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概要：本稿では、授業と非同期型のビジネスゲーム（以下 BG）を並行して行った場合の実践におい

て、BGと授業の成績上位群と成績下位群に分類し、学生の授業に対する意識に影響を及ぼす要因に

ついて分析した。対象の大学生の授業では、旅行代理店シミュレーションの BG を授業外での学習

支援として活用した。BGの学習状況と意識調査の結果から、授業に対する姿勢と満足度の値につい

て、成績下位群の方が成績上位群よりも大きいことが示唆された。また、試験結果と直接的に影響

を及ぼす要因を分析した結果、成績上位群と下位群の間試験結果には有意差は確認されず、BGの成

績がそのまま試験結果に反映されるとは限らないことが分かった。 

 

1 研究の背景 

研究の背景と本研究課題の位置づけについて

述べる。まず、BG 研究の授業実践に言及した方

法論は大きく 2 つある。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

の同期型 BG を実践する方法である[1]。もう 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 BG である[2]。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

BG としては、課題がおおく指摘された研究であ

る。これまで、著者らは、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、大学の授業において、授業と並行し

た長期利用を対象とした場合、前者の理論に基づ

いて研究を行い、実証実践を行ってきた。 

BG 研究の事例では、研究領域に依存した事例

が多い。そのため、e ラーニングのように同期・

非同期を分類した研究成果は少なく、e ラーニン

グによる実践研究を参考にすることも必要である、

と考える。北澤ら（2009）によれば、e ラーニン

グでは、学生の成績が授業の満足度に影響を与え

る要因が異なることは明らかだが、成績上位者は

教授法や教室環境で満足度が向上しないことが示

唆されている。そのことから、成績別に意識に影

響を及ぼす要因を探求することは重要な課題であ

る、としている[3]。BGにおいても、BGの利用が

必ずしも、授業に対する意識を向上させるものな

く、高い学習効果を求めた場合、同様の課題が示

されることが推測される。しかし、授業における

BG の効果に関して、実践結果や試験結果によっ

て実際に分析した実証データは、ほとんど得られ

てはいない。 

本研究では、大学の BGを利用した授業におい

て意識調査を実施し、BG の成績と授業に対する

意識に着目する。そして、成績別に意識と関連す

る要因を明確にすることで、BG を利用した授業

の学習効果の向上に繋がる示唆を得ることを目的

とする。 

 

2 授業実践 

非同期型 BGを利用した授業の効果を、大学の

観光系の学部において示すために実践を行った。

学生は、講義（旅行業論）において旅行業に関す

る内容を学習する。講義は 1 回 90 分で、半期 15

回を科目担当の教員が実施した。また、履修者 62

は、旅行業論の授業で、BG 利用に関する説明を

受け、授業以外の時間に旅行代理店シミュレーシ

ョンの BGに参加し、意思決定を行った。 

 

講義と BG は 12 週間にわたり同時期に進行さ
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せた。今回の実践においては、旅行業論を担当す

る教員がコンピュータを利用することが不得手で

あるため、管理者（著者）を一人配置した。また、

管理者も旅行業に関する知識や経験がないため、

学生の学習状況に対する適切な難易度の決定を、

専門知識を持った担当教員に委ねる必要があった。

教員は、管理者から学生の学習状況に関して随時

成績確認をした。教員は、学生の BG の成績に応

じて、入力すべきパラメータ値を管理者に伝え、

管理者は報告を受けたパラメータ値をシステムに

反映させた。 

 

3 調査内容と結果 

BG を通して旅行業論の授業に対して意識変化

が確認できたかを、BG の成績と試験結果の視点

から分析をした。 調査では、旅行業論の講義にお

ける、非同期型 BG の利用実践に関して、以下の

2つの点に分け授業に対する意識を確認した。 

1. BG の成績に分類した意識 

2. BG の成績に分類した試験結果 

授業終了後の 5 件法による授業評価（1.思わな

い～5.思う）から分析を行った。まず、表 1 に授

業評価の分析結果を示す。意識に関しては、Q4

では大きく有意（p<0.01）であり、Q3、Q5、Q6

においても有意水準が高かった（p<0.05）。 

試験結果に関しては、100 点満点で平均点が

76.63点であった。平均点を成績別に分けた場合、

上位群が 79.03 点、下位群が 74.23 点で有意差は

示されなかった。 

 

 4 分析と考察 

授業や課題に意欲的に取り組んだという意識

は、BG の成績下位の学生よりも成績上位の学生

の値が低く、有意差が確認された。また、成績下

位群は、有意差は見られたかったものの授業に対

する満足度の値が高かった。したがって、授業や

課題に意欲的に取り組んだという意識が、授業に

対する満足度とやや関連していると考えられる。 

試験結果では、平均点が上位群の方が上回った

が、両群の間に有意差は認められなかった。両群

とも、授業に対する意欲や課題に対する意識に対

して有意差が示された。また、成績下位群は課題

の取組みなどの学習意欲と満足度で有意となった

ことから、BG の成績がそのまま試験結果に反映

されるとは限らないことが分かる。 

成績別に見た意識に関連する分析の結果から、

BG 学習は授業に対する意識に影響があり、下位

群の学生に対して、特に価値のある教材となるこ

とが判断された。一方で、上位群は課題の取り組

み、復習に対する意識や満足度が低く、BG の上

位群に対する対応が必要となる、ことが考えられ

る。例えば、個に応じた学習課題や興味関心を引

くようなフィードバックを提示するなど、学生の

学習意欲を促進させることで、上位群の意識の向

上が期待できる。 

 

5 おわりに 

今回利用した BG は授業に活用した教育の学習

事例として、実用的な面でもその価値は十分であ

ると示されている。しかし、e ラーニングのよう

な学習システムと比べ、学習効果を詳細に分析し

た議論が非常に少ない。本稿を通して、効果的な

BG の授業実践の議論を行い、高等教育における

新しい知見を示すことができたと考える。 
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表 1 BG成績上位群と下位群に分けた調査結果 

 成績上位群 成績下位群 
t値 

有意 

水準 平均 SD 平均 SD 

Q1 授業に対して満足した 3.51 1.18 3.84 0.82 1.25  

Q2 授業の予習を BGが促進した 3.77 0.92 3.45 1.02 1.30  

Q3 授業の復習を BGが促進した 3.74 0.97 4.23 0.85 2.10 * 

Q4 授業を意欲的に受講した 3.32 0.79 3.87 0.76 2.78 ** 

Q5 授業の課題を意欲的に取り組んだ 3.71 0.94 4.26 0.86 2.41 * 

Q6 授業を意欲的に出席した 3.97 0.91 3.48 0.93 2.07 * 

*: p<0.05  **: p<0.01 


