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研究成果の概要（和文）：申請者は過去の一連の研究成果から，タブレット（スマートフォンを含む，以下同
様）の環境は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ることを示唆している．具体的には、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，1.彼らの心の動き（以下，情意的側面）との高い親和
性，2.学習意識向上の可能性，があることを明らかにした．本研究は，タブレットによるビジネスゲームの学習
時の情意的側面に配慮された教育プログラムを新たに開発し，教科「情報」において課題とされている高校生の
「モデル化の理解が不十分という問題」の解決方法を示した．本研究成果は，今後の学習指導要領改定にも対応
可能な成果が期待できる．

研究成果の概要（英文）：The strings of our research findings suggest that the tablet environment has
 positive aspects for business games in educational programs. Specifically, the applicant found that
 when high school students use tablets for business game learning, 1. there is a high affinity with 
their mental activity, and 2. there is a possibility of improving their learning awareness. In this 
study, we developed a new educational program that takes into account the activity of the mind when 
learning business game using tablets and showed how to solve the problem related to the difficulty 
high school students have in understanding the learning unit for “Modeling” , which is considered 
an issue in the subject "Informatics". The results of this research are expected to be applicable to
 future revisions of the Courses of Study.

研究分野： 情報科教育学，教育工学，教科教育学

キーワード： ビジネスゲーム　マルチタスク　教科「情報」　モデル化とシミュレーション　情報の科学　情報Ⅰ　
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  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究では，1. 継続的な学習活動を促すビジネスゲームの学習環境，2. 高校生に教授が困難とされる「モデル
化とシミュレーション」と「プログラミング教育」の授業設計，この2点を実現した．本研究の目的であるタブ
レットを利用する高校生の情意的側面から支援は，学習意欲を維持することが期待できる．また，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，「モデル化とシミュ
レーション」の単元において効果の高い教育プログラムが達成できた．新たなビジネスゲーム学習の研究が成果
により，高校生に教えることが困難である単元の課題を解決できた意義は極めて大きい．

※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，Ｚ－１９（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
生まれながらに ICT が身近な若者にとって，タブレットによるビジネスゲーム環境は，潜在

的な可能性を秘めていると言える．タブレットによるビジネスゲームの先行研究の多くは，“い
つでもどこでも”学習できることを力点に置くモバイル性を活用した学習が中心であり，申請者
もモバイル性の検証は実施していた[1,2]．一方，申請者の一連の研究では，「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，学習端末が異なると学習意識
の差異が確認され，タブレット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示され
ていた[3,4]．つまり，デジタルネイティブである学生や高校生にとってのタブレットは，学習意
欲を高めるため彼らの情意的側面を制御できる学習端末である可能性が高かった． 
文部科学省でも，「小中学校において問題解決的な学習では，タブレットを活用した授業の方

が理解の定着がある」ことが報告され，学校教育の ICT 化は政府の重要課題の一つとしている
[5]．しかし一方で，先行研究のタブレットを利用した学習では，マルチタスク（学習中の「なが
ら行動」）が誘発され，学習の阻害要因となる可能性が指摘されているが[6]，申請者の先行研究
で実施した実践では，タブレットのビジネスゲーム学習でマルチタスクによる負の影響は確認
されなかった[7]．体験型学習であるビジネスゲーム（特に同期型ビジネスゲーム）では，コミュ
ニケーションをとりながら，情報収集・意思決定を行うなど，マルチタスクを誘発しやすい．そ
のため，タブレットを学習意識の制御が可能な学習端末と捉え，あえてマルチタスクを活用でき
れば，従来のモバイル性を重視したビジネスゲームを凌ぐ学習支援の環境が実現できるのでは
ないか，と考えた． 

 
２．研究の目的 
本研究は，高校生対象のタブレットによる新たなビジネスゲーム教育のプログラムを開発し，

情意的な側面に配慮した学習支援をすることが目的である．授業では，申請者が開発した同期型
ビジネスゲームの「ビジネスゲーム Price Game」（以下，Price Game）[8]を利用する．本研究
では，1. 継続的な学習活動を促すビジネスゲームの学習環境，2. 高校生に教授が困難とされる
「モデル化とシミュレーション」の課題解決，この 2 点を中心に研究を進めた． 
ビジネスゲーム研究では，大きく 2 つの教育方法がある．モバイル性を重視した非同期型ビ

ジネスゲームと，教室で同時に実施し，対面性を重視した同期型ビジネスゲームである．申請者
は，非同期型・同期型の両面の理論を分析し，適切な活用を検証してきたが，本研究ではマルチ
タスクの誘発によって阻害要因が顕著になりがちな同期型ビジネスゲームの学習を研究対象と
した． 
なお，本研究課題では高校生だけでなく学生も対象とした実践と調査を行った．申請者は，マ

ルチタスクの影響を受けにくく，制御可能である世代は，生まれながらに ICT の環境を身近に
するデジタルネイティブであると考えている．その対象となるのは，現在の高校生だけでなく，
学生も含まれる． 
 
３．研究の方法 
(1) 研究方法の概要 
本研究課題は，教科「情報」におけるビジネスゲーム学習をマルチタスクに着目した情意的側

面からの支援をテーマとした基礎研究である．以下の 3 点を軸に，本研究課題の計画・方法を組
み立て実施した．1．今後の予測にも役立つ知見を得るために，4 年間の時系列な検討を行った．
2．量的データに加えて質的データの収集・分析に重点を置き分析を行った．具体的には，高校
生を知るために，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の検討だけでな
く，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を実施した．3． ID
（Instructional Design）に基づく授業設計をし，設計部分をビジネスゲーム設計と授業設計に
分け，ADDIE プロセス：「分析 (Analysis)→設計 (Design)→開発 (Development)→実施
(Implementation)→評価(Evaluation)」を 3 回繰り返した．そして，マルチタスクに着目した
Price Game を利用した学習環境を実践において検証し，効果と改善点を考察した． 
 
(2) 2018 年度研究内容 
申請者が体系的にまとめたタブレット学習への影響に関する知見に基づき，マルチタスクに

関する先行研究の整理を行った．また，追加調査を実施し，その後に行うビジネスゲームの授業
実践のための授業設計や意識調査の内容に反映させた．学生と高校生を対象に行った実践と調
査では，タブレット使用のグループとタブレット未使用のグループでクラスを分けて授業を行
った．1 クラスは 30 名程度の小グループで，特に情意的側面や経験にかかわる内容やインタビ
ューやフォーカスグループの議論を行った．この質的データに基づいて質問紙項目を作成し，学
生と高校生のタブレット利用に関する情意的側面から検証をするため大規模規模の調査（n=482）
を実施した．また，タブレットを利用した Price Game による授業設計の仮モデルの開発をし
た．ここでは，上述の作業に基づいた教育プログラムの仮説モデルを開発し，検証のため 1 クラ



ス 30 人程度の実践の準備を行った． 
 
(3) 2019 度研究内容 
授業分析とマルチタスクに着目したタブレット利用を考慮した教育プログラムの開発，そし

て，その実践と検証を 3 回に渡り実施した．この理由は，一時点での分析に加えて時系列の変化
に注目する分析にも重点を置くためである．実践では，Price Game の行動ログや質問紙のデー
タを収集，参加者へのインタビューを行い，多面的な分析も行った．各回で異なる参加者を分析
対象にする実践と，マルチタスクの影響に関する調査を並行して実施し，プログラミング学習の
内容を伴う教育実践も検討課題とした．新たな Price Game は，複数回にわたる開発と検証の過
程で，問題発見と改良の相互作用を繰り返しながら改良した． 
 
(4) 2020 年度研究内容 
新たに改良した Price Game を高校の現場で導入する準備を行った．当初の研究成果では，タ

ブレットによるビジネスゲームの学習時の情意的側面に配慮された教育プログラムを新たに開
発することが目的であった．この段階で ICT が身近な学生や高校生が潜在的に持つ能力をビジ
ネスゲーム学習において発揮し，教育的要素としてマルチタスク制御の視点が必要なことを明
らかにできた．一方，コミュニケーションに関わるマルチタスクは，目の動きに影響を及ぼす傾
向が示唆され，マルチタスク制御の生産的な学習を促すことが示唆された．つまり，マルチタス
クは，デジタルネイティブにとって制御が可能な行動であり，潜在的にポジティブな可能性が高
い．そこで，マルチタスクの制御と，その制御と深く関係する可能性のある彼らの目の動きの分
析と考察をはじめた． 

 
(5) 2021 年度研究内容 
ビジネスゲームを利用したプログラミング教育環境の実践と現場における実践は，大部分を

オンラインとし，一部を対面で行った．対面の実践では，コロナの影響を考慮し教室内の人数を
最小限とした．この実践で教育現場の評価を明確にし，研究成果を報告した．並行して，引き続
き行う研究の課題のために準備実験を行った． 

 
４．研究成果 
(1) 研究成果の概要 
本研究課題では，上記に説明した方法により具体的に下記の内容を実施した． 

1. 申請者の過去の知見に加え，タブレットを利用したビジネスゲーム学習環境に関する新たな
知見とマルチタスクの知見を体系化し公表 

2. マルチタスクが高校生の情意的側面や学習に与える影響を調査し，ビジネスゲーム学習時の
興味や意欲を高めるためにマルチタスクを組み込んだ教育プログラムを新たに開発 

3. 今後の指導要領改訂後の「情報Ⅰ」において開発したビジネスゲーム環境と教育プログラム
の対応の可能性を検証し，マルチタスクに着目したビジネスゲーム学習支援 

なお，国内外の関連研究や実践報告の調査を常に行い最新の知見を得て，本研究で明らかにな
った成果は，国内外の学会および学術雑誌で発表した． 

 
申請者の一連の成果から，ビジネスゲームを利用した教育プログラムにおいて，1.マルチタス

クを制御し優先順位の仕分けをしている学生や高校生は多い，2.よりマルチタスク制御を出来る
学習者はビジネスゲームに対する意識が高い，3. Price Game をプログラミング教育へ活用する
ことで「情報Ⅰ」に連携できる，ことが明らかになった． 
多くの先行研究では，マルチタスクはシングルタスクに比べて生産性が低いといった否定的

な側面が指摘されてきたが，マルチタスクを指導側によって完全に排除することは難しい．しか
し，本研究ではマルチタスクが学生と高校生の情意的側面に与える影響が明確になり，これを制
御し活用することができるようになると，彼らが学習内容により取り組めるということを示唆
した． 
さらに，申請者は「モデル化とシミュレーション」の授業においては，学生と高校生を対象に

同期型ビジネスゲーム環境が適切であることを検証した．この知見に加え，同期型ビジネスゲー
ムを利用して企業モデルの設定をプログラムし，学習者が設定した「モデル化」が適切であるか，
モデルに基づいたビジネスゲームを正しくシミュレーションできるか，を実践の中で学習者自
らが再確認できるビジネスゲームに改良をした．このようにして，価格意思決定の事象をモデル
化して問題を発見し，シミュレーションを通してモデルを評価する力に結び付けるプログラミ
ングの授業が可能となった． 
高校教科「情報」では，情報の科学的な理解に関する教員の指導や理解が不十分と指摘され，

関連する先行研究では「情報Ⅰ」の「コンピュータとプログラミング」の単元が，指導不安が高
いことが示されている[9]．一方，申請者の実践調査と分析を進めた結果では，「情報の科学」の
ビジネスゲーム学習は，学習意欲を高める情意的側面を支援することで成果を発揮し，「情報Ⅰ」
に対応する可能性を示した． 
 



(2) マルチタスクの制御に関する知見 
マルチタスクはシングルタスクに比べて生産性が低いといった否定的な側面が指摘されてき

たが，授業中にスマートフォンを利用する機会の増加に伴い，マルチタスクが誘発される状況が
回避できない．また，その発生状況は個人によって異なり，マルチタスクを指導側によって完全
に排除することは難しい．日常的な調査からもわかるように，ほとんどマルチタスクが発生しな
い学生もいれば，マルチタスクが常態化している学生もいる． 
一連の調査からは，ビジネスゲーム学習に影響を及ぼす要因の多くが，学習活動に直接的に関

係するものではなく，コミュニケーションなどのマルチタスクによるものであることがわかっ
た[10]．特にコミュニケーションに関わるマルチタスクは，目の動きに影響を及ぼすことが指摘
され，マルチタスクを制御できる若者は，タブレットによる学習において生産的な学習が促され
るのではないか，と考察している[11]．つまり，デジタルネイティブである若者にとってマルチタ
スクは，制御が可能な行動であり，潜在的にポジティブな可能性を秘めていると言える． 
また，ビジネスゲーム学習中に発生するマルチタスクと，日常的にスマートフォンで発生する

マルチタスクの程度についての意識調査と分析も行った．結果として，マルチタスクと親和性の
高い学生は，ビジネスゲーム学習に支障がないようタスクの優先順位の仕分けを行っている，こ
とが示唆された．この実践結果では，ある程度マルチタスクの習慣がある学生のグループではマ
ルチタスクに対しての意識は有意に高く，むしろ他の学生に対しての意識はより活発であった
と言える．可能性として，学生は 1 つのタスクから次のタスクに切り替えを行う場合，例えば，
複数のタスクをグループ化して，タスクの切り替えを意識させないように制御しようと工夫し
ている可能性がある． 
さらに，ビジネスゲームに対する意識の分析から得られた結果では，満足度，認知方略，自己

制御，自己効力感にかかわる意識は，有意に高い傾向が確認され，マルチタスクを制御すること
で生産的な学習を促すのではないか，と考えられる．一方，普段タスクを数多くこなす学生のグ
ループは，タスクの数が過多であり，それぞれのタスクにほとんど意識が向いていない状態とも
考えられる． 
この結果は、継続的なタブレットによる学習を促すための重要な知見となる．より効果的な授

業をどのように進め、高校生の情意的側面からの支援の必要性を明確にし、いかに教育プログラ
ムに組込むか、を検討するための土台作りができたと考える． 
 
(3) 教育プログラムの開発と知見 
当初研究では，タブレットによるビジネスゲームの学習時の情意的側面に配慮された教育プ

ログラムを新たに開発することが目的であった．教育プログラムでは，「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に影響する結果だけでなく，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支援する． 
そして，「情報Ⅰ」の「コンピュータとプログラミング」の単元に対応する授業設計を念頭に

置いた教育プログラム開発を進めた．ビジネスゲーム実践では，学生が開発支援機能を利用でき
るよう改良した Price Game の実践を行った．Price Game の実践では，利用して企業モデルの
設定をプログラムし，学習者が設定した「モデル化」が適切であるか，モデルに基づいたビジネ
スゲームを正しくシミュレーションできるか，を実践の中で学習者自らが再確認できる．学生は
Price Game を利用したモデル企業に関するソースコードの記述を行い，学生が設定したモデル
とモデルに基づいたシミュレーションを実践の中で学生自らが体験をした． 
結果として，意識調査の問いに対しては極端に低い評価はされておらず，総合的に学生が利用

困難ではなかった．多くの学生は，ビジネスゲームの部分的なコードを記述することで，価格意
思決定の事象をモデル化して問題を発見し，シミュレーションを通してモデルを評価する力に
結び付けることができた．対象者の中には，プログラミングを全く経験していない学生もおり，
システムにおける一連の作業で問題なくできたと考える．改良した Price Game では，開発環境
と学習環境を統合することにより，学習者がソースコードを書くことで，モデルとシミュレーシ
ョンを確認できる環境開発を達成できた． 
 
(4) 今後の課題 
今後は一連の研究において見出された成果から，以下の課題を引き続き明らかにする．これま

での研究からは，ビジネスゲーム学習は，情意的側面に非常に高い親和性が期待できる一方で，
パフォーマンスの向上が十分に実現できていなかった．これは，学習の意識に関わる狭い環境だ
けに焦点を当てても，マルチタスクのポジティブとなる明確な要因が浮き彫りにならず，学習支
援に限界があった．マルチタスクによる学習支援は，意識の程度を質問紙の自己申告で判断する
調査が多く，能力を最大限に発揮する学習支援は限定的であった[12]．すなわち，質問紙やインタ
ビューのデータの分析だけでは，潜在的な学習支援の可能性を引き出すことが困難と考えられ
る．そのため，マルチタスク制御の要因を特定し，学習支援のために視線誘導をし，学習者が次



に何の動作を行えば良いかを知らせるインタフェースへの改良が Price Game で高い効果を発
揮するのではないか，ということが考えられる．  
高校生を対象とした学習環境を構築する上では，単に学習に特化して最適の環境を作るだけ

ではなく，直接的ではないにしても彼らの日常生活の変化にも着目する必要がある．なぜなら，
生まれながらに ICT 環境にある高校生にとっては，今までの教育プログラムだけでは把握でき
ない部分もあり，新たな学習環境を検討していく必要があるからである．すなわち，実践ログや
質問紙やインタビューのデータを収集から分析しても，潜在的な学習支援の可能性を引き出す
ことが困難と考えられるため，狭義の学習支援から学習者の情動の制御の影響が与える学習支
援全般にまで広げた調査・検討と，Price Game の改良，教育プログラムの再構築を，さらなる
分析が必要である． 
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