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ゲ ー ミ ン グ シ ミ ュ レー シ ョ ン の 倫理

一
課題 と責任

市川　 新 （流通繍 大学）

要　約

　本稿 は，ゲーミ ン グ シ ミ ュレ
ーシ ョ ン に関 わ る 研究 ま た は実践に お い て，考慮 すべ き倫理問 題 を 議 論 して い る．

基本的に 日本 に お ける 先行研究を批判す る立場 に ある．そ の 視点を提 示 す る こ と に よ っ て，倫理 問題 の 理解が 深ま

る こ とを期 待 して い る．

　本稿で は，最初に 定義す べ き は，プ レ
ー

ヤ は 「思考 す る 人 間 （ホ モ サ ピ ェ ン ス ）」 で あ る，と主 張す る．そ れ 故に

成長する プ レ
ー

ヤ を現代社会 に お け る生涯学習者 と して 定義 して い る．医学系 学会 あ る い は心 理学系 学会 に お ける

プ レ ー
ヤ を被 験者 と見 なす こ と とは，相 い れ な い ．プ レ

ー
ヤ とゲ

ー
ミン グ の研 究者 また は 実践 者 と は，こ の 意 味 で

対 等 で ある．こ れ らは，倫理 問題 を論 議 す る前 に 設定 す べ き公 準 で あ る．

キーワ
ー

ド： ホ モ サ ピ エ ン ス ，生涯学習，公準，実践 者行動規 範，研 究者 行動 規範

1． は じ め に

　「知価革命」 と は堺屋太
一

（1985）の 造語で あ る．産業革

命以 来 の 技術革新 は，物財 の 量的増大 を 求 め る欲求 に 従

い ，物財供給量 の 増大 と加工 度の 向上 を もた ら した．モ ダ

ン か らポ ス トモ ダ ン へ 進行 して い た 技術革新 は，多様化，

情報化 に よ る 「知価」部分の 増大 と省資源 に よ る物財消費

の 削減 を 目指 して い た ．こ れ らの 技術革新 に は本質的 な違

い が あ る．前者 の 物財生産 は 数値化が 可能 で あ る．後者 の

知価創造 は，数値化不可能 な性格で あり，主観的か相対的

で あ る．したが っ て ，単 な る 技術革新 で な く，産業革命以

来 200 年 ぶ りに 人類が 迎 え た新社会 で あ る．よ っ て ，知価

革命 と呼 ぶ の が ふ さ わ し い と い う主 張 で あ る （pp ．220−

222 ＞．

　実際，1990 年頃か らモ ノ よ りもサ
ービ ス を求め る 時代

に 移 行 した．二 ＝一
エ コ ノ ミ

ーと もい わ れ る経済社会 の 出

現 で あ る．本 田 （2005 ，p．22）に よ れ ば，求 め ら れ る 人 材

も，順応性 の あ る，標準的知識量や知的操作速度 で 表わさ

れ る 「基礎学力」 と して の 能力か ら，能動性 の あ る，多様

性や 創造性 ， ネ ッ ト ワ
ー

ク 形成力か らな る 「生 きる力」Cl）に

変質 して い る．そ れ も， 特定 の 層 に 求 め られ る能力 で は な

く，す べ て の 階層 に 求め られ る能力で あ る．

　 と こ ろ が，ニ
ュ
ー

エ コ ノ ミ
ー

で は，物づ く りとは 異 な り，

商品 や シ ス テ ム の 複製が容易 で あ る．複製 の オ リ ジ ナ ル を

っ く り出す中核的専門的労働者 と，単 に複製作業 に 従事す

る，熟練 が不要 な 使 い 捨て 単純労働者 へ 職業 を分化 さ せ て

い る，山田 （2005）に よ れ ば，学校教育 シ ス テ ム が，勉強 と

い う努力 が報 わ れ な い 層を生 み 出 し，「希望の シ ス テ ム 」で

は な くな っ た とい う，オール ドエ コ ノ ミーで は，中等高等

教育を う けれ ば，そ れ に 相応 しい 職業 が 待 ち受 けて い た．

ニ ュー
エ コ ノ ミ

ー
で は ，そ れに 相応 しい 職業が 待 ち受 け て

い る 層 は 限定 さ れて い る．こ の こ とが，意欲の 二 極化 を も

た らし，学力が 二 極化す る とい う．

　本田（2007 ）は，コ ミ ュ ニ ケ
ー

シ ョ ン 能力，問題発見 ・解

決能力，思考力，創造性，個性，意 欲，関 心，熱 意 まで も，

際限 な く要求 し，落 ち こ ぼ れ る と排 除 され る排除型 社会 に

わ が 国が 移行しっ っ あ る と警鐘 して い る．そ して ，専門性

に 立 ち戻 る こ とが ， 格差社会 へ の 方策で あ る と主 張 して い

る．

　ある分野 に お い て蓄積され た専門的な ス キル や ノ ウ ハ ウ

とい う もの は暗黙知 で はな く，明 文化 され体系化さ れ，学

習者が 習得 で きる．ま た，習得の 成果を 証 明 す る こ と も可

能で あ る．ど の よ うな専門分野に お い て も，現場が あ り，

職能集団 や 学会 と い う共同体 が 存在 して い る．現 場体験，

実習，同 じ目的 を共有す る仲間 と の 切磋琢 磨 に よ っ て ，問

題 発見 ・解決能力，コ ミ ュ ニ ケ ーシ ョ ン 能力 な ど を 要素と

す る 「人 間力」 が習得 さ れ る と 指摘 して い る，こ の よ うな

専門性を足場 に して ，新 た な分野に 展開で き る柔軟 な専門

性を 期待 して い る．

　私 の 理解す る 限 り，本田 の 論点 は，階層社会 に よ る人間

力 の 継承 で は な く，教育機会 に よ る 人間力 の 育成 を 目指

す，に あ る．こ の よ う に 変革す る 日本社会 は，シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン ＆ ゲー
ミ ン グ の 研究者 や 実践者 の 主 張 を迎合的に

受 け入 れ る 時代 を迎 え て い る こ と に 注意すべ き で あ る．

2． ゲ
ーム にお ける倫理問題 の所在

　私は，10年余に わ た っ て ， ゲ ーミン グ シ ミュレ ーシ ョ ン

の 倫理問題 に っ い て 関心を も っ て き た．そ の 因は ， 「誕 生月

日を他人 に知 られ るの が ひ ど くい や だ っ た」 とい う学生 に

遭遇 し，自分の 考え が 及 ば な い こ と が起 こ る こ とを 予想 し
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ー

ミ ン グ

て お くこ との 大切 さ を 自省 して い る教師 フ ァ シ リテータが

い た こ と に あ る （中村 1998，pp ．199−200）．

　産業構造の 世界的変革 は，日本の 経済力 の 相対的低下，

そ れ にっ つ く絶対的低下 を もた ら しっ っ あ る．初等中等教

育で は，1990 年代 か ら 「生 き る 力」を 教育目標とす る こ と

が 深化 して きた．2000 年代 に な る と 「人間力」に 置 き換え

れ れ ， そ れ に 連携 して 高等教育 に は 「学士力」 の 保証 が 求

め られ て い る，こ の 変革 の 潮流 に は，私 も巻 き込まれ て い

る．

　2000 年 に，全国 の 都道府県教育委員会推薦 に よ る 指導

主事級教諭 （41 名）に ゲ ー
ミ ン グ演習を実施 して い る （市

川 。中村 2005a ），こ れ は ，文部省直轄の 企画と して，講座

名 「自己紹介
一

ゲ ーミ ン グ ・シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン の 手法 に よ

る」 に 示 す よ う に ゲ ーミ ン グ と い う語彙 が最初 に 使 わ れ た

事例 に な ろ う． 2007年に は，静岡県総合教育 セ ン タ
ー

の

招 きで，指導主 事級 の 高校教諭に ， 「高等学校地歴 。公民科

教師 の 教科指導力の 強化」 を 目的 と した ゲーミ ン グ実習と

指導を行 う機会 を得 た．ま た，2009 年か ら，教員免許更新

講習講師 と して ，社会科系中高校教諭 に ゲー
ミ ン グ実習と

指導を行 っ て い る．

　多 くの 大学 に お い て ，初年度教育 の 企 画 と して も，シ

ミ；レ ーシ ョ ン ＆ ゲ
ー

ミ ン グの 手法 が 採用 され て い る，

私 の 勤務す る 経済学部 で も，2003 年 4 月 に 新入生 セ ミ

ナ ーと して 初 め て実施 され た．

　約 500 人 の 新入生を
一

か所 に 集合 させ た．約 20 名 を グ

ル
ー

プ （ゼ ミ）と し，約 25 グル
ー

プ （ゼ ミ）が マ ス ゲ ーム

の 形 態 で ゲ
ー

ム 演習 す る こ とに な る．90 分 に わ た り，ア イ

ス ブ レ ーキ ン グ ゲーム が 連続演習 され た．真ん 中の 壇上 の

2 名 の 有志教員 が フ ァ シ リテ
ー

タ で あ る．ゲ ーム の 目標

は，初対面 の 各 ゼ ミの 成員 に よ る共同体意 識の 涵 養 に あ る

もの と推測 さ れ た （私 は た また ま在外研究か ら帰国 した 直

後 で あ り，こ の ゲ
ーム 演習 に 至った 経緯 は知 らなか っ た）．

ゲ ーム 参加へ の 刺激を意図 し，ゲ
ーム ご と に チ

ーム の 成績

が 得点化 さ れ，各 グル
ープ は 競争を 強 い られ る条件が 設定

され て い た．

　最初 の ア イ ス ブ レ
ー

キ ン グゲ ーム は，誕生 日 順 に 整列 す

る と い う もの で あ る．言 うで もな く，発話 は禁止 さ れ る．

数字 を直 接 表 現 す る身 振 り も禁 止 され る．入 学 生 は，こ の

種 の ゲーム に 慣 れ て い な い た め か，ま ご っ くこ と に な る．

ゲ ーム は ，
ゼ ミ ご とに 全員が 誕 生 日を 表明 し，順序性 が 得

点化 さ れ て 終 わ る．

　私 は，こ の 応 用例 に 最初か ら疑問
  を感 じ る こ と に な

る．お そ ら く，何 らか の 事情で ， 誕生 日 の 表明 を拒否した

い入学生 もい た で あ ろ う．さ ら に，誕生 日 に限 らず，個人

の 属性 を全員 の 前 で 表明す る こ と 自体 に 拒否した い 気持ち

を も っ た 入学生 もい た で あ ろ う．こ れ 以後の ゲーム の 進行

に身構え た入学生 もい た で あ ろ う．

　 さ ら に，2 種 の ア イ ス ブ レ
ーキ ン グ ゲーム が 演習 さ れ

た．個人属性が使われて い ない 穏当な ゲ
ーム で あ っ た．

　 と こ ろが，再び個人属性 の 表明を迫 られ るゲ
ーム が 演習

さ れ る こ と に な る．

　 こ の ゲ ーム で は，血 液型 分布の 偏在性が 織 り込 ま れ て い

た．血液 型 0 ：A ：B ：AB の 分布 は，日 本 人 の 場 合，

3 ：4 ：2 ：1で あ る，多 くの 新入生が ， 1： 1：1 ：1 と い う思 い

込 み を持 っ て い る こ とを前提 に したゲ ーム で あ る．グ ル ー

プ成 員中の 血液型 分布 を グル
ー

プ の 合意 で 推測す るゲ ーム

と い え よ う．ゲ ーム は，ゼ ミ ご と に 全員 が 血 液型 を表明 し，

類似性が 得点化 さ れ て 終 わ る，

　最初の ゲーム で 身構え た 入学生 は，次 か ら次 と個人属性

の 表明 を迫 られ る企画 で あ る と判断 した で あろ う．しか

も，血液型 ゲーム で は ， 統計上少数派 で あ る はず の AB 型

の 類似性 に 対 して 相対的多数 グル ープ に今まで の ゲーム の

得 点総和 に よ る順位を入れ 替え る ほ ど の ボー
ナ ス 点が 配 当

され た．

　 こ の ゲーム で
一連 の ア イ ス ブ レ ーキ ン グゲ

ーム の 終了 を

知 らされた 瞬間，少な くな い 入学生 と私は，不安〔3｝か ら解

放 され た．しか し，不安 を感 じて い た新入生 は，こ れ以後，

こ の 種 の 経験 に 自ら参加す る こ とは な い で あ ろ う．後日，

新入生 と教師へ の ア ン ケー
ト調査 した結果 が報告さ れ た．

両 者 と も，こ の 初年度教育 の 企画 に 対 して ，肯定す る意見

が 大多数 を 占め て い た ．他大学 で も同様 の 評価 で あ ろ う．

　ゲーミ ン グ手法を実施す る場合，実施者 の 基 本倫理 と し

て ， ゲーミ ン グ参加者 に こ れ以後 の ゲ ー
ミ ン グへ の 参加 を

忌避さ せ る要因を 含ん で は な らな い．言 うまで もな い が，

（以後 の ）ゲ ーミ ン グ実施者 が，参加予定者 の 参加拒否 に 遭

遇 した場合，そ の 理 由を問 うこ とは無駄 で あ る．私 た ち は，

個人の 属性 の 表明を強制す る ゲ
ーム を構築 して は な ら な

い．

3． ゲ ーミ ン グ シ ミ ュ レーシ ョ ン の 定義

　 ゲーミ ン グが 広 く社会 に 受 け入 れ ら る 兆 候 が あ るよ うで

あ る． シ ミ ュ レ ーシ ョ ン ＆ ゲー
ミ ン グ と は 何 か を確 認 し

て お く必要 が あ る．

　C．S．　 Greeblatの 認識 で あ る Human ，　 Human −Com −

puter，　and 　Computer　Simulations 　of 　Social　Processes が

妥当 で あ ろ う と考 え て い る．同氏 の ，こ の 対象領域 は ，

1989 年 まで に 出版 され た Simulation ＆Gaming 誌 の 編集

方針 に 掲示 さ れ て い た．同編集長が 退 任 した 1990 年 以 後

の 同誌 で は，対象領域 の 宣言 が 失 わ れ，empirical ，　theo・

retical ，　and 　applied 　issues　in　simulation ，　computerized

simulation ，　 gaming ，　 modeling ，　 role −play，　 experiential

and 　 active 　learning と表記される よ うに な っ た．関連す

る方法論を列挙 し，対象領域 の 裾野を広げる こ とを意図 し

た もの で あろ うが ，結果的 に，シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン ＆ ゲ ー
ミ

ン グは，列挙中の
一

方法 に す ぎな くな っ て い る．しか し，

裾野を広げよ うとして も，例 え ば，経験学習 に 基 づ く社会

学 の 領域 に は，学術誌 が 存在 して お り，それ らの 方 が 質量

と も勝 って い る．特 に教 育方 法 領域 で は，優 れ た学術誌 が

多 い ．編集委員 の 私 は 「未来 に 向 けた思 考」領域 の 学術的

優位性 の 復活 を主張 した い，
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　2003 年正月，ホ ワ イ ト ハ ウ ス に おい て ，ブ ッ シ ュ 大統

領 か ら，経営学者 P．F，ド ラ ッ ガー
に国民栄誉賞が手渡 さ

れた．ド ラ ッ ガー
の 経営学名著 Management ：Tasks，　Re−

sponsibilities ，　Practices（1973）に 経営科学の 現状 を 批判

して い る．

　経 営科 学 と い う強力 な 潜在 力 を 持っ 道 具 を ま ち が って

使 い
， あ る い は使 い こ せ な い で い る原因 は何 か．（中略）

あ らゆ る学問が 対象 を 定義す る こ とか らス タ
ー

ト した．

（中略）経営科学 は，物質を研究す るた め の 数学的な手法

の い くっ かが企業活動 の 世界 に も適用で き るか も しれ な

い と い う発見 に 有頂天に な っ た あ げ くに ス ター
ト した．

（中 略 ） 科 学 的 で あ る と い う こ と は 定量 化 す る こ とで あ

る と単純 に 考 え て い る．（中略）科学的で あ る た め に は，

その 対象 と す る領域 を 定義 し，包括的か っ
一

貫 した公準

を形成す る こ とを 必要 とす る，こ の 作業 は，対象 とす る

領域 に 対 して，い わゆ る科学的な方法論を適用す る前 に

行 わ な ければな らな い．（中略）経営科学 は，真 の 貢献 を

果 たすっ もりで あ るな らば，まず初 め に，そ の 対象を定

義 しけ れ ば な らな い ．そ の 定 義 に は，企 業 と は，人 か ら

な る シ ス テ ム で あ る との 理 解 が 含 まれ る．（上 田訳，pp．

172− 174）

　 こ の よ うな批判 は，シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン ＆ ゲ
ー

ミ ン グ，特

に ゲー
ミ ン グ シ ミ ュ レ

ー
シ ョ ン の 現状 に もい え よ う．Hu −

man ，　Human −Computer，　and 　Computer 　Simulations 　of

Social　Processes に 相当 し，　 computer 　simulation と は 古

典 的 に は what −if，現代 的 に は agent −based を 意味 し よ

う．私 は，シ ミ ュ レ
ーシ ョ ン ＆ ゲー

ミ ン グ と い う成句中の

シ ミュレ ーシ ョ ン とは，か な り限定 され た利用形 態 を念頭

に 置い て い る，

　Greeblat の 認識 は，　 Duke （1974 ）の 仮説 の 延長線上 に あ

る．Duke は，当時 の 社会科学系ゲ
ー

ミ ン グ シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン 文献 を 収集 し，っ ぎの よ うに記 して い る．

　ゲー
ミ ン グ シ ミュレ ーシ ョ ン は，適切 に理 解 さ れ利用

され るな らば，総 体 を伝 え複数の 選択肢を説 明 す る た め

に 非常 に 強 力 な 道 具 で あ る こ とを指 摘 して お き た い ．特

に 複数 の 選 択肢を 語 る手法 はゲ ーミ ン グ シ ミュレ ーシ ョ

ン だ けで あ る．残念 なが ら，ゲ ー
ミ ン グ シ ミ ュ レ

ーシ ョ

ン に とって 障害 とな る問題 が存在す る，（中略）ゲ
ー

ミ ン

グ シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン は誤 っ て 利用 され て お り，そ の 多 く

は 役 に 立 っ て こ な か っ た．技法 も十分 に 理解 さ れ て い た

と は い え ず，熱心す ぎた先駆者 は強引な使 い 方 を して き

た ．ゲ ー
ミ ン グ は，未来予測を す る た め の 方法 で な な い

し，当面の 問題 を解決す る近道 で もな い．ゲ ー
ミ ン グ は，

複合的状況 に 関す る全体的理解 を得 る た め ふ さ わ し く，

特に複数の 未来像へ の 思索 を 深 め る の に 役立 っ ，（中

村
・
市川訳 ， pp，61−62）（傍点は筆者に よ る）

　要約すれ ば ， ゲ ーミ ン グ を 「未来 を語 るた め の 言語」 と

定義し ， そ の 言語 の 語彙 ・文法 ・語法 は 総体的 コ ミ ュ ニ

ケーシ ョ ン に 最適化 さ れ る とい うこ とに なろ う．次 に重要

な 指摘 は，教授 シ ス テ ム と して の ゲ
ー

ミ ン グ に 関 す る考 察

で あ る，多 くの 読者 は こ の 部分 を読 み と ば して い る よ うで

あ る，

　教育機関 の 提供す る多数の コ ース の 幅広 さが示す知識

の 細分化 は，ご く最近 の 現象とい え る．知識の 爆発的 な

増加 が こ う し た細分化を もた ら した の で あ る が，人間

は，知識が未分化 で 新 しい 情報 が 日常経験 の 範囲内 で

徐々 に 増加 した時代 の ま ま の 学習者で ある．（中略）学習

や 理 解 は，環状 プ ロ セ ス ，正確 に は 螺旋状の プ ロ セ ス と

見 る こ と が で き る．学習プ ロ セ ス は詳細 さ を増して い く

情報を全体 ま た は 繰 り返 し現れ る総体に
一
本化さ れ る．

（中略）初期の 反復は，理 解や総体の た め の 基礎的枠組 み

を形成す る．（中略）演習が 進行す る と と もに さ らな る複

雑 さが導入 さ れ，ゲーム と い う文脈 の 中で ，プ レ
ー

ヤ
ー

は自分の 観点か ら自分の ペ ー
ス で 問題を 認識 し，疑問 を

発 し，答 え を発見す る．学習が 深 ま る に つ れ て ，プ レ ー

ヤ
ー

は，抽象化 され た ゲ ーム と い うもの は，そ の もと と

な っ た世界 や現実を模倣 した もの に過ぎな い こ とに気づ

き，意識を実際 の 現実 に 向け るよ う にな る．（中略）新 し

い 時代 に お い て は，探索的思考法 の 獲得が 緊急課 題 で あ

る．探索的思考法 と は，柔軟性の あ る
一

連 の 高度に 抽象

的 な概念状 の 道具 で あ り，それ に よ っ て 参加者は，先例

の な い 状況 や新 た に 出現 した状況 を，あ る種 の 理 解 力 を

も っ て 見 る こ と が で き る よ う に な る．（中 村 ・市 川 訳，

pp．77
−79）（傍点 は筆者 に よ る）

　Duke の ゲーミン グ教授 シ ス テ ム で は ， 教師とい う絶対

者 に よ っ て 運用 され る こ とを前提 して い る．そ の うえ で ，

螺旋状 プ ロ セ ス 自体を最終的学習成果 （未来 に向け た学び

の 学 び） と して い る こ と に な る．こ の よ うに，社会 に お け

る ゲ
ー

ミ ン グ と，教育機関 に おける ゲ
ー

ミ ン グ とは，フ ァ

シ リテ
ー

タ の 役割が 区別 さ れ て い る こ と に な る，

　 い ず れ に せ よ ，Duke は，総体 コ ミ ュ ニ ケ
ー

シ ョ ン モ
ー

ド とい う特性概念 を 導入 し，ゲー
ミ ン グ を言語 と見 な し，

ゲーム 中の 対話 を 多重話 とす る 仮説 を提示 した の で あ る．

Duke （1974 ）に は陽 に は記 され て い な い が，私 は っ ぎの よ

うに 考 え た い ．

　 ゲ ー
ミ ン グ は 人 か ら な る シ ス テ ム ，社会 シ ス テ ム ・シ

ミ ュ レ
ー

シ ョ ン 〔4〕で あ る．社会 シ ス テ ム は，系統的科学 に

お い て ，経済領域，政治領域，社会領域 に 分化 され て い る．

　現代 の 社会科学 に お い て，社会学 は 人 と人 の 関係 を 扱

う，政治学 は 権力 に よ る 関係 を扱 う，経済学 が 貨幣 に よ る

関係を扱 う と しよ う．自然世界 と人工世界 に 対比すれ ば，

自然科学と人文科学に系統化さ れ よ う．こ の 人文科学に は

社会科学が 含 まれ る．ゲーミン グ に よ っ て 得 られ る総体認

識 の 対象 は ， こ の 人工 世界 で あ る．
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4 シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン ＆ ゲーミ ン グ

図 1 ゲーミ ン グ に お け る社 会動 態 モ デ ル

　 ゲ ーミ ン グを言語 と定義 し，人 か ら成 る シ ス テ ム が，現

代 の 産 業社会 と民 主 主 義 を
一

っ の シ ス テ ム と して 扱 う と す

れ ば，経済 に 関 わ る領 域 と政 治 に 関 わ る領域 は 分化 さ れ

る．そ こ で ，ゲー
ミ ン グに お け る総体的視点は，文化次元

（人文科学 ＋社会学），政治次元，経済次元か ら現代 の 現実

社会 に対峙する こ とを可能 に す る （図 1）．ゲ ーミ ン グ は ，

人間 の 営 み で ある社会 シ ス テ ム （人工 シ ス テ ム ，人的 シ ス

テ ム ） を対象 に して い るの だか ら，営み 系統で ある，経済

（資源，生 産，分 配 ），政治 （秩序，正義，福祉），文化 （知

恵 ，生 活，象徴） な どを複合 的 に 表現 したゲ ーム に な る は

ずで あ る．した が っ て ，
こ こ で は ， 社会学が 扱 う入 と 人 の

関係 は，文化次元 に 含 まれ よ う．社会福祉 は，主 と し て 政

治次元 で 扱 う こ とに な ろ う．

　「未来 を語 る た め の 言語」 と は未来を予測す る こ とで は

な い こ と も確 認 して お く．ゲ ーミ ン グで は，複合現実 （複

雑社会）か ら何段階か の 抽象化を経て 構築さ れ た ゲ ーム

（複雑社会 の 抽象 モ デ ル ）が多重話の 文脈 とな る，ゲーム に

は，現在すで に 起 こ っ て い る変化 （扱 う対 象 に よ っ て 時 間

単位 は 日次 か ら世紀 単 位 まで 及 ぶ ） の 素 因 が含 ま れ る．そ

して ，プ レ ー
ヤ に は ， 多重 話 を解釈 し理 解 し，概念 を適 用

し， 要素関係を分析し，客観性 を 評価 し，新 た な 総体的な

視点を創造 す る こ とが 求 め られ る   ．そ れ は，プ レ
ー

ヤ 相

互 間の 関 係 にお い て 他 の プ レ ーヤへ の 責務 で もあ る．こ の

こ と は，プ レ ーヤ に伝 え られ，ある い は理解 されて い な け

れ ば な らな い ．

4． 倫理的原則の対象者

4．1　ホ モ サ ピ エ ン ス プ レーヤ

　Simon （1996，　p．63）に よ れ ば，人 間 の 行動原理 は きわ め

て 単純 な もの で あ る と い う．そ の
一連 の 行動 の 複雑 さ は，

環境 の 複雑 さが 反映され た もの すぎな い とい う．こ こ で 人

間とは ホ モ サ ピ エ ン ス す な わち 「思考す る人間」に 限定 し

て い る，

　Dennett（1996，　pp ．490−507＞は，ホ モ サ ピェ ン ス に 至

る 進 化 に っ い て 4 階層説 を 唱 え て い る．す な わ ち，ダ
ー

ウ ィ ン 型 生 物 ，ス キ ナ
ー型 生 物，ホ ッ

パ ー型 生物，そ して，

グ レ コ リー型 生 物 （ホ モ サ ピ エ ン ス ） で あ る．そ の 定義 の

詳細に 立 ち入 る余裕は な い が ， 本稿の 目的 に 関 わ る部分を

取 り上 げ る．

　 ダーウ ィ ン 型 生物 と は ，自然淘汰 に よ る 種 の 進 化 が 始

ま っ た 層 に 棲 む 生物 を い う．ス キ ナ
ー型 生 物 と は，条 件付

け可能 な可塑性をもっ 層 に 棲む生物 を い う．ホ ッ
パ ー

型生

物と は，外的環 境 に 関す る情報を生物 の 内面 に もち，事前

に 見込 み の あ る候補を選択 し，そ の 行動を行 う．

　グ レ コ リ
ー型 生物は，言語 （言葉） の 道具を使 い，次 に

何 を考 え る べ きか に っ い て ，さ らに う ま く考え られ るかを

学ぶ こ と に よ っ て 大 き な前進が 得 られ，固定的 な 限界 も明

瞭な限界 もな く，さ ら な る内省へ も進 む と い う．

　GarClenfors（2000，　pp．240 −243）は，ホ モ サ ピ エ ン ス の

コ ミュニ ケーシ ョ ン シ ス テ ム が言語 で ある た め の 条件 を 二

っ 示して い る．一っ は，シ ン ボ ル か ら成 り立 っ て い る こ と，
一

つ は 対話者 が内面世界を十分に 発達 させ て い る こ とで あ

る．こ の 内面世界 は 入 れ子状態 で あ る と い う．っ ま り，対

話 が 成立す る た め に，お互 い に，相手 の 内面世界 に 自分の

内面世界 の 表象 （心像） が あ る と い う，

　 そ して 重要な 仮説 は，言語が将来 の 目標 に 対 して 協調す

る こ と を可能 に して い る と い う点 に あ る （pp．　290
−294 ），

目標が 時間的に も空間的 に も分離 して い る場合，あ るい

は，仮想な もの で あ る場合，共通 の 表象が，協調行動を起

こ す前 に 作 られ る とい う．こ の よ う な 目標 に 向け て 共同作

業 を行 う場合 は，個 々 の 内面 世界間で 調 整 が行 わ れ る と い

う．直截 に 言 い 換え れ ば，ホ モ サ ピ エ ン ス は，言 語 コ ミュ

ニ ケ
ーシ ョ ン に お い て ，シ ミュレ ーシ ョ ン を繰 り返 して い

る こ と に な る．さ らに シ ミュレ ーシ ョ ン を試み る自分自身

を認識 して い る．

　Gtirdenfors （2000 ，　 pp ．325−346）は ， さ ら に ， グ レ コ

リ
ー

型生物の 文化的進化生物 を ドナ ル ド型 生物と定義して

い る． ドナル ド型生物 は，内面世界 を外面化 で き る，文字

で 表わ さ れ た 思考 は 文脈 か ら分離 さ れ，推論 に っ い て 推論

で き る．議論 論理，証 明，討論 を創 造 して い る，

　 「人 か ら成 るゲーミ ン グ」の 人 と は，ホ モ サ ピ エ ン ス ，あ

る い は，思考す る人間で あ る，こ れ が公準な い し第
一

原則

で あ る．しか し，こ の 公 準を 採用す る と，ゲ ーミ ン グ 実施

に 扱 い に くい 問題 が 起 こ る こ と を 想定し な けれ ば な ら な

い，

　Lee　et 　al．（2006 ）の 行動経済学実験に よれ ば，人 は，初

め て の 経験 に 先立 っ て，その 経験 に 関 す る情報 が 提供 さ れ

る と，そ の 情報に 示唆 され た よ うに 経験 す る と い う．想定

され る経験 に っ い て 否 定 的情報 を与 え られ る と，実際以 上

に 否 定的 に 経験 を受 け入 れ る こ と に な る．

　そ うす る と，ゲーミ ン グを 実施す る 際，演習の 前に提供

され る情報 （部屋 の 環境 や フ ァ シ リテ
ータの 表情や 使用す

る語彙や 態度 も情報 に な る） に よって ， そ の 後 の 演習が色

づ けられ る こ とに な る．お そ ら くは，ホ モ サ ピ エ ン ス は ，

予め 何が 起 こ ろ うと して い る か を シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン を 試み

て い るの だ ろ う．た とえ ば，こ れか ら演習す る特定の ゲ
ー

ム に お い て ，どん な時 で も暴力で解決 して は い け ませ ん ，

と特定の 事前注意 を聞か され た場合 ，
こ の 演習中に 暴力事

件が起 き る場面を 感知し，許容す る こ と に もな る．よ り重
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要 な こ とは，ホ モ サ ピ エ ン ス プ レ ーヤ に 期待 され る協調行

動を伝 え る こ とで あ ろ う．

4．2　 ヒ トとホ モサ ピエ ン ス

　学 問 の 体系 に お い て ，研究倫理 の 先駆者 は 医学 で ある．

ナ チ ス の 人体実験 の 反省 （藤田 2009 ）か ら生 ま れ た 「ニ ュ

ル ン ベ ル グ綱領」を受けて，1964年 の 世界医師会 に て ， 医

学研究者が自ら採択 した倫理規範を ， 「ヘ ル シ ン キ宣言」と

い う．正式名称 は，「ヒ トを対象とす る医学研究の 倫理的原

則」 とい う．ヘ ル シ ン キ宣言 は，時代の 変革 に 合わ せ て，

1975，　1983，1989 ，1996，　2000 ，　2002 ，　2004 ，　2008 年 に 頻繁

に 改 訂 が行 わ れ て い る．

　2008 年 の 世界医師会総会 に は，本稿 の 観点か ら，注 目

す べ き議論 が行 わ れ て い る （日本医師会 2009 ），

　 こ の 総会 に，「Human 　Subjects」 を 「Humans 」 に改め

る とい う提案が され て い る．記録に よ れ ば，多くの 国の 医

師会 お よ び 団体が消極的で あ っ た よ うで あ る．結局，最終

案 で は，「Humans 」 を 「Human 　Subjects」 に 戻 さ れ た．

　 日本医師会翻訳 を み る と，「ヒ トを 対象 とす る 医学研究

の 第
一の 目的 は，予防，診断 お よ び治療方法の 改善 な ら び

に 疾病原因お よ び病理 の 理解 の 向上 に ある，最善で あ る と

証明 され た 予防，診断 お よ び治療方法 で あ っ て も，そ の 有

効性，効果，利用 しや す さお よ び質 に関す る研究を通 じて，

絶 え ず再検証 されなければな らな い ．」 とあ るよ う に，「ヒ

ト」 とい う語彙が 使われ て い る，

　2009 年 に 日本心 理 学会 の 倫 理 規 定 が 制定 され た．そ の

経緯 （繁桝 2009） に，用語 の 論議 が あった こ と が記 され て

い る．日本で は ， 「被験者」の 代 わ りに ，こ の 倫理 規定で は，
よ り客観的な 印象を 与 え る 「研究対象者」 を採用 した とあ

る，フ ィ
ール ド研 究 で は， 共 に研究 を作 る立 場 と い う意 味

で 「研究協力者」 とい う．実験の 場合 ， 「実験参加 者」 と呼

ぶ こ とにす る とい う．

　「ヒ トを対象 とす る医学研究の 倫理 的原則」で は，す べ て

「ヒ ト」 と表記 され て い るが，医学 会 の 日常語 と して は，

「研究参加者」 と い う語 彙が 使わ れ て い る よ うで あ る （藤 田

2009 ）．

　医学系で は
， 「被験者」 と い う語 彙概念 が継続 して い る．

心理 系で は，「研究協力者」 「実験参加者 」 と い う語 彙 概念

を新 た に採用 した こ と にな る．ゲ ーミ ン グ の 対象者は ， す

で に 述べ た よ うに，「思考す る人間 （ホ モ サ ピ エ ン ス ）」 で

あ る．見方を変え れば，心理学文化 は医学文化 か らゲ ーミ

ン グ文化価値へ の 移行途中とい え るか もしれ な い ．

　中学国語教諭 と して 現職教諭 の 指導 に も貢献 した大村 は

ま （1906
−2005 ）は，現職教諭 に 「教師の 資格」 と題 し次の

よ うに 諭 して い る （1973，pp．21−22）．

　勉強す る苦 しみ と喜 びの 中 に生 き て い る の が子 ど もた

ち な の で す，研究 して い る先生 は そ の 子 ど もた ち と同 じ

世界 に い るの で す．子 ど も と同 じ世界 に い た け れ ば，精

神修養 なん か じ ゃ とて もだ めで ，自分 が研究 しっ づ けて

な け れ ば な り ませ ん．研究の 苦 し み と喜 び を身 を も っ て

知 り，味わ っ て い る人 は，い くっ に な っ て も青年で あ り，

子 ど もの 友 で あ る と思 い ます．子 ど もを か わ い い とい う

目っ き で 見 た り，か わ い い と い う言 葉 を か けて や っ た

り，一緒に 遊 ん で や っ た り した と して も，そ ん な こ とは，

た わ い もな い こ とだ と思うで す．

　た とえ，ゲ
ー

ミ ン グ参加者が児童生徒学生 で あ っ て も，

ゲ
ー

ミ ン グの 研究者や 教育者 と の 関係 は，お互 い に 「思 考

す る 人間」 で あ る こ と を忘れ て は な らな い ．教 師 フ ァ シ リ

テ
ー

タの 倫理 と は研 究 に取 り組 ん で い る こ とに な る．体験

学習あ る い は 経験学習 と い う言葉 で 説明す る こ と は許 され

ず，ゲ ーミ ン グ学習の 意義を評価す る妥当な理論的枠組み

を示す こ と は職業上 の 責務で あ る．

5． 生涯学習者

　教育基本法 は，2006 （平 成 18） 年 に 新 た に 制定 さ れ た．

「教育 の 目的 と理 念」 に は，「国 民一人一人 が，自己 の 人格

を磨き ， 豊か な 人生 を送 る こ とが で き るよ う，そ の 生涯 に

わ た っ て ，あ らゆ る機会に ， あ らゆ る場所 に お い て 学習す

る こ とが で き ， その 成果 を適 切 に 生 か す こ との で きる 社会

の 実現が 図 られ な け れ ば な らな い．」と記 され た．大学を 含

め た学校教育，社会教育 な どが 生涯学習の 理念 に 基 づ く．

Tuijnman ＆ Bostr6m （2002 ）に よ れ ば，　 UNESCO の 報告

書に 記 さ れ た生 涯教育の 理 念 は 1960 年代後半 に 教育界で

認知 され た．20 項目に よ り理念 が 特徴 づ け られ て い る．そ

の 中で 重要 なの は，「学習 と は，学校教育で終了す るの で は

な く，人生で ある」，「教育 の 総体性を捉 え る」 で あ ろ う．

と こ ろが，1990 年代半ば にな る と OECD が提 唱 した生 涯

学習の 定義が 広 く受け入れられ た．そ の 定義 が ほぼ その ま

ま教育基本法 に 取り組まれ た こ とに な る．個人 が，生涯を

通 して （life−long），あ らゆ る場面 に お い て （life−wide ），学

習を す る 社会の 出現で あ る．

　と こ ろが，こ れ よ りも半世紀前 に，生涯学習の 理論を 構

築 した ゲ ー
ミ ン グ学習者が 日 本 に い た．

　 1941 （昭和 16）年 の 夏，日 本最初 の 総力戦研究所国家戦

略ゲ ー
ミ ン グ （市川 2006 ） に 文部次官役を演 じた 倉沢剛

（東京女子高等師範教諭，現在 の お 茶 の 水女子大学） は，

496頁 に 及ぶ 大著 「総力戦教育の 理 論』（倉沢 1944） に，

小学校か ら大学院 ま で ， さ らに生 涯 を通 し， あ らゆ る場面

に お い て，経験学習主義 で
一
貫した教育 シ ス テ ム 論 を 展 開

して い る，当時の 倉沢 に 関 して，「私は初代の 総力戦研究所

所長 として （中略）机上演習を実施 した．（中略）こ の 学生

達 は，頭脳 の 鍛 錬 を 目標 とす る陸大式 の 教育 に 心 酔 し，女

子高等師範の 某学生 は，毎週 こ の 教育法 を所属す る 女子高

等師範の 教授会 に 報告 した の で あ っ た 」 とい う評価が あ る

（飯村 1970）．

　教育勅語 に 代わ り 1947 （昭和 22）年 3 月 31 日 に 施行

され た 「日教育基本法 に あ っ て，倉沢 （1949）は 「教科 の 別 に

か か わ らず生活 の 問題 を 自由に 探求 し社会生活の 根本態度

を 養 う中心学習 の 太 い
一

線 を，幼稚園か ら大学 まで 貫 く こ
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とが大切で あ る．そ して ，こ の コ ア は すな わ ち中心 学習 を

核 と して
一切の 学習を綜合 し （中略）人間を育成すべ き で

あ る．」と主張す る．コ ア な い し中心学習 は，経験主義社会

科 が 理 科 と一
体 に な り現実の 問題 を中心 に 総合学習 を進

め，そ の 他の 周辺学習 の すべ て が 中心学習 に総合 され る．

さ ら に，学習者 と教 師 の 相 互 作 用 学習 を想定 して い る．そ

して ，教育界最 初 の ゲーミ ン グ学習 者 で あ る倉沢 は 「ご っ

こ 遊 び （模擬市議会 な どの 社会 シ ス テ ム ゲーム を揶揄す る

言葉）」 の 普及に 貢献す る．

　戦前の 歴史科 ・地理科 ・修身科 ・公民科 と は断絶した民

主主義の 担 い 手を育 て る総合科 目と して の 社会科 は小学 1

年 生 か ら高校 1 年生 ま で 配置 さ れ た，し か し な が ら，

「ご っ こ遊 び 」学習な ど経験 主 義 は，学 力低下 の 原因 と批判

を 受 け，ま た理 論 的実証 的 研 究 も十 分で な く，10 年後 に 知

識伝達教育 に よ り
一

掃 され た．当然 ， 総合性は失わ れ，現

在の 実態 に っ な が る分野別社会科 （地理 ・歴史 ・公民）の

知識注入 と揶揄 さ れ る 系統主義 に 転換 さ れ る、そ の 中に

あ っ て，倉沢 （1954 ）は ，社会科 を解体 して 地理 ・歴史を独

立 させ る こ と に反対す る主張を展開す る．戦前 に は最 も従

順 で あ る こ とが求 め られ る修身科教育指導者 で あ っ た 倉沢

は，戦後 の 社 会 科 の 本 旨を 「あ くま で も批判的態度 を 貫 く

こ と」 と主 張す る．戦前復古へ の 危機感 （ゲーミ ン グ学習

の 成果 で あ ろ う）を表明 して い た の で あろ う．科学主義か

ら経験主義 を批判 して い た左 翼 と の 間 で ，倉沢 の 主張 は左

右 の 政治勢力と対峙す る こ と に な る，

　そ れ か ら，約 40年後，16歳 の 岡崎玲子氏 は，米国 コ ネ

チ カ ッ ト州 の 私立寄宿制共学校チ ョ
ー

ト校 （Choate 　Rose −

mary 　Hall　School，　http：〃 www ．choate ．edu ／）で の 1 年間

の 学 習 を振 り返 り，『レ イ コ ＠ チ ョ
ー

ト校』 集英社新書刊

（2001 ）を著 して い る．2000 年 9 月，公立中学 3 年生時 に

チ ョ
ー

ト校 2年生 （米国の 学年制度 で は 10 年生） に 留学

し，2003 年 に 卒業 して い る．著書 は，10 年生向 けカ リ

キ ； ラ ム （2000年 9 月か ら 2001年 6 月 まで ）に っ い て ，

特 に，社 会科 （世界史） に お け るパ リ講和会議ゲ
ー

ミ ン グ

の 学習経験 に っ い て 詳 しく報告 して い る．

　 1学期，授業 は予習 を基 に意見交換 し，教師 は全 体 に わ

た り理解す る よ うに 発問 と討論 の 誘導 で あ っ と記 して い

る．発問 は，た とえ ば，元寇の 事実関係を 確認 した上 で，

「日本 が 元 に 占領 さ れ て い た ら ど うな っ て い た か 」 で あ っ

た と い う．討論の 結論 は，「税金 さえ 徴収で きれ ば 日本 に 自

治 を まか せ た 」「日本特有の 伝統が 失わ られ た」で あった と

い う．歴史を違 う角度 か らみ る 学習を した と い う．（pp．46 −

54）

　 2 学期， 日本 の 中学 の 教科書 か ら 「鎖国の 結果 ， 近 代化

に 遅 れ た」 と理解 して い た が ， チ ョ
ー

ト校 の 教科書 に は

「鎖国 に よ る平和 な 2 世紀 は 日本 の 繁栄 の 基盤 に な っ た」

と あ っ た と い う．岡崎氏 は，「世界 が 目ま ぐる し く変化 した

時 代 に 鎖 国 は賢 い 選 択 で あ っ た か 」 と 討論を提起 して い

る．討論 の 結果 は ， 幕府は海外の 情報流入を 出島に 限定し

た政策 を と っ て い た の で 世界 か ら取 り残され て い なか っ た

と紹介 して い る．（pp．127
−136）

　3学期に っ い て は ，パ リ講和会議 ゲー
ミ ン グ に っ い て 紹

介 して い る．各ク ラ ス が
一

っ の 国を担当し，授業 を 通 じて ，

そ の 国に つ い て 調べ る．そ して，事務 レ ベ ル の 専門会議 を

経 て，本会議で 各国代表者 の 生徒が発言 し，独 自の 考察 に

基 づ くパ リ講和会議 を再現 した とい う．（pp．168
−183）

　 日本政府代表ゲ ーム 役割 に 選ばれ た 岡崎氏 は，欧米 の 植

民地主 義の 不当 性 を強 く主 張 す るが，結局 日本 が も っ て い

た 中国 に お け る 権 益 は 列 強 （他 の ク ラ ス が 役 割担当） に

よ っ て 否定 されて しまう。だ が 同時に 人種差別 の 禁止 を条

約に盛 り込 ませ る こ とに 成功 し，岡崎氏 と して はむ しろ 日

本が中国進出を断念 し，か っ 欧米 の 植民地主義 に疑問 をっ

きつ ける こ とが で き た とい う結論 に 至 っ て ゲ
ー

ミ ン グを終

え る．当時の 日 本代表と して は 失敗か も しれ な い が，「国際

連盟の 規約 に 人種平等 を 明記 す る」 と い う岡崎提案 が 採択

され た の で ，改 め て 歴史 を捉 え な お して 考 え る と正 解 の 選

択だ，第 2 次世界大戦 を 防げた，とい う認識変革 （ゲ
ーミ

ン グ学習 の 成果 で あろ う）が 著わ され て い る．

　大学 1年生時 に岡崎氏 は ［「2000 年 に ア ル ・ゴ ア が 当選

して い れ ば，イ ラ ク攻撃 は なか っ たか も しれ な い 」 「ll 月

2 日 に ジ ョ ン ・ケ リーが 勝利 して い れば，今頃 フ ァ ル
ー

ジ ャ の 総攻撃 は 行 わ れ て い な い だ ろ う」 ……こ う い っ た 仮

定 に 基 づ い て 想 像力 を はた らか せ る こ と は必 ず し も現実逃

避 で は な い．一
味違 った視点か らの 考察が将来へ の ヴ ィ

ジ ョ ン 形成 に 役立 っ の な らば ， 歴史の 『も しも』 を考 え る

こ とが，無意 味 で は な い と思 え て き た．］と記 して い 樹
6〕．

こ の こ とは ， Duke （1974）の ゲーミ ン グ教授 シ ス テ ム の 定

義，未来 に 向け た学び，を実証 す る事例 とな る．

　ゲー
ミ ン グ学習者 に よ るゲ

ー
ミ ン グの 振 り返 りと そ の 後

の 世界観変革を示す
一
次資料 と して ，倉沢剛氏 と 岡崎玲子

氏 の 著作物 が，ゲー
ミ ン グ研 究 に は貴重 で あ る．

　プ レ
ー

ヤ は，現代社会 に 生 きて い く生 涯 学 習 者 で あ る．

ゲ
ー

ミ ン グの 研究者 や 実践者 に と っ て ， プ レ ーヤ を中心 と

して 価値 を有す る シ ス テ ム で あ る こ と，個 々 の 研 究者 や 実

践者 は ， 個 々 の プ レ ーヤ に と っ て生涯 にお け る
一

時 の 接面

対象 に す ぎな い こ とを 忘れ て は い け な い．

6． ゲ ーミ ン グ に おけるグ レ シ ャ ム 法則

6．1 ゲーミ ン グに よる世界観の 変革

　私 は，現 代社会 にお け る人 の 生涯 に合 わ せ て，ゲ
ー

ミ ン

　 ！

一一一一一一一一一一一一一一　一一一一一一一一一
、

　1　 　 複雑社会

　l　　 　　　　 I

　 N　　 　　　　 ノ
　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 ノ
自然環境＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿’

　　　　　　 図 2 ゲ
ーミ ン グ変革モ デ ル
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グ全体を 5 段階 に 分 け て い る （市川 2009a ）．ゲー
ミ ン グ

は，ゲーミ ン グを終 え た 時点 で ，何 を学習 し た か を 理解で

き る自分に気づ か せ るプ ロ セ ス で あ る．学習の プ ロ セ ス に

は 必 ず 時間遅 れ が 伴 う こ と，学習 の 最終 目標が 学 び に あ る

こ とか ら， 理 想 ゲ ーミ ン グプ ロ セ ス を構造化す る と ゲーミ

ン グ変革モ デ ル が得 られ る （図 2）．

　以下，P を 学習者の 社会認識 （図 1）の 集合とす る．世界

観変革 （社会認識 の 遷移） の 過程を次の よ う に 定義す る．

始動機能　　　　　90：P
。
冖 Pl

導入機能　　　　　91：PlHP2

演習機能 　 　 　 92：P2HP3

内界再認識機能　　93：P3ト→ P4

外界再認識機能　　g4：P4ト ＞ P5

従 っ て ，ゲーミ ン グを 通 して 変革す る プ レ
ー

ヤ 社会認識

は次の よ うに表 せ る．

合成写像機能　　g4 。 g3 。 g2 。 91 。 gO：PoHP5

　 こ こ ま で が，教室 と い う場に お い て 実践可能な フ ァ シ リ

テ
ー

シ ョ ン の 対象 で あ る．しか しな が ら，ゲ ーミン グ学習

者 で あ る 岡崎 （2001 ）と倉沢 （1944 ）の 世界観変革 は時間遅

れ を伴 い が ら継続的 に 表出 して い る．こ の 段階 もゲーミ ン

グ変革 モ デ ル に 含 め る 必要 が あ る．そ こ で，9s を現実社会

とし，

危機再認識機能　　g5：PsHPn

の 段階を加え る。こ れ に 対応 して ，フ ァ シ リテ
ー

シ ョ ン の

水準を 定義す る （表 1）．重要 な こ とは，プ レ
ー

ヤ の 生 涯 学

習の プ ロ セ ス と ゲー
ミ ン グ との 関わ りを示 して い る こ とで

あ る．結果的 に，学校教育 に お け る ゲー
ミ ン グを 生 涯 学習

表 1　 フ ァ シ リテ
ー

シ ョ ン の 水準

水準

　領域 経験対比

　 （プ レ
ーヤ P

　 　 　 対

フ ァ シ リテ
ー

タ F）

プ レ ーヤ

モ デ ル

ゲーミ ン グ

変革作用

V P5》 F
専門的職業入

　（35 歳〜）
g5 危機再認識

IV P4≧ F
一

般 社 会 人

（25 歳〜）
g4 外界再認 識

III P3く F
生徒学生

（15歳〜）
g3内界再認識

II P2《 F
児童生徒

（10歳〜）
g2共示義認識

1 PL 《 F
幼児児童

（5 歳〜）
9L表示 義認 識

Ichikawa （2008 ）

の 初期段階に 位置付ける こ とに な る．

　筆者 は g5 の 機能 な らび に 水準 IV を定義して，そ れ らを

両 賭 機能 （Risk　Hedging ）と 呼 称 し て い る （lchikawa

2007 ），最悪 の 社会状況を 想定で き， そ れ を 回避す る 思考

の 段階を示す．岡崎氏 は水準 IIIに止 ま らず水準 IV さ らに

水準 V へ 移行中，倉沢氏 は戦後初期 の 経験主義社会科 の

創始期か ら長期間に渡 っ て水準 V の ，左右 の 両方 の 政治

勢力と対立す る言動を して い た もの と推測 され る．

6．2　ゲー
ム 実施に お ける グ レ シ ャ ム法則

　本稿で は，NASA ゲーム と は，「月で 遭難 し た時 の 持 ち

物 の 優先順位 」，「砂漠 で 遭難 した 時 の 持 ち物 の 優先順位」

あ るい は 「海 また は空で 遭難 し無人島 に 漂着 した時 の 持ち

物優先順位」 な ど の 派生 ゲ
ーム の 総称 とす る．

　私 の 勤務す る経済学部 で も，今度 は民間会社 に 委託 し，

2009 年度と 2010年度 の 新入生 セ ミナ
ーと して ，4 ゲ

ー
ム

の
一

っ と して NASA ゲーム が実施され た．　 NASA ゲーム

は，新入生 の 話 し合 い を促進 し合意 形成 と い うプ ロ セ ス を

通 して ，対人関係 の 成立 を意 図 した の で あ ろ う．90 分 の 進

行手順 は次の 通 りで あ っ た．

　  遭難 の 場面 と 持ち物候補 15 点 の 説明書を全 員 に 配

　 　 る．

　  個 々 の 学生 は，生還行動で の 重要性 に 応 じて 持 ち物候

　　 補 に 順位をっ け る．

　   学生 は グ ル ープ を 作 り，グ ル ープ と して の 順位を っ く

　　 る．こ の 際，全 員の 納 得 に もとつ く理 由が っ い た順 位

　　付 け を す る．（実施例 で は ， 約 40 名を 5 名な い し 6名

　　 を一グル ープ とす る）

　   グ ル ープ の 代表が 全体 に 対 して ， 合意 の 結果で あ る順

　　位 とそ の 理 由を報告す る．

　   フ ァ シ リテ
ータが標準順位 （正解）を 提示し，そ の 理

　　 由を説明す る．

　   合意順位と標準順 の 類似度 を も と に グル ープ得点を計

　　 算 す る．

　   高 得 点順 位を 表彰す る．

　 ウ ェブ 検索や 内外 の 関連す る書籍か ら，こ の 手順 が ほ ぼ

マ ニ ＝ア ル と して 流通 し て い る こ とが 分か る．

　 新入生 に配付 され た資料をそ の まま使 い，構造化 デ ィ ブ

リー
フ ィ ン グ （市川 ・中村 2005b； Ichikawa ＆ Naka −

mura 　2009）を応 用 し，2 年生，3 年生，4 年生 の 私 の ゼ ミ

生 で 追試験を 実施 した．た だ し，90 分の 実施手順 は次 の 通

り に 変え た．

　   遭難 の 場面 と 持 ち 物候補 15 点 の 説明書 を 全 員 に 配

　 　 る．

　   個 々 の 学生 は ，生還行動で の 重 要性 に 応 じて 持 ち物 候

　　 補に 順位 を っ け る．

　   学生 は グル ープ を作 り，グル ープ と して の 順位を っ く

　　 る．こ の 際， 全員の 納得 に基づ く理由が っ い た順位付

　　 けを す る．（実施例で は，約 18名を約 4 名成員 の 4 グ

　　 ル ープ に 編成す る）

　   前 グル ープ  の 成員と は異 な る成員 に よ る グル
ー

プ を
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　　新た に編成す る．

　  新グル ープ 内で 前 グル ープで の 話 し合 い の 内容 を相互

　　に報告 し，違 い 等にっ い て 話し合 い を行 う．

　   学生 は 個人活動 に もど り，振返 りの 後，生還行動 へ の

　　重要性 に 応 じて 持 ち物候補 に 順位をっ け る．

　   個 々 の 学生が 全学生へ 最終判断の 順位 と そ の 理 由を報

　　告す る．

　前者 の NASA ゲーム で は，成績評価志向と い え る だ ろ

う．成果業績 に よ る人事評価を基本 とす る営利組織に受け

入 れ や すい．実際，新入社員研修に使わ れ て い る よ うで あ

る〔η．問題点 は，標準順位 （正解）を 提示  さ れ 得点化 さ れ

た段階で ，学習は停止 して しま うこ と に あ る．

　 後 日，新入生 と教師へ の ア ン ケ ート調査 し た 結果が 報告

さ れ た．両者 と も，こ の 初年度教育の 企画に 対して
， や は

り肯定す る意見 が大多数を 占め て い た．

　後者 の NASA ゲーム で は，学習 プ ロ セ ス 志向とい え る．

個 々 に順位 をっ け，グ ル ープ で 合意 順位を っ け る まで は前

者 と同 じで あ る．異成員に よ る グ ル ープ で は，そ れ ぞ れ が

グル ープ の 代表の 役割を演 じる．自分 の グル ー
プ で の 出来

事  を 報告 し，質疑 を受 けっ け な けれ ば な ら な い．構造化

デ ィ ブ リ
ー

フ ィ ン グ の 特長 で，フ ァ シ リテ
ー

タ が 関わ る こ

と な く，異 な る 視点 の 比較 と交差 が お こ る．最後 の 段階 

で は，個人の 省察 （reflection ）の 時間が 確保 され て い る、

こ れ 以後 も，他 の 順位付けが 可能 で あろ うか，とい う問い

が 成立 し続ける．正解 と い うもの が な い こ とが 前提 で あ る

か ら，「山で 遭難 した場合」な ど，自分自身 で 派生 ゲーム を

考え 出す こ と に な る．こ の よ うに サ バ イ バ ル ゲ
ー

ム の 目的

が 達成 さ れ る．

　Simon （1960，　pp．　72
−73）は，日常反復的 な 仕事 と 創造

的 ・革 新 的 な 仕事が 錯綜す る と，成果が 出や す い 日常反復

的な 作業が 革新的 な仕事 を駆逐す る こ と を 「計画 に おけ る

グ レ シ ャ ム の 法則」 と呼 ん で い る．こ の こ と は，NASA

ゲーム に も当て は ま り，プ レ
ー

ヤ の 成績が 分か りや す い 実

施例 （派生 ゲーム や マ ニ
ュ ア ル 類）が氾濫す る こ とに な る．

本来，サ バ イ バ ル ゲ ーム で あ る NASA ゲ
ーム が，グ レ

シ ャ ム の 法則 で 解 釈 で き る 事情 に よ り，合意 形成ゲ
ーム と

して 使 わ れ て い るの で あ ろ う．

　片山 （2006 ）に よ れ ば，こ れ まで，社 会 に 参加 しう る 市民

に 必要 と さ れ る 資質 は 「合理 的 に 意 思 決 定 で き る力 」 で

あ っ た．こ の 観点 か ら，学校社会科教育の 授業方略 は 「導

入 （矛盾す る 事実を提示 し疑問 を 問 う）⇒ 展開 （原因 を 問

う）⇒ 終末 （答え に至 る）」で あ っ た．こ れ を 幼児モ デ ル 型

授業構成 と呼ん で い る．こ れ で は ， 意思決定型，合意形成

型で も な い 複数の 答 え を追求出来 な けれ ば，高度化複雑化

す る社会 に 参加 し う る 市民 を 育 て た こ と に な らな い と い

う．

　そ こ で ，研 究者 モ デ ル 型 な い し問題 構成型授業構成 を提

起 して い る．授 業方 略 は 「終末⇒ 展開⇒ 導入」 を提案 し て

い る．授業の 最後で 「切実 な問 い が 成立 して い る」 こ と が

目標 で あ る と い う．研究者型とい う名称 は，研究 と い う活

動 は，完結す る もの で な く，常 に 批判 され，開か れ て い る

こ と に 所以 して い る．成長 （表 1 中の P1〜P5） し続け る

ゲ ー
ミ ン グ プ レ

ー
ヤ に 対面す るに は グ レ シ ャ ム の 法則現象

の 発見 に 務 め る しか な い，

7． 行動規範と倫理

7．1　基 本的前提

　 す で に 述べ たが 教育基本法 で，生涯学習が 教育の 理念 に

な っ て い る．学校教育で は，教育 を受け る者が，学校生活

を 営む 上 で 必要 な規律 を重 んず る と と もに ，自ら進ん で 学

習に 取 り組む 意欲を 高 め る こ と を重視 して 行 わ れ な けれ ば

な ら な い と定め ら れ て い る．大学 は，学術 の 中心 と して ，

高い 教養 と専門的能力を培うと と もに ， 深 く真理 を探究し

て 新た な知見を 創造 し，
こ れ らの 成果 を広 く社会 に 提供す

る こ とに よ り，社会の 発展 に 寄与す る こ とが求 め られ て い

る．そ して ，法律に 定め る学校の 教員 は，自己の 崇高な 使

命 を深 く自覚 し，絶 え ず研究 と修養 に 励 み，そ の 職責 の 遂

行 に 努 め な けれ ば な ら な い．

　 教育 を受 け る者 と教育を 行 う者の 法律上 の 権利 と責務 は

明文化 さ れ て い る｛8〕．私は，小中高大 の 教師に教室 に 限り

専門職 と し て の 特権 が 与え られ て い る こ とが 明 文化 され た

と解釈 して い る．教室 と い う場にお い て ，教師は学習者の

思考法 を制御す る権限 を程度の 差 が あ っ て も行使 して い

る．教室 の ゲーミン グは，学習者の 思考法 に直接か つ 深 く

関与す る．そ れ で も，学習者 はゲ ー
ミ ン グ に 参加 しな け れ

ば な らな い ．

7．2　初 等 中等 教 育教 師 の 職 業 倫理

　 現 代 社 会 の 教 師 に 求 め られ る資質 と して ，国際社会 で 必

要と され る基本的 な資質 ， 課題 解決能力 ， 人間関係 に 関 わ

る 資質，社会 の 変化 に 適応 す るた め の 知識お よ び技能 な ど

が 求め られ て い る、しか し，すで に述 べ た よ う に生徒の 学

力二 極化現象が 顕在化 して い る．

　植野 （2004）に よれ ば，「自立 と創造」 を 第
一
義に と らえ

る教育改革の もとで ，児童生徒 が主体的に 考え て い く場面

に お い て ，教師 は指導者で あ っ て は な らず，単な る 支援者

で あ る こ と が 要求 され る と い う，教 師 が 「教 え て は い け な

い 」 と い う職業倫理 を 形成 した の は，知識 の 捉 え方 に 問 題

が あ っ た と指摘 して い る．「ご っ こ 遊 び 」の 歴史を繰 り返 さ

せ な い た め に は，教師の フ ァ シ 1丿テ
ー

シ ョ ン 技術 が 求 め ら

れ る （市川 2009a ）．「学習 の 科学」 と 「教育 の 技術」 の 調

和 で あ る．

　教師の 言 うこ とに 耳を傾ける，教科書 に書 い て あ る こ と

を理解す る，とい っ た知識の 獲得と い う営み が，自分 の 持

っ 思案 と関係 づ け る と い う こ と は，自立性 に 基 づ くと い

う．学 び の 営 み お い て ，児 童生 徒 が 自 らの 考え を教師の 考

え と積極的 に 関 係づ け る こ とが含 ま れ る とす れ ば，教師が

まず話 しか け る こ と で あ る と記 して い る．
7．3 大学教師の職業倫 理

　学生 は ， 入学 と い う事実 に よ っ て，大学 の 用意 した教育

内容を 受け る権利 を 確保 し，諸規則を遵守す る義務 を 負
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う．違反 した 場合 に は 処分 の 対象 と な る，

　丸山 （1999）に よ れ ば，特定 の 学生が 講義の 邪魔 を す る，

他の 学生の 学習に迷惑行為をす れ ば，当該学生を教室か ら

排除で き る．そ こ まで 至 らな い 事例は，講義 の 開始時に，

学生 との 取 り決 め を行 う方法を提案して い る．最高裁判例

で ， 大学 に お い て ， その 専門 の 研 究 の 結果を 教授す る こ と

の 自由 は保障され て い る．しか し，講義 は，限 られ た 人数

の 学生 を相手 に 痕跡が 残 らな い 形 で 行わ れ るか ら，他者 の

評価 の 対象 に な らな い．した が っ て ，教授の 内容や方法 に

つ い て，大学教師 に は
一

定 の 自制 が 要求 され る と指摘 して

い る．と こ ろが ，大学教師に は こ れ だ けで 済 ませ な い 複雑

な環境 に あ る，

　研究 に お け る倫理 ， 研究者共同体の 倫理，大学の 倫 理 が

関係 して くる．

　村上 （1999）に よ れ ば，歴史的に は，研究者共同体倫理の

創始 は 医師集団の 行動規範で あ る とい う．古代ギ リシ ャ 時

代 に，致死量 の 薬 を 患者 に 与 え な い ，堕 胎 は しな い ，患者

お よ び家族 に つ い て の 情報を 他 に 漏 ら さな い ，が あ っ た と

い う．それ らは，患者 に対す る義務や 責任 に 関す る もの で ，

共同体に属す る メ ン バ ー
同士間 に 成 り立つ 行動規範 で あ る

と い う．しか し，現代社会 で は，一
般 の 人々 に も研究 を説

明す る義務が あ る と い う．ど こ か で ，研究成果が 外部社会

に 利用 され る と い う事態 が想定 で きる こ とか ら，常 に 外部

社会 に 開か れ た構 造 を もっ こ とが 強 く求め られ る こ と を指

摘 して い る．

　 さ ら に，大学 の 伝統的責務 と は ，

一般社会か ら隔離 さ れ

た 知識の 空間 を造 り， 維持す る こ とで あ る と い う．こ れ と

は 軋轢を 起 こ す が ， 現代社会にお い て 働 く人材 が備 え て お

くべ き知識と訓練を 与え る責務が ある．さ らに，大学 自身

が特定の 価値 を掲げ，そ の ため に働 く人材を送 り出す責務

が あ る．

　 こ の よ うに 複雑 な 責任関係の 中で，ゲ
ー

ミ ン グの 研究 と

実践 を行 っ て い る こ と に 注 意 しな け れ ば な らな い，特 に 学

士 力 を構成 す る知 識，技能，態度，創造的思考の 能力概念

を具体化す る と ， 経験学習 の 教育手法 が 普及 し，ゲー
ミ ン

グ の 題材の 多様化が 要求 さ れ る で あ ろ う．事前 に 複雑 な関

係を もっ 倫理 問題を解決 して お く時間的余裕 は 限 られ て い

る．

8． 社会に おける非営利組織の責任の倫理

　研究者共同体で あ る学術研究団体 と して 社会へ の 責任 も

考 え て おか な け れ ば な らな い ．特 に 特定非営利活動法人格

を 認 証 さ れ て い る学術 研 究団 体 は そ の 責任 を 自発的 に 果 た

さ な け れ ば な らな い ．さ らに 企業 の 社会的責任 を超 え た社

会的責任 も意識され な けれ ば な ら い．基本的 に非営利組織

の 原資 は ， 営利組織で あ る企業 の 生産活動 の 成果 に あ る こ

と を適時思 い 出す こ とが 必要で あ る．

　倫理 が求 め られ るの は，組織の事業や活動 とは無関係 に

起 こ っ て い る社会自体 の 問題 を識別 で き る こ とで あ る．問

題 の 一
っ は，倫 理 的 に有害 な ゲ

ー
ミ ン グ シ ミ ュ レ

ーシ ョ ン

が 存在す る こ とで あ る．も う一
つ は，ゲ ー ミ ン グ シ ミ ュ

レ
ー

シ ョ ン の 有用性が期待で き る に もか か わ らず，社会 に

お い て そ の 有用性が 理解 され て い な い 問題 が 存在 す る こ と

で あ る．これ ら を傍観 し放置 して は い け な い の で あ る．

　 2005年 （平成 17 年）の 日本学術会議改革 に 連動 して ，
一

定 の 条件を満 た す学術活動組織 は，「日本学術会議協力

学術研究団体」 とい う称号 が 付与され る．条件 と して は，

少な くと も定期発行 さ れ て い る 学術機関誌 が発行 され て い

る こ と，発行人が学術研究団体 で あ る こ と，過半数の 成員

が 人 文 ・ 社会 科学 か ら自然科学 ま で を包含す るすべ て の 学

術分野 に お い て，新 た な知 識 を生 み 出す 活動，あ る い は科

学的 な知識 の 利活用 に 従事 して い る者 とす る こ と ， な ど最

低限 の 要件 が あ る．特定非営利活動法人格を もつ 学術研究

団体 は，直接的 な学術的成果 を通 して 社会貢献す る だ け で

は十分 で な く，そ こ か ら得 られ る知見を 通 して 社会 に お け

る問題を解決 して い くこ とが 求め られ る．それ ゆ え，自律

的 に学術的価値 と倫理 を追求す る こ と に な る．

9． お わ り に

　本稿 は，「教師の ゲ ーミ ン グ フ ァ シ リテ ーシ ョ ン 技術」

（市川 2009）を補強す るた め に倫理問題 に重点を置 い た 議

論 を進 め て きた．結果的 に 倫理 問題 を考え る前提 な い し原

則 に 関す る主 張 とな っ た．一方で ，心 理学の 視点 か ら倫理

問題 を考 え る （中村 1998，2008 ；吉川 2007 ） に も対峙す

る 内容 を もた せ た．ま た，デ ィ ブ リーフ ィ ン グ に お け る強

制 さ れ る 自由討論 （長岡 2007 ） の 論 点 に 対 応 す る内 容 を

もた せ た．

　Grauerholz ＆ Copenhaver （1994 ）はい わ ゆ る経験学習

に お い て ，教師 （Grauerholz）が 取 り上 げた 社会問題 の 題

材 が，そ の ま ま学生 参加者 （Copenhaver）の
一

次経験 に関

わ っ た 際の 対話録 を公開 して い る．米国で は 日常的 に言葉

通 りの 身の 危険 を感 じ る状況 が あ る．教師 と学生 との 間に

存在す る 力関係が 学生 を そ の よ う な経験学習教材を省察す

る 際 に 特 に 弱 い 立場に 追 い 込 む こ と を示 して い る．また，

戦争体験が もた らす精 神的 障害を 軽減す る手法 が ，心理 的

デ ィ ブ リーフ ィ ン グ （た と え ば ，Professional　Practice

Board 　Working 　Party
，
2002 が ウ ェ ブ検索 で 容易 に 入手

で き る） が 英国心理学会 に よ っ て 公開 さ れ て い る。

　 す で に述 べ た が，現在，心理学 の 研究行為 に 関す るあ ら

ゆ る場面で参照 可能な倫理規定 の 論議がされて い るよ うで

あ る （若島 2009）．心理学系 12学会 の 倫理規定を分析す

る に あ た っ て ，研究者 と して の 姿勢 研究遂行時の 倫理 な

ど の カ テ ゴ リを 提唱 して い る．

　 医学 系 で は，プ ラ セ ボ （偽薬 と の 比較臨床） に っ い て 倫

理 上 の 議論 は豊富 で ある．心理学系 の 言 い 回 しで あ ろ う

か ， 「騙 す こ と は い い こ とか （「種明 か しを す るか しな い か 」

もこ の 範疇に含ま れ よ う）」 （吉川 2007 ； 中村 2008 ； 市川

2009b ） に 関 して は ， 私が心理学系の 文献調査 したかぎり

で は，参考 に な る議論 を 見 い だ せ な か っ た．た だ し，

Jacobs（1992＞に よれ ば，人類 の 倫理 体系 は二 っ （市場の
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倫理と統治 の 倫理） に 集約 で きる として い る．こ の 場合，

教室 に お け る教師は，教室を支配 して お り，「統治 の 倫理」

に 負 うこ とに な る．お そ ら く，未来の 恩恵を 確信 して い る

の で 現時点 で は 騙す こ とが で きよ う．

　 こ の よ うに 心理学系 は，基本的 に 被験者 と研究者 とい う

関係 に お い て 解決 して き た 問題が 多 々 あ るの で あ ろ う．心

理 学系 の 知 見 に っ い て ，現 象 の 例示 に とど ま る こ とな く総

体的な論理 の 枠組 み を 提供 して ほ しい ．

　 日本学術会議 が提唱す る 「科学者の 行動規範」 に 関す る

こ と は ， 松 田 （2009）の 論文 が あ るの で，特 に 取 り上 げな

か っ た．

　本稿 の 内容 は，今 ま で あ ま り議論 され て こ なか っ た，プ

レ
ー

ヤ の 定義 に 関す る こ と に 限定 して い る，引用 し た 参考

文献 か ら推測 で き る が ，進化倫理 学 （た と え ば，内井 1998 ；

Jacobs　l992） に 触発 され て い る．神な らぬ 身（9）の 私た ち

が 必要とす る倫理 の 本質は ， 安易 に現時点の 結果 を求め る

意志 の 弱 さに 気付 か せ ， 将来の よ り大 きな成果 を 目標 に す

る全 参加者の 約束事で あ ろ う．

注

（1）学校教 育を通 じて 習 得 した 能力が，労働市場で の 評価基準 に

　 な る の が業績主 義で あ る．性 別，人種．家柄，血 縁 な ど が評

　 価基準 に な る の が属性 主 義で あ る．こ の 業績主義 を メ リ トク

　 ラ シ とい う．本田 （2005，pp．54−63）は，日本社会に お け る人

　 間 力と い うよ うに 表 現 され る 能力を 求 め る こ と を，ハ イ パ
ー

　 メ リ ト ク ラ シ ーと呼 ぶ こ と に よ って ，批判 を して い る，
　　 な お，「生 き る力」 と は，1996年の 中教審答 申で 初 め て 使

　 わ れ た概念語彙 で あ る．こ こで は 「総合 的な 学習 の 時間 」 の

　 新設 が提唱 さ れ た．そ の 後，学力低下論争 とと もに 2QO2 年

　 頃 か ら，社会 を構成 し運営 す ると と もに ，自立 した
一人 の 人

　 間 と して 力強 く生 きて い くた め の 総合 的 な 力 を表 す 「人 間

　 力」 とい う概念語彙に 置 き替え られ て い る．（筆者に よ る傍点

　 部分 に 読者 は注意 さ れ た い ）

〔2）2003 年か ら9 月の 第 3 月曜 日 は，「敬老 の 日」 と して 祝 日 で

　 あ る．そ れ 以 前 は，1966 年 か ら 15 日が祝 日で あ る、敬老 の

　 日の 始 ま りは，1947 年 に 提 唱 され た 「としよ りの 日」とい わ

　 れ る．1964年 に名 称 が 適切 で な い と い う理 由 で ，「老 人 の

　 日」 と改称 され た．さ らに 不適切な 名称 とい うこ と で ，2 年

　 後 に 「敬老 の 日」 に再改称され た．
　　 私 は ，「と しよ りの 日」 の 生 まれ で あ る．生徒の 時代 に あ っ

　 て，ク ラス 替 え の 最 初 の 日 は憂 鬱で あ っ た こ と を思 い だ す．
　 自己紹介で ，誕生 日 を言 っ た瞬 間，ク ラ ス 中で 笑 い が漏れ る．
　 高校 生 に な れ ば，自 ら笑 い を誘 い ，「と しよ りの 日 の 生 ま れ

　 の …」 と 自 己紹介 す る こ とに な る ．そ の 後，学生や 社会人 に

　 な っ て も，誕生 日を聞か れ ると 躊躇す る態度は直せ な い．
（3）私 に は視覚障害 が あ る．中学生 3 年時 に ，進路決定に 際 し，
　 保健衛生室 に 呼 び出 され知 らされた ．進学 選択お よび 職業選

　 択 に お い て ，か な り強い 制限が あ る こ とを 説明 され た．当時，
　 滑 り止 め校 と して 考 え て い た 進 学 は 受験条件 に抵 触 して い

　 た．
　　 医学統計 上，私 と同じ衝撃を受け た 入学生は 25 名程 度い

　 た で あ ろ う．こ の よ うに 何 らか の 差別 を恐れて，該 当生 徒 は

　 級友 に押 し隠 す こ と に 注 意 を払 っ て き た入学生 は少 な くと も

　 35名程 度 は い た で あろ う．各種 医学社 会統計値を総和すれ

　 ば 予 測 で き る こ とで あ る．そ の 後，現在 まで ．私 の 進路 選択

　 に お い て ，好運 に も障害 を理 由に 不利に扱わ れ た こ と は な い

　 （と信 じて い る）．成熟 した現代社 会 に お い て ，社会制度 に お

　 け る差別 は な くな りっ つ あるが，差別的言動 を見聞 す る こ と

　 は 現在 で も続い て い る．

  シ ミ ＝レーシ ョン の 要素 とて プ レ ーヤ を捉 え る こ とを意味す

　 る．この 表現 は，私が ISAGAI991 日本開催時の
一

般社会向

　 け広報 に ，ゲ
ーミ ン グ シ ミ ュレ

ーシ ョ ン とは 何か を説明す る

　 た め に使 って い る．新 井 （1998，p．23＞は，こ の 説 明 を 批 判 し

　 て い る．私 は，単 純な行動原理 を継承 して い る ホ モ サ ピ エ ン

　 ス と して 認 識 して い る．プ レ
ー

ヤ は 自分 が 含 ま れ た シ ミ ュ

　　レ
ーシ ョ ン を 自分自身で 認識 して い る．

（5）Anderson　et　al．（2001．　pp．27
−37）に 基づ くが，本稿で は認

　 知 過 程 だ け を 取 り上 げて い る．ゲーミ ン グに お い て は，知識

　 階層 と くに メ タ認 知知識層 （Meta −Cognitive 　Knowledge ）の

　 論議 は避 け られ な い ．関心 の あ る読者 は，石井 （2002 ）の 分析

　 が 有益 で あ ろ う．た だ し，メ タ認 知 知 識層 の 分析 は あ ま り さ

　 れ て い な い ．プ レーヤ の 定義 に 関 する の で ゲーミ ン グ研究者

　 が 自ら論議 すべ きで あ ろ う．
（6＞2004 年 U 月 17 日付 け集英 社新 書 Web コ ラ ム に 「最新 式

　 の 歴史 ・公民教育」 と題 して 公開 され た記述 か ら引用す る．
　 こ の 時 点 で 早 稲 田 大学 法 学 部 1年 生 19歳 と 推 測 さ れ る．
　 （http；／／shinsho ．Shueisha ．co．jp／cQlumn ／）

（7＞201G年 4 月 12 日テ レ ビ東京放映，「村上龍と経済人」 にお

　 い て 某 フ ァ
ース ト フ

ード社の 新入社員教育 の 様子が 紹介 され

　 た．こ こ で NASA ゲ ーム 系の ゲーミ ン グ が 実施 され て い た．
　 デ ィ ブ リ

ー
フ ィ ン グで は，正解 と思わ れ る順位 と各グル

ー
プ

　 合意案 の 順 位 との 類似性で 点数化 され，グル ープの 順位付 け

　 が され た．
  義 務教 育 は小 中学校 に お ける教育 を さす．100％近 い 高校 進

　 学率 を考慮 す る と高校も義務教育 と同質 に な りつ つ あ る．念

　 の た め で あ る が，教育を受 ける義務 と い う概念 はな い ．あ る

　 の は，教育を受け る権利だ けで あ る．私た ち社会に は ，教 育

　 を受 け る権利 を侵 さず，行使 させ る義務 が あ る．
（9）フ ァ

シ リテ
ー

タが い つ しか 全知 の 神の よ うに 振 る舞 うと い う

　 指摘 がある （た とえ ば，吉 川 2007）．中学教諭 の 大村 （1973）
　 は，い わ ば女 神 の よ うに 振 る舞 うこ と を諌 め て い る．こ れ は ，
　 教室 に お い て ，学 習者 よ り も経験や 知識 が多 い こ とか ら生 じ

　 る教師と い う職業が もた らす習性で あ る．フ ァ シ リテ
ー

シ ョ

　 ン 水準 1〜IIIの 経験 だ けで 深 化 す る と陥 りや す い ．処方 箋

　 は，水準 IV か V を経験する か，大村が 諭 すよ うに 「研究の

　 苦 しみ と喜 びを身 を も っ て 知 り，味わ って い る」 こ とを継続
　 す る こ と しか な い ．
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The 　Ethics　of　Gaming　Simulations：Tasks 　and 　Responsibilities

　 Arata 　IcHIKAwA
Ryutsu 　Ketaαi　University

　　Ethical　issues　will 　be　debated　on 　for　the　research 　and 　practice　of　gaming 　simulation ．　 This　paper　is　to　criticize

previous　discussions　on 　ethical 　issues　by　pointing　out 　what 　lies　at　the　heart　of 　these 　issue鼠 The 　ethics　of　gaming

simulations 　would 　then　become 　more 　understandable ．

　　The　first　thing　to　de且ne 　is　what 　a　gaming 　player 　is：this　paper 　introduces　a　definition　of　homo −sapiens 　piayer ，

Gamillg　players 　in　the　contelnporary 　society 　are 　de且ned 　as 　lifelong　learners．　These 　de且nitions 　would 　be　opposed 　to

those　of 　medical 　and 　psychological　communities
’
concept 　of 　player 　as 　human 　subjects ．　 The　relationship 　among

gaming 　players ，　researchers 　and 　practitioners　should 　be　that　of　mutual 　respectas 　equals 　in　the 丘eld 　of　gaming ．　PriQr

to　debate　on 　the　issues，　these　definitions　must 　be　shared 　as 　principles 　in　our 　community ．

Key 　words ： homo −sapiens ，　lifelong　learning，　postulates ，　practitioners
’
conduct 　code ，　scholars

’
conduct 　code
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