
１．はじめに

　今日の大学教育においては，学習成果のなか

でもとりわけ，「社会人基礎力１」（経済産業省）

や「学士力２」（文部科学省），「キー・コンピテ

ンシー３」（OECD）など，仕事や社会生活を営

むために必要とされるジェネリックスキル（＝

汎用的技能）の育成と評価が強く求められるよ

うになった。こうした新たな動きに対応するた

めには，大学における教育の内容・方法を大き

く軌道修正する必要がある。

　ジェネリックスキルの育成に有効な教育とし

てアクティブラーニング４が普及している。溝

上（2014）はアクティブラーニングを「一方向

的な知識伝達型講義を聴くという（受動的）学

習を乗り越える意味での，あらゆる能動的な学

習のこと。能動的な学習には，書く・話す・発

表するなどの活動への関与と，そこで生じる認

知プロセスの外化を伴う」と定義している。ま

た，山地（2012）は「学生の主体性を促進しな

がら実社会との関連の深い課題を継続的に探求

する方法」と定義し，アクティブラーニングの

形態を「構造の自由度」と「活動の範囲」の２

つの視点から４つのカテゴリーに分類している

（図１）。そのなかで山地は，より高次のアクティ

ブラーニング（図１：第Ⅰ象限および第Ⅱ象限）

１　2006年に経済産業省が提唱。「職場や地域社会で多様な人々と仕事をしていくために必要な基礎的な力」として，「前

に踏み出す力」，「考え抜く力」，「チームで働く力」の３つの能力（12の要素）から構成される。2018年に「人生100

年時代」，「第四次産業革命」の視点を加え，「人生100年時代の社会人基礎力」として再定義された。

２　2008年に文部科学省が提唱。我が国の学士課程教育が共通して目指す分野横断的な学習成果の参考指針。「知識・理

解」，「汎用的技能」，「態度・志向性」，「総合的な学習経験と創造的思考力」の４つの領域（12項目）から構成される。

３　1997年に始まった OECD プログラム「コンピテンシーの定義と選択」（DeSeCo）により，「個人と社会との相互関

係」，「自己と他者との相互関係」，「個人の自律性と主体性」の３つのキー・コンピテンシー（９つの能力）の必要性

が提唱された。

４　教員による一方向的な講義形式の教育とは異なり，学修者の能動的な学修への参加を取り入れた教授・学習法の総

称。学修者が能動的に学修することによって，認知的，倫理的，社会的能力，教養，知識，経験を含めた汎用的能力

の育成を図る。発見学習，問題解決学習，体験学習，調査学習等が含まれるが，教室内でのグループ・ディスカッショ

ン，ディベート，グループ・ワーク等も有効なアクティブ・ラーニングの方法である。（文部科学省，用語集）
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図１　アクティブラーニングの４分類

出所）山地 2012: p.3 図１をもとに筆者作成
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に取り組むためには，学生がそれ以前に「思考

を活性化する」学習形態（図１：第Ⅲ象限・第

Ⅳ象限）に十分馴染んでいる必要があることを

指摘し，大学１，２年次の入門・基礎科目でア

クティブラーニングを充実させることが，大学

３，４年次のアクティブラーニングの効果を高

めると論じている（前掲書）。しかし，近年盛

んになっているアクティブラーニングに関する

実践研究は，この学習の初期段階における「思

考の活性化」についての検討が不足していると

考えられる。

　国立情報学研究所の CiNii Articles５で「ア

クティブラーニング」を検索すると国内の学術

論文は4,774件がヒットした。同様に，「アクティ

ブラーニング」に加えて複数語で検索すると「初

年次教育」85件，「社会人基礎力」54件，「ジェ

ネリックスキル」28件，「基礎科目（基礎教育）」

15件（７件），「教養科目（教養教育）」９件（８

件），「汎用的技能」５件，「入門科目（入門教育）」

１件（２件），がヒットした。

　これらの先行研究を整理すると主に次の３つ領

域にわけられる。１つ目はアクティブラーニング

の「概念・枠組み」の確立を目指すもので，前述

の溝上らの研究が国内の先進例である。２つ目は

アクティブラーニングの「技法・教授戦略」に関

するもので，バークレイ，E. F. ら（Barkley, 

Cross, & Major, 2005 安永監訳 2009）で示され

るような話しあい，教えあい，問題解決や文章作

成などの技法を用いた実践研究が多岐にわたる

分野で行われている。３つ目はアクティブラーニ

ングの「効果測定・評価」に関するもので，松下

（2012; 2014b），斎藤ら（2017）やウィギンズ , G. 

ら（Wiggins & McTighe, 2005 西岡訳 2012）

にみられるようなルーブリック６，ポートフォリ

オ７，パフォーマンス評価８など，学習評価の実践

とその理論化の研究が進められている。

　一方，山地（2012）が指摘するような「思考の

活性化」に関する文献はわずか２件のヒットにと

どまった（この２件はいずれも高等学校における

アクティブラーニングの実践事例であった）。

　以上のようにアクティブラーニングに関する

先行研究は，その概念・技法・評価に関するも

のがほとんどで，アクティブラーニングの前提と

なる「思考の活性化」への馴染み，すなわち，

学生の側にアクティブラーニングを行う準備が

整っているかの検討が不足しているといえる。

　そこで本研究では，大学１，２年次の入門・

基礎的な教育シーンにおけるアクティブラーニ

ングを，大学３，４年次で高次のアクティブラー

ニングをより効果的に行うための準備段階とし

て位置づけ，それが果たす役割について検討す

る。具体的には，簿記会計分野に焦点をあて，

当該分野におけるアクティブラーニングの研究

動向を概観したうえで，当該分野の入門・基礎

科目におけるアクティブラーニングが学生の

「思考の活性化」にどのような影響を及ぼすか

を検討する。そのことによって，学習の入門・

基礎段階におけるアクティブラーニングが果た

すべき役割を明らかにすることを目的とする。

２．簿記・会計分野におけるアクティブラー

ニングの概観

　本章では前章（１章）と同様の文献検索法を

使って，簿記会計分野におけるアクティブラー

ニングの研究動向を概観する。

　まず，CiNii Articles で「アクティブラーニン

５　国立情報学研究所（NII）「CiNii Articles」（https://ci.nii.ac.jp/）（2019年１月29日）

６　米国で開発された学修評価基準の作成方法。評価水準は「尺度」とそれを満たす「特徴の記述」で構成される。達

成水準等が明確化されるため他の手段では困難な定性的な評価に向くとされる。（文部科学省，用語集より抜粋）

７　学生の学修過程ならびに各種の学修成果（例えば，学修目標・学修計画表とチェックシート，課題達成のために収

集した資料や遂行状況，レポート，成績単位取得表など）を長期にわたって収集し，記録したもの。（文部科学省，

用語集より抜粋）

８　知識やスキルを状況において使いこなすことを求めるような評価方法（西岡 2016）
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グ」に加えて複数語で検索した結果，「会計」23

件，「簿記」12件がヒットし，そのほとんどは実 

践・導入事例の紹介が中心であることを確認し

た。黒野ら（黒野・河合 2018）が指摘するよう

に簿記会計分野におけるアクティブラーニング

の研究は，まだまだ不足している状況といえる。

　次に，それらのなかで実践・導入の事例紹介

の域を超えて，アクティブラーニングの理論化

や教育効果の検証などを試みるいくつかの論文

についてみていく。

　工藤（2014）と田代（2016）は， 「モノポリー９」

というボードゲームを活用して，簿記会計教育

におけるアクティブラーニングの有効性と課題

を検証している。工藤（2017）はさらに，「モ

ノポリー」を活用した簿記会計教育におけるア

クティブラーニングの実践方法をまとめてい

る。また，田代（2017）は「レゴⓇ」ブロック

を活用したアクティブラーニングが簿記会計学

習に与える有効性を検証し，潮は「ペーパータ

ワー 10」（潮 2014）や「創業体験」（潮 2016; 

2017）がチームビルディングや会計教育に及ぼ

す効果を検証している。このほか，「折り鶴か

ら学ぶコスト・マネジメント」（島 2013）や「ア

クティブラーニングによる『経営分析』」（熊井・

倉島 2016）なども報告されている。

　これらの先行研究のうち本研究では，「レゴⓇ」

（田代 2017），「ペーパータワー」（潮 2014）お

よび「モノポリー」（工藤 2014; 田代 2016）

の３つの事例に着目して，学生の「思考の活性

化」への影響を検討する。この３つの事例に着

目する理由は，本研究が対象とする簿記会計分

野の入門・基礎科目におけるアクティブラーニ

ングの事例であること，実践内容・方法および

効果測定・検証方法が明らかにされているため

学生の「思考の活性化」への影響要因を探るこ

とができることである。

　以下，第３章から第５章にかけて３つの事例

それぞれの「内容・方法」と「効果測定・検証

方法」を整理し，第６章で「思考の活性化」へ

の影響を考察する。

３．「レゴⓇ」ブロックを活用した事例

　本章では，「レゴⓇ」ブロックを活用したアク

ティブラーニングの事例である東海学園大学経

営学部の２年次選択科目「原価計算論」（田代 

2017）の内容を整理する。

　従来より，この科目では『原価計算基準』に

基づく制度としての原価計算の理解が希薄であ

るという問題を抱えていた。そこで，コスト・

オブジェクティブの製造プロセスを体験しなが

ら，コストフローを理解するためにレゴⓇを活

用したアクティブラーニングが導入された。

3.1　内容・方法

　ここでのアクティブラーニングは，レゴⓇに

よる組み立て受注生産における原価計算がテー

マである。受注生産の製造業を想定し，受注製

品の売上原価と販売価格を算定することによ

り，売上総利益を算定するという内容である。

ここでの製造業とは，レゴⓇ部品を組み立てて

顧客の要求する形状を作成し納品するというも

のである。具体的には，顧客からレゴⓇを使っ

た構築物の依頼を受け，キャラクターや絵画・

建築物などの模型を共同作業で作成する。

 〔学生への指示・注意事項〕

 ・１チームは４人前後で構成し，レゴⓇで作成

するものは顧客からの注文（受注生産）であ

９　1935年にアメリカで発売されたボードゲーム。複数のプレーヤーが２つのサイコロを振り、出た目の数だけマス目

を進みながらお金を稼ぎ財産を独占する（他のプレーヤーを破産させる）ゲーム。マス目は全部で40個、各マス目に

は土地や会社、所得税や物品税などの項目が書かれている。（工藤 2017）

10　紙を使ってタワーを作りその高さを競うゲーム。仲間と協力して制限時間内にできるだけ高いタワーを作るプロセ

スがチームビルディングに有効とされ、企業研修などでも導入されている。
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る。完成品は条件を満たせば必ず買取しても

らえる。

 ・生産作業は制限時間15分で時間の超過は認め

られない。制限時間内に構築物を作成できな

かった場合，売上はないものとして扱う。

 ・レゴⓇは生産を行う作業場からは少し離れた

レゴⓇ置き場に置き，レゴⓇ置き場から作業場

のメンバーに直接相談することはできない。

 ・レゴⓇ置き場から作業場に運んだレゴⓇは再び

レゴⓇ置き場に返却することはできず，作業

場に残った未使用分のレゴⓇは材料費に加算

される。

 ・作業前に３～５分程度のグループ内相談時間

を設けた後，15分間の作業に移行する。

 ・顧客からの構築物に対する要望は形状（円）

だけで，完成品の大きさについては言及され

ない。完成品は大きいほど製品価値が高く高

価で販売できる。ただし，大きな製品は製造

に時間がかかるためコストと時間はトレード

オフの関係となる。

 ・売上高の評価方法は円の内側の直径の長さを

測定し，販売価格は直径に比例する。また，

直径の計測は公平感を保つため他のチームの

者が行う。

 ・以上の内容で15分間の生産作業を行った後，

ワークシートに示されたレゴⓇの購入単価，

パーツ単価，時給，運送費等に基づいて「直

接材料費」，「直接労務費」，「製造間接費」，「製

造原価」，「販売価格」および「売上総利益」

を算定する。なお，受注生産のため製造原価

はそのまま売上原価となる。

　グループごとの作業が終了した時点で，各グ

ループは上記６項目を板書し，黒板に一覧表を

作成する（売上総利益はプラスになるグループ

もあればマイナスになるグループもある）。そ

して，それぞれの作業経験から，問題点の発見

や改善，さらに利益を増やすための改善計画な

どについて各自で考えさせ，PowerPoint で資

料を作成させる。最終的には，グループごとに

ワークの問題点・改善点について考え，プレゼ

ンテーションを行う。以上の内容で実践された。

3.2　効果測定・検証方法

　前節の実践内容に対する教育効果の測定およ

び検証は，事後に実施された自由記述式アン

ケートの結果にもとづいて授業担当教員の主観

的評価として行われた。

　アンケートでは，原価改善のために取り組む

べき内容について，「（１）反省点・改善点」， 

「（２）学んだこと・感想・意見」の２つが問わ

れた。アンケートにもとづいて検証した結果，

図２　レゴⓇを使って学生が作成した受注製品

出所）田代 2016: p.90 図表５
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「原価計算の基本的な理解」に一定の学習成果

が認められただけでなく，「事前に原価計算を

行う必要性」や「目標値を設定することの大切

さ」への“気づき”や，標準原価概念の実現可

能原価についての発露と思われる“振り返り”

が確認され，原価計算における「原価意識」の“醸

成・深化”が認められたことが報告されている。

４．「ペーパータワー」を活用した事例

　本章では，「ペーパータワー」を活用したア

クティブラーニングの事例である中京大学経営

学部の１年次必修科目「演習型入門科目（ゼミ

リテラシー）」（潮 2014）の内容を整理する。

　この授業では，伝統的な会計教育への消極的

なイメージ（計算，暗記，煩雑，創造的でない）

を払拭し，大学教育のできるだけ早い段階で会

計に対する興味や関心を高めるために，「ペー

パータワー」と呼ばれる簡単なゲームを会計教

育（管理会計）に応用したアクティブラーニン

グが導入された。

　

4.1　内容・方法

　ここでのアクティブラーニングでは，授業の

目的として「（１）会計（特に，管理会計）に

ついての基礎的な知識の習得」と，「（２）ゲー

ムを通じて計画立案や実行を経験することで会

計に対する興味・関心を高める」の２つが設定

された。380名の受講生を学籍番号順に７つの

班に分け，各班を７名の教員が２回ずつ（90分

×２回，計180分）担当して実施された。

 〔授業の進行内容〕

 ・第１回の授業では，グループ毎に紙（A4印

刷用紙）を使って学生にタワーを建設させ，

経営学全般に関する入門的な内容（コミュニ

ケーション能力の重要性，経営戦略の重要性，

リーダーシップのあり方，組織の最適人数な

ど）を体験学習させた後，各項目について解

説が行われた。

 ・その後，第２回の授業に向けた準備として，

書道用の半紙20枚が配布され，実験的にでき

るだけ高いタワーを建設する時間が設けられ

た。ここで，ペーパータワー建設に関する基

礎的な技術が説明された後，２メートル程度

の高さを目標に実際にタワーを建設する時間

が設けられた（制限時間15分）。

 ・第２回の授業は翌週に行われ，第１回の授業

後半の内容を前提として，グループ毎に半紙

を使ってタワーを建設する時間が設けられた

（作戦会議10分・建設作業15分）。

ここで，第２回の授業では「『高さ』を競う

のではなく『利益』を競う」こと，および「『黒

字』を出すことを最低限の目標とする」こと

が説明された。

 ・次に，各グループ内で役職11についての説明

がなされ，各グループ内で立候補により以下

図３　ペーパータワー制作の様子

出所）増田・島崎 2012: p.136 写真２

11　CEO は全体を指揮する。メンバーの中で唯一，筆記用具とメモ用紙を使用できる。ただし，タワー建設に係る実

作業はできない（半紙に触れる行為は禁止）。CFO は「CFO ミーティング」に参加する。CFO ミーティングは各グルー

プの CFO を集めた４分程度のミーティングで利益の算出方法などについて詳細な説明が行われる。グループのメン

バーは CFO を通じてのみ，CFO ミーティングの内容（15分経過時点でのタワーの高さを「１億円／cm」として売

上高に換算する。半紙は「材料費：３億円／枚」の費用が発生し，未使用分は「２億円／枚」で返品できる。紙の枚

数とは別に一定の費用（100億円）が生じるなど）を知ることができる。なお，CFO は CEO 同様，タワー建設に係

る作業は行えない。平社員は CEO と CFO の指揮のもと，タワー建設の実作業を行う。

大学の入門・基礎科目におけるアクティブラーニングの果たす役割

―簿記・会計分野の事例から―

― 81 ―



の役職者が決定された。

　 最高経営責任者（CEO）：１名

　 会計・財務責任者（CFO）：１名

　 平社員：残り全員を立候補により決定

 ・続けて，各グループの CFO を集め，４分間

の「CFO ミーティング」を実施し，「利益」

の計算方法などについて説明が行われた。

 ・10分間の作戦会議終了後，建設作業に取り組

み，ゲーム終了後は各グループが，「結果シー

ト（売上高，費用，利益など）」に結果を記

入し，隣のグループの監査人に確認・署名を

もらった。

　その後， 授業の２つの目標（（１）および（２））

に沿う形で，損益分岐点分析に基づく利益計画

の立て方，コスト削減意識の重要性，機会損失

の概念，会計監査制度の在り方などの解説が担

当教員１名によって15分程度行われた。以上の

内容で実施された。

4.2　効果測定・検証方法

　前節の模擬的な実践教育に対する評価は，第

１回授業の開始直後（事前アンケート）および

第２回授業の終了後（事後アンケート）に実施

したアンケート調査にもとづいて行われた。ア

ンケートは，１）会計知識の程度，２）経営知

識の程度，３）会計に対する印象，４）経営に

対する印象，５）会計に対する興味，６）経営

に対する興味，７）会計における知識習得の必

要性，８）経営における知識習得の必要性，９）

会計知識を用いた課題対応能力，10）経営知識

を用いた課題対応能力，11）集中して取り組め

たか，12）楽しんで取り組めたか，の12項目 

（11）および12）は事後アンケートのみ）につい

て５段階評価で回答するものである。また，そ

のほかに自由記述欄が設けられた。

　結果として，次の４つの視点から教育効果が

考察されている。ただし，これらの考察は学生

の自己認識による主観的評価（アンケート）の

結果にもとづくことが言及されている。

受講者全体への教育効果

会計に関する知識と興味が高まり，会計に

対する「難しい」という印象を和らげた。

経営に関しても，知識を高め，印象を和ら

げた。

黒字・赤字グループへの教育効果

黒字グループにおいて，会計知識の程度，

会計に対する興味および会計分野の知識の

必要性が高まった。

簿記既学者への教育効果

会計に対する印象のみが有意な効果量を示

した。

役職者別の教育効果

すべての役職において，会計に対する興味，

会計知識および経営知識に有意差がみられ

た。なかでも CFO 役に顕著な差異がみら

れた。一方，CEO 役については，会計に

対する興味を除いて有意差はみられなかっ

た。これについては，CEO が会計役とし

てよりもグループのまとめ役として制約を

受けたことに起因した可能性がある。

（潮 2014: pp.5-7を要約）

　以上のことから，会計教育におけるペーパー

タワーを活用したアクティブラーニングは，会

計に関する基礎的な“知識の習得”，会計に対

する“興味”の向上，知識習得の必要性への“気

づき”といった会計に関する「知識・印象・興

味」を，「楽しさ・集中力」を維持しながら高

めることができると報告されている。

５．「モノポリー」を活用した事例

　本章では，「モノポリー」というボードゲー

ム（図４; 図５）を活用したアクティブラーニ

ングの事例として，東海学園大学経営学部の 

「半期完結型ゼミナール」（田代 2016），同学部

の「財産法」（前掲書）および「モノポリーの
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簿記会計学への適用」（工藤 2017）の内容を統

合的に整理する。

　

5.1　内容・方法

　簿記会計教育にモノポリーを活用することに

ついて工藤は，「これを会計記録すなわち簿記

会計の演習に適用しようとする試みは、アメリ

カ合衆国をはじめとして、散見され［……］高

等学校などの中等教育課程から MBA など大学

院レベルまで、非常に多様で広範な水準におけ

る簿記会計学習においてである」ことを指摘し，

自らは「まったくの初学者（簿記会計の知識が

まったくない学習者）から複式簿記会計の手続

きについてはひととおりの理解ができているこ

とを前提とした学習者まで」複数の学習段階に

適用可能なモノポリーの活用法を紹介している

（工藤 2017: p.8）。

　モノポリーを活用する最大のポイントは，簿

記会計の記録のみを実践するのではなく，実際

に記録の対象となる取引を先に実践してから，

経験した取引を記録と同期させていくことにあ

る。ゲーム内容（経済活動）を記録していくこ

とが，取引の経験と簿記会計の実践を同時に可

能にし，経済活動の過程と結果を可視化する「簿

記会計の記録」の重要性を，「経験」を通じて

体感できるようになっている。

　工藤によると，「プレーヤー１人当たりの取

引数にもよるが，１コマの授業（90分）でも実

践可能で，２～３コマ（180 ～ 270分）を確保

するとより高い学習効果が得られ」，初学者を

対象に実践する場合は，「手もと現金と記録上

の現金の一致」を目標として学生に提示し，モ

ノポリーでの多くの取引で発生する「現金の授

受（現金収支）を正確に記録することを唯一の

課題」として学生に課題提示するのがよいとさ

れている（工藤 2017: p.10）。

5.2　効果測定・検証方法

　前節のモノポリー活用法（工藤 2017）にも

とづいて，田代は東海学園大学経営学部「半期

完結型ゼミナール」（田代 2016），同学部「財

産法」（前掲書）においてアクティブラーニン

グを実践し，その有効性を検証している。

　テストによる効果測定の結果，相手勘定が記

入されるようになるなど，記帳は明らかに向上

したものの，決算本手続（振替仕訳）の定着や

損益勘定の意味の理解など，アクティブラーニ

ングだけでは完全な理解を得ることは難しいと

し，座学の必要性の高さを指摘している（田代 

2016: pp.80-84）。

　一方，工藤は自身のモノポリーを活用したア

クティブラーニングについて，「覚える簿記会

計から考える簿記会計へ，現実の経済活動とい

う文脈に即した教育としての展開が期待でき，

『原則主義』に対応可能な簿記会計力の養成も

視野に入る」とし，特に，初学者にとってゲー

ムによる経済活動の記録とその振り返りによる

簿記会計学習への“意識づけ”に期待できると

している（工藤 2017）。

図４　モノポリー（アトランティックシティ版）

出所）工藤 2017: p.5 図１より
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６．考察

　ここまで，簿記会計分野におけるアクティブ

ラーニングの先進事例として，「レゴⓇ」，「ペー

パータワー」，「モノポリー」を活用した３つの

事例を取り上げ，「内容・方法」と「効果測定・

検証」にわけて整理した。本章では，３つの事

例の「効果測定・検証」に焦点を当て，簿記会

計分野の入門・基礎科目においてアクティブ

ラーニングが学生の「思考の活性化」にどのよ

うな影響を及ぼしたかを検討していく。

　まず，「レゴⓇ」を活用した事例（田代 2017）

では，学んだことの反省点や改善点を振り返る

ことで，当該分野（原価計算）を学ぶことの必

要性や大切さへの「気づき」，授業の本質（原

価意識）への無意識的な「意識づけ」が醸成さ

れたことが示されていた。これはアクティブ

ラーニングに，学生が自身の学習活動・経験を

通じて， “ああすればよかった”，“こうすべき

だった”，“次はこうしよう” と感じるような学

習に対する興味・意欲の「きっかけ」を生み出

す効果があったと捉えることができる。

　次に，「ペーパータワー」を使った事例（潮 

2014）では，学生の当該分野に対する「印象」，

「興味」や「学びの必要性」に対してアクティ

ブラーニングが有効に作用する可能性が示さ

れ，これに付随して当該分野を学ぶ「楽しさ」

や「集中力」の向上にも有効性があることが示

されていた。

　最後に，「モノポリー」の事例（田代 2016; 

工藤 2017）では，活動の記録と「振り返り」，

それによる学習への「意識づけ」への有効性が

示されていた。

　以上を総括し，簿記会計分野の入門・基礎科

目においてアクティブラーニングが学生の学

び，「思考の活性化」にどのような役割を果た

すか検討すると，それは学問に触れる「きっか

け」として，知識はもちろん興味・関心・印象

を涵養し，学ぶことの必要性，もっと学びたい

と思う意識への「動機づけ」の役割を果たす可

能性があると示唆される。これをインストラク

ショナルデザイン（以下，ID と記す）の学習

意欲の文脈で捉えると，ARCS 動機づけモデ

ル（ケラー , J. M., 2010 鈴木訳 2010）の「（A） 

Attention 注意『おもしろそうだ』」の観点で

あるといえる。すなわち，山地（2012）が指摘

するように学生を「思考を活性化する」学習形

態に馴染ませるということに対してアクティブ

ラーニングは，学問の入口・スタート地点に向

かわせるという意味での「きっかけ」「意識づけ」

の役割を果たしていると捉えることができる。

　ARCS 動機づけモデルは，学習意欲の理論・

設計プロセスに重要な骨格として「（A）

Attention 注意 『おもしろそうだ』」，「（R） 

Relevance 関連性 『やりがいがありそうだ』」，

「（C） Confidence 自信 『できそうだ』」，「（S） 

Satisfaction 満足感 『やってよかった』」の４

つの観点を示し，これらによって，学習者を動

機づけ，学習意欲を高めることができるとする

ものである。しかし，この ARCS 動機づけモ

デルとそれを包括する ID 理論（ID モデル）

図５　バージニア通りの権利書とレンタル料の額

出所）工藤 2017: p.6 図３
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がアクティブラーニングをも包括するという概

念はごく最近まで指摘されなかったことである

（向後 2017）。

　アクティブラーニングが学習者の動機づけに

及ぼす影響について，ARCS 動機づけモデル

にもとづいて検証しようとする研究は確かに多

い。とりわけ，簿記会計分野においては菅原

（2016）の例があげられる。しかし，ARCS 動

機づけモデルによる学習者の動機づけは，「学

習者がある程度はそれを『学ぼう』と学問に意

識を向けている」ことが前提であると捉えられ

る。また，学習者の動機づけは ARCS 動機づ

けモデルのみでなされるものではなく，それが

動機づけに果たす効果も「科目の興味度測定調 

査」（Course Interest Survey: CIS）や「教

材の学習意欲調査」（Instructional Materials 

Motivation Survey: IMMS）といった測定

ツールのみで単純に測れるものではない（ケ

ラー , J. M., 2010 鈴木訳 2010: pp.278-303）。

現に，「科目の興味度測定調査（CIS）」は34項目，

「教材の学習意欲調査（IMMS）」は36項目から

構成されており，そのひとつ一つを見ると

ARCS の４つの観点（注意・関連性・自信・

満足感）がおよそ均等かつ多面的・反復的に問

われている。そしてこれらは，状況依存の測定

ツールであり一般化されたレベルの「学習意欲」

を測定することは意図されていない（ケラー , 

J. M. 鈴木訳 2010: p.288）。

　

７．総合考察

　以上を踏まえ本研究では，入門・基礎科目に

おけるアクティブラーニングの役割を，学習に

向けられる総合的な学習意欲としての動機づけ

ではなく，ARCS動機づけモデルの観点の一つ，

「（A）Attention 注意 『おもしろそうだ』」と

しての興味・関心，まだ学習に意識が向いてい

ない学生に対する「きっかけ」作りを果たすも

のと捉える。これは，学生を学問の入口に立た

せる，すなわち，「この授業おもしろそう」と

いう知的好奇心をいかにして学生に抱かせるか

ということに他ならない。そしてその効果・検

証は単純に，学生が「おもしろそう」という知

的好奇心を抱いたか否かで測定できるものであ

る。

８．結論

　本研究では大学３，４年次の高次のアクティ

ブラーニングをより効果的に行うための準備段

階として，大学１，２年次の入門・基礎的な教

育シーンにおけるアクティブラーニングの役割

について検討することを目指し，簿記会計分野

に焦点をあて，当該分野のアクティブラーニン

グの研究動向を概観し，当該分野の入門・基礎

科目におけるアクティブラーニングが学生の

「思考の活性化」にどのような役割を果たすか

について検討した。

　まず，簿記会計分野の入門・基礎科目におけ

るアクティブラーニングは実践事例の紹介にと

どまる研究がほとんどで，教育効果の検証につ

いて検討が不足することを指摘した。そのうえ

で，教育効果の測定・有効性の検証を報告する

３つの事例（レゴⓇ，ペーパータワー，モノポ

リー）を取り上げ，その教育内容・方法および

効果測定・検証方法を整理した。

　次に，これらの結果を踏まえて山地（2012）

が指摘するアクティブラーニングの教育効果を

高めるための前提である「学生が『思考を活性

化する』学習形態に馴染んでいる」ことへのア

クティブラーニングが果たす役割を定義した。

それはすなわち，ARCS 動機づけモデルでい

う学習全体に対する学習意欲としての「動機づ

け」ではなく，同モデルの観点の一つ「注意」

にあたる学習の入口段階での興味・関心，「きっ

かけ」作りの役割を果たすというものである。

これは，学生を学問の入口に立たせる，「この

授業おもしろそう」という知的好奇心を刺激す

ることであり，文脈に即してみても近年の大部

分の大学生に対して必要となるものだといえる
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のではないだろうか。

　しかし，本研究においてはそのような知的好

奇心をいかにして刺激し，学問の入口まで誘導

するかの具体的な方策については触れることが

できなかった。この点は，今後，簿記・会計分

野に限らず，より広い範囲で入門・基礎科目の

文脈に即して検討しなければならない。
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