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研究成果の概要（和文）：本研究では、 新学習指導要領に対応した教科「情報」において、ビジネスゲーム
PriceGame（以下、Price Game）を利用したモデル化とシミュレーションの理解と問題解決能力へ発展させるた
めの実践プログラム開発と学習評価基準を確立することが目的である。研究では、「モデル化とシミュレーショ
ン」の単元において、Price Gameを利用した授業による解決策を、授業設計の視点から科目設定の目標に合致し
た提示した。Price Game導入のために必要な問題点を検討した結果、高等学校におけるBG学習の可能性を示し
た。

研究成果の概要（英文）：This research introduces a game-based learning system, called "Price Game," 
in which multiple players can gain experience in decision-making, at the subject “Information Study
 by Scientific Approach” in Informatics. To solve problems of inconvenience in business gaming 
education in high school informatics education, this system does not require any server for data 
communication, instead using a client-to-client model. The system is a synchronous environment which
 supports live interaction between students and teacher throughout the learning process. Price Game 
in classroom of the unit of high school “Modeling and Simulation” was accomplished in this 
instance through the use of feedback based on the game result. By apprising all students of their 
scores as a feedback in Price Game, the students' attitude improved substantially. This indicates 
that adding layer of experience to Price Game enhances the learning experience and improves decision
 making attitude and abilities.

研究分野： 情報工学、教育工学、情報科教育学
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 

高等学校学習指導要領において、「情報の
科学」は、問題解決を行うために情報と情報
技術を効果的に活用する学習活動を行い、そ
のために必要となる科学的な思考を身に付
ける活動を重視している。また、この科目の
「モデル化とシミュレーション」の指導内容
に関して、問題を効果的に解決するための方
法として、モデル化やシミュレーションに必
要な基礎的な知識と技能を習得させる。その
際、問題を抽象化したモデル化の手法が、問
題の分析が容易にし、シミュレーションなど
の手法が、問題解決の行動を行いやすくする
ことを理解させる。つまり、新教育課程で重
要視する問題解決学習の発展に向けて、「モ
デル化とシミュレーション」は重要な役割を
果たすと考える(1)。 

一方、CEC（財団法人コンピュータ教育推
進センター）の調査によると、高等学校の「モ
デル化とシミュレーション」は教えることが
難しい単元であり、教える自信がないとされ
る(2)。教育指導要領改訂以前から、この単元
に関しては、高等学校での対応が困難で、取
り扱われることが少なかったが、改定後もそ
の問題は解決されていない。「モデル化とシ
ミュレーション」は、コンピュータを用いた
シミュレーションの特性や有意性の理解を
重視し、問題解決に結び付けることを指示し
ている。また、コンピュータで問題を解決す
る具体例を体験させるとしているが、指導方
法についての具体的な記述はなく、教師の対
応に任されている。この体験させる事例とし
て、申請者はビジネスゲームを利用した授業
を提案(立野 2013)した(3)。ビジネスゲームは、
モデル化した仮想世界の中で、シミュレーシ
ョンを繰り返し、意思決定を通した問題解決
を体験的に学ぶ方法として適している。 

先行研究では、モデル化やシミュレーショ
ンの基礎となる体験ができるよう(2)のウの
みに注目した授業の工夫は見られるが、科目
全体の学習の動機づけとなるような授業の
工夫はほとんど見られない。本研究課題での
着想は、(2)のア・イで学習した問題解決の考
え方が、問題解決に発展するよう「モデル化
とシミュレーション」の活用を位置付ける。
そして、単元に関してのみの工夫ではなく、
（2）から（3）が一連の流れとなるよう、ビ
ジネスゲームの活用を探るものである（図 1）。 

図 1 教科「情報」における本研究の課題の特徴 

 

「情報の科学」の学習環境において、ビジ
ネスゲームの効果を示すことは、問題を効果
的に解決するためのモデル化やシミュレー

ションに必要な基礎的な知識と技能を体験
的に習得環境となり得る、有意義な知見の提
供が期待できる。 

 

２．研究の目的 

本研究では、学習指導要領に対応した教科
「情報」において、ビジネスゲームを利用し
た「モデル化とシミュレーション」の理解と
問題解決能力へ発展させるための実践プロ
グラム開発と学習評価基準を確立すること
が目的である。 

本研究の位置づけは、以下の通りである。
まず、ビジネスゲーム研究では、授業実践に
言及した方法論は大きく 2つある。1つは、e

ラーニングのように、自宅などから個人のペ
ースの学習を行う非同期型ビジネスゲーム
である(4)。時間と場所の制約がなく、随時学
習の振り返りが可能である一方で、対面学習
で効果を発揮していたビジネスゲームとし
ては、多くの課題が指摘された研究である。
もう 1つは、対面性が高いとする同期型に注
目し、教室で同時に行う集合形態で行う同期
型ビジネスゲームを実践する方法である(5)。 

これまで、申請者は、非同期型・同期型の
両理論を詳しく分析し適切な取り扱いを検
証してきた。そして、高校生を対象とした授
業では、後者の理論に基づいて、同期型が適
切であるという考えで研究を行い、この考え
を実証してきた。本研究では、学生を対象と
した授業実践で得た知見をもとに、同期型ビ
ジネスゲームの高等学校における利用効果
の可能性を明らかにし、授業設計を進めた。 

なお、本研究における同期型ビジネスゲー
ムは、一連の研究により開発・改良を続けた
ビジネスゲーム Price Game（以下、Price 

Game）である。 

 

３．研究の方法 

 本研究の計画・方法を集約すると、以下の
2 点となる。1 つ目は、3 年計画で行うこと
である。ICT の発展が目を見張る速さで進ん
でいる中、一時点での検討のみで得られた知
見が長く役に立つものになるとは言い難い。
一方、3 年間の時系列な検討により、今後の
予測にも役立つ知見が得られる。2 つ目は、
量的データに加えて質的データの収集・分析
に重点を置くことである。対象の高校生を、
先行文献や申請者の経験などに基づいた既
存の枠組みの中で検討することは、大きな見
落としをする可能性がないとは言えない。す
なわち、高校生を知るためには、オープンエ
ンドなインタビューやフォーカスグループ
の議論が必需である。分析した結果を参考に、
Price Game を学習支援環境として授業設計
（Instructional Design：以下 ID）の視点から科
目設定の目標に合致した探究を行うために、
検証と改善を繰り返し、再構築を行った。本
研究では、以上の 2 点を軸に据えて、研究計
画・方法を組み立てた。 

平成 27年度は、Price Game の運用面を考慮



した議論と「情報の科学」に関する現状把握
を中心として、ビジネスゲームの高等学校に
おいける利用に関して活用の範囲を評価と
分析をした。システム開発に関しては前提と
なる対象となる高校生と教員の間の意識に
おいて認識のずれのあることが初年度の調
査でわかったことから、詳細な調査・実験を
継続しつつ、対象者の議論の場を設けた。ま
た、システム開発の専門的知識と経験を有す
る研究協力者との議論を毎月実施した。 

平成 28 年度は、ID に着目した基礎研究の
知見を整理し、体系的にまとめることに時間
をかけた。そして、大学生と高校生を対象に
教科「情報」に関する調査を行った。具体的
には、「モデル化とシミュレーション」の単
元を受講したグループと、未受講のグループ
で分けて分析を行った。1 クラスは数十名程
度とし、小グループに分けて、特に情意面や
経験に関わる内容についてインタビューや
フォーカスグループの議論を行った。ここで
得られた質的データに基づいたアンケート
調査を実施した。システム開発に関しては、
Price Game がタブレットに対応するよう改良
を加え、バージョンアップを繰り返した。 

上述の調査結果に基づいた授業プログラ
ムを開発し、その検証をした。検証では、再
度 1 クラス 40 人程度の高校生に協力により
実践授業が実施された。実践では、Price Game

の行動ログや質問紙のデータを収集と実験
参加者へのインタビューを実施し、多面的な
分析をした。Price Game のシステムに関して
は、タブレット対応した結果、必要となった
改善を進めていき、スマートフォンへの対応
も視野に入れアップデートを続けた。 

平成 29 年度は、これまでの調査に基づく
教育プログラムの開発と、タブレットを利用
したビジネスゲームの学習環境の再構築を
行った。そして、その実践と検証を授業にお
いて実施した。 

 

４．研究成果 

まず、成果として研究の過程で開発した
Price Game に関して述べる。開発した Price 

Game の特徴を以下に述べる。Price Game で
は、市場調査（マーケティング）、市場予測
（シミュレーション）、価格決定、の 3 項目
を実施する。モデル化された仮想市場の中で、
シミュレーションの機能を利用し、価格の予
測を立てることを繰り返し、学生は適正価格
がどの程度か分析する。価格意思決定のプロ
セスで、情報収集や分析を必要とし、「モデ
ル化とシミュレーション」を体験的に理解す
る。意思決定は 2 年間分続き、全 24 期の総
利益から決定される順位を確認する。 

Price Game の特徴は、参加するクライアン
トに Price Game をインストールするだけで、
動作が可能という仕組みである（図 1）。意思
決定後の処理はビジネスゲーム管理者とな
るクライアントが行うが、管理者は特別なサ
ーバ管理の知識を必要とはせず、特別な性能

をもったコンピュータは必要ないため、既に
構築されている学内 LAN の環境さえあれば
実行することが出来る。サーバ知識を要する
環境に比べ、利用が簡単なシステムである。 

 

図 2 Price Gameの仕組み 

 

ネットワーク上にはPrice Gameがインスト
ールされたクライアント PC のみが存在する。
意思決定結果や学習者情報の管理を各クラ
イアントのメモリ上で行い、ビジネスゲーム
の進行における一部の処理をそれぞれのク
ライントに分散している。ビジネスゲーム上
の一部のデータ管理をクライアント側でお
こなった結果、より即時性・同時性の高いビ
ジネスゲームの進行を可能としている。さら
に、意思決定結果の計算処理を行う管理者 PC

は、初期設定で指定が可能であり、全てのク
ライントが管理者 PC となり得ることも特徴
的な設計である。 

短時間で効果的に運用することを目的と
し、長期的に利用する従来のクライアントサ
ーバ方式の欠点を補う工夫がされている。従
来のビジネスゲームのように長期的に継続
した学習をするためには、サーバ機を利用し
ない Price Game は不向きであるが、講義 1コ
マ程度の短い時間で利用するには、効果を発
揮すると考えられる。 

次に、この Price Game による授業実践の成
果を述べる。Price Game を利用した授業では、
意思決定の繰り返しが、「モデル化とシミュ
レーション」の理解に加え、分析力や問題解
決能力が向上[5][6]するという結果となった。
ビジネスゲーム実践と問題発見・解決の授業
展開と連携し、合意形成や相互理解をサポー
トすることで効果の高い教育プログラムが
達成できた[3][10]。また、Price Game では「モ
デル化」の指導が不十分であることが指摘さ
れていたが、タブレットの利用において一定
の評価は示された[11][13] [16][17]。さらに、「モデ
ル化とシミュレーション」を中心とした教育
プログラムの調査分析を進めた結果[7]では、
学習端末が異なると学習意識の差異が確認
されるだけでなく、フィードバックの有無が
ビジネスゲーム学習の姿勢や関心を向上さ
せることが判明した[4]。 

つまり、申請者が平成 27 年度から蓄積し
てきた研究成果に加え、開発した教育プログ
ラムを検証することで、「モデル化とシミュ
レーション」の単元におけるビジネスゲーム



利用の有用性が確認された。本研究は、高校
生を対象にする体験学習の学習評価に関す
る研究の先駆けとなり、「モデル化とシミュ
レーション」の教授法が困難となる要因の解
決策にもつながった、と考えられる[17][18]。 

また、当初予測していた上記の内容に加え、
次の二つのことが示唆された。1. ビジネスゲ
ーム環境である Price Game の改良は、仮説モ
デルの開発と検証の過程で、問題発見から結
果予測までのプロセスを理解において、プロ
グラミング学習の導入効果が示された。ここ
では、プログラミング言語として Python を利
用[20]したが、改良した Price Game を実践と並
行して、モデル化の学習に、より結びつくプ
ログラミング学習の効果が期待できること
が分かった。2. タブレットの環境は開発した
ビジネスゲームの教育プログラムにポジテ
ィブな側面があり、高校生がビジネスゲーム
学習でタブレット利用する場合、彼らの情意
面との高い親和性、学習向上の可能性が明ら
かになった。授業の検証からはタブレットに
よる潜在的なパフォーマンスの向上が十分
には実現できていないが、タブレットの利用
に焦点化した検証によるビジネスゲーム学
習では、情意面に非常に高い親和性から、よ
り高い学習効果が期待できる[23]。 

なお、クリティカルティンキングや問題解
決能力に関する教育実践で、平成 28年度に、
日本情報科教育学会発表において優秀賞 [22]

を受けた。 
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