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組織研究における時間・認知資源の導入 

－二重過程理論の適用による Behavioral Garbage Can Model の構築－ 

 

 熊田 智徳 防衛大学校総合安全保障研究科後期 

舘山 優佳 陸上自衛隊 

 

1. はじめに 

人間は個人の力のみでは限界があるため、組織を作り協力して課題を解決していく。その

人間の限界の一つが合理性である。Simon (1976)が指摘するように、人間の合理性は非常に

限定されており、ありのままの現実の複雑な状況の前では、人間の計算能力は限界（限定合

理性）がある。特に、Simon は、時間と注意力の希少性を指摘しており、その制約の範囲内

で、人間は、満足する選択をすることができると指摘した。そして、その Simon が人間の限

定合理性を補完する存在として期待したのが、組織であった。 

無論、現実の組織は、必ずしも合理的ではない。この点について、組織論では、Cohen et 

al. (1972) や March & Olsen (1986)がゴミ箱モデルを構築し、組織が曖昧な状況において曖昧

なまま意思決定を行っていることを説明しており、この組織観は広く受け入れられている。

一方で、Takahashi (1997)はゴミ箱モデルを拡張した研究を行っており、日本企業を分析する

ことで、組織の曖昧性がむしろ組織を有効に機能させていることも明らかにしている。 

他方、人間の限定合理性についても研究は継続されている。その代表的な研究例としては、

心理学領域における Kahneman の研究をはじめとする二重過程理論（Dual Process Theory）

の研究群がある。この二重過程理論とは、人間には、早い思考をする直感型のシステム 1 と、

遅い思考をする熟考型のシステム 2 が備わっており、状況適合的に時間と注意力を使い分

けているとされる理論である。つまり、人間の限定合理性も、必ずしも Simon が当初想定し

ていたほどには単純ではない。 

このような関心のもと、本研究では、個人がシステム 1 とシステム 2 を使い分ける思考

様式を保持しているとの前提を追加したうえで、組織の意思決定過程を研究したい。そこで、

先述したゴミ箱モデルに二重過程理論が主張する人間の性質を適用し、同モデルの主張に

どのような修正が加えられるのか、コンピュータ・シミュレーションを用いて検証を行って

いく。特に、危機時という組織の意思決定が最も重要な場面を設定し、組織は人間の限定合

理性を補完する機能を有するのかに注目して、意思決定過程を観察していく。また簡単に、

その含意について事例による検証も行いたい。 

 

2. 問題の所在 

(1) 組織の可能性と限界 

Simon は、人間が組織のなかに属することによって、組織が階層構造によって人間の情報
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処理を補い、直面している現実の状況にふるいをかけ、歪みを加えながら単純化を行うとい

う濾過作用を果たすと考えた。つまり、組織によって情報処理を行うことで、限定合理な存

在である人間でも判断できるように状況を簡潔にすると主張した。 

他方で、March らが主張するように、必ずしも組織は合理的ではない。March らは、大学

の意思決定過程を観察することにより、組織的無秩序を発見した。組織的無秩序とは、現実

の意思決定過程が、会議への参加者、問題、解決策、意思決定機会が偶発的に結びついて、

曖昧に意思決定されるとする知見である。つまり、March らは、意思決定機会が合理的な計

算によってもたらされるのではなく、偶発的な機会創造として見立てたのであった。これが、

ゴミ箱モデルである。そして、彼らはコンピュータ・シミュレーションを用いた実験により、

組織は問題を偶発的な解の採用によって解決するとともに、必ずしも解決するのではなく、

問題を見過ごしたり（Oversight）、やり過ごしたり（Flight）することもあるということを主

張したのであった。その後、このモデルは広く流布されることになり、例えば、政治学にお

いては Kingdon (1995)によってメタファーとして取り込まれ、政策の窓理論として発展して

いる。 

また、ゴミ箱モデルを拡張した研究群もあり、ゴミ箱モデルを現在の技術で追試した研究

（Bender et al., 2001）、エージェントベースで再構築した研究（Fioretti & Lomi, 2008, 2009）

（Inamizu, 2014）、一つの選択機会のみに注目した研究（Takahashi, 1993）、時間制約を導入

した研究（Ishida & Akiyama, 2021）や参加者の時間に対する選好を取り込んだ研究等（Ando 

& Nagata, 2024）等がある。 

 

(2) 二重過程理論の組織行動（ゴミ箱モデル）への適用 

ところで Simon は、人間が時間と注意力の制約の範囲内で満足する選択をすることがで

きると指摘したが、心理学領域を中心として、時間と注意力の制約下における人間の意思決

定について様々な心理学的知見が蓄積されており、それらは二重過程理論として総合化さ

れ始めている。 

 まず、Kahneman は、Tversky らとともに、人間が、確実に正答にたどり着ける保証はな

いが、だいたいは上手く物事を解決することができる方策や、直観的で解決への道のりが早

い方策を好んで利用する傾向があることを明らかにした（Kahneman & Tversky, 1979）。こう

した簡易方策をヒューリスティック（heuristic）と呼ぶ。そして、Kahneman (2003)は、ヒュ

ーリスティック・バイアスと合理的推論と対置して、再整理をおこなった。これが二重過程

理論であり、「認知的な労力の少ない、ヒューリスティックに基礎を置いたすばやい情報処

理過程」（システム 1）と、「労力の多い、システマティックな推論に基礎を置いた入念な情

報処理過程」（システム 2）の 2 つの意思決定プロセスを設定し、状況に応じてそれらが使

い分けられているとする主張であった1。 

 

1  ただし、二重過程理論は、Kahneman が最初に提唱したものではなく、1975 年には、

Evans と Watson によって主張されている。そして、現代に至るまで多様なモデルが提
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そこで、この二重過程理論に基づく人間の意思決定モデルを基礎として、組織を限定合理

的な人間の意思決定を支える補助装置と見立てて、ゴミ箱モデルを再構築してみたい。これ

までのゴミ箱モデルは、ルーティンな組織の意思決定にフォーカスしていたため、課題の重

要性や難易度を均質的に設定していた。このため、オリジナルのゴミ箱モデルでは、組織の

無秩序を強調する傾向となり、組織の意義について十分には評価されなかったと考えられ

よう。一方で、Simon が指摘するように、組織には限定合理的な人間を補助するという側面

がある。この点を確認するために、本研究では、通常課題に加えて、重要かつ難易度の高い

課題を付与するとともに、組織構造を変数として加えたうえで、限定合理的な人間が組織に

よる意思決定を経ることにより意思決定能力が向上するか否かという点に注目してみたい。 

 

3. 研究方法 

(1) モデル構築 

まず、本研究では、組織の限定合理性を表現したゴミ箱モデルを下敷きとして、二重過程

理論を援用したエージェントによるゴミ箱モデル（Behavioral Garbage Can Model：BGCM）

を構築し、コンピュータ・シミュレーションを行っていく。本シミュレーションモデルは、

Fioretti & Lomi のゴミ箱モデルを特に参考とした。まずは、ゴミ箱モデルの基礎となる変数

及びそれぞれのパラメータについて説明する。 

 

【選択機会】エージェントが集合する機会の場であり、いわゆるゴミ箱のことを指す。シ

ミュレーションにおいては、選択機会に複数の課題・選択肢・職員が出入りすること

でマッチングが行われ、ある課題が解決（組織が意思決定）するものと考える。また、

課題や危機を伴わない場合を「見過ごし（Oversight）」、選択肢を伴わない場合を「先

送り（Postpone）」、選択機会を伴わない意思決定を「やり過ごし（Flight）」と呼ぶ2。 

【課題】組織として意思決定を行い、解決する必要がある検討内容である。シミュレーシ

ョンにおいては、課題の難易度に応じて解決に必要なエネルギー量を設定することで、

各課題を特徴づける。特に、本研究においては、困難かつ早期に解決しなければなら

ない課題として、通常の課題とは区別した少数の「危機」を追加設定する。また、通

常課題について解決されるたびに新しく課題が生成される場合（無限）と、課題が解

決されても新しい課題が生成されない場合（有限）の課題生成環境を設計する。 

【選択肢】組織として課題を解決するための解を指す。ゴミ箱モデルにおいては、課題・

 

案・検証されており、1 つの理論というよりは、類似した理論の総称である(Mori & 

Hoshi, 2017)。 

2  Cohen et al. (1972) 等のゴミ箱モデルでは Oversight と Flight の区分のみを用いている

が、Fioretti & Lomi (2008, 2009) の研究では、問題の移動先によって Postponement（選択

機会への飛ばし）と Buck-passing（参加者への飛ばし）に Flight を再区分している。本

研究では、これを要素の欠如と読み替え、Flight（選択機会なし）、Postpone（選択肢な

し）とした。 
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エージェントとは無関係に複数個存在していると仮定する。 

【職員】組織の意思決定にかかわるエージェントである。ゴミ箱モデルにおいては、問題

を解決する労働力を各職員がそれぞれ保持していると設定し、課題解決に必要な労働

力を選択機会に供給する。そして、BGCM を特徴づけるオリジナリティは、職員に対

する以下の追加の条件設定である。 

まず、職員のパフォーマンスを能力と注意力の積であると設定する。また、注意力

は課題の探索範囲にも影響するものとする。そして、その注意力は、当初 50 と設定

し、課題への対応で減衰し、未行動時に回復させる。この注意力の減衰は、組織の疲

労度と考えられよう。また、複数の職員がある課題を解決した場合、それに投じられ

たパフォーマンスの総計と課題の難易度とに差が生じる。本研究では、この差が大き

いほど決定の質が高い、と考えることにする。 

次に、職員の短慮（システム 1）思考と熟慮（システム 2）思考は、探索範囲、処理

能力及び処理精度で規定した。Bago & De Neys (2017)の心理実験結果に基づき、シス

テム 1 とシステム 2 の使用確率を 80%、20%と設定するとともに、その能力差につい

ては、探索範囲及び処理能力をシステム 2 思考がシステム 1 に比して 2 倍として規定

した。他方で、システム 1 思考の場合においても正答に辿り着くことがあることから

処理精度については、両思考とも平均１の正規分布とし、システム 1 を標準偏差 0.3、

システム 2 を標準偏差 0.1 とした。 

【組織構造】組織構造とは、職員と課題を体系化する仕組である。ゴミ箱モデルにおいて

は、未分化、階層的な構造、専門的な構造を設定する。 

未分化は、組織による統制がない状況であり、職員群と問題がランダムにマッチン

グする。オリジナルのゴミ箱モデルはこの状態に近い。次いで、階層的な組織構造は、

職員に階級を付与する。階級の高い職員が低い職員を管理することによって、階級の

低い職員は上司説得のためにシステム 2 思考を選択すると設定した。また、専門的な

構造では、各職員に専門属性を付与し、専門属性が異なる職員と協働する場合は、他

職種説得のためにシステム 2 を選ぶものとした。 

 

上記の設定に基づき、BGCM を構築した。システム・フローは次頁のとおりである。 

 

(2) 検証要領 

Artisoc Cloud3を用いてこのモデルのプログラムを構築し検証する。特に、ゴミ箱モデルの

主張にどのような修正が加えられるのか、組織は人間の限定合理性を補完する機能を有す

るのか、という点に注目して検証を進めていきたい。 

そこで、まずは、未分化組織構造の場合をベースとして、パラメータの変数を調整し、先

 

3  構造計画研究所が提供するシミュレーション・プラットフォームのこと。使用言語は

Python である。 
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行研究の含意が再現できることを確認する。次いで、職員に二重過程思考を持たせた場合の

シミュレーション結果の変化について観察する。 

その後に、危機を発生させるとともに、組織構造を変化させ、それぞれの場合におけるシ

ミュレーション結果を比較し、組織による意思決定を経ることによる効果について確認し

ていきたい。そして、危機時における組織の意思決定について、モデルの説明力を検証する

ために、シミュレーション結果の含意を踏まえたうえで、ケーススタディを行う。 

 

 

図１ システム・フロー 

 

 

出所：著者作成 

 

4. シミュレーション結果 

(1) 全般 

 まず、Fioretti らの研究における変数設定を参考に、個人のシステム 1／2 思考を発生さ

せないでシミュレーションを実施した場合、先行研究と同様に、4 つの要素が偶然組み合わ

さった際に意思決定が行われること、ほとんどの意思決定が見過ごしで行われること、とい

った先行研究の発見と同様の結論が得られることを確認した。このことから、Artisoc Cloud

によるゴミ箱モデルによる再現ができたものと考える4。 

 次いで、本研究のオリジナリティである個人のシステム 1／2 思考と危機を発生させてシ

 

4  選択機会、選択肢、職員、課題はそれぞれ 100 コと設定した。なお、本シミュレーシ

ョンプログラムやコードについては、Artisoc Cloud において公開予定である。 
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ミュレーションをおこなった。20 回試行した平均観察結果は、次頁の表のとおりである。 

 まず、本結果から、組織構造が組織の意思決定に作用することが確認された。もちろん、

階層型組織において上司の存在によってシステム 1 思考を抑制すること、専門分化組織に

おいて異部門間においてはシステム 2 思考が有意となることを設計したプログラムの結果

であるものの、危機対応における組織の必要性が観察された。階層型組織は、上司の存在が

個人のシステム 1（直感）思考を抑制すると同時に、探索範囲を広げる支援として機能した

結果、未分化に比して危機解決ステップが短く、最も高いパフォーマンスを示した。また、

階層構造には全般的にはやや劣るものの専門分化型組織も、ほぼ同程度には危機対応を行

っている。特に、通常課題の再生成がない場合（有限）においては、階層型よりも専門分化

型組織の方が危機の解決が早く、成功率も高かった。この点は、次項においても指摘したい。

これらの結果は、組織を形成することによって、人間の限定合理性を補完し、効率的かつ有

効な意思決定を生み出すメカニズムとして機能していることを示唆している。 

 一方で、未分化、階層型、専門分化型のいずれにおいても、同程度に「見過ごし」「先送

り」「やり過ごし」が発生したのは興味深い点である。組織構造の効果によって人間の限定

合理性が補完されたとしても、組織の限定合理性として、これらの現象が組織構造に関わら

ず発生するという点は注目すべきであろう。 

 

 

表１ シミュレーション結果 

 

 

※１ 有限条件における見過ごし（Oversight）率上昇は、課題解決によって課題数が減少

した結果であり、実質的な意思決定の悪化ではない。 

※２ 疲労度=初期注意力－現在注意力のこと。このため、数値が低いほど疲労している

と考えられる。平均値は全ステップ平均、最終値はシミュレーション終了時点の数値

である。 

 

出所：著者作成 
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(2) 特徴的な事象 

 これらの結果は、プログラムの仕組みと表裏一体である面も否めないが、組織は簡単な問

題を迅速に処理しつつ、特に難しい課題に対しては人間のシステム 1 思考を抑制すること

によって課題解決能力の向上を図ったことを確認できたのは重要であろう。 

 そして、シミュレーション過程における特徴的な事象を指摘すると、まず、職員の注意力

が十分であり、システム 2 思考によって課題を効率的に解決している段階においては、「見

過ごし」による意思決定が多くなる。対して、ステップ数が経過して職員の疲労が高まり、

注意力が低下すると、探索範囲が狭まった結果として上司・部下間や異部門の連携が弱くな

り、組織効果が生まれない、という事象が生起した。この結果、システム 1 思考が強まり、

課題解決における失敗が増えたり、「先送り」や「やり過ごし」が生じることが多くなった

りした。シミュレーション上、このプロセスは予め意図的に設定したものではなかったが、

構造的帰結として発現した。 

 次いで、階層型組織と専門分化型組織の課題解決のプロセスについて付言したい。シミュ

レーションの内部データを分析した結果、階層型組織は上司を中心としたネットワークを

形成し、一つの課題に対して集中的にリソースを投入する傾向が見られた。一方、専門分化

型組織は、小規模な異部門間の協働を空間の随所で同時発生させる「分散的処理」に優れて

いた。なお、疲労度は階層型組織の方がやや少ない傾向にあった。特に、通常課題の再生成

がない場合において、組織構造による疲労度の差は顕著に確認された。 

 最後に、未分化な組織において失敗率が高くなったプロセスについて指摘したい。未分化

組織は、難易度の高い「危機」や通常の課題に対してシステム 1 による解決を目指した。こ

のため、相対的に問題の見過ごしは少なかった。また、システム 1 を使用した問題解決の中

には、確率的に効果的な意思決定が行われる事象も生起し、「危機」を解決した場面もあっ

た。しかし、探索的な課題解決を繰り返し、それに伴う疲労を蓄積させていった結果として

通常課題の解決も伸び悩むことになり、総じて失敗率が高くなった。 

以上、本シミュレーション結果について確認を行った。次節においては、この結果に基づ

いて、その含意を一般化するとともに、事例による検証を行っていきたい。 

 

 

5. 議論 

(1) シミュレーション結果の含意 

本シミュレーションによって、人間が「認知的な労力の少ない、ヒューリスティックに基

礎を置いたすばやい情報処理過程」（システム 1）と、「労力の多い、システマティックな推

論に基礎を置いた入念な情報処理過程」（システム 2）の 2 つの意思決定プロセスによって

判断を行うように、組織も簡単な問題に対してはすばやい情報処理を行い、難しい問題には

入念な情報処理を行うということが確認できた。一方で、組織は、人間の意思決定を補正し、

システム 2 優位の意思決定を導くことも発見した。また、如何なる組織構造であっても、ゴ
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ミ箱モデルの特徴である「見過ごし」「先送り」「やり過ごし」を確認することができた。 

一方で、未分化な組織構造よりも階層的組織構造及び専門的組織構造の方が問題解決に

優れていることは、Simon が期待していたように、組織が人間の限定合理性を補完する存在

として機能しているということを意味している。ゴミ箱モデルは組織の限定合理性に注目

するモデルであるが、ゴミ箱モデルを拡張した BGCM は、必ずしも組織に対してペシミス

ティックになる必要がないことを含意しているのではないであろうか。 

特に問題の解決数に注目した場合、本モデルが示唆しているのは、組織が課題のやり過ご

しや先送りを行うことにより、パフォーマンスを維持しているということである。この知見

は、すでに Takahashi（1993, 2023）の研究においても指摘されているものである。この仕組

みは、Simon が指摘する満足化原理を満たしていると言えよう。Simon が、人間の時間と注

意力の希少性を指摘し、その制約の範囲内で満足する選択をすることができると指摘した

ように、組織も解決できる問題を限られたリソース（注意力）に基づいて逐次的に解決する

ことにより、満足する成果を得ていると解釈することができる。他方で、本研究から指摘で

きるのは、これらの現象が、組織の疲労（注意力の減衰）による結果でもある、ということ

である。組織は構成員の注意力を集中させて問題解決を図るが、結果として注意力は減衰し

て、問題のやり過ごしや先送りを生み出していると考えられる。そして、個人の注意力が回

復したならば、再び組織は活性化し、再び課題解決を行っていった。 

しかしながら、BGCM で用いた組織構造はモデルに過ぎないことを付言しておく。現実

の組織は、マトリクス型と呼ばれるように、階層型と専門分化型の両側面を有していること

が多い。また、危機時においても通常の階層型に加えてタスクチームが編成されることもあ

る。本稿では、最後に、福島原子力発電所における事故対応を振り返ることによって、危機

時における組織行動を BGCM の観点から解釈し、モデルの説明力を検証してみたい。 

 

(2) 危機事例に対する説明力（福島原子力発電所における事故対応を事例として） 

本稿では、政府事故調査委員会の報告資料（平成 24 年 7 月 23 日）等に基づき、事例の確

認を行う5。同報告資料によれば、原子力災害対策本部における官邸の意思決定、情報収集

及び会議を実施する場の設定に問題があったことが指摘されており、政府の意思決定に問

題があったことは、広く認められていると言えるであろう。では、なぜ官邸の意思決定に問

題が発生したのであろうか。BGCM に基づき、本事例の解釈を試みたい。 

当時の原子力災害対応における意思決定は、原子力災害現地対策本部が設置されたオフ

サイトセンターが十分に機能しなかったことを背景として、官邸が中心となって事故対処

を進めざるを得ず、原発事故以外の広域にわたる地震・津波への対応をも迫られていたこと

 

5  東京電力福島原子力発電所における事故調査・検証委員会の最終報告書(Investigation 

Committee on the Accident at Fukushima Nuclear Power Stations of Tokyo Electric Power 

Company, 2012)に基づき、事例を確認した。また、当時の意思決定の経緯は、菅直人総

理らに対するインタビュー記録(Kimura, 2012) をもとに補完した。 
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により意思決定上の問題が発生した、と整理されている。まさに、当時の官邸の意思決定は、

危機という多大なエネルギー量を必要とする検討内容が発生していただけでなく、この危

機という問題に対処している間においても、その他の問題が参入していた状況と言えるで

あろう。 

一般に、原子力災害が発生した際、政府における緊急事態対応の中心となるのが、内閣総

理大臣を本部長とする原子力対策本部（以下、原災本部）である。政府のマニュアルによれ

ば、原災本部は官邸に設置し、情報の集約、内閣総理大臣への報告、政府としての総合調整

を集中的に行うため、官邸地下にある官邸危機管理センターに官邸対策室を置くこととさ

れている。また、各省庁の局長級幹部職員は同センターに参集（緊急参集チーム）すること

とされている。緊急時において迅速・的確な意思決定がなされるよう、各省庁が持つ情報を

迅速に集約し、それに基づいて機動的に意見調整を行うことが期待されているのである。 

しかしながら、発災以降、官邸危機管理センターに原子力災害対策に関する官邸対策室が

設置されたものの、実質的な協議は、官邸危機管理センターから離れた、官邸地下中二階又

は 5 階の総理執務室において、少数の関係者によって行われた。この協議には、緊急参集チ

ームを束ねる内閣危機管理監もしばしば加わったが、緊急参集チームが地震・津波対応にも

追われる中で危機管理監がこの協議に常時加わることは現実的には困難であり、官邸対策

室とは事実上切り離された会議体であった。このため、協議結果を緊急参集チームが十分に

把握することができずに、避難指示における SPEEDI の未活用や東京電力撤退騒動といった

意思決定上の問題が発生したとされる。特に、官邸地下中二階は、総理が原発事故に特化し

て作業を進めるために秘書官が提案した部屋であった。この部屋は 10 人も入ることができ

ない小規模スペースであり、地下であったため、携帯電話も通じず、通信手段は電話二回線

だけであった。これが『最終報告書』が指摘する官邸の問題点の一つである。 

この意思決定過程を BGCM に基づいて解釈すると、危機時初期において、システム 1・

システム 2 による思考が併存して行われて意思決定の成功・失敗を繰り返しているなかで、

そのノイズ（危機以外の課題）を回避するために、発災直後の騒然とした未分化状態の組織

構造から職員（エージェント）が独立し、専門分化型の意思決定構造が生じたと理解できる。

そして、その後、難解な問題に特化して官邸地下中二階に最小限の人員を集中したことによ

って意思決定そのものは行うことができたものの、緊急参集チームという他部門との協働

を図ることなかったため、システム 2 が働かず、後に問題が生じることになったと解釈する

ことができる。 

また、Kimura（2012）のインタビュー記録によれば、作業スタッフを伴わずに少数による

意思決定を継続した結果、疲労により、保安院、安全委員会、東電の専門家が早々に思考停

止状態に陥っていたことが記述されている。BGCM が発見した、職員の注意力が低下する

と、探索範囲が狭まった結果として上司・部下間や異部門の連携が弱くなり、組織効果が生

まれない、という現象が生じていたと言えよう。このため、政治家の判断に対して専門家は

意見を述べず、政治家のシステム 1 的なアイデアがそのまま政府としての意思決定になっ
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ていたと推察することができる。 

一方で、BGCM の含意に照らすならば、もし、引き続き、危機管理センターにおいて意思

決定をしていたならば、迅速な意思決定ができなかった可能性があったことも指摘できる。

難解な問題をシステム 2 によって適切に解決するには、必要な資源を適切な選択機会に集

中させるだけではなく、ノイズの除去が必要だと考えられよう。 

 

6. まとめと今後の課題 

本研究では、心理学領域で研究が進んでいる二重過程理論が主張する思考様式を個人が

保持していると仮定することで組織の意思決定にいかなる変化が確認できるかについて、

ゴミ箱モデルの修正をおこなったモデル（Behavioral Garbage Can Model：BGCM）を構築し、

コンピュータ・シミュレーションによる検証を行った。 

その結果、人間が「認知的な労力の少ない、ヒューリスティックに基礎を置いたすばやい

情報処理過程」（システム 1）と、「労力の多い、システマティックな推論に基礎を置いた入

念な情報処理過程」（システム 2）の 2 つの意思決定プロセスによって判断を行うとするの

であれば、組織も同様に、簡単な問題に対してはすばやい情報処理を行い、難しい問題には

入念な情報処理を行うということが確認できた。他方で、BGCM はゴミ箱モデルの特徴で

ある「見過ごし」「先送り」「やり過ごし」を再確認するとともに、疲労度が高まることで注

意力が低下した結果、組織内連携が生まれず、組織の効果が生まれなくなる現象も発見し、

組織が必ずしも万能ではない、ということも明らかにした。 

異なる学問領域で発展してきた人間の限定合理性に関する研究と組織の限定合理性に関

する研究の再統合を図るということは先駆的な試みであり、意義のある結果を示すことが

できたと考える。しかしながら、本研究は、個人の二重過程的な意思決定の性質について単

純化して変数化しているため、心理学領域の知見の蓄積に応じてさらなる検証が必要であ

ろう。また、問題の解決に焦点を当てた研究であったため、意思決定の質を十分には評価で

きていない点も課題である。そして、事例による検証においては、単一事例のみに留まった

ことも不十分である。今後は、危機ではない平素における組織行動の観察や危機における成

功事例の観察などを通じて、BGCM の帰結が妥当であるか確認を行い、理論の検証を進め

ていきたい。 
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Abstract: This paper develops an enhanced iteration of the Garbage Can Model, referred 

to as the Behavioral Garbage Can Model (BGCM), by integrating Dual Process Theory 

from the field of psychology. Dual Process Theory is an umbrella term for theories 

positing that human thought operates through two distinct modes: System 1 (fast, 

heuristic-driven, low-effort information processing) and System 2 (slow, methodical, 

high-effort reasoning). Based on this BGCM, we conducted to observe decision-

making processes across various organizational structures by the computer simulation.. 

 The results confirm that organizational structures compensate for bounded 

rationality by suppressing System 1 and promoting System 2 processing. During crises, 

hierarchical structures excel in problem-solving via centralized networks, while 

segmented structures enable rapid, decentralized responses. However, prolonged 

engagement depletes cognitive resources, weakening coordination and causing a 

regression to System 1. This fatigue triggers characteristic Garbage Can phenomena, 

such as oversight, postponement, and flight. Finally, the model's real-world explanatory 

power is evaluated by applying it to the government's response during the Fukushima 

nuclear disaster. 
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