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Abstract 
Focusing on design education program related to the Sus-
tainable Development Goals (SDGs) for Japanese high 
school students, this research aims to develop a set of open-
source tools that can be used to visualize the design thinking 
educational processes used by students.  To implement a 
new type of SDGs related design educational program that 
promotes solving the world's issues in environmental and 
social changes, educational tools to support students in de-
sign thinking processes are not available. In collaboration 
with teachers, we conducted a workshop with four sessions 
at Fukusho High School in Fukuoka City for Year 1 students 
under the Global Management Program. We worked with 
teachers to understand the design thinking processes used in 
the workshop and identify issues that students faced during 
the workshop. Through the findings, a set of visualization 
tools can be developed and proposed to support the students 
in the design thinking processes in future workshops. The 
visualization tool will enable students to learn freely and 
develop a high awareness of social issues. Also, teachers 
can use and adapt the tools to meet the needs of the educa-
tional objectives. Besides, as an open-source, the outputs of 
the research can easily be contributed back to society. 

1. 研究背景 

21 世紀の世界は、ジェンダー問題、社会的な不平

等、貧困問題、大規模な自然災害の発生・増加、さらに

サイバー攻撃などの新たなリスクの増大などさまざまな

社会的課題を抱えている。このようなグローバル社会を

生き抜くためには、批判的思考力、問題解決能力、コ

ミュニケーション力が必要とされている。また、社会・

経済の急激な変化に対応するには、従来の知識偏重型の

教育に基づいたスキルだけでなく、SDGs (Sustainable 

Development Goals) 1)の社会課題を理解し、主体的に解

決策を提案できる人材育成が期待されている。リクルー

ト進学総研が行なった「高校教育改革に関する調査 2018

「アクティブラーニング型授業」編によると、生徒の主

体的･対話的で深い学びに関して、教員の指導スキル、

教材開発や評価手法に関する課題が挙げられた 2)。生徒

の主体的･対話的で深い学びを通して、自己の在り方

や生き方を考えながら、よりよく課題を発見し解決して

いくための資質・能力を育成する必要がある。こうした

影響を受けて平成 30 年度に文部科学省の改訂された

高等学校の学習指導要領解説では、「総合的な学習の時

間」が「総合的な探究の時間」に変更された。 

このように、変化の激しい現代において、社会課題の

問題を発見し解決できる人材を育成するための新しい仕

組みが求められている。科学技術白書（平成 25 年度版）

や政府の科学技術イノベーション諸施策に見られるよう

に、デザインの力が新たな仕組み作りの中で注目されて

いる 3)。 
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ロジカル思考だけでは難しい「０から１」の課題発見

に、デザイン思考はイノベーションを生み出す手法とし

て有効である 4)。 本稿で述べる「デザイン」は、配色や

レイアウトなどの装飾ではなく、社会課題を解決するた

めの手法を意味する。「デザイン思考」5)とは、発生した

問題や課題に対し、デザインの考え方と手法で解決策を

見出す考え方である。デザイン思考は、理解、観察、決

定、アイデア化、プロトタイプ、テストの６つのプロセ

スで構成される(図１)6)。これらのプロセスは、一方向に

進むのではなく、行きつ戻りつしながら、螺旋を描くよ

うに、６つのプロセスを反復し、徐々に完成へと近づけ

ていく非直線的なアプローチである。このプロセスによ

り課題を深く理解し、より効果的な結果に到達すること

ができる。この６つのプロセスは更に着想（inspiration）、

アイデア化 （ideation）、実現（implementation）の３

段階にまとめられる。 

デザイン思考は、欧米からの流れを受けて 2010 年代

前半から日本企業でも取り入れられるようになった。現

在では、新たな市場開拓、顧客創造、サービスや商品の

開発において広く活用されている 7)。教育分野での展開

は、東京大学の i.school や慶応義塾大学大学院メディ

アデザイン研究科などでデザイン思考を積極的に取り込

み、人材育成に活用されている。一方、一般の高校の教

育現場で社会課題に関する SDGs 教育については、上記

に示したように教員の指導スキル、教材開発に関して大

きな課題がある。こうした課題に対して、解決策を導き

出す手法としてデザイン思考の活用が期待されている。

高校教育において、デザイン思考を活かした授業の先行

事例はあるが、具体的にデザイン思考のプロセスに沿っ

て、デザインの専門家と高校教育の専門家が、共に教材

開発に関わった事例は見当たらない。 

2. 研究目的 

本研究の目的は、高校生向け SDGs 教育における、教員

の指導スキル、教材開発の課題に着目し、高大連携事業

として、デザイン思考を活かした教育の可視化ツールを

開発することである。 

ここでの可視化ツールとは、生徒たちが自発的に学習

するために、一連の教育プロセスの中で使われるワーク

シートやメソッドカードを指している。本論では、可視

化ツールの中でも、最もデザイン思考のノウハウを活用

し、多くディスカッションを行った「メソッドカード」

及び「クエスチェンカード」に焦点を当て論述する。 

本研究の独自性は、次の２つである。１つは、高大連

携の体制で、美術、経営、英語など、多様な専門を持つ

高校教員とデザインを専門とする大学教員が、共に SDGs

教育に取り組み可視化ツールの開発を行うことである。

もう１つは、開発プロセスの中で関係者が議論を重ね、

教育プログラムと可視化ツールの改良をくり返すプロセ

スである。SDGs 教育とデザイン思考の関係性、また本研

究の独自性について下記の図で示す(図２)。 

3. 研究方法 

本研究は、九州大学大学院芸術工学研究院と、福岡市

立福翔高校の多様な専門性を持つ教員が連携し、「理解」、

「教育プログラムの実施及び検証」、「可視化ツールの開

発」の３つのステップで進めた（図３）。福岡市立福翔高

校において、デザイン思考のプロセスに沿った計４回の

ワークショップ形式の授業を実施する。対象者は、福翔

高校グローバル経営プログラム１年生 17 名の生徒であ

る。 

図２  本研究の全体像と独自性（筆者作成） 

図 1 デザイン思考のプロセス 
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33..11 理理解解  

（（１１））教教育育現現場場のの理理解解  

福翔高校の教員と打ち合わせを行い、大学教員が高校

教育現場の課題を理解し、SDGs 教育のニーズを把握する。  

（（２２））デデザザイインン思思考考のの理理解解  

福翔高校教員がデザイン思考を理解するために、デザ

イン思考の概念（図１）、プロセス、応用方法などについ

て資料を作成する。さらに、関係者間でディスカッショ

ンを繰り返し、共に授業計画を立てる。 

 

33..22 教教育育ププロロググララムムのの実実施施及及びび検検証証  

福翔高校 1 年生の総合的な探究の時間を用いて、教育

プログラムを実施する。取り組みたい希望に合わせて参

加生徒 17 名を３チームに分ける。図１のデザイン思考

プロセスで示した「着想」、「アイデア化」、「実現」の３

つのステップに加えて最終プレゼンテーションを実施す

る。第１回は着想（共感・観察）、第２回は アイデア化

（決定・アイデア化）、第３回は実現（プロトタイピング・

テスト）、第４回はプレゼンテーションとフィードバック

である。合計４回の授業は、ワークショップ形式で進め

る。４回の授業実施後に、SDGs に対する意識や主体的に

取り組む意欲などについて生徒と教員にアンケートを行

い、本プログラムの効果を検証する。 

 

33..33 可可視視化化ツツーールルのの開開発発  

まず、大学及び高校の教員が本プログラムをふり返り、

教育現場の課題とニーズを共有する。次に、生徒と教員

へのアンケート結果から本プログラムに必要な可視化

ツールを開発する。 

4. 結果 

44..11 教教育育ププロロググララムムのの実実施施  

筆者らは、福翔高等学校の教員３名と共に、グローバ

ル経営プログラムを履修する高校一年生 17 名の生徒を

対象にデザイン思考を活用した授業を行った。実施期間

は 2019 年９月から 10 月で計４回の 50 分授業である。

生徒がディスカッションしやすいよう３チームに分け、

授業はワークショップ形式で行った。以降ワークショッ

プと称する。 

 

■第１回ワークショップ（2019 年 9 月 18 日) 

着想：共感・観察 

SDGs の概念、歴史について説明し、本ワークショップ

の全体スケジュールを共有した。課題発見シート、事

例調査シートを使用して身の回りの課題を観察し、気

づきをまとめた。  

■第２回ワークショップ(2019 年９月 25 日) 

アイデア化：決定・アイデア化  

アイデア選択のチェック項目シートを使用し、様々な

気づきから最も重要な課題を決定した。この課題を解

決するためのコンセプトとアイデア展開を行った。 

■第３回ワークショップ(2019 年 10 月２日) 

実現：プロトタイピング・テスト  

アイデア検証シートを使ってチーム内で議論しながら

アイデアを１案に絞った。このアイデアのプロトタイ

プを作ってテストを行った。 

■第４回ワークショップ(2019 年 10 月 15 日) 

プレゼンテーション 

制作した成果物を多くの生徒の前で発表した。プレゼ

ンテーションを聞いた生徒や教員からフィードバック

を得た。 

 

44..22 生生徒徒、、教教員員アアンンケケーートトのの結結果果及及びび考考察察   

本ワークショップ終了後、SDGs に対する理解や、自分

自身の意識向上、デザイン思考の効果などを把握するため

に、本プログラムに参加した 17 名の生徒に、アンケート

調査を行った。アンケートは各質問に対し、「思う」、「や

や思う」、「普通」、「やや思わない」、「思わない」の５段階

で答えてもらった（図４）。質問内容は以下の通りである。 

Q1. 本ワークショップ後に SDGs に対する意識が高まっ

た。 
Q2. 本ワークショップ後に自分の住んでいる地域の持

続性に関する問題に気づくようになった。 
Q3. 自分の能力でも SDGs に貢献できると思う。 

  図３ 研究体制及び３つのステップ (筆者作成) 
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Q4. 本ワークショップは、自分にも社会や環境の持続性

に対して何か貢献できることを教えてくれた。 

上記のアンケートの結果から、約９割の生徒は、SDGs

に対する意識が高まったと回答した。約９割の生徒は、

「自分でも SDGs に貢献できると思った」と回答した。

また、約８割の生徒が「社会や環境に継続して貢献した

い」と回答した。 

本プログラムに参加した高校教員にも、インタビュー

調査を行った。本プログラムに参加した生徒の一部は、

本プログラムを行う前に比べて他の授業でも発言やディ

スカッションを活発にするようになった、と回答した。

また、本プログラムを経験して、生徒の社会意識が向上

したと評価した。 

以上の結果から、本プログラムの内容は、SDGs に関す

る社会課題の理解及び主体的な学びに効果があったこと

が示された。このような生徒の教育効果をより深めるた

めに、可視化ツールを開発した。 

44..33 可可視視化化ツツーールルのの開開発発  

本プログラムでは、生徒が授業で使用する「課題発見

シート」、「事例調査シート」、「アイデア検証シート」の

３種類のワークシートを開発した。デザイン思考を体得

するためには、これらのワークシートに加えて、デザイ

ン思考のプロセスをより深く理解するための可視化ツー

ルが必要となる。そのために、デザイン思考の６つのス

テップ（理解、観察、決定、アイデア化、プロトタイプ、

テスト）の総括的なツールとして、高校教員用メソッド

カード、生徒用クエスチョンカードの２種のカードを開

発した。 

AA))  教教員員用用メメソソッッドドカカーードド  

福翔高校で実施したケースステディを検証し、高校の

教育現場で利用するメソッドカードを開発した（図５）。

これは、国際的な SDGs ワークショップ Global Goals Jam

で使用されている Jam キット 8)を参考にした。具体的に

は、使用頻度の高いデザイン手法である「フィールドワー

ク」、「KJ 法」、「ペルソナ」、「ブレインストーミング」、

「WWWWWH」、「バックキャスティング」、「ダブルダイヤモン

ド」、「コンセプトスケッチ」、「ステークホルダーマップ」、

「ペーパープロトタイピング」、「ストーリーボード」、「第

三者評価」の 12 種類を制作した。 

 

   

  

   

  

図４ ワークショップ後に行ったアンケート結果（一部） 

図５ メソッドカード 

図６ クエスチョンカード 
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BB))  生生徒徒用用ククエエススチチョョンンカカーードド  

SDGs 教育において、生徒がより深いディスカッション

を行うための生徒用クエスチョンカードを開発した（図

６）。これは授業の際に課題発見シートや事例調査シート

など他のツールと組み合わせて利用することができる。 

 本クエスチョンカードは、デザイン思考のプロセスと

クリティカルシンキングのプロセスを組み合わせ、「理

解」、「課題定義」、「アイデア展開」、「テスト」の４つの

ステップに合わせ、各４種類のカードで構成される 9)。

各ステップには、「知識」と「応用」があり、生徒のスキ

ルや授業の目的に応じた内容になっている。これらの

カードを利用することで、生徒は知識に対する深い理解

や体系的な考えを導くことができる。 

5. 考察 

本研究では、高大連携の取り組みとして、デザイン思

考を活かした可視化ツールを開発した。さらに、多様な

専門性を持つ関係者が協力し議論を重ねことにより、高

校教員はデザイン思考を体験的に深く理解することがで

きた。同時に、大学教員は高校の現場の課題を深く理解

することができた。この一連のプロセスを通じ、高校教

員は教育現場で自らデザイン思考を使い、今後の教育計

画に応用できると考えられる。 

今後の応用方法についての検討を行った。教員用メ

ソッドカードについては、様々な場面で高校教員がまず 

 

使用することが必要である。さらに他の教員と利用体験

を共有することで、デザイン思考の理解がより深まり、

自らツール改良に挑戦することにも繋がると考えられる。

また、生徒用クエスチョンカードについては、教員がこ

のカードの目的及び利用方法を理解した上で授業に取り

入れることで、生徒の活発な議論展開に繋がると考えら

れる。 

本研究で開発した可視化ツールを使って、他の高校で

も同様の調査を行い、より一般的に活用されるツールを

目指す。本研究で制作したツールを用いることで社会還

元が順調に進めると考えられるため、長期視点で研究計

画を立てている（表１）。 

期間 研究計画 

R1 

福翔高校の多様なキャリアの先生と共に高校教育のあり方を検

討、先行研究調査、教育現場調査によるニーズ把握  

デザイン思考の理解、研究計画を立てる。 

共にデザイン思考を活かした１年生授業を行う。 

仮説に基づき可視化ツール制作 

R2 

授業でツールを使い、観察、インタビュー、アンケートによる検証 

第三者による調査結果からフィードバック 

以上の結果を考察・分析 

ツール改良 

R3 

他の高校でツールを検証 

可視化ツールの公開 

研究成果の公表 

図７ デザイン思考のプロセスにおける可視化ツールの配置図  (Cruz Chirstian のデザイン思考教材を参考に筆者作成) 
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6. 今後の展開 

本研究は、高校生向け SDGs 教育における、教員の指導

スキル、教材開発の課題に着目し、高大連携事業として、

デザイン思考を活かした教育の可視化ツールを開発する

ことを目的とした。 

本研究で開発した可視化ツールを整理し、図７にまと

めた。 

表１の研究計画にある初年度の研究目標を達成した。

今後は研究計画に沿って新しい可視化ツールを開発し、

検証及び第三者評価を行う。 

本研究で開発した可視化ツールの活用により、高校教

員は生徒たちの思考を深く理解することができた。それ

により適切な指導ができ、生徒の変化や成長を実感する

ことができた。これらは、高校教員が教育の質を向上す

るモチベーションにつながると考えられる。本研究に協

力した高校教員は、これまで共に行ってきた研究活動を

通して、教材を作成する意欲を向上させ、自ら教材制作

を始めている。具体的には、SDGs 教育授業のプロセスを

分かりやすくまとめたスライドの制作、他の教員が SDGs

教育の授業を実施する際の指導ポイントが明記された教

科書の制作などである。本研究の成果をより多くの高校

教員が活用できるよう、可視化ツールを無料公開するな

ど、研究成果を社会へ還元したい。 
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