
農業者育成に適応可能な現実再現性の高い農業経営ゲームの開発
はじめに－農業経営ゲームの必要性とオリジナリティ

総括－研究成果

１．農業をとりまく情勢変化等への対応
①学術的な研究成果をもとにしたゲームについては、2006年以降、

発表等はなされていない
②政権交代等により農業に係わる政策の大きな変化がみられた

2011年前後、また、近年における世界的な感染症の拡大による
農産物需要の減少や、国際情勢の変化による資材高騰など、先
行研究における状況と全く異なる農業経営が求められる

２．ゲームの対象者：プレイヤーは誰か
農業の後継者、農業への新規参入者・就農者や農業法人の
従業員、農学系の教育機関等の所属学生・生徒等
☞ 農業者教育や経営者能力の育成などに活用することが

可能な、実際の農業経営のデータを活用した現実再現性
の高い農業経営シミュレーションゲーム

３．既存の農業経営ゲームとの相違点
①調査・研究で得られる農業経済・経営に関するデータ・研究成果を活用することで、より

現実的な量的データをゲーム内で取り扱うことが可能
②農林水産省等が公表するデータや農家調査による意思決定要因を把握により、地域農

業の情勢や実際の経営状況を考慮した現実再現性の高い経営ゲームの開発が可能
③畑作経営に特化したゲームを開発することで、営農類型に応じた農業者育成に貢献する

ことが可能

研究結果①－十勝畑作の状況整理
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2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

（ha） 馬鈴しょ てん菜 豆類 小麦（右軸） （ha）

大豆 小豆 いんげん
①平均 459.0 3,831.0 5,869.2 224.1 218.6 208.0
標準偏差 90.7 235.8 648.1 75.0 72.9 40.4
変動係数 0.198 0.062 0.110 0.335 0.333 0.194
②平均 455.7 3,569.3 6,134.6 258.7 262.6 182.1
標準偏差 80.6 231.5 533.9 27.6 27.9 55.4
変動係数 0.177 0.065 0.087 0.107 0.106 0.304
③平均 529.6 3,555.0 6,172.8 239.5 249.2 185.4
標準偏差 106.9 256.3 760.1 22.0 52.4 76.1
変動係数 0.202 0.072 0.123 0.092 0.210 0.410

小麦 馬鈴しょ てん菜
豆類

大豆 小豆 いんげん
➀平均 2.89 9.00 17.32 13.58 13.99 12.97
②平均 2.86 8.55 14.82 9.36 12.20 22.20
減少率 1.1% 5.0% 14.4% 31.0% 12.8% -71.1%
②平均 2.86 8.55 14.82 9.36 12.20 22.20
③平均 2.48 8.47 13.01 6.94
減少率 13.2% 0.9% 12.2% 25.9%

➀平均 2.89 9.00 17.32 13.58 13.99 12.97
③平均 2.48 8.47 13.01 6.94
減少率 14.1% 5.8% 24.9% 48.9%

小麦 馬鈴しょ てん菜
豆類

食用 加工用 大豆 小豆 大手亡 金時
①平均 158.9 83.2 12.8 17.7 244.2 338.9 254.9 288.1
標準偏差 7.6 12.7 0.7 1.3 35.6 57.2 51.8 58.2
変動係数 0.048 0.153 0.055 0.073 0.146 0.169 0.203 0.202
②平均 55.8 95.2 7.9 15.6 146.5 315.5 255.9 328.3
標準偏差 22.9 19.0 1.1 4.9 32.1 44.0 38.2 38.4
変動係数 0.410 0.200 0.133 0.311 0.219 0.139 0.149 0.117
③平均 36.4 112.1 7.6 11.1 136.5 368.8 274.4 381.9
標準偏差 5.7 19.2 0.3 0.3 13.0 71.9 72.4 40.7
変動係数 0.156 0.171 0.036 0.030 0.095 0.195 0.264 0.107

豆類
小麦

馬鈴しょ
てん菜

大豆 小豆 いんげん
①平均 27,212.8 27,636.6 38,597.7 20,988.3 45,677.9 27,643.5
標準偏差 6,910.8 5,842.3 9,082.7 11,807.1 15,194.3 10,322.9
変動係数 0.254 0.211 0.235 0.563 0.333 0.373
②平均 25,707.2 39,919.0 30,784.6 45,907.6 42,146.0 30,271.6
標準偏差 4,515.9 10,227.8 9,118.2 20,237.1 7,165.1 5,523.0
変動係数 0.176 0.256 0.296 0.441 0.170 0.182
③平均 28,218.8 46,678.3 37,758.1 17,661.8
標準偏差 13,750.0 9,493.0 12,472.0 9,460.7
変動係数 0.487 0.203 0.330 0.536

小麦 馬鈴しょ てん菜
豆類

第1図 十勝地域における畑作4品の作付動向
出所）農林水産省「作物統計調査」より作成

第１表 10a当たり収量の比較（kg）

出所）農林水産省「作物統計調査」より作成
注）図中の①は1993-2006年，②は2007-2014年，③は2015-2019年を示す。

第2表 10a当たり労働時間の比較（ｈｒ）

出所）農林水産省「農業経営統計調査農産物生産費調査」「農業経営統計調査営農類型別経営統計」より作成
注：1）図中の①は1993-2006年，②は2007-2014年，③は2015-2019年を示す。

2）小豆，いんげんについては2015年以降の統計データが公表されていない。
第３表 1kg当たり販売価格の比較（円）

出所）農林水産省「農業物価統計調査」より作成
注：1）表中の①は1993-2006年，②は2007-2014年，③は2015-2019年を示す。

2）加工用馬鈴しょのでん粉価は2010年以前が15%，2011年以降が18%である。
3）豆類の価格は2006年以前が北海道，2007年以降が全国平均を示す。
4）小麦，馬鈴しょ（加工用），てん菜，大豆は，2007年の水田･畑作経営所得安定対策と2011年の経営所
得安定対策による交付金の集計区分の変化に伴い販売価格が変動している。

第４表 10a当たり農業所得の比較（円）

出所）農林水産省「農産物生産費調査」「営農類型別経営統計」より作成
註：1）表中の①は1993-2006年，②は2007-2014年，③は2015-2019年を示す。

2）小豆，いんげんについては2004年以降，生産費調査が公表されていないため，2012年以降の数値は
農林水産省「農業経営統計調査営農類型別経営統計」を用いた。なお，2015年以降は公表されていない
ため省略している。

3）2011年以降は経営所得安定対策による交付金を加えた所得である。

小麦：
馬鈴しょ：
てん菜：
豆類：

作業効率は高い、農業所得は中程度
作業効率は中程度、農業所得はかなり高い
作業効率はかなり低い、農業所得は高い
作業効率は中程度、農業所得はかなり低い

以下の分析結果を農業経営ゲームにおける経営成績に活用

研究結果②－畑作経営の意思決定要因

優良経営（所得平均以上）の意思決定要因を整理

意思決定・対策が「不可（災害等）」「やや不可（労災、管理等）」「や
や可能（技術導入等）」の条件でゲーム内の経営状況の変化に影響

第５表 畑作経営におけるイベントとゲームへの反映（作付期抽出）

出所）研究担当者らの調査による

意思決定・対策 項目 内容 ゲームへの反映

ウイルス病発生
ゲーム期間中馬鈴しょ栽培不
可。土地購入で回避

馬鈴しょ作付不可

蝗害
バッタによる食害：補植が必要，
作業増

★★

獣害
シカによる食害：補植が必要，作
業増

★★

鳥害
カラスによる食害：補植が必要，
作業増

★★

季節外れの大霜害発生 苗植え直し、地域内に影響
★×30，右隣のプレイヤーにも
影響

季節先取りの大日照発生
干ばつ、成育向上、地域内に影
響

確率83％：★×20、17％：☆×
20、右隣のプレイヤーにも影響

大雨で河川から圃場浸水 災害、洪水
★×30，右隣のプレイヤーにも
影響

地震で停電 停電で営農設備の故障等
★×10，右隣のプレーヤーにも
影響

大風で種，肥料飛散 大風による飛散 ★×10
発芽・育苗不良 収量・品質低下 ★★★★★
資材の納品遅れ 作業不可、1回休み 一回休み
資材・燃料価格高騰 費用負担増加 ★★★★★
抵抗性雑草・害虫の発生 管理作業増加 ★★★

管理不足で苗が急成長 効率アップも機械適正に影響
確率50％：☆×10，50％：★×
10）

経営者のケガ 雇用の有無に左右
確率50％：★★，33％：★×
10，17％：★×30、雇用なし：
★×50

従業員のケガ 雇用の有無に左右
確率50％：★，33％：★×5，
17％：★×15、雇用なし：影響な
し

機械故障 修理の可否
確率50％：★×5、33%：★×
10、16％：★×20

火事で倉庫全焼 火災被害 ★×10

新品種の受け入れ
受入の判断、土地等条件、導入コ
スト

確率50％：受入・導入コスト★×
10、50％：受入不可

新品種導入の成果 栽培等作業効率向上
新品種受入有の場合☆×30、受
入不可の場合影響なし

学生の研修受け入れ 労働力確保、指導負担
確率50％：☆×10，50％：★×
20）

後継者が就農 後継者確保，後継者不在
☆×50、労働力+1、既に後継者
がいる場合は影響なし

観光地化する農場 観光収入、圃場環境悪化
確率50％：☆×10、50％：★×
10

特に何もなし

やや可能

やや不可

不可

研究結果③－開発したゲーム（ルール・進行）

研究結果④－農業者によるゲームの評価

共通項目
（前提条件）

収支確定/営農計画

育成

収穫

販売

作付

作付作物３つ以上選択、面積割合決定後、カードを選択 自由行動/カードを引く前

気象予測
☆-☆☆/★★
確率で精度

カード選択（4枚）/天候、育成状況、トラブル系イベント 自由行動

天候

カード選択（4枚）/天候、品質、収量、トラブル系イベント 自由行動

カード選択（4枚）/販売先、トラブル系イベント 自由行動

害虫発生 災害

育成状況 獣害発生

共済（保険）
★★★

（トラブル回避）

臨時雇用
☆/★★・★
確率で成否

馬鈴しょ/効率性・天候 小麦/効率性・天候

てん菜/効率性・天候 豆類/効率性・天候

100☆

40ha
次期の条件設定

トラクター1台

労働力２人

収支→所持☆

面積の増減（購入/借地）

機械の増減（購入/共同）

労働力の増減（常雇）

天候

品質

JA出荷 集荷遅延 誤配

商系出荷

その他

トレンド その他

産地PR
☆-☆☆/★★
確率で効果

作物単価×面積×今期の☆の数＝収入☆

作物×面積×今期の★の数＝支出★

機械増減（購入★★★★★/共同★★・使用は確率）

労働力の増減（常雇）★★★★・★★

施肥/防除
★-☆☆/★★
確率で効果

収量

圃場管理
★-☆☆/★★
確率で効果

直売 輸出

気象予測
☆-☆☆/★★
確率で精度

気象予測
☆-☆☆/★★
確率で精度

臨時雇用
☆/★★・★
確率で成否

臨時雇用
☆/★★・★
確率で成否

契約販売
★★-☆☆/★★
確率で効果

臨時雇用
☆/★★・★
確率で成否

面積の増減★/ha収入☆-支出★+所持☆＝時期使用可能☆

その他

害虫発生 災害

獣害発生 その他

質問項目
経営者
（n=6）

後継者
（n=6）

学生
（n=8）

作付作物の選択の重要性が理解できた 3.83 5.00 4.63
災害の農業経営への影響が理解できた 3.17 5.00 4.50
作業効率性の経営成績への影響が理解できた 3.50 4.17 4.25
収益性の経営成績への影響が理解できた 3.83 4.83 4.88
農業経営に活用できる知識が獲得できた 3.83 3.00 2.88
意思決定の重要性が認識できた 4.17 4.83 4.63
実際の経営で類似するイベントに直面した 3.83 2.83 2.88

ゲームの時間は適切である 3.50 5.00 4.50
ゲームのルールはわかりやすい 3.33 5.00 4.75
ゲームを楽しくプレイすることができた 2.83 4.50 4.88

またこのゲームをやってみたい 3.33 4.17 4.00
他の農業者にこのゲームを勧めたい 3.50 4.83 4.88

第6表 農業者・農学系学校所属学生によるゲームの評価

出所）研究担当者らの調査による

第2図 ゲーム進行

試作ゲーム参加者
経営者経験5年未満
就農10年未満の後継者
新規就農希望の学生

参加者の評価
農業経営未経験者の高評価

ゲーム内で「農業に係わる知識」
の習得が可能となるゲーム開発
が必要

１．近年の十勝畑作の状況整理（研究結果①）
☞ 近年の畑作における作物ごとの作業効率と所得の特徴を農林水産省等の公表データから分析。ゲームへ活用。

３．上記研究成果をもとにした（試作）ゲーム開発（研究結果③）
☞ 既存の農業経営ゲームと比べ、特定地域に特化した、現実的かつ適切な時間でプレイできるゲーム開発が可能。

２．発生するイベントと意思決定・対策（研究結果②）
☞ 意思決定・対策が不可能なイベントとしてウイルス、災害系、可能なイベントとして、地域等との連携、技術導入等。

4．未経験者による教育効果への高い評価（研究結果④）
☞ 未経験者が作物の特徴や意思決定の重要性を理解しやすい。課題として「農業に係わる知識」。

研究代表者・報告者

国立大学法人 北海道国立大学機構
帯広畜産大学

環境農学研究部門 農業経済学分野 准教授
産学連携センター 産学連携推進室長

河野 洋一

連絡先：kawano@obihiro.ac.jp

課題－農業経営ゲーム研究・開発の方向性
１．ゲームの内容の改善等について
☞ 「農業に係わる知識」習得が可能なゲームが必要
☞ 「現役経営者」の評価が相対的に低い
原因：会計や簿記などのやや難しい作業を排除して、誰でもプレイできる

ゲームの開発を目指したため、「新たな知識」としての習得が難しい
対応：複数の難易度設定、「楽しさ」の付与で、多様な参加者への対応

２．提供・販売先についての検討
☞ 後継者、学生等の自己評価として「教育効果が高い」ことが示されてい

ることから、教育機関への提供・販売で農業全体の能力向上に貢献
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