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要旨

本研究は，活動への主体的な参加を促し対象への関心
の向上を促進することが期待されるゲーミフィケーショ
ンに基づくスポーツSDGs教育の教材を開発することで
ある．そこで，「スポーツSDGsすごろく」を作成し，
「スポーツSDGsへの関心」，「スポーツへの関心（する，
みる）」，「スポーツSDGsすごろくを体験した感想」と
いう視点から効果検証を行った．
結果は，以下の通りである．

・ 「スポーツSDGsへの関心」については90％以上の
児童が関心を示した
・ スポーツSDGsの各目標への関心については違いが
見られた
・ 「スポーツへの関心（する，みる）」は実践の前後で
有意に向上した
・ 実践の感想についての自由記述では，「評価＋」，
「理解＋」，「願望」の順に回答数が多かった

このような結果から，「スポーツSDGsすごろく」が，
楽しみながら理解を深める学習を保証できたことでス
ポーツSDGsやスポーツへの関心を高めることに寄与し
たと考えられる．しかし，目標によっては児童の実態に
即した適切なクイズを作成することや解説においてより
丁寧な説明が必要である，という課題も示唆された．

Ⅰ．緒言

1．�スポーツSDGs教育の重要性と実践方法の検討の必
要性

2015年9月の国連総会で「持続可能な開発のための

2030アジェンダ」が採択され，17の目標（Sustainable 
Development Goals：以下，SDGs）」と169の課題が示さ
れた（国際連合，online）．さらに，このようなSDGsの
実現のための「持続可能な開発のための教育（Education 
for Sustainable Development：以下，ESD）」の重要性が
示された（UNESCO，online）．このような国際的な動向
を踏まえて，日本では，「教育振興基本計画」でSDGs
の達成に寄与するESDの実践や研究の促進の重要性が
示されてきた注1）．このような国内外の動向に対して，
様々な校種及び教育活動の中で，ESDを具体化するた
めの方法についての検討が行われているが注2），特に，
体育・スポーツに関しては，スポーツ庁が「スポーツの
持つ，人々を集める力や人々を巻き込む力を使って，
SDGsの認知度向上，ひいては，社会におけるスポーツ
の価値のさらなる向上」（スポーツ庁，2018）を目的と
するスポーツSDGsの理念を掲げており，SDGsの達成
に向けた期待は大きい．さらに，2022年3月25日に策
定された第3期「スポーツ基本計画」でも，「スポーツ
を通じた国際交流・協力の促進」の重要性が示される中
で，「スポーツを通じた国際協力による存在感の発揮や
SDGsの達成に貢献」（文部科学省，2022，p．45）する
ことの重要性が示された．しかし，具体的な実践につい
ては，ESDと体育の関連に関する理論的検討（新保ほ
か，2017）や実践報告（鈴木ほか，2020）に留まって
おり，スポーツSDGsを関連付けた教育活動（以下，ス
ポーツSDGs教育）の具体的な実践モデルの検討は，管
見の限り十分に行われていない．

2．�オリンピック・パラリンピック教育の継続性の問題
とスポーツSDGs教育の推進
他方で日本では，上記のようなスポーツSDGs教育の

推進と並行して，スポーツの価値を高めることを目的と
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した教育活動が推奨されている．それが，2021年夏に
東京で開催された第32回夏季オリンピック競技大会・
第16回夏季パラリンピック競技大会（以下，東京大会）
に向けたオリンピック・パラリンピック教育（以下，オ
リ・パラ教育）である．オリ・パラ教育は，オリンピッ
ク・パラリンピック競技大会（以下，オリ・パラ大会）
と関連付けた教育活動であり，有形・無形のレガシーの
創出を目的とする東京大会の重要な取り組みの一つに位
置付けられた（オリンピック・パラリンピック教育に関
する有識者会議，2016）．このようなオリ・パラ教育は，
具体的に以下の3つの目標を掲げて取り組まれてきた．

① スポーツの意義や価値等に対する国民の理解・関心の
向上
② 障害者を含めた国民の，幼少期から高齢期までの生涯
を通じたスポーツへの主体的な参画（「する」，「見
る」，「支える」，「調べる」，「創る」）の定着・拡大
③ 児童生徒をはじめとした若者に対する，これからの社
会に求められる資質・能力等の育成（オリンピック・
パラリンピック教育に関する有識者会議，2016）

このような目標を達成するために，「全国規模」で
「様々な教育活動と関連付け」た「継続的」なオリ・パラ
教育実践の実現を目指してきたが，特に「継続的」なオ
リ・パラ教育実践については，実現が困難であることが
既に指摘されており（Masumoto，2012：佐野，2018），
大会後の「継続的」な実践の実現方法の検討は重要な課
題である．この点について，例えば宮崎ほか（2020）
は，大会後に財政的な支援がなくなることを見据えて，
オリ・パラ教育を他の教育活動と結び付けることで継続
的に実現するという方向性を示している．実際に，友添
ほか（2019）や宮崎ほか（2020）では，体育科・保健
体育科だけでなく特別な教科道徳，社会科等の教育活動
との関連付けの可能性が示されている．このように，オ
リ・パラ教育がスポーツSDGs教育と同様にスポーツの
価値を高めるという目標を掲げているが，その継続性に
課題を抱えていることを踏まえると，スポーツSDGs教
育を促進していくことはオリ・パラ教育の継続性を高め
ることにもつながると考えられる注3）．

3．本研究の目的
上記を踏まえ，本研究では，スポーツSDGsに関する

教材を作成し，スポーツSDGsへの関心とスポーツへの
関心（価値意識）という視点から，その効果を検証する
ことを目的とする．

Ⅱ．方法

1．�ゲーミフィケーションに基づく「スポーツSDGsす
ごろく」
社会の多様化・流動化に対応して，学校では，児童・
生徒が能動的に関与する学習を意味するアクティブ・
ラーニングの視点に基づく教育活動の実現が求められて
いる（文部科学省，2017）．また，ESDにおいては，
SDGsの目標が行動レベルで設定されていることから，
教材を作成するうえでSDGsの目標を「自分事化」注4）

するために「ローカルな視点」注5）を導入することが重
要である，と指摘されている（富田，2020）．これらの
点を踏まえ，本研究では，「ゲーミフィケーション」に
基づいた「スポーツSDGsすごろく」を作成した．「ゲー
ミフィケーション」とは，「学習活動全体をゲームデザ
インの枠組で捉え直し，ゲーム要素を組み込んで再設計
すること」（藤本，2015，p．352）を意味する．ここで
言う「ゲーム要素」とは，競争や運等の遊び，日常生活
の文脈と異なるゴールとルール，優劣の結果の可視化，
自発的な参加等を含む．このような「ゲーミフィケー
ション」は，学習者のモチベーションや学習集団の肯定
的な雰囲気の向上につながることが指摘されている
（Sanchez et al., 2017：坂井ほか，2018）．そして，この
ような「ゲーミフィケーション」に基づく教材の1つと
して「すごろく」がある．先行研究では，「すごろく」
を活用した教材は，知識の習得や対象への関心の向上だ
けでなく，対象に関する行動変容への意欲も高める効果
も指摘されている注6）（林・中野，2014：桂本ほか，
2018：杉浦・三神，2020）．
日本ゲーミフィケーション協会が示すゲーミフィケー
ションの6要素では，（1）達成可能な目標設定，（2）成
長の可視化，（3）称賛演出，（4）能動的参加，（5）即
時フィードバック，（6）自己表現の6つを示している．
これらを本研究に当てはめて考えると，（1）達成可能な
目標設定：スポーツSDGsすごろくを通して「自分たち
もできる」ことに落とし込む．（2）成長の可視化：クイ
ズ，ポイント，ゴールポイントを点数化することで参加
者同士が競うことができる．（3）称賛演出：学校で既に
実践している活動やスポーツを評価し，活動に紐づけた
授業展開を意識する．（4）能動的参加：スポーツSDGs
すごろくに参加し，答え合わせでは色カードを使って視
覚化する．（5）即時フィードバック：クイズの答え合わ
せ，ふりかえりで点数化される．（6）自己表現：SDGs
の17の目標について自分は何ができるか，アクション
を示す，が考えらえる．
これらを踏まえ，本研究では，スポーツSDGsの17

の目標を「ローカルな視点」に基づいて，日本や実践校
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の地域に関連したクイズ（3択）を組み込んだ「スポー
ツSDGsすごろく」（図1，表1）を作成した．
本教材は，オリンピック・パラリンピックムーブメン
ト全国展開事業注7）（以下，オリパラ事業）の教育実践に
むけて作成した教材である．スポーツへの興味・関心を
高めるため，スポーツとSDGsを結び付けた内容のクイ
ズ，オリンピック・パラリンピックと関連づけた内容の
クイズ，地域性に関連した内容のクイズの3部構成に
なっている．また、児童に親しみやすい教材にするた
め，様々な競技のイラストやポイントを配置した．5人
程度のグループを想定し，30分程度でゴールを目指す．
クイズは三択になっており，回答しやすいものになって
いる．
ゲームの導入として，東京2020大会，オリパラ事業，
SDGsについての説明を行い，すごろくのルール説明を
全体に行ってからグループにわかれてすごろくを実施し
た．グループは，男女混合の5名程度で，あらかじめ学
校で設定されている生活班を応用した．すごろくは班毎
に行うが，クイズの答え合わせ，ふりかえりはすごろく
後に全体で行った．

本教材の実施方法は，次の通りである．まずグループ
内でじゃんけんをして順番を決める．そして，順番にさ
いころを振って，ゴールを目指して自分のコマ（消しゴ
ム等を代用）を進めていき，スポーツSDGsの目標に関
するマスに止まったら後述する所定のクイズの回答を記
入する．17の目標の中ですごろくが止まらなかった目
標の問題については，グループの全員がゴール後に回答
するように指示した．そして，全員がゴールした後に
は，全体でクイズの答え合わせとスポーツSDGsの目標
についての解説を行った．
配点はクイズの答え（各3点×17問）＋すごろく内の
ポイント，ゴールポイントの合計を個人で競う．

2．検証授業のスケジュールと倫理的配慮
上述の実践を2020年10月にA小学校の5年生72名と

B小学校の5年生100名の計172名の児童を対象に実施
した．なお，実践の実施に際して，あらかじめ学校長に
説明を行い本研究への了承を得られた上で，担当教員に
対して研究への協力は任意であることを伝えて参加を依
頼した．さらに児童に対しても担当教員から研究への協

図1．スポーツSDGsすごろく
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力は任意であることを伝えたうえで実施した．アンケー
ト用紙の回収率は，70.3%（121／172名）であった．

3．質問紙調査の内容と分析方法
本研究では，教材の効果検証のために，「スポーツ

SDGsへの関心」，「スポーツへの関心」，「スポーツ
SDGsすごろくを体験した感想」の3点について質問紙
調査を実施した．
「スポーツSDGsへの関心」については，前述のス
ポーツSDGsの教材開発の観点を踏まえて構成した3問
（質問1：スポーツSDGsに興味を持ちましたか，質問
2：スポーツSDGsについて自分ができることを行動に
する必要性を感じましたか，質問3：スポーツSDGsに
ついてみんなで取り組むことで社会や世界が変わると感
じましたか）と，スポーツSDGsの17の目標に対して
「スポーツSDGsの目標達成への関心」（質問4：自分が
目標達成のために行動できると思いますか）」という質
問項目を設定した．回答は4件法（全くそう思わない，
あまりそう思わない，ややそう思う，とてもそう思う）
で，事後のみ求めた．
質問項目は，木村編簡易版（2017）を使用した．「あ
なたにとってスポーツをすることは」の12項目，「あな
たにとってスポーツをみることは」の6項目，計18項
目を使用した．小学生用に理解の難しい文言に若干の修
正を加えている．

「スポーツSDGsすごろくを体験した感想」について
は，事後に自由記述で回答を求めた．
データの分析方法は，以下の通りである．まず「ス

ポーツSDGsへの関心」について，質問1－3は回答者
の割合を算出し，質問4は各質問項目の回答を得点化し
平均値を算出した（4件法：全くそう思わない＝1点，

あまりそう思わない＝2点，ややそう思う＝3点，とて
もそう思う＝4点）．次に「スポーツへの関心」につい
ては，質問4と同様に各質問項目の回答を得点化し平均
値を算出し（5件法：全くそう思わない＝1点，あまり
そう思わない＝2点，どちらともいえない＝3点，やや
そう思う＝4点，とてもそう思う＝5点），実践の前後で
の変化を検討するために，SPSS ver.25を用いて事前×
事後の対応のある t検定を行った，「スポーツSDGsすご
ろくを体験した感想」については，須田（2017）を参
考に，9つのカテゴリ（事実，理解±，評価±，過去，
願望，思考，疑問）に分類し集計した．

Ⅲ．結果と考察

1．スポーツSDGsへの関心
「スポーツSDGsへの関心」（質問1－3）については，
表2の通り，全ての項目で「とてもそう思う」，「そう思
う」の割合の合計が90％を超える結果となった．
さらに，「スポーツSDGsの目標達成への関心」（質問

4）については，目標3（すべての人に健康と福祉を）
3.75，目標6（安全な水とトイレを世界中に）3.74，目
標5（ジェンダー平等を実現しよう）3.62，目標7（エ
ネルギーをみんなにそしてクリーンに）3.60，目標11
（住み続けられるまちづくりを）3.55の順に高い数値を
示した一方で，目標8（働きがいも経済成長も）2.61，
目標9（産業と技術革新の基盤をつくろう）2.70，目標1
（貧困をなくそう）2.83，目標13（気候変動に具体的な
対策を）2.86，目標15（陸の豊かさも守ろう）3.02の順
に低い数値を示した．

2．スポーツへの関心
次に，「スポーツへの関心」（質問5－6）については，

表2：スポーツSDGsへの関心（％（人））

表3：スポーツへの関心
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表3の通り，「スポーツへの関心（する，みる）」に関し
ては，どちらも実践の前後で有意な向上が確認できた
（質問5：F（1，242）＝－7.53，p<.01，質問6：F（1，
242）－5.37，p<.01）．

3．体験した感想
最後に，「スポーツSDGsすごろくを体験した感想」
を整理すると，表4の通り，「評価＋」，「理解＋」，「願
望」の順に回答数が多かった．注９）

4．総合考察
上記の結果の要因の検討を通して，今後の課題を示し
たい．
「スポーツSDGsへの関心」（質問1－3）については

90％以上の児童が関心を示した．SDGsの認知度が45．
6％（朝日新聞（2021）全国5千人対象）や54．2％（電
通（online）の調査，全国の10～70代男女，1400名を
対象）という調査結果が示されていることを踏まえる
と，比較的高い数値を示したと言えよう．ただし，「ス
ポーツSDGsの目標達成への関心」（質問4）について

は，目標によって差があったことは留意する必要があ
る．比較的高い数値を示した目標3（健康と福祉），6
（安全な水とトイレ），5（ジェンダー平等），7（エネル
ギー），11（まちづくり）は，上記の朝日新聞（2020）
と同様の結果であり，既存の教育活動と関連が高い目標
であることが推察される．他方で，目標8（働きがいと
経済成長），9（産業），1（貧困），13（気候変動），15
（陸の豊かさ）が比較的低い値を示した．特に日本では，
目標15（陸の豊かさ）の達成度が低下傾向にあると評
価されている（Sachs et al.，2021）．これらの目標はス
ポーツと関連付けて理解することが難しい可能性がある
ため，特に小学生では，これらの低い値を示した目標に
ついては，クイズを工夫することや振り返りの際に重点
的に説明を行う等の工夫が求められよう．
上記の通りスポーツSDGsの各目標への関心の差はあ
るものの，スポーツSDGsへの関心が高まったことがス
ポーツへの関心（する，みる）を高めることにつながっ
た可能性が高いと考えられる．また，先行研究で指摘さ
れている通り「スポーツSDGsすごろく」が主体的な参
加を促したことも，スポーツへの関心（する，みる）の
向上に寄与したと考えられる．
最後に，「スポーツSDGsすごろくを体験した感想」
を整理すると，表4の通り，「評価＋」，「理解＋」，「願
望」の順に回答数が多かった．一方で，「理解－」，「評
価－」という否定的な評価も確認できた．「評価＋」が
最も多かったことから，多くの児童が「スポーツSDGs
すごろく」を楽しく感じたと考えられる．さらに，「理
解＋」，「願望」が多かったことから，「スポーツSDGs
すごろく」がスポーツSDGsについての理解を深め，ま
たやりたいという気持ちにつながった可能性が示唆され
る．一方で，「理解－」や「評価－」といった否定的な
評価もあった．「理解－」は「クイズが難しかった」と
いうクイズの難易度の問題で，「評価－」は「1回休み」
や「制限時間」等のルール上の問題であった．前者につ
いてはクイズを児童の実態に即して再考する必要性が示
唆され，後者については「ゲーム要素」の選択を再考す
る必要性が示唆される．

Ⅳ．まとめ

本研究は，スポーツSDGsに関する教材を作成し，ス
ポーツSDGs及びスポーツへの関心（価値認識）という
視点から，その効果を検証することを目的とした．そこ
で，活動への主体的な参加を促し対象への関心の向上を
促進するゲーミフィケーションに基づいた「スポーツ
SDGsすごろく」を開発した．そして，小学生を対象に
「スポーツSDGsすごろく」を実施し，その前後で「ス

表4：感想（自由記述）の分類

表５：スポーツSDGsの目標達成への関心（％）
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ポーツSDGsへの関心」，「スポーツへの関心（する，み
る）」，「スポーツSDGsすごろくを体験した感想」につ
いてデータを収集した．その結果，「スポーツSDGsへ
の関心」については90％以上の児童が関心を示したが，
スポーツSDGsの各目標への関心については違いが見ら
れた．さらに，「スポーツへの関心（する，みる）」は実
践の前後で有意に向上したことが示された．最後に，実
践の感想についての自由記述では，「評価＋」，「理解
＋」，「願望」という順に回答数が多かった．このような
結果から，「スポーツSDGsすごろく」が，楽しみなが
ら理解を深める学習を保障できたことで，スポーツ
SDGsやスポーツへの関心を高めることに寄与したと考
えられる一方で，目標によっては児童の実態に即した適
切なクイズを作成することや解説においてより丁寧に説
明が必要である，という課題も示唆された注10）．

【注】
注1） 「教育振興基本計画」では，「社会の大きな変化を受
け止め，また，持続可能な開発目標（SDGs）49を
はじめとして社会の持続的な成長・発展を目標とす
る国際的な政策の動向も踏まえ，今後どのような社
会の未来像を描き，その実現に向けて教育はどのよ
うな役割を担うべきかを明確にする必要がある」（文
部科学省，2018，p．16）と明記されている．

注2） 例えば，小学校の生活科（林，2018）や中学校の家
庭科（小林ほか，2019）等の研究がある．

注3） オリ・パラ教育とスポーツSDGs教育の連携という
点については，例えばパラ教育の調査を実施した矢
島ほか（2021）がその可能性に言及している．

注4） SDGsの自分事化について，例えば斉田・堀田
（2022）は，「遠隔地における課題について，自らの
現状と自分たちの課題と資源を把握したうえで，
SDGs と自分たちをつなげ，その解決に向けて考え，
行動しようとすることと定義する」としている．ま
た，SDGsに関する教材で「自分事化」することを
目的としたものは，THE SDGs アクションカード
ゲーム X（クロス）（金沢工業大学SDGs推進セン
ター，2018）やセーブ・ザ・チルドレン・ジャパン
（2019）のアクティビティ集などがあげられる．

注5） 富田（2020）は，ローカルな視点について，「自分
の住む自治体のSDGsに関する指標の現状を知り，
目標達成のために，主体的に行動していくという視
点がSDGsの教材にも必要」と述べており，広島県
の指標に基づいた「広島県クイズ」を作成している．

注6） 例えば，家庭科では，ライフステージに関する学習
において「人生すごろく」が開発されている（山

本・永田，2018）．また，学校教育以外でも，企業
の従業員に対する研修においてもその効果が確認さ
れている（坂井ほか，2018）．

注7） 浜松市は2017年から本事業に参画しており，浜松市
教育委員会からの委託を受け浜松市内5大学が連携
する「オリパラ教育浜松市内大学連携協議会」で運
営した．

注8） 日本女子プロ野球リーグ（JWBL）は，教材作成当
初は3球団であったが，登録者数の減少等を理由に
2021年12月に活動休止が報告された．

注9） 各カテゴリの代表的な回答例は，以下の通りである．

注10） 石井（2020）は，SDGsの自分ごと化を理解するた
めの枠組みとして，認識段階（認知，理解），対象
化段階（当てはめる，貢献する），ステイクホルダー
段階（ステイクホルダーに当てはめる，ステイクホ
ルダーとの関係を捉え直す），システム段階（既存
のシステムを捉え直す，システムにおけるあり方を
捉え直す）という4段階と8フェーズを提案してい
る（石井，2020，p．69）．このような枠組みに基づ
くと，本研究で作成した「スポーツSDGsすごろく」
は認識段階の教材として位置付けられ，対象化段階
以降を見据えたスポーツSDGs教育の教材開発も求
められよう．
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