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同期型および非同期型のビジネスゲームに関する研究 

 
本研究では，従来の講義での学習とビジネスゲームでの体験学習を組み合

わせた学習形態（以下，ビジネスゲームを利用した授業）において，ビジネ

スゲーム領域依存の立場からだけでなく、e ラーニングのフレームワークを

利用した研究の立場から，ビジネスゲームを利用した授業を考察する．ビジ

ネスゲームでは，e ラーニングのように同期・非同期を分類した研究成果が

なく，実践結果に関しても実証データが少ない．本研究において，教員の監

視下の教室で集合形態をとり行うビジネスゲームを同期型ビジネスゲーム

とし，その場に教員はおらず個人学習を目的とした e ラーニング形態で行う

ビジネスゲームを非同期型ビジネスゲームと定義する．そして，同期・非同

期のビジネスゲームに関する事例や検証を通して．ビジネスゲームの問題点

を探り解決策を論じる． 
過去の事例から見られる特徴は，ビジネスゲームの分野における方法や学

習効果に終始し，ビジネスゲームの領域に依存した研究が多いことである．

そこで筆者は，ビジネスゲームを利用した授業において，分野に依存しない

立場からの議論も必要である，と考える．具体的には，e ラーニングにおけ

る講義と演習を併用した学習を参考に，ビジネスゲームでも同様のフレーム

ワークを利用して実証する．e ラーニングでは，学生の習熟度や学習形態が

多様化し，講義のみでは十分な対応が困難なことから，講義を中心に展開す

るブレンド型 e ラーニングの授業設計や運用方法の議論が増えている． 
e ラーニングの研究では，大学の対面授業と e ラーニングをブレンドした

授業を実践して，予習・復習に利用することにより授業を補完し，授業設計

の重要性を報告している．さらに，最終講義まで学生が学習意欲を維持する

ことを課題とし，教員からのフィードバック効果により，意識や成績に影響

を与えると報告している．ビジネスゲームでも，同期的で場所や時間の制約

がある環境と，非同期的に場所や時間の制約なく学習できる環境の議論をし

た場合，同様のことが考えられる．つまり，同期型ビジネスゲームは，非同

期型ビジネスゲームの欠点を補い，両者の長所を組み合わせた授業設計は，

学習効果が高いことが推測される．ビジネスゲームを利用した授業の ICT
化への対応を考えるには，授業形態や実習期間を考慮し，実践的な授業設計



の実証データを示す必要がある．しかし，同期型・非同期型ビジネスゲーム

の組み合わせた考慮した授業設計が，実践結果によって本当に向上するとう

実証データは，得られてはいない． 
本論文では，ビジネスゲームを利用した授業の運用を，動的に制御する方

法論を述べる．学習者の進捗状況に応じてより適切な学習教材の提示やビジ

ネスゲームの動的な難易度変更を可能にし，学習者の理解度に応じたビジネ

スゲームを利用した授業を実施するための動的制御の基本モデルを設計す

る．動的制御の基本モデルを利用した場合，環境に対しても制限があること

も考慮し，授業内容や方法に合わせて柔軟に対応させる．この方針を基に，

従来の学習手順を再構築し，ビジネスゲームを利用した学習者の理解度に応

じた適応型の授業設計の実践結果を検証する． 
1 章では，研究の背景と，本論で明確にする目的を述べる．ビジネスゲー

ムが幅広い分野で進められている一方で，授業設計に関して十分に活用され

ない問題を背景がある．解決策として，同期型・非同期型ビジネスゲーム研

究が十分に必要であること，また，その概要を記述する． 
2 章では，本研究に必要な各種の技術や，ビジネスゲームの概念について

説明をする．ビジネスゲームに関する，国内外の事例研究を取り上げ，高等

教育におけるビジネスゲーム学習の現状を検証し，とりわけ日本の高等教育

機関での利用が敬遠される問題点などを論じる． 
3 章と 4 章では，開発した同期型・非同期型ビジネスゲームの運用実験に

関しての検証結果を示す．3 章では，同期型の PriceGame，4 章では，非同

期型の携帯ビジネスゲームに関して，初年度の大学生を対象に行った実験結

果から有効性を検証する．また，検証の結果から，現状のビジネスゲームを

利用した授業の課題と問題点に言及する． 
そして，5 章では，同期型・非同期型ビジネスゲームの運用実験から結論

付けられた，今後の新しいビジネスゲームの授業設計と運用方法に関して考

察する．動的制御の基本モデルを提案し，このモデルを実装した授業設計を

基に運用した旅行代理店をモデルのビジネスゲームの授業実践を行う．そし

て，動的制御の基本モデルを実装した授業設計を検証した結果において，学

習者に適応した授業設計と運用が可能であることを検証する．6 章では，全

体のまとめと残された研究課題を述べる． 
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