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囚人のジ レンマを用いたい じめ発生メカニズムの解析 と対策
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        Analysis and countermeasure of the bullying outbreak mechanism 

                      using the Prisoner's Dilemma 
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ABSTRACT : Recently, various measures have been explored for a problem of the bullying to happen at 

school. We study the bullying as a situation of the Looker-on Dilemma and analyzed the selective action 

of students who will become to stop bullying. We found that students who strategically control action get a 

higher gain than who keep looker-on. In addition, it was shown that we should cope to get rid of bullying 

within one and a half months. It corresponds to its early stage when the number of students who took part 

are less than three. 
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1.は じめ に

近年,学 校で起こるいじめの問題について,よ り様々

な方向性からの取 り組みが模索されている。平成18年 度

以降,い じめの定義を新しくして行われた文部科学省の

調査[1]で,認 知件数は17年 度までの調査に比べ大幅に

増えた。以降は減少し続 けていたのだが,22年 度の調査

でいじめを認知した件数は7万7630件 となり,前年度比

6.7%増 で,現 行の調査方法となった18年 度以降の減少

傾向から初めて増加に転じた。これをうけ,以 前にもま

して学校でのいじめを減少させようとする動きが各地で

活発となっている。

このようなことから 「いじめ」についての分析は多様

な学際分野から多角的になされてお り[2]一[6],様々 な提

言があるものの極めて解決の難しい問題であることが分

かる。一方経済学的視点から非協力ゲームによる考察の

試みが,実 験的検証 も含め柴 田ら[6]によって行われてい

る。最近では杉山らにより[8],匿 名通信によるい じめ通

報の分析にもゲーム理論が用いられている。

本研 究では,い じめ現 象が発 生 した際におけ る 「傍観

者 一の置かれる ジレンマ的状 況に着 目し,ゲ ーム理 論を

基盤 とする"繰 り返 し囚人の ジレンマ(IPD)"を 用 いて,

傍観 者 とな る生徒の行動選択性 を解析 し,ど の よ うにす

れ ばい じめを制 止す る個 体を優位 な地位 に 占め させ られ

るかをシ ミュレーシ ョンを通 して分析 する ことを 目的 と

した。

本論 文の構成 は2章 にい じめの4層 構造 について触れ

る と共に,一 般 的な囚人 のジ レンマ とジ レンマ的状 況の

解 析 方 法 で あ る繰 り返 し囚人 の ジ レ ンマ(IPD

IteratedPrisoner'sDilemma)に っ いて述べ る。 また3章

では,こ の繰 り返 し囚人 のジ レンマの手法を用 いてシ ミ

ュ レー一一ションの詳細 についてのべ,4章 においては,結

果 か ら考え られ る生徒や 指導 に当たる教師の影 響につい

て述べ,5章 にはい じめ対策 としての本手法か ら見たま

とめを述べ る。

2.原 理

*1・ 平 成24年 度 物質生命 理工学科卒業生

*2:物 質 生命理 工学科教授(kon@st .seikei.acjp)

*3:物 質 生 命理 工学科助教

2.1い じめ集団の4層 構造

いじめが発生している学級集団において,こ れに関わ

っている生徒は4種 類の役柄に分けられる。役柄の及ぼ

す相互関係を図1に 示す。 ここでは生徒は4つ の役割に
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傍観者

図1い じめ集団の4層 構造

分かれ,外 側にいくにつれ人数は多くなる。被害者はい

じめられている子どもであ り,1人 の場合が多い。加害

者はいじめている子どもであ り,複 数の場合が多い。観

衆は唯したてた り,面 白がった りして見ている子どもを

指し,加 害の中心の子どもに同調 ・服従 し,い じめを助

長する。この性質から,間 接的加害者 と言い替えられる

こともできる。傍観者はいじめ行為について見て見ぬふ

りをし,非 干渉を通す子どもたちを指す。これは加害者 ・

被害者から見れば暗黙のいじめ支持も同然である。

傍観 者が見て見ぬふ りをする理由として,下 手に関わ

ることで自身が被害者,な いしは加害者に回ることを恐

れているとい うことが挙げられる。本音ではいじめを止

めたいと考えている傍観者でも同様である。ただ し,そ

れでも止めたいと思 う子どもはいじめを制止する行動に

出て,仲 裁者として働く場合もある[9]。

2.2ゲ ーム理論における囚人のジレンマ

ゲーム理論は個人の行動選択の分析に用い られる利得

を基準とした手法である。ここで用いる 「囚人のジレン

マ」は,1950年 にタッカー[10]によって提唱された手法

で,こ れまでのナッシュ均衡 とは異なる全体の利得に反

した個々人の利得を最大化する行動選択のゲーム理論で

ある。ここで囚人のジレンマを簡潔に説明するために,

次のようなエピソー ドについて考える。

ある強盗事件を起こした2人 の容疑者が,軽 い窃盗事

件で逮捕され,別 々に取 り調べを受けるとする。検事は

2人 の容疑者それぞれに,強 盗事件について 『黙秘』と

『自白』の2つ の選択肢があることを伝える。

「仮に2人 が共に強盗事件の黙秘を通せば,窃 盗罪の

みの立件でそれぞれ懲役2年 となる。2人 が共に自白す

れば,強 盗罪でそれぞれ懲役10年 となる。しかし仮に1

人だけが自白した場合は,自 白した方は刑を減じられ懲

役1年 で済むが,自 白しなかった方は懲役15年 とより重

い懲役刑に処せられる。 このことは同様にもう1人 の容

疑者にも伝 えている」。

ここで2人 の容疑者には 『黙秘』と 『自白』の2つ の

選択肢があり,自 分の選択だけでなく相手の選択によっ

ても結果が変わるため,こ れは容疑者間での戦略的(ゲ

ーム的)状 況となっている。個別に取り調べを受けてい

るため,相 手の選択は分からないし,も ちろん相談する

こともできない。

ここで,容 疑者の利害関係を示す利得表を考 える。容

疑者達はいずれ も刑期をできるだけ短 くしたいと考 えて

いる。容疑者をA,Bと すると,容 疑者にとっての刑期を

与える利得表は表1の ように示 される。この とき,2人

の行動は共により短い刑期を期待できると 『自白』とな

り,『黙秘』を支配する。従って2人 の容疑者は互いに自

白し,と もに黙秘していればお互い2年 で済むはずであ

る。 しかし合理的な行動をとった結果,表2.1に 見るよ

うに共に懲役10年 となって しまう[10]。

表2.1囚 人のジレンマモデルにおける容疑者の利得表

AB 黙秘 自白

黙秘 2年2年 15年1年

自白 1年15年 10年10年

囚人 のジ レンマでは2人 のプ レイヤーがゲームに参加

し,お のおの選 択肢 が2つ 与 えられ,互 いに選んだ選択

肢 の組 み合 わせ に よってお互 いの利得 が定まる。 この2

つ の 選 択 肢 は,一 方 は 相 手 と 協 調 す る 選 択 肢

(Cooperation),も う一方 は相 手を裏切 ろ うとす る選 択肢

(Defection)で あ る。 この時 プ レイヤー一一が得る利得 関係

は,一 般的に表2.2の よ うに与え られ る。

表2.2囚 人 のジ レンマの一般 型

Bの 行動

協調 裏切 り

Aの 行動 協調 R,R

(状態1)

S,T

(状態2)

裏切 り T,S

(状 態3)

RP

(状態4)

T>R>P>S②2R>T+S

表2.2で は利 得の大き さをR(Reward(協 調 の報酬)),

S(sucker(お 人 好 し)),T(Temptation(裏 切 りの誘 惑)),

P(Punishment(裏 切 り合いの懲罰))で 表 している。 こ

れ ら4つ の利得 の大き さは① ②の不等 式に従ってお り,

この関係性 に よってゲームでのジ レンマ的状況 が生まれ

て くる。
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2.3複 数回繰 り返し囚人のジレンマ(IPD)

囚人のジレンマゲー一一ムを1回 限 り行 う場合,裏 切 りを

選択することが最適となる。これに従い双方が裏切った

場合,協 調しあ う場合よりも損となってしま うのが特徴

である。しかし,現 実に起こるジレンマ的状況は必ず し

もその場限 りのものでなく,む しろいつまで続くか分か

らない場合が多い。このような条件のもとでは互いに裏

切 り合 うのが最善の選択とは言えなくなる。以前に対戦

したときの自分と相手のや りとりを記憶してお り,そ れ

を考慮に入れて選択を決定する場合,協 調関係を築く可

能性が出てくるからである。このときプレイヤーには,

これまでの対戦経歴を基として最善の選択肢を選ぶため

の戦略が生まれる。 ここでの戦略とは,状 況に直面した

際に選択肢を選ぶ方法のことである。これまでのゲーム

を鑑みて協調と裏切 りを選択し,あ るいは確率的に,ま

たはでたらめに選ぶとい う戦略もある。

本研究では,ア クセルロッ ド[9]が行ったIPDゲ ー一一ムを

基盤とする。これは各戦略が1回 ごとに協調か裏切 りを

選ぶ規則(戦 略)を 記述したプログラムに,総 当た りの

リーグ戦を行わせるゲームである。

本研究ではこれを基として,傍 観者をプレイヤー,い

じめ現場に居合わせたときの行動選択を 「制止」「傍観」

「加担」の3つ に拡張してゲームを行った。用いた各戦

略の名称及び内容は第3章 の手法で述べていく。

3.シ ミ ュ レー シ ョン手 法

3.1繰 り返し囚人のジレンマゲーム(IPD)

囚人のジレンマによる傍観者の行動分析を行 う上で,

もっとも一般的なジレンマ的状況の解析方法であるIPD

ゲームを用いた。本研究では,傍 観者の性格としてそれ

ぞれに23種 類の戦略を用意 し,Javaを 用いて繰 り返し回

数を各対戦200回 ずつに設定しての総当た り戦を行った。

なお,こ の200回 とい う試行回数は年間の学級 日数に基

づくものである。

23種 類の戦略名及びその内容の説明を表3.1に 示す。

なおここで設定した戦略の殆どは,生 徒の性格が 「傍観

者」であることを考慮し,基 本的に制止と傍観 を中心と

したものであることを注記しておく。

表3.1戦 略 の概 要

AllC 全て制止を選択

AllD 全て傍観 を選択

PerCD 制止 と傍観を交互に選択(CDCDCD…)

PerDC 傍観 と制止を交互に選択(DCDCDC…)

TITFORTAT 最初は制止。他者が傍観or加担なら次の

自分の手は傍観,制 止な ら制止

TITFORTAT2 最初は傍観。他者が傍観or加 担な ら傍

観,制 止なら制止

TITFORTAT3 最初は傍観。後は前回の他者の手を真似

PerCCD 制 止,制 止,傍 観 と選択(CCDCCD…)

PerDDC 傍観,傍 観 制止 と選択(DDCDDC…)

Random 同じ確率の協調 と裏切 りを不規則に選択

TF2T 基本的には傍観&制 止のTFT。 ただし3

回続けて他者が制止でなければ制止側

に回らない

HardTFT 初めの2回 は傍観。1回 でも他者が制止

してたら制止,い じめに加担 していたら

自身も同調 していじめに加担。加担&制

止なら様子見の為に傍観

Freidman 最初は制止。他者が一度でも加担 した

ら,制 止を諦めて以後傍観し続ける

SoftFreidman 最初は制止。他者が二度連続で加担する

と諦めて傍観 し続ける

2CfbrD 最初は制止。他者が二度制止 していた

ら,他 者に制止を任せて自分は傍観

2DfbrC 最初は傍観。他者が二度制止 してきた

ら,自 分も他者 に協力して制止

Tester 最初は制止,2手 目は傍観。初手制止に

対して他者が

①制止→3手 目制止の後PerDC

②傍観or加担→傍観型TFT

Pavlov 制止が成功している時,他 者が制止 した

時は制止。そ うでない時は傍観

Joss 基本的には傍観。他者が傍観or加担 した

ら9割 傍観1割 制止

Odd 最初は傍観。もし他者が一度でも制止 し

たら以後ずっと制止

Buster 最初は制止。他者が傍観or加担する度に

傍観する割合が増加

TFTTester 基本TFT。 もし他者が2度 連続で傍観or

加担したら,諦 めて傍観する

TFTFriedman 基本TFT。 最初は制止。他者が3度 連続

で傍観 したら諦 めてずっと傍観

前述 したよ うに,本 研究 ではア クセル ロッ ドのIPDゲ

ー ムを基 として
,傍 観者 をプ レイヤー,い じめ現場 に居

合 わせ た ときの行動選択 を 「制止 」 「傍観」 「加 担」の3

つ に拡 張 してゲームを行 った。 この とき設 定 した利 得表

を表3.2に 示 す。
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表3.2一 般的な学級における 「傍観者」の利得表

傍観者Bの 行動

制止 傍観 加担

傍観者A

の行動

制止 (30,30)…

①

(0,20)…

②

(0,10)…

②

傍観…

③

(20,0) (20,20) (20,10)

加担…

④

(10,0) (10,20) (10,10)

今回取 り扱 う傍観者の価値基準には,傍 観者の中でも

最も多いタイプである「い じめ自体に良い気はしないが,

関わること自体を恐れている ・面倒に感 じている」子ど

もを設定した。また,本 研究のシミュレーシ ョンは,単

独の制止行動ではいじめの制止に失敗するが,複 数人(2

人の傍観者)で 制止することで止めることに成功する。

①のように2人 とも制止行動をとった場合はいじめは止

ま り,双 方最大の利得を得るが,② のようにもう1人 が

傍観又はいじめに加担した場合は制止に失敗する。さら

に自身がいじめ対象とされる危険性も高いので,利 得を

最も低く設定した。③の傍観は最も無難な選択肢であり,

いじめは継続されるが自身には降 りかからない。④の加

担は傍観同様自身がいじめられることはないが,上 述 し

たようにいじめを良いこととは思っていないので,傍 観

より低い利得とした。

なお,利 得の根拠は暫定的なものであ り,生 徒の意識

で大きく異なってくることを注記しておく。

4.結 果

4.11PDで 解析 された優位戦略とその傾向

第3章 で述べた23種 類の戦略を用い,Java上 で200回

の繰 り返し囚人のジレンマゲームを行った。その結果を

図2に 示す。

最も高い得点を獲得した戦略は 【TF2T】,次 点で 【2D

forC】,3位 が 【HardTFT】 であった。200回 のIPDを 通 し

て高得点をあげた戦略に共通する特徴として,基 本的に

は傍観 し続け,慎 重に様子を見て他者の動向を確かめ,

他者が制止する傾向にある場合に制止するとい う点が挙

げられる。また,他 者が傍観 する(制 止 しない)姿 勢を

見せたら自分も傍観 に回る。つま り,制 止が成功 しそ う

な他者が居合わせた場合のみ制止する戦略である。彼 ら

には集団力学的な行動選択性があ り,い じめ状況におけ

る集団心理をここに見ることができる。

また,AllC(全 て制止)とAllD(全 て傍観)を 比較 して

みると,常 にAllc(制 止 し続ける)の 方が高い利得を出

し続けている。被支配戦略除去の原理に従 うと,繰 り返

図2傍 観者に関するIPDゲ ームの結果

しでない場合の最適な行動は制止,加 担ではなく傍観 で

あり,2人 とも傍観するのがゲームの均衡点 となるので,

その場1回 限りのいじめでは傍観者2人 が居合わせても

2人 は傍観 を選択してしま う。 しかし,よ り現実に即し

た繰 り返しゲームでは,制 止 し続ける方が傍観 よりも利

得が高くなってくる。 この結果と上位の戦略を複合 して

考 えると,常 に傍観 しているよりは制止行動を織 り交ぜ

た戦略がより高い利得を得ているのが分かる。つまり,

いじめは常に制止される可能性が残 されている。

4.2時 間(試 行回数)増 減 による優 位戦 略の変動

先のIPDゲ ー一一ムでは試 行回数 を年 間学級 日数 に基 づ く

200回 に設 定 してい るが,こ れを1回,3回,5回,10

回,30回,50回,100回 に変更 して再度IPDを 実行 した。

各対戦の総得点 を算出 して,比 較 ・解析 を行い,日 数の

経過 に よってい じめ現象 下の優位 戦略が どの よ うに変動

す るか を考察 した。その結果 を図3に 示す。初期段階では

優位戦略 の傾 向はそれほ どはっき りしてお らず,TFT2,

TFT3,Joss,Oddと い った,の ちに中下位 とな る戦略 も比

較 的上位にあるが,試 行 を重ね るにつれ優位,不 利 な戦略

が明確 になる。 はっき りとした傾 向が出始め るのは10回

(日)を 過 ぎた頃か らで,特 に30回 以降の試行 にお いて

は順位の変動 は大 きくても3位 以内に留 まっている。上位

陣は 【TF2T】 が 首位,次 点で 【2DforC】,3位 が 【HardTFT】

とな り,中 下位 の戦略につ いて も,点 線 の丸で囲った範囲

内で順位がほぼ固定 されたままである。
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順
位

＼-P・ 曲 ¢

図3日 数の経過による優位戦略(順 位)の 変動

ここで生き残っている戦略の特徴は4.1で 述べたよう

に,基 本的には慎重に傍観 し,他 者が制止する傾向にあ

る場合にのみ制止するとい うものである。また,回 数を

重ねるにつれ順位が下がった戦略に共通する特徴として,

初期はほぼ傍観 行動であるが,あ る程度回をこなすと制

止寄 りになる傾向があった。つま り制止を選ぶようにな

る性質の戦略は試行を重ねるにつれ淘汰されていく。い

じめは長期化するにつれてより制止の手を出 しにくくな

る問題であるとい うことと合致する結果である。

また,初 期段階は順位 こそ不安定でこそあるものの,

この時点でも制止中心の戦略は優先して選ばれる戦略で

はない。いじめが発生した最初の段階で,傍 観 者となる

周囲の生徒達は,そ れを止めずに傍観 する傾向がある。

しかしここでは利得の差異が殆どないので,こ の段階な

らば生徒の行動を変化させることは比較的容易い。い じ

め発生段階で生徒が制止する選択を促せるよう指導して

いくこと,教 員による問題の早期発見がきわめて重要で

ある。

また,AllCとAllDを 比較すると,10回 までの試行で

は常にAllDがAllCを 上回っている。しか し差は徐々に詰

ま り,30回 の時点で利得は4590,4600と ほぼ同値とな

り,50回 で14220,13800とAllCが 勝 り,以 降差を大き

くしていく。前述したようにいじめは基本的に長期化す

るにつれて手を出しにくくなる問題だが,一 方では潜在

的に止めたいとい う考えが常に生徒の中でも伸びつつあ

り,特 に1ヶ 月～1ヶ 月半を越えたあた りか らは完全な

傍観者に徹したいと考える子どもは少なくなっているこ

ともこの結果からは窺える。

図4利 得(い じめ制止成功時)の 増減による優位戦略

の変動

4.3利 得(い じめ制止時)増 減による優位戦略の変動

表3.2で 設定した利得表の うち,い じめ制止時の利得

①を30か ら増減させて再度IPDを 実行 した。各対戦の総

得点を算出して,比 較 ・解析を行い,制 止時の利得がど

の程度の値 となった時点でいじめ現象下での優位戦略が

変動す るかを考察した。結果を図4に 示す。

(1)の箇所以降,制 止時利得22～23以 上で傍観 のみが

最善の行動ではなくなり,制 止行動を織り交ぜたものが

優位な戦略となり始める。 これは2人 の傍観者がいずれ

も制止を選び,い じめ制止に成功するケースが発生し始

めているとい うことである。傍観 で得 られ る利得は常に

20な ので,制 止が成功す るようになるには最低でも傍観

の1,15倍 ほどの制止時利得が必要 となることが分かる。

また,(2)の 箇所,制 止時利得29程 度から,傍 観のみの

戦略は制止のみの戦略より下回る。即ち制止が成功する

ケー一一スが比較的発生しやすくなるには,傍 観の1.5倍 ほ

どの制止時利得が必要となる。(3)の 箇所,制 止時利得

33程 度でAllCが1位 となるケー一一スが発生し始める。この

段階まで生徒の規範意識を育てることが重要である。

利得 とは言いかえれば傍観者 となる生徒の価値観のこ

とである。傍観者の制止時利得は,制 止一傍観一加担の

ジレンマゲームが発生しうる範囲内で変化 させているが,

AllCの 傾きは非常に大きいこと,元 々の利得に比べて増

減値 自体は小さいことから,ち ょっとした意識の変化で
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制止は成功しやすくなることが分かる。

次に戦略ごとの傾きについて考察するため,傾 きごと

に各戦略を①～④のグループに分けた。①が最も傾きが

大きく,②,③ と傾きは下が り,④ の傾きはほぼゼロで

ある。 この傾きは,制 止時の利得を上げた際に得 られる

得点が増える割合の大きさ,つ ま り優位な戦略となる度

合いを表す。

①のグループに該当したのはAllC,Friedman,Soft

Friedmanの3戦 略である。これ らはいずれも制止時の利

得が低 い ときは低い順位 で あ る。 ここで設定 した

Friedman系 は,も う一方の傍観 者がいじめに加担しない

限 りは制止をし続けるとい う性質を持っている。これと

AllCに 共通す る特徴は,制 止時に他者の動向を顧みずに

自身から行動する点が挙げられる。これは通常のジレン

マゲームで上位 となる戦略には見られない特徴であり,

いじめを自分から止めに入るとい うのは,傍 観者から仲

裁者とな りうる最も望ましい姿勢でもある。

グループ② ③となるにつれより傍観よりで制止には

慎重な姿勢を示し,④ のAllDとJossに かけては,行 動は

ほぼ傍観のみである。ただいじめはいけないから止める

べきだと頭 ごなしに言 うのでは,① のような傾きの大き

い制止中心の戦略は自然と淘汰されてしま う。それら規

範意識の高い戦略が生き残れるようにするためには,い

じめを止めることをより好ましいことだと思 う生徒の価

値観のほ うを 日々育んでいくことが重要である。適切な

価値観の形成はいじめ加害者の発生を未然に防ぐととも

に,傍 観者が仲裁者 となることによるいじめ問題の自浄

作用を強く促す。
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4.4い じめ参加人数の増減による優位戦略の変動

ゲームに参加する表3.1の 戦略に,い じめっ子となる

戦略 「AllE(全て加担)」を何人か加えてIPDを 実行 した。

各対戦の総得点を算出して比較 ・解析を行い,傍 観者の

中から発生したいじめっ子の人数によって,い じめ現象

下での優位戦略がどう変動するかを考察した。結果を図

5に 示す。

AllEの 人数が増えるとIPDゲ ームの対戦回数自体が増

えるので,基 本的に得られる利得は高くなるとい うこと

を先に明記しておく。各戦略の折れ線グラフの傾きを比

較し,そ れぞれ①～③までのグループに振 り分けた。①

は傾きが最も大きいグループ,② はやや傾きが弱いグル

ープ,③ は傾きがゼロに近いグループである。

傾 きが大きい①のグループに該当する戦略は,い じめの

現場に居合わせた際,加 担する他者が多いとい う条件で

の繰 り返し試行でも一定の利得を上げる。これは傍観行

図5い じめ参加人数0～7人 でのIPDゲ ー ムの結果

動が常に20得 点する性質によるものである。例えばAllD

は①に該当し,他 者の行動に依らず20得 点する。

②は元々順位が高いグループではないが,こ れらに共

通するのは傍観を主体とせず,比 較的制止行動 も多く織

り交ぜてゆく戦略とい う点である。上位だったHardTFT

が順位を落 としたのは,他 者が加担を選択することが多

い状況下では,1回 でも他者が制止したら制止する,と

い う行動決定基準では,制 止に失敗す るケースが多いこ

とと,自 身 も同調 していじめに加担す る性質による結果

である。いずれも利得はo,1と 低い。同様にTFT系 でも

いじめに加担する性質を持つTFT3は,① に属する他2

種のTFT系 と違い②に属し,Friedman系 も同じである。

③に属す る,通 常増えるはずの利得が増 えない,す な

わち相対的に不利 となっていく戦略はAllCと2CforDの

2つ である。いずれ も制止を基軸 とす るいじめ状況下で

最 も望まれ る戦略だが,い じめ加担人数が増えるほどに

これらは選ばれにくくなってきてしまっている。

このようにいじめ加担者が多い状況下では傍観を決め

込む戦略が平時よりいっそ う優位 となり,ま た成功率の

低 さから制止行動は慨られるようになってしま う。2～3

人の増加で利得は著 しく変化する傾向にあるので,い じ

めに加担す る人数を減 らすことはいじめを減 らす上でも

っとも重要視すべきポイントであることが分かる。

5.ま と め

囚人 のジ レンマの原理 を用 いて,い じめ発 生下でジ レ

ンマ的状況 におかれ た傍観者 とな る生徒の行動 をシ ミュ

レー一一シ ョン した場合,1回 限 りのシ ミュレー一一シ ョンでは

被 支配 戦略除去の原 理に従い,ゲ ームの均衡 点は2人 と
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も傍観 となる。それに対して,よ り現実に即 した繰 り返

し囚人のジレンマ(IPD)の 場合,制 止 し続ける方が傍

観 よりも利得が高くな り,ま た制止を織 り交ぜた戦略が

より優位な戦略となっている。有力な戦略に共通するの

は,制 止が成功しそ うな他者が居合わせた場合のみ制止

するとい う特徴である。制止が成功した際の利得は傍観

時を上回ることから,い じめを止めているケース(両 者

が制止する)は しばしば発生していることが分かる。

一方で
,こ れらの戦略はあくまで様子を見ての制止で

あ り,基本は傍観中心で行動 しているとい う傾向がある。

いじめをなくすには仲裁者による制止が肝要であるため,

制止中心の戦略が傍観中心のそれより優位となるのが望

ましい。本研究で設定している戦略の うち制止中心とい

えるのはAllC,Friedman,SoftFriedmanの3種 類であり,

共通する特徴として,制 止するときに他者の動向を顧み

ずに自身から行動する点が挙げられる。自発的に制止す

る生徒の存在は,上 述したような様子見する生徒の制止

をも促すため,極 めて重要である。この3種 の戦略の優

位性は制止成功時の利得に大きく左右され,大 きければ

大きいほど最適戦略とな りやすくなる。こういった考え

を持つ生徒を増やす,す なわち優位にするには,生 徒自

身がいじめを悪いことだと強く理解することが必要であ

り,そ のための教育が大切となる。適切な価値観の形成

はいじめ加害者の発生を未然に防ぎ,仲 裁者を増やし,

いじめへの自浄作用を強くする。

また,も し発生してしまった場合でも早い段階では優

位戦略の傾向ははっき り定まっていないが,30回(日)

を越えると傍観有利の傾向が強く表れ,制 止されにくく

なってしま う。初期段階は利得の差も低く,意 識変化を

行いやすいため,1-2週 間以内の迅速な発見,処 置が理

想的である。教員が問題の早期に発見できるよう目を配

らせること,適 切な連絡がなされるよう生徒との信頼関

係 を育むこと,さ らにはいじめ発生段階で生徒が自主的

に制止できるような指導をしていくこともきわめて重要

である。

いじめ加担者の人数に着目すると,多 い状況では制止

が成功しにくくな り,傍 観中心の戦略が優位となって し

ま う。2～3人 増えるだけで制止中心の戦略は著しく不利

になる。加担する人数を減らすことは,い じめをなくす

ためにもっとも重要視すべきポイン トである。学級,学

年全体への意識提起が大事である。また流されていじめ

に参加するような生徒を出さないために,加 害者がスク

ールカース ト上有力な生徒だとしても毅然とした態度で

臨め,ひ いては自身の意見を言える能力を日々培ってや

ることも大切である。

非協力ゲームでは,ナ ッシュ均衡点のあり方から 「傍

観する生徒」への働きかけや,教 師の指導方法を含めた

いじめ対策について提言が行われている。
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