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ビ ジネ ス ゲ ー ム を用 い た集団意思 決 定研 究

一
異なるメ ン バ ー 構成 に よる実験 的ア プ ロ ー チ

ー

岩井 千明 （青山学 院大学 ）

要 　約

　本研 究 の 目的 は集 団意 思 決定 問題解 決型 の ビ ジ ネス ゲーム に お い て 先行研 究 を参照 しなが ら，異 な る メ ン バ ー
構

成 （チ
ーム メ ン バ ー

数 組織が 平等型か 階層型か ）に よ る実験比較 を行 い そ の 違 い を明 らか に す る こ と で あ る．本

論前半で は ビ ジ ネス ゲーム に よ る集 団意 思決 定実 験 に 関す る先 行研 究 を，集 団意 思決定の 評価基準 ， チ
ーム 構成の

影 響に っ い て ま と め る．後半で は MBABEST21 と い うビ ジ ネ ス ゲ
ーム を 用 い た 次世代 DVD 市場投入 の シ ナ リオ

を異 な る社会人 の 被験者 に対 して 実施 した二 っ の 集 団意思 決定 実験 の 内容を比較 し考察を行 う．

キーワ ード：　 ビ ジ ネ ス ゲ
ーム ，集団意思決定，実験経営学

1， は じ め に

　 ビ ジ ネ ス ゲ
ーム は教室 に お い て 学生 が 経営 を疑似的に 体

験す る体験型学習 の ツ ール と し て 広範囲に 用 い ら れ て きて

い るが ，多 くの 場合参加者 は チ ーム を構成 して 集団意思決

定 に よ りゲ
ーム が 進行 し て い く．集団意思決定 の 場 と して

ビ ジ ネ ス ゲ
ーム をと らえ，集団意思決定問題 の 実験 を行 う

事例報告 は少 な くな い が，ビ ジ ネ ス ゲーム を用 い た集団意

思決定 に 関す る実験 は，そ の デ ザ イ ン や デ
ー

タ測定 お よ び

分析手法も多岐 に わ た り，ま だ改良 の 余地 も多 い．

　兼 田 （2005 ）は ゲ
ー

ミ ン グ ・シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン を 社会 デ

ザ イ ン に 導入 す る 目的 と して 以 下 の 三 っ の 範疇を挙げて い

る．

〔1） 問題解決指向

　対象 と な る 問題状況 の 構成，問題 状況 へ の 適 用 を指向す

る もの

（2） 科学理論指向

　理論 モ デ ル の 生成 あ る い は仮説 モ デ ル の 科学的検証 を 指

向す る もの

  　学習機会指向

　参加者 の 知識 や ス キ ル の 獲得，共有体験 とい っ た学習機

会の 提供 を指向す る もの

　本論 で は，〔1）の 問 題 解決指 向の ゲ ー
ミ ン グ ・シ ミ ュ

レ
ーシ ョ ン を 用 い た 研究 で あ る．兼 田 （2005）は ゲ ーミ ン

グ が 持つ 問題解決 の 特徴 と して 以下 の 6点 を 指摘 して い

る，す な わ ち複雑 な 1丿ア リテ ィ の 全 体像 を理 解
・共有 す る

技法，柔軟 な伝達能力，体験指向の 参加 ッ
ール

， 情報社会

に お け る リア リテ ィ 構成 の 可能性，多 主体系モ デ ル の
一

形

式，社会 デ ザ イ ン の 方法論 で あ る．

　本論 の 目的 は 集団意 思 決定問題解決型 の ビ ジ ネ ス ゲ ーム

に お い て 先行研究 を 参照 しな が ら，異 な る メ ン バ ー構成

（チ
ーム メ ン バ ー

数，組織が 平等型か 階層型か ）に よ る 比較

を行 い そ の 違 い を 明 らか に す る こ とで ある．筆者 は ビ ジネ

ス ゲ
ーム に よ る集団意思決定効率化実験 に よ りチ

ーム 内の

相互理 解 が 促進す る こ と を示 し た （岩井 2007），本論 は 当

該論文 に追加実験 を行 っ て 異 な る メ ン バ ー
構成 に よ っ て メ

ン バ ー
間の 相互 理 解 に 差 が あ る か ど う か に 接近 を試み る．

　本論 の 新規性 は主 と して 企業人 を対象 と した現実 の ビ ジ

ネ ス シ ナ リオ を用 い た集団意思決定 に 関す る実験経営学的

ア プ ロ
ー

チ と い う こ とで あ る．

　本論 の 構成 は以 下 の とお りで あ る，第 2章で 本論 に 用 い

る集団意思決定 の 分析 モ デ ル を提示す る，続 い て ビ ジ ネ ス

ゲ
ーム に よ る集団意思決定実験 に 関 した 先行研究 を概括 す

る．先行研究 レ ビ ュ
ー

で は ビ ジ ネ ス ゲーム に よ る 集団意 思

決定 の 評価基 準，チ
ーム 構成 の 影響 を 中心 に ま と め る．第

3 章で は仮 説 の 提 示 と実 験 デ ザ イ ン に つ い て 述 べ ，第 4 章

で は岩井 〔2007＞で 報告 した 実験 と同 じ シ ナ リオ の ゲ
’一ム

を異 な る メ ン バ ー
構成 で 追 加的 に 実施 して 両者 の 比較分析

を試 み る．第 5章の 考察 で は実験結果 と先行研 究 と の 関係

を述 べ る．

2．意思決定モ デ ル と先行研究

　2．1 で は 本論 で 用 い た 意思決定 の モ デ ル と して 宮川

（2005 ）の ク ロ
ー

ズ ド ・モ デ ル （closed 　model ，閉 じた モ デ

ル ） と オ ープ ン ・モ デ ル （open 　model ，開 い た モ デ ル ）の

提 示 と，兼田 （2005）の ゲーミ ン グ 。シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン を

用 い た 実験 の 妥当性 に つ い て 述べ る．

　 2．2 以 降 で ビ ジ ネ ス ゲ
ーム を用 い た 意思決定 に 関す る 実

験 の レ ビ ュ
ーを行 う．ビ ジネ ス ゲ

ーム を集団意思決定問題

解決 ツ ール して と らえ そ の 有効性を確認 しよ う とした実験

の 多 く は教育者 と して の 大学教員 が そ の 教育効果を測定

し，新 た な手法 の 開発 を試 み る 内容 で あ っ た．教室内実験
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48 シ ミュレ
ーシ ョ ン ＆ ゲ ー

ミ ン グ

に比 べ る と実験室実験報告 や企業 な ど学校以 外 の 場 に お け

る実践的実験報告 は少 な い ．

　先行研究 で レ ビ ュ
ー

した 論文 に お い て 実験実施後 の 考察

部 分 で は，以下 の 点 が 論点 に な る場合 が 多か っ た．第
一

に

集 団 意思 決定問題 が ，何 を 評 価基準 に 設定すべ きか ，そ し

て そ れ ら は 適切 に 測 定 さ れ て い る か と い う評価基準 と 測定

の 問題で あ る．第二 に 実験 の 人数 や 時間が 適切か と い う問

題で あ る．

　企業 の 問題解決 と い っ て も実務 に お い て は その 内容 は多

種多様で あ り，そ の 解決方法 も多様 で ある．本論 で 研究対

象 とす る の は組織 あ る い は集団の 意思決定 に よ る問題 の 解

決 で あ る．長瀬 （1999）は組織意思決定の 四 っ の 要素 と し

て 〔1）問 題 の 性質，（2）意志決定者，（3）意志決定状況，（4）

解 の 正当性 を挙げて い る．長瀬の 分類 に 従 い，本論 で は （1）

の 問題 の 性質 と し て は 意志決定者 た る 集団 の チ
ーム メ ン

バ ー
が 異 な る 意味 の 世界 （世界観） を持っ リス ク と連続性

が あ る問題，具体的に は企業内の 新製品 の 開発 を想定 して

い る．

　
一

般 に企業が 新製品 を開発す る場合，市場調 査や 企画会

議，関係部門間 の 情報交換 と打ち合 わせ ，部下 に よ る上司

の 説得，稟議，経営会議 な ど が 行わ れ る．製品が 市場 に 投

入 さ れ た 後 で も，販売会議 や生産部門，保守部門 と の 交渉

な ど多 く の 場面 で 連続的 な 意思決定が 行 わ れ る，一
っ の 意

思 決定 で もか か わ る 部門 の 担当者 は 異 な る 意味 の 世界 （世

界観） を有 して い る，そ して そ れ ぞ れ の 意思決定 は 不確実

な状況 で 行われる た め何 が しか の 「丿ス ク を含ん で い る．次

に （2）の 意思決定者 に 関 して は異 な る部門 の 代表 が
一

っ の

チ
ーム を作 りなが ら行 う集団 に よ る意思決定を想定 して い

る．そ れ ぞ れ異 な る 世界観 を有す る 異部門 の 代表が一
っ の

チ
ーム と して 集団意 思 決定 を行 う状況 を想定 して い る．本

論 で は チ
ーム メ ン バ ー

間 に 上 ド関係が な い 平等型 の 組織 の

場合 と，一定 の E下関係が あ る 階層型 組織 の 場合 と を想定

し両 者 の 対 比 を 行 う こ と とす る．（3）の 意 志 決定状況 に っ

い て は，組織 が競 争状況 に あ りかっ 業績 が明確 に 報告 さ れ

る状況 を想定 して い る．企業 が新製品を開発 して 市場 に 投

入する 場合，自社 の 状況 だ けで な く競合他社 と の 相対的関

係 が次 の 意 思 決定 に 大 きな影響 を与 え る こ とが 多 い．そ し

て （4）の 解 の 正 当性 は意 志 決定 と そ の 結果 お よ び そ れ に

よ っ て もた らさ れ る組織 の 成 果 に 関連 して い る．そ もそ も

正当な解 とは何 を意味 す る か の 判断 は個人 や集団 に よ っ て

異 な る場合が少 な くな い ．新製品 開発 の 例を考えて も，与

え られ た 目標 の 中 で 競 合他 社 を抑 え て 売 上 高が一
位 に な る

こ とな の か，そ れ と も他 社 に は な い ユ ニ ー
ク な ポ ジ シ ョ ン

を とる こ とな の か，あ る い は財務的 な 目標 を達成す れ ば よ

い の か な ど い くっ もの 場合 が考 え られ る．こ の よ うに 現実

の 意 思 決定 で は多様 な正 当性 が あ りそ れ は 状況 に よ っ て 変

化 す る場合が多い，本論 の 実験 で は ゲーム の ル ール と して

公式 な 目標を設定して そ の 目標 の 達 成 とそ れ ぞれ の 意思決

定者 の 主観的な満足度合 い を測定して，集団意 思 決定問題

の 解 の 正当性 に 接近 を試 み る こ と に した．

　次 に ，集団意思決定の 「集団」に 関 して もい くっ か の 分

類方法 が あ る が，本論で は L田 （1995）の 分類方法 に 従 い

公 式 的 集 団 （formal　 group ）と 非 公 式 集 団 （informal

group ＞と の 2 分類 し，そ の う ち の 公式的集団，す な わ ち組

織 の 公式的構造の 中 に 位置づ け ら れ た 集団を 分析対象 とす

る こ と と す る．公式集団 は 指揮集団 （command 　group ）と

課業集団 （task 　group ）に 分類 さ れ る．指揮集団 は あ る
一

人

の 上司とそ の 部下とい う指揮系統 に 属す る メ ン バ ー
に よ っ

て 構成 され る もの で あり，課業集団 は共同 して 何 らか の 作

業 に 従事す る メ ン バ ー
に よ っ て 構成 され る もの で ある．本

論で は指揮集団 （階層型組織）と課業集団 （平等型組織）の

比較を試み る．

　上 田 （1995）は 「集団」の 要件 と して 共同 目的 の 追及，相

互作凧 役割分化，集団 メ ン バ ー
と して の 臼覚 の 四つ を挙

げて い る，共同目的の 追及 は 全員が
一

丸 と な っ て 追及す る

目的を 持っ と い う こ と で あ り，相互作用 は 集団 の メ ン バ ー

間 に コ ミ ュ ニ ケ
ー

シ ョ ン な どの 相互作用 が 行 わ れ る とい う

こ と，役割分化は必要な職能や作業間 で の 分化と い う横系

統の もの や 監督機能と実施機関機能間 で の 分化 と い う縦系

統の もの 両方を い う．そ して 集団の メ ン バ ー自身が 自らを

一
つ の 集団だ と知覚す る必要が あ る と い う こ と で あ る，

2．1 意思 決定 とゲーミ ン グ ・シ ミ ュ レーシ ョ ン

　 ゲ ーミ ン グ ・シ ミュレ ーシ ョ ン を 用 い た 意思 決定 モ デ ル

に は，唯
一

の 決定的 な モ デ ル が あ る と い うわ け で は な く複

数の 枠組み が 適用 で き る．ゲ
ー

ミ ン グ ・シ ミ ュ レ ーシ ョ ン

の 中で もビ ジ ネ ス ゲ ーム は多 くの 場合チーム に よ っ て 行 わ

れ る た め，個人の 意思決定問題 で は な く集団 の 意思 決定問

題 と して と らえ る こ と も可 能で あ る．長瀬（1999）は組織

の 意思決定者の 主体を個人，集団， ト ッ プ マ ネ ジ メ ン ト と

分類 して い る が，本論で は 集団意思決定 に 限定 して 議論を

進め る こ と に す る，集団意思 決定問 題 は心 理 学，社会学，

経済学，経営学 な ど 学際的 な テ ーマ で あ る．た と え ば亀 田

（1997）は 社会心 理 学的 な 立場か ら グ ル ープ 意 思 決定 を 論

じて い る が，そ こ で は 厚生経済学 の Arrow の
一

般可能性

定理や 経営工 学の グル
ー

プ ・エ ン ジ ニ ア リ ン グ の 有効性に

も言及 して い る．ま た，ゲ
ー

ミ ン グ ・シ ミ ュ レ ーシ ョ ン と

集団意思決定問題 と の か か わ り合 い も野波 （2001，2007 ）

は 主 と して 社会心理学的 な立場か ら論 じて い る の に 対 し，

兼田 （2005 ）は限定合理 性，コ ン テ ィ ン ジ ェ ン シ
ー
理論 ゴ

ミ箱 モ デ ル と い っ た 経営学 の 意思決定 の 枠組 み そ し て コ ン

フ リ ク ト解析 モ デ ル や エ
ージ ェ ン トベ ー

ス シ ミ ュ レ ーシ ョ

ン モ デ ル な ど シ ス テ ム 論 を 用 い な が ら社会組織 の シ ミ ュ

レ
ーシ ョ ン を 論 じて い る．こ の よ う に，複数 の 理 論 に よ る

ア プ ロ
ー

チ が あるが，本論で は既存 の 企業内組織 の 意思決

定問題解決を目的 と して い る こ とで 主として経営組織 の 意

思決定理論枠組み を用 い る こ と に す る．

　経営 に 関す る意思決定理論研究 に 関 して もさまざまな理

論が あ る，た と え ば 桑嶋 。高橋 （2001 ）は経営組織 の 意思

決定問題を，ゲ
ーム 理 論 な ど の 決定理 論 　Simon （1976，

1996）の 近代組織論，　 ゴ ミ箱モ デ ル （Cohen ，　 March ，＆
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O1sen　1972）の 三 っ に分類して い る．本論 の 問 題意識 は 同

一企業内の 研 究開発部門 とマ
ーケ テ ィ ン グ部門 と い う異部

門間 の 集団意思決定効率化 で あ り，実験 に用 い たゲ
ー

ム の

シ ナ リオ は異 な る部門間の 協働 に よ る新製品の 市場投入で

あ る．本論の 理論的枠組 み と して は こ の よ う に比較的限定

され た部門 の 意 思 決定問題 を取 り扱 うの に適 した決定 理 論

と近 代組織論 を 中心 と した集団意 思 決 定理 論 を 用 い る こ と

に す る．

　 そ して 決定理 論 と近代組織論 は以 下 の よ う に 二 分法 と し

て 整理 され る．一
っ は決定理 論 た とえ ば ゲーム 理論 に基

づ い た ル ール を用 い て 与 え られ た情報下で 合理 的 な代替案

の 選択 を行 う と い う経済人 モ デ ル ，そ して も う
一

っ は Si−

mon （1976 ，1996）お よ び March 　and 　SiInon（1958）が確

立 した 近代組織論 に よ る 合理性 に 限界が あ る人間が 現実 の

世界 を単純化 して 満足化基 準で 代替案 の 選 択 を行 うと い う

経営人 モ デ ル で あ る，宮川 （2005 ）は そ れ ぞ れ 経 済 人 モ デ

ル を ク ロ
ーズ ド ・モ デ ル ，経営人 モ デ ル を オープ ン ・モ デ

ル と名 づ け Simon の モ デ ル を 新た な二 分法 と して 再定義

して い る．

　 ク ロ
ーズ ド ・モ デ ル は，既知 の 代替案 の 集合 の 中か ら，

あ る明確 な 目的 に 対 して 合理 的 な選択 プ ロ セ ス に よ っ て
一

っ の 代替案 を 選択す る とい う古典的な 問題 状況 に 対応 す る

もの で あ る，こ れ は 意思 決定者 の 環境 や 選 択行動そ の もの

の 複雑 さ を ほ とん ど重 視 しな い こ とか ら，閉 じた モ デ ル に

な る の で ある．こ れ に 対 して オ
ープ ン ・モ デ ル は，意 思 決

定 プ ロ セ ス にっ い て も っ と複雑 な見方 を と り，意思決定者

の 環境に対す る適応的な，あ るい は学習的な 特徴を 取り込

も う とす る もの で あ る．

　表 1 の と お り，ク ロ
ーズ ド ・モ デ ル で は与え られ た 基準

の 最大化 が選択原理 とな る の に 対 して ，オ ープ ン
・モ デ ル

で は意思 決定者 の 満足化が 選択原理 とな る．

　兼 田 （2005）に よ れ ば ゲ ー
ミ ン グ ・シ ミ ュレ ーシ ョ ン は

他の 実験 や理 論 か ら 得た 仮説を 検証 す る手 段 と して 用 い る

こ と は可能 で あ り実際 に 用 い られ て い る．ただ し，最 大 の

特徴は単純化 さ れ た 仮説 を検証す る よ り も複雑 な リア リ

テ ィ の 構造 を 探究す る手段 に な りうる 点 に あ る と して い

る，実験 に 用 い る ゲ
ー

ミ ン グ の 妥当性っ い て 兼 田 （2005＞

は，形式妥当性 と実施妥当性 に 分類 した うえ で 次 の よ うに

表 1 ク ロ ーズ ド ・モ デ ル と オープ ン ・モ デ ル

ク ロ ーズ ド ・モ デ ル オ
ー

プ ン ・モ デル

目的 明 確，既知
不明確，陰伏 的な もの

を も含 む

代替案の

集合
既知 の もの の 集ま り

未知の もの を も含 む集

ま り

代替案の

順位づ け

首尾一貫すべ て の 代替案

の 比較

探索的比 較
一
部の 代替

案の 比較

選択原理 最大化 〔・naximizing ） 満足化 （satis 且cing ）

実験 の

妥当性
形式妥 当性 実施妥当性

論 じて い る，形式妥当性 は シ ス テ ム 理 論 で い うと こ ろ の 準

同型性 と構成的 モ デ リ ン グに よ るべ きで ある と して い る．

構成的 モ デ リ ン グは反証可能性を満 た して い る．実施妥当

性 はゲ
ー

ミ ン グ ・モ デ ル や コ ン テ ク ス ト設定 も含め た 全般

に かか る と して い る．

　 ビ ジ ネ ス ゲ
ー

ム は設計時 に は利益 や売 り上げな ど 客観的

な変数 の 最 大化 を想定 し，ゲーム の 実施 の 際 に も こ れ らの

変数の 最 大化 を 目的 と す る の で ク ロ ーズ ド ・モ デ ル の 意思

決定で あ り反証 可 能で あ る と 考 え ら れ る．しか し，一方で ，

ゲーム 参加者 の 入力 し た変数 の 相対値 に よ り計算 が 行わ

れ，か つ 入力変数 の 重 みづ け も参加者 に 対 して は公開 され

て い な い．さ らに，競合する チ
ーム が ど の よ うな戦略で く

るか は相互 に 未知 で ある．こ の よ うに ゲ
ーム の 実施 は オ

ー

プ ン ・モ デ ル の 要素 が相対的に 大 きくな る．同 じ シ ナ リオ

の ゲ
ー

ム を実施 して も，あ る 時は 全員 が 利益 を 出す こ と も

あれ ば，全員が 赤字 に な る 場合 もあ る．ま た，最上 位 と最

下位の 差 が 大 き く離 れ る こ と もあ れ ば，チ
ーム 間の 差 が ほ

と ん ど な い 場合 もあ る．こ の よ うに ビ ジネ ス ゲーム に お け

る意思決定 とそ の 結果 は ク ロ
ーズ ド ・モ デ ル とオ

ープ ン 。

モ デ ル が混在 して い る．

2．2　教育効果 改善 の ための 集団意思決定実験

　 ビ ジ ネス ゲ
ー

ム を用い た 集団意思決定実験 に 関す る初期

（1970 年代）の 研究 と して は ゲ ーム を 用 い た 授業で 学生 の

モ テ ィ ベ ー
シ ョ ン を 維持す る 実験 〔Hodgetts ＆ Kreitner

1975 ），あ る い は 公平 な チ
ーム 作 りの た め に 学 生 の 属性

（性別 ， 年齢 人種）と ゲ
ーム の 成績の 関係を 明 らか に す る

実験 （Loveland ，　Wall ＆ Whatley 　1979）な ど教育の 場 を

利用 して ， 授業改善を 目的 と した実験が多か っ た．ビ ジ ネ

ス ゲ ーム を用 い た 経営学教育改善 を 目的 と した実験研究 は

現在 も主流で ある．Markulis 　et　a1．（1998）は グ ル ープ学習

の 効果を調査す る た め に，異 な る専攻 （会計情報 と経営戦

略）の 学生 に 共同で ビ ジネ ス プ ラ ン を作成す る作業 を行 わ

せ ，作業前後 に 態度 に 関す る 質問状に よ り集団 の 相互作用

に よ る 改善が あ っ たか ど うか を調査す る実験 を行 っ た。

　ま た Sauaia （2004 ）は 個人 の 知 識 や能力 と集 団 の 能 力 の

関係を調 査す る た め，あ らか じめ被験者 に 個人 の 能力 試 験

を受験 さ せ 成績を明らか に した うえ，成績上 位者，中位者，

ド位者毎 に チ
ーム を編成 し，7 週間 （週 1 回 の 意 思 決定 ）の

ビ ジ ネ ス ゲ
ーム の 各期 の 成績 と の 相関 を 測定 し た，しか

し，各期 の ビ ジネ ス ゲーム の チーム の 成績と学生 の 事前試

験 との 間に は有意 な相関 は全 く見 られ な か っ た た め，個人

が 試験 で よ い 成績 を上 げ る とい う能力 と，ビ ジネ ス ゲ
ーム

の チ
ーム の 中で 発揮 す る能力 は異 な る と結論づ けて い る．

2．3　集団意思 決定実験 の 評価基 準 に 関 す る研 究

　次 に ビ ジネ ス ゲーム の 評価基 準 に 関 して 集 団 意思 決定関

連論文の レ ビ ュ
ーを 行 う．ビ ジ ネ ス ゲ ーム と集団 意思決定

に 関す る実験研究 の ま と め と して は巻末の 付表 1 の と お

り Dasgupta （2003）が 行 っ た もの が あ るが，これ に加 え て

以下の とお りレ ビ ュ
ーを行 っ た．

　初期 の 研究 と して は 「集団意思決定 は個人 の 意思決定 を

N 工工
一Eleotronio 　Library 　
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50 シ ミュレ
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ミ ン グ

．上回 る」 と い う前提 で NASA が開発 し た
“Lost　on 　the

moon
”

とい う月面 で 遭難 した 場合 の 対処法 ゲーム を応用

した実験方法 で 営利企業 の 有効 な経宮指標をそ れ ぞ れ個人

と集団で 比較す る実験 が行われた．結果と して 個人 と集団

の 決定 に 有意差 は な か っ た．〔Napier ＆ House 　l979 ）．

　 ま た 集団学習曲線 が 個人学習曲線 よ り も効果 的で あ る と

い う仮説 に 基 づ い て ，ビ ジ ネ ス ゲ
ーム を 個人 で 行 う群 と

チ
ーム で 行 う群 の 成績 を比 較 した 実験 もあ る が，仮説 と は

逆 に 個人 の 学習効果 の ほ うが優 れ て い る と い う結果 が 現 れ

た （Newgren，　Stair，＆ Kuehn 　l980 ）．

　集団意 思 決定 と個人の 意思決定 に つ い て は Janis〔1982）
等 に よ り集団意思決定 が必ず しも個人 の そ れ を上回 るわ け

で は な く，む しろ集団主 義 な ど集団意思決定 の 弊害 も指摘

さ れ 始 め た．こ れ らの 指摘 を 受けて ゲ
ー

ミ ン グ ・シ ミ ュ

レ ーシ ョ ン を 用 い た 集団主義 の 影響 の 検証 が 行 わ れ 始 め

た．

　Levi ＆ MainstQne （1986）は 個人 の 意思決定 と 集団 意思

決 定 の 際 に 現 れ る 判断の バ イ ア ス と ヒ ュ
ー

リス テ ィ ッ ク ス

の 存 在 を確 認 し，過度 の 確信が なぜ 発生す る の か を理 解 さ

せ，集団 意思 決定が 正 答 を改善す る 場合 と改悪す る場合 を

理 解 さ せ る実験的試 み を行 っ た．実験手順 は被験者個 々 に

8 か ら 10種類 の 判断問題 の 例文 （ベ イ ズ 確率問題を含ん

だ交通 事故 を起 こ した タ ク シ
ー

の 色問題およ び病院 で 生 ま

れ る 子供 の 性別問題等） を読 み，選 択肢 の 中 か ら正 解 と そ

の 選択肢 を選ん だ簡単 な理 由，そ して 正解の 確信度 （7 点

法） を記 載 す る．そ の 後 5 か ら 7 名 で 45 分 か ら 1 時間集

団討議 を通 じ問 題 を 再 検 討 す る．そ の 際の 議論の や り方 は

任意で あ っ た．

　Patz 〔1990）は 個人 の 心 理 テ ス トの 一
種 で ある Myers −

Briggs　Type 　Indicator（MBTI ）に よ り被験者の 性格を測

定 し，ビ ジネ ス ゲーム の 成績 との 関連 の 検証を 試み た 実験

を行 っ た．仮説 1 は MBTI の N （直感） と T （思考）が 支

配的 な チ
ー

ム は ビ ジ ネ ス ゲ ーム の 早 い 時期 に リ
ー

ドす る，

仮説 2 は ビ ジ ネ ス ゲ
ー

ム の 成 績 と チ
ーム メ ン バ ー

の N と

T が 支配的 な 割合 に は正 の 相 関 が あ る と い う もの で あ っ

た．6 チ
ーム （5 名 1 チ ーム ） で 8 期 の 意 思 決定を 2 回行

い ，ゲ ーム の 売上 高，純利益，一株当た り利益，売上高利

益 率，総資産 利益 率，資本利益率，株価の 要素に よ り総合

評価で 成績を 決定 した ．ゲーム 終了 後 MBTI を 実施 し被験

者の タ イ プ を 自己診断 した．結果 は総合成績の 上 位 6 チ
ー

ム と下位 6 チ
ーム の 成績 は全 て の 期で 有意 に 差 が あ り，N

と T が チ
ーム に 支配的 な 割合 は 上位 チ

ーム 83．8，下位

チ
ーム 58．7 で 有意差が あ り，仮説 1，2 は と もに 支持 さ れ

た．

　Kickul 〔2DOD は 個人所与 の パ ーソ ナ リテ ィ
ーが集団 を

媒 介 して 集団意 思決定 の 結果 に 影響 を 与え る と い うイ ン

プ ッ ト
ープ ロ セ ス

ー
ア ウ トプ ッ トモ デ ル （IPO モ デ ル ） を ビ

ジ ネ ス ゲーム を用 い て 検証を試 み た．仮説 1 は所属集団 の

同質性，明快 な ゴール 設定，結集，メ ン バ ー
間 の 開放性，

グ ル ープ 内 の 分裂 と い っ た 五 っ の 変数 が ゲ ーム の 結果

（マ ーケ ッ トシ ェア ， 純利益 ， 売上 高利益 率 ， 総資産利益

率，資産回転率， 資本利益率，株価） に 正 の 相関を持 っ と

い う もの で，仮説 2か ら 6 は個人 の 持っ 5 っ の 変数 （外向

性，承認，ゴール 認 知，新 しい もの の 受容，感情の 安定）そ

れ ぞ れ が集団意思 決定 活動 を媒介 して ゲ ーム の 結果 に正 の

相 関 を持 っ とい う もの で あ っ た．しか し個人 の パ ー
ソ ナ リ

テ ィ
ーと集 団 の 有 効 性 の 間 に は有意 な 関係性 が あ る と い う

仮説 は支持 され なか った．

　以 上 の よ うに ビ ジ ネス ゲーム の 集団意思決定 に よ る 定量

的 な結果 と被験者 の 個人 能力 や チ
ーム の 能力 の 関係 は 状況

に よ り異 な り， 明快 な評価基準設定 の 困難 さ を 示 して い

る．そ の 理 由 の
一

つ と して 本来 は ク ロ
ーズ ド ・モ デ ル と し

て 設計され た ビ ジ ネ ス ゲーム で は あ る が，参加者 の 意思決

定が 相互 に 影響 を及 ぼす こ とに よ る不確実性 を持 ち，オ ー

プ ン ・モ デ ル と して の 要素 を多分 に 含 む こ とに よ る と考 え

られ る．そ して 二 っ の モ デ ル の 混合 の 程度 は ゲ
ーム の 仕

様 ， 実施条件，被験者等 に よ り異 な る．
2．4　 チーム 編成 と意思 決定 に 及ぼ す影響の 研 究

　 ビ ジ ネ ス ゲーム を実施す る 際 の メ ン バ ー
数 に っ い て の 実

験 （Gentry　1980＞で は 2 人組 チ
ーム ，3 人組 チ

ー
ム ，4 人

組チ ーム に よ り ビ ジ ネ ス ゲーム （LOGSIM ）を実施 し，ゲ
ー

ム 終了後学生 自身 に よ る 主観的評価を 7 点法 で 調 査 し，

チ
ーム メ ン バ ー

の 同士の 相対評価 も行 っ た．さ らに，ゲー

ム 自身 の 結果 で あ る，貢献利益 と の 相関 を 評価 した．グ

ル ープ サ イ ズ と貢献利 益 に は 有意 な 関係 は 見 ら れ な か っ

た．一
方，チ

ーム メ ン バ ー
同士の 相互評価で は チーム メ ン

バ ー
数が 増加す る と意見の 相違が 増加す る とい う関 係 （相

関 係数 0．48）が 見 られ た が，追加的 な調査 で は 4 人組 チー

ム の 意見の 相違が 大 き く，3 人組 チ
ーム と 2 人組 チ

ー
ム と

で は有意な相違 は見 られ な か っ た，また，チ
ー

ム 内 の 意見

の 相違 とゲーム 結果 で あ る 貢献利益 と の 有意 な相関 も見 ら

れ な か っ た．結論 と して は，授業 に お け る ゲーム で は 2 人

な い し 3 人 組 チ
ーム が望 ま しい が，4 人組 チ ーム の 場合 は

有 能 な リーダーが含 まれ る可能性 が 高 ま る た め チ ーム メ ン

バ ー数に よ る結果 の 差 は認 め られ な い と して い る，

　長瀬 （1999）は 組織 と個人 の 意思決定が 競争 環 境下 で 差

が あ るか ど うか を 明 らか に す るた め に ，ビ ジネス ゲ
ー

ム を

4 人合議群，2人合議群 ， 個 人合議群 で 実施 し，メ ン バ ー
の

数 が増 え る と集団思 考 が発 生 しや す くな る傾向を 明 らか に

した．

　メ ン バ ー
編成実験 （Hsu 　l984）で は ゲー

ミ ン グ ・シ ミュ

レ
ー

シ ョ ン の チーム 編 成 が学生 に よ る 自薦 の 場合 と教員が

ラ ン ダ ム に 選 ん だ 場 合 の 比 較 を 行 った．（仮説 1　 自薦
チ
ーム の ほ うが メ ン バ ーの 参加度合 い の 差 が小 さ い 　仮説

2 　自薦 チ ーム の ほ う が意 思 決定の 際 に 他 の メ ン バ ーと正

面か ら対峙 しよ う とす る　仮説 3　自薦 チ
ーム の ほ うが不

明瞭な ゴー
ル を設定 しが ちで あ る　仮説 4　チ

ー
ム の ゴー

ル 変更 の 機会が 与え られ た際 に 自薦 チ
ーム の ほ うが変更を

行う傾向が 高 い 　仮説 5　他薦 チ
ーム の ほ うが 意思決定 の

際 に 無気力 に な りが ち で あ る　仮説 6　積極的 に 意思 決定
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に 関与 して い る メ ン バ ー
に つ い て ，他薦 チ

ーム の メ ン バ ー

の ほ うが 同僚か らの 否定的 な批判 を受容 しや す い ）．結果

と して は 自薦グル
ー

プ と他薦グル
ー

プ を分類す る 際 に 有意

な 変 数 は チ
ー

ム 内 コ ミ a ニ ケ
ー

シ ョ ン 不 足 （判別係数

一
〇，95），意 思 決定 の た め の

一
卜分 な 時間 （

− 0，70），チ
ーム

ゴ ール の 誤解（0．64），チ ーム か ら の 受容 （0．61）で あ り，こ

の 判別係数を 用 い た 自薦 チ
ーム ，他薦 チ

ーム の 判別率 は

69％ で あ っ た，な お，実験結果 に よ り仮説 1 か ら 6 は す

べ て 棄却され た．

　ま た組織の 問題 と して ビ ジネ ス ゲ
ーム を 階層型 の 組織 と

平等型 の 組織で 実施 して ど ち らが優れた 業績 に な る か を 試

み た実験（Edge ＆ Remus 　1984）もある．結果 と して 全体

で は 平等型 の 組織 の ほ うが 有 意 に 高 い ROI を 示 した が ，

同質 の 市場 で は平等 型 の 組 織 が 高 い ROI を 示 し，異質 の

市場 で は 階層型 の 組織 の ほ うが高い ROI を示した．な お，

ゲ
ーム 後 の 感想 で は 「楽 し さ」の 項目で 平等型の 組織が 有

意 に 高 く，「時間を 多 く要 した」の 項目で 階層 型組織の ほ う

が高 か っ た．

　以上 の 先行研究を 踏 まえ る と，チ ーム の メ ン バ ー
数 に よ

る影響 は
一

定の 傾向を 示 して い る．す なわ ち，メ ン バ ー
の

数 が 増 え た ほ うが チ
ーム 内の 意 見相違が増加す る，あ る い

は同調 な ど の 集団思考的 な傾向が 現れ や す くな る と い う こ

とで あ る．しか し，チ
ーム 編成が 自薦か 他薦か，あ る い は

平等型組織か 階層型組織で あるか な ど の 要因 も結果 に 影響

を与え る可 能性を 示 して い る．

3， ビジネス ゲーム に よる集団意思決定実験

　本章で は今回 実施 した 二 つ の 実験室実験 に つ い て 記述 す

る，3．1 で 実験仮説の 提示を 行 う．3．2 で 実験 に 用 い た ビ ジ

ネ ス ゲーム お よ び シ ナ リオ，実験方法，被験者，デ
ータ収

集方法にっ い て 記 述す る．

3．1　仮説 の提示

　 こ こ で は二 っ の 実験 の 違い を明 らか に す る た め に，第 2

章 で 示 した ク ロ ーズ ド ・モ デ ル とオ
ープ ン ・モ デ ル お よ び

第 2章に記 した先行研究 の 中か ら Gentry （1980），　 Wolfe

＆ Chacko （1983＞，　Edge ＆ Remus （1984）の 実験結果 を踏

ま え て 実験仮説 を 提示 しそ の 検証 を 行 う とい う形 で 分析 を

進 め る こ と と す る，

仮説 1　「ゲ ーム 目的変数 の ア ウ トプ ッ ト と被 験 者 個 人 の

主 観 的 な 評 価 に は 相関が な い．」

　第 1章 で 示 した と お り ビ ジ ネ ス ゲーム の 意 思 決 定 は ク

ロ ーズ ド ・モ デ ル とオ
ープ ン ・モ デ ル が混 在 して い る， し

たが っ て 被験者 の 意思決定結果 と彼 らの 主 観 的な評 価 に は

一
意 な傾向 は 認 め られ な い，

仮説 2　「ビ ジ ネ ス ゲ ーム の 時間 経過 に 伴 い ，個人 の 意思

決定 よ り集団意 思 決定 の 支持度 は増加す る．た だ し，チ
ー

ム の 人数 が多 い ほ うが 時間 を要 す る．」

仮説 3　「ビ ジ ネ ス ゲ ーム の 集 団意思決定 にお い て チ ーム

メ ン バ ー
数が 少 な い ほ うが互 い の 役割分担を よ り明 確 に認

識 しや すくな る．」

　集団意 思 決定 に お い て チ
ーム 内の 相互 理 解 に は

一
定 の 時

間 を要 す る．今回 の 実験 で は チ
ー

ミ ン グは他薦 で 行 わ れ た

の で そ れ ぞ れ の チ
ーム が効 果 的 な意 思 泱 定 集 団 とな るた め

に は あ る一定 の 時 間 が必 要 に な る と考 え られ る．今 回 の 実

験 で は 練習 を 兼 ね た 1 回 目と ゲ ーム に 慣れ た 状況 で の 2

回目の 試行 を行 っ た．そ して ， 被験者の シ ナ リオ や役割 の

提示 は実験会場 で 行 わ れ た，被験者 自身が 果た すべ き役割

を 理 解 して ，そ れ を 徹底 で き る か ど うか は，教育目的 の

ゲ ーム で も問題 解決型 の ゲ ーム で も重要な要素 で あ る，

Wolfe ＆ Chacko ，（1983）の 先 行研究で は人数が 多 くな る

と メ ン バ ー
間の コ

ー
デ ィ ネーシ ョ ン 問題が 増え る こ とが 指

摘 さ れ て い る．仮説 2 で は 個人意 思 決定 に 対 して 集団 意 思

決定 の 優位 を認 識す る 時間 の 比 較，仮 説 3で は ビ ジ ネ ス

ゲ
ーム で 与 え られ た役割分担 の 徹底 に っ い て ， そ れ ぞ れ

チ
ーム メ ン バ ー

の 数が 少 な い ほ うが 優位で あ る と した．

仮説 4　「ビ ジ ネ ス ゲーム の 集団意 思決定にお い て チ ーム

メ ン バ ー
数が 少 な い ほ うが 集団意思 決定 に お け るメ ン バ ー

間 の 協調 性が 促進 さ れ る，」

仮説 5　「ビ ジ ネ ス ゲーム の 集団意思決定 に お い て チ
ーム

メ ン バ ー数が 多 い 方が 意見 が 発散 し結論 に達 しに くい ．」

　上 田 （1996）の 集団意思決定理論 に よ れ ば，同 じチ
ーム

の メ ン バ ー間で意見の 収束 と発散 を繰 り返 しなが ら相互 理

解 が促進 し，結果的 に そ れ ぞ れ の メ ン バ ーの 持 っ て い た従

来 の 世界観 の 変容 が起 こ り，効率的 な集団意思決定が行わ

れ る と され て い る．Gentry （1980）の 実験 で は チ
ーム メ ン

バ ー数が 2 か ら 4 に 増 え る と意見の 相違 が増加す る と い

う もの で ，仮説 4 と仮説 5 で は こ の 結果 に 従 い メ ン バ ー数

が 少な い 方 が 意思決定 の 収束 プ ロ セ ス が促進 す る，一方 メ

ン バ ー
数 が 多 い 方 が発散 プ ロ セ ス は促進 す る と した．

仮説 6　「ビ ジ ネ ス ゲーム に お け る集団意 思 決定効率 の 促

進 に 対す る メ ン バ ー
の 主 観的評価 は，そ の 時 々 の メ ン

バ ー，チ
ーム 構成，シ ナ リオ な どの 状況 によ っ て 影響を受

け る た め ，チ
ーム メ ン バ ー数に よ る差 はな い ．」

　第 2 章 の 先行研究 で 明 らか に な っ た よ うに，ビ ジネ ス

ゲ
ーム に お け る メ ン バ ーの 主 観 的 評価 は複 数 の 状 況 の 影 響

を受 け が，フ ァ シ リ テ
ー

タ
ー，シ ナ リオ，ゲーム 進行，被

験者な どが 等質で あ れ ば比 較的安定 した 評 価が 得 られ る．

3，2　実験デ ザ イ ン

（1） ゲーム 仕様

　実証実験 に 用 い た ビ ジ ネ ス ゲ
ーム

“MBABEST21 ”
（表

2） は柔軟 に 現 実 の ビ ジ ネ ス ケ
ー

ス を用 い て 任意の ゲーム

を 開発 す る こ と が で き る フ レ
ー

ム ゲ
ーム で あ る （岩井，

2007 ）．
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表 2　MBABEST21 仕様

ゲ ーム タ イ プ
競争 型 （ア ン ド リ ン ガーモ デ ル ） ノ ン プ ロ

グラ ミ ン グフ レ
ーム ゲ

ーム

商 品
任意 に 設 定可 能 （実 験で は 次世 代 DVD レ

コ
ー

ダ
ー

）

市 場 任意 に 設定可 能 （実験で は 日 本市場）

会社 数 任意に 設定可 能

ゲーム 進行 四 半期単位で 任意 に 設定 可能

入力項 目
価 格，国 内生 産 量，設 備投 資，研 究 開発

費，マ
ー

ケ テ ィ ン グ費

出力項目
損 益計 算書，貸借 対照 表，キ ャ ッ シ ュ フ

ロ
ー
計算書，ラ ン キ ン グ レ ポ ート

外生変数 金利，税率，市場成 長曲線

（2） ゲーム シ ナ リ オ と進行

　教育目的の ビ ジ ネ ス ゲ
ーム で は ゲーム 受講者 の 予見 を取

り除くた め に，架空 の 会社 ・架空 の 商品 が用 い られ る こ と

が 多い が，本実験 で は企業内の 意思決定問題解決 を想 定 し

て い るた め現実 の ケース を用 い る こ とと した．実験時点で

想定 さ れ る 日本市場 に お け る次世代 DVD の 市場環境 の ビ

ジ ネ ス ケ
ー

ス の 調 査 を行 っ た うえで ，初 期 の プ ロ ダ ク ト ラ

イ フ サ イ ク ル を 想定 した 市 場 成 長 曲 線，実 態 に 即 した金 利

や 税率 を用 い た，社名 に っ い て も開発競争 に 参加が 予想 さ

れ る 電 機 メ
ー

カ
ー

（東芝，ソ ニ
ー，松下，シ ャ

ープ，パ イ

オ ニ ア，三 菱） の 実名を用 い た，ゲ
ーム 進行 は四半期単位

で 経営意思決定 （製品価格 生産個数，研 究開発費お よ び

マ
ー

ケ テ ィ ン グ費用 の 投資 と い っ た変数の 決定） を行 い ，
そ の 都度財務諸表 と 全社 の 経営指標 ラ ン キ ン グの 結果 を考

察 して 次期 の 意思決定を行 うこ とを四 半期単位 で 繰 り返 し

進 行 す る．同
一

企業内で 異 な る部 門 の 担当者が意 思 決 定 の

つ ど毎 四 半期 に報告 さ れ る 財務諸表 と ラ ン キ ン グ レ ポ ー
ト

に よ り競 合他社 と の 競争環境 に お い て 集団で 意思 決定を 行

う．こ の ゲーム を そ れ ぞ れ 2 回行 っ た （1 回 目は練 習 を兼

ね て い る），1 回あ た りの 意思決定回数 は 4 な い し 5 四半

期で あ る．ゲーム の 目的変数 と して は実験 a で は 2 回 と も

ゲーム 終了時 の 累積純利益 の 最大化 と した，実験 b で は 1

回目が 累積純利益 の 最大化，2 回目は 累積 ROA （総資産利

益 率） の 最大化 と した．表 3 に 実験 a，実験 b の 実施概要

を 示す．岩井 〔2007 ）で 行 っ た 実験 が 実験 a ，今 回新 た に 実

施 した実験 が実験 b で あ る．

　 なお，実験 a，b と もに 被験者 に 対す る シ ナ リオ や ゲーム

の ル ール の 提 示 は 会 場 で 発 表 し，事前 の 資料配布 な ど は

行 っ て い な い ．

（3） 被験者お よ び チーム 数

　実験 a で は文系理 系 の 被験者 （理 系 で メ
ー

カ
ー
開発部門

に勤務 す る社会人 6 名，文系で 企業勤務経験の ある MBA

学生 6名，計 12名） を そ れ ぞ れ 1 名ずつ 組み 合わ せ て 6
チ
ー

ム を形成 した．被験 者 は そ れ ぞ れ実務経験 を持 っ て お

り，両 グル
ー

プ の メ ン バ ーは互 い に 面識 は な く，チ
ーム の

表 3 実験 a と実験 b 実施概要 比較

実験 a 実験 b　 　　
I

被験者
異 な る 企業 に 勤務 す

る社 会 人

合併 した 同
一企業 に

勤 務 す る社会 人

被験者数 12 名 21 名　 　 　 　 　 　 ｛
　 　 　 　 　 　 　 　 　 嵋

ゲ
ー

ム シ ナ リオ DVD 開発 同左

実験所要時 間
3 時 間 （休 憩，イ ン

タ ビ ュー時間 除 く）
1司左

試 行 回 数
2 回 　 （1 回 日 と 2 回

目は 同 じメ ン バ ー）
同左

競争 チ
ー

ム 数 6 社 5 社

1 チ ーム 人数 2 名 4 名な い し 5 名

チ
ー

ム 選定 他薦 同左

組織形態 平等型 階層型

実験場所 大学内実験室 同 左

ゲーム フ ァ シ リ

テ
ー

タ
ー

大学教員 1 名

（筆者）
同左

組み 合わ せ は 他薦で 無作為 に 行 っ た，メ ン バ ー構成 は各 社

1名ずっ マ
ー

ケ テ ィ ン グ部門 と 開発部門担当者を割り当て

平等型 組織構成 2 人組で あ る．

　実験 b で は 異な る会社が 合併 した 企業 （製造業） の 中堅

社員 を用 い た．被験者 は 互 い に 面識 は あるが，普段直接業

務を一
緒 に 行わ な い メ ンバ ー

同士で 他薦 に よ りチ
ー

ム を組

ん だ．役割 と して 社長，財務，販売，企画およ び生産担当

役員を 合議で 決定 させ，階層型組織構成 4 人組 な い し 5 人

組を 形成 し，計 5 チ
ーム で 実施 し た ．

　被験者の 職種 と職務経験，さ ら に は 他薦 に よ り同一企 業

で も別部署の 組み 合わ せ を 行 っ た こ と に よ り，実験 a 被験

者 と実 験 b 被験者 は ほ ぼ等質で あ る．

（4） 変数 の 収集方法

　 ビ ジ ネ ス ゲーム に お け る 目的変数 は，い わ ば ク ロ ーズ

ド・モ デ ル の 意 思 決定の 結果変数 と見な す こ とが で きる，

MBABEST21 で は被験者 の 入出力変数 はゲ
ー

ム 進行巾 に

自動的に コ ン ピ ュ
ー

タ
ー

に 記録 され る の で ，そ れ をそ の ま

ま利用す る．

　 ビ ジ ネ ス ゲーム を オ
ー

プ ン ・モ デ ル と み な した 場合の 変

数 の 測定 は被験者 の 満 足度基 準 に よ る た め に ゲ
ーム の 最中

とゲーム 終 了後 に 質問を行 って 取得 した ．被験者 に よ る 調

査票記 入 は 2回 の ゲーム の 意思決定 の 最中 （実験 a は第二

お よ び 第 四 四半期の 入力後計 4 回，実験 b は 第 四 四半期の

入力後計 2 回）行 っ た，ま た 2 度目の ゲーム 終了後 に 被験

者 に対し構造化イ ン タ ビ ューと調査票記入を実施 した．そ

の 評 価 は被験者の 主 観 に よ る評価 と した．

　ゲ
’一ム 進行中の 質問項目は本論 に 先立 っ て 行 っ た実験 a

に つ い て 記載した論文 （岩井 2007 ） と比較 す るた め 統一

した．内 容 は以 下 の と お りで あ る，

　た だ し，実 験 a で は 1 が 完全 否定，5 が 完全肯定 の 5 点
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法で 回答，実験 b で は 1が 完 全 否定，10 が 完全肯定 の 11

点法で 回答 した．

123qqq

456q亠

qq

「パ ー
トナ

ーと協調的に ゲーム を進 め られ た か 」

「決 め られ た担当 と して の 役割 を徹底 で きた か 」

「パ ー
トナ

ーは あ な た と協調的にゲ ーム を進 め られ

たか 」

「パ
ー

トナ
ー

は 決め られ た役割を 徹底で きた か 」

「パ ー
トナ

ーと意 見 の 対立 はあ っ た か 」

「パ ー
トナ

ーと相 談 す る こ と に よ り，一
人 で 考 え る

よ り良 い 意 思 決 定 が で きた か 」

　（な お両者 の 比較す る た め に 実験b の データを 5 点法 に

変換 した ， 変換 は そ れ ぞ れ 11点法 の 0，1 を 5 点法の 1，

11 点法 の 2，3 を 5 点法 の 2，11点法の 4，5，6 を 5 点法 の

3，11点法の 7，8 を 5 点法の 4，ll点法 の 9，10 を 5 点法

の 5 と した．）

　ゲ ーム 終了 後の 質問 は 以 下 の 4 問 で あ る，

　（実験 a ，b と も に 1 が 完全 否定，5 が 完 全 肯定の 5 点法

で 回 答）

　Ql 「パ ー
トナ

ーと相談す る こ と よ り，

一人 で 考え る よ

　　　 り良 い 意思決定 が で きた と思 うか 」

　Q2 　「意思決定 に 当た り，パ ートナ ーと意見 の 対立 は

　　　あ っ た か」

　Q3 　「意思決定 に 当 た り，パ ートナ ーと意見を共有で き

　 　 　 た か」

　Q4　「こ の ゲーム に よ り異部門間 の 相互 理解は促進す る

　 　 　 と思 うか 」

　質問項目 と仮説 と の 関連 は 以下 の とお りで あ る．

仮説 1　「ゲ
ーム 目的変数 の ア ウ ト プ ッ ト と 被験者個人 の

主観的な 評価 に は 相関が な い．」

　こ こ で は ゲ
ー

ム 中 の 質問項目（q1
〜q6）と 目的変数 との

相関係数 に よ り評価す る．目的変数 は実験 a で はチ
ーム 累

積純利益，実験 b は 累積総資産利益率（Returun 　On　As −

set ；ROA ）で あ る．

仮説 2　「ビ ジ ネ ス ゲ ーム の 時間経 過 に 伴 い ，個 人 の 意思

決定 よ り集団意思決定 の 支持度 は増加す る．た だ し，チ
ー

ム の 人数 が 多 い方 が 時間 を要す る．」

（q6 ：1 回目く 2 回目）

仮説 3　「ビ ジネ ス ゲーム の 集団 意思決定 に お い て チ
ーム

メ ン バ ー
数が 少 な い ほ うが互 い の 役割分担をよ り明確 に 認

識 しやす くな る．」

（q2，　q4 ：実験 a ＞ 実験 b）

仮説 4　「ビ ジ ネ ス ゲ ーム の 集団意思決定 に お い て チ
ーム

メ ン バ ー
数 が 少な い ほ うが 集団意思決定 に お け る メ ン バ ー

間の 協調性 が促進 され る．」

（ql，q3，　Q3 ：実験 a ＞実験 b）

仮説 5　 ビ ジネ ス ゲーム の 集団意思決定 に お い て チ
ー

ム メ

ン バ ー
数 が多 い ほ うが意 見 が 発散 し結 論 に 達 しに くい ．」

（q5，　Q2 ：実験 b ＞実験 a）

仮説 6　「ビ ジ ネ ス ゲ ーム に お け る集団意 思 決定効率の 促

進 に 対 す る メ ン バ ー
の 主 観 的評価 は ， そ の 時々 の メ ン

バ ー，チ
ーム 構成，シ ナ リオ な どの 状況 に よ っ て 影響を受

け る た め，チ
ーム メ ン バ ー数に よ る差 は な い．」

（Ql，Q4 ：実験 a
＝
実験 b）

4．実験結果 と評価

　本章 で は 前 章 で 示 し た仮 説 に 基づ い て 実験 a と 実験 b

の 結果 を比 較分析 して 仮説 の 検証 を試 み る，

4．1　（仮説 1）ゲーム 目的変数 と個人評 価 の 相関

　表 4 に 実験 の 目的変数 （実験 a ：累積利益率，実験 b： 累

積 ROA ） と被験者 の 主観的評価 （q1〜q5＞との 相関係数 を

示す．用 い た データ は実験 a，b と もに 2 回 目の 試行で あ

る．

　実験 a に っ い て は q1 「パ ート ナ
ーと協調的に ゲ

ーム を

進 め られ た か 」 と累積 利 益 の 間 に 有意 な 相関係数 0．634

φ
＝．036 ）が 見 ら れ た，す な わ ち 相対的 に 累積利 益 の 高

か っ た チ
ーム メ ン バ ーはパ ートナ ーと の 協調性が 高 い と い

う主観評価 を して い た と い う こ と で あ る．同時 に，q3

「パ ー
ト ナ

ーは あ な た と協調的 に ゲ
ーム を進 め られた か」

も比較的高 い 相関 0．557 （p＝．075）で あ っ た．なお，そ の 他

の 質問 と目的変数 の 間 に 有意 な相関は認 め られな か っ た．

　実験 b に っ い て は，q5 「パ ー
トナ

ーと意見の 対立 は あ っ

た か 」 と累積 ROA の 間 に 有意 な相関係数 0．729 （p＝．OOO ）

が 見 ら れ た，柑 対 的 に 累 積 ROA の 高 か っ た チ
ーム メ ン

バ ーの 意 見対 立 が よ り大 きか っ た こ と を 示 して い る．そ の

他の 変数 と 目的変数 に は 有意な 相関 は なか っ た．

　仮説 1 は 目的変数 と 主観的 な 評価，す な わ ち ク ロ
ーズ

ド ・モ デ ル の 意思決定 と オープ ン ・モ デ ル の 意思決定 に は

相関が な い と い う もの で あ っ たが，実験 a で は パ ー
トナ

ー

との 協調性，実験 b で はパ ートナ
ーと の 意見対立 に そ れ ぞ

れ 有意 な 相関が 認 め られ た の で ，仮説 1 は 支持 さ れ た とは

言 い 切 れ な い ．

　仮説 4 お よ び仮 説 5 に も関連す る が 実験 a と実験 b の

比 較 を 行 え ば 2 人組 ・平等型 組織 に よ る 集団意思決定 の

場合 はパ ートナ
ー

と協調 して 他社 に 対抗 す るイ ン セ ン テ ィ

ブ が高ま り結果的に ゲーム の な か で 相 対 的 に 高い 目的変数

表 4 　目的変数 と個 人評 価 の 相関

qlq2q3q4q5q6

実験 aN

＝ll0

．634
、036

一
〇．Ol6

　　 ．9630
．557
．0750

．184
．587

一〇．235
　　．486

一D．161
　　 、207

実．験 bN
＝21

一
〇．078

　　．736

一〇．／19
　　．6060

．096
．678

一
〇，034

　　 ．8840
．729
，0000

．637
．731

そ れ ぞ れ 2 回 目の デ
ー

タ．上段 が Pearson の 相 関 係数 下 段

が 有意確率 （両側）
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と い う結果 に 表れ た と と らえ る こ とが で き る．しか し，q5

「パ ー
トナ

ー
と意見 の 対立は あ っ た か」，q6 「パ ー

ト ナ
ーと

相談す る こ と に よ り，一
人で 考え る よ り良 い 意 思 決 定 が で

き たか 」 に っ い て 有意 な 相関が 見 られ な い の で ，そ の 因果

関係 に つ い て
一

般的 な 法則性が あ る と は い え な い ．一
方，

実験 b で は 4／5 人組 ・階層型組織で は 内部 の 意見対立 が

ゲ ーム 目的変数の 向 ヒに 結び っ く こ とを示 して い る．

4．2　（仮説 2） ゲー
ム の 時間進行と集団意思 決定の 効果

　仮説 2 で は ビ ジ ネ ス ゲ ーム に お い て 集団意思決定 に 対

す る相対的支持 は時間進行 に つ れ て 増加す る とい う もの で

あ る．岩井 （2007 ）の 先行研究 で もこ の 効果 は 検証 さ れ て

い る が，こ こ で は 表 5 に 示す とお り q6 「パ ートナーと相 談

す る こ と に よ り，一
人で 考え る よ り良い 意思決定 が で きた

か 」 とい う質問が 1 回冖の 試行 と 2 回目の 試行 で ど う変化

す るか を評価 した．すべ て の 試行 に っ い て 4点以 上 の 比較

的高い 評価が な され て い て，今回の ビ ジネ ス ゲ
ー

ム に お い

て は集団意 思 決定 の 場 と して
一

定 の 効果 が あ っ た と評 価 で

き る．

表 5　時間経過 と集 団意思 決定 の 平均 値の 比 較

　 q6
集 団 意 思

決定支持

試行後 の

　 評 価

1同 目　 　 　2 回 目

　　 　 　
1

試行後 の

　　 　 　　 　評価

平均値の

　 差
N

有意

確劃

実験 a 4，17
〔．94）

4．36
（1．D3）

0，19711 ．636

！　 実験 b
I

4．05
（1．00 ）

4、57
〔．60）

0．52121 ，048

上 段が 平均値，卜段が 標準偏差，検定 の 結果 1回 目 2 回 目そ れ

ぞ れ 等．分散で あ る．

　時 間 経 過 の 効 果 に っ い て は 実験 a で は 有意 な 差 は見 ら

れ な か っ た （p ＝ ，636 ）が，実験 b で は 2 回目の ほ うが 有意

（p；．048）に 増加 して い て 時間経過 と と もに 集団意思決定

に対 す る被験者 の 主観的評価 が 高 ま って い る．したが っ て

仮説 2 は 部分的に 支持 さ れ た と評価 で きる．た だ し，ゲ
ー

ム の 時間進行 と と もに 集団意思決定 の 評価が 単調 に 増加す

るか は，こ の 結果だ けで は判断で き な い．また，実験 a と

実験 b の 比較 で あ るが，今回 の 実験 の 場合 ゲーム の 意思決

定 に 与 え られ た時間 は ほ ぼ同 じで あ っ た，この た め 人数が

少 な い 平等型組織 の 方が よ り濃 密 な コ ミュニ ケ
ー

シ ョ ン を

行 う こ とが で きた た め， 1 回 目か ら集 団意 思 決定の 効果を

感 じる こ とが で きた と考え られ る．そ れ に 対 し，実験 b の

場合 は，メ ン バ ー
同士の コ ミュニ ケーシ ョ ン に よ り時間を

要す る ため，2 回目の 試行の 方が集 団意 思 決定の 効果を よ

り高 く評価す る結果とな っ た と考え られ る．

4．3　（仮説 3）チーム 人数 と役割 の認 識 の比 較

　今回の 実験 シナ リオ は被験者に
一

定の 役職 を与 え そ れ ぞ

れ が そ の 立 場で 意思決定す るよ うに 設計され て い る． しか

し，ビ ジ ネス ゲ
ーム に あ ま り慣 れ て い な い 被験者 や 事前説

明の 趣 旨が よ く伝 わ っ て い な い 場 合 に は，む しろ そ の 被験

表 6 　自身 の 役割の 徹底に 関す る 評価

q2 自身 の 評価 実験 a 実験 b

回数 1 2 1 2

N 12 ll 20 21

平 均 4．25 3．64 2．95 3．76

標準偏差　 i0 ．45 1．29 0．89 0．77

表 7　メ ン バ ーの 役割の 徹底 に 関す る評価

q4 メ ン バ ーの

　 　 役割
実験 a 実験 b

回 数 1 2 1 2

N 12 ll 20 21

平均 4．25 3．91 3．35 3．90

． 標 準 偏 差 0．75 L45 0．6一 　 α70

者が持 っ て い る 価値観や 立場 に 基づ い た 意思 決定 に な る場

合 も少 な くな い ．実験 a で は 2 人組で あ る の で 役割 と 意 思

決定 変数 と の 関係 も比 較的明確 で あ る．っ ま り，
マ ーケ

テ ィ ン グ担当者 は マ
ー

ケ テ ィ ン グ費用 に 責任を持ち ， 開発

担当者 は 研究開発費 に 責任を持っ ．一
方で チーム 内 の メ ン

バ ー
数が 増え た 場合，そ れ ぞ れ の 立場か ら考え る よ りも一

種の 集団思考が 生まれ，全員が 同 じ方向を向い て しま い や

す い とい う先行研究 （上田 1997 ）もあ る．こ こ で は，まず

実験 （2）× 回数   の 分散分析 に よ り評価す る，

　q2 「決 め られ た担当 と して の 役割 を 徹底 で きた か 」 に っ

い て は表 6 の と お りで あ る．分散分析で は 実験 と回 数 の 主

効 果 は と もに 有意 で な か っ た が，実験 と 回数 の 交互 作用が

有 意 （Fl1，60｝
；9，85，　p＝．003）で あ っ た．平均値 は実験 a が

1 回目か ら 4 点 を超 え る高 い 評価が あ り比較的役割 の 徹底

が さ れ た との 自己評価 が あ っ た の に 対 して，2 回目で は下

降 して い る （平均値 の 差 0．61 は 有意で は な い p＝，159）．
一

方，実験 b で は 3点 と相対的に 低 い ，しか し，2 回 目で

役割 の 評 価 は上昇 して い る （平均値 の 差 0．81 は有意　p ＝

．003 ）．結果 的に は 実験 a，b の 2 回目の 平均値 は ほ ぼ 同 じ

数値とな っ た．こ の よ うに 人 数が 少 な い ほ うが 役割 の 徹 底

が 行 われ や す い が，時間経過 に 従 っ て 与 え ら れ た 役割の 徹

底が 図 られ て い る．しか し実験 a，b の 2 回目同士 の 平均値
の 差 0．12 は 有意 で は な い φ

；，771 ）た め 仮説 3 は 支持さ

れ た と は言 え な い ．

　q4 「パ ートナ
ーは 決め られ た役割 を徹底で きた か 」で あ

るが，結果 は表 7 に示す と お りで あ る．主効果 は有意 で な

い が，人数 と回数 の 交 互 作用 （Fa ，60）
＝389 ，　p＝．053 ＞と有

意 に 近 い 差 が あ っ た．平均値 は 実験 a の 正回 目 は 4 点 を超

え比較的高 く始 ま っ たが，2 回目で は 若干低下 した （平 均

値 の 差 0，34 は有意 で は な い p＝．495 ），実験 b で は 1 回目

が 3 点未満 と低 い 評価か ら始 ま っ た が ，2 回 目は互 い に役

割分担の 理 解 が 進 み評価が 高ま っ た （平均値 の 差 0，56 は

有意 p＝．013 ）． しか し実験 a，b の 2 回 目同士 の 平均値 の
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表 8 　自身の 協調 性に 関す る評価

q1 自身 の

協 調 性
実験 a 実験 b

回 数 ／ 2 1 2

N 12 ll 20 21

平均 4．75 4，63 4．20 4，48

標準 偏差 0，45 0．67 0．95 0．81

表 9　 メ ンバ ーの 協調性 に 関 す る評価

q3 メ ン バ ーの

　　協調性
実験 a 実験 b

回数 1 2 1 2

N 12 ／1 20 21

平均 4 ，67 4．55 4．60 4．57

標準偏差 0．4920 ，6880 ．5030 ．598

表 10　意見共有の 事 後比 較

Q3
実験 a

（2 人組）

実験 b
（4 人組）

平均値の

　 差

有意確 率

（両側）

意
見
共
有

jv＝124

．58
〔，669）

N ＝214

．62
〔．598 ）

0．36 ．847

上段が サ ン プ ル 数，中段が平均値，下段 が標準偏差．
検定 の 結果実験 a，b は 等分散で あ る．

表 11 メ ン バ ー間 の 意見対立 に関す る評価

q5 メ ソ バ ー間

　の 意 見対立
実験 a 実験 b

回数 1 2 1 2

N 12 11 20 21

平均 1．83 2．64 3，65 3．76

標準偏差 0．9371 ．4331 ．3451 ．375

有意差 は な く仮説 3 は 支持 さ れ た と は言 え な い ．

　こ の 分析 の 示す こ とは，ゲーム の 役割の 評価 は 少人数の

場合は 比較的短時間で 理 解 され や す い の に 対 して ，人数が

増 え る と最初 は 役割 が 徹底 で きな い が ゲ ーム 進行 に っ れ て

役割の 理 解 が 進み，結果的 に はチ
ーム メ ン バ ー構成 に よ る

評価 の 差 は無 くな る と い うこ とで あ る．

4，4　（仮説 4） チーム 人数 とメ ン バ ーの協調性 の 比較

　上 田 （1996＞の 集団意思決定理 論 に よ れ ば，同じチ ーム

の メ ン バ ー間で 意見 の 収束 と発散 を繰 り返 しなが ら相互理

解 が 促 進 し，結果的 に そ れ ぞ れ の メ ン バ ーの 持 っ て い た 従

来 の 世界 観の 変容が 起 こ り，効率的 な集団意思決定 が行 わ

れ る と され て い る．こ こ で は まず，実 験 a と b の 意見収束

に つ い て の 主観的評価 を分散分析 に よ り比 較 す る．

　表 8 は q1 「パ
ー

トナ
ーと協調的に ゲ ーム を 進め られ た

か 」 に 関す る評 価 で あ るが，分散分析の 結果 ， 主効果 ・交

互 作用 い ず れ も有意 で はな か っ た．実験 a，b と も被験者 は

全般的に 高 い 協調性 を 持 っ て ゲーム に 参加 して い た と考え

られ る，実験 a の 平均値の 差 0，114（p＝，637），実験 b の 平

均値 の 差 0，276 φ
＝．325）と と もに 有意 で はな か っ た．ま

た 実 験 a，b の 2 回 目同士 の 平均値 の 差 O．16 は 有意 で は な

し／ （p＝．580）．

　表 9 は q3 「パ ー
ト ナ

ー
は あ な た と協 調 的 に ゲーム を進

め られ た か 」 の 結果で ある，こ ち ら も分散分析の 結果，主

効果
・交互作用 い ずれ も有意で は な か っ た．実験 a ，b と も

被験者 は チ
ー

ム メ ン バ ー
の 協調性 に 対 して

一
貫 して高 い 評

価を 与 えて い る．実験 a の 平均値の 差 0．121（p＝．630 ），実

験 b の 平均値 の 差 0，029 φ
＝．870）と と もに 有意 で は な

か っ た ．また 実験 a，b の 2 回目同士 の 平均値 の 差 0，02 は

有 意 で は な い ゆ＝．912 ）．

　表 10 の と お りゲ ーム 終了後 に 取 得 した Q3 「意思決定 に

当た り，パ ー
トナ

ーと意 見を共 有 で きた か 」 も有意 な 差が

な い こ とか ら，仮説 4 は棄却 され た．一定以 上の 協調性や

意 見 の 共有 は ビ ジネ ス ゲ
ーム に よ る集団意思 決定で は 必要

とな るが，普段行わ な い ゲ
ーム をあま りな じみ の な い メ ン

バ ー
で 行 うこ とそ の もの が 協調性を高 め る 可能性が あ る．

また，実験に 用 い た シ ナ リオ は複数の 会社が 競争す る構造

と な っ て い た た め に，他 社 に 対抗す る た め に チ
ーム メ ン

バ ー
で 協調す る とい うイ ン セ ン テ ィ ブが 大 き くな っ た可能

性 もあ る．

4．5　（仮説 5） チーム 人 数 と意見 発散 の 比 較

　集団意思決定 に お い て は 意見 の 発散 も必要 と さ れ て い

る．単 に 協調 的 な だ けの 集団意思決定 は所謂妥協 に落 ち着

きやす く，十分 に メ ン バ ー
の 持 っ て い る情報 が 開陳 され な

い 危険性を伴 うか らで ある．本項 で は実験 a と b の 意見発

散 に つ い て の 主観的評価を分散分析 に よ り比 較す る．ゲー

ム 終了後 に 取得 した Q2 「意思決定 に 当た り，パ ー
トナ

ー

と意 見 の 対立 は あ っ たか 」 を そ れ ぞ れ 分析 した，

　表 11 は q5 「パ ートナーと意見の 対 立 は あ っ た か 」 の 結

果で あ るが ， 分散分析の 結果，主 効果 ・交互 作用 と もに 有

意 で は な か っ た．平均値を見 る と実験 a で は 2 回目で も 3

点未満と低く意見対立 は あまりな か っ た こ とを示 して い る

（平均値 の 差 0．803 は 有意 で は な い p＝，134）．そ れ に 対 し

て，実験 b で は 3 点 か ら4 点 の 間で あ る の で あ る程度 の

意 見対立 は 発生 して い た （平均値 の 差 0．112 は有意で はな

い P：＝．794）．

　実験 a と実 験 b の 値 に 平均値 に 1点以上 の 差 が あ る に

もか か わ らず 分散分析の 結果が 有意 に な らなか っ たの は，

そ れ ぞ れ の 変数の 分散す な わ ちば らっ き の 大 き さ に よ る．

表 12 に示す とお り実験 b の q5 意 見対立 の 平 均 は 他 の 変

数と比較 して 3．76 と小 さい が，デ ータの 標準偏差 は L27

と大 き い，こ れ は，今回 の シ ナ リオ で は相対的に チ
ーム 内

の 対立を生 み に くい 構造 に な っ て い た こ と，そ して チ
ーム

内の 対立 は被験者が 所属 して い た チーム ご とに ば らっ い て

い た こ とを表 して い る．すな わ ち，意見対立 が 比較的少な

い チ
ーム と意 見対立 が 多い チ

ーム に 分 か れ た こ とに よ る．
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表 12 チ
ー

ム 間の ば らつ き

ゲーム 最 中の 評 価 ゲーム 事後評価

q1 q2l 　 q3 q4 q5 q6 Ql Q2 Q3　　　 Q4

自身の

協調 性

自身 の

役 割

メ ン バ ー
の

　協調性

メ ン バ ー
の

　 役割
意 見対立

チ
ー

ム

意思 決定

集 団意思

　 決定
意見 対立 意 見共 有 相互 理 解

・F均 4．633 ．644 ．553 ．912 ．644 ．364 ．582 ．254 ．584 ．08
実 験 a2

回 目
チ ーム 間

標 準 偏 差
0．5481 ，1260 ．5480 ．8940 ．754 α5600 ．4180 ，7580 ．652O ．758

平均 4．483 ．764 ，573 ．903 、764 ．574 ．522 ．144 、624 ．00
実験 b2
回 目 チ

ー
ム 間

標準偏差
0．4110 ．4630 ．3260 ．5781 ，272 　 10 ．3340 、4680 ．6520 ．2330 ，426

実験 a ，b ’F均値 の 差 0．0600 ，1070 ．0360 ．083

有意確率 （両側 ） ．840 ．807 ．874 ．825

また 実験 a，b の 2回 目同士 の 平均値 の 差 L12 は有意 で あ

る 〔ρ
＝，038）．

　仮説 5 で は実験 a よ り も実験 b の ほ うが チーム 内の 意

見対立 は大 きい とい う もの で あ っ た が，む しろ単 純 に 対立

が大 きい とい よ りは チ
ーム 人数 の 多 い ほ うが チーム ご との

ば らっ きが大 き くな る とい う傾向を 示 した．

　 こ の 傾向は ゲーム 終 了後 に 取得 した 事後評 価 （表 12 ）で

も同様 で ，す べ て の 項目に お い て 実験 a と実験 b と の 平均

値 の 差 は 有意 で は な い もの の ，実験 b に お い て Q2 の 意見

対立 の チ
ーム 間標準偏差 が 0．652 と 四 っ の 質問項 目の 中

で 最 も大きか っ た．こ こで は仮説 5 は完全 に棄却 され た と

は言 え ず部分的 に支持 され た と判断で きる，
4．6　（仮説 6） チーム 人 数 と集団意思 決定 の 比 較

　仮説 6 は ビ ジ ネ ス ゲ ーム の 個人 と 集 団 の 意 思 決 定 の 評

価 は状況的で あ り，実 施 人 数 とは 直接関係 な い と い う もの

で あ っ た．

　表 12 の Ql 「パ
t一トナーと相談 す る こ とよ り，一

人で 考
え る よ り良 い 意思決定が で きた と思 うか 」，Q4 「こ の ゲー

ム に よ り異部門間の 相互 理 解 は促進す る と思 うか 」 は それ

ぞ れ，実験 a と実験 b と も に ほ ほ 同様 の 値を示 して い る

（Q2，　 Q3 もほ ぼ同様 の 値 を示 して い る ）．す なわ ち事後評

価 に お い て は 実験 a と実 験 b は ほ と ん ど 差が な い の で 仮

説 6 は支持 され た．今回の 実験で は 被験者 も勤務経験 の あ

る社会人 で あ り，シ ナ リオ も全 く同 じ も の を 用 い，同 じ

フ ァ シ リテ
ー

タ
ー

が ゲ
ー

ム の 進 行 を行 って い る． した が っ

て，被 験 者 が与 え ら れ て い た 状況 は ほ ぼ 同質 に コ ン ト ロ
ー

ル さ れ て い た と判断で き る．

　ま た，Q1 の 集団意思決定 を支持度 は平均 45 点を超 え

て 非常 に 高 い 評価 を得て い る．こ の こ とは，今回 の ビ ジ ネ

ス ゲーム が集団意思決定 の 評価 を行 う場 と して
一

定 の 水準

を満 た して い た と判断す る こ とが で き る． さ ら に，Q4 の

異部門間 の 相互 理 解 の 促進 に っ い て も，実，Wt　a，　b と もに 4

点を 超え る 評価を 得て お り ビ ジ ネ ス ゲーム が こ の 分野で 実

用 的 な コ ミ ュニ ケ
ー

シ ョ ン ツ ール と な り う る 可能性を 示 し

て い る．

5． 考 察

　 今回 の 実験 は，集団意 思 決定問題 を ゲ
ー

ミ ン グ ・シ ミ ュ

レ
ー

シ ョ ン で 解決 しよ うと した場合 の メ ン バ ー
構成 に よ る

比較を行 い なが ら，そ の 相違 点 を，先行研究を踏 ま え て ，

明 らか に す る こ とが 目的で あ っ た．Kickle （2001 ）に よ れ

ば ビ ジネ ス ゲ
ー

ム にお け る 目的変数 と被験者 の 主観的評価

の 相関 は 認め られ な い と い う もの で あ っ た．こ の 要因 の
一

つ と して ク ロ
ーズ ド ・シ ス テ ム の 意思 決定 モ デ ル と して 設

計 さ れ た ゲ
ー

ム も，オ ープ ン ・シ ス テ ム と して 実施 さ れ る

た め，目的変数の 最 大 化 と被験者の 満足化 と い う選択原理

が必ず し も
一

致 しな い こ とに 起因す る と考え られ る．実験

結果を 見 る と，実験 a （2 人組 ・平等型組織）で は メ ン バ ー

との 協調性 が，実験 b （4 な い し 5 人組 ・階層型組織）で は

メ ン バ ーの 意見相違 と 目的変数 が 有意 な 正 の 相関を示 し

た．こ の 結果 は Gentry （1980），　Edge ＆ Remus （1984 ）の

先行研究 と一
致 して い る．た だ し，こ ち ら も他 の 変数 と 有

意 な 相関 が 認 め られ な い の で
一

般化す る こ と は で き な い

が，少 な くと も実験 b の ほ うが 意 見 の 不
一

致度 が ゲーム の

目的変数の 達成 に 影 響 を与え る 可能性が 高 くな る と考え る

こ と は で き る，今 回 の 比 較で は実験 b の ほ うが 集団意思決
定 理 論 （上 田 1996）で い う と こ ろ の 意思決定ゲ イ ン が 現

れ 効率化が 図られ る可能性を 示唆 して い る．

　ゲーム の 進行時間が 集団意思 決定に 対す る 支持度合 に 及

ぼ す影響 は実験 に よ る大 きな差 は見 られ な か っ た．結果 と

して 2 回ゲ ーム を 行 え ば実験 a も実験 b と も ほ ぼ 同 じ く

肯定的な評価 で あ っ た．ただ し，Gentry（1980）同様，実験

a の ほ うが 比較的早 く集 団 と して 機能す る の に 対 して ，実

験 b は ゲ
ーム の 仕組 み の 理 解 も含 め て よ り 時間 を要 す る

傾向が 見 られ た，

　与 え ら れ た 役割 の 徹底 も 2 人 組 よ りは 4 な い し 5人組

の ほ うが一
定の 時間を要 す る結果 と な っ た。　 Wolfe 　 ＆

Chacko （1983＞で も人数 が少 な い ほ うが ゲーム の 成績 は良
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か っ た．役割の 徹底 は，事前 の オ リエ ン テ
ー

シ ョ ン や被験

者の ゲ
ーム に 対す る習熟度合 の 影響 も大 きい た め

一
概 に は

言え な い が，実験を 観察す る限 り社長 が社長 と して 機能 し

て い な い 例 （他の メ ンバ ーが 実質的 な リ
ーダー

に な る．）な

ど ゲ
ーム の 中 で も状況的 な 要素 が 強 い 部分 で あ る．した

が っ て ，もし比較的多人数で 問題解決型 の ゲ
ーム を行 う場

合に はそ の 役割の 徹底 を し っ か り行 わ な い と期待 した効果

が十分 に 出な い 可 能性が あ る．と同 時 に 練習 の ゲーム を事

前に 行 う こ と に よ り効率的 に 役割の 徹底 を図 る こ と が で き

る．ま た 役割の 徹底が 十分 に 図 られ な く と もチ ーム 人数 が

増 え る こ と に よ り階層型組織が 自然 に 発k す る可能性 も大

きくな る．

　 メ ン バ ー
間の 協調性 に つ い て は実験間 に 大 きな差 は認 め

られな か っ た．他者 とチ
ーム を組ん で 他 の チ

ー
ム と競争す

る と い う構造の ビ ジネ ス ゲ
ー

ム に お い て は，比較的短時間

で 協 調 す る こ とを 強 い られ る．ま た 意 見 の 発 散 に っ い て

は，実験 a で は 大 きな 差 は見 られ な か っ た．実験 b で は最

初は被験者同士が 相手の こ と を よ くわ か っ て い な い 状況 で

あ るの で あ ま り激 し い 意見 の 対立が 起 こ りに くい が，ゲ ー

ム 進行につ れ て 発散が 大 き くな る傾向 で あ っ た．ま た，意

見 の 発散に つ い て 実験 b で チ ーム ご との ば らつ き が 大 き

い と い う結果 が 明 らか に な っ た．これ は，人数が増 え る場

合，集団主義的傾向や 協調 性 や意見対立 の チ
ーム 間 の 差 が

よ り大 き くな る と い う長瀬 （1999）の 先行 研 究 と も
一

致 し

て い る．

　今回 の 場 合 チ
ーミ ン グは他 薦 に よ り行 わ れ た が，自薦 の

場合 に は ま た異 な る結果が 出る可能性 もあ るが，実験 b で

は役割 は チ
ーム 内の 合議 で 決定 して い る．こ の こ と か ら，

企 業で ビ ジ ネ ス ゲーム を実行す る場合に は，チ ーム 構成 の

自薦
・
他薦 は それ ほ ど大 きな影響はな い と考え られ る．一

方，ゲ ーミン グ ・シ ミュレ ーシ ョ ン に よ る企業内集団意思

決定効率化に 関 して は，実験 a，b と もに 被験者 の 主観的な

評価 は肯定的で あ っ た．実験 a は会場 で 初 め て あ っ た 初対

面 同 士 の チ
ー

ム ，実験 b は同
一

企業 の 社員同士 の チ
ーム で

あ ったが と もに 大 きな差 が な く一定 の 評 価 を得 た こ と は こ

の 実験 の 一
っ の 成果で あ っ た．

　 ま とめ と して は集団意 思 決定 の ツ ール と して の ビ ジ ネ ス

ゲ ーム に 対す る評価 は チ
ーム の 人数 に よ る差 は 見 られ な

か っ た，今回 の 実験 の 被験者 は ビ ジ ネ ス 経験 の あ る社会人

で あ りか っ ビ ジ ネス ゲ
ー

ム の 経験 は少 なか っ た が，2 回 の

実験 で 共通 して
一

定 の 肯定的 な 評価 を与 え て い た．た だ

し，実験 b に おけ る意見発散 に つ い て は チ
ーム 間の ば らっ

きが あ っ た．今回 の 結果 だ けで，集団意思決定 に理 想的 な

チーム 構成 （人数 や組織形態） を評価す る こ と は容易で は

な い が ， 同 じ人数を分配 す るの で あ れ ば チ ーム 数 を増 や す

よ り も人 数 を増 や した ほ うが，集団内部 で の 意見対立 が 発

生 しやす い こ とか ら よ り望 ま しい結果が 表れ る と期待で き

る，

　今後 の 課題 と して は，問題解決型 の ビ ジネ ス ゲ
ーム を ど

の よ うに ビ ジ ネ ス の 現場 に導入 し実施 し，評価す る か と い

う グ ラ ン ドデ ザ イ ン の 策定と い う こ と に な る．実験の た め

の ゲ ーム シ ナ リオ に つ い て も，本論で は現実の ビ ジ ネ ス

ケ
ー

ス に基づ い た デ ザ イ ン を 用 い たが，架空の ケース を 用

い た 場合 に っ い て も検討すべ きで あ る．ま た，ゲーム の 入

力変数 や 出力変数を増や した複雑な ビ ジ ネ ス ゲ
ー

ム の 導入

を行 う場合の 評価基準が 挙げ られ る，教育目的の ビ ジ ネ ス

ゲ
ー

ム で あ れ ば，比 較 的 簡 単 な 内 容の ゲ ーム を 行 っ て フ ァ

シ リテ
ーターが 効 果 的 な デ ブ リーフ ィ ン グを 行 う と い う方

法論 が 確立 して い るが ， 問題 解決型 の ビ ジ ネ ス ゲ ーム の 研

究蓄積 は まだ 少な い ．特 に 企業 に お い て 問 題 解 決 型 の ビ ジ

ネ ス ゲ
ーム を実施す る際 は，費用 対効果や 原因 と結果の 明

快 な説明が 要求 され る の で，ど の よ うな 評価基準を設定

し，そ れ らを ど の よ う に 測定す るか の 方法論 が 重要 とな

る．とりわ け，ビ ジ ネス ゲ
ー

ム の 意思決定を ク ロ
ーズ ド ・

モ デ ル と して とらえ た 場合の 目的変数とオ
ー

プ ン ・モ デ ル

と見 な した 場合の 参 加者の 主 観的 な 満足 化評 価 の 関 連づ け

が 求 め られ る．多 くの 人 の 期待 は，ビ ジ ネ ス ・シ ミュレ ー

シ ョ ン の 目的変数で 優れ た チ ーム が よ り優れ た 意思 決定 に

っ な が る と い う もの で あ る が ，第 2 章の 先行研 究そ して 第

4 章の 実験結果を見て も，ゲ
ーム の ア ウ ト プ ッ ト とその 意

思決定 にお け る満足度 に は
一

定の 関係 は見 られ ず状況的で

あ る．ゲ ーミ ン グ・シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン を企業の 意思決定問

題解決 に 用 い る とすれ ば，一
定の 定量的 に 測定可能 な評価

手法 が な い 状態 で は簡単 に は 導入 さ れ な い 可能性 が 大き

い ．

　 現 実的な 企業へ の 導入を 考慮す る と，まず は 教育の ッ
ー

ル と して の ビ ジ ネ ス ゲ ーム を 導入 して ，そ の 効果を 十分認

識 して も ら っ た うえ で ，問題解決指向 の ゲ
ーム シ ナ リ オ を

共同で 開発す る とい う手順が 良 い と考え られ る．こ の よ う

な 方法 の
一

っ に 自井 （2001 ）の 参加型 モ デ リ ン グ手法 が あ

る．そ の 定義 は 人間 を 含 む プ ロ セ ス の モ デ ル 構築 に お い

て ，そ の プ ロ セ ス 内で 活動す る 人間を モ デ ル 構築 に 能動的

に 参加 させ，モ デ ル 上 で 意 思 決定 を行 わせ る こ とで ，プ ロ

セ ス 内の ア ク テ ィ ビ テ ィ を明示化 し，意 思 決定 ル ール を可

視化 し，か っ 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 した モ デ リ ン

グ手法で あ る．シ ナ リ オ 開発 に お い て ，ビ ジネ ス モ デ ル の

適切 さや 使用 して い るパ ラ メ
ー

タ
ー

の 妥当性 な ど は現実 に

ビ ジ ネ ス を行 っ て い る 企業か ら得 た ほ うが 参加者 の 納得性

は 大きくな る．ま た，集団意思決定問題 の 解決 と い っ た場

合で も，当然企 業 に お い て 解決す べ き問題 は異 な る し，そ

の 評価方法 も異 な る．可能で あ れ ば ゲーム の デ ザ イ ン を行

う研究者 と そ の 仕様 を決定す る企業側の 担当者が い くっ か

の 試作 を繰 り返 しなが ら，理 想 の 形 に 近 づ け て い くべ きで

あ ろ う．
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付 表 1　 ビ ジ ネ ス ゲ
ー

ム を 用 い た 集 団 意 思 決 定 実験

注 冖し た測定変数 研究 主な 発見事項

成績 〔GPA ＞

成績 （GPA ）

グ ル ープ サ イ ズ

チ ーム の 結束力

チ ーム の 結束力

コ ン フ リク ト

コ ン フ リク ト

情報 活用

ゲ
ー

ム の 成 績

満足度

McKeney ＆ Dill 〔1966 ），　 Estes ＆ Smith

（1979｝，Vance ＆ Gray 〔1967）
Wolfe ＆ Box （1988 ）

Wolfe ＆ Chacko （1983 〕

McKeney ＆ Dill 〔1966 ｝； Deep ，　 Bass，＆

Vaughan 〔1967）
Norris ＆ Niebuhr 〔1980 ｝，　Miesing （1982 〕

Afisco ＆ Chanin （1990｝

Chanirユ ＆ Schneer（1984）

Schroeder　＆　 Benbasat　（1975），　0’Reilly
（1982 ＞

AMsco ＆ Chanin （1989 ）

Wolfe，　Bowen ，＆ Roberts（1989 ｝

高 い GPA を 有 した チ
ー

ム とゲ
ー

ム の ．成績 に 正 の 相関が あ る．

GPA と チ ーム の 結 束力 に は有意 な 関係 が あ る．
4 人組チ ーム の ほ う が ，1人組，2 人組 み よ りゲーム の 結果 が

良 い ．
チ
ー

ム の 結束力 と ゲ
ー

ム の 成績 に は 関係 は な い ．

結束力 の 高 い チ
ー

ム の ほ うが ゲ
ー

ム の 成績 が良 い ．
意 想 決 定 支 援 シ ス テ ム （Decision　Support　System ；　DSS ｝を 用

い た チ ーム と用 い なか っ た チ ーム で コ ン フ リク トの 差 は な い．
コ ン フ リク トを 扱う行動 は グ ル

ー
プ メ ン バ ー

の 性格 に 有意 な

関係 に あ る．
環境 の 不確実性 が高 ま る と情報活用頻度 が高 ま る．

DSS を 用い た グル
ー

プ と用 い なか った グル
ー

プ で ゲ
ー

ム の 成

績 の 差 は な い ，
結束力が集団意思 決定 の 満足度に 有意 な 関係が あ る．

出所 　Dasgupta 〔2003｝
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AGroup 　Decision　Experiment 　Using　Business　Game 　with 　Different　Structures　of 　Team 　Members

Chiaki　IWAI
Aoyama 　Galeuin　University

　　The 　main 　purpose　of 　this　study 　is　tQ　compare 　the　results 　of 　different　member 　structures 　of　two 　business　gaming
experiments 　 with 　 reference 　 to　 former　 research （lwai　 2007）．　 Several　 research 　 papers ，　 which 　 relate 　 to　 group

decision−making 　by 　using 　business　game ，　are 　reviewed 　as 　well ．　 In　the 　research 　paper 　review ，　the　evaluation 　criteria ，
the　 number 　of 　team 　members 　and 　structure 　 of 　the 　team 　 are 　focused．　 The 　results 　of 　experiments ，　using 　

“MBABEST
2Lnext 　generation　DVD 　scenario

”business　game 　against 　two 　different　test　subject 　groups　were 　conducted ．　 Both

business　games 　are　compared 　and 　analyzed ，
Key 　words ： business　game ；group 　decision　makjng ；experimentalis 【n 　in　business　management 　studies
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