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論　文

デザイン思考教育の課題と今後の検討
 

林　　　留　里＊

後　藤　　　智＊＊

要　旨
　現在，デザイン思考を教育業界に持ち込んだデザイン思考教育に注目が集まって
いる。デザイン思考教育は，Rudolph Steineの教育哲学とMaria Montessoriの教育哲
学を起源とし，John Deweyの教育哲学や米国スタンフォード大学の d.schoolのデザ
イン思考アプローチが結びつき，現在の研究へと発展してきた。本稿では，デザイ
ン思考教育研究を年代別に整理することで，年代毎の傾向を振り返りながら課題に
ついて考察し，今後のデザイン思考教育研究の展望を提示する。
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Ⅰ．はじめに

　本稿では，デザイン思考教育研究を年代別に整理し，課題について考察する。デザイン思考

（DT）がイノベーションアプローチとして世界的に注目される中，DTを教育業界へ転用した

デザイン思考教育（DTE）と呼ばれる教育アプローチも注目されており，問題提起能力や問題

解決能力を向上させる DTEは次世代教育の観点から注目されている。

　DTEの歴史は，Rudolph Steine（1861-1925）とMaria Montessori（1870-1952）の教育哲学が

系譜とされている（Lor, 2017）。Rudolph Steineがシュタイナー学校を設立し，自由で道徳的な

責任を持ち，社会的に有能な個人の育成を目標としたシュタイナー教育が発足した時期に，

Maria Montessoriが行った問題解決能力を身に着け，創造性を育てる事を目的としたモンテッ

ソーリ教育も発足した（Lor, 2017）。その後，John Dewey（1859-1952）が掲げた探究に関する

教育哲学と米国のスタンフォード大学の d.schoolで研究された具体性のある方法論的なデザイ
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ンアプロ―チが結びつき，それらが DTEとして研究が発展している（Lor, 2017; 古屋 , 2019; 

Duun and Skovbjerg, 2019）。同様にMardiah et al.（2023）が行った DTE研究に関するレビュー

で，DTEに関する研究が 2020年から 2023年の間に急増していることが明らかにされており，

DTEのアプローチが注目されていることがわかる。このような現状を踏まえ本稿では，DTE

研究を 2000年代から 2020年代の年代別に整理し，課題を明らかにすることを目的とする。本

研究の以下の構成は，第Ⅱ章では DTEに関する文献整理を行い，第Ⅲ章では文献整理から得

られた情報を考察することで課題を導き出し，第Ⅳ章では本研究の総括を行う。

Ⅱ．デザイン思考教育に関する研究の検討

ⅰ．2000年代

　2000年代の DTE研究は，デザイン教育のエンジニアリングデザインや工学設計教育につい

て焦点を当てた研究が多い。Adams & Atman（2000）は，先行研究から 3つの事例を抽出し，

エンジニア教育のデザインプロセスにおける反復行動について，口頭プロトコル分析（Verbal 

protocol analysis: VPA）を用いて研究を行った。VPAは，被験者に問題を与え，回答に至るプ

ロセスを口頭に出しながら回答してもらうことで，回答に至るプロセスを明らかにすることが

できる手法である。彼らは，ワークショップ（WS）形式で実験を行い，その結果，設計者の

問題や可能な解決策に対する理解は，デザインプロセスの中で反復のプロセスを通じて発展し

ていくことを明らかにした。また，彼らは，設計者が反復的な活動を通じて問題や解決に関す

る新しい情報を発見，対応することで，理解のレベルを段階的に上げていくことが可能である

と示した。彼らの研究は，工学設計上に発生する問題は曖昧で構造化されておらず，エンジニ

アは発生する問題に対して，通常複数の解決策を持つという前提を含んでいる。また Adams 

et al.（2002）は，全米科学財団が主催する TIDEEプロジェクトで開発された設計能力の評価

法の妥当性を確かめる研究を行なった。彼らは，太平洋岸北西部 4つの教育機関から 18の学

生チームを招集し，VPAを用いて，学生の設計プロセスと能力の評価について検討を行なっ

た。この検証では，自身の活動について学生に自己申告させるが，それらの自己申告と実際の

評価法から導かれた成績の関係は明確になっていないことが示唆された。また，彼らは，プロ

グラムの中に情報を集める段階の活動を正確に言語化する為の指導が必要であることも示唆し

た。工学系の学生のデザインプロセスが在学 4年間でどの様に変化するのかを明らかにする

為，Turns et al.（2002）は工学系大学生 18名の入学 1年目と入学 4年目のデザインプロセスの

比較を行なっている。実験は，WS形式で実施され，学生に 3つの課題を提示し，それに対す

る成果物の作成を依頼した。Turns et al.（2002）は，VPAを利用し，学生の各課題に対する成

果物とデザインプロセスの分析を行なった。WSの結果として，ほとんどの学生が工学教育の

結果として何らかの専門知識を獲得していることが，設計プロセスの行動変化から明らかに

なった。また，1年次の調査と比べると 4年次の調査時は，デザインプロセスのステップ間の
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遷移が頻繁に見られ，問題解決に費やす時間，行動の比重などの異なりが生じていることが確

認された。つまり，Turns et al.（2002）の研究によって，工学系の大学生は 1年次と 4年次で

デザインプロセスが多様に変化することで，デザインの技能習得に関連する特徴が見られるこ

とが明らかになった。Adams et al.（2002）は，学生が国際的な問題意識を高め，世界市場に

対応する能力の向上を目的としたプロジェクトを行なった。彼らが行なったプロジェクトは，

ワシントン大学と東北大学の学生 25名を対象としており，定量的手法と定性的手法を組み合

わせた複合的な手法で調査と分析を行なった。学生達は，プロジェクトを行うことで，チーム

による協同学習について深い理解を示した。特に，一部の生徒は協同学習に対する自信を向上

させ，効果的な協同学習の構成要素に関する説明能力と効果的なコミュニケーションに関する

識別能力が有意に向上した。また，チーム内で信頼が確立され，リーダーシップが機能してい

る場合，プロジェクトの継続率が高いことが明らかになった。また，Adams et al.（2002）は，

学生の情報収集能力の向上に関わる仮説を検証したが，学生の情報収集能力に対する自信の向

上は見られたが，統計的に有意ではないことが明らかになった。また，教師のデザインプロセ

スを解明するために Atman et al.（2003）は工学系の教師 4名を対象としたデザインWSを実

施し，教師のデザインプロセスを VPAを用いた研究を行うことで明らかにしている。彼らが

行なったデザインWSは，Dally & Zhang（1993）を参考にした架空の遊び場を設計するため

のWSである。結果として，先行研究で明らかにされていた工学系の学生同様に，教師のデザ

インプロセスも多様であることが判明した。各教師に支配的な行動が 1つあることが確認され

たものの，支配行動が一貫しているわけではなく，各教師が比重を置いているプロセスにばら

つきがあることが確認された。Atman et al.（2003）はこの結果から，教師のデザインプロセス

を理解することと教育プロセスを理解することが必要であると示唆した。

ⅱ．2010年代

　2010年代の DTE研究は，工学設計のプロセスの解明に焦点を当てる研究が多く見られた

2000年代と比較すると，DTを教育上のアプローチに応用する様な研究や探求プロセスにより

重点を置いた研究が増加する。Hafiz & Ayop（2019）は，設計プロセス（Engneer design proceses; 

EDP）が工学教育でどのような立場で活用されているのかについて，EDPを活用している工

学教育のレビューを行うことで明らかにした。EDPは STEM教育を実施する為の戦略の 1つ

として認知されており，STEM実践の手段として利用されている。Hafiz & Ayop（2019）は，

EDPに関するレビューの中で，典型的な EDPを活用した STEM実践は，①問題の定義，②解

決策の系統的な選択，③モデリングと分析，④設計プロセスの繰り返しの 4つのステップが存

在し，EDPを利用することで STEM実践の分野間のつながりを明示できることを再確認して

いる（Berland et al., 2004; Estape and Tank, 2017）。また，レビューを行った 37本の論文中

STEM実践での EDPの活用に肯定的立場であった論文は 21本であり，残り 16本は批判的意

見含めた混合的立場からの研究であることを明らかにした。Hafiz & Ayop（2019）は，レビュー
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の結果，STEM実践へ EDPを活用した研究の最も多い研究方法は事例研究であり，最も対象

とされた製品はロボット工学，最も選択された変数は知識や思考といった認知関連の変数で

あったことを明らかにし，EDPの導入は STEM教育の実践において肯定的な効果があると結

論づけている。デザイン教育者が直面しているデザインを学ぶ学生を専門職の定義の拡大や変

化，社会的責任の変化を踏まえて，どのように教育していくかという課題を克服するために，

Cassim（2013）は DTが探求的な教育に対してどのように応用できるか検討を行った。彼女は，

プレトリア大学情報デザイン学科の学生が設計した，lil’ green boxプロジェクトを DT実践と

して考察している。Lil’ green boxは，7歳から 11歳の小学生を対象としており，家庭用電池

を安全に処理することを目的としているプロジェクトである。彼女は，プロジェクトを設計し

た学生は，実社会の問題を直接体験することで，知識を深めるための行動ベースの方法を提供

することができ，また，内省する機会を得ることができたとしている。また最後に，彼女は，

教育戦略としての DTを検討や考察していく必要があると結論づけている。

　Cochrane & Munn（2016）は，教育デザイン研究（EDR）と DTのアプローチを利用し，無

線モバイルプレゼンテーションシステムであるMObile Airplayスクリーン（MOAs）の開発を

行なった。EDRは，デザインベース研究（DBR）とも称され，一連の反復的なサイクルを通

じて変革に取り組むアクションリサーチと類似している一方で，研究とデザインを統合し，

移転可能なデザイン原則を開発することを目標としている（Educause Learning Initiative, 2012; 

McKenny & Visscher-Voerman, 2013）。彼らは，研究手法としての EDRは，新しい教育法をサ

ポートするモバイルラーニングのユニークな貢献を探求する機会を提供することが可能であ

るとしている。彼らは，DTのアプローチを用いてMOAsを開発することを通じて，プロジェ

クトでの教師と学生の協働を可能にし，さらには，学生のデバイスをグループの協働ツール

へと変換した。Duun & Skovbjerg（2019）は，Deweyの探究にデザイン関連の理論を掛け合わ

せることで 3種類の DTEのフィールドワークアプローチを開発した。彼らは，Deweyの実用

主義が探究という概念を通じて，DTにどのような影響を与えたかを特にデザイン実践とデザ

イン教育学との関連で調査することと，デザインを教える時だけでなくデザインに携わると

きにも探究心が重要であることを示すことを目的として調査を行った。文献内では，Dewey

の探究についての説明と各デザイン的視点の理論についての説明を行っている。3つの開発さ

れたモードは，それぞれ教育学的アプローチとして授業に持ち込まれた。各種のフィールド

ワークは，実施目的や内容が異なり，学生たちが得られた教育効果についても異なりが生じ

ている。このことから，筆者らは，授業内の目的ごとにデザイン的な視点を変更しながら活

用していく必要があることを示唆した。Shernoff et al.（2017）は，注目される STEM教育の

課題を現場視点から明らかにしている。彼らは，先行研究で STEM教育は，健康，技術革新，

製造，情報の流通，政治プロセス，文化の変化など，複数の部門や分野における雇用，生産

性，競争力に影響を与える卓越性を保持していることを明らかにしながら，STEM教育も時

代の変化とともにビジョンが大きく変化し始めていることを言及している（Asunda 2014; 
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Peters 2006）。彼らは，米国の 22人の K-12教師と 4人の教育系管理職に対して非構造化イン

タビューを行い，グラウンデッド・セオリー分析と考察を行っている。インタビューから得

られた課題は，教師の理解不足，協働のための時間不足，学校制度や授業スケジュールの管

理の難しさ，テスト対策への懸念，リソースや資金の不足といった面が明らかになっている。

また，必要な支援としては，共同作業を行うための時間の調整，教師が参加できるプログラ

ムの作成，追加のリソースの用意が上げられた。管理職は，教師用のプログラムの作成が今

後の改善に大きくつながるとし，それを踏まえ Shernoff et al.（2017）は，採用前の教師と現

役教師に対する研修の内容を統合型 STEMを学習できる要素を取り入れて再構築する必要が

あると結論づけている。

ⅲ．2020年代

　2020年代の DTE研究は，減少傾向にあった DTE研究が再盛し，非デザイン領域や非デザ

イナーへの応用に関する研究が増加している。また工学教育に関する研究は，授業方針につい

て焦点を当てたものが増加している。Hsieh et al.（2022）は，高等教育のデザイン基礎科目に

おける図形のデザインと立体のデザインのカリキュラムについて，30名のデザインスクール

の学生を対象に研究を行った。デザインは，図形とそれに対応する立体構造の 2種類のデザイ

ンが混在しており，高等教育のデザイン基礎科目では，立体構造に対するデザインと図形に対

するデザインの習得が期待されている。一方で，双方のカリキュラムが分断されている為，横

断的な学びが提供されず，立体構造と図形を融合させることができない学生が多い。この現状

を批判的に捉え Hsieh et al.（2022）は，立体構造と図形の横断的学習のカリキュラムプランを

設計し，図形から立体構造へ向かう過程と双方を結ぶ統一的な指導方法を開発した。開発され

た基礎デザイン科目は，①抽象デザイン，②ユニットモデル，③複合モデルの 3段階で，2人

1組で 15週間の授業を受講する。①・②はペアと同一のコンセプトを利用しながら個人学習

を行い，①の段階では図形のイメージを膨らませ，②の段階では①の段階のイメージを立体化

する。③の段階は，各々の②の段階で作成したユニットモデルに対して，組み合わせ・配置・

引き算をペア学習として行う。Hsieh et al.（2022）は，この 3つの段階を利用することで，学

生がデザイナーとして図形から立体構造へと段階的に自身の意思を表現しながら独自性のある

造形を表現することが可能であると指摘している。Henriksen et al.（2020）は，デザインプロ

セスに発生する緊張を Thomas Khun（1977）が唱えた本質的な緊張と親和性があることを明ら

かにし，本質的な緊張を対処するためのファシリテーターの役割について理解を深めた。彼女

らは，ある高校でマルチステークホルダーを対象に行われた DTEに関するWSで実際にファ

シリテーターを行い，自らの経験を生かしながらエミック的な視点とエティック的な視点に基

づいたデータ収集と分析を行なった。彼女らは，本質的な緊張は取り除く必要がないものと

し，ファシリテーションを行う上で緊張が発生することは避けられないとしている。彼女らが

明らかにした緊張が生じる場面は，デザインプロセス，デザイン製品及び成果物，グループダ
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イナミクス，議論の流れといった 4つの場面で発生することが想定されている。彼女らは，こ

れを取り除くのではなく，ファシリテーターが本質的な緊張の存在を意識して参加すること

で，複雑性と独自性を持ち合わせる教育の問題に対して対応できるアプローチの設計が可能に

なることを示唆した。Makemson（2021）は，変則的な環境への対応としてデジタルツールを

利用した教師の養成プログラムに関する研究を行なった。彼の研究では，中等教育の美術科目

に焦点を当て，プログラム開発を行っている。彼は，複雑なスタジオスキルのプロジェクトの

根本的な価値は，自動的な思考と教育実践の崩壊を促す能力にあると言及している。プログラ

ムは，3段階に分かれており，デジタル技術を利用しながらステップバイステップの指導を超

えた，本物のスタジオでの実践により近似させるようなプログラムになっている。実際に，プ

ログラムを利用することによって，参加者たちによりスタジオ実践と近い体験をオンライン上

で提供することに成功した。Rieger & Rolfe（2021）は，DTEに，架空の状況設定ではなく実

在する状況設定を利用するオーセンティックラーニングの概念を持ち込んだ。彼女らが行なっ

た研究では，インクルーシブデザインの授業の設計にオーセンティックラーニングを用いるこ

とで，学生は実在するクライアントのための製品やサービスの開発に取り組んだ。授業実施の

結果として，学生はインクルーシブデザインに対する理解と洞察能力が向上していることが明

らかになった。また，学生はオーセンティックラーニングを応用した授業の提供により，実在

するクライアントに向けた最終目標を見据えた製品やサービスのデザインを意識することが可

能になった。つまり，オーセンティックラーニングを利用することで，多様なクライアントの

異なるニーズについて理解を深めることができた。Kärnä - Behm（2022）は，デザイン研究の

実践において活用されているツールキットを利用した高等教育の DTEに関するプロジェクト

の開発を行なった。研究対象となったフィンランドの大学生たちは，ユーザー中心志向の参加

型デザインを実践するためのデザインツールキットの開発を 2018年と 2019年に実施してい

る。デザインツールキットとは，デザインプロセスで必要な情報を収集するために，未来の

ユーザーの感覚を刺激するタスクや様々な材料および，インタビューとして定義されるもので

ある（Hippel & Katz 2002, p.827）。彼女は，デザイン教育につながる発想や活動の強化・充実

を理由とし，デザインツールキットを採用している。学生たちは，プロジェクトで事前に設定

された 4つのケースに対し，各 6つのツールキットが開発された為，合計 24のツールキット

を開発した。彼女は，生徒たちからのフィードバックを基にバーチャルツールキットを利用す

ることで，デザイン状況における発想や制作は，言葉による伝達や描画スキルに依存する必要

をなくし，教師の仕事を何らかの形で促進することを示唆している。しかし，ツールキットメ

ソッドを利用することは，基礎教育では時間資源と多くの計画を必要とするため，かなり手間

のかかる方法であることが課題であることも明らかにしている。Dreamson & Khine（2022）は，

学生のアブダクション推論に関する能力を向上させる為の研究を行なった。彼らは，DTに関

する授業を受講する大学生 40名を対象としたWSを実施している。WSは既存の御伽話から

得られる道徳的教訓に対して，学生複数名からなるチームで新しい道徳的教訓と結びつけるこ
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とで新たな御伽話を提示させるといった内容であった。このWSは，学生のアブダクション能

力が低いことが先行研究で課題として認識される中で，学生のアブダクション能力の向上を目

的としている。WSの結果より，6つのアブダクションに関わる戦略が明らかになった。発見

された戦略は，先行研究で検討されている DTの多くの側面と一致しており，DTの教育的側

面にも合致している。6つの戦略は，デザイン創造に向けた学生の思考プロセスであるメタ認

知を整理し，DTを豊かにする帰納的推論の実践ツールであると言える。今後，教育者は，教

育戦略とも呼べるアブダクション推論を DTEの一環として扱うのではなく，アブダクション

推論に深く関わる為の教育的枠組みを構築していくことが期待される。

　Peng & Kueh（2022）は，DT能力と異文化理解についての研究を行なった。彼女らは DTが，

異文化理解に関わる CQ（Cultural Intelligence）の重要なスキル，特に主要な「メタ認知」「認

識」「動機づけ」「行動」の 4要素のスキルが関与するプロセスであると言及している。彼女ら

は，CQの向上を目的としたWSを行い，異文化間共感を伴う co-designは CQの向上と関連す

ることを明らかにした。また，①異文化間デザインは邪悪な問題を再定義するためのツールで

あるということ，②参加者が異文化間の共感を深め，可能な未来について推測することを可能

にすること，③行なったWSが異文化間の対話と実践への有意義な関与を探求様式として増大

させることといった 3つの事柄を明らかにした。Rao et al.（2021）は，DTを教育現場に持ち

込むことで生徒の能力にどのような影響を与えるのかについての研究を行っている。彼らの研

究は，インドの農村地域の学生 195名を分析対象としており，既存研究でイノベーションに自

信が不可欠であることが明らかになっていることを踏まえ，Tierney & Farmer（2002）が指摘

する①創造性，②自信，③視野の広さの 3つの視点に焦点を当てている。彼らは，DTを促進

させるトレーニングをWS形式で数日間行うことで，これらの 3つの能力がどのように変化し

たかについて考察している。彼らが実施したWSは，Design For Change（DFC）という団体が

IDEOと共同で開発したカリキュラムを利用している。このカリキュラムは，DTのトレーニ

ングを“感じる”，“想像する”，“実行する”，“共有する”の 4つの段階を設けて行う。WSを

行った結果，自信が向上し，発散的思考課題における発想の流暢さと精巧さが有意に向上する

ことが明らかになった。発想の流暢さと精巧さの向上に男女差は見られなかったものの，自信

の向上については女子生徒に強く見受けられる傾向があった。一方で，生成されたアイデアの

独創性と柔軟性は，対照群よりも処理群の方が平均的に低かった。これらの結果を通して，

Rao et al.（2021）は，DTトレーニングで活性化される能力は，発想の流暢さや精巧さと発想

の独創性や柔軟性のいずれか片方であり，選択する必要性を示唆している。Naghshbandi（2020）

は，DBRを活用した DTとメイキングを融合するMaker Dayプロジェクトを実施した。プロ

ジェクトは，教師の DTの概念理解に与える影響の調査を目的としており，カナダの教育関係

者にプロジェクト前後のアンケートとプジェクト参加者の一部にインタビューを実施した。収

集したデータは，再帰的グラウンデッド・セオリーを用いて分析が行われた。Maker Dayプロ

ジェクトを体験することで，①体験学習の価値観の強化，②人間中心のデザインの導入，③問
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題発見に関する参加者の認識の向上などの効果が参加者の理解度に影響を与えたことが示唆さ

れた。Maker Dayプロジェクトは，問題発見に関する価値に着目している。プロジェクト実施

中には，参加者の認識向上がアンケートで見られた一方で，プロジェクト終了後には問題発見

よりも問題解決を優先的に捉えていた。Maker Dayプロジェクトは，DTの潜在的な価値を教

師が理解，活用することで探究的な活動を支援し，問題を解決する協働的な状況を創造した。

Gleason & Cherrez（2021）は，仮想空間上での交流を伴う DTアプローチの開発を行い，教師

に必要なグローバルコラボレーション（GC）やエンパワードラーニング（EL）の能力の向上

にどのように影響を与えるか調査した。教師は，不確実性が高まる環境に対応する為の学習の

多様性への対応，感的，教育戦略，主体的な知識と能力の養成が求められている中で，

Gleason & Cherrez（2021）は，次世代の教師が多様性と GCに対応できるように，革新的な教

育介入としての仮想交流（VE）の設計を試みている。VEを利用したプロジェクトは，米国と

土国の現職教師に対して 3週間実施された。彼らは，プロジェクト実施前後のアンケートを活

用し，参加者が異国の教育や生活に対する学習とグローバルな意識や多様性についての学習が

行われたことを明らかにしている。また，時差による同期を伴うデジタルツール上での活動や

プロジェクトの時間管理が障壁になることも明らかとなり，対応策として事前オリエンテー

ションとリフレクションの改良が追加で必要であるとした。筆者らは，VEが「課題」（学習

課題）解決の為にテクノロジー利用を促進し，テクノロジーがもたらす自由と制約に対する認

識を深めることで，より深い技術的能力の開発を促進できるとし，VEは，PSTの国際的な教育

文脈における相違点を認識させ，考察を促すことが可能であると結論づけている。Hofverberg 

& Westerlund（2021）は，スウェーデンで 3年生から 9年生までの必修科目として取り扱われ

ている Sloyd教育について，持続可能な教育（ESD）の視点と DTの視点から研究を行なった。

彼女らは，Sloyd教育に関わる 70名の教師を対象に非構造アンケートを実施した。アンケー

トは，Sloyd教育で ESDについての指導をどのように組織し，生徒は何をするのか，ESDを

教師がどのように理解しているかについて自由記述形式で回答を求めている。Lindstorm（2012）

で提唱されているモデルを基に観察のデータと比較し，Lindstormモデル（2012）の 4つのカ

テゴリの内 3つのカテゴリがアンケートから確認された。アンケートから相互性を重要視した

指導法とアドバイザーとしての指導法が採用されていることが明らかにしている。

Ⅲ．考察と課題

　2000年代は，工学教育やデザイン教育の実践過程におけるデザイナーや学生のデザインプ

ロセスについて関心を示している研究が多く見られた。言い換えると，この年代の DTE研究

は，デザイナーや将来的にデザイナーになる学生を研究対象として捉えながら，詳細な設計能

力や設計プロセスの解明を試みていた。具体的な研究の内容としては，上級生と下級生の設計

プロセスを比較した研究や教師と学生の設計プロセスを比較した研究が存在していた。また，
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2000年代の設計プロセスの解明を目的とした研究には，VPAを採用した研究が多く見受けら

れる。当時の研究傾向から，研究方法として VPAを採用し，工学教育におけるデザインプロ

セスの解明を行う研究が盛んであり，研究者の興味関心は思考プロセスの解明にあったと言え

る。

　2010年代の DTE研究は，DT実践と Deweyの提唱した教育哲学や分野横断的な学びを提供

する STEM教育と結びけた研究が多く見られた。2000年代の思考プロセスに関する研究と

2010年代の研究を比較すると，DTをアプローチとして採用する研究が増えたことから多少の

気色が変化していると言える。その一方で，DTE研究は，2000年代には盛り上がりを見せた

ものの，2010年代に突入すると論文数が減少する。これはMadrsiah et al.（2023）も明らかに

しており，2010年から 2021年の間に DTE研究の論文はほとんど存在せず，2021年から 2023

年の間に急増している。

　さらに，2020年代の DTE研究は，非デザイナーや非デザイン教育を対象とする研究が増加

していた。特に，DTを教育現場に持ち込んだ際の学生や教師の能力に与える影響について調

査した研究や，デザイン能力や 21世紀スキルの向上について検討した研究が行われていた。

2020年代の DTE研究は，従来，対象にされることが少なかった教師を対象にした研究が増加

している傾向にあり，これは非デザイン領域の教師が学生のデザイン能力の向上を促すように

求められていることが課題として認識されるようになったことが背景にあることが理由として

考えられる。このように，2020年代の DTE研究が非デザイナーの学生や教師を対象にしてい

ることを考慮すると，2000年代にデザイン教育や工学設計と同一視または混同視されていた

DTEが一線を画し始めた年代と言える。

　年代別の傾向を踏まえて，DTEの課題について考察する。現在の DTEの研究は，教師の養

成や高等教育機関への応用，学際的学習についての研究，DTEの医学分野での応用といった

検討しかされていない現状がある（Madrsiah et al., 2023）。通常の教育研究は，多様な研究領

域が存在しており，また，それらを統括するような領域横断的な研究も進行している。しか

し，DTEは，教育にデザイン実践を導入しているものである。デザイン実践を含む教育は，

従来の教育研究で発展した運用形態や評価形態が適切でない場合があることから，DTE独自

に研究領域を発展させていく必要があると考えられる（Atman et al., 2000）。言い換えると，

DTEに関する論文のレビューから研究領域の偏りが生じているため，今後さらに DTEを普及

させるためには，研究領域の拡大が必要である。筆者は，本研究でレビューを行い，特に学

校という組織に対するマネジメント的視点が希薄であると感じている。このことから今後の

研究は，DTEに関係する人材の学校内外の人間関係や個人の経験，DTEを行う学校を組織と

しての全体的な視点から捉えたうえで戦略やマネジメントについて研究を進めていく必要が

ある。
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Ⅳ．おわりに

　本研究は，DTEに関する研究をレビューすることで，課題と今後の展望を明らかにするこ

とを目的としている。レビューの結果として，DTEに関する論文を年代別の研究傾向を明ら

かにし，そこから DTE研究は研究領域に偏りがあり，今後更なる研究領域の拡大が必要であ

ることを明らかにした。DTEに関する様々な知見を基に，本研究で明らかになった課題を受

け，今後の研究につなげたい。
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