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研究成果の概要（和文）：本研究では、以下の2つの成果を達成した。第1に、人々がプランニングを効果的に行
うためのゲームの開発を試みた。第2に、適切なプランニングをするためには、必要でない仕事を断るコミュニ
ケーション能力が必要であるが、そのためのゲームを開発した。しかし、COVID－19の流行により、当初計画し
ていた、人を参加者とする実験を行って評価することは十分にできなかったため、既存のゲームにアンパッキン
グ（分割した計画を立てること）を組み込むこととした。限られた参加者数ではあるものの、評価を行うことを
試みたり、また、オンラインでの評価実施の実験を試行したりして、効果があることを確認できた。

研究成果の概要（英文）：In the present study, we accomplished two objectives. First, we developed a 
game to improve people’s ability to plan their behaviors appropriately by introducing the unpacking
 strategy to existing games. Second, since, for appropriate planning, the ability to refuse 
unnecessary tasks is also important, we developed a game for this purpose. Although COVID-19 
prevented us from evaluating the effects of the games we developed, we tried alternative methods 
using a small sample of participants or online experiments and then gained satisfactory results for 
the games.

研究分野：社会心理学、組織心理学

キーワード： シミュレーション＆ゲーミング　計画錯誤　プランニング　アンパッキング
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研究成果の学術的意義や社会的意義
現実社会では、期限内に計画を完遂できないとか、また計画そのものも達成可能なものをプランできないという
ことが頻繁に起こっている。本研究の社会的意義として、この問題を解決するために、プランをたてて、それを
実施するために、どのように計画を分割して行っていけば良いのかを体験できるゲームを、既存のゲームを活用
して成果を得た。また、適切な計画立案には、「できないことは断る」能力が重要であるが、その断る能力を向
上させるゲームも開発した。学術的意義としては、ゲームの開発で貢献するとともに、得られた成果について
は、積極的に論文や書籍として発表している。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 

 ＜社会心理学＞ 

計画の実行に際しては、「計画錯誤(planning fallacy)」という認知バイアスが検討されてき

た(Kahneman & Tversky, 1979)。「課題達成に必要な時間を過小評価する」ために、結果として

期限内に課題を遂行することができなくなってしまうのである。なぜこのバイアスが生じるか

について、複数の説明メカニズムが提案されているが、申請者らが注目するのは、課題を「アン

パック(unpack)」(小課題に分解)できないために、課題達成にかかる時間を正確に見積もること

ができないという説明である(Kruger & Evans, 2004 など)。実際、課題を「いつ」「どこで」「ど

うやって」やるのか、アンパックして考えさせると、達成可能性が高まることが明らかになって

いる。また、小課題に分解すると、実行にかかる時間の見積もりが多くなることも明らかになっ

ている(Forsyth & Burt, 2008)。 

また、プランニング場面においては、「実行する課題」と「実行しない課題」を選別すること

になるが、その結果として、現実場面では「課題をやらない」と宣言するとか、「仕事として断

る」、というような行動が必要になってくる。「断る」とか「今はそれをやらないと言う」ことを

具体的にどう言うのか、そのヒントになる研究は、接種理論(McGuire, 1964)やリアクタンス理

論(Brehm,1966)を除けば乏しい。どちらの理論も説得という働きかけに対するものであって、自

発的に断るとか、あらかじめ断るというような現象については説明していない。 

 ＜シミュレーション＆ゲーミング＞ 

現状を分析し、実行可能な具体的プランを立てるような能力をどのように育成していくのか

に関しては、シミュレーション＆ゲーミングの分野では、多くの手法の蓄積がある。 

計画を立案し、それを進捗管理しながら実行していくことを学ぶゲームは、工学やビジネスゲ

ームの分野で既に数多く存在している。たとえば、「SysTeamsProject」はプロジェクトマネジメ

ントを学習できるゲームであるし、サプライチェーン管理を学ぶ「Beer Game」や全体最適化を

学ぶ「飛行機ゲーム」(中村（訳）、1996)も、進捗管理と共に、部分最適ではなく、全体最適を

考慮すべきことを学ぶために作られている。また、将棋やチェスのような娯楽のためのゲームで

あっても、「先を読む」という言葉に象徴されるように、計画を立て、戦略を立てる行動を学ぶ

ことは可能である。ただし、これらのプランニングを扱うゲームは一般に実施時間がかかりすぎ

て、授業時間に制約のある教育現場には使いにくいという問題を抱えている。 

課題達成のプランニングと進捗管理は、従来のゲームが対象としているような工学やビジネ

スの分野のみにとどまるわけではなく、日常的な仕事の管理から、災害復興や国の将来像の設計

のような大規模なものまで、あらゆるところに必要とされる。したがって、より普遍的な場面設

定で実施できるゲームがあるべきだが、それはまだ開発されていない。具体的には、問題状況を

分析した上で課題を発見し、全体を見渡した上で、どの課題をやってどの課題をやらないのかを

考えるゲームを、まずは大学の授業時間以内で実施できることを前提として開発する。また、作

成したプランを実行に移すコミュニケーション能力を高めることも検討課題としていく。 

 
２．研究の目的 

本研究では、次の 2つの課題を達成する：（1）社会心理学の知見と研究手法を用いて、プランニ

ング(計画立案)能力を高めるゲームの開発とその評価を行う。（2）立案したプランを現実場面で

実行するために必要となるコミュニケーション能力、特に「課題をやらないと説明して断る能力」

を高めるためのゲームを開発する。 



 
３．研究の方法 

【年次実施計画】(申請当初) 

2018 年度：議論の前提となる 3点を、3つの実験によって確認する。実験素材とするゲームは、

いずれも申請者らが開発したものを予定している。 

(1) ゲームプレイのプランニングにおいて、アンパックが有効であるかどうかを確認する。具体

的には、プランニングのフェーズがあるゲームを用いて、具体的なプランニングの手法(ガ

ントチャート作成など)を教示した場合としない場合とで、実際にプランニングができるか、

またゲームの成績に差があるかどうかを比較する実験を行う。 

(2) プランニングができないのは、ルールを解釈して、解決すべき目標や課題へと具体的に言語

化して変換できないことも影響していると考えられる。この可能性を確認するために、ルー

ルを配布して、その解釈を具体的に書かせる質問紙調査を行う。 

(3) 熟達したゲームプレーヤと、初心者のプレーヤとの考慮する戦略の数や見通し(何手先まで

読むか)の違いを、プレイ中の発話を記録して比較する。もし、両者に差があれば、ゲーム

はプランニング訓練の有効な手段である確認ができ、かつ次年度のゲーム開発の参考となる。 

2019 年度：プランニングを主体としたゲームを開発し、評価する。検討課題は 2つである。 

(1) ゲームの開発。具体的には次の2つの要件を満たすものを作る：①既存のゲームよりも短時

間で実施でき、大学などの制約ある教室構造でも柔軟に対応可能であるもの。②状況付与型

のシミュレーションタイプのゲーム。プランニングが適切なものかどうかをゲーム後に評価

するために、進行のログがあることが重要になるが、状況付与型のゲームはそれが比較的容

易である。 

(2) 開発したゲームの実施とその評価に基づく改良。あわせて、進行用のガイドも整備する。 

2020 年度：開発したゲームの現実場面への実装を踏まえた展開を行う。課題は 2つである。 

(1) プランニング能力は工学やビジネス場面だけではなく、他の場面に応用できることを開発し

たゲームを使って示す。具体的な応用場面として、災害発生後の物資配給や人員配置のプラ

ンニングをゲームを体験させた上で考えさせることなどを考えている。 

(2) 「やらないこと」を伝えるコミュニケーション方略の検討。プランニングの結果として「や

らない」と決めたときに、それをどう他者に伝えて納得してもらうか、「断り方」を体験す

るゲームの開発とその効果の分析を行う。 

 
４．研究成果 

 当初 3年計画で始めた研究であったが、2019 年に発生した COVID-19 により、実施計画に大幅

な遅れが生じた。結果として、2023 年まで研究を延長し、当初の計画の達成に努めた。 

2018 年度に計画した研究については、中村が生産管理ゲームを用いて、アンパックして考え

させることによって、計画錯誤が減少することを実験的にあきらかにし、2019 年の国際シミュ

レーション＆ゲーミング学会で発表した。この論文は、この大会での最優秀論文賞を受賞した

（Nakamura, 2019) 。 

しかしながら、全体として本研究は、基本的には対面の心理学実験を用いて仮説の検証を行う

ことを前提として計画されたものであったため、2019 年度後半から、予定していた実験が実施

できない状況に陥った。そこで、2020 年度から以下の 2 つの方向転換を行い、当初の研究計画

からできるだけ逸脱しない、かつ、実施可能な計画に立て直した。その第 1は、オンラインによ

るゲームの実施と評価を試みることである。この成果は、日本シミュレーション＆ゲーミング学

会誌に論文として投稿した（吉川・中村・杉浦、2020）。第 2 は、これまで検討してきたゲーミ



ングに関する内容を、書籍として出版することである。これは、オーストリアフォアアールベル

ク応用科学大学の Willy Kriz 教授と共同して「Gaming as a Cultural Commons」（2022）として

出版し、研究代表者および研究分担者がいくつかの章を担当して、これまでの成果をまとめた。 

2021 年以降も徐々に対面の授業が再開されたが、従前通りの計画実施には至らず、可能な方

向で実施できると考えた、3 つの方向での研究を進めていった。第 1 に、書籍の出版によって、

研究成果をあきらかにして行くことである。これは、主に吉川が 2022 年の出版に続き、2 冊の

書籍で研究成果を紹介し（Kikkawa, 2022, Kikkawa, 2023）、中村も別の書籍で各 1章を分担執

筆している（Nakamura, 2019, Nakamura, 2022）。第 2に、計画に関して、アンパッキングだけ

ではなく、strategic instruction (事前に情報を提供して、工程の計画を立てさせる)の効果を

「飛行機ゲーム」を用いて検討した。この結果、新たに議論を促すような質問を加えることによ

って、計画実施がスムーズに行われるという知見を得た。第 3に、当初計画していた「課題をや

らないことを説明して断る能力」のゲームについては、人形を用いた新しいゲームを開発した。

このゲームの開発とその成果を含め、これまでの成果は、2024 年に出版を予定している英文書

籍に、吉川、中村、杉浦がそれぞれ 1章を執筆しており、現在出版に向けて最終調整中である。 
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