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教えて！実教出版編修部
（ビジネス経済編）

　弊社の編修部には，教科書や問題集などについ

て様々な質問や要望が寄せられます。そのなかか

ら，多くの指導者が一度は疑問に持つと思われる

質問とその回答を特集します。今回はビジネス経

済編です。

Q1　アクティブ・ラーニングには不向き？

　ビジネス経済は理論を学ぶ科目なので講義形式

の授業が中心になってしまい，アクティブ・ラー

ニングの導入は難しいのでは？

A1　経済学と聞くと堅い印象や数学を多用する

印象がありますが，現在の経済学のテキストはよ

り現実的な例を用いて説明する傾向にあります。

教科書も平易かつ高校生が実感できるような例を

用い，数式をほとんど使わず説明しています。ま

た，教科書の本文や example，column にもアク

ティブ・ラーニングのヒントは数多くあります。

　例えば，ミクロ分野である２，３章では，実際

の商品を提示し，生徒に売り手や買い手の役割を

与え，いくつかの条件を設定して，需要や供給の

法則，価格決定の過程を検証により理解させるこ

とができます。マクロ分野である４，５章では現

実の政策，例えば「消費税の増税」「マイナス金

利政策」などをテーマにディベートを行わせるな

ど，さまざまなアクティブ・ラーニングが考えら

れます。

Q2　限界費用逓増の法則の指導方法は？

　限界効用逓減の法則は生徒にとって理解しやす

いが，限界費用逓増の法則は指導が難しく，生徒

にとっても理解が困難なようです。効果的な指導

法を教えてほしい。

A2　生産の規模を大きくすれば１単位あたりの

原価が減少すると考えるのが一般的だと思います。

特に原価計算で損益分岐点分析などを学んだ生徒

は，生産を増やすことにより１単位あたりの固定

費の割合が減少し，費用が減少すると考えると思

います。実際に限界費用は必ず逓増するものでは

ありません。

　限界費用逓増を理解させるためには，まず，

「限界」の概念について整理する必要があります。

ほとんどの生徒は「限界」という言葉を聞いて英

単語の「limit」に近いニュアンスを連想すると

思います。しかし，経済学の「限界」に対応する

英単語は「marginal」です。この「marginal」は

ワープロなどで「余白」の意味として用いられる

「マージン」の形容詞型です。「余白」といった意

味から転じて，「ごくわずかな」「ささいな」とい

う意味を持つようになったと言われています。

　話を限界費用に戻します。生産量一単位あたり

の費用は，固定費を有効に使い切るところまでは

生産の増加によって減少していきます。この辺り

は直接原価計算や標準原価計算の学習と連動して

指導しても有効だと思います。しかし，最も固定

費を有効に利用している時点（標準原価計算の学

習と連動させ，この時点を標準原価計算の基準操

業度まで実際の操業が行われている状態として指

導しても面白いと思います）から，ほんのわずか

な増産をしようと考えても，新たな設備を購入す

る，新しい従業員を雇うなどの大きな投資を考え

なければなりません。その費用が一単位あたりの

費用をそれまで以上に増加させると考えさせれば

良いと思います。

　ビジネス経済を指導する時は，経済主体は常に

合理的に行動していると考えさせ，企業は生産要

素を可能な限り最大に利用していると仮定させる

ことを徹底します。限界費用が増加するのも最も

固定費を有効に活用している時点から考えます。

そのため，限界費用は逓増すると考えます。
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Q3　ゲーム理論は授業で取り扱うべきですか？

　ゲーム理論に関して，教科書では Advance と

いう形で掲載されていますが，授業で指導するべ

きなのでしょうか？

A3　指導要領ではゲーム理論についての記載は

ありません。比較的，新しい経済学の分野で，編

修部でも，世代によっては，大学時代に学んだ経

験がない者もおりますが，現在の経済学において

は，非常に重要かつ大きな分野になっています。

近年のノーベル経済学賞もこの分野の研究者に与

えられることが多くなっています。そのため，ビ

ジネス経済を履修している生徒にもその概観程度

は認識させておきたいものです。

　しかし，ゲーム理論をきちんと指導するにはと

ても時間がかかります。また，数学的な知識も必

要になります。教科書の Advance のページでコ

ンパクトにまとめられているので，これに沿って

指導されるとよいのではと考えます。記載されて

いるとおり，複数の主体（小数の参加企業）が戦

略的に競い合っている状況を取り扱っている学問

であること，それぞれの主体（企業）が協力する

場合と競争する場合が想定されていること，実際

の社会でよく見られる状況を取り扱っているため

経済学以外にも応用されていることなどをまず押

さえ，巻頭ページにある「囚人のジレンマ」を題

材に授業を展開されると良いと考えます。また，

同じく Advance にある「情報の非対称性」は情

報の経済学という分野に含まれ，ゲーム理論の一

分野として取り扱われていますので，併せてゲー

ム理論の学習として指導しても良いと思います。

Q4　行動経済学は授業で取り扱えますか？

　2017 年のノーベル経済学賞を，行動経済学の

リチャード・セイラー教授が受賞しましたが，行

動経済学とは何ですか？ 授業で取り扱えます

か？

A4　行動経済学は，指導要領にはもちろん，教

科書でも全く触れられていません。ゲーム理論と

同様に新しい経済学の分野で，近年，存在が大き

くなっている分野です。実際の人間の行動を科学

する学問で，マーケティングなどにも応用されて

います。生徒にもわかりやすい例が豊富に存在し

ますので，授業などで触れる事により，生徒の経

済学に対する興味・関心を喚起できます。

　簡単に行動経済学を紹介します。伝統的な経済

学では，家計や企業などの経済主体は必ず合理的

に意思決定をすること，つまり，効用や利潤の最

大化を目的に行動することを前提にしています。

もし，効用が同程度であるのなら，必ず価格の安

い方を選ばなくてはなりません。しかし，現実の

社会では，人間の意思決定は感覚や見栄という心

理的な側面に左右されてしまい，必ずしも合理的

な行動をとるとは言えません。そんな人間の非合

理的な行動を科学するのが行動経済学です。イン

ターネットで検索をすると，面白い事例が多く紹

介されています。ここではその一つでマーケティ

ングでもよく話題にされる極端の回避性（極端回

避性，極端性回避）を，授業における展開を意識

した例を用いて紹介します。

　あるレストランが￥800 のＡランチと￥600 の

Ｂランチという２つのメニューを用意しました。

店としては単価が高いＡランチを多く注文してほ

しいのですが，なかなかそうはいきません。どう

すれば良いでしょうか。この場合，Ａランチの注

文を多くするためによく使われる方法があります。

それは，Ｓランチとして￥1,200 のメニューを加

えるのです。そうすると中間の価格のＡランチの

注文が増えると言われています。

　このように，人間は選択肢が３つあると，極端

な２つを排除し，中間のものを選ぶ傾向があると

されています。これが極端の回避性というもので，

マーケティングでよく「松竹梅の法則」や「ゴル

ディロックス効果」として紹介されるものです。

他にも「アンカリング効果」や「フレーミング効

果」など，面白い事例が多くあります。
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