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1 ，は じめ に
一 E−democracy とは 何か

　 イ ン タ
ーネ ッ トに代表 され るデ ジ タル ・コ ミュ

ニ ケーシ ョ ン ・ネ ッ トワ ーク の 発展 と と もに ，E−

democracyすなわち電子民主主義の可能性 が さま

ざまに議論 されて きた 。

　し か し，E −democracyに は二 つ の側面が ある 。

一

つ は
，
ICT（lnformation＆ Communication　Technology）

を活用 して どの ように社会の 民主化 を推進す る か

（ICTの 道具的利用）とい う問題 であ り，もう
一

つ は ，

ICT が埋め込 まれた社会に お ける民主主義の 保証

（ICT の 社会的影響）とい う問題 で あ る。ICTを活

用 した望 ま しい社会を展望するには，この両者 が

車の 両輪の よ うに相携え て 進まなければな らな い
。

1． 1　 1CT社会にお ける民主主義とは何か

　そ こで まず，ICT社会にお け る民主主義 とは何

か ，とい う問い につ い て考えるとこ ろか ら始めよ

う 。 と は い うもの の ，ICT社会 に お け る民主主義も，

ICTを必ずし も埋め込 んで い ない 社会にお い て も，

その原理 が大 き く変 わ るもの で はな い だろ う。 そ

うで あるな らば ，上記の 問い は ，「民主主義 と は

何 か 」と い う問題 に還元 されるはずであ る 。 とこ

ろが
， ギ リ シ ア 以来 ， 膨大な議論が積み重ね られ

て きた に もか か わ らず，「民主主義」の 唯
一

無二 の

定義とい え る もの は存在 し ない 。現代政治学 ・者の

R．A．ダ ー
ル は ，「民主主義」を定義する こ とに労 を

費や すよ りも ，その 機能 を達成する こ とに 努力す

べ き で ある ，と論 じ て い る 。

　彼に よれば ，デモ クラ シ ー
は以 下 に掲 げる項 目

を実行す るための機会を提供する ：

　　　実質的な参加

　　　平等な投票

　　　政策とそれに替わ る案を理解する可 能性

　　　ア ジ ェ ン ダの 最終 的調整の実施

　　　全市民の 参画

　すなわち，民主主義社会とは ，その社会の公共
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的意思決定に参加す るチ ャ ン ス がすべ て の 構成 員

に平等に保証 されて お り，か つ ，その社会の 意思

決 定は原則的にすべ て の構成員の 意思が反映 され

た （すべ て の市民が 意思決定に 参画 し た ）と みな さ

れ る ときに初めて正 当性 を主張 し えるよ うな社会

で ある と定義す る こ とがで きよう。

1． 2　 今日にお ける民主主義の危機

調査主体 ；（独）通信総合研究所 ・東京大学社会晴報

　　　　研究所協働研究グル
ープ

調査期間 ：2002．10．17〜11．4

調査対象 ：全国の満12歳以上 75歳以下 の 男女

標本数 ：3500人

抽出法 ：層化二段無作為抽出法

調査方法 ：調査員による訪 問留置訪問回収法

有効回収数 ：2333人 （C6．7％）

　 し か し その 一方で ，わ れ われ の 現在を見回 し て

み れば ，い た ると こ ろで 「民主 主 義の 危機」が叫

ばれ て い る ように もみ える。

　そ の 背景 を概観 してみれば，次 の よ うにな るだ

ろう ：近代化の 進行 に伴い ，社会圏の 大規模化／

複雑化 も進行 して きた 。 そ の 結果 ，官僚主義が深

化 し ，政治の 間接化も進んだ 。 言い換 えれば ，政

治 もしくは公共的意思決定の場に
一般市民 の声が

生 か され る機会 も見え に くくな り，市民 に よる開

か れ た言論の 場 と して の 「公 共圏」が衰退し た
。 そ

れは ，人びとの 政治的無関心や政治的 シ ニ シ ズ ム

を生 む
一方 で ，大衆に よ る政治 的付和雷 同が民

主主義の 危機 （大衆民主主義）を促進 し て い る と

も批判 されて い る 。

　実際 ，遠藤 が 参加 した 2002 年 WIP （World

Internet　Priject）日本調査 “ u：よれば （図1参照 ），

人 びとは民 主社会を望 ん で は い るもの の
， 政治参

加意識は必ずし も高 くな い 。

　で は ，ICTは こ の よ うな状況 に対 して 何が で き

るの だ ろうか ？
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　 国の政君 鬢文離⊂黶λる
　 醸 醐 と“政 嶺家 に　　ま庁せておL，ばハ、
　 　 鵬 のことよりら
　 自 停の 生 翻 うが± 亭

　 朏 のこと曝 しT｛1
　 目分にはまくbifbaい
　 bhh れv少4 騒いでも
　 政 治はよく奪06 の 聡 ない
　 　 国 螽口 員 di多くli

国民の拿見を代嬢レτいOい
いsのa 后 に4吊 醍 の雨 t や

　 t 見ガ反 瞭 sれ てい6
　 伝 銃 輔 冒 に陰崔うへきた

觚 の Sδ人傭 えに従 7へ君た

佃舩 鬧は十 分 なさhT い邑
　 彊力¢ta部膏ti 壱 卩 th

　 璽要 な師 に国 民担 蹼に
　 よつτ決 定され るへき

　 多 （の人 の々臨 醯匚よつて
　 雌 が決 疲 きれ弘9農

　 　 L，忠n政 痛に は

　 羶 ＄ 的擘盈 華 ガ 鯉 に

匱

図一 1　 政治意識 （n＝1169， ％）

躯 1

2．ICTと公共 的意思決定

2 ． 1　 公共的意思決定の 基本構造

　 上記の ような民主社会 における公共的意思決定

の 構造 を考 え る と，それ は図 2の ように なるだ ろ

う。こ こ にICTが 組み込 まれると どうな るか 。

　 ICTは当然の こ となが ら，双方向 コ ミ ュ ニ ケ ー

シ ョ ン技術で ある．そし て
， 「公共空間」と呼ばれ

る もの も ，双方向コ ミ ュ
ニ ケ

ーシ ョ ン の 空間で あ

る。したが っ て ，原理 的に ，「公共空間」は すべ て

ICT 上 に配置可能 な こ と に なる 。
　 ICT に よる公共

空間，い わば電子的公共空間は ，よ く知 られ た特

性 と して ，時間や場所か ら コ ミュ
ニ ケ

ー
シ ョ ンを

解放す る 。 その 結果 ， 政策決定 へ の 市民参加 に

と もな う，市民 に と っ て の 障害一 時間が な い ，

な ど一 が大 き く提言 される こ と が期待 され る。

図
一 2　公共的意思決定の構造
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E−democracyの た め のE・le  1ng ゲーミン グ に よ る＆ 討議 リテ ラ シ
ー

の 習得

つ と に 議論 され て い るが
，

こ うした情報格差 が市

民参加格差 に 接続するよ うな こ とがあれ ば，ICT

の 活用 は ，社会に と っ て か え っ て 悪影響 を及ぼす

こ とに な る 。 この ことか ら，現在，リテ ラ シ ー学

習の 重要性は い くら論 じ て も論 じす ぎにはな らな

い だろ う 。

　本稿 は ，こ うした問題をか んがみ て ，E−democracy

の ため の E−learningの 可能性に つ い て 考察す る も

の で ある。

3 ．「民主主義のための学習」と「E・democracyのためのe・learning」

図一 3　 1CTを活用した公共的意思決定一e・democracy

3． 1　 民主主義の ための学習

2 ． 2　 E−democracy 実現の障害

　しか しなが ら，こ の よ うな E−democracy構想 を

実現 する に は さま ざま な障害 があ る 。

　第
一

に ，E−democracy と政治／法制度の 不整合

で ある。これは従来の 政治や法制度 が ICTの 存在

しな い社会を前提と して構成 されて お り，ICTが

埋め込 まれた社会に は対応 で きて い な い 。 た と え

ば，い くらネ ッ トワ
ー

ク上 で市民が 政策 に 関わる

議論を行 っ た として も，現状で は ，それ が 現 実に

生か される道は きわめ て 限 られて い る 。

　第二 に ，E−democracyシ ス テ ム の 未成熟で あ る 。

セ キ ュ リテ ィ の 面 の み な らず ，まだまだデジ タ ル

技術は発展途上に あり，社会の 根幹を支え るシ ス

テ ム としては ，解決 しな ければな らない課題 が山

積 し て い る 。 すで に一部で 導入 が始 ま っ て い る電

子投票シス テ ム も，全面的な実用化 へ の 道は 遠 い 。

　第三 にE−democracyに 関する市民の リテ ラ シ
ー

の 不足 が挙げられる。い か に制度や 技術が進歩 し

て も ，すべ て の 市民が こ れを利用で きる の で なけ

れば ，意 味がな い
。

こ の 問題 は ，
一部は ユ ーザー

イン タ ーフ ェ
ース の 未成熟 とい う技術的 な問題 で

あるが ，また一部は
， 市民へ の 情報 リテ ラ シ ー

学

習機会の 提供不足と い う問題 に還元 され るだ ろう。

情報 リテ ラ シーの 分布が ，社会的属性 に よ っ て 大

きく左右 されて い るとい うDigita1Divideの問題 は

　で は ，民主主義を促進する に は
， 広 く人び とが

どの ような 「知」を身に 付 けねばな らな い だ ろう

か 。 先 にあげた民主主義的意思 決定 を成立 させ る

の は ，次の よ うな 「知」が必要と考えられる 。

　 a ．民主主義の理念に関す る理解

　 b ．社会状況 に関す る知識　　　
←

　c．合意形成の ため の リテ ラ シ ー

　さらに
，
三 番 目に あげた合意形成の ため の リ テ

ラ シ ーには ，以下 の 能力が 含 まれる。

　　 c
− 1．情報の 収集 ・処 理

　　 c
− 2 ．代替案の 創出

　　 c
− 3．討議　・ 代替案の 評価 ・選択

　　 c
− 4．合意形成

　　 c
− 5．実行 ・評価

　本稿で は ，と くに こ の 「合意形成の た め の リテ

ラ シ ー
」に 着目する。とい うの も，お そ らくは こ

の プ ロ セ ス が最 も本質的で あ り，か つ 重大な困難

を内包 し て い るか らで ある。

3． 2　 公共 的合意形成の パ ラ ドク ス

　公共的合意形成が 本質的 に大きな困難を内包 し

て い る こ とは ，つ とに 研究されて い る。代表 的な

もの と し て ，Arrow の 不可能性定理 をあげる こ と

がで きるだろ う 。
こ れは ，端的に い えば ，集 団の
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メ ン バ ーが 自由な選好を もつ とき，それ らの 集計

は民主主義的 な 「合意」を形成 しな い ，と い う こ

とを数学的に証明 した もの で ある 。

　こ の 定理は ，社会科学 に大 きな衝撃を与え た が ，

現実に則 して 考えればそれは ， 各人が 自分の 主張

に固執し ， それを通そうとすれば合意は形成 されな

い とい う ，
ある意味で 当た り前の こ とを述べ て い

る に過 ぎない 。 けれ ども同時に また ，現実社会 に お

い てもこ うし た光景 は し ば し ば見 られ る の で あ る。

　こ の 問題を解決するには ，諸個人の 選好 を単に

集計するだけで な く，諸個 人の 選好に他者の 視点

を組み 込んで い くpath が必要 だとい える 。 すなわ

ち，自分の 利害や意向に固執するの で はな く，他

者の 目か ら見た社会 を自らの 選好構造 に取 り込む

こ とで ，各 メ ンバ ーの 選好が 変化 し
， 自生 的に合

意 を創発 させ るこ とが望 ましい と考 えられ るの で

あ る．その た めの pathと し て ，討議は民主社会の

構築に きわめて重要 な意義をもつ 。

3． 3　 討議デモクラシ
ー− deliberative　democracy

　近年 ，deliberative　democracy とい う概念 が注

目を集 め て い る。こ れは ，民主社会に おける公 共

的意思決定は ，市民の 討議によ っ て担保 されなけ

ればな らない とい う主張 で あ り，さま ざま な政策

的問題に関 して ，ラ ン ダ ム サ ン プ リ ン グ された市

民に よる討議 を行 うもの で ある，1990年代か ら ，

オ ラ ン ダで始 ま っ た 「コ ン セ ン サ ス 会議 」な どを

初め として ，様々 な試み が行われ始めて い る 。

　こ の よ うな試み も，上 に述べ た ような討議の 重

要性 に関する認識が
， 現在 ， 多くの 人びとに 共有

される ようにな っ て い る こ とを示す もの で あろ う 。

を行 うよ うになれば，自ずか ら理想的 な民主主義

政治が実現 され る と考えたよ うだ が
， それは あま

りに安易で ある 。

　具体的な討議の 場を考 え た と き
，

われわ れは直

ちに次の ような困難 を見 い だすだ ろ う ：

　 a ．討議へ の 不参加 ：先 に あげたよ うに ，今日

　　　の 社会 に 蔓延 して い る政治的無関心 ，政治

　　　的シ ニ シ ズ ム は ，そもそも政策的討議の場

　　　 へ と人び とを向か わせ な い 。

　 b．知識 ・情報の 不足 ：たとえ討議に参加 した

　　　と して も ，複雑 な社会は ，議論の ための 膨

　　　大な情報／知識 を必 要と し ，
一般人 に そ の

　　　余裕は な い 。

　 c ．議論が か み合 わな い ：こ の ような状態で議

　　　論 を行 っ たと して も ，議論は ，各討議者の

　　　一
方的な主張 の 開陳に終始 し

， 他者の 視点

　　　 を取 り込む こ とがな い 。

　 d ，議論が収束 しな い ：その 結果 ， 議論 をして

　　　も，それが建設的な合意形成に至 らない

　 e ．「荒 ら し」の 存在 ：討議者の 中に は
，

しば

　　　 し ば ，あ え て議論 をか く乱 し て 楽 しむ よ う

　　　なもの も混在 して くる 。 これ は ，と くに 匿

　　　名の オン ラ イ ン の 討議で は 当た り前の よう

　　　に現れ る現 象で あり，e −democracyの 可能

　　　性 に つ い て懐疑的な視線が生 じる大 きな原

　　　因ともなっ て い る 。

　 f ．制度的な問題 （議論の 結果 が生か されな い ）

　われわれが い ま必要 と して い るの は
，

こ う した

諸問題 （fを除く）を解決するような討議 リテ ラ シー

の 習得なの で ある。

3． 5　 討議 リテ ラシー習得の技法

3． 4　討議 ・合意形成リテラシ
ー

にかかわる諸問題

　しか しなが ら，討議 を行 え ば ，それで
， 多くの

人 び と が納得す る 公共的合意形成が可能か と い え

ば ，それは不可能で あ る。Habermasは ，啓蒙に

よ っ て 人び とが理想的な コ ミュ
ニ ケ

ーシ ョ ン行為

　で は ，こ の ような討議 リテ ラ シ ーは
，

ど の よ う

に し て 習得で き るの だろ うか ？

　よく言 われるの は ，討議 リ テ ラ シ ー
は経験 に よ

っ て 自然 と身につ い て い くと い う主張で ある 。 し

か し ，単 に 「経験」をつ む だけで は リテ ラ シ ー習

得 ，と くに望 ま しい 1丿テ ラ シ ーの 習得 は困難で は
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E−Clemocracyの た め の E−1eamlng　ゲーミン グ に よ る e一討議リテ ラ シーの習得

ない か ？討議 はそれ自体で コ ン フ リク ト生成 の 場

で あ る 。
した が っ て ，た とえば ，自分 の 主張 を

一

方的に 相手 に押 し付 けた りする こ とだけに熟達 し

た と し て も，それは 本稿 で考 えて い る ような討議

リテ ラ シ ー
とは程 遠い もの であ る 。

　 その 意味で ，もう少 し洗練 された学習プ ロ グ ラ

ム と して近年 よく用 い られ る 「デ ィ ベ ー
ト」と い

う方法 に も ，
や や疑問をもた ざるをえな い

。 デ ィ

ベ ー トで は ，コ ン フ リク トに勝利する こ と が 目的

とな る 。
こ の 目的は

，
通常の 社会生活 に お い て

，

必ず し も論争的で は ない （しば しば政治 に無関心

な）
一

般市民 を政治へ の 参加へ と い ざな う動機 と

は 異質の もの で あろう。また 目的が その と きの 相

手 に勝 つ こ とだけに絞られ るため ，しば しばソ フ ィ

ス ト的弁論術の育成に留 ま る 。 本稿が 目指すの は ，

市民 を政治参加 へ と動機付け ， 他者視点を取 り込

み ，全体の 調和を図 る メ タ レ ベ ル の 解決 を創発的

に発見 する こ とにあ る 。 また
，

デ ィ ベ
ー

トで は
，

コ ン フ リク トの 構図は 単純 な二 項対立で あり，現

実社会の複雑性に対応 しうる もので はな い と考え

られる 。

　 こ うした観点か ら，われわれは ，討議 リテ ラ シ ー

習得の 方法論 として ，「ゲ ー
ミ ン グ」の 可能性 を

提起 した い と考えるの で ある 。

4 ．ゲーミン グ ・シミ ュ レ ーシ ョ ン とは何か

4 ． 1　 ゲーミング ・シミュ レーシ ョ ンとは何か

　 ゲ
ー

ミン グ ，あるい はゲ
ー

ミン グシ ミュ レ
ー

シ ョ ン

とは
， 互い に利害の 一致 し ない 複数の 主体 （個人 ，

組織）が ，それ ぞれ の 戦略的意思決定に基づ い て 行

動 し
1 相互作用を生ずる ような状況 をシ ミ ュ レ ー

シ ョ ン ・モ デ ル と して構成しようとするもの で あ

る。し か し ，人間の 意思決定過程 は必ず し も明示

的あ る い は確定的な ル
ー

ル には則 っ て い な い 。そ

こ で ，人間の 反応や相互作用が予め客観的には モ

デ ル 化で きな か っ た り ， それ ら自体が研究対象で

あ る よ う な探索型研究で は ，シ ミュ レ
ーシ ョ ン の

実行過程に人 間を参加 させ る とい う方法が採 られ

る 。
つ ま り，与え られた立場 に た っ たプ レ イヤー

間の 「ゲーム 」と し て ，状況をシ ミュ レ
ーシ ョ ンす

るわけで ある。

　ゲ
ー

ミ ン グ シ ミュ レ ーシ ョ ン の 目的は ，与 え ら

れ た状況下 に おける最 適な戦略 を知 る こ とで あ

り，教育 ・訓練や ，戦術研究 ・作戦研究 に利 用 さ

れて きた 。 今 日で は
，

マ ネ
．
ジ メ ン トの 領域で も多

く活用 されて い る 。

4．　2　 社会に関するゲーミングシミュ レーション例：SimSoc

　 し か し ，本稿 で 問題 と し て い る ような公共的意

思決 定の場面で は ，先 に も述 べ た よ うに ，人々 が

戦略的に意思決定するだけで は ，解決 は得 られな

い 。 利害や戦略 を超 え た
， 他者 へ の 共感や全体の

調和が 目指され なけれ ばな らな い
。

　 こ の よ うなゲ ーミ ン グ シ ミ ュ レ ーシ ョ ン の 例 と

して は ，Gamsonの SIMSOC が有名で ある。また ，

広瀬は ，これ を日本向けに ア レ ンジ して多 くの実

験 を行 っ て い る。その 他 に も、『BARNGA 』（文化

間 コ ミュ
ニ ケーシ ョ ン に お ける文化的ギ ャ ッ プ を

体験 ， トラ ン プゲーム），『BAFA −BAFA 』 （「経済

優先の 競争社会」と 「しきた り重視の 伝統社会」を

対比 し
， 文化的拘束 を体験 ，

カ ードゲーム ）， 『豪

華絢爛』（青年期の婚前妊娠の 問題 を検討 ，ボ
ー

ド

ゲ
ーム ），『血液 マ ネー

』（血友病患者の 現状 を医療

シ ス テ ム の 問題）な ど多彩 なゲ ーム が開発 されて

い る 。

4 ． 3　 PC とゲーミン グシミュ レ ーシ ョ ン

　しか し
， ゲーミ ン グ シ ミ ュ レーシ ョ ン に は い くつ

か の 難点が指摘 され て きた 。 主 な論点は下記 の よ

うで ある ；

　 a ．再現性に乏 しい ため ，科学的客観性に欠け

　 　　 る

　 b ．実験か ら得 られ る デ ータ が膨大 な もの に

　　　な る た め
， そ の 記録や 分析が 困難で ある。
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　 こ う した 問題の 解決に ，コ ン ピ ュ
ータ やネ ッ ト

ワ
ー

ク は重要な ツ
ー

ル とな る。パ ー
ソ ナ ル

・
コ ン

ピュ
ータ ・シ ミュ レ ーシ ョ ン は

，
コ ン ピ ュ

ータ初

期の 時代 に は ，技術的な限界に よ っ て 十分発展で

き な か っ た。しか し，80年代後半か ら90年代に入

り，コ ン ピ ュ
ータ技術が進歩 し

， とくに低価格で

高性能の パ ー
ソ ナル コ ン ピュ

ータ が普及する と，ビ

デオ ゲーム と し て 商品化され る シ ミュ レ ーシ ョ ン

モ デ ル も出現するように な っ た。

　 コ ンピュ
ー

タを利用 した ゲ
ー

ミ ン グ シ ミュ レ ー

シ ョ ン と し て有名なもの に ゲ ッ ツ コ ウ
・モ デル が

あ る 。 これ は ，パ ーソ ン ・コ ンピ ュ
ータ ・シ ミュ

レ ーシ ョ ン に よる国際政治の ゲーミ ン グ で ある 。

　ゲ ッ ツ コ ウ ・モ デル で は ，
プ レ イヤ

ー
は代償政

策決定者 （Surrogate　DeCision　Maker＞で あり，各

人 が仮想 主要国家の 中心 的政策決 定 者 （Central

DeCision　Maker
，
　CDM ；首相 ，大統領 など），対外

政策決定者 （External　Decision　Maker，　EDM ；外

相），軍事的政策決定者 （Military　Decision　Maker ，

MDM ；国防省），政策決定者の地位 をね らうもの

（Aspirant　Decision　Maker ，
　ADM ；野党）の役割を

演じる 。

　グ ッ ツ コ ウ ・モ デ ル は ，社会心理 学的な小集団

実験の 考 え方 を国際政治 の 研究に取 り入 れた もの

で ，ビ ジネ ス ゲ
ーム で試み られ て い た意思決定過

程の 実験を国家的意思決定過程 へ と応用 し たもの

で ある 。 戦争ゲーム の 手法を，国家間関係の 協調

と対抗 とい う，よ り広 い 文脈 へ 移植 し，勝 ち負け

を目標 とす るの で はな く ， 対立 と協調 を通 し て 平

和の 条件を探ると こ ろに ，ゲ
ー

ミン グ の 新 しい 可

能性を拓い た もの とい え る （関 ：1997参照）。

4 ． 4　 討議 リテラシー学習の ためのゲ ーミン グ

　ただ し，これ ら既存の ゲ ーム 〔国際関係グーム ，

ビジ ネス ゲーム
， 市場ゲ

ーム など〕に お い て は ，「役

割演技」と い う要素は あ くまで そ の 社会的立場 ，戦

略 ，利害 を代表する た め の もの に過 ぎず，プ レ イ

ヤ ーに は目的合理的な行動が求められ る。しか し
，

E−democracyの ため の e −learningに必要と され る の

は ，既存の ゲ
ー

ム を応用するだけで 十分だ ろ うか ？

よ り望ま し い全体状況 を創出す るため に諸個人の

行為 を引 き出すためには ，なん らかの動機付 けが

あ るはずで あ る 。 従来の モ デル で は ，動機付 けは

「合理的選択1に依拠 し て い た 。 しか し
， 人間はは

た し て そ の よ うな 「合理 性」の み に よ っ て行動 を

起 こすもの だろうか ？例えば
， 限定的合理性 （H ．A

Simon）や信念体系 （C ．Mannheim ）とい っ た概念

がすで に提示 されて きた背景に は ，こ うした人間

の 「合理性」を超 え た 動機に対する洞察が あ っ た

と考 え られる。

　と くに現代で は ，イ ン タ ーネ ッ トに お け る互酬

的交換 や無 報酬 の 集合的活 動 （OSS 運動 な ど）が

社会 に大 きな影響 を与 えて い る。 近年 ，社会学 に

おい て く感情 〉 に 関わ る諸問題が 関心 を集め て い

る の も，こ うした現実 の 動向を背景と したもの で

あ る。

　こ うし た潮流 を考 える とき，「役割演技」は ，単

な る社会的ポ ジシ ョ ニ ン グ の 設定 とい うだけに と

どまらな い ，深い 意味 を帯びるの で あ る 。

5．市民の エ ンパワ
ーメ ン トとオンライン ・ゲーミング

5 ． 1　 現代に お ける「民主主義の 危機」の 基層

　先 にわれわれは ，現代社会の 多元化 ・
多層化 ・

複雑化が政治的 シ ニ シ ズ ム や政治的無関心 を生ん

で い る こ とを論 じた 。 し か し ，そ の ような シ ニ シ

ズ ム や無関心 は ，必 ずしも政治的領域 に限 っ た こ

と で な い 。

　社会の 多元化 ・多層化 ・複雑化 は
， 社会全体の

な か の 個人の位置付 けを困難に する。個人 にと っ

て ，社 会が あ ま りに も巨大で複 雑 で ある と き ，

「自分 とは何か 」と い う自己ア イデン テ ィ テ ィ に 関

する問 い が 大 きく浮上 して くる。か つ て デ ュ ル ケ

ム は ，近代社会 に お ける個人 の ア ノ ミー化 とい う

問題 を指摘 したが ，それ は個人の 側 か ら見れば ，

自分の ア イデ ン テ ィ テ ィ が浮遊す る もの と感 じ ら
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1シdemocracy の た め の Elearning　ゲ ーミ ン グ に よるe一討議 リテ ラ シ
ー

の 習得

れ，他者 との 安定的な関係 を築 くこ とが困難であ

り，全体社会の 中での 自らの無力感 とい う感覚に

つ なが るもの と考え られ る 。

　この よ うな社会 と個人 の 分離 を解消するた め に

も民主社会の 構築 は重要で あ り，その た め に 「
一

般化 された 他者／社会」に 対する信頼 を醸成する

基盤が必要な の である。

5． 2　 民主主義 と個人の エ ン パ ワ ーメ ン ト

　 こ の ような現代の 状況 をふ ま えた上で ，改めて

「民主主義とは何か 」と い う問題 を考え て み よ う 。

先 に 述 べ た ように Dahl は 「民主主義」を 「公 共的

意志決定 へ の 全市民 の 参画 の 可能性 を保証す る

こ と」に よっ て 現出す る もの と した 。 しか し，現

代で は ，たとえ 「可能性 が保証」された と し て も，

実際に市民が そ の 可能性を活 用 しない 傾 向が 問題

視 されて い るわけで ある 。 とするな らば 1 「民主主

義」を実質的に実現 しようとす るならば ，む し ろ ，

Melluciに よ る以下の よ うな民主主義の 定義を重

視すべ きで あ る か もしれな い 。

複雑 な社会に おける民主主義は ，社会的行為者

がそれ 自身の存在を認め させ ，彼 らが何者 で あ

り，何者で あろうとするの か を認識 させ る条件，

すなわ ち，彼らに承認 と自律性の 創造を可能に

する条件の 創造だ けを意味 して い る （Melluci）

　すなわち，民主主義 とは ，何 よりも個人の エ ン

パ ワ
ー

メ ン トを支援する シ ス テ ム であ り，それは

裏を返せ ば ，個人の エ ンパ ワ
ー

メ ン トな しに ，現

代人 が政治的無関心や政治的シ ニ シ ズ ム か ら脱却

して ，公共的意思決定に積極的に参加 し，他者視

点を自己の うちに取 り込み つ つ
， 建設 的な議論 を

行 うこ とは あり得な い
，

とい うこ とで もあ る ，

5 ． 3　 モ レ ノ とサ イ コ ドラ マ

〈匿名〉を超 えて ，〈演技 〉によるコ ミュ ニ ケ
ー

シ ョ ンが個人の エ ン パ ワ
ー

メ ン トに効果 を持 つ こ

とを兄い だ した の は
，
Moreno で ある 。

　Moreno は ，役割演技療法 ＝ サ イ コ ドラ マ と い

う技法を編み 出 し た こ とで 知 られる 。
こ れ は ，カ

タ ル シ ス 療法の 伝統 を引 き継 ぎなが ら，み ずか ら

「演 じ る」行為 の 中に 自己再生 の 契機 を見 い だ そ

うと し た もの で ある 。

役割 演技 療法 の 重要 な柱 の 一つ が ，役 割交 換

（Role−reversa1 ）で あ る 。 役割交換 とは ，他者の 演

ずる 「自己」に 対 し て 「他者」と し て ふ る ま う こ と

によ り，自分 をとりまく世界に つ い て 新た な枠組

を設定する こ と で ある 。 Moreno は そ の 原型 をソ

ク ラ テ ス の 産婆術で ある として い る。 し か も，こ

の 枠組の 変化が
一

人の 患者の み に限定 され るもの

で ない と こ ろに ，Morenoの 主眼が ある。　 Moreno

の 流れを汲む心理 劇は ，精神分析派の心 理劇と異

な り，集団的プ ロ セ ス を核 と して 考 えて い る 。

5． 4　 個人の エ ン パ ワーメ ン トとオンラ イ ン ・

　　　 ゲーミング ・ コ ミュ ニ ケーショ ン

　Moreno の 議論 をわれわれの 問題に引 き寄せ て

考えれば，自分 とは別の 人格 を演 じ る こ と に より，

複合的な視点で 全体 を理解する こ とが可 能に な る

と期待で き る 。 すなわち，他者の 立場や思考 ， 感

情に 対する想像力 を拡大する こ とができる結果 と

し て ，他者の 立場 ・観点を組み込ん で
，

自己 の 選

好を修正 して い く艮主主義的合意形成の pathが可

能 とな るで あろ う，とい う期待で あ る。　
’

　さらに …　　 実際 ，〈 匿名で あ る こ と〉 を特徴

とするオ ン ライ ン ・コ ミ ュ
ニ ケ

ーシ ョ ン が ，個人

の エ ンパ ワ
ー

メ ン トに
一定の 効果をもつ と い う報

告 も数 多 くな されて い る （ex ，　 Turcle）。 例 えば ，

ア ル コ
ー

ル 依存症 ，共依存 な ど，現代 の 自己ア イ

デ ン テ ィテ ィ不安か ら生ずる 心理 的諸問題は
，
〈匿

名で あ る こ と 〉 に よ る自己 解放に よっ て ，自己再

生の 契機 を見出す可能性が ある。

　自己 ア イデ ン テ ィ テ ィ 不安の 問題は ，先に も述

べ たように ，政治的無関心 の問題 と深 く結びつ い
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て い る。 し たが っ て
，

これ を応用する こ とによ っ

て ，市民 の 政治的 エ ンパ ワ ーメ ン トと民主主義的

合意形成の path形成 を図 る こ とが可能で あると考

え られる。

5．　5　 オンライン・ゲーミングにおける役割演技の将来的意義

　役割演技を含むオ ン ラ イ ン ・ゲーミ ン グ に は
，

本稿で 述べ て きた範囲以上の将来的意義 もある。

　今後 ICTの 社会 的埋め込みは さらに進む と考えら

れ る 。 その とき，ネ ッ ト利用の ア プ リケ ーシ ョ ン

とし て ，オ ン ライ ン仮想空間がよ り
一

層社会生 活

に浸透す るよ うに な ると予想 され る。オ ン ライ ン

仮想空間の 例 と しては ，チ ャ ッ トシ ス テ ム ，オ ン

ライ ン モ ー
ル ，オ ン ラ イ ン教育な ど ，多様な ア プ

リケ ーシ ョ ン がすで に実現 して い る 。 オ ン ライ ン

仮想空間で は ，し ば しば ア バ ター
をイ ン タ ー

フ ェ
ー

ス とする仮想 コ ミ ュ
ニ ケ

ー
シ ョ ン が行われる 。 すな

わち ，近 い 将来，アバ タ
ー

を介 した コ ミュ ニ ケ ー

シ ョ ン が一般 的な コ ミュ
ニ ケ

ーシ ョ ン形態 にな る

と考 えられるのであ る （遠藤 ：2000な ど参照）。 ア

バ ターとは
， オ ン ラ イ ン仮想空間内に おける仮の

自己 で あ り，現実の 自己に とらわれな い 分身で あ

る 。
つ ま り ， われわれは

， 現実の 自己 の 行為 を ，

分身 （役割演技）を通 じて 遂行する こ と に な る 。

　 こ の よ うな コ ミュ ニ ケ ーシ ョ ン の リテ ラ シ ーを

獲得す るた め に も （われわれは これまでそ うした形

式の コ ミュ
ニ ケ

ーシ ョ ン にな じん で い る とは言い

がた い ），役割演技を含 む オ ン ラ イン ・ゲー ミ ン

グ に よる学習は重要 と考え られる。

6．E・democracy ゲ ーム ・プロ ジ ェ ク ト

　以上の よ うな考察に基づ い て ，2002年春か らE −

democracyゲーム ・プ ロ ジェ ク トを発足 した 。 そ

の概要を，以下 に述 べ る 。

6． 1　 目的

　われわれ が開発するE−democracy ゲーム の 目的

は
，

e−democracy に 関す る 自発的学習で あ る
。 す

なわち，プ レ イヤ
ーは 与 え られた状況 の 中で ，与

え られた役割 と して ，他者 との合意を調達 しよう

と努力す る過程に お い て ，

　 1．自己／他者に関す る複合的視点 を獲得 し

　 2 ．状況 を客観的に評価する能力 を身に付 け

　 3 ．RefleXiveに 自己／他者 を再構築 し

　 4 ．他者／社会に対する共感と信頼 を得

　 5 ．自 ら社会に コ ミ ッ トする意義を見出す

こ とが期待 され る 。

　 また ，本プ ロ ジ ェ ク トは ，学習 シ ス テ ム を開発

する とい うだけ で な く，そ の 学習の 過程 を観察す

る ことに よ り，社会／ e−society に お け る micro −

macro 連関 を解明 し ，よりすぐれた シ ス テ ム ・デ

ザイ ン を 目指すこ と をも，目的 と して い る 。 その

ため に は ，以下 に 関する理 論的 ・
実証的分析が必

要で あ る 。

　 1 ．プ レ イヤ
ーは 与 え られた状況の 中で ，与え

　　　られ た役割 と して ，他者 と の 合意 を調達す

　　　る こ とがで きるか ？また そ れ は い か に し

　　　て ？（自己組織化に お ける創発 と し て の 合

　　　意／秩序形成問題）

　 2．プ レ イヤーは合意形成の た め に どの ような

　　　情報探索行動 を とる か ？

　 3 ．プ レ イヤ
ーは その た め に どの よ うな シ ス テ

　　　ム を必要とするか ？

　われ われ の ゲーム は ，こ の ような分析の た め に

も有用 なもの と考 えられる。

6 ． 2　 E−democracy ゲーミン グの 体系化

　われわれの ゲーム の もう一
つ の 特徴 は ，それが

単独の ゲ
ーム と して完結す る もの で は な く，複数

の レ ベ ル の ゲーム を体系化 しようとする点で ある 。
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E−democra （ryゲ ーム の 規定因子

E−democracyの た め の E−learnlng　ゲー
ミ ン グ に よ る e一討議 リ テ ラ シ

ー
の 習得

　　　　　　　　レ ベ ル 1　 例

年齢 ， 性別な どは除外 （オン ラ イン の 場合）

利害 （問題 に よる）

価 値観 （権威 主義 的／伝 統主 義 的／状況 同 調

的／変化志向的）

討議に対する態度 （ラ デ ィ カ ル ／穏健／荒 らし）

他者に対する信頼度

制度 （討議の みか ，議案提出か 〉

レ ベ ル 1

単純な問題設定
， 役割設定

，
目標は議論の 深化

レ ベ ル 2

レ ベ ル 3

レ ベ ル 4

レ ベ ル X

仮想社 会に お け る複雑 な状況 management ，

endless

問題 ： 単純 な （曖昧な）状況下で何らか の 合意

形成は可能か

単な るテ ク ス トベ
ー

ス BBS

知識 ・情報 と くに な し

「荒 ら し」に対す る対処

目標 ： 「見知 らぬ 他者」と の 合意形成 ，関心 の

喚起

最 終 チ ェ ッ ク ポ イ ン ト ：議 論 は 円滑 に進 ん だ

か ？合意 は形成 された か ？個人の 政治的関心 は

喚起 された か ？

レ ベ ル 2　例

レ ベ ル の規定要因

問題 設定

単 純 な 問題 ： 条 件付 問 題 ：合 意 形 成 ：状 況

management

状況

単独の 問題 ：相互作用の あ る複数問題 ：総合的

状況

知識習得 ・外部情報利用

コ ミュ ニ ケ
ー

シ ョ ン空間

テ キ ス トベ ース の 討議 ：行為 を含む社会空間

意思決定空間

匿名 の 個 人 ：役割 ・属性 の 導入 ：制度の 組み 込

み

偶発的イ ベ ン トの 発生

ア バ タの 利用

問題 ：首長選挙の候補者に関する議論

単な る テ ク ス トベ ース BBS

知識 ：状況 に関する知識DB

情報 ：候補者サ イ ト

「荒 ら し」に 対す る対処

目標 ：選挙

最終チ ェ ッ クポ イ ン ト ：BBS ，候補者サ イ トは役

に 立 っ た か ？選挙結 果は 納得の い くもの で あ っ

た か ？

レ ベ ル 3 例

問題 ： 自治体に おける特定の 問題 に 関する議論

テ ク ス トベ ース BBS ，　 M 　L

知識 ：状況に関す る知識DB

情報 ： 自治体サ イ ト

「荒 ぢし」 に対する対処

目標 ：代替案の 提示

最終チ ェ ッ ク ポ イ ン ト ：BBS
，
　 ML

， 自治体サ イ

トは役 に 立 っ た か ？代替案は提示で きた か ？そ

の 実現可 能性は ？
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7．終わ りに

　以上 ，本稿で は ，e−democracyの基盤 と し て ，オ

ン ラ イ ン で の 合意形成 リテ ラ シ
ー

が不可 欠で あ る

こ と，またその 習得の ために オ ン ラ イ ンゲーミ ン

グが有効で あ るこ とを述べ た 。

　われわれはすで に何回 か の 実験 を行 っ て お り，
一定の 結果と知見 を得て い る。これ らにつ い て は ，

また稿を改めて論ずる こ とと した い
。
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