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研究成果の概要（和文）：本研究では，リスクの公平な配分を理解する教育ツールの側面をもつ

利害調整のプロセスと結果の評価を検討可能とするゲーミング・シミュレーションを開発し，

利害調整のプロセスを検討した。参加者は利益やリスクが人それぞれ異なる状況で，利害調整

のプロセスを体験した。利害調整の結果得られた得点と得点分布との関係については，参加者

は得点が高ければ討論への満足度が高くなるが，グループのメンバーの得点格差が大きくなる

ほど満足度は低下する等の知見が得られた。

研究成果の概要（英文）：The purpose of this study is to develop a program including for
environmental education that involves understanding conflicts about environmental
planning and a fair distribution of their risks, using simulation and gaming. As a
result, participants understood fair distribution of the risk in the case of interest
adjustment, and people differ in terms of interest or risk. The relationship between the
result and the score distribution of an individual was discussed by the group. As a
result, a relationship was found between the amount of variance of each score within
the group and the degree of the group’s satisfaction with the result.
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１．研究開始当初の背景
個人の選好を社会的決定に反映させる研

究は，Davis(1975)の社会的決定図式や亀田
(1997)の合議による意思決定など，個々の選
好を集約するモデルが議論されてきている。
一方で価値観が多様化し，利害対立の調整を
目的として，議論の場への広範な市民の参加
が必要となってきている。討議デモクラシー

の考え方によれば，初期の選好を固定的と仮
定するのではなく，討議を通じて一人一人が
熟慮(Deliberation)により考えが深まること
が重要とされる(Renn, et al, 1995)。
現実の利害対立に目をむけると，人それぞ

れが個別の利害にのみ関心をもち，別の利害
に対して無関心となる実情があり，結果とし
て社会全体での利害調整を困難にさせてい
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る。公共政策が多くの市民に受容されるには，
手続き的公正(意見の反映，発言の機会，参加
者の多様性を高めること等)の必要性も示唆
されている(Sugiura, et al, 2007)。討議の場
において多様な参加者による個々の価値観
を選好として示し，多様な価値観をもつ人々
の間の選好を相互に参照しながら社会的決
定を行う上での熟慮の手続きやそのプロセ
スを実験的に把握することが学術的にも重
要な課題である。

２．研究の目的
本研究では，まず利害関係者あるいは問題

当事者と訳される「ステークホルダー(stake
holder)」の役割遂行(ロールプレイ)によるゲ
ーミング・シミュレーション(以下，ゲーミン
グと呼ぶ)を作成する。杉浦(2008)では，集団
において複数の選択肢から１つを選ぶとい
う決定を行う際に，選択肢に関する個人の選
好をリストアップし，それらを集団成員間で
相互に比較しながら集団決定を行うゲーミ
ング「ステークホルダーズ」の開発に着手し
ている。このゲーミングは，個人の選好とそ
の優先順位を明らかにし，他者の選好に配慮
しながら社会構成員の利益を最大化するた
めの意思決定支援ツールの側面をもってい
る。このゲーミングを研究・教育で活用する
ことで，利害調整にかかわる集団討議のプロ
セスを明快に示すことができる。他に利用可
能なゲーミングとして，「説得納得ゲーム」(杉
浦,2003)や「キープクール」(杉浦・吉川, 2009
参照)等も検討する。
以上のゲーミングを活用し，利害対立の調

整プロセスと結果のその結果の受容，集団に
おける利害調整プロセスを検討する。主に以
下の点について検討する。
(1)杉浦(2008)に基づき，ゲーミングの手順を
完成させる。利害調整が必要なグループ内で
の個人の得点分布と討論の評価および利害
調整のプロセスを記述し，集団内における個
人得点の散らばりを範囲により群分けし，討
論の評価の比較を行う。以上より，ステーク
ホルダーズの利用可能性について評価する。
(2) 環境問題を主題として，循環型社会を目
指した環境政策の選択について，社会的利益
と個人的リスクの両面から検討する。名古屋
で 2006 年に実施された「なごや循環型社
会・しみん提案会議」で使用された「未来の
循環型社会像」を描いた 4 つのシナリオをも
とにゲーミングを作成し，次の 4 点を検討し
た。①社会的なメリットやリスク，個人の好
み(選好)やリスクを可視化する。②社会の利
益・他者の利益を考慮しつつも，自己利益の
最大化を目指す。③他者の選好・リスクに配
慮しながら皆で決定を行う。④他者の決め方
を観察し決定内容への満足度を推測する。
(3)利害対立と葛藤解決の学習ツールとして

「キープクール」(杉浦・吉川, 2009 を参照)
を取り上げ，大沼(2007)による社会的ジレン
マの解決策選好における感情の役割の研究
を援用し，感情の表明と共有に焦点をあて，
利害調整場面での感情の役割について検討
する。

３．研究の方法
(1) 以下のような基本手順により実施する。
①複数の選択肢(ここでは 5 種類のスープ)
から１つ選ぶ際の判断基準(味の好み，安全
性，健康・栄養面，アレルギー，経済性，
環境など)を複数考案する。②考案した判断
基準について，肯定的・否定的両面から４
つずつ優先順位を決定する。肯定的側面の
順位は，優先順位の高い順に＋4 から＋1
まで順に得点を与える。同様に，否定的側
面の順位も－4 から－1 まで順に得点を与
える。以上の基準を「ステークホルダーシ
ート」(以下，「SH シート」)に記入する。
③5 名 1 組からなるグループメンバー全員
で，5 種類のメニューから１つを決める。
SH シートの点数(＋4～－4 点の合計)がプ
レーヤの得点となる。④選ばれたスープに
ついて，SH シートの各項目にあてはまっ
ているかどうかを採点し，得点を計算する。
⑤振り返りとして，個人得点をグループ内
で報告しあい，グループ得点の平均値や範
囲など基本統計量を算出する。その後，各
グループの得点を黒板等に書き出し，グル
ープ間での得点分布の違いを全体で検討す
る。A 大学の講義の一環として行われたゲー
ミングの結果を分析し，効果の再検討を行う。
(2) B 大学および C 大学の学部および大学院
の 3つの講義においてそれぞれゲーミングの
実践を行う。参加者は，循環型社会の未来像
を示した 4つの政策(シナリオ)から 1つのシ
ナリオを選択するにあたり，優先すべき評価
基準を個人でリストアップし，順位をつける。
その際に，10 の評価基準を示し，その順位づ
けを行う条件を用意する。また，回避したい
個人的リスクを 4つリストアップする。以上
をもとに政策目標と個人的リスクについて
の上位 4 つの優先順位づけを行う。次に，自
分が重要視する政策目標と個人的リスクを
考慮し，疑問点やメリット・デメリットを挙
げながら，グループでどのシナリオを選ぶか
討論・決定する。終了後に振り返りシートに
得点等を記入し，討論の評価を行う。
(3) 杉浦・吉川(2009)における「感情キュ
ーブ」と同様に 6種類の感情を用いた手続き
(統制群)にくわえ，次の手続きを実験群とし
て設定する。すなわち，大沼(2007)を参考に
「怒り」と「共感」の 2種類のみを用い，ゲ
ーム中に特定のプレーヤに対して 3 回まで
「感情」を表明できるものとした。 B 大学の
2009 年度の複数の環境関連の講義において



カリキュラムの一部としてキープクールが
実施された。統制群は 3クラス(計 17 グルー
プ)の 100 名，実験群は 1クラス(計 6 グルー
プ)36 名がそれぞれ割り当てられた。実験群
では，さらに 2 つの条件を用意した。1 つは
感情キューブを対人的に表明する「表明の
み」条件(3 グループ)，もう 1つは感情キュ
ーブの表明により，ゲーム上のチップ (通貨
に相当)のやりとりが行われる「表名・効用」
条件(3 グループ)を用意した。
４．研究成果
(1) 105 名(24 グループ)を分析の対象とした。
グループの得点平均は 4.5 点，集団内での個
人得点の範囲(最大値－最小値)は 24 グルー
プで 3～15 までの散らばりがあった。次に，
ステークホルダーシートの各点数に記入さ
れた内容と集団決定された選択肢との適合
の採点結果の割合を算出した。その結果，プ
ラス(＋4～＋1)については 55～65％(平均
59.0%)，マイナス(－4～－1)は 13～17％(平
均 15.5%)であった。決定方法の自己報告を考
慮すると，杉浦(2008)同様，概ね集団内で相
互に否定的要素(忌避すべき点)を考慮した
上で，プラスが多くなる(個々の利益に合致
する)ように決定が行われていた。

ゲーム後の討論に対する評価について，表
1 に示す 7項目(5 段階評価)で尋ねた。集団
内での個人得点の範囲を集団間で比較し，24
グループを中央値により範囲の大小で 2群に
割り当て，それぞれに所属する個人の平均値
を比較した(表 1)。その結果，範囲小群は範
囲大群よりも意見(利害)が他のメンバーと
似ていると評価し(項目 5)，他のメンバーは
結果について満足できていたと推測してい
た(項目 2)。しかし，範囲の大小による決定
への満足(項目 1)や手続き(項目 3)について
の違いはみられなかった。

表 1 範囲の大小による討論の評価平均値

評価項目
範囲
小

範囲
大

F 値

1)集団決定への満足度 4.3 4.1 1.3
2)他のメンバーの満足度推測 3.9 3.6 5.0*

3)話し合いへの評価 3.9 3.7 0.4
4)他者の意見への傾聴 3.6 4.0 3.5
5)メンバーの利害の類似度 3.4 2.8 8.2**
6)自分の意見(利害)の主張 3.9 3.6 1.1
7)SHシート参照による討論 3.0 3.1 0.3

* p<.05, **p<.01
(2) 合計 90 名を分析の対象とした。表 2 に
ゲーム中の意識・行動に関する評価の平均値
を示した。「全体として，グループメンバー
の意見(利害)は似ていた」のみで条件間に差
がみられた(F(1,84)=22.2, p<.001)。この結
果は政策目標の評価基準を示した上で優先
順位をつけるによりメンバー間で利害(意
見)が異なっていたと認知され，他の点では
両条件で差がみられないことを示している。

多様な論点が予め示されれば評価にかかわ
る知識が少なくても多様な観点から政策を
評価することにつながる。次にグループ別に
得点の平均値と標準偏差，および討論の満足
度を算出し，相関係数を算出したところ，平
均値と満足度には正の相関が(r= .61,
p<.01), 標準偏差と満足度との間には負の
相関が(r=-.47, p<.05)，それぞれみられた。
以上より，参加者は得点が高ければ討論への
満足度が高くなるが，グループのメンバー間
で得点の差が大きくなるほど満足度は低下
していた。一方，多様な論点を示した上で政
策評価の論点の優先順位をつけることで，グ
ループのメンバー間の意見の類似性が低下
することも明らかとなった。参加者が政策の
内容に関して知識を持ち得ていない場合で
も予め論点を示すことで多様な論点をもと
にした討論が可能となることが示された。

表 2 評価基準の有無による得点と評価の平均値

評価基準

無 有

全

体
F 値

1)選ばれたシナリオにつ
いて，私自身はこの決定
に満足できた

4.3 3.9 4.1 3.6

2)他のメンバーは，全体
として，この結果に満足
できていただろう

4.0 3.7 3.8 3.0

3)シナリオを決める話し
合いは，うまくいった

4.4 4.2 4.3 1.5

4)他の人の意見をしっか
りと聞くことができた

4.3 4.0 4.2 2.4

5)全体として，グループメ
ンバーの意見(利害)はそ
れぞれ似ていた

4.0 3.1 3.6 22.2 *

6)自分の意見(利害)を主
張することができた

3.8 3.5 3.6 2.7

7)お互いのステークホル
ダーシートをよく見ながら
話し合えた

3.4 3.6 3.5 0.7

*p<.001
(3)ゲーム中の感情キューブの利用や交渉，
目標達成に関する自己評価について 10 項目
(5 段階評価)で検討した。因子分析により 3
因子を抽出した。第 1因子は「感情の顕在化」，
第 2因子は「目標達成評価」，第 3因子は「交
渉の評価」と解釈され，因子負荷量の高い項
目を単純加算し，1要因の分散分析を行った。
その結果，表 3 に示すように感情の顕在化，
交渉の評価において主効果が有意となり，表
明・効用群の平均値が最も高くなっていたが，
目標達成評価には差はみられなかった。また，
以上の 3つの変数間の相関係数を算出したと
ころ，感情の顕在化と交渉の評価，および交
渉の評価と目標達成評価の間に，低い相関関
係がみられた(それぞれ r=.24, r=.32 でいず
れも p<.01)。
以上より，感情の表明にルール上の効用が

ある場合には，感情を表明することの顕在化
と，交渉の自己評価の高揚がみられた。感情



の表明が交渉を有利に進める可能性のある
ことが示唆された。

表 3 行動評価の条件別平均値

統制群
表明
群

表明・効
用群 F値

感情の顕
在化 13.8 14.2 17.3 5.76 *

交渉の評
価 6.2 6.9 8.2 7.96 *

目標達成
評価 9.6 10.3 10.4 .91 ns

*p<.01
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