
様式Ｃ－１９

科学研究費助成事業（科学研究費補助金）研究成果報告書
平成２４年３月１日現在

研究成果の概要（和文）：

本研究は，このサイエンスカフェの役割に注目し，高度な科学技術と社会の間で発生し
た問題における「パブリックアクセプタンス」の手法開発に焦点を置いてすすめられたも
のである．本研究では，ゲーミングシミュレーションによる「複合的な現実の総体」に対
する伝達手法を，科学技術を取り巻く社会的問題に適用しゲームとしてデザインすること
で，科学が社会に与えるインパクトや科学技術が果たす役割を，多様なステークホルダー
の視点で理解する環境を容易に提供する基盤を構築し評価した．

研究成果の概要（英文）：
Almost of all the science communication has been conducted as a one-sided

communication from scientists to non-scientists through scientific lectures or
magazines for many years. This research notes a methodological change in ‘science
café’, develops a technical method of ’public acceptance’, while concerning the
understanding of the scientific issues in the society. The research goal is to improve the
science communication more effectively, especially on complex social topics, to foster
understanding of scientific complex issues. As a key concept in the evolving links
between science and society, game or gaming simulation was integrated into the
science communication to deliver the overall situation regarding complex issues. The
experimental results showed that the role play in the gaming encouraged the
participants, and enriched their understanding for the issues.
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１．研究開始当初の背景
高度な科学技術の発展は人々の生活に利便

性と豊かさをもたらす一方で，地球温暖化な
どの環境エネルギー問題や生命倫理問題な
ど，複雑な社会的課題を新たに産み出すこと
となった．英国を発祥の地とする「サイエン
スカフェ」は，高度化する科学技術によりも
たらされた課題に直面する市民社会と専門
家とのギャップを埋めることを狙いとして
おり，近年，科学技術コミュニケーションの
ための対話的手法として注目されている．
本研究は，このサイエンスカフェの役割に注
目し，高度な科学技術と社会の間で発生した
問題における「パブリックアクセプタンス
(Public Acceptance)」の手法開発に焦点を置
いてすすめられたものである．Richard D.
Duke はその著書「Gaming: The Future's
Language」 (1974) において，「ゲーミング
シミュレーションは，様々な細部の項目のみ
にとどまらず複合的な現実の総体を伝達で
きる手段として有用な， <未来を語る言語>
である．」と述べている．ゲーミングの世界
で開発されてきた「複合的な現実の総体」に
対する効果的な伝達手法を，科学技術を取り
巻く社会的問題に適用し，ゲームとしてデザ
インすることができれば，科学が社会に与え
るインパクトや科学技術が果たす役割を，多
様なステークホルダーの視点で理解する環
境を容易に提供できる．

２．研究の目的
本研究の目的は，一般市民をはじめとする

科学技術分野に深い専門性を持たない人々
が，自らと関わりの深い科学技術にまつわる
問題を「複合的な現実の総体」として理解す
るための手法を開発することである．この手
法を開発するにあたり，一般市民に馴染みや
すいゲーミングないしゲーミングシミュレ
ーションを介して，ロール（役割）ベースの
コミュニケーションを行うことで，効果的に
対象問題の総体を伝達するという手法を提
案した．これは，従来のサイエンスコミュニ
ケーションの現場に，ゲーミングないしゲー
ミングシミュレーションを導入することで，
伝達における受容性を改良するという具体
的なアイディアを実現することをゴールと
した．このアイディアを研究するにあたり，
伝達における効果的な手法やシナリオのデ
ザインに関する研究，一般市民にとって受容
性の高いコミュニケーション基盤ツールの
開発，フィールドにおける評価が，具体的な
研究課題となった．

３．研究の方法
本研究ではまず，従来から「サイエンスカ

フェ」で頻繁に扱われてきた (1)遺伝子組換
え作物問題 (2)地球温暖化・再生可能エネ
ルギー問題 (3)国際食糧問題 の３問題を
対象にゲーミングで扱うこととした．
研究のステップは以下のとおりとした．ま

ず，(1)の遺伝子組換え問題において，効果
的な学習手法に関する要件を明らかにし，実
際にゲーミングないしゲーミングシミュレ
ーションによって問題をデザインし実験す
ることで，複合的な現実問題の総体を伝達す
るために必要となる要件を明らかにした．
この研究の成果にもとづいて，本研究では，

インターネット環境で利用できる広域型ゲ
ーミングシミュレーション基盤を構築し，専
門家や多様なローカルナレッジを持つ市民
が問題に容易に向き合う空間を提供するこ
とをめざした．特に，(1)の研究によってロ
ールに基づく対話の機能がゲーミング基盤
に付加されることで，問題に対する総体的な
理解が深まることが予測された．従って，こ
の対話機能を含むゲーミングシミュレーシ
ョンを構築することとした．実装は，ゲーム
の開発言語として PHP 5，データベース機能
として MySQL を採用し，クライアント側への
ソフトウェアインストールを一切不要とす
る環境下で稼働する，軽量なサーバサイドテ
クノロジによるものとした．このような基盤
を前提とした理由は次のようなものである．
サイエンスカフェは実験室外の，カフェや公
共施設で実施されることが一般的である．環
境の整った実験室ではなく，公共空間での活
動を可能とするために，クライアント側に特
定の前提環境を要求しない環境で実施でき
る基盤実装を考慮した．こうしたゲーミング
環境の構築は，単にローカルな PC 環境準備
の必要からユーザを開放することに留まら
ず，今後進展すると見込まれるクラウド環境，
サービス指向コンピューティング環境を先
取りしたものと付けることができる．将来，
本実装のようなネットワーク上の Webサービ
スとして，科学コミュニケーションのための
ゲーミングサービスが多数公開されること
で，これらを現実のサイエンスカフェ空間の
拡張と位置付け，市民のための共通理解と知
識産出のための基盤をより身近なものとす
ることが可能となる．

研究の後半において，この基盤において，
実際に(2)地球温暖化・再生可能エネルギー
問題 (3)国際食糧問題を実装し，これをフ
ィールドで提供する試みを実施した．この実
施データを分析することで，科学コミュニケ
ーションに適用する伝達手法としての評価



を実施した．

４．研究成果
本研究課題の主な成果は，以下

ある．
最初に，遺伝子組換え作物問題

て設計したゲームによるコミュニケーショ
ン実験の評価から得られた知見
料や調査による情報取得活動
の組合わせによる活動パッケージ
サイエンスカフェの手法）と比較
者が一定の仮想的な役割を担
行するゲーミングシミュレーションと
的活動による活動パッケージは
に対してより広い視点を養うのに
るということであった．これにより
く行われているサイエンスカフェの
と比較して，パッケージ化された
ミュニケーション活動とゲームを
せた方法論の有効性が明らかにされた
インターネット上のゲーミングは

を超えてコミュニケーションが
を有している．この特性を考慮
温暖化問題のようなグローバルな
する問題解決に特に有効であり
ークホルダーが空間的に偏在
いて，これらの人々を有機的に
とを可能とすることが想定される
は，こうした次世代のゲーミング
みとして，「言語グリッド」による
ーミング機能を組み込んだゲームを
た．言語グリッドは，独立行政法人情報通信
研究機構を中心として開発がすすめられて
いる，機械翻訳サービスのためのグリッド・
コンピューティング基盤である
ゲーミングアプリケーションを
ド基盤と接続することで，多言語
ミング環境を整えることができ
グローバルな問題に接近するために
障害となる言語の壁を取り払
ュニケーション活動を行う環境
ことに寄与することができた
この多言語ゲーミング環境を
Gaming」と名付けた．この「Langrid Gaming
環境で，地球温暖化・再生可能
題 国際食糧問題を実装し，実験
効性の評価を行った．その結果
用いた対話には誤訳などの困難
ーミング上ではコミュニケーション
脈推定など，誤訳を乗り超えるコミュニケー
ション活動が観測され，十分な
たコミュニケーション環境としてこれが
能することを確認した．この誤訳等
解消するため，研究では，コミュニケーショ
ン支援エージェントの導入，用例対訳
の２つの改良を行い，その効果
（図 1）．
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図 1：多言語参加型ゲームの

その結果，エージェントによるコミュニケ
ーション支援から，誤訳によるコミュニケー
ションの中断からの復帰が
だけではなく，用例対訳の取得
てもエージェントが有効に
わかった．
これらの実験システムは，

還元の観点から，早稲田大学国際
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得られた成果の国内外における

とインパクトは以下のとおりである
本研究がめざしたのは，科学
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