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Abstract
We experimentally investigated how participants ’

experiences solving an eye-tracking task pier to an

insight problem affect the following insight problem

solving process. In one condition without the eye-

tracking problems solving experiences, most partic-

ipants tended to make wrong hypotheses and their

performance were relatively low. In the other condi-

tion with the prior problem solving experiences, these

features were reduced. We concluded that eye move-

ments appearing in solving the tracking task worked

as a kind of embodied cognition, and affected the par-

ticipants’fixation formation in our insight problem.
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1. はじめに
洞察問題解決では，一般に問題解決者は，解に

到達することができない解法に固着することによ
り，問題解決が妨げてられていると考えられてい
る．したがって，この固着を解消し，適切な解法
を選択するように問題解決者を導くことで解に到
達できるようになる．たとえば [2] は，手掛かりを
提示することで，洞察問題がたやすく解決できる
ことを指摘した．著者らも，非直接的かつ非言語
的な手掛かりを提示することで，洞察問題解決時
の固着の解消が促進される場合があることを指摘
した [1]．本研究は，著者らの先行研究をさらに展
開することを目的としたものである．先の研究で
は，先行する課題遂行中に経験した視覚的探索経
験が，後の洞察問題解決時に固着を解消するため
に利用されていたことが観察された．
近年では，視覚的刺激が洞察問題解決に与える

影響を検討する研究も行われてきた．[3]は，無関係
と考えられる追跡課題を洞察問題解決中に提示す
ると，問題解決者はその追跡経験を，当該洞察課題
の解決に無意識に利用することを示した．彼らは
この現象を具現化された認知(embodied cognition)

の利用，あるいは具現化の効果(embodied effect)と

捉えた．つまり，眼球運動というある種の身体的
運動をとおして得られた経験が，より高次認知プ
ロセスでの問題解決に利用されていると考えられ
る．このことは，著者らの先行研究も彼らの主張
を支持する内容であったといえる．
しかし，彼らの研究では固着の解消や問題空間

の切り替えといった洞察問題解決プロセス中の機
能あるいはフェーズに追跡刺激が与える影響を検
討していない．そこで，本研究では著者らの先の
研究と同様のスロットマシン課題を洞察課題とし
て用い，先行して行った比較的単純な追跡課題が
洞察問題解決に影響を与えるかについて，主に固
着の解消の観点から検討した．

2. 実験1
追跡課題が洞察問題解決，特に固着の解消に与

える影響を検討するため，以下の3条件を設定し
た．1つ目の条件は統制条件であり，洞察課題であ
るスロットマシン課題（詳細は後述）のみを行う
条件であった．2つ目の条件は課題前呈示条件であ
り，後述する追跡刺激をスロットマシン課題前に
呈示した．3つ目の条件は課題中呈示条件であり，
スロットマシン課題前と，スロットマシン課題遂
行中に追跡刺激を呈示した．この課題中呈示条件
は，孵化理論を考慮した実験条件とした．孵化理
論は洞察問題解決時のメカニズムに関する理論で
あり，問題解決者がインパスに陥ったときに課題
から一旦離れることで，外界からの刺激などによ
り解法を見つけるとする理論である．この状況を
設定するため，スロットマシン課題でインパスに
陥ったと考えられる試行に追跡課題を挿入した．

2.1 方法

参加者 大学生65人が参加した．
課題 洞察課題としては [1]のスロットマシン課

題を用いた（図1 ）．この課題の画面構成は，上
部のスロット部と下部の履歴部からなる．スロッ
ト部は左から順に第1，第2，第3スロットと呼ばれ
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図 1 スロットマシン課題の画面イメージ．参加者
が発見すべき規則は，「過去2試行の第3スロット
の合計の1の位」である．しかし，多くの参加者
が「第1および第2スロットの合計の1の位」とい
う誤った規則を発見し，その後，横方向に固着し
た規則を生成し続けることで，解に到達すること
が困難であることが知られている．

る．各スロットは，第1スロットから第3スロットに
かけて順に値が決定され，それぞれ1桁の正数も
しくはゼロが表示される．このとき，第3スロット
は実験者によって設定された規則にしたがって表
示される値が決定されるようになっており，参加
者はこの規則を発見することを要求された．第1

スロットから第3スロットまで値が決定されること
で1試行とし，参加者はなるべく早く規則を発見
することように教示された．また，履歴部には直
前2試行の結果が表示された．この課題では，発見
すべき正解規則は，「前回と前々回の第3スロットの
合計の1の位」である．これに加え，初めの8試行
では「第1および第2スロットの合計の1の位」とい
う偽の規則（ブロック規則）を満たすように設定
された．このブロック規則により，多くの参加者
がブロック規則を最初に発見し，その後，横方向
での規則を探そうとすることが報告されている．
このスロットマシン課題に先立ち，後述する実

験条件によって，以下のような視覚的な追跡刺激
を先行課題として呈示した．画面上に直径70ピク
セルの赤い円が1つ呈示され，図2の矢印で示した
軌跡で移動した．また，図2中の赤い円の場所に
移動したとき，約2秒間，赤い円は停留した．この
一連の移動と停留を1ブロックとし，参加者あた
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図 2 先行課題における視覚的な追跡刺激の軌跡と
座標．垂直方向，水平方向の座標は百分率で示し
た．図中の矢印は赤い円の軌跡を，付随する番号
は軌跡の順番を，図中の赤い円は停留点を示す．

り3ブロックを実施した．このうち1ブロックは軌
跡が左右対称のものであった．
装置 追跡刺激の呈示，およびスロットマシン

課題はMicrosoft Windowsが稼働するコンピュータ
上で実施した．参加者は 1人 1台ずつ，Webカメ
ラが設置されたコンピュータの前に着席し，実験
に参加した．実験は最大5人の小グループで実施
した．また，これら刺激，課題はMicrosoft Visual

C++(2008)を用いて作成された．
要因計画・手続き 前述の統制条件，課題前呈

示条件，および課題中呈示条件の3条件を参加者
間要因（1 × 3）として実施した．全ての参加者は，
はじめに，課題中の眼球運動をWebカメラより取
得すると，偽の教示を受けた．統制条件では，参
加者はスロットマシン課題のみに取り組んだ．一
方，課題前呈示条件および課題中呈示条件では，
参加者はスロットマシン課題に先立ち，追跡刺激
が呈示された．このとき，課題前呈示条件では3

セット，課題中呈示条件では2セットの追跡刺激が
呈示された．その後，参加者はスロットマシン課
題に取り組んだ．また，課題中呈示条件では10試
行目開始時に，スロットマシン課題を一時中断し，
1セットの追跡刺激が呈示された．なお，追跡刺激
は眼球運動を取得するためのキャリブレーション
として教示された．

3. 結果と考察
本研究で用いたスロットマシン課題は洞察問題

であり，そのためには参加者は一旦，誤った仮説に
固着する必要がある．そこで，ブロック規則（「第
1および第2スロットの合計の1の位」という仮説）
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を一定回数以上生成した参加者を，誤った仮説に
固着したとみなした．この基準にしたがって，条件
ごとのブロック規則に固着した参加者を求めたと
ころ，統制条件では20人中15人が，課題前呈示条
件では24人中13人が，課題中呈示条件では21人中
13人が誤った仮説に固着したことがわかった．誤っ
た仮説に固着した参加者の割合は，固着しなかっ
た参加者と比較して，統制条件でのみ有意に多く
（直接確率計算，p < .05），他の条件では違いが認
められなかった（それぞれ，p = .84，p = .38）．こ
の結果は，追跡刺激を課題開始前に呈示すること
で，固着が起こりにくくなっていることを示して
いる．次に，一旦，誤った規則に固着した参加者
について，30試行までに正答した人数を求めた．
その結果，統制条件では15人中3人が，課題前呈
示条件では13人中5人が，課題中呈示条件では13

人中5人が30試行までに解に到達した．条件ごと
に正答者と誤答者の割合について直接確率計算を
用いて分析したところ，統制条件でのみ有意に正
答者が少なかった．他の条件では正答者と誤答者
の割合について，違いは認められなかった（それ
ぞれ，p = .58）．一方で，3条件ごとの正答者と
誤答者について，3 × 2のカイ二乗検定を行った
ところ，有意差は認められなかった（χ2(2) = 1.50,

p = .43）．これらの結果からは，追跡刺激を呈示
しなかった場合，多くの参加者が誤った規則に固
着し，正答率も低くなるのに対し，追跡刺激を呈
示することで，誤った規則に固着されにくく，ま
た一旦，誤った規則に固着しても，その固着が比
較的，解消されやすくなることを示唆している．
ただし，これらの結果は，統制群と実験群の比較
に基づく両条件間の差を検出したものではない．
したがって，より信頼度の高い議論を行うために
は，今後の実験をとおして，より強いエビデンス
を確認する必要がある．
以上の結果は，先の著者らの研究で示された，

先行課題で得た（記述的な）知識ではなく，経験
が後の洞察問題解決に用いられていること，さら
にそれが，固着の解消に影響を与えていることを
支持している．また，本研究の結果は，追跡刺激
の呈示が，初期の固着形成にも影響を与えている
ことを示した．これらは，洞察問題解決のような
高次認知処理が，一見，全く関連性のない比較的
低次な認知処理からも影響を受けることを示して
いる．
また，本研究や，著者らの先行研究では，先行

刺激（先行課題）とスロットマシン課題の関連性
について，自発的に気づく参加者も少なく，関連
性に気づいたと報告した参加者も，そのほとんど
が正確に答えることができなかった．これらのこ

とを踏まえると，本研究で用いた追跡刺激や，先
行研究で示した様々な探索経験が，問題解決者の
固着の解消に，無意識的に作用していたといえる
だろう．つまり，このような視覚的な運動経験が，
embodied cognitionとして，潜在的に利用されてい
ると考えられる．
先述のとおり，本研究では，このembodied cog-

nitionの利用は，ブロック仮説の生成に影響を与
えていると考えられる．このことは，実験条件に
よって固着の強度が異なる可能性をはらんでいる．
つまり，仮に参加者がブロック規則に固着したと
しても，追跡刺激を提示された参加者は，呈示さ
れなかった参加者と比較して，その程度が低くな
ることは十分に考えられる．さらに，このことが
後の問題解決過程に影響をおよぼすことも考えら
れる．この点についても，本研究では明らかにで
きなかったため，今後，検討する必要がある．
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