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研究概要 
 本研究では、高校生以下を対象とした学習型株シミュレーションゲームを開発した。実際の株価のデータを基にした架空の
株価変動を使って株式市場の仕組みを楽しく学べることを目的とした。Python を用いた株価データの取得および分析、React

を利用したインターフェース開発を行った。 
 

Abstract 
 This study developed an educational stock trading simulator for students. The game allows players to learn a system of the 

stock market using a program to generate stock prices based on real market data. We attained and analyzed stock data using 

Python,and developed the user interface using React. 
(文責 岡田諭樹) 

 

第１章 序論 

１.１研究の背景  
 多くの高校生は投資に対して恐怖感を抱いていると考えられる。なお、本稿で投資とは株式投資を指すものとする。こう
した恐怖の背景には、ニュース等で報じられる投資詐欺や、投資が賭け事のように捉えられ大損する可能性があるという

印象がある。これらは投資に対する知識不足が関係していると考えられる。近年、物価高騰や円安の進行、老後 2000万

円問題など、お金の問題が多く挙げられている。そこで、不足する金額を補うために、政府は新 NISA などを導入し、投資

を行うことを推奨している。その一方で、上記のような恐怖があることで、投資を積極的に行うことが困難であると推察され

る。そこで、高校生である立場を活かし、高校生が抱く上記のような投資への恐怖を払拭するため、投資知識も身につける

ことができる投資シミュレーターを作成することを本研究の目的とした。 

 

１.２先行研究  
 明確な学術的先行研究は確認できなかったが、既に投資シミュレーションゲームとして実用化されているものがある。以

下にその例を示す。 
• 株たす-株価・株式投資のデモトレード・株シミュレーション[1] 

 株価シミュレーションゲームであり、株取引が主な内容である。 株価データをリアルタイムで取得しており、実際の市場

に近い体験が可能である。 
• 新 NISA シミュレーションと株の投資ゲーム-トウシカ[2] 

 新 NISA や投資信託など、未経験の初心者を対象とした投資学習アプリである。  職業や生活スタイルに応じたカスタマ

イズが可能であり、自分に合った投資スタイルの診断も行える。 
• Stock Market Simulator Game[3] 

外国為替の取引を主な対象とした初心者向けのシミュレーターであるが、英語で提供されているため、ある程度の読解

力が必要となる。 
これらのシミュレーションゲームは幅広い年代を対象としたものである。本研究ではこれらのゲームを参考にしつつ、高

校生向け投資シミュレーターの作成を試みた。 
(文責 伊藤慧一郎) 

 

 

 

 

 



第２章 研究内容 

２.１目的や内容  
 この研究の目的は高校生が抱く投資への恐怖を払拭し、投資を学ぶ機会を提供することである。このために私たちは投

資の基礎を学ぶことができる投資シミュレーションゲームを開発することにした。このシミュレーションゲームは従来のものと

は違って遊びながら投資や株などに対する基礎知識を学ぶことができる。 

 

２.２研究手法   

 ２.２.１システムの構築方法 

本研究で開発した投資シミュレーターは、情報処理を担うバックエンド（Python3.9／Flask 3.0.2）、操作画面を表示する

フロントエンド（JavaScript（ES2022）／React 18.3.1）、データを保存するデータベース（SQLite）の 3つで構成されている。 
 
バックエンド 
・使用言語：Python3.9 
・フレームワーク：Flask 3.0.2 

（※Flask：Python で書かれた軽量なWeb アプリケーションフレームワーク。API を素早く構築できる） 
・主な機能：ニュース生成、株価のシミュレーション 
・採用理由：ローカル環境での動作が容易であり、シンプルな API 設計が可能なため。 

 
フロントエンド 
・使用言語：JavaScript（ES2022） 
・フレームワーク：React 18.3.1 
（※React：ユーザーインターフェースを構築するための JavaScript ライブラリ。部品のように UI を分けて管理できる） 
・主な機能：GUI の作成 
（※GUI：Graphical User Interface の略。ボタンや画面表示など、ユーザーが視覚的に操作できる仕組み） 
・採用理由：クロスプラットフォーム対応が容易で、Electron との親和性が高いため。 
（※Electron：Web技術でデスクトップアプリを作れるツール） 

 
データベース 
・使用システム：SQLite 
（※SQLite：シンプルな構造のデータベースで、1つのファイルとして管理される） 
・主な機能：データの永続化 
・採用理由：セットアップが容易で、ローカルファイルで管理できるため。 

 
また、開発にあたり以下のツールを用いた 
・開発環境：VS Code, GitHub 
（※VS Code：プログラミング用のエディタ。GitHub：ソースコードを保存・共有するサービス） 
・AI ツール：GitHub Copilot など 
（※GitHub Copilot：AI がコードの補完を提案してくれる開発支援ツール） 

 

 

 

 



2.2.2 株価シミュレーションの詳細 

 

最終的には下記のようなシステムになった 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 株価シミュレーションシステムのフローチャート 
 

このシミュレーターでは、株価がどのように変動するかを再現するために、様々な試行錯誤を行い、AI ツールを用いなが

ら株価シミュレーションシステムを構築した。 
 
まずできるだけ現実に近い株価の動きを再現するために機械学習を用いたシステムの構築を検討した。 
（※機械学習：コンピュータが大量のデータからパターンを学び、予測や判断を行う技術） 

 
プレイヤーが株価の動きをある程度予測できるように過去の株価のデータと過去のニュースデータを用い、「どのようなニュ

ース（イベント）が発生したらどれくらい株価が変動するのか」を調べ、その結果をもとにシミュレーション中の株価変動に合

わせたニュースを生成することを目指した。 
（※イベント：株価に影響を与える出来事。例：自然災害、企業の決算発表） 

 
しかし、過去のニュースや株価の分析を本格的に行う前に、機械学習では 1〜2日ほどの短期的なシミュレーションはでき

るものの、このシステムで求めている長期間のシミュレーションというのが出来ない ということが発覚した。 

 
そのため、機械学習を用いたアプローチを断念した。 

 
次に、シミュレーションをあきらめ、現実の過去のデータを用いようとした。 

 
これにより、ニュースと株価の関係を分析することなくこのシステムを完成できると考えたためである。 

 
しかし、無料で入手、活用できるある程度の量の過去の日本のニュースが無かったため、GDELT（Global Data of Events, 

Language, and Tone）という国際的なオープンソースのニュースデータベースを用いることにした。 
（※GDELT：全世界のニュースイベントを自動収集・構造化して提供しているプロジェクト） 



しかし、GDELT のニュースの量が非常に多く、取得するのに時間がかかりすぎる、ニュースと株価の分析に用いようとした

プログラムが不安定であるなどの理由により GDELTのデータを用いることを断念した。 

 
このような状況となり行き詰まりを感じ、先生にアドバイスを求めたところ、「現実に寄せすぎなくてもよいのではないか」とい

うアドバイスを受けた。 

 
これを受けて、現実に寄せるという考えを一度放棄し、過去のデータなどを用いずにニュースを生成するという方針とした。 

 
またその整合性をとるため、株価も過去のデータなどを用いずにシミュレーションすることにした。 

 
株価のシミュレーションでは、幾何ブラウン運動（Geometric Brownian Motion, GBM）を採用した。 
（※幾何ブラウン運動：株価のようにランダムに変動する値を数学的に表現するモデル。時間とともに指数的に変化する） 
GBM は、株価のランダムな変動をモデル化する際によく用いられる数理モデルであり、以下の式に基づいて株価を生成

する。 

 

 

 
 

 

図２ 幾何ブラウン運動の数式 

 

 

このモデルにより、過去の株価に依存しつつも、ランダムな要素を含む将来の株価推移を生成することができる。 
また、GBM は株価のランダムな変動を再現可能な数理モデルであり、Python での実装も容易であることから採用した。 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

図３ 1年分の株価をシミュレートした画像 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

生成されたニュースには、株価への影響の正負を設定し、影響の大きさは乱数で決定するように設計した。  
ニュース生成システムは、あらかじめ用意したテンプレートを複数組み合わせて多種多様なニュースを生成するものであ

る。このように現実の再現を目的としたアプローチから始まり、試行錯誤の末にシンプルなシミュレーションモデルへと方針

を転換することで、学習目的に適した株式投資シミュレーターの実現を図った。 

 
このように現実の再現を目的としたアプローチから始まり、試行錯誤の末にシンプルなシミュレーションモデルへと方針を

転換することで、学習目的に適した株式投資シミュレーターの実現を図った。生成されたニュースには、株価への影響の

正負を設定し、影響の大きさは乱数で決定するように設計した。  
 

２.３研究スケジュール 
2024年 
4月〜 ゲームの概要を班で話し合いおおまかな内容の設定 
      その後、細かな内容の設定・吟味 
6月〜 ゲームの基盤となるコードの作成 
      株価のデータを読み込ませ、プログラムの作成 
9月〜 ゲームの細かいコードの作成 
12〜1月 ゲームの原版の完成 
2025年 
6月 ゲームの完成 

（文責：西畑航介） 

 

 

 

 

 

 

 

 



第３章 結果と考察 

３.１結果   
  実際に書いたコードは以下のリンクにまとめた。 

https://github.com/okurawave/SDS_explore_66 
 

まずこのゲームを起動するとタイトル画面（図４）が現れる。タイトル画面をクリックするとホーム画面（図５）へと移る。この画

面から各アプリを起動することができる。 

 

 

 
図４ スタートページ 

 
図５ ホーム画面  

図６ ニュースアプリ 

 

ニュースアプリでは今日（ゲーム内での日付）と昔のニュースが見れる。このニュースアプリでは 2.2.2で触れたニュース生

成システムで生成したニュースとそのニュースの株価に対する影響度を見ることができる。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://github.com/okurawave/SDS_explore_66


株アプリ（図７，８，９）では 2,2,2で触れた株価シミュレーションシステムによって生成された本日の株価や株価のチャート

をみることができ、選択した数の株の売買が可能である（図９）。また取引履歴を見ることができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
図７ 株アプリの画面(上部) 

 
   図８ 株アプリの画面(下部) 

 
         図９ 取引画面 

 

 

カレンダーアプリ（図１０）では現在の日付の設定を変更することができ、株価とニュースの情報が変更した日付のものと

なる。過去の日付に戻ることはできない。過去の日付を選択しようとすると「1.21ジゴワット足りません」と出る仕様となっ

ている。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 図１０ カレンダーアプリ 



３.２考察    
 体験型のシミュレーターにすることによって感覚的に理解しやすくなり、投資へのイメージアップに繋がるものとなった。 

 

３.３展望 
 作成したシミュレータの体験によってどのように意識が変化するかをアンケート調査などで行い、本研究で対象としている
高校生の株に対する意識・理解の向上に繋がるものとなっているかを検証したい。 
また、学習効果と利便性の向上のため、株価シミュレーションのモデルとニュースシステムの改善、学習システムの拡充を

行っていきたい。 

 
（文責：岡田諭樹） 

第４章 発表報告 

 ４.１校内発表報告（SDS研究発表会(2/4)） 
 多くの生徒から「投資を分かりやすく学ぶことができるゲームを作っていて面白いと感じた」といったようなコメントが寄せら
れた。大人からも多くの関心を得られ、とても有意義な時間だったと感じた。 

 ４.２外部発表報告 
 ・はこだてスタディツアー(12/6,12/7)  
参加者は旭丘高校の生徒が多かったが他の方にも興味を持ってもらうことができた。一般の方から当時のシミュレーター

に対する評価やアドバイスをいただくことができ、研究に活かすことができた。(図１１) 
 

・ジュニアプログラミングワールド(12/15) 
 
イベントには多くの小中学生が参加していたが、私たちが作ったゲームに対して関心を持ってくれた人はごく少数だった。

AI を使ったソフトウェア開発の部分に興味を持ってくれた人も少数いた。 
 

・北海道インターナショナルサイエンスフェア(2/6,2/7) 
 
外国の方に興味を持ってもらうことはできたが、全体的に興味を持ってもらえたとは言えなかった。英語での発表で研究内

容を伝えることはとても難しかったが、聞いている方たちに理解はしてもらえたといえる発表だった。（図１２） 
 

・台湾プログラム(7/2) 

 
台湾の中高生に向けて英語で研究発表を行った。 発表を通して、台湾の人たちはあまり投資に対して興味がないという

ことを知り、日本と外国での投資に対する意識の違いを知ることができた。これを踏まえて、ゲームをよりグローバルなもの

にするにはこのような意識の違いも留意して作っていく必要があると感じた。ある程度投資に興味がある日本人と違って、

研究内容を台湾の中高生に伝えることは難しかったが、少しでも興味をもってもらうことはできたといえる発表だった。(図１

３) 

 



図１１ はこだてスタディツアーで

の発表の様子

 

 
図１２ 

北海道インターナショナル

サイエンスフェアでの 
発表の様子 

 図１３ 台湾プログラムでの

 
発表の様子  

 
(文責:川口大和) 

 

第５章 終わりに 

５.１ 研究における班員の役割  

５.１.１ 研究に取り組んで 川口大和 (担当：情報収集、学習機能の内容) 

 この研究を通して自分が反省点だと感じたことは大きく 2つある。1つ目は計画から実行に向けてスムーズに動けなか

ったことだ。当初はかなり余裕を持って計画できていると思っていたが、いざ実行するとなったときにゲーム作成において

は、前提であるプログラミング知識が足りていなかったり、AI のプログラム作成では途中から上手く動かなくなり頓挫した

りしてしまった。このことから計画の段階で自分たちのスキルや、準備に必要な時間を細かく丁寧に分析する事が大事だ

と思った。2つ目は外部発表であまり多くの人から関心を得られなかったことだ。このことについて自分はタイトルの分かり

やすさ、面白さや、スライド、ポスターの見た目などの工夫が足りなかったのではないかと思った。より自分たちの研究に

魅力を持ってもらえるように、デザインや斬新さなどの工夫を凝らしていくことが必要だと思った。                        
 (文責:川口大和) 

 

５.１.２ 研究に取り組んで 西畑航介 (担当：ソフトウェア開発) 

 私がこの研究を通して学んだことは２つある。１つ目は完成させることは大事ということだ。このシミュレーションゲームを
作る際、より良いものを作るためにと制作期間を伸ばしてしまい、春休み中にゲームが完成するということになってしまっ

た。それによりアンケートが取れないなど計画が一部実行できないなどの事が起きてしまった。２つ目は報告・連絡・相談

の大切さである。報連相が足りなかったせいで連携がうまくいかず、計画の進行が遅れてしまった。このようなことは本来

は大学で研究を行わなければ体験できなかったことだと思う。そのようなことを高校生の段階で経験できたというのはとて

も良い体験だと思う。今回の SDS 探究の経験を生かして大学での研究に取り組んでいきたい。 
（文責：西畑航介） 

 

 



５.１.３ 研究に取り組んで 岡田諭樹 (担当：ゲームシステムの構想、機械学習) 

 私がこの研究で最も反省しているのは、見通しが甘かったことである。研究を進めるにあたって、思いついたことをとりあ
えず実行しては失敗するたびにその場その場で解決策を考えていたため、本来は論理立ててどのように進めるかを決め

ておくべきだったと感じている。論文を執筆する際も、研究の過程を忘れていて苦労したため、次の機会には丁寧に記

録をつけながら手順を熟考して進めていきたいと思う。今研究では思うように結果を出すことができなかったが、この反省

を次に活かしたい。 
(文責：岡田諭樹) 

５.１.４ 研究に取り組んで 伊藤慧一郎 (担当：情報収集、学習機能の内容、ゲーム 

デザイン) 

 本研究を通じて得られた学びの中で、特に重要であると感じたのは、計画を的確に立案し、それを着実に実行すること

である。私たちの班では、研究開始時におおよその計画を立案していたものの、不明瞭な点が多く、当初の計画通りに

進めることは困難であった。結果として、当初の計画は頓挫したにも関わらず、その後も新たな計画を立て直すことなく作

業を継続してしまった。これらの点は、本研究を進める上での大きな反省点である。この経験から、計画は状況に応じて

柔軟に見直し、必要に応じて再構築しつつ、確実に実行していくことが極めて重要であると認識するに至った。今後の研

究において、今回と同様のテーマに取り組む機会はないかもしれないが、計画立案の重要性はいかなる分野においても

共通していると考える。そのため、今後研究を進める際には、本研究で得た経験を活かし、状況に応じた柔軟な計画立

案と、その着実な実行を常に意識して取り組んでいきたい。 
（文責：伊藤慧一郎） 
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