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群
美術系 工学系 合計

（名）
条件

（グループ数×人数）

A 3×4 2×4 20 ＝（グループ学習 ＋ 分析項目リスト）

B 3×4 2×4 20 グループ学習

C 3×4 2×4 20 分析項目リスト

D 3×4 2×4 20 なし

群
美術系 工学系 合計

（名）
条件

（グループ数×人数）

A 3×4 2×4 20 ＝（グループ学習 ＋ 分析項目リスト）

B 3×4 2×4 20 グループ学習

C 3×4 2×4 20 分析項目リスト

D 3×4 2×4 20 なし

研究目的：本研究は、デザイン学科の工業デザイン専攻の大学生を対象とし、協調学習と分析項
目リストを取り入れた製品分析学習法を提案することを目的とする。

研究方法：
1. 製品分析に関する先行研究を分析・検討する

2. 提案：協調学習と分析項目リストを取り入れた製品分析学習法

3. 提案の学習法の有効性・妥当性を検証する
❏実験方法 ❏実験手順

❏結果

提案の学習法の効果
・初心者である学習者でも多視点から分析でき、製品分析のユニーク度が高まった
・ 製品分析を行うことで、製品の意図を理解したうえ、製品の改良の方向性もはっきりした

各要因の効果
・協調学習の効果：学習者間でディスカッションを行うことによって、多様な意見を参考にしながら、製品

に対する理解が深まった
・ 分析項目リストの効果：分析視点をガイドする役割があり、それを参考にすることで分析視点が広がっ

た
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•機能性
•人間工学
•操作性
•音
•毒性
•耐久性
•維持管理
•梱包
•費用
•社会的価値
•前例
•一般大衆からの受容性

•モノの名称
•作者
•製造者
•大きさ
•重さ
•美観
•流行，スタイリン
•技術
•仕上げ
•素材
•本質性
•謳われた用途

名称

造形

製作

本質性

認知性

管理・収納

その他

分析項目リスト
（24項目）

協調学習＋7大項目に分類

・グループ学習（4～6名）
・活動ツールの支援
（ユーザ像・マインドマップ）

（ Munari，2007）

• 個人的な価値観だけではなく、
客観的な価値観に基づく分析

• その結果の正確さの検討も必要

＝

製品分析学習法

未解決先行研究

対策 製品や商品を対象とし、そのデザ
インを外観や、技術、機能性、人
間工学などさまざまな面から客観
的に分析を行うことによって、その
製品の成り立ちを理解する
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考察結果

学習目標

• 製品の長所・短所を分析できること

• 自分のデザインを説明できること

想定される学習効果

• 協調的に製品分析することによって，他

学習者と互いに分析の内容を理解しあっ

たうえ，新しい視点が発見できる

• 多視点から製品を適切に分析できる

• 製品の分析の質も上がる

20分
・進行役1名の選出

・学習者が各自のユーザ像を作成

・解決の目標に応じて問題点を抽出

・問題点の解決

・分析対象の基本情報の説明分析対象の提示
& 説明

進行役の選出

55分

・分析項目リストを参考に，分析すべき項目を選出

・ユーザ役割の視点で製品の特徴分析（良さ・欠点）

・マインドマップによる視覚化と情報共有

分析項目の選出
& 製品の分析
（良さ・欠点）

3～5分

問題点抽出
& 解決案

解決方向の決定 15分
・結果から解決したい問題点の優先順位をつける

・テーマ設定によるデザイン方向性の決定

20分

個
人
個
人

項目項目 内容内容 所要時間所要時間

グ
ル
ー
プ
作
業

グ
ル
ー
プ
作
業

グ
ル
ー
プ
作
業

グ
ル
ー
プ
作
業


