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　　　　　　　　　　　　佐々木桐子箒

要旨

　塾育の現場では，言葉のみで伝えることの難しさや，イメージ（映像等〕で伝えることの宥効性を実感する

ことが多い．学生自身，言葉からイメージしたり言葉で表現したりするだけではなく、イ．メージそのもの亡感

じたりイメージくのままで表現する機会が多いことが少なからず影響していると推察される．これを現実と寺

るならば，「現場を現実的な感覚（イメージ）で理解できる教育」による学習効果は充分期待できるはずであ

る．

　さらに，コミュニケーション能力向上がもたらす問題意識，間題解決能力の向上の効果は，語学学習のみな

らず，様々な場面で発揮されている．つまり「コミュニケーション能力を養い学習意欲を向上できる教育」に

よる相乗効果も充分期待できるのである．

　そこで，本学（新潟国際情報大学）の演習において，①「現場を現実的な感覚（イメージ）で理解できる教・

育」として，その感覚を養いやすい「シミュレーション技法」を取り入れ，さらに，②「コミュ三ケーシヨン

能力を養い学習意欲を向上できる教育」を実践する「協調学習」を導入した．

　本論文はこの演習の概要およびその効果や現状の問題点等に関して解説するものである．

　また，本研究は，社’団法人私立大学情報教育協会の経営工学教育1丁活用研究委員会において議論され，同協

会の報告書「大学教育への提言　ファカルティ’・デベロップメントと皿活用　2006年版」において「ITを活用

Lた授業モデルの事例紹介」の中に収録されたものである．

1．はじめに

　本シミ土レーシ目ン演習を実践している「専門演習」は，企業経営における情報システムの禾1」活用に関する

知識の習得をねらいとしている．その中でもシミュレーション演習は，経営工学における動機付け教育を担う

一部分として，①e－Le且mi㎎によって，時間的，空問的制約にとらわれない自発的な学習を支援する学習環境

を実現し，②シミュレーション技術を活用することによって，システム（たとえば，生産システム，流通シス

テム，SCM等〕を理解し，創造し，表現する能力を創出し，さらに，③このe－iemi㎎を協調学習へと展開す．

ることによって，さらなる学習効果を引き出すことを目的としている．

2．演習構成

　「専門演習」は3年生を対象とした2単位の選択必修科目であり，毎年約60名の学生が受講す’る．’演習回数は

全15回であるが，ここで紹介する「シミュレーション演習」は，3回分に相当する．この「シミュレーシヨン

演習」は，経営工学における「動機付け」を担う部分として位置づけられる．授業内容，時聞配分，教材およ

び使用環境に関しては表1に示す．

　教育環境として，．対面による講義とWebによる学習，交流，および発表できる場を整備した．これら教舎環

境を整備することによって，イメLジによる動機付け，反復学習による知識の定着，意見交換による問題意識，

間題解決能力の向上，および講評による自信と達成感の創出を実現した．以下に，授業内容の詳細を示す．

ヰSAS＾KI，Toko［情報システム学科］
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表1各回の演習構成

No． 授業内容

シミュ’レーションの概要

Arenaの概要

モデリングの練習

問題の提起

解決策の立案

時聞

配分

90分

90分

90分

　十

時間外

教材および使用環境

・動画資料（学習の場）

h岬＝〃www．nui昌．纈ojprto11止o＾umiki＿f肥to町＾umiki＿f且otoU．h血皿1

・講義ノート（学習の場，ファイル名10531．pdf）

l1岬＝〃www，mi；。割cjp（ollkoρO05o∬。4，htm

・講義ノート（学習の場，ファイル名1200606283．pdf）

h岬＝〃www、皿ui；一割cJp（o欣oρO05c几4，htm

・意見交換（交流の場）

h岬＝〃www。皿ui冒。乱cjp（ol1koρO05c’L3，htm

・講評（発表の場〕

Http：〃www．mi畠、五〇jl〕（ohkoρO05o’L6上tm．

2．1　シミュレーションおよびAren目の概要

　はじめにPC上に構築した仮想の生産システムを使い，シミュレーションの有効性をイメージとして意識さ

せる．仮想の生産システムは動画資料として提供され，解説は場面ごとにすべてキャプションとして表示され

る．さらにこのイメージを知識として定着させるために，事前にダウンロードした穴埋め式の講義ノートを使

用し，．目の前で起こった現象を文字で表現していく・いずれもWeb教材として提供しているため，いつでもど．

こでも反復学習が可能である（図1参照）．

生産システムシミュレーションの動画資料． ’講義ノート

図1動画資料および講義ノート

　　　　　　　　　　　（動画資料1新掲国際情報大学佐力木桐子研究室CCC

　　　　　　　　　h1巾1〃ww．・皿i苫』φ（舳ψ㎜iH－f汕叩＾阯m帖一f舳町．h㎞1〕

　　　　　　　　　　　（講義ノート：新潟国際情報夫学佐力木桐子研究室CCC

　　　　　　　　　　　　　　　　　　h叫P1〃www．nui昔．ヨojpブtohko』ヨ6，h・m〕
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2．2　モデリング練習

　シミュレーシヨンの有効性を理解した後，シミュレーションモデルの構築の練習を行う．この授業で使用す

るのは，離散系シミュレーションソフトウェアの「ATe皿a」である．言葉だけは伝えにくく伝わりにくいシミ

ュレーションモデルの構築方法や操作方法などの動作を動画資料として提供することで，導入部の違和感を軽

減させた．シミュレーションの概要と同様，動画資料や講義ノートはWeb教材として提供しているため，いつ

でもどこでも反復学習が可能である（図2参照）．

図2Arenaによるシミュレーションモデル構築のための動画資料

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（新潟国際情報大学佐々木桐子研究室CCC

　　　　　　　　　　　　　　　　h岬1〃ww．・・i彗．帥jpブ血hko＾・而i㎞一f帥1o榊・miki＿f且o岬．h1ml〕

2．3間題の提起および解決策の立案

　ある程度習得できたシミュレーション技術が，現実の世界のどんな場面に応用できるのかを熟考させる．こ

こでは5人ないし6人のプロジェクトチームを編成し，協調学習による学習効果を引き出した．課題（問題）を

提示するのではなく，各チームで課題（問題〕を発見し，目的・目標・対象範囲を明確にし，代替琴を提起し・

解決策を立案・決定する．これら一連のプロセスをチーム内およびチーム間で共有することで，問題意識を向

上させ，さらなる問題解決能力の向上を図った．また個人の役割を明確にすることでチーム内の負荷を分散さ

せた．

　学習環境としては授業時間外でのチーム内の交流を促進するために，Webによる掲示板機能「交流の場」を

活用した（図3参照）．個人ごとに．課す課題と違い，チームで取組む課題ではメンバーそれぞれの時間と場所の

制約が大・きな障害となる・課題を解決するまでのプロセスで・共有できる時問と場所の確保が重要となるの．で

ある・そこで，We』上に掲示板「交流の場」を整備し，チームごとにスレッドを作成した・これがチーム内の

情報伝達とし亡機能するほか，問題を共有し，解決するためのツールとしても非常に有効に機能した．

　さらに各チームの研究成果はW巴b上の「発表の場」に公開した（図4参照）1PoweTPoi耐のスライドにナレー

シ自ン（音声）を付け、チ∵ムごとに研究成果をW巳b上で発表した．各チームの研究成果は，いつでもどこか

らでもアクセスすることができる．
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日時：呈□□丘加一∫11□！1田

学描書号＝1！m4咀呈

　　　＾r帥自皿モデ」崎昨崩Lていたら、遇申正闇調胡発生した①で意見壼帷吉い

　　　問雷点は添付Lτ莇帥旧冊モ刊π器亮撫控台≡黄置Lて宙帝皿正寸胡、
　　　局O人撒加分帥机吾よう庄誼定」左血で盲却片方切券亮欄二人が血左よコτLまOます嚢…

　　　モ打b｝卜［；…
　　　号圃批rコ実まoまサ胡？？

拶添吋1。止i。一．一。目

図3　交流の場
（新潟国際情報大学佐々木桐子研究室専門演習

　　h岬：〃WW，nui彗、肥jpブ血肚OρOO先几ヨ．hlm〕

　葦．

…顯鱗藷鋤壕鈴1
　1．魯カジェ柵一ム淋眺緒鰯糀由
　葦
　葦・・　　擬搬鱗誰鮎鵬．一．圭榊蹴豊鰍咳＝し董す、

　…チィズ＝＝＿ラ！Fの入甥ケート化帥≡J＾P州〕

　菩・払ゴ磁鯉
　1幽幽鰯嚢
　葦食篁嚇虚」食券販誌議の養雑緩和

　1地地ヨ雌
　1・幽鑑盤
　1「・。・・あ緒旅嚇麟｛柳ジ壬外〕．

　圭狐地雌鮭
　1娩鯉鍾
1’獲蹴尭卿㌣郷蝉帥．

　壬幽鵬鰯嚢
　…

■ぷ貨藪㌶警竺竺£ご竺地

図4　発表の場
（新掲国際情報大学佐々木桐子研究室専門漢習

　　h岬1〃ww、㎜i昌、且ojp（o肚oρO05o几‘．ht皿〕
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4．授業効果

　本内容と同等の演習は，2004隼，2005年，そして2006年の合計3回行われた．しかし，実施形態や学習単位，

課題の提示方法が各年度で異なるため，それぞれ学習効果に違いがある．表2にその違いを示す．

表2　各年度の実施形態およびその効果

2004

3年次生

57

一般教室での講義

学習の場（Web）

個人

　　提示
く学査モデル〕

例題の模倣

シミ．ユレーションに

よる経営工学分野へ1
の動機付け．　　　　＝

2005 2006

3年次生 3年次生

50 63

」般教室での講義

学習の場（Web）

交流の場（Web）

発表の場（Web）

一般教室での講義

学習の場（Web）

交流の場（Web）

発表の場（Web）

個人 プロジェクトチーム

　提示
（学食モデル）

　　　　発見
（身近な「待ち」の解消）

例題の模倣 例題の模倣■一課題発見」課題解決

・意見交換による問題

意識および間題解決

能力の向上（Webに

チーム内，チーム間交流による問題意

識，問題解決能力，コミュ’ニケーショ

ン能力の向上（協調学習およびW巴bに

驚倣舛1鰹鰐獲得十虐鱈鰍感の獲得、協調学習
学習の効果〕． （W巴bによる発表の効

果）．

およびW已bによる発表の効果）．

・今までにない，．心に

残る課題だった．

シミュレーションモ
デルを作るのは大変

だったが，動いたと
きは本当に感動した．

できたときの達成感

がたまらなかった，
’など．

「交流の場」の活用

がとてもよかった．

「交流の場」で自分

と同じエラーを確認
することができた．

「交流の場」と「発

表の塩」がよくでき

ていて，使いやすか
った，など．

自分達で問題を探しそれをモデル化し

て解決策を出しまとめるという一連の

プロセスを学べたことは，非常に大き

な成果だった．与えられた問題と解決

策をモデル化するだけ，というのより

ずっと意味を感じられた演習だった．

チームで動いて物事をやり通すことに

とても充実感と達成感があった．また，

個人評価だけではなく，チームの一員

としての責任感があった．

かなり難しい課題で大変だったが，み
んなと悩みながら一緒に課題’をやるの

は楽しかった．など．

　2004年度は，シミュレーション技法を演習に導入し，シミュレ」ションの教材をWebで配信する形態で，課

題も参加者全員が同じ課題に取組むという形式であった．この段階では，シミュレニションモデルを自ら構築

し，目の前のモデルが面面上で動き出すことに感激し，苦労しながら作り上げたという達成感を味わえたとい

う感想が多く寄せられた．

　2005年度は，’授業の内容そのものは前年度と変わらないが，シミュレーショ’ンの教材をW巳bで配信するだけ

ではなく，問題や解決方法を共有するW巴bを使った「交流の場」や各自構築したシミュレーションモデルを

W巳b上で公表する「発表の場」を整備し牟．これにより，これにより参加者相互の白発的な知識交流を促進さ

せ，さらに研究成果を相互に確認することができた．

　2006隼度は，解決手法としてシミュレーションモデルを構築することを条件に，各チームで課題を発見させ

た（協調学習，課題発見学習を導入した）．従来のようなあらかじめ課題を提示する方法に比べ，創造性と独
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創性の向上をはっきりと認識することができた・またチーム内・チーム聞交添が促進される（コミ干ニケーシ

ョン能力が向上する）ことによる問題意識，問題解決能力向上の効果は非常に大きいことも確かめられた．チ

rム内、チーム間交流の促進を図る目的で整備したWebによる掲示板「交流の場」も有効に機能した．協調学

習に必要な議論の場として，」Web上の「交流の場」を整備したことにより，時空の制約を受けない議論の場を

提供し、同時に交流の促進，問題解決の機会を創出することとなった．

　はじめの概要を説明する講義以外は全てチーム単位で学習をするため，W巳出上の「交流の場」は非常に有効

に機能し，ここでの教員は学生を先導する役割ではなく，あくまで学生を支援する立場として助言を与えるに

遇ぎない．

5．問題点
　協調学習によるシミュレーションモデル構築は，課題発見能力，課題解決能力，さらにコミュニケーション

能力が養われることは感覚として認識できた．しかし，これらの能力が向上したことを示す指標は今のところ

構築できておらず，白ずと定量的な評価が非常に難しいものとなっている．これらの効果を実証できるステッ

プを構築する必要性がある．

　さらに，プロジェクトチーム単位で成果が報告されるため，’個々人り能力の変化を1成果物のみで評価する

のは必ずしも適切ではない．担った役割を全うできたかどうかは，解決に至るまでのプロセスの中に存在し，

そのプロセス全体を通して評価できなけれぱならない．そのため≡二は，「解決に至るまでのプロセス全体を可

視化し，証跡を残すこと」が有効であると考えられる．演習で使用したW巳b上の「交流の場」もその一例とい

える．

　また，現実の世界同様、1つに限定されない解を追い求める難しさも存在する．

6．おわりに

　本論文では，「現場を現実的な感覚（イメrジ）で理解できる教育」および「コミュ三ケーション能力を養

い学習意欲を向上できる教育」を実践するために「シミュレーション技法」や「協調学習．」を演習の申に導入

した取り組みに関Lて，その効果および現状の問題点に触れた．

　導入の効果は充分認識できるが，それを実証できる指標が存在しないこと，「協調学習」によるチーム全体・

の成果と参加者ひとりひとりの問題解決能力の向上の双方が評価できなければならないのであるが、それぞれ

同一の評価方法を適用できないため，さらなる工夫（可視化し証跡を残すなど）を要することなどを再認識し

た．

参考文献

［1］社団法人私立大学情報教育協会学系別教育1丁活用研究委員会（2006），『ファカルテイ・デベロ’ツ’プメント

　　とiT活用2q06年版』，社団法人私立大学情報教育協会，叩．201－204、

’［2］佐々木桐子（2006），働機付け教育を目的とした｝L巳㎜i㎎コンテンッの開発I’，新潟国際惰報大学情報文

　　化学部紀要第9号，新潟国際情弾大学情報文化学部，pp．131－138一

［3］佐々木桐子（2005）、“経営工学におけるe－Leヨ㎜i㎎教材を用いた動機付け教育’I，平成1寸年度全国大学1丁活

　　用教育方法研究発表会予稿集，社団法人私立大学情報教育協会，叩、116－117＋

［4］佐々木桐子（2005），“大学連携による←Le㎜h君教材の共同開発および共同利用の取組み”，オフイスオー

　　トメーション学会全国大会予稿集，オフィスオートメーション学会，叩．一6…一166．

一112一


