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1. はじめに 
現代の世の中では,貧困,紛争,気候変動,感染症など数多く

の課題に直面している.将来の世代の暮らしを持続可能な形

で改善しなければならない.そこで地球を保護し,すべての

人が平和と豊かさを享受できるようにすることを目指すた

め ,2015 年 9 月 ,国連サミットにて持続可能な開発目標” 
SDGs : Sustainable Development Goals”が採択され,持続可能

な 17の開発目標を掲げた. そして,日本では,現在に至るまで

企業や教育機関等によって,人々が SDGs を自らの問題とし

て主体的に捉え,問題解決につながる新たな価値観や行動等

の変容をもたらすことを目的とした,持続可能な開発のため

の教育” ESD : Education for Sustainable Development”が行わ

れてきた[1].  
しかし現状では,未だに受動的な学習の傾向が強く,主体

的な学習をしている学生は少ない. 2020 年 6 月,1 週間程度

の期間で,日本在住の 10代～20 代 50人を対象に独自で調査

を行った.調査内容は以下の 2 項目である. 
・質問①: 現在,SDGs の興味・関心はどのくらいですか？ 
・質問②: 現在,学校などの教育現場で行われる授業や調査

活動を除いて,SDGsについて自主的に調査や学習

をしていますか？ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
調査の結果,質問①については(図1),SDGsに対して高い関

心を持つ人はいることが確認できた.しかしそれと同時に,
関心が低い人の割合の方が多いという傾向も見られた.さら

に,質問②については,主体的な学習を行っているという質

問に対し「はい」と答えた人は 32%,「いいえ」と答えた人

は 68%であるという結果になり,半数以上が主体的に学習を

行っていないことが明らかになった. 

2. 先行研究 
新型コロナウイルスの影響で 2020 年度から行われたオ

ンライン授業の導入に対し,同期オンライン型,非同期オン

ライン型,対面型の 3 つの授業形態を統合化した,SDGs の学

習を含む新たな学習環境の整備に向けて,これらを実現する

学習環境基盤としてハイブリッド型学習プラットフォーム

のシステム概念が提示された(玉木・佐久田・中邨・高

松・新目, 2021, p.96)[2].この先行研究では,動画を主な SDGs
の教材とした,学習環境のシステム概念の提案が行われてい

る. 

3. 目的・方針 
これらの背景を踏まえた本研究の目的は,SDGs に対して

主体的に学習が行える環境を構築し,SDGs への関心が低い

学生に提供することで,主体的な学習を定着させ,SDGs への

関心向上を促進させることである.そこで,主体的な学習が

行える学習環境として,SDGs のための統合学習環境を提供

するアプリケーション”Project ILES（アイルズ）: Integrated 
Learning Environment for SDGs”を開発した.本研究では ILES
を利用して,学生の意識の変容について評価を行い,主体的

な学習の実現に対して ILES の有用性を述べる. 

4. 全体設計 
ILES は SDGs のための統合学習環境を提供するアプリケ

ーションであり,SDGs の主体的な学習を推進する目的のた

めに新しく開発した.ILES の画面遷移図を図 2 に示す. 

ILES を起動すると,Top 画面が表示され,画面下部のタブ

に遷移ボタンが表示される.ボタンが押されると,各システ

ムのメイン画面に移る.遷移ボタンは各システムのメイン画

面で常に表示されるので,素早く切り替えることができる.
各システムのメイン画面では,各システムに合わせた学習コ
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図 2 システムフローチャート 
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図 1  事前調査の結果 1  (n=41) 
 

「1. 現在,SDGs の興味・関心はどのくらいありますか？」 

全く関心がない :  

非常に関心がある :   
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ンテンツの一覧が表示され,学習

したいコンテンツを選択すると

学習を開始することができる. (図
3) 

ILES と先行研究の学習環境と

の最も特異な点は Output で用い

る「アクティブ e-learning」であ

る.5.2 で後述する. 
 

5. 詳細設計 
全体設計で示した ILES の各シ

ステム設計について述べる. 

5.1 Input 

Inputでは「動画」と「記事」の 2種類の方法を用い,主に

SDGs に関する知識を身に付ける. 
「動画」は動画コンテンツを配信する学習方法である.ア

ニメーションを利用することで SDGs の各目標の複雑な関

係等の理解を促進させる. 
「記事」は主にテキストと静止画を用いる学習方法であ

る.動画教材の補足として利用する. 

5.2 Output 

Output では, 主に SDGs に関する考え方を深めることを目

的とし,アクティブラーニングと e-learning を融合したアク

ティブ e-learning で学習させる.本研究ではアクティブ e-
learning としてゲーム「17Ps: Seventeen Petals」を導入した

(図 5). 
17Ps は SDGs をテーマにした 1 人用シミュレーションゲ

ームである.学習者は架空の国のリーダーとなり, 図 5 のよ

うな画面でゲームを進めていく.他国のリーダーとお互いに

協力しながら, ゲーム内時間の 15 年が経過する前に SDGs
の全目標達成を表す総合目標達成度 100%を目指す.本ゲー

ムでは主に SDGs の達成に貢献する具体的な取り組みを

「アクション」という形で学ぶことで,SDGs を達成するた

めにどのように取り組んでいけばよいか考察する機会を作

る. 1 回の所要時間は 5~10 分程度に設定されており,自学自

習で手軽に学習を行うことができる. 

5.3 Check 

Check では,問題をクイズ形式で出題することで,SDGs へ

の理解度の確認や復習を促す. クイズはテキストまたは画

像で出題され, 制限時間はなく,すべてのクイズは自由に再

挑戦できる. 

6. 評価 
図 6に示す方法で,2022年 6

月,20 人の高校生(1~2 年生)を
対象に ILES の有用性評価を

行った. 
初めに事前テストを行い,

その後 ILES での学習を行う

グループ A と,紙によるテキ

スト教材で学習を行うグル

ープBの 2グループに分かれ, 
Aと Bで学習方法を入れ替え

て計 2回 SDGs学習を行う.そ
して学習の前後にテストを

実施し,それぞれの点数を比

較する.  

7. 結果 
結果を表 1 に示す.表 1 から,事後テスト(Ⅱ)では A の方が

B よりも点数が高く,事後テスト(Ⅲ)では B の点数が事後テ

スト(Ⅱ)よりも高くなっていることが分かる. 
以上から,ILES には,既存のテキスト学習よりも高い学習

効果があると考察できる. 

8. おわりに 
ILESは,学生に対する SDGsへの関心の向上効果があるこ

とが確認できた.今後は ILES を用いて SDGs を主体的に学

ぶことで,SDGs 達成への貢献が促進されるかを調査してい

く. 
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図 5 17Ps の画面 
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図 4 Input: 動画教材の例 
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表 1 評価結果 

図 3 ILES の画面 
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