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概要：ユーザ企業で情報システム開発の上流工程を行う情報システム人材の育成において，対象領域（ド
メイン）の基本的な知識やスキルの習得は必要不可欠である．しかし，実務経験のない学生が実践を伴い，

活きた知識としてそれらを学ぶ機会は少ない．そこで，我々は，実践的な業務知識と情報システムの分析

設計スキルを並行し，かつ体験を通して学習できるビジネスゲームを開発した．この学習環境では，学生

が仮想企業におけるビジネスを通じて業務を体験すると同時に，体験した業務を情報システムとして分析

し，仮想企業で経営に貢献する，「動く」情報システムの設計・構築・運用・評価を行う．毎講義後に学生

が記入する「気づきシート」を SCATを用いて分析し，１５週の講義を通じた学習過程のストーリーライ

ンを構成した．その結果，(1)対象領域業務，およびシステム分析・設計知識の実践的な理解が促進され，

講義でその知識が体系化されていること，(2)この過程で経営と情報システムの強い結びつきが意識付けら

れていること，が分かった．

キーワード：情報システム教育，ビジネスゲーム，システム分析，気づきシート，質的分析

1. はじめに

情報システム学においては「人間活動を含む広義の情報

システム」を捉えることを主な関心とし，人間活動と調和す

る機械機構のデザインについての議論が行われてきた [1]．

近年，経営情報システムの分野では，「デジタルトランス

フォーメーション (DX)」というコンセプトで，現代 ICT

技術を駆使して経営システムの再構築を伴う情報システム

提案が議論されている [2]．

このデジタルトランスフォーメーションを支えるのが，

ユーザ企業における情報システム開発の上流工程を行う情

報システム人材である．しかし，日本の IT技術者のユー

ザ企業比率は欧米と比較して低いことが知られており [3]，

「DXを進めていく上では，ユーザ企業における IT人材の

不足が深刻な課題である」[2]と指摘されている．今後も

ユーザ企業における情報システム開発の上流工程を行う情

報システム技術者が必要であり，ユーザ企業比率が欧米並

みに推移することが期待されている．

上流工程をプロフェッショナルとする情報システム技術

者を大学教育現場で育成することは，本分野における長年
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の課題である．その難しさは，以下の３点に集約される．

１つ目は，学生にとって，業務を理解することが難しい

ことである．課題情報システム分析には，技術的な知識で

はなく，対象領域（ドメイン）の業務知識を理解し，その

本質部分を見出す能力が必要である．しかし，大学教育で

教育の対象となる学生は，業務の経験を持っていないため，

分析対象の業務を理解することが難しい．

２つ目は，情報システム分析は文脈（コンテキスト）依

存であるため，学習には実際の人間活動現場という文脈が

必要である，ということである．これを解決する方法とし

て，社会連携によるプロジェクト型の学習（PBL）を行う

方法が提案され，実践されてきた [4,5]．しかし，社会連携

による文脈の構築は高コストであり，学生，教員，そして

連携機関に大きな負担をかけるため，普及が難しいという

問題がある．PBLの遂行には前提として基礎的な知識，ス

キルが要求されるという問題もある．

３つ目は，上流工程を主眼とした教育においては，上流

工程の成果物である分析モデルの正確な評価が難しいとい

うことである．分析モデルは，実装・運用されることがな

ければ，ルーブリックを用いた評価，つまり指導者の経験

に基づいた形成的評価にならざるをえない [6, 7]．実際に

実装，運用して評価するのが正確であるが，これは高コス

トである [4,5]．また全行程を行う教育では，ソフトウェア
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の完成が前提となるため，ソフトウェア工学の比率を高く

しなければならないという宿命がある [8]．

そこで，我々は，上記の問題を解決し，入門段階で，実

践的な情報システムの分析設計スキルと情報システムの概

念を並行して学習ができるゲーミングを用いた演習法を開

発した．この演習では，学生が仮想ユーザ企業を経営する

ことで実際の人間活動という文脈を生成する．学生は，こ

の仮想ユーザ企業を支援する情報システムの設計・実装・

および評価を行うことで，文脈に適用可能な情報システム

を開発できたかどうかを文脈の中で評価し，改善する．こ

のゲーミング内での経営活動と並行して，情報システムの

分析・設計手法の講義を行い，学生の情報システム構築活

動のサポートを行う．こうした活動を通して，情報システ

ム学のマインドセットを涵養することが，教育のねらいで

ある．

本論文は，全７章からなる．２章においてビジネスゲー

ムを用いた情報システム教育の先行研究をまとめる．３章

では，開発した情報システム演習の理念と概要を述べる．

４章では，気づきシートを用いた演習の評価方法について

述べ，５章ではその結果を述べる．６章は考察で，７章は

まとめである．

2. 先行研究

Simulation & Gaming誌は 2009年に学会誌の 40年の歴

史を述べる論文を出版している [9]．2019年現在，ビジネス

ゲーム研究は 50年の歴史を持つことになる．1950年までは

コンピュータを使わない，ボードゲーム型（hand-scored）の

ビジネスゲームが主として行われていたが，1956年にTOP

MANAGEMENT DECISION SIMULATION [10]という

メインフレーム上で動くビジネスゲームが登場して以来，

コンピュータ上で動くビジネスゲームの研究が主流となり，

現在はWebベースで動作するシステム [11] [12]が主流と

なっている．ビジネスゲーム研究論文の約 30%が教育に関

するものであり，教育利用の目的はさらに「経験を得る」，

「戦略の検討」，「意思決定」，「学習成果」，「チームワーク」

の５つの要素に分類される [9]．文脈の必要な教育に際し

て，文脈から教育意図に合わせて要素を抽出してビジネス

ゲームを構成することにより，文脈のリアリティを保ちな

がら学習者が活動し，考える場を提供することができると

考えられてきた．

ビジネスゲームの主たる利用分野は経営（学）の教育で

あるが，情報システム教育という文脈でのビジネスゲー

ムの利用も試みられてきた．樋地らは，ビジネスゲームに

よって情報システム企業の経営を教育する方法を提案し，

システム開発業での経営感覚を身につけられたことを報告

している [13]．田名部らは，企業の情報責任者 CIO(Cheif

Information Officer)を育成する言語的定性的ビジネスゲー

ムを提案している [14]．一般システム理論やシステムダイ

ナミックスも情報システムの分野であり，ビールゲームを

用いた情報システム教育も提案されている [15]．

本研究のテーマである経営情報システム教育においても，

ビジネスゲームの活用例がある．白井らはビジネスゲーム

のプラットフォームを提案するだけでなく，提案プラット

フォームで自身も経営学の基本を教えるカリキュラムを提

案し実践している [16]．白井らの実践の主目的は経営感覚

の育成である．しかしながら，その目的に「コンピュータ

ツールの実践的活用能力（Excelを用いたデータ分析や損

益分岐点分析など）」が含まれており，情報システムの利

用に基づく経営の教育と考えられる．受講者がシステムを

利用するだけでなく，自分でデータを収集したり，加工し

たりする情報システムの作成を伴えば，情報システム開発

を主目的とした教育となるはずである．Ben-Zviは経営意

思決定支援システムDSS（Decision Support System)の開

発を主目的とするビジネスゲームの開発と評価を行ってい

る [17]．この研究では，会社経営ゲームを実施し，学生に

経営支援情報システムの設計・実装を行わせた結果，学生

たちは主にスプレッドシートを用いて財務管理やマーケ

ティング，マーケット分析ツールを開発していることが分

かっている．

3. 演習概要

3.1 演習科目

本演習は情報システム技術者を育成する大学の科目「情

報システム分析設計応用」の全１５回を使い実施されるよ

う，設計されている．本科目の主題は機械系システムと人

間活動システムが連携して問題を解決するような「情報シ

ステム」の分析設計の知識・スキルを養うことである．当

該科目の趣旨（抜粋）を以下に示す．� �
情報システム学で扱う「情報システム」とは，コン

ピュータやソフトウェア（機械的機構）系のシステム

のみではない．機械系システムを利用する人々や環境

も含めて，人間が活動し価値を生み出すシステム全体

を扱う．このとき，機械系システムと人間活動システ

ムが連携して問題を解決するような「情報システム」

を設計し，運用し，最終的な価値を得るかを議論する

のが情報システム学である．本科目の目標は，情報シ

ステム学に基づく考え方（マインドセット）および実

際の現場での知識構築，問題解決に必要な語彙を身に

つけることである．� �
「情報システム分析設計応用」科目は社会情報学部３年

次から受講できる科目であり，「情報システム分析設計基

礎」科目を履修済であることが推奨される．しかし，実際

には，半数以上の履修者が前提科目を履修しておらず，プ

ログラミングなどの技術系科目以外での情報システム科目

情報処理学会研究報告  
IPSJ SIG Technical Report

2ⓒ 2019 Information Processing Society of Japan

Vol.2019-IS-147 No.1
2019/3/7



図 1 文具卸ゲームのモデル

図 2 文具卸ゲームのゲーム風景

を初めて受講する学生も多く履修している．社会情報学部

は文理融合型学部であるが，履修選択は多様性が認められ

ているため，会計学や経営学の知識を全くもたない学生も

履修する．そのため，本科目は，前提知識が多様な学生が

情報システム学の基礎科目として，その基本的な考え方か

ら育成できるようにする，という設計意図を持つ．

3.2 ユーザ企業模擬体験に基づく情報システム分析設計

演習

本研究では，提案するビジネスゲーム体験に基づく情報

システム演習「文具卸ゲーム」を提案する．

提案する文具卸ゲームのモデルを図 1に示す．学生は

３，４名のチームで，仮想の卸売会社を経営する．２０１

８年度の実践では１９名が履修し，５社の卸売企業が設立

された．仮想の卸売会社は，メーカーから文具を仕入れ，

小売店に文具を卸す．各社の目的は，取引によって収益を

得ることである．

このゲームの特徴の一つは，各卸売会社の業務は，取引に

ITが導入されていない状況から開始する点である．文具

卸ゲームのゲーム風景を図 2に，取引に使われるの，紙の

図 3 文具卸ゲームの商品と書類

図 4 文具卸ゲームの時間モデル

書類*1と商品*2を図 3に示す．メーカー，小売店の窓口に

は TA(Teaching Assistant)が配置され，窓口業務を行う．

次に，図 4に，文具卸ゲームの時間モデルを示す．１

T（ターン）はビジネスゲーム内での営業日の単位を示す．

１ Tは１０分である．３ Tで１M（１ヶ月），２Mで１

Y（１年）である．各月には，従業員給与と事務所賃貸料，

および在庫数に比例した倉庫代を支払う必要がある．各年

度末には，決算を行い，貸借対照表と損益計算書を作成し，

経営報告会を行う．請求書の支払いサイトは各月，月末締

め翌月中日支払いとする．

このゲームの設計意図は３点ある．

１点目は，実際の紙のやり取りによる業務で，時間をか

けて業務の手順とその意味について理解してもらうという

意図である．なぜなら，受講者の学生は，一般に，発注書，

請求書などを利用する企業間取引についての知識が不足し

ているため，以後業務を分析する工程に進むにあたり，基

本的な理解をしている必要があるためである．

２点目は，ITによる業務の効率化への動機を得ることで

ある．本演習では，厳しい制限時間の中で，取引を確実に

遂行し，期末には取引記録を用いて財務諸表を作成する必

要がある．実際の書類により，情報が物理的に錯綜する状

況をあえて作ることで，業務支援システムによる業務改善

効果について議論しやすい環境にしている．

３点目は，ITによる意思決定支援システム開発への動

機を得ることである．本演習では，メーカーに発注してか

ら納品までに１ Tから３ Tのタイムラグが生じる設計に

なっている．支払いサイトによって，資金の流れにもタイ

*1 見積書，請求書，発注書．書式は用意される
*2 紙にアイコンが書かれた仮想の消しゴム，ペン
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表 1 授業スケジュール

授業回 内容

第 1 回 ガイダンス

第 2 回 ゲーミング T1-T4

第 3 回 ゲーミング T5,T6, 財務諸表作成（講義）

第 4 回 Y1 財務諸表作成（演習）

第 5 回 ゲーミング T7-T12

第 6 回 Y2 経営報告資料作成

第 7 回 システム分析設計

第 8 回 Y2 経営報告会

第 9 回 ゲーミング T13-T18

第 10 回 Y3 経営報告資料作成

第 11 回 Y3 経営報告会

第 12 回 実企業の情報システム開発（講義）

第 13 回 情報システムの分析設計（講義）

第 14 回 情報システムの実装運用（講義）

第 15 回 まとめ

ムラグが生じる設計になっている．このように，モノ，カ

ネ，情報に「遅れ」の要素が埋め込まれていることで，情

報を管理し，在庫管理や財務管理，および営業管理などの

経営の意思決定支援システムの開発への動機を得られるよ

うにしている．

これらに加えて，本ゲームでは，ゲーム中盤より毎ター

ンごとに各社１名が有給休暇を取得する通称「働き方改

革」ルールを設けている．このルール狙いは，属人的な業

務の引継ぎに対して，経験知をいかに体系的な形式知に変

換するかという問いを受講生に体験させることである．ま

たその中で，経験知を収集・蓄積・（処理）・伝達する方法

を考え，誰がどの業務を担当しても今まで通り会社を経営

することができる組織作り，またはそれを支援する機会的

機構の構築をデザインする動機を得られるようにすること

である．

3.2.1 演習スケジュール

演習スケジュールを表 1に示す．本ゲーミングは，３期

（T1-6, T7-12, T13-18）行った．また，各期末ごとに，受

講生は運営する卸売企業の営業成績と構築した情報システ

ムのプレゼンを行う．第１２回以降では，情報システム学

における開発手法や情報システムの概念についての講義を

行い，受講生自らの情報システムの企画・開発・運用経験

と結び付け，本ゲーミングを通じた学習について振り返る

ことを促した．

3.2.2 仮想企業の実際

実際に経営された仮想企業（企業 B）の例を用いて，ど

のような企業活動が行われたのか，営業報告資料を使いな

がら示す．

企業 Bにより報告された組織図を図 5に示す．この企

業は，B to B取引の窓口となる営業部，在庫や取引書類の

データ管理を行う情報システム部，会計等の事務業務を行

う経理部の３部門から構成されいている．また，営業部で

図 5 会社 B の組織構造

図 6 会社 B の意思決定システム

は，更に取引先ごとに分業化し，販売部と仕入部を独立し

た業務体系を構築しているが，販売戦略部における意思決

定業務に関しては，販売部と仕入部を統合して行う．

図 6は企業 Bの販売戦略における意思決定業務の手順

を示している．B社では，販売および仕入における個数と

価格の決定に際して，在庫数と需要数のデータを情報シス

テム部と販売部から収集し判断基準として活用している．

判断基準としては，在庫数と需要数の他に，これまで販売

戦略部に集積されてきた販売実績等の経験知も含まれて

いる．

B社では，情報システムとして，商品販売管理機能（商

品ごと），損益計算書作成機能，貸借対照表作成機能の３つ

機能を実装している．図 7は，B社が構築した情報システ

ムの消しゴムに関する販売管理画面である．画面左のカラ

ムでは，消しゴムの仕入データと販売データを入力するこ

とで各ターンごとに在庫数，期首商品棚卸高，売上原価，

売上高を管理している．また，画面右の２つのカラムでは，

取引先ごとに消しゴムに関するデータを管理している．仕

入管理では，入力データから納期予定日と各ターンに発注

した商品に関する支払い金額を算出できる機能となってい

る．また．販売管理は，小売店への販売数量と販売価格の

実績を集積することで，販売戦略に活用している．これと

同じようにペンに関しても販売管理画面が存在し，ペンに

関する販売管理を行なっている．また，この２つの商品販

売管理機能から売上高，売上原価，在庫代等の一般管理費

のデータを抽出し，損益計算書と貸借対照表の作成を支援

する機能を実装している．

4. 気づきシートによる学習過程分析

4.1 目的

本章では，本演習における受講者の学習過程について，

質的分析を用いて明らかにする．ビジネスゲームのような

体験型学習は，毎講義の中で学ぶべき学習目標を予め明示
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図 7 会社 B が開発した情報システムのスクリーンショット

図 8 気づきシート

するものではないため，受講者自身が何を学んだのかを客

観的に振り返り理解することが座学による講義に比べて困

難である．そのため，本演習では，毎回授業後に１０分間

の時間を設け，受講者の個人のその日の気づきを「気づき

シート」に記述してもらった．本研究では，１４週分の気

づきシートを，SCATを用いて質的分析を行い，ビジネス

ゲームによる学習過程をストーリーラインによって記述

した．

4.2 分析データ：気づきシート

本分析は「気づきシート」[18]を対象のデータとした．気

づきシートとは，自由記述形式のコメントペーパのような

形式で，受講者が授業の中で得た気づきを自由に書き留め

ておくものであり，その気づきを記入することで内容を客

観的に自己評価することができるものである．気づきシー

トの例を図 8に示す．受講者は気づいたことをありのま

ま記述するのではなく，気づきの糸口や文脈を分析し，そ

の解釈を論理的にまとめることで，自主的に思考力を養う

ことが狙いである [18]．本演習では，初回を除く１４週に

渡って，毎授業後 10分間で，受講者にその日の気づきとし

てタイトルと内容を気づきシートに記述してもらった．な

お，気づきシートを受講者に記述してもらうにあたって，

分析対象であることは伝えていない．

4.3 分析手法

気づきシートの分析には，質的分析手法 SCAT(Steps for

Coding and Theorization)を用いた [19]．SCATは比較的

小規模な自由記述であっても分析が可能であり，明示的か

つ定式的な 4つのステップを経ることにより，ストーリー

ラインと論理記述が導かれるため，質的分析の専門家でな

い場合であっても扱うことが容易な点が特徴である．その

ため，SCATは幅広い学問領域においても利用可能であり，

教育学だけに留まらず，医学系などの量的分析が主である

領域においても活用が進められている [20]．

具体的な分析方法は，以下の 4つのステップに基づき自

然言語によるコーディングを行うことから始まる．先ず記

述データをマトリックス状にセグメントする．分析者は各

セグメントにおける「＜ 1＞データの中の着目すべき語句」

を抜き出だし，＜ 1＞で抜き出した重要語句をより抽象化

するための，「＜ 2＞それを言い換えるためのデータ外の

語句」を記述する．続いて，＜ 2＞で記述した語に文脈を

持たせ説明できるようにする「＜ 3＞それ説明するための

語句」を記述し，最後に＜ 1＞から＜ 3＞で記述した語句

を分析者が振り返り，「＜ 4＞そこから浮き上がるテーマ・

構成概念」を与える．

以上の 4つのステップを経ることによって，ストーリー

ラインの記述が可能となる．SCATにおけるストーリーラ

インは大谷が「データに記述されている出来事に潜在する

意味や意義を，主に＜ 4 ＞に記述したテーマを紡ぎ合わ

せて書き表したもの」と定義している．従って，分析者が

SCATを用いてストーリーラインを記述することは，セグ

メントした記述データを＜ 1＞から＜ 4＞のステップを経

て，抽象化・概念化することで，深層に迫りながらデータ

を脱文脈化し，＜ 4＞によってストーリーラインを紡ぐこ

とで再文脈化を行うことである．そして最後に，複合的で

構造的な記述になっているストーリラインを断片化するこ

とで理論記述を行うことができる．ここでいう理論とは，

一般的・普遍的な原理を指すものではなく，このデータか

ら言えることを意味する．
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4.4 分析対象者

本分析では，受講者 19名のうち，営業成績の最も良かっ

た 2社に所属する 8名を対象に SCATを用いた質的分析を

行い，ストーリーラインを記述した．8名の受講者が記述

した気づきシートのレコード総数は 300であった．本分析

では，この全てのレコードに対して SCATを用いた質的分

析を行い，計 8本のストーリーラインを記述した．

• 受講者ごとの学習過程ストーリーライン：８本
• 企業ごとの学習過程ストーリーライン：２本
• 授業全体のストーリーライン：１本

5. ストーリーライン

本章では，作成されたストーリーラインのうち，４受講

者分，１企業，および授業全体のストーリーラインを順に

示す．

学習者A

本学生は，去年度に本授業の基礎に当たる内容を学習し

ており，本ゲーミングを通じて理論的な学習から実践的な

学習へのシフトを経験する．そのためゲーム序盤から業務

における複雑性を，システムの導入によって効率化・省力

化し，利益拡大化に意識を向けている．その中で，経営戦

略に必要な情報の収集・共有化の重要性を意識し始める．

また情報システムの視点からは，実際に情報システムを導

入・運用していく中で，システムおよび現行の業務プロセ

スにおける本質的な問題に直面する．そうした経験を経る

ことで，情報システムにおける PDCAサイクルやユーザ

視点を意識した開発，業務の本質理解の重要性を体得して

いく．加えて，本学生は社内の組織構造への問題意識が高

く，意思決定業務における組織構造の影響力の考察，堅牢

な組織作りの必要性など，PM視点による考察が多く見ら

れた．

学習者 B

本学生は，ゲーム序盤ではビジネスにおけるマナーや一

連の業務内容を理解し，その上で手作業業務の効率化を図

るためのシステムの必要性や利益拡大に向けたコスト管理

に意識を向けている．また，実際にシステムの開発・運用

の経験を通じて，ユーザ視点の重要性や一般企業における

システムの品質の高さ，システム検証の必要性を実感した．

同時に会計業務や市場分析を通じて，経営戦略を打ち立て

る際にデータをどう加工・活用するか，いかに情報システ

ムと経営を調和させるかという経営者視点による考察が多

く見られた．また，人間活動においては，引き継ぎという

観点から，暗黙知の共有化を図るための業務手順の標準化

や業務の状態管理の必要性を学んだ．

学習者 C

本学生は，２年前に会計学を履修していたことがあるた

め，ゲーム序盤では，経営者視点によるコスト管理やキャッ

シュフローによる資金調達問題への意識が見られる．ま

た，実際の業務経験を通じて，並行業務や手作業業務への

負担に対して懸念を抱き，早期からシステム導入の検討と

共にリエンジニアリングの必要性を感じている．ゲーム中

盤では実際にシステムを導入することで，抽象的な経営戦

略からデータを活用した具体的な経営戦略の再考・意思決

定における判断基準の標準化やシステム開発・改善におけ

る業務理解の必要性など高次的な観察が多く見られるよう

になった．また，システムを運用していく中でシステムに

よる業務効率化以外に，組織構造の最適化や業務プロセス

の正確な理解など，人間活動に関する考察が多く見られる．

特に組織構造に多くの問題意識を持ち，決定事項の不浸透

問題や引き継ぎ問題などに対して，業務手順の標準化や対

話によるコミュニケーションに重きをおくなど，組織にお

ける PDCAサイクルを回し，リエンジニアリングを繰り

返すことで組織力が上手く機能したことに達成感を感じて

いる．

学習者D

本学生は，去年度に会計学を履修したことがあるため，

固定費や変動費への懸念，および需要予測による発注量の

最適化への意識が多く見られる．また実際に会計業務を経

験することにより，理論と実践のギャップを経験する．そ

うした経験を経て在庫管理や販売管理など，業務体験と会

計知識との連動性を体得していく．また，本学生は情報シ

ステムの開発に携わる機会が少なかったため，システム運

用の中でシステムの属人化に対して懸念を抱いていた．そ

のため働き方改革を通じて業務手順の標準化の必要性や属

人的なシステム運用による機会損失，および新機能の要求

など開発部に向けて多くの提言を行っている．こうした実

情もあり，授業後半に行われた情報システムの講義を受け，

開発者とユーザの解釈統一化の必要性や人間活動を中心と

した情報システムの意識など，情報システムにおけるユー

ザ視点の重要性を自身の体験と結びつけて体得した．

X社

本企業は，業務の効率化やコスト管理という面から早期

よりシステム導入を検討している．また，会計業務や意思

決定業務を通じてデータをどのように管理するかという意

識から，データを収集・加工し, どのように戦略的に活用

していくかという意識へと変化していく．また，システム

開発・運用を行う中で，要求通りにシステムが作用しない

経験や，属人的なシステム運用によるリエンジニアリング

やユーザ視点の必要性など人間活動における問題の経験を

経ることによって，PDCAサイクルを回すことによって情
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報システムの品質が向上していくという過程を体感した．

また，業務を組織として行ったことで，対話によるコミュ

ニケーションだけでなく，暗黙知を業務手順書などの文書

に起こし可視化することで引き継ぎを円滑に行うことが出

来るといった，組織力の重要性を学んだ．

授業全体

本講義では，全体としてゲーム序盤においては，実際の

業務を通じて基本的な業務知識の理解や基本的な会計知識

の運用の難しさへの気づき，また利益拡大に向けた経営戦

略・戦術の確立など，経営者視点による考察が多く見られ

る．またゲーム中盤では，手作業による複雑な業務の効率

化を図るために，実際にシステムを導入し運用を実施する

中で，意図した通りにシステムが機能しない経験や，現行

プロセスへの影響によるリエンジニアリングの必要性を理

解するなどの経験を経ることで，情報システムにおける人

間活動の重要性を体得している．市場が成熟期に移行する

と，システムを業務効率化のために運用するのではなく，

戦略的に活用していこうとする意識が芽生え，集積した

データの本質を理解し，業務と結びつけ加工することで意

思決定を支援していく．また，本講義では，組織として会

社を経営することで，対話によるコミュニケーションを用

いて解釈の統一化，組織内による暗黙知の共有化など，協

調学習を通じて組織力を向上していく過程が見られた．

6. 考察

6.1 本演習の学習モデル

各ストーリーラインから，本ビジネスゲームを通じて受

講者の情報システムにおける学習内容が漸進的に変化して

いることがわかる．本ビジネスゲームの狙いは，仮想企業

を経営することで基本的な業務知識を体験的に学習するこ

と，そして経営を支援する情報システムの企画・開発・運

用を経験することである． ストーリーラインを基に作成し

た，本ビジネスゲームにおける学習モデルを 4段階で表し

たものを 図 9に示す.このモデルから，本ビジネスゲーム

の狙いとストーリーラインの記述に対応性があることがわ

かる．以下では，各段階における具体的な学習過程の詳細

を説明する．

本ビジネスゲームはどの企業も，まず初めに手作業に

よって業務を行っていた．その中で仕入れにおけるタイム

ラグ，受注書や請求書の書き方，営業活動，在庫管理，書

類管理など基本的な業務知識を体験的に理解していること

がわかる．財務会計では PL/BSの作成において値の不整

合が発生し，その原因を究明するために何時間も費やすな

どの蹉跌経験を経ることで，会計知識を実践的に活用する

難しさを体験している．

このような経験は，情報システムを企画するための基礎

となる．例えば，X社の学習者 Aと 学習者 Bは，ゲーム

図 9 本演習の学習モデル

序盤から業務の効率化を図るためのシステムの必要性を意

識し，業務と並行しながらシステムを開発するために必要

なデータについて考察している．Y社の学習者 Eのストー

リーラインからは，システムの導入に先駆けて業務理解の

必要性を強く意識していることがわかる．以上のことか

ら，業務を理解することは情報システムを企画するための

意識付けを促し，システム導入にあたってシステムの目的

を明確にしていくプロセスであることがわかる．

本ビジネスゲームでは，卸売企業 5社のうち，4社がエ

クセル等を利用したシステムの企画・開発・運用を実践し

ている．特に X社は，省力化のための情報システムを最も

早くから導入しており，実際に情報システムを導入した 2

期では，他の企業よりも営業成績が著しく良かった．その

理由としては，省力化のための情報システムは，主に書類

管理，在庫管理，PL/BS作成などの，複雑または定型的な

業務を支援することを目的としたものが多く，導入するこ

とによって意思決定にかける時間を長く確保することが可

能となったためであると考えられる．

ゲーム中盤では，実際に情報システムを導入した結果，

運用方法に多くの問題があることから，システム導入によ

る現行プロセスへの影響を考察するようになっている．つ

まり，システムを導入することは今までの紙媒体と手作業

による業務プロセスとは異なり，新たに導入するシステ

ムに対して再度業務プロセスを設計しなければならない．

ゲーム中盤では「働き方改革」ルールにより，各企業にお

いて毎ターン一人が必ず有給を取らなければならない．そ

のため，少ない人員で業務を回すためには，これまでの担

当範囲外の業務を担当しなければならないという引き継ぎ

問題が発生している．

情報システムを導入したどの企業にも共通することは，

導入したシステムが必ずしも意図した通りに機能するとは

限らないという体験が得られていることである．この経験

の背景には，コンピュータシステム上の問題と人間活動に
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おける 2種類の問題がある．前者に関しては，設計段階で

原因を明確にすることができるが，後者では実際にシステ

ムを運用しなければわからないことが多い．属人的な業務

やシステムに対して，誰が担当しても業務を回すことがで

きるために，暗黙知やノウハウなどの，経験知をどのよう

に集積・活用するべきかを考える必要もある．この 2点に

共通することは，情報システムにおける人間活動の重要性

を理解することである．例えば，X社では「属人的なシス

テム運用によるリエンジニアリングやユーザ視点の必要性

など人間活動における問題の経験」，Y社では「引き継ぎ

業務における業務手順の標準化などの組織における知識マ

ネジメントの重要性を学習」と言ったストーリーラインの

記述が見られ，本ビジネスゲームを通じて人間活動の重要

性を認識していることがわかる．

ゲーム終盤では，ほとんどの企業が情報システムの導入

と組織・業務プロセスの改革によって，業務を効率的に行

うことができるようになった結果，意思決定業務に多くの

時間を割ることができるようになっている．それに伴って，

在庫コストや仕入れコストをほとんどの企業が意識するよ

うになると，薄利多売のビジネスモデルが横行し，市場の

デフレ化を引き起こしている．そのような状況の中で，自

社の利益を確保するために，集積したデータを戦略的に活

用していこうという意識が生じ始めている．学習者 Aで

は「経営戦略を打ち立てる際にデータをどう加工・活用す

るか，いかに情報システムと経営を調和させるかという経

営者視点」，学習者 Eでは「意思決定における判断基準の

標準化や各業務に必要なデータの射影など，データをどの

ように管理し活用していくか」などのストーリーラインの

記述が見られ，データと業務の連動性および本質の理解と

情報システムを活用した戦略的な意思決定支援について体

験的に学習していることがわかる．

6.2 情報システム学体系へのカバレッジ

図 10 情報システム学の体系（情報システム学へのいざない P121）

情報システム学におけるコアな５領域 [1]と本演習のカ

バレッジを評価したものを図 10に示す．ストーリーライ

ンの記述を主観的に評価し，情報システムの概念 50%，情

報システムの企画・運営 75%，情報システムの開発 25%の

カバレッジを得た．

情報システムの概念のカバレッジは 50%である．本演習

はビジネスゲームと講義によって構成されるため，実践的

な情報システムの分析設計スキルと情報システムの概念を

並行しながら学習できる．授業全体のストーリーラインで

は「組織として会社を経営することで，対話によるコミュ

ニケーションを用いて解釈の統一化，組織内による暗黙知

の共有化など，協調学習を通じて組織力を向上していく過

程が見られた」の記述があることから，受講者が本演習を

通じて人間と組織の活動を，情報の創造から活用に至る過

程として捕えていることがわかる．

情報システムの企画のカバレッジは 75%である．授業全

体のストーリーラインに「システムを業務効率化のために

運用するのではなく，戦略的に活用していこうとする意識

が芽生え，集積したデータの本質を理解し，業務と結びつ

け加工することで意思決定を支援していく」があるように，

情報システムを戦略的に活用していく意識付けが本演習に

あることがわかる．

情報システムの運営のカバレッジは 75%である．授業全

体のストーリーラインに「手作業による複雑な業務の効率

化を図るために，実際にシステムを導入し運用を実施する

中で，意図した通りにシステムが機能しない経験や，現行

プロセスへの影響によるリエンジニアリングの必要性を理

解するなどの経験を経ることで，情報システムにおける人

間活動の重要性を体得している」という記述があることか

ら，本演習が当領域の多くをカバーしていることがわかる．

今日の情報システム教育では，情報システムの開発に

焦点を当てたものが多い．しかし，情報システムは，コン

ピュータシステムの開発とは異なり，人的機構を支援する

ための機械的機構をデザインすることが重要であり，高度

なコンピュータシステムを開発すること自体が主目的では

ない．寧ろ，先に述べた通り，人間が利用できる情報シス

テムに価値があり，人間活動を中心とした情報システムの

設計を担う IT人材を育成することが，今日の情報システ

ム教育の課題である．本演習では，受講生が仮想企業の経

営と情報システムの企画・開発・運用の経験を経ることで，

情報システムの企画・運営の領域に焦点を当てた学習がで

きることがストーリーラインにより明らかになった．この

ようなことから，本演習は上流工程育成における，人間活

動とコンピュータシステムとの調和を図るデザインを学ぶ

入門の学習環境として有効と考えられる．

7. まとめ

本演習は，受講者が仮想企業を経営することで，業務知

識を体得し，自らの経営を支援する情報システムの企画・

開発・運営について漸進的理解をもたらすことができた．

SCATによる気づきシートの質的分析とストーリーライン
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によって，受講生が情報システムにおける人間活動に注目

し，人的機構と機械的機構の調和を図るようなデザインの

重要性について，文脈の中で涵養されている過程を見るこ

とができた．

これまでの情報システムにおける教育では，情報システ

ムの開発に焦点を当てたものが多い．しかし，開発技術は，

ビジネスモデルの実現や情報システムを構築するための手

段であり，開発すること自体が目的ではない．近年のデジ

タルトランスフォーメーションなどの高度情報化社会の変

化によって，ますます人間活動と IT技術との調和を図る

ようなデザインを設計する力が求められている．このよう

な課題に対する解決策の一つとして，本演習が今後活用さ

れることで，学生の情報システム学のマインドセットの涵

養に役立つことが期待できる．
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