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ビジネ スゲ ームの特徴 分析 につ いて

LISRELモ デルの利用

羽 藤 憲 一

概要 本研究では,ビ ジネスゲームの特徴を把握する方法 としてLISRELモ デルを提案 し,

モデルにどのような潜在的要素が影響 しているのかを分析することで,そ の適用可能性を示

すのが 目的である。 これまで,多 くの分野にビジネスゲームが適用され,そ の教育効果は報

告されてきたが,モ デル自体の特徴を分析 した報告例は少ない。本報告では,近 畿大学の学

生を対象に実施 した授業データを利用 して分析 している。

Abstract This paper provides the possibility of applying the LISREL Model as a 

method for grasping the characteristics of the Business Game model. A great num-

ber of studies have been devoted to the educational effectiveness of the Business 

Game. However, the characteristics of the model have not been analyzed. It is dif-

ficult for teachers to build or improve the model. In particular, its characteristics 

must be thoroughly understood so that it can adhere as closely as possible to its as-

sumed educational purpose. The effectiveness of the LISREL Model is confirmed 

by the analysis using the data of "Kindai Management Game".
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第2巻 第1号

1.は じ め に

ゲー ミングを利用 した教育 は,こ れまで国内外の学会 において多数報告され,そ の適用

領域 も経営学,政 治学,心 理学,建 築学など多岐にわたる。受講者は,現 実に体験するこ

との困難な事象をゲー ミングによって,疑 似的に体験することで,そ の問題を認識 した り,

解決法を考えた りすることが可能になる。

ゲー ミングを利用 した教育効果が,こ れまで数多 く報告 されてはいるものの,日 本の文

系学部での利用例 は少ない。その理由として,通 常の講義 スタイルの授業 と違 い,ゲ ー ミ

ングは少人数による実習形式が中心で,し かも学生の積極的な参加な しには授業が成 り立

たたないことがあげられる。特 に,日 本の文系学部では,1授 業あた りの学生数の多 さが,

ゲー ミングによる授業を困難に している。ゲームを面 白 くすると,学 生の出席率を引き上

げられるか もしれないが,過 度 になると,授 業 自体が単なる遊びで終わって しまう危険性

もあ り,一 定の教育的効果が得 られ るよう,授 業担当者は,ゲ ームを改良 しな くてはな ら

ない。 また,一 度,ゲ ームを開発 しさえすれば,そ のまま何年 も利用できるものではな く,

毎年,何 らかの改良を繰 り返 さな くてはならない。

この改良にあたっては,こ れまで,受 講者である学生か ら得 られた意見をもとに,ゲ ー

ム上のモデルが非現実的な動 きを しないような注意を払 ってきた。 しか し,こ れだけでは

不十分で,ゲ ームの改良にあたっては,授 業担 当者が利用 しているゲーム自体の特徴を正

確に把握 しておかないと,い くらより現実に近 いものへ とモデルを変更 して も,想 定 した

教育 目的か ら乖離 したものになって しまうことにな りかねない。 よって,ゲ ームを改良す

るには,そ のゲームの特徴 を授業担当者 は正確 に把握 してお く必要がある。 これまで,

ゲームの開発,改 良,そ れによる効果 についての報告 は多数あるものの,ゲ ーム 自体の特

徴を分析する方法についての報告はほとん ど見 あたらない。そこで,本 稿では,商 経学部

経営学科経営会計情報 コースの学生を対象に実施 しているビジネスゲームを利用 して,そ

の特徴を把握す る方法 と してLISRELモ デルを適用 し,こ のゲームにおける業績 にどの

ような潜在的要素が影響 しあっているのかを明 らかにす る。

2.ビ ジネ スゲ ーム の利 用 とその効 果

第2次 大戦 中の戦争ゲームやORが,軍 隊で在庫管理,人 事管理に利用されたゲームが
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ビジネスゲームの特徴分析について(羽 藤)

開発 され,こ れを1950年 代 にビジネスへ適用 したのが,ビ ジネスゲームの始 まりであると

考え られている。現在では,多 種多様のビジネスゲームが,開 発され,社 員教育,大 学,

高校な どの授業で利用 されている。筆者が,利 用 しているゲームは,約15年 前に,近 畿大

学工学部経営工学科で開発 されたもので,そ の後,毎 年改良され,現 在は商経学部経営学

科経営会計情報 コース3年 生の学生を対象に実施 している。

その改良 も,単 なるプログラ ミング上のバグか ら,ル ールやゲーム実施方法の変更に至

るまで,試 行錯誤の連続であった。初期のバージョンでは,ほ とんどの処理を手作業で行

うボー ド型ゲームとして出発 したが,そ の後,コ ンピュータネ ッ トワーク型のゲームスタ

イルを経て,現 在ではボー ド型 とコンピュータ型 の折衷型のスタイルを とっている。毎

年,受 講者 の要望をゲームに取 り入れなが ら改良 し,社 会人による使用にも耐えうるよう

ルールを改善 してきた結果,現 在のスタイルが最適であると判断 された。

ビジネスゲームを利用 した教育の目的と効果は,以 下の通 りである。

(1)分 析技法 ・最適化技法の習熟

受講者が自ら疑似体験 した企業経営に関する財務諸表などの実績データを利用 して

経営分析,多 変量解析,最 適化技法な どを使 い,様 々な視点か ら分析をおこな ってい

る。受講者 は,一 方的に与えられたデータを利用 して分析す るのではな く,自 ら経験

したデータを使 うため,こ れ らの複雑な分析法の理解を促進す る。

(2)経 営のダイナ ミックな理解

疑似体験ではあるが,実 際に企業経営を体験 した り,自 分 とは違 った立場の役割を

経験することが可能 となる。経営実務では,実 験不可能な特定の事象 について,そ れ

によ り起 こり得 る結果を確認することが可能である。

(3)特 別な技能の開発

批判的 に思考 した り分析 した りする能力,取 引 ・交渉などの対人技能の育成が可能

となる。短時間で適切な意思決定をおこなう能力,文 書作成や予算計画な どの能力が

身につ く。

④ 態度の変容

競争,協 調 とい った社会的価値の理解,他 の役割にあたる人々に対す る理解が深ま

る。

(5)自 己による評価 と他者 による評価

自分の知識,技 能,思 いこみ,リ ーダシップ能力に関 して受講者 自らが自覚する。

一191(191)一



第2巻 第1号

3.LIISREhモ デ ル

これまで,ゲ ームを改良す るにあた っては,受 講者か らの意見が適切なものであるか,

またそれをモデルに反映させ ることによって,モ デル 自体に矛盾の生 じるような新たな問

題が発生 しないかを十分 に検討 した上で,適 用す るよう注意 してきた。 たとえば,ゲ ーム

の業績に与えている要因を説明するのに,売 上高,棚 卸資産,従 業員数 など,ゲ ームから

得 られる様 々な要素 を説明変数 に加えてゲームの特徴を分析 してきた。

本研究では,ゲ ームか ら得 られるこれ らの要素をLISRELモ デルへ適用す る。 このモ

デルで,ビ ジネスゲームの業績や レポー ト評価に影響を与えている潜在的要因を見つけだ

し,そ れらの要因間での関係をモデル化す る。

LISRELモ デルは,測 定モデルと構造式モデルの2つ のモデルか ら構成される。

(1)測 定モデル

LISREL分 析では,モ デル化 したい対象をシステムとしてとらえ,こ のシステムにおい

て外部か らの入力変数を外生変数(X),出 力変数を内生変数(y)と よぶ。 このXとyに

は何 らかの因果関係が考えられるが,こ れをxとyと の関係 としてとらえるのではな く,

個 々の外生変数間の相関関係 を規定 している潜在的外生変数 と個 々の内生変数間の相関関

係を規定 している潜在的内生変数 との間の関係 として記述す る。

外生変数)gへ の潜在的外生変数Pkの 回帰係数をu。幻,内 生変数 の への潜在的内生変

数qiの 回帰係数をV均 とすると,

勾=uxりpl十ux宥P2十 … 十uxkゴpk十 η ◎=1,…,m)

yノ;vy亨q1十vy宥q2十 … 十vyサqi十sゴ(ノ=1,…,n)

ここで,mは 外生変数の数,nは 内生変数の数,kは 潜在的外生変数の数,iは 潜在的

内生変数の数,rとsは 測定誤差を示す。

上の2式 を行列表記すると以下のようになる。 ここでは,m個 の外生変数 をベ ク トル

x,n個 の内生変数をベク トルy,潜 在的外生変数 をP,潜 在的内生変数をqで 表す。

x=HxP十r

y=Hyq十s
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ここで,

Hx:pか らxへ の回帰 行列

Hy:qか らyへ の回帰 行列

r,s:残 差 ベ ク トル

(2)構 造 方程式 モデ ル

測 定 モデ ル に よ り,外 生 変数xと 内生 変数yか ら,i個 の潜在 的 内生変 数(病=1,…,

i)は それ ぞれ,ゴ 以外 の(i-1)個 の潜在 的 内生変 数qノ とk個 の潜在 的外生変数pノ(戸1,

… ,k)と 残 差eで 表 され る。

qノ=tう ・lq1十 °゚'十t/9-1)q～ 　 D十 ち9+1)q9+1)十 … 十tゴiqi

十9/1P1十 … 十9ンkPk十eプ(ン=1,…,i)

ここで,

t:潜 在的内生変数qの 他の要素へ与える影響

g:潜 在的外生変数pの 他の要素へ与える影響

上の式を行列表記すると以下のようになる。 ここでは,対 角成分がoのi×i次 の行列T

とi×k次 の行列Gと 残差ベク トルeに より,

q=Tq十Gp十e

この式は,潜 在的内生変数qを 潜在的外生変数pに よって説明す るモデルで,構 造 方程

式モデル と呼ばれる。

4.モ デ ル の 予 測

ゲー ムの特徴 を分 析す るにあた って は,「 ルール の理 解度」 「会計知 識」 な ど,以 下 に示

す10個 の外 生変数 を用 いた。 さらに,こ れ らの変 数 を 「知識」,「会計 デ ータの有効利 用」

をは じめ とす るグルー プ に分類 し,そ れ らは,す べ て 「収益」 に影響 を与 えてい る と考 え

た。 それ を図示 したの が,図1で あ る。
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収 益

競 りへの参加数

図1モ デルの予測

① ルールの理解度:ゲ ームルールに関する受講者のテス ト結果。

② 会計知識:会 計(主 にBS,PLの 見方)に ついての受講者のテス ト結果。

③ グラフの利用回数:ゲ ーム進行 中に,受 講者が何度 グラフを利用 したかをカウント。

④PLの 利用回数:ゲ ーム進行中に,受 講者が何度PLを 利用 したかをカウント。

⑤BSの 利用回数:ゲ ーム進行中に,受 講者が何度BSを 利用 したかをカウン ト。

⑥ 製品の独 占販売:ゲ ーム進行 中に,受 講者が何度独占的に製品を販売できたかをカ

ウン ト。

⑦ 資材の独 占購入:ゲ ーム進行 中に,受 講者が何度独占的に資材 を購入できたかをカ

ウ ント。

⑧ リーダーシップ:受 講者間で,誰 が リーダー シップを発揮 してゲームを行 っていた

かを互いに評価。

⑨ 提案の回数:ゲ ーム進行中に,受 講者が何度提案 したかをカウント。

⑩ 競 りへの参加数:ゲ ーム進行中に,受 講者が何度競 りへ参加 したかをカウン ト。

なお,こ の図には記載 されていないが,LISREL分 析ではゲームの業績 に関す る3つ の

変数を用意 した。

① 自己資本:本 ゲームでは受講者が同一の自己資本でゲームを開始す るため,利 益で

はな く自己資本を使用。
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② 売上高:ゲ ーム期間中の全売上高。

③ レポー ト評価:ゲ ーム終了後,受 講者か ら得 られたレポー トに対する授業担当者 に

よる評価。

5.HSRELモ デ ル に よる特徴 分 析

ここで は,ゲ ーム参加者113名(2回 分)の ゲーム実績を分析対象 とした。10項 目を説

明変数 とした因子構造は,表1の ように示 され る。これは,測 定モデルのHxの 因子構造

にあたる。

さ らに,ゲ ームの業績に関する3項 目を目的変数 とした因子構造を表2に 示す。 これ

は,測 定モデルのHyの 因子構造にあたる。

こうして得 られた6個 の因子を潜在変数 として構造方程式モデルへ適用 した。

表110項 目を説明変数 とした因子構造

因子1 因子2 因子3 因子4

会 計 知 識 0.7978 一 〇.3909 0.3181 0.3446

BSの 利 用 回 数 0.7514 0.4651 一 〇.0647 一 〇。1312

PLの 利 用 回 数 0.7233 0.6003 一 〇
.0800 0.0352

ル ー ル の 理 解 度 0.6000 一〇.1921 0.0945 一 〇.2585

グ ラフの利 用 回数 0.4755 0.4195 0.6588 0.0117

提 案 の 回 数 一 〇.5416 0.4209 0.1192 0.1769

リ ー ダ ー シ ッ プ
一 〇

.6888 0.4716 0.3054 一 〇.0496

競 り へ の 参 加 数 0.3721 0.3777 一 〇
.5768 0.3913

製 品 の 独 占 販 売 一 〇.3994 0.3578 10.0704
5

0.3520

資材 の 独 占 購 入 0.0026 一 〇
.358210.1599

「

0.5787

表23項 目を目的変数とした因子構造

因子5 因子6

自 己 資 本 0.9322 0.1856

売 上 高 0.8674 一 〇.3999

レ ポ ー ト 評 価 0.1799 0.9667
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5.1因 子の関係

第1因 子では,会 計知識,BS・PLの 利用回数,ル ールの理解な どの要素が高いことか

ら,「会計 ・ルールの理解」 と解釈 した。第2因 子では,ル ールの理解だけが低 いものの,

その他の得点 は高い。詳細 なルールを記憶 していないが,ゲ ームを うま くこな している受

講者を表 しているように考え られ,ゲ ームに必要 とされ る 「全般的な能力 ・積極性」 と解

釈 した。第3因 子では,グ ラフの利用回数の因子得点が高い。損益分析点のグラフで,こ

のゲームでは現時点の損益分岐点を表示 させることであと何個製品を販売すれば利益が上

がるのかを即座に入手できるようにしている。PL・BSを 解釈す るのは苦手,も しくはそ

こまでの情報は必要ない という受講者が これを利用 していると考え られる。 これは,階

報活用能力」 と解釈 した。第4因 子では,資 材の独占購入,競 りへの参加数,製 品の独 占

販売などの得点が高いので,「 市場 占有度」 と解釈 した。

第5因 子では,自 己資本 と売上高の得点が高 く,ゲ ームの性質上,同 じ自己資本で開始

するので,業 績の善 し悪 しが,こ の数値 に集約 される。よって,「収益性」と解釈 した。第

6因 子では,レ ポー ト評価の得点が高いため,そ のまま,「 レポー ト評価」 とした。

収 益

レポー ト評価

図2解 釈された潜在変数とその変数間の関係

5.2LISR肌 、による特徴分析の効果

6個 の因子を潜在変数 として構造方程式モデルへ適用 した結果は,以 下の通 りである。

ql

q2

丁 行列

qlq2

[一 α411一 α42;

G行 列

plp2p3p4

:1:繕:1:麗1::lll:ll:]

q1とq2は と も に,マ イ ナ ス の 数 値 で,-0.427と 一 〇.410と い っ た 高 め の 数 値 を も っ て
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い るの で,お 互 い にマイ ナスの影響 力を持 って いる こ とがわか る。

収 益性 に関 して は,「 情 報活用 能カーが このゲー ムでは大 き く寄 与 し,逆 に 「会 計 ・ルー

ルの理 解」 は マイ ナス に影 響 して い る。 この ことは,「 レポー ト評 価」 にお いて も同 じよ

うな結果 とな って い る。

6.お わ り に

本研究では,ビ ジネスゲームの特徴分析に,LISREL分 析を適用す ることを提案 した。

さらに,近 畿大学で利用 しているビジネスゲームへ実際に適用 した。 これまで,多 くのビ

ジネスゲームが開発 され,様 々な改良がなされているが,そ の改良 にはゲーム開発者,授

業担当者 の主観が入 り込み,こ れまでゲームの特徴を詳細に分析 し,改 良する方法が提案

されてこなかった。本研究で示す方法であれば各種ゲームの特徴分析に適用可能であると

考え られる。「財務諸表を活用す る能力の習得」を この ビジネスゲームの1つ の大 きな目

的 としているにもかかわ らず,意 外にもその能力が業績に結びつ いていないことが明 らか

になった。今後の改良点 として,会 計知識の向上が業績を引き上 げるようゲームを変更す

べきであると考えている。

なお,こ の特徴分析を利用することで,ど のようなゲーム改良につなが ったかは,今 後

報告する予定である。
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