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１．はじめに
１．１　�VUCA時代における教育目標としての21世紀型

スキルと21世型能力
　科学技術やIT技術の急速な進歩を続ける21世紀は，
予測不可能で不確実性が高い時代であり，VUCA時代と
呼ばれている．VUCAとは，Volatility（変動性），Uncer-
tainty（不確実性），Complexity（複雑性），Ambiguity

（曖昧性）の頭文字をとった言葉で，この時代の特徴を
表している．VUCA時代を生き抜くためには，新しい能
力やスキルが求められており，これを教育の目標とする
動きが広がっている1）．教育の目標として21世紀型スキ
ルや21世紀型能力が提唱されている．21世紀型スキルは
米国のP21やATC21Sで定義されたもので，創造性とイ
ノベーション，批判的思考と問題解決，コミュニケーシ
ョン能力，協働能力，情報リテラシーなどが含まれてい
る2），3）．21世紀型能力は日本の国立教育政策研究所によ
って提案された4）．21世紀型能力は，教科・領域横断的
に求められる基本的な能力である「基礎力」，それに基
づいて様々な課題を解決するための中核となる能力であ
る「思考力」，さらにその使い方を方向づけ，実生活で
活用してくための能力である「実践力」から構成されて
いる．「基礎力」は「言語，数，情報（ICT）を目的に応
じて道具として使いこなすスキル」，「思考力」は「一人
ひとりが自ら学び判断し自分の考えを持って，他者と話
し合い，考えを比較吟味して統合し，よりよい解や新し
い知識を創り出し，さらに次の問いを見つける力」，「実
践力」は「日常生活や社会，環境の中に問題を見つけ出

し，自分の知識を総動員して，自分やコミュニティ，社
会にとって価値のある解を導くことができる力，さらに
解を社会に発信し協調的に吟味することを通して他者や
社会の重要性を感得できる力」とされている4）．
１．２　�高校教育における主体的・対話的な学びの推進と

「総合的な探究の時間」の導入
　さらに，2017年の学習指導要領の改訂では「主体的・
対話的で深い学び」を目指すことが示された．高等学校
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，2022年度から本格実施されている．「総合
的な探究の時間」の目標は，「探究の見方・考え方を働
かせ，横断的・総合的な学習を行うことを通して，自己
の在り方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・能力を次のとおり育成すること
を目指す」とされている5）．VUCA時代における21世紀
型能力育成としても，「総合的な探究の時間」において，
生徒が主体的に課題を立て，教科横断的な視点や考え方
を活用して探究学習を行い，深い学びを追求するための
学習プログラムの構築が必要である．
１．３　デザイン思考とSDGsを活用した教育
　産業界ではイノベーティブなアイデアを生み出す活動
の中で，デザイン思考と呼ばれる方法が注目されている6）．
デザイン思考は基本的にはものづくりの思考であるが，

「人々が気づいていないニーズを探り出し，飛躍的発想
で生活を豊かにする」と定義されている7）．デザイン思
考を進めるプロセスは様々あるが，一つはダブルダイヤ
モンドと呼ばれる形に体系化されている（図1）8）．解決
すべき問題を「発散」型で探索し，これらの問題のうち
解決すべき問題を「収束」型で絞り込み，また，絞り込
んだ問題に対して解決策を「発散」型で展開し，解決策
を「収束」型で絞り込んで提案するというプロセスであ
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る．提案を行う過程でプロトタイプを作成し，そのアイ
デアが実現可能か検証をしていく．最初から絞り込んで
検討するのではなく，多様な考えや意見を出したり聞い
たりすることが思いがけない発想へとつながるとされて
いる．デザイン思考はビジネスの場だけではなく，大学
の工学，建築などでも注目されており9），21世紀型の学
習を支援するのにも役に立つとされている10）．「収束」と

「発散」を繰り返す試行錯誤のプロセス，グループワーク
の作業が中心となる形，固定概念の排除によるイノベー
ティブなアイデア出しなど，デザイン思考を取り入れた
学習は，VUCA時代において「総合的な探究の時間」で
求められている深い探究学習とマッチングがいいと考え
られる．
　またSDGsはさまざまな現代の課題を含んでおり，解
決を施行するには教科横断的な知識が必要となる 11）．
Maherら（2018）は，サステナビリティ研究にデザイン
思考を取り入れることで，学際性を高めることができる
ことを示している12）．
１．4　�F高等学校における「SDGsチャレンジプロジェ

クト」の実施とその課題点
　F高等学校では2019年より九州大学大学院芸術工学研
究院SDGsデザインスクール13）と連携して「SDGsチャレ
ンジプロジェクト」という授業を実施しており，2021年
からは「総合的な探求の時間」の授業として行っている．
SDGsデザインスクールのメンバーであるデザイン教育
研究者と高校教諭が共同で授業の進行や内容などを話し
合い，高校教諭は授業で使用するレジュメや生徒用のワ
ークシートの作成や改良を行っている．授業内容は， ま
ず生徒はSDGsに関する課題の中から一つ選択し，選択
課題ごとにグループが形成される．グループ内でデザイ
ン思考を用いてグループ課題を設定し，その解決のアイ
デアを考えるというものである．最初の年である2019年
は「総合的な探究の時間」での本格実施に向けた準備と
して，試験的に1年生の一部のクラスで実施された．デザ
イン思考を用いた授業が初めてであるにもかかわらず，
このワークショップにより21世紀型スキル，また社会性
と情動の学習に効果があったという結果が得られた14）． 
2020年ではさらに学年を広げ1〜3年生の一部のクラ
スで，2021年からは3年生の「総合的な探究の時間」の
授業として1年にわたり実施されている．この授業を担
当した高校教諭からは授業の課題点として，生徒の知識

不足，グループのコミュニケーション不足が指摘された．
また，グループ課題をもっと身近な課題に落とし込みた
いとの要望があった．菊澤（2020）はこの授業の課題点
として，課題・対象者・対策の論理的なつながりの弱さ
などをあげており，これは生徒の課題に対する共感が不
足しているためであると指摘している15）．NoelとLiub

（2017）は，21世紀型スキルを生徒に身につけるために
は，デザインをベースとした教育方法が有効であり，共
感が重要であると述べている16）．
１．5　授業改善に向けた本研究のアプローチ
　この授業をより深い学びにするためには，生徒達が取
り組む課題に対してどれだけ没頭できるか，課題に対す
る共感性が重要であると考えられる．その課題が，生徒
自身の興味や関心ごとに合致する，または過去の経験か
ら重要性を感じたりすることで，共感性が高まると思わ
れる．生徒が選択課題を選ぶ背景にはどのような要素が
影響しているのであろうか？生徒の興味や経験などが選
択に影響を与えているのであろうか？今回は，2021年と
2022年にそれぞれ受講した学生の選択課題に焦点を当
て，アンケート結果をもとに，選択の傾向や理由の解析
を行い，選択課題を選んだ背景について調査を行った．
さらに，生徒の共感性を高めるため，どのような要素が
重要かについての考察を行った．

２．授業の実施方法とアンケート調査
２．１　�2021年，2022年のSDGsチャレンジプロジェク

ト実施方法
　2021年は新型コロナウイルス感染症拡大による緊急
事態宣言があり，一部自習やリモート授業があったが，
両年とも４月から週2コマ（50分×2コマ）の「総合的
な探究の時間」でプロジェクトは実施された．事前準備
として，プロジェクト開始前に高校教諭は生徒にSDGs
についてのガイダンスを実施し，SDGsの理解を深めさ
せた．SDGsの17のゴールの中から，高校生が理解しや
すいと考えられる11の課題（①自然環境に関する課題，
②貧困，飢餓に関する課題，③教育に関する課題，④健
康と福祉に関する課題，⑤権利や平等に関する課題，⑥
経済についての課題，⑦エネルギーに関する課題，⑧地
域社会に関する課題，⑨文化についての課題，⑩産業技
術についての課題，⑪国際平和についての課題）を設定
し，生徒にこの11課題から一つを選択させた．教諭は
選択課題ごとで生徒をまとめ，5〜6人を一つのグルー
プとした．選択課題ごとにグループが活動する教室を分 
け，教諭は3〜4グループを担当するように配置された．
授業は「総合的な探究の時間」のレジュメに従って実施
された．授業の大まかな内容を表1に示している．生徒
は1人1台タブレット端末を持ち，インターネットで検
索し，オンラインホワイトボードツールのmiroやGoogle 
Jamboardを使い，グループ内で情報共有しながら資料
作成，発表を行った．SDGsデザインスクールのスタッ
フは出席可能な授業や発表会に参加し，授業の観察，生
徒や教諭へのアドバイス，教諭へのインタビューを行っ
た．

図１　ダブルダイヤモンド（Modified from Design Council）



工学教育（J. of JSEE）, 72–4（2024）� 81

２．２　アンケート調査と解析方法
　「総合的な探究の時間」のプログラムの最終発表会が
終了した後に，生徒へアンケート調査を行った．質問内
容は2019年に実施したアンケートと同じ質問項目であ
り，2021年では「本ワークショップ以前にSDGsという
言葉を知っていましたか？」，「SDGsの言葉を知ってい
た方は，何で知りましたか？」の質問項目を追加した．
2022年ではこれらに加えてさらに「選択課題を選んだ理
由」（自由記述）の項目を追加した．アンケートはGoogle
フォームで作成し，オンラインで回答結果の収集を行っ
た．アンケート結果の比較の検定は，マン・ホイットニ
ーのU検定，クラスカル・ウォリス検定を行った．有意
差水準は0.05とした．自由記述の解析には，テキストを
計算的に分析でき，内容分析の方法に基づいて開発され
たソフトウェアKH Coder 17）を用いた．語を抽出し，頻
出語，共起ネットワーク分析，対応分析を行った．

3．アンケート結果について
3．1　2021年アンケート結果について
　2021年はF高校の3年生は314名であった．「総合的な
探究の時間」のプログラム終了後，287名分のアンケート
回答を得ることができた．図2は選択課題のヒストグラ
ムを示している．選択課題に偏りがあり，「①自然環境」
と「②貧困・飢餓」を選択した生徒が非常に多かった．
さらに，この授業以前からSDGsを知っていたグループ

（124名），知らなかったグループ（163名）に分け，選択
課題を比較した（図3）．SDGsを知っていたグループは
わずかに「①自然環境」と「②貧困・飢餓」が多かった
が，選択の傾向は全体的に類似しており，有意差は認め
られなかった（マン・ホイットニーのU検定p = 0 .127）．
また，SDGsを知っていた生徒について，その知識の獲
得経路を調査した結果，インターネットやテレビなどメ
ディアを通じて知った生徒が89名（72％）であり，学校
22名（18％）とその他（家族や周りの大人，活動，店，
噂など）13名（10％）と比較すると圧倒的に多数であっ
た．SDGsを知っていたグループで，メディア，学校，そ
の他に分けて選択課題を比較したところ，学校で知った
グループは比較的選択課題が分散し，他の2つのグルー
プは「①自然環境」と「②貧困・飢餓」が多い傾向にあ
ったが，これら3グループ間で有意差は認められなかっ

た（図4，クラスカル・ウォリス検定 p = 0 . 3585）．生
徒たちはメディアなどを通じて，SDGsに関するイメー
ジを持っていると考えられた．
　この高校の3年生は進路により所属クラスが理系コー
ス（1〜3組，105名）と文系コース（4〜9組，182
名）に分かれている．文理クラスごとで選択課題を見る
と（図5），理系クラスで「④健康・福祉」の課題が多か
った．これは卒業後の進路などが影響している可能性が
考えられた．選択課題を選んだ理由を明確に把握するた
めに，次の年である2022年のアンケート調査では，「選
択課題を選んだ理由（自由記述）」の項目を追加した．

図2　2021年選択課題のヒストグラム
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図3　�授業前にSDGsについて知っていたグループと知らな
かったグループの選択課題
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図4　SDGsの知識獲得経路別の選択課題
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図5　文理クラス別の選択課題
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表１　SDGsチャレンジプロジェクトの授業内容

月 授業内容
4 ガイダンス，グループで問題共有，課題の背景を調べる

5 課題の背景を調べる，グループで共有する，課題解決のター
ゲットを決める，先行事例を調べ，グループで共有する

6
課題解決のアイデアを考え，グループで共有する，ア
イデアを検証して改良する，ポスター作成，プロトタ
イプ・デザイン画作成

7 中間発表会，中間発表の質疑応答からアイデア検証を
行う

9 アイデア検証や改良，プロトタイプ作成
10 発表準備，最終発表会リハーサル，最終発表会
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３．２　2022年アンケート結果について
　2022年はF高校の3年生は310名であった．「総合的な
探究の時間」のプログラム終了後，300名分のアンケート
回答を得ることができた．図6は選択課題のヒストグラ
ムを示している．2021年と比較すると有意差があり（マ
ン・ホイットニーのU検定 p < 0 . 01），選択課題は分散さ
れていた．本授業の以前からSDGsについて知っていた
生徒は274名，知らなかった生徒は26名であった．授業
前にすでにSDGsについて知っていた生徒数は著しく増
加していた．また，SDGsを知っていた生徒について，そ
の知識の獲得経路を調査した結果，メディアからが108
名，学校からが158名，その他が8名であった．この高
校におけるSDGsに関する教育が，広く生徒たちに浸透
しつつあることが明らかとなった．
　文理クラスごとで選択課題を見たのが図7である．理
系クラス（110名），文系クラス（190名）間では課題の
選択に有意差はなかったが（マン・ホイットニーのU検
定 p = 0 . 062），文系クラスでは「⑥経済」や「⑪国際平
和」の選択が多く，理系クラスでは「④健康・福祉」「⑦
エネルギー」「⑩産業技術」が多い傾向があった．
　選択課題名を選んだ背景について詳細に調査するた
め，自由記述の理由についてKH Coderを用いて解析を行
った．一般的な「思う」「持つ」「考える」の語は排除し
た．頻出語のリストを表2に示した．最も多かったのは

「興味」であり，次いで「将来」「問題」「課題」であった．
生徒は自分の興味や将来に関係する課題を選択している
ことがわかった．次に，抽出語の出現頻度と抽出語同士
の関連性を確認するために，共起ネットワーク解析を行
った．共起ネットワークは，抽出語間の共起性の強さを示
す図であり，似た出現パターンを持つ語同士を線で結ん

でいる．円の大きさは語の頻度を表し，線で結ばれた語
同士は共起の強い関係を示している．また，ネットワーク
内で強い関連性を持つ部分ごとにグループ分けし色分け
している．図8がその結果である．7つのグループに分
割された．これらの7つのグループの語を見ると，興味

（黄緑07），将来や大学などの進学関連（水色01，オレン
ジ06），環境問題（青05），世界や地域・日本の課題（赤
04，黄02），ニュース（紫03）にまとめることができた．
　図8では選択課題名である語もいくつか見られ，選択
課題名ごとに理由の頻出語が異なる可能性が示唆され
た．そこで抽出語と選択課題名の関係を明らかにするた
めに，対応分析を行った．外部変数として選択課題を使
用した．一般的な語の「思う」「持つ」「考える」ととも
に，選択課題で使用されている語も排除した．結果を図９
に示した．原点から左上に「医療」「繋がる」「職業」「進
路」「将来」「就く」の語が布置され，変数値の「④健康
と福祉」「③教育」「⑩産業技術」の方向であるため，こ
れらの課題に特徴的な語であることがわかった．また，
原点から左下に「学ぶ」「大学」「知識」の語が布値され，
変数値の「⑥経済」の方向であるため，この課題に特徴
的な語であることがわかった．「④健康・福祉」「③教育」

「⑩産業技術」「⑥経済」を選択した背景には，高校卒業
後の進路が関係していることが示された．原点から右下
方向に変数値「①自然環境」「⑪国際平和」「⑤権利・平
等」は近くにあり，これらの方向には「ニュース」「見
る」「関心」が布置されていることから，これらの課題の
特徴語は似ており，ニュースなどの関心から選択したこ
とが示された．

表2　出現回数の多い抽出語の上位10位

抽出語 出現回数 抽出語 出現回数
興味 88 知る 31
将来 49 経済 24
問題 49 環境 22
課題 39 解決 19
教育 31 自分 19
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図6　2022年選択課題のヒストグラム
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に外部コメンテーターから「定義した課題への取り組み
や方法，ターゲットへのアプローチは本当にベストなの
か？もっと自分事として掘り下げて考えてみる必要があ
る」とのコメントがあった．その後このグループは教諭
とディスカッションを重ね，「相手を理解することは国際
平和に繋がり差別をなくすことができる」という考えか
ら「まずは高校生と地域の人との交流」という自分たち
に身近な課題解決のアイデアを出し，10月の最終発表会
を行った．外部コメンテーターからは中間発表時の指摘
が改善されていると好評を得ていた．その課題の重要性
や影響を理解させ，自分自身との繋がりを感じさせるこ
とが重要であると思われる．そのためには，フィールド
ワークや講習会，外部のフィードバックや専門家との協
力を通じて，生徒たちが課題に直接触れ，その現実性や
深刻さを理解する機会を提供することが必要だと思われ
る．

5．まとめ
　F高等学校の「総合的な探究の時間」で実施された

「SDGsチャレンジプロジェクト」は，デザイン思考を
用いてSDGsの課題設定とアイデア出しを行う授業であ
る．今回，選択課題に対する背景や動機の分析から，生
徒が身近で具体的なSDGsの事前知識を持つこと，課題
の重要性や自分自身との関連性を理解させることが，よ
り効果的な学びと課題共感性の向上に繋がることが示唆
された．この授業プログラムは探求学習として深い学び
に繋げるためには改善の余地があるが，VUCA時代にお
ける高校の21世紀型能力育成の授業として，よいモデル
になると考えられる．
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