考の教育は，新しい課題そのものを発見・
設定できる人材育成のアプローチとして，注目
されている 12）．これにより，学生は総合的な
デザイン能力を向上させるとともに，問題解決
のスキルや発想力を高めることも目指す．
本論では，2017 年から 2022 年まで総合社会
学部 1年生に対して実施した情報デザイン教育
の授業内容や運営方法を示し，受講生の授業ア
ンケートと採点結果を元に，教育効果について
検証することで，新たな情報デザイン教育のあ
り方を示すことを目的とする．

２．情報デザインの実習
本論での対象実習は，総合社会学部環境・ま
ちづくり系専攻 1年必修科目「情報リテラシー
演習」である．表 1に授業概要を示す．実習
は 3名の教員が担当し，リレー方式で 5回毎に
3テーマを行う．実習には学部を卒業した 3名
の大学院生が毎年，ティーチング・アシスタン
ト（TA）として参加している．筆者は，テー
マ（2）の情報デザインを主担当としている．
本テーマは講義と実習の 2つのパートで行う．
講義は「情報デザイン」や「デザインの基礎」，
「色」，「画像」，「画像処理」，「ユニバーサルデ
ザイン」などについて教える．
実習では「デザイン思考」を身に付けさせ
ることも意識している．デザインは見た目を整
えるだけではなく，ユーザのニーズに合ったア
イデアやプロダクトを創出することを重要視し
ている．デザイン思考は，ニーズを深掘りし，
サービスや商品を開発するための思考法で「問

表 1　情報リテラシー演習の概要

対象 1年次後期（必修科目）

時間 週 2コマ（90分× 2）× 15回

教員 3名

TA 3 名

履修者 最小：109 名，最大：156 名

テーマ （1）情報処理，（2）情報デザイン
（3）空間分析
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題解決」に適するものと考えられる．ここで
は，下記の流れ 13）をもとに，目的や受け手の
状況に応じた効果的な情報デザインを考えさせ
ることを意図している．
（1） 共感：ターゲットとなる人々を考え，ユー

ザの視点に立ち，収集した情報からユーザ
が何を必要としているのかを考える

（2） 定義：収集した情報を深堀りし，取り扱う
内容を考える

（3） 発想（アイデア）：アピールしたい点や作
品の狙いなどをもとに，アイデアを考える

（4） 試作：プロトタイプを作成し，一度，作品
を制作する

（5） 検証：試作段階で得た改善点や，周囲の意
見などをもとに改善する
上記を繰り返し，課題である地域観光マップ
とオープンキャンパス用広報ポスターを完成さ
せる．図 1は提出された課題例を示す．
実習では，街や駅に貼っている様々なポス
ター（広告）を閲覧させ，どのような意図で作
成されたか，どのような工夫がされているのか
を考えさせ，ニーズを理解し，課題解決の手段
としてポスター制作を行うことが重要と伝えて
いる．これにより，学生は情報を整理し，効果
的に伝えるための情報デザインの実習を通じ
て，クリエイティブな問題解決能力を養うこと
ができる．
課題の作成は，ソフト（Adobe Photoshop, 

Adobe Illustrator, GIMP, Microsoft PowerPointな
ど）の概要や操作方法を指導したうえで，画像
収集（自分で撮影した画像を主とし，著作権フ
リー画像であれば使用可能とした）と，画像編
集（ソフトの機能を用いて，画像の切り抜き，
貼り付け，画像の背景など不要な部分の削除，
レイヤー合成，色調補正などを行う）を行わ
せ，カラーやレイアウトなどの調整を行い，完
成させる（図 1）．課題提出後には，学生によ
る相互評価（創造性，アピール力などの観点か
ら評価し，優れた作品を選定）を行い，アセス
メントペーパーの作成（作成した作品の良かっ
た点や悪かった点，他者の作品でどのような点
が良かったのか，どのような点が参考になった

のか等について記載），報告書の作成で終了す
る．

３．授業運営
3.1　従来の運営
表 2は従来（2019 年度まで）の授業運営に
ついて示す．従来の運営は対面で講義・実習
を行い，事後には，Webアンケートシステム
Googleフォームで理解度テストを行い，テス
トの振り返りは次回の授業で行った．本授業は

（1） 地域観光マップ

（2） オープンキャンパス用広報ポスター
図 1　�提出された課題例：観光マップ（1），

オープンキャンパス用広報ポスター（2）
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2015 年度から開始しているが，2017 年度より
スムーズな実習の運営を行うため，実習支援動
画の活用を開始した．
動画は修得に必要な操作説明のみとし，受
講生は見たい操作をすぐに探せるように，学
習する操作毎に作成した．動画の作成には音
声付き PowerPointを用いて，受講生にとって
実効的な教材になるよう，実地検証を繰り返
しながら学生の意見を取り入れて行った．実
習支援動画は Googleドライブで閲覧できるよ
うにし，2017 年度から授業での運用を開始し
た（表 2）．
学生からは下記のような肯定的な意見が得ら
れた．
（1） 授業での説明だけでは画像処理の課題は難

しく，大変だったが，動画の配信もあり，
自分のペースで進めることができた．

（2） 動画が操作毎に用意されているため，探し
やすく見やすい．

3.2　反転授業での運営
表 3は 2020 年度から開始した反転授業の運
営について示す．
運営の詳細は下記の通りである．

（1） 事前学習動画（講義動画）の作成：Web会
議システム Zoomを用いて講義部分を動画
として作成する．動画の活用は，教育効果
を上げ学生の学習意欲を向上させることに
あるため，学生の集中力を考えた適正時間
を検討する必要がある．学習動画の長さは
15分以内が良いとされている 14, 15）ことか
ら，講義動画は 15分以内で複数に分割し
て作成した．

（2） 事前学習：授業の 5日前に Googleクラス

ルームから事前学習動画を配信する．実習
をリモート参加する学生は，PC環境を整
え，実習の準備を行う．

（3） 授業時：Zoomを用いたハイフレックス型
で授業を開始する．Googleフォームを用い
て学習動画の閲覧確認チェックを行い，簡
単な振り返りを行う．実習の説明を行い，
実習支援動画を配信，課題作成を行わせ
る．学生から質問があれば，全員に共有し
つつ，説明を行う．

（4） 事後学習：実習時間内に課題が完成できな
い場合，事後に行う．Googleフォームを用
いて講義内容に対する理解度テストと，課
題の提出をさせる．テストの解説は次回に
実施する．

3.3　授業評価アンケートの結果
ここでは，2017 年度から 2022 年度までの下
記 7項目に関する授業評価アンケートの結果に
ついて紹介する．
（1） スライド（動画）はわかりやすい（見やす

い）
（2） 課題作成において動画教材は参考になった
（3） 授業の進み方はちょうど良い
（4） 授業内容に関心がわき，自ら学びたいと感

じた
（5） 授業運営に満足している
（6） 授業中に質問がしやすい
（7） 課題の量はちょうど良い
アンケートは，全実習終了時に 5件法（1:そ

表 2　2017 ～ 2019 年度の授業運営

運用方法 内容

授業 対面
講義，実習説明
実習支援動画の配信

課題

事後 オンデマンド テスト
課題

表 3　2020 年度以降の授業運営

運用方法 内容

事前 オンデマンド
講義（配信）
実習準備

授業
ハイ

フレックス型

動画閲覧の確認
振り返り
実習説明

実習支援動画の配信
課題

事後 オンデマンド
テスト
課題
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う思わない，2:あまりそう思わない，3:どちら
でもない，4:ややそう思う，5:そう思う）で実
施し，履修者（109 ～ 156 名）の 9割以上の学
生から回収し，平均値を算出した．対面参加
者は 2020 年度で約 60%，2021 年度で約 72%，
2022 年度で約 96%となった．図 2は 7項目の
平均値で，エラーバーは標準誤差を示す．全期
間で，項目（1）～（5）の平均値は 4以上であ
り，満足度は高い．授業運営を変更した 2020
年以降に注目すると，2021 年度まで項目（1）
～（5）は上昇傾向を示すが，2022 年度の値は
低下する．項目（6）は 2021 年度まで減少傾向
を示し，2022 年度では値が上昇する．項目（7）
は減少傾向を示す．
学生からは「知識が入りやすく，理解しや
すい」との意見が多かった．一方で「反転授
業は良い授業運営だが，課題が多い」との意
見もあった．従来の運営と比べ，反転授業の
運営の満足度は高いと考えるが，ほぼ対面参
加者となった 2022 年度の減少は，項目（7）
の課題の負担感が大きく影響していると考え
られる．課題の全体量は，従来と変わらない
ため，事前学習の取り組む負担感が影響して
いると考えられる．

４．採点結果
図 3は 2017 ～ 2022 年度の受講者の採点結果
の平均値を示す．実線は地域観光マップ，破線

はオープンキャンパス用広報ポスターで，エ
ラーバーは標準誤差を示す．採点は 15点満点
で，下記の項目で行った．
（1） 目的や伝えたいことを明確にしている：2

点
（2） 文字のフォントや大きさ，図の配置などに

気を付けている：2点
（3） デザインにおける配色に気を付けている：

2点
（4） ソフトの機能を効果的に使用している：4

点
（5） 「効果的なポスター」を意識して作成して

いる：5点
観光マップは全期間で 9.7 点以上となり，履

修者が少ない 2019 年度が一番高い．反転授業
を開始した 2020, 2021 年度は 17年度より高く，
t検定の結果，5％水準で有意差が認められた．
オープンキャンパス用広報ポスターは 2022 年
度を除き 9点以上で，2020, 2021 年度の変化も
見られなかった．広報ポスターの採点の低さ
は，自分のカメラで写真を撮影し，様々な画像
処理を活用し高校生に興味を持たせることを条
件としたため，観光マップの作成より，スキル
やアイデア（発想力）が必要であることが影響
していると考えられる．
2022 年度の採点結果は 2つの課題で共に低
い．これは，授業内容への関心，授業運営への
満足感などの低下（図 2）が影響していると考
えられる．2023 年度以降の継続した分析が必
要である．

図 2　授業評価アンケートの結果

図 3　2017 ～ 2022 年度の受講者の採点結果
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５．おわりに
本論では，文系学生に対する情報デザイン教
育の授業内容や，2020 年度から開始した反転
授業による教育効果について報告した．
授業アンケートにより，反転授業への評価は
概ね良好で，2020, 2021 年度は，受講者が事前
学習動画でしっかりと学ぶことができれば，対
面授業の開始時に，スムーズな授業運営が可能
であり，満足度も高いことがわかった．教員は
実習時の対面参加の学生と比べ，リモート参加
の学生への対応はやはり難しいが，実習支援動
画の配信を行っているため，学生の不満は少な
いようである 16）．
一方，対面参加率が約 96%となった 2022 年
度では，2019 年以前（従来の授業運営）より
授業の進み方や，授業内容への関心，授業運営
への満足感，課題の量の項目で値が低下した．
反転授業は，課題の作成と共に予習をする必要
もあるため，授業の動機付けがあいまいな学生
は，他の科目に比べ，授業時間外での学習時間
が長いと感じて，負担感が強くなり，主体的な
学びに繋がっていないと考えられる．今後は，
さらに反転授業の目的や意義の説明や，事前学
習の適切時間について検討する必要があろう．
また事前学習動画は，いかに受講者に興味を持
たせながら知識伝達ができるか工夫することも
重要である．
課題の作成では，「デザイン思考」を意識さ
せながら効果的な「情報デザイン」を考えさせ
た．採点結果は，地域観光マップよりスキルや
アイデアが必要な広報ポスターが低い結果と
なった．アイデア力を高めることができれば，
課題作成に興味を持ち，スキルを向上したいと
いう意欲にも繋がると考えられる．今後は，ア
イデアを促進する取り組みなども検討したい．
2022 年度の採点結果は 2つの課題で共に低い
ことからも，授業運営の改善を行い，今後も教
育効果の検証を行いたい．
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