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研究成果の概要（和文）：体験学習においては、ケースメソッドやゲーミングシミュレーションが有効とされている。
しかし、体験学習の効果を測定する有効な方法は確立されていない。本研究では、ケースやゲームの学習において、品
質管理、エージェント等の技術を適用し、学習効果を測定するとともに、教材の評価が実施できる手法を確立するため
の研究を指向した。結果をして次の3項目について成果を得た。１）ケース学習における学習状況を測定するペルソナ
・コンジョイント法を提案した。２)習熟度の測定のために、機械学習に基づくNKCSモデルを用いる手法を開発した。
３）ケース学習中に得られる定量情報と質的データを利用する新しい学習評価方法を考案した。

研究成果の概要（英文）：In the experience learning literature, both case method and gaming simulation are 
considered useful. however, there have benn very few studies to measure and evaluate the effectiveness of 
such learning methods. Based on the background, this study focuses on the development of evaluation method
s by employng the theories on statistical method in quality management and agent based technologies in art
ificial intelligence. The results of the two years project are summarized as follows:
1) Proposal of "Persona-Conjoint Method" to measure the status of case learning processes; 2) Proposal of 
a measurement method of learners' learning levels with NKCS model, which comes from machine learning liter
eture. and 3)Proposal of an evaluation method with both quantitaive and qualitative data during learning p
rocesses of ordinary case method .  
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１． 研究開始当初の背景 
 
高度職業人に対する社会人教育の充実は
急務となっており、社会人大学院教育に関
する要望、ならびに、それを担当可能な教
師に対する需要は非常に高い状況である。 
ビジネス領域の体験学習においては、ケー
スメソッドやゲーミングシミュレーション
の方法が有効とされている。しかしながら、
従来、このような体験学習システムの良否
を判定し、学習効果の測定を厳密かつ定量
的に評価する方法は確立されていない。 
 
我々は、社会人学生・大学生を対象に、
マンガ教材を用いたケース学習、コンピュ
ータ上のゲーミング環境を利用した体験学
習に関する研究を長年実施してきた。 
 
本研究では、ケースやゲームの設計にお
いて、品質管理、エージェント等の技術を
適用することで、その学習効果を測定する
とともに、教材の評価が実施できる新しい
手法の探索を行い、教師教育に活かす。こ
の基本的な考え方は、シナリオやシステム
に測定項目を埋め込み、システムと学習者
の双方から評価情報を得ることである。 
 
２． 研究の目的 
 
本研究は次の３点を具体的な目的とする： 

 
(1) マンガケース学習において体験学習シナ
リオを動的に管理し、学習プロセスをモ
ニターすることによって、学習進捗状況
を測定する科学的な方法論を指向するこ
と。 

 
(2) コンピュータ支援ゲーミング学習環境に
おいて、機械学習エージェントを導入し、
学習者の習熟度に適応可能なより効果的
な体験学習システムをデザインすること。 

 
(3) ケースメソッドとゲーミングシミュレー
ションを融合した新しい社会人教育方法
を提案し、教師が容易に学習をファシリ
テートできるフレームワークを指向する
こと。 

 
本研究の学術的な特色は、まったく異なる
とされてきたふたつの体験学習であるケー
スメソッドとゲーミングシミュレーション
を、デザイン時に評価方法を作りこむという
観点から考察することにより、学習データを
分析し、学習進捗度を評価する方法を提案す
ることにある。これにより、従来は定性的な
評価が中心であった体験学習の評価に、品質
管理やマーケティングで利用されている高
度な分析手法の導入が期待される。 

 
特に、明確な指針がない社会人を対象とす

る体験学習の領域において、学習指導者に客
観的な評価指標を提供することは意義深い。
これによって、体験学習を指導できる教師の
レベルを上げていくことができる。 

 
３． 研究の方法 
 
本研究では、体験学習として主にマンガ教
材によるケースメソッドとゲーミングシミ
ュレーションのふたつを対象とする。そして、
我々がこれまで長年にわたって実施してき
たケースとゲーミングを融合する方法論、な
らびに、ナラティブアプローチによる学習評
価手法を発展させる。そして、ケースやゲー
ム学習シナリオを動的に変更・管理しながら、
対話学習システム上で質的データを収集し、
データマイニング手法で学習者の学びの変
化を測定する方法を確立する。 
 
具体的な研究項目は以下のとおりである： 
 
(1) マンガケース学習において学習進捗状況
を測定する方法論 
 
  マンガケースの開発においては、キャラ
クターや背景のデザイン時に、さまざまな
情報を意図的に埋め込むことが可能であ
る。学習効果の測定・評価を容易にするた
めには、この作業を系統的に行う必要があ
る。従来手法では、意思決定条件の増加な
どによりこのような作業は不可能であっ
た。そこで、マーケティング分野で利用さ
れているペルソナ法、品質管理分野で行わ
れている直交表分析法などを適用する。こ
のような手法が体験学習の領域で適用さ
れた研究は報告されておらず、実験的な評
価が重要となる。実際のマンガ教材を用い
た評価実験を実施する。 
 
(2) ゲーミング学習環境における、習熟度に
適応可能なシステムのデザイン 
 
我々の提案した学習分類子システムを
利用したエージェントシステムや強化学
習などの動的な環境に適用的に学習可能
な方式を採用する。ゲーミングシミュレー
ションの場合は、通常の機械学習と異なり、
長期間にわたる均一な学習データを得る
ことが不可能である。 
 
ここに本研究の理論的な難しさが存在
する。これに対しては、概念学習の枠組み
を放棄し、人工知能の学習理論において発
展が著しい逐次的に適応する反射型エー
ジェントを中心とした仕組みを実現する。 
 
(3)ケースメソッドとゲーミングシミュレー
ションを融合した新しい体験学習の提案 
 
従来の研究成果を発展させ、さまざまな



ケース教材とゲーミングシミュレーショ
ンを融合する教育方法を提案する。このた
まには、シナリオの動的な管理機能が重要
となる。本項目に関する研究の実施により、
ゲーミングシミュレーションの長所であ
る動的な環境の変化に対する柔軟性を活
かすことができる。また、短所である現実
の状況からの乖離に対しては、ケースメソ
ッドの長所である、現実のケースに基づい
た記述によって対応できるようになる。 
 

 特に、ソフトウェアエージェントの特性パ
ラメタを変更し、被験者の属性を変更するこ
とで、異なる組織や背景をもつ環境での実験
が可能になる。従来の研究では、教育者が、
異背景の異なる学習者を指導し、共同学習の
結果分析には、アンケートデータの統計処理
がおもに採用されてきた。本研究では、シミ
ュレーションの実施とケースの分析という
新しい方法論で接近する。 
 
４．研究成果 
 
結果として次の 3 項目について成果を得た。 
 
(1)ケース学習における学習状況を測定する
ペルソナ・コンジョイント法を提案した。 
 
ペルソナ・コンジョイント法(Persona 
Conjoint Method; PCM)とは、ケース学習な
どの従来測定しにくかった教育の場におい
て、学習者の認知の変化を間接的に測るため
の手法である。この方法は、製品デザイン手
法であるペルソナ法とマーケティング調査
分析手法であるコンジョイント分析の組み
合わせから成る(学会発表[13], [26], [29])。 
 
実際のケース学習やゲーミング学習、また、
社員の意識調査などの分野において、PCM を
適用し、学習状況の測定に有効であることを
確認した (学会発表[4],[7],[12],[18], 
[22])。 
 
(2) 習熟度の測定のために、機械学習に基づ
く NKCS モデルを用いる手法、ならびに、
学 習 分 類 子 シ ス テ ム （ Learning 
Classifier System）を利用する手法を開
発した。 
 
 NKCS モデルとは、生物の共進化を範として、
Stewart Kaufmann が提案した数理的なモデ
ルである。2 種類のエージェントが情報を交
換しながら内部状態を変化させていくモデ
ルであり、これによって、学習状況における
複雑なランドスケープの変化を測定するこ
とができるようになる。我々は、このような
状態変化を観測し、デザインできるようなエ
ージェントシミュレーションのための算法
を実現し、サービス領域においてその有用性
を確認した(雑誌論文[1], 学会発表[8], 

[17])。 
 
 LCS の利用にあたっては、多くのエージェ
ントが情報交換を行いつつ、知識の共有化を
はかり、系全体の学習が動的に進行するよう
な方式(学会発表[23])として、予測型マルチ
エージェント学習分類子システム（XOLCS）
を実現した。これは、ヒューマン・マシン・
ハイブリッド・システム全般に利用可能な、
機械学習システムであり、百万エージェント
におよぶ大規模システムに適用可能である 
(学会発表[1])。 
 
(3) ケース学習中に得られる定量情報と質的
データを利用する新しい学習方法を提案
した。 
 
 実際の事例に基づいたエージェントシミ
ュレーション（雑誌論文[2],[3], [4],[5],
学会発表[6], [9], [19], [24], [25]）やゲ
ーミングシミュレーション (学会発表[3], 
[5])の結果を利用して、仮想ケースを作成す
ることに特長がある(学会発表[11], [14], 
[28])。これにより、現実の事象に対するモ
デルの説明力を向上させるとともに、発生す
る可能性のある架空のケースを学習できる
ようになる (学会発表[16], [20])。本手法
によって、社会人むけのケース学習の適用性
を広げることが可能となる(学会発表 
[2],[10], [30],図書[1]) 。 
 
 また、英語学習において相互評価を実施す
る方法を提案し、これに、ケース学習に利用
できるような図式表現法と複雑度評価法を
適用した(雑誌論文[6],学会発表 [3], [6], 
[15], [21], [27], [31])。 
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