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１．はじめに 
これまでのエージェントベースシミュレーシ

ョン（以下、ABS）は,学術的な研究に終始して

いた.それらは,理論的な研究には大きく貢献し

てきたといえる.しかし近年,ABS の実用化へ向

けた研究がおこなわれ始めた[1][2].ABS 実用化

の目的は,シミュレーションによる現実社会の

“再現”であり,また,それによる現実社会の

“予測”である.これらの実験の大きな特徴は,

シミュレーションと現実社会をいかにリンクさ

せるかということにある.本研究は,このような

ABS の実用化の可能性をさらに広げていくこと

を目的としている.そこで本研究では ABS を大

学における“授業改善”に適用した. 

２．授業評価アンケートと授業改善 
 本研究では,シミュレーションと現実社会をリ

ンクさせるために実データとして「授業評価ア

ンケート」を用いた.授業評価アンケートとは,

多くの大学では学期末に講義ごとにおこなわれ

る調査であり,目的は授業内容の改善にある.今

回用いた授業評価アンケートもそれらを使い,質

問項目は次のように構成されている. 

01 私はこの授業によく出席した 

02 私はこの授業に真剣に取り組んだ 

03 私はこの授業の内容についてよく質問をした

04 授業から得るものがあった 

05 授業は分かりやすかった 

06 黒板,OHP,ﾏﾙﾁﾒﾃﾞｨｱ等の表示は読みやすかった 

07 声はよく聞き取れた 

08 一回の授業の量は適当だった 

09 熱意教員の授業に対する熱意が感じられた 

10 ﾃｷｽﾄ,配布資料や補助教材などは有益だった 

11 総合的に評価して,この授業は良かった 

以後,11 番目の質問項目を“総合評価”と表す． 

また,授業評価アンケートには次のような特徴

がある.○アンケートには氏名や学籍番号等の個

人を識別する情報はない○学生は各質問項目を

「１:全くそう思わない」「２:そう思わない」

「３:どちらともいえない」「４:そう思う」  
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「５:強くそう思う」のいずれかの値で評価する.
今回は「授業改善＝“総合評価”の向上」と定

義した. ABS が実際の授業において“総合評

価”の平均点の向上が見込める方法を発見する

ために有効であることが示せれば本研究に意味

があったといえる. 

３．シミュレーションモデル生成 
３．１ エージェント生成 

モデリングではまず,授業評価アンケートを k-
means 法によりクラスタリングした.これはエー

ジェントをより個性的に扱えるようにするため

である.次に,クラスタごとにエージェントを生

成した.エージェントはアンケートの枚数だけ生

成した.なお,今回はクラスタリングの効果を調

べるため,クラスタリングしない場合との比較の

実験もおこなっている(図１).  

 
図１．モデリングの概要 

 学生を意味するエージェントは,授業内容に従

って“総合評価”を選択する. それぞれエージ

ェントの意思決定手段として順序ロジットモデ

ル[3]を用いた. “総合評価”の説明変数は授業

評価アンケートのほかの項目から選んだ.その際

の変数はステップワイズ法を用いて選択した.そ

の結果を枠の中に示す.数値は前述の質問項目番
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号を表す．C1:総合評価~04+06 ，C2:総合評価

~04+05+06+08+10 ， C3: 総 合 評 価

~04+05+06+07+10 また,以上の結果より,その説

明変数に 04 と 05 の質問項目が含まれている.こ

れらはほかの質問項目に比べてその内容が学生

の主観による影響が大きい.そこで,エージェン

トはこれらの質問の回答を選択した後で“総合

評価”を選択することにした.それらの説明変数

は ,C1:04~02+10 ， C2:04~03+08+09+10 ，

C3:04~02+03+08 ， C3:05~02+06+09 となった. 

変数選択の結果から最尤法を用いて順序ロジッ

トモデルのパラメータを推定した. 

３．２ 意思決定モデルの妥当性 

意思決定モデルが現実をどの程度反映してい

るか確かめるため,アンケートの実測値とモデル

の出力値を比較しその妥当性を調べた(図２）. 

モデルの出力値はエージェントとの意思決定モ

デルによる“総合評価”の選択結果のことであ

る．また,意思決定モデルの出力値の平均値と実

測値との相関係数を求めた(表１).この結果はク

ラスタ別の結果と共に載せている. 

 
図２．クラスタリングあり “総合評価” 

表１．意思決定モデルの出力平均値と相関係数 

 C1 C2 C3 全体 

実測値 2.89 1.44 3.91 2.96 

モデル 2.91 1.40 3.94 2.97 

相関係数 0.41 0.60 0.59 0.88 

なお、クラスタリングなしのときのモデル出

力平均値は 2.44,相関係数は 0.76 となった.以上

より,授業内容により“総合評価”を選択できる

エージェントが生成された. 

４．授業改善シミュレーション 
４．１ シミュレーション実験の例 

今回の実験では各エージェントの 02 に着目し

た.シミュレーションの実行画面を図３に示す.

図３は全体として講義のおこなわれる教室をモ

デル化したものである.塗りつぶされているとこ

ろは着席している学生エージェントを表してい

る.各エージェントは,それぞれの持つ 02 の値ご

とに５段階に色分けされている.また,エージェ

ントは 02 の値が大きいほどなるべく教室前方に

着席するように配置した.これにより 02 の値に

よる層ができる． 

 
図３．シミュレーションの実行画面 

４．２ エージェントルール 

 １ステップのうちにランダムに選択されたエ

ージェントは自分の席の上下左右に座っている

ひとりから影響を受け自分の“(授業への)真剣

さ”を更新する.選択されたエージェントと自分

の真剣さを比較し,もし自分の真剣さが相手の真

剣さより低ければ自分の真剣さに「α」を加え

る(正の相互作用).逆の場合,自分の真剣さから

「α」を引く(負の相互作用). 

４．３ シミュレーション実験と結果 

 今回はα＝１としてシミュレーションをおこ

なった.その結果,真剣さの層の境が相互作用の

起点になっていることが分かった.また,その境

に真剣さの伝播を妨害するような手段を講じる

と教室全体で負の相互作用が減り,正の相互作用

の効果が見られる回数が多くなった.ここで「02

＝“真剣さ”」と定義して授業評価をおこなっ

たところ“総合評価”の向上が見られた．これ

より,実際の授業における教員の学生への働きか

けは学生の真剣さの層の境に集中することで効

率化できるのではないかと予測できる． 

５．まとめ 
 図２より,実測値と大きく外れているモデル出

力値がある.これらを回避するためにクラスタリ

ングをおこなう際にデータのクレンジングをす

る必要があるだろう.そして､全体の流れから

ABS の新しい実用化への方向を提案できた． 
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