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We produced the board game type academic career design learning material which is called Happy Academic Life
2006 (HAL2006), in the 20th anniversary project of the JSAI. We explain firstly the outline and the objective of
the HAL2006, and next we explain the research topics around the HAL2006. We also consider about relationship
between an academic society and a common society that influences long-term acacemic career-plans.

1. はじめに
我々は研究者の視点からの「研究者社会の活性化による創造

的社会の実現」を自らの研究活動として進めようとしている．
具体的には，研究者が効率的に研究を進める仕組みづくりや，
研究者の社会的地位を向上に貢献する活動を研究テーマとして
チャレンジしようとしている．今回はその一環として，若手研
究者のキャリアデザイン能力育成に焦点をあて，ボードゲーム
型の教材を開発した．
これまで，研究者がそのキャリアデザインを学ぶための教材

は主に書籍であった．たとえば，[Linda 02]はアカデミーで生
き抜くための基本的なスキルについて述べ，さらに [入來 04]

はそれらを踏まえた上で研究者として成長するための指南を学
生や大学院生に向けに行った．その他に，[鷲田 01,萩原 02]は
社会人から大学教授になるためのさまざまなコースを紹介し，
[米ア 02]は大学院生やポストドクターからノンアカデミーへ
のキャリアパスを事例に基づき紹介した．最近では，IT研究
者・技術者のキャリアプランニングとマネジメントに関するセ
ミナー [AIセミナ 06]や，若手研究人材の多様なキャリアパス
の確立を目指した活動 [NEDO 05]なども行われている．
我々は，若手研究者がキャリアデザイン能力を獲得するには，

ゲームによる疑似体験が有効であると考えた．この種のトレー
ニング法は，楽しく学んで教育効果も高いことから，最近では
新入・中堅社員などの研修に広く取り入れられ，Game-Based

Learningやシリアスゲームの考え方も提唱されている．
今回我々は，アカデミックなキャリアパスをシミュレートす

るゲーム型キャリアデザイン学習教材として，複数プレイヤ参
加型ボードゲーム Happy Academic Life 2006(以下 HAL2006

と呼ぶ)を開発した．関連する教材としては，女性のアカデミッ
クキャリアに着目したゲーム [Bredemeie] などもある．
本稿では，まず教材開発の概要と意義を説明し，続いて本教

材に関連する研究要素について述べ，そして長期的なキャリア
デザインで考慮すべき研究者社会と一般社会との関わりについ
てのゲーム作りを通しての感想を交えながら考察する．

連絡先: 市瀬龍太郎，国立情報学研究所情報学プリンシプル研
究系，〒 101-8430 東京都千代田区一ツ橋 2-1-2，Tel:03-

4212-2000，Fax:03-3556-1916，e-mail:ichise@nii.ac.jp

2. HAL2006の開発とその意義
2.1 HAL2006開発の背景
研究活動とは，社会的な意味においても未知領域への挑戦

であり，本質的にリスクが伴う一種の投資活動であろう．よっ
て多くの研究が社会的な要請のもとで進められる現状では，そ
のリスクは社会が適切に分担すべきであろう．しかし，近年の
理系研究者の環境を見回すと，多くのリスクが研究者個人にし
わ寄せされているのではないかといった感じを受ける．
実際，比較的恵まれている工学系でも，博士やポスドクなどに

進んだ後のポストについて不安を持たざるを得ない．[毎日 03]

に述べられるよう，「理系に元気が出なければ，日本の将来は
暗い」と思われるが，現状はそれを促進する環境ではないよう
だ．深くは立ち入らないが，この背景には，少子化に伴う大学
ポストの減少，景気の低迷，公的研究機関における任期制の採
用，グローバライゼーション等の要因がある [Coleman 02]．
このような現状を生き抜くには，個々の研究者これまで以上

に自律的なキャリアデザイン能力が必要となる．しかし，日夜
研究に没頭している若手研究者は，しばしば研究室に閉じこも
り研究者社会の全体的な仕組みを理解し，具体的にどういった
活動を積み上げれば，研究者として成功していけるかといった
リテラシを獲得することは必ずしも容易ではない．

2.2 HAL2006の目的
このような状況に一石を投じるため，我々は (社)人工知能

学会による創立 20周年記念事業『AI若手研究者のためのキャ
リアデザイン能力育成事業：幸福な研究人生に至る道』におい
て，ゲーム型キャリアデザイン教材の開発を行った．

HAL2006は，研究者が大学において助手から教授に昇進す
る道筋をシミュレートする複数プレイヤ参加型のボードゲーム
であり，プレイを通じて以下の能力を学べる (図 1参照)．

1. 研究キャリアの全体像 (主要なイベントなど)の把握

2. 複数の研究資源 (業績，資金，人脈等)の把握とその関係
の理解

3. 自己の将来像 (ゴール) ∗1に沿った研究資源の長期運用戦
略を策定

∗1 将来像 (ゴール)としては，例えば，多くの研究者を育てあげ，教
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図 1: Happy Academic Life 2006のコンセプト

2.3 HAL2006の概要
現実の研究者の生活と研究者社会のモデル化に基づいて設

計された，HAL2006の主要な構成要素は，次の４つである．

研究マップ: ボード上部にあり研究成果の実績を表す

トラック: ボード下部にあり助手と教授の二トラックとゴール

イベントカード: 5種類（学内・学会・資金・チャンス・プラ
イベート)のイベントを表すカード．ボード上におかれる．

データ管理シート: プレイヤ毎に活動時間の配分と実績の蓄
積を記録するシート．

さらに，各プレイヤのトラック上の位置をあらわすコマ，研
究マップ上の実績と将来像としてのゴールを示すチップ，研究
を進めた時間をあらわす研究時間カード，研究論文の査読プロ
セスを表す論文採否カード，研究チームのメンバを表す人材
カード (学生・ポスドク)がある．

ゲームの進め方は，基本的には双六のようにサイコロをふ
りながらゲームボード上のコマを移動させ，主要な活動に対応
するイベントカードをめくりながら，次第に高度な研究業績を
蓄積してゆく．そして最後に自分の目指す将来像を実現するこ
とがゲームのゴールとなる．
ゲームプレイを通じて，キャリア早期には体験できない，様々

な研究関連イベント，研究実績の蓄積，地位の変化等を擬似体
験できる．その中で，地位に依存したイベントからの影響や，
重点管理すべき研究資源が変化する事を体感し，それらのイベ
ントに伴う意思決定の意義を理解できる．プレイを体験した若
手研究者は，目指す将来像に応じた長期戦略の観点から，日々
の活動時間のバランスをとることができると期待している．

HAL2006は，すでに人工知能学会誌の付録として全会員に
配布されており，詳細については [山川 06]を参照．

3. HAL2006に関わる研究
HAL2006の開発には，研究テーマとして取り上げうる様々

な要素があった．ここでは，研究者のモデル化と，教材による
教育効果の観点から，それらを整理する．
育者となるタイプや，独力で世界レベルの研究を蓄積するタイプな
ど，いくつかの典型的タイプがある [鷲田 01]

図 2: Happy Academic Life 2006一式

3.1 研究者のモデル化
教材開発では，現実の研究者社会のキャリアデザインに関わ

る側面を可能な範囲で忠実に取り込む方針とした．そのため，
研究者活動のモデル化が，HAL2006開発において必須要素で
あった．モデル化では様々な文献などを参考にしつつ，我々自
身の体験や知識をゲームに盛り込んでいった．
アカデミーでのキャリア形成については，大学人の生き方を

ビジネスと割り切った [Linda 02] が良くまとまっている．冒
頭で「個人のゴールを確立して，自分のキャリアの道をつけ
ること」の重要性の指摘から始まり，トレーニング環境，研
究補助金申請の書き方や審査，学会発表のノウハウ，購読学術
雑誌の選択から投稿・査読，さらには履歴書の作成方法など，
HAL2006で扱った基本要素を概ね網羅している．

[Coleman 02]は生物学分野の研究現場への参与観察により，
日本で創造性豊かな研究が開花しづらい原因を，優れた研究を
行えば権限が増大するというクレジットサイクルの欠如にある
と指摘し，良い研究者はいるのに「宝の持ち腐れ」になってい
るとしている．IT分野では，異なる面もあるが，研究組織に
関する考察などが参考となった．
人工知能 (AI)分野においても研究者評価の有り様について

のパネルディスカッションが開かれている [阿部 02]．ここで，
「論文数も被引用率も特許数も稼げない，夢見るAI研究は競争
社会を生き残れるか?」といった議論が行われる背景には，AI

分野で行われる知能などに関わる思弁的な議論が，英語で行う
ことが困難であるといった特殊性もあるかもしれない．情報系
分野では，論文毎に新たな議論展開を必要とするタイプの研
究が多く，新事実の報告を主体した研究報告が多い分野に比べ
ると，特に英語論文の数的比較では不利になる傾向があるだ
ろう．
ここでHAL2006の開発におけるゲームの基本構成設計につ
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いて述べる．HAL2006も，多くのボードゲームと同様にトラッ
ク上のコマを移動させながら対応するイベントカードを引くと
いう形態を取り入れた．ここでは，研究者のキャリアを双六と
して表現した [入來 04]と，資産運用の学習教材である双六型
のボードゲームであるキャッシュフローゲーム [キヨサキ 00]の
影響を受けた．特にキャッシュフローゲームでは，会計知識の
教育効果をもたらすために財務諸表をプレイヤ自身で書き込ま
せる特徴があった．我々は，研究者キャリアにおいては，管理
すべきリソースは時間であると考えたので，同様に，HAL2006

ではデータ管理シートを用いてプレイ自身が活動時間のバラン
ス制御を学べるようにした．
次にこれらの要素を現実の研究者の活動にマッピングし，さ

らにゲームとしてのバランスをとる必用がある．その上で，研
究者が制御する日々の活動時間の配分が，結果としてキャリ
ア形成にどう反映されるのかという考察が必要となる．そこ
で，[太田 06]は研究成果について，研究の状態を論文の参照
関係により表現し，その状態から研究者のキャリアデザイン
に対する意志決定支援を行なう方法について検討した．一方，
[市瀬 06, 山川 06]は，研究者の日々の活動の要素を抽出した
研究者のモデルを提案し，それらの要素の関係を整理するこ
とにより，各人に合わせたキャリアの戦略を学習するための手
法を考察した．ここでのゲームパラメータのチューニングは，
アドホックな数式モデルを人手で設計したが，マルチエージェ
ント技術などを用いたシミュレーションにより，ゲームとして
バランスをとることなども今後の研究課題の一つである．
研究者のモデル化には，研究者の能力や，研究チームの運営

などをはじめとしてゲームに取り込めなかった重要な要素があ
り，関連議論を [山川 06]の 4章で行っている．

3.2 HAL2006による学習効果
エンターテイメント以外へのゲームの活用は，シリアスゲー

ムと呼ばれ，その中でも，教育や学習支援ツールとしてのゲー
ムの効果に関する研究は盛んで，関連する学会も多い．たとえ
ば，ゲーム学会 (http://www.dmic.org/game/)では，教育寄
りの立場とゲーム寄りの立場が混在する分野として「ゲームと
教育」といった研究部会が設置されている．
関連研究として，[Shirai 03]はビジネスゲームという形で，

仮想的なマーケットの中で複数の学生が企業の経営者として競
争し，製品の生産や販売を行なうことで経営についての理解を
促進している．[東海林 02]は４人で株式会社を設立し，売価，
原価が異なる３種類の商品を売買し，期末には決算書を作成し
て業績を競い合うマネージメントゲームにおいて，会計数値に
興味が持てるように工夫している．[早野 01]は学習者主導型
の教育を実現する配慮の元に構築された情報教育教場を運用・
実践している．
我々は，HAL2006に対する教育効果を測定しようとしてお

り，[加藤 06]は，HAL2006をプレイする過程でプレイヤが獲
得するゲーム上の戦略知識を分析し，現実のキャリアデザイン
における有効性を考察した．
さらにHAL2006の学習効果は，キャリアデザインはある種

の意思決定や設計問題としても捉えることで深めることができ
るだろう．庄司らは以前より，大学生などの就職や進学などの
ライフプランを題材として思考プロセスの理解と支援に関す
る研究に取り組んでおり，研究者のキャリアデザインにおいて
もコンセプト精緻化が重要であると考えている．[庄司 06]で
は，学生や若手研究者がコンセプトを精緻化する過程の支援方
法や，若手研究者と採用する側との認識のずれを埋めるための
支援方法について考察する．

4. キャリアデザインと社会との関わりの考察
ゲーム開発では，研究者社会内部における研究者の評価が，

必ずしも一般社会からの要求に対して整合的ではないことに気
づく機会ともなった．そして，研究者評価は社会的要請に追随
して変化しつづけるだろうから，長期スパンのキャリアデザイ
ンにおいては，一般社会の関わりも考察すべき課題である．

4.1 研究者社会の社会的役割とゲーム開発
情報系学会の社会への貢献に関する話題が注目を集めてい

る [日経 06]．研究者とその社会が一般社会から期待される活
動を整理すると，活動 (1) 研究により新しい知識を生み出し
公表し，活動 (2)産業を通して社会に有用な技術を提供し，活
動 (3)一般社会の知的好奇心を満たし，活動 (4)政治的意思
決定の補助と判断材料の提供し，活動 (5) 教育のカリキュラ
ム策定し，活動 (6) 後進の教育や社会への啓蒙する，などが
あるだろう．
現実の研究者に対する評価は，直接的には活動 (1) を重視

する傾向が強まりつつある．そうであっても，研究者社会のシ
ステムが，他の活動を促進できれば研究者はバランスのとれた
社会貢献を行うであろう．ところが，2章における，研究者の
モデル化を通して，研究者キャリアの視点から研究社会を俯瞰
すると，それがシステムとして，上記の活動 (1) 以外の活動
を促進する十分な仕組みが存在していないようである．そのた
め，活動 (1) 以外の活動から間接的に自身のキャリア形成に
結びつくという要素はほとんどゲームに入らなかった．
たとえば，研究者の実績が「どれだけ多くの人々のキャリア

を支援したかで判断される」という状況が現実にあるならば
[Nature 05]，ゲームのルールに取り込めたはずである．現状
では，活動 (1) 以外の活動はボランティア的な要素が多いと
思われる．

4.2 内と外から見る研究成果の評価
一方で，研究者の主たる活動 (1)に密接に関係する研究論文

の生産プロセスについて，研究者社会の内外から見ることも，
一般社会への貢献を考える上での別の手がかりとなるだろう．
研究者社会には，研究を行って成果を生み出し，それが投稿

されて公開された結果，専門家が共有する知識となり，それを
さらに同僚が使うことで研究を進めることで，特定分科の知識
が蓄積するという閉じたピアレビューのサイクルがある．
ゲーム開発の参考にしたように [入來 04]は，このサイクル

を，主にキャリアアップに関わる研究者評価という内側の視点
から研究者人生双六として表現した．他方，[Barnes 89]は，こ
のサイクルを知識の評価という視点から捉えて，得られた特定
分科の知識が社会への出力となる点に着目した．[Barnes 89]

は，このサイクルを内から見れば，研究者の集団により個人の
誤りが回避される可能性が高くなると理想的に捕らえがちだ
が，システム的には内部知識と外部知識されていることが保障
されているだけで，研究結果の正しさを保障できないと指摘
した．
以上のように異なる視点からの対比は，望ましい研究成果

の評価を考える助けになるであろう．
ところで現代科学において研究領域は著しく専門化し，1869

年のネイチャー創刊以降，増え続けた学術雑誌の数は英語だ
けでも 14,000種類以上にのぼる．分野の専門化が論文評価を
「Something-new」に偏ることを助長し，時折，研究者が論文
作成自体を唯一の目的として仮説作りに邁進するような傾向が
現れるが，それは健全な研究とは言い難い．
研究活動それ自体を妨げるほど極端に科学を相対化する見

方に賛同するわけではないが，少なくとも，[Barnes 89]の視
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点は，論文を生産すること自体が目的化しすぎるような状況に
警鐘を鳴らす意義はあると思える．

4.3 研究者社会の変化とキャリアデザイン
研究者社会のシステムと一般社会からの要請の不一致は，研

究者社会の変遷からも辿れるだろう．20世紀後半は，研究の大
衆化や，研究の目的思考化などが背景となり，研究者と一般社
会の関係が大きく変化したといわれている．理学分野か工学分
野かにより多少の違いはあるが，この種の議論は，科学技術社
会論 (STS)の分野で扱われている [中島 06,岡田 99,吉川 05]．

[Gibbons 97]はモード論により科学の変化を肯定的に捉え，
旧来の「モード１」では知識生産の方向は個別専門分野の内部
で決定されるのに対し，「モード２」では社会からの要請によ
る応用の文脈で諸学の研究者が専門を維持しながら連携すると
言う．一方 [Ziman 94]は，1960年代以前のアカデミック科学
が公有主義，普遍主義，無私性，独創性，懐疑主義であったの
対して，それ以降のポスト・アカデミック科学は所有的，局所
的，権威主義的，請負的，専門的であるとして変化を懐疑的に
捉える．研究者評価を含む研究者社会のシステムは，現状では
上記の変化に追随できていない様に見える．
今後も，研究者社会は，一般社会的の要請から影響を受け続

けるため，研究者の長期スパンでのキャリアデザインは，研究
者への評価基準が変化する可能性も考慮すべきであろう．

5. おわりに
人工知能学会の 20周年記念事業として開発した，ゲーム型

キャリアデザイン学習教材 Happy Academic Life 2006 につ
いて，教材開発の概要と意義を説明し，次に関連する研究要素
について述べ，さらにキャリアデザインと社会とかかわりにつ
いて述べた．これは，我々が進める「研究者社会の活性化によ
る創造的社会の実現」という目標に向けた活動の一環である．
研究活動として進めうる，研究者環境の改善としては，これ

以外にもありえる．たとえば，[松尾 05]によるWeb上の情報
からの研究者ネットワーク抽出などを用いて，研究者同士の交
流促進が期待できる．そのほかにも，IT技術を応用した，研
究テーマの選択支援や，言語的なハンディキャップを低減する
技術など，様々な研究の方向を探っている．
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