
観察

気遣い
本質

理解

➢ 「コミュニケーション」 と 「情報連携」

➢ 「技術」 と 「ノウハウ（暗黙知)」

➢ 「主体性」 と 「協調性 (つながり)」

➢ 「問題発見」 と 「解決実行」

➢ 「変化への対応」

“製造現場力“がある人材とは、観察、本質理解、気遣いができ、主に以下の能力に優れている人材の
ことを指します。ただし、現場の一部の実務を任せるだけではこのような人材を見つけ、適切に育成することは
困難です。

既存社員の中から”製造現場力”のある社員を見つけ出し
スキルアップできるきっかけを作りませんか？

気づき 編
（問題意識）

オ
リ
エ
ン
テ
ー
シ
ョ
ン

アクション 編
（メリット認識）

拡大・展開 編
（全体最適）

部分と全体の理解
ボトルネックへの気づき

個々の改善を全体につなげる
動きの習得

様々な生産環境への応用
ケースごとの対応

製造現場力を向上させる

ゲーム・トレーニングの特徴

講義だけではなく、
ゲームのプレイによって

何度も繰り返し記憶を
定着させる

ゲームを通じて

わかりやすく「気づき」と
「行動変化」を促す

ゲームを通じて

学びへの「没入感」と
研修への「参加意識」を促す

ゲーム

シミュレーション

ゲーム 演習

ゲーム

動画解説

オンライン

講 義

ゲーム

講 義

・全3回のセッションとゲームによるハイブリット型の新しい研修
・3か月の短期間で習得が可能
・製造現場の業務全体を俯瞰して理解することができるからボトルネックに気が付ける
・基礎から応用までケースごとに学べる
・ゲームだからこそ
→わかりやすくて離脱なし
→没入感があり飽きさせない
→いつでも何度でもできる
→積極的にトライして失敗ができる

ご案内です

・生産性あげなきゃいけない
・人も取れない
・原価も上がってきている
・

参加企業の声と金額は裏面

営業が難しい
同行
等、提案の方法
→
7月スタート

製造現場力を向上させる

ゲーム・トレーニングの特徴

短期間でも企業の成長につながる

“製造現場力”向上のための新らたな教育プログラムのご提案です

製造現場全体を俯瞰
して理解することで

ボトルネックに気が付ける

製造の基礎から応用まで

ケースごとに学べる

センスのある

潜在人材を見つける

ことができる

全3回の

ゲームとセッションによる
ハイブリット型研修

教育プログラム
全体像（メリット）

3か月の短期間で

学習が可能

ゲーム ・ トレーニングの特徴

現在、製造業では新たな人材の確保が難しく、既存社員の育成が遅れる企業ほど優秀な社員が流出
するリスクが高まっています。さらに原価上昇の影響で、現場には生産性向上も強く求められています。こう

した状況を打破するには、従来のやり方を見直し、既存社員の中から潜在力を持つ人財を発掘
し、製造業に必要な能力を育成する仕組みを構築することが不可欠です。

“製造現場力”のある人材とは

製造現場力

GAME・TRAINING
ゲーム トレーニング

直観的でわかりやすく

離脱なし
没入感があり

飽きさせない

いつでも何度でもでき
積極的にトライして

失敗ができる

ゲームを使って研修することにより

・直観的でわかりやすく離脱なし ・没入感があり飽きさせない

・いつでも何度でもできる ・積極的にトライして失敗ができる



ゲームをプレイしながら自然と次の思考・行動が身につきます

・ 各工程の能力を考える
・ 作業の優先順位を考える
・ 後工程に迷惑をかけない方法を考える
・ 利益を最大化し、納期を守るために何をすべきかを考える
・ 在庫を持っておく理由を考える

ゲーム・トレーニング イメージ

スケジュール・カリキュラム

Round 学習形態 カリキュラム
開 催 日 時

(各回13:00 -16:00)

オリエンテーション (オンライン) 研修のすすめ方、シミュレーションゲームの操作方法、説明
2026年4月〇日

(13:00 – 14:00)

1st Round

ゲーム シミュレーションゲーム + 演習 + 解説動画

講義
（オンライン）

【気づき編】
ボトルネックの見つけ方をカードを用いて解説します。

2026年4月〇日

2nd Round

ゲーム シミュレーションゲーム + 演習 + 解説動画

講義
（オンライン）

【アクション編】
在庫を持った環境において、ボトルネック以外の工程で
どのように対応するかをカードを用いて解説します。

2026年5月〇日

3rd Round

ゲーム シミュレーションゲーム + 演習 + 解説動画

講義
（オンライン）

【拡大・展開編】
受注や在庫が混在した場面など様々な生産環境を理解し、
これまで学んだ内容を活かす方法をカードを用いて解説します。

2026年6月〇日

★条件
・ 製品Ｘ、製品Ｙとも需要は1日20個のみ
・ 各設備は１台のみ
・ 各設備の稼働可能時間は 1日8時間（480分）
・ 操業経費は1日当たり1400円

★解決のヒント
・ 設備をどのように割り当てるか？切り替えるか？
・ 材料をいつ購入し、いつから加工を行うか？
・ 優先させたい製品が確実に完成できるか？
・ ボトルネックについて理解しているか？
・ 後工程への影響を理解しているか？

その他・備考
※講義は、マイクロソフト社の「Microsoft Teams」を利用しオンラインで実施いたします。快適にご参加いただくため、事前に以下環境をご準備ください。
推奨デバイス:パソコン（Windows, Mac）
必要なもの:上記デバイス、インターネット接続環境（有線LANまたはWi-Fi推奨）、マイク・スピーカー（PC内蔵のもので可）またはヘッドセット
※上記研修のほか、講師派遣型による研修・トレーニング等をご希望のお客さまは、帝国データバンク最寄りの営業所、または営業担当者までご相談ください。

例題）「製品Ｘ」と「製品Ｙ」どちらの製造を優先すべきでしょうか？
（1日当たり稼ぎ出すことができる利益はいくらでしょう？）

オンラインゲームによる
一気通貫の学び

ゲーム 演習

ゲーム 動画解説

ゲーム

シミュレーション

？？

自分の工程や担当だけしか考
えていなかった従業員が、前後
工程のための動きを少しづつで
きるようになった。
印刷メーカー

参加企業の声

改善に抵抗を示していた社員が、
聞く耳をもち、全体のために自
分が何ができるかを考えて行動
できるようになった。
電機メーカー

単純な講義ではなく「見て、やっ
て理解する」ゲームは現場教育
に最適。自発的に、他部署の
人とゲームの攻略方法について、
コミュニケーションとるようになって
いた。
理化学製品メーカー 講 座

期間：３ヵ月
講義：全3回（毎月1回×３時間）

＋オンラインゲーム（約3ヵ月プレイ）
料 金

特別料金：390,000円/3名 (税抜)
通常料金：140,000円/1名 (税抜)

※ご要望により企業内トレーニングのオーダーメイド設計もいたします

J-sys ゲームモード

お問い合わせ、お申し込みは最寄りの営業所までお願いいたします。

▼回答
Bを優先すると黒字

前提として、製品Bと製品Dをすべて生産することができない。（生産能力が一部足りないため） どちらを優先するか？一般的）誤った回答１
個当たりの限界利益が高いのは、製品Ｄである。また、１個を生産する時間も製品Ｄが短い。製品Ｄを優先してから、製品Ｂを生産すると結
果的に、赤字となる。

正解）キャパシティが足りない設備（ボトルネック）はブルーである。ボトルネックに着目し、ボトルネックであるブルーが１分当たりに稼ぎ出す製
品はどちらかで考えると、製品Ｂを優先する方が、製品Ｄよりも高い利益を生む。 結果的に、製品Ｂを優先してから、製品Ｄをを生産すると、黒
字となる

製品 Ｘ 製品 Ｙ
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