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１．はじめに
本稿では，ビジネスゲームを活用した社会問題解決の学習を実践し，その効果を検証す
ることを通して，社会システムの改革を中核に据えた社会形成能力の育成を目指す社会実
験学習を提案する。
現代の社会は，変化が激しく，従来の我々の社会の捉え方や問題解決手法では通用しな
くなっている場面がある。こうした社会状況にあって，我々は，新しい社会のあり方を構
想し，それを実現・維持・発展させていく責任ある市民として必要な新しい社会問題解決
能力を身に付ける必要がある。市民的資質の育成を目標とする社会科にあって，その責務
は益々大きなものとなっている。
こうした状況の中で社会科授業論も発展を遂げ，これまでの社会認識か市民的資質かの
二分法を越えて，社会形成を軸に精緻化され，意思決定や合意形成，価値観形成など新し
いラベルのもと，複数の授業論として主張されるようになってきている。それらの中で共
通するのは，社会の論争的問題を学習対象として取り上げ，論争の根拠たるそれぞれの主
張者の考え方や価値観の相違を客観化し，その上で自身の意見を考えさせ，表明させよう
としている点である。
しかしながら，意思決定をさせるなり，合意形成をさせるなりしても，そこで示される
のは希望や計画でしかなく，その先についての明確な社会形成の展望が描き切れていない
うらみがある。希望や計画が実体を伴って自身も含めた社会においてその実効性が検証さ
れないと，社会形成の学習としては不十分であろう。その限界をどう突破していくか，新
しい社会問題解決が求められる現代において社会形成を目指す社会科授業論の一つの課題
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と言えよう。
そこで，我々は，この課題を，ビジネスゲームを活用した新しい社会科学習によって克
服しようと考えた。ビジネスゲームはシミュレーションゲームの１つであり，ゲーミング
シミュレーションによる問題解決の手法を採る。すなわち，ゲーミングシミュレーション
では，ゲームモデルによってシステム化された仮想世界を作り出し，その中で学習者が意
思決定を繰り返し，学習を進めていくが，ゲームを構成しているモデルを入れ替えること
によって，ゲーム上に新しい社会を作り出すことができる。このゲームの可変性に着目し
て，学習者が問題解決策を実際にゲームモデルの修正という形で提案し，新しい社会を作
り，その効果を検証するという，ゲーミングシミュレーションを利用した社会問題解決学
習（これを社会実験学習と名付ける）を構想することができる。
本稿では，社会実験学習の理論的背景を説明するとともに，高校段階及び高校卒業段階
の生徒を対象とした社会実験学習の実験授業のデータをもとに，子どもの社会システム認
識の状況とその変革による問題解決提案の内容を分析することを通して，社会実験学習の
教育効果とその実践上の課題について考察する。

２．社会実験学習
２.１ 社会実験学習の定義
はじめに述べた通り，社会実験学習は筆者（福田）の造語である。その意味を確定する
ため，次のようにこの語を定義する。
「学習者が社会形成の能力を身に付けるため，当初のビジネスゲームに参加しその結
果として生起した社会問題状況について，その原因を社会モデルの観点から捉え，モ
デルの変革による社会制度改革として問題解決策を提案し，それをクラス等のビジネ
スゲームの参加者の集団における合意の上で一本化し，その政策によって作り直され
た社会（新しいビジネスゲーム）に再び参加することによって，政策の効果を検証す
る学習」
この定義から，社会実験学習を構成する要件として，次の５点を挙げることができる。
すなわち，第１は，社会実験学習はビジネスゲームの使用を前提とするということであ
る。第２は，社会実験学習はゲーミングシミュレーションの学習方法を取るということで
ある。第３は，社会実験学習は社会問題解決として社会制度の変更を含む社会システム変
革を求めるということである。第４は，社会実験学習は，社会問題解決の提案を実行し，
その効果を検証するという実証的社会改革の手法を取るということである。第５は，社会
実験学習は個的意思決定のみならず社会的意思決定を重視するということである。
社会実験学習が，ビジネスゲーム上での社会実験を学習論として主張するのは，１つに
プラグマティズムに見られる実験的経験主義の思想，２つにゲーミングシミュレーション
の社会認識論，３つに社会的協働による参加型モデリングの社会形成手法の考え方がその
背景にある。ここでは，社会実験学習において学習論上の基礎付けを与えるゲーミングシ
ミュレーションの社会認識論について述べてみる。
２.２ 社会実験学習の認識論
ゲーミングシミュレーションによる社会認識論は，既に新井潔（１９９８）によって述べら
れている。
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新井によると，「ゲーミングシミュレーションは，ゲーミングの設計者（すなわち社会
科学者あるいは社会技術者）にとっては，システム思考にもとづく社会システムのモデル
構築と操作ということになるが，ゲーミングの参加者（すなわちプレイヤー）にとっては，
『構造化されたもうひとつの現実世界』での体験であり，この体験をディブリーフィング
（『事後の検討』あるいは『ふりかえり』）によって，ファシリテーターの手助けを得て，
他のプレイヤーとともに解釈し，『現実世界』を理解しようとする学習過程」（新井１９９８，
p.３０）であり，ゲームという「構造化されたもうひとつの現実世界」において実践主体と
しての主体性をもった客観的認識を可能とするのである。
こうした新井の認識論はあくまで「構造化されたもうひとつの現実世界」の「構造」（社
会システムのモデル）の認識を目指すものであるが，この認識の到達点をさらに一歩押し
進め，社会デザインや社会問題解決の方法としてゲーミングシミュレーションを捉える考
えもある（出口１９９８，兼田２００５）。特に，解決すべき社会問題が社会構造的な原因を有し
ている場合，その解決には現行社会のシステムを変革することを求められることになる。
出口によれば，「プレイヤーはフレームワークとしてのリアリティの変化を含むようなゲー
ミングを通じて，状況としてのリアリティを改善することが困難なときでさえも，その背
後にある制度的，システム制約的なフレームワークとしての現実を変革することで状況に
変革をもたらせるということを学習できる」（出口 １９９８, p.７６）としている。この立場で
は，ゲーミングシミュレーションはモデルの認識からモデル批判，そしてモデル変革へと
認識の発展を導く認識ツールとなっているのである。
こうしたゲーミングシミュレーションの社会認識論には，プラグマティズムの経験的認
識論の特徴である経験主義と実験主義という特徴があり，新井の立場も，社会問題解決を
志向する立場も，志向する認識の到達域に相違があるものの，認識手法として共通の特質
を持っているということになる。それらを整理して示すと次のようである。
１）プレイヤーは，構造化されたもうひとつの現実世界に行為者として参加し，問題状
況を自分のこととして捉え，ゲームにおける行動を通じて，ゲームのシステムモデルを理
解する。（具体性）
２）プレイヤーは，グループ内外の他のプレイヤーとのコミュニケーションを通じて，
多様な認識モデルを共有し，自身の内部モデルの成長や問題解決に役立てる。（協働性）
３）プレイヤーは，直面する社会問題の発生機序についての仮説を設定し，その解決の
ための制度設計を考案し新たな社会デザインに向けての活動を自主的自律的に行う。（真
正性）
２.３ ビジネスゲームの方法的優位性
社会実験学習がこのようなゲーミングシミュレーションの社会認識論を基盤とするなら
ば，その学習の方法的基盤を広くゲーミングシミュレーション全般に求めてもよいという
ことになる。確かに原理的にはそうであるが，本研究ではあえてそれをビジネスゲームに
限定している。その理由は以下の３点である。
第一は，社会実験の可視性である。ビジネスゲームは，磯部剛彦（２０１４）によれば，「架

空の会社を経営し，その中で役割を分担し，与えられた環境条件や経営資源において経営
に関する意思決定を行うもの」（p.９６）とされている。架空の会社をチームで経営する中
で，経営に関する意思決定の能力を高めるという学習効果があり，こうした学習効果を考
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１）YBGについての詳細は，Webページ（http://ybg.ac.jp）を参照。

えて設計された「学習ツール」（p.９６）というのである。この場合，架空の会社はシステ
ムによって構築され，システムは設計者のモデルによって組み立てられている。システム
は，プレイヤーの意思決定を入力値として受け入れ，システム内の内部計算モデルによっ
て計算をし，出力値を返す。入力値は数値もしくは選択肢による選択などの具体的な判断
であり，出力値も同様数値もしくは具体的な結果である。このようにビジネスゲームはプ
レイヤーの意思決定の内容と結果を具体的に見えるものとして表示するのである。本研究
では，このシステム構造物を社会に見立て，社会システムをビジネスゲーム上に構築し，
社会に対するプレイヤーの働きかけを可視化しようと考えた。それゆえ，社会実験学習で
は，ゲーミングシミュレーションの中でもビジネスゲームを採用するのである。
第二は，学習の過程と成果の評価可能性である。ビジネスゲームにおける意思決定の内
容とその結果の可視性は，ゲーム遂行過程上のデータの収集に有利である。客観的な学習
履歴をデータとして得られるのである。特に，本研究で採用した YBG（Yokohama Busi-
ness Game：横浜国立大学ビジネスゲーム）１）のシステムはインターネットに接続された
コンピュータ端末を使ったゲームシステムであるため，ゲーム途上のデータが全てサー
バーに保存されるようになっている。そのため，プレイヤーの意思決定過程などを分析す
るには必要なデータを取り出せばよく，学習の評価に有利である。
第三は，モデル変更によるゲーム修正の容易性である。YBGは参加型モデリングの設
計思想で構成されており，プレイヤーも参加してのモデルの組み替えが容易にできる構造
になっている。開発者の一人，白井宏明（２００１）はこの参加型モデリングを「意思決定ルー
ルを可視化し，かつ参加者間のコンセンサスを得るという過程を経て，プロセスの改善を
支援することを目的とするモデリング手法」（p.８２）としている。つまり，ゲーム参加者
が，ゲームを通じて直面した問題やゲーム内の不都合な状況を皆で話し合い，自身の意思
決定を反省するとともに，ゲームに組み込まれたゲームモデルの改善・組み替えを考えて
いくのである。これは，モデルを組み替え社会システムの変革を実験的に為そうとする社
会実験学習の方法原理の核となる。
２.４ 社会実験学習の構造
社会実験学習の目標・内容・方法を一覧して示すと以下のようになる。
（目標）
社会を作り，変え，発展させる社会形成のための能力を形成する
・行為者として参加する社会をシステムとして捉え，そのモデルを認識する
・社会問題をシステムの欠陥として捉え，そのモデルを批判する
・モデルを変革し，社会問題を解決する社会システム作りを立案する
・複数ある社会システム案を議論し，１つの案に合意する
・新たに作り出した社会システムに参加し，その効果を検証する
（内容）
・社会のモデルを認識する能力及び認識したモデルの内容
・社会のモデルを批判する能力及びモデルを批判した内容
・社会のモデルを変革し，新しい社会システム作りを立案する能力及びモデル変革に
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表１ 社会実験学習の構造と過程

改訂ゲームによる政策実行と政策評
価

モデル変革モデル変革型

政策検証

３ 討議による政策決定と政策の具体化政策合意

（モデル批判を踏まえた）政策立案政策立案

（当初ゲームの実行とモデル認識を
踏まえた）モデル批判

モデル批判モデル批判型社会批判２

当初ゲームの実行とモデル認識モデル認識モデル習得型社会把握１

学 習 活 動認識方法ビジネスゲーム学習目標段階

よって新たに作り出されたモデルと立案された内容
・社会システム案について議論し一つの案に合意する能力及びその議論の内容
・新しい社会システムに行為主体として参加することによってその効果を検証する能
力及びその検証の内容

（方法）
・社会問題解決学習
・ビジネスゲームによるゲーミングシミュレーション
・データに基づく合理的意思決定
・協働による合理的意思決定
・議論と合意形成
・社会実験による政策評価
また，社会実験学習の全体構造とその過程を示すと，表１のようになる。

第１段階は，ゲームのモデルを認識する段階である。この段階で認識されるモデルは，
ゲームにおいて意思決定の場であると同時に認識の対象となっている企業のビジネスモデ
ルや損益モデルなど認識対象の内部システムのモデルである。第２段階は，ゲームのモデ
ルを批判する段階である。学習者は，ゲームで認識したモデルを現実世界や求める社会像
と比較して批判的に捉え直し，モデルを批判する。特に，ゲームの結果によって発生した
問題状況について，その発生原因をゲームのシステムの欠陥として捉え，その根幹にある
モデルの問題として捉えることがこれに当たる。第３段階は，モデル変革に基づいて社会
問題解決をする段階である。学習者は，モデル批判に基づいてこれまでのモデルを変革し
て新しい社会制度を構築する問題解決案を立案する（政策立案）。そして，それを討議に
よって一つの政策として合意し，それを実行可能な政策として具体化する（政策合意）。
合意された政策に基づいて実際に社会を作り変え（ゲームを改訂し），その社会に参加す
る（ゲームに参加する）ことによって，その政策の有効性を実証的に検証する（政策検証）。
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２）ビジネスゲーム「Resort island２０１５」については，福田（２００８）を参照。

３．本実証研究の課題と方法
３.１ 課題
以上の社会実験学習の理論的背景に関する説明を受けて，構想された社会実験学習がど
のような効果を持つのか，実証的に明らかにする必要がある。これまで，福田によるビジ
ネスゲームの学習実践の報告は数多く存在する（例えば，福田２０１５）が，社会実験学習と
しての報告は，その可能性を示唆するもの（福田２０１６）を除いては，論文の形では存在し
ない。そこで，本研究では，社会実験学習がその学習対象と考える高校段階及び高校卒業
段階の生徒を対象とした実験授業を実施し，その学習結果のデータをもとに，社会実験学
習の効果と実践上の課題を明らかにしたい。
社会実験学習の学習論上の核心は，上述したように，ビジネスゲームによってそのモデ
ルの認識から批判，そしてモデル変革による新しい社会システム提案へとモデルに対する
認識が発展を遂げていくという点である。端的に言えば，子どもの社会問題解決提案にモ
デル認識が生かされているかということである。そこで，本研究では，子どものモデル認
識の状況と問題解決提案の内容を重ね合わせ，問題解決提案にモデル認識がどこまで生か
されているかを分析することで，社会実験学習の実践するための要件を考察したい。
３.２ 方法
本研究では，プレイヤーが社会的ジレンマ状況を発生させるビジネスゲーム「Resort Is-

land ２０１５」を用い，当初ゲーム遂行後に問題状況の解決策を生徒に立案させる段階（表
１の段階３の政策立案）までの実験授業を行い，生徒のモデル認識データと問題解決提案
を対照するという方法をとる。モデル認識データは，サーバーに保存された意思決定デー
タと授業中に書かせたワークシート，問題解決提案はワークシートによって採取した。実
験授業実施日は，２０１７年７月１０日，授業時間はゲームシステムへのログイン作業も含めて
９０分である。
３.３ 実験授業計画
本実験授業の全体計画は以下の通りである。

「Resort Island２０１５」を活用した社会実験学習実施計画（for 岐阜高専 ２０１７）

１．目的（学習目標）
ビジネスゲーム「Resort Island ２０１５」２）を活用した社会実験学習を通して，社会を作り，変え，
発展させる社会形成のための能力を形成する
・行為者として参加する社会をシステムとして捉え，そのモデルを認識する
・社会問題をシステムの欠陥として捉え，そのモデルを批判する
・モデルを変革し，社会問題を解決する社会システム作りを立案する
（時間があれば，）
・複数ある社会システム案を議論し，１つの案に合意する
（さらに，時間があれば）
・新たに作り出した社会システムに参加し，その効果を検証する
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図１ Resort Island ２０１５のビジネスモデル 図２ 本ゲームの意思決定構造

２．概 要
離島の旅館経営をモチーフとしたビジネスゲーム「Resort Island ２０１５」を活用して，自由競争
市場における企業経営の仕組みと公共財である環境の維持コストの社会的負担について学ぶ。本
ゲームでは，企業の私的利益追求と公共負担が相克し，社会的ジレンマ状況が現出するように仕組
まれている。学習者は，この社会的ジレンマ状況の原因を，ゲームを統括している社会のシステム
の欠陥として捉え，社会システムの変革によって問題解決を果たす政策を考案・実現するよう期待
される。

３．使用ゲーム
１）名称
「Resort Island２０１５」

２）使用システム
YBG（Yokohama Business Game）

３）実施形態
原則３人１チーム，計１２チームによる市場競争型ゲーム

４）到達目標（理解目標）
Ⅰ 企業は，経営要素の最適な組み合わせを選択することで自己の利益を最大化すると同時に，
自らの経済活動の基盤を提供する公共の環境の維持に努めることが必要であることを理解す
る。
Ⅱ 企業が利益をあげるには，損益分岐点以上の販売量（又は価格）を実現する必要があること
を理解する。
Ⅲ 環境維持のための費用は企業にとってはコストとなるが，社会全体で不足すると環境が維持
できなくなり，企業経営そのものが存立しえなくなることを理解する。
Ⅳ 安定的な環境投資を得るには，個別企業による経営判断にのみ依存する体制では限界があ
り，公共的な仕組みが必要であることを理解する。

５）ゲームのモデルと意思決定過程

６）ゲームのシナリオ
豊かな自然環境を観光資源とした離島があります。そこには、観光客をあてにした旅館が数軒（チー
ム数）あります。このゲームでは、皆さんは旅館の経営者として、利益をあげその累積額を競います。
旅館の経営は、１ 期（ラウンド）ごとに行っていきます。
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「Resort Island ２０１５」の学習指導案

ゲームで発生した問題状況の原因をゲームのモ
デルに関連付けて考察するように促す。

⑤デブリーフィング（モデル批判）
ゲーム世界と現実世界を比較し，ゲー
ム世界の在り方（モデル）を批判する。
ゲームで発生した問題状況の原因を探
る。

社会批判

２

パワーポイントでゲームの内容と進め方につい
て解説する。

初回の入力内容が決定できるよう具体的な戦略
を考えるよう指示する。
極端な経営結果を出したチームに注意を促す以
外，ゲームの進行に介入しない。
必要に応じて，ゲーム成績の中間発表を行う。

ゲームの成績とゲームの分析結果を発表する。

損益分岐点客数と実際の客数を比較させる。

①ブリーフィング
ゲームの目的とシナリオの内容を確認
する。ワークシートに記入する。
②経営戦略の議論と意思決定
チームで話し合い，経営の戦略を決め
る。
③ビジネスゲーム
意思決定とその結果の反省を繰り返
し，ゲームを遂行する。

④デブリーフィング
ゲーム結果から自チームの意思決定の
反省を行い，ゲームの構造（モデル）
を考える。ワークシートに記入する。

社会把握
（当 初 ゲ ー
ム）

１

指導上の留意点学習活動学習目標段階

現在のところ、この島の旅館は、１泊２食付きで宿泊料が１人１万円で、そのうち料理費が４千円
という設定になっています。１期１軒当たりの宿泊客数は、平均１００人程度のようです。観光客は、
宿泊料が安い旅館、料理費の割合が高い旅館に行く傾向があります。宿泊料は５,０００～１５,０００円、料
理費は２,０００～１５,０００円の範囲で毎期変更可能です。利益が最大になるよう値を毎回決定してくださ
い。
ところで、旅館の経営はこれだけではありません。
まず、毎期、旅館を維持するのに必要な固定費用（旅館設備の維持費や従業員の人件費など）がい
ります。通常５０万円ですが、各期の宿泊客数が１５０人以上になると５０万円増え、さらに１００人増えるご
とに５０万円ずつ増えていきます。設備やスタッフに限界があり、それを越えると余分な出費がいるた
めです。
さらに、島の環境を保全するのに環境費が必要になります。島を訪れる観光客は環境に対しての期
待も大きく、その保全に対する島全体の姿勢を評価しています。島全体の環境費が十分で島の環境が
良くなりそうだと評価すると、口コミで次期の観光客が増えることになりそうです。しかし、当然、
その逆もあります。
それぞれの旅館の環境費負担は全くの自由です。現在、１期１０万円という設定になっていますが、
ゼロから１００万円の間で設定可能です。島全体で必要な環境費は観光客数に連動しており、固定して
いません。島全体の環境保全の水準を落とさないことが大事です。しかし、個々の旅館が支出する環
境費の額についての情報は開示されておらず、誰にも分かりません。
４．学習過程
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政策を反映するようにゲームを改訂する。
ゲームの改訂ポイントを確認する。
ゲーム結果及び政策評価データを提示する。

⑧政策によって改訂されたゲームの遂
行

⑨政策効果の検証
ゲーム結果をもとに予期した効果が得
られたかを評価する。

３-３政策検証
（再ゲーム）

（政策評価）

３

⑦問題解決案の政策合意
クラス討議によって政策案を１つに決
定する。政策評価の指標を考える。

３-２政策合意

提案された解決案を反映させたゲームによっ
て，政策を実行することを確認する。
政策がゲームとして実行可能で具体的な政策目
標を持つものになるよう指示する。

⑥問題解決案の作成・提案
ゲームで発生した問題状況を解決する
政策案をゲームのモデル批判をもとに
考案し，提案する。

３-１政策立案

※本時は，３-１までを実施した。

５．ワークシート（一部）

３.４ 評価の視点と方法
本研究では，子どものモデル認識の状況と問題解決提案の内容を重ね合わせ，問題解決
提案にモデル認識がどこまで生かされているかを分析することで，社会実験学習を実践す
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ゲーム後のワークシートによる自由記述文（質的手法）データと手法

ゲームの参加者に「ゲームで生起した現象の原因」を自由に記述させ，その記述
内容を分析・評価する。

評価方法

Ⅰ ゲームの参加者は，ゲームで生起した現象を問題として捉えない。
Ⅱ ゲームの参加者は，ゲームで生起した現象を問題として捉え，その原因を運
やツキといったゲームの偶然性に帰して考える。
Ⅲ ゲームの参加者は，ゲームで生起した現象を問題として捉え，その原因を人
間の私欲や公共性の欠如といった道徳性に帰して考える。
Ⅳ ゲームの参加者は，ゲームで生起した現象を問題として捉え，その原因をゲー
ムにおいて人間の思考を条件付けているゲームのシステム（モデル）に帰して考
える。

評価基準

ゲームの参加者は，ゲームで発生した問題状況の原因をゲームのモデルに関係づ
けて考えることができる。

評価規準

島の課題に対する解決策を問うワークシートに記述（質的手法）データと手法

ゲームの参加者に島の課題に対する解決策を問うアンケートに記述させ，その社
会状況に対してどのような解決策（必要な社会制度・システムの変革：モデル変
革）を考案し，提案するかを評価する。その際，提案された解決策を分類し，そ
の特徴を抽出する。

評価方法

Ⅰ ゲームの参加者は，ゲームで現出した社会状況を解決すべき社会問題として
捉えない。
Ⅱ ゲームの参加者は，ゲームで現出した社会状況を解決すべき社会問題として
捉えるが，その解決のため必要な解決策を個々人の心がけとして提案する。
Ⅲ ゲームの参加者は，ゲームで現出した社会状況を解決すべき社会問題として
捉え，その解決のため必要な解決策を，ゲームのモデルの変革を踏まえずに提案
する。
Ⅳ ゲームの参加者は，ゲームで現出した社会状況を解決すべき社会問題として
捉え，その解決のため必要な解決策を，ゲームのモデルの変革を踏まえて提案す
る。

評価基準

ゲームの参加者は，ゲームで現出した社会状況を解決すべき社会問題として捉
え，その解決のため必要な解決策を，ゲームのモデルの変革を踏まえて提案する。

評価規準

るための要件を考察することをねらいとする。そのため，ゲームの実施によって得られた
データの分析に加え，次のような２つの評価の視点を設定した。
評価の視点１は，学習者がゲームに参加することで，ゲームで発生した問題状況の原因
をゲームのモデルと関係付けて考えることができたかどうかを分析する視点である。４つ
の基準を設定し，ディブリーフィングにおける生徒のワークシートの記述を分類すること
で評価することで，モデルを認識しモデルを批判できているかどうかを分析する。評価の
視点２は，学習者がゲームで現出した社会状況を解決すべき社会問題として捉え，その解
決のため必要な解決策をゲームのモデルの変革を踏まえて提案することができたかどうか
を分析する視点である。モデルの批判を踏まえ，モデルを変革する提案ができているかど
うか，そしてその提案がどのようなものかを分析する。

３.４.１ 評価の視点１：モデルの批判

３.４.２ 評価の視点２：モデルの変革
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同上データと手法
同上評価方法

Ⅰ ゲームの参加者は，全チーム同額の環境費負担額を提案する。
Ⅱ ゲームの参加者は，チームの利益に応じた環境費負担額を提案する。
Ⅲ ゲームの参加者は，環境費の負担が来島者数の増加に繋がるように，最低負
担額を決める提案をする。
Ⅳ ゲームの参加者は，環境費の負担に対してその実効性を担保するため，罰則
規定を設けた提案をする。
Ⅴ ゲームの参加者は，環境費の負担に対してその実効性を担保するため，環境
費情報を公開し，各チームで監視する提案をする。
Ⅵ ゲームの参加者は，環境費の負担が来島者数の増加だけでなく，自旅館への
集客に繋がるように，環境費情報を消費者にまで広げた完全公開を提案する。

評価基準

Ⅳ ゲームの参加者は，ゲームで現出した社会状況を解決すべき社会問題として
捉え，その解決のため必要な解決策を，ゲームのモデルの変革を踏まえて提案す
る。

評価規準

評価基準Ⅳ細案

４ 本実証研究の結果
４.１ 実践授業の結果
ゲームは５ラウンド実施した。まずゲームの実施から得られたデータから実施状況を考
察しよう。ゲームの成績である各チームの累積営業利益を示したものが図３である。図３
のように，高校段階も，高校卒業段階もほとんど全てのチームが経営は赤字となっている。
さらに，図４は，各チームが負担した環境費の合計である総環境費と，それに連動して変
化する来島客数（総需要）の関係を示したものである。総環境費が減少することで，総需
要も減少している。図５は，各チームの累積環境費（棒グラフ上）と累積営業利益（棒グ
ラフ下）を比較したものである。各チームの環境費負担は様々であり，環境費を多く負担
するチームが大きな赤字を出す傾向がある。特に，高校生段階の学生のデータは顕著であ
り，ある特定のチーム（チーム５と７）のみが環境費を多く負担しており，それがために
大きな赤字を出している。
このように，このゲームにおける環境費は，自社の集客に結びつかないただのコストに
なっているため，自社利益を優先し利益を上げようとする意思決定の結果，島全体の環境
投資が不足し，島の環境悪化によって総需要の減少をもたらし，ひいては自社の客数も減
るという悪循環に陥っている。つまり，この島の旅館は，少ない客を宿泊料や料理費の工
夫により，奪い合っているという構造になっていることがゲームの実施結果から伺え，環
境をめぐる社会的ジレンマが現出している。この構造を生徒が認識し，批判的に変革する
提案ができたかどうかが社会実験学習の成否を決めることとなる。
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図３ 累積営業利益の推移（左：高校卒業段階 右：高校段階）

図４ 環境投資（左：高校卒業段階 右：高校段階）

図５ 各チームの累積環境費と累積営業利益（上：高校卒業段階 下：高校段階）
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４２４０

「環境費が少ないため客自
体が減っていく」「すべて
のチームが環境費を削らざ
るをえない状況にあるこ
と」

Ⅳ ゲームの参加者は，ゲームで生起した
現象を問題として捉え，その原因をゲーム
において人間の思考を条件付けているゲー
ムのシステム（モデル）に帰して考える。

０１

「すべての経営者が欲にま
みれている。経営者（の問
題）」

Ⅲ ゲームの参加者は，ゲームで生起した
現象を問題として捉え，その原因を人間の
私欲や公共性の欠如といった道徳性に帰し
て考える。

００なし

Ⅱ ゲームの参加者は，ゲームで生起した
現象を問題として捉え，その原因を運やツ
キといったゲームの偶然性に帰して考え
る。

００なし
Ⅰ ゲームの参加者は，ゲームで生起した
現象を問題として捉えない。

高校段階高校卒業段階記述例評価基準

表２ ゲームモデルの認識・批判（３.４.１の評価項目の分析）

４.２ 分析：モデル認識と問題解決提案の分析
評価視点１に基づき，ゲームの参加者がゲームで発生した問題状況の原因をゲームのモ
デルに関係づけて考えることができたか，つまりモデルを認識しそのモデルを批判できて
いたかどうかを分析する。ゲーム後のディブリーフィングにおいて，生徒がゲームで生起
した現象の原因を指摘できたかをワークシートの記述から分析した。ワークシートの質問
は「この島の問題は何か？」であり，この質問への回答を事前に設定した評価基準につい
て分類したものが表２である。

Ⅳに分類される記述例は，「環境費が少ないため客自体が減っていく」「すべてのチーム
が環境費を削らざるをえない状況にあること」など構造としての環境費あるいはそれに伴
う来島客数の問題を指摘しているものである。高校段階，高校卒業段階に関わらず，ほと
んどの学生がゲームで生起した現象をシステムと関連付けて捉えることができていると判
断できる記述を行っていた。生徒はゲームに参加し競争を行うことを通して，島の環境悪
化が顧客に敬遠され総需要不足に陥り自社の客数も減るというゲームのモデルを認識して
いた。
次に，ゲームに参加した生徒が，ゲームで現出した社会状況を解決すべき社会問題とし
て捉え，その解決のために必要な解決策を，ゲームのモデルの変革を踏まえて提案した内
容を分析する。ワークシートの質問は，「この島の問題を踏まえて，この島は，現在の仕
組みをどう変えたらいいと思いますか。具体的な政策として提言してみて下さい。但し，
環境という島のコンセプトやゲームの初期値，固定費は変えられません」であり，この質
問への回答を先の評価基準で分類したものが表３である。そしてゲームのモデルの変革に
言及したものをさらに分類したものが表４である。
表３から，ほとんどの学生がゲームで現出した状況を問題として捉えており，ゲームの
モデルを踏まえてそれを変革する提案をしていたことがわかる。その内容としては，表４
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３８３８（＊表４で提案内容を分
類）

Ⅳ ゲームの参加者は，ゲームで現出した
社会状況を解決すべき社会問題として捉
え，その解決のため必要な解決策を，ゲー
ムのモデルの変革を踏まえて提案する。

１１

「経営者を一掃して，しっ
かりと，経営者同士で環境
保護につとめて，客をよ
ぶ」
「環境を保全する」

Ⅲ ゲームの参加者は，ゲームで現出した
社会状況を解決すべき社会問題として捉
え，その解決のため必要な解決策を，ゲー
ムのモデルの変革を踏まえずに提案する。

００

なしⅡ ゲームの参加者は，ゲームで現出した
社会状況を解決すべき社会問題として捉え
るが，その解決のため必要な解決策を個々
人の心がけとして提案する。

００
なしⅠ ゲームの参加者は，ゲームで現出した

社会状況を解決すべき社会問題として捉え
ない。

３０記述なし記述なし
高校段階高校卒業段階記述例評価基準

表３ ゲームモデルの変革の提案（３.４.２評価項目の分析）

０１

「環境費を明示して，それ
によって旅館ごとの評価が
かわる仕組み」

Ⅵ ゲームの参加者は，環境費の負担が来
島者数の増加だけでなく，自旅館への集客
に繋がるように，環境費情報を消費者にま
で広げた完全公開を提案する。

７６

「島の環境委員会を作り，
全ての旅館が一定の環境費
を払う」

Ⅴ ゲームの参加者は，環境費の負担に対
してその実効性を担保するため，環境費情
報を公開し，各チームで監視する提案をす
る。

１３

「環境費を一定以上払わな
いとこは罰金」「旅館ごと
に払った環境費の分だけな
にかボーナスなどがあると
良い」

Ⅳ ゲームの参加者は，環境費の負担に対
してその実効性を担保するため，罰則規定
を設けた提案をする。

１０５
「環境費を０にしない。最
低１０万円は入れるようにす
る」

Ⅲ ゲームの参加者は，環境費の負担が来
島者数の増加に繋がるように，最低負担額
を決める提案をする。

２５
「利益の何％かを納めるよ
うに決める（始めは１０％→
下げていく）」

Ⅱ ゲームの参加者は，チームの利益に応
じた環境費負担額を提案する。

１８１８「義務化して全員同じ環境
費を払うようにする」

Ⅰ ゲームの参加者は，全チーム同額の環
境費負担額を提案する。

高校段階高校卒業段階記述例評価基準

表４ ゲームモデルの変革の提案内容（３.４.２評価項目細案の分析）

に分類したように，事前に想定した項目のすべてに対応する記述が見られた。多様な提案
がなされたことは高校生段階と高校卒業段階の生徒で同様である。また，いずれにも共通
して，「環境費を義務化する」といった倫理的な強制を求めるものが多く見られることが
特徴として指摘できる。
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表５ 高校段階の１２チームの５回のラウンドにおける環境費の設定額

００００５００１００,０００１０,０００１,０００,００００１１１００R５

１００,００００００２,０００３００,０００２０,０００００６２,３２４００R４

１００,００００００１,０００３００,０００７０,０００００７２,３２４００R３

１００,０００００５０,０００５００７００,０００６５,０００７,００００８２,３２４００R２

５０,０００００１５０,０００２００,０００７００,０００１００,０００１０,００００９２,３２４１５０,００００R１

T１２T１１T１０T０９T０８T０７T０６T０５T０４T０３T０２T０１環境費

３）このようなゲーム目的に認識に関わる類似の課題として，集客に直接的に関わる宿泊料と料理費
の設定が適切であったかという旅館の経営方法の課題も指摘できる。つまり，ゲームの目的を認識
し，経営概念を適切に理解し実施できたかという点に課題が残るのである。このようなゲームのモ
デル自体の認識が不十分さについては，高校生と社会人のゲーム結果を比較した福田（２０１６）でも
指摘されている。

４.３ 考察：社会実験学習を実践するための要件
提案した社会実験学習は，ゲームのモデルを認識する段階，ゲームのモデルを批判する
段階，そしてモデル変革に基づいて社会問題解決を行う段階の３つの段階で構成される。
本実践授業では，問題解決を立案する段階までの実施であり，この後，討議によって一つ
の政策として合意し，合意された政策に基づいてゲームを改訂し，ゲームに再度参加し，
その政策の有効性を検証するというプロセスを経る。前節の分析の考察を行い，このプロ
セスを行う上での要件を整理する。
本実践授業の分析結果から，高校生段階・高校卒業段階にかかわらず，ゲームを実行し
そのモデルを批判的に捉え，多様なモデルの変革までを提案することができており，モデ
ルの変革を核とする社会実験学習の実現可能性の高さが示唆されよう。ただし，実践につ
いて，特に討議による合意を行う上で，３つの課題を指摘することができる。
課題の１つ目は，ゲームへの参加によるモデル認識（ゲーム目的の認識）である。この
ゲームは，旅館の経営者として利益を上げることを目的としたものであり，ゲーム後半に
なるほど環境費の支払いが減少していくことが合理的な意思決定として予想される。しか
し，ゲームの結果である図３や図４からは，特に高校生段階の中の特定のチームがゲーム
後半になっても環境費を極端に支払っていた。実際に５回のラウンドにおける高校生段階
の環境費のデータを示したものが，表５である。表５におけるチーム５（T５）の５回目
の環境費の設定は競争というゲームの目的からは逸脱している恐れがある３）。

課題の２つ目は，提案された解決策が倫理的な強制に偏りやすいことである。福田
（２０１６）でも「高校生があげる意見は具体性に欠ける倫理的なものに留まる傾向が強かっ
た」（p.１５４）ことが指摘されている。
最後に，課題の３つ目として，表４で登場したような解決策をどのように一つの合意へ
と形成するのかが指摘できる。多様な解決提案が出てくるため，どのように討議させるこ
とによって，望ましい合意へと到達し，ゲームのモデルを変革した社会事実験へと参加す
ることができるのか。
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これらの３つの課題は，経済概念やシステムの理解，つまりゲームのモデルの認識の正
確さに起因する課題であると考えられる。つまり，ゲームのモデルにどのような課題があ
るかというモデルの批判や変革の提案は，ゲーム実施から体験的に理解されることで可能
になるものの，利益と環境費との関わりが客観的に理解されていなければ合理的な問題解
決には繋がらない恐れがある。ゲームのシステムそのものの認識が不十分であれば，政策
を合意する討議も生産的な方向に進まない恐れがあろう。経済や経営の概念をどのように
保障し，ゲームのモデル認識を適切に行わせるかが課題となっていると結論づけられる。
これは社会実験学習をどのような単元あるいはカリキュラムとして組織するのかという課
題でもある。

５ おわりに
本研究は，社会システムの改革を中核に据えた社会形成能力の育成を目指す社会実験学
習を提案し，授業を実践することにより，社会実験学習の成果と実践における課題を明ら
かにすること目的とした。ゲーミングシミュレーションによる社会認識論を理論的基盤と
した社会実験学習は，モデルの認識から批判，さらには変革へと進む構造を持ち，学習者
に社会形成に参画する能力を形成することが期待出来る新たな社会科学習論となりうる。
実践を通して，モデル変革のための問題解決の提案を行うことに貢献できることが明ら
かとなった。しかし，より深い部分でのモデル批判・変革には至っておらず，社会実験学
習の核心部分であるモデルの変革をより意味あるものにするためには，モデルの認識の学
習を充実させる必要があることも明らかになった。そのため，学習過程におけるディブリー
フィングの内容の改善や学習過程の再構築，および社会実験学習の単元・カリキュラムの
組織化が課題であることを指摘した。
社会実験学習の意義は次のようにまとめることができる。社会科に社会実験学習を取り
入れることによって，社会科は社会形成の教科としてその完成度を一段と高めていくこと
になる。教科としての社会科の学習は社会実践の場ではなく，安易に社会実践活動を志向
すべきではないが，社会科の学習が，実践やその検証を目指さない夢物語のような政策提
言に終始していては意味がない。社会政策の具体プランを策定できる，その有効性を検証
できる，自分が実践主体として社会に参加しそのプランの実行結果を担える，そういった
責任ある有能な市民の育成に社会科は貢献すべきである。熱いハートだけではなく，醒め
た頭脳だけでもなく，両者を併せ持ち，具体的な社会プランの策定とその社会作り，そし
てその事後修正を含むメンテナンスに皆で協働して取り組める市民を育成すること，これ
が，社会科が担うべき責務である。社会実験学習は，これまで社会科に欠けていた社会形
成の実質的能力の育成に道を拓き，社会形成の教科としての社会科をより強固なものにす
る。今後，社会科は社会実験学習を取り入れ，社会モデル認識に基づいた問題解決策の立
案・実行・検証の学習を充実させる必要があろう。
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