
組織活動と馴染む情報システム導入の体験演習を実現する教育用ERPシステムの設計と評価
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概要：情報システム学では，企業活動と馴染む情報システムの設計運用が中心的な関心事として議論され
てきたが，組織活動と情報システムが「馴染む」とはどういうことなのか，そのことを具体的な体験を伴っ
て理解できる教育はこれまで行われてこなかった．本研究では，我々が実践している「ビジネスゲームに
よる実業務の体験に基づく情報システム教育」において，学生自らが経営する仮想企業の業務分析の結
果に基づいてシステム導入の体験をするための教育用 ERPシステムの開発と教育実践を行った．本教育
実践の学習目標は，（1）ERPシステム導入に伴う「フィット＆ギャップ分析」を体験的に理解すること，
（2）自社開発システム導入型とパッケージシステム導入型それぞれの特徴を体験的に理解すること，（3）
学生自身が設計開発したシステムと Clear-ERPを比較することで，優れた設計や実装の知識を得ること，
である．2020年度後期にフル・オンライン環境で実施された授業で教育実践を行った．学生はフィット＆
ギャップ分析の結果に基づいて，システムの導入計画の立案と実運用の体験を行った．学生によるレポー
トの分析を行い，学習効果の検討を行った．
キーワード：情報システム教育，ビジネスゲーム，業務分析，ERP(Enterprise Resource Planning)，フィット＆ギャップ分析

1. はじめに
情報システム学においては，情報システムを「人間活動
を含む情報システム」と捉え，「人的機構となじみのとれた
機械的機構」について分析・設計することを中心テーマと
して議論されてきた [1]．それゆえ，情報システム教育で
は，単に情報技術を習得させるのではなく，情報，コミュ
ニケーションの観点から，人的機構の仕組みとその活動に
ついて考察し，それに基づいて，機械的機構を企画，開発，
運営し，あるいは人的機構の活動に有効利用できる能力を
育てることに焦点が当てられてきた [2]．実務経験のない
学部学生に対し実社会における経営や業務に相当する知識
を涵養させるため，学生が実体験を通して業務を理解でき
るような実践的な教育も試みられてきた [3]．
しかし，「人的機構（組織活動）と機械的機構が馴染む」
とはどのようなことなのか，学生が具体的な体験を伴って
理解できる教育はこれまで実施されてこなかった．その理
由として，学生が具体的な体験をするための実際の文脈を
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作ることが難しく，具体的な組織や業務，情報システムを
触れる（Hands-on）環境を構築することが難しかったこと
が挙げられる．
そこで本研究では，我々が情報システム教育として開発

しているビジネスゲームの文脈を利用して，学生に「人的
機構と機械的機構が馴染む」とはどのようなことなのかを
実体験を伴って理解できるための環境を構築した．本研究
では，教育用 ERP（Enterprise Resources Planning）シス
テム（Clear-ERP）の開発，および導入のためのフィット＆
ギャップ分析演習の開発を行い，ビジネスゲームの文脈で
実際に学生が ERPシステムを運用し，評価するという教
育実践を実現し，評価を行った．
2. 先行研究
実践的な情報システム教育の事例として，ERPシステム
を用いた教育が報告されている．ERPシステムとは，企業
における統合情報システムであり，企業が扱うデータを一
元的に管理できるデータベースを持ち，基幹業務の遂行手
順を示す業務プロセスを用意できるシステムである．石井
ら [4]はこのような ERPシステムの特徴が，実務経験のな
い学生にとって「業務の仕組みと情報のかかわりを理解す
る格好の教材」としている．一定の教育効果は見られたも
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のの，実務経験のない学生が「現在の複雑な経営情報シス
テムを網羅する ERPシステムの利点と課題を理解し，さ
らには業務プロセス設計を行うには，教育方法のさらなる
改善が必要である」と結論づけている．
海外の研究を調査すると，ビジネスプロセス教育の文脈で

ERPシステムを用いる教育が行われている．Seethamraju

らはビジネスプロセスと企業統合のコンセプトを教える
ために，経営学部学生に対し，ERPを用いたシミュレー
ションゲームを実施している [5]．Cronanらは，ビジネス
スクールにおいて，ERPシステム（SAP®）を用いたシ
ミュレーションゲームを 2008年から 2010年まで実施し
た．その結果，当該シミュレーションを行うことで，学生
へビジネスプロセスと，ERPシステムの管理，SAPスキ
ルについて，学生が学習できたことを報告している [6]．
2000年代は，教育に利用するERPシステムとしてSAP®

あるいは SAP/R3が用いられていた [7]．2010年代では，
OpenERP®（のちのOdoo®）を用いた教育実践が行われ
ている [8]．
ERPシステムは，複雑な構造を持つシステムであるた

め，顧客やユーザがその特徴を理解することが難しい．そ
のため，UMLを用いた方法が効果的であることも報告さ
れている [9]．
3. 「ゲーミングによる IS教育」概要
3.1 演習科目
本研究の実践フィールドは，青山学院大学社会情報学部

「システム分析，設計基礎」（学部２年次の選択授業，週２
コマ４単位）である．授業全体のスケジュールを表 1に示
す．授業の前半（3，4，5回）では，学生は会計学および経
営学の基礎知識を得る．第 6回から 15回は「文具卸ゲー
ム（次節で解説）」を実践しながら，情報システム分析の演
習を行う．ゲームは 4期（Y1-Y4）を行う．各期末には経
営報告を行い，財務諸表を提出する．Y2からは業務分析
演習を行った上で，業務支援システムを設計し，運用を行
う．本論文で提案する演習は，Y4のゲームに関わる第 13

回-第 15回の内容である．
3.2 「文具卸ゲーム」の概要
当該授業では学生に業務および情報システムの企画，設
計，運用の理解度を向上させる目的で，少人数グループに
よる仮想企業経営型の教育用ビジネスゲーム（以下，文具
卸ゲーム）の開発と運用を実施している [11]．
文具卸ゲームのゲームモデルを図 1に示す．学生は 4，

5名のチームで，仮想の文具用品卸売会社を経営する.仮
想卸売企業はメーカーから商品を仕入れ，小売店から提示
される需要の制限がある中で商品を販売することで利益を
得る．複数の仮想卸売企業が存在する市場が設定されてお
り，各仮想卸売企業はその市場で競合し，利潤の最大化を

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 基本的なシステム開発手法（講義，演習）
第 3 回 前回演習の発表，横浜ビジネスゲーム（YBG）[10]

演習
第 4 回 会計学の基礎知識（講義）
第 5 回 YBG 演習，議論，発表
第 6 回 文具卸ゲーム（Y1）
第 7 回 Y1の財務諸表の作成演習，文具卸ゲーム（Y2後

半）
第 8 回 業務分析演習，情報システム（自社開発システム）

の設計，実装
第 9 回 文具卸ゲーム（Y2 後半），Y2 の財務諸表の作成

演習
第 10 回 Y2 の経営報告会，自社開発システムの報告会
第 11 回 シナリオ分析による業務分析演習
第 12 回 前回演習のレビュー，文具卸ゲーム (Y3)

第 13 回 ERP の基礎知識についての講義，「フィット＆
ギャップ分析」演習

第 14 回 教育用 ERP システムを用いた文具卸ゲーム
(Y4)

第 15 回 Y4の経営報告会，教育用 ERPシステム運用の
報告会

図 1 文具卸ゲームのモデル
追及する．
仮想卸売企業は，情報システムを導入していない状態か

ら経営をはじめる．ビジネスゲーム内時間で Y2前半を終
えた仮想卸売企業は，業務分析を行った上で，業務支援シ
ステムを設計し，Y2後半から運用をはじめる．
3.3 「文具卸ゲーム」の設計意図
本ビジネスゲームの設計意図は次の３点にまとめられて

いる [11]．
( 1 ) 実際の書類のやり取りによる業務で，業務の手順とそ

の意味について理解してもらう．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 ) 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
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図 2 「組織活動と馴染む情報システム導入体験」演習の概念モデル

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 ) 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．

3.4 フル・オンライン授業への対応
2020年度の授業ではコロナウイルス対策のため，本ビ

ジネスゲームをフル・オンライン授業環境（全 15回全て
においてオンライン授業を実施する環境）で行う必要があ
り，本ビジネスゲームを電子化した．設計意図を踏まえた
上で，各種書類と各種商品の取引の電子化を行った．
フル・オンライン環境下でも学生が時間をかけて各種書
類の取引を行えるよう，各種書類による取引は電子メール
により行うこととした．学生の所属する仮想卸売企業ごと
のメーリングリストを，大学メールアドレスを用いて作成
し配布した．学生に一律配布されている大学メールアドレ
スを用いることで，各取引担当者を授業担当教員が確認で
きるという教育上の狙いもある．
4. 演習とツールのデザイン
4.1 「組織活動と馴染む情報システム導入体験」の概要
本研究では，「組織活動と馴染む情報システム導入体験」
を提案する．
当該演習の概念モデルを図 2に示す．本概念モデルは，

学生が現在の状態（As-Is）から，将来の状態（To-Be）にな
ることにより，体験する様子を示している．As-Isは，ビジ
ネスゲーム内時間 3年目（Y3）で自社開発システムを業務
支援システムとして運用しながら，ビジネスゲームを行っ
ている状態である．To-Beは，ビジネスゲーム内時間 4年
目（Y4）に，自社開発システムに替わって，Clear-ERPを
業務支援システムとして導入，運用し，ビジネスゲームを
行う状態である．Clear-ERPを導入することによって，学
生は組織体制，組織活動を変更することとなる．
この 2つの体験を提供することで，学生は 2種類の「人
間活動システム」と 2種類の「ソフトウェアシステム」を，
体験し比較することができる．As-Isと To-Beとの比較体
験を支援する演習として，「フィット＆ギャップ分析」演習
を提供する．
4.2 学習目標
本演習の学習目標は，以下の 3つである．

学習目標 1 ERPシステム導入に伴う「フィット＆ギャッ
プ分析」を体験的に理解すること

学習目標 2 自社開発システム導入型とパッケージシステ
ム導入型それぞれの特徴を体験的に理解すること

学習目標 3 学生自身が設計開発したシステムと Clear-

ERPを比較することで，優れた設計や実装の知識を
得ること

4.3 教育用 ERPシステム「Clear-ERP」
本節では，「組織活動と馴染む情報システム導入体験」演

習を実現するために開発したソフトウェア「Clear-ERP」
の設計と実装の概要を述べる．
4.3.1 設計方針
Clear-ERP は「組織活動と馴染む情報システム導入体
験」演習を支援するソフトウェアであり，教育用の情報シ
ステムである．そのため，Clear-ERPの設計および開発に
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図 3 Clear-ERP の業務モデル（DFD 表記）

図 4 Clear-ERP の提供する機能
は，以下の設計方針を定めた．
• 仮想卸売企業の業務の特徴に沿ったシステムである
こと

• 仮想卸売企業の業務分析結果に基づいて標準業務プロ
セスを定めることで，導入に伴い，仮想卸売企業の業
務および組織が変更され，学生に「人間活動システム
の比較体験」を提供できること

• 学生の理解できる設計およびソースコード，データ
ベースで構成され，学生の作成した自社開発システム
と比較でき，「ソフトウェアシステムの比較体験」を
提供できること

4.3.2 業務モデル
Clear-ERPの機能設計は，小樽商科大学ビジネススクー
ルによる ERP の一般機能の説明と卸売企業での例 [12]，
および，オープンソフトウェアによる ERP 実装である
「Odoo*1」を参考に行った．Clear-ERPが想定する，文具
卸ゲームの卸売企業の業務モデル（人間活動モデル）につ
いて，DFD(Data Flow Diagram)を用いて図 3に示す．
4.3.3 機能設計
Clear-ERPの機能モデルを，ユースケース図を用いて，
図 4に示す．
それぞれの機能の説明を以下に述べる．

*1 2014 年以前は Open ERP という名称であった

購買管理 この機能は，発注書作成業務，発注情報管理業
務，支払い情報管理業務を支援する機能で構成される．

販売管理 この機能は，需要情報管理業務，入札情報管理
業務，受注情報管理業務，入金確認業務を支援する機
能で構成される．

在庫管理 この機能は，購買管理，販売管理機能と連動し，
仮想卸売企業が保有する現在および将来在庫量を算出
する機能である．

会計管理 この機能は，購買管理，販売管理，経理管理機
能と連動し，金銭取引情報を自動で仕訳する機能と，
その仕訳に基づいた財務諸表を作成する機能である．
文具卸ゲームでは，ゲーム内時間各年末に，損益計算
書と貸借対照表からなる財務諸表を授業担当教員に提
出するというルールがある．

経理支援 この機能は，在庫管理機能と連動し，現在の在
庫量と従業員数に基づき，経費を計算する機能である．
文具卸ゲームでは，仮想卸売企業はゲーム内時間各月
末に，在庫量と従業員数，事務所賃貸料から算出され
る経費を銀行に振り込むこととなっている．

経営支援 この機能は，仮想卸売企業の経営者が定めた経
営目標に対する，現在の進捗状況を示す機能である．
文具卸ゲームにおける経営目標は，当期売上高と当期
純利益からなる．

4.3.4 実装
Clear-ERPの実装には，Google社が提供するサービス

（Googleスプレッドシート（以下，GSS）とGoogleAppsS-

cript（以下，GAS））を利用した．ユーザは，GSSとGAS

双方のインタフェースを用いて利用する．GASをインタ
フェースとした機能は，購買管理，販売管理，在庫管理，
経理支援機能である．GSSをインタフェースとした機能は
会計支援，経営支援機能である．GASのみでなく，GSSも
インタフェースとした理由は，学生に，理解しやすいデー
タベース構造を示すことができ，良質なデータベース設計
はスプレッドシート上で関数を用いることで主たる機能を
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図 5 A 社の成果物（DFD 比較演習）

実装できることを示す，という狙いがあるためである．
GSSと GASの採用理由は，（1）学生が自社開発システ

ムの実装をスプレッドシートで行っているため，簡単に構
造を把握することができるため，（2）商品有高帳，仕訳帳
の構造に基づいた良質なデータベース設計にすることで，
スプレッドシート上で関数を用いることで主たる機能を実
装できることを学生に伝えるため，である．
4.4 「組織活動と馴染む情報システム導入体験」のプロ

セス
4.4.1 フィット＆ギャップ分析演習
フィット＆ギャップ分析演習によって，学生は，Clear-

ERPの設計と機能を自社（仮想卸売企業）と照らし合わせ
て分析し，Clear-ERPを導入するか否か検討する．フィッ
ト＆ギャップ分析は「DFD比較演習」と「フィット＆ギャッ
プ分析シート演習」から構成される．
DFD比較演習には，Clear-ERPの DFDと学生の作成
した自社開発システムの DFDを用いる．学生は，自社開
発システムの DFDと比較しながら，Clear-ERPの DFD

を書き換える．その手順は以下の通りである．Clear-ERP

の DFDと自社開発システムの DFDを比較し，
( 1 ) 自社開発システムの DFDにも Clear-ERPの DFDに
も存在する情報および業務が存在する場合は赤で書き
換える

( 2 ) 自社開発システムに存在する情報および情報が Clear-

ERPの DFDには存在しない場合は青で書き換える
( 3 ) 自社開発システムに存在しない業務および情報が

Clear-ERPの DFDには存在する場合は黒のままにし
ておく

実際の学生の記述例は第５章で示す．
フィット＆ギャップ分析シート演習には，Clear-ERPの

定める標準業務と機能が記載されているフィット＆ギャッ
プ分析シート（Excelシート）を用いる．ギャップのある
項目に，自社と比較してどのようなギャップが存在し，そ
のギャップにどのような対応を講じるのかを，シートに書
く．実際の学生の記述例は第５章で示す．
4.4.2 教育用 ERPシステムの運用演習
「フィット＆ギャップ分析演習」を通して Clear-ERPの
設計・機能を知った学生は，運用演習において，Clear-ERP
を文具卸ゲーム遂行中に実際に運用し，導入後の業務を体
験する．
4.4.3 自己評価アンケート・レポートの記述
運用演習を終えた学生は，
• 各学習目標に対応する自己評価アンケート（５段階評
価方式）

• 各学習目標に対応するレポート（記述回答方式）
について答える．
5. 教育実践結果
5.1 教育実践概要
2020年度，青山学院大学社会情報学部「システム分析・

設計基礎」の第 13回，第 14回，第 15回の計６コマを使用
し，教育実践を行った．参加した学生は 39名であった．学
生は 3名ないしは 4名から構成される仮想卸売企業 10社
に分かれて各社の文脈の中で演習を行った．全社がフィッ
ト＆ギャップ分析演習を実施し，10社中 9社がClear-ERP

を導入することを決めた．残りの 1社は自社開発システム
を継続して使用すると結論した．9社 (35名)がClear-ERP
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図 6 B 社の成果物（フィット＆ギャップ分析シート演習）

を実際にビジネスゲームで運用実践し，その評価を行った．
5.2 フィット＆ギャップ分析演習の成果物例
学生の作成した DFD比較演習の成果物の例を図 5に示
す．図 5では，左側に記載されている購買業務と，右側に
記載されている販売業務に関する業務およびデータの多く
が赤色で示されている．そのことから，自社開発システム
を用いた業務にも同様のデータを用いた業務があったこと
がわかる．青色で記載されているデータと，「経費計算書
の登録」，「経費の振り込み」という業務は，学生が新たに
書き加えたものであり，Clear-ERPの DFDにはなかった
ものである．
これらから，学生は人間活動を含めて DFDを比較して

いたことがわかる．しかし，会計業務に関する業務および
情報が黒色で示されたままとなっており，自社開発システ
ムを用いた業務には，会計業務が抜け落ちていたことがわ
かる．加えて，DFDに書いてあるデータの流れから，自
社開発システムと Clear-ERPの入力タイミングの違いに
も言及しており，ソフトウェアシステムについての比較を
行えている様子がうかがえる．
学生の作成したフィット＆ギャップ分析シート演習の
成果物の例を図 6に示す．「ギャップ」の項目に，自社と
Clear-ERPとがフィットしているかいないかを記述してい
ることがわかる．「対応」の項目には，ギャップを埋めるた
めに自社の取るべき手段について明確に記述されている．
B社は Clear-ERPを実際に導入し，導入前までに上記の
対応を行っていた仮想卸売企業である．
5.3 各学習目標に対応する自己評価アンケートの結果
図 7に，「フィット＆ギャップ分析演習」に関する質問

項目（5段階評価，自己評価）の平均値を示す．質問項目
（1）と（2）は学習目標 1に，（3）は学習目標 2に，（4）は学
習目標 3に，それぞれ対応している．質問項目（1），（3），
（4）は 4ポイント前後の値となっているが，質問項目（2）
に関しては，3.32ポイントと，他と比べて低い値になって
いる．

図 7 各学習目標に対応する質問項目の平均値
質問項目（2）は，具体的に知識が得られたのかについ
て質問した項目であり，他の質問項目より発展した内容と
なっている．そのため，限られた時間で行った本演習のみ
では，学生にとって具体的な知識を得ることが難しかった
と考える．
5.4 各学習目標に対応するレポートの記述結果
5.4.1 学習目標１「ERP システム導入に伴う「フィッ

ト＆ギャップ分析」を体験的に理解すること」
学習目標 1に関する質問に対する記述結果を表 2に示す．
表 2には，「自社のシステムを一から作成していたからこ
そ」（A），「自社で開発」（B），という記述がある．このこと
から，学生が，フィット＆ギャップ分析演習を行い，理解
するためには，自社開発システムを設計したという文脈が
肝要であることがわかる．「DFDの比較を通して，ギャッ
プとは何かを理解でき」（E）というように，DFD比較演
習を通して，自社開発システムと Clear-ERPの差異に気
付いた学生もいた．「自社と ERPの機能をよく理解し，比
較する必要があった」（C），というソフトウェアシステム
についての比較を行った学生と，「今までの業務と新しい
業務の違いについて詳しいところまで理解することができ
た」（D），という人間活動システムについての比較，考察
を行った学生がいたことが記述回答結果からわかる．
フィット＆ギャップ分析演習を通して得られた知識につ

いては，「実用する前に運用テストが必須であること」，「多
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表 2 学習目標１「ERP システム導入に伴う「フィット＆ギャップ
分析」を体験的に理解すること」自由記述

学生 回答内容
A 自社のシステム自体を一から作成していたからこそ，適合

している点としていない点をしっかり見分けることが出来
たから．

B 実際にシステムがない状態を体験してから自社で開発し体
験することで実際に需要に合っているシステムが判断しや
すかった．

C 自分たちでこの分析を行う事で，自社とERPの機能をよ
く理解し，比較する必要があったため．似たような業務で
も少しの違いがあることがわかった．

D 今までの業務と新しい業務の違いについて詳しいところ
まで理解することができたから．

E Clear-ERPのチュートリアルやDFDの比較を通して，
ギャップとは何かを理解でき，その対処方法も検討するこ
とができたため．

様な機能がついているものを導入する際にはしっかりと機
能を理解しなければならない」，「（ギャップの多いシステム
を導入すると，）ギャップへの対応に追われてしまい，結果
として業務が増えてしまう場合もある」，という知識を自
由記述で回答した学生がいた．このような知識は，実社会
においてもシステム導入の際の知識に相当するレベルであ
り，学生が実体験に基づき記述している点で評価できる．
5.4.2 学習目標２「自社開発システム導入型とパッケー

ジシステム導入型それぞれの特徴を体験的に理解
すること」

図 8に自社開発システムのメリットとデメリットを体
感できたかどうか，図 9に ERPシステムのメリットとデ
メリットを体感できたかどうか，に対する回答の平均値を
示す．図 8と図 9からは，一部項目を除いたほぼ全ての
項目において約 4点の平均値となっており，メリットとデ
メリット双方の特徴を，学生が体感できていたことがわか
る．しかし，一部の項目において，比較的低い値が示され
ている．図 8のうち，（5-3），（6-4）の平均値が低い．図 9

のうち，（7-5），（8-5），（9-5）の平均値が低い．
学習目標 2に関する質問項目に対する記述回答結果を，
表 3に示す．
表 3の回答結果は，「自社開発システム導入では，運用
をしながらシステムの改良をするという過程を学ぶことが
でき，パッケージソフトの導入では，システムに合わせて
自社の業務内容を変化させるということを学べた」（F）と
いう，双方のシステムが持つ開発および運用の特徴につい
て述べている学生がいた，「自社のシステムにあるものな
いもの，そして利便性を考え，その上で Clear-ERPを導入
するか検討する」（G），「自社開発システムと Clear-ERP

それぞれのメリット・デメリットを踏まえ，会社運営をし
ていく上でどちらがより最適なシステムなのか考えた上で
導入・利用ができた」（I）というように，学生が自社開発

図 8 「自社開発システムに関するメリット・デメリット」を質問し
た項目の平均値

図 9 「ERP システムに関するメリット・デメリット」を質問した
項目の平均値

表 3 学習目標２「自社開発システム導入型とパッケージシステム導
入型それぞれの特徴を体験的に理解すること」自由記述

学生 回答内容
F 自社開発システム導入では，運用をしながらシステムの改

良をするという過程を学ぶことができ，パッケージソフト
の導入では，システムに合わせて自社の業務内容を変化さ
せるということを学べたため．

G 自社のシステムにあるものないもの，そして利便性を考
え，その上でClear-ERPを導入するか検討することでシ
ステムに必要なことを体験的に理解できたから．

H パッケージソフトが実際の業務に即したものになっている
ように感じたため導入検討のきっかけになり，そして結果
として導入後の業務を体験することでイメージができたか
ら．

I 自社開発システムとClear-ERPそれぞれのメリット・
デメリットを踏まえ，会社運営をしていく上でどちらが
より最適なシステムなのか考えた上で導入・利用ができ
たから．

J パッケージソフトを使わないで作業をした後に，パッケー
ジソフトを使って作業をしたのでその差を体験しやすかっ
た．
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表 4 学習目標３「学生自身が設計開発したシステムと Clear-ERP

を比較することで，優れた設計や実装の知識を得ること」自由
記述

学生 回答内容
K 自分たちのシステムを開発し利用することで，システムの

必要な作業を理解し，また自分たちのシステムで足りない
部分を理解できた．その上でより性能の高いシステムを利
用することでシステムの利便性を正確に理解できた．また
システム設計による作業の効率化の違いも理解できた．

L 自社システムの開発時に，発注と受注のデータベースに単
価などのお金に関連する情報も一緒に入れるか迷い，発注
は支払うべき情報は別のデータベースを作成し，受注は一
つのデータベースにまとめた．どちらが正解だったのか分
からずにいたが，Clear-ERP では一つにまとまっていた
ため，参考になった．

M 自社システムと Clear-ERP との比較により，複数のシー
トをうまく連携させることで多くのデータを一元的に管理
する方法を学ぶことができたから．

N IDや登録日などをデータに紐づけておくことの利便性が
高いことがわかった．また，受発注のデータ庫をまとめて
おく必要がないなど，データ庫の粒度も参考になった．

O どのような数式で計算すればいいのか分からないものが
あったので，実装されたものの中身を見ることによって勉
強になった．

システムと Clear-ERPとを，具体的に比較し，導入の検討
をできていた様子がわかる．「導入後の業務を体験するこ
とでイメージができた」（H），「パッケージソフトを使って
作業をした」（J）のように，実際に Clear-ERPを運用して
業務を行うという体験によって，自社開発システムとパッ
ケージシステムの導入の差異を把握した学生がいた．
5.4.3 学習目標３「学生自身が設計開発したシステムと

Clear-ERPを比較することで，優れた設計や実装
の知識を得ること」

学習目標 3に関する質問項目に対する記述回答結果を，
表 4に示す．
表 4から，Clear-ERPのデータベース設計に着目して回

答していた学生がいたことがわかる．「（Clear-ERPのデー
タベース設計が）参考になった」（L），「複数のシートをう
まく連携させることで多くのデータを一元的に管理する方
法を学ぶことができた」（M），「 IDや登録日などをデータ
に紐づけておくことの利便性が高いことがわかった」（N），
「どのような数式で計算すればいいのか（について）勉強に
なった」（O）というように，データベース設計によるデー
タの連携方法，データごとの IDの重要性，関数の知識な
ど，設計，実装方法に関しての具体的な知識を得ることが
できた学生がいた．
「システム設計による作業の効率化の違いも理解できた」

（K），というように，システム設計と業務とを関連づけて
考察していた学生もいた．

表 5 「本演習を通して，最も伝わってきたこと」自由記述
学生 回答内容
P 本当にニーズに合ったものが造れているのかということは

常に考えながら開発しなければいけないこと．
Q システムを開発するにはまずは企画・設計が最も大切であ

ること．そして，開発してもメンバーが使える必要がある
ということ．そして何より使うまでには慣れが必要で，業
務のシステム移行コストは必要以上にかかるということ．

R 全体を通して，システムが素晴らしいことに越したことは
ないが，そのシステムをうまく使っていかなければいけな
いと感じた．

5.5 「本演習を通して，最も伝わってきたこと」
学生レポートでは，最後に「本演習を通して，最も伝わっ

てきたことを教えてください」という質問内容で，学生に
自由記述をしてもらった．表 5に，その記述結果の例を示
す．「本当にニーズに合ったものが造れているのかという
ことは常に考えながら開発しなければいけない」というよ
うに，「機械的機構を人間活動に適応させる」ことに着目し
て，記述している学生が一定数いた．一方で，「開発しても
メンバーが使える必要があるということ．そして何より使
うまでには慣れが必要」，「システムが素晴らしいことに越
したことはないが，そのシステムをうまく使っていかなけ
ればいけない」というような，「人間活動を機械的機構に順
応させる」という記述回答を行っている学生も多かった．
6. 考察
本章では，学生の成果物およびレポート結果から，各学

習目標および「人間活動と機械的機構が馴染む」とはどの
ようなことなのか，について，学生が理解したかどうかを
述べる．
学習目標１「ERPシステム導入に伴う「フィット＆ギャッ

プ分析」を体験的に理解すること」について，学生の成果
物およびレポート結果から，人間活動システムとソフト
ウェアシステムについて比較を行っていた学生がいた．ソ
フトウェアシステムに関しては，設計方針に基づいた教育
用 ERPシステムを設計したことにより，学生は自社開発
システムと比較しながら，Clear-ERPについて分析をでき
ていたと考える．結果として，フィット＆ギャップ分析に
ついて，学生は実体験に基づき理解することができていた．
学習目標 2「自社開発システム導入型とパッケージシス

テム導入型それぞれの特徴を体験的に理解すること」につ
いて，学生は，フィット＆ギャップ分析演習と Clear-ERP

の運用体験によって，自社開発システムおよび ERPシス
テムの導入のメリットとデメリットを体感していたことが
わかった．
学習目標３「学生自身が設計開発したシステムと Clear-

ERPを比較することで，優れた設計や実装の知識を得る
こと」について，Clear-ERPを GSSを用いて開発し，学
生へ設計およびデータベース構造を示したことで，学生は
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自社開発システムと比較することができていた．その結
果，データベース設計について，具体的に記述できるほど
に学生は設計や実装の知識を得ることができていたと考え
られる．
本演習を振り返って，最も伝わったことについての記述
回答結果には，「（情報システムを）うまく使う」，「（情報
システムに）慣れる必要がある」という記述が見られた．
「うまく使う」や「慣れる」という言葉は，物事に対して
人が親しみを持ち，熟練していることを指す．上記の言葉
で記述された回答は，学生が自社開発システムに慣れてい
たという背景がある中で，Clear-ERPを導入し運用したた
め，Clear-ERPに順応できないという実体験に基づいた記
述である．上記の実体験によって，情報システムと人間活
動との関係を言及した「慣れ」という言葉が表出したと考
える．「慣れ」という言葉こそが，「人的機構（組織活動）」
と「機械的機構（情報システム）」との関わりを示し，「情
報システムに慣れている」と言える状況は，「人的機構と
機械的機構が馴染む」という状況を表しているのではない
か，と考える．
従来の「人間活動システムになじみのとれた機械的機構
を設計すること」が重要であるという知見だけでなく，「情
報システムに慣れる」や「システムをうまく使う」という
言葉で，「機械的機構に合わせて，人間活動システムがなじ
むように改善，検討する」という知見を学生自らが発する
ことができるということが，本演習によって示された．
7. まとめ
本研究のテーマは，人的機構と機械的機構が馴染むとは
どのようなことか，を実体験を伴って学生が理解できる
ための演習を実現し，評価することであった．そのために
「組織活動と馴染む情報システム導入体験演習」を設計し，
その演習を実現する教育用 ERPシステムを開発した．仮
想卸売企業の業務および，業務支援システム（自社開発シ
ステム）の設計，運用を行った経験を持つ学生に対して，
本演習を実践した．その結果，学生がフィット＆ギャップ
分析を行い，教育用 ERPシステムを分析，導入検討し，ビ
ジネスゲーム内で運用しながら，人間活動システムとソフ
トウェアシステムとを比較する体験を提供することができ
た．上記の体験を通して，学生が実体験に基づき，「人間活
動と機械的機構が馴染む」ということについて，「人間活
動に適応した機械的機構を設計する」という意味だけでは
なく，「機械的機構に合わせて人間活動を順応させる」と
いう意味でも考察していたことを，示すことができた．今
後，本研究が応用されることで，多くの学生に人的機構と
機械的機構についての理解を促せることを願いたい．
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