
Title 社会的ジレンマ状況で非協力をもたらす監視罰則 : ゲーミングでの例証

Author(s) 北梶, 陽子; 大沼, 進

Citation 心理学研究, 85(1), 9-19
https://doi.org/10.4992/jjpsy.85.9

Issue Date 2014

Doc URL https://hdl.handle.net/2115/55886

Type journal article

File Information 85_1_KITAKAJI.pdf

Hokkaido University Collection of Scholarly and Academic Papers : HUSCAP



本研究は，産業廃棄物不法投棄問題を題材とし，ゲー
ミング・シミュレーション（以下，ゲーミングとする）
を用いて，監視・罰則を強化しても不法投棄が減らな
かったという問題を扱う。この状況を社会的ジレンマ
と捉えてゲーミングを設計することで，従来の社会的
ジレンマ研究と整合しない点に焦点を当て問題提起を
行う。

産業廃棄物（以下，産廃とする）は年間約 4 億 t 発
生し，約 4,000 万 t が不法投棄されている（石渡，	
2002）。政府や自治体は廃棄物処理法を強化し，その
対策にあたっている。しかし，石渡（2002）は，産廃
不法投棄問題を論じ，取締り強化によって却って不法

投棄が増加したと述べている。その理由の一つに，不
法投棄問題は取締りが困難であるという点が挙げられ
る。産廃の処理過程で中間処理やトラックの積み替え
などにより委託した産廃が分割・混合されることや，
1 県で 1,000 ヵ所近くの不法投棄現場が存在すること，
警察が検挙するには内偵などを必要とするため年数件
が限界であることなどが監視を困難にする理由であ
る。不法投棄が発覚した際に生じる産廃の撤去や環境
修復の費用は，不法投棄の行為者を特定できればその
行為者に負担させるが，ほとんどの場合は特定困難で
あり，自治体が負担していた。そこで，産廃から比較
的割り出しが容易である排出元や業種に撤去費用を負
担させる排出者責任を課すようになった。これにより，
排出業者は不法投棄するかもしれない業者に委託しな
いようにするという選別が生じる。つまり，不法投棄
の責任を，関わった業者すべてで負担させる仕組みに
することで，外部不経済を内部化している。これは不
法投棄問題を社会的ジレンマ構造にしているとみなせ
る。すなわち，適正処理よりもコストのかからない不
法投棄という目先の自己利益を追求する行動が，そこ
に関わる業者すべてに負担を負わせる仕組みになって
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Demonstrating that monitoring and punishing increase non-cooperative behavior in a social dilemma game

Yoko Kitakaji and Susumu Ohnuma （Hokkaido University）

	 This research demonstrated the negative influence of monitoring and punishing during a social dilemma game, 
taking the illegal dumping of industrial waste as an example. The first study manipulated three conditions: a 
producing-industries monitoring condition (PIM), an administrative monitoring condition (ADM), and a control 
condition (no monitoring). The results showed that non-cooperative behavior was more frequent in the PIM 
condition than in the control condition. The second study had three conditions: a punishing condition (PC), a 
monitoring condition (MC), and a control condition (no monitoring, no punishing). The results indicated that 
non-cooperative behavior was observed the most in the PC, and the least in the control condition. Furthermore, 
information regarding other players’ costs and benefits was shared the most in the control conditions in both 
studies. The results suggest that sanctions prevent people from sharing information, which decreases expectations 
of mutual cooperation. 
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いる�。
社会心理学における社会的ジレンマ研究は協力行動

が導かれる場合について膨大な蓄積があり，これらの
知見をうまく適用できるならば，協力行動を導くこと
が可能になるだろう。本研究では，特に監視・罰則に
焦点を当て，社会的ジレンマ研究における知見が不法
投棄問題に適用可能か否かを検討し，適用可能でない
とすれば従来の研究に不足している点を考察する。

社会的ジレンマの先行研究

多くの社会的ジレンマ研究は，サンクション�が協
力率を高めることを所与としてきた（Caldwell,	19��;	
Eek,	Loukopoulos,	Fujii,	&	Gärling,	2002;	Van	Vugt	&	De	
Cremer,	1999;	Wit	&	Wilke,	1990;	Yamagishi,	198�,	1992）。
また，サンクションに関わる問題としては，サンクショ
ン導入や維持に対する費用負担という二次のジレンマ
問題（Yamagishi,	1988）や，サンクションがなくなる
と協力率が低下するという問題（Mulder,	Van	Dijk,	De	
Cremer,	&	Wilke,	200�a）が議論されてきた。一方，サ
ンクションが人々に社会的ジレンマ状況での決定を道
徳的なものではなく，ビジネス上のものであるという
枠組みに当てはめさせるようにするという議論もある

（Frey,	199�;	Tenbrunsel	&	Messick,	1999）。また，サンク
ション自体が規範や期待，信頼といった協力動機を低
下 さ せ る と い う 知 見 も あ る	（Mulder,	Van	Dijk,	De	
Cremer,	&	Wilke,	200�b）。

社会的ジレンマ状況で協力が達成されるには，サン
クションではなく相互協力の期待が本質的な問題であ
り（Dawes,	1980;	Pruitt	&	Kimmel,	19��;	Yamagishi,	
198�），そのためには自発的な情報共有化	（Dawes,	
1980;	Dawes,	Alphons,	Kragt,	&	Orbell,	1990）と，非協力
でなく協力に関する話し合いが必要である（Deutsch,	
1958;	Deutsch,	Epstein,	Canavan,	&	Gumpert,	19��）。
Mulder	et	al.（200�b）は，離脱という代替選択肢が存
在し，人々が集団メンバーの協力を期待していない状
況では，サンクションは機能せず，サンクションがか
えって非協力行動を増加させることを示した。もし，
サンクションが相互協力の期待を削ぐものであれば，
非協力行動を導くことになるだろう。

  �　社会的ジレンマの定義は，（a）個人は“協力”か“非協力”
かを選択できる，（b）一人ひとりにとっては“協力”よりも“非
協力”を選択する方が短期的には望ましい結果が得られる，（c）
全員が“非協力”を選択した場合の結果は，全員が“協力”を
選択した場合の結果よりも悪いものとなってしまう（Dawes,	
1980;	Pruitt	&	Kimmel,	19��）というものがよく用いられている。
 � 　サンクションには，報酬などの正のサンクションと，監視
や罰則などの負のサンクションの両方があるが，本研究では負
のサンクションのみを扱う。

ゲーミングによる例証

本研究では，実験室実験ではなく，ゲーミングを用
いる。Shubik	（19�5）は，ゲーミングを統制された実
験の対極に位置づけ，“実験ゲームが明白な正確さと
より大きい解析力のために現実の様々な要素をそぎ落
としているのに対し，ゲーミングは論理的緻密さや検
証といった点よりも参加者間の相互作用に重きを置い
ており，そのダイナミックな相互作用プロセスを観察
できる”と述べている。ゲーミング技法の特長の一つ
に，参加者が参加したゲーム空間において“現実味”
を感じ，初期条件は設計者によって与えられるものの
その帰結については“参加者の相互作用次第で複雑に
変化しうる状況を作り出すことができる”点があげら
れる（広瀬，	2000）。なお，ここで参加者にとって“現
実味”があるということと，現実を忠実に再現するこ
ととは異なる。ここで言う現実味とは，多くの参加者
にとっては非日常的，また現実には存在し得ない場面
であっても，参加者が相互作用過程の中で現実にあり
得そうだという実感をもつことである。

ただし，ゲーミング手法の制約上，その結果が生じ
るメカニズムを解明するために個別の要因を分析の俎
上に載せることは難しい。したがって，どの要因がそ
のような結果をもたらしたかが不明であるという批判
はあるだろう。だが，構造的与件としての初期設定の
違いを操作とみなすことは可能である。監視や罰則の
有無という初期条件の違いによって，得られる帰結が
異なるならば，その初期設定の違いに意味があると解
釈できる。ゲーミングは“課題発見の道具”（Armstrong	
&	Hobson,	19��）としての利点があり，本研究では従
来の社会的ジレンマ研究ではあまり指摘されてこな
かった問題を提起することに主眼を置く。

これまで多くの社会的ジレンマ研究では，監視に
よって非協力行動が完全に見つかるか，所与の確率で
発見できるような選択肢が用いられてきた（Messick	
&	Brewer,	198�;	Messick,	Wilke,	Brewer,	Kramer,	Zemke,	
&	Lui,	198�）。しかし，現実では監視・罰則によって
完全に発見することは不可能で，監視が必ずしもすべ
ての非協力行動を発見できるわけではない。さらに，
非協力行動の発見確率は事後的にしか算出できず，事
前に定めることはできない。というのも，産廃問題で
は，石渡（2002）が“地下にもぐる”と述べているよ
うに，巧妙に不法投棄が発覚しないような工夫が凝ら
されていく。このことを一般化して言うならば，監視
者と被監視者の相互作用によって，監視をしても非協
力行動がますます発見しにくくなる状況を相互に作り
上げていると考えられる。こうした相互作用を許容し，
その結果が帰結に反映されるようにするためにゲーミ
ングを用いる。

なお，本研究で用いるゲーミングは実験室実験とは
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多くの点で前提が異なっている。本研究は社会的ジレ
ンマのある特殊な状況下では，監視・罰則がない場合
よりもある場合に非協力行動が多いことを例証する
が，社会的ジレンマ一般について普遍的に論ずるもの
ではない。

産業廃棄物不法投棄ゲーム

“産業廃棄物不法投棄ゲーム”（大沼・北梶，	200�）
は産廃の不法投棄問題を題材とし，社会的ジレンマ構
造をしたゲーミングである�。このゲームは自己利益
の最大化を個人の目標として設定し，ゲームの成績に
応じた報酬（景品）を支払う。プレーヤーの役割は，
排出業者，一次収集運搬業者（以下，一次収運とする），
中間処理業者，二次収集運搬業者（以下，二次収運と
する），最終処理業者の 5 種類が存在する。排出業者
が一次収運に委託金を払い産廃を引き渡す。以下，一
次収運から中間処理業者，二次収運，最終処理業者の
順に，産廃とお金のやりとりをする。産廃委託量と委
託金額はプレーヤー同士の交渉で決める。各業者は教
室など室内の少し離れたところに配置されており，互
いの姿は見えるが，交渉の際には取引をしたい相手の
ところに移動する必要があり，何をしているか知りた
いときにはそばまで行く必要がある。また，業種によっ
て接触できるプレーヤーに制約がある。排出・中間・
最終処理業者は，他業者のいる場所へ移動できず，自
分の場所に来る一次及び二次収運としか接触できな
い。一方，一次及び二次収運はどの業者のいる場所に
も移動でき，直接接触できる。全てのプレーヤーは，
産廃の適正な処理や委託以外に，不法投棄ができる。
不法投棄は，セッション中いつでもどこにでもでき，
会場の各所に設置された不法投棄ボックスに入れる。
誰がどの程度不法投棄したかは，不法投棄していると
ころを見られない限り，ゲーム終了時まで誰もわから
ない。産廃は小さなカード状になっているため，誰に
も見られずに不法投棄することは容易である（Figure	
1）。

ゲームは，練習（20 分）1 セッション，本試行（各
15 分）5 セッションを行う。時間内に産廃を処理し切
れなかった場合は，不法投棄とみなされる。また，適
正処理したことを示すための管理票をセッション内に
提出する必要がある。各業者が産廃を適正処理した際
に管理票に捺印して産廃とともに委託業者に渡し，全
業者が捺印することで適正処理したとみなされる。管
理票は虚偽の申告が可能である。全セッション終了時
に，全プレーヤーは不法投棄の総量に応じた環境修復
費用を徴収される。その金額は，排出業者以外の業者
では全員が適正処理した場合の 5 倍になる。産廃の受

 � 　このゲームが社会的ジレンマ構造をしていることの数学的
証明は，大沼・北梶（200�）を参照。

託金額と引き渡し金額の差が自分の利益になる点は全
業者共通だが，排出・中間・最終処理業者にはそれぞ
れ異なる利益や費用が発生する。どの業者も最初の所
持金が 10	S である（S は通貨単位）。排出業者は生産
により利益を得ることで，ゲーム内にお金を増やすと
同時に産廃を発生させる。1 人の排出業者が 1 回に生
産する平均量は約 100	t である。また，排出者責任に
より管理票に不備があった場合には罰金 100	S を支払
い，不法投棄に対する環境修復費用として他業者の 4
倍の額を負担しなければならない。つまり，適正処理
に比べ 20 倍の金額となる。したがって，非協力の方
が常に得であるという点は他のプレーヤーと共通だ
が，その誘因の程度は排出業者では弱い。中間処理業
者は産廃の量を適正に半分に減らす中間処理が可能だ
が，10	t あたり 1	S の費用がかかる。中間処理を行え
ば社会全体の費用を低減できる。最終処理業者は適正
に埋立処理が可能だが，5	t あたり 1	S の費用がかかる。
埋立処理をすれば不法投棄した場合よりも社会全体の
費用を低減できる。これら排出業者の生産利益や中間・
最終処理業者の適正処理費用について，ゲーム開始時
に他の業者は知らない。

研　究　1

目　的

研究 1 の目的は，監視の存在が非協力行動を増やす
ことの例証にある。具体的には，監視のない統制条件
で監視のある条件よりも非協力行動が少ないことを示
す。

方　法

条件操作　三つの条件を設定した。現実で生じてい
る問題を参考に，2 種類の監視主体を設定した。

排出監視条件では，排出業者が管理票に付き添って

Figure	1．他者が見ていない隙に不法投棄ボックスに産
廃を不法投棄しているところ
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移動し，直接監視することができる。現実には，排出
事業者は委託した産廃を載せた運搬車を尾行してまで
不法投棄されないかを確認しようとしているという報
告もあり，その要素をゲーム内に再構築した。産廃は
管理票とともに移動するので，排出業者も管理票とと
もに移動すれば不法投棄を発見できるはずである。不
法投棄の被害が大きい排出業者は監視の誘因が十分に
大きく，不法投棄を減らす努力をするはずである。ま
た，不法投棄を発見したら，次からはその業者に委託
しないようにすることもできる。従って，他の業者も
排出業者から取引相手に選ばれず不利益を被るので不
法投棄しない誘因が存在する。以上より，監視の負の
効果がなければ排出監視条件では監視があることによ
り不法投棄が少ないと予想される。

G メン監視条件では，産廃取引に直接関係しない第
三者である“産廃 G メン”という監視の役割が存在
する。現実には，都道府県職員などで組織された G
メンと呼ばれる監視員が存在しており，その要素を
ゲーム内に再構築した。G メンは 1 ゲームに 1 名で，
どこでも自由に監視することができ，疑わしいプレー
ヤーについて回れば不法投棄を発見できるはずであ
る。また，他の役割では自分の最終資産が多いほどゲー
ム後の報酬も多くなるが，G メンの最終資産はゲーム
後の報酬と関係せず（G メンも所持金はある），G メ
ンは全体の不法投棄量が多いほどゲーム後の報酬が少
なくなる。従って，G メンは最終資産を気にせず不法
投棄を減らそうとするはずで，不法投棄を防止する誘
因は十分に大きい。また，G メンに不法投棄を発見さ
れると他のプレーヤーに知られ，今後取引相手として
選ばれない可能性が高まるため，どの業者にも不法投
棄をしない誘因が存在する。従って，	G メン監視条件
でも監視の負の効果がなければ監視がないときよりも
不法投棄が少ないと予想される。

上記 2 条件で排出業者や G メンが監視をする場合
には，会場内を歩き回り，不法投棄がされていないか
見回る。また , どの業者にも自由に尋問したり，不法
投棄をしないよう呼びかけたり，自分が得た情報を他
業者に提供したりできる。なお，どちらの条件でも排
出業者が監視費用を負担する必要があり，排出監視条
件では進行係に，G メン監視条件では G メンに監視
費用を支払う。ただし , 排出業者にとっては生産で得
る利益（期待値 �5	S）や管理票不備による罰金（100	S）
と比べると監視費用（10	S）は少額にすぎず，二次的
ジレンマの問題はここでは無視できる。

統制条件では，監視主体が存在しない。ルール上，
移動できるプレーヤーは収集運搬業者のみであり，排
出業者は他業者の場所へ移動できないため，自ら監視
をして回ることが不可能である。統制条件は監視や制
裁行動が他の条件より極めて弱く，サンクションが非
協力行動を抑止するという考え方をする限り先の 2 条

件より協力行動は少ないと予想される。
参加者とゲーム進行　参加者は 1 ゲーム 10 ─ 15 名

で 9 ゲーム行い，大学生 111 名が参加した。ゲーム日
程，実施条件を決めた上で，参加可能な参加者を割り
当てた。1 業者につき 2 ─ � 名をくじ引きで割り当て
た。排出監視条件で �8 名，G メン監視条件で �� 名（う
ち不法投棄ができない G メン役 � 名は分析対象から
除外），統制条件で �� 名が参加した。

全ての条件で，ゲームの目的は自己利益最大化で最
終資産に応じた景品を渡すこと，最終資産がゲーム終
了時にマイナスとなった場合には景品を渡せないこと
を事前に説明した。なお，実際には資産がマイナスに
なった者にも最低限の景品を渡した。

ゲームは，まず全体のルール説明（20 ─ 25 分）後，
くじ引きで業者を決め，業者ごとにルール説明を約
10 分行った。その後，20 分の練習試行を実施した�。
質問は常に受けつけた。ルールが十分理解されたと見
られた時点で，ゲームを初期状態に戻し，本試行を開
始した。本試行は 1 セッション 15 分で 5 セッション
行った。全セッション後，環境修復費用を徴収し，ゲー
ムは終了した。ゲーム終了後，質問紙への回答を求め

（約 15 分），さらにディブリーフィングを約 20 分行っ
た。全体で，1 ゲームの実施時間は約 � 時間であった。
従属変数　協力に関する行動変数として，不法投棄

量や産廃の取引量を各参加者がゲーム中に記録用紙に
記入した。以下の分析では，この自己申告の値を用い
た�。練習試行を除いた 1 ─ 5 セッションを分析対象
とした。

ゲーム終了後，参加者が回答した質問紙の内容は，
他業者の利得情報の認知度，他業者の情報収集度，同
業者との連携，他業者との連携，協力意図であった。

他業者の利得情報の認知度は，“あなたが排出業者
の利得に関する情報（生産利益など）を知ったのはい
つですか”，以下，中間処理業者（中間処理費用など），
最終処理業者（埋立地の料金など）の � 項目で，それ
ぞれ“何セッション目で知ったか”，または“最後ま
で知らなかった”を選択肢に含めた。分析では自業者
の利得に関する質問項目への回答は含まない。

他業者の情報収集度は，“私は他プレーヤーの利得構
造に関する情報を収集した”，“私は直接産廃の取引を
しない業者の利得構造に関する情報を得た”の 2 項目
であった（α＝ .�4）。同業者との連携は，“私は同業者
とよく連絡を取り合った”，“私は同業者と協力した	”
の 2 項目であった（α＝ .91）。他業者との連携は，“私

  �　ほとんどの場合，練習試行では時間切れになり，時間内に
処理されなかった産廃は不法投棄とみなされ，その分も環境修
復費用として徴収された。
  �　この値は，各参加者の合計値が進行係の管理しているデー
タとほぼ一致したため，そのまま使用した。
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は他業者とよく連絡を取り合った”，“私は他業者と協
力した”の 2 項目であった（α＝ .�1）。協力意図は，“ば
れなければ不法投棄をしてもよい（逆転）”，“不法投棄
はしたくない”の 2	項目であった（α＝ .�5）。他業者
の情報収集度から協力意図までは，いずれも“1:	まっ
たく思わない”から“�: 非常に思う”の � 段階で評定
させ，それぞれの項目の平均値を尺度として用いた。

結　果

監視の実施状況　排出監視条件での監視実施状況の
測度は監視費用の支払い回数とした。排出監視条件で
は，排出業者はほぼ全員監視を行い，1 回も監視費用
を払わなかった参加者は 9 名中 1 名のみであった。�
ゲーム計 2� 回の監視費用が支払われ，誰も監視費用

を支払わなかったセッションは � ゲーム合計で � 回だ
けであった。G メン監視条件では，監視費用の支払い
の有無にかかわらず，G メンはゲーム中は常に自発的
に監視を行っており，不法投棄はやむなしと考えたり
黙認したりする G メンはいなかった。それにもかか
わらず，監視者は不法投棄を発見することはほとんど
できなかった�。

 � 　各ゲーム 10 ─ 15 名のプレーヤーがおり，監視者が同時に
全員を監視することは不可能である。交渉も同時に複数箇所で
行われており，その一つに監視者が関与している間に他のとこ
ろで不法投棄が行われることもある。これらの複合的な理由に
より不法投棄を発見することはほとんどできなかった。これら
の点は研究 1,2 の全ての条件で同様である。

Table	1
条件別業者別 1 人あたり平均不法投棄量の推移（研究 1）

1 セッション 2 セッション � セッション 4 セッション 5 セッション 合計（t）
業者 M SD M SD M SD M SD M SD M SD

統制
　排出 2.50 �.�0 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 �.50 20.10 10.00 20.25

　中間 �.8� 10.80 8.5� 21.�0 0.00 0.00 �.14 1�.�5 21.4� �1.82 45.00 �5.14

　最終 �.5� 5.89 10.�1 24.�2 5.�1 �.�9 1.4� �.55 5.00 �.1� 2�.4� 41.19

　一次 5.00 8.�� 2.50 �.�0 �.�5 10.05 �.50 20.10 1�.�5 24.25 �2.50 �4.�0

　二次 8.�� 18.95 4.1� �.1� 5.8� 9.48 0.00 0.00 0.00 0.00 18.�� 2�.�9

　合計 5.28 10.89 5.00 15.2� 2.92 �.�2 �.�� 12.�� 9.8� 21.�8 2�.�9 48.�4

排出監視
　排出 2.22 �.�� 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 �.�� 19.0� 8.89 19.��

　中間 4.29 �.�9 10.00 21.00 2.8� �.10 4.29 10.�5 12.8� 1�.90 �4.29 ��.81

　最終 1�.4� 1�.�2 �4.29 41.�1 24.29 2�.55 18.5� 1�.4� 19.29 21.08 112.8� �1.1�

　一次 5.5� �.9� 5.5� 12.�1 11.11 1�.48 0.00 0.00 21.11 �1.42 4�.�� 45.��

　二次 �5.00 �5.�0 �.�� �.58 15.8� 11.90 2�.�� �5.5� 10.8� 18.20 91.�� �0.2�

　合計 11.18 20.�0 10.5� 24.01 10.1� 1�.�9 �.89 18.82 14.21 22.99 5�.95 �2.44

G メン監視
　排出 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

　中間 2.8� �.10 4.29 5.02 2.8� �.10 �.14 1�.�5 �.14 1�.�5 24.29 40.89

　最終 1�.�� 15.99 21.�� 28.2� 25.00 21.9� 8.�� 10.45 �.50 11.�5 �5.8� �9.��

　一次 8.�� 9.1� 8.�� 18.95 11.�� 2�.5� 0.00 0.00 15.00 2�.�0 4�.�� �2.88

　二次 15.8� 21.�� 8.�� 18.95 18.�� 2�.�9 �.�� 9.59 5.00 �.�� 54.1� ��.59

　合計 �.21 1�.�� �.�5 1�.84 10.29 20.02 4.12 10.5� �.�2 14.�� �5.59 54.92

全条件
　排出 1.54 5.�5 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 4.�2 1�.05 �.15 1�.49

　中間 5.00 8.�� �.�2 1�.52 1.90 5.90 �.19 15.�5 1�.81 2�.�1 �4.52 48.�8

　最終 11.00 15.04 22.25 ��.�9 18.00 20.80 9.50 1�.4� 10.�5 15.8� �1.50 �4.14

　一次 �.09 8.24 5.22 1�.20 8.�0 18.5� 2.�1 12.29 1�.9� 2�.05 �9.5� 5�.1�

　二次 19.�2 28.4� �.�9 12.29 1�.�� 1�.01 10.00 2�.22 5.28 12.14 54.�2 ��.90

　合計 �.9� 15.�� �.�8 19.�1 �.�8 15.90 5.19 14.�� 10.28 20.4� �8.98 5�.8�
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生産量と不法投棄量　各ゲームの生産量は	880 ─
1,�80	t の範囲にあり，条件間に差がない（F（2,	�）＝
1.58,	ns）ことを確認した（統制条件 M ＝ 1,21�	t	（SD
＝ �1�.2�），G メ ン 監 視 条 件 M ＝ 1,48�	t	（SD ＝
181.48），排出監視条件 M ＝ 1,480	t	（SD ＝ �4.�4））。
以下の分析では不法投棄量を非協力行動の指標として
分析した�, 10。

不法投棄量を従属変数として，条件（�：統制，排
出監視，G メン監視）×業者（5：排出，中間，最終，
一次，二次）×セッション（5：1 ─ 5 セッション）
の分散分析を行った。平均値と標準偏差を Table	1 に
示す。条件と業者は被験者間，セッションは被験者内
要因配置であり，ゲームの要因も条件に含めた mixed	
model となっている。また，セッションは連続変数と
みなした。

分析の結果，条件の主効果（F（2,�8�）＝ 22.4�,	p
＜ .001），業者の主効果（F（4,�8�）＝ 5.14,	p ＜ .001），
セッション×業者の交互作用効果（F（4,�8�）＝ 2.5�,	p
＜ .05）が得られた。条件の主効果が得られたので，
最小二乗平均の差11 を検定したところ（有意水準 5%，
以下同），統制条件と排出監視条件の間で有意な差が
見られた。統制条件の不法投棄量は，排出監視条件の
約半分にすぎなかった。業者の主効果が得られたので，
最小二乗平均の差を検定したところ，排出業者と最終
処理業者，一次収運，二次収運との間で，中間処理業
者と最終処理業者との間で，最終処理業者と一次収運
との間で有意差が見られ，処理フローの下流に位置す

 � 　産廃の処理が完了する前にセッションの制限時間になって
しまった場合には，処理し切れなかった産廃は不法投棄とみな
すルールがあるが，本試行では管理票が返戻されなかったこと
はなく，どの条件でも時間切れによる不法投棄は観測されなかっ
た。これらの点は，研究 2 も同様であった。
  10　率ではなく量で分析した理由は，取引相手として選ばれな
いプレーヤーも存在したため，この場合は 1 人がそのセッショ
ンに受託した量を分母として計算できないためである。
  11　mixed	model を用いているため最小二乗平均の差の検定をし
たが，分析手順は多重比較とほぼ同じである。

る最終処理業者と二次収運の不法投棄が多かった。ま
た，セッション×業者の交互作用効果について，最終
処理業者と二次収運では不法投棄量が減少したのに対
し，中間処理業者，一次収運は最終セッションで不法
投棄量が増加した。
質問紙　他業者の利得情報の認知度について，他業

者の利得を最後まで知らないまま取引をしたプレー
ヤーがどの程度いたかを明らかにするために，途中で
知ったか，最後まで知らなかったかに分け，χ2 検定を
行って条件間の差を確認した（Table	2）。なお，この
分析では同業者に関する情報は除いているので，業者
の効果は含めていない。

その結果，排出業者の利得情報を最後まで知らな
かった人の割合に有意傾向が見られた（χ2（2）＝ 4.98,	
p ＜ .10）。排出業者の利得情報を得ていた割合は，排
出監視条件では全体の半分以下であり，	それ以外の条
件では � 割前後の者が利得情報を得ていたことと比べ
て少なかった。中間処理業者の利得情報についても条
件間で有意傾向が見られた（χ2（2）＝ 4.��,	p ＜ .10），
統制条件で最も高く，排出監視条件で最も低かった。
最終処理業者の利得情報についても条件間に有意な差
異が見られた（χ2（2）＝ 8.99,	p ＜ .05）。最終処理業者
の利得情報は，統制条件で約 � 割が共有していたが，	
G メン監視条件で約 4 割，排出監視条件では約 2 割し
か情報が共有されていなかった。

他業者の情報収集度，同業者との連携，他業者との
連携，協力意図について条件に関する分散分析を行っ
た。以下の分析ではすべて，条件（�：統制，排出監視，
G メン監視）の 1 要因配置で，業者，ゲームの効果を
含めた枝分かれ配置となっている。

他業者の利得情報の収集度について，条件に主効果
が見られ	（F（2,	�2）＝ �.��,	p ＜ .05），Tukey 法を用い
た多重比較の結果，統制条件と他の 2 条件の間で有意
な差が見られ（統制条件 M ＝ 4.�1（SD ＝ 1.81），G
メン監視条件 M ＝ �.51（SD ＝ 1.�9），排出監視条件
M ＝ �.5�（SD ＝ 1.�2）），統制条件で最も情報収集を
行っていた。

Table	2
他業者の利得情報認知度（研究 1）

排出業者に関する利得 中間処理業者に関する利得 最終処理業者に関する利得

条件 途中で知った 最後まで知ら
なかった 途中で知った 最後まで知ら

なかった 途中で知った 最後まで知ら
なかった

統制 n 20 8 19 10 1� 12

% �1.4% 28.�% �5.5% �4.5% 5�.1% 42.9%

排出監視 n 1� 1� 12 19 � 25

% 44.8% 55.2% �8.�% �1.�% 19.4% 80.�%

G メン監視 n 1� 8 1� 11 10 1�

% �8.0% �2.0% 59.�% 40.�% ��.0% ��.0%
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同業者との連携に関して，条件に主効果が見られ（F
（2,	��）＝ 4.29,	p ＜ .05），多重比較の結果，G メン監
視条件と排出監視条件の間で有意な差が見られた（統
制条件 M ＝ 4.28（SD ＝ 2.28），G メン監視条件 M ＝ �.85

（SD ＝ 1.90），排出監視条件 M ＝ 4.��（SD ＝ 2.2�））。
排出監視条件では同業者内での連携が強かった。

他業者との連携に関して，条件の主効果が見られ（F
（2,��）＝ �.52,	p ＜ .01），Tukey 法を用いた多重比較の
結果，統制条件と排出監視条件の間で有意な差が見ら
れた（統制条件 M ＝ 5.10（SD ＝ 1.59）;	G メン監視条
件 M ＝ 4.4�（SD ＝ 1.25）;	排出監視条件 M ＝ �.9�（SD
＝ 1.��））。他業者間の連携は統制条件で最も強く，排
出監視条件では最も他業者との連携が行われなかっ
た。

協力意図に関しては，条件の主効果は見られなかっ
た（F（2,	�2）＝ 1.48,	ns;	統制条件 M ＝ 5.�2	（SD ＝ 1.44）;	
G メン監視条件 M ＝ 4.8�	（SD ＝ 1.5�）;	排出監視条件
M ＝ 4.�8	（SD ＝ 1.42））。

考　察

排出監視条件で，監視のない統制条件よりも不法投
棄量が多かった。また，排出監視条件では他の条件よ
りも，情報収集行動が減少し情報が共有されず，同業
者との連携は強いが他業者との連携は弱かった。以上
より，取引に関わっており責任も負っている主体によ
る監視があると，処理に必要な費用といった情報が共
有されず，自業者の利益にしか注意が払われなくなり，
結果として不法投棄せざるを得なくなったと解釈でき
る。しかし，G メン監視条件では必ずしも不法投棄が
多くはなかった。G メンは取引に関わっておらず，利
害が関連しない業者にとって，競争的になったり警戒
したりする必要がなかった可能性が考えられる。

ただし，研究 1 では監視があっても直接的な罰則が
なく，選択的誘因としては不十分であるという批判が
可能である。そこで研究 2 でこの点をさらに検討する。

研　究　2

目　的

研究 2 の目的は，罰則の存在が非協力行動を増加さ
せることの例証である。具体的には，罰則のある条件
で罰則も監視もない統制条件よりも不法投棄量が多い
ことを示す。

研究 1 では，加罰が明示的でなく選択的誘因として
は不十分だという可能性がある。研究 1 のゲームの中
では，不法投棄を発見されたプレーヤーは，次のセッ
ションで委託してもらえず，実質的に罰に相応する対
応が可能である。しかし，委託してもらえなくても，
資産が減るわけではないため，サンクションとして不
十分ではないかという批判はありえる。

そこで研究 2 では，同じ監視主体が直接的に罰を加
えられる条件を設定し，監視罰則の効果を検討する。

方　法

条件操作　次の三つの条件を設定した。
G メン罰金条件では，産廃取引に直接関係しない第

三者である産廃 G メンが各ゲーム 1 名存在し，会場
内のどこでも自由に監視できる。さらに不法投棄の現
行犯を見つけたら不法投棄の発覚 5	t につき 2	S を罰
金として不法投棄者から徴収する。罰金徴収という実
効性を持たせているため，サンクションの負の効果を
考慮しなければ，監視だけの場合よりも不法投棄しな
い誘因は大きい。G メンのゲーム後の報酬は不法投棄
量で決まるため，G メンも不法投棄防止に取り組む誘
因が十分に大きいとみなせる。なお，研究 1 と同様，
G メンの最終資産はゲーム後の報酬には関係しない。

G メン監視条件では，G メンは監視を行えるが，不
法投棄の現行犯を目撃しても罰金を徴収できない。不
法投棄を発見した場合は他のプレーヤーに報告でき
る。それ以外はすべて G メン罰金条件と同様である。

なお，研究 1 では G メン条件でも排出業者が監視
費用を出していたが，研究 2 では監視費用は必要なく
した。

統制条件では，G メンなど監視主体が存在せず，不
法投棄が誰かに発覚しても罰金を取られることもな
い。よって，サンクションが非協力行動を抑止すると
いう考え方をする限り，先の 2 条件に比べて協力行動
は少ないと予想される。
参加者とゲーム進行　参加者は 1 ゲーム 11 ─ 15 名

で 9 ゲーム行い，大学生 118 名が参加した。1 業者に
つき 2 ─ � 名をくじ引きで割り当てた。統制条件で
�� 名，G メン監視条件で �8 名，G メン罰金条件で 44
名が参加した。なお，不法投棄ができない G メン役 �
名は分析対象から除外した。ルール説明や総所要時間
などは研究 1 と同一である。
従属変数　研究 1 と同様，協力に関する行動変数と

して，不法投棄量や産廃の取引量を各参加者がゲーム
中に記録用紙に記入した。以下の分析では，この自己
申告の値を用いた。また，分析の対象は練習試行を除
いた 1 ─ 5 セッションとした。

ゲーム終了後，参加者は質問紙に回答した。内容と
評定の仕方は研究 1 と同一であり，各業者の利得情報
の認知度，他業者の利得情報の取得程度 2 項目（α
＝ .84），同業者との連携 2 項目（α＝ .8�），他業者と
の連携 2 項目（α＝ .��），協力意図 2 項目（α＝ .�5）
について尋ねた。

結　果

監視と罰金徴収の実施状況　G メン監視条件と G
メン罰金条件では，G メンの目的は不法投棄防止であ
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り，ゲーム中は常に監視をしていた。なお，G メン罰
金条件では，G メンが罰金を徴収できたのは � ゲーム
で計 4 回 210	t だけであり，全不法投棄量 2,515	t のう
ち 8.�％であった。ゲーム後のディブリーフィングで
は，すべての G メンは“熱心に監視をしたが，現行
犯を発見することは難しかった”と述べていた。
生産量と不法投棄量　9 ゲームの生産量は 880 ─

1,�40	t の範囲にあり，ゲームでの生産量が条件間に差
がない（F（2,	�）＝ 0.51,	ns）ことを確認した（統制条
件 M ＝ 1,2��	t	（SD ＝ �18.9�），G メン監視条件 M ＝
1,�9�	t	（SD ＝ �02.8�），G メン罰金条件 M ＝ 1,440	t	（SD
＝ 120.00））。

不法投棄量を従属変数として，条件（�：統制，G
メン監視，G メン罰金）×業者（5：排出，中間，最終，

一次，二次）×セッション（5：1 ─ 5 セッション）
の分散分析を行った。平均値と標準偏差を Table	� に
示す。条件と業者は被験者間，セッションは被験者内
要因配置とし，ゲームの要因も条件に含めた mixed	
model となっている。

結果，条件の主効果（F（2,�95）＝ 21.8�,	p ＜ .001），
条件×業者×セッションの交互作用効果（F（8,�95）＝
4.52,	p ＜ .001）が得られた。条件の主効果が得られた
ので，最小二乗平均の差を検定したところ，条件間の
有意な差は見られなかったが，傾向としては，統制条
件は最も少なく，G メン監視条件と G メン罰金条件
で同程度に不法投棄量が多かった。

条件×業者×セッションの交互作用効果について
は，全体としては最後のセッションで不法投棄量が増

Table	�
条件別業者別 1 人あたり平均不法投棄量の推移（研究 2）

1 セッション 2 セッション � セッション 4 セッション 5 セッション 合計（t）
業者 M SD M SD M SD M SD M SD M SD

統制
　排出 0.00 0.00 10.00 14.�2 10.00 18.2� �.50 20.10 0.00 0.00 2�.50 45.50

　中間 15.00 1�.�2 1�.25 21.89 �.�5 4.90 �.25 �.49 �.�5 �.58 45.00 40.11

　最終 �.�� �.�9 5.00 5.8� 12.50 1�.�9 10.00 11.�� 24.1� 21.2� 55.00 ��.�5

　一次 5.00 10.1� 8.�5 2�.45 �.�5 10.05 1.25 �.�5 0.00 0.00 18.�5 42.80

　二次 0.00 0.00 1�.50 12.�� 12.50 18.51 0.00 0.00 14.1� 14.21 44.1� 18.90

　合計 5.00 11.21 11.5� 1�.88 8.0� 14.20 5.00 11.�0 �.22 14.0� ��.81 40.1�

G メン監視
　排出 12.50 2�.19 15.00 ��.20 5.00 1�.40 10.00 20.25 15.00 2�.�1 5�.50 5�.5�

　中間 10.00 15.54 4.1� �.44 1.�� �.�9 0.00 0.00 28.8� �2.1� 44.�� ��.0�

　最終 ��.�� �8.�� 15.00 2�.�0 9.1� 18.�� 0.00 0.00 5.00 11.�� �5.8� �0.98

　一次 0.00 0.00 2.50 �.�0 0.00 0.00 �.50 1�.1� 4�.�� 50.40 5�.�� 49.�8

　二次 2.00 4.08 0.00 0.00 5.00 10.21 0.00 0.00 8.00 1�.�� 15.00 15.81

　合計 11.82 25.12 �.�� 20.48 �.94 11.50 4.24 12.�0 22.55 �5.�� 50.2� 52.22

G メン罰金
　排出 20.00 2�.84 20.00 25.�� 1�.�8 24.�� 20.00 �0.15 10.00 20.2� 8�.�8 99.40

　中間 2.22 �.�� �.�8 15.8� �.�� 12.84 2.22 4.20 14.44 �2.81 ��.�� ��.�8

　最終 1.�� �.�9 0.8� 1.90 0.00 0.00 5.00 11.�� 4.1� 9.48 11.�� 2�.5�

　一次 24.44 �1.�0 15.5� 28.�5 8.89 1�.48 20.00 �1.2� �.�� 19.0� �5.5� 9�.48

　二次 1.88 �.52 8.1� 1�.20 0.�� 1.�� 5.�� 9.95 19.�8 20.�2 �5.�� ��.59

　合計 10.85 21.2� 11.22 21.5� �.44 1�.5� 11.10 22.�2 11.22 22.�� 51.8� �9.40

全条件
　排出 11.20 22.0� 15.20 25.�� 11.20 20.14 12.80 24.�8 8.40 20.02 58.80 ��.0�

　中間 8.�0 14.�8 9.�8 1�.�0 4.�5 8.92 �.04 5.�9 14.48 28.0� 40.�5 51.12

　最終 1�.89 2�.41 �.94 15.00 �.22 14.24 5.00 10.0� 11.11 1�.4� 44.1� 52.�9

　一次 10.40 22.2� 9.20 22.5� 4.40 12.40 10.00 21.�� 1�.�4 ��.91 51.�4 �2.�8

　二次 1.�2 �.20 8.95 14.18 5.5� 12.�2 2.�� �.99 14.�4 1�.9� �2.89 29.82

　合計 9.2� 20.15 10.2� 20.1� �.59 14.50 �.05 1�.09 1�.�1 2�.0� 4�.45 �1.0�
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加したが，統制条件の排出業者，中間処理業者，一次
収運，G メン監視条件の最終処理業者，G メン罰金条
件の排出業者，一次収運ではセッション全体を通じて
減少傾向が見られた。ただ，G メン罰金条件の排出業
者と一次収運はセッションを経て不法投棄量が減少し
ても他業者より不法投棄量は多かった。
質問紙　他業者の利得情報の認知度について，他業

者の利得を最後まで知らないまま取引をしたプレー
ヤーがどの程度いたかを明らかにするために，途中で
知ったか，最後まで知らなかったかに分け，χ2 検定を
行って条件間の差を確認した（Table	4）。なお，この
分析では，研究 1 同様，自分の役割に関する情報は除
いている。

排出業者の利得情報を最後まで知らなかった人の割
合には有意差が見られ（χ2（2）＝ 8.29,	p ＜ .05），G メ
ン罰金条件で情報共有が進んでいなかった。中間処理
業者の利得情報（χ2（2）＝ 1.1�,	ns），最終処理業者の
利得情報（χ2（2）＝ 1.49,	ns）について有意差は見られ
なかった。

他業者の情報収集度，同業者との連携，他業者との
連携，協力意図について，条件（�：統制，G メン監視，
G メン罰金）の 1 要因配置の分散分析を行った（業者，
ゲームの効果を含めた枝分かれ配置）。

他業者の利得情報の収集度について，条件間に有意
な差は見られなかった（F（2,	��）＝ 1.��,	ns）。各条件
の平均値は，統制条件 M ＝ 4.��（SD ＝ 1.��），G メ
ン監視条件 M ＝ �.85（SD ＝ 1.�0），G メン罰金条件
M ＝ �.91（SD ＝ 1.�8）であり，統制条件で最も情報
収集を行っており，研究 1 と同様の傾向を示した。

同業者との連携（F（2,	��）＝ 0.24,	ns;	統制条件 M ＝
5.15（SD ＝ 1.��）;	G メン監視条件 M ＝ 5.��（SD ＝ 1.�5）;	
G メン罰金条件 M ＝ 5.18（SD ＝ 1.�2）），他業者との
連携（F（2,��）＝ 0.19,	ns;	 統制条件 M ＝ 4.�4	（SD ＝
1.0�）;	G メン監視条件 M ＝ 4.�0	（SD ＝ 1.2�）;	G メン
罰金条件 M ＝ 4.54（SD ＝ 1.44）），協力意図（F（2,��）
＝ 0.4�,	ns;	統制条件 M ＝ 4.5�	（SD ＝	1.42）;	G メン監
視条件 M ＝ 4.2�	（SD ＝ 1.84）;	G メン罰金条件 M ＝ 4.��	

（SD ＝ 1.80））に関しては，条件の主効果が見られな
かった。

考　察

監視・罰則の有無に関する条件の主効果が見られ，
監視・罰則のない統制条件で不法投棄量が最も少な
かった。排出業者の利得情報について他の条件よりも
統制条件で最も共有された。以上の結果は，監視も罰
則もない方が利得情報の共有化が進み，相互協力が達
成されやすかった可能性を示唆している。また，罰則
がサンクションの実効性を高め，協力率を高めるとい
う主張を支持する結果は得られなかった。一つの解釈
としては，他者の協力を期待できず他者に不法投棄さ
れるなら自分で不法投棄をした方がましだと考えた可
能性がある。この点は今後さらに検討していく必要が
ある。

こうした課題はあるが，研究 2 でも監視・罰則が協
力行動を妨げるという結果は一貫して得られたといえ
よう。

総合的討論

本研究では，産廃問題で監視・罰則を強化しても不
法投棄が減少しないという現実問題を出発点とし，社
会的ジレンマを構造的与件として組み込んだゲーミン
グを用いて類似した現象が観察されることを確認し
た。その結果，監視や罰則が存在する条件で，それら
がない統制条件より非協力行動が多かったことが二つ
の研究で一貫して確認された。また，排出業者の利得
に関する情報は，監視・罰則のない統制条件で最も共
有された。

監視・罰則があっても非協力行動が多かった理由と
して，いくつかの可能性が考えられる。監視・罰則の
存在により非協力行動をデフォルトとみなして相互協
力達成の期待を削がれることや，監視・罰則を逃れよ
うと考えることになり，より巧妙な非協力行動を行っ
たことが挙げられる。本研究では，情報共有に着目し
た。監視・罰則の存在によりコミュニケーションは非

Table	4
他業者の利得情報認知度（研究 2）

排出業者に関する利得 中間処理業者に関する利得 最終処理業者に関する利得

条件 途中で知った 最後まで知ら
なかった 途中で知った 最後まで知ら

なかった 途中で知った 最後まで知ら
なかった

統制 n 1� 11 14 14 1� 1�

% �0.�% �9.�% 50.0% 50.0% 4�.�% 5�.�%

G メン監視 n 20 � 18 10 1� 12

% �4.1% 25.9% �4.�% �5.�% 58.�% 41.4%

G メン罰金 n 12 20 18 14 19 1�

% ��.5% �2.5% 5�.�% 4�.8% 54.�% 45.�%
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協力行動に焦点をあて，非協力への懸念が高まり，利
得を公開せず，実際に非協力状態となった可能性が考
えられる。また，二つの研究で一貫して協力意図には
条件間に差が見られなかったことから，協力したくて
も情報共有が阻害されたり，一方的に情報を公開する
ことへの不安のために適切な相互協力ができなかった
とも考えられる。協力が望ましいと思う程度が同じで
も，他者が協力するだろうという期待を持てなければ
相互協力は達成されない（Pruitt	&	Kimmel,	19��）状
況が再現されたと解釈できる。本研究の状況は，ブー
スや仕切られた空間で行う実験と異なり，参加者は自
由にコミュニケーションができ，交渉，連合形成，葛
藤などが観察される。一般には，コミュニケーション
が可能な状況では相互協力は達成されやすいが

（Dawes	et	al.,	1990;	Dawes,	McTavish,	&	Shaklee,	19��;	
Orbell,	Van	de	Kragt,	&	Dawes,	1988），競争的な動機づ
けをされた場合には，参加者は非協力行動についての
内容ばかりを話題にし，非協力の期待が高まり，協力
率が低下することが示されている（Deutsch,	1958,	
19�0）。本研究でも，監視・罰則が，非協力行動への
関心や懸念を喚起させるものであったと考えれば，同
様の解釈は可能である。また，サンクションが協力へ
の内発的動機づけを減少させる効果も考えられる

（Taylor,	1982;	Yamagishi,	1988）。
また，G メン監視条件では，研究 1 と 2 で業者ごと

の不法投棄傾向や，不法投棄と情報共有の傾向が異な
るように見える。G メン監視条件については今後さら
に検討する必要がある。ただし，研究 1 では統制条件
と排出監視条件間に，研究 2 では統制条件と G メン
罰金条件の間に，不法投棄量も情報共有の程度も差が
見られたことは一考の価値があるだろう。すなわち，
研究 1 からは監視主体と管理主体が一体化することの
弊害，研究 2 からは監視主体の強すぎる権限が，情報
共有を阻害し不法投棄を増やしたと考えられる。

いずれにせよ，本研究では特殊なある一つの社会的
ジレンマ状況で得られた結果にすぎず，ただちに社会
的ジレンマ一般へ当てはめて考えることはできない。
今後はどのような要因が揃ったときに，またどのよう
なメカニズムで，監視・罰則を強化しても非協力行動
が増えるのかについて検討していく必要がある。

以上のような課題はあるものの，現実の問題に端を
発し，少なくともある構造的与件の元では，社会的ジ
レンマ状況で監視罰則が非協力行動をもたらす場合が
あることを例証した。
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