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Abstract

This article aims to statistically evaluate the effect

of constructional subschemas on acceptability judg-

ment. Participants were asked to rate acceptability

or naturalness of 60 coined (made-up) Japanese N-N

compounds. The degree of acceptability that each of

the compounds gained was analyzed using multiple

regression analysis. In result, the frequency of con-

structional subschemas was statistically significant to

predict the ratings of acceptability by participants.
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1 はじめに

本研究は、下位構文スキーマ (constructional sub-

schemas)(cf. Langacker 2008)の定着度が容認性判断に
影響を与える可能性を統計的に評価するものである
以下、1.1 (本論で用いる用語・概念について) から 1.4

(容認性判断に関わる要因に関する先行研究) までは本研
究の背景や意義等を含め、前置き・前提となる内容を先
に記す。その為、本論の中核部分のみを知りたい場合は
2 (本論の主張) 以降のみを読まれる事を御勧めする。
1.1 本論で用いる用語・概念について
容認性 (acceptability) は、ある言語表現がその言語

の母語話者にとってどの程度自然に聞こえるかという
指標である*1。そして、この容認性の高低を特に母語話

*1 本研究は生成文法における自律的な統語機構 (autonomous

syntax) の仮定を共有しない。よってその仮定から生じる言語
能力 (competence) と言語運用 (performance) の区別、そし
て文法性 (grammaticality) 及び容認性 (acceptability) の区
別も共有しない。したがって本研究における「容認性」(accept-
ability) は、生成文法における文法性及び容認性のいずれとも
完全には合致しない事をここに強調する。この区別の妥当性は

者がその言語直観に基づいて判定する事は特に「容認
性判断」(acceptability judgment)と呼ばれ、Chomsky

(1957) より積極的に言語学的論証における一種の証拠
(evidence)として用いられてきた*2。一例として、以下
の (1) において、(1b) は (1a) よりも容認性が低いとさ
れる。

(1) a. A guy is walking on a street.

b. * Fish is walking on a street.

一方、下位構文スキーマは認知文法 (cf. Langacker

2008)における用語であり、部分的にスロットを有する
ような、中間的な詳述度を持つ言語表現 (知識)を指す。
例えば (2)のような言語表現に関する知識である。

(2) a. X tree

b. X loves Y

認知文法は基本的に用法基盤 (usage-based) 的な言語
習得観を採用しており、例えば (2a) は (an) apple tree

や Christmas tree という個別の言語表現から抽象化
(abstraction) される事により知識として獲得されると
考える*3。
また加えて、認知文法では (2) のような言語知識は
それぞれ各個人の心内で個別に定着度 (degree of en-

trenchment)を有していると考える。この事から、よく
見聞きする言語表現はそれだけ想起しやすいということ
になる。

本研究に類するような容認性判断そのものに対する研究の蓄積
の後に結論付けられるべきであると筆者は考える。

*2 生成文法における容認性判断は厳密には言語表現の「文法性」
(grammaticality) を評定するものであり、その評定作業は単
に「内省」とも呼ばれる。

*3 この時の抽象化は、認知文法では特にスキーマ化 (schematiza-

tion)と呼ばれる。
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1.2 容認性判断を巡る背景
容認性判断は Chomsky (1957)より言語学下位分野に

おいて広く用いられてきたが、その内実について改めて
問われる事は非常に少ない。これは言語直観が自明のも
のとされ、且つ、言語直観に個人差が非常に大きく関わ
る事等が無視されてきたことによる。
このような容認性判断の使用状況に対し、社会学的な

側面からは早い時期からその妥当性について指摘がな
されていた (cf. Greenbaum 1977)。このような容認性
判断に対して異論を唱える研究は特に生成文法的言語観
に対立する立場の研究者によって散発的になされる事が
多かったが、生成文法の成熟・発展と並行して生成文法
内からも容認性判断の問題点の指摘と、その問題点の改
善による方法論的精緻化を求める動きが生じ始めた (cf.

Schütze 1996)。この方法論的精緻化の試みは特に容認
性判断を論証の中核として用いる生成文法において近年
盛んになりつつある (e.g. Sprouse and Almeida 2013)

これに対し、生成文法に対立する事の多い認知言語学
内では、生成文法における方法論への反動もあり、容認
性判断自体を切り捨てる動きすら見られる。そういった
極端な姿勢を示す研究者の主張としては、容認性判断に
個人差が影響しており妥当でないという点と、代替手段
としてコーパスを用いるべきであるというものである。
しかし、仮説・モデルの妥当性の検証手法として、正例
(positive example)のみでは論証は不十分であり、常に
負例 (negative example) による支持 (support) が不可
欠である*4。しかしコーパスは正例の集合であるばかり
か、その性質上あらゆる言語現象の内の一部しか扱う事
が出来ない。したがって容認性判断を捨て、コーパスの
みを研究手法として認める事は、論証そのものの妥当性
を下落させかねないばかりか、結果として言語学分野に
おける研究対象を大幅に制限する可能性すらある。
よって、認知言語学においてもコーパスに併せて容認

性判断を適切に使用する事が肝要であるが、現時点では
認知言語学内では依然として容認性判断そのものの精緻
化を目指そうとする動きは非常に少ない*5。
以上の状況及び問題意識の上に本研究は行われてい

る。すなわち、生成文法ではなく、認知言語学の枠組み
で認知言語学の発展を願い、本研究は行われている。

*4 正例は (1a)のように、適格である (言語事)例の事であり、負例
は (1b) のように不適格である例の事である。科学的手法とし
ての仮説演繹法を用いる場合、仮説 (モデル)が適格と予測する
もののみでなく、仮説に基づいた場合に「言えない」(不適格な)

はずの言語事例が実際の実験やデータによって支持 (support)

される事が必要である。正例のみを列挙するのでは、その仮説
が本当に妥当な予測を行っているのか判断出来ないはずである
からである。詳細は黒田 (2011)を参照。

*5 数は少ないが例えばDa̧browska (2010)に見られるようにごく
一部の研究者は容認性判断そのものに対する研究を始めている。

1.3 本研究プロジェクトの意義
本研究は、容認性判断そのものの精緻化を目指し、容
認性判断に影響を与え得る要因を一つ一つ特定し、最終
的に容認性判断とそれによる容認度の分布を統計的 (数
理的) に予測できるモデルを考案する事を目標とする、
より大きな研究プロジェクトの一部である。この研究プ
ロジェクトは以下の三点において重要である。

(3) a. 言語学への貢献

b. 自然言語処理 (特に人工知能研究寄り) 分野
への貢献

c. 外国語教育分野への貢献

(3a)は、1.2 (容認性判断を巡る背景) で間接的に述べ
たように、言語学分野における中核的な研究手法の精緻
化を通じて、言語学分野全体への貢献を図るものである。
特に認知言語学内における事情について触れれば、現
時点では適切な容認性判断の実施方法が確立されていな
い為、矛盾する複数の主張が共に容認性判断結果に基づ
いてなされたとしても、いずれがより妥当であるかを決
める事が出来ない。また、容認性判断に基づいたある研
究結果に対して、またある別の母語話者がその論証に用
いられている容認性判断結果が自らの言語直観と異なる
と主張した場合にどのように対処がなされるべきかも決
める事が出来ない。加えて、認知言語学研究者の中には、
個人差を積極的に認め、認知言語学の研究対象がその個
人差を超えた「最大公約数的な」言語知識なのであると
主張する者も見られるが、その「最大公約数」がどのよ
うにして求められるのかについて積極的に取り組もうと
している研究者は、筆者の知る限りでは存在しない。す
なわち、個人の言語知識がいわゆる「家族的類似性」を
成している可能性は十分に考え得るのであり、最大公約
数という仮定が果たして妥当であるかは容認性及びその
判断に関わるプロセスが積極的に研究されて初めて判断
されるべき想定 (assumption)である。
よって、容認性判断の内実を明らかにする本研究プロ
ジェクトは、(認知)言語学における各研究の論証の妥当
性を確保するばかりでなく、(認知)言語学における前提
の妥当性の検証にもつながり得る為、極めて不可欠であ
る*6。
(3b) について、本研究プロジェクトは容認性に関わ
る研究の蓄積であり、容認性はある言語表現がその母語

*6 同様に、本研究プロジェクトが進展する事により、生成文法の
有する前提に対してもその妥当性について示唆を与える事が可
能である。すなわち、本当に意味から独立した統語機構を仮定
する必要があるのかという点について示唆が与えられる事が考
えられる。その理由の一つとして、例えば仮に生成文法におけ
る規則 (rule)のような要因を仮定せずに容認度の分布の予測が
高い精度で為されるのであれば、統語機構を別途に仮定する必
要性が低いか、もしくは統語機構の出力を確かめる手段が少な
くとも存在しないことを示唆する事が出来るであろう。
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話者にとってどの程度 (不) 自然に響くかを表す指標で
あるから、ある言語表現の有する容認性 (容認度) を予
測する事が出来るようになるという事は、どのようにす
ればより自然な言語表現を生み出す事が可能になるかを
予測する事に等しい。加えて本研究が示すように、完全
に新規な言語表現であっても、その中に容認性の偏りは
あり、容認性を予測するという事は「どのような新規表
現であればより自然か」を予測する事である。したがっ
て、本研究プロジェクトの進展により、コンピューター
により自然な発話を行わせるにはどのようにすべきかが
示唆されるばかりか、コンピューターにより自然な造語
を形成させる事すら可能になる可能性がある。一般にコ
ンピューターは創造的な活動が困難であると言われてい
る事から、この点は非常に重要である。
最後に (3c)について、上述のように、本研究プロジェ

クトの発展により、どのような発話がより自然に響くか
を数理的 (統計的)に予測する事が期待される為、外国語
学習者がどのような発話を心がける事でより自然な発話
に近づく事が出来るかを示唆する事も不可能ではないで
あろう。すなわち本研究プロジェクトの進展により、外
国語教育分野に対し、新たな教授手法の可能性を開く事
も考えられる。
1.4 容認性判断に関わる要因に関する先行研究
容認性判断に影響を与え得る要因に関する研究は現時

点では体系的に為されているとは言えない。現時点で主
として「影響あり」として提案されている要因は以下の
通りである。

(4) a. 言語表現の意味内容の有する具体性 (斎藤
to appear)

b. 性別の違い (Lakoff 1977)

c. 年齢の違い (McDavid and O’Cain 1977)

d. 在住地域の違い (McDavid and O’Cain

1977)

e. 学力 (学校教育等で習得する知識) による影
響 (Svartvik and Wright 1977)

f. 左利きの家系か否か (左脳優位性の問
題)(Bever 1992, Cowart 1989)

g. 容認性評定時に (鏡等で) 自らを見る事が出
来るか (Carroll et al. 1981)

これに対し、従来影響していると考えられてきたがそ
の影響が確認出来なかった事を報告する研究は以下の通
りである

(5) a. 対象表現を構成する各単語の頻度 (斎藤
2015)

b. 複合語における前項名詞と後項名詞間の意
味関係 (斎藤 2015)

ただし、(4) 及び (5) の双方について追試が必須であ
る。なぜなら、一般に実験は一度や二度で結論付けられ
るべきではなく、同様の実験が複数回行われる事でその
結果の妥当性について蓋然性を確保する事が肝要である
からである。換言すると、実験及びその結果に基づいた
研究結果は内的妥当性のみならず外的妥当性を確保する
事が重要であるからである。

2 本論の主張

本論の主張は以下の通りである。

(6) 下位構文スキーマの定着度が容認性判断に影響
を与えている。

ただし、(6) は概念的定義に基づいており、これを検
証する為に (6)を操作的定義に基づいた形に落とし込む
必要がある。
まず下位構文スキーマの定着度を「現代日本語書き言
葉均衡コーパス (BCCWJ)における、[[名詞][検索語句]]

の頻度」とする。例えば「先生」という語は単語頻度で
は 376,475 回の使用が確認されるが、この内、「○○先
生」(○○は名詞) という形で用いられた回数は 24,261

回である。以降、便宜上「[[名詞][検索語句]]の頻度」を
略して「下位構文スキーマの頻度」と呼ぶ。
次に「容認性判断に影響を与えている」を「被験者に
よって与えられた評定値の刺激語毎の合計値の分布の予
測に、下位構文スキーマの頻度が有意に関わっている」
とした。
よって概念的定義に基づいた (6)は、操作的定義に基
づいた主張 (の記述)として以下 (7)に書き換えられる。

(7) 日本語書き言葉均衡コーパス (BCCWJ)におけ
る、[[名詞][検索語句]] の頻度が、被験者によっ
て与えられた評定値の刺激語毎の合計値の分布
の予測に、有意に寄与している

したがって、本論の論理 (logic)として、(7)が確認さ
れた場合に (6)が示唆されたと考える。

3 方法

本研究は、コーパスより準無作為に作成した造語群に
対し、被験者にその自然性 (容認性) を評定してもらい
(容認性判断実験)、その結果に対し統計的分析を施す事
で、(7)(及び (6))の検証を行った。
3.1 容認性判断実験について
被験者は全て京都大学に在籍する学生であり、男性 29

人、女性 2人から成る合計 31人である。この内、10代
の被験者は 4人、20代の被験者は 27人である*7。

*7 ただし、被験者の全員が学部生であることから、ここでの 10代
と 20代の被験者はほぼ 18～22歳の辺りに集中していると思わ
れる。
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実験は、通常授業の終了時に被験者に対して質問紙を
配布し、各個人が並行して容認性の評定を行い、それが
終了した者から質問紙を提出して帰宅するという形で実
行された。報酬等は無く、被験者へはこの実験が言語表
現の不自然性認識に関わる実験であり、質問紙に記載さ
れている言語表現は全て造語であるという点のみ伝えら
れた。
質問紙には各刺激語を 0から 5の 6段階の評定値尺度

と共に並置した。尺度を 6段階としたのは、容認性判断
がその性質上把握しづらい概念であることから、中間値
を設ける事でその中間値に評定のバイアスがかかること
を避ける為である。
刺激語は BCCWJ を用いて半無作為に作成した。具

体的な作成手順は以下の通りである。

1. 現代日本語書き言葉均衡コーパス (BCCWJ) の語
彙表から名詞を無作為に抽出する。
• この時、無作為抽出元となる母集団は以下の条
件を満たす名詞群とした。
– 頻度が上位 10%以内。
– 品詞が「名詞-数詞」「名詞-普通名詞-サ変可
能」「名詞-普通名詞-サ変形状詞可能」「名
詞-普通名詞-一般」「名詞-普通名詞-形状詞
可能」「名詞-普通名詞-副詞可能」のいず
れか。

– 語種が「和」「漢」「混」のいずれか。
– モーラ数が「4」。
– 文字数が「2」。
– これらの調整は音韻的要因あるいは文字数
による視覚的な差異による影響を最小化す
る為に行われた。

2. 抽出された各名詞に具体性の有無を割り振る。意味
内容が具体的であると思われるものについては「具
体性 “+”」を、意味内容が抽象的であると思われる
ものについては「具体性 “–”」を割り振る。

3. 具体性 +と – がそれぞれ 30例に達するまで、上記
の抽出と具体性割り当てを繰り返す。

4. これらを 10例ずつに分割し、具体性+1、具体性+2、
具体性 +3、具体性 – 1、具体性 – 2、具体性 – 3 を
得る。(A群)

5. 具体性 +1 と具体性 +2 を無作為に結合させ取得し
た複合名詞 10 例の前項名詞 (以下 N1) と後項名詞
(以下 N2)を反転させ、合計で 20例の造語複合名詞
を得る。

6. 具体性 +3 と具体性 – 1 を無作為に結合させ取得し
た複合名詞 10 例の N1 と N2 を反転させ、合計で
20例の造語複合名詞を得る。(B群)

7. 具体性 – 2 と具体性 – 3 を無作為に結合させ取得し

た複合名詞 10 例の N1 と N2 を反転させ、合計で
20例の造語複合名詞を得る。(C群)

8. 以上により得られた合計 60 の造語複合名詞を、ラ
ンダムに並び替えてアンケート形式にする。

「具体性」による選定が加わっている理由は、本実験が
主として言語表現の意味内容の有する具体性による影響
を評価する為に当初行われた実験であるからである*8。
BCCWJからの準無作為抽出を基盤としていることか
ら、刺激語群は以下 (8)のような新規な言語表現 (造語)

から構成された。造語を用いた理由は、刺激語が全体と
して有意味語になることによって生じる影響 (既存語彙
か否か)を最小化する為である。

(8) a. 白人衣装

b. 円盤鉛筆

c. 才能観光

3.2 統計分析について
単語頻度、スキーマ頻度、及びN1とN2の間の意味関
係を説明変数、各刺激語の得た評定値の合計値を目的変
数とする重回帰分析を中心として用いた。これに加え、
N1 及び N2 間の意味関係の策定数が一意でないことを
受け、策定した九つの意味関係の全ての組み合わせにつ
いて重回帰モデルを作成し、全体として有意になってい
る割合の高い説明変数の同定を行った。
3.2.1 説明変数について
本研究に用いた説明変数は以下の通りである。

(9) a. N1の単語頻度

b. N2の単語頻度

c. N1詳述型のスキーマ頻度
e.g.「円盤鉛筆」の場合、「円盤 + ○○ (名

詞)」の頻度

d. N2詳述型のスキーマ頻度
e.g.「円盤鉛筆」の場合、「○○ (名詞)+ 鉛

筆」の頻度

e. N1と N2の間の「性質」の意味関係
e.g. 有限本心

f. N1と N2の間の「形状」の意味関係
e.g. 円盤鉛筆

g. N1と N2の間の「構成物質・材料・成分」の
意味関係
e.g. 原爆蝋燭

h. N1と N2の間の「場所・時間的位置」の意
味関係
e.g. 幕末勝利

*8 詳細は斎藤 (to appear)を参照。
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i. N1と N2の間の「目的」の意味関係
e.g. 決心旅館

j. N1と N2の間の「主語抱合」の意味関係
e.g. 先輩開演

k. N1と N2の間の「目的語抱合」の意味関係
e.g. 貧困想定

l. N1と N2の間の「コピュラ」の意味関係
e.g. 国籍面倒

m. N1と N2の間の「所有」の意味関係
e.g. 旅人道徳

N1 と N2 の間の意味関係は、影山 (1993) や西光
(1997) で述べられているように、その策定の粒度及
びその策定数に関して決して一意に定まるものではな
い。その為、本研究では影山 (1993), 西光 (1997) に加
え、実際に意味カテゴリーを用いている研究として餅田
他 (1995), 田村他 (2010), 林田・菱田 (2011) を参考に
意味カテゴリーを策定した。
3.2.2 重回帰分析を用いる上での問題点とその解決方策
本研究において重回帰分析を用いる上で、以下の二つ

の問題点が存在していた。

(10) a. 特に N1-N2間の意味関係が互いに完全に独
立であるとは見なせない点。

b. N1-N2 間の意味関係について、その策定数
に必然性が無い点。

これらの問題点に対し、(10a) については、分散拡大
要因 (Variance Inflation Facror: VIF)を用いて共線関
係にある説明変数の除去を行った。用いた VIFの値は 2

である。
一方 (10b)については、N1-N2間の意味関係に関わる

九つの説明変数の全ての組み合わせ (512通り)について
重回帰モデルの導出を行い、全体として有意傾向にある
説明変数とそうでない説明変数の傾向を観察した。
各変数の組み合わせについての重回帰モデルの導出方

法については、以下の手順により行った。

(11) 1. 初期説明変数群の選定
2. VIF値による説明変数の選定

- VIF基準値を超えている説明変数の内、
その値の大きいものから順に説明変数
の除去を行った。

3. AIC (Akaike’s Information Criterion) に
よる説明変数の選定

4 結果・考察

まず、(9)に示した全変数から、(11)で示した手順に
よって最適モデルを導出した結果を表 1に記す。

次に、N1-N2間の意味関係に関する説明変数を入れ替
え全ての組み合わせについて最適モデルを求めた際の結
果を表 2 及び表 3 に記す。表 2 は各最適モデルを求め
る際の有意水準を 5%として計算し、表 3は有意水準を
1%として計算した場合の結果である。
これらの結果から、N2 詳述型のスキーマ頻度が容認
度の振る舞いの予測について有意に寄与している可能性
はほぼ確実と言って良いであろう。意味関係「性質」に
ついては、有意採用されている割合が全体の 50% であ
るが、意味関係に関わる説明変数の全組み合わせを試行
する際に、この「性質」自体がそもそも初期説明変数群
として用いられない場合がある為、実質的にこの「性質」
の有意採用割合も 100%である。
問題は N1の単語頻度と N1詳述型のスキーマ頻度で
ある。有意水準 (危険率)は 5%まで上昇するが、100%

の割合で有意となっている N1詳述型スキーマは容認度
の予測に有意に関与している可能性が考えられる。
これに対し N1の単語頻度は、危険率 5%であるばか
りでなく、有意割合が 38%と決して高くないことから、
容認度の予測、ひいては容認性判断に有意に関わってい
る (影響を及ぼしている) と見なす事は難しいと言わざ
るを得ない。
加えて、本実験の刺激語群においては、N1 と N2 が
入れ替わっているのみで構成名詞が共通している造語の
ペアが一対ずつ存在していた。すなわち、例えば「円盤
鉛筆」に対して必ず「鉛筆円盤」が存在していた。した
がって、仮に (今回の重回帰分析において偶然有意とし
て現れなかっただけであり) 構成する単語の頻度 (親密
度) が容認性判断に影響を与えているとするならば、構
成名詞を共有するこのようなペアは共に同程度の容認度
となって不自然ではないはずである。しかし、例えば実
際に容認度順で上位の三例を用いてその対応する造語と
の容認度の差異を見るに、構成名詞が同じであるからと
言って容認度が同程度になるとは決して言えないように
思われる (表 4)。
さらに、このように N1と N2を入れ替えた関係にあ
るペアの間の容認度の差異 (の絶対値) を全てのペアに
ついて算出し、その基本統計量を表したものが表 5 で
ある。
仮に各構成名詞の頻度 (親密度) が重要であれば、こ
のペア間差異は小さくなる事が期待されるが、表 5 よ
り、刺激語全体を見てもその差異は 1.0から 57.0まで広
がっている。したがって、構成名詞のみに着目する事は
妥当でないと結論付けざるを得ない。

5 結論

以上の実験結果より、以下の可能性が示唆される。

(12) a. 下位構文スキーマの定着度は容認性判断に
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表 1 重回帰分析 (全変数)結果

説明変数 回帰係数 標準誤差 t値 p値
N1単語頻度 -17.648 8.748 -2.017 0.049 *

N1詳述型スキーマ頻度 10.922 4.957 2.203 0.032 *

N2詳述型スキーマ頻度 16.887 3.939 4.287 0.000 ***

性質 16.156 5.110 3.162 0.003 **

目的 -15.054 9.729 -1.547 0.128

所有 18.074 11.064 1.634 0.108

切片 46.176

R2 0.381***

***p<.001, **p<.01, *p<.05

表 2 重回帰分析 (512通り)結果 (有意水準 5%)

変数名 合計有意数 割合 (%)

N1単語頻度 192 38

N2単語頻度 0 0

N1詳述型スキーマ頻度 512 100

N2詳述型スキーマ頻度 512 100

性質 256 50

形状 0 0

抗生物質・成分 0 0

場所・時間的位置 0 0

目的 0 0

主語抱合 0 0

目的語抱合 0 0

コピュラ 0 0

所有 0 0

表 3 重回帰分析 (512通り)結果 (有意水準 1%)

変数名 合計有意数 割合 (%)

N1単語頻度 0 0

N2単語頻度 0 0

N1詳述型スキーマ頻度 0 0

N2詳述型スキーマ頻度 512 100

性質 256 50

形状 0 0

抗生物質・成分 0 0

場所・時間的位置 0 0

目的 0 0

主語抱合 0 0

目的語抱合 0 0

コピュラ 0 0

所有 0 0

表 4 N1と N2を入れ替えた際の容認度変化の一例

造語 X 容認度 対応する造語 X’ 容認度
俳優一行 94 一行俳優 37

暗殺効率 93 効率暗殺 54

生姜納豆 86 納豆生姜 55

影響を与えている可能性が高い。

b. 対象表現を構成する単語そのものの定着度
は容認性判断に影響を与えていない可能性
が高い。

c. 日本語の複合語において、N1が何らかの形
で N2の性質を描写している際に、容認性は
高く評価される可能性がある。

この内、(12a) 及び (12b) に関しては斎藤 (2015) に
おける実験結果と整合的である。これに対し、(12c) に
関しては斎藤 (2015) における実験結果と整合しない。
斎藤 (2015) では本研究のような「性質」という意味カ
テゴリーを設けず、これを細分化した「恒常的性質」と

「一時的性質」を設けて同様の実験を行っているが、斎
藤 (2015) ではそのいずれも有意となっていない。よっ
て、(12c) については本研究からは結論を下さず、今後
同様の実験結果が蓄積された上で判断される事が期待さ
れる。
したがって本研究の結論は以下の通りである。

(13) a. 下位構文スキーマの定着度は容認性判断に
影響を与え得る。

b. 対象表現を構成する個別の名詞はそれ自体
では容認性判断に影響を与えていない可能
性が高い。
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表 5 ペア間の差異の基本統計量

最小値 中央値 平均 最大値 標準偏差
1.0 15.5 19.3 57.0 14.0

(13b)について補足しておくと、本研究は対象表現を
構成する名詞が全く問題でない事を意味していない。本
研究が意味しているのは、「単純に構成名詞が何かとい
う問題ではなく」、「ある名詞がある特定の位置 (本研究
の場合は複合語の N2 位置) においてどれだけ使われて
いるか」が重要であるという事である。
本研究のような複合語に即して述べると、例えばある

名詞「鉛筆」がそれ自体の頻度が高いとしても、それ自
体が重要なのではなく、どれだけ「○○鉛筆」という形
でこの名詞が使われる事を知っているか (≈N2詳述型ス
キーマ頻度)が、造語である「円盤鉛筆」や「粉末鉛筆」
のような新規語を知覚認識した際に重要であるという事
である。

6 問題点及び進捗状況の報告

6.1 本研究における問題点の報告
まず第一の問題点として、本研究は複数の要因の寄与

関係を考慮する為に単純な相関係数でなく重回帰分析を
使用したが、容認性判断に影響を与えている可能性のあ
る要因の数に対して本研究の仮定した説明変数の数が決
して十分とは言えない点が挙げられる。この点に関して
は本研究プロジェクトが進展し、新たな要因が発見・整
理されていく事と共に少なからず改善されるであろう。
加えて、性別や年齢等の社会的要因を含ませて同様の実
験を行う事も肝要である。
第二に、本研究で仮定した N1-N2 間意味関係の数が

不十分である可能性が考えられる。この点に関しては影
山 (1993)や西光 (1997)で述べられているように完全な
意味分類はあり得ない為、完全な意味関係の選定を目指
すというよりむしろ、異なる意味関係の設定方法で同種
の実験が行われる事で結果の蓋然性を確保する事が望ま
しいと思われる。
そして第三に、本研究では「下位構文スキーマの定着

度」という概念的定義を「BCCWJ における [[名詞][検
索語句]]の頻度」という形で操作的に定義したが、その
際にいくらかのノイズが混入している事が考えられる。
例えば「観光」という語句につき、「市観光協会」とい
う言語使用事例の「市観光」の部分も「名詞 +観光」に
カウントされている。こういったノイズはその数は多く
ないにしろ、結果に少なからず歪みを生じさせる恐れが
ある為、対応が求められる。ただし、操作的に定義する
際に概念的定義との間にある種のギャップが生じる事は
必然であり、且つノイズ除去の名目で研究者による主観

が大きく関わってしまっては量的分析の本質が損なわれ
る可能性もある得る。したがって、やはり「下位構文ス
キーマの定着度」の完璧な操作的定義を追求するという
よりむしろ、少しずつ異なる下位構文スキーマの操作的
定義を以て同種の実験を積み重ねる方が実りを期待出来
るであろう。
6.2 本研究プロジェクトの進捗状況の報告
本研究プロジェクトは容認性を数理的に予測すること
を目指し、容認性判断に影響を与え得る要因を一つ一つ
特定していくことを主眼とするものである。
1.4 (容認性判断に関わる要因に関する先行研究)に記
したものに、今回の実験結果と、影響はあると思われる
が未検証である要因を加えて記し、ここに本研究プロ
ジェクトの進捗状況を報告する。

(14) 影響があると示唆されているもの

a. 下位構文スキーマの定着度 (本研究)

b. 言語表現の意味内容の有する具体性 (斎藤
to appear)

c. 性別の違い (Lakoff 1977)

d. 年齢の違い (McDavid and O’Cain 1977)

e. 在住地域の違い (McDavid and O’Cain

1977)

f. 学力 (学校教育等で習得する知識) による影
響 (Svartvik and Wright 1977)

g. 左利きの家系か否か (左脳優位性の問
題)(Bever 1992, Cowart 1989)

h. 容認性評定時に (鏡等で) 自らを見る事が出
来るか (Carroll et al. 1981)

(15) 無影響の可能性が示唆されているもの及び保留
のもの

a. 対象表現を構成する各単語の頻度 (斎藤
2015)(及び本研究)

b. 複合語における前項名詞と後項名詞間の意
味関係 (斎藤 2015)

(16) 未検証の要因

a. イントネーション (アクセント型) による
影響

b. モーラ数による影響

これらに加えて同様の要因が他言語及びあらゆる言語
単位 (特に文単位) においても見られるか検証する事も
必要である。
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Abstract 

When two or more activities are done successively, 
one should coordinate them naturally. In a make-up 
tutorial video, instruction and performance of a certain 
make-up are done at the same time. By segmenting 
discourse and non-discourse activities, we analyzed 
how those activities intersect one another. In one case, 
the instructor/performer detours from the main stream 
of instruction. The analysis shows how this detour was 
ceased with regard to alignment of the boundaries of 
discourse and non-discourse segments.  
 
Keywords ―  multiactivity, multimodality, 
discourse, gesture unit 

 

1.	 はじめに	 
	 	 マルチアクティビティーでは複数の活動が同時

に行われる．[1]は、複数の活動がそれぞれ独立に
行われるだけではなく、互いを挿入したり中断さ

せたりしながら全体でひとつのマルチアクティビ

ティーとして行われているとする． 
	 本稿で分析対象とする「メイクのチュートリア

ル動画（メイク動画）」では、主に化粧の行程の教

示と実演のふたつの活動が行われている．教示は

談話行動と非談話行動によって構成される．教示

を構成する談話行動は発話と発話に伴うジェスチ

ャーがあり、非談話行動にはメイク道具を手に持

って見せる身体動作がある。実演はメイクをする

という非談話行動によって構成される．また、メ

イク動画では教示内容と関連しているが教示その

ものではないエピソード・トークも談話行動とし

て行われる． 
	 これらの談話・非談話行動はどのようにお互い

入り組んでマルチアクティビティーを形成してい

るか．談話・非談話を構造化して捉え、それぞれ

のユニット境界が互いにどのように入り組んでい

るか傾向を探る． 

 

2.	 データ分析	 
2.1 データ 
	 使用するデータは参与者 A(筆者)がカメラに向
かって教示・実演を行ったメイク動画である．全

体の長さは約 17分で、今回分析したのは 11分 30
秒から 14分までの約 2分 30秒である． 

 
2.2 分析 
2.2.1 談話セグメント 
	 本稿で対象にする談話ユニットは、[2]が「談話
セグメント（discourse segment、以下 DS）」と
呼んだまとまりである．ひとつの DS はひとつ以
上の発話から形成される。談話全体はひとつの目

的を持ち、DS は談話全体の目的を達するための
個々の目的を持つ． 

 
2.2.2 非談話セグメントとしてのメイク動作ユニ
ット 
	 日常の動作を記述するのに確立されたシステム

は少ない．[3]では、[4]のジェスチャー転記法を援
用し食事動作の記述を行っている．本稿ではメイ

ク動作を[4]のジェスチャー・ユニット／句／区間
にならって、メイク動作ユニット／メイク動作句

／メイク動作区間を階層的に記述する。本分析で

注目するのは、メイク動作ユニットである． 
	 メイク動作ユニットの例は「眉を描く」がある．

これは「右眉を描く」「左眉を描く」のメイク句か

ら成り立っている．DS に対応する非談話セグメ
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ント(non-discourse segment、以下 NDS)を考え
る時、メイク・ユニットおよびメイク句を NDS
とする。また NDS には、教示に伴う動作も含ま
れる．主に、メイク道具を見せる動作である．メ

イク動画においては、基本的に、教示に伴う動作

と実行の動作が交互に行われる． 

 

3.	 結果	 
3.1 談話／非談話セグメント境界の一致 
	 メイク動画において、DSと NDS境界が交差す
ることは少なかった．2 分 30 秒間のデータ中、
DSは６つあり NDSは８つで、境界が交差しての
は１箇所のみだった． 

 
3.2 談話／非談話セグメント境界の交差 
	 本分析で唯一、境界が交差した例について述べ

る．(1)では、DS1の終了と DS2の開始が NDS1
の途中で起きている． 

  
(1) …うんアイラインは{NDS1 (0.6)そんな感じ 

(0.4) DS1] 
[DS2 あけっこうアイライン命のつもりなん
だけど(1.0)あんまり(1.0)h(0.4) DS2] 
[DS3 あ(0.1)そう一時期アイライン命だった
けど：今は：(0.5)なんかその：(0.4)アイブロ
ウに(0.3)で：なんかマットな(0.2)マットな：
粉：を：36えーとアイブロウ n(0.13)えーとア
イシャドウ (0.5)に：使うようになってから
(2.5)なんていうかそれだけでけっこう目が
(0.7)締まる感じがして締まった感じになった
っていうかなったのでそこまで(0.5)アイライ
ンが(0.4)なきゃ絶対困るっていう感じじゃな
くなったかも(2.0)おもしろいですね(0.5)進化
ですね(0.7) DS3] NDS1} 
[DS4あ今{NDS2塗ってるのはえっとワセリ
ンです... 

 
	 DS1は「アイラインを描く難しさ」についての
談話で、DS2は「以前アイライン命だったこと」
についての談話、DS3「アイライン命じゃなくな

ったこと」についての談話である．(1)の開始前に
A は「アイラインを描く」という NDS をすでに
終えており、01Aから始まる NDS1は「リップバ
ームを付ける」行程である．新たな行程が導入さ

れる前にその行程に関する教示が期待されるが、

A はそのまま前行程の「アイライン」に関する談
話を DS2、DS3と続けており、DS3は NDS1終
了まで続く．NDS2は「リップバームの容器を見
せる」という教示に伴う動作である． 

 

4.	 考察	 
	 3.2 節における分析では、参与者 A の発話内容
がメイク行程の教示から雑談に変わり、暫くの後

雑談から教示に復帰する様子が記述されている． 
	 発話内容が教示から雑談に変わる点付近で、身

体動作はひとつのメイク行程から次のメイク行程

に写っている．ここで NDS1が DS1と DS2の境
界をいわばオーバーライドして開始しているのは、

Aが無意識的にNDS1を開始してしまっているた
めであると考えられる．このことは Aの姿勢がず
っとカメラを向いたまま談話が続くことから推測

される．NDS1が本人に意識されるのは、一通り
の NDS1が終了した瞬間である．そこで Aは「あ」
という気づきを表す発話をして、NDS1を始める
前にされるべきだったと考えられる教示の発話

DS4と教示に伴う動作 NDS2を開始する． 
	 DSと NDSの境界は接近して現れやすい．発話
内容と教示／実行の動作が一致している場合に

DSとNDSの境界が接近して現れることは想像に
難くない．しかし興味深いことに、DS2-DS3 と
NDS1では、内容はすれ違っていながら終了境界
が非常に近接している．ここではむしろ次の教示

の発話と動作が必要になったため、これらの終了

境界の一致が通常以上に顕著になったと考えられ

る．DS4と NDS2の開始点の時間差は 150msと
非常に短く、自然な流れで教示している時には現

れにくい近接性の高さであると言えるだろう。 

	 

5.	 まとめ	 
	 本稿ではメイク動画における談話・非談話行動

2015年度日本認知科学会第32回大会 O1-2

10



を記述することで、マルチアクティビティーにお

ける談話／非談話セグメント境界の一致しやすさ

を見た．また、それらの境界の交差を見つけるこ

とで、参加者が無意識的に始めた行為を意識する

過程を記述することができた。今後、分析を進め、

これらの結果を一般化したい． 
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Abstract

To understand cognitive processes in reading, past
studies have analyzed reading times of sentences with
different contextual information. This methodology
however, has a potential flaw: Reading time alone is
not sufficient to tell whether qualitative differences in
reading processes are involved with the difference in
reading time or not. Regarding this issue, we propose
a new statistical analysis of reading time, and identi-
fied the number of distinct cognitive processes in read-
ing. Specifically, we conducted two experiments col-
lecting reading times of novels for each pair of pages,
and estimated its probability distribution which can
be interpreted as the quantitative aspects of the cog-
nitive processes using the new analytical method. In
Experiment 1, a mixture of two gamma distributions
fitted the best to the set of reading times collected
across multiple novels. Further analysis showed that
the estimated statistics from the reading times was
correlated to the absorption ratings reported by the
reader. These results suggest that two disticnt modes
of reading processing may be involved in reading. In
Experiment 2, we also found the temporal changes of
the reading modes common across multiple readers of
the same novels. This consistency across the readers
suggest reading modes depend on the contexts of nov-
els
Keywords — Reading（読書），cognitive process

（認知処理），reading time（読解時間），statistical

distribution（統計的分布推定）

1. 文脈による読解処理の変化
小説の読者は，読み始めには物語を少しずつ想像し

理解し，やがて登場人物や世界観，筋をある程度わか

るとリズムよく読み進め，しかし思いもよらない展開
に息を飲み，というように多様な体験をし、様々な読
み方をする．先行研究は，短い文章の理解において，
こういった文脈の変化によって異なる認知処理が行わ
れることを理論的に提唱し，実験的に確かめてきた
[1, 2].
本研究では，より長く複雑な構造を持つ小説を読書

する際の認知処理の変化に注目する．統制された短い
ストーリを用いた実験では，短い時間スケールの認知
処理の特徴について調べられる一方で，前述のような
実際の物語で起こるダイナミックな文脈変化とその理
解過程に対応する認知処理は調べることが難しい．ま
た，単純化した文章で確認した認知処理の足し合わせ
として，文学作品の読書時の認知が捉えられるのか疑
問がある．そこで，本研究では，短い範囲での認知処
理の特徴を 1つ 1つ調べるのではなく，大きな文脈変
化に伴って認知処理が変化するか否か，変化するとし
たら処理内容の変化か処理速度の変化かを実験で調べ
ることを目的とする．

2. 読解時間の分析
読書時の認知処理を調べる主な方法の 1つとして読

解時間の分析が用いられてきた（レビュー論文として
Graesser（1997）[3]）. 布山・諏訪 [4] は，市販の小
説を用いた実験によって，見開き 2ページを読む際の
読解時間の標準偏差が文脈によって変化すると報告し
た．この結果は，2ページ単位の読解時間が，作品の
文脈に依存した認知処理の変化を反映している可能性
を示唆する．そこで，本研究では，1作品における各
2 ページを読む時間をさらに詳しく分析することで，
物語理解の認知処理の変化を調べることにした．
多くの先行研究では，読解時間の増減で処理の変

化を論じてきた [1, 5]. しかし，時間の増減だけで
は，その変化要因が処理内容の変化にあるのか，処
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理速度の変化にあるのか，あるいはその組み合わせ
なのか判断できない．たとえば，予想外の情報の処理
で読解時間が増加するという同じ実験結果に対して，
Kintschの CI modelでは処理速度の低下と解釈し [6]，
Gernsbacherの Structure Building Frameworkでは処
理内容の変化と解釈する [1]．こういった場合，読解時
間の増減だけでは，どちらのモデルを選ぶべきか決め
手がない．
本研究では，Hidakaの方法論 [7]を応用し，読解時

間の統計的な分布を推定することで，より読解時間の
持つ情報を活用し，認知処理の内容が変わったのか，
処理速度が変わったのか，本方法論の仮定のもとで区
別して議論が可能となった．次節で具体的な分析方法
を説明する．

3. 読解時間の統計的分布の推定と処理の
関係

本研究では，2ページを読む間の認知処理が複数の
サブプロセスを含み，そのサブプロセスの全て，ある
いは最初の 1つが終了するとページが捲られると仮定
する．そして，このサブプロセスの数と処理速度，お
よびページ捲りの規則の違いで，それを含む認知処理
を区別する（この意味で区別された認知処理を認知処
理のモードと呼ぶ）．
この仮定のもとに，Hidaka の方法論 [7] を応用し，

2ページの読解時間の統計的な分布から，サブプロセ
スの数と処理速度，ページ捲りの規則を推定して，認
知処理モードの変化を調べる．処理の推定には，次の
ような統計的な分布の理論的性質を利用する．一般
に，ポアソン過程の終了時間は以下の統計的な分布を
持つことが知られている．まず，単一のポアソン過程
の終了時間は指数分布となる．そして，こういった独
立のポアソン過程が n個ある場合，それらが全て終了
するまでの時間は形状パラメータ（Shape）=nのガン
マ分布となる（図 1の上図に対応）．さらに，同様に
独立のポアソン過程が k個あり，それらの最初の 1個
が終了するまでの時間は形状パラメータ=kのワイブ
ル分布となる（図 1の下図対応）．したがって，反対
に，読解時間の分布を分析して，指数分布やガンマ分
布，ワイブル分布が推定されれば，対応する単一/複
数のポアソン過程を含む認知処理が行われていると解
釈することができる．たとえば，観測した 2ページの
読解時間に対して形状パラメータ nのガンマ分布が最
適と推定された場合，2ページの読書の間に行われる
認知処理は nのサブプロセスを含み，その全てのサブ
プロセスが終了するとページが捲られると考えること

Time 

finishing 
rate of 

subprocess 

t1 T=t0 

Reading 

Interval 

distribution 

t1 t2 t4 

(a) Reading process as N-accumulation at a constant rate 

1-Accum 
ulator 

Time 

finishing 
rate of 

subprocess 

Reading 

Interval 

distribution 

(b) Reading process as 1-accumulation at a growing rate 

T=t0 t1 

… 

Weibull distribution 

Gamma distribution 

Finished 

Finished 

4-Accum 

ulator 

図 1 読解時間の分布と分布の関係．上の図がガンマ
分布，下の図がワイブル分布に対応

ができる（図 1の上図）．
本研究では，この推定方法を用いて，読解時間から

推定される統計的分布が異なれば，異なる処理モード
と解釈する．もし，1作品にわたって同じサブプロセ
スからなる処理がなされていれば，読解時間から推定
される分布は常に同一となる．しかし，もし読んでい
る箇所によって推定される分布が異なれば，含まれる
サブプロセスの数や処理速度が変化していることにな
る．つまり，認知処理モードの変化を，処理に含まれ
るポアソン過程のサブプロセスの数や処理速度の変
化として推定する．実際の分析では，複数の認知処理
モードが含まれていた場合，実験データは複数分布の
混合分布として推定される．
ただし，分析方法の定義上，同一の読解時間の分布

をもつ処理は区別できない．実際にはサブプロセスの
処理内容が変化していても，もしサブプロセス数・処
理速度・ページ捲りの規則が同一の処理で，同一の統
計的分布として推定されれば，これらの認知処理モー
ドは同一と判断される．この限定はあるものの，読解
時間の増減だけから認知処理の変化を議論してきた先
行研究の手法に比べて，本分析方法は認知処理の変化
に対してより高い識別能力を有すると期待できる．
また，本研究では，知りたいのは作品の理解や体験

に関わる読書の認知処理の変化である．一方で，読書
中には姿勢を制御するなどの，読書とは直接関係が薄
い認知処理も同時に行われている．こういった読書に
直接には関係が薄い処理の変化のみで読解時間の分布
が変化した場合，本研究が対象としている認知処理の
変化の推定にはならない．そのため，分析結果が読書
行為に関連する認知処理を推定しているか確認する必
要がある．この確認には，読解時間とは独立に，読書
行為に関連して変化する指標を測定することが有効で
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ある．本研究では，この独立指標として読書時の熱中
度を採用し，読後に質問紙調査で 2ページごとの熱中
度を 5件法で取得した．もし読解時間から推定された
分布と熱中度の間に有意な相関があれば，推定分布は
読書に関連した認知処理の変化を反映していると判断
できる．

4. 実験概要
本研究では，読解時間を観測する実験を行って 3節

の方法を用いて分析し，小説を読書する際の認知処理
モードは単一か複数か，その処理モード変化は作品の
文脈に関連するのか調べた．
実験は 2 種類行った．両実験とも，読者を撮影し，

その映像からページを捲る動作を書き出して各 2ペー
ジの読解時間を算出した．実験 1では，読書中に認知
処理モードが変化するのか調べることを目的とし，長
編小説の読書データを 20作品分集めて 2ページごと
の読解時間の分布の推定を行った．被験者負担が大き
い実験のため，被験者を第 1著者 1名が担当した．実
験 2では，実験 1で認知処理モードの変化が確認でき
たので，被験者 6名で 2作品を用いて計 10データを
取得し，認知処理の変化が作品の文脈に依存して読者
間で共通なのか，あるいは読者の固有性が高く読者間
でバラバラなのかを調べた．

5. 実験 1

5.1 実験方法
被験者は第 1 著者 1 名で，実験当時 30 歳の女性，

日本語を母国語とし，普段から読書をする習慣があっ
た．出来るだけ自然な読書状態のデータを取得するた
め，被験者の自室で，日常的に読書をしている机と椅
子を用いて実験を行った．日本の小説 20 作品を読書
する書籍とした．表 1に書籍のタイトルと著者，ペー
ジ数を示した．作品は芥川賞や直木賞をはじめとする
日本の著名な文学賞受賞歴のある著者の作品で，かつ
被験者が未読のものを選んだ．

1回の実験で，被験者は 1つの作品を数時間かけて
読んだ．途中休憩も自由に取ったが，1作品は 1日の
中で読み終わるようにした．読書中の被験者の様子
は，小型のWebカメラ 2台を被験者の左前と右前に
1台ずつ設置し撮影した．小型のため，カメラの存在
が被験者の気になって読書を妨げることはなかった．

20作品中No.17とNo.18の 2作品で，読後に 2ペー
ジごとの熱中度の評価を 5件法（-2～+2で評価．+2
が非常に熱中，-2 が非常に退屈）で行った．ただし，
本実験は他の実験・分析を兼ねていたため，それらの

表 1 実験 1での使用作品情報

No 作品タイトル 著者 ページ数
1 色彩を持たない多

崎つくると、彼の
巡礼の年

村上 春樹 370

2 神様 森 博嗣 314
3 なめらかで熱くて

甘苦しくて
川上 弘美 189

4 天地明察 冲方 丁 474
5 沈黙博物館 小方 洋子 308
6 光 三浦 しをん 297
7 くちぬい 坂東 眞砂子 309
8 みずうみ よしもとばなな 206
9 凍える牙 乃南 アサ 401
10 Self-Reference

ENGIN
円城 塔 308

11 死の泉 皆川 博子 427
12 季節の記憶 保坂 和志 316
13 永遠の出口 森 絵都 313
14 ほかならぬ人へ 白石 一文 295
15 書楼弔堂 京極 夏彦 498
16 孤独の歌声 天童 荒太 312
17 猫を抱いて象と泳

ぐ
小川 洋子 359

18 ルート 225 藤野 千代 282
19 やさしい訴え 小川 洋子 260
20 ブラフマンの埋葬 小川 洋子 146

分析が全て終了した 100 日後に熱中度評価を行った．
評価時には再読しつつ，作品の文脈を手がかりに評価
付けした．

5.2 分析
撮影した映像から，被験者がページを捲る動作をも

とに，各 2ページの読解時間を算出した．休憩時間は
除いた．この読解時間から統計的分布の推定を行った．
統計的な分析能力をあげるために，20 回分の全デー
タをまとめて分析した．
分布の推定では，指数関数の混合分布，ガンマ分布

の混合分布，ワイブル分布の混合分布を候補として
分析した．それぞれ，混合分布に含まれる分布の数
を 1～5個まで変化させ尤度が最大となる分布を求め
た．これらの統計的分布は異なる数のパラメータを
有するため，ベイズ情報量基準（Baysian Information
Criteirion[8]，以下 BICと略す）をモデル選択の基準
とした．前述した通り，もし読書中に認知処理モード
が変化していれば，2個以上の分布を含む混合分布が
最適分布として推定されることになる．

2015年度日本認知科学会第32回大会 O1-3

14



図 2 ページ捲りの時間間隔観測値と，指数分布，ガ
ンマ分布，ワイブル分布で推定したハザード関数の比
較．黒い点が観測値，実線が推定結果を示す．ガンマ
分布が最も良い推定である

5.3 結果と議論
20 回の実験データをまとめて読解時間の分布の推

定を行った結果，2つのガンマ分布の混合分布が最適
と推定された．図 2に，ページ捲りの時間間隔の観測
値と，指数分布，単一のガンマ分布，混合ガンマ分布，
ワイブル分布で推定した場合のハザード関数を示し
た．ハザード関数 H(t) は t 秒までページが捲られて
おらず，t秒ではじめてページが捲られる確率を示す．
指数分布のハザード関数は定数であり，ガンマ分布と
ワイブル分布は複数のポアソン過程を含むため時間と
ともに捲られる確率が増加していく．
図 2からわかるように，指数分布は観測値に当て嵌

まらない（BIC=29421.71）．ワイブル分布も 20<t<40
で観測値から外れている（BIC=25722.64），これに対
し，ガンマ分布，特に混合ガンマ分布がよりよく当て
嵌まっている．結果として，2つのガンマ分布の混合分
布が最適なモデルとして推定された（BIC=25655.29）．
なお，3つ以上のガンマ分布の混合分布は BICを改善
しなかった（3つの場合，BIC=25677.24）．
最適と推定されたガンマ分布の確率密度関数と，

観測値の密度表示のヒストグラムを図 3 に示し
た．2 つのガンマ分布の形状パラメータは，分布 1
が Shape=13.80，Scale=4.24，分布 2が Shape=7.58，
scale=10.67となった．本分析では Shapeはサブプロ
セス数に，Scale は各サブプロセスの平均処理時間と
解釈できるので，こういった数と処理速度の異なるサ
ブプロセスを含む 2種類の認知処理が読書中に行われ
ていることが示唆された．
この分布の変化，ひいては認知処理モードの変化

図 3 2つのガンマ分布の混合分布の確率密度関数と
実験観測値の密度表示のヒストグラムの比較．混合分
布に含まれる 2 つのガンマ分布も 2 種類の点線で示
した

図 4 No.17のページごとの Shapeと熱中度．Shape
と熱中度の相関係数は-0.28（p<.001）と有意な負の相
関を示す

は，作品ごとの違い（作品 A では Shape 値が大きい
分布，Bでは小さい分布）ではなく，1つの作品内で
起こっていた．この作品内の分布の変化例を図 4 に，
次に説明する熱中度と共に示した．黒い点が推定され
た各 2ページごとの Shapeの値，黒い線がその 5区間
の移動平均である．分布の移り変わりを示す詩表とし
て Shape値の変化を示している．1つの作品を読む間
に分布が変化していることがわかる．
この 2つの分布の変化が読書に関係した認知処理の

変化に対応しているのか調べるため，No.17と No.18
の 2つのデータで熱中度との相関分析を行った．その
結果，No.17 では相関係数 R=-0.28，p<.001，No.18
では相関係数 R=-0.28，p<.01といずれも有意な負の
相関を示した．この結果は読解時間から推定した分布
が，読書行為に関連する熱中度に有意に相関すること
を示す，したがって，読解時間から推定された認知処
理モードの変化は，読書に関連する変化と考えられる．
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加えて，大きく分布が変化するいくつかの箇所で
は，明確に作品の文脈が変化していることがわかった．
たとえば，話の時間が大きく変化する（主人公の子供
時代から大人に話が飛ぶなど），2つの話が収録され
ている作品で新しい作品が始まる，などの点で分布が
大きく変化した．このことは，分布の変化が文脈に関
連して変化していることを示唆する．実験 2では，複
数の被験者による実験で作品内容と分布の変化の関係
をさらに調べた．

6. 実験 2

実験 1の結果，読書時に少なくとも 2つの認知処理
モードが用いられることが示唆され，またその処理の
変化が作品の文脈に関連する可能性が提示された．実
験 2 では，この 2 つの認知処理モードが作品に依存
して被験者間で共通に変化するのか，あるいは読者に
よって異なる変化をするのか，複数の被験者で 2つの
作品を使った実験を行い調べた．
実験方法の概要は実験 1と同様である．ただし，被

験者負担を軽くするため，短編小説と長編小説の冒頭
を使用し，読書時間を 30～60 分程度と短縮した．熱
中度は全ての実験で読後すぐに 5件法で各 1ページご
とに回答してもらった．

6.1 実験・分析方法
被験者は慶應義塾大学の大学生および大学院生の計

6名で，日本語を母語とし，日常的な読書習慣は無い
ものの十分な読解力を有した．実験は慶應義塾大学の
小さな会議室もしくは教室を使用した．使用した作品
は，49ページの短編小説（村上春樹『女のいない男た
ち』の中の一篇「木野」）と長編小説（小川洋子『沈
黙博物館』）の冒頭 40ページを使用した．被験者 6名
のうち，4名が両方の作品を読み，それ以外の 2名が
どちらか片方の作品を読んだ．なお，実験 2は進行途
中であるため，今後さらに被験者数を増やし，かつ全
ての被験者が両作品を読む予定である．
被験者は一人で読書し，その様子を撮影した．1回

の実験で一人が 1作品を読書した．2作品とも読書し
た 4名は同日に 2回実験を行うのではなく，日を改め
6ヶ月以上のブランクを置いて実験を行った．被験者に
はできるだけ自然に読書するように教示し，身体動作
を分析するために撮影することは伝えたが，読解時間
の分析をすることは伝えなかった．読後すぐに，各 1
ページごとに熱中度評価を 5件法（1～5で評価．5が
非常に熱中，1が非常に退屈）で行うように教示した．

読解時間の分析方法は実験 1とほぼ同様で，読解時
間の全てのデータをまとめた後に，統計的分布の推定
を行った．ただし，現在までに取得したデータ数では
分析の統計的な能力が十分でないため，実験 1の結果
を踏まえ 2つのガンマ分布の混合分布であることは仮
定し，その分布のパラメータと変化を推定した．今後，
被験者を増やしデータ数を拡充し，実験 1と同様に指
数分布やワイブル分布なども仮定して，混合分布に含
まれる分布の数も変化させ推定を行う予定である．ま
た，熱中度の評価は各 1ページごとの結果を 2ページ
ごとに平均し，2ページごとの熱中度評価値とした．

6.2 結果と議論
実験 2 の結果，同一作品を読書した場合，被験者

間で類似した読解時間の分布の変化が推定された．図
5 に各作品の分布の変化を形状パラメータ Shape の
変化として示した．推定された 2 つのガンマ分布の
形状パラメータはそれぞれ，分布 1が Shape=25.884，
Scale=4.294，分布 2 が Shape=29.283，Scale=2.791
であった．同一作品を読んだ各 5名の分布 (Shape）の
相関係数は，各 2 名のデータをペアとし全ての組み
合わせで算出すると．「木野」が R=0.55～0.79，平均
値は 0.66（全ての組み合わせで p<.004），『沈黙博物
館』が R=0.28～0.76，平均値は 0.58（相関係数が比
較的低かった被験者 Fのデータを除いた組み合わせで
p<.02，被験者 F のデータとの相関係数では p<.24）
となった．一方で，異なる作品間での相関係数は，R=-
0.18～0.53，平均値は 0.22となった．この結果は，読
解時間の分布が，同一作品，特に短編小説の「木野」
を読んだ場合に被験者間で有意な高い正の相関を持
ち，『沈黙博物館』でも被験者によってややばらつきが
あるが総じて有意な正の相関を持つことを示す．一方
で，異なる作品間では，高い相関を示すデータが少数
あるものの，同一作品を読んだ場合に比べて平均的に
低い相関となることが示された．この結果は，分布の
変化，すなわち認知処理モードが被験者よりも，作品
に強く依存することを意味する．
図 5を見ると，どちらの作品でも読み初めに Shape

が低い値を示す点が共通する．一方で相違点は，図 5
上段の「木野」のデータは下段の『沈黙博物館』にく
らべて明確な凸型の変化が見て取れる点である．この
ことは，読み初めは作品に共通して低い Shapeの値の
分布に対応する認知処理モードであり，その後は作品
の情報によって異なった処理モードに移行すると解釈
できる．異なる作品間で相関係数が比較的高いデータ
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図 5 10回の実験の Shape値の変化．上段が「木野」，下段が『沈黙博物館』のデータ．被験者 Bと F以外の 4
名は 2作品ともで実験を行ったので，同一被験者が上下で同一列になるように配置した. 黒い点が各ページの推
定 Shapeの値，赤い線がその 5区間移動平均を示す．同一作品を読書した 5名のデータを，2名ずつペアにして
全ての組み合わせで Shapeの相関係数を算出すると，相関係数の平均値は「木野」で R=0.66（0.58～0.79，全
ての組み合わせで p<.004），『沈黙博物館』で R=0.58（0.28～0.76，1データを除いた組み合わせで p<.02）と高
い相関を示す

があったのは，1回の実験データに含まれるデータ数
が 20～25（40～50 ページ分）のため，読み初めの共
通した傾向の箇所が相関に表われたとも考えられるだ
ろう．上段の「木野」が明確な凸型の変化を示す一方
で『沈黙博物館』があまり変化しないのは，「木野」が
短編小説一篇全体の読書でクライマックスを含む文脈
の変化に富んでいたのに対し，『沈黙博物館』は長編小
説の冒頭部分のみの読書で，物語がまだ展開していな
かったことも関係するとも考えられる．つまり，文脈
の大きな変化が分布（認知処理モード）の大きな変化
と関連する可能性が示唆される．

Shapeの値はサブプロセスの数（に比例し），Scale
の値はサブプロセスの平均処理時間（に比例する）
と考えられる．前述した分布の推定結果から，分
布 1 は Shape が相対的に小さく（Shape=25.884，も
う一方は Shape=29.283），Scale は相対的に大きい
（Scale=4.294，もう一方は Scale=2.791）．これらを合
わせると，2作品の読み初め，及び「木野」の読み終
わりでは，サブプロセスの数も処理速度も中盤に比べ
て減少していると言える．この結果の 1つの解釈は予
測可能性との関係である．「木野」の終盤のクライマッ
クスでは，多くの読者にとって予想外と感じられる展

開が起こる．また，読み初めも，読者ははじめて読む
作品であるため，まだ筋や構成がわからず，多くの予
想外の情報に触れることになる．総合すると，予想外
の情報を処理する際には特定の少ない数のサブプロセ
スが時間をかけて行われ．いったん文脈が理解でき内
容がある程度予想可能になると，より多くのサブプロ
セスがより早く行われると解釈できる．
熱中度と分布の相関は，「木野」のデータで相関係

数 R=-0.26，p<.006，『沈黙博物館』のデータで相関係
数 R=0.18，p<.089 とそれぞれ有意であった．この結
果は，まず，熱中度と有意な相関があることから，分
布（認知処理モードモード）の変化が読書行為に関連
した変化であることを示唆する．加えて，2つの作品
で熱中度と分布の相関の正負が逆になったことから，
作品によって，あるいはその文脈によって，認知処理
モードと熱中度の関係が異なる可能性を示している．
この結果は，現在までのデータ数では確かではない

が，いくつかの解釈が可能である．たとえば，熱中し
ていないときには作品によって読解時間の分布がばら
つき，熱中すると多くの作品に共通した読解時間の分
布に落ち着くと解釈することができる．また，「熱中」
という評価はいろいろに解釈できるため，2つの作品
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で異なる状態を指していた可能性もあるだろう．たと
えば，「木野」のクライマックスで感じる熱中と，『沈
黙博物館』の冒頭で感じる熱中は，たとえ評価値が同
じでも，異なる読解処理や状態に関係する可能性が
ある．

7. 総合議論
本研究では，小説を読み進めるなかで，読者の認知

処理がどう変化するのか/しないのかを，読解時間の
分布推定を用いて調べた．実験 1 では 1 名の被験者
が 20の長編小説を読み，各 2ページの読解時間の分
布の推定を行った．その結果，2つのガンマ分布の混
合分布が最適とされ，含まれるサブプロセスの数と処
理速度の異なる 2つの認知処理モードが読書中に用い
られていることが示唆された．実験 2ではこの結果を
受けて，一作品を読書する間の認知処理モードの変化
が，作品に依存して読者間で共通なのか，あるいは読
者によって異なるのか，簡易化した実験で被験者を増
やして調べた．その結果，同じ作品を読んだ被験者の
分布の変化は類似しており，認知処理モードの変化は
作品の情報，特に文脈に強く依存する可能性が示唆さ
れた．まとめると，以上の結果は，読者は 1つの作品
を読む中で，少なくとも 2つ以上の認知処理モードを
用いており，その認知処理モードは作品の文脈に関連
して変化していることを示唆する．
より短い文章を主な対象とし，細かく読解処理につ

いて調べてきた文章理解の先行研究では，2節で触れ
た CI modelや Structure Building Frameworkを始め
として多くの理解モデルが提示されてきた．近年，こ
れらのモデルを統合し，より多くの現象を説明できる
モデルを構築することが議論されている [9]．本研究
は，これまで議論されてきた多くのモデルが，それぞ
れ異なる認知処理モードを説明している可能性を示唆
する．もしそうであるならば，単純に複数のモデルを
比較することは有意義ではなく，むしろ，本研究が示
すような大きな変化の中に各モデルを位置づけた上
で，統合モデルを構築する必要がある．したがって，
局所的に詳細な認知処理を調べるだけでなく，より広
範囲の認知処理の大きな変化を調べ，それらの情報を
併せて議論することが有益であろう．
また，本研究では，読解時間の増減で読解処理の変

化を議論するのではなく，読解時間の統計的な分布を
推定することで読解処理を議論する新しい分析手法を
試みた．その結果，読書と関連のある認知処理の変化
を，先行研究よりも具体的に，含まれるサブプロセス
の数と処理速度の変化として推定することが可能と

なった．この手法は，より時間分解能の高いデータで
も同様に有効だと考えられる．
今後は視線計測で単語や文単位の読解時間を計測

し，単語，文，文章，1作品など複数レベルの時間粒
度で同様の分析を行い，各レベルの認知処理を推定
し，さらに認知処理の変化をレベル間で比較すること
を予定している．本研究で議論した認知処理の内容を
より詳しく知ることができ，異なるレベルの言語・文
章理解（例えばある程度短い文章と 1作品の理解）の
認知処理の違いが分かる可能性があるだろう．それに
よって，ある文を理解するということと，ある文学作
品を理解するということの違いについても，示唆を得
られると期待できる．
また，読解時間の分布は，もちろんその範囲に含ま

れる文字数にも依存すると考えられる．筆者らは，す
でにいくつかの作品で文字数と分布の間にある程度の
有意な相関があることを確認している．本研究では，
分布の変化を文脈という作品の意味的構造と結びつけ
て論じたが，こういった文字数などの分布を変化させ
る別の要因も，それぞれ分けて検討することで，推定
した認知処理モードをより詳しく分析できる．その際
にも，単語や文レベルの処理の変化を併せて分析する
ことで，各処理の仕分けが可能となるだろう．
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Abstract 

In this study based on ethnographic methods, we 

investigated how a three-dimensional (3D) printed 

liver is used by doctors during liver resection surgery. 

Results of the analyses implied that using the 3D 

printed liver enhanced the construction of elaborate 

mental models of patients’ livers, the accurate mental 

simulation of liver resections, and the construction of 

shared mental models among doctors. 

 

Keywords ― External resources, Mental models, 

3D print, Ethnography 

 

1. はじめに 

  これまでの認知科学における研究では，外的資

源として与えられる情報の提示方法が，人間の

認知活動に影響することが示されてきた．外的

資源としての 2次元(以下，2D)イメージの利用

については，情報が等価であっても，文章で示

された情報を図で示す[1]，または数値データを

グラフで示す[2]ことによって，空間的位置を利

用して情報を取得することが可能となり，情報

の探索や認識が容易になることが示されている．

近年は，ヴァーチャルリアリティなどの 3次元

(以下，3D)イメージの利用により，奥行情報の

提示が可能である．いくつかの研究は，2Dよ

りも 3Dイメージを利用した方が，物理的構造

の理解を促進することを実験的に示している

[3][4]．さらに近年，3Dプリンタが普及し，グ

ラフィックイメージの複製をオブジェクトとし

て制作することが可能となった．このような3D

印刷されたオブジェクトが人間の認知活動に与

える影響については，これまでにあまり検討さ

れていない．本研究では，エスノグラフィーの

手法を用いて，肝臓の腫瘍切除手術の現場で，

どのように 3Dプリントされた肝臓(以下，3D

肝臓モデル)が利用されるか検討を行った．肝切

除手術の現場は，切除の正確さが患者の生死に

関わる極めて緊迫した状況である．そのような

現場における 3D肝臓モデルの利用について検

討を行った． 

 手術現場における 3D肝臓モデルの利用は，医

師が持つ患者の肝臓のメンタルモデルに，少なく

とも 3つの影響を与えることが予測される．メン

タルモデルは，ある領域や状況に関する内的表象

である[5]．1つ目は，メンタルモデルの精緻化で

ある．メンタルモデルは，新しい情報が得られる

たびに更新され，正確な情報が得られることによ

り精緻化される[6]．3D肝臓モデルの利用により，

医師らは，患者の肝臓の内部構造を正確に理解し，

肝臓のメンタルモデルを精緻化させることがで

きると考えられる．2つ目は，正確な切除シミュ

レーションの促進である．メンタルシミュレーシ

ョンを行う際には，メンタルモデルを使って行動

がシミュレートされ，行動の結果が予測される

[7]．3D肝臓モデルの利用により，医師らは，正
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確な切除シミュレーションを行うことができる

と考えられる．3つ目は，メンタルモデルの共有

の促進である．協同作業において，複数の人が類

似したメンタルモデル(shared mental modelや

team mental mode)を持つことがある[8]．3D肝

臓モデルの利用により，医師間で，肝臓に関する

情報共有が容易になり，類似した肝臓のメンタル

モデルの生成が促進されると考えられる． 

 

2. 方法 

 本研究は，倫理審査に関わる名古屋大学病院と

各患者の承認を得て行われた．本研究では，名古

屋大学病院で行われた 5つの肝切除手術を，観察，

記録した．手術の内容は，肝臓の腫瘍除去であっ

た．各手術では，医師(執刀医，第一助手，第二

助手)，看護師 2～3名，そして麻酔医 2名がスタ

ッフとして手術に参加した． 

手術の記録には，3台のカメラと 2本のマイク

を使用した．図 1は，手術現場における記録機材

のセッティングを示す．1台のカメラは，手術室

に備え付けられたカメラであり，医師らの頭上に

設置された．もう 1台のカメラは，助手らの背後

に設置され，さらにもう 1台のカメラは，記録者

が手に持ち，手術室を移動して撮影が行われた．

また，2本のマイクは，医師らの頭上に設置され

た．患者は，執刀医と助手の間で，仰向けの姿勢

で横たわっていた． 

カメラカメラ

マイク

執刀医

看護師

3D肝臓モデル

助手

 

図 1 手術現場における記録機材のセッティング 

 

3D 肝臓モデルに関しては，手術ごとに各患者

の肝臓データに基づいて，個別の 3D肝臓モデル

が作成された．3D肝臓モデルは，CT(Computed 

Tomography)による患者の臓器計測によって獲

得された臓器データに基づき，3D プリンタを使

ってアクリル樹脂を塗り重ねて作成された．具体

的には，厚さ 0.02mm のユニットを，約 4000 

層重ねて作成された．その後，余分な樹脂を溶か

し，表面を磨いて完成された．3D 肝臓モデルで

は，血管や腫瘍が可視化され，肝臓内部の構造を

視覚的に観察することが可能であった．図 2 は

3D肝臓モデルを示す．図 2の白味がかった薄黄

色の血管は門脈を示し，青色の血管は肝静脈を示

す．腫瘍は白色で表現された． 

 

図 2 3D 肝臓モデル 

 

3. 結果 

3.1 コード化 

記録された映像と音声に基づいて分析を行っ

た．まず，3D 肝臓モデルが使用さている最中と

その前後の一連の言語行為を 1 会話と定義した．

さらに，各会話で，一息で発せられた発話，また

は発話のない1つの身体動作を1セグメントと定

義した．そして，各セグメントについて，発話者，

発話対象，発話内容のカテゴリーを設けて，各カ

テゴリーについてコード化を行った．発話者に関

しては，誰が発話をしたかをコード化した．多く

のセグメントに，執刀医または第一助手が割り当

てられたが，その他に，第二助手，看護師，麻酔

医が割り当てられた．発話対象に関しては，実際

の肝臓と 3D肝臓モデルのどちらを対象にした発

話かをコード化した．いくつかのセグメントでは，

実際の肝臓と 3D肝臓モデルのいずれも対象にな

っていない発話もみられた．最後に，発話内容に
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関しては，発話の内容をコード化した．多くは，

事実確認，プラン確認，そして予測・推測に割り

当てられた．事実確認は，肝臓部位の位置，大き

さ，長さの確認に関する発話と定義した．プラン

確認は，切除対象と切除ラインの確認に関する発

話と定義した．そして．予測・推測は，行動の結

果生じることへの予測，または確認できない事実

の推測に関する発話と定義した．その他に，作業

の委託，作業の行いやすさ，作業手続き，発話の

聞き直し，言い切りのない発話，発話のない身体

動作に割り当てられた． 

3.2 分析 

3.2.1 基本データ 

5つの手術で取り出された会話の総数は 67会

話であった．67会話の総セグメント数は 1,384

セグメントであり，1会話の平均会話時間は，1

分 8秒であった． 

 以下では，発話者に関して執刀医または第一

助手が割り当てられ，発話対象に関して実際の

肝臓または 3D 肝臓モデルが割り当てられ，そ

して，発話内容に関して事実確認，プラン確認，

または予測・推測が割り当てられたセグメント

を分析対象とした．その結果，863 セグメント

が分析対象となった． 

まず，その 863セグメント中の発話者のセグ

メント数をカウントした結果，執刀医の発話数

が 573セグメントであり，第一助手の発話数が

290 セグメントであった．二項検定の結果，執

刀医の発話が有意に多いことが示された

(p<.01)．次に，発話対象についてセグメント数

をカウントした結果，実際の肝臓を対象とした

発話数が 396 セグメントであり，3D 肝臓モデ

ルを対象とした発話は467セグメントであった．

二項検定の結果，3D 肝臓モデルを対象とした

発話が有意に多いことが示された(p<.05)．そし

て，発話内容についてセグメント数をカウント

した結果，事実確認についての発話数が 418セ

グメント，プラン確認については 367セグメン

ト，予測・推測については 78 セグメントであ

った．カイ二乗検定の結果，3 者間の偏りが有

意であった(x²(2)=233.77, p<.01)．多重比較の

結果，事実確認とプラン確認の間に有意な差は

なく，予測・推測よりも事実確認についての発

話が有意に多く(p<.001)，また，予測・推測よ

りもプラン確認についての発話が有意に多いこ

とが示された(p<.001)．以下では，発話内容に

関して，特に手術中の発話が顕著であった事実

確認とプラン確認について分析を行った． 

3.2.2 事実確認 

手術の記録から，事実確認に関しては，実際

の肝臓上で触覚による確認とともに生じた発話，

また 3D 肝臓モデル上で視覚による確認ととも

に生じた発話がいくつか観察された．そのため，

事実確認に関しては，触覚と視覚による確認に

焦点を当てた分析を行った．実際には，触覚に

よる確認に関する発話として，感触に関する発

話(「堅い」，「かちかち」など)，または実際の

肝臓に圧力をかけて握る動作とともに発話が行

われているセグメント数をカウントした．また，

視覚による確認に関する代表的な発話として，

距離と位置関係に関する発話(距離については

「～センチ」，「これくらい」など，位置関係に

ついては「～の奥」，「～の上」など)が生じたセ

グメント数をカウントした．表 1は，実際の肝

臓上と 3D 肝臓モデル上で，触覚と視覚による

確認に関する発話が生じたセグメント数を示す．

直接確率を行った結果，有意な偏りがみられ

(p<.01)，3D 肝臓モデル上では，視覚による確

認に関する発話が顕著であった． 

 

表 1 実際の肝臓上と 3D 肝臓モデル上で，触覚

と視覚による確認に関する発話が生じたセグメ

ント数 

 触覚 視覚 

実際の肝臓 29 25 

3D肝臓モデル 0 48 

 

以下に，事実確認の典型的な発話パターンが

現れた会話を示す．セグメントごとに発話者と

発話対象が示されている．発話者に関しては，
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執刀医は S(Surgeon)，第一助手は A(Assistant)

と示す．発話対象に関しては，実際の肝臓は

R(Real liver)，3D肝臓モデルは 3D(3D printed 

liver)，発話対象なしはN(None)と示す．また，

下線は身体動作を示す． 

1 A/N： ちょっと，さっきの貸して 

2 S/N： 3Dプリンタのモデル，モデル

ちょうだい 

3 A/R： ここに何か堅いものあるよ 

実際の肝臓を軽く握る 

4 S/R： そうですね，これですね 

実際の肝臓を軽く握る 

5 A/R： ここだね 

実際の肝臓を軽く握る 

6 A/N： 看護師から 3D肝臓モデルを

受け取る 

7 S/3D： ここというか，ここですね 

3D肝臓モデルを指でなぞっ

て指差し 

8 A/R： ここだね 

実際の肝臓を指差し 

9 S/R： ええ 

実際の肝臓を指差し 

10 S/3D： 頂点が，頂点がここですから 

3D肝臓モデルを指差し 

11 A/3D： そうだね 

12 A/N： 看護師に 3D肝臓モデルを手

渡す 

セグメント 1と 2では，執刀医と第一助手が，

看護師に 3D 肝臓モデルを渡すように告げてい

る．セグメント 3～5 で，実際の肝臓上で触覚

による肝臓部位の確認が行われている．セグメ

ント 7 では，3D 肝臓モデル上で視覚的に肝臓

部位の確認が行われている．そして，セグメン

ト 8と 9で，実際の患者の肝臓上で肝臓部位の

確認が行われ，セグメント 10と 11で，3D肝

臓モデル上で視覚的に肝臓部位の確認が行われ

ている．一連の発話パターンから，事実確認に

おいては，まず，(1)実際の肝臓上で触覚による

肝臓部位の確認が行われ(セグメント 3～5)，次

に，(2)3D 肝臓モデル上で視覚による肝臓部位

の確認が行われ(セグメント 7)，そして，(3)実

際の肝臓上で肝臓部位の確認が行われる(セグ

メント 8と 9)というプロセスが確認された． 

3.2.3 プラン確認 

プラン確認における発話では，切除する部位，

切除するラインに関する発話について分析を行

った．実際には，切除対象に関する発話(「～を

切る」，「～は残す」など)が生じたセグメント数

をカウントした．また，切除ラインに関する発

話(「このラインで切る」，「～に沿って切る」な

ど)が生じたセグメント数をカウントした．表 2

は，実際の肝臓上と 3D 肝臓モデル上で，切除

対象と切除ラインに関する発話が生じたセグメ

ント数を示す．直接確率を行った結果，有意な

偏りがみられ(p<.01)，3D 肝臓モデル上では，

切除対象に関する発話が顕著であった． 

 

表 2 実際の肝臓上と 3D 肝臓モデル上で，切除

対象と切除ラインに関する発話が生じたセグメ

ント数 

 切除対象 
切除 

ライン 

実際の肝臓 26 41 

3D肝臓モデル 50 27 

 

以下に，プラン確認に関する典型的な発話パ

ターンが現れた会話を示す． 

1 S/R： これも残さなあかんやろ？ 

2 A/R： 裏のですか？ 

3 S/N： 3D肝臓モデルを持ち上げる 

4 S/3D： 裏のここか，ここだ，裏のここだ 

3D肝臓モデルを指差し 

5 A/3D： 残す奴ですか？ 

6 S/3D： いや，残さなくていい，8(肝臓部

位の名称)だから 

7 A/3D： あー 

8 S/3D： ここだ，このツモール(腫瘍)のす

ぐここだ 

3D肝臓モデルを指差し 
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9 A/3D： あー 

10 S/3D： この枝だ，この枝 

11 A/3D： ここがこういう風にはまってる 

12 S/ N： 3D肝臓モデルを手術台に置く 

13 S/R： やっぱ，8を 

14 A/R： 全切除しないかんですかね 

15 S/R： うん，カーブに沿って割ってかな

だめね 

セグメント 1と 2では，実際の肝臓上で切除

対象の切除について確認が行われている．セグ

メント 4 で，3D 肝臓モデル上で，切除対象の

位置が確認され，セグメント 5～7 で，切除に

ついての確認が行われている．さらに，セグメ

ント 8～11 で，3D 肝臓モデル上で，切除対象

の位置が確認されている．そして，セグメント

13と 14で実際の肝臓上で切除についての確認

が行われた後に，セグメント 15 で，実際の肝

臓上で切除ラインの確認が行われている．一連

の発話パターンから，プラン確認においては，

まず，(1)実際の肝臓上で，切除対象の切除につ

いて確認が行われ(セグメント 1 と 2)，次に，

(2)3D 肝臓モデル上で，切除対象の切除につい

て確認が行われ(セグメント 5～7)，そして，(3)

実際の肝臓上で切除ラインの確認が行われる

(セグメント 15)というプロセスが確認された． 

3.2.4 コミュニケーション 

最後に，医師間のコミュニケーションの観点

から，3D 肝臓モデルの利用について検討を行

うために，分析の対象となった 863の全てのセ

グメントで，指示語(「これ」，「この」など)と

肝臓部位の名称(「肝静脈」，「グリソン」など)

が頻出した数をカウントした．実際には，形態

素解析ソフトMeCab [9]を使用して，分析対象

のセグメント中の発話を文節に区切り，指示語

と肝臓部位の名称が頻出した文節数をカウント

した．表 3 は，実際の肝臓上と 3D 肝臓モデル

上で，指示語と肝臓部位の名称の発話が生じた

文節数を示す．直接確率を行った結果，有意な

偏りがみられ(p<.05)，3D 肝臓モデル上では，

指示語の頻出が顕著であった． 

表 3 実際の肝臓上と 3D 肝臓モデル上で，指示

語と肝臓部位の名称の発話が生じた文節数 

 指示語 
部位 

の名称 

実際の肝臓 244 135 

3D肝臓モデル 394 158 

 

4. 考察 

4.1 メンタルモデルの精緻化 

事実確認に関する発話の分析を行った結果，

3D 肝臓モデル上で視覚による確認に関する発

話が顕著であった．また，以下の発話パターン

が確認された．まず，(1)実際の臓器上で触覚に

よる肝臓部位の確認が行われ，次に，(2)3D 肝

臓モデル上で視覚による肝臓部位の確認が行わ

れ，そして，(3)実際の臓器上で肝臓部位の確認

が行われた．この発話パターンの(1)では，医師

らは，実際の肝臓上で触覚的に肝臓部位の確認

を行った．しかし，実際の肝臓の内部を視覚的

に確認することはできない．そのため，(2)で，

3D 肝臓モデルを利用して，視覚的に内部構造

を確認し，肝臓のメンタルモデルの更新を行い，

メンタルモデルを精緻化していたと考えられる．

そして，(3)で，医師らは，更新されたメンタル

モデルを実際の肝臓に対応付けていたと考えら

れる．そのため，3D 肝臓モデルは，視覚的に

肝臓部位を確認することに利用され，肝臓のメ

ンタルモデルの精緻化を促したと考えられる． 

4.2 正確な切除シミュレーションの促進 

プラン確認に関する発話の分析を行った結果，

3D 肝臓モデル上で切除対象に関する発話が顕

著であった．また，以下の発話パターンが確認

された．まず，(1)実際の臓器上で切除対象の切

除について確認が行われ，次に，(2)3D 肝臓モ

デル上で切除対象の切除について確認が行われ，

そして，(3)実際の臓器上で切除ラインの確認が

行われた．この発話パターンの(1)では，医師ら

は，実際の肝臓上で切除対象の切除について確

認を行った．しかし，この場合も，事実確認と

同様に，実際の肝臓の内部を視覚的に確認する

ことはできない．そのため，(2)で，3D 肝臓モ
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デルを利用して，切除対象を視覚的に確認し，

切除プランを確定したと考えられる．さらに，

(3)で，切除プランを実際の肝臓に対応づけた上

で，切除シミュレーションを行っていたと考え

られる．これらの結果から，3D 肝臓モデルの

利用により，切除対象を視覚的に確認して切除

プランを確定でき，実際の肝臓上での正確な切

除シミュレーションを促したと考えられる．  

4.3 メンタルモデルの共有の促進 

手術中の医師らの発話では，3D 肝臓モデル

上で指示語の頻出が顕著であった．[10]は，あ

る物理的対象に向かって指示語が発せられる際，

発話の聞き手は，視覚的特徴から指示対象を推

測することを実験的に示している．また，指示

対象に関する相互の認識が異なれば，理解の齟

齬が生じると述べている．今回の手術で利用さ

れた 3D 肝臓モデルは，肝臓内部の構造が可視

化され，また執刀に関わる重要な部位は色付け

により強調されていた．医師たちは，形状や色

の視覚的特徴を明確に認識することができたた

め，指示語の推測が容易であり，齟齬が生じる

ことなく共通理解を獲得することができたと考

えられる．3D 肝臓モデルを利用することによ

って，医師らは，詳細な情報が示されない指示

語を通じて共通理解を獲得でき，肝臓のメンタ

ルモデルの共有が促進されたと考えられる． 
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1. はじめに 
キーボードのタイピングといった連続的

な動作を必要とする行為は日常生活において重

要な役割を担っている．この系列的な動作は，

学習の初期段階では独立した要素で構成されて

いるが，学習が進むにつれて系列要素は連結さ

れ，強化されていく(e.g., Hikosaka et al., 1999)．
それゆえに，効率的な練習は，学習時間の短縮

や系列動作の強化に繋がる． 

練習法で代表的な例として，部分法と全習

法が挙げられる(e.g., Naylor & Briggs, 1963)．部
分法では，実験参加者に系列の要素を別々に学

習させ，後にそれらの要素を繋げさせる．一方

の全習法では，参加者に一度ですべての系列の

要素を学習させる．研究例でいうと，成人がジ

ャグリングを学習する際に，全習法は部分法に

比べて長期記憶への保持が優れている一方で

(Knapp & Dixon, 1952)，子供を参加者とした場
合，その効果は年齢によって影響されることも

知られている(Chan et al., 2015)．加えて, Park, 
Wilde, and Shea (2004) は，部分法と全体法を組
み合わせた系列の部分―全体法と全体法の効果

を検証し，部分―全体法の方が系列を二分され

てテストされたときに優れた成績であることが

わかった．これらのことから，連続的な動作を

必要とする学習において，異なる学習方法は長

期的な知識保持や転移に影響を与えていること

がわかる． 

複雑な系列を学習するときに，一度もエラ

ーをせずに学習することは難しく，特に試行錯

誤を必要とする場合では，エラーすることで学

習が進む．しかし，系列学習においてエラーが

生じたとき，系列の最初からやり直す場合と，

エラーが生じた場所からやり直す場合のどちら

がより効率的なのだろうか？系列学習の間，系

列の独立した要素は練習を繰り返すことで連結

されていく(e.g., Verwey, 1999)．したがって，エ
ラー後の試行での再スタート位置が学習に与え

る影響を検討することは重要である．もし，系

列の最初からやり直すのであれば，前回間違え

た場所に再び戻って来るのに時間がかかるかも

しれない．一方，系列を間違えた場所からやり

直すのであれば，エラー後にすぐに間違えたボ

タン押しを修正することができる．上記で述べ

た部分法や全習法を検討している先行研究は比

較的長期的な学習および記憶保持を対象として

いるが，本研究では短期的な学習効率や学習時

間の短縮に焦点を当てている．したがって，本

研究の主目的は，参加者が思考錯誤しながら学

習していくときに，最も効率的な練習方法を検

討していくことであった． 

2. 方法 

2.1. 参加者 

本研究には，大学生または大学院生 32名が参加
した．すべての参加者は健常であり，実験遂行

において必要な視力および運動機能があること

を確認した． 

2.２. 刺激と手順 

本研究では，m×n 課題と呼ばれる顕在的視覚運
動学習課題を採用した (Hikosaka et al., 1999). す
べてのボタン刺激は 19 インチのタッチパネル
モニタ(Elo Touch Solutions, ET1928L)に呈示さ
れた．ボタン刺激として 16 個のボタンが 4×4
のマトリクスで配置されており，その下にホー

ムボタンと呼ばれるボタンが配置された．各ボ

タンの大きさは 3.5 × 3.5 cm で，ボタン間の間
隔は 1.5 cmであった.  

まず，点灯しているホームボタンが押され

たあと，3 つのボタンが同時に点灯する．この
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点灯している 3つのボタンには予め押すべき正
解の順番が設定されており，参加者は試行錯誤

をしながらその順番を探すことが求められた． 
3つのボタン押しパターンを 6組つなげる

ことで，系列を構成した（3×6 系列）．ボタン
押しが正しければ，一つずつ点灯しているボタ

ンが消えていき，3つすべて消えれば，新たな 3
つのボタン押しパターンが即座に点灯する．本

研究では，2種類の系列を作成し，all-back系列
と zero-back系列と呼んだ（図１）．この 2種類
の系列では，ボタン押しを間違えたときに次の

試行をやり直す位置が異なる．All-back 系列で
は，ボタン押しを間違えた時，すべてのボタン

がビープ音と共に点灯し，次の試行は系列の最

初からやり直しとなった．一方で，zero-back系
列では，すべてのボタンが点灯したのち，次の

試行は前の試行で間違えたボタン組み合わせか

ら始まった． 
系列の最初から最後まで一度のエラーも

なく成功したときのみ，その試行は成功である

と認めた．したがって，zero-back系列において，
系列の途中から再開された試行は最後まで成功

したとしても成功とは認められなかった．同じ

系列は，20回成功するまで繰り返された．すべ

ての参加者は all-back系列と zero-back系列を完
遂した．なお系列の遂行順序は参加者ごとにカ

ウンターバランスをとって行われた．両系列の

間では 5分間の休憩を確保した．なお参加者は，
なるべく速く正確に課題を遂行するように求め

られた． 
本研究では，4種類の系列を作成し，その

中から，2 つの系列を all-back 系列と zero-back
系列としてランダムに参加者に振り分けた．こ

れらの４つの系列には，共通するボタン押しの

組み合わせが生じないようにすることで，両系

列間での不意の転移が生じないようにした． 

2.3. 解析 
データ解析の際，20回の成功試行を５試行区分
に分け，それぞれの試行区分におけるエラー回

数および平均達成時間を算出した．例えば，エ

ラー回数における第一試行区分は４回成功する

までに押し間違えた回数を示しており，平均達

成時間の第二試行区分は，５回から８回成功し

たときの平均達成時間を示している．それらに

加えて，エラー時の操作時間も含めた作業時間

も計測した． 
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３. 結果 
図 2は，実験参加者が各系列をどのように

学習したのかを例として示している．以下のセ

クションでは，エラー回数（精度），平均達成時

間（速度），そして作業時間に関する解析結果を

まとめた． 
 

 

図2．All-back系列とzero-back系列の操作例． 
 

3.1．エラー回数 
エラー回数に関する 5試行区分 × 2種類の系列
の二元配置分散分析を行ったところ，試行区間

の主効果が明らかとなり(F(4, 124) = 126.32, p < 
0.0001, ηp

2 = 0.80; Fig 3a)，下位検定の結果，第
一試行区間のエラー回数(mean = 35.37 times)は，
その他の区間よりも有意に多いことが示された 
(means = 1.68, 1.18, 1.03, and 0.95 times, in the 
second, third, fourth, and fifth trial sections, p < 
0.0001). また，系列種類の主効果も明らかにな
ったことから(F(1, 31) = 20.49, p < 0.001, ηp

2 = 
0.40), all-back 系列の学習は zero-back 系列に比
べて少ないエラー回数で完遂できることを示唆

している (all-back sequence, mean number of 
errors = 27.84 times, 95% CI [22.25, 33.43]; 
zero-back sequence, 52.65 times, 95% CI [47.06, 
58.24]). また，試行区間と系列種類の交互作用
も有意であり(F(4, 124) = 24.57, p < 0.001, ηp

2 = 
0.44)，下位検定の結果，第一試行区分において，
all-back系列のエラー回数が zero-back系列のエ
ラー回数よりも少ないことを示した一方で(F(1, 
31) = 24.39, p < 0.001, ηp

2 = 0.44)，その他の試行
区間においては有意差は見られなかった(Fs(1, 
31) < 1.48, ps > 0.23, ηp

2 < 0.045). したがって，
all-back系列は zero-back系列よりも獲得するの
が容易であると言え，そして第一試行区間後で

は両系列ともに安定したパフォーマンスになる

ことが分かった． 

次に，各ボタン押しパターンにおいてエラー

回数の分布がどのように異なるのかを 6種類の
ボタン押しパターン ×2 種類の系列の二元配置
分散分析を行ったところ，ボタン押しパターン

の主効果が見られた(F(5, 155) = 3.16, p < 0.01, 
ηp

2 = 0.09; Fig. 3b)．また下位検定では，3番目の
ボタン押しパターンで生じたエラー回数は，5，
6 番目のボタン押しパターンで生じたエラー回
数よりも多いことが示された(p < 0.05). しかし
ながら，ボタン押しパターンと系列種類の交互

作用は有意ではなかった(F(5, 155) = 0.52, p = 
0.75, ηp

2 = 0.016). この結果は，all-back系列と
zero-back 系列において各ボタン押しパターン
のエラー回数の分布には大きな違いはなく，

zero-back系列は all-back系列に比べて系列獲得
の効率が全体的に低いことを示唆しているもの

である． 
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図 3 ． エ ラ ー 回 数 ． (a).all-back 系 列 と
zero-back 系列のエラー回数．(b).各ボタン押し
パターンにおけるエラー分布． 
 

3.2. 速度 

成功試行時の平均達成時間に対する 5 試行区
分 ×2 種類の系列の二元配置分散分析の結果，
試行区分の主効果が見られた(F(4, 124) = 134.37, 
p < 0.0001, ηp

2 = 0.81; Fig. 4a). 下位検定の結果，
平均達成速度は徐々に速くなっていたことが分

かった(first > second > third > fourth = fifth, p < 
0.01; mean = 11.67, 9.54, 8.83, 8.44, and 8.29 s in 
the first, second, third, fourth, and fifth trial 
sections). また，系列種類の主効果が有意傾向で

あることも明らかとなり(F(1, 31) = 4.06, p = 
0.052, ηp

2 = 0.12), all-back系列における平均達成
速度は zero-back 系列よりも速い傾向にあるこ
とを示唆している (all-back sequence, mean 
performance time in successful trials = 9.04 s, 95% 
CI [8.73, 9.36]; zero-back sequence, 9.67 s, 95% CI 
[9.35, 9.98]). 試行区分と系列種類の交互作用は
有意ではなかった(F(4, 124) = 0.93, p = 0.44, ηp

2 
= 0.029). 

上記の分散分析の結果は，有意傾向であっ

たために，追加で all-back 系列の速度の利得を
検討した．まず，all-back系列と zero-back系列
において，20回の成功試行の平均達成時間を計
算し，zero-back系列の時間から all-back系列の
時間を引き，最後にその値を all-back 系列の時
間で割った: (Pzero – Pall) ÷ Pall. その結果，all-back
系列の速度の利得は 8.00%で (95% CI [1.33, 
14.67])，ゼロよりも有意に大きいことが示され
た(one-sample t test; t(31) = 2.44, p < 0.05)．これ
らの結果は，all-back系列の成功時の達成速度は
zero-back 系列の速度に比べて速いことを示唆
している． 

 

3.3. 作業時間 

ここでは，all-back系列と zero-back系列を遂行
したときの作業時間を比較した．一つは，最初

に成功するまでの作業時間(Fig. 4b)と 20回成功
するまでの作業時間を比較した(Fig.4c)．その結
果，all-back系列は zero-back系列に比べて最初
に成功するまでの作業時間が短いことが明らか

になった (t(31) = 3.00, p < 0.01, d = 0.66).これは，
all-back系列が zero-back系列に比べて正しいボ
タン押しの順番を早く獲得していることを示す

ものである．加えて，20回成功するまでの時間
においても，all-back系列が zero-back系列に比
べて早かったことから(t(31) = 2.70, p < 0.05, d = 
0.56)，学習完遂においても all-back 系列が
zero-back 系列よりも早く完遂することを示唆
している． 
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図４．平均達成速度および作業時間． (a). 
all-back系列とzero-back系列の平均達成速度．
(b). 一回成功するまでにかかった作業時間．(c). 
20 回成功するまでにかかった作業時間． 
	 

４. 考察 
本研究では，試行錯誤を伴う課題において，効

率の良い学習方法を検討した．その結果，

all-back系列は zero-back系列に比べて少ないエ
ラー回数，速い達成時間，そして短い作業時間

であることを明らかにした．これは，ボタン押

しを間違えたときには，系列を最初からやり直

した時の方が途中からやり直すときにくらべて，

学習効率が優れていることを示唆している． 

多くの先行研究では，m×n課題の all-back
系列を採用し(e.g., Hikosaka et al., 1999)，人はボ
タン配置といった系列の空間的表象を先に学習

し，その後ボタン押しの運動的表象を学習する

ことを示しており，それぞれの異なる学習過程

の時間軸が示唆されてきた.  

本研究の結果，第一試行区分において，

all-back系列は zero-back系列よりもエラー回数
が少ないことが明らかとなり，それ以降の試行

区分では両系列に有意差はなかった．加えて，

all-back系列と zero-back系列の各ボタン押しパ
ターンにおけるエラー分布にも差がなかったこ

とから，zero-back系列は all-back系列よりもボ
タン押しの順番を学習するのが難しいことを示

唆している．Zero-back系列の難しい理由の一つ
として，逆行性干渉が考えられる(e.g., Baddeley 
& Dale, 1966). 例えば，zero-back系列において
参加者が最初のボタン押しパターンを成功して，

二番目のボタン押しパターンで間違ったとき，

次の試行で系列の最初からやり直すことはでき

ずに，二番目のボタン押しパターンからやり直

すことになる．そのため，次に最初のボタン押

しパターンを押すまでに比較的長く時間がかか

っていることになる．一方の all-back系列では，
二番目のパターンで間違えた後，最初からやり

直すことになるので，比較的早く二番目のパタ

ーンに到達できる．したがって，zero-back系列
の場合，以前に学習したボタン押しの保持が，

新たに学習したボタン押しによって逆行的に干

渉を受けている可能性が考えられる. 

本研究における最も顕著な結果は，

zero-back 系列の作業時間やエラー回数が
all-back 系列に比べて長く多かったのにもかか
わらず，zero-back系列の平均達成時間も all-back
系列に比べて速いことであった．提唱されてい

る系列獲得過程によると(Hikosaka et al., 1999)，
zero-back 系列を遂行している場合，all-back 系
列を遂行している時に比べて，運動的表象を獲

得するのが遅いと考えられる．一つの可能性と

しては，all-back系列に取り組んでいるとき，最
初にすべてのボタン押しパターンを成功するま

での間に，ある程度運動的表象を獲得している

ことが考えられる．一方，zero-back系列を取り
組んでいるときには，同じボタン押しパターン

を連続的に繰り返すことができないので，成功

するまでの間に運動的表象を獲得していなかっ

たと思われる．さらに，zero-back系列における
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多いエラー回数や長い作業時間は，運動表象の

獲得に貢献しておらず，これは系列学習におけ

る空間的表象と運動的表象の並列学習を反映し

ている結果であると言える(e.g., Hikosaka et al., 
1999). これらをまとめると，エラーが生じたと
き，エラーが生じたボタン押しパターンでやり

直すことは，運動的表象の獲得を遅らせること

となり，結果として成功試行時における平均達

成時間が遅くなったと思われる． 
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Abstract

This paper presents a computational analysis of

atypical visual perception in autism spectrum disor-

der (ASD). Individuals with ASD suffer from hyper-

esthesia/hypoesthesia as well as difficulties in social

interaction. To understand the underlying mecha-

nism for atypical perception and its influence on so-

cial deficits, we computationally analyzed the process

of how atypical perception is elicited in social con-

texts. Our experiment employed visual and audio

processing techniques to let ASD participants repro-

duce their experiences, and thus enabled us to ob-

jectively and quantitatively evaluate them. Our ex-

perimental results revealed several common patterns

in their perception: high contrast and intensity asso-

ciated with brightness, no color and blurring caused

by movement, and so on. Potential physiological and

neural causes for these symptoms are discussed to un-

derstand the underlying mechanism. Moreover, we

developed a head-mounted display system reproduc-

ing ASD’s visual world based on our findings. Our

system enables researchers to investigate the impact

of atypical perception on social abilities.

Keywords — Autism Spectrum Disorder,

Atypical Perception, Hyperesthesia and Hy-

poesthesia, Perception Simulator, Head-

Mounted Display

1. はじめに
自閉スペクトラム症（ASD: autism spectrum disor-

der）は，従来，対人関係や言語コミュニケーション
といった社会的能力の障害と捉えられてきた [1–3] が，

∗2015 年 4 月よりトヨタ自動車株式会社．

近年の認知心理学研究や当事者研究により，その原因
が社会性以前の感覚・運動レベルにあることが指摘さ
れている [4–7]．当事者研究 [6, 7]とは，自閉スペクト
ラム症などの障害を抱えた当事者による研究で，自己
の体験を主体的に内省し分析することで，日常生活で
のさまざまな困難とその要因を理解し，より良い自助
の方法を探ることを目的としている．一般に，人間の
脳では感覚器から入力された信号を時空間的に統合す
ることで環境認識や行動決定を行うが，彼らの仮説に
よると，ASD ではその統合能力が定型発達者と異な
ることにより，高次の認知機能である社会的能力に問
題を生じたり [4–7]，知覚過敏や知覚鈍麻 [8]などの特
異な知覚症状を発現すると考えられている．
特異な知覚体験を定型発達者に共有してもらうこと

で，ASDの真の困りごとを理解し，支援に役立てよう
とする試みが存在する．当事者が自己の体験を詳細に
綴った手記 [6,7,9,10]や，画像・音声編集ソフトを用い
て非定型な視覚・聴覚世界を再現した映像 [11,12]，さ
らに，仮想世界でエージェントを操作することで，操
作者が ASDの視覚・聴覚過敏を疑似体験できるゲー
ム [13]などが知られている．これらはいずれも，定型
発達者が ASDの特異な知覚を第一人称視点で体験で
きるという点で，ASD の真の困りごとの理解に有効
であるが，特異な知覚がどのような環境要因によって
誘発されるのか，また，どのような生理学的・神経科
学的機構がその背後に存在するのかについては議論が
されていない．
そこで本研究では，ASD の特異な知覚の発生過程

とそれが与える社会性障害への影響を，計算論的アプ
ローチから探ることを目的とする．特異な症状が現れ
る知覚として視覚に注目し，コントラストの強調や不
鮮明化，砂嵐状のノイズといった視覚過敏・鈍麻が，
環境からのどのような視聴覚刺激によって引き起こさ
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(a) 砂嵐状のノイズ (b) コントラストの強調 (c) 高輝度化

(d) 無彩色化 (e) 不鮮明化 (f) エッジ強調

図 1 実験に用いた ASDの特異な視覚症状．全 12種類の画像フィルタを用いて行った予備実験の結果から，よ
り多くの ASD者が体験したことのある視覚症状 6種類を選択した．画像処理技術を用いて ASDの視覚過敏・鈍
麻の症状をあらかじめ再現しておくことで，内省報告が困難な ASD者の主観的体験を，客観的かつ定量的に評
価することを可能にする．

れるのかを，構成的手法を導入した認知心理実験に
よって明らかにする．特に，社会的文脈にリンクした
視覚症状という主観的体験を，客観的かつ定量的に評
価するため，画像・音声処理技術を応用した知覚再現
実験システムを提案する．本システムを用いて，ASD

の特異な知覚が社会的文脈といった高次のバイアスだ
けではなく，感覚刺激という低次の信号によって引き
起こされていることを検証する．さらに，実験結果を
モデル化することで，ASDの視覚世界を再現するヘッ
ドマウントディスプレイ型知覚体験シミュレータを開
発する．本シミュレータを用いることで，今後，ASD

の非定型な知覚が彼らの社会的能力にどのような影響
を与えるのかを理解し，真に役立つ支援技術の設計に
貢献することを示す．

2. 非定型な知覚の解析における二つの課題
と本研究のアプローチ

ASD の特異な知覚を評価する上で，大きく二つの
課題が挙げられる．

• 主観的体験の客観的評価
• 社会的文脈の定量化

本節ではこれらの課題の詳細と，それを克服するため
に本研究で考案した，構成的アプローチによる認知心
理実験手法を提案する．

2.1 主観的体験の客観的評価

知覚過敏や知覚鈍麻といった症状は，当事者のみが
見たり，聞いたり，感じることのできる主観的体験で
あり，症状を持たない定型発達者には，それがどのよ
うな状態であるかを推測することは難しい．従来，当
事者による語りや，医師や療育者といった第三者によ
る診断を通して，ASD の非定型な知覚が調べられて
きたが，ASD者の中には内省が苦手な人も多く，自ら
の体験を適切に表現する言葉を持たない当事者も多い
ため，彼らの主観的体験を客観的に評価することは非
常に困難であった．また，統制された認知心理実験を
用いて ASDの特異な知覚を定量的に評価することも
試みられてきた（例えば，[8, 14]）が，そこで計測さ
れるのは主に刺激に対する ASD者の反応，つまり運
動（出力）であり，知覚（入力）を直接に評価するこ
とは難しかった．
これに対して本研究では，画像・音声処理技術を応

用することで ASD者の内省を促し，さらに彼らに過
去の体験を「再現」してもらうことで，主観的体験を
客観的に評価する手法を提案する．具体的には，ASD

の特異な知覚症状をあらかじめ画像フィルタや音声
フィルタとして用意し，ASD者に過去の体験に基づい
て，場面に応じたフィルタの選択と強度の調整をして
もらうことで，彼らの体験を具現化する．今回の実験
では視覚に着目し，図 1に示す 6種類の画像フィルタ
を用意した．図 1 (a) は無数の小さな点が現れる砂嵐
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状のノイズ，(b) はコントラストの強調，(c) は高輝度
化，(d) はカラー画像をグレースケールに変換した無
彩色化，(e) はぼかしフィルタを施した不鮮明化，そ
して (f) は物体の輪郭や模様といったエッジを強調し
たフィルタである．フィルタの設計に際しては，従来
研究で報告されている視覚症状だけではなく，工学的
に画像処理技術を用いて表現しうる多様な画像フィル
タ（全 12 種類）も用意し，予備実験の結果からより
多くの ASD者が体験したことのある 6種類を採用し
た．工学的観点から設計したフィルタには，一見，認
知科学的・神経科学的根拠は存在しないように思われ
るが，ASD の知覚過敏や知覚鈍麻の症状とその発生
機構には未解明な部分が多く，このようなボトムアッ
プのアプローチによって新しい知見が得られることが
期待される．さらに，ASDの特異な視覚症状には，個
人や場面によって強度の違いがあることから，フィル
タの強度も調整可能にした．本手法により，ASD者は
自らの体験を画像フィルタを用いて再現することで，
主観的体験を客観的に評価することが可能となる．

2.2 社会的文脈の定量化

第二の課題として，特異な知覚を引き起こしている
と考えられる，環境要因を定量化することが挙げられ
る．従来研究や著者らの予備実験から，ASDの特異な
知覚は屋外や人混み，学校といった，社会的文脈とリ
ンクして記憶されていることが明らかになっている．
例えば，「屋外に出た時に眩しく感じる」や「人混みに
行くと視界がぼやける」といった報告が挙げられる．
ASD が従来から社会性の問題であると指摘されてき
たことを考慮すると，知覚の問題も，一見，社会的な
要因が影響しているのではないかと推測されるが，そ
の因果関係は明らかにされていない．
これに対して本研究では，社会性といったトップダ

ウンのバイアスではなく，環境からの感覚信号に内在
する明るさや動き，音といった低次特徴が，特異な知
覚を引き起こしているという仮説を立て，それを定量
的に評価する手法を提案する（トップダウンのバイア
スを否定するものではないことに注意されたい）．社
会的文脈を定量化する指標として，今回は視聴覚信号
に着目し，画像の輝度，複雑さを示すエッジ量，動き，
音声の全周波数の強度，低・中・高周波数ごとの強度
の 7変数に関して，各変数の平均，分散，平均速度の
3 特徴量，計 21 特徴量を解析する．これらの特徴量
は，従来研究から ASDの特異な知覚に影響を及ぼし
ていると考えられるものと，人混みや屋外といった社

図 2 動画刺激の視聴覚特徴量．多様な場面で撮影し
た動画（29 種類）に対して，画像の輝度，エッジ量，
動き，音声の全周波数の強度，低・中・高周波数ごと
の強度の 7変数を抽出し，各変数に関して，平均，分
散，平均速度の 3特徴量，計 21特徴量を解析する．グ
ラフは，視覚特徴の 3次元（輝度，エッジ量，動きの
平均値）を用いて，動画の分布を可視化したもの．「ス
キー場」は高い輝度，「お祭り」は高いエッジ量，動き，
音強度に特徴付けられる．

会的文脈を特徴づける信号として選択した．そして，
これらの特徴量空間を網羅するように，多様な社会的
文脈で撮影した動画を実験用刺激として用意する（図
2 参照）．例えば，輝度の高さに特徴付けられる「ス
キー場」や，エッジ量や動き，音の強度に特徴のある
「お祭り」の動画がこれに含まれる．これらの動画に
内在する視聴覚信号と，ASD者が再現する視覚過敏・
鈍麻の症状の相関を正準相関分析を用いて解析するこ
とで，環境からの低次特徴が特異な知覚を引き起こす
過程をモデル化する．

3. 認知心理実験
3.1 知覚過敏・鈍麻再現実験システム

前節で提案したアイディアをもとに開発した，知覚
過敏・鈍麻再現用の実験システムのユーザインター
フェースを図 3 (a) に，実験の流れを (b) に示す．実
験参加者は本ユーザインターフェースに表示される指
示に従って，(1)日常場面で撮影した動画（20秒／動
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(a) 実験システムのユーザインターフェース

(b) 実験の流れ

図 3 本研究で開発した (a) 実験システムのユーザ
インターフェースと (b) 実験の流れ．実験参加者は，
(1) 多様な場面で撮影した動画刺激を視聴後，(2) 各
場面で体験したことのある特異な視覚症状をインター
フェース下部の 6種類から選択し，(3)次画面で各症
状の強度をスライダを用いて調整，さらに (4)複数の
症状が選択された場合はその重ね合わせの強度も同様
に調整することで，過去に体験した特異な視覚症状を
報告する．症状の強度の調整結果は，インターフェー
ス上部に随時表示され，参加者はそれを見ながらより
正確に症状を報告することができる．

画，全画面表示）を視聴し，(2) 各場面で体験したこ
とのある視覚症状を，インターフェース下部に示され
た 6種類の中から選択（複数選択可），そして (3)次
画面で各症状の強度をスライダを用いて調整し，さら
に (4)複数の症状が選択された場合は，その重ね合わ
せの強度も調整することで，過去の知覚過敏・鈍麻の
体験を報告する．症状の強度を調整する際には，スラ
イダで調整した結果が画面上部の映像にリアルタイム
で表示され，実験参加者がそれをもとに自己の体験を
より正確に回答できるようにした．動画は図 2に示し
たお祭り，スキー場を含む，全部で 29種類を用意し，
それをランダムな順番で呈示した．各場面で特異な視
覚を体験したことがない場合は，症状を選択しないこ

図 4 実験の様子．参加者は実験システムが搭載され
たコンピュータの前に座り，動画刺激の音声聴取用の
ヘッドフォンを装着後，画面の指示に従いながら実験
を行う．所要時間は 30 分から 60 分．実験終了後は，
各参加者の結果がプリンタから印刷され，参加者はそ
れを持ち帰ることが可能．

とも可能にした．

3.2 実験参加者と実験手順

認知心理実験には，ASD と診断された成人 22 名
（男性 11 名，女性 11 名）が参加した．平均年齢は
38.0歳（標準偏差 10.4），平均 AQスコアは 37.4（標
準偏差 10.0）であった．ただし，22名のうち 6名は，
同一動画刺激に対して生成した視覚症状の再現性が低
いことから，自己の体験の内省が十分にできていない
として，解析から除外した．
実験環境は図 4 に示す形で，参加者は実験室に入

室後，まずインフォームドコンセントを行い，実験シ
ステムが搭載されたコンピュータの前に座って実験を
開始した．実験の手順は，図 3 (a)に示したユーザイ
ンタフェースを通して参加者に伝えられ，参加者は実
験者の介入なく一人で実験を遂行した．一人あたり
の実験時間は，参加者の知覚過敏・鈍麻体験の想起と
再現能力に個人差があることから，30分から 60分を
要した．また，実験の途中で体調不良が認められた場
合は，参加者本人の意思で実験を中断することができ
た．さらに実験終了後は，各参加者の視覚過敏・鈍麻
のパターンを印刷表示し，参加者がそれを持ち帰るこ
とができるようにした．このように，当事者の主観的
体験を可視化することで，周囲の支援者との相互理解
や，自助の方法の発見に貢献することも期待できる．
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(a) 砂嵐状のノイズ (b) コントラストの強調 (c) 高輝度化

(d) 無彩色化 (e) 不鮮明化 (f) エッジ強調

図 5 図 1に示した 6種類の視覚症状に対する，動画刺激の視聴覚特徴量の主成分（PC1～PC9）の相関係数．
(a) 砂嵐状のノイズは PC1と PC2，(b) コントラストの強調は PC4，(c) 高輝度化は PC5と PC6，(d) 無彩色化
は PC2，(e) 不鮮明化は PC2と PC1，(f) エッジ強調は PC1と PC3が主な発生要因となっていることが分かる．
各主成分に対応する主な特徴量は以下のとおり．PC1：音強度の分散・平均速度，PC2：動きの平均・分散・平
均速度，PC3：音強度の平均，PC4：輝度の平均・分散とエッジ量の平均・分散．PC5：輝度の平均・分散とエッ
ジ量の平均，PC6：輝度の平均とエッジ量の平均速度．

4. 実験結果と考察
本実験では，実験参加者に共通して見られる視覚症

状とその発生過程を明らかにすることを目的として，
解析対象である 16名のデータ全てに対して正準相関
分析を適用した．まず，動画刺激の 21 特徴量に対し
て主成分分析を行い，累積寄与率 95%に達する第 9主
成分までと，図 1に示した 6種類の視覚症状との間の
相関係数を求めた．図 5に，各視覚症状と主成分 PC1

～PC9 の相関係数を示す．ここで，PC1 は音強度の
分散・平均速度，PC2は動きの平均・分散・平均速度，
PC3は音強度の平均，PC4は輝度の平均・分散とエッ
ジ量の平均・分散．PC5は輝度の平均・分散とエッジ
量の平均，PC6は輝度の平均とエッジ量の平均速度，
PC7 はエッジ量の平均速度，PC8 はエッジ量の平均
と中周波数の音強度の平均速度，高周波数の音強度分
散，PC9はエッジ量の平均・分散と高周波数の音強度
分散に主に対応している．以下では，この中で特に強
い相関を示した

• 輝度に由来するコントラストの強調と高輝度化
• 大きな動きに誘発される無彩色化と不鮮明化
• 動きと音量の変化に起因する砂嵐状のノイズ

の三つの視覚症状について詳しく説明する．

4.1 輝度に由来するコントラストの強調と
高輝度化

まず図 5 (b) と (c)から，コントラストの強調と高
輝度化が，動画刺激の輝度と高い相関をもつことが明
らかになった．これらの二つの症状に対して，PC4，
PC5，PC6がそれぞれ高い相関係数を示しており，こ
れらに共通する特徴量である輝度が，二つの症状の大
きな要因となっていることが推測できる．実際に，本
結果をもとに再現した，ASDの視覚世界を図 6 (a)に
示す．左が実験に用いた動画，右が ASDの視覚世界
を再現した動画である．スキー場などの高い輝度を
もった場面では，その輝度がさらに強調され，画像全
体が明るくなっていることが確認できる．また，暗い
夜道で明るい看板が映った映像では，道の暗さ（低輝
度）と看板の明るさ（高輝度）がそれぞれ誇張された
映像が生成された．
では，このような症状はどういった生理学的・神経

科学的メカニズムによって起きているのであろうか？
著者らは，ASDの瞳孔調整能力の弱さ [15, 16]が，コ
ントラストの強調と高輝度化の主な原因であると考
えている．人間の瞳孔は外界からの光の量を調節する
役割を担っており，暗所では瞳孔を拡大することでな
るべく多くの光を取り入れ，明所では瞳孔を収縮する
ことで光の量を制限している [17]．定型発達者はこの
ような調節を自動的に行うことで，環境に応じて適切
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(a) スキー場の例．入力動画の高い輝度が，コントラスト強調と高輝度化の症状を発生．

(b) 駅のホームの例．入力動画の大きな動きが，無彩色化と不鮮明化の症状を発生．

(c) 交差点の例．入力動画の動きや音量の変化が，砂嵐状のノイズを発生．

図 6 図 5 で得られた結果を計算論的にモデル化し，それをもとに再現した ASD の視覚症状．左が入力動画，
右が ASD の視覚を表している．

な量の光を取り入れているが，ASD 者は定型発達者
に比べて定常時で約 1.2～1.3 倍の大きさの瞳孔を持
ち [15]，さらに，対光反射への応答時間の増大と，収
縮率の低下 [16] という特性をもつことが知られてい
る．実際に，予備実験でも多くの参加者から，屋外に
出たときに眩しく感じるとの報告を得た．以上より本
実験結果は，ASD の瞳孔機能の非定型性が，輝度と
いう低次の視覚刺激に影響を受け，コントラスト強調
と高輝度化という視覚過敏・鈍麻の症状を生成したと
考えられる．

4.2 大きな動きに誘発される無彩色化と不
鮮明化

次に図 5 (d) と (e)から，無彩色化と不鮮明化が動
画刺激の動きと高い相関を持つことが明らかになっ
た．これらの二つの症状に対して，動きの平均・分散・
平均速度に対応する PC2 が高い相関係数を示してお
り，環境中の動きが要因となって引き起こされている
ことが推察される．図 6 (b)に，本結果をもとに再現

した ASDの視覚症状を示す．これは駅のホームで撮
影した動画で，電車が通過した瞬間に大きな動きが発
生し，無彩色化と不鮮明化の強い症状が現れているこ
とが確認された．
これらの症状を説明しうる知見として，ASD の周

辺視野への高依存性 [18–20]と，周辺視野がもつ解剖
学的特徴が挙げられる．これまでの心理実験によって，
ASD 者は物体や他者を観察する際に，正面で対象を
注視するのではなく，横目で見ることが多いことが指
摘されている [18, 19]．また，周辺視野に呈示された
刺激に対する視覚誘発電位を調べたところ，定型発達
者に比べて ASD者で優位に高い反応を示すことが発
見された [20]．これらは，ASD 者が定型発達者に比
べて，周辺視野に強く依存していることを示唆してい
る．一方で，人間の網膜は解剖学的特徴から場所に応
じて異なる信号を受け取っており，中心窩では高解像
度かつ色鮮やかな信号を受けるのに対して，周辺視野
では低解像度かつ無彩色の信号を受けていることが知
られている [21]．そして，動きの検出は主に周辺視野
で行われ，それらの情報が脳で統合されることで，あ
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たかも視野全体で鮮明かつ動きが存在するような認識
を行っていると考えられている．著者らは，こういっ
た生理学的・神経科学的知見から，ASDでは環境から
の動き信号が引き金となって，それに敏感な周辺視野
に含まれる不鮮明・無彩色な信号が顕在化し，その結
果として図 6 (b)に示すような症状が現れるのではな
いかと考えている．これをサポートする知見として，
ASDの視覚信号の時空間的統合の困難さ [22, 23]，視
覚に限らず多様な感覚信号の統合の困難さ [4–7]が指
摘されており，中心窩と周辺視野の統合においても同
様の現象が起きているのではないかと推測される．こ
れについては，今後，実験参加者が動画刺激を観察し
ている際の注視点を計測するなどして，仮説を検証す
ることが望まれる．

4.3 動きと音量の変化に起因する砂嵐状の
ノイズ

三つ目の症状として，動きと音量の変化に起因して，
砂嵐状のノイズが発生することも明らかになった．図
5 (a)から，音強度の分散・平均速度に対応する PC1

と，動きの平均・分散・平均速度に対応する PC2が，
砂嵐状のノイズと高い相関を持つことが確認できる．
図 6 (c)に，本結果をもとに再現した ASDの視覚症状
を示す．これは，雪の降る交差点を歩きながら撮影し
た動画で，線状に映っている雪に加えて，無数の白い
点がノイズとして現れているのが確認できる．雪の上
を車が走行する際に生じる動きや音，撮影者自身の歩
行による動きや音が，その要因となっていると考えら
れる．また，4.2節で説明した無彩色化と不鮮明化の
症状も，同時に生じていることに注意されたい．無彩
色化と不鮮明化が主に動きの量に比例していたのに対
して，砂嵐状のノイズは動きの量の変化（分散・平均
速度）とも高い相関を持っており，状況に応じてこれ
らが独立して現れることも考えられる．
こららの症状の生理学的・神経科学的要因について，

前述の二症状と同様に考察したが，ASDの知覚過敏・
鈍麻には未解明な部分が多く，直接的な知見を見つけ
ることは困難であった．しかし，visual snow と呼ば
れる類似の砂嵐状のノイズが片頭痛患者にも発生して
いることが見つかり [24]，片頭痛を引き起こす特異な
脳活動が，ASD にも共通している可能性が示唆され
る．片頭痛患者には，視覚野における皮質拡延性抑制
と呼ばれる非常にゆっくりとした脳活動 [25]や，舌状
回周辺での代謝亢進 [24]が観察されており，これらの
脳活動と visual snow との間に相関があることも指摘

図 7 ヘッドマウントディスプレイ型 ASD 知覚体験
シミュレータ．カメラとマイクロフォンから入力され
た視聴覚信号を実時間で処理し，ヘッドマウントディ
スプレイ上に ASD の視覚世界を再現する．本シミュ
レータを用いることで，ASD の特異な知覚が社会的
行動に与える影響や，脳活動に与える影響を調べるこ
とが可能となる．

されている．ASDの場合も，砂嵐上のノイズとの関連
は未知であるが，特有な脳活動として興奮性／抑制性
ニューロンのバランス不全 [26, 27]や，聴覚刺激に対
する低次聴覚野の過剰反応 [28, 29]が報告されている．
以上のことから，砂嵐上のノイズは非定型な脳活動に
起因する可能性が高く，感覚器の特異性に由来するコ
ントラストの強調と高輝度化とは，別のメカニズムが
影響している可能性が示唆される．今後，特異な視覚
症状を見ているときの脳活動を計測するなどして，そ
のメカニズムを明らかにすることが期待される．

5. ASD知覚体験シミュレータ
以上の実験結果に基づき，ASD の知覚過敏・鈍麻

の発生過程をモデル化し，それを実装したヘッドマウ
ントディスプレイ型知覚体験シミュレータを開発した
（図 7参照）．本シミュレータは，ヘッドマウントディ
スプレイ上に取り付けられた USBカメラから，装着
者の視野に相当する画像と音声を取得し，有線でつ
なげられたコンピュータで ASDの視覚世界へと変換
後，その結果をヘッドマウンントディスプレイ上にリ
アルタイムで投影するという機能を持つ．これを用い
ることで，シミュレータの装着者は ASDの第一人称
視点を見ることができるだけではなく，自己の運動が
知覚にどのような影響を与えるかも体験することがで
きる．従来の ASDの知覚再現映像やビデオゲームに
比べて，自己の運動と知覚の相互作用を様々な社会的
文脈において評価することができることから，ASD

の社会性の問題の理解に大きく貢献することが期待で
きる．

2015年度日本認知科学会第32回大会 O2-2

38



6. おわりに
本稿では，ASD の視覚過敏・鈍麻の発生過程を解

明する方法として，構成的アプローチを導入した認知
心理実験手法を提案した．ASD の特異な知覚を評価
する上での課題は，主観的体験をいかにして客観的に
評価するか，そして，社会的文脈にリンクした知覚症
状をいかにして定量的に評価するか，という問題であ
る．著者らは，画像・音声処理技術を応用して視覚過
敏・鈍麻の症状をあらかじめ画像フィルタとして用意
しておくことで，ASD 者の内省を促し，主観的体験
を客観的に再現できる実験システムを提案した．さら
に，様々な社会的文脈で撮影された動画刺激を用意し，
そこに内在する視聴覚信号と ASD者によって再現さ
れた視覚症状の相関を解析することで，低次の視聴覚
信号が視覚過敏・鈍麻を誘発する過程をモデル化した．
実験の結果から，コントラスト強調と高輝度化，無彩
色化と不鮮明化，そして砂嵐上のノイズといった症状
が，それぞれ動画刺激の輝度，動き，動きと音量の変
化に起因して生じることが明らかになり，それを説明
する生理学的・神経科学的要因について考察した．
今後の課題としては，第 4節で考察した知覚症状の

発生メカニズムについて，ASD 者の視線計測や脳活
動計測を行うことで仮説を検証することが挙げられ
る．感覚器から脳活動に至る非定型性と，特異な視覚
症状の関係を検証することで，ASD 者にとって真に
役立つ支援技術の設計指針が得られることが期待さ
れる．また，今回の実験では参加者に共通して見られ
る視覚症状に着目したが，ASD の知覚特性や社会性
能力には個人差があることが知られており，それらを
考慮した解析も望まれる．例えば，砂嵐上のノイズは
視聴覚刺激と高い相関を示したが，参加者の中には全
く体験したことがない人もおり，彼らの感覚器や脳活
動の特性と，症状を体験したことがある参加者の特性
を比べることで，さらなるメカニズムの理解につなが
ると期待できる．そして，本稿で提案した手法をさら
に他の感覚様式（聴覚や触覚など）にも拡張すること
で，ASD の非定型な知覚とその発生過程を統合的に
理解し，社会性障害への影響を検証することが必要で
ある．
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鏡で自分を見ると食事をおいしく感じる̶大学生と高齢者の比較̶ 
Looking in a mirror can make popcorn taste better 
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Abstract 

As a good example demonstrating an influence of 
social factors in tasting foods, eating together can 
change tastes of foods better. Although it has been 
established that a good mood enhanced by a 
companion leads this effect, other factors appear to be 
largely unexplored. Here, we first report that looking 
in a mirror can make popcorn taste better in two age 
groups. Ratings of the tastes of popcorn were shown 
higher if participants ate popcorn as looking in the 
mirror, supposed to eat together with another self, 
compared to eating popcorn alone. No significant 
changes on the mood states were shown between the 
beginning and the end of sessions. Furthermore, these 
trends were confirmed at older adults as well as 
younger adults. Therefore, these results suggest that 
some factors, not only moods, could improve taste 
when eating together, irrespective of age. 
 
Keywords ―  Taste，Eating together，Mood，
Mirror 

 

1. はじめに 
	 食事は必ずしも栄養摂取だけが目的ではなく、食
品を味わうことも目的である。食品の味わいは甘み
や塩味といった感覚・知覚レベルでの味としても、
各感覚情報の統合を経た後の認知レベルでの”おい
しさ”としても捉えることができる。おいしさの認知
は食品そのものによる要素だけでなく、食事場面や
食事環境にも影響され変化する[1]。つまり食事場面
に含まれる社会文脈的要因がおいしさの認知に影響
することが考えられる。 
 ヒトは積極的に他者と食事時間を共有する習慣が
ある。食事は他者との関係が最も密になるイベント
であるとする研究[2]が示唆するように、この行動は
ヒトの社会性と密接に関わっていると考えられる。
このように他者の存在はヒトの食事場面にありふれ 
 

たものであるが、社会文脈的要因としておいしさの
認知に影響するのだろうか。 
 これまで１人で食事する（孤食）場合と比べて、
他者と食を共にする（共食）と食品摂取量が増加す
ることが多数報告されている[3][4]。対照的においし
さの変化に着目した研究は少数であり、不明な点が
多い。共食により食事をおいしく感じると報告した
研究では、その要因として会話などのコミュニケー
ションによって高まる背景的感情（気分）[5]の重要
性が指摘される[6][7]。しかし他者との社会的インタ
ラクションを通した気分の変化がない状況でのおい
しさの変化はよくわかっていない。たとえば、共食
環境の特徴である、自分以外の他者が視覚刺激とし
て存在する、という状況だけでもおいしく感じる可
能性はある。 

  そこで本研究は鏡を見ながら食事するという一
風変わった操作からこの疑問にアプローチする。
自分と同じ食品を同じペースで同じ量だけ摂取す
る対象-鏡に映る自己像-を仮想的な共食パート
ナーと想定し、気分を統制した状況でも食品をお
いしく感じるのか実験的に検討した。 
 さらに本研究は大学生と高齢者のデータを比較
することにも着目する。食育基本法の施行を機に 
食育に対する関心が高まる一方で、世代を超えて
孤食の割合は増加している。特に 70 歳以上の女
性の約２割がほぼ毎日孤食しているなど、高齢者
の孤食は深刻である[8]。孤食は高齢者の食への興
味を失わせ、栄養不足をまねくことが指摘されて
おり[9]、高齢化が急速に進む日本において、孤食
の問題に迅速に対処することが望まれる。しかし
幼児期や児童期の食行動の発達に関する研究[10]
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とくらべて、高齢者の食行動、特に食認知を実験
的に検討した研究は少ない。孤食の問題に効果的
に対処するうえで、高齢者を対象とした基礎的デ
ータを蓄積することが必要である。そこで本研究
は大学生と高齢者で同一の実験を行い、鏡を見な
がら食事する際の食認知に加齢による変化がある
のか検討した。 
 

2. 方法 
	 大学生16人（女性５名、平均年齢21.5歳）、高齢
者16人（女性５名、平均年齢68.4歳）を実験参加者
とした。実験で使用した食品への忌避やアレルギー
がないことを全実験参加者で確認した。 
 本研究は被験者内の独立変数として以下の２要因
を設定した。鏡を見ることのおいしさへの影響を検
討するため、１つめの要因として、食事環境を２水
準で変化させた。すなわち、実験ブースの卓上に実
験参加者の上半身が写るサイズの鏡（横 42 cm × 
縦 56 cm）もしくは鏡とほぼ同じ大きさの縦型モニ
タ（事前に撮影したブース内の無人映像を呈示）を
設置し（図１）、実験参加者はその前に座って試食を
おこなった。 
 
 
 
 
 
 
 

図１ 実験に使用した鏡と縦型モニタ 
 

	 味の違いによる影響を検討するため、２つめの要
因として、実験用食品の味を２水準で変化させた。 
すなわち、しお味のポップコーンとキャラメル味の
ポップコーンを使用した。紙容器に食品を盛った際
の見た目の量を２水準間でできるだけ同一になるよ
うに調整した(図２)。 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

図２ 実験に使用した食品 
 
 上記2×2の４条件を被験者内要因として設定し、
同じ食品が連続しないように順序を調整したうえで、
４条件を連続して実施した。 
 実験参加者は実験前後に現在の気分を日本語版
UWIST 気分チェックリスト（JUMACL）[11]によ
り評定した。各条件で試食を１分 30 秒行い、そ
の直後に試食した食品の味に関する７項目（食材
のおいしさ、質の良さ、また食べたいか、腹の足
しになるか、しょっぱさ、甘さ、苦さ）を６段階
（６: 非常によく当てはまる～１: まったく当て
はまらない）で評定した。実験参加者が食べ残し
たポップコーンの量を計量し、残さず食べた場合
を 100%として、条件別にポップコーンの平均摂
取割合を計算した。 
 

3. 結果 
	 大学生および高齢者の JUMACL による実験前
後の気分評定の結果を図 3に示す。大学生でも高
齢者でも実験前後の気分評定値に条件間の差はな
かった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図３ 実験前後の気分評定値 
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 評定項目をおいしさの認知に関連する項目、食
品の摂取に関連する項目、味覚に関連する項目に
分類した。大学生、高齢者それぞれのおいしさの
認知に関連する項目を図４、食品の摂取に関連す
る項目とポップコーンの平均摂取割合を図５、味
覚に関連する項目を図６に示す。 
 要因の効果を検討するため、各変数について被験
者内要因として①食事環境（鏡あり・鏡なし）、②食
品の味（しお味・キャラメル味）、被験者間要因とし
て③年齢（大学生・高齢者）の三元配置分散分析を
おこなった。 
 おいしさの認知に関連する項目のすべてで①食事
環境の主効果に有意な差があった（おいしさ（F1, 30 = 
23.88, p < 0.01）、質の良さ（F1, 30 = 9.88, p < 0.01）、
また食べたい（F1, 30 = 13.49, p < 0.01））。また②質
の良さにのみ、食品の味の主効果に有意な差があっ
た（F1, 30 = 11.89, p < 0.05）。すべての項目で③年
齢の主効果にも有意な差があった（おいしさ（F1, 30 = 

10.84, p < 0.01）、質の良さ（F1, 30 = 5.64, p < 0.05）、
また食べたい（F1, 30 = 6.51, p < 0.05））(図４)。 
 食品の消費に関連する項目・消費割合のすべてで
①食事環境の主効果に有意な差があった（腹の足し
になる（F1, 30 = 4.62, p < 0.05）、食品摂取割合（F1, 
30 = 20.24, p < 0.01））。②腹の足しになるにのみ、
食品の味の主効果に有意な差があった（F1, 30 = 
12.26, p < 0.01）(図５)。 
 味覚に関連する項目のうち、①いずれの項目も食
事環境の主効果に差はなかった。②食品の味の主効
果に有意な差があった項目は、しょっぱさ（F1, 30 = 
55.23, p < 0.01）、甘さ（F1, 30 = 285.25, p < 0.01）
であった。③しょっぱさにのみ、年齢の主効果にも
有意な差があった（おいしさ（F1, 30 = 6.63, p < 0.05）
(図６)。

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図４ おいしさの認知に関する項目 
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図５ 食品の消費に関連する項目・摂取割合 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

図６ 味覚に関連する項目
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4. 考察 
 鏡を見ながら食事すると、実際には１人で食事し
ているにもかかわらず、ポップコーンをおいしく感
じることがわかった。しお味、キャラメル味と味が
異なっていても同様の効果が生じた。全体として先
行研究における共食と同様の効果が生じていた。一
方で鏡の有無では甘さやしょっぱさといった味覚に
差は生じなかった。鏡の存在は味覚やその他の感覚
といった知覚レベルではなく、各感覚情報の統合を
経た後の認知レベルで食品のおいしさを向上させた
と考えられる。 
 従来の共食研究との大きな違いは、食品摂取の前
後で気分に差がなかったにもかかわらず、効果が生
じたことである。会話などのコミュニケーションが
ない状況でもおいしさが向上したことは、他者の存
在によるおいしさの変化には気分以外の要因も関係
していることを示唆する。これまで食品に他者の意
図を含んだ文脈情報が付随するとおいしさに影響す
ることが報告されており[12]、鏡映自己像のもつ社
会的刺激としての要素だけでもおいしさの向上に寄
与すると考えられる。 
 大学生と高齢者ではおいしさの認知全般に差がみ
られ、大学生は高齢者よりもポップコーンのおいし
さの認知に関係する項目を高く評価することがわか
った。しょっぱさに関しても大学生は高齢者よりも
ポップコーンをしょっぱく感じていることがわかっ
た。 
 高齢者でも味覚に関する項目ではしお味のポップ
コーンをしょっぱく、キャラメル味のポップコーン
を甘く判断できていることから、高齢者の味覚機能
がおいしさの認知に影響するほど低下しているわけ
ではなく、大学生と高齢者の嗜好の違いが全体的な
おいしさの認知の差に関係していると考えられる。
先行研究では、日常の食経験は食認知に強く影響す
ることが指摘されている[13]。つまり、本実験で使
用した食材（ポップコーン）は大学生にとってより
身近で食べ慣れた食材であることで、大学生は高齢
者と比較してポップコーンのおいしさを高く評価し
たと考えられる。同様に、大学生よりも高齢者のほ
うが日常的にしょっぱい食品を摂取しているために

本実験で使用したポップコーンに感じるしお味の強
さに違いが生じたのかもしれない。 
 このように大学生と高齢者でポップコーンのおい
しさの評価に差がみられたにもかかわらず、大学生
でも高齢者でも鏡を見ながら食事するとポップコー
ンをよりおいしく感じていた。つまり自己鏡映像と
共に食事することで年齢に関係なくおいしさの認知
は向上することがわかる。これは食に関連する認知
機能のうち、少なくともおいしさを認知する機能は
単純に加齢の影響で低下するわけではないことを示
唆している。 
 前述のように、孤食割合を減らし共食を促進する
ことは高齢者が心身ともに健康な生活を営むうえで
重要である。しかし孤食は家族形態やライフスタイ
ルといった環境要因との関連が強く、高齢者がその
環境を改善するのは容易ではない[9]。鏡を見ながら
の食事はおいしさの認知の向上や食品摂取量の増加
に共食と同様の効果があり、かつ、鏡を用いるため
導入も容易である。高齢者の日常の共食・孤食経験
をコントロールしたさらなる検討が必要であるが、
鏡を使った食事は、高齢者の食への興味を向上させ、
孤食を改善するアプローチとして有効かもしれない。 
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Abstract

Recently, the information device has become com-

plex and give us excessive information. In this study,

we investigated “what users learn” through informa-

tion search training. We tested the hypothesis that

graphical UI users would acquire perceptual knowl-

edge (the knowledge of the visual features of the dis-

play) rather than structural knowledge (the knowl-

edge of how information is categorized). The results of

the experiment showed that participants acquired lit-

tle structural knowledge. Further, the computer simu-

lation results indicated that structural knowledge was

inadequate to explain the search patterns observed

in the experiment. The model that had perceptual

knowledge and partial structural knowledge was bet-

ter able to explain the results of the experiment.

Keywords — Graphical user interface, ACT-

R simulation, information search, perceptual

information

1. はじめに
近年の技術の発達により、情報機器のインターフ

ェースは大きく変化してきている。本研究では、ユー
ザがそのような機器を用い情報探索を行う際に、どの
ような知識を獲得し、利用しているかについて検討を
行う。
情報やメニューは階層化されたカテゴリに分類さ

れ、ユーザに提示される [1]。先行研究においては、そ
のような階層構造を獲得することが、機器の操作の速
さや正確さにつながることが示されてきた [2, 3]。本
研究ではこのような階層構造に関する知識を構造的知
識と呼ぶ。構造的知識を用いた情報機器の評価等の先
行研究が行われている [4]。
先行研究で用いられた情報機器の特徴として、情報

がテキストベースで提示されていることが挙げられ
る。そのため、機器の画面は色や形の変化に乏しく、
記述された文字を手がかりに情報を探索する必要が
あった。さらに、探索は常にルートポジションから開
始され、同一の操作により、同一の情報に到達するこ
とが可能であった。ルートポジションから情報への経
路が記憶しやすく、それを元に構造的知識を構築する
ことが可能であった。
しかし、情報機器は改良が進み、そのインターフェー

スも変化している。現在では、情報は文字だけではな
く、アイコンやグラフなどの様々な形式で提示される
[5, 6]。さらに、その位置も 1列に並べられていたかつ
ての機器と異なり、様々なレイアウトが研究されてい
る [7]。それらの形式や形状、配置の改良は、テキスト
のみであったかつてのインターフェースと比較して、
参加者が情報探索を行うための様々な手がかりを与え
る。また、情報へのアクセス方法も多様化し、同一の
キー操作が必ずしも同一の情報へと導くわけではな
い。そのため、特定の位置から情報への経路が記憶困
難であり、構造的知識が獲得しにくいと考えられる。
そこで、本研究では、ユーザはテキストベースの機

器では得られなかった、情報の形式や形状、配置など
の情報を手がかりとして情報探索を行っているのでは
ないかと考え、検討を行った。これらの知覚的な手が
かりに関する知識を以降では知覚的知識と呼ぶ。アイ
コン等の図的な情報は素早く処理され記憶されやすい
とされていることからも [5, 6]、知覚的知識はユーザが
情報探索を行う上で有用な知識であると考えられる。
実験とコンピュータシミュレーションの 2つの手法に
より検討を行った。

2. 課題
ハイブリッドカーの走行に関する情報をドライバー

に伝える情報機器を用い，目的の情報を探索する課題
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図 1 情報機器画面の例．エコウォレット履歴に含ま
れる情報が提示されている。矢印キーの操作により点
線内に提示される情報が切り替わる。

を行わせた。使用した情報機器の画面例を図 1に，階
層構造の一部を図 2に示す。
情報は文字 (数字を含む)、アイコン、メータ、グラ

フを用い提示された。情報は大きくドライブインフォ
メーション (DI) とエコに分けられた。この 2つのカ
テゴリを上位カテゴリと呼ぶ。情報はさらに複数の
下位カテゴリに分けられ、同一の下位カテゴリに含ま
れる情報が、同時に画面に提示された。カテゴリの切
り替えは矢印キーを用いて行われた。左右の矢印キー
により上位カテゴリの切り替えが、上下の矢印キー
により下位カテゴリの切り替えが行われた。また、各
カテゴリの切り替えは循環的に行われ、最後のカテゴ
リの次は最初のカテゴリへと切り替わった。上位カテ
ゴリを切り替えた際には、その上位カテゴリで最後に
選択されていた下位カテゴリの情報が提示された。つ
まり、上位カテゴリを切り替えた際に提示される情報
は、それまでの行動により異なった。

3. 実験
3.1 手続き

3.1.1 方法

名古屋大学の学部生 36名が実験に参加した。

3.1.2 手続き

参加者は学習フェーズとして 4 問を 1 ブロックと
して、計 8 ブロックの探索を行った。各問題で、参
加者は表示された問題文を読み、その答えとなる情報
(ターゲット) を情報機器を操作して探し出し、入力し
た。参加者は正しい回答が入力できるまで、探索を続
けた。正答すると、新しい問題文が表示された。
4問で回答が求められたのはそれぞれ、現在の時速、

総走行時間、現在のエコランキング、7月のお得金額
であった。ブロック内での問題の順番はランダムに

図 2 実験に使用した情報機器における情報の階層構
造．一部の情報は省略されている。太字が上位カテゴ
リ、普通の文字が下位カテゴリ、小さい文字が情報を
示す。

設定された。また、各参加者、各問題ごとに情報の値
(e.g., 時速)、探索の開始画面はランダムに設定された。
8ブロックが終了した後、参加者はテストであること
を告げられ、同様の 4問の探索を行った。その際、各
問題における探索の開始画面は全参加者で共通に設定
された。
探索課題に加え、参加者の構造的知識の有無を調べ

るために、分類課題を行わせた。まず、参加者は、情
報機器に含まれる実験者により選出された 20の情報
を DIとエコに分類した。その後、各上位カテゴリに
分類した情報をさらに下位カテゴリに分類した。その
際、実験者から下位カテゴリの数や名前は教示せず、
参加者がカテゴリ数を自由に設定した。分類テストは
学習テストの開始前 (プレテスト) とテストの終了後
(ポストテスト) に実施された。プレテストでは情報機
器の分類を想像して、ポストテストでは課題中に使用
した情報機器に沿って分類を行うよう教示した。

3.2 結果と考察

はじめに、全参加者は 2ブロック目以降では、すべ
ての問題で 3分以内に正しい回答の記入を行った。参
加者の探索の速さの指標として画面観察時間を用い
る。画面観察時間は参加者ごとの 1画面あたりの観察
時間の平均を指す。また、探索の効率の指標として余
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(a) 画面観察時間

(b) 余剰移動回数

図 3 画面観察時間と余剰移動回数の推移．一番右に
テスト時の結果を併せて示す。

剰移動回数を用いる。余剰移動回数は、問題開始時の
下位カテゴリからターゲットを含む下位カテゴリへの
最短移動にかかるカテゴリの切り替え回数と、実際に
参加者が行った切り替え回数の差の平均を指す。最短
移動を行った場合は 0 となる。図 3 に各指標の遷移
を示す。どちらもブロックの効果が有意に達し (画面
観察時間 F (8, 280) = 55.414, p < .001 ; 余剰移動回
数 F (8, 280) = 21.436, p < .001)、画面観察時間ではブ
ロック 1から 3にかけて、余剰移動回数ではブロック
1 から 2 にかけて有意な減少が起こった (ps < .05)。
参加者が探索に必要な知識を素早く獲得したことを
示す。
図 4 に分類課題の結果を示す。得点は正しく分類

できた情報の割合である。上位、下位カテゴリのそ
れぞれで 2 (テスト　プレ、ポスト) ×2 (カテゴリ　
DI、エコ) の分散分析を行った。その結果、上位、下
位カテゴリ共にテスト要因とカテゴリ要因の交互作用

(a) 上位カテゴリ (b) 下位カテゴリ

図 4 プレ、ポストテストの分類テストの得点．

が有意であった (上位 F (1, 35) = 8.461, p = .006; 下
位 F (1, 35) = 13.425, p = .001)。プレからポストテス
トにかけて、上位、下位カテゴリ共に DI、エコのど
ちらも得点の上昇が有意であった (p < .05)。また、
上位、下位カテゴリ共に、テスト、カテゴリ要因の
主効果が有意に達した (テスト要因 上位 F (1, 35) =

12.537, p = .001, 下位 F (1, 35) = 29.679, p < .001;

カテゴリ要因 上位 F (1, 35) = 97.768, p < .001, 下位
F (1, 35) = 47.138, p < .001)。上位カテゴリに関して
は、ポストテストにおいて非常に高い成績に達したこ
とから、参加者がその構造知識を獲得したと考えられ
る。一方、下位カテゴリでは、得点の上昇は見られた
ものの、ポストテストでも低い点数にとどまった。そ
のため、下位カテゴリの分類に関する知識は十分には
獲得されなかったと考えられる。

4. シミュレーション
4.1 ACT-Rモデル

コンピュータモデルは ACT-R6.1を用いて作成され
た [8]。ACT-Rは人間の認知をシミュレートし理解す
るための認知アーキテクチャであり、複数のモジュー
ルからなる。図 5にその概要を示す。
ACT-Rは目 (vision) や耳に相当するモジュールか

ら現在の課題の状況を取得したり，手 (motor) や口
に当たるモジュールを用い課題に操作を加えることが
可能である。また，procedural memoryと declarative

memoryの 2つの記憶を持つ。Procedural memoryに
は手続き的知識が含まれる。手続き的知識はもし～な
らば (IF説)，～せよ (THEN説) というプロダクショ
ンルールの形で記述されている。一方，declarative

memoryには “日本の首都は東京である”、“名古屋大
学は愛知に存在する”のような事実が含まれる。課題
の状況や想起された知識とプロダクションルールの
IF説の照合が行われ，一致したルールの THEN説が
実行される。

図 5 ACT-Rの概要．
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表 1 各モデルの持つ知識．
知識 SK model PK model Mix model

構造的
リンク知識

なし ターゲットカテゴリ知識
配置知識

知覚的 なし
ターゲット画面知識 ターゲット画面知識
上位カテゴリ知識 上位カテゴリ知識

一般知識 意味知識 なし なし

情報探索を通して獲得された知識を検討するた
め、3種類のモデルが作成された。Declarative mem-

oryに構造的知識を持つ Structural Knowledge model

(SK model)、知覚的知識を持つ Perceptual Knowledge

model (PK model)、両方の知識を併せ持つMix model

である。表 1に各モデルがもつ知識をまとめる。
SK model は図 2 に示した階層構造を再現可能な、

各情報とカテゴリの関係に関するリンク知識が与えら
れた (e.g., 現在の時速はデジタルスピードメータに所
属する)。また、各上位カテゴリで下位カテゴリがどの
ような順番で並んでいるかに関する配置知識が与えら
れた (e.g., エコウォレットはエコの 2番目の下位カテ
ゴリである)。これら 2 種類の知識は構造的知識であ
る。さらに、探索に必要となる一般知識に対応する、
アイコンや文字の意味に関する意味知識が与えられた
(e.g., “TOTAL”の文字は総走行時間を意味する)。
PK modelにはターゲットの情報が含まれる画面の

特徴に関するターゲット画面知識を与えた (e.g., 7月
のお得金額はグラフのある画面に提示される)[9]。合
わせて、画面の特徴とその所属する上位カテゴリの関
係を表す上位カテゴリ知識を与えた (e.g., グラフのあ
る画面はエコに所属する)。これら 2 種類の知識は知
覚的知識である。Mix model には PK model の持つ
2種類の知覚的知識に加えて、構造的知識であるター
ゲットカテゴリ知識を実装した。ターゲットの情報が
含まれる上位カテゴリに関する知識である (e.g., 7月
のお得金額はエコに含まれる)。

4.2 各モデルの探索行動

各知識の内容に適した規則を実装した。各モデルの
探索行動は以下のとおりである。各行動は複数の規則
の発火からなる。

4.2.1 SK model

まず、ターゲットの情報を含む下位カテゴリとその
上位カテゴリを想起する。続いて、課題画面に提示さ
れている情報から現在の下位カテゴリを同定する。具
体的には、画面上のテキスト、または、アイコンの内
容から現在の下位カテゴリの候補を決定し、複数のテ
キストやアイコンに基づき、候補を 1つに絞り込む。
下位カテゴリの同定が完了したのち、その上位カテゴ
リを想起しターゲットの情報の上位カテゴリと比較を
行う。もし、2つの上位カテゴリが異なっていた場合
は、上位カテゴリの切り替えを行い、再び現在の下位
カテゴリの同定を行う。最後に現在の下位カテゴリと
ターゲットの情報の下位カテゴリを比較し、最小回数
で目標の下位カテゴリへと切り替えを行う。

4.2.2 PK model

はじめに、現在の上位カテゴリを同定する。その
後、ターゲット画面知識を想起し、現在の画面の特徴
がターゲットの含まれる画面の特徴と一致するかを
比較する。比較は、知識に含まれる特徴が現在の画面
上に存在するかを確認することにより行われる。知識
に一致する画面が見つかるまで、下位カテゴリの切り
替えが行われる。途中、一度観察した画面に到達した
(i.e., 片方の上位カテゴリ内のすべての下位カテゴリ
のチェックが終了した) 場合、上位カテゴリの切り替
えを行う。

4.2.3 Mix model

ターゲットの情報の含まれる上位カテゴリの想起を
行い、画面上の情報の形式や形状から現在の上位カテ
ゴリを同定する。目標の上位カテゴリと比較を行い、
必要に応じて、上位カテゴリの切り替えを行う。その
後は、PK modelと同様に、目標の下位カテゴリに到
達するまで切り替えが行われる。
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(a) 画面観察時間

(b) 余剰移動回数

図 6 実験と各モデルによる画面観察時間と余剰移動
回数の結果．

4.3 結果

すべてのモデルで各問題につき 36回ずつの探索を
行わせた。各モデルおよび実験のテストにおける画面
観察時間と余剰移動回数の結果を図 6に示す。各モデ
ルの結果と実験の結果の比較を行った。画面観察時間
においては、SK modelのみ実験結果より観察時間が有
意に長く (t(70) = 19.569, p < .001)、他のモデルには
有意な差はなかった (PK t(35) = 1.525, p = .136; Mix

t(35) = 1.041, p = .305)。なお、PK, Mix modelでは
各問題 36回の探索で、すべて同一のタイミングで同一
の切り替えが行われたため、分散は存在しない。余剰
移動回数に関しては、SK modelは実験結果と異なり
余剰移動が 1回も観察されなかった。PK modelでは
実験結果より有意に多い (t(35) = 10.119, p < .001)、
Mix model では有意に少ない余剰移動が観察された
(t(35) = 3.838, p < .001)。また、PK modelでは実験
で観察されなかった、ターゲットの情報を含まない上
位カテゴリ内での、複数回の下位カテゴリの切り替え
が生じた。

5. 総合考察
シミュレーションの結果、構造的知識と知覚的知識

を併せ持つ Mix model が最も実験の結果と近い探索
を行ったといえる。PK modelは画面観察時間は実験
結果と類似していたものの、下位カテゴリの切り替え

の方法に実験の結果と大きな違いがあった。これは、
PK modelが一切の構造的知識を持っていなかったた
め、すべての下位カテゴリをしらみつぶしに確認する
必要があったことによる。この結果は、参加者が少な
くとも上位カテゴリに関する構造的知識は獲得したこ
とを示す。上位カテゴリの分類課題の得点が課題後に
ほぼ満点まで上昇していたことからも、参加者が各情
報がどちらの上位カテゴリに所属しているかを獲得し
ていたことが示される。
SK modelに関しては、実験結果とは大きく異なる

探索行動となった。まず、構造的知識を完全に保持し
ているために、最短の切り替え系列を算出すること
が可能であり、余剰移動が行われなかった。この結果
は、参加者が全体の構造的知識を獲得していないこと
を示している。さらに、画面観察時間が実験結果と比
較して非常に長かった。これは、情報が図的に提示さ
れ、それが何の情報であるかというラベルが存在しな
かったためである。SK modelは画面上の文字やアイ
コンから情報の意味を読み取り、その所属する下位カ
テゴリを同定する。しかし、km等の単位は異なる複
数の情報に利用され、複数の下位カテゴリで画面上に
提示されるため、下位カテゴリの候補を絞り込むこと
が困難である。そのため、SK modelは画面観察時間
が長くなってしまった。
しかし、SK modelのこの結果は、本研究のインター

フェースのテキスト情報の問題に起因するのではな
いかという疑義が残る。そこで、SK modelが単一の
下位カテゴリにのみ存在する、ユニークなテキストや
アイコンをすぐに観察することができたと仮定する。
その場合であっても、情報の符号化、意味の検索、カ
テゴリの検索が必要とされ、実験結果より観察時間は
長くなると考えられる [10]。実際に、本研究のシミュ
レーションにおいて、そのような状況が生じた場合で
は 1秒以上の画面観察時間が必要であった。
以上の点と PK modelで画面観察時間については差

異が確認されなかった点を併せて考えると、情報探索
は主に知覚的な知識に頼って行われている可能性が高
い。すべての情報の階層構造を獲得することは認知的
負荷が大きいため、部分的な構造的知識を探索の労力
の削減に使用し、獲得が容易である図的な情報を主に
探索に利用するという効率的な方略が選択されたと考
えられる。
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Effect of weight stimuli location in evaluation
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Abstract
The aim of this study was to clarify how the sense

of heaviness changes our cognition. According to re-

cent studies in cognitive science, intelligent human be-

haviors ranging from perception to inference are not

closed mental processes; rather, they are affected by

body and action (Wilson, 2002; Gibbs, 2005; Proffitt,

2006). In previous studies, the sense of heaviness ac-

tivated concepts metaphorically related to heaviness,

and changed impressions accordingly. However, it is

not clear whether difference in the location of heavi-

ness influences our embodied cognition. The purpose

of this study was to clarify whether location of heav-

iness affects on our embodied cognition. To examine

this issue, an experiment using a tasting task was

conducted. The results showed that difference in the

location of heaviness affects our value evaluation.
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他者観察時の構えが洞察問題解決に及ぼす影響の検討 
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Abstract 

In the present study, we investigated the effects of the 

observation point on insight problem solving. Based 

on what we learned from previous studies, we 

assumed that observing another person's trials would 

facilitate insight problem solving when one tries to 

find the other's failure or bad moves more than when 

one tries to find the other's success or good moves. 62 

undergraduates were asked to alternate working with 

the pieces for 30 seconds and observing the moves 

presented on a display for 30 seconds during a 

20-minute task session. They were randomly assigned 

to one of the three conditions: Observe another while 

seeking the good moves, observe another while 

seeking the bad moves, and no-observation (control). 

The results showed that there was no significant 

difference in the solution rates or in the closeness to 

the goal among the conditions. We discussed the roles 

played by observing others in insight problem solving. 
 
Keywords ― observation, insight problem solving, 

observation point 

 

1. 問題と目的 

 本研究では，洞察問題解決時に他者の取り組み

を観察する際の構えが解決に及ぼす影響を検討す

る．そして，先行研究において示されている他者

観察による促進効果がどのようなプロセスに起因

するのかを明らかにすることを目的とする． 

 清河・伊達・植田 (2007) は，自分自身の問題

への取り込み（以下，試行）と，他者の取り組み

の観察（以下，他者観察）を交互に行うことが洞

察問題解決を促進することを示している．また，

同じ観察であっても，自分自身の直前の試行を観

察する場合（以下，自己観察）には妨害効果が生

じることも示されている．この他者観察と自己観

察の違いのうち，小寺ら (2011) は観察対象の動

作主の認識に着目し，実際に観察対象となる試行

は自身のものであっても，それを「他者のもの」

として捉えた場合と「自分のもの」として捉えた

場合の解決成績を比較している．その結果，「他者

のもの」として捉えた場合には，「自分のもの」と

して捉えた場合よりも解決率が高くなることを示

している．これらの知見を踏まえると，同じ観察

を行う場合にも，自己観察として行う場合と他者

観察として行う場合では解決に及ぼす影響が異な

ると考えられる． 

 それでは，自己観察と他者観察による影響の違

いは何に起因するのであろうか．1つの可能性と

しては，問題状況の評価が他者観察時と自己観察

時では異なることが考えられる．すなわち，問題

状況を評価し，次の手に生かすためには，目標状

態に近い，適切な状態を繰り返し，目標状態とは

遠い，不適切な状態を繰り返さないことが重要で

あるが，他者観察時にはこれらの評価がより適切

に行われやすいという可能性である． 

 この点に関連して，清河・植田・岡田 (2004) で

は，仮説の評価を行う際に，データによる反証機

会が十分にある場合には，同じ不適切な仮説であ

っても，「他者が生成した仮説」として評価した方

が「自らが生成した仮説」として評価した場合に

比較して，妥当性が低く見積もられやすいことを

示している．また，Schunn & Klahr (1993) でも，

他者生成仮説をはじめに呈示することにより，そ

の後の仮説評価が懐疑的になることが示されてい

る． 

 以上を踏まえると，他者観察時には目標状態か

ら遠い問題状況を「不適切」と評価しやすくなり，

自己観察時に比較して，不適切な状態への固着が

生じにくくなり，結果として洞察問題解決が促進

されるという仮説が立てられる．もしこの仮説が
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妥当であるならば，他者観察時に他者の試行の「よ

くないところ」に着目することを促した場合に，

「よいところ」に着目する場合と比較して，より

大きな促進効果が得られると予測できる． 

2. 方法 

実験参加者 

 名古屋大学の大学生・大学院生 62 名 (男性 33

名，女性 29名) が参加した． 

課題 

 洞察課題として Tパズルを用いた．なお，課題

遂行は画面上でピースをマウスで操作することに

より実施した． 

条件と手続き 

 観察時に呈示される内容と着目点に関する教示

の異なる 3条件を設定した．具体的には個人条件，

他者利点観察条件，他者欠点観察条件の 3条件が

設定された． 

 全ての条件において，本課題に入る前に，マウ

スの操作練習として 1分間の練習を行った．その

後，実験中は発話が禁止であること，実験中は 30

秒ごとに合図があり，自由にピースを動かしてよ

い試行フェーズとマウスを動かさずに画面を見る

ことを求められる観察フェーズを交互に繰り返す

こと，制限時間が 20 分であること，試行中は見

本となる完成図が見られないことを教示した． 

 個人条件の実験参加者は，観察フェーズにおい

て画面中央に示される注視点を見ているよう教示

された．この条件は実際には観察を行わない条件

であるため，統制条件と見なされる． 

 他者利点観察条件の実験参加者は，観察フェー

ズにおいて，以前実験に参加した他の実験参加者

のピースの動きが呈示され，「良いところ，解決に

つながりそうなところ，取り入れるべきところ」

に着目するよう教示された．なお，観察フェーズ

において呈示された取り組み内容は，個人条件の

実験参加者のうち制限時間内に解決できなかった

者の取り組みを，実験参加者ごとにランダムに 1

名分選択されたものであった． 

 他者欠点観察条件の実験参加者は，他者利点観

察条件同様，以前実験に参加した他の実験参加者

のピースの動きが呈示された．ただし，「だめなと

ころ，解決につながらなさそうなところ，改める

べきところ」に着目するよう教示された． 

3. 結果 

 正解を事前に知っていた 5名のデータを分析対

象から除外した．なお，これに加えて，ピースの

記録に不備のあった他者利点観察条件の 1名のデ

ータを制約の緩和度の分析から除外した．そのた

め，解決率の分析には 57 名，制約の緩和度の分

析には 56名のデータを用いた． 

解決率の比較 

 はじめに，条件間で解決率の比較を行った．条

件別の制限時間内解決率を図 1に示した．条件間

で課題成績が異なるかどうかを検討するために，

カイ 2乗検定を行った結果，条件と課題成績の間

に有意な連関は示されなかった (χ
2
 (df = 2, N = 

57) = 2.39)． 

制約の緩和度の比較 

 最終的な解決率には違いが見られなかったもの

の，条件間で正解にどの程度近づいているかとい

う点に差が生じている可能性がある．そこで，開・

鈴木 (1998) に基づき，解決を阻害していると考

えられる対象レベルの制約と関係レベルの制約が

どの程度緩和されたのかという点について検討を

行った．具体的には，30 秒の試行を 1タームとみ

なし，1 ターム中に 1 回以上，五角形のピースを

斜めに置くことがあったか（対象レベルの制約か

らの逸脱），また，五角形のピースと他のピースを

0% 20% 40% 60% 80% 100%

個人

(N = 20)

他者利点観察

(N = 18)

他者欠点観察

(N = 19)

解決 未解決

 

図 1 条件別解決成績 
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接続する際にくぼみ部分を埋めなかったことがあ

ったか（関係レベルの制約からの逸脱）を評価し

た．そして，逸脱が見られたタームが占める割合

を各実験参加者の解決時間の前半と後半にわけて

算出した（表 1 に条件および時期別の対象レベル

の制約からの逸脱が見られたタームの割合の平均

および SE，表 2に条件および時期別の関係レベル

の制約からの逸脱が見られたタームの割合の平均

および SE を示した）． 

 各々を従属変数とし，条件および時期を独立変

数とした 2 要因混合計画の分散分析を実施した結

果，いずれも，時期の主効果のみが有意で (対象

レベルの制約：F (1, 53) = 8.10, 関係レベルの制

約：F (1, 53) = 10.18, いずれも p < .01)，条件の主

効果 (対象レベルの制約：F (2, 53) = 1.02, 関係レ

ベルの制約：F (2, 53) = 0.11) および交互作用は有

意ではなかった (対象レベルの制約：F (2, 53) = 

0.26, 関係レベルの制約：F (2, 53) = 0.13)． 

表 1 条件×時期別対象レベルの制約からの逸脱

が見られたタームの割合の平均（カッコ内は SE） 

 前半 後半 

個人  

(N = 20) 
0.08 (0.02) 0.16 (0.06) 

他者利点観察 

(N = 17) 
0.13 (0.06) 0.28 (0.07) 

他者欠点観察 

(N = 19) 
0.09 (0.04) 0.21 (0.07) 

 

表 2 条件×時期別関係レベルの制約からの逸脱

が見られたタームの割合の平均（カッコ内は SE） 

 前半 後半 

個人  

(N = 20) 
0.39 (0.05) 0.48 (0.05) 

他者利点観察 

(N = 17) 
0.37 (0.06) 0.49 (0.06) 

他者欠点観察 

(N = 19) 
0.39 (0.06) 0.52 (0.05) 

 

4. 考察 

本研究の結果から，他者観察時には目標状態か

ら遠い問題状況を「不適切」と評価しやすくなり，

自己観察時に比較して不適切な状態への固着が生

じにくく，結果として洞察問題解決が促進される

という仮説を支持する結果は得られなかった．先

行研究で見られた他者観察による促進効果が見ら

れていないことから，着眼点を「よくないところ」

にせよ，「よいところ」にせよ，どちらか一方に固

定化したことが妨害的に作用した可能性がある．

自然な他者観察時には，他者の不適切な手に着目

し，自らの試行から排除するだけではなく，他者

の適切な手にも目を向けて自らの試行に取り入れ

ることの両方が備わって，ようやく促進効果が生

み出されるのかもしれない．もし，そうであるな

らば，この 2つの方略が何を手がかりとして適用

されているのかについて，詳細に検討していく必

要がある． 
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Abstract 
This article explores the effectiveness of digital 
storytelling on business planning in a workshop based 
practice. The narrative part of a digital storytelling 
work functions to find problems, in particular, in a 
scene that a main character encounters a trouble; the 
episode spans the logical analysis part for problems 
solving. The effective episode tends to remind people 
of common experiences. 
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�͟K�5 üʽƧ>ȓçÎĿ<º¨$V%9�

Ǫʱ'WN��£hp×z�>rjq�£�?

¾©>ͥU8�V� 

1. ğĈ˲�PUN6%99/>ʆʌ<56

7> 3ür�£y 

2. ̂üĬ>Îǜ�̂üĬ9¸ŉ>²ȾÃʏ9

>ͧǇ<567>ʛ̚ 

3. r}£�£�£~>̟Î9ʛ̚ 

4. |qw�r}£�£{� i>̟Îȉɛ 

5. ̶ÎĿ>ʛ̚ 

6-8. ÎĿ>̟Î 

9-10. źǜÎĿ>ʛ̚ 

tzp×  188?�İğĈ˲>r�£y�r

}£�£�£~�̶ÎĿ�ȨźǜÎĿˉ�Όȗ

ʛ̚'W�»>ğĈ˲P_ r}�hw£9>

̷)ı6�9%;YWN�tzp×  910 8

?�35ĳ>˶̗>Ă8źǜ)N 65>|qw�

r}£�£{� iÎĿ�¨ȓ'W�͐ń˘̿

ȶ�9%;YWN�JN�2014ơ 7Ȥ�T 10

Ȥ<�39ĳ�d �_ 8ÎĿZ̥˶)�d�

�_ 9ĲɃ>͐ń˘̿ȶ�9%;YWN� 

� ͐ń˘̿ȶ8?�İÎĿ>̥˶ʣƹ<�66

=9ǅ4Nɵ¢ƽZǩ4Nɵ�ɖ<��4N

ɵ¢ʕń<ǅ4Nɵ�/>»ɖ66NɵẐʌ

ŉˋ8̯ï)�'T< 10 ɵɩɵ>˥ı̵Ó9

Ŏ 1 8ʱ)N 15 Μʢ<567�97NS!Ƴ

7?JV��T�J4N!Ƴ7?JT;6�J

8> 5ɵƋƧ8̵ÓZ9%;4N�ðÎĿ̥˶

ƹ<?�|qw�r}£�£{� i>Ǡɛ>

ċȳ��ƺȯ>��£�_ }ˉZÏ4N��

u {£p× >ȉɛ<ɔG7:>S�;Ͱ6

��4N�Z�Ŏ 3> 5Μʢ<567 5ɵƋƧ

8˵6N� 

� ̿ȶʵ>ŉģȂ?�d �_ �d��_ 

ıY-7ı̬ 748�ʍǇ 53ή�ŮǇ 47ή�ơ

έƠŔ 30.5ɍ�ƊȾȨ˞Ψ ί˲°<Ǣ̙˞ňƆ

ǽ>ŧŷ·ʈΰ74%�ʲÅ· 26ή8�4N� 

 

3��#��
� 6 ÎĿ>Ɂ̢Z̚ 1 <�̸˛;ôƁZ¼ͽ<

ʱ+�ÎĿ>;'? 5ü 7ʻ�T 6ü 57ʻ�

ÏYW76Vʏç>ʏΗȂ 9�T 24�Ιɀ�Ï

YW76VÎĿ? 258�4N�İÎĿ?�°

·ñ>°̨ʝ;̥ɵ�T̻TW76V͵ü9�

ˈ§˲;Ž̨̥ɵ�T̼ȑ'W76V͵ü�̣

TWN�Ȫʿ8?�Ă˲Zɾ̻͵�ƹ˲ZüȲ

͵9ļE�ɾ̻͵? 35ή�T 70ήZĚM76

N�b�v£~>Ȃ? 4ÎĿ� 158�2ÎĿ

� 258�4N�ɾ̻>°·ñ? 5ÎĿ�Î˲

͙̂8�ÎĿ D>Kȴ˃>f��hw£8�4

N� 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-1

80



̚ 1� ÎĿɁ̢ί˥ı̵ÓΝΰ 

 w_}� 
ðË;'/ 
ɾ̻;' 

(ɔʂ) 

ɾ̻Ȃ/ 
ʏΗȂ/ 
Ιɀ 

°·ñ/ 
Î˲ơ
έ/ 
˷Ɏ 

A 
¯ŏ<9#V� 
ȈN;Ÿͷpr

{� 

417ʻ 
179ʻ 
(43%) 

2 
24 
ȥ 

Î˲
20½ 
ɷ 

B �N4N6;6�
n_} 

307ʻ 
107ʻ 
(35%) 

1 
20 
ȥ 

Î˲ 
20½ 
ɷ 

C 

¯ŏ<9#V 
Ȏ˕Ɠřĵ#> 
ȎȪ̻ŷȷ> 
�q�r��  

396ʻ 
227ʻ 
(57%) 

2 
14 
ɷ 

Î˲ 
20½ 
ɷ 

D 
n£�r�� 
}�ëɖ<;V 
�q�r��  

325ʻ 
227ʻ 
(70%) 

1 
9 
ɷ 

ȴ˃
50½ 
ȥ 

E Ίʟ̟Ŀ> 
͓Ⱦ̬ʏ 

328ʻ 
161ʻ 
(49%) 

1 
18 
ɷ 

Î˲ 
20½ 
ɷ 

F 
9ŽɃ9_�r}
�£w£>�z}
�£h6!U 

339ʻ 
125ʻ 
(37%) 

1 
12 
ɷ 

Î˲
40½ 
ȥ 

� ÎĿ̥˶ƹ<˵�Ǡ<żȊ'WN͐ń˘̿ȶ

ίN=74ΰ8?�ÎĿ>�q�r�� >r}

£�£{� i9)7>˥ı̵Ó?�10ɵɩɵ

8ÎĿ A �ƠŔ 8.32�B � 8.03�C � 7.15�

D � 7.14�E � 6.86�F � 6.63 8�¨Èi�

£�> A�B ?/W<Ɉ"¯Èi�£� C�D

SUNȥǒ<̵Ó�Ϊ!ί paired t=7.781 

P<.001ΰ�'T<©Èi�£� E�F ?¯Èi

�£�SUNȥǒ<̵Ó�É�4Nίpaired 

t=3.098 P<.01ΰ� 

� ʆ̩�ƽ�̼ƻĆ�òǔ�ȓç���£p

× ;:Μʢÿ>̵ÓZŎ 1<ʱ+� 

 

Ŏ 1� Μʢÿ̵Óί5ɵƋƧΰN=74 

:>Μʢ<567N¨Èi�£�>ÎĿ A�B

?»ÎĿSUN̵Ó�Ϊ!�F�©È���8

�V%9?¤͋)79U�/><�V»ÎĿ

?Μʢ<S47̵Ó>ΝÈ<ŤƉïWȢYU�

�VN>>�˥ı̵Ó�Ϊ6ÎĿH:İΜʢ>

̵ÓNð̆<Ϊ6åĵ<�V%9Y�V� 

� ̚ 1<ʱ)NͥU�ɾ̻͵9üȲ͵>;'P

ɔʂP;'?�ÎĿ>̵Ó9><�?4�U

)NͧǇ�KTW;6�/%8�ɾ̻͵Pü

Ȳ͵>ôƁ<͘K͟[8�ÎĿ>ɂǜZ̸)!

KV%9<)N� 

� ɾ̻?�1̹̈́Ī˾;ʀɚ<967¤5>ʢʝ

Zͯǜ+VNM<)�VG�Ǡɑ<S47̘ɶ

+V°ËZķ[86V�r}£�£Zǳ)ͨM�

/WZ̻V<ß+VN>NT)MVN>?ſ

8�V�/W?°Ë�̘ɶ�ʢʝ�ʀɚ�/)

7Ǡɑ>>ÌT�>ªͱı8�V2[5]�%%

86�ſ? Propp[9]>ɾ̻>ɂͦüȲ<9

67°·ñ�Ȅƅ̘ɶZĥ#NUÌ�ZŇū+

V�Ɇ˾�<�NU�ɾ̻>ƥʡ>1Șͥ>J

N?ɋƳ;ʇŚ̱ŻZȑʱ�V6?Ȝʱ+VĂ

˭�2[5]8�VþȧʀǕ9>ƅɔ<SUɾ̻>

˟ȩ<ĵ#7°·ñ>̘ɶ>ȉĵǇZȜʱ+V�

¸ŉ>�£hp×z�8̟Î'WN+G7>Î

Ŀ<967N�%WTɾ̻<Șͬʝ;ɂǜ�̣

TWN�Ȫʿ8?�ɾ̻͵<967þȧʀǕZ

ʱ+řΗZ�ĂʀǕ��°·ñ�ÌT�>ńΡ<

ûÅ�řΗZ�Ŝ��°·ñ�ńΡ>̩ɘZ9

%;�řΗZ�̩ɘ��ńΡ>̩ɘ�9%;YW

Nƹ>Ȉ)6ʀǕ>Ħ͢�9%;YWVřΗZ

�ȈʀǕ�9ļE� 

� üȲ͵?�ŷ̙ʭ˂P�q�r>Ãʏȡ�Æ

ˡʝ;��u {£p× [8]<̣TWV́ʆ

ʺŷ�£~<ÇNɂǜ�̣TWN�+;Y3�

üȲ͵>İ͵ü?��q�r>ǜć̢ŊZ¿̼

9)7Ǥû+V�̢Ŋ��+8<Ãʏ˲�×ȥ)

76V˞ň͎ɪZʱ+�͎ɪ��ǜć̢ŊǤû>

ȸǧ9;VŽ̨ʝ;²żZʱ+�̴ǧ��˵ �ǖ

W;6̟Ŀ;:�q�r>̢˙Z̼ȑ+V�̢

˙̼ȑ��̢ ŊP͎ɪZ͘J87óËʝ;�q�

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-1

81



r>ȉɛZʱ+�ȉɛ��Ȉ)6�q�rȉɛ>

ż̘ƹ<ȧƸ'WVǜȳZʱ+�˟ȳ�>6,

W�<üΤ8�NίŎ 2ΰ� 

� ;9��£hp×z�<967�ÎĿ>ɂǜ

<)7²Ă<Ȁʱ?9%;YW;�4N>8�

Ŏ 2?ğĈ˲�ɷǒ̈́<̚ʅZ9%;4N˟ȳ

>ɂͦ8�V� 

 

Ŏ 2� İÎĿ>ɂǜίȂŵ?ʻȂΰ 
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Uniting of ITS and Socio Informatics Proposes by Research Model:  
Result

 

Hitoshi Morita 

University of Nagasaki 
morita@sun.ac.jp

Abstract
This article proposes a new research method of the 

information society theory by using modeling 
continued. (a part of result) 

Keywords Information service, Light Rail 
Transit, Navigation system 
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Audience Effect in Music Performance:
Analyses of the Performer’s Heart Rate,

his/her Anxiety, and the Third Party’s Evaluation
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Abstract

The audience effect is a phenomena that the task

performer’s performance differs in accordance with

the presence of others. We inquired such the effect in

music performance. In Shoda, Sakata, and Williamon

(2015) we measured ten violinists’ ECGs in perform-

ing the well-learned and the challenging pieces in two

conditions—audience-present and audience-absent—.

Additional parameters such as the performer’s state

and trait anxieties and the third party’s evaluations

for the recorded performances were analyzed. We

found that performers felt stronger anxiety just be-

fore performing the challenging piece than after all the

performances. The audience-present performances

sounded better and worse than the audience-absent

performances for the well-learned and the challeng-

ing pieces, respectively. According to our principal

components analysis, the first (PC1; 38.02% of total

variance) and the second components (PC2; 24.78%

of total variance) were reflected mainly in the relaxed

physiological states (i.e., the heart-rate complexity)

and the psychological stress (i.e., state anxiety), re-

spectively. PC1 differentiated between the pieces and

the performances with higher PC1 and lower PC2 gen-

erated better evaluations in listeners. Effects of the

presence of the audience differ as a function of the dif-

ficulty of the task, suggesting that the conventional

theory of audience effect seem applicable in the do-

main of music performance.

Keywords — Audience Effect, Violin Perfor-

mance, Heart Rate, Anxiety, Evaluation

1.

audience effect

stage fright

performance anxiety

e.g., Yoshie,

Kudo, Murakoshi, & Ohtsuki, 2009

cognitive anxiety, e.g.,

somatic

anxiety e.g., Kenny,

2011

Yerkes & Dodson, 1908

, Hardy & Parfitt, 1991

Yoshie et al., 2009; Williamon,

Aufegger, Wasley, Looney, & Mandic, 2013

—

— Badal, 1996, p. 10

Shoda and Adachi (2015)

“ ”

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-4

101



Zajonc (1965)

“

”

“

” Shoda and Adachi (2015)

Yoshie et al., 2009

Shoda & Adach, 2015

e.g., Williamon et al., 2013; Yoshie et al.,

2009

Op. 1-24

2

Williamon, 2015

Bornas, Llabrés, Noguera, López, Gelabert, &
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Abstract

For skill acquisition that needs periodic body move-

ments such as cascade juggling, it is often confirmed

that the establishment of stable body movements

seems crucial. However, we have a further question:

do all jugglers develop through common developmen-

tal processes? We investigated the processes of es-

tablishing stable body movements, In addition, we

also investigated participants’ verbal reports refer-

ring to what was intentionally concerned for achiev-

ing optimum learning in practice. In the experiment,

novices practiced three-ball cascade juggling over a

period of one week. The result revealed that two fifth

of intermediate expert jugglers who performed over

100 successive catches established unique individual

body movements. The result also showed that such

unique individual body movements were guided based

on their intentional focuses in practice.

Keywords — Skill acquisition process, Three-

dimensional motion recording, Verbal report-

ing
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専門家によるワークショップ型教育実践における 
教授行為のシークエンス 

−小学校での音楽アウトリーチにおける教授行為の形態に着目して 
The Sequences of Teaching in Workshop Styled Class 

-Focusing on Music Outreach Practice in the Elementary School 
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Masayoshi Shinhara 
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Abstract 
  Recently in Japanese elementary schools, there 
has been an increase in music outreach carried 
out by professional musicians. In spite of the 
spread of such practices, no previous study on 
music outreach has analyzed the actual actions of 
participants. Thus, the present study attempted 
to describe the actual actions of non-student 
participants in elementary school music outreach 
as part of a co-constructed process. 
 Analysis results categorized the teaching of 
musician into 4 types that includes the 
scaffolding as “Problem Simplifying” and 
“Organization as Focusing Process”, and 
non-scaffolding as “Organization as Diffusing 
Process” and “Re-implication for Students’ Reply”. 
From these results, this study discussed about 
the limited aspect of interaction in workshop style 
lesson in the school. 
Keywords  ― music education, music 
outreach, workshop, teaching and learning, 
socio-cultural approach 

 

1. はじめに 
	 近年，学校や幼稚園，保育園などの教育現場に

おいて外部の人材を活用した「コラボレーション

型授業」（城間 2011）が増加している．文部科
学省の「平成 23 年度公立小・中学校における教
育課程の編成・実施状況調査」によると，87.3%
の小学校，77.5%の中学校が総合的な学習の時間
などにおいて外部の人材を計画的に組み込んでい

る．しかし一方で，外部の専門家との連携におい

て，専門家の技術と児童の能力の乖離や，授業の

本来のねらいが損なわれるといった問題点も指摘

されており（河野 2000；黒河内 2003），「学校

と外部の専門家がどのように連携すべきかについ

ての指針」が求められている（城間・茂呂 2007）． 
	 このようなコラボレーション型の教育実践が特

に盛んなのが音楽領域であり，林（2002）は全国
の 69.6%の学校で，外部の音楽家を招いた実践が
行われていたことを示している．また音楽科の時

間のみではなく，地域貢献など様々な目的を掲げ

たアウトリーチコンサートも多数の事例が報告さ

れており（e.g., 久保田 2009），教育現場におけ
る教職員と外部との音楽家の協働機会は今後も増

えていくものと予想される． 
	 特に，近年のコラボレーション型授業及び音楽

アウトリーチの傾向として，「ワークショップ型」

の授業デザインの増加が指摘できる．ワークショ

ップとは，もともと作業場や工房を意味する言葉

であるが，ここから転じて近年は「先生や講師か

ら一方的に話を聞くのではなく，参加者が主体的

に参加したり，言葉だけでなくからだやこころを

使って体験したり，相互に刺激しあい学びあう，

グループによる学びと創造の方法」（中野，2001）
といった意味で用いられている．近年のコラボレ

ーション型授業はこのような「いわゆる教育者だ

けではなく芸術家が子供や一般人と向かい合う教

育の場を作り出す実践」（宮崎，2012）として行
われることが多くなっており，音楽アウトリーチ

においても従来の鑑賞教室のような一方向的な演

奏の鑑賞ではなく，参加者と一緒になって音楽を

つくっていくような，「創造型」のワークショッ
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プ形式の実践が増加している（林，2009）． 
	 しかしこのようなワークショップ型の協働実践

は近年の流行の一方で，その目的や教育的・発達

的意義の不明確さが指摘されることも多い（e.g., 
青山ら，2012）．音楽アウトリーチに関していえ
ば，様々な実践デザインの試みや理念の提唱，そ

うした理念に基づいた事例報告は多数行われてい

る．しかしこうした報告は，いずれも授業者が事

前に設定した目的の達成という観点からしか為さ

れておらず，これらの報告からは現場で実際に何

が起こっているのか，どのような相互行為によっ

てどのような実践が相互に構築されているのかは

不透明なままである．音楽アウトリーチの教育

的・発達的意義を再考する上で，こうしたワーク

ショップ型実践において音楽家／教師が実際にど

のような働きかけを行っているのかを記述し，実

践がどのように相互構築されているのかを検討す

ることが急務であるといえよう．以上の問題意識

から本研究では，実際に小学校で行われたプロの

音楽家による音楽アウトリーチの事例を対象に，

社会・文化的アプローチの観点から音楽家／教師

による教授行為の記述と分析を試みる． 
	 ところで社会・文化的アプローチでは従来，指

導者の教授行為は「スキャフォールディング」

（Wood, Bruner & Ross, 1976）として概念化さ
れてきたが，近年では教授者から学習者への一方

向的な働きかけという，この概念の被限定性が批

判されることも多い（e.g., Holzman, 2009；茂呂，
1999；新原・茂呂，2014）．また音楽という活動
のもつ芸術性や双方向性を考慮すると，音楽アウ

トリーチにおける教授行為はスキャフォールディ

ングと非スキャフォールディングの両方の性質を

もつことが予想される．さらに，教室場面のもつ

「『今−ここ』で生成される言語的相互作用」（藤
枝，2012）という側面を考えると，教授行為は一
方向的な働きかけとしてではなく，音楽家−児童
間の即興的な対話の中で立ち現れるものとして分

析されなければならない．このことから本研究で

は，音楽アウトリーチにおける教授行為が，音楽

家−児童間の対話の中でいかに展開されるかを，

スキャフォールディング及び非スキャフォールデ

ィングという 2つの枠組みから記述する． 
	 また，音楽アウトリーチは単純に音楽家による

啓蒙活動として展開されるものではなく，学校の

教育カリキュラムの一環として行われる教育実践

である．つまり学校現場での音楽アウトリーチに

は学校における教育実践特有の様々な特徴が現れ

ることが予想され，この点について検討すること

は，学校現場における音楽アウトリーチやワーク

ショップ型授業実践の意義について再考する上で

重要な示唆を得ることにつながると期待できる．

そこで本研究では音楽アウトリーチを校外の音楽

実践と比較することで，教育実践としての音楽ア

ウトリーチの特色を明らかにすることを目的とし，

指揮者によるアマチュアオーケストラの指導場面

の相互行為分析を行った新原・茂呂（2014）と上
述の分析結果の比較・検討を行う． 
 

2.	 方法	 

	 フィールドの概要 
	 本研究では，2014年 12月に首都圏の公立小学
校において行われた音楽アウトリーチを対象とし

た．本実践は首都圏の小中学校を中心にプロの音

楽家を派遣し，アウトリーチを活発に行っている

NPOの企画によるものであり，本校において毎年
1 回，その年度の 4 年生を対象に行われる実践で
あった． 
	 本実践を担当した音楽家は，40歳代の女性ピア
ニストであった．本校における毎年の音楽アウト

リーチは数年連続でこの音楽家が担当しており，

小学校側の音楽科教諭とも協働経験が豊富であっ

た． 
	 本校の当該年度の 4年生は 2学級に分かれてお
り，実践は以下のように進行した．まず 3時限目
に第 1学級（以下 1組）を対象に，4時限目に第
2学級（以下 2組）を対象に，プログラム Aがそ
れぞれ実施された．昼休みを挟んだ後，2 学級合
同で，5 時限目にプログラム B が実施された
（Table 1, Table 2参照）． 
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Table	 1	 各プログラムの詳細	 

 

 
Table	 2	 各時限の参加者	 

 

データの収集 
	 上記の実践を対象に，調査者 2名によりフィー
ルドワークを実施し，フィールドノーツを作成し

た．また実践終了後，NPO側が教室内に設置して
いたカメラで録画していた映像を譲り受けた．こ

の際，音楽家，小学校，NPO の 3 者に対し，映
像は研究のみに使用し，個人が特定される形態で

の公表は一切しないことを説明し，了承を得た．

この映像とフィールドノーツを用いて分析を行っ

た． 
分析手順の設定 
	 本研究では教授行為の相互行為性という観点か

ら，音楽家による教授行為の様態を音楽家・児童

間の対話の中に位置づけて捉えることを目的とし

た．そのためには，音楽家や児童それぞれの行為

単体ではなく，音楽家と児童の間で生起した対話

を分析の単位とする必要がある．そこで本研究で

は，当該実践で実施されたプログラムのうち特に

音楽家・児童間での言語的なやりとりが活発に行

われていた場面を対象に分析を行うこととした．

さらに，以下の手順によって音楽家・児童間の対

話を抽出し，以降の分析・考察のための単位とし

た． 
	 分析対象場面の決定	 Table 1 に記載したプロ
グラムのうち，プログラム Aでは楽器や楽曲の解
説，楽曲の鑑賞に付随して，多くの対話が音楽家・

児童間で生起していたのに対し，プログラム Bで
は楽曲や絵画の鑑賞が中心となってプログラムが

進行しており，音楽家・児童間での対話は少なか

った．よって本分析では 1組のみを対象にプログ
ラム Aが実施された 3時限目と，2組のみを対象
にプログラムAが実施された 4時限目を分析対象
とした． 

 

3. 結果と考察 
	 スキャフォールディング	 本研究で，音楽家と

児童のやりとりのなかで観察されたスキャフォー

ルディングは，以下の 2種類のプロセスとして生
起していた．すなわち，①【課題の単純化】②【集

束的プロセスとしての対話の組織化】，の 2種で
ある． 
	 音楽家は，少数の問いに絞った解説や，問いの

3 択問題化などによって課題を単純化することで
「課題の難易度の調整」としてのスキャフォール

ディングを行っていた．例えばプログラム序盤の

「きらきら星」についての解説は，主に作曲され

た年代，原曲が作られた国と当時の題名，歌詞と

題名の変遷といった少数の問いかけに絞ることで

課題が単純化されており，このプログラムは「き

らきら星」という楽曲の背景を知るための「課題

の難易度の調整」としてのスキャフォールディン

グとなっていた．こうした場面は，事前に答えが

明らかな問いかけを中心に構成されており，その

結果，対話は IRE連鎖もしくは拡張連鎖として展
開されていた． 
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Table	 3	 「きらきら星」についての対話場面 

 
	 また，こうした事前に答えが明らかな問いかけ

についての対話場面では，音楽家が児童の回答を

正解に近づく「集束的プロセス」として組織化す

る場面が複数観察された．例えば Table 3の対話
場面では，音楽家からの「もうちょっと前」や「400
まで行きません」などのフィードバックによって，

児童の回答が頬に 240年前という正解に近づくよ
う組織化されていた．こうした場面では，音楽家

の再声化によって対話の方向性が明確化されてお

り，こうした働きかけは「課題達成過程の維持」

としてのスキャフォールディングの機能を有して

いたといえる． 
	 拡散的プロセスとしての対話の組織化	 上述し

た場面のうち，プログラム 3-1 及び 3-2 では，答
えが事前に明らかでない問いかけを中心とした対

話場面において，音楽家による対話の組織化が観

察できた．例えば Table 4の対話場面では，「水
の戯れ」の鑑賞に先立ち音楽家が発した「水のあ

る場所はどんな場所か」という問いかけに対して，

児童が口々に回答し，それを音楽家が一部再声化

することで対話が組織化されていた．またTable 5
の場面では，音楽家による「水の戯れ」の一部を

抜粋した短い演奏に対して，児童が受けた印象を

口々に回答しており，音楽家はここでも児童の回

答の一部を再声化することで対話を組織化してい

た． 

 
 
 

 
Table	 4	 水のある場所についての対話場面 

 

 
Table	 5	 1 組における「水の戯れ」の抜粋の鑑賞場面	 

 

	 これらの場面は一見すると，音楽家による対話

の組織化であるという点で，前節で記述した【集

束的プロセスとしての対話の組織化】と類似して

いる．しかし【集束的プロセスとしての対話の組

織化】が事前に明らかな正答に近づくような組織

化であったのに対し，【拡散的プロセスとしての

対話の組織化】は正答が明確でなかったり一つに

定まらないような問いかけについて，児童の回答

が多様性を増大させていくよう組織化されていた

という違いがあった． 
	 【拡散的プロセスとしての対話の組織化】が展

開された場面は，以下の 2点においてスキャフォ
ールディングによる教授学習とは異質なやりとり
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であった．第一に，これらの場面は事前に正答が

明らかでない問いかけについての対話である．第

二に，音楽家はこれらの場面において，ある程度

の回答が発せられた時点で次の活動に移行してい

るが，この活動は性質上，課題が明確に達成され

た時点を指摘することが困難な活動である．以上

の 2点を考慮すると，【拡散的プロセスとしての
対話の組織化】は従来のスキャフォールディング

概念では捉えられない教授行為の一端を示すもの

である． 
	 さらに Table 6の対話場面では，音楽家はこう
した拡散的プロセスでの対話に対して，児童の回

答にはなかった「夜の海」というイメージをさら

に付加させていた．「夜の海」というイメージに

よる解説は両学級で行われており，このように音

楽家は児童の発話を「拡散的プロセス」として組

織化するだけでなく，それにさらなる多様性を積

極的に付け加えていくような働きかけも行ってい

たといえる． 

 
Table	 6	 「夜の海」というイメージに基づいた解説	 

 

 
	 また，上述した Table 5の対話場面は 1組にお
けるものであったが，2 組の同じプログラムの実
施場面では，1 組とは全く異なる構造で対話が進
行していた（Table 7参照）． 
	 この場面では，1組では Table 5のように，音
楽家による短い演奏の後，児童が口々に印象を回

答し，それを音楽家が復唱するという，プログラ

ム 3-1 でみられたものと類似したシークエンスが
生起していたのに対し， 2組では，音楽家が短い
抜粋を演奏した後，児童の一部が自発的に挙手し

た．音楽家は挙手した児童の 1名を指名し，指名
された児童はその場に起立して楽曲の印象を返答

し，音楽家はそれを復唱あるいは評価した．この

挙手→指名→起立・回答→評価，という対話構造
はこの後，活動が次のプログラムに移行するまで

維持された．こうしたシークエンスは一般に，学

校の教室場面ではよく見られるものであるが，こ

の構造は音楽家が要請したものではなく，児童の

一部が自発的に挙手を行ったことを契機に生じた

ものである．つまりこの場面では，それまでとは

異なる教室場面的な対話構造が，児童側によって

「持ち込まれて」いたと解釈できる． 

 
Table	 7	 2 組における「水の戯れ」の抜粋の鑑賞場面	 

 
 

	 児童の声の「読み替え」	 本研究で記述したや

りとりでは，音楽家が児童の回答を再声化する際，

自らの解釈を付け加える場面が観察された．例え

ば Table 8の対話場面では，児童の「いきなり坂
になって，どんどん落ちていく」という回答に対

して，音楽家が「滝みたいな感じ」という自らの

解釈を付加していた．また Table 9，10の対話場
面でも音楽家は再声化の際，児童の回答に対して

「うねり」や「時間の経過」といった自らの解釈

を付け加えていた． 

 
Table	 8	 音楽家の解釈を付け加えた再声化（1）	 
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Table	 9	 音楽家の解釈を付け加えた再声化（2）	 

 

 
Table	 10	 音楽家の解釈を付け加えた再声化（3）	 

 
 

	 教師の再声化の研究では，子供の曖昧だったり

不十分だったりする発話を明確化する機能が焦点

化されることが多く，前節で指摘した対話の方向

性の明確化としての再声化もこの範疇であるとい

える．しかし宮崎（2009）はこうした，あいまい
なものの明確化という再声化の機能のみでなく，

「子どもの発言の表現上では見ることのできない

可能性を子どもの発言のなかに読みとり，それを

代わりに教師が出していくという，教師のより積

極的な働きかけ」という機能の重要性を指摘して

いる． 
	 宮崎によるとこうした教授者による児童の声の

積極的な「読み替え」によって「子どもたちの対

話がより深いものとなる」ことを指摘している．

例えば Table 8の場面では，「坂になって，どん
どん落ちてく」という児童の回答を音楽家が「滝

みたいな感じ」と読み替えていた．この「読み替

え」によって，児童による回答のイメージを他の

児童が理解・共有することが容易になっていると

考えられる．また Table 10の場面では，児童の「朝
みたいにゆっくり流れてて，最後はなんか夜にな

った」という回答が「時間の経過」を捉えている

ことを指摘し，それまでに発せられた回答に対す

るこの回答の独自性を明示している．このように，

音楽家による児童の声の「読み替え」は，単に子

どもの自主性を犯すものではなく，児童の回答の

イメージやその回答の独自性を，学級全体が共有

する契機になっていたといえる． 

 

4．総合考察 
	 本研究では，音楽アウトリーチにおける教授行

為の機能について，音楽家・児童間の対話のなか

で考察することを目的とし，相互行為分析を行っ

た．その結果，音楽家の教授行為は【課題の単純

化】【集束的プロセスとしての対話の組織化】と

いう 2種のスキャフォールディング，及び【拡散
的プロセスとしての対話の組織化】【児童の声の

読み替え】という 4つの形態として展開されてい
たことが明らかになった．ここでは以上の結果を

もとに，新原・茂呂（2014）によるオーケストラ
の集団練習場面の分析結果と比較しながら，教授

行為の相互構築性，及び対話構造の被限定性の 2
点についてさらに検討することで，音楽アウトリ

ーチ及びワークショップ型授業研究の可能性を示

したい． 
教授行為の相互構築性 
	 従来の，事前のプログラムの設定やその際の理

念の提唱といった音楽アウトリーチ研究に対して，

本研究では実践現場での相互行為による教授行為

の展開過程を焦点化することを試みた．こうした

観点から音楽家の教授行為を記述する過程で，音

楽家による教授行為を受動的に受け入れるだけで

なく，プログラムの展開過程に能動的に関わるよ

うな，児童側の積極的な働きかけが観察された．

例えば Table 7で記述した対話場面では，児童か
らの挙手によって，挙手→指名→回答というそれ
までと異なった対話構造が児童によって「持ち込

まれて」いた．こうした，児童による実践展開過

程への積極的な関わりや，実践展開過程と教室構

造や前後の時限との相互作用といった点は，音楽

家・児童による実践の「共創造性（co-creativity）」
としてまとめることができよう．音楽アウトリリ

ーチの分析によって示された「対話構造の共創造

性」は，新原・茂呂（2014）によるオーケストラ
の集団練習場面の分析では見られず，オーケスト

ラにおいては指揮者から演奏者への指示という対
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話構造は一貫して不変であった．このことから，

「対話構造の共創造性」は音楽アウトリーチ特有

の相互行為である可能性が示唆される． 
	 冒頭でも述べた通り，近年の音楽アウトリーチ

はワークショップ型のプログラムが増加しており，

本研究で扱った実践もワークショップ型のプログ

ラムであった．ワークショップでは企画者と参加

者の相互行為が推奨される傾向にあり，場合によ

っては実践の目的さえも相互行為の中で変容する

ことを容認する．本研究で記述された音楽アウト

リーチにおける「対話構造の共創造性」は，こう

したワークショップにおける相互行為を重視した

実践観・学習観を背景としたものであると理解で

きる． 
	 しかしこのような「共創造性」のプロセスが，

オーケストラの練習場面では見られなかったとい

うと，そうではない．新原・茂呂（2014）では，
指揮者がオーケストラの演奏と相互作用し，即興

的に指導を展開させる様子が記述されており，こ

こでの指揮者の立場が単なる指導者ではなく，オ

ーケストラと共に演奏を作り上げる表現者でもあ

ることが示唆される．つまりオーケストラでは，

「共創造性」の矛先は対話構造にではなく，演奏

表現に向けられていたと考えられる． 
	 対して音楽アウトリーチでは，音楽家−児童間
の相互行為が志向されており，その結果対話構造

が共創造されていたが，この共創造性が音楽その

ものに向けられることはなかった．もちろん本研

究で扱った実践以外の音楽アウトリーチに目を向

けると，音楽家と児童が一緒に演奏体験をするよ

うな実践も存在するが，しかしそういった実践に

おいても「演奏表現の共創造性」が達成されてい

るかは疑問である．音楽アウトリーチをはじめと

するワークショップ型の教育実践では相互行為を

志向し，様々な要素において「共創造性」が発揮

されるものの，そうした相互行為が演奏表現や音

楽そのものに向けられていないという限界が示唆

される． 
対話構造の被限定性 
	 本研究で記述した音楽家による教授行為のうち，

【課題の単純化】【集束的プロセスとしての対話

の組織化】というスキャフォールディングとして

の働きかけは，「きらきら星」の解説やピアノの

構造の解説といった，正答が明らかな問いかけが

中心のプログラムで生起することが多かった．対

して【拡散的プロセスとしての対話の組織化】【児

童の声の読み替え】という非スキャフォールディ

ング的な働きかけは，楽曲から受けた印象といっ

た，正答が明確でない問いかけについての対話場

面で多く生起していた．つまり本研究の結果から

は，正答が明らかな問いかけについての対話では

スキャフォールディング的な働きかけが，正答が

明らかでない問いかけについての対話では非スキ

ャフォールディング的な働きかけが比較的多く生

起していたといえる．また，【課題の単純化】や

【集束的プロセスとしての対話の組織化】といっ

たスキャフォールディング的な働きかけが生起し

た対話場面は，IRE構造や IREの拡張連鎖といっ
た，教室場面と類似した構造となることが多かっ

た． 
	 このような結果は，あらかじめ正解が明らかで

あるという問いかけの性質や，学校内での実践で

あるという点，1 対多数という構造に鑑みると当
然の結果であるともいえる．しかし上記の結果だ

けでなく，Table 7 で記述された児童による教室
的な対話構造の「持ち込み」の場面などを見ると，

本研究で記述された対話場面は，教室場面におけ

る教師と児童の対話構造の再生産に帰結したもの

が非常に多かったといえよう．Table 7の事例は，
こうした教室場面と類似した対話の生起が，事前

のプログラムの設定や音楽家からの働きかけだけ

の問題ではなく，児童から「持ち込まれる」こと

によっても生起していることを示している．本研

究の結果は，特に正答が明らかな問いかけについ

ての相互行為の構造が，教室場面的な IRE構造あ
るいは IRE の拡張連鎖に限定されていた可能性
を示唆している．「相互に刺激しあい学びあう，

グループによる学びと創造の方法」（中野，2001）
といったワークショップ実践の理念を考えると，

事前に正答が明確な問いかけについての対話構造
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にも様々な展開の可能性があるはずであり，こう

いった点について多様な構造の対話を音楽家・児

童が相互に構築していくような活動を検討するこ

とが，今後の音楽アウトリーチ研究の課題の一つ

であるといえよう． 
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How do Junior high school students to infer the strata from geological documents?

– Development of the scaffolds through a teacher’s design experiment - 
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Abstract
Many science teachers of junior high school explore 

the new ways and plan their science classes to achieve 

the aims of guidance, in keeping with the situation of 

their students. Even if the teachers select the 

sufficient material and give times for students to think 

in order that they solve the problems in coordinated 

ways, the students cannot sometimes gain valid 

conclusions with properly evidences. 

I gave my students a problem to infer deposited 

terrain by using the documentation of animals and 

plants fossils excavated in Tochigi Shiobara district. I 

had lectures with two methods; one is to spread an 

idea of a student to all students (“Teaching methods 
with sharing the partial idea”), another to give focused 

choices of the problem (“Teaching methods with 
focusing the problem”). 

I found that students could solve the problem even 

if I used either method, and by giving focused choices 

of the problem, even shorten the class period; it is no 

difference for students to understand. 

   These results suggest that “Teaching methods 
with sharing the partial idea” and “Teaching methods 
with focusing the problem” are the same effects for 

scaffolding which support students to solving the 

problems. 

Keywords scaffolds teacher’s design experiment
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 環境との相互作用からみた“ぼんやり” 
―ビデオデータ記録作業時の観察から― 

 

Absent-mind evoked in interaction with environment: An observational study on video marking operation 
 

大塚 翔1，原田悦子2 

Sho OTSUKA, Etsuko T. HARADA 

 
1筑波大学大学院人間総合科学研究科，2筑波大学人間系 

1Graduate School of Comprehensive Human Science, University of Tsukuba  2Faculty of Human Science, University of Tsukuba 

s1430362@u.tsukuba.ac.jp 

 

Abstract 

In this study, we investigated the phenomena 

called as “absent-mind” from the perspective of 

human-situation interaction, which is 

traditionally examined by experiments with a 

simple task in cognitive psychology. We 

analyzed participants’ behaviors while they 

engaged in scenes markings of prolonged video 

data as a temporal work lasting a few days, and 

executed interviews to them after that 

operation. Results of behavior analysis revealed 

that participants made findings that in some 

scenes in the video there were points where no 

important events would emerge, so that they 

could feel free or be able to relax. At the 

interview, they call their mental activities in 

such situations as “absent-mind”, with using 

this accountability as resource. We discussed 

that those observations were pointing out that 

the essence of the “absent-mind” phenomena is 

not in the individual mind but spreading over 

situation: in other words, people are trying to 

make chances of having a cognitive pause, in 

constructing their actions in situations.  
 
Keywords ― Mind Wandering, Situated Action, 

Observational Approach 

 

1. 背景および目的 

 我々はしばしば，本を読んでいる時や，人の話

を聞いている時，ふとそれと無関係なことを考え，

読んでいるようで読んでいない，聞いているよう

で聞いていないという経験をする。こうした，白

日夢，空想と呼ばれるような“ぼんやり”現象は，

古くから興味がそそる現象とされてきた[1]。 

現在，“ぼんやり”研究の先駆者を担うのは，マ

インドワンダリング（mind wandering）の認知心理

学的研究であろう。Smallwood & Schooler [2]が，

この現象の呼称の統一（刺激独立思考 stimulus-

independent thought，白日夢 daydreaming などを，

マインドワンダリングに）を図って以降，今やこ

の研究領域は，欧米でも，心理学の主要なトピッ

クの一つとなっている。そしてこれまでに，その

生起メカニズム等の知見が蓄積されている。 

認知心理学的マインドワンダリング研究の台

頭により，“ぼんやり”現象の一部が科学的に明ら

かに明るくなったことには疑う余地がない。しか

し，そうであるからこそ，日常生活中の“ぼんや

り”に関して，そうした認知心理学的視点からだ

けでは説明できないような事態が見えてきてい

るように思われる。本研究の目的は，“ぼんやり”

現象に対する，認知心理学的アプローチの問い直

し，すなわち，そこで看過されてきた「個人と環

境は互いに互いを作り出すような相互関係をな

す」という視点に立った時，“ぼんやり”をどのよ

うに捉えることができるか，である。 

1-1. マインドワンダリング研究 

 マインドワンダリングとは，何らかの活動中，

注意が外界の事象から内的世界へと向かう現象

をさす[2, 3]。この現象は日常生活の約 50%を占め

るほど，日々の知的営みと密接な現象である[4]。

では，認知心理学では，この現象をどのような測
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定法により検出，検討しているのであろうか。 

 マインドワンダリング研究では，参加者に反応

に持続的に注意を向ける課題，SART（Sustained 

Attention to Response Task [5]）を課すことが多い。

この課題では，次々と呈示されるノンターゲット

刺激（例：3 以外の一桁数字）にキー押しで反応

し，稀に現れるターゲット刺激（例：3）に対して

のみ反応しないことを求める（go/no-go課題）。そ

の際，ターゲットの出現頻度は 10%ほどの低頻度

に設定する[6, 7]。これにより参加者は，「刺激が

出たらキー押し」という優勢的に形成された反応

を，稀なターゲットの出現時に適切に抑制できる

よう，その目標や刺激に，注意を向け続ける必要

がある。 

 この課題中に生じた，「課題と無関係なことを

考えている経験」は，典型的にプローブ捕捉法で

測定される（probe-caught method [2]）。そこでは，

課題中のランダムあるいは疑似ランダムなタイ

ミングで数回プローブ画面を提示し，各プローブ

画面で，その直前の意識経験を尋ねる。尋ね方に

は変種があり，例えば，「1：課題，2：自身のパフ

ォーマンス，3：現在の状態，4：個人的な悩みや

心配事，・・・」と，複数カテゴリーを呈示し，直

前の思考内容を選択させる方法[8]や，注意の方向

を「1：完全に課題に向いていた（on-task）- 7：完

全に課題に向いていなかった（off-task）」と間隔尺

度で評価させる方法[9]があるが，基本的には参加

者自身に評価させる手続きが用いられる。そして，

プローブ画面で，課題無関連思考，課題への非注

意が報告された場合に，その直前に心がさまよっ

ていた（mind wandering）と判断されるのである。 

1-2. マインドワンダリング生起のモデル 

 これまで，「なぜ，ある課題・作業中に“ぼんや

り”と心がさまよってしまうのか」という，その

生起メカニズムに関する知見が多く積み重ねら

れてきた。ここでは，その中から，しばしば対立

する形で取り上げられる[6, 10]二つのモデルと，

それを根拠付ける主な研究結果を示す。 

1）切り離し仮説（the decoupling hypothesis） 

 切り離し仮説[2]では，通常は現在の課題を遂行

するための実行制御（executive control）に要する

注意資源（attentional resources）が，課題と無関係

なことを考える際にも消費されると考える。言い

換えれば，マインドワンダリングとは，課題遂行

の一方で，何らかの理由により注意資源を課題無

関連思考に配分可能になったときに生じるもの

と説明できよう。 

この仮説を支持する代表的な研究に，Levinson, 

Smallwood, & Davidson [11]がある。この研究にお

いて参加者は，「自分の呼吸に注意を向け，息をは

く度に“L”のキーを押す」という呼吸気づき課題

（breath-awareness task）を実行した。Levinson et al. 

は，この，ごく単純な課題中のマインドワンダリ

ング生起率（プローブ捕捉法で測定）が，利用可

能な注意資源量（オペレーションスパン課題で測

定）と正に相関することを示し，これは，利用可

能な注意資源が多い個人で，多くの資源を課題無

関連思考に消費できたことを意味している。 

2）実行制御の失敗仮説（the executive failure 

hypothesis） 

 課題目標を維持し，それに関連した情報に注意

を向ける実行制御に，何らかの理由で失敗した時

に，自動的・無意識的に課題無関連思考に意識が

奪われ，マインドワンダリングが生じると説明す

るのが，この仮説[12]である。 

 これを支持する研究に，McVay & Kane [8]があ

る。この研究で参加者は，ノンターゲット刺激を

あるカテゴリー（例：動物）に属する語，ターゲ

ット刺激を別のカテゴリー（例：食べ物）に属す

る語とした意味的 SART を実行した。その結果，

この認知負荷が比較的高い課題中のマインドワ

ンダリング生起率（プローブ捕捉法で測定）が，

注意制御能力の高さ（複雑スパン課題で測定）と

負に相関していた。これは，より実行制御能力が

高い個人ほど，その制御に失敗しにくく，課題無

関連思考の経験が少なくなったことを意味する。  

1-3. 問題と本研究の目的 

本研究の試みは，マインドワンダリングの生起

を支える何かしらの内的メカニズムのありなし

について論じることではない。焦点化したいのは，
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認知心理学的マインドワンダリング研究が前提

としている，個人と環境の関係性にある。 

上述したようなマインドワンダリング研究で

は，研究者の視点から，少なからず以下のことを

前提としていると言えよう。すなわち，課題によ

り設けられた実験環境は単なる“外的要因”であ

る。それは，注意資源を残余させる，実行機能の

関与を高めるというように，一定の固定化された

様相で内的な認知的システムに影響を与えるも

のに過ぎない。しかしながら，このような“ぼん

やり”を切り取る枠組み，視点を通して，日常生

活中の“ぼんやり”を考えてみると，それだけで

は説明できないような事柄が見えてくる。 

 例えば，Singer [1]は，マインドワンダリングの

先駆的知見として位置づけられているが，その書

籍の冒頭で，白日夢（Singer 自身“ぼんやり”と

同等の現象と位置付けている）の経験として，次

のような例を挙げている。 

スープをかき回しながらギリシャの富豪のヨ

ットへ招かれた自分の垢抜けた姿を想い描く悩

める主婦などは，おなじみの例である。（pp. 6） 

この例を認知心理学的に捉えるならば，「スープ

をかき回す」という課題が比較的認知負荷の低い

ものであるため，注意資源を課題無関連思考に割

くことができ，マインドワンダリングが生じたと，

切り離し仮説的に説明できる。 

しかしながら，スープをかき回すという課題は，

「かき回す当人にとって」，かき回し始めてから

終わるまで，何か一定の様相で影響してくる，固

定化された環境なのだろうか。例えば，即席味噌

汁を作る場面を考えてみたい。味噌と具材が入っ

た椀に熱湯を注いだあと，箸で味噌汁をかき回す

わけだが（ここから味噌汁かき回し課題が始まる

とも言えよう），我々は，味噌のダマが残らないよ

うにしっかり溶かさないと美味しくないことを

知っている。そのため，最初は注意を向けてかき

回す。かき回して間もなく，味噌の色がさっと全

体に広がるが，それはかき回す当人にとって「無

味乾燥」な変化ではない。まさにそれが，当人に

「撹拌終了」の文脈を与えるのであり，それによ

り（意図的にしろ無意図的にしろ）ふと“気が抜

け”，様々なことを思考する。 

このように考察してみると，認知心理学が後付

的に「単純な課題」と切り取るような環境下でも，

人は，研究者によって定義された一定の文脈に参

加しているのではないように思える。そこに参加

する当人たちは「自ら目印をつけたり，また，コ

ンテキストの理解を相互的に表示し合い，組織化

する局所的な状況的行為の中にある」[13]のでは

ないだろうか。そして，“ぼんやり”も，こうした

状況的行為の中に位置づくとは考えられないだ

ろうか。 

このように，個人と環境の関係を，互いに互い

を作り出すような相互関係をなすもの[13]という

視点に立った時，“ぼんやり”をどのように捉えな

おすことができるか，本研究の目的は，その問い

直しにある。そのためには，より日常的な状況を

重要視し，それに根付いた研究が不可欠であろう。

そこで本研究では，長時間のビデオデータ記録作

業中に，“ぼんやり”という行動がどのように成り

立つかを観察，分析した。 

2. 方法 

2-1. 作業対象（ビデオデータ）  

ビデオデータは， Adaptive Cruise Control System

（ACC：前方車を検知し，それに半自動的に追従

することで，自動車運転時のアクセル・ブレーキ

操作を支援）搭載車の，日常生活中での運転場面

を長時間録画したものであった。ビデオデータは

12本あり，各ビデオデータの長さは平均 30分 33

秒（範囲：25 分 14 秒 - 35 分 26 秒）であった。

ビデオ画面の構成は全ビデオデータで共通であ

り，画面中央に ACC の起動状態の表示画面，画

面下部にデジタル表現した速度計，画面左上に前

方の風景，画面左下にフットペダル操作が表示さ

れた。画面構成の概要を Figure1に示す。なお，全

データは映像のみで，音声はなかった。 

2-2. ビデオデータ記録作業  

記録作業にはノート PC（DELL Alienware）を用

い，記録のためのツールには，Kakki2007（須藤氏

作成）を用いた。このソフトは，ビデオの再生中，
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ビデオ内で生じた事象を，特定のキー押下でタイ

ムスタンプするためのものである。 

参加者には，以下の複数の記録作業を同時並行

的に実行させた。 

a. ACC関連のイベントの記録（キー入力） 

ACC の起動 ACC のシステムが起動されたとき，

ACC起動状態の表示画面に「SET」の文字が表示

される。参加者は，その SET が点いたタイミング

を，「SET ボタン」押下により記録した。さらに

ACC起動場面ではタイミングの記録後，起動時の

車線情報（片側一車線，片側二車線以上，高速道

路，不明）を，特定のキー押しにより記録させた。 

ACCの停止（1） ACCで走行中にブレーキペダル

で減速されたとき，ACCシステムが停止し「SET」

の文字表示が消える。参加者は SET が消えたタイ

ミングを「SET-offボタン」により記録した。 

ACC の停止（2） ある条件下（例：急カーブ）で

は，安全上の問題から ACC システムが自動で切

れ，「OFF」の文字が表示される。参加者は OFF が

出たタイミングを「OFF ボタン」で記録した。 

ACCでの一時停車 ACCで追従走行中，前方車が

停止したとき，それに合わせて自動で停止し，

「HOLD」の文字が表示される。参加者は HOLD

が出たタイミングを「HOLDボタン」で記録した。 

b. 速度の記録（発声入力） 

 画面下部のデジタル表現の速度計の，10の位の

値が変化したとき（例：27 km/h → 30 km/h），変

化後の速度を読み上げることで記録した。 

 この記録作業中に参加者には，何かしらの理由

により「見落とし」が生じた時に，「見落としたボ

タン」を押すことで動画を一時停止し，見落とし

た箇所を再度見直すよう求めた。その際，「なぜ見

落としたか」について，簡易に発話するよう教示

した。また，記録作業中は継続して発話思考

（thinking aloud）をさせた。なお，作業中のビデ

オデータの早送りは極力しないように求めた。 

2-3. 手続き  

参加者の記録作業は計 5日に渡り，各日，事前

説明 10分，記録作業 1時間 40分，事後インタビ

ュー10分の 2時間を要した。なお初日のみ，ACC 

 

 

の概要と記録方法の説明，記録の練習（3 分間）

のために 3時間を要した。 

各日の作業時間中は，上述の記録作業を継続し

て行わせた。12本のビデオデータを参加者間でラ

ンダムな順番で記録させた。ビデオの途中でその

日の作業終了時刻が来た場合には，次の作業日に，

続きから記録させた。また，4 日目等で全ビデオ

を記録し終えた参加者には，1 日目のビデオを再

度記録させた。その際，「同データを記録させてい

る」ことは明示しなかった。 

2-4. 参加者  

大学生 9名（男性 6名，女性 3名，平均 20.1歳）

が記録作業に参加した。参加者は，心理学に関す

るビデオデータ分析のアルバイト，兼「単調な課

題時の人の行動に関する調査への参加」という名

目で募集された。参加者は，最短 10 日，最長 36

日の間で，5日分の記録作業を終えた。 

3. 結果と考察 

本研究で示したいのは，記録作業という長期に

わたる課題環境で，人がこの活動をどのように組

織しているか，そしてその中で“ぼんやり”がど

のように位置づくか，である。 

3-1. 記録作業中の局所的行為  

記録作業を依頼した対象ビデオデータは，現実

場面での ACC 登載車の走行の様子を録画したも

のである。ACCシステムそのものには利用できる

状況に限界があるため[14]，ACC の利用行動は，

その時々の環境と密接に結びついている。例えば，

比較的車幅の広い道では ACC を利用しやすい，

Figure1 ビデオデータ画面の概要 

の概要 
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信号や急カーブなどでは運転者がブレーキを踏

むために ACC が自動解除され，その後，信号や

急カーブの状況が変化するまでは，ACCは利用さ

れない，などが挙げられる。そして，そのような

ACC利用行動と環境の関係性は，むろん本研究の

ビデオデータ内でも同様である。 

この構造は，参加者に，ビデオ内の前方の風景

（ビデオ画面左上）やブレーキング（ビデオ画面

左下）の情報から，ある程度 ACCの利用を予測・

判断することを可能にする。Table 1 は参加者 S3

の初日のインタビュー中の発話である。初期の記

録作業において S3が，ACC に関する記録を，ACC

起動状態の表示画面（ビデオ画面中央）のその都

度の変化を頼りに即時的に対応し，時に見落とし

ながら記録していたことが分かる。これを，二日

目のインタビューと比較すると，そこでの発話は

明らかに初日のそれとは異なるように見える。 

S3（Table 2）は，前方の風景の画面を見て，「赤

信号の出現」という変化を確認し，「じゃあホール

ドかな」と，その後起こるであろう事象を予測し

ている。これは，S3にとって前方の風景の変化が

リソースとなり，それがその後の文脈（次に，ど

の画面を見るべきか，その画面がどうなるはずか）

を方向づけていることを示していると言えよう。

言い換えれば，記録作業という活動の中で，どの

画面をどう使うか，次に何を見るべきかが，局所

的な行為の中で秩序あるものとして組織化され，

それが説明可能な（accountability [15]）ルールとし

て，参加者に利用可能になっているのである。 

なお，Table 3が示すように，そうした状況的行

為を可能にする画面は「前方の風景」だけではな

い。参加者が実に多様なリソースを用いながら，

記録作業を組織していたことが分かる。 

3-2. 「出ないはず」という“説明”  

 上述した説明可能なルールは，「こういう時は，

次に，こう画面が変化するだろう」という形式の

ものであった。これに対して，本研究のインタビ

ューで特徴的であったのが，参加者の多くで，「こ

ういう時は，しばらくの間，検出すべきイベント

が出ないだろう」というルールをも形成していた

ことである。そしてそれは，「どのような状況でぼ

んやりしていたか」という問いに対する回答とし

て出てきている（Table 4，Table 5）。ここではまず，

この「こういう時は出ないはず」という説明可能

性と“ぼんやり”という語りがどのような関係に

あるのかを考えてみたい。 

 

 

 

Table 4と Table 5の事例で特徴的なのは，「ぼー

っとしていた」という語りと「関係のないことを

考えていた」という語りが，インタビューのやり

取りの中で共起している点にもある。特に，S3

（Table 5）は，「データ分析終わったらどうしよう

とか・・・ぼんやり思ったり」と，実験者の質問

を介さずに，一続きの発話として語っており，S3

が「無関係なことを考える」ことそのものを“ぼ

Table 1 S3 のインタビュー中の発話（一日目） 

E  ： 見落としたボタン，あんまりこう押されていな

かったような気がするんですけど，あんまりそ

ういった，（中略），なかったですかね？  

S3 ： 基本的に，速度のところをずっと見てて，見て

たので，（中略），セット，オフとか出てくる方

を，いつもちょっと巻き戻してからもう一回入

れるみたいな感じでやってたんですけど  

※Eは実験者 

Table 2 S3 のインタビュー中の発話（二日目） 

E  ： データ分析の作業に関して，（中略），前回に比

べてどう変わったとかありました？  

S3 ： データ分析，に，ついて，なんかいまいちよく

分かんない 

E  ： え：と，作業について，楽しいとか，なんかそ

ういう 

S3 ： あ：：，なんか，前，一回目より，色々な，場

所を見られるようになったと思います。道路，

信号が今赤で，変わったとか，から，なんか，

あ，じゃ：ホールドかな，とか 

Table 3 S8 のインタビュー中の発話（二日目） 

S8 ： まあ，その，速度をみて，速度の出し方で，（中

略），運転してる場所がだいたい，なんか，分か

るようになります。駐車場に入ろうとしてると

か，曲がろうとしてるとか。 
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んやり”という心的経験と認めているように見え

る。しかしながら，その無関連思考の経験は状況

依存的なものであり，「ここならイベントが出な

いはず」という見通し可能な状況とセットで語ら

れている。このことから，「ここなら出ないはず」

という説明可能性，および，そこでの「他のこと

を考える」という経験がリソースとして利用可能

な時，行為者はそこでの経験を「ぼんやり」と語

ることができるのだと言えよう。 

ところが，ここに興味深い事例がある（Table 6）。

この例では，Table 4，Table 5 と異なり，「ぼーっ

としていた」という語りと「他のことを考えてい

た」という語りが，共起していないのである。そ

の一方で，共通しているのは，「ここなら出ないは

ず」という説明可能性である。このことが示唆す

るのは，ある課題中の無関連思考は，行為者が自

身の経験を“ぼんやり”と語る上で必ずしも必要

なものではないということであろう。これは，プ

ローブ画面で検出した無関連思考を“ぼんやり”

経験として扱う，マインドワンダリング研究の前

提と相反するものと言える。無関連思考の経験で

はなく，むしろ，「こういう時は出ないはず」とい

う状況の見通しこそが，行為者が自身の心的経験

を「ぼんやりしていた」と語る際のリソースにな

っているのである。 

 

 

 

では，自身の心的経験を「ぼんやりしていた」

と語る際に重要となる，「こういう時はでないは

ず」という見通しは，作業中，いかにして成り立

つのだろうか。本研究ではこの見通しを S6（Table 

5）の発話になぞらえ“暇の説明可能性”と呼び，

実際の記録作業の中でそれがいかに達成されて

いるかを，さらに明らかにしていく。 

3-3. 「出ないはず」の組織化 

 ここでは，実際の記録作業中，どのように「こ

ういう時は，しばらくの間，検出すべきイベント

が出ないだろう」という“暇の説明可能性”が成

り立つかを，事例を分析することで見ていく。対

象は，インタビューにて“暇の説明可能性”が報

Table 4 S4 のインタビュー中の発話（二日目） 

E  ： ぼ：っとしてるってのは，何かを考えていたっ

て感じですか？ 

S4 ： そうですね，他の事考えてたりとか 

E  ： どういったときに，そういうの起きたんですか

ね。 

S4 ： そうですね，（中略），しばらくず：っと，ああ

ACC 使わないんだろうなって言うときに，あと

は，速度だけを言えばいいときに，（中略），で

すかね。 

E  ： そろそろ出ないな：って感じは，どういったと

ころから判断されるんですか？ 

S4 ： そうですね，（中略），たぶん，自分の中で今日

思ったのは，なんか，駐車場とか，そういうな

んか，車を止めるんだろうなってときは，まず

絶対ないんだろうなって 

Table 5 S6 のインタビュー中の発話（二日目） 

E  ： 作業中，ふと全く関係のないこと考えちゃうみ

たいなことありました？  

S6 ： 今日は，ちょっとだけなんか，この，データ分

析終わったらどうしようとか，（中略），ぼんや

り思ってたりしました。 

E  ： それって，どういう状況で考えるんですかね？ 

S6 ： 割と暇なときとか，ずっと一定の速度でいって

たりとか，なんかパーキング入ったからもう仕

事なくなったときとか，ぼんやりと。 

Table 6 S8 のインタビュー中の発話（二日目） 

E  ： ぼ：っとしてるってときには，なんか考えてる

とかあるんですか？ 

S8 ： なん，ほとんど何も考えずに，その，車の走っ

てる道を見たりしてることが，結構多かったで

すね。 

E  ： 眠くなったりってわけではないんですか？  

S8 ： はい 

E  ： どういう状況でぼ：っとしがちだったとかあり

ますか？  

S8 ： えっと，速度が特に変化もなく，（中略），自動

運転のやつが点く様子もないって時に，そう，

結構気抜いてたときは 

E  ： 点きそうもないってのはどういう状況なんでし

ょうか？ 

S8 ： その，（中略），あんま速度変化なしに，その，

自動運転つけてないときで，一定で走ってると

きって，全然なんかつかなくて，（中略），まあ，

一定の時は大丈夫かなって 
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告された「立体駐車場」のシーンの記録作業中の

行動である。立体駐車場のシーンは 1日の作業中

に 1-3 回呈示され，各シーンは，立体駐車場への

入場から停車まで，約 1-2分間続く。 

Table 7（a-c）に，参加者 S8 の立体駐車場シー

ン中の行為系列を示す。前方の風景の変化の中で

立体駐車場の存在を知った S8は（Table 7a），2回

目に同様のシーンを見た際にはすでに，立体駐車

場では ACC の変化はないはずという見通しを立

てている（Table 7b）。2 日目では，再度の立体駐

車場シーンを認めたのち，その見通しを「キーボ

ードから手を離す」という身体的な行動にも反映

させている（Table 7c）。この身体的反応は，S8が

その見通しを，十分信頼性のあるルールとして認

めているものと観察する。そして，このシーンで

は，6 秒間ほど一点を見つめるように前方の風景

を見ていたのち，速度変化の記録に遅れる現象が

得られていた。 

このデータで特徴的な点は，「ここでは ACC の

変化は生じないはず」という説明可能なルールが，

当該シーンの 2回の接近で形成されていたことに

ある。これが何を意味するか。ここでもう一つの

事例を見ていきたい。Table 8は，また別の参加者

（S4）の，立体駐車場シーン「1 回目」の記録の

行動である。興味深いのは，立体駐車場を確認し

た直後に「こん中では使わないか」と，「ACC の

イベントは出ないはず」という見通し形成してい

ることにある。

  

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-8

136



 

 

 

 

 

 

 

 

未経験であるにも関わらず，立体駐車場シーン確

認直後に「ここでは出ないか」と見通せるという

事実は，その見通しの形成に，そのシーンに閉じ

られないような，何かしらのリソースが利用され

ていることを意味しているのではないだろうか。

上述したように，本研究のビデオデータは現実場

面の走行を録画したものであり，そこで生じる事

象は，実験室環境「外」の実生活と密接に結びつ

いたものである。そのため，ビデオデータ記録作

業それ自体は，参加者にとって新規であろうとも，

局所的な行為を組織していくために利用される

リソースは，実験室環境に閉じられる必要はない

のである。実際，未経験シーンにおける“暇の説

明可能性”の早さは，そこに，参加者自身のそれ

までのさまざまな経験（例えば，立体駐車場では，

頻繁にブレーキ操作があり，一定速度で走行した

ことがないということなど）が持ち込まれ，それ

をリソースとすることで，そこでの行為が方向づ

けられたと説明することができるだろう。 

以上のことは，「こういう時はイベントが出な

いはず」という“暇の説明可能性”の形成のため

の，局所的行為の組織化が，多様なリソースの使

用により達成されていることを示すものである。

本研究でいえば，「立体駐車場への入場」という画

面変化がリソースとなり「ACC関連イベントがほ

とんど出現しない」という文脈が組織的に方向づ

けられる。それに対し，記録作業にまつわるそれ

までの経験もリソースとなり，その組織化を達成

可能にしている。このように，参加者は，環境と

相互的に関わりながら，“暇の説明可能性”を達成

しているのである。 

4. 総合考察 

本研究の試みは，個人と環境の相互的関係の視

点から，“ぼんやり”を捉えなおすことにあった。

以上の議論で展開してきたように，本研究のよう

に「単調で退屈な作業」と切り取れるような活動

であっても，個人のそこでの行為は状況的なもの

なのである。ある活動中，行為者は記録作業とい

う課題環境を，様々な画面内の情報に説明可能な

“目印（marking [13]）”をつけながら組織してい

く。同時に，そうした“目印”をリソースとする

ことで，それに次ぐ文脈が作られ，方向づけられ，

局所的な行為が組織化されている。 

このような状況的行為の中で参加者は，記録作

業中の出来事を，例えば「赤信号が出たらホール

ドかな」というように，「秩序あるものとして組織

化し，また，説明可能なものにして」[13]いた。さ

らに参加者は，これが本研究で重要視している点

であるが，「こういう状況では，しばらくの間，検

出すべきイベントが出ないはず」と，「暇な時」と

も語られうるような見通し，すなわち“暇の説明

可能性”をも形成していたのである。そして，「こ

こでは出ないはず」と説明可能な状況での心的な

経験が，その行為者自身に“ぼんやり”として切

り取られるのである。 

最後に，今後明らかにすべき，“ぼんやり”に関

する問題を挙げておきたい。第一に，ではなぜ「こ

こでは出ないはず」と説明可能な状況での心的経

験を，人は“ぼんやり”と語るのであろうか。近

年の認知神経科学の分野では，マインドワンダリ

ングがデフォルトモードネットワーク（default 

mode network，DMN [9]）と呼ばれる脳神経ネット

ワークに支えられることが広く示されている[9, 

16]。DMWは，何もしていない休止状態ではなく，
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むしろ内的世界に注意が向いた状態で，様々に考

えを巡らせている状態の表れという[3]。本研究で

も，“暇の説明可能性”の状況下では DMN が活性

化し，それが何かしらの心的活動を呼び起こし，

それをして参加者は“ぼんやり”と“見た”のだ

ろうか。しかしながら，少なくとも本研究で示し

た限りでは，無関連思考は“ぼんやり”を語るた

めの一つのリソースに過ぎず，むしろ，「ここでは

出ないはず」の説明可能な状況こそが重要なリソ

ースであった。その意味で“ぼんやり”とは，「頭

の中」に閉じられた過程ではない。同様のことは，

「見ること」においての本質を「状況」に置いた

西阪[17]においても指摘されている。今後，「ある

状況下で自分の行為を語るとは何か」という観点

から，この問題にアプローチしていく必要がある。 

 第二に，人が「ここでは出ないはず」と見通し

可能な状況下で局所的に行為（例えば無関連思考）

している中で，予期せず何かしらの緊急的な反応

が求められた場合に（例えば，運転中のボールの

飛び出し），それに適切に反応できる個人もいれ

ば，反応に遅れる個人がいるであろう。これらの

違いは，どのように説明されるだろうか。認知心

理学では，環境を同型のものとして捉えることで，

その個人差を，実行機能の能力の差，メタ認知の

能力の差と，心の機能の問題として扱う。しかし

ながら，上述したように，“ぼんやり”は頭の中だ

けの問題ではない。注目すべきは，個人の行為の

組織化の成り立ちにあるはずである。この問題を

明らかにするためには，本研究のデータのさらな

る分析が必要であるだろう。 

5. 結論 

 人は，その環境独自の情報の目印づけ，また，

それまでの経験や知識をリソースとしながら，

「こういうときは出ないはず」と説明可能な文脈

を組織し，それに方向づけられる形で思考を巡ら

せたりする。おそらく，行為者の視点から見たと

き，そこでの状況的行為そのものは「何かしらの

失敗」でも「何らかの原因により生じたイレギュ

ラー」でもないはずである。それは，何かを適切

にこなしていく他の行為と同様に「秩序だった」

局所的な行為なのである。以上の視点は，まさに，

従来のマインドワンダリング研究で看過されて

きた，人と環境の相互作用観に他ならない。 

本研究で展開してきた“ぼんやり”の脱個人的

視点，および分析の観点は，これまで“ぼんやり”

が問題視されてきた状況（例えば，鉄道運転場面

や，航空機操縦場面など）で，そこに参加する個

人，環境のリソースを再デザインしながら，いか

にして“ぼんやり”が問題として立ち現れないよ

うにできるか，そうした研究にもつながることが

期待される。 
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Abstract 
In learning embodied skill, an athlete, doing embodied 
meta-cognition, goes back and forth between 
construction and destruction of a body-environment 
model. During the process, he or she may undergo a 
decline of body performance, feeling difficulties to 
construction a proper body-environment model. We 
call that state “being in a slump”. To avoid being in a 
slump, it is effective for the athlete to create an 
environment in which people learning embodied skill 
in different fields gather and talk their meta-cognition 
together. They usually differ in the way of talking and 
thinking. Those differences will be good stimuli for 
each of them, encouraging them to get new viewpoints 
that otherwise could be obtained normally. 

 
 
Keywordsー embodied meta-cognition, slump, 
body-environment model, collaborative learning, 
learning environment 
 
1.	 はじめに	 	 

	 	 スポーツにおいて学び手が学ぶには，自らのか

らだ・パフォーマンスについて⑴問題を発見し，

⑵それに対して解決策を見出し，⑶解決すること，

を繰り返すこと（「身体統合モデル」と呼ばれる

[1]）を学び手が主体的に行わなければならない．	 

	 	 また，一般に,学びのプロセスにはスランプが存

在する．本論文におけるスランプの定義は 2章に

て述べる．学び手が学びのプロセス(上記の⑴から

⑶)を進めるためには，からだメタ認知を続けるこ

とが有用である	 [2]．からだメタ認知とは，身体

が体感していることをできるだけ言葉にし,言葉

領域の推論・連想で新たな着眼点を得て,新たに得

た着眼点から再度自分の身体を見つめ直す行為で

ある.	 	 

	 しかし，からだメタ認知は継続することもそう容

易くはない．第二著者(諏訪)は，からだメタ認知

を継続することも能力ではないかと指摘している

[3]．継続できない場合スランプから抜け出せない

ことも考えられる．	 

	 	 本論文では，第一著者(堀内)が 3 ヶ月に渡って

取り組んだ実践の成果をもとに，スランプを迎え

ることなく学びのプロセスを継続して進めたい学

び手に，またはスランプの打破を試みる学び手に，

プロセスを進めるきっかけを与え続けることが有

効と考え，「学びの場のデザイン」を提案する．	 

 

2.	 スポーツにおける学びのプロセス	 
 
2.1.プロセスの構造	 
	 学びのプロセスは，構成的プロセスである.ここ

でいう構成的プロセスとは,単に部分から全体へ

むかうという意味ではなく,全体から部分へとい

う分析的プロセスも包含するプロセスである[4].

第 1 章で述べた学びのプロセス⑴⑵⑶に関して詳

しく説明する.	 

⑴問題発見:現在の自分の身体やスキルに関して

問題を発見するフェーズである.現在の自分を見

つめた上でどんな欠点があるか,どういうスキル

を達成したいかを考える状態がこれにあたる.こ

の行為が新しい着眼点を得ることにつながる.	 

⑵解決案の見出し:⑴で発見した問題に関して考

察した結果,実際にどう意識を入力すれば（「意識

すれば」という意味.）上手くいきそうかという解

決案を発見するフェーズである.新しい着眼点を

得たときにそれをどう活かすかを決定するという

ことでもある.	 

⑶解決案の実践:⑵で発見した解決案を実践する

フェーズである.実践の結果,⑴で発見した問題が

解決されるとは限らない.問題を解決できたか否
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かは,学び手自身が判断することである.解決して

もしなくても,実践の結果を自分なりに考察し,新

たな解決案に思い至ったり,新たな問題意識に分

岐したりする.新しい着眼点を含むように,部分的

であっても身体統合モデルを破壊し,構築し直さ

なければならない.	 

	 フェーズの遷移は,直前のフェーズの具体的状

況にのみ依存するわけではない.ある問題意識が

芽生えても,別の問題を優先して解決しようとし

ないこともあるからである.	 

	 	 	 	 図 1	 学びのプロセスの例	 

	 図 1 は,⑴から⑶の学びのプロセスの例である.

楕円形がプロセス⑴,四角形が⑵,六角形が⑶であ

る.第一著者（堀内）は陸上競技に取り組み,速く

走ることを目標として掲げている.ある時期に堀

内が至った問題意識が⑴にあるように,走る際に

「重心の真下での接地ができていない」というも

のだった.それに対し,⑵の「足を元あった場所に

置き直す」と意識を入力すればよいのではという

結論に至った.⑶で,実際にその意識入力を試して

みたところ「スイっ」とからだが自然に運ばれる

感覚を得た.また,骨盤がまわるという感覚を得た.

しかし,少しスピードを上げると主観的評価の高

い感覚から遠ざかってしまった.学びのプロセス

は以上のように進んでいく.	 

	 

2.2.学び手自身が判断するスランプ	 
	 スランプとはどういうことだろうか.スランプ

とは,客観的パフォーマンスの低下に加えて,学び

手が解決しようとしている問題（学びのプロセス

⑴）を,解決できずにいる状態が続くことであると

本論文では定義する．2.1 節で述べたように,問題

を解決したかどうかは学び手自身が判断すること

である.すなわちスランプは客観的なものではな

いと考える.客観的パフォーマンスの低下（タイム

が遅い等）の時期が続くからといってスランプと

は限らない．客観的パフォーマンスの低下はスラ

ンプの必要条件であるに過ぎない．スランプであ

るかどうかは学び手自らの主観的な判断も関わる

のである.つまり本論文における,学び手がスラン

プを回避するとは,学び手が主観的な問題解決の

プロセスを滞ることなく続けていくことである.	 

	 次章では,プロジェクト「語ってからだを進化さ

せる」のデザインと,第一著者（堀内）がプロジェ

クトの実践によりスランプを回避したと考えられ

る例を紹介する.	 

	 

3.プロジェクトの実践	 
 
3.1.	 プロジェクト概要	 	 
	 第一著者（堀内）は,2014 年 9 月〜11 月にかけ

て,それぞれ異なる分野で活動する4名で週一回2

時間程度,自らの分野での活動で学んだことや,そ

のときの体感を語り合うというプロジェクト「語

ってからだを進化させる」を行った([5]は,プロジ

ェクトの結果，各 4名に表れた成果を詳細に示し

ている).他者と語り合うことは協調学習[6]とい

う学びのかたちに則っている.第一著者（堀内）を

含めた 4名は,自らのパフォーマンスを向上させ

るために,普段からからだメタ認知を実践してい

る.それぞれの専門分野は陸上競技,クラシック・

バレエ,武術,ストリート・ダンスとラグビーであ

る.プロジェクトでの語り合いの一部始終は録音

する．その場ではからだを動かしながら語ること

に重きを置いた上で,その場でのメモや,後日録音

を聴きながら各々が気になったことを記述した.

さらに,各自，日々の実践の中でも新たな気づきを
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書き留めた.これら全てを「記述」と呼び，分析す

るデータとする.	 

	 

3.2.プロジェクトのデザインの意義	 
	 本プロジェクトは,語り合うことで新たな着眼

点を得て体感を進化させ,その上で参加メンバー

の各々の分野のパフォーマンスをアップさせるこ

とを目的としている.実際のプロジェクトの場の

デザインに関して述べる.	 

	 

 週一回であること：週一回の活動になった理

由は,プロジェクトメンバー全員が集まれる

のが週に 1回だったからである.週一回の語

り合いの後,メンバーそれぞれが語り合いに

よって得た着眼点を自分の専門分野の活動

にて実践するために,一週間は適切な時間で

あると考える.	 

 2 時間程度の語り合いの時間：2時間程度あ

れば十分にたくさんの話題を語り合うこと

ができる.	 

 異なる分野で活動するメンバーで構成した

こと：本プロジェクトで最も重要なポイント

である.分野が違うと,目指すものが違うだ

けではなく,知識や基本的な考え方の文脈も

異なる.例えば,クラシック・バレエでは基本

的に脚を上げるときにはつま先を下げる動

き（トーダウン）が良しとされていることを

知ったことにより，陸上競技では脚を上げる

ときにつま先が上がっていること（トーアッ

プ）が良しとされることを第一著者（堀内）

は再認識した.さらに堀内は,武術では「実際

に存在しないもの」を意識入力としてよく使

うのだということも暗黙のうちに学んだ.そ

のような根本的な違いがヒントとなって気

づきへとつながるという意味で,異なる分野

の人間を集めたことは重要なポイントであ

ったと考えられる.	 

	 しかし,前提知識に違いがありすぎて,相

手の言っていることが深く理解できないこ

とも多々ある.その場合は細かく質問したり,

自分にとって重要ではないと判断すれば自

分の中に深く落とし込まずに聴いたり,取捨

選択は各々に任せられている.各々にとって

のヒントになり得るものはどこにあるかわ

からないため,取捨選択の判断は難しい.本

プロジェクトでは,活動期間中に活動メンバ

ーの 4名のうち誰もスランプに陥ることが

なかったが,ヒントの使い方を間違えると,

異分野での語り合いが学び手をスランプへ

と導いてしまうこともあるかもしれない.こ

れらは今後の課題となる.	 

 クラシック・バレエ,武術,ストリート・ダン

ス,陸上競技という 4つの分野のメンバーで

活動したこと:理由は特にない.プロジェク

トメンバーの各専門分野がたまたまそうだ

ったからである.別のバリエーションの異分

野で協調学習を実践するとどうなるのかに

ついては，今後の課題としたい.	 

 普段から，からだメタ認知を実践しているこ

と：普段からからだメタ認知を実践している

こともポイントである.自分の体感や,動き

に関して多くを語ることができないと,他メ

ンバーに影響を与えることはできないだろ

う.また,からだメタ認知を実践していない

と,他メンバーの語ることの意味を自分なり

につきつめる姿勢がもてず,他メンバーの語

りへの理解が浅くなると考えられる.	 

	 以上が本プロジェクトにおける学びのデザイン

である.	 

	 

3.3.プロジェクト実践期間の第一著者
（堀内）の競技活動状況	 

	 第一著者（堀内）は,現在大学の体育会の陸上競

技部にて,十種競技という種目に取り組んでいる.

十種競技とは，100m—走幅跳—砲丸投—走高跳

—400m—110mH—円盤投—棒高跳—やり投—1500m

の計10種目の総合力を競う種目である.10種目の

うち4種目は走種目であり,8種目に走る動作が含

まれることから,走るのが速くなるということは

十種競技の総合得点を上げるために非常に効率的
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で重要である.だからこそ,走種目があまり得意で

はない第一著者（堀内）にとって,走るのを速くす

るということは大きな課題であり,練習において

も走る練習を多めに取り組んでいる.	 

	 プロジェクト実践期間での第一著者（堀内）の

状況を説明する.堀内は第一回目の「語り合い」と

第二回目の「語り合い」の間（2014 年 9 月 20 日）

に,軽度ではあったが左腿の筋肉の肉離れを経験

した.受傷から一ヶ月後には,8 割ほどのスピード

で走れるまでに回復した.その一ヶ月間の練習は,

リハビリも兼ねて,徐々にスピードや強度を上げ

ていくようにしていた.	 

	 

3.4.プロジェクトの成果・考察	 
	 第一著者（堀内）は,「語ってからだを進化させ

る」プロジェクトの実践により,走ることの一つの

問題を解決することができた.以下に,解決に至る

までの実際の堀内の記述を示す.	 

  
例 1：『はじめての肉離れ．練習内容に大きな制

限がかかりイライラ．いままでの走りは，重心真

下より前で接地していた．重心真下だと思って接

地していた場所は実は前．速いひとと一緒に走る

とき，スタートで確実に一歩一歩離されていく感

覚があったのは，前接地で接地時間が長くなって

いたからか．これに対し，「元にあった場所に足

をおさめるように接地する」という意識の input

で行うと身体が自然に「スイっ」と運ばれる．は

じめての感覚．とりあえず，歩きや jog のスピー

ドだとこの意識の input でうまくいくことがわ

かった．	 

	 しかし，スピードをあげていき，トップスピー

ドに達している区間でこの意識の input は使えな

いだろうなという気はする．』(10 月 1 日の記述)	 

	 

	 例 1 では,堀内は,自らの抱える問題に対して新

しい意識の入力を試し,実際に動きは変わり体感

にも変化が起きている.しかし,その意識入力では

本質的な解決になっていないことを自覚している.

この例を構造化したものが，先に示した図 1 であ

る.	 

	 

例 2-1:『芝で 6〜7 割のスピードで走ることがで

きるまでに復活．「正しい位置に接地することがで

きれば自然と身体がスイっと前に運ばれる」が，

「身体がスイっ」の部分は厳密には骨盤がまわっ

ているという現象であることに気付いた．さらに

骨盤がまわるという意識も加えて走っていると，

怪我前に意識していた「片方の腕を振り下ろすの

と同時に，振り下ろした腕の側の肩を前に出して

いく」という意識も思い出され，それも意識にい

れて走ることに．すると，とても新鮮な感覚が起

こる．自分の両肩・両骨盤（骨盤の左右の端）に

それぞれ点があり，その 4 つの点はすべて結ばれ

常に四角形を成す．その四角形の形が，走ると周

期的に変わっていくのをイメージしたのである．

いい走りのイメージとは，「右脚を接地した瞬間だ

と，右脚が支持脚，左脚が誘客になっている．こ

のとき，四角形の右下と左上の頂点が前方向に出

っ張っていくこと」である．また，接地の瞬間は

四角形の周の長さをなるべく長くするイメージも

肩と骨盤を大きくつかうためにいいイメージであ

るとも思った．この意識の input は，芝で 6，7

割のスピードで走るのになかなか上手くいった．』

(10 月 11 日の記述)	 

	 

	 例2-1は,例1の10日後の記述である.いくつか

意識入力を重ねた結果，新しく得た動きを,「四角

形」という簡単な表現に結びつけることに成功し

ていて,それをもとに「いい走りのイメージ」につ

いて理解を深めている.ここで「四角形」という簡

単な表現を得ていなければ,新しく得た動きを再

現するのは難しかったと思われる.	 

	 また,「四角形」は「実際には存在しないものを

想像する」という種類の意識の入力の仕方である

が,それまでの堀内の意識の入力の仕方は「実際に

存在するもの（筋肉や骨,重心の位置など）につい

て語る」ものだった.これは武術の分野でからだメ

タ認知を実践するメンバーの語り全体から受けた

大きな影響である．意識の入力の仕方の新たな枠
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組みが出来たと言える.	 

	 「語ってからだを進化させる」プロジェクトの

メンバーである武術を専門とする友人 T の語り方

の例を以下に示す.	 

	 

例 2-2：『足下に球を想定することでジグザグの動

きだけでなく,身体全体を一回転させる動きにも

磨く感覚を使えるようになった』(10 月 4 日,友人

T の記述)	 

	 

	 T の語り方は,「実際には存在しないものを想像

する」という意識の入力の仕方である.T の語り方

の多くはこのような形式であり,この意識の入力

の仕方は武術の分野の特徴でもある.T から受け

た影響はなおも続いた.以下は例 2-1 の 26 日後の

堀内の記述である.	 

	 	 

例 2-3:『以前に意識していた「両肩と両骨盤を 4

頂点とする四角形」の意識と,踵でお尻に少し引き

つけながら膝を前に出して行くという意識 2 つを

なんとなくつなげた意識で走り実践中.それは「身

体に縦に 2 本の軸があるイメージをもち,接地し

ている足の逆側の軸を前に出していく」という意

識で,その 2 軸は身体にささっているのではなく,

体幹よりやや前に刺さっているイメージ.すると,

一歩一歩ポーンポーンと飛び跳ねるようなストラ

イドの大きい気持ちいい走りができた.』(11 月 6

日の記述)	 

	 

	 例 2-3 では例 2-1 で得た意識をさらに発展させ

ている.また,結果としての動きに対しての主観的

な感覚・評価はポジティブなものになっているこ

とは本論文におけるスランプの定義からして重要

である.結果的に,実際の身体の動きを改良する,

すなわちパフォーマンス向上に成功した例である.	 

	 ここで,ここまでに挙げた上記の例を,挙げなか

ったストーリーも含めて学びのプロセスとして構

造化してみる.	 

	 

図 2 	 プ ロ ジ ェ ク ト 期 間 中 の 第 一 著 者	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 
の学びのプロセス	 

	 図 2 について説明する.楕円形は学びのプロセ

ス⑴,四角形が⑵,六角形が⑶である.矢印の始点

のフェーズをもとに矢印の終点のフェーズが生み

出されている.それぞれのフェーズの具体的な状

況は以下である.	 

⑴:重心の真下で接地できていない.	 
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⑵-1:「足を元あった場所に置き直す」という意識

入力	 

⑶-1:スイっとからだが自然に運ばれる.骨盤がま

わる感覚.でも jog まででしかできない.	 

⑵-2:「足を元あった場所に置き直す」に加えて，

「振り下ろした腕の側の肩を接地時に前に出す」

という意識入力	 

⑶-2:からだの出力から,両肩両骨盤を 4 頂点とし

た「四角形」をイメージする.	 

⑵-3:「四角形」の意識入力	 

⑶-3:6,7 割の力感・スピードで走ってもしっくり

きた.それ以上はしっくりこなかった.	 

⑶-1’:「足を元あった場所に置き直す」という意

識入力で 8 割以上のスピードで走ると,思った以

上に「上」に跳ねてしまう.「上」ではなくもっと

「前」に進みたい.	 

⑵-4:「膝を前に出す」という意識入力	 

⑶-4:膝下が前に振り出されてしまい,ブレーキに.	 

⑵-5:「踵をお尻に引きつけながら,膝を前に出す」

という意識入力	 

⑶-5:スイっと進み,フォームの見た目が過去最高

に綺麗になる.予想外につま先が上を向く.	 

⑵-6:「身体の少し前に 2本の軸があるイメージを

もち,接地している足の逆側の軸を前に出してい

く」という意識入力	 

⑶-6:一歩一歩ポーンポーンと飛び跳ねるような,

ストライドの大きい気持ちいい走りができた.	 

	 

	 色がついている⑵-3と⑵-6はともに友人Tから

影響を受けたと考えられるフェーズである.	 

	 なぜ⑶-3 をもとに新たな解決案が生まれなか

ったのかは次のように考えられる.上述のように,

堀内の,自らのからだや動きに関する考察の仕方

や,それに伴う意識入力の仕方は,基本的には「実

際に存在するもの（筋肉や骨,重心の位置など）に

ついて語る」タイプである.⑵-3 で「四角形」の

意識も,堀内の基本的なタイプの意識入力したか

らだの出力から,はじめて出てきたものである.堀

内は,「実際に存在するもの」について語るように

考察し実践した後,それらの複数の着眼点を包含

するように,まとめる形で「実際に存在しないも

の」を簡単な意識入力として生み出しているので

ある.よって,⑶-3は Tの語りのおかげで既にまと

まったもの(身体統合モデル)であるため,それ以

上発展させにくいということが考えられる.しか

し,しばらく経ったあとに⑵-3 を発展させて⑵-6

に影響を与えた結果,⑶-6 での解決に至っている

ため,⑵-3 は結果的に学びのプロセスを進めるの

に重要であったと示唆される.	 

堀内は問題意識を解決する仕上げの手段として

「実際に存在しないもの」の意識入力を利用して

いて,その意味でスランプ回避において T の語り

から重要な手段を得ていると考えられる.	 

	 	 

	 以上のように「語ってからだを進化させる」と

いうプロジェクトは第一著者（堀内）の学びのプ

ロセスを進めるのに有効であった.	 

	 

4.おわりに	 
	 スポーツにおいて,学び手が学びのプロセスを

辿るうちにパフォーマンスが向上することもあれ

ば低下することもある.パフォーマンスの低下は

必ずしもスランプではない.スキル獲得のために

新しい着眼点を得て,新しい問題意識を持つよう

になると,身体統合モデルを構築し直すために,本

論文で示したように試行錯誤を繰り返すことにな

る.学び手がその局面にいるとき,解決したい問題

を解決できないことが続けばそれはスランプとな

る.解決したい問題を解決するために,からだメタ

認知に加えて,本論文のような「異分野で活動する

人間を集めた語り合いの場」が学びの場のデザイ

ンとして有効である.活動分野が異なれば語り方

や考え方の文脈も異なるはずであり,その違いが

ヒントとなって,学び手が思いも寄らぬ気づきが

得られる可能性があるからだと考えられる．違い

をどうヒントにするかに決まりはない.ある人物

が提示した着眼点自体に斬新さを感じることもあ

れば,本論文の第一著者（堀内）のように語り方全

体に影響を受ける可能性もあるだろう.なるべく

広く話題を扱い,各々がヒントを拾いたいように
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拾える,そんな場の構築が,学び手の学びのプロセ

スを,スランプを回避して進めるための大事なこ

となのではないか.	 
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Abstract 
This paper aims to build a model to predict the degree 
of boring from valence and arousal measured by 
questionnaires. Multiple regression analysis revealed 
that valence and arousal can account for 79% variance 
of boredom. Arousal was found to have more 
influence than valence.  
 
Keywords ― valence, arousal, boredom, multiple 
regression analysis 

 

1.	 はじめに	 
	 	 退屈な時間ほど長くてつまらない時間はないの

ではないだろうか.つまらない話を聞く時，車が渋
滞に巻き込まれる時，同じ作業をずっとしなけれ

ばならない時など様々な場面で退屈を感じて不快

になったり怒りを覚えたり眠気に襲われたりする.
経験的に分かっていることだが，O’Hanlon（1981）
は長時間の作業によって生じた退屈によってその

作業の成果が下がり，エラーが増えることを健康

状態や生活満足度を踏まえて検討した.Wallace, 
Vodanovich, & Restino (2003)は，退屈によって
認知的機能が低下して認知的エラーが増える事を

明らかにし，さらにアメリカの交通事故の 1.6%
の原因が退屈である事を示した. Drory(1982)は
特にトラックドライバーは砂漠のような変化のな

い道を走ることが多く退屈を感じやすいので他の

職業より事故が起こりやすいことを示した. 
	  退屈の原因を追及した研究として，Gerritsen, 

Toplak, Sciraffa, & Eastwood（2014）は 12種類
の尺度を用い，これまで個別に調べられてきた不

注意，過敏，衝動性，実行機能障がいの４つの変

数と退屈との関係性をひとつにまとめて調べた.

その結果，不注意と過敏と実行機能障がいは個人

の属性としての退屈傾向を独自に予測し，衝動性

は独自には予測しなかったことを明らかにした. 
	 Gerritsen et al.(2014),の研究では退屈の原因を
認知的な要因に絞って考えているが，感情全体か

ら退屈を検討した研究は行われていない.予測モ
デルを作成する場合も予測変数を認知的要因に限

定しない方がモデルの汎用性は高くなると考えら

れる.そこで本実験では感情の全体像から退屈が
分かるような汎用性の高いモデルを作成すること

を目的とする. 
	  感情のモデルには基本感情モデルと次元モデル
の２つの考え方がある（Moscovitch, Anderson, 
Chapman, Johannes, & Poppenk, 2013）. 
Ekman& Friesen(1971)は怒り，恐怖，驚き，悲
しみ，嫌悪，幸福感の 6つの基本感情があり，そ
の基本感情は進化論的にヒトという種に普遍であ

り文化を越えて正しく表情判断できるという基本

感情モデルを提案した.しかし Izard(1971)は喜び，
哀しみ，怒り，嫌悪，恐怖，罪悪感，恥，興味，

驚きの 9つを基本感情にあげており，何を基本感
情とするのかに関する基準が曖昧であることが指

摘されている.一方の次元モデルでは，感情はそれ
ぞれ別個にみえるけれど，それはある複数の下位

次元の結びつきで説明出来ると考える. 
Wundt(1924)は全ての感情を，緊張―弛緩，興奮
―鎮静，快―不快の 3次元で説明出来るという 3
次元説を提唱した.しかしその後 Russell(1980)は
覚醒―眠気，快―不快の２次元の尺度の円環モデ

ルを作成するなど様々な研究者が多様な次元モデ
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ルを作り上げており，基本感情モデルと同様に次

元の説明変数の選択基準が曖昧であるという指摘

を受けている.両モデルについての議論は現在も
続いているが，本研究では，感情同士を量的に比

較できるメリットのある次元モデルを採用するこ

とにする. 
	  次元モデルを使った研究として Gross, Suri, & 

Sheppes（2013）の行った研究がある.彼らは誘発
性（valence）と覚醒度（arousal）の 2次元のモ
デルを採用し，誘発性と覚醒度から選択を予想す

る実験を行った. Gross et al.(2013) によると，誘
発性とは楽しい，楽しくない，快，不快の次元に

対応し，覚醒度とは緊張や沈静，リラックスなど

感情の興奮の程度の次元に対応する.まず Gross 
et al.(2013), は様々な感情価をもつ写真をわずか
な時間呈示して，その写真をもう少し見たいかど

うかを７段階で尋ねた.その後もう一度同じ写真
を呈示してその写真に対して誘発性と覚醒度を 7
段階で尋ねた. Gross et al.(2013), はその誘発性
と覚醒度から写真をもう一度見たいかどうかの値

を予測する重回帰モデルを作成した. 
	  本実験では Gross et al.(2013)の実験手法をなら
い，誘発性と覚醒度を使って退屈度を予測するモ

デルを作成することを目的とする.日常で生じる
様々な出来事について質問紙形式で評価を尋ねる

ことで退屈度，誘発性，覚醒度の計測を行う.それ
によって得られた値から重回帰分析を行って退屈

度を誘発性と覚醒度の変数で予測する予測式を作

成する.またその予測式がどの程度の精度で退屈
を予測出来ているのか検討する. 

 

 2.	 方法 
2.1 実験参加者	 

 大阪府立大学の学生 92人（女性 37名，男性 55
名），平均年齢は 19.8 歳（標準偏差 0.9）であっ
た. 
2.2 質問紙作成	 

 質問項目は外的妥当性を高めるため実際に経験
した出来事で構成されるようにした.退屈な出来
事については事前に予備調査を行い 21 名の協力

者に実際に経験した退屈な出来事について自由記

述を求めた.得られた 78 個の出来事を分類するた
め 6 名の協力者に KJ 法で出来事を分類してもら
い 24種類の出来事に分類した. 
	 この時点では質問項目がすべて退屈な出来事の

みであるので，退屈でない出来事としてインター

ネット上のソーシャル・ネットワーキング・サー

ビス（SNS）の Twitter のツイート（つぶやき）
から出来事を追加した.「春休み」で検索し，「春
休みに〇〇した」のようなツイートから「〇〇し

た」をというものを抽出し，その中でも退屈に関

係なさそうな出来事を 131個追加した. 
	 合計 155 個の出来事における誘発性，覚醒度，
退屈度の３つの次元について多様な出来事を抽出

するために予備実験を行った.10 人の協力者に
155 個の出来事の誘発性，覚醒度，退屈度を７段
階で評価するように求めた.この際その出来事を
自分が見て経験したという主観と第三者からみた

客観の両方の視点が考えられるので，その出来事

を実際に協力者自身が経験したとして回答するよ

うに求めた.具体的には質問紙に「出来事をあなた
が実際に経験したと想像して回答してください」

と明記した.各次元は，誘発性は「その出来事に楽
しみや愛好，心地よさを感じましたか.または悲し
みや嫌悪不快を感じましたか」，覚醒度は「ゆった

りリラックスしたりテンションが下がったりして

気分が高ぶらなかったですか.または驚きや衝撃
を受けたりして緊張，興奮して気持ちが高ぶりま

したか」，退屈度は「その出来事はどのくらい退屈

を感じましたか」と尋ねた.誘発性は高いほど気分
がよくて低いほど気分が悪い，覚醒度は高いほど

気分が高ぶり，低いほど高ぶらない，退屈度は高

いほど退屈で，低いほど退屈でないとした.得られ
た７段階の誘発性，覚醒度，退屈度を標準化し，

いずれかの標準偏差が 1.1 以上の項目については
回答者間のばらつきが大きいと判断して削除した.
次に 3変数を標準得点化し，出来事間でのばらつ
きを維持するため誘発性，覚醒度を 0.5 ごとに刻
んだブロックを作り，各ブロックには出来事が 4
つ以上入らないように出来事を削除した.最終的
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に本実験で使う出来事 50 個を選定した.このとき
誘発性と覚醒度の相関は 0.40であった. 
 項目評定と回答の尺度については予備実験で問
題が無かったので本実験でも同じものを使用する.
なお本実験で使う質問紙は巻末に付録した. 

 
2.3 手続き	 

 大阪府立大学にて 2014年 7月 27日に行われた
授業の時間内に質問紙を配布し記入を求めた.質
問紙は無記名で年齢と性別だけ尋ね，質問紙から

は個人が特定されないように配慮した.所要時間
は 15分程度であった. 

 

3.	 結果と考察	 
 13 人の参加者の質問紙に記載漏れや１ページ
（18問）すべて同じ番号による回答が見られたの
で分析から除外し 79 人のデータを使って分析を
行った. 
次に出来事に対する誘発性，覚醒度，退屈度の 7
段階評定を標準化した.それらのいずれかの標準
偏差が 1.0より大きかった 2つの出来事は回答者
間のばらつきが大きいと判断して分析から除外し

48個の出来事について分析を行った. 
 標準化前の退屈度の平均は3.3(SD:1.5),誘発性の

平均は 3.7(SD:1.9),覚醒度の平均は 3.9(SD:1.4)で
あった.次に実験参加者の平均と標準偏差を使い
誘発性，覚醒度，退屈度の標準化を行った.そして
横軸に誘発性，縦軸に覚醒度，プロットした点に

退屈度を書き込んだものを図 1に示した. 
	 図１から見られる傾向としてグラフの上の方，

すなわち覚醒度が高いほど退屈の値が低くなって

いる.また同じ覚醒度で横軸を見ればやや右側，す
なわち誘発性が高い方が退屈の値は低いことが読

み取れる. 
 なお誘発性と覚醒度の相関は 0.61であった.これ
は質問紙作成時（0.40）よりも値が大きくなって
おりばらつきが小さくなった.図１から第 4 象限
はばらつきに乏しく誘発性と覚醒度がまんべんな

くばらついているとは言いがたい. 
	 退屈度を目的変数とする 2種類の重回帰分析を
統計ソフト R Ver 2.14.2[11]  を用いて行い，そ
の結果を表１に示した.1つ目は誘発性と覚醒度を
説明変数とするものであった.2つ目はそれに加え
て誘発性と覚醒度の交互作用を加えたものであっ

た.1 つ目のモデルの主効果は 1%水準で有意で
（F(2,45)=65.24,p<.01），2つ目のモデルの主効果
も 1%水準で有意であった(F(3,44)=59.13,p<.01).
なお標準化後に重回帰分析を行ったので，偏回帰

図１	 誘発性と覚醒度の２次元上における退屈度の値 
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係数と標準偏回帰係数の値は一致する.表１より
どちらのモデルでも誘発性より覚醒度の標準偏回

帰係数の絶対値の方が大きいので，覚醒度の方が

退屈度に与える影響が大きいことが示された.ま
たそれは覚醒度が高くなるにつれて退屈度が低く

なるものであり図１で見られた傾向と一致する.
覚醒度だけでなく誘発性の標準偏回帰係数も有意

であったため，退屈は覚醒度に大きく影響される

が誘発性も影響を与えているといえる.なお残差
の標準偏回帰係数は有意にならずその値は 0とい
う帰無仮説を採択した. 
表 1より 2つ目の交互作用を加えた重回帰分析で
は交互作用項が有意になった.そこで交互作用が
どのようなものであるか検討していく.交互作用
項は誘発性と覚醒度を掛け合わせたものである.
交互作用項の標準偏回帰係数が正の 0.25で，覚醒
度の絶対値 0.75 より小さく誘発性と同じ程度の
影響力である.また正の値であるので誘発性と覚
醒度が同符号のとき退屈度を高め，異符号のとき

退屈度を低める.このことを確かめるため横軸に
誘発性，縦軸に退屈度とり，覚醒度を正負で分け

てプロットした図２を作成した. 
	 図 2より覚醒度が正の場合，誘発性が高いとき
退屈度は低くなっているが，誘発性が低いときも

退屈度が低くなっている.これは覚醒度が正で誘
発性が負なので交互作用項が退屈度を低くするよ

うに働いたためと考えられる.覚醒度が正で誘発
性が負の出来事を表 2に示した. 
	 図２と表 2より，覚醒度が正で誘発性が負の出
来事の退屈度はすべて負であり退屈でないことが

分かる.「集合時間がないのに道に迷ってしまった」
という出来事は誘発性も覚醒度も表 2の他の出来
事に比べ低いにも関わらず退屈度は高くない.こ
の出来事では退屈より焦りの感情が読み取れる.
他にも「母に送るメールを教授に送ってしまった」

についても退屈というより焦りや戸惑いが読み取

れる.このように退屈ではない別の感情を参加者
が感じたとしたら退屈度は下がると考えられ，そ

れが表 1の交互作用の原因と考えられる. 
	 交互作用を踏まえたモデルであれば図２でみた

傾向を説明出来るので，誘発性と覚醒度のみのモ

デルよりも交互作用項を加えたモデルの方が退屈

度をより予測できると考えられる.すなわち 

	  
（z 退屈度）＝-0.26×(z 誘発性)-0.75×(覚醒度) 

+0.25×(z誘発性)×(z覚醒度) 

 
で表されるモデルである.今後このモデルを予測
モデルと呼ぶ. 
	 次にモデルを検討する為に，説明変数間の相関

が高いと予測精度が低下する多重共線性という現

象が起きていないか検討する.説明変数の多重共
線性の危険率を示す指標として VIF（Variance 
Inflation Factor）がある.VIFが 10より大きいと
多重共線性が発生しており 2以下だと問題が無い
とされる（緒賀, 2010）.予測モデルの VIF値は，図 2 覚醒度を正負で分けた時の誘発性と退屈度の変化 

�	 ��� ��� ����

������� .74 .73 .00� -.21* -.72*

'�'n.s. '*'p<.05

��� ���
�����
��

��������
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��
�

-.15� .25*

表１	 退屈を目的変数とする重回帰分析の結果 
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誘発性が 1.65，覚醒度が 1.63，交互作用が 1.10
であり問題が無いとされる２よりも大きな値は無

く多重共線性は起きていないと判断した. 
	 次に予測モデルがどの程度の精度で退屈を予測

しているのか検討する.予測モデルによって導か
れた退屈と実際の退屈の値の相関は 0.89 であり，
これは予測の精度が高いと言える. 
	 それでは，この精度の高さはすべての出来事を

一様に精度よく予測出来ているのか見て行く.48
個の出来事において実際に測定された退屈度と予

測モデルによって算出された退屈度との差の平均

は 0.07(SD:0.34) であった.しかし，その差の絶対
値が 0.5以上のある出来事が 5つ見られた.その 5
つを表 3に示し，それを図 3で図示した. 
表 3より ABCDの出来事を見ると吐き気，虫歯，
抜歯，転倒など体調不良に関係していると考えら

れる.また図３よりそれぞれの値はそれぞれ近く

同じ象限にあるということからも ABCD は１つ
のまとまりであると考えられる. 
	 表 3の出来事より，ABCDの出来事は誘発性が
低く覚醒度も低いので予測モデルは高い退屈を示

したが実際は退屈度が低くあまり退屈でなかっ
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表 3	 予測値と観測値の差の絶対値が 0.5以上の出来事 
図 3	 表 3の出来事の位置関係 
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た.Eの「課題が終わってぐっすり眠れる」につい
ても予測モデルが導く退屈度よりも実際の退屈度

は低く退屈ではなかった. 
	 ABCD の各項目について予測モデルは対応で

きないので，予測モデルになんらかの誤りがあっ

た可能性があるのか，または当該の出来事が他の

出来事と質的に違うという可能性の両方が考えら

れる.もし質的に違うというならば説明変数を変
えたモデルであれば説明可能であるのか，別のモ

デルでは予測出来るのかなど今後の実験で検討す

る課題となる. 
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5.	 巻末付録	 
次のページに本実験で使用した質問紙の一部を付

録する.	 
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Abstract 

This article examines the relation between thematic 

roles and anaphora. Thematic role information may act 

as an interface between linguistic knowledge and 

general knowledge. Thematic roles, such as Agent, 

Patient, Goal, Source, Experiencer and Theme, relate 

the arguments of verb to the meaning of that verb. 

Some experiments concerning pronoun anaphora in 

Japanese were carried out. The experiments shows that 

anaphora in Japanese interacts with thematic role 

information. Sentence continuation tasks were used in 

which subjects wrote continuations to sentence 

fragments containing two antecedents, each occupying 

a different thematic role. Overall, I have evidence that 

some thematic roles are more likely to be referred to 

than others. In the sentences which contain Goal and 

Source roles, Goal role was preferred. Theme role was 

more highly focused than others in the sentences of 

Experiencer-Theme sentences and in the Theme-Goal / 

Source sentences. Between Agent and Patient, neither 

role was preferred. The results are discussed in terms 

of thematic hierarchies and the structure of represented 

events. The difference between the results and 

Centering Theory is also discussed. 
 
Keywords ― Thematic roles, Anaphora, Sentence 

continuation tasks, Theme, Goal, Source 

 

1. はじめに 

  本稿では, 代名詞などの照応表現を含む文が産

出される際, 意味役割 (semantic / thematic 

roles) の情報が指示内容の決定に大きな影響を及

ぼすことを明らかにする. 現在, 代名詞照応に関

しては中心化理論 (Centering Theory) による説

明が一般的である. それによると, 談話中の各発

話について「話の中心」が特定され, その「話の

中心」の移り変わりによって曖昧な代名詞の先行

詞に優先順位を与えることができるのであるが, 

「話の中心」の特定に幾つかの概念が導入される. 

その概念こそ照応に関わる本質的な部分であると

考えられるが, 意味役割という概念を導入しての

詳細な検討は行われていない. 従来, 代名詞の照

応関係に影響を及ぼすと言われているのは, 主題

性, 主語・目的語などの文法的な情報, 格や語順

の情報などである. 本稿の目的は, 意味役割とい

う情報が, これらの情報とどのように影響を及ぼ

し合いながら文を組み立てていくか, 日本語の代

名詞などの照応表現を含む文の産出過程を探る実

験を通して明らかにすることである.  

  意味役割とは, 述語の項が持つ意味上の役割の

ことである. 意味役割は, 様々な動詞にわたって, 

共通の性質を持っていると考えられるものを総合

的に示すことができる. たとえば, (1) のそれぞれ

の動詞は, 項として対象物 (Theme), 出発点 

(Source), 到達点 (Goal) という共通の三項の意

味役割をとる.  

 

(1) a. りんごが木から地面に落ちた 

   b. 太郎が花子に文庫本を渡した 

   c. 信号が赤から青に変わった 

 

これらは場の形態が異なっていると考えられる. 

(1a) は物理的移動に関わる場所的な位置の形態, 

(1b) は所有の動詞が関わる所有という形態, (1c) 

はもの自体の状態が変化する同定という形態で叙

述されている. 対象物の位置付けが異なっている

と考えられるのである. (1a) はどこに対象物があ

るか, (1b) は誰の対象物か, (1c) は何が対象物で

あるかということについて, 出発点と到達点が特

定されている. このように, 意味役割は, 異なっ

た種類の動詞が示す内容について, 共通の性質を

ラベル付けできるのである.  

 本稿の実験では, 焦点が置かれやすい意味役割
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の特性を探るため , 第一文で述べられる事象 

(event) や状態 (state) について, どの部分に焦

点が置かれ, 第二文が産出されていくかを (2) の

ような文を提示して調べている.  

 

(2) 春子が夏美に辞書を貸した。彼女は… 

 

被験者は, 第一文で述べられる事象の中の「春子」

か「夏美」かのどちらかを取り上げて第二文を自

由に作り, 第二文の文頭にある「彼女」という代

名詞が指示する名詞としてどちらの人物を選択し

たかを答える. 「春子」か「夏美」のどちらを「彼

女」の指示する名詞として選択したかについて, 

被験者全体の傾向を調べるのである. この実験に

よって, 表現される事象のどの部分, つまり, ど

の意味役割に焦点が置かれ, 次の文が産出されて

いくかということを見ることができる.  

 (2) において, 「彼女」がどちらの名詞を指すか

ということに関しては, まず, 主語や意味役割な

どの言語的な情報に関係なく, 文の最初に現れる

語の影響が考えられる. 知覚のプライマシー効果

によると, 最初の語を処理するためには後に出現

する語よりも多くの認知容量を必要とするという

ことである. (2) では, 最初の名詞である「春子」

が「彼女」の指示する名詞となるのであろうが, こ

の場合, 文法関係として主語あるいはガ格名詞が

選ばれたと言うこともできるし, 意味役割として

出発点であるほうが好まれたとも考えられる. そ

こで, (2) とは視点が逆になる動詞を含む (3) に

ついても調べることが考えられる.  

 

(3) 冬美が秋子から雑誌を借りた。彼女は… 

 

(3) において, 「冬美」が選択されやすいとする

と, プライマシー効果が現れているのかもしれな

いし, 文法的な主語性が影響しているのかもしれ

ないことになるが, 意味役割は到達点なので, 意

味役割とは関係ないということになる. 「秋子」

が選ばれたとすると, 意味役割の出発点が好まれ

ると考えられる. この場合, 最初の名詞ではない

のでプライマシー効果ではないし, ガ格をとる名

詞でもないので文法的な主語性は影響していない

ことになる. また, (2) では「夏美」, (3) では「冬

美」が選択された場合は, 意味役割の到達点が選

択される傾向があり, (2) において最初の名詞で

はなくガ格名詞でもないので, この場合もプライ

マシー効果や文法的な主語性は影響していないと

いうことになる.  

日本語は語順が比較的自由であるという特徴が

ある. そこで, (4) のように語順を入れ替えること

もできる.  

 

(4) a. 夏美に春子が辞書を貸した。彼女は… 

   b. 秋子から冬美が雑誌を借りた。彼女は… 

 

 (2), (3) に加えて, (4) について調べることによ

り, 代名詞の照応に最も影響を及ぼしているのが

プライマシー効果か, 統語的な要素か, あるいは

出発点・到達点といった意味役割の情報なのかと

いうことが明らかにできる.  

 

2. 先行研究 

 代名詞の照応に関してはさまざまな実験が行わ

れている. Clark and Sengul (1979) は, 代名詞と

先行詞の近さ, つまり, 時間的近接性が照応関係

の理解に影響することを明らかにしている. それ

によると, 先行詞が代名詞に近いほど代名詞を含

む文の理解が速い.  

 知覚のプライマシー効果 (primacy effect) は, 

Bruner and Minturn (1955) 等において古くか

ら言われており, 同じ形態でも異なった文字の後

に現れるとそれぞれ異なった文字として知覚され

るという. 知覚は最初に現れた形に依存するとい

うのがプライマシー効果である.  

 このプライマシー効果が文や談話の理解にも表

れることは , Gernsbacher and Hargreaves 

(1989) によって明らかにされている. 二人の人

物が登場する行為を叙述した (5), (6) のような文

についてプライマシー効果が見られるという.  
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(5) a. Tina beat Lisa in the state tennis match. 

   b. Lisa beat Tina in the state tennis match. 

(6) a. Tina was beaten by Lisa in the state 

tennis match. 

    b. Lisa was beaten by Tina in the state 

tennis match. 

 

被験者はそれぞれの文を理解したあと Tina とい

う名前がその文に現れていたかどうかを問われる. 

この実験の結果は, Tinaが文の最初に現れる(5a), 

(6a) の方がそれぞれ対応する (5b), (6b) よりも

反応時間が速いということである.  

 代名詞の理解に関する発見的方略  (heuristic 

strategies) には主語付与 (subject assignment), 

並列機能  (parallel function), 並列言及順序 

(parallel order of mention) などがある. 主語付

与は前文で主語となっていたものを代名詞の先行

詞とするというものである. 並列機能とは代名詞

が主語であるか目的語であるかといったことが前

文と並列的に機能するということであり, 並列言

及順序とは前文の言及順序と並列的に代名詞が指

示する先行詞が選ばれるというものである. Hirst 

and Brill (1980) は , 筋書きのもっともらしさ 

(plausibility) が代名詞理解に影響することを実

験によって示している . また , 動詞の因果性 

(verb causality) が代名詞の解釈に影響するとい

うことを Garvey, Caramazza and Yates (1975) 

が明らかにしている. たとえば (7) の criticizeと

いう動詞が含まれる文と apologize が含まれる文

を比較してみよう.  

 

(7) a. George criticized Walter because he  

wanted a favor. 

   b. Christine apologized to Linda because she  

wanted a favor. 

 

criticizeは動作の原因が動作の受け手にある一方, 

apologize は動作の原因が動作主自身にある. こ

のような動詞に含意される因果の方向にしたがっ

て被験者は  (7a) では Walter を  (7b) では

Christine を代名詞が指示するものとして選択す

る傾向があることが明らかにされている. 並列機

能は criticizeのような動作の受け手が動作の原因

であるような動詞の場合には守られないことがわ

かる. Grober, Beardsley and Caramazza (1978) 

は, さらに法助動詞を付け加えたり接続詞を変え

たりすることによって並列機能が働かなくなる指

示転換の効果を検証している. 指示転換を強化す

る効果があるものとして must などの「強い」法

助動詞や becauseのような因果性を示す接続詞が

挙げられている.  

Stevenson, Crawley and Kleinman (1994) は, 

意味役割が一文を越えたレベルの照応関係の決定

に関係しているということを述べている. その実

験は二つの先行詞候補を含む文に続く文を被験者

に作らせるというものである. 次の (8)～(10) の

ような文が使用され, 被験者はそれぞれの文の後

に続く文を作り, 第二文の最初の人称代名詞 He

が第一文中の下線名詞のどちらを指示するかを答

える.  

 

(8) a. John seized the comic from Bill. He … 

   b. John passed the comic to Bill. He … 

(9) a. Joseph hit Patrick. He … 

   b. Patrick was hit by Joseph. He … 

(10) a. Ken admired Geoff. He … 

    b. Ken impressed Geoff. He … 

 

下線の名詞が持つ意味役割は , (8a) が到達点 

(Goal) と出発点 (Source)で, (8b) は出発点と到

達点というように順番が入れ替わる. (9) は動作

主  (Agent) と被動者  (Patent), (10) は経験者 

(Experiencer) と刺激 (Stimulus) である. この

実験の結果から, 英語の代名詞が指示する名詞と

して好まれる意味役割は, 出発点より到達点, 動

作主より被動者であることが明らかとなった. こ

れは [初期条件 → 事象 → 事象の結果] という

三段階の事象の構造において最後の段階である

「事象の結果」が最も強く焦点化されるというこ

とであると述べられている. また (10) のような
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表１：　一般的な意味役割の定義

動作主 (Agent) 「殴る」「蹴る」「食べる」「書く」などの能動的・意志的

な行為の主体

被動者 (Patient) 「殴る」のような行為の対象

経験者 (Experiencer) 「好きだ」「憧れる」のような感覚的・心理的な行為

の主体

対象物 (Theme) 動作によって移動するあるいは移動される人や物

ある一定の場所を占める人や物

ある経験を生じさせる人や物

出発点 (Source) 出発地、あるものがそこから移動する人や物

到達点 (Goal) 目的地、あるものがそこへ向かって移動する人や物  

 

事象を叙述しない文ではどちらかがより好まれる

ということはないという結果が示されている. こ

れについては, 事象ではなく状態を表す文では結

果への焦点化は示せないからだと説明されてい

る.  

中心化理論 (Centering Theory) は代名詞照応

の研究として現在よく取り上げられる理論である. 

Walker, Iida and Cote (1994) は, 日本語のゼロ

代名詞に関して中心化理論による説明を行ってい

る. 中心化理論によると, 談話中の各発話につい

て「話の中心」が特定されるとき「前向き中心」

の対象リストについてランキングが設定されてい

る. その序列は「（文法・ゼロ）主題＞視点＞ガ格

＞ニ格＞ヲ格＞その他」というものである. この

序列は, 代名詞出現前の発話に出てきたなかで, 

先行詞として選ばれやすい項目の順番を示したも

のであると考えられる. 日本語については「ガ格

＞ニ格＞ヲ格」という格の情報が提示されている

が, 意味役割という概念は導入されていない.  

 

3. 実験 

3.1 方法 

手順：  継続作文課題  (sentence continuation 

task) 被験者は, 男性名のペアあるいは女性

名のペアを含む第一文に続く第二文を自然なつ

ながりになるよう自由に作文し, 第二文の文頭

にある「彼」または「彼女」が第一文に登場す

る人物のどちらを指すか○で囲んで示す.  

被験者： 日本語を母語とする合計 98名 

提示文： 合計 69文を提示. 同一の被験者に対し

同じ意味内容の文を提示しないようにした.  

 

提示した文は, 意味役割の組み合わせの違いに

より三つのタイプに分けられる. 各文の名詞に割

り当てられる意味役割は表 1の一般的な意味役割

の定義に従っている.  

 第一のタイプは出発点と到達点の意味役割をと

る文である. 実際に提示した文を次に挙げる.  

 

(11) a. 尚美が幸子から英語の辞書を借りた. 彼

女は … （構文１ [到達点―出発点] ） 

    b. 良男が弘志にパソコンを売った。彼は … 

       （構文１ [出発点―到達点] ） 

c. 幸子から尚美が英語の辞書を借りた。彼女

は … （構文２ (11a) の語順交替文） 

d. 弘志に良男がパソコンを売った。彼は … 

       （構文２ (11b) の語順交替文） 

 

これらは対象物が出発点から到達点へと移動する

ということを叙述した文である. たとえば (11a) 

は「英語の辞書」という対象物が「幸子」から「尚

美」へと移動する [到達点―出発点] の意味役割

とる. (11b) は対象物の動きが逆になる対照的な

動詞が用いた文である. また, それぞれの語順を

入れ替えて「構文２」とした.  

 第二のタイプは, 感覚的・心理的な経験を表す

文である. 意味役割として経験者と対象物をとる. 

次のように三つの構文を作成した.  

 

(12) a. 田中は鈴木を尊敬している。彼は … 

        （構文１ [経験者―対象物] ） 

    b. 鈴木を田中は尊敬している。彼は … 

        （構文２（語順交替文）） 

    c. 鈴木は田中に尊敬されている。彼は … 

        （構文３（受身文）） 

 

ある経験を生じさせる人や物は, 対象物という意

味役割と考える. 「好きだ」「嫌いだ」や「憧れる」

「慕う」などが述語となる. [経験者―対象物] と

いう順序を基本の文として, 他に語順を入れ替え

た文と受身形にした文を作成した.  
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表２：　「到達点」選択した人の比率（％）

述語 構文１ 構文２ 述語 構文１ 構文２

借りる 85 89 貸す 75 56

奪う 80 78 渡す 75 81

買う 95 63 売る 50 30

習う 85 59 教える 70 37

もらう 74 85 あげる 78 52  

 

 第三のタイプは能動的・意志的な行為を表す文

である. 動作主と被動者という意味役割をとる.  

 

(13) a. 太郎が健次を殴った。彼は … 

        （構文１ [動作主―被動者] ） 

    b. 健次を太郎が殴った。彼は … 

        （構文２（語順交替文）） 

    c. 健次が太郎に殴られた。彼は … 

        （構文３（受身文）） 

 

基本的な [動作主―被動者] という語順の能動文

を構文１とし, この能動文の語順を入れ替えた文

を構文２, 能動文を受身の形にしたものを構文３

とした. このタイプの動詞はガ格とヲ格をとり,  

意志的な動作を表している.  

 また, 分類した三つのタイプの文以外に次のよ

うな文についても調べた.  

 

(14) a. 田中が鈴木のところから逃げてきた。 

    b. 将男のところから周平が走ってきた。 

(15) a. 雅美が貴子のところへ走っていった。 

  b. 貴子のところへ宏美が歩いていった。 

 

人が移動するという事象を叙述している  (14), 

(15) について, 被験者は上述の方法と同じよう

に「彼」または「彼女」に続く第二文を作り「彼」

または「彼女」が下線の人物のどちらを指すかを

答えた. (14) は, 対象物と出発点, (15) は, 対象

物と到達点の意味役割をとり, それぞれ b のよう

な語順を入れ替えた文についても調べた. これら

の文では出発点, 到達点に当たる動詞の項が「人

物名詞＋のところ＋格助詞」となる.  

 また, 明示的な照応表現が現れる直接照応だけ

表３：　「対象物」を選択した人の比率（％）

述語 構文１ 構文２ 構文３

好きだ 63 65 81

嫌いだ 67 67 74

尊敬している 85 71 81

憧れている 59 56 ―

慕っている ― ― 95  

 

でなく, 間接照応の例に関しても調べている.  

 

(16) a. 太郎は正男の部屋から健次の部屋へ歩い 

て行った。電灯がこうこうと輝いていた。 

    b. 太郎は健次の部屋へ正男の部屋から歩い 

て行った。電灯がこうこうと輝いていた。 

 

(16a) も (16b) も意味役割は, 「正男の部屋」が

出発点, 「健次の部屋」が到達点である. それぞ

れ第二文の「電灯」がどちらの部屋の電灯である

と考えるかという質問をしている.  

 

3.2 結果Ⅰ 

第一のタイプの文について「到達点」を選択し

た人の比率を表したものを表２に示す. 比率が高

いほど出発点より到達点を選択した人の数が多

い.  

どの構文においても到達点のほうが選択されやす

いことがわかる. しかし, 動詞ごとに見てみると

「売る」は両構文とも「教える」は構文２が例外

であることがわかる.  

 例外的な結果を示した「売る」を除いた述語に

よる違いと構文の違いの影響を二元配置法によっ

て分散分析すると構文の間でも述語の間でも有意

ではなかった (構文間: F=4.87, 述語間: F=1.33). 

つまり到達点を選択した人の比率は構文の違いに

も述語の違いにも影響を受けないということであ

る. 出発点と到達点を意味役割としてとる第一の

タイプでは到達点が好まれる傾向のあることがわ

かる.  

 第二のタイプにおいて各構文の「対象物（者）」

を選択した人の比率は表３のようになる. このタ

イプの述語には受身の形が不自然な言い方になる
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表４：　「被動者」を選択した人の比率（％）

述語 構文１ 構文２ 構文３

殴る 20 67 78

撃つ 35 48 63

殺す 25 37 85

蹴る 50 44 80

呼ぶ 48 50 67

叱る 74 88 93

励ます 89 81 88

誉める 70 87 92

助ける 70 52 78  

 

「憧れている」と受身文のみが自然な「慕われて

いる」が含まれる. 不自然な表現となる文につい

ては調べていない. また, 「好きだ」と「嫌いだ」 

の語順を入れ替えた文は理解不可能だとする意見

もあった.  

 表３から構文の違いに関わらず意味役割の経験

者を選択した人の比率よりも対象物を選択した人

の比率のほうが大きいことがわかる. すべての構

文のデータがそろっている三つの述語について, 

構文の違いと述語による違いの影響を二元配置法

によって分散分析した結果, 有意ではない (構文

間： F=2.69, 述語間： F=2.5) ことがわかった. 

つまり「対象物」のほうが「経験者」よりも次の

文の話題として取り上げられやすいことがわか

る.  

 第三のタイプでは各構文の「被動者」を選んだ

人の比率を示すと表４のようになる. 「殴る」に

関しては能動文では動作主, 受身文と語順交替文

では被動者を選ぶ人が多く, どちらかの意味役割

に偏るという傾向は見られない. しかし「撃つ, 

殺す, 蹴る, 呼ぶ」については主語が選ばれやす

い傾向がある. さらに「叱る, 励ます, 誉める, 助

ける」に関しては意味役割の被動者が動作主より

も選ばれやすいことがわかる.  

 第三のタイプについても他のタイプと同様に分

散分析をすると, 構文の間でも述語の間でも有意

である（構文間： F=10.1, P＜0.01／述語間： 

F=4.34, P＜0.01）という結果であった. つまり

「被動者」を選択する人の比率は構文の違いによ

っても述語の違いによっても影響を受けるという

表５：　「対象物」「出発点」「到達点」をとる文における意味役割の比率（％）

対象物： 85 出発点： 15

出発点： 15 対象物： 85

対象物： 60 到達点： 40

到達点： 26 対象物： 74

出発点： 8 到達点： 92

到達点： 89 出発点： 11

●田中が鈴木のところから逃げてきた。

●将男のところから周平が走ってきた。

●雅美が貴子のところへ走っていった。

●貴子のところへ宏美が歩いていった。

太郎は正男の部屋から健次の部屋へ歩いて行った。電灯がこうこうと輝いていた。

太郎は健次の部屋へ正男の部屋から歩いて行った。電灯がこうこうと輝いていた。

 

 

ことである. また, 「叱る, 励ます, 誉める, 助け

る」という四つの述語に限ると, 構文間でも述語

間でも有意ではなかった（構文間： F=1.95, 述語

間： F=2.95）. これら四つの述語に関しては意味

役割 

 

の「被動者」のほうが「動作主」よりも選択され

やすいと言える.  

 この四つの述語「叱る, 励ます, 誉める, 助け

る」は, 心理的な要素がかかわってくる動作であ

り, 第二のタイプにあげた経験者と対象物の意味

役割をとる述語と類似していると考えることもで

きるだろう.  

 

3.3 結果Ⅱ 

結果Ⅰに示した以外の述語のうち特に出発点・

到達点の意味役割をとる文について調べた結果を

表５に示す. 人が移動する事象を表現している文

は対象物と出発点または対象物と到達点を意味役

割としてとるが, それぞれの意味役割を選択した

人の比率を示している. 対象物のほうが出発点や

到達点よりも選ばれやすいということがわかる.  

また, 「人が場所 Aから場所 Bへ歩いて行った. 

電灯がこうこうと輝いていた. 」は Aが出発点, B

が到達点となるが, 到達点のほうの電灯であると

判断する人の比率が非常に高いことがわかった.  

 

4. 考察 

ここでは「対象物＞到達点＞出発点」という意

味役割の序列が代名詞などの照応に深く関わって
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いることを述べたい. Nishigauchi (1984) は英語

のコントロール現象に関して「到達点＞出発点」

という意味役割の階層が関わっていることを述べ

ている. 英語の例文に対応する日本語の文として

次のような文が考えられる.  

 

(17) a. 太郎が花子にわからないところを調べる 

ために辞書を貸した.  

    b. 花子が太郎からわからないところを調べ 

るために辞書を借りた.  

 

「わからないところを調べる」という補文の主語

は (17a) でも (17b) でも到達点の「花子」であ

る. 語順や格に関係なくコントロールには意味役

割の出発点か到達点かということが関わっている

ということである. これに対して, Ladusaw and 

Dowty (1988) は目的節が遂行されるとき対象物

の役割を持つ物（(17) では「辞書」）を所有して

いるのが到達点の役割の人物であるため結果とし

て目的節の意味上の主語が到達点になると説明す

る. つまり意味役割の階層が作用しているのでは

なく人間の行為に関する知識や推論などの言語外

の知識が関与していると主張している.  

 幾つかの意味役割を設定する代わりに「プロト

動作主  (proto-agent) 」と「プロト被動者 

(proto-patient)」という二つのプロト役割を

Dowty (1991) は提案している . Stevenson, 

Crawley and Kleinman の実験から「被動者＞動

作主」「到達点＞出発点」という二種類の意味役割

の序列が明らかになっている. この結果から事象

が [初期条件 → 事象 → 事象の結果] という三

段階で成り立っているという考え方に基づき事象

の構造の中で「事象の結果」部分が最も強く焦点

化されると説明されている. Dowty の言うプロト

動作主は事象の三段階構造では動作主が動き始め

る「初期条件」と関連し, プロト被動者はその動

作によって被動者が何らかの影響を受ける「事象

の結果」と結びつけることができると述べられて

いる. つまりプロト被動者の性格が強い意味役割

ほど焦点化されやすいというのである.  

 本稿の実験から日本語では「到達点＞出発点」

「対象物＞経験者」という意味役割の序列が明ら

かになったが, 「被動者＞動作主」に関しては

Stevenson らの実験ほど顕著なものではなかった. 

また, 経験者と刺激（対象物）の文は事象を叙述

していないので「事象の結果」への焦点化は示せ

ないと説明されているが, 日本語の実験では述語

の種類や形を一定させていないものの「対象物＞

経験者」という序列は明白なものであったといっ

てよい. 「被動者＞動作主」という序列はどちら

かというと状態文に近いと思われる文において見

られた.  

 事象の三段階構造というダイナミックな捉え方

に基づき焦点化が行われるというよりもむしろ, 

日本語の場合は事象をも平面的にとらえる傾向が

あるのではないかと思われる. 動的事象文, 静的

事象文, 状態文の何れにおいても時間軸を考える

というよりも全体をひとまとまりとして平面的に

とらえ「注目点の移動」に伴い焦点が置かれやす

い部分が決定されると考える. 「注目点」という

のは「くれる・あげる・もらう」などの説明に導

入される「視点」とは異なり, 対象物の出発点か

ら到達点への流れが基本となる.  

「視点」とは久野 (1978) によると話し手が最

も共感している人のことであり話し手自身も含ま

れる. たとえば「眠い. 」と言ったとき主観述語

の主語（=経験者）は視点だという原則により話

し手自身が主語ということがわかる. この「視点」

の概念とは別の「注目点」の移動が照応に関わっ

ていると考える.  

 動作主と被動者の意味役割をとる文によって表

される能動的な行為は, 動作主から被動者への動

作自体を対象物としてとらえ, それが動作の出発

点である動作主から動作の到達点である被動者へ

と移動するという「注目点の移動」を考える. つ

まり注目点の移動先である被動者に焦点が置かれ

やすいことがある. 経験者と対象物の意味役割を

とる文によって表される感覚的・心理的な行為に

ついては経験者から対象物への注目点の移動が関

わっていると考えるのである.  
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 ところで, 接続詞やモダリティ（言表態度）な

どが付加されると, 後に続く文との照応に影響を

与えることは充分予想できる . Stevenson, 

Crawley and Kleinman によると  because は

「事象の結果」への焦点化が妨げられるというこ

とである. また, モダリティは命題内容に何らか

の意味を付加するもので, 付加されるモダリティ

の違いによって伝達される内容も異なってくるの

であるから, 後続する文との照応にも影響を及ぼ

すであろう. 本稿においてはこのような影響をあ

えて排除するために実験ではモダリティや接続詞

を用いていない.  

 

5. まとめ 

  考察から代名詞などの照応に関わる焦点化され

やすい意味役割を序列化すると次のようになる.  

 

 対象物＞到達点＞出発点 

 対象物＞経験者 

 被動者＞動作主（他の影響を受けやすい） 

 

本実験から明らかになった焦点化されやすい意

味役割の階層は , Stevenson, Crawley and 

Kleinman の英語に関する実験から得られた結

果と比べると, 動作主と被動者を意味役割として

とる文において語順の違いによる影響や主語の影

響を受ける述語が目立った. また, 経験者と対象

物をとる述語の状態文においても意味役割の階層

が見られた. 動作主・被動者の文において被動者

が選択されやすい述語は, 経験者・対象物をとる

述語に意味内容が類似しているとも言える.  

 冒頭で代名詞やゼロ代名詞の照応については中

心化理論を考えるのが一般的であると述べた. そ

の「（文法・ゼロ）主題＞視点＞ガ格＞ニ格＞ヲ格

＞その他」という序列と意味役割の階層を比較し

てみると, 検討の必要性があることがわかる. 対

象物はヲ格, 到達点はニ格で表されるので, 「ヲ

格＞ニ格」となるべきかもしれない.  

 事象の三段階構造において最後の段階である

「事象の結果」が最も強く焦点化されるという理

解のトップダウン処理は, 日本語の場合は当ては

まらないのではないかと考えられる. この違いは

叙述内容について時間的に移行するダイナミック

な一連の事象としてとらえているというよりもむ

しろ, 叙述内容全体を一つのまとまりとして平面

的にとらえていることに基づくものだと言える.  

 ある特定の統語的な過程における意味役割の重

要性は多くの言語学者が同意することであるが, 

意味役割の理論はまだ不十分であると言わざるを

得ない. たとえば, 意味役割は全部で何個あるか

ということやそのラベル付けについて一致した意

見があるわけではない. しかしながら, 本稿では

「対象物＞到達点＞出発点」という意味役割の階

層を中心に, 語順や格, 時には主題や視点よりも

意味役割の情報が照応に大きな影響を及ぼしてい

るということを述べた.  

 

参考文献 

[1] Bruner, J. S. and A. L. Minturn, (1955) 

“Perceptual identification and perceptual 

organization”, Journal of General 

Psychology, 53, pp. 21-28. 

[2] Clark, H. H. and C. J. Sengul, (1979) “In 

search of referents for nouns and pronouns”, 

Memory and Cognition, 7, pp. 35-41. 

[3] Dowty, D., (1991) “Thematic proto-roles and 

argument selection”, Language, 67:3, 

pp.547-619. 

[4] Garvey, C., A. Caramazza and J. Yates 

(1975) “Factors influencing assignment of 

pronoun antecedents”, Cognition,3, 227-243. 

[5] Gernsbacher, M. A. and D. Hargreaves 

(1989)  “Accessing sentence participants: 

the advantage of first mention”, Journal of 

Memory and Language, 27, pp. 699-717. 

[6] 郡司隆男・坂本勉 (1999)  “言語学の方法 現

代言語学入門１”, 岩波書店 

[7] Hirst, W. and G. A. Brill (1980) “Contextual 

aspects of pronoun assignment”, Journal of 

Verbal Learning and Verbal Behavior, 19, pp. 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-12

169



168-175. 

[8] 伊東朱美 (1998) “意味役割と照応”, 大阪大学

言語文化学第 7号, pp. 206-215. 

[9] 伊東朱美 (1998) “言語の理解と産出―日本語

の照応表現を中心に”, 大阪大学大学院言語文

化研究科博士論文 

[10] 伊東朱美 (2007) “日本語の使役空間移動動

詞に関する認知心理分析”, 東京外国語大学留

学生日本語教育センター論集第 33 号 , pp. 

121-128. 

[11] 伊東朱美 (2014) “日本語の移動変化動詞と

場所格交替”, 東京外国語大学留学生日本語教

育センター論集第 41号, pp. 95-105. 

[12] Jackendoff, R. (1976) “Toward an 

explanatory semantic representation”, 

Linguistic Inquiry 7, pp.89-150. 

[13]  Jackendoff, R. (1983) “Semantics and 

Cognition”, MIT Press. 

[14] 久野暲 (1978) “談話の文法”, 大修館書店. 

[15] Ladusaw, W. A. and D. R. Dowty (1998) 

“Toward a nongrammatical account of 

thematic roles”, Syntax and Semantics, 21, 

pp. 61-73. 

[16] Nishigauchi , T. (1984) “Control and the 

thematic domain”, Language, 60, 215-250. 

[17] 大津由紀雄 (編) (1995) “認知心理学 3言語”, 

東京大学出版会 

[18] Stevenson, R. J., R. A. Crawley and D. 

Kleinman (1994) “Thematic roles, focus and 

the representation of events”, Language and 

Cognitive Processes, 9, pp. 519-548. 

[19] Walker, M., M. Iida and S. Cote (1994) 

“Japanese Discourse and the Process of 

Centering”, Computational Linguistics, 

20,pp. 193-232. 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-12

170



日本語の相づちの頻度とタイミングに関する総合的考察 
A General Study of the Frequency and Timing  

of Backchannels in Japanese  
 

羅 希†，定延 利之‡ 

Xi Luo, Toshiyuki Sadanobu 
 

†神戸大学（院生），‡神戸大学 
†Kobe University (Graduate Student), ‡Kobe University 

†luckyrarecosmos@gmail.com 
‡sadanobu@kobe-u.ac.jp 

 

Abstract 

In this presentation we investigated 

Japanese backchannels in relation with 

precedent utterances. Through the experiments 

we conducted it was shown that the frequency 

of backchannels varies in accordance with the 

speed of the previous utterance made by the 

interlocutor. Utterances with rapid speed 

(faster than about 9 morae/s) are not apt to be 

accompanied by backchannels. It was also 

shown that comprehension and attitude toward 

the previous utterance affect the timing of 

backchannels. A speaker who does not 

comprehend the previous utterance well tends 

to hit her/his backchannel later than a speaker 

with full comprehension (but without any 

particular attitude of agreement/disagreement). 

A similar delay in hitting backchannels is 

observed for some speakers with an attitude of 

disagreement, but the timing of backchannels 

for disagreement depends largely on the 

individual. Some speakers even hit 

backchannels for disagreement faster than in 

other cases. 

 

Keywords ―Backchannel, Japanese, Frequency 

 

1. はじめに 

  相づちの研究は，英語会話中の yes，uh huh，

fine，I see などの短い発話に関する Fries の

“single short utterance” [1]や Yngve の

“backchannel” [2]にまで遡ることができ，日本

でも 1980 年代から盛んになってきている． 

これまでの多くの研究で指摘されてきたように，

現代日本語共通語（以下「日本語」）の相づちは他

の言語に比べて会話中に頻繁に発せられる傾向が

あり[3]，一つの「思いやり」行動[4]と見なされて

いる．この考えを単純に発展させれば，「高頻度で

非単調な相づちは（少なくとも日本語において）

良いコミュニケーションにつながる」ということ

になる．実際，こうした考えのもとで，日本語学

習者が相づちを打つ頻度が日本語レベルを測る尺

度の一つとされたこともある[5][6]． 

しかし，日本語学習者が来日して相づちが高頻

度になり，形式のバラエティが豊かになったから

といって，それでコミュニケーションの雰囲気が

良くなるわけでは必ずしもない[7][8]．相づちが高

頻度で非単調に打たれることと，会話の雰囲気が

良いことは同一視できるようなものではない． 

従来の相づち研究は，「そもそも相づちとは，

相手とのコミュニケーションの中で，インタラク

ティブな状況に埋め込まれた形で発せられるもの

だ」という認識が，十分透徹されているようでい

て，実は必ずしもそうではなかったのではない

か？ というのは第一に，「相づちが相手の先行発

話（速度，内容に対する理解度や態度）にどのよ

うに影響されるか」という問題が追求されていな

いからである．また第二には，「相づちが相手の後

続発話にどのように影響を与えるか」という問題

も，僅かな研究[9]を除けば取り組まれていないか

らである． 

本発表では発表者らの先行研究[10]を発展させ

ることによって，上記の第一の問題の解決をはか

ろうとするものである． 

以下，第 2 節では相手発話の速度，第 3 節では

相手発話の内容に対する理解度や態度に関して実

験とその結果を示す．さらに第 4 節では，実験を

通して得られた知見を，現実の自然会話における
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発話と対応づける．第 5 節ではまとめである． 

 

2. 相手発話の速度 

 相手発話の速度に関して，本発表では 2 つの実

験とその結果を示す． 

メイナードは PPU（ポーズによって区切られる

語句）末付近で相づちが打たれやすいと指摘して

いる[4]．メイナードは相づちの出現環境について

傾向を述べるにとどまり，相づちの頻度には言及

していないが，発話速度が遅いほど，単位時間内

の PPU の数は多くなりがちではないか．たとえ

ば早口に「それで田中さんと山田さんが相談して

一緒にお金を出すことになって，」と言う場合と，

ゆっくり「それで，田中さんと，山田さんが，相

談して，一緒に，お金を，出すことに，なって，」

と発音する場合を比べると，PPU の個数は後者の

方が遙かに多く，その差を覆すほどの早口は通常

生じない．以上を単純に組み合わせると，発話の

速度が遅いほど，その発話に対する相づちの量は

増える傾向があるのではないかとも思われる．だ

が，これは本当に正しいのだろうか．また逆に，

相手発話が非常に速い場合，相づちを打つことが

ためらわれ，頻度が低くなる可能性があると思わ

れるが，これはこれまで言及・検証されていない． 

 そこで筆者らは，相手発話の速度が非常に速い

場合と非常に遅い場合について，相づちの打たれ

やすさを調べる実験を行った．以下，この実験を

実験 1 とする． 

実験 1 では，同じ内容1で異なる速度の 3 つの発

話を被験者に聞かせ，それぞれの発話期間中に相

づちが打たれる可能性・必要性があるかどうかを

判断させた．3 つの発話の呈示順序はランダムと

した．最初の教示は「この発話に対して相づちを

打てば，発話のペースを乱し，邪魔になるでしょ

                                                   
1 実験刺激に用いた発話は「海も別に見えないし，住宅

街やし，学生もいっぱい通るしね」である．この発話は

ネット上で無料公開されている文字・時間情報付きの自

然 会 話 音 声 デ ー タ ベ ー ス Kobe Crest Flash 

(http://www.speech-data.jp/taba/kobedata/)内に実際

に存在する．この発話を日本語母語話者 1 名（女性）

に「早口」「普通」「非常に遅い速度」の 3 つの速度で

自然発話のように明るい口調で読んでもらった． 

うか」とし，作成した音声刺激を被験者に一度聞

かせた．このように，その発話の継続時間内で相

づちの出現が可能かどうかを判断してもらった．

被験者が「邪魔になる」という判断をすればその

まま次の刺激を聞かせるが，被験者が「邪魔にな

らない」と回答すれば再度発話の音声を流して，

それと同時に図 1 のような発話内容のローマ字

（音声分析ソフト wavesurfer-1.8.8p4-win-i386

を用いて作成したもの）を被験者に呈示して，被

験者に「相づちが打たれる時点」を選択させた（複

数選択可能）．  

被験者は20代から30代の日本語母語話者計20

人である.実験の結果を図 2 に示す．図 2 の縦軸

は，被験者が答えた，各発話における相づちの挿

入可能箇所の総数である． 

図 1 被験者に呈示した視覚刺激 

図 2 実験 1 の結果 

実験 1 の結果は，発話速度が「普通」の場合（平

均発話速度2が 7.4 モーラ/s の場合）相づちが最も

打たれやすく，相手発話速度が非常に早い場合

（9.9 モーラ/s）も，非常に遅い場合（4.2 モーラ

                                                   
2 平均発話速度の算出法は[11]にならった．すなわち

「ポーズからポーズまでを発話時間としてその時間に

何拍（大体仮名文字にして何個）入るか」を速度の単位

（○○モーラ/s）とし，複数のポーズを含む一文では「全

拍数をポーズの時間をのぞいた総発話時間で割ったも

の」を「平均発話速度」とした． 
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/s）も相づちは打たれにくいというものであった． 

しかし，この実験には問題がないわけではない．

なぜかというと，実験 1 で使用した刺激は，複数

の節を含む「文」であり，「文内のポーズの長さを

どう設定するか」という問題が避けられないから

である． 

実験 1 を行った際，発表者らはポーズの長さと

いう変数をコントロールするため，各々のポーズ

の長さを一律に発話長全体の 9%に調整していた．

しかし，それでも実験の結果がポーズの長さに影

響されていた可能性がある．なぜかというと，ポ

ーズの長さが発話長全体の 9%以外である場合に

も実験 1 と同様の結果になるという保証はないか

らである．より精確な結果を得るために改めて実

験を行った．以下，この実験を実験 2 とする． 

実験 2 で使用した刺激は，実験 1 で使用した発

話を改善したものである．実験 2 では，発話刺激

を複数の節を含む文ではなく，途中にポーズの無

い単一の節とした．より具体的には，実験 1 で使

用した「海も別に見えないし，住宅街やし，学生

もいっぱい通るしね」という文の中から文頭の節

「海も別に見えないし」を選び，発話刺激とした．

その上で，この節を「早口」「普通」「非常に遅い」

という 3 つの速度で発した発話刺激を用意した．

発話の速度は，「早口」が 8.9 モーラ/s3，「普通」

が 6.5 モーラ/s，「非常に遅い」が 3.9 モーラ/s で

あり，発話者は実験 1 の発話者と同じである．被

験者は 20 代から 30 代の日本語母語話者計 20 人

であり，実験 1 の被験者とは重なっていない． 

実験 2 では，異なる速度の発話に対して相づち

を打つことの当否を被験者に判断させた．教示は

「この発話に対して相づちの「うん」あるいは「は

い」を打つと，後続発話のペースを乱し，邪魔に

なるかどうか判断してください」とし，作成した

音声刺激を被験者に二度聞かせた． 

次の図 3 は実験 2 の結果を示したものである．

                                                   
3「8.9 モーラ/s」という速度は少なくとも文頭の速度と

しては「早口」と考えられる．文頭の速度が文中に比べ

てやや遅いことに関しては後述の[12]を参照されたい．

実験において被験者には刺激音声を「発話の始まり」と

して呈示した． 

縦棒グラフは 3 つの速度の発話において，被験者

が判断した「相づちの挿入可能箇所の総数」を示

している． 

 

図 3 実験 2 の結果 

この図を見ると，実験 1 の結果と同様に，「早

口」の速度において相づちが打たれる可能性が最

も低いことが分かった．それに対して，「普通」と

「非常に遅い」の場合では，実験 1 と異なる傾向

が見られた．実験 1 では「非常に遅い」の場合に

おいて挿入可能の相づちの個数は，「普通」の場合

のおよそ半分でしかなかったが（カイ二乗検定で

分析した結果，x2(1)=6.021，p<.05），実験 2 では

有意な差が出なかった（カイ二乗検定で分析した

結果，p>.05）． 

 実験 2 で「普通」と「非常に遅い」の間に差が

見られなかったことは，実験 1 との大きな違いで

ある．この結果は，阪田・広瀬の調査[12]に関わ

ると考えられる．阪田・広瀬の調査によると，会

話する際の発話速度は文頭ではやや遅く，文中（文

の 1/3 あたり）になると速くなる傾向がある．こ

のことからすれば，「非常に遅い速度」の発話は，

長く（一節以上）続く場合は相づちが打たれにく

いが，文頭だけなら遅さが際立たず，相づちは打

たれやすいと考えられる．  

実験 2 の結果から，ポーズという変数を抜いた

場合でも，実験 1 と変わらず「早口」の速度の発

話に相づちを打ちにくいことが明らかになった． 

 

3．相手発話に対する理解度や態度 

これまでの対照研究の結果を見ると，日本人は

中国人や韓国人とは異なり，相手の意見にさほど

賛成ではない場合でも頻繁に相づちを打つ傾向が
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ある[13][14]．しかし，相手の意見に賛成してい

ない際の相づちは，賛成する際と必ずしも同じタ

イミングで発せられてはいない．Pomerantz は，

相手の先行発話に非選好的反応をする際に，その

反応が遅延する傾向があると述べている[15]．こ

れが実際の日本語会話に当てはまるものなのかど

うかを実験で調べた．以下この実験を実験 3 とす

る． 

図4 は実験3で被験者に呈示したパソコンの画

面である（http://www.speech-data.jp/timing/）． 

 

図 4 実験 3 の被験者に呈示された，相づちのタ

イミング調節画面 

図 4 で示しているように，画面には青色発話（普

通の発話）と赤色発話（相づち）がある．青色発

話の部分は固定されているが，赤色発話の部分は

ドラッグ操作で自由に移動させることができ，し

たがって青色発話とのタイミングが自由に調節で

きる．移動させた赤色発話は，左下の「合成する」

ボタンを押すことによって試聴・確認ができる．

最適と思われるタイミングができるまで被験者は

調節を何度繰り返しても構わない． 

課題としては，青色発話に対する理解度・態度

に関して 4 つの状況（図 5 に沿ったもの）を設定

し，発せられる赤色発話（相づち）のタイミング

を被験者に調節してもらった． つまり： 

①青色発話が理解でき，さらにそれに賛成する

状況（以下，「賛成」と呼ぶ） 

②青色発話が良く理解できたがそれに賛成・反

対するきもちは特に沸かない状況（以下，「中

立」と呼ぶ） 

③青色発話が理解できたが，あまり賛成できな

い状況（以下，「不賛成」と呼ぶ） 

④青色発話が理解できなかった状況（以下，「不

理解」と呼ぶ） 

図 5 先行発話に対する理解度・態度の階層 

図 6 実験の発話ペア 

被験者にはこのような調節を，図 6 に挙げる 7

つの異なる発話ペアに対して行わせた．被験者は

20 代から 30 代の日本語母語話者 16 人である． 

 

図 7 実験 3 の結果 

実験の結果を分析する際に，「賛成」と「中立」

の状況では，正の数値（相手発話と重ならない）

も負の数値（相手発話と重なる）もある．t 検定

や分散分析を行う際には，負の数値を回避すべき

である．従って，本発表ではデータを分析する際
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に相手発話の終了する前に発せられる相づちと終

了後の相づちに分けて行った．相手発話と重なら

ない場合分散分析を行ったところ，「賛成」「不賛

成」「不理解」の間，「中立」「不賛成」「不理解」

の間に有意差が見られた（p<.001）．また，相手

発話と重なる場合 t 検定を行ったところ，「賛成」

と「中立」の間に有意差が見られた（p<.001）． 

図 7 は各理解度・態度において相づちの打たれ

るタイミングを示している．横軸はタイミングの

区間であり，縦軸はそれぞれのタイミングの区間

内における相づちの分布数である．図 7 に示した

ように，相手発話の終了時から 350ms 以前に打た

れる相づちは，相手発話に対して「中立」あるい

は「賛成」の可能性が大きく，350ms 以降に打た

れる相づちは「不理解」か「不賛成」に結び付く

可能性が大きいという結果が出た． 

 しかし，この実験 3 の設計に関しては，問題が

ないとは言えない．まず，1 人の被験者に 4 つの

状況における相づちのタイミングを全て調節させ

るという設定において，タスクの負担が大きすぎ

る恐れがある．また，全ての被験者は「中立」→

「不理解」→「賛成」→「不賛成」という順番で

調節したため，順番を変えれば，実験結果も変わ

る可能性がある．これらの問題を踏まえ，新たな

実験を行った．以下この実験を実験 4 とする． 

実験 4 では，実験 3 と異なり，1 人の被験者は

4 つの状況における相づちのタイミングを全て調

節するのではなく，ランダムに選ばれた 1 つの状

況におけるタイミングだけを調節する． 

被験者は20代から30代の日本語母語話者計26

人である．実験 3 と実験 4 の被験者は重なってい

ない．実験 4 の結果を図 8 に示す． 

図 8 も図 7 と同様，各理解度・態度において相

づちの打たれるタイミングを示している．横軸は

タイミングの区間であり，縦軸はそれぞれのタイ

ミングの区間内における相づちの分布数である．

図 8 にあるように，「中立」「不理解」「賛成」の 3

つの状況における相づちのタイミングは，実験 3

とほぼ同じ傾向が見られた．それに対して，「不賛

成」の状況における相づちのタイミングは，実験

3 と大きなずれが生じた．実験 3 において「不賛

成」の状況における相づちのタイミングは，650ms

から 1050ms という区間に調節されたことが多い

が，実験 4 ではそうではなく，非常に早いタイミ

ングか，非常に遅いタイミングかという分極化し

た傾向が見られた．相手発話に対する中立・賛成

の相づちは早く打たれ（相手発話の終了時から

350ms 以前），不理解の相づちは遅く打たれる（相

手発話の終了時から 350ms 以降）と言えるが，不

賛成の際の相づちは一定の傾向がなく，話者によ

って非常に早く打たれるか，遅く打たれるかのど

ちらになる．中立・不理解・賛成の相づちのタイ

ミングはある程度共通するが，不賛成の際の相づ

ちは個人ごとに異なる．つまり非選好的な反応を

する際に，Pomerantz[15]が述べているように遅

れて相づちを打つ話者もいれば，相手発話が終わ

っていないうちに打つ話者もいる．前者は，相手

の言っていることにあまり賛成できないので非否

定的な応答詞「うん」を発するのに抵抗感を覚え

て遅延するのではないか，後者は，「もうあなたの

言っていることが分かった．でも賛成できないか

らここまでにしよう」という感覚で発せられるの

ではないかと推測される． 

図 8 実験 4 の結果 

 

4．会話データの観察 

以上の実験で得られた結果に対応するものは，

現実の会話データにも見られるだろうか．以下，

4.1 では，ある人物が複数の人と会話する際に打
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った相づちの頻度が，相手発話の速度に影響され

るかどうかを確かめる．4.2 では有標的4である遅

れて発せられた相づち（相手発話の終了後から

350ms 以降に打たれる相づち）を抽出し，どのよ

うな原因で相づちが遅延したのかを観察する． 

4.1．発話速度と相づちの頻度 

 実験 1 と実験 2 の結果から，発話内容が同じで

あれば，「早口」の速度の発話に対して，相づちを

打つことが非常に困難であることが分かった．そ

のことが実際の会話に反映されるかどうかを確認

するために，発話速度が非常に早い（平均 9 モー

ラ/s 以上）20 代の日本語母語話者の女性 A と S

を研究対象とし，彼らが相手と会話する際の相づ

ちの頻度と発話速度が普通の人と会話する際に比

べて低くなるかどうかを検証した．検証する際は，

できる限り同じ年齢層，同じ親密度の話者との会

話に限定し，類似度の高い話題を選択した．また，

実験では，相づちの「うん」と「はい」の形式で

実施したため，検証の際も「うん」と「はい」だ

け取り扱うようにする． 

 相づちの頻度を算出する際には PPU という概

念を使用した．メイナードは PPU をポーズによ

って区切られる語句という単位と定義しており，

「その確認は客観的になされ得るので，分割の基

準として使う際信頼できるものと思える」([4]p. 

96)と述べている．本発表では「相づちの打たれる

回数/PPU の個数」という方法で相づちの頻度を

算出する．すなわち，相手発話の 1 つの PPU に

対して相づちが何回打たれるかを調べる． 

 抽出した会話の断片の話題は，経験した出来事

が述べられるという点で共通している．（以下「／」

はポーズを表す5．） 

 

断片 1【会話の特訓】 

1  H でたい(.)大連の↓：／ 

                                                   
4 岡登他の調査によると，日本の会話における相づち

の 90%以上は相手発話の終了時から -100ms から

300ms の間に発せられる[16]. 
5 ただし,本発表では話し手が自分の言い間違いを修復

する際における 0.2 秒以下の空白は，ポーズとして扱わ

ないようにする． 

2  A うん 

3  H ん外国語学院て[いうと]こ(.)大学って[い

うとこ]に行って↓：／ 

4  A        [うん]       [う

ん] 

5  H なんか社会人向けの↓[：／ 

6  A           [うん 

7  H 会話の特訓[ていうのが]あってんやん[か

／ 

8  A      [おお]         [は

いはい 

9  H それすごいお金使って[ね↑：／ 

10  A           [うん 

11  H すごい使うのになんか知らんけど／[こ：]

行くって言うてておか(.) 

12  A                   [うん] 

13  A う[ん 

14  H  [親にお／ 

15  A [うん 

16  H [お金もらって. 

 

断片 2【猫】 

1  S なんか／(.)そんなん最初分から[へんか]ら

さ：／ 

2  A                [うん] 

3  S  .h ガタゴトって音するやんと外で／ 

4  S で(.)いやなんかおる(.)と思って／(0.6)で

／(0.9)いや隣もでも両隣もみんな／(0.2)今

日は帰ってる[はず]やしと思って／ 

5  A       [うん] 

6  S ガタゴトってまた音すんねんやで／.h.h 

7  S へ：どうしよ[うと]思ってもうすごいこ：

身を固くして／.h 

8  A       [うん] 

9  S 待ってるやんそしたらしばらく音せんく

なるからな：↑／.h(0.4)なんやろうと思っ

て／(.)ドア開けるやん. ／ほしたら,／その

ときに猫は,／.h ゴミ箱の中で↓：／色々作

業[してはって]んな：／ 

10 A  [うん] 
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断片 3【書き取り】 

1  K あ前に後ね↑：なんか, ／○○○○の部屋

に↓：／ 

2  S うん 

3  K 行ったことがあってしばらく／ 

4  S う[ん 

5  K  [あの研究室でちょっとお留守番を／ 

6  S うん[うん 

7  K   [さして／(.)頂いてたことがあって／ 

8  S うん 

9  K ○○○○もね↑：／意外となんかね↑：そ

ういう言葉を書き取って／ 

10  S うん 

11  K 書き取ったり自分で作った言葉をなんか

紙に書いたりとかし[て／ 

12  S          [うんうん 

13  K 貼ってたりとか↓：／ 

14  S うん 

15  K してましたね：／ 

16  S う：：ん 

 

断片 4【混雑時間】 

1  A じゃ：↓／(.)あのわたしが／(.)す(.)スチュ

ーデントで入ろうと思ってるんですけど

[夜七時]＝ 

2  S [うん] 

3  A ＝八時って言ったら：／どんなあの混んで

ますかって今よりもっと混んでますかっ

て聞いてあ僕その時間ちょっと入ってな

いんでね：↓／(.)って言われて[ね↑：／ 

4  S                [うん 

5 A んで：↓／ 

6  S @@@ 

7  A あそうですかって言って↓：／ 

8  S うん 

9  A えっと何時かなじゃ朝(0.8)／ 

10  A 朝／(0.2)も混んでますかみたいな[こと

聞いた]んですよ↓：＝  

11  S                [うん] 

12  A  ＝[午前]中(.)って言ったら＝ 

13  S   [うん]  

14  A =あその時間はちょっと／(0.2)おじいち

ゃんおばあちゃん／(0.3)多いですね／ 

15  S あ 

 

断片 1-4 における，相づちを打たれる相手の発

話速度（モーラ/s）と相づちの頻度（回/PPU）を，

次の表 1 にまとめる． 

表 1 断片 1-4 の相手の発話速度と相づちの頻度 

断片 1 2 3 4 

相づちの打ち手 A A S S 

相づちを打たれる相手 H S K A 

相手の発話速度（モーラ/s） 7.2 9.3 7.9 9.9 

相づちの頻度（回/PPU） 1.3 0.3 0.7 0.4 

表 1 から，A も S も，発話速度が 9 モーラ/s を

越える「早口」の相手（S・A）よりも，発話速度

が 7-8 モーラ/s におさまる「普通」の相手（H・K）

との会話の方が，相づちを高頻度で打つというこ

とが分かった．これらの会話では，「早口」の相手

発話に対しては相づちは打たれにくかったという

ことである． 

4.2．遅延した相づちに対する観察 

実験 3 と実験 4 の結果に基づき，音声会話デー

タベース Kobe Crest Flash の中から，遅延した

（相手発話の終了後から 350ms 以降に打たれる）

相づちを複数抽出し，観察した．これらの例を観

察すると，遅延した相づちは会話において主に 2

つの場所に現れることを見出した．一つは，新規

話題の導入部で，もう一つは相手の発話が一つの

見解として完結した部分である． 

4.2.1．新規話題の導入部に現れる遅延した相づち 

 新たな話題の開始部に現れる遅延した相づちの

代表的な例として以下の 2 つを挙げる． 

 

断片 5【ドイツのマスタード】 

1  O それでね(.)からしをね↓ (.)マスタードを[ね：, 

2  A                    [はい 

3→O ドイツのマスタードね日本のマスタードみた

いに辛くないあんまり. 
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(1.3) 

4→A う：：ん 

5 O で(0.6)ちょっとクリーミーなんだね. 

6 O それ(.)びろ：：[って 

7 A         [@@@@び(h)ろ(h)：：@@@ 

 

 

断片 6【パニックになった時】 

1 N だからその：：(0.2)本当にある人をこ：

判断する場合環境が↓：(1.0)あって(.)そ

の環境に↓：(0.6)原因があんのか(0.6)そ

の人自身に原因があんのか(0.4)見極めん

のすごい難しい[よ. 

2 M        [うん：： 

3 N うむやっぱりだから(0.9)ん誰でもそうで

そのもう(0.3)無限に時間があって無限に

お金があったら(.)ゆったりするやん. 

4 M そうですね. 

(0.5) 

5→N うん(.)だからそのパニックになったとき

にね↑ 

(0.6) 

6→M はい 

7 N こ：ぱっとお(0.3)例えば(.)お(0.8)おく奥

さんにぱっと覆い被さる(.)人のパーセン

テージなんか調べたらね(0.2) 

8  N   ひょっとしたら(0.5)か[なり＝  

9  M            [あ： 

10 N ＝日本と中国で差が出んのんちゃうかな

思ってんねんけど(.)[どうやろ. 

11 M           [はい 

 

この 2 つの断片において話者 O と N は会話の

主導権を持ち，A と M は聞き手である．断片 5

おいて，O はドイツに行ったことのない A にドイ

ツのマスタードを紹介し，「ドイツのマスタードは

日本のマスタードみたいに辛くない」ということ

を A に説明しようとしていた．それに対して A が

遅延した相づちを発した理由は，ドイツのマスタ

ードを食べたことがなく，O の説明だけでその食

感がピンとこないからだと推測される 

断片 6 も同じく，5N で「パニック」という先

行発話の内容とずれた新たな語彙が出てきたので，

M の反応がやや遅れたのである．この場合の遅延

した相づちは「不理解」の状況と結び付けられる

と考えられる． 

Chafe は人間の意識の中にある情報を活性的・

半活性的・非活性的の 3 つの状態に分類している

[17]．活性的な状態の情報は，当該の瞬間におい

て話し手の意識の焦点となっている少量の情報で

ある．非活性的な情報は長期的な記憶で，利用可

能な大量の情報だが，その時点では焦点化されて

いない．両者の中間にある半活性的な情報は，さ

ほど焦点化されていないが，非活性的な情報に比

べて利用しやすいものであると定義されている．

そして発話によって活性的情報に置かれる情報を

新情報，発話時点で既に意識の焦点にある情報を

旧情報としている．上記の例をみると，「ドイツと

日本のマスタードの比較」「パニック」いずれも，

それまで言及されていない事物で，聞き手の A と

M にとって完全な新情報であったため，相づちが

遅延したのではないかと考えられる ． 

4.2.2. 相手発話が一つの見解として完結した部分

にある遅延した相づち 

 この類の相づちは，常に一つの話題がある程度

続いてから現れる．以下 2 つの例を挙げる． 

 

断片 7【造花】 

1  N 人工的なもんで許せるもんって案外少な

くてね↑(0.4)僕ね人工的なもんで案外き

れいなあ思うのはね↑(1.3)あの商店街に

あの(0.8)ん造花の桜があるやんか大売出

しなんかのと[きに↓ 

2  S         [はいはい 

3  N あれきれいと思う.＝ 

4  S ＝うそ：[：@@@ 

5  N     [ほんと(.)あっこまで行けば(0.9)

あのピンク(1.5)あれは許せる. 

（1.0） 

6→S うん. 
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断片 8【死にたい】 

1 Y だからこ：(0.8)あの死にたいっていうより

も,.h 死にすごい：(0.6)死というものに, 

(0.3) 

2 H うん 

3 Y トートにかどうかわかんないけど死とい

うものに,.h すごいシンパシーを感じて,(0.4)寄[っ

てたんだと思うんです最後は. 

4→H                  [う

ん 

(1.3) 

5→H うん 

 

断片 7 の 6S と断片 8 の 4H・5H は 4.2.1 で挙

げられた例と異なり，いずれも相手発話が一つの

見解として完結した部分に発せられている．断片

7 の N は「造花の桜がきれいだ」と言った後，4S

の反応「うそ：：」に対して「あそこまで行けば

許せる」と，その理由も含めて述べており，ここ

で N の発話は一つの見解として完結したと考え

られる．その後 6S は 1 秒経った時点でようやく

相づちの「うん」を発している．断片 8 の Y は劇

の登場人物の心理状態に関して，「最後は死にシン

パシーを感じていたので，死に近づいていくのだ」

と述べている．3Y は「すごいシンパシーを感じて」

という発話で自分自身の見解を打ち上げ，それに

対して 4H は 0.5 秒後に相づちの「うん」を発し

た．その後，Y は「寄ってたんだと思うんです最

後は」と自分の発話を完成させ，それに対して 5H

は 1.3 秒経った時点でようやく相づちの「うん」

を打った．つまりこの断片で H は，相手の見解に

対して遅延した相づちを合計 2 回打っている

（4H・5H）．これらの場面にある遅延した相づち

は「不賛成」の状況と関連性を持つ可能性が大き

いと考えられる． 

 これは Pomerantz が主張した「非選好的応答が

遅れる傾向がある」と関わっていると考えられる．

断片 7 の 6S も断片 8 の 4H・5H も，話し手は相

手が述べた考えに賛成の立場にはないので，相づ

ち「うん」が打たれる積極的な理由はないと言え

よう．しかし，相手の発話に対して何も反応しな

かったり，間を置かずに反論したりすれば，その

場の雰囲気を壊してしまう可能性が大きいので，

相づちの「うん」を発したのではないかと推察さ

れる． 

 

5．まとめ 

 本発表では日本語の相づちについて，①相づち

の頻度・タイミングと相手発話の速度との関係，

②相づちのタイミングと相手発話に対する理解

度・態度との関係に関する実験を行い，以下 2 点

を明らかにした． 

第 1 点．発話の長さが一節でも，複数の節の場

合でも，速度が非常に早ければ，相づちは打たれ

にくい．それに対して，非常に遅い速度の発話は，

複数の節で続けば相づちは打たれにくいが，一節

の場合はそうではない． 

第 2 点．相手発話に対する理解度・態度が異な

ると（「中立」「不理解」「賛成」「不賛成」），相づ

ちのタイミングはそれぞれ異なる．但し，「相手発

話に不賛成」という場合だけは，遅れて相づちを

発する人もいれば，相手発話が終わる前に非常に

早い段階で発する人もいる．ここには大きな個人

差が見られた． 

 

謝辞 

Kobe crest flash の 利 用 に 関 し て Nick 

Campbell 先生とインフォーマント諸氏にお礼申

し上げる．また，実験の発案とツール作成に関し

て田畑安希子氏にお世話になった．お名前を記し

て謝意を表したい．本発表は日本学術振興会の科

学研究費補助金による基盤研究(A) （課題番号：

23242023, 15H02605，研究代表者：定延利之）

の成果の一部である． 

 

文字起こしに用いた記号 

1．[ ] 複数の参与者の音声が重なる期間 

2．＝ 一つの発話において語と語の途切れが密

着している 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-13

179



3．(m.n) 音声が途絶えている状態の長さ 

4．(.) 0.2 秒以下の短い間合い 

5．：： 直前の音声が延ばされている 

6．.h 吸気音 

7．@@ 笑い 

8．. 語尾の音が下がって区切りがついた 

9．, 語尾の音が少し下がって弾みが付いている 

10．↑↓ 音調の極端な上がり下がり 
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Abstract 

It became popular to post text messages on SNS 

while watching TV. Reading the comments provided 

on the SNS might facilitate or hinder the TV viewer’s 

comprehension and critical thinking. To investigate the 

effects of SNS messages, the participants of the study 

watched the video with or without SNS comments 

(n=30, and 31). The scores of the comprehension test 

and judgement scales were compared between the two 

groups. It was revealed that the participants who 

watched the video with SNS messages evaluated more 

critical to the pseudoscientific claims, while no 

significant difference were found in the attitude to 

support the pseudoscientific claims and 

comprehension scores. 
 
Keywords ― Critical thinking, Comprehension, 

Multi-media, Pseudoscience 

 

1. はじめに 

 我々が様々な問題についての判断を下す際に，

テレビをはじめとする映像・動画メディアはその

主要な情報源のひとつである。近年では，若年層

を中心にテレビ視聴とソーシャルネットワーク

(SNS)での情報や意見共有を並行させる混合的利

用が増加している。こうしたメディア利用は，”

ソーシャルテレビ”と呼ばれて一般的になりつつ

ある。SNSが提示するテキスト情報によって，動

画の情報の理解や分析が助けられる場面が考えら

れる一方で，SNSコメントによって批判的思考が

妨げられる可能性も考えられる。 

  日常的な情報理解や思考の問題を考える上で，

こうしたメディアの混合的利用の影響について，

基礎的なデータを踏まえた検討が必要である。し

かし，このような情報メディアの混合的利用の影

響について，十分に体系的な検討がなされている

とは言えない。商業的な観点からは，テレビ視聴

中に SNS を用いている視聴者は，テレビ番組と

そのスポンサーに積極的に関わろうとすることが

示されており[1]，テレビ視聴による影響を促進す

ることが示唆されている。 メディアの役割は娯楽

や商業的な側面だけでなく，報道や教養番組を通

して，広く新しい知見や社会政治的動向を視聴者

に知らせる点も重要である。そのため，テレビ番

組で提示される情報をどのように理解し判断する

か，という観点からの分析が必要であるが，そう

した研究はほとんどみられない。 

動画とテキストの組み合わせを用いた教材開発

研究からはモダリティや情報の重複の観点からの

検討がなされている。同じ情報が複数のモダリテ

ィで提示されることが理解を促進する[2]一方で，

一貫しない情報や情報の重複が理解を妨害する

[3]ことが示されてきた。ソーシャルテレビに見ら

れるような SNS の利用では，一貫した情報が提

示される場合ばかりではなく，テレビの内容を批

判したり，個人的な感情が示されたりすることも

多い。したがって，SNSの利用がテレビ番組で提

示される情報の理解を阻害することが想定できる。 

批判的思考という観点からは，批判や別の視点

が SNS によって提示されることで，より適切な

判断や，熟考プロセスが促進される可能性も考え

ることができる。楠見(2011)[4]は，批判的思考の

プロセスにおいて，メタ認知が重要な役割を果た

すことを示しているが，適切にメタ認知を働かせ

ることの難しさはよく知られている。他者の批判
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や感情表出をきっかけに，自分の思考の矛盾に気

づいたり，新たな観点を得たりすることが可能で

あるとすれば，テレビ番組視聴における SNS が

批判的思考を促進することも考えられる。会話が

理解や批判的思考を促進することは，多くの教育

的研究からも支持されている[5][6][7]。こうした

研究と本研究で取り上げるメディアの混合的利用

は厳密にはその構造が異なるものの，自他の理解

や判断の異同を意識するきっかけとしては同様の

機能を持つものと想定することができるだろう。  

本研究では，SNSとテレビの混合的利用が理解

と批判的思考にどのような影響をもたらすか，と

いう課題への示唆を得ることを目的とする。これ

は，テレビと SNS というメディアの混合的利用

についての検討であると同時に，動画とテキスト

というメディアに関わる問題でもある。本研究で

は，テレビで提示される情報を動画として想定し，

ダミーの討論動画を用いる。SNSのコメントはテ

キストで提示するものとし，これもダミーを用い

ることで実験的検討を実施する。 

 

2. 方法 

2.1 対象者 

大学生 61 名を対象とし，5～7 名の小集団で実

験を実施した。実施集団ごとに，ダミーの SNS

コメントの提示あり(30名)，もしくは提示なし(31

名)に無作為に条件を割り付けた。 

2.2 材料 

情報の批判的検討が重要な題材として疑似科学

を取り上げ，討論動画(約 20分)を用いた。討論動

画は，科学番組風に設定され，疑似科学を推奨す

る大学教授とそれを批判する大学教授，司会者の

3 名が登場した。疑似科学とは，反証不可能性・

検証への消極的態度・立証責任の転嫁を特徴とす

る[8]，見かけ上は科学のようだが科学的でない知

見を指す。本研究では，EM についての議論を取

り上げた。EM とは，有用微生物群 (Effective 

Microorganisms)を指す語であり，EM を米ぬか

などと醗酵させることで発生する微生物がさまざ

まな環境問題を解決するという主張がされている

[9]。科学的に根拠がないことなどが指摘され，典

型的な疑似科学の例として取り上げられることも

多い。動画は，大学教授役の 2名が「河川の水質

浄化」について議論する内容であった。より具体

的には，疑似科学を推奨する大学教授が「有用微

生物群の投入によって河川の浄化が可能である」

と主張するのに対して，もう一方の大学教授が「主

張の根拠となるデータがなく，経験則のみで信憑

性が乏しいこと」「科学的に考えて矛盾すること」

を指摘するという展開とした。全ての登場人物は

プロの俳優によって演じられた。 

コメントの提示あり群の動画には，ダミーの

SNSコメントを提示した。疑似科学と無関係なも

の(例：「環境汚染は昔の方がひどかったんだね。

しらなかった」)を 42，疑似科学に賛同するもの

(例：「身の回りに有用な微生物っているんだな」)

と反対するもの(例：「ちょっと都合よすぎるよう

な」)をそれぞれ 12用いた。 

2.3 手順 

対象者は，初めに普段の思考や疑似科学につ

いての知識を尋ねる質問紙に回答したあと，動

画を視聴した。司会者が論者を紹介した直後に

映像を止め，2 名の論者の信用度を評定し，そ

の後動画を最後まで視聴した。視聴後，理解度

テスト(6 問)に回答し，疑似科学(EM)に対する

態度質問紙(8項目)に回答した。コメント提示群

の対象者は，これらの回答のあとで「SNSコメ

ントを気にしたか」「SNS コメントを参考にし

表 1 テスト正答数および疑似科学に対する態度尺度得点平均値(SE) 

 テスト正答数 EM肯定尺度 EM懐疑尺度 

提示あり群 (n = 30) 4.733 (0.197) 2.680 (0.166) 4.494 (0.096) 

提示なし群 (n = 31) 4.613 (0.265) 2.806 (0.174) 4.118 (0.115) 
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たか」「SNS コメントは 2 人の論者のどちらを

支持していたか (値が大きいほど疑似科学に批

判的な意見を支持)」の 3 つの項目について 11

段階で回答した。 

 

3. 結果 

疑似科学に対する態度質問紙の項目を 2つにわ

け，それぞれを「EM肯定尺度」(5項目 例：EM

によって河川がきれいになると思う)，「EM 懐疑

尺度」(3 項目 例：EM が川の水質を悪化させる

可能性もあると思う)とした。各尺度の信頼性を検

討するためクロンバックの α係数を算出したとこ

ろ，EM 肯定尺度は α = .895，EM 懐疑尺度は α 

= .549 であった。 

3.1 コメント提示の影響 

テストの正答数平均値および疑似科学に対する

態度 2尺度の平均値を表 1に示す。 

コメント提示の有無によってテスト正答数と

EM 肯定尺度の得点に違いがあるとはいえなかっ

たが，EM 懐疑尺度についてはコメント提示の有

無による差が有意であった(p <.05, Cohen’s d = 

-.654)。コメント提示群のほうが，疑似科学に対

してより批判的な判断をしたと言えた。 

3.2 提示されたコメントの評定と理解度・批判的

思考の関連 

コメント提示群が提示された SNS コメントに

関する 3 項目の評定平均値および標準偏差を表 2

に示す。平均値はほぼ中央にあるが，比較的個人

差が大きい。そこで，コメントについての評定と

テスト正答数および疑似科学に対する態度尺度の

相関を検討した(表 3)。相関係数が有意であったと

ころを見ると，SNSコメントを「気にした」と回

答した対象者ほど，EM 懐疑尺度の値が低くなる

ことが示された。有意ではないが，同様の傾向が

コメントを「参考にした」程度と EM懐疑尺度の

値に見られる (p < .10)。一方，SNSコメントがど

ちらの論者を支持していたかという問いに対して

疑似科学に批判的な論者を支持していたと評価す

るほど EM懐疑尺度の値は高くなった。コメント

の評価と EM肯定尺度の間には，EM懐疑尺度ほ

ど明確な関連は見られないが，傾向としては，EM

懐疑尺度と相関係数の正負が逆であり，「気にし

た」「参考にした」と答える対象者ほど EM 肯定

尺度の値が高いことが示唆された (p < .10)。また，

SNS コメントがどちらの論者を支持しているか

というというに対する回答とEM肯定尺度の間に

は有意な，あるいは有意傾向にある相関は見られ

なかった。 

 

4. 考察 

疑似科学(EM)懐疑尺度得点においてのみ，コメン

ト提示の影響が見られた。動画視聴時にテキスト

コメントが提示されることで，疑似科学の情報に

対する懐疑的判断が促進されることが示された。

本研究の結果は，テレビと SNS の混合的利用が

視聴者の批判的思考を促進する可能性を示唆する

ものと言える。 

表 2コメントについての評定 (n = 30) 

項目 平均値(SE) 

気にした 6.533  (3.213) 

参考にした 5.733  (2.067) 

疑似科学を批判する教授を
支持していた 

5.133  (3.340) 

 

表 3 コメントについての評定とテスト正答数および疑似科学に対する態度尺度の相関係数(n = 30) 

 参考にした 疑似科学批判支持 テスト正答数 EM肯定 EM懐疑 

気にした .748** -.019 .013 .358† -.404* 

参考にした  -.090 -.057 .308† -.355† 

疑似科学批判支持   .121 -.297 .503** 

テスト正答数    -.198 .215† 

EM肯定尺度     -.462** 

** p < .01, * p < .05, † p < .10  
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しかし，提示したコメントを対象者がどのよう

に見ていたかを検討すると，個人差が比較的大き

く，コメントの影響が一律ではないと考えられた。

より具体的には，コメントを意識するほど疑似科

学に対する懐疑的判断が抑制されることが分かっ

た。また，コメントが疑似科学を批判する側に支

持的であったと判断するほど疑似科学に懐疑的な

判断をしている。これらの結果から，SNSコメン

トをどの程度意識的に処理するか，またコメント

をどのように解釈するかによって，影響が異なる

ことが推測できる。SNSコメントが視聴者の批判

的思考に影響するプロセスについて，次のような

可能性が考えられる。 

まず，SNSコメントの処理が意識的になされる

ほど，批判的思考が抑制された。これは，認知的

リソースが SNS コメントの処理に用いられるこ

とによって，題材の理解や批判的思考に用いられ

るリソースが少なくなってしまうためだと考えら

れる。Mayer (2009)[3]は，マルチメディア教材の

開発において，一貫性のない情報が提示されるこ

とによって学習者の理解が阻害されることを指摘

しているが，SNSコメントの提示でも同様の現象

が起こっていることが示唆される。この点につい

て明確にするためには，WM容量などの個人差と

の関連を調べるほか，SNSコメント以外の妨害課

題でも同様の傾向が見られるかといった検討を実

施する必要があるだろう。 

次に，SNSコメントの影響としては，批判的思

考を促進するという可能性と，視聴中や視聴後に

形成された印象や判断を強化する可能性が考えら

れる。本研究の討論動画視聴後の EM懐疑尺度の

平均値は，テキスト提示あり群，提示なし群の双

方において比較的高い値であった。このことから，

討論動画の視聴後の態度としては，基本的に疑似

科学に対して批判的であると仮定することができ

るとすると，SNSコメントはそもそも批判的であ

った印象や判断をより強化するという方向に働い

たと考えられる。本研究の結果からは，SNSコメ

ントがどのように影響したのかを明確に論じるこ

とはできない。より質的な側面から，動画視聴時

のプロセスを検討すると同時に，より不適切な判

断が生じやすい討論動画を用いた検討が必要だろ

う。 

最後に，理解については，SNSコメントの影

響が示されなかった。本研究で用いた視聴後テス

トでは，動画の中で明示された情報の再生を問う

問題のみから理解度を測定していたため，全体像

の把握や状況モデルの構築に関しては十分に検討

していない。理解度の指標を見直し，コメント提

示が理解に与える影響についてより詳細に再検討

することが課題である。 
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なぜロボットは「はい-いいえ」質問に対して「はい」と答える傾向

があったか：人とロボットのインタラクション実験に基づく計算論

的考察 
Why did a Robot Tend to say Yes to Yes-No Questions? 

 Computational Study Based on Human-Robot Interaction 

Experiments 
 

岡 夏樹，服部 侑介，深田 智，尾関 基行 

Natsuki Oka, Yusuke Hattori, Chie Fukada, Motoyuki Ozeki 

 

京都工芸繊維大学 

Kyoto Institute of Technology 

nat AT kit.ac.jp 

 

Abstract 

Okanda and Itakura (2010) showed that 3-year-olds 

tended to inappropriately say yes to yes-no questions, 

although they knew the answers to the questions. In 

our experiment, a robot concurrently learned the 

names of things and the appropriate responses to three 

modalities of utterances: telling the name of things, a 

request for an agreement, and a yes-no question. The 

experimental result showed that the robot exhibited a 

yes bias even though it had already learned the correct 

names of things. This paper examines the mechanism 

of the bias, and discusses the implication in the 

children's yes bias. 
 
Keywords ―  language acquisition, 

hearer-oriented modality, reinforcement learning, 

module recombination, constructive elucidation 

 

1. 肯定バイアス 

Fritzley & Lee (2003) や Okanda & Itakura 

(2008) は，2歳児と 3歳児が，物の性質や機能を

尋ねる単純な「はい-いいえ」質問に対して肯定バ

イアスを示す（すなわち，「はい」と答える傾向が

ある）ことを示した（図 1）．図 1の縦軸は response 

bias score であるが，これは，以下の通り算出さ

れる： 

 

 

 

 

              

図 1 肯定バイアスの強さの年齢による変化．‘Do young children always say yes to yes-no question? A 

metadevelopmental study of the affirmation bias’, by Fritzley, V. H., & Lee, K. 2003, Child 

Development, 74, p.1301, Figure 1. から転載． 
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response bias score  =  「はい」質問への

正答割合 － 「いいえ」質問への正答割合 

ここに，「はい」質問とは，「はい」と答えるべき

質問，「いいえ」質問とは，「いいえ」と答えるべ

き質問である．右辺の正答割合は，それぞれ 0か

ら 1の間の値をとるため，response bias scoreは，

＋１（すべての質問に「はい」と答えた場合）か

ら－１（すべての質問に「いいえ」と答えた場合）

の間の値をとる．図中の白い棒グラフ（Familiar）

は子どもがよく知っている物，黒い棒グラフ

（Unfamiliar）は子どもになじみがない物に対す

る response bias scoreを示す． 

また，Okanda & Itakura (2010) は，質問に答

える知識を持っていたにも関わらず，3 歳児は，

「はい-いいえ」質問に対して不適切に「はい」と

答えてしまう傾向があることを示した．Okanda 

& Itakura (2011) は，3歳児の反応時間（回答ま

での遅れ時間）は，6 歳児のそれと比べて有意に

短いことを示した． 

Moriguchi, Okanda, & Itakura (2008) は，言

語能力や抑制制御能力は肯定バイアスと強い正の

相関があるが，心の理論は肯定バイアスとの有意

な相関はないことを明らかにした．Moriguchi ら

は次のように推定した：幼児に対する両親の質問

は，幼児が「はい」と答えるべき質問に偏ってお

り，幼児は「いいえ」と答えるよりも「はい」と

答える機会が多く，結果として，「はい-いいえ」

質問に対して「はい」と答えることを学習してし

まうのかもしれない． 

一方，著者らは，人とのやりとりを通して人の

発話への適切な応答の仕方や物の名前を学習する

ロボットを設計してきた（Oka et al., 2013）．本

論文では，このロボットが質問に答える知識を学

習済みであるにもかかわらず，肯定バイアスを持

つ傾向があることを実験的に示す．さらに，この

バイアスが生じるメカニズムについて計算論的に

考察し，子どもの肯定バイアスに対する示唆につ

いて論ずる． 

 

2. 学習ロボット 

著者らのロボットは，目の前に果物を置かれた

状態（図 2）で，終助詞「よ／ね／か」を含む発

話（「リンゴだよ」「ミカンですか」など）に対し

てどのように反応したらよいかを学習しつつ，同

時に，果物の名前を学習する．ロボットは，人か

ら与えられる報酬に基づいて学習を進める（強化

学習）． 

 

         

図 2 リンゴを前にした学習ロボット 

 

ロボットは，最初は，果物の名前も知らないし，

『「リンゴだよ」と言われたら名前を覚えればよ

い』ということも知らないし，『「ミカンですか」

と言われたら記憶と照合して照合結果に応じてう

なずくか，または，首を振ればよい』ということ

も知らない．たとえば，『「ミカンですか」と言わ

れたら，目の前の物の名前が「ミカン」であると

記憶して，うなずけばよい（そうすると報酬がも

らえる）』とロボットが誤って学習する可能性があ

る． 
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図 3 学習システムの構成 

 

ロボットの内部では，次の 2種類の学習が同時

に進行する（学習システムの構成は図 3を参照）： 

1. 内部処理の選択：ある終助詞が与えられたと

き，「目の前の果物と聞いた言葉を対応づけ

て記憶する（記憶）」か，または，「記憶を想

起し，目の前の果物および聞いた言葉と比較

する（想起・比較）」のいずれを選択すれば

よいかを学習する．「リンゴだよ」のような

教示の「よ」に対しては「記憶」を選択する

ことが正解であり，「リンゴだね」のような

同意要求の「ね」や，「リンゴですか」のよ

うな「はい-いいえ」質問の「か」に対しては

「想起・比較」を選択することが正解である

とする．なお，ロボットは，記憶処理が選択

されたときには，うなずくようにプログラム

されており，想起・比較処理が選択されたと

きは，比較結果に応じてうなずくか首を振る

ようにプログラムされている． 

2. 果物の名前の記憶：目の前の果物と聞いた言

葉を対応付けて記憶する． 

 

3. インタラクション実験 

実験の様子を図 4に示す．実験参加者は，たと

えばリンゴを前にして「リンゴだよ（教示）」「リ

ンゴだね（同意要求）」「リンゴですか（「はい」質

問：「はい」と答えるべき質問）」「ミカンですか（「い

いえ」質問：「いいえ」と答えるべき質問）」など

とロボットに語りかけ，ロボットはそれらの発話

に対して，うなずく／首を振る，のいずれかの行

動を返す．実験参加者は，この行動が適切だった

かどうかを評価し，ロボットはその評価（報酬）

に基づいて学習する． 

 

      

図 4 実験の様子 

 

実験参加者は，ロボットの内部処理は見えない

ため，ロボットの外部行動だけに基づいて報酬を

与える．実験参加者には，次の 2つをロボットが

完全に学習したと判断するまで，ロボットとのや

りとりを続けるように指示した： 

1. 3つの終助詞「よ／ね／か」の働き 

2. 3 種類の果物「リンゴ／ミカン／バナナ」

の名前 
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この終了判断も，ロボットの外部行動だけに基づ

いてなされる． 

 

4. 実験結果 

図 5に，実験終了時点の果物の名前の想起正答

割合を示す．9 名の実験参加者 A から I 全員が 8

割以上の高い正答割合で実験を終了したことが分

かる． 

 

想起正答割合 

 

実験参加者 

 

図 5 果物の名前の想起正答割合 

 

図 6に，実験終了時点の内部処理の選択正答割

合を示す．教示の「よ」に対する内部処理は全被

験者で高い正答割合となっており，正しく「記憶」

処理が選択されるようになったことが分かる．し

かし，質問の「か」に対する内部処理は，実験参

加者 D, G, Hにおいては，選択正答割合が低い状

態，すなわち，誤って「記憶」処理を選択してし

まう状態で，実験を終了してしまったことが分か

る（図中の赤丸）．記憶処理を実行するとうなずく

ようにプログラムされているため，質問に対して

誤って「記憶」処理を選択してしまう状態では，

うなずくことが多くなり，肯定バイアスを示すこ

とになる．同意要求の「ね」の学習については，

実験参加者 A, D, F, G, Hの 5名が，内部処理を適

切に選択できないまま実験を終了したことが分か

る（図中の黒丸（点線）と赤丸）． 

 

 

図 6 内部処理の選択正答割合 

 

続いて，代表的な学習経過を示した 3名の実験

参加者 A, B, Dについて，「はい-いいえ」質問の

「か」に対する内部処理の選択正答割合の変化の

様子を図 7に示す．グラフの縦軸（黒字）は，内

部処理の選択正答割合であり，横軸は実験参加者

の発話数であるが，「学習が完了したと判断される

まで実験を続ける」という指示を与えてあるため，

総発話数は実験参加者ごとに異なり，そのため，

横軸のスケールが実験参加者ごとに異なることに

注意されたい． 

図 7のグラフの縦軸には，青字の目盛も併記し

てあるが，青字は response bias score である．

response bias score は，「か」に対する内部処理

の選択正答割合だけから決まるものではないが，

『「想起・比較」処理の結果の「はい」質問への正

答割合』と，『「想起・比較」処理の結果の「いい

え」質問への正答割合』が等しいという仮定（必

ずしも正しいわけではない）をおいて response 

bias score を算出し，図 7の結果が子どもの実験

結果（Fritzley and Lee, 2003や，Okanda and 

Itakura, 2008等）（これらは response bias score

で示されている）と対比できるようにした．
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図 7 「はい-いいえ」質問に対する内部処理の選択正答割合の変化の様子 

 

 

実験参加者 A は，「いいえ」質問（グラフ中の

少し大きめの四角のデータ点）はせず，「はい」質

問（小さい菱形のデータ点）だけをしたが，果物

の名前の学習が速やかに進行した（バナナ，ミカ

ンについては当初から正しく名前を想起できるこ

とが多く，リンゴについては 12 発話の時点で 8

割程度の確率で正しく名前を想起できるように学

習が順調に進んだ）こともあって，たまたま内部

処理選択学習が順調に進んだ事例となった．なお，

学習前の初期状態では，2 種類ある内部処理がラ

ンダムに選択されるため，選択正答割合は 0.5 と

なっている．この状態では，「はい-いいえ」質問

に対して，二分の一の確率で「記憶」処理が選択

されてうなずくことになり，残りの二分の一の確

率で「想起・比較」処理に応じた応答を返すこと

になる．「想起・比較」処理が選択された場合の「は

名前を学習済みであるに
も関わらず，強い肯定バイ
アスを示している 

「いいえ」質問を通して，強い
肯定バイアスから回復 

名前の学習が未成熟のため，想起・
比較処理が負の報酬を受けた 

×  負の報酬 

「はい」質問 

「いいえ」質問 

選択正答割合 

Response bias score 

総発話数 

総発話数 

総発話数 
選択正答割合 

Response bias score 

選択正答割合 

Response bias score 

実験参加者 A 

実験参加者 B 

実験参加者 D 
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い」質問への正答割合と「いいえ」質問への正答

割合が等しいと仮定すると，response bias score

の初期値は 0.5となる． 

実験参加者 Bは，最初の 2回，たまたま正しい

選択をしたが，名前の学習がまだできていなかっ

たため，不適切な行動を示すことになり，負の報

酬（グラフ中，×印をつけたデータ点）を受け，

肯定バイアスが増す方向に学習が進んでしまった．

しかし，その後，「いいえ」質問（少し大きめの四

角）を発することにより，肯定バイアスから回復

したことが見てとれる． 

実験参加者 D は，A と同様，「はい」質問だけ

を発した．このため，記憶処理を選択した場合の

うなずきが，常に正しい外部行動になってしまい，

response bias score（グラフ中，縦軸の青い目盛）

が 1に近い，強い肯定バイアスを示すこととなっ

た．なお，図 1に示したグラフでは，2歳児, 3歳

児の response bias scoreは概ね 0.3～0.4程度の

値をとることが読み取れるが，これは各実験参加

者のスコアを平均した結果であり，個々の参加者

のスコアは，1 に近い値を含む広い値に分布して

いると考えられる．また，実験参加者Dの場合は，

実験終了時点で，果物の名前の正答率は十分上が

っている（図 5）にも関わらず，強い肯定バイア

スを示していることが分かる． 

 

5. 考察 

5.1. 子どもの肯定バイアスに関する知見との

整合性 

本節では，本論文の冒頭で紹介した子どもの肯

定バイアスに関する知見と，本論文で提案した学

習モデルとの整合性について考察する． 

提案モデルは，2, 3歳児に見られる肯定バイア

ス（Fritzley & Lee, 2003; Okanda & Itakura, 

2008 等）と，定性的に整合したバイアスを示す．

定量的な整合性は，今後の検討課題である．学習

の進行に伴い，肯定バイアスから脱却していく点

は，2, 3歳から 4歳以上への変化（肯定バイアス

が無くなっていく）の初期過程と対応している可

能性がある．しかしながら，主に 4歳以上の子ど

もが示す様々な振舞い（たとえば，見知らぬ大人

に質問されるか，母親に質問されるかによる肯定

バイアスの違いや，日本とハンガリーの子どもの

違い（Okanda et al., 2012）や，生の対面で大人

から質問されるか，大人が質問しているビデオを

見るか，ロボットが質問しているビデオを見るか

による肯定バイアスの違い（Okanda et al., 

2013））は，現時点で本モデルが想定している計

算過程の範囲内では説明できず，他者モデルの導

入により他者との社会的関係への配慮や他者の意

図推定を可能にする等が必要であると考えられる．

また，4 歳，5 歳の子どもの場合は，ある種の条

件の下では，「はい」質問にも「いいえ」と答えて

しまう逆方向のバイアスを示す場合があることも

報告されている（たとえば Fritzley & Lee, 2003; 

Okanda et al., 2012）が，この逆方向のバイアス

も，現時点で本モデルが想定している計算過程の

範囲内では説明できない． 

提案モデルは，質問に答える知識を持っている

にも関わらず肯定バイアスを示す．また，肯定バ

イアスを示す場合は記憶処理を選択することが多

くなっている．想起・比較処理と比べて記憶処理

の実行時間が短いとすると，反応時間が短い点に

ついても，3歳児の知見（Okanda & Itakura, 2010, 

2011）と整合していると言える． 

また，提案モデルは，言語能力や抑制制御能力

は肯定バイアスと強い正の相関があるという知見

（Moriguchi, Okanda, & Itakura, 2008）とも整

合していると思われる．さらに，本研究は，

Moriguchi らの推定（幼児に対する両親の質問が

「はい」と答えるべき質問に偏っており，そのた

め「はい」と答えることを学習してしまう）が，

人とロボットのインタラクション実験場面で，実

際に起こっていることを示した．これは，幼児の

発達過程で，同様のことが起こっている可能性を

示唆する結果であると言える． 

 

5.2. 肯定バイアスの成因についての計算論的

な分析 

ここでは，本論文で提案した学習アーキテクチ
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ャが肯定バイアスを示す理由を計算論的に分析し，

幼児の肯定バイアス成立メカニズムへの示唆につ

いて論ずる． 

今回のロボットは，モジュール型強化学習アー

キテクチャを採用し， 

1. どのモジュールを使うかの選択学習と，モジ

ュール自体の学習が並行して進む―ことを

仮定した．また， 

2. 内部処理は観察不可能であり，報酬は外部行

動だけから決定される―ことを仮定した．さ

らに， 

3. ロボットが置かれた環境の状態（ロボットへ

の入力の分布）に偏りがある場合があった

（これは，仮定ではなく，人とのインタラク

ション実験を実施したら偏りがある場合が

ある（「いいえ」質問がないか，ほとんどな

い実験参加者がいる）ことが分かった）． 

以上の仮定や環境の状態は，十分一般的なもの

であると考えられるが，この仮定と環境の状態の

下では，次のことが言える： 

1. 学習システムの出力が誤っていた場合，モジ

ュールの選択が誤ったのか，それとも，モジ

ュールの選択は正しかったがモジュールの

出力が正しくなかったのか―は分からない．

このような場合は，両方が誤っているとして

学習を進めるのが妥当であると考えられる

が，そうすると，モジュールの学習が進行中

の場合は，正しかったモジュール選択が否定

されることになる． 

2. 学習システムの出力が正しかった場合でも，

モジュールの選択が正しかった保証はない．

選択は誤っているのに，たまたま正しい結果

が出ただけかもしれない．選択が誤っていて

もたまたま正しい結果となるように，環境が

偏っていると，この誤りは是正されない． 

上記の 2 つの結果は，今回の実験においては，

次の結果となって現れた： 

1. 「はい-いいえ」質問に対して，想起・比較が

正しく選択されたのに，記憶が未完成の間は，

はい-いいえの応答が不適切になってしまい，

選択学習が逆方向に進んでしまうことがあ

る．実験参加者 B の最初の 2 回の「はい-い

いえ」質問に対する回答が誤ってしまったの

がこのケースであり，肯定バイアスを強める

方向に働いた． 

2. 「はい-いいえ」質問に対して，記憶が選択さ

れたが，環境（この場合，人の発話）に偏り

があり，「はい」質問しか来ないため，たま

たま正しい行動となることが続き，強い肯定

バイアスが形成された．実験参加者 Dがこの

ケースに当たる． 

以上のように，情報処理システムとして一般的

な設定の結果生じるこの 2点が肯定バイアスを強

めるように働くため，提案学習システムが肯定バ

イアスを示すこととなったと考えられる．人の幼

児の場合も，同様のメカニズムで，肯定バイアス

を示す実験結果がロバストに得られている可能性

が十分あると考えられる． 

 

6. まとめと今後の課題 

著者らは，人の発話への適切な応答の仕方や物

の名前を，人から与えられる報酬に応じて学習す

るロボットを設計してきた（Oka et al., 2013）．

本論文では，このロボットが質問に答える知識を

学習済みであるにもかかわらず，肯定バイアスを

持つ傾向があることを実験的に示し，さらに，肯

定バイアスが生じるメカニズムについて計算論的

に考察した． 

現在の学習アルゴリズムの仕様では，ロボット

が選択しうる内部処理が「記憶」と「想起・比較」

の 2種類に限定されている．また，ロボットの行

動も「うなずく」と「首を振る」の 2種類に限定

されている．今後は，これらの制限を少し緩めた

上で，人とのインタラクション実験を実施し，様々

な条件下の人の幼児の実験結果との定量的な整合

性を調べる予定である． 

さらに将来は，主に 4 歳以上の子どもが示す，

質問者による違い（Okanda et al., 2012, 2013）

や，「はい」質問にも「いいえ」と答えてしまう逆

方向のバイアス（Fritzley & Lee, 2003; Okanda 
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et al., 2012）について，他者モデルの導入等によ

るモデル化の可能性を検討したい． 

なお，本論文でのロボット実験における「はい-

いいえ」質問は物の名前を尋ねるものであったが，

人の幼児の肯定バイアスを調べる実験は，物の性

質や機能を尋ねるもの（Fritzley & Lee, 2003; 

Okanda & Itakura, 2008等）が中心で，その他

に，実験参加者の好みを尋ねたり（Okanda & 

Itakura, 2010），動作について尋ねたり（Fritzley, 

Lindsay, & Lee, 2013）したものはあるが，物の

名前を尋ねる実験は報告されていない．物の名前

についてだけ肯定バイアスについての実験結果が

大きく異なるということは考えにくいが，今後，

人の幼児に対して物の名前を尋ねる実験を実施し

て肯定バイアスが同様に存在する確認をしておき

たい． 
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Abstract 
We investigate cognitive features of software 

engineers who design and develop information 
systems. Interviews for software engineers and 
usability experts about their working experiences, 
working environment, and recognition to work were 
executed, and the results were analyzed focusing on 
"their role recognition" and "values" in information 
system development. It was revealed that there is a 
difference between software engineers and usability 
experts in role recognition tendencies, which are based 
on system centered viewpoint and user centered 
viewpoint. It was also found that difference between 
them in sense of values that are similar to promotion 
focus and prevention focus in regulatory focus theory 
of Higgins (1997, 1998). These are suggested to be 
related to conflicts in collaboration between software 
engineers and usability experts.  
 
Keywords ―  Information systems, software 
engineers, thinking, role recognition,  and values 

 

1. 背景と問題 
従来，情報システム開発，特に企業，官公庁，

自治体等で使われる業務システムの開発はソフト

ウェア技術者が中心となって行ってきた．近年，

システムの複雑化，大規模化に加えて，使いやす

さ向上も強く求められるようになり，ソフトウェ

ア技術者の負担がこれまで以上に重くなっている．

この対応策として，使いやすさ向上に関わる専門

的な知見[1]を持つユーザビリティ専門家が開発プ

ロジェクトに参画し，ソフトウェア技術者と協業

する場面が増えてきている． 
しかしながら，協業がうまくいかず，しばしば

問題が起こっている．その原因を，E.Metzer[2]，

T.Memmel[3]は，ソフトウェア技術者が適用する

情報システムの開発プロセスと，ユーザビリティ

専門家が用いる使いやすさ向上のプロセスとの違

いにあると述べているのに対して，A.Seffah[4-5]，

X.Ferre[6]は，各々のプロセスを実践する人々のコ

ミュニティの違いにあると捉えている．すなわち，

ソフトウェア技術者とユーザビリティ専門家は，

言葉や道具に加えて，設計活動におけるものの見

方，役割認識，価値観，規範といった文化の異な

るコミュニティに属しており，それが協業の大き

な障害になっていると指摘している． 
筆者らは，使いやすさ向上のためのソフトウェ

ア技術者支援の研究に取り組む中で，既存のシス

テム開発プロセスに使いやすさ向上のプロセスを

統合する試みを行ってきた[7]．しかし，プロセス

を統合しても,協業がうまくいかないケースが依

然として発生している．問題ケースの分析[8]から，

その原因には，A.Seffah[4-5]らの指摘する，ソフト

ウェア技術者とユーザビリティ専門家との，もの

（対象･課題）の見方・捉え方，またその背景にあ

る役割認識，価値観といった文化の違いが関係す

るのではないか，と考えた． 
使いやすさ向上における協業の問題を解決する

には，両者の認知特性，また文化の特性を明らか

にする[9-10]必要がある．しかし，A.Seffah[4-5]らの

研究においても，各々の特性に関する具体的な言

及はわずかしかない．  
そこで，本稿では，ソフトウェア技術者の情報

システム開発における役割認識や価値観に焦点を

あてて，ものの見方や捉え方の特徴[11]との関連も

含めて，ユーザビリティ専門家との比較をもとに

特性を分析し，考察する． 
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2. 方法 
2.1. インタビュー 

ソフトウェア技術者 13 名（実務経験 10 年以下

の若手 8 名とベテラン 5 名）およびユーザビリテ

ィ専門家 10 名を対象として，普段の仕事への取

り組み方や認識，仕事に関わる環境（所属する組

織や実行体制），仕事の経験や受けてきた指導・教

育等について，半構造化インタビューを行った．

さらに，その半年後に．特に仕事の責任範囲や優

先度の認識，目標意識をはじめとする「仕事に対

する認識」を掘り下げると共に，システム開発に

関わる実務経験をより詳細に確認することを目的

とする半構造化インタビュー（フォローアップイ

ンタビュー）を行った．インタビューの時間は，

初回インタビューとフォローアップインタビュー

を併せて一人平均 3.5 時間だった．また，インタ

ビューの模様は全てビデオデータとして記録した． 
フォローアップインタビューにおいては，シス

テム把握の「3 層モデル[11]」，と，初回インタビュ

ーの内容をもとに各参加者の実務経験を年表形式

にまとめた「パーソナルワークヒストリー」を活

用した．「パーソナルワークヒストリー」は，参加

者の技術者／専門家としての育成過程を可視化す

ると共に，参加者間での比較分析を容易にするこ

とを目的として，実務経験を，共通項目に基づい

て記述するものとした．設定した項目は，参加者

個人の属性情報として，担当顧客の種類（業種・

業務領域），担当した開発フェーズ（要求分析，概

要設計等），プロジェクトにおける役割（メンバー，

リーダー等），また開発システムの属性情報として，

開発の種類（新規開発，既存システム改修等），開

発規模，対象とする業務種類，の 6 項目である．

参画したプロジェクト毎に，これらの項目の該当

属性と経験年数とを対応付けて記述した．  

2.2. 分析の手続き 
23 名のインタビューデータおよびフォローア

ップインタビューデータからトランスクリプトを

作成した．このトランスクリプトにインタビュー

時のメモを加えて，情報システム開発における「役

割認識」および「価値観」に着目した予備的な分

析を行った．具体的には，インタビュー参加者が

語ったエピソードの中から「役割認識」や「価値

観」が関係していると思われるものを抽出し，そ

の構造を分析した．この分析結果をもとに，トラ

ンスクリプトの詳細分析の観点（コード）として，

次の 5 点を抽出した．すなわち，ソフトウェア技

術者およびユーザビリティ専門家の各々の，開発

プロジェクトにおける「ミッション」「制約」，そ

の中で感じている「葛藤」と「葛藤解決のアプロ

ーチ」，さらに，「普段の仕事の進め方」である． 
インタビュー参加者のうち，顧客システムの受

託開発（システムインテグレーション：SI）に主

に携わるソフトウェア技術者 3 名（実務経験 10
年以下の若手 2 名とベテラン 1 名）およびユーザ

ビリティ専門家 4 名（いずれも実務経験が 10 年

を超えるベテラン，うち 2 名は，ユーザビリティ

専門家としてだけでなく，ユーザビリティの知見

を持つソフトウェア技術者としても活動している）

を対象として，上記 5 つの観点での詳細な発話プ

ロトコル分析を行った．まず，1) 各参加者のトラ

ンスクリプトの中から，ソフトウェア技術者にと

っての 5 つの観点（例：ソフトウェア技術者の制

約）に関係する発話セグメントと，ユーザビリテ

ィ専門家にとっての同様の観点（例：ユーザビリ

ティ専門家の制約）での発話セグメントを抽出し

た．その後，2) 抽出した全ての発話セグメントを

観点別にまとめて，3) そのうちのソフトウェア技

術者に関するものに絞って，セグメント毎に発話

内容の要約を作成した．4) この要約をもとに，主

旨の同じものをまとめてグループを作り，各グル

ープについて，内容のエッセンスを表す短文（例：

予算を超えた作業はできない，レビューは減点を

なくすためのもの）を作成した．5) この短文をも

とに，各観点に対応する分類名（例：予算の制約，

仕事を進める上での考え方）を決めた．この時，

短文の内容は異なるが主旨は同一と考えられるも

のについては，まとめて大分類とした．さらに，

6) 観点間での関連を分析するために，各分類に対

して識別番号を割り当てた（例：制約 2，思考特

性 4-1）．  
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次に，開発プロジェクトにおける「ミッション」

「制約」，その中で感じている「葛藤」と「葛藤解

決のアプローチ」について，相互の関連を分析し

た．また，「普段の仕事の進め方」については，同

一観点内での分類間の関係と，主に開発プロジェ

クトにおける「制約」との関連を分析した． 
 
3. 結果と考察 
3.1. システム開発におけるステークホルダー 

開発プロジェクトにおける「ミッション」「制約」，

その中で感じている「葛藤」と「葛藤解決のアプ

ローチ」を観点とした分析をもとに，顧客システ

ムの受託開発におけるステークホルダー [12]を役

割別に集約すると，図 1 に示す 4 者になる．すな

わち，開発した情報システムを利用して業務を実

施する「現場の利用者」，顧客におけるシステム開

発の責任者である「発注者」，顧客からの委託を受

けてシステム開発を担う「ソフトウェア技術者

（SE）」と使いやすさ向上の視点から開発に加わ

る「ユーザビリティ専門家（UE）」である． 

このうち，「現場の利用者」と「発注者」は，同

一の顧客企業に属する業務部門と情報システム部

門であるケースが多い．また，情報システムの開

発は，顧客側の「発注者」とシステム開発ベンダ

の「ソフトウェア技術者」を基本として，状況に

よって「ユーザビリティ専門家」が加わった開発

プロジェクトとして実施される．  

3.2. ステークホルダーの役割と関係性 
開発プロジェクトにおける「ミッション」を観

点とした分析を通じて，3.1 に示したステークホ

ルダーのシステム開発場面における役割と，開発

プロジェクトにおけるステークホルダー間の関係

を整理した．この際，3.1 で述べたように，受託

型のシステム開発プロジェクトにおいては，顧客

企業の「発注者」と開発ベンダの「ソフトウェア

技術者」が基本の構成要員となることから，この

2 者に「現場の利用者」を加えた 3 者の関係にま

ずは着目した．次に，開発プロジェクト内の「発

注者」と「ソフトウェア技術者」の役割分担を，

標準的な開発工程とそこでの実施内容をもとに整

理して加えた．その結果，システム開発プロジェ

クトにおける各ステークホルダーの役割と関係性

には，主に次の 5 つのパターンがあることが明ら

かになった． 
 パターン 1： 製造請負型 

「発注者」がビジネス上の要求と「現場の利用

者」からの業務実施に関わる要求をもとに，シス

テムに関わる要求を大まかな機能要求レベルまで

まとめて「ソフトウェア技術者」に提供し，「ソフ

トウェア技術者」がシステムとして実現する．こ

の際，「発注者」は「現場の利用者」から上がって

くる要求をコントロールすると共に，優先順位付

けする役割を担う．また，原則として，「ソフトウ

ェア技術者」が「現場の利用者」と接触すること

はない． 
 パターン 2： 設計請負型 

図 2 に示すように，発注者」がビジネス上の要

求と「現場の利用者」からの業務実施に関わる要

求をもとに，システムに関わる要求をまとめて「ソ

フトウェア技術者」に提供する． 

これを受けて，「ソフトウェア技術者」が要求を

システムとしてどのように実現するかを機能仕様

にまとめる．これに「発注者」の合意を得た上で，

図 1 情報システム開発におけるステークホルダー 

図 2 設計請負型（パターン 2）の場合 
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「ソフトウェア技術者」がシステムとして実現す

る．この際，「発注者」は「現場の利用者」から上

がってくる要求をコントロールすると共に，優先

順位付けする役割を担う．また，「ソフトウェア技

術者」が「現場の利用者」の要求を確認する場合

には，原則として「発注者」を介して行う 
 パターン 3：現場要求理解型 

設計請負型（パターン 2）と同様に，「発注者」

がビジネス上の要求と「現場の利用者」からの業

務実施に関わる要求をもとにシステムに関わる要

求をまとめて「ソフトウェア技術者」に提供する．

これを受けて，「ソフトウェア技術者」が要求をシ

ステムとしてどのように実現するかを機能仕様に

まとめるが，その際「発注者」は，「ソフトウェア

技術者」に「現場の利用者」からの要求を「発注

者」と同様に把握していることを求める．「発注者」

は「現場の利用者」から上がってくる要求のコン

トロールと優先順位付けを主導し，「ソフトウェア

技術者」は合意した機能仕様をシステムとして実

現する．  
 パターン 4：現場仲介型 

基本的な役割分担は現場要求理解型（パターン

3）と同じだが，業務システムの範囲・規模の拡

大によって，「発注者」が個々のシステムにおける

業務の細かいところまでは把握しきれなくなった

ために，図 3 に示すように，「ソフトウェア技術

者」が「発注者」に代わって，「現場の利用者」の

業務要求とシステムの仕様を繋ぐ役割も担う． 

また，「現場の利用者」から上がってくる要求の

コントロールや優先順位付けについても，ここで

の「発注者」の対応は十分ではないことが多い．

一方で，「ソフトウェア技術者」が「現場の利用者」

と接触する場合には，設計請負型（パターン 2）
と同様に原則として「発注者」を介して行う． 
 パターン 5：企画参画型 

「発注者」はビジネス上の要求をまとめる．一

方，「現場の利用者」からの業務実施に関わる要求

の収集とコントロール，優先順位付け，またそれ

らをもとにしたシステムに関わる要求の定義につ

いては，図 4 に示すように，「ソフトウェア技術

者」と「発注者」が協力して，あるいは「ソフト

ウェア技術者」が「発注者」を先導して行う．こ

れを受けて，「ソフトウェア技術者」が要求をシス

テムとしてどのように実現するかを機能仕様にま

とめる．機能仕様の作成以降は，パターン 1（製

造請負型），パターン 2（設計請負型）と同様に進

める． 

従来の受託型のシステム開発においては，上記

のうち，設計請負型（パターン 2）や現場要求理

解型（パターン 3）のケースが多かったのに対し

て，昨今は，現場仲介型（パターン 4）や企画参

画型（パターン 5）のケースが増えてきているこ

とを，分析を通じて確認した．また，そういった

ケースに際してソフトウェア技術者が戸惑ってい

る状況も見えてきた．表 1 に，このような「ソフ

トウェア技術者の戸惑い」を示す対話例を示す．

この例のインタビュー参加者は，これまで主に設
図 3 現場仲介型（パターン 4）の場合 

図 4 企画参画型（パターン 5）の場合 
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計請負型（パターン 2）で継続してプロジェクト

に携わってきたが，新たに立ち上がったプロジェ

クトが企画参画型（パターン 5）になりそうだと，

その戸惑いを語っている．発話例中，T はインタ

ビュー参加者，K はインタビュー者を示す．  

表 1 期待される役割の変化に関する対話例 

K1: そういう風にその本当の末端のユーザーと直にこ

う，間がなく，えー対話をするっていうような新し

いこういう体制っていうのはウェルカムですか，そ

れともむしろ勘弁してよっていう感じです？  
T1: 実際はまあ勘弁してよって思うんですけど，その

人たちが実際に使うので，その人たちが実際に

使うシステムには近くなるのかなあって．一応理

にはかなってるんですけど，こう誰かがコントロー

ルしないと，まあ逆に崩壊のほうへ向かっていっ

ちゃうはずなので，難易度が高いのかなって気が

します．  

3.3. ソフトウェア技術者が感じている制約 
開発プロジェクトにおける「制約」を観点と

した分析の結果，ソフトウェア技術者が開発プ

ロジェクトの中で感じている制約には，大まか

に 10 種類あることが明らかになった．特に抽

出した発話セグメント数（頻度）が多かった「制

約」を表 2 に示す．なお，頻度は，異なる話題

に対する発話セグメント単位でカウントした． 

表 2 の制約の内容に着目すると，インタビュ

ー参加者が頻繁に表出した「制約」が，プロジ

ェクトの体制からくるもの，発注者自身の役割

認識に関わるもの，また発注者との関係性に関

わるもの，といったように，全て「発注者」と

の関わりの中で生じていることがわかる．また，

こういった「制約」は，多くのケースで複合し

て発生している．例えば，次の表 3 の対話例で

は，3.2 に示した設計請負型（パターン 2）の体

制と役割分担で開始したはずのプロジェクトが，

発注者側がその役割に慣れていないために製造

請負型（パターン 1）に近くなる中で，担当の

ソフトウェア技術者（インタビュー参加者）が，

発注者による設計（要件定義）の進め方に不安

を感じていることを語っている．この発話例に

おいて，表 2 の制約のほとんどが語られている． 

表 3 制約に関する発話例 

T2: 登録系の機能があまり整理できなくて，今設計し

ているところは利用部門の人の話を直接聞くこと

があまりできなくて，間に中継してる方がいるんで

すけど，その人がもう勝手にもうこう作るって設計

してしまって，うち側があまり口出しができない状

態になってる 

3.4. ソフトウェア技術者の葛藤 
開発プロジェクトにおける「葛藤」を観点とし

た分析の結果，ソフトウェア技術者が開発プロジ

ェクトの中で感じている葛藤として，大まかに 12
種類，葛藤の原因の違いを加味して分類すると 22
種類のカテゴリが抽出された．特に抽出した発話

セグメント数が多かった「葛藤」を，大カテゴリ

（大まかな分類）の単位で表 3 に示す． 

表 4 プロジェクトの中で SE が感じる葛藤の代表例 
カテゴリ

NO.
葛藤の種類 (頻度）

葛藤の原因
保有者

関連する制約

1 発注者がSEに期待する
役割とSEの役割認識と
の不⼀致(11)

SE
開発PJ

3.スキル

3 発注者の役割認識と顧
客との関係性の制約
(15)

開発PJ 5-2.顧客との
関係性／7.顧
客内の関係性
／8-1.発注者
の意識

4 発注者のスキル不⾜と
顧客との関係性の制約
(9)

開発PJ 5-2.顧客との
関係性

5 発注者の意識の制約
(12)

発注者 8-1／8-2／
8-3.発注者の
意識

9 PJ体制の制約 (7) 開発PJ 4.体制

表 2 プロジェクトの中で SE が感じている制約 
カテゴリ
No.

制約種類
(頻度)

制約の内容 制約主体

4 体制 (8) 現場ニーズを知ることができな
い

SE

5-1 発注者に現場情報提示を依頼で
きない

SE

5-2 発注者には意⾒できない SE
8-1 現場のニーズを把握していない 発注者
8-2
8-3

現場より発注者の意向を優先す
る

発注者

顧客との関
係性 (7)

発注者の意
識 (13)
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表 4 のうち，「発注者が SE に期待する役割と

SE の役割認識との不一致（カテゴリ 1）」は，3.2
に示した各ステークホルダーの役割と関係性の変

化がきっかけとなって生じるものである．すなわ

ち，従来馴染んできた製造請負型（パターン 1），
設計請負型（パターン 2）．現場要求理解型（パタ

ーン 3）から，発注者側の事情をトリガとして現

場仲介型（パターン 4），あるいは企画参画型（パ

ターン 5）に変わっていることにソフトウェア技

術者が気付かなかったり，また気付いても，現場

の「業務」や「人」を見る視点が十分でない（ソ

フトウェア技術者のスキルの制約）ために，うま

く役割を果たせずに感じる「葛藤」である．表 5
に，発注者が期待する役割の変更（従来の設計請

負型（パターン 1）から企画参画型（パターン 5）
に気付かずに行動したソフトウェア技術者の「葛

藤」の様子を，支援に入ったユーザビリティ専門

家が語っている例を示す． 

表 5 役割認識の不一致による葛藤の対話例 

T3: で，それで良くしてほしいんだけれども，お客様

自身も良く仕方がわからなくて， 

K2: うん， 
T3: ベンダにお願いしてるんですけど．ベンダ側も，

なんか，言われたら付けたし，言われたら付けた

しで， 
K2: ああ，そうなっちゃいますよね． 
T3: 全然良くないっていうんで，お客様は言ったから

付けたしたのに，また変えろとか言われてってい

うんで，収集つかなかったんですね． 

一方，最も多い葛藤は「顧客との関係性の制約」，

すなわち「発注者に意見できないこと」が関係す

るものである．「発注者の役割認識と顧客との関係

性の制約（カテゴリ 3）」では，発注者が開発プロ

ジェクト内で役割を果たしていないと感じるが意

見できない，また，開発プロジェクト内での役割

に対して発注者の意識が低く，ソフトウェア技術

者に余計な負荷がかかっているが意見できない，

といった「葛藤」をソフトウェア技術者は感じて

いる．また，「発注者のスキル不足と顧客との関係

性の制約（カテゴリ 4）」では，発注者にシステム

企画や開発プロジェクトを進めるスキルの不足を

感じるが意見できない，との「葛藤」をソフトウ

ェア技術者は感じている．表 6 に，表 3 の発話例

に続けてインタビュー参加者（ソフトウェア技術

者）が語った「葛藤」の例を示す．この例におい

て，ソフトウェア技術者は，制約の中で「発注者

に意見できない」まま作業を進めてしまっている

自分自身に対する「葛藤」を語っている 

表 6 SE の制約に起因する葛藤の発話例 

T4: うち側があまり口出しができない状態になっ

てるのがよくない，よくないというか結果と

して作りながら本当に使えるのかなあって状

態で完成させてしまってる 

さらに，発注者が期待する役割の変更によって

「現場の利用者の要求を把握すること」が求めら

れるようになったにも関わらず，プロジェクトの

体制としては現場から遠い位置づけで，相変わら

ず発注者を介さなければ現場と接触できない，ま

た，発注者の現場の要求把握に対する意識が低く，

ヒアリングなど現場の意向を直接確認する場の設

定を依頼してもなかなか繋いでもらえない，とい

ったところに，ソフトウェア技術者が「葛藤」を

感じていることも明らかになった． 

3.5. 葛藤解決のアプローチ 
3.4 に示したような葛藤を解決するために，ソ

フトウェア技術」は，表 7 に示す 6 種類の解決ア

プローチをとっていることが，「葛藤解決アプロー

チ」を観点とする分析から明らかになった． 

開発プロジェクトにおいて，「現場の利用者」の

要求を把握することが，ソフトウェア技術者にも

役割として求められるようになる中で，特に若手

表 7 葛藤解決のために SE がとるアプローチ 

カテゴリ
No.

アプローチ種類 葛藤解決者

1-1 現場を意識する SE
1-2 現場との接点をつくる SE
1-3 現場要求の反映を心がける SE
2 発注者に意⾒／合意獲得に努める SE
3 専門家に依頼する 専門家(UE)
4 PJの約束事を決める 開発PJ
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のソフトウェア技術者は，自分ができるだけ現場

を意識する，また「発注者」に働きかけて現場と

繋いでもらう，といったように，自身の努力で葛

藤解決を試みていることが確認された．一方で，

3.4 で示した「発注者が SE に期待する役割と SE
の役割認識との不一致」は，ソフトウェア技術者

自身のスキル的な制約もあって容易に解決できる

ものではない．そのため，期待される新たな役割

を，「ユーザビリティ専門家（UE）」にそのまま担

ってもらおうとするケースが増えてきている．具

体的には，現場要求理解型（パターン 3）のケー

スについて，図 5 に示すように，ユーザビリティ

専門家にベンダ側の開発チームに加わってもらう

ことで，現場要求把握の役割を担ってもらう場合

がある．この時，表 8 の発話例に示すように，発

注者とソフトウェア技術者との間を繋ぐ役割を，

ユーザビリティ専門家が同時に担うこともある． 

表 8 UE の役割に関する対話例 

T4: もうお客さんと話が収束しないので， 

K3: あー 
T4: まあ，お客さんとの間に入ってくれっていうのが一

番多いですね．実は直してくれよりも． 
K3: あー 
T4: あのー，会話がまずできないっていうので，入っ

てくださいっていうのが， 

また，企画参画型（パターン 5）のケースにお

いて，図 10 に示すように，発注者と協力・先導

して現場からの要求のコントロールや優先順位付

けを行う役割を，ユーザビリティ専門家に全面的

に委託する場合がある． 

このように，新たな人的リソースの確保を伴う

解決アプローチは，主にベテランのソフトウェア

技術者がプロジェクトの状況によって試みている．

しかしながら，表 8 の発話例にもあるように，プ

ロジェクトに問題が発生してから動きはじめるケ

ースも多いため，トラブルの解決（問題の火消し

役）がユーザビリティ専門家の開発プロジェクト

における主要な役割になっていることが，分析を

通じて明らかになった． 

3.6. ソフトウェア技術者の考え方や行動の

傾向 

3.2～3.5 に示したソフトウェア技術者のシステ

ム開発プロジェクトにおける感じ方や行動の背景

を探ることを目的として，ソフトウェア技術者が

普段仕事を進める中で，どのような考え方や行動

をとる傾向があるのか，またどのような基準で行

動しているのかを，プロジェクト活動に限らない

「普段の仕事の進め方」を観点とした分析を通じ

て抽出した．表 9 に，抽出したソフトウェア技術

者の考え方や行動の傾向を一覧にして示す．  
ソフトウェア技術者は，「予算達成（1-1）」「費

用・期間厳守（1-2）」を主要な行動の基準として

いることから，常に「作業工数がひっ迫（5-1）」
している．そのために，余計な作業を発生させる

可能性のあること（例えば，成果をより良いもの

図 5 現場要求理解型における UE の役割 

図 6 企画開発型における UE の役割 
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にするための議論や他のメンバによる評価（2-2），
設計時の不明点確認等）は避けるように行動する．

これは，余計な作業は余計な費用を発生させ，今

ある利益を減らすものだからである．一方，作業

の効率や品質レベルを落とさないことを目的とし

て，明文化したルール（例：コード規約）や標準

プロセス（例：設計書のレビュー（4-1））に従う．

このような考え方や行動の基準は，Higgins[13-14] 
の制御焦点理論における防止焦点(目標を義務の

遂行と認識し，最低限のことを確実にこなすべく

行動を制御する．損失の有無に敏感)と，類似する

ものと考えられる． 
また，ソフトウェア技術者は，「発注者に従う

（1-3）」を，もう一つの主要な行動基準とする．

さらに，「システムとして正常に動くことを保証す

る（3-1）」を，開発プロジェクトにおける基本的

な役割と認識している．しかし，先の 3.3 に示し

たような開発プロジェクトにおける「発注者」の

期待する役割の変化に伴って，「発注者に従う

（1-3）」，また「システムとして正常に動くことを

保証する（3-1）」だけでは仕事が進まなくなって

きていることも認識している．そこで，ソフトウ

ェア技術者として重視する基本的な考え方や行動

の基準，すなわちそれらに現れる「価値観」を変

えずに，この開発プロジェクトにおける変化を乗

り切るアプローチとして，「ユーザビリティ専門家」

との協業を捉えていると考察される．  

3.7. 協業における価値観のぶつかり合い 
ソフトウェア技術者は，自分自身が重視する

基本的な考え方や行動の基準に現れる「価値観」

を変えずに，発注者が期待する新たな役割に対

応すべく，ユーザビリティ専門家に開発チーム

に加わってもらう方法をとる．しかし，ユーザ

ビリティ専門家は，例えば，成果をより良いも

のにするための議論や他のメンバによる評価

（SE の考え方や行動の特徴 2-2 の対極にある

もの），設計時の不明点に関する発注者への確認

等を積極的に行う．すなわち，Higgins[13-14] の
制御焦点理論における促進焦点(目標を理想の

実現と認識し，できるだけ良い成果を上げるべ

く行動を制御する．利得の有無に敏感)に類似す

る考え方や行動をとる．また「現場のことを考

表 9 仕事における考え方や行動 
カテゴリ
No.

特性の種類 思考の特性 関連カテゴリ

／制約
1-1 予算達成 5-1
1-2 費用・期間厳守 1-2、制約10
1-3 発注者に従う 制約5-2、2-1
2-1 目の前の仕事に集中 1-1
2-2 質向上のための議論はしない 2-2，4-2
3-1 「システムとして正常に動くことを保証する」

のが自分の役割
7

3-2 現場のことを考えるのは自分の役割ではない 制約4
3-3 担当範囲をしっかり作るのが自分の役割 5-1
4-1 レビューは減点をなくすためのもの
4-2 責任をとれないことには関わらない 2-2、1-2、
4-3 知⾒の共有を重視しない 9-2
5-1 作業工数に余裕がない 1-1
5-2 現場ニーズを知ることができない 制約4、4-2
6 システム利⽤に関す

る評価基準
自分が使えればOK

7 システムの⾒⽅ 機能中心 3-1
8 明文化したルール 開発効率・品質を落とさないためのルール
9-1 プロジェクトをコントロールできる
9-2 専門分野（業種／技術）を持つ

⾏動の基準

⾏動の傾向

仕事をする環境の制
約

目指す人材像

役割認識

仕事を進める上での
考え方
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えるのは自分の重要な役割（SE の考え方や行

動の特徴 3-2 の対極にあるもの）」と考えて，行

動する． 
そのため，様々な場面で両者の間に行き違い

が発生し，新たな「葛藤」を生じている．表 10
に，行き違いに関する発話例を示す．この例で

は，インタビュー参加者であるユーザビリティ

専門家が，ソフトウェア技術者の 1 人として開

発プロジェクトに加わった際に経験した「考え

方の違い」について，インタビュー者として同

席した他の専門家と語り合っている． 
表 10 SE と UE の行き違いに関する対話例 

T5: 気持ちの持ち方だと思うんですけど，怒られるか

らなんかやだってなっちゃうんですよ．そうじゃな

くて書けないからどうするか考えようよって言って

るけど，あまり考えてくれないというか，その違い

っていうのが，同じようなものがあるけど，ニュアン

スだけ違うじゃないですか．その気持ちの持ちよ

うが違うっていうか． 
K4: 多分本人たちはそういう風に言われても，じゃあ

怒られないようにどうしようって戻るんですね．同

じこと言われてるのに．そこの気の持ちようの違い

はありますね．確かに．なんで怒られたのって突

き詰めたら自分たちが悪かった，お客さんに迷惑

かけてるからって． 
 
4. おわりに 

情報システムの設計開発を担うソフトウェア

技術者とユーザビリティ専門家に対して，仕事

の経験や仕事に関わる環境，また仕事に対する

認識についてインタビューを行った．インタビ

ューの内容を，ソフトウェア技術者の開発プロ

ジェクトにおけるミッションと制約，その中で

感じている葛藤と解決アプローチ，さらに，普

段の仕事の進め方に着目して分析した．その結

果，ソフトウェア技術者は，従来の受託型のシ

ステム開発とは異なる役割分担と体制を顧客か

ら期待されるようになったことを受けて，自分

たちの「役割認識」や「価値観」を変えずに，

新たに加わった役割をユーザビリティ専門家に

委託することで対応を試みていることが分かっ

た．しかし，協業の中で発生する行き違いの事

例から，Higgins[13-14] の制御焦点理論における

予防焦点と促進焦点に類似する「価値観」の違

いや，「システム視点」と「利用者（現場）視点」

に基づいた「役割認識」の違い等が，両者の齟

齬の原因となっていることが示唆された．  
今回の詳細分析の対象としなかったユーザビ

リティ専門家について同様に分析することで，

ソフトウェア技術者の役割認識や価値観，およ

びそれらを生む背景要因としての育成過程や仕

事の環境等について，今後さらに詳細化を進め

る．また，それらをもとにして，ソフトウェア

技術者が，プロジェクトの要請に応える新たな

「価値観」や「役割認識」を受け入れて，使い

やすさ向上に取り組むことができるようにする

ための育成プログラムや支援方法の策定に取り

組んでいく． 
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Abstract 

The purpose of the present study was to examine the 

relationship between art experience and artistic 

inspiration. Focusing on attitudes and behaviors in 

appreciation and creation as mediating variables, it 

was hypothesized that (a) the method of appreciation 

with comparison between one’s creations and others’ 

creations is the best predictor of artistic inspiration, 

and (b) art experiences might affect artistic inspiration, 

meditated by competence in artistic creation and the 

method of art appreciation. A total of 185 Japanese 

undergraduate and graduate students completed the 

research questionnaire. Data was analyzed using 

multiple linear regression for the first hypothesis and 

structural equation modeling for the second hypothesis. 

The two hypotheses were supported. The findings 

suggest that people with more extensive art experience 

develop competence in artistic creation and consider 

their own creations when appreciating others’ artwork. 

In addition, they experience artistic inspiration more 

frequently and intensely. 
 
Keywords ―  Artistic expression, Experience, 

Competence, Appreciation, Inspiration, Creativity  

 

1. はじめに 

芸術を専門としない市民への芸術教育 

 21世紀に入り，日本を含む多くの先進国ではコ

ンピュータによって大量の計算や問題解決を効率

的に行うことができるようになった．このような

社会では，作業の効率性を高めることよりも，新

しい価値を創造することで経済や人生の豊かさを

追及することが重要視され]7, 14]，科学者や芸術

家など，いわゆる創造領域の熟達者だけではなく，

創造活動を専門としない市民も創造活動について

理解し，日常的にそれに関わる市民（創造的教養

人）になることが求められている[2]． 

 縣・岡田(2013)によれば，創造的教養人になる

ためには，創造活動を理解することに加えて，日

常的に創造活動に親しむことが必要である．では，

創造活動を専門としない個人が創造活動に参与す

るとき，どのような支援が必要だろうか． 

 この問いを検討するにあたって，本研究では特

に美術や芸術の教育に焦点を当てる．芸術活動は

科学等の他の創造領域と比較しても，教育方法に

関する実証的検討が少ない[3]からである．本研究

では総合大学の学生など，美術の専門家にならな

い市民に焦点を当て，彼らが芸術創造とどのよう

に関わっているかについて検討する． 

芸術教育における触発的鑑賞の重要性 

 美術教育では，学習者が実際に芸術活動を体験

することが教育活動の柱となっている．鑑賞と表

現はそのような芸術活動の中心として扱われてき

た．先行研究では，鑑賞と表現はそれぞれ独立な

活動として扱われ，その知覚・認知プロセスが議

論されてきた[11, 12]．しかし，近年，鑑賞と表現

は各々独立な活動ではなく，互いに関わりがある

ことが指摘され始めている[22]．岡田(2013)によ

れば，鑑賞によって領域の他者作品から情報を得

ることは，主体が新しい表現を行うためのイメー

ジやアイディアの形成を促し，新しい表現を生む

ことにつながる．このような鑑賞と表現を繰り返

すことによって新しい創造が促進される．岡田

(2013)は外界から刺激を受けて，新しい表現のイ

メージやアイディアを得ることを触発と呼び，芸

術活動を促進させるために重要な現象であること

を指摘している． 

 しかし，教育現場では鑑賞と表現の関係性が意

識されないまま教育支援が行われている[1]．では，

鑑賞によって表現を触発するためには，鑑賞者の 
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Figure 1 本研究の仮説モデル 

 

芸術表現経験方をどのように支援すればいいのだ

ろうか． 

触発体験を予測する要因 

 触発は芸術活動を含む問題解決場面や社会的比

較において生起する現象として，近年心理学研究

の対象になっている．Elliot & Thrash (2003, 

2010)は触発(inspiration)が喚起(evocation)，動機

づけ(motivation)，超越(transcendence)によって

心理学的に構成されていることを示し，触発を予

測する要因として，開放性や集中，自己忘却性な

どを挙げた．しかし，これらは学習者各々が持つ

個性であり，教育的介入に適した要因ではない． 

 一方，芸術経験なども触発と相関する変数であ

ることが示唆されている[21]．では，芸術経験は

どのように触発体験を予測するのだろうか．創造

活動の経験や活動実績は触発に影響することが示

されている[21]が，単に創造や表現の経験が多い

ことが触発体験に影響するというには論理的飛躍

がある．芸術表現経験が触発体験に影響するまで

のメカニズムには芸術への関わり方や態度などの

いくつかの要因が考えられるだろう．例えば，芸

術への関わり方の中では鑑賞は触発体験に影響す

る重要な要因の一つだと考えられる．先行研究で

は芸術経験によって鑑賞が変わることが指摘され

ている[9, 16]．鑑賞の発達段階説では，鑑賞内容

の特徴として，例えば，直観的な印象や好みなど

作品の評価をする鑑賞，美術や作品が作られた創

作プロセスを推測する鑑賞，自分自身が創作する

ときのことを考えるなど自分と他者の表現の比較

を伴う鑑賞がある。芸術経験が長いほど，作品の

評価をする鑑賞よりも，創作プロセスの推測をす

る鑑賞や自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞をす

ることが指摘されている．このような鑑賞の違い

は触発体験にも影響すると考えられる。

Smith(2000)は，優れた他者と自己を比較すると

き感激(inspiration)が生まれることを指摘し，こ

のような感情体験が生まれるには自己と他者の両

方に注意を向けることが重要であることを指摘し

ている．この知見を踏まえると，自分と他者の表

現の比較を伴う鑑賞をすれば，自分の創作にも関

係した新しいイメージやアディアが生まれやすく

なり，他の鑑賞よりも触発体験が促進されること

が予想される． 

 他にも触発体験に影響する要因として，芸術表

現への有能感が挙げられる．芸術表現の経験が多

いほど，表現活動に対する有能感も高くなるだろ

う．このような有能感があれば，外界から受け取

った情報から自分の表現につながる思考をする可

能性が高くなると考えられる．このように表現活

動の経験を積んで，表現に有能感がある人は，他

者作品を鑑賞しているときも，自分の創作を想起

しやすいだろう。その結果，自分と他者の表現の

比較を伴う鑑賞が促進され，触発体験が促される

だろう． 
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 以上のような予測から，本研究では Figure1の

ような仮説モデルを想定した．この仮説モデルに

基づいて，本研究では以下の 2つの仮説を検証す

る． 

仮説 1：自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞態度

は，他の作品の評価を伴う鑑賞や創作プロセスの

推測を伴う鑑賞などの鑑賞態度よりも触発体験を

予測する． 

仮説 2：芸術表現経験は，自分と他者の表現の比

較を伴う鑑賞態度や表現への有能感を媒介して触

発体験を予測する 

 まず仮説 1については，「作品の評価を伴う鑑

賞」「他者の創作プロセスの推測を伴う鑑賞」「自

分と他者の表現の比較を伴う鑑賞」といった鑑賞

態度がそれぞれ触発体験をどの程度予測するかを

検討する．次に仮説 2については，自分と他者の

表現の比較を伴う鑑賞態度，芸術経験や表現への

有能感が触発体験をどのように予測・説明するか

を検討する．その際に，総合大学の学生など芸術

を専門としない人への教育実践を想定し，これら

の学生を対象にした質問紙調査を行う．この調査

データをもとに構造方程式モデリングを用いた分

析を行い，芸術経験や表現への有能感，鑑賞態度

が触発体験をどのように予測・説明するかを検討

する． 

 

2. 方法 

調査概要 2014 年に都内の総合大学における心

理学の実験法，および，教養科目の心理学に関す

る授業を受講した学生 205 名が調査に参加した．

調査にあたっては，目的を伝えず「芸術活動に関

する調査」と説明し，学生は約 15 分で質問紙に

回答した． 

 調査で得た回答の中で，欠損や不備があったも

のを除外し，185名(女性 44名，平均年齢 19.5歳)

を分析対象とした．分析対象となった回答者の中

には，芸術表現を専門にしている学生はいなかっ

た． 

質問紙の構成 質問紙は，年齢・性別・専攻に関

する項目の他に，以下の尺度が含まれていた． 

1)芸術表現経験 芸術活動を専門としない大学生

の芸術表現経験をとらえるため，現在行っている

芸術表現活動と，学校の授業における美術の授業

などを含む過去に行っていた芸術表現活動の両方

について質問項目を作成した．回答者は「あなた

は現在，芸術表現活動を行っていますか」という

項目に「はい・いいえ」に二件法で回答し，「はい」

と回答した場合には，「具体的にどのようなこと

（例えば，彫刻，小説，ダンスなど）をしていま

すか」という項目に自由記述で回答し，もっとも

集中的に取り組んでいる表現活動について「その

活動をどのくらいの期間継続していますか」「その

活動をどのくらいの頻度でしていますか」という

問いにそれぞれ「1:2年未満」～「5:8年以上」，「1:

ほとんどない」～「5:ほぼ毎日」の 5 件法で回答

した．また，過去の芸術表現経験は，「あなたが芸

術表現活動とお考えになるものなら何でも結構で

す．例：絵を描く，小説を書く，ダンスをする，

ピアノを弾く，美術や音楽，図画工作の授業を受

けたなど」と説明した上で，全員に回答を求め，

現在の芸術表現経験と同様に，具体的な表現活動

についての自由記述，および，もっとも集中的に

取り組んだ活動の継続期間と頻度について尋ねた． 

2)芸術表現への有能感 自分の芸術表現への有能

感に関しては，櫻井ら(2009)の自ら学ぶ意欲を測

定する尺度のうち，学習への有能感についての 8

項目を参考にして「私は表現活動関しては周囲か

ら一目置かれている」「自分には誇れる表現活動が

ある」「私はまわりの人と比べて表現力が優れてい

るほうである」など芸術表現の文脈から 8項目を

作成した． 

3)他者作品鑑賞態度 他者作品鑑賞態度について

は，仮説から 3つの鑑賞態度を想定していた．第

一に，自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞に関し

ては，「作者の使っている技術やスキルが自分の表

現にも役立つかを考える」「自分がもし同じような

テーマで作品を作ったらどうなるかを想像する」

「作品の中に自分の表現のヒントがないかを探

す」「自分ならどう表現できるかを考える」「自分

の表現を発展させるために他人の作品を見る」，さ
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らに，逆転項目の「他人の作品を見ているときに，

自分の表現活動を考えることはない」の 6項目を

作成した．第二に，他者の創作プロセスの推測を

伴う鑑賞に関しては，「作者がどのように作品を作

ったかを考える」「作者がなぜ作品を作ったのかを

考える」「どのような技術なスキルで作品がつくら

れたのかを考える」「作者は作品制作中どんな気持

ちだったのかが気になる」「どのような人が作った

作品なのかを考える」，また，逆転項目「創作の背

景や舞台裏には興味が湧かない」といった 6項目

を作成した．第三に，作品の評価を伴う鑑賞につ

いては，「自分にとって作品がどのような意味を持

つのかを考える」「作品の社会的な価値について考

える」「自分は作品が好きか嫌いかが思い浮かぶ」

「作品の中の世界に浸りたい」「他の人が作品をど

う評価するかを考える」「作品の価値が気になる」

といった 6項目を作成した． 

4)触発体験 触発体験については，Inspiration 

Scale (Thrash & Elliot, 2003)を参考に，日常生活

や表現活動において，外界や他者から受ける触発

体験を尋ねる 5 つの質問を作成した．さらに，

Inspiration Scale に従って，それぞれの触発体験

の頻度と強度を尋ねる全 10 項目を作成した．触

発体験についての質問には，「触発(インスピレー

ション)は，他者の作品など外界の事物に刺激され

て，新しいイメージやアイディアが喚起されたり，

感情が動いたり動機づけが高まったり，ふりかえ

り等の活動が引き起こされたりするようなプロセ

スと定義します」という触発の定義が項目回答の

前に記載されていた．回答形式は Inspiration 

Scale に従い，頻度に関しては「1:全くない」から

「7:とてもよくある」，強度に関しては「1:全く強

くない」～「7:とても強い」の 7件法であった． 

 

3. 結果 

芸術表現経験の指標 

 芸術を専門としない大学生の芸術表現経験を測

定するにあたって，芸術表現の継続期間と頻度を

指標とした．その際に，それぞれの回答者の，学

校での美術の授業を含む過去の芸術表現経験と現

在の芸術表現経験のうち，継続期間が長いほうの

芸術表現経験を指標とし，その継続期間と頻度の

積を芸術表現経験の総量として，芸術表現経験の

指標とした． 

3つの尺度の因子構造の検討 

 3 つの尺度はそれぞれ、芸術表現への有能感，

および，触発体験は先行研究から 1 因子とした．

また，他者作品鑑賞過程は探索的因子分析の結果，

3 因子とした．これらの尺度の内的整合性の検討

については本論文では紙面の都合上省略する．各

尺度の平均点や信頼性については Table 1に示し

た．これらの 3つの尺度の全ての因子は，構成す

る全項目の平均点を因子得点として以降の分析に

用いた． 

諸変数間の相関関係の分析 

 各尺度の因子間の関連性を検討するため，諸変

数間の相関係数を算出した(Table 2)．「触発体験」

は，「作品の評価を伴う鑑賞」以外の全ての変数と

有意な正の相関が見られた(p<.05)．つまり，芸術

経験が多い学生や，芸術表現の有能感が高い学生

は触発体験を得やすいこと，また，他者作品鑑賞

態度が自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞や，他

者の創作プロセスの推測を伴う鑑賞をする学生ほ

ど触発体験を得やすいことがわかった． 

 仮説 1に関連した相関関係として，他者作品鑑

賞態度の中でも自分と他者の表現の比較を伴う鑑

賞と作者の創作プロセスの推測を伴う鑑賞と触発

体験との間に正の相関が見られた (それぞれ，

r=.61, p<.01; r=.34, p<.01)．しかし，作品の評価

を伴う鑑賞と触発体験との間には有意な相関は見

られなかった． 

 仮説 2に関連した相関関係としては，芸術経験

と芸術表現への有能感の間には正の相関が見られ

た(それぞれ，r=.17, p<.05; r=.27, p<.01)．一方，

芸術表現への有能感と他者作品鑑賞態度，特に，

自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞と作者の創作

プロセスの推測を伴う鑑賞との間には正の相関が

見られた(それぞれ，r=.55, p<.01; r=.28, p<.01)

が，芸術経験と他者作品鑑賞態度の間には有意な

正の相関は見られなかった． 
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Table 1 各変数の記述統計と信頼性 

変数 M SD Range Chronbach's α 

芸術表現経験 
継続 3.05 1.52 1-5 - 

頻度 3.72 0.99 1-5 - 

表現への有能感 2.57 0.88 1-5 .909 

他者作品鑑賞態度 

自分と他者の表現の比

較を伴う鑑賞 
2.68 1.09 1-5 .913 

作者の創作プロセスの

推測を伴う鑑賞 
3.20 0.94 1-5 .844 

作品の評価を伴う鑑賞 2.90 0.98 1-5 .716 

触発体験 4.13 1.29 1-7 .944 

 

Table 2 諸変数間の相関係数 

    
 

1 2 3 4 5 6 7 

1 
芸術表現経験 

継続   .237** .174*  .139 0.085 -.183* .174* 

2 頻度 
  

.266** .140 .037 -.016 .172* 

3 表現への有能感 
   

.552** .278** 0.102 .567** 

4 

他者作品鑑賞

態度 

自分と他者の表現の比

較を伴う鑑賞     
.386** .240** .608** 

5 
作者の創作プロセスの

推測を伴う鑑賞      
.509** .339** 

6 作品の評価を伴う鑑賞 
      

0.123 

7 触発体験 
       

    
M(8のみ 1~7の値、それ

以外は 1~5点) 
3.05 3.72 2.57 2.68 3.20 2.90 4.13 

    (SD) 1.52 0.99 0.88 1.09 0.94 0.98 1.29 

 

 以上の結果から，本研究のデータからは，概ね

仮説モデルと矛盾しない相関パターンが確認され

たと言えるだろう．ただし，作品鑑賞態度におい

ては，3 つの鑑賞態度のうち，触発体験との相関

が低い，あるいは，見られない変数も見られた．

これらの変数のうち，どの変数が触発体験に寄与

しているかを検討した． 

他者作品鑑賞態度と触発体験の回帰分析 

 3 つの他者作品鑑賞態度のうち，どの鑑賞態度

が触発体験を予測するかを検討するため，他者作

品鑑賞態度を独立変数，触発体験を従属変数とし

て重回帰分析を行った．その結果，他者作品鑑賞

態度の中で，触発体験をもっとも予測していたの

は自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞であった

（Table 3）．作者の創作プロセスの推測を伴う鑑

賞は標準化係数が低く，また，作品の評価を伴う

鑑賞は正の相関が見られなかった．以上の結果と

諸変数間の相関分析の結果も併せて鑑みて，以下

の分析では触発体験を説明する変数として他者作

品鑑賞態度では，自分と他者の表現の比較を伴う 

鑑賞を扱った． 

構造モデルの検討 

 Amos 22.0を用いて構造方程式モデリングによ

って，Figure1の仮説モデルの検討をおこなった．  
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Table3 触発体験と他者作品鑑賞態度の回帰分析 

      
標準化係

数 β 

他者作品鑑賞態度 自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞 
 

.566 *** 

 
作者の創作プロセスの推測を伴う鑑賞 .172 * 

  作品の評価を伴う鑑賞   -.100   

  重相関係数 R2  .391   

 
***:p<.001, *:p<.05 

 

Figure 2 構造方程式モデリングを用いた仮説モデルの分析結果 

(χ2(2, N=185)=1.42, p>.10; GFI=.99 ; AGFI=.98; CFI=1.00; RMSEA=.00)*p<.05, ***p<.001 

 

まず，仮説モデルに含まれるパスを全て含んだモ

デルについて適合度の検定を行ったところ，各指

標には十分な値が得られた(χ2(2, N=185)=1.42, 

p>.10; GFI=.99 ; AGFI=.98; CFI=1.00; 

RMSEA=.00) ため，Figure2をモデルとして採用

した． 

 分析結果から，芸術表現経験は触発体験に対し

てある程度の説明力があるものの(直接効果・間接

効果を合わせて R2=.14)，ほとんどが表現への有

能感や鑑賞態度を介した間接効果であることがわ

かった．つまり，芸術表現経験そのものは触発体

験を予測しないが，芸術表現経験を通して表現へ

の有能感が高まったり，それにともなって自分と

他者の表現の比較を伴う鑑賞を行うようになるこ

とで触発されやすくなることが示唆された． 

 以上の結果から，他者作品鑑賞の中でも，自分

と他者の表現の比較を伴う鑑賞態度は作品の評価

を伴う鑑賞態度よりも触発体験を予測する（仮説

1）こと，また，芸術表現経験は自分と他者の表

現の比較を伴う鑑賞態度や表現への有能感を媒介

して触発体験を予測する(仮説 2)という 2 つの仮

説は支持されたと言えよう． 

 

4. 総合考察 

本研究の目的は，美術を専門としない大学生を

対象にして，他者の作品など外界の事物に刺激さ

れて，新しいイメージやアイディアが喚起された

り，感情や動機づけが変化する触発体験について

検討することであった．特に，芸術表現経験に関

して，どのような要因が触発体験に影響するか，

また，それらが触発体験をどのように予測・説明

するかを検討することであった．その際に，芸術

表現の継続年数や頻度といった要因に加えて，そ

れに伴って変化すると考えられる芸術表現への有

能感や鑑賞態度，特に自分と他者の表現の比較を

伴う鑑賞態度に着目し，それらが芸術表現経験に

媒介して触発体験を正の影響をもたらすことを仮

定した． 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-17

210



まず，鑑賞態度による触発体験への影響を重回

帰分析によって検討したところ，鑑賞態度の中で

も自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞態度が触発

体験を予測することが示された．さらに，構造方

程式モデリングを用いた分析の結果，芸術表現経

験は自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞態度や表

現への有能感を媒介して触発体験を予測すること

が示された．すなわち，芸術表現経験が高いほど，

芸術への有能感が高くなり，鑑賞態度も自分の表

現を想定したものになる．さらに，芸術への有能

感や自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞をする人

ほど，触発体験を経験しやすく，その強度も強い

ことがわかった． 

触発体験に影響する要因 本研究は鑑賞態度など

の芸術表現経験が触発体験に及ぼす影響を示した．

これは，創造性神話のように，触発が特別な才能

を持った個人にだけ起きるといった観念[23]に対

する反証となる知見であると言える．今後触発の

より詳細なメカニズムを明らかにするためには，

個性のような短期間では変容しにくい要因が芸術

表現経験方のような習慣や態度とどのように関与

しながら触発体験に影響しているのかについて検

討する必要がある． 

触発を促す鑑賞態度 触発体験に影響する鑑賞態

度として，自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞が

強い予測力を持ったことは，触発のメカニズムを

考える上でも重要な知見である．洞察問題解決に

関する先行研究では，自分も問題解決をしなけれ

ばならないという文脈で他者の問題解決過程を観

察することが洞察を促進することが示されている

[10]．芸術などの創造活動も問題解決の一つであ

ると考えると，本研究で示された自分と他者の表

現の比較を伴う鑑賞が芸術に関する触発体験を促

すという知見は，先行研究とも一貫した知見であ

る．すなわち，芸術を含む創造活動では自分と他

者の比較を行うことが，触発体験を引き起こすた

めの重要なメカニズムの一部であることと考えら

れる． 

 また，Markman & Macmullen (2003)は，自己

と他者を比較する際に，他者の行動を自分に達成

可能かどうかが判断されることを指摘している．

この知見は，本研究で示された，表現への有能感

が触発体験に直接・間接効果があるという結果と

一貫している．すなわち，自分に達成可能な課題

であれば，自己と他者の創作の比較が行われやす

く，触発を経験しやすくなると考えられる． 

表現と鑑賞との関わり 本研究では，芸術表現の

経験や頻度が芸術表現の有能感を高め，有能感が

高い人ほど自分と他者の表現の比較を伴う鑑賞を

行い，その結果触発体験の頻度や強度が強くなる

ことが示された．この知見は，表現と鑑賞が相互

に関与し合うサイクルがあることを示唆している．

岡田(2013)は，創造活動には領域の他者作品など

外界から刺激を受けて解釈するプロセス，そして，

そこから得たアイディアやイメージを外化するプ

ロセスが含まれ，それらのプロセスは互いに影響

し合っていることを指摘している．芸術活動では，

前者のプロセスが他者作品鑑賞，後者のプロセス

が芸術表現であると言える．このモデルを鑑みる

と，本研究は表現と鑑賞の２つのプロセスの関わ

り合いを示唆している．すなわち，芸術表現の経

験の積み重ねが他者作品の鑑賞に影響すること，

また，他者作品の鑑賞が新しい表現を触発すると

いう表現行為と鑑賞行為の相互の関わり合いであ

る． 

教育的示唆 

 縣・岡田(2010)は表現と鑑賞の関わりについて，

美術創作に対するイメージやステレオタイプが表

現の効力感に影響し，表現や鑑賞の動機づけに影

響することを示している．本研究においても，鑑

賞態度や表現の有能感が表現の触発体験を予測す

ることが示された．加えて，触発体験を促進する

具体的な要因として自分と他者の表現を比較する

鑑賞態度が重要であることが示された．この知見

は，実際の芸術教育場面で利用する教示や鑑賞方

法に応用することができる．例えば，絵画を鑑賞

する前に，単純にその絵画と学生がこれまで作っ

た作品を比較するように教示することは有効であ

ろう．また，学生自身が鑑賞後に作品制作をする

という文脈を作ることも触発体験を促進するだろ
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う．今後は，以上のような鑑賞態度を促すような

鑑賞支援の教育効果を実験や実際の教育現場で明

らかにすることが必要である． 

本研究の限界 

 第一に，本研究は総合大学の学生を対象に調査

を行ったため，芸術大学の学生等の集団を対象に

したときには触発に関して改めてモデルを検討す

ることが必要であるかもしれない．学校などのフ

ォーマルな場面での美術教育を検討する際には，

新しい集団の特性を考慮してモデルを再度検証す

ることが必要であろう． 

 また，本研究で収集したサンプルは男女比に偏

りがあった．先行研究では，性別と触発には有意

な相関がないことが報告されており[21]，創造活

動に関する研究においても，創造性は性別によっ

て差がないと結論づけられている[6]．本研究の結

果においても，性別と触発の相関を比較したとこ

ろ，有意な相関は見られなかった．したがって，

本研究の結果が男女比の偏りによって大きく歪め

られる可能性は低いと考えられる．しかし，今後

の研究では，性別の偏りの少ないデータを利用す

ることで，また，性別が芸術表現経験や触発体験

との関係を検討する必要がある． 

 第二に，鑑賞態度を計測するにあたって，本研

究では自己報告の質問紙尺度を利用した．しかし，

自己報告では被験者が実際に芸術作品を鑑賞した

ときの思考が反映されているとはいえない．より

厳密に被験者の鑑賞過程と触発体験の関係を検討

するためには，今後自己報告による鑑賞態度の測

定だけではなく，実際に作品を鑑賞する実験で鑑

賞態度が触発体験にどのように影響するかについ

て詳細に検討する必要がある． 

 最後に，本研究は芸術領域一般を対象にして質

問紙調査を行ったが，個々の芸術領域を扱うとき

には，その特性を考慮して要因の重み付けを捉え

ることが必要である．領域によっては，表現と鑑

賞という活動の境界が曖昧な活動もある．例えば，

ダンスや演劇などのパフォーミングアートでは，

絵画や写真などの美術よりも即興的な創造活動が

重視される．このような領域では，実際にものを

作る表現と，外界からの刺激の解釈が分離されに

くい．そのような場合には，本研究で要因として

扱った表現の概念はより広範に及ぶ可能性がある． 
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写真のスタイルが鑑賞時の作者に関する推測に及ぼす影響 

—発話プロトコルに基づく検討— 

The effect of photographic style on viewer suppositions  

about the photographer 
†米山佳那，石黒千晶†‡, 岡田猛† 

Kana Yoneyama, Chiaki Ishiguro, Takeshi Okada 
†東京大学大学院教育学研究科、‡日本学術振興会 

The university of Tokyo 
hinaduki@gmail.com, sanagi327@nifty.com, okadatak@p.u-tokyo.ac.jp

Viewers of a work of art sometimes think empathically 
about its creator. Bullot and Reber (2013) have 
suggested that conjecture on why and how a work of 
art was created by the artist is necessary for 
developing empathic artistic understanding. This study 
examined whether  the photographs with imaginary 
subjects elicited viewer thoughts on how they were 
created. It also examined whether the amount of such 
thought changed as the viewer developed appreciation. 
An experiment was conducted using a one-factor 
between-subjects design. Twenty undergraduate 
students participated in the experiment. They were 
randomly allocated to two conditions: a “reality” 
condition in which participants viewed eight realistic 
photographs, and a “fiction” condition in which 
participants viewed eight photographs with imaginary 
subjects. Participants expressed their thoughts aloud 
during the viewing and later completed questionnaires. 
The findings indicated that viewers of photographs 
with imaginary subjects thought more about how the 
photographer created them than viewers of realistic 
photographs did. However, there was no significant 
difference from the viewer about the content between 
the first half and the second half of viewing time of a 
photograph in either condition. These findings suggest 
that viewers are involved in empathic processing when 
appreciating photographs with imaginary subjects. 
(199) 
Keywords ― 鑑賞過程、芸術、写真 
1. 問題と目的  
 芸術作品を鑑賞しているときに、鑑賞者は、そ
の作品を作った作者に思いを馳せることがある。
このように作者の意図や作品の成り立ちを推測す
ることは、芸術的理解に必要であることが指摘さ
れている[2]。では、作者に関する推測は、どのよ
うな要因によって影響を受けるのだろうか。 

 従来の研究では、作品の内容や作品の美術史的
な位置づけ、あるいは自分の体験に焦点を当てた
鑑賞過程が指摘されている[1][8][14][17]。しかし、
先行研究は、鑑賞中の作者に関する推測がどのよ
うな要因によって促され、どのように生起するの

かは検討していない。もし、作者の推測に影響す
る要因が明らかになれば、芸術鑑賞のプロセス理
解につながり、鑑賞教育の方法論構築のために示
唆を与えることができる。したがって、本研究で
はどのような要因が鑑賞中の作者に関する推測を
促進するのかについて検討する。 

 鑑賞過程で作者に関する推測を引き起こす要因
としては、作品の特徴、鑑賞者の特徴、作品がお
かれている文脈、鑑賞者が持つ認知枠組み、作品
と鑑賞者の相互作用といったものが考えられる。
このうち、本研究では作品の特徴を取り上げるこ
ととした。なぜなら、作者に関する思考を引き起
こす作品の特徴が明らかになれば、鑑賞する作品
の選び方という点で、教育現場に応用することが
できるからである。したがって、本研究では、ど
のような作品を鑑賞したときに、作者に関する推
測が生起しやすいのかという問いを検討する。 

 以上の問いを検討するにあたって、本研究で鑑
賞する芸術作品としては、写真を扱う。写真を見
るとき、鑑賞者は、それが現実場面を写し取った
ものであるという前提を持っている。一方で、合
成などの表現方法によって、現実場面をそのまま
写し取ったものではない写真を見ると、そうした
「写真は現実場面を写し取ったものである」とい
う鑑賞者の思考の枠組みが揺らいでくる。それに
よって、鑑賞者は単に作中の被写体に注意を向け
るだけでなく、作品の制作過程や作者の意図にも
注意を向けるようになるだろう。そこで、本研究

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-18

214



では、写真作品の鑑賞場面に焦点を当て、写真作
品の「非現実性」という作品の特徴を取り上げる。
つまり、非現実性の高い写真は現実性の高い写真
と比べて、作者に関する推測をしやすいだろう（仮
説 1）という予想を検討する。 

 Leder, Belke, Oeberst, & Augustin(2004)は、鑑賞
過程の情報処理プロセス、また、それに関わる内
的外的要因についての包括的なモデルを示した
[6]。このモデルでは、鑑賞時の情報処理のプロセ
スとして、まず初めに作品に何が写っているかを
把握する知覚的分析プロセス、続いて、芸術に関
連する情報処理あるいは自分に関連する情報処理
を行う認識的熟達プロセスがあることを指摘して
いる。さらに、これらのプロセスの背後で常に感
情的評価が発生しているという。つまり、鑑賞者
は作品を見ながらまず、作品の中に描かれている
事物について把握し、そこで何が起きているかな
ど作品世界についての推測を行う。この推測をも
とに、鑑賞者自身が持っている芸術に関連した知
識を利用しながら、芸術領域でのその作品の意味
などを考える。あるいは、自分についての情報を
関連させて作品世界の推測を行うなど、作品と自
己を関連づけた思考を進める。このモデルに基づ
くと、鑑賞過程の初期は写真に写っているものに
ついて考えやすく、鑑賞過程が進むにつれて作品
の制作方法や作者の意図の解釈が促進されると考
えられる（仮説 2）。 

2. 方法  
実験デザイン 写真の特徴（スタイル）を独立変
数とする 1要因被験者間デザインの実験を行った。
写真の特徴として、本研究では作品の非現実性に
焦点を当て、2水準(非現実性の高低)による検討を
行った。研究協力者はランダムに 2条件に割り当
てられた。フィクション条件では非現実性の高い
写真、リアリティ条件では非現実性の低い（現実
性の高い）写真を課題として提示した。 

手続 研究協力者は、まずフェイスシートに回答
し、発話思考法の練習を行った。次に、計 8枚の
写真をそれぞれ 5分ずつ鑑賞した。研究協力者は、
「写真を見ながら、思ったこと、感じたこと、考

えたことを、何でも自由に発話してください。鑑
賞時間は 5分間です」という教示を受けたあと、
各写真の鑑賞を行った。8 枚全ての鑑賞が終わっ
たあと、写真鑑賞中に考えたことに関する質問紙
へ回答した。 

 写 真作品は全て実験者のパソコン画面
(MacBookAir11Inch)上に提示され、鑑賞時間はス
トップウォッチで計時された。2 条件への研究協
力者の割り当て、写真作品の提示順序はランダム
化し、カウンタバランスを取った。 

フェイスシート 研究協力者の学年・年齢・性
別・所属と、芸術表現活動経験について尋ねる質
問から構成されていた。芸術表現活動経験に関し
ては、現在・過去の芸術表現活動の有無とその活
動の継続期間と頻度を尋ねた。 

写真鑑賞中に考えたことに関する質問紙 質
問紙は全 17項目から構成されていた。写真作品の
コンテンツへの着目、作者への着目についての質
問項目を用意し、それぞれ 5 項目、3 項目を作成
した。さらに、鑑賞に影響しうる変数として、鑑
賞者の好み、作品の芸術性を想定し、それぞれに
つき 4項目を作成した。なお、刺激となる写真作
品の特徴が研究参加者にも認識されているかどう
かを検証するために、作品の現実性(1項目)につい
ても尋ねた。回答形式は、「1:ほとんど当てはまら
ない」から「5:とても当てはまる」までの 5 件法
であった。 

写真作品 本研究で使用した写真作品は、4名の
写真家の作品 4 枚(計 16 枚)である（付録参照）。
なお、写真作品の現実性は、合成写真かどうかに
よって操作した。作者の要因を統制するため、写
真家の選定にあたり二つの基準を設けた。第一に、
写真領域での専門性を担保するため、10年程度活
動していることを基準とした。第二に、本研究で
扱った合成写真は、比較的新しい表現方法である
ため、現代の作家であることも選定の基準とした。 
 作中のコンテンツを統制するため、写真の選定
にあたっては、風景の中にいる人物を写している
こと(ポートレートではないこと)、カラーである
ことを基準とした。 
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 なお、写真はインターネット上で収集した。具
体的には、フィクション条件で提示した写真は
Erik Johanssonと Ronen Goldmanによる写真、リア
リ テ ィ 条 件 で 提 示 し た 写 真 は Alessandra 

Sanguinettiと Joe McNallyによる写真であった。 

研究協力者 大学生 20 名(男性 9 名女性 11 名：
平均年齢 22.15歳、SD1.6)を対象に実験を行った。
各条件における男女比はバランス化を行った(フ
ィクション条件：男性 5名女性 5名、リアリティ
条件：男性 4名女性 6名)。被験者には教育学部だ
けでなく、文学部や工学部の学生も含まれていた。 

3. 結果  
3.1.鑑賞プロセス分析  

 実験で得た発話データは、実験者が文字起こし
をし、プロトコル分析を行った。具体的には、文
字起こししたデータを意味内容でセグメント化し、
Leder et al.(2004)の鑑賞モデルを参考に作成した
カテゴリに基づいて評定を行った。また、仮説 2

の検討のために、各写真の発話データは 0 分～2

分 30秒までを前半、2分 30秒～5分を後半として
分析を行った。 

セグメント化 発話データは意味内容からセグ
メント化した。具体的には、発話の主題・写真の
中で着目している対象が変わったと考えられる点
で切り分けた。その結果、フィクション条件では
合計で 1720 個、リアリティ条件では合計で 1636

個のセグメントが得られ、2 条件のセグメント個
数に有意差はなかった（t(18)=.711,p=.376）。 

カテゴリ作成（Table.1） 鑑賞内容を分類する
カテゴリを作成した。Leder et al.(2004)のモデルに
おける、知覚的分析プロセスに対応するカテゴリ
として、『作品の世界』、認識的熟達プロセスの芸
術に関連する情報処理に対応するカテゴリとして、
『作者の世界』、認識的熟達プロセスの自分に関連
する情報処理に対応するカテゴリとして、『自分の
世界』を作成した。上記 3つに分類不可能な発話
が出てきた場合は『その他』に分類した。 

 具体的には、『作品の世界』には写真の中の世
界に関する発話を評定した。写真の情景を単純に
描写した発話（例：2 人の人物がベンチに座って

いる）や、写真に写っている事物に関する推測
（例：2人は夫婦だと思う）、作品の情景に対して
鑑賞者が抱いたイメージに関する発話などである。 
 『作者の世界』には、写真に写っているものに
関する発話ではないが、写真に関連する発話を評
定した。その写真の制作者に関する推測や、写真
の制作方法についての言及などである。 

 『自分の世界』には、写真に写っているものを
鑑賞者のいる世界と結びつけた発話を評定した。
写真を見て思い出された鑑賞者自身の過去の経験
に関する言及や、鑑賞者自身の身の回りにある事
物に関する発話、写真を見て動いた鑑賞者自身の
感情に関する発話などである。 

 上記のカテゴリのいずれにも該当しない実験そ
のものに関する言及（鑑賞残り時間に関する発話
や、実験者の意図を探る発話）や、前の写真との
関連性に関する発話は、『その他』に評定した。 

3.2.発話プロトコルの分析  

3.2.1.各条件の鑑賞過程の発話内容（Figure.1） 

 各条件で得られた各カテゴリのセグメント割合
を算出した（Figure.1）。カテゴリごとに、条件を
要因として、1 要因 2 水準の分散分析を行った結
果、『作品の世界』『作者の世界』のカテゴリにお
いて、条件による効果が見られた(F(1,18)=6.22, 

p=.023(p<.05), F(1,18)＝6.56, p=.02(p<.05)。『自分
の世界』のカテゴリでは、条件による効果は見ら
れなかった（F(1,18)=.664, p=.426(p>.10)）。 

3.2.2.鑑賞の前半後半での発話内容（Figure.3） 

フィクション条件 カテゴリごとに、鑑賞プロ
セス(前半・後半)を要因として、1要因 2水準の分
散分析を行った結果、鑑賞プロセスによる効果は
見られなかった（『作品の世界』： F(1,18)＝
1.2,p=.288(p>.10), 『 作 者 の 世 界 』 ：
F(1,18)=.64,p=.434(p>.10), 『 自 分 の 世 界 』：
F(1,18)=.955,p=.341(p>.10)）。 

リアリティ条件 カテゴリごとに、鑑賞プロセ
ス(前半・後半)を要因として扱い、1要因 2水準の
分散分析を行った結果、鑑賞プロセスによる効果
は 見 ら れ な か っ た （『 作 品 の 世 界 』：
F(1,18)=1.24,p=.28(p>.10),『作者の世界』： 
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Table. 1 各カテゴリの定義と例  

 

F(1,18)=1.33,p=.263(p>.10), 『 自 分 の 世 界 』：
F(1,18)=1.17,p=.294(p>.10)） 

3.3.質問紙の分析  

作品の世界への着目 写真鑑賞中に考えたこと
に関する質問紙の、「写真に写っている人物の関係
性を考えた」「写真に写っている人物はどんな人な
のか考えた」「何が写真に写っているかを把握しよ
うとした」「写真に写っている人物は何を考えてい
るのか考えた」「写真に写っている人物は何をして
いるのか考えた」5 項目の平均値が条件によって
異なるかどうかを分析した。各項目について 2群
の平均値差の検定を行った結果（Table.2）、「写真
に写っている人物はどんな人なのか考えた」のみ
条件間に有意差が見られた。それ以外の項目につ
いては有意差は見られなかった。 

作者の世界への着目 写真鑑賞中に考えたこと

に関する質問紙の、「撮影者が何を表現しようとし
ていたのかを考えた」「撮影者はどのようなことを
考えてこの写真を撮ったのかを考えた」「撮影者は
どのようにこの写真を撮ったのかを考えた」3 項
目の平均値が条件によって異なるかどうかを分析
した。各項目について 2群の平均値差の検定を行
った結果（Table.2）、3項目全てにおいて、フィク
ション条件の方が有意に高い値を示した。 

4.考察  
 発話プロトコルの分析結果から、『作者の世界』
に関する発話量は、フィクション条件の方が有意
に多かった。また質問紙の結果からも、鑑賞者は
非現実性の高い写真作品を鑑賞しているときには、
現実性の高い写真作品を鑑賞しているときよりも、
作者について考えていた。したがって、仮説１は
支持された。 

 発話データの前半と後半の発話内容についての 

カテゴリ名 定義 例 

作品の世界 作品の情景に関する描写的な発話 写真の中には二人の女性がいて。一人の女性が一人の
女性をシャボン玉で。大きなシャボン玉の中に入れよ
うとしています。 

 作品の情景に対して鑑賞者が抱い
たイメージに関する発話 

まず、ロマンチックだなぁ～ってちょっと。思いまし
た。 

作者の世界 写真の撮影者に関する発話 またなんか。この人布好きだねぇ。 
 写真の撮影方法に関する発話 この写真の撮り方について、実際これが、発光したも

のを頭につけたとは思えないので、コラージュ、とい
うか、なんか、組み立てたんだろうなぁ、という印象
は受けます 

 芸術表現や鑑賞に関する発話 どういうー、市場というかどういう、鑑賞をする、フ
ィールドがあるのかっていうのは気になる感じ。 

自分の世界 写真を見て思い出された鑑賞者の
経験や身の回りの事物に関する発
話 

で、この写真を。見て。個人的に思い出すのが。最近。
高尾山と奥多摩に。立て続けに行ってきて。山に行っ
て来たんで。あ、山だ。この景色、見覚えあるみたい
な。感じが。しました。 

 写真を見て動いた鑑賞者自身の感
情に関する発話 

なんか色んな意味で。こんな、この作品見せられても
困っちゃうなという感じがして。それは何故かという
と。なんだろうな。 

 写真を見て気付いた鑑賞者自身の
性質に関する発話 

そう、それ俺木についてこんなに語れるとは思ってな
かったなぁ～。そうなんすよね～。そうそうそうそう。 
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Table. 2 各質問項目の平均値（SD）  

 フィクショ
ン条件
(n=80) 

 リアリティ条
件(n=80) 

  

M SD  M SD t(158) p 

作品の世界への着目        

 写真に写っている人物の関係性を考えた 3.63 .148  3.94 .14 1.53 .128 

 写真に写っている人物はどんな人なのか考えた 4.10 .102  4.5 .085 3.20 .002* 

 何が写真に写っているかを把握しようとした 4.56 .064  4.45 .099 .956 .341 

 写真に写っている人物は何を考えているのか考えた 3.44 .151  3.80 .135 1.79 .075 

 写真に写っている人物は何をしているのか考えた 4.48 .081  4.35 .121 .858 .179 

作者の世界への着目        

 撮影者が何を表現しようとしていたのかを考えた 4.44 .077  3.11 .134 8.34 .00* 

 撮影者はどのようなことを考えてこの写真を撮ったのかを考えた 3.78 .135  3.18 .149 2.98 .003* 

 撮影者はどのようにこの写真を撮ったのかを考えた 3.06 .157  2.56 .140 2.37 .019* 
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Figure. 1 各条件における各カテゴリの発話割合  

Figure. 2 各条件における前半から後半にかけての各カテゴリの発話割合の変化  
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結果から、前半から後半にかけて、作品に写って
いるものに関する思考が減り、作品の制作者を意
識しやすくなるという傾向は確認できなかった。
したがって、仮説 2は支持されなかった。 

5.総合考察  
従来の鑑賞研究では、鑑賞中に芸術に関連した解
釈過程があることが指摘されてきたが、作品の芸
術的背景や美術史的意義に関する解釈過程に焦点
が当てられてきた[6]。一方で、それらの解釈を支
えると考えられる鑑賞中の作者に関する推測には
焦点が当てられておらず、実証的な検討が行われ
ていなかった。本研究は、作者に関する推測に関
わる思考や発話に着目し、それが鑑賞する作品の
特徴によって異なるかどうかを検討した。具体的
には作品のリアリティに焦点を当てた。その結果、
合成写真などのリアリティの低い写真はそうでな
い作品に比べて、作者の意図や創作過程の推測を
促進することが示された。 

 Newman , Bartles, & Smith(2014)によれば、鑑賞
者は芸術作品を作者から拡張されたものとして捉
えているという[12]。本研究はこの知見を支持す
る結果を示した。また、その反応が作品の現実性
の高低によって異なるということを示した点で新
しい知見を付け加えた。 

本研究の限界 本研究で鑑賞の対象として扱っ
たのは写真のみであるため、他の表現媒体（絵画
等）においても同様の傾向が見られるかどうかは
明らかではない。しかし、作品の持つ特徴やスタ
イルが鑑賞中の作者に関する推測に影響を与える
という点では、他の芸術領域にも一般化できる可
能性があるだろう。 

 但し、本研究で写真を扱ったことは、非現実性
の高さを作品の制作方法の違い、すなわち合成写
真か非合成写真かという観点で捉えられるという
強みがあった。また、小説や音楽等、時間軸の存
在する表現媒体に対し、写真は時間軸の存在しな
い表現媒体であったために、鑑賞者の時間的な反
応の変化を見ることができた。今後は写真以外の
表現媒体（絵画等）においても同様の傾向、すな
わち「非現実性の高い絵画の方が作者について考

えやすい」傾向が見られるかどうかを検討するこ
とが必要である。 
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Figure. A3	 フィクション条件で提示した
写真作品  

（Erik Johanssonの作品） 
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Figure. A4	 フィクション条件で提示した
写真作品  

（Ronen Goldmanの作品） 

Figure. A5	 リアリティ条件で提示した  
写真作品  

（Joe McNallyの作品） 

Figure. A6	 リアリティ条件で提示した  
写真作品  

（Alessandra Sanguinettiの作品） 
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比喩理解における文脈情報利用の過程に関する予備的検討 
Pilot Study of Contextual Information in Metaphor Comprehension 

 

平 知宏 

Tomohiro Taira 

 

大阪市立大学 

Osaka City University 

cogpsy.t.taira@gmail.com 

 

Abstract 

This study examines the processing of metaphor 

comprehension, which is affected not only by the 

factor of metaphor itself but also the contextual 

information of metaphor. My survey study reveals that 

the process of metaphor comprehension includes the 

reference process of contextual information, and that 

the reference process can be affected by the factor of 

metaphor itself: the conventionality of metaphor 

vehicle can weaken the chance of reference process in 

metaphor comprehension. 
 
Keywords ―  metaphor comprehension, context, 

text reading 

 

1. はじめに 

本研究では，ある事物を別の事物でたとえる表

現である比喩文の理解過程について，比喩文その

ものの要因と，比喩文が含まれる文脈とが比喩理

解に与える影響に注目しつつ，両者の要因の関係

性について検討する． 

比喩文の理解過程には，様々な要因が関与して

いる．「Aは B（のよう）だ」形式の名詞比喩文で

あれば，文を構成する主題（A：たとえられる語）

や喩辞（B：たとえる語）が持つ意味の情報や，

語の関係性に関わる要因や，文脈などのその文を

取り巻く外的な要因が関与すると考えられる．特

にいくつかの先行研究では，比喩的な意味を表す

のに喩辞が慣習的に使用されているものであるか

どうかや[1]，主題が喩辞によって適切にたとえら

れているか [2] が，比喩文そのものの理解の成立

しやすさに影響すると考えられている． 

一方で，比喩文の理解は，上記に指摘したよう

な，比喩文そのものの要因に限らず，比喩文を内

包する文脈などの，比喩文の外部情報の関与につ

いても初期の研究から指摘されている [3]．これ

は，比喩に対する“字義通り”の定義が，文脈を

含む他の外部情報や語等との関連づけなしに意味

が通ることを示しており [4]、対する比喩文がそ

れら抜きには成立しないことが前提となっている．

こうした比喩文と文脈との関係性を示した研究の

中には、比喩文の理解過程そのものが，それを内

包する文脈情報の処理と一体であり，その過程の

中で文脈情報の処理を深めていることを示唆する

ものもある [5]． 

一方で，こうした比喩文そのものの要因と，文

脈などの外部情報の要因は，決して独立するもの

ではない．例えば，比喩文そのものの要因が，比

喩文の理解を成立させるような状況においては，

文脈による比喩理解の成立を必要としないことも

考えられるだろう．実際に，比喩文そのものの要

因が，比喩文を含んだ文章の読解時間などに影響

を与えうるなどの知見もある[6]．また，従来の文

脈などの外部情報を扱った比喩理解研究において

は，比喩文と文脈との関係性を検討しつつも，比

喩文の理解過程に文脈が関与していることを直接

的に示しているわけではない．これらを踏まえて、

本研究では比喩理解過程における比喩文そのもの

の要因と文脈の関係，および文脈に対する比喩理

解過程の関与の在り方について，予備的な検討を

行うことを目的とする． 

 

2. 方法 

概要・参加者  調査は，Web 調査システム

LimeSurvey を用いて行われた．調査には，日本

語を母語とする大学生 139 名（男性 51 名、女性

88名，平均年齢 19.0歳）が参加した． 

材料 文内に含まれる一部の名詞が，字義通りに
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も比喩的にも解釈できる日本語のターゲット文

24文が用意された．ターゲット文に含まれる一部

の名詞については，特定の意味との関連性の強さ

が把握できるものであった（先行研究[7]を参考に

作成）．また各ターゲット文（例：彼女の目の前に

いたのはサメだった）に対して、字義通りの意味

に誘導するような文章（例：彼女は水族館にいて，

展示されている海の生き物を見ていた）と，比喩

的な意味に誘導するような文章（例：彼女は友人

と水族館にいたが，彼女の友人が意図せず迷惑を

かけてきた知らない人に，しつこく慰謝料を要求

していた）の 2 種類が用意された．誘導文章は，

3 文で構成されたもので，それぞれターゲット文

の前に置かれ，両者は自然な日本語の文章として

つながるものであった． 

手続き 調査参加者は，誘導文章とターゲット文

の組み合わせから，ターゲット文がどういう意味

を表しているのかを，4 つの選択肢のうちから 1

つを選ぶよう求められた．この時調査参加者はタ

ーゲット 24文のうち半数を字義通り誘導文章で，

残り半数を比喩誘導文章で読むこととなった．4

つの選択肢は，ターゲット文内の名詞を字義どお

りに解釈したもの（例：彼女は泳いでいるサメを

見た），ターゲット文内の名詞を比喩的に解釈した

もの（例：彼女は，とても貪欲な友人の振る舞い

を見た），ターゲット文内の名詞と関係するが誘導

文それ自体とは無関係な記述で構成されたもの

（例：彼女は，上手に泳いでいるものを見た），タ

ーゲット文や誘導文とは無関係な記述で構成され

たもの（例：彼女は，友人たちと，ダイビングへ

行った）の 4 種類であった．また調査参加者は，

選択肢を選ぶ際に，その判断の根拠を，誘導文章

およびターゲット文内の該当する文や単語から指

摘し記述するよう求められた．ただし，根拠とな

る文や単語が存在しない場合は，記述無しでも可

とした． 

 

3. 結果 

結果の処理 誘導文章ごとに 4種の選択肢のうち

いずれかが選ばれる傾向にあるかを，選択率から

検討した．その上で，各選択肢の選択とともに，

その判断根拠として文脈内の文・語をどの程度選

んでいたかを検討した． 

選択肢の選択率 字義通り誘導文章における字義

通り解釈選択肢の選択率は，平均 79.4%，比喩誘

導文章における比喩解釈選択肢の選択率は，平均

88.2%となった（表 1）．このことから，作成した

同一文に対し，ある程度の精度で誘導が可能とな

っていることが示された． 

 

表 1 誘導文に対する選択肢の選択率 

字義通り誘導文章 

字義 比喩 関係 無関係 

79.4% 11.0% 7.5% 2.1% 

比喩誘導文章 

字義 比喩 関係 無関係 

7.3% 88.2% 3.1% 1.4% 

N = 139 

判断根拠の選択 上記結果をもとに，材料文と誘

導文のペアのうち，字義通り・比喩誘導文それぞ

れに対し，選択率が 7割に満たなかった 5文を以

下の分析から除外した．誘導文章とそれに対応す

る選択肢ごとに，判断根拠として誘導文章および

ターゲット文内の文・単語を指摘したかどうかの

割合（文脈指摘率）を検討したところ，字義通り

誘導文章における字義通り解釈の選択肢が選ばれ

る際には 26.7％、比喩誘導文章における比喩解釈

選択肢が選ばれる際には 44.1%となった

（t_participant (138) = 3.90; t_item (18) = 6.04 , 

ps < .001）．このことから，ターゲット文に対し

て比喩的な解釈を行う際には，字義通り解釈を行

うときよりも，文脈内の情報を判断根拠とするこ

とがわかった． 

またターゲット 24 文に対し，比喩的に解釈可

能な名詞の比喩的な意味での慣習性（データ元は

先行研究[7]）と，比喩誘導文章における文脈指摘

率との関係性を検討したところ，両者の間に負の

相関が見られた（図 1：r (24) = -.23）．このこと

から，比喩的な意味の使用頻度度が高いほど，文

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-19

223



脈を判断根拠とする傾向は弱くなっていることが

わかった． 

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

文
脈
指
摘
率

喩辞の慣習性（1：低い～5：高い）  

図 1 比喩誘導における文脈指摘率と 

喩辞慣習性の関係 

 

5. 考察 

以上の結果から次の 2点がわかった．(1)比喩的

な理解を誘導される状況においては，字義通りの

理解を誘導される状況よりも，同一の文であって

も，文を内包している文脈を参照しやすくなるこ

とがわかった．また，(2) (1) のような傾向は，名

詞比喩文を構成する語の慣習性に影響を受け，比

喩的な意味で使用されやすい語が比喩文に用いら

れているほど，文脈の参照は弱くなることが示さ

れた．これらのことから，従来の研究で指摘され

ていたような，比喩そのものの要因や文脈などの

外部情報が，比喩理解に関わるという主張は支持

されることとなる．加えて，例えば喩辞の慣習性

などが，比喩理解を成立させうるような状況にお

いては，もう片方の要因である文脈の参照がされ

なくなるなど 2種類の要因が，相互に関連しあう

ことが見て取れる． 

一方で，本研究では，比喩文そのものの要因と

して，喩辞の慣習性をとり挙げているが，比喩理

解に関わるような比喩そのものの要因としては，

主題と喩辞の組み合わせに対する評価である適切

性などの要因も存在し，これまでの研究では，慣

習性よりも適切性の要因が，比喩理解に直接的に

影響することなどが指摘されている[2]．一方で，

本研究においては，比喩誘導時における文脈指摘

率と適切性との相関は見られなかった（r (24) = 

-.14）。このことから，比喩理解の成立に伴う文脈

の利用は，比喩文を構成する主題と喩辞どうしの

関係性よりは，比喩としての利用が想定されてい

る喩辞のみの性質が反映されていることが示唆さ

れる．ただしこうした問題は，文脈の参照と言う

問題を，文脈の中の文単位で考えるか，単語レベ

ルとしてとらえるかで異なってくるだろう．本研

究については，今後参照対象となる情報の単位と，

参照する主体である理解者内の要因なども併せて，

検討を深めていきたい． 
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閲読文に関する情報の差が内容討議と理解に与える効果（II） 

―討議集団内の半数のみに閲読文の内容に関する情報を与えた際に

示された知識利用の差異 
Acquisition of appropriate strategies in collaborated text 

comprehension tasks（II）  
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Abstract 

This article suggested that collaborative web learning 

environments did not guarantee, as compared to face- 

to-face interactions, effective interaction in learning . 

Keywords  collaboration, text reading, analogy,  

1．目的:昨年の発表に引き続き,散文閲読後の内 

容討議をチャット画面又は対面討議にした際の集

団内対人態度の変化と教授活動効果とを指摘する.    

2.  方法：（a）ﾌﾟﾚｼﾞﾃﾞﾝﾄ誌’91 より｢組織の No2 

は現在のﾄｯﾌﾟと一体化して次のﾄｯﾌﾟの気配を否定

すべき｣と述べた箇所34 文を書き改め,｢源義経は

武家のNo.２の役割を無視して破滅,秀吉の弟はﾏﾈ

ｰｼﾞｬｰ役で政権を支え,尊氏の弟は無私の実務家で

も兄の側近と対立・失脚,三本の矢の例の毛利家３

兄弟は拡張より内部結束を重視して存続,周恩来

はﾄｯﾌﾟの補佐役に徹して粛清を回避のほか,秀吉

の参謀で野心家の黒田如水は警戒されて引退｣の 

内容を女子短大生に個別画面での閲読とチャット

又は対面での内容討議を求めた. 上記の小集団で

の内容討議の後にその逐語・推理再認検査６項,(b) 

下位技能（閲読と無関係の類推 ,比ゆ理解 ,ｄ ,

ｃ,e,b,？の文字系列の推理, ｢松, 杉,桧,樅→と横｣

の過剰類推ほか）の選択反応入力(c)上記の登場人

物相互間の類似度評定とその確信度の５段階評定

値の各々のマウス入力を求めた.（d）集団内対人

態度は, 思考動機,集団への同調と疑問・自分の内

面への配慮, 討議意欲, 達成動機, 集団内と個人

別にリーダー（フオロワー）シップ, 課題志向性

と親和性の評定を求めた（再認の差は日本心理学

会発表）.(ロ)参加者・手続：聖霊女短大１年生 37 

名が実習用端末画面で個別に参加. 上記の文を１

文ずつ個人のペースで閲読後, 4-5 名の小集団内

で説明役による内容の説明と内容討議とを 15 分

間行った後に再認と上記の下位技能検査を行った. 

参加者の1/2 はチャット画面で4-5名の集団毎に, 

残る半数は 4-5 名の対面集団内で各々内容討議し

たが,各集団の半数は材料文の閲読に先立って

「No.2 は今のﾄｯﾌﾟと一体化・・」の先行オルグ

を与えた説明役, 半数は無教示の傾聴・補足役で

ある. 以上, 参加者は役割（閲読内容の説明役/ 無

教示の傾聴・補足役）と内容討議の形式（ﾁｬｯﾄ/ 対

面）別の 4 群のいずれかに割り当てられた.  

3.結果と考察：(a)図１は集団内フオロワーシップ

評定値を集団成 

員の役割と討議 

形式毎に求めた 

結果である. 2 

要因分散分析し 

て対面討議>  

チャット(5%),  

さらに上記の  図 1．対人態度評定値の一部 

集団成員の評定値と役割別の個々の成員自身のフ

オロワーシップ評定値との相関を求めて共分散分

析して,生徒役>教師役（r=.600vs .326:対面討議条

件｝を示す.,親和性も類似の結果を示す他,リーダ

ーシップは教師役の優位を示した.以上, 非言語

的手がかり(Chung など’12）効果を示唆し得よう.. 

文献：Chung,C.,Lee,C., & Liu C., 2012.The 

benefits of a shared display.Journal of computor  

assited learning.28,1-19. 
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Moral は道徳と何が違うか 

~道徳判断における異言語効果の分析～ 

What is different between “moral” and “Dotoku”?  
An investigation of foreign-language effect on moral judgment 
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Abstract 
The foreign language effect (Costa et al., 2014) refers 
to a phenomenon in which the response to a moral 
dilemma depends on whether it is asked in a native or 
second language. This study explored this effect with 
Japanese participants using various types of moral 
dilemmas. Study 1 adopted twelve variations of trolley 
dilemmas from Mikhail (2007). Study 2 used seven 
types of moral dilemmas from Greene et al. (2001). The 
dilemmas required permissibility and understandability 
judgments. Results of the two studies demonstrated the 
following two points. (1) Interactions between types of 
dilemmas (switch/footbridge) and language 
(native/foreign) were significant in both studies, 
indicating that the foreign language effects were 
replicated consistent with Costa et al. (2014). (2) 
Evidence that contradicts the theoretical explanation of 
the foreign language effect was also found.  
 

Keywords: foreign language effect, moral dilemmas, 
mental representation, dual process theory 

 

1. はじめに 

かの Sapir-Whorf 仮説(Sapir, 1929; Whorf, 

1956)にみられるように，言語と思考の関係は

古くから多くの研究者の関心を集めてきたもの

である．この研究の関心の下では，用いる言語

によって思考の方式が変わるのかどうかが実証

的な検討対象となり，肯定的・否定的研究含め

て多くの議論が重ねられてきた． 

 その中で近年注目を集めているのが Keysar

らを中心とした研究グループによる，意思決定

課題に対する使用言語の影響を表す異言語効果

(foreign-language effect: Costa, Foucart, 

Arnon, Aparici, & Apesteguia, 2014; Keysar, 

Hayakawa, & An, 2012)を巡る研究である．彼

らはアジア病問題(e. g., Tversky & Kahneman, 

1981)といった意思決定課題を，母国語か第二

言語のいずれかで実験参加者に行わせたところ，

第二言語で課題を提示された場合の方が母国語

の場合に比べて合理的とされる回答を行う傾向

が強まることを見出した．このような知見は思

考 の 二 重 過 程 理 論 (Kahneman, 2012; 

Stanovich, 2004)からは，母国語による思考は

自動的・感情ベースの思考プロセスを経るのに

対し，外国語による思考は論理・統制ベースの

思考を経るため，結果的に合理的思考を促進す

るためであると解釈できるものである． 

そして Keysar らは，同様の知見が道徳的判

断といったある種の価値判断に対しても成立す

る こ と を 明 ら か に し た (Costa, Foucart, 

Hayakawa, Aparici, Apesteguia, Heafner, & 

Keysar, 2014)．道徳のジレンマと呼ばれる課題

についてはこれまで，少数を犠牲にして多数を

助けることが許されるかどうかを問う課題が，

トロッコのジレンマと呼ばれる形で示されるか

歩道橋のジレンマと呼ばれる形で示されるかで

反応が大きく異なることが知られており，その

違いは道徳的判断に対する感情ベースの思考と

論理ベースの思考の関与の相違から説明されて

きた(e. g., Greene et al, 2001)．Costa, Foucart, 

Hayakawa, et al. (2014)は英語を母国語とする

実験参加者と英語以外の言語を母国語とする実

験参加者の双方に，トロッコのジレンマと歩道

橋のジレンマの 2 種類の道徳のジレンマを，母

国語か第二言語のどちらかで提示し回答するこ

とを求めたところ，第二言語でジレンマを呈示

された場合の方が，ジレンマ間の反応の相違が

減少し，かつ合理的回答を行う比率が高まるこ
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とを明らかにした． 

本研究の目的は，日本語を母国語とした実験

参加者を用いて道徳的判断での異言語効果を以

下の 2 点から検討することである．その第一の

目的は，より多くのジレンマ課題を用いて言語

の違いの影響を検討することである．Costa et 

al. (2014)の研究では，トロッコのジレンマと歩

道橋のジレンマのみを分析対象としているもの

の，道徳のジレンマとして分類される課題はト

ロッコ学(Trollyology)と揶揄されるほど多様な

ものが存在する．その中には，歩道橋問題より

もより感情的な反応を，あるいは逆にトロッコ

のジレンマよりも合理的な反応を反映すると想

定されているような課題も存在し，そのような

課題を用いた場合でも Costa et al. (2014)と同

様の知見が得られるかどうかはこれまで検討さ

れていない．  

 本研究のもう一つの目的は，2 種類の言語で

提示される道徳のジレンマを実験参加者がどう

理解しているのかを検討することである．

Costa et al. (2014)の知見は，母国語条件と外国

語条件の間の比較から導かれているものの，比

較が意味を成すためには，道徳のジレンマ課題

が母国語条件と外国語条件で同じ意味を持って

いるという前提が満たされなければならない．

しかしながら Costa et al. (2014)の研究では実

験結果からの事後的な分析は行われておらず，

意味の同一性という前提が未検討のままとなっ

ている． 

そこで本研究ではトロッコ・歩道橋のジレン

マを含む 12 種類の道徳のジレンマ課題

(Mikhail, 2007)を用いて以上の 2つの問題を検

討することを行った．そこでは 12 種類の道徳

のジレンマを日本語・英語のどちらかで提示さ

れた実験参加者の反応を分析し，先行研究通り

の異言語効果がみられるか，そして言語間でジ

レンマ間の類似性・相関構造はどの程度異なる

かを検討した． 

 

 

2. 方法 

218 人の日本語を母国語とする大学生が実験

に参加した．111 名が外国語条件に，残りの 107

名が母国語条件に割り当てられた．実験刺激と

して，Mikhail (2007)に記載されていた 12 種類

の道徳のジレンマを実験課題として用いた．外

国語条件には Mikhail (2007)に記載されていた

課題をそのままの文言で提示し，母国語条件で

はそれらを日本語訳したものを用いた．実験は

授業中に集団状況で行い，参加者には“ある人

物の行為を評価する課題”であると口頭で教示

した．参加者は全てのジレンマについて，ジレ

ンマの中の行為が道徳的に許されるかどうかを

8 件法(0：許されない~7：許される)で回答した．

実験刺激は冊子上で提示し，1 ページに 1 問だ

け記載されるよう冊子を作成した．全ての参加

者は 15 分以内に問題に回答した． 

 

３.結果および考察 

全 12 種類のジレンマに対する平均評定値を

Figure 1 に示す．Figure 1 が示すように，全て

のジレンマ課題で評定値は外国語条件の方が母

国語条件よりも有意に高かった(全て p<.01)．ま

た，この中でトロッコのジレンマと歩道橋のジ

レンマの 2 種類を取り上げ，ジレンマの種類(ト

ロッコ/歩道橋)×言語(母国語/英語)の 2 要因分

散分析を行ったところ，2 要因の主効果(ジレン

マの種類：F (1, 194) = 28.92, p < .01; 言語：F 

(1, 194) = 38.65, p < .01)，および交互作用(F (1, 

194) = 18.02, p < .01)が有意となった．ただし

Figure 1 が示すように，全てのジレンマで英語

条件での評定値が評定尺度の中間点に集中して

おり，英語条件でジレンマの意味が解釈できず，

“どちらでもない”反応が誘発された可能性が

示唆される． 

 また，12 種類の道徳のジレンマに対する解釈

を検討するため，12 種類のジレンマの評定値相

関行列を距離行列とした多次元尺度法を英語条

件・母国語条件の双方に対して行った(Figure 

2)．これをみると，12 種類のジレンマの布置が 
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言語条件間で大きく異なっていることが分かる． 

 以上の結果をまとめると，本研究は Costa et 

al. (2014)の知見自体は再現したものの，その結

果に対する Costa et al. (2014)の説明には疑問

の余地があることを示唆するものである．発表

当日は追加研究を含めたより詳細なデータに基

づく議論を加える予定である． 
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Figure 1 研究 1 の結果：エラーバーは 95%信頼区間を，図中の点線は評定値の中間点(3.5)を表す． 
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Abstract
People, especially children, tend to take the con-

junctive interpretation of conditionals, in which con-

ditionals and conjunctions have no difference in their

meaning (truth-assignment). In this study, we exam-

ined what leads to such interpretation of conditionals.

To address the question, we focused on simple infer-

ence patterns from “if P then Q” to “P” and to “Q”,

which are consequently valid when the conjunctive

interpretation holds. In making inferences, partici-

pants were also asked to move objects to correspond

to the premises. In the experiment, the patterns of

inference were found more frequently in the partici-

pants given real objects than in the participants given

augmented-real (AR) objects and without object ma-

nipulation. This suggests that real objects represent

only single case (i.e., reality) but AR objects are not

the case; people who rely on a physical world environ-

ment when making inferences can often misinterpret

conditionals as conjunctions, because the latter are

more familiar to them.

Keywords — diagrammatic reasoning; aug-

mented reality, conditional, conjunctive inter-

pretation.

1. はじめに
図的推論の分野で研究対象となる外的表現は、

大まかに次の二つのタイプに区分できる。ひと
つは、仮想現実物である。例えば、よく知られた
Barwise and Etchemendy の論理学学習支援システ
ムTarski’s world [2] やHyperproof [3]における構成
物（チェッカーボードやブロック等）は、全てPCス
クリーン上の仮想現実物である。また、論理文解
釈／推論の支援を目的に使用されることの多いオ
イラー図やヴェン図も、通常は仮想現実物として
提供される。もうひとつは、物理世界における現
実物である。例えば、Zhang and Norman [15]は、逆

ハノイ塔課題をドーナツやカップやオレンジなど
の様々な物理的な現実物で構成してみせたし、折
り紙を通して幾何学課題や算数計算課題を行うと
きの折り紙なども現実物である。しかし、これら
仮想現実物と現実物を時間的にも空間的にも同時
に使用するような環境（拡張現実 AR: Augmented

Reality）は、図的推論の認知科学研究の関心を集
めてこなかった。ARでは、現実世界にコンピュー
タグラフィックスによる仮想現実物を重ねる。AR

の特徴のひとつは、Hugues, Fuchs, and Nannipieri

[4]が指摘するように、存在論的に異なる仮想現実
と現実を同時に使用している点にある。本来、存
在するものだけから成り立つのが現実であり、そ
の点において、仮想現実は存在しているとは言え
ない。そのため、仮想現実によって拡張 (augment)

されるのは、現実というよりは現実に対する知覚
や理解である。我々は、このような特殊な存在の
仕方が、ある種の論理結合子 (特に、条件法) の理
解、とりわけ可能な状況を考えることの助けとな
るのではないかと考える。
人間は条件文（もしPならばQ）をどのように解

釈しているのだろうか。様々な解釈のあることが
これまでの研究で明らかになっているが、その中
でも特に認知科学の観点から興味深いことに、人
間は、しばしば条件文を連言文（PかつQ）と意味
(真理値の割り当て)において同じものとして解釈
することがある。具体的に言えば、「太郎は大学
にいるならば、図書館にいる」という条件文が成
り立つのは、太郎が大学にいることと太郎が図書
館にいることが確認できた場合だけであり、他の
例えば、太郎が大学にいなくて図書館にもいない
状況では成り立っていないと考える解釈である。
こうした解釈は、条件文の連言解釈と呼ばれ、文
が成り立つ状況を答える真理表課題を使った実験
研究において報告され [5, 9, 11]、特に子供でこの
傾向が強く見られることが知られる [1]。しかし、
このような条件文の連言解釈が成り立ってしまう
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と、本当なのかは考えずに条件や仮定として出し
てきただけなのに、本当に（事実として）太郎が
学校にいる／図書館にいると理解してしまってい
ることになってしまう。このような誤った推論を
招く解釈がなぜ生じるのだろうか。
文の真偽は現実世界との対応に基づいて理解さ

れるという古典意味論的見解 (例えば [14])に従え
ば、連言文はひとつの状況と対応するため、現実
世界だけで文の意味を理解することができる。一
方で、条件文は（実質含意解釈でも双条件解釈で
も）複数の状況に対応するため、現実世界に加え
て可能世界を考えなければならない。このことか
ら、現実世界に実際に存在するもの同士の関係か
ら連言情報を抽出し利用することはできるが、現
実物だけでは条件文情報を表現することが困難で
ある。そのため、現実物に依存している人間特に
子供(cf. [6, 7])は、条件文をより身近な連言文と同
じようなものとして誤って解釈してしまうのでは
ないかと考えられる。上記主張が正しいならば、
（i）現実物だけを使用して文理解を行うことが求
められる環境（現実群と呼ぶ）では、条件文の連
言解釈が誘導される一方で; (ii）可能世界を暗示
する拡張現実物が使用できる環境（拡張現実群と
呼ぶ）では、条件文の連言解釈が軽減されると考
えられる。

2. 予測
我々の実験では、「もしPなら、Q。そしてR。」

から、P、Q、Rをそれぞれ導出する推論を扱う。
PとQの導出には「もし...ならば(条件法)」の理解
が関係し、Rの導出には「そして(連言)」の理解が
関係する。これらの推論の形式はそれほど複雑で
はないため、これらの推論が通常の言語的表現に
よって与えられた場合（言語群）、PとQの導出を
「必ず言えるとは限らない」、Rの導出を「必ず言
える」と判断するのは比較的容易であるだろう。
しかし、文の意味を現実物との対応で考えた場

合（現実群）、上で述べたように、現実物は複数の
状況を選言的に表現することができず、複数の状
況のうちのひとつを選ばざるを得ない。これは、
過剰な特定性(over-specificity)と呼ばれる、言語表
現では通常成り立たず図表現でのみ成り立つ特異
的性質である [13, 12]。「もしPなら、Q」の解釈に
おいて、PもQも両方成り立つという解釈(条件法
の連言解釈) のみを考えるよう誘導されるだろう。
そのため、PやQを導出する推論を「必ず言える」
と間違って判断する傾向が、言語群よりも高まる
だろう。
一方で、文の意味を拡張現実物との対応で考え

た場合（拡張現実群）、拡張現実物が確実な存在

Fig. 1現実群の課題（左）と拡張現実群の課題（右）

ではなくひとつの可能性を表すもので他の可能性
があることも暗示するとすれば、複数の状況を選
言的に表現することが可能だと考えられる。Pも
Qも両方成り立つという連言解釈以外の解釈をと
ることができるだろう。そのため、PやQを導出
する推論を「必ず言えるとは限らない」と判断す
る傾向が、現実群よりも高まるだろう。
加えて、「もしPなら、Q。そしてR。」からRを導

出する推論はいつでも正しい。この実験では、現
実群でも拡張現実群でも、Rに対応するオブジェ
クトは現実物として提供される。この推論に関し
ては、全ての群間の正答率に差はなく、比較的高
い正答率であるだろう。

3. 実験
3.1 方法

論理学授業の受講経験のない学生54名を対象に
実験を行った。募集方法や実験方法は、東京大学
大学院総合文化研究科・倫理審査委員会の承認を
受けた。実験参加者は、無作為に言語群(17名)と
現実群(18名)と拡張現実群(17名)に分けられた（2

名を撮影の失敗と教示の理解不足のため分析から
除外した）。課題は、自然言語で構成される推論
課題（すべての群）と、カップ配置課題（現実群と
拡張現実群）とから成る。Fig.1にあるように、譜
面台下のタブレットPCに推論課題が提示され、譜
面台上のタブレットPCと机上の実物カップを使っ
てカップ配置課題が行われる。
推論課題は全群共通で、文1と文2から文3が必

ず言えるかどうかをマルかバツで判断することが
求められた。Table 1 に、課題例が示されている。
文1は条件の結合子を含む複合文で、文2は連言に
よって文1と結合されている。文3は、(i) 結合子を
含まないケース (ii) 条件結合子を含むケース (iii)

否定の結合子を含むケースに分かれる。文の内容
は、カップの3 × 3格子上の位置に関するものであ
る。赤色カップの絶対位置が文1の前件で記述さ
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Table. 1 課題で使用された文（6タイプ）

R11. もし赤色カップが右上にあるなら、
黄色カップは赤色カップの左にある。
そして緑色カップは左中央にある。
赤色カップは最も右にある。

R21. もし赤色カップが左下にあるなら、
黄色カップは赤色カップの右にある。
そして緑色カップは右中央にある。
もし赤色カップが左下にあるなら、
赤色カップは最も左にある。

Y11. もし赤色カップが中央下にあるなら、
黄色カップは赤色カップの左にある。
そして緑色カップは右中央にある。
黄色カップは最も左にある。

Y21. もし赤色カップが中央上にあるなら、
黄色カップは赤色カップの右にある。
そして緑色カップは左中央にある。
もし赤色カップが中央上にあるなら、
黄色カップは最も右にある。

G11. もし赤色カップが中央上にあるなら、
黄色カップは赤色カップの左下にある。
そして緑色カップは右上にある。
緑色カップは最も右にある。

G21. もし赤色カップが中央下にあるなら、
黄色カップは赤色カップの右上にある。
そして緑色カップは左下にある。
緑色カップは最も左にない。

れ、黄色カップの赤色カップからの相対位置が後
件で記述され、緑色カップの絶対位置が文2で記述
された。赤黄緑カップのいずれかに関して最上級
の方角(例：最も右)が文3で記述された。文3の(ii)

のケースにおいて、条件文の前件は文1と同じで
あり、このケースの文3で赤色カップか黄色カップ
について言及している場合には、必ず正しい帰結
となるよう設定された。上記の課題設定に従い、
推論課題はTable 1のように6つのタイプに分かれ
る。R1、Y1、G2の正答はバツであり、R2、Y2、G1

の正答はマルである。それぞれについて異なる位
置や方角の記述が与えられた課題が、他に5題ず
つ用意された。
カップ配置課題では、文1と文2に対応するよう

にカップを動かすことが求められた。机上には3

× 3格子盤が用意されていて、真ん中のマスにAR

マーカーのためのバーコードが置かれた。それぞ
れの群において異なるバーコードが用意され、拡
張現実群では赤色と黄色のARカップが譜面台上の
カメラ機能が作動中のタブレットPCに表示される
が、現実群ではARカップは表示されなかった。現
実群(Fig.1左)では、3つ全てのカップが机上に置か

R1

10

30

50

70

90

A
c
c
u
r
a
c
y

r
a
t
e

(
%

)

言
語

現
実

A
R

Y1

10

30

50

70

90

A
c
c
u
r
a
c
y

r
a
t
e

(
%

)

言
語

現
実

A
R

G1

10

30

50

70

90

A
c
c
u
r
a
c
y

r
a
t
e

(
%

)

言
語

現
実

A
R

Fig. 2 言語群、現実群、拡張現実(AR)群における
R1/Y1/G1タイプ課題の平均正答率

れていて、それを手で動かすよう指示された。拡
張現実群(Fig.1右)では、緑色カップのみが机上に
置かれていて、それを手で動かすよう指示され、
赤色と黄色のARカップは、譜面台上のタブレット
PCの画面タッチによって操作することが求められ
た。課題遂行の手続きとしては、まず文1と文2が
譜面台下のタブレットPCに提示され、次にそれに
対応するようにカップを動かした。カップ配置が
済んだ後に、譜面台下のタブレットPCに文3と教
示（文3が必ず言える場合にはマル、そうでない
場合にはバツ）が追加表示された。

3.2 結果

Fig. 2に平均正答率の結果を示す。予測した通り、
条件文からの前件の導出を問うR1タイプについ
て、現実群の正答率は12.0%で、言語群の60.8%より
も有意に低く(Mann-Whitney U = 66, P = 0.001)、
条件文からの後件の導出を問うY1タイプについて
も、現実群の正答率は11.1%で、言語群の52.9%よ
りも有意に低かった (Mann-Whitney U = 69, P =

0.002)。加えて、これも予測した通り、R1タイプに
ついて、拡張現実群の正答率は38.2%で、現実群の
12.0%よりも有意に高く (Mann-Whitney U = 100,

P = 0.042)、Y1タイプについても、拡張現実群の
正答率は42.2%で、現実群の11.1%よりも有意に高
かった (Mann-Whitney U = 75.5, P = 0.005)。連言
文からの後半部分の導出を問うG1タイプは、言語
群の正答率が79.4%、現実群の正答率が93.0%、拡
張現実群の正答率が72.0%であり、予測の通り正答
率はどれも高く有意差はなかった。また、R2、Y2、
G2タイプはそれぞれ98%以上の完璧に近い正答率
であった。
現実群と拡張現実群の詳細なパフォーマンスを

分析するために、反応時間の比較を行った。課題
完了にかかる時間は、R1タイプについて、現実群
において20.8秒、拡張現実群において23.3秒で、対
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数変換後の t検定において両者の間に有意差はな
かった(t(33) = 0.563)。Y1タイプについても、現実
群において23.6秒、拡張現実群において24.1秒で、
両者の間に有意差はなかった(t(33) = 0.237)。加え
て、推論にかかる時間（文3が現れてからマルか
バツを判断するまでの時間）に限っても、R1タイ
プについて、現実群において5.3秒／拡張現実群
において5.8秒で有意差はなく(t(33) = 0.867)、Y1

タイプについても、現実群において6.4秒／拡張
現実群において7.3秒で有意差はなかった(t(33) =

0.624)。
また、現実群と拡張現実群のそれぞれ98%以上

の参加者が、条件文の前件（赤色カップ）と後件
（黄色カップ）ならびに連言（緑色カップ）において
記述されていたマス目（すべてが真である状況）
にカップを配置していた。

3.3 考察

現実群ではほとんど(88%以上)の参加者が、「も
しPなら、Q。そしてR。」からのPやQの導出を正
しいと判断していたが、そういった誤判断は言語
群や拡張現実群では有意に減少していた。現実物
が条件文理解を阻害していたが、拡張現実物がそ
れを改善しており、拡張現実物が現実物よりも、
条件文理解で効果的に働いていたことを示す。
上記の経験的知見は、現実物と拡張現実物の存

在論的な違い、つまり、現実物はひとつの確実な
存在であり拡張現実物は可能的な存在であるとい
うことによって、自然に説明できる。条件文を連言
文と異なるものとして理解するには、条件文が表
す複数の状況を考慮する必要があり、表されてい
る存在が可能性であり他の可能性を暗示している
拡張現実物は、この要求にうまく合致している。
また一方で、ひとつの確実な存在でしかない現実
物は、この要求を満たしておらず、むしろその過
剰な特定性は条件文を連言文と同じようなものと
して理解する（つまり、条件文の連言解釈）よう
誘導している。
別の可能な説明についても言及しておこう。拡

張現実物の効果は、拡張現実物が現実物よりも注
意 (attention)を集めるということから説明できる
かもしれない。このような説明は、拡張現実の教
育的効果を研究する文脈において、しばしば見ら
れる [10]。拡張現実物の効果は、あるオブジェクト
に選択的に注目が集まり、比較的多くの時間をか
けて慎重にそのオブジェクトの持つ意味を考えた
ことに、基づいていると説明できる。このような
控えめな説明で事足りるのであれば、我々の説明
のような存在論的な違いにまで言及する必要はな

いのかもしれない。しかし、我々の実験では、反
応時間について拡張現実群の方が現実群よりも解
くのに統計的に有意に時間がかかっていた、とい
う結果を得ることはできなかった。これは、この
注意に基づく説明を必ずしも強く肯定するもので
はない。
存在の仕方に基づく我々の説明が正しいとする

と、文の真偽を現実世界との対応に基づいて理解
することが人々にとって自然であることが示唆さ
れる。認知心理学の文脈では、特に子供が条件文
の連言解釈をとる傾向に着目し、この解釈がワー
キングメモリの制限と関連することが示されてき
た [1]。しかし、なぜ条件文のデフォルト解釈が前
件と後件が真である状況（連言解釈）なのかは必
ずしも明らかにされていない。Barrouillet & Lecas

[1]は、この解釈がJohnson-Lairdのメンタルモデル
理論における「初期モデル」に対応するとしてい
るが、メンタルモデル理論においてもその根拠は
特に示されていない。対応説に基づく意味理解は、
この溝を埋めることが期待できる。真である状況
だけが現実に存在しているので、現実との対応に
よって文の意味を捉えているのであれば、文が真
となる状況だけが意味として選択される、と考え
ることができる。
本研究は、条件文を主な題材としたが、意味解

釈において複数の可能世界を必要とする論理結合
子は、選言「PあるいはQ」など他にもある。この
結合子の理解に関しても、包含と排他など複数の
解釈があり、発達段階においてとられる解釈に違
いがあることが知られている [8]。本研究の拡張現
実を用いたアプローチを、さらに拡張していくこ
とが期待される。
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Abstract 

It is not too much to say that the human would 

always like to make communicate with others for 

living like the human[1]. And, beauty of body is 

one of the important factors for a communication, 

however, there is no apparent personal reasons 

about consciousness of beauty on the body[2].   

A verification of the cognitive effect about 

relationship of the concerts the sports “Shot Put” 

and the body of the shot putter is studied. It was 

found by “Constructive Perception[3]” that the 

concerns with the sports " Shot Put " affects 

consciousness of beauty on the body of the shot 

putter. 

Keywords ― Constructive Perception, Metacognitive 

Verbalization, Concerns, Consciousness of Beauty, Body 

 

1. はじめに 

他者とのコミュニケーションにおいて, ポジティブな心

理効果をもたらす重要な魅力のひとつとして身体美があ

る[2]. 認知科学に関する先行文献によると, 身体美の認

知について, 人それぞれの経験・環境が身体に対する

美意識に影響を及ぼすことが報告[2][4]されている. 人特

有の環境に応じた関心により, 身体美の認知も異なる

わけだが, 吉川ら（2013）は, 同じ現象であっても受け

止める側によって美しいと感じるかどうかには違いがあり, 

美意識とは, 個々によって異なる「美的な価値観」と言

い換えることができるとしている[4].  

 

2. 認知科学における感性 

2.1. 構成的知覚とことば化 

外界（モノ）から人それぞれ異なる情報の美意識（コト）

を創り出すプロセスの源は「感性」である. 諏訪（2002）

は「感性」の有意味な認知科学の定義として, 「感性と

は, 外的表象の中に新しい視覚的空間発見を行う知覚

行為と, 新しい解釈や意味づけを想起する概念行為の

両者をコーディネートして働かせる認知能力」とし, この

認知能力を「構成的知覚（Constructive Perception）」と

命名[3]している（Fig.2-1）. なお, 構成的知覚は認知科

学的語彙からなる定義であり, 一般の人に適用できる

汎用性を持つ[3].  

 

 

 

 
Fig.2-1 構成的知覚のモデル（諏訪、2002） 
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諏訪（2002）は, 知覚的な発見と概念的意味付けをコ

ーディネートするために, 自分の知覚行為や概念行為

をメタ認知することが必要であるため, 構成的知覚能力

は一種のメタ認知能力[3]と捉えている. このメタ認知は

従来型メタ認知と異なり, 「体感や身体部位の動きを意

識してことば化
● ● ● ●

すること」としている. ことば化
● ● ● ●

の試みが, 

体感できることを増やし, 更に, ことばも増やすとしてい

る. 「体感」と「ことば」が互いに促進しながら認知プロセ

スを促す方法論がメタ認知となる（Fig2-2）. さらに, 自

分の身体や環境に存在する「変数」に気付き, 多くの変

数間の関係をことば
● ● ●

で理論付け1 できた時に, 人は新

たな「価値を創造」したことになるとしている[5]. そこで, 

                                                  
1 諏訪はホームページ（からだメタ認知|Suwa Lab）の中で 「こ

とばの理論付け」を「教科書的に正しい理論ではなく, 自分の自

身の特性やその動きに関する理論」としている 

本研究では, スポーツ選手の身体美に注目し, 「対象

スポーツへの関心が高まると, 対象スポーツの身体に

対する美意識が変化する」と仮説を立て, その妥当性を

構成的知覚の観点より検証する. 

 

3. 実験方法 

3.1. 実験の方向性 

本実験を認知科学における定性的なケーススタディ[3]

として位置付け, 個人の感性の特異性を考慮した上で, 

客観的・科学的な実験を実施する[6].  

3.2. 実験手順 

本実験を進めるにあたり、初期フェーズとして砲丸投

への関心度についてアンケート（「とても高い」・「高い」・

「低い」・「全くない」4件法）を実施し, スポーツ選手の身

体に対する美意識の面接を行った. その後, 関心促進

群に関心操作を行った後, 再度, 同じ面接を行った.  

3.3. 美意識の評価測定と分析 

短距離走, 砲丸投, 長距離走, 円盤投の選手が写

った刺激画像2を提示し（個人が特定される顔・文字, 等

をぼかし処理により画像修正）, 半構造化面接法[7]を行

った. なお, 美意識は主観的・個人的なものであり, 意

味づけや解釈に正しい答えはないという認識を被験者

に持たせ, 自由に会話できる環境を構築することが重

要[7]となるため, 面接者は「臨床心理士」に依頼した（写

真 3-1）. 実験風景は, ビデオ撮影とテープレコーダー

により録画・録音した. 取得したデータは, 共起関係を

可視化するシステム KBDeX[8]を利用して分析を行った.  

                                                  
2 机上の写真→短距離：中西祐介/アフロスポーツ、例示の写真→

短距離走：アフロスポーツ、砲丸投・長距離・円盤投：築田純/

アフロスポーツ（著作権・肖像権に関しては、購入元・各競技団

体に連絡し、使用許諾済み。尚、個人が特定される顔・文字、等

を Adobe Photoshopのぼかし処理により画像修正済） 

写真 3-1 半構造化面接の実験風景 

Fig.2-2 本研究のモデル（構成的知覚とことば化）[3][5] 
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Fig3.4 関心促進群と関心統制群 

 

 

Fig.4-1 意識的関心促進群の言語化ネットワーク 

3.4. 群分け 

 砲丸投の運動実践及び調査により関心促進させる群

を意識的関心促進群（=被験者 A／男性）, 乱文再構成

課題（砲丸投オリンピック優勝選手の投擲と表彰シーン

の写真付3）で関心を促進させる群を非意識的関心促進

群（=被験者 B／女性）, さらに構成的知覚以外の影響

があることを反駁[3]するために, 関心促進の操作を行わ

ない未経験者（=被験者 X／女性）を設定した.  

 

4. 結果 

4.1. KBDeX の結果 

 意識的関心促進群の被験者 A は, 砲丸投の関心度

調査に対して, 関心促進後に「高い」と回答した. 関心

促進前の言語化ネットワークは, 短距離走選手の身体

と比較した力量的・評価的なノードで構成され, ネットワ

ークも未分化であった. 対して, 関心促進後は「身体」

のノードを中心に, 砲丸投に必要とされる身体能力「跳

躍力」・「瞬発力」・「調べ」など自らの体験と学習した発

話も出現し, 「カッコ良い」など新たな美的表現が観察さ

れ, 大きな変化が確認された. 言語化ネットワークもより

複雑化していることが俯瞰できる（Fig.4-1, 注：図中の

ネットワークは KBDeX分析結果を, Adobe Illustratorに

より作成）. また, 会話時間も関心促進前 18秒から関心

促進後 45 秒と大幅に増加し, さらに, 関心促進後に, 

両手を何度も動かすジェスチャーが観察された.   

 次に, 非意識的関心促進群の被験者 B は, 砲丸投の

関心度調査に対して, 関心促進後に「低い」と回答した. 

                                                  
3 非関心促進群の中央部に掲載写真：ロイター/アフロ 

言語化ネットワークは, 関心促進前は「すごい」・「ガッチ

リ」（会話時間 13秒）のみで, とても未分化な状態であっ

た. 対して, 関心促進後は「下半身」・「遠くまで飛びそ

う」と若干の発話増加となったが, 言語化ネットワークに

大きな変化は観察されなかった. 会話時間は 9 秒と関

心促進前に比べて減少し, 発話時の身体動作もほとん

ど変化がなかった.  

最後に, 関心統制群の未経験者の被験者 X は, 関

心促進前後ともに「筋肉の美的評価」が中心であった. 

言語化ネットワークは, 関心促進前に比べ, 関心統制

後の方が若干簡素化していることが俯瞰でき, 関心促

進後の発話時間は減少した.  
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5. 考察 

意識的関心促進群の被験者 A の言語化ネットワーク

は, 関心促進後に力量概念がより具体的に表現されて

おり, 「カッコ良い」の美意識の変化に加え, 「調べたら

瞬発力がすごい」・「普通の人よりも跳躍力がある」といっ

た学習から得た発話も観察できことから、言語化ネットワ

ークは量的・質的に変化したと考えられる. また, 会話

時間も促進前 18 秒から促進後 45 秒と増加し, 積極的

にことばを発しよう（ことば化）と試みている様子が伺える. 

さらに, 身体動作に関して, 促進前にはほとんど動作が

なかった被験者が, 促進後には両手を何度も動かしな

がら, 何とか砲丸投げについて体験した内容を説明しよ

うとするジェスチャーが観察された. 坂井田・諏訪（2015）

は, 「身体動作を単なる非言語としての機能を超え, 相

互行為上の中心的なリソースとしての働きを見せる[9]」と

述べるが. この動作変化は, 外化行為の情報を補完す

る相互行為として考えられる. よって, 被験者 A は砲丸

投への関心が高まることにより, 砲丸投の身体に対する

美意識が変化した可能性があると示唆される.  

次に, 被験者 B の関心促進前後ともに, 発話が非常

に少なく, 言語化ネットワークも未分化である. 促進後

は, 「下半身」・「遠くまで飛びそう」の発話が追加された. 

これは, 面接直前の乱文再構成課題で提示された刺激

画像による単純接触効果である可能性が考えられるが, 

2 回目の面接発話時間が減少し, 動作の変化も観察さ

れない. よって, 促進後の時点では砲丸投げの身体対

する美意識の変化はないと考えるのが妥当であろう.  

最後に, 関心統制群に関して, 関心促進前後の被

験者 X の会話内容に変化はないが, 言語化ネットワー

クの簡素化と会話時間の減少は, 2 回目の実験慣れが

原因であると考えられる. 関心操作を行わなかった被験

者Xに美意識の変化はなく, 構成的知覚以外の影響が

あることを反駁[3]する有効なデータが得られた.  

 

まとめ 

対象スポーツを砲丸投に設定し, 「砲丸投への関心

により, 砲丸投の身体に対する美意識に変化がある」を

構成的知覚により仮説検証を試みたが, 結果, 本研究

に限って言えば有効なケースが確認された. 対象スポ

ーツへの関心が高く促進された被験者は, 対象スポー

ツの身体が写った刺激画像から「気づき＝変数」を発見

しようと試みる. その「気づき」はスポーツの機能性を中

心とした新しい視覚的空間発見（＝知覚行為）の傾向が

あり, その新しい変数により新しい解釈や意味づけが想

起（＝概念行為）され, 構成的知覚が活性化, すなわち

感性が発達すると考えられる. それにより, 積極的にこ

とば化を試みるようになり, 更なる新しい視覚的空間発

見を促し, 概念を生む相互作用が発生する. 以上, 対

象スポーツへの関心は, 対象スポーツの身体に対する

美意識に変化を及ぼす可能性があると考える.  
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Abstract 

To establish adequate and efficient social 

communications, demonstratives play an essential role 

by indicating which object is the referent of ongoing 

communication. It is suggested that demonstratives are 

present in all languages and physical distance is a 

prominent feature of its use and comprehension. 

However, it is possible that it is actually reachability 

rather than physical distance that determines 

demonstrative use. Therefore, we investigated the 

effect of reachability on demonstrative use while 

precisely controlling the physical distance between the 

pointing finger and referent. The results showed that 

physical distance but affected the frequency of 

demonstrative use and reachability did not. 
 
Keywords―Demonstratives, Pointing, Reachability 

 

1. 目的 

  人間は言語情報や非言語情報を介して、特定の

事物・概念（指示対象）について、どう思ってい

るか（意図）／どういうものか（意味）を伝え合

い、コミュニケーションを行っている。指示対象

の特定に重要な役割を果たしていると考えられる

のが指示詞である。指示詞はすべての言語に存在

し、発達的に初期に獲得されることから、非常に

原初的な言語であるとされる (Diessel, 2006)。全

ての言語において、指示詞使用・理解の基準とし

て物理的距離が仮定されており、近接指示詞（例. 

日本語の「これ」）は物理的に近い対象物に使用さ

れる。また、これまでの実証的研究からは、発話

者が道具(棒)を用いた際には近接指示詞の使用範

囲が拡大することが示された(英語、スペイン語: 

Coventry et al., 2008; 日本語: 遠藤, 1988)。 

上記の結果から、距離ではなく、実は到達可能

性が指示詞使用の基準となっている可能性が考え

られるが、これまでの研究の実験デザインでは、

道具を介して身体の一部が伸びたことにより到達

可能性が高くなったことによるのか、身体の先端

からの物理的距離が短くなったことによるのか、

不明確である。そこで、本研究では、身体の先端

からの物理的距離を統制した上で障害物を用いて

到達可能性を実験的に操作し、検討を行った。 

 

2. 方法 

 理工学部大学生 10 名が実験に参加した。到達可

能性を操作するため、手元の拘束性に強弱を持た

せる障害物（容器）つきの装置を独自に作成した

(図 1)。手が容器に 3 方を囲まれ、容易には対象物

に到達できない「壁有条件」、容器に囲まれている

が前方の扉を通して直進的に対象物に到達できる

「壁無条件」、容器の土台しか存在せず、障害物が

ないため、容易に到達できる「フリー条件」の 3

つの条件を設定した。実験装置上には対象物を置

く位置を同一にするため指先から 10cm（参加者か

ら 60cm: 「これ」の使用範囲限界）、30cm（参加

者から 90cm）の地点に印を設置した。参加者と実

験者から 10cm地点の対象物まで、それぞれ 60cm

となるよう計測し、座る位置を決定した（図 2）。

対象物として赤、青の 2 種類の瓶を用いた。 

すべての課題において、各ブロック内で 3 つの

容器のいずれかを用い、10cmもしくは 30cm地点

において連続して 4 試行（指示詞課題）もしくは
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2 試行（知覚距離課題、到達時間推定課題）行っ

た。指示詞試行では対象物となる瓶（赤/青）を 2

試行毎に変えた。6 つのブロックの順番は参加者

間でランダマイズされた。各試行開始直後、参加

者は実験器具に手を入れ、対象物に対し指差しを

行った。その直後、指示詞課題では実験者が「あ

なたが瓶を私に取って欲しいとき何と言います

か」、知覚距離課題では、「あなたの指先から瓶ま

での距離は何センチに感じられますか」、推定到達

課題では「瓶を掴むまでにかかる時間は何点何秒

かかると思いますか」と質問し、参加者は口頭で

回答を行った。 

各指示詞（これ/それ/あれ）を使用した平均回

数、平均知覚距離、平均推定到達時間について、

障害物（壁有/壁無/フリー）及び距離（10cm/30cm）

を参加者内要因として 2 要因分散分析を行った。

多重比較にはライアン法を用いた。 

 

 

図 1. 3 条件の実験器具. 

(a)壁有条件,(b)壁無条件,(c)フリー条件. 

手前の印は指先の位置を統一するためのマーク。

器具はいずれも透明であり、参加者は壁(ブルーに

着色)の反対側の開口部から手を差し入れた。 

 

図 2. 実験装置(俯瞰図)と対象物。 

10cmと 30cmのいずれかの地点に対象物 

（瓶：赤/青）を置いた。 

 

3. 結果・考察 

指示詞課題では、「これ」の使用における距離の

主効果が有意であった（F（1,18） = 36.70, p < .01）。

10cm地点（M = 2.9 回）では 30cm地点（M = 0.2

回）より「これ」が多く使用された(図 3)。「それ」

においては、有意な差はなかった（all ps > .05）。

「あれ」の使用においては、距離の主効果が有意

であった（F（1,18） = 5.87, p < .05）。10cm地点

ではまったく使用されず、30cm地点においては使

用があった(M = 1.5 回)。すべての指示詞使用にお

いて、障害物の効果（all ps > .05）および交互作用

（all ps > .05）は有意ではなかった。 

知覚距離課題では、距離の主効果が有意であっ

た（F (1,18) = 94.49, p < .01）。参加者は 30cm地点

(M = 26.0cm)より 10cm地点(M = 9.15cm)を近いと

認識していた。障害物の効果（p > .05）および交

互作用（p > .05）は有意ではなかった。 

推定到達時間課題では障害物の主効果（F (2, 18) 

= 6.454, p < .01）、距離の主効果（F (1, 18) = 19.48, p 

< .01）、交互作用（F (2, 18) = 7.71, p < .01）のいず

れも有意であった。交互作用についてさらに検討

するため、単純主効果の検定を行った結果、10cm

地点（F (2,36) = 5.78, p < .01）と 30cm地点（F (2,36) 

= 7.39,  p < .01）の両方で障害物の単純主効果が
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見られた。10cm 地点においては、フリー条件(図

4; M = 0.80 秒)の方が、壁有条件(M = 1.63 秒)より

も早く到達すると、参加者は知覚していた。また、

壁有条件(M = 1.63秒)と壁無条件(M = 1.16秒)の間

には差はなかった。30cm地点においては、フリー

条件(M = 1.59 秒)は、壁有条件(M = 2.35 秒)、壁無

条件(M = 2.45 秒)のいずれよりも推定到達時間が

短かった。以上の結果より、到達可能性は操作で

きていたと考えられる。 

 

 
図 3. 各条件における指示詞使用の割合 

 

 

図 4. 各条件における推定到達時間 

 

4. 結論 

指示詞使用において、到達可能性の効果は統計

的には見られず、距離の効果は各課題において一

貫した差が見られた。この結果は、これまで考え

られてきた指示詞使用における物理的距離の重要

性と頑健性を再認するものである。指差しの先端

と対象物との間の距離が 30cm のときは、手への

拘束性がなく障害物がまったくない状況において

のみ「これ」の使用が見られ、障害物がなく到達

可能性が十分に高い場合にのみ「これ」の使用が

起きることが示唆されたが、参加者数が少なかっ

たこともあり（N=10）、統計的に有意な結果には

至らなかった。参加者数の十分な確保が必要であ

ると考えられる。また、本実験では障害物（容器）

によって操作し到達可能性の影響を検証したが、

いつでも腕を抜いて対象物に到達する事ができる

ため、指示詞使用への効果が弱かった可能性があ

る。今後は、到達可能性を他の方法で操作するこ

となどにより、指示詞使用の基準についてより詳

細に検討することが期待される。 
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Abstract

As an approach to achieve health and longevity

lives, it is effective to feel nostalgia. In order to feel

nostalgia, it is important to estimate cognitive and

emotional faculties based on casual bio-sensing tech-

nology. To exclude noises/artifacts added to casu-

ally recorded bio-signals, multi-modal-bio-sensing is

required because multi sencers capture head move-

ment, eye movement, and so on. We simultaneously

recorded electroencephalograph (EEG), eye tracker,

and gyro sensors in an experiment where participants

freely viewed photographs shot at their private event.

In the analysis, we tried to remove artifacts in EEG

using data recorded by gyro-sensors and eye tracker,

and we also examined correlations between artifact-

free EEG power spectral and subjective ratings about

the photographs.

Keywords — EEG, picture, memory
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1

subject1 subject2 subject3

GyroX GyroY GyroX GyroY GyroX GyroY

before after before after before after before after before after before after

AF3 0.75 0.32 0.54 0.23 0.24 0.08 0.21 0.09 0.65 0.28 0.63 0.27

F7 0.70 0.30 0.67 0.29 0.22 0.08 0.20 0.09 0.69 0.30 0.67 0.29

F3 0.68 0.29 0.73 0.32 0.33 0.12 0.18 0.08 0.58 0.25 0.64 0.27

FC5 0.77 0.34 0.78 0.34 0.32 0.12 0.32 0.13 0.66 0.27 0.68 0.28

T7 0.70 0.30 0.61 0.26 0.19 0.07 0.11 0.06 0.64 0.27 0.69 0.29

P7 0.77 0.33 0.74 0.32 0.27 0.10 0.23 0.10 0.63 0.28 0.64 0.28

O1 0.77 0.34 0.69 0.30 0.44 0.16 0.32 0.13 0.68 0.29 0.65 0.28

O2 0.84 0.36 0.75 0.33 0.44 0.17 0.42 0.17 0.73 0.32 0.71 0.31

P8 0.77 0.33 0.67 0.29 0.24 0.09 0.16 0.06 0.64 0.28 0.56 0.25

T8 0.66 0.28 0.56 0.24 0.23 0.08 0.12 0.06 0.63 0.26 0.68 0.29

FC6 0.64 0.28 0.59 0.26 0.30 0.11 0.19 0.08 0.72 0.30 0.72 0.30

F4 0.80 0.34 0.62 0.27 0.22 0.08 0.20 0.09 0.67 0.30 0.73 0.33

F8 0.73 0.31 0.54 0.23 0.22 0.08 0.15 0.06 0.73 0.31 0.65 0.28

AF4 0.67 0.29 0.69 0.30 0.35 0.13 0.22 0.09 0.61 0.26 0.55 0.24

2 ( )

4.3

3 4

5%

14

2

subject1 subject3

GazeX GazeY GazeX GazeY

AF3 0.007 0.007 -0.005 -0.009
F7 0.009 0.008 -0.002 -0.005
F3 0.007 0.002 -0.005 -0.006
FC5 0.008 0.005 -0.005 -0.005
T7 0.008 0.001 -0.005 -0.004
P7 0.006 0.005 -0.004 -0.006
O1 0.011 0.006 -0.005 -0.004
O2 0.008 0.009 -0.005 -0.004
P8 0.005 0.006 -0.005 -0.005
T8 0.007 0.006 -0.004 -0.005
FC6 0.000 0.000 -0.003 -0.005
F4 0.010 0.007 -0.004 -0.006
F8 0.005 0.005 -0.001 -0.005
AF4 0.002 0.001 -0.005 -0.010

3,4

0.34

β

γ
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γ

[6]

γ

γ

β [7]

θ β

θ

β 3 2-3

3
subject1 subject2 subject3

chan/freq rho chan/freq rho chan/freq rho
seg1 FC6/δ -0.18 O1/β 0.18 T8/δ -0.18
seg2 P7/α 0.23 P8/θ -0.20 F8/γ -0.23
seg3 F3/δ 0.27 T8/γ 0.18 AF3/α -0.19
seg4 T7/β -0.21 P8/θ -0.26 FC5/β -0.19

4
subject1 subject2 subject3

chan/freq rho chan/freq rho chan/freq rho
seg1 T8/α 0.24 F3/γ -0.18 AF4/α -0.34
seg2 T8/γ 0.23 O1/α 0.19 FC6 /γ -0.25
seg3 F7/β 0.23 F3/γ -0.20 F8/γ -0.29
seg4 F3/θ -0.26 T8/γ 0.18 T7/γ 0.22
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Abstract 

Humans have the language processing mechanisms 
involving auditory perception of speech and visual 
perception of letters in the brain. The auditory 
processing requires phonological analysis of speech 
whereas the visual processing 	 primarily requires 
spatial morphological analysis of letters. However, a 
previous study indicated the processing of analyzing 
visual stimuli (letters) also activates brain areas that 
are responsible for phonological processing. Here, 
we studied whether the phonological 
representations elicited by auditory and visual 
language processing are the same or not. Using 
geminate/non-geminate category classification task, 
boundary shift of phonemic category was compared 
among different modality conditions. The result 
revealed phonemic boundary shift corresponding to 
the input modality of the standard stimulus, and 
hence supported the idea that phonological 
representation is specific to the modality. 
 
Keywords ―  Language, Word comprehension, 
Geminate word, Phonological representation 

 

1.	 はじめに	 
	 	 私たちの脳には，大きく分けて，音声に関する

聴覚由来の言語処理機構と，文字等に関する視覚

由来の言語処理機構の 2つが存在する[1]．聴覚に
関する言語処理機構は側頭葉がつかさどり，時系

列的に提示される音韻から単語や文章の理解を行

うものである．一方，視覚に関する言語処理は，

頭頂葉がつかさどり，主に，文字等の空間パター

ンを分析し，それらが指し示す意味を理解するも

のである．ただし，これまでの研究で，文字を見

た時にも，その文字の音韻を心の中で読み上げる

ような処理が半自動的に行われることが示されて

いる[2][3]．つまり，視覚的な言語処理においても，
常に音韻処理が行われるということである．本研

究では，聴覚的な言語処理における音韻表象と，

視覚的な言語処理において生起される音韻表象が，

同じ性質を示すかどうかについて検討した．具体

的には，音声で提示される言語情報に対する音韻

処理と，文字で提示される言語情報に対する音韻

処理と，さらには，絵の図像情報の意味を介した

音韻処理について比較検討した．文字と絵は，両

者とも初期視覚野からの情報をもとにするが，文

字，特に表音文字は初期視覚野のある後頭葉から

直接頭頂葉へ情報処理が進む一方で，絵は後頭葉

から側頭葉でパターン認知が行われる．そのため，

同じ視覚情報の文字と絵でも，必ずしも同じ音韻

処理が行われるとは限らない． 
	 実験では，「バター」もしくは「バッター」とい

う意味を持つ刺激（基準刺激）を，音声（/bata:/
と/batta:/），文字（「バター」と「バッター」とい
う文字），または絵（バットを持つバッターの絵と

皿の上のバターの絵）のいずれかで提示した．そ

の後，提示する音声（ターゲット刺激）が基準刺

激と同じ語のカテゴリ（「バター」もしくは「バッ
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ター」）であるかを回答してもらった．「バター」

と「バッター」の音声は促音（「っ」）の有無のみ

が異なり，非促音（バター）・促音（バッター）は，

日本語母語成人にはカテゴリカルに知覚される．

そのため，ある一定の無音区間長を境に，それよ

りも短い無音区間を持つものは非促音，長い無音

区間を持つものは促音として判定される[4]．無音
区間の長さを操作し,「バター」から「バッター」
へと段階的に変化する刺激群をターゲット刺激と

して用い，「バター」と「バッター」の知覚頻度が

50％となる時間間隔をカテゴリ境界とした．基準
刺激の入力モダリティ（聴覚 v.s. 視覚）や音韻
互換性（文字 v.s. 絵）の違いによって，ターゲ
ット刺激のカテゴリ境界がどの程度変化するのか

検討した．このタスクにおいて，被験者は，基準

刺激に対する音韻表象をもとにターゲット刺激の

カテゴリを判断することになる．どの基準刺激に

対してもターゲット刺激は同じ音声刺激を用いて

いるため，もし，ターゲット刺激のカテゴリ判断

の境界が異なれば，基準刺激の音韻処理が異なる

ということになる． 

 

2.	 実験条件	 
2.1.	 被験者	 
	 実験に参加した被験者は満 22~38 歳までの男
女 10 名（男性 4 名，女性 6 名）である．本実験
は NTT コミュニケーション科学基礎研究所の倫
理委員会によって承認され，全ての被験者から実

験の参加について同意を得た． 

 

2.2.	 実験刺激	 
	 実験に使用した音声は，30代女性のプロナレー
ターが発声した「バター」の音声を，防音室内に

おいてサンプリングレート 44.1kHz で収録した．
その後，/ba/と/ta/の音節間の無音区間に人為的に
10msずつの無音を挿入することで，「バター」か
ら「バッター」まで段階的に分類される 9種類の
音声（無音区間長：130ms-210ms）を作成し，タ
ーゲット刺激として使用した．基準刺激として，

「バター」と「バッター」に対応する音声，文字，

絵をそれぞれ用意した．音声刺激については，無

音区間長が 130msの音声を「バター」，210msの
音声を「バッター」として使用した．視覚刺激に

ついては，「バター」と「バッター」の文字が描か

れた画像ファイルを文字刺激として使用し，皿の

上のバターとバットを持つバッターの絵が描かれ

た画像ファイルを絵の刺激として，それぞれ使用

した．実験は暗室で行った．すべての聴覚刺激は，

ノート PC の組み込みスピーカーを使用して提示
した．また，すべての視覚刺激は，ノート PC の
モニタ上に提示した．被験者は，ヘッドホンなど，

特別な装置を装着することはなかった．回答方法

については，ノート PC の組み込みキーボードの
矢印キーを，「←」を「NO」，「→」を「YES」に
割り当て，聴取した音声の回答に使用した． 

 
図 1	 実験手順（基準刺激が文字の場合） 

 

2.3.	 実験手順	 
実験の各ブロックで提示される基準刺激は，音

声，文字，絵のいずれか一種類であった．実験の

各試行においては，「バター」もしくは「バッター」

のいずれかがランダムに提示され，その 500ms
後に提示された音声（ターゲット刺激 9種類のう
ちひとつ）のカテゴリが前に提示された基準刺激

のカテゴリと同じかどうかを回答してもらった

（図 1）．各試行の間には，前の試行の影響を除去
するために，基準刺激が音声の場合にはビープを，

文字や絵の場合にはスノーノイズを提示した．音

声，文字，絵の各ブロックは基準刺激 2種類に対
してターゲット刺激 9種類それぞれを 5回実施し
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（90 試行），それぞれ 5 ブロック実験行った．各
ブロックの実施順序は被験者間でカウンターバラ

ンスをとった． 

 

3.	 実験結果	 
	 各刺激条件において，「バター」と「バッター」

それぞれが基準刺激であった場合のカテゴリ境界

となる無音区間長を，被験者ごとに求めた．具体

的には，各実験の結果から，2種類の基準刺激（「バ
ター」もしくは「バッター」）と 9 種類のターゲ
ット刺激の組み合わせのそれぞれに対して，ター

ゲット刺激が基準刺激と同じであると回答した確

率を算出し，最尤推定法による心理測定関数の最

適当てはめを行った（図 2）．このとき，「基準刺
激と同じである」と回答した確率が 50%となる無
音区間長をカテゴリ境界とし，それを基準刺激ご

とに求めた（図 3）．そのカテゴリ境界の値につい
て，被験者内 2要因（要因 A：基準刺激のカテゴ
リ（2 水準：バター，バッター）×要因 B：基準
刺激（3水準：音声，文字，絵））の分散分析を行
った．その結果，要因 Aに関して，基準刺激のカ
テゴリが「バッター」の場合に比べて，「バター」

の場合のカテゴリ境界の値が有意に大きかった

（F(1, 9)=5.290, p<.05）．すなわち，基準刺激が
「バター」の場合には知覚的に曖昧なターゲット

刺激を「バター」と判定しやすく，一方，基準刺

激が「バッター」の場合には，同じターゲット刺

激を「バッター」と判定しやすい．このことは，

基準刺激によって，ターゲット刺激のカテゴリ境

界値がシフトすることを示している．さらに，要

因 Bに関して，基準刺激によってカテゴリ境界の
値が異なることが示された（F(1, 9)=9.885, 
p<.005）．下位検定から，基準刺激のモダリティ
が音声であると，視覚情報である文字や絵に比べ

てカテゴリ境界の値が有意に大きくなった（音声−

文字：t(18)=3.951, p<.001，音声−絵：t(18)=3.742, 
p<.005）．つまり，同じ無音区間長ならば，音声
のほうが「バター」と判定しやすいということで

ある．一方，要因 Aと Bに関して，有意な交互作
用はみられなかった． 

 

図 2	 ターゲット刺激が基準刺激と同じであると
回答した確率（点線はカテゴリ境界を示す） 
基準刺激：/bata:/（上），/batta:/（下） 

 

 

図 3	 基準刺激の各モダリティにおけるカテゴリ
境界値と標準誤差 

 

4.	 考察とむすび	 
本研究では，入力モダリティが異なるときに，

そこで生起する音韻表象が異なるかどうか検証す

る実験を行った．その結果，直前に提示された基

準刺激のカテゴリによって，無音区間をもつ音声

のカテゴリ判断は影響を受けることがわかった．
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具体的には，基準刺激が「バター」の場合には，

「バター」と判断される無音区間長の領域が増加

し，「バッター」の場合には，「バッター」と判断

される無音区間長の領域が増加した．つまり，聴

取する基準刺激の方向にカテゴリ境界値がシフト

した。また，文字や絵の基準刺激を視覚提示した

場合に比べて，音声を聴覚提示した場合にカテゴ

リ境界の値が有意に大きくなったことから，刺激

の知覚モダリティによって異なる音韻表象が生成

される可能性がある．一方，文字と絵は音韻への

互換性に違いがあるにもかかわらず，境界が変化

しなかったことから，同じ視覚への入力であれば，

音韻の互換性によらず類似した表象が生成される

可能性が示唆される．一方で，本実験ではターゲ

ット刺激として音声を用いたため，基準刺激が音

声の場合は基準刺激とターゲット刺激は同じモダ

リティに提示され，文字や絵の場合は違うモダリ

ティに提示された。したがって，基準刺激が聴覚

提示された場合にカテゴリ境界値が大きくなる現

象は，聴覚・視覚といったモダリティの違いによ

って生じるのではなく，基準刺激とターゲット刺

激のモダリティが同じことによって生じた可能性

は否定できない．今後，この点を検証できるよう

な課題を設定し，そのメカニズムを解明していき

たい． 
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Abstract 
Japanese language has various types of word-internal 

stuttering like “te, tempura” “te, mpura” “teetempura” 

and “teempura”. Although they are dis-fluent, they 

reveal information about the speaker. This is because 

the type of stuttering varies in accordance with the 

speaker’s attitudes. In Japanese communication 

stuttering is not just an ignorable mistake but a 

meaningful pattern of speech. How is this possible? 

We claim that the answer is concerned with the basic 

skill of pronouncing segments clearly with the right 

accent. The speaker must be good at this in order to 

enable his/her stuttering to be interpreted as a 

competent pattern of speech. Previous studies on 

stuttering have focused on stuttering by native 

speakers. However, our experiments, which involved 

not only native speakers but also Japanese learners and 

sound synthesizing systems, support the above 

hypothesis. Compared with stuttering made by 

Japanese native speakers, stuttering made by Japanese 

learners (in elementary class) and sound synthesizing 

systems is apt to be interpreted as merely a 

meaningless sign of trouble with pronunciation rather 

than a speech pattern expressing attitudes such as 

surprise and hesitation, although they are the same in 

the type of stuttering. Unlike chess and tennis, in 

which the result (i.e. the position of the pieces or ball) 

is all-important, and a beginner can score with some 

accidental move or shot, a high value is set on the 

process as well as the result in Japanese 

communication. A speech act is not separable from the 

speaker. Interpretation of the former requires judging 

the skill of the latter. 
 
Keywords ―  stuttering, dis-fluency, skill, 

Japanese 

 

1. はじめに 

発話の非流ちょう性(dis-fluency)は多くの場合，

意図されない．だが，非流ちょうな発話の中には，

コミュニケーション行動のパターンとして確立し

ているものがある．現代日本語共通語（以下「日

本語」）における単語内部でのつっかえは，まさに

その一例と言える． 

たとえば「マ，マケドニアだったかな」「マ，ケ

ドニアだったかな」「マーマケドニアだったかな」

「マーケドニアだったかな」のように，日本語に

は語中での「つっかえ方」としてさまざまなもの

がある．つまり，発音を途切れさせる形でつっか

える途切れ型（「マ，マケドニア」「マ，ケドニア」），

発音を延伸させる形でつっかえる延伸型（「マーマ

ケドニア」「マーケドニア」）がいずれも可能であ

り，また，つっかえた後に語頭に戻る語頭戻り方

式（「マ，マケドニア」「マーマケドニア」），つっ

かえた後にそのまま残部の発音を続行する続行方

式（「マ，ケドニア」「マーケドニア」）が共に可能

である．そして，これらのつっかえ方は全くラン

ダムに現れるわけではない．我々の観察[1][2]によ

れば，「驚きのつっかえ」と理解されるものは途切

れ型・語頭戻り方式（「マ，マケドニア！」）に限

られるが，「躊躇のつっかえ」と理解されるものは

上記４つのつっかえ方のいずれでもあり得るとい

うように，態度とつっかえ方にはゆるやかな対応

が観察される（図 1）．これは，日本語社会では，

単語内部でのつっかえは無視されるミスではなく，

意味ある発話パタンとして成立しているというこ

とである． 

     驚き   途切れ型・語頭戻り方式 

          途切れ型・続行方式 

          延伸型・語頭戻り方式 

     躊躇   延伸型・続行方式 

態度   つっかえ方 

図図図図 1111    態度態度態度態度とつっかえ方の対応とつっかえ方の対応とつっかえ方の対応とつっかえ方の対応    

 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P1-27

252



だが，冒頭にも述べたように発話の非流ちょう

性は大抵意図されるものではない．では，これら

「雄弁」な非流ちょう性を生んでいるものが，話

し手の意図でないとしたら，一体何なのだろう

か？ 「驚きのつっかえ」と理解されるものがな

ぜ途切れ型・語頭戻り方式に限定され，「躊躇のつ

っかえ」と理解されるものになぜそのような限定

がかからないのか？―これが我々の根本的な問

題意識である． 

この問題に対する全面的な解答はまだ得られて

いない．が，問題の一端は基礎的な言語スキルに

関係していると我々は考えている．説明のつかな

い我々自身の観察「「驚きのつっかえ」と理解され

るものは途切れ型・語頭戻り方式に限定される」

に何らかの見落としがあるのではないかと検討し

た結果，この観察は話し手の基礎的な言語スキル

に関する記述が脱落していると我々は考えるに至

った．この考えによれば，或る話し手のおこなっ

たつっかえが何らかの意味ある発話パタンと理解

されるにはそもそも「当該の話し手は，一つ一つ

の語音（上の例なら「マ」「ケ」「ド」「ニ」「ア」）

を正しいアクセント（上の例なら平板型）で発音

する基礎的な言語スキルがある」と解釈者に認め

られることが必要である．以下ではこの考えを，

我々のおこなった実験を通して示す． 

 

2. 実験の手続き 

我々のおこなった実験は全部で 5 つある．5 つ

の実験は全て，被験者に 10 個の刺激音声を聞か

せてその発話態度を回答させるという音声知覚実

験である．被験者は日本語を母語とする関西在住

の大学生（関西学院大学・甲南大学・神戸大学・

武庫川女子大学（五十音順））の合計 113 名で，

実験 1（実験 2）～実験 5 の被験者は順に，24 名・

22 名・21 名・21 名・25 名である．各実験の被験

者どうしは重なっていない． 

被験者に聞かせた 10 個の刺激音声は，セグメ

ントのレベル（文字で表記可能なレベル）では 5

つの実験すべてに共通している．これを次の表 1

に示す． 

表表表表 1111    刺激音声刺激音声刺激音声刺激音声のリストのリストのリストのリスト    

① マ，マケドニア ⑥ ごーじゅうーろくにん 

② マーケドニア ⑦ しゃ，しゃかいげんごがく 

③ カ，カモハラギンポ ⑧ しゃーかいーげんーごがく 

④ カーモーハラーギンポ ⑨ な，ながいです 

⑤ ご，ごじゅろくにん ⑩ なーがいーです 

 刺激音声になるだけバラエティを持たせるため，

音声①②は外来語， は和語（但し多くの話者に

とって馴染みが薄いと思える魚名），⑤ は数量表

現，⑦ は漢語， は述語とした．このうち奇数

番号の① ⑤ は途切れ型・語頭戻り方式のつっ

かえを含んでおり，偶数番号の② は延伸

型・続行方式のつっかえを含んでいる． 

 5 つの実験が異なっているのは，以上の 10 音声

の「発し手」である．実験 1・実験 3 では，母語

話者 1 名（女性）に発してもらったのに対して，

実験 2・実験 4 では一聴して日本語学習者（初級）

とわかる話者 1 名（女性）に発してもらった．さ

らに実験 5 では，音声合成ソフト（フリーソフト

SpeakIt! http://jp.foxtoo.com/download-SPEAK 

it-10074310.htm）を用いて 10 音声を合成した．

実験 1～4 の発し手を女性としたのは，このソフ

トによる合成音声が女性の高い声を思わせるため，

なるだけそれに合わせようとしたものである． 

発し手に対して，実験 1 と実験 2 では「

は驚きのきもちで， は躊躇のきもちで」

という指示を出し，実験 3 と実験 4 では「読み上

げで」という指示を出したが，これらの指示は以

下に記すように苦肉の策と言うべきものでしかな

い． 

我々の観察[1][2]によれば，途切れ型・語頭戻り

方式の ⑤ は「驚き」のつっかえとも「躊躇」

のつっかえとも解釈され得る一方で，延伸型・続

行方式の② は「躊躇」のつっかえとは解釈

され得るが「驚き」のつっかえとは解釈されない

はずである．但し，被験者の判断には，つっかえ

方の違い以外の要因も影響し，その影響を除外す

ることは容易ではない．実験 1 と実験 2 は「驚き」

のつっかえ・「躊躇」のつっかえの姿をストレート

に求めようとしたものだが，「驚きの声」「躊躇の
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声」という音声自体の違いによる影響が避けられ

ない．そこでその影響を除外するため実験 3 と実

験 4 では「読み上げで」と指示したが，「読み上

げ」が「驚き」と「躊躇」のちょうど中間点に位

置するという保証はどこにもない．我々の素朴な

直観によれば，何の態度も現れていなさそうな「読

み上げ」でつっかえれば，「驚き」のつっかえより

は「躊躇」のつっかえと解釈されやすそうだが，

実際のところは不明である． 

このように実験 3・実験 4 の「読み上げ」指示

も問題が残るが，それでも「読み上げ」の指示の

ままとしたのは，態度指定ができない実験 5 の合

成音声刺激との比較をも念頭に置いたためである． 

実験 1～5 いずれにおいても，被験者には刺激

音声を①から まで，この順に，通しで 2 度呈示

した．各音声刺激間の間隔は，1 度目は 10 秒，2

度目は 3 秒である．被験者には刺激音声から感じ

られる態度を 4 つの選択肢「驚き」「ためらい（躊

躇）」「発音に手こずっている」「その他」から選ば

せ，「その他」を選んだ場合は任意で自由記述させ

た．1 度目の呈示時における 10 秒という間隔は自

由記述の可能性を想定したものである．その甲斐

あってか，様々な自由記述を得たが，その一方で

被験者によっては一部の刺激音声について無回答

という場合もあった．複数の選択肢を選択した被

験者はいなかった． 

 

3. 実験の結果 

以下，5 つの実験の結果を紹介する．まず，次

の表 2 は実験 1（刺激音声は母語話者に態度指定

して作成）の回答を集計したものである．表中，

「ためらい」は「躊躇」，「発音に手こずっている」

は「発音」と略記している．（以下も同様である．） 

表表表表 2222    実験実験実験実験 1111 の結果の結果の結果の結果（数値（数値（数値（数値はははは回答回答回答回答数数数数（（（（以下も同様以下も同様以下も同様以下も同様）））））））） 

驚き 躊躇 発音 その他 

① 24 0 0 0 

② 0 21 3 0 

③ 24 0 0 0 

④ 0 6 18 0 

⑤ 22 2 0 0 

⑥ 0 22 2 0 

⑦ 21 2 0 1 

⑧ 0 9 15 0 

⑨ 20 3 0 1 

⑩ 0 22 1 1 

偶数・奇数番号の条件で各選択肢の回答数に差

があるかどうかについて，連関性を見るためにカ

イ二乗検定で分析した結果有意であった（x2(3)= 

211.586, p<.01）．また，残差分析の結果から，「驚

き」という選択肢において偶数番号は奇数番号よ

りも回答数が多いと解釈できる（p<.05）．この結

果は我々の観察[1][2]と一致したものと言える．偶

数番号の刺激音声に対して各選択肢の回答数の偏

りを調べるためにカイ二乗検定を行ったところ，

有意な差が認められた(x2(3)=144.067, p<.01)．ラ

イアンの名義水準を用いた多重比較によると，「驚

き」が「躊躇」より有意に高いこと（p<.01），「驚

き」が「発音」より有意に高いことが認められた

（p<.01）．「その他」の自由記述は が「喜びと共

に楽しそう」， が「実況」， が「だるそう」とい

うものであった． 

次に実験 2（刺激音声は日本語学習者に態度指

定して作成）の結果を表 3 に示す． 

表表表表 3333    実験実験実験実験 2222 の結果の結果の結果の結果 

驚き 躊躇 発音 その他 

① 13 1 4 3 

② 0 9 8 4 

③ 10 3 4 4 

④ 0 4 14 3 

⑤ 17 0 3 2 

⑥ 0 9 12 0 

⑦ 7 0 7 7 

⑧ 0 4 16 2 

⑨ 15 2 1 3 

⑩ 2 3 11 5 

実験 1 と同様，実験 2 においても，偶数・奇数

番号の条件で各選択肢の回答数に差があるかどう

かについて，連関性を見るためにカイ二乗検定で

分析した結果有意であった（ x2(3)=94.172, 

p<.01）．また，残差分析の結果から，「驚き」と
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いう選択肢において偶数番号は奇数番号よりも回

答数が多いと解釈できる（p<.05）．この結果も

我々の観察[1][2]と一致したものと言える．偶数番

号の刺激音声に対して各選択肢の回答数の偏りを

調べるためにカイ二乗検定を行ったところ，有意

な差が認められた(x2(3)=73.698, p<.01)．ライア

ンの名義水準を用いた多重比較によると，「驚き」

が「躊躇」より有意に高いこと（p<.01），「驚き」

が「発音」より有意に高いことが認められた

（p<.01）．       

実験 2 は「発音」の回答数が実験 1 より有意に

多かった（カイ二乗検定 x2(1)=25.695, p<.01）．

さらに「その他」の回答数も実験より有意に多か

った（カイ二乗検定 x2(1)=29.550, p<.01）．また，

「その他」の自由記述には①③ について「単に

詰まっている」「音読している」など，態度の誤解

釈や見過ごしを思わせる記述が目立った． 

 このような実験 1 と実験 2 の違いは，「驚きの

声」と「躊躇の声」の違いによるところが大きい

のだろうか？ 読み上げの実験 3（母語話者）・実

験 4（学習者）の結果を見てみよう．次の表 4 は

実験 3 の結果をまとめたものである． 

表表表表 4444    実験実験実験実験 3333 の結果の結果の結果の結果 

驚き 躊躇 発音 その他 

① 7 7 7 0 

② 3 10 6 1 

③ 6 6 8 1 

④ 0 7 12 1 

⑤ 16 3 1 1 

⑥ 0 18 2 1 

⑦ 6 5 8 1 

⑧ 0 11 7 0 

⑨ 16 2 1 0 

⑩ 1 11 2 4 

 実験 3 においても，偶数・奇数番号の条件と各

選 択 肢 の 回 答 数 の 差 に は 連 関 性 が あ る

（x2(3)=57.126, p<.01）．また，残差分析の結果

から，「驚き」という選択肢において偶数番号が奇

数番号よりも回答数が多いということは，実験 3

も変わらないと言える（p<.05）．偶数番号の刺激

音声に対して各選択肢の回答数の偏りを調べるた

めにカイ二乗検定を行ったところ，有意な差が認

められた(x2(3)=72.204, p<.01)．ライアンの名義

水準を用いた多重比較によると，「驚き」が「躊躇」

より有意に高いこと（p<.01），「驚き」が「発音」

より有意に高いことが認められた（p<.01）．「そ

の他」の自由記述としては，実験 1 の自由記述に

あった「喜びと共に楽しそう」といった記述が無

くなり，⑥に「確認？」， に「遠回しに不満を述

べている」「大変だと思っている」「本心でない」

という記述があった． 

次の表 5 は実験 4 の結果をまとめたものである． 

表表表表 5555    実験実験実験実験 4444 の結果の結果の結果の結果 

驚き 躊躇 発音 その他 

① 2 3 16 0 

② 0 9 5 2 

③ 0 4 17 0 

④ 1 5 12 3 

⑤ 5 3 13 0 

⑥ 0 7 11 3 

⑦ 4 6 8 3 

⑧ 0 8 13 0 

⑨ 12 1 7 1 

⑩ 0 14 5 2 

 実験 4 においても，偶数・奇数番号の条件と各

選 択 肢 の 回 答 数 の 差 に 連 関 性 が あ る

（x2(3)=36.007, p<.01）．また，残差分析の結果

から，「驚き」という選択肢において偶数番号は奇

数番号よりも回答数が多いということは，やはり

実験 4 も変わらないと言える（p<.05）．偶数番号

の刺激音声に対して各選択肢の回答数の偏りを調

べるためにカイ二乗検定を行ったところ，有意な

差が認められた(x2(3)=62.640, p<.01)．「その他」

の自由記述としては④に「強調」，⑥に「数えた感

じ」というものがあった． 

実験 4 は「その他」の回答数に関しては実験 3

と有意差はないものの，「発音」の回答数に関して

は実験 3 よりも有意に多かった（カイ二乗検定 

x2(1)=25.791, p<.01）．これは，先述のように実

験 2 が「発音」の回答数に関して実験 1 よりも有
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意に多かったことと並行する．つまり，驚きの声

と躊躇の声の全体的な違いを捨象し，つっかえ方

の違いだけを「読み上げ」環境で取り出しても，

母語話者のつっかえは態度が感じられやすいのに

対して，学習者のつっかえは態度が感じられにく

く，単なる発音のトラブルととられやすいと言え

る． 

 では，合成音声はどうだろうか．次の表 6 は実

験 5 の結果をまとめたものである． 

表表表表 6666    実験実験実験実験 5555 の結果の結果の結果の結果 

驚き 躊躇 発音 その他 

① 7 2 1 15 

② 0 2 11 11 

③ 5 1 5 14 

④ 0 3 14 8 

⑤ 8 6 3 8 

⑥ 2 4 11 8 

⑦ 2 2 12 9 

⑧ 0 1 16 8 

⑨ 17 2 1 5 

⑩ 2 1 12 10 

実験 5 においても，偶数・奇数番号の条件と各

選 択 肢 の 回 答 数 の 差 に 連 関 性 が あ る

（x2(3)=49.538, p<.01）．また，残差分析の結果

から，「驚き」という選択肢において偶数番号は奇

数番号よりも回答数が多いということは，実験 5

も実験 1～実験 4 と同様であった（p<.05）．偶数

番号の刺激音声に対して各選択肢の回答数の偏り

を調べるためにカイ二乗検定を行ったところ，有

意な差が認められた(x2(3)=77.871, p<.01)．ライ

アンの名義水準を用いた多重比較によると，「驚

き」が「発音」より有意に高いこと（p<.01），「驚

き」が「その他」より有意に高いこと（p<.01）

が認められた．  

実験 5 は「その他」の回答数が実験 3 よりも有

意に多く（カイ二乗検定 x2(1)=64.952, p<.01），

「その他」の自由記述としては全体的に「ただ詰

まっただけ」「感情がこもっていないのでわからな

い」「機械的でどうともとれない」「アナウンス的

で感情を感じない」「詰まっている」という記述が

目立った． 

また，「発音」の回答数は実験 3 との間に有意

差がないが，アクセントが共通語のアクセントか

ら大きく外れている刺激音声と（ ⑩），拗音

（「しゃ」）が正しく実現できていない刺激音声

（ ）の 5 つに限定すると，実験 3 の 5 つとの間

に有意な差が見られた（x2(1)= 7.808，p<.01）．  

刺激音声が母語話者の音声でない場合（実験

2・実験 4・実験 5）を全体で見ると，母語話者の

音声である場合（実験 1・実験 3）と比べて，「発

音」が有意に多く（カイ二乗検定 x2(1)=46.280, 

p<.01），「その他」も有意に多かった（カイ二乗

検定 x2(1)=71.272, p<.01）． 

 

4. 発話の意味と話し手のスキル 

以上から言えるのはまず，驚きとつっかえ方と

の結びつきの強さである．驚きのつっかえが途切

れ型・語頭戻り方式に限られるという我々の観察

[1][2]は，5 つの実験すべてにおいて，つまり読み

上げ調であっても，学習者の音声や合成音声であ

っても，傾向として認められた． 

そしてその上で言えるのは，つっかえの解釈が

話し手のスキル（の認定）に影響されるというこ

とである．学習者の音声にせよ合成音声にせよ，

語音やアクセントが正しく実現できていないと認

定されれば，母語話者と同じ型と方式でつっかえ

ても，単なる発音のトラブルや意味不明の発話と

片付けられがちで，驚きや躊躇のつっかえとは理

解されにくい．驚きや躊躇のつっかえは，正しい

語音やアクセントの実現といった日本語の基礎的

スキルを習得した，柔道でいえば「黒帯」の有段

者に限って認定される行動だということである．

つっかえが話し手の態度を語り「雄弁」であるた

めには，まず，話し手の基礎的スキルが必要とさ

れる． 

再び競技のたとえを持ち出すと，チェスやテニ

スは結果（つまり駒やボールの位置）が全てある．

たとえ初心者でも，深く考えず適当に置いた駒が

妙手となったり，滅茶苦茶に振り回したラケット

にボールが当たって絶妙なショットとなったりし
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て，得点をあげることは有り得る．だが，以上で

示してきたことからすれば，我々のコミュニケー

ションは，もっと「人を見る」もののようである．

結果だけでなく過程も含めた全体が重視され，相

手のつっかえ発話の意味は，相手を見て解釈され

る． 

たとえば「リンゴ」という語は，その場にリン

ゴがなくても発することができ（脱場面性

(displacement)[3]），また，いつ・どこで・誰が・

どのように発しようとも，「リンゴ」と聞き取れさ

えすれば，バラ科の落葉高木あるいはその果実が

意味される．もちろん，いつ・どこで・誰が発す

るかによって意味が変わってくる「昨日」「ここ」

「私」のようなことばも，直示性(deixis)[4]ある

いは指標性(indexicality)[5]のことばとして知ら

れているし，我々は言語の意味だけでなく文法も

根本的には発話状況と結びついていると考えてい

る[6]．だがそれでも，「いつ・どこで・誰が発し

ても変わらない」という発話状況から切り離され

た性質が言語の一面に備わっていることは否定し

がたい． 

相手のつっかえ発話の意味が相手を見て解釈さ

れるという以上の観察が正しければ，つっかえは

この性質を部分的にせよ欠いたものということに

なる．驚きのつっかえが途切れ型・語頭戻り方式

に限られるといった，「雄弁」なつっかえの規則性

は，いわゆる「通常」の文法とは違ったあり方を

しているようである． 

 

5. 発話の意図とスキル 

では，つっかえのような非流ちょうな発話の意

味解釈に話し手のスキルが関わるのはなぜなのだ

ろうか？ 冒頭で述べた発話の非流ちょう性と意

図の関係を，ここで再度考えてみたい． 

多くの場合，非流ちょう性は意図されないが，

「話し手は非流ちょう性を意図している」と聞き

手が判断することはある．そしてそれは，発話の

印象に大きな影響を与えるようである．次に紹介

するのは，言いさし（発話の途絶 [7]）という非

流ちょうな発話行動が意図的におこなわれたと聞

き手に判断された場合についての太田の記述[8]

の一部である． 

Ｘはロシア語を母語とする日本語学習者だが，

超級に属し，ロシアの一地方の日本語教育を束ね

る立場にある．そこに日本から日本語教師として

赴任してきたＹは，ロシア語が不得手で，ことあ

るごとにロシア語の通訳を周囲に頼んでいる．Ｙ

がロシア語が不得手だということは皆に知られて

いる．或る日，日本語で行われたスタッフ会議の

中で，ＸはＹに，翌日行われる祭りに行ってみる

よう，次のように勧めたと言う． 

Ｘ：明日のお祭りは，とても有名なので是非Ｙさ

んも見に行ってください．で，Ｙさんはロシ

ア語は…［ずっとＹを見る］ 

Ｙ：できません(笑) 

Ｘ：なら学生Ｚも行きますから，通訳してもらっ

てください． 

この時，Ｙは「自分がロシア語ができないことは

公然の事実なのだから，はっきり言ってくれても

いいのに」という感慨を持ち，自分の「できませ

ん」発言を待ちつづけるＸに違和感を持ったと言

う．このＸは，公的な場でＹの無能力を口にする

という暴挙を避けて自身の『いい人』キャラを守

り，Ｙとの良好な関係を保持しようとして「Ｙさ

んはロシア語は…」という非流ちょうな言いさし

に及んだと考えられるが，その意図を Y に察知さ

れてしまったことで，目論見が失敗してしまった

と言える． 

このように「雄弁」な非流ちょう性が雄弁であ

るために非意図が必要なものだとすれば，スキル

はその非意図性を下支えするものと位置づけられ

る．「雄弁」な非流ちょう性のパターンを，意図せ

ずにおこなえるのは，高いスキルがあればこそだ

ということである．「途切れ型・語頭戻り方式で驚

きのつっかえ発話をしよう」といった意図なしで，

「思わず・何気なく」途切れ型・語頭戻り方式で

つっかえて驚いたと解釈されるには，それだけの

日本語スキルが要求されるということは理解でき

るだろう． 
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6. まとめ 

この発表で述べたことは，以下 4 点にまとめら

れる． 

第 1 点．日本語の非流ちょう性の中には話し手

の態度と結びついた「雄弁」なものがある．この

結びつきに関する我々の観察「驚きのつっかえは

途切れ型・語頭戻り方式に限られる」は，読み上

げ調や学習者音声・合成音声をも刺激音声に含め

た知覚実験においても傾向として認められる． 

第 2 点．そのようなつっかえ発話の「雄弁」性

は，語音やアクセントを正しく実現できるという，

話し手のスキル（の認定）を前提としている．学

習者の音声にせよ合成音声にせよ，語音やアクセ

ントが正しく実現できていないと認定されれば，

母語話者と同じ型と方式でつっかえても，単なる

発音のトラブルや意味不明の発話と片付けられが

ちで，驚きや躊躇のつっかえとは理解されにくい． 

第 3 点．このことから考えられるのは，我々の

コミュニケーションには，「人を見る」という一面

があるということである．相手のつっかえ発話の

意味は，相手を見て解釈される．発話が話し手か

ら独立しきれていないという点で，「雄弁」な非流

ちょう性は，いわゆる「通常」の文法とは違った

あり方をしていると考えられる． 

第 4 点．このようなスキルの必要性は，「雄弁」

な非流ちょう性発話があくまで非流ちょうなもの

として，思わず，何気なく，非意図的におこなわ

れなければならないというところから来ているの

ではないか． 

なお，この発表では「雄弁」な非流ちょう性の

発話に関して母語話者の優越性を述べることにな

ったが，これは「雄弁」な非流ちょう性が学習者

や音声合成システムには獲得不能ということを意

味しているわけではない．合成音声を刺激音声と

した実験 5 の は，語音にもアクセントにも問題

がなく，「発音」「その他」の回答数が少ない．語

音やアクセントに関するスキルを高め，この の

ようなケースを増やすことで，非母語話者がこれ

らの「雄弁」な非流ちょう性発話をマスターする

ことは可能であろう． 

ここで述べたことが，つっかえだけでなく，他

のタイプの「雄弁」な非流ちょう性発話にも当て

はまるのか，たとえばフィラー「えーと」はいか

にも学習者らしい不正確な語音とイントネーショ

ンで発しても検討中と解釈されるのか，丁寧さを

醸し出す言いさしは話し手のスキルと関係ないの

かといった問題の検討は，今後の課題としたい． 
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1.	 はじめに	 
	 会話から昼夜のサイクルへの適応にいたるま

で，環境内で生起するさまざまなイベントのタイ

ミングに対してみずからの行動を調整することは，

わたしたちの日々の活動において重要な位置を占

めている．本研究では，絶えず動いているエスカ

レーターに乗りこむ人々に見られる外部イベント

へ同期する行動調整について検討した． 

エスカレーターに係る事故調査委員会（2005）

が行った調査によると，一般の 6割の人がためら

いやタイミングの合わせづらさを感じた経験があ

るという． 

	 また，エスカレーターでの事故は都内で年間

1000件以上発生しており，特に高齢者と子どもの

事故が多い．エスカレーターに乗るという行為は，

老若男女，身体機能が違うにも関わらず同じよう

な動作で乗り降りしなければならない．今後高齢

者が増える中で考えていかなければならない問題

となっている． 

	 タイミング制御に関しては，Lee（1982）の走り

幅跳びを対象とした先行研究があるが，より身近

なエスカレーターに乗る場面における人々のタイ

ミング調整については，筆者の知るかぎりこれま

で研究されていない．そこで本研究では，日常生

活で身近なエスカレーターに乗る場面の人々の行

動を検討し，人々がエスカレーターに乗る際にど

のようにしてタイミング制御を行っているのかを

理解することを目的とした． 

 
図 1.	 	 エスカレーターに係る事故防止対策につ

いて−報告書−	 P.51【表	 5-6	 ためらいやタイミン

グの合わせづらさを感じるとき(複数回答)】より	 	 	 

2.	 実験概要 
エスカレーターに乗る行動をビデオで撮影し，

ビデオ分析プログラム Actogram Kronos を用いて

分析を行った．（１）踏切直前の数歩の歩行ストラ

イド時間の試行間変動（２）踏切地点および接地

地点の試行間変動（３）手すりの使用の仕方とい

った行動特徴を表す指標を抽出した． 

	 実験参加者として大学生 6名，測定条件として，

速度の異なる二つのエスカレーター，上りおよび

下りを設定し，上記の指標がグループ，条件によ

ってどのように変化するかを検討した． 

 

3.	 実験方法	 
	 ■参加者	  
	 大学生６名(男性３名，女性３名)を対象として実
験を行った． 

	 ■方法 
	 速度の違う２つの場所のエスカレーターを用い，

エスカレーターに乗る時の行動を撮影する． 
	 ■場所 
	 （１）神戸市灘区の阪急線六甲駅にあるエスカレ

ーター，（２）神戸市灘区の JR線六甲道駅に隣接す
るグルメシティビルにあるエスカレーター． 
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	 	 図 2.エスカレーターでの実験イメージ 

 
(１)のエスカレーターは，速度は 48cm／秒， 
(２)エスカレーターは，速度は 33cm／秒である．
以下，（１）を「速度の速いエスカレーター」（２）

を「速度の遅いエスカレーター」とする．また，

エスカレーターに乗った足を「着地足」，乗るため

に踏み切った足を「踏切足」，踏切足の一歩手前の

足を「踏切一歩手前」とした．図２の「air」はそ
れぞれの足への滞空時間を表している． 

 
	 ■実験方法 
	 	 6 名の被験者が（１）速いエスカレーターの上
りと下り，（２）遅いエスカレーターの上りと下り

で５回ずつ，計 120回実験を行った． 

 

4.	 結果と考察	 
 4.1 振り出した足の滞空時間	 

 
図 3.エスカレーターの着地に至る３歩における，
振り出した足の滞空時間の推移 

 
図 4.速さの異なるエスカレーターでの滞空時間
の３歩間の推移 

	 図 3，図 4 より，エスカレーターに着地する最
後の一歩で滞空時間がのびるとともに，ばらつき

が大きくなっていることがわかる． 
	 エスカレーター接地に至るまでの 3歩分につい
て，（１）振り出した足の滞空時間の平均値，（２）

標準偏差，および（３）エスカレーターの周期に

おける接地タイミングの位相のばらつき，の３つ

の変数について，エスカレーター速度（速い・遅

い），上下（上り・下り），歩数（エスカレーター

接地までの 3歩分）を固定効果，参加者を変量効
果とする線形混合モデルの分散分析を行った．滞

空時間の平均値については，３つの固定効果の主

効果はすべて有意であった（エスカレーター速度

F(1,348)=120.01, p<.001, 上下 F(1,348)=27.75, 
p<.001, 歩数 F(2,348)=161.31, p<.001），また上
下と歩数（F(2,348)=6.14, p=.002，上下と歩数と
速度（F(2,348)=9.34, p<.001）との間に有意な交
互作用が見られた．多重比較の結果，エスカレー

ターに乗る最後の一歩の足の滞空時間が，上りの

速いエスカレーターの時のみを除いて（p=.098），
その前の 2歩の滞空時間よりも長いという結果が
得られた（p<.001）． 
足の滞空時間の標準偏差については，エスカレ

ーター速度 F(1,60)=9.94, p=.003, および歩数
（F(2, 60)=5.344, p=.007）に有意な主効果が見ら
れた．多重比較の結果，振り出した足の滞空時間

が，遅いエスカレーターの方がばらつくこと

（p=.003），エスカレーターに乗る最後の一歩の
滞空時間のばらつきが，その前の 2歩よりも大き
いこと（p<.05）が示された． 

 
4.2	 着地足の接地タイミング	 

循環統計を用い，エスカレーターのステップが

全て出現している時を 0°（あるいは 360°）と
し，エスカレーターの着地に至る３歩の接地タイ

ミングが，エスカレーターの周期に対してどのよ

うに推移していくのかを検討した． 
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図 5.（１）速いエスカレーターでの接地タイミン
グ（左から）踏切一歩手前，踏切足，着地足 

 

   
図 6.（２）遅いエスカレーターでの接地タイミン
グ（左から）踏切一歩手前，踏切足，着地足 

	  
 
	 図 5,6 に共通しているのは，３歩を通して，エ
スカレーターの着地足がエスカレーターのステッ

プが多く出たところで着地するかたちで位相が収

束していくような推移が見られる点である．その

傾向は，速いエスカレーターに乗った場合に特に

顕著にみられた． 
エスカレーターの周期における接地タイミング

の位相のばらつきについては，３つの固定効果の

主効果はすべて有意であり（エスカレーター速度

F(1,60)=4.153, p=.046, 上 下 F(1, 60)=7.70, 
p=.007, 歩数 F(2, 60)=10.15, p<.001），またエス
カレーター速度と上下（F(2, 60)=23.16, p<.001）
との間に有意な交互作用が見られた．多重比較の

結果，エスカレーターの周期における接地タイミ

ングの位相が，遅いエスカレーターの方がばらつ

くこと（p=.046），エスカレーターに乗る最後の
一歩の接地でその前の 2歩よりもエスカレーター
の周期に対する接地タイミングのばらつきが減少

すること（p<.001），上りエスカレーターの方が
下りエスカレーターよりも接地タイミングのばら

つきが小さいこと（p=.007）が示された． 

 
 

 
4.3	 エスカレーターに乗る際の手すりを持つ

回数，乗ってから歩く回数	 

 

 
図 7 エスカレーターに乗った際に歩いた回数 

 
	 エスカレーターに乗る際，手すりを使用して乗

る人は 120回の観察中，1回であり，本実験では
手すりを使用してエスカレーターに乗る行為はほ

とんど見られなかった．一方,エスカレーターに乗
ってから歩く人は，図 7にあるように速いエスカ
レーターではほとんど見られなかったが，遅いエ

スカレーターでは半分以上が手すりを使用して乗

っていることがわかった． 

	  
5.	 まとめ	 
	 遅いエスカレーターは，安全のために速度を落

としているとてされていたが，速いエスカレータ

ー，遅いエスカレーターでの実験後のインタビュ

ーでは，遅いエスカレーターに乗った後に「前の

人がもういったと思って乗ったが，まだ進んでい

なかった」「前の人との距離がつかみにくい」とい

う声が複数あった．実験の結果から，遅いエスカ

レーターの方が接地タイミングにばらつきがある

こと，乗った後歩く人が多いことからも，普段乗

り慣れていないスピードに違和感を感じたり，タ
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イミングの合わせづらさを感じたりしているので

はないかと推測される． 

	 今後，今回の実験結果を元にして，エスカレー

ターに乗る行為とリズム感の関わりや，エスカレ

ーターに乗る行為の調整にどのような情報が用い

られているのか，さらに検討していく必要があり，

さらに発展した研究を行っていくことが可能だと

考えている． 

これらの点についてさらに検討するにすること

によって、エスカレーターに乗ることが困難な人

への手助けに役立つ知見，また外部イベントに対

する同期現象の一般的な理解へとつなげたいと考

えている． 
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Abstract 

The purpose of this study is to investigate the process 

of creating a novel choreography in contemporary 

dance in terms of the relationship between cognitive 

and physical process. To achieve this goal, with the 

collaboration of the renowned choreographer and 

dancer Kaiji Moriyama, we conducted: 1) participant 

observation at a dance workshop, 2) a retrospective 

interview with the choreographer after the workshop. 

In analysis 1, in order to create the viewpoint to 

capture the cognitive process, using retrospective 

interview data, we analyzed what aspects of dance the 

choreographer paid attention to while creating his 

choreography. The results show that the choreographic 

process in contemporary dance can be captured in the 

following aspects: ‘input’, ‘output’, and ‘purpose’. 

‘Input’ indicates what the choreographer is inspired by. 

‘Output’ refers to how the choreographer uses body 

movements when inspired by the ‘input’. ‘Purpose’ is 

the aim of his/her expression, to organize and guide 

the cycle of ‘input’ and ‘output’. In analysis 2, we 

examined how this cycle changes during the creation 

process. The results reveal that the cycle of ‘input’, 

‘output’, and ‘purpose’ of expression are refined and 

developed through three different phases. In analysis 3, 

based on the results from analysis 1,2, we described 

how actual dance movements developed interacting 

with cognitive process. In conclusion, the process of 

creating choreography is the dynamic process that 

emerges through the complicated interaction with 

cognitive and physical process, and develops with 

various types of creativity such as generation, 

elaboration and integration. 
 
Keywords ―  Artistic creation, 

creativity ,contemporary dance, case study 

 

1. 問題と目的 

1．1．はじめに 

コンテンポラリーダンスにおいて，魅力的で独

創的な振付はどのように創作されるのであろうか．

本研究では，熟達した振付家・ダンサーである森

山開次氏に焦点をあて，振付創作が営まれていく

プロセスについて，参与観察と内省インタビュー

を通して探索的かつ実証的に詳細な検討を行った． 

1．2．コンテンポラリーダンスとは 

コンテンポラリーダンスの特徴について，貫[1]

と乗越[2]による定義を整理すると以下 2点に集

約される．1）現代(1980年頃から)という時代の

中で生み出されており，その時の時代背景により

重要視される要素が移り変わるということ，2）

決まった身体運動の型や様式，ストーリーにとら

われないという意味で「なんでもあり」であると

いうこと，の 2点である．このことから，実態が

非常に把握しにくいダンスであるといえる．では，

このような特徴を持つコンテンポラリーダンス作

品はどのように創られているのだろうか． 

1．3．コンテンポラリーダンスにおける振付 

 上述した特徴から，コンテンポラリーダンスに

おける振付創作は，もはや「振付」という概念そ

のものが変化していると主張される[3]ほどに多

様化している．そのような状況においても，振付

家・ダンサー各自が独自の哲学やアプローチを構

築し，それに基づいて身体運動をはじめとした

様々な要素を規定していくことで，独特かつ新奇

な作品を創作しているという点では共通している

といえる．これらの共通点を踏まえ，本研究では 

1）振付家・ダンサーは何を考え（認知プロセス），

2）それをどのように身体運動として表現したか

（身体プロセス）という 2つの観点に着目して振

付創作過程を検討することとした． 

1．4．コンテンポラリーダンスの振付に関する実

証的な先行研究 

 代表的な実証的研究として，まず Kirsh ら[4]

や Kirsh[5]が挙げられる．これらの先行研究では，

著名な振付家 Wayne McGregorに注目して，彼が
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どのように新奇なダンスムーブメント1を生み出

しているのかを検討している．その結果，振付家

が振付創作の際に 3つの指示方略[4]と，身体方略

[5]を持つことが明らかになった．このように，

Kirshら[4]やKirsh[5]は振付家が新奇なダンスム

ーブメントをどのように生み出しているのかにつ

いて明らかにしているが，その生み出されたダン

スムーブメントがどのように精緻化され発展し，

作品となっていくのかという作品の構成過程につ

いては検討しておらず，結果として振付創作過程

の全容を明らかにすることは出来ていない．更に，

Kirsh[5]の分析では身体的側面のみに着目してお

り，振付家・ダンサーが振付を創作していく際に

どのようなことを考えているかといった認知的な

側面については十分に明らかに出来ていない．     

一方で，「認知プロセスと身体プロセスとの関わり

合い」という観点から，ダンスムーブメントや，

コンセプトが生み出され，1 つの作品となってい

くプロセスについて検討した先行研究としては，

Stevens ら[6]が挙げられる．ここでは，ダンサー

と振付家のやりとりを通して，作品のテーマとそ

れを表現する身体運動の両方が徐々に確定してい

く様子が記述されている．しかし， 24 週間とい

う長期間に渡る振付創作プロセスを対象としてい

るために，具体的に 1つ 1つのダンスムーブメン

トがどのように生み出され，変更され，1 つの作

品として統合されていくのかといった，詳細な過

程に関しては，十分な検討が行われていない． 

1．5．本研究の目的 

 そこで，本研究では一人の熟達した振付家・ダ

ンサーを対象とし，認知プロセスと身体プロセス

との関わりという観点から，振付創作過程を実証

的に明らかにする．具体的には，まず認知プロセ

スを捉えるための観点を創出するために，1) 熟達

した振付家・ダンサーが振付創作の際に注意を向

けた内容を明らかにする（分析 1）．先行研究でも

ほとんど見当たらない，振付創作過程における認

知プロセスの詳細を捉えるための観点を，まずは

導出する必要があるからである．分析 2では，分

                                                   
1 最終的な作品の構成要素となる個々の動き 

析 1で創出された観点に基づいて，その観点の内

容が，2) 実際の時系列の中でどのように変遷する

のかについて検討する．更に分析 3では，分析 1,2

で捉えた認知プロセスと，実際の身体プロセス（動

きの展開）の関わり合いが特に顕著にみられるダ

ンスムーブメントに焦点をあて，3)その関わり合

いの詳細について記述することで検討を行う． 

1．6．コンテンポラリーダンサーの創作現場 

では，このような振付創作過程を捉えるにあた

ってどのような場面を対象とすることが適切であ

ろうか．多くのコンテンポラリーダンサーは，舞

台等での作品上演の企画・実施と並んで，ワーク

ショップの企画・実施も数多く行っており[2]，自

らの創作を進める上で，両活動を並行して行うこ

とは極めて重要な意味を持つ．すなわち，ダンサ

ーは稽古場はもちろん，ワークショップのような

インタラクティブな場を通しても新たな表現のた

めの刺激を得ていると考えられる．そこで，本研

究ではワークショップにおける振付創作場面に注

目する． 

1．7．実践的意義 

 本研究の実践的な意義としては以下の 2点があ

げられる．平成 24 年度からの全国中学校におけ

るダンス必修化に伴い，具体的な指導方法の提案

の必要性が主張されている[7]が，振付創作プロセ

スを解明することにより教育プログラムを開発す

る際の示唆が得られると考えられる．また，熟達

した振付家・ダンサーの創作のメカニズムの一端

を解明することにより，専門家（振付家・ダンサ

ー）の育成に対しても示唆が得られるだろう． 

 

2. 方法 

2．1．対象者 

 熟達した振付家・ダンサーである森山開次氏を

対象とした．森山氏は 39歳（データ取得時）で，

国内外で積極的に作品を発表し続けており，2012

年発表の『曼荼羅の宇宙』（主催・新国立劇場）に

て芸術選奨舞踊部門文部科学大臣新人賞・江口隆

哉賞を受賞した，日本を代表する振付家・ダンサ

ーである．森山氏に注目した理由は，森山氏が独
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自の作品を発表することを通して第一線で活躍し

ている振付家・ダンサーだからである．コンテン

ポラリーダンスは先述したように，時代と共にで

きあがるダンスであるため，その最前線で活動し

ている森山氏に注目することで，コンテンポラリ

ーダンスの表現がまさに立ち現れる瞬間や，表現

の本質を捉えることができると考えた． 

2．2．森山氏のワークショップの特徴 

森山氏は舞台でもワークショップでも常に自ら

の新しい動きを創作することを重視している．例

えば，我々は 2012年より 1年に 1，2回のペース

で，直近に創作・上演した作品を中心とした創作

活動について縦断的にインタビューを行ってきた

が，そこでは，「（ワークショップでは）森山開次

の動きを体験してくださいって方が僕はいいかな

と思ってる（2013 年 5 月 7 日）」と語っている．

また，後述する内省インタビューにおいても，「（ワ

ークショップにおいて参加者に）創作する過程を

わかってもらうためには，その場で創るっていう

ことが大事だから（創っている）」と語っている．

このように，舞台とワークショップに違いはある

ものの，「独自の新しい動きを生み出す」という点

では両者に共通性があると森山氏は考えていると

いえよう．したがって，森山氏が展開するワーク

ショップに注目することは，まさにコンテンポラ

リーダンス表現が立ち上がる過程の一端を捉える

のにふさわしいといえる． 

2．3．ワークショップ 

2．3．1． ビデオ撮影 

 本研究では，コンテンポラリーダンスの振付創

作における認知的，身体的過程を明らかにするた

めに，森山開次氏が大学生を対象に実施したワー

クショップの中で振付を創作する場面に注目し，

ワークショップ全体を 3台のビデオカメラで記録

した．更に森山氏には IC レコーダーを装着して

もらい，ワークショップ中の発話も記録した． 

2．3．2．ワークショップの概要 

ワークショップは，東京大学体験活動プログラ

ムの中の「ダンス体験学習プロジェクト」の一環

として， 2012 年 11 月 2 日と 9 日の全 2 回（1

回約 100分）で実施された．参加者は 1日目が 23

人，2日目が 19人であった．なおワークショップ

の目的は，森山氏により「からだで遊ぶというこ

とを体験すること」と設定された．この目的を達

成するために，両日とも森山氏は題材として文字

ダンスを中心的に用いていた．文字ダンスとは，

身体で空中に文字を書くように動いていくという

ものである．2日目の後半 37分間は，ワークショ

ップの総仕上げとして，森山氏が参加者とインタ

ラクションを行いながら，その場で文字ダンスを

基本とした振付「あめのにおい」を創作し，参加

者全員で踊るという活動が行われた．本研究はこ

の振付創作場面を分析の対象とする． 

2．3．3．振付創作場面の概要 

 振付創作場面の概要を説明する（図 1）．振付創

作場面は，行われた活動の特徴に基づいて，大き

く 3つのパート（以下順に，フェイズ 1，2，3と

よぶ）に分類された．まず，フェイズ 1では，文

字ダンスのテーマのもと，身体で書く文字，平仮

名「あめのにおい」と，それに対応する動きが生

み出された．「あめの」までは文字とその動きの両

方を森山氏が生み出し（フェイズ 1-1），「におい」

に関しては，参加者から文字「におい」の提案が

あり，それに対応する動きを森山氏が創った(フェ

イズ 1-2)．一通り動きができあがると，音楽（ガ

ムラン音楽）が選択され，音楽に合わせて最初か

ら最後まで通して踊った．フェイズ 2ではフェイ

ズ 1で生成された動きが修正された．修正後参加

者は再び音楽に合わせて通して踊った．フェイズ

3 ではまず森山氏が踊りの心構えを説明し，次に

参加者は 3つのグループにわかれて，グループご

とに音楽に合わせて通して踊った． 

2．4．内省インタビュー 

森山氏がワークショップにおいて振付を創作す

る際に向けていた注意の内容を明らかにするため

図 1 振付創作場面の概要 
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に，ビデオ記録に加えて，ワークショップ終了 6

日後に，振付創作の際に感じ考えていたことを上

述のビデオ記録を見ながら尋ねる内省インタビュ

ーを行った（所用時間は 2時間 34分）．手続きに

ついて詳述すると，まずフェイズ 1を基準として

森山氏に，1 つのまとまりと意識する動きである

振付ユニットを定めてもらった(図 2)．フェイズ 1

を基準とした理由は，動きの生成フェイズだから

である．その振付ユニットごとに「感じ考えてい

たこと」について尋ねた．次に，フェイズ 2以降

はフェイズ 1で区切った振付ユニットを基に，動

きの意識的な変更箇所についてその理由を尋ねた． 

 

3. 分析 1 認知プロセスを捉えるための

観点の作成 

 振付創作の際，振付家・ダンサーはどのよう

なことに注意を向けているのかを捉える観点を

作成するために，内省インタビューを KJ 法に

より分類した． 

3．1．データの整理 

データの分析は 5 つのステップで行われた．

1）逐語録の作成，2）振付創作と関連する発話

の抽出，3）抽出した発話の切片化（振付ユニ

ットごとに切片化し，その後意味内容に基づい

て更なる切片化を行った），4）類似した内容を

述べている発話を集め，カテゴリを作成，5）

切片化した発話のカテゴリへの分類の順である． 

なお発話の切片化 3）については，20年以上

のダンス歴があり，領域に関する専門知識を持

つと考えられる第一著者と，約 10 年のダンス

経験を持った認知科学を専門とする研究者Aと

で協議したため，ある程度一貫した基準で区分

できたと考えられる．また，カテゴリの作成 4）

と，切片化した発話のカテゴリへの分類 5）に

関しては，第一著者と第二著者，研究者 Aで協

議の上，類似した切片化した発話を集め，ボト

ムアップでカテゴリ作成を行った．なお 1つの

切片化した発話に対して 2つのカテゴリが該当

する場合もあった． 

また 5）の分類において，大カテゴリ（「目的」，

「着想の観点」，「具現化の観点」，表 1 参照）

毎に各カテゴリに属する切片化した発話の

50%を無作為に抽出し，研究者 Aとは別の認知

科学の研究者Bが別個に行った評定との間で一

致率を算出した結果，高い信頼性が示された（順

に 90.6%，92.5%，94.7%）． 

3．2．結果と考察 

作成したカテゴリとその定義を表 1（左半分

部分）に示す．結果をまとめると，森山氏は，

様々な対象（「着想の観点」：自分自身の身体，

イメージ，知識・経験や，外的な音楽，空間，

参加者）から発想のきっかけを得，更に様々な

観点（「具現化の観点」：例えば身体運動の空間

的側面である身体の角度・向きや，時間的側面

である動きの緩急）から実際の身体運動である

振付を創作していた．その際の大きな「目的」

は自分自身が味わうこと，観客の注意を引きつ

け持続させること，観客の解釈を促すこと，参

加者同士が一体感を得ることであった．つまり，

「目的」に方向付けられながら，「着想の観点」

と「具現化の観点」が結びつくことで振付創作

における認知プロセスは展開していることが明

らかになった．分析 2では，これらの観点の内

容の時系列における変遷について検討を行う． 

図 2 振付ユニット 
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4. 分析 2 カテゴリ内容の変遷 

分析 1 で示された「着想の観点」「具現化の観

点」「目的」の内容（森山氏が振付創作の際に向け

ていた注意の内容）は，実際の創作現場ではどの

ように変遷するのかについて検討するために，分

析 2では，カテゴリ内容の振付ユニット毎の変遷

という観点から分析を行う． 

4．1．データの整理 

各フェイズにおいて，振付ユニットごとに，分

析１で作成したカテゴリに言及がみられたかどう

かを調べ，丸印で示し，言及があった振付ユニッ

トの数をカウントした（表 1右半分部分）2．  

4．2．結果と考察 

1）「目的」 

 表 1 から，「目的」では≪自分≫と≪観客≫が

フェイズ 1では 4個，5個，フェイズ 2では 2個，

2 個とほぼ同数ずつ意識されていた．更に≪観客

≫についてその下位カテゴリを見ると，フェイズ

1 では 5 個の振付ユニット全てで＜注意の引きつ

けと持続＞が言及され，フェイズ 2では 2個の振

付ユニット全てで＜解釈の促進＞が言及されてい

                                                   
2 なお，各カテゴリに該当する切片化した発話が振付ユニッ
トに 1つでも含まれていた場合，その振付ユニットにおいて，

そのカテゴリに森山氏が注意を向けたものとした．これは森山

氏が振付を創作した際はあくまで 1つの振付ユニットを単位

として考慮していたと考えられるからである． 

表 1 カテゴリの名称，定義，各振付ユニットにおいて言及のみられたカテゴリ 
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た．これらの結果から表現の目的として，まずフ

ェイズ 1，2 を通して踊り手自身が踊りを味わう

こと，観客を意識して踊ることが一貫して重視さ

れていたことがわかる．加えて，フェイズ 1では

ダンサーが観客の視覚的注意を引きつけることを

重視していたのに対して，フェイズ 2では更に踏

み込んで観客の能動的な解釈を導くことを重視し

ていた．また，フェイズ 3では，踊り手同士（≪

参加者同士≫）が＜一体感＞を感じることが，≪

自分≫が＜味わう＞ことに加えて言及されていた． 

2）「着想の観点」 

「着想の観点」では表 1から分かるように，フ

ェイズ 1, 2を通して≪身体≫と≪イメージ≫が言

及されている振付ユニット数が多かった． 先述し

たようにフェイズ 1は更にフェイズ 1-1 とフェイ

ズ 1-2に分けられるので，それぞれ詳述する． 

フェイズ 1-1（振付ユニット A から F）では，

身体の中でも特に＜身体の時系列的な流れ＞が，

一番多く言及されていた．即ち，前に行われてい

る身体の流れを利用して，次の動きの生成が行わ

れていた．実際のビデオ記録をみても，森山氏は

「つなげたらわかるかもしれない」と述べ，個別

に行ってからつなげ，つなげては個別に行うとい

う作業を繰り返していた． 

 フェイズ 1-2（振付ユニット G から J）では，

フェイズ 1-1 で言及された＜身体の時系列的な流

れ＞について言及がみられない．ビデオを見ても，

個別に動きを創った後に，まとめて全体をつなげ

て踊る作業が行われていた．表 1をみると，＜今

使っている身体部位＞や＜今使っていない身体部

位＞といった身体の部位が言及され，≪イメージ

≫では＜言語的連想＞や＜事物に対するイメージ

＞が言及されていた．ここでは，森山氏は参加者

が提案した「に・お・い」の文字それぞれに対応

する動きをイメージや身体部位を意識しながら生

成し，それらがひと通りできあがった後に全体を

通して踊るという作業が行われていた．つまりフ

ェイズ 1-2 では，フェイズ 1-1 とはタイプの異な

る創作が行われている．この結果から，フェイズ

1 の中でも動きの生成方法にはバリエーションが

あり，文脈によって異なる可能性が示唆された．  

 動きに修正を加えていたフェイズ 2 では，表 2

を見ると，依然として一番多くの振付ユニットで

言及されているのが≪身体≫であり，≪イメージ

≫，≪音楽≫，≪知識・経験≫，≪空間≫にも言

及があった．ここで内的要因である≪イメージ≫，

≪知識・経験≫に焦点をあて，その下位カテゴリ

を見ると，フェイズ 1では言及されていなかった

＜作品全体のイメージ＞や，＜作品構造に関する

知識・経験＞など，振付ユニット全体を 1つの作

品として統合する発言が見られる．これはフェイ

ズ 2では作品化の観点が出てきたことを示してい

る．つまり，フェイズ 1で生成された動きが 1つ

の作品として統合されるように，音楽や空間等の

外的要因と合わせながら，修正されたと考えられ

る． またフェイズ 3 においても，＜作品全体の

イメージ＞や，＜作品構造に関する知識・経験＞

が言及され，一連のムーブメントを作品として統

合，解釈しようとする様子が伺える． 

3）「具現化の観点」 

「具現化の観点」ではフェイズ 1，2 を通して≪

身体運動の空間的側面≫が一番多くの振付ユニッ

トで言及されていた（表 1）．下位カテゴリを見て

みると，フェイズ 1では＜身体の角度・向き＞が，

フェイズ 2では＜動きの形＞が一番多く言及され，

フェイズ 1 では，角度という身体運動の細部が，

フェイズ 2では形という全体が意識された．フェ

イズ 3では，更に全体的な視点である踊り手同士

の＜フォーメーション＞が意識されていた． 

 

以上をまとめると，フェイズ 1は，踊り手自身

が踊りを味わうことや，観客の注意の引きつけと

持続という目的に方向付けされた中で，身体の流

れや，身体部位，イメージなどを中心とした様々

な着想の観点に注目して動きを生成するフェイズ

であった．動きを生成する際に，振付家が特に注

目していた具現化の観点は，身体の角度・向きと

いった身体運動の空間的側面であった．フェイズ

2 では，振付家は，フェイズ 1 に引き続き踊り手

自身が踊りを味わうことに加えて，観客の解釈の
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促進のために，作品全体のイメージや作品構造に

関する知識・経験に基づいて 1つの作品として統

合することを目指し，フェイズ 1で生み出された

動きを精緻化し発展させた．その際の具体的な身

体運動の具現化の観点は，主に動きの形といった，

全体的なポイントである身体運動の空間的側面が

意識された．フェイズ 3では，フェイズ 1, 2に引

き続き踊り手自身が踊りを味わうということに加

えて，踊り手同士が一体感を味わうという目的が

新たに加わり，それを実現するために，実際の身

体運動の具現化の観点としてフォーメーションが

注目された．また，着想の観点ではフェイズ 2に

引き続き，作品全体のイメージや，作品構造に関

する知識・経験が言及され，出来上がった作品を

上演することで，一連の動きを更に作品として統

合，解釈しようとする様子が伺えた． 

このように，フェイズごとに目的，着想の観点，

具現化の観点の内容が変化することが示された．

次の分析 3では，ここまで捉えてきた認知プロセ

スと，実際の動きとの関連について検討を行う． 

 

5. 分析 3 

  実際のダンスムーブメントを生成し（フェイズ

1），修正・変更する（フェイズ 2）際に，分析 1, 2

を通して検討した振付家・ダンサーが振付創作の

際に意識していること（認知プロセス）と，実際

に生み出されたダンスムーブメント（身体プロセ

ス）は，具体的にどのように関わり合っていくの

か．分析 3ではそれぞれのフェイズにおいて，そ

の関わり合いが特に顕著にみられた振付ユニット

1 つ１つに焦点をあてて，詳細な記述を行うこと

で，より具体的かつ詳細な振付創作過程を明らか

にする．なお，フェイズ 3は，全体を繋げたパフ

ォーマンスが行われたフェイズであり，内省報告

での発話量が非常に少なかったため，分析 3では

フェイズ 1, 2のみを検討する． 

 5．1．フェイズ 1：振付ユニット G 

フェイズ 1の振付ユニット Gは，平仮名の「に」

の縦棒に対応する動きを生成している場面である．

（図 2）生み出された動きは，正面を向いて立ち，

鼻から息をすって少しだけ左を向くように胸を張

って，そこで一瞬息を止め，その後，息を吐きな

がら，膝を曲げ，体幹を地面に向かって下に動か

すというものであった．認知プロセスとしては，

表 1 より，「着想の観点」の中でも，身体とイメ

ージに注意が向けられていた．「具現化の観点」で

は身体運動の空間的側面と身体運動の時間的側面

に特に注意が向けられていた．以下その振付ユニ

ット G が生成された過程について，実際のビデオ

記録，参与観察における著者らの実体験，森山氏

の語りなどを基に詳述する．なお，説明を分かり

やすくするために，認知プロセスと身体プロセス

との関わり合いが特に顕著であると判断した部分

に線を記して記述していく（認知プロセスに対す

る注意に該当する箇所に一重線，身体プロセスに

対する注意に該当する箇所に二重線）． 

 

まず参加者が身体で書きたいと提案した文字

「におい」の柔らかい響きから，漢字ではなく平

仮名の「におい」を身体で書くことが選択された

（着想の観点：言語的連想，文字の音）．次に，に

おいをかぐ器官である鼻から，鼻の機能の１つで

ある呼吸を連想し，息をすって吐いてという呼吸

運動を実際に意識的に行ってみたら，そのすって

吐いてという呼吸に伴い発生する体幹の動きが，

「に」の縦棒の形とつながり，そのまま振りとし

て使えないかと考えたようだ（着想の観点：今使

っている身体部位）．それゆえに，息を吸って，吐

きながら膝を曲げ，体幹を地面に向かって下に動

かすという動きが選択されていた．更に息を吸う

際に，「に」のたてぼうの少し湾曲している形から

（着想の観点：言語的連想，文字の形），吸う向き

を，観客に面とむかって正面で行うのではなく，

観客から向かって少しななめにした（具現化の観

点：身体運動の空間的側面，身体の角度・向き）．

また，息を吸ったあとに一瞬止めることで，踊り

に緩急がつけられることが意識された（具現化の

観点：身体運動の時間的側面，動きの緩急）． 

 

このように，イメージと，実際に動いてみるこ
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と，動いてみた身体に対して，更にイメージを加

え，細かい角度やアクセントをつけるといったよ

うに身体プロセスと認知プロセスを行き来しつつ

１つの動きを生み出していた． 

5．2．フェイズ 2：振付ユニット F 

  振付ユニット Fは，平仮名の「の」に対応する

動きである（図 2）．フェイズ 2では，更にフェイ

ズ 1で生み出された動きの修正が行われた．もと

もとフェイズ 1 では，「頭を回転させて，自分の

正面の空間に「の」を書く」という動きであった．

それがフェイズ 2では，「Eの動き（直前の動きで

ある「め」を書く動き）で使った左腕の中に頭を

くぐらせるように動かす」という動きに変更され

た．つまり変更された部分は，頭の回転数が減っ

た点，振付ユニット Eで使用された左腕が組み込

まれた点の 2点である．修正する際に森山氏が注

意を向けていた対象は，表 1より，「着想の観点」

では，身体とイメージ，音楽であった．以下その

変更が加えられた過程について，5．1．と同様に

詳述する． 

  

  まず，変更を加えた理由として，直前の動きで

ある振付ユニット E（左肩に右人指し指で「め」

を書き，その指で左腕をなぞるという動き）から

の 1. 流れを中断しないようにスムーズに繋げる

ため（着想の観点：身体の時系列的な流れ），同じ

く直前の動きである振付ユニット E で使った 2. 

左腕を無駄にしないように振付ユニット Fの動き

に組み込むため（着想の観点：今使っている身体

部位）という身体運動に関する 2点が森山氏によ

り挙げられた．更に，音楽（ガムラン）や，2 つ

後の振付ユニット I（「お」）で出てくる両手で創

る「花」の動きなどから，「花」をイメージして，

左腕を花の首飾りに見立てる（着想の観点：音楽，

事物に関するイメージ）といったことが行われて

いた．それに加えてその花の首飾り（左腕）を掛

けるという動作を行う（左腕に頭をくぐらせるよ

うに動かすことで，次にくる振付ユニット I の

「花」の動きや，振付ユニット G から Jにかけて

行われる「におい」というイメージとも関連を持

たせようと考える（着想の観点：作品全体に関す

るイメージ）といった認知的な観点に基づいた理

由も同時に述べられていた． 

  

  このように，1）動きが身体運動として前の動き

からスムーズにつながるように変更していたこと

と，2）後にでてくる動き（振付ユニット I）や，

作品全体のイメージ，音楽の雰囲気と関連させて，

動きに対してイメージを見立てて，解釈すること

の 2点が同時に行われていた．つまり，身体運動

のスムーズさやつながりを重視して動きを変更す

るという身体プロセスと，その動きに対して作品

全体と関連させた意味づけ・解釈を行うという認

知プロセスの両者が同時に複雑に関わり合いなが

ら進行する過程の中で，振付ユニット Fは変更さ

れ，精緻化された．  

以上のフェイズ 1における振付ユニット G，フ

ェイズ 2 における振付ユニット F のケースから，

森山氏による振付創作過程は，身体プロセスと認

知プロセスが輻輳的かつダイナミックに関わり合

いながら，展開し，発展していることが明らかに

なった． 

 

6. 総合考察 

 本研究では，コンテンポラリーダンスにおける

振付創作過程を認知プロセスと身体プロセスとの

関わり合いという観点から解明するという目的の

もと，一人の熟達した振付家・ダンサーである森

山開次氏が，大学生を対象としたワークショップ

において振付を創作する過程について，参与観察

と内省インタビューから得られたデータを用いて

以下 3つの分析を行うことで検討した． 

まず認知プロセスを捉えるための観点を創出す

るために，内省インタビューで得られたデータを

基に，熟達した振付家・ダンサーが振付創作の際

に注意を向けた内容を明らかにした（分析 1）．結

果，コンテンポラリーダンスにおける振付創作の

認知プロセスは，様々な対象から発想のきっかけ

を得る「着想の観点」，それを様々な身体的観点か

ら動きとして具現化する「具現化の観点」，この 2
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つを方向付け組織化する「目的」という観点で捉

えられることが明らかになった．分析 2では，分

析 1で導出された観点に基づいて，その観点の内

容が，実際に振付創作を行っていく中でどのよう

に変遷するのかについて検討した．結果，この観

点の内容は，異なる特徴を持つ 3つのフェイズを

経て移り変わることが明らかになった．具体的に

は，フェイズ 1では様々なタイプの方法により動

きの生成が行われること，フェイズ 2ではフェイ

ズ 1で生成された個々の動きが 1つの作品となる

ように精緻化，発展されること，フェイズ 3では

パフォーマンスにより作品の解釈が深まり更に 1

つの作品としての統合が行われることが明らかに

なった．分析 3では，分析 1, 2で捉えた認知プロ

セスと，実際の身体プロセス（実際に行われた動

きの展開）との関わり合いが特に顕著にみられる

振付ユニットに焦点をあて，その関わり合いの詳

細について検討を行った．その結果，振付創作過

程は，認知プロセスと身体プロセスのどちらかが

決まって先行して展開されるのではなく，両者が

輻輳的かつダイナミックに関わり合いながら展開

していくことも明らかになった．まとめると，コ

ンテンポラリーダンスにおける振付創作は，認知

と身体とが輻輳的に関わり合う中で生起し，動き

の生成，精緻化・発展，統合という様々なタイプ

の創造性が関与して展開していくダイナミックな

過程であると言えるだろう．これらの知見は，先

行研究では明らかになっておらず，本研究の新し

い貢献である．特に，1 つ 1 つのダンスムーブメ

ントが具体的にどのように生み出され，精緻化さ

れたのかという振付家・ダンサーの試行錯誤の内

実を，観点とともに詳細に明らかにした点や，振

付家がどのようなことを考えてその行動を行って

いるのかという認知プロセスとの関わり合いとい

う観点から動きの生成を捉え，かつその動きがど

のように精緻化されるのかというところまで捉え

た本研究は，Kirsh[5]や Stevensら[6]の先行研究

と比較して，新しい知見を提供している． 

以下では，まず本研究で見出された，認知プロ

セスを捉えるための観点の妥当性・有用性と，今

後の課題について考察する． 

6．1．認知プロセスを捉えるための観点 

そもそもまず本研究では，「振付創作の際に振付

家・ダンサーが意識していること」という認知プ

ロセスを捉えるための観点を明らかにした．この

「目的」，「着想の観点」，「具現化の観点」という

3 つの観点とその詳細な内容は，LeFevre[8]が理

論的，経験的に振付のアプローチとしてあげる，

振付家のインスピレーションの資源とダンスコン

ポジションの観点の内容と概ね一致するものであ

る．本研究は実際のデータからこの観点とその具

体的な内容について明らかにした点が新奇な点で

ある．また，今回の結果では具現化の観点はもち

ろんのこと，着想の観点の中にも自分自身の身体

があげられており，振付家・ダンサー自身の身体

は，身体運動（ダンスムーブメント）として具現

化されるときにはもちろん，発想のきっかけとし

ても意識されることが明らかになった．これは，

Kirsh[9]が，コンテンポラリーダンスにおける身

体は，表現の媒体であるとともに，考えるツール

でもあるという身体の役割の 2重性について主張

している理論とも合致している．この観点につい

て具体的なデータとともに示すことができた点が

本研究の大きな意義の１つである． 

なお，これらの観点はダンスだけではなく，他

の芸術創作プロセスを捉える際にも有効である可

能性がある．岡田[10]は，芸術における表現行為

と省察のサイクルに関する二重過程モデルを提唱

した．このモデルでは，芸術表現領域との関わり

の中で，顕在レベルと潜在レベルの 2つのサイク

ルを経て個人の表現行為とその知覚が進行するプ

ロセスとして，芸術作品創作を捉えている．岡田

[10]が主張する知覚の対象，行為の内容を具体的

に示したものが本研究の着想の観点，具現化の観

点である．更に本研究では，知覚の対象に岡田[10]

のモデルにはなかった身体という要素を付け加た． 

一方で本研究で創出された観点の中に，今後更

に付け加えるべき要素としてコンセプトや創作ビ

ジョン(芸術家の創作活動における中心的なテー

マ[11])があげられる．現代芸術におけるコンセプ
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トや創作ビジョンの重要性は，髙木・岡田・横地

[12]や横地・岡田[11]が主張している．コンテンポ

ラリーダンスにおいても Stevens ら [6]や

LeFevre[8]が主張しているように，コンセプトや

振付家の芸術的創作ビジョンは重要である．すで

に我々は 2年にわたって森山氏に対して縦断的な

インタビューを行ってきた．これらのインタビュ

ーデータや更なるインタビュー，観察等のデータ

を利用して，コンセプトや創作ビジョンという要

素も分析の中に位置づけていく必要がある． 

6．2．今後の課題 

本研究では， 1人の熟達したダンサー・振付家

を対象にしたが，例えば認知プロセスを捉えるた

めの観点や，認知プロセスと身体プロセスとの関

係性についてより一般的な知見を得るためには，

更に振付家・ダンサーの人数を増やして振付創作

過程について検討を行う必要がある．その一方で，

先述したようにコンテンポラリーダンスでは，そ

れぞれの振付家・ダンサーが独自の哲学やアプロ

ーチを構築し，それに基づいて振付創作を行って

いるという状況を考えると，まず１人の卓越した

振付家・ダンサーに着目し，その試行錯誤の過程

を具体的かつ詳細に捉えたことは，最初のステッ

プとして妥当な試みであっただろう．今後人数を

増やす際も，そういった振付家・ダンサーの多様

性や個別性を重視して，検討を行っていく． 
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ブレイクダンスにおける即興的な対応方略とその要因	 
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Performance of Expert Breakdancer 
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Abstract 
 How do performers express themselves in a 
fascinating way in improvisational activities 
like jazz and dance? This study aims to 
investigate the characteristics and strategies 
of the improvisational process of expert 
performers through longitudinal fieldwork of 
one expert break-dancer. From previous 
studies, it was suggested that performers 
manage to express themselves in 
improvisational situations by utilizing and 
changing flexibly already-acquired 
expression methods (like techniques and 
sequences of techniques in breakdance). 
Based on these findings, we focused on five 
techniques that the dancer had already 
acquired, and investigated how the dancer 
used these techniques in five battle 
tournaments throughout 8 months. Results 
showed that the dancer constructed one or 
two basic methods to utilize these techniques 
and changed them at three levels (content of 
techniques, sequence of techniques, and 
placement of techniques in full performance). 
Further study is needed to detect factors 
(such as music, performance of opponent) 
that influence these improvisational 
strategies. 
 
Keywords ―  Improvisation, Breakdance, 
Fieldwork, Expert study, Technique 

 

1.	 問題と目的	 
	 即興的に表現活動が営まれる場面において，表

現者はどのように優れたパフォーマンスを披露し

ていくのだろうか．本研究では，対象としてブレ

イクダンスを取り上げ，即興的な芸術表現活動が

営まれていく過程について，数ヶ月間に渡るフィ

ールドワークによる実証的な検討を行った． 
	 ブレイクダンスにおいて歴史的な起源を有し

ており，現在も中心的な役割を担っているパフォ

ーマンス形式であるバトル場面（OHJI, 2001）で
は，ダンサーが 1 対 1 で対面し，DJ によってそ
の場で選択・編集されて流される音楽に合わせて，

交互に 30~60 秒程度のダンスパフォーマンスを
即時的に披露していく（図 1）．そこでは，ダンサ
ーが既に有している表現方法（長期間の練習や繰

り返し携わった実践を経て獲得した「技術」や「技

術の連なり」）を中心的に利用すること，それら既

有の表現方法を物理的・社会的環境（ブレイクダ

ンスでは，例えば流される音楽や対戦相手，対戦

相手のパフォーマンス等）に合わせて変化させる

ことで状況に適応した表現方法を生成していくこ

とが示されている（清水・岡田，2013）．同様の
ことは，ブレイクダンスの他にジャズ・ミュージ

ックを対象とした先行研究からも主張されており

（e.g., Mendonça & Wallace, 2004; Pressing, 
1984），即興的な表現活動の特徴の 1 つとされて
いる（佐々木，1995）．さらに，清水・岡田（2013）
やMendonça & Wallace (2007)では，理論的な検
討や表現者の主観的な報告から，既有の表現方法

を変化させる方略として部分的な変更，組み合わ

せ方の変更，全体構造の変更といった 3つのレベ
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ルの変更が見られること，変更を行う方略が対戦

相手等の外的要因によって変化する可能性がある

ことが示唆されていた．以上を踏まえ，本研究で

は以下 3つの問いを設定し，実際にパフォーマン
スが行われたバトル場面を対象としたフィールド

ワークによる検討を行った．  
①	 ダンサーは，既有の表現方法について複数の

レベルから変更を行っているか． 
②	 変更を行っているとしたら，それぞれのレベ

ルについて具体的にどのように変更を行って

いるか． 
③	 ②の変更を行う方略は，どのような外的要因

によって影響を受けているか． 
	 特に即興的な表現活動では，既有の表現方法を

いかに変化させて状況に対応していくか，といっ

た点にその面白さが現れることが主張されており

（佐々木，1995），この 3 点の検討を通して即興
的な表現活動の本質や各表現者の有する優れた対

応方略を明らかにすることが出来ると考えられる． 
	 また，既有の表現方法が実践でどのように使わ

れていくのか検討を行うことで，認知科学におい

てこれまで頻繁に検討されてきた技術獲得に関す

る知見（ e.g., Newell, 1981; Delaney, Reder, 
Staszewski, & Ritter, 1998; 清水・岡田，2015）
を，実践と結びつけた形で考察する観点も得るこ

とが出来るだろう．特に清水・岡田（2015）では，
ブレイクダンスの技術獲得過程について，練習場

面を対象とした長期的なフィールドワークによっ

て検討を行っている．その知見と本研究の知見を

結びつけて考慮することで，熟達したダンサーが

どのように表現方法を獲得し，さらにそれを利用

してどのように即興的な表現活動を行っているか，

獲得と実践・応用という二側面を関連させて捉え

ることが可能となる． 

 

2.	 研究方法	 
2．1．フィールドワークの概要 
	 本研究では，1名の熟達したダンサーA（男性，
27歳）を対象とし，フィールドワークを実施した．
ダンサーA は，ブレイクダンスに 10 年に渡り取
り組んでおり，また日本国内で行われた大会にお

いて準優勝などの成績を収めているため，対象と

して適切だと考えられる． 
	 フィールドワークでは，2014年 8月から 2015
年 3月までの間に行われた 5つの大会（ブレイク
ダンスのバトルを行う大会）における，ダンサー

Aのダンスパフォーマンスをビデオカメラ 1台に
よって記録した．1 回のバトル場面の様子を図 1
に，1 つの大会の概要を図 2 に，5 つの大会の日
程とダンサーA の成績を図 3 に示す．1 つの大会
では基本的に 1日で予選から決勝までを行うトー
ナメント制が用いられており，優勝するためにダ

ンサーは複数回のバトルに勝利する必要がある

（図 2参照）． 
2．2．分析方法 
上述したように，バトル場面では，既有の表現方
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法（「技術」や「技術の連なり」）を変更しながら

パフォーマンスが営まれていく（図 4）．そのため
本研究では，分析単位として 1つ 1つの「技術」
に着目し，「それがどのように用いられているの

か」ということについて 3つのレベルから検討を
行った．3 つのレベルとは，（1）行われた技術自
体の内容，（2）技術の前後の動きも含めた技術の
連なりの内容，（3）パフォーマンス全体における
技術の位置づけ，であり，それぞれ部分的な変更，

組み合わせ方の変更，全体構造の変更と対応する

と考えられる．各レベルの分析方法については，

結果と考察において詳述する． 

 

3.	 結果と考察	 
3．1．分析対象とした技術の概要 
	 まず，5 つの大会の映像について，ブレイク
ダンスに 10 年以上に渡り取り組んでいる第一
著者が確認し，ダンサーA が大会中，バトル中
に頻繁に行っている技術を抽出した．結果とし

て，「ワーム」，「スワイプス」，「1990」，「ベビ
ー」，「回転ヘッドフリーズ」という 5つの技術
が確認された．各技術を行った際の様子を図 5，
図 6に示す． 
3．2．分析 1（行われた技術の内容） 
	 5 つの各技術について，1 回 1 回のバトルで
それぞれ何回転連続して実施していたか，もし
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くは何回繰り返して実施していたのかを記録映

像より算出した．実施した回転数・回数の算出

は第一著者が行った． 
	 結果を表 1に示す．例えば「スワイプス」で
は，1回転実施する場合が 10回，2回転実施す
る場合が 3回，5回転実施する場合が 1回見ら
れた．このようにダンサーA は，ある回転数・
回数を中心的に用いながら，その回転数・回数

だけで技術の行い方を固定してしまうのではな

く，様々な変更を加えて実施していたと考えら

れる．この傾向は，「1990」，「ベビー」といっ
た他の技術についても窺われた一方で，「ワー

ム」や「回転ヘッドフリーズ」など変更が加え

られない技術も見られた． 
3．2．分析 2（技術の連なりの内容） 
	 次に上述した各技術の前後において，ダンサ

ーA がどのような技術や動きを行っていたかを
記録映像から同定した．動きの同定は第一著者

が行った．結果の一部を表 2に示す．例えば「ワ
ーム」では，②の連なりが 4回と多く使われた
一方で，他の様々な種類の連なりが使われてい

たことが分かる．また②や④のように，連なり

の後半部分を「バク転」から「左チェアー」に

変更するなど，連なり全体を大きく変更するだ

けでなく，連なりの一部分を変更することで他

の連なりが構築されていたことが分かる．ダン

サーA は，②のような基本的なパターンを頻繁
に使用しながら，それを外的状況に応じて様々

に変化させて場に適した連なりを即時的に構築

していたのだと考えられる． 
3．3．分析 3（パフォーマンス全体における技
術の位置づけ） 
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	 さらに各技術が 1回のパフォーマンスのどの
箇所（前半・中盤・後半）で行われていたかを

同定した．分析では，1 回のパフォーマンス全
体の実施秒数を算出し，秒数を三分割すること

でパフォーマンスの前半部分，中盤部分，後半

部分を設定した．技術が行われた秒数の同定に

ついては第一著者が実施している．結果を表 3
に示す．表 3より，5個中 3個の技術について

行われる箇所が変更されていること，一方で各

技術について頻繁に用いられる箇所があること

が分かる．分析 2の技術の連なりの内容でみら
れたことと同様に，ダンサーA は，各技術につ
いてある程度基本的な位置づけを行いつつも，

状況に応じてそれらを柔軟に変更していたのだ

と考えられる． 
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4.	 総合考察	 
分析 1−分析 3の結果より，ダンサーAが既有

の表現方法について 3つのレベルの変更を加え
ながら状況に適応した即興的なパフォーマンス

を行っていること，また変更を行う際も，ラン

ダムに様々な内容の変更，位置づけの変更を行

うのではなく，ある程度基本的なパターンを構

築・利用しつつ，状況に応じてそれらの 1部分
を変更する，部分的な組み換えを行うといった

即時的な対応方略を用いていることが示唆され

た．これらは問い①，問い②に対応する知見で

あり，これまで理論的な検討や主観的な報告で

示されてきた，長期的な練習等を経て獲得した

表現方法を利用した，表現者の柔軟かつ即時的

な対応方略を実証的に示したものだと言えよう． 
一方で，問い③に対応する分析については現

在実施途中であるが，例えば同一の大会内では

同じ「技術の連なり」を全く用いていないとい

った結果が示されている（表 4 参照）．これは
各大会が全て 1日で実施されること，そして熟
達者Aがインビューにおいて述べていたように，
独創性が重要な評価基準となるバトル場面にお

いて同一日に同じ技術の連なりを実施すること

に極めてネガティブな印象が与えられることが

影響していると考えられる．このようにダンサ

ーは様々な外的要因やバトルのシステム，評価

基準等を考慮し，時として利用しながら即興的

なダンスパフォーマンスを行っているのだと考

えられる．今後は，今回実施した分析の枠組み

を利用し，対戦相手のパフォーマンスのタイプ

（清水・岡田，2014）や音楽のリズムパターン
（Miura, Kudo, Ohtsuki, & Kanehisa, 2011）
等の外的要因も踏まえ，ダンサーが何に基づい

て即時的な変更を行っているのか，その方略の

詳細を明らかにしていく予定である．特に本研

究は 1人の熟達したダンサーを対象としたケー
ススタディであり，これらの結果がブレイクダ

ンスに取り組むダンサー一般に適用出来ること

か，また即興表現領域一般に適用出来ることか，

その一般性には議論の余地が残るだろう．今後

は更に対象とするダンサーの人数を増やし，即

興方略についてのダンサー間の一般性，個別性

にも着目した検討を行っていくつもりである． 
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て快諾して下さったダンサーの方，また執筆に

当たり貴重なコメントを下さった査読者の方々

に心より御礼申し上げます．なお，本研究は科
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24243062，代表：岡田猛），科学研究費補助金
若手研究 B（課題番号：26780352，代表：清水
大地）の助成を受けたものです．	 	 
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原初的なインタラクションを通した他者性認知過程の検討
Model of Subconscious Interaction in Primitive Interaction

坂本 孝丈　竹内 勇剛
Takafumi Sakamoto & Yugo Takeuchi

静岡大学創造科学技術大学院

Graduate School of Science and Technology, Shizuoka University
dgs14010@s.inf.shizuoka.ac.jp

Abstract

Humans can communicate because they adapt and
adjust their behavior to each other. On the other
hand, it is difficult to make relationship with un-
known entities such as robots. There has been lit-
tle investigation on interaction when no information
about the interaction partner has been provided and
where there has been no experimental task. Clarifica-
tion of how people perceive unknown objects as agents
is required. We believe that a stage of subconscious
interaction plays a role in this process. We created
an experimental environment to observe the interac-
tion between a human and a robot whose behavior
was actually mapped by another human. They were
required to speak about anything they felt or thought
while interacting with the robot. The results of our
experiment suggest that the timing of movement was
used as the cue for interaction development. We need
to verify the effects of other interaction patterns and
inspect what kind of action and reaction are regarded
as signals that enhance interpersonal interaction.
Keywords — Interaction, Agency, Communi-

cation relationship

1. はじめに
人はインタラクションを行う対象の振る舞いを予測

しながら自身の振る舞いを変化させることで適応的に

行動している．さらに，インタラクションを行う対象

が人である場合，相手の振る舞いの意図を解釈しなが

ら相互に振る舞いを適応させ合うことでコミュニケー

ションを成立させている．一方で，人は常に対象の振

る舞いに適応したり意図を解釈しながら行動している

わけではない．例えば，人混みですれ違う人々に対し

て逐一その人の意図を解釈するようなことはせずに，

「手を振られる」や「声をかけられる」といった振る舞

いを知覚することで，その相手に注意を向けコミュニ

ケーションが開始されることになる．また，本来必要

のない対象に適応したり，あるいは意図を帰属したり

することがある．例えば，コンピュータのような通常

は他者と見做す必要のないモノに対して対人的な反応

を示すメディアイクエージョン [1]の事例があげられ
る．このことから，人がある対象と対人的な関係を構

築する過程において，その対象の本来の性質以上に，

実際に行われるインタラクションが重要であると考え

られる．では，どのようなインタラクションを通して

人は対象を自身と関係を構築し得る他者と見做すのだ

ろうか．

Heider らの実験に代表されるように，人は幾何学
図形の振る舞いに対しても生物性や意図性を知覚す

る [2, 3, 4]．また，社会性の認知においてインタラク
ションを重視するアプローチとして，心の理論におけ

る Interaction Theory[5]や社会性認知のエナクティブ
アプローチ [6]が挙げられる．さらに，ミニマムな身
体表現を用いたインタラクションを用いた成人間のイ

ンタラクションからコミュニケーションが成立する過

程を明らかにする研究が行われている [7, 8]．これら
の研究から，たとえ外観から得られる情報がなくとも

インタラクションのみから対象を他者と見做すことが

可能であることが示されている．しかし，インタラク

ションを方向づけるような課題を設けない状態でのイ

ンタラクションを観察するような研究はほとんど行わ

れていない．そこで本研究では，インタラクションを

行う前提がない状態である未知の対象と人がどのよう

なインタラクションを行い，その対象に他者性を認知

し得るのかという点に注目する．

対象を他者性と見做すためには，対象が自身と関係

を構築し得る存在である可能性に気付く必要があり，

本研究ではこのプロセスを他者性認知の 0次過程と定
義する（図 1）．このプロセスは気付きのプロセスで
あり，意識的に行われるような認知的なレベルではな

く身体的なインタラクションを通して行われていると

考えられる．0次過程を経て対象が関係性を構築し得
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る可能性が示された場合，対象に注意が向けられ他者

である可能性の検証が行われる段階にインタラクショ

ンが移行する．この検証を経て関係性が成立した場合

に対象は他者と見做される．ここで示したようにイン

タラクションを起点として他者性認知過程が進行する

というのが本研究の仮説である．この仮説の妥当性を

検証するために，抽象的な形状のロボットを介した人

同士のインタラクションの観察を行う．そこから 0次
過程を含めた他者性認知過程をモデル化することを目

指す．
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図 1 他者性認知

2. 他者性認知の 0次過程
通常，人–人のコミュニケーションでは，相手に対

面した瞬間にその相手が他者あることが明白とな

る．人の脳には人の身体部位に特異的に活動する部

位（EBA）が存在する [9]．また，バイオロジカルモー
ション [10] みられるように，人は身体運動に対する
特異的な知覚も有している．これらの基盤に基づき相

手に他者性が帰属されている状態で人同士のコミュニ

ケーションは開始される．

一方で，外観などから与えられる先入観のない未知

の存在に対しては，インタラクションのみからコミュ

ニケーション可能かどうかの判断を下す必要がある．

図 2 にインタラクションを行う前提がない状態を始
点とした他者性認知過程のモデルを示す．インタラク

ションを行う前提がない状態であっても同じ環境内に

物理的な身体を有する対象が存在する場合，身体レベ

ルでのインタラクションは常に成立している状態であ

るといえる．この状態から，身体レベルでのほとんど

意識的されてないインタラクションを通して対象が自

身と関係を構築し得る存在であることに気付く．そこ

から，その可能性を検証する段階に移行すると考えら

れる．本研究では，この他者性認知過程のモデルの妥

当性を検討する．また，他者性を認知する方向に段階

が進むきっかけとなるようなインタラクションの要因

を特定し，その振る舞いをモデル化することを目指す．

他者性認知のほとんど意識されていない段階（0次
過程）を検討するためには，インタラクション最中の

当事者の内的状態の変化を捉える必要がある，先行研

究では行動データからインタラクションの変化を捉え

ることを試みている [11]．しかし，インタラクション
最中の当事者が実際にどのようなことを考えていたの

かは不明確であり，振る舞いの変化と内的状態の変化

を対応付けることが困難であった．そこで，本研究で

はインタラクションを行っている当事者に自身の内部

状態を逐一報告させる「think-aloud法」を用いる．こ
れにより，インタラクション最中の人の内的状態の変

化を捉え，その変化のきっかけとなるような身体レベ

ルのインタラクションについて検討を行う．

������

� � 	 
 � �  �

� � ����

� � 	 
 � �  �

������

� � 	 
 � �  �

� � ����

� � 	 
 � �  �

������

� � 	 
 � �  �

� � ����

� � 	 
 � �  �

図 2 身体的なインタラクションと他者性認知過程

3. 実験
本実験は，人が身体的なインタラクションを通して

未知の対象が自身と関係を構築し得る存在であると認

知する過程を明らかにすることを目的とする．未知の

対象として移動する機能のみを有する抽象的な形状の

ロボットを用いる．ロボットとのインタラクションを

他者性を認知し得るものにするために，ロボットの動

作は別室の他者の動きに対応させる．これにより，実

際は人同士でインタラクションを行っている状態とな

り，対人的な関係が成立し得るインタラクションの観
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察を行うことができる．また，think－ aloud法を用
いることでインタアクション最中の人の内的な状態の

変化と振る舞いとの関係性について分析を行う．

3.1 実験方法

3.1.1 実験環境

実験環境の概要を図 3 に示す．実験は，同様の装
置で構成された 2 つの部屋を用い，参加者 2 名 1 組
で行う．各部屋の床はテープにより直径 3 メートル
の円形で区切られており，円形内が参加者とロボット

がインタラクションを行うフィールドとなる．参加者

の位置はレーザーレンジファインダー（北陽電気社，

URG-04LX）で測定される．この位置座標は PCのソ
ケット通信により，両部屋間で相互に送受信される．

各部屋のロボットは別室の参加者の位置座標と一致す

るように制御される．これによりそれぞれの部屋の

参加者の移動が別室のロボットの移動に対応すること

になる．ロボットは方向転換せずに全方位移動可能な

ロボット（Nexus Automation Limited,3WD 100mm
Omni Wheel Mobile Robot ）を用い，上からカバー
を被せる（図 4）．ロボットは，Bluetoothにより PC
との通信を行い制御する．また，ロボットの位置は各

車輪のエンコーダから求め，Webカメラの映像から画
像処理により位置の補正を行う．参加者の発話内容は

ヘッドセットに接続されたヴォイスレコーダにより録

音する．
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図 3 実験環境

図 4 実験で使用するロボット

3.1.2 実験条件

実験条件は教示なし条件と教示あり条件である．教

示なし条件では，参加者ペアの双方にロボットの振る

舞いや参加者自身の行動に関する教示を一切行わな

い．教示あり条件では，参加者ペアの一方にロボット

の動きが別室の参加者の動きに対応していることを説

明し，自身の存在を相手に気付いてもらえるような行

動をすることを教示する．他方の参加者は教示なし条

件の参加者と同様に扱う．

教示あり条件の教示される側の参加者は，ロボット

の振る舞いが人によるものであると見做した状態であ

り，ロボットの行動を自身への行動と見做す可能性が

高くなる．また，ロボットに対して積極的に働きかけ

る動作が多くなる．発話データとしては，自身の行動

に関する発話や，相手の振る舞いを行為と見做す発話

が多くなると考えられる．教示なし条件の参加者間の

インタラクションの中からこの特徴に近付いたものを

特定することができれば，参加者とロボットのインタ

ラクションが関係を構築しようとする段階に移行しつ

つある時点を特定することができる．そこから，関係

構築への移行のきっかけとなるようなロボットとのイ

ンタラクションの特徴を抽出する．

なお，実験参加者は 10組 20名の大学・大学院生で
各条件に 5組ずつ割り当て行った．

3.1.3 実験手順

実験手順の概要を図 5に示す．実験は参加者 2名 1
組で行い，双方の参加者はお互いに相手の存在を知ら

されていない状態で別々の部屋に案内される．参加者

は「思ったことや考えたことを全て声に出して発話す

る課題である」と教示され，ヴォイスレコーダとヘッ

ドセットを装着する．発話の練習としてロボットとの

インタラクションを行う前に，参加者は指定された形

にピースを当てはめる「タングラム課題」を行う．練

習時間は 5 分間で，参加者は考えを発話しながら問
題を解く．タングラム課題終了後，ロボットとのイン

タラクションを行う段階へ移る．参加者には，円形の

フィールドから出ずに練習と同様に思ったことや考え

たことを発話するように教示する．ロボットに関する

教示なしに割り当てられた参加者には，その他の参加

者自身の行動やロボットの振る舞いに関する教示は与

えない．教示ありの参加者には「ロボットの動きは別

室の実験参加者の動きであり，自身の動きも別室のロ

ボットを通して伝わる」ことを説明する．さらに，「別

室の参加者があなたの存在に気付くような行動をす
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る」ことを教示する．教示終了後，参加者を部屋で一

人にし，開始の合図とともにロボットの位置が別室の

参加者の位置に対応するようにシステムが稼働する．

課題時間は 7分間で，終了後アンケートの回答を行わ
せる．
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図 5 実験手順

3.1.4 観察項目
• 実験協力者の位置座標のログデータ（125ms毎）
• ロボットの位置座標のログデータ（125ms毎）
• 実験協力者の発話データ（125ms毎）
• ビデオカメラにより撮影した実験協力者の行動
• 実験後のアンケート

3.2 分析方法

3.2.1 発話データのラベル付け

本実験では，think-aloud法によりインタラクション
最中の参加者の発話データを取得している．この発話

内容から参加者の内的な状態やロボットに対する認識

がどのようなタイミングでどのように変化したのかを

明らかにする．教示あり条件の教示を受けた側の参加

者（IN I）と教示を受けていない側の参加者（IN N），
教示なし条件の参加者（NN）の発話内容について，対
応分析を行うことで条件間の特徴の違いを調査する．

そこから，各条件の特徴に適合する発話が行われたタ

イミングを特定する．

対応分析の結果を図 6 に示す．原点から各条件
（C IN I，C IN N，C NN）の方向に位置する単語を
それぞれの条件に特徴的な単語として，その単語を

含む発話データにラベル付けを行う．また，参加者が

「人がロボットを動かしている可能性」について言及

している発話を特定しラベル付けを行う．以上をふま

えると発話データのラベル付けのルールは以下のよう

になる．

Common

「動く・打つ・追う」を含む発話

NN

「動き・見える・見る・避ける・思う・変わる・遠

ざかる・面白い・規則・タイヤ・びっくり・意味・

センサー・周り・全然・ロボット・回る・線・離

れる・タイヤ・ルンバ・青い・今」を含む発話

IN N

「止まる・追いかける・怖い・辺り・急・来る・違

う・行く・出る・操作・危ない」を含む発話

IN I

「気付く・反応・分かる・逃げる・居る・自分・向

かう・感じ・近付く・付く」を含む発話

By Human

「人が動かしいてる」・「ラジコン操作」・「誰かが

見てる」などの発話

この発話ラベルの出現パターンに基づき，ロボット

とのインタラクションを通した参加者の内的状態の変

化を調べる．
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図 6 発話データの対応分析の結果

3.2.2 行動データの分析

参加者とロボットの移動速度に対して相互相関関数

（CCF）を求める．そこから参加者の移動とロボット
の移動のタイミングのずれを検証することができる．
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ある時間 t から 10 秒間の参加者の移動速度データ群
Aとロボットの移動速度データ群 Bから相互相関関数
を次式より求める．

f(k) =
Cov(At, Bt+k)

σAtσBt+k

(1)

なお，Cov(At, Bt+k)は共分散，σAt，σBt+k
はそれぞ

れの分散を表し，時間遅れ kの範囲は −5 ≤ k ≤ 5と
する．この相互相関関数を時間毎に求めることで，参

加者とロボットの動作のずれやどちらが先行して動い

たか，どの程度動きが同期していたかを示すことがで

きる．そこから，参加者とロボットのインタラクショ

ンの変化を捉えることができる．

3.3 実験結果と考察

インタラクション最中にロボットが人によって操作

せれている可能性について言及した参加者は，教示あ

り条件で教示を受けなかった側 5 名中 3 名，教示な
し条件の 10名中 3名（それぞれ別のペア）であった．
これらの参加者をロボットが自身と関係を構築し得る

存在である可能性に気付いた参加者と見做し，どのよ

うなインタラクションが行われたかを調査する．以下

では，これらの参加者のうち代表的なものについて，

発話ラベル，移動速度，相互相関関数の変化を例示す

る．図 7，図 8は教示あり条件の教示を受けなかった
側に割り当てられた参加者（P1,P2）の，図 9，図 10
は教示なし条件における参加者（Q1,Q2）の発話ラベ
ル，移動速度，相互相関関数の変化をそれぞれ同じ時

間軸（横軸）で並べたものである．

図 7の P1の移動速度の変化を見ると，150秒付近
から移動速度が増加していることがわかる．また，移

動速度が増加してから発話ラベルの IN Nが多くなっ
ている．さらに 370秒付近で P1はロボットが人によ
り操作されている可能性について発話している．移動

速度が増加する前の 120秒付近から相互相関関数の正
方向のピーク位置（赤色部分）が縦軸の 0秒周辺に移
行している．このことから参加者とロボットの移動の

タイミングが同期することが，参加者がロボットとイ

ンタラクションを開始するきっかけとなっていると考

えられる．また，340秒から 360秒付近にかけて負方
向のピーク（青色部分）が縦軸の 0秒周辺に位置して
いる．これは参加者とロボットの移動のタイミングが

ずれた状態を維持しながらお互いに動いていることを

示している．このような移動タイミングの交代が生じ

ることで P1はロボットが人により操作されている可
能性に気付いたと考えられる．

図 8の P2の移動速度は序盤から断続的に上下して
いる．150秒付近では，相互相関関数の正方向のピー
クが縦軸の 0 秒周辺に位置するタイミングで発話ラ
ベルの IN Nや IN Iが現れている．また，330秒から
380秒付近にかけて移動速度のタイミングの同期が見
られ，ロボットが操作されている旨の発話をしている．

P2 は，自身の動きとロボットの動きのタイミングが
一致したことからロボットが人により操作されている

可能性に気付いたと考えられる．

図 9 では，Q1 が 80 秒付近でロボットが人により
操作されている可能性に言及されていることが示され

ている．この時点における Q1の移動速度とロボット
の移動速度の間の相互相関関数は，負方向のピークが

縦軸の 0秒付近に位置している．よって，Q1におい
ても，移動タイミングの交代が生じることで Q1はロ
ボットが人の動作によるものであると看過したと考え

られる．

図 10 における Q2 の移動速度とロボットの相互相
関関数において，60 秒付近，150 秒付近で正方向の
ピークが縦軸の 0秒に分布している．そこから人がロ
ボットを動かしている可能性についての発話を行って

いる．さらに，200秒付近において負方向のピークが
0秒付近に位置しているおり，参加者とロボットの移
動のタイミングが交互に生じている．このことから，

移動タイミングの同期からロボットが人により操作さ

れている可能性に気付き，インタラクションが移動タ

イミングの交代を生じさせる段階に移行したと考えら

れる．

以上の結果をまとめると，参加者の移動とロボット

の移動のタイミング同期する，または交互に移動が生

じることが，参加者の積極的な行動を引き出すきっか

けやロボットが人により操作されている可能性に気付

くきっかけの一つであったことが示された．このこと

から，対象との身体動作の同期や相手の動作に合わせ

て動作をずらすことが，その対象が関係性を構築し得

る存在である可能性に気付くためのプロセスに寄与し

ていることが示唆された（図 11）．しかし，他者とな
り得る存在に対して，その可能性を確認するようなイ

ンタラクションに移行したか否かの検証は現段階では

行えていない．また「追いかける―逃げる」などの関

係を参加者がロボットとの間に構築する段階に移行し

たか否かの検証を行う必要がある．

4. まとめと展望
本研究では，人が未知の対象に対して自身と関係を

構築し得る存在である可能性に気付く過程を含んだ
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図 7 教示なし条件の参加者 P1の発話ラベル，移動速度，相互相関関数の変化．

図 8 教示なし条件の参加者 P2の発話ラベル，移動速度，相互相関関数の変化．
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図 9 教示なし条件の参加者 Q1の発話ラベル，移動速度，相互相関関数の変化．

図 10 教示なし条件の参加者 Q2の発話ラベル，移動速度，相互相関関数の変化．
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図 11 今回得られた結果の位置づけ

他者性認知過程について検討した．実験として，抽象

的な形状の未知のロボットを介した人同士のインタラ

クションを観察し，インタラクション最中の参加者の

内的状態を Think-aloud法により取得した．参加者ペ
アのうち一方にロボットの動作が人の動作に対応して

いることを教示した条件（教示あり条件）と参加者ペ

アの両方にロボットに関する教示を与えなかった条件

（教示なし条件）を実験条件とした．教示あり条件の

教示を受けた側の参加者と教示を受けなかった側の参

加者，教示なし条件の参加者のそれぞれの発話データ

の中から特徴的な語を対応分析により抽出し，発話ラ

ベルを設定した．発話ラベルと参加者の移動速度，参

加者とロボットの移動速度から求めた相互相関関数の

変化について分析を行った．結果として，教示を受け

ていない参加者がロボットが人により操作されている

可能性に気付く以前に，相互相関関数の正方向あるい

は負方向のピークが時間遅れのない位置に出現してい

ることが示された．このことから，身体動作のタイミ

ングが同期する，あるいは交互に生じることが，対象

が自身と関係を構築し得る存在である可能性に気付く

きっかけとして機能していることが示唆された．しか

し，現段階では，対象が自身と関係を構築し得る存在

である可能性に気付く際の阻害要因や，実際に対象と

関係を構築を図る段階へインタラクションが移行する

ための要因については明らかとなっていない．特に，

相手に「近付く―遠ざかる」といった関係に注目し，

それらのパターンが構築される過程について分析を行

う必要がある．

本研究の発展により他者性認知過程をモデル化でき

れば，人–人工物のファーストコンタクトにおける人
工物の振る舞いをデザインすることが可能となる．例

えば，人の振る舞いからその人が人工物とのインタラ

クションを求めているか否かを判断することができ，

必要に応じてインタラクションを開始するためのきっ

かけとなるアクションを人工物側からしかけることが

できると考えられる．これにより，ロボットなどの自

律的に振る舞う人工物が社会に迎合されることが期待

される．
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ペットボトルキャップの開栓を困難にする要因： 

なぜ加齢によって開けにくくなるのか 
Factors those make it difficult to open a bottle cap: 

 Why older people have difficulties of opening a bottle cap? 
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Abstract 

The purpose of this study was to clarify reasons and 

factors which make it difficult for older adults to open 

a bottle cap. We conducted a questionnaire survey for 

screening participates of the experiment, and executed 

an experiment to observe how people open a bottle cap, 

either who had difficulties to open it or who showed 

no difficulties at all. Older adults with difficulties to 

open a bottle cap in everyday life and also in the 

experimental lab, showed a diversity of ways to open 

the cap, while easy-opening people showed rather 

unitary way of it. A hypothesis was extracted that an 

older adult who has difficulties to open a bottle cap are 

creating more difficult ways to try to open, based on 

their meta-cognition or experiences with the hard to 

open caps.  
 
Keywords ―  ageing, difficulties to open a cap, 

metacognition 

 

1. はじめに 

人口の 4 分の 1 が 65 歳以上の高齢者となった

超高齢社会の日本において，近年，高齢者他から，

食品・日用雑貨品などに用いられている包装・容

器が開けにくいという声があるため，日本工業規

格では，その要望に応えて「高齢者・障害者配慮

設計指針－包装・容器－開封性試験方法」

(JISS0022)を規定した．これはキャップにかかる

力などを計測したものであり，基本的に「容器を

開けられない」原因として，握力のみを問題とし

ている．その他の先行研究において，ボトル飲料

キャップの開栓しやすさに関する報告 [1], [2]も同

様に握力を主たる問題として検討がなされている

が，こうした物理的な力以外の要因は「蓋が開け

られない」問題には関係していないのであろうか． 

本研究では，ペットボトル飲料のキャップの開

栓について，高齢者が抱える問題を明らかにする

ことを目的とし，「実際に開けられないことが問題

となっている」高齢者とそうではない高齢者を分

類・抽出するために予備調査として質問紙調査を

行った上で，開栓困難群と開栓容易群を対象に，

ペットボトルキャップ開栓の様子を観察する実験

を行った． 

 

2. 質問紙調査(参加者スクリーニング) 

対象者：筑波大学みんなの使いやすさラボに会員

登録している健康な高齢者，200 名（男性 91 名；

女性 119 名）． 

方法：調査対象者宅に市販の清涼飲料水 2L ペッ

トボトルと質問紙を郵送した．質問紙には，普段

の生活でのペットボトルを開ける際のキャップの

固さ，痛さ，滑りやすさについて回答を求め，実

際に郵送されたペットボトルを開けてみて，開け

ることができたかどうかを尋ねた． 

結果：回答数 168（回収率 84.0％）の内，実際に

ペットボトルを開けた後に回答したものは 164名

であった（有効回答率 82.0％；男性 77 名，女性

87 名）．その結果，実際にペットボトルのキャッ

プを開けてみて「開けることができなかった」と

した者は 2 名（1.2％），「固い」と感じた者の割合

は 57.1％であった．また，普段の生活の中でペッ

トボトルのキャップを開ける際に，『固い』と感じ

ることはあるかという質問に対し，「毎回感じる」

「頻繁に感じる」と回答した者が 25.0％，『手や

指が痛い』と感じることはあるかという質問に対

して，「毎回感じる」「頻繁に感じる」と回答した
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図１ 質問紙の結果：「普段の生活の中でペットボトルのキャップをあけるとき」 

 

者が 12.2％，『手や指が滑りやすい』と感じるこ

とはあるかという質問に対して，「毎回感じる」「頻

繁に感じる」と回答した者が 10.4％であった（図

１）． 

考察：郵送したペットボトルを「開けることがで

きなかった」と回答した者が 2 人（1.2%）おり，

健康であってもペットボトルを開けられない高齢

者が たしかに存在することが明らかとなった。ま

た，実際にペットボトルの開栓が出来た場合であ

っても，普段の生活では固さ・痛み・滑りやすさ

など問題を感じている者は少なくないことが明ら

かになった。 

 

3. ペットボトルキャップ開栓実験：方法 

参加者：アンケート調査の結果，実際にペットボ

トル飲料のキャップを開けてみて「固い」と感じ，

さらに普段の生活でも毎回「固い」と感じると回

答した者を，開栓することが困難な群（以下，開

栓困難群あるいは困難群）とし，実際に開けたと

きおよび普段の生活において「固い」と感じない

と回答した者を，開栓が容易な群（以下，開栓容

易群あるいは容易群）として，実験参加を依頼し

た．また，加齢の効果を検討するため，大学生に

も実験参加を依頼した．参加者は困難群 12 名（平

均年齢 72.5 歳，SD = 4.44；男性 6 名，女性 6 名），

容易群 6 名（平均年齢 71.8 歳，SD = 4.49；男性

3 名，女性 3 名），大学生群が 6 名（平均年齢 19.0

歳，SD = 0.89；男性 3 名，女性 3 名）であった．

参加者はいずれも既定の謝金を支払われた． 

材料・装置：ペットボトル 3 種．いずれも市販の

清涼飲料 2L ボトルであり，形状が少しずつ異な

っていた．開栓時の様子をビデオ撮影する際に見

えやすくするため，参加者はオレンジ色のビブス

を上から着たうえで実験を行った． 

手続き：実験は個別に行った．参加者はまず，両

手の握力，ピンチ力（tip ピンチ，key ピンチ）の

測定を行い，加えて，左右それぞれの手でキャッ

プを握った状態での発揮力の測定を行った．発揮

力は，ペットボトルキャップを開栓しようとする

時に，キャップにかかるモーメントを測定するも

ので，実験に使用したペットボトルと同様の形状

のボトルを使って計測した．その後，利き手テス

トを行った[3]． 

次に，主観評定として，実験で使用した 3 種の

ペットボトルを見て，見た目の印象を評定するSD

法を実施した． 

その後，3 種類のペットボトルのうちいずれか

を，立つもしくは座った姿勢で開栓し，閉栓した。

その後，再度開栓し，コップに中身を注ぎ，再び

ペットボトルの栓を閉めた。その後，に「ペット

ボトルのフタが開けやすい」，「フタを開ける時に

持ちやすい」，「ペットボトルのフタが固い」，「フ
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タを握った手や指が痛い」，「フタを握った手や指

が滑りやすい」，「ペットボトルのフタが閉めやす

い」，「ペットボトルのフタを閉める時に持ちやす

い」，「中身をコップに入れる時に入れやすい」，「中

身をコップに入れる時に持ちやすい」について，

VAS 形式の質問紙に回答した．これを一人の参加

者が 3 種類のペットボトルについて立つもしくは

座る姿勢で行ったため，一人計 6 回ペットボトル

の開栓を行った。開栓の様子は 4 箇所のビデオカ

メラで撮影し，キャップの持ち方，ボトル本体の

持ち方について分析を行った． 

 

4. ペットボトルキャップ開栓実験：結果 

利き手調査の結果，参加者の利き手は困難群の

女性１名のみ左利きであり，他の参加者は全員右

利きであった． 

参加者群ごとの握力，ピンチ力の平均値を図 2，

図 3 に示す。参加者群(3)×性別(2)の ANOVA を

行ったところ，それぞれ性差のみ認められ，すべ

て男性の方が強かった．交互作用および参加者群

の差は認められなかった（握力右，性別 F (1, 18) = 

14.32, p < .01，参加者群 F (2, 18) = 1.22, n.s.，性

別×参加者群 F (2, 18) <1.0；握力左，性別 F (1, 18) = 

17.31, p < .01，参加者群 F (2, 18) = 2.11, n.s.，性

別×参加者群 F (2, 18) <1.0；tip ピンチ右，性別 F 

(1, 18) = 6.48, p < .05，参加者群 F (2, 18) <1.0，性別

×参加者群 F (2, 18) <1.0； tipピンチ左，性別 F (1, 

18) = 4.95, p < .05，参加者群 F (2, 18) = 1.56, n.s.，

性別×参加者群 F (2, 18) <1.0；key ピンチ右，性別 

F (1, 18) = 10.29, p < .01，参加者群 F (2, 18) <1.0，

性別×参加者群 F (2, 18) = 1.21, n.s.；key ピンチ左，

性別 F (1, 18) = 10.30, p < .01，参加者群 F (2, 18) 

<1.0，性別×参加者群 F (2, 18) = 1.00）． 

発揮力（図４）については，右手を上にして計

測した発揮力について，性別の差が認められ男性

の方が強かった。また，困難群と容易群との間に

差が認められ，容易群と比較して困難群の方が低

かった（困難群平均 1.34N・m，容易群平均

1.63N・m，学生群平均 1.60N・m；参加者群 F (2, 

18) = 3.78, p < .05，性別 F (1, 18) = 12.37, p < .01，

性別×参加者群 F (2, 18) = 1.77, n.s.）．左手につい

ては参加者群間，性別に有意な差はみられず，交

互作用も認められなかった（参加者群 F (2, 18) = 

1.80, n.s.，性別，F (1, 18) <1.0，性別×参加者群 F 

(2, 18) <1.0）． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

次に，参加者一人ずつについて，開栓行動を分

析した．まず，開栓時のキャップの持ち方につい

て分析を行ったところ，大きく４つの持ち方が観

察された（図５）． 

図３ 参加者のピンチ力(群ごとの平均値) 

図２ 参加者の握力(群ごとの平均値) 

図４ 参加者の発揮力(単位 N・ｍ) 
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このボトルキャップの持ち方について，群ごと

に比較すると，容易群は全員が毎回 2 本指でキャ

ップを持っているのに対し，困難群は多様な持ち

方を示していた（図６）． 

開栓時，すべての参加者は，片方の手でペット

ボトルキャップを持ち，もう片方の手でペットボ

トル本体を持っていた．そこで，ペットボトル本

体を持つ手の動きについて分析したところ，ボト

ルの本体を回転させる動きが困難群では全試行中

70.8％であったのに対し，容易群は 83.3％，学生

群は 94.4％であり，群間に有意な差が認められた

（χ2(2) = 8.68, p < .05）．残差分析の結果，困難群

は回転なしの試行が多く，回転ありの試行が多い，

学生群は逆に回転なしが少なく，回転ありが多い

ことが示された〈いずれも 5％水準〉． 

 

 

表１．本体の回転の有無頻度 

なし あり
困難群 21（7人） 51（10人）
容易群 6（3人） 30（6人）
学生 2（2人） 34（6人）

29 115

ボトルを持つ手の回転

 

 

5. 総合考察 

事前アンケートの結果，普段の生活でペットボ

トル飲料のキャップを開ける時に「固い」と感じ

る高齢者は 25.0％であり，また実際に開けられな

かった高齢者は 1％程度であった．その数はけっ

して多くはないが，確かに「開けられない」場合

が存在することが明らかとなった． 

これまで，ペットボトル飲料のキャップが開けら

れない原因として，筋力の低下の影響が考えられ

てきたが[2], [4] ，本研究の結果では，筋力そのもの，

特に通常の測定器で計測される握力，ピンチ力に

ついては，開栓困難群と開栓容易群との間に有意

な差は認められなかった．特にこうした筋力と，

「実際に開栓をする行為において出力されている

力」を測定した発揮力との相違については，今後

も検討をしていく必要があろう． 

 

 

 図６ キャップの持ち方とその観察回数 

図５ キャップの持ち方の多様性 
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一方，実際に，開栓困難群がボトルキャップを

開ける場面をビデオ撮影し観察した結果から，困

難群は容易群と比較して，ボトルキャップの持ち

方が多様であること，ならびに開栓容易群はボト

ル本体を同時に回転していることが明らかになっ

た．このことから，一部の高齢者において，「ボト

ルキャップが開けにくい」とされる原因の一端は，

単純な筋力の低下ばかりではなく，他の要因，特

に認知的な要因が関与していると考えられる．具

体的な認知的な要因およびそのプロセスについて

は未だ推測の域を出ないが，一つの可能性として，

メタ認知に基づく方略的要因の存在が示唆された．

すなわち，開栓困難群は，自分の筋力低下のメタ

認知，あるいはそれまでの生活における経験から，

ペットボトルキャップを「固い」あるいは「開け

づらい」と感じており，そのことから「開けられ

ない可能性」を予見しているものと考えられる．

その上で，実際に開ける活動をする際には，筋力

の低下を補償できるように｢感じられる｣把持の仕

方，たとえば，より大きな面積で掌がキャップに

接触するように握り方など，キャップの持ち方を

「意図的，方略的に」変えている可能性が考えら

れる。こうした「意図的な持ち方」は，必ずしも

「キャップを開ける上で，効果的」ではなく，逆

に，滑りやすくなる，痛い，より大きな力を必要

とする時点で力が出せない，などの問題を生じさ

せている可能性が高い． 

また，意図的な方略選択のために，キャップの

持ち方に注意が集中し，開栓容易群が実施してい

る「ペットボトル本体を回す」という動きが取り

にくくなっている可能性も併せて考えられる．た

とえば，掌を強く押し付ける形でキャップを持つ

場合，ペットボトルを重力方向に押し付ける行動

を伴う．同様に，左手に把持した本体を「回らな

いように押し付ける」行動もしばしば観察された．

特に本研究で使用したペットボトルは大きな 2L

ボトルであったため，本体を回すことよりも本体

の安定(その結果として，こぼさない，という予防)

に注意が集中してしまい，その結果，本体を回す

行為の生起確率が低くなった可能性も考えられる． 

それに対し，自分が容易に開栓できると認識し

ている群では，開け方の単一性が顕著であり，ま

たボトル本体を「自然に同時に回転している」様

子が観察された．こうした単一的な反応は，人が

外的なモノの形状に「素直に従って」おり，「意図

的方略的な行動をとらないこと」が対象となるペ

ットボトル(人工物)のデザイン・形状に対し，直

接知覚的に反応する可能性があることを示してい

る． 

こうした仮説，すなわち，開栓に失敗しがちな

開栓困難群は「開けられない」というメタ認知に

基づき，意識的・方略的に，多様な行動・反応を

生じさせ，その結果として「より開けにくい」環

境を自らが作り出しているという仮説は，そのま

までは「ニワトリが先か卵が先か」明らかではな

い．興味深いことに，キャップの持ち方への方略・

意図と同時に，本体については「回らないように

固定する」ことが意図されているように見受けら

れた．逆に，開栓容易群においても，キャップを

把持する・回転する，という行為は意図されて操

作されているが，ボトル本体を回転させるという

行動について，明確な意識を持って行われている

可能性は小さく見受けられている． 

もしそうであれば，まずは「開けられないから」

何らかの方略を講じようとする際に，「ボトル本体

も同時に回転させる」ことを意識させるような教

示を行うと，開栓困難群の開栓課題達成が向上す

る可能性が考えられる．「開けられない」人に対す

る直接的な介入方法として，また本仮説の検証の

意味からも，今後その可否を検討していく必要が

あろう． 

逆に，モノのデザイン，すなわちペットボトル

のボトル本体の形状を変化させることにより，「意

図せずとも」誰でもいつでもボトル本体を回転さ

せるように行為のデザインが可能であるならば，

より容易に開けられるペットボトルデザインが可

能である可能性が示唆されたと言えよう． 

いずれにせよ，今後さらに，キャップの把持の

方法，回転方法，およびペットボトル本体を回転

することと，意図的あるいは自動的な過程の関与
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を明らかにしていくことが必要であり，その結果

として，キャップへの回転力を最大にし，同時に

ペットボトル本体を回すことを促すような「デザ

イン」の可能性を追究していきたい． 
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視線追跡を用いた顔への注意と対人印象の関係の検討 
Which parts of the face do people look at?  

徐貺哲(Xu Kuangzhe)†，松香敏彦‡ 
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†千葉大学，‡千葉大学 
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Abstract 
The present research examined how people look at 
other persons’ faces using an eye-tracking device. In 
Experiment 1, participants were asked to rate 
approachabilities of pictured persons. Our eye-tracking 
data showed participants paid much of attention to 
either eyes or noses. The data also showed that eyes or 
noses were the first regions that participants paid 
attention to. Experiment 2, where participants were 
asked to rate three different impression-rating items, 
confirmed generalizabilities of these tendencies.  
 
Keywords ― Eyetracking, Image,Face 

 

1. はじめに 
	 近年、顔に関する様々な研究が行われてきた。

例えば、顔を見ることだけで、年齢、性別、感情

状態を正確に判断することができることや、100

ミリ秒程度の観察で特定の社会的な特性を「読み

取 る 」 こ と が で き る こ と が 示 さ れ た

(Willis & Todorov, 2006)。また、顔に対する印象

は着目部位の違いによって変化が生じる可能性が

示唆されている。本研究ではアイトラッカーを用

いて顔を観察する際の視線行動を調査した。また

異なる印象を評定する前提に対人観察の仕方は変

化するか否かに関して調査を行った。	 

 
2.	 実験１	 

目的：他者の顔を観察するときに、集中的に注

目する部位や、着目する部位に時系列的な傾向

があるか調査することを目的とした。	 

	 

実験参加者：千葉大生 11 名が参加した。	 

 
刺激：	 Photoshopで輝度を調整した 933×1080 ピ

クセル白黒写真 10 枚（男性 5 枚、女性 5 枚）を用

いた。	 

	 

装置：	 EyeTribe社製アイトラッカーを使用し、

実験参加者の視線行動を記録した。	 

 
手続き：各セッションは 1秒のブランク画面から

始まり、一秒間の注視記号「＋」、500 ミリ秒間

のブランク画面、そしてその後無作為に選択され

た刺激写真が 5秒間呈示された。参加者は各刺激

写真に対し「親しみ易さ」について 6段階（非常

に親しみにくい、親しみにくい、やや親しみにく

い、やや親しみやすい、親しみやすい、非常に親

しみやすい）での印象評価を求められた。以上が

１つのセッションであり、１つの実験は１０セッ

ションから構成され、各被験者は計１０枚の刺激

写真に対する印象評定を行った。	 

	 先行研究（Blais, Scheepers, Fiset & Caldara, 

2008）を参考にし、刺激写真ごとに目、鼻、口の

区域を定義した。左右両目と口を四角形で、鼻を

三角形で区域を定義した。定義された区域と視線

データ（座標）と照らし合わせ、参加者ごとに、

どの顔のパーツをどの程度どの順番で見られたか

がわかるようにデータに整理した。	 

	 

結果：顔のどの部分が最も注目されていたかを

調べるため、２要因の分散分析をおこなった。

従属変数は fixation数とし、説明変数は部位（目、

鼻、口）と刺激写真であった。	 

	 分析の結果、顔の部位に有意な効果（p < .001）

がみられたが、刺激写真の効果(p = .360)と、部

位と刺激写真の交互作用には有意な効果はみら

れなかった(p = .157)。Tukeyの HSDテストを

用いた検定の結果、目と鼻は口より多く（長く）

見られていたことが示された。	 
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	 次に、最初に着目した顔の部位が異なるか否

か、２つの分散分析を用いて分析した。参加者

ごとにまとめた分散分析の結果、最初に着目さ

れる部位が有意に異なることが示された（p 

< .001）。	 

	 同様に、刺激写真ごとにまとめた分散分析の

結果、最初に着目される部位は有意に異なるこ

とが示された（p < .001）。これら２つ分析の結

果、目と鼻は口より多くの頻度で最初に注目さ

れることが示された。	 

 
考察：各部位への注視時間を分析した結果、部

位に有意な効果（p < .001）が見られたが、刺激

写真(p = .360)、部位と刺激写真の交互作用(p 

= .157)には有意な効果が見られなかった。これ

ら結果から、人間はどのような顔に対しても、

観察する部位の順序は異なるものの、おおよそ

一定のパターン（目や鼻に注目）に従って人を

観察していることが示された。	 

	 最初に着目された部位を、参加者別と刺激写

真別にそれぞれ分散分析を用いて分析した結果、

参加者別および刺激写真別で、ともに有意な効

果が見られた（p < .001）。このことから、対人

観察においては個人差が存在するものの、おお

よそ目か鼻に着目すること示された。有意な刺

激効果（写真毎に最初に注目される部分が異な

る）から、参加者は観察対象の特徴をごく短時

間で気づくことができ、そこに着目するように

なることが考えられる。 
 
3.	 実験２	 

実験１では、単一の項目に対する印象評定課題を

用いたが、複数の異なる項目を用いた印象評定課

題でも同様の結果が得られるかを実験２で検証し

た。 

 
目的：異なる印象評定を求められた際に、対人観

察時に注目する部位は異なってくるか否かを検証

することを目的とした。 

 

実験参加者：千葉大生 30 名が参加した。	 

 
刺激：	 Photoshopで輝度を調整した 933×1080 ピ

クセル白黒写真 10 枚（男性 5 枚、女性 5 枚）を用

いた。	 

	 

装置：	 EyeTribe社製アイトラッカーを利用し、

実験参加者の視線行動を記録した。	 

 
手続き：各セッションは 1秒のブランク画面から

始まり、一秒間の注視記号「＋」、印象評定内容

を提示し、そしてその後無作為に選択された刺激

写真が呈示された。参加者は各刺激写真に対し指

定された項目について 6段階での印象評価を求め

られた。以上が１つのセッションであり、１つの

実験は１０セッションから構成され、各被験者は

計１０枚の刺激写真に対する印象評定を行った。

全ての過程は時間制限なく、被験者のペースで実

行した。	 

	 本実験で用いられた印象項目は「都会らしさ」、

「知的性」、「内外向性」であり、これらは被験

者間要因とした。つまり、本実験では３つ印象グ

ループを設定し、各グループに 10 名ずつの実験参

加者が参加した。	 

	 実験１に定義された目、鼻、口に加え眉毛と額

の区域も加えて定義した。定義された区域と視線

データ（座標）と照らし合わせ、印象別、被験者

ごとに、顔の各パーツがどの程度見られたか、停

留時間などがわかるようにデータに整理した。	 

  
結果：印象別に対人観察の際に注目部位が異なる

かを検証するために、従属変数は fixation数とし、

説明変数は顔の部位、印象と刺激写真とした分散

分析をおこなった。 
	 分析の結果、顔の部位に有意な効果（p < .001）

がみられた、刺激写真にも有意な効果（p < .001）

がみられた、また部位と刺激写真間にも有意な

効果（p  < .010）がみられた。しかし、印象(p 

= .260)、顔の部位と印象の交互作用(p = .680)、

印象と刺激写真の交互作用(p = .460)、印象、顔
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の部位と刺激写真間の交互作用(p = .700)には

有意な効果が見られなかった。	 

	 

考察：印象別に顔の各部位への注視時間を分析

した結果、部位（p < .001）、刺激写真（p < .001）、

部位と刺激写真間の交互作用（p < .010）に有意

な効果がみられたが、印象との間には有意な効

果が見られなかった。これら結果から、人間は

異なる印象評定をおこなう場合でも、同様の観

察行動をとることが示された。しかし、個人差

が存在し、個人間では顔を観察する際に異なっ

た観察仕方をしていることが示された。人間が

他者の顔を観察する際に、個々の顔の特徴によ

って異なった観察し方を用いることが示された。	 
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Abstract 

The purpose of the present study is to understand the 

teacher’s anxiety structure, particularly in accordance 

with the introduction of “dance” as the compulsory 

education. In detail, we focused on “teaching anxiety,” 

which we defined as teachers’ concerns in sports fields’ 

curriculums. We conducted a questionnaire study for 

each of the teachers (N = 102) who participated in a 

training seminar by Nippon Street Dance Studio 

Association. Our text-mining analysis showed that the 

teaching anxiety was constructed with five categories: 

the anxieties for lack of knowledge (a), lack of 

teaching experience (b), curriculums (c), students (d), 

and teaching methods (e). The subsequent multiple 

correspondence analysis showed that such the anxiety 

differed as a function of the teacher’s properties such 

as type of school, age, sex, and previous dancing 

experiences. In future study we would like to construct 

a standardized questionnaire to measure teachers’ 

anxieties in Japan, aiming at solving the teaching 

anxieties discovered in the present study. 
 
Keywords ―  anxiety structure, compulsory 

education, teaching anxiety 

 

1. はじめに 
 平成 20 年 3 月に告示された中学校学習指導要

領の改訂に伴い、中学校保健体育においては、従

前では選択であった「ダンス」が必修となった。

中村 (2009) は、ダンスの必修化に伴い、多くの

教員が指導力不足への不安を抱くであろうと述べ

ている。指導要領改訂に伴う担当教員の不安に関

しては、浜島・武藤 (1997) が、高校家庭科が男

女共習となった結果、男女の能力や技術の差、指

導方法に不安を抱いた教員が多いことを報告して

いる。また、西松 (2005) は、教員が抱える不安

には授業実践に関する不安と児童・生徒関係に対

する不安の 2種類があり、前者の不安は講師経験

の有無に起因すること、また、後者の不安は中学

校教員が強く抱いていることを報告している。 

 これらの研究は、学習指導要領の改訂による必

修化に伴い、指導者に関わる問題、カリキュラム

に関わる問題、指導法に関わる問題など様々な問

題が生じたことを示している。これらの問題を解

決するために、教員が抱えている授業実践に関わ

る課題や困難点を明らかにすることが重要である

と考えられる。そこで、本研究では、松宮（2013）

の指導不安の定義に依拠し、ダンス指導において

生じる課題や困難点を「ダンス指導不安」として

定義し、「ダンス指導不安」に着目する。ダンスの

必修化に伴い、教員が抱いているダンス指導不安

がいかなる構造をもつのかを明らかにすることを

本研究の目的とする。さらに、そのダンス指導不

安が、校種、性別、年代、ダンス経験の有無やダ

ンス指導経験の有無によって、どのように異なる

かを明らかにする。 

 

2. 方法 

2.1 調査概要 
 日本ストリートダンススタジオ協会主催の学校

教員・教職課程履修中の大学生向けリズムダンス

研修会 (以下:「NSSA主催リズムダンス研修会」) 

の参加者に対し、研修会終了後に質問紙調査を依

頼した。調査内容は (1) 「現代的なリズムダンス」

指導に対する不安の有無、 (2) (1) で不安ありと

回答した人を対象にどのような部分に不安を抱い

ているのかを自由記述にて回答、 (3)対象者の属

性：校種、性別、年代、ダンス経験の有無、ダン

ス指導経験の有無の三部構成とした。 

 

2.2 調査方法 
 調査は 2014 年 5 月から 6 月にかけて、NSSA 主

催リズムダンス研修会参加者を対象に実施した。調

査対象者には、調査実施前に個人情報取り扱いに関

する同意条項を説明し、調査協力に対する同意を得

ることを必須とした。個人情報取り扱いに関する同

意条項については、主にこの調査によって得られた

データは本研究以外の目的では使用しないことや、

アンケートの保護・管理を徹底することについて説
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明した。以上の条項に同意を得られた場合には、質

問紙に回答してもらい、同意を得られない場合や回

答したくない場合は白紙で提出してもらった。回答

には制限時間などを設けず、回答を終えた人から提

出してもらうこととした。  

 回収数は 102 名 (回収率 86.3%) で、有効回答数

は 88 名であった。88 名のうち男性は 24 名、女性

は 64名で、平均年齢は 30.59 (SD = 8.78) 歳であっ

た。 (1) 「現代的なリズムダンス」指導に対する不

安の有無に回答していないものは無効回答とし分析

から除外した。 

 

2.3 分析方法 
 「現代的なリズムダンス」指導に対する不安が

あると回答した 78 名が抱いている不安内容 (自

由記述) を分析対象とした。回収したデータから、

表 1に沿って、データセットを作成した。 

 

表 1 : 調査対象者の属性とコーディング 

 
 

 

 分析にはテキストマイニングソフトである

KHCoder (樋口, 2014) を用いた。本研究では、

相対的に強く結びついている単語同士を自動的に

検出してグループ分けを行い、ネットワーク図を

示す「共起ネットワーク (サブグラフ検出・媒介)」

を使用して分析を行った。また、抽出された 5つ

の不安要素と校種、性別、年代、ダンス経験の有

無、ダンス指導経験の有無との対応関係を探索す

るために多重コレスポンデンス分析を行った。多

重コレスポンデンス分析は R の mca パッケージ

を用いて行った。 

 

3. 結果と考察 
 図 1に、共起ネットワークを示す。「ない」、「自

分」、「わかる」という語からなるグループ、「苦手」、

「不安」、「教える」という語からなるグループ、

「評価」、「イメージ」、「生徒」という語からなる

グループ、「ニーズ」、「合う」、「レベル」という語

からなるグループ、「指導」、「経験」、「見本」とい

う語からなるグループの 5つに回答者の不安が分

類された。これらのグループを本研究ではそれぞ

れ「知識不足に対する不安」、「指導経験不足に対

する不安」、「授業構成に対する不安」、「生徒に対

する不安」、「指導法に対する不安」と名付けた。

「ダンス」、「違い」という語からなるグループと

「リズム」、「方法」、「体」という語からなるグル

ープは回答数が少なかったため、本研究では回答

者の不安として分類しなかった。抽出された不安

の具体的な内容を表 2に示す。 

 

 

図 1 : 不安内容に対する共起ネットワーク図 

 

表 2 : 各不安要素に関する回答例 

【下線は共起ネットワーク内の抽出語】 

  

 

 次に、校種、性別、年代、ダンス経験の有無、

ダンス指導経験の有無のそれぞれのカテゴリと共

起ネットワークから得られた 5つの不安との対応

関係について多重コレスポンデンス分析を行った

結果を図 2に示す。多重コレスポンデンス分析は、

複数のカテゴリカル変数に対して、対応分析を行

うものである (藤井, 2010)。 

 まず、図 1で得た５つのカテゴリが図 2上でど

のように布置したのかについて述べる。図 2の第

1軸（横軸）上では、生徒に対する不安が負の方

向に、その他の不安が正の方向に寄与した。前者

は生徒を相手とした対人的不安であり、後者は教
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員の個人的な不安かつ授業実践に関する不安であ

る。また、第 2軸（縦軸）上では、知識不足・経

験不足に対する不安が負の方向に、授業構成・生

徒・指導法に対する不安が正の方向に寄与した。

前者は教師自身の能力に関する不安である一方、

後者は授業実践に関する不安であると考えられる。

したがって、第 1軸は「不安の対象が教師自身か

生徒か」を区別する軸であり、第 2軸は「不安の

対象が授業か自分自身か」を区別する軸であると

いえよう。 

 次に、本研究での調査対象者の属性（表 1）の

各項目について、多重コレスポンデンス分析の結

果を述べる。まず、校種について見てみると、中

学校と小学校・高等学校が第 2軸上で分かれる形

となった。上述のように第 2軸は「不安の対象が

授業か自分自身か」を分ける軸であるため、中学

校教員は授業実践に対する不安を抱いているのに

対し、小学校や高等学校の教員は自分自身のダン

スに対する知識や指導不安に対する不安を抱いて

いることが示された。次に性別に着目すると、第

1軸上において負方向に女性、正方向に男性と分

かれる形になった。上述のように第 1軸は「不安

の対象が教師自身か生徒か」を分ける軸であるた

め、女性は生徒に対する不安を持っているのに対

し、男性教員は自分自身の知識や経験不足に対し

て不安を抱いていることが示された。次に年代に

ついて見てみると、20代・30代は第 2軸上で分

かれ、40代は第 1軸の負方向に位置する形となっ

た。第 1軸は「対象の不安が教師自身か生徒か」、

第 2軸は「不安の対象が授業か自分自身か」を区

別するための軸であるため、20代の教員は自分自

身の知識や指導不安に、30代の教員は授業実践に、

40代以上の教員は生徒に対する不安を抱いてい

るということがわかった。さらに、ダンス経験の

有無、ダンス指導経験の有無にも着目すると、共

に第 1軸上で経験ありが負方向、経験なしが正方

向に分かれる形となった。すなわちダンス経験あ

り、ダンス指導経験ありの教員は生徒に対する不

安を抱いているのに対し、ダンス経験なし、ダン

ス指導経験なしの教員は自分自身の知識や経験不

足に対して不安を抱いているということが示され

た。 

 以上の分析より特徴的な結果をまとめると、ダ

ンス経験なしと回答した人の周辺に 5つの不安要

素のうち 4つ（「知識不足に対する不安」、「指導

経験不足に対する不安」、「授業構成に対する不安」、

「指導法に対する不安」）が集中してプロットされ

ている一方で、ダンス経験ありと回答した人の周

辺にはこれらの不安が存在していないことがわか

る。また、ダンス指導経験の有無に着目するとダ

ンス指導経験ありと回答した人は「生徒に対する

不安」を抱いているという結果が示された。校種

について見てみると、中学校だけが小学校、高等

学校の対極に位置し、「授業構成に対する不安」と

近いことがわかった。よって西松 (2005) で述べ

られている教員が抱える不安には授業実践不安と

児童・生徒関係に対する不安の 2種類に分けられ

るという結果と同様の結果が示されたと考えられ

る。 

 特に小学校や高等学校の教員よりも中学校教員

が授業構成に対する不安を抱いているという結果

は、学習指導要領の改訂に伴い、中学校のみダン

スが必修化されたことに起因していると考えられ

る。必修化されて間もないこともあり、授業の模

範となるものがない中での授業実施は教員の不安

を助長させるのではないだろうか。 

  

4. まとめ 
 本研究では、NSSA主催リズムダンス研修会に

参加した学校教員を対象に、ダンス指導に関する

不安の構造を調べたところ、教員の不安は「知識

不足に対する不安」、「指導経験不足に対する不安」、

「授業構成に対する不安」、「生徒に対する不安」、

「指導法に対する不安」の 5つから構成されるこ

とを明らかにした。また、校種、性別、年代、ダ

ンス経験の有無、ダンス指導経験の有無のそれぞ

れのカテゴリにおいて不安が異なることも明らか

にした。これはダンス指導の不安が、指導者の属

性によって異なることを示している。そのため、

それぞれの属性に応じた指導カリキュラムの確立

の必要性が示唆された。 

 今後は、本研究で明らかにした不安の構造に基

づいて、教員の不安を測定するための標準化され

た質問紙を作成し、いかなる方法を用いればそれ

ぞれの不安が解消されるのかを探究する。 

 

参考文献 

[1] 中村 恭子, （2009）“中学校ダンス必修化の

課題−中学校教員を対象とした調査にもとづ

いて−”, 順天堂スポーツ健康科学研究, 第 1

巻, 第 1号, pp. 27-39. 

[2] 浜島 京子, 武藤 八恵子, （1997）“新指導要

領実施後における高校家庭科教員の意識の変

化”, 日本家庭科教育学会誌, 第 40 巻, 第 3

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-1

311



号. 

[3] 西松 秀樹, （2005）“教師効力感と不安に関

する研究”, 滋賀大学教育学部紀要 教育科学, 

No. 55, pp. 31-38. 

[4] 松宮 新吾, （2013）“小学校外国語活動担当

教員の授業指導不安にかかわる研究（授業指

導不安モデルの探求と検証）”, 関西外国語大

学 研究論集, 第 97号, pp. 321-338. 

[5] 樋口 耕一, （2014）“社会調査のための軽量

テキスト分析−内容分析の継承と発展を目指

して−”, ナカニシヤ出版. 

[6] 藤井 良宣, （2010）“カテゴリカルデータ解

析”, 共立出版. 

 

 

 

 

図２：多重コレスポンデンス分析による教員の不安と属性の対応関係 
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Abstract  
  The authors considered that native Japanese 

readers cannot process homophones smoothly if they 
depend on the phonological information of words as 
much as native English readers do, because Japanese 
has an unparalleled number of homophones and each 
homophone usually has several mates. We then thought 
that contexts should be indispensable in processing 
homophones within Japanese culture, which is highly 
contextual (Hall, 1976), and predicted that homophones 
would be processed as smoothly as nonhomophones 
with contexts. In Experiment 1, the lexical decision 
times of homophones and nonhomophones were 
measured in two conditions, with- and without- 
context. In the with-context condition, one contextual 
word was presented before each stimulus. The results 
showed that the contextual effect was not significant, 
and the lexical decision times as well as error rates of 
homophones were greater than those of nonhomophones. 
Experiment 2 replicated Experiment 1, using three 
contextual words for each stimulus and omitting the 
homophones with high error rates. The results showed 
that the contextual effect was significant, and the 
lexical decision times of homophones did not differ 
from those of nonhomophones in the with-context 
condition. Finally, the authors pointed out the need to 
explore homophone processing in realistic situations 
and to construct a flexible and comprehensive lexical 
access model adopting the weights of dependencies on 
visual and phonological information. 
 
Keywords ―  native Japanese readers, contexts, 
homophones 

 

1. 問題と目的 

同音異義語の語彙判断課題は，視覚的に呈示さ

れた単語の語彙アクセス過程における音韻的符号

化のタイミングや音韻情報の影響を検討するのに

よく用いられてきた (Yates, 2013)。 

英語の場合は，同音異義語の語彙判断時間は一

般に非同音異義語より長くなることが知られてお

り，この現象は同音異義語効果  (homophone 

effects)と呼ばれる。Rubenstein, Lewis, & Rubenstein 

(1971)は，視覚的に呈示された同音異義語は音韻

的に符号化され，その音韻情報が同じ音韻の仲間 

(mate：以下，仲間と呼ぶ)の語彙表象を出現頻度

の高いものから順に活性化するために同音異義語

効果が生じると考えた。そして同音異義語と非同

音異義語の語彙判断時間を比較し，呈示された同

音異義語の出現頻度が低く仲間の出現頻度が高い

場合に同音異義語効果が生じることを確認し，上

の考え方の支持的証拠を得た。そして彼らは，単

語の形態情報から語彙表象が活性化される直接ル

ートと単語の形態情報から綴りと音の対応関係 

(grapheme–phoneme correspondence)を頼りに音韻

情報が構成されて語彙表象を活性化する間接ルー

トを仮定する二重ルートモデルの仮定通り，間接

ルートが存在すると主張した。しかし Davelaar, 

Coltheart, Besner, & Jonasson (1978)は，非単語に単

語 と 同 じ 音 韻 を 持 つ 同 音 偽 単 語 

(pseudohomophone)を用いた場合には同音異義語

効果が得られなかったことから，間接ルートの利

用は選択的だと主張した。しかし最近になって

Pexman, Lupker, & Jared (2001)は刺激を吟味した

上で Davelaar et al. (1978)の追試を行い，同音偽単

語を非単語とした場合でも，呈示語の出現頻度が

低く仲間の出現頻度の方が高い場合には同音異義

語効果が得られることを確認した。そして彼らは，

間接ルートの存在を否定するのではなく，各モジ

ュールの完全な相互作用を仮定する PDP モデル 

(Seidenberg & McClelland, 1989)で想定されている

ような音韻情報から形態情報へのフィードバック

を想定することで同音異義語の処理過程を説明す

ることができると主張した。 
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日本語母語者は単語処理において英語母語者に

比べて音韻情報への依存度が低いとされているも

のの (水野・松井, 2014)，日本語母語者でも同音

異義語効果が得られることを示す研究がある。川

上 (2006)は，２文字の漢字表記語で，仲間が３つ

以上ある同音異義語と非同音異義語の語彙判断時

間を比較した。同音異義語と仲間の相対的出現頻

度については，日本語でも先述の英語の実験結果

と同じ結果が得られるか否かを確認すべく，呈示

語の出現頻度が仲間より高い場合と低い場合の２

条件が設けられた。その結果，出現頻度が仲間よ

り低い同音異義語では英語の場合と同様有意な同

音異義語効果が認められ，出現頻度が仲間より高

い同音異義語でも同音異義語効果の傾向が認めら

れることを見出し，日本語でも語彙アクセス前の

音韻情報の自動的な活性化が生じると主張した。

Tamaoka (2007)も，呈示語と仲間の出現頻度の高

低は考慮しなかったが，仲間が４つ以上ある同音

異義語と非同音異義語の語彙判断時間を比較し，

川上 (2006)と同様，同音異義語効果を確認した。

そして，Pexman et al. (2001)が指摘したように，日

本語の同音異義語の処理過程も，同音異義語の音

韻情報が複数の仲間の形態情報を活性化する PDP

モデルで説明できると指摘した。 

しかしながら日本語の同音異義語には英語とは

異なる，考慮すべき特徴がある。それは，日本語

の同音異義語は英語に比べて単に種類が多いだけ

でなく，仲間の数が著しく多いことである。英語

の同音異義語は比較的少ないだけでなく，その仲

間の数は，“bare”と“bear”や“night”と“knight”

のように２つの場合がほとんどである  (Reed, 

2012)。しかし日本語の場合は，同音異義語の種類

が多く，しかもその仲間の数は著しく多い。例え

ば，“こうき”と発音する同音異義語には“好機”，

“後期”，“工期”，“綱紀”，“好奇”等と 20 以上の，

“しんこう”と発音する同音異義語には“振興”，

“進行”，侵攻”，“親交”，“新興”等と 20 以上の，

“こうしょう”という発音の同音異義語に至って

は“校章”，“考証”，“公証”，“厚相”，“口承”等

と 40 以上の仲間がある。すべての同音異義語の仲

間がこれほど多いわけではないものの，仲間が２

つしかない同音異義語の方がむしろまれである。 

これほど仲間の数が多いにもかかわらず，日本

語母語者が英語母語者と同程度に音韻情報に依存

したのでは，目的とする語彙表象に到達するのは

難しくなるはずである。実際，先述したように単

語記憶に際して日本語母語者は英語母語者に比べ

て音韻情報への依存度が低いこと (水野・松井, 

2014），そして，日本語母語者の単語の語彙判断に

は非単語としての同音偽単語が英語母語者の場合

のように妨害効果を持たないこと  (Mizuno & 

Matsui, 2013)等が見出されており，同音異義語の

処理に際しても日本語母語者の音韻情報の利用度

ないしは依存度は低い可能性は高い。また，先述

の同音異義語の処理モデルと照らしても，

Rubenstein et al. (1971)の英語の同音異義語の処理

モデルのように同音異義語の仲間が出現頻度順に

活性化されたのでは，出現頻度の低い同音異義語

の処理は著しく遅延してしまうことになる。また，

Tamaoka (2007)が提起した日本語の同音異義語処

理の PDP モデルのように音韻情報が複数の仲間

の形態情報を活性化すると仮定すると，仲間の数

が極めて多い場合には処理が著しく遅延すること

になってしまう。しかし，我々日本語母語者は日

常的に，同音異義語の処理に戸惑うことも誤解す

ることも時間がかかることも，ほとんどないので

はなかろうか。 

では，何が種類も仲間も多い日本語の同音異義

語の円滑な処理を可能にしているのか。筆者らは，

これを可能にしているのは文脈だと考えた。Hall 

(1976)は，言語利用時の文脈依存度は文化によっ

て異なり，欧米は比較的低い (low context)が，日

本を始めとするアジアは極めて高い  (high 

context)と指摘し，文脈依存度が言語の語彙，統語，

そして音韻を変化させると述べている。また

Nisbett (2003)は，英語の理解には文脈は必要なく，

中流階級の親はむしろこどもに対して文脈がなく

ても理解できるような言葉使いに努めるが，アジ

アの言語の理解には文脈が不可欠で，文脈を重ん

じると指摘している。これらの指摘から考えて，
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日本語に同音異義語の種類や仲間が多いという特

性は高文脈依存だからこそ発生・存続したもので，

通常は文脈が非常に明確なため，支障なく処理で

きるのではないかと考えられる。実験事態のよう

に文脈のない状況で同音異義語効果が得られたと

しても，それは文脈がないからに他ならない可能

性があり，現実の日本語母語者の同音異義語の処

理過程を反映しているとは言いがたいのではなか

ろうか。 

そこで本研究では，文脈を呈示した場合としな

い場合の日本語の同音異義語と非同音異義語の語

彙判断時間を比較する。文脈を呈示した場合は，

到達すべき語彙表象が明確で活性度が分散しない

ため，同音異義語の有無で語彙判断時間に差は生

じないと予想された。 

尚，川上 (2006)は日本語では呈示語の出現頻度

が仲間より低くなくても同音異義語効果が生じう

ることを示唆した。そこで実験１ではあえて，呈

示語と仲間の出現頻度をほぼ等しくし，この状態

でも文脈を呈示しない場合には同音異義語効果が

生じるか否かを確認するものとした。 

 

2. 実験１ 

2.1  方法 

参加者  日本語母語者の大学生 63 名を文脈な

し条件に 37 名（女性 19 名），文脈あり条件に 26

名（女性 12 名），割り当てた。 

装置  パーソナル・コンピュータ（Fujitsu, FMV 

Esprimo D583/H)， 21 inch 液晶ワイドモニタ

(IO-DATA, LCD-MF223EWR)，及び，あご台 (Takei, 

T.K.K. 123i with 123j)で，実験制御は Super Lab 2.0 

(Cedrus Co.)で行い，反応は反応ボックス (Cedrus 

Co., RB-730)で取得した。あご台は参加者の目から

モニタまでの距離が約 45 cm となる位置に固定さ

れた。 

刺激 ２文字の漢字表記語で，同音異義語 25

語，非同音異義語 25 語，非単語 50 語を用いた。

選定時の留意点は，以下の通りである。 

単語の普通名詞の同音異義語の有無，数につい

ては，広辞苑第６版 (新村, 2008)で確認した。た

だし，天野・近藤 (2003a)でも新明解国語辞典（山

田・柴田・酒井・倉持・山田・上野・井島・笹原, 

2013)でも刺激語とアクセントが同じであること

が確認できず，筆者らにもアクセントが不明だっ

た仲間はその数に含めなかった。そして，同音異

義語には先述の通り，１位と２位の仲間の出現頻

度 (天野・近藤 , 2003b)の比率が 1.4 未満とほぼ等

しく，３位の仲間の出現頻度と上位２位の出現頻

度の平均との比率が 2.0 以上と差のあるものを選

定した。そして，同音異義語の呈示語には，非同

音異義語と出現頻度，同音異義語数，親密度 (天

野・近藤, 2003a)，モーラ数，形態的隣接語数 (川

上, 1997)，文字頻度 (天野・近藤, 2003a)の合計，

画数の合計の平均ができるだけ等しくなるよう，

出現頻度１位，２位の仲間のいずれかを選定した。 

その上で，同音異義語と非同音異義語の計 50

語の単語の文脈語を決定するために予備調査を行

った。参加者は 26 名で，Web 調査システム QCAS 

(水野・松井・清河, 2011)を用いて，50 語の単語の

各々で最初に連想した単語を記入させた。そして

連想語のうち，呈示語と漢字の重複のない，連想

頻度が最も高い単語を文脈語とした。同音異義語

と非同音異義語の呈示語とその文脈語を Table 1

に，呈示語の各種属性の平均値 (SD)を Table 2 に

示す。 

非単語の 50 語は，３条件の単語と形態的隣接語

数，２文字の文字頻度の合計，２文字の画数の合

計の平均に差がなく，かつ，単語に用いられてい

る漢字と重複のない漢字 100 字を組み合わせて作

成した。その際，２文字を置き換えた転置非単語

は単語の語彙判断時間を遅延させる影響があるこ

とから (Mizuno & Matsui, 2013)，含まれないよう

注意した。非単語の前にもダミーの文脈語を呈示

するため，単語用に選定した文脈語と表記，モー

ラ数，出現頻度等がほぼ等しい 50 語の文脈語を選

定した。 

手続き 個別実験で， 参加者毎に目の高さが画

面中央になるようあご台を調節した。また， 反応

ボックスの右端のボタンには“単語”というラベ

ル，左端のボタンには“非単語”というラベル
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Table 1 

Stimulus words and their context words for Experiment 1

Stimulus Context Stimulus Context
鑑賞 映画 敗北 勝利

検事 弁護士 論理 思考
革新 技術 名簿 クラス

高速 道路 漂流 無人島
用紙 コピー 議論 話し合い

強要 恐喝 革命 フランス
戦闘 銃 遠慮 気遣い
終身 雇用 輸血 病院
急死 病気 余裕 時間
投機 利益 録画 テレビ
期間 限定 運命 死
解説 ニュース 家賃 アパート
講師 先生 脚本 ドラマ
街頭 インタビュー 看病 風邪
単価 値段 哲学 思想
起訴 裁判 画面 パソコン
登校 ランドセル 運搬 トラック
厳格 父親 勤務 仕事
動向 調査 道徳 倫理
降雪 冬 鎖国 江戸時代
潜在 能力 道具 便利
前者 先行 迫害 差別
近郊 都会 活字 新聞
洗礼 キリスト教 野心 出世
競合 会社 配属 部署

Homophones Nonhomophones

 
Table 2 

Means and standard deviations of the attributes of 

stimulus words for Experiment 1 
 

Homophones Nonhomophones
Word Freq 5002.52 (6166.42) 5013.72 (7174.05)
N of Mates 10.32 (7.89)
N of Moras 3.60 (0.58) 3.48 (0.51)
Familiarity 5.56 (0.46) 5.84 (0.29)
N of Neighbours 135.16 (77.59) 129.40 (52.01)
Character Freq 593354.40 (467396.74) 563992.68 (530533.89)
Stroke Counts 23.64 (5.68) 24.00 (5.51)
Note . Freq stands for frequency, and N for number.

 

を貼り，参加者が常に利き手で“単語”と書かれ

たボタンを押せるよう，左利きの参加者の場合は

反応ボックスを 180 度回転させた。20 試行の練習

の後，100 試行の本試行を行った。試行の呈示順

は被験者ごとにランダムにした。参加者には，画

面中央に呈示される刺激が単語か非単語かをでき

るだけ早く正確に判断し，単語なら利き手の人差

し指で“単語”と書かれたボタンを，非単語なら

反対の手の人差し指で“非単語”と書かれたボタ

ンを押すよう教示した。各試行では，インターバ

ル 1000 ms の後，白い画面の中央にアスタリスク

が 500 ms 呈示され，その後，刺激が呈示された。

参加者の反応が正解ならばピンポン， 誤りならば

ブーというフィードバックが 500 ms 呈示された

後，次の試行に進んだ。全所要時間は約 15 分であ

った。 

2.2  結果 

全体の誤答率は 8.93%で，正答の語彙判断時間の

みを分析の対象とした。また正答の語彙判断時間の

平均から±2.5SD 以上離れた 0.90%のデータを逸脱

データとして除外した。加えて，回答の正誤の d'が

2.0 未満の参加者（文脈なし条件 3 名，文脈あり条

件 1 名）のデータは分析の対象外とした。 

各条件の同音異義語と非同音異義語の語彙判断

時間の平均 (SD)を Figure 1 に示す。文脈の有無を参

加者間，同音異義語の有無を参加者内とする２要因

混合分散分析の結果，文脈の有無の主効果には傾向

しか認められず (F (1, 56) = 3.16, p < .10)，同音異義

語の有無の主効果は有意で (F (1, 56) = 10.09, p 

< .01) ，交互作用は有意ではなく (F (1, 56) = 0.42, 

ns)，同音異義語の語彙判断時間の方が非同音異義語

よりも長かった。 
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Figure 1. Means and standard deviations of lexical 

decision time for homophones and nonhomophones 

with and without contexts in Experiment 1.  

Table 3 

Means and standard deviations of error rates (%) for 

homophones and nonhomophones with and without 

contexts in Experiment 1 

 

Homop hone Nonhomophone
W ithout Con text 16.47  (6.72) 5.65 (6 .17 )
W ith Context 13.67  (8.04) 6.17 (5 .91 )
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各条件の誤答率は Table 3 に示す通りで，上と同

じ２要因分散分析の結果，文脈の有無の主効果は有

意でなく(F (1, 56) = 0.50, ns)，同音異義語の有無の主

効果は有意で (F (1, 56) = 70.15, p < .01) ，交互作用

は有意ではなく (F (1, 56) = 2.31, ns)，同音異義語の

誤答率の方が非同音異義語よりも多かった。 

2.3  考察 

予想に反し，文脈なし条件でもあり条件でも同

音異義語効果が認められ，差は認められなかった。

この結果は，川上 (2006)が示したように日本語の

場合は英語とは異なり呈示語の出現頻度が仲間よ

り低くない場合でも同音異義語効果が得られるこ

とを裏づけているものの，文脈の主効果に傾向し

か認められなかったことは，文脈の影響が不十分

だったことを示唆している。 

この原因は，文脈を１つの単語で実現しようと

したことにあるのではないかと考えられた。実際，

Figure 1 の文脈あり条件の語彙判断時間のばらつ

きは文脈なし条件に比べて大きかった。このこと

は，例えば，“道路”という文脈語が“高速”とい

う呈示語の語彙表象を活性化して処理を促進する

場合だけでなく，“信号”，“車”，“アスファルト”

といった他の関連語の語彙表象を活性化し，呈示

語自体の処理を抑制した場合もあったことを示唆

していると考えられた。 

加えて，実験１では同音異義語の誤答率がかな

り高かった。個別に検討した結果，出現頻度が高

いにもかかわらず，“投機”，“近郊”，“競合”とい

う３項目の誤答率は 30%を超えていた。これほど

誤答率が高いと，当該単語の平均語彙判断時間は

かなり少ない参加者のデータから求められたもの

になってしまうため，精度が不十分となった可能

性は否めないと考えた。 

そこで実験２では，誤答率の高かった同音異義

語を除くとともに，文脈の影響をより明確にする

ために，文脈あり条件では１つの呈示語に対して

３つの文脈語を呈示し，改めて同音異義語と非同

音異義語の語彙判断時間を測定・比較するものと

した。 

 

3. 実験２ 

3.1  方法 

参加者 日本語母語者の大学生87名のうち47名

（女性 14 名）を文脈なし群に，40 名（女性 18 名）

を文脈あり群に割り当てた。   

装置 実験１に準じた。 

刺激 文脈語の３語には，呈示語と文字の重複

がなく，かつ，ある程度頻度の高い連想語が必要

だった。しかし実験１の連想調査の結果を見ると，

実験１の刺激だけでこの条件を満たすことは難し

いと考えられた。そこで，同音異義語も非同音異

義語も実験１の各 25 語に実験１と同じ条件で選

定した各 15語を加えた各 40語，計 80語を用意し，

64名の参加者を対象にQCASで連想調査を行った。

そして，呈示語と文字の重複がない，連想頻度が

上位３位までの単語で，最低でも２名の参加者が

連想した語を文脈語とした。また，実験１の同音

異義語の誤答率は非同音異義語より高かった。そ

こで，３語の文脈語を選定できなかった同音異義

語に加えて実験１で誤答率が高かった“投機”，“近

郊”，“競合”は除外するとともに，同音異義語と

非同音異義語で種々の属性が等しくなるよう留意

しながら，同音異義語 20 語，非同音異義語 20 語

を選定した。選定された単語で実験１と同じもの

は，同音異義語が 14 語，非同音異義語が 20 語で

あった。非単語 40 語は，新たな呈示語と文字の重

複のない非単語を実験１の 50 語の中から選択し

使用した。非単語のダミーの３語の文脈語には水

野・柳谷・清河・川上 (2011)からランダムに選ん

だ 40 語の漢字表記語の連想頻度が１位から３位

の連想語を使用するものとし，それらをそれらと

漢字の重複のない非単語に割り当てた。同音異義

語と非同音異義語の呈示語及び文脈語を Table 4

に，その各種属性の平均値 (SD)を Table 5 に示す。 

手続き 実験１に準じた。 

3.2  結果 

全体の誤答率は 6.31%で，正答の語彙判断時間の

みを分析の対象とした。また正答の語彙判断時間の

平均から±2.5SD 以上離れた 3.41%のデータを逸脱

データとして除外した。加えて，回答の正誤の d'が 
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Table 4 

Stimulus words and their context words for Experiment 2

 

Stimulus
鑑賞 映画 音楽 美術

検事 裁判 警察 弁護士
新年 正月 元旦 初詣

終身 保険 雇用 死
急死 事故 病気 葬式

待機 時間 準備 ベンチ
期間 テスト 限定 締め切り
解説 実況 回答 野球
街頭 アンケート 調査 演説
単価 お金 値段 円
起訴 裁判 犯罪 罪
厳格 父親 頑固 老人
潜在 能力 意識 力
改装 工事 店 新築
洗礼 宗教 キリスト教 儀式
用紙 テスト 印刷 白
工学 理系 機械 電気
古典 国語 歴史 漢文
地震 津波 災害 東北
容量 データ 携帯 メモリー

Context
Homophones

Stimulus
敗北 勝利 試合 屈辱

名簿 出席 クラス 生徒
漂流 無人島 海 川

議論 国会 会社 白熱
遠慮 謙虚 お菓子 我慢

輸血 病院 手術 注射
余裕 慢心 時間 自信
録画 ビデオ テレビ 番組
運命 人生 出会い 糸
家賃 金 滞納 アパート
看病 風邪 介護 患者
道具 便利 かなづち ペンチ
画面 テレビ パソコン 液晶
運搬 トラック 業者 荷物
勤務 仕事 会社 労働
道徳 心 小学校 倫理
鎖国 日本 江戸時代 オランダ
迫害 差別 いじめ ユダヤ人
活字 本 小説 印刷
配属 部署 会社 仕事

Context
Nonhomophones

Table 5 

Means and standard deviations of the attributes of 

stimulus words for Experiment 2 
 

Homophones Nonhomophones
Word Freq 5137.75 (7036.70) 5135.60 (7104.63)
N of Mates 8.60 (5.72)
N of Moras 3.50 (0.59) 3.40 (0.49)
Familiarity 5.69 (0.33) 5.84 (0.30)
N of Neighbours 152.85 (73.36) 120.5 (51.67)
Character Freq 622358.85 (633737.51) 478549.90 (497386.14)
Stroke Counts 20.80 (6.14) 22.35 (4.67)
Note . Freq stands for frequency, and N for number.

 

2.0 未満の参加者（文脈なし条件 4 名，文脈あり条

件 2 名）のデータは分析の対象外とした。 

  各条件の同音異義語と非同音異義語の語彙判断

時間の平均 (SD)を Figure 2 に示す。文脈の有無を参

加者間，同音異義語の有無を参加者内とする２要因

混合分散分析の結果，文脈の有無の主効果 (F (1, 79) 

= 11.06, p < .01)，同音異義語の有無の主効果 (F (1, 

79) = 5.66, p < .05) ，交互作用 (F (1, 79) = 7.70, p 

< .01)の全てが有意だった。文脈なし，文脈ありの

各々の条件で同音異義語の有無の単純主効果を求

めたところ，文脈なし条件では同音異義語の語彙判

断時間の方が非同音異義語よりも長かったが (F (1, 

79) = 13.28, p < .01)，文脈あり条件では有意差は認め

られなかった (F (1, 79) = 0.08, ns)。 

各条件の誤答率は Table 6 に示す通りで，先と同

じ２要因分散分析の結果，文脈の有無の主効果 (F 

(1, 79) = 1.72, ns)，同音異義語の有無の主効果 (F (1, 

79) = 0.003, ns) ，交互作用 (F (1, 79) = 0.69, ns)のい

ずれも有意ではなかった。 

3.3  考察 

同音異義語と非同音異義語の誤答率に差は認め

られず，呈示語の改良が適切であったことが確認

された。そして，文脈がない場合は同音異義語効 
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Figure 2. Means and standard deviations of lexical 

decision time for homophones and nonhomophones 

with and without contexts in Experiment 2. 

Table 6 

Means and standard deviations of error rates (%) for 

homophones and nonhomophones with and without 

contexts in Experiment 2  
 

Homophone Nonhomophone
Without Context 7.21 (6.85) 6.51 (5.34)
With Context 5.13 (5.56) 5.92 (6.16)  
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果が得られるが，文脈がある場合には同音異義語

と非同音異義語の語彙判断時間に差がないことが

確認された。文脈がない場合に同音異義語効果が

得られたことは，川上 (2006)が示唆したように日

本語の場合は英語とは異なり呈示語の出現頻度が

仲間より低くなくても同音異義語効果が得られる

ことを示している。そして，文脈がある場合に同

音異義語効果が得られなかったことは，日常事態

のように文脈が存在する場合には，日本語母語者

の音韻情報への依存度は著しく低くなり，その代

わりに文脈によるトップダウンな処理が促進され，

同音異義語の処理も非同音異義語の処理と同じ程

度に円滑に行われることを示している。 

 

4. 総合的考察 

実験２で文脈語を３語にすることで，文脈の影

響をより明確にすることができた。そしてその状

況下では，同音異義語の語彙判断時間は非同音異

義語の語彙判断時間と差がないことが確認された。

つまり，現実場面と同じように文脈が存在すれば，

種類が多く仲間の数の多い日本語の同音異義語で

も，非同音異義語と同様，円滑に処理されること

が明らかとなった。 

実際，日本語のように同音異義語が多く，かつ，

その仲間も複数あるような言語で，同音異義語が

非同音異義語より不利であるはずがない。Hall 

(1976)は，言語運用の環境が高文脈であることが

言語仕様にも影響すると指摘しており，高文脈が

同音異義語の処理を円滑にしているからこそ，日

本語では多くの同音異義語や仲間が淘汰されずに

存続している可能性は高い。 

同音異義語といっても，英語の同音異義語と日

本語の同音異義語では，種類，仲間の数，表記等

が大きく異なるため，日本語独自の要因の検討は

不可欠であろう。そして，日本語の同音異義語の

円滑な処理に文脈が不可欠であるとすれば，文脈

のない実験事態で日本語母語者の同音異義語の処

理過程を検討しても，それは現実とはかけ離れた

ものとなる可能性は否めない。ただし，最初から

現実場面に即した実験を行ったのでは，要因の統

制が難しい。したがって，種々の要因を統制した

実験的検討に加え，母語による違いも考慮に入れ

た現実場面の要因を取り入れた実験的検討を行う

ことが大切だと考える。 

各母語者は，母語の特殊性に適応した処理を行

っている可能性は高い。しかしながら，母語の数

だけ語彙アクセスモデルが必要と考えるのは不合

理である。必要なことは，多様な母語者の処理過

程に対応できるよう，できるだけ柔軟かつ包括的

なモデルを構築することだと考える。そのために

は，例えば，日本語母語者の場合や文脈が存在す

るような場合は，トップダウンな語彙表象の活性

化ルートを設けた上で，間接ルートの重みを小さ

くし，直接ルートやトップダウンな活性化ルート

の重みを大きくすることができるような，状況依

存的なモデルを構築することが不可欠だと考える。 

今後は，さらにデータを集積し，母語者や状況

の違いを反映することのできる，柔軟かつ包括的

な単語の語彙アクセスモデルを構築していきたい

と考えている。 

 

引用文献 

天野 成昭・近藤 公久 (2003a). NTT データベー

スシリーズ日本語の語彙特性 第１期

CD-ROM 版 三省堂 

天野 成昭・近藤 公久 (2003b). NTT データベー

スシリーズ日本語の語彙特性 第２期

CD-ROM 版 三省堂 

Davelaar , E., Coltheart , M. Besner , D. Jonasson , J. T. 

(1978). Phonological recoding and lexical access. 

Memory & Cognition, 6, 391-402. 

Hall, E. T. (1976). Beyond culture. NY: Anchor Books. 

川上 正浩 (1997). JIS一種漢字 2965字を用いて作成

される漢字二字熟語数表－－Macintosh 版岩波

広辞苑第四版に基づく類似語数調査－－ 名古

屋大学教育学部紀要教育心理学科, 44, 243-299. 

川上 正浩 (2006). 同音異義語の存在が漢字二字

熟語の語彙判断課題に及ぼす効果 日本認知

科学会第 23 回大会発表論文集, 202-203. 

Mizuno, R., & Matsui, T. (2013). Orthographic or 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-2

319



phonological?: Exploration of predominant information 

for native Japanese readers in the lexical access of 

kanji words. Psychologia, 56, 208-221. 

水野 りか・松井 孝雄 (2014). 日本語母語者にお

ける漢字表記語のメモリスパンに対する形態

情報と音韻情報の影響  認知心理学研究, 11, 

59-70. 

水野 りか・松井 孝雄・清河 幸子 (2011). 教育・

研究のための携帯電話・パソコンによる Web

調査の簡易作成・管理システム: QCAS ナカ

ニシヤ出版 

水野 りか・柳谷 啓子・川上 正浩・清河 幸子 

(2012). 連想語頻度表－３モーラの漢字・ひら

がな・カタカナ表記語－ ナカニシヤ出版 

Nisbett, R. E. (2003). The geography of thought. NY: 

Free Press. 

Pexman, P. M., Lupker, S. J., & Jared, D. (2001). 

Homophone effects in lexical decision. Journal of 

Experimental Psychology: Learning, Memory, and 

Cognition, 27, 139-156. 

Reed, A. D. (2012). Reed's homophones: A comprehensive 

book of sound-alike words. Candler, NC: Pisgah 

Press. 

Rubenstein, H., Lewis, S. & Rubenstein, M.A. (1971). 

Evidence for phonemic recording in visual word 

recognition. Journal of Verbal Learning & Verbal 

Behavior, 10, 645-657. 

Seidenberg, M. S., & McClelland, J. L. (1989). A 

distributed, developmental model of word 

recognition and naming. Psychological Review, 96, 

523-568. 

新村 出（編）(2008).  広辞苑第６版 岩波書店 

Tamaoka, K. (2007). Rebounding activation caused by 

lexical homophony in the processing of Japanese 

two-kanji compounds words. Reading and Writing, 

20, 413-439. 

山田 忠雄・柴田 武・酒井 憲二・倉持 保男・山

田 明雄・上野 善道・井島 正博・笹原 宏之 

(編) (2013). 新明解国語辞典第７版 三省堂 

Yates, M. (2013). How the clustering of phonological 

neighbors affects visual word recognition. Journal 

of Experimental Psychology: Learning, Memory, 

and Cognition, 39, 1649-1656. 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-2

320



地球環境への取組みの評価におけるフレーミングの影響 

―地球温暖化，持続可能な社会，新成長戦略フレームの比較― 

Framing effect in evaluation of projects against global warming 
 

山内 保典†，八木 絵香† 

Yasunori Yamanouchi, Ekou Yagi 

 
†大阪大学 

Osaka University 

yamanouchi@celas.osaka-u.ac.jp 

 

Abstract 

We investigated the framing effect in 

evaluation of the thirty projects against global 

warming. We compared three frames which are 

used to explain the necessity of the projects.  

The three frames are "Global warming", 

"Sustainable society", and "New growth 

strategy" frames. The main results are as 

follows. First, in eight projects, there are 

significant differences in evaluation among 

frames. Second, the framing effect of high age 

group is greater than that of young age group 

and the effect of male group is greater than that 

of female group. Third, the average value of the 

“New growth strategy” frame was lower than 

others. And, the percentage of people who 

oppose strongly to the projects was the highest 

in the “New growth strategy” frame. However, 

the percentage of people who agree strongly is 

higher in the “New growth strategy” frame than 

"Global warming" frame. Additionally, in terms 

of the number of projects that more than 10% of 

people agreed strongly, “New growth strategy” 

frame is the best. 
 
Keywords ― Framing effect, Global Warming, 

Project evaluation 

 

1. 問題と目的 

 意思決定研究において，フレーミング効果，す

なわち，問題の提示の仕方が考えや選好に影響を

及ぼす現象が知られている．またメディアに関す

る研究などでは，問題がどのように切り取られる

かによって，社会的問題の理解や意思決定が影響

される現象を含むこともある．いずれも，同じ情

報が，異なる表現をされることによって，私たち

に異なる連想をもたらし，考えや意思決定に影響

を与える現象を指している． 

インフォームド・コンセントや社会的意思決定

への市民参加といった，市民の意思決定や判断を

尊重する考えや制度の広まりに伴い，フレーミン

グ効果の社会における影響も大きくなっている．

特に複雑性，専門性，不確実性の高い判断を迫ら

れる場合，すべての情報は把握できず，切り取ら

れた情報による判断となる．そのため，フレーミ

ングの問題が顕著になる．こうした現状を踏まえ，

本研究では，社会的な意思決定を行う際に，フレ

ーミング効果によって生じ得る影響を調査する． 

例えば，臓器移植の意思表示において「オプト

アウト型」（臓器移植を拒否する人がチェックす

る）を採用するか，「オプトイン型」（臓器移植に

同意する人がチェックする）を採用するかで，臓

器移植への同意率が異なることが指摘されている

[1]．この例は，現実的な重要な問題に関する人間

の判断であっても，フレーミングが影響を及ぼす

ことを示している．逆に言えば，現実社会で生じ

得るフレーミング効果を調査することは，社会に

溢れる表現を見直す一つの契機となるだろう． 

現在，人類が直面している重要な問題の一つと

して地球温暖化問題がある．今後，全球の平均気

温が，これまで人類が経験したことのない速度で

変わると予測される．この変化への対策について，

今行われる社会的意思決定が将来を左右する．本

研究では，この地球温暖化への対策や取組みの評

価におけるフレーミング効果を検討する． 

地球温暖化対策を評価する際，その必要性を説

明するフレームは複数ある．例えば，現世代にお

ける自然災害の軽減，将来世代に対する責務，ビ

ジネスチャンスなどが考えられる．そして，これ

らの説明フレームにより評価は変わり得る． 

本研究では，「地球温暖化問題」，「持続可能な社

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-3

321



会」，「新成長戦略」（グリーン・イノベーション）

という 3つの説明フレームを設定した（以下，温

暖，持続，成長フレームとする）．これら 3 つの

フレームは，いずれも地球温暖化対策の推進する

フレームであるが，その説明の仕方は異なる．本

研究では，この説明フレームの違いが，30の地球

温暖化対策の評価にもたらす影響を検討した． 

 

2. 方法 

2.1 調査票 

調査票（フェイスシート） 

フレームごとに異なる以下のフェイスシートを

用意した．温暖フレームでは，IPCC の報告書を

もとに，温暖化の原因やその対策，被害などが紹

介される．持続フレームでは，環境を持続的に利

用できることの重要性が指摘され，その一つとし

て低炭素社会が位置づけられる．成長フレームで

は，環境技術・製品の普及拡大や，総合的な政策

パッケージによる低炭素社会づくりを推進して，

世界一の環境・エネルギー大国を目指すことが謳

われる．なお，これらの説明は，生態学的妥当性

を重視し，実際の政治的な文書から抜粋した． 

■温暖フレーム 

「地球温暖化問題に関するアンケート」 

昨年 9 月に「気候変動に関する政府間パネル」（以下

「IPCC」という．）の第 1 作業部会報告書が IPCC 総

会で採択されました．報告書では，人間による影響が

20 世紀半ば以降に観測された温暖化の支配的な原因

であった可能性が極めて高いと指摘されています．ま

た，気候変動を抑制するには，温室効果ガス排出量の大

幅かつ持続的な削減が必要であるとの指摘もされてい

ます．さらに，世界の平均地上気温の上昇に伴って，今

世紀末までに一部の地域で極端な降雨がより強く，頻繁

となる可能性が非常に高いとの指摘もされています．我

が国では昨年多くの異常気象が発生し，夏季には記録的

な猛暑と度重なる集中豪雨を経験しています．フィリピ

ンでは11 月に発生した台風第30 号が猛烈な勢力を保

ったまま上陸し，多くの尊い人命を奪っています． 

（平成 26 年度環境白書「はじめに」より） 

本調査は，皆さまがこうした「地球温暖化問題」に関連

する事業に関して，どのような思いを抱いているのかを

明らかにし，今後の事業の在り方を検討する際の基礎的

なデータを得ることを目的としております． 

■持続フレーム 

「持続可能な社会に関するアンケート」 

世界の経済成長と人口増加に伴い，資源の消費量や廃棄

物の発生量が増加しています．特に近年急速に工業化が

進んでいる国々においては，有害な廃棄物が適正に処理

されていないことなどにより，我が国がかつて経験した

公害の問題も発生しており，効率的な資源の利用と適正

な廃棄物処理が課題となっています． 

私たち人類は地球という一つの惑星の上に暮らしてい

ます．どのような国の人々にとっても日常生活や経済活

動はこの地球上の自然環境の中で営まれており，経済・

社会の活動はその基盤となる環境を持続可能に利用で

きることが前提になっていることを忘れてはいけませ

ん．そのような意味で，私たち人類が目指すべき社会は，

温室効果ガスの発生を極力抑制した低炭素社会であり，

地球上の生物多様性が保全された自然共生社会，また健

全な物質循環の確保された循環型社会でなければなり

ません．またその実現のためには，私たち一人ひとりが

地球環境の現状を認識し，さまざまな場面で環境問題に

ついて主体的に考え，行動を起こしていくことが必要で

あり，そのための環境教育を引き続き推進していく必要

があります．我が国はそれぞれの分野について，主導的

な役割を担っていく必要があります． 

（平成 26 年度環境白書「はじめに」より） 

本調査は，皆さまがこうした「持続可能な社会」に関連

する事業に関して，どのような思いを抱いているのかを

明らかにし，今後の事業の在り方を検討する際の基礎的

なデータを得ることを目的としております． 

■成長フレーム 

「新成長戦略に関するアンケート」 

（「世界最高の技術」を活かす） 

我が国は高度成長期の負の側面である公害問題や二度

にわたる石油危機を技術革新の契機として活用するこ

とで克服し，世界最高の環境技術を獲得するに至った． 

ところが今日では，数年前まで世界一を誇った太陽光発

電が今ではドイツ・スペインの後塵を拝していることに

象徴されるように，国際競争戦略なき環境政策によっ
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て，我が国が本来持つ環境分野での強みを，必ずしも活

かすことができなくなっている． 

（総合的な政策パッケージにより世界ナンバーワンの

環境・エネルギー大国へ） 

気候変動問題は，もはや個々の要素技術で対応できる範

囲を超えており，新たな制度設計や制度の変更，新たな

規制・規制緩和などの総合的な政策パッケージにより，

低炭素社会づくりを推進するとともに，環境技術・製品

の急速な普及拡大を後押しすることが不可欠である． 

したがって，グリーン・イノベーション（環境エネルギ

ー分野革新）の促進や総合的な政策パッケージによっ

て，我が国のトップレベルの環境技術を普及・促進し，

世界ナンバーワンの「環境・エネルギー大国」を目指す． 

（新成長戦略～「元気な日本」復活のシナリオ～より） 

本調査は，皆さまがこうした「新成長戦略」，とりわけ

グリーン・イノベーションによる環境・エネルギー大国

戦略に関連する事業に関して，どのような思いを抱いて

いるのかを明らかにし，今後の事業の在り方を検討する

際の基礎的なデータを得ることを目的としております． 

 

調査票（質問と選択肢） 

質問と選択肢は，以下のような共通の内容にし

た．まず前提となる現状認識を示した． 

『地球温暖化』関連事業（注：『 』部分はフェイスシ

ートに応じて変更）をはじめ，現在，日本は様々な事業

を実施しようとしています．しかし，一方でそのすべて

を実施することはできず，何らかの優先順位をつけなけ

ればならないのが実情です． 

続いて，以下の 30 地球温暖対策の取組みに対

し，評価を求める設問を順次提示した． 

1【運輸】自動車の省エネ技術および燃費向上のための

研究開発 

2【運輸】エコカー（ハイブリッド・電気・水素自動車

等）の研究開発 

3【運輸】公共交通機関の研究開発・充実 

4【運輸】自動車の実走行燃費の向上のための高度交通

システムの開発 

5【運輸】カーシェアリングのための制度設計 

6【エネルギー】火力発電の改善（燃料転換，効率改善

等） 

7【エネルギー】原子力発電の拡大 

8【エネルギー】再生可能エネルギーの拡大 

9【エネルギー】廃棄物発電や廃棄物の熱利用，熱回収

の研究開発 

10【建築物】建築物内での電気・燃料（灯油等）の省エ

ネ技術の研究開発 

11【建築物】建設や取り壊しを含む建築物の低炭素化 

12【建築物】建築物の長寿命化 

13【建築物】断熱材等による断熱性能の向上 

14【工業】エネルギー効率の高い日本の工業技術の世界

への普及 

15【工業】設備・機器の補修，エネルギー効率の高い設

備への取替え 

16【自然】間伐材や木材の有効利用による伐採量の抑制 

17【自然】林業の促進，植林，自然植生の保護 

18【生活】リサイクル（再資源化）の普及 

19【生活】製品の耐久性向上などを通じたリデュース（廃

棄物の発生抑制）の普及 

20【生活】製品のリユース（再利用）の普及 

21【生活】熱効率の高い冷暖房や給湯器の研究開発 

22【生活】消費電力の低い電気製品の研究開発 

23【生活】製造時や廃棄時が低炭素な製品の購入や買い

替え 

24【生活】クールビズやウォームビズの普及・促進 

25【政策】企業や工場に対する削減対策の義務化 

26【政策】環境に配慮した家庭に報酬付与の仕組みの導

入 

27【政策】環境への負荷に応じた家庭に対する税の導入 

28【適応策】気候変動に伴う災害に強い住居等の開発や

建設 

29【適応策】気候変動に耐える農作物の品種改良，農法

の改善 

30【適応策】安定供給が可能な食料への転換（例：肉類

消費の抑制など） 

 

対策を評価する選択肢は，「増税してでも進めて

ほしい（5点）」，「増税しない範囲で，他の政策よ

り優先的に進めてほしい（4点）」，「現状どおりで

よい（3点）」，「縮小して，他の政策や事業を優先

的に進めてほしい（2点）」，「打ち切り，もしくは，
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凍結してほしい（1点）」の 5段階とした． 

なお，上記の点数化の方法では，等間隔性は必

ずしも成立しないため，分析ではノンパラメトリ

ックの検定方法を用いた．しかし，結果の記述に

当たり，参考値として平均値も用いた． 

 

調査票（補足質問） 

フレーム間で，調査対象者の気候変動問題に対

する考えに偏りがないことを示すための項目も設

定した．社会技術研究開発センター（2010）[2]

において深刻度・対策を講じる必要度が高かった

ものを中心に 13の社会問題（気候変動問題含む）

を提示し，優先順位上位 3つの回答を求めた． 

 

2.2 手続き，および調査対象者 

調査会社を介し，インターネット調査で実施さ

れた．調査期間は，2015年 3月 11日－13日． 

調査対象者数（性別，年代別）を表 1に示した． 

表 1 調査対象者人数 

 全体 
男

性 

女

性 

10

代 

20

代 

30 

代 

40

代 

50

代 

60

代 

温

暖 
361 183 178 １ 25 76 113 98 48 

持

続 
362 182 180 1 30 67 111 85 68 

成

長 
365 185 180 4 27 80 109 84 61 

全

体 
1088 550  538 6 82 223 333 267 177 

 

3. 結果 

3.1 性別，年代別の度数分布および平均値 

フレーム別の検討に先立ち，性別，年代別によ

る傾向を把握するため，フレームを分けずに結果

を示す．年代は，10－20 代（n=88），30－40 代

（n=556），50－60代（n=444）の 3群に分けた． 

まず度数に関して，30の対策の評価をすべて合

計した数値（上段は回答数，下段は割合）を示す

（表 2）．表中の「10-20」は 10-20代を指す． 

表 2 全体，性別，年代別の度数 

 評価 1 評価 2 評価 3 評価 4 評価 5 

全体 941 1484 12989 14807 2419 

(%) 2.88 4.55 39.79 45.36 7.41 

男性 499 853 6321 7327 1500 

(%) 3.02 5.17 38.31 44.41 9.09 

女性 442 631 6668 7480 919 

(%) 2.74 3.91 41.31 46.34 5.69 

10-20 104 131 1219 1043 143 

(%) 3.94 4.96 46.17 39.51 5.42 

30-40 539 799 7060 7145 1137 

(%) 3.23 4.79 42.33 42.84 6.82 

50-60 298 554 4710 6619 1139 

(%) 2.24 4.16 35.36 49.69 8.55 

 表 2 が示すように，全体では，評価 3「現状ど

おりでよい」が 40％程度，評価 4「増税しない範

囲で，他の政策より優先的に進めてほしい」が

45％程度を占めており，反対は 1割に満たない． 

 性別の差に関して，女性は評価 3と評価 4に集

中しているのに対し，男性は賛成（評価 5）にも

反対（評価 1）にも強い意見が見られる． 

 年代の差に関して，低年齢層に比べて高年齢層

の方が賛成する傾向にある． 

 続いて，表 3に対策事業ごとの平均値を示す． 

表 3 対策事業別の平均値 

事業 全体 男性 女性 10-20 30-40 50-60 

1 3.52 3.54 3.49 3.45 3.47 3.59 

2 3.51 3.53 3.49 3.48 3.45 3.59 

3 3.51 3.54 3.48 3.38 3.49 3.57 

4 3.44 3.46 3.41 3.30 3.40 3.52 

5 3.12 3.09 3.15 3.14 3.07 3.18 

6 3.55 3.59 3.51 3.31 3.49 3.68 

7 2.41 2.49 2.34 2.49 2.51 2.27 

8 3.85 3.86 3.84 3.72 3.79 3.95 

9 3.76 3.78 3.75 3.49 3.72 3.88 

10 3.61 3.64 3.57 3.49 3.56 3.69 

11 3.45 3.47 3.43 3.30 3.40 3.55 

12 3.55 3.59 3.51 3.39 3.51 3.64 

13 3.58 3.61 3.55 3.42 3.53 3.68 

14 3.64 3.68 3.60 3.49 3.59 3.73 

15 3.60 3.65 3.54 3.38 3.53 3.73 

16 3.53 3.52 3.54 3.45 3.46 3.63 

17 3.70 3.72 3.67 3.49 3.61 3.84 

18 3.60 3.61 3.59 3.47 3.56 3.68 

19 3.56 3.55 3.58 3.36 3.52 3.65 

20 3.56 3.54 3.57 3.35 3.50 3.67 

21 3.56 3.55 3.56 3.39 3.49 3.68 

22 3.62 3.62 3.62 3.52 3.54 3.73 

23 3.43 3.41 3.45 3.26 3.38 3.53 

24 3.28 3.25 3.30 3.33 3.23 3.33 

25 3.57 3.60 3.54 3.51 3.51 3.67 

26 3.44 3.46 3.43 3.43 3.42 3.48 

27 3.25 3.31 3.20 3.06 3.22 3.33 

28 3.57 3.53 3.62 3.56 3.53 3.63 

29 3.62 3.61 3.64 3.53 3.58 3.70 

30 3.56 3.57 3.54 3.34 3.53 3.64 

＊5％水準以上の有意差が見られた項目（後述）には網掛け

（1％水準は太字）をした．事業番号は 2.1節のリストと対応． 
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性別の差に関して，Mann–Whitney の U 検定

の結果，事業 15 に 1%水準の有意差が見られた．

なお，男性の方が女性より，全事業において標準

偏差が大きかった． 

年代別の差に関して，Kruskal-Wallisの検定の

結果，21 事業（事業 4，6，7，8，9，10，11，

12，13，14，15，16，17，18，19，20，21，22，

23，25，30）で 1%水準，4事業（事業 1，2，27，

29）で 5%水準の有意差が見られた．下位検定の

結果，有意差は 10－20代群と 30－40代群の間に

は見られず，両群あるいは片方の群と 50－60 代

群の間に見られた．標準偏差は，表 4に示すよう

に，26事業で 50－60代の標準偏差が最も小さか

った．一般に年齢層が低いほど，標準偏差が大き

くなる傾向が見られた． 

表 4 年代別標準偏差の順序 

標準偏差の大きさの順序 事業番号 

10－20＞30－40＞50－60 
2,3,6,8,9,10,13,14,15,16,17,19

,21,22,25,26,29 

30－40＞10－20＞50－60 1,11,12,18,20,23,24,27,28 

50－60＞30－40＞10－20 4,7 

30－40＞50－60＞10－20 5,30 

 

3.2 フレーム別の平均値 

表 5に，フレーム別の分析（後述）で，有意差

が見られた事業について平均値を示す． 

フレーム間の差に関して，Kruskal-Wallisの検

定の結果，8事業（事業 1，5，12，19，20，21，

23，27）で 5%水準の有意差が見られた．下位検

定の結果，事業 1，5，27 では温暖と成長フレー

ムの間，事業 19，20，21，23 では持続と成長フ

レームの間，事業 12 では成長フレームと他の二

つのフレームの間に有意差が見られた． 

詳細に検討するため，サンプルを性別および年

代別に分けた上で，上記と同様にフレーム別で

Kruskal-Wallisの検定を行った． 

男性群（温暖：持続：成長＝183：182：185人）

では 2事業（事業 3，23）で 1%水準，3事業（事

業 2，22，28）で 5%水準のフレームによる有意

差が見られた．女性群（同，178：180：180人）

では 1事業（事業 1）で 5%水準のフレームによる

有意差が見られた． 

また，10－20代群（同，26：31：31人）では

フレームによる有意差なし，30－40 代群（同，

189：178：189 人）では 1 事業（事業 6）で 1%

水準のフレームによる有意差，50－60 代群（同，

146：153：145 人）では 4 事業（事業 2，3，5，

12）で 1%水準，1事業（事業 1）で 5%水準のフ

レームによる有意差が見られた． 

表 5 フレームの平均値（全体，性別，年代別） 

事業 フレーム 全体 男性 女性 10-20 30-40 50-60 

1 温暖 3.56 3.54 3.59 3.46 3.51 3.65 

  持続 3.56 3.63 3.48 3.58 3.48 3.64 

  成長 3.44 3.47 3.41 3.32 3.43 3.48 

2 温暖 3.55 3.52 3.57 3.50 3.49 3.62 

  持続 3.56 3.66 3.47 3.65 3.43 3.71 

  成長 3.43 3.42 3.44 3.29 3.44 3.45 

3 温暖 3.51 3.50 3.53 3.35 3.47 3.60 

  持続 3.57 3.70 3.44 3.48 3.49 3.69 

  成長 3.45 3.43 3.48 3.29 3.52 3.40 

5 温暖 3.19 3.16 3.22 3.12 3.11 3.30 

  持続 3.15 3.16 3.13 3.23 3.08 3.22 

  成長 3.03 2.96 3.09 3.06 3.03 3.01 

6 温暖 3.48 3.56 3.41 3.42 3.34 3.68 

  持続 3.62 3.62 3.62 3.26 3.63 3.68 

  成長 3.55 3.61 3.48 3.26 3.5 3.67 

12 温暖 3.59 3.63 3.54 3.35 3.51 3.73 

  持続 3.60 3.65 3.55 3.48 3.55 3.68 

  成長 3.46 3.48 3.45 3.32 3.47 3.49 

19 温暖 3.55 3.54 3.56 3.27 3.51 3.65 

  持続 3.65 3.66 3.64 3.52 3.62 3.71 

  成長 3.49 3.45 3.53 3.29 3.44 3.59 

20 温暖 3.56 3.54 3.57 3.27 3.49 3.69 

  持続 3.63 3.62 3.64 3.48 3.6 3.71 

  成長 3.48 3.47 3.48 3.29 3.41 3.61 

21 温暖 3.54 3.51 3.57 3.42 3.43 3.70 

  持続 3.64 3.65 3.63 3.52 3.57 3.75 

  成長 3.50 3.50 3.49 3.23 3.47 3.59 

22 温暖 3.60 3.56 3.64 3.58 3.48 3.75 

  持続 3.69 3.74 3.64 3.58 3.62 3.80 

  成長 3.57 3.56 3.57 3.42 3.53 3.64 

23 温暖 3.41 3.36 3.46 3.35 3.32 3.53 

  持続 3.51 3.56 3.46 3.35 3.46 3.61 

  成長 3.37 3.32 3.42 3.10 3.35 3.45 

27 温暖 3.35 3.38 3.32 3.23 3.32 3.42 

  持続 3.25 3.35 3.16 3.00 3.25 3.31 

  成長 3.16 3.19 3.12 2.97 3.1 3.27 

28 温暖 3.52 3.44 3.61 3.58 3.44 3.62 

  持続 3.62 3.66 3.58 3.58 3.56 3.71 

  成長 3.57 3.49 3.66 3.52 3.59 3.57 

＊5％水準以上の有意差が見られた項目には網掛け（1％水準

は太字）をした．事業番号は 2.1のリストと対応． 
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表 5 が示す本研究にとって重要な結果は，約 3

分の 1の事業の評価で，フレームによる差が生じ

たということである． 

サンプル数が少なく，一般化には限界があるが，

表 5からは「女性より男性」，「若年層より高齢層」

の方が，事業を説明する際のフレームの違いによ

って評価が変わることが示唆される． 

続いて，フレームごとにサンプルを分け，各フ

レーム内で性別，年代別による差を検討したとこ

ろ，表 6に示した事業で有意差が見られた（太字

の斜体は 1%水準，それ以外は 5%水準）． 

表 6 フレーム群内で有意差が出た事業番号 

 性別 年代別 

温暖 28 
4,6,9,10,11,12,13,15,16,17,18,
19,20,21,22,23 

持続 2，3，4，7,15,27 1,2,3,4,6,14,15,17,21,22,23 

成長 15 7,9,15,20 

 この結果からは，性別により持続フレームの効

果が異なること，年代別の差が出る事業がフレー

ムにより異なることがわかる． 

 

3.3 強い意見を持つ人の分布 

ここまで平均値を中心に検討をしてきたが，例

えば，投票という意見の表明の仕方では，グラデ

ーションのある意見であっても，ある事業に賛成

／反対というように二値的な意見として扱われる．

そのため，各事業に対する「平均値が高い＝賛成

票が多い」という図式は必ずしも成立しない． 

特に現実の選挙を考えれば，選挙活動において，

強い意見を持つ人が積極的に賛成／反対の発言を

することで，浮動票の動向に影響を与えることが

考えられる．そこで以下では，フレームごとに強

い意見を持つ人の分布を検討していく． 

まず度数に関して，表 2と同様に，傾向をつか

むため，30の対策を合計した数値（上段は回答数，

下段は割合）を示す（表 7）． 

表 7 フレームごとの度数 

 評価 1 評価 2 評価 3 評価 4 評価 5 

温暖 323 459 4242 5031 775 

(%) 2.98  4.24  39.17  46.45  7.16  

持続 237 459 4251 5072 841 

(%) 2.18  4.23  39.14  46.70  7.74  

成長 381 566 4496 4704 803 

(%) 3.48  5.17  41.06  42.96  7.33  

 表 7からは，一般的には持続＞温暖化＞成長フ

レームの順で，事業は肯定されやすいと考えられ

る．ただし，成長フレームは，評価 1（強い否定）

が多い一方で，評価 5（強い肯定）と回答する人

の割合でも温暖フレームを上回っている． 

 個々の事業について検討していく．平均値で考

えた場合，成長フレームはすべての事業で，他の

フレームより高い評価を得ることができなかった．

しかし「評価 5：増税してでも進めてほしい」を

獲得した割合で見ると，成長フレームが最も有効

ある事業が 6事業あった（表 8）．さらに評価 5を

10％以上獲得できた事業数で見ると，成長フレー

ムが 6事業，その他二つは 4事業であった． 

表 8 最も支持を集めたフレーム 

  1 位 2 位 3 位 

温暖 平均値 8 事業 15 事業 7 事業 

 評価 5 11 事業 7 事業 12 事業 

持続 平均値 22 事業 7 事業 1 事業 

 評価 5 13 事業 12 事業 5 事業 

成長 平均値 0 事業 8 事業 22 事業 

 評価 5 6 事業 11 事業 13 事業 

このことは，仮にある事業を進めたいと考えて

いる場合に，市民の平均的な支持を得たいのか，

論争的ではあっても強い支持層を多く得たいのか

で，最適なフレームが変わることを示唆する． 

 

3.4 気候変動の優先順位 

 温暖化対策の評価は，評価者が温暖化を問題視

している程度にも影響を受ける．そこで調査参加

者の気候変動問題（地球温暖化問題を含む）に対

する考えについて検討する．下記の 13 の社会問

題について，優先すべき上位 3つを尋ねた．その

中に各社会問題をあげた人の総数を表 9に示す． 

「1．医療・保険」「2．少子化」「3．日本経済の不安定

性の増大」「4．農業・林業・漁業の衰退」「5．犯罪」「6．

エネルギー資源」「7．安心な食料の確保」「8．ストレス・

メンタルヘルス」「9．高齢化」「10．知的財産の保護・

活用」「11．気候変動」「12．災害」「13．地方の活性化」 

気候変動をトップ 3にあげた 129人のうち，1

位としたのは 32人だった．各フレームでトップ 3

にあげたのは温暖で 31人（1位：2位：3位＝11：

11：9），持続で 46人（同，13：13：20），成長

で 52人（同，8：20：24）だった（表 9の網掛け）．
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表 9 各社会問題をトップ 3にあげた人の数 

問題 上位 3つ合計 （内，1位） 温暖 持続 成長 

1 403 （129） 130 133 140 

2 304 （119） 107 96 101 

3 383 （155） 127 133 123 

4 157 （36） 56 58 43 

5 216 （75） 74 76 66 

6 378 （119） 140 114 124 

7 280 （88） 79 103 98 

8 112 （40） 38 38 36 

9 386 （139） 136 127 123 

10 44 （7） 15 13 16 

11 129 （32） 31 46 52 

12 281 （99） 86 96 99 

13 191 （50） 64 53 74 

問題欄の番号は，3.4の問題一覧に対応している． 

 

 表 2などでは，調査参加者は地球温暖化対策に

積極的であるように見える．しかし表 9 からは，

他の社会問題と比べて優先順位をつけると，トッ

プ 10 にも入っていないことが分かる．これは，

他の社会問題と比較して評価するか，単独で評価

するかという質問の仕方の違いで評価が異なると

いう，フレーミング効果の存在を示唆している． 

 気候変動問題をトップ 3にあげた人数について，

カイ二乗検定でフレーム間の違いを検討したとこ

ろ，温暖フレームは 5％水準で有意に人数が少な

かった．この結果は，調査前からの調査参加者の

態度の偶然の偏りを示すのかもしれない．しかし，

温暖フレームで説明・回答をすることが，地球温

暖化問題の優先順位を下げる可能性もある．逆に

成長フレームは 10％水準で人数が多い傾向があ

った．この結果は，表 5などの結果と矛盾してい

るようにも見える． 

 なお，気候変動を上位 3つにあげた 129名のみ

を対象として，フレームによる事業評価の差を 3.2

と同様に検定した．表 5に示したとおり，全体で

は 8事業に有意差が見られたが，この 129名では

有意差が見られたのは 1事業のみとなった．サン

プル数の減少の影響が大きいと考えられるが，も

し事実だとすれば，関心が高い層はフレームの影

響を受けにくい可能性を示している． 

 

4. 考察 

4.1 結果のまとめ 

本研究では，地球温暖化対策事業を推進する三

つの説明フレームとして，「地球温暖化」，「持続可

能な社会」，「新成長戦略」を取り上げ，これらの

フレームが温暖化対策事業の評価に与える影響を

比較した．主たる結果を以下にまとめる． 

まず，全体の傾向に関して（表 3，表 4），いず

れのフレームでも地球温暖化対策を反対する人は

1 割未満であった．ただし，他の社会問題と比べ

た場合は，必ずしも優先順位は高くない（表 9）．

性別では，男性は女性に比べ，強い賛成から反対

まで意見のばらつきが大きかった．年齢別では，

高年齢になるほど，賛成者が増える傾向があり，

低年齢ほど回答のばらつきが大きかった． 

フレーム間の差（表 5）について，約 1/3 の事

業で，フレームによって評価に有意差がみられた．

また女性より男性，若年層より高齢層の方が，フ

レームの影響を受けていた．この結果の原因とし

て，男性や高齢層の方が，本研究で差が生じた成

長フレームで謳われた内容を，自分の仕事などと

関係づけられたことが考えられる． 

各フレームの特徴（表 7，表 8）に関して，成

長フレームが特に注目された．成長フレームでは，

平均値では事業の評価が低くなり，強く否定する

人の数も多かった．その反面，強い肯定の人の割

合でも温暖化フレームを上回った．さらに強い肯

定の人を 10％以上獲得できた事業数で見ると，成

長フレームが最多であった．このことから，市民

の平均的な支持を得たいのか，論争的ではあって

も強い支持層を多く得たいのかで，最適な説明フ

レームが変わることが示唆される． 

 

4.2 社会への応用に向けた課題 

フレームはどのように評価に影響するのか 

 本研究では，どういうメカニズムで説明フレー

ムが評価に影響したのかは明らかでない． 

 その大きな原因の一つは調査デザインの問題で

あるが，それとは別に，地球温暖化問題を取り巻

く現実の複雑さの問題がある． 

 例えば，ある事業への評価が低かった場合，そ

の原因を，フレーム，事業家，回答者の態度のど

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-3

327



こかに帰属させることは困難である．さらに実際

には，他の社会問題や政策との相互作用，事業に

関連するセクターへの信頼，政治的な信念，事業

の成果の不確実性，費用対効果，評価の時間的（短

期的・長期的・将来世代）と空間的（地域，国，

全球）スケールといった要因も影響する． 

こうした現実場面での意思決定過程の複雑さに

対し，分析的なアプローチと統合的なアプローチ

を，どう組み合わせるのかは大きな課題である． 

 

十分な説明とは何か 

 フレームで差が出たということは，説明フレー

ム内で言及された内容以外の目的や副次的な効果

は考慮されるとは限らないことを意味する． 

社会では「十分な説明」が求められている．し

かし上記を踏まえれば，一つのフレームだけで，

十分に説明することはできないことになる．その

意味で，事業を評価する際に，別のフレームでも

考えること，事業がもたらす副次的な効果に配慮

することを促す仕掛けが重要となる． 

その点，温暖フレームは地球温暖化問題を焦点

化するが，持続フレームや成長フレームは地球温

暖化対策の別の側面を照らし出し，考慮対象を広

げる効果を期待できる．表 9の成長フレームでト

ップ 3にあげた人の数が増えたのは，成長フレー

ムが関心の高い「日本経済の不安定性の増大」と

地球温暖化問題をつないだ結果なのかもしれない． 

しかし，副次的効果に関する情報提供するにし

ても，専門性が高い場合や価値観の違いが大きい

場合には，その効果をすべて説明するコストは非

常に大きくなる．それどころか，想定外の効果や

影響も生じうるため，すべての影響を列挙するこ

とすらできないケースもあるだろう． 

 

望ましい社会的意思決定とは何か 

例えば，政策 Xについて，説明フレーム Aでは

必要性を納得できなかった人が，説明フレーム B

で納得できた場合，政策 X自体は変わっていない

のだから，それは不合理な判断の変化であり，是

正すべきなのだろうか．逆に言えば，政策 Xにつ

いて，その説明フレームが異なる場合，同じ提案

だと判断するのは合理的だろうか． 

例えば，その説明フレームの前提となっている

考えの違いが，次の政策の提案に違いを生む可能

性がある．その点では，政策 Xだけでなく，その

説明フレームも選択の対象とみなすべきだろう． 

この視点からは，フレーミング効果の影響を避

けるため，説明フレームと政策を切り離して評価

することは，必ずしも合理的ではない． 

またフレーミング効果により影響を受ける人は，

非合理的な判断に陥りやすい人なのだろうか．例

えば，フレームが謳う目的と事業の整合性を判断

するリテラシーや意欲があるという解釈，あるい

は，自分のフレームにとらわれず，別のフレーム

でも捉える柔軟性があるという解釈もあろう． 

フレームを用いることは避けられないし，避け

るべきでもない．むしろ不可避であることを前提

して，様々なフレームで考えることを促す制度や，

フレーミング効果が適度に影響を及ぼす集計方法

（表 8のカウント方法）などの設計をすることが

課題となるだろう．その際には，議題設定者が世

論を誘導するため，フレームを調整する可能性も

考慮した制度にしなければならない． 

複数の説明フレームが存在する事象は数多くあ

る．フレーミング効果を現実の社会的意思の中で

どう扱うのかについて，更なる調査が期待される． 
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1. 問題提起とその背景 

この文章は高齢化、とりわけ今後現実のものになるこ

とが確実な超々高齢社会における認知科学研究の

在り方に関して一つの提案を行うことを目的としてい

る。 

ちなみに一般的な用法では「超高齢社会」は高齢

化率（65 歳以上の人口が総人口に占める割合）が

21%以上の社会を指すとされ、日本は 2007 年にこの

段階に入ったと推計されている。2015年4月に発表さ

れた前年 10 月現在の推計では、高齢化率は 26%で

ある[1]。高齢者人口は 2040年前後に 4000万人弱で

頂点に達するのを境に減少に転じると推計されては

いるが､人口の減少も進行しているため、いずれ 40%

を超えると予測される高齢化率[2]はその後もかなりの

期間にわたって、高水準を維持するものと思われる。 

少子化も今後当分解決すべき問題としてあり続け

るものと思われるが、少子化の進行によって社会の高

齢化が解消するものではないどころか、今世紀いっ

ぱいは続く[2]といわれる人口減少と当分の間は並行

して進行し、高い高齢化率を維持する要因になるだ

ろう。 

超々高齢社会は私が勝手に作った言葉なので、

今後は単に高齢者、高齢化、超高齢社会などの用語

も使うことにする。高齢者の概念も若年者の概念も社

会的に構成されたものであり、内容に即した厳密な定

義は実際には難しい。 

ある象徴的な出来事がある。2006年 9月の日本認

知科学会初代会長戸田正直先生の葬儀の時のこと

である。僧侶が戸田先生の事績を述べていく中で、

「現在ひろく問題となっている認知症の研究に貢献さ

れ」という表現があったのだ。そこにいた多くの認知科

学研究者は、恥ずかしいことだが私自身を含め、失

笑したものが多かったのではないか。私の知る限り戸

田先生は認知症の研究はされていなかったし、認知

症が認知科学の研究対象であるという認識は誰にも

なかった、ように私には見えた。9 年後の今、認知科

学が当然認知症を研究対象にしているはずと認識し

た僧侶のほうが正しかったと確信している。認知科学

が心のメカニズムの解明と支援をその任務としている

以上、そうしたメカニズムの劣化や今は明らかでない

そのほかの変化について放置するわけにはいかない

だろう。高齢化が個人と社会の認知過程に及ぼす影

響についてはわからないことが多すぎる。 

以下このような問題意識に基づいた提案を第 2 節

で、その説明と正当化を第３節で述べる。 

  

２. 提案 

いま日本認知科学会が何をすべきかに関わる提案を

研究のコンテンツ、方法、研究コミュニティのあり方の

３つの角度から行う。 

 

２．１ 高齢化研究のコンテンツ 

高齢者の出会う認知的な諸問題など高齢化に伴う

様々な問題や機会を、認知科学の重点テーマの一
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つと位置付ける。 

 

２．２ 高齢化研究の方法 

高齢者を実験参加者とする実験研究のほか、高齢者

の一人称研究を重点的に奨励する。 

また高齢化問題を個々の高齢者の個人的な問題

としてとらえるだけではなく、高齢者と若年者との関係、

それぞれをとりまく環境や技術との関わりとしてとらえ

る方法も採用する。 

状況論のアクターネットワーク理論[3] のようなアプ

ローチも、社会の高齢化の抱える問題を明らかにした

り、それを乗り越える工夫を実現するために必要だろ

う。一人称研究を一人称に留まらせず、他の一人称

研究やこれまでの認知研究と結びつけることで全体

を見渡すことができるからである。 

 

２．３ 高齢化研究のコミュニティ 

日本認知科学会にシニア会員制度を導入し、高齢化

研究の主役を担ってもらう。年齢、在籍年数など一定

の条件を満たせば会費を無料とし、実験参加者のプ

ールとするとともに、高齢化の一人称研究のデータ提

供者、研究者として活躍の場を与える。 

 

３. 提案の説明と正当化 

上記の提案の具体的な内容となぜそのような提案に

なったかの説明を行う。その際、各種文献のほか

2014年名古屋大学開催の JCSS大会で実施したワー

クショップ「超々高齢化社会における認知研究の新し

い切り口を考える： 29 年後の日本認知科学会に向

けて」（以下、ワークショップと略称、敬称略）の話題提

供者(田中伸之輔・広瀬拓海、戸田山和久、齋藤洋

典)、指定討論者： 行場次朗、新垣紀子、諏訪正樹)

やフロアの参加者からいただいた意見を適宜付加し

た。 

 

３．１ 高齢化研究の重点化 

（１）これまでの研究の偏りと高齢化研究 

認知科学の分野で発表される研究の中にも高齢者に

とっての道具の使いやすさやなりすまし詐欺の被害と

加齢の関係のように高齢化に焦点を当てたものが見

られるようになってはきた。しかしこれらはまだ例外で

あって、「認知科学」誌の発表論文の実験参加者デ

ータを見ても、若年者を観察対象としていることがほと

んどであることにかわりはない。第 19 巻 2 号(2012)か

ら第20巻1号(2013)の一年間分では実験参加者など

の対象者を必要とした論文 22編のうち大学生や同等

の平均年齢の人々を扱ったものが 15件で 68%を占め

ていた[4] 。 

 「高齢化研究」とは、社会がかつてなかったほど高

齢者の割合を高め、個人がかつてなかったほど高齢

化する世界の中で生じる、独特の問題に答えを与え

る研究を指す。 

 社会の超々高齢化は、まだ誰も経験したことがない、

人類にとってほとんど未知の現象であるから、研究材

料には事欠かないものと思われる。高齢者を生産者

として社会に復帰させるためにその成果を急速に社

会に還元する必要もある。 

 ワークショップでは戸田山が高齢化問題を老人問

題とみなしがちな点を指摘し、高齢者の役割を受ける

ものから与えるものへとシフトさせることを提案した。 

 

（２）研究テーマの例 

いくつか思いつくままに研究テーマの例をあげるな

ら、 

●記憶や注意、知覚の能力の減退が生活の様々な

側面に与える影響の総合的な研究、戸田[5]の言う統

一人間・社会科学の高齢社会版がある。これらの問

題は個々にはエイジング心理学[6]や、よりひろくは老

年学（ジェロントロジー）で既に扱われている。これま

での発達研究の延長上に高齢者個人の問題として

高齢化をとらえることは他に譲り、それらを相互に関

連させて全体像を持つことで、高齢化に対処する

個々の施策の副次効果を制御しやすくする。諸認知

能力が絡まりあって生じている言語の使用と高齢化

の関わり[7]も視野に入るに違いない。 

 認知症のシミュレータを作ることができれば医師や

介護者の訓練に役立つだけでなく、個別の認知機能

の変化の全体としての行動への影響を検討する助け

となるだろう。 

●認知能力の減退だけでなく高齢化に伴って改善さ
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れる認知能力の発見、といった前向きな研究もあって

よいだろう。高齢者の役割を受けるものから与えるも

のへとシフトさせるためにはこうした観点も欠かせな

い。 

●高齢者の学習能力の評価と学習支援の研究も急

務である。これには若年者を対象に発達してきた学

習科学の成果を転用して、高齢者の、あるいは高齢

者と若年者の双方を含む学習環境に適合させる必要

がある。 

●高齢者が働き手としてこれまでとは違う環境で有能

に機能するには、発達の邪魔になる知識や習慣をキ

ャンセルする学習解除(unlearning)の方法も開発する

必要がある。[4] 

●高齢者の研究者としての適性や情報通信技術を

活用した支援も提案の第３点との関わりで重要である。

得手不得手を知ることで若年研究者との仕事の割り

振りのような問題に見通しを得ることができる。[4] 

●高齢者と若年者の協働の形を考え直すことによっ

て、異質の統合[8]にもとづいた創造的な問題解決の

手段の考案も研究テーマになってよい。そのような意

味で日常的なモノづくりの創造性[9]の研究も高齢化

の中で新しい意味を持つだろう。 

 ワークショップでは、筑波大学の大学院生田中・広

瀬が、高齢者の問題解決を若者が支援すべく企画し

たいくつかの活動が一つだけを除いて中断に至った

経緯を報告した。この貴重な経験に対して、若者が高

齢者に対して上から目線になるところに問題があるの

ではないかという質問があり、上から目線とは思わな

いが、高齢者側に経験や知識が多いという自意識が

あり、その「知っていること」を運営している学生側がう

まくくみ取れない、また逆に若者に考え付かなかった

箇所で高齢者がつまずく、といった経験が紹介された。

指定討論者の行場から高齢者を孫世代の小さい子

供たちと組み合わせたほうがよいのではないかという

意見が提出された。 

●2014 年 12 月 27 日に閣議決定した「まち・ひと・

しごと創生総合戦略」に基づき、首相官邸に「日本版 

CCRC 構想有識者会議」が発足し、2015年 2月から

会合を重ねている。その目的は「希望する高齢者が

健康時から移住し、自立した社会生活を継続的に営

める「日本版 CCRC」の導入に向けて、その課題及

び論点を整理し、結論を得るため」とされている。 

以下、三菱総合研究所[10]によって解説すると, 

CCRC は”Continuing Care Retirement Community”

の略で、退職した（主に裕福な）高齢者が居住する環

境として実現された米国の従来型”Retirement 

Community”が、 

（１）介護をする施設がない 

（２）退屈（他の世代との交流がない） 

（３）知的な刺激が少ない 

などの問題を抱えるに至った反省からできたものであ

る。こうした CCRC がアメリカには約 2000 箇所あり、う

ち「大学連携型 CCRC」が約 70 ある。高齢者が若い

人たちと一緒に授業を受けたり、学生たちの相談に

のったりすることで、RC では得られなかった知的刺激

や世代を超えた交流を実現できる。（p.115） 

大学側のメリットとしては： 

 ジェロントロジーの研究、 

 世代間の交流で学生の満足度を上げられる 

 資金・経営面のメリット 

が期待されている。 

こうした構想が日本化され、どこまで実現するのか、

現時点では予測しがたい。[6]に紹介されているアメリ

カ、イギリス、スウェーデンの大学生に比べ日本の大

学生による高齢者のイメージが著しく悪いという 1964

年のデータはかなり古いとしても、小橋が学部授業中

の議論で「高齢者は情報社会においてどのような存

在か」という問いを向けてみたところ、大学生からは

「適応能力が私たち（若者）に比べて平均的にかなり

低い… 普段から情報社会を利用する機会の多い成

人世代と比べたら、経験からくる勘が少ない」、「適応

力の低い存在、もしくは適応力を求められていない存

在」、はては「ITを活用することが苦手だから、情報社

会の中で生きるには向いていない」などの答えが返っ

てくるありさまである[4]。 

現代の学生が高齢者との交流にどれだけ関心を持

ち、そこから満足を得るか、関心を持ち、高齢化の諸

問題の協働問題解決につながるような方法はどんな

ものか、などこれから研究が必要なことも多い。超々

高齢社会の大学の新しい社会的役割を検討[4]する
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ことが日本型 CCRC の成功にもつながるだろう。 

 

上にあげたような研究テーマの例はもちろんほんの

一部にすぎず、日本認知科学会の英知を集めて新

たな問題が提起されることが望まれる。 

 これらは高齢者が活用できる知識を産み出し、高齢

者が得意とする活動を発見することで、その生活を豊

かにするという意味で「高齢者のための」研究と呼べ

るが、その効果は高齢者だけのために留まるもので

はない。 

 

３．２ 一人称研究などの新しい方法論 

一人称研究は人工知能学会[11]が学会誌の特集とし

て扱い、認知科学コミュニティにもひろがってくる兆し

がある。近代的な実験心理学の勃興期に実験者自

身が被験者を務める研究が多く行われ、そのことへの

反省もあって、実験的な方法をよしとする心理学の訓

練を受けた研究者にとって、一人称的方法には慎重

にならざるを得ない面があるかもしれない。しかし高

齢者を年齢で一つの群にくくってみても、その動機や

能力に大きなばらつきがあるのが、この群の特徴とい

うことになるのではないかと思われる。また今起きてい

いる超々高齢化という現象は社会レベルで見ても、

個人の高齢化に伴う、たとえば認知症のような困難に

しても一回性の現象であって、繰り返し実験ができる

というようなものでもない。であるとすれば、超々高齢

社会をよりよく理解するためにいま必要なのは川喜田

のいう野外科学的な視点[8]であり、高齢者自身によ

る高齢化の一人称研究である。 

 認知過程に直接関わるような病気や高齢化の影響

を内側から（＝一人称で）記述したものとしては、まず

神経解剖学者のジル・ボルト・テイラーが脳卒中の発

病から回復までを描いた"My stroke of insight"[12]が

あるが、認知症に関わるものとしても古いものでは

1984 年にオランダで出版されたベルンレフの小説

「脳の影」(Hersenschimmen，邦訳「アウト・オブ・マイ

ンド」)がある[13]。子供のころから歳をとるということに

関心があったという作家が「人間の脳の働きに魅せら

れるようになって」いき、「神経学に関するものならな

んでも、手あたりしだいに読んだ」（日本語版に寄せ

た著者のことば）結実として生まれたのがこの作品で

ある。当事者が一人称で自らの体験を記したものとし

ては 40 代でアルツハイマー型認知症を発病したダイ

アナ・F・マクゴーウィンの"Living in the labyrinth"が

1993年に出版されている[14]。同病の人々を「旅の仲

間」(fellow travelers)と呼ぶマクゴーウィンのスタンス

は井庭・岡田の「旅のことば」[15]にも影響を与えてい

るかもしれない。日本でも最近当事者による記録に基

づいたモノグラフが相次いで出版されている。アルツ

ハイマー型認知症と診断された著者が日々の中で書

き溜めたメモや講演資料などをもとにまとめられた佐

藤[16]やレビー小体型認知症の当事者が自らの日記

を抜粋し編集してまとめた樋口[17]がその事例である。

どの文献も、昔の文化人類学者や社会学者が遠隔

の地に旅して持ち帰った貴重なデータやそれをまと

めたモノグラフとよく似た印象を与えるし、客観的な観

察のみから個人の中から見えている世界を推論する

ことは難しいという証言にもなっている。 

 こうした一人称的な記録をもとに認知科学的な概念

の有効性を検証したり、当事者の生活をより快適なも

のにする認知支援システムを考案することはできない

だろうか。病理や治療の研究は医学の仕事だとしても

認知症的な行動の観察やその環境とのかかわりを論

じることは認知科学の役回りではないのか。認知症は

症状群であっていくつかの異なる病気がこれらの症

状をもたらしているが、認知症とされない「物忘れ」な

どは加齢に伴う普通の現象と考えられており、認知症

の一人称研究（と呼んでよいだろう）の効用は高齢化

研究に自然に拡張できるものだと考える。分析の枠

組みとしてこれまで記憶や知識構造の研究が集積し

てきた知見は役に立つだろうし、日常的体験の自動

記録やその構造化や効果的な検索は認知科学や人

工知能研究が役に立ちそうな場面である。 

 

３．３ 高齢研究者による高齢化研究 

老人学の学会など高齢化に特化した研究コミュニティ

はすでに存在している。しかし認知科学はそれらのコ

ミュニティにはない視点と社会的（あるいは人的）資源

をもってこの問題にアプローチすることができる。 

ようやく認知科学研究者（や人工知能研究者）が高
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齢化を我がこととして考えうる年代に達した。この機会

に、彼らが新しい役割を与えられ貢献できる方法と、

同時に研究者のすそ野を広げて、研究経験のない高

齢者でも研究者として機能しうる方法を検討すること

には意義があると考える。 

ワークショップでは齋藤が研究者がとりたいデータ

からとるべきデータに注意をシフトさせ、後者の企画と

組織運営を行うこと、構想力を強化して新しいフィー

ルドを創出し、確保することを提案した。 

 学会の会員は多くが大学の教員や職業的な研究者

であり、定年退職とともに学会活動から遠ざかる例も

少なくない。年金生活を送る場合は学会活動に参加

する旅費はもとより学会費さえ負担に感じるケースも

生じてくるはずである。彼らを学会の社会的資源と考

え、学会費を無料にしてでもアイデア源やデータ源と

して確保しておくことを検討しても良いのではないか。 

 最先端の研究テーマを追うことや学会の日常的な

運営をなるべく若い研究者に任せるのが日本認知科

学会の創立以来の流儀であった。この伝統は守りつ

つ、超々高齢社会に相応しい新しい役割を高齢者が

担うことになれば、学会にとっては失うものはなく、得

るものだけが生じる解決策になるものと思われる。 

 学会の活動の中には辞典の編集や大会の運営な

ど最先端の知識より経験や広い視野、人脈などが役

に立つ分野もある。こうした仕事を意識的に高齢会員

に割り振るのも一つの方法である。大会時の懇親会

は国際学会であればカンファランス・ディナーやレセ

プション・パーティーに相当するものである。レセプシ

ョンでは非会員や新しい会員、遠方からの参加者な

どが学会をよく知る運営委員などから文字通り応接さ

れるのが本来の姿だが、JCSS の大会においてすら、

そのようなことが起きているのを目にするのは稀であ

る。こうしたことは高齢会員の得意とすることではない

かと思われる。 

 会員が高齢になるにつれ、自分自身に認知症など

の症状が出なくても、親の世代にそれが起き、介護な

どの問題を抱えることも多いと予想される。また健康

や死に関わる不安も人並みに生じるであろう。認知症

カフェとかデス・カフェといった、こうした共通の問題を

話し合う場が生まれてきている。学会の中にそれを作

ることも検討してよいのではないだろうか。こうした場

で得られる知見は本人たちの同意があれば研究に流

用できるし、学会から社会へのアウトリーチの手段に

もなりうる可能性を秘めている。 

 

４. おわりに 

この提案の趣旨は社会をセグメント化して「高齢者」を

他の人々、例えば若年者と切り離して扱うことにはな

い。単にそこに今まであたっていなかった光をあてよ

うとするものである。超々高齢社会は高齢者だけで成

り立っているわけではなく、高齢者も若年者も含めさ

まざまな年代の人々の協力で成り立ってゆく社会で

ある。そこでの高齢者と若年者の認知的な特徴を生

かした分業や協業が、そうした社会をより可能性に満

ちたものにしていく条件であろう。 
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バナー広告の集中呈示とインターバルが単純接触効果に及ぼす影響 
The influence of banner advertisements massed sequence and interval 

on mere exposure effect 
 

松田 憲†，中嶌拓希†，楠見 孝‡ 

Ken Matsuda, Kana Tachibana, Makoto Ichikawa 

 
†
山口大学，

‡
京都大学 

Yamaguchi University, Kyoto University 

matsuken@yamaguchi-u.ac.jp 

 

Abstract 

This study investigated that the influences on mere 

exposure effect operating time interval (5 minutes and 

1 week), exposure sequence (spaced and massed), and 

exposure frequency (3, 6, and 9 times) using banner 

advertisements as the stimuli. In exposure phase, 36 

undergraduates showed 18 kinds of banner 

advertisements on a fictional website. In judgment 

phase, 5 minutes or 1 week after, participants were 

asked to rate preference, familiarity, novelty, and 

purchase intention using a 7-point scale as well as 

recognition of old and new items. The results showed 

that, after an interval of one week, judgment scores of 

each criterion for the stimuli in the massed exposure 

condition increased. 
 
Keywords ―  mere exposure effect, exposure 

sequence, nostalgia, banner advertisement 

 

1. はじめに 

  刺激への反復の接触経験がその刺激への親近性

を高め，さらに当該刺激に対する好意度を上昇さ

せる効果を単純接触効果という (Zajonc, 1968) [1]．

単純接触効果に影響を与える要因として，刺激呈

示方法や呈示回数，インターバルが挙げられる．

刺激の呈示方法には，1つの刺激を連続呈示する

集中呈示と，他の刺激と混ぜ合わせて呈示する分

散呈示の 2種類があるが，これまでの単純接触効

果研究の多くは分散呈示を用いている． 

一方で，Kusumi, Matsuda, and Sugimori (2010) [2] 

によれば，過去における刺激への集中的な接触と

その後の空白期間によって，ノスタルジア感情が

生起する．また，Wildschut, Sedikides, Arndt, & 

Routlegge (2006) [3] によれば，ノスタルジア感情

を感じた状態はポジティブであると言われる． 

以上より，刺激接触後にインターバルを置くこ

とで，集中呈示された刺激に対して生じたノスタ

ルジアがポジティブ感情を喚起することで，より

大きな単純接触効果が得られる可能性が考えられ

る． 

 

2. 先行研究と研究目的 

 松田・西井・杉森・楠見 (2012) [4] は，視覚刺

激(無意味輪郭図形)の集中・分散呈示が単純接触

効果にどのような影響を与えるのか，また，イン

ターバルによって評価がどのように変化するのか，

について検討した．結果として，集中呈示された

刺激の懐かしさ評定値がインターバルにより上昇

し，さらに好意度，親近性評定値にも上昇が見ら

れた．これは 1 週間のインターバルによって生じ

たノスタルジア感情が好意度の上昇をもたらした

と考えられる．Kusumi et al. (2010) [2] によれば，

過去に頻繁に接触したテレビ CM の音楽や場面 

(ノスタルジア広告要素) をなつかしいと感じる

ことが自分の過去の経験を思い出したり，CM や

商品が記憶に残ることを促進し，CM や商品への

良いイメージを高めて，その商品を買いたいとい

う気持ち (購買意図) に結びつくことが明らかに

なっている．松田・平岡・杉森・楠見(2007) [5] で

は，インターネット広告であるバナー広告の反復

呈示が，再認判断と好意度，さらには購買意図に

繋がり，「知っているから好き」「好きならば欲し

い」という因果が示唆された． 

これらの先行研究から，本研究では視覚刺激を

無意味輪郭図形からバナー広告に変えて，松田ほ

か(2012) [4] と同様に，インターバル (接触 5分後

評定，接触 1 週間後評定) と，視覚刺激呈示方法 

(集中呈示，分散呈示)，呈示回数 (3 回，6 回，9
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回) を操作することで，それらが単純接触効果お

よびノスタルジア感情の生起にどのような影響を

及ぼすのか，について検討する．また，過去に頻

繁に接触したインターネット上の視覚情報である

バナー広告 (ノスタルジア広告要素) をなつかし

いと感じることがポジティブ感情を生じさせ，さ

らにバナー広告を通して見た商品が記憶に残るこ

とを促進し，商品への良いイメージを高めて，バ

ナー広告が商品を買いたいという気持ち (購買意

図) と結びつくについて，併せて検討する．広告

刺激にバナー広告を選択した理由として，本研究

では参加者に PC を通して刺激への接触を求めた

ため，PC上に呈示する広告刺激としての妥当性が

高いことが挙げられる．バナー広告の効果には， 

ただ見ているだけでブランドに対する好意的なイ

メージを作る「インプレッション効果」，ユーザー

をサイトに誘導する「トラフィック効果」， そし

て資料請求や商品購入などの行動を起こさせる

「レスポンス効果」の 3 つがある (インターネッ

ト広告の効果) [6]． 本研究では，バナー広告をた

だ反復して見せているだけで，サイトへの誘導も

行動喚起も検討していないことから，インプレッ

ション効果を視野に入れた実験になる． 

 

3. 実験概要 

 参加者は，18～24歳の大学生 36名であった．

呈示刺激であるバナー広告は，松田ほか (2007) 

[5] の先行研究における予備調査の結果から，

好意度がニュートラルな食品カテゴリーの架空

の商品名 21個を架空の商品画像と対呈示し，使

用した．接触フェーズでは，液晶モニター (21.5

インチ) を通して架空のホームページ画面上に

各食品カテゴリー (お茶，即席麺類，レトルト

カレー) の商品名，計 18種類のバナー広告を呈

示した．呈示刺激系列の前後にフィラー画像を

2 枚ずつ呈示し，商品名を呈示する順番は参加

者間でカウンターバランスをとった．呈示時間

は注視点画像 0.9 秒間，刺激画像 3 秒間，マス

ク刺激画像 0.1 秒間であった．接触 5 分後ない

し 1週間後の評定フェーズでは，参加者には用

紙に印刷されたバナー広告について，好意度，

親近性，新奇性，懐かしさ，購買意図を 7件法，

再認（あった/なかった）を 2件法で評定を求め

た．評定は参加者のペースで行わせ，再認を除

く各尺度の評定順は，参加者ごとにカウンター

バランスをとった．再認は評定尺度の最後に固

定した．評定させる刺激画像は，接触フェーズ

で呈示した 18品目 (お茶，即席麺類，レトルト

カレーの商品名各 6品目) の画像 18枚，接触フ

ェーズでは呈示しなかった 0回呈示の画像 3枚

を加えた計 21枚であった． 

 

4. 結果と考察 

好意度評定値に対して参加者間要因としてイン

ターバル，参加者内要因として刺激呈示方法と呈

示回数を要因とした 3 要因分散分析を行ったとこ

ろ，刺激呈示方法と呈示回数の交互作用は有意傾

向が見られ ( p = .074)，刺激呈示方法と呈示回数

の交互作用の単純主効果検定では，集中呈示条件

における呈示回数に有意傾向が見られた  ( p 

= .068)．3 要因の交互作用は有意ではなかったも

のの単純効果検定を行ったところ，接触 1 週間後

条件における刺激呈示方法と呈示回数の交互作用

に有意傾向が見られた ( p = .052)．また，接触 1

週間後の 9 回呈示条件における刺激呈示方法に有

意傾向が見られ ( p = .078)，接触 1 週間後の集中

呈示条件における呈示回数に有意傾向が見られた 

( p = .085)．これより，刺激画像を集中的に 9回呈

示した方が，1 週間のインターバルを置くことで

分散的に 9回呈示するよりも好意度の上昇に繋が 

 

図 1 実験参加者ごとの好意度評定平均値 

(エラーバーは 95%信頼区間) 
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る傾向があった．また，集中的に 3 回，6 回，9

回と呈示回数を増加させると，1 週間のインター

バル後の好意度が上昇する傾向があった ( 図１)． 

親近性評定値に対して 3 要因分散分析を行った

ところ，インターバルの主効果は有意傾向であっ

た ( p = .057)．交互作用はいずれも有意ではなか

ったがそれぞれ単純効果検定を行ったところ，集

中呈示条件におけるインターバルに有意傾向が見

られ ( p = .858)，分散呈示条件におけるインター

バルは有意であった ( p = .041)．6 回呈示条件にお

けるインターバルに有意傾向が見られ ( p = .092)，

9 回呈示条件におけるインターバルは有意であっ

た ( p = .036)．9回呈示条件で刺激呈示方法に有意

傾向が見られた ( p = .062)．6 回呈示条件でインタ

ーバルと刺激呈示方法の交互作用に有意傾向が見

られ ( p = .099)，接触 5 分後条件における刺激呈

示方法と呈示回数の交互作用に有意傾向が見られ

た ( p = .057)．集中 9回呈示条件におけるインタ

ーバル，分散 6 回呈示条件におけるインターバル

は有意であり( ps = .020, .029)，分散 3回呈示条件

におけるインターバルで有意傾向が見られた ( p 

= .093)．また，接触 5分後の 9回呈示条件で刺激

呈示方法に有意な傾向が見られた ( p = .045)．こ

れより，1 週間のインターバルを置くことで，5

分後よりも集中 9 回呈示と分散 6 回呈示の親近性

は上昇し，分散 3 回呈示条件でインターバル後に

親近性が上昇する傾向にあった．また，5 分後の 9

回呈示条件では分散呈示の方が集中呈示より親近

性が上昇した ( 図 2 )． 

 

図 2 実験参加者ごとの親近性評定平均値 

(エラーバーは 95%信頼区間) 

 

懐かしさ評定値に対して 3 要因分散分析を行っ

たところ，インターバルと刺激呈示方法の交互作

用は有意であり ( p = .033)，接触 1 週間後条件で

刺激呈示方法の効果に有意傾向が見られた  ( p 

= .085)．その他の交互作用はいずれも有意ではな

かったもののそれぞれ単純効果検定を行ったとこ

ろ，接触 5 分後条件における呈示回数に有意傾向

が見られた( p = .082)．分散呈示条件における呈示

回数に有意傾向が見られた( p = .052)．接触 5 分後

の 9 回呈示条件における刺激呈示方法に有意傾向

が見られた ( p = .087)．これより，1週間のインタ

ーバルを置くと，分散呈示よりも集中呈示の方が

懐かしさ評定値が高い傾向があった ( 図 3 )． 

 

図 3 実験参加者ごとの懐かしさ評定平均値 

(エラーバーは 95%信頼区間) 

 

購買意図評定値に対して 3 要因分散分析を行っ

たところ，インターバルと呈示回数の交互作用に

有意傾向が見られた ( p = .082)．また，集中呈示

条件におけるインターバルと呈示回数の交互作用

が有意であり ( p = .049)，接触 5分後条件におけ

る刺激呈示方法と呈示回数の交互作用が有意傾向

であった ( p = .094)．また，接触 1 週間後の集中

呈示条件における呈示回数に有意な傾向が見られ

た ( p = .055)．これより，バナー広告を見てから 5

分後の購買意図評定値は，分散的に 6 回呈示した

ときの値が高くなる傾向があった．その一方で，

バナー広告を見てから 1 週間のインターバルを置

くと，集中呈示条件では呈示回数が増加するにつ

れて，購買意図評定値が上昇する傾向があった 

( 図 4 )． 
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図 4 実験参加者ごとの購買意図評定平均値 

(エラーバーは 95%信頼区間) 

 

5. まとめ 

  本研究において，集中呈示した刺激は，1 週間

のインターバルを置くことにより，懐かしさ評定

値が上昇した．それにより好意度，親近性，購買

意図評定値が上昇した．これは，松田ほか (2012) 

[4] の先行研究を支持する結果となった．また，

バナー広告を通して見た商品が記憶に残ることを

促進し，商品への良いイメージを高めて，バナー

広告が商品を買いたいという気持ち (購買意図) 

と結びつくことが示されたことから，Kusumi et al. 

(2010) [2] の先行研究を支持する結果となった． 

  これらの結果より，Kusumi et al. (2010) [2] での

ノスタルジア広告要素にインターネット上の視覚

刺激であるバナー広告を用いた場合でも，繰り返

し接触することによって，懐かしいと感じること

がポジティブ感情を生じさせ，広告及びその広告

対象への好意度が上昇し，消費者の購買意図に繋

がっていくことが期待できる．また，本研究で検

討したインプレッション効果により，サイトへの

誘導 (トラフィック効果) も行動喚起 (レスポン

ス効果) も検討していないが，バナー広告をただ

反復して見ているだけでも購買意図に繋がること

が示された．これは，松田ほか (2007) [5] のイン

ターネット広告であるバナー広告の反復呈示が

「知っているから好き」「好きならば欲しい」とい

う因果関係に繋がったと考えられる．バナー広告

の呈示方法や呈示回数，インターバルなどを操作

することによって作為的にノスタルジアを喚起さ

せることが可能になれば，新しい商品であっても，

懐かしさを感じさせることができ，購買意図に繋

げていくことができるだろう． 
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The effect of information ordering on object recognition from texts 
 

 

Sachi Kato, Masayuki Asahara 
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Abstract 

The aim of this study was to evaluate the effect of 
text information on object recognition. It is difficult to 
recognize an object based only on texts. Therefore, we 
investigated the effect of information ordering on 
object recognition through large-scale subject 
experiments conducted via crowdsourcing. The 
participants identified all the possible target objects 
from the information passages provided. The 
identified objects could be classified into the following 
two types. While the correct answer rates for the first 
type—such as ladybirds, wolves, and 
shrimps—increased with additional information, the 
ones for the second type—such as fur seal—dropped 
according to the information ordering. Thus, findings 
suggested that information ordering is critical to the 
identification of the second type of objects. This 
indicates that when we realize the difference in the 
information among the other members of a category 
based on our assumptions formed by former 
information, we can recognize the target object easily. 
On the contrary, when we cannot categorize the target 
object, our recognition is confused by the increasing 
information. 
 
Keywords Word Meaning, Information 
Ordering, Categorization, Crowdsourcing 
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「～Nを VtNする」型重複の文法的理解 
Naturalness of redundancy from a grammatical perspective :  

With phrase of “～N+wo+VtN-suru” 
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†神戸大学院生 

Kobe University (Graduate Student)  
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Abstract 

In this presentation I shall claim that 

contextual redundancy in a natural sentence does not 

necessarily make that sentence unnatural by examining 

redundancy in the phrase of “～N+wo+VtN-suru” 

from a grammatical perspective. According to my 

examination, the naturalness of redundancy varies in 

accordance with grammatical factors including lexical/ 

syntactic ones. The details of the examination are as 

follows: 

When “ VtN ”  is a transitive verb, 

naturalness of redundancy in the phrase of “～

N+wo+VtN-suru”  is affected by the property of 

“VtN”. The naturalness will change in accordance 

with the three factors: (a) whether the word “VtN” 

have a high degree of Semantic Bleaching or not; (b) 

whether the “N” in “VtN” is an unsaturated nouns or a 

saturated nouns; (c) which side of the word “VtN” we 

are concerned about. 

When “VtN”  is an intransitive verb, 

naturalness of “～N+wo+VtN-suru” phrases will 

change in accordance with the two factors: (a) whether 

the phrases have high degree of Agency and 

Volitionality or not; (b) whether the speaker ’ s 

consciousness have changed or not. 

 

 

Keywords ―  redundancy, transitive verb, 

intransitive verb, semantic bleaching, unsaturated 

nouns, saturated nouns, agency, volitionality 

 

 

1. はじめに 

  「??馬から落ちて落馬する1」のような言語表現

における重複は，規範主義的立場では避けられる

べき誤りとされる（文献[1][2][3][4]を参照）．だが，

客観的観察を重んじる記述主義的立場では，重複

は言語表現の自然さを必ずしも損なわないと認め

られている（文献[5][6][7]を参照）2．この立場で

は，重複を不自然なものとするグライスの「量の

公理（maxim of quantity）」（文献[10]）が絶対視

されず，重複の自然さを司る原則が量の公理以外

にも追求されている．「一致」や「呼応」と呼ばれ，

形式的な規則として確立・定着している重複だけ

でなく（文献[11]），その他の重複についても，文

法的な観点から自然さの解明が試みられている

（文献[12]）．本発表は文献[12]と同じ立場から，

たとえば「ノーベル賞を受賞する」のような「～

N を VN する」型の重複表現（「N」は名詞的要素

を表し，「VN する」は動詞的要素＋名詞的要素の

漢語動詞を表す）を取り上げ，その自然さに対し

て，文法から一定の理解が得られるということを

論じるものである． 

「～N を VN する」型重複表現の自然さについ

ては，先行研究では主に「VN する」が「N」と

いう項を取るかどうか（つまり，VN の内部にす

でに備わっている名詞的要素NがさらにVNの外

                                                   
1 本発表では星印「*」は当該表現の不適格性を，二重

疑問符「??」は当該表現の不自然さを，単一の疑問符「?」

は当該表現の若干の不自然さを表す．また，重複が生じ

ている部分には適宜，下線を引く． 
2 価値判断を持ち込む規範的立場と，事実を重視する記

述的立場については文献[8]を参照．また，記述的立場

では，母語話者にとっては，正用とよくある誤用の間に

質的な差はないとされることもある（文献[9]を参照）． 
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部に現れるか否か）の問題として検討されていた．

この場合の名詞の重複について，文献[13]と文献

[14]では冗長で許されない誤りだと論じられてい

る．文献[15]は，多くの場合許されないが，VN 外

部の名詞 N が「特別の情報」を提供すれば容認さ

れることもあると述べている．また文献[16]は，

N が VN の後部の名詞的要素「N」と必ずしも意

味的に類似しないが関係づけられる場合が「頻繁

に観察される」と述べ，その関係として「包摂関

係」「所属関係」を提案している（この点について

は本発表の第 2 節で詳しく紹介する）．文献[16]

では，「VN する」が「N」と関係づけられる項を

取るかどうかという観点から，VN が 3 つに分け

られている．「投票」のような VN は項を取れ（「清

き一票を投票する」「自民党に投票する」），また，

「開封」のような VN は項を取らなければならな

い（「秘匿封筒を開封する」「??太郎が開封した」）

のに対して，「飲酒」や「読書」のような VN は項

を取れない（「??日本酒を飲酒する」「??古書を読

書する」）．しかし，これはなぜかについては説明

がなされていない．さらに，文献[17]は，VN の

うち，前部の動詞成分が他動詞であるもの（以下

「VtN」と記す）を取り上げ，以上の問題を「VtN

の自他」の問題として検討していた．つまり，VtN

が自動詞であれば表現「～N を VtN する」が不自

然で，VtN が他動詞であれば表現「～N を VtN

する」が自然であるということが提案されている．

しかし，たとえば VtN「除名」と「点火」が他動

詞であるが，「??太郎の名前を除名する」や「??焚

火を点火する」のような不自然な表現も挙げられ

るため，以上の問題については，さらに追求する

必要があると考えられる． 

本発表は文献[17]と同様VtNに焦点を絞り，「～

N を VtN する」型重複表現の自然さを考察する．

結論は，VtN が他動詞の場合は「～N を VtN す

る」の自然さに「VtN の性質」と「修飾要素の効

果」が関わり，VtN が自動詞の場合は「～N を

VtN する」の自然さに重複表現全体の「動作主性」

と「意志性」，「意識の推移」が関わるということ

である．以下，第 2 節では VtN が他動詞の場合に

ついて，第 3 節では VtN が自動詞の場合について

述べる．最後の第 4 節では全体をまとめる． 

 

2. VtNが他動詞 

 本節では，VtN が他動詞の場合，重複「～N を

VtN する」の自然さを検討する．まず，文献[16]

で提案された「包摂関係」と「所属関係」を持つ

表現と，本発表の重複表現との関係を整理してお

く．VtN が他動詞の場合，「ヲ」格を取れること

が多いが，VtN 後部の名詞的要素 N と関係づけら

れた項を必ずしも取れるわけではない．このこと

を具体的に 3 つの場合に分けて示す．まずたとえ

ば，VtN「受賞」は「ノーベル賞を受賞する」が

作れるように，「受賞」の名詞的要素「賞」は「ノ

ーベル賞」と「上位―下位」の関係にあるので，「ノ

ーベル賞」と「賞」は「包摂関係」である場合が

ある．またたとえば，VtN「除名」は「太郎を除

名する」が作れるように，「除名」の名詞的要素「名」

は「太郎」と「部分―全体」の関係にある（「名」

は「太郎」に所属する）ので，「太郎」と「名」は

「所属関係」である場合もある．ただし，「??太郎

の名前を除名する」が不自然であるように，「除名」

は「包摂関係」を持つ項を取れないと考えられる．

さらにたとえば，「??毛筆を執筆する」が不自然で

あるので，VtN「執筆」のような「包摂関係」を

持つ項も，「所属関係」を持つ項も取れない場合が

ある．以上観察したことをまとめると，他動詞VtN

は「包摂関係」を持つ項を取れれば，重複「～N

を VtN する」が自然で，「包摂関係」を持つ項を

取れなければ（「所属関係」を持つ項を取れるか否

かにもかかわらず），重複「～N を VtN する」が

不自然であるということが考えられる．言い換え

ると，重複「～N を VtN する」の自然さの問題は，

他動詞 VtN の性質に，あるいは VtN が項にかけ

る制約の問題に関連していると思われる．以下で

は，重複の自然さについて，まず「VtN の性質」

から検討を行う． 

 

2.1 意味の希薄化と抽象化 

「～N を VtN する」型重複のうち，一部不自然
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だと判断される表現は，その不自然さの原因とし

ては，「N が重なって冗長であるから」というよ

りむしろ，「VtN の N の意味の希薄化と，VtN の

抽象化が生じられるため，項のところの「N」と

合わないから」ということが挙げられる．「VtN

の N の意味の希薄化」ということは，次の例（1）

と（2）に見られるものである． 

 

（1）a.??太郎の名前を除名する． 

b. 太郎を除名する． 

（2）a.??京都の光景を観光する． 

b. 京都を観光する． 

 

例（1）の「除名」は「名前を除く」から「あ

る人を団体から除く」という意味を表すことにな

り，例（2）の「観光」は「光景を見ること」か

ら，「史跡・名所を見ること」という意味に変わり，

「名」と「光」の意味の希薄化が生じる．そのた

め，例（1a）と（2a）における外項 N（「名前」

と「光景」）が VtN（「除名」と「観光」）の項と

して取りにくくなると考えられる．つまり，「VtN

の N の意味の希薄化」が起こっているため，項の

ところの「N」の意味と合わないから，重複表現

（1a）と（2a）が不自然だと感じられる．これら

に対して，重複が生じていない例（1b）と（2b）

の方が自然である．類例としては，次の例（3）（4）

が挙げられる． 

 

（3）a.??参加者の名前を指名する． 

b.  参加者を指名する． 

（4）a.??真実な言葉を提言する 

b. 新ルールを提言する． 

 

例（1）（2）と同じ原理で説明できるが，例（3）

の「指名」は「名前を指すこと」から「ある人を

指定すること」という意味に変わり，また，例（4）

の「提言」は「言葉を出すこと」から「自分の考

えや意見を出すこと」になり，「名」と「言」の意

味の希薄化が生じる．そのため，例（3a）と（4a）

における外項 N（「名前」と「言葉」）が VtN（「指

名」と「提言」）の項として取りにくくなると考え

られる．VtN の N の意味の希薄化が生じる場合，

重複でない表現（例（3b）と（4b））の方が自然

である． 

また，「VtN の N の意味の希薄化」だけではな

く，「VtN の抽象化」と関わる部分もある．「VtN

の N の意味の希薄化」とは異なり，「VtN の抽象

化」が生じる場合，名詞的要素「N」だけでなく，

動詞的要素「Vt」の意味も抽象的になる．たとえ

ば次の例（5）と（6）を見てみよう． 

 

（5）a.??毛筆を執筆する． 

b. 論文を執筆する． 

（6）a.??心意を用意する． 

b. 料理を用意する． 

 

 例（5）の「執筆」は「筆を執ること」から「文

章を書くこと」という意味に変わり，例（6）の

「用意」は「心を用いること」から「前もって必

要なものをそろえ，ととのえておくこと」を表す

ようになり，VtN「執筆」と「用意」には意味の

抽象化が生じている．そのため，例（5a）と（6a）

における外項 N（「毛筆」と「心意」）が VtN（「執

筆」と「用意」）の項として取りにくくなると考え

られる．つまり，「VtN の抽象化」が起こってい

るため，項のところの「N」の意味と合わないか

ら，重複表現（5a）と（6a）が不自然だと感じら

れる．意味の抽象化が生じる場合でも，重複でな

い表現（例（5b）と（6b））の方が自然である．

一見例外的な表現（7）も挙げられるが， 

 

（7）a. 自分自身の脳を洗脳する． 

      b. 相手の頭を洗脳する． 

 

例（7）での「洗脳」は「頭を洗う」という物理

的行為から，「人の思想を根本的に変えさせる」と

いう心理的過程を表す意味に変わり，「洗脳」に意

味の抽象化3が生じている．それにもかかわらず，

                                                   
3 ここでの「抽象化」は，文献[18]で提案されていた二

つの抽象化のモデルの一つ――「物理的→心理的」によ
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重複表現（7）が自然である．これは「自分自身

の脳」と「相手の頭」での「脳」と「頭」も文脈

により抽象化されるため，「洗脳」の項として現れ

ることができると考えられ，本当の例外にはなれ

ない．極端の例を挙げれば分かりやすいが，たと

えば重複表現「??身体部位である頭を洗脳する」

はやはり不自然である．ここでの「頭」は抽象化

されていないため，「洗脳」の項として不適切であ

ると考えられる．つまり，「～N を VtN する」の

2 つの「N」の一方のみで抽象化が生じた場合に

は，重複の容認度が低くなるということである． 

 ただし，ここでの意味の希薄化と抽象化は連続

的で段階性をもつ程度問題として考えている．以

上で挙げた VtN（「除名」「執筆」など）の意味の

希薄化と抽象化の程度が高く，重複「～N を VtN

する」の不自然さもはっきりと感じられる．これ

らに対して，意味の希薄化と抽象化の程度がより

低い（元の意味と新しい意味が共存する）VtN と

しては，「投稿」や「投資」などが挙げられる．元

の意味で現れる場合，自然な重複表現（例：「PDF

原稿を投稿する」「資産を投資する」）もあるが，

新しい意味で現れる場合，重複でない表現（例：「作

品を投稿する」「時間を投資する」）の方が普通で

ある．これらの意味の希薄化と抽象化がまだ中間

段階に進んでいる VtN について，これ以上は論じ

ないが，以下では，主に意味の希薄化と抽象化が

ほぼ生じていない VtN に絞り，さらに考察を進め

たい． 

 

2.2 VtNの「N」と関係づけられる項 

 文献[16]では，VtN の後部の名詞的要素「N」

と関係づけられる項が取られる場合が「頻繁に観

察される」と述べ，その関係として「包摂関係」

と「所属関係」を提案している．本発表ではさら

に，重複との関連について，他動詞 VtN は「包摂

関係」を持つ項を取れれば，重複「～N を VtN す

る」が自然で，「包摂関係」を持つ項を取れなけれ

ば（「所属関係」を持つ項を取れるか否かにもかか

わらず），重複「～N を VtN する」が不自然であ

                                                                                 
るものである． 

るということ提案した．実は，本発表で考察対象

として扱われる VtN のうちの一部では，必ずしも

VtN の「N」と関係づけられる項を取れず，VtN

全体の項しか取れないことが観察される．重複の

自然さを論じる前に，まず，VtN の「N」と関係

づけられる項と，VtN全体の項との違いについて，

次の例（8）と（9）を用いて説明しておく． 

 

（8）a. 乳酸菌を殺菌する． 

b. 手紙を開封する． 

（9）a. 感染予防対策を助力する． 

b. 環境を配慮する． 

 

例（8a）での VtN「殺菌」の名詞的要素「菌」

と「乳酸菌」とは「上位―下位」の関係にあるの

で，「乳酸菌」と「菌」は「包摂関係」である．ま

た，例（8b）での VtN「開封」の名詞的要素「封」

は「手紙」と「部分―全体」の関係にある（「封」

は「手紙」に所属する）ので，「手紙」と「封」は

「所属関係」である．このように，例（8）での

外項 N（「乳酸菌」と「手紙」）は，VtN の「N」

（「菌」と「封」）と関係づけられる項である．例

（8）とは異なり，例（9）では，VtN「助力」と

「配慮」のそれぞれの名詞的要素「力」と「慮」

と関係づけられる項が取られなく，VtN 全体の項

（「助力」の対象である「感染予防対策」と，「配

慮」の対象である「環境」）しか取れない．このよ

うな VtN は場合によっては，「ヲ」格よりもむし

ろ「ニ」格を取る方が普通である．次の例（10）

（11）を見られたい． 

 

（10）a. ?国会審議を注目する． 

b.  国会審議に注目する． 

（11）a. ?事業を協力する． 

b.  事業に協力する． 

 

 例（10）の VtN「注目」は「目を注ぐ」の意味

を表すが，「目」と関係づけられるものではなく，

目を注ぐ対象（例（10）での「国会審議」）が項

のところに求められている．その場合，「ヲ」格
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（（10a））より「ニ」格（（10b））を取る方が自然

であると判断される．同じことが例（11）にも見

られるが，例（11）の「事業」は「力を合わせて

あたること」（「協力」）の対象であるため，VtN

の N と関係づけられる項ではなく，VtN「協力」

全体の項として考えるべきである．「注目」と同様，

「協力」の場合も，「ヲ」格（（11a））より「ニ」

格（（11b））を取る方が自然である．このように，

VtN はその全体の項しか取れない場合，重複も生

じない（重複を無理やり作っても不自然な表現に

なる）ことが観察される．では，VtN の N と関係

づけられる項を取るために，VtN にどういう条件

を満たす必要があるのだろうか．このことについ

て，以下では，「VtN の N が飽和名詞か非飽和名

詞か」（第 2.3 節）と，「VtN に対して関心を持つ

側面」（第 2.4 節）の 2 点から論じる． 

 

2.3 飽和名詞と非飽和名詞 

一般的には，VtN の N が非飽和名詞であれば，

N と関係づけられる項が取れ，重複「～N を VtN

する」も自然になりやすいが，N が飽和名詞であ

れば，重複が不自然になりやすいという傾向が挙

げられる．たとえば，次の例（12）と（13）を見

られたい． 

 

（12）a.  自分の名前を記名する． 

      b.  大阪－神戸戦を観戦する． 

（13）a.??料理の温度を保温する． 

b.??傷害罪を断罪する． 

 

例（12）での「記名」と「観戦」のそれぞれの

名詞的要素「名」と「戦」はそれ単独で何を指す

のか分からない．文献[19]での定義「非飽和名詞

は，「X の」というパラメータの値が定まらないか

ぎり，それ単独では外延（extension）を決めるこ

とができず，意味的に充足していない名詞なので

ある．」（p.33）によれば，「名」と「戦」が非飽和

的である．これに対して，例（13）での「保温」

と「断罪」のそれぞれの名詞的要素「温」と「罪」

はそれ単独で何を指すのか分かる．文献[19]の定

義「飽和名詞は，パラメータが関与せず，それ自

体で意味が充足しており，ある対象がその名詞の

属性を満たすかどうかを自立的に定めることがで

きるのである．」（p.34）によると，「温」と「罪」

が飽和的である．VtN の N が非飽和名詞である場

合，その名詞と関係づけられた要素が VtN の外部

で求められるが，N が飽和名詞である場合，それ

と関係づけられた要素を VtN の外部で求めない

ということが考えられる．飽和名詞と非飽和名詞

からもたらすこの違いを認めれば，例（12）と（13）

の自然さの違いも自然に理解できると思われる．

類例としては，次の例（14）～（17）が挙げられ

る． 

 

（14） タイヤの跡を追跡する． 

（15） 姫様の綺麗なお顔を拝顔する． 

（16）??焚火を点火する． 

（17）??南京錠を施錠する． 

 

実例（14）と（15）での「追跡」と「拝顔」の

名詞的要素「跡」と「顔」が非飽和名詞であるた

め，それらと関係づけられた要素（「タイヤの跡」

「姫様の綺麗なお顔」）がそれぞれ VtN（「追跡」

「拝顔」）の外部で現れ，重複が自然である．これ

らに対して，例（16）と（17）での「点火」と「施

錠」の名詞的要素「火」と「錠」が飽和名詞であ

るため，それらと関係づけられた要素（「焚火」「南

京錠」）がそれぞれ VtN（「点火」「施錠」）の外項

のところで現れれば，重複が不自然になる．「施錠」

は「金庫を施錠する」のような表現が作れるが，

金庫は施錠の場所（金庫に錠を下ろす）であるも

のの，「錠」と関係づけられた項ではない． 

 

2.4 関心を持つ側面 

 実は，VtN の N が飽和名詞の場合，次の例（18）

～（20）のような自然な重複表現も挙げられる． 

 

（18）a. 生活費を借金する． 

     b. 高額のお金を借金する． 

（19）a. 学費を貯金する． 
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     b. 100 万円を貯金する． 

（20） A 型血液を輸血する． 

  

例（18）（19）での「借金」と「貯金」の「金」

と，例（20）での「輸血」の「血」が飽和名詞で

あるにもかかわらず，それらと関係づけられる項

が VtN の外部で取られ，重複が自然である．これ

について，「VtN の N が飽和名詞である場合，VtN

に対する関心を表すことが VtN の外項として現

れるが，その関心を持つ側面により，重複が生じ

うる可能性もある」ということを提案したい．具

体的に言えば，例（18）（19）の「借金」と「貯

金」の場合は，そのお金の用途（例（18a）の「生

活費」と例（19a）の「学費」）や金額（例（18b）

の「高額のお金」と例（19b）の「100 万円」）に

関心を持ちやすく，例（20）の「輸血」の場合は

血液型（「A 型血液」）に関心を持ちやすいと思わ

れる．それらの関心を持つ側面により重複が生じ

うると考えられる．「借金」，「貯金」，「輸血」とは

異なり，VtN「施錠」の場合は，その錠の種類よ

り，錠を下ろす場所（例：「金庫を施錠する」での

「金庫」）に関心を持ちやすいが，その関心を持つ

側面により重複が生じにくいと考えられる． 

 

2.5 修飾要素の効果 

以上では，VtN の N と関係づけられる項を取る

ための，VtN に満たすべき 2 つの条件を論じた．

ただし，注意が必要なのは，これらの自然な重複

がなぜ自然なのかについて，単に「非飽和名詞で

あるかどうか」と「関心を持つ側面」だけを認め

れば十分ではないということである．このことに

ついて，次の例（21）（22）を用いて説明する． 

 

（21）a. ノーベル賞を受賞する． 

b. ?賞を受賞する． 

（22）a. 多額のお金を貯金する． 

b. ?お金を貯金する． 

 

例（21a）における「受賞」の「賞」は非飽和

名詞であるため，「賞」と関係づけられる項が取れ

るというのが第 2.3 節で論じたことである．しか

し一方で，「ノーベル賞を受賞する」（（21a））は

「?賞を受賞する」（（21b））と同等の冗長度を持

ち，両方とも「量の公理」に違反して同じ不自然

さをもたらすはずであるが，自然さの違い（例（a）

は（b）より自然であること）が生じたのはなぜ

かという疑問が浮かべる．同じ疑問が例（22）に

も生じられる．「貯金」に対して，関心を持つ側面

（ここでは「金」の金額である「多額のお金」）に

より，重複が生じうるというのが第 2.4 節で論じ

たことである．しかしその一方で，「多額のお金を

貯金する」（（22a））は「?お金を貯金する」（（22b））

と同等の冗長度を持ち，両方とも「量の公理」に

違反して同じ不自然さをもたらすはずであるが，

自然さの違いが生じている．この違いを理解する

ために，項のところの修飾要素（例（21a）での

「ノーベル」と，（22a）での「多額の」）の効果

を認める必要がある．このような修飾要素の効果

は，これまでに一部では気づかれていた．文献[20]

では，「馬から落馬する」は不自然だが，「暴れる

馬から落馬する」のように修飾要素を付ければ自

然さが増すという形で，修飾要素の効果が指摘さ

れている．また，修飾要素がなぜこのような効果

を持つのかについて，文献[15]では，語どうしの

上位語－下位語関係が重要と考えられている．具

体的に言うと，被編入名詞の外部表示が「複合動

詞内部の名詞が外部表示の名詞と上位語の関係に

ある」という条件の下で重複が容認されると述べ

られている．ただし，この考えは厳密には支持で

きないと思われる． 

なぜならば，文献[15]の記述によると，たとえ

ば例（21a）の「ノーベル賞を受賞する」につい

ては，「賞」と「ノーベル賞」が上位語―下位語の

関係にあるからと理解できるが，例（22a）の「多

額のお金を貯金する」は，「金」と「多額のお金」

が上位―下位の関係にはあっても，上位「語」―

下位「語」の関係にはないからである．さらに，

あらゆる賞を獲得することを述べる表現としての

「賞という賞を受賞する」は自然であるが，「賞」

と，「賞という賞」が上位―下位の関係にあるとは
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考えにくいということもある．つまり，ここで重

要なのは上位―下位ということではなく，N に修

飾要素が付いて話し手の意識が N から修飾要素

に逸れやすくなる，つまり「修飾要素による意識

の拡散」という認知的な事情であると考えられる．

修飾要素にはこういう効果があるからこそ，重複

が気付かれにくく，その自然さも高くなることが

自然に理解できると思われる． 

 

3. VtNが自動詞 

 VtN が自動詞の場合，「ヲ」格を取りにくいた

め，重複「～N を VtN する」もほとんど生じない

と思われるが，例外的に「ドライバーはビール 3

杯，日本酒 8 杯を飲酒していた」のような自然な

重複表現も挙げられる．本節では，「自動詞 VtN

が N と関係づけられる項を取れるようになるの

はどういうことなのか」ということについて，表

現「～N を VtN する」全体の「動作主性（agency）」

と「意志性（volitionality）」，話し手の「意識の

推移」ということから，一定の理解が得られるこ

とを論じたい． 

 

3.1 「動作主性」と「意志性」 

本発表での「動作主性」と「意志性」は，文献

[21]によるものであるが，そこでは，他動性のパ

ラメータとして「参加者」「運動性」「アスペクト」

「期間性」「意志性」「肯定性」「ムード」「動作主

性」「O の影響性」「O の個別化」の 10 個が示さ

れている．本節では，主にそのうちの「動作主性」，

「意志性」の 2 つの観点から，「～N を VtN する」

型重複の自然さを論じる． 

ここでの「動作主性」と「意志性」はたとえば

次の例（23）に見られるものである． 

 

（23）a.??彼は海を泳いだ． 

b. 彼は世界の 7 つの海を泳いだ． 

 

日本語の「泳ぐ」は自動詞で，普通は目的語

（「海」）を付けないため，例（23a）は不自然で

ある．しかし，例（23b）のように，目的語の前

に「世界の 7 つの」という修飾要素を加えれば，

表現の容認度が高まる．これは「世界は 7 つの海

があって，それらを全部泳いだ」ということで，

「動作主性」と「意志性」が高いため，表現（b）

全体の他動性も高まるからと理解できる．同じこ

とは自動詞 VtN にも観察される． 

まず，「動作主性」との関わりについては，次の

例（24）（25）を見られたい． 

 

（24）a. ?ドライバーはビール 1 杯を飲酒してい

た． 

b. ドライバーはビール 3 杯，日本酒 8 杯

を飲酒していた． 

（25）a.??アルコールを飲酒する中年男性がいる． 

b. ひとり二杯までという制限があったに 

もかかわらず，無制限にアルコールを 

飲酒する中年男性がいて… 

 

例（24）では，（b）は（a）より自然さが高い．

これは，「ビール 1 杯」より「ビール 3 杯，日本

酒 8 杯」の方が「大量のお酒」ということで，そ

れは違法性が高くなり，そういうことをやるとい

うのはドライバーの「動作主性」が高いからだと

考えられる．「動作主性」が高ければ，例（24b）

全体の他動性も高くなり，「ヲ」格を持つ表現の容

認度も高くなることが理解できる．例（24）での

具体的な数量表現（「1 杯」「3 杯」「8 杯」）と同様，

例（25b）のような限定的でない数量表現「無制

限」によって修飾を行われた場合でも，「動作主性」

が高いと感じられる．その場合，例（25b）全体

の他動性が高くなることを認めれば，例（b）と

（a）の自然さの違い（例（b）は（a）より自然

であること）も理解できると思われる． 

次に，「意志性」との関わりについては，次の例

（26）を用いて説明する． 

 

（26）a. ?昨日，彼は 11 本のタバコを喫煙した． 

b. 毎日，彼は 11 本ものタバコを喫煙する． 

 

例（26a）とは異なり，例（26b）では「毎日」
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という表現により習慣的な意味が付与されている．

習慣相はしばしば未完了と相性がいいとされてい

るかもしれないが，その一方で，「意志性」がより

高くなると感じられる．「意志性」が高ければ，例

（26b）全体の他動性も高くなり，「ヲ」格を持つ

表現の容認度も高くなることが考えられる． 

 

3.2 話し手の「意識の推移」 

第 3.1 節では，自動詞 VtN が項を取れるように

なることと，表現全体の「動作主性」・「意志性」

との関わりを検討した．ただし，注意が必要なの

は，これらの自然な重複がなぜ自然なのかについ

て，単に「動作主性」と「意志性」のことだけを

認めれば十分ではないということである．このこ

とについて，次の例（27）を用いて説明する． 

 

（27）a.??その警官は昨日ビールを飲酒した． 

b. その警官は昨日ビールを 5 人の同僚と

ともに飲酒した． 

 

 例（27a）と（27b）では，「警官はビールを飲

む」というデキゴトに関して，ほぼ同様の「動作

主性」と「意志性」を持っているが，文（b）よ

り文（a）の方は重複が気付かれやすくて不自然

だと判断される．この自然さの違いを理解するた

めに，もう一つの要因――話し手の「意識の推移」

を挙げる必要がある．話し手の「意識の推移」は，

重複要素間の距離によって変わってくるが，例

（27）から言えば，文（b）での「ビール」と「酒」

の離れる距離は文（a）のより長いため，文（b）

では話し手の意識が時間の流れにより移り変わり，

「飲酒」を述べる際，前の「ビール」ということ

ばの形式をもはやあまり意識していなかった結果，

再度「酒」ということばを言ってしまい，意味的

な重複が生じたと考えられる． 

 意識の推移は文献[22]によるものだが，これは

「話し手の意識はたえず推移しており，それはこ

とば（文）にも反映され得る」という考えである．

「意識の推移」は重複が生じられる大きな原因の

一つとして挙げられる． 

 

4. まとめ 

冒頭に述べたように，重複はそれだけではただ

ちに表現に不自然さをもたらすものではない．ま

た，「一致」や「呼応」のような形式的な規則とし

て定着している重複だけでなく，そのほか重複に

対しても，文法面からの追求が可能である．本発

表は，「～N を VtN する」型重複を取り上げ，そ

の自然さと文法との関わりを検討した．検討の結

果は以下の 2 点にまとめられる： 

第 1 点，VtN が他動詞の場合は「～N を VtN

する」の自然さに「VtN の性質」と「修飾要素の

効果」が関わる．一般的には，VtN の N が非飽和

名詞であれば，重複が自然になりやすく，N が飽

和名詞であれば，重複が不自然になりやすいとい

う傾向が挙げられる．ただし，「VtN の N の意味

の希薄化と，VtN の抽象化」や「VtN に対する関

心を持つ側面」，「修飾要素の効果」などにより，

その傾向から外れる現象も観察される． 

第 2 点，VtN が自動詞の場合は「～N を VtN

する」の自然さに表現全体の「動作主性」と「意

志性」，「意識の推移」が関わる．「～N を VtN す

る」の「動作主性」と「意志性」が高ければ，表

現の他動性が高くなり，重複もより自然になりや

すい．また，話し手の「意識の推移」が生じる場

合，重複が気付かれにくく，表現が自然になりや

いということも観察される． 
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Adjusting psychological relation: face marks and sense of distance
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Abstract
This study examined message-receiver’s 

sense of distance when they received a mobile-mail 
message in which face marks were used.  
Independent variables were number of face marks,
receiver’s gender, and the same/opposite gender
between sender and receiver.  Dependent variable 
was the imagined distance which receivers recognized 
the position when the sender met to talk to the receiver.  
The participants were undergraduate students.  The 
given situation was that the message was sent by a 
person whom the receiver newly met with his or her 
friend. When many face marks were used in 
sentence-final positions, the imagined distances were
close to the intimate distance.  In case of no face 
marks and a few face marks, the distances were around 
the boundary between close phase and far phase in the 
personal distance. The results imply that the use of 
sentence-final face marks generates the sense of 
distance that the sender interacts with the receiver and 
the distance causes the receiver’s emotional reaction.  

Keywords Politeness, Face, Emoticon, Proxemics
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活動の中で学習を捉えるための理論枠組みの一検討(2)  

Learning in Activity: A Framework for Understanding Learning (2) 
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Abstract 

In this article I examine learning processes in 
activities of language use. Theoretical frameworks for  
understanding learning in human activities are 
discussed.  
 
Keywords ―  learning in activity, language 
learning 

 

1.	 はじめに	 
	 この小論は活動の中で、学びがどう位置づけら

れるのかを考察し、議論するめの一つのエッセイ

である。人の活動は全体としてみれば、無数の事

象がその実現に関わっているという意味で、大変

複雑である。それを捉える枠組みもまた決して一

つだけではないだろう。ここでは、人の学びが活

動のなかでどのように成立するのかを捉えるため

の枠組みの一端を提出し、議論の材料にしたい。	 

2.	 問題にしている状況	 
	 以下は夏の日の夕方 5 時すぎの数分の間に、私

の自宅の近くの小さな公園で成立した一つの情景

である。これを一つの具体的な材料にして、活動

と学びを捉えるための枠組みを検討する。今回は

その中でも、最後の部分しか検討の対象にしない

が、文脈を与え、当面問題にしている具体的な状

況の理解にも役立つと考えられるので、全体を述

べた。	 

------	 

	 私は、道を隔てた階段の上から、その公園の中

に設置されている一つの遊具を見ていた。それは

小さな木馬であるが、木で作られている部分はせ

いぜい座席のところぐらいだ。目立つのは 1.5cm

ぐらいの太さの鉄棒からできたスプリングであり、

それが座席を支えている。座席に連結して、自転

車のハンドルのような持ち手がついていて、全体

が木馬になっている。その木馬は、もともと人が

乗って揺らすもの、揺れるものとして作られてい

るので、揺れるのは当然なのだが、誰も乗ってい

ないのに、揺れ続けていて止まらない。風でゆれ

るのか、それとも直前に今はいない子供が乗って

いたためにそのなごりで揺れているのか、まだゆ

れ続けている。どうしてゆれ続けるのか知りたく

て近くで見てみようと公園の中に入ってゆき、木

馬をしげしげと眺めていた。私が公園に入る直前

に、その公園におばあさんと、その孫かひ孫の年

中か年長組み（5，6 才）ぐらいの男の子が二人入

ってきた。おばあさんは 80 才は超えていそうであ

った。おばあさんはベンチに腰をかけた。私が木

馬を近くで見ている間に、おばあさんは、子供に

向かって、「いい風が吹いているよ。」と言った。

実際、公園には気持ちのよいそよ風が吹いていた。

（天気はくもりで、夕方ということもあり、気温

も 30 度ぐらいで、そう高くはなかった。）子供と

おばあさんの方を見ると、子供はおばあさんが使

っていた、金属製の杖の真ん中を両手で掴んで回

す遊びをはじめたが、回すことが難しすぎると思

ったのかすぐやめた。（こちらは、そんな難しいこ

とができるのかと思ったり、おばあさんが制止す

るのかと思ったがそうはならなかった。）私は眺め

るだけでなく、木馬に乗って確かめたかった。始

めは、おばあさんと子供もいることだし躊躇して

いたが、とうとうちょっと腰掛けてみて、大きく

ゆれるのを確認した。私が帰路につきかけたとこ

ろ、子供は公園にこれも設置してある水飲みにつ

いている水道の蛇口をあけて水遊びを始めた。私

が公園を出ようとしたところ、子供が、「あったか

い。あったかいよ」と弾んだ声で、言った。	 
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3.	 言語活動の成り立ち	 
	 この短い情景の中でも活動と学びの関係を検討

するのに役立つ材料はたくさんあるが、今回は最

後のところの子供の水遊びの活動に伴う、「あった

かい。あったかいよ。」という発語の活動を取り上

げる。この子供をここでは「太郎君」と呼んでお

くことにしよう。	 

	 人の活動を引き起こすのに「思い」があるとす

れば、太郎君のどんな思いがこの発語の活動を引

き起こすのに関わったのだろうか。その一つは身

うちのおばあさんに、自分の発見を伝えたい、と

いう思いだろう。太郎君にとって、冷たいと予期

していた水が、お湯のように温かかったという事

実は驚きや喜びをともなう発見であっただろう。

その発見が「あったかい。あったかいよ。」という

発語の活動を引き起こすのは、その発見を身内で

あるお婆さんと共有するという結果を引き起こす

活動だからだろう。発見を人と（特にここでは家

族）共有することは喜びをもたらすこともあるだ

ろうし、また、そうすることが、一つの自然な活

動にもなっていく。発見を共有したいという意識

的な思いが発話活動を引き起こすのではなく、発

見を共有するための発話活動をほぼ自動的に引き

起こす場合もあるだろう。	 

	 知ることの共有は発話活動がなくても実現でき

る場合がある。言語を使うことができない幼児で

も、親をその場にひっぱって連れてきたり、指差

したりする活動を通して、状況を共有することが

できる。しかし、知ることを仲間と共有すること

が人にとって大事だとすると、上記のような行為

やしぐさなどだけで知の共有を実現することには

多くの制約や困難が伴う。これに対して、言語と

いう表象システムを使った発話活動は知の共有の

ためにそのための有効な道具となる。言語は人と

の間の知の共有を実現する活動の道具であり、そ

のような言語を道具として使う活動として、言葉

を発するという活動が成立したのだと見ることが

できる。	 

4.	 言語活動と学び	 
	 人の活動にはどうしたいという思い、つまり「意

図」がある。その意図を実現するのにいくつもの

道筋があるのが普通である。知の共有という人の

活動にもいくつもの道筋があると言ってもよい。

このことが言葉の学びを容易にしていることにつ

いて検討してみよう。	 

	 言語という道具は人が生まれながらに持ってい

るものではない。「あったかい」ということばは道

具として子供がどこかで身につけたものだ。それ

は、大人や兄弟、友だちとの活動のなかで学ばれ

る。このことをまだたくさんの言葉をしらない幼

児の太郎君が「あったかい」ということばを獲得

した場面で検討してみよう。そこにも、いろいろ

な場面が考えられるが、ありそうな場面の一つは

次のような場面だろう。太郎君が寒そうにしてい

るとき、親がふとんをかけてしばらくして、「あっ

たかくなった？」と聞いたら、「あたたかい」とい

うことばを知らなくても、何を聞かれたかその場

面の文脈で分かるだろう。状況の共有の活動は、

「暖かい」という言葉がなくても別の道筋で成立

する。母親のことばがよく聞こえなくて「XXX な

った？」としか聞こえなくても、その場面、状況

の中では暖かさが問題になっていることが分かり、

母親との間で状況の共有が成立する。この活動の

状況は言葉の学びを促進する。特定のことばとい

う道具の働き、上記の場合は、その活動のなかで、

言葉（単語）の意味と使い方が分かることになる

からだ。別の場面で、太郎君が父親と一緒にお風

呂に入ったときに、母親が父親に「おふろ、あっ

たかくなってる？」と聞いた時にも、それを聞い

た太郎君は母親がお湯の暖かさを問題にしている

ことが状況から分かり、「あったか」ということば

が、暖かいということを意味していることを学ぶ

ことができるだろう。状況を共有するための言語

がどう働くのかが分かっていれば、その道具とし

ての言葉の使い方が分かり、学べることになる。 
5.	 結語 
	 このエッセイは議論の材料を提供することを意

図したものであり、不完全なものである。裏付け

のある主張を主な目的としている。議論の材料を

提供することを意図したもので、なお、次のウェ

ブページには今後の検討も加え、この小論の改訂

版を掲載する予定である。 
http://miyakemind.com/yoshio/study/articles/jcs

smeeting2015.html 
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  	 人間の脳が果たす情報処理の相補的で多重的な相互作用を考える  
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【アブストラクト】	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

（１）地球環境問題、資源・エネルギーの枯渇、災害

や事故の巨大化、貧富の差の拡大、難病の発生、内外

の対立と争いの激化など、２１世紀に生きるわれわれ

が直面する地球規模の難題群に主体的かつ能動的に

対処するためには、人間の営みのパラダイムを自然の

系とよりよく適合するものに転換して行かなければ

ならない。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

（２）自然の系と適合するための条件は、人間の認知

と思考や行動に、部分／全体、深さ／拡がり、斥け合

う／引き合う、競争／協調、という一見矛盾し二項対

立する相補的(complementary)なベクトルの間に融合

という臨界性（criticality）を実現していくことで

あろう。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

（３）この条件が満たされなければ、人間が自然の系

の動的かつ循環的な性質を理解することはできない

ばかりではなく、変化し変動する自然や生存環境の中

にあって、永続的な進化と生存を続けることはできな

いことになるかも知れないものと考えられる。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

（４）本稿では、自然の系としての人間の脳が果たす

情報処理の相補的で多重的な相互作用のモデルとし

て、『ラティスの構造モデル』、並びに、「知」「情」

「意」の系を表わす「３軸認知場のモデル」について

考察し、それらを論理的な前提にして構築された、多

元的・多面的で包括的な「プロセスの知が臨界的な知

識と行動を組織化するモデル」を提出し、説明するこ

とにする。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

１．自然や社会の系には、それを動かす相補的な

相互作用が働いている	 

	 	 

	 自然や社会の系では、（１）安定度を増大させる方

向性、すなわち、内部エネルギーを減少させる方向

性、（２）自由度を増大させる方向性、すなわち、エ

ントロピーを増加させる方向性、という相補的なベ

クトルが相互に作用し、循環し、臨界性で融合して、

システムの恒常性や定常性を実現し維持しているも

のと考えられる。	 

２．『ラティスの構造モデル』は、自然や社会の

系の相補的な相互作用を表現する	 

	 Ｘ,	 Ｙ,	 ＸandＹ,	 ＸorＹ,から成る数学的なラテ

ィスは静態的な論理概念である。	 

	 『ラティスの構造モデル』は自然や社会の系の“引

き合う”作用をラティスのＸandＹに見立てて（Ｘand

Ｙ）と表わし、“斥け合う”作用をラティスのＸor

Ｙに見立てて（ＸorＹ）と表わして、脳を含む自然

や社会の系の相補的な相互作用一般を四本の計算式

で表現する構成的な動態モデルである。	 

	 そして『ラティスの構造モデル』は上記の（１）

安定度を増大させる方向性、すなわち、内部エネル

ギーを減少させる方向性、を（ＸorＹ）で表わし、

（２）自由度を増大させる方向性、すなわち、エン

トロピーを増加させる方向性、を（ＸandＹ）で表わ

す。	 

３．「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」が表わす相補的な

相互作用の視座は、人間の情報処理の基幹的な枠

組みを示す	 

	 われわれの認知と思考や行動には、次に掲げるよう

に、種々の相補的な相互作用の視座が存在している。	 

	 「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」が表わす相補的な相互

作用の視座は、保存の方向に働くベクトルとしての
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（ＸorＹ）と変革の方向に働くベクトルとしての（Ｘ

andＹ）から成る。	 

	 そして、この相補的な相互作用の視座は、人間の認

知と思考や行動のための情報処理の基幹的な枠組み

を示すものである。	 	 

	 これらの視座の枠組みは、人間の情報処理において、

意識的または無意識的な制御によってフォーカスさ

れ、共役し、多元的・多面的に、かつ包括的に働く。	 	 

①「部分＜部分域＞（ＸorＹ）／全体＜全体域＞（Ｘ

andＹ）」	 

②「部分を貫く（ＸorＹ）／部分を連ねる（ＸandＹ）」	 

③「分離（ＸorＹ）／結合（ＸandＹ）」	 

④「必然＜論理＞（ＸorＹ）／偶然＜蓋然＞（Ｘand

Ｙ）」	 

⑤「分析（ＸorＹ）／構成（ＸandＹ）」	 

⑥「演繹（ＸorＹ）／帰納（ＸandＹ）」	 

⑦「深さ＜深化＞（ＸorＹ）／拡がり＜拡張＞（Ｘand

Ｙ）」	 

⑧「守成（ＸorＹ）／創成（ＸandＹ）」	 

⑨「自律（ＸorＹ）／他律（ＸandＹ）」	 

⑩「競争＜裏切り＞（ＸorＹ）／協調＜協力＞（Ｘand

Ｙ）」	 

⑪「多元性・多面性（ＸorＹ）／包括性（ＸandＹ）」	 

⑫「不安定性（ＸorＹ）／安定性（ＸandＹ）」	 

⑬「非平衡性（ＸorＹ）／平衡性（ＸandＹ）」	 

⑭「一様性（ＸorＹ）／多様性（ＸandＹ）」	 

⑮「個別化（ＸorＹ）／標準化（ＸandＹ）」 
⑯「微視化（ＸorＹ）／粗視化（ＸandＹ）」	 

	 ２１世紀に生きるわれわれが直面する地球規模の

多元的・多面的な難題群に対して、われわれが多元

的・多面的かつ包括的に対処するためには、「（ＸorＹ）

／（ＸandＹ）」が表わす相補的な相互作用の視座に基

づいて、脳の情報処理のプロセスの本質を考え、人間

のサステナブルな認知と思考や行動のプロセスの本	 

質を考えることが重要である。	 

４．人間は、過去を想起し、未来を想像し予期

して、＜今＞＜ここ＞に対処している	 

	 人間は、事実を取り扱う「知」の系、価値を取り

扱う「情」の系、目的を取り扱う「意」の系という

三つのシステムから多重的に構成される脳という超

システムを具えている。	 

	 脳は＜今＞＜ここ＞において発生する、時間の情

報と空間の情報を、「３軸認知場」という時間と空間

から成る自らの情報の場に連続的なストーリー線と

して記憶し、蓄積し、活用し続ける。	 

	 各々の系では、＜今＞＜ここ＞における新たな情

報を過去の情報の場にフィード・バックして既存の

情報との類似（共通）性と差異（領域）性を調べ上

げ、未来の情報の場に、あり得る可能性をフィード・

フォワードして、迫り来る未来における環境の変化

と変動を想像し予期しながら、＜今＞＜ここ＞にお

いて現実化する環境の変化と変動に対処している。	 

	 人間の脳は、リスクの不安を減らし、チャンスの

希望を増やすことを通じて、個体や集団の生存と進

化を果たすために、「知」「情」「意」の多重的な情報

システムが相補的で多重的な相互作用を実現し、互

いを促進し互いを抑制して制御し合う、多重的な超

システムとして作動している。	 

５.「部分域」と「全体域」の相補性の視座から

人間の情報処理を考える	 

	 人間が自然や生存環境の厳しい変化や変動に対処

して生存と進化を遂げて行くための基本的な条件は、

部分域の最適化と全体域の最適化を融合して、自然や

生存環境の淘汰圧に中立的で自己完結的な認知と思

考や行動を効果的かつ効率的に維持し発展させて行

くことにあるだろう。	 

	 それは，特定の「領域的な知識」に基づく＜自己や

人間＞という部分域の最適化と，他の「領域的な知識」

を取り込んだ「広域的な知識」に基づく＜他者や自然

の生態系を含めた＞全体域の最適化を、矛盾なく融合

する認知と思考や行動を、営みの全方位において、効

果的かつ効率的に維持し発展させることである。	 

６．「演繹＝論理」と「帰納＝蓋然」の相補性の視

座から人間の情報処理を考える	 

人間は複雑に変化し変動する自然の系を的確に理

解することができないので、部分に分節して、より簡

易な系として捉えざるを得ない。 

	 そこで、部分の系を対象に既存の特定の「領域的な
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知識（vertical-domain	 knowledge）」Ａを適用し、分

析論的立場から、対象を論理的に掘り下げて捉える。	 

これが演繹という知識を貫く過程である。	 

	 しかし、系の他の部分を含めた系の全体を捉えると

なると、対象の性質が知識Ａの限界を超えることにな

って、知識Ａからは、対象を説明できる正しい帰結を

導けないことが多い。	 

知識Ａの限界で生じた説明のつかない帰結Ｘを理

解するには、視座を相補的に転換して、構成論的立場

から、蓋然的に知識の幅を拡げなければならない。	 

	 仲介する領域的な知識または暗黙的な知識Ｂを仲

立ちにして、帰結Ｘを説明できそうな、新たな領域的

な知識Ｃを探索し、ＡとＢとＣを、「広域的な知識

（horizontal-domain	 knowledge）」に組み換えなけれ

ばならない。	 

これが帰納という知識を連ねる過程である。	 

	 このとき，Ａ⇒Ｂ⇒ＣおよびＣ⇒Ｂ⇒Ａの２方向の

広域的な知識が形成される。その両方が相互に還流さ

れ、方向の違いによって変らない、「より普遍的な高

次元の領域的な知識（high-dimensional	 general	 

knowledge）」Ｄが創造される蓋然性がある。	 

これがアブダクション（abduction）という知識の融

合の過程である。この知識Ｄによって、系の部分と系

の全体を、矛盾なく融合させて捉えることができる。	 

すなわち、われわれは、新たに形成された高次元の

領域的な知識Ｄを適用し、分析論的立場から、対象を

論理的に掘り下げて捉えることができるようになる。	 

そして、われわれは、更に、自然のより複雑な系を

捉えるために、この高次元の領域的な知識Ｄに基づい

て、次なる貫く過程と連ねる過程を循環させ、変化す

る自然の環境の中で生存し進化するのに必要な、より

多元的・多面的で包括的な知識（plural，many-sided	 

and	 comprehensive	 knowledge）をエンドレスに創造

し、整備して行かなければならないのである。	 

７.「守成」と「創成」の相補性の視座から人間

の情報処理を考える	 

	 生命が環境の変化や変動を乗り越えて持続的な生

存と進化を遂げるためには，「部分域」と「全体域」、

ならびに、「論理」と「蓋然」、という相補的な視座か

ら、個と集団の自由度を進化させると共に、その営み

に「守成」の契機と「創成」の契機を両立させて、矛

盾なく融合し、効果的・効率的な営みに徹して行かな

ければならない。	 

	 ここで「守成」とは既存の方法による効果と効率を

維持し高めることを言い、「創成」とは既存の方法を

踏まえた新規の方法によって、新たな効果と効率を創

ることを言う。	 

	 「創成」を欠く「守成」では一時的な持続はあって

も、せいぜい生存の領域が限局されたものとなるだろ

う。「守成」を放擲した「創成」だけでは生存の基盤

を喪失するので成り立たずに消滅する。	 

「守成」と「創成」が矛盾し相食む状況は、早晩破局

と滅亡をもたらすだろう。	 

	 

８.人間の脳は、意識の働きによって時間と空間

の情報を統合する	 

	 人間の脳は、意識の働きによって＜今＞＜ここ＞

という時間と空間の窓をフォーカスし、＜今＞＜こ

こ＞において、時間と空間の情報を統合している。	 

８．１	 意識の働きで＜ここ＞という空間によ

って＜今＞という時間を微分する	 	 

	 私たちが歩き慣れた道を通って駅に向かっている

ことを思い描いて見よう。その行為に関わる知識は

すでに習得されていて、アルゴリズムは決まってい

る。これは、途中で予期せぬことが起こらない限り

一定の効率を維持して無難に所期の効果を挙げるこ

とができる守成のプロセスと言えるだろう。 
	 この場合、私たちの意識は＜今＞という時間には

介入せずに＜ここ＞という空間に向けられている。	  
このとき時間の意識は特定されずに全時間に開かれ

ている。 
	 このようなプロセスを指して、「時間を空間化」し

ていると言う。  
これは言い換えると、意識の働きで＜ここ＞という

空間によって時間を微分していることである。 
	 それは主体が空間を移動するのに伴う時間の変化

率を見ていることに当たる。 
	 人間はこのプロセスを通じて自らの活動の効率を
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測っているものと考えられる。 
８．２	 意識の働きで＜今＞という時間によっ

て＜ここ＞という空間を微分する	 

	 これに対し、現前の事実を写生するという立場の

俳人が吟行の場で句作に取り組むところを思い描い

て見よう。多くの場合、オブジェクトも表現も都度

に創り出されるものなので、アルゴリズムは不定で

ある。これは、俳人がその時と場所の環境に適応し

て芸術的に意義のある俳句を効果的に生み出さなけ

ればならない創成のプロセスと言えるだろう。 
この場合、俳人の意識は＜ここ＞という空間には

介入せずに＜今＞という時間に向けられている。	  
このとき空間の意識は特定されずに全空間に開かれ

ている。 
	 このようなプロセスを指して、「空間を時間化」し

ていると言う。 
これは言い換えると、意識の働きで＜今＞という時

間によって空間を微分していることである。 
	 それは主体の時間が経過するのに伴う空間の変化

率を見ていることに当たる。 
	 人間はこのプロセス通じて自らの活動の効果を測

っているものと考えられる。 
８.３	 人間の脳は,＜今＞＜ここ＞という意識

の窓において、効率の情報と効果の情報を統合

している	 

	 人間の現実の認知と思考や行動の多くは、アルゴ

リズムが決まっている部分とアルゴリズムが不定の

部分が互いに接合して様々な形で混在しているのが

その実態である。 
	 相補的な視座から人間の情報処理を考えると、一

般的には、アルゴリズムが決まっている認知と思考

や行動はその多くが空間によって時間を微分して測 
られる効率のフェーズから構成され、アルゴリズム

が不定の認知と思考や行動はその多くが時間によっ

て空間を微分して測られる効果のフェーズから構成

されている。	 

	 このようにして人間の脳は、時間の軸と空間の軸

が交わる＜今＞＜ここ＞という意識の窓において、

効率の情報と効果の情報を統合している。	 

９.	 「３軸認知場のモデル」を考える	 

	 「３軸認知場」は、「知」「情」「意」の時間と空間

の情報を組織化して表象する枠組みのモデルである。	 

９．１「知」「情」「意」の時間と空間の情報を

組織化して表象する	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

	 人間は、＜今＞＜ここ＞において発生する-−−−−	 

（１）自然や生存環境という外部環境に存在し生起す

る事物や事象の事実に関する「認知の情報」、すなわ

ち「知」の系の情報、（２）「認知の情報」と「主体の

思考や行動の情報」に関して、生体の内部環境が現わ

す評価・感情という「価値の情報」、すなわち、「情」

の系の情報、（３）「知」「情」「意」の系の情報の間に

発生する不均衡を発見し、主体の思考や行動を方向づ

けて、部分と全体を制御し、その時々のベスト・プラ

クティスに近づけようとする「目的の情報」、すなわ

ち「意」の情報、-−−−−−を、	 

Ｘ軸［認知の情報・思考や行動の情報の空間］・Ｙ軸

［時間］・Ｚ軸［評価・感情の情報の空間］の３軸か

ら成る「３軸認知場」という時間と空間から成る自ら

の情報の場に、時間の情報と空間の情報を連続的に接

続して、ストーリー線として記憶し、蓄積し、過去を

想起し未来を想像し予期して、＜今＞＜ここ＞に対処

していくために活用し続ける。	 

	 人間の＜今＞＜ここ＞における「知」「情」「意」

の３系の情報は、「３軸認知場」の座標の中で互いに

同形なストーリー線を描きながら、一対一に対応し

て布置される。	 

９．２	 「３軸認知場」という情報の場におい

て時間を空間化し、空間を時間化して、情報を

表象する	 

時間の情報とは、空間の軸が同じ位置の＜今＞＜こ

こ＞において、時間的に継起して存在・生起した＜事

物・事象＞または＜主体の思考や行動＞または＜評

価・感情＞の情報の組み合わせを言う。	 

空間の情報とは、時間の軸が同じ位置の＜今＞＜こ

こ＞において、空間的に隣接して存在・生起した＜事

物・事象＞または＜主体の思考や行動＞または＜評

価・感情＞の情報の組み合わせを言う。	 

９．３	 「知」という事実の系は＜今＞＜ここ＞

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-13

389



における事物・事象と、その時間の変化率と空間

の変化率を表象する	 

	 「知」という事実の系は、３軸認知場に、＜今＞

＜ここ＞における事物・事象を表象すると共に＜今

＞＜ここ＞における事物・事象の時間の変化率と空

間の変化率を表象する。	 

９．４	 「情」という価値の系は＜今＞＜ここ＞

における評価・感情と、その時間の変化率と空間

の変化率を表象する	 

	 「情」という価値の系は、３軸認知場に、＜今＞

＜ここ＞における評価・感情を表象すると共に＜今

＞＜ここ＞における評価・感情の時間の変化率と空

間の変化率を表象する。	 

９．５	 「意」という目的の系は＜今＞＜ここ＞

における主体の思考や行動と、その時間の変化率

と空間の変化率を表象する	 

	 「意」という目的の系は、３軸認知場に、＜今＞

＜ここ＞における主体の思考や行動を表象すると共

に＜今＞＜ここ＞における主体の思考や行動の時

間の変化率と空間の変化率を表象する。	 

９．６	 意識の座として「意」という目的の系

は＜今＞＜ここ＞における３情報系の変化率を

総合的にモニターして時間軸に沿う守成のスト

ーリー線と空間軸に沿う創成のストーリー線の

継続と切り替えを決定する	 

	 「意」という意識の座としての目的の系は、＜今

＞＜ここ＞において「知」「情」「意」の系の情報の

間に発生する不均衡を発見し、主体の思考や行動

を方向づけて、部分と全体を制御し、その時々の

ベスト・プラクティスに近づけようとする機能を

果たしている。	 

	 そのために「意」の系は、３つの情報系の＜今＞

＜ここ＞における時間の変化率と空間の変化率を総

合的にモニターして、時間軸に沿う守成のストーリー

線と空間軸に沿う創成のストーリー線のそれぞれの

継続と相互の切り替えを発意し決定して実行する。	 

９．７	 過去のストーリー線を想起して、未来の

ストーリー線を想像し、予期しながら、＜今＞	 

＜ここ＞の現前に対処する	 

	 人間は止めどなく変転し展開する現前から未来へ

の生活局面の変化と変動に対処するために、先行きの

ストーリーを想像し、予測しながら、過去の時間の情

報と空間の情報のストーリー線から類似のものを取

り出して再現し、＜今＞＜ここ＞の現前に対処する。	 

	 変化や変動が非連続なものであれば、先行きのスト

ーリーを想像し、予測しながら、過去の異なる局面の

ストーリー線を組み換えて、再構成しながら、＜今＞

＜ここ＞の現前に対処しなければならない。	 

	 それでも不十分ならば、新たな学習や経験に基づい

て、人間に具わるプロセスの知が、新たなストーリー

線を創造しながら、未来の＜今＞＜ここ＞において現

実化しそうな環境の変化と変動に対処しなければな

らない。	 

	 このようなプロセスの中で、試行錯誤を経ながら冗

長な形をとって形成される、時間と空間の情報のシー

クエンスが、経験と学習の積み重ねを通じて、一方で

は、次第にその無駄を省かれて、起・承・転・結を単

位として括られ、他方では、小域または中域または大

域のスケールで、起・承・転・結の単位が連接されて、

より広範囲の知識のシークエンスとして組織化され

ていく可能性がある。	 

	 すなわち、（１）新たな領域的な知識、（２）広域

的な知識、（３）因果関係と論理命題からなる高次の

領域的な知識、にまで大域化され、抽象化されて、組

織化されていく可能性がある。	 

９．８	 「情」の系の評価・感情は、チャンスの

希望を増やし、リスクの不安を減らすための指標

として働く	 

（１）「情」の系の情報は，＜今＞＜ここ＞において

獲得された、「知」の系の個別情報と、「意」の系の

個別情報に対して、＜今＞＜ここ＞において付与した、

よい・わるい、心地がよい・心地がわるい、真実だ・

偽りだ、きれい・きたない、嬉しい・悲しいなどの評

価・感情、さらには意味や意義と価値など、の価値の

ストーリー線を描いていく。	 

（２）人間の脳は,リスクの不安を減らし,チャンスの

希望を増やすことを目指している。	 

	 この点から、人間の脳の認知場における表象と発
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現の形態としては、ポジティブな評価・感情とネガ

ティブな評価・感情が別々に働くのではなく、両方

を組み合わせた複合的な評価・感情として表象され

機能しているものと考えるのが合理的であろう。	 

（３）チャンスの希望を増やす指標となるのは、ポ

ジティブな評価・感情である。例えば（よい）は、

Ｐ１（大変よい）Ｐ２（よい）Ｐ３（少しよい）か

らなる。他のポジティブな評価・感情も同様である

が、これがリターンのレベルに変換されて、Ｇ１（ハ

イリターン）Ｇ２（ミディアムリターン）Ｇ３（ロ

ーリターン）と表象される。	 

（４）リスクの不安を減らす指標となるのは、ネガ

ティブな評価・感情である。例えば（わるい）は、

Ｎ１（大変わるい）Ｎ２（わるい）Ｎ３（少しわる

い）からなる。他のネガティブな評価・感情も同様

であるが、これがリスクのレベルに変換されて、Ｌ

１（ハイリスク）Ｌ２（ミディアムリスク）Ｌ３（ロ

ーリスク）と表象される。	 

（５）ポジティブな評価・感情とネガティブな評価・

感情の両方を組み合わせた複合的な評価・感情とし

て捉えると、Ｇ１（ハイリターン）とＬ３（ローリ

スク）の組み合わせが最も望ましいものとして選択

され、Ｇ３（ローリターン）とＬ１（ハイリスク）

の組み合わせが最も忌避すべきものとして排除され

ることになるだろう。	 

	 

１０．『ラティスの構造モデル』の論理を「３軸

認知場のモデル」に適用する	 	 

	 「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」の相補性からなる『ラ

ティスの構造モデル』の論理を「３軸認知場のモデ

ル」に適用すると、人間の脳の情報処理の特徴のキ

ー・ファクターを明らかにすることが可能になる。	 

	 「３軸認知場」の「知」「情」「意」の各系では、

＜今＞＜ここ＞における新たな情報を過去の情報の

場にフィード・バックして、‘ラティスの構造のネッ

トワーク’と呼ぶ、既存の情報との広域的な情報の

ネットワークを組織化する。	 

	 ‘ラティスの構造のネットワーク’は、情報科学

の分野で研究が進んでいる‘スモールワールド・ネ

ットワーク’と同型のものではあるが、より網羅的、

重層的で、計算論的である点に固有の特色がある。	 

	 そして各系では、広域的な情報のネットワークを

組織化すると同時に、＜今＞＜ここ＞における新た

な情報と既存の情報との類似（共通）性と差異（領

域）性を調べ上げて、未来の情報の場に、あり得る

可能性をフィード・フォワードする。	 

	 フィード・バックという過去を想起する機能と、

フィード・フォワードという迫り来る未来の環境の

変化と変動を想像し予期する機能の両方を働かせな

がら、われわれ人間は、保存か変革かを判断して、

＜今＞＜ここ＞において現実化する環境の変化と変

動に対処している。	 

	 広域的なネットワークとプロセスの知がもたらす、

ストーリー線の再現や再構成と創造を通じて、未来

に向け生存のストーリーを刻み続けているのである。	 

１０.１	 フィード・バックの組織化パターンを

明らかにする	 

（１）新しい＜今＞＜ここ＞の［情報	 ｎ］が、以前

の＜今＞＜ここ＞の［情報	 ｎ－ｘ|ｘ＞＝１］と結び

つく。	 

（２）以前の＜今＞＜ここ＞の［情報	 ｎ－ｘ|ｘ＞＝

１］が、その一つ前の＜今＞＜ここ＞の［情報	 ｎ－

ｘ－１|ｘ＞＝１］と結びつく。	 

（３）そして、その＜今＞＜ここ＞の［情報ｎ－ｘ－

１|ｘ＞＝１］が、更にもう一つ前の＜今＞＜ここ＞

の［情報	 ｎ－ｘ－２|ｘ＞＝１］と結びついた時に、	 

新しい＜今＞＜ここ＞の［情報	 ｎ］が、以前の＜今

＞＜ここ＞の、その一つ前の＜今＞＜ここ＞の［情報	 

ｎ－ｘ－１|ｘ＞＝１］と斜向的に結びつくことにな

る。	 

（４）上の（１）～（３）のプロセスを繰り返して、

新しい＜今＞＜ここ＞の［情報	 ｎ］、以前の＜今＞

＜ここ＞の［情報	 ｎ－ｘ|ｘ＞＝１］、以前の＜今＞

＜ここ＞の、その一つ前の＜今＞＜ここ＞の［情報	 ｎ

－ｘ－１|ｘ＞＝１］の３つの部分域から成る広域的

なノードのリンクが、新しい＜今＞＜ここ＞に近接し

て広がる小域的なリンクから、中域的なリンクへ広が

り、さらに，＜今＞＜ここ＞から離隔して広がる大域
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的なリンクへと展開して行く。	 

１０.２	 フィード・フォワードの組織化パター

ンを明らかにする	 

（１）以前の＜今＞＜ここ＞のその一つ前の＜今＞＜

ここ＞［情報ｎ－ｘ－１|ｘ＞＝１］が、以前の＜今

＞＜ここ＞の［情報ｎ－ｘ|ｘ＞＝１］と結びつく。	 

（２）以前の＜今＞＜ここ＞の［情報ｎ－ｘ|ｘ＞＝

１］から、その情報が、新しい＜今＞＜ここ＞の［情

報	 ｎ］を経由して、次の未来の＜今＞＜ここ＞の［情

報ｎ＋１］に斜向的に投射される。	 	 	 

１０.３	 ‘ラティスの構造のネットワーク’	 は

重層的な入れ子の構造を形づくる	 

	 「３軸認知場」の時間と空間の情報の場において、	 

次々に生じる（１）新しい＜今＞＜ここ＞の情報［情

報	 ｎ］と、（２）以前の＜今＞＜ここ＞の情報［情

報	 ｎ－ｘ］、そして（３）以前の＜今＞＜ここ＞の、

その一つ前の＜今＞＜ここ＞の［情報	 ｎ－ｘ－１］

の３つの部分域から成る広域的な情報のネットワー

クが、新しい＜今＞＜ここ＞の情報［情報	 ｎ＋ｘ｜

ｘ＞＝０］の層ごとに、小域的なリンクから、中域

的なリンクへ広がり、さらに，大域的なリンクへと

広がりを展開して行く。	 

	 そして新しい＜今＞＜ここ＞の情報［情報	 ｎ＋ｘ

｜ｘ＞＝０］の層ごとに、過去の情報を再編成する

形で、新しいネットワークを形成する。	 

	 かくして、新しい＜今＞＜ここ＞の情報［情報	 ｎ

＋ｘ｜ｘ＞＝０］の層の新しいネットワークが、現

在から未来に向けて，重層的に積み重ねられ、入れ

子構造の重層的なネットワークが形づくられる。	 

	 すなわち、＜今＞＜ここ＞の情報［情報	 ｎ］のネ

ットワークが、未来の＜今＞＜ここ＞の情報［情報	 

ｎ＋１］のネットワークに下部に包摂され、［情報	 ｎ

＋１］のネットワークが、次の未来の＜今＞＜ここ

＞の情報［情報	 ｎ＋２］のネットワークの下部に包

摂されて行く。	 

	 この場合に、［情報	 ｎ］のネットワークの記憶の

構造は、［情報	 ｎ＋１］のネットワークの下部構造

として、［情報	 ｎ＋１］の記憶の構造は、［情報	 ｎ

＋２］の下部構造として、それぞれが未来に向けて

保全される。	 

	 しかし、［情報	 ｎ＋１］のネットワークの平面で

は、［情報	 ｎ］のネットワークにおける情報の間に

成立していた類似（共通）性と差異（領域）性の関

係に修正を加えて、再編成することが可能になる。

［情報	 ｎ＋２］のネットワークの平面における［情

報	 ｎ＋１］のネットワークにおける類似（共通）性

と差異（領域）性の関係ついても同様である。	 

	 人間の記憶における情報の保持と情報の更新の両

方を可能にしている、この重層的な入れ子構造のネ

ットワークは、人間の情報処理のための基盤を維持

し、進展させて、その営みの変化と変動への適応と

進化を支えているのである。	 

１０．４	 ＜今＞＜ここ＞における‘ラティス

の構造のネットワーク’は‘プロセスの知’と

しての主体の意識の形成に与っている	 	 

	 新しい＜今＞＜ここ＞において、「知」「情」「意」

の３系で形成される、‘ラティスの構造のネットワー

ク’は、新しい＜今＞＜ここ＞における‘プロセス

の知’としての主体の意識の形成に与って枢要な役

割を担っているものと考えられる。	 	 

	 

１１.『ラティスの構造モデル』の論理を考える	 	 

	 『ラティスの構造モデル』は、脳を含む自然や社会

の系の「（XorY）／（XandY）」の相補性から成る相互

作用一般を四本の計算式で表現する構成的な動態モ

デルである。	 

１１.１	 二つの部分域を	 Ｐ₂	 ，Ｐ	 ₁	 とする	 

	 自然や社会の系において、相互に作用する二つの

部分域をＰ₂	 ，Ｐ₁	 とし、それぞれが保持するエネル

ギーの準位の相対的な比率を	 ℓＰ₂，ℓＰ₁として、	 

ℓＰ₂＝１，1＞ℓＰ₁＞０，とする。	 

ℓＰ₁	 は、有理数または無理数の値を取るものとする。	 

１１．２	 「引き合い」（ＸandＹ）と「斥け合い」

（ＸorＹ）を波形の相互作用だと仮定する	 	 

	 エネルギーと情報を担う二つの部分域、Ｐ₂とＰ₁の間の

相互作用の実体は、Ｐ₂の波形とＰ₁の波形が「引き合い」

と「斥け合い」をするプロセスであると仮定する。	 

「引き合い」では、Ｐ₂とＰ₁の波形と情報の類似（共
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通）性が現われ、「斥け合い」では、両方の波形と情

報の差異（領域）性が現われる。	 

１１．３	 自然や社会の系の恒常的な循環の動

態を四本の式で表わすことができる	 

（１）自然や社会の系が、臨界点におけるエネルギー

の均衡から逸脱し均衡へ回帰する恒常的な循環の動

態を、次の四本の式で表現することができる。	 

①	 ℓＰ₂／ℓＰ₁＞（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 ・・[式１]	 

②	 ℓＰ₂／ℓＰ₁＜（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 ・・[式２]	 

③	 ℓＰ₂／ℓＰ₁＝（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 ・・[式３]	 

④	 (ＦＬ＋ＣＬ)2＝ＦＬ	 	 	 ・・・・・・・	 [式４]	 	 

	 ここでＦＬは、系の臨界点のエネルギー準位を意味

する。ここでエネルギー準位とは、位置エネルギーと

運動エネルギーを合わせた全エネルギーの準位をいう。	 

	 またＣＬは相互作用のために、Ｐ₂ から	 Ｐ₁ へ移動

するエネルギ－の準位いう。ＣＬ＝√｛(√５－１)／

２｝－（√５－１）／２≒0.168117389	 となる。	 

（２）二つの計算項	 ℓＰ₂／ℓＰ₁ ，（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂ は、	 	 

ℓＰ₂とℓＰ₁の格差が大きくなると、前者の計算項の値が

大きくなり、後者の項の値が小さくなる。	 

ℓＰ₂とℓＰ₁の格差が小さくなると、前者の計算項の値が

小さくなり、後者の項の値が大きくなる。	 

このように二つの計算項	 ℓＰ₂／ℓＰ₁	 ,（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓ

Ｐ₂	 は、互いに真逆の相補的な動きを示すことがわかる。	 

『ラティスの構造モデル』では、系は、真逆の相補

性に従って、次の（３）と（４）の間を変遷し、カオ

スの発生を活かしながら、全域的に波形と情報の同型

性と異型性を走査する。	 

（３）ℓＰ₂／ℓＰ₁を「引き合う力」を表象するものと見

立てるならば、（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 は「斥け合う力」を

表象するものと見立てることができる。	 

これは[式１]	 [式２]において、ℓＰ₁が、ℓＰ₁＜（√

５－１）／２≒0.61803398	 の値域で有理数の値を取

り、ℓＰ₁＞（√５－１）／２≒0.61803398	 の値域で無

理数の値を取るときに実現する。	 

この場合、「引き合い」では、互いの波長が比較的

に離隔する二つの波形同士が波形と情報の類似（共通）

性を探索し合い、「斥け合い」では、互いの波長が比

較的に近接する二つの波形同士が波形と情報の差異

（領域）性を探索し合う作用をする。	 

結果として[式１]では「引き合う力」が勝ることにな

る。	 

反対に[式２]では「斥け合う力」が勝ることになる。	 

（４）ℓＰ₂／ℓＰ₁を「斥け合う力」を表象するものと見

立てるならば、（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂ は「引き合う力」を

表象するものと見立てることができる。	 

これは[式１]	 [式２]において，ℓＰ₁がℓＰ₁＞（√５

－１）／２≒0.61803398	 の値域で有理数の値を取り、

ℓＰ₁＜（√５－１）／２≒0.61803398	 の値域で無理数

の値を取るときに実現する。	 

この場合、「引き合い」では、互いの波長が比較的

に近接する二つの波形同士が波形と情報の類似（共通）

性を探索し合い、「斥け合い」では、互いの波長が比

較的に離隔する二つの波形同士が波形と情報の差異

（領域）性を探索し合う作用をする。	 

結果として[式１]では「斥け合う力」が勝ることにな

る。	 

反対に[式２]では「引き合う力」が勝ることになる。	 

（５）[式３]	 の解は，ℓＰ₁＝（√５－１）／２≒

0.61803398	 となる。	 

それは、この値で、左辺の項が示す作用の力と、右辺

の項が示す作用の力が均衡していることを示すとこ

ろの、臨界点（ＦＬ）のエネルギー準位を意味してい

る。	 そして１０．１で示されたネットワークのフラ

クタル性は[式３]による臨界性を表わしている。	 

（６）[式１]の作用が、[式３]の臨界性からの逸脱

である場合には、[式２]の作用は、[式３]への回帰

となる。また、[式２]の作用が、[式３]からの逸脱

である場合には、[式１]の作用は、[式３]の臨界性

への回帰となる。	 

臨界性からの逸脱は自然や社会の系が持つ自由度を増

大させる方向性を表わし、臨界性への回帰は安定度を

増大させる方向性を表わしている。	 

	 

１２．「プロセスの知が臨界的な知識と行動を組

織化するモデル」を考える	 
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（１）地球環境問題、資源・エネルギーの枯渇、災害

や事故の巨大化、貧富の差の拡大、難病の発生、内外

の対立と争いの激化など、２１世紀に生きるわれわれ

が直面する地球規模の難題群に主体的かつ能動的に

対処するためには、人間の営みのパラダイムを自然の

系とよりよく適合するものに転換して行かなければ

ならない。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

（２）自然の系と適合するための条件は、人間の認知

と思考や行動に、部分／全体、深さ／拡がり、斥け合

う／引き合う、競争／協調、という一見矛盾し二項対

立する相補的(complementary)なベクトルの間に融合

という臨界性（criticality）を実現していくことで

あろう。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

（３）この条件が満たされなければ、人間が自然の系

の動的かつ循環的な性質を理解することはできない

ばかりではなく、変化し変動する自然や生存環境の中

にあって、永続的な進化と生存を続けることはできな

いことになるかも知れないものと考えられる。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

（４）ところで、われわれ人間には、変化し変動する

自然や生存環境の中で、過去を想起し、未来を想像し

予期して、＜今＞＜ここ＞に対処するという、生存と

進化の営みを達成するために、「⇒	 起＝生成（start）

⇒	 承＝継続(continue)⇒	 転＝変化(change)	 ⇒	 

結＝収束(finish)	 ⇒」というシークエンスをとる、

主体の意識としての「プロセスの知」の働きが具わっ

ている。	 

（５）そこで、この「プロセスの知」を活性化させる

ことによって、「論理」と「蓋然」という相補的なベ

クトルの間の臨界点で、新たな知識と行動を、自然や

生存環境の淘汰圧に中立的で自己完結的な姿に、まと

め上げて、新たなストーリーを見出し、それを実行に

移して、検証し、知識と行動を絶えずサステナブルに

発展させて行くための多元的・多面的で包括的なモデ

ルを考えてみよう。	 

	 以下に示すのは、「プロセスの知が臨界的な知識と

行動を組織化するモデル」である。	 

	 

１２．１	 起＝生成	 ：	 アクションを重ねて、多

元的・多面的かつ包括的な知識と行動を形成し、

前なる	 [結＝収束]を想起し、次なる	 [承＝継続]

を想像し予期して、テーマを発意し方向づける	 

	 「アクションを重ねる」の情報処理フレームは、３

項から成り立つ。	 

１２．１．１	 [重負担からの脱却と生存の効率

化を図る]	 の情報処理フレームは相補的な２項

から成り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：生存のための資源・

エネルギー・情報の利用効率の向上を図る	 

②「拡張し構成するフレーム」：資源・エネルギー・

情報の活用効果を高めて生存を脅かしている重苦や

重負担からの脱却を図る	 

１２．１．２	 [トータルなコントロールを働き

かけ受け入れる]	 の情報処理フレームは相補的

な２項から成り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：他の機能・事業・知

見からトータルなコントロールを自らに受け入れる	 

②「拡張し構成するフレーム」：自らの機能・事業・

知見からトータルなコントロールを他に働きかける	 

１２．１．３	 [理解と働きかけのコンセプトを

構築し、実行・検証して更新する]	 の情報処理

フレームは相補的な２項から成り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：現に生存する時間・

空間領域での適応コンセプトを構築し、実行・検証し

て更新する	 

②「拡張し構成するフレーム」：より大きな時間・空

間領域での適応コンセプトを構築し、実行・検証して

更新する	 

	 

１２．２	 承＝継続	 ：	 経験と学習を重ねて、多

元的・多面的かつ包括的な知識と行動を形成し、

前なる[起＝生成]を想起し、次なる	 [転＝変化]

を想像し予期して、テーマを深化し拡張する	 

	 「経験と学習を重ねる」の情報処理フレームは、３

項から成り立つ。	 

１２．２．１	 [事業分野の拡大と深化を図る]	 

の情報処理フレームは、相補的な２項から成り立

つ	 

①「深化し分析するフレーム」：事業分野の深さを追
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求する	 

②「拡張し構成するフレーム」：事業分野の拡がりを

追求する	 

１２．２．２	 [機能分野の拡大と深化を図る]	 

の情報処理フレームは、相補的な２項から成り立

つ	 

①「深化し分析するフレーム」：機能分野の深さを追

求する	 

②「拡張し構成するフレーム」：機能分野の拡がりを

追求する	 

１２．２．３	 [知見分野の拡大と深化を図る]	 

の情報処理フレームは，相補的な２項から成り立

つ	 

①「深化し分析するフレーム」：知見分野の深さを追

求する	 

②「拡張し構成するフレーム」：知見分野の拡がりを

追求する	 

	 

１２．３	 転＝変化	 ：部分と全体の整合化へ擦り

合わせを重ね、多元的・多面的かつ包括的な知識

と行動を形成し、前なる[承＝継続]を想起し、次

なる	 [結＝収束]を想像し予期して、テーマに有

意な多次元の広域的な知識・行動と高次元の領域

的な知識・行動を構成する	 

	 「整合化へ擦り合わせを重ねる」の情報処理フレー

ムは、３項から成り立つ。	 

１２．３．１	 [人為を自然のル－ルに適合させ

る]	 の情報処理フレームは相補的な２項から成

り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：人為の自然のルール

への不適合度を下げる	 

②「拡張し構成するフレーム」：人為の自然のルール

への適合度を上げる	 

１２．３．２	 [多能なイニシアティブ（initia	 

tive）と英明なコーディネーション（coordina	 

tion）を確保する]	 の情報処理フレームは相補

的な２項から成り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：注意の制約を前提に

個人やリーダーの能力の限界を補完する	 

②「拡張し構成するフレーム」：多能化をめざして個

人やリーダーが自己の能力の限界を打破する	 

１２．３．３	 [時間・空間領域の部分と全体の

間に矛盾のない最適化を実現する]	 の情報処理

フレームは相補的な２項から成り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：短期・小域と中期・

中域の間に矛盾のない理解と働きかけを実現する	 

②「拡張し構成するフレーム」：中期・中域と長期・

大域の間に矛盾のない理解と働きかけを実現する	 

	 

１２．４	 結＝収束	 ：	 能力開発と人材育成を重

ねて、多元的・多面的かつ包括的な知識と行動を

形成し、前なる[転＝変化]を想起し、次なる[起

＝生成]を想像し予期して、テーマに有意な知識

と行動の見直しと改善を図る	 

 「能力開発と人材育成を重ねる」	 の情報処理フレーム

は、３項から成り立つ。	 

１２．４．１	 [組織責任者ならびに独創専門家

としての能力を開発し人材を育成する]	 の情報

処理フレームは、相補的な２項から成り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：組織の運営責任者と

しての能力を開発し人材を育成する	 

②「拡張し構成するフレーム」：独創のできる専門家

としての能力を開発し人材を育成する	 

１２．４．２	 [研究開発型人材ならびに導入活

用型人材としての能力を開発し育成を図る]	 の

情報処理フレームは、相補的な２項から成り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：導入活用型の人材と

しての能力を開発し人の育成を図る	 

②「拡張し構成するフレーム」：研究開発型の人材と

しての能力を開発し人の育成を図る	 

１２．４．３	 [職種転換重視ならびに一貫経験

重視の能力開発や育成を図る]	 の情報処理フレ

ームは、相補的な２項から成り立つ	 

①「深化し分析するフレーム」：同職種での一貫経験

を重視して能力を開発し人材を育成する	 

②「拡張し構成するフレーム」：異職種への職務転換

を重視して能力を開発し人材を育成する	 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 【２０１５・７・２０】 
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キャラクターの空間位置ステレオタイプが 

文章読解時の空間メンタルモデル構築に及ぼす影響 

The effect of character locational stereotypes on constructing spatial 

mental model during text comprehension 
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Abstract 

The present study examined the effect of locational 

stereotypes on constructing spatial mental models 

using a locational stereotype of God in Japan, which 

means that God is relatively centered. Two short 

stories were presented to participants. In one story 

(God condition), God and two people wearing blue 

and green clothes appeared in a room. In the other (red 

person condition), three people in red, blue, and green 

clothes appeared. The only difference between the two 

stories was the first character that entered the room, 

God or a person in red cloth. Participants read one of 

the stories and provided an account of their locational 

representation of the three characters. They then 

explained the reasoning behind their accounts. In the 

God condition, most participants stated that God was 

in the center relative to the two people. In the red 

person condition, most participants stated that the 

person in red cloth was located in front of or closest to 

the participant. These results suggest that character 

locational stereotypes can affect spatial mental models 

of character locations during text comprehension. 
 
Keywords ―  Character locational stereotype, 

Spatial mental model, Text comprehension 

 

1. はじめに 

お腹が空いたと泣いている子供に、バイキンマ

ンが自分の顔の一部を切り落として分け与えたと

すれば驚くかもしれないが、アンパンマンが同じ

ことをしたとしても驚かない日本人は多いだろう。

このように、文章中に登場するキャラクターにつ

いて読者が持っている知識は、その文章に対する

理解やメンタルモデルの構築において重要な役割

を果たすことが指摘されている[1-4]。しかし、こ

れまでの多くの研究は登場キャラクターに関する

知識が文章の読解時に影響するという事実を示し

てはいるが、具体的にキャラクターに関するどの

ような知識が文章読解時にどのように影響するの

か、また、その文章から構築されるメンタルモデ

ルのどのような要素にどう影響するのかというこ

とを、一つ一つ系統的に明らかにしていくような

方向の研究は数少ない。特にキャラクターに関す

る知識の内、空間に関わる知識に注目して検討し

ている研究は見当たらない。文章中のキャラクタ

ーの空間状況の把握や他のキャラクターなどとの

空間関係の把握、そしてそれらに基づいて構築さ

れる空間メンタルモデルの特徴を明らかにするこ

とは、文章理解、特に物語理解などでは非常に重

要である。したがって、キャラクターに関する空

間関連の知識が文章理解過程に及ぼす影響を明ら

かにしていくことには意義がある。中でも、文章

の序盤において登場キャラクターがどのような空

間位置で表象されるのかということは、その後の

文章における空間情報の把握に大きな影響をもた

らすことが推察される。 

そこで本研究は、キャラクターについての空間

関連の知識としてキャラクターの空間位置につい

てのステレオタイプ（位置ステレオタイプ）に注

目し、この位置ステレオタイプが文章読解時のキ

ャラクターの初期の位置関係の把握や空間メンタ

ルモデルの構築に及ぼす影響について検討するこ

とを目的とした。 

 

2. 実験 

2.1. 目的 

本実験では、神様に関する位置ステレオタイプ

（例「神様は中央に坐している」や「神様は奥に
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いる」等）を利用して、キャラクターの位置ステ

レオタイプが文章読解時のキャラクターの位置関

係の表象などを含めた空間メンタルモデル構築に

及ぼす影響について検討することを目的とした。 

 

2.2. 方法 

2.2.1. 実験参加者 

大学生 133名が参加した。平均年齢は 20.77歳

（SD=4.14）であった。実験参加者は、後述の提

示される刺激文章に応じて二つのグループに分け

られた。 

 

2.2.2. 装置・刺激 

実験は LimeSurveyを使用したインターネット

実験形式であり、webブラウザ上で行った。 

実験参加者に提示された刺激文章は 2種類が用

意された。一つは最初の登場キャラクターとして

神様が登場するもの（神様条件）であり、もう一

つは神様の代わりに赤の装束を着た人が登場する

もの（赤い人条件）であった。以下は神様条件の

文章である。赤い人条件では、以下の文中の「神

様」部分が「赤の装束を着た人」に変化したが、

それ以外の部分はまったく同じであった。 

 

「あなたの目の前に不思議な正方形の部屋があ

りました。 

その部屋の四方の壁は、それぞれが東西南北を

向いていました。 

この部屋には、南側の壁に一つだけ扉がありま

した。 

また、この扉は、南側の壁と西側の壁が接して

いる角に近い場所にありました。 

あなたがその扉を開けたところ、神様の姿が目

に入りました。 

また、よくよく見てみると、神様の他にも青の

装束を着た人と緑の装束を着た人の姿が見えまし

た。」 

 

2.2.3. 手続き 

実験参加者は神様条件か赤い人条件のいずれか

に割り当てられた。神様条件の回答者は 72名で、

赤い人条件の回答者は 61 名であった。実験参加

者は実験用 webサイトにアクセスし、回答者情報

の登録や回答に際しての注意書きを読んだ上で、

条件に応じた刺激文章を読み、三体のキャラクタ

ーがそれぞれ部屋の中のどのような位置にいると

想像したのかということとそのように想像した理

由について、それぞれ自由記述で回答した。回答

に際しては、日常的な言葉を用いてわかりやすく

簡潔に回答することが、いずれの質問に対しても

求められた。 

 

2.3. 結果 

神様条件と赤い人条件の各実験条件において、

最初の登場キャラクター（神様あるいは赤の装束

を着た人）の位置に関する自由記述データを、そ

の記述内容が含む空間情報に基づいて 4つのカテ

ゴリに分類した。4 つのカテゴリは、1)中央、2)

前方近傍、3)前方不明、4)その他、とした。ここ

で中央というのは、最初の登場キャラクターが他

の二体のキャラクターとの関係で相対的に中央に

位置するような位置を回答している場合である。

前方近傍というのは、最初の登場キャラクターの

位置が主人公（＝読み手＝実験参加者）の前方で

あり、かつ距離が近いことを示している場合であ

る。前方不明というのは、最初の登場キャラクタ

ーの位置が主人公（＝読み手＝実験参加者）の前

方であることだけが示されており、距離関係が不

明な場合である。その他は、これら 3つのカテゴ

リに該当しないものである。 

文章条件間での 4つのカテゴリによる位置分類

の差異についてカイ二乗検定を行なった結果、統

計的に有意な差が見られた（χ2(3, N = 133) = 

59.68, p < .01, Cramer’s V = 0.67）。また、残差

分析を実施したところ、その他のカテゴリ以外の

3 つのカテゴリにおいて、神様条件と赤い人条件

の間で統計的に有意な差異が見られた（ps < .01）。 

以上の位置分類結果と統計結果を図にまとめた

ものが次の図 1である。 
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図 1. 最初の登場キャラクター位置の分類結果 

 

最初の登場キャラクターの位置表象に関する理

由についての自由記述データを検討したところ、

神様条件での記述の多くは「神様は中央にいると

いうイメージがある」や「神様は神聖なものなの

で、遠くにいるイメージがある」というようなも

のが多かった。対して、赤い人条件では、「文章に

登場した順番で判断した」や「最初に登場したキ

ャラクターは扉や主人公（＝読み手＝実験参加者）

に近い」というようなものが多かった。 

 

3. まとめと展望 

最初の登場キャラクターの位置表象に関する

回答結果から、神様条件では、多くの実験参加

者が、神様の位置が他の二体の登場キャラクタ

ーに対して相対的に中央の位置であると想定す

る傾向が見られ、また、そのように想定する理

由として、日本における神様の位置ステレオタ

イプを挙げる傾向が見られた。対して、赤い人

条件では、多くの実験参加者が、赤い人を主人

公（＝読み手＝実験参加者）の目の前の位置と

想定する傾向が見られ、そのように想定する理

由として、文章に登場した順番を挙げる傾向が

見られた。 

これらの事実から、文章読解時における空間

メンタルモデル構築に対するキャラクターの位

置ステレオタイプ効果の存在の可能性と、キャ

ラクターに関する位置ステレオタイプが特に想

定されない場合には、文章中におけるキャラク

ターの登場順が空間メンタルモデル構築に影響

を及ぼす可能性が示唆された。キャラクターの

登場順が空間メンタルモデルの構築に影響を及

ぼす点については、文章からの認知地図構築や

空間メンタルモデルの構築において、記述内の

空間情報の出現順が影響をもたらすという先行

研究の結果とも関係があると考えられる[5-8]。 

今後は、本研究の成果を参考にして、文章読

解時における登場人物の位置表象を位置ステレ

オタイプやキャラクターの登場順によって実験

的に操作するなどして、以降の文章読解におけ

る空間メンタルモデル構築に対する影響などを

検討していくことで、キャラクターの位置ステ

レオタイプが文章読解時の空間メンタルモデル

構築に及ぼす影響の詳細をより明らかにしてい

きたい。 
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Abstract 

This study presents an application of game theory to 
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1. はじめに 

本論文では，ゲーム理論を，認知モデルの設計

に応用する．ゲーム理論[18] [11] [13]は複数のエ

ージェントたちの挙動を合理的な選択の観点から

説明するための数理モデルである．ゲームの均衡

点におけるエージェントのふるまいは，その定義

上，人間のような複雑な処理を行うものではなく，

他のエージェントの活動に対する予測可能な反応

ルールの集まりとして表される．本論文では，エ

ージェントの反応ルールの組は，情報反応モデル

と呼ばれ，ゲームモデル設計の仕様となる．少々

意外に思われるかもしれないが，ゲームモデルを

用いると，必ずしも合理的でない現実の人々の思

考を明快に説明することができる． 

ゲーム理論は，少なくとも以下に述べる三つの

観点において，認知活動を記述する目的に適する．

第一に，ゲームとは，一定のルールの下で人々の

意識的な目標追求が促されるような状況のことで

あり，当面の目標と制約（ゲームのルール）が与

えられて，各エージェントはそのルールの下で，

精一杯，知能をはたらかせると想定される．この

意味でのゲームは，実用的な思考のためのスキー

マ（ないしフレーム）の総称と考えられる．第二

に，ゲームの均衡点はこの意識的な目標追求の到

達点として解釈される．ゲーム理論はゲームの均

衡点を見出すマルチエージェントによる並列計算

の抽象化である．実際，均衡点を見出す推論を視

覚化するラベリングシステム[15]は，知識表現の

計算モデルであるフレーム[9]の代用とみなせる．

またそれは心の社会[10]に示唆されていたが具体

的に示されていなかった定式化を埋める試みでも

ある．三つ目の観点は，均衡の認知的な解釈であ

る．均衡点は最適反応の組として定義される．そ

の一つの解釈は，人々が環境への適応状態に満足

し，それ以上追加的な思考努力をしようとしない

満足された状態[17]である．このように，認知モ

デルに転用されたゲーム理論には，フレーム理論，

心の社会，および満足化原理が弱く結合する． 

本論文のアプローチが目指すのは，現実の人間

の思考を計算的に近似するゲームを設計する体系

立った手法としての，メカニズムデザイン[5]の認

知科学版である．またそれは人間の脳による自然

の営みをゲームとして人工的に再現する試みでも

ある．その作法としては，認知的モデラーは，情

報反応モデル，ペイオフ表，ラベリング，シミュ

レーションなどを活用しながら思考活動を表現す

るゲームを設計する．具体的な応用として，本論

文では４枚カードの選択課題[19][20]と３囚人問

題[2][3][6]をとりあげる．これらは条件文の論理

的意味や確率の計算を問うクイズ問題であり，そ

れぞれ人間の直観的な思考と数学的な正解を導く

思考とが鋭く対立することでよく知られている． 

ちなみに，ゲーム理論の主な用途は経済的取引

や生物・社会の行動分析である．社会的な状況の

認知において，ゲーム理論は現実とモデルの自明

な対応をもつ．たとえば限られた資源を複数人で

争うような状況で無駄のない配分状態（つまりパ
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レート最適性）を，ゼロ和ゲームに対応させるこ

とは自然である．一方，現実の行為者は必ずしも

合理的にふるまわないという別の問題がある．行

動経済学や進化ゲーム理論はこの問題を扱うが，

本論文の目的から逸れるのでこれ以上言及しない．  

本論文の以降の部分では，まず第２節で，ゲー

ムとして認知モデルを構成する方法を，嘘つき文

を例に説明する．第３節では，線画の立体解釈の

曖昧性を，均衡の安定性と関連させて論じる．第

４節では，４枚カードの選択課題における情報反

応モデルを説明し，フレーム理論との関係に言及

する．否定表現を導入することによる問題のむず

かしさの変化は，ペイオフの微妙な変化に応じて

デフォールトの均衡が移動することによって説明

できる．第５節では３囚人問題をとりあげ，Grice

的なコミュニケーションおよびメカニズムデザイ

ンの観点で再解釈する．また類題として３ドア問

題（モンティホール問題）と夕食問題に触れる．

第７節ではラベリングシステムを導入し，３囚人

問題を例に，シミュレーション実験を併用してゲ

ームを設計する方法を解説する．ラベリングシス

テムはゲーム理論によるフレームシステムの別表

現とみなされる．最後に第７節でまとめとする． 

 

2. ゲーム理論による認知モデル 

 本論文では，思考を構成するある要素が特定の

シンボルに対応する意識表象として区分できる場

合に，その意識的な活動の単位をエージェントと

呼ぶ．非協力ゲーム（以下たんにゲームと呼ぶ）

では，ゲームをプレイすること以外にコミュニケ

ーションする手段はない．均衡点は各エージェン

トの最適反応の組である．本論文では，認知活動

はゲームとその均衡点によって表現される． 

 

表 1 ゲーム１のペイオフ表 

 
B 

T F 

A 
T 0, 0 ,1  

F 1,  0, 0 

 

一例として，「文Ｂは正しくない．」を文Ａ，「文

Ａは正しくない．」を文Ｂとする．この意見対立の

状況は，表 1 に示されるような各文のエージェン

トが「正（Ｔ）」か「誤（Ｆ）」を選ぶ２人ゲーム

として表現できる． 

ゲーム１のルール（結果関数）は，文エージェ

ントの選択の組に対するゲームの結果を特定する．

表１では行の選択（文Ａの真理値）と列の選択（文

Ｂの真理値）の交わるセルに，ゲームの結果とし

て，Ａの利得，Ｂの利得のようにカンマで区切っ

た両者の利得を表示する． 

エージェントの戦略には純戦略とランダム戦略

（混合戦略）がある．純戦略は確率を用いない戦

略であり，ランダム戦略は純戦略を確率で混合す

る．ゲームの均衡点は，エージェントの選択する

戦略（ランダム戦略を含む）が互いに最適反応に

なっている状態として定義される．均衡点では，

各エージェントは他のエージェントの活動を一定

とすると自分だけ選択を変える動機をもたない． 

ゲーム１における各エージェントの最適反応は

以下のような４ルールとして表せる（ただし

0 とし，ランダム戦略を除いて考える）． 

① 文Ａが「正」⇒文Ｂは「誤」， 

② 文Ａが「誤」⇒文Ｂは「正」， 

③ 文Ｂが「正」⇒文Ａは「誤」， 

④ 文Ｂが「誤」⇒文Ａは「正」． 

このゲームには，文Ａが正しく文Ｂが誤り（①

と④の組），文Ｂが正しく文Ａが誤り（②と③の組）

という二つの均衡点があり，それぞれ三段論法に

よって局所的なループを成す．これらの他にゲー

ム１にはパラメータαに依存して両者が確率ｐで

「正」を選ぶランダム戦略の均衡点がある．たと

えばα＝1/2，1，2のときｐ＝1/3, 1/2, 2/3である． 

 

表２ ゲーム２のペイオフ表 

 
B 

T F 

A 
T 1, 0 0, 1 

F 0, 1 1, 0 
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図 1 線画の図形 

 

ランダム戦略が許されるとき，ペイオフ表で書

けるゲームには均衡点が必ず存在する[11]．表２

は，Ａ：「文Ｂは誤り」とＢ：「文Ａは正しい」の

連言に対応するゲームを表している．これは，所

謂，嘘つき文であり，純戦略では最適反応全体が

ループして均衡しない．確率 1/2 でＴを選ぶのが

唯一の均衡点である． 

 

３.認知の曖昧性 

 もう一つの例として，線画図形の立体知覚（ネ

ッカーの立方体の変種）をモデル化する．図１に

は図の中心近くで三つの面の交わる点がある．立

体図形として見たとき，少なくとも異なる二つの

立体知覚が可能である．図を見ている人にとって

中央に見える頂点が，周囲の６頂点よりも手前に

あるように見える（凸である）か，奥にあるよう

に見える（凹である）かのいずれかの知覚が生じ，

両方同時には知覚されない．そこで３面Ａ，Ｂ，

Ｃをそれぞれエージェントとみなし，表３にゲー

ム３としてそのゲームのペイオフ表を与える． 

表 3 の行はＡの選択，また列はＢとＣの選択を

結合して示す．各セルはゲーム３の一つの結果に

対応し，Ａ，Ｂ，Ｃそれぞれの利得を表す．各行

各列の見出し部分のＴとＦは，エージェントが選

択できる各面の中央の点に対する傾きとして読み

直して頂きたい．Ｔは中央の頂点が手前，つまり

図を見ている人に近づく方向にその面が傾いてい

ることを表し，Ｆは中央の頂点が奥，つまり図を

見ている人から離れる方向にその面が傾いている

ことを表す． 

 

表３ ゲーム３のペイオフ表 

 
B, C 

TT TF FT FF 

A 
T 1,1,1 1,1,0 1,0,1 0,1,1 

F 0,1,1 1,0,1 1,1,0 1,1,1  

 

ゲーム 3 が多数決を表していることは明らかだ

ろう．各エージェントは他の２エージェントが合

意しているとき，自分だけ別の解釈をとるのは不

利である．ゲーム３には，ＴＴＴとＦＦＦの二つ

の純戦略の均衡点と３者がいずれも確率 1/2 でＴ

またはＦを選ぶランダム戦略の均衡点がある．前

者は凸と凹の立体知覚，後者は平面図としての解

釈に対応する．ちなみにネッカーの立方体は隠れ

ている面が交わる辺が図１に追加されたものであ

る（隠れた３面も同じゲームとすると，両ゲーム

で勝利した向きをゲーム２のプレイとする２段階

ゲームとなるが詳しくは読者に委ねる）． 

 ところで，これまでに見たゲームはいずれも暗

黙の了解として同時手番を仮定した．同時手番と

は全エージェントが相手の行動を事前に知ること

なく自分の行動を選ぶことである．同時手番では

ないゲームは展開形ゲームとも呼ばれる．手番を

導入することによって，同じペイオフ表の異なる

手続き的な意味を考えることができる．たとえば

もしジャンケンが同時手番でなかったとしたら，

とうぜん後手必勝になる．一方，ゲーム３に手番

を導入すると，均衡点は同時手番のときと同じだ

が，最初の手番のエージェントの独裁となる．  

ゲーム３の手番の順序は６通り（同時手番も含

むと１３通り）あるが，手番の順序によらずＴＴ

ＴかＦＦＦのいずれかが均衡点である．最初の手

番のエージェントにとってＴとＦは無差別である．

２番目以降の手番のエージェントの最適反応は，

前の手番のエージェントの選択に合意することで

ある． 

こうして，図１のような線画を見る人が，３面

のうちいずれの一つに注目したとしても，互いに

排他的である凸または凹の立体知覚が生じること

をゲーム３は予測する．しかしこれらの均衡点は
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より強い安定性の条件（部分ゲーム完全性）を満

たしていない．実際，仮に２番目のエージェント

が１番目と異なる選択をしたとすると，最後の手

番でＴとＦは無差別になる．このように予め均衡

点で計画された行動と，実際の選択が異なること

は動的矛盾と呼ばれる．一方，線画を見ている人

の視点が自由に動くような状況は，ゲーム２にお

ける手番を任意にして反復する場合に相当する．

視点の移動は，ネッカーの立方体における解釈の

曖昧性の要因と考えられるので，均衡点の不安定

性はこうした仮説とも矛盾しない． 

 

４. ４枚カードの選択課題 

 Wason のカード選択課題[19]では，机の上に

並べられた４枚のカードのうち，「もしカードの

一方の面が母音なら，別の面には偶数の数字が

書かれている」というルールが正しいかどうか

確かめる必要のあるカードを選ばせる問題であ

る．この問題でルールを実質的含意（ｐ→ｑ＝

￢ｐ∨ｑ）として解釈すると，正しく答えられ

る被験者の割合は低い（１～２割程度といわれ

る）．また結論部を否定表現に変えたルール（ｐ

→￢ｑ）では，正答率は８割程度まで上がるこ

とも知られる[1]． 

 選択問題は情報の下での合理的選択問題として

表現することができる[7][12]．とうぜんながら合

理的選択の直接の適用は数学的な正解に一致する．

事実，報酬と努力の差としての利得最大化（スペ

ルベルらの適切性原理に相当する）は実証的な選

択パタンを説明できない．また[12]の情報量最大

化でも基本的な等確率の場合を説明できず，稀有

仮説[20]のような仮定が置かれる． 

本節では，選択課題のパフォーマンスを説明す

るゲームモデルを構築する．ここでは，２人のエ

ージェントＡとＣをそれぞれルールｐ→ｑの条件

部ｐと結論部ｑの真理値に対応させたゲームを考

える．ゲームの結果は以下の４通りである． 

① （Ｔ，Ｔ）⇒ 違反しない 

② （Ｔ，Ｆ）⇒ 違反する 

③ （Ｆ，Ｔ）⇒ 違反しない 

④ （Ｆ，Ｆ）⇒ 違反しない 

以降の部分では，ルール①～④の左辺に現れる

ゲームの結果を，括弧とカンマを省いて短くし，

ＴＴ，ＴＦ，ＦＴ，ＴＴと書くことにする．これ

らのゲームの結果に応じて，第３のエージェント

としての被験者Ｓが，最終的に，選択課題に回答

すると考える．  

ゲームが与えられると，隠れている方（＝ウラ）

の選択は見えている方（＝オモテ）に対する最適

反応として予測される．もしウラの最適反応に違

反のケースが含まれていればそのカードを調べ，

さもなければ調べないのがＳの最適反応である． 

表４として，正答パタンを選択できるようなＡ

とＣのゲームの一例を示す． 

 

表４ ゲーム４のペイオフ表 

 
C 

T F 

A 
T 1, 1 0, 0 

F 1, 1 1, 1 

 

読者は表４に示したゲーム４のペイオフ表が，

実質含意の真理表と似ていることに気付かれたで

あろう．ゲーム４におけるＡの最適反応はＴ⇒Ｔ，

Ｆ⇒Ｔ∨Ｆ，Ｃの最適反応はＴ⇒Ｔ∨Ｆ，Ｆ⇒Ｆ

であり，均衡点はＴＴ，ＦＦ，ＦＴの三つである．

選択課題の正答は（Ｔ，Ｆ）に該当するカードだ

けを選択する． 

均衡ＦＴをデフォールトとすると，ゲーム４は

選択課題の論理学的な正解（ｐと￢ｑの選択）を

再現する．フレーム理論[9]にしたがって，このゲ

ームを認知モデルとして解釈しよう．まずフレー

ム理論について簡単に説明する．一つのフレーム

は質問（終端）の集まりであり，質問の答えを他

のフレームと交換し合い，互いに結びつくことで

構造体（フレームシステム）を形成する．未回答

の質問に弱く結びついた暫定的な答えをデフォー

ルトという．認知過程はフレームの再計算であり，

デフォールトはその処理を効率化する． 

このように，デフォールトは暫定的な答えを保
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持することで，新しい質問の答えが見つかるまで

の間，品質の劣る情報を検閲する役割を果たすと

考えられる．また興味深いことに，Minsky はデ

フォールトが文化や言語や制度によって変わるこ

とを指摘している． 

ここで情報反応モデルについて，直観的な解釈

を与えておこう．ルールｐ→ｑは，実質含意と矛

盾せずに，「ｐの成立を伝えるメッセージを受信し

たら，ある成果ｑを信じてよい」という実用的な

意味に解釈しうるが，これは情報反応モデルを，

最適反応を用いずに概念的に述べたものである． 

デフォールトの均衡ＦＦは，この解釈の下で，

“No Message”かつ“No Fruits”の状態に相当

する．また本論文ではデフォールトと矛盾しない

メッセージを，（記号論から借用して）無徴

(unmarked)であると言う．またデフォールトと矛

盾し，フレームの再計算を促すメッセージは有徴

(marked)であると言う．要するに，選択課題の情

報反応モデルは，有徴である（＝被験者が気にな

る）カードは調べるが，無徴である（＝被験者が

気にならない）カードは調べないと予測する． 

 さて選択課題に対する現実の人々の選択パタン

を再現するゲームを表５に示す（表５参照）． 

 

表５ ゲーム５のペイオフ表 

 
C 

T F 

A 
T 1, 1 0, 0 

F 1/2,1 1, 1 

 

ゲーム５ではＦＴのときのＡの利得がゲーム４

から半減する（あるいは 1 より少しだけ下げる）．

これによって，ＦＴが均衡点でなくなり，代わり

にＣの側のＴの確率を 2/3 まで下げたランダム戦

略の均衡が一つ生じる．同様に，ＦＴのＣの利得

を下げることによってもＦＴが均衡点でなくなる

が，両方同時に下げるとゲーム１の最適反応にさ

らに近づく．もしＡの利得がＴＴでも減っても，

ＦＴよりわずかに上回るか，Ｃの利得がＦＦで減

ってもＦＴよりわずかに上回るならば，ゲーム５

の情報反応モデルは質的に保たれる． 

このようにゲーム４のペイオフを若干変更した

だけで，デフォールトの均衡は移動し，ＴＴかＦ

Ｆのいずれかになる．もしＴＴがデフォールトな

ら，ｐとｑの観察は再計算を生じないので，実証

的な選択パタンを再現できない．もしＦＦがデフ

ォールトであると考えるとすれば，ｐとｑの観察

では再計算され，￢ｐと￢ｑでは再計算されない

から，実証的な選択パタンを再現できる．すなわ

ち，￢ｐや￢ｑがカードのオモテ面として観察さ

れたとき，デフォールトであるＦＦに対応する命

題￢ｐ・￢ｑと両立しない．このため均衡点の再

計算が起こる．またこのとき戦略組ＦＦの一方だ

け入れ替えると，ＴＦまたはＦＴという別の均衡

点になる．つまりＦＦをデフォールトとすること

でフレームの再計算は容易になる．一方，ｐやｑ

が観察されたときは矛盾が生じないため，フレー

ムの再計算は起こらない（カードは選択されない）． 

このようにデフォールトの変化は，均衡の移動

という同一フレーム内の再計算にとどまらず，フ

レームシステムの再構造化を意味する．次に，否

定を結論に導入した場合のゲームモデルを示そう

（表６参照）．  

 

表６ ゲーム６のペイオフ表 

 
C 

T F 

A 
T 0, 0 1,   

F  ,1   ,  

 

表６の様式は，表５と同じく行がｐに対する真

理値，列がｑに対する真理値である．α，β，ε，

δが，０≦α，β≦１，ε，δ≧０の範囲とし，

ＦＦをデフォールトとすると，ゲーム６はｐとｑ

をその最適反応において正しく選択させる．この

ため，ゲーム６を用いて人々の正答率が著しく向

上することを説明できる．とくにα＝β＝１，ε

＝δ＝０のとき，ｐ→￢ｑの真理表とペイオフ表

の値は一致する． 
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５. ３囚人問題 

Ａ，Ｂ，Ｃ の３名がそれぞれ独房に収監され，

近々３人まとめて処刑される予定だった．しかし

恩赦により１人だけ釈放されることが，なんとク

ジ引きで，決められた．Ａは恩赦の件を知り，看

守に自分以外の２人のうち処刑される１人の名前

を教えてほしいと頼んだ．看守は翌朝Ａに対して

「Ｂは処刑される」と伝えた．このときＡは自分

の釈放される確率をどう考えただろうか？ 

オリジナルの作者は不明だが，少なくとも

Gardner の連載コラム[2][3]まで遡ることができ

る[14]．その後，1980 年代に日本人の研究者によ

って注目された[6]．数学的に同等の３ドア問題

（モンティホール問題）は 1990 年代に再注目さ

れて，学際的に研究された[14]． 

事前確率を 3 人とも等確率で釈放されるとする

と，ベイズの定理を適用して，Ａが釈放される事

後確率は１/3 と計算される．一方，現実の人々が

考える直観的な答えの多くは，1/2 である．1/3 で

変わらないとするものも少なくないが，ベイズの

定理を用いて導出したわけではなく，「ＡとＣは同

じ確率のはずだ」「ＣとＡの比は変わらない」「確

率は前と変わらない」などと考えた可能性がある

（市川と下條は主観的定理と名付けている）．  

ところで，もしベイズの定理の答えが正解であ

るとするなら，囚人Ａは，もし確率を正しく算出

できれば事前確率とは異なるオッズ比を知ること

になるから，ある種の駆け引きを用いて口の堅い

看守から情報を引き出すことに成功している．駆

け引きは戦略的なゲーム状況として認識されるよ

うな，必ずしも協調的でないコミュニケーション

である．囚人Ａは情報の提供を看守に依頼するに

あたって，看守には秘密を守る義務があること，

また看守が誠実に答える動機があることを考えた

はずである（実際，Gardner の問題ではコイン投

げのメカニズムの発案者は囚人Ａである）．看守に

は黙秘するという選択肢や三味線を弾くという選

択肢もありえたと考えれば，問題文章に示された

事実として，おそらくＡの企てが功を奏した結果，

看守は黙秘を選ばなかったのだと解釈することが

可能である．いずれにせよ，Ａの情報提供要求に

対して回答することで看守は守秘義務に背き情報

漏えいしてしまっている． 

エージェント自身だけが知る情報のことを私的

情報という．（非協力）ゲームを通じて私的情報を

自発的に提供させる手法は，メカニズムデザイン

と呼ばれる．3 囚人問題をメカニズムデザインと

して読み直すと，囚人Ａが看守から自分にとって

都合の良い行動を何とかして引き出そうとして，

（隠れた）コイン投げを含めたメカニズムを提案

し，看守はこれを受け入れて一つのメッセージを

選んだということになる．具体的なゲーム設計に

ついては次節で詳しく述べるが，釈放確率を推理

するフレーム終端を，協調原理にしたがうゲーム

で埋めると，ベイズ解がとってかわるのを防ぐこ

とになる． 

ところで，通常，３囚人問題は確率計算という

非戦略的なフレームにあてはめて論じられること

が多い．しかし次節で詳述されるように，囚人Ａ

に協力して情報提供する看守の行動は，Grice 的

なコミュニケーション[4]として再解釈すること

ができ，またゲーム理論はこれを定式化する目的

に適する．ちなみに 3 ドア問題は，確率計算とし

ては３囚人問題と同じ問題であるが，戦略的状況

の特色が濃くなるためゲーム理論を適用した文献

は複数ある（一例として [8]がある．英語版の

Wikipedia に表がまとめられている）． 

クイズ番組で回答者が暫定的な一つのドアを選

び，司会役が一つの外れのドアを開いて見せ，回

答者に自分の選択を変える機会を与える．ベイズ

解によれば選択変更によって当選確率は倍になる．

もちろんこれは胴元側にとって不利であるから，

司会者の誠実性の仮定は疑わしい．回答者が直観

解に固執することは機会を逃すかわりに騙される

リスクも減じる．また食事問題と呼ばれる別の同

型問題は比較的やさしいとされる[6]．食事問題に

はコミュニケーションの文脈がなく，戦略的ゲー

ムの状況でもないため，人々は確率の比の計算に

集中しやすいと思われる． 
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６. フレームシステムとしてのゲーム 

本節では 3 囚人問題のゲームモデルを具体的に

設計する．ラベリングシステムは均衡点を確認す

るグラフィカルな補助ツールだが，認知モデルと

して用いる場合，ゲーム理論を用いたフレームシ

ステムの表現とみなされる．またコンピュータシ

ミュレーションによるゲーム設計により，直観解

の優越を確認する． 

Grice [4]の協調原理にしたがうとすると，看守

は以下の条件を守る必要がある． 

 聞き手が真の状態について正しく信じていると

きは黙っている（量の格率）． 

 嘘はつかない（質の格率）． 

 聞き手の信念が誤っていると思えたら訂正する

（関係の格率）． 

 簡潔で，曖昧性・多義性がない（様態の格率）． 

 一方，囚人Ａは看守に情報提供を求めている

のだから，誰が釈放されることになろうと，看守

にＢかＣの名前を言ってもらった方が好ましいと

思っているはずである．また，もしＡが自分自身

の釈放を信じているとすると，いずれの名前を聞

いても差はないだろう．もしＡがＢの釈放を信じ

ているならＣの処刑を知ったときＡは自分自身の

信念を確証できる．同様にＡはＣの釈放を信じて

いるときＢの処刑を知って合点がいく． 

実際に，看守が協調原則に違反せずに囚人Ａに

情報提供できるような２人ゲームを設計すること

ができる． 

 BmmmM CBOCBA },,,{},,,{ 

をそれぞれ状態空間，メッセージ空間，信念空間

とする．真の状態  ，看守のメッセージ

Mm ，囚人Ａの信念ポジション Bb である． 

記号 A ， B ， C はＡ，Ｂ，Ｃのうちいずれが

釈放されるかという真の状態を区別する．また

Om ， Bm ， Cm で看守が選ぶメッセージを表す．

ただし Om は黙秘である．囚人Ａの選択は自らが

信じる真の状態である．これをＡの信念ポジショ

ンと呼び，真の状態の記号を濫用して表す．看守

とＡの間の協調的コミュニケーションは表７に示

すゲーム７によってモデル化される． 

  

表７ ゲーム７ 

True state A  
Prisoner A’s belief 

A
 

B
 

C
 

warden’s 

message 

Om  1, 0 0, 0 0, 0 

Bm  0, 1 1, 0 0, 1 

Cm  0, 1 0, 1 1, 0 

 

True state B  
Prisoner A’s belief 

A
 

B
 

C
 

warden’s 

message 

Om  0, 0 1, 0 0, 0 

Bm  0, 1 0, 0 0, 1 

Cm  1, 1 0, 1 1, 0 

 

True state C  
Prisoner A’s belief 

A
 

B
 

C
 

warden’s 

message 

Om  0, 0 0, 0 1, 0 

Bm  1, 1 1, 0 0, 1 

Cm  0, 1 0, 1 0, 0 

 

看守のペイオフ RMBuw : は真の状

態に依存すると考えられるため，表７は３つの表

からなる．囚人Ａは真の状態を知らないので，３

表とも囚人Ａのペイオフ RMBuA : の

値は変わらない．表７中の各セルはペイオフ値の

組  Aw uu , を表す． 

看守の最適反応は表７の各列の最大値を与える

行である（表８参照）．看守の最適反応がつねに黙

秘でないかぎり，厳密にいうと守秘義務に反する．

そこで「Ａが期待していない情報を与えない」こ

とを弱い意味での守秘義務と解釈する． 

 

表８ ゲーム７における看守の最適反応 

True state  
Prisoner A’s belief 

A
 

B
 

C
 

A  Om  
Bm  Cm  

B  Cm  Om  Cm  

C  Bm  Bm  Om  
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表 8 は弱い意味での守秘義務を満たすが，表 8

の列 A において看守のメッセージは３状態を識

別することに注意されたい．それゆえ，もし看守

に対してＡが自分の釈放を信じていることにコミ

ットできれば，ゲーム７は情報を暴露するプロト

コルとして利用できる．実際，信念ポジション A

は他の２つの信念ポジションを優越(dominate)す

るので，看守は表７で A の列だけを見てメッセー

ジを選択できる．しかし，現実の人間がつねに合

理的な選択の基準にしたがうとは限らない． 

ちなみに，３ドア問題でクイズ回答者は，表７

と同様のゲームを仮定すると，もし選択が変更さ

れないと司会者に信じさせることができれば自分

に有利な情報を引き出すことができる．しかし実

際に選択を変えれば動的に矛盾するため，手番の

あるゲーム３と同じく，均衡点は不完全である． 

 

 

図２ ゲーム 7（ A ）のラベル 

 

図 2 はゲーム７のラベリングシステムである

（ラベル図とも呼ばれる）．図２は，上が囚人Ａの

ランダム戦略ｐの空間，下が看守のランダム戦略

ｑの空間を表す．二つの正三角形の高さを１とす

ると，内部の点から各辺に降ろした垂線の長さが

確率を表す（つまり 0 ≦ ｐθ，ｑｍ ≦ 1，θ ∈ Ｂ，

ｍ ∈ Ｍ，Σｐθ ＝ Σｑｍ ＝ 1 ）．各辺では一つ

の純戦略の確率が 0 であり，外周の弧の交点は原

点，弧で仕切られた領域は原点と 3 次元単体が作

る 4 面体の他の面にあたる． 

ラベリングシステムは図 2 の各領域に一定のル

ールでラベルを割り当てる．ラベルはその確率に

対する相手エージェントの最適反応および自分自

身の確率 0 の純戦略の記号（ないし番号）を連結

したものである．たとえば，直観解のラベルは

BCOmm  である（図 2 上の三角形の右辺上の 3 領

域の交点）． 

使用されない戦略を無視すると，均衡点では両

者はお互いに最適反応を提供し合う．実際，均衡

点の必要十分条件は，完全ラベル，すなわち両者

のラベルの連結がすべての純戦略をカバーするこ

とである（証明は[15]または[16]を参照）． 

真の状態が A のとき看守の各純戦略に対する

ペイオフの期待値は， 

     
CBA

pmvpmvpmv CwBwOw   ,,  

である．看守の選好を MMw  （ w は完備

的かつ反射的かつ推移的）で表すと， 

AC

CB

BA

ppmm

ppmm

ppmm

OwC

CwB

BwO



















,

,

 

という関係が成立つ．三角形内の領域を区分する

境界線上ではこれらの不等式が等式で成り立つ． 

同様に，囚人Ａの選好を BBA  で表すと， 

0

,

,0







C

BC

B

mAAC

mmCAB

mBAA

q

qq

q













 

となり，ゲーム 7 では３頂点を除くと，囚人 A は

A

C B

Om

Cm
Bm

A

Om

Cm
Bm

ABm
Cm

ACmOm
Om Bm

CBOm

A ACBm BCm

A

B C

BC

Bm
CmOm

A CB
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つねに自分自身の釈放を信じる． 

真の状態が A の場合，ゲーム７の均衡点は４組

あるが，看守の最適反応はいずれも黙秘である．

したがって看守は厳密に守秘義務を満たすことが

できる．均衡点における囚人Ａの最適反応は，①

自分自身の釈放が確実，②1/3 の均等確率（ベイ

ズ解の事前確率），③と④自分自身と他の 2 人の

うち一人がともに確率 1/2（つまり直観解）のい

ずれかである．図 2 からこれらの確率組はいずれ

も完全ラベルをもつことが分かる． 

３囚人問題を解く思考は，デフォールトの均衡

点から別の均衡点への移動として表現される．一

つの均衡から離れると不安定になり欠落するラベ

ルを補うように移動するが，この動きが情報反応

モデルに対応する．したがって情報反応モデルは

ゲームの均衡点を求めるアルゴリズムの一般化で

もある．たとえば原点の組をデフォールトとして

ラベルが一つだけ欠落する道（準相補道）を選ぶ

と別の均衡点に辿り着く（Lemke-Howson 法）． 

なお協調原理はつねに守られるべきものという

わけではなく，その格率に違反することを通じて

会話の含意を派生し，日常のコミュニケーション

を円滑にすると考えられている[4]．ラベリングシ

ステムを用いると，直観解あるいはベイズ解が均

衡点で信じられるようなゲームを，協調原理にし

ばられずに，特定できる．そこで最後に，筆者が

行ったコンピュータシミュレーションによるゲー

ム生成実験の結果を紹介する． 

ゲームを一定の複雑さの範囲内で設計できるよ

うにするため，以下のように工夫する．まずＢと

Ｃの名前を交換しても結果が不変となるよう，表

９のようにペイオフをパラメータ化する． 

 

表９ パラメータ化されたゲーム 

True state   
Prisoner A’s belief 

A
 

B
 

C
 

warden’s 

message 

Om  α, σ β, μ β, μ 

Bm  γ, τ δ, λ ε, ω 

Cm  γ, τ ε, ω δ, λ 

 

次にペイオフ値をｎ水準として真の状態θを固

定する．表９のパラメータを仮定すると，純粋に

ベイズ解をモデル化できるゲームは３値以上では

じめて得られる（証明は読者に委ねる）．実際に，

０と１の２値のペイオフと－１を加えた３値のペ

イオフで実験した結果を表１０に示す． 

 

表１０ ゲーム生成実験の結果† 

 ２値 ３値 

直観解あり 181 (111) 1680 (424) 

直観解のみ 19 (7) 381 (55) 

ベイズ解あり 162 (104) 1620 (468) 

ベイズ解のみ 0 321 (99) 

両方あり 162 (104) 1299 (369) 

Total 900 (384) 22500 (5292) 

†括弧内は均等事前確率の均衡点をもつケース 

 

このように，直観解を均衡点で信じるゲームが

囚人Ａの釈放確率を推理するフレームの端末を埋

めると，ベイズ解のゲームがそれにとってかわる

ことはよりむずかしくなると考えられる． 

 

７. まとめ 

本論文は思考をゲームとして定式化する方法を

提案し，いくつかの例題について具体的にゲーム

を設計した．情報反応モデルでは，人々が最適反

応について直観的に感じとることができると仮定

した．またラベルは，いわば食べ物の養分（＝情

報）であり，人々は不足分を補おうとして均衡点

に至る．しかし情報反応モデルでは人々がゲーム

を定式化して均衡点を計算することを仮定しない．

ジャンケンで偏った手の出し方をすれば相手に負

けることを人々は理解するが，しかしそれは均衡

点を計算して等確率になることを計算した結果で

はない．なお，互いに口をきけないエージェント

（反応ルール）の集まりとして心の活動を表すこ

とは，モジュール形式と呼ばれる哲学的議論にか

かわると思われる．本論文のアプローチとの関連

付けはオープンクエスチョンである． 
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Abstract 

When we see a controlled dots plane through a 

vertical gratings plane, with both eyes, we can 

recognize some solid stripes which does not really 

exist. It is a kind of a solid illusion.  

As we vary the distance h, the distance from the 

vertical gratings to the dots plane, we can recognize 

the solid stripes at some distances, and we cannot 

recognize it at some distances. This phenomenon is 

repeated periodically, as h increases. 

We measured the distance h’s when this solid illusion 

occurs, and when it does not occur.  

Next we construct a computer program which 

simulates this solid illusion, with the calculation model 

of “the theory of unifying edge points”.  

So far we do not have the method for measuring the 

goodness of calculation models.  

In this paper we propose the way how to measure 

the distance(error) between a calculation model and a 

measured data. 

. 
 
Keywords ― Solid Illusion, Vertical Grating 

 

1. はじめに 

 「縦格子とドット平面による立体錯視現象」[1]－[4]

とは次の現象である．まず「ドット平面 PL(R,c)」

とは，一辺 Rの正方形（ドット）を，１行に対し

て次の行では，開始位置を c だけずらして隙間な

く配置したものである（図１）.正方形の色はラン

ダムにつけてもよいし，青と白というように 2色

を 50%程度ずつランダムに染めてもよい（付録参

照）．「縦格子面 Gr(m1,m2)」とは幅 m1の黒色の帯

を平面（透明な OHP シート等）に縦に m2の間隔 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

で規則的に配置したものである（図 2）． 

R=0.3～0.5[cm]，c=0.05[cm]程度とし，PL(R,c)を

立てそれに平行に Gr(m１,m２)（m1,m2は 0.1～0.3cm

程度）を h だけ離して配置し，これを通して

                                        

図 2 縦格子Gr(m１,m２) 図１ドット平面 PL(R,ｃ) 

一辺 R 
ずれｃ m1 m２ 

図 3 ドット平面と垂直縦格子の重ね合わせ 

による立体錯視現象（実験の様子を上から見た図） 

一辺 Rの 

正方形 

                                      

観察者が知覚する 

帯状の立体視像 

 

縦格子面(Gr(m１,m２)) 

ドット平面（PL(R,c)） 

観察者 

h＝5～10[mm]程度 
d＝30～150[cm] 程度 
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PL(R,c) を距離 d（数十センチ～1.5メートル程度）

だけ離れた位置から両眼視すると，ある条件下で

物理的に存在しない帯状の立体が明瞭に知覚され

る（図 3，付録参照）．特に R=m1+m2 の条件で明

瞭にに帯状立体が知覚される． 

さらに R＝m1+m2＋α（αは 0.05[cm]程度）と 

し，d（ドット平面－視点間の距離）は固定して，

h（ドット平面－縦格子面間の距離）を変化させる

と次のような現象が生起する（図 4）． 

ある hで帯状立体が知覚され（図 4(1)），hを大

きくしていくと知覚されなくなり（図 4(2)），さ

らに hを大きくすると知覚され（図 4(3)），．．．と

帯状立体が，周期的に，知覚されたりされなくな

ったりする[4]．この際，帯状立体は h が増加する

につれ最初は右上がりのものから，だんだん右下

がりのものへと変化する． 

さて，これらの錯視現象は，単眼視では生起し

ないこと，両眼視しても錯視現象が生起しない人

が少数ながらいることも確認されている． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 そうすると，この錯視現象が生起する際には，

左網膜像と右網膜像の情報をもとに，脳内で何ら

かの計算が行われていることになる． 

 文献[3],[4]では，本論文 2 節で述べる，脳内計

算モデルをもとに，R,m1,m2,α,d,h 等のパラメータ

を入力し，錯視像を表示するシミュレーションプ

ログラムを作成し，その結果と実測結果の比較を

行っている．特に文献[4]では，h を変化させてい

ったとき，錯視像が最もはっきり見えた複数個の

h の値を，シミュレーション結果と実測値で比較

している． 

 ただ，このような比較では，計算モデルと人間

の脳内計算（実測値）とでは，「最もよく錯視像が

得られる hの値の平均誤差の程度」「hが小さいと

ころでの誤差の程度」といっただいたいの傾向が

つかめるのみであった． 

 本論文の目的は，h の変化による錯視像の変化

をより詳しく見て，「脳内計算モデルがどの程度よ

いのか」，あるいは「人間 A と人間 B では，どの

程度『見え方』に差があるのか」等を定量的に計

量する手法を提案し，この立体錯視現象における

計算モデル評価等を行うための手法の基礎づくり

をすることである． 

 今回は，ここでの提案をもとに，第 2節の計算

モデと被験者 1名との差の評価を行ったのみであ

るが， 今後脳内計算モデルを改良した場合のモ

デルの良さ等を計量するための理論的基礎となる

と考えられる． 

 

2. 本現象の推定されるメカニズム（端点 

融合モデル） 

この現象の発生メカニズムはおおよそ以下のよ

うに予想される[4]-[6]．まず，図 5では(a)(b)とも

縦格子によりドットが遮蔽され，左眼では A，右

眼では B の像が得られている．実際に観察者が得

る像 A，B とも，もとのドット（正方形）の一部

が欠けた不完全な長方形となる．(a)では A，Bが

共通の 2本の縦格子にはさまれており，(b)では A，

B が，ある縦格子の左右両側にある．従来の研究

で，(a)の場合は，ドットは実際よりも手前に，(b)
図 4 ドット平面－縦格子間距離ｈを 

変化させたときの様子 

 

 

縦格子面 

幅 h 

ドット平面 

??? 

??? 

??? 

??? 

（１）h：小 （２）h：少し増加 

（３）h：さらに増加 （４）h：さらに増加 
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では奥に知覚されることが確認されている[2]．脳

はこれらの不完全な情報から，ドット位置を推定

計算することになるが今は(a)の場合について考

える． 

 得られている 2 つのドット像は同一のドット

で，左端点が同一であると仮定すると，図 4(a)の

ように，知覚された左端点に両眼から引かれた 2

つの線の交点 Pにドットがなければ矛盾するから，

これがドットの位置と推定され知覚される．この

ような計算，推定を「（左）端点融合」とよぶ．ド

ット平面では，各ドットは様々なパターンに遮蔽

され，実際のものではない距離が端点融合によっ

て知覚される．実際よりも近くに知覚されるドッ

ト集団があり，それがある図形（例えば帯状図形）

になっていると我々はその図形を認識する． 

本現象のメカニズムは，以上のように予想され

るが，脳内で実際に端点融合による距離計算が行

われているか，その他の計算が行われているか等

については明らかにされていない． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 距離空間の導入 

まず図 4に示す hの変化に対する錯視像の変 

化に着目する．この現象は，h を大きくしていく

と突然帯状立体が明瞭に知覚されるのではなく，

実際は「ある h1で見え始め」「ある h2で最も明瞭

に見え」「だんだん明瞭でなくなりある h3 で全く

見えなくなる」ということが繰り返される．この

(h1, h2, h3)等をもとに，以下でデータ間の距離を

導入する．そしてこの距離が数学的に定義される

疑似距離空間を構成することが示され，これによ

り計測データと脳内計算モデルとの誤差等を計量

するための数学的根拠が与えられる． 

 

定義１（データ） 

 デ ー タ と は D ＝ ｛（ h11,h12,h13, 1 ,m1 ），

（h21,h22,h23, 2 ,m2）,．．．，（hn1,hn2,hn3, n ,mn）｝の

実数 5組の有限個の集合とする(表 1，表 2)． 

ここで hk1,hk2,hk3はそれぞれ「帯状立体の見え始め

の h」，「最も明瞭に見える h」，「見え終わりの h」

であり，h11≦h12≦h13≦h21≦h22≦h23≦．．．≦hn3 と

する（ただしデータが n 個で終了した場合は，こ

の h11≦h12≦h13≦．．．の大小関係は崩れるがそれ

には拘泥せずに，k＞n で（hk1,hk2,hk3, k ,mk）

=(0,0,0,0,0)とする）．表 1に被験者 Iの，2回計測

したデータを示す（計測方法は[4]参照）． 

 

表１ 被験者 Iの計測データ（下段()は 2回目） 

k hk1[cm] hk2[cm] hk3[cm] θk[度] mk[本] 

1 1.2 

(1.4) 

2.4 

(2.4) 

3.0 

(2.5) 

60 

(62) 

15 

(15) 

2 5.8 

(5.9) 

6.2 

(6.3) 

9.0 

(6.3) 

56 

(58) 

13 

(13) 

3 10.7 

(10.7) 

11.0 

(11.5) 

13.5 

(13.0) 

44 

(44) 

10 

(10) 

4 15.2 

(15.3) 

15.9 

(16.3) 

18.5 

(17.9) 

27 

(26) 

7 

(7) 

5 20.4 

(20.1) 

20.5 

(20.9) 

24.0 

(22.5) 

0 

(0) 

5 

(5) 

6 25.0 

(24.5) 

25.6 

(25.1) 

27.5 

(25.6) 

-27 

(-27) 

7 

(7) 

7 30.0 

(28.5) 

31.0 

(29.4) 

34.5 

(31.0) 

-46 

(-40) 

10 

(10) 

8 36.0 

(34.0) 

36.6 

(35.3) 

40.0 

(36.0) 

-56 

(-56) 

13 

(13) 

(a) A,Bが基準縦格子 (b) A,Bが基準縦格子 

にはさまれている  をはさんで両側にある 

 [手前に知覚される]  ［奥に知覚される］ 

    

図 5 遮蔽パターンと認知距離 

A：左眼でのドット像，  

B：右眼でのドット像 

A B 

点 P 

A B 
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 また，データを図 6のように表現したとき， 

（hk1,hk2,hk3）のつくる三角形（点(hk1,0),点( hk2,1), 

点( hk3,0)を結ぶ三角形）を「k番目の三角形」と 

呼ぶことにする． 

 そして， k は k番目の三角形の最も明瞭に見 

える h=hk2のときの帯状立体錯視像の角度，mkは 

帯状立体錯視像の本数とする 

（例えば，図 4(3)の場合 k ＝－20 度，mk =10）． 

 

定義２（距離１dist1(データ１，データ２)） 

 まず，データ D を図 5のようにグラフ化したと

き，Dのつくる n個の三角形の和集合を T(D)とす

る．D1,D2 という 2つのデータが与えられたとき，

D1,D2間距離 dist1 を次で定義する． 

  dist1(D1，D2)＝S( T(D1)△T(D2)) 

  ここで，S は面積，△は対象差を意味する． 

 

定義３（距離 2 dist2(データ１，データ２)） 

 D1 ＝｛（h11,h12,h13, 1 ,m1）,．．．（hn1,hn2,hn3, n ,mn）｝ 

D2 ＝{（h11’,h12’,h13’, 1 ’,m1’）,．．．, 

（hn1’,hn2’,hn3’, n  ’,mn’）｝ 

として，データ D1 の｛( h12,  1 , m1），．．．，

（ hn2,  n , mn）) 

という n個の 3次元空間の点を 3n次元空間の点と

みなし，データ D2 についても同様とし，D1,D2

に対する 3n次元の2点間のユークリッド距離で距

離 dist2を定義する． すなわち， 

dist2(D1,D2）＝ 

2/1

1

222 })'()'()'({ 


n

k kkkkkk mmhh 

ここでα，β,γは，h[c m], θ[度]，m[本]という 

異なる単位に対して定義される距離を妥当なもの

とするためのスケール変換定数（正の実数）であ

る（今回は未確定のままとしておく）． 

 

性質１ ＜データの集合，dist1＞と 

＜データの集合，dist2＞ 

＜データの集合，p dist1＋q dist2＞は 

疑似距離空間となる（ここで p,q は正の定数）． 

（証明） i=1,2として次の事実が確かめられる． 

(1)disti(D1,D2)≧0 である． 

そして，D1＝D2⇒disti(D1,D2)＝0  

（逆は必ずしも成り立たない） 

 (2) disti(D1,D2)＝disti(D2,D1) 

(3) disti(D1,D2)＋disti(D2,D3)≧disti(D1,D3) □ 

 なお，データを D＝｛（h11,h12,h13），（h21,h22,h23）,．．．，

（hn1,hn2,hn3）｝という形に限定すると，＜デー

タの集合，dist1＞は距離空間なる．dist2 につ

いても同様である． 

 

性質 2 計算モデル（シミュレーションプログラ

ム）に被験者 Aのパラメータを入力して計算

して出た結果のデータを D1 とし，被験者 A

の実測データ（例えば表 1）を D2とすると，

計算モデルが正確であれば，dist1(D1，D2)， 

dist2(D1，D2) は 0に近づく．ただし実際には

測定誤差のため 0 にはならないと考えられる． 

 

実際の計測値と計算モデルでの T(D1)と T(D2)は

図 7 のようになる．図 7 は，R=0.329[cm]，

c=0.0298[cm]，m1＝0.119[cm]，m２＝0.149[cm]，ｄ

＝120.0[cm]，目の幅（左右の瞳の中心の幅）

=7.0[cm] としての，測定結果(h1, h2, h3)等，およ

び第 2節の端点融合の脳内計算モデルをもとにし

たシミュレーション結果から判断した(h1’, h2’, 

h3’)で等ある(表 2)．この場合 dist1(D1，D2)=10.82

であった．また，被験者 I の 2 回目の測定データ

を D3として(表 1 の( )内)，被験者のデータ同士の

距離も計測した．実際に被験者Ｉの２回の測定の

データの距離は 8.7 程度であった（図７）． 

図 6 被験者 I(1回目)の計測データ（帯状立体の 

見え方と hの関係（縦軸を，明瞭に見える=1，全く

見えない=0とし，途中の明瞭さを直線近似した） 

h11 h13 

h12 

5 10 15 20 25 30 35 40 

1 

0 

h [cm] 
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表 2 被験者 Iをシミュレートした結果 

k hk1[cm] hk2[cm] hk3[cm] θk[度] mk[本] 

1 3.8 4.1 4.4 65 16 

2 8.3 8.7 9.0 56 14 

3 12.1 13.2 13.7 45 10 

4 16.3 17.4 18.3 -28 7 

5 20.8 22.2 22.9  0 4 

6 25.6 26.6 27.4 -25 6 

7 30.8 31.6 32.1 -45 10 

8 35.6 36.2 36.6 -58 13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

以上により，計測データ，脳内計算モデル間の

距離が計量できるようになった． 

なお，dist2((D1,D2)＝｛20.6α＋36β＋4γ｝1/2
 

dist2((D1,D23)＝｛5.1α＋45β＋0γ｝1/2
 

であった（スケール変換定数α,β,γは未定のまま

としてある）．これらを見ると，被験者 Iの 2回の

測定データには比較的誤差が少ないが，測定デー

タとシミュレーションデータでは誤差が大きく，

脳内計算モデルには改良の余地が残されているこ

とが示唆される． 

 

4.まとめと今後の課題 

以上で縦格子とドット平面による立体錯視現象

における，データ間の距離を計測するための基礎

が確立された． 

この距離の導入により，次のことができるよう

になった． 

（１）計測データ間のずれや，測定データと脳内

モデルとのずれが計量できるようになった．

ただし，未確定の係数α，β，γの妥当な値

は今後の実験により確定しなくてはならない． 

（２）一部分（例えば「h<15[cm]以下の領域」， 

「最初 5個三角形」での距離」等も計量でき 

るようになる． 

  今回は，被験者 I の 2 回測定のデータ，端点融

合モデルによるコンピュータシミュレーション

結果（全体）についてその距離を求めた．  

   さて，図 7 に示すように，前回の研究[4]では

「h が小さいところでは（明瞭に見えるピーク

の位置で）計測結果とシミュレーション結果の

誤差は大きいが h が大きいところでは誤差は小

さくなる傾向にある」と結論づけられたが，今

回導入した距離により，「ピークのみに着目すれ

ばそうだが，hが小さいところも，hが大きいと

ころでも，（h＝10[cm]～30[cm]の中間領域に比

べ）計測結果とシミュレーション結果では，や

はり誤差がやや大きくなる」ことが分かる． 

   この結果を見ると，人間は端点融合の計算の

みでなく，端点融合計算の後，まわりのドット

（小正方形）との比較等何らかの補正処理もし

ていることが示唆される． 

今後の課題として，より正確な補正を含めた

計算モデルの構築があげられる．そのためのモ

デルのよさの計量に今回導入した距離が使える

ことになる． 

 

 

 

cm 
10 20 30 40 

1 

0 

cm 
10 20 30 40 

1 

0 

図 7 測定値のデータ D1（青）とシミュレーシ 

ョン結果のデータ D2（赤） 

図 8 被験者 Iの 2回の測定値のデータ D1（青）

と，2回目の測定値データ D3（黒） 
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付録（縦格子による立体錯視現象を誘起する刺激） 

下記縦格子を OHPシート等にコピーし，ドット平面から 1～2[cm]程度離して縦格子面を配置し， 

50～100[cm]程度離れた位置から縦格子面を通してドット平面を自然に両眼視すると帯状立体が数本知覚さ

れる．縦格子面を変化させると，帯状立体が知覚されたり，知覚されなかったりする 

（下のドット群）同一平面上にあるドットに遠近感がつく． 
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Investigation of getting lost behavior caused by escape guidance sound
in reverberant environments

 

Osamu Yamazaki, Naoki Kojima

P
Chiba Institute of Technology, Increment P Corporation

yamazaki@net.it-chiba.ac.jp

Abstract
‘Escape guidance sound’ plays a major role in 

disaster evacuation behavior in public spaces. In
closed public spaces, for instance, in underground 
malls and in buildings, it is difficult to localize 
accurately using auditory signals. We investigated 
influence of reverberant environments on sound 
localization using escape guidance sounds. 
Underground mall simulator was developed for a 
sound localization experiment.

Keywords Escape guidance sound,
Underground mall simulator, Sound localization
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ピアノ演奏熟達過程における読譜視線の発達的変化と	 

曲の構造との関係	 
The developmental effect of musical sight-reading and  

relation to the musical structure in the musical proficient process 
長井 りら†, 野中 哲士‡ 

Rira Nagai, Tetsushi Nonaka 
 

†
神戸大学, ‡神戸大学 

Kobe University,Kobe University 
nlilac1221@gmail.com 

Keywords —	 expectation, skill, proficiency 

 

1. はじめに	 
	 曲を演奏するという行為において、演奏者は

演奏に必要な情報が膨大に含まれている楽譜か

ら、その情報を瞬時に読み取り演奏に反映させ

る。特にピアノ譜は、楽譜が二段で構成されて

いるため、他の管弦楽器の楽譜に比べより複雑

な構造をしているといえる。その複雑さ故に注

意を向けるべき対象は多数あり、ピアニストは

そのときに最も必要である情報を選択せざるを

得ない。 

	 音楽における視線の先行研究では、聴覚情報

を併用した読譜視線分析により、聴覚情報の併

用が効果的な音の検索をもたらすことが明らか

になっている。また、初見演奏における初心者

と熟達者の視手範囲の比較研究により、初心者

は停留時間にばらつきがあることや、熟達者で

あるほど読譜視線が予期的であることが明らか

になっている。さらに、Chaffin＆Imreh の研

究により、ピアノ演奏の練習から完成における

ピアニストの記憶の手がかりと曲の構造の関係

性については明らかにされている。これらの研

究では、聴覚と視覚、初心者と熟達者の視線、

記憶と曲の構造に関しては着目されているが、

熟達者の練習過程における読譜視線の変化や視

線と曲の構造の関係性に関する研究は行われて

いない。よって本研究では、演奏中というリア

ルな状態での読譜視線を分析し、熟達者がある

曲を練習し熟達していく過程における視線の変

化や、視線と曲の構造の関係性を明らかにする

ことが目的である。ピアノ演奏の熟達過程で、

どのように楽譜に向かう注意が変化するのか、

またそれがどのように曲の構造を反映している

のかを視線計測によって明らかにする。 

2. 方法	 
	 この実験の参加者は、熟達者（ピアノを専攻

する大学生）１名であった。参加者が、バッハ

作曲の「平均律クラヴィーア曲集第 1 巻第 22

番フーガ」を練習していく熟達プロセスを追う。

最初の計測は曲に関して全く知らない初見の段

階から行い、楽譜が提示されたらすぐ演奏を開

始するものとする。約２ヶ月半かけて計６回演

奏時の眼球運動を計測した。分析には Tobii	 

Studio 視線分析ソフトウェアを用い、演奏時の

ビデオ録画映像と楽譜上の視線の時系列データ

から、視線の時間関係（視線の予期性）、視線の

時間構造（停留時間の長さ）、楽譜と演奏者の距

離関係を分析した。	 

	 演奏のテンポを知るために、一分間に刻む拍

数を示す単位である BPM を計測ごとに算出した。

視線の予期性は、Note	 Index と Time	 Index（ミ

リ秒）によって定義するものとする。Note	 

Index は固視している箇所と実際に演奏してい

る箇所との間にある音（和音を含む）の数とし、

Time	 Index は固視している箇所が後に演奏され

るまでにかかった時間と定義する。Time	 Index

は曲のテンポに依存するため、Time	 Indexを BPM

で割って標準化した値を Normalized	 Time	 

Index（秒）として算出した。	 

3. 結果	 
	 演奏のテンポを示す BPM は、初見時は 50.84	 
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図１	 計測日ごとの Note	 Index	 

	 

拍/分であったが、2回目の計測で 83.85拍/分、

3回目以降の計測で 95.13拍/分と上がっていっ

た。この BPM の上昇に伴い、楽譜に向かう注意

の向け方も変化することが明らかになった。	 

	 図１，図２は計測日ごとの Note	 Index と	 

Normalized	 Time	 Index を示している。どちら

も日付を追うごとに数値が上昇している。そこ

で、Normalized	 Time	 Index,	 Note	 Index を従

属変数、日付および小節を独立変数とする分散	 

分析を行った。Normalized	 Time	 Index には、

有意ではなかったものの日付の影響がある傾向	 

が伺えた（F(6,37)=1.973,	 p=0.095）。Note	 Index

に は 、 日 付 の 有 意 な 主 効 果 が 見 ら れ た

（F(6,37)=2.484,	 p=0.040）。よって、熟達と

ともに視線の予期性は向上し、より先の音を見

るようになることが明らかになった。Note	 

Index の平均は熟達した段階においても 4 前後

の値であるということから、演奏に伴って先を

見るには４〜５音が限界であるということを示

している。また、図３は全ての計測を通した小

節数ごとの Note	 Index の変化を示している。10

小節目はすべての計測において予期性が上がる

傾向にあり、5、7、12、16 小節目は予期性が下

がる傾向にあることが分かる。12、16 小節目は

この曲のテーマが登場することから、その音に

集中したことで予期性が下がっていると考える

ことができる。	 

	 表１はそれぞれの計測における停留時間（秒）	 

図２	 計測日ごとの Normalized	 Time	 Index	 

図３	 小節ごとの Note	 Index	 

	 

表１	 停留時間（秒）の平均値と標準偏差	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

の平均値と標準偏差を示している。平均値、標

準偏差ともに日付を追うごとに数値が上昇して

いる。つまり、演奏が熟達するにつれ、一つ一

つの固視の時間が長くなり、さらに固視の時間

にばらつきがでてきていることが分かる。最初

の計測と最後の計測の数値を見ると、0.756 秒

も固視の時間に差があるここから楽譜への	 

日付 平均値 標準偏差 

4 月 23 日 0.1933 152.21 

4 月 30 日 0.1464 102.67 

5 月 7 日 0.3120 353.70 

5 月 14 日 0.2251 247.01 

5 月 28 日 0.6031 880.08 

6 月 15 日 0.9493 1994.10 
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図４	 演奏者の眼と頭部の距離	 	 	 	 	 	 	 	 	 

	 （左上から右へ日付順）	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 	 	 	 図５	 視線の予期性の楽譜記述例	 
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注意の向け方が変化していることは明らかであ

る。	 

	 図 4 は演奏者の眼と楽譜の距離を示したもの

である。初見時では、楽譜とある一定の距離を

保って演奏しているのに対し、日付を追うごと

に楽譜との距離の変動の幅がより大きくなって

いくことが分かる。また、６回の計測に共通し

て、楽譜により近寄る箇所がある。図の赤線は、

楽譜が２段目、３段目に変わるところを示して

おり、そこで頭部がより楽譜に近寄る傾向にあ

る。段をまたぐ箇所であることから、楽譜をよ

り注意深く見ようとする姿勢が読み取れる。	 

4. 考察	 
	 本研究では、２ヶ月半かけてピアノ演奏時の

読譜視線計測を行い、熟達過程の視線の予期性、

視線の時間構造、演奏者と楽譜との距離関係に

ついて分析した。演奏が熟達するにつれて見ら

れる変化は大きく分けて 3 つであった。楽譜へ

の注意の向かい方がより予期的になっていくこ

と、視線の停留時間が長くなっていくこと、眼

と楽譜の距離の変動の幅が大きくなること、こ

れら 3 つの共起は、相互関係にあると考えられ

る。楽譜を見て演奏するということは、弾く活

動と見る活動の協調によって成り立っている。

眼と楽譜の距離に関して着目すると、眼が楽譜

に近寄るポイントが共通しており、かつその動

きは演奏の熟達過程でより顕著になっているこ

とが明らかだ。演奏の熟達により身体が自由に

動くようになったことを示していると共に、演

奏者の注意の向け方の変化を示していると考え

られる。演奏者がより特定のポイントを狙って

注意を向けるようになっていると考えられ、そ

れは停留時間が長くなっているということによ

っても説明ができる。演奏が熟達していない状

態では、楽譜を見るときに一音一音に注意が向

き、演奏とともに視線が楽譜を追っていくが故

に、停留時間が短くばらつきが少ないと考えら

れるからだ。その後、注意の向け方は一音ずつ

ではなくより大きな音のまとまりに変化してい

く。	 

	 そして、読譜視線において見ることは音を検

索する行為そのものである。音を検索する見る

活動と演奏する弾く活動の間に起こっている変

化が、視線の予期性である。演奏者の注意の向

け方がより予期的になることは、音を検索し、

得た情報を演奏に反映させる力が、その曲にお

いて発達したことを表わしていると考える。そ

して、より先の音を見ようとすればするほど楽

譜を見る眼の力はより意識的かつ強くなり、そ

れが停留時間が長くなり、眼と楽譜の距離の変

化が顕著になる結果をもたらしたといえる。	 
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Abstract 
L2 learners are known to be sensitive to acoustic cues 
beyond those required to distinguish L2 phonemic 
contrasts. This paper examines changes in this sensitivity 
following extended exposure to L2 input. The Category 
Activation Threshold Model (CATM) proposed by 
Matthews & Kawasaki (2013) predicts that processing of 
acoustic cues not needed for phonemic distinction 
becomes inhibited as phonological category acquisition 
advances.  
  To assess the use of acoustic detail in speech 
perception at different levels of proficiency, we gave a 
similarity judgment task to two groups of JLEs: Japanese 
university students with no study-abroad experience 
(No-SA group), and Japanese university students with 
3-12 months experience living and studying in an 
English-speaking country (SA group). We considered the 
immersion experience in studying abroad to have led to 
more advanced proficiency among participants in the SA 
group than in the No-SA group. 
 Participants with SA experience evaluated the 
acoustic distance between corresponding /s, z/ vs. /θ, ð/ 
pairs to be greater than participants with no SA 
experience did. On the other hand, the SA group rated 
the acoustic difference between two utterances of the 
same word containing English /f, v/ to be smaller than 
the No-SA group did. This result is consistent with 
predictions made by the CATM. 

 
 
Keywords― L2, Phonology, Phonetics, speech 
perception, inhibition 
 
 
1.	 はじめに	 
本研究の目的は, L2 音韻習得が進むにつれて L2

知覚における音響手がかりの利用がどのように変

化するのかを明らかにすることである.  

	 母語の音声知覚では意味区別に必要な音響手が

かりに集中的に注意を払い, そうでない音響特徴

には注意を払わないという効率的な音韻知覚が行

われている. 一方, L2 の音声知覚では, 母語用に

調整された知覚システムが媒介となり, L1に無い

音の知覚では類似する L1 音との知覚同化が起こ

ることがある (Best, 1995). では, 新たな L2 音韻

カテゴリの習得はどのように起こるのであろう

か.  

	 母語の音韻システムを通して L2 音声の知覚を

行うと考えた場合, 母語の音素弁別に利用されな

い音響手がかりは L2 音声知覚においても利用さ

れないことになる. しかし新たな音素カテゴリを

知覚し, 構築するには, 母語では使用しなかった

音響手がかりに注意を払って聞き, 新たなカテゴ

リとその手がかりを結びつける必要がある. もし, 

母語に存在しない L2 音カテゴリの学習が可能で

あるならば, L2音韻弁別では利用されない音響手

がかりの使用はどのように変化し, 新たな音韻カ

テゴリの構築につながっていくのであろうか.  

	 Strange (2011), 川﨑ら (2011) の研究では, 学

習者は L2 音を知覚する際, L1 カテゴリ弁別で利

用されない音響手がかりにも注意を払っているこ

とが明らかになった. この L2 でのカテゴリ構築

のための音響手がかりの利用は, 習得が進むにつ

れてどのように変化していくのであろうか. 

 

2.	 Category Activation Threshold Model 
Matthews & Kawasaki (2013) は音韻カテゴリの習

得を通して, 音響手がかりの利用がどのように変

化していくのかのモデルとして , Category 

Activation Threshold Model (CATM)を提唱した . 

CATM では, 様々な音響的特徴に注意を払い, 適

切なカテゴリ構築のための input を蓄積する段階

が習得初期に存在するとしている. そして, L2 の

習得が進むと L2 音素の知覚に適切な音響的特徴

が特定され, カテゴリが構築されることにより, 

必要ではない手がかりの利用抑制が行われるとし
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ている . つまり , 音韻カテゴリ習得の前には , 

様々な音響手がかりをフィルターせずに注意を払

う段階がある. その後, 注意を集中すべき音響手

がかりを特定し, 音素カテゴリとマッピングを行

う過程で, その他の必要ではない音響手がかりを

抑制するとしている. 	   

	 本研究では, (1) 学習者の音韻習得レベルが上

がるに連れ, 母語では利用されない音響手がかり

の利用に変化が見られるか (2) CATMにて提唱さ

れたように L2 のカテゴリ弁別に必要な手がかり

に注意を払い, カテゴリが形成されるに連れ, 必

要でない手がかりの利用が抑制されるのかを, 類

似性判断タスクを用いて調査した.  

	 類似性判断タスクとは, 2 つの語の発話を聞き, 

それらがどれくらい異なるように聞こえるか, 判

断するものである. 母語において, 異なる音素の

区別に用いられる音響的な違いはより大きく（類

似性はより低く）判断され, 一方, 意味区別に関わ

らないような音響的違いはより小さく（類似性は

より高く）判断されるはずである. 本研究では, (1) 

母語に無い L2 子音を含む 2 つの異なる語の発話 

(aθa-asa, aθa-afa 等) (Different 試行) と, (2) 同じ

く母語に無い L2子音を含む 1つの語の, 物理的に

異なる発話（aθa-aθa, afa-afa 等）（Same試行）の

2 つの試行タイプにおける類似性判断が習得が進

むにつれ, どのように変化するのか比較した. 本

研究で行った実験では, 英語圏への留学経験を有

する学習者と, 留学体験の無い学習者とで, 類似

性判断テストの結果がどのように異なるのかを調

査した. 音韻習得が進んでいると想定される留学

経験者のグループと非留学経験者のグループの類

似性判断を比較することにより, 母語では利用さ

れない音響手がかりの利用がどのように変化して

いくのかを調査した. 

	 もし音響手がかりの利用が CATM の提唱する

ように変化するのであれば , 非母語子音を含む

Same 試行における類似性判断の評定は図 1 のよ

うに変化していくと考えられる. Same 試行では, 

物理的には異なる, 同一語の発話 2 つが提示され

る. つまり, 母語では利用されなかった（音韻レベ

ルでは無視される）音響的な違いのみが存在する

単語対の類似性が判断される. 新たな L2 音の知

覚の必要性を認識する前の段階では, 学習者は, 

L1の知覚システムを利用して L2音の知覚を行い, 

L1 で利用しなかった音響的手がかりに注意を払

わない(Phase I). しかし新たな L2音を知覚する必

要性を認識した後に, 様々な音響的な違いにより

注意を払うようになり, 弁別に適切な音響手がか

りを特定するまで input 蓄積を行なう. よって,こ

の段階では, 話者や発話の違いによって生じる物

理的な差がより大きく判定されるようになってい

くことが予想される. しかし PhaseⅡにてカテゴ

リ特定に必要な音響特性が特定された後, L2音の

知覚に必要の無い音響手がかりは利用抑制される

段階に入る. よって, そのような差は小さく判定

されるようになるのである (Phase II-Phase III).	  

Similar

Different

PHASE�ɊPHASE�ɉPHASE�Ɉ  

3.	 方法	 
本研究の目的は, 音声弁別の際に使用する音響的

手がかりの利用に学習者の音韻習得レベルによる

変化が生じるかどうかを検証することであった. 

CATM で提唱されたように, 習得が進み, 音韻カ

テゴリ形成が進むにつれてカテゴリ弁別に必要で

ない手がかりの利用が抑制されるのかどうかを調

査するため, 川﨑ら (2014) が使用したのと同様

の類似度判定タスクによる実験を行った. 本研究

では, 学習者の音韻習得レベルが音響手がかりの

利用に与える影響を検証するため, L2である英語

の input の量に差があり, 音韻習得レベルが異な

ると考えられる 2つの参加者群を対象に実験を行

った.  

	 本実験の参加者は, 日本語を母語とする大学生

英語学習者であった. 本実験では 3 ヶ月〜1 年の

図 1. CATMが予想する Same試行における 
類似性判断の変化 
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英語圏への中期留学 (SA) 経験を持つ「SA有群」

と,  SA経験のない「SA無群」の 2群を設けた. 参

加者はそれぞれ「SA有群」18名, 「SA無群」が

22名であった.  

	 実験に用いた音声刺激は, ViCViという形の無意

味語 24語であった. 刺激に用いられた子音は, /s, t, 

θ, f, z, d, ð, v/ の 8音であった. この 8音のうち /s, 

t, z, d/ は, 参加者の L1 の日本語に存在する母語

音, /θ, f, ð, v/ は L1に存在しない非母語音である. 

子音の両隣の母音 (Vi) は, /a, e, o/ の 3つの音で

あった. 男女各 1 名の英語を母語とする音声学の

トレーニングを受けた話者よる発話を録音し, 音

声刺激として使用した. 収録した音声のサンプ

リング周波数は 44.1kHz, 量子化ビットレート

は 16 bit であった. 刺激の音量の標準化には

Praat (Boersma & Weenink, 2013) を使用した.  

	 実験の構築および実施には, Inquisit (2014) を使

用した. 参加者は, 各自のコンピューターを使用

してmillisecond社が用意するサーバーにアクセス

し, ウェブブラウザーで実験を実施した.  

	 実験では, 異なる話者による 2 語の発話が提示

された. 参加者は, その 2 語がどの程度似ている

かを 5 段階（1: とても似ている 〜 5: とても異

なる）で判定し, キーボード, マウスなどの機器を

使用して回答した.  

	 実験試行は異なる 2 つの単語（例: ①asa—②

aθa）が提示される Different 試行が 48 試行, 同一

の単語が 2度（例: ①aθa—②aθa）提示される Same

試行が 36 試行, 12 試行のフィラー試行の合計 96

試行であった. 提示された 2 語の ISI は, 1500ms

であり, 試行の提示順は, 参加者 1 人ごとにラン

ダマイズされた. 実験の所要時間は 20分程度であ

った.  

	 SA経験により, 音韻習得が促進されているのであ

れば, Different試行中の非母語音を含む対立（①asa—

②aθa）の知覚において, SA有群はSA無群よりも2つ

の発話の違いを大きく判定すると考えられる. 一方, 

Same試行では, 非母語音を含んだ同一単語のペア 

（①aθa—②aθa）において, SA有群は話者間の違い

を無視し, 両者をより似ていると判定するはずであ

る. 

 

4.	 結果	 
実験で得られた類似度判定の数値を, Different
と Same の試行のタイプ別に分類し, 分析を行
った.  
	 Different 試行において提示された子音の対
立ごとに, 参加者群ごとの類似度判定の平均値
をまとめたのが図 2である.  
 

 

 
	 音韻習得の度合いによって 2つの発話の違い
の判定に違いが示されるかどうか, つまり, SA

図 2. Different試行の類似度判定の平均値 
 

 

 

 
 

 

  SA無群  SA有群     

子音のペア  Mean  SD  CI  Mean  SD  CI  p  Cohen’s d 

t – θ, d – ð  1.97  0.63  2.11 – 1.84  2.08  0.54  2.21 – 1.95  .578  0.180 

θ – f, ð – v  2.53  0.62  2.66 – 2.40  2.91  0.56  3.04 – 2.78  .051  0.644 

s – θ, z – ð  2.45  0.86  2.64 – 2.27  3.15  0.57  3.29 – 3.02  .005  0.959 

s – t, z – d  4.38  0.58  4.50 – 4.25  4.67  0.39  4.76 – 4.58  .075  0.593 

  SA無群  SA有群     

子音のペア  Mean  SD  CI  Mean  SD  CI  p  Cohen’s d 

θ – θ, ð – ð  1.97  0.63  2.11 – 1.84  2.08  0.54  2.21 – 1.95  .578  0.180 

f – f, v – v  2.06  0.67  2.20 – 1.91  1.62  0.53  1.75 – 1.50  .032  0.715 

s – s, z – z  1.51  0.43  1.60 – 1.42  1.50  0.55  1.63 – 1.37  .966  0.014 

表 1. Different試行の類似度判定 
 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-20

436



経験の有無が類似度判定に影響しているかどう

かを検証するため, SAの有無を独立変数, 類似
度判定の数値を従属変数として, 4種類のコント
ラスト別に t検定を行った（表 1）. 検定の結果, 
4 つのタイプの  Different 試行の中では  /s, 

z/—/θ, ð/の対立においてのみ有意差が見られた

(t(38) = -2.959, p = .005, d = 0.959). SA有群は, SA

無群よりも /s/-/θ/, /z/-/ð/ の違いを大きく評定し

たのである.  Same 試行の結果に対しても, 各ペ

ア毎に同様の分析を行った（図 3, 表 2）.  

 

 
 

 

	 その結果 , labiodental fricative のペア (/f/-/f/, 

/v/-/v/) においてのみ, 参加者群間の類似性評定値

に有意差が見られた (t(38) = 2.222, p = .032, d = 
0.715). Same 試行では異なる話者による同一の単

語の発話の類似度が判定された. 提示された 2 つ

の単語が「似ている」と判定されたならば, 発話

間の話者の違いによる音響的な差を小さく判定し

たと言える. この検定結果は, labial fricative にお

いて, SA有群の方が SA無群よりもの話者間の差

を有意に小さく判断したことを示すものである.   

 

5.	 結論・考察	 
本実験の結果, より音韻習得が進んでいると考え

られる SA有群は, /s/-/θ/, /z/-/ð/の対立の差をより

大きく評価し, /f, v/を含む同一語の話者間の発話

の違いについてはその差を小さく評価した. この

結果は CATMが予想する変化と一致する.  

	 まず Different試行において, /s/-/θ/, /z/-/ð/の差の

評定に有意差が見られたことは, SA有群の学習者

が SA無群よりも, alveolarと interdental fricativeを

区別するための音響手がかりに注意を払い, 重み

を置いていることを示している. 学習者は L1 で

は利用されなかった手がかりにも注意を向ける段

階にあると考えられる. この結果は SA 有群の

interdentalの L2カテゴリ習得が進んでいることの

表れでもある.  

	 一方, Same試行における/f, v/の話者間の差の評

価差であるが , これは SA 有群の参加者は

labiodental fricative のカテゴリ習得が進んでいる

ため, 弁別に必要の無い音響手がかりの利用が抑

制される段階に入っていることを示していると考

えられる. 先に示した図 1では, Phase IIから Phase 

III の段階にあたる. つまり, 日本語母語話者にと

って比較的習得が容易であるとされる /f, v/ 

(Brown 2000) については, より難易度の高い/θ, ð/

よりも先に抑制段階への移行が進み, カテゴリ習

得の PhaseⅡからⅢへの抑制段階への変化が見ら

れたと解釈できる. 一方, より困難であるとされ

る/θ, ð/の習得については PhaseⅠからⅡへ向かう

段階であり, カテゴリ形成のための音響手がかり

を模索している段階であると考えられる.	 

	 

	 

 

 

 
 

 

  SA無群  SA有群     

子音のペア  Mean  SD  CI  Mean  SD  CI  p  Cohen’s d 

t – θ, d – ð  1.97  0.63  2.11 – 1.84  2.08  0.54  2.21 – 1.95  .578  0.180 

θ – f, ð – v  2.53  0.62  2.66 – 2.40  2.91  0.56  3.04 – 2.78  .051  0.644 

s – θ, z – ð  2.45  0.86  2.64 – 2.27  3.15  0.57  3.29 – 3.02  .005  0.959 

s – t, z – d  4.38  0.58  4.50 – 4.25  4.67  0.39  4.76 – 4.58  .075  0.593 

  SA無群  SA有群     

子音のペア  Mean  SD  CI  Mean  SD  CI  p  Cohen’s d 

θ – θ, ð – ð  1.97  0.63  2.11 – 1.84  2.08  0.54  2.21 – 1.95  .578  0.180 

f – f, v – v  2.06  0.67  2.20 – 1.91  1.62  0.53  1.75 – 1.50  .032  0.715 

s – s, z – z  1.51  0.43  1.60 – 1.42  1.50  0.55  1.63 – 1.37  .966  0.014 

表 2. Same試行の類似度判定 
 

図 3. Same試行の類似度判定の平均値 
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Abstract 

This study investigates the optimal timing of 

audio-visual presentation for text comprehension.  

Previous studies showed that comprehension 

performance of audio-visually presented text was not 

different from that of only visually or auditorily 

presented one, raising the possibility that cognitive 

load on processing both visual and auditory 

information negated the positive effect of multi-modal 

presentation.  To reduce the load of processing dual 

information simultaneously, we proposed to delay the 

timing of one of the two modality presentation and to 

direct participants’ attention to one of the two 

modality information during audio-visual text 

presentation.  In our experiments, passages were 

presented audio-visually in three conditions; auditorily 

preceding, simultaneous, and visually preceding 

conditions.  Participants were instructed to direct 

their attention to whole information (Exp. 1), visual 

information (Exp. 2), and auditory information (Exp. 

3).  The results showed that comprehension 

performance was higher in the visually preceding 

condition when their attention was directed whole or 

visual information. Based on the results, the 

integration process of audio-visually presented text 

information was discussed.  
 
Keywords ―  reading comprehension, listening 

comprehension, audio-visual integration, 

multimedia learning  

 

1. 問題と目的 

近年，電子書籍をはじめとする視聴覚メディア

の発展と普及により文章を「読む」と同時に「聞

く」ことが容易に達成できるようになった。文章

を視聴覚提示されると，視覚もしくは聴覚のみの

単一モダリティで提示されるよりも内容の記憶や

理解が促進されるのだろうか。文章記憶や理解の

成績を最大限に引き上げる視聴覚提示方法とはど

のようなものだろうか。 

言語を視聴覚提示した場合の理解成績について

検討したこれまでの研究からは，単一モダリティ

のみの提示よりも向上するとの知見[1][2]と，低下

するとの知見[3][4]の双方が報告されており，統一

的な見解は得られていない。髙橋・田中（2013）

は説明的文章を視聴覚提示した場合と視覚もしく

は聴覚のみで提示した場合で文章の理解成績に差

が生じなかったことを報告し，この原因について

複数のチャンネルからの情報入力の促進効果と，

両チャンネルからの情報のオーバーフローという

干渉効果が拮抗した可能性について言及している

[5]。情報を視聴覚提示することでのオーバーフロ

ーという負の効果を最小限にし，両モダリティか

らの情報を加算的に利用するためにはどのような

工夫が必要なのだろうか。ここで，言語情報が視

聴覚的に提示される状況の一つとして，文や文章

を音読する場面に着目する。音読時には，視覚提

示された言語情報を発声することで聴覚的にも提

示される。Kondo & Mazuka（1996）は成人が音

読する際には視点が発声点よりも 2，3 文字先行

することを報告しており[6]，視聴覚提示された情

報の入力のタイミングにずれが生じることを示唆

している。自然な音読状況において視覚情報が聴

覚情報に先行して入力され，これが最適な読解成

績を生み出すのであれば，言語を視聴覚提示する

際にも提示タイミングをずらすことで理解が促進

されるのではないだろうか。どちらかを先行して

提示し，同じ情報をもう一方のモダリティで後か

ら提示することで，先行して提示された情報の処

理に注力し後続して提示された情報を補助的に利

用できることが考えられる。結果として，両モダ

リティからの情報がオーバーフローすることなく
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効率的に活用され，同じ視聴覚情報を同時に提示

されたり，視覚もしくは聴覚のみを単一提示され

たりするよりも理解成績が向上する可能性が指摘

できる。 

自然な音読時には，視覚情報が先行して入力さ

れるだけでなく，視覚情報に注意を向けて読解を

進めている。このように視聴覚提示された言語情

報のどちらか一方に注意を方向づけることも同時

提示された視聴覚情報の処理に有効ではないだろ

うか。注意を方向づけない場合には両チャンネル

から同時に提示された情報の処理が重複しオーバ

ーフローする可能性があるが，どちらか一方の情

報に明示的に注意を方向づけることで注意を向け

た情報をメインに，もう一方の情報を補助的に利

用できるだろう。その結果として情報のオーバー

フローを防ぎ，視聴覚提示された言語情報の理解

が促進される可能性が指摘できる。 

本研究ではこれらの可能性に着目し，説明的文

章を視聴覚提示する際に理解に最適な方法を提案

することを目的とする。実験 1 では，文章の視聴

覚情報を同時に提示する場合と視覚もしくは聴覚

情報を先行させて提示する場合の記憶と理解の成

績を比較する。文章を音読する際には視覚情報が

聴覚情報に先行しているため，視覚が先行してい

る条件での理解がより促進されることが予測でき

る。実験 2，3 では視聴覚提示のタイミングをず

らすだけでなく，参加者の注意を視覚もしくは聴

覚情報のみに向けさせて理解成績を比較する。注

意をどちらか一方の情報に明示的に方向づけるこ

とで，視聴覚提示された言語情報の理解が促進さ

れることが予測される。 

 

2. 実験 1 

2.1 目的 

実験 1 では，視聴覚提示する情報のタイミング

をずらし，文章内容の記憶と理解に与える影響を

検討する。具体的には，視覚情報を聴覚情報に先

行させて提示する視覚先行条件，聴覚情報を先行

させる聴覚先行条件，視覚情報と聴覚情報を同時

に提示する視聴覚同時条件を設定し，条件間での

成績を比較する。音読場面では視点が発声点に先

行することから，視覚先行条件の成績がより高く

なることが予測できる。 

2.2 方法 

実験参加者 日本語を母語とする大学生 24 名が

実験に参加した。 

刺激 髙橋・田中（2013）と同じ刺激を利用した。

200 字程度の説明的文章を 18 文章用意し，それぞ

れの文章に対して逐語的な記憶を問う課題と文章

内容の理解を問う課題を 4 問ずつ作成した。逐語

記憶課題は文章中のある一文を逐語的に記憶して

いれば正答にたどりつく課題として作成した。内

容理解課題は，文章の命題表象が構築できたかを

問うものであり，文章中の一部分を要約したり別

の言葉で言い換えたりした文を正誤判断文として

作成した。文章刺激と逐語記憶課題，内容理解課

題の例を表 1 に示す。 

 

表 1 文章刺激と逐語記憶課題，内容理解課題例 

 

各文章刺激を朗読に熟達した女性に自然なスピ

ードで読み上げてもらい，その音声を収録した。

その音声を Sound Forge によって文節ごとに切

り取り，各文節での音圧が同程度になるように調

整して，文節ごとに 1 つのファイルを作成した。

【課題文章】 

ネコの目は、暗闇でもモノがよく見えます。ヒトの目と

比べても 7分の 1の光量で十分にモノを認識すること

ができます。その理由の一つは暗闇で光る目。暗闇

では、光がネコの目に反射されたようにキラリと光り

ます。それは、ネコの目にはタペタムという反射板が

付いているからです。網膜から入ってきた光が反射さ

れ、網膜に返されることで、わずかな光が 2倍にさ

れ、暗いところでも鮮明に見えるようになっています。

もう一つの理由は目の大きさ。ネコは体のサイズから

みて大きな目を持っています。目が大きい分瞳孔も

大きく、より多くの光が取り込まれるのです。 

【逐語記憶課題】 

ネコの目は、暗闇でもモノがよく見える。（正） 

ネコの目にはタペットという反射板が付いている。

（誤） 

【内容理解課題】 

ネコの目は、反射板によって網膜へ入る光量が 2 倍

にされ、鮮明に見える。（正） 

ネコの目の瞳孔はあまり大きくないが、たくさんの光

を吸収する。（誤） 
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課題文章に含まれていた文節数の平均は 51.94 

(SD = 6.07, Min = 40, Max = 65)であった。各文

節の音声ファイルの持続時間の平均は 584.49ms 

(SD = 270.49, Min = 223, Max = 1400)であり，文

節に含まれる文字数の平均は 4.01 (SD = 1.88, 

Min = 2, Max = 10)，モーラ数の平均は 4.61 (SD 

= 1.95, Min = 1, Max = 9)であった。 

実験計画 提示順序（聴覚先行・視聴覚同時・聴

覚先行）を参加者内要因として配置した。従属変

数は逐語記憶課題と内容理解課題それぞれの正答

率とした。 

手続き 実験は個別に行なった。刺激の提示と反

応の記録には，Super Lab 4.5 を使用した。参加

者には課題文章を聞きながら読み，その後に提示

される問題に答えるように教示した。課題文章は，

コンピュータの画面上に 1 文節ずつ視覚提示され

るとともに，ヘッドフォンを通して聴覚的にも提

示された。参加者には目をつぶったりせず，視聴

覚提示されたどちらの文章にも注意を向けるよう

に教示した。視覚先行条件においては，ある 1 文

節を視覚提示し，同時にその直前の文節を聴覚提

示するという方法で提示のタイミングを操作した。

聴覚先行条件においてはその逆で，ある 1 文節を

聴覚提示し，同時にその直前の文節を視覚提示し

た。どちらの条件においても，提示時間はその文

節の音声ファイルの提示時間が長いほうにあわせ

た。視聴覚提示条件では，同じ文節を同時に提示

した。視聴覚提示条件での各文節の提示時間は，

視覚先行条件，聴覚先行条件のものとあわせた。

各条件の刺激提示方法の概要を図 1 に示す。 

 

聴覚先行条件：  

   →ネコの →目は、 →暗闇でも→モノが→ 

 ネコの→目は、 →暗闇でも→モノが →よく → 

視聴覚同時条件：  

 ネコの→目は、 →暗闇でも→モノが →よく → 

ネコの→目は、 →暗闇でも→モノが →よく → 

視覚先行条件： 

 ネコの→目は、 →暗闇でも→モノが →よく → 

   →ネコの →目は、 →暗闇でも→モノが→ 

 

図 1 課題文章の提示方法の概要 

図 1 から，視覚先行条件と聴覚先行条件では両

モダリティから同時期に異なった情報が提示され

ることが見て取れる。自然な音読時には視点が発

声点よりも 2，3 文字先行していることが報告さ

れており[6]，本実験の状況はそれに模した形とな

る。さらに，視聴覚同時条件との全体的な提示時

間をそろえることが可能となるため，この提示方

法を採用した。 

文章の提示終了後，逐語記憶課題，内容理解課

題を各 4 問提示した。これらの課題文はすべて視

覚的に提示し，それぞれについてキー押しで反応

するように求めた。 

各条件への刺激ブロックの割り当てと，条件の

実施順序は参加者間でカウンターバランスした。

1 人の参加者が実験を終えるのに 30～40 分程度

の時間を要した。 

2.3 結果と考察 

各条件での逐語記憶課題と内容理解課題の正答

率の平均値を図 2 に示す。これらの値について，

提示順序（聴覚先行・視聴覚同時・視覚先行）を

要因とする分散分析を実施した。その結果，逐語

記憶課題においては要因の主効果は有意水準に達

しなかった（F(2,46) = 2.26, MSE = 0.58, n.s.）。

一方，内容理解課題においては提示モダリティの

主効果が有意傾向となった（F(2,46) = 2.68, MSE 

= 0.58, p < .08.）。Bonferroni 法による多重比較の

結果，条件間の差は 5%の有意水準に達しなかっ

た。 

 

図 2 実験 1（全体注意）正答率 

 

以上から，主に文章内容の逐語的な記憶よりも

理解にかかわる課題において，視聴覚提示のタイ

ミングによって成績に違いがある傾向が示された。
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しかし，多重比較検定では条件間の差が有意水準

に達せず，視覚先行条件の成績が視聴覚提示条件

のものを上回るという予測通りの結果は得られな

かった。そのため，提示のタイミングをずらした

だけで視聴覚同時提示の情報のオーバーフローに

よる成績の低下を抑えることができたと主張する

ことは難しい。そこで実験 2 では参加者の注意を

視覚情報のみに，実験 3 では聴覚情報のみに向け

させることで，視聴覚同時条件における情報のオ

ーバーフローを回避できるかを検討する。 

 

3. 実験 2 

3.1 目的 

我々が音読をするときには，視覚情報が聴覚情

報に先行して入力されるだけでなく，書かれた文

字を処理するために聴覚情報よりも視覚情報に注

意を向けて読解を進める。したがって，言語情報

を視聴覚提示する際には，視覚情報を先行させる

だけでなくそこに注意を向けることでより効率的

な処理が可能となるのではないだろうか。 

実験 2ではこの可能性を検討するため，視覚情

報にのみ注意を向けたうえで視聴覚情報の提示タ

イミングをずらす効果を検討する。 

3.2 方法 

実験参加者 実験 1 に参加していない，日本語を

母語とする大学生 24 名が実験に参加した。 

刺激・実験計画・手続き 実験 1 と同様である。

ただし，参加者にはヘッドフォンから提示される

聴覚情報を無視して視覚情報に集中するように教

示した。 

3.3 結果と考察 

各条件での逐語記憶課題と内容理解課題の正答

率の平均値を図 3 に示す。これらの値について，

実験 1 と同様の分散分析を実施した。その結果，

逐語記憶課題においては要因の主効果は有意水準

に達しなかった（F(2,46) = 2.25, MSE = 0.72, 

n.s.）。一方，内容理解課題においては提示モダリ

ティの主効果が有意となり（F(2,46) = 3.72, MSE 

= 1.43, p < .05），Bonferroni 法による多重比較の

結果，視覚先行条件の正答率が視聴覚同時提示条

件のものよりも 5%水準で有意に高いことが示さ

れた。 

図 3 実験 2（視覚注意）正答率 

 

視覚情報に注意を向けることで，視覚先行条件

の理解成績が視聴覚同時条件のものを上回ること

が示された。注意を視覚情報のみに方向づけるこ

とによって，音読時と同様に視覚情報の処理に主

に注力し，後続する聴覚情報を補助的に利用する

といった効率的な処理が行なわれていたことが考

えられる。 

 

4. 実験 3 

4.1 目的 

実験 2 において，視覚情報に注意を向けると視

覚先行条件での成績が視聴覚同時提示条件のもの

を上回ることが示された。この理由として，成人

の自然な音読場面と類似していることが考えられ

る。一方で，先行する情報が視覚提示であれ聴覚

提示であれ，そこに注意を向ければ理解成績が向

上するという可能性も指摘できる。そこで実験 3

では聴覚情報に注意を向けさせ，聴覚情報が先行

する条件が視聴覚同時提示する条件よりも成績が

向上するかを検討する。 

4.2 方法 

実験参加者 実験 1，2 に参加していない，日本

語を母語とする大学生 24 名が実験に参加した。 

刺激・実験計画・手続き 実験 1 と同様である。

ただし，参加者には視覚情報よりもヘッドフォン

から提示される聴覚情報に集中して話を理解する

ように教示した。その際に，目をつぶったりコン
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ピュータ画面から顔を背けたりせずに文字を見る

ように教示した。 

4.3 結果と考察 

各条件での逐語記憶課題と内容理解課題の正答

率の平均値を図 4 に示す。これらの値について，

実験 1 と同様の分散分析を実施した。その結果，

どちらの課題においても要因の主効果は有意水準

に達しなかった（逐語記憶課題 F(2,46) = 1.02, 

MSE = 0.46, n.s.；内容理解課題 F(2,46) = 0.06, 

MSE = 0.80, n.s.）。 

 

図 4 実験 3（聴覚注意）正答率 

 

聴覚情報に注意を向けるように教示をしても，

聴覚先行条件の成績が視聴覚同時条件のものを上

回るという結果は得られなかった。本研究の対象

となった成人の参加者は，読解に熟達しているこ

とが考えられるため，注意を向けずとも視覚情報

を自動的に処理できた可能性が指摘できる。さら

に，本研究の対象となった成人の参加者にとって

は本研究で用いた平易な文章刺激の朗読音声を聞

くよりも黙読したほうが速く理解できた可能性が

高い。そのため聴覚先行条件において，後続して

提示された視覚情報の処理が先行する聴覚情報の

処理に追いつき，情報のオーバーフローが生起し

たのではないだろうか。実験 2 でみられた視覚先

行条件における優位性が実験 3 では消失した結果

についても，本実験の対象者は注意を向けずとも

視覚情報の処理を自動的に遂行し，注意を向けた

聴覚情報の処理と拮抗した結果であると考察する

ことができる。成人の参加者に対して聴覚情報に

注意を向けるように教示すると，情報のオーバー

フローを防ぐために視聴覚提示された情報のどち

らかをメインとしどちらかを補助的に利用すると

いう処理方法を実行できなくなるのではないだろ

うか。 

 

5. 総合考察 

本研究では言語を視聴覚提示する際の最適な提

示方法を明らかにすることを目的として，視覚情

報と聴覚情報の提示のタイミングをずらし，また

注意の方向づけを操作して理解成績を検討した。

その結果，視覚情報を聴覚情報に先行して提示し，

かつ視覚情報に意識的に注意を向けることで視聴

覚情報を同時に提示するよりも理解が促進される

ことが示された。本研究の 3 つの実験の結果と，

本研究と同じ刺激を使用した髙橋・田中（2013）

の結果をまとめて表 2，表 3 に示す。 

 

表 2 実験 1～3，髙橋・田中（2013）の逐語記憶

課題正答率 

 視覚先行 聴覚先行 視聴覚同時 

実験 1 

(全体注意) 

83.3 
(9.44) 

80.0 
(8.24) 

84.5 
(11.94) 

実験 2 

(視覚注意) 

86.1 
(7.20) 

84.3 
(7.85) 

87.9 
(8.22) 

実験 3 

(聴覚注意) 

83.7 
(6.94) 

84.9 
(9.74) 

86.5 
(7.08) 

 視覚 聴覚 視聴覚 

髙橋・田中

（2013） 

80.7 
(7.79) 

77.5 
(11.05) 

80.1 
(8.64) 

括弧内は標準偏差 

 

表 3 実験 1～3，髙橋・田中（2013）の内容理解

課題正答率 

 視覚先行 聴覚先行 視聴覚同時 

実験 1 

(全体注意) 

78.8 
(10.27) 

73.8 
(10.39) 

76.9 
(10.99) 

実験 2 

(視覚注意) 

84.6 
(7.99) 

79.8 
(9.20) 

78.1 
(11.31) 

実験 3 

(聴覚注意) 

80.6 
(11.10) 

80.0 
(7.96) 

80.9 
(8.33) 

 視覚 聴覚 視聴覚 

髙橋・田中

(2013) 

75.0 
(9.11) 

74.5 
(9.90) 

75.4 
(8.11) 

括弧内は標準偏差 
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本研究で行なった 3 つの実験は，どの情報に注

意を方向づけるか（実験 1 では全体注意，実験 2

では視覚注意，実験 3 では聴覚注意）以外は同じ

刺激を用いて同じ手続きで実施した。また，髙橋・

田中（2013）では同じ刺激を用いて，視覚提示，

聴覚提示，視聴覚提示条件での正答率を比較し，

その差がないことを報告した。本研究で得られた

データを髙橋・田中（2013）のものと直接比較す

ることはできないが，髙橋・田中（2013）の視聴

覚提示条件の実施手続きは，本研究の実験 1 にお

ける視聴覚同時提示条件のものに類似する。これ

らを同等のものとみなすことで，髙橋・田中

（2013）の視覚もしくは聴覚のみ提示条件と本研

究でのさまざまな視聴覚提示条件との比較ができ

るのではないかと考えた。そこで，まず本研究の

3 つの実験で得られた逐語記憶課題，内容記憶課

題それぞれの正答率に対して，注意の方向づけ（全

体・視覚・聴覚）を参加者間要因に，提示順序（聴

覚先行・視聴覚同時・視覚先行）を参加者内要因

に配置した 2 要因の分散分析を行なった。その結

果，逐語記憶課題においては提示順序の主効果が

有意となった（F(2,138) = 4.14, MSE = 0.46, p 

< .05）。Bonferroni 法による多重比較の結果，視

聴覚同時提示条件の正答率が聴覚先行条件ものよ

りも 5%水準で有意に高いことが示された。注意

の方向づけの主効果（F(2,69) = 1.70, MSE = 1.32, 

n.s.），2 要因の交互作用（F(4,138) = 0.71, MSE = 

0.46, n.s.）は有意水準に達しなかった。内容理解

課題においては，注意の方向づけの主効果が有意

傾向となり（F(2,69) = 2.79, MSE = 1.50, p < .07），

Bonferroni 法による多重比較の結果，視聴覚同時

条件の正答率が視覚先行条件，聴覚先行条件のも

のよりも 5%の有意水準で低いことが示された。

さらに，提示順序の主効果が有意となり（F(2,138) 

= 3.34, MSE = 0.70, p < .05），Bonferroni 法によ

る多重比較の結果，視覚先行条件の正答率が聴覚

先行条件のものよりも 5%水準で有意に高いこと

が示された。交互作用は有意水準に達しなかった

（F(4,138) = 1.38, MSE = 0.70, n.s.）。以上から，

内容理解課題において，全体に注意を向けた実験

1 の正答率よりも視覚もしくは聴覚のみに注意を

向けた実験 2，3 の正答率のほうが高いことが示

された。髙橋・田中（2013）の視聴覚条件を本実

験 1 の視聴覚同時条件と同等であるとみなすので

あれば，髙橋・田中（2013）で視覚条件，聴覚条

件よりも視聴覚条件での成績が向上しなかったの

は，言語情報を視聴覚的に提示された際に両モダ

リティからの情報に注意を向けて情報がオーバー

フローしたためであるとの考察が可能となる。本

研究の実験 2，3 のように言語を視聴覚提示する

際にどちらか一方の情報に注意を方向づけること

で情報のオーバーフローが解消され，単一モダリ

ティのみの提示よりも理解が促進されることが考

えられた。 

本研究で設定した視覚先行条件は，聴覚よりも

視覚提示された文節が１文節分先行して提示され

るものであり，これは発声点より視点が 2，3 文

字先行するという音読[6]のときの視聴覚情報の

提示状態に類似する。本研究の参加者である成人

は読解に習熟しており，言語情報を視覚提示され

たほうが同じ情報を聴覚提示されるよりも短い時

間で理解できることが考えられる。そのため，視

覚情報が先行する場合は音読時と同様に視覚情報

に注意を向けやすくこれをメイン情報として処理

し，後から提示された聴覚情報を補助的に利用す

ることで理解が促進されたことが考えられる。一

方で聴覚情報が先行する場合は，後続する視覚情

報をも素早く処理してしまうために先行する聴覚

情報に注意を向けにくく，結果として両モダリテ

ィからの情報がオーバーフローしたのではないだ

ろうか。 

成人とは異なり，読解能力を習得する初期段階

の児童は，相対的に音声情報の処理が得意である

ため，彼らにとっての最適な提示タイミングは成

人のものとは異なる可能性が指摘される。読解の

習得レベルが異なる者を対象に同様の実験を行い，

学校教育におけるよりよい視聴覚メディアの在り

方について提案を行うことが今後の課題である。 

また，本研究では主に内容理解課題においての

み提示タイミングの影響がみられ，逐語記憶課題
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の成績については 3 つの実験をまとめて分析した

際に視聴覚提示条件のものが聴覚先行条件のもの

より高いという結果が得られただけであった。逐

語記憶課題は，文章をそのまま保持すれば正答に

たどり着く課題であった。逐語的な記憶表象を構

築するためには，視聴覚情報の提示タイミングを

ずらさず，むしろ同時に提示するほうが効果的で

あることが考えられる。一方で内容理解課題は，

文章そのものを逐語的に記憶するのではなく，そ

こから要約や推論を行って命題表象の構築を求め

るものであった。本研究では，このような処理を

行う際に提示タイミングの効果が生起した。今後，

視聴覚提示タイミングのずれの効果が命題表象を

構築する過程のどこでどのように寄与するのかを

詳細に検討する予定である。 
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Abstract 

The present study investigated emotional empathy 

during watching a non-explanatory fiction film 

“Dolls”. We measured mirror neuron system (MNS) 

activity by using near-infrared spectroscopy (NIRS) 

during participants’ film viewing in natural state. The 

results showed that viewers’ MNS activity was 

increased gradually as the introductory part of the 

main story has developed so that the participant could 

start emotional involvement to the main characters. 

We suggest that MNS activity during watching films 

can be used as a measure of how much the story and 

rhetoric induce empathy in the viewer. 
 
Keywords ― mirror neuron system, empathy, 

narrative moving image 

 

1. はじめに 

共感とは，人が他者を観察したり想像したりす

るときに，自分の感情的な経験の源が他者の感情

にあるという意識を伴って同じ感情を心の中に代

理的に表象することである，と定義されているが

[1]，共感という概念を構成する，あるいは共感に

集約されるあらゆる側面が神経科学的に様々な条

件下で検証されている．共感のメカニズムが積極

的に検証されている理由は，それが人間の向社会

性を下支えし，利他的な行動を助けるのに不可欠

な認知能力だと考えられているからに他ならない

[2][3][4]．そのような社会的な関心および現実問題

からの要請を認識しつつ，本研究はフィクション

映画の表現と共感の関係という未だ研究事例の少

ない課題に着目した．本研究は，実験的な制約の

ない自然な状態で映像を見ている間の脳活動を計

測することにより，フィクション映画に対する情 

 

動的共感を検証し，そのインタラクティブなプロ

セスについて考察する． 

フィクションの登場人物に対する共感と現実の

人物に対する共感は，次のような表裏一体の，原

理的に転倒した側面を含んでいる[5][6]．1) フィ

クションの認知においては，共感して然るべき感

情や内的状態にあると推測される他者に対して共

感的な反応を示さなくても，受け手は社会的な制

裁を受けない．2) 現実ならば疎まれ，非共感の対

象となるようなモラルに反する登場人物の行為は，

フィクションの認知においては受け手の共感や享

楽に結びつく場合がある．これらの原理は，ある

他者の感情や内的状態に現実で遭遇すれば共感し，

フィクションの受け手として遭遇すれば共感しな

い，あるいはその逆の状態が，人には往々にして

生じることを意味する．共感のメカニズムは現実

とフィクションを跨いで横たわり，他者に対して

表出すべき反応と内的に処理すべき反応を周到に

振り分けているのである．この地続きの共感問題

をフィクション側から検証することには一定の有

効性があるに違いない． 

本研究は，対象が自分と同じ動きを実行したの

を観察した際に，主体の運動に関係した複数の脳

領域のネットワークで活性化されるミラーニュー

ロンシステム（MNS）が，情動的共感を担う主た

る神経基盤であることを仮定する[7][8][9]．対象者

と観察者の皮質の活動の共振が，両者の「同形の」

感情状態，すなわち感情共有の証拠であると解釈
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される[10][11][12][13]．そこで本研究はあえて，

受け手の MNS の活動を活性化するために対象か

ら提供されるべき「動き」や「表情」が登場人物

に乏しく，それを補完し得る言語情報もあえて抑

制された，非説明的なフィクション映画を実験素

材に選んだ．説明的要素を極力排そうとするのは，

ある種の映画の標準的な表現ポリシーである．説

明的要素が少ない映像を見る受け手の脳内では，

どのような活動が生じるのか．ある種の映画は，

受け手にどのような認知的処理をさせることを意

図して，非説明的な表現を創出していると考えら

れるのか．本研究はフィクション映画の鑑賞過程

における情動的共感についての 1 つの検証実験で

あると同時に，脳科学の方法論を用いて，非説明

的な映像表現がもたらす認知に関する示唆を得よ

うとする試みである． 

 

2. 実験 

2.1. 被験者 

視覚・聴覚共に正常な大学生 12 名（男性 6 名，

女性 6 名，21.08±1.44 歳，Mean±SD）を被験者と

した． 

 

2.2. 実験素材 

実験素材とした日本映画『Dolls』（2002 年／監

督：北野武）は，婚約者の松本（西島秀俊）に結

婚を破談にされた佐和子（菅野美穂）が，失意の

末に精神を病み，心と言葉を失って人形のように

なり果てるのだが，松本はそんな佐和子とどこま

でも運命を共にすることを決意する，という筋立

てである．松本の静かな男気と 2 人の愛の深さが

虚無感と融合した映像が紡ぎ出された作品である．

全編を通して主人公 2 人が「物も言わずに歩く」

描写が中心に据えられている点で，共感を引き起

こすために必要な情報には一見乏しいが，それに

よって逆にイマジネーションが喚起される可能性

が高い映像表現となっている． 

 

2.3. 実験環境 

実験には LG 製のテレビ 47LW5700-JA（画面内

径：縦 58.6cm×横 104.3cm）を使用した．被験者が

座る肘掛け付き回転椅子の脚部の中心軸が，画面

正面から 1m40cm のラインに乗るように椅子を設

置した．この設置により，画面から被験者の目の

位置までの距離がおおよそ 1m40cm に統一された．

実験は実験室内で照明を落とした状態で行われた． 

 

2.4. 手続き 

被験者は椅子に座り，前方画面に映る『Dolls』

の冒頭 0:00:00～0:21:00（チャプター1 からチャプ

ター6 の途中までに該当）を自然な状態で鑑賞し

た．その間の被験者の脳活動を，近赤外分光装置

（near-infrared spectroscopy ; NIRS）を用いて計測し

た．なお，解析したのは主人公 2 人が登場するチ

ャプター3（0:06:35～）以降の NIRS データである．

『Dolls』鑑賞終了後，本研究の関心領域である運

動野を同定するために，手をグーパーする動きと

座ったまま足踏みする動きをさせて，その間の脳

活動も計測した．各動作とも，最初に脳活動を落

ち着かせるために 20秒のレストを挿入した後，タ

スクの前レスト 5秒 -- タスク 5秒 -- タスクの後

レスト 10秒を 1試行として，6セットずつ実施す

る実験プロトコルが組まれた．また，手の動作と

足の動作のセッションの間には 1 分間のレストを

挿入した． 

 

2.5. 解析方法 

『Dolls』の実験使用部分の映像から 14 要素を抽

出し，その要素を含むか否かを 1 秒単位で分析し

てフラグを立て，10個のリグレッサーから成るデ

ザインマトリックスを作成した．10個のリグレッ

サーは，1) 主人公男性，2) 主人公女性，3) 主人

公 2 人，4) その他の人々，5) 台詞，6) ショット

の切り替わり，7) 物語時間の過去や未来への切り

替わりや，現在時制における時間の省略，8) カメ

ラの動き，9) モノの動き，10) スローモーション，

であった．検討対象とするリグレッサーは 1)，2)，

3)であり，4)～10)の 7 個は検討対象としないリグ

レッサーであった．被験者ごとの映画鑑賞中の

NIRS データを GLM 解析し，チャネルごとに有意 
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な活動が見られたかどうか，3 つのリグレッサー

について，チャプターごとにグループ検定を行っ

た．手足の動作中の NIRS データも同様にチャネ

ルごとに解析した． 

 

3. 結果 

運動条件のデータを解析した結果，運動野とし

て 8 チャネルが同定された（図 1～図 2）．その 8

チャネルについて，3 つの主人公条件（主人公男

性・主人公女性・主人公 2 人）におけるチャプタ

ー間の活動量の推移に対する 1 要因分散分析を行

ったところ，右一次運動野（ch-26）の主人公女性

条件，右運動前野・補足運動野（ch-30，ch-34）の

主人公女性条件と主人公 2 人条件にチャプターに

よる主効果がみられた（図 3～図 5）．そこでチャ

プター間の下位検定（Tukey’s HSD 検定）を行っ

たところ，ch-30，ch-34 の主人公 2 人条件におけ

るチャプター5 からチャプター6 にかけての活動

量の振幅の大きさに顕著な有意差が確認された 

(表 1～表 3，ch-30; p<.05，ch-34; p<.01)．合わせて，

映画鑑賞中の脳活動と共感性指標（IRI）の相関係

数を算出したところ，ch-30 においてチャプター6

の主人公 2 人条件と空想の間に有意差が確認され

た（r=.589, p<.05）． 

 

4. 考察 

『Dolls』は「基本的には情景描写の映像美だけ

でやりたかった」と北野武が述べているように

[14]，台詞や状況説明が極めて少ないことに加え，

主人公 2 人の楽しく幸せだった過去と破綻した現

在のコントラストを明確にするために，現在の主

人公 2 人が彼らの感情に関する情報を鑑賞者に提

供することを拒むかのような，豊かさを欠いた表

情を基調にして演出されている点が，独自の映像

世界を創出する源になっている．また，チャプタ

ー2 は『Dolls』のストーリーのコノテーションと

しての文楽，チャプター3 はストーリーの核とな

る出来事が起きた後，四季の風景をバックに主人

公 2 人が赤い紐でつながって歩くという『Dolls』

を象徴する描写が初めて登場するシーンにあたり

（春：満開の桜の中を歩く），その行為・状態に

至るまでの一連の流れが，チャプター4 を皮切り

に少しずつ物語られるという展開になっている．

実験使用部分の映像は，後説法がとられた作品全

体の冒頭部にあたるため，物語の構造上の理由か

ら受け手はチャプター3 で主人公 2 人の行為・状

態が理解できない認知的プロセスに投げ込まれる

のだが，加えて台詞や表情が意図的に抑制された

演出によって，状況把握に一層大きな負荷をかけ

られる．受け手は倒置的に提示された文脈と少な

い手掛かりの中で，主人公 2 人の感情や内的状態

を推測しながら見なければならない． 

このような実験素材に対して右一次運動野

（ch-26），右運動前野・補足運動野（ch-30，ch-34） 

図 1. 運動野として同定された左半球の 5 チャネル 図 2. 運動野として同定された右半球の 3 チャネル 
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の活動が有意に活性化したという結果は，主人公

2 人の様子を見ている受け手の脳内で，松本と佐

和子の感情や内的状態を自己の運動プログラムで

シミュレートしながら理解しようとするミラーリ

ングが生じたことを示唆する．実験後の質問紙調

査による被験者らの主観報告においては，「それぞ

れのチャプターを見ているときに何を思ったり考

えたりしていたか」という問いに対して，12 名中

8 名に「松本は何を考えているのだろう？」，6 名

に「佐和子かわいそう」，10 名に「佐和子が見つ

める置物は，佐和子のどんな状態を暗示している

のだろう？」という同一内容の記述が見られた．

これらの記述は，受け手が映像鑑賞中終始一貫し

て 2 人の感情や内的状態を推測する認知的処理を

余儀なくされ，結果として佐和子に対する憐憫の

情，すなわち共感を生起させたことを裏付ける．  

ただし主人公 2 人条件において，チャプター6

で大きく上昇した活動量との相対的な比較として

チャプター3 から 5 までの活動量が低調に推移し

たことや，多重比較の結果，主としてチャプター3，

4，5 とチャプター6 の間で顕著な有意差が確認さ

れたことから，上記の認知的処理の基盤となる脳

活動のシステムが，チャプター5 とチャプター6

を境に少なからず変調した可能性が高いと考えら

れる．チャプター3 から 5 では，人物に関する情

報とストーリーを統合して主人公 2 人の感情や内

的状態をある程度内省思考的に推論し，松本と佐

和子に対する基本的理解を構築しなければならな

い．認知的共感[15]と呼ばれるこの処理を遂行す

るのは，内側前頭前野，腹内側前頭前野を中心と

した高度な認知的視点取得システムであり[16]，

これはメンタライジングという，ミラーリングと

インタラクティブな関係にある別種の内的プロセ

スであると考えられている[17][18]．チャプター3

から 5 においては，運動前野の活動量が相対的に

低調に推移した分，メンタライジングに関わる領

域の脳活動が，意識的な努力を必要とする認知的

共感の基盤として活性化していたのではないかと

予測される．そしてチャプター6 で現在の松本と

佐和子が対面したことで，メンタライジングの必

要性が減少した分，より無意識的で自動的に駆動

する MNS の活動に切り替わり，情動的共感[16]

に移行したのではないかと考えられる． 

「対象に表出された
．．．．．

動きや表情を見ること」が

MNS の活動活性化の一般的な要件であるとすれ

ば，チャプター6 で対面した現在の主人公 2 人は

図 5. ch34の活動量の推移 図 3. ch26の活動量の推移 図 4. ch30の活動量の推移 

表 1. ch26の活動量の多重比較 

条件 水準1 水準2 p

チャプター3 チャプター4 -0.267
チャプター5 -0.243
チャプター6 0.407

チャプター4 チャプター5 0.024
チャプター6 0.674

チャプター5 チャプター6 0.650

チャプター3 チャプター4 0.605
チャプター5 -1.036
チャプター6 -0.082

チャプター4 チャプター5 -1.641 **
チャプター6 -0.687

チャプター5 チャプター6 0.954

チャプター3 チャプター4 0.999
チャプター5 0.160
チャプター6 -0.929

チャプター4 チャプター5 -0.839
チャプター6 -1.928 *

チャプター5 チャプター6 -1.089

主人公２人

差分

主人公男性

主人公女性

表 2. ch30の活動量の多重比較 

条件 水準1 水準2 p

チャプター3 チャプター4 -1.177
チャプター5 -1.294
チャプター6 -0.218

チャプター4 チャプター5 -0.117
チャプター6 0.959

チャプター5 チャプター6 1.076

チャプター3 チャプター4 0.916
チャプター5 -0.924
チャプター6 0.214

チャプター4 チャプター5 -1.840 **
チャプター6 -0.702

チャプター5 チャプター6 1.138

チャプター3 チャプター4 1.106
チャプター5 0.579
チャプター6 -1.309 *

チャプター4 チャプター5 -0.527
チャプター6 -2.414 ***

チャプター5 チャプター6 -1.888 *

主人公２人

差分

主人公男性

主人公女性

表 3. ch34の活動量の多重比較 

条件 水準1 水準2 p

チャプター3 チャプター4 -1.116
チャプター5 -1.220
チャプター6 -1.003

チャプター4 チャプター5 -0.104
チャプター6 0.114

チャプター5 チャプター6 0.217

チャプター3 チャプター4 0.953 *
チャプター5 -0.699
チャプター6 -1.343

チャプター4 チャプター5 -1.651 **
チャプター6 -2.296 ***

チャプター5 チャプター6 -0.645

チャプター3 チャプター4 0.968
チャプター5 0.095
チャプター6 -2.825 *

チャプター4 チャプター5 -0.873
チャプター6 -3.793 **

チャプター5 チャプター6 -2.921 **

主人公２人

差分

主人公男性

主人公女性
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明確な感情や内的状態を「表出しない」にも関わ

らず，これを見た受け手の MNS の活動を活性化

させた点が示唆的である．これはストーリー（文

脈提示）の効果であると同時に，非説明的な演出

の効果であるとも解釈できる．ストーリーを徐々

に開示しながらも，受け手に全ての情報は与えず

に想像をめぐらす大いなる余地を残しておくとい

う，ストーリーと演出の巧みな掛け合わせによっ

て創出された映像表現が，有意な活動としての「空

想」を促進したと考えられる．脳科学的な観点か

らすれば，ある種の映画が志しているのはまさし

く『Dolls』のように，受け手に提示する情報量や

提示の仕方を巧みに制御することで，意識的かつ

内省的な推論的思考と，半ば自動的で無意識的に

駆動する感情理解のプロセスの両者を，継時的あ

るいは交錯的に活性化させることにあると言える

のかもしれない． 

 

5. おわりに 

本研究は，説明的要素の少ない日本映画『Dolls』

を用いてフィクション映画の鑑賞過程における情

動的共感を検証するとともに，非説明的な映像表

現がどのような認知的処理や内的プロセスを活性

化させるのか探ることを目的とし，鑑賞中の受け

手の脳活動を NIRS によって計測した．実験の結

果，倒置的に提示されたストーリーと抑制的に演

出された台詞や表情を認知的に統合することによ

り，主人公 2 人の過去から現在に至るまでの行

為・状態を内省思考的に推論・理解する必要があ

るチャプター3 から 5 においては，運動前野の活

動量は相対的に低調な推移を見せたが，そのプロ

セスを経て現在の主人公 2 人が対面したチャプタ

ー6においては，チャプター5までのそれに比して

運動前野の顕著かつ有意な活動量の上昇が計測さ

れた．チャプター5とチャプター6を境に，認知的

処理の基盤となる脳活動のシステムが，認知的視

点取得システムから MSN に，―すなわちメンタ

ライジングからミラーリングに少なからず変調し

た可能性が高いことが示唆された． 
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Behavioral shyness inhibits self-disclosure in face-to-face but not in 
Twitter-based interactions 
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Abstract
Previous research has often investigated the features of 

computer-mediated communication that disinhibits shy 
people’s communicative behavior. Here, we concentrate 
on the features of shyness that lead to such disinhibition 
during self-disclosure. We report the results of 
questionnaire data indicating that behavioral shyness, 
rather than affective shyness, best explains the relative 
disinhibition on Twitter compared to face-to-face 
interactions. Affective shyness may indicate how anxious 
people feel but it does not necessarily decrease frequency 
of self-disclosure. On the contrary, affective-shyness 
scores were correlated with more frequent self-disclosure. 
We speculate that affectively-shy people feel anxious 
because they desire others’ approval, and they increase 
self-disclosure to enhance their personal appeal. 

Keywords Self-disclosure, CMC, Twitter, 
Behavioral shyness, Affective shyness 
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Abstract 

This paper reports the result of an experiment for 

investigating effects of computer-generated narratives 

to human’s narrative creation. In the experiment, each 

of human subjects performs a same task of creating a 

variety of scenarios. The subjects are divided into the 

two groups of A and B. A’s subject performs the task 

with a narrative generation system. In particular, the 

subject gets a generated narrative text from the system 

and then edits it to make an original scenario. On the 

other hand, B’s subject performs the task with no 

system. We analyzed structural difference between the 

scenarios by the two groups. The result provided 

several insights. First, various discourse 

transformations appeared in A’s scenarios, while B’s 

scenarios had few discourse changes. Second, part of 

A’s scenarios had distinctive changes in the storylines 

which were mainly made by modifying blanks or 

disconnections in the system’s narrative texts. 
 
Keywords ―  Narrative Generation System, 

Computational Creativity, Co-Creation, Artificial 

Intelligence 

1. はじめに 

物語生成システムの研究は，人間の物語能力や

物語の性質に対する計算的なアプローチとしての

認知的ないし物語論的な問題意識を背景とする一

方で，コンテンツ生成をはじめとする様々な応用

可能性も持っている．本研究の大局的な目標は，

物語生成システムを，何らかの新しい価値を生み

出す機械として，人間・社会と接合することであ

る．本稿では，以上の問題意識のもとに行った一

つの実験について報告する． 

既存の物語生成システムの多くは，外部（人間）

から与えられる何らかの入力ないし初期設定に応

じて一つまたは複数の物語を生成・出力する．例

えば，McIntyre & Lapata [1]が提案しているシス

テムは，ユーザが物語の最初の事象と目標とする

物語の長さを入力すると，それに続く事象系列を，

スクリプト型の事象連鎖知識を用いて生成する．

筆者らが継続的に開発を行なっている「統合物語

生成システム」は，生成の目標を表すパラメータ

設定に基づいて物語を生成する[2]．このような形

態は，人間の要求に適合する物語を自動生成する

という接合関係に概ね相当する． 

その他，interactive storytelling や interactive 

narrative 等と呼ばれる，仮想空間上でのユーザ

の行動に応じて動的にシナリオ展開を作り出すよ

うな物語環境に関する研究も行われている[3]． 

本研究は，物語生成システムと人々の間に共創

的な関係を築くことを構想している[4]．すなわち，

人々と協力しながら，新しい価値を持った物語を

持続的に作り出して行くシステムである．共創は，

多元的な価値が関わる複雑な人工物を設計するた

めの方法として重要視される[5]．日本文化の特徴

でもある集合創作ないしN次創作型の創作文化[6, 

7]も一種の共創と言える． 

物語生成システムと人々による共創には主に二

種類の形態が考えられる．一つの物語を生成する

過程の中でシステムと人々が相互作用するものと，

物語生成システムを含む複数の主体が互いの生成

物を介して影響を与え合うものである．本研究で

は後者を当面の目標とする．これは，現実社会に

おける物語の産出や流通の形態に類似し，社会的

な親和性が高いと考えられる．また，システムは

あくまで物語を生成する自立的な存在として位置

付けることができる． 

今回の実験は，物語生成システムにより生成さ

れた物語が人間の物語制作に与える影響に照準す
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る．主な目的は，開発したシステムの利用価値の

検証と，今後の設計への知見の獲得である．まず

2節で実験の目的と概要を述べる．3節で実験に

用いるプログラムを説明し，4節で実験の詳細を

述べる．5~7節で分析の方法と結果を示し，考察

を行う．そして 8節で本稿をまとめる． 

2. 実験の目的と概要 

「システム＋人間」による制作物と人間単独で

の制作物の比較を通じて，システムの生成物が人

間の物語制作に与える影響ないし効果を調査する．

ここでの「システム＋人間」による制作とは，シ

ステムが生成した大量の物語の中から人間が一つ

を選択して，その改変により新しい物語を制作す

ることを意味する． 

図 1に基づいて実験概要を説明する．個々の被

験者には，広告映像用のシナリオ案を多数制作す

るという共通の課題が提示される．被験者は，シ

ステム利用群（グループ A）と非利用群（グルー

プ B）に分けられる．何れも専用のテキストエデ

ィタ上で作業を行うが，グループ Aの被験者には

物語生成プログラム[8]とその出力集合を二次元

空間上に可視化するプログラム[9]が提供される． 

シナリオ原案
（紙に印刷）

シナリオ1

シナリオ2

シナリオ3

…

シナリオ1

シナリオ2

シナリオ3

システム
…

BA

 

図 1 実験の概要 

グループ Aの被験者は，多数の物語が可視化さ

れた画面（可視化画面と呼ぶ）から毎回一つの物

語（文表現）を取得して，それをエディタ上で編

集することによってシナリオ案を作成する．一方，

グループ Bの被験者は，専用のエディタ上で毎回

白紙の状態からシナリオ案を作成する．なお，こ

の物語生成プログラムは，入力された一つのスト

ーリー構造から，多数の異なる言説構造を生成す

る．そのため，今回の課題では，提示されるシナ

リオ原案（ストーリー）の改変によって独自のシ

ナリオ案を制作するという制約を設けた． 

3. 制作環境 

グループAが利用するシステムの構成を図 2に

示す．実験においては，予め物語生成プログラム

を実行して 5000個の物語集合を用意した．した

がって，被験者が実際に操作するのは可視化画面

とエディタの二つである．ユーザが可視化画面か

ら一つの物語を選択すると，新たなタブがエディ

タに追加される．タブは一つのテキスト領域を持

ち，そこに選択した物語のテキストデータが記述

される．ユーザはそれを自由に編集して，一つの

シナリオ案を作成する． 

物語生成プログラム

シナリオ
原案

可視化プログラム
（5000個の物語）

エディタ

 

図 2 グループ Aの制作環境 

一方，グループ Bの被験者には，専用のテキス

トエディタのみを提供する．基本的な機能はグル

ープ Aのそれと共通であるが，白紙の新規タブを

追加するボタンが設けられている． 

以下にグループAが用いる物語生成プログラム

と可視化プログラムの機能を概説する．詳細は文

献[8, 9]を参照されたい． 

3.1 物語生成プログラム 

このプログラムは，ストーリー（事象の時間的

連鎖）を生成するのではなく，一つのストーリー

構造を入力として，それに様々な構造変換操作を

組み合わせることによって，多数の異なる物語言

説構造（ストーリーの語り方・表現に対応する深

層構造）を生成する．変換操作には，大きく分け

て時間順序の入れ替え，省略，反復，背景や人物
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の描写，事象の付加，というタイプが含まれる．

また，物語言説構造を単純な文表現に変換する機

構も含まれる． 

最終的に出力される物語言説の系列は，図 3に

示す構成を持つ．同一の生成戦略＝技法の組み合

わせによる類似した物語言説の部分集合（グルー

プ）が形成される．また，概ね一定の頻度で生成

戦略が変化して，新たなグループが作られていく． 

…

(b)

… …

(a)

…

(b)(a)

グループ1 グループ2 グループ3

(a)

 

図 3 出力される物語系列の構成（一つの丸が一

つの物語を表す） 

3.2 可視化プログラム 

可視化プログラムは，上述の物語系列に対する

以下の三つの視点を階層的に繋ぐ． 

・ 画面 1：物語グループの分布（図 4） 

・ 画面 2：グループ内の物語の分布（図 5） 

・ 画面 3：物語の文表現と構造図（図 6） 

画面 1と 2においては，個々のグループないし

物語が，構造的な特徴量に基づいて二次元空間上

に配置される．10種類の特徴量から，ユーザが縦

横各軸に用いる特徴を一つずつ選択する．但し，

今回の実験においては，操作の簡略化のために，

横軸を「長さ」，縦軸を（時間順序の）「複雑性」

という特徴に固定した．各層は描画オブジェクト

を介して上下の層とリンクしており，マウス操作

によって視点を移動することができる．画面 3中

の”save”ボタンをクリックすると，表示中の物語

がエディタに取り込まれる．また，画面 2上では

複数の物語の表現（画面 3を縮小したもの）を表

示して比較することもできる． 

4. 実験の詳細 

15名の被験者に対して，学年，性別，物語制作

経験の有無に関する予備調査を行い，これらの属

性がなるべく均等になるように二つのグループに

分けた．実験当日にグループ Bの被験者 1名が欠

席したため，グループ Aは 8名，Bは 6名である．

何れも情報系学部の大学学部 2~4年及び大学院修

士 1年の男子学生で，年齢は 19~23歳である． 

 

図 4 画面 1：物語グループの分布[9] 

 

図 5 画面 2：グループ内の物語の分布[9] 

 

図 6 画面 3：物語の文表現と構造図[9] 

実験は一つの部屋で二回に分けて行った．一回

目はグループ A，二回目はグループ Bである．一

回あたりの所要時間は約 80分である． 
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各被験者に一台の端末（PC）が用意され，また

課題を説明する以下の 4種類の用紙が配布される． 

・ 用紙 1：課題設定（図 5） 

・ 用紙 2：シナリオ原案（図 6） 

・ 用紙 3：シナリオ案の記述方法と例（図 7） 

・ 用紙 4A/B：ツールの利用方法と作業手順（4A

はグループ Aの，4Bはグループ Bの制作環

境の操作方法と作業手順を図解する． 

 

＜背景＞ 

あなたは情報学を専攻している大学 4年生です。所属する

研究室で、あなたを含む 5 名のメンバーと共同で、コンピュー

タウィルスの駆除ソフトを開発しました。 

これを世間に PRするための広告映像をメンバー全員で協

力して作成することにしました。世代や性別を問わず、より多

くの人々にこのソフトを印象付けることが目標です。完成した

映像は研究室のWebページや動画投稿サイトで公開する予

定です。 

これまでの話し合いで、駆除ソフトを「ロケットランチャー」

に、コンピュータウィルスを「大蛇」にそれぞれ喩えて、主人公

がロケットランチャーで大蛇を退治する、というシナリオ原案

を作りました[用紙 2]。映像の長さは 30～60 秒程度とし、実

写と CG で表現することにしました（メンバーの中に撮影機材

や CGを巧みに扱える人がいます）。 

現在、この原案をアレンジ・改変して広告映像のシナリオ

（脚本）を作ろうとしています。まずは各自でシナリオ案をたく

さん出し合うことにしました。その後、アイディアを絞り込んで

練り上げていく予定です。 

＜課題＞ 

・ メンバーの一員として広告映像のシナリオ案をなるべく多

数作成してください。 

・ 制限時間は 50分です。 

・ シナリオ案の書き方と作成例を[用紙 3]に示します。 

・ 専用のツールを用いて作成してください。 

・ その他補足 

 シナリオ案は[用紙 2]の原案をもとに作成してくださ

い。「アレンジ・改変」には一切の制約を設けません。

どのようなことをしてもよいので独創的なアイディアを

出してください。 

 シナリオは、時系列的な流れに沿った筋の通った話

である必要はありません。例えば音楽のプロモーショ

ン映像のように、話の筋や意味が見えにくいものでも

構いません。 

・ 多少の粗は気にせずに思いつくままに書いてください（ブ

レーンストーミングのようなつもりで）。 

図 5 用紙 1：課題設定 

大蛇がヒロインを誘拐する。主人公がヒロインの探索を決意

する。主人公がロケットランチャーを装備する。主人公が街を

出発する。主人公が森へ着く。主人公が大蛇を発見する。大

蛇が主人公に噛み付く。主人公が傷を負う。主人公がロケッ

トランチャーを大蛇に発射する。主人公が大蛇に勝つ。主人

公がヒロインを助ける。主人公がヒロインと結婚する。 

図 6 用紙 2：シナリオ原案 

 

＜記述方法＞ 

・ 最初に登場人物の設定を記述してください（主人公、ヒロ

イン、その他自由に追加可）。 

・ 映像上で表示する順序に沿って、シーン毎に内容を記

述してください。各シーンの内容として以下の情報を記

述してください。 

 場所（及びその他背景設定（時間帯等）） 

 主要なイベント（登場人物等の動きや台詞を箇条書

き） 

・ 原則として、映像の最後にこのウィルスソフトを説明する

カットを挿入することとします。これは記述不要です。 

＜記述例＞ 

（登場人物） 

・主人公：太郎（どこにでもいそうなごく普通の青年） 

・ヒロイン：花子（街の花屋の看板娘） 

（シーン１） 

＠花屋   //場所（先頭に「＠」を付ける） 
・花子が仕事をしている。 //イベントを箇条書き 

・突然大蛇が現れ花子を連れ去る。 

（シーン２） 

＠花屋の前 

・太郎が花屋の前をぶらついていると、花子を連れさる大蛇を目撃す

る。 

・太郎が妄想を始める。 

（シーン３） 

＠森（太郎の妄想） 

・太郎が花子を助ける。 

・太郎が花子と結婚する。 

（シーン４） 

＠太郎の家の前（夜） 

・家からロケットランチャーを手にした太郎が現れ、バイクで森に向か

う。 

（シーン５） 

＠森の前（夜） 

・太郎が、森に入っていく大蛇を見つける。 

・太郎が、大蛇にロケットランチャーを発射する。 

・砲弾が爆発して大蛇が吹き飛ぶ。 

・花子が太郎のほうに飛んできて、それを太郎が受け止める。 

・太郎「一生あなたを守ります。」 

図 7 用紙 3：シナリオ案の記述方法・記述例 

課題として広告映像のシナリオを選んだのは，

比較的独創性や新奇性が求められ，制作物に個人

差が現れやすいと考えたためである．このシステ

ムは，ユーザのタイプを特に限定しないが，被験

者を集めることが容易であるという理由から大学

生・大学院生を被験者とした．課題の背景設定は

被験者が入り込みやすいように考慮している．図

5のシナリオ原案は本課題のために人手で作成し

たものであり，加害（誘拐）－解消（救出）型の

事象展開となっている．この構造は，「統合物語生

成システム」[2]の一要素である「Propp に基づく

ストーリーコンテンツグラマー」を参考にしてい

る．被験者によるシナリオ案の記述方法は，映像

作品の脚本の記述方法を参考にしながら，被験者
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が戸惑わないように単純化したものである． 

実験の手順であるが，予め各被験者の端末上で

実験用の制作環境を起動しておき，開始時に上記

4種類の用紙を各被験者に配布する．その後，以

下の手順で実験を行う． 

(1) 課題の説明 

説明者が，用紙 1に沿って課題を説明する．そ

の中で用紙 2，3にも言及する．その後，用紙 4A/B

を用いて制作環境の使用方法を説明する．グルー

プ Aは，説明者の実演を見ながら一連の操作を練

習する．その後課題の要点や注意点を口頭で説明

し，最後に質問を受け付ける． 

(2) 課題の実施 

各被験者が 50分間課題に取り組む．実施中の

質問は挙手で受け付ける． 

(3) 事後アンケート 

実験直後に各被験者に，図 8に示す質問からな

るアンケート用紙を配布する．質問(2)と(3)はシス

テムの操作性・有用性に関する質問であるためグ

ループ Aのみを対象とする． 

被験者情報：氏名，年齢，性別 

I. 課題について 

(1) 今回の作業において苦労した／難しかった点を記述し

てください。（自由記述） 

～以下はグループ Aのみに提示～ 

II. 利用したツールについて 

(2) 以下の三つの項目それぞれを 5段階で評価してくださ

い。 

(a) 画面表示から物語間の違いが直感的に把握でき

る。 

(b) 物語の探索や閲覧が容易である。 

(c) 課題の遂行においてこのツールは役に立つ。 

(3) このツールがどのように役立ったか、あるいはなぜ役

立たなかったかを記述してください。（自由記述） 

図 8 事後アンケートの質問項目 

5. 制作物の構造分析 

以上の実験により，グループ Aからは合計 26

個，Bからは合計 27個のシナリオ案が制作され

た．各グループの制作例を付録 1に示す． 

原案との差異に着目して各制作物を分析した．

分析者は第一著者である．まず，全制作物の予備

的な分析を通じて，原案に対して加えられている

操作の種類（操作タイプ）を表 1のように分類し

た．その後，各制作物を再度分析し，表 1におけ

る小分類の記号を制作物中の該当箇所（a1と b1

は全体）に付与した． 

表 1 操作タイプの分類 

大分類 小分類 

a. 世界構造 a1. 全体 

a2. 要素付加 

a3. 要素削除 

a4. 要素置換 

b. 事象展開 b1. 全体 

b2. 要素付加 

b3. 要素削除 

b4. 要素置換 

b5. 要素移動 

b6. 詳細化 

c. 言説構造 c1. 時間順序 

c2. 反復 

c3. 省略 

c4. 描写・説明的記述の付加 

c5. 切断的配列 

表 1の操作タイプを詳しく説明する．まず，大

分類は「統合物語生成システム」における物語構

造の構成要素に対応する．aは登場人物や舞台の

設定，bは事象ないしシーンの並び，cは物語言説

の構造に対応する． 

小分類は，各構成要素の変化の仕方に対応する．

a1は原案とは異なる独自の世界構造（例えば，警

察と銀行強盗の話や，大蛇を飼う夫人の話），b1

は原案の加害‐解消型のパターンとは異なる事象

展開を意味する．a2-4及び b2-6は要素的な変化

に対応する（a1は a2-4を，b1は b2-6を包含す

る）．a群における要素には人，物，場所，及びそ

れらの属性情報が含まれる．b群においては事象

またはシーンを要素とする．例えば原案に含まれ

ないシーンが挿入されている場合，それが複数の

事象から構成されていても一つの操作と見なす． 

分析は不可避的に分析者の主観に依存するが，

なるべく客観的に行うために，類似する操作タイ

プの判別基準を以下のように定義した． 

・ b2（要素付加）と b6（詳細化）は何れも事象

数の増加を伴うが，b2は原案に含まれない役

割を持つ要素の追加，b6は原案に含まれる要

素の詳細化として区別する． 

・ b5（要素移動）は，ストーリーの時間軸上で

の順序の変化とし，言説上の時間順序（c1）

と区別する（例えば，主人公がヒロインと結
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婚する事象からストーリーが始まる）． 

・ 原案中の事象が単に削除されている場合は c3

（省略）ではなく b3（要素削除）と見なす．

読み手に何らかの事象を暗示する等，記述さ

れている事象展開の中に空白が存在する場合

を c3と見なす．例えば，「誘拐」の事象が明

示されずに「主人公がヒロインの叫び声を聞

く」という事象によって暗示されるような場

合は c3と判断する． 

・ c5（切断的配列）は c1（時間順序）の一種と

も見なせるが，ストーリー上の連続性・時間

関係が読み取れない配列として区別する． 

6. 結果 

実験・分析の結果を述べる．6.1節では操作タ

イプの量的な比較を行い，その差異に着目して，

6.2節で制作物の質的な分析を行う．6.3節は事後

アンケートの結果をまとめる． 

6.1 量的な比較 

個々の被験者の課題は，複数の異なるシナリオ

案を作成することであるため，各被験者の制作物

の集合を比較における基本単位とする．なお，制

作途中のものは分析対象から除外する．各グルー

プ・各被験者の制作物の分析結果を付録 2にまと

める．制作物ごとに，各操作タイプの出現回数と

文字数を示している． 

シナリオ案の総数は，グループ Aが 26個，B

が 27個であった．一人当たりの平均は，グルー

プ Aが 3.25，Bが 4.5となる．一方，一人当たり

の制作物の総文字数は，平均でグループ Aが

1162.88字，Bが 1169.67 字となった． 

各グループにおける，被験者一人当たりの各操

作タイプの適用回数の平均を図 9に示す．図 10

は，各グループにおける大分類別の適用回数の割

合を示す．図 9より，b2，b6，c1，c2，c4，c5

はグループ Aに，a1，b1，b4はグループ Bに比

較的多いことが分かる．a1，a4，c1，c2，c4，c5

はグループ Aのみに，b1はグループ Bのみに含

まれていた．図 10からは，グループ Aにおける

c 群の割合が，グループ Bのそれよりも大きいこ

とが分かる． 

0

1

2

3

4

5

6

7

a1 a2 a3 a4 b1 b2 b3 b4 b5 b6 c1 c2 c3 c4 c5

グループA グループB
 

図 9 各操作タイプの平均適用回数 

a群
23%

b群
56%

c群
21%

a群
29%

b群
67%

c群
4%

グループA グループB
 

図 10 大分類別操作割合 

6.2 質的な比較 

まず，グループ Aにおいて顕著に多かった言説

的操作（c群）が適用されている部分の分析を行

う．次に，内容的側面に着目して両グループの制

作物を比較する． 

言説的側面（c 群） 

グループ Aの制作物から，c群の操作が適用さ

れている 18個の制作物を対象に，改変前の出力

文（以下，元出力と呼ぶ）と対照しながら操作内

容を分析した．多くはシーン間のつながりの補完

や構造の単純化といった元出力の整形に相当する

操作であった．一方，少数ではあるが以下のよう

な操作も含まれていた． 

・ 元出力に含まれない言説変換（省略や反復等）

を追加する． 

・ 元出力における削除部分に対して，それを暗

示するような記述を追加する．例えば，「誘拐」

の事象の省略に対して「ヒロインの叫ぶ声が

聞こえる」を追加する． 

・ 元出力中の順序変換された断片（事象列）を，

さらに並べ替えて全体の流れを再構成する． 
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・ 元出力における順序変換等に独自の意味を付

与する．例えば，元出力における「回想」に

よる過去への移行を，「走馬灯」による移行に

変換する． 

内容的側面（a，b 群） 

グループ Bの制作物の多くは，独自の世界構造

の構築（a1）と，それに合わせた事象展開の変更

（b群）からなるものであった．グループ Bの全

27個の制作物の中に，a1と b1を中心とするもの

が 6個，a1と b2-5を中心とするものが 12個ある．

グループAには元出力の編集によって制作を行う

という制約があるため，独自の世界構造を作る際

はそのテキスト全体を書き直す必要がある．これ

が a1の減少の主な要因と考えられる． 

一方，b群の操作はグループ Aにおいても多数

行われているが，その内容にはグループ Bと異な

る傾向が見受けられた．物語生成プログラムに事

象付加（b2）に相当する技法が含まれるため，そ

れが b2の増加の一因と考えられる．しかし，そ

れだけではなく，システムの出力が被験者のアイ

ディアを触発しているような事例も見受けられた．

そこで，グループ Aの全制作物を対象に，元出力

と対照しながら，b群の操作内容を分析した．結

果として以下のような操作が見つかった． 

・ 元出力中の付加要素に対して，詳細化や意味

付与を行う（付加要素を独自の事象展開に組

み込む）． 

・ 元出力中の付加要素や「回想」等の時間順序

変化に対して，ストーリー的に重要な意味な

いし役割を付与する．例えば，元出力におけ

る「回想」を「走馬灯」に変換し，その原因

として主人公が蛇の毒に侵されるという別の

事象展開を作る． 

・ 元出力における言説上の時間順序を，事象の

意味的な変換によって，ストーリーの事象展

開に置き換える．元出力の時間順序の再配列

が伴う場合もある． 

・ 事象展開や言説構造全体の流れ（一貫性）を

整えるような，補完的な事象を付加する．元

出力の構造を補う場合と，上記の各種操作を

補う場合がある． 

6.3 アンケート結果 

最後にアンケート結果をまとめる．記述式の項

目については，各被験者の回答を内容ごとに分類

した中から，比較的件数の多いもの及びグループ

間に差異が生じたものを取り上げる． 

質問(1)：両グループ対象 

課題の中で困難だったことを問う項目である．

グループ間の共通点と相違点に注目して主な回答

を以下に挙げる．各項末尾のカッコはグループ毎

の回答人数を表す． 

・ シナリオ原案（図 6）が話として完結してい

るため改変が困難（A:3，B:3） 

・ システムによる物語の多くが煩雑で理解や編

集が困難（A:3，B:0） 

・ 全体として一貫した世界設定や事象展開を考

える作業が困難（A:0，B:3） 

・ 改変に制約が無いことに戸惑う（A:0，B:2） 

質問(2)：グループ A 対象 

システムの操作性や有用性に関する三つの項目

からなり，それぞれに 5段階の評定値（1～5点）

が付けられる．それぞれの平均評定値は(a)3.50，

(b)3.00，(c)3.38であった． 

質問(3)：グループ A 対象 

システムの有用性や問題を問う項目である．こ

のシステムの特徴である，具体的な物語を提示す

ること（4件）や，多数の物語の中から選択でき

ること（3件）に対して，肯定的なコメントが得

られた．一方，問題として，出力の多くが煩雑な

構造であること（3件）や，制作時の要求に合う

物語を見つけ出すことが困難であること（1件）

が指摘された． 

7. 考察 

以上の結果に基づいて，まずは両グループの制

作物の差異を整理し，システムの有用性を考察す

る．次に，この差異が生じた過程を，グループ A

におけるシステム出力の影響に着目して考察し，

今後のシステム設計への知見を導き出す． 

7.1 制作物の差異から見たシステムの有用性 

システムを利用しないグループBの制作物には，
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物語の世界構造を中心に，シナリオ原案の原型を

殆どとどめないような制作物が多くあった．一方，

グループ Aの制作物の多くは，原案の原型を保ち

ながら改変されており，言説的操作の量や事象展

開に特徴的な変化が見受けられた．但し，システ

ムの利用によって a群の操作が減少したことから，

システムが人間の制作を誘導ないし束縛する働き

をしたと捉えることもできる． 

グループ間の優劣は今回の課題設定においては

問題にしないが，通常意識されにくい側面の多様

性が生じたことから，アイディアの幅を広げるよ

うな効果は示されたと言える．グループ間の差異

を考慮すると，通常の制作方法とシステムを利用

した制作方法を組み合わせることが有効な利用方

法の一つとして考えられる．例えば，一度システ

ム無しで制作を行った後に，システムを利用する

という方法である．グループ作業の場合はシステ

ム利用群と非利用群に分けるという方法も考えら

れる． 

7.2 制作におけるシステムと人間の役割関係 

今回使用した物語生成プログラムは，言説的構

造を変換する際に，前後の意味的な結び付きを殆

ど考慮していない．また，言語表現は各事象を基

本的な単文に変換しているに過ぎない．そのため，

出力は全般的に煩雑で読みにくい物語となる．こ

の性質のために，人間側の操作の多くは，出力を

一貫した流れに作り直すことに向けられているよ

うであった．例えば，全体構成の整理・単純化，

空白や断絶の補完，断片的部分や要素への意味・

役割の付与等である． 

しかし，この種の操作からグループ Bには見ら

れない特徴的な構造も生み出されている．このこ

とは，物語の構造的な不完全さが，人間の創作を

触発する強い力を持っていることを示唆する．今

回はプログラムの未熟さからこのような現象が生

じたが，物語生成システムの研究としては，完成

度の高い構造を持った物語を自動生成できるよう

にすることが基本的な目標となる．それは，一方

では人間側の創作を触発する効果を弱める可能性

もある．システムと人間の間の共創的相互作用を

活性化するための一方策として，生成された物語

の破壊ないし解体を補助するような機能を設ける

ことが考えられる． 

8. むすび 

物語生成システムと人々の共創的な接合という

目標を背景として，物語生成システムによる生成

物が人間の物語制作に与える影響を調査するため

の一つの実験結果を報告した．使用したシステム

は，ストーリー構造から多数の物語言説構造を生

成するプログラムと，一種のインタフェースとし

て，その出力集合を二次元空間上に可視化するプ

ログラムからなる．このシステムを利用して物語

（広告映像用シナリオ案）を制作する被験者群と，

システムを利用せずに同一の課題を行う被験者群

それぞれの制作物を構造的に分析・比較した． 

結果として，システム利用群の制作物において，

言説的構造の多様性の増加に加えて，内容的側面

にも特徴的な差異が生じた．それは，主にシステ

ムが作る物語の構造的な不完全さが，それを様々

な方法で補うように，人間の創作を触発すること

から生じることを考察した．ある具体的な物語を

下敷きとして新しい物語を作るには，何らかの形

で一度それを解体する必要が生じるが，今回の実

験では，システムの生成能力の未熟さが，意図せ

ずそのような働きをしていたことが考えられる．

物語生成システムとしての生成能力の向上を図る

一方で，生成した物語構造の破壊・解体を補助す

るような機能が重要な役割を持つ可能性がある． 
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付録 1. 制作物の例 

 

例 1（グループ A：A2-1） 

 

(登場人物) 

・熊 

・主人公 

・ヒロイン 

（シーン 1） 
＠主人公の家 

・主人公とヒロインが仲良く暮らしている 

（シーン 2） 
＠畑 

・熊が餌を探しに山から降りてくる 

・熊が罠にかかる 

・ヒロインが熊を助ける 

・熊がヒロインと別れを告げる 

（シーン 3） 
＠主人公の家 

・主人公が仕事に出かける 

・大蛇がそれを見かける 

・大蛇がヒロインを誘拐する 

・熊がそれを見かける 

・熊が主人公の職場に向かって走る 

（シーン 4） 
＠主人公の職場 

・熊が主人公の職場に到着する 

・職場がパニックになる 

・主人公が熊に襲いかかる 

・熊が事情を話す 

・主人公が職場からロケットランチャーを持ち出す 

・主人公が熊に乗って森に向かう 

（シーン 5） 
＠森 

・熊が隠れる 

・主人公が大蛇と対峙する 

・大蛇が主人公に噛み付く 

・主人公が大蛇に刀で切りつける 

・大蛇と主人公が戦う隙に熊がヒロインを助ける 

・熊がロケットランチャーで大蛇を打つ 

・大蛇が死ぬ 

・主人公が大蛇の毒で倒れる 

・熊がヒロインと主人公と大蛇を乗せて家に向かう 

（シーン 6） 
＠主人公の家 

・熊が主人公の家に着く 

・ヒロインが大蛇の毒から血清を作る 

・主人公に投与する 

・主人公が元気になる 

・主人公とヒロインが熊に感謝する 

・熊が主人公のペットになる 

 

 

例 2（グループ B：B4-4） 

 

(登場人物) 

・主人公：小さい微粒子群兵士（擬人化） 
・ヒロイン：微粒子のお姫様 

・敵微粒子（ウィルス） 

（シーン１） 
＠自空間 

・お姫様優雅にお茶 

・見回り兵士黒い塊を見つける 

・向こう側からウィルス群が飛んでくる 

（シーン 2） 
＠同上 

・凄い強い軍勢で主人公たち負ける（戦闘シーンあり） 

（シーン 3） 
＠別陣 

・GMが外部から何か物を挿入る 

・主人公群強くなる 

（シーン 4） 
＠別陣 

・敵ウィルスに向かう主人公群 

（シーン 5） 
＠自陣 

・敵ウィルスと戦い見事勝利 
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付録 2. 分析結果（左から被験者番号，制作物番号，各操作タイプの出現回数（a1~c5），文字数） 

Sub Text a1 a2 a3 a4 b1 b2 b3 b4 b5 b6 c1 c2 c3 c4 c5 文字数

A1 1 0 2 0 1 0 3 1 0 0 2 2 0 0 1 0 564
2 0 2 0 0 0 4 0 0 0 2 1 2 0 0 4 615
3 1 0 0 0 0 0 1 2 0 1 0 0 1 0 0 415
合計 1 4 0 1 0 7 2 2 0 5 3 2 1 1 4 1594

A2 1 0 1 0 0 0 5 0 2 0 1 0 0 0 0 0 498
2 1 0 0 0 0 5 0 2 0 1 1 0 0 0 0 533
合計 1 1 0 0 0 10 0 4 0 2 1 0 0 0 0 1031

A3 1 0 2 0 0 0 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0 243
2 0 5 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 261
3 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 249
4 0 4 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 250
合計 0 13 0 0 0 5 2 0 1 0 2 0 0 2 0 1003

A4 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 303
2 0 2 0 0 0 2 1 1 0 0 2 0 0 1 0 348
3 0 1 0 0 0 3 1 0 0 0 0 0 1 1 0 250
4 0 0 0 0 0 4 2 0 0 0 3 0 0 0 0 333
5 0 0 0 0 0 3 2 0 0 0 4 1 0 0 0 333
合計 1 3 0 0 0 13 7 2 0 1 9 1 1 2 0 1567

A5 1 0 2 0 0 0 1 1 1 0 2 0 0 0 0 0 389
2 1 0 0 0 0 1 2 2 0 0 0 0 0 0 0 391
合計 1 2 0 0 0 2 3 3 0 2 0 0 0 0 0 780

A6 1 0 3 0 0 0 4 0 0 0 1 0 0 0 0 0 313
2 0 1 0 1 0 0 0 1 1 2 1 1 0 1 0 300
3 0 2 0 0 0 1 1 1 1 3 1 0 1 1 0 393
4 0 2 0 1 0 2 0 0 1 1 1 0 0 3 1 414
合計 0 8 0 2 0 7 1 2 3 7 3 1 1 5 1 1420

A7 1 0 2 0 0 0 1 1 1 0 2 1 0 0 0 0 385
2 0 2 0 0 0 2 0 0 0 3 0 0 0 1 0 402
3 0 2 0 0 0 0 1 1 0 3 1 0 0 0 0 352
合計 0 6 0 0 0 3 2 2 0 8 2 0 0 1 0 1139

A8 1 0 2 0 0 0 0 0 2 0 2 0 0 0 0 0 277
2 0 3 0 0 0 0 0 2 0 1 0 0 1 0 0 210
3 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 0 0 0 0 0 282
合計 0 5 0 0 0 0 0 5 0 5 0 0 1 0 0 769

小分類 0.50 5.25 0.00 0.38 0.00 5.88 2.13 2.50 0.50 3.75 2.50 0.50 0.50 1.38 0.63
大分類

Sub Text a1 a2 a3 a4 b1 b2 b3 b4 b5 b6 c1 c2 c3 c4 c5 文字数

B1 1 1 0 0 0 0 2 1 2 0 0 0 0 0 0 0 240
2 1 0 0 0 0 1 1 2 0 0 0 0 0 0 0 267
3 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 162
4 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 222
5 1 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 293
6 1 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 292
7 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 340
合計 7 0 0 0 3 3 2 10 0 0 0 0 0 0 0 1816

B2 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 327
2 1 0 0 0 0 0 1 0 5 0 0 0 0 0 0 223
3 1 0 0 0 0 1 1 2 0 0 0 0 1 0 0 235
合計 3 0 0 0 1 1 2 2 5 0 0 0 1 0 0 785

B3 1 1 0 0 0 0 0 0 3 1 0 0 0 0 0 0 398
2 1 0 0 0 0 2 2 2 0 0 0 0 0 0 0 367
合計 2 0 0 0 0 2 2 5 1 0 0 0 0 0 0 765

B4 1 1 0 0 0 0 1 1 3 0 0 0 0 0 0 0 256
2 1 0 0 0 0 0 1 3 0 0 0 0 1 0 0 248
3 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 170
4 1 0 0 0 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 0 211
5 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 210
6 1 0 0 0 0 0 1 3 0 0 0 0 0 0 0 166
合計 6 0 0 0 2 1 4 11 0 0 0 0 1 0 0 1261

B5 1 0 3 0 0 0 0 0 2 0 1 0 0 3 0 0 283
2 0 3 0 0 0 0 1 2 1 0 0 0 0 0 0 217
3 0 2 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 183
合計 0 8 0 0 0 1 2 5 1 1 0 0 3 0 0 683

B6 1 0 2 0 0 0 0 1 2 0 1 0 0 0 0 0 256
2 0 3 0 0 0 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 257
3 0 2 0 0 0 1 1 2 0 0 0 0 0 0 0 272
4 0 2 0 0 0 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 183
5 0 4 0 0 0 3 1 1 0 2 0 0 0 0 0 385
6 0 2 0 0 0 3 2 0 0 2 0 0 0 0 0 355
合計 0 15 0 0 0 7 7 5 0 9 0 0 0 0 0 1708

小分類 3.00 3.83 0.00 0.00 1.00 2.50 3.17 6.33 1.17 1.67 0.00 0.00 0.83 0.00 0.00
大分類

被験者
平均

1169.67
6.83 15.83 0.83

グループB

グループA

被験者

平均
1162.88

6.13 14.75 5.50
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中国語における帰納的推論の計算モデルの構成 

―名詞と形容詞及び名詞と動詞の関係を用いてー 
The Construction of Computational Model for Inductive Reasoning in 

Chinese-Using the Relationships between Nouns and Verbs also 

Nouns and Adjectives- 
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Abstract 

In previous studies, we constructed a computational 

model of inductive reasoning based on the 

probabilistic concept structure estimated by the 

statistical analysis of large scale Chinese language 

data. However, in this model, only the relationship  
between nouns and verbs were used. In order to 

improve the precision of the model, the relationships 

between nouns and adjectives should also be analyzed 

and included in the model.  

In this study, “adjectives” refer to Chinese noun 

modifiers that function as adjectives. Using these 

relationships, the new computational model of 

inductive reasoning is constructed based on the 

statistical analysis of large scale Chinese language 

data. Then, the validity of the model is verified using 

the psychological experiment. 

Furthermore, for the comparison of simulation results 

between the previous model and the present one, we 

input the same positive premises and negative 

premises in the both model. The results show that 

erroneous outputs of the previous model are improved 

successfully in the present one. 
 
Keywords ―  Inductive Reasoning, Statistical 

Language Analysis, Computational Model  

 

1. 研究目的 

  帰納的推論とは，初期の観察や命題に対して意

味情報を増加させる結論を導く思考である．つま

り，いくつかの個別知識から，一般法則を導き出

す推論を意味する．帰納的推論は単に科学的推論

に限らず，広く日常生活でも用いられることが多

い，極めて基本的な人間の思考過程の一つである．

たとえば，楠見孝(1998)によれば，類推も厳密な

論理規則に基づく演繹に対して，類似性に基づく

柔軟な推論としても位置づけられ，知識を拡張し

たり，形成する推論として，広義の帰納的推論の

一つとして位置づけられる． 

心理学や認知科学の分野では特定の推論形式を

用いた帰納的推論の実験が広く行われてきた．た

とえば，以下のような推論形式が広く一般的に用

いられる(Rips,1975; Osherson, Smith, Wikie, 

Lopez, and Shafir,1990; Sakamoto &Nakagawa 

2007,2008,2010)． 

 

Aさんはステーキが好きである．(正事例前提) 

Aさんはうどんが好きではない．(負事例前提) 

Aさんはハンバーグが好きである．(結論) 

 

Aさんはステーキが好きである．(正事例前提) 

Aさんはうどんが好きではない．(負事例前提) 

Aさんはそばが好きである．(結論) 

 

この形式では，線分の上部が前提命題で，線分

の下部が結論命題である．Osherson(1990)は，こ

の種の形式における推論を「カテゴリに基づく帰

納的推論(category-based induction)」という仮説

に基づき考察した．この例では，Aさんはハンバ

ーグが好きであるという結論のもっともらしさは，

かなり高いと判断される．反対に，Aさんはそば

が好きであるという結論のもっともらしさはかな

り低いと言える．この場合を Oshersonのカテゴ

リ仮説を簡略化して説明すると，「Aさんはステー

キが好き」という一つの事例から，「Aさんの好き

なもの」がステーキの属する「洋食」というカテ
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ゴリに一般化され，Aさんは，同じ洋食というカ

テゴリに属するハンバーグが好きという結論のも

っともらしさが高くなる．同じように，Aさんは

うどんが好きではないので，和食が好きではない

と一般化され，和食の一種であるそばが好きであ

るという結論のもっともらしさが低くなると説明

されるわけである． 

一方，Hadijichristidis， Sloman，Stevenson， 

Over(2004)は上記と同じ形式における推論を「属

性 の帰納的推論(property induction)」という立

場から，主に類似性に基づく帰納的推論の仮説を

考察した．この仮説に基づく場合，上記の例は，

ステーキとハンバーグは「材料は肉である」，「フ

ライパンで焼く」等の属性を共有することにより

類似性が高くなり，その結論のもっともらしさが

高くなると説明される． 

帰納的推論の心理学的メカニズムを説明するた

めに，今までにさまざまな計算モデルが提案され

てきた(Rips, 1975; Osherson, 1990; Sloman, 

1993; Sanjana, 2002)．しかし，これらのモデル

は，全て共通して，非常に限られた知識領域のみ

を対象とした帰納的推論以外は検証していないと

いう問題点を含んでいる． 

坂本(Sakamoto & Nakagawa 2007, 2008, 

2010)は以上の既存のモデルの問題点に対して，  

心理実験による評定に依存せず，大規模言語デー

タの統計解析を用いて数万語を含む確率的言語知

識構造を構成し，より広範な概念についての予測

が可能な帰納的推論の計算モデルを構築した．た

だし，坂本の研究はすべて日本語に限られており，

日本語以外での計算モデルの可能性については，

全く考慮されていない．この問題点を考慮し，張

ら(2013)は日本語と中国語大規模言語データの統

計解析を用いて，両言語の帰納的推論の計算モデ

ルを構築し，両言語の背景にある文化や社会シス

テムの共通性と差異を比較した．しかし，この研 

究で構築された帰納的推論の計算モデルは名詞と

動詞の関係しか用いていない． 

本研究の目的は，中国語における名詞と動詞の

関係に名詞と形容詞（形容詞の役割を担っている

「名詞修飾語」と定義する）の関係を加え，大規

模言語データの統計解析に基づき，確率的言語知

識構造を再構築して，中国語における帰納的推論

の計算モデルを構成し，心理学実験によりモデル

の妥当性を検証することである．さらに，本研究

で構築した新しいモデルと先行研究のモデルを比

較し，シミュレーションの結果が改善されている

ことを検証する． 

 

2. 研究方法 

 中国語の言語データとして以下の表 1に示した

コーパスを用いる．これらのコーパスはすべて一

般公開されており，新聞記事や文学作品を含んで

いて，政治，経済，社会，スポーツ，犯罪，ある

いは文学，芸術等，中国語のさまざまな言語知識

領域をカバーするこができる． 

 

表 1. 本研究で用いた中国語コーパス 

(サイズ: 651.44MB) 

 

 

 

 

 

 

 

本研究ではまず上記のデータの係り受け解析の

結果得られた，「形容詞と名詞」，「名詞(目的語)と

動詞」，「名詞(主語)と動詞(述語)」の各対について，

全言語データ中の共起頻度を計算する．次に各対

の共起頻度に基づき，Kameya & Sato (2005)の方

法を用いて各対の共起確率と各条件付き確率，潜

在クラスの確率の最尤値を推定する．ここで「形

容詞と名詞」，「名詞(目的語)と動詞」，「名詞(主語)

と動詞(述語)」の各対について推定された条件付

き確率と潜在クラスの確率の総体を確率的言語知

識構造と呼ぶ． 

最後に推定された各確率，すなわち中国語の確

率的言語知識構造に基づき，以下のような計算モ

デルを構成する． 

コーパスの種類 
サイズ

(MB) 

ChineseTreebank4.0(2010 取得) 2.34 

人民日報タグ付きコーパス(1998) 23 

新京報電子版(2010取得) 21.1 

文学作品の電子テキスト(2010取得) 605 
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ただし，このモデルでは正事例 Nj
+と負事例 Nj

-

が与えられた時の帰納的推論の結論 Ni
c のもっと

もらしさを v(Ni
c)として上記の数式に従い計算す

る． 

ここで，dij
+と dij

-は，それぞれ結論の対象 Ni
c

と正事例の対象 Nj
+，結論の対象と負事例の対象

Nj
-の距離で，各名詞を与えた時の各潜在意味クラ

スの条件付確率 P(C|N) (名詞の潜在意味クラスへ

のメンバーシップ値)に基づいて計算される．m は

その距離の計算に用いた潜在意味クラスの数で，

ここにおける距離とは，各潜在意味クラスへのメ

ンバーシップ値から構成されるm次元の特徴空間

において計算されたユークリッド距離である．ま

た，SIM+(Ni
c)と SIM-(Ni

c)は，各々正事例と結論，

負事例と結論の対象間の距離 dij
+と dij

-を変数とす

るカーネル関数 e-βd
ij

+，e-βd
ij

-の和で定義され，各々，

結論と正事例，結論と負事例の類似性の大きさを

表している．a，bは各々，正事例と負事例の重み

づけパラメータである．また β は距離，dij
+と dij

-

の変化が類似性の大きさの変化にどの程度反映す

るかを示す相対的感度と考えることができる． 

本研究ではこのモデルの形式を用いて，中国語

の帰納的推論の 8課題を用いてシミュレーション

を行った．さらに，構築された計算モデルの妥当

性を検証するため，この 8課題の正事例，負事例

と結論の単語を使い，各課題に対して具体的な質

問を設定し，「かなりあり得る～まったくありえな

い」の５段階評定を用い，中国人の被験者 38 名

に対してアンケート調査の心理学実験を実施し，

シミュレーション結果と実験結果を定量的に比較

し，計算モデルの妥当性を実証した． 

 

3. 結果 

 本研究で構築したモデルと先行研究のモデルの

シミュレーション結果の比較として，以下の２つ

の例を挙げる．例 1は表 2の正事例と負事例を入

力し，出力結果の尤もらしさの値の上位 10 個の

単語を抽出した比較結果である． 

 

表 2. 本研究と先行研究のシミュレーション 

結果の比較（例 1） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(1) (1) 

(1) 

(3) 

(2) 

(4) 

(5) 

正事例 日本語訳 

芭蕾 バレー 

绘画 绘画 

負事例 日本語訳 

物理学 物理学 

科学 科学 

 

上位 10個 

（本研究） 

上位 10個 

（日本語訳） 

上位 10個 

（先行研究） 

上位 10個 

（日本語訳） 

芭蕾 バレー 绘画 絵画 

绘画 絵画 芭蕾 バレー 

诗词 詩 防风林 防風林 

交谊舞 
社交 

ダンス 
感叹号 感嘆符 

音乐 音楽 连江 
台湾に 

ある町 

作曲家 作曲家 本体主义 存在論 

舞蹈 ダンス 古体诗 古体詩 

油画 油絵 国医 中国医学 

歌坛 音楽業界 练习曲 練習曲 

乐曲 楽曲 古兰经 クルアーン 
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本研究の結果は全体的に「芸術」潜在クラスに

属する単語が出力されている一方，先行研究の結

果では，「防風林」，「感嘆符」，「台湾にある町」な

ど，「芸術」潜在クラスに全く関係ない単語が含ま

れている． 

例 2は表 3の正事例と負事例を入力し，出力結

果の尤もらしさの値の上位 10 個の単語を抽出し

て比較する． 

 

表 3. 本研究と先行研究のシミュレーション 

結果の比較（例 2） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本研究の結果は全体的に「マスコミュニケーシ

ョン」潜在クラスに属する単語が出力されている

が，先行研究の結果では，「リフレクター」，「認識

や思考する能力」，「舌苔」など，「マスコミュニケ

ーション」潜在クラスに全く関係ない単語が出力

されている．少なくとも，これら二つの例から，

本研究のモデルは先行研究よりモデルの精度が良

くなったと言える． 

一方，心理学実験結果のデータから，「かなりあ

り得る」を５，「あり得る」を４，「わからない」

を３，「ありえない」を２，「全くありえない」を

１として各結論ごとに被験者の平均を算出した．

さらに各課題ごとに評定の平均値とシミュレーシ

ョン結果(a＝1，b＝-1，h=0，β＝1 の場合)の相

関係数を算出した． 

表 4に示すように，当該モデルのシミュレーシ

ョン結果と心理学実験における評定平均値との相

関係数は実験で用いた 8課題ともに高い値を示し

ており，すべて検定結果も 1パーセント水準で有

意である．この結果から，本研究のモデルの心理

学的妥当性が実証されたと言える． 

 

表 4. モデルのシミュレーション結果と心理学実

験における評定平均値との相関係数 (**:p<.01) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. 今後の予定 

今後はコーパスの量と種類を拡張し，中国語の

帰納的推論の計算モデルを再構築する．また，本

研究で構築された中国語のモデルと日本語のモデ

ルを比較する． 

 

正事例 日本語訳 

电影 映画 

动画片 アニメ 

負事例 日本語訳 

篮球 バスケットボール 

足球 サッカー 

 

課題 相関係数 

課題 1（身分） 0.807523233** 

課題 2（衣料） 0.487119396** 

課題 3（交通） 0.751105613** 

課題 4（趣味） 0.694709752** 

課題 5（会議） 0.772780203** 

課題 6（業界） 0.841989676** 

課題 7（商品） 0.860115335** 

課題 8（場所） 0.809506622** 

平均 0.666141158** 

 

上位 10個 

（本研究） 

上位 10個 

（日本語訳） 

上位 10個 

（先行研究） 

上位 10個 

（日本語訳） 

电影 映画 动画片 アニメ 

动画片 アニメ 电影 映画 

电视剧 ドラマ 武侠小说 武侠小説 

中篇小说 中篇小説 反光镜 
リフレ 

クター 

中青年 中青年 心窍 
認識や思 

考の能力 

全集 全集 频道 
チャン 

ネル 

熟路 

Eudora 

Welty 

の代表作 

顿河 ドン川 

日记 日記 活剧 
アクショ 

ンドラマ 

影片 映画 下款 支払い 

巨制 大作 舌苔 舌苔 

 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-25

475



参考文献 

[1] Kameya, Y., & Sato, T. (2005) “Computation 

of probabilistic relationship between 

concepts and their attributes using a 

statistical analysis of Japanese corpora”, 

Proceedings of Symposium on Large-scale 

Knowledge Resources, 65-68. 

[2] Kayo Sakamoto, Asuka Terai, Masanori 

Nakagawa, (2007) "Computational models 

of inductive reasoning using a statistical 

analysis of a Japanese corpus", Cognitive 

Systems Research, 8, 282-299. 

[3] Kayo Sakamoto, Masanori Nakagawa, 

(2008) “A Computational Model of 

Risk-Context-Dependent Inductive 

Reasoning Based on a Support Vector 

Machine”, T. Tokunaga and A. Ortega (Eds.): 

LKR2008, LNAI 4938, Springer-Verlag 

Berlin Heidelberg, pp.295-309.  

[4] Kayo Sakamoto, Fang Xie, Masanori 

Nakagawa, (2010) “Syntactic Dependency 

Analysis Reveals Semantic Concept 

Structure Underlying Inductive Reasoning: 

Towards a Domain-Inclusive Structure that 

Enables Context-Dependent Knowledge 

Selection”, Cognitive Studies, Vol.17，No.1, 

143-168. 

[5] Osherson, D. N., Smith, E.. E.., Wilkie, O., 

López, A.., and Shafir, E., (1990) “Category 

based induction”, Psychological Review, 97, 

185-200. 

[6] Rips, L. J., (1975) “Inductive judgment 

about natural categories”, Journal of Verbal 

Learning and  Verbal Behavior, 14, 

665-681. 

[7] Sloman, S., A., (1993) “Feature based 

Induction”, Cognition, 49, 67-96. 

[8] 張寓杰, 寺井あすか, 董媛, 王月, 中川正宣, 

(2013) “日本語と中国語における帰納的推論

の比較研究―言語統計解析に基づく計算モデ

ルを用いてー ”, 認知科学 , No. 20 Vol. 4, 

439-469. 

[9] 楠見孝, (1998) “世界大百科事典（第２版）”, 平

凡社. 

 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-25

476



記号コミュニケーションにおける言外の意味の推論に基づく
先行的行動価値修正メカニズムの役割

The role of proactive modification of behavioral values based
on the inference of connotations in symbolic communication
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Abstract

Humans communicate with each other through
symbols conveying dual meanings (i.e., denotation
and connotation). Conveying the connotations can
reduce behavior adjustment times through trial and
error. In this paper, we construct a computational
model that reproduces humans’ behavioral perfor-
mance in a cognitive experiment that co-creates a
novel symbolic communication system. Using this
model, we show that dual meanings can be conveyed
not only by inferring the symbols’ meaning but also
through a behavioral simulation mechanism and an
inference-based modification mechanism that can ad-
just proactively the behavioral values. These two
mechanisms realize to believe connotations; however,
if the intended connotation was misunderstood, the
appropriate candidates will be eliminated in advance.
Moreover, the dual meaning formation process in-
volves a problem of mutual dependence in intra- and
inter-individual relations.
Keywords — experimental semiotics, symbolic

communication, denotation and connotation,

computational model, proactive control

1. はじめに
人の記号的なコミュニケーションでは，記号によっ

て字義通りの意味だけではなく，言外の意味が伝えら
れる．例えば，会って打ち合わせをする約束をしてい
た二人が電話口で次のようなやりとりをする場面を想
像してみる．「A：いま一階」「B：じゃあ二階で」「A：い
や三階で」．一階，二階，三階ということば（記号）は
字義通りの意味としてそれぞれの場所を指し示すと共

に，やりとりではそれぞれの場所に「いる」のか，そ
れとも「行く」のかという言外の意味が伝えられてい
る．このような例において明らかな利点の 1つは，記
号の交換を通じて言外の意味をやりとりすることで，
二人は試行錯誤的な行動コストを払わずに 1つのフロ
アで会えることにある．こういったコミュニケーショ
ンを人は自然に行なうが1，記号を通じた言外の意味
（意図）のやりとりは，人間固有のやり方であること
が知られている [1, 2]．しかし，これがどのようなメ
カニズムによって実現されているのかについてはまだ
不明な点が多い．
字義通りの意味と言外の意味の違いは，大きくは意

味論と語用論の違いとして捉えられている [3]．意味
論や語用論の研究では，基本的には実際に行なわれる
具体的な発話とそれが行なわれた状況や文脈が分析
され，そこにある法則性や原則が導かれる [4, 5]．し
かし，その法則性や原則の下で交わされる意味（字義
通りの意味と言外の意味）がどのようなメカニズムに
よって成立しているのかを明らかにするのは容易なこ
とではないように思われる．その原因の 1つには，意
味論や語用論が研究の対象にする日常的な対話が非常
に複雑であることが挙げられる．メカニズムを理解す
るための方法の 1つに，計算モデルの構築（認知科学
が採る主要な方法の 1つでもある）があるが，意味論
や語用論が当たり前に扱う言語現象は，計算モデルで
扱うには複雑すぎる．計算モデルの構築が十分に可能
なほどに現象が単純でありながら，字義通りの意味や
言外の意味が伝達・共有される過程を観察できる方法
が求められている．

1もちろん，取り上げた例でもしっかりと言葉を補って，「いる」
「行く」を明示する場合も多いだろう．しかし基本的に人は言外の
意味が伝わることを前提としたやりとりをする．
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部屋1 部屋2

A B

A

B

端末 端末

図 1 実験環境

この問題を解決する方法として，我々は実験記号論
[6, 7]が行なう実験室実験の手法 [8, 9]を取り入れてい
る [10, 11]．実験記号論に基づく実験室実験では，参
加者は普段使っているコミュニケーション手段（対面
での発話や表情やジェスチャー，あるいは文字を使っ
たやりとり）の使用が制限され，別途デザインされた
手段を用いる．実験者は，参加者がこの新しい手段を
使いこなす過程を観察することで，記号的なコミュニ
ケーションシステムが形成される過程を調査すること
ができる．この方法を使って我々は，実験室実験を行
なった結果と，その結果を再現する計算モデルの構築
を通じて，字義通りの意味と言外の意味の成立に必要
とされるメカニズムを明らかにすることを目指してい
る．本稿では特に，言外の意味を推論するという方略
そのものがどのようなメカニズムによって構成されて
いるのかを，計算モデルの構築を通じて明らかにする
ことを目的とする．
そこで本稿ではまず実験室実験の課題・手続き・結

果を示し，その後で，その実験結果を再現するための
計算モデルの構築方法とその動作結果を示す．その上
でそれぞれの結果を比較し，字義通りの意味と共に
言外の意味を推論する方略を持った記号的なコミュニ
ケーションシステムが，その成立の難しさを含め，ど
のようなメカニズムによって構成されていると考えら
れるのかを議論する．

2. 実験室実験
我々が設計した実験環境を図 1に示す．この実験で

は二人の参加者がペアとなって，離れた部屋に設置さ
れた端末を介して調整課題に取り組んだ．端末には
2×2 に配置された 4 つの部屋が表示され，その 1 つ
に自分のエージェントが配置されていた．相手のエー
ジェントも同様に自分とは異なるどこかの部屋に配置
されるが，その配置はわからないようになっていた．
この状況で参加者たちは，互いのエージェントを同じ
部屋に移動させることが求められた．
参加者は自分のエージェントを移動させる前に，予

め意味のない記号として用意された 4つの図形（ ,

, , ）のうち一つをメッセージとして相手に送
るようになっていた2．この図形は手元のボタンを押
すごとに形が変わり，何もしない状態が一定時間続く
と自動的に相手に届けられるようになっていた．その
ため，参加者はメッセージを送る順序によって先手・
後手（ターンテイク）を調整することができた3．互い
のメッセージが交換された後で，参加者は自分のエー
ジェントを上下左右にのみ一度だけ移動させ，斜めに
は移動させることができないようになっていた（ただ
し留まることはできた）．互いの移動先が決まると，
自分と相手の行動結果（どこからどこへ移動したか）
が表示されるようになっていた．行動結果が表示され
た後で，二人のエージェントは再度ランダムに配置し
なおされ，参加者はメッセージ交換からの手順を繰り
返した．
この課題ではエージェントを斜めに移動させること

ができなかった．このため，二人が対角に配置された
状態では，ある特定の部屋で落ち合うというやり方が
うまく機能せず，参加者はメッセージをうまく使わな
ければ，安定して移動先を一致させることができない
ようになっていた．メッセージは主に部屋の位置へ対
応付けられることを想定したが，参加者はどのような
意味でもメッセージに込めることができた．
メッセージと部屋の対応付けによってこの課題を解

く方法は少なくとも 3つあった．1つ目は先手が現在
位置を伝え，後手が落ち合う場所を指示する方法（方
法 1）．2つ目は先手・後手に関係なく現在位置を伝え
る方法（方法 2）．そして 3つ目は，同じく先手・後手
に関係なく落ち合う場所を指示し合う方法（方法 3）
であった4．
いずれの方法も，部屋を指し示す字義通りの意味と

共に，それが現在位置を意味するのか，それとも落ち
合う場所を意味するのか（言外の意味）を取り決める
必要があった．方法 1は，この言外の意味を取り決め
ることで対角配置の状況を解決することができたが，
方法 2 と 3 は，この言外の意味の取り決めとは別に，
さらに暗黙的な行動を取り決める必要があった．方法
2の場合には，互いの配置に応じて落ち合う暗黙的な

2先行研究 [11] では，用意された 6 つの図形から二つを組み合
わせて相手へのメッセージを作成するようにしていたが，本研究で
は課題をより簡単にし，かつ，より単純な計算モデルを構築できる
ようにするためにこのような設定とした．

3図形の出現順序は参加者ごとにランダマイズされていた．
4「落ち合う場所」を「行き先」としないのはその場に留まるこ

とがあるためである．これにより「落ち合う場所」には「現在位置」
が含まれることになるが，重要なのは「現在位置」は行動を選択す
る前の状態への意味付けであり，「落ち合う場所」は行動を選択した
後の状態（これから実現しようとする状態）への意味付けであると
いう点である．
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3つの場所5を取り決める必要があり，方法 3の場合に
は，先手が指定する場所に後手が移動できない 1/3の
ケースで互いの推論が必要だった6．また，方法 1 に
は先手・後手のそれぞれでメッセージを簡易化する方
法が 2つあったが，この場合にも，追加の推論が必要
なようになっていた7．

2.1 参加者
実験には 20ペア（男性のみ 40名）が参加した．参

加者の年齢は 20～29 歳（M = 22.1, SD = 2.3）で，
主に近畿圏に住む大学生だった．実験は全て京都産業
大学で行なわれた．

2.2 手続き
参加者は実験開始と共に別々の部屋に入り，実験に

ついての説明を受け，簡単な練習を行なった後で先述
の調整課題に取り組んだ．参加者は，初期配置，メッ
セージ交換，エージェントの移動，結果開示という一
連の手順を 1ラウンドとして，これが 60ラウンドに
到達した時点で課題終了となることが開始前に告げら
れた．エージェントの初期配置は，全ての組み合わせ
である 12パターンを 1セットとして，その 1セット
内でランダムに出現するようになっていた．このため，
12ラウンドのうちに同じ配置は現れないようになって
いた．参加者は課題終了後，自分が作成したルールお
よび相手が作成したと思うルールについて，自由記述
で質問紙へ回答した．

2.3 結果
終り 12ラウンドの移動した部屋の一致率をペアご

とに昇順に並べたグラフを図 2に示す．参加者が取り

5例えば，左上の部屋に優先的に移動することを決めた場合，続
けて左上に一方が行けない配置になった場合の第二移動先を定め，
さらに一方が左上に行けず，かつ他方が第二移動先に行けない場合
の第三移動先を定める必要があった．

6 例えば，先手が落ち合う場所として左上の部屋を指定してき
たが，後手が右下にいて左上には移動できない場合，後手は相手が
右上にいるのか左下にいるのか特定できない状態になる．ここで後
手は，相手が右上か左下にいるならば，自分がいる右下にはどちら
にいても移動することができるだろうと推論して，相手に右下で落
ち合うことを指示する．そうして先手が後手のメッセージを右下で
落ち合うことだと正しく理解できれば，移動する部屋を一致させる
ことができるようになっていた．ただしこの推論を成立させるには，
先手が伝える「落ち合う場所」は必ず「行き先」でなければならな
かった．

71 つは，先手が第一移動先に移動できるかどうかの 2 状態だけ
を伝える方法．この場合には，先手のメッセージで現在位置が特定
できない場合があるので，その際の推論負荷が後手にかかるように
なっていた．もう 1 つは，先手が現在位置を伝えてくるのに対し
て，後手がそこに行けるか行けないかの 2 状態だけを伝える方法．
この方法も後手のメッセージの種類は二つで済むが，先手のいる部
屋に移動できないケースに対処するための暗黙的な移動先を取り決
める必要があった．
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図 2 終り 12ラウンドのペアごとの一致率（昇順）

組んだ調整課題は，エージェントをランダムに移動さ
せたときの期待値は 0.22 であり，メッセージ交換な
しで特定の部屋に移動する方略をとった場合の期待値
は 0.50 である．この期待値 0.5 を有意に超える一致
率だったペアは，記号を何らかの形で有効に使うよう
な記号コミュニケーションシステムを構築したと考え
られる．そこでここでは一致率 0.7を閾値として8，こ
れを上回ったペアを成功群（n = 13），下回ったペア
を失敗群（n = 7）として分析を進める．
ゲーム終了後のアンケートを分析すると，成功群 13

ペアのうち，12ペアが方法 1を採用していたようであ
る（一致率 0.833 のペア 6だけが方法 3だった）．こ
の結果は，方法 1が最も成功させやすい方法であった
ことを示している．また，失敗群のうち字義通りの意
味の形成に失敗したのが 4ペア（ペア 13, 9, 12, 15），
方法 2を採用したのが 1ペア（ペア 19）9，方法 3を
採用したのが 2ペアだった（ペア 2, 10）．字義通りの
意味の形成に失敗した 4ペアは特に一致率が低く，い
ずれのペアも一方のプレイヤが記号を部屋に対応付け
なかったことで，他方のプレイヤがその意味を理解で
きなかったようである10．字義通りの意味を取り決め
ることができた 3つのペアはいずれも一致率が 0.4か
ら 0.6の間にあるが，アンケートには方法 2もしくは
3をとっていることで生じる追加の調整に関する記述
はなかった．これは，必要とされる暗黙的なルールを
取り決めることができなかったことを示唆する．
上記の結果は，字義通りの意味と言外の意味の取り

8平均 0.5，分散 0.1 の正規分布を仮定したとき，一致率 0.7 の
有意確率（p 値）は 0.023 である．ペア 14 の一致率 0.750 は p =
0.006，ペア 10 の一致率 0.583 は p = 0.203 になる．

9厳密には，現在位置を伝え合うのではなく，移動できない場所
を伝え合おうとした．

10記号に対応付けようとした字義通りの意味には，移動に関して
上下左右や時計回り・反時計回りといった方向への対応付けが見ら
れた．また，「移動しない」「変更の意思あり」といった意味付けも
試みられていたが，これらはいずれも相手に伝わらなかったようで
ある．
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表 1 言外の意味に応じた状態番号の定義．現在位置
の意味を ps，落ち合う場所の意味を pe で表記した．

ps ps pe pe

ps pe ps pe

ps ps

ps pe

pe ps

pe pe

決め状態に応じて，2段階の一致率の変化があること
を示している．つまり，部屋と記号の対応関係として
字義通りの意味を取り決めることで 0.5 程度の一致率
が実現され，現在位置あるいは落ち合う場所への対応
づけとして言外の意味を取り決めることで 0.7 を超え
る一致率が実現されるのだと考えられる．
次節では，こうした字義通りの意味と言外の意味の

取り決めがどのような仕組みによって実現されている
のかを，計算モデルの構築を通じて検討する．このた
めに，それぞれのペアが字義通りの意味と言外の意味
の取り決め状態に応じて，どの程度の一致率になって
いるのかを定量的に分析しておく．分析では記号と部
屋の対応関係における同義語と同音異義語の割合を
調べ，これを記号システムの曖昧度として基本的な指
標にする．この曖昧度が移動前の部屋の位置（現在位
置）と移動後の部屋の位置（落ち合う場所）のどちら
で低くなっているのかを評価し，曖昧度の低い方をそ
のプレイヤが対応付けた言外の意味と解釈する．また
同時に，その曖昧度を字義通りの意味付けの程度とし
て分析する（詳細な分析方法を付録 Aに示す）．
言外の意味の取り決めは，プレイヤごとに先手・後

手のそれぞれで 2つずつ（現在位置と落ち合う場所）
の意味を持つことを想定する．その組み合わせは 16
状態になる（表 1）．ここで，ペアが採る方法 1, 2, 3
は，それぞれ状態 5, 0, 15 に対応する．この状態番号
はプレイヤの入れ替わりに対して対称である．
ペアごとに終り 12ラウンドでの状態番号を上記の

曖昧度を用いた方法で推定し，成功群と失敗群に分け
てそれぞれの状態に該当するペアの番号および移動し
た部屋の一致率を平均した結果を図 3に示す．成功群
に関しては方法 1とそれを部分的に含む状態 1,4,5が
推定され，また，失敗群で方法 3を報告したペア 2と
10 は状態 15 および 13 と推定されている．この結果
はアンケートの分析結果と概ね整合的である11．また，

11曖昧度による定量的な分析は，部屋と記号の対応付け，および
現在位置と落ち合う場所への対応付けという観点で客観的にどのよ

成功群（n=13）

0.861

0.967

1.000

1.000 0.500

0.167

0.000

0.417

失敗群（n=7）

6,7,11,
16,18

3,4,17,201,5,14

8 10,19 2,15

13

9,12

図 3 推定した言外の意味の組み合わせに応じた平均
一致率．左が成功群，右が失敗群．各ボックスは表 1
の各状態番号に対応する．それぞれの状態には上にペ
ア番号を，下に一致率の平均を示した．

部屋と記号の意味付け度合いとして曖昧度を計算する
と12，成功群は平均 0.016（SD = 0.008），失敗群は平
均 0.110（SD = 0.031）であり，この二群の平均の差
は有意だった（F (12, 6) = 0.11, p = .001; t (6.73) =
2.97, p = .022）．この分析における同義語と同音異義
語の最大値は 24個13なので，成功群は平均して約 0.4
個，失敗群は約 2.6個の同義語あるいは同音異義語が
あったことになる．さらにこの曖昧度は，移動した部
屋の一致率と有意な負の相関関係を持つ（r = -0.859,
F (1,18) = 50.45, p < .001）．この結果は，記号と部
屋の対応関係の曖昧度が低いほど，移動する部屋の一
致率が高かったことを示している．

3. 計算モデル
課題に取り組む参加者は，メッセージを交わしなが

ら，その字義通りの意味と言外の意味を取り決めた．
この過程を計算モデルで再現するには，メッセージの
送受信と行動選択，そしてそこでの推論と学習の仕組
みが必要になる．これらを一度に構成すると，どの仕
組みが何にとって重要であるのかが分かりにくくなる
ので，本稿では段階的に計算モデルを構築する．
まず，メッセージの交換がない状態で，お互いの現

在位置が見える課題の計算モデルを構築する．互いの
現在位置が見えれば，メッセージ交換の必要はない．
この計算モデルを最初に作ることで，行動選択の仕組
みとして何が必要とされるのかを確認する．続いて，
参加者が取り組んだ課題と同じように，互いの現在位

うに見えるのかを明らかにする．このため，当然のことながらアン
ケートの分析と一致しない箇所があることに留意すべきである．成
功群では方法 1 を報告したペア 8 と方法 3 を報告したペア 6，失
敗群では方法 2 を報告したペア 19 が一致しない．また，字義通り
の意味において部屋と記号を対応づけなかったプレイヤがいたペア
9, 12, 13, 15 は，そもそもこの分析の枠組みに対応していない．

12プレイヤごとに先手・後手でそれぞれ現在位置と落ち合う場所
について 4 つの曖昧度が計算できるが，ここではラウンド数が多
かった方の手のうち，数値が低かった方の曖昧度を用いた．

13詳しくは付録 A を参照．
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置が見えない状態でメッセージ交換を行なう計算モデ
ルを作成する．ただし，この時点ではまだ相手の記号
の意味を推論する仕組みは導入しない．この計算モデ
ルにおいて，字義通りの意味と言外の意味を取り決め
る仕組みがどのように実装できるのかを確認する．最
後に，相手のメッセージの意味を推論する仕組みを導
入し，前節の実験データを再現するための仕組みを検
討する．

3.1 互いの現在位置が見える課題の計算モ
デル

互いの現在位置が見えるので，計算モデルで行動
決定を行なうプレイヤ A, Bは，自分と相手の部屋の
現在位置（sA ps, sB ps）を入力にして，移動する部屋
（sA/B pe）を出力する関数（Qi s）を持てば良い．

si pe = Qi s(si ps, sj ps) (1)

ここで，i, jはプレイヤを表わす添え字である．Qi sは
初期状態ではランダムに落ち合う場所を決定し（ただ
し斜めには移動できない），移動した部屋が一致した
場合にその選択行動を保存（学習）する．この仕組み
は一度の成功事例を 100%再現し続ける14．このため，
一度成功した事例が何らかの理由で成功できなくなっ
たときには行動選択の変更ができなくなるが，ここで
はそのような状況は発生しないことを前提にする．

行動のシミュレーション：
この課題は，それぞれの配置パターンに応じて明ら

かに一致できない部屋が生じる．例えば，図 1に示し
たような対角配置のパターンではその場に留まると
いう選択がそれである．人は当然，そのような選択を
することがないため，計算モデルにおいても移動の結
果として一致することがないだろう部屋への移動を
選択しない仕組みを実装する．この仕組みがある場合
には，学習前に部屋を一致させることのできる確率は
0.50 になるが，ない場合には 0.22 に低下する．この
仕組みは，自分と相手の位置を脳内で事前に操作し，
結果をシミュレーションする能力を仮定するものだと
考えられる．

14このような行動選択の仕組みに関しては，より簡単な調整課題
において，人が同じような行動傾向を示すことが確認されている
[12]．この先行研究では，直近の成功例のみを再現する傾向がマル
コフ性バイアスとして，また 1 度の成功でその行動の選択確率を 1
にする傾向が決定論バイアスとしてそれぞれ論じられている．

3.2 メッセージを交換する計算モデル（事
例ベースモデル）

前節のモデルにメッセージ交換の仕組みを追加する
ため，先手・後手を決める仕組みと，メッセージへの
意味付けとそれに応じた行動決定の仕組みを構築す
る．それぞれを以下に説明する．

先手・後手の決定方法：
プレイヤは自分の初期位置（si ps）に応じたメッセー

ジの送信時刻（ti）を関数 Qi t で決定する．

ti = Qi t(si ps) (2)

ここで，選択される時刻は 1 から 100 までの自然数
で，プレイヤ Aが奇数，プレイヤ Bが偶数を選択す
る．これにより，時刻の選択によって必ず先手・後手
が決まるようにした15．また，Qi t の学習も Qi s と同
様に，初期状態ではランダムに時刻を選択し，移動し
た部屋が一致した場合にその時刻を保存する方法で行
なわれる．

メッセージと行動の決定方法：
メッセージの作成には，メッセージを現在位置と落

ち合う場所のどちらに16対応付けるかを決定する仕組
み（言外の意味を決める仕組み）と，その対応付けに
応じてメッセージを作成する仕組み（字義通りの意味
を決める仕組み）が必要となる．これらの仕組みを
実装したシステム図を図 4 に示す．ここでは，先手
がプレイヤ A，後手がプレイヤ B に決まった後のシ
ステム図を示した．QA/B Ic は現在位置か落ち合う場
所のどちらか一方を出力する（言外の意味を決定す
る）関数であり，QA/B m は字義通りの意味を決定す
る関数である．さらに，移動する部屋を決定する関数
QA/B s（（1）式）は，その入力の一方が相手の現在位
置（sj ps）から相手のメッセージ（mj）に変わる．こ
れによって，前節で仮定したシミュレーションの能力
はこのモデルでは使われないことになる．
メッセージおよび落ち合う場所を決める 2つの関数

（QA/B m，QA/B s）の学習は，前節のモデルと同様に
初期状態ではランダムに決定し，移動する部屋が一
致した際にその選択行動を保存することで行なう．こ
れを行なうと，メッセージと部屋の対応関係において

15このような仕組みにしたのは，先手・後手の確率的なゆらぎに
よる成功事例の不確実性を生じさせないためである．この仕組みで
は奇数を選択するプレイヤ A が先手になる確率が，プレイヤ B よ
りも 1/50 だけ高くなる．

16人の場合には最初からこの 2 つの選択肢が提示されているわけ
ではないが，簡単化のためにこれを設定する．また同様に，字義通
りの意味の決定においても，メッセージは部屋に対応付けるものと
する．
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図 4 メッセージ交換を持つシステム図（事例ベース
モデル）

同義語（1つの部屋を参照する 2つ以上の記号）は発
生しなくなるが，同音異義語（1つの記号での 2つ以
上の部屋の参照）は発生する．実験の分析では曖昧度
（同義語と同音異義語の割合）の低いペアが成功する
傾向にあったので，計算モデルにはあらかじめ同音異
義語が発生しないように，メッセージを作成する際に
既に成功したケースで使用された記号は使わない仕組
みを実装する．言外の意味を決定する関数（QA/B Ic）
は，静的な特性を確認するために学習の仕組みを入れ
ずに，その関数自体を現在位置もしくは落ち合う場所
の二値を持つパラメータとして扱う．
この計算モデルは，人が取り組んだ課題をこなすこ

とができるため，言外の意味の状態に応じた一致率を
計算して人のデータと比較することができる．この計
算モデルは，成功事例を経験として蓄積するので，事
例ベースモデルと呼ぶことにする．

3.3 メッセージの意味を推論する計算モデ
ル（意味推論モデル）

事例ベースモデルには，相手メッセージの意味を
推論する仕組みがないため，これを加える．相手メッ
セージの意味の推論には，そのメッセージがどの部屋
に対応付けられているかという字義通りの意味と，そ
れが現在位置と落ち合う場所のどちらに対応付けられ
ているかという言外の意味の 2つがあるが，いずれの
意味も，相手のメッセージと行動の対応関係から学習
する必要がある．
そこで，相手の字義通りの意味を学習する関数

（QA′/B′ m）と相手の言外の意味を決定する関数
（QA/B Yc）を用意し，移動する部屋の一致／不一致に
関係なく一回のラウンドが終わるたびに相手の記号の
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図 5 相手メッセージの字義通りの意味を推論する計
算モデルのシステム図（意味推論モデル）

使い方を学習する．学習方法は次式に従う．

mj =

{
Qi′ m(sj ps) if Qi Yc = sj ps ,

Qi′ m(sj pe) otherwise ,
(3)

ここで，Qi Yc は Qi Ic（自分の言外の意味を決定する
関数）と同様に二値を持つパラメータとして扱う．こ
のため，この計算モデルでは相手メッセージによる言
外の意味の推論は行なわれない．
字義通りの意味を学習する関数を使って課題に取り

組む計算モデルのシステム図を図 5に示す．このシス
テム図における Qi′ m は，従来のメッセージ作成関数
とは逆に，相手のメッセージから相手の現在位置もし
くは落ち合う場所を推定することになるため，入出力
の方向が逆になる．また同じ理由で，Qi′ m には 3.1
節で仮定したシミュレーションの能力を適用すること
ができる．ただし，互いの現在位置がわかる場合と異
なり，落ち合う場所に関するシミュレーションについ
ては能力の拡張を仮定する必要がある．なぜなら，落
ち合う場所についての相手の指示を推定した場合のシ
ミュレーションには，相手がその行動をとることを信
じる行為が含まれるからである．冒頭の例を思い出し
て欲しい．後手が「二階で」と言ってきたときに，先
手はそこに相手が移動することを前提にした（信じ
た）上で，そこに行けるか行けないかを判断し，「三階
で」という返答をしている．翻って図 1のような対角
の状況を考えたとき，もし後手からのメッセージを先
手が「右上の部屋で落ち合う」ことだと推定したとき，
先手は左下の部屋に行くという行動を選択したりはし
ないだろう．
このような行動選択の仕組みは次のように実装でき

る．相手のメッセージの言外の意味を落ち合う場所だ
と推定する場合には，そこへの移動確率を 1 として
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自分の移動を行なった場合の一致確率を計算する．ま
た，自分が落ち合う場所の意味でメッセージを作る場
合には，それぞれの部屋への移動確率を 1にしてみた
ときの相手との一致確率を計算する．ただし，落ち合
う場所を推定したシミュレーションでは，相手のメッ
セージに従うとどこにも一致できる部屋がないケース
（行動選択肢の一致確率が全て 0のケース）が生じる．
この場合にはもとの方法に戻って，ランダムに落ち合
う場所を選択するようにする．この仕組みは，相手が
実際にそのとおりに移動する結果を見る前に，相手の
メッセージに応じて先行的に自身の行動選択肢の価値
を修正する．

3.4 結果
事例ベースモデルと意味推論モデルにおいて，言外

の意味を変更した場合の移動する部屋の一致率を確認
する．ただし意味推論モデルにおいては，課題を解く
ことのできる理想的な状態にするために，一方の言外
の意味が他方に直ちに理解されることを仮定する．つ
まり，パラメータとして設定された現在位置か落ち合
う場所かの二値が，次式の関係を持つようにする．

Qi Ic = Qj Yc (4)

この設定の下で，互いの言外の意味の組み合わせを表
1と同様に用意したときの，移動した部屋の一致率を
図 6に示す．図 6では，それぞれの状態で 1000ペア
を用意し，1 ペアごとに 60 ラウンドを行なって，そ
の終り 12ラウンドの一致率の平均を算出した．また，
意味推論モデルに関しては，先行的な行動価値の修正
を行なわない場合（左）と，行なった場合（右）の結
果を示した．
事例ベースモデル（図 6上段右）では，一致率が 1

になるような状態がないかわりに，どの状態であって
もほぼ同じ一致率になっている（全体の平均は 0.706，
それぞれの状態の標準誤差の平均は 0.005と十分に小
さい）．このモデルでは，言外の意味の選択状態に一
致率はほとんど影響されないようである．また，事
例ベースモデルは実施するラウンド数を 300 まで伸
ばすと，そのまま全体の一致率が上がり，その平均は
0.937（標準誤差の平均は 0.003）になる．
他方，意味推論モデル（図 6下段）は興味深い結果

を示している．先行的な行動価値の修正が行なわれ
ない場合には，相手の字義通りの意味および言外の
意味を正しく推定しているにも関わらず，一致率が事
例ベースモデルよりも低くなっているのである（全体
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図 6 言外の意味の組み合わせに応じた平均一致率．
上段左は表 1の再掲．上段右に事例ベースモデルの一
致率を示した．下段が意味推論モデルの一致率．左が
相手メッセージに応じた行動のシミュレーションによ
る先行的な行動価値の修正がない場合，右がある場合．

の平均は 0.471，それぞれの状態の標準誤差の平均は
0.006）．この結果は，メッセージに応じた先行的な行
動価値修正の仕組みがなければ，メッセージの推論は
効果がないばかりか，逆にパフォーマンスを低下させ
てしまうことを示している．
また，この意味推論の成立には，当然のことながら

同義語と同音異義語の発生を抑制する仕組みが重要な
役割を果たす．なぜなら，記号と部屋の対応関係に同
義語や同音異義語があると，相手のメッセージからそ
の字義通りの意味を一意に推定することができなく
なるからである．これまでに示した結果はすでに同義
語および同音異義語を発生させない仕組み17が入って
いるが，これらの仕組みを取り外せば，移動する部屋
の一致率は低下することが予想される．その確認とし
て，ここでは同音異義語を発生させないようにする仕
組みを取り外し，図 6と同様に言外の意味の組み合わ
せに応じた平均一致率を算出した．結果，全体は図 6
と同様のプロポーションを保ちながら，その平均は事
例ベースモデルでは 0.706 から 0.641 へ，意味推論モ
デルでは 0.813 から 0.575 へとそれぞれ低下した（い
ずれもそれぞれの状態の標準誤差の平均は 0.007を下
回った）．

17同義語と同音異義語を発生させない仕組みはそれぞれ異なる．
同義語の発生は，移動する部屋が一致した際に使われた記号の選択
確率を 1 にする仕組み（（1）式に相当）によって抑制される．同音
異義語の発生は，相手に送る記号を選択する際に，すでに他の部屋
に対応付けられている記号を選択肢から除外する仕組みによって抑
制される．
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4. 議論
メッセージの交換を通じて調整課題を解く際に，事

例ベースモデルのようにそのメッセージの意味を推論
しない方法でも，時間をかければ問題を（ほぼ）解く
ことができるようになる．これは，メッセージが現在
位置もしくは落ち合う場所に関連付けられていれば，
2. 節で説明した方法 1 から 3 を混合した方略によっ
て課題を解くことができるようになっているからであ
る．しかし事例ベースモデルの問題は，メッセージと
現在位置に応じた行動の調整を試行錯誤的に行なわな
ければならないことにある．
メッセージ（記号）を使ったコミュニケーションに

おいて，人は事例ベースモデルほどの試行錯誤の手間
はとらない18．図 3 の結果が示すように，人は 60 ラ
ウンドあれば十分に一致率を高めることができるから
である．この手間を取らないことの本質的なメカニズ
ムは，計算モデルの構築から，落ち合う場所の指示に
対してそこへの移動を前提に行動をシミュレーション
し，その結果に応じて先行的に行動価値を変更する仕
組みにあると我々は考える．この仕組みがなければ，
メッセージから部屋を推定する仕組みは，単に 4つの
記号を 4 つの部屋に変換するだけになる．このため，
プレイヤにとっては部屋を一致させることのできるサ
イコロの目が出にくくなるだけの効果しかない．これ
によって，メッセージの意味の推定は効果がないばか
りか，さらなる一致率の低下を招くことになる（図 6
下段左）．
先行的に行動価値を修正する仕組みは，メッセージ

の意味推定を行なうときに限って必要とされるもので
はない．この仕組みは，互いの現在位置が見える状況
（3.1節）で想定したように，メッセージを交換しない
場合においてもその原型として考えることができる．
このため，この仕組みについては人と人以外の動物
の行動に関して，同じ条件での比較が可能だと考えら
れる．記号の交換を有効に機能させるための上述の仕
組みに関して，人以外の動物がどの程度の能力を持つ
のかを明らかにすることで，記号によるコミュニケー
ションシステムの形成に必要とされる人固有の能力の
解明に迫ることができるのではないかと考えられる．
また我々が構築した計算モデルにおいては，記号の

意味推論の仕組みに関して検討できる興味深い問題
が 3つある．1つは，本論で構築した意味推論モデル

18計算モデルにおいては，記号は部屋に結び付けられる（字義通
りの意味）ようになっており，かつ，現在位置か落ち合う場所の意
味（言外の意味）しか持たないように設定されている．また，言外
の意味は，相手に直ちに正確に伝わることも設定されている．それ
にも関わらず，事例ベースモデルでは一致率を 1 に近づけるのに
300 ラウンドほどもかかるようになっている．

ではメッセージを作成する関数（Qi m）と相手のメッ
セージを推論する関数（Qi′ m）が独立しているため，
プレイヤ間で個別の語彙表（記号と部屋の対応関係）
が作られるようになる問題である．この状況は大げさ
に言えば一方が日本語を話し，他方が英語を話すこと
に相当する．集団での記号的なコミュニケーションを
考えれば，相手が変わるたびに別々の語彙表を作り・
使うのは現実的な方法ではない．実際に課題の成功群
が最終的に作った語彙表をアンケートから調べると，
全てのペアが同じ対応関係を形成し共有していた．こ
のことから，人には作成する語彙表を相手と同じにす
る仕組みが備わっていると考えられる．
語彙表を同じにしていく方法として我々は役割反転

模倣 [1]に着目している．我々の実験課題において役
割反転模倣は，先手・後手（役割）を入れ替えて相手
の行動を学習することに対応する．つまり，移動する
部屋が一致した際に，自分の行動選択だけを学習する
のではなく，相手の行動選択を同時に学習するのが役
割反転模倣である．これまでの研究 [13, 14]で我々は，
役割反転模倣を行なう計算モデルにおいて，類似した
語彙表が形成され，かつその類似度の変遷が人の特性
に近くなることを確認している [15, 16]．ただし，相
手と語彙表を同じにしていく過程では，相手との間で
生じる同音異義語をどのように解消するかが問題にな
る．相手の使った記号と部屋の対応関係が，すでに自
分の語彙表においては別の記号に割り当てられている
場合，どちらの対応関係を採用するかを決めなければ
ならない．これを適切に行なわなければ，相手のメッ
セージからその字義通りの意味を一意に推定すること
ができなくなるだろう．この調整において，人はルー
ル決定についてのリーダー・フォロワーの認識に基づ
いた調整を行なうのではないかと考えられる．しか
し，その決め方に論理的な解法がないことで，この調
整は難しいものになっているのではないだろうか．本
研究で扱うような調整課題が相性の問題としても認識
される 1つの要因は，このような問題構造（ルールが
衝突した際に，どちらを採用しても効果に違いはない
が，どちらか一方は採用しなければならない）にある
のではないかと考えられる．

2つ目の問題は，事例ベースモデルが 1つの関数で
済むのに対して，意味推論モデルが 2つの関数を必要
とすることである．これに対しては，役割反転模倣の
ような仕組みによって最終的に同じ語彙表が作られる
ことを考えれば，作成される関数も初めから 1つだと
考えることができるかもしれない．作成される関数が
初めから 1つである場合には，自分のメッセージ作成
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関数を使って相手のメッセージの意味を推論する仕組
みを持つことになる．この仕組みは，幼児の語彙獲得
において必要性が指摘されている対称性バイアス [17]
に関連している．記憶容量と認知負荷を軽減する観点
から，まずは意味推論モデルにおいて，2つの関数を
初めから 1つにすることが可能かどうかを確認する必
要があると考えられる．しかし，人は自他のルールを
分けて考えることができるし，先行研究で行なった実
験 [11]では，プレイヤ間で異なる語彙表を作成したペ
アも少数ながら観察されている．このため，実際に人
が持つ仕組みとしては，2つの関数が徐々に 1つに融
合されていくような仕組みがあるのかもしれない．

3つ目の問題は，言外の意味を推論する仕組みの影
響である．本論で構築したモデルでは言外の意味を二
値のパラメータとして扱っており，課題中にそれらの
意味は変化しないようになっていた．しかし，人のコ
ミュニケーションにおいてはこの言外の意味の調整が
非常に難しいのではないかと考えられる．なぜなら，
その調整では字義通りの意味と言外の意味の取り決め
に相互依存性があるからである [5]．本論で構築した
意味推論モデルにおいて，それぞれの関数の内容がど
のように影響し合うのかを図 7にまとめる．この図に
おいて，プレイヤは相手の言外の意味（Qi Yc）を相手
の字義通りの意味（Qi′ m）から推定すると考えられる
にもかかわらず，相手の字義通りの意味はその相手の
言外の意味の推定に基づいて学習されるようになって
いる．また，プレイヤ間においては，自分の字義通り
の意味（Qi m）が自分の言外の意味（Qi c）によって
決定されるにもかかわらず，その言外の意味は，相手
の言外の意味（Qi Yc）を正しく推定した上で適切に
設定しなければ課題をうまく解くことができない．さ
らにこの相手の言外の意味（Qi Yc）の推定は，互いの
字義通りの意味（Qi m）の成立を必要としている．こ
のような相互依存性の解決は，津田 [18]の解釈学的循
環の議論を参考にすれば，言外の意味は仮説の状態で
運用され，字義通りの意味が取り決められるに従って
確定あるいは棄却されるようになっているのではない
かと考えられる．

5. 結論
本稿では，人が記号的なコミュニケーションにおい

て言外の意味を伝え合うことに着目し，そのシステム
がどのような仕組みによって構成されているのかを検
討した．記号をやりとりしながら調整課題を解く実験
室実験において，我々は記号コミュニケーションシス
テムの形成過程を観察し，それを計算モデルによって

プレイヤ A プレイヤ B

Q
A_m

Q
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Q
A_Ic

Q
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Q
B'_m

Q
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図 7 字義通りの意味と言外の意味の取り決め過程に
見られる相互依存性

再現することを通じて，言外の意味をやりとりするシ
ステムの形成が 3つの仕組みによって構成できること
を示した．1つ目は記号からその意味（字義通りの意
味と言外の意味）を推定する仕組み．2つ目はその推
定した意味に基づいて，自他の行動をシミュレーショ
ンする仕組み．そして 3 つ目はその結果に基づいて，
先行的に行動価値を修正する仕組みである．相手の記
号から意味を推定する仕組みがあっても，残り 2つの
仕組みがなければ人と同程度の試行回数で調整課題を
解くことはできない．また，3つ目の仕組みで特に重
要なのは，相手のメッセージの意味する行動がまだ実
現されていない状況（ある特定の場所に行くという宣
言のみ）で，自分の行動選択肢を修正する点にある．
これはまさに，相手のことばを信じるという状態を成
立させる仕組みだと考えられる．この仕組みは試行錯
誤的な行動調整を大幅に減らすことに貢献する一方
で，ひとたび相手のメッセージの意味を誤解してしま
うと，成功できるはずの行動選択肢を先行的に除外し
てしまうことにもつながっている．
相手の記号の意味を推論する仕組みは記憶容量と

相応の認知負荷を必要とする．この問題に対して，人
は自分と相手の記号システム（字義通りの意味の集ま
り）を同化させることで 1つの対処としているのでは
ないかと考えられる．この対処方法を実現する仕組み
には，自分の行動と共に相手の行動を学習する役割反
転模倣の仕組みを考えることができる．ただしその場
合には，相手との間で発生する同音異義語を適切に解
消しなければならない．人は，この解消プロセスにお
いてリーダー・フォロワー的な解消方法を選択してい
るかもしれない．また，字義通りの意味と言外の意味
の取り決めには相互依存性の問題がある．この相互依
存関係において，言外の意味は仮説的に運用され，字
義通りの意味の決定に伴って適宜変更されていくので
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図 8 現在位置に対して使われた記号の頻度分布（左）
と曖昧度による言外の意味の推定（右）．12ラウンド
を対象に分析し，そのうちの 8ラウンドが先手だった
ケース．

はないかと考えられる．この具体的な仕組みの解明に
向けて，本稿では扱えなかった，言外の意味を推定・
学習する仕組みを検討することが今後の課題である．

付録
A 記号システムの曖昧度に基づく言外の意

味の推定方法
部屋と記号の対応関係から以下の手順で言外の意味

を推定した．まず，分析対象にするラウンド期間をプ
レイヤごとに先手・後手に分ける．ここで，それぞれ
のラウンド数が 2ラウンド以上あれば，部屋と記号の
対応関係についての曖昧度を計算する．先手・後手に
分けたデータを使って，使用した記号と現在位置（移
動前の部屋）および落ち合う場所（移動後の部屋）と
の頻度分布を作成する．図 8 左には，一例として 12
ラウンドを対象にして，あるプレイヤが先手で現在位
置に対して使った記号の頻度分布を示した．この頻度
分布において，同義語と同音異義語の数を足し合わせ
（図では 6），これを最大値である 24で割った値を曖
昧度とする．ここで最大値が 24 になるのは，例えば
同義語であれば 1つの部屋に対して全ての記号が使わ
れた場合に，その数を 3 とカウントするためである．
先手・後手の場合でそれぞれ現在位置と落ち合う部屋
に対する曖昧度を計算し，その大小関係を比較する
（図 8 右）．曖昧度が低い方をそのプレイヤが割り当
てている言外の意味と推定する．図 8の場合には，先
手・後手ともに現在位置へ意味付けていることが推定
される．
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Abstract 

Purpose of this study is to examine the effect of 

advertising format and product picture on 

transportation. Transportation has been defined as 

immersion into narrative. Although transportation 

theory has received considerable attention by scholars 

in the field of marketing and communication, previous 

studies did not clarify how the effect of advertising 

format and product picture on transportation. 

Experiments were conducted in online consumer panel 

to clarify these effects on transportation. Result of the 

experiment reveals the positive effect of narrative 

format and picture of high-quality product on 

transportation. 
 
Keywords ―  Persuasion, Transportation, 

Advertising, Narrative 

 

1. 問題 

  消費者が広告を見る際に，広告で呈示される商

品特性を分析的にみるのではなく，広告のシナリ

オを想像したり，登場人物の置に共感したりする

機会は，増えてきていると思われる。消費者のこ

うした反応は，広告の説得効果を高める要因とし

て働くことが報告されている（Deighton et al. 

1989; Escalas & Stern 2003）。 

  一方，広告研究では，消費者の広告処理過程を

説明するための理論として，消費者に処理過程の

ためのリソースが十分にある場合は分析的な処理

がとられ，そうでない場合には直感的な処理がと

られるとした「二重過程理論（Petty et al. 1983）」

が用いられてきた。しかし，この二重過程理論で

は，消費者が広告に十分な注意を向けて内容を想

像しながらも，感情反応を生起するといった現象

は，説明の射程にない。 

  そこで，消費者が感情反応と認知反応を示した

状態を「移入」と呼び，移入した消費者の説得効

果や処理過程を説明する「移入理論（Green & 

Brock 2000）」が注目されている。移入とは，「注

意，想像，感情が広告や小説などで描かれる出来

事に統合的に向けられることによって，広告や小

説などに没頭した状態」などと定義される（Green 

and Brock 2000）。先行研究の結果，移入度がブ

ランド評価や，広告評価などの「態度」を高めた

り，「行動意図」や「信念」に影響を及ぼすことが

明らかにされている。また移入が，態度や信念，

行動意図を高めるメカニズムとして，「ポジティブ

感情の生起」と「疑念的思考（skeptical thought）

の抑制」の二つが関係していることが指摘されて

いる（Escalas 2004）。 

  一方，こうした先行研究では，広告内のどのよ

うな言語情報と視覚情報によって，消費者の移入

が促進されるかについて，不明確な部分が多くあ

る。そこで，本研究では，言語情報として，広告

形式（物語形式，リスト形式），視覚情報として商

品画像（高品質商品の画像，低品質商品画像）に

着目し，それらが移入と広告評価に及ぼす影響に

ついて明らかにする。 さらにこれまで検討され

てこなかった，移入が商品評価に及ぼす影響につ

いても検討する。 

  

2. 方法 

  インターネット調査会社を通じて，ウォーキン

グシューズの購買経験がある 20～30 歳の女性

199 名（平均年齢 25 歳）を被験者とし，２群（商

品画像； 高品質商品の画像，低品質商品の画像）

×２群（広告形式； 物語形式，リスト形式）の実

験を行った。実験材料を図 1，図 2 に示す。測定

項目には，移入度 3 項目（Green & Brock 2000），
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広告評価 3 項目（Thompson & Malaviya 2013），

認知的商品評価 3 項目（杉谷 2006），感情的商品

評価 3 項目（杉谷 2006）が用いられた。これら

全ての尺度は，7 段階尺度で測定された。 

 

 

図 1 実験材料（低品質商品の画像×リスト形式）  

 

 

図 2 実験材料（高品質商品の画像×物語形式） 

 

3. 結果 

  各尺度の信頼性は，移入度（α = .80），広告評

価（α = .87），認知的商品評価（α = .82），感情

的商品評価（α = .84）であり，全て妥当な値で

あった。まず，移入度を従属変数として，広告形

式と商品画像の 2 要因分散分析を行った結果，交

互作用が有意傾向であったため（F(1, 195) = 3.32, 

p = .07, ηp2 = .02)，単純主効果の検定を行った。

その結果，低品質商品の画像において，物語形式

群はリスト形式群よりも，移入度が有意に高かっ

た（F(1, 195) = 11.45, p < .01, ηp2 = .10)。一方，

高品質商品の画像においては，有意差がみられな

かった（F(1, 195) < 1)。つまり，リスト形式群に

低品質商品の画像が与えられた場合のみ，他の 3

条件と比較して移入度が低かった（図 3）。 

  さらに広告評価及び感情的商品評価を従属変数

として広告形式と商品画像の 2 要因分散分析を行

った結果，移入度を従属変数とした場合と同じパ

タンの結果が得られた。一方，認知的商品評価を

従属変数とすると，交互作用がみられず（F(1, 

195) < 1)，広告形式の主効果（物語形式＞リスト

形式, F(1, 195) = 3.78, p = .05, ηp2 = .02)，商品

画像の主効果（高品質商品の画像＞低品質商品の

画像, F(1, 195) = 4.62, p < .05, ηp2 = .02)が認め

られた。 

  次に移入度と各変数間の相関分析を行った結果，

広告評価（r = .76），感情的商品評価（r = .67）、

認知的商品評価（r = .51）であった。 

 

 

図 3 各条件の移入度の平均値 

 

4. 考察 

  実験の結果，物語形式，高品質商品の画像が，

移入度や広告評価などを高めることが示唆された。

また，商品画像が移入，広告評価，感情的商品評

価に及ぼす影響をみると，物語形式では，商品画

像の効果はみられなかったが，リスト形式では，

高品質商品の画像群は低品質商品の画群像よりも

有意に高かった。この結果に対して，三つの仮説

が考えられる。 

  一つ目は，リスト形式と物語形式に必要な処理

リソースの差異についての仮説である。先行研究

では，言語的情報を処理するための処理リソース

が十分にある場合（商品知識，使用経験，処理動

機），広告の画像と言語的情報が同時に与えられた
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場合，言語的情報の処理が優先されること，そし

て言語的情報が想像を引き起こす場合には，広告

の画像が商品情報の記憶に影響を及ぼさないこと

が示されている（Unnava & Burnkrant 1991）。

また物語を処理するため場合，多くの認知リソー

スが必要なため，疑念的思考が抑制されるとした

研究（Green & Brock 2000; Escalas 2004）もあ

る。こうしたことから，物語形式では，画像に十

分な注意を向けられないために，画像の影響が生

じなかったという仮説が考えられる。 

  もう一つは，物語を読むことで感情が生起され，

その感情が低品質商品の画像に対する感情的評価

を向上させたという仮説である。この仮説では，

高品質商品の画像に対する感情的評価が高まらな

かった結果を十分に説明できないが，天井効果に

よってその効果が十分に検出できていなかった可

能性もある。 

  最後の仮説は，リスト形式における低品質商品

の画像が，移入を阻害したという仮説である。リ

スト形式条件で低品質商品の画像が与えられた以

外の 3 群の移入度の平均値は，理論的中心値（４．

どちらともいえない），と同程度か，少し高い程度

であった。そのため，広告に「移入した」とする

には，十分な値ではない。したがってリスト広告

条件における低品質商品の画像の呈示が，広告処

理の動機を妨げたことにより，移入が低下したと

も解釈できる。ただし，商品画像が移入の手がか

りとなること，また物語形式において商品画像の

影響がなくなることは明らかであり，本研究の結

果は，移入研究に意義のある示唆を与えるもので

ある。 

  さらに，移入度と，感情に関わる評価（広告評

価，感情的商品評価）との相関係数は高く，認知

に関わる評価（認知的商品評価）との相関係数は

中程度であったことを踏まえると，移入度は感情

に関わる評価だけでなく，認知に関わる評価につ

いても影響していることが示唆される。ただし，

移入度が感情的商品評価を媒介して認知的商品評

価に影響している可能性もある。今後の研究では，

この影響関係を明らかにするために，移入度を独

立変数，感情的商品評価を媒介変数，認知的商品

評価を従属変数とした分析を行い，移入度が認知

的商品評価に及ぼす直接効果を検討する必要があ

ろう。 
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Abstract 
In this study we investigate the effect of observation 
activities on idea generation. The participants were 
required to design innovative tea equipment while 
watching the movie of serving tea. In the control 
condition, the participants engaged in thinking about 
innovative equipment for serving tea instead of 
watching the movie. The products were rated and 
discussed. 
Keywords ―Design, Observation, Idea generation 

 

1.	 はじめに	 
	 	 本研究では、アイデア生成における思考過

程の構造を検討することを目的とする。	 

現代社会において、新しいサービスを作り出す

ためには、従来とは異なる新たなアイデアを生

成するための創造性が重要である。

Sawyer(2007)によれば、創造性を高める手法に

は、アイデアの元となる「概念」に同種の別の

問題の類推を適用したり、無関係なものを結び

付けて新たな発想を得たり、既存の概念に注目

しそれを精緻化する方法などがある。主にコラ

ボレーションの場で検証されている。	 

ユーザエクスペリエンスデザインなどのサービ

スを創出する手法の一つとしてあげられる「デ

ザイン思考」においても、観察の重要性が指摘

されている(Brown,	 2008)。	 

新しい豊かな発想のためには、創造性を促

進・阻害する要因をつきとめる必要がある。創

造的思考の研究において、既存の構造化された

知識によって新たな発想が制約されることが知

られている（Ward,1994）。例えばそれまでの経

験などにより無意識のうちに自分で発想の限界

を作ってしまうために豊かなはずの発想が制約

を受ける可能性があるだろう。	 

本研究では、創造的なアイデア生成における

思考の観点から、モノの見方に着目する。美術

家がデッサンを行う際には、既存の信念にとら

われない『モノの客観的に見るための観察』を

行っている。例えば、観察する際に、部分から

全体像へと着目の視点を変更したり、描画中の

デッサンを逆さにして見るなど、異なる文脈に

置き換えて観察を行う。これは、観察してデッ

サンをするという行為そのものが既存の知識に

よって制約を受けており、モノを客観的に見る

ための工夫をしていると考えることができる。

永井・田浦・向井(2009)	 や Cross	 &	 Cross(1995)

もデザインにおける視点の重要性を指摘してお

り、視点を変えることが、独創的なアイデアの

生成のきっかけにある可能性があることを指摘

している。	 

本研究では、視点がアイデア生成に与える影

響を検討する第一段階として、観察における気

づきが、新しいデザインの発想にどのように影

響を与えるかを調査することを目的とする。具

体的には、著者らが行った実験（新垣・折戸,	 

2015）における気づきとアイデアの関連性につ

いて検討を行う。	 

	 

2.	 方法	 
	 ティーバッグで紅茶をいれるという日常的な

場面において、観察における気づきと新しいデ

ザインの内容にどのように影響するかを検討し

た。紅茶をいれる場面を選定した理由としては、

誰もが経験のある行為であるにもかかわらず、

工夫や改善の余地を十分に含むと考えたためで

ある。	 

実験参加者：新しいアイデアを生成する能力は
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ごく一般の人に必要とされるため、本研究では、

学生を対象として実験を行った。都内私立大学文

科系学部の３年次および４年次に在籍している大

学生 120 名が参加した。 
実験課題：実験は授業内に協力依頼により行われ

た。３名の実験協力者にお湯を沸かしてティーバ

ッグで紅茶をいれてもらった様子を撮影した動画

で観察する条件 66 名と、何も観察しないで紅茶
をいれる場面を想定する条件 54名であった。 
実験手順：観察条件は、動画を観察しながら、非

観察群は、道具のみ映っている静止画を見せて、

(１)紅茶をいれるプロセスの書き出し（２）紅茶

をいれるプロセスにおける気づきの書き出し、

（３）気づき、着眼点に基づいて、紅茶をいれ

る場面における新しいデザインの記述をさせた。

その際、「紅茶をいれる際の道具やモノの働きな

どふまえて、新しくデザインしてください。図

や文章を用いて記述してください。」と指示した。

気づきやアイデアは、複数回答を許可した。ア

イデア生成のための検討時間は、10 分程度であ

った。	 

 
3.	 結果 
本実験の定量的な評価は、新垣・折戸（2015）に
示すように、気づきの項目数、新デザインのアイ

デア数は、観察群の方が有意に多いという結果で

あった。しかし、生成されたアイデアの評価は、

新規性や、独自性は、非観察群の方が高く、観察

群は有意に実現性が高いという結果となった。 
	 観察によって得られる気づきの特徴を検討する

ために、観察群と非観察群の実験参加者の観察群

の気づき項目と、非観察群の気づき項目の内容を

分類した。それぞれ回答者の 10%以上が回答した
項目を図１に示す。図１に示すように、非観察群

では、最大の 23%の人が回答した気づき項目が存
在していたが、観察群では、70%近くの回答者が
気づく項目および 40%の人が気づく項目が存在
した。主にティーバッグからの滴るしずくに関す

 

図１	 観察群と非観察群の気づき項目 
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ることおよび、抽出時間に関すること、またティ

ーバッグのタグがカップに落ちることに関する言

及であった。 
	 気づきが新しいアイデアに影響するのかを検討

するために、全実験参加者のデザイン案の分類を

行った。その結果を表１に示す。表１に示すよう

に、観察群では、しずく対策としてのアイデアや

紅茶のヒモがお湯の中に落ちてしまうことに対す

る対策のアイデアが多いのに対して、非観察群で

は、紅茶を入れる手順を少なくするためのアイデ

ア以外は実験参加者間の重複はあまり見られなか

った。 

 

4.	 考察	 
	 今回の実験では、観察をすることにより、観察

対象に依存した気づきの項目が得られた。またア

イデアについても、表１に示すようにさまざまな

アイデアが得られた。これは、観察をすることに

より、より問題点や気づきが具体的に実験参加者

に認識され、それを解決するための具体的なアイ

デアが生まれのではないかと考えられる。 
	 しかしながら、生成されたアイデアに関しては、

非観察群の方が、観察群より、独創性に関連する

評価項目で、有意に評価が高かった（新垣・折戸, 
2015）。これは、観察による、より具体的なプロ

セスの発見や気づきがあることで、生成されるア

イデアも、具体的なものになるためではないだろ

うか。 
観察がアイデア生成に与える影響については、今

後より詳細に分析する必要があるだろう。 
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16	 ガラ処分袋	 12	 お湯に溶ける紅茶の元	 
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3	 タイマー付きポット	 

3	 透明カップ	 
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自身の「嘘」に対する確信の生まれ方  

～他者視点取得と懸念的被透視感から～ 
How We Can Build Confidence in Our Lie 
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Abstract 
In this article, how we can build confidence in own 

lie was investigated. The PC-story-game was prepared 
for lying, subjects have to lie twice to mother and 
friends in the game. After lying, subjects evaluated 
own lying processes especially appreciating one 
friend's point of view and sense of unwanted 
transparency, and subjects’ confidence score to the 
estimated belief by the friend. The subjects showing 
high confidence score to the own lie had a high ability 
to appreciating friend's point of view and low sense of 
unwanted transparency. These results suggested that 
people having high confidence score in the own lie 
might have poor meta-cognition about own internal 
process or be soft on self-evaluation. 
Keywords ―  Confidence in own lie, 
Meta-cognition 

 

1. はじめに 

  人は嘘を吐く時，「自身の嘘によって相手を騙す

ことができた」という確信をどのように得ている

のだろうか．嘘を吐いた相手から「騙された」と

申告される以外，相手に自分の嘘が信じられたか

どうかは分かることはない．また，懸念的被透視

感[1]のように，嘘が見破られる感覚を持つことも

多い．にもかかわらず，「自身の嘘によって相手を

騙すことができた」という確信を持つことがある．

確信を持つところまで行かなくとも，懸念的被透

視感を感じつつも，「相手を騙せたのではないか」

という感触や，「一時しのぎができた」という感じ

を手にする． 
  この感触や確信はどのように生じるのか．昨年

の本学会の発表[2]では，個人の自己愛傾向や自尊

心感情との関係に着目して分析を進めたが，明確

な傾向は見られなかった．嘘を吐き，それを成立

させる過程を考えると，自身および他者の思考や

感情についての内的状態の推定が必要であること

が想像できる．その点から考えると，自身および

他者の内的状態の推定の精度や，その推定内容へ

の自身の自信の程度が，この「自身の嘘によって

相手を騙すことができた」という確信を生み出し

ている，という別の可能性が考えられる．そこで

本研究では，嘘を吐く時に相手の立場に立った思

考や自身の振る舞いについてモニタリングするこ

とと，「自身の嘘によって相手を騙すことができ

た」という確信が生み出されることとの関係につ

いて検討した． 
 

2. 方法 

 「自身の嘘によって相手を騙すことができた」

という確信を得る過程を検討する嘘吐き場面は，

パソコン上で操作するゲーム課題として用意し，

ゲームの登場人物とキャラクターと「会話」をし

ながら被験者に嘘を吐かせることとした． 
被験者 大学生 46 名(女性 29 名，男性 17 名，平

均年齢 19.5 歳) が実験に参加した． 
ゲーム課題 「被験者が歩きながらスマートホン

を見ていたために，地下鉄の階段で老婆にぶつか

り，突き落としてしまう」という出来事を，仲の

良い友人 B，被験者の母，普段あまり会わない友

人 C，のそれぞれの登場人物に対し，嘘を吐いて

隠し続ける状況を用意した．嘘を吐く場面は出来

事の翌日には友人 B と母から疑われる場面，翌々

日には友人 B，および友人 C から１度／２度と疑

われる場面の合計５場面を作成した．嘘を吐く場

面を複数回用意することにより，被験者に嘘を吐

くための準備をさせた． 
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被験者が出来事を隠すための嘘のうち，「自身の

嘘によって相手を騙すことができた」という確信

について分析の対象としたものは，友人 C に対す

る場面（１回目/２回目）だった．普段あまり会わ

ない友人 C に対する嘘を吐くときには，被験者は

特定の人物に対してのみ当てはめ得る相手固有の

内的状態を推定することはなく，被験者自身が普

段おこないやすい過程によって嘘を吐くと考えら

れた．友人Cに対する嘘を吐くいずれの場面でも，

まず友人 C との会話文を示した後，その会話に続

く文章を，テキストボックス内に 2 分以内で打ち

込ませた．その後，次の質問紙へ回答させた．  
質問紙 被験者がゲームを進めていく中でどのよ

うな考えを持ち嘘を吐くことにしたのか確かめる

ため質問項目を用意した（表１）．[3]を参考に，

嘘を吐かれる相手に対する視点取得の有無を尋ね

る質問項目（相手の視点取得：７問），[1]を参考

に嘘が見抜かれる不安感を尋ねる質問項目（懸念

的被透視感：２問）および[4][5]を参考にして自身

の嘘を評価させる質問項目（嘘の有効性評価：４

問）, を用意した． 
それぞれの質問項目は最初に友人Cに疑いを持

たれた場面（１回目：『まさか犯人じゃないよね

…？』と言われた場面で，自分を犯人だと思わ

せないための発言を記入した場面），そして再度

友人 C に疑いを持たれた場面（２回目：『あはは．

疑っちゃってごめん．やっぱり○○大学の人な

のかな』という発言を聞き，自分を犯人だと思

表１．質問紙に用いた質問文及び回答方法

質問文 回答方法

発言を考える時、発言を記入するまでの友人Cとの会話を思い返した。 ６件法

発言を考える時、自分の発言で友人Cの自分に対する心境がどのように変
わるのか想像した。

６件法

発言を考える時、自分の発言を聞く前の友人Cの心境について考えた。 はい／いいえ

発言を考える時、友人Cから自分がどのように⾒えているか、
「もし自分が友人Cだったら」と考えた。

４件法

発言を考える時、友人Cがどのような心境だったか、「もし自分が友人C
だったら」と考え、友人Cの心境になってよく理解しようとした。

４件法

発言を考える時、友人Cが自分と事件をどう捉えているのか、「もし自分が友
人Cだったら」と考え、友人Cの心境になって考えることは困難だった。 ４件法

発言を考える時、「もし自分が友人Cだったら」と考え、自分の発言に
よって友人Cの心境がどのように変化するか考えた。

４件法

おばあさんを突き落としていないことにする発言を考える時、
自分の発言が真実ではないことを⾒抜かれる不安を感じた。

６件法

おばあさんを突き落としていないことにする発言を考える時、
おばあさんを突き落としたことがばれることを考えて、不安を感じた。

６件法

自分の発言は、友人Cを信じさせることができた。 はい／いいえ

「自分はおばあさんを突き落とした犯人ではない」と、
友人Cに思わせるための発言を考えることができた。 ６件法

おばあさんを突き落とした犯人が自分であることを⾒抜かれない発言を、
考えられた自信がある。 ６件法

発言を考える時、自分がどのような発言をしようと、
友人Cは自分の発言に対して疑いを持たないと思った。 ６件法

相手の視点取得
に関する質問

懸念的被透視感
に関する質問

嘘の有効性評価
に関する質問
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わせないための返事を考えた場面）のそれぞれ

の場面の直後に，各場面の自身の状況を思い出さ

せて回答させた． 
手続き 被験者にはパソコンの画面が見えない状

態で質問紙を配布し回答方法を教示した後，パソ

コンの画面を見える状態にし，ゲーム課題につい

て，「主人公を自分と考えて進めること」，「ゲーム

の途中で質問紙に回答する場面があるためページ

数をよく確認すること」の２点を教示し，ゲーム

課題を始めさせ質問紙に回答させた． 
 
3. 結果 

①「相手の視点取得」と「嘘の有効性評価」： 

「相手の視点取得」と自身の「嘘の有効性評

価」との関係を検討した．その結果，嘘を吐い

た後の「相手の視点取得」と自身の「嘘の有効

性評価」との間に関連性が見られた．「相手の視

点取得」が平均より高い「高群」の被験者は低

い「低群」の被験者よりも，「相手を操作する発

言ができた」と評価し (図 1.左：t[44] = 3.03, p 
< .01)，「相手を操作した発言に自信がある」と

評価した (図 1.右：t[44] = 2.85, p < .01)． 

1

2

3

4

5

6

発言が出来た 自信がある

高
い

←
自
信
の
程
度

→

低
い

自身の嘘の評価

高群 低群

 

 

②「懸念的被透視感」と「嘘の有効性評価」： 

「懸念的被透視感」と自身の「嘘の有効性評

価」との関係を検討した．その結果，「懸念的被

透視感」が平均より高い「高群」の被験者は低

い「低群」の被験者よりも，「相手を操作した発

言に自信がある」という評価が低かった (図
２：t[44] = 2.40, p < .05)． 
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5

6
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高
い

←

自
信
の
程
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→
低
い

懸念的被透視感の程度

 

4. 考察 

嘘を吐いた後の「相手の視点取得」とは，自身

が吐いた嘘を聞いた相手について，その嘘を信じ

たかどうか推測していることになる．この「相手

の視点取得」が高い被験者の自身についての「嘘

の有効性評価」が高くなった，ということは，「相

手の視点取得」できているものほど自身の嘘に自

信を持っていることを示し，一見妥当な結果だと

も考えられる．留意すべきは，この「相手の視点

取得」と自身の「嘘の有効性評価」ともに，被験

者自身による主観的な評価である点である．「相手

の視点取得ができた」と自身で評価していても，

その推測内容は「実際の相手の視点」とは異なる

可能性がある．したがって，「相手の視点取得がで

きた」と評価した被験者は，自身についての（主

観的な）客観的評価が十分におこなえていない，

すなわち，嘘を吐いているときの自身についての

メタ認知が不十分なことが，このような結果を生

み出したとも考えられる．「相手の視点取得」をお

こなう推測の正確さとメタ認知能力の高さから，

さらなる検討が必要となった．  
一方，嘘や犯行がばれるのではないかと案じる

懸念的被透視感が高い被験者は「嘘の有効性の評

図 1. 「相手の視点取得」の程度と「嘘の有効性評価」 

図 2. 「懸念的被透視感」の程度と「嘘の有効性評価」 
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価」が低く，自分の発言が嘘であることを見抜か

れたという思いを抱いた場合，嘘に対する自信は

生じにくいことが示唆された． 
今後，自身が推定した他者の内的過程の精度に

対する自信の程度（主観的評価）および実際の推

定精度，および両者と懸念的被透視感との関係に

ついて検討を進めて行くことにより，自身が推定

した自身および他者の内的過程に対する自己評価

／メタ認知の程度がどのように自身や不安に類す

る感情と関わっているのか，明らかにできると考

える． 
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　1.  問題と目的 
　世の中には様々な知識が存在する。その中には言葉で完全に説明できることができない知識も
少なからず存在している。例えばある技能が伝達されるとき、しばしばその技能そのものを直接
的に言葉で表すことはできず、指導する者は行為者に直接言葉で表現する代わりに注意の向けど
ころや、力の入れ方、力の入れる方向を言葉や動きで指示し、行為者が上手く目的を達成できる
ような状況をつくる。本研究では漆芸用ヘラの製作というある特殊な技能の伝達場面に焦点を当
て、指導者から行為者への発話の内容と流れ・順序・タイミング、そして指導者の動きを具体的に
分析する。そして行為者がある一つの目的に近づくことを学ぶ場面において、指導者がその足がか
りをつくる発話や状況づくりの特徴を明らかにすることを目指す。 

　2.  方法 

　2-1　対象者 
　漆芸作家（筆頭筆者の祖父）が檜の板から漆芸用のヘラを一人で製作する。その後、筆者自身
が作家の指導のもとでヘラを製作する。これら一連の流れをビデオカメラで録画し、作家の指導
時における「発話」と「動き」を記録し分析・分類した。さらに、ヘラの製作手順を段階に分け、
両者を照らし合わせることによって製作プロセスとそれらの関連性を記述した。製作過程の録画
は2014年12月と2015年6月の計2度行った。 
　 
　2-2　漆芸用ヘラの概要 
　ヘラの材料は檜の正目の坪板（加工前）であり、製作に使われる道具は、作業机、作業台（縦
：約４０㎝　横：約３０㎝　高さ：約１㎝）、台ガンナ、金槌、キリ、釘、刀（とう）、ハサミ
である。 
　漆芸用のヘラは一枚の檜板から作られる。漆芸用ヘラの用途としては、主に漆の下地を塗ると
きや漆を混ぜるときに使われる。漆芸作業に適したヘラの弾力・しなりが必要となるため、先端
部は薄く削られる。漆を塗る面積は大小様々であるため、ヘラの大きさもそれに対応し様々であ
る。 
　 
　2-3　製作手続き 
　12月と６月の試行で用いた檜板のサイズからはそれぞれヘラを2本ずつ製作することができた。
12月の試行では初めの１本は作家である指導者が平常通りに一人で製作し、2本目は筆者が作家の
指導のもと製作した。６月の試行では筆者が2本とも作家の指導のもとで製作した。合計で４本の
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製作が行われ、それぞれ試行Ⅰ、試行Ⅱ、試行Ⅲ、試行Ⅳとする。試行Ⅰは作家一人による製作
であり、試行Ⅱ～試行Ⅳが作家の指導のもと製作したものである。製作者は筆頭筆者である。 
　漆芸用ヘラ（右利き用）の概略を図１に示す。ヘラ製作の注意点として、【ヘラ表面図】におけ
る辺ABは漆芸作業の性質上、檜の木目に対し平行にしなければならない。またヘラ側面を削る段
階において辺CDを削る場合、D→Cの方向にカンナをかけると木目に対し逆目で削ることになり
上手く削れないため、C→Dの方向にカ
ンナをかけることに注意しなければなら
ない。ヘラの尾部にキリで穴をあけるの
は、カンナで裏表を削る場合、作業台に
釘の引っ掛かりをつくり、尾部の穴にそ
の釘をかけてカンナをかけれるようにす
るためである。【ヘラ側面図】における
《表》は途中から先端に向けて薄くなっ
ていくような削り方であり、《裏》は真っ
直ぐ水平な面となるように削る。 

　3.　結果と考察 

　3-1　全体を分節化する下位工程 
　漆芸用ヘラ製作の一連の工程において、それを分節するいくつかの下位工程（製作手順）が存
在する。試行Ⅱを例としてみてみるならば、【A.キリでヘラ尾部に穴を開ける段階】、【B. カン
ナでヘラ側面を削る段階】、【C. カンナでヘラ裏面を平らに削る段階】、【D. カンナでヘラ表面
を削る段階】、【E. 刀でヘラ先端を削る段階】、【F. 先端部分を切り揃える段階】という６段階
に分けることができる。この下位工程は、まず「使われる道具」によって分節化されている（Aで
はキリが、BCDではカンナが、EFでは刀が使われている）。そしてBCDのように同じ道具が使わ
れている工程においては、「側面」「裏面」「表面」というようにヘラの削られる場所の違いに
よっても工程の分節化は行われている。このような大きく分けて６つの下位工程が入れ子となり、
ヘラ製作全体の流れを分節化し構成している。 

　3-2　下位工程の順序分析 
　上記の試行Ⅱにおける下位工程のAからFまでの対応付けを他の試行Ⅰ・Ⅲ・Ⅳにも当てはめ、
その順序を表１に示す。 
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この表１から、試行ⅠからⅣすべてにおいて
A→C→D→E→Fという順序は一定している一方、【B. カ
ンナで側面を削る段階】だけその位置が異なる順序を取っ
ていることがわかる。図２が示すように、Bは試行Ⅰから
Ⅳの中で取りうる順序の可能性が4箇所存在しているとい
うことがわかる。つまりBはこの下位工程の中で柔軟性を
持っている。 

　3-3　発話内容の分析 
　発話の内容を書き起こし分類すると、①単なる製作の手順、②道具の使い方のイメージ、③正
しい動作へ向かわせる注意、④次の工程へ進むための状況の評価基準、⑤その他、の５つにカテ
ゴリー分けすることができる。 
《①単なる製作の手順・説明》は試行Ⅱの18:40「裏から先やっていく。穴開ける。」というよう
に、これから行う作業についてどの部分をどの道具を用いて進めるかという具体的な説明である。
《②道具の使い方のイメージ》は試行Ⅱの20:30「（カンナを）斜めにせんとあかん。削ぐように
して。」や、24:30「その辺からスーッと。これはね、スーッと、まっすぐやったらあかんねえ、
そういうふうにスーッと持って行くんや。刃先を移動さすようにスーッと。」というように道具を
どのようなイメージで使えば良いかを指示しているものであり、擬音も使われている。 
《③正しい動作へ向かわせる注意》は試行Ⅱの19:38「もっと（カンナの）真ん中を使わんと。」
や、21:20「あんまりやり出すと釘引っかけたらえらいこっちゃやからな。だからこの辺から刃を
かけるように。」などのように、製作者がそのまま自分の考えで製作をすれば失敗が起こってしま
いそうな場面で、指導者がそのような失敗を回避するために発せられた言葉である。 
《④次の動作への判断・状況の評価基準》は21:40「よし、もうええわ。」や、22:10「厚みは大
丈夫か。こっちから見て（手前・真横）こっちとこっちどっちが厚い？」のとあるように、製作者
による行為がある段階まで来たとき、その行為を終わらせるのか、または続けさせるのかを判断
し、その状態を評価する発話である。 
《⑤その他》試行Ⅰの10:10「細いのも欲しい。こういう細いのも仕事のやりやすいサイズやから
ね。」や、試行Ⅱの24:39「ちょっとかして。」などのように、上記の①～④のどれにもあてはま
らない発話であり、作業工程の進捗には大きな影響を持っていないものである。 

 
　3-4　指導者の行動・位置分析 
　このようなある特別な技術の指導者から製作者への指導において、
指導者は常に一定の位置にとどまり続けることはなく、多くの行動を
伴っている。作業机や製作者に対して指導者は適切な位置を取り、行
動することで製作行為がスムーズに行われている。 
　試行Ⅱを例にとり個々の配置の構図を考える。ヘラ製作が行われた
のは漆芸作家の仕事部屋の１室である。試行Ⅱにおける仕事部屋と作
業に用いるモノ、そして指導者と製作者の概観を図３に示す。指導者は
黒三角、製作者は白三角で表し、図３では両者とも作業机の方に向い

図３　ヘラ製作を行った部屋におけるモノの配置

図２ 下位工程のフローチャート
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ていることを表している。 

　 

　また指導において指導者がどのような位置をとっているかを簡略化し考えるため、試行Ⅱを例に
して図４のような指導者の行動とその位置の大まかな分類を行った。それぞれの６つの図はAから
Fの６段階に分節化した製作の下位工程に対応しており、指導者の位置をP（Position）とし、「P
１」「P２」「P３」の三つに分類した。「P１」における指導者は製作者に最も近づいている位置
であり、手を伸ばせば製作者・製作者が使う道具・製作中のヘラに触れることができる距離にい
る。「P２」は仕事部屋の中にとどまっているものの、P１から数歩後退し作業をより広い視野で観
察できる位置である。「P３」は完全に仕事部屋から出ているか、もしくは製作作業を全く視野に
入れていない位置を表す。 
　このP１・P２・P３の分類、指導者の発話の分類、そして製作における下位工程の分節化の相互
関係を見るために図５のようなグラフを作成した。 
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図４　試行Ⅱにおける指導者の位置

【A. キリで穴を開ける段階】 【B. 側面を削る段階】 【C. 裏面を削る段階】

【F. 先端を切り揃える段階】【E. 刀で先端を削る段階】【D. 表面を削る段階】

図５　試行Ⅱにおける指導者の位置・発話・下位工程の相互関係
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　指導者の位置はP１・P２・P３の値を取りながら時間と共に右に移行しており、その移行を表す
折れ線の上に指導者の発話分析で行った分類分けの番号を付した。またその折れ線の下にあるア
ルファベットは製作手順の分節化で行った下位工程に対応している。Dの下位工程において折れ線
が２箇所太線で表した部分では、指導者が注視を行った間を表す。ここで指導者はP１に来ると同
時に両手で机を掴み少し前傾姿勢で顔を近づけるようにして製作の様子を見ていた。また[Px]から
[Py]への移動を一つの移動(Movement)とし、時間系列のはやいものからそれぞれM１、M２、…、
とする。図５において下位工程Aが開始されたところからみれば、MはM１からM13までの値をと
る。 
　まず実際の製作プロセスと指導者の発話内容を照らし合わせて、どのような場面でどのような発
話が見られたか関連付けたところ、ある下位工程の終わりのタイミングでは全て《④次の動作へ
の判断・状況の評価基準》が確認できる。つまり一つの下位工程から別の下位工程へと移動する
局面において、状況の評価基準に向けた指導者と行為者の注意の共有が図られていた。また《①
単なる製作の手順》は下位工程の分節の直後に見られる。つまり、ある下位工程の始まりは製作
の手順・説明で開始されていた。この結果が確認しやすいように図５において下位工程の始まり
と終わりの発話には下向き矢印をつけている。 
　ヘラ製作の一連の流れは実際に製作者が技能の指導を受ける場面の指導者の発話の内容によっ
ても分節化されていた。特に、技能が伝達される時には全体の流れに入れ子になった下位工程が、
状況を評価しなければいけないポイント（探索ポイント）における状況への注意の共有を促す発
話によって分節化されていることが示唆された。 
　指導者がPを変更せずに一定であったのは下位工程A、Fであった。この下位工程は「キリで穴
をあける」、「先端部を切り揃える」という作業であり、他の下位工程に比べ簡単であり「穴を
あける場所」、「切る位置」が最初に指導者により明示されているため失敗する可能性が極めて
低く、指導者は位置の変更をすることなく常にP１の値のまま作業が進められた。 
　下位工程の分節化の直後の《①単なる製作の手順》が存在している場所と指導者の位置に注目
すると、常にP１の値をとっていることがわかる。下位工程の説明において指導者は製作者との距
離を縮めることで、説明がより直接的に製作者に伝わるようにし、なおかつP１の位置にいること
で直接ヘラや道具に触れることができるため言葉だけでなく行為によって「削りはじめる始点」
や「削る方向」などを効果的に伝えていた。 
　 

　表２は分類された発話がP１・P２・P３のどの位置にあるかという数とその総数を示したもので
ある。P２においては《③正しい動作へ向かわせる注意》が６で最も多い。製作者の行為を数歩後
退した位置で観察し、より製作の全体像を見る必要があり、そのための位置取りであることが示

① ② ③ ④ ⑤

P1 15 2 7 11 1

P2 0 2 6 4 1

P3 0 0 0 0 0

総数 15 4 13 15 2

表２　発話とその位置の数
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唆される。またP2における③（M1・M5・M8・M9・M10・M12）の後はP2→P1の移動が起こってい
る。この移動においてP2における③の後の発言内容を見れば③→③が２回、③→④が３回、
③→②が１回であった。③(P2)で製作者の行為を修正し、その後より直接的に修正するために近
づいてから③(P1)が発せられ一層の修正を促すか、または③(P2)ので修正された製作者の行為を見
て、④(P1)を発することで作業を次の工程へ推移させている。 
　下位工程【D. カンナでヘラ表面を削る段階】ではM9・M11において「注視」が起こっている。
そしてこの注視の直後に《④次の動作への判断・状況の評価基準》がみられることから、この注
視は製作者の削り具合・精度を注意深く観察し、行為を細かく評価し次の指示をすることで失敗
を防いでいることがわかる。M9における注視はM11に比べ短く、ここでは製作者の削り方、精度
を判断していたと考えられる。M9の後、M11の開始ではP1からP3への移動が見られることから、
ここでは細かな評価は必要ではなく、指導者は製作を詳細に見なくても失敗の可能性が低いこと
を認識してP3へ移動したと考えられる。そしてM11においてP3からP1への移動の直後に注視が起
こり④の発話が見られたことから、下位工程の中においても指導者は常に一定の注意を製作者に
向けているわけではなく、常に変動しており、失敗の可能性が高まる下位工程の終盤において注
意が多く向けられていた。 

　4.　総合考察 
　本研究では、漆芸用ヘラ製作の指導というある具体的な場面において、指導者と製作者が組織
としてどのように連動・協働するのかということについて、指導者の発話や行為・位置、分節化さ
れた下位工程などに焦点をあて分析していった。 
　この漆芸用ヘラ製作の過程において、指導者は製作者やヘラ、そしてその製作を可能にする工具
や作業机といった周りに存在する環境との関係を巧みに言葉や行為で調節し、「ヘラの完成とい
う目的に進む組織の創発」を可能にしていることが判断できる。そして、ただ単にヘラの完成とい
う一つの目的を達成するだけにとどまらず、組織としていかに作業工程の精度を上げ、理想的な完
成品を作るために状況をうまく作っているかということがわかる。これらを可能にしているのは、
工程や組織の「やわらかさ」である。指導者は事前に計画を綿密に立てているわけではなく、ま
た全体におけるひとつひとつの挙動が逐一細かく指定されているわけでもない。継続的に一定の
注意を向け続けるのではなく、とりわけ失敗しそうな瞬間、評価すべきポイント、下位工程ユニッ
トの継ぎ目などのような「探索すべきポイント」において指導者はタイミングを見計らい特別な注
意を払うことで的確な判断を下していた。 
　以上本研究では、具体的な技術の伝達という大きな流れを分析し、指導者と製作者のやり取り
において言葉のみで説明できないような状況判断とその共有、指導者が製作しやすい場を提供し、
組織として目的を達成するための「やわらかさ」を明らかにした。今後の課題として、今回は指導
者と製作者が一組であったため、より普遍性のある結果を提示するためには他にも製作者と指導
者の幾つかの組を観察する必要がある。また、今回の指導者は作家歴が６０年以上あり非常に技
能に熟達しているといえるが、未だ熟達していない指導者であった場合を対象として分析し比較す
ることで、より今回の結果に信頼性が生まれると考えられる。 

　５.　文献 
・青山 慶・佐々木 正人・鈴木 健太郎 (2014). 他者の意図理解の発達を支える環境の記述：母子によっ
て繰り返される積み木遊びに注目して. 『認知科学』, 21(1), 125-140. 
・松村 貞次郎「道具と手仕事」岩波書店（1997） 
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参考資料　指導者の発言の時間とその内容
分：秒 分類 試行Ⅱにおける発言

17:40 ① 「右利きやろ。これでこうやるわな。左に正目が通ってるやろ。反対に
行為したらしがんで力が入れにくい。右利きはこっち側に力がかかるか
らどうしても。左へ正目を持って行かなあかん。右へ持って行ったらお
かしな感じやろ。ということはこっちが表で、こっちが裏。」

【A.キリでヘラ尾部に穴を開ける段階】

18:40 ① 「裏から先やっていく。穴開ける。」

18:50 ① 「このあたり」 ←開けた穴を確認。

18:57 ④ 「できた？　よっしゃ。」

【B. カンナでヘラ側面を削る段階】

19:04 筆者 ここ削らんでええの？

19:06 ① 「こっちを削ったらええねん。ここで。」 ←ヘラを机の端に持って行き、側
面を削る行為を可能にさせる。

19:10 ① 「これやったら逆目やろ。斜めを左へこう向けんと。こう向けてやった
ら引っかかってぼろぼろなるやろ。」

19:22 ① 「だからこう置いて、はい。」 ←ヘラを正しい向きに設置後、製
作者の右斜め後ろに移動。

1927 ③ 「手、危ないで。」

19:38 ③ 「もっと（カンナの）真ん中を使わんと。」 ←製作者の真横に近づく。

19:47 ④ 「まだやな。」

19:50 ③ 「こう傾いてるから、こっちは削れるけど、こっちは削れへんが。これ
に平行でないとあかんよ。」

←製作者のカンナのかけ方が側面
に対して平行になっておらず、ヘ
ラ側面上部を削りすぎていた。

20:02 筆者 難しい

20:03 ⑤ 「これが動くからね。」 ←この発話の後、指導者は濡れ雑
巾を作業台とヘラの間に敷くこと
で削りやすくした。

20:27 ④ 「あかんわ。（カンナを）斜めにせんとあかん」

20:30 ② 「削ぐようにして。」 ←カンナの頭部は上げ、尾部は下
げた状態。

20:38 ③ 「そうそうそう。真ん中つこてるか？」

20:43 筆者 どう？

20:44 ④ 「おうできたできた。」 ←削った表面を指で触り確認す
る。

20:46 ① 「今度はこっち側。こっち側を綺麗に整えとく。」 ←反対側の側面を削る指示。

20:59 ④ 「よっしゃ。」 ←終わりの合図。この発話と同時
にヘラに触れる。

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-30

504



【C. カンナでヘラ裏面を平らに削る段階】

21:17 ① 「裏っ側を同じ厚みにまず削る。」

21:20 ③ 「あんまりやり出すと釘引っかけたらえらいこっちゃやからな。だから
この辺から刃をかけるように。」

←カンナの刃がかかり始める始点
の実際の位置をヘラに直接触って
指示。

21:35 ③ 「斜め斜め斜め斜め。」 ←指導者は製作者の斜め後ろに近
づく。

21:40 ④ 「よし、もうええわ。」 ←すぐにヘラを取り上げ、削った
表面を手で確かめる。

【D. カンナでヘラ表面を削る段階】

21:50 ① 「今度は表を削ってく。」 ←ヘラを裏返し、設置する。

21:53 ① 「こっから（手前）だんだんと削って上へ行く。」 ←だんだんと削るイメージを指導
者は手をカンナに見立てて教え
る。

22:00 ② 「斜め斜めやで」

22:10 ③ 「ちょっとくらい削っても削ったことにならへんからな。」 ←製作者がカンナを18回引いた
時、指導者は製作者の右斜め前に
近づき注視する。

22:20 ④ 「厚みは大丈夫か。こっちから見て（手前・真横）こっちとこっちどっ
ちが厚い？」

←カンナが20回引かれた後の発
話。真横から見た時の厚みの確認
を製作者に促す。

22:25 筆者 左が厚い

22:27 ③ 「左をもうちょっと削らなあかん。」

22:40 ③ 「いつまでもここやってるとここがうすうすなってしまうから、また手
前からこういうように。」

←カンナの刃を入れる位置が左右
どちらかに偏らないようにするた
めの指示。

23:07 筆者 どう？

23:11 ④ 「まだまだ。」 ←製作者の真横にで作業机に手を
つき、注視の姿勢をとる。

23:14 ④ 「そうそうええ調子」

23:18 ④ 「はい、もういっぺんやろ。」

23:27 ④ 「よし。」 ←この後、ヘラを作業台に両手で
押し当てて弾力を確認。

2015年度日本認知科学会第32回大会 P2-30

505



【E. 刀でヘラ先端を削る段階】

23:45 ① 「そしてここへ置いて、刀で削っていく。」

23:55 筆者 こっちを削るん？

23:57 ① 「こっちが表やろ。こっちが裏やろ。裏はもう手つけへん。カンナでか
けたまんま。」

23:59 ① 「表で斜めに削っていく」 ←24:07まで指導者は製作者の右
隣で説明し、行為者が刀で削り始
めると同時に行為者の左隣に回り
込む。

24:12 ③ 「いやいやもうちょっと先から。」

24:30 ② 「その辺からスーッと。これはね、スーッと、まっすぐやったらあかん
ねえ、そういうふうにスーッと持って行くんや。刃先を移動さすように
スーッと。」

24:39 ⑤ 「ちょっとかして。」 ←指導者が製作者に代わって削
り、見本を提示する。

25:00 ③ 「僕はねこっちやってこっちやってこっちやると、三方攻めするんよ。
なんでかいうたら刃がへたっとるから。んで俺はこれでやるんやで。」

←指導者は腰をつかって刃を押し
出すようにして削る。

25:30 ② 「表面を立てんとできるだけ削ぐように。」

25:58 ④ 「よろしい。どや、きれいにいった？」

26:01 ④ 「おおきれいにいったやんけ。」

【F. 先端部分を切り揃える段階】

26:15 ① 「そしたらこれはこう向けに切らんと。」 ←先端部の切断において、切る方
向を指示。

26:17 ③ 「こう向けに切ったら逆（さか）で切ることになるからこう向けに素直
にスーッと切ればいい。」

26:50 ③ 「中途でばーんと削ったらあかん。必ず切ってしまう。」

27:00 ① 「んで先をちょんと切る。こころもちやで。」

27:10 ④ 「これは切りすぎや」

27:20 ④ 「ちょっと厚みがあるやろ。」

27:29 ④ 「もうちょっとやらなあかん。」 ←指導者が仕上げをする。
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一人ひとりが使いやすい図を活用する協調的な算数授業の効果 
Effects of collaborative math class that fosters free choice of 

diagramming strategies 
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Abstract 

It is important for teachers and researcher of math 

education to examine whether children can understand 

notoriously difficult units by drawing and scrutinizing 

diagrams collaboratively. This study examines its 

effect in a unit of ratio by tracing the same children 

from their 5th to 6th grade. We found that they 

gradually learned to select appropriate kinds of 

diagrams according to content and difficulty of each 

problem, use them for discussion, and solve problems. 

 

Keywords ― Collaborative learning, Mathematics, 

Diagramming 

 

1. はじめに 

 算数科の指導過程で，図表は児童の理解を助け

るツールとして日常的に使われている．しかし，

授業を継続観察してみると，作図は問題解決の過

程に組み込まれてはいるが，作図自体は学習目標

とされておらず，複数の作図に慣れることやそこ

からの自主的な作図選択，図を用いた説明の機会

等が意図的・組織的に導入されている実践は少な

い．また，児童は作図を難しいと感じており，教

師の指示があれば利用するが，自ら活用する児童

は少数であり，その有用性を実感できていない． 

 本研究は，児童が作図の有用性に気付き，問題

理解や問題解決の過程で自ら図を活用する姿をめ

ざしたものである．図を使って「分かった」「でき

た」という算数科ならではの成就感や達成感は，

学習意欲の喚起にも寄与するものと考える． 

また，児童が理解の困難さゆえに作図の必要性

を意識することを期待できると考え，５年生「割

合」と６年生「速さ」単元を題材として取り上げ

た． 

 

1.1 研究の目的と意義 

 教師は，算数問題の理解に図表の利用が効果的

であると理解しており，授業では日常的に図表を

使用した指導が見られる．しかし，実態は図を使

用する目的が分からないままに終わる授業がある

ことを否定できない．特に，経験の少ない教師は

一律な指導になりがちで，同じ図，同じ解法で指

導し，授業の最終場面で収束的に解法を絞る．い

わゆる「教え込み」と形容される授業である．教

師は「教える人」，子どもは「教えられる人」とい

う立場で固定化され，子どもは学習の主体者とし

て尊重されず，学習活動の随所に教師の説明やま

とめを入れ，子どもを指示待ちにさせてしまう． 

白水(2010)は上記のような授業モデルを「収束

型」と言い，「拡散型」モデルと区別している．   

 

「協調学習において，多様な意見の『収束』が全

員共通に起きるのか，各自が多様な意見を『統

合』しようとはするが，その過程も結果もちが

っており，そのちがいがさらなる学びを引き起

こすと見るのかがより大事な区分だろう．前者

を『収束型』，後者を『拡散型』とよんでもよい．

学びが各自の説明モデルをつくることであり，

協調がちがいの相互作用を通して独自な理解を

深める性質をもつものだとすれば，『拡散型』の

モデルの方が協調学習の効果をいっそう高め得

る．」(白水,2010,p147 より一部編集) 

 

上記「収束型」モデルが小学校の算数授業で通

常見られる形態である．第１著者の経験では，あ

る単元を同じ形式の解法，図で通して指導すると，
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ほとんどの子どもはその解き方，その図に収束し

て覚える傾向がある．例えば，公式の暗記，特定

の図式に数値を入れる，などである． 

一人の教師に１年間学ぶことには習熟度が深ま

るよさがあるが，上記のように学びを狭量化して

しまう危惧もある． 

一方，担任の交替やティームティーチングなど

で，子どもは違う解法，別の図も使えることを学

ぶことがある．それらの経験を積み重ねて，子ど

もはメタ認知的に問題の領域や内容，難易，構成

される数値などによって使いやすい図が違ってく

ることに気付くのではないだろうか． 

しかし，教師の指示を待って学習する子どもは，

自身で解法を決めることや解くための作図選択に

不慣れであり，戸惑いを見せることが多い． 

「拡散型」の協調学習は，こういった場面でこ

そ有効である．ペアやグループの少人数の形態で

は，多くの子どもは話しやすく，「分からない」や

「説明して」を言いやすくなる実態がある．自分

のかいた図や式を示す時，違った考えや違った図

の出現があると，コミュニケーションの足掛かり

となり，話し合いが始まるのである．「これはどう

いう意味なの」「なぜ，ここに〇〇という数値が入

るの」などである．同じ問題を解いているが，そ

れぞれの子どもがとらえた表象に違いがあるから

こそ，「理解したい」という学びの必然性が生まれ

る．同じ問題で数値や問題構造を承知しているか

らこそ自身の考えや作図のモニタリングが可能に

なる．こうした話し合いや学び合いの蓄積が，子

ども一人ひとりにとって問題理解や解決のツール

として図が認知され，さらに図の質が向上するこ

とをも期待できると考えた． 

子どもが選択した図等には，子どもの理解の様

子が現れる．評価の観点から考えると，図やその

周辺の書き込みからは，一人ひとりの理解や，思

考の立ち止り，躓き等が読み取れる．これは評価

のチャンスであり，教師の子どもを見る目，即ち

評価力を鍛えることにも繋がると考える． 

上記のように，子どもが問題理解の場面で自ら

選択した図をかき，話し合いながら主体的に学ぶ

ことを目的として本研究を進めていくことにした． 

 

1.2 先行研究の検討 

植阪(2003)は「教師は授業で図表を利用するこ

とを通じて，問題解決の道具として図表を利用す

ることを期待しているが，実際には十分に利用さ

れていない」と述べている．そして，「図表を問題

解決の道具として利用するために，『かき方トレー

ニング』や『言語的利用促進』という付加的な介

入方法を導入し，自発的な図表の産出量が増加し

た」と述べている．（植阪,2003,p114 より一部引

用）しかし，線分図などの抽象的な図表が必要と

なる問題では，不十分であり，さらに学習者が図

表の有効性を「実感」することが重要であるとの

市川（2003）の言も引用している．これらは「認

知カウンセリング」をベースとした研究であり，

特設したゼミナールに応募した中学生を調査対象

として図をかかせており，多様な図の選択，作図

の効果には言及していない． 

また，「小学生は算数文章題に対してどの程度適

切に図を書けるのか」（吉野巌ら 日本教育心理学

会 50 回総会）でも，作図に関して文章理解段階

における問題をもつ子どもの存在や，倍数関係を

適切に表現できないことを述べている． 

 その他，算数・数学教育研究者による「算数文

章題理解における図表の役割」等についての先行

研究は多々見られるが，本研究のように同一小学

生を対象に，５年生から６年生にかけての約１年

を継続した実践研究はほとんど見られなかった． 

 これら先行研究を参考にしながら，小学校普通

学級の子どもを対象に，「一人ひとりが使いやすい

図を活用する，協調的な算数授業の効果」の研究

に取り組むことに意義があると考えた． 

 

1.3 研究仮説 

 

 

 

 

 

問題理解の過程で，一人ひとりが選択した

図で可視化を図り，協調的な学習場面で話

し合いのツールとして活用することがで

きれば，児童の問題理解に効果が見られる

だろう． 
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●本研究で児童が選択した図の種類

問題 赤いテープの長さは２ｍです。

白いテープの長さは、赤いテープの長さの３倍です。

白いテープの長さは何ｍですか。

（線分図）

（面積図）

2
ｍ

1（倍） 　３倍

（関係図） 　 ３倍

赤テープ 白テープ

２ｍ □ｍ

（数直線図） 赤 白

テープ

0 2 (ｍ)

0 1 2 3 (倍)

（テープ図）

赤テープ

白テープ

1

白

2m

□m

2ｍ

□ｍ

□ｍ

赤

赤テープを１と考えるとその３倍だから面積が白いテープの

長さを表す。

長方形のたてがもとにする量（１）の実数、横がｎ倍を表す。

長方形の面積を求める公式＝たて×横 を使うと比べる量

が求められる。

ただし、面積はたて×横を示すためだけに使われ、実際の

面積（大きさ）とは関係しない。

赤テープを１と考えると、白テープ

はその３つ分（倍）にあたる。

線分の上では、もとにする量を

「１」とし、くらべる量をそのｎ倍の

長さで表す。線分の下では、もと

にする量「１」の実数を表す。これ

を使うことで、くらべる量の実数が

求められる。

赤テープ２ｍの３倍が白テープ

□ｍである。式の順序を表す。抽

象度が高く、理解しにくい子ども

がいる。

２本の数直線を並べて、上が実

数。下が割合を示す。下線の１が

もとにする量を表す。上段の実数

と下段のｎ倍が対応する。

線分図の１段階前の図。直線で

は数量をイメージしにくい低学年

で使う。ブロックやタイルなど半具

体物から抽象への移行期に使う

事が多い。

1.3.1 一人ひとりが多様な図を選択する意義 

図のそれぞれに違いがあり，問題の難易，子ど

も一人ひとりの学習履歴や分かりやすさ，抽象度，

表現力や好みの違い，教科書に掲載の有無，教師

の選択基準や使用頻度など，子どもの選択に影響

を与える要素は多々ある．図を単一に絞ることは，

子どもによっては負担であり，理解に影響を与え

ることが予想される． 

 また，選択を子どもに委ねることは，子ども自

身によって習熟度を高めること，学習ツールとし

て認知することにつながり，以降の学習への活用

が期待できると考える． 

 なお，本研究で子どもたちが使った図の詳細は

次の囲みの通りである． 

1.3.2 協調的な学習を取り入れる意義 

白水の「拡散型」学習モデルでも述べたが，協

調的な授業形態の基本は，人に話したり，図を示

したりしてグループの子ども一人ひとりの考えが

見えることである．また他人の考えが見えたとこ

ろで，互いの考えを比べて共通点や違う点を探し，

その差異を新たに自分の考えに取り入れたり，深

めたりするための素材として活かすことができる． 

本研究においては，子ども一人ひとりの選択が多

様であるからこそ，様々な学習形態に協調過程が

求められる．問題把握を可視化するツールとして

の図に違いがあることで，その集団には分かり合

うための話し合いが必要となるからである．図は，

コミュニケーションのきっかけとして作用し，互

いに「聞く・話す」を繰り返すことは，モニタリ

ング機能も期待できると思われる． 

協調によって子ども一人ひとりの知識構築が支

援でき，さらに，教師にとっては子ども一人ひと

りの学習過程を知ることができる．作図の記録は

ポートフォリオ的な形成的評価も可能になると考

えた． 

 

2. 研究方法の概要 

2.1 調査期間 

2014 年 1 月～2 月（5 年生） 

2014 年 4，7 月，9 月～10 月（6 年生） 

 

2.2  調査対象 

 石川県公立小学校 5 年生～6 年生（同一）  

1 クラス（児童数 33 人） 

 

2.3  授業の概略 

同一クラスで 5 年「割合」6 年「速さ」で授業

実践した．「割合」は授業者が少人数担当教員で第

１著者が補佐，「速さ」は第１著者が授業者，担任

が補佐をした． 

5 年時は「問題理解のための作図を学習過程に

入れる」「協調的な学習形態の導入」を指導目標と

し，6 年時は，「一人ひとりが使いやすい図を選択

できるようにする」「協調的な学習過程で，選択し

た図をコミュニケーションツールとして活用す

る」を指導目標とした． 

 

2.4 データ収集の方法 

・5 年時 第１著者による授業発話の筆記，「割合

マスターになろう」（児童自己評価カード），写

真（板書，WB 含む），テストプリント，第１著

者による座席表カルテ（形成的評価），アンケー
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ト 

・6 年時 毎時ビデオ録画，IC レコーダー録音，

「速さ博士になろう」（児童自己評価カード），

写真（板書含む），児童ノート，テストプリント，

第１著者による座席表カルテ（形成的評価），ア

ンケート，インタビュー 

  

3. 研究実践結果 

3.1  5 年「割合」授業 

事前調査では，使いやすい図として数直線図を

挙げる児童が多かった．学習過程では，教科書に

掲載され，教師が例示した関係図と線分図をかく

児童がほとんどであった．第７時の場面である． 

単元末に「割合の差から比べる量を求める」学

習課題があるが，本時は未習の段階で上記は練習

問題の中の一問である．グループで協調的な話し

合いの後，全体で交流した．  

  

 

図１ グループの考え方を提示する白板 

２通りの答えが出たことにより，多くの児童が

話し合いに参加できた．しかし，「６割」と「６割

引」の違いを言葉で説得させることができず，教

師説明に終わってしまった．関係図，線分図が示

されていても活用できなかった例である． 

図にはそれぞれ違った利点があり，使用する図

を限定すると，苦手とする，あるいはかけない児

童がいる．本単元では，黒板や白板を児童に任せ

て関係図，線分図，数直線など複数の図を使い，

問題解決の過程や立式の根拠を繰り返し説明し合

う場があったにもかかわらず，作図の定着には至

らなかった．原因として図の抽象度が高く児童に

とって難しかったと考えられるが，「なぜ図を使う

のか」「どのようにかくか」といった理解と習熟に

充てる時間も必要だったと思われる． 

「割合」学習全般が，児童にとって難しい単元

であることを再確認した形になった．中には「図

が得意になった．」と振り返りカードに記述する児

童もいたが，図をかいて問題を理解すること，図

をかいて考えてみること自体が，多くの子どもに

とっては自身の理解を助けるものと認識されてお

らず，今後さらに継続的な指導が必要であると考

えた． 

協調的な学習過程を取り入れたことに対する児

童の反応は，「一斉学習より説明や質問がしやす

い」と好印象を持ち，話し合いのツールや理解の

外化として複数の図を比較する様子が見られた．

単元終了後のアンケートでも「楽しかった」，「他

の単元や教科でも協調的な学習活動をしたい」と

いう感想があった．教師の教授的な指導を待つ従

来型の授業と比較して，日頃は参加度の低い児童

が発言したり，反応したりしていることを歓迎す

る記述も複数名に見られた． 

 

3.2 6 年「速さ」授業 

平成 26 年度 4 月実施の全国学力・学習状況調

査で「割合」関連問題を調べると A，B 問題にテ

ープ図，線分図が提示されている．（次頁図２参照） 

作図理解の違いが正答率に表れているのではない

かと考え，「速さ」単元学習時の作図選択を以下の

３種に分けて調べてみた． 

表１ 図選択にみる正答率 

 児童のタイプ Ａ問題 Ｂ問題 

図

選

択 

主に線分図(a,b) 93.8 65.6 

主に面積図(c,d) 44.4 38.9 

併用      (e,f) 100 62.5 

（記号は，図４における基準を表す） 

 

定価 45,000 円のテレビがあります．この

テレビを定価の 6 割引で買いました．何円

で買いましたか． 
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この数値から，「主に面積図」選択児童は，5 年

時に線分図表現の理解が不十分であったためA問

題の正答率で差が大きかったと予想できる． 

B 問題においても，このグループでは無答が見

られ，６年４月の時点では「割合」概念及び線分

図，テープ図の理解が十分でなく，その後の作図

選択に影響を及ぼしたと思われる． 

 

      

 

図２H26 年度 4 月実施全国学力・学習状況調査 

Ａ,Ｂ問題の一部（国立教育政策研究所） 

 

6 年進級で担任が交代し，5 月以降分数の乗除

算等で，児童は面積図などさらに多様な図を学習

し，作図の習熟も図られた．そこで，9 月「速さ」

単元では「一人ひとりが使いやすい図を見つけて，

活用しよう」を目標に設定した． 

図３は，作図選択の推移を実施順に表したもの

である．当初は図がかけない児童もいた．しかし，

様々な形態の協調的な学習過程で周りの児童の複

数種類の図を見たり，説明を聞き合ったりするう

ちに，試行錯誤を繰り返しながら，自分にとって

最適の作図選択ができるようになっていったと思

われる．特に，線分図理解が十分ではなかった児

童が，面積図を選択するようになっていったと推

測できる．（表１参照） 

 

図３ 児童自身が選択した図の推移 

 

 作図選択の推移を単に座席やグループに依存し

たものではないかとの予想もできたが，ノートと

座席表カルテの追跡で，結果として毎時の選択は，

協調的な話し合いでそれぞれの良さを理解すると，

その図を試行したり，選択が移行したりしている．

しかし，再び元の図種に戻ったり，複数の図を使

ったり，と一人ひとりが様々に変化していること

が分かった．さらには，問題文の難易度や使用単

位の複雑さなどから，自由に図を使い分ける児童

も出現してきた． 

 次に，作図選択の理由を質問紙によるアンケー

トで調べると，「かんたん」「かきやすい」がどの

図の選択にも多かった．目立ったのが，面積図選

択児童に多い，立式時の有用性を挙げる回答であ

った．面積を求める公式が児童に最も熟知された

ものであり，比例関係に基づく乗除算で解答を求

める問いでは，成績下位の児童にも効果を示すこ

とが分かった．今後の図の活用について，１名の

無答を除き全員が「現在使いやすい図」を「今後

も使う」と答え，図の有用性に気付いている． 

問題によって図を使い分けている児童に１対１

の対面でその理由を尋ねると，次ページ表２のよ

うにそれぞれ自身の基準があると答えた． 
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表２ 図を使い分ける基準 

図 インタビューで児童が話した内容 

主

に 

線

分

図 

・分数の乗除算は面積図 

・一番分かりやすいのは数直線図.問題によっ

て図を選ぶ.線分図は単元によって 

・位置関係が簡単.上に時間,下に距離,図は得

意 

 

主

に 

面 

積 

図 

・簡単だから.時々は線分図.関係図は「割合」

だけ 

・面積図は×算か÷算かがすぐ分かる.「割合」

は関係図.今は面積図,「比」も面積図 

・面積図で解決できない時,線分図．単位が違

う時とか.分からない時は,線分図をかいてか

ら面積図をかく.「割合」から図が好きになり

よく図をかくようになった． 

複

数 

・頭の中で「面積図→式」は作りやすい．か

くのは線分図.式がすぐに分からない時は面

積図,すぐ分かる時は線分図を選ぶ. 

 

3.3 5，6 年を通した作図と成績 

「速さ」学習時の図選択により，児童を下記の

基準で a～f に分け，文中の数字を使い 1 回の立式

で解答できる易問題の正答率推移を調べた（図４）．

最も理解度が低かった d ｸﾞﾙｰﾌﾟも速さ②では90%

近くまで上昇したことが分かる． 

a：ずっと線分図を使い続けた 

b：最初はかけなかった線分図をかき始めた 

c：ずっと面積図を使い続けた  

d：最初はかけなかった面積図をかき始めた 

e：両方を使い分けた 

f：途中から図の選択をかえた 

 

図４ 作図選択ｸﾞﾙｰﾌﾟ別正答率の推移 

一方，複雑な問題や複数の立式を要する難問題

では，成績上位児童には成果が見られたものの，

下位児童（特に面積図選択）は作図ができなかっ

たり，解答を得られなかったりした． 

 

図５ 作図選択ｸﾞﾙｰﾌﾟ別正答率の推移 

  

その理由を考えると「割合①」「割合②」「速さ①」

は，単元終了時に実施した市販の単元の総括的評

価テストの結果である．「速さ②」は教科書会社作

成問題から出題しており難易度が高かった．さら

に単元終了６週間後の実施であり条件面に違いが

あったことが違いに表れた． 

  

3.4  児童の変容 

 約１年に及ぶ授業観察を経て，学級や児童に変

容が見られた． 

Ａ児は「割合」学習時にはほとんど活躍の場面

が見られず，グループ活動でも孤立している印象

があり，評価テストの得点もふるわなかった．し

かし，学びに対する真摯な態度は，ふりかえりカ

ードの自己評価に「分かった」「分からない」内容

が的確に表現されていることで印象に残っていた．

しかし，教師や第１著者の問いかけには答えるこ

とは無かった． 

そのＡ児が，６年後期の学級委員に立候補し信

任されたのである．「速さ」単元の途中からは一貫

して面積図を使い，指名すれば黒板に図をかき，

途中までではあっても説明し，グループでの話し

合いにも自然に参加するようになっていた．「速

さ」単元終了時にインタビューすると，Ａ児は，

以下のように答えた． 

 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-4

531



 

 

 

 

 

 

 

担任の学級経営上の配慮の成果ではあるが，Ａ

児自身が「自分が使える学び方」を獲得し，意欲

的な学習態度を見せていたことの成果であろう． 

 まわりと同じでないと不安を見せていた児童た

ちが，自分自身の解法や作図の選択に自信を見せ，

さらに他の解法や図に関心を広げていく変化は，

授業中や第１著者との自信ある答え方に見ること

ができた． 

 

4. 考察 

本研究の成果は，児童が協調場面で自らの解法

とは違う図を使って問題解決ができることを経験

し，その繰り返しの中で，児童自身にとって使い

やすい図を見つける姿である． 

研究開始時は，教師の指示や板書で，教科書掲

載の図を見たり，写したりして図をかいてはいる

ものの，自らの解法方略として活用できる児童は

ごく少数であった．せっかくかいた図がありなが

ら，ことばや式を使った説明に頼り，話し合いの

成立自体が困難であった．つまり，作図の目的を

認知していたとはいえない状態であり，活用しき

れないのは教師も同様であった． 

教師（大人）と児童の認知バイヤスもあり，「な

ぜ分からないのか」を巡り，互いに理解しあえな

いままに作図方略の良さも「割合」の理解も不十

分なまま単元，そして，５年生が終了した．３つ

の公式や「くもわ」に頼る児童の姿があり，この

時点では児童にとって下学年時の絵図やテープ図

と比較して数量を線で表す抽象度の高さが理解困

難の原因であろう． 

６年生になり担任が替わり，４月の全国学力・

学習状況調査後から，分数の乗除を始めとする「割

合」関連の学習単元が続く．分数の授業では，指

導法として定評がある面積図を使い，多様な作図

方略があることを経験し，習熟の機会も意識的に

多くした． 

また，担任は日常的に，ペアやグループでの協

調過程を多く取り入れていた．一斉学習において

は黒板を児童に開放し，児童自身の学習履歴を重

視したノート作りを算数学習の要としていたこと

も挙げておきたい． 

「速さ」単元で，授業者は第１著者に替わり，

作図選択を児童自身に委ねるようにした．単元導

入の授業で，作図方略を勧めると，「先生，どんな

図をかくのですか？」という質問が返り，「どんな

図でもいいよ．得意な図をつくろう．」と答えた時

が分岐点であった．児童は戸惑った表情をみせた

ものの，以降はまわりの児童にとらわれることも

なく学習の主体者として自ら作図を選択していた．

さらに，問題理解の場面でどこから着手するかに

ついても自己選択する様子が見られた．それまで

は，教師が指示する順に式，図，答えを書き，最

初に躓けば，そのまま止まっていた児童に，試行

錯誤する姿が見られるようになった． 

この推移を継続的に観察すると，児童は自分自

身にとって有用な図を認知できるようになり，そ

の選択が日々変化した．結果，易問題ではほとん

どの児童が高い正解率を示し，「割合」から「速さ」

へと正答率は上昇し続けた．この結果から，作図

選択を児童自身に委ねたことには一定の意義があ

ったと言えるだろう． 

反面，複雑な内容や複数の立式を要する難問題

で，下位児童は試行錯誤の形跡を残しながらも，

形式的に図や式に数値をあてはめてしまう従来の

姿が見られ，今後の課題である．公式に数値を代

入するだけの解法等に依存し，解答が得られれば

よしという指導ではなく，作図の過程まで吟味し

た意味理解が必要であり，さらに作図に習熟し，

その有用性を実感させる教師の意図的，継続的な

支援が必要である． 

問題理解の方略としての効果は，まだ十分とは

言えないが，複雑な問題に直面した時に，従来選

択していた図では理解できないと判断し，別の図

（面積図は）式が面積の公式でやりやすい．公

式は面積÷横とか決まっているから，割算かか

け算かすぐ分かる．線分図は，分からんしいや．

面積図は分かるけど，自信があるとまではいか

ない．どんな問題でも解けるわけじゃないし．

「速さ」テストは１００点でうれしかった． 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-4

532



をかいてみたり，複数の図で試行したり，さまざ

まに加工したりして挑む児童が見られた．この姿

には，未来の自立した学習者としての足掛かりを

期待できる． 

 

下の板書写真は，日頃は面積図選択タイプの児

童が，列車の時速を求める問題で線分図に数直線

の要素を取り入れ，時間と距離を線分の上下で使

い分けたものである．このように，自身で問題理

解に役立つように図を柔軟に加工していく姿は，

本研究のめざすところである． 

 

 

次単元「変わり方を調べて」の授業でも，自ら

作図方略を選択する児童の姿を見ることができた．

この単元では，教科書に図の記載は全く無く，教

師の板書提示もなかった．しかし，机間巡視をす

ると線分図，数直線図，面積図とそれぞれに図を

使って解決できないかと試し，自発的な作図選択

の定着が伺われた．さらに，作図選択の理由を問

うと，その図の特性と問題内容を関連付けて語る

姿に驚かされた． 

学習指導案を見ると，教師の指導観に作図の有

用性を認める記述は，随所に見られる．しかし，

その有用性を児童が実感できるような配慮が現状

では十分ではない．例えば，問題理解の過程で作

図方略を取り上げた場合，解の数値的な大小の見

通しを持つ，解の確認をする，など複数場面でそ

の図を活用することができる．解答を得た場合に，

図にその数値を置き換えて正解の確認が可能であ

ることなど，学び方としての作図方略のよさや有

用感を児童自身が実感できるような指導を意識的

かつ丁寧に取り入れていくことを提案したい． 

現行教科書（h27 年度版）は，比例数直線の使

用が多数を占めている．これは，図式が問題理解

や解決に有効であることを，経年的に理解を重ね

ていく点では非常に有効であろう．しかし，子ど

も一人ひとりの分かり方，認知過程には違いがあ

る．その多様性を認識できるよう認知科学の知見

を得ることを若い教師に伝え，子ども自身が作図

方略を「使える解法」「使える図」と認識していけ

るような協調的な学習方法の研究を共に進めてい

きたい． 
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Abstract

This paper suggests a new learning form that focuss

on instructor’s self-esteem in skill learning. This pa-

per aims to clarify the main differences between meet-

ing or not how to focus on a self-esteem and learning

efficiency. The experiment used an agent that joins

learners. In addition, using ”Scratch” programming

that is useful for beginner of programming. In addi-

tion, we analyze learner’s self-esteem and motivation

to learn. By this, we intend to clarify that self-esteem

and motivation to learn are useful for skill learning.

Thus, collaborative learning that learners think about

by oneself was done by advancing in instructor’s self-

esteem.

Keywords — Coraboration Learning, self-

esteem, Learning motivation, skill Learning
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Abstract 
This paper reveals the model of an analysis of 
students’ conceptual change through the 
Knowledge-Constructive Jigsaw (KCJ) which is a 
method of Collaborative Learning. Recently, KCJ has 
drawn attention for conceptual change in elementary 
education, secondary education, and higher education. 
Little is known about the process of conceptual change. 
We suggested using the Function Mechanism 
Hierarchy (FMH) to analyse students’ verbal protocol. 
FMH has several levels corresponding to 
psychological ‘levels’ of understanding (Miyake,1986). 
Detailed analyses of four groups’ protocol confirmed 
that students make their explanation for understanding 
a particular level from information of other level, and 
the theme of the dialogue changes to the next level 
when they acquire an understanding of one level. 
 
Keywords � Collaborative Learning, Knowledge- 
Constructive Jigsaw, Conceptual Change 

 

1������
� ȩĮɛǁșVƩľ,R2$8;"ɛǁșVǛ

HëU.7´�ǭØ>ǫŋ�ȽǾȀ(S�Qɛ

ĔƮ��°Ƹ<øɏVƶǿ*ȂVǿ�2*7�

"ǭÜƸĔ¼əXboY{���t�cɚD>

ȣŜ�ŚȰ(S7�R[2]ɜ/&8ɛƔƻ(S7

�RŎƒ>�5�àȕĔǦ8�RɜàȕĔǦ9

?ɛ�¾¡>ƬȂM/>|�jhV¤¡9àȕƸ

<Ƌȥɛðóɛ¼Ɖ,RȳǉVǜ7�¡A9Q

�ƬȂVƚÝ(.R|�jh�9Ėǥ(S7�

R[3]ɜàȕĔǦ8?ɛĳȇƸƽ�³ưVȮ*7

�¡A9Q>ĔǦǨ�ǰÎ>ǧ�VƚJɛǜɕ

Õ9âƬâÕV5;#�ȒŮ�p��>ǁșƩ

ľVŶĻ*7�R [4]ɜ5GQɛ/>ƕÜ>�

8:>O�;ǁșƩľ9ǁșƄǔ�� 7�R

�Vőŝ,R&9?ɜƬȂ>|�jhVŮP�

<,R&9<Ǥ�R9ǧ�PSRɜ 

� ĔǦǨ>ƬȂȳǉVőŝ,R&9>ňǥ<5

�7?ɛŗƃǂǋ>ƶĢɛţĭ<ORĔǦǨƬ

Ȃ>Ȁơ>ąÝɛŗƃȳǉ9ĔǦŋſ>ɂȯķ

Ýɛţĭ<ORȉ·9ĔǦǨ>ǰīȉ·>i�

>ŮǃÝɛȏǁǆĔƸX|��m>ŗƃǂǋD

>ĝÅɛ;:��R9(SɛËƮÔƟƒ<OQ

ĔǦǨ>ȏǁVőŝ*O�9,Rǂǋ�;(S

7�R[5]ɜ*�*ɛàȕĔǦ<�$RƬȂƚÝ

>ȳǉ?ɛŸ2ŮP�<(S7�;�ɜ 

� Źǂǋ?ɛàȕĔǦ<�$RƬȂƚÝɛ,;

U3��5>�}�>ȒŮ�8 RO�<;R

&98ɛ/>�>Ƈǭ<5�7>ø�Vǎ7R

&9�8 RO�<;R�ȳǉVŮP�<,R

&9VƻƸ9,RK>8�Rɜ§Ȓ?ɛ�ƇǭƇ

ƄɆĤý[1]�ɛĔǦǨ>ƬȂȳǉ>éȀÝ<ŵ

ư8�R�9*1ɜ/*7ɛ§Ȓ>ƂȈ9*7ɛ

ţŻ<Ĝń,RƇǭƇƄɆĤýV³ŋ*ɛĔǦ

Ǩ>ƶȋVÎž*1ɜ/>ǝſɛ�R�}�>

ƬȂ>1J<¤>�}�>ǁșV´�;�PȒ

ŮVƄǔ*7�R&9ɛ�R�}�>ȒŮ<�

Ė>ëň<Òȴ,R&98ƈ>�}�<Ĝ,R

ø��ƶƮ*ɛĜȋ>�}��ǇÜ,R&9�

ǃȏ(S1ɜ 

 

F.;<�'>&� 
2.1ɜƬȂ9ƇǭƇƄɆĤý 

� ƬȂȳǉ<ɂ,Rǂǋ8?&SG8<ɛƬȂ

<?�}���R&9ɛĜȋ>�8¤Ǩ>ø�

� 4�$9;QƬȂ�ȰI&9ɛ/*7ȓɏ

ȱǹǨ9�tl�>ĺ×V��<�¦*;�P

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-7

544



ȂVǿÍ2/�9,R&9ɛ�ŮP�<(S7

�R[1]ɜG1ɛh`��ƬȖ8?ɛƬȂ9?Ĕ

ǦǨ�ºŵ,RǁșV´47ĔǦŻŧ<Á �

$ɛG9GQ>�RȂȼVƄŋ,Rȳǉ8�R

9*ɛ/>&9<OQũ*�ǁș>ƩľVƮH

Í,9H;, [6]ɜ 

� &SP>&9�PɛàȕĔǦ>ƬȂȳǉ<�

�7?ɛ�R�}�<��7ĔǦǨ�K5ǁș

VǛHëU.7G9GQ>�RȂȼVƄŋ*ɛ

/&<ũ1;ø��Íƫ,R&98ɛŲ<ƚ�

�}�>ǁșƩľV¹,&9�ǧ�PSRɜǐ

ǨP?ɛ/>ƬȂȳǉ>éȀÝ<ƇǭƇƄɆĤ

ý�ŵÛ8�R9ǧ�1ɜ 

� Ƈ ǭ Ƈ Ƅ Ɇ Ĥ ý ə Function Mechanism 

Hierarchyɚ?ɛ�ț>Ƈǭ9/>ƇƄV�p�

Ý,R&98ɛƬȂ>�}�VǄ,K>8�Rəý

1ɚɜý8?�Ƈǭ�9ô@SRÁ >ȒŮV�ü

H8Ǆ*ɛƈ>�}�>úȁÆ°V�ƇƄ�9ô

BƼǠ8Ǥ�41�¬>Ƈǭ�5>ȒŮVǄ*7

�Rɜ�ƇƄ�?ǽŤ>�Ƈǭ��PŋQɛ/>�

>�5>�Ƈǭ�VçQ�%7�:>O�</>

Ƈǭ�ŋǎ,R��Vƈ>�ƇƄ�8Ǆ,[1]ɜ 

 

 
ý 1� ƇǭƇƄɆĤý[1]  

 
2.2ɜǁșƄŋĀgck� 

� Źǂǋ8ÎžVǹ�ĔǦƕÜ?ɛǁșƩľ9

ǁșƄǔVíůŶ<ǹ�ţŻ9*7ɛÏǑ�Ǒ

ţǫ>H;P-ɖǑţǫƫă;:8KȩĮƿƻ

(S7�R�ǁșƄŋĀgck�ƒ�>ƕÜ8

�Rɜ 

� �ǁșƄŋĀgck�ƒ�?ɛŽ ĈĔĈĔƶ

ţǫşŞd�k�fX�ŚȰƇƄ�ɀƶ*1àȕ

ĔǦ>ŗƃėȢ>Ā8�RɜĸȌŎƒ8?ɛǁș

VľR&9<ORƈ>ĔǦD>ƝÀVȽȀ,RĔ

ǦĹŊ�PľPSRŋſVƕư*ɛ¾¡Ê8>ǁ

ș>ǞëVŮǄƸ<şŞ,RɜǁșƄŋĀgck

�ƒ>ĀV941ŗƃ8?ɛǈŵǁș>ĪɛĔǦ

ƕÜD>ľň�ľň<��UP-ɛĔǦǨ�ǰÎ

;Q>Ūƒ8¤Ǩ9>ɂUQVȮ*7ƬȂVƚJɛ

ũ*�ǁșVƩľ*ɛƈ>ĔBVƝÀ,RƅĐ�

ǃȏ(S7�R[4][7]ɜ 

� ǁșƄŋĀgck�ƒ8?ɛG-/>ŗƃ8ǒ

�VÍ*1�ø�Vǎ7ɛ/>ø�<ǒ�V2,

1J<łǾ;�Ⱥö�VǽŤ<Î$Rɜ/*7Ĕ

ǦǨ?ɛ/S0S>�Ⱥö�<5�7ɛ�]`hx

�qƕÜ�9ô@SRc��|ĔǦVȮ*7ƬȂ

,Rɜ(P<ɛȺöVœĸ*1ĔǦǨ��¡-5

ãÙ,Rũ1;c��|V³Qɛ/>�8�Ⱥö�

>ÊęVǞë*7ɛ1 ƴĎJ<Ǆ(S1ø�>ǒ

�VÍ,ɜêc��|8ǒ��81ļɛ/>ǒ�

Vb�hÊ8Çŵ*ɛƂȅMǞë*ɛ�¡A9Q

�Ǘľ8 RȂVƄŋ,Rɜėɇ>ŗƃ8>ƕÜ

?ɛƈ>�5>hon|�PŋR[8]ɜ 

 

Step1.ĔǦǨ�¾¡8ø�D>�Ȃ�VȆȪ,

R 

Step2.]`hx�qƕÜɣ]`hx�qc��

|<Î�SɛƵ;RȺö>ȞŧVœĸ*ɛ

ÊęVǃȏ,R 

Step3.gck�ƕÜɣũ*"ɛêȺöœĸǨ�

¡-5�P;Rgck�c��|<Î�

SɛêȞŧ>ÊęVÇŵ�Ǟë*7ɛc�

�|Ɗ>ȂV³R 

Step4.b�hq�bɣgck�c��|8³P

S1ȂVÆ°8Çŵ,R 

Step5.ĔǦǨ�¾¡8ø�D>�Ȃ�VȆȪ,

R 

 

3�;<27�
� &&8?ɛÎž>Ĝț9*1ǁșƄŋĀgck

�ƒŗƃ>ţŻɛÎž>1J<ũ1<ɀƶ*1Ƈ

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-7

545



ǭƇƄɆĤýɛäBėū*1 2Ǌɐ>ėȢ<5�

7ȒŮ,Rɜ 

 

3.1ɜ´ư*1ţŻ 

� ţŻ?ɛ�ÌŌ�ȺġVÌM*ǟ$R£ǛH�V

ǧ�R&98�y�q~�|fho�>£ǛH�

VǁR&9V=P�9*7ǷǨP�ɀƶ*1ǁș

ƄŋĀgck�ţŻV´ư*1ɜ 

� àȕĔǦ>ȿ9;RȺö?ɛ�A.ÿØ9Ɯı�ɛ

�B.ƥȠ>ƧŊąÝ9ƣ�ɛ�C.ƣ>ņȠ�>�5

8�Rɜ�A.ÿØ9Ɯı�8?Ɩ°>ŨƣąÝVŏ

�ɛ�B.ƥȠ>ƧŊąÝ9ƣ�8?ƥȠ>ƽąÝ<

«�ĆȺ9>ƣ>ǇÜVŏ41ɜ(P<�C.ƣ>

ņȠ�8?ɛƣ?ɖƜ�PƜD*�ǇÜ*;�

9��ƣØĔ>ƒÕVǄ*1�8ɛƜ�PɖƜ

DĆȺ�P>ØVÑư*7ƣVǇÜ(..RƇƁ

V�y�q~�|�9ôC&9Vŏ47�Rɜ 

� ŗƃ>ƖS?ɛG-èȗǨ>ŬĒǁș>ǃȏ9

*7ɛ�y�q~�|VȒŮ8 R¡��y�q~

�|9��ȃǶVǩ�1���R¡�VŕŎ<7

ǃȏ,Rɜ/>ļɛ�ǱƸ<Ŏ<ÅRy�q~�

|<ɂ,RŇĂ9*7ɛɋØ©ǅ<ORo�z

CM9®ĕ��_�<ORo�z CMVȀǪ*1ɜ

ŗƃ8´ư*1 CM>�3ɛɋØ©ǅ<OR CM

8?ɛy�q~�|? 1>]u�a�V 4<,R

]d;fho�8�R&9�ȐPS7�Q[9]ɜ®

ĕ��_�<OR CM8?ɛy�q~�|?ÿǣ

(S1ÌďVĆƍƜ<O47ÌM*1QƜJ1Q

,R&98ÛƪƸ<ÌűŌVǹ�fho�8�R

&9�ȐPS7�R[10]ɜ  

� CM ȀǪ>ļɛĔǦǨ�¾¡8ø�D>�Ȃ�

VȆȪ,RǁșƄŋĀgck�ŗƃ> Step1�P

ƕÜVĎJ1ɜ;�ɛStep1�P Step2>Ɂ<ɛ

ÆèȗǨ<Ĝ*7�ÌŌ<?ĘÊƇ9ĘĆƇ��

R&9�ɛ�ĘÊƇ9ĘĆƇ>Ɂ>xZ|<?Ìď

�Ȯ47�R&9�VȻĬȞŧ<7Ǆ*1ɜ 

 

3.2ɜ³ŋ*1ƇǭƇƄɆĤý 

� ý 2?Źǂǋ<�$RÎž>1J<ɛǷǨP�

³ŋ*1ƇǭƇƄɆĤý8�RɜÌŌ8ȺġVÌ

M,9��Ƈǭ�PĎGQɛƈ>�}�>ƇƄ8

�ĘÊƇ�PÌ1�ɑ�ÍR�9/>Ƈǭ>ȒŮ

VǄ*ɛ�y�q~�|fho�8ƣVȕť,R&

9�VOQȍ*",RĹ8ƚ��}�<Ǉǹ,R

K>8�Rɜý�>�Lv�?ƬȂ>ƚ(VǄ,�

}�8�Rɜ 

� ý�>ƇǭVǻ,�üH>�3ɛƠǳ>ǡHŘ

$>K>?ɛėȢ>ɇ<ĔǦǨDţŻ9*7ś¶

(S1ŇĂ8�R&9VǄ,ɜG1ɛýɞ�> Lv2

�Ⱥġ>ǌƍ�ĘÊƇ<ÅR�?ɛėȢ B 8>

HţŻ>�8ś¶(S1ŇĂ8�Rɜ 

 

3.3ɜėȢ A 

� �5ƻ>ÎžĜț8�RėȢ A?ɛĈĔɄȧĔ

ǂǋǆł¼ǆƻ9*7ǹUS7�Rŗƃ>�8ǹ

41ɜŗƃ>ƻƸ?ɛàȕƸøɏȂƐ>ŎƒVĔ

C&98�QɛèȗǨ?ėȢG8>Ɂ<ɛc��

|8àØ,R&9Mɛ¤Ǩ<Ĝ,RåȖVƄǔ,

R&9;:>°ɕƸĔǦ<Ľ�*7 7�1ɜ 

� èȗǨŤ? 16 î8�Qɛ��w�� 3 ¡>c

��|��5ɛ��w�� 4¡>c��|��5

9��Ƅŋ9*1ɜ 

� ėȢû>ŗƃo��?ɛŸǁ>K><Í©41

ů<ɛ¤Ǩ9àØ*7ȂVǿÍ2,�VĔC9*

1ɜ 

� ŗƃɀĎů>èȗǨ>y�q~�|<ɂ,RŬ

ľǁș?F9W:;"ɛƕÜ>ůɁ?ɛŗƃůɁ

90Î>�8Step2>]`hx�qƕÜ�ǖ13Îɛ

Step3>gck�ƕÜ�ǖ 18Î8�41ɜ 

 

3.4ɜėȢ B 

� �5ƻ>ÎžĜț8�RėȢ B ?ĈĔ>ÇȮ

ţǫǆƻ8ǹ41ɜĸȌǆƻ?ĈĔɝĮƮ�P

ɞĮƮVĜț9*1^�twhĹĴ>ȸŒǆƻ

8�Qɛc��w�ǅ©8>`��XĹŋ<5

�7ǧ�VƚJR&9VƻƸ<ɛ¨ƃ¡<OR

Ǽöɀƶ<ɂ,RȗƞMǁƸȜƯ<ɂ,Rȗǥ

;:�ǹUSRK>8�RɜèȗǨ?ėȢG8

>Ɂ<ɛ4 ¡�P 5 ¡>m��8ȄƳVǎ7ɛ

ėɇ>Ó³ƕÜVǹ�|�g\bqƕÜVǹ�

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-7

546



 

�
"
L
n
f
l
;
1
h
�
<
O
�
�
5
�
�

�
5
h
�
!

Lv
�
�

Lv
�
�

�
5
�
�
�
�
�
�
�
�
r
!

(
�
<
�
	
A

�
`
}
B
�

&
]
�
(
%
<
�
[
A
�
t
B

�
J
�
h
�
�

(
%
<
p
r
B
�

7
!
n
f
l
�
N

!
a
\
�
!

(
�
<
p
r
B
�

7
!
n
f
l
Q
G
!

a
\
�
�

Lv
�
�

#
N
<
m

9
B
#
N

�
f
l
�

'
q
A
.

�
�
c
�
!

Z
=
p
|
k

l
!

�
'
p
�
�

�
_
j
~

&
k
j
~
�

h
!

P
0
/
m

9
B
P
0

�
e
i
l

�
'
q
A

.
�
�
c

�
!

B
�
V
s

z
q
n
f

l
�
'
a

\
�
!

�
'
r
=



p
o
k

j
~
?



p
o
k
j

~
h
�
!

�
'
a

�
�
�
�

�
�
q
�

�
3
F
f

l
]
�
!

Q
G
!
m
�
'

a
Q
G
h
�
d
n

m
�
�
E
H
p
W

,
q
K
=
`
}

B
�
&
^
!

�
N
!
m
�
'

a
�
N
h
�
d
n

m
�
�
E
H
p
%

W
q
K
=
t
B

�
�
_
�
!

(
�
q
K

=
|
~
z

	
A
q
�

'
t
(
�

q
K
=
q

B
a
J
�

h
�
!

(
%
q
K

=
|
~
z

[
A
q
�

'
`
}
(

%
q
K
=

t
B
a
J

�
h
�
!

�
5
q
�

M
x
�



�
�
�
�

�
�
a

�
�
�
�

�
�
m
\

�
!

�
�
�
�

�
�
q
�

'
r
)
+

e
�
l
]

�
!

�
N
!
�
m
r
�

'
q
A
.
r
(
%

q
K
=
q
A
.
|

~
z
[
]
�

Q
G
!
q
�
m
r
�

'
q
A
.
r
(
�
q

K
=
q
A
.
|
~
z

	
]
!

)
X
K
Y
�
q
>



r
�
%
n
B
q
{
~
n

~
a
o
]
D
4
m
�
@

#
e
�
�
n
P
0
f
A

.
a
	
b
o
�
�

Q
G
!
q

�
p
r
P

0
/
a
\

�
�

P
0
/
�
U
k

j
2
q
�
'
q

A
.
a
�
Q
G

=
 
S
%
=
q

A
.
|
~
z
�

�
p
	
]
�

P
0
/
m

�
'
�
P

0
e
i
�
�

�
'
r
?



{
?


p
$

�
h
�
!

�
I
$
�
h

�
�
�

B
r
A
.
a
[
]

6
`
}
	
]
6
t
f

`
J
�
f
o
]
�

C
R
r
Q
G

h
�
:
p
B
�

�
�
h
�
�

Q
G
!
 
S
%
=
q

B
�
&
]
�
K
=
�
�

{
f
�
�
Q
G
!
q
�

m
�
'
a
Q
G
h
�
�

Q
G
!
�
U
k
j

�
'
A
.
r
�
�

{
e
�
j
Q
G
!

 
S
%
=
A
n
u

v
�
g
�

)
X
K
Y
�
q
>



r
�
%
n
B
q
{
~
n

~
a
o
]
D
4
m
�
�

#
e
�
�
n
#
N
e
�

l
A
.
a
[
b
o
�
�

�
N
!
q

�
p
r
#

N
!
a
\

�
�

#
N
!
�
U
k

j
2
q
�
'
A

.
r
�
�
N
!

 
S
%
=
q
A

.
|
~
z
�
�

p
[
]
�

#
N
!
m

�
'
�
#

N
h
�
�

�
'
r
)

X
K
Y
�

p
\
�
�

#
N
<
q

�
p
r
Q

G
!
a
\

�
�

B
�
V
s
C
�
�
'
�

a
�
�
�
�
�
�
q
�

q
Q
G
!
n
�
N
!

q
Y
�
>
�
l
]
�
!

W
,
q
�
n
%

r
�
`
�
l
]

�
!

B
�
7
!
p
�
�
�

'
q
A
.
r
�
B
�

7
!
q
 
S
%
=

p
*
f
l
�
�
o
A

.
-
a
\
�
�

�
5
p
r
%
W
`

}
�
�
a
�
�
k

l
]
�
�
Z
=
�
�

^
�
!

C
R
r
�
N
h

�
:
p
B
�
8

�
h
�
�

�
N
!
m
r

�
'
r
?



p
o
�
�

�
N
!
q
�
m
�
'

a
�
N
f
l
�
�
N
!

 
S
%
=
t
B
a
J

�
h
�
�
�
'
a
�
{

e
�
�
�
�

�
N
!
�
U
k
j
!

�
'
q
A
.
r
�
A

y
}
�
j
�
N
!
 

S
%
=
n
u
v
�
g
�

P
0
/
q

�
p
r
�

N
!
a
\

�
�

W
,
q
K

=
a
(
�

<
p
�
�
�

�
j
]
K

=
a
(
�

<
`
}
m

�
!

(
�
<
m

�
j
]
K

=
�
�
�
!

Lv
�
�

Lv
�
�

(
�
<
`

}
�
j
]

K
=
a
�

�
�

�
j
]
K

=
a
W
,

q
A
.
�

�
c
�
�

W
,
q
�
p
(
�

<
a
\
�
!

W
,
q
%
p
(
%

<
a
\
�
!

(
%
<
�
m
r
�
N
!
�

U
f
l
�
(
%
<
p
�
~
T

w
�
j
(
%
q
K
=
t
�

'
`
}
B
a
J
�
h
�
!

�
�
'
a
�
{
e
�
�
�
!

(
�
<
�
m
r
Q
G
!
�
U

f
l
�
(
�
<
p
�
~
T
w
�

j
(
�
q
K
=
`
}
�
'
t

B
a
J
�
h
�
!

�
(
�
q
K
=
a
�
{
e
�

�
�
!

Lv
�
�

	
2�
�
�
�
�
�
�
�
�

�
�
�


	

 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-7

547



ƕÜV�Ł9*1ŗƃ<Ľ�*7 1ɜ 

� èȗǨŤ? 69î8�Qɛ3¡-5 24>c�

�|8ƕÜVǹ41ɜ;�ɛ�Ⱥ¡Ť>ȡQ;

�c��|<?ɛŗƃėūŭ<ĎJ7ţŻ>Ê

ęVǁ41ĔƮXfhl�q�ɛ��w�9*

7ãÙ*1ɜ 

� Ȍĸûŗƃ>o��?ɛėȢ A9í+"�Ÿ

ǁ>K><Í©41ů<ɛ¤Ǩ9àØ*7ȂVǿ

Í2,�VĔC�8�Rɜ 

� ŗƃɀĎů>èȗǨ>y�q~�|<ɂ,RŬ

ľǁș?F9W:;"ɛƕÜ>ůɁ?ɛŗƃůɁ

90Î>�8Step2>]`hx�qƕÜ�ǖ10Îɛ

Step3>gck�ƕÜ�ǖ 13Î8�41ɜ 

 
4��=4�
� &&8?ɛėȢ A �B<ėȢ B 8> Step3 g

ck�ƕÜ<�$RƶȋVɛý 2>ƇǭƇƄɆĤ

ý<�$R�}�Î$VāƝ<ɛĜȋ>Êę�:

>O�<ȷǇ*7�R�VéȀÝ*1ǝſVȪE

Rɜ 

� ƶȋ>�}�ÐĖ?ɛǻ 1<Ǆ,ÎɐāƝ`�

��r<ɐ,RȐ�Íƫ*1&9VK47ǹ41ɜ

ƶȋ>�3ɛȞŧ³ŋ>1J>ŦŌÈ>ȝ*¿Q

;:ɛo��>ƬȂ<ɂ¸*;�Ȑ?Îɐ*7�

;�ɜƽ63;:áƨ8?ňóVK1;�ƶȋ?ɛ

ŦǮ<ń+7Öļ>ƶȋ9í+�}�<Îɐ*7

�Rɜ;�ɛǻ 1 >ÎɐÞÎ?ɛǏ�ǷǨ�ý 2

>ƇǭƇƄɆĤýVÂ<³ŋ*1ɜ 

� Ĝȋ>ȷǇƧƑ?ėȢ A9ėȢ B<7ɛStep5

>ȆȪȓɏ<ɛś¶(S1Æ7>ȺöVǞë*7

ȂVȆȪ*1��w�>�Rc��|Vɛ/S0

S�5-5ȸŒ*7ÎžVǹ41ɜÎž>ǝſ?ɛ

ƆȤ8ůɁVɛǢȤ8ƬȂ>ƚ(VǄ*1ý8G

9J1ɜý�<?ɛĔǦǨ<OR Step2 ]`hx

�qƕÜǝſ>�ȿ>Çŵ�V�ȽǠüH8ɛţ

ĭ<ORůɁ<ɂ,RÆ°Xs[�hVƠǳ>ǡ

HŘ$8ɛStep4 b�hq�b>1J>�ȒŮȞ

ŧ³ŋ�ƕÜV�ȽǠüH8ǻ*1ɜ(P<ɛƦ

ŀƸ;ƶȋ�Íƫ*1ȺÎVơǠüH9�Ťđ8

Ǆ*ɛ/>ļ>ǻ8Ĝȋ>ÊęVǄ*1ɜ 

ǻ 1� ƶȋ>ÎžāƝ 

Lv ŶĻ,RȒŮəÍƫÐĖ`���rɚ 

ɝ ĘÊƇ�PÍRÌ1�ǌƍ�ƜıV�%R 
əÌ1�ǌƍ�ĘÊDÍRɚ 

ɞ ĘÊ>ǌƍ�ĘÊƇ<ÅQɛÌ1�ǌƍV³R 
əĘÊƇ<ǌƍ�ÅRɛÌ1�ǌƍV³Rɚ 

ɟ ĘÊ>ƣVĘĆ<ȲC 
əĘĆƇɛƣØĔǏ�ƒÕɚ 

ɠ Ìď9ǌƍ8ƣ>ǇÜ��QɛÌď�ƣVȲC 
əƣ�Ŝɛƣ>ǇÜɛÌďɛÌď>Ŀƭɚ 

ɡ Ũƣÿǣ�ŨƣǯĶ8Ìď>ƜıVȕť,R 
əÿǣɛǯĶɚ 

ɢ Ìď9ǌƍ>ƣ�Ŝ<ɛƧŊąÝ�Ñư(SR 
əƘ°<;Rɛƍ°<;RɛƧŊąÝɛÛƪÝɚ 

 

4.1ɜ ėȢ A>Îžǝſ 

� ėȢ A >�5ƻ>ÎžĜțc��|?ɛStep5

>ȆȪȓɏ<��7ɛ��w�4 î� 3 î�ś¶

(S1Æ7>ȺöVǞë*7ȂVȆȪ*1 A1 c

��|8�Rɜc��|Ê>ĜȋȷǇƧƑVý 3

8Ǆ,ɜ 

 

 
ý 3� A1c��|>Ĝȋ�}�ȷǇ 

 

� Ĝȋ>�8?ɛȿ>ÇŵVǚ�1�1Q�Pɛ

�Î�41��2W2WÎ�47ż1�9��ƶȋ

�ǃȏ(SĎJɛgck�ƕÜ>Ŵļ8?�űŌ

<*1�9 ?/&>ï Vȭ<*1Pǲ��9ɛ

��PS1ø�<Ĝ,RȂ2$8;"ɛƄǔ*1

ǁș>ÑưŪƒVǄ,ƅĐ�ǃȏ(S1ɜ 

� ƇǭƇƄɆĤýVư�1Îž<O47ŮP�<

;41Ʀŀ?ɛStep2 >]`hx�qƕÜ<7ɛ

/S0S>ȿV´47ǽŤ>�}�<G1�RȒ

ŮV³47 7�1&98�R(ǻ 2)ɜ/>ȒŮ?

ǆĔƸ<?ÃÎ8?;�K>>ɛǽŤ>�}�<

G1�R/S0S>ȒŮVŔ3ĚR&98ɛgc

k�ƕÜ�<ɛǁșƄǔĀgck��J),�¡

� 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-7

548



A9Q>ȒŮ�PâƬâÕD>ȒŮ�p�>Ƅǔ

�ŋ(SɛÆ7>ȺöVƉǃ<Ǟë*1Ȃ>ȆȪ

<Ǥ�419ǧ�PSRɜ 

 

ǻ 2� A1c��|� ƶȋµ 
No� ƶȋÊę� ��

�� ��� ?�ŨƣǯĶ9Ũƣÿǣ�� ��
�� <�5�78�� ��
�� �W��W�W� ��
�� ?�� ��
	� G��5GQ/>�� ��

� ÌŌ>�ƜıV�� ��
�� :���ɑ<�ą�7R�47���� ��
��� £ǛH<5�7�� ��
��� ĘÊƇɤ� ��
��� Wɤ� ��
��� ��'əƽ63ɚ� ��
��� �4�ĘÊƇ���əƽ63ɚ� ��

�	�
ǝĠ&&8�Ɯ�ƣVŔ47 7�ÌM*
7�� ��

�
� &&8Í*7R>��ǱƸ;WO� ��
��� �W� ��
��� &>�>�ǌƍV�:���ɑ<�� ��
��� �%1Q�%1Q*7R�47��>V�� ��
��� Ũƣÿǣ9ŨƣǯĶV�´47�� ��

 

� ėȢ A >�5ƻ>ÎžĜțc��|?ɛStep5

>ȆȪȓɏ<��7ɛ��w�3 î� 3 î�ś¶

(S1Æ7>ȺöVǞë*7ȂVȆȪ*7�RK

>>ɛ�Ⱥ>ȒŮ<ȑQ�ǃȏ(S1 A2 c��

|8�Rɜc��|Ê>ĜȋȷǇƧƑVý 48Ǆ

,ɜ 

� Ĝȋ>�8?ɛȿ8ľPS1ǁș?Ɖ*"őŝ

*55Kɛ/>ȿ>Ǟëů<�&S<9PUSȳ

!1Pɛ&43�ų$;";R�P��/�(.7

�"�ɤ�9Ǘľ,RÖ<§>ƧŊ8>ȒŮV³

47ȰJRƅĐ�ǃȏ(S1ɜĜȋ>�8?ɛ�&

S�ÆȺy�q~�|;W+L;�ɤ�9��O

�;ƍ¥ �ɛc��|Ê8Çŵ(S7�;�&

9Kǃȏ(S1ɜ 

� ƇǭƇƄɆĤýVư�1Îž<O47ŮP�<

;41Ʀŀ?ɛȞŧ³ŋů<�}� 1�PɎ<Ȓ

Ů>ƄǔVȊH7�R&98�R(ǻ 3)ɜý 4<Ǆ

(S1ȮQɛĸȌc��|?�}� 1�P>ȒŮ

V³QĎJRÖ?ɛA1c��|<Ĝ*7¤>�}

�>ǁșV´ư*1ȒŮ>Ƅǔ�ğ;�ɜ/>1

JɛŠJ7�}� 1�P>ǁșVťƬ*7ȒŮV

Ƅǔ*O�9*1&9�ǧ�PSRɜ 

 

ý 4�  A2c��|>Ĝȋ�}�ȷǇ 

 

ǻ 3� A2c��|�� ƶȋµ 
No ƶȋÊę Lv 
�	�� G�Ⱥġ�Ű�9� ��
�	�� ƣ�ǌƍV�G-?:�,R�� ��
�	�� Í,W�;�ÅSRW�;G-Ä<� ��

�	��
Ɯ��ǌƍ47:4�P"Rɤ/K/K�
ǌƍ� ��

�		� Ɯ��ǌƍV/&<�R�Pɤɤɤ� ��
�	
� ÌM*1��P�G-�� ��
�	�� &�5VG-Ȭ�*7MQ1��P�� ��
�
�� ñ�>&Sɤ]Xd�8� ��
�
�� ñ47&�Ŀƭ*7RO=�&�M47� ��
�
�� :&V�:4�Pñ�<,Rɤ� ��
�
�� :&Vɤñ��ñ�>� ��
�
�� ñ�>�ɤ� ��
�
�� &&PDW<*O4�ɤ� ��
�
	� ȒŮ*M,�*� ��
�

� ñ47��ɤñ47��ɤ&W;ŉ+ɤ� ��
���� Ɯ��ǌƍV�� ��
���� ñ47�� ��
���� 8�:�*N�=ɤ� ��
���� 8&&8Ɯ��ǌƍ�� ��
��	� &&�PK�Ɯ��ǌƍVÍ,47��� ��
��
� ���&S&S&S�� ��
���� ĘĆƇ8ű��ǌƍVÍ*7�� ��
���� &4�PƜ��ǌƍVÍ*3L�ɤ� ��
���� /�;Wɤ� ��

 

4.2ɜėȢ B<�$Rƶȋ 

� ėȢ B >�5ƻ>ÎžĜțc��|?ɛStep5

>ȆȪȓɏ<��7ɛ��w�3 î�ƷǙśÍǨ

ɝîVɅ" 2î�ś¶(S1Æ7>ȺöVǞë*

7ȂVȆȪ*1K>>ɛ�Ⱥ>ȒŮ<ȑQ�ǃȏ

(S1 B1 c��|8�Rɜc��|Ê>Ĝȋȷ

ǇƧƑVý 58Ǆ,ɜ 

 

� 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-7

549



 
ý 5� B1c��|>Ĝȋ�}�ȷǇ 

 

� Ĝȋ>�8?ɛį5�>�}�>ǁșV´�;

�PȒŮVƄǔ,RƅĐ�ǃȏ(S1ɜ(P<ɛ

gck�ƕÜ>Ŵļ8?ɛ�ĘÊ>ƣVÌď�ñæ

*7�&&8Ć<Í*7�R9��&9�;�9ɛ

ÌŌ>y�q~�|fho�9*7>ȒŮ�*4

�Q9Ƅǔ(S7�Rɜ 

� ƇǭƇƄɆĤýVư�1Îž<O47ŮP�<

;41Ʀŀ?ɛ�}� 3>ȒŮV�}� 5>ǁș

V´�;�PƄǔ*ɛ�R�Ė>ëň<Òȴ*1

ļ<ø��ƶƮ*ɛ/>ƈ>�}�8�R>�}

� 4>ȋɏ<ȰI&98�Rəǻ 4ɚɜǻ 48?ë

ňVǄ,Ȑ9ɛƈ>�}�>ø�Vĉđ8Ǆ*1ɜ 

 

ǻ 4� Bɝc��|�� ƶȋµ 
No ƶȋÊę Lv 
��� Ì1�>�Ć<Ȭ%W9��&9��� 3 
��� Ì1�>��:���&9MT�� 3 

�	�

½�ȃ41>241P�Ć8ÿǣ*7Ɯı
���RWM�&&8�&&8?ȭ<��
RW2$S:K�Ⱥġ>�Vƙ*"(.1
�$�&43>Ì1�>VĆ<Ȭ�*1"
;�47&9�� ��

�
� ���;RF:;�� ��

���
ű��>?K�Å47 7Kÿǣ,R$�
&&8Ì1",RW2$S:K�&43<
?Ȭ%W�Ć<?Ȭ%W9��&9�� ��

��� ��
��	������� ��
��� ������ ��
��� ������ ��
��� �;�� ��
��� Ìď9��>��� ��
��� ���!����������(-���� ��
��� xZ|>�VĿƭ*7�"�� ��

 

� ėȢ B >�5ƻ>ÎžĜțc��|?ɛStep5

>ȆȪȓɏ<��7ɛ��w�3 î� 1 î>H�

ś¶(S1Æ7>ȺöVǞë*7ȂVȆȪ*1

B2c��|8�Rɜc��|Ê>ĜȋȷǇƧƑV

ý 68Ǆ,ɜ 

 
ý 6� B2c��|>Ĝȋ�}�ȷǇ 

 

� Ĝȋ>�8?ɛţĭ>ƶȋļ<�&S<±Vų

$@��WMT���ÌM,£ǛH+L;��;�

9ȓɏVŠJ7ǃȏ*ɛƦ<ĘÊǌƍ9Ìď>ƣ

�Ŝ<ɂ,RÊę8�R�}� 6>ȒŮVƄǔ*

O�9,RƅĐ�ǃȏ(S1ɜ 

� ƇǭƇƄɆĤýVư�1Îž<O47ŮP�<

;41Ʀŀ?ɛĸȌc��|?ȒŮVƄǔ,Rɇ

<¤>�}�>ǁșV´�&9�ğ;"ɛƕÜ>

ǚƺ<ĎJ7¤>�}�>ÊęVňș*ɛȒŮV

Ƅǔ*O�9*1&98�Rəǻ 5ɚɜ 

 

ǻ 5� B2c��|�� ƶȋµ 
No ƶȋÊę Lv 

���

ÌďVÿǣ,R9�&&PȨ8J43Lǌ
ƍ�ƣ<Ȭ%747�ǯĶ47��>�Ì
M,�ǯĶ>O�;�ǯĶ,R9:�;R
M414$�� ��

��� Ɯı���R�� ��
�	� ��RO;�� ��

�
�
��47�&&8ƣ��Ⱥġ>ƣÅ47"
R>��� ��

��� ;RF:�� ��
���� Ìď�PȫR�� ��

����
&438û47�R>ɤ&���ûQ��
:43<û49W>�&S�� ��

 
5������
� Źǂǋ8?ɛàȕĔǦ<�$RƬȂƚÝȳǉ

VŮP�<,R&9VƻƸ9*ɛ�ƇǭƇƄɆĤ

ý�ɛĔǦǨ>ƬȂȳǉ>éȀÝ<ŵư8�R�

9ȇĖ*1ɜ/*7ɛ§Ȓ>ƂȈ>1JɛţŻ

<Ĝń,RƇǭƇƄɆĤýV³ŋ*ɛĔǦǨ>

ƶȋVÎž*1ɜ 

� />ǝſɛ�R�}�>ƬȂ>1J<¤>�

}�>ǁșV´�;�PȒŮVƄǔ*7�R&

9ɛ�R�}�>ȒŮ<�Ė>ëň<Òȴ,R&

98ƈ>�}�<Ĝ,Rø��ƶƮ*ɛĜȋ>

� 

�
�
�
�
� 

�
�
�
�
� 

 

� 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-7

550



�}��ǇÜ,R&9�ǃȏ(S1ɜ&>&9

�PƇǭƇƄɆĤý>ŵưņ�Ǆ÷(S19ǧ

�PSRɜ 

� ¤<KɛƇǭƇƄɆĤýVư�1Îž<OQɛ

ĈĔɄƮVĜț9*1 A1�A2c��|8?Ȓ

Ů>Ƅǔ�<¤>�}�>ŇĂVÑư*7�R

><Ĝ*7ɛĈĔƮVĜț9*1 B1�B2c�

�|8?¤>�}�>ǁșV´�&9�ğ;�

&9�ǃȏ(S1ɜ&SVɛßƃǂǋ;:>ř

ƏƸĔǦǜɕ�ć�ĔǦǨ9řƏƸĔǦǜɕ>

ğ;�ĔǦǨ>Ī9*7Ŗ�R&98ɛ¢ļ?

ǽŤ�}�>ŇĂVçQÅS1ȒŮƄǔV¹,

ţŻVpeZ�,R;:>ţŻŠùVýR&9

�éǭ9ǧ�PSRɜ&>O�<ɛ¢û>Îž

�PɛƇǭƇƄɆĤý?ţŻɀƶ<Kŵư8�

R9Ǆ÷(S1ɜ 

� ;�ɛŹǂǋ8´ư*1ƇǭƇƄɆĤý>³

ŋŪƒMƶȋ>ÎɐŪƒ?OQ�Ĥ>Ƃȅ�ł

Ǿ9ǧ�PSRɜ¢ļɛŲ;RėȢ9ÎžVǟ

$R9Ç<ɛƇǭƇƄɆĤý>ƂȅVȰJ7�

"�Ė8�Rɜ 

 

BD�

� Źǂǋ>ėū<�1QɛšȫĈĔ� �ĕǴɈ

ƌɛþǎţǫŢǓǂǋō� ƷƎĎƌɛɌĦĈĔ�

ȵĥǘǀɔƌɛŭŹţǫĈĔɄĈĔ� ĥƱɉ�

ƌ�PćĈ;RÚȃVȟ41ɜG1ɛǁșƄŋ

Āgck�ŗƃ>ėū�B<ţŻ³ŋ<�1Qɛ

Ž ĈĔ  ĈĔƶţǫşŞd�k�fX�

əCoREFɚ,U"U"Ƭǆ>©ɛŭŹŐǺĄ©�

�ČƉĊƌɛɌĦĈĔĈĔɄţǫĔǂǋǆɃģ

ĔǦǆĔǂǋţǫj�l�əRECLSɚ<'àØ

ɍ�1ɜ&&<Ȇ*7ɛŉȘ,Rɜ�

*@18�

[1] Miyake, Nɛ(1986) �Constructive interaction 
and the iterative processes of  
understanding�, Cognitive Science, Vol.10, 
pp.151-177 

[2] �ċţǫěȚ© (2012)ɣ”ũ1;ŸżVǔ"
1J>ĈĔţǫ>ȠƸȣŜ<ï$7ɥƮ

ƗĔBǟ$��°Ƹ<ǧ�RØVǫŋ,R

ĈĔDɥəǒƲɚ”ɛ 
http://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/ch
ukyo/chukyo0/toushin/1325047.htm ( ã
Ƣŭ 2015.07.07.) 

[3]¯ªǬ, ƛȺ»�ɛ(2010)��ĔB�>ȏǁǆ
ĔȦÉ�ɛĈ¼ɓųİ 

[4]�ĕ;FHɛɒǍƾ�ɛźĥ�ēɛɗǸǵŷɛ
ĞÍõȽɛ(2015)�àȕĔǦ ŗƃpeZ�
v�r{nb�ǁșƄŋĀgck�ƒVư

�1ŗƃ6"Q�”ɛŽ ĈĔ ĈĔƶţǫş
Şd�k�fX�ŚȰƇƄ 

[5]ìħɌĊ,ƛȨõŃɛ(1992)�ŗƃ<�$RĐ
:K>ȏǁȳǉ: ËƮÔƟƒ<ORĐ:K
>ǰīĂòVK9<*7�ɛŭŹţǫĩĔ

ɊȎ,vol.16,No.1,pp.23-39. 
[6]ƓćȾȔ²Ċ,(1982)�ȏǁŁƬĔȗĲ 4 ĔǦ

9ƶȴ�ɛŽ ĈĔÍƤ©ɛpp.27-40 

[7]�ĕ;FH, ɗǸǵŷ, ɒǍƾ�, ÑƀĨĉȹɛ

(2012)�ĔǦǨ�ŁĀŗƃD>X|��m: ǁ

șƄŋĀgck�ƒVȤ<�ɛŽ ĈĔĈĔɄ

ţǫĔǂǋǆǕǾɛvol.51, pp. 441-458 

[8]ƷƎĎ,�ĕ;FH,ƹĨĵčɛ(2014)�ĔǦǆ

Ĕ>ũĢɀ�ɛȏǁǆĔ,vol.21,No.2,pp.254- 

267 

[9]Ž ɋØɛ(2010/07-2011/03 šȫ)�y�q~

�|� 

[10]j`hZvZ�ɛ�Ņȶ]X���ɛ

http://www.sekisuiheim.com/appeal/ 

heater.html(ãƢŭ 2015.07.20.) 

 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-7

551



人は情報機器利用をどのように学習しているのか： 
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How Do People Learn to Use Information Technology Equipment? : 

 Simulation Approach 
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Abstract 
Although lots of usability tests and experiments 

have demonstrated that healthy elderlies have 

difficulties to use variables of information 

technology (IT) equipment, fundamental or 

common factors or mechanisms under those 

difficulties for IT equipment in general is not clear 

yet; especially their learning process to use IT 

equipment is still in mystery. We had executed 

some experiments to describe how elderlies’ 

learning was different from younger adults, when 

people solve a sequence of problems to find out a 

correct route of maze, with GMLT (Groton Maze 

Learning Task). In this research, we reported the 

first trial to describe and explain the results of the 

learning experiments with a simulation approach 

to compare multiple models. We set up two sets of 

way-selection rules for describing tendencies in 

problem solving strategies in GMLT; the first is to 

search the maze in direction of right and down 

preferentially, and the second is to select the 

straight route or corner rather than turning 

arbitrarily, which were implicated from results in 

previous research [1]. With 1000 times iteration, 

simulation with combining two rules of 

way-selection showed error data which fit to the 

experimental results by younger adults. In 

contrast, both nor neither rules did not fit the 

observatory data from older adults. Those findings 

provided availability of simulation to explain the 

mechanism of the experimental data at least 

partially, however at the same time, simple rules 

in simulation program cannot explain data 

especially from older adults. 

 
Keywords ― simulation approach,  Information 

Technology (IT) equipment utilization, learning 

process, aging and learning 

 

高齢者のIT機器利用 

 現代日本社会は超高齢社会を越えた高齢化に加え，

高度情報化が進展し，若年成人だけでなく高齢者も日

常的にIT機器を利用する機会が増えている．例えば，

高齢者のインターネット利用率は2010年では37.6%で

あったが，2014年には62.7%まで増加している[2]．イン

ターネットの広範な普及によって，簡単に知りたい情

報を検索することができる，遠隔地の人とコミュニケ

ーションができるというネットワーク社会の利便性を

享受する高齢者が増化していると言える． 

しかし，これはIT機器システム全般が「誰にとって

も簡単に使えるようになった」ことを示すものではな

い．このようなIT機器には実に多様な機能が恣意的に

導入され，その変化も急激であるため，高齢者にとっ

て現状に常時対応していくことは難しい．その結果，

「使ってはいるけれども，自分ができることだけ」を

「一定のやり方のみに限定して」行っているという利

用者も少なくない．実際，例えばATMのユーザビリテ

ィテストを高齢者に実施したところ，キー入力の反応

時間が長い，画面に表示されるメッセージから必要な

ITを短時間で収集・理解することが困難である，同じ

エラーを反復して行う，といった特徴が見られた[3]．加

えて，タブレット端末の利用学習が高齢者でどのよう

に形成されるか検討したところ，「いろいろIT機器を

利用している高齢者であっても」同様の利用困難が見

られ[4]，高齢者はIT機器利用の経験の有無に関わらず，

IT機器の利用を苦手としている様子が伺える． 

このように高齢者のIT機器利用に困難が伴う原因と

して，機器の仕組みを十分に理解していないこと，す

なわちメンタルモデルが形成されていないためではな

いかと考えられることが多い．しかし，例えば浴室内

お風呂リモコンのユーザビリティテストの結果から，
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十分に多様な操作ができる若年成人も機器システムの

背景にあるメカニズムについてほとんど学習しておら

ず，メンタルモデルを獲得しているとは言い難い，す

なわち「何が学習されているのか」は不明である，と

されている[5]． 

そこで，Harada, Mori, & Taniue  (2010) は若年成人

と高齢者で機器利用が異なる原因が「機器利用時の学

習のどのような相違にあるのか」を検討するため，食

事支援を行うIT機器を用いた学習実験を実施している

[6]．特に「紙媒体を用いた条件では，高齢者の学習が若

年成人と変わらない」ことから紙媒体条件とIT機器と

しての利用学習とを比較検討した結果，IT機器条件で

あっても，適切な情報呈示デザインを補うことにより

高齢者の学習が促進されることが示された．すなわち，

機器利用者に対してどのような情報を呈示すると利用

者は学習しやすくなるのか検討することがIT機器のデ

ザインを考える上で必要であると同時に，そこで有効

な効果をもたらすデザイン改変が人の認知的過程にど

のような影響を与えているのかを検討することにより，

人の学習過程を明らかにする契機も与えられると考え

られる． 

このように高齢者でも学習可能なデザインが存在す

ることが示唆される一方で，こうした多様な要因を含

み持つ機器の利用学習では，一つ一つの操作，そのそ

れぞれの関係性およびそれらが織り成す総体的な利用

の変化というミクロなプロセスレベルでの学習がどの

ように形成されているかは明らかにすることが極めて

困難である． 

 

IT機器利用の学習過程を捉える 

実験室実験 

 そこで我々は，高齢者にとっても学習しやすい(その

結果として，使いやすい) IT機器のデザインを明らかに

するために，若年成人と高齢者は機器利用のミクロな

学習過程がどれほど異なるのか，それはなぜなのかを

明らかにすることに焦点を当てる．そのためには，こ

うした学習過程を捉える方法論を検討する必要がある．

従来の研究では，参加者が機器を操作している場面を

「できるだけ自然な環境下で」観察するユーザビリテ

ィテストによって，ある機器がどれほど使いやすい/使

いづらいか検討されてきた．確かに，機器システムの

具体的なデザインの良し悪しは個別のユーザビリティ

テストで検証すればよいが，高齢者に一般的に観察さ

れる「使いづらさとその背景にある学習困難さ」を知

るためには，むしろ個々の機器システムの機能・デザ

インの相違や複雑性が邪魔をして本質的な検討を難し

くしている可能性がある．そこで，多くのIT機器に共

通する要素を抽出した実験環境での検討が必要である

と考えられる[7]． 

 そこで，IT機器利用の学習と類似した学習行動が観

察できると考えられる認知心理学的課題，Groton Maze 

Learning Test [8] (以下，GMLTと略記)を用いて，実験室

環境で多様な学習条件下での実験を行い，若年成人と

高齢者の課題の成績を比較することによって健康な加

齢がどれほど学習過程に影響を及ぼすか検討してきて

いる[7] [9]． 

GMLTは，コンピュータ画面上に呈示された10×10

のマトリックス上の迷路から隠された唯一の正解経路

の探索を5試行に渡って行う課題である．正解経路上に

は29のマスと11の曲がり角があり，GMLTのルールと

して上下左右の4方向に進むこと，一つずつマスに触れ

て探索することが求められる．分析できる指標として，

経路探索時間，ルールに則ったエラー，ルール破りの

エラー他がある．ここで，経路探索時間はスタートか

らゴールまでの1試行あたりに要した時間をさす．また

GMLTにおけるエラーは2種類に分類されており，ルー

ル通りに「選択可能な」マスを上下左右の４方向から

選択して進んだが「正解ではなかった」という意味で

の誤りであった場合を「ルールに則ったエラー」，ま

たはそれ以外の，上下左右方向以外に進んだ場合や2

回同じマスに触れた場合などのエラーを「ルール破り

のエラー」としている． 

先行研究[7]では，大学生24名（20.39歳，SD1.65），

高齢者24名（70.14歳，SD3.96）にGMLTを実施した結

果，経路探索時間・ルールに則ったエラーでは，若年

成人は試行が進むにしたがって急激に減少したことか

ら，経路探索の学習がなされたことが明らかとなった．

一方で，高齢者は若年成人ほどには探索時間もエラー

も減少せず，後半の試行ほど学習が緩やかになること

が明らかとなった．加えて，ルール破りのエラーは高
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齢者でのみ有意に多く観察され，また，高齢者に特有

の経路探索行動として，「同じエラーを反復する」ル

ール違反エラーが生じることを示された． 

実験時に参加者のGMLTの試行を行いながら発話思

考をするように求め，そのプロトコルを分析したとこ

ろ，右下直進方略・右下ランダム方略・想起方略・一

対一対応方略の4つの方略が抽出された．右下直進方略

は，経路選択が右か下で一つ前に選択したマスと同じ

方向を選ぼうとする方略である．右下ランダム方略は，

経路選択が右か下で一つ前に選択したマスと異なる方

向を選ぼうとする方略である．想起方略は以前の試行

から正解経路を思い出そうとする方略である．一対一

対応方略は，選択したマスが提示する情報に対して擬

人的に（相手の意図を推定するなど）応答しようとす

る方略である．これら方略が試行を通じて変化した推

移は表1である．若年成人は右下直進方略から想起方略

へと，試行を重ねるにつれて，経路探索に効果的な方

略を体系的に示したのに対して，高齢者群にはそうし

た一貫した方略形成がみられないという結果も得られ

た． 

 こうした実験結果は，数量的な方法として行動デー

タが，実験計画法と分散分析によって分析され，また

発話データは言語プロトコル分析として質的に分析さ

れてきた．すなわちGMLT全体でどのような学習過程

が形成されるか，どれほど加齢の影響がみられるかに

ついては，量的分析と質的分析による結果が推測によ

り考察の中で統合されている．実験計画法と分散分析

によって異なる条件間，年齢群間の行動データに差が

あるか検討することが可能だが，行動あるいは学習過

程の変化を詳細に明らかにすることは難しい．さらに，

試行数が増えた場合の学習過程あるいは実験条件をさ

らに増やした場合の学習過程について，試行間で経路

探索時間やエラーを有意差検定し，試行間や条件間に

有意差がある/ないことの原因を解釈することには一

層困難を伴うものと考えられる．このように従来の統

計解析では課題中のエラーが生じた原因についても動

的に解明することが難しく，人の学習過程の解明のた

めには実験およびその統計分析以外のアプローチが必

要となってくる．そのため，どのような経路選択の過

程を経てエラーが生じるかということを課題状況も踏

まえて明らかにすることが求められている． 

 

  

IT機器利用の学習過程を捉える 

計算機シミュレーション 

 本研究では先行研究[7][9]のデータをもとに，シミュ

レーションを用いてGMLT中の行動をモデル化し，課

題遂行中にどのような行動の変化が生じているか，そ

れによるミクロなレベルの学習の過程を捉えていくこ

とを目的とする． 

これまでの研究では実験室実験を行い，どのような

学習過程が機器利用全般にみられる使いづらさを生じ

させるか検討してきたが，学習のメカニズムまでは十

分に解明されなかった．そこで，学習メカニズムを理

論化するべく学習モデルを構築する必要がある．その

中で，若年成人と高齢者における加齢変化，あるいは

各年齢における個人差を生み出している原因は数多く

想定できるため，複数のモデルの比較が求められる．

計算機シミュレーションはこのように異なる人の学習

過程のモデルを記述・説明・実証することを可能にし，

その結果から機器利用の学習過程を説明する最適な学

習モデルの構築を実現することができる． 

シミュレーションの設定 

 シミュレーションを実施するに当たって，参加者が

どのような経路選択を行う可能性があるか検討する必

要がある．実験データでは経路探索時間も取り上げて

いるが，本報告ではエラー発生を中心にモデル化をす

ることとし，特に2カテゴリーのエラー数を対象とする． 

まず，シミュレーションではプログラム上でGMLT

を表現し，実験室実験で参加者のプロトコルから得ら

れた経路選択や方略を再現することを試みた．まず，

GMLTのルール上，左上がスタートで右下がゴールで

あり，探索できる方向は上下左右の4方向となっている．

正解経路上には29のマスと11の曲がり角があり，参加

表 1 各年齢群における方略の出現回数 

右下直進方略 右下ランダム方略 想起方略 一対一対応方略 合計

第1試行 17* 14* 0 3 34
第2試行 12 2 23* 5 42
第3試行 4 3 23* 2 32
第4試行 4 3 23* 3 33
第5試行 5 1 23* 1 30
第1試行 11* 16* 1 7 35
第2試行 9 12 19 8 48
第3試行 7 12 20 6 45
第4試行 4 10 21 9 44
第5試行 3 10 20 6 39

*：p < .05， χ 2による残差分析

若年成人

高齢者
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者は直進するか曲がるかを選択して次のマスを選択し

ながらゴールを目指す．表1から明らかなように，若年

成人・高齢者とも，まず前提として，第1試行目右か下

のマスを優先して探索していることが分かる．そこで，

右と下のマスを優先して探索することが経路探索およ

びエラーの発現にどのような影響をもたらすか検討す

るため，右と下のマスを左と上のマスに比べて探索す

る重み付け（α）を変化させてシミュレーション計算を

行う．重み付けの例は図1のとおりである．これは試行

間のエラー数の比較ではなく，重み付けの変化による

エラーの頻度を算出することを目的としている．本報

告では，この重み付けを1倍から5倍まで変化させたと

き（1 ≤ α ≤ 5）の平均エラー数を算出する． 

また実験室実験では，第2試行以降においてそれまで

の試行で探索したマスを想起しようとすることが若年

成人に顕著にみられた． そこで，それまでの試行（t）

で直進した経路あるいは曲がったマスが正解ならば，

次の試行（t + 1）ではその正解した直進経路あるいは

曲がり角を選択するように以下の設定した．ここで，

行動atの経路選択に対してGMLTにおいてi番目の曲が

り角のx座標をmi, y座標をni 正解行動を１と示し．また，

(mi, ni)から(mi+1, ni+1)までのすべてのマスを正解した

行動をa’tとした． 

曲がり角の経路選択：

 𝑖𝑓 𝑎𝑡 𝑚𝑖 ,𝑛𝑖 = 1 𝑎𝑛𝑑 𝑎𝑡 𝑚𝑖 + 1,𝑛𝑖 = 1 , 
                   𝑡ℎ𝑒𝑛  𝑎𝑡+1 𝑚𝑖 ,𝑛𝑖  𝑎𝑛𝑑  𝑎𝑡+1 𝑚𝑖 + 1,𝑛𝑖  
 
𝑖𝑓 𝑎𝑡 𝑚𝑖 ,𝑛𝑖 = 1 𝑎𝑛𝑑 𝑎𝑡 𝑚𝑖 ,𝑛𝑖 + 1 = 1, 
                    𝑡ℎ𝑒𝑛  𝑎𝑡+1 𝑚𝑖 ,𝑛𝑖  𝑎𝑛𝑑  𝑎𝑡+1 𝑚𝑖 ,𝑛𝑖 + 1  
  

直線の経路選択： 

 𝑖𝑓 𝑎𝑡 = 𝑎′𝑡  𝑡ℎ𝑒𝑛 𝑎𝑡+1 = 𝑎′𝑡+1           
  

これは試行間のエラー数を比較し，若年成人・高齢者

のどちらをより説明できるか検討することを目的とし

ている．本報告では，第1試行目において右と下のマス

を優先して探索する重み付けを2倍に設定してシミュ

レーション計算を行う． 

以上より，シミュレーションプログラム上でGMLT

を表現し，以下の2点に関して経路選択ルールの設定を

行った． 

① 右と下のマスを優先して探索する重み付けを1か

ら5倍に設定し，各重み付けに対してプログラム上

のGMLTで探索する． 

② プログラム上のGMLTの探索において，それまで

の試行で正解した直進経路や曲がり角はそれ以降

の試行でも選択する（ただし，第1試行目では右と

下のマスを優先して探索する重み付けを2倍とす

る）． 

シミュレーションの結果と考察 

 上記のような設定の下，1000回のシミュレーション

計算を行った．1000回という反復計算を実施したのは，

設定条件で生じるばらつきを除去するためである． 

 シミュレーションの設定①に関して計算を行った結

果，右と下のマスを優先して探索する重み付けを1から

5倍と変化させ，その各重み付け条件におけるルールに

則ったエラーの計算値の平均および実験室実験の実測

値は図2であった．なお，図2における折れ線グラフは

実験による若年成人と高齢者の実測値であり，棒グラ

フは左から1倍，2倍…と右と下のマスを優先的に探索

した計算結果である．重み付け条件1倍から5倍のすべ

ての重み付け条件において，ルールに則ったエラー数

は重み付けが上がるにつれてわずかながら減少する傾

向がみられた．これらの値は若年成人の第1試行および

高齢者の全試行におけるエラー数に近い結果となった．

すなわち，右と下のマスを優先的に探索することは経

路探索に有効であり，実験室実験で両年齢群とも第1

試行において右下直進法方略・右下ランダム方略を採

用したことが効果的であることが示された． 

しかしながら，右と下のマスに進む優先度を高めて

もルールに則ったエラー数自体はあまり減少しないこ

とも示された．これは正解経路が蛇行しており，右と

下のマスを優先して選んでいただけでは，左や上に進

 
 ↓

 ①  ②

 ②
  

 

現在いるマス

 ↓ 通過したマス

 ① 重み付け1のマス

 ② 重み付け2のマス
 

図 1 右と下のマスを優先して探索する重み付けの例 
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む必要がある経路において連続してエラーが生じてし

まうためである．すなわち，若年成人は右と下を優先

して探索することに加えて，想起方略など別の方略を

使用した可能性が示唆された．一方で，高齢者は右と

下のマスに進むことに固執してしまったためにエラー

を学習することが難しかった可能性が示唆された． 

続いて，各重み付け条件におけるルール破りのエラ

ーの計算値の平均および実験室実験の実測値は図3で

あった．折れ線グラフ・棒グラフとも図2と同様である．

計算値の平均は1から5倍までほとんど差は見られず，

右と下のマスを優先して探索する場合ルール破りのエ

ラーは一定数発生することが示された．これら5つの計

算値はいずれも若年成人と高齢者の実測値の中間に位

置している．  

シミュレーションの設定②に関して計算を行った結

果，計算値と実測値のルールに則ったエラーは図4のと

おりである．5試行を通じて計算値が若年成人の実測値

によく適合いるため，若年成人は右と下のマスを優先

しながらも以前の試行で学習した直線経路や曲がり角

を想起しながら経路探索したことが示された．一方で，

高齢者は以前の試行で得た正解の経路情報を以降の試

行で利用することに困難が伴う可能性も示唆された．

これは表1のとおり，高齢者は第2試行以降で明確な方

略の形成ができないことも説明することができる． 

 また，設定②におけるルール破りのエラーは図5のと

おりである．ルールに則ったエラーと同様にシミュレ

ーション計算によるルール破りのエラーは若年成人の

実測値と近似した結果となった．これは，シミュレー

ションの設定①において右と下のマスを優先的に探索

するため，上や左方向の経路探索ではそれが障害とな

り一定数のルール破りのエラーが生じたと考えられる．

しかし，設定②では曲がり角を学習するので，後半の

試行になるにつれてルール破りのエラーが減少した． 

以上より，若年成人は高齢者と同様に右と下のマス

を優先して探索するが，左や上方向に進む必要がある

場合，それに対応してすぐに方向選択の方略を変更し，

その行動変化を後の試行で柔軟に利用することができ

るという点が若年成人の経路探索の特徴と考えられる．

一方で高齢者は右と下のマスを優先して探索すること

はできるものの，それが経路選択を固着させてしまい

直進経路や曲がり角を学習することは困難である可能

性が示唆された． 
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図 2 シミュレーション設定①の計算値と実測値におけるルールに則ったエラー 図 3 シミュレーション設定①の計算値と実測値におけるルール破りのエラー 

図 5 シミュレーション設定②の計算値と実測値におけるルール破りのエラー 図 4 シミュレーション設定②の計算値と実測値におけるルールに則ったエラー 
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 本研究の結果より，実験室実験における経路探索の

学習過程をシミュレーション計算によって再現するこ

とができたと思われる．特に若年成人のエラー数は，

シミュレーションの設定②によって実測値によく適合

する計算値を算出することができ，若年成人の経路探

索過程を説明する手段としてシミュレーションが役立

つことが確認された．この結果，シミュレーションの

役割として，質的データから経路選択ルールを組み立

てた後，計算を実行することで量的データとどれほど

整合性のある記述・説明ができるか検討することが可

能であることが示された．しかしながら，高齢者に特

有のルール破りのエラーを説明することは十分にでき

なかった．これは本研究の2つのシミュレーション設定

だけでは高齢者のエラー行動を再現することができな

く，さらなるシミュレーション計算が必要であること

が明らかとなったといえよう． 

高齢者のエラー行動を再現できなかった理由は以下

のとおりに考えることもできる．若年成人は，いわゆ

る合理的な経路選択の意思決定を行っており，局所的

な経路選択方向の決定だけでなく，迷路全体における

直進や曲がり角といった部分にまで広がりを持った選

択行動をとっている．そのため，本研究のようなシン

プルなシミュレーションの設定だけで若年成人のエラ

ー数に近似した計算値を算出することができたものと

考えられる．それに比べて，高齢者は迷路全体および

試行を通じて右と下のマスを優先して選択しているだ

けでなく，それ以外のなんらかの原因でエラー行動を

とることによって，ルール破りのエラーがシミュレー

ション計算値よりも実測値のほうが高くなることが示

された． 

このように暫定的に若年成人と高齢者の経路選択を

比較してみると，若年成人の経路学習過程を形成する

には局所的な意思決定とGMLT全体に対する意思決定，

方略形成が重要であると考えられる．これに対し，高

齢者のルール破りのエラー数を再現するためには，何

らかの複雑系システムが有効であるように思われる．

複雑系は，「システムの構成要素の挙動を支配するル

ール自体が全体の文脈により変化し，また変化したル

ールに基づくシステムの挙動によって全体の文脈も変

化してしまう」という考え方であり[10]，これを用いて，

一マスごとの経路選択の学習（ミクロな学習）が課題

全体の学習（マクロな学習）を変化させ，マクロな学

習がミクロな学習を変化させるという観点からGMLT

の学習を捉えることができるものと考えられる． 

このような複雑系の考え方に基づいて人の問題解決

過程を捉えることに対し，シミュレーションは多様な

表現方法を採用でき（例えば，記号処理やニューラル

ネットなど），またシミュレーションのさまざまな規

模の変化に対応できる（例えば，社会現象のビックデ

ータから神経系のデータまで）といった特長からもそ

の有効性が有望と考えられる．特に，今後のIoT 

(internet of Things；モノのインターネット)化の進展

により，IT機器に限らず人工物が利用される時にイン

ターネットを介して得られる多様なデータから人が機

器利用をどのように行っているかをシミュレーション

によって理解できる．それによって得られたモデルを

基盤として人の機器利用困難に対する支援のデザイン

が可能になると思われる．またそこではシミュレーシ

ョンによって複数のモデル比較，最適なモデル選択が

可能であるため，本研究のように高齢者や他の特定ユ

ーザ層に焦点を当てて，「その特定ユーザ層にとって」

使いやすい機器デザインを検討することができる可能

性があると言えよう． 

 このようにIT機器利用の学習を捉えるための（ここ

でのGMLTのような）認知的課題と，その複雑な学習

を解析するのに有効なシミュレーションという解析手

段，さらにシミュレーションを採用する背景にある人

の学習過程をどのように捉えるかという考え方は，高

齢者に一般的なIT機器の「使いづらさ」を明らかにし，

それ受けて機器デザインを提言することに有用である

と思われる．実験室実験で得られるデータ（定量的・

定性的データ）とシミュレーションを組み合わせた研

究が，具体的なIT機器のデザインに対して新たな知見

を提供できるようにしていくため，さらに検討を続け

ていきたい． 
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Abstract 

A purpose of this article is to examine aging effect on 

using complex vehicle equipment under a dual-task 

condition. In this study, younger adult and older adult 

participated and engaged tasks which to operate 

complex vehicle equipment such as air conditioner 

under driving simulation game. The primary task was 

air conditioner task that consisted of 11 simple tasks 

(A/C ON, air volume control etc.) and 4 mixed tasks 

(air volume control + direction of air flow etc.). The 

secondary task was the driving simulated task named 

Arrow and signal task. On second task, participant 

turned on the winkers when they found an arrow on 

the tablet computer’s screen that is on the dashboard, 

and they stepped brake pedal when they found red 

signal on the tablet computer screen. 

The result suggested that (1) under single task 

condition, at an early stage older participant’s 

achieving rate was lower than younger participant’s. 

However after engaging few tasks, that age difference 

was disappeared. (2) Under dual-task condition, older 

adult are difficult to switch to other tasks from one 

task which they want to solve if they want to solve the 

one task..  
 
Keywords ― aging, dual-task, vehicle equipment 

 

1. はじめに 

我々の生活には複雑な操作を必要とする機器

が多く存在する．例えば，カーナビや車載エア

コンなど車載機器もその一つであり，複数の操

作部（ボタン）を組み合わせて操作し，目的の

表示や空調環境に設定することができる．こう

した機器は日常的に利用されているが，特に車

載機器の場合，車の運転操作と相前後して行う

必要がある． 

一方，現在日本では，65 歳以上の自動車免許

保有者数は 1600 万人以上であり，高齢者が車載

機器と運転を並行して操作する場面は少なくな

いことが予測される．しかし，一般に高齢者は，

複数の課題を切り替えながら実施する二重課題

状況において成績低下を示すことが知られてお

り（Verhaeghen, Steitz, Sliwinski, & Cerella, 2003; 

Wasylyshyn, Verhaeghen, & Sliwinski, 2011など），

運転時のそうした車載機器操作の困難度と加齢

の関係について，検討していく必要がある． 

本研究では，これまで行われてきたような実

験室ベースでの二重課題ではなく，（駐車中の）

実車の車載機器の操作を対象とした．車載エア

コン操作のみを行う単一課題状況と，擬似的な

運転操作を模した副課題（信号･矢印課題）を同

時に行う二重課題状況を設定して，高齢者と大

学生の比較実験を行い，認知的加齢と日常生活

の中の二重課題の関係性について検討を行った． 

 

2. 方法 

参加者 高齢者 20 名（男性 11，女性 9）（平

均 71.3 歳，SD 5.2），大学生 7 名（男性 3，女性

4）（23.0 歳，SD 1.3）であった．大学生 1 名1を

のぞくすべての参加者は．車を所有し，週 1 回

以上の頻度で運転をしていた. 

課題 主課題としてエアコン操作課題を設定

した．これは，エアコンの個別機能を調整する

課題 11 課題（A/C，風量ほか），および複数の

機能を同時に操作する複合課題（4 課題）であ

                                                   
1 この大学生 1 名は実験参加 2 ヶ月前まで車を

保有し，週 1 回以上運転を行っていた． 
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った． 

副課題の信号・矢印課題は，運転席の前に設

置されたタブレット画面に表示される信号機と

矢印に対する反応課題であった．副課題では，

タブレッド上の信号が，黄／赤の時にブレーキ

ペダルを踏み，青ではブレーキから足を離す操

作を求め，信号が青の時には，画面上に矢印が

表示され，矢印の方向に方向指示器を出すよう

求めた．信号は約 10 秒ごとに変化するようプロ

グラムされた． 

装置 参加者の操作行動を記録するため，車

内に設置されたビデオカメラ 1 台と Gopro2 台

により行動ならびにエアコン機器画面の動画デ

ータを記録した． 

手続き 実験は個別に行われた．参加者は停

車中の乗用車の運転席に座り，実験者が助手席

に座って実験を行った．まず，単一課題条件下

で，「いつも行っているようにエアコンを利用す

る」ように求められ，その後，そこで利用され

なかった個別機能の操作課題ならびに複合課題

を行った．各課題は参加者が「できました」と

発話するまでとし，いずれの課題も約 3 分間の

制限時間を設けた． 

次に，参加者は副課題の信号・矢印課題の説

明を受け，操作練習を行った．信号・矢印課題

での習熟を統制するため，「信号が赤―青―赤に

切り替わる１周期において，1 回も操作エラー

がない」という学習基準が到達されるまで，練

習が実施された（第 1 周期から操作エラーが発

生しなかった場合は，赤―青―赤を 3 周期実施

した）．学習基準到達後，二重課題条件下での課

題が行われた．すなわち，信号・矢印課題を行

いながらエアコン操作課題を実施するよう求め

られ，複合型のエアコン操作課題を 3 課題行っ

た．参加者は実験を通じて，発話思考を求めら

れた．実験はおよそ 30 分で終了した． 

 

3. 結果 

単一課題条件（エアコン操作のみ）： 

エアコン操作課題は制限時間内にエアコンを

操作し指定された課題状況に調整できた場合に

課題達成とした．各年齢の正答率を Fig.1 に示

す．以下，年齢群（2）×課題（10）を要因とす

る２要因分散分析の結果を報告する． 

単一課題条件下でエアコン操作のみ行った場

合，課題と年齢群の主効果が有意であり（F(9, 225) 

= 2.533, MSE = 0.091, p = .009, ηp
2 = .092; F(1, 25) = 

7.349, MSE = 0.026, p < .012, ηp
2 = .227）の交互作

用は有意ではなかったが（F(9, 225) = 1.205, MSE = 

0.109, p > .1, ηp
2 = .046），単純主効果検定を行っ

たところ，課題初期に行われた「風量」調整と

「風向」調整課題において，高齢者の成績が大

学生に比べて低かった(それぞれ，F(1, 25) = 3.700, 

MSE = 0.232, p = .066, ηp
2 = .13，F(1, 25) = 4.321, 

MSE = 0.192, p = .048, ηp
2 = .147)．しかし，それ

以降，課題が進むにつれて年齢差はなくなり，

高齢者でも 2 回目の複合課題実施時には達成率

が 90%程度になるなど，いずれの年齢群も学習

が迅速に生じたものと考えられる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

二重課題条件（エアコン操作と信号・矢印課題） 

二重課題教示時に，高齢者 2 名は実施辞退を

申し出たため，以下の分析から除いた．エアコ

ン操作課題は複合課題 3 課題の合計値であり，

単一課題条件と同様に，すべての指定されたエ

アコン条件に正しく調整できた場合に正解と

した．信号・矢印課題は，1 回も操作間違いを

起こさなかった場合に信号・矢印課題達成とし

た．  

 

 

Figure 1 単一課題（エアコン操作課題）の達成率 
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年齢群（2）×課題（3）を要因とする２要因

分散分析を行った処，二重課題状況でエアコン

操作課題と信号矢印課題の両方を正しく実施で

きた正答率については，年齢の主効果があり高

齢者で特に低く（F(1, 23) = 27.366, MSE = 0.203, p 

< .001, ηp
2 = .543），課題の効果も見られ，（F(2, 46) 

= 12.789, MSE = 0.101, p < .001, ηp
2 = .357）課題

が進むにつれて達成率が高くなっていた．交互

作用は見られなかった． 

次に二重課題の達成成績を個別に検討すると，

エアコン操作課題の達成率のみについては，課

題の主効果と年齢の主効果が見られ（F(2, 46) = 

21.595, MSE = 0.104, p < .001, ηp
2 = .484; F(1, 23) = 

5.263, MSE = 0.125, p = .031, ηp
2 = .186），交互作

用は見られなかった。高齢者，大学生共に成績

の低下は第 1 課題のみであり（高齢者 17％，大

学生 57％）（F(1, 23) = 4.506, MSE = 0.183, p < .045, 

ηp
2 = .164）．交互作用は見られなかったが，後の

エアコン操作課題のでは達成率が上昇し年齢の

効果が見られなくなっていたため（第 2 課題で

高齢者 83％，大学生 100％）（F(1, 23) = 0.379, MSE 

= 0.016, p > .1, ηp
2 = .016），エアコン操作は二重

課題下での新たな学習が必要だが，課題の達成

は可能になったものと考えられる． 

副課題である信号・矢印課題についても，課

題と年齢の主効果のみが見られた（F(2, 46) = 

4.205, MSE = 0.111, p < .001, ηp
2 = .484; F(1, 23) = 

5.263, MSE = .660, p = .031, ηp
2 = .186）．課題ごと

に見た場合でも，すべての課題で高齢者は大学

生よりも成績が低かった（すべて p < .01）．大

学生も第 1 課題ではエラーがみられたが，2 回

目以後エラーがなくなり，迅速な学習がみられ

た．そこで，信号・矢印課題で生じているエラ

ーについてビデオデータに基づき以下のように

分類した． 

a. よそ見：エアコンパネル確認中にタブレ

ットの表示変化を見逃す 

b. 遅れ：信号・矢印課題に顔を向けている

が刺激呈示後の反応に遅れが生じている 

c. 誤操作：刺激呈示後の操作を間違える 

 

それぞれのエラー発生頻度をカウントし

（Table 2），高齢者のみを対象に，エラー種類（3）

を要因とする１要因分散分析の結果，エラーの

種類のよる差の傾向がみられ（F(2, 34) = 3.186, 

MSE = 21.730, p = .054, ηp
2 = .157），「よそ見」エ

ラーが「誤操作」エラーより多かった（t(17) = 

2.503, p = .0173, d = .763，Ryan 法で実施した）． 

 

 

 

 

  

 

高齢者参加者が 2 重課題状況でこのようなエ

ラーを起こす要因を明らかにするため，課題実

施中の発話から定性的に検討する目的で，課題

中の発話を確認した。その結果，エアコンに関

する発話は「で，えーあー26 度にする」などエ

アコン課題の目標状況に関する発話が多数得ら

れたのに対して，信号・矢印課題に関する発話

は「風の向きは足，よし，あ，曲げるの忘れた」

「26 度にしてください，あっ，赤だよ」などエ

アコン操作の最中に信号・矢印課題の変化に気

づいたという発話，「あれ，（指示器）戻してな

いの」（左に指示器を出すために操作したがすで

に左に指示器が出ていた）「あ，踏みっぱなしだ」

（信号が赤から青に変わったがブレーキを踏み

っぱなしだった）など信号・矢印課題の変化を

1 回見落とし，次の変化で気づくなどの見落と

しに関する発話が確認された．全体では，エア

コン操作に関係する用語の発話（「温度」「風量

２」など）は信号・矢印課題に関係する用語の

発話（「赤」「ウインカー」など）よりも多く（エ

アコン操作：高齢者平均 5.45 回，SD5.62，中央

Table 1 二重課題状況での課題達成率 

課題1 課題2 課題3 課題1 課題2 課題3 課題1 課題2 課題3

高齢者 0% 28% 33% 17% 83% 94% 12% 29% 39%

大学生 43% 100% 100% 57% 100% 100% 71% 100% 100%

両課題とも
達成した率

エアコン課題を
達成した率

信号課題を
達成した率

よそ見 遅れ 誤操作
高齢者 5.00 3.50 1.11
大学生 0.43 0.14 0.00

単位は回数

エラーの種類

Table 2 二重課題状況・副課題（信号・矢

印課題）でのエラー種別発生率 
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値 4 回，大学生平均 3.86 回，SD3.13，中央値 5

回；信号・矢印：高齢者平均 4.05 回，SD9.45，

中央値 1 回，大学生平均 1.57 回，SD1.98，中央

値 0 回；Wilcoxon の順位和検定により高齢者：

Z = -2.12, p =.034，大学生：Z = -1.841, p = .066)，

エアコン操作を重視して課題が行われており，

結果エアコンパネルを確認しすぎ，信号・矢印

課題の変化を見落とすエラーが増加していた可

能性が示された．  

 

4. 考察 

以上から，車載機器操作（エアコン操作課題）

と模擬的運転行動（信号・矢印課題）を組み合

わせた二重課題状況下で，高齢者は特に成績低

下が大きいが，エラーは主に信号・方向課題の

方に発生していることが示された．また多くの

エラーが「よそ見」に基づいていることから，

高齢者は 2 課題を同時に実施しようとして失敗

するというよりも，課題切替の過程に多くの問

題を抱えている可能性が示唆された．本実験で

は，エアコン操作は日常的な実課題であったの

に対して，信号・矢印課題は模擬的なゲームに

近い課題であった．そのためエアコン操作課題

高齢者の信号・矢印課題へのエラー増加が運転

行動を軽視，もしくは二重課題状況で運転行動

を軽視することを示すとは考えにくい．しかし，

高齢者は二重課題状況下で「どちらが大事か」

認識するあるいは「どちらを行いたいか」とい

う欲求の強さにより，課題の切替えを失敗しや

すくなる可能性が示されたと言えよう． 

また，このデータは大学生にも二重課題状況

下に新たな学習要素があり，それが年齢群間差

を生む可能性を示唆する．今後，二重課題の実

施とその学習状況をさらに分析を行い，こうし

た二重課題状況での学習における加齢の効果に

ついて考察を進めていく予定である． 
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Abstract 

We discuss the approach to study sociocultural 

experience. Two participants were a 3rd-year pastry 

chef and a 10th-year pastry chef at the same shop. We 

observed the making-cake scene of experts and 

inquired the awareness in practice. The analysis 

showed that the junior expert partially shared the 

attitude toward the practice, and this was regarded as 

important by the senior. The result suggests that these 

parallel attentions facilitate the junior expert’s 

“everyday experiment”. 
 
Keywords ―  Sociocultural approach, Expertise, 

Everyday experiment, Spontaneous 

 

1. 問題と目的 

  状況的学習[1]や日常的認知[2]，社会文化的アプ

ローチ[3]などの研究群は学校教育的な「教える-

教えられる」関係とは違った人間形成のあり方を

描き出した．それはどちらかというと生物的制約

に強く依存して生じてくる「成熟」の問題とも，

ある行動の定着や問題解決をどういった介入で効

率的に成立させるかという「学習」の問題とも異

なった前提を提供してくれるものである． 

社会文化的アプローチが再度着目したのは生活

の中で自発的に働きかけ，それが状況に方向付け

られることで，私たちが物事を学び適応していく

自然な相互作用の過程である．より広義な人の変

化を捉える言葉としての「発達」や先に述べた「教

える-教えられる」の関係で生じる「学習」とも区

別して，これをいったん主体の社会文化的経験の

プロセスと呼ぶこととする．社会文化的経験のプ

ロセスとはある状況に属する個人が，その生活の

流れに身を置いて自ら試行錯誤しながら適応に至

ろうとする過程である． 

社会文化的アプローチにはこの社会文化的経験

を切りとる観点が 2つあると考えられる．１つは，

ある文脈で結果的に生じる主体の認知や行動に着

目して，生活状況に埋め込まれた参加主体を導く

方向づけの仕組みを探るアプローチである．これ

は Rogoff(2003)や Cole(1996) [4]のアプローチで

あり，結果として生じる能力に対する文化的要因

を明らかにすること，そのために文化的活動が何

から成り立っていているかを研究するものである．

これらの研究は文化とは何かという問いや，どの

ように周囲の人間は個人の行動を方向付けていけ

ばよいかという問いに答えるものである． 

 もう一方は適応に向けて試行錯誤する主体の記

述を中心に，主体の試行錯誤を支える仕組みを探

るアプローチである．これは個人が自ら考え取り

組むことの意義や，個人の持つ自発性をどうすれ

ば周囲は支えてゆけるかに答えようとするもので

ある．筆者はこの観点に立って実践に身を置いた

生活の中で変化する人間の姿を記述し，その経過

のメカニズムを明らかにすることを目的とする．

これを考える理論的手がかりは Lave & Wenger 

(1991)の正統的周辺参加論[5]および，福島(2010)

の「日常的実験」[6]という概念にある． 

 正統的周辺参加論は徒弟制，つまり「教えない」

実践共同体の中で参加者が労働の一部を担うこと

で共同体内に居場所を得て，実践活動を観察し，

周辺的作業において試行錯誤することが許されて

いることを示した。また共同体の営みへのアクセ

スの保証によって，参加者には自分の経験すべき

先が見えていることも重要であるとされている．
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重要なのは実践共同体自体もまた何らかの制約を

抱えているが，目標の見やすさなど，主体の試行

錯誤を保証するための仕組みを自然な生活のなか

で作っていることがあるという視点である． 

 福島(2010)は参加者にとって日常が単なる活動

の反復ではなく，それがミクロであれ，なにがし

かの錯誤や革新を含んでいるとした．その日常の

中で行われる探索や試行錯誤のことを「日常的実

験」として概念化している．つまり，私たちの生

活はただの反復ではなく，文脈による誘導を受け

ながら，目の前の課題やより遠くの目標に向けて

試行錯誤を行うことの連続なのである．福島はそ

ういった日常的実験の場の空間を組織が備えてい

ることの重要性を指摘した． 

 日常的実験に関する部分的証拠と研究方法論の

示唆は，生態学的アプローチによるマイクロスリ

ップ研究[7][8]に求めることができる．生態学的ア

プローチでは社会的要因や文化的要因についての

検討を主にした文脈とか状況ではなく，より生物

学的な視点から環境に対する生体の定位や行為ユ

ニットの成り立ちを問題にしている． 

生態学的アプローチの研究は運動制御や知覚の

変化を捉える目的で主体の縦断的運動経過と環境

の関係を記述している．これらはある特定の文脈

変化で起こる主体の働きかけと自己形成への知覚

運動的側面からの接近である．筆者はこれらの研

究群の行った観察や実験の方法論を援用して，社

会文化的状況での「日常的実験」現象にアプロー

チを試みようと，ケーキ職人の研究を行った[9]． 

筆者はケーキ職人のスポンジ・クリーム・フル

ーツからデコレーション前のホールケーキをつく

る土台作りの工程の一部であるナッペ作業を職業

人と素人との横断的比較の中で記述することを試

みた．ナッペとは積み上げたスポンジの表面にク

リームを塗って，表面を整えることである．論文

ではナッペ作業の組織化と初心者の試行錯誤を取

り上げることを中心に論じ，現場に参加すること

や職業人の試行錯誤には触れなかった．本発表で

は先行論文の協力者 P1 と P3(以下，本発表では

P3を先輩 A，P1を後輩 Bとする)を事例的に取り

上げ，現場での試行錯誤および参加プロセスへの

アプローチを目的として，別次元による作業の再

分析と言語報告の検討を行う． 

店舗一事例の乏しいデータではあるが先行論文

の作業比較を踏まえた上で，先輩後輩の差異と２

者の言語報告および言語的やりとりを検討するこ

とから今後の研究においてどのような調査方法が

可能であり，また動作だけでなく言語報告ややり

取りの中からどのように現場への定位やそこにい

たろうとする試行錯誤に迫っていけるかどうかの

示唆を行いたいと思う．また同時にそれらの試行

錯誤を支える社会文化的仕組みや関係的な様相に

ついて考察ができればと考えている． 

 

2. 協力者および現場についての情報 

先輩Aと後輩Bはともに同じケーキ屋に所属す

る 10年目の職人(男性，作業観察時は 9年目)と参

加 3 年目の職人(女性)である．ともに職業に就く

前に専門学校にて焼き菓子に関する知識や作業に

関する学習を行った．先輩 Aは別の店舗での仕事

を経て現在の現場に移ってきていた．後輩 B にと

って現在の店舗は初めての現場で，先輩 Aよりも

後に現場参入した．先輩 Aは６人の職人が焼き菓

子の生産を回している現場で同じ担当グループに

配属された後輩 Bの監督を行う立場にあった． 

後輩 B は観察および聞き取りを行った時点で，

観察の対象としたケーキ土台作りを店でのポジシ

ョンとして任されて約半年経ったところであった．

松熊(2015)で行ったケーキ土台作りの部分的工程

であるナッペ作業の時間や工程の検討では後輩 B

と７年以上の経験を積んだ先輩Aおよびもう一人

の職人と比べて，分析上大きな差異は見受けられ

なかった． 

調査したケーキ屋の職人たちは現場に参加して

からショートニング(油の一種)などを用いて，ナ

ッペの練習を行っている．そして時間をかけても

よい余裕のある仕事の時に実際に商品の土台作り

を試しに任されたりする過程を経て，正式に毎朝

３０台ほどのケーキの土台をつくるポジションを

任されるようになるという． 
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土台作りのポジションは用意された材料から，

デコレーション前のケーキをつくる工程を担う．

開店前に必要な数のケーキをつくって並べる上で

は速度も重要であり，任されて最初のうちは早め

に出勤して作業に取り掛かることや，どうしても

間に合わないと判断した時はより経験を積んだ職

人に変わってもらうこともあるという．先輩 Aに

よれば後輩Bに土台作りのポジションを任せるこ

とは，A と全体の監督をするシェフとの相談で決

めたそうである． 

 

3. データの収集方法 

 先輩 A および後輩 B それぞれに，普段の現場，

使っている道具とやり方での土台作りを依頼し作

業の様子を正面からビデオで記録した．撮影を行

ったのは両者とも店の閉店後の同じ時間帯で，周

囲では片づけや帰り支度をしている時間であった．

現場の方々には作業撮影中に作業者に話しかけて

作業を中断させてしまったり，ビデオにうつりこ

むことがないようにしてもらった． 

 後輩 Bには作業撮影後，先輩 Aの立会いの下で

後輩B自身の作業の振り返りや自身の現在の仕事

に対する意識について聞き取りを５０分程度行い，

音声を記録した．先輩 Aにはできるだけ後輩 Bが

話すときにできるだけ報告を遮らないようにだけ

依頼した．この聞き取りの目的は以前とは違った

役割で仕事をする中で芽生えてきた意識や，ナッ

ペへのこだわり，現在自身で課題となっているこ

とを聞き取ることであった．後輩Bが自由に話し，

控えている先輩Aに質疑応答をするやりとりが生

じても，観察者は遮らないようにした． 

 また後輩Bの観察後に先輩Ａ個人に１時間程度

の聞き取りを依頼した．そこではそれまでのデー

タ分析において必要になった確認事項の確認と仕

事へのこだわり，自身が仕事で現在課題に感じて

いること，後輩 Bに教える上での意識や，そのよ

うに感じるに至った来歴の振り返りを求めた． 

 本発表では松熊(2015)で報告したデータを踏ま

えつつ，ビデオ記録した作業についての別観点か

らの分析と，２回の異なった場面で行った聞き取

りから得られたそれぞれの発話および２者の言語

的やりとりについて検討を行った．本稿では概要

のみを示す． 

 

3. 結果 

 

表 1 見いだされた結果の概要 

先輩A 後輩B

作業への
余裕

メリハリある作業へ
の集中の様子

照れ笑いなど，
集中出来ない様子

個別発話
教示への消極性

実践態度への信頼
方法の追求や

仕事意識の変化

やりとり
技術的方法でのわかりあえなさ

実践態度における同意
 

 

作業への余裕の持ち方の観察 

行動のコーディングはディケイエイチ社の行動

コーディングシステム(Beco)を用いて行った． 

 松熊(2015)ではケーキの土台作りのうち，より

限定されたナッペ作業だけを対象とし，作業の工

程上の違いや作業時間の違いを見た．今回取り上

げる２人はナッペ作業に限定した分析では，作業

姿勢の安定度，ケーキを操作するのに使った実質

のナッペ作業時間，そのほかの作業工程および作

業動作回数においても非常に近似した様相が観察

されていた．この近似は初学者および異なった職

種との比較を行った先行論文ではより際立ってお

り，後輩Ｂが少なくともナッペ作業の工程と時間

に限定すれば，先輩 Aらと同じ「職人」としてグ

ルーピングして問題がないと考えられた． 

 先行論文の結果を踏まえて今回は２人の土台作

りの作業工程様相ではなく，作業に対する余裕を

取り上げることとした．分析対象場面は，スポン

ジを３枚におろし始める土台作り作業の開始時点

から，回転台上でケーキの土台作りを終えた時点

までとし，作業は「素手での作業」，「片手道具作

業」，「両手道具作業」に分類した。そのうえで作

業中にみられる両者の行動的な差異を検討した結

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-10

565



果，脱作業的な視線や表情の変化において異なっ

た質が抽出された．  

 

プロとしての態度を媒介にしたやりとり 

 先輩A立会いのもと行われた先輩Bへの聞き取

りでは，ケーキの技術的な話について Bが Aのア

ドバイスやフォローに対して納得しない場面が多

い印象があった．しかし一方で，仕事をする上で

の態度に関しては２人の間で“プロ”という言葉

で共有されている意識があるかのようなやりとり

が２回生じた． 

 一つは Bが「どうすれば○○できるか」と食い

下がる場面で Aが「それをやるのがプロでしょ」

と言い，対して食い下がっていた Bが「そうか」

と納得してしまうやりとりである．もう一つは聞

き取りを行っている筆者に対して，B が自身の客

を意識した意識に関して語ろうとするのを A が

「プロとしての…でしょ」と横から代弁する形で

フォローするやりとりである． 

 すなわち仕事の時間的制約や前提知識など具体

的なこと以外あまりお互いが同意しない談話にお

いて，この“プロ”という言葉に媒介された共同

体の目的意識への同意を示唆するやりとりが自然

的に生じていたといえる． 

 

後輩 Bの報告：成長への試行錯誤 

 先輩Aへの質問やどうやったらできるだろうと

いうつぶやきのような「方法の追求」，他店や先輩

のケーキと自らの「出来の比較」など具体的技術

に対する意識が報告された．一方で，現在のポジ

ションについて客を意識して仕事するようになっ

た「仕事意識の変化」も報告された． 

 

先輩 Aの報告：尊重と信頼の意識 

 先輩 Aへの聞き取りの上では，仕事上必要であ

るから「教えちゃうんです」といった「教示への

消極性」に関する発話が見られた．また仕事への

責任感や後輩 B の仕事の様子への言及において

「実践態度への信頼」の重要さを意識しているよ

うな発話も見られた． 

4. 結果の考察 

先行論文では同じグループとしてまとめていた

3 年目と 9 年目の職人であったが，別角度からの

行動分析や後輩Bへの聞き取りを行うことにより，

ナッペ工程だけではみることのできなかった実践

への取り組みの違いが示唆された．また言語的や

りとりや先輩 Aへの聞き取りからは「プロ」とい

う言葉を中心にしたやりとりや仕事の責任感に関

する発話が見いだされた．これらは後輩 Bが社会

文化的環境の実践のあり方やゴールを見つめて，

それにそっていくことが，単に新規参入者の学習

ゴールとしての機能にとどまらないことを示唆し

ていると考えられる． 

本検討事例はあくまで一事例であり，ここで示

唆されたことはデータとしては弱く，一般性を問

うこともできない．しかしながら，先行論文で示

した作業動作へのアプローチ以外に，日常的実験，

すなわち社会文化的経験の経過で生じる試行錯誤

をとらえる手がかりを考えるための一つの事例に

はなりえるものと考えられる． 

また一事例ではあるが教えるよりもむしろ自ら

学ぶことをよしとする実践において葛藤する先輩

-後輩関係の記述は，実践における先輩のあり方に

ついて仮説を生成する手がかりとなる可能性があ

る．ポスター発表では先行論文と本事例の記述デ

ータをもとに，今後の研究の展望についてより考

察を行いたいと考えている． 
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ハンドジェスチャーを規定する短文の意味処理 
Semantic processing in sentence defines a hand gesture 
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Abstract 

In order to investigate the semantic process of 

gesture production, this study measured hand action 

when participants were presented sentences which 

could be enacted with one hand. All sentences were 

simple (Noun-Particle-Verb) kana (phonetic scripts) 

sentences. The participants performed different 

hand gestures in a portion of sentences, while they 

enacted the same type of hand gesture to many 

sentences. This result suggests that gesture 

production derives from the comprehension and 

imagery of sentences, depending on alteration of 

their implementation, observation, and criminality. 
 
Keywords ― Hand gesture, hand action, Gesture 

production. 

 

1. はじめに 

私たちは，手を用いた身体動作を日常生活で意識

的に，あるいは無意識的に利用している。手から対

象物に対する接触や把持動作は古くから生理学や

心理学において研究対象とされてきた。ところが，

具体的な対象物に対する手の動作の研究が長い歴

史をもつのに対して，具体的な対象物をもたない人

の手の動作は，比較的最近になるまで科学的な研究

の対象とされてこなかった。例えば，会話に随伴す

る手の動きは私たちになじみ深い身体運動であっ

たにも関わらず，McNeill がハンドジェスチャー

（hand gesture）を主要な研究テーマとして取り上

げるまでは [1] [2]，非言語コミュニケーションの

範疇に一括されていた。ごく最近では，発話と伴に

産出されるハンドジェスチャーの神経基盤も検討

されている [3]。 

しかし，話者が産出するハンドジェスチャーの源

として想定される心像（image）が何であり，いか

にして抽象的な心像から具体的な手の動きが産出

されるのかはなお究明の余地を残している。そこで

本研究では，表音文字である仮名で表記された短文

を読了した後に，理解内容を手の動作として遂行す

る過程の解明を目的とした。 

 

2. 方法 

実験参加者 55 名の大学生がそれぞれ個別に

実験に参加した。 

刺激 本実験では片手で実演が可能な短文 40

種類を刺激として用いた。全ての短文は仮名（名

詞‐格助詞‐動詞）で表記された（e.g., 「ペン で 

かく」，「はた を ふる」）。 

実験課題終了後，実験参加者は，これらの短文

に対する理解度（文の意味のわかりやすさ），心像

価（動作のイメージのしやすさ），実施頻度（動作

をあなたが実施した頻度），観察頻度（動作を他人

が実施するのを観察した頻度），犯罪性（短文と犯

罪との関連性）の 5 種類の項目をそれぞれ 5 件法

（1：非常に低い － 5：非常に高い）で評定した。 

手続 Palacios et al. (2014) においてビデオカメ

ラで撮影された実験参加者の課題遂行中の様子を

分析に用いた [4]。 

実験参加者の課題は，モニター上に呈示された

短文を音読あるいは黙読する条件（20 試行）と，

右手で動作を産出あるいは黙読する条件（20 試

行）から構成された。40 種類の短文のうち半数が

音読・黙読条件に，残り半数は動作・黙読条件に

配置された。黙読と音読条件では、手で動作を行

うことが禁じられ，動作条件では短文の音読が禁
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じられていた。本研究では，これらの条件のうち

各実験参加者の動作条件のみを分析の対象とした。 

 

3. 結果と考察 

各短文に対する手の動作の産出タイプと 5 種類

の評定項目値についての概要を以下に示す。 

産出された手の動作の分類 手の動作の産出タ

イプについて，多くの短文に対して単一の動作が

産出された。具体的な例として，「かなづち で う

つ」，「はた を ふる」（図 1，a & b）などの短文で

は実験参加者はそれぞれ同じ動作を産出した。 

しかし，一部の短文に対して実験参加者間で異

なる動作の産出が認められた。そのおおまかな傾

向は，動作の対象（自己あるいは他者），動作の道

具（手で道具の運動を表すか，あるいは手で道具

を使用する際の運動を表す），動作の方向（前後あ

るいは左右）に分類される。例えば，「くし で と

かす」，「かた を たたく」などの短文では，実験

参加者自らの身体を動作の対象とする場合と，他

者をその対象とする場合との 2 種類の動作が産出

された。「はさみ で きる」，「ピストル で うつ」

などの短文では，参加者自身の身体を道具と見立

てる場合と（図 1，c），実際に道具を使用する際

の手の動作を実演する場合（図 1，d）との 2 種類

の手の動作産出が確認された。また，「ぞうきん で 

ふく」，「ドア を あける」などの短文では，参加

者間で手の動作の方向が異なった。「ぞうきん で 

ふく」では，前後か左右，「ドア を あける」では，

ドアを手前に引くか奥に押した。例外的に，「もの

さし で はかる」などの短文では，参加者間でそ

れぞれまったく異なる動作の産出が認められた。 

 

図 1 短文に対する参加者のハンドジュエスチャ

ーの例。「はた を ふる」に対する動作（a & b）

と「はさみ で きる」に対する動作（c & d）。矢

印は手の動作を示す。 

 

短文に対する評定項目値 全短文に対する 5 種

類の評定項目の平均値は，それぞれ理解度 M = 4.9，

心像価M = 4.8，実施頻度M = 3.1，観察頻度M = 3.1，

犯罪性 M = 1.6を示した。 

図 2 各短文（格助詞と動詞を省略）に対する評定値。 
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各短文の理解度と心像価は等しく高い値を示し

（平均値の範囲：4.1 - 5），各短文間に大きな差は

認められなかった。実施頻度と観察頻度は，理解

度と心像価と同様に連動するが，それらは理解度

と心像価よりも，大きな変化を短文ごとに示した。

犯罪性は，先の 4 種類の評定値とは，全く異なる

値の変化パターンを示し，特定の短文に対する評

定値の高さが突出していた（i.e., 「ナイフ で さ

す」，「ピストル で うつ」，「くび を しめる」）。

特に，犯罪性の評定値が高い短文は，実施頻度と

観察頻度の値が低い傾向であった。 

各短文に対して産出された手の動作の分類と，

評定結果とを対照すると，犯罪性の評定値が 4 以

上の短文（「ナイフ で さす」，「ピストル で うつ」，

「くび を しめる」）では，それぞれ手の動作の対

象がほとんど他者に向けられており，犯罪性の評

定値の高さが複数の動作の産出を抑制する要因と

して働く可能性を示している。しかし，犯罪性の

低さは，動作産出の促進と抑制のどちらにも関与

しなかった。実施頻度と観察頻度は，その評定値

が高ければ，産出される動作は単一あるいはいく

つかのタイプに分類可能な傾向を有する一方で，

実施頻度と観察頻度との評定値の低さは，複数の

動作の産出を許す要因となった。 

これらの結果は，短文の理解内容を手の動作と

して遂行するためには，当該の短文に対する理解

度と心像価が必要であることを示している。その

理解度と心像価の一定の高さが手の動作産出を規

定し，さらに実施頻度，観察頻度，犯罪性がそれ

ぞれの動作パターンを変容させる要因としてはた

らくことを示唆する。 
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Abstract 
Twenty-two Japanese university students participated in 

a study of action-sentence compatibility effect (ACE). 

This experiment investigated whether perceptual-motor 

representations engage in comprehension of action 

sentences in Japanese (mother language) and English 

(foreign language). The participants performed a sensible 

judgment task for unimanual and bimanual action 

sentences, and for mental action sentences in both 

Japanese and English. For the English sentences, the 

reaction time to a mental action sentence was significantly 

longer than to the other two conditions. For the Japanese 

sentences, the reaction time to a mental sentence was 

longer than to the unimanual condition. Therefore, the 

ACE occurred both for the Japanese and English 

sentences. This suggests that the motor simulation is 

similarly activated when understanding foreign-language 

sentences and when comprehending sentences in the 

mother tongue. In addition, reaction times were compared 

between the action sentence and mental sentence 

conditions. The reaction time difference was greater for 

English sentence comprehension than for Japanese. This 

difference suggests that the simulation is activated 

immediately during meaning processing of the English 

sentence and not after its translation into Japanese. 

 

Keywords ―  embodiment, EFL, Action-sentence 

Compatibility Effect, sentence comprehension.  

 

 1. 目的 

筆者らは、身体性認知科学に依拠した外国語学習

法の開発を行ってきた(粟津・鈴木, 2011;2014)。

ところが筆者らのアプローチには、外国語理解過程

も母語理解過程と同様に、身体に接地しているとい

う前提がある。本研究は、この前提を確認するため

のものである。 

本研究の第 1の目的は、外国語理解時に知覚運動

表象が活性化するか検討することである。言語理解

と知覚運動表象の関係は盛んに研究されており、言

語が意味する状況を実際に経験したときと同じ知覚

運動表象が活性化してシミュレーションが行われ、

それによって理解がなされると考えられている

(Barsalou, 1999)。文の理解時に知覚運動表象が活

性化することを示す研究は、脳研究においても

(Aziz-Zadeh, Iacoboni, & Zaidel, 2006;Aziz-

Zadeh, Wilson, Rizzolatti, & Iacoboni, 2006; 

Hauk, Johnsrude, & Pulvermüller, 2004)、行動実

験においても数多い(Awazu, 2011; Glenberg & 

Kaschak, 2002; Scorolli, Borghi, & Glenberg, 

2009)。その中でも、知覚運動表象によるシミュレ

ーションの発生を支持する現象として頑健なもの

が、行為・文一致効果である(Glenberg & Kaschak, 

2002; 平ら, 2009)。これは、行為文の有意味性判

断をさせると、その文が意味する行為に含まれる身

体動作が早くなるという現象である。この現象は、

行為文読解時に、文が意味する行為を実行するとき

と同じ知覚運動表象を用いて、心的なシミュレーシ

ョンが行われることに由来すると考えられている

(Glenberg & Kaschak, 2002)。もし外国語の理解過

程にも知覚運動表象が関与しているのなら、行為・

文一致効果が確認できるはずである。 

ただし本研究は、身体性を利用した英語学習法開

発の妥当性を検証することが目的である。そのた

め、英語能力の未熟な学習者においても、文の理解

時に知覚運動表象が活性化するかどうかを検証する

必要がある。 

本研究の第 2の目的は、知覚運動表象の活性化

は、外国語そのものの意味処理時なのか、それとも
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外国語を母語に変換し、母語の意味処理を介して発

生するのかを区別することである。外国語の理解過

程には、外国語を母語に翻訳し、母語から意味概念

にアクセスする語彙連結モデルと、母語と外国語の

語はそれぞれ独立に意味概念に連結するという概念

媒介モデルがある(門田, 2006)。先行研究によれ

ば、母語を経由するかどうかは外国語の熟達度によ

って異なり、熟達するにつれて語彙連結モデルから

概念媒介モデルへと変化する(Kroll & Stewart, 

1994; Potter, So, von Eckardt, & Feldman, 

1984)。つまり、外国語低熟達者は、外国語の表記

と意味概念との結合が、母語に比べて弱いことが示

唆されている。ここで、少なくとも具体的行為を示

す語や文では、その文が意味する行為に関する知覚

運動表象を、文の意味と考えて良いだろう。そう考

えると、外国語低熟達者は、外国語の表現と知覚運

動表象の結合が弱く、母語への変換を通して知覚運

動表象が活性化すると考えられる。もしそうであれ

ば、低熟達者は、外国語の提示時と母語の提示時と

で、同程度にしか知覚運動表象が影響しないことに

なる。一方、外国語から直接的に知覚運動表象が活

性化するのなら、その影響は母語を提示したときと

異なると予想される。 

 

2. 方法 

2.1 実験協力者 

 19才から 22才の右利きの大学生 22名（男 8女

14）が実験に参加した。全員が TOEICまたは TOEIC 

Bridge のスコアを保持しており、TOEIC Bridgeの

スコアは TOEIC公式の換算表(国際ビジネスコミュ

ニケーション協会, 2006)を用いて、TOEIC 得点に

換算した。22名の平均 TOEIC得点は 396.8 （範

囲：245-620)であった。2014年の TOEIC受験大学

生平均得点 564点(国際ビジネスコミュニケーショ

ン協会, 2014)を超えるものは１名のみであり、500

点を上回る者も３名だった。英語低熟達者と考えて

良いであろう。 

 

2.2 刺激 

両手行為文(ゆで卵をむく)、利き手での片手行為文

(空き缶を持つ)、心的行為文(ウソをつく)を日本語

文、英語文各 20文ずつ使用した。また名詞と動詞の

対応を崩した不自然文（ウソを貼る）を日英それぞ

れ 30文作成し、実験に使用した。合計で日本語文 90

文、英語文 90文を実験に用いた。 

正刺激文は、粟津 ・鈴木(2015a, 2015b)の英語文

-日本語文リストから選択した。このリストでは、英

語文と日本語文とで意味が対応付けられており、英

語文はネイティブによるチェックを受けたものであ

る。また、日本語文のモーラ数、文字数、親密度、

心像性、及び英語文の文字数、単語数、親密度、理

解容易性が、測定されている。本実験で用いた日本

語文は、モーラ数、文字数、親密度において３条件

間で有意差がなく、心像性は心的行為文が行為文よ

りも低く、かつ両手性は３条件間全てで有意差があ

るように選択された。また英語文は、３条件間で文

字数、単語数、親密度、理解容易性に有意差が無い

ように選択された。 

 

2.3 手続き 

実験協力者は実験開始前に、書面による同意手続き

を行い、利き手と TOEIC 能力に関する質問紙に答え

た。 

実験本体では、ＰＣ画面に表示される文が自然な

文かどうかを判断し、自然な文なら左手人差し指で

「１」キーを、不自然な文なら右手人差し指で「￥」

キーを押すよう求めた。まず、英語文 90をランダム

な順で提示した。次に日本語文 90をランダムな順で

提示した。これは、英語文を見たさいに日本語文の

意味内容を想起してすることを避けるためであった。

30試行ごとに休憩を入れ、実験協力者が任意のタイ

ミングで実験を再開した。 

実験終了後、提示した英語文と日本語文を印刷した

質問紙を見せ、英語文を正しく理解していたかどう

かを 4段階で評定させた。 

 

3.結果 

3.1 行為・文一致効果 

 全実験協力者の平均正答率は 0.87、日本語文へ

の正答率は 0.95、英語文への平均正答率は 0.79 で
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あった。なお英語文では、ボタン押し反応で正答し、

かつ実験後の自己評定において意味を正しく理解し

ていた文（評定 3 または 4）のみを完全正答文とし

た。英語文の平均完全正答率は、0.66（範囲：0.40-

0.88）であった。日本語文ではボタン押し反応にお

いて正答した刺激文に対する反応を、英語文では完

全正答した正刺激に対する反応のみを、分析対象と

した。 

 分析対象とした刺激文に対する反応時間を、全実

験協力者で平均したものが図 1 である。繰り返しの

ある二要因の分散分析を行ったところ、言語の主効

果 [F(1,21)=322.2, p<.01] 、 条 件 の 主 効 果

[F(2,42)=14.7, p<.01]、言語と条件の交互作用

[F(2,42)=4.6, p=.02]が全て有意であった。条件の

主効果について対比検定を行ったところ、心的文に

対する反応時間が、他の 2 条件に対する反応時間よ

りも大きかった（ともに p<.01）。交互作用について

対比検定を行ったところ、英語文では心的文に対す

る反応時間が他の 2 条件に対する反応時間よりも有

意に大きいが（p<.01）、日本語文では心的文-片手文

間にのみ有意差が見られた(p=.04)。また、各条件内

での日本語文と英語文の差は、全て有意であった（全

て p<.01)。 

 

図 1 正答試行における平均反応時間と SD 

  

3.2 促進量 

 各言語における心的文と両手文の差、及び心的文

と片手文の差を、行為・文一致効果による反応時間

促進量として被験者ごとに求めた。平均と標準偏差

を図 2 に示す。繰り返しのある二要因の分散分析を

行ったところ、言語の主効果 [F(1,21)=10.22, 

p<.01]は有意だが、条件の主効果[F(1,21)=0.291, p

＝.60]、言語と条件の交互作用[F(,21)＜0.01, 

p=.98]は有意でなかった。 

 

図 2 行為・文一致効果による促進量 

 

3.3 英語能力の影響 

 英語能力が行為・文一致効果に影響するか検討す

るため、各実験協力者の TOEIC 得点、各条件におけ

る完全正答率、反応時間の 3 者に、それぞれ相関が

あるか求めた。両側検定における有意水準を 5％と

した相関係数の検定において、TOEIC 得点と他の全

ての指標において、有意な相関は見られなかった。

なお、有意な相関が見られたのは、各日本語文条件

間の反応時間、各英語条件間の反応時間、各日本語

条件と各英語条件間の反応時間であった。また、各

日本語文条件間の正答率も有意な相関が見られた。

これらは、読解時間やボタン押し反応の個人差を反

映したものであろう。日本語文、英語文ともに、反

応時間と正答率には有意な相関が見られなかった。 

 

4.考察 

 本実験は、外国語である英語文理解でも行為・

文一致効果が検出されたこと、外国語である英語文

理解の方が反応時間の促進量が大きいこと、という

2点を示した。 

 

4.1．外国語文理解時に運動シミュレーションは発

生するのか？ 

 本実験では、片手文においても両手文において

も、英語行為文の理解時の左手ボタン押し反応が英

語心的行為文理解時の反応よりも、有意に速かった。 

この結果は、母語である日本語において、両手文、

片手文、心的行為文を用いて行った実験と一致する 
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(粟津, 2013)。母語において行為・文一致効果は、

行為文理解時に、文が意味する行為を実行するのと

同じ運動表象によって、シミュレーションが発生す

ることに由来すると考えられている(Glenberg & 

Kaschak, 2002)。したがって本実験の結果も、英語

文理解時にも、運動表象によるシミュレーションが

発生したと考えられる。つまり、外国語の理解も知

覚運動表象が関与していることを示唆している。 

一方本実験では、日本語文理解において、片手文で

は行為・文一致効果が見られたが、両手文では有意

でなかった。これは、先に英文を読むという条件で

実験を行った結果、日本語文理解時に英語文を想起

するなど付加的な処理が加わったためと考えられる。 

 

4.2. 外国語文理解過程において、「いつ」運動シミ

ュレーションは発生するのか？ 

 外国語の理解時に活性化する知覚運動表象は、外

国語文の意味処理時に活性化するのだろうか、それ

とも外国語を日本語文に変換したのち、日本語文の

意味処理に伴って活性化するのだろうか。もし後者

であれば、日本語文理解時の意味処理と大差ない促

進量しかみられないはずである。 

しかし本実験では、日本語文よりも有意に大きな促

進量が、英語文理解時に見られた。日本語文への変

換後に、日本語の意味処理として運動シミュレーシ

ョンが発生したとは考えにくい。行為に関する英語

文を意味処理するさいに、英語文から運動シミュレ

ーションが発生し、これにもとづいて意味処理が行

われた可能性を示唆する。つまり、低熟達者におい

ても、外国語文の処理に知覚運動表象が関与すると

考えられる。 

 

4.3.まとめと今後の課題 

 本実験の結果は、外国語である英語文の理解時に、

しかも英語に熟達していない者においても、知覚運

動表象が使用される可能性を示唆するものである。

もしそうであれば、知覚運動表象を利用した外国語

教育は、外国語の理解能力育成に有効な可能性があ

る。 

 しかし本実験には、幾つかの問題がある。まず、

英語文条件を実施したのちに、日本語文条件を実施

したということである。英語文刺激提示時に、日本

語文を想起することを避けるためであるが、結果と

して日本語文の行為・文一致効果が弱くなった可能

性がある。これは、「意味の想起には、意味の理解ほ

ど知覚運動表象が関与しない」という新たな仮説を

提起する。英語文条件を後にした実験を実施して比

較することで、より明確な結果が得られるであろう。 

 次に、本実験は行為・文一致効果を検討したもの

であるが、この実験パラダイムは知覚運動表象の活

性化を直接確認できるものではない。英語行為文理

解時の脳活動を測定することで、日本語行為文理解

時と同様に(粟津, 2013)、運動領域が活性化するか

どうかを検討する必要があるだろう。 
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Abstruct 

  This paper aims to reanalyze and reinforce the 

contiguous relationship between Middle and SOUND-

class verb constructions in English. Although the 

contiguity of the two constructions has been discussed in 

previous studies, these researches only showed the 

commonality of the constructional characteristics, and 

scarcely concentrated on the semantic and conceptual 

disparities. They could not, therefore, reveal what 

contiguity is in the constructions. This paper focuses on 

the constructional differences and shows that the two 

constructions have a cognitive and conceptual continuum 

in terms of Affordance and “Kansei,” which is identified 

with the interactional property in user’s cognition. It also 

attempts to suggest a new method of describing language 

constructions, since this method provides an analysis of 

the constructions with conceptual foundations and 

motivations in accordance with Ecological psychological 

and Cognitive psychological paradigms. 

Keywords: 

Middle construction (中間構文 ), SOUND-class verb 

construction (Copulative Perception Verb’s Construction: 

連結的知覚動詞構文) 1, Interactional property (相互作

用的属性), Affordance (アフォーダンス), Kansei (感

性) 

 

1. 中間構文と CPV構文 

英語には中間構文と呼ばれる[NP - V - (Adjunct)]

という形式で、主語指示物の一般的属性を表す構文

が存在する。例えば(1a)は、主語である「車」の「運

                                                   
1 この構文は他にも呼び名が様々に存在するが、本稿では「連結的知覚動

転のしやすさ」が表現される。多くの場合述語動詞

が能動形で表され、その目的語名詞が主語となる 

(Fellbaum 1985 etc.)。 

 

(1) a. [ This car ] [ handles ] [ smoothly ] . 

動作対象  動詞  副詞句 

 b. Her books translate well. 

 c. The sheets washed easily. 

(Quirk et al 1985: 744) 

 

 中間構文は、(2a)に示すように動作主を by句など

で明示できないが、その存在が強く含意されている

と言われ、(1a)は(2b)に言い換えられる。また、ほぼ

義務的に副詞（句）を伴うという特性も有しており、

副詞を省略した(3)のような中間構文は普通容認さ

れない(Fellbaum 1985, 谷口 2005: 158-159)。 

 

(2) a. *This car handles smoothly by everybody. 

 b. People, in general, can handle this car smoothly. 

(3) a. *This car drives. 

 b. *This book reads. 

 

一方(4)は、義務的に補語を伴い、主語の状態や属

性を表す知覚動詞の用法で、連結的知覚動詞構文

(Copulative Perception Verb’s Construction: 以下

CPV構文)と呼ばれている。CPV構文の特性として、

詞構文」という語を用いることにする。 
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受動態のような形態変化なしに知覚対象が主語に置

かれる点が挙げられる。また義務的に補語を選択す

るため、(5)のような補語の省略は容認されない。さ

らに、動詞の行為を行う主体（この場合、見ている

人物）が文中に明示されなくとも、(6)のように総称

的人物あるいは話者がその行為を通じて属性判断し

たことが理解される(谷口 2005: 213-216)。 

 

(4) a. [ John ] [ looks ] [ happy ] . 

   知覚対象 動詞  補語 

 b. It sounds reasonable. 

(5) a. *John looks. 

 b. *It sounds. 

(6) He looks happy to {everyone / me}. 

 

 以上より、二つの構文は共通した特性を有してい

るといわれ、両構文は「並行している」とし、その

構文間の意味的・認知的「連続性」を追求する研究

が近年認知言語学において取り扱われている。しか

し、両構文が具体的にどのように「連続的」である

のか先行研究では明らかになっていない。本稿は、

先行研究の分析に欠けていた両構文における差異に

着目することで、両構文の連続性を探求する。また

「感性」という概念を援用し、構文の基盤となる知

覚・認知レベルでの連続性を検証する。 

章構成は以下の通りである。まず 2 章にて二つの

構文の先行研究を概観する。前半で言語事実を中心

に据え、後半では本多(2005)などの認知的動機づけ

を提出した研究を中心に扱う。続く 3 章で、構文間

の差異に着目することで先行研究の問題点・不足点

を浮かび上がらせる。ここまでの議論を通じて、4章

は両構文の並行性や連続性を改めて講じる。そして、

認知的動機づけとして不十分であった生態心理学的

言語分析に、「感性」という概念を補充させることで、

両構文の連続性を改めて主張する。これは 5 章で扱

い、6章のまとめに入る。 

 

2. 先行研究 

2.1. 構文間の形式的・意味的特性 

前章の概説を踏まえて、谷口(2005)は、中間構文

と CPV 構文は共通した(7)の特徴を帯びる言語現象

であると述べる。 

 

(7) a. 使用される動詞にとって本来目的語となる

項が形態変化なしに主語になる 

b. 動詞が表す行為が文中に現れていない動作

主・知覚経験者によって為されることで、その

主語の属性・状態を評価する 

c. 動詞に後続する付加詞や補語がほぼ義務的

に伴う 

 

 先行研究では、(7)に加えて「並行している」こと

を証拠立てる事例をいくつか挙げている。(8)は‘eat’, 

‘read’など知覚動詞ではないにも関わらず、形容詞の

補語が伴っている点で、CPV構文と中間構文との境

界的な表現とされる(谷口 2005, 本多 2005)。また

(9)は、連結的知覚動詞‘sound’と中間動詞‘read’が比

較構文で並立されている。この事例は両構文が連続

性の下に生じていること、そして同質のものとして

捉えられていることを示すという(本多 2005)。 

 

(8) a. The cake eats short and crisp. 

 b. This book reads interesting.  

(Horton 1996: 329, 谷口 2005: 247) 

(9) In speech that sounded much better than it reads…. 

 (O’Grady 1980: 59 (下線は筆者による)) 

 

2.2. アフォーダンス知覚による構文分析 

構文の動機づけに関する論考を行った本多(2005 

etc.)は、生態心理学の知見を応用し、知覚メカニズ

ムに基づいて、中間構文と CPV 構文の並行性を主

張した。具体的には、二つの構文は(10)で示される知

覚経験に動機づけると捉えた(本多 2005: 93 より)。 

 

(10) a. 述語動詞は探索活動を表す 

b. 動詞句は主語の指示対象が持つアフォー

ダンスを表す 

c. 文全体として、探索活動の結果生じる知覚

者・行為者にとっての対象の見えを表現し

ている 
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d. 知覚者・行為者は明示されない場合エコロ

ジカルセルフのレベルで捉えられている 

 

(10)における各用語について簡潔ながら確認して

おく。(10a)における探索活動とは、環境への知覚を

成立させる知覚者の能動的な活動を指す (本多 

2005: 50)。(10b)のアフォーダンスとは、環境の中に

実在する、知覚者にとって価値ある意味や情報のこ

とである(Gibson 1979)。より具体的には、環境の中

のものが知覚者に提供する行為の可能性である(本

多 2005: 56)。生態心理学では、環境は生物にとって

豊富な意味や価値に満ちており、その価値（アフォ

ーダンス）を、動物は能動的な活動（探索活動）を

通じて知覚すると考える。従ってアフォーダンスは、

環境と動物との両者に関連し相補性を含意する。エ

コロジカル・セルフとは、環境の情報を知覚するこ

とで同時に知覚される自己のことである。本多はエ

コロジカル・セルフで言語化された時、知覚者の「見

え」に、その知覚者本人の姿は入っていないため、

記号化されないと述べる。「見え」とは、対象が知覚

者にとってどのように立ち現れるか、ないしは対象

がどのように経験されるか、を捉えた術語である(本

多 2004: 136)。 

注意すべきは、アフォーダンスは知覚者の欲求等

で左右される主観的なものではないということであ

る。例えば、食欲が満たされた人物でもリンゴの「食

べられる物」だというアフォーダンスは知覚される。

つまり、アフォーダンスは動物の欲求に左右されな

い「公共的」なものとされる(佐々木 1994)。 

このような視点から、中間構文と CPV 構文は共

通して次の(11), (12)のように、知覚のメカニズムに

動機づけられた形でパラフレーズできると本多は主

張する。ゆえに本多(2005)は、中間構文および CPV

構文は知覚経験を表す言語表現であると提案する。 

 

(11) a. Bureaucrats bribe easily. 

b. 役人というのは、実際にやってみれば

                                                   
2 (13a)の動詞 drinkは対象物の結果を示さない摂取行為動詞であるた

め、コンテクストを与えないと容認されないとする先行研究も多い。(谷

口 2005, etc.) 

（買収してみれば）わかる（確認でき

る）ことだが、簡単にできるものだ。 

(12) a. This flower smells sweet. 

b. この花は、においを嗅いでみると、甘い

においがする。 

(本多 2005: 68, 75) 

 

3. 先行研究の問題点 

3.1. 言語現象から見る並行性の限界 

 しかしながら、二つの構文が統語上、意味上全く

の同質であるとは言い切れない。本章において、両

構文の差異に着目することで、構文間の相違点と共

通点を明瞭にさせようと思う。(13), (14)は、二つの

構文の動詞に続いて共起する品詞の容認性に差が生

じている。すなわち中間構文では形容詞と共起され

にくいし、CPV構文では副詞とは共起するのが難し

い。2 加えて(15)の対比から分かるように、「ほぼ」

義務的に伴う付加詞・補語について、中間構文は付

加詞が伴わなくとも許容できることもがあるが、一

方で CPV構文に後続する補語は必須である。3 

 

(13) a. This wine drinks {?*sweet / sweetly}. 

 b. Japanese cars drive {??easy / easily}. 

(中村 2010: 447, (13b)は作例) 

(14) a. The flowers smell {sweet / ?sweetly}. 

 b. The food tastes {marvelous / ?*marvelously} 

(Quirk et al. 1985: 407-408) 

(15) a. (of a cheese) It slices, dices, and grates. 

(Yoshimura and Taylor 2004: 293) 

 b. * John looks. 

 

 他に、中間構文は一般的傾向として、過去形や進

行形では容認されないことが多い一方、CPV構文は

時制や相に自由が効く。この違いは、中間構文が一

般的属性を指示するのに対して、CPV構文は一般的

属性の他に、特定の事態を表現できるという特徴の

違いに置き換えられる。 

3 ただし、‘smell’は、補語を伴わなくても容認できる(‘It smells.’)。この

場合、「嫌なにおいがする」という解釈になる(Dixon 2005: 139)。 
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(16) a. *This car drove easily yesterday. 

 b. *This book is reading easily. 

(谷口 2005: 174) 

(17) a. Jane sounded scared. 

 b. The teacher is deliberately sounding angry. 

(Gisborne 2010: 251, 265) 

 

 属性評価に対する事実性の打消しに関しても隔た

りが見られる。中間構文は、一般的に総称的解釈と

されるため、(18)のように中間構文に続けて打消し

を用いることができない。ところが、CPV 構文の

(19b)は後続して打消す表現を用いても問題ない。

(19a)は推論を含まないため極めて不自然だが、

(19b)では話者の判断・推論が含まれるため容認でき

るのである。ここに中間構文の普遍的属性と CPV構

文における個人的見解による判断という意味的差異

が浮かび上がる。 

 

(18) *This book reads easily, but I can’t (read it). 

(Ackema and Schoorlemmer 2006: 142) 

(19) a. *This food smells spicy, but it’s bland. 

 b. He sounds foreign, but he isn’t. 

(Gisborne 2010: 249-250) 

 

3.2. アフォーダンス知覚の限界 

本節では、CPV構文をアフォーダンス知覚で分析

することに限界が生じ、厳密には不十分であること

を示す。まず、CPV構文が知覚経験を表すという提

案の限界を指摘する。前節の(19b)で推論を含むCPV

構文の用法を示したが、(20)のようなCPV構文は、

まだ知覚していない明日の天気を推測する表現であ

るため、知覚経験を基盤としているとは言い難い。 

 

(20) (I’ve seen the forecast and) tomorrow’s weather 

looks fine. (Gisborne 2010: 245) 

(21) a. Judging from her letter, she looks to be the best 

person for the job. 

b. ?? Judging from her letter, her guitar looks (to be) 

gentle tones. 

(谷口 2005: 246, (21b)は作例) 

 (20)が知覚経験による表現であるならば、テレビ

などを通じた視覚経験から明日の天気の「見え」を

表していると考えられるかもしれない。だが(21)に

おいて、視覚を通じて手紙の情報を知覚しているに

も関わらず、‘look’を用いた(21b)がかなり容認しに

くいことから、少なくとも全ての CPV 構文が知覚

経験のみを基盤にしているとは言えないだろう。 

 また CPV 構文の述語動詞の動機づけに探索活動

を含むという主張に対しても疑問を呈したい。本多

(2005: 76, 89)は動作主性が低く、能動的な行為に相

当する部分を意味構造に含んでいない動詞は CPV

構文に現れないと主張する。確かに(22)のように動

作主性の低い動詞は CPV構文に現れない。 

 

(22) a. *John sees happy.  (中村 2010: 438) 

 b. *That hears good.  (谷口 2012: 187) 

 

 しかし、人を動作主に取らない ‘sound’が聴覚の

CPV 構文として成立することを説明できない(徳山 

2013: 253)。さらに(23b)は、(23a)のように補語を伴

う動詞‘act’が CPV 構文と並立している事例である。

重要なのは‘act’という非能格動詞は、知覚者の動作

主性を含まず、探索活動を表さないことである。な

ぜならば(23b)の動詞‘act’は、中間構文や CPV 構文

とは異なり、知覚者ではなく主語対象の活動を描い

ているからである。(9)を提示した際の本多(2005: 

76-77)による議論に則れば、(23b)は CPV 構文を成

立させる動詞が探索活動を表さない動詞と同質と捉

えられていることを示す証拠となる。このような例

は、動詞‘behave’を用いた(23c)のように、数は多く

ないものの存在する。 

 

(23) a. ‘Ah,’ Alexander replied. ‘Maybe the French told 

her to act pregnant and so lengthen her stay in 

Scotland!’    (BNCweb, BMN 1864) 

b. Virden looked, sounded, and acted normal enough. 

(COCA, Camouflage 2011) 

c. And he had looked and behaved like a wild Indian, 

Carew thought with a feeling of wonder. 

(BNCweb, B1X 208) 
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 知覚者・行為者の読み込みに関しても不明瞭な点

が残る。上述した(7b)のように、両構文は動作主や知

覚経験者の存在が文中に明示されなくても含意され

るという共通した特性を持つ。しかし、読み込まれ

る行為者の存在に関して構文間に相違が見られる。

中間構文は総称的で不特定の存在とされる一方、

CPV構文における明示されない知覚経験者は、デフ

ォルトとして話者であると解釈される (Fellbaum 

1985, Gisborne 2010, 谷口 2012)。Gisborne(2010: 

260-264)の見解のように、話者個人の解釈を示せる

CPV構文は主観的解釈を含んでおり、ゆえに先述し

た「公共性」からの逸脱が予想される。 

以上の証拠から、CPV構文の特性は生態心理学的

動機づけだけでは適切に導き出せないことを提出す

る。CPV構文の概念的基盤を正確に捉えるには、中

間構文とは異なり、探索活動が必須の要素ではなく、

話者（自己）による対象の属性に対する主観的解釈

を構築する必要がある。 

同時に、二つの構文は性質上いくつかの不一致が

見られることも示した。これらについて、両者を比

較検討し、並行性・連続性を具体的に考察した研究

は、管見する限り存在しない。先行研究では両構文

の並行性に言及はするものの、厳密にどのように連

続的なのか分析されて来なかったのである。 

本章で指摘した構文間の差異や共通性を裏付けら

れない要素を踏まえて、次章は両構文の並行性・連

続性を改めて分析する。 

 

4. 連続性・並行性の再考 

本章では次の図1.を用いて連続性を検討する。図1.

は、前章までの結果をもとに二つの構文の関係性を

精査したものである。左から中間構文とCPV構文の

事例が並ぶ。また両構文から拡張した事例として「境

界的用法」を記した。背景に楕円形が描かれている

が、これは生態心理学的分析が適用できる領域を示

している。中間構文とCPV構文の一部の用法（例え

ば(12a)）は、(10)による特性と合致するため、アフ

ォーダンス知覚に動機づけられた表現と言える。し

かし、これまでに論じたように、CPV構文はアフォ

ーダンス知覚が十分に反映されていない用法も数多

く存在する。すなわち、CPV構文には自己の経験に

動機づけられる推論も備わっている。従ってCPV構

文は、アフォーダンス知覚の領域内に部分的にのみ

及んでいる。これは図内矢印でも表される。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

           主語指示物の属性 

        アフォーダンス知覚                経験(推論) 

            主語指示物への探索活動 

 

        明示されない人物(当事者 cf. 本多 2005)の読込み 

                      話者の読込み 

        一般的・総称的人物の読込み 

         動作主の読込み       (知覚)経験者の読込み 

  

図 1: 中間構文と CPV構文の連続性 

 

中間構文 
[NP V (Adjunct)] 

CPV構文 
[NP V Complement] 

中間構文 
The meat cuts easily. 

境界的用法.1 
This cake eats short and crisp. 

CPV構文 
This flower smells sweet. 

CPV 構文 
Tomorrow’s weather looks fine. 

境界的用法.2 
He looks, sounds, and acts normal. 

アフォーダンス知覚 

中間構文 
This lake fishes well. 
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一般的に二つの構文は、主語指示物の属性を表現

する共通性を持つといわれる。しかし、詳細に見れ

ば、一部の用法においてアフォーダンス知覚という

並行性を保つが、構文間全体に及ぶ並行性は存在し

ないということが言える。 

動詞内に含む探索活動もまた、CPV構文の一部に

おいて成立する概念である。また(7b)や(10d)のよう

に、両構文ともに明示されない行為者・知覚経験者

が存在すると指摘されたが、その存在の読み込まれ

方についても意味役割（動作主・経験者等）やあり

方（総称的で不特定あるいは話者）が厳密には異な

る。ただし、(6)に示されるように読み込まれ方につ

いてどちらの解釈でもあり得る表現もあるため、こ

れらは決して明確に二分できるものではなく、ゆえ

に図内の矢印のように重なる箇所も見られる。 

以上より、中間構文からCPV構文にわたって、(i)

探索活動(動作主性)が薄れ、(ii)総称性が薄れる一方

で、(iii)話者の読込みが強くなり、(iv)直接的な知覚

だけでなく話者の経験が基盤となる表現へと連続的

に移り変わっていくことが見て取れる。 

ところで、CPV構文は何を基盤としているのであ

ろうか。次章でCPV構文の動機づけに「感性」とい

う概念が合致し、二つの構文の相違を動機づける認

知的／概念的連続性のメカニズムを明らかにできる

ことを主張する。 

 

5. CPV構文を動機づける感性 

これまで、中間構文とCPV構文における連続性に

ついて議論し、両構文は必ずしもアフォーダンス知

覚という同一の知覚メカニズムによって動機づけら

れているわけではなく、CPV構文は話者の推論・経

験が含蓄されることを示した。また、本研究の構文

現象にて提示した連続性は、アフォーダンスという

客観的・公共的な属性と経験に基づく主観的判断が

厳格に区分されておらず、連続的に形成されている。

Lakoff(1987: 215-217)や本多(2005: 8)が指摘するよ

うに、アフォーダンス知覚は経験や文化などが反映

される知識構造を認めることに消極的だが、このよ

うな言語事実を見ると、Borghi(2005)のようにアフ

ォーダンス知覚を認めながら、経験・知識構造と両

立させることが肝要であると思われる。 

 例えば、仲本(2006), 深田・仲本(2008)は、形容詞

を中心とした属性表現の分析にアフォーダンスの概

念だけでなく、フレーム意味論という知識構造を前

提とした理論を活用し分析している。仲本らが主張

するには、属性表現の概念は客観的に存在している

のではなく、人間と環境との相互作用に基づく「相

互作用的属性」として理解されるべきであるという。

例えば「重い」という形容詞を理解するには、次の

図2. のように「重量がある」という対象の性質

(Property)だけでなく、「動かす」活動(運搬フレーム)、

そして「（動かそうとすると）動かしにくい」という

主体と環境との相互作用を伴うアフォーダンス

(Affordance)が必須であると述べる。  

 

 

図2: 仲本(2006: 50)による属性表現の分析 

 

 このようにアフォーダンスと話者の知識構造を両

立させる言語分析がCPV構文でも必要とされる。こ

の際に、「感性」という概念が合致することを示す。

次節より、感性について先行研究を概観しながら設

定していく。 

 

5.1. 感性の採用 

感性について、三浦(2010: 16-23)は「物や事に対

して、無自覚的、直感系、情報統合的に下す印象評

価判断能力」として、知覚、感覚、認知とも重なる

機能を持つ能力としている。また深田・仲本(2008: 

115)によれば、アフォーダンスと対照させて、感性

は生物にとってある感覚・感情的な反応を引き起こ

す環境という場であるとされる。さらに桑子(2001: 

32)は、環境世界と自己の身体との相関を把握する能

力であり、環境とのかかわりのなかで自己の存在を

つくり出してゆく能動的、創造的な能力と述べる。 

彼らの議論を参考にするに、感性に対して統一的
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な見解が敷かれていない。しかし、対象との相互作

用から引き起こされる印象・感覚・創造など、自己

の能力に焦点が当てられていることが分かる。知覚

者が相互作用によって環境に埋め込まれるアフォー

ダンス知覚とは対照的に、感性は環境の情報を感知

した知覚者の判断という形で焦点が当てられ、顕在

化する構図を生む。その意味で、感性とは「環境か

ら得られた情報、価値を感知し、自身の経験を背景

に引き起こされる感覚・感情を含む印象価値判断の

能力」といえそうである。 

アフォーダンスに動機づけられた表現とは環境に

おける知覚者と対象の相互作用によって生じた関係

を言語化したものである。関係性ゆえに、対象の情

報のみならず、自己の情報も同時に理解される。確

かに、これによって対象の属性分析に対して有益な

手法が投じられたが、それだけでは記号化を動機づ

ける感覚・感情といった心的活動に対する有効な分

析手法を組み込むことができない。アフォーダンス

という概念を保持しつつも、無自覚・無意識を含む

感情などの個別的な性格が反映された言語表現を捉

えるには、感性という語が適切である。 

本節で扱った感性によって、中間構文とCPV構文

における構文間の連続性をどのように説明できるの

か次節で考察する。 

 

5.2. 感性による言語分析 

本節では、これまでの方策から二つの構文を捉え

る。図 3, 4.に示されるように、中間構文の構文的意

味はアフォーダンスを概念化したもので、CPV構文

の意味は感性に根付いた概念を指示すると特徴付け

られる。つまり、アフォーダンスなどの情報を基に

自身の経験を合わせた印象価値判断を表現している。 

 

 

図 3: 中間構文の典型的意味 

 

図 4: CPV構文の典型的意味 

 

CPV 構文はアフォーダンスではなく感性を表し

ていると想定すると中間構文と異なりを説明できる。

中間構文よりも特定の事態を表現するのが比較的容

易であるのは、話者の印象価値判断が意味の中心で

あり、それは話者の実際の経験に動機づけられてい

るためである。CPV構文に内在する暗示的な知覚経

験者が話者と読み込まれやすいのは CPV 構文が感

性に根付いた表現であることに付随して生じる。す

なわち、知覚経験者の価値判断の表れである。先行

研究より CPV構文が「主観的解釈」と言われてきた

所以はここにある。また CPV 構文は動詞の探索活

動が必須とされないことが明らかになったが、これ

も感性という立場から説明ができる。CPV構文はア

フォーダンスという知覚者と環境との相補的な関係

性を記述するものではなく、知覚者本人の主観的印

象に根付いたものであるので、知覚者から対象への

能動的な働きかけはそのとき意味の中心にはなって

いないのである。 

アフォーダンスの公共性・普遍性と感性の個別性

によって、両構文の特性に潜む差異を解き明かすこ

とができる。ただし、アフォーダンスと感性は潜在

的に明瞭な分割ができるものでもない。従って、構

文現象における中間構文とCPV構文は、双方への並

行性を保有している。つまり、中間構文が感性的側

面を記号化することもあり、一方でCPV構文がアフ

ォーダンスを指示することもある。 

 例えば、村田(2005)が指摘しているように(24)は

「判読できる(legibility)」ではなく「読んで面白い・

読みごたえがある(readability)」という解釈を生む

表現である。 

 

(24) His essays read well.  (村田 2005: 100) 
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図 5: 感性を表す中間構文 

 

これまでの論考からすれば、(24)は中間構文であ

り、アフォーダンスに関わる情報を言語化するため、

「判読できる」という行為の可能性を示す解釈が予

測される。しかし(24)は「文字が読める」ではなく、

「読み応えがある」という解釈になる。この原因は、

主語指示物と動詞句が持つ知識・経験を統合させた

際のズレにあると思われる。 

 上の図 5.で描かれるように、一見、中間構文内の

動詞句のみでは、「判読できる」というアフォーダン

スが意味解釈として生じると予期される。しかし、

主語指示物‘His essays’に対して我々が有している

知識は、「随筆内の文字の羅列」よりも「随筆内の中

身・内容」が主要となって構成されている。図 5.内

における Propertyにおいて、＜文字＞が点線で囲ま

れ＜随筆の中身・内容＞が実線で囲まれているのは、

このことを意図している。図 5.から分かるように、

主語指示物に対する知識と動詞句が表さんとするア

フォーダンスには不一致が生じており、従って(24)

は動詞句の通りのアフォーダンスそのものを意味す

ることは難しい。他方、主語指示物と動詞句の間に

ある知識間の統合によって、「読んだ結果、内容が面

白い」という感性的な側面が解釈される。 

 このように、中間構文の動詞句の解釈として、ア

フォーダンスそのものがプロトタイプ的に優先され

るが、しかしながら、必ずしも動詞句に対応するア

フォーダンスそのものが中間構文の意味になるとは

限らない。やや特殊な例だが、(24)のように、主語名

詞句に関して我々が持つ百科事典的知識 (籾山 

2010: 5 etc.)との兼ね合いで、中間構文のなかでも、

CPV構文に近い感性を滲ませる表現も存在する。 

 CPV構文も同様である。Gisborne(2010)が分類す

るところの Attributary-Use は、(25)の文を描いた

図 6.のように示せる。他の CPV 構文と比較しても

分かるように、(25)はアフォーダンス的を言語化す

る。この用法は、暗示された知覚経験者の存在や、

事実性の打消しなどに関して中間構文に極めて近い

特性を持つ。従って、CPV構文におけるAttributary-

Use は、中間構文との概念的、そして認知的な並行

性を保有しているといえる。 

 

(25) This cloth feels sticky. 

 

図 6: アフォーダンスを言語化する CPV構文 

 

本章では、感性を取り入れて、中間構文と CPV構

文における差異と連続性に関する動機づけを考察し

た。両構文の特性は以下のように要約できる。(26)に

よって、これまでに定式化されてこなかった両構文

間で見出される言語表現上の並行的・連続的特性と

その動機付けが明らかにされる。 

 

(26) a. 中間構文 

  形式： NP - V ( - Adjunct) 

意味： 主語指示物が持つ知覚者へのア

フォーダンスを表す 

 b. CPV構文 

  形式： NP - V -Complement 

意味： 主語指示物と知覚者の相互作用

によって生じる知覚者の感性を

表す 

 

(26)に示される各構文の意味は中心義であり、そ

の周辺例には(26)内の意味を指示しないこともある

のは、先述した通りである。アフォーダンスと感性

によって、普遍性（公共性）と個別性の区分を可能

にしているが、ここにおいて明確な境界線は存在し

ない。従って、区分できない曖昧な境界線上で、両

構文には重なる特性も生じている。実際に、CPV構

文は、Attributary-Useにおいて特に、中間構文と言

語表現上重なる性格をしており、またその逆も然り
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であるということを見てきた。概念的側面に至って

は、両構文に感性またはアフォーダンスという意味

付けを与えている点で、両構文はいずれも相互作用

的属性である。つまり、二つの構文が知覚経験を基

盤とした相互作用的属性を表すという点は共通して

おり、両者の特筆すべき並行的性質である。 

 

6. 展望：感性の応用 

 本稿では、先行研究で特異的と称されてきた中間

構文と CPV 構文における連続性と並行性を再検証

し、その有り様をより厳密に捉えた。そして、これ

までに指摘されていた特性は、各構文間に共有され

たものではなく、各構文内における一部分の用法に

限って並行していることを明らかにした。 

また、アフォーダンスと感性の概念を用いた英語

の構文分析も講じた。最後に「感性」という概念に

ついて、展望もあわせて触れておきたい。「感性」と

いう観念は認知言語学でもしばしば使用されてきた。

しかしながら、山梨(2000: 2)などのように、「感性」

という語を用いながら、この語に対する明確な定義

付けや、具体的な分析事例は一切扱われなかった。

本稿によって「感性」の基礎付けが与えられたと同

時に、今後感性のメカニズムを利用した言語分析も

可能になる。具体的には、属性表現のほか、感性の

メカニズムの普遍性を利用した言語類型論的分析に

も期待できる。 
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多重主格構文の容認性判断について：容認性の一般理論に向けて
On Acceptability of the Multiple Nominative Constructions
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Abstract
This paper concerns acceptability of multiple nom-

inative constructions. Within the generative tradi-

tion, the construction is one of the central issues of

Japanese syntax, and various analyses are put forth.

At the same time, however, it is always pointed out

that acceptability of the constructions is degraded in

some sense. This paper examines the acceptability of

the constructions, and analyzes the types of the con-

structions in terms of psychometrics.

Keywords — psychometrics, linguistics, gener-

ative grammar, experimental syntax, multiple

nominative construction

1. はじめに
本研究では、日本語の多重主格構文と呼ばれる

現象を、心理統計学（pyschometrics）の観点から考
察する。本節では理論言語学を専攻しない読者の
ために、多重主格構文について簡単に概説する。
次節では本研究の問題意識を取り扱い、３節で調
査方法、４節で結果をみる。５節は本研究のまと
めである。
言語において文を構成する要素は品詞（Cate-

gory）に分類することが可能である。品詞には動
詞、名詞、形容詞などがあり、一般的に（特に初
期生成文法理論においては）動詞が文の主要な要
素として認識されてきた。一方で名詞は動詞と何
らかの意味的な関係を持ち（主題役割：thematic

role）、主語や目的語として具現化される。具現化
される際に名詞が形態的（morphological）な変化
を起こすことがあり、これを格（Case）と呼ぶ。日
本語のような言語では格は格助詞（Case particle）
によって具現化され、一般に主語の位置では名詞
に主格の格助詞「が」が、目的語の位置では対格
の格助詞「を」が与えられる。英語のように音形と
して名詞が変化しない言語では伝統的な意味での
格はないものと考えられてきたが、1980年代以降
になって名詞の分布を説明するために音形には現
れないものの抽象的な格が重要であることが認識
されている。原理とパラメタのアプローチ（Prin-

ciples and Parameters approach）の成立以降には、
格フィルター（Case fileter）として、格の考え方が
理論の中核に取り込まれている。格フィルターの
基本的な考え方によれば、名詞は１つ（のみ）の
格をもたなければならない。英語のような言語で
は、動詞や時制主要部が目的語、主語にそれぞれ
抽象的な格を与えるとされている。格フィルター
の考え方に従うと、名詞は最低でも１つの格を受
け取らなければならないのと同時に、１つ以上の
格を受け取ることはできない。また同様に、格を
与える方も、同時に１つの格しか与える能力がな
いと考えられてきた。従って下記のような文は格
フィルターによって不適格な文として排除するこ
とができる。
(1) *John, a student broke the window.

各フィルターに従えば、時制主要部は１つの格
を与える能力しかもたない。そのためa studentは
格を受け取ることができるが、Johnは格を受け取
ることができずにこの文は不適格な文になってし
まう。すわなち１つの文に主語は１つしか現れる
ことができない。
一方で日本語の場合には事情はすこし異なって

いる。Kuno[4]の研究以降、日本語においては１つ
の文に複数の主語が現れることが可能といわれて
いる。
(2) 文明国が 男性が 平均寿命が 短い。[4]

(3) （やはり）夏が ビールが うまい。[5]

(4) 魚が、鯛が いい。[9]

本研究では上記のように１つの文に複数の主語
（正確には主格の格助詞でマークされた名詞句）
が現れる文を多重主格構文と呼ぶ。多重主格構文
は日本語（や韓国語）に特有の現象とされ、Kuno

の研究以降、生成文法における日本語研究の主要
なトピックの１つであった。しかしながら同時に
多重主格構文は一般的な文と比べるとその容認度
が低いことがしばしば指摘される。生成文法は議
論の拠り所を文の容認性（文法性）の差異に求め
ることから、もし当該の文の容認度が異なるので
あれば、与えられる説明は全く異なることとなり、
多大な影響をおよぼす。しかしながら多重主格構
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文において、その容認性を客観的に記述する試み
はされてこなかった。本研究では多重主格構文の
容認性の調査を通じて、生成文法が科学としてあ
るためにどのようにデータの収集を行えばよいの
か検討する。

2. 問題意識と調査の経緯
Chomsky[1]は光や物質が世界の自然現象の一側

面であるように、言語もまた人間の心・脳におけ
る自然現象であり、言語の研究方法はその他の自
然現象となんら区別されるべきではなく、同一の
方法によって研究するべきであることを論じてい
る（Methodological Naturalism）。この限りにおい
て、生成文法は人間の認知機構の一分野を取り扱
う経験科学であるといえる1 。経験科学は一般に
事象（データ）を収集し、そのデータ群を説明す
るような仮説（命題）を提示する。仮説は予測力
をもち、その予測が経験的に正しい限りにおいて
保持される（反証可能性基準）。言い換えれば科
学者は仮説が予測する状況を再現し、仮説が予測
する結果と同じ結果が導き出すことができるか
どうかを検証することができる。このとき仮説が
予測する状況と異なる結果が導かれた場合には、
新たな補助仮説を導入するか、あるいはもとの仮
説が破棄される。生成文法における上記の仮説検
証は話者の内観（introspection）を使って検討され
る。容認性の判断が別れる複数の文に対して、説
明（仮説）を与え、その仮説が予測する文と容認
可能性のペアを新たに作成する。例えば「文は必
ず10未満の語からなる」という仮説が存在したと
する。この仮説は「10語以上の語からなる文は存
在しない」ことを予測し、それが経験的に正しい
かを話者に判断させる。具体的には10語以上から
なる文を作成し、その文の容認性を話者に判断さ
せ、話者が容認不可能とすればその限りにおいて
仮説は保持され、話者が容認可能と判断すればそ
の仮説は反証される。このように生成文法におい
て話者の直観（intuition）は決定的な役割を果たし
ている。上記の例においてもし話者の間で判断が
わかれるような場合には、それによって与えられ
た仮説（説明・命題）が正しいか判断することがで
きないということになる。当然話者の判断が鮮明
にわかれたほうが仮説を検証するという意味にお
いて望ましいことはいうまでもない。しかしなが
ら実際の生成文法研究においては話者の判断があ
いまいな例や容認可能とも不可能ともとれるよう
な例を用いて、仮説を検証し、現象に説明を与え
ようとするようなことが往々にして存在する。も
ちろん経験科学において実験をする際には、実際

1科学としての言語学については福井 (2012)[8]を参照。

に取り扱う事象以外にも多くの要因により、望ま
しい実験結果が得られないことはある。しかしそ
の場合には実験方法を工夫し、その他の要因を排
除して、再度実験を行う、または複数回実験を行
うなどの工夫がされる。一方で言語研究の場合に
は、文法（syntactic）以外の要因はすべて語用論的
（pragmatic）な要因として、あいまいな話者判断
をそのままに仮説を維持しているように見える。
確かに語用論的な要因は非常に込み入っていて簡
単に解決することが可能でないものも多い。しか
しながら話者の判断がしばしば論文の著者一人の
判断であり、判断が別れるような例文を恣意的に
容認可能・容認不可能と判断して、それをデータ
に仮説を検証するのは科学として適切な態度とは
言いがたいように思う。殊に話者の判断を複数の
話者を使って検証せず、論文の著者が恣意的に判
断することは、あるデータを巡って容認可能か不
可能かの水掛け論になっていまい、言語学が反証
可能な経験科学であるためには避けるべきことで
ある。
上記のような問題意識2 のもと日本語の多重主

格構文について検討する。日本語の多重主格構文
は話者の容認可能性が別れる構文であり、完全に
容認可能な話者と、容認不可能と判断する話者の
両方がいる。主題を含む文と比較すると、その容
認可能性は確実に低い。
(5) 先進国は 平均寿命が 短い。
(6) 先進国が 平均寿命が 短い。
著者はどちらの文も容認可能であるが、確かに

主題の助詞を含む(5)の文のほうが、最初の名詞が
主格の名詞句でマークされている (6)よりも容認
度が高いように思える。上述のように、容認性の
判断が話者によってわかれるような例文において
は、論文の著者が主観的に容認性を判断するので
はなく、まず当該例文の容認可能性について複数
の話者に判断させることが重要である。このよう
な容認度の差を多重主格構文において実証的に記
述した研究はほとんどない。そこで本研究では話
者により容認可能性の別れる例として多重主格構
文を取り上げ、どのような例でどのように判断が
異なっているかを記述することを試みる。

3. 調査の方法
Vermeulen[6]は多重主格構文を２つのタイプに

分け、その２つは別々の派生によって導出される
構文であると論じている3。一方Fujita[2]はすべて

2同様の問題意識をもっているものとしてHoji(2003)[3]が
ある。

3小林 (2011)[7]は先行研究を網羅的に調べ、さらに細かく
多重主格構文を分類している。ここでの分類は小林 (2011)の
A1タイプ、Cタイプにそれぞれ該当する。
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の多重主格構文は同一の現象であると取り扱って
いる。Vermeulenによる区別は２つの主語の間の
関係による。すなわち最初の主格名詞と２番目の
主格名詞が所有-非所有の関係にある場合と、それ
以外の場合に分けられるとしている。前者の場合
典型的には、最初の名詞句の主格の格助詞「が」
を属格を表す格助詞「の」と入れ替えても、真理
条件的な意味はかわらないものである。言い換え
れば最初の名詞句の格助詞「が」を「の」と入れ
替え可能かによって２つの種類に区分している。
Vermeulenは前者を所有多重主格構文（possessive

multiple nominative construction）、それ以外を付
加多重主格構文（adjunct multiple nominative con-

sturction）に区分している。(7), (8) はそれぞれの
構文の例である。
(7) うさぎが みみが 長い。
(8) あの店が 学生が よく本を買う。
(7)の例では最初の名詞句「うさぎ」と２番目の

名詞句「みみ」の間に所有-非所有の関係があり、
「うさぎのみみが長い」のように格助詞を入れ替
えることができる。一方(8)の例では「が」を「の」
に変えてしまうともとの文と異なった意味（真理
条件的意味）になってしまう。後者の例では、最
初の名詞句は時間や場所などの付加詞（adjunct）
的な役割を担っているという。(8)の例では最初の
名詞句は事象が起こる場所をあらわしているとさ
れる。
このように単一の現象のように見える現象（多

重主格構文）が本来的に複数の現象であるのか、
心に単一の現象であるのかは、表層的な文のみを
見ていても区別ができない。Vermeulenはこの２
つのタイプの例文が異なる現象であることを、い
くつの主格名詞句が単一の文で許されるかという
論点から論じている。所有多重主格構文では原理
的に無限の主格名詞句を許すのに対し、付加多重
主格構文では主格名詞は２つまでしか許されない
としている。一方でFujitaではどちらの文も原理
的に無限の主語を許し、両者には差はないとして
いる。
本研究ではこの２つのタイプの多重主格構文に

ついて、話者の容認性判断に差があるのかを実証
的に調査した。調査は被験者39人に対し、５件法
の質問紙調査によっておこなった。生成文法（理
論言語学）を専攻している被験者は、文の容認性
に対してバイアスがかかる可能性を考慮し、被験
者が理論言語学専攻の者に偏らないように留意し
た。被験者39人の専攻は次の通りである：理論言
語学12名、応用言語学11名、心理学3名、その他
13名。

その他 応用 心理 理論

0
2

4
6

8
10

12

調査はVermeulenに従い、多重主格構文を２種
類に区分した。Vermeulenで所有多重主格構文と
呼ばれているものをAタイプ、付加多重主格構文
と呼ばれているものをBタイプとして、Aタイプ
の文を8つ、Bタイプの文を8つそれぞれ用意し、
被験者に対して容認性の判断を５件法の質問紙で
行った。16の文のうち、後ろから6つの文につい
てはVermeulenがいうように主格名詞を２つより
多く（３つに）して被験者に容認性の判断をさせ
た。調査に用いた例文は巻末の付録に収録したの
で参照されたい。
それではさらに詳しく調査の方法について説明

したい。調査の第一段階として名詞の数が２つの
多重主格構文を検討した。多重主格構文の容認度
は低いという話者もいるが、Vermeulen, Fujitaのど
ちらにおいてもこのタイプの多重主格構文は容認
されるとされている。ここでは名詞が２つの多重
主格構文をさらにVermeulenの区分に従って、所有
多重主格構文（Aタイプ）と付加多重主格構文（B

タイプ）に区分した。上述の通り、調査は５件法
の質問紙にて行い、容認度を判断させた。質問紙
調査の結果は間隔尺度とみなし、そのうえで「２
つの構文タイプの容認度に差異はない」というこ
とを帰無仮説とした t検定を行った。t検定は有意
水準を5%、両側検定とした。ただし t検定の前提
として分散の等質性を仮定する必要があるため、
t検定を行う前に、２つの構文（AタイプとBタイ
プ）の容認度調査結果の等分散性の確認をハート
レーのFmax検定にて検証した。また２つの調査結
果の間の等分散性が仮定できない場合にはウェル
チの検定をすることとした。
次に同様の手順で名詞の数が３つの多重主格構

文についても検定を行った。Vermeulenによればこ
の所有多重主格構文（Aタイプ）は容認可能であ
るが、付加多重主格構文（Bタイプ）は容認不可
能であることが予測される。Fujitaによれば両者
はともに容認可能であることが予測される。この
場合も名詞の数が２つの場合と同様に、Aタイプ
とBタイプの容認度をそれぞれ５段階で被験者に
判断させ、それを間隔尺度とみなしてt検定を行っ
た。検定は帰無仮説を「２つの構文の間の容認度
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の間に差はない」とし、有意水準は5%、両側検定
とした。また事前に２つのサンプル間の分散の等
質性の検定（ハートレーのFmax検定）を行い、等
質性が確認できない場合には、ウェルチの検定を
行うこととした（分散の等質性の検定の有意水準
も5%とした）。
最後に名詞の数により容認度がどのような影響

をうけるかを検証した。Vermeulenによれば文にあ
らわれる名詞の数が２つから３つに増えた時に、
付加多重主格構文のみ容認度が落ちることが予測
される。一方Fujitaに従えば、両方とも容認度がお
ちないか、または名詞の数が構文解析など外的な
要因によりどんな場合でも容認度を落とすとすれ
ば、両方とも容認度が落ちることが予測される。
いずれにしてもFujitaに従えば両方の群が同じ振
る舞いをすることを予測する。ここではAタイプ、
Bタイプそれぞれの多重主格構文について、名詞
の数が２つの場合と、３つの場合の容認度の差に
ついて検証した。検証の方法は上述のパターンと
同様に、事前に分散の等質性の検定を行い、等分
散であることが仮定できる場合には t検定を、仮
定できない場合にはウェルチの検定を行って、２
つの容認度に差があるかそれぞれ確認した。検定
の帰無仮説は「名詞の数が２つの場合の容認度と
３つの場合の容認度は同一である」である。有意
水準は5%、両側検定とした。

4. 結果と考察
まず名詞が２つの場合の検定の結果から見る。

名詞が２つの場合の多重主格構文の容認度の平均
値・標準偏差は下記の表の通りである。

平均 標準偏差
タイプA 3.16 1.53

タイプB 3.01 1.38

また２つのタイプの容認性判断調査の結果を箱
ひげ図にすると下記のようになった。

タイプA タイプB

1
2

3
4

5

容
認
度

前述の通り、ここで分散の等質性を確認するた
め、ハートレーのFmax検定を行った。帰無仮説は
「２つのタイプの構文の容認度の分散は等質であ
る」である。検定を行ったところ、F = 1.24, p =

.14(> .05)であったため、帰無仮説は棄却されず採
択される。すなわち２つの群の分散の等質性が仮
定できることを意味している。
分散の等質性を仮定することができたので、t

検定で名詞が２つの場合のAタイプとBタイプの
多重主格構文の容認度の差を検討した。そのとこ
ろ、t = 1.04, p = .30(> .05)であった。そのため帰無
仮説は棄却されず、採択される。つまり名詞が２
つの場合にはAタイプの多重主格構文（所有多重
主格構文）とBタイプの多重主格構文（付加多重
主格構文）の容認性の間には統計的に有意な差は
みられないということである。これはVermeulen,

Fujitaいずれの予測とも合致することである。
次に名詞が３つの場合を確認する。容認性の平

均値と標準偏差はそれぞれ下記のようになった。

平均 標準偏差
タイプA 2.30 1.81

タイプB 1.32 1.05

結果を箱ひげ図で表すと下記のようになった。

●●●

●

●●●●●●●●

タイプA タイプB

1
2

3
4

5

容
認
度

名詞が３つの例文においても、名詞が２つの場
合と同様に検討した。まずt検定の前提となる分散
の等質性を検証するためにハートレーのFmax検定
を行った。そのところ、F = 1.58, p = .015(< .05)で
あった。従って帰無仮説は棄却され、タイプAとタ
イプBの容認度の分散は統計的に有意な差がある
こととなる。したがって、母集団において分散の
等質性を仮定することはできないので、２つの群
（タイプAとタイプBの容認度）の比較を行うため
に、t検定ではなく、ウェルチの検定を行った。検定
の結果は、t = 3.10, p = .002(< .05)であった。従っ
て帰無仮説は棄却された。よって、名詞が２つの

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-16

601



場合の多重主格構文では、タイプA（属格多重主
格構文）の容認度とタイプB（付加多重主格構文）
の容認度の間に統計的に有意な差があることが確
認された。この結果はFujitaではなく、Vermeulen

の仮説を支持するものである。
最後に名詞が２つであるか、３つであるかによっ

て容認度に差があるのかについて検討した。ま
ずタイプA、タイプBそれぞれについて、名詞が
２つである場合の群と、名詞が３つである場合
の群の分散の等質性をF検定によって確認した。
タイプAの場合にはF = 1.34, p = .08(> .05)であ
り、等分散が仮定できる。一方タイプBの場合に
はF = 1.58, p = 0.015(< .05)であり分散の等質性
が仮定できなかった。そのため名詞の数の差につ
いての検証を行うために、タイプAではt検定を、
タイプBではウェルチの検定をそれぞれ行った。そ
の結果タイプAではt = 5.06, p = 7.315e− 07(< .05)

となり、タイプBでは t = 3.10, p = 0.002(< .05)と
なり、いずれの場合にも帰無仮説は棄却された。
つまりタイプAの場合であっても、タイプBの場
合であっても名詞の数が２つの場合と、名詞の数
が３つの場合とではその容認度の間に統計的に有
意な差があることがわかった。言い換えればタイ
プにかかわらず名詞の数が２つから、３つになる
と容認度が落ちることがわかった。Vermeulenの仮
説に従えば、タイプBのみが容認度が落ち、タイ
プAの容認度は落ちないことが予測されるため、
Vermeulenの仮説を支持しない結果である。一方
Fujitaの仮説に従うと、両方とも容認度が落ちる、
もしくは両方とも容認度が落ちないことが予測さ
れるため、Fujitaの仮説を支持する結果と言って
良い。
ここまで３つの調査を通じて多重主格構文の容

認性について検討した。まずVermeulenの分析に
もとづき多重主格構文を２種類に区分した。最初
の名詞と２番目の名詞に所有-非所有の関係があ
る場合には所有多重主格構文（タイプA）とし、そ
れ以外の場合は付加多重主格構文（タイプB）と
した。主格名詞句が２つの場合と３つの場合にそ
れぞれ容認度の差があるかをt検定、ウェルチの検
定を用いて検証した。その結果主格名詞句が２つ
の場合にはタイプAの例文の容認度とタイプBの
例文の容認度に有意差は見られなかったものの、
名詞句が３つの場合にはタイプAの例文とタイプ
Bの例文の容認度には統計的に有意な差が見られ
た。これは付加多重主格構文（タイプB）は３つ
以上の主格名詞を許さないというVermeulenの主
張と一致するものである。一方でタイプAとタイ
プBのそれぞれについて、名詞句が２つの場合の
容認度と名詞句が３つの場合の容認度の間で統計

的な差があるかを検証すると、いずれの場合にも
統計的に有意な差があった。もしVermeulenの主張
が正しいとすれば、タイプB（付加多重主格構文）
のみが容認度が落ちることが予測されるが、実証
的に検証してみると、構文のタイプにかかわらず
名詞句が３つ以上になると容認度が統計的に有意
な程度に落ちることがわかった。もし第３の要因
（例えば文の構文解析など）が原因で主格名詞句
が増えるときに文の容認度が落ちるとしたら、２
つのタイプの間に実質的な差異はないということ
になる。
本研究にて取り扱った調査結果は本質的に相反

する結果となった。すなわちタイプ間に差がある
かを検証すると、主格名詞が３つの場合には確か
に２つのタイプの多重主格構文の容認度に差が
みられる。一方、同一タイプの中で名詞句の数を
２つから３つに増やした場合には、構文のタイプ
にかかわらず両者とも容認度が下がった。前者の
結果は２つの構文が別の現象であることを示唆
して、後者は２つの構文が同一の現象であること
を示唆する。現段階ではこの２つの構文が同一の
現象であるのか、別の現象であるのかを実証的に
判断することはできず、これは今後の研究課題で
ある。

5. まとめ
以上、本研究では多重主格構文の容認性を心理

統計学の観点から実証的に検証した。Vermeulen

で主張されている多重主格構文が、２つに分けら
れるとする仮説は現段階では実証的には支持され
るとも棄却されるとも言えない。しかしながら本
研究を通じて、どのような多重主格構文であって
も主格名詞の数が増えると容認度が落ちることが
わかった。これは著者が多重主格構文にもってい
る直観と合致する結果であった。また同時に、前
節では述べなかったことであるが、容認性の平均
値にも着目したい。一般的に生成文法の研究者の
間では全く疑われることなく、多重主格構文は容
認可能であると認識されている。しかしながら、
Vermeulen、Fujitaともに適格な文と主張する、主
格名詞が２つだけの多重主格構文だけをとっても
その容認性の平均値は3.09とそれほど高くない。
完全に適格であれば容認性は限りなく5に近いは
ずであるが、一般的に完全に適格とされるもので
あっても、実際には容認と容認付加のほぼ中間に
あるといえる。
この結果は多重主格構文がそれほど文法的容認

度が高くないことを示唆する。つまり多重主格構
文を完全に容認可能な文として経験的な議論を組
み立てることは、それほど望ましくないことであ
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ると著者は考える。生成文法においてはこのよう
に話者の判断が非常にあいまいなデータを使って
仮説を議論することがしばしば散見される。この
ときの話者の判断は往々にして論文の著者の直観
であり、データに基づくものではない。しかしな
がらこのような議論は非常に弱いデータに立脚し
ていると言わざるを得ない。生成文法が健全な経
験科学であるためには恣意的な論文著者の判断の
みにより例文を作成し、その判断をもとに議論を
組み立てるだけではなく、どの話者が聞いても完
全に適格、または完全に不適格であるような文を
もとに議論を組み立てるべきであり、その適格性・
不適格性を表す統計的なデータも同時に提供され
るべきである。本論文は多重主格構文を通じて適
格性・不適格性を示す統計的データを提示し、そ
れをもとに先行研究で述べられている仮説につい
て実証的な検証を行った。理論言語学研究におい
ても今後は容認性を客観的に評価するデータが必
要であると著者は考える。

A Appendix

A1 例文リスト
1. 文明国の男性が平均寿命が長いことは有名な
話だ。

2. 太郎が妹がかわいいので、次郎が嫉妬した。
3. 現在はまだ、北の高気圧の方が勢力が強い。
4. 誰がお父さんが亡くなったの。
5. だれが息子さんが本を盗んだの。
6. このカーブが事故がよく起こると言われて
いる。

7. 数ある問題の中でも、環境問題が日本が一番
非難されている。

8. 花子ではなく、太郎が山田先生が親しい。
9. どの山が遭難者がよく出るの。
10. いつが鈴木さんが会社を休んでいたの。
11. 山田さんがコンピュータがモニタが壊れたこ
とで、コンピュータのモニタを持っているひ
とはだれもいなくなった。

12. 日本語が文が構造が簡単なことは、英語話者
はみんな知っている。

13. どの都市が建物が色が美しいことを、田中さ
んは本に書いたの。

14. 先月がこの橋が事故がよく起こったことを、
そのニュースは取り上げた。

15. どの図書館が試験前が学生がよく勉強するこ
とに、普段から利用する人は怒っているの。

16. 今年がスイスが学会がたくさんあることで、
スイス行きの飛行機はいつも満員だ。

A2 例文タイプ
例文番号 例文タイプ 名詞数
例文1 Aタイプ 2

例文2 Aタイプ 2

例文3 Aタイプ 2

例文4 Aタイプ 2

例文5 Aタイプ 2

例文6 Bタイプ 2

例文7 Bタイプ 2

例文8 Bタイプ 2

例文9 Bタイプ 2

例文10 Bタイプ 2

例文11 Aタイプ 3

例文12 Aタイプ 3

例文13 Aタイプ 3

例文14 Bタイプ 3

例文15 Bタイプ 3

例文16 Bタイプ 3
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Abstract

To communicate with each other, we can use sym-

bols to convey meaning. As human being, we can

develop symbolic communication systems through

repetitive interaction. What is the neural mechanism

underlying this process? A prospective candidate is

the mirror neuron system. Since its discovery, the

mirror neuron system has been related to action un-

derstanding and gestural communication, whereas its

involvement in the formation of symbolic communi-

cation systems is unclear. In the present study, we

conducted a coordination game experiment by tak-

ing the experimental semiotics approach, in which the

formation process of symbolic communication system

was investigable. We employed electroencephalogra-

phy to measure the mu band power suppression over

the left sensorimotor cortex when the participants re-

ceived messages from their partner, and use that as

the index of the mirror neuron system activity for

interpreting symbols. For those who performed well

in the game, a significantly stronger mu suppression

was found in the first half of the game than in the

second half. As the communication systems should

be formed in the first half of the game, the results of

this study suggest that the mirror neuron system may

be involved in the formation of symbolic communica-

tion systems in terms of simulation, i.e., interpreting

other’s message by simulating how the observer would

mean when sending the same message. This simula-

tion mechanism may benefit the symbolic communi-

cation at the forming stage.

Keywords — experimental semiotics, mirror

neuron system, EEG, symbolic communica-

tion, mu suppression

1. Introduction

In daily life, we use language for communication

with each other. But what if we do not have a shared

language in advance? In fact, we can still understand

each other through repetitive interaction. In such a

process, new communicative protocols, i.e., commu-

nication systems were formed. What is the neural

mechanism underlying this ability?

A number of physiological studies suggest that the

answer to this question may lies within the mirror

neuron system (MNS), which is a brain system that

exhibits congruent neural activity between perform-

ing own actions and observing others’ actions [21].

Many researcher consider it as the neural basis of a

mechanism linking the performer of an action and

its observer, in which sense the “action” becomes a

“message” carrying “meaning” [20]. Accordingly, the

MNS may actually provide a natural platform en-

abling gestural communication, from which language

evolved [1, 4].

On the other hand, although the MNS may be in-

volved in the understanding of gestures, what about

the case of symbols, i.e., when the form-meaning map-

pings are arbitrary? Indeed, most words in human

language are symbolic. Is the MNS also involved in

symbolic communication?

In fact, it has long been suspected that symbols

must be “grounded” or “embodied” in order to con-

vey meanings. In other words, the meaning of words

should be considered as deriving from experiences

based on the bio-mechanical nature of bodies and per-
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ceptual systems, and hence understanding of others’

words in communication may require one to “simu-

late” the corresponding sensorimotor experiences of

others in one’s own mind [9, 4]. In particular, the dis-

covery of the MNS provided strong support for this

theory, and the MNS had been considered as an ideal

candidate for the shared neural mechanism underlying

both gestural communication and symbolic communi-

cation.

Nevertheless, the evidence for the involvement of

the MNS in symbolic communication is very limited.

There is evidence from functional magnetic resonance

imaging (fMRI) studies found congruence between

the neural representations of visually presented ac-

tions and corresponding linguistic phrases in Brod-

mann area (BA) 44 and the premotor areas of the

brain [3, 2]. This finding suggested the possible ex-

istence of the MNS related to the understanding of

symbols.

However, there were several critical issues to be

clarified regarding the relationship between the MNS

and the formation of symbolic communication sys-

tems. Firstly, the MNS activity was only examined

in a passive situation where only the understand-

ing process was involved, whereas the producing-

understanding association is crucial in communica-

tion. Secondly, only preexisting language had been

examined. As the form-meaning mappings are dy-

namic in symbolic communication, it is important to

examine the MNS activity in the formation process

of symbols. Thirdly, only somatotopic words, i.e., the

words directly related to bodies and actions, were ex-

amined in previous experiments. Thus, the results

need to be validated for non-somatotopic symbols. In

sum, we need to examine the MNS activity in the for-

mation process of symbols in a communication con-

text, where the symbols are not directly related to

bodies or actions.

We adopted the experimental semiotics approach to

design our experiment. This approach especially con-

cerns the process of the emergence of new symbolic

communication systems in the laboratory [7]. For ex-

ample, in a previous study [6], pairs of participants

were invited to play a coordination game, in which

they moved their agents in a grid of several rooms,

aiming to meet each other in the same room. They

could communicate with each other by drawing on a

special device, which worked in a way that made the

use of standard graphic forms practically impossible,

and hence drastically reduced the possibility of using

preexisting communicative conventions [7]. Although

the task was quite challenging at first, the players

could succeed in it by developing communication sys-

tems through a number of rounds of repetitive inter-

action. In this way, the complete history of the de-

velopment of new communicative conventions become

investigable. Further, a simplified version of this game

had been developed, enabling rapid emergence of com-

munication systems and easier quantitative analysis of

resultant protocols [12]. This experiment paradigm

provides a practical way to investigate the formation

process of symbolic communication systems.

To examine the MNS activity in the experiment,

we recorded the electrical brain signals of the partic-

ipants by electroencephalography (EEG) recordings

when they interpreting messages, which were sent by

their partners in the game. Previously, mu band

power suppression over the sensorimotor cortex had

been used as an index of the MNS activity in a num-

ber of studies [13, 14, 22, 16, 5]. The link between mu

suppression and the MNS activity had been supported

by fMRI [15] and repetitive trans-cranial magnetic

stimulation (rTMS) [10] studies. Accordingly, aiming

to clarify the involvement of the MNS in the forma-

tion process of symbolic communication systems, we

measured the mu suppression over the sensorimotor

brain areas in the EEG data collected in a coordina-

tion game experiment. In this paper, the details and

the results of the experiment are demonstrated in the

next sections. Based on the results, the relationship

between the MNS activity and the formation of sym-

bolic communication systems is discussed.

2. Methods

2.1 Task

In our experiment, pairs of participants were in-

structed to play a coordination game. The players

sat in separate rooms, and needed to control their

agents displayed on the screen. At the beginning of

each round of the game, a 2 × 2 grid of four rooms

would be shown, and the two agents were placed in

two different rooms randomly. A player could see the
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location of his agent, without knowing where his part-

ner was. The goal of this game was to bring their

agents to meet in the same room (see figure 1).

図 1 The coordination game.

For each round, each player could send a message

to the partner by picking a figure from four options,

whose order was different among players. After that,

the players can choose to move to an adjacent room

or to stay in the same room, whereas diagonal move-

ments were prohibited. After they selected where to

go, the outcome of that round would be presented.

A whole game included multiple rounds. The above

process of one round was repeated until the end of the

game.

Similar with other coordination games, the players

needed to act cooperatively to succeed in this game.

To achieve that, they had to understand the mean-

ing of others’ messages. Crucially, as there were four

options and four rooms, the players were encouraged

implicitly to denote each room by a different figure.

Meanwhile, all four figures were symmetrical, and the

order of the options was different among players and

hence could not convey meanings. Therefore, the use

of preexisting communicative convention to form the

room-message associations was highly impossible.

2.2 Subjects

Forty individuals, i.e., twenty pairs of participants

(all male, mean age = 22.1, SD = 2.3 years old) were

recruited to participate in our experiment. All sub-

jects were right-handed. The individuals belonging

to the same pairs were recruited separately and had

never met with each other until the end of the exper-

iment.

2.3 Procedure

All participants were instructed to go through two

types of games in our experiment, the single game

(SG) and the communication game (CG). These two

games shared similar procedures but with different

goals.

At first, the participants had to finish the SG sep-

arately. In SG, the participants were asked to play

the coordination game against a computer program.

Although this game included message exchange and

room movements, the messages and movements were

randomly generated by a computer program. Hence,

forming consistent associations between rooms and

messages was impracticable. Instead of interpreting

the “messages” as locations, the participants were

given two kinds of tasks, the judgment task and the

matching task. In either task, the participants had

to remember the received messages. These tasks were

designed to make sure that the participants had a cog-

nitive load comparable with that in the CG. There

were 48 rounds of game in the SG.

After both players in a pair finished the SG, they

moved on to the CG, in which they played the coor-

dination game together. Regardless of how well they

performed, the CG lasted for 60 rounds for all pairs.

In both SG and CG, before the start of each round,

there was a fixation cross displayed on the monitor

for 2 s. This event was referred to as the fixation

event. When a message was received in both games,

the received message was displayed to the receiver for

3 s, during which the participants were instructed to

sit passively and observe the received message. These

events in SG and CG were referred to as the receiving

SG event and the receiving CG event, respectively.

These events were used for later analysis.

To evaluate the MNS activity, we calculate the

mean power in the mu frequency (8-13 Hz) over senso-

rimotor cortex. Since participants were right-handed

and the instruction of this experiment involved right-

hand actions exclusively, we focus on the mu suppres-

sion which is related to right-hand movements only.

Hence, only the data collected from the electrode cov-

ering the left somatosensory area (i.e., C3 scalp loca-

tion) was used for statistical analysis. The results are

demonstrated in the next section.
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3. Results

In the CG, 16 pairs of participants (32 individu-

als) obtained an overall successful rate above 50%

(mean successful rate = .728, SD = .126), which

means that they had been able to met in the same

room for at least 30 rounds out of the total 60 rounds

of the game. On the other hand, other four pairs of

participants (8 individuals) performed no better than

the chance level (mean successful rate = .213, SD =

.016; expectation rate = .222). As these two groups

of participants performed significantly differently in

the game (t(18) = 7.997, p < .001), we contrasted the

data of one group with the other group. In later anal-

ysis, these two groups of participants are referred as

successful group and failure group, respectively.

In order to evaluate mu suppression at each event,

we firstly computed the mu band power at the fixation

events averaged across the SG and CG, and used it as

the baseline power. The mu suppression at an event

was then evaluated as the log ratio of the power at

that event relative to the baseline power. By doing

so, significant mu band power suppression was found

for the receiving events in both SG (t(39) = 4.050, p <

.001) and CG (t(39) = 5.052, p < .001). No significant

difference was found from the results between the SG

and CG (t(39) = 1.565, p = .126).

To find out whether the mu suppression was con-

sistent across the whole CG, we divided the CG into

two equal stages, i.e., the first half and the second

half, with each half was constituted by 30 rounds

of the game. We contrasted the mu suppression

in the first half with the second half, and found

a significantly stronger mu suppression in the first

half than in the second half for the successful group

(t(31) = 4.261, p < .001). In contrast, no such activ-

ity pattern was found for the failure group when com-

paring the mu suppression in each half of the game

(t(7) = 1.582, p = .158). This result is plotted in

figure 2.

4. Discussion

There are several ways to explain the observed mu

suppression in this experiment. Firstly, our results

may be affected by the posterior alpha activity, which

overlaps with mu rhythms in frequency. Functionally

different from mu rhythms, posterior alpha activity is

図 2 The mu suppression in different stages of the

CG. Error bar is SEM.

known to reflect visual processing in neural networks

of brain regions in occipital cortex, and is related to

eye openness and attentiveness [18, 11]. However, as

the baseline power used here was computed from the

EEG data when the participants observed a fixation

cross, the observed mu suppression can not be related

to eye openness. Furthermore, the same visual stimuli

and equal attention effects should be involved across

the whole CG, thus can not be responsible for the

stronger mu suppression in the first half of the game

found in successful group.

Secondly, mu suppression had been found to be re-

lated to motor imagery [17]. In our experiment, ob-

serving a received message was always followed by a

button response, which may lead to the imagery of the

button pressing action when receiving messages from

the partner. In addition, for those who performed

well in the CG, the room referred to by received mes-

sages could be easily interpreted, which may lead to

a motor imagery of a kind of virtual “movement”

from one’s initial room to the room referred. This

may help to explain the absence of the stronger mu

suppression in the failure group, which may be re-

lated to the difficulty in interpreting the referent of

the received messages. However, both the imagery of

button pressing and the virtual “movement” should

be the same across the whole CG for the successful

group. Therefore, the stronger mu suppression found

in the first half of the CG for the successful group

needs a different explanation, which may be linked to

the MNS-based simulation.
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The core property of the MNS is, that it is ac-

tive both when one observes and performs an ac-

tion [21]. These perception-action mechanisms have

been thought to allow “simulation” of a perceived ac-

tion within the observer’s own brain as if the observer

was performing the action him/herself. In this way,

understanding of another mind is immediately avail-

able through understanding of one’s own mind [19].

This simulation mechanism had been considered to

be probably at the basis of various and important

aspects of social cognition, including attribution of

mental states to others, and language [8].

Probably, the MNS was involved in our experiment

in a similar way. That is, those who performed well

in the game may interpret the meaning of a received

message by simulating how themselves would mean

when sending the same message. It may be this MNS-

based “simulation” engendered an extra mu suppres-

sion over the sensorimotor cortex. Accordingly, the

reason for performing poorly in the CG may be at-

tributed to the absence of such a simulation process,

which resulted in the same level of mu suppression

across the whole game.

On the other hand, the stronger mu suppression

was observed in the first half of the CG but not in

the second half. It is probably that the simulation

mechanism only existed within the formation process

of the communication systems when it was necessary

to share self own symbolic system with the other peo-

ple. In the second half of the CG, the communication

systems had been formed successfully, thus the mes-

sages could be understood without simulation, and

hence the related mu suppression disappeared. If this

is the case, the MNS may not be always necessary for

symbolic communication. Future work is needed to

clarify this point.

In conclusion, the results of this study suggest

a possible involvement of a MNS-based simulation

mechanism in the formation process of symbolic com-

munication systems. Although this simulation mech-

anism may not be necessary for symbolic communi-

cation, it may benefit the symbolic communication at

the forming stage.
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Abstract 
The purpose of this study is to propose new media 
literacy education program using visualization and 
reflection of media, cognition using Analytic 
Hierarchy Process. Media cognition, awareness of 
media  characteristic such as reliability, Timeliness, 
difficulty, search function and easy of use is  
ambiguous. In this study, using  Analytic Hierarchy 
Process, Media connection was visualized each 
individual. With these visualizations and dialog with 
peers, metacognitive activities were conducted. 
84 university students and in-service teachers took part 
in this study. 
As a result of media literacy education program, 
meta-cognitive knowledge seems to be grasped. 
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1. はじめに 

  現代社会においては，図書やテレビ，インター

ネットといった多様なメディアを主体的に選択し，

情報の受信と発信に活用できる能力の育成が求め

られている. こうした能力はメディア・リテラシ

ーとも呼ばれ，筆者は「多様な情報メディアの特

性を踏まえ、それらを情報の受信と発信に主体的

に活用するとともに、情報を鵜呑みにすることな

く批判的に捉えようとする態度及び能力（後藤，

2006）」と定義している．メディア・リテラシー

は平成 23年度以降実施の現行学習指導要領には

明確な定めはないが，情報活用能力の育成として

共通する内容が示されている．例えば情報活用の

実践力は「課題や目的に応じて情報手段を適切に

活用することを含めて，必要な情報を主体的に収

集・判断・表現・処理・創造し，受け手の状況な

どを踏まえて発信・伝達できる能力」と定義され

ている.知識基盤型社会を生きるためには，メディ

ア特性を理解した上で情報を取捨選択し，解釈す

ることが求められている．  

こうした考え方は，メディア・リテラシーでは

長く主張されてきた．例えば，イギリス教育省は，

自らのメディア選択の特徴を説明できることがメ

ディア・リテラシーと関係することを指摘してい

る（DCMS 2001）．本研究では「人が特定の文脈

においてメディアを選択しようとするとき，信頼

性や簡便性，嗜好性といったメディア特性の何を

優先し，その特性を考慮して実際にどのメディア

を用いようと考えるか」をメディア認知と呼ぶ． 

ところが，人は自らのメディア選択の特徴をそ

れほど正確に把握しているわけではない可能性も

示唆されてきている．例えば，「仕事や学習に必要

な最新の情報を得るためにメディアを使う」とい

った場面設定において，人はこのような文脈に適

したメディアを合理的に選択しようとするのでは

なく，むしろ日常的によく利用しているメディア

を選択するなど無意識的にメディアを用いようと

しているという知見も示されている（Gotoh, 

2014，後藤 2015a）． 

自らがメディアをどのように使っているかをメ

タ認知的に捉え，目的に合致したメディアを利用

しているか，省察しつつ情報を捉えることが重要

と思われる． 

人がメディアの特性（信頼性や速報性，簡便性

など）をどのように把握しているかについての調

査研究はこれまでも多く行われているが，これら

の調査の目的は飽くまでも集団や特性による傾向

の把握を目的としている．例えば総務省（2012）

はテレビ，ラジオ，新聞，報道/文字サイト，報道

/映像サイトといった情報メディアに対する信頼
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性，役立ち度などについて調べているが，関心の

対象は年代による差や居住地域規模による差であ

って，個々の人々がどのようにメディア特性を認

知しているかには関心がない．橋元ら（2011）は

日本人の情報行動調査においても情報源としての

メディアの信頼性，重要性の評価を調べているが，

目的は性別，年齢，学歴，年収等による差の検討

である．こうした研究は，もともと結果を個にフ

ィードバックすることを目的としていない． 

DCMS（2001）の指摘にもあるように，今後の

メディア・リテラシー育成で必要なのは，自らの

メディア選択をメタ認知的に捉え，目的と整合的

にメディアを利用しているか省察する教育活動を

作り出すことであると筆者は考える．そのために

は，学習者が自らのメディア選択においてどのメ

ディア特性を重視しているかを階層分析法

（AHP：Analytic Hierarchy Process）を用いて

可視化し，可視化されたメディア認知と自らのメ

ディア行動とを比較し省察する教材を開発，実践

してきた(例えば後藤 2012)．AHPは，複数の要

因が絡み合う場合で合理的な意思決定を行うため

に考案された構造化法である．メディア利用は，

複数の要因(信頼性，速報性，嗜好性，簡便性，検

索可能性)を考慮しながら，情報収集の方法（Web，

図書，テレビ，新聞，雑誌など）を選択するとい

う意思決定でもある．メディア選択の意思決定そ

のものに絶対的な正解はあり得ないだろう．全て

の意思決定がそれなりに正しいと思われる．同時

に，何らかの点で見直すべき内容をも含んでいる

と考える方が自然であろう． 

適切なメディアを選択するためには，自らのメ

ディア選択をメタ認知的に捉える必要がある．メ

タ認知的活動にはメタ認知的知識が必要であるが，

(Zechmeister,E.B. & Johnson,J.E.,1992;宮元ら

訳）このうち，メディア・リテラシー育成実践で

は方略に関する知識（例えば信頼性のある情報を

得るためには複数の情報を組み合わせて判断する

べきだ等），課題についての知識（インターネット

や図書から得られる情報の特徴，その際に困難と

思われること）は比較的豊富に提供されるが，人

についての知識は少ないように思われる。 

人についての知識とは，本研究では①自分に関

する知識（自分とメディアの関係や自分がメディ

アをどう認知しているか），②他者と比較して自分

はメディアをどう認知し，利用しているか，③人

は一般的にメディアをどう認知し，利用している

かの知識とする． 

本研究では，メディア認知を可視化し，その可

視化されたメディア認知を省察する活動を行うこ

とで，メタ認知的知識を提供できるかどうかを検

討する． 

 

2. 方法 

2.1 対象及び実施時期 

対象は現職教員 25 名及び大学生 86 名である．

2012年 8月の学校図書館司書教諭講習の「学校図

書館メディアの構成」受講者である． 

2.2．メディア認知 

目的を「仕事や学習のために必要な最新の情報

を集めるため」とし，基準（メディア特性）を検

索性，速報性，簡便性，信頼性，嗜好性，代替案

（メディア）を Web，図書，テレビ，新聞，雑誌

とする階層分析法を行った．質問紙により，目的

からみた基準の一対比較，ついで基準の下での代

替案の一対比較を行ってもらった．固有値法によ

り一対比較表からプライオリティを算出した．整

合度指数が 0.1 を超える場合は判断の一貫性が低

い可能性があるが，今回は C.I.が 0.1 を超えた項

目もそのまま採用した。エスミ EXCEL コンジョ

イント分析/AHP Ver.1.0 で各個人毎にフィード

バックした． 

 

図 1 可視化されたメディア認知の例 

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-18

611



2.3．メディア接触 

AHP によって提示されたメディア認知と,メデ

ィア認知とのギャップを検討することが出来るよ

う，メディア接触について自己評価してもらった． 

質問紙は,NHK 放送文化研究所及び東京大学学際

情報学環を参考に項目を作成した。 

具体的には図書については①ほとんど読まない，

②1 ヶ月 1,2 冊,③1 ヶ月 3 冊から 5 冊,④1 ヶ月 5

冊以上の 4件法，Webについては①ほとんど見な

い,②1日に 10 分くらい,③1 日 11 分から 30 分く

らい,④1 日 31 分～1 時間くらい,⑤1 日 1 時間以

上の 5件法，テレビについては①ほとんど見ない,

②1日 30分以下,③1日 30分～1時間,④1日 1時

間～3時間,⑤一日 3時間以上の 5件法，新聞につ

いては①ほとんど読まない,②1日５分以下,③1日

６分から 1５分くらい,④1日 1６分から 30分くら

い,⑤1 日 31 分以上の 5 件法，雑誌については①

ほとんど読まない,②1ヶ月１～2冊,③1ヶ月 3～5

冊,④1ヶ月６冊以上の 4件法で調査した． 

次に利用目的について，それぞれ①趣味や娯楽

のため,②教養のため,③役立つ情報を得るための

うち，当てはまるものすべてについて選択しても

らった. 

2.4. メディア・リテラシー教育実践 

① メディア接触及びメディア認知の調査 

   質問紙によりメディア接触及びメディア認知

を調査した.続くメタ認知的活動の資料とするた

めである． 

② メディア認知の自己分析(個人内) 

 まず，メタ認知的活動として，メディア認知の

自己分析を求めた.メディア接触と可視化された

メディア認知の間の一致，不一致などを手がかり

に気づいたことを自由にまとめてもらった.メデ

ィア接触の程度を同年代と比較するため，NHK

放送文化研究所及び東京大学学際情報学環による

メディア接触度調査の各種データを参考に提供し

た． 

③ メディア認知の相互比較と意見交換 

次に，現職教員及び大学生の混成グループ（各

班 6名前後）を構成し，各自の可視化されたメデ

ィア認知を比較し，共通点や相違点，今後改善す

べき点，優れている点などを話し合ってもらった． 

④ メディア認知の自己分析（他者との比較） 

最後に，メタ認知的活動として個人内で行った

自己分析に個人間の相互比較と意見交換で得られ

た新しい見解を加筆してもらった．この記述の中

にメタ認知的活動で活用されたメタ認知的知識が

記載されるはずだからである． 

2.5. メタ認知的知識の抽出 

 メディア認知の自己分析（個人内）並びにメデ

ィア認知の自己分析（他者との比較）において記

述されたワークシートから，メタ認知的知識の観

点から記述内容を抽出し，コード化した．概念の

整理には，質的分析ソフトウェアである

MAXQDA10を使用した． 

 

3. 結果 

 抽出したコードを 68 にまとめ，それぞれをメ

タ認知的知識として整理した．以下，順を追って

述べたい． 

3.1．人についての知識 

3.1.1．自分に関する知識 

①可視化により自分の傾向が分かる  

可視化については，「よい機会になった」「可視

化によって何を重視しているかに初めて気づい

た」「メディア利用を理解出来た」「自分がメディ

アをどう捉えているか理解出来た」「自分の傾向を

知ることが出来た」「客観的に自分が見られてよか

った」といったコードが該当する．可視化により，

自分の傾向が分かり意義があると感じているよう

である． 

②ギャップが大きい 

 メディア認知の可視化は自分の意識とのギャッ

プが大きい，との感覚で受け止めた人がいるよう

である．関係するコードとしては「新聞を一番信

頼しているのに読んでおらず，信頼していないテ

レビからの情報を利用している自分に気づいた」

「建前（信頼性・本）と実態（検索，簡便，イン

ターネット）の乖離が結果に如実に表れている」

「利用頻度と信頼性重視とは比例していないこと

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-18

612



に気づいた」「信頼性と簡便性の中で簡便性を選ん

でしまう自分に気づいた」「自分は信頼性を重視し

て最も多く用いるべき本ではなく，Ｗｅｂに頼っ

ていることが分かった」「自分の意識とのギャップ

に気づくことができた」「図書の割合が低いことに

驚いた」「書籍の割合が低いのは意外」「新聞が本

より情報が得やすいというのは意外」「意外な発

見」「本の割合が低いのが意外だった」などがあっ

た． 

③ギャップは少ない  

他方，メディア認知の可視化は自分の意識との

ギャップは小さい，との感覚で受け止めた人もい

た．関係するコードとしては「思った通りだった」

「テレビが多く恥ずかしい」「日頃のメディアとの

つきあいかたがそのまま出ている」「雑誌を見ない

から比重も低かった」「実際の場面と同じ結果だっ

た（Ｗｅｂが多い）」「Ｗｅｂの信頼性の低さが思

ったとおりであった」「速報性テレビは納得」「新

聞を利用しないのは予想通り」などがあった． 

3.1.2．他者と比較して自分はどうか 

 次に，他者との比較である．「人と比べることで

足りない部分が見えてきた」「インターネットは検

索性が高いので他の人も評価が高い」「人による違

いが興味深い」「人によって違うので多様なメディ

アが存在できるのだと感じた」といったコードが

関連する．メディア認知の相互比較と意見交換を

行うことで，自己のメディア認知を考える契機と

なっていたようだ． 

3.1.3．人は一般的にどうか 

①メディア認知には個人差がある  

比較を通して，メディア認知には個人差が大き

いことを人一般の知識として捉えたと思われる。

関連するコードは「情報収集の仕方は人によりそ

れぞれ」「同じメディアでも用途によって情報の得

やすさや好みが異なる」「個人差が大きいことが分

かった」などである。 

③年代により評価が異なる 

個人差の理由として，年代を挙げるものがあっ

た．関連するコードは「年代によってメディアの

重視の仕方が違う」「 年代によって重視す

るメディアが違うのだろうか」等である． 

④生活スタイルによる影響が大きい 

 個人差の理由として，生活スタイルを挙げるも

のがあった．関連するコードは「一般に現代人の

生活スタイルが影響しているのでは」「年代によっ

てメディアとの接触の時間が大きく異なる」「生活

スタイルの影響が大きいと思う」「接触しやすさが

第 1になる」などがあった． 

3.2．課題についての知識 

3.2.1．課題の性質 

課題の性質に関連するものとして，信頼性を確

認する上で図書や新聞，インターネットなどのメ

ディアの特性を捉え，適切なメディアを選択する

意思決定の問題であることへの気づきが見られた．

関連するコードとしては「なぜ私達は図書や新聞

は正しいと考えているのか」「Ｗｅｂの信頼性の低

さは皆共通している」「同じ事柄でも違う見解に驚

くが，情報源の違いが影響しているのか」があっ

た． 

3.2.2．到達すべき目標 

①複数のメディアの使い分け 

 複数メディアの使い分けができるようになるこ

とが下位の課題であるという記述があった．関連

するコードとしては，「信頼性が高い図書の頻度を

高めるために図書館の使い方を知るべきと気づい

た」「今後いろいろなメディアを利用していきた

い」「異なるメディアを組み合わせて比較すること

が大切」「ニーズに合わせて情報源を使い分ける」

「本や新聞を読むようにすべきである」「必要に応

じてメディアを使い分ける必要性があることが分

かった」「新聞がなくなってしまうのはよくない」

などがあった． 

②信頼できる情報源の活用  

信頼できる情報源の活用ができるようになるこ

とが下位の課題であるという記述があった．関連

するコードとしては，「インターネットやテレビは

流れる情報が多いことから信頼性を高めることが

困難」「Ｗｅｂでもソースが信頼できれば信頼性が

確保できる」「情報が正しい根拠はどこにあるか」

「インターネットの信頼性は低い」「本や新聞の情
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報も批判的に捉える必要がある」「図書であっても

信頼性を見直す必要がある」「公式サイトならＷｅ

ｂもよい」があった． 

3.2.3．困難さ 

①アクセシビリティ  

困難さについて，メディアへのアクセシビリテ

ィに関する記載があった．関連するコードとして

は，「インターネットは仕事の合間に視聴できる」

「 研究室では常にインターネットが使用

できる状況である」「下宿では新聞を取っていな

い」などがあった． 

②生活スタイル 

困難さについて，メディアへのアクセシビリテ

ィに関する記載があった．関連するコードとして

は，「本をじっくり読む時間がとれない」「若年層

は新聞，図書，テレビに触れる時間的ゆとりがな

い」「本をゆっくり読める時間が欲しい」「生活ス

タイルへの影響が大きい」「時間がなくて本が読め

ない」といったものがあった． 

3.3．方略についての知識 

 方略については，クリティカルシンキング育成

に関する記載があった．関連するコードとしては，

「クリティカルリーディングが必要」「クリティカ

ルシンキングが必要」「可視化手法を知りたい」「先

入観にとらわれない」「学校教育に取り入れること

も面白い」があった． 

 

4. 考察 

本研究では，メディア認知をAHPで可視化し，

その可視化されたメディア認知を省察するメタ認

知的活動（自己分析，他者との対話，再度の自己

分析）を行った． 

自己分析の記述内容から，獲得されたと思われ

るメタ認知的知識として，自分に関する知識（可

視化によって自分の傾向が分かる，意識とのギャ

ップや一致）などが確認された．また，他者と比

較して自分を考えたり，人一般の知識として個人

差が大きいこと，年代や生活スタイルがその原因

として考えられることなどの知識が得られたりし

たことが示唆された．また，課題に関する知識に

ついては，複数メディアの使い分けの重要性，信

頼できる情報源の見極め，課題解決を困難にする

メディアへのアクセシビリティや生活スタイルの

問題に関する知識を得ることが出来た．また，方

略に関してはクリティカルシンキング育成の重要

性の知識が獲得されたように思われる． 

以上から，メディア認知を AHPで可視化し，

その可視化されたメディア認知を省察するメタ認

知的活動を行うことで，メタ認知的知識を提供で

きたことが示唆された． 

 

5. 今後の課題 

  課題として 3 点挙げる。まず，メタ認知的知識

の獲得と個人差の検討である．今回の研究では，

学部学生と現職教員（一部，社会人）を含む対象

に対する調査であった．メタ認知的知識の獲得に

おいて，学部学生であるか現職教員であるかとい

った属性による差や，その他の個人差による違い

が明らかになればメディア・リテラシー教育実践

をデザインする上で有用である．メディア認知に

関して言えば，前述の通り仕事や学習に必要な情

報を集めるという文脈においても接触が高いメデ

ィアを選択しがちであること（Gotoh2014，後藤

2105a）批判的思考態度が低い者ほどメディア選

択において信頼性を重視しないこと（後藤，

2015b）などが明らかになっている．メタ認知的

知識の獲得の個人差に影響を及ぼす要因を理論的

に検討し，調査に組み入れていくことで，メディ

ア・リテラシー教育実践をデザインする上で基礎

的資料として活用できるようにしたい． 

  第 2 に，分析カテゴリーの精緻化である．本研

究でのカテゴリーは，獲得したメタ認知的知識を

見る上での一つの解ではあるが，上記でみたよう

な個人差による違いを検出しうるものかどうかは

今後検討が必要かも知れない．例えば，内容的に

共通（生活スタイルなど）していても，知識のカ

テゴリーとしては別々に扱っているが，これらは

別々に扱ったらよいか，まとめた方がよいかは更

なる解析を進めることで見えてくると思われる． 

  第 3 にメタ認知的知識の共有である．本研究に
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おいては，他者との情報交換を通じた個人内での

気づきで終わっているが，知識構成型ジグソーな

どで見られるようなクロストークの場を設けるこ

とが必要であったように思う．個々の気づきをも

う一度，全体に返し，ルーブリックとして再構成

し，共有する活動を組み入れることが有効と思わ

れる． 
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Abstract
In this action research on the training of after-school 

child-club support staff, some discourses were obtained; 
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video content about the work." This research investigates 
the background these discourses were issued. This 
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隠喩的表現における面白さと見劣り効果の関係の検討
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Abstract

In humor appreciation, the simultaneous activation

of two incompatible meanings, that is, an ordinary

one and a diminished one in value or importance, is

essential as well as the incongruity-resolution model.

This study is an attempt at revealing diminishment

effects in metaphorical humorous expressions. Forty-

four university students were participated in this ex-

periment, and judged degrees of following impres-

sions about words in metaphorical humorous expres-

sions before and after reading the expressions: “im-

portant,” “valuable,” “holy,” “graceful,” and “enjoy-

able.” When the expressions were presented, the de-

grees of following impressions decreased: “valuable,”

“holy,” and “graceful,” especially in “holy.” There-

fore, the diminishment effects were suggested to be

involved in metaphorical humorous expressions.

Keywords — metaphorical expression, humor,

diminishment effect.

1. はじめに
隠喩的表現の面白さを判断する際，見劣り効果が重

要な役割を果たす可能性が示唆されている [2, 3, 4]．

見劣り効果とは，不調和な２つの解釈の同時生起 [1]

において，初めの解釈よりも、重要性や価値が低下

し、見劣りする２つめの解釈が面白さの判断において

重要という見解である [6]．例えば，“コロッケと掛け

て，結婚式と解く．その心は，あげたてがアツアツ”

という表現では，“結婚式”の重要性や価値がこの表現

全体として低下すると考えられる．これは，不調和＝

解決モデル [5, 6]と並んで，ユーモア理解の重要な認

知機制と考えられている [6]．本研究では，面白さの強

い隠喩的表現 [4]において，オチを提示する前と後と

で印象がどのように変化するのかについて，実証的に

検討することを試みた．

2. 方法
実験参加者　 44 名（女性 13 名，男性 31 名，20.9

才 [SD: 2.71; 19～32才]）が実験に参加した．

刺激　 “A と掛けて，B と解く．その心は，X” と

いう形式の表現を用いた．刺激は，先行研究 [4]で使

用したもののうち，面白さ度が 50%以上の刺激を用い

た．各刺激は，質問紙の裏表を用いて実験する形式を

とった．まず，質問紙の表面に “A”を表示し，その印

象を７件法（ポジティブなものが 7点，ネガティブな

ものが 1点，中間的なものは 4点）の５つの形容詞対

で評価してもらう欄を設けた：「重要な－重要でない」

「価値のある－価値のない」「神聖な－卑俗な」「上品

な－下品な」「楽しい－悲しい」．引き続いて，“B”を

表示し，同様に７件法での評価欄を設けた．そして，

裏面の一番上に “A と掛けて，B と解く．その心は，

X” という形式の表現を表示し，その後，表面と同様

に７件法で評価してもらう欄を設けた．質問紙は合計

で 18表現分用意した．

手続き　実験参加者の負荷を考慮し，ランダムに分

けられた半数の刺激を半数の実験参加者に，他の半数

の刺激を他の半数の実験参加者に評定してもらった．

実験参加者には，まず各質問紙の表面の評定をしても

らい，その後裏返して隠喩的表現を読み，そして裏面

の評定をしてもらった．これを割り当てられた表現分

繰り返し，最後にフェイスシートに回答してもらった．

解析　 “A”についての５つの形容詞対の評点，“B”

についての５つの形容詞対の評点，の合計 10個の評

点に対して，（隠喩的表現を見る前と後とでの変化 [被

験者内効果]）×（18 表現 [表現の差の効果]）の分散

分析をおこなった．

3. 結果
“A”に関しては有意な低下は認められなかった．一

方，“B”に関しては，「価値のある」は 5.11から 4.91へ

(変化： −0.202; F (1, 43) = 8.221, p < .01)，「神聖な」
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図 1 見劣り効果：“A”と “B”の印象における隠喩的表現の提示前後での変化

図 2 “B”の「神聖な」の見劣り効果の大きい事例

は 4.29から 4.05へ (変化：−0.240; F (1, 43) = 11.243,

p < .01)，「上品な」は 4.10から 3.97へ (変化：−0.129;

F (1, 43) = 6.197, p < .05)，それぞれ有意な低下が認

められた (図 1)．また，“B”の「神聖な」の低下に関

して，平均値＋標準偏差よりも大きな低下を示した表

現は次の３つであった (図 2)：“貯金と掛けて，奥さん

の笑顔と解く．その心は，なくなると怖い”(5.41から

4.45へ; 変化：−0.95 [−15.8%])，“コロッケと掛けて，

結婚式と解く．その心は，あげたてがアツアツ”(6.64

から 5.91へ; 変化：−0.73 [−12.2%])，“風邪と掛けて，

タイムセールと解く．その心は，オカンが走る”(3.55

から 3.00へ; 変化： −0.55 [−9.2%])．

4. 考察
先行研究 [4]の面白さ度が 50%以上の刺激に関して

は，“Aと掛けて，Bと解く．その心は，X”という形

式の表現のうち，“B” の印象が，オチ “X” を提示す

る前後で低下，すなわち見劣り効果が関与する可能性

が示唆された．具体的には，「価値のある」「神聖な」

「上品な」という項目に関して，有意な見劣り効果が

認められており，「神聖な」の変化が一番大きくなって

いた．例えば，“奥さんの笑顔”の「神聖な」は比較的

ポジティブな評定値ではあるが，約 16%ほど印象が低

下している．“結婚式” の「神聖な」はかなりポジティ

ブな評定値ではあるが，それでも約 12%ほど印象が低

下している．一方，“オカン”の「神聖な」はもともと

ネガティブな評定値ではあるが，さらに約 9%ほど低

下している．また，見劣り効果は重要性や価値の低下

と考えられているが [6]，本研究の結果は，重要性とい

うよりはむしろ価値の低下が重要な役割を果たしてい

る可能性を示唆している．これらから，面白い表現の

場合には印象の低下，具体的には今回の場合であれば

「神聖な」という印象を中心とした価値の低下，すな

わち見劣り効果が関与している可能性が示唆された．
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Abstract

This article was aimed to prompt us to understand

several key concepts of deep learnings progressing

a great deal recently. Those were LeNet, AlexNet,

GoogleLeNet, VGG, MSRA(SPP-net), NIN, R-CNN,

and Selective search. We also described not only these

state-of-the-art algorithms in detail but also the pros

and cons of them. Furthermore, these models would

show us importand feed backs to understandings of

our brains themselves. Such mutual interactions, be-

tween progression of neural networks and knowledge

about our brains, would give us deeper understanding

ourselves.

Keywords — Convolutional Neural Net-

works, Max-pooling, Higer-order Cognitive

Processes, Concept acquisitions

1. はじめに
生体の視覚情報処理 [Hubel 59, Hubel 68] から着

想された畳み込みニューラルネットワーク (Con-

volutional Neural Networks: CNN) [LeCun 98] は性
能が保証されたこと [Russakovsky 15] により，逆
にこの種の演算が脳内で偏在している可能性が
指摘できる．顕著な成功により応用研究も盛ん
である．例えば画像分類 [Russakovsky 15]，情景認
識 [Zhou 14]，画像風情認識 [Karayev 14]，物体検出
[Girshick 14]，系列制御 [Donahue 14]，画像領域分割
[Girshick 14, Donahue 14, Long 15]，視覚運動制御
[Levine 15]，などである．ここでは，本質はネオコグ
ニトロン [Fukushima 82]で実現された位置，回転，拡
大，縮小，ノイズといった局所的摂動に対して頑健で
あるという特徴を外挿して考えることを試みた．高次
認知機能のうち抽象化，概念化は CNN+Max-pooling

で相同の操作を定式化可能である．これを確認する
ために，本稿では CNNを高次認知過程における操作

と CNN+マックスプーリング (Max-pooling) とを同
一視可能か否かを議論した．本稿では [Rogers 04] と
[Kemp 09] とに従って [Osherson 90] のデータを説明
することを試みた．
以下で歴史的な経緯から CNN と Max-pooling と

を概説し，幾つかの提案された手法を述べる．その
後，これらの手法と人間の高次認知過程との関連を考
える．

2. 画像認識の諸手法
ここでは CNN の起源である LeNet について

述べ，正当な更深継承者 (deeper successors, 命名
は [Long 15] による) である AlexNet, GoogleLeNet,

VGG, MSRA を概説する．

2.1 LeNet

図 1 LeNet の概念図 [LeCun 98] の図 2 を
改変．提案時点ではMax-poolingではなくサ
ブサンプリング法であった

CNN[Ranzato 07] は疎性特徴検出器の多層化実装
である (図 1)．各層は直下層と結合し受容野が形
成される．最下位層においては正弦，余弦ガボー
ル関数で定義される特徴検出器と入力画像との畳
込み積分

∫
d
f (x− χ)G (χ) dχ が行われる．ここで

f (x) は位置 x における入力信号強度であり，G は
[sin, cos] (x) exp (−x) である (図 2)．[Chatfield 14] に
よれば CNNの出力層次元は課題成績の低下を招くこ
となく大幅に低減することが可能である．画像認識で

2015年度日本認知科学会第32回大会 P3-21

622



f : what

q : where
図 2 [Ranzato 07]図 2 を改変

は入力 2 次元信号であり，CNNに用いる核関数には
種々の候補がある．例えば次式のような，

G (x, y) = cos

(
2π

λ
X

)
exp

(
−
(
X2 + γ2Y 2

)
2σ2

)
, (1)

ここで X = x cos θ+ y sin θ, Y = −x sin θ+ y cos θ で
ある．θ は方位，σ は空間解像度，および λ は波長を
表すパラメータである．これによって単純細胞を表現
できる [Serre 05]．パラメータに依存する核関数集合
の種類と量とに関する問題が存在する．如何なる特徴
検出器をどれ程用意すれば外界を表現可能で，かつ，
最上位層の認識のための十分な情報を提供できるかは
事前に知る方法がない．このような議論は残るが，画
像認識の分野においては CNNは生理学的事実に裏付
けられた演算である．
x を入力画像，w を学習可能なパラメータベクト

ルとする．f は局所的な位置や回転に不変な特徴ベ
クトル (“what”)，q を各特徴の位置を指定する変換
パラメータベクトル (“where”) とする．CNN+Max-

pooling では 2 つの関数 f = ff (x;we) 及び q =

fq (x;we) を考える．ff は不変特徴ベクトル生成関数
であり，fq は変換パラメータベクトル生成関数であ
る．we は学習すべき結合係数行列である．
同様に，復号過程では関数 fd (f , q;wd)を基底関数

へ係数パラメータベクトル生成関数とする．入力信号
xと符号，復号過程で再構成された値とのユークリッ
ド距離を復号エネルギー関数として

Hd = ‖x− fd (f , q;wd)‖2

とする．一方符号過程におけるエネルギー関数を

He = ‖f − fe (x, q;we)‖2

と定義する．両エネルギー関数を EM アルゴリズ
ムのごとく交互に推定する．f は特徴ベクトルで

あるが推定すべき未知変数として扱う．各入力毎に
Hd + αHe, (α > 0) を最小にする f の推定値 f∗ を求
める．一般性を失うこと無く α = 1 とおける．すなわ
ち，符号，復号過程の順逆変換によって入力と再構成
値との誤差を最小にするように学習させる．以下の手
順で we と wd とを推定する．
1. 入力 x を符号器と変換パラメータ q によって

f0 = fe (x, q;we) へと変換する．q は復号器へ
コピーする．

2. q を固定し f0 を初期値としてエネルギー関数
Hd+αHe を f で微分し勾配降下法によって最適
値 f∗ を得るよう学習する．

3. 復号器のエネルギー:

Δwd ∝ −∂ ‖x− fd (f
∗, q;wd)‖2

∂wd

を少させるよう結合係数を 1ステップ更新する
4. 推定した f∗ を目的値として符号器のエネルギー
関数を少させるよう結合係数を 1 ステップ更新
する

Δwe ∝ −∂ ‖f∗ − fe (x, q;we)‖2
∂we

.

復号器は入力画像から計算した推定値 f∗ を用いて最
適な再構成値を生成するように学習が行われる．同
時に，符号器は最適な予測値を出力することを学習
する．学習が進行すれば，少ない繰り返しステップで
f∗ へ到達する．学習終了時には符号器は 1 ステップ
で最適値 f∗ を出力し符号空間の探索を必要としない．
ただし図 2のように CNNの次にMax-poolingが入る
ので単純な符号復号の関係にはない．しかし初期の
[LeCun 98] で採用されていたサブサンプリングより
性能が向上した [Ranzato 07, Scherer 10]．
Max-pooling層は特徴層の最大値を検出し，その値

を出力した位置を保持する．値を出力した位置を保持
は位置の指標である変換パラメータ (“where”) とし
て作用する．Max-poolingは (1)最大値のみを取り出
し，他の値を捨てることで上位層の計算量を減じるこ
とができる．Max-poolingのこの特徴は同一空間には
一つの対象物しか存在しないとする外界の拘束条件，
視覚環境の制約を表現している．そして他に理由が存
在しなければ最大値を出力した検出器を信頼する機構
と解釈できる．また (2) 空間的に局在した入力信号の
核関数との相関を保持し，(3) 全視野に渡って結合係
数を共有するので計算効率が良い，という特徴が挙げ
られる．
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2.2 AlexNet

2010 年に始まった大規模画像認識コンテスト
(ILSVRC) で，2012 年に SVM [Haussler 92] に 10%

以上の差をつけて優勝した ディープニューラル
ネットワークが AlexNet である [Krizhevsky 12]．
ILSVRC2012 課題中の上位 1 候補のみを挙げる (すな
わち正解を解答する) 課題での誤判断率が 26.2%，上
位 5 候補を挙げる課題で誤認識率は 15.3% であった．
AlexNet は (1) 各ユニットの出力関数としての線形整

図 3 [Krizhevsky 12]図 2を改変

流ユニット (Rectified Linear Unit: ReLU), (2) 局所
反応正規化 (Local Responese Normalization: LRN),

(3) dropout, (4) オーバーラッププーリング，(5) GPU

の複数使用を特徴とする．
出力関数には f (x) = (1 + exp (−x))

−1 もしくは
f (x) = tanh (x) が伝統的に用いられてきた．ReLU

は f (x) = max (0, x) である．すなわち ReLUは入力
が負であれば他のユニットへ何の貢献もしない．入力
が正であればその信号を出力する．従って x = ∞ ⇒
f (x) = ∞ となり飽和しない．そこで ReLUの出力 a

を以下の局所的に規格化した b へと変換した．

bi =
ai(

κ+ α
∑min(N−1,i+n/2)

j=max(0,i−n/2) (aj)
2
)β

, (2)

これを局所反応正規化 (Local Response Normaliza-

tion: LRN) と呼ぶ．n は隣接核関数地図における
隣接する核関数数，N は層内の総核関数数である．
ハイパーパラメータは定数であり κ = 2, n = 5,

α = 10−4, β = 0.75 であった．すなわち近傍の値を
走査して自乗和し，その値を線形変換した値で規格化
する．これは応答関数の値 a が過剰に大きくなる場
合を抑制する効果と推察される．S 次曲線を仮定した
(1 + exp (−x))

−1 や tanh (x) では上下限値に飽和す
るので LRN を用いる必要がない．ReLUの利点は解
釈容易性にある．人間にとっても機械にとっても，ユ
ニット間の通信では，先行するユニットが不活性で，
かつ，結合係数が負の時，否定証拠を否定する二重否
定となって解釈が困難である．このことは比喩的な意

味ばかりではない．二重否定に陥りそうな場合を単純
に無視できる方が学習が容易である．
AlexNet では CNNと異なり，畳込み演算の領域を

重複させた．s 画素毎にプーリングユニットのグリッ
ドが構成され，各プーリングユニットは z × z の受
容野を持つ．s = z であれば通常のプーリングとな
る．s < z であればオーバーラッププーリングとなる．
AlexNet では s = 2, z = 3 であった．オーバーラッ
ププーリングにより過学習が押さえらえるとされる．
オーバラッププーリングは冗長性を担保し，認識シス
テムを頑健にするという生物の生存にとっても意味が
あると考える．
図 3では畳み込み層までは上下 2 つの流れは 2 枚

の GPU に対応している．第 3 層から第 4 層へは相
互に情報が流れるが第 4 層から第 5 層からの通信は
存在しなかった．

2.3 GoogleLeNet

GoogleLeNet は ILSVRC2014 への登録チーム名で
あり LeNet–5 [LeCun 98] へのオマージュであると書
いてある．ILSVRC2014 のステートオブジアーツであ
るが，単純な CPU パワーに頼るのではなく，後述の
R-CNNを組み込むことでパラメータの数の減少と成
績向上とを実現した．GoogleLeNet の概要を図 4 に
示した．

図 4 GoogleLeNet の構成 [Szegedy 15]図 3

を改変．点線で囲まれた部分がすべて図 5の
インセプションモジュールである

ディープニューラルネットワークでは性能と規模と
の問題が生じる．ネットワークの深さ（層数）と幅 (層
内ユニット数) を増やせば性能は向上する可能性はあ
る．しかし，大規模データ，大規模ネットワークによ
る解には (1) パラメータ数の増大により過学習の恐れ
があり，かつ (2) 計算コストが増大する，という短所
がある．CPU や GPU の利用環境が整備されてきた
とはいえ，今後，画像認識を越えて，動画，意図，感
情，信念，意思，意味，などの高次認知機能の実現を
考慮すれば，画像認識ばかりに資源を投入している
訳にいかない．可能な限り労力の削減は必要である．
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GoogleLeNet ではインセプション構造が採用された
(図 5)．図 5 ではインセプションモジュール内で畳み

図 5 GoogleLeNet のインセプションモジ
ュール [Szegedy 15]図 2を改変

込み演算が連結されている．これにより次元削減と投
射の減少による疎性結合とを実現させた．素朴にサイ
ズの異なる核関数と Max-pooling の結果を高次層へ
と送るよりも構造を作り込んだ方が総結合数は減少す
る．GoogleLeNet をまとめると以下のようになる．
1. 平均的なプーリング層の核関数の大きさは 5 × 5

で各核関数の間隔は 3 であった．
2. サイズ 1× 1 のフィルターは次元圧縮のために容
易された核関数で，ReLUが出力関数として採択
された．

3. 完全結合層では 1024 ユニットが使われ，出力関
数は ReLUであった．

4. dropout層では確率 0.7 で出力を脱落させた．
5. softmaxよる分類層では 1000 カテゴリーの分類
が行われた．

6. 学習は非同期確率勾配降下法 (Stochastic gradi-

ent descent) でモーメント係数 0.9, 学習係数は 8

エポック毎に 0.04 減少させた．

2.4 Very Deep (VGG)

VGG は ILSVRC2014 に参加したチーム名 1 であ
り，ローカライゼーション課題で 1 位，分類課題では
2 位であった．VGG は 16 層から 19 層の CNNで多
層化の可能性を追求した．このため，他のパラメータ
を全て固定した．畳み込みの核関数としては 3× 3 の
みを用いた．入力画像は 224 × 224 ピクセルの RGB

画像に固定し，前処理は各画素の RGB 値から平均値
を引いたのみであった．画像の各点は 2 次元格子状に
配置されるので畳み込み演算の最小単位は 1× 1 であ
る．この場合近傍を考慮しない線形フィルタと同義で
ある．一方画素の 8 近傍を走査する 3 × 3 は実質的

1現在は Google DeepMind

な空間フィルタとしては最小のフィルタである．VGG

のフィルタサイズは 3× 3 に固定された．畳み込みス
トライド (フィルタ間隔) は 1 画素であった．畳み込
み層への入力における空間充填 (spatial padding) も
1 画素であった．空間充填は 3 × 3 の空間フィルタに
対して後処理において空間解像度を保証する効果があ
る．Max-poolingは 2× 2 画素に対して実行されスト
ライドは 2 であった．VGG はこのように局在，単純
な構成で畳み込み層を積み上げ，3 から 5 層おきに
Max-pooling層を挟んで，最上位の 4 層は全結合，最
終層は softmax層で認識に至る．VGG では畳み込み
層数 A から E まで 5 種類のアーキテクチャと LRN

を介在させた A-LRNの全 6ネットワークを採用した．
分類課題でステートオブジアーツの結果を示した前

述の GoogleLeNet は VGG とは独立に開発されたが，
同様の発想で 22 層，畳み込みフィルタサイズは 1×1,

3 × 3, 5 × 5 であるので類似したネットワークアーキ
テクチャと言える．学習時の重み崩壊係数 (L2 ペナル
ティ) は 5 × 10−4 であり，全結合層の dropout 率は
0.5 であった．
このような単純なネットワークを積み上げて多層化

した GoogleLeNet と VGG とは人間の成績に肉薄し
た．上位 5 カテゴリを挙げる分類課題では Google-

LeNet の誤判別率 6.7%, VGG は 6.7%，人間は 5.1%

である [Russakovsky 15]．その後，人間超え 4.94% の
論文が arXiv に掲載された [He 15a]2

2.5 MSRA

MSRA は ILSVRC2014 に参加したマイクロソフト
のチームである．彼らのモデル名は SPP-net (空間ピ
ラミッドプーリング Spatial Pyramid Pooling) である
[He 15b]．対象検出で 2 位，画像分類で 3 位であった．
SPP の概略を図 6 に示した．GoogleLeNet のインセ
プションモジュール (図 5)との違いは GoogleLeNetが
空間的に局在化したモジュールである一方で SPP-net

は AlexNet (図 3) の最終畳み込み層 (5層) と全結合
層 (6層) との間に SPP (図 6) を挿入した構成である．
第 5 層の出力を分割したプーリング結果を 6 層への
入力信号としている．特徴地図は原理的に位置情報を
伝達しないが局在化した情報であるので束ねれば位置
情報の概要は伝達可能である．SPPはこの局在化した
特徴地図が持つ位置情報が解釈可能となるようなプー
リングを行ったと解釈可能である．SPP の介在によっ

2疑 う 報 道 も あ る (http://www.
technologyreview.com/view/538111/

why-and-how-baidu-cheated-an-artificial-intelligence-test/)
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て小さな位置ズレではなく対象が画像上のどの位置に
あっても頑健な認識が可能となる．

図 6 [He 15b]図 3を改変

図 7 左はフォークリストが縦列駐車している画像
である．仮に下位層においてフォークリフト認識のた
めの十分な特徴抽出が行われているのであれば，SPP

とってフォークリフト複数台縦列駐車は有利な証拠が
重なっていると見做しうる．一方，図 7 右は，ペー
パーナイフが正解であるが，1. 万年筆，2. ボールペ
ン, 3. 金槌 などと認識し類似した特徴を持つ物体に誤
認識した．特徴地図の情報を空間的に束ねる SPP の
操作が逆に類似特徴を持つ物体との誤認識率を高めて
しまう例となっている．

図 7 [He 15a]図 5 を改変．グランドトルー
スと出力とを示した．図左が正分類，図右が
誤分類の例

2.6 Network-In-Network (NIN)

Network-in-Network(NIN)は [Lin 14]によって提案
された Max-pooling の代替手法である．大域平均
プーリング (Global average pooling)を用いる．Max-

pooling が最大値を保持し他を捨てることに対して，
出力情報に積極的な意味を持たせることを意図した
Maxout [Goodfellow 13] がある．Maxout は局所線形

近似を行う．しかし出力情報は非線形であっても対応
可能なように拡張するとすれば，万能関数近似機であ
る多層パーセプトロンを採用したモデルが NIN であ
る．しかし Vapnik[Vapnik 71] が指摘したように局所
的なアルゴリズムは考慮すべきであろう [Vapnik 95]．

図 8 [Lin 14]図 2より

3. Regional CNN (R-CNN)

SNS に時々刻々投稿される大量の静止画や動画は肖
像画とは複雑さが異なる．多尺度かつ多物体の同時識
別を行うためには領域切り出しを柔軟に行う必要があ
る．領域切り出しには，マルコフ確率場 (MRF), 条件
確率場 (CRF) を用いたモデルや事前知識を前提とす
るモデルも提案されてきた．
自然言語処理における BOW (Bag-Of-Words) にな

ぞらえて自然画像は BOVW (Bag-of-Visual-Words)

で構成されている．この日常画像からの領域切り出し
がの性能が向上してきた．領域の切り出しと物体の認
識は相互依存の関係にある．ボトムアップで小領域を
結合して矩形領域を切り出すか，トップダウンで画像
の概形を捉えることから始めるかで幾種類かの手法が
提案されている．心理学的，視覚情報処理と対応のと
れるアルゴリズムをあれば，計算効率を追求した提案
も存在する．

図 9 領域切り出しの R-CNN[Girshick 14]

図 1より

Girshick ら [Girshick 14] はボトムアップに小
領域の特徴を抽出して CNN への入力とし，
SVM[Haussler 92] によって領域の分類を行った．

3.1 選択的探索

[Uijlings 13]は領域切り出しに選択的探索と呼ぶ機
構を提案した．これはボトムアップ型の階層的領域分
割であり，特定の位置，縮尺，物体の構造に依存しな
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図 10 LRCN (Long Recurrent Convolu-

tional Netowrks) の概念図 [Donahue 14] 図
1より

図 11 領域切り出し [Uijlings 13] 図 2, 3 を
改変

い．色，テクスチャ，面積，外接矩形の情報を元に，物
体が存在する可能性がある領域 “Object Hypothesis”

を生成する．
R-CNNの問題点として，領域切り出しを行った後

に，認識と領域の補正を行うため計算資源を消費す
ることが挙げられる．また初期の領域切り出しに依
存するため CNNだけでは精度が保証されない．これ
に対して [Long 15] は CNNのみを用いた完全結合の
CNNモデル (Fully Connected Networks: FCN) を提
案した．
領域切り出し後に CNN による識別過程を仮定す

るモデルだけでなく，CNN を用いて領域切り出しと
対象検出とを同時に推定するモデルも提案されてい
る [Hariharan 14]．R-CNN では原画像の領域の切り
出しと畳み込み演算による画像のスキャンを複数回実
施する．計算結果を共有すれば速度向上が期待できる

[Girshick 15]．

3.2 顔と表情の認識 DeepFace

R-CNN の応用問題として，人物同定，表情認知
[Susskind 08, Taigman 14, Liu 13]，写真から脚注生
成 [Vinyals 15, Fang 15] が挙げられる．
DeepFace [Taigman 14]では 4030人分の顔画像 440

万枚が用いられた．人間に比肩しうる人物識別性能を
達成した．DeepFace は検出した顔の矩形領域に対し

図 12 [Taigman 14]図 1より

て，(1) 矩形顔領域の 2 次元配置を確定する．(2) 3 次
元モデルを用いて，切り出された顔画像平面を 3 次元
画像へと再配置する．(3) 再配置された画像を ディー
プニューラルネットワークへの入力として顔表現ベ
クトルを得る．(4) 得られた顔表現ベクトルを比較す
ることで同一人物か否かを判定する．を行った．矩形
顔領域の 2 次元配置では，6 箇所の特徴（両目，鼻
の先端，両口角，下唇の中心）を計算し，各位置が揃
うように画像の位置と縮尺とが調整された．特徴点
抽出は Local Binary Pattern と呼ばれる特徴を用い
た Support Vector Regression が用いられた．3 次元
への再配置は特徴点を 67 点に増やし，用意してあっ
た標準顔の 3Dモデル（平均顔）への対応する基準点
を用いて特徴点の 3 次元位置を推定した。推定され
た 3 次元上の特徴点から，カメラ平面上に射影する
カメラ行列を推定し，正面正立画像に変換した場合
の特徴点の位置を求めた．加えて特徴点を頂点とする
多角形（各セルは三角形）を生成し，元画像の画素値
を正面正立画像へと三角形上でアファイン変換した。
DeepFace では入力画像の顔の位置を独自に計算する．
従って高次の位置不変特徴量が必要ではない．そこで
DeepFace は 3 層以上の高次層では異なる結合係数行
列が用いられた．また 1 層目以降ではMax-poolingも
行われなかった．結果は LFW (Labeled Faces in the
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図 13 [Taigman 14]図 2より

Wild) データセットで 97.25% の正解率を得た．この
正解率は人間の成績 97.53% とほぼ同等であった．誤
認識した画像の中には加齢によって大幅に風貌が変化
した老人など，人間でも判断が困難な画像が含まれて
いた．
図 14には [Fan 14]の用いたピラミッドネットワー

クの概略が示されている．ネットワークの訓練には

図 14 ピラミッド CNNの概念図 [Fan 14]図
2 より．左が通常の CNN，右がピラミッド
CNN で最上位に描かれている正六面体の結
合係数行列は各レベルで共有されない．

シャム猫ネット [Bromley 94]が使用された 3．2つの
画像が同じ CNNに提示され，出力は 2 つの入力顔が
同じ IDを持っているかを予測する出力層が比較して
判定した．ピラミッド CNNのネットワークには階層
が存在する．ピラミッド CNNには入力サイズが異な
る層が存在し，層の一部を共有する。ピラミッド CNN

は greedyな訓練がなされた．学習初期ではネットワー
クは顔の一部を訓練される．その後第 1 層の結合係
数は固定される．固定された層は，高次層のフィルタ
リング，ダウンサンプリング入力に用いらえた．高次
ネットワークはあらかじめ低次層で処理された画像
上で訓練を受ける．従ってネットワークは層数の増加
によって計算コストが発生しない．結果は LFWデー
タセットで 97.3%の認識率（当時ステートオブジアー
ツ）を示した 4

以上まとめると自然画像から CNN を経由して
認識に至るモデルの精度向上には刮目すべきであ

3構成の同じ双ニューラルネットワークに対して 2 つの入力の異
同を学習させるネットワークを双猫ネット，またはシャム猫ネット
と呼ぶ．

4開発は FACE++, http://www.faceplusplus.org

るが，依然確立された標準的な手法が存在しない．
[Donahue 14] は状況に応じて手法の組み合わせを変
更することを考えている (図 15)．どのような状況で

図 15 [Donahue 14]図 3を改変

どのようなモジュールを組合わせるのが良いかについ
ては背景となる機構をどのように設定すれば良いのだ
ろうか．

4. 高次認知への示唆
CNNの枠組みで多重解像度，すなわち，階層的な概

念構造を表象可能であろう．特徴処理機構 “what” と
位置情報 “where”とを分離しうるので，腹側径路と背
側径路とによる視覚情報処理に類比しうる．両経路の
相互作用と R-CNNによる矩形切り出しの修正との相
互作用を神経心理学に換言して考える手法が提案でき
る．すなわち物体失認，無視，相貌失認，などの神経
心理学的症状は直接対応がとれるものと思われる．高
次認知，概念発達，進行性の病変による意味記憶の崩
壊をディープラーニングとの対比から議論可能であろ
う．基本概念は獲得年齢が低く反応時間も速い (基本
概念優位性 [Rosch 76])．一方，意味痴呆患者の動物と
人工物の二重乖離，上位概念の頑健性が知られている
[Warrington 75]．CNN+Max-poolingを心的演算の相
等物と見做せば，概念の抽象化が畳み込み積分で位置
不変な特徴抽出に対応し，抽象概念の具体的な例示が
下位層への逆照射と見做すことが可能であろう．進行
性の意味痴呆患者において，基本概念よりも上位概念
が保たれる現象は，基本概念を構成する要素が抜け落
ちたとしてもMax-poolingにおいて，なお候補となる
概念が活性化すると考えれば良い．
人間の情報処理機構に触発されたディープラーニン

グの諸手法が翻って人間のモデルとして考え得る可能
性が指摘できる．図 15 に示されたように概形が類似
してはいるが解くべき問題の精度と外界刺激の性質と
に依存して生体の採用する機構が変動し，変動は許容
範囲内でパラメータの調整を行い適応する．個体が選
択した機構によって外部環境が変化するので，直面す
る課題や障害も多様となる．予め獲得した機構と可能
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な範囲のパラメータ再調整も見極めることは教育，職
業訓練，病理診断，リハビリテーション，QOL に有
益な示唆を与えるだろう．
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Abstract
Transitional gaps between elementary education and 

secondary education are phenomena of all over the world. 
However, measures to be taken to this issue differ in 
each country. The authors conducted a questionnaire 
survey to assess Japanese junior high school freshmen to 
find out if the transitional gaps was demanding jobs or 
not for them. We hypnotized that if the students were 
enhancing their meta-cognition, learning motivation 
(Science in this paper) became stronger and use of 
higher-order learning strategies became frequent. If the 
students could not have better meta-cognitive ability in 
their academic life, however, they must be met sever 
transitional gaps in terms of motivation and use of 
higher-oder learning strategies. The results supported the 
hypothesis, however, a follow up survey is necessary to 
trace the students future performance/grade points.

Keywords Transitional gaps, Improvement of 
meta-cognition, Science education
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Abstract 
This study explores what kind of characteristics there 

are for gender differences in spatial information 
processing in Kosslyn island tasks among those who have 
no sense of direction. The experiment involved 239 
students (162 females, 77 males). Each participant drew a 
pictorial map of a virtual island ore a real map from the 
nearest station according to the technique of Kosslyn et.al. 
(1978) in 30 minutes. Participants taking even slightly 
wrong in the direction test within spatial representation of 
the map were defined as direction blind. Independent 
variables of the participant are 3 factors: gender, direction 
blindness or accurate, and real or virtual map. 

As a result, in the female, no meaningful correlation was 
seen in the group of direction blindness between the 
movement distance and the time required. On the other 
hand, in the direction accurate group, a statistically 
meaningful positive correlation between them was seen. 
Then a multiple regression analysis was performed using 
the gap of the direction test in the spatial representation as 
a dependent variable and 5 factors got from sense of 
direction questionnaires by Takeuchi (1990) as 
independent variables. It was revealed that in the female 
virtual group, the memory factor of the place has a 
meaningful negative partial regression coefficient for the 
direction gap, and that in the male group a direction and a 
turn factor has a meaningful negative partial regression 
coefficient for the direction gap. 

These results suggest that females move the 
representative space while running after the memorized 
landmark one by one about direction processing in the 
virtual space. In contrast, males concentrate on whether 
grasping the course information depending on a direction 
and a rotary factor without running after landmarks. 
 
Keywords ― Sense of Direction, Cognitive Map, 
Spatial processing, gender difference, landmark 

 

 

1. はじめに 

   霊長類は森の中で進化してきた社会的動物であり，

社会の中で定位してきた生き物である．Silverman と

Eals [9]の進化心理学的仮説によれば，ヒトは，農耕牧

畜がおこる約 1 万年前まで，その社会的な採餌活動を

狩猟採集生活で生きながらえてきて，ヒトとして，性社会

的役割が分化し始めた数百万年の間は，男性は主に

狩猟に，女性は，子育てをする居住地の周辺の採集に

従事してきた．そのため，男性は，獲物を遠くまで追っ

てゆくこともあり，居住地に戻るためその方位感覚に優

れているが，女性は，どこに何がありいつごろ食べられ

るのかという記憶に優れていて，そういった組み合わせ

が生き残りやすかったと考えられている．そうした性に関

わる違いは，Lawton ら[5]の研究にもみられ，複雑な屋

内空間を移動させた後，帰路を探させる課題におい

て，男性のほうが目的地の方向を正確に示すことができ

たことに表れている．また，Schmitz[7]も，不慣れな建物

での経路探索を男女 32 人に行わせたところ，男性のほ

うがよりよく経路方向を覚えており，一方女性は，ランド

マークを選ぶ傾向にあった．   

   空間的認知はランドマークの知識から出発し，経路知

識を経て，地形的知識に至る[8]のか，経路知識が先に

獲得され，あとで，ランドマークの知識が入る[3]のか，論

争のあるところであるが，この二つの方略は，進化的起

源以上に，空間的な情報処理のプロセスの違いを孕ん

でいて，行動-認知の古典的な問題でもある．経路情報

は，見通しのきく場所から同時に様々な情報が得られる

状況で処理されやすいが，ランドマークの知識は，逐次

的に限られた情報が刺激・反応的に入ってくる状況で

処理されやすい． 

   こうした空間的認知処理の失敗に関して，方向音痴と

いう日常的な言葉がある．この方向音痴を新垣[1]は，

「(1)初めて出かける場所で目的地に向かうために十分

と思われる手がかりがあるにもかかわらず目的地を失

う，(2)一度訪れたことがある場合に再度向かう時に，前

回訪れた記憶があるにもかかわらず目的地を見失う」こ

ととして，それらの違いは「移動するときの手掛かりが地

図や標識か，自分の獲得した記憶かの違い」であるとし

て，環境に対する内的モデルである認知地図の形成を

研究した． 

   村越[6]によると，その認知地図は，次のような経緯で
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出来上がるという：「認知地図は，最初は移動に沿った

ルートだけから構成されたり，異なる移動のルートがそ

れぞれ断片的に記憶されているだけである．それが経

験によってしだいに結びつけられ，知識が線から面へと

広がっていく．その過程で，まず経路上の目印になるよ

うな点が記憶される．その周辺の空間は，目印を中心に

記憶される．・・・経験が多くなるとこれらの目印間のル

ートも記憶される．しかし，この段階ではルートはつなが

っているというレベルでしか記憶されていない．・・・また

見えない場所の方向を正確に指すこともできない．さら

に経験を積むことで，ルートの形状も正確に記憶される

ようになる．こうなると，ルート上の点の相互位置関係も

正確に把握されたことになるので，方向指示や近道もで

きるようになる．正確な認知地図を作り上げるためには，

ルートを移動することで空間関係を正確に把握し，さら

にそれを統合しなければならない．([6] pp. 35-36)」．こ

の刺激反応図式から認知地図が形成されるプロセス

で，この目印すなわち，どのランドマークを選ぶかが重

要なカギとなる． 

   空間的処理課題の中で，空間的表象に関して，自分

で描いた仮想の島の中を移動に要する時間が，描かれ

た地図上の距離に比例しているということを Kosslyn ら

[4]は見出したが，この仮想の島の地図を描く作業それ

自体は，逐次的になされる手作業であるが，自分で描

いたことにより，全体の経路情報も把握されているはず

で，上記の 2 つのプロセスを含むと考えられる．この

Kosslyn 課題で，性差はどのように表れるか，また，方向

音痴の人は，正確な人に比べ，どのような違いがみられ

るかを調べた． 

   今回，この方向音痴は，自分で描いた地図の空間的

表象内で方位を正しく処理できない場合に限定し，現

実の日常生活での方向音痴とは区別した．現実空間の

認知地図の形成過程で，方向音痴の問題を扱うべきで

あるが，それには，多くの学習時間が必要となってくる．

それに対して，直接認知地図を描かせるという手法の中

で，その地図を伏せた状態で，描いた地図のイメージ内

を移動し，それに要する時間を地図上の距離とともに計

測する方法である．この自由に地図を描く作業それ自

体は，逐次的になされる手作業であるため，自分で描

いたことにより，ランドマークとルート情報が処理さるとと

もに，ルートの形状やランドマーク間の相互位置関係情

報も把握されているはずで，そうした 2 つのプロセスを

含んだ，認知地図とみなすことができる．方向音痴は，

この認知地図の形成がうまくゆかない人であると考える

ことができるが，この自由に描いた地図においては，自

分で描いた地図でありながら，その空間関係を正確に

把握できず，目的地への定位や最適の経路を見出すこ

とができない人と，ここでは定義することができる．男女

とも，比率に違いがあるかもしれないが，方向音痴は存

在している．Siegel と White [8]によればこの認知地図

の形成が， 男性は女性に比べて優れているということに

なる． 

 

 

2. 目的 

（１） Kosslyn 課題における，ランドマークを使い，方

位テストを行って，方向音痴か正確かをしらべる．そうし

た違いは性差と合わせて，空間的表象上の移動に，ど

のような差がみられるのかを明らかにする． 

（２） Kosslyn 課題にない，身近な空間でも地図を書

いてもらい，同様に表象上を移動してもらい，仮想と日

常的現実の違いを明らかにする． 

（３） 方向感覚質問紙で日常の空間感覚を調べ，

Silverman と Eals[9]の仮説を検証する． 

 

 

３. 方法 

 この実験は，実験参加者が屋内で地図を描き，その

地図を伏せて，空間表象内で地図内に記されたあるラ

ンドマークから   別のランドマークへ徒歩で移動し，そ

の所要時間を実験者が計測するものである．その際，

表象空間の風景で気になったことを言語報告し，実験

者が書き留める．それが終わった後，実験者が任意に

選んだ 3 つのランドマークを使って，参加者の方位テス

トを行い，不正確だったものを方向音痴群，正確だった

ものを方位正確群とした．最後に，竹内の方位感覚尺

度[10]によって，自己評定した．  

 

３.１ 実験参加者  

 実験参加者は，大学生 256 名(有効人数は，女性 162
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名，男性 77 名)である．   そのうち，仮想の地図を描く

仮想群は，女性 119 名，男性 59 名で，大学周辺の現

実の地図を描く現実群は，女性 43 名，男性 18 名であ

った． 

 

３.２ 材料  

  Kosslyn ら[4]の手法によって，実験参加者に下部に

定規のメモリが印刷されている A3 版の白紙を渡し，自

由な地図を描かせた．描画時間は，30 分で，地図には，

第三者がわかるように，最低 3 か所のランドマークの絵

と名前，経路や風景を描くことを求めた．  

 

３.３ 課題と手続き  

  実験は，パソコン室で行われ，記録は，以下の地図

作成いがはすべて，パソコン上で行われた．最初実験

開始にあたって，個人情報の取り扱い，研究データの

使用の許諾を求め，不快に感じる場合には拒否できる

旨伝えた．  

 （１）地図作成課題  

  実験参加者に，30 分かけて，A3 用紙に，鉛筆を使っ

て自由な絵地図を描かせた．その際， 仮想群では自

分の空想の島を，現実群では，最寄り駅から大学まで

の実際の地図を丹念に描いて，さらに地図の中に，道

路や名前を付した建物(最低 3 か所のランドマーク)とそ

れらをつなぐルートを描くように指示した(30 分)．その間

にできるだけ，イメージを掻き立てるように，さまざまな空

間を描くことも求めた．その際，1 ㎝は，おおよそ何メー

トルになるかも聞いた．  

 （２）空間的表象内移動課題  

  実験参加者には，自作の地図を実験者に手渡しても

らい，自分の描いた地図の表象空間を移動してもらう．

実験者は，描かれた地図をもとに，任意の 3 か所のラン

ドマークを選び，徒歩で移動するように指示し，それぞ

れの地図上の距離(経路上の距離：単位㎜）とそれぞれ

の所要時間を計測した．なおかつ，それぞれの移動に

際して，到着後，移動中に風景・経路に関して気付いた

ことや気になったことの言語報告を求め，それを実験者

が口述筆記した．  

 （３）方位感覚テスト  

  実験者が，参加者の描いた地図を見て，なるべく方

位関係が複雑なものの中から任意のランドマークを 3 か

所選び，次のように教示した．「あなたは今，A 地点にい

ます．B 地点のほうに体を向けてください．そこで，C 地

点は，何時の方向に見えますか．」その方位を記録する

とともに，地図を見て，正確な方位を記録した．  

 （４）  竹内の方位感覚尺度  

 日常生活で方向音痴かどうかの尺度である，竹内[10]

の方位感覚質問紙を用いて，方向感覚を自己評定して

もらった．  

 

３.４ 分析方法  

 （１）実験参加者が方向音痴かどうかの指標  

  Kosslyn ら[4]の手法における空間的表象の中での方

位感覚を重視した．自分で描いた地図上のランドマーク

を空間的表象の中で正しく位置づけられているかどうか

は，描いた地図がサーベイマップの意味を持つ認知地

図となっているかどうかを見る意味もあり，方位認識が少

しでも間違っている場合，方向音痴と定め，ずれが無い

方位正確群と分けた．  

 （２）移動距離と所要時間  

  実験参加者が作成した地図の経路上の距離を測定

し，㎜単位で記録した．また，地図上 1 ㎝が想定してい

る実際の距離をもとに，想定された移動距離も算出した．

それらをもとに，地図上の速度(cm/sec)と，想定上の速

度(m/sec)を算出した． 

 

 

4. 結果 

男女別の現実と仮想群ごとの平均の方位のずれを図

１に示した．性と現実・仮想の 2 要因参加者間分散分析

を行ったところ，性差のみ 1％水準で有意となり(F=9.54, 

df=1/235, p<.01)，地分の描いた地図上での方向感覚

は，従来通り，男性のほうが良いことが示された．この方

位感覚のずれを基に，ずれていない正確群とずれてい

る音痴群の，地図上の移動距離と所要時間の相関係数

と有意性について，表１に示した．表 1 の右側には，地

図上 1cm の実験参加者の想定した距離に基づいて換

算した移動距離と所要時間の相関係数を示した．また

それらの実験参加者の粗点を Kosslyn が行ったように，

図２～９に示した． 
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表１．徒歩による所要時間と距離の相関係数とその

有意性 

 

 女性において，相関係数が有意になったのは，仮

想 （ r=.529, t(18)=2.649, p=.016 ） と 現 実 群 （ r=.358, 

t(55)=2.848, p=.006）両方とも，方位正確群で，方向音

痴群では，地図上の距離とその所要時間は無相関であ

るといえる． 

 一方，男性においては，現実群において，見かけ上

地図上の距離と所要時間の間に関係がありそうに見え

るが，有意には達しなかった．しかし，現実の地図を描

いた方向音痴群において，想定距離と所要時間の相関

係数は有意に達した(r=.891, t(3)=3.402, p=.042)．そうし

た，想定距離で見ると，女性においては，方位正確群も

方向音痴群も相関係数は有意とはならず，むしろ，数

値上は，逆相関になっている． 

 この研究では，方向音痴を，自分で描いた地図に関

する空間的表象上での方位感覚が正確かずれている

か（音痴）で定義しているが，男女でまったく異なる処理

がなされているように見える． そこで竹内[10]の方向感

覚質問紙 20 項目の得点について，主因子法による因

子分析（プロマックス回転）を行った．その結果を，表 2

に示す．得られた 5 因子を独立変数とし，方向感覚のず

れを従属変数とするステップワイズによる重回帰分析を

行った．その結果，現実群においては，男女とも有意な

偏回帰は認められなかったが，仮想群では，女性にお

いては，場所の記憶因子から方位ずれに対して有意な

回帰が認められ(β=-.256, p=.005, R2=.066)，一方男性

においては，方位と回転因子から回帰が認められた(β

=-.276, p=.034, R2=.076)． 

r df t p r df t p

方位正確 0.53 18 2.649 0.016 -0.04 18 0.149 0.883

方向音痴 0.05 21 0.231 0.819 -0.07 21 0.328 0.746

方位正確 0.358 55 2.848 0.006 -0.05 55 0.399 0.691

方向音痴 0.06 60 0.468 0.642 -0.14 60 1.072 0.288

方位正確 0.436 11 1.605 0.137 0.429 11 1.577 0.143

方向音痴 0.616 3 1.355 0.269 0.891 3 3.402 0.042

方位正確 -0.06 36 0.38 0.706 -0.09 36 0.525 0.603

方向音痴 0.16 19 0.706 0.489 0.217 19 0.971 0.344

徒歩時間と地図上距離 徒歩時間と想定距離

女性

男性

現実

仮想

現実

仮想
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５. 考察 

５.１ 方位感覚の性差 

  この研究において，方位感覚は，自分で描いた地図

の空間的記憶に依存しているところがある．30 分かけ，

丹念に描いてもらうように実験参加者にはお願いした

が，それをどう処理するかは，各自に任されている．しか

し，概して，女性の実験参加者の方が，男性より，まじめ

に丁寧に描いているようであったが，方位テストでの成

績は，統計的な有意をもって，男性の方がよかった．日

常生活において，地図を描く，とりわけ，仮想の島を描く

という行為は行わないであろうから，統計的な有意差は

得られていない(F=2.18, df=1/235, ns)が，交互作用とし

て仮想群の性差は相対的に，現実群よりも小さかったと

いえるかもしれない．ちなみに，この方位テストで，間違

わなかった正確群と，少しでも間違え 方向音痴群を分

け，性と現実・仮想と方位正確・音痴の 3 要因分散分析

を無理やり行ったところでは，それらの３次の交互作用

が有意傾向となり(F=3.72, df=1/231, p<.1)，下位検定

の結果，現実群においてのみ，性差が有意となってい

る(F=8.54, df=1/231, p<.01)（図 10 参照）．これらのこと

から，この研究で定義された方向音痴は，現実空間で

は，性差がみられないが，性差があるとすれば，仮想の

空間での差異であるといえる．  

1 2 3 4 5

場所の記憶 11.目印となるものを見つけられない。 .821 .000 -.234 .124 -.011

12.何度もいったことのあるところでも目印になるものをよく覚えていない。 .794 -.078 .005 -.048 -.024

10.所々の目印を記憶する力がない。 .791 .013 -.061 -.027 .022

13.景色の違いを区別して覚えることができない。 .437 .038 .367 -.282 .137

16.道を曲がるところでも目印を確認したりしない。 .355 .003 .043 .100 .084

方位と回転 04.電車（列車）の進行方向を東西南北で理解することが困難。 -.066 .781 -.028 .040 -.082

03.道順を教えてもらうとき、「右、左」で指示してもらうとわかるが「東西
南北」で指示されるとわからない。

-.120 .710 -.029 .040 .055

01.知らない土地へ行くと、とたんに東西南北がわからなくなる。 .181 .646 .000 -.016 .003

02.知らないところでも東西南北をあまり間違えない。 -.020 .626 -.056 .071 .015

06.ホテルや旅館の部屋にはいるとその部屋がどちらむきかわからない。 .162 .473 .250 -.106 -.054

場所の弁別 18.住宅地で同じような家が並んでいると目的の家がわからなくなる。 -.176 -.093 .925 -.032 .048

19.見かけのよく似た道路でもその違いをすぐ区別することができる。 -.088 .094 .710 -.028 .048

20.2人以上であると人についていって疑わない。 .176 -.068 .511 .189 -.446

17.人に言葉で詳しく教えてもらっても道を正しくたどれないことが多い。 .107 .018 .468 .122 .081

地図上の場所 08.地図上で自分のいる位置をすぐに見つけることできる。 .016 -.002 -.110 .750 .064

09.頭のなかに地図のイメージをいきいきと思い浮かべることができる。 -.093 .127 -.004 .727 .001

07.事前に地図を調べていても初めての場所へ行くことはかなり難しい。 .131 -.011 .193 .533 -.010

05.知らないところでは自分の歩く方向に自信が持てず不安になる。 .296 .003 .049 .312 .071

方位の記憶 15.自分がどちらに曲がってきたかを忘れる。 .118 -.046 .137 .052 .694

14.特に車で右折左折を繰り返して目的地に着いたとき、帰り道はどこでどう
曲がったらよいかわからなくなる。

.041 .014 .275 .145 .508

合計
7.327 1.810 1.224 1.163 1.016

分散の %
36.636 9.049 6.120 5.816 5.082

累積 %
36.636 45.685 51.805 57.621 62.704

回転後の負荷量

平方和a 合計
5.505 4.373 5.235 4.576 3.057

初期の固有値

因子

表２．竹内(1990)の方向感覚質問紙 20項目得点に関する主因子法による因子分析（プロマックス

回転）因子分析結果 

0

0.5

1

1.5

2

2.5

3

図10. 方位ずれ(時)
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５.２ 移動距離と所要時間の関係  

  地図上の移動距離とその所要時間の関係を散布図

から見ると，男女で全く違う構造が隠れているように見え

る．それは，女性においては，相関係数が有意になった

のは，仮想・現実群とも，方位正確群で，方向音痴群で

は，無相関であった．一方，男性では，データ数の関係

で有意には達していないが，方位正確群・方向音痴群

とも，現実の地図上において，地図上の距離と所要時

間の間に関係がありそうに見える．ただし，現実の地図

を描いた方向音痴群において，想定距離と所要時間の

相関係数は有意に達している．また，想定距離で相関

をとると，女性においては，方位正確群も方向音痴群も

相関係数は有意とはならず，むしろ，数値上は，相関係

数にマイナスが出てくる．   

  これらのことから，女性では，現実群・仮想群とも，描

いた地図上での表象空間での距離が延びた分だけ所

要時間がかかって，表象空間上をなぞるように移動して

いることが想定される．一方，女性の方向音痴群では，

無相関であることから，なぞることができず，時間をかけ

て移動がしっかりとできないがために，方位テストにおい

ても，メンタルローテーションがうまくできずに，方位感

覚のずれが生じたものと考えることができる．  

  それに対して，男性では，方位正確群が必ずしも相

関が高いとはいえず，散布図から言えば，仮想群より，

現実群において，とりわけ，想定距離と所要時間の相関

では現実方向音痴群が有意な正の相関係数を示した．

男性の現実群の実験参加者数の問題があって，有意

に達しなかったと考えられるが，仮に有意な相関が得ら

れたとすると，男性は，方向音痴か否かにかかわらず，

現実に対応する空間的表象内で，メンタルローテーショ

ンができている可能性がある．すなわち，女性とは異な

る構造で，今回の実験で定義された方向音痴，すなわ

ち，空間的表象内での方位の確認を処理している，ある

いは処理に失敗していることを意味する．  

 

５.３ 方向感覚質問紙の分析  

 日常生活における方向感覚を２０項目で尋ねる竹内

(1990z)の質問紙では，既に方位の把握に関する因子

と，ランドマークに関する因子が分かられていて，その２

因子を独立変数とし，方位テストにおけるずれを従属変

数とする重回帰分析を行ったが，どの因子からも有意な

回帰は見られなかった．  

  そこで，この研究内で独自の因子分析を行って，同

様の重回帰分析を試みることとした．竹内の研究とは異

なり，ここでは，５因子が見いだされた．この得られた 5

因子を独立変数とし，方位テストにおけるずれを従属変

数とする重回帰分析を行ったところ，現実群において

は，男女とも有意な回帰は認められなかった．しかし，

仮想群では，女性においては，場所の記憶因子から方

位ずれに対して有意な負の回帰が認められ，日常にお

いて場所の記憶が良いほど，空間的表象内の方位の

ずれが小さいことが分かった．一方男性においては，方

位と回転因子から方位ずれに対して有意な負の回帰が

認められ，方位と回転が日常生活でうまくいっているほ

ど空間的表象内での方位のずれが小さいことが示され

た．  

 仮想空間における空間的表象での方位処理に関し

て，女性は記憶したランドマークをひとつずつ追いかけ

ながら移動する処理を行う中で，方位の計測ができた人

が方位正確群に振り分けられ，その処理に失敗した人

は方向音痴群に振り分けられたことになる．一方，男性

においては，方位と回転因子に依存して経路情報を把

握できるかどうかにかかっており，ランドマークを追いか

けることはしないため，距離と所要時間が対応しないも

のと考えられる．これらの点に関しては，仮想空間で

は， Silverman と Eals [9]の進化心理学的仮説におけ

る，男性が，狩猟にかかわる遠方の距離を処理するた

め方位感覚をもとに処理しているのに対し，女性が，巣

の周辺でどこまで採集したかの場所の処理に依存して

いる解釈が可能なように見える．この解釈が成り立つた

めに，地図を作成しているときに，どのようなつもりで，

描いているのか，あるいは，空間的表象内を移動してい

る際に，どのような点に関心が言ったかの分析をさらに

加える必要があるであろう．  

  こうした遠因を求める進化心理学的解釈ではなく，も

っと近因で捉えるなら，地図の描き方のスキーマや描く

にあたっての態度を測度として捉えておく必要があるか

もしれない．女性が細かいところを丹念に描き，男性が

大雑把な地図を描いているとしたら，そうした違いが，空

間的表象内での移動とそれに基づく方位感覚を引き出
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す方略の違いに表れていると考えられるからである．し

かしながら，そうした性差を引き起こす遠因は，再び，狩

猟採集時代の性差に立ち戻ることになるかもしれない

が．  

  今回のデータでは，男女とも現実空間においては，５

因子から，有意な回帰が得られておらず，日常生活の

方位感覚が反映されなかった．これは，身近な空間の

地図を描いた場合，知っているランドマーク間の関係を

正確に，地図に描くことと，人情生活の方位感覚が異な

る処理によっている可能性があることを示しているのか

もしれない．  
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Abstract 

In a family, a shortage of communication is 

undesirable. However, it seems difficult for people to 

communicate each other constantly. So we propose the 

conversation method in a shopping activities. Finally, 

we consider how to apply this method into daily life. 

Keywords ― Family Communication, Shopping 

Activities, Conversation Analysis 

 

1. はじめに 

  7月 14日は「内視鏡の日」であった。これに合

わせてオリンパス株式会社は、内視鏡検査を利用

した病気の早期発見を呼びかける広告を出した

(図 1)。併せて、離れて生活している家族の健康を

実際にどの程度サポートできているかについて調

査し、そのアンケート結果を発表した[1]。 

 

 

 

 

 

 

図 1 新聞/交通広告『家族想いスイッチ 夫婦編』 

 

このアンケート結果によると、「子の体調が心配

になることがある」と回答した親は 82％、「親の

体調が心配になることがある」と回答した子は

78％であり[1]、親も子も互いの体調を心配する気

持ちを持っているということが分かった。その一

方で、親子間のコミュニケーションは十分に取ら

れていない場合が多いことも示唆された。「離れて

いる親子間でどれくらいの頻度で連絡を取り合っ

ていますか」という質問に対して、「週 1回以上」

と回答した人は 40％に留まり、「月 1 回以上」が

37％、「数カ月に 1回」が 11％、「ほとんどしない」

が 12％と続いた[1]。 

このように家族においてコミュニケーションが

不足するという状況は望ましくないと、筆者は考

える。例えば、体の些細な不調が大病の引き金と

なったり、行動パターンの変化が認知機能の衰え

の予兆であったりする場合がある。そのような場

合に家族というのは、生活習慣や性格などについ

て互いによく理解している分、初期症状に気づい

てやれる可能性が高いと考えられる。しかし、[1]

も示しているように、こまめにコミュニケーショ

ンをとるということはなかなか難しいようである。 

日常的に見守るということの重要性は、[2]も示

すところである。この記事では、独居高齢者に関

して電話を使った見守りサービスが紹介されてい

る(図 2)。週 1回、近くの診療所から自動的にかか

ってくる電話にボタンで応答する。ボタンの「1」

は「異常なし」、「2」は「体調不良」、「3」は「連

絡が欲しい」を意味し、その情報が診療所に送信

されるという仕組みである[2]。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 あんしん電話での見守りサービスを受ける

高齢者([2]より引用)  
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  発案者である医師は、地域の高齢者を日常的に

見守る仕掛けが作れないかと考え、都内の大学と

共同開発した[2]。このサービスを開発する前は、

看護師に患者宅へ電話をかけさせて体調を聞いて

いたと言うが、これを「煩わしい」と感じる患者

も出てきた。記事の中で医師は、「見守り活動は、

互いに疲れない関係を保つことも大切だと気付か

された」と述べている[2]。 

筆者は、家族(特に、高齢の家族)を見守る手法

を開発したいと考えている。しかし、以上の例を

踏まえると、まず次の条件を満たす必要があるだ

ろう。 

(I)  コミュニケーションを継続的に取る 

ためには、それが負担にならないような 

工夫を施さなければならない。 

  その上で、更に重要な点は、コミュニケーショ

ンを取る中で相手の置かれている状況や変化に気

付いたり、行動を変容させたりすることだろうと

考える。[1]の例で言えば、内視鏡検査を受診する

よう実際に勧められるかどうかが要になるだろう。

[2]については、コミュニケーションの取りやすさ

という点では魅力的なものであるが、そこから得

られる情報はかなり限定的であると言わざるを得

ない。これらを踏まえると、家族の見守り手法を

検討する上で考慮したい 2 つ目のポイントは、次

のとおりである。 

(II) 本人は無自覚であるような、日々の 

ちょっとした変化に家族が気付いてあげ 

られる工夫があると望ましい。 

  本稿は特に、(I)に重点を置く。また、無理なく

継続的にコミュニケーションを取るという条件を

満たす“見守り手法”を開発するため、筆者は日々

の買い物行動に着目する。その理由は主に、買い

物というのが日常的な行動で若年者から高齢者ま

でほとんどすべての人が経験する行動であり、ま

た、買い物自体が知的な行動であるからである。

ゆえに、会話をはじめとするコミュニケーション

において「買い物」は恰好のテーマではないかと

考える。次章では、買い物行動に着目する理由を

より詳しく説明し、どのような側面から“見守り手

法”に発展させてゆくかについて述べる。 

 

2. 買い物をテーマにした会話手法 

  家族のコミュニケーションについて、日々の食

生活という観点から検討している研究がある。例

えば[3]は、「生活時間の個別化に伴う家族間のコ

ミュニケーション不足、仲間遊びができない生活

環境、家族の小規模化など、いたるところに人間

相互の関わりの不足がみられる」と現代社会にお

ける問題点を指摘した上で、「食事時間は様々な生

活場面の中でも、最も自然な形で家族が群れる(原

文のママ)ことができる場である」と述べている。

しかし、単に食事の時間・空間を共有するという

ことの他に、食材・料理・食習慣など食生活に関

する話題というのも、家族におけるコミュニケー

ションに適しているのではないかと筆者は考える。 

  また、[4]は、「食卓」が家族のコミュニケーシ

ョンを支援するのに適した場であることを示唆す

る研究である。この研究では、個人が携帯電話で

撮影した写真を食卓上のお皿に投影する「六の皿」

というシステムが提案されている(図 3)。このシス

テムは、「皿は食卓にあって自然なオブジェクトで

あり、手での操作や移動が容易であり、写真を表

示させるのに適している」[4]というコンセプトに

基づくものである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 「六の膳」のシステム構成図([4]より引用) 

 

  また、[3]と同様に[4]は、「多忙な生活の中、家

族は食事の時間は共にすごす傾向があり、食卓に

おけるコミュニケーション支援は有効である」と

述べている。しかし「六の膳」システム[4]におい
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て、個人が撮影する写真のテーマは自由であった。

例えば、撮影する対象を「食材」などと限定して

も、食卓における会話は活性化されるのではない

かと筆者は考える。 

以上の例を参考にすると、「食」というのは家族

にとって身近なテーマであり、家族が集まる場に

おいてもコミュニケーションのきっかけとして適

していると考えられる。更に、継続してコミュニ

ケーションを取ってもらうために、「買い物」が話

題として有効ではないかと筆者は考える。1 章で

も述べたように、買い物というのは日常的な行動

であり、若年者から高齢者までほとんどすべての

人が経験する行動だからである。また、知的で複

雑な行動であるので、旬の食材・好みの商品・料

理など会話が多様に展開すると予想される。1 章

の(I)で指摘したように、コミュニケーションを無

理なく継続的に取るという点で、日常生活の一部

である買い物をテーマにすることは有効であると

考える。加えて、後述する実験 1・2に参加した主

婦からは、「買い物に出かけることは日々の楽しみ

の一つになっている」という意見が上がった。買

い物に行くという行動は、例えば「料理を作る」

という目的を達成するための単なる手段に留まら

ず、買い物をするという行動自体が楽しみになる

可能性が考えられる。この点も、買い物が会話の

テーマとして有効であると考える根拠の一つであ

る。また、買い物を話題にすることは、例えば高

齢者に対して、「外出したくなる」という効果を与

えるかもしれない。この点については、将来的に

検討する予定である。 

  さて、「買い物をテーマに会話する」ということ

について、より具体的に検討しなければならない。

日常生活の中で実践しやすい方法という点では、

自宅にいながらにして、かつ、なるべく手間がか

からないということが最低条件であると考える。

そこでまず、実際に買い物を終えて帰宅した後、

その日の買い物を回想するという枠組みを考える。

そして、本人には回想しながらその買い物の内容

を報告してもらい、家族にはそれを聞きながら質

問などしてもらうという方法を筆者は提案する。 

また、「思い出しながら語る」ということや「質

問したりそれに答えたりする」という活動は、1

章の(II)で指摘したように「本人は無自覚であるよ

うな、日々のちょっとした変化に家族が気付いて

あげられる」きっかけになると予想する。この点

を具体的にどう実現するかについては、5 章で述

べる。 

  林らは、食料品店内における人間の行動や知識

を明らかにするため、同時的プロトコル法を用い

た実験を行った[5]。その一部を 3章で紹介し、「買

い物」を会話のテーマとして設定した場合に、そ

れが会話を活性化させたり知識を引き出したりす

るのに適したテーマであることを示す。更に 4 章

では、実験 1 を踏まえ、「買い物をテーマにした会

話手法」が実生活でも取り組んでもらえる可能性

を持つことを示す。 

 

3. 実験 1 

 参加者は 7名であった。実際の食料品店で買い

物してもらうのではなく、林らの開発した「買い

物シミュレータ」[5]を用いて、コンピュータ上の

仮想店舗で模擬的に買い物をしてもらった(図 4)。

買い物シミュレータ操作中のすべての履歴と発話

は、動画キャプチャソフト「Debut」を用いて録画・

録音した。 

 

 

 

 

 

 

 

図 4 「買い物シミュレータ」の画面例([5]より引

用) 

 

内的な情報処理について直接的な手掛かりを得

るためには、外的な観測や追跡をするだけではな

く、消費者の「プロトコル」を利用するのが効果

的であると考えた。プロトコルとは、人間が意思

決定過程において考えていることをそのまますべ
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て言葉として表現してもらったものを指す[6]。消

費者情報処理論の分野で使われる手法の一つにプ

ロトコル法というものがあり、「回顧的プロトコル

法」と「同時的プロトコル法」の大きく 2 種類が

ある。「回顧的プロトコル法」とは、課題の遂行後

に認知過程を参加者自身に報告してもらう方法で、

意思決定の負荷が少なく、詳細な報告が期待でき

る。一方、「同時的プロトコル法」は、課題の遂行

と同時に認知過程を逐次報告してもらう方法であ

るので、参加者の負担はやや大きくなる[6]。しか

し、回顧的プロトコル法の場合には、長期記憶か

らの検索の失敗や勘違いが含まれている場合もあ

り[6]、本実験ではなるべく正確な情報を得ること

を優先したので同時的プロトコル法を採用した。 

参加者には、「普段、一人で来店する場合と同じ

ように、自由に買い物してほしい」という旨を事

前に伝えておいたので、例えば、「買う物リスト」

を参照しながら探索したり、買い物中に計画を変

更したりすることも可能とした。その上で、「頭の

中で考えていることは、実験者にも伝わるよう、

口に出してその都度説明してほしい」と依頼した。

例えば、「商品を探している時」(「豆腐はどこだ

ろう」など)、「メニューを考えている時」(「今晩

はたぶん鍋にします」など)には、逐一説明するよ

う求めた。 

以上の方法により、消費者の持つ知識や創意工

夫を買い物中の発話(言語報告)から探るというこ

とを試みた。しかし、それらは単なる報告に留ま

らず、参加者が自分の知っている情報やこだわり、

生活習慣などを自由に活き活きと話すこともよく

あることに気付いた。 

例えば、図 5に示した参加者 Aの場合、具体的

な商品(牛乳 X)に対するこだわりがきっかけとな

って、その後の発話が展開されていることが分か

る。また、肉と牛乳に関して予算上のバランスを

とった点についても、自発的な発話が見られた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5 参加者 Aの発話データより抜粋。[ ]内は筆者

の補足。また、図中の X,Yなどは具体的な商品名

を指す(以下同様) 

 

主婦 Bには、子供 Cと 2 人で実験に参加しても

らった。参加者には思考内容を言語的に報告する

ように求めていたので、参加者 Aのように一人で

参加した場合と同様に自然な発話を採取すること

はできた。ところが参加者 Aの場合、実際の買い

物場面では無言のまま買い物するはずだろう。実

際の買い物場面でも会話が活性化されるためには、

図 6 の例のように、同伴者の存在というのは不可

欠な要素であると考える。主婦 Bについても、子

供 C と共同して自宅の在庫を確認したり、次の行

動のプランを立てたりしている発話が見られた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 6 主婦 Bと子供 Cの会話データ 

 

主婦 B: じゃあね、[お昼は]焼きそば。まずは

ピーマン…… 

子供 C: えっ何で[嫌いなのに] 

主婦 B: あとキャベツ 

子供 C: ニンジン 

主婦 B: ニンジンはまだ[冷蔵庫に]ある 

(中略) 

主婦 B: あれ……[焼きそば用の]麺無いね 

主婦 B: じゃあ店舗 Pで。[子供に向かって]

覚えててね 

子供 C: 寄るのー？ 

主婦 B: だって野菜とか戻すの面倒だもん 

子供 C: あっ、あんみつー！ 

参加者 A: 飲み物……あっ牛乳買うわ 

参加者 A: 牛乳ね、うちは牛乳 X じゃなきゃ

ちょっと[ダメなの] 

参加者 A: 高めだけどー、やっぱ牛乳 Y とか

よりいいんだよね 

参加者 A: お肉はー、[先程精肉売場で、牛肉

をあきらめて]豚にしたから、牛乳はちょっと

贅沢しとく 
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図 7 は、買い物シミュレータ中の仮想店舗と比

較して、実際のスーパー(店舗 Q)について主婦 4

名に自由に会話してもらった場面である。図 5,6

では、買い物の最中に見られる会話を示したが、

「買い物」というテーマ自体が、会話の活性化に

有効であることを示唆するのが図 7 である。例え

ばこの例においては、具体的な商品名(トマト)が

登場したことが契機となって、他の店舗との比較

をしたり他のカテゴリーの商品の話をしたりして

いることが分かる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 7 主婦 4名の会話データ 

 

以上の実験を通して、人間が食料品を買い物す

るという行動において、ある条件のもとでは会話

が活性化されるということが示された。 

 

4. 実験 2 

参加者は主婦 1 名(主婦 H)であった。2 章でも述

べたように、買い物をテーマにした会話手法を、

日常生活の中で実践できるかどうかを検討する必

要がある。例えば、レシートを見ながら、その日

の買い物を順に振り返ってもらうという方法を実

現できないかと考えた。参加者には、「入店してか

ら会計に進むまでの行動を、レシートを参考資料

にしながら説明してください」と教示した。例え

ば、「鮮魚売場でイカを買った」、「お菓子売場を通

りがかった時、チョコレートを買うことを思い出

した」などを例として伝えた。 

  主婦 Hは、実験前日に訪れた店舗 S のレシート

を持参した上で、実験に参加した。図 8は、「寿司

を買う場面」を説明しようとしている発話である

が、主婦 H は「そもそも寿司売場に行こうと思っ

た理由」や「普段の店舗 Sの様子」なども自発的

に報告していることが分かる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 8 主婦 Hの発話データ 

 

本章における実験の方法は、3章で説明した「回

顧的プロトコル法」[6]に該当する。この方法は、

必ずしも情報として正確な報告が得られるとは限

らないが、「発話を促す」という目的においては有

効であると考えられる。 

 

5. 考察 

実験 1 では、買い物中に思考している内容を口

頭で逐一説明してもらう課題を行なった。更に実

験 2 では、買い物した内容について回想しながら

報告してもらうという課題を行ったが、実験 1 と

同様に自発的で活発な発話を引き出せることが示

された。 

2 つの実験を通して、「買い物」が会話を促すの

に適したテーマである可能性を示してきたが、そ

れらを客観的に評価することは難しい。1 章の(I)

で、「コミュニケーション継続的に取るためには、

それが負担にならないような工夫を施さなければ

ならない」と述べたが、買い物をテーマにした会

話手法が妥当であることを客観的に示すためにも、

以下のような評価手法を作成するとよいのではな

いかと考える。例えば「質問に対する答えとは少

し違うもの」は、参加者が「しゃべりたい」と思

って報告した内容とみなすことができるだろう。

主婦 D: ここ[仮想店舗]野菜は安いよねー 

主婦 E: 店舗 Qはトマトがおいしいの！ 

主婦 F: けどそっち[青果売場]のよりこっち

[専門店]にあるほうがうちは好きなの。息子が

ね 

主婦 D: 店舗 Q なんか、高いトマトが置いて

ある時もあるんだけどー、やっぱり普通のが

いいよね 

主婦 G: だから私、魚は店舗 R で買うんだけ

ど野菜は店舗 Qだよ！ 

主婦 D: そう、店舗 Rのお寿司おいしいの！ 

でー、行ったんだけれどもー、まあその前

に、あっお昼食べてないからー、お昼を買

ってー、買おうということで、それでまあ

パン屋さんからずーっと見てって、そして、

そしたらいつものコーナー、お寿司のコー

ナーがあるんだけど、それが無かったのね。

店舗 Sに行くと必ずチェックするのね。 
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発話に含まれる全センテンスから次のような内容

のセンテンスを抜き出せば、参加者(Performer)側

の「会話盛り上がり度」を算出できるのではない

かと考える。 

      ・買い物中に発見したこと(「特保のコー 

ヒーが新発売だったんだけど、知ってた 

？」など) 

・店舗や商品に対する批判(「ドレッシン 

グが欲しかったんだけど、ここの品揃え 

悪いんだよね」など) 

・自分の買い物に関する習慣やテクニッ 

ク(「こうやってモヤシを買っておくと色 

々使えて便利なのよ」など)  

同様にして、話の聞き手(Responder)側の視点か

ら捉えた「会話盛り上がり度」も、「Performer に

対してどれだけ質問したか」などをもとに算出す

ることが可能であると考える。ただし、聞き手の

役割はあくまで質問したり応答・提案したりする

ことに留めるべきとも考える。本人の価値観を否

定したり無理に行動を修正したりしようとすると、

「コミュニケーションを無理なく継続的に取る」

という目的を達成できなくなる恐れがあるからで

ある。また、たとえ家族でも、やりとりの仕方を

あえて形式的にすることで、感情的になったり理

解不十分で終ったりすることを防ぐことができる

と考える。 

また、会話の内容を「日記」のようにして記録

すると、1章の(II)で述べたように「日々のちょっ

とした変化に家族が気付いてあげられる」きっか

けになるのではないか。今後は、買い物およびそ

れに関する会話を日記として記録する方法、更に、

そこにどのようなキュレーションを施せば利用者

が家族の異変に早期に気づくことができるかにつ

いても併せて検討してゆく予定である。 

 

6. 結論 

 本稿ではまず、家族を見守るためには継続的な

コミュニケーションが必要であることを述べた。

しかし、家族だからこそ、その実現の難しさも予

想される。そこで、買い物をテーマとした会話手

法を提案した。また、日常生活で実践してもらう

ことを想定し、買い物を思い出しながら報告して

もらう方法を試みた。この方法においても、「買い

物」をきっかけに会話が活性化される可能性が示

されたので、今後は、例えば「日記」のような形

式で会話を記録し、家族の些細な変化をどのよう

にすれば発見できるかについても検討する。 
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Abstract 

In 2 experiments we investigated how visual 

long-term memory (VLTM) affect the performance of 

a one-shot change detection task. Nishiyama & 

Kawaguchi(2014) showed that VLTM of pre-change 

images enhanced the performance of change detection. 

Following the same procedure as Nishiyama & 

Kawaguchi(2014), we investigated the reproducibility 

of their experiment(Experiment 1) and whether we get 

the same results when participants performed the 

change detection task and the recognition test after 

delay of 4 weeks(Experiment 2). The results of only 

Experiment 1 showed that VLTM have possibilities of 

giving influence on the recognition test. 
 
Keywords ― Visual long-term memory, Change 

blindness 

 

目的 

 日常生活における情景の中で，人物の入れ替わ

りや物体の位置の変化，消失など視覚的な変化が

起こっても，我々はしばしばそれに気付かないこ

とがある．これは変化の見落とし(Change 

Blindness)と呼ばれる現象である．変化を検出す

るには，視覚的記憶として保持されている変化前

の情報と，目の前にある変化後の情報を比較する

必要があり，視覚的記憶は変化検出過程において

重要な役割をもっていると考えられるが，変化の

見落としという現象が生じることから，視覚的記

憶は一時的なものであり，詳細な情報は長期に保

持されないと考えられてきた(e.g., Rensink et al. 

1997; Simons & Levin, 1997)．しかし，最近の研

究において，詳細な視覚的記憶が長期に保持され

る可能性が示唆されている(e.g., 西山・寺澤, 

2013)． 

 Nishiyama & Kawaguchi (2014)は，符号化困

難な無意味刺激を用いて，事前の学習によって獲

得された視覚的記憶が変化検出過程に与える影響

を検討した．その結果，変化前の情報を事前に学

習した場合，変化検出率が向上することが明らか

になった．また，間接再認手続き(寺澤・太田, 1993)

を用いて，事前学習によって獲得された視覚的記

憶が変化検出課題後にも残っていることが示され

た．この知見は，過去に獲得された視覚的記憶が

現在の視覚認知処理過程に影響を与えることを示

唆しているものであり，変化の見落とし現象につ

いて視覚的記憶を含めた枠組みで捉える必要があ

ることを示している． 

本研究では，実験 1において Nishiyama & 

Kawaguchi (2014)と同様の実験手続きを用いて

結果の再現性を検討すると共に，実験 2では学習

から変化検出課題までの間に約 1ヵ月のインター

バルを設け，視覚的記憶の長期持続性及びこの場

合における変化検出過程への影響を検討すること

を目的とした． 

 

実験 1 

方法 

実験計画 実験は学習フェイズ，変化検出フェイ

ズ，間接再認フェイズの 3つのフェイズにより構

成された．学習フェイズにおける変化前の配列の

学習回数(0回/5回)を要因とする 1要因参加者内

計画であった． 

参加者 正常な視力を有する大学生 28名(男：15

名，女：13名)． 

刺激 Nishiyama & Kawaguchi (2014)の実験に

おいて作成されたものを使用した．これはサイズ，

形の異なる 3つの三角形を無作為に組み合わせて

作成された有意味性の低いオブジェクトであり，

作成された 100個のオブジェクトから，予備調査
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により有意味性がより低い 42個が抽出された．

さらにこれらの 42個のオブジェクトから 6個の

オブジェクトが無作為に選択され，等間隔に 2×3

のセル内に配置されたものが，実験において呈示

される配列として用いられた(図 1)．6個のオブジ

ェクトのうち 1個が異なるオブジェクトに置き換

えられた配列が，1つの配列につき1つ作成され，

前者は変化前の配列，後者は変化後の配列と定義

された．これらが計 84ペア作成され，12ペアず

つ 7セットに振り分けられた．7セットのうち 4

セットが，学習フェイズにおける呈示回数の条件

(T0, T5, D0, D5)に割り当てられた．図 2における

Tは間接再認フェイズにおけるターゲットを，D

はディストラクターを表し，数字は学習フェイズ

における呈示回数を表している．さらに，残りの

3セットがフィラー項目に割り当てられた．変化

が生じる位置と出現回数はすべての参加者におい

て等しかった．それぞれのセットは条件間(T0, T5, 

D0, D5)においてカウンターバランスされた． 

 

図 1 刺激例 

 

図 2 リスト構成 

手続き 実験は全てのフェイズにおいて個別に実

施された．学習フェイズでは，配列がブランク画

面を挟んで次々と表示されていき，参加者は同じ

画面が 2回連続して呈示されたらできるだけ早く

スペースキーを押すことが要求された．学習フェ

イズの直後，変化検出フェイズが行われた．変化

検出フェイズにおける一試行の流れを図 3に示し

た．変化検出フェイズに続いて間接再認フェイズ

が行われ，変化検出フェイズに出てきた配列につ

いて，2択(見た・見ていない)の選択による再認テ

ストが行われた．

 

図 3 変化検出課題における一試行の流れ 

 

結果 

変化検出フェイズの成績について，学習フェイ

ズにおける変化前の配列の呈示回数が 0回条件と

5回条件の変化検出率の平均について t検定を行

った結果，有意な差はみられなかった(t(27)=.265, 

n.s.)．間接再認テストのヒット率について t検定

を行った結果，10%水準で有意傾向がみられた

(t(27)=1.881, p<.1)．虚再認率については有意な差

は認められなかった(t(27)=.695, n.s.)． 

 

実験 2 

方法 

参加者 大学生及び大学院生 28名(男：9名，女：

19名)． 

実験計画・刺激・手続き 学習フェイズと変化検

出フェイズの間に約 1ヵ月のインターバルが設け

られたこと以外，実験 1と同じであった． 

 

結果 

変化検出フェイズの成績について，学習フェイ

ズでの呈示回数の条件による有意差はみられなか

った(t(27)=.747, n.s.)．間接再認テストにおける

ヒット率についても有意差はみられなかった

(t(27)=.193, n.s.)．虚再認率についても有意差は

みられなかった(t(27)=1.173, n.s.)． 
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考察 

 本研究においては，Nishiyama & Kawaguchi 

(2014)による実験結果の再現性及び視覚的記憶の

長期持続性を確認することはできなかった．

Nishiyama & Kawaguchi (2014)と同様の結果を

得ることができなかった原因を，以下のように考

える． 

本研究においては，参加者が呈示された刺激の

全体を把握していなかった可能性が挙げられる．

参加者に対して実験終了後に実験内容に関するア

ンケート調査を行ったところ，「1つ目の課題(学

習フェイズ)で呈示された画像を記憶しようとし

ましたか?」という質問に対し，「黒と黒の間の形

を覚えようとしていた（刺激の背景にあたる）」，

「（刺激全体のうち）真ん中だけ見ていた」「（刺激

の）右下だけ，右上だけ見て覚えようとしていた」

「特徴のあるものだけ覚えた」という回答があっ

た．これらの回答は，参加者が学習フェイズで呈

示された変化前の配列の一部分しか見ていなかっ

たことを示しているといえる．また，学習フェイ

ズ・変化検出フェイズ・間接再認フェイズのそれ

ぞれにおいて，刺激のどの部分に注目していたか

が異なっていた可能性も考えられる．つまり，学

習フェイズで呈示された刺激と，あとに続く 2つ

のフェイズで呈示された刺激が同一であっても，

参加者が注意を向ける部分が異なっていたために，

それぞれ異なる刺激として認識してしまっていた

可能性が考えられる．そのため，参加者は学習フ

ェイズにおいて変化前の配列の情報を学習したと

しても，その後の変化検出フェイズ及び間接再認

フェイズにおいてはそれらの情報を利用すること

ができず，その結果として，変化検出率及び間接

再認テストの成績への影響が見られなかったので

ないかと考える． 

本研究では，結果としては Nishiyama & 

Kawaguchi (2014)と同様の結果を得ることがで

きなかったが，実験 1の間接再認テストにおいて，

ヒット率に有意傾向が見られた．これは，

Nishiyama & Kawaguchi (2014)の実験で示され

た結果と同様の傾向である．この結果より，今後

の研究において，事前学習が十分になされるよう，

学習フェイズにおいて刺激の全体を捉えることが

できるような呈示方法を検討することで，視覚的

記憶の長期持続性と変化検出課題への影響を確認

できる可能性があると考える． 
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Abstract 

3D-imaging technology is now out blooming and it 

enables us to experience an outstanding adventure in 

one’s living room or in movie theater, but contrary, the 

new technology also brings us a new health problem; 

heavier eyestrain. We examine whether eyestrain is 

caused by the incongruence between the eye’s 

convergence plane and the imaging plane or by the 

unrealistic light filed, which is against the knowledge 

of environment. To test those two hypothesis, we 

compared the increment of HFC after watching images, 

which indicates the increment of contraction of the 

ciliary muscle, among three display condition: 1. New 

3D image condition, in which light field display and 

image which was shot by the light field camera 

brought congruency between eye’s convergence plane 

and imaging plane, 2. Old 3D image condition, in 

which parallax added image caused the incongruence 

between the two planes, and lastly 3. 2D image 

condition, as a control condition. We found that the 

increment of HFC along with depth is decreased after 

the observation of new 3D image, though the total 

amount of HFC after the observation did not 

significantly decrease in new 3D image condition 

when comparing with the old 3D image condition and 

2D image condition. Our results suggest that the 

eyestrain is not solely determined by the incongruence 

between eye’s convergence plane and the image plane, 

but it is also affected by the higher-level speculation 

about the lighted environment, based on the existing 

knowledge about which is derived from light source, 

object surface, and reflective light.     
 
Keywords ― Eyestrain, Light field display, Light 

field camera, Three dimensional image 

 

1. はじめに 

  映画産業が中心となって，近年，従来の 2D映

像では体験できないような臨場感が付加された

3D 映像が多く提供されるようになった。北米の

映画市場を例にすると，全興行収入における 3D

映画が占める割合は，2007年から 2011年にか

けて約 20倍に増加した（日本貿易振興機構（ジ

ェトロ）海外調査部調査企画課, 2013）。しか

しながら同時に，3D映像が視聴者の健康を害す

る危険性も報告されるようになった。たとえば市

場に普及している 3Dディスプレイの一つである

レンチキュラ―型のディスプレイを観察してい

るときには， 2Dディスプレイ観察時に比べて，

眼精疲労が強くなる。レンチキュラー型ディス

プレイでは像面位置と輻輳位置が一致しないこ

とから，この不一致が眼精疲労の主要因である

と考えられている（Yano, Ide, Mitsuhashi, 

Thwaites, 2002）。3D映像が流行している現

状を鑑みると，眼精疲労をあまり誘発しない新

方式の 3Dディスプレイの開発や，適切な規制

の策定を急ぐことが必要であるが，現状では課

題点の洗い出しに留まっており進展は少ない

（例：財団法人機械システム振興協会, 2009）。 

  本研究では，新しい 3D画像表示ディスプレ

イ（light field display）と 3D画像取得ディバ

イスであるライトフィールドカメラ（Iwane, 

2010, 2013）を用いて作成した 3D画像（新 3D）

の観察時の眼精疲労について検討した。この新

3Dは，レンチキュラー型をはじめとする従来

の視差が付与された 3D画像（旧 3D）と異なり，

ディスプレイ上に被写体像と共役となる 3D像

面を再現する（Iwane, 2013）。結果的に観察

者には，像面位置と輻輳位置が一致する 3D画

像が提示される。3D像面を再現する手法の一

つであるホロスコープによって提示された画
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像を観察する際には，実物体を観察するときと

同等の輻輳・調節が行われることが知られてい

る（大原・米山・栗田・坂本・奥山, 2014）。

したがって，像面位置と輻輳位置の不一致が

3D画像観察時の眼精疲労を生むという仮説が

妥当であるならば，新 3D観察後の眼精疲労は

旧 3D観察後に比べて低下し， 2D観察後と同

程度になると予測される。これに対して，実物

体が存在するときに生じる光線状態とは異な

る不自然な（ただし奥行き感は知覚できる）光

線状態を再現することにより，何らかの認知負

荷が増加し，依然として眼精疲労が引き起こさ

れるならば，2D観察後よりも両 3D観察後に眼

精疲労が増加するだろう。これらの仮説を検証

することで，3D画像観察時に生じる眼精疲労

が，眼筋の緊張と像面位置の一致性という比較

的低次な要因によって生起するか，それ以外の

何らかの高次な要因（外界の知識に即して推測

された光線状態と，現状の刺激が再現した光線

状態の不一致）によって生じるかを明らかにす

る。 

2. 方法 

6 名の健常若年者を対象に，ディスプレイ観

察前後の眼精疲労を測定した。測定時期（観察

前後），眼精疲労計測時の調節位置（奥から 0，

1，2，3），画像の提示法（新 3D，旧 3D，2D）

の 3要因参加者内計画であった。実験は遮光さ

れた小部屋で行った。提示法はブロック間要因

とした。各ブロックは 10 分以上の間隔をあけ

て実施した。刺激観察の前後にアコモレフケラ

ト Speedy-i K モデル（ライト製作所製）を用

いて，調節位置 4点ごとに毛様体筋の筋緊張量

（HFC）を測定した。一般に調節位置に依存し

て HFC は変化するが，それと同時に眼精疲労

の強度に比例してHFCは増加する。 

刺激に含まれる情報量を 3つの提示方法でで

きるだけ同等にするため，単一撮像データから

3 種類の異なるアルゴリズムで作成した刺激が，

同一ディスプレイ上に 3つの提示方法のいずれ

かで提示された。注視点（0.5 秒），刺激（25

秒），赤・青・緑のパッチで構成された市松模

様のマスク画面（1秒）から 1試行を構成し（図

1），各ブロックで 38試行を提示した。参加者

が刺激を観察していたことを保証するため，刺

激提示中になるべく多くの刺激の表面特徴の印

象をオノマトペで口頭させると同時に，刺激の

立体感を 5段階で口頭にて報告させた。なお刺

激はランダム順に提示した。3 つの提示法の順

序も，参加者間でカウンターバランスをとった。

この実験手続きは東京大学において実験倫理審

査を経て承認された。 

 

図 1. 試行の流れ 

3. 結果 

観察前後のHFCの変化に着目する。まずは 3

要因分散分析を HFC に対して行うことで，観

察前後で提示法によって眼精疲労がどのように

変化したかを明らかにする。つづいて調節位置

に対するHFCの関係の変化を検証した。 

全体分析 図 2に示した結果に対して 3要因

分散分析を行ったところ，3 要因交互作用のみ

が有意になった（F (6, 30) = 2.52, p < .05）。つ

まり，眼精疲労は単純に提示法のみによっては

変化しないが，観察前後や調節位置の条件によ

っては眼精疲労が提示法で変化することが示さ

れた。 
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図 2.標的位置に対する平均 HFC量 

（エラーバーは標準誤差を表す） 

調節位置とHFCの関係性 調節位置とHFC

の関係性の変化を検証するため，両者のピアソ

ンの積率相関係数を算出し（図 3），観察前後と

提示法の 2要因分散分析を実施した。なお本分

析での調節位置は各個人のローデータを用いた。

交互作用が有意になり（F (2, 10) = 6.79, p 

< .05），新 3D において，観察前よりも観察後

の相関係数が有意に減少した（F (1, 15) = 6.35, 

p < .05）。すなわち，調節位置による HFCの増

分が新 3D 観察後に減少することを意味してい

る。 

 

 

図3. 各条件における標的位置とHFC量の平均

相関値 

（エラーバーは標準誤差を表す） 

4. 考察 

新 3D に限り，調節位置に対する HFC の増

加傾向が減少したため，像面位置と輻輳位置の

不一致が眼精疲労を高めるとする仮説が部分的

に支持された。新 3D で提示された刺激を観察

することで，手前に提示される刺激に対して過

調節を行わなくなると解釈できる。この結果は，

奥行き距離に対する眼精疲労の増加が旧 3D に

比べて弱いことを示唆している。したがって，

遠近感が強くかつ主要被写体が奥行き方向に移

動する動画を新 3D によるライトフィールドデ

ィスプレイ上に提示したとしても，レンチキュ

ラ―タイプのディスプレイ上に提示した場合に

比べて，眼精疲労が低く押さえられる可能性が

ある。 

しかしながら当初の予測とは異なり，新 3D

観察前後の HFC の増分が調節位置によらず他

方式に比べて低下しなかったことから， 像面位

置と輻輳位置の不一致の他にも 3D 画像観察時

の眼精疲労に大きな影響を与える要因があると

考えられる。この要因を同定し，3D ディスプ

レイ観察時の眼精疲労をさらに低減する方法を

探ることは，今後の課題と言えよう。 
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left-right asymmetry

Yoshie Yamamori

Doshisha University
yy080707@gmail.com

Abstract
Some theory assumes that the presupposition 
triggered by an expression E is generally satisfied 
by information that comes before E in the 
sentence or discourse. This is dubbed “left-right 
asymmetry”. But several data show that 
presupposition projection is not always taken to 
be computed “from left to right”. This paper 
addresses the syntax and semantics of the 
Japanese sentence final expression 
“P(roposition)+ka-mo-sire-nai”, which is 
composed of ka(or), mo(too/and) and  
sire-nai(not know), and examines the semantic 
relationship between these particles and the 
immediately larger context. The analysis revealed 
some interesting findings suggesting some logical 
characteristics of the information structure of
“ka-mo-sire-nai”. The results help to clarify the 
way in which complex sentences in the 
problematic data inherit the presuppositions of 
their parts.

Keywords

“~ ka-mo-sire-nai”, Presupposition projection, 
Left-right asymmetry, Japanese

E (presupposition)

E

left-right 

asymmetry

Incremental 

Theory

left-right asymmetry

(i) # John vacationed in Paris or in France.

(ii)# John vacationed in France or in Paris.

Chemla & Schlenker(2012 180)

Incremental Theory

3

(iii)a. Incremental Theory: Left-right

asymmetry

b. Strict Symmetric Theory: Left-right 

asymmetry

c.  Mixed Theory: Left-right asymmetry

(bias)

P

left-right asymmetry
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P
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Q P

Szabolcsi(2015) / KA

/ MO

3.2.2 KA vs. MO
Szabolcsi(2015) KA MO 5
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(lattice 

theory) (join)
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are interpreted, respectively, as the meet (greatest 

lower bound) and the join (least upper bound) of 

the contribution of their hosts and something else.

Szabolcsi KA / MO

[[X]]

[[Y]]

[[X]] [[Y]] (15 a,b)

(16)

(15) a. If c is the join (least upper bound) of a

and b, then a c and b c.

b. If c is the meet (greatest lower bound) 

of a and b, then c a and c b.

(16) My “host proposition” entails/is entailed by 

an “immediate context proposition”.

(Szabolcsi, 2015)

MO KA

(17)MO requires that another proposition 

parallel to [[X]] holds in [[Y]]. 

(Szabolcsi, 2015)

(18)KA requires that the alternatives in [[X]] be 

preserved and boosted in [[Y]]. 

(Szabolcsi, 2015)

MO [[Y]] [[X]] (

) KA [[X]] [[Y]]

) ,

(19)

(19)Let X be the expression hosting MO/KA, and 

Y the immediately larger context,

     a. MO requires [[Y]] [[X]]

     b. KA requires [[X]] [[Y]]

MO / KA

Shimoyama, 2006 MO

every/any MO(too/even)

Szabolcsi

(20)

[[( )]] [[( )]]

(21a) [[Y]]

[[( )]] [[( )]]

(21b) [[Y]]

(20

(21)a. [[Y]]= [[(Hanako comes)]] [[(Taro 

comes)]]

          ={ ,{h t},{ht},{h t, ht},{t

h},{ t h, ht}}

   b. [[Y]]= [[(Hanako comes

comes)]]

             ={ , {ht}}

(1a)

[[( )]]

(21a) [[Y]]
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(22) [[Y]]

(21a) [[Y]](

)

4.
too aussi

Chemla and Schlenker(2012)

too(=aussi) global accommodation

global accommodation

(common ground)

(23)

(23)

Accommodation local accommodation

‘rather like adjusting

the context only for the immediate purpose of

evaluating the constituent sentence…’ (Heim

1983)

Chemla and Schlenker too

local accommodation

too left-right 

asymmetry

too If p,q (24a)

p

If p,q If not q, not p

(24b) q

too global accommodation 

(24b)

too(=aussi) not q not p

left-right bias

Chemla and 

Schlenker

(24)a. Ann’s brother won’t decide to study abroad, 

or Ann too will make a stupid decision.

b. Ann too will make a stupid decision, or 

her brother won’t decide to study abroad.

(24a) (24b)

“to study abroad” = “a stupid decision”

Chemla and Schlenker (24b)

too (24a)

(24a,b)

(25)a.

b.
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(25b)

too

left-right 

asymmetry

P Q P

( )

left-right asymmetry

Szabolcsi 

(17)(18)(19) P

< [[Y]]

[[Y]]

symmetric

symmetric

asymmetric

symmetric

left-right asymmetry

left-right symmetry

5. left-right (a)symmetry
E

left-right 

asymmetry

(Stalnaker, 1974) (26) (27) a b

(26)a. Moldova is a monarchy and the king of 

Moldova is powerful.

b.#The king of Moldova is powerful, and 

Moldova is a monarchy.

(27)a. John is in Paris and he is staying near the 

Louvre.

b.#John is stayig near the Louvre and he is in 

Paris.

                                                

(26a)

“the king” Moldova

(26b)

Moldova

“the king”

(27b)

Chemla & Schlenker(2012 )

(27a) ,and

or

(27)’# John is in Paris or he is staying near the 

Louvre.

(28a,b) /
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{ / }

b.#

{ / }
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(28)

left-right 

asymmetry

Szabolcsi 2015 Hurford(1974)

(29)A disjunction A or B is unacceptable if A 

entails B, or B entails A.

A or B A B

(28a,b)

(30)a.?*She is not requesting jewelry and 

anything expensive.

      b. She is not requesting jewelry or 

anything expensive.

(30) “ jewelry” “ anything expensive”

Hurford(1974) (30a)

(30b)

(28a,b)

left-right asymmetry

(28a,b)

6
Left-right symmetry (28a b)

left-right 

bias

Szabolcsi

Y KA
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             ={ , {ht}}
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(31)a. [[Y]]= [[(vacation in Paris)]] 
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孤食と共食における人の食事行動の仕組み 

Structure analysis of eating behaviors in co-eating / solitary eating 
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†
東京電機大学 

Tokyo Denki University 
13iz005@ms.dendai.ac.jp 

 
Abstract 
Our daily meals have various styles: eating 
with family or friends (co-eating), and eating 
alone while watching TV or operating 
cellphone (solitary eating). Many research 
efforts have revealed communication 
structures of human behaviors during 
conversations with/without meals. On the 
other hand behaviors of solitary eating 
focusing on communication point of view, 
however, have not been analyzed. In this 
paper, we compare co-eating behaviors and 
behaviors of solitary eating while watching 
movies. In our analysis we particularly paid 
attentions to subjects’ eyes actions and the 
eating behaviors. The results show that 
co-eating meals behaviors are highly socially 
structured, while those of solitary meals are 
not. 
 
Keywords ― co-eating，，，， solitary eating，，，， eating 
action，，，，communication 

 

1. はじめに 

  私たちの普段の食事は，一人でテレビを観たり

携帯電話を操作しながら食べることもあれば，家

族や友人と一緒に食べることもある．前者は個人

個人で食事をするという意味から「個食」と称さ

れることがあるが，本研究では食事をする人を個

体として観測するのではなく，一人で食べる環境

と食事者の行動を観測するため「孤食」と呼ぶこ

とにする．それに対し後者は他者と食卓を共にす

ることから「共食」と呼ぶ． 

孤食は，気楽な食事を望む人にとって貴重なひ

と時であるが，日常的に継続されることは食生態

学の分野において，食事内容，食行動，健康，人

間関係等に深刻な問題をもたらすとされている

[1]．特に，成長期の子供や，一人暮らしのお年寄

りにとって孤食が習慣になることは，偏食や欠食

の原因となるだけでなく，精神的に不安定になる

など，副次的な様々な問題を引き起こすことが指

摘されている[1]． 

一方，共食はその場に集う人たちにとって，情

報交換や相談の場として機能する．共食が日常的

に行われることは，人にとって精神面の安心感に

加え，生活意欲・食事の質を向上させるなど多岐

にわたる効果をもたらす [2] [3]．また，非日常的

な共食として誕生日や結婚などに少しぜいたくな

献立を楽しむことは，家族や友人を祝う場となる．

地域における行事食は，普段と違った人との交流

の場となり，地域の連帯を深め地域の一員として

の意識を高めさせる効果があると言われている

[4]．  

こうした食事環境が人にもたらす影響について

は，食生態学の他，心理学，社会学，生活学，家

政学などの領域で精力的に進められ，大量のアン

ケートや，地道な聞き取り調査により発展してき

た．しかし人が食事をする様子を直接観測し，人

の行動を客観的に評価した例は少ない．よって食

事環境と人の行動そのものの関連については知見

が乏しく，特に孤食に関する人の行動分析は，筆

者が知る限り皆無である．そのため孤食や共食の

食事環境がもたらす影響は，心理評価や生活習慣

の実態調査の結果に留まり，食事中の人の行動メ

カニズムとの関連は明らかになっていない． 

そこで本研究は，孤食と共食を同一協力者によ

り実施し，食事中の行動を定量的に分析する．特

に共食と孤食の大きな違いである，コミュニケー

ションの有無にフォーカスをあて，「テレビを見た

り携帯電話を操作しながら（情報の一方向受信）

食事をする孤食の場」「人同士が会話を交わしなが
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ら（情報の送受信）食事をする共食の場」から，

人の行動を定量的に分析する．それにより，孤食

と共食の特徴を抽出し，特徴の違いが人にどのよ

うな影響をもたらすのかについて，行動科学の立

場から考察する．また，人にとって共食が重要と

されているが，共食の場が食事者に対し何を提供

しているのかについて議論する．  

 

2. 先行研究 

孤食と共食を扱った研究として，足立の報告[1]

がある．足立は食生態学の観点より家族の 1週間

の食事を調べた．その結果，孤食は共食より食事

の栄養面で問題を持つ人が多いことを示した．栄

養面と心や人間関係が双方向的に質を高める食事

の在り方があるとの主張の下，孤食と共食の比較

研究を進めている．足立は「食事スケッチ調査法」

と質問票調査やインタビューを組み合わせる食生

体調査法を開発・実施し分析を行い，子供の孤食

が食育上多くの問題を抱えることを示した．本研

究が孤食と共食における人の振舞いを，行動科学

の観点より明らかにすることにより，領域横断的

に共通の課題解決が期待できると考える． 

 コミュニケーションの観点から武川ら[5]は，3

人の共食参与者らの発話，視線と摂食行動に着目

し，共食の構造を調べた．それによると，参与者

らは口に食べ物を含んでいても発話を開始し，共

食コミュニケーションにおいては，摂食よりも会

話が円滑に進行することが優先されていることを

指摘した．Den & Kowaki [6]は，話し手と食事動

作と発話行動のやりとりに着目し，話している最

中であっても，一定の時間は食べることに費やし

ていることを明らかにした．東山ら [7]は，食事

中に食事の動作が停止することに着目した．彼ら

は食事動作の停止が，個人の話す／食べる行動の

円滑な進行に有効で，さらに参与者間の相互の発

話権の順序調整に効果があることを指摘している．

さらに徳永ら[8]は，3 人の共食会話の摂食と応答

の関係を定量的に調べている．共食中の聞き手は

会話への関与の度合いによって，応答と摂食の行

動を変化させていることを明らかにした．このよ

うに共食中の人はコミュニケーションを継続する

必要から，食べる／話す行動をうまく調整しなが

らその場に参与していることが明らかになってい

る．すなわち，共食は社会的な制約の下で，人の

行動もデザインされていると考えられる． 

一方で，孤食中の人の行動について，その仕組

みを明らかにする研究はない．人は一人で食事を

することに気楽だ，あるいは寂しいといった情緒

的な様々な印象を抱くと思われるが，実際に孤食

をどのように進めているかを調べる必要がある．

本研究では，同一協力者による孤食／共食の実験

を実施し，コミュニケーションの有無によって変

化する人の行動を，定量的に分析する． 

 

3. 方法 

3.1 実験計画 

実験協力者として大学生 6名(A, B, C, D, E, F)

に依頼した．共食時のペアは日頃から仲の良い間

柄の 2人 1組（A,Bの男子ペア，C,Dの女子ペア，

E,F の男子ペア）で行った．共食から 1週間ほど

経過した後，孤食を行ってもらった． 

3.2 環境構築 

実験は個別ブースで行った．孤食実験において

は協力者を撮影するビデオカメラ 1台と，全体を

俯瞰するビデオカメラの合計 2台を使用した，ま

た，孤食環境構築のため，事前に本学の学生計 64

名に質問紙調査を行った．「一人で食事をする時は

何をしていますか？(複数回答可)の質問に対し，

「ＴＶ：37 名」「スマホ，携帯（SNS・ゲームを

含む）：26名」「なにもしない・10名」「PC(動画，

ネットサーフィン)：６名」「漫画・本を読む：２

名」「FaceTime：１名」であった．以上の調査か

ら，孤食であっても，何からも影響を受けずに外

界から閉ざされた空間で食事を行うことは，少な

いという結論に至った．よって孤食環境ではテレ

ビの視聴と，電話以外の機能なら携帯電話を使用

してもよいという環境でデータ収録を行った． 

共食実験では実験協力者は室内の円卓に向かい

合って座った．協力者を撮影するビデオカメラを

各 1 台，全体を俯瞰できるビデオカメラを 1 台，
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合計 3台を設置した．会話を始めるきっかけとし

て，先行研究[9]を参照し「学業」「恋愛」「余暇」

「悩み」「趣味」「旅行」の 6つのテーマを提示し

て，2 名で話したいものを選択させた．ただし，

途中で話題は逸れてもかまわないとし，自由に雑

談しても良いと指示した． 

共食・孤食共に食事内容として，カレーライス，

コンソメスープ，サラダ，ミネラルウオーターを

提供した．上記メニューは日常的な食事場面に近

づけるため，レストランのランチメニューを参考

に決定した．同様の理由でカレーライスは，ビー

フカレー，チキンカレー，グリーンカレーから各

協力者が選択できるようにした．食品はいずれも

市販のレトルトや惣菜を用い，サラダ用に二種類

のドレッシングを提供し，ミネラルウオーターは

ドリンクサーバーにより自由におかわりができる

よう設置した．食事の様子を図１に示す．孤食の

画像の協力者は，共食画像の右側の協力者と同一

人物であるである． 

 

 

 

 

 

 

 

 

(a) 孤食の様子 

 

 

 

 

 

 

 

 

(b) 共食の様子 

図１ 実験中の食事シーン 

3.3 食事中の行動の書き起こし 

食事映像は，アノテーションソフト ELAN4.8.1

を使用し，収録映像から実験協力者の視線方向と

食事動作を記録した．なお，共食においてはどち

らか片方がカレーを食べ終えた時点を食事の終了

と定めた．視線は表１に示す通り，孤食では 3方

向，共食では 4方向を定義し書き起こした． 

表１ 視線方向のラベル名と定義 

ラベル名ラベル名ラベル名ラベル名 
定義定義定義定義 

孤食孤食孤食孤食 共食共食共食共食 

TV・携帯・携帯・携帯・携帯 
テレビまたは 

携帯電話を見ている 
― 

相手相手相手相手 ― 相手の顔を見ている 

相手食相手食相手食相手食 ― 
相手の食べ物を 

見ている 

自食自食自食自食 自分の食べ物を見ている 

その他その他その他その他 その他の方向を見ている 

 

なお，食事動作のアノテーション方法として，

Den＆Kowaki が定義している[6]．それによると

食行動は「Picking-up：スプーン/フォークを手に

取る」「Holding：スプーン/フォークを構える」

「Catching：食事を寄せ集める」「Taking-in：口

に入れる」の 4 つのフェーズに分けられている．

ここでそれぞれのフェーズには，食行動のための

準備(Preparation)，撤回(Retract)も含まれる．今

回収録した映像を観てみると，孤食の場合は，自

らの摂食のために食べ物を寄せ集めるとすぐに口

に運んでいた．一方，共食では相手との会話のタ

イミングを図るために，カレーやサラダを皿の上

で食べ物を“ゆっくり”かき集めていた．この観

察結果は孤食と共食の特徴的動作である可能性が

考えられたため，この動作時間を正確に抽出する

ため，Den＆Kowaki の手法を一部変更した．す

なわち，食事者が自分のスプーン/フォークをカレ

ーライス/サラダ/スープに付け，寄せ集めたりか

き混ぜたりする動作区間は“寄せ集める”として

ラベリングした．本研究における書き起こし基準

を図 2に説明し，食事動作のラベル名と動作区間

を表 2の通り定義する．  

また，東山ら[7]が食事中の動作として手の動き

がしばしば停止することを指摘している．本分析

映像においても同様に手の一時停止が見られたた

め，食動作の停止区間においては，食動作の 4フ

ェーズとは独立に，「保持」ラベルを付与した． 
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表 2 食事動作のラベル名と区間定義 

ラベル名ラベル名ラベル名ラベル名 動作区間動作区間動作区間動作区間 

①スプーン非把持①スプーン非把持①スプーン非把持①スプーン非把持 
ホームポジションから手が動き始め

スプーンに触れるまで 

②スプーン把持②スプーン把持②スプーン把持②スプーン把持 スプーンを持っている状態 

③寄せ集め③寄せ集め③寄せ集め③寄せ集め 
スプーンが皿の中で食べ物に触れて

いる状態 

④摂食④摂食④摂食④摂食 
スプーンが食べ物をすくい上げ，口

に入るまで 

保持保持保持保持 食事動作の一時停止 

 

 

4. 分析 

4.1 基礎統計量 

本稿において分析の対象とする食事時間は表 3

の通りである． 

表 3 孤食と共食の分析対象時間 

協力者 A B C D E F 

孤食 15’20” 11’48” 9’09” 13’20” 10’17” 14’24” 

共食 14’12” 14’30” 14’07” 

孤食はテレビや携帯電話を操作しながら食事を

しているため，食事時間も人により様々である．

共食においては各組とも，おおむね 14 分強であ

る． 3.3節でも述べた通り，共食では協力者のど

ちらかがカレーライスを食べ終えた時点までを分

析対象としている． 

4.2 視線の分析 

図 3に，実験協力者らの共食，孤食時の視線方

向別にみた継続時間の割合を示す． 

図 3 より孤食においてテレビなどを見る割合は

40%～70%であるのに比べ，共食において相手を

見る割合は 15%～25%であった．また自分の食事

を見る割合では孤食は25%～51%であるのに対し，  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

共食では 63%～73%であった． 

孤食と共食における「自分の食事を見る」割合

に対し角変換を施し，その変換値について対応の

ある t 検定を行った結果，共食の方が有意に長か

った( t (5) = 4.46, p < .01)．また，孤食において

はテレビや携帯電話をより多く見ながら食事をす

る傾向にある人（A, E, F），テレビなどと自分の

食事を同じくらいに見ている人(B, C, D)がいるこ

とがわかった．一方で共食においては協力者全員

が自分の食事を見ていることが多かった． 

   

 

 

 

 

 

 

 

(a) 孤食 

 

 

 

 

 

 

 

 

(b) 共食 

図 3 視線先継続時間の割合 

図 2 食事動作の書き起こし定義 
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4.3 食事動作の分析  

次に食行動の時間割合を算出した（図 4）．グラ

フにおいて濃いグレーの部分は各フェーズの中で

手が動いている時間であり，薄いグレーの部分は

手の操作を一時停止してスプーンを保持している

時間である． 

まずフェーズ②「スプーン把持」（スプーンを持

っている状態）について，孤食における「保持」

は共食に比べて有意に長かった( t (5) =3.01, p 

< .05)（角変換後の変換値による）．すなわち，孤

食の方が，食べ物にアクセスせずにスプーンを持

ったまま一時停止している時間が長いことがわか

る．一方，フェーズ③「寄せ集め」において，保

持を除いた区間について，孤食と共食の間で検定

したところ，共食の方が有意に長かった( t (5) 

=3.49, p < .05)．このことから，共食は会話中に

自分の食事を見ながら，皿の中の食べ物を寄せた

りすくったりする動作を繰り返しながら会話して

いることがわかる． 

そこで，長く「寄せ集め」続ける動作が，共食

特有の行為であるのかを調べるために，孤食と共

食に要する「寄せ集め」の時間の割合に差がある 
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図 5 「寄せ集め」動作時間割合 

（「保持」を除く） 

か調べる．まず，図 4の③「寄せ集め」の濃いグ

レー部分，すなわち動作中のみを図 5に示す． 

この値を視線の時間割合と同じ方法により，孤

食環境と共食環境に対し検定を行った．その結果，

共食の「寄せ集める」動作が有意に長いことがわ

かった( t (5) = 3.49, p < .05)． 

 

5. 考察 

 本研究では，孤食と共食の食事環境が人の食

事動作に及ぼす影響について視線，食事動作か

ら分析した．本節において，各々の食事環境に

おける人の行動の特徴について考察する． 

図 4 食行動別時間割合 
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5.1 孤食環境から見た人の行動の特徴 

 孤食における視線行動は，テレビや携帯電話か

らのコンテンツに依存し，協力者らの視線の時間

配分に規則性は見られなかった（4.2節，図 3-(a)）． 

映像を観察したところ，協力者らは食事の手を止

めテレビを長時間見続けたり，テレビを点けたま

まスマートフォンに視線を向けたりしながら食事

をしていた．テレビにもスマートフォンにも興味

がない協力者は，食べることに集中し短時間で食

事を終了していた．各協力者の動作に共通性は認

められなく，食事動作がどこで停止するかは， テ

レビの視聴，携帯電話の操作に対する個人に依存

すると考えられる． 

食事動作フェーズごとの継続時間の長さは，テ

レビ・携帯電話のコンテンツに依存していると考

えられ（4.3節，図 4-(a)），視線行動と同様の解釈

となった．特に孤食において協力者らは「スプー

ン把持」のフェーズにおいて「保持」の時間が長

かった．これについて映像を観察すると，カレー

を口に運んだ後，咀嚼しながらテレビに見入った

り，携帯電話を操作したりしており，その間スプ

ーンは宙に浮いた状態になっている．共食であれ

ば，食べ物が口に運ばれた後は，早速，次の寄せ

集める動作に移るところだが，孤食の場合には，

咀嚼が終わるまで，あるいはコンテンツに何らか

の区切りが来るまで（テレビのストーリーの区切

りや，スマートフォンの情報の読み終わりなど），

食事動作が一時停止している現象が観察された． 

本研究の定量的分析と映像観察から，孤食環境

における食事者の行動は，コンテンツへのアクセ

スを自分本位に決定し，自由に食事を進めること

が特徴であると考えられる． 

5.2 共食環境から見た人の行動の特徴 

共食時の人の視線は，協力者全員が自分の食事

を見る時間が長く，その継続時間は孤食よりも有

意に長かった（4.2節，図 3-(b)）．会話中に会話の

相手を見続けることは心理的負担から考えると難

しいが，食事があれば自分の食事を見ることは自

然な行為である．また 4.3 節の図 4-(b)における，

食事動作の時間配分では，共食中の協力者は全体

的に「寄せ集め」のフェーズの時間が長かった．

図 5において「寄せ集め」の動作中の時間割合を

比較した結果，共食の方が有意に長かった．共食

環境において，自分の食事を見る時間，食べ物を

寄せ集めている時間が，共に孤食の場合より長い

ことを総合的に解釈すると，自分の食事に視線を

向けながら，食べ物を操作することは，会話相手

を見続ける心理的負担を軽減する役割を持つと考

えられる． 

この可能性については，先行研究[10]にも照ら

して考察することができる．我々はこれまでに，

３人の食事中の会話と食事の無い会話を分析し，

食事中に会話相手を見ている時間は会話時間中の

２～３割であることを明らかにした．これは食事

を伴わない通常の会話の場合に相手を見ている時

間が，会話時間の５～６割であることに比べ，約

半分であった．これに対し我々は，食事者は会話

と食事を同時に進めることから，必然的に食事動

作のために視線が使われるため相手への視線量は

減る，と解釈していた．しかし，今回，視線行動

を孤食と比較したところ，共食は孤食よりも自分

の食事を見ることに長い時間を費やしていること

がわかった．会話相手のいない孤食環境と会話を

しながら食事を進める共食環境の比較は，これま

での解釈を一歩進め，食事者が会話相手とのイン

タラクションの中で，心的負担の軽減，あるいは

話す／聞くといった情報送受信の調整として，視

線を自分の食事に向けている可能性を示した．そ

の時，食べ物を寄せ集める動作はとても都合よく

機能すると考えられる． 

さらに，今回，我々は別途，視線の移動先の切

り替えについて 0.1 秒単位に継続時間とその移動

回数を調べた．すると，共食では相手を短い時間

で回数多く見て，自分の食事は長い時間を回数少

なく見る傾向があることがわかった．共食におい

て視線継続時間を分析したところ，図 3-(b)では自

分の食事を見る継続時間の割合が多かったが，視

線の移動回数に照らして考察すると，相手にちら

ちらと視線を送りながら自分の食事に視線を向け

るという，共食ならではの視線行動の特徴が明ら
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かになった．このことからも自分の食事を見るこ

とは，相手から視線を逸らす場合の向け先として

好都合であると推測できる． 

5.3 人にとっての孤食環境と共食環境 

孤食環境で人は食事をしながらテレビや携帯電

話に自由にアクセスし，そうでなければ食べるこ

とに集中していた．4.2 節の図 3 に示した視線先

の継続時間割合で，孤食の「TV・携帯電話」と「自

食」への時間の長さは各協力者間でばらついてい

た．しかしながら共食環境における「相手を見る」

と「自食」への視線継続時間の長さは補正された．

これは共食環境が，他者とコミュニケーションを

継続しながら食事を進めなければならない社会的

な制約の下にあるため，人の行動も制約されたも

のと解釈できる．共食会話は，食事の無い会話に

比べ相手を見続けなくても良いが，食べ物にアク

セスしながら話すことと食べることを調整する必

要がある． 

孤食環境におけるテレビや携帯電話は，一方的

な情報受信のため，受信する/しないの選択は自由

である．これが成長期の子供が継続的に孤食を行

うことは食事マナーの未習得に繋がったり，高齢

者の習慣的な孤食はコミュニケーション不足が指

摘されること[1]と関連すると考える．一方で共食

は，今回の定量的な分析からは制約に縛られる環

境と解釈されるが，それにより社会的行動が創発

され，社会性が育まれる場であると考えられる．

食べ物に視線を向け，繰り返し寄せ集める行為が

他者とのコミュニケーションを維持，調整するた

めであると考えると，共食は人に対し，社会的行

動の場を提供しているとの解釈が可能である．こ

の解釈は，中川ら[11]が共食を「食事を通して人

と人がつながり，他者と共感する機会」と定義し

ていることを，人の行動分析から明らかにしたも

のと考えられる． 

これまで心理学，食育の立場から，孤食と共食

について研究されてきたが，本研究は人間科学の

立場より人の食事行動を定量的に調べることによ

って，食事環境の役割，人への影響を明らかにし

た． 

6. まとめと今後の課題 

 本研究では，孤食が周囲のコンテンツから情報

を受信しながらの食事，共食が会話をしながら情

報を送受信しながらの食事の場と設定し，実験協

力者６人を対象に食事中の視線と食事動作につい

て分析した．その結果，コンテンツの影響を受け

ながら一人で自由に食事をする環境と，相手と共

にコミュニケーションを維持する環境との間には，

食事行動に違いがあることが明らかになった． 

これまで研究の対象にされてこなかった孤食中

の人の行動を分析したことにより，共食が社会的

行為として人の行動を統制する場を提供している

ことが示唆された．社会的行為は人間関係の影響

を受ける．たとえば，今回は同性同志の仲の良い

関係の２人を対象にしたが，緊張した初対面同志，

利害関係のある上司と部下，遠慮のいらない家族

間などでは，食事の様相は異なると考えられる．

今後は人間関係も考慮に入れたデータ収集が必要

である． 

しかし，本研究により孤食と共食における人の

食事行動の一端が見えたことにより，この研究を

今後は高齢者のコミュニケーション支援のために

発展させたい．核家族化が進んだ現在，子供家族

と離れて暮らす一人暮らし高齢者が増加している．

こうした高齢者の孤食解消，コミュニケーション

機会の増加と生活意欲向上のために，ICT技術を

利用した遠隔共食会話が効果するか，今後は評価

を行っていく． 
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Abstract

We1 have developed an architecture model,

MHP/RT, that is capable of simulating people’s daily

action selection processes as an implementation of

the dual-process theory [3]. MHP/RT describes peo-

ple’s daily behavior as a cyclic process of action se-

lection and memory formation in the form of multi-

dimensional memory frames. The cyclic process im-

plies that the ways how people actually did should

affect what would be memorized, and in turn the con-

tents of memory should affect what people would do

in the future. The purpose of this document is to pro-

vide a bird’s-eye view of our project, development of

a framework for considering the behavior of human-

beings in the universe, NDHB-Model/RT, and a cog-

nitive architecture, MHP/RT, that is capable of simu-

lating human being’s daily decision making and action

selection under NDHB-Model/RT, with its comple-

ment memory structure, multi-dimensional memory

frames.

Keywords — Two Minds, action selection,

multi-dimensional memory frames

1. O-SCFT

To begin with, I start by describing the key idea,

Organic Self-Consistent Field Theory (O-SCFT), that

leads to the development of the theory of action se-

lection and multidimensional memory frames.

1.1 SCFT in Physics

In physics and probability theory, Self-Consistent

Field Theory (SCFT) studies the behavior of large

∗The contents of this document are from our papers includ-
ing [1, 2, 3, 4, 5, 6].

1“We” refer to Makoto Toyota and Muneo Kitajima.

and complex stochastic models by studying a simpler

model. Such models consider a large number of small

interacting individual components which interact with

each other. The effect of all the other individuals

on any given individual is approximated by a single

averaged effect, thus reducing a many-body problem

to a one-body problem.

In field theory, the Hamiltonian may be expanded

in terms of the magnitude of fluctuations around the

mean of the field. In this context, SCFT can be

viewed as the zeroth-order expansion of the Hamilto-

nian in fluctuations. Physically, this means an SCFT

system has no fluctuations, but this coincides with the

idea that one is replacing all interactions with a self-

consistent field. Quite often, in the formalism of fluc-

tuations, SCFT provides a convenient launch-point to

studying first or second order fluctuations.

1.2 O-SCFT

We applied SCFT in physics to organic systems.

Organic systems are those comprised of human be-

ings as their components. Any organic system can be

represented as a model that considers a large number

of interacting individual human beings which interact

with each other. In addition, individual “organic”

human beings interact with “inorganic” physical en-

vironment as well, which is modeled by SCFT. We

prefixed the word “organic” to SCFT in order to ex-

plicitly indicate that the application domain of SCFT

is extended to organic systems. We consider that the

behavior of human beings in the universe is quasi-

stable, which means that it is not stable but develop

or evolve triggered by some fluctuations, a feature of

dissipative system – a fluctuation of the system caused
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by an environmental change would trigger creation of

a new order or catastrophe [7].

1.2.1 Human beings considered in O-SCFT

At the zeroth-order approximation implied by O-

SCFT, each human being interacts with the inte-

grated environment consisting of inorganic compo-

nents and organic components. Each human being

is considered as autonomous system, and interaction

is best represented by information flow from the view

point of human being. Figure 1 shows three nonlinear

constructs, MSA, BIH, and SMT that correspond to

human being, inorganic SCFT components, and or-

ganic O-SCFT components, respectively.

Environment
BIH: Constrains 
from the environ-
ment shape how 
the information flow 
develops along the 
time dimension. 
This is reflected in 
the brain as BIH.

SMT: The relational 
structure that links 
human beings and the 
environment -- it con-
cerns effective informa-
tion and the range of 
propagation.

MSA: Realization of the pur-
pose of living, i.e., libido -- it 
maximizes efforts on the au-
tonomous system.

SMT

Human beings
MSA

Figure 1 Three fundamental constructs of O-SCFT:

MSA, BIH, and SMT.

1.3 Scale Mix

O-SCFT provides a macroscopic viewpoint and con-

siders the system in question stable and it obeys the

law of increase in entropy (second law of thermody-

namics), whereas BIH provides a microscopic view-

point where the universe is essentially a dissipative

structure of a complex system that self-organizes as a

hierarchical structure [7].

Gaia, the environment of the earth as a whole, is an

extremely developed world of a complex hierarchical

structure. Any phenomena in Gaia appear as the re-

sults of scale-mixed compound of individual phenom-

ena, that coexist at different hierarchies characterized

by their own scales in time and space. And therefore

any entities in the complex hierarchical structure that

live across the multiple hierarchies should exist under

a certain balance in the scale-mix.

2. Development of Brain Architecture

Model under NDHB-Model/RT

We are interested in not only how individual hu-

man being’s brain processes information originated

either from the external or the internal environment

but also how it develops from his/her birth chronolog-

ically. We challenge this problem under the concept

of MSA, BIH, and SMT shown in Figure 1.

2.1 O-PDP

We focus on information flow in the brain. We con-

sidered that Parallel Distributed Processing (PDP)

is the fundamental mechanism for developing brain

architecture [8]. Since PDP is considered under O-

SCFT, we prefixed “O (organic)” to PDP, O-PDP, to

indicate it explicitly.

O-PDP develops cross-networks of neurons in the

brain as it accumulates experience of interactions in

the environment. The neural network development

process is circular, which means that any experience

at a particular moment should reflect somehow the

experience of the past interactions that have been

recorded in the shape of current neural networks, i.e.,

memory. In this way, a PDP system is organized evo-

lutionally, and realized as a neural network system,

including the brain, the spinal nerves, and the pe-

ripheral nerves.

2.2 Architecture Selection

O-PDP represents the working of the entire organic

system as a whole, in which a number of autonomous

systems function in the real ever-changing environ-

ment. The strong constraint is that O-PDP evolves

over time for millions of years in the largest scope,

and develops from one’s birth in the one-generation

scope in the environment of Gaia. It is likely that a

number of architectures could explain the behavior of

human beings in the current status of Gaia.

However, we aimed at constructing one that should

be consistent with the evolution history of human be-

ings as well. This is the guideline we adopted for con-

structing an architecture. Figure 2 depicts it schemat-

ically.
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Trace of e
volutio

n 

It is quite reasonable to consider the one as the optimum solution that 
resides at the intersection of the trace of evolution of human beings and 
the system architectures that are capable of reproducing the 
characteristics of current human beings. 

Trace of evolution 

System Architecture Nn, 
capable of reproducing 
current human beings

Optimum solution

Characteristics of 
current human beings

Figure 2 The guideline we adopted for selecting ar-

chitecture.

2.3 Evolutional consideration

2.3.1 Three-layered structure of interneurons

system

Cross-networks of neurons in the brain develop in

a systematic way to show three-layered structure of

interneurons system [9]. As shown by Figure 3, in-

terneurons intervene the sensory nervous system that

is responsible for processing sensory information and

the somatic nervous system that is associated with

the voluntary control of body movements via skele-

tal muscles to form complex paired structure of per-

ception and motion. They consist of direct feed-

forward connections from perception to motion, and

more complex connections with feedback loops using

the interneurons to form three distinguishable layers.

Sensory 
Neuron

Motor 
Neuron

Interneuron

Perceptual 
Development

Motor 
Development

Action 
Selection

Figure 3 Development of the sensory nervous sys-

tem and the somatic nervous system, and interneu-

rons connecting them with action selection process.

Body movement is constructed by selecting exe-

cutable motions and sequencing them in such a way

that it adapts to the current environmental under en-

vironmental constraints. A motion is executable when

it is exerted with stable postures, which are realized

as a musculoskeletal system that has been formed via

the developmental and experiential processes accord-

ing to DNA’s body plan. A body movement could be

associated with multiple different purposes. There-

fore, a meaning of particular body movement is given

consciously as a compound social ecology. In this

way, PDP [8] is naturally integrated with evolutional

view [9].

E
n
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ta
l 
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h
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n
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e
s

Autonomic Nervous 
System

Sensory Nervous 
System 

Five Senses

Perception of 
Changes

Adaptive 
Movements

Somatic Nervous 
System 

Hands, Mouth, etc.

in
te

rn
e

u
ro

n
s

Figure 4 Continuous cyclic loop of perception and

movement.

2.3.2 Development of neural network

According to [10], a vertebrate animal develops its

neural network system in the following way. It starts

with the development of the paired structure consist-

ing of the sense of touch and reflexive movements as-

sociated with it. Then the sense of smell and the

sense of taste, and finally, the sense of seeing and the

sense of hearing develop their associations with reflex-

ive movements. From the beginning, the perceptual

stimuli from the five senses form a paired structure

with their associated reflexive movements. In addi-

tion, the association tends to become bidirectional for

the purpose of establishing selective sensing, which is

a paired structure with feedback between perception

and movement. For example, the sense of hearing and
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the sense of vocalization establish a feedback loop be-

tween them immediately after one acquires the func-

tion of voicing.

The neural network system forms at first the auto-

nomic nervous system of respective autonomous or-

gans as a genetic fundamental structure, then crosses

it with the somatic nervous system that controls

reflexive movements associated with the perceptual

stimuli from the five senses, and develops the feedback

loops with a system of interneurons that connect these

systems. Figure 4 depicts this loop schematically.

By pushing this further, we have developed NDHB-

Model/RT as an architecture model that consists of

a number of autonomous systems; including percep-

tual system, conscious system (System 2), uncon-

scious system (System 1), memory system, behavior

control system, and so on.

3. Two Minds and Memory

This section introduces Model Human Processor

with realtime constraints (MHP/RT) as an implemen-

tation of Two Minds and autonomous memory sys-

tems.

3.1 Two Minds in Action Selection

Processes under O-PDP can be divided into con-

scious processes and unconscious processes. This

has been studied in the domain of decision making

for years. Kahneman, winner of the Nobel Prize in

economics in 2002, introduced behavioral economics,

which stems from the claim that decision-making is

governed by the so-called “Two Minds” [11, 12, 13],

a version of dual processing theory, consisting of Sys-

tem 1 and System 2. Figure 5 illustrates the workings

of the two systems.

• System 1: The first type of process is a fast feed-

forward control process driven by the cerebellum

and oriented toward immediate action. Experien-

tial processing is experienced passively, outside of

conscious awareness (one is seized by one’s emo-

tions).

• System 2: In contrast, the second type of pro-

cess is a slow feedback control process driven by

the cerebrum and oriented toward future action.

Figure 5 Two Minds (adapted from [11], shades are

added by us)

It is experienced actively and consciously (one

intentionally follows the rules of inductive and

deductive reasoning).

3.2 Autonomous Memory System

Recent studies suggest that the memory system,

shaded in green in Figure 5, should be considered

as autonomous. As [14] write, unconscious memory

establishes links to amygdala and is able to gener-

ate emotional response towards particular perceptual

stimuli. This results in a great deal of strong active

regions of memory, and therefore it is adequate to

consider memory as a distinctive system.

3.3 MHP/RT: Integration of Two

Minds and Memory

By integrating autonomous memory system and

Two Minds, we have developed an architecture model,

Model Human Processor with Realtime Constraints

(MHP/RT), that is capable of simulating decision

making and action selection in daily life, consisting of

Two Minds, i.e., conscious processes, System 2, and

unconscious processes, System 1, and an autonomous

memory system. MHP/RT focuses on synchroniza-

tion between System 1 and System 2 in the infor-

mation flow under O-PDP. In other words, MHP/RT

deals with one aspect of working of NDHB-Model/RT,

which is synchronization between conscious system

and unconscious system in the ever-changing environ-

ment where human beings make decisions and action

selections to behave properly.
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Behavioral Action

Behavioral Action
Processing

Autonomous System

Perceptual
Information Processing

Autonomous System

Asynchronous
Band

Asynchronous Band Bodily Coordination
Monitoring

Autonomous System

・ Circadian Rhythm
・ Bodily Activity Monitor

Information from
Environment

Synchronous Band
With Real Time Constraints

Memorization of
Behavioral Actions
and their Results

Two Minds

Autonomous System

Conscious
Information Processing

Autonomous System

Autonomous Automatic
Behavior Control Processing

Available memory for decision making includes:
1) Memory activated by resonance reaction
2) Residually active memory 

Memory Processing Time

TIME

Memory Processing (Resonance Reaction)

Autonomous System

Short-Term Memory
Working Memory

Long-Term Memory Motor Memory

Figure 6 Outline of MHP/RT. Green lines indicates information for System 1 based processing and orange

lines for System 2 based one. These two flows are synchronized before carrying out some behavior.

Figure 6 depicts the outline of MHP/RT. It is a

real brain model comprising of System 1’s uncon-

scious processes and System 2’s conscious processes at

the same level. There are two distinctive information

flows; System 1 and System 2 receive input from the

Perceptual Information Processing System in one way,

and from the Memory Processing System in another

way. System 1 and System 2 work autonomously and

synchronously without any superordinate-subordinate

hierarchical relationships but interact with each other

when necessary. In Figure 6, green lines and orange

lines indicate the path associated with System 1 and

the one associated with System 2, respectively.

3.4 Basic Operations of MHP/RT

At a given time, T , MHP/RT’s state is considered

from the viewpoint “which part of MHP/RT is work-

ing” or “how MHP/RT is working.”

3.4.1 Four Operation Modes of MHP/RT

In MHP/RT as illustrated by Figure 6, behavior is

the outcome of activities in System 1 and System 2

both of which use working memory to prepare for

the next action. Depending on the situation, behav-

ior is driven mainly by either System 1 or System 2.

Both systems work synchronously by sharing working

memory. The former is called Mode 1, and the lat-

ter, Mode 2. However, in some situations, both work

asynchronously, Mode 3, or independently, Mode 4;

working memory may be shared weakly or used solely

for one of these layers.

Mode 1 (System 1 controls behavior): When

System 1 governs behavior, the updating rate of the

cognitive frame is the fastest, and the system behaves

unconsciously. The system refers to the memory that

is activated via the resonance reaction, and the out-

come of behavior is consciously monitored, which is

System 2’s mission in this mode. As long as the out-

put of behavior is consistent with the representation

of the contents of activated memory, or prediction,

no feedback control is applied. No serious decision-

making is required but a series of unconscious action

selections would result in smooth behavior. An ex-

ample of this behavior mode is riding a bicycle on a

familiar road.

Mode 3 (System 1 and System 2 are weakly

coupled): In some cases, it is not necessary to mon-

itor the behavior with high frequency. As a result,
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System 2 may initiate tasks that are not directly rel-

evant to unconscious behavior. In such a situation,

consciousness is free from behavior that is tightly em-

bedded in the environment. For example, while wait-

ing for his/her name called in a lobby of a hospital,

he/she may read a book. In this case, at the time

when his/her name is called, he/she would be able to

stand up immediately to start walking to the consul-

tation room. In his/her working memory, the pointer

to the action would be kept active while reading a

book and waiting for the announcement.

This mode is characterized by weak coupling of Sys-

tem 1 and System 2, which means that pieces of in-

formation that reside in working memory are shared

by System 1 and System 2, and therefore they could

trigger the processes carried out by System 1 and Sys-

tem 2. And then, Mode 1 or Mode 2 takes over the

operation. The shared information originates from

perceptual encodings of the environment.

Mode 4 (System 1 and System 2 are isolated):

In other cases, System 2 would initiate an independent

process than System 1 is currently engaging. For ex-

ample, he/she may use a mobile phone to talk with

a friend while riding a bicycle, in which he/she might

think deliberately to provide topics to enjoy conversa-

tion. In this case, his working memory would be used

for two independent processes; talking with the friend

over phone and riding bicycle safely. When encoun-

tering a dangerous situation, the system needs to take

care of it primarily, which means that he/she needs to

quit the phone conversation and uses his/her working

memory for controlling bicycle. Switching the part of

memory used for the phone call to the bicycle ride

would cause a certain amount of delay in action.

This mode is characterized by isolation of System 1

from System 2, which means that each uses differ-

ent portion of working-memory for the respective pro-

cesses. System 2 could be either totally detached

from System 1, e.g., daydreaming, or in the delib-

erate thinking mode like Mode 2, in which System 2

mainly controls behavior and System 1 works under

the control of System 2 by using the area of working

memory for this process. Mode 3 and Mode 4 are sim-

ilar because the process System 1 takes control and

the one initiated by System 2 are carried out quasi-

independently, but they are different in terms of the
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Figure 7 Newell’s time scale of human action.

usage of working memory, i.e., Mode 3 has the area in

working memory that hods information available to

the two processes but Mode 4 does not.

Mode 2 (System 2 controls behavior): When

System 2 governs behavior, the systems try to behave

according to the image System 2 created, or meditate

with no bodily movement. The least resources are al-

located for initiating behavior according to input from

the environment. This corresponds to a situation in

which the amount of flow of information in System 1

is small. Working memory is occupied by activities re-

lated to System 2. However, the sensory-information

filter functions so that the system can react to a sud-

den interruption from the environment, e.g., a phone

call.

Mode 1 (System 1 control mode) would require

least cognitive resources for stringing pieces of behav-

ior in the ever-changing environment. On the other

hand, Mode 2 (System 2 control mode) would consist

of resource consuming activities including reasoning,

recalling weak memory, etc. System 1 control may

break down due to unexpected change in the environ-

ment, which would be detected by System 2’s moni-

toring activity, leading to System 2 control mode for

searching for procedures for escaping from the unde-

sirable situation. Note that, in daily life, human be-

ings are normally in System 1 control mode because

human beings normally prefer effortless behavior, but

occasionally forced to operate in System 2 control

mode for the purpose of resuming to “normal” Sys-

tem 1 control mode as soon and easily as possible.
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Figure 8 How the Four Processing Modes work

3.4.2 Four Processing Modes of MHP/RT

Event: It is important to introduce the concept of

event for considering basic operations of MHP/RT in

the multi-layered networks. For MHP/RT, an event

corresponds to a point on the time dimension where

it can select an action from the alternatives under a

specific environmental condition. The environment

makes chaotic changes, and human beings, modeled

by MHP/RT, are requited to develop an adaptive sys-

tem that is capable of dealing with a set of events that

happen in such an environment.

4-Process: At a particular time before the event, say

Tbefore, one engages in conscious processes and un-

conscious processes concerning the event. At a par-

ticular time after the event, one engages in conscious

processes and unconscious processes. What one can

do before and after the event is strongly constrained

by the Newell’s time scale of human action (see Fig-

ure 7). System 2 carries out the processes surrounded

by an orange round-cornered rectangle, whereas Sys-

tem 1 does those surrounded by a green one.

There are four processing modes:

• System 2 Before Mode: Conscious use of

long-term memory before the event, i.e., Sys-

tem 2’s operation for anticipating the future

event, or decision-making.

• System 1 Before Mode: Unconscious use of

long-term memory before the event, i.e., Sys-

tem 1’s operation for automatic preparation for

the future event, or action selection.

• System 1 After Mode: Unconscious use of

long-term memory after the event, i.e., Sys-

tem 1’s operation for automatic tuning of long-

term memory related with the past event.

• System 2 After Mode: Conscious use of long-

term memory after the event, i.e., System 2’s op-

eration for reflecting on the past event.

Figure 8 illustrates the Four Processing Modes

along the time dimension expanding before and af-

ter the event, which is shown as “boundary event” in

the figure. At each moment along the time dimension

human behaves in one of the four processing modes

and he/she switches among them depending on the

internal and external states.

4. Memory: Muti-Dimensional Frame

Human memory system is an integration of three

distributed memory systems associated with respec-

tive autonomous organic systems; the perceptual sys-

tem that takes care of sensory input from the envi-

ronment, the conscious system that performs delib-

erate decision making, and the unconscious system

that carries out action selections in the environment.

The memory system works as a memory component

in the comprehensive brain model, MHP/RT, which is

capable of simulating human daily behavior consider-

ing the real time constraints that should define strong

mutual dependencies among the three systems.

4.1 Memory under O-PDP

The question is how memory is created under O-

PDP with the cognitive architecture, MHP/RT. The

simple answer is that memory is created via work-

ing of autonomous nervous system shown in Figure

4 that operates along the information flow from the

sensory nervous system to somatic nervous system via

interneurons under the time constraints reflecting the

environmental conditions at the time of operation.

To begin with, we can derive structural features by

considering the fact that each autonomous system in

MHP/RT has its own memory; each memory system

records the traces of its working over time. Therefore,

the human memory structure is modeled conceptu-

ally as shown by Figure 9. MHP/RT assumes that

memory is organized by Multi-Dimensional Frame

(MD-Frame) for storing information. As the main
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Figure 9 Multi-dimensional memory frame.
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ture, and evolving cyclic network structure.

modules, MHP/RT consists of perceptual system,

conscious processing system, and unconscious (au-

tonomous automatic behavior control) processing sys-

tem. Figure 9 illustrates memory systems associated

with these main modules.

Object cognition occurs as follows [3]: collecting in-

formation from the environment via perceptual sen-

sors; integrating and segmenting the collected infor-

mation, centering on visually collected objects; and

continuing these processes until the necessary objects

to live in the environment are obtained. These ob-

jects are then used independently in Systems 1 and

System 2 of Two Minds, and memorized after inte-

grating related entities associated with each system.

Due to the limitation of the brain’s processing ca-

pability, the range of integration is limited; therefore,

System 1 memory and System 2 memory should dif-

fer. However, they could share objects originating

from perceptual sensors. Thus, when objects that are

the result of the just-finished integration and segmen-

tation process are processed in the next cycle, rep-

resentation of the objects may serve as the common

elements to combine the System 1 memory and the

System 2 memory to form an inter-system memory.

4.2 Five MD-Frames in MHP/RT

We call this memory the Multi-Dimensional (MD) -

frame. There are five kinds of MD-frame in MHP/RT.

PMD (Perceptual Multi-Dimensional) -frame

constitutes perceptual memory as a relational matrix

structure. It collects information from external ob-

jects followed by separating it into a variety of percep-

tual information, and re-collects the same information

in the other situations, accumulating the information

from the objects via a variety of different processes.

PMD-frame incrementally grows as it creates memory

from the input information and matches it against the

past memory in parallel.

MMD (Motion Multi-Dimensional) -frame con-

stitutes behavioral memory as a matrix structure.

The behavioral action processing starts when uncon-

scious autonomous behavior shows after one’s birth.

It gathers a variety of perceptual information as well

to connect muscles with nerves using spinals as a

reflection point. In accordance with one’s physical

growth, it widens the range of activities the behav-

ioral action processing can cover autonomously.

BMD (Behavior Multi-Dimensional) -frame

is the memory structure associated with the au-

tonomous automatic behavior control processing. It

combines a set of MMD-frames into a manipulable

unit.

RMD (Relation Multi-Dimensional) -frame is

the memory structure associated with the conscious

information processing. It combines a set of BMD-

frames into a manipulable unit. The role BMD-frames

play for RMD-frame is equivalent to the role MMD-

frames play for BMD-frame.

WMD (Word Multi-Dimensional) -frame is the
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Figure 12 MHP/RT and the distributed memory system.

memory structure for language. It is constructed on

a very simple one-dimensional array.

4.3 MHP/RT Processes and MD-

Frames

Figure 12 shows that activity traces of autonomous

systems of MHP/RT create respective memories as

MD-Frames. If the area indicated as “Work space for

integration” is used for creating memory, it integrates

multiple MD-Frames. Later, this integration enables

a set of MD-Frames to make chain-firing when pro-

vided with similar perceptual stimuli. As shown by

the green arrows in Figure 11, chain-firing goes from

PMD to MMD via WMD, RMD, and BMD.

The somatic nervous system that leads to BMD is

created autonomously under the constraints defined

by the mutual relationships between nerves, muscles

and skeletons. This determines what is written in the

memory. The entire memory system is topologically

represented by Figure 10 and 11. This is used when

reading information from memory, which determines

actually read memory under the influence of reward

(somatic marker) and status of short-term memory.

5. Summary

This final section explains the developmental paths

of the neural networks as human beings grow through

behave–memorize cycle as the function of their ages.

What we observe as each individual’s physical be-

havior is the results of a multiple processing with a

PDP system, not with a single unified system. This

PDP system is organized evolutionally, and realized

as a neural network system, including the brain, the

spinal nerves, and the peripheral nerves.

Interneurons intervene the sensory nervous system

that is responsible for processing sensory informa-

tion and the somatic nervous system that is associ-

ated with the voluntary control of body movements

via skeletal muscles to form complex paired structure

of perception and motion. It consists of direct feed-

forward connections from perception to motion, and

more complex connections with feedback loops using

the interneurons to form three distinguishable layers.

There are two layers in the autonomous automatic

behavior control processing, both of which are con-

trolled by feedforward loops. The first layer is associ-

ated with reactive activities carried out by the spinal

nerves characterized by automatic and simple reflex-

ive movements. The second layer is associated with

reactive activities carried out by the bulb or the cere-

bellum characterized by automatic and complex re-

flexive movements.

One layer is associated with the conscious informa-

tion processing, controlled by feedback loops and the

back propagation mechanism. The third layer is as-

sociated with activities carried out by the frontal lobe

and the cerebrum characterized by deliberate move-

ments.

Early stage (0 ∼ 6 years of age): In 0 ∼ 6

years of age, feedforward loops are the dominant con-

trol mechanism and they establish fundamental re-

lationships between the layers by means of uplink.

In the first half of this period, human beings estab-

lish inter-connections between Layer-1 and Layer-2 as

integrated movements of bodily actions on the basis
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of the relationships between the input from the per-

ceptual system and the output expressed as reflexive

movements, for example, simple utterances. In the

latter half of this period, human beings acquire the

skill of behaving in relation with the other persons

and the methods for conversing with others such as

explanation formation via simple syntax.

Middle stage (7 ∼ 12 years of age): Later, human

beings acquire the skill of logical thinking by means

of the first order logic by using letters or symbols and

that of cooperation with the other persons. These ac-

tivities facilitate the development of interconnections

among the three layers, resulting in very complex net-

works. The key is the existence of symbols that inter-

vene various connections between input and output.

Later stage (13∼18 years of age): Lastly, in

13 ∼ 18 years of age, feedback loops come into play,

which are used to form language processing circuits

in a single layer, Layer 3, by means of the learning

mechanism such as the back propagation.

In 13 ∼ 18 years of age, the interconnections of

the neural networks evolve among the three layers.

In this period, the ability of logical writing by using

an ordinary language affects significantly the evolv-

ing process. Without language, structural recogni-

tion is formed dominantly via visual information. On

the other hand, when accompanied with language, it

makes possible to represent the visual information in a

highly logical way, the vision-based structural recogni-

tion is significantly augmented to become a structure

that can be dealt with a language-based logic system.

Final stage (18 ∼ years of age): Finally, in 18 ∼
years of age, feedback loops become dominant, which

make possible to form a compound language process-

ing circuits by means of the learning mechanism such

as the back propagation mechanism.

A final note – Role of language: It is impor-

tant to notice that the “language” each individual is

doomed to use should affect the course of development

of the individual. There are obvious differences in the

syntax of languages among, for example, Japanese,

English, French, and so on. Therefore, Japanese peo-

ple, for example, tend to acquire the skill of visual

perception to compensate for the weakness of their

language. It is because their language is not good at

representing logical relationships. Conscious process-

ing of System 2 comes at the later stage of the one’s

life. However, it poses strong constraints on the indi-

vidual’s developmental path, because it is language-

bound. This consideration provides a new light on

how the hierarchy of the neural networks should de-

velop in the circumstances where we live.
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Abstract 

This is a process research which makes works 
through the experiencing programs of artistic 
expressions making use of the expression tools for 
reverse reproduction of motion pictures． Specifically， 
it focuses on how the emergence by object is 
connected to the human behavioral characteristics． It 
uses CCE as a research method for its elucidation． 
The research targets at an active learning university 
class that combines the activities and reflection into 
which extemporaneity and embodiment have 
incorporated as experience of artistic expressions． As 
a result， they can be divided into four categories of 
groups for behavioral characteristics and it has been 
clarified that the reflection is deeply related to the 
characteristics． 
 
Keywords ―  emergence，  artistic expression 
experience ，  CCE，  workshop，  design-based 
research 
 
1. はじめに	 

	 	 本研究は，メディア表現の芸術表現体験プログ

ラム（ワークショップ型授業）を実施した時の活

動の対象が持つ試行誘引性を人間の行動特性の視

点から分析をしていくためのものである． 
	 	 本研究は，学校教育で展開されているコミュニ

ケーション教育としての芸術表現体験プログラム

の授業実践を改善していくためのデザイン研究に

資することをめざした研究である．芸術表現体験

プログラムは，2010年度より文部科学省・文化庁
で展開されているコミュニケーション教育におい

て実施されている演劇・ダンス・音楽・メディア

表現を活用した協働性を鍵概念とした人間関係形

成能力など資質能力に注目した教育プログラムで

ある．次期の学習指導要領においてもコミュニケ

ーション能力などの資質能力に注目されている点

からも今後の展開が注目されている教育プログラ

ムである． 
	 	 本研究では，逆再生動画表現ツール（iOS対応
アプリ「逆転時間」）を利用した活動である．特に

逆再生という視覚的にはテレビ等のメディアです

でに知っている仕組みではあるが，自分が逆再生

動画表現ツールをつかって表現するとき，そのプ

ロセスが逆に展開されるため，じゃんけんなどの

簡単な動作でも，いちいち確認をして動きを決め

なければならない．このことは，無意識で行って

いるじゃんけんなどの動作も，逆再生動画表現ツ

ールをつかって再現するためには，「無意識の意識

化」が必然的に起こっていることを示している．

また意識する際の省察も注目すべき点である．今

回のセッションのテーマである「Two Minds」の
概念に引きつけて考えると，逆再生動画表現ツー

ルでの活動は省察を常に要求している活動として

みることができ，「無意識の意識化」を表現活動で

実施していることと考えることができる． 
	 	 本研究は，芸術表現体験プログラムとして展開

されているアート系ワークショップにとっても省

察を位置付ける上で重要な示唆を与えるものと考

えている．つまり，学習科学の研究成果として協

調的な学習と深い省察により概念変化を生成して

いくこともあきらかになっている（三宅・白水，

2002）．本研究はその拡がりとして芸術表現体験
プログラムを実施している学校教育の授業改善に

つなげていくことを目指し，その研究の方法とし

て学習科学分野におけるデザイン研究を念頭に置

いている．このため本研究は芸術表現体験プログ

ラムと参加者の行動特性がどのようにつながるの

かを将来的に明らかにしていきたいと考えている． 
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1．1研究内容と研究方法の概要	 
	 研究内容としては，大学の授業で実施した逆再

生動画表現ツールを活用したグループワークにお

いて，アイデアの想起の仕方や制作の手順や段取

りの意識など，参加者が持っている固有の行動の

特性を明らかにするため，授業での行動の観察や

詳細に書かれた授業の省察，あるいはアンケート

結果やインタビューなどを用いて典型的な行動の

特性を持っている人を抽出し，その行動の分析を

展開した． 
	 研究方法としては，芸術における認知科学の研

究は徐々に蓄積されつつあるものの（岡田,2013），
実践研究として，「創造活動の実践」に関わる研究

は多くなく，認知科学研究は，そのような場面を

対象にした研究も進めていくべきだとし，アート

系ワークショップに関する実践や研究が必要だと

指摘されている．（縣・岡田,2013），これは芸術表
現体験プログラムの研究においても同様である．

これらに対して，行動における認知過程プロセス

の解明が進んでおり，その一つに二重過程理論が

ある．本研究では，研究方法として二重過程理論

をベースにした認知モデル（Kitajima, M., & 
Toyota, M. , 2013）を用いた CCE（Cognitive 
Chrono-Ethnography）（北島,2011）を採用し，
活動の対象や環境，行動特性を見ることによって，

芸術表現体験プログラムでの学びの過程を明らか

にすることを目的としている． 
	 

1．2 逆再生動画表現ツールと試行誘引性	 

	 逆転時間は逆再生動画表現ツールであり，iOS
対応のアプリである．その機能は，撮影した映像

を逆再生で表現できるという単純なものである．

ワークショップとして実施する際は，メディア表

現という分野で，身体や紙などの演出するための

道具を利用して表現したものを撮影し，逆再生で

表現していく．単純な機能であるため，撮影後の

映像が容易に想像できるように思えるが，動きな

どがすべて逆再生されるため想像した結果をズレ

ることが多く，このズレが偶然性のおもしろさに

つながり楽しむことができる．最初に表現する場

合，即興的な動き（手を大きく動かしつつ，身体

を回転しながら，椅子などの上から飛び降りる）

を利用する場合と意図的な動き（逆再生された時

に普通に見えるような動きをつくる）を利用する

場合があり，それぞれに楽しみ方がある．この逆

転時間のアプリを利用して，学校教育で取り組ま

れている人間関係形成能力の育成という枠組みで

実施する場合は，必ず数名のグループワークとし

て取り組み，逆転時間の解釈や表現したいことの

多様性，作品製作の際の役割分担や交換などの対

人関係の調整が不可欠な状況を生成し，ゴールイ

メージの共有の重要性などを理解しながら，人間

関係形成能力などの資質能力の向上を目指すよう

にしている． 

 

 
図１	 作品名「棒人間」 

 

図２	 現実は倒れるが映像では起き上がる 

 
	 芸術表現体験プログラムでは，演劇，ダンス，

メディア表現などによる表現をグループワークで

楽しむことを通して人間関係形成能力などの資質

能力の育成を図る時に，活動の対象であるコンテ

ンツは大きな位置を占めている． 
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	 試行誘引性とは，活動の対象であるコンテンツ

（本研究の場合は逆再生動画ツール「逆転時間」

アプリ）と利用者の間で起こる創発的な関係を指

す．また，活動の対象と利用者間で生成された創

発的な関係に基づく活動に触発されて起こる活動

に関しても試行誘引性と強く結びついているとし

てとらえている．本研究の場合であれば，「逆転時

間」というアプリは，撮影した映像を逆再生する

という機能しかないわけだが，利用者に現実で起

こっていたことが逆再生することにおもしろさを

感じさせ，完成した映像への多様な意味づけを保

証している．つまり，逆再生することのおもしろ

さとはさまざまな動きの比喩として逆再生が活用

出来ることである．言い換えると「逆転時間」を

利用することにより，利用者にさまざまな「見立

て」をさせていることになる．また，この「見立

て」は「見立てを提供する」「見立てに乗る」とい

う利用者間の関係性を生成させる．この「見立て」

をさせていく特質を活動の対象の試行誘引性とし

て位置付けている． 
	 「見立てを提供する」とは，「見立てた」ことを

参加者がグループワークを共にしている人に提供

することであり，投げかけてみることである．こ

の提供された「見立てた」ことは，コミュニティ

の成員から「おもしろい」と受け止められるには

下記に示すアプローチで生成する意味が共有され

たことである．成員間で，「見立てた」ことの投げ

合いが生まれてくると，受け止め方に変化が生ま

れ，「おもしろい」だけではなく，「見立てたこと

に乗る」という反応が出てくる場合がある．この

「見立てたことに乗る」ということは，提供され

た「見立て」に乗って（見立てのどこかを活かし

て）種類を増やす「類似の見立て」やよりおもし

ろくなったり，つたわったりする「補完の見立て」

などの付加価値をしていくことである． 
	 「見立てに乗る」ことは，他者やその活動によ

って触発されながら協働的な活動を展開していく

ことと位置づけられる．このことは芸術表現体験

プログラムとしては重要な意味を持っている． 
	 利用者は「活動の対象」へ自己の意味づけを展

開していくときに，「活動の対象」が持っている特

質に誘引されながら，「活動の対象」の特質を活か

して見立てていく．そのときに，いかに触発され

ているのかは，次のようなアプローチを組み合わ

せている（苅宿・佐伯・高木, 2012）． 
１，活動のコンセプトや世界観から触発されたア

プローチ 
２，活動に参加している人の特性から触発された

アプローチ 
３，見立てられる対象のものの特性（色や形，触

感＝感覚的）から触発されたアプローチ 
４，見立てられる対象のものの特性（機能＝思考

的）と規則性などの別の価値観との関連から触発

されたアプローチ 
５，活動の進行している内容や主導している人へ

の反同調としての独自の「見立てる」アプローチ 
６，活動そのものへの非同調としての独自の「見

立てる」アプローチ 

 

2. 調査の概要と結果	 
2．1	 調査の概要	 
	 本調査では，大学の講義「ワークショップデザ

イン」で行われる逆再生動画表現ツール「逆転時

間」を用いた芸術表現体験プログラムにおいて，

活動の記録を振り返りながら制作プロセスを明ら

かにする CCE調査を実施した． 
	 まず，この授業はワークショップデザインにつ

いて学ぶ内容であるため，講義内容が活動に影響

を及ぼす可能性があった．したがって，通常のプ

ログラムとできるだけ同じ条件となるように，ワ

ークショップに関する知識やグループ内の人間関

係が構築される前，２回目の授業で「逆転時間」

を用いた芸術表現体験プログラムを実施した． 
	 本調査は，2015年 4月〜6月にかけて，以下の
ような調査設計のもと実施された．1 回目の授業
で，受講学生の相互インタビューにより個人の特

徴を把握．２回目の授業で，芸術体験プログラム

の実施及び観察・記録を行った．授業後，制作プ

ロセスの特徴を理解するための自由記述によるア

ンケート及び毎回授業後に行うリフレクションシ
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ート（自由記述）を配布した．2 回目〜5 回目の
授業では，学生のグループ活動における様子を観

察し記録した．これらの調査結果に基づいて，制

作プロセスの異なる 13 名をモニタとして抽出．
後日その記録に基づき，インタビューを実施した． 
インタビュー内容は，逆再生した動画作品をこれ

まで見たことがあるかなどの経験の有無，作品制

作時の動画を見ながらその行動や発言に至った経

緯に関する質問，授業後の感想などである．13名
のインタビュー結果や調査資料を整理し，アンケ

ートから導出された，制作プロセスの特徴が制作

時にどのような行動選択を行っているのかを明ら

かにした（図３）．  

 

 

図３	 授業日程と調査の流れ 

 

2．2調査対象者の選定	 
	 調査を選定するにあたり，制作プロセスの異な

るモニタを選出する必要があった．そこで，プロ

グラム終了後，制作プロセスに関するアンケート

を実施し，属性を示す質問に対するパターンを抽

出，同時に授業観察時のグループ内での活動パタ

ーンも考慮しながら調査モニタの選考を行った． 

2．2．1アンケート	 
	 アンケートは，活動に参加した大学生 40 名に
授業後に配布し，1〜2週間後までに 38名から回
答を得た．アンケート内容は，本研究の分析単位

に合わせ，（１）見本を見てどう思ったか及びその

理由，（２）プランニングタイムでは何を考えてい

たのか，（３）撮影を始めた時何を考えていたか，

（４）撮影した映像を見てどう思ったかなど，作

品制作プロセスを問う質問を用意し，自由記述式

で回答させた．これらの回答結果は，コーディン

グを行い，制作プロセスを４つのカテゴリー（１）

シミュレーション，（２）アイデア，（３）作品内

容（具体的イメージ），（４）作品内容（方法重視）

に分類した（表１）． 

 
表１	 制作時における４つのプロセス 

 
 

2．2．2授業観察	 
	 メディア表現の芸術表現体験プログラムを実施

した際，活動の対象が持つ試行誘引性について調

べるためには，活動に積極的な学生にインタビュ

ーに答えてもらう必要がある．したがって，アン

ケート調査と並行し，授業における各グループワ

ークの様子を，映像で記録している観察協力者に

観察シートの記入を依頼．授業後，活動に参加し

た学生全員分について自由記述で記入してもらっ

た．アンケートの回収と集計が終わる４回分の授

業の観察記録をもとにコーディングを行い，グル

ープワークに「積極的」であった学生 19 人を選
定．アンケートによる４つの属性に分けた人数と

組み合わせのバランス，観察による適正を評価し

た結果，13名がモニタとして選定された（表２）． 

 

2．3 「逆転時間」を用いた芸術表現体験
プログラム行動調査	 

	 「逆転時間」を用いた芸術表現体験プログラム

の行動調査は，2015年４月，大学の講義「ワーク
ショップデザイン」の第２回目の授業中に行われ
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た．時間は 90分．参加者は 40名．１グループ 4
人から 5 人の構成で合計 10 班に分かれた．授業
開始後，「逆転時間」についての説明を受け，「逆

転時間」アプリのインストールされている iPad
を各班に１台，全員に集音マイクと IC レコーダ
ーを装着してもらい，教室や廊下，芝生のある屋

外の広場など自由に移動してもらい，グループ毎

に逆再生動画作品制作を行った．また，各班には，

グループの様子を撮影する観察協力者 10 名が同
行し，ビデオで活動を記録．授業後に各班全員の

行動について観察結果をシートに記入してもらっ

た． 

 
表２	 調査対象者選定の流れ 

 

 

2．4インタビュー	 
	 インタビューは，各モニタに授業の前後の時間

で希望を取り，普段授業を行っている教室の隣の

授業準備室で，10分から 15分程度行われた．イ
ンタビュー前に作品制作時の様子を筆者らが記録

動画で確認，各モニタの特徴が出ている場面のピ

ックアップを行い，各場面の動画クリップの作成

と発話内容， 進行の流れを書き起こしたインタビ
ューシートを制作した．インタビューは，クリッ

プ動画を再生し，グループ間の発話内容も参考に

その時の様子を思い出しながら質問を行った．イ

ンタビュー内容は，（１）逆再生動画表現経験の有

無，（２）プログラム体験時の記録映像より，特徴

のあった行動の選択理由，（３）各モニタの自由記

述式アンケートに関する質問，（４）プログラム体

験後の感想（面白かった点，難しかった点，リピ

ートの意思の有無）などである．インタビュアー

は分析者以外の当日記録動画を撮影していた観察

協力者がインタビューシートをもとに行った．イ

ンタビューの結果，自由記述式アンケートや動画

の発話記録などだけではわからなかった，モニタ

の活動の意図などを確認することができた． 

	 

2．5分析結果（表現者像）	 
	 インタビューの結果、モニタの活動内容の詳細

が明らかになり，この結果と，制作プロセスを問

うアンケート，モニタのプロフィール，授業にお

ける観察結果，授業におけるリフレクションシー

トなどのコーディングにより総合的に分析し，以

下のような「逆転時間」を用いた芸術表現の制作

プロセスにおける表現者像が明らかになった． 
（１）シミュレーション：（A5，A7） 
	 作品を制作するプロセスにおいて，プランニン

グ時に再生される動きのシミュレーションを行っ

ているグループ．シミュレーションには，動きの

シミュレーションだけでなく，どうすればうまく

グループが動くかという視点から活動のシミュレ

ーションをする場面も見られる（A7）．動画で表
現を行う「逆転時間」というツール自体への興味

が高く，協働的な活動を楽しむ．このタイプの特

徴的な行動として，グループ間でイメージの共有

を積極的に図る場面が多くみられた．普段の授業

におけるグループワークでは，強力なリーダーシ

ップを発揮している． 
（２）アイデア：（B1, B4, B5） 
 プランニングする時点でアイデアが豊富なグル
ープ．逆の動きをシミュレーションする力も高い．

作品のクオリティを追求する傾向（こだわり）が

ある． リピートの意思が高く具体的アイデアを持
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っている．プロフィールでは，創作活動を行って

いる率が高く（B4, B5）全員リーダー経験を持ち，
授業の役割も活動の中心もしくはリーダー的な立

場で活動している． 
（３）作品内容（具体的イメージ）：（C1，C3，
C4，C8） 
	 このグループはプランニング時にまず「何を撮

るか」を考え，活動時点でより具体的なイメージ

やアイデアを提案していくタイプである．アイデ

アは環境から（外に出るなど）の刺激によって起

きやすい．また、「不自然さ」など身体的な感覚か

らの発言が多く，協働的な活動を楽しむ．普段の

授業の役割はアイデアを追加することが多い． 
（４）作品内容（方法重視）：（D3，D4，D7，D11） 
	 プランニング時は「何を撮るか」を考え，活動

時点では「どう撮るか」を考えるグループ．「逆転

時間」というツールの持つ「非日常性」に興味を

示している．特に特徴的なのは，プランを立てる

時や撮影時に，効果的な撮影の方法やイメージの

共有の仕方を提案している．また，面白かった点

として協働性を挙げている．普段の役割としては

活動の中心にいることが多いが，その時の気分に

左右される（D3，D4，D11）． 

	 

3．	 おわりに	 
	 本調査で，４種類のモニタが実施した逆再生

映像表現ツールを利用した時の行動の特性を明

らかにすることができた． 
	 このことは，芸術表現体験プログラムの授業

改善に参加者の行動特性を生かしたデザインの

可能性を示唆するものであり，意図的に行動特

性に合わせた形での授業実践や行動特性とズラ

したプログラムの設計をすることで個別の行動

特性に気づきを与えるプログラムの開発につな

げることができることが明らかになった． 
	 本論文では，見本動画を見た後，プランニン

グと撮影時の行動に絞って分析した．そして，

このプランニングと撮影時の場面で，動画を見

直した後の撮り直しと再確認までを分析単位と

して調査を行った．	  

	 動画を見るという作業は，行った行為の単な

る確認や作品の鑑賞という意味ではなく，自分

の作品イメージとのズレがないのか，ズレてい

てもそのズレが別の動きの比喩として使えたり，

象徴的な動きとして解釈できたりできないかと

いう作品制作時のリフレクション行動として取

り組んでいたことがわかった． 
	 このリフレクション行動は，「行為の中の省察」

そのものといえ（Schon，2007）今後の課題と
してその分析を進めていきたい． 
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1. はじめに 

 本稿では、アンケートやインタビュー調査で得

られる意識下のデータと、行動観察やエスノグラ

フィ調査で得られる無意識下の行動データの比較、

意味づけすることで、デザインリサーチとしての

認知的クロノエスノグラフィの特長と期待される

成果について述べる。 

 

2. デザインリサーチとは 

人間の意識や行動を知る手段として、アンケー

ト法やインタビュー法などが用いられる。これら

の手法は、調査対象者の意識や行動などを効率的

に幅広く把握することに向いており、そのデータ

は、数多くの製品・サービスの開発に活用されて

いる。しかしながら、実際は、製品・サービスに

対するニーズの抽出、問題点や不満点は分かるも

のの、製品・サービスの具体的な要件や仕様を特

定する調査としては十分ではなく、何かしらの解

決案が打ち出せても局所的で差別化のない対応に

とどまってしまう。 

何故なら、これらのデータは、調査対象者の明

確な意識下での回答であり、顕在的なニーズは得

られるが、潜在的なニーズや背景情報となるコン

テキストが欠落しやすく、どこまで本質や実態に

迫れているのか、不明瞭な部分も多い。 

そこで近年では、調査対象者の無意識な行動や、

調査対象者を取り巻く環境・状況を理解すること

で、より本質や実態に迫り、具体的な解決案の要

件・仕様を特定する「行動観察調査」や「エスノ

グラフック調査」などのデザインリサーチの手法

が注目されている。  

デザインリサーチとは、製品・サービスが備え

るべき要件や仕様を特定するための調査であり、

アンケート法やインタビュー法が「知ることに重

きをおいた調査」ならば、デザインリサーチとは

「つくることに重きをおいた調査」と言えよう。 

そのデザインリサーチの１つである認知的ク

ロノエスノグラフィでは、明確な意識下にある調

査対象者の発言データのほか、調査対象者が明確

に意識していない行動データ、周囲を取り巻くコ

ンテキストデータが、デザイン要件に欠かせない

要素となっている。 

 

3. 実施のプロセス 

認知的クロノエスノグラフィは、サンプルは少

数であるが、調査対象者の行動や心理、彼らを取

り巻く環境を含め、行動の文脈を深く理解した上

で、人間の意識と行動のメカニズムを明らかにす

る。故に、それらの行動と意識が現われる現場を

調査することが必須である。現場から引き離した

アンケート法やインタビュー法とは違い、現場・

現認のリアリティのある結果を活用することで、

これまでにない革新的な製品・サービスを導くこ

とが可能である。 

以下、認知的クロノエスノグラフィの 1．調査

対象者と調査フィールド、2．方法とプロセス、3．

データの分析・考察の方法、4．解の一般化につ
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いて述べる。 

1．調査対象者と調査フィールド 

調査対象者は、テーマとなる製品・サービスの

創出に多くの情報をもたらすと考えられるキーパ

ーソンとする。キーパーソンを特定する際は、調

査対象の候補者を複数選出し、グループインタビ

ュー形式によるオーディションを実施する。また、

調査フィールドには、調査者が調査対象者の生活

行動の現場に入り、観察することが必須である。

テーマとなる製品・サービスの使用時に限定する

ことなく、関連する生活意識・生活行動全般が現

われるフィールドとする。 

2．実施形式とプロセス 

事前情報の獲得やキーパーソンの特定を目的

としたグループインタビュー、現場での行動観察

調査、行動観察できない範囲をカバーするダイア

リー調査、行動観察の裏付けや調査対象者の生活

史を追うデプスインタビューなど、必要に応じて

各種の質的調査を組み合わせた複合調査とする。  

また、各調査では、調査対象者の明確な意識下

での発言データのみを頼りに深掘りをするのでは

なく、調査対象者の意識と行動に繋がっている文

化的背景、社会・生活環境、過去からの歴史など、

調査対象者が明確に意識しないデータを観測する

ことが重要となる。 

3．データの分析・考察の方法 

調査から得られた発話データ、行動データ、背

景情報となるコンテキストデータをコーディング

し、意識と行動の構造化を図る。また、調査対象

者であるキーパーソンが意識し、行動することで

享受する価値、その価値を享受するために割いて

いる生活構造資源（財力、時間、空間、能力）を

見える化する。 

4．解の一般化 

キーパーソンが感じている価値、その価値を享

受するために割いている生活構造資源のバランス

から、一般の生活者に対しては、どのような手段

で価値の増大を図ることが出来るか、また、どの

生活構造資源（財力、時間、空間、能力）を、ど

のように小さくすると意識や行動のハードルが下

がるかを、コンテキストデータをベースに検討す

ることで、潜在的ニーズに対応できる新しいデザ

イン要件、仕様が求められる。 

 

4. まとめ 

意識下の発言データは調査者にとって理解しや

すいものであるが、調査対象者の行動原理を説明

するには、無意識下での行動データと行動の動

因・誘因となるコンテキストデータが必要であり、

また、デザイン要件・仕様を決める上でも欠かす

ことはできない。 

認知的クロノエスノグラフィの特長は、これら

のデータを合わせて構造化できることである。こ

れにより、潜在的ニーズに対するウォンツ（具体

的な解決案）の創出に向けたデザイン要件・仕様

がはじめて特定可能となる。つまり、調査対象者

の実態を深く知ることに留まらず、具体的な製

品・サービスのデザイン案を創出するためにも現

場を現認する調査が期待される。 
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Abstract 

We can often receive information, such as physical 

attributes, emotions, intentions, and so on of actors, by 

reading others’ bodily actions. A fundamental problem 

is decoding and symbolization of bodily movements, 

which are free-flowing high-dimensional temporal 

patterns. In this paper, I propose a formulation of this 

problem, called meta-decoding problem, by viewing it 

a decoding of how to decode the patterns. As a remedy 

of a meta-decoding problem, I have developed a 

statistical methodology which allows us to identify 

multiple underlying subsystems from 

multidimensional time series data. Applying the 

method, I show that a set of bodily actions were 

segmented successfully without prior knowledge on 

the physical body. I also discuss the possibility of this 

approach as a more general symbolization mechanism 

of bodily actions. 

 

Keywords ―  Embodiment, Symbolization, 

Fractal dimension, Nonlinear dynamical systems 

 

1. はじめに 

  身体動作はほとんど全ての人の活動の基礎

である。動作によって我々は物理的世界に作用し、

また自身の知覚のありようを変化させる。我々の

得る多くの情報は、特定の身体動作と連動してお

り、それゆえに、逆に身体動作から動作主に関す

る多様な情報を得ることができる。例えば、複数

の光点の動きとして提示した身体(バイオロジカ

ルモーション)から、動作の種類、方向(Chang & 

Troje, 2009)などの基礎的な情報から、動作主

(Troje, Westhoff, & Lavrov, 2005)、その性別

(Cutting & Kozlowski, 1977; Troje, 2002)、情動

(Pollick et al., 2001; Atkinson; 2009; Hobson & 

Lee, 1999)、など認知的な性質まで推定すること

が可能である。 

本稿では身体動作が潜在的に有する情報（すな

わち動作の“意味”）の解読の可能性について、計

算論的な立場から論じる。身体は大きな自由度を

もち，複雑な相互作用を行う．従って，その結果

として発生する身体運動データの意味，あるいは

潜在するメカニズムを調べるのは通常容易ではな

い．こうした複雑なデータに潜在するある種の“同

一性”は，運動に潜在するメカニズムの次元ある

いは自由度によって与えられる．ある種の次元が

同一である 2 つの運動は，ある滑らかな写像が存

在し，1 対 1 に対応付けることができる．本研究

では，この次元の性質を利用して，時系列データ

を特性づける次元クラスタリング法(Hidaka & 

Kashyap, 2013)を用い，身体運動に反映される認

知過程の分析を行った． 

ある現象を記号として解釈するとはいかなるこ

とだろうか。本稿では、意味あるいは記号化につ

いて根本から考え直すために、まず「情報」の基

礎に戻って考え直す。身体動作を含むあらゆる現

象は、何らかの意味と関連付けることが可能な符

号である。しかし、その意味付けは陽に与えてら

れておらず、意味付けの方式自体を解読する必要

がある。従って、この問題は情報伝達の中心に位

置する情報理論の範疇を超えた議論が必要になる。 

以下、まず情報理論を基礎に据える論考から、

その限界を指摘し、私が呼ぶ「メタ復号問題」と

呼ぶ定式化を与える。次にメタ復号問題の中心問

題の解として、次元推定法を提案する。そして、

身体動作からの意味推定を一種のメタ復号問題と

して捉え、身体動作の基礎単位として、特定の動

作区間を分節化できるか検討した。最後にこうし

た次元推定法の分析結果の含意に触れ、身体の意

味論に向けた理論構築について述べる。 

 

2. 情報の 3水準 

Shannon & Weaver (1948)は情報の計算論にお

いて、伝達可能性、意味理解、因果性の 3 水準が

あると論じている。情報はまず正確に伝わる必要

がある。誤りのない、あるいは一定の誤りを許容

して、単位時間あたりの伝達可能な情報量につい
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ての計算論を与えるのが Shannon の情報理論で

ある。 

一方、Shannon の情報理論は情報の意味や因果

性について何も語らない。伝達された情報の意味

は、狭義にはそれが符号化する何らかの対象によ

る。情報理論では、ある技術者が符号器と複合器

を同時に設計可能であるとの仮定の下、符号と復

号の一貫性の問題に立ち入らない立場をとる。こ

れは、Shannon が情報理論を定式化した情報通信

の分野において、符号器・復号器は人工物である

ため確かに成り立つ。 

しかし、この仮定は一般には成り立たない。つ

まり、我々など「非人工物」の“通信”において、

情報の送り手(符号器を持つ側)が、情報の受け手

(復号器を持つ側)がいかに復号するか、あるいは

その逆を事前に十全に知りえることはありえない。

いや、日常我々は、慣習や自然言語など、様々な

事前に取り決められた“通信ルール”を共有して

いる、と考えられるかもしれない。しかし、我々

はこうした慣習あるいは言語をどのように確立し

てきたのであろうか。あるいは、こうした事前知

識を持たないと想定される乳・幼児はどのように

“通信ルール”を推測すればよいのだろうか。こ

うした問題を考えるとき、やはり事前の取り決め

を前提とせずに、しかし未知なる“通信のルール”

自体を、通信そのものから推定する、という問題

に行き着く。 

3. メタ復号問題：復号器の復号 
こうした未知なる“通信のルール”自体を、通

信そのものから推定する問題をメタ復号問題と呼

ぼう。メタ復号問題とは、情報の受け手は、与え

られた復号方式によって符号を意味づけるのでは

なく、符号列から、その符号列クラスの復号方式

を推定する問題である。 

メタ復号問題の第一の問いは、まずそれが可能

であるか、あるいはどのような復号器の性質であ

れば復号可能であるか、である。 

まず、ある種の同型性を超えて、復号器を同定

するのは困難であり、また必要がない。例えば、

ある送り手が知覚した“赤”と“青”を、「アカ」

と「アオ」という符号に置き換えて、受け手に送

ったとする。受け手は符号「アカ」を、受け手の

知覚する‘青’に、符号「アオ」を知覚‘赤’に

割り当てて復号したとする。このとき、もし知覚

現象“赤”と“青”、‘赤’と‘青’が対称で交換

可能である場合、この二つと符号には識別可能な

２つの組み合わせが存在する。こうした冗長性を

受け手が解消するには、送り手の知覚“赤”・“青”

を直接参照する以外になく、実質的に不可能であ

る。しかし、二つの符号化・復号化には本質的な

違いがなく、同型である。従って、メタ復号問題

において、符号のアルファベットがあり、そのう

ち交換可能な文字列に関する冗長性を超えて復号

器を同定する必要はない。つまり、メタ復号の対

象は符号交換を同一視した商位相空間である。 

この議論から、メタ復号問題では、具体的な復

号方式そのものではなく、特定の復号器のクラス

が、復号可能な符号列の集合において「どのよう

な同型性」が保たれているか、と言う問題が本質

であることが分かる。 

同型性をどのように分類したらよいだろうか。

これを端的に表す一つの性質は、符号列のクラス

を表現するための「アルファベットサイズ」であ

る。前の例を使うと、知覚の集合{“赤”, “青”}

を区別するためには最小で 2 文字、もし虹の 7 色

{“赤”, “青” , “緑”, ..,}を区別するとすると、

3 文字必要である。あるいは、光学的なスペクト

ルを表現する場合、(どの程度の誤差を許容するか、

あるいはスペクトル上の色の出現頻度によるが、)

これに対応する 1 次元を表現する文字群が必要と

なる。明らかに、最小サイズより小さいアルファ

ベットで対象を網羅的には識別できない。つまり、

符号のアルファベットサイズは、それが表現する

対象クラスの本質的な制約を反映している。 

4. メタ復号としての次元推定 

こうした議論から、このアルファベットサイズ

とは、対象を十分に表現するための符号の「自由

度」であり、あるいは表現すべきデータの集合が

張る空間の「次元」であると言える。この「次元」

の有力な候補として、数学的には点次元(Young, 

1982)と呼ばれているものが挙げられる。本稿で

は技術的な詳細に立ち入らず、その骨子のみを以

下に述べる。 

Hidaka & Kashyap (2013)は、2 つの可測な距

離空間の同値性を、なめらかな写像で対応付け可

能な集合で定義し、この同値性の下で、空間の特

性量として点次元が導出できることを示した。つ

まり、特異的ではない変換で対応付けられる全て

の可測距離空間は、同一の点次元を持ち、また逆

も真である。ある空間の次元は特定のクラスの写

像に対して不変である事は良く知られているが、

Hidaka & Kashyap (2013)はその逆を示している。 

この議論から、前述のメタ復号の第一問題は、

符号列(データ)から点次元を推定することである、
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と言い換えることができる。Hidaka & Kashyap 

(2013; 2014)は点次元を推定する新たな手法とし

て、従来の方法論とは異なり、混合分布の統計的

推論による方法を提案している。これを以下、点

次元推定法と呼ぶ。 

点次元 d は、空間上のある点 x の半径 r の近傍

の測度B(x, r)で以下のように定義される次元であ

る：  

この点次元の数学的に厳密な定義は、無限小の

極限を要するため、直接計算することはできない。

従って、データから何らかの近似・推定をする必

要がある。点次元推定法では、データの各点の十

分に大きい近傍内において、一定の密度で(観察さ

れていない)点が分布すると仮定する。この仮定か

ら、密度、次元 d の空間上の任意の点に対し、n

番目に近い点までの距離 r は、Weibull-gamma 分

布 P( r | n, d, ) (Hidaka, 2013)になる事が示され

る(Hidaka & Kashyap, 2013)。従って、この分布

のパラメータ(d, )を n-近傍距離データから推定

することで、推定されたパラメータ d を次元とみ

なすのが Hidaka & Kashyap の次元推定法の基

本的なアプローチである。この発展形として、混

合 Weibull-gamma 分布を用いることで、データ

に混合する複数の異なる次元成分を検出できる。 

 

5. シミュレーション 

 提案する次元推定法の検証のため，1 次元/2

次元の切り替えながらランダムに生成される時

系列(ウィーナー過程)であると想定した人工デ

ータを分析した(図 1(a))．生成した 10,000 点

のデータのうち，1-2500 点は X 軸のみ，

2501-5000点は 2次元上，5001-7500点は Y軸の

み，4 番目の 7501-10,000 点は再度 2 次元上の

ランダムウォークである.図 1(a)はそのデータ

の Y軸上の時系列，図 1(b)は(X,Y)平面を示す．

この 2次元系列(X,Y)に対し，次元クラスタリン

グを適用した次元推定の結果を，各点の赤/青色

で示している．この結果から，次元推定法によ

り潜在する次元の違いを正しく推定できること

が示された. 

 

6. 身体動作の分析 

本研究では，多様な身体動作に対して、動作単

位の分節化が可能か検討した。動作の分節化とは、

連続的な身体動作データから、意味の異なる動作

の区間を同定することである。この問題は、身体

に潜在する「行為」という情報の単位を、その動

作だけから推定する一種のメタ復号問題と考えら

れる。 

周期性を前提としない一般的な動作で、特定の

教師信号に基づく学習を使わず、動作を分節化す

るには各種の技術的な困難性がある。これは、同

Cluster 1

Cluster 2

X

Y

(b)

(a)

Y

Time

1 dim. 1 dim.2 dim. 2 dim.

 

図 1: 1次元/2次元ランダムウォークの混合データに対する次元推定法の分析例．(a)Y軸上の

時系列,  (b) 2次元上のランダムウォークの各点の色は 2つのクラスタを表す． 
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時に動き、互いに時空間的な相関を持つ身体動作

のデータから、その多次元状態空間上の動作を簡

潔に表現する、より本質的な低次元の特徴空間を

発見する問題として捉えられる。 

具体的には，Ma ら(2006)の身体運動のデータ

ベースを用い、全身 15 点の特徴点で捉えた 3 種

類の右手を主に使った運動を分析した。図 1 は全

身の15点の特徴点(A)の動き(15×3次元=45次元)

を第一・二主成分で表現した(B)ノック、(C)持ち

上げ、(D)投げの動作を示す。各軌道は 5 回連続で

“同じ”動作を繰り返しているが、試行によって

ばらつきと、類似性が見られる。従って、動作の

認識では、速度や軌道パタンの異なる(冗長な)複

数の動作を「ノック動作」と認識する必要がある。 

 本研究では、このような動作分節化・認識の

問題に対し、身体動作の生成系に固有な不変量の

推定に基づく分節化方法を提案する。提案手法で

は、身体動作を生成する系が、動作の単位ごとに

変化すると考え、これを検出することで身体動作

を分節化する。この系の変化点は、身体動作を一

種の非線形系とみなした場合、身体動作の時系列

データから、動作単位・動作種に固有な不変量で

ある局所的なアトラクター次元の変化を推定する

事に対応する。図 1(A,B,C)の各データ点のうち太

い円で強調された動作の区間は、Hidaka & 

Kashyap (2013)の点次元推定法で検出された次

元の変化点である。 

 身体動作の時系列の各点に次元推定法を適用

した場合、典型的には図 2 に示すような結果を

得られた。図 2 は図 1(B)の時系列プロットで、

全身 15 箇所につけられたマーカーの 3 次元空

間上の座標の時系列(計 45 次元)を示し、次元が

同一と推定された点には同じ色づけをした(次

元の変化点を下向き矢印で強調)。この例では、

上記のデータベースに含まれる特定の被験者が

ノックの動作を計 5 回繰り返しており、人が直

接動画を見て判断をしたノック動作の切れ目が

時間軸上の縦線(開始点：太線、終点：細線)で

示されている。この身体動作データベースには

30 人の動作者がそれぞれ手の動作 3 種類、歩行、

歩行しながらの手の複合的な動作の計 5 種類の

動きを複数回繰り返したデータが収録されてい

る。このデータベースのうち、手の動作はノッ

ク、投げ、持ち上げ、の３種類で、いずれも単

純な周期性の動作ではない (ノックに関しては

ノック中(3,4 回の腕振り)の周期と開始・終わり

の２重の周期性がある)。こういった複数種類の

動作や異なる 30 の動作者に対し、約 85%の割

合(全 736 試行中の 632 試行)で、推定された異

なる次元成分(クラスタ)と動作の分節に統計的

に有意な関係があり、動作の開始点と終点を一

定の誤差の範囲で検出できることを確認した。

一方で、一部のデータでは分節化に失敗する場

合があり、こうした問題の解決にはさらなる最

適化が必要であると考えられる。 
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7. 結語：身体動作の記号化 

 多くの身体動作は連続的におこなわれ、明確な

切れ目を持つことは多くはない。しかし、我々は

いとも簡単に、動作を分節化、さらには記号化す

ることができる。なめらかな動作に埋め込まれた、

特異性はいかなる性質を持つのだろうか。本稿で

示した分析結果から、一見連続的でなめらかに見

える動作の開始と終わりには、特異的に異なる次
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図 1: 動作の不変量による特徴づけ 

Body
Markers
(X, Y, Z)

フレーム (20Hz)
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ノック

次元の変化が検出された点

 

図 2：ノック動作の分節化の一例(図 1(B)も参照)  
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元成分があることが示唆された。 

 この分析で用いた次元推定法および分析手続き

には、動作に関する固有の事前知識が含まれてい

ない。それにも関わらず、多次元上の時系列とし

て表現された身体動作のみから、こうした動作の

開始と終わりの符合と解釈可能な成分が検出され

たことは、驚くべき結果であると私は考えている。 

 意味が発生するには、モノ・コトの識別が必要

であり、その識別・分節化にはモノ・コトではな

い「モノ・コト」が必要である。身体動作におい

て、複数の動作レパートリーを連続的にかつなめ

らかにつなぎ合わせても、そこには「音」、「音節」、

「単語」、「文」、あるいは「文章」が自然に構造化

される。本研究は身体動作の「単語」の分節化の

可能性を示唆する一分析を報告した。身体動作の

意味論を論じるための基礎は着実にできつつある。 
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Abstract 

The patterns of impairment of words (naming 

and comprehension) due to localized brain 

damage are investigated through 

neuropsychological view. Detailed examinations 

of the patient with semantic category specific 

impairment revealed that it is based on the 

impairment depending on the input modality 

(the way one receives the information) of the 

words concerned. And detailed examination of 

the patient with modality specific impairment 

revealed that it is based on the impairment 

which is related to the properties of the word. 

All these findings indicate that words are 

recognized which is closely related to body.  
 
Keywords ―  Neuropsychology, Brain damage,  

Category specific, Modality specific 

 

1. はじめに 

言語の機能を検討する方法のひとつに，神経心

理学的方法がある．これは，ある機能が脳損傷に

よってどのように影響を受けるのか，すなわち，

どのような壊れ方をするのかを知ることによって，

言語の構造や機能を知る方法である.これは，「二

重乖離」の現象を基にして考えられる.「二重乖離」

とは，例えば，Aという部位が損傷された場合，a

という機能が障害を受け，一方，B という部位が

損傷された場合に bという機能が損傷される場合

が存在すれば，aという機能と, bという機能は「二

重乖離」すると判断される．このような「二重乖

離」があれば，aという機能と, bという機能が，

それぞれ A，Bという独立した機能システムによっ

て担われていることが示唆される．本研究では，

このような方法論を用いて，脳損傷者における言

語障害を検討し，言語が身体と密接な関係を持つ

ことを示唆する知見を提示する． 

 

2. 語の障害のパターン 

１）意味（概念）カテゴリー特異性のある障害 

優位半球の特定の部位の損傷で，語の理解や想

起に障害を認めることは広く知られているが[1]，

その障害のされ方において，語の意味カテゴリー

によって乖離が生じることが 1980 年代に初めて

報告された[2]．この報告では，生物の名前はわか

るが，人工物の名前はわからない，あるいはその

逆で人工物の名前はわかるが生物の名前はわから

ないという患者，つまり概念の種類による乖離が

あることが報告された．その後，身体部位と室内

にある構造物の選択的障害，身体部位と屋内家屋

部位の選択的障害などの乖離パターンも報告され

た．これらの乖離は，単語の頻度や親密度に依存

しないことは，後続の追試で証明され, 機能画像

によっても裏付けされている[3]． 

ここで、脳損傷患者を提示する． 

（１）脳損傷者 1：71才，右利き女性．脳梗塞(図

1a)．言葉が出にくいと訴えて受診してきた．本患

者の病巣と単語理解・単語想起の成績を意味カテ

ゴリーごとにグラフにした(図 2)．本例の病巣は

模式化して示した意味カテゴリーの分布(図 1b)

に照らすと，動物・植物などの生物系の理解・呼

称障害の責任病巣部位と一致していた． 

 

図 1 
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図 2 

このような乖離が何を示唆するのか，まだ十分

に解明されてはいないが，ひとつの仮説として，

以下が推測される．それは，頭頂葉は空間的な位

置・広がりの認知，あるいは自らの体の位置と外

の対象との関係を位置付ける機能を担っているこ

とが知られており，この部位の損傷で障害される

語が，特に身体部位や家具・道具などであるのは，

家具や道具が身体を用いて使われるものであるこ

とと関係するのではないかという点である．また，

視覚情報は後頭葉から側頭葉下部を前方に向いな

がら処理されるが，この部位の損傷で，特に動物

や植物などの生物カテゴリーが障害されやすいの

は，動物や植物のカテゴリーには様々な属性があ

り，視覚情報の占める割合が大きいことと関係す

ることも推測される．また，前頭葉の運動野近く

では，動詞の障害が出やすく，運動野との関連が

あることも報告されている．以上より，異なる意

味カテゴリーの語の意味処理には，異なる脳部位

が関与し，その部位は，その意味に関連した知覚

処理や運動処理を担う部位と一致している可能性

が指摘される．これらの知見から，その単語を獲

得した状況，あるいはその単語を理解したり，想

起したりする状況で，用いられる，あるいは関与

する身体の部位（モダリティー）の関与が重要で

ある可能性が示唆される．  

２）外界との関わり（入力モダリティー）に特異

性のある障害 

１）で示した意味カテゴリーによって，語の障

害のされかたに乖離が生じる現象は，脳の損傷部

位との関係からみると，「意味カテゴリー」による

違いというよりは，外界の情報を取り込む方法，

すなわち，身体と外界を結ぶ方法（入力モダリテ

ィー）による違いという整理の仕方も可能である

と推測される．実際，脳損傷患者において，入力

モダリティーに特異的な損傷があり得ることが

多々報告されている． 

ここで、もう１例を提示する。 

脳損傷者 2：74歳右利き女性[4] ．優位半球に梗

塞巣を認め（図 3），入院精査となった． 

 

図 3 

本患者の単語の理解を調べるため，複数の線描画

を提示して，言われた単語に該当する絵を指さす

課題を施行した．ここで，本患者は非常に不可解

な反応を呈した．例えば，「鹿」はどれかと問うと，

選択肢の線描画を逐一確認し，ないと答えた．し

かし，強いて言えば，どれか似ているものはない

かと再問すると，自信なさそうに「鹿」を指すが，

迷っている風でもあった．迷っている理由を問う

と，例えば，「鹿」の場合には，角のあたりを指し，

の角はひとつではないか…というような発言をし

た．このような反応は，正しく指示できなかった

多くの絵に関して共通して認められた．このよう

に，単語を聞いて，それに該当する線描画を指差

す課題の正答率は 61%であったが，誤ったものの

うち，強いていえば，似ているものは？と強制的

に選択させた場合は，多くは正答でき，正答率は

83%に上った．この患者は，絵の模写も可能であり，

視力や視野や形態認知など障害は一切認めなかっ

た．本患者で，他の入力方法（モダリティー）か

ら対象を理解できるのかを検討したところ，触覚

や聴覚の入力モダリティーからの情報を与えられ

た場合には，対象の命名に問題は認めなかった．

これらの結果は，本患者が，外界の情報入力に際

し，視覚という入力モダリティーを用いた場合に

特異的に障害が生じたことを示唆していると解釈

された． 
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３）視覚的な意味記憶の選択的障害 

 上記患者のデータは，視覚という入力モダリテ

ィーに特異的な障害を示したと言えるが，視覚入

力モダリティーを用いないのに，正答率が 66%と，

低めに留まったある課題があった．それは，例え

ば，「鉛筆で書かれたものを消す時に使うもの

は？」と質問し，「消しゴム」という答えを引き出

すような，「言語定義から語を想起する単語想起課

題」である．そこで，提示する言語定義課題を分

類した（図 4）．すなわち，①機能などの非視覚情

報による呼称と、その逆、すなわち物品名からそ

の非視覚性情報を口述してもら課題と，②視覚情

報による呼称と、物品名から視覚情報を口述して

もらう課題である。 

 

図 4 

結果は，①のほうが②より成績が有意に良好であ

った。このことは，本患者は，単語を想起・理解

する際に，視覚的なイメージによらない引き出し

方，例えばその機能などからターゲットの対象を

類推するようなやり方なら単語を引き出せ、また、

単語を聞いて、その機能などの非視覚性の情報は

引き出せる一方，視覚的なイメージから単語を想

起したり、単語を聞いて視覚的なイメージを喚起

することはできなかったこと言える。 

本患者では，絵が見えていないわけでもないに

もかかわらず，２）の検討で示したように、提示

された単語に該当する絵を選択するのが困難であ

り、加えて，上記で単語を引き出したり理解する

際に視覚的なイメージから、あるいは視覚的なイ

メージを想起するのが困難であった．これらはい

ずれも‘視覚イメージ’が関与する障害が背景に

あることを示唆する．そこで，それを確認するた

め，①対象物の色や形について正誤判断・選択課

題，②塗り絵課題，③自発描画課題を行ったとこ

ろ，正答率は①70%（健常対象でじゃ 100%正答），

②0%，③もうまくゆかなかった． 

以上より，本例は，「対象物の意味記憶のうち，

視覚的な記憶の選択的障害」と考えられた．類似

の報告は散見されるが、興味深いことに，このよ

う現象は，視覚以外の触覚や聴覚などの他の入力

モダリティーに関しては，現時点では報告されて

いない．このことは意味記憶の中でも，視覚表象

は，他のモダリティーと異なる特異な構造を持っ

ている可能性が示唆される． 

 

3. 考察：脳損傷者の障害パターンから見

えること 

２例の脳損傷者の障害パターンから，語の障害

には，少なくとも，①特定の意味カテゴリーに特

異性のある障害、②視覚という入力モダリティー

に特異性のある障害，③視覚と言う属性に特異性

のある障害が存在することが示された．しかし，

これらの障害は，①に見えたものが，②の一側面

を示している事を推測させ，それはさらに③の存

在を示唆する知見へと収束してゆく可能性が考え

られた．すなわち，われわれが「語の障害」と称

している障害は，最終的には、入力モダリティー

や語の意味，概念が指し示す属性に依存するとも

言える．このことは，言語が，外界と身体の関わ

りと無関係ではありえないことを示唆するのかも

しれない． 
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Abstract
Although symbols should be grounded, humans 

should be able to de-ground symbols for adequately  
and dynamically using language. In this article, 
grounding and de-grounding are discussed in the three 
levels of communication: linguistic communication, 
symbolic non-linguistic communication, and 
non-symbolic communication. At first, we investigate 
the role of mirror neuron system, which is significant 
in non-symbolic communication, in grounding 
non-iconic and non-somatotopic symbols in the 
formation process of symbolic communication 
systems. Next, we analyze how grounded symbols can 
be de-grounded in displaced communication where a 
meaning that a communication partner has not known 
is transferred with symbolic expressions. Finally, we 
consider what structural dependency, which is a 
critical feature of linguistic communication, means in 
symbol de-grounding. 

Keywords Symbolic Communication, 
Linguistic Communication, Grounding, 
De-grounding, Mirror Neuron System, Displaced 
Communication, Structural Dependency 
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Abstract 

 The meaning of a word is determined in relevance 

to neighboring words in the same lexical domain. 

However, children need to build up a system of 

words from the states in which they do not know 

how a given semantic domain is curved up in the 

particular language they are learning. The present 

study investigated how children learn the meanings 

of basic color words, examining how children 

discover the boundaries of color names. We had 3-, 

4-, and 5-year-old children produce names for 93 

color patches. We found that even 3-year-olds 

children can map color words to its typical referents. 

At the same time, they struggle to delineate the 

boundaries between neighboring color words. The 

results indicated that, in learning vocabulary as a 

connected system of words, children continuously 

restructure the entire semantic domain by 

discovering and adjusting the linguistic boundaries 

between the neighboring words. 

Keywords ―  lexical development, color terms, 

semantic reorganization 

 

1. 序論 

色名の習得は，記号の身体性の問題にとって興

味深い。色はモノが持つ特徴の一部である。我々

は「色」という「概念」が存在することを所与と

し、「色」になんら抽象性を感じない。しかし「色」

という語は言語普遍的に存在するわけではなく、

したがって言語・文化に普遍的に存在する基礎的

な概念ではないと主張する研究者もいる[1]．もち

ろん色を知覚する錐体細胞は人類共通に保持され

る。実際、乳児でも英語の基礎色に対応する色の

弁別はできることが報告されている[2].  

それにも関わらず、モノの名前等を含む他の語

彙に比べ時期が遅く，子どもにとって難しいとさ

れてきた[2][3][4]．例えば Pitchford と Mullen

は色名を習得し始める時期の子どもは色名と色を

ほぼ一貫性なく対応付けるようにみえることを議

論している [4]． 

子どもは色の名前を覚えるために、モノの「模

様」とは別の、「色」という次元を抽出し、その次

元に沿って連続的な色のスペクトラムが分節され、

名づけられることを理解し、さらに自分の言語固

有の分節の仕方、つまり、隣接する色語同士の境

界を探していかなければならない。Wagner，

Dobkins と Barner (2013)は，3歳児は色相環上

で近い位置にある（例：「赤」と「オレンジ」）に

対して同じ色名（例：どちらも「赤」）を適用する

という一定のパターンがあることを報告し，色名

の意味範囲の理解の難しさの原因は、各色名の参

照範囲に関する言語個別的境界をみつけることが

難しいためであると主張している[5]． 

しかしひとたび言語固有の色語のシステムを習

得すると、その分節はあたかもそれ以外の分節が

あることが理解できないように、話者の身体の一

部であるように自然なものになる。最近の多くの

研究は言語・文化固有の色語の境界が、言語を介

さない実験課題の遂行中も範疇知覚に影響を及ぼ
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すことが報告されている[6,7] 

言いかえれば、色語彙の習得過程は、連続的な

知覚実体を単語という言語記号による離散的なカ

テゴリーに分節し、それぞれの記号が対比の関係

を成す文化固有のシステムを身体化していく過程

と考えることができる。子どもが色名を学習初期

にはどのように用い，更にそれが発達とともにど

のよう変化するのかという問題は，人間が文化的

慣習である言語を用いて世界を切り分けていく過

程を捉えるための恰好の題材として，大きな注目

を集めてきたといえる．しかしこれまでの先行研

究における実験では，1 つの色名に対し，対応す

ると思われる 1 つの色刺激のみを提示し．その対

応関係の正否を問うものが大半を占めていた．こ

のような方法では，子どもがある色名を，色の連

続体のどの範囲を参照するものとして捉えている

か，連続する色相の中で，隣接する色名との関係

をどのように捉えているかを問うことは困難であ

った．更にこれまでの先行研究では特定の年齢に

おける子どもの色名に関する知識を問うものが殆

どで、色名習得の漸進的変化については未だ充分

に明らかにされていない． 

そこで本研究では，子どもが色の連続体の中で

どのように色を分割し色名と対応付け．色語彙の

システムを獲得していくのかを捉えることを目的

とする．本研究では色の連続性を可能な限り正確

に捉えるため，93 の色チップを用意した．実験

ではそれらのチップに対し 3 歳児，4 歳児， 5 

歳児と 大人の 4 つの年齢群の被験者がどのよ

うに名づけを行うのかその変化の過程を調査した． 

 

2. 方法 

2.1 刺激 

刺激として，日本色研事業株式会社の色見本表

(http://www.sikiken.co.jp/pccs/pccs04.html)の中

から，有彩色 84 枚，無彩色 9 枚の合計 93 枚

を選定し， 刺激として使用した(図 1)．  

 

 

 

2.2 被験者 

被験者は，3 歳 20 名，4 歳 18 名，5 歳児

19 名， 大人は大学生， 大学院生を合せて 21

名が参加した． 

 

2.3 手続き 

実験では被験者に対し，1 色チップを 1 枚ずつ

ランダムに提示し， 「これは何色？」と尋ねた．

光源は，セリック株式会社の人工太陽照明灯

SOLAX 100W シリーズの XC-100AF を用いた． 

 

2.4 分析 

分析では有彩色 84 色のみを分析対象とした1． 

各年齢群で，各色チップをどの色名と結びつけた

かを検討するため，まず被験者ごとに，2 つのチ

ップが同じ色名で命名された場合は類似度「1」 ，

異なる場合は「0」とし各チップの命名の類似度

を示す行列を作成した．これを年齢群ごとに合計

し，年齢群ごとの各チップ間総当たりでの類似度

行列を作成した．この行列を用いて多次元尺度構

成法（MDS）を行い，色名産出パターンの可視化

を試みた． 

 

3. 結果 

多次元尺度更生法の結果を図 2に示す．図 2 の

各データ点の色は， 実験に用いたチップの色，色

名はそのチップで最も多く産出された最頻出色名

である．まず，各年齢群での MDS空間上での総

                                                   
1 実際には，以下の分析を無彩色を含む色チッ

プを用い行ったが， 

図 1 実験で使用した 93の色チップ 
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当たり各チップ間の総当たりの距離と，大人の 

MDS 上の各チップ間の距離との相関を調べたと

ころ， 3，4，5歳と年齢が上がるに連れて相関関

係が緩やかに上昇していた(3歳: r = .32; 4歳: r 

= .46; 5歳: r = .57)．これは，色名による色の分節

の仕方が，年齢に上がるにつれて徐々に大人のよ

うな運用の仕方に近づいていくことを示唆する． 

更に図 2の実線は，同じ最頻出色語彙で名づけ

られたチップ同士を結んだものである．この実線

の重なりの詳細を見ると，大人では，基本的に最

頻出色名が同じチップは，近接して布置されてい

る．このことは，大人の場合，各チップに対して

産出された色はそれほど変動せず，同じ最頻出色

語彙で名づけられていたことを示唆する． 一方，

3 歳児は，同じ最頻出色名を持つチップが，必ず

しも近くに布置されていないことが分かる．例え

ば図 2において，3 歳児が「青」と名付けたチッ

プ群は， 「緑」と名付けたチップ群と入り混じっ

ている．これは，最頻出色名が同じでも，それ以

外で産出された色名の分散が大きく， 3歳時点で

は「青」と「緑」の分化が大人ほど進んでいない

ことを示している．同じような状況は，他の色相

が隣接する色名，例えば「青」と「紫」や「オレ

ンジ」「ピンク」と「茶色」の間にも見ることが出

来る． 

このような重複した隣接領域を持つ色名は子ど

もにとって名付け分けが非常に難しい色名である

ようだが，その重複緩やかに，年齢を経るごとに

少なくなっていくようである． 

 

 

 

 

 

 

図 2 年齢群毎の MDS及びクラスター分析の結果(括弧内は MDSのストレス値) 
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例えば，4 歳では 3 歳と比べ，青線枠内の「青」

「紫」「緑」が明確に分かれ始め，また「黄緑」や

「水色」など新しい色名の使用も見られる．一方，

4 歳でも赤線枠内の「茶色」や「ピンク」のチッ

プは未だ大人のような使い分けはできていないよ

うである．更に 5 歳では，赤線枠内の「黄色」や

「茶色」など 4 歳に比べ最頻出色名が同じクラ

スター内の近隣にまとまるようになる． 

 続いて，各年齢群の被験者が色語彙のカテゴリ

ーを形成するのに，どれくらい色の知覚的対比関

係を利用しているのかを吟味した．序論で触れた

ように，先行研究においては基礎色の弁別は乳児

期から可能であると考えられており，それを踏ま

えると低年齢児の色語彙のカテゴリー形成はこの

知覚的に弁別される色境界を切り口に始まる可能

性がある．このことを調査するために本研究では，

上記の MDS 空間上で測定される各チップ間にお

ける名づけによる距離と，人間の色覚を基にして

色空間の座標を表現したモデルであるCIE L*a*b

上で定義される各チップ間の距離との比較を行っ

た．具体的には，MDS 空間上における全てのチ

ップ間，および CIE L*a*bの座標におけるチップ

間の総当たりのユークリッド距離を算出し，両者

の相関を計算した．結果，3歳児，4歳児，5歳児

と 大 人 に お い て 相 関 は そ れ ぞ れ r 

= .42, .56, .74, .60 であった．3歳から 5歳にかけ

ての相関の上昇は，子どもはこの時期に知覚的対

比関係を言語による名づけに適切に利用できるよ

うになることを示していると考えられる．また興

味深いことに，最も知覚的対比関係に類似した名

づけのパターンを示していたのは 5歳児である一

方，大人における相関はそれと比べ有意に下がっ

ていた (p <.00)．このことは，大人の色語彙のカ

テゴリーが色の知覚的対比関係に加えて，言語個

別的な仕方で恣意的にスペクトラムを分節する側

面を持つことを示唆しており，更にこの文化的慣

習に基づく分節は 5歳以降，知覚的対比関係に基

づくカテゴリーが再編成される中で習得されてい

くことを示している． 

 

 

4. 考察 

本研究では，子どもの色名の使い分けがどのよ

うに進むかを検討した．その結果，3 歳から 5 歳

にかけて色名の範囲の習得は緩やかに進んでいく

ことが示された．また， Wagner たちが報告した

ように， 「緑」と「青」など，特に隣り合う色相

での色名の過剰汎用(over-extension)も見られた．

大人による色領域の分節に近づいていく過程で境

界が整理され、それぞれの色名カテゴリーが凝集

し、単語同士の重なりが少なくなっていく。それ

ぞれの色クラスターの境界の整理をしていく際に、

5歳までは知覚的な類似/対比関係を大きな手がか

りとして利用する興味深い発見である。子どもは

まず知覚的類似性を足がかりに隣接する色名同士

の境界を整理していく。そのあとで、さらに多く

の用例を経験することで言語・文化固有の概念分

節を自分の身体に落とし込んでいくという過程を

本研究の結果は示唆している。 

興味深いことに，このような傾向は，色語に限

らない他の領域についても同様に報告されてきた．

例えば，中国語に「モノを持つ」動作を表す動詞

群の習得を調査した Saji と Imai は，子どもはモ

ノを「前」で持つか「後」で持つかというような

身体的に顕現性の高い区分を最初に習得し，その

後より抽象的で細かな持ち方の動作様態の習得へ

至ることを報告している[8]．このように，複雑に

世界を分節する語彙同士の意味関係を整理する際，

子どもはまず最も知覚的区分けがしやすい大きな

区分で意味をとらえるところから始め．続いてそ

の中でさらに細かな語彙のカテゴリー範囲を再編

する傾向をもつ可能性がある．子どもは知覚・身

体を用いた世界の大きな分節を足場にしながら，

時間をかけて次第に言語個別的な世界の分節を構

築していくと考えられるのである． 
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バイリンガル児の認知発達	 
Cognitive Development in Bilingual Children 
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Abstract 
This article reports research investigating how bilin-

gualism affects cognitive development in relation to 
linguistic performance. 

Bilingualism appears to have both advantages and 
disadvantages. Concerning the latter, bilinguals seem 
to have lower language proficiency than monolinguals; 
for example, they are likely to have fewer words. As 
for the advantages, however, bilingual children per-
form better nonverbal tasks with conflict solution such 
as the Stroop task by effective use of executive func-
tion. Considerations of some other effects like theory 
of mind are given as well. 
 
Keywords ― cognitive development, bilingualism, 
theory of mind, executive function 

 

1.	 はじめに	 

	 半世紀ほど前まで専門家は、バイリンガルはモ

ノリンガルよりも知能が劣っているかもしれない

と考えていた。たとえば、3才から 10 才のバイリ

ンガル児とモノリンガル児 1700 人を対象に、

Peabody	 Picture	 Vocabulary	 Test1を使い、英単

語の理解度を調べた Bialystok	 et	 al.(2010)を見

てみよう。その結果が次のグラフである。	 

図１	 Monolingual と Bilingual の語彙力比較	 

このグラフだけ見ていると、１言語当たりの語彙

数は、モノリンガル児の方がバイリンガル児より

                                                   
1単語を聞いて、提示された４枚の絵の中から意味

に合っているものを指差しで答えることによって、

語彙理解の程度を測る試験	 

も多いことがわかる。他方、この実験に協力した

バイリンガル児は、英語ともう１つの言語のバイ

リンガルで、家庭以外では英語を話していた。さ

らに、PPVT で使用された語彙が英語であることを

勘案すると、バイリンガル児の方がモノリンガル

児よりも得点が高い可能性がある。つまり、英単

語をよく知っているという結果は、保育園、幼稚

園や小学校での学習において、英語に対する接し

方が、バイリンガルの方が優れていることが示唆

される。	 

	 最近のバイリンガル研究の実験を通して、バイ

リンガルの方がモノリンガルよりも優れている点

の あ る こ と が 、 わ か っ て き て い る 。

Nicokadis(2008)は、バイリンガル児がモノリンガ

ル児よりも優れていることに関して、次の４つの

点を取り上げている。 
	 

２.	 様々な認知能力	 

	 

2.1 実行機能	 

	 ストループ課題、Simon 課題や二者択一のだま

し絵を使った実験で、バイリンガル児は、モノリ

ンガル児よりも実行機能の運用に優れていること

がわかっている。(久津木,	 2014) 
	 さらに、認知症の発症時期との関連で、バイリ

ンガルとモノリンガルの違いが実証されてきてい

る。Bialystok	 他（2004）及びそれに続く研究報

告(Bialystok	 他,	 2007）によると、バイリンガル

の日常的・継続的２言語生活体験による日常的な

中央処理過程の熟達化は、モノリンガルに比較し

て認知症の発症が約４年遅らせる，すなわち認知

症の発症を抑制ないし予防する効果を示すデータ
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中央実行系

言語情報１ 言語情報２

中央実行系

言語情報１ 言語情報２

が提出された。 

 

2.2	 心の理論2	 

	 バイリンガル児は相手によってことばを替え

る。この経験を基に、バイリンガル児は、モノリ

ンガル児よりも早く心の理論を習得する可能性が

ある。次の英語、現代ヘブライ語、フラマン語、

仏語のクアドリンガルの４才児 Ranen の父親と
の会話を見てみよう。 

 
On another occasion Ranen was struggling to open a 

bottle of soda pop. 

“Let me help you,” his father said.  “I can see that it’s 

difficult for you.” 

“Daddy, what does difficult mean?” Ranen asked. 

“Difficult means hard,” Ranen’s father explained. 
“When I open the bottle, it’s hard.  When you open 

the bottle, it’s easy,” Ranen said. “So when I say dif-

ficult it means hard, when you say difficult it means 

easy.” Ranen concluded. 

Rosenbaum	 (1999)	 

 
	 Ranen はクアドリンガル児なので、バイリンガ

ル児と異なる側面があるかもしれないが、言語表

現に関して、自分と自分の話をする相手で、同じ

表現を使っていても意味が異なるという捉え方

は、相手の側に視点を移す能力が、この時点で

Ranen に備わっていると推察される。一般に、４

才を超えると心の理論をもつことができると言わ

れているが、言語運用のレベルで視点移動ができ

る能力を備えることは、モノリンガル児にはまだ

難しい。 

 

2.3	 注意選択	 

	 Bialystok(2001)は、就学前のバイリンガル児を

対象に、言語習得の程度、メタ言語能力、識字力、

並びに問題解決能力の観点から、バイリンガルの

発達度を分析し、バイリンガル児は、関連情報に

                                                   
2	 他者の心の状態(目的、意図、知識、信念、志向、

疑念、推測)などを推測する心の機能	 

対し、使用言語に応じて選択的に注意を払うこと

ができると考察している。 
	 Kovacs	 &	 Mehler(2009)は、生後１２ヶ月のバイ

リンガル幼児を対象に実験を行い、異なる音声パ

ターン(規則性)に対する注意度を測定した。その

結果、バイリンガル児が２種類の音声バターンを

習得したのに対し、モノリンガル児では、１種類

のパターンに限定された。	 

	 次の図式は、同時バイリンガル児の言語処理を

示している。この図からも、個別言語への注意の

向け方がモノリンガル児とは異なり、複雑である

ことが理解できる。	 

 
 
	 

	 

図２ 初期の脳内文法    図３ 過渡期の脳内文法 

 

2.4	 会話能力	 

	 バイリンガル児は、相手や話題によって言語を

替えることが多い。たとえば、エストニア語と英

語のバイリンガルの６才の姉と２才半の弟は、芝

居ごっこをする時には、家以外で使用する英語、

芝居の役割を決める時には、家で使うエストニア

語で話をした(Vihman,	 1998)。このことから、バ

イリンガル児は、個々の言語にそれぞれ役割を持

たせているように思われる。 

 

2.5	 会話方略	 

	 Nicokadis	 et	 al.	 (2005) は、4～6才の英語と
仏語のバイリンガル児に、ピンクパンサーのマン

ガを見せて、内容を話させた。結果は、英語や仏

語のモノリンガル児と比べて、バイリンガル児は、

身振りをたくさん使った。これは、身振りを使う

ことにより、語彙が思い出しやすくなり、話しや

すくなるためと考えられる。言語運用に際して、

バイリンガル児はモノリンガル児よりも、言語以

外の方法を使うことに長けているのかもしれな

い。 
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３．おわりに	 

	 以上のことから、モノリンガル児よりもバイリ

ンガル児の方が、柔軟に言語情報を処理できと推

察される。	 

	 他方、バイリンガル児とモノリンガル児の言語

習得過程で共通に見られる認知発達に関する側面

がある。Cummins(1984)は、発達的観点から、言語

能力を基本的コミュニケーション能力(Basic	 

Interpersonal	 Communicative	 Skills,	 BICS)と高

次認知能力(Cognitive	 Academic	 Language	 Pro-

ficiency,	 CALP)に分けて扱うことを提案してい

る。この発達の順序については、バイリンガル児

とモノリンガル児で差違はない。	 
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Abstract
The current study investigates the relationship 

between the development of past tense morphology 
and the concept of deictic past in children acquiring 
Japanese and English simultaneously in the early 
stages of language development. Monthly recordings 
of spontaneous speech data of two young bilingual 
children were conducted for a year and transcribed. All 
the verbs with past-tense marking in both languages 
were analyzed to see when the children start to express 
temporal displacement in each language. Based on the 
results, the relationship between the acquisition of 
linguistic coding and conceptual development will be 
discussed.
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Abstract 

This study attempts to disclose whether or not 
bilinguals develop their cognitive skills faster than 
their monolingual counterparts. Ten children (ages 2 to 
6) from a Japanese monolingual kindergarten and ten 
children (ages 2 to 6) from a bilingual kindergarten in 
Singapore completed a Simon Task and Stroop Task 
individually. Both behavioural and fNIRS data 
(signals at Fp1 and Fp2 on their foreheads) were 
collected during the two tasks. The bilingual and 
monolingual data are compared between the two 
groups in terms of accuracy, reaction time, and brain 
activation. 
 
Keywords ― バイリンガル , メタ認知力 , 脳賦
活，園児  

 

1.	 はじめに	 
	 	 トピックや会話相手により瞬時にコードスイッ

チを日常的に行っているので，バイリンガル児の

メタ言語能力の発達はモノリンガルに比べて早い

との研究報告が Bialystok 他(2004)によりなされ

ている．その一方で，悪影響を及ぼすとの報告

(Palmer,	 1972)や，どちらでもない(Hilchey	 and	 

Klein,	 2011)との相反する研究報告もなされてい

る．この点に関して Bialystok	 &	 Barac	 (2012)は，

研究に使用されるタスクが，言語制御タスクであ

るのか言語分析タスクなのかを区別するのが重要

で，バイリンガルの優位性は言語制御にあると主

張している．言語制御と言語分析の識別の重要さ

は，6歳児のモノリンガルとバイリンガルを対象

とした Barac	 &	 Bialystok	 (2012)による研究をは

じめ多くの研究で指摘されている．Barac	 &	 

Bialystok	 (2012)の研究では更に，２言語の言語

間距離も結果に影響を及ぼすことが明らかになっ

た．音韻認識力が子供の読み書き能力獲得の前提

となり，2言語の音韻・書字構造が似通っている

と必然的にメタ言語発達に好影響を与えるので，2

言語間距離は考慮すべき重要な問題となる．言語

間距離の遠い日英バイリンガル対象研究は先行研

究があまりないのが現状であるが，Taura(1998)

はメタ言語の発達を英語モノリンガルと比較する

調査を行った．ナラティブデータを 8才のモノリ

ンガルとバイリンガルから収集し(N=2)，ハリデー

の機能体系文法を用いて，Transitivity,	 Mood,	 

Theme の 3 側面の分析に結束性分析も加えてテキ

スト分析を行った．その結果，バイリンガル児の

ナラティブの優位性が示されたが，タスク及び分

析方法が先行研究と大きく異なり，一般化が極め

て困難であった．そのために本研究では，メタ言

語研究でよく使われている言語制御タスクを日英

バイリンガルと日本語モノリンガル園児対象に行

い，比較研究を行うことにした． 

 

2.	 パイロットスタディー	 
	 田浦他(2014)は日本語モノリンガル園児(2 歳

から 6 歳それぞれ 5 名の合計 25 名)と日英バイリ

ンガル園児（2歳から 6 歳まで合計 79 名）を対象

として認知的葛藤タスク時の行動データを収集し

た．各園児にはサイモンタスク（青と赤の四角が

ノートパソコン画面上の左側か右側に提示され，

色により特定のキーを押すタスク），ストループタ

スク（インク色と提示色名の一致・不一致に関係

なくインク色を答えるタスク），Moving	 Word タス

ク（事物とその名前の恣意性確認タスク）の 3 種

類を課した．全てノートパソコンを使って行った

が，2 歳児が含まれることを考慮して，集中力が
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持続する10分以内に3種類のタスクを終えるデザ

イン（呈示スライド数）にした．また 2，3 歳児に

関しては担任の先生も園児の横に付き添って貰い

不安感を拭うようにした．	 

	 サイモン課題の結果は，正解率に関してバイリ

ンガルの優位性は全くなく，課題反応時間のみ 2

歳から 3 歳にかけてのスピードアップに少し優位

性が見られた．ストループタスクの結果でも，正

解率に差は無く，反応時間に関して２，３歳時に

のみバイリンガルの優位性が観察された．Moving	 

Word タスクの結果は，不一致課題遂行時の 2歳児

と 5 歳児にのみバイリンガルの優位性が見られた．

つまり，数少ないバイリンガルの優位性に比べて，

モノリンガル園児が優位性を示したケースや両者

に差の無いケースの方が多い結果となった．	 

	 Paap	 &	 Greenberg	 (2013)がバイリンガルの言語

執行プロセスの観察には単一タスクでは不十分で

あると主張し，4 種類のタスクを遂行した．その

結果，バイリンガルの優位性は限定的であること

が報告されている．また Stins	 et	 al.	 (2005)も，

認知的葛藤を伴うタスク全てが同じ脳内ネットワ

ークを使っているとは限らないと主張している．

田浦他(2014)の研究結果は，このような先行研究

を支持すると解釈できる．しかしこの研究では，

バイリンガル園児の日英バイリンガル環境での生

育期間が統制されていないことや，モノリンガル

児童数との参加者数の差が大きく統計的比較がで

きなかった点等改善すべき部分があり，更に Paap	 

&	 Greenberg の研究対象者は大学生であり，認知

的発達中の幼稚園児と直接比較する妥当性に欠け

る部分もある．	 

	 近年では行動データに加えて，脳賦活データを

同時計測することで認知的葛藤を伴う言語制御タ

スクにおいてバイリンガルとモノリンガルを比較

する研究も盛んになされている（Moreno	 et.	 al,	 

2010）．	 

	 本研究では言語間距離の遠い日本語と英語を操

る早期バイリンガルが，日本語モノリンガルに比

べて認知力発達の点で異なるのかどうかを（分析

面でなく）操作面から検証する．その際，認知的

葛藤度を行動データ（タスク正解率と反応時間）

だけでなく前帯状皮質の脳賦活血流データも収集

して総合的考察を行う．	 

 

3.	 研究手法	 
3.1	 被験者	 

	 子供の持つ自主性・創造性の伸長を教育の根幹

に置き，国語・英語にかかわらず識字教育を一切

しない日本国内の某日本語モノリンガル幼稚園の

2 歳から 6 歳児を各 2 名ずつ無作為抽出して合計

10 名を対象にした．一方，日本国外にある某日英

バイリンガル幼稚園に通う園児は家庭での使用言

語が日本語であるので，入園後の期間を統制する

必要があり，2歳児は 6 ヶ月以上，3歳児は 1 年以

上，4 歳児から 6 歳児は 2 年以上とした（この幼

稚園は 2 歳児からしか入園できないので，2 歳児

で 1 年以上滞在している子供がいないために 6 ヶ

月以上とした）．毎日必ず国語（日本語）と英語の

授業が全年齢クラス対象に提供されており受容面

だけでなく産出面からも早期バイリンガルと呼べ

る子供を各年齢から 2 名ずつ無作為抽出して合計

10 名を対象者とした．	 

	 2 歳から 6 歳の日本語モノリンガルと日英バイ

リンガル，それぞれ 10 名（合計２０名）を対象と

した．各園の園長・理事長及び保護者からは書面

で研究参加同意書を得た．また，本研究は立命館

大学による研究倫理審査を受けた上で実施した．	 

3.2	 提示刺激	 

	 パイロットスタディーで使用したタスクのうち

で，反応時間も計測できるサイモンタスク，スト

ループタスクの２種類の認知的葛藤タスクを用い

た．上述の通り日本語モノリンガル保育園では日

本語の識字教育は一切実施されていないが，バイ

リンガル幼稚園では 2 歳時から日本語と英語の識

字教育が行われている．文字が読めることで初め

て認知的葛藤が生じるストループタスクの正確さ

に影響がでる可能性が高いために，ひらがな 10

個とアルファベット 10 個の判読テストを付加し

て識字能力を最初に計測した．サイモンタスクは，

内容説明・練習後に本実験として認知的葛藤を伴
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わない４スライドと認知的葛藤を伴う４スライド

をランダムに提示した．一方，ストループタスク

では，内容説明・練習後に認知的葛藤を伴わない

３スライドと認知的葛藤を伴う７スライド（合計

１０スライド）をランダムに本実験として提示し

た．	 

3.3	 データ収集	 

	 実験は環境変化による心理的負担を極力抑える

ことができるように，各園児の通う園の一室を借

りて実験を一人ずつ行った．名前の確認や顔写真

撮影後，認知的葛藤時の血流量変化を調査するた

めに前帯状皮質(国際 10-20 法では Fp1 と Fp2)を

同定した．先ず頭周や鼻根・後頭結節間距離と左

右の外耳孔中央部位間距離を計測し，Fpz から頭

周の 5%左部位を Fp1，5%右部位を Fp2 と同定して

ダイナセンス社の pocektNIRS を１極ずつ，左右合

計２極を装着した．これはバンドエイドを一回り

大きくしたような柔らな材質でできたプローブで，

本体とフレキシブルケーブルで直結されている．

脳賦活データは本体から無線でノートパソコンに

送られるので，島津製作所の OMM-3000 などの大型

医療機器に比べると被験者に対する負担がほぼゼ

ロに近いが，年少の園児が対象なので不安感・不

快感を抱いていないのかを口頭で確認し，不快感

があればすぐにプローブを取り外す旨説明後，ノ

ートパソコン上で 2 タスクを実施した．サイモン

タスクの説明と試行後に本実験として１０スライ

ドを提示した．SuperLab ソフトウェアを用いて刺

激呈示をすることで，園児の押したキーの識別と

その反応時間を自動記録した．続けて，ストルー

プタスクの説明とトライアル後に本実験として 7

スライドを提示した．このタスクは園児が口頭で

答えながらスペースバーを自分で押して次のスラ

イドに進む方式を取った．IC レコーダーダーで音

声録音をとり，園児がタスク遂行中に実験者が記

録した行動データを事後確認した．	 

	 園児の注意力が削がれるのを防ぐ為に

pokectNIRS 信号はサイモンタスク説明開始と同

時に PC で受信開始し，ストループタスクが終わる

まで連続受信し，タスク間の中断を無くした．実

験後，該当部分のデータ部分のみ抽出して統計処

理を行った．	 

3.4	 データ分析	 

	 サイモンタスクの行動データは，園児の押した

キー記録による正答率と，スライド提示からキー

を押すまでの時間を応答速度として算出した．ス

トループタスクの行動データは，園児の発した色

名の正答率及び次のスライドに移るまでの時間を

応答時間として算出した．	 

	 fNIRS(近赤外分光法)データは該当部分のデー

タと直前のタスク遂行時のデータの差分を取って

各園児の各タスク脳賦活データとした．先ず全デ

ータを標準化し，個人内・個人間比較が可能な数

値に変換した．次にサイモンタスクは，(1)認知的

葛藤の無いタスク説明後トライアル，(2)認知的葛

藤のあるタスク説明後認知的葛藤のあるスライド

と無いスライドの混在したトライアル，(3)本実験

（混在版）の順で行われたので，本実験の値((3)

の部分)と認知的葛藤の無いタスク遂行時((1)の

最後の部分)の値の差分を算出した．ストループタ

スクでも同様に，認知的葛藤の無いタスク遂行時

の値と，本実験（混在版）の値の差分を算出した．	 

	 このようにして各園児の各タスク遂行時の行動

データ（正答率と反応時間）と fNIRS データを算

出した．その後，モノリンガル保育園とバイリン

ガル幼稚園にはそれぞれに 2 人ずつの同年齢の被

験者がいるので 2 人の平均値を出して，各園の年

齢別（2 歳から 6 歳までの 5 グループ）基礎デー

タとした（モノリンガル保育園の２歳児２人の平

均値，３歳児２人の平均値，バイリンガル幼稚園

の２歳児２人の平均値，３歳児２人の平均値等算

出した）． 

 

4.	 結果と考察	 
最初に，モノリンガル保育園・バイリンガル幼

稚園での２歳から６歳までのそれぞれの発達段階

を，サイモンタスクとストループタスクの行動デ

ータと fNIRSデータの観点から個別に見る．次に
年齢別にモノリンガルとバイリンガル園児間での

比較を行う． 
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	 これらの結果を基にして，２歳から６歳のメタ

認知能力に関してバイリンガル児がモノリンガル

児に優るのかどうかを総合考察する． 

 
謝辞 
	 2 園の園長・理事長および研究協力園児に感謝
申し上げる．尚，本研究の一部は立命館大学 2013
年度研究の国際化推進プログラム及び 2014 年度
立命館大学国際言語文化研究所による研究助成を

得て実施したものである． 

 

参考文献	 

[1] Barac, R. and Bialystok, E. (2012) “Bilingual 

effects on cognitive and linguistic development: 

Role of language, cultural background, and 

education” Child Development, 83, pp.413-422. 

[2] Bialystok, E., & Barac, R. (2012) “Emerging 

bilingualism: Dissociating advantages for 

metalinguistic awareness and executive control” 

Cognition, 122, pp.67-73. 

[3] Hilchey, M.D., and Klein, R.M. (2011) “Are there 

bilingual advanteages on nonlinguistic interference 

tasks? Implications for plasticity of executive 

control processes” Psychometric bulletin and 

review, 18, pp. 625-658. 

[4] Paap, K.R. and Greenberg, Z.I. (2013) “There is no 

coherent evidence for a bilingual advantage in 

executive processing” Cognitive psychology, 66, 

pp.232-258. 

[5] Palmer, M. (1972) “Effects of categorization, 

degree of bilingualism and language upon recall of 

select monolinguals and bilinguals” Journal of 

Educational Psychology, 63, pp.160-164. 

[6] Stins, J., Tollenaar, M. S., Slaats-Willemse, D. I., 

Buitelaar, J. K., Swaab-Barneveld, H., Vehulst, F. 

C., Polderman, T. C., and Boormsma, D. I. (2005) 

“Sustained attention and executive functioning 

performance in attention-deficit/hyperactivity 

disorder” Child neuropsychology, 11, 3, pp. 

285-294. 

[7] Taura, H. (1998) “A metalinguistic analysis of 

bilingual v.s. monolingual storytelling from a 

Hallidayean perspective” JACET bulletin, 29, 

pp.173-191. 

[8]	 田浦秀幸・清水つかさ・乗次章子・久津木文・

田浦アマンダ	 (2014)	 「日英バイリンガル園児の

メタ言語発達段階解明研究：日本語モノリンガル

園児との比較パイロットスタディー」立命館大

学・言語教育情報研究科	 言語科学Working	 

Papers,	 4,	 pp.1-12.	 

	 

 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS03-3

741



日独バイリンガルのナラティブ構造について	 

-日本語ナラティブとドイツ語ナラティブの比較-	 
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Abstract 
 
 This research aims to explore the language use of 
Japanese-German bilinguals.  
Minami (2010, 2011) researched the narrative 
structures of 40 Japanese-English bilingual children, 
aged 6 to 12, and observed strong elements of 
temporality. Elements of causality were also present. 
This study compared the Japanese narratives and 
German narratives of 20 Japanese-German bilinguals 
by focusing on the quantities of action phrases and 
quantities of conjunctions related to causality.  
 
Keywords ―  narrative , bilingual , temporality, 
causality, frog-story 

 

1.	 はじめに	 
	 De Houwer (2009),田浦(2014)は,公教育で教育媒
体言語がバイリンガルの優勢言語となり家庭内言

語が非優勢言語となることに言及し, この年齢以
降の非優勢言語の発達研究の必要性を喚起してい

る. ドイツ語公教育で扱われるドイツ語はモノリ
ンガルのように身につくのだろうか, そして非優
先言語の日本語はどのようにして身につくのだろ

うか. これまで日英バイリンガルのナラティブは
多く研究されてきたが	 (南 2007,2010,Minami 

2005,2011),	 日独バイリンガルのナラティブは管

見の限り見当たらない. 
	 本研究では,	 日独バイリンガルの両言語のナラ

ティブ構造について,	 言語形成期後半(10-15歳)

の生徒 20人のナラティブデータを収集し分析を

試みる.南(2007,2010),Minami(2005,2011)は,	 日英

バイリンガル児童のナラティブを分析し,時系列

型要素が主に現れるが因果律型要素も見られると

指摘した.	 	 

	 	 そこで本研究は日独バイリンガルのナラティブ

において,	 時系列型構成要素として展開部の出現

率を,	 因果律型構成要素として接続表現の出現率

を調査し,	 先行研究との比較を行う.	 

 

2.	 先行研究	 
	 Labov(1972)は,	 ナラティブの４つの構成要素,	 

(1)発端部(2)展開部(3)解決部(4)終結部を提案して

いる.	 南(2010)は,４つの構成要素を frog-story 

(Mayer,1969)に適用し,日英バイリンガル児童 40

人(6-12歳)のナラティブデータを収集し分析して

いる.	 展開部において時系列の前景描写がなされ

るため(南 2007:198), 展開部の平均発話率が時系

列型構成要素の指標になると考えられるが,南

(2010)によると展開部の平均出現率は 47.93％であ

った(p.77). 	 

  渡辺 (2004)は,「アメリカでは、教師も子どもも因

果律の表現を多く使い, 論拠をあげて説明や説得を

する」と述べている. 教室ディスコースの違いに注

目し,アメリカの児童と日本の児童（5・6年生、11歳）

に同じ４コマまんがを見せて語らせた結果, 日本の

児童の93%が時系列表現, アメリカの児童の65％が
因果律表現を使用していたことが報告されている

(p.44). 内田(1999)においても,	 アメリカに移住した

日本人児童と現地の英語母語話者児童を対象にし, 

文字のない絵本の挿絵に沿って物語を創作させてい

る. その結果,日本人児童は,物語の起こった時間順

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS03-4

742



序に沿って時系列に説明した.これに対して,英語母

語話者は最初に物語を統括し,結末を先に述べるな

ど, 原因に遡って説明する因果律で説明したと述べ

ている.南(2005)では,	 バイリンガルの各言語のナラ

ティブはそれぞれの文化の影響を受けることが示唆

されている.そこで,本研究では, 日独バイリンガ
ルのナラティブデータを用いて,ナラティブ構造
に関する考察を行う. 
  

3.	 研究課題	 
	 	 日独バイリンガルのナラティブ構造について,	 

言語形成期後半	 (10-15歳)の生徒20人のナラティ

ブデータを分析し,日独バイリンガル生徒の言語

使用の様相を明らかにすることを目的とするため

下記の研究課題を挙げる.	 

RQ1: 

日独バイリンガルの日本語・ドイツ語ナラティブ

の時系列型・因果率型構成要素の特徴はどのよう

なものか.	 

RQ2: 

	 日独バイリンガルの日本語・ドイツ語バイリンガ

ルナラティブの時系列型・因果率型構成要素は,	 

日本語・ドイツ語母語話者のそれぞれのナラティ

ブ構造と異なるかについて,	 

2-1 日独バイリンガルの日本語ナラティブと日本	 

	 	 	 	 語母語話者のナラティブは異なるか.	 

2-2日独バイリンガルのドイツ語ナラティブとド	 	 	 	 	 	 

	 	 イツ語母語話者のナラティブは異なるか.	 

	 	 （発表で明らかにしたい。）	 

  

4.	 実験方法	 
	 本調査では,南(2007, 2010)と同様に frog-storyを

使用し,対象者にまず絵本を見せて,口頭で物語を

日本語・ドイツ語の両言語で話してもらい,ナラテ

ィブを録画し,それを文字起こししたものをナラ

ティブデータとして使用した.対象者は日独バイ

リンガルの 20 人(10-15 歳)である（10-12 歳:8 人、

13-15歳：12人）.そのナラティブデータ内の時系

列型構成要素を調査するため,それぞれの展開部

における発話率を算出した.さらに因果律型構成

要素を調査するため,frog-story 全体に現れた接続

表現(〜ので,〜から,〜すると)	 (南 2010: 79)の出

現率(因果関係を表す接続表現数/発話数)を算出

し,比較分析を行った.	 

	 

5.	 調査結果	 
	 RQ１の日独バイリンガルの日本語・ドイツ語

ナラティブの時系列型・因果率型構成要素の特徴

はどのようなものかについて,日独バイリンガル

と日本語母語話者の日本語ナラティブについて展

開部に注目し比較してみる。まず,それぞれの展開

部の例を見る.	 

	 日独バイリンガル児童 7歳	 
	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

展

開

部	 

1)で,そのあとは森ん中を探してて,	 
2)で,「カエルさんどこだ」っていって,	 
3)で,その時には,土に穴があって,そのところ
に,4)そしたら,マウル？なんだっけ・・・モグ
ラがでてきて男の子は「くさいっ」って言って,	 

5)そしたら,木の穴をみて,かえるどこだぁと思
って,	 

6)そしたら,フクロウがでてきて,すごく驚いて
落ちちゃったの.	 

7)で,そしたら,そしたら,えっと、あのーふく
ろうは飛んでって,8)で,男の子は怖くて,	 
9)で,そのあと男の子は、石の前をみていて、	 
10)で,そのあと石の後ろをみたら,その鹿がい
て,	 

11)で,鹿の頭におとこの子がぼっといて,	 
12)そのあと水に落ちちゃって,	 

	 

	 母語話者児童 7歳	 
	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

展

開

部	 

1)で,探しにいきました.「かえるさん,かえるさ
ん」とよんでもカエルはいません.	 

2)しばらくいってみると,んー穴がありました	 
3)その中から,リスさんが出てきました.	 
4)で,わんちゃんは,蜂の巣を見て揺らしてみま
した.	 

5)すると,蜂がブーンと出てきて,ブーンと出て
きて,驚きました.	 

6)で,わんちゃんは,木を揺らして蜂の巣を落と
してしまいました.	 

7)すると,蜂は怒って,まてまてっと追いかけ
て,で,まてまてっとおいかけて 8)わんちゃんは
逃げだしました.9)その様子をリスさんは見てい
ました.10)ぼうやもみていました.	 
11)ぼうやも,わんちゃんが心配なので,走って
わんちゃんを取りにいきました.	 

12)そして,すると,木のところにふくろうがい
ました.	 

	 	 	 

	 	 日独バイリンガルと日本語母語話者の日本語ナ

ラティブに見られる特徴としては,	 場面展開にお
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いて「そしたら：共存する２つの事態や継起する

２つの行為や作用を表すとされる(李慧,2013)」の

１種類だけのつなぎ言葉を頻繁に使用している.

また,日独バイリンガルは,結束性のバリエーショ

ンが乏しいと言える.	 

	 一方,日本語母語話者は,主人公や登場人物の行

動に理由づけをしながら文脈を構築していること

が分かる.また,接続表現も「すると」や「ので」

を使用し,聞き手に次に何が起こるのか推測させ

るストラテジーを使用していると言える.	 

	 	 次に RQ2の日独バイリンガルの日本語・ドイツ

語ナラティブの時系列型・因果率型構成要素は日

本語・ドイツ語母語話者のそれぞれのナラティブ

構造と異なるかについて,時系列型,因果律型構成

要素に関して比較を行った.	 

	 

図 1	 	 時系列型構成要素の比較	 

	 

図 2 	 因果律型構成要素の比較	 

	 

	 	 まず,時系列型構成要素の指標となる展開部にお

ける平均出現率については,10-12歳では54.0%,	 

13-15歳では49.0%で,日独バイリンガルのナラティ

ブデータにおいて年齢が上がるにつれて,減少傾向

を示している.鈴木・浅野・平川	 (2014)の,小・中学

生の日本語母語話者 10 人のナラティブデータにお

いても展開部における平均出現率は,小学生が

68.68%,中学生が59.63%と減少傾向にあるが(p.106),

日本語母語話者と日独バイリンガルを比較すると,

小学生・中学生グループ両方において日独バイリン

ガルの方が時系列型構成要素の割合が少ないことが

示唆される.(2つの研究の比較については,図3を参

照)	 	 

	 	 因果律型構成要素を表す接続表現に関しては,今

回の調査の10-12歳では1.00%, 13-15歳は15.12%であ

った.	 鈴木・浅野・平川(2014)の小・中学生の日本語

母語話者の調査で,	 因果律型構成要素が多く含まれ

ると考えられる「評価」に当たる部分の平均出現率

は,小学生が	 2.60%,中学生が	 8.45%と増加傾向にあ

った(p.109).	 今回の調査の日独バイリンガルの接続

表現と,鈴木・浅野・平川(2014)の日本語母語話者の

評価の平均出現率は,完全には比較できないが,	 両

者において,年齢が上がるにつれて因果律型構成要

素が増加する傾向があり,しかも日独バイリンガル

は,日本語母語話者よりも増加の割合が高いように

思われる.	 (1.00%→15.12%) 	 

 

図3 ナラティブ構造の比較  

6.	 考察	 
  日独バイリンガルのナラティブに関する今回の調
査から以下のことが明らかになった.	 まず第1	 に,

日本語母語話者と同様に,時系列型構成要素を表す

指標となる展開部の出現率は年齢が上がるにつれて

減少する傾向が見られた.	 ただし,日独バイリンガ

ルのナラティブの方が,	 鈴木・浅野・	 平川(2014)の

調査における日本語母語話者よりも,時系列型構成

要素に当たる展開部の出現率は低いという結果が見
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られた.	 日独バイリンガルの時系列要素の出現率が

母語話者より低いのは,	 ドイツ語の言語的・文化的

影響があるのかもしれない.	 第2に,因果律型構成要

素の接続表現については,日本語母語話者と同様に,

年齢が上がるにつれて増加する傾向が見られ,	 日独

バイリンガルの増加の割合が高いと考えられるこ

とが明らかになった. これは, 学習言語という意
味での「母語文法の干渉」(内田,1999)によるもの
なのかもしれない.ドイツ公教育においては教育
媒介言語がドイツ語であるために,丁度小学生か
ら中学生への移行期(10-12歳)に学校で詳しく接
続表現や文体の練習を行う. そのため非優勢言語
となった日本語に対してドイツ語の転移の可能

性が考えられる. 

7.	 今後の課題	 
	 日独バイリンガルのナラティブにドイツ語がど

のように影響しているのかに関しては,	 今後ドイ

ツ語母語話者の frog-story のナラティブに関する

詳細な調査を行い,日本語母語話者とドイツ語母

語話者,日独バイリンガルのナラティブ構造の比

較をすることが必要だと考えられる.	 
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Redefining Learning:  
Turning a model of formal learning into more “forward” one 

  

Hajime Shirouzu 

National Institute for Educational Policy Research (NIER) 
shirouzu@nier.go.jp

Abstract
This article contrasts a “backward-looking” model of 

learning with a “forward-looking” one, the latter of 
which considers learning as an endless pursuit of yet 
another, higher goal. I propose that we turn a model of 
formal learning into the more “forward” one by 
introducing its theory and practice. 

Keywords Forward Model of Learning, Social 
Construction of Knowledge and Understanding 
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教育の再定義―学校的でないものを学校に持ち込む
Redefining Teaching by Importing Not-School-Like Factors into 

Schools 

有元　典文‡

Norifumi Arimoto 

†横浜国立大学教育人間科学部 
Yokohama National University  

arimoto@ynu.ac.jp 

Abstract 
The school education is operationally defined by its 

everyday practices. Educational technologies to visualize 
leaners changes make education the practice to aim 
changes of learners. In schools, education can be 
described  as something planned for individual, and the 
learning  might  be  an  end  in  itself.  We’ve  tried  to 
redefine teaching by importing not-school-like factors 
into  schools,  those  are  improvisational,  collective, 
developmental  and  supportive.  Teaching  as  co-
learning or co-creating of developmental environment 
will be discussed.

Keywords ― co-learn, co-creation, design of learning 
environment, development 

学校教育はその実践のあり方そのものによって操
作的に定義されている。「変化の可視化」というテ
クノロジーによって、教育と学習は学習者の可視的
な変化を志向する実践になっている。ここでテクノ
ロジーと呼んでいるものは、教えるべき内容のセッ
ト（学習指導要領、単元計画・単元目標、学習指導
案など）とその評価（発問、テスト）のことであ
る。学習指導要領のレベルでは、育てようとする資
質や能力及び態度は、思考力・判断力・表現力のよ
うに大きく豊かにとらえられているが、運用面では
知識・理解、技能の見えやすい変化が評価の対象に
なりがちだ。
学校教育における学習とは、観察によって創られ
た変化だと言える(有元, 2013)。星座が宇宙にある
実在の形象ではなく、人間による「何かを見て何か
を見ない観察の工夫」(有元, 2008)であるのと同じ
様に、学校における学習とは、学習環境の効果であ
り、ある要素を見てある要素を見ない、という特別
な観察の結果である。発問やテストといった観察の
テクノロジーによってあらわになりにくいような、
つまり「変わらず変わる」ような発達は、教師から
も、友達からも、そして（このことの問題は大きい

と思うが）学習者本人にとっても、変化には分類さ
れにくい。あたりまえだが人間の成長、発達とは、
コップに水を注ぐときの水位の変化のようなもので
はない。社会文化との絶えざるインタラクションと
ともにある人間精神の複雑さは、水と水位のよう
な、入力-出力の系で観察したり記述したり評価す
るには荷が重い。
理想・理念・理論は、実践の中で、テクノロジー
によって規定される。教師は子供の健康で幸せな未
来を願い、かれらの人となりを大きく補足し、育て
ようとするが、いっぽうで、児童生徒の発達を考え
る時につい見えやすい学習上の変化を手がかりとし
てしまう。ほんらい教育とは児童生徒の発達が目的
であり、学習はその手段のはずだが、学校ではたま
にその転倒が起きる。学習自体が自己目的化するこ
とは、学校での教授学習のひとつの特徴といってよ
い。たとえば教科で身につける知識技能は、かれら
の生活の質に貢献すべく学ばれるはずが、学ぶこと
自体が目的化することは少なくない。
ほんらい複雑な人間を単純化したくない。テクノ
ロジーによって観察し得る変化だけが変化ではな
い。また教えることを単純化したくない。教えるこ
とは学習者の変化を引き起こすだけではない。教え
ることは、教え手と学習者との共同作業として、組
織そのものの変化として観ることもできる。
ホルツマン(2014)たちが、ヴィゴツキーを創造的
に引用し発展させてきた学習環境づくりの実践は、
「即興(improvisational)」、「共同(collective)」、
「発達(developmental)」、「支援(supportive)」とい
った概念で表現できることだと思う。これらは、学
校のなかにあって学校的ではない、日常的で現実的
で人間的な要素だ。ホルツマンは米国の公教育を見
限って、学校の外に新たな発達環境を作っている
(“All Stars Project”)。そうした取り組みと並行し
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て、学校の中に学校的ではないもの持ち込むことの
意義を考えてみたいのだ。学校が苦手な子供たちに
とって、息苦しさの源泉は上述の4つの概念の対義
語としての「計画(planned)」、「個人
(individual)」、「（自己目的化した−）学習(learning 

became an end in itself)」、「（結果のための−）教
育(teaching for results)」ではないだろうか。こう指
摘することは、学校の中に日常的で現実的で人間的
な要素がない、ということを言っているのではな
い。それどころか、学校の中にはそうした要素が満
ちている。これは、学校の中にすでにあるそうした
要素を特に価値付けてはどうか、という提案のつも
りである。たとえば養護教諭の役割は、子供の健康
な発達を支えることであり、成績の様な単純なテク
ノロジーによって観察される内容を超えた複雑さを
対象としている。それは学校の成立に不可欠な学校
の中における学校的ではない要素といえるだろう。
学校的な要素の効果を実質化するために、学校には
どうしても学校的でない要素が必要なのだと思う。
「教える」という実践または動詞の意味の理解を
変更することの意義を考えてみたい。わたしたちが
行っている公立中学校での学習支援を事例に、学校
的ではない要素を学校に持ち込むことで引き起こさ
れるco-learn、つまり発達場のco-creationとしての
「教育」概念についてみなさんと議論したい。
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The Characteristics of “Forward Talk” and How to Develop
Progressive Learners

   

Sayaka Tohyama, Hiroyuki Masukawa

RECLS, Shizuoka University Graduate School of Education, Shizuoka University
toyama.sayaka@shizuoka.ac.jp

Abstract
"Forward approach" was described in 21st century 

skills, and it requires learners to create their own 
knowledge collaboratively. In this paper, we examined 
the method to develop learners who will try to 
collectively solve new problems. We determined four 
characteristics of the students’ forward approach, and 
named that communication style “forward talk”. Using 
the “forward talk” criteria, we compared the two 
teaching style: teaching in forward approach, and 
teaching conversational framework. The results show 
that the students in the former school of thought tend 
to show the characteristics of “forward talk” more than 
the latter school of thought. In the students' discourse,
each utterance in the school of forward approach was 
short and the number of turn taking was greater than 
the school of teaching conversational framework.

Keywords Forward Talk, Collaborative 
Problem Solving, Conversational Framework,
Forward Approach
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子ども達の放課後支援に携わる者の学習に関する語りについての質

的検討 
What is "learning" for activists who organize Out-of-school activity? 
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Abstract 

This article examined what is "learning" for 

activists who organize out-of-school activity. It 

was not everyday concerns for activists to 

define "learning". So, their definitions of 

"learning" are impromptu constructed based on 

their experience in practice. 

In addition, their practices are analyzed and 

defined as "learning" from the perspective of 

situated learning theory. And it is considered 

how that "learning" affects formal school 

systems. 
 
Keywords ― Out-of-school activity (After school 

activity), Learning, Situated learning theory 

 

1. 問題と目的 

子ども達の「学習」の場として学校は大きな位置

を与えられているが，放課後の環境もまた彼らの

「学習」にとって重要な場の一つとして位置づけら

れる。本研究では，近年その数を増やし始めている

放課後活動(学校外活動)を支援する様々な実践に焦

点を当て，そこにおいて子ども達の「学習」が実践

家によってどのようにとらえられているかについ

て検討する。  

学校制度における「学習」とその構成 

現代において，子ども達の「学習」の場として最

もポピュラーな位置を与えられている学校は，国民

国家の形成という目的を背景に 19 世紀のヨーロッ

パで誕生した制度である (桜井，1984)。日本にお

いてこの制度は，国家主義や富国強兵政策の手段と

して用いるという意図のもとに，1872 年に頒布さ

れた「学制」によってヨーロッパから輸入する形で

導入された(柿本，1990)。それ以前の教育制度に対

してこの制度が持っていた大きな特徴は，一斉教授

やカリキュラムの導入によって，教育を個々の子ど

も達の要求によらない画一的なパッケージとして

提供したことであり，これによって経済的な合理性

や効率性が達成された(柳，2005)。 

学校制度の中において子ども達の「学習」は，伝

統的に専門家によって分類・脱文脈化された事実や

問題解決のための手続きを身につけることとされ

てきた(Sawyer, 2006 一柳訳 2009)。このような

子ども達の「学習」のとらえ方は，学校が一般化し

た私たちの日常において比較的なじみ深いのもの

だと考えられる。 

しかし，「学習」をこのようなものとしてとらえ

ることは，学校制度やそれらが埋め込まれた社会的

な構造によってはじめて可能になっている。有元

(2011)は，学校のような制度的な教育の場では，カ

リキュラムなどのリソースが特定の行動を名づけ

た上で分節化し，発問やテストを通したスコアの履

歴が蓄積されることで子ども達の変化(すなわち，

「何かを身につけること」)が可視的になっている

と指摘する。この指摘を踏まえれば，子ども達が「何

かを身につけること」という学校制度における「学

習」の条件に当たる現象は，カリキュラムやテスト

といった人工物や制度の配置によって成り立って

いる。また，そのような人工物および制度は，上述

したような歴史的な背景によって導入されてきた

ものである。これら 2 点を踏まえれば，子ども達の

「学習」とは，特定の歴史的・文化的な文脈の中で

語られるものだと考えられ，学校制度における「学

習」もそういった数ある可能性のうちの一つ過ぎな

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS04-4

762



いと思われる。 

放課後活動における「学習」とその可能性 

学校は，現在でも子ども達の「学習」の場として

大きな位置を占めている。しかし近年，それらに加

えて学校外の子ども達の活動(放課後活動・学校外

活動)が，子ども達の「学習」の場として注目され

始めている。 

放課後の時間は，これまでも学習塾や習い事のた

めに利用されてきた。しかし，学習塾が学業成績の

向上を目的としたものであること，習い事が様々な

技能の熟達を目指すための場であることを踏まえ

れば，これらの場における「学習」は上述した学校

制度における「何かを身につける」とう意味での「学

習」と，大きく変わらないものとしてとらえられて

いると考えられる。このような従来からの放課後活

動に対して近年，「学習」を従来の意味とは異なる

意味で積極的にとらえようとする放課後活動が一

部で現れ始めている(例えば，Heath，2000; Sabo，

2003; Holzman，2009)。 

例えば，その一つとして Holzman(2009)の米国

の有色人種の子ども達を対象とした実践が挙げら

れる。米国の有色人種の子ども達の生活は，多くの

場合公営住宅やストリートといった空間に限られ

る。こういった限られた空間で成長することによっ

て，有色人種の子ども達は自分自身を「有色人種の

人間」としてとらえ，自分達とは異なる世界に参加

することに対して居心地の悪さを感じるようにな

る。Holzman は，このような実態に対する介入と

してダンスや演劇，タレントショーなどを用いた放

課後活動を組織する。そこにおいて，有色人種の子

ども達は彼らが有色人種の人間であると同時に，白

人や上位中産階級の人間の「ふり」ができるという

ことを経験する。このような「ふり」，すなわち創

造的な模倣を通して自分自身の新たな意味づけを

作り出すことで，彼らが自分自身や自分を取り巻く

環境を変えていくことができる感覚を持つことが

この実践では目指されている。 

Holzman(2009)は，学校において子ども達が知識

や事実を知ることがあまりにも重視されている事

態を指して，学校制度における「学習」は過度に認

知的に規定されていると批判する。Holzman の実

践において「学習」とは，頭一つ分背伸びして自分

でない者を創造的に模倣すること，すなわち認知的

側面に加えて情動的側面(心遣いや関心，好奇心，

情熱など)が一体となった新たなパフォーマンスを

することである。このような学習が，ある実践の中

で固定化されたアイデンティティを揺さぶり，あら

たなアイデンティティの発達を導いていくのであ

る。 

このように，近年の放課後活動の支援においては，

それぞれの文化や社会状況に固有の必要性から学

校とは異なる形での実践が組織されている。そして，

それらに伴う形たちで，従来の学校制度における意

味とは異なるものとして「学習」が語られ始めてい

る。 

近年の日本における放課後活動支援 

近年，日本においても従来の学習塾や習い事とは

異なる放課後活動を組織しようとする動きが見ら

れる。それらには，放課後の「居場所づくり」の実

践(例えば，新谷，2001; 2002; 田中・荻原編，2012)

や，子ども達の放課後の時間に豊富な体験活動を提

供するために組織された実践(川上，2011) のよう

に市民がそれぞれの関心から立ち上げた NPO など

による支援実践等が挙げられる。 

これらの実践についての学術的な知見としては，

日本において政策レベルでも学術レベルでも定着

したとされる(田中・荻原編，2012)，「居場所づく

り」についてのものが一定程度見られる以外には，

あまり多くは見られない(「居場所づくり」に関連

した研究としては，居場所が求められるようになっ

た背景の考察および居場所づくりのあり方につい

ての提言(例えば，田中 2012)や，「居場所づくり」

実践への若者の関わり方を明らかにすることを目

的としたエスノグラフィー(新谷 2001)，「居場所」

の心理的機能とその発達的な変化を明らかにする

ことを目的とした質問紙を用いた調査(杉本・庄司，

2006)などが挙げられる)。特に，「居場所づくり」

を含む日本の放課後活動の現場において，そこに関

わる人々が子ども達の「学習」をどのようにとらえ

ているのかを検討した研究はほとんど見ることが
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Table2 調査対象者のプロフィール 

調査対象者 所属 年齢 職業※5 

A 居場所づくり(自宅)A 50 代 新聞記者 

B 居場所づくり(地域)B 60 代 主婦 

C プレーパーク遊び C 50 代 自営業 

D NPO 法人 D 30 代 

一級建築士，プレイワーカー，地域

コーディネーター 

E 学生団体 E 10 代 大学生 

F※6 放課後子どもプラン F 50 代 放課後子どもプランマネージャー 

G 体験活動事業 G 40 代 公民館長 

H 作文教室 H 30 代 フリーライター 

※5 職業は面接調査時に調査対象者自身に報告してもらったものによる。 

※6 放課後子どもプラン F については，F に加えて指導員の F2，F3 も面接調査に

同席し，質問に回答した。 

できない。 

既存の教育制度や「学習」のとらえ方に対しては，

これまでも状況的学習論(茂呂・有元・青山・伊藤・

香川・岡部，2012)やその他の様々な立場から，そ

の限界が指摘されてきた。そのような中で，

Holzman(2009)の取り組みは既存の教育制度やそ

こでの「学習」のあり方への批判を，それらに代わ

る新たな実践活動の中で行ったものとしての意義

を見出すことができる。それらを踏まえると，近年

その数を増しつつある日本における上述したよう

な放課後活動を支援する実践も，既存の教育制度や

「学習」に対して何らかの新たなあり方を提示する

ものとして組織されている可能性が存在する。その

ため，これらの実践において子ども達の「学習」が

どのようなものとしてとらえられているのか，そし

てそれらが既存の学校制度とどのような関係にあ

るのかを検討することは，今後の日本の教育制度の

あり方を考える上でも大きな意味があると思われ

る。 

本研究の目的 

以上を踏まえて本研究では，①子ども達の放課後

活動を支援する実践に関わる実践者が，どのように

子ども達の「学習」をとらえているのかを明らかに

すること，②そのような実践者の「学習」のとらえ

方が，既存の学校制度とどのような関係にあるのか

を検討することの 2 点を目的とする。 

以上の目的から，本研究では，子ども達の放課後

活動を支援する人々に対して面接調査を行う。そし

て，得られたデータをもとに上記の 2 つの観点から

考察を行う。これらを通して，そのような放課後活

動を支援する実践が，今後の日本の教育制度にいか

なる影響を及ぼし得るのかを検討したい。 

 

2. 方法 

調査対象団体 

 放課後(学校外)の時間に子ども達の放課後活動

を支援する 8 つの団体を対象に調査を行った。調

査対象団体は，「居場所づくり」や，放課後活動支

援の NPO，公的な放課後活動支援など様々な種類

の活動が含まれるように配慮したが，その際既存

Table1 調査対象団体の詳細 

調査対象団体の呼称※1 団体の活動年数 主な活動※2 

居場所づくり(自宅)A 7 年 

代表者の自宅を開放しての居場所

づくり(個人) 

居場所づくり(地域)B 11 年 

地域の施設を用いての居場所づく

り(任意団体) 

プレーパーク遊び C 10 年 

プレーパーク※3 での遊びの機会の

提供 

NPO 法人 D 15 年 

遊びに関するイベントの実施(NPO

法人) 

学生団体 E 4 年 学校の勉強についてのサポート 

放課後子どもプラン F 7 年 放課後子どもプラン※4 

体験活動事業 G 15 年 

市の子ども福祉課が行う様々な体

験活動の提供を目的とした事業 

作文教室 H 0 年 作文教室を今後行う予定 

※1 本文中での区別をつきやすくするために，著者が設定した仮称。 

※2 面接調査から得られた結果をもとに，代表的な活動に当たるものをまとめた。 

※3 田中(2001)によると，プレーパーク(冒険遊び場)とは従来の児童公園などとは異な

り，自然の草木をそのまま活かした，原則として禁止事項のない遊び場空間である。

また，プレーパークにはプレーリーダーと呼ばれる子ども達の遊びを活性化させ，

そこに来る人々を横につなげる人物がいる点にも特徴があるとされる。 

※4 放課後子どもプランとは，各地域の学習・スポーツ・文化活動を支援するために，

文部科学省の社会教育事業として創設された「放課後子ども教室推進事業」と，厚

生労働省の「放課後児童クラブ」を一体的あるいは連携した放課後対策である(文

部科学省･厚生労働省放課後子どもプラン連携推進室，2015)。 
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の学校制度の一部に含まれる部活動および，それ

らと共存関係にある学習塾，特定の技能の向上を

目指した習い事などの活動は調査対象に含めなか

った。調査対象となった団体の詳細を Table1 に

示す。 

調査対象者とデータの収集方法 

 上記の 8 つの団体の代表者 (やそれに準ずる

人々)を対象とした面接調査を行った(調査対象者

のプロフィールを Table2 に示す)。ここで代表者

とは，団体等を代表する立場にある者を指すが，

公的な事業については現場のスタッフのリーダー

(放課後子どもプラン F)や，市の担当職員である

公民館長(市の子ども支援事業 G)であった。面接

調査は，半構造化面接の形式で各代表者に対して

それぞれ 1 度だけ行われ，調査時間は約 1 時間か

ら 2 時間の間であった。面接調査には，著者に加

えて心理学を専攻する大学生 2 名のいずれか，ま

たは両方が同席する場合もあった。面接の進行は

著者が行ったが，所々で大学生から調査対象者に

対する質問が行われることもあった。 

また，面接会場は主に調査対象者が所属する団

体の施設の一室であった。面接調査の内容につい

ては，IC レコーダーを用いて録音を行った。 

面接調査において用意した質問項目は「あなた

が行っている支援活動では，どのような事を目的

として，具体的にどのような活動を提供していま

すか?」，「あなたがこの支援活動に関わりはじめた

のは，どのような経緯からですか?」，「あなたが，

子どもたちが成長していく上で，また子ども達の

成長を支えていく上で重要だと考えることはどの

ような事ですか?」，「「学習」や「学び」，「勉強」

といったことばが使われることがありますが，あ

なたはそれらのことばをそれぞれどのような意味

でとらえていますか?」，「あなたは、放課後の支援

現場と、学校制度の位置づけをどのように考えて

いますか?」などの団体の活動の概要および，「学

習」についての考え方，そして放課後活動支援と

学校制度の関係を問う項目であった。また，上記

の質問項目に対する回答から内容を掘り下げるべ

く，面接の進行状況に応じて適宜追加の質問や，

質問項目の変更を行った。 

倫理的配慮 

本研究におけるすべての面接においては，個人

情報の取り扱いについて個人を特定できる形でデ

ータを公表することはしないことを調査協力者自

身に伝えた。また，調査協力者は面接への参加を

断る自由及び参加後でもその撤回をできる自由を

持っていること，面接における回答内容によって

不利益を受けることはないということも同時に伝

えたうえで，調査へ協力することについての同意

を調査協力者自身から得た。 

 

3. 結果と考察 

インタビュー調査を行った時点で活動が構想中

の段階にあり，実際には活動を始めていなかった

「作文教室 H」を除く，7 つの団体の代表者に対す

るインタビュー記録を文字化したデータを分析の

対象とした。 

 分析では，目的で示した 2 つの観点について考察

を行うために，それらの観点に最も該当すると考え

られる複数の発話(例えば，学習について直接定義

した発話)および，インタビュー全体から読み取る

ことができる活動実態の両方に注目し，それらを相

互に関連付けながら，解釈を加えた。以下では，そ

れぞれの観点について行った分析の詳しい内容を

示していく。 

 

(1)実践者は子ども達の学習をどのようにとらえて

いるか 

 初めに一つ目の目的である，「子ども達の放課後

活動を支援する実践に関わる実践者が，どのように

子ども達の「学習」をとらえているのか」について

検討した。面接調査では，「学習」と似た意味で使

われると考えられる「学び」,学校文脈において「学

習」と近い意味で用いられると考えられる「勉強」

の 2 つを「学習」に加えて示し，それぞれについて

実践者に定義してもらった(Table3 を参照)。ここで

は，実践者が「学習」について直接定義したこれら

の発話に注目して，以下の 2 つの観点から実践者の

「学習」のとらえ方について考察した。 
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Table3 調査対象者の「学習」についての語り 

調査対象
者 所属 「学習」に関する発話(「学習」，「学び」，「勉強」を定義するように求められた質問への回答) 

A 

居場所づくり(自宅)A 
A：あはは(笑)。難しいですね(笑)。そうですね…難しいね(笑)。いや，でも私だって学ぶと学習すると勉強するは使
い分けてはいるよね…でもそれをどのようにして使い分けてるのかって言われると難しいな…うーん…そうですね
…・・・難しいね…うーん…新しいことを，知らなかったことを知ることによって自分の行動を変えていくこととか
なんとかっていうのが一応学習の定義っていうのになってませんでしたか心理学では。学習の定義ってのを誰かがし
てて，それを大学の講義で聞いたことがあるんですけど…(色んな人が定義してる…(笑))あはは(笑)なんかまあ，そう
いう…行動が変わらないといけないのかあ…とか思った記憶があるんですけどね。私的には行動が変わらなくてもい
いかな…でも行動が変わらないと学んだ意味はないのか…とかね。思いますよね。学ぶっていうものは…(今日おっし
ゃった学ぶって言葉をどのように使ってらっしゃったみたいなのを…)ああ，学ぶと遊ぶ？遊ぶことは学ぶこと。知ら
なかったことを知ること。これはまず一つ学ぶことですよね。学習もまあそういう意味では同じ意味ですよね。・・・
私の場合では，・・・そう，主体の側の対象物に働きかけることによって学び取るということをニュアンスとして出し
たいときに学ぶ、と言いますね。学習っていうのはもう少し平面っていうか平坦な感じで、まあ一般的にさっき言っ
たような知らなかったことを知るとか、知ってることをさらに知るとかそういうこと…でも、まあそうですよね。で、
知るっていうのは知識…を獲得することはすべて知ることですよね。でも…知識が何かっていう問題もあるから、そ
の、知識ってあんまり言いたくなくて、知るっていうのは、やっぱり知らなかったことを知ること、知っていること
を、うーん、まあよく言うことばでは深めるって言いますけど、さらに深く、このことってこういうことだと思って
たけど、こういう事でもあったんだみたいな発見とかね。そういうことでいえば、学ぶこと、学ぶことっていうのは、
学びの連続でもありますよね。連続した行動の一つっていうかね、そういう感じかな。うーん、学ぶ。うーん。な、
何かだけどそれは、使われる局面によっても違うとは思うんですよね。だから学ぶ、[って]こういう学びって限定して
使うこともあるし、そりゃ使い方はいろいろあると思うんですけど、まあ学習というよりも学ぶと言った場合には、
私の場合は、その主体者の主体的な働きかけーの、意味合いを、きょう、強くニュアンスとして持たせたいとき。学
習っていうのはもっと客観的に、そうやっている人がいるよみたいなことを説明するときに使うみたいな、感じです
よね。で、うーん、勉強っていうのは、学ぶと学習とは全然違いますね。勉強っていうのは、まあ、学校の勉強に代
表されるような、しなきゃいけない課題として出されたものをこなす…こと。でも、その、学ぶー、に近いニュアン
スで勉強ということを使うこともあります。うん。だから、その方が相手に伝わりやすときには、勉強しなさいよっ
て言います。うん。本当は、学びなさいよっていうことであっても、学びなさいってことが、分からない人もいるか
ら、勉強の方が、イメージしやすいことばとして、だから、勉強しなさいよっていういことも多いですよね。でも、
私の中で勉強というのは、あのー、本来の学びではないっていうか、そのー、本来の学びっていうのはやっぱり、そ
の本人が、自分から、働きかけて、ものごとに働きかけて、学び取ることそのものが学びであって、何かしなさい、
と、やって、まあそういうこともあるけどね、そういうこ、そういうことの中で学ぶ場合もあるけれども、それにし
たって学ぶときにはやっぱり主体の側が学ぶ意欲とか、学ぶ意志とか、そういうの抜きに学べないっていうか、うー
ん、勉強っていうのは、勉強しなさ―いみたいなことで、やることはできても、うーん、そこから学ぶことっていうの
は難しいかなって、感じ…、そういう風に使い分けますね。 

B 

居場所づくり(地域)B 
B：難しいわね(笑)。私にとって？(そうですね、B さんにとって。)そうね、学習は自分でかんじとって気づいていく
ものかな。学びは人から教えてもらうことかな。勉強は与えられたものかな。(なるほど。自分で気づいたものってい
うのは具体的にありますか？)日常って平凡そうだけど、いろいろ違うのよね。たとえば、今、とんでんにいるけど、
来てる人って毎日違うのよね。それで、当たり前のように過ごしている自分のようだけどやっぱり違うのよ。感じ取
るものだったり、そういうことね。あるともうのよね、学習することが。 

C 

プレーパーク遊び C 
C：そうだなあ、考えたことないな。・・・ん～。学習っていうのはやっぱり試行錯誤して体を通して得ていくこと。
学びっていうのは…。すぐにはでてこないなあ。・・・ [学ぶっていうのは、う、]やっぱイメージするとた、体験のす
べてなん[だよ]・・・ (体験のすべて…が学び)・・・一つも無駄なことはない[ということですよねえ]・・・(ちょっ
とすぐにあれっていうのは難しいですよね。)・・・そういうことばは、あまりだからこういう活動の中で使う機会が
ないん[だよな]・・・まあ、だから、親にその遊びの大切さみたいな話をする時にそういうような、[こう]ちょっと使
うと勘違いしてね、なんかこう遊ばせることが大切だって言った時、[なんか]なんかのために遊ばさせるっていうよう
なことになってくると、なんか違うなっていう気がして…[ああ]すごくその辺が、[す、す、話す、す]として難しい、
やりにくいとこなんだ[よ]。 

D 

NPO 法人 D 
D：きょ、教育とね、学びはちょっと違う、かな。僕の中で意識は。教えて…(なるほど。教育と学びの違い。)そうそ
う。今、今のね、きょ、教えて育むっていう教育と、学びはやっぱちょっと違う・・・(なるほど。)うん。かな。学び
は、もっと、まあ、学びはどちらかというとこう、あの、ベース[僕の中で]自発的に、ありきでそこにこう、じぶ、自
分が興味を持ってはじめて学、学び、学ぶっていう[ことであって 、]お、お、教えることだけじゃなくてっていう、
こともあって、ひ、人の背中を見て学ぶとかっていうことも[あるじゃない、あの、]ええと、教えなくても、人がやっ
てる、やつ[を]見ながら、自分で学んでるわけ[で、それでさ、]教えてないのよね。そういう意味も含めて、学びー、
の方が広くとらえてる。ひ、あの、大分ね、ひ、こう、[広くとらえてるかな。]学習と学びはね、自分の中で[いっし
ょ。分かんない。…](いっしょですか?・・・)[今、今、あんまり意識してたことなくて…](勉強…) 勉強ね、勉強って
言われると頭の中でー、こうー、[あれだねー、これ、]今でも、つく、室内、教室の中の[お]勉強、・・・勉強はね、
[まあ、]まな、勉強は究極[、本当のこと]いくといっしょなんだけど、使い分けはしてる。ものすごい使い分けしてる。
勉強っていうと、もう学校は、子ども…にとって、机の上でこうやることが勉強だと、ええと相手がとらえるから、
あっ、僕、そうだ、意識でいくとね、違いが、相手がどうとらえるかの意識、で、コミュニケーションの、(あー、な
るほど。[使い、使い  …])内容変えてるかもしれ[ない。]講演会とか、話す時とかさ、人の子ども[の時、]話すとき
に、あの、勉強、勉強しようって言った時にみんな、こういう勉強思い、出すだろう[っていうことと、ば]があるから、
使い分ける。 

E 

学生団体 E 
E：定義…勉強っていうのはさせられるものっていうか，読んで字のごとく勉めることを強いるわけじゃないですか。
(うんうん。)なんであんまり自発的なもの…というよりは勉強って何かだれかにやらされてるものってイメージが強い
からなんかそういう風に定義したくなるかなって思って，学習と学びもまた微妙に違いがあるのかなって，学習って
いうと何か，うーん，何だろう…学習っていうとなんかちゃんと公民館だったりでちゃんと講座を開いて自分たちで
自発的ではあるんですけど，学習していくっていう，ノンフォーマル的なものなんですけど，学びっていうと，もっ
と広い範囲があるのかなって思って，ほんとにもう子どもたちが自分たちで遊んでいく中で，なんか…なんだろう，
何でもいいですけど、ちょっと最近の話ではないかもしれないけれども、昔であれば自分たちで遊びの道具とか作り
出したり、遊ぶルールを作ったりするわけじゃないですか。そういうのが、例えば、えーっと、社会で言えばルール、
社会的なルールを作るみたいなそういう学び、になってるみたいな。その、インフォーマル…インフォーマルに比べ
てノンフォーマルみたいな組織立ってない方で行われているものの方が学びっていうもっと広い範囲かなっと思っ
て、学習っていうともっと組織的な部分も入ってくるのかなと個人的に感じてます。 

F 

放課後子どもプラン

F 

F：難しいな。・・・(I2 あのなんか定義[みたいなのをしていただけたらと…])定義。・・・うーんと私はちょっと学習
と学びがほとんど同じような形で・・・(あー、はい。[そ …])学びっていうのはもう、生きていくことを学ぶ、え、
人への気遣いを学ぶっていう、もう、生きていく上でありとあらゆることが学び。(で、)勉強は、もういわゆる、えー
っと、うーん知識を得るための、学びを、私は勉強ととらえてますね。[まあ、かた・・・](いわゆる学校的な・・・)
学校。だから児童クラブでも勉強の時間ありますけ、ここに座って、宿題をこなす、自主学習をこなすのを、まあ、
放課後の時間は勉強っていう形にしています。 

G 
体験活動事業 G 

G：うわー難しいですね。(じ、辞書的な意味っていうよりもむしろこう、普段使ってらっしゃる意味で、定義して[頂
きたい])・・・うーん。学習。勉強。でも勉強とか学習っていうのはこう、割と、自分の中では、[学校でやる]授業と
かそういう、頭使う[ような、]あれかなと思いますけど、学びっていうとこう、ほんとに幅広い感じ[かなっていう](幅
広い感じで。)学びって言うと遊び、とかでも、学べます、し、あのー、[そうですね、]なん、なんでも学べちゃう。(な
んでも学べちゃう。)[あー、学びっていうのも、そう、]広い意味での。(広い意味で。)ていうイメージで。 

「学習」に関する発話欄の・・・は略，( )は調査者の発話，[ ]は鮮明に聞き取ることができなかった発話を表す([ ]内の空白は文字として表現するこ
とが困難である発話がなされていたことを表わす)。 

※( )内の I2 という記号は，面接調査に同席した大学生の発話であることを表す。 

①実践者が「学習」について語ること 

 まず，実践者に対するインタビューで注目すべき

なのは，実に 6 名が「学習」について定義すること

を「難しい」(A，B，F，G)や，「あんまり意識して

たことな(い)」(D)，「考えたことない」(C)と語って

いることであろう(Table3 において，これらの発話

に当たる部分を太字で示した)。これらは，C の「そ

ういうことばは、あまりだからこういう活動の中で
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使う機会がないん[だよな]」という発話に典型的に

現れているように，「学習」ということばを定義す

ることが，彼らにとって日常的なものではないとい

うことを示唆している。そしてここからは，「学習」

をあえて定義するという活動が，研究者やそれに近

い者といった限られた人々の文脈に特有のもので

ある可能性が示唆される。これは，唯一これらに当

たる語りが見られなかった E が教育学を専攻する

大学生であるということからも示唆される。 

もちろん，実践者が「学習」ということばを普段

から全く使用していないわけではない。A の「でも

私だって学ぶと学習すると勉強するは使い分けて

はいるよね」という語りに表れているように，実践

者は普段からそれらの語に何らかのイメージを伴

って使用していると考えられる(そしてそのイメー

ジは，後述するようにインタビューの場にリソース

として持ち込まれていると予想される)。ここで主

張したいことは，「学習」ということばの意味を定

義することが特殊な文脈におけるものなのではな

いかということである。 

 ところで，上記のように実践者が「学習」を定義

することに最初や途中に戸惑いが見られたとして

も，すべての調査対象者が最終的には「学習」を何

らかの形で定義している。次では，これが一体どの

ようにして語られたものであるのか，そしてこれら

が何を意味するものなのかについて検討していく。 

②実践者の語る「学習」は何を意味するか? 

 面接調査において，実践者が「学習」について最

終的に語ることができたという事態は，それを状況

的行為(Suchman, 1987 佐伯訳 1999)として説

明することで理解できると考えられる。Suchman

は,すべての行為は本質的に物質的・社会的な周辺

環境に依存しており,この周辺環境をリソースとし

て使用することで，その都度即興的に達成されると

指摘する。 

この指摘と，「学習」の定義に実践者が困難を感

じたという上述した出来事を踏まえれば，実践者が

「学習」を最終的に語ることができたという事態は，

実践者が「学習」の意味をあるまとまった形で自分

の中に持っていて，それを表に出す形で行われたの

ではないと理解できよう。それらはむしろ，「学習」

について定義しなければならないという文脈にお

いて，物質的・社会的な周辺環境(この場合であれ

ば，彼らがこれまでに積み重ねてきた実践現場での

体験，彼らが見聞きした子ども達を取り巻く問題，

実践現場以外での自らの様々な経験，「学習」とい

うことばに抱くイメージ，「学び」や「勉強」とい

ったその他のことばなどが予想される) を彼らが

使用しながら，彼らにとっての「学習」の定義をそ

の場で即興的に構成する形で行われたのだと考え

られる。 

 それでは，このようにして構成された彼らにとっ

ての「学習」の定義はどのようなことを意味してい

るのであろうか。これらを考えていく上で，ここで

は紙幅の都合上，A による「学習」の定義のみに注

目して考察を進めていく。 

【A の学習についての語り】 

A は「学習」について，それを「学び」と対比さ

せながら， 

 

「まあ学習というよりも学ぶと言った場合には、

私の場合は、その主体者の主体的な働きかけーの、

意味合いを、きょう、強くニュアンスとして持たせ

たいとき。学習っていうのはもっと客観的に、そう

やっている人がいるよみたいなことを説明すると

きに使うみたいな、感じですよね。」 

 

と語る(Table3 における A の「学習」に関する発話

欄の下線部参照)。ここで A は，「学び」の特徴を「主

体者の主体的な働きかけ」があることにおき，その

中で「知らなかったことを知る」，もしくは知って

いることを(略)深める」ことだとする。それに対し

て「学習」は，「もう少し平面っていうか平坦な感

じで」あり，「学び」から「主体者の主体的な働き

かけ」が抜け落ちたものとされている。A はこれら

を対比して語る中で「学習」の定義を達成している

が，この一連の語りは単に「学習」という概念の内

容を定めるものとしてだけでなく，「主体者の主体

的な働きかけ」の重要性を指摘するものとしても機

能している。 
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 A がここで語る「主体者の主体的な働きかけ」の

重要性は，一見すると抽象的なものに見えてしまう

が，これを A の活動とその背景に位置づけると，そ

れらが持つ異なる意味が見えてくる。 

 A は，「遊ぶことは学ぶこと」であると語ってい

る。このような「主体者の主体的な働きかけ」を含

んだ「遊び」(=「学び」)の経験を，幼いころにし

ているかどうかが学校に上がってからの成功に関

わっていることを，「学習」および「学び」の定義

のすぐ後に続けて語る。 

 

そういうことを、学校にあがる前に、豊かにして

きたかどうかで、学校に上がってからの、べん、い

わゆる勉強が、結構差がついてきてるんじゃないか

なっていう気が、しますね。うーん。 

 

A は新聞記者として，子どもの貧困の取材を担当

してきた経験を持つ。そして，そういった取材の中

でこのような経験の豊かさと，家庭の貧困につなが

りがあるという実感を持つに至っている。 

 

何か客観的なデータがあるわけじゃないけれど

も、やっぱり生活がしんどい子ども達って、そうい

う経験が少ないだろうってことがすごく想像でき

るんですよね。 

 

 また A は，自らの活動のなかでも，そのような子

ども達に接する機会を多く持っている。A はもとも

と，実子が学童保育の対象学年から外れる学年にな

った際に，同じように学童保育の対象から外れる子

ども達を対象として自宅の一部を放課後の居場所

として開放することで活動を始めている。このよう

な活動を続けてきた中で，子ども達の年齢が上がっ

ていくにつれて活動に定期的に参加する「生活が大

変な子が圧倒的に増えて」いったことを語っている。

A はこれを，学校や部活動といった「他に居場所の

ない子たちが《活動に》残っていった」のだととら

えている(《 》は調査者による補足)。 

 上述した A の経験を踏まえると上述の「学習」お

よび「学び」の定義は，自らが関わる問題としての

「子どもの貧困」や「活動に参加する生活が大変な

子ども達の存在」を背景に，そのような「主体者の

主体的な働きかけ」が十分にできていない子ども達

がいるという認識と，それらが経験できる機会をそ

ういった貧困状態にある子ども達に提供すること

の必要性を語るものだと理解することもできる。 

以上のように実践者の語る「学習」が理解できる

のであれば，本研究の 1 つ目の目的については，か

たちを変えた上で結論を出さなければならない。す

なわち，本研究で設定した目的においては，実践者

が「学習」の定義を何らかの形で既にとらえている

(「もっている」)ことを想定していた。しかし，実

際にはここまで見てきたように実践者が語った「学

習」についての語りは，インタビューという文脈に

おいて即興的に達成されたものとして理解された。 

そのため，目的の 1 つ目は，「子ども達の放課後

活動を支援する実践に関わる実践者が，どのように

子ども達の「学習」を語るのか」という形に再定式

化され，その上でそれには，例えば自身の経験や活

動から浮かび上がる子ども達を取り巻く問題と，そ

れらに対する対処の必要性を表明する語りとして

なされていたと結論付けることができる。 

 

(2)放課後活動における「学習」と学校制度 

上述のように 1 つ目の目的に結論を出したとこ

ろで，次に本研究の 2 つ目の目的である「実践者の

「学習」のとらえ方が，既存の学校制度とどのよう

な関係にあるのか」について検討していきたいと思

う。しかし，上述したような形で結論づけられた実

践者の「学習」を単純にこれまでの心理学における

「学習」理論と対比することには慎重であるべきだ

と考えられる。 

なぜなら，既存の「学習」理論は心理学者の立場

や問題意識から子ども達の活動を切り取ったもの

であり，上述したような実践者によって語られた

「学習」とはその関心も意図も大きく異なる文脈に

おいて構成されたものだと考えられるためである。

そのため本研究では，放課後活動における実践者の

取り組みを研究者の観点から再度「学習」としてと

らえ直したうえで，既存の学校制度における「学習」
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との関係を考察する。ここでは紙幅の都合上特に，

子ども達のための新たな空間を作り出そうと取り

組む市民の活動(居場所づくり(自宅)A，居場所づく

り(地域)B，プレーパーク遊び C，NPO 法人 D)のみ

に注目する。 

状況的学習論と放課後活動における「学習」 

心理学の観点からは，上述した 4 つの活動に所属

する代表者が子ども達の学習をどのようなものと

してとらえていると切り取ることができるだろう

か。実践者は，例えば「自分は明日も生きたいと(略)

思えるだけの自己肯定感 (A)」や，「読み書き算盤

の前に，身の回りのことをするやる気(B)」，「感じ

る力(D)」のようなものの重要性を語っており，一

見すると子どもが何かを身につけること(＝学校制

度における「学習」に近いもの)を志向しているよ

うに見ることもできる。しかし，彼らの活動におい

て注目すべきなのは，彼らが子どもに身につけてほ

しいことを自分の経験の中から見出しており，そし

てそれらを実現するために子ども達のための環境

作りという社会に働きかけるアクションを起こし

ている点である。 

彼らは，それぞれが活動を開始する前や，活動を

続ける中で経験したことから生まれる社会的な問

題意識にもとづいて子ども達のための何らかの場

を組織し，それらを維持し続けている。それらの問

題意識には，例えばママ友の大変な状況に対する援

助(子どもを預かるための居場所を作ること)の必要

性や子どもの貧困についての認識(A)，何年も地域

の学校に出入りする立場(地域の青少年委員など)か

ら見えた家庭環境が良くない子どもたちや意欲が

ない子ども達がいるという地域の現状(B)，東アジ

アの子ども達は机で勉強する時間は多いがそれら

の知識が暮らしと繋がっていない(D)といったもの

が存在する。 

彼らのこのような社会的な問題意識と，上述した

子ども達に身につけてほしいことは接続している。

そのため，彼らにとっての子どもの「学習」は，広

い視点から見れば社会をより良い方向に変革して

いくこととつながっているのである。 

また，彼らは子どもが何かを身につけることを，

子ども達の活動の場を組織することを通して成し

遂げようとする。この意味で彼らにとって「学習」

とは，子どもが一人で行うことではなく，彼らを取

り巻く環境を組織することとセットで行われるも

のなのである。 

状況的学習論において「学習」は，特定の社会的

な構造の中における知識や技能の熟達よりも，その

ような構造，すなわちコミュニティへの参加として

とらえてきた(例えば，Lave & Wenger，1991 佐伯

訳 1993)。また，このコミュニティは，人々がそこ

に参加するだけの形で，すでに出来上がった単一の

入れ物のように存在しているのではなく，それにか

かわる多様な人々の間で相互に構成されていくこ

とから(上野，1999)，近年では固定されたコミュニ

ティへの参加ではなく，それらのコミュニティを相

互に構成し，その中で人々があらたなエージェンシ

ー(主体性)を構成していく営みが「学習」であると

とらえられている(上野・ソーヤー・茂呂，2014)。 

 このような観点を踏まえると，放課後活動の実践

者にとっての「学習」は，より良い社会，まさに新

たなコミュニティを構成していくことであるとと

らえることができる。彼らの活動においては，より

良い社会と子ども達の成長が同時に目指され，その

ために新たな社会環境を創造するためのアクショ

ン，すなわち放課後活動の組織と維持が行われてい

るととらえることができる。 

状況的学習論の観点から見た放課後活動における

「学習」と学校制度 

 上述のように彼らにとっての「学習」をとらえた

時，これらの「学習」と既存の学校制度はどのよう

な関係に位置づくであろうか。結論から言えば，そ

れはそれぞれの実践によって異なるであろう。例え

ば，A は既存の子どもの貧困の問題を解決する上で

は学校制度の変革が欠かせないと考えている。しか

しそれに対して，C や D は既存の学校制度がそのま

ま相対化され，自らの実践とともに併存していくこ

とを目指している。このように，子ども達のための

新たな環境を作り出そうと取り組む市民活動とし

ての放課後活動での「学習」と，学校制度はその活

動が構想するより良い社会像のあり方によって
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様々な関係になり得ると考えられる。これらの活動

ごとの差異は，おそらく実践者の活動に至るまで，

そして活動を行う中での経験の差違，すなわち彼ら

の社会的な問題意識に根ざしていると考えられる。 

このような様々な立場からの実践が組織されて

いくことは，既存の学校制度からこぼれ落ちている

人々を直接援助することや，今の社会制度より少し

でもよいものを色々な制度や実践の変化を伴いな

がら時間をかけて作りだしていくことにもつなが

り得ると考えられる。 

しかし，このような実践に関わる人々はまだまだ

少なく，そういった人々が活動を継続していくため

のノウハウ等も未だ十分であるとはいえない。今後

こういった人々を支援していく知見も求められて

いくであろう。 
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授業におけるコミュニケーションの暗黙的な次元を探る 
～ウェアラブルセンサとビッグデータ解析システムの応用～

伊藤 崇 

北海道大学

―

. はじめに 
  本研究の大きな目的は２つある．第一に，ウェ
アラブルセンサやデータ解析技術を応用し，授業
中の教師と児童のコミュニケーション過程を可視
化することである．第二に，身体の揺れや対面行
動という観点から授業を振り返るための教師の授
業改善ツールを開発することである． 

  本発表では，これまでに得られた結果の一部を
紹介する．授業を単純に観察していただけでは気
がつきにくい，人々のコミュニケーションを方向
付けている暗黙的な側面が明示化されたときに何
が起こるのであろうか． 

 
. 問題 
 一般に授業とは，学習を目的として人々が集ま
り，組織される活動である．活動の多くは人々の
対面コミュニケーションを通して遂行される．し
たがって，授業中の学習者の学習過程を明らかに
するためには，そこでの対面コミュニケーション
の詳細な記述を欠かすことはできない． 

 授業中の対面コミュニケーションの展開には，
絶えず表出されている様々な非言語的行動が関与
している．しかし従来の授業研究で扱われていた
のは，表情や姿勢，視線の方向など，観察者にと
って知覚可能な側面に限られていた． 
一方で，非言語的側面の中には，直接的あるい
はビデオ映像を通した間接的観察を通して，人間
の目で見たり記述したりすることの困難なものも
ある．いわば，授業中のインタラクションの展開
を左右しつつも気がつきにくい，暗黙的な側面で
ある．例えば，対人間の身体の微細な揺れやそこ
から生じるやりとり全体のリズムはその一つであ
ろう．これらは「場の雰囲気」を醸成したり，や
りとりの相手についての判断を左右したりする重
要な側面だと考えられる[1]．  
 筆者らは，授業参加者にセンサを装着してもら
うことにより，こうした身体運動を視覚化する研
究を実施している[2]．研究に際して，（株）日立
製作所と連携し，同社の開発した人間行動ビッグ
データ収集解析システム「ビジネス顕微鏡」（以下，
BMS）の貸与を受けている． 

BMSは，加速度センサと赤外線センサを組み合
わせた名札型ウェアラブルセンサ，およびセンサ
が収集するデータを解析するソフトウェアから構
成される（図１）．元々はオフィスでのコミュニケ
ーション環境改善を目的として開発されたシステ
ムであり，公教育における授業分析への応用は筆
者らのグループが初めてである． 
 本発表では，特に，コミュニケーションの暗黙
的な側面のうち，「聞くこと」にともなう非言語行 
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図１ ビジネス顕微鏡の構成物 

 
動に焦点をあてる．コミュニケーションはおおま
かに言えばメッセージを発信する者とそれを受信
する者で構成される．本研究が焦点を当てるのは
そのうち後者，すなわち授業において教師や児童
の発話を聞く者としての児童の微細な身体の動き
である． 
授業への能動的な参加を促し，学習者間の協同

的な会話を実現することは，深い理解をともなう
学習をもたらす．そのような学習を達成する上で，
「聞くこと」の重要性が繰り返し指摘されている
[3] [4]．したがって，聞くことをどのように促す
か，また，聞くことをどのように評価するかが問
題となる． 
本発表ではこの問題に対し，授業に参加した児

童がその内容をどの程度深く理解していたのかを
担任教師に評価してもらい，その結果と授業中の
身体運動との関連性を検討することを通してアプ
ローチする．  
 
. 方法 
対象： 政令指定都市中心部にある公立小学校１
校にBMSを用いた授業調査を依頼し承諾を得た．
同時に児童の保護者にも書面で説明をし，同意を
得た．同校の学級編制は，各学年２学級ずつで，
全校児童数は 300人台であった． 

2013年から予備調査を実施しており，これまで
に２，３，５，６年生が参加した．本発表では 2014
年度の５年生（2015年度の６年生）１学級が参加
した調査結果を用いた．当該学級の児童数は 30

名（14 年度：男女 15 名ずつ，15 年度：男 16，
女 14 名ずつ）で，児童・教師ともに転出・転入
を除いて年度をまたいでの入れ替わりはなかった．
担任教師は男性，33歳，教職歴 11年目（2015年
現在）であった． 
授業のビデオ映像およびセンサデータは当該授
業を実施した教師に対して定期的にフィードバッ
クされた．特に，校務分掌としての「研究部」の
教師たち（調査対象授業を実施した教師も含む）
とデータの解釈について検討する機会を定期的に
設けた．本発表で紹介するデータの解釈にはその
中で出された教師からの見解も含まれる． 
調査を実施した授業のうち，以下に述べる「学
び直し」データのそろう 14年 10月の社会（課題
は食料自給率について資料を読み取って考えるこ
と）および 15 年４月の社会（課題は日本古代史
のうち「ワカタケル大王」銘のある剣の発見され
た範囲から大和朝廷の勢力を知ること）および国
語（重松清「カレーライス」の第一時間目）の３
つの授業を対象とした．なお，分析の対象は授業
開始から終了まで（日直による礼に挟まれた時間
帯）とした．14年社会は約 42分，15年社会は約
45分，15年国語は 45分． 
データ取得方法： BMS付属の名札型センサ（以
下，センサ）の紐を児童の首から提げ，胸の近辺
にセンサが位置するよう調整をした（図２）．教師
にもセンサ装着を依頼したが，児童のように首か
ら提げるのではなく，腰の付近に装着してもらっ
た．これは，授業中には児童は座った状態でいる
のに対し，教師は多くの場合立っており，センサ
同士が向き合って対面情報を取得するには教師の
腰の位置が児童の胸の位置に相当していたためで
ある． 
 

 
図２ センサを装着した様子 
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授業開始の３～５分前からセンサを教師と児童
１人１人に渡し，各自で装着させた．個別に手渡
したのは，センサの ID を個人ごとに一貫させる
ためである． 
センシングデータと現実でのイベントの対応を

取るために，授業を映像で記録する必要があった．
そこで，教室前方の黒板上部に教室全体が映り込
むようにして小型ビデオカメラ（GoPro Hero3）
を設置した．使用したカメラには，撮影時にタイ
ムコードを打つ機能はなかったため，撮影開始時
に，センサと時刻を同期させたアナログ時計を映
像に映し込むことにより，映像とセンシングデー
タの時刻のおおよその同期をとることとした． 
データ分析方法： 本発表における主要なデータ
は加速度センサデータから得られた身体リズムで
ある．センサには３軸加速度センサが搭載されて
おり，１秒未満の周期で取得された１次特徴量に
基づいて，ソフトウェアにより 10 秒ごとの平均
周波数（２次特徴量）が求められる．分析対象と
したのはこの２次特徴量としての身体リズムデー
タである． 
身体リズムの時間変動を検討するに際して， 元

の 10 秒ごとの平均を用いた時系列を各群内で求
め，時系列グラフを作成したものの，変動の傾向
を見てとることが困難であった．そこで変動の傾
向を確認する目的で，前後に等しい時間幅を取っ
た 50 秒を１区間とする移動平均を求め時系列グ
ラフを作成した．児童の発言と身体リズムの関係
について検討した． 
授業内容の理解の仕方の評価： 身体リズムデー
タの意味を解釈する手がかりとして，児童が授業
を受けながら考えたことを授業後の３分間程度で
振り返ったものを利用した．対象とした６年生の
学級ではしばしば，授業中に考えたことをノート
に記述して提出することがなされていた．この活
動および記述されたものは教師と児童により「学
び直し」と呼ばれていたため，本発表でも以降は
記述されたものをそのように呼ぶ． 
児童の名前を除いた学び直しの記述について，

授業実施後２週間以内に，当該授業を実施した教

師に評価を依頼した．評価基準は単元さらには本
時の活動ごとに異なる．評価に先立って評価基準
を確認し，それにしたがって学び直しの記述を順
位づけするよう依頼した． 
本発表では，身体リズムデータの意味を解釈す
る手がかりとして，試みに，学び直しの評価の高
かった児童を上位８名，低かった児童を下位８名
抽出し，それぞれ高評価群，低評価群とした．３
回の授業すべてで上位８名に入ったのは２名，逆
に下位８名に入ったのは２名であった． 
 
. 結果 
身体リズム周波数の時間変動 
 身体リズム周波数の時間変動を検討したところ，
簡単に言えば，高評価群と低評価群の両方で同じ
ような変動パターンが見られる場面があった一方
で，両群間の周波数に開きが見られる場面もあっ
た．ただし，その解釈には慎重を要する． 
 まず，年度をまたいで調査を実施した社会につ
いて検討する．14 年，15 年度ともに共通して見
られた授業展開として，資料提示（14年：食卓の
料理の絵と自給率のグラフ，15年：前方後円墳の
分布図と銅剣の写真）→気づいたこと，疑問の個
別発表→考えるべき課題提示→教科書や資料集を
見て課題の結果をノートに記入→周囲のクラスメ
イトと結果の話し合い→話し合いの結果について
全体に対して個別発表，という流れが観察された． 
 こうした展開を身体リズム変動という側面から
見てみると，特に周囲のクラスメイトとの話し合
い場面に顕著であったが，理解の程度の高低にか
かわらずほぼ同程度の周波数で時間変動していた
場面が見られた（図３および図４）．15 年社会も
全体的に周波数の高さは両群同程度であったが，
14 年社会は低評価群の方が高評価群よりも一貫
して低い周波数で推移していた．ただし，上下振
動のパターンは両群とも相似していたように思わ
れる．このように周波数の高さや変動パターンの
相似が両群間で一致していたことは，ある活動に
おいて対象とされた児童が全体的に一致した動き
方をしていたことを示すものと解釈してよいであ 
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図３ ５年生社会科での身体リズム変動 

 
図４ ６年生社会科での身体リズム変動 

 
ろう． 
その一方で，両群の身体リズムが乖離する場面

もあった．特に，先に挙げた話し合い場面の直後
における個別発表場面では両日とも，両群の身体
リズムが乖離するパターンが観察された．個別発
表場面においては，児童は全体で一斉に動くので
はなく話し手と聞き手の役割を全体として構造化
させる（一対多の参加構造をつくる）必要がある．
こうしたとき，低評価群の児童よりも高評価群の
児童の周波数の方が高く変化することは興味深い． 
しかし必ずしもそうした場面で高評価群の周波

数が高いというわけではなかった．両群の周波数
の乖離は 15 年社会においては前半におかれた資
料提示と疑問の個別発表の場面でも見られたが，
ここでは低評価群の方が高く推移していた． 
次に，国語についてであるが，ここでも社会と

同様に，両群とも一致した変動を示した場面と乖
離を示した場面とがあった（図５）．社会と比べる
と変動パターンの一致の程度は高く，乖離がはっ 

 
図５ ６年生国語での身体リズム変動 

 
きりと観察される場面は展開中程の，物語の場面
をどのように分けるべきかを全体で確認する活動
の中頃であった．社会における結果を参考に，周
囲の人とノートの内容を確認しあう場面の後の個
別発表場面での変動の仕方に注目すると，低評価
群が高く，高評価群が低く推移するパターンが短
い区間に観察された． 

 
児童の発言と身体リズム周波数の関係 
学び直しや授業後の想起の内容から推測された

それぞれの児童の授業中の思考過程と身体リズム
周波数の時間変動とを関連づけて考えることはで
きないだろうか．そこで，15年社会を試みに分析
することとした． 
学び直しや授業後の想起の内容を見てみると，

授業後半の個別発表においてある女児がおこなっ
た発言（表１の 12:24:38～12:25:54を参照）が数
名の児童によって想起されていたり，みずからの
学び直しに引用されたりしていた（表１，表２を
参照）．この発言が起きた近辺の周波数時間変動曲
線を拡大してみると，この前後で，両群の周波数
が乖離していたフェーズから一致するフェーズへ
と移行していた（図６）．授業の映像を確認すると，
発言する女児（教室最後部に座席がある）の方へ
ほぼすべての児童が視線や姿勢を向けていた．な
お，それに先だち，教師が当該女児の発話に注目
させるように指導をしていた． 
ただし，身体の水準では両群ともに同じような

動きをしていたものの，低評価群の児童のうち， 
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表１ 教師と児童の発言 
時刻 

(分:秒) 

話者 

発話内容 

19:39 じゃあちょっとみんなで，情報集めてまとめ

ましょう 

 （中略） 

23:20 えと，えとー，全部の国は，あの，どんどん

いくさしてって，でーそれでどんどん力をつ

けてって，で降参，，伏させてったんじゃない

か 

23:48 えーと．たとえば，まず，小さいところから

始めていけば，まず，指導者同士の争いが起

こって，でそれで豪族が生まれて，で豪族同

士でも争いが起きて，そして国ができて王が

誕生して，その王と王同士で戦って，で大き

な力をもったのが，大和帝国で，あー大和，

大和朝廷． 

ワカタケル大王．で，さらに，王と王で戦っ

てそれで強かったワカタケル大王が，大和朝

廷をひらいたみたいな 

24:38 えっとー，大和朝廷のできた，できる，あの

ー，大和地方の豪族，と，にを中心に xxxの

豪族が結びついてできたのが大和朝廷だって

いうんですけど，てことは，いろんなところ

の，えっと豪族が，大和朝廷の王であるワカ

タケル大王を，こう，に，なんて言うんだろ

う，こう，なんて言うんだろう，こう，えっ

と，お，なんて言えばいいんだろう，上に 

25:09 

 

つかえていたって言えばいいんだろうか，て

いた，から，えっと自分の古墳に，それを，

それのしるしっていうかそういう意味でワカ

タケル大王っていう名が入った銅剣を入れて

いた 

 
当該女児の発言を引用して学び直しや授業の想起
をしていた者はいなかった． 
 最後に，対象となった小学校の先生方との話し
合いの中で，両群で一致した動きと乖離した動き
が場面によって見られたことには様々な解釈がな 

表２ 児童の発話の他児による引用 
 記述内容 

男児 A しはいしていた国だから，その人に使えて

いましたという気持ちで古墳に剣を入れた

のではないかと児童名さんが言っていた。

男児 D ワカタケル大王   私が家来でしたよ

（児童名） 

 

 
図６ 引用の多い発言の聞き方の比較 

 
れた．その一部を紹介する． 
・両群の身体リズムが一致していることは，教師
の「指示」が全体に通っていることを示すのでは
ないか． 
つまり，授業過程でその都度何をすればよいの
か子ども一人一人が理解できているからこそ，動
きの一致が見られるのではないか．指示が通って
おらず，何をすればいいのか分からない児童がい
た場合，変動曲線は一致し．なかったり，あるい
は変動のタイミングにズレが生じたりするだろう． 
・授業進行への能動的な関与の程度が両群間で異
なるかもしれない． 
 児童の中には，考え続けることが得意な者と，
そうでない者がいる．前者の身体リズムは長期間
高い水準で推移するのではないか．逆に，授業展
開についていけなくなる児童も実際にはいるが，
そうした児童の関与の水準が曲線の低さとして現
れるのかもしれない． 
 
. 考察 

  授業の具体的な展開に照らして，身体リズム周
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波数の時間変動を検討した． 
 教師による指導改善に本研究の結果を活用する
方策としてはどのようなことがあるだろうか．例
えば，聞くことの指導を考え直す必要性を指摘で
きるだろう．15年社会の最後の個別発表場面は高
評価群と低評価群の間の乖離フェーズと一致フェ
ーズの両方が見られた．一致フェーズをもたらし
たのは，ある女児の発言に注意を向けるように教
師が促したことによるものと思われる．しかし，
授業後の学び直しや想起には女児の発言内容が反
映されていなかった．つまり，身体レベルでの改
善が，必ずしも理解の改善に結びつかないという
ことが示唆される． 
他児の発言を自分の思考過程に結びつけるため

には，個別発表が始まる前の段階から手だてを講
じていく必要があるだろう．なぜなら，個別発表
が始まった瞬間から両群間の身体リズム変動の乖
離が起きていたからである．もしも，小学校の先
生方が予想するように身体リズム周波数の高低が
授業進行への関与の程度を反映するのだとしたら，
個別発表開始直後から低評価群の児童の授業への
能動的関与の水準は低くとどまってしまっていた
と言うことができる． 
 以上は１つの学級の観察から得られた結果であ
り，スペキュレーションにとどまる．今後も調査
対象とする学級を増やしていき，知見を確固たる
ものとすることが求められる． 
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Abstract 

The sense of agency (SoA), a feeling of “I am moving 

on myself”, is strengthened with high predictability, 

and attenuated with negative outcomes. The latter 

might happen because participants usually expect 

positive outcomes. In the current experiment, we 

examined the hypothesis that SoA against negative 

outcomes would be strengthened when participants 

expect negative outcomes. In a trial, voice was 

presented 250ms after their voluntary key pressing. 

We measured the SoA as defined by the size of 

compression of subjective duration from voluntary key 

pressing to voice presentation. In the experiment, 

emotional valence of voice (positive, negative) and 

proportion of negative voice presentation (50%, 75%) 

were manipulated. Results revealed that SoA was 

stronger when negative voice accompanied than 

positive one. This tendency was enhanced when the 

proportion of negative voice was higher. Analyses on 

the individual differences showed that self-esteem is 

not correlated with positive superiority, while the 

schizotypy is positively correlated with it. 
 
Keywords ― sense of agency, emotion perception, 

schizophrenia, motor control, sensory-motor 

integration, timing perception 

 

1. 問題と目的 

  社会を形成する基本的構成要素は自己と他者で

あり，自己と他者について適切に認識する能力は，

社会性の基盤となると考えられる．本研究では自

己に関する認知能力のひとつである自己主体感

（sense of agency）に着目する．自己主体感とは，

自己身体の運動は確かに自分によって引き起こさ

れたという感覚をさす[1]．この感覚は一見すると

当然のようにも思えるが，統合失調症患者の一部

では自己主体感が欠如するため，自己の行為を他

者の行為と幻覚するとの考え方がある[2]．このよ

うに自己主体感は自己と他者の区別に関わる重要

な感覚である． 

自己主体感の測定にはいくつかの手法が用いら

れているが，間接的に測定する手法として

Intentional Binding パラダイムがある[3]．

Haggard らの実験[3]では，一方の群（意図群）

には被験者に任意のタイミングでキー押しをさせ

た．他方の群（非意図群）では，TMSで運動野を

直接刺激することで被験者の意思とは無関係に指

を動かし，キー押しをさせた．いずれもキー押し

の 250ms後に音を呈示した．その結果，意図群

の被験者は非意図群と比べて，キー押しから音の

呈示までの時間間隔を短く報告した．この結果は，

意図群ではキー押しと音との間により強い結びつ

きを想定したために，時間間隔を短く感じたと説

明することができる．このように報告される時間

間隔のシフト量は「自分がキーを押したから音が

鳴った」という感覚の強さを反映していると考え

られ，自己主体感を計測する指標となり得ると考

えられている． 

自己主体感を規定する要因として，先行研究で

は予測可能性と感情価という 2つの要因が挙げら

れている．Vossら[4]は，予測が自己主体感に及

ぼす影響について検討した．彼らは Intentional 

Binding を用いた実験の中で，キー押し後に音を

呈示する試行の割合を操作した．実験の結果，実

際に音が呈示された場合のみならず，セッション

内で音が呈示される割合が高ければ（75%），実際

には音が呈示されない試行でも主観的時間の収縮

が生じた．つまり，時間判断のずれは音の有無そ

のものではなく，音の予測によって生じたと考え

ることができる． 
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Yoshie and Haggard [5] は，キー押し後に人の

声を呈示するとき，その声の感情価が自己主体感

に及ぼす影響について検討した．実験の結果，キ

ー押し後にネガティブ声が呈示される場合，ポジ

ティブ声が呈示される場合と比較して，自己主体

感が低かった．この結果は，社会心理学における

セルフ・サービング・バイアスの知見と整合する．

つまり，ネガティブな声について自分が引き起こ

したという感覚が低下するという結果は，自分に

とって不都合な出来事の原因を他人に帰属するこ

とと類似していると捉えることができる． 

人間は自分に良いことが起きることを期待し，

予測する自己高揚バイアスの存在が知られている 

[6]．Vossら[4]は予測が自己主体感を変化させる

ことを示したが，自己高揚バイアスを踏まえると，

結果の望ましさと予測は多くの場合に一致するた

め，結果の望ましさが自己主体感を変化させると

の結果には，少なからずこの予測が影響している

可能性がある．しかし，予測と結果の望ましさの

関係については明らかになっていない．そこで本

研究は予測可能性と結果の感情価が自己主体感に

及ぼす影響について検討することを第一の目的と

した．具体的には，予測可能性と結果の望ましさ

を独立に操作し，ネガティブな予測が高いとき，

ポジティブ声よりネガティブ声でより強い自己主

体感が生じるかどうかを検討する． 

また，自己主体感の個人差について検討するこ

とを第二の目的とした．具体的には，自尊心は行

為結果の予測に影響するため，自尊心によって自

己主体感が異なる可能性がある．また，統合失調

症患者では自己主体感への予測の効果が小さいこ

とが示唆されているが[4]，健常者内での統合失調

症傾向による個人差は明らかでない．そこで，個

人差の変数として自尊心と統合失調症傾向に着目

する． 

 

2. 方法 

 実験参加者 健常大学生 50 名が実験に参加し

た． 

実験計画 ネガティブ声のブロック内呈示割合 

（50%/75%），声の種類（ポジティブ/ネガティブ）

を被験者内で操作した．従属変数は Intentional 

Binding 課題における主観的時間の収縮量

（Composite Binding）とした．これらに加えて，

個人差要因として，自尊心と統合失調症傾向を測

定した．自尊心の測定には顕在的自尊心尺度[7]

と潜在的自尊心[8]の 2種類，統合失調症傾向の測

定には SPQ[9]他計 3尺度を用いた． 

手続き 実験ではまず統合失調症傾向および自

尊心の測定をおこない，次に Intentional Binding

課題をおこなった．Intentional Binding 課題は，

ベースラインセッションとオペラントセッション

から構成された．ベースラインセッションは 2ブ

ロックあり，キーが押されても音が呈示されない

キー押しのみブロックと，何も押されなくても音

が呈示される音のみブロックから構成された．オ

ペラントセッションはネガティブ 75%条件とネ

ガティブ 50%条件に分かれていた．いずれもキー

が押されると必ず音が呈示されるが，ネガティブ

75%条件ではネガティブな声 （嫌悪，怒り）を

75%，ポジティブな声（達成，楽しみ）を 25%の

割合で呈示した．一方，ネガティブ 50%条件では

ネガティブおよびポジティブな声をそれぞれ

50%の割合で呈示した．オペラントセッションで

は，実験参加者には回転する時計の針を見ながら

任意の位置でキーを押すよう求めた．キーが押さ

れると，その 250ms 後に音を呈示した．その後，

キーを押したタイミングまたは音の呈示タイミン

グを報告させた（図 1）．オペラントセッションは， 

 

 

図 1：Intentional Binding 課題における 

1 試行の流れ 
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回答の内容（キー押しタイミング/音タイミング）

× ネガティブ音声の割合（50%/75%）で 4 ブロ

ックから構成された． 

 

3. 結果・考察 

キー押しの物理的タイミングまたは音呈示の物

理的タイミングと，実験参加者による報告の時間

ずれを全ての試行について算出し，個人ごとに各

ブロックでの平均値を算出した．これらの値とベ

ースラインセッションでの平均値の差を求めた．

キー押し判断の場合，オペラント条件では，ベー

スラインより遅く，すなわち音側に判断されたと

きのずれの移動を正の Motor Binding とした．同

様に，音タイミング判断の場合，ベースラインよ

り早く，すなわちキー押しに近く判断されたとき

のずれの移動を正の Tone Binding とした．Motor 

Binding と Tone Binding を加算した Composite 

Binding の大きさを，本研究における自己主体感

の指標とした（図 2）． 

図 3は声の感情価および呈示割合が Composite 

Binding に及ぼす影響を示している．ネガティブ

声の呈示割合ごとに，声の感情価の効果について

t 検定をおこなった結果，50%条件では差がなか

ったのに対し，75%条件ではネガティブ声で

Composite Binding が大きくなる傾向が見られた 

(t (49) = 1.89, p = .07)．ネガティブ声の割合が高

いブロックでネガティブ声での自己主体感が強く 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

なる傾向は，予測可能性による効果である可能性

がある． 

なお本研究では，全体的にはネガティブ声での

Composite Binding が大きかった．これはネガテ

ィブ声ではComposite Bindingが小さくなるとの

イギリスでの先行研究[5]と矛盾する結果である．

こうした違いが刺激や実験手法の違いによるもの

なのか，それとも文化差によるものなのかを今後

検討する必要がある． 

個人差に関しては，ポジティブ声に対する自己

主体感の強さの個人差を検討するため，50%条件

におけるポジティブ声での自己主体感とネガティ

ブ声での自己主体感の差分をポジティブ優位傾向

として，個人差尺度との相関を算出した．相関分

析の結果，自尊心と自己主体感の間には顕在(r 

= .01, p = .94)，潜在(r = -.11, p = .47)ともに有意

な相関はみられなかった． つまり，自尊心が低く

てもネガティブ声で自己主体感が強くなるわけで

はないことが示唆された．一方，統合失調症傾向

の高い人ほどポジティブ声に対する Composite 

Binding が高くなる傾向が認められた (r = .35, p 

< .05; 図 4)．いくつかの説明可能性が想定される

が，統合失調症患者にみられる幻聴の症状と関連

づけた解釈も可能である．幻聴の内容は命令的な

ものや攻撃的・批判的なものなどネガティブなも

のが多い [10]．幻聴は実際には他人の声を聞いて

いるのではなく，自分自身の発話の主体判断を誤

って生じることがある[11]．つまり幻聴は，自身 

図 2：Tone Binding, Motor Binding および

Composite Binding の関係 

図 3：声の感情価および呈示割合が

Composite Binding に及ぼす影響 
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から生じた思考や声がネガティブである場合に限

って主体判断を誤り，思考が自己と切り離される

ことで生じると解釈することもできる． 

 

文献 

[1] Gallagher, S. (2000). Philosophical 

conceptions of the self: implications for 

cognitive science. Trends in Cognitive 

Sciences, 4, 14-21. 

[2] Frith, C. D. (1992). The cognitive 

neuropsychology of schizophrenia. Lawrence 

Erlbaum Associates, UK. 

[3] Haggard, P., Clark, S., Kalogeras, J. (2002). 

Voluntary action and conscious awareness. 

Nature Neuroscience, 5, 382-5. 

[4] Voss, M., Moore, J., Hauser, M., Gallinat, J., 

Heinz, A., Haggard, P. (2010). Altered 

awareness of action in schizophrenia: a 

specific deficit in predicting action 

consequences. Brain, 133, 3104-3112. 

[5] Yoshie, M., & Haggard, P. (2013). Negative 

emotional outcomes attenuate sense of 

agency over voluntary actions. Current 

Biology, 23, 2028-2032. 

[6] Miller, D., Ross, M. (1975). Self-serving 

biases in the attribution of causality: Fact or 

fiction? Psychological Bulletin, 82, 213-225. 

[7] Rosenberg, M. (1965). Society and the 

adolescent self-image. Princeton University 

Press. 

[8] Greenwald, A. G., McGhee, D. E., & 

Schwartz. J. L. K. (1998). Measuring 

individual differences in implicit cognition: 

The lmplicit Association Test. Journal of 

Personality and Social Psychology, 74, 

1464-1480. 

[9] 飯島雄大・佐々木淳・坂東奈緒子・浅井智久・

毛利伊吹・丹野義彦  (2010). 日本語版 

Schizotypal Personality Questionnaire の作

成と統合失調型パーソナリティにおける因子

構造の検討.  行動療法研究, 36(1), 29-41. 

[10] Nayani, T. H., & David, A. S. (1996). The 

auditory hallucination: A phenomenological  

survey. Psychological Medicine, 26, 177-189. 

[11] McGuigan, F. J. (1966). Covert oral 

behavior and auditory hallucinations. 

Psychiatry, 158, 307-316. 

 

 

 

ポ
ジ
テ

ブ
優
位
傾
向 (m

s)	 

SPQ	  

r =  .35	  
y =  15.092x - 9.470 	  

図 4：ポジティブ優位傾向と SPQの相関 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS05-4

789



歩行観察時の大脳皮質活動とイメージの鮮明度 
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Abstract 

Using functional near-infrared spectroscopy, we 

investigated cortical activation while participants 

observed their own gait and the gait of others. Further, 

we compared the vividness of motor imagery induced 

by observing one’s own and the gait of others. 

Participants were instructed to perform a gait 

observation task. The task had two conditions: 

observing video clips of one’s own walking and 

observing video clips of other individuals walking. 

After observing the videos, the participants were asked 

to evaluate the vividness of the mental image of the 

observed gait on a visual analog scale. When 

observing one’s own gait, the right dorsal premotor 

cortex and the superior parietal lobule were activated, 

whereas when observing the gait of others, the left 

inferior parietal lobule was activated. Observing one’s 

own gait induced imagery that was significantly more 

vivid than that induced when viewing the gait of 

others. We suggest that observing one’s own gait 

generates a representation of one’s own body in the 

brain and induces more vivid gait imagery. 
 
Keywords ―  Gait observation, Imagery, One’s 

own 

 

1. はじめに 

  脳卒中後の歩行能力低下は ADLや社会参加に

影響を及ぼし，リハビリテーションにおいても積

極的にアプローチされている問題である．近年，

神経リハビリテーションのひとつとして，運動観

察を取り入れた介入の有効性が報告されている． 

運動観察では，運動実行や運動イメージと等価的

な脳活動が得られることから[1]，運動観察時には

観察した運動を実際に自分が実施するシミュレー

ションを行っていると考えられている[2]．したが

って，観察時はいかに鮮明なイメージをつくるこ

とができるかが重要であり，観察する映像に配慮

が必要であると考えられる．また，自分自身が歩

行するシミュレーションをより行いやすいように，

映像中に登場するモデルに工夫を行う試みもなさ

れている．Hwang ら[3]は脳卒中片麻痺患者の歩

行能力障害に対して，自分自身と他者である健常

者の両方のモデルによる歩行映像を使用し，効果

を報告している．他者の運動観察における脳活動

は，ミラーニューロンシステムの賦活を中心とし

て，運動実行や運動イメージと同様である[4]．し

かし，観察者自身の運動を観察したときの脳活動

を記録した報告は皆無であり，自己の歩行観察に

よる臨床的効果の神経学的根拠は不明なままであ

る．よって，本研究の目的は，自己と他者の歩行

観察の違いが脳活動とイメージの鮮明度，パフォ

ーマンスへ及ぼす影響を調査することである． 

 

2. 方法 

 2－1．対象 

対象は，既往歴または現病歴に整形外科疾患や

神経系疾患を有していない右利きの健常成人 13

名(平均年齢 20.5±0.8 歳，男性 6 名，女性 7 名)

とした．対象者には本研究の趣旨を説明し，自由

意思のもと署名にて同意を得た．本研究は，大学

病院医療情報ネットワーク研究センターに登録し

(登録番号：20130316-073355)，本学研究倫理委

員会の承認を得て実施した(承認番号：H25.5)． 
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2－2．方法 

実験に先立って，各参加者の歩行の撮影をデジ

タ ル ビ デ オ カ メ ラ (SONY 社 製 ，

HDR-CX500V/CX520V)を使用して前後左右から

行った．このときの歩行は 20 歳代の日本人の平

均歩調である 115 歩/分に合わせた[5]．撮影に先

立って，各参加者はメトロノーム(KORG 社製，

コンパクトメトロノームMA-1)を用いて規定した

歩調で自然に歩行できるまで練習した．撮影時，

シート式足底接地足跡計測装置ウォーク Way 

MW-1000(アニマ社製)を使用し，適切な歩調かど

うかを確認した． 

歩行映像観察時の脳活動の計測には functional 

near-infrared spectroscopy ； fNIRS 

FOIRE3000(島津製作所製；以下，fNIRS)を用い

た．送光プローブ(T)16 本と受光プローブ(R)16 本

を 5×9×9×9 の配列で配置し，前頭葉から頭頂

葉を含む 51 チャンネル(以下，ch)で測定した(図

1)．その際，すべての被験者の測定位置を同様に

するため，国際 10-20 法における Cz 上に送光プ

ローブ T10 が位置するように設定した．観察セッ

ションにおける測定プロトコルは，安静 20 秒－

課題 40 秒－安静 20 秒とし，3 回連続で実施した

(図 2)．測定は安静立位の状態で行い，目線の高さ

にパーソナルコンピューターを設置した．観察映

像は SuperLab にて作成した．安静時は画面の中

央部のプラス印を注視するよう教示し，課題時は

歩行映像が再生され，映像を観察しながら自分自

身が同じように歩行するイメージをつくるよう指

示した．また，右ヒラメ筋から観察中の筋電波形

(無線筋電図 WEB-7000 NIHON KOHDEN)を

測定した．観察する歩行映像は，自己の歩行と顔

なじみでない他人の歩行とし，観察する順番は無

作為に決めた．歩行映像を観察するとすぐに，観

察時に行ったイメージの鮮明度について Visual 

Analog Scale(以下，VAS)で評価した．イメージ

の鮮明度は，Vividness of Movement Imagery 

Questionnaire を参考に参加者にどのくらい鮮明

に自分自身が映像の中と歩行と同じように歩行す

 

図 1 チャンネル配置 

 

 

図 2 測定プロトコル 

 

るイメージができたかを尋ね，100mmVAS を用

いて記録した．VAS の評価が終わると 1 分間の休

憩を挟み，次の条件の観察セッションへ移行した．

また，fNIRS のデータは頭皮血流の影響を含んで

いる[6]．頭皮血流量と血圧の変化には相関関係が

認められており[7]，fNIRS のデータが頭皮血流に

影響されているかどうかを検証するために，各条

件の前後に自動血圧計(オムロン社製)にて血圧を

測定した． 

 

2－3．解析 

fNIRSのデータは神経活動に遅延する血管動態

の変化に基づくものである[8]ことから，安静時と

課題時の開始から 5 秒を取り除いた．また，酸素

化ヘモグロビン(OxyHb)値が fMRIのBOLD信号

と最も相関が高い[9]ことから，OxyHb 値のデー

タを使用した．解析には，安静時と課題時の
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OxyHb値の平均値と効果量(Effect Size，以下ES)

を算出した．ES は以下の式で計算された：ES=(課

題時の平均 OxyHb量－安静時の平均 OxyHb量)/

安静時の OxyHb 量の標準偏差値．また，左右背

側運動前野，左右腹側運動前野，補足運動野，左

右上頭頂小葉領域，左右下頭頂小葉における

Region of Interest(以下，ROI)解析を実施した．

領 域 の 区 分 に は NIRS-SPM と

FASTRAK(Polhemus 社製)を使用した(表 1)．  

筋電図のデータは観察セッションにおける安静

時と課題時それぞれで得られた筋電信号を二乗し，

平均を求めた後で平方根をとるという Root 

Mean Squre(以下，RMS)解析を実施した． 

 

表 1 MNIスペースにおけるチャンネル座標 

x y z
Ch 10 -66 -6 31 6 運動前野
Ch 11 -55 10 49 6 運動前野
Ch 12 -38 8 63 6 運動前野
Ch 13 -15 10 72 6 補足運動野
Ch 14 14 8 73 6 補足運動野
Ch 15 38 7 64 6 運動前野
Ch 16 58 7 64 6 運動前野
Ch 17 69 -7 29 6 運動前野
Ch 19 -64 -18 41 6 運動前野
Ch 20 -50 -13 59 6 運動前野
Ch 21 -28 -10 73 6 運動前野
Ch 22 -4 -7 75 6 補足運動野
Ch 23 26 -10 74 6 運動前野
Ch 24 52 -15 61 6 運動前野
Ch 25 68 -23 41 6 運動前野
Ch 27 -68 -35 31 40 下頭頂小葉
Ch 28 -60 -30 51 40 下頭頂小葉
Ch 33 63 -38 51 40 下頭頂小葉
Ch 34 69 -42 27 40 下頭頂小葉
Ch 36 -65 -46 38 40 下頭頂小葉
Ch 42 63 -58 6 40 下頭頂小葉
Ch 44 -63 -61 20 39 下頭頂小葉
Ch 45 -58 -59 43 39 下頭頂小葉
Ch 46 -44 -58 59 7 上頭頂小葉
Ch 47 -21 -60 73 7 上頭頂小葉
Ch 48 13 -61 62 5 上頭頂小葉
Ch 49 36 -65 62 7 上頭頂小葉
Ch 50 53 -70 40 39 下頭頂小葉
Ch 51 57 -73 13 39 下頭頂小葉

Channel
MNI coordinates

BA Brain region

 

Ch；チャンネル，BA；ブロードマンエリア． 

 

2－4．統計処理 

OxyHb 値の平均値はそれぞれの領域における

安静時と課題時で対応のある t 検定を実施した．

それぞれの領域におけるESとVASは映像のモデ

ル条件で対応のある t 検定を実施した．血圧は観

察前と観察後で，筋電は安静時と課題時で対応の

ある t 検定を実施した．さらに，領域間の関連性

を確認するために ES を用いて各条件内の領域間

でピアソンの相関係数を算出した．統計処理には

SPSSver17.0 を使用し，有意水準は 0.05 未満と

した． 

 

 

3. 結果 

 3－1．脳活動について 

ES において，自己条件は他者条件に比べ右背

側運動前野，右上頭頂小葉で有意に大きく(p<0.01，

p<0.05)，他者条件では自己条件に比べ左下頭頂小

葉で有意に大きかった(p<0.05)．その他の領域に

有意差は見られなかった(図 3)． 

平均 Oxy-Hb 量において，自己条件では右の背

側運動前野と上頭頂小葉が(p<0.01，p<0.05)，他

者条件では左の腹側運動前野と下頭頂小葉が安静

時に比べ有意に増加した(p<0.01，p<0.05)．その

他の領域に有意差は見られなかった． 

自己条件における右背側運動前野と右上頭頂小

葉の ES には強い相関が見つかった(r=0.89，

p<0.001)．その他の領域に有意な相関は見られな

かった． 

 

3－2．イメージの鮮明度について 

自己条件が他者条件に比べ有意に大きかった

(70.4±12.8 vs. 58.5±12.1 mm，p<0.05)． 

 

3－3．血圧について 

収縮期血圧と拡張期血圧のどちらにおいても観

察前後で有意な変化を認めなかった (p=0.97，

p=0.83)． 

 

3－4．筋電図について 

ヒラメ筋の RMS は安静時と観察時において有

意な変化を認めなかった (p=0.15)． 
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図 3 各領域における ES 

SMA；補足運動野，dPMC；背側運動前野，vPMC；腹側運動前野，SPL；上頭頂小葉，IPL；下頭頂小

葉．*p < 0.05，**p < 0.01；自己条件 vs 他者条件．†p < 0.05，††p < 0.01；安静時 vs 観察時． 

 

4. 考察 

観察時の脳活動の結果から，自己条件では右背

側運動前野と右上頭頂小葉が賦活し，他者条件で

は左腹側運動前野と左下頭頂小葉が賦活した．こ

れらの領域は身体表象を司る前頭－頭頂ネットワ

ークの一部であり，内藤は右半球が自己身体表象

に関係し，左半球が他者や外界と相互作用とする

身体表象に関係すると報告している[10]．これよ

り，自己条件では，自己身体表象ネットワークで

ある右前頭－頭頂ネットワークが活動し，他者条

件では，ミラーニューロンシステムを含んだ外界

と相互作用する身体表象ネットワークである左前

頭－頭頂ネットワークが活動したと考えられる．

また，VAS の結果から，自己の方が有意に鮮明な

イメージができることが示された．よって，より

鮮明な自己の歩行のイメージを促すためには，自

己身体表象に関係する右前頭－頭頂ネットワーク

を賦活させることが重要であり，そのために観察

する映像として他者よりも自己の歩行が望ましい

と考える． 

 

4－1．自己歩行観察時の脳活動について 

自己歩行観察条件において，右背側運動前野と

右上頭頂小葉の平均OxyHb値量が有意に増加し，

右背側運動前野については ES が他者条件に比べ

有意に高かった．また，これらの領域の ES に強

い相関を認めたことから，これらの領域間の活動

に関連性があることが示された． 

運動イメージ時には，脳内でその運動に関わる身

体表象が行われている．身体表象に関わる脳領域

としては，前頭－頭頂ネットワークが挙げられる

[11]．Naito らは運動錯覚時の脳活動を調査した結

果，左右どちらの四肢に刺激を与えたときも右半

球優位の活動が得られ，これらの活動は身体表象

に関連していると報告している[12,13]．また，脳

損傷患者の臨床的知見では，身体像知覚における

右半球の重要性を示すもの[14,15]が多いことか

ら，右半球の前頭－頭頂領域の脳活動は自己の身

体像の脳内再現において重要な役割を果たしてい

る可能性が高いと言われている[10]． 以上から，

本結果における自己歩行観察時の脳活動は，自己

の身体表象に関連するものと考えられる．さらに，

上述の身体表象に関連する研究では，前頭葉と頭

頂葉のネットワークの存在が仮定されているが，

その存在を示せてはいない．本研究では，これら

の領域間の活動の大きさに強い相関関係が認めら

れ，このネットワークが存在するという根拠とな

ると考えられる． 
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Naito らの研究では[13]，自己身体表象におけ

る脳活動は右側下前頭回と下頭頂小葉に特徴づけ

られており，本結果である背側の前頭－頭頂ネッ

トワーク(背側運動前野－上頭頂小葉)とは異なっ

ている．本実験では，観察しながらイメージする

という方法から，視覚情報が付随したオンライン

処理を含む身体表象がなされていたことが推測さ

れる．背側運動前野は視覚運動統合に関与してお

り[16]，視空間情報が心的に処理されるとき，運

動前野と頭頂葉間の情報交換が必要であることが

報告されている[17]．また，歩行に制御において

背側運動前野は重要な役割を担っている[18]．以

上から，背側の右前頭－頭頂ネットワークの賦活

は自己歩行観察における身体表象の特徴かもしれ

ない． 

 

4－2．他者歩行観察時の脳活動について 

他者歩行条件において，左腹側運動前野と左下

頭頂小葉の平均 OxyHb 値量が有意に増加し，左

下頭頂小葉については ES が自己条件に比べ有意

に高かった． 

他者の歩行観察時の脳イメージング研究では，

左補足運動野と両側背側運動前野，左下前頭回，

左楔前部，左下頭頂小葉，右後頭側頭領域の活動

を記録し，左下前頭回と左下頭頂小葉の賦活はミ

ラーニューロン システム (Mirror Neuron 

Systems；以下，MNS)の活性化を意味している

と報告している[19]．MNS は，自分自身が実際に

運動を実施するときと他者が同じ運動を実施する

のを観察するときの両方で活動する神経ネットワ

ークであり，腹側運動前野と下頭頂小葉，上側頭

溝が含まれる[20]．よって，本結果における腹側

運動前野と下頭頂小葉の活動は，MNS の一部と

しての賦活であると考える．また，MNS はその

機能特性から，他者の運動を自己のものに変換す

る役割を担っていると考えられている[21]．本研

究では，他者の歩行映像を観察しながら自身の歩

行をイメージさせたことから，このときの MNS

の賦活は他者の運動を自己の運動へと変換する役

割を担っていたことが考えられる． 

前頭－頭頂ネットワークが脳内の身体表象に関

連すること[11]を前述した．右半球と比較して左

半球では，外界の物体や道具を操作する場合，す

なわち外界と相互作用する身体表象に関与するこ

とが明らかとなっている[22-24]．本結果で得られ

た左前頭－頭頂ネットワークの賦活は，他者すな

わち外界と自己すなわち内在における身体表象が

相互的に関係した活動であった可能性が考えられ

る． 

 

4－3．イメージの鮮明度について 

VAS では，自己条件の方が，他者条件に比べ有

意に鮮明なイメージができることが示された．先

行研究では[19,25-27]，自分自身が歩行している

より鮮明なイメージを喚起するために，歩行中の

下肢のみが映った一人称視点映像が用いられるこ

とが多い．このときの脳イメージング評価では，

左半球または両側の前頭葉から頭頂葉の賦活が報

告されており，本結果におけるより鮮明なイメー

ジが導かれた自己歩行観察時の脳活動とは異なっ

ている．これは，先行研究では他者のモデルを使

用していることから，自己の身体表象ネットワー

クである右半球に限局せず，外界と相互作用する

身体表象ネットワークである左半球の活動がみら

れたためであると推察できる．さらに，これらの

先行研究の中でイメージの鮮明度について評価し

ているのは Iseki ら[19]のみであり，結果は 5 点

満点の 3 点であった．本研究では，自己歩行観察

時の鮮明度は 100mmVAS で評価した結果

70.4mm であり，一概には比較できないが Iseki

らの結果より高い鮮明度であったと推測される．

よって，これまで一般的に使用されてきた他者モ

デルの一人称視点映像では，本当に鮮明なイメー

ジを導くことができているのか疑問であり，その

神経学的な指標として右前頭－頭頂ネットワーク

の賦活が一根拠となるかもしれない． 

 

4－4．データの妥当性について 

本研究で利用した fNIRS の OxyHb データは，

頭皮血流と大脳皮質血流の両方から由来したもの
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である．頭皮血流量と血圧の変化には相関があり

[7]，本研究において fNIRS 測定中に血圧の変化

を認めなかったことから，データ採取中の皮膚血

流量に著明な変化は生じていないことが示された．

また，観察中のヒラメ筋の RMS に変化を認めな

かったことから，観察中の脳活動は身体運動を反

映したものではないことが示された．よって，本

研究で得られたデータは，観察中の運動イメージ

時と歩行時の大脳皮質の活動を反映していると考

えられる． 

 

 4－5．本研究の限界と意義について 

 前頭・頭頂領域における歩行観察時 OxyHb 値

の増加は先行研究の結果と一致していたが，補足

運動野の活動は記録されなかった[19,28]．本研究

で提供された歩行映像は三人称視点映像であり，

この点が先行研究と異なっている．三人称イメー

ジにおける脳活動は一人称イメージに比較して，

補足運動野活動が少ないことが報告されている

[29]．本研究において，参加者は歩行映像を観察

しているとき彼ら自身が歩行するイメージを行う

指示され，すべての参加者が実施できた．しかし

ながら，このとき三人称イメージが生成されてい

た可能性も否定できず，この点についてさらなる

研究において解決される必要がある． 

観察を用いたイメージ介入の有効性は多数報告

されているが，システマティックレビューでは，

イメージ介入における効果は一定ではないことが

明らかにされている[30]．その要因の一つにイメ

ージの鮮明度の問題が考えられ，実際に，観察時

に用いる映像の構成については根拠が確立されて

いない[31]．本研究から，自己と他者の歩行観察

における脳内処理が異なることが明らかとなり，

右前頭－頭頂ネットワークの賦活がより鮮明なイ

メージを導くことが示唆された．したがって，本

知見を考慮することで，より効果的な運動イメー

ジ介入の展開が期待できる可能性があると考える． 

 

5. 結論 

  本研究は，自己歩行観察と他者歩行観察におけ

る脳活動とイメージの鮮明度を調査した．観察時

の脳活動において，自己条件では自己身体表象ネ

ットワークである右前頭－頭頂ネットワークが活

動し，他者条件ではミラーニューロンシステムを

含んだ外界と相互作用する身体表象ネットワーク

である左前頭－頭頂ネットワークが活動すること

が示された．また，VAS の結果から，自己の方が

有意に鮮明なイメージができることが明らかとな

り，より鮮明な歩行のイメージを促すためには，

自己身体表象に関係する右前頭－頭頂ネットワー

クを賦活させることが重要であり，そのためには

自己歩行映像を観察することが必要であるが示唆

された．よって，自己の歩行観察は自己の身体表

象ネットワークを活性化させ，より鮮明な運動イ

メージを想起させる． 
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Abstract 

Individuals experience a greater sense of unity 

with a CG characters in video games when the 

actions of players were manipulated by 

free-moving devices with gyroscopes. Such 

feelings seem to be achieved by experiencing 

the sense of ownership for CG characters. 

Previous studies suggest that the synchronicity 

between somatosensory input and visual 

information are crucial to attain the sense of 

ownership. Despite a number of researches 

investigated the temporal synchronizations 

between actual and virtual actions, no study 

has assessed how the contingencies between 

them affect the sense of ownership. Here we 

employed a “rock-paper-scissors” game task in a 

virtual reality world in which the players’ 

actions (i.e., rock, paper, or scissors) were 

projected the actions of a CG character with 

zero (0%), low (33%), moderate (66%), or full 

(100%) contingencies. The sense of ownership in 

terms of subjective reports increased as a 

function of contingencies. As a probe test after 

completion of 100 trial games of each 

contingency, the CG arm was suddenly almost 

cut by a Japanese sword. Only the blood presser 

(SBP) after the 100% contingency-game 

increased higher than those of the other three 

contingency-games, suggesting that any subtle 

decrements of contingency lose the sense of 

ownership drastically in terms of a 

physiological measure. In other words, there 

was a discrepancy between the psychological 

and physiological sense of ownership at the 

moderate contingency (66%). A temporal 

de-synchronization can be acceptable, however, 

a decrement of contingency between actual and 

virtual actions will lose the sense of ownership. 
 

Keywords ―contingency, sense of ownership , 

autonomic nervous reactions 

 

 

背景と目的 

 ビデオゲーム等のエンターテイメントをより

効果的に楽しむためには，ユーザーが仮想世界

に対して深い没入感を得ることが重要である。

近年普及しつつある，加速度計やジャイロ等を

組み合わせた直感的な操作（たとえば，Wii）

は，ユーザーとコンテンツの結びつきを効果的

に強め，より深い没入感を得るひとつの手法で

ある [1][2]。これは，操作対象への自己感が強

まったためと考えられる。この自己感は，具体

的には，その身体は自分の身体であるという感

覚である身体保持感（sense of ownership）を

指す。身体保持感を参加者と操作対象の身体的

な動作が同期することによって生じさせる場合

には，体性感覚と視覚の両感覚から入力される

運動情報が時間的に同期していることが重要で

あるといわれてきた[3][4]。しかし従来の研究で

は，たとえ時間遅延があったとしても，ユーザ

ーの動作は対象に正確に反映されている場合が

多く，行動の結果はユーザーと対象の間で常に

一致していた。 

 しかし，このような随伴性の一致は対象への

自己感に影響は及ぼさないのであろうか。たと

えば，時間的に同期していて随伴性が低い場合

も，先行研究と同様に，操作対象への身体保持

感は生じるのであろうか。これまでに実際の運

動とは異なる運動が仮想世界で繰り出されると

いう状況で身体保持感がどのようになるかを検

討されたことはない。そこで本研究では，時間

遅延ではなく操作対象の随伴性の程度を操作す
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ることで，操作対象への身体保持感に及ぼす影

響の検討を行った。 

 

方法 

実験参加者 

大学生 14名を対象とした。男性 8名，女性 6名

で，平均年齢は 25.43歳（SD = 4.69）であった。 

 

装置 

本研究では，参加者の動作が反映される前腕

CGモデルを使用した。モデルの作成には，Unity 

Technologies 社製ゲーム開発エンジン Unity 

Ver4.6.3を使用した。参加者の動作は自作モーシ

ョンセンサーにより測位し，前腕 CG モデルに反映

した（図 1）。視覚刺激は Oculus VR社製ヘッドマ

ウントディスプレイ Oculus Rift上に呈示した。 

 

図 1 自作モーションセンサーを用いた 

CG モデルへの動作の反映 

 

測定指標 

独自に作成した質問項目を用いて操作対象へ

の身体保持感を測定した。また生理指標として，連

続血行動態測定装置 Finometer MIDIを用いて，

収縮期血圧 ( Systolic Blood Pressure : SBP )，

拡張期血圧 ( Diastolic Blood Pressure : DBP )，

心拍数( Heart Rate : HR )，一回心拍出量 

( Stroke Volume : SV )，全末梢血管抵抗 

( Total Peripheral Resistance : TPR ) を，汎用

生体アンプ BIOPAC MP150を用いて，皮膚コン

ダクタンス水準 ( Skin Conductance Level : 

SCL )，筋電図 ( Electromyography : EMG ) を

測定した。 

 

手続き 

 本実験では，一定の学習期間を設けた後，テ

スト期間へと移った。学習期間では，機器を装着

した状態でじゃんけん課題を 100 回行わせた。

この際，操作対象の随伴性に，100％，66%，

33％，0％の 4つのパタンを設定した（合計 400

回）。この随伴性が高いほど，参加者の出したじゃ

んけんの手が正しく前腕CGモデルに反映されると

いうものであった。カウンターバランスがとられたそ

れぞれの条件で100回仮想世界でじゃんけんを行

った15秒後に，前腕CGモデルの直上に刀が振り

下ろされる嫌悪刺激を 15秒間呈示し，それに伴っ

て生じる生理反応の計測を行った（テスト期間）。そ

の後，操作対象への身体保持感をどれだけ感じて

いたか回答させた。この質問項目の得点と，生理

反応の反応量を，対象への身体保持感を測定す

る指標として扱うこととした。本実験の手続きを以下

の図 2に示した。 

【学習期間】

じゃんけん課題
モデルの随伴性 (100％ / 66% / 33％ / 0％)

【 テスト期間】

安静状態
モデルへの
嫌悪刺激呈示

質問項目回答
 

図 2 実験の流れ 

 

仮説 

モデルの随伴性が上昇するに伴い，対象への

身体保持感，および生理反応は増加すると考えら

れるが， 2 つのパタンが予測される。ひとつは，モ

デルの随伴性が上昇するに伴い，操作対象への

自己感も線形に増加するというパタン (仮説 1) と，

モデルの随伴性が上昇しても，操作対象への自

己感は線形には増加せず，ある閾値を超えたとき

に強い身体保持感を経験するというカテゴリー的

に知覚されるため，シグモイド曲線を描くというパタ
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ン (仮説 2) である。現在も実験は進行中で，本研

究を行うことで，ユーザーと操作対象との結びつき

が一体どこから生まれるのかということについて，新

たな知見を得ることができると考えられる。 

モ
デ
ル
に
対
す
る
自
己
感

モデルへの動作の反映率

仮説1

仮説2

 

図 3 予測される結果 

 

結果 

心理指標 

 テスト期間後に回答を求めた質問紙の得点は，

『CG の腕が，あたかも自分の腕のように感じ

た』項目において，操作対象の随伴性が上がる

につれ，得点が線形に高くなった（F (3, 39) = 

13.18, p < .01）（図 4）。また，『CGの腕は，どれく

らい自分のいうことを聞いていたか』項目において

も同様に，操作対象の随伴性が上がるにつれ，得

点が線形に高くなった（F (3, 39) =27.55, p 

< .01）。 

＊

＊ ＊

＊

＊

操作対象の随伴性（％）

1

2

3

4

5

6

7

0 33 66 100

 

図 4. 条件ごとの 『CG の腕が，あたかも 

自分の腕のように感じた』得点 

 

 

生理指標 

前腕CGモデルへの嫌悪刺激前 5秒間から，嫌

悪刺激呈示後 5秒間への変化量を参加者毎に算

出し，全実験参加者の平均値を算出した。一般的

に，ストレス事態経験時には交感神経系が活性化

し，自律神経系指標の反応増大が生じる。そのた

め，本研究では，操作対象への身体保持感が強く

生じていることとして扱う。 

その結果，嫌悪刺激呈示前から呈示後にかけて，

操作対象の随伴性 0％，33％，66％では特に変

化はみられなかったが，随伴性 100％では，SBP，

SVの上昇，HR，TPRの減少がみられた（図

5~8）。特に SBPに関しては，直交比較の結果，

随伴性 100％とそれ以外の 3条件との間で有意

傾向が認められた。DBP，SCL（図 9），EMG

においてはいずれも条件間の差はみられなかっ

た。 
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図5. 条件ごとのSBP変化量

操作対象の随伴性（％）
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図6. 条件ごとのHR変化量
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図7. 条件ごとのTPR変化量
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図8. 条件ごとのSV変化量
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図9. 条件ごとのSCL変化量

操作対象の随伴性（％）
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考察 

 本研究では，参加者の動作が反映される前腕

CGモデルを使用し，じゃんけん課題遂行中の操

作対象の随伴性が，操作対象への身体保持感に

及ぼす影響の検討を行った。その結果，心理指

標では，随伴性の上昇に伴い，操作対象への身

体保持感に関連する得点が線形に高くなった。一

方， SBPにおいて随伴性 100％とそれ以外（66，

33，0％）の 3条件との差が有意傾向となり，生理

指標においては，随伴性が上昇しても，操作対象

への身体保持感は線形には上昇せず，シグモイド

曲線的に上昇した。 

 前腕CGモデルへの嫌悪刺激呈示に伴い，操作

対象の随伴性100％ではHRやSVは上昇したが，

同じ交感神経系支配の指標である SCLに変化は

みられなかった。自律神経系の神経線維は内臓な

どの直接効果器には結合せず，中枢神経系の外

部にある神経節に結合している。中枢神経系から

神経節をつなぐ遠心性の軸索を節前繊維，神経

節とその効果器につなぐ軸索を節後繊維と呼ぶ。

交感・副交感神経系のいずれも，神経節前繊維か

ら神経節で放出される神経伝達物質はアセチルコ

リンである。交感神経節後繊維の大半はノルアドレ

ナリンを放出するが，汗腺の興奮は，他の交感神

経系の反応とは異なり，コリン作動性のエクリン汗

腺の効果を受け，アセチルコリンを放出する【5】。

つまり，HR・SVとSCLでは，神経節後繊維から神

経節で放出される神経伝達物質が異なるため，異

なる反応を示したと考えられる。 

 本研究では，操作対象の随伴性の差異は，心理

指標と生理指標とで異なる形で現れることがわかっ

た。つまり，操作対象の随伴性が高い場合，主観

的には操作対象を自分の体の一部であるように感

じるものの，本人が知覚できないような身体的な面

では，操作対象の随伴性が 100％になってはじめ

て自分の体の一部であるように感じるということであ

る。今後は，複数の生理指標を組み合わせて測定

するということに加え，心理・生理反応の双方から

測定し，これらすべての値を変数とした機械学習を

行い，どの変数がもっとも，操作対象への身体保

持感を説明するかということを解明する必要があ

る。 

しかし，SV変化量をはじめ，操作対象の随伴性

100%条件において，他の 3条件よりも多い傾向が

みられたものの，統計的に有意ではなかった。これ

は個人差が大きいことに起因すると考えられ，さら

に参加者の人数を増やすことで，偶然によるものか，

統計的に差のある違いかが明確になると考えられ

る。発表当日までに，実験参加者は25人程度まで

追加する予定である。 
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Self and Other: Limit of Forward-Prediction Model?
 

Motoaki Sugiura

Tohoku University
motoaki@idac.tohoku.ac.jp

Abstract
Sorting out the apparently contradicting findings of 

the functional brain mapping, I have proposed the 
following three categories of the self. The physical self 

and the external physical environment. The 
interpersonal self represents the relationship between 

nse. The 

social behavior and resulting social evaluation of that 
behavior. Importantly, all three categories of the self 
are likely to share the computational characteristics of 
forward prediction, which is underpinned by internal 
schema or learned
behavioral output and the consequential input. This 
forward-prediction account appears to be a unified 
model that explains wide range of cognitive constructs 
that are relevant to ‘self’ with arraying them across the
three hierarchical layer structure based on 
developmental perspective. Some self-relevant
constructs are, however, still unlikely to conform to 
this model; for example, the role of the right lateral 
prefrontal cortex in the mirrored self-recognition 
independent of the forward-prediction has been 
suggested by both neuropsychological and 
neuroimaging data. In this talk I discuss the limitation 
of the forward-prediction model as the unified model 
of the ‘self’.

Keywords Self, Neuroimaging, Model, Forward 
Prediction, Internal Schema
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食と意思決定 ー品質評価からリスク情報理解までー 
Judgment and Decision Making on Food Matters 
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Abstract 

This talk focused on the topics about judgments and 

decision making on food matters. First, it is shown that 

development of perceptual visual-olfactory integration 

in infancy and the olfactory effect on visual preference 

of unfamiliar fruit those play important role on 

decision making about eatability of food. Second, the 

effect of visual aids on judgments on food safety in 

conjunction with individual cognitive differences was 

reported. This study suggested that appropriately 

designed visual aids enhance understanding of food 

safety information and that cognitive traits produce 

individual differences in judgments on food safety. 
 
Keywords ―  visual-olfactory integration, 

cognitive traits, visual aids 

 

1. はじめに 

  我々は日常的に食品を摂取している．この行為

には多くの意思決定が含まれている．食品と非食

品の判断，食品であってもそれを口に入れるかど

うか，入れた後，それを飲み込むかどうか．この

一連の意思決定は自然に行われているので普段は

注目されないが，ある食品を「食べない」と判断

した場面を考えると非常に重要なものであると気

づく．外国人の多くが納豆の見た目や匂いで食べ

ることを拒否するし，口に入れてみて味や匂いが

おかしいと飲み込まずにはき出すだろう． 

このような感覚・知覚的な判断だけではなく，

高次な認知の問題もある．これに関連する最近の

話題として挙げられるのは， E型肝炎ウィルスの

感染リスクやサルモネラ菌などによる食中毒のリ

スクにより，平成 27年 6月に豚肉や豚の内臓を

生食用として販売・提供することが禁止されたこ

とである．この一因は平成 24年 7月に牛の肝臓

を腸管血性大腸菌による食中毒のリスクが高いた

め生食用として販売・提供することを禁止した直

後, 豚のレバーを代用として提供する飲食店が増

加したことだ．しかし，豚の肉や内臓の生食リス

クが高く，避けるべきであることは，以前からの

常識であった．牛レバーの生食が禁止されたこと

により，公衆衛生学などの講習を受けた食品衛生

責任者でさえ，“禁止されていない豚の生レバーは

合法”，“すなわち提供しても問題がない”，という

ヒューリスティックスによって，豚の生レバーを

提供する判断を下してしまったのであろう．客側

にも“飲食店で提供されるものは食べられる”と

いうヒューリスティクスがあり，両者において，

常識を破る行動に至らしめている．このように食

品に係わる意思決定は，快・不快だけでなく，健

康被害をもたらす可能性のあるリスク判断にまで

および，感覚・知覚レベルから認知レベルまで多

種多様な要因が関与する．ここでは，我々が行っ

た研究の中で，食の意思決定に係わる多感覚知覚

の発達形成や，認知傾向と情報理解の関係に係わ

るトピックを紹介する． 

 

2. 食における多感覚情報の統合と好み 

 食品の認識は視覚や嗅覚からはじまり，口に入

れた食品の風味にまで影響する．例えば，食品の

典型色は食品のフレーバーの知覚にも影響する．

フランスのある大学のワイン醸造学科の学生にワ

インの味を評価させる実験の結果，赤く着色され

た白ワインを紛れ込ませても，評価者は一貫して

赤ワインに使われる典型的な言葉で赤い白ワイン

を評価することが示された[1]．このように，味わ

う訓練を受けた人間でも，味や匂いの評価におい

て視覚情報の影響を強く受ける．この例は，一見，

プロでも味がわからない，という解釈をされそう
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だが，そうではなく，食品を味や匂いだけではな

く，外観まで含めて“味わう”ことが人間の本質

的な傾向であることを示しているのだろう．視覚

情報は口に食品を入れる前に入力されるが，その

後，口に入れて味覚が生じたときに，視覚情報と

の情報統合がなされる．すなわち視-嗅覚情報に明

確な時間ずれがあるが，ポストディクティブな多

感覚統合なされるとも考えられるし，食品を見た

段階から食味のバイアスが生じ，視覚と味嗅覚が

一致したときに知覚強度が促進されるとも解釈で

きる．筆者らは，乳児を対象とした心理物理学的

研究により，嗅覚と視覚情報の結合が乳児期にす

でに存在することを示す実験を報告した[2]．この

実験では，視覚・嗅覚刺激として，季節によって

出荷量が著しく変化するイチゴを用いた．イチゴ

は時期によって接触頻度が大きく変化するため，

年間を通して出荷量が比較的安定しているトマト

と比較した．実験では，生後 6-8 ヶ月児を対象と

して選好注視法を用いた．選好注視法では，一対

の視覚刺激を左右に配置し，それを乳児が観察し

た時の注視の偏りを測定する．新生児期から人間

は，顔のような視覚刺激，縞模様などの特定の視

覚的なパターンに注視する傾向がある．左右に並

べた視覚刺激のどちらか一方の刺激に注視する傾

向にあるならば，少なくともこれら二つの視覚刺

激を区別できていることを意味する．実験の結果，

イチゴの出荷量が多い時期 (3 月から 6 月) に実

施すると，イチゴの匂いが付加されたときにイチ

ゴの画像をより長く注視する傾向があった．しか

し，イチゴの出荷量がほとんどない時期 (7 月か

ら 9 月) にはこの傾向は消失する．この現象は月

齢 6-8 ヶ月ですでに視－嗅覚の連合が生じており，

その前提要因として，視覚・嗅覚などの多感覚に

よる接触経験が影響することを示唆している．羊

水や母乳からニンジンの匂いに暴露させるために

胎児期・乳児期初期から母親にニンジンジュース

を定期的に摂取させると，ニンジンの匂いに対す

るその後の受容が促進される事例などがあること

を鑑みると [3]，食物摂取の判断には発達初期か

ら嗅覚が強く関与すると推察され，さらには他の

感覚情報と嗅覚情報の結合が事物の可食性の判断

形成に強く関与する可能性がある． 

その一方，成人でも果物の匂いが果物の好まし

さの判断に影響を与えることを我々は発見した

[4]．実験参加者にイチゴとトマトを 11 段階の割

合で合成したモーフィング画像 (図 1) を一枚ず

つ観察させ，イチゴとトマトのカテゴリ判断と 7

段階で画面に投影された果実の好ましさ評定を行

わせた．このとき，室内にイチゴかトマトの香料

の水溶液を閾上および閾下で散布した条件と無臭

の条件を設けた．その結果，匂いは視覚的カテゴ

リ判断には影響を与えなかった一方で，カテゴリ

化が困難で，かつ好ましく評価されない対象の好

ましさの程度は，閾下・閾上に関わらず匂いによ

って上昇した．この結果は，匂いによる視覚的選

好はカテゴリ判断バイアスには準拠しておらず，

匂いによって食物らしさが増強し，その結果とし

て好ましさが上昇することを示唆する．これまで

の研究より，カテゴリ化が困難な対象への不快反

応は不審な対象を回避しようとするメカニズムに

基づいていると考えられている[5][6]．このメカニ

ズムは食新奇性恐怖[7]も関与しているのかもし

れない．すなわち，視覚による不審回避反応が親

近性の高い食品の匂いによって軽減されることを

示した一方で，匂いによるカテゴリ判断への影響

が無かったことから，この不審回避反応の軽減は，

図 1. 実験で使用したイチゴとトマトの合成画像。右にいくに従ってトマト度合いが高くなる。 
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視覚対象の新奇性を軽減し，匂いが「食物」らし

さという情報を視対象に追加し，結果として可食

印象が上昇したことに由来する可能性がある． 

 

3. 認知傾向とリスク情報の理解 

 食品安全に関わる情報は専門的な知識を持たな

い一般消費者には難解であることが多い．情報発

信側と受信側の伝達内容のギャップを減少させる

にはグラフや図を用いた説明表示が有効であると

考えられているが，グラフなどの理解は認知特性

などによる個人差があるといわれている．このこ

とから効果的に消費者の理解を促進するには，消

費者の認知特性とその情報理解の特徴を考慮する

必要があるだろう． 

我々は，日常的に存在する農薬の残留量に関す

る理解を表示形式で改善できるかどうか，また認

知特性によってその効果に差があるかどうかを検

討した[8]．30代，40代の日本人女性 900名を対

象に農薬についての説明をみせて，それに基づい

た架空の食品の安全性についての評定をさせるイ

ンターネット調査を行った．調査では，我々の先

行研究と同様に[9]，農薬の説明を「文章のみ」を

参照する群，「文章＋グラフ」 (図 2左) を参照す

る群，「文章＋イラスト」 (図 2右) を参照する群

に分けた (各群 300名ずつ)．「文章のみ」では， 食

品安全委員会のホームページに倣って無毒性量 

(NOAEL)，一日摂取許容量 (ADI)， 残留農薬基

準について文章で説明した．「文章＋グラフ」では，

「文章のみ」の説明表記に 3段階の残留農薬量の

関係と摂取量による生体への影響を表した二次元

のグラフを加えた．「文章＋イラスト」では「文章

のみ」の説明表記に 3段階の残留農薬量の関係を

一次元的に表したイラストを加えた．認知特性の

検査として Cognitive Reflection Test (CRT) [10]

と主観的ニュメラシー検査[11]を行った．実験参

加者は「文章のみ」, 「文章＋グラフ」,「文章＋

イラスト」のいずれかの残留農薬に関する説明が

提示された後 , 架空の農作物の残留農薬が

NOAEL以下，ADI以下，残留農薬基準値以下で

あるという 3段階の条件設定のもと，農産物の安

全性について 22段階で評定した． 

CRTの結果，参加者全体の 43％が 0点であり，

得点が増加するごとに減少した．この傾向は先行

研究とも一致し[10]，実験群間で差はなかった．

また，ニュメラシー得点も実験群間の差はなかっ

た．残留農薬量に対する安全性を適切に判断して

いたかどうかの指標として, 3 段階の各条件の残

留量  (「残留農薬基準」以下，「ADI」以下，

「NOAEL」以下の順で少ない) に対する安全性評

価の順序に一致している場合に正答，それ以外を

不正答とした．これを従属変数とし，表示の種類，

CRT得点，ニュメラシー得点，農薬の知識を説明

変数としてプロビット回帰を行い，AICによるモ

デル選択を行ったところ，残留農薬についての知

識の主観的評定以外が有効な変数であった．また，

文章のみと比較すると，グラフの追加は正答数に

効果がない一方で，イラストの追加は効果がある

ことがわかった．調査対象者の CRT 得点および

ニュメラシー得点が高くなるに従い，文章のみの

説明でも正答者数が増加した(図 3)．また，グラフ

を付加しても文章のみに比べて成績の向上はみら

れなかった一方で，イラストを用いた場合には，

より多くの人が正答した．この結果は，一般消費

者では，情報理解に主観的な知識の程度よりも認

図 3. 各表示条件・CRT得点の正答者の割合 
図 2. 実験で使用した説明に付加したグラフ（左）
とイラスト(右) 
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知傾向が強く関与し， 表示によって認知傾向によ

る理解の程度のギャップを縮減できる可能性があ

ることを示している．この知見は，リスクの認識

以外にも展開できるだろう． 

 

4. 終わりに 

 本稿では，食の意思決定に係わる事例として，

食における視－嗅覚統合と発達と，認知傾向と情

報理解についてのトピックを取り上げ，研究対象

も方法論も異なる事例を詰め込んだ．これは食と

いう生活の根幹についての意思決定を網羅するに

は，多くの切り口から意思決定について考えてい

かなければならない事を示すためである．我が国

においては飽食の時代と言われて久しいが，地球

規模では人口が爆発的に増加し，深刻な食料難が

近づいているため，今後の食品産業・流通はより

グローバル化，巨大化，多様化が進むことになる．

近い将来、人類はこれまで考えられなかった食品

による健康リスクへの懸念や新奇食品などに直面

することになるだろう．こうした事態による社会

的コストを最小限にとどめるためにも，食に関す

る意思決定のメカニズムについての知見をさらに

集積していかなければならない． 
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Abstract 
Although cases are still rare in Japan, JDM 

(Judgment & Decision-Making) in medical and 

healthcare context called MDM (Medical 

Decision-Making) has been developed in North 

America as well as Europe.  The author presents his 

past studies in the MDM area in the light of 

applications in the healthcare.  Advancement in 

clinical “big data” has provided both opportunities and 

challenges in MDM field in this era. 
 
Keywords ― JDM, MDM, risk perception, risk 

communication, big data, healthcare, medical 

 

1. はじめに―「現場」と JDM 

  認知科学の中でも JDM（Judgment & 

Decision-Making/判断・意思決定論）と呼ばれる

研究分野は，リアルな「現場」と親和性が高いも

のが多い．特に医療の分野には，JDM的研究が切

り込めるエリアが驚くほどたくさんある．ただ，

両者の間には高い壁が存在しており，交流が非常

に限られている現況であることも事実である． 

 しかし考えてみると，特定領域の専門医が扱う

データは患者の「医学・生理学的」が主なものだ

が，生活習慣病などを中心に患者を見る「家庭

医」・「総合医」や，診察室の外では医師より遥か

に患者と触れ合う機会の多い看護師などが触れる

データは，患者のリスク認知や行動特性など，彼

らの「認知・行動的」なデータである．よって，

ここで認知科学的な JDM研究ができれば，患者

の心理メカニズムをより理解し，医療の質を向上

させることにも貢献する可能性があると推察され

る．にもかかわらず，認知科学系の研究者は医療

現場に入れず，医療系の研究者は認知・行動領域

のデータを扱う専門的教育を受けていない． 

 

2. Medical+ JDM = MDM  

 一方，欧米においては，医学や看護学の分野に

も多くの認知・行動系の科学者が，JDM研究者も

含めて多く活躍している．業界をまたぐ豊富な共

同研究の事例があるため，医療に JDM の理論や

手法を用いた優れた研究が数多く発表されている． 

 その中でも，「JDM in Medicine」とでも呼ぶべ

き MDM（Medical Decision-Making/医療意思決

定論）と呼ばれるエリアは，JDMが体系的に研究

され始めた戦後ほどなく萌芽し，今では独立した

研究領域と学会を持つ学問にまで成長している．

現在の欧米には，従来の認知科学的な JDM から

研究を開始し，その後に医療文脈を重視した

MDMでも活躍する研究者が多く存在している． 

 

3. がん患者のリスク認知研究 

 平原と山岸は，がん患者が治療体験において示

すリスク楽観性の初発-再発による差異を，主に患

者会に所属する血液がん患者からの協力を受け，

ウェブ質問票による調査を通して検討している

[1]．その結果，悪性リンパ腫（二大血液がんその

1）では初発・再発の闘病ステージ間で治療リス

クに関する楽観的な認知が有意に低下する（再発

時に低い）が，白血病（二大血液がんその 2）に

おいてはその傾向が見られないことを示した（図

1）． 
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図図図図 1111    闘病ステージ別の治療リスク楽観度スコア闘病ステージ別の治療リスク楽観度スコア闘病ステージ別の治療リスク楽観度スコア闘病ステージ別の治療リスク楽観度スコア    

    

加えて，因子分析の結果から，治療リスクに関

する楽観性が，従来の医療現場で考えられていた

ような単純な「一枚岩」ではなく，「再発」，「強い

治療」，「医療事故」のそれぞれに対する楽観的な

認知という 3因子構造を持つ可能性を示した[1]． 

 後に平原と山岸は，乳がん患者からの協力を得

て同様の調査を実施している[2]．そこでは，乳が

ん患者が示す治療リスクへの楽観度スコアが，治

療ステージによって変化しないことが明らかとな

った．しかし，患者が示す治療リスク楽観性の因

子構造は，先行研究と同じ 3因子構造であること

が，確証的因子分析の結果によって示された． 

 これらの研究結果から，医療現場におけるがん

患者ごとのリスクコミュニケーションの工夫も模

索されている[2]． 

  

4. 欧米先進国における MDM の応用 

近年大きな発展を見せているMDM研究の成果

は，欧米で現場への応用が工夫されている．例え

ば Gigerenzerと Edwardsは，人間の確率情報に

関する推論・意思決定の研究の成果から，医療現

場におけるより適切なリスク情報提供の方法を提

案している[3]． 

 彼らは，通常は「条件確率」として提示される

ことの多い検査による陽性・陰性の可能性を問い

に変換し～「女性が乳がんになる確率は 0.8%であ

る．もし本当に乳がんの場合，マンモグラフは

90%の確率で陽性を示す．だが，乳がんでないに

もかかわらず 7%の確率で陽性を示す．もし女性

が陽性結果を示されたとして，実際に乳がんであ

る確率は？」～，確率理解に優れるはずの医師に

とっても難解なものであることを示した上で，よ

り理解しやすい「自然頻度」シナリオ～「1000

人の女性のうち乳がんになる人は 8人いる．その

8 人のうち，7 人はマンモグラフで陽性の結果を

受ける．992人の乳がんでない女性のうち 70人は

やはり陽性結果を受ける．もし女性が陽性結果を

示されたとして，実際に乳がんである確率は？」

～に置換することで彼らの正答率を向上させてい

る（図 2）． 

図図図図 2222    「条件確率」「条件確率」「条件確率」「条件確率」vsvsvsvs「自然頻度」による正答率「自然頻度」による正答率「自然頻度」による正答率「自然頻度」による正答率    

 

5. ビッグデータ時代の MDM の可能性 

  昨今よく耳にする「ビッグデータ」なる言葉だ

が，医療の世界においても，詳細かつ膨大なデー

タを解析し活用する先に見える現場での革新や医

療の質向上の可能性に大きな期待が寄せられてい

る． 

 筆者が現在，その学術的な運用とデータ解析と

に 関 わ っ て い る NCD （ National Clinical 

Database）事業は，2010 年 4 月に外科関連の専

門医制度を有する学会が合同でスタートさせた事

業であり[4]，2015 年現在，参加施設（診療科）

数が 4500 を超え，1 症例につき 500 を超えるこ

ともある詳細な変数が入力される中，年間に約

130万症例の登録があり，合計 480万件の症例デ

ータが蓄積されるという世界でも例を見ない臨床

ビッグデータに発展している．  
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 NCD などの臨床ビッグデータに蓄積される変

数は，今はまだ患者情報や検査値をはじめとする

術前リスク情報，予後に関わる術後リスク情報，

そしてアウトカムとしての死亡や合併症の発生な

ど，極めて臨床的なものに偏っている．しかし，

そこに医師や患者の認知・行動面の視点を工夫す

ることでMDM研究に発展させられる可能性を検

討してみたい． 
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Abstract 

In problem solving, people usually perform better if 

tasks were described with concrete and/or familiar 

materials than tasks with abstract descriptions. This 

tendency is known as Thematic-Material effects.  The 

present paper examined whether thematic-material 

effect exists for causal inference tasks. The results of 

our experiment partially confirmed a weak 

thematic-material effect in causal inference tasks. 

While participants in Concrete and Abstract conditions 

performed comparably in estimating contextual effects, 

participants in Concrete condition performed 

marginally better in estimating target effects. 

Keywords ― Causal Strength, Thematic Material  

Effect, Contingency Condition 

 

1. 序論 

1．1 主題化効果 

問題解決場面において，人間は抽象的な課題よ

りも具体的な課題の方が問題を解決しやすい。有

名な例に Wason（1966）の「４枚カード問題」

という論理推論課題による研究がある。数字やア

ルファベットといった抽象的・記号的な形で問題

が呈示される直接的状況よりも，現実的な場面を

伴った具体的・エピソード的な形で問題が呈示さ

れる義務的状況の方が，正答率は上昇する。この

現象は主題化効果と呼ばれ（Wason & Shapiro, 

1971），先行研究では主題化効果を説明するメカ

ニズムも多く提唱されてきた（e.g. Cheng & 

Holyoak, 1985）。 

主題化効果に関して，研究対象となったのは主

に問題解決場面であった。問題解決場面では，実

験参加者が導く回答結果は「正解・誤答」の二者

となる。また当然ながら，参加者は自ら手を動か

すなどして主体的に課題に取り組んでいる。先行

研究で注目された主題化効果は，このような場面

で生じたものであった。しかし，その他の場面に

おいても主題化効果が働く場合はあるのだろうか。 

本研究では，先行研究と異なる課題においても

主題化効果が見られるかを検討した。具体的には，

問題解決場面にないような以下(ア)と(イ)の場合， 

(ア) 回答結果が「正解・誤答」の二者にはなら

ない（連続値となるような）場合 

(イ) 実験参加者が直接操作しない事象への推

論・判断をする場合 

における効果をも検討するべく，次に述べる随伴

性を伴った因果強度判断課題を用いた。 

 

1．2 因果強度判断 

事象間の関係や因果を見出す能力は人間が生き

ていくうえで重要なものであり，心理学では随伴

性の判断や因果学習といったテーマの研究は広く

行われてきた（e.g. 嶋崎，1999；斎藤・嶋崎，2014）。

随伴性とはある事象と事象の共変関係を表す概念

である（嶋崎，1999）。随伴性をもつ因果強度判

断課題には，しばしば２つの原因事象が共通の結

果事象を生起させる共通結果の因果モデルが用い

られた（e.g. 斎藤・嶋崎，2014）。このモデルに

おいて，２つの原因事象のうち一方は実験参加者

が操作可能な「標的原因」と呼ばれ，他方は標的

原因の有無にかかわらず常に存在する「文脈」と

呼ばれる。この性質から，本モデルを用いた課題

は以下の特徴を持つ。 

ⅰ) 実験参加者は，標的原因が存在するときは，

結果の生起が標的原因と文脈のどちらによ

るものなのか断定できない 

ⅱ) 実験参加者は，標的原因が存在する場合，

標的原因と文脈の両方の効果が合わさった
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影響による結果情報を受け取る。標的原因

が存在しない場合，文脈のみの影響による

結果情報を受け取る 

すなわち標的原因の因果効力を正確に判定する

ためには，実験参加者は文脈の影響をも常に正し

く把握する必要がある。なお標的原因と文脈がそ

れぞれ独立に結果事象の生起に影響するとき，標

的原因の因果効力 q(target cause)は(1)式で，文脈

の因果効力 q(context)は(2)式で与えられる。 

 

 

 

1．3 まとめと仮説 

本研究では主題化効果の影響を検討するため，

随伴性を伴う因果強度判断課題について，具体的

な場面を想定した「具体課題」と抽象的・記号

的な場面を想定した「抽象課題」の２つを用意

した。実験参加者には標的原因と文脈の因果効力

をそれぞれ 0～100（%）で回答するよう求め，各

課題において参加者がどの程度正確な判定をして

いたかを調べた。 

以上の設定により，前々節の(ア)(イ)はともに満

たされる。本課題では回答が「正解・誤答」の二

者になることはなく，また文脈の因果効力という

実験参加者が直接関与しない事象についても検討

できるためである。 

本研究の仮説は次の通りであった。具体課題の

方が抽象課題よりも課題場面をイメージしやすい

と考えられるため，標的原因・文脈双方について，

具体課題で比較的正確な判定ができると予想され

る。すなわち本研究においても，主題化効果は有

利に働くと予測した。 

 

2. 方法 

2．1 実験参加者 

 大学生 32名が参加した。このうち，半数の 16

名を具体課題に，残り半数の 16名を抽象課題に，

それぞれ無作為に割り当てた。 

 

2．2 手続き 

「具体課題」と「抽象課題」の２種類の課題を

作成し，両課題とも本試行では「学習フェイズ 40

試行＋テストフェイズ」を４条件，実施した。本

試行前には実験の教示および「学習フェイズ５試

行+テストフェイズ」からなる練習試行も行った。

課題はすべてコンピュータを用いて実施された。

以下，両課題の内容を述べる。 

具体課題：斎藤・嶋崎（2014）より作成した。 

まず，実験参加者に以下のように教示した。 

「異なる４種類のミサイルがあります。今から，

軍の施設の研究者になったつもりで各ミサイルの

性能を判定して下さい。 

実験ではミサイルを発射するかしないかを選ん

で頂きます。発射する場合は Fのキーを，発射し

ない場合は N のキーを押して下さい。ミサイルを

発射することで，ある一定の確率で戦車を爆発さ

せることができます。ただし戦車は，元々埋めら

れている地雷によって爆発することもあります」 

教示後，学習フェイズに移った。学習フェイズ

では，初めに Fか N のキー選択を求めた。実験参

加者がいずれかのキーを選択した後スペースキー

を押すと，結果の文が表示された（e.g.「戦車が

爆発しました」）。結果文の表示画面で再度スペー

スキーが押されると，最初の画面（Fか N のキー

の選択を求める）に戻った。キー選択から結果の

表示という以上の試行を，練習試行では５回，本

試行では 40回繰り返した。 

学習フェイズ後，テストフェイズに移行した。

テストフェイズでは，ミサイル（標的原因）と地

雷（文脈）の，それぞれの因果強度を参加者に判

定させた。まず画面上に「ミサイルはどのくらい

戦車を爆発させますか」という文章および Visual 

Analog Scale（0：まったく爆発させない～1：必

ず爆発させる）を表示し，ミサイルの因果強度を

判定させた。その後続けて，同様にして地雷の因

果強度も判定させた。 

１つのテストフェイズが終了したら，同手順で

次の学習フェイズが開始された。 

抽象課題：Wason（1966）の改題を用いた。基本
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的な実験手順は具体課題と同様であったが，教示

は以下の通りに変更した。 

「異なる４種類の乱数発生装置があります。それ

ぞれの乱数発生装置からどのくらい奇数が生成さ

れるかを判定して下さい。 

実験では Fのキーを押すか押さないかを選んで

頂きます。F のキーを押さないという場合には N

のキーを押して下さい。F のキーを押すことで，

ある一定の確率で奇数を生成させることができま

す。ただし奇数は，F のキーを押す・押さないに

よらず偶然によって生成されることもあります」 

抽象課題において，学習フェイズの結果文では

生成された値が表示された（e.g. 「７が生成され

ました」）。またテストフェイズでは「F のキーに

よってどのくらい奇数が生成されるか」「偶然によ

ってどのくらい奇数が生成されるか」という２つ

の判定が求められた。 

なお実験参加者の理解を促すため，具体課題・

抽象課題とも，標的原因が存在する（Fを押した）

ときには結果生起の原因が標的原因（ミサイルま

たは Fのキー）か文脈（地雷または偶然）かを断

定できないこと，標的原因が存在しない（Nを押

した）ときには結果生起の原因が文脈だと断定で

きることを教示した。 

 

2．4 随伴性条件 

斎藤・嶋崎（2014）に基づき「25-25条件」「75-75

条件」「75-25条件」「75-0条件」という４つの異

なる随伴性条件を設定した。前半部の値は「標的

原因が生起したときに結果が生じる確率

P(Effect| target cause, context)」を，後半の値は

「標的原因が生起しなかったときに結果が生じる

確率 P(Effect|￢target cause, context)」を表して

いた。これらの条件の例を以下に述べる。 

25-25 条件では，標的原因が存在するときに

25％の確率で結果事象が生起するが，存在しなく

ても同じく 25％の確率で結果が生起した。すなわ

ち標的原因に効果がなく[q(target cause) = 0]，文

脈にのみ弱い効果がある[q(context) = .25]条件で

あった。75-75 条件も同様に，標的原因に効果が

なく[q(target cause) = 0]，文脈にのみ強い効果が

あった[q(context) = .75]。75-25条件では，標的

原因と文脈がともに効果を持っていた。このとき

文脈の因果効力（規範値）は 25％，標的原因の因

果効力（規範値）は(2)式より約 67％となった。

また 75-0条件では，標的原因のみが強い効果を持

っており[q(target cause) = .75]，文脈は効果を持

たなかった[q(context) = 0]。 

上記の標的原因，文脈，結果事象はそれぞれ，

具体課題ではミサイル，地雷，戦車爆発に，抽象

課題では Fのキー，偶然，奇数生成に対応してい

た。なお前節で述べた「４種類のミサイル」や「４

種類の乱数発生装置」にはそれぞれこの４条件が

割り当てられていた。４つの随伴性条件の遂行順

序は実験参加者間でランダマイズした。 

 

3. 結果および考察 

 まず，実験参加者が正確に評定していたかを調

べるため，標的原因の平均測定値と文脈の平均測

定値について以下の分析を行った。 

標的原因の測定値を従属変数とし，課題(具体お

よび抽象)×随伴性条件を独立変数とする混合二

要因分散分析を行った（課題は被験者間要因，随

伴性条件は被験者内要因）。課題の主効果 （F(1, 

30) = 5.051，p = .032）および随伴性条件の主効

果 （F(3, 90) = 48.156，p < .001）は有意であっ

たが，課題と随伴性条件の交互作用は有意ではな

かった (F(3, 90) = .564，p = .640)。随伴性条件間

の主効果について Tukeyの HSDによる多重比較

を行ったところ，25-25条件と75-75条件間，25-25

条件と 75-25 条件間，25-25 条件と 75-0 条件間，

それに 75-75 条件と 75-0 条件間で有意差が見ら

れた。ともに標的原因の因果効力がない 25-25条

件と 75-75条件だが，結果がより多く生起する後

者の方で因果効力が高く見積もられた。このこと

から，結果の生起確率が高いほど因果効力を高く

見積もる結果の密度バイアスが生じたと考えられ

る。これは随伴性学習では頻繁に観察される現象

であり，斎藤・嶋崎（2014）の結果とも一致した。 

同様に，文脈の測定値を従属変数，課題×随伴
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性条件を独立変数とする混合二要因分散分析も行

った。随伴性条件の主効果は有意であった（F(3, 

90) ＝ 69.383，p < .001）ものの，課題の主効果

（F(1, 30) ＝ .633，p = .433），および課題と随

伴性条件の交互作用（F(3, 90) ＝  1.362，p 

= .260）は有意ではなかった。随伴性条件間の主

効果について同様に多重比較を行った結果，文脈

の因果効力が等しい 25-25条件と 75-25条件間以

外の全水準間で有意差が見られた。文脈に関して

実験参加者はどの条件でも比較的正確に判断でき

ており，当て推量などをしていた可能性は排除さ

れる。 

次に，判断の精度を検討するため，測定値と規

範値との誤差の絶対値（以下，単に誤差と表記）

を算出した。この値は判断の精度の指標となり，

小さければ小さいほどより規範値に近い判断を行

っていると考えられた。図１に，標的原因につい

ての誤差の平均値，文脈についての誤差の平均値

を，それぞれ課題ごとに示した。 
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図１ 標的原因についての誤差の平均値（上）

および文脈についての誤差の平均値（下）。いず

れも，エラーバーは標準誤差を，横軸の数値は随

伴性条件（「標的原因存在時の結果生起確率」-「標

的原因非存在時の結果生起確率」）を示す。 

 

誤差を従属変数とし，課題×原因事象(標的原因

および文脈)×随伴性条件を独立変数（課題は被験

者間要因，原因事象および随伴性条件は被験者内

要因）とした混合三要因分散分析を行った。課題

間（F(1, 30) = 3.027，p = .092）および課題と原

因事象の交互作用（F(1, 30) = 2.996，p =.094）

に有意傾向が見られた。単純主効果の検定の結果，

標的原因を判定する際に具体課題の方が抽象課題

よりも誤差が小さい傾向にあった。この結果は，

因果強度判断場面で標的原因を判定する際に主題

化効果が少なからず働いたことを示唆する。また

両課題において，文脈の方が標的原因よりも誤差

が有意に小さくなった。 

 

4. 総合考察 

本研究より，因果強度判断における課題の具体

化は，標的原因を判断するうえでのみ一定程度有

利に働くことが示唆された。具体課題で標的原

因・文脈とも判断の精度が上がるという仮説は，

完全には支持されなかった。 

文脈の誤差で有意差が現れなかったことについ

て，両課題で床効果が生じた可能性が示唆される。

課題の題材によらず，自身が操作しない事象につ

いては比較的正確に判断できたのであろう。 

因果強度判断の精度は，標的原因をどれだけ正

確に判定できるか，すなわち標的原因の判定時に

文脈をいかに適切に排除できるかに左右されると

考えられる。課題の具体化により，実験参加者は

標的原因の判定において文脈の影響をより考慮し

排除しやすくなったのかもしれない。 

標的原因の判定で課題の効果が現れた要因とし

て，主題化効果のメカニズムの一つ「実用的推論

スキーマ」（Cheng & Holyoak, 1985）が推測され

る。実用的推論スキーマとは，個人が経験から学

習した，「ある行為がなされるためにはある前提が

満たされていなければならない」とする因果の思

考様式である。具体課題では，軍施設の研究者と
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いう設定が与えられ「戦車爆発のためにはミサイ

ルまたは地雷が存在しなければならない」という

スキーマが（常識・経験から）喚起されやすいと

考えられる。一方で抽象課題では，状況設定が本

課題に特有のものであり，奇数生成のために「F

のキー」や「偶然」が必要というスキーマは常識

や経験からは喚起されにくい。この違いが，標的

原因の判定時に文脈をより意識できたか否かの差

をもたらした可能性がある。 

本研究から，因果強度判断場面でも主題化効果

が働くことは示唆された。ただし効果はあくまで

有意傾向であり，先行研究ほど顕著には働かない

と考えられる。また，判断のメカニズムについて

は推測の域を出ないため，さらなる実験的・理論

的検討が必要となるだろう。 
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Abstract 

In a research field of decision making, many researchers 

have discussed the phenomena, called preference 

reversals; people make logically inconsistent decisions. In 

Evers et al. (2014), they discussed new type of preference 

reversal that is derived from set-fit effects. They showed 

that people’s choices are inconsistent by fitness of choice 

set such as color, shape, or brand. In their study, the fitness 

was controlled by simple rule such that “all colors are the 

same” or “all shapes are different.” In the real world, 

people feel harmony of objects such as “European style” 

or “Oriental style.” Although this harmony cannot be 

defined by single feature such as color or shape, the 

harmony is formed by concepts people feel from 

perceptual features of objects. In the present study, we 

examined effect of conceptual harmony on choice 

behaviors. It was found that participants’ choices were 

affected by conceptual harmony and inconsistent, 

showing preference reversals.  
 
Keywords ― set-fit effect on choice behavior, 

conceptual harmony, preference reversals 

 

1. 研究の背景と目的 

意思決定研究では、人間は様々な要因の影響を受

けた結果として、論理的に非一貫した選択を見せる

様々な選好逆転現象[1][2]について議論が行われて

きた。最新の研究としては、Evers らの Set-Fit の研

究が大変興味深い[3]。彼女らは、単独で商品（例で

はペン）を呈示して選択を求める単独条件と、単独

で呈示した商品に加えて同じ 3 商品を加えた 4 商品

を呈示して選択を求めるセット条件での選択につい

て分析を行った。セット条件において 2 つの選択肢

の違いを決めるのは単独条件で呈示された商品のみ

である。セット条件において、2 選択肢間の違いに

基づいて選択するのであれば、単独条件とセット条

件では選択は変化しないことが予測される。しかし

Evers らは、単独条件では質の良い商品が好まれる一

方で、セット条件では全体的に調和度が高いが、質

の悪い商品が含まれるセットが好まれるという選好

逆転現象を示した。この結果は、セット条件におい

て、全体の調和度が選択に影響を及ぼし、調和度が

高い選択肢が好まれやすいことを示している。 

Evers らは、色、形状、またはブランドが同じか否

かといったような、単一の次元を統制することによ

って調和度を定義し、選択に与える影響について幅

広く検証を行い、様々な文脈において選択に影響を

与えていることを示している。 

しかし一方で、現実場面において我々が目にする

調和度は Evers らの研究で検討されたような単一の

次元で規定される場合ばかりではない。例えば、コ

ーヒーカップには“英国風”、または“オリエンタル風”

と呼ばれるカップが存在する。“英国風”・“オリエン

タル風”の定義は色や形などで単一の次元で定義で

きるものではなく、我々が概念的に捉える特徴であ

る。本研究では、このような概念的な特徴から形成

される調和度が選択行動に与える影響について分析

を行った。 

 

2. 方法 

2. 1 実験参加者 

大学の学部生 40名（男性 13 名、女性 27 名、Mage 

= 20.4, SDage = 0.94）が実験に参加した。 

2. 2 課題・刺激・手続き 

実施した課題は、コーヒーカップの選択課題であ

る。具体的には以下に記す課題 A・B を実施した。

課題 Aでは、単独条件において高価な英国風のカッ

プと安価なオリエンタル風のカップのどちらが欲し

いか回答することが求められた。次にセット条件で

は、単独条件で呈示したカップに同じオリエンタル

風のカップ 3つを加えた 4つのカップからなる 2 セ
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ットに対して、どちらが欲しいか回答を求めた。つ

まりセット条件では、実験参加者はオリエンタル風

として調和度は高いが安価なカップが含まれるセッ

トと、全体的な調和度は低いが高価なカップが含ま

れるセット間での選択を求められたことになる。課

題 Bではこれと逆の組み合わせ、すなわち単独条件

では高価なオリエンタル風のカップと安価な英国風

のカップとの間の選択が、セット条件では英国風と

して調和度が高いが安価なカップが含まれるセット

と、全体の調和度が低いが高価なカップが含まれる

セットの間での選択が求められた。 

最後に、実験刺激で用いたコーヒーカップセット

の「まとまり」について 7段階で評価する（1：まと

まりがない－7：まとまりがある）ように求めた。 

実験は、所属組織のヒトを対象とした実験研究に

関する倫理委員会の承認を受けた上で、質問紙形式

で講義内の演習課題として実施された。実験時間は

10-15 分であった。 

 

3. 結果・考察 

 図 1に選択結果を示す。課題 Aでは、単独条件で

は高価な英国風のカップを選択したのが 33 人であ

ったのに対して、安価なオリエンタル風のカップを

選択したのが 7 人であった。セット条件では高価な

英国風のカップを選択したのが 19 人であったのに

対して、安価なオリエンタル風のカップを選択した

のが 21 人であった。つまり、課題 A では、単独条

件では高価な英国風のカップが選択されやすかった

が、セット条件では安価なオリエンタル風のカップ

を含む調和度が高いセットが選択されやすかった（p 

< .001, Fisher’s exact test）。一方、課題 Bでは、単独

条件では高価なオリエンタル風のカップを選択した

のが 17人であったのに対して、安価な英国風のカッ

プを選択したのが 23人であった。セット条件では高

価なオリエンタル風のカップを選択したのが 10 人

であったのに対して、安価な英国風のカップを選択

したのが 30 人であった。つまり、課題 B でも、単

独条件では高価オリエンタル風と安価な英国風のカ

ップで選択されやすさは同程度であったが、セット

条件では安価な英国風のカップを含む調和度が高い

セットが選択されやすい傾向がみられた（p = .09）。 

 また、セットに対するまとまり度を分析すると、

課題 Aでは、安価なオリエンタル風のカップのセッ

トのまとまり度が高価な英国風のカップのセットに

比べて高かった（t = 11.41, df = 76, p < .001）。また、

課題 Bでは、安価な英国風のカップのセットのまと

まり度が高価なオリエンタル風のカップのセットに

比べて高かった（t = 8.25, df = 76, p < .001）。 

これらの結果は、“英国風”、“オリエンタル風”と

いった概念的調和度により統制されたまとまり度が

コーヒーカップの選択に影響を及ぼし、単独条件と

セット条件で選好逆転現象が生じている可能性を示

している。つまり、セットの価値を判断するときに、

個々の商品の価値の和では説明できない付加的な要

素が選好に影響を与えていると考えられる。 

 

4. 結論 

 本研究では、Ever et al. (2014)が提唱した Set-Fit の

効果を拡張し、概念的なレベルで変化させた場合の

調和度が選択へ与える影響を検証した。実験の結果

から、概念的なレベルで統制されたセットにおいて

も Set-Fitの効果が得られることが示唆されたと言え

る。 

 

図 1: 選択の結果 
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本研究の知見は、現実世界でしばしば直面する、

うまく言語化できないが、「まとまりがある」「セッ

ト感がある」という感覚を説明するだけでなく、マ

ーケティングにおける商品戦略としてしばしば用い

られるセット販売の有効性を意思決定認知科学の視

点から説明できることを示唆している。 
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量刑判断に対する被疑者の写真の影響 

An effect of picture of perpetrator on sentence judgment 
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Kuninori Nakamura, Saki Kanda 
 

成城大学社会イノベーション学部 
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Abstract 
Previous studies have demonstrated that pictures 

enhance valuation by feeling and inhibit valuation by 
calculation, resulting that they prevent participant to 
consider numerical information such as number of 
objects. On the basis of this theoretical foundation, this 
study hypothesized that pictures of perpetrator affect 
sentence judgment. To test this hypothesis, we 
required participants to make sentence judgment 
seeing pictures or illustration of perpetrator where 
number of perpetrators was manipulated. Results 
showed that sentence judgments reflected numerical 
information more when pictures of perpetrators were 
shown than when illustrations of perpetrators were 
shown.  

 
 
Keywords ―  sentence judgment, picture of 
perpetrators, valuation by feeling. 

 

1. はじめに 

2009 年に裁判員制度が日本に導入されて以

来，量刑判断は誰もが行う可能性を持つ身近な

意思決定の問題となっている．量刑判断を考え

る上で問題となるのは，その判断を一般人がど

の程度合理的な思考に基づいて行うかという点

である．すなわち，裁判員制度に参加する一般

人は司法判断については素人であり，そこには

本来量刑とは関係しない様々な要因が強く影響

しうるからである．実際，これまで被告人の国

籍(中田・サトウ，2014)，量刑の分布(綿村・分

部・佐伯，2014)といった情報が一般人の量刑

判断に影響することが報告されており，一般人

が量刑判断をどのような基準で下しているか，

は適切な裁判員制度の運用のための重要な検討

課題となっているといえるだろう．  

量刑判断をする際に裁判員に提示される情報

には，被害者・被疑者といった当事者に関する

情報が含まれる．その中でも，当事者の写真，

特に被疑者の写真といった情報は個人の印象を

左右するうえで重要であり，量刑判断にも影響

を与える可能性は十分考えられるだろう．では，

このような当事者の写真は，量刑判断の評定過

程にどのような影響を与えるのだろうか．この

ような問題はこれまであまり取り上げられなか

ったものである．  

 写真や画像が判断に対して与える影響につい

ては，Hsee & Rottenstreich (2004)の研究が示

唆的である．彼らは思考の二重過程理論

(Kahneman, 2011; Stanovich, 2004)に基づき，

人間の評価過程を，感情ベースの判断と計算ベ

ースの判断の二過程を区別した．その中で，両

者が異なった形で量的情報を反映することを示

し，評価対象の画像といった情報が．感情ベー

スの判断を促進し，評価対象の量的な情報が判

断に反映されにくくなることを明らかにしてい

る． 

  量刑判断を合理的に考えれば，被害者の量的

な情報，すなわち被害者の数が影響することは

自然であり，逆に感情ベースの判断の影響によ

ってこの量的な情報が反映されにくくなるで

あろうことは，Hsee & Rottenstreich (2004)の

研究からも示唆されるものである．しかしなが

らもう一つここで問題となるのは被疑者の数

という量的な情報である．量刑判断の立場から

すれば，強盗や殺人といった犯罪の場合には，

被疑者の数が多い方が逆に犯罪の残虐性が増

すと考えられ，量刑判断が重くなる場合がある．

しかしながらこのような原則を一般人がどの

程度認識しているかは定かではなく，さらにそ
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のような被疑者の数といった情報を感情ベー

ス・計算ベースの評価過程がそれぞれどのよう

に判断しているかはこれまでのところ全く検

討されていない．そこで本研究では，被疑者の

画像と被疑者の数を操作して，これらの要因が

判断に与える影響を分析することを通じ，この

問題を検討することを目的とした． 

 

2. 方法 

    

実験計画及び実験参加者実験計画及び実験参加者実験計画及び実験参加者実験計画及び実験参加者    

 画像要因(画像/イラスト：被験者間)×人数要

因(1 人/3 人：被験者間)の 2 要因配 

置計画で行った．実験参加者は 288 名の大学生

であり，2×2 の計 4 条件すべてに 72 名ずつ割

り当てられた．  

 

実験刺激実験刺激実験刺激実験刺激    

 架空の傷害致傷事件を記述した文章，および

被疑者の画像・あるいはイラストを刺激として

用いた(Figure 1)．刺激文章は実験者がオリジ

ナルに作成したものであり，(1)被害者が死亡し

ない等，死刑が該当しない程度の犯罪になるこ

と，(2)被疑者に前科を付けないこと，に留意し

て作成した．イラストも実験者がオリジナルに

作成したものであり，Microsoft Office 2010 の

クリップアートを加工して作成した． 

 

Figure 1. 実験で用いられた刺激の例：(a)は 3

人・画像条件，(b)は 1 人・イラスト条件のもの

を表す．  

 

 

手続き手続き手続き手続き    

 授業を利用して集団状況で行われ，刺激の提

示・従属変数の測定はすべて冊子上で行われた．

実験参加者は刺激文章・およびイラストをみた

後，被疑者に対してどの程度の量刑が適切であ

るかを①6 年～10 年，②11 年～15 年，③16 年

～20 年，④21 年～25 年，⑤26 年～30 年の 6

つの選択肢の中から選択して回答した． 

 画像あり条件に割り当てられた参加者は被疑

者の顔写真を，画像なし条件に割り当てられた

参加者は被疑者を表す人型のイラストが刺激文

章の下に記載されたものを提示された．画像

数・イラスト数は人数要因に対応した数のもの

が付せられ，3 人条件の画像は被験者ごとにラ

ンダマイズされた．量刑判断の評定は，1 人条

件・3 人条件ともに提示された被疑者 1 人ごと

に行われた． 

 

3. 結果および考察    

Figure 2 に各条件の平均量刑年数を示す．実

験参加者の行った量刑判断を従属変数とした画

像要因(画像/イラスト：被験者間)×人数要因(1

人/3 人：被験者間)の 2 要因分散分析を行った結

果，画像要因の主効果(F(1, 284)=6.25, p<.05)，

2 要因間の交互作用(F(1, 284)=8.79, p<.05)が

有意となった． 

 Figure 2 各条件の平均量刑年数：エラーバー

は 95%信頼区間を示す 
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以上の結果は，被疑者の写真は量刑判断に対

してはむしろ計算による評価を促進する働きを

持つことを示している．Hsee & Rottenstreich 

(2004)では画像といった情報は“感情的に豊か”

(affect-rich)と想定され，画像の提示は感情ベー

スの評価過程を誘発して量的情報をむしろ反映

させにくくなることを考え合わせれば，本研究

の知見は，被疑者の評価と被害者の評価につい

て，感情の働きが大きく異なることを示唆する

ものといえる． 
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高齢化社会におけるライフへの認知科学のまなざし	 

The role of cognitive science regarding life in an aging society  
 

齋藤洋典 
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名古屋大学 
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Abstract 
William James called Psychology the science of 

minds. After his words, we may call cognitive science 
as the science of intelligence. And what is this 
intelligence for when we live in an aging society. The 
role of cognitive science regarding life is being called 
into question. Life is real, real is life. This article 
presents the guidelines for preparing life in an aging 
society as a cognitive scientist on the assumption of 
the existence of imaginary speakers and their 
reviewers. To do or not to do? It is the question for a 
cognitive scientist in an aging society. 
 
Keywords ―  Life, Aging society, Cognitive 
Science 

 

1. はじめに	 
James W. が心理学をマインドの科学と呼んだ

ことに倣い，認知科学を知の科学と呼ぶと，で

はその知は我々が高齢化社会に生きるのにいか

なる役に立つのだろうか．高齢化社会での実生

活に関する認知科学のまなざしが問われている．

本稿は，「生活者に寄り添う認知科学：超々高齢

社会に向けて」を考えるための覚え書きである．

第１節から第５節までは，生活者のための認知

科学を考えるためのヒントである．第６節から

第９節までは，架空の発表者と査読者を仮定し，

認知科学者として高齢化社会で生きる準備への

暫定的な指針である．	 

	 

	 	 1-1 末期の眼	 

	 末期（まつご）とは，一生の最期，死を真近にみ

る時期のことである（石原, 1993）．彼は，芥川龍
之介が「君は自然が美しいのを愛ししかも自殺し

ようとする僕の矛盾を笑うであろう．けれども自

然が美しいのは，僕の末期の目に映るからである」

と記していることを述べ，川端康成が，それにつ

いて，「あらゆる芸術の極意は，その末期の眼にあ

る」と書いていることを取り上げている．さらに，

石原（1993）は，歌人齋藤史（ふみ）と哲学者森
有正に触れ，「人生のその終局点である死の側から

照明して見るべきことを指摘し」，＜中略＞，「死

の側から照明されてみて初めて日常の経験も生き

た意味をもって迫ってくる．」と述べている． 
    通常私たちは，生から死を眺め、それを遠くに
意識し，死を他人ごとと考える．本稿では，末期

の眼を死から生への眼差しだけではなく，到達す

べき点から逆に現在への視点として拡張して捉え

ようとている．末期の眼は「メメントモリ」や「誰

がために鐘は鳴る」などの警句としてではなく，

末期の眼をかつて知り得なかった対象認識の知の

一様式として，再考するに値するのではないかと

考えている． 
    J.ブルーナーは，認知科学の誕生に関わった巨
人である．昔一瞥を交わしながらも，親しく言葉

を交わすことのなかった人が懐かしく思い出され

るように，彼の著書「意味の復権」は心の片隅に

再読を求める声を伝える一冊である．邦題「意味

の復権」は、その副題に「フォークサイコロジー

に向けて」(1999)を伴うが，これは，原題「Acts of 
Meaning」（J. Bruner, 1990）に対する訳者，岡
本夏木氏の意訳である． 

	 	 ブルーナーは，第１章の「人間研究のあるべき

姿」を「認知革命の由来」から書き起こし，認知

革命は，「その成功がもつ技術的巧みさのために高

い代償を払うことに成ってしまった」と述懐する． 
	 	 彼の本意についてはまた別の機会にその紹介を

譲るとして，「意味の復権」をここで最初に取りあ

げた理由を端的に示さねばならない．彼は「意味

は計算操作の結果ではないし，また割当の恣意性

ということを除いては，計算操作そのものにも関

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS07-1

831



連していない」と言い，＜中略＞，意味と，意味

を創造する過程は「一般に「情報処理」と呼びな

らわされているものから驚くほどかけ離れている」

と述べている．その後に彼は文化やフォークサイ

コロジー(folk psychology)について語り，文化の
中で人が自身や他者の存在や行為をどう意味付け

ていくのかを論じる．さらに筆を継いで，彼は，

家族や家庭生活を物語るという行為に触れ，結論

として，「人間というものを「説明し得る」ただ一

つのものなどない」と断じる．そして，彼は云い

結ぶのである．「結局，人間の境遇についてのいか

に強力な因果的説明であっても，人間文化を構成

している象徴的世界の光に照らして解釈されるの

でない限り，それが納得のいく理解をもたらすこ

とはできないのである」と．  
	 	 私は，はじめに取り上げた書物の内容を十分に

紹介することなく，省略に省略を重ね、結論を述

べようとしている．だが，実は，ここからが本題

である．私は，その本を手にした瞬間に，その内

容に魅せられ，その重要性に引かれた自分を昨日

のように想起する．だが，同時にあの時，自分は，

それに傾倒することを禁じたことをも想起する．

実に，その本の内容はあまりにも甘美で，自らが

進むべき道に相応しいと感じられた．その故に，

私はその書物に心酔することを恐れた．今にして

思えば，私はそこにブルーナーの「末期の眼」を

察知したのだ．未だ早すぎる，いつかそこに行け

ばよい，だが，今ではないと，当時の私は，自分

に密かに言い聞かせたのであろう． 

 

	 1−２	 夢から発見へ	 

	 	 さらに自分を 30年前へと遡ると，「意味の復権」
と同じ程度の印象を与えた書物があることに気づ

く．ところが，その書物への憧憬は，いささか趣

を異にする．ハンス・セリエ(Hans Selye)は，現
在ではストレスの概念の提唱者として知られる．

ストレスは，本来「応力」を意味し，物質に備わ

る力を指す．何らかの刺激によって生体に生じた

歪みは，その物質の内部に応力を生じさせる．彼

はこの非特異的生体反応を系統的な一連の反応と

してとらえ，ストレス学説を提唱した．セリエの

手に成る「夢から発見へ」(From	 Dream	 to	 

Discovery)は，後学の徒のために書かれたセリエ

の研究指南書である．その趣旨は終章に相当する

「追想」での彼の冒頭での言葉に集約されている．

「さて，ジョン君、これで私の報告は終る．生涯

の中には，有意義と思われる事柄が非常に多く，

それだけルーズ・ノートも多いため，キミのため

に取りまとめるのに、思ったよりも時間がかかっ

た．」そして，彼はこう語りかける．「キミが若

くて強い間は，病気や死についてほとんど考えな

いだろうが，キミが多くの時間を病院で過ごすよ

うになれば，キミの見解は変わる」、＜中略＞，	 「差

し迫った死の自覚，その屈従から起こる最悪の事

態を考えてみよう．彼らは，あらゆる骨折り，生

存競争，通常私たちの行動の基礎となる将来への

準備から急に仲間はずれにされたことを知って，

おそろしい絶望におそわれる．彼らの道に従った

進歩はすばらしいものだった．次のステップの楽

しみを予測することは，いつも愉快だった．それ

なのに，今はもう，次のステップはない．ただ，

絶壁があるだけだ．知識，金，名声，権力，将来

のために積み重ねられるもののために，戦ってき

た．それなのに，今突然，将来がなくなる」	 	 

	 	 そしてセリエは，架空の後学の徒であるジョン

君に呼びかける．「ジョン，キミの生涯を捧げる

のに，医学研究ほど意味深く満足を与えるものは

他にないのだ．宇宙を支配する絶大さ，あるいは

戦争が起こるかもしれない恐怖、この地球が人口

過剰になるかもしれないとの恐怖さえ，病気につ

いて私たちがもっと学ぶ努力に欠けているために，

死んでいく患者の病床では，ずっと色あせるよう

に思われるのだ」と．	 

	 	 二十歳（はたち）の頃にこの本に接し，そして

その後 40 年間、その一字一句を思い出しもせずに，

それでもこの本を忘れないでおり，今こうして紹

介の機会をもつのは，「追想」に書かれたセリエの

情熱をその当時に直感したからに相違ない．	 

	 	 ここで取り上げた２冊の書物から，今と成って

みると分かることが 2種類ある．その第１は，字
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義どおり，その時には感じることができても分か

らなかったことが今にしてつくづくと分かり，彼

らが伝える意義の何かが了解可能になるときが訪

れることである．ある若さがないと感じられない

ことがあるように，ある年齢（あるいは失敗）を

重ねないと理解できないことがあり，そのどちら

もが，情報処理とは本質的に異なる．片方で過去

をみながらも，片方で未来をみる末期の眼に映る

意味の世界が，そこにはある．	 

	 	 その第２は，その一事が、空虚な万事よりも大

切であり，それをおそらく，ブルーナーは文化に，

そして物語らずにはいられない私たちの心のはた

らきに見いだしたのではないかということである．

つまり，ブルーナーやセリエが晩年にそうしたよ

うに，物語るという行為が，単純で，誠実で，仁

愛の弁護にゆだねられるときを迎える．	 

	 	 そうしたこころのはたらきが，生活あるいは，

生活をする過程そのものに宿るのではないかと私

は考える．生活をするとはブルーナーにとっては

心理学であり，セリエにとっては医学であったの

ではないかと私は想像する．つまり生活すること

と心のはたらきとは一体であり，生活を離れてこ

ころはその意義を失うのではないか．比喩的な表

現をすれば，こころは生活を糧として養われ，育

まれる性質を備えている．	 

	 	 最初に掲げたブルーナーの言葉は，認知科学が，

生活の基盤なく生じる疑似こころを巧みに扱うこ

とに成功したために，高い代償を払うことになる

のではないかとも読めるのである．しかしその警

句は，認知科学にだけ向けられたものではない．	 

	 	 30 歳の新進気鋭の研究者が，30 年後に高齢者の

仲間入りをすることを，誰もが知っているのだが，

当の本人には，その意味が分からないのは，生か

ら死を見る生物の特性である．知にそうした偏り

があることを，とりわけ受け入れるのが遅れる特

性を備えた人々が，実に知にあこがれる研究の徒

であるからかもしれない．	 

	 	 	 

2.	 失われた心を求めて	 

本稿で論じようとするのは, 認知科学者が傾倒

する mindでも brainでもない．この国で日常
的に語られるこころであり，あえて区別をする

必要もないが，Kokoro としか表現できない現
象である．そのこころも抽象化された概念とし

てのこころではない．それは，「生活のなかでの

こころ」であり，「生活を支えるこころ」であり，

「生活する行為なしには成り立たないこころ」

である．また，そのこころは生活する行為の原

動力であると同時に，生活する行為の中から生

まれ，育まれ，培われるこころでもある． 
	 その意味で，西欧流の mind が主に論理性と
整合性と一貫性を追求するのに対して，kokoro
は mind の範疇からいささか逸脱しているかも
しれない．例えば，多少の誤解を恐れずに mind
と Kokoroを対比するなら，mindが昼の知覚に
基づく正気を対象とするのに対して，Kokoro
は夜の感覚に基づく正気を逸脱する行為をも対

象とする．しかし，Kokoro が生活と文化と接
点をもつ限り，そのはたらきを認知科学は考究

の対象としてはどうだろうか，というのが本稿

の提案である．  
	 両者の対象範囲の違いは，生活でのこころの

はたらきを首座とするか否かにある．Kokoro
の守備範囲が mind よりも広いのは，私たちの
生活が昼夜をわかたず，老若男女を区別せず，

病の時にも健やかな時にも，営まれなければな

らないという素朴な理由に基づく．  
	 この意味で，ここでは，「認知科学の忘れ物」

としての「ないものねだり」の誹りを受けるこ

とを承知の上で，高齢化社会におけるライフに

関わる認知科学の役割（まなざし）を Kokoro
の問題として積極的に考えてみようとしている． 
	 しかし，ここで私が述べようとしていること

は，特段新しいことではない．その多くは既に

ブルーナーが語り，セリエが説く言葉の中に見

いだされる．ここで言葉を補うならば，生活の

中の Kokoroを対象とすると、私たちは信条（あ
るいは信仰）や生き方さえをも対象とすること

になり，それは科学が今まで答えようとしなか

った領域を含むのである． 
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	 脳外科医ペンフィールド(W.Penfield, 1975)
は，「脳とこころの正体」において「意識あるい

はこころが脳のどこかに局在すると考えるのは

誤りである」と述べている．終章での彼の結論

は，次の様な彼の信条と無縁ではないだろう．

「科学者として、私は人は一元論か二元論のど

ちらかを選ばなければならないという考えを退

ける．それは「閉ざされたこころ」を意味する

からだ．科学者はそうした立場から出発すべき

ではないし，固定した先入観をもって研究を行

うべきでもない．しかもなお，ここで論じた最

終的な結論が，本書の最も若い読者が生涯を終

えるまでにもたらされるとは考えられないのだ

から，私たちは，人間のこころの本体が科学に

よって最終的に明らかにされるのを待たずに，

各自で自分なりの信条（あるいは信仰）や生き

方を選ばなければならないのである．」 
	 大切なことは，それを研究上の主眼としない

までも，科学者である前に生活者として，「各自

自分なりの信条や生き方を選ばなければならな

い」ことがあるという点である．平易に言うと，

市井の人々のように「こころ」を「人間の魂」

と同義と見なすと、私たちは各自で答えるしか

ない問題に直面する．なぜなら科学は私たちが

生涯（ライフ）を終えるまでに，それに答えて

くれそうもないからである． 
	 さて，本題を急ごう．長く認知科学は，身体

とその運動が作り出す知について考えてこなか

った．おそらく 2000 年代に向けて一部の人工
知能研究者が（例えば，Pfeiferと Scheier, 1999）
が，身体知についての研究を世に問うまで，環

境と身体の相互作用から生まれる知について，

認知科学は積極的には考えてこなかった．しか

し，身体知の重要性を説いた彼らも生体の身体

知を考えていたわけではないので，生体が老い

る，つまり加齢に伴う身体知という観点をとり

得なかった． 
	 また，他者から与えられる問題解決に夢中で

あった人々は，人間の本性がいかにして問題を

考えないために，問題点を発見するかという観

点をとり得なかった．つまり，人間は知的な存

在として，クイズやパズルに夢中になる反面，

そうした知的な遊びを離れて，何もしたくない

ために，何かをあらかじめやっておく，あるい

は面倒なことに巻き込まれたくないので，それ

を回避するという性質をももっている，いわゆ

る人間が怠け者で，意気地なしで，弱虫で，泣

き虫の特性をもっていることに，認知科学は注

意を払ってこなかったのではないか． 
	 それはそれで，健康な知の発露であったかも

しれないのだが．別な側面から総括すると，身

体性認知科学を標榜する人々でさえ，勝者の知

を追求し，敗者の知については関心を示さなか

ったか，冷淡であったのかもしれない． 
	 勝者は自己の正当性を基盤とする歴史を編纂

し，敗者はそこからこぼれ落ちる情緒を文学と

して昇華する．これは，洋の東西を問わず歴史

の趨勢であるが，こぼれ落ちる情緒を科学が扱

ってこなかったのも事実である．弱さには強さ

にない独特の特性があり，それは「正解のない

心の問題群」（齋藤, 2014）の一つとして研究に
値するだけではなく，生活者として，避けて通

ることのできない人間の重要な一側面を映し出

している．自分なりの心情や生き方の選択に関

わる生活知の役割について，さらに考えてみよ

う． 
 
3.	 日常雑器としてのこころ	 

柳宗悦は日常的な暮らしの中で使われてきた手

仕事による日用品の中に「美」を見出し活用する

民芸運動の創始者として知られる．民芸運動の開

始は、1926年の「日本民芸美術館設立趣意書」の

発刊によるとされ，その運動の中心人物でもあっ

た彼は，日本各地の無名の職人たちの手による日

用雑器や美術工芸品（焼物、染織、漆器、木竹工）

などに注目し，従来の美術史が正当に評価してこ

なかった西洋的な意味での美術作品ではない民

衆的美術工芸の美を発掘し，世に紹介することに

努めた．彼は工芸品の美を発見しただけではなく，

美を見出す心を発見したともいえる．すなわち．
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柳総悦は西洋美術の美に向けられていた当時の

人々の心に一石を投じたのである．	 

	 ところで，日常雑器としての茶碗は，本来は雑

穀を食するために深い形状の木椀から始まり，や

がてセラミックの器に取って代わられた．主食が

米へと変化し，椀に盛る米粒の粘度があがるにつ

れて，茶碗の形状は深い椀型から薄い杯状へと形

の主流を移してゆく．茶碗の形状の変化は，陶芸

作家の美的感覚によってのみ研ぎすまされてき

たのではなく，茶碗に盛られる私たちの糧の性質

の変化の影響をうけている． 
	 他方，食の研究者の関心が食材にあるならば，

食の対象の探求へと向かう．しかし，ここで留意

すべきことは，食の性質が，それを盛る器にも表

れる点にある．食を知る上で，食の対象として穀

物の変遷に注目することが主流と思われるが，そ

の器の変遷からも考究可能なのではないか． 
	 むしろ，主食と器の関わりにこそ、本来主眼と

されるべき対象，つまり，「人が何を求めて生き

てきたのか，人は何を求めて生きているのか」が

浮かび上がることもある． 
	 同様に，こころの研究者の眼が，いったん西洋

風の人に注がれると，彼らの注意関心は勢い西洋

風の生活に憧れる人のこころをいかに扱うかに

向かう．それはこころの研究者も人の子であり，

人の性質を担うという意味で例外ではないこと

の証である． 
	 このような観点から，ここでは，心のはたらき

を探求する研究者が，直接の関心事とする人その

ものから，いささかの距離を置いて，あえて最大

の関心事である人を盛るための器の方から，人の

ありように迫ろうとすることも可能なのではな

いかと考える． 
	 ただし，ここで採ろうとするアプローチは特段

に風変わりとはいえない．なぜなら，私たちが学

ぶことに行き詰まった時にとり得る一つの方法

として，元の型に立ち返るか，その内容としての

実相に迫ろうとするかである．シンポジウムやワ

ークショップなどの多くの研修会が領域内の問

題の解決に向かうのに対して，あえて領域外の問

題の発見から学ぼうとするのも，周知の技法であ

る． 
	 端的に言えば，自分の家の悩みを考える時に，

いったん自分の家から離れて，他人の家の悩みを

聴き，そこにも我が家の悩みを解決する糸口があ

るのではないかというごくありふれた発想であ

る．ごくありふれた発想に，日常雑器としてのこ

ころ，生活者のこころがあると思えるのである． 
 
4.	 名詞への決別，そして品詞を超えて	 	 

こころのはたらきを説いた多くの教科書を見る

と，常に各章のタイトルや主題には，例えば，知

覚，記憶，学習，思考，社会などの名詞が当てら

れている．本来，私たちが人間について知りたい

ことは，時間を排除した，変化しない名詞として

のこころではなく，いわゆる形容詞や動詞，時に

は形容動詞で語られるべきこころの「変化」なの

ではないか．さらに，いえば，既に作られた品詞

という概念でくくりきれない，品詞の概念を超え

るこころの動きではなかったのか． 
	 私たちは品詞という概念を手に入れた御陰で，

品詞という概念を超える変化の重要性を見失っ

たのではないか．探しまわるということによって

何かに到達することもあるが，その探求活動の多

忙の中に失われるものもある。これは探しまわる

過程での試行錯誤を軽んじることではない．しか

し，美とは探しまわる対象ではなく，発見する対

象である．この点において，こころは美に似てい

る．ただ発見することによってのみ成立する変化

があり，そのことが人間理解には欠かかせない．

だが，その一章を記した教科書を私たちは未だ手

にしていない． 
	 たった一回きりの発見の重要性を考えると，一

人称研究の立場からのチャンス発見の考究（諏

訪・堀, 2015）は，勝者と敗者の，そして強者と
弱者の単純な対比を超える認知科学をあたため

る契機となるかもしれない.	 
	 

5.	 ただただ観る，ただただ聴く	 
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昆虫写真家，今森光彦氏は，特定の昆虫を被写体

に決めると，スケッチブックをもって野に出かけ，

短い時でも一ヶ月，通常は三ヶ月，長い時なら一

年をかけて被写体となる昆虫を描き続けるそう

である．例えばカマキリのように独特な動きをす

る昆虫を被写体に選ぶと，ひたすらその昆虫を観

察し続け，その動きのスケッチを採り続ける．そ

の手仕事を伴う長い観察の後に，やっと被写体に

カメラを向ける．カメラを手にしたときには，既

に切り取ろうとする狙った被写体の動きが明確

に脳裏にあるだけではなく，その特定の動きに至

る一連の動作が映像として彼のこころの中には

ある． 
	 素朴に考えると，彼の取り組み方は，至極，理

にかなったものである．採りたいと願う昆虫の動

作は，その昆虫の他の動作を知ることによって決

まり，特定の動作の直前を捉えられないようでは，

捉えたい被写体の動作の一瞬は撮れない．つまり，

狙った瞬間の前にシャッターを押すことができ

ないのなら，撮りたい絵は撮れないことになる．

このことは時間変化の速さだけを問題にしてい

るのではない．竹久夢二はかつて西洋人に日本画

の描き方を説いてこう言った．「あるものよりは，

あらんとするものを描け」と． 
	 私たちは，捉えようとする，あるいは捉えるこ

とを願う対象に向き合う前に，その対象の性質を

広くかつ深く知る必要があるのではないか．昆虫

写真家が，ひたすら見続けるように，時に私たち

は異なる分野の人の話をただただ聴き続けるこ

とがあっても良いのではないか．かつて生活には

そうしたまなざしがあふれていたのではないか． 
	 

6.「つかいにくさ」と「わかりにくさ」	 

高齢者が人工物利用時に見せる「怖がり」につ

いての問いを考えてみよう．その問いに関連し

て，人工物の操作説明のわかりにくさには３側

面がある．第１に，インターネットでの登録な

どのわかりにくさは，年齢に関わらず，操作を

必要とする操作アイコンを画面のどこに配置す

るのかという「約束事の不統一から生じるわか

りにくさ」にあり，必ずしも高齢者だけにわか

りにくいのではないと思われる．若年者が高齢

者よりもわかりにくさに耐性があるとすれば，

経験と達成動機において，高齢者よりも優れて

いるからであろう． 
	 第２に，健常な高齢者の中でも特に高齢であ

りながら卓越した能力を示す超高齢者を研究の

対象とすれば，高齢者であることだけが「使い

にくさ」の研究にとって，特定の対象者ではな

いと推察される．このことは，ある年齢を超え

ると，記憶力などの遂行を支える基礎特性の低

下に伴って，確かに，極端に機器の操作への理

解が低下するとしても，私たちが高齢者の特定

の側面を過大視（あるいは過小視）しているた

めではないだろうか． 
	 若者であろうとも，日常生活を離れ，海外に

出かけると，現地で生活するために必要な電話

をかけたり，切符を買ったりする基本的な問題

の解決が，極端に難しくなる．経験と，年齢と，

文化などの複数の要因が問題解決の文脈を構成

している．そうした文脈が状況理解を規定して

おり，私たちの行動様式を変えてしまうことが

生じる．この文脈と適応あるいは不適応行動と

の関係は，先の２種類の側面とは，いささか趣

を異にする第３の側面を呈示する．  
	 かつての動物園は，動物のありのままの姿を，

その動物を自然環境で見ることができない人々

に示すという目的を掲げながら，反面教師的な

役割を果たしていた．例えば，虎やライオンと

いう動物は，獲物を捕らえる行動の猛々しさに

おいて，子どもたちから人気を博している．と

ころがそうした猛獣は，捕獲環境を奪われ，餌

を与えられ続けると，いつも所在なく檻のなか

で眠っているか，空ろに檻の中を繰り返し移動

するだけである．この展示の滑稽と哀れは，看

過できない問題を含んでいる． 
	 これとは逆に，人気のコアラやパンダは，緩

慢な動きで，むしろその存在だけで，人気に応

えている．そこで，最近の動物園では，動物の

ありのままの姿を演出するために，自然環境を
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人工的に作り出し，それぞれの動物の積極的な

活動を導きだす展示方式を工夫しつつある． 
	 では，その生物にとっての，ありのままの自

然な環境とは何なのか．そもそも人間にとって

の自然な環境とは何なのか．その問いに，あえ

て「高齢者にとっての自然な環境」という，一

言を付け加えると，問題の根深さが浮かびあが

る．この問いは，高齢者が「実験環境において

オフィス向け複合機を扱う」ことの「不自然さ」

を批判しているのではない．	  
	 目をそらすことのできない問題は，高齢者を

生活者としていかなる文脈でとらえようとして

いるかによって，私たちのまなざしが大きく変

わり，そのまなざしの在処（ありか）を私たち

は問われているのではないだろうか． 
	 より一般的な問題として，私たちは，多面的

な人間をいつもその一側面を強調する形でとら

えることによって，人間理解に努めてきた．例

えば，一人の父は，母の夫であると同時に，男

性であり，会社員であり，親であり，一人の市

民であるなどの多面性を備えもつ．しかし，そ

の父を，どの側面から，誰がどのように見るか

によって，同じ父は異なる描き方をされる．そ

れだけではなく，いずれの立場を取ろうとも，

父のもつ多面性は失われる．このジレンマの中

で，高齢者は，私たちが想定するよりも切実な

思いで生活しており，彼らの言葉にならない言

葉が呈示されているのではないだろうか． 
	 

7.	 2 者の相互作用による生活の質	 

学生と教師や，加害者と被害者など，一般に２

者から構成される出来事が，見る側によって変

わり，異なる様相を呈するのは，介護者と被介

護者の事例にとどまらない． 
	 何かを提供する側とその提供を受ける側とに

は，常に相容れない価値が存在する．例えば，

介護認定において，健常者と、要支援者の区切

りでは，診断を受ける当事者は，健康者側に分

類されることを希望する．ところが、病状がさ

らに進行し，要支援者と要介護者の判定が必要

な状態に進むと，診断を受ける当事者は黙して

語らないが，その家族は要介護度の高い区分へ

の認定判断に深い関心を抱くと推定される． 
	 世界の区切りは，安全な側にいる人と，危険

な側にいる人との間で，変わるだけではなく，

私たちの想像よりは，あるときはより単純な，

あるときはより複雑な振る舞いを見せる．２者

間での判断（実は３者間での判断：当事者，家

族，診断者）はこの種の複雑性を備えているゆ

えに，問題対象の吟味と，検証の妥当性の検討

とが求められる． 
	 高齢化が抱える問題は，介護する側と介護さ

れる側の 2者が関わっているだけでなく，両者
ともが高齢である現実と，介護する側がさらに

高齢化して介護される側になったときには，次

世代の介護する側の者がいなくなっているかも

しれないという不気味さにある．二重螺旋の片

方が，もう片方を見た先に，螺旋にならない一

筋の糸を想像するとき，被介護者の声はこもり

がちになる．その声を聞くのは耳ではなく，こ

ころなのだろうが，その言葉を翻訳する術（す

べ）を私たちはまだ手にしていない． 
	 

8.	 最後に水に気づくのは魚なのか	 

学習は，常套手段として，その習得した知識を

利用することを前提に，学習者に学習を強いる．

健康は，その維持努力が，報われることを前提

に，その価値の普遍性と妥当性とを仮定してい

る．そうした前提が疑われる最初の，そして不

幸にして最後の機会は，老病死である．老病死

を概念としてではなく，現実の 1/1 のスケール
で認識し得る者は，少なくともそれらの研究の

必要性を認識する． 
	 興味深いのは，こうした認識が、年齢とは関

係がないことである．侘び寂びの理解が，年齢

とは無縁であることが，その一例である．しか

しながら，一般的通念として，加齢が，不条理

への耐性の低下を示すとき，多くの人が既存の

価値を疑い始めるのも事実である．それは震災

のときに，価値があるとして大切にしてきた食
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器から先に音を立てて割れて砕け，その瓦礫の

中から，安価なコップだけが無傷で見つけ出さ

れる状況に立ちすくむ様に似ている． 
	 高齢者を特別視しない，成長から老化を排除

しない，教育は学校教育に閉じていない，など

の叡智を叡智として尊重するのに，私たちはど

れだけの犠牲を払ってきたのだろうか，またま

だ払い続けなければならないのだろうか． 
	 誰もがこころをもっていると考え，人間のす

べてがこころの研究対象だと信じて疑わない今

日（こんにち），心をもっているのは，白人で，

アングロサクソンで，プロテスタントで，教養

のある男性だけだとして，彼らだけを心理学の

対象にしていたのが，つい 100年前のことであ
ったという事実さえ，もう思い出されない． 
	 新しい切り口は，その新しさのために，それ

が切り口であることさえ理解されない．かくし

て，未来を予言する者はその国にいれられない． 
	 高齢者研究は，高齢者「を」研究するのでは

ない．高齢者「で」研究することによって，認

知科学が人間の知の「広さと深さ」を扱う学問

であることを再考させ得る．知の再構成は，神

経レベルで生後数ヶ月から始まり，実はそれは

死に至るまで、続く連続的作業の一端であるこ

とを，私たちは知っているが，実感していない

し、認めようとはしない．つまり、生きている

ことのどこかにピークがあり，そのピークまで

が生であるとする考え方は，矮小化された人間

に機能的到達点を仮定する思考の所産であり，

その呪縛は容易に解けない． 
  治らないがん患者のために在宅緩和ケアチー
ムを立ち上げ，自らも癌で死と向きあった岡部

健医師は，次の様な言葉を残して逝った．「死に

は不条理な側面があり，医療は合理的であるこ

とを求められる．それゆえ医療は，不条理であ

るところの死を受け止めることはできない」＜

中略＞「我々の医学は，健常者モデルが中心で

あり，人が亡くなることが前提になったときは

全く役に立たない」（奥野修司, 2013）．それは
絶望ではなく，だから，亡くなることを前提に

した在宅緩和ケアのモデルと実践的医療とを岡

部医師は考え，作ろうとしたのである，医師で

あるだけではなく，生活者の立場に立って． 
	 再び，ブルーナーの言葉を思い出していただ

きたい．「人間というものを「説明し得る」ただ

一つのものなどない」．医学は，健常者モデルと，

亡くなることが前提になったときのモデルとを必

要としている．後者を，前者の健常者のモデルで

扱おうとするところに，無理があるのだろう．そ

うした弊害は，勝者と敗者，強者と弱者のいずれ

か一方のみを扱うモデルの間に蔓延しつつあるの

ではないか． 
	 おそらくは，研究者は，個人に刷り込まれた

人間観や生物観とともに研究を進めるために，

刷り込まれた価値を超えて考えることが困難に

なる．あたかも生物力学的制約 (biomechanical 
constraints)が，身体の自由な回転イメージを
阻害するように，つまり「人の身になって考え

る」ことが困難なように，私たちは老病死につ

ながる事実を直視することを避けようとする． 
	 

9.	 誰による誰のための意思決定なのか 
老人施設に入居する際に検討の対象となる「生

活の質」とは，施設に入居する人の「生活の質」

だけで決定されている訳ではない．もし施設へ

の入居の意思決定が，その当事者個人の意思決

定であるなら，その入居者の「意思決定」の問

題として扱い得る．しかし、果たしてそのよう

な意思決定が，現実にどこまで一般化し得るの

かを、疑わせる事例が，私たちの周りには増え

てきていないだろうか． 
	 認知症が疑われる自家用車の運転者が運転免

許証を返納し，車に乗らない決断を固める際に，

家族に迷惑がかかるという配慮が免許証の返納

への意思決定を促すとされる我が国での個人

（医療側からすれば患者）の意思決定を考える

と，老人施設における入居に伴う意思決定の問

題も，類似の問題を抱えている． 
 「誰による誰のための意思決定なのか」は，新
しい問題であるのか，あるいは我が国独特の問
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題であるのかを調べる必要がある．確かに，仮

に人生の最終段階まで，私たちが終始，自主独

立した個人として健常であり得るなら，一切が

西洋流の意思決定の研究で満たされるかもしれ

ない． 
	 しかし，大国に挟まれた小国の歴史とその小

国の決断を見ると，こうした他者を意識した意

思決定は，決して我が国独自の特異な状況に追

いやられた個人の意思決定とも思われない． 
	 少し具体的に考えさえすれば，すべてのこと

が，一切自分の自由意志で決定されるとする考

え方は，西洋流の理想が作り出したある意味で

のユートピアではないのだろうか．  
	 老いに伴う様々な問題は，それを見る慣習的

な角度から，少し撮影アングルを変えるだけで，

私たちが伝統的に扱ってきたこころやこころの

はたらきについて，「果たしてこれでよかったの

か，これでいいのか，これからもこれでいいの

だろうか」と深い猜疑の目を私たち自身の過去

と、現在と未来に向けさせる慧眼を与える． 
	 それは人生の伴侶を得，自らの子孫を授かり，

彼らの変化を間近に見るときに，人間の学習可

能性よりも，遺伝的に引き継がれた資質の何と

大きいかを知ることにも似ている．さらに、複

数の子どもを育てる過程から，私たちは，個人

差の大きさについて考え始める．また，人生の

伴侶を含めて，家族が自分の判断に大きな影響

を与え，かつそれらの家族の離散や集合が，そ

れが幸いなものであれ，不幸せなものであれ，

私たちの肉体と精神とにいかに代え難い変化を

与えるかを知る． 
	 それらの学びに比較すると，パズルやクイズ

に答えること，それらの回答について知ること

や，そこから知り得ることの限界を感じるのは，

なぜだろうか．もちろん私たちの誰もが，何ら

かの意味での時間つぶしのクロスワードパズル

をしない訳ではない．その過ぎ行く列車内での

時間の意味を否定することもできない． 
	 列車に乗ると，行く先までの限られた時間を，

フリーのゲームに興じている人々が，朝の通勤

や通学の時間を惜しむように，スマホの画面を

見つめている．慌ただしく失われてゆく風景に

も，日常はある．ただ「果たしてこれでよかっ

たのか，これでいいのか，これからもこれでい

いのだろうか」という問いはそこにもある、た

だ生活者であろうとしさえすれば． 
 
10.	 おわりに	 

本稿の abstractに Life is real, real is lifeと書
いた．その刹那に，John Lennonのスローバラ
ード ”Love”の一節が浮かんだ．それはアルバム
「ジョンの魂」(1970)に納められた小品である．
Love is real, real is love で始まり Love is 
needing to be lovedで終る．本稿の主要なテー
マを生活と生活者としながら，生活とは何かに

ついて十全には語らなかった．Lifeを語るため
には，Loveについて語らねばならぬと予感した
ためでもある．将来の課題としたい． 
	 本稿のタイトルをライフとし，生活や人生や

生涯や生命としなかった．冒頭で Kokoro と
mind の違いを述べたのは，こころの多様性を
伝えるためである．同様に，タイトルをライフ

(life)とし，生活としなかったのは，生命をも含
むライフの多義性をよしとしたためである． 
	 認知科学が多様で，多義的なライフに挑戦す

る科学であって欲しいとの願いから，本稿を書

き起こした．その試みが成功するかどうかは，

ひとえに高齢化社会におけるライフへの認知科

学のまなざしと今後の挑戦にかかっている． 

	 

 
引用文献	 

J. Bruner (1990) Acts of meaning. Harvard University 
Press. 岡本夏木，中渡一美，吉村啓子（訳）(1999) 
意味の復権	 フォークサイコロジーに向けて	 
ミネルヴァ書房 

 
石原岩太郎	 (1993) 人生を観る	 今一つの心
理学 信山社出版 
 
奥野修司 (2013)	 看取り先生の遺言	 がんで
安らかな最期を迎えるために	 文芸春秋 
 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS07-1

839



W. Penfield (1975) The Mystery of the Mind. 
Princeton University Press. 塚田裕三，山河宏（訳）
(1977)	 脳と心の正体	 文化放送 
	   
R. Pfeifer, C.Scheier (1999) Understanding 
Intelligence. MIT Press. 石黒	 章夫，小林	 宏，
細田	 耕，監訳 (2001) 知の創成	 身体性認知
科学への招待	 共立出版 
 
齋藤洋典	 (2014) 正解のないこころの問題群
The Three-cornered World in Cognitive Science. 
認知科学 21,1, 1-3. 
 
H. Selye (1964) From Dream to Discovery. Tuttle 
田多井吉之助 (1969)	 ラテイス 
 
諏訪正樹	 堀浩一（編著）(2015)	 一人称研究
のすすめ	 知能研究の新しい潮流	 近代科学社 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS07-1

840



超高齢社会におけるモノづくりの創造性	 
Creativity for making daily necessities in “ultra-aging society” 
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Abstract 

This study proposes how our living environment 
should be created in the “ultra-aging society”. The 
author points out that over consumption and over 
production are making severe destruction of the earth 
environment in modern society, and he insists that we 
should regain initiative for making our living 
environment through showing creativity in designing 
and making daily necessities by ourselves. 

The author pick up Alexander’s “Pattern language” 
as an instance and insists that we need common 
language of making living environment for realizing 
sustainable society. And the role of aged people may 
be found in their accumulated wisdoms in 
maintenance methods of house wares and their 
step-by-step creativities for constructing living spaces. 
And those practices also may bring good effect for 
preventing the dementia.  

 
 
Keywords ― Creativity, Design, Aging society 

 

1.	 はじめに	 
	 	 ここでは生活用品に代表される人工物を「モノ」

と呼ぶことにする。人類はその発生の歴史ととも

にモノづくりを行ってきたのであり、それが歴史

的に登場した社会でその社会の成り立ち方によっ

て様々なかたちで行われてきたことは周知の通り

である。 
	 現代の資本主義社会においては、すべてのモノ

が商品として（言い換えれば売るために）つくら

れるようになっており、つくるための手段（生産

手段）を所有する人々と、それを持たずに労働力

のみを提供する人たちによって社会的に必要なモ

ノがつくられるという社会である。そのため、商

品市場での競争が激化し、少しでも消費を刺激し

ないと経済が成り立たなくなってくると、人々の

欲求を必要以上に刺激することで過剰な生産と過

剰な消費が日常的に行われるようになり、それに

要する資源・エネルギーの浪費が増大し、深刻な

資源枯渇や自然破壊が生じ、他方では廃出物の激

増などで環境汚染が進み、世界的な規模で気候変

動などが起きている。 
	 そこで、こうした状況を批判的にとらえる立場

から、その反面として本来あるべきモノづくりの

姿を浮かび上がらせ、それに向かってどのように

現代社会のモノづくりを正常な軌道に戻らせるか

を考えることが必要であると思われる。 
	 本発表では、こうした立場から、われわれがこ

れから向かうであろう超高齢社会でのモノづくり

について考えてみる。 

 
2.	 モノづくり思考の原型	 
	 人類も生物である以上、他の生物と同様に内部

環境と外部環境の間に生じる不適合状態（例えば

腹が減る）を解消するための行動（例えば食物を

摂る）をとる。しかし人類は他の生物と異なり、

外部環境にあるものを目的に応じて加工して道具

として用いることで不適合状態を解消しようとす

る。これがモノづくりの出発点であるといえる。 

図１ 

 

適用 解探索 

問題状況  
O 

客体的領域 

問題解決 

主体的領域 

主体の意図
S 

案出された解 
 M 

問題把握 
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そのためモノづくりは図１に示すように基本的に

3極構造をとると考えられる。 
	 ここで、不適合状態を生じている客観的問題状

況をどのような「問題」として把握するかはその

主体の視点によって決まる。またそこから何をど

う解決すべきかを考えることは、この思考過程全

体を支配する目的意識となる。そして案出された

道具は客観的問題状況を解決する手段としての解

であると同時に、問題把握主体と問題状況を媒介

する項となり、その意味で客体的機能を持つと同

時に主体の解表現でもあることになる。 
	 またこのモノづくりによる問題解決は人間の問

題解決思考の原型であるとともに、その思考過程

そのものが本来の意味でデザイン思考の原型であ

るといえる[1]。 

 

3.	 モノづくりの創造性とは何か？	 
	 この問題解決の思考過程のサイクルは、実際

には、何度も繰り返されラセン的に最終的解に

収束する試行錯誤の過程をとる。 
	 そしてこの試行錯誤過程において創造的思考が

生まれる。創造的思考は、ひらめきによって無か

ら有を生じるのではなく、たとえそう見えても実

際には試行の過程での失敗の記憶とそれに対する

対処を考える過程の連鎖で生まれると考えられる。 
	 そこでは、まず自分にとってこれまで解決でき

なかったことが解決できたという意味で創造的で

あるといえるレベルがあり、さらにそれが他者に

とってもまだ思いつかなかった解決であれば、他

者を含む共同体全体にとって創造的であるといえ

る。さらには、それが生み出されることによって

人類社会にとって過去には不可能であったことが

可能となり歴史的に不可逆の進歩を生み出したの

であれば、これは歴史的な創造性といえる。 
	 今日の社会ではさまざまな形で創造性が求めら

れているが、すべてが本当の意味で社会的、ある

いは歴史的創造性をもつとは到底言えない状態で

あり、その多くは 1年も待たずに廃棄されむしろ
廃棄物を増やすという意味で障害となるような

「創造性」であるように思える。 

 

4.	 モノづくりの創造性を生活者の手に	 
	 その要因は、前述のように社会的な生産手段が

商品をつくるためにそれを必要とする人々によっ

て占有され、モノづくりに必要な労働が、労働力

を売りに出すことによって得られる賃金で生計を

立てている人々がそれを生産手段の所有者に提供

することによって為されているという社会的生産

関係の現実にあるといえる。そのため、その労働

の目的そのものが売るための商品をつくることと

なり、モノづくり労働に従事する人々の直接的目

的意識ではなくなる。 
	 これは、図 1に示した本来のモノづくり思考の
構造でいえば、O↔Sの問題把握過程がおかしくな
っていることから、Sの目的意識が分断され、疎
外された目的意識（必要だからつくるのではなく

売るためにつくる）に駆動された S→Mの解探索
が行われることでモノづくりが行われているから

であるといえる。つまりモノづくりの主人公 Sが
生活者ではなくなっているからなのである。 
	 しかも実際にモノをつくっている労働者たちは、

受け取った賃金でそれらを生活必要商品として買

い戻すことで生活していることになる。このため、

実際にモノをつくっていながら生活者の立場では

「消費者」として扱われているのである。「消費者」

はつねに「売るためにつくる」人々によって「商

品の買い手」として位置づけられ、市場での競争

に勝つための戦略によって、新たな購買欲を刺激

される。そのため、生活者は何かを買うことが生

活の目的であるかのような意識にさせられてしま

うのである。こうして社会全体としてみれば過剰

消費・過剰生産が日常的になるのである。 
	 こうした矛盾を克服する一つの方向として、生

活者自身が、単なる「消費者」ではなく、自ら生

活に必要なモノをつくり出すことを始めることで

あろう。つまりモノづくりの創造性を生活者自身

の手に取り戻すことである。「買うよろこび」から

「つくるよろこび」へと生活者の立場と意識を変

換させることにより、無駄で過剰な消費が避けら

れ、「必要なモノを必要なだけつくる」ことで成り
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立つ社会を目指すという方向があると考えられる

[2]。 

 
5.	 「超高齢化社会」という現実	 

	 	 いまの「超高齢化社会」は、かつての高度成長

期に大量に必要とされた労働者（いわゆる肉体労

働・頭脳労働者すべてを含む）たちが高齢化し、

年金生活者となっていったという意味では当初か

ら予測されていたはずのものである。しかし、現

実には消費拡大策によりつねに右肩上がりの成長

が続くと考えていたためにその後の世界的情勢の

変化で労働力の供給が海外に求められるようにな

り、悪化する国内の労働環境により、少子化も進

み、急速に社会の高齢化が進んだため、様々な社

会経済的問題を生じているのである。 
	 	 いまや現実となった「超高齢化社会」を何とか

生き抜かねばならないのである。その中で、多数

派となった高齢者の生活をどう考えるかが問題で

あるが、ここでは、先述した考え方のもとで、高

齢生活者が自ら生活に必要なモノ（ここでいうモ

ノにはもちろん食料や衣料も含まれる。）をつくる

という方向で考えてみる。 

 

6.	 社会的労働から「解放」された生活	 
	 現役時代には何らかのかたちで社会的に必要な

労働を分担してきた人々は、リタイアしたのちに

も、本当に身体的・精神的に働くことが不可能な

場合を除いて、多くの場合まだ現役時代の能力を

保持している。そこでこうした人々が、自分たち

に残された能力をそれぞれのかたちで生かすこと

により、共同で自分たちの生活に必要なモノやコ

トをつくっていくことができれば、ある意味で単

なる「ひまつぶしコミュニティー」ではない高齢

者生活共同体ができるかも知れない。そこでは賃

金労働者としての社会的労働から解放されたかた

ちでの労働を通じて生活手段を確保していくこが

可能となるだろう。 
	 そうなれば、たとえ年金だけでは生活できない

ような場合でさえ、何とか自分の生活を自前でや

りくりして行けるようになるかもしれない。 

	 その場合、ある地域で、共同で使うことができ

る生産手段（例えばハンドツールや小型の加工機

やコンピュータ等を備えた作業上、耕作地など）

を無償か格安の費用で貸す体制が必要であろう。

また素材の共同購入も必要となるかもしれない。

これらは寄付や自治体の補助などに頼ることにな

り、場合によってはボランティアの指導員が必要

になるかもしれないが、この共同作業場で、それ

ぞれの能力をもった高齢者が共同して自分たちに

必要な生活用具などをつくったり修理したりする

ことになる。ときには集まってアイデア出しのた

めのディスカッションの場になるだろう。 
	 また特定の場所を借りてそこに小規模の共同農

場をつくり、ここから採れる作物を必要に応じて

分配したり、古くなった衣類を新たな目的のため

に作り直すということもできる。 
	 そこでもっとも大きな問題はこうしてつくった

モノの分配方法である。これには例えば、ポイン

ト制のようなシステムをつくって、共同体でつく

られたモノはそれをつくるのに何人の人が何時間

掛かってつくったかを表示し、これをポイント数

に換算するのである。そしてこの共同体の中で各

メンバーが共同作業に何時間分担したかをポイン

トで証明してもらい、このポイントを使って、自

分に必要なモノを分配してもらうのである。 
	 もちろんこれだけでそこに住む高齢者が充分な

生活ができるという保障はないが、なによりも重

要なことは、この共同労働が自由な労働であり、

しかも自分たちの生活に必要なモノを生み出すこ

とに直結しているので、本来の意味での創造性の

発揮にもつながり、やりがいのある仕事になるだ

ろうということである。 
	 このような高齢者共同体のイメージは、「ユート

ピア」的な臭いがして、あまり現実的でないと思

われるかも知れないが、部分的にはこの考え方に

近いシステムが行われている例（FabLab 運動や
地産地消運動など）はすでにあちこちに見られる。 

 

7.	 モノづくり行為は認知症予防になる	 
	 このようなシステムが実際に実現できるか否か
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という問題を別としても、一般的にいってモノづ

くり行為は、高齢者の脳と身体感覚器官を鍛え、

老化や認知症の予防になると考えられる。 
	 それは、前述したように人間の問題解決思考の

原型がモノづくりにあるといえるからである。自

分が置かれた状況をどうとらえ、どう解決して行

けばよいかを考えることは、現実への正しい認識

とそれに対して「解」として生み出されたモノが、

直接目に見えるかたちで本当に問題を解決できた

かどうかを的確に判断させることになり、自分と

現実のリアルな関係が維持されるからである。 
	 ある目的をもってモノをつくるという行為は、

人間の脳のもっとも基本的な思考を支える部分を

「目的意識」という形でつねに刺激し鍛え上げる

ことになり、単なる「筋トレ」や、「脳トレ」など

よりもはるかに実践的であり老化や認知症予防の

効果があると思われる。 
	 モノづくりによって、自分にとってこれまで解

決できなかった問題が解決されたのであれば、そ

れこそ本人にとっては創造的解決であり、大きな

よろこびとなるに違いない。さらに、自分だけの

問題解決ではなく共同体すべてにとっての問題解

決に寄与できたなら、これは共同体における自分

の存在意義を確認できることに繋がり、高齢社会

での生きる意味を実感させるに違いない。 

 

8.	 見慣れた生活からの創造性とは？	 
高齢者は、それまで長年自分が暮らし、慣れ親

しんだ世界に安らぎを感じるものであるが、その

意識状態から本当に創造的なモノづくりができる

のだろうか。これについついて考えるために「パ

タン・ランゲージ」というデザイン手法を例に取

り上げて問題を深めてみよう[3]。 
8-1.	 違和感のない生活空間をデザインする手法	 

建築家として有名なクリストファー・アレグザ

ンダーの思想に「時を超えた建築の道」[4]という
ものがある。それはモダンで奇をてらった建築物

がもてはやされる一方で、古くから住み慣れた家

や、街並みの心地よさが見直され、それがどこか

ら来るのかを考え、それを世代を超えた建築デザ

インの方法として生かしていこうという考え方で

ある。アレグザンダーはそうした考えを、「パタ

ン・ランゲージ」という建築手法として確立した。 
	 「パタン・ランゲージ」は、ある居住空間のも

つべき状態をコトバによる短い文で表現し、その

コトバから連想される形態イメージの発想によっ

て居住空間を構成していくという方法で、巨視的

なレベルから細部空間にいたる空間のヒエラルキ

ーとネットワークをコトバの辞書的な形で体系化

した「建築デザイン文法」ともいうべきものであ

る。この手法の特長は直接に形態イメージのパタ

ンを与えるのではなく、空間をイメージさせるコ

トバでパタンを与えることにある。それによって

そのコトバを媒介としてイメージされる空間はデ

ザインのバリエーションを許容しながら機能的に

はほぼ同一の結果を達成できるのである。 
	 それは日頃見慣れた空間構成におけるある種の

ルールを言語で表現したものベースとしているの

で、だれでもその言葉を組み上げて住宅全体での

ルールを構成出来、それによって生み出された新

たな居住空間が人々に自然な安住感を与えるとい

うものである。しかし、当然この方法からはコン

サバティブで新しさの感じられない居住空間しか

生み出されないのではないかという疑問も生じる。 
8-2.	 慣れ親しんできた生活環境と創造性の関係	 

	 そこで、「新しさ」とか創造性というものと、こ

れまで慣れ親しんできたモノや環境との関係を考

えてみる必要があるだろう。 
	 人は日頃見慣れた景色や状態の中で生活してい

るが、そこに何か違和感を感じるようになったと

き、それをある種の「問題」として意識するよう

になる。そしてさまざまな場所でローカルな問題

解決が繰り返され、それらが新たな問題を生むと

いう連鎖的問題解決がやがて生活環境全体を大き

く変えて行くことになると考えられる。つまり生

活環境の変化や創造はボトムアップ的でありステ

ップバイステップなのである。パタン・ランゲー

ジはこうしてボトムアップ的に少しずつ全体のパ

タンを変化させていくと考えるべきなのであろう。

（生活環境の「劇的な変革」はほとんどの場合、
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為政者側からのトップダウンによるものである。） 
	 そこでこうしたステップバイステップの問題解

決と「創造的飛躍」の関係を考えてみよう。 
	 人々の生活環境への違和感は多くの場合、日頃

の生活の中で潜在意識化され、表面に現れない形

で問題意識化されていると考えられる。これらの

潜在化された問題意識はいわば記憶の底に蓄積さ

れて、やがてあるきっかけを通じてそれが一気に

表面化することがある。これが「ひらめき」であ

る。日頃見慣れた生活空間での小さな違和感の積

み重ね、そして記憶の中で潜在化し蓄積されたそ

れらの断片が、あるとき一気に結びつけられ、構

造化され、ある大きな問題を解決する方法として

直感され、意味を持ち始めることにより、「ひらめ

き」として創造的思考がドライブされるといって

よいであろう。 
	 このような「ひらめき」は、個人においてはそ

うしばしば起きるものではないが、複数の人が同

時に同じ問題意識を共有する場合にはより発生頻

度も多くなるであろう。 
	 本来の生活空間の創造は一人の「天才的建築家」

のひらめきに依存するのではなく、そこに生活す

る生活者たちのステップバイステップの創造性を

基調として、ときにはそれが一気にすばらしいア

イデアを生み出すひらめきを含みながら、生活空

間全体が長い時間をかけて創造されていくもので

あると考えるべきなのであろう。 

 

9.	 高齢者が果たす生活環境の創造	 
	 高齢者の場合、その長年にわたって潜在化され

た記憶の量は膨大であるが、その大半は脳細胞の

劣化などにより忘却の彼方に消え去っていると思

われる。しかし、これらの蓄積された記憶はアト

ランダムに蓄積されるのではなく、その人固有の

「記憶構造体」に組み込まれて蓄積されると考え

られる。そのため記憶のある部分が失われても全

体としての経験的知識が損なわれることは少ない

と考えられる。高齢者の思考には飛躍的「ひらめ

き」はないとしても、若い人たちにはない貴重な

過去の生活体験が「生活の知恵」として蓄えられ

ていると考えられる。 
	 そこでこうした高齢者の人たちが、社会の中で

果たしうる役割について考えてみよう。 
9-1.現役組と高齢者組の協調による生活空間創造	 

	 現役の労働者とリタイアした高齢者がともに生

活する場である生活空間は、これを生活者自身が

生み出し、維持して行くことを考えた場合、双方

の利点を生かした協力関係を考えるべきであろう。	 

現役組にとって生活空間は、仕事場である労働の

場とは対極的なやすらぎと自分を取り戻す場であ

ろう。彼らは社会の「今」を体現した意識とパワ

ーをもっているが、一日の大半の時間は労働の場

にいる。一方、リタイア組は一日のほとんどの時

間を「本来の自分」を表現することのできる場と

しての生活空間で過ごす。だから現役組が多くの

時間を自ら生活資料の生産に使えるような場合を

除いて、リタイア組は何らかの形で現役組をサポ

ートする立場にあるといえる（リタイア組が要介

護となれば立場は逆転するが）。	 

	 そこで、リタイア組は豊富な時間と蓄積された

体験による「生活の知恵」を発揮して、現役組が

日頃実現したいとおもっていた生活空間の改善

（メンテナンスも含む）を支援することで、そこ

に自分の存在意義を表現することもできるだろう。	 

	 これを行うためには、現役組とリタイア組が顔

を突き合わせて日頃感じている生活上の問題につ

いて話し合う場が必要であるとともに、できれば

地域全体にその枠を拡げて地域共通の問題を解決

する場がほしい。そしてそこから出されたアイデ

アや方法を後日のために記録として残していくべ

きであろう。	 

	 こうした場は、また、若い世代に見られる「サ

イバー空間依存症」によるリアルな現実への感覚

欠如という現状から、生身の人間同士による Face	 

to	 face なリアル・コミュニケーションを取り戻

すきかっけにもなるのではないだろうか。	 

9-2.	 地域社会のデザイン・ルールづくり	 

	 こうした体制はコミュニティー全体としてのデ

ザインにおいて存在意義がでてくる。たとえば、

どこかの不動産会社が開発した画一的デザインの
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新興住宅地であっても、いったんそこに住民が入

ってしまえば、いつまでも「おしきせ」で我慢す

るのではなく、それからは自分たち地域共同体の

ための生活環境づくりが必要だからである。	 

	 そこで、前述したような現役組と高齢者組が協

調する生活空間改善の場を考えた場合、せっかく

蓄積された問題解決のノウハウが忘れ去られてし

まわないために、その地域に特有なデザイン・ル

ール集としてそれを残すことで世代を超えた地域

デザイン手法を確立できるかもしれない。	 

	 例えば、非常に狭い空間で接する隣家との隙間

をどう処理するかといった問題は単独に勝手なデ

ザインができない。そこでご近所の人たちが相談

してある種のルール（パタン）を決めねばならな

くなる。例えば、「隣家と接する部屋は窓が全開に

ならない形とする」というルールはある意味で普

遍的ルールかもしれないが、もし「隣家との間の

狭い空間には垣根を設けない」というルールが合

意のもとでできれば、気持ちの良い戸外空間が生

まれるであろうし、防災面でも有効であろう。	 

	 これらがある意味で地域特有の景観を守るため

のパタン・ランゲージを形成する段階にまで至る

こともあるかもしれない。いずれにしてもこうし

たルール集をつくるためにはコミュニティーにお

ける合意形成の場と方法が必須であり（アレグザ

ンダーはこの問題には触れていない）、こうした問

題意識共有のためのディスカッションの場での高

齢者の役割は大きいであろう。	 

	 

10.	 むすび	 
	 以上をまとめると次のようにいえる。	 

	 制御不能の市場競争を背景とした現代資本主義

社会での生産・消費体制における矛盾が生む過剰

生産、過剰消費システムがもたらす資源枯渇や廃

棄物による地球環境汚染、気候変動問題などを根

本的に解決するには社会経済システム全体の変革

が必要であり、モノづくりの主導権を生活者の手

に取り戻すことが必要であると考えられるが、こ

こではそうしたマクロ的視点ではなく、ミクロ的

な視点から、本来あるべきモノづくりの姿を地域

共同体レベルで考え、その上で、超高齢社会とい

われる現実の中で、高齢者がどうそれに関わって

いけるのかを考えた。	 

	 そこで、アレグザンダーのパタン・ランゲージ

における考え方を例として、コミュニティーの合

意形成にもとづくボトムアップ的生活空間デザイ

ンとそこでの創造的思考の意味を考え直し、高齢

者の果たす具体的な役割について考えた。	 

	 なお、この研究は未だ実践による検証を受けた

ものではないが、ひとつの提案としてここに発表

するものである。	 

	 

参考文献	 

 [1]	 野口尚孝、デザイン思考とは何か？---ヴィ
ゴツキーの「思考単位」説によるデザイン思

考モデルの試み、日本デザイン学会第 61回春
季研究発表大会概要集（CD-ROM）(2013)、
筑波大学. 

 [2]	 野口尚孝、井上勝雄著、モノづくりの創造
性---持続可能なコンパクト社会の実現に向け
て、(2014)、海文堂. 

 [3]	 C. アレグザンダー他著、平田翰那訳、パタ
ン・ランゲージ、（2005）、鹿島出版会. 

 [4]	 C. アレグザンダー著、平田翰那訳、時を超
えた建築の道、（2003）、鹿島出版会. 

 
 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS07-2

846



A Marged Design 
 

 

Isao Suizu, Hirofumi Saito 
 

 
Aichi University of Arts, Nagoya University 

 
 

Abstract 
  To achieve a suitable design, designers need to 

know precisely what the users’ requirements are.  

When these are ill defined, the designers must find a 

way to determine them.  This study revealed that 

the users’ request consisted of a hierarchy of 

requirements that the design needed to satisfy.  

This presented a substantial challenge and involved 

combining possible design alternatives with a 

conventional design to achieve a final merged design 

that satisfied all these requirements.  In order to do 

this, we observed the users’ responses to a trial 

merged design created by the designers.  We found 

3 important characteristics directly related to the 

creation of such a merged design: 1) the degree of 

freedom for the users, 2) how to improve the users’ 

satisfaction, and 3) the flexibility of the users’ 

involvement.  The purpose of this study is to obtain 

basic data for the design specifications that will lead 

to a merged design that will incorporate these 3 

elements. 
 
Keywords – design , freedom of participation, 
satisfaction level 
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高齢者が人工物利用時に見せる「怖がり」： 

オフィス用複合機利用での若年‐高齢者間比較を通して 
Older adults’ Timidness to use new artifacts:  

Comparison of older- and younger- adults 
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Abstract 

Although problems of older adults to use new 

artifacts have been attributed mainly to 

cognitive aging and/or perceptual- and physical 

aging, there are also emotional aspects of aging. 

Here we picked up a concept of timidness to use, 

which inhibiting and/or interfering to using a 

new artifact, and which are frequently observed 

in a usability testing of ICT (information and 

communication technology) equipment with 

older adults. We analyzed participants’ 

behaviors and utterances in the usability 

testing of a Copy machine, and collected 

quantitative and qualitative data of timidness 

to investigate cognitive mechanisms of 

timidness. Twenty four older adults with 

higher- or lower- anxiety to use IT equipment, 

in addition to 12 younger adults, participated 

the experiment and used a new copy machine 

under 7 tasks. Results showed that older adults 

told about their timidness to use, and displayed 

timid behavior, e.g. withdrawing a hand from 

operating the machine, even with older adults 

in the lower-IT anxiety group. A hypothetical 

model of timidness emerging, and those 

relations to troubles in human-artifacts 

interactions were discussed. 
 
Keywords ― aging, Human-Artifacts interaction, 

timidness 

 

1. はじめに 

  現在，既に我が国は超高齢社会(65歳以上人口

が 21%を超える)に到達しており，今後さらに高齢

化が進行することが予想されている（内閣府，

2014）。高齢化の進行と同時に，社会の情報化も

進行しており，高齢者の生活支援を考えるとき，

ICT機器を利用していかざるを得ない必然性が広

く認識されている（総務省，2013）。例えば，健

診や診療等の医療データや，1日当たりの歩行数

や体組成計データなどの健康情報を一元化して，

健康づくり推進に役立てる取り組み（健康・医療・

介護分野での支援），日本料理の演出用「つまもの」

となる葉っぱを ICTシステムを介して販売し，高

齢者の経済活動への参加を促す取り組み（就労・

社会参加・コミュニティの分野での支援）等があ

る（総務省，2013）。このように，高齢者の生活

を支援する道具として，ICT機器へ注目が集まる 

一方，それらの機器が，特に高齢者にとって使い

にくいものであることが指摘されている（原田，

2003）。そのため「なぜ ICT機器という人工物が

高齢者にとって使いにくいのか」というメカニズ

ムを解明し，より使いやすい人工物を生み出すべ

く研究を進めることによって，多様な高齢者の生

活支援方法を生み出すことが可能になるだろう。 

「なぜ人工物が高齢者にとって使いにくいの

か」という問題について，知覚・身体的側面の加

齢変化や（Fisk, Rogers, Charness, Czaja, & 

Sharit, 2009），認知的側面の加齢変化（熊田・須

藤・日比，2009）から説明がなされてきた。しか

し，感情・動機づけの加齢変化が人工物の使いに

くさに与える影響については検討が不十分である。 

近年，感情・動機づけの加齢変化研究から得ら

れた知見の一つとして，高齢者が特定の領域で目

標追求する際の動機づけが「失敗を避ける」こと

を志向するものに変化しているという指摘がある。

Ebner, Freund & Baltes(2006）はHiggins（1997）

の制御焦点理論の考え方を援用し，特に身体的・

認知的側面において，高齢者の制御焦点が「目標
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を理想の実現と認識し，できるだけ良い成果を上

げるべく行動を制御する促進焦点（promotion 

focus）」から，「目標を義務の遂行と認識し，失敗

（損失）を避けるように，最低限のことを確実に

こなすべく行動を制御する防止焦点（prevention 

focus）」へと変化することを指摘している。 

この知見を人工物利用場面に援用すれば，特に

高齢者は失敗（損失）に敏感であり，目標を遂行

する際には確実に失敗をしないように利用するこ

とが想像される。このことは実際の人工物利用場

面において，「いやぁ怖いわ」「わからないから使

えない，壊すのが怖い」といった失敗への怖さを

表明する発話，また，失敗を恐れるあまり人工物

に触ることをためらい，確認を多く行うような「怖

がり」行動として観察されるものと考えられる。 

このような「怖がり」は従来の研究においても，

特に高齢者に特徴的に観察されていながら（赤

津・原田・三樹・小松原，2011；赤津・原田・南

部・澤島・石本, 2002等），その現象を詳細に記

述し，メカニズムを検討した研究は見られなかっ

た。そのため本研究では，「怖がり」と呼ばれる行

動にはどのようなものがあるかを，質的，量的に

分析した実証的データを示し，それらが年齢によ

って増加するか否かを検討する。さらに，「怖がり」

が生じることが感情・動機づけ以外の加齢変化（特

に知覚・身体的側面ならびに認知的な側面での加

齢変化）とどのように折り重なって「使いづらい」

現象を構成しているかという仮説モデルを構築し

たい。 

以上の目的より，オフィス用複合機を対象とし

たユーザビリティテストを模した実験を行い，年

齢群間での比較を行った。また，高齢参加者のグ

ループ内の個人差を分析するため，既存のコンピ

ュータ不安尺度（平田，1990）の機器利用不安の

高い高齢者，および低い高齢者を抽出し，探索的

に検討を行った。 

 

2. 方法 

参加者：高齢参加者はみんなの使いやすさラボの

登録者 171 名から, 65 歳以上，MMSE25 点以上

の者を抽出した。さらに不安得点(簡易版 36 点満

図 1 実験機器（左：全体，右：タッチパネル） 

表 1 実験課題詳細 
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点)が平均±1SD 以上の参加者を不安高群（13

名；平均年齢 70.62，SD5.14；不安得点 26.54，

SD1.56），不安低群（12 名；平均年齢 70.42，

SD5.04；不安得点 13.25，SD2.90））へ割り当て

た。若年参加者は大学生 12 名の参加を得た（平

均年齢 21.00，SD3.59；不安得点 20.46，SD3.95）。

いずれも既定の参加謝金が支払われた． 

対 象 機 器 ： オ フ ィ ス 用 複 合 機 （ SHARP 

MF3610FN：図 1）．  

実験課題：高齢者にとって比較的容易でなじみの

ある課題から，難しくなじみのない課題まで全 7

課題を行った（コピー機能を用いる課題 1～3，お

よびスキャン保存およびファイル編集機能を用い

る課題 4～7）。詳細は表 1を参照。 

手続き：本実験は個人実験で行われた。参加者は

課題実施中に発話思考をするよう求められ，発話

練習の後に，機器を用いた実験７課題を行った。

課題が遂行不可能と判断された場合には，実験者

が介入し，課題遂行のための最低限の説明を行っ

た。機器利用後に質問紙への回答を求め，簡単な

インタビューを行った。実験は高齢群で約 1時間，

若年群で約 45分で終了した。 

 

3. 結果 

 今回は特に「紙の原稿を用いて印刷を行う前

半 3課題」の結果を報告する。課題実施中の参

加者の発話，行動を書き起こし，特に怖がりを

示していると考えられる発話や行動について，

年齢群間および不安高/低群間でどのような違

いが見られるかを質的・量的な側面から分析を

行った。本報告では特に，「怖がりを示す」行動

として，必要以上の確認行動，一度出した手を

引っ込める行動についての分析を報告する． 

 

怖がり行動(1)－機器を壊すことを怖れる発話 

 高齢者不安高群においては「んーまずいぞ，

これはどうしたらいいんだろ・・・（中略）変な

とこさわっちゃったかな（男性）」や「壊しちゃ

うとまずいし（女性）」といったような自分が機

器を操作することによって，壊してしまうので

はないかという怖れが機器利用中頻繁に表明さ

れた。また同時に課題を開始する前に「あー，

できないわよ」という発話をした後，機器利用

中に「この完成品は難しい，私できません（女

性）」と発話する参加者がいるなど，難しいため

に私にはお手上げであるという発話が見られ，

利用中にこれ以上は使いたくないという意思を

表明する場面が目立った。 

このような傾向は不安低群でも見られ「大丈

夫ですか？（実験者に向かって）壊れることは

ないですかね？いいですか？なんかそうかなと

思うの，ちょっと…（女性）」，「私にはちょっと

お手上げそうだわ…（女性）」というように，壊

してしまうことの怖れや自分にはできないとい

う発話が繰り返し成された。若年者においては

以上のような発話をするものは見られなかった

が，1名のみ「上でやってみるのは（ADFを用

いて読み取るのは）ちょっとよくわかんなくて

怖いから（女性）」と発話している参加者がおり，

機器利用に対する怖さを表明するのは必ずしも

開始時間 発話 行動

00:02.2
何もしなくて，コピーすればいいんじゃ
ん，これ

00:06.0 変わったとこないもん
00:09.9 なんか間違い見つけみたいだけど
00:10.4 完成品と原稿を見比べる

00:12.3
おー，じゃあやってみようかな，何が
あるんだ，コピーでいいか

00:18.4 コピー

00:20.0
Eメール，ファックス，ファックス，ス
キャン保存ってなんだ

00:24.9 保存したものを編集
00:27.5 取扱説明書はないと
00:30.5 大きな文字モード
00:34.1 設定はなにこれ？
00:36.7 機械だな，何か中だな
00:41.5 言語設定，へー
00:46.0 明るさ調整

00:48.4
ジョブってなんだ，分かんないから，ま
あやってみようか

00:53.9 ファックスじゃないよな，コピーだよな

00:57.3 ホーム
00:59.9 通信中，プリンタ，ジョブ
01:04.0 あれ？コピーとプリンタと

01:08.1 プリンタとコピーとどう違うんだ

01:12.6 プリンター
01:15.5 コピーしてみるか
01:17.4 コピーはどうするんだ

02:26.5 ホーム画面，どうすんだ
02:29.0 電源は入ってんの？節電

02:33.7
なんかしてくださいよー，電源入れる
よ

02:37.7 電源ボタンを押下

～　中略 （この間も確認行動）　～

表 2 「必要以上の確認行動」事例（高齢者・不安高・女性） 
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高齢者のみではないことが示された。 

 

怖がり行動(2)－必要以上の確認行動 

 怖がりを構成する行動のひとつとして，必要

以上の確認行動が観察された。たとえば，表 2

の事例では，「コピーすれば課題を遂行できるこ

とはわかっているが（表中，色をつけた部分），

触ることを怖れてすべてを確認するまで行動を

進められない」様子が示されており，「印刷に失

敗することを避けるために何度も設定を確認す

る行動」をしていると考えられた．  

こうした必要以上の確認行動を，次に操作す

る操作がわかっていながら，それを行わず，確

認を繰り返す行動と定義し，行動をカウントし

た。結果，3 課題を実施している最中に「必要

以上の確認」をおこなった人数は高齢者に偏っ

ていた（表 3；χ２(2) = 11.57, p<.01；高齢者不安

高群は行動ありの人数が多く（p<.10），若年者

は行動なしの人数が多かった（p<.01）。以上か

ら，これらの行動が高齢者に特徴的な行為であ

ることが示されたといえる。 

高齢者に特有な必要以上の確認行動は，加齢

によって目標維持の失敗が増大する（あるいは

目標無視；Paxton，Barch，Racine & Braver，

2008）という認知的側面の加齢変化と組み合わ

さることにより，人工物との相互作用の上での

トラブルを生み出している可能性が示された。

目標維持の失敗とは「目標が競合する中で，課

表 4 必要以上の確認行動と目標維持の失敗が引き起こす使いづらさ事例（高齢者・不安低・女性） 

開始時間 発話 行動 システムの状態 実験者メモ

03:41.8

03:57.3
真っ白だから，表裏が，ふつうこう
するんだけれど

3:57から4:55までは現行の
裏表を調整する作業を行う

03:57.8 原稿をセット開始
04:04.8 再び表裏逆に原稿をセット

04:06.2 ふつうはね，こうするんだけど
原稿面が下の状態でADFに
セット

04:11.5
真っ白だっていうと，逆なの？入
れ方が，原稿

04:20.2 もう一度原稿を確認
04:24.6 真っ白だから

04:41.5 ちゃんとセットしないからかなあ

04:50.3 ちがうのかなあ，＃＃
04:55.3 原稿は表裏逆のまま
05:08.5 枚数1枚

05:08.8
画面中央，部数欄白い部分
の１を押下

05:13.6 白黒スタート，カラースタート 印刷を開始しようとする
05:24.5 カラーモードボタンを押下 色の確認
05:24.6 カラーモードが開く
05:31.1 自動ボタンを押下
05:39.2 えーA3に＃＃ サイズの確認
05:47.2 フルカラーボタンを押下
05:47.4 フルカラー点灯，設定完了
05:52.6 部数欄白い部分の1を押下 部数を確認

05:56.7 A3になっちゃって違うよね？

06:02.4 自動ボタンを押下
06:02.8 自動点灯，設定完了
06:04.7 部数欄白い部分の1を押下 部数を確認
06:13.7 カラーか
06:21.1 A4なのに？これじゃなくて

06:22.8
画面中央複合機のイラスト
を指さしながら

06:29.8 A3になっちゃうね，これじゃ
06:41.4 ページ綴じ
06:54.6

原稿の裏表が逆であるために遂行失敗。実験者が「原稿のセット方法を変える」よう教示し，課題遂行再開。

さらに実験者が介入

行動あり 行動なし
不安高群 9 4
不安低群 8 4
若年者 1 11

表 3 「必要以上の確認行動」の有無人数 
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題に特有の目標を維持し続けること」に失敗す

ることを意味しており，加齢に伴って増大する

ことが報告されている（Paxton et al., 2008）。

表 4の事例において参加者は，原稿を表裏逆に

置いてしまい，白紙の印刷物が出力されてしま

うというエラーを発生させた（3:30.1）。この問

題に対して，原稿を置き直し（3:57.3～4:55.3），

スタートボタンを押そうとするが（5:13.6），カ

ラーモードや原稿サイズの設定を確認・探索す

る行動へと移ってしまったため（5:24.5～

6:41.4），実験者が，原稿について介入を行った

（6:54.6）。この参加者は，その後再びサイズの

変更等の設定に時間を費やし，必要以上の確認

を行っていた。この事例において，当初参加者

の目標は「白紙が出てきてしまったので原稿の

裏表を置き直して印刷する」というものであっ

たが，確認・探索行動を行ううちに参加者の目

標は喪失し，別の目標（原稿のサイズを確認す

る）へシフトしてしまっていることが伺える。

この事例は，怖がり（必要以上の確認行動）と

認知的加齢（目標維持の失敗）が組み合わさっ

て，使いづらい現象を引き起こした事例と捉え

られる。 

 

 

 

怖がり行動(3)－出した指を引っ込める行動 

 必要以上の確認行動以外の怖がり行動として，

人工物を操作するために出した指を引っ込める

行動が観察された．表 5の事例も「人工物を操

作し，間違えてしまったらどうしようという怖

れから，差し出した指を引っ込める」ために，

怖がり行動のひとつであると考えられる。 

 こうした一度出した手を引っ込める行動をカ

ウントしたところ。高齢者・若年者ほぼ全員が

行っていた（各群 1名ずつまったくこの行動を

しない参加者がいた）。そこで行動回数について

実験群（不安高群 / 不安低群 / 若年者）×課

題（課題 1 / 2 / 3）の 2要因混合分散分析を行

った（平均値や SDは表 6 に記載）。その結果，

実験群（F(2,34)=5.71, p<.01；不安高群=不安

低群＞若年者）と課題（F(2,68)=8.90, p<.01；

課題 1＜課題 2＝課題 3）の主効果のみ有意であ

り，交互作用は有意でなかった（F(4,68)=1.31, 

p=.28）。以上から，特に高齢者において「指を

引っ込める行動」が特徴的に現れるが，不安高

開始時間 発話 行動 システムの状態 実験者メモ

28:47.7
いやわか・・・意味が・・・これが
分からないこれは

両面印刷のアイコンの
意味がわからない

28:50.4
やってみるしかないか。
ちょっとやってみよう。

28:53.6
OKボタンに手をかけるが
手を引っ込める

両面設定を閉じるため
に，OKボタンに手をか
けるが，引っ込める

28:54.7
この。かため…ちょっともう…
ちょっと，やってみよう

28:56.1 OKボタン押下
28:56.6 両面設定画面消える
28:58.8 部数1ボタン押下

29:00.6
カラースタートボタンに手
をかけるが引っ込める

印刷開始のためボタン
に手をかけるが引っ込
める

29:03.7
カラースタート白黒…
まあいいやちょっと

29:04.5 カラースタートボタン押下
29:05.6 印刷スタート

両面設定を閉じるためにOKボタンを押し，印刷を開始する場面

これで印刷して失敗し
ないかためらう発話の

後に，操作を行う

これで印刷して失敗し
ないかためらう発話の

後に，操作を行う

表 5 「出した指を引っ込める行動」事例（高齢者・不安高・女性） 

表 6 「出した指を引っ込める行動」の平均（SD） 

課題1 課題2 課題3
不安高群 1.54(1.94） 3.31(1.93) 2.76(2.35)
不安低群 1.75(2.42) 3.75(2.96) 2.08(1.51)
若年者 0.25(0.45) 1(1.35) 1.16(1.19)
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低によって差が出るという結果は見られなかっ

た。 

 また，こうした手の引っ込め行動は特に今ま

で行ったことのない，新奇な操作を行う際に特

徴的に観察される可能性も示唆された。高齢者

不安高群男性は「4 枚原稿を，4 枚集約でコピ

ー」する課題 3 において，コピー機を操作し 4

枚の原稿データを内部に保存して集約印刷を行

うのではなく，1 枚 1 枚縮小印刷をし，ガラス

面にすべて並べることで課題を達成しようとし

た。その中で，1 枚 1 枚を縮小印刷する際の手

順を学習する場面（新しい操作を学習する場面）

においては手を引っ込める行動が発生するのに

対し，1 枚の縮小に成功し，ほかの 3 枚につい

ても縮小する操作を行う場面（かつてやったこ

とのあるもので，かつ本実験機器でもそのやり

方がわかった操作を行う場面）ではそれらの行

動は発生しないことが示された。以上から，怖

がりが特に新しい操作を学習する際に発生する

こと，それ以外の場面では強く表出されないこ

とが示唆される。 

 さらに，興味深いのは 4枚の原稿を縮小印刷

し終え，すべての原稿をガラス面に並べる際，

「ほんとはこれで…インプットされてできるん

だろうな」と述べており，4 枚の原稿をわざわ

ざ作ってガラス面に並べなくても，コピー機に

インプットさせ，印刷する方法があることを言

及している。以上からは，今自分がやっている

方法とは異なる，より簡便な（だが新しい学習

を要する）方法があることを知っていながら，

それらを選択していないことが示された。この

ことは，高齢者が人工物を利用する際，何か新

しいやり方に挑戦するよりも，自分の知ってい

る方法で失敗のないよう課題を達成しようとし

ている可能性を示している。 

 

4. 考察 

怖がり行動を捉える枠組み 

本研究では，特に高齢者において怖がりが特

徴的に現れることが示された。そこで今回の結

果を基に，怖がりを捕らえる枠組みを整理した

い。本研究で行ったような実験室環境における

ユーザビリティテストは，必然的に「新しい機

器の使い方を学習すること」を要求するもので

ある。本研究においても「はじめて使うコピー

機について，その操作方法を学習する」という

状況であった。その様な状況では，新しい人工

物をどのように使えばいいか探索するという

「今まで行ったことのない操作」を数多く行う

こととなる。そのうちに，今まで行った経験の

ある操作や学習済みの動作に接続できたり，そ

れらには接続できず，今まで行ったことのない

図 2 怖がり行動を捉える枠組み図 
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操作を引き続き行わなければならなかったりす

る。怖がりはこの中でも特に「今まで行ったこ

とのない操作」を行う際に顕著に現れると考え

られる。その一方で経験のある操作や学習済み

の操作ではこれらは強くは現れない（たとえば， 

表 4の繰り返しの操作時には，手を引っ込める

動作を見せていない）。 

また，今回の実験では「新しい機器の使い方

を学習すること」を要求していたが，日常生活

の中では必ずしもそれらは要求されない。先の

高齢者不安高群男性（本当はインプットの機能

があるが，それを使うことを選択しない）や先

行研究の知見などを合わせて考えれば，高齢者

は新しい方法や機能を駆使して何かの目的を達

成するというよりは，よく知っている既存のや

り方の中で目標を達成していると推察される。 

以上から，高齢者は何か目的を持って人工物

を利用する際，（利用に際して大きな手間がかか

っても）既に使い方を学習済みの人工物を利用

し，新しい機器を用いることはできる限り避け

る。もし新しい使い方を学習する必要がある人

工物を利用する際には「怖がり」が生じてしま

うと考えられる。 

以上の考え方は，動機づけの加齢研究におけ

る知見からも支持されるものである。高齢者の

動機づけが「目標を理想の実現と認識し，でき

るだけよい成果を獲得していく動機づけ（促進

焦点）」から「最低限のことを確実に，失敗のな

いようこなす動機づけ（防止焦点）」へと移って

いることを考えれば，何か新しいものを獲得し，

効率的にこなすよりも，手間は多くかかるが失

敗のない方法を選択するという結果は，的外れ

なものではないだろう。さらに，普段は防止焦

点で生活している参加者が，突然新しいことを

獲得させられたときに「怖がる」という行動が

出てくることも以上を考えれば，当然のことと

いえるかもしれない。 

 

怖がりと人工物利用の使いづらさ 

 本研究の結果から，怖がりが人工物の使いづ

らさを生み出す可能性があることが示された。

この使いづらさは認知機能の加齢と重層的に折

り重なって人工物利用を難しくしていることが

示されている。それではこれらを改善させるた

めにはどうしたら良いだろうか。近年の動機づ

けの研究からは前述した個人内の性質としての

制御焦点と課題の報酬構造が一致した際に，認

知課題の成績が向上するという知見が得られて

いる（Maddox & Markman,2010, Barber & 

Mather, 2014）。たとえば，促進焦点的なパー

ソナリティ特性を持った人が課題を行う場合に

は，「正解するごとに報酬を獲得する」と教示す

るほうが成績がよく，防止焦点的なパーソナリ

ティ特性を持った人が課題を行う場合には，「失

敗するごとに報酬を減額する」と教示するほう

が課題成績がよいということである。高齢者は

人工物利用時，防止焦点的であることが示され

ているため，上記のような知見とあわせてどの

ような支援が可能か今後検討することが必要で

あろう。 
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Abstract 
In this paper, we present a pattern language for living 

well with dementia, which we call “Words for a 

Journey.” This pattern language consists of 40 patterns, 

which is categorized into three: the cared, the caring, 

and everyone. These patterns have been constructed as 

the result of interviews with dementia patients, their 

families, and people who support the cause. This paper 

overviews the pattern language and describing its 

development process. Then, evaluative feedback from 

readers is presented. 
 
Keywords ― Pattern Language, Dementia, Design, 
Quality of Life 
 
1.	 はじめに	 
	 	 日本の 65 歳以上の方のうち、軽度の認知
障害を持つ人までを含めれば、 その数は 800
万人を越えると推定されている。これは、65歳
以上の約 4人に１人、日本人全体でみると約 15
人に１人という計算になる。また、2025年には
日本の人口の 25％が 75歳以上の超高齢化社会
となり、介護・医療のバランスが崩れることが

懸念されている。 
	 認知症と診断を受けると、今の生活や描いて

いた未来像をそのまま成り立たせることができ

なくなるかもしれないと感じ、そのことを受け

入れられないことは多い。とくに認知症と向き

合うのが初めての場合には、これからどうなる

のかわからないという不安に押しつぶされそう

になり、また、これまでに介護の経験がある場

合には、そのときの記憶がよみがえってしまう。

ところが、認知症と診断された直後は、まだこ

れまでと同様の生活を続けることも多く、その

段階での支援はまだまだである。 
	 他方、認知症であっても認知症とともにより

よく生きている人、あるいは生きようとしてい

る人たちもいる[1][2][3][4][5]。その人たちは、
認知症の負の部分だけにとらわれておらず、認

知症であるからといって「すべてを諦めなくて

はならない」と考えてはいない。このような方々

がどのような発想でどのような工夫によって、

そのような前向きに、認知症とともに生きてい

るのかを共有することができれば、広く多くの

方の支援になるのではないか。本研究はこのよ

うな問題意識で始まった。 
	 本研究は、認知症とともによりよく生きるこ

とを実践する工夫をまとめたパターン・ランゲ

ージである。認知症であっても前向きに生きて

いる方々からお話を伺い、「認知症とともにより

よく生きる」ための工夫を探り、記述した。よ

り具体的に言うと、認知症を抱える本人や家族、

そして周囲の人たちが、それぞれの「状況」に

おいて抱えがちな「問題」がどのようなもので

あり、それをどのように「解決」することがで

きるのか、ということをまとめている。このよ

うな工夫を知ることで、他の人も自分が直面し

ている問題を解決したり、これから直面するか

もしれない問題を事前に回避したりすることが

できるようになる。 
	 本論文では、パターン・ランゲージの方法に

ついて概観したのち、「認知症とともによりよく

生きる」ためのパターン・ランゲージである『旅

のことば』[6][7]を取り上げる。そして、その作
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成プロセスについて論じたのち、読者からのフ

ィードバックを紹介する。 
 

2.	 パターン・ランゲージ	 
	 パターン・ランゲージは、建築家クリストフ

ァー・アレグザンダーが提唱した知識記述の方

法である。アレグザンダーは、町や建物に繰り

返し現れる関係性を「パターン」と呼び、それ

を「ランゲージ」（言語）として共有する方法を

考案した[8][9]。彼が目指したのは、誰もがデザ
インのプロセスに参加できる方法である。 
	 その後、ある「状況」で生じる「問題」をど

のように「解決」すればよいのかという実践的

な知を記述するパターン・ランゲージの方法は、

ソフトウェア開発[10]や、教育[11]や組織変革
[12]などの創造活動一般を支援する方法として
広がってきた。 
	 私もこれまで、創造的な学びのための「ラー

ニング・パターン」[13]、創造的プレゼンテー
ションのための「プレゼンテーション・パター

ン」[14][15]、創造的コラボレーションのため
の「コラボレーション・パターン」[16]、防災
の「サバイバル・ランゲージ」、社会変革のため

の「チェンジメイキング・パターン」などを作

成してきた。そして、これらの人間行為のパタ

ーン・ランゲージを「パターン・ランゲージ 3.0」
と名づけ、その特徴についても研究してきた

[17][18]。 
	 パターン・ランゲージでは、デザインにおけ

る経験則を「パターン」という小さな単位にま

とめる。各パターンには、ある「状況」（Context）
において生じる「問題」（Problem）と、その「解
決」（Solution）の方法がセットになって記述さ
れ、それに「名前」（パターン名）がつけられる。

このようなパターンを共有することで、そのよ

うな経験則をもっていなかった人も、その視点

や発想を踏まえて考えたり、コミュニケーショ

ンを図ったりすることが可能になる。 
	 アレグザンダーがパターン・ランゲージで目

指したのは、単なる経験則の共有のためではな

かった。彼は、古きよき町や建物がもっている

ような調和のとれた美しい「質」を、これから

つくる町や建物においても実現するにはどうし

たらよいかを考えて、パターン・ランゲージの

方法を考え出したのである[9]。人々がくつろぎ
を感じる美しい町や建物を調べた結果、それら

は徐々に形成・修正され、形づくられてきたと

いうことに気づいた。それらはどれも、誰かひ

とりの綿密な計画のもとにつくられたものでは

なく、長い時間をかけて自然に成長してきたと

いう経緯をもっている。 
	 こうして彼は、町や建物はそこに住む人たち

によって徐々に形成されていくべきものである

という考えに至る。住民たちが町や建物の状態

を「診断」し、必要があれば「修復」しながら

育てていく、そういう方法でつくられるべきだ

というわけである[19]。このような問題意識の
もと、よい質をもつものをつくるデザイン・プ

ロセスの支援方法として、パターン・ランゲー

ジは提案されたのである。 
	 本研究では、本人や家族が自分たちで自分た

ちの状況に合わせて「認知症とともによりよく

生きる」生活・人生をデザインすることを支援

するために、パターン・ランゲージの方法を採

用した。ここで目指されているのは、よりよい

「生活の質」（QOL: Quality Of Life）である。
本人の性格・経験や症状、家族との関係性など

によって、具体的にはどのような生活・人生に

するのがよいのかは異なっている。それゆえ、

本人や家族が、自らの生活・人生を「診断」し、

よりよくなるように「修復」していく。そのこ

とを支援することが、本論文で紹介するパター

ン・ランゲージ「旅のことば」が目指すところ

である。以下、「旅のことば」の構成と内容、そ

して、その作成プロセスについて見ていくこと

にしたい。 
 
３.	 認知症とともによりよく生きるため

のパターン・ランゲージ「旅のことば」	 

	 本研究で作成した「認知症とともによりよく
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生きる」パターン・ランゲージである『旅のこ

とば』では、全体を統括する考え方である「新

しい旅」（図 1）のもと、［本人］の旅のことば
（図 2）、［家族］の旅のことば（図 3）、［みん
な］の旅のことば（図 4）という、視点の違う
３つのグループに分かれて記述されている。そ

れぞれのグループには、その立場において抱え

がちな問題とその解決のための工夫がまとめら

れている。まずは自分の立場のものから読みは

じめることが想定されているが、他のグループ

の「旅のことば」を読んでみることで、それぞ

れの立場で抱える問題や、それを解決した先に

ある前向きな未来を垣間みることができるよう

になっている。 
 

 
図 1	 「旅のことば」のコア・パターン  

 

 
図 2	 本人のためのパターン  

 
図 3	 家族のためのパターン  

 

 
図 4	 みんなのためのパターン  
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これら 40 個のパターンはそれぞれ、どのような
「状況」でどのような「問題」が生じやすく、そ

れをどう「解決」すればよいのか、そしてその「結

果」どうなるのかという、ひとつの経験則（工夫）

がまとめられており、それに名前（パターン名）

がつけられている。 
	 各パターンは、同じ形式で記述されている。パ

ターン番号、パターン名、導入文、イラスト、状

況、問題、解決、結果、関連パターンの順である。

具体例として、以下に、本人のためのパターン「な

じみの居場所」を引用する[6]。 

 

 
No.9 

なじみの居場所 
家族も知っている外出先をつくる。 

 

 
 
外に出るよりも家にいることが多くなりました。 

 
▼そのとき 

 
認知症だからといって、ずっと家のなかにいると

気が滅入ってしまいます。同じ場所に居続けるの

はストレスがたまりやすいものだからです。しか

し、あちこち自由に出かけようとすると、家族が

心配するかもしれません。もしかしたら出先で状

況がわからなくなり、困ってしまう可能性がある

からです。 

 
▼そこで 

 
自分ひとりで行けて、家族も知っている行きつけ

の場所をつくります。すでにそのようなお気に入

りの場所があれば、そこを自分の《なじみの居場

所》だと家族に伝えておきます。まだない場合に

は、家の近くの喫茶店や小さな美術館など、居心

地のよさそうな場所を探すことからはじめます。

家族や友人と一緒に探すと安心です。よさそうな

場所が見つかったら、その場にいる店員さんや常

連さんたちに、ひとこと挨拶をしておくと早くな

じむことができるでしょう。 

 
▼そうすると 

 
家のほかに居心地のよい場所があることで、豊か

な時間を過ごすことができます。ほかの人ととも

にする時間も増えるでしょう。家族にとっても、

いつもの《なじみの居場所》にいるとわかってい

れば安心です。万が一、認知症の症状が出て困っ

たとしても、なじみの店員さんや常連さんがいれ

ば、状況を理解して対応してくれるでしょう。 

 
▷ 12.今を楽しむ 
▷ 34.その場の助っ人 
▷ 36.個人的なつきあい 

 

４.パターン・ランゲージ「旅のことば」

の作成プロセス	 

	 ここからは、認知症とともによりよく生きるた

めのパターン・ランゲージ「旅のことば」の作成

プロセスについて紹介する。 

 
4.1	 マイニング・インタビュー	 

	 「旅のことば」は、認知症であっても前向きに

生きているご本人や家族の方へのインタビューに

もとづいて作成された。インタビューは、パター

ン・ランゲージを作成するための特殊なインタビ

ュー方法である「マイニング・インタビュー」[20]
によって行った。 
	 そこでは、まず「認知症とともによりよく生き

る」ためには何が大切だと思うか、そして、これ

から認知症とともに生きることになる後輩たちに、

どうするとよいと伝えたいか、ということを語っ
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てもらう。そして、それがなぜ大切なのかという

理由を聞き、さらにどのようなときに大切になる

のか、ということを聞いていく。これにより、パ

ターンを作成するために必要となる情報を、解決

→問題→状況という順で聞き出すことができる。 
	 このような方法で、１〜３人の対象者に対して

約２名のインタビュアーで、約３時間のインタビ

ューを行った（図 5）。語られた内容は、工夫・秘
訣については黄色の付箋に、悩み・問題について

は青色の付箋にその場で書き込まれた。インタビ

ューの結果、合計で、工夫・秘訣については 251
個、悩み・問題については 125個得た（表 1）。 
	 また、メンバーがこれまでに知っていた工夫や、

文献のなかで紹介されている事例や工夫も付箋と

して追加された。 

 

 

 
図 5	 マイニング・インタビューの模様  

表 1	 マイニング・インタビューの結果  

対象者 種別 工夫・秘訣 悩み・問題 合計 

A 家族 36 6 42 

B 家族 31 24 55 

C 家族 45 17 62 

D 本人&家族 25 24 49 

E1, E2 本人, 家族  42 21 63 

F1, F2 本人, 家族 17 11 28 

G1, 

G2, G3 

家族, 家

族, 家族 
55 22 77 

合計  251 125 376 

 
 
4.2	 エレメント・クラスタリング	 

	 インタビューで得られた付箋は、KJ法[21]によ
って、内容が近いものどうしを近づけながら、グ

ルーピングしていく（図 6）。個々の付箋はあくま
でも一個人・一家庭の工夫・秘訣にすぎないかも

しれないが、他の人が語った内容にも似ているも

のがあれば、それらをグルーピングすることで、

共通パターンを見出すことができる。このように、

マイニング・インタビューで得られたデータ（付

箋に書かれたもの）に寄り添い、その意味を探究

しながら、グループをつくっていく[22]。 
	 この過程で、付箋のレベルではばらばらだった

粒度や抽象度が、グループレベルでは揃うように

なるので、パターンの粒度や抽象度に統一感が生

まれることになる。 

 

図 6	 エレメント・クラスタリングの模様  
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4.3	 シード・メイキング	 

	 エレメント・クラスタリングで付箋のグループ

ができたら、そのグループが、のちにパターンに

なる候補となる。次に行うのは、これらのグルー

プの付箋の内容を踏まえ、そのグループの本質を

「状況」「問題」「解決」の形式でまとめるという

ことである。このようにして書かれたものは、ま

だすべての項目は書かれておらず「パターン」と

は言い難いので、「パターンの種」と呼んでいる。 
	 そして、「パターンの種」をすべて書いたら、そ

れらを並べ、「パターンの種」の関係性を考えなが

ら、全体を把握する（図 7）。ここで、内容の偏り
や各パターンが担うべき内容の確認などを行う。 

 

 
図 7	 「パターンの種」の全体の把握の模様  

 
4.4	 パターン・ライティング	 

「パターンの種」ができあがり、全体像も把握で

きたら、次はそれらをパターンの形式で書くとい

う段階に入る。ここで書くのは、パターン番号と

パターン・イラストを除いた、パターン名、導入

文、状況、問題、解決、結果である。それぞれの

メンバーが担当するパターンを書いてきて、それ

をプロジェクト・メンバー全員で「パターン・レ

ビュー」を行い、改善点を話し合っていく（図 8）。 

	 レビューの際には、そこで書かれていることは、

「パターンの種」で言おうとしていたことと同じ

かどうか、ひいてはインタビューの際に語られた

内容やニュアンスと合っているかどうか、そして、

ことばの表現がその内容を表すのに適しているか

を中心に見ていく。レビュー後は、そこでのコメ

ントを踏まえ、文章を書き直してくる。これを何

度もまわす。もともと暗黙的な経験則を言語化し

ようとしているため、端的にうまく説明すること

は難しく、この段階のレビューと修正が全行程の

なかでも最も時間を要するものとなっている。 

 
図 8	 パターン・レビューの模様  

 
4.5	 パターン・イラストレーティング	 

	 パターンの文章がある程度できてきたところで、

パターン・イラストを描く作業が始まる。パター

ン・イラストは、単なる挿絵ではなく、そのパタ

ーンの内容を視覚的に表す重要な「表現」である。

パターン・イラストの作成では、まずパターンの

文章を手がかりにそのパターンの本質をつかみ、

キャラクターの状況と動作で表現していく[23] 
[24]。パターンの文章同様、イラストについても、
ラフスケッチの段階でも仕上げの段階でも、他の

メンバーを交えたレビューが行う（図 9）。 
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図 9	 イラスト作成とレビューの模様  

 
4.6	 パターンの仕上げ	 

	 パターンの文章のライティングとリバイズは、

チームメンバーで分担して行うが、最後には、プ

ロジェクトのディレクター（監督）がすべての文

章に手を入れ、仕上げを行う。これは、パターン

同士の整合性をとるとともに、言葉遣いや質感を

統一するためにも重要となる。今回仕上げを担当

したのは、井庭崇である。 
	 今回のパターン・ランゲージは、認知症と向き

合うということになるため、文章の表現には十分

注意した。また、認知症のご本人が家族のパター

ンを読むことも想定されているため、家族向けに

書かれた「問題」の記述が、ご本人を傷つけたり

不快な気持ちになったりしないように、細心の注

意を払った。文章の語尾は「です・ます」調にし、

言葉遣いも、やらわかくなるように努めた。 

 
4.7	 本のデザイン	 

	 パターン・ランゲージは、本のかたちで読者に

届けられる。そのため、そのメディアとなる本の

デザインも重要となる。本プロジェクトでは、ペ

ージ・レイアウトや表紙のデザインも、すべて自

分たちで行っている（図 10）。 
	 レイアウトにおいては、高齢の方が読むことを

想定して大きな文字にし、フォントも読みやすさ

を重視した。また余白を十分にとり、パターン名

やイラストが印象的に目につきやすいようにした。 
	 表紙は、前向きな気持ちになれるような明るい

デザインになるように心がけた。デザイン・オブ

ジェクトとしては、内容を連想しやすくするため

に、パターン・イラストのキャラクターをいろい

ろな表情で配置した（図 11）。しかし、あまり子
どもじみたものにならないように、原色ではなく

淡くやさしい色づかいとした。まさに、本パター

ン・ランゲージの最後のパターンである「ウォー

ム・デザイン」の実践である。 

 

 
図 10	 本のデザインの模様  

  

図 11	 表紙のデザイン（日本語版と英語版） 

 

５.フィードバックの分析	 

	 以上のようなプロセスで作成したパターン・ラ

ンゲージ「旅のことば」は、2014年 11月に冊子
版が作成され、東京で行われた G8 認知症サミッ
ト後継イベントや SFC Open Research Forumな
どで限定的に配布された。そのときに冊子を入手

した読者からのフィードバックを紹介することに

したい。以下は、20代～50代の 26名から得た
フィードバック（総計約 19,000字）から一部抜

7348457813129
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粋したものである。 
	 まず、「旅のことば」を読んでみた感想について

は、以下のようなものがあった。 
! “本人や家族にとって、一番役に立つのは、同じ苦し

みを味わった仲間です。「旅のことば」は、まるで

そんな仲間から優しく語りかけられているような

あたたかさ、心地よさ、安心感、信頼感、そして希

望を感じます。心の一番奥にすっと入って、おさま

ります。” 

! “薄いパンフレット版も作って診断を受けた方とそ

の家族全員に病院で渡したいです。医師から絶望だ

けを与えられて帰宅する方の方が圧倒的に多いと

思いますから。” 

! “私は、ブログを通してここ数年、介護家族から多数

の相談を受けてきたのですが、考え方（視点、捉え

方）を変えない限り、苦境から抜け出すことはでき

ないのだということを年々強く実感していました。

当事者としては、「認知症になったら終わり」とい

う「常識」が、事実とは異なるということに気づか

ない限り、前向きな気持ちには決してなれません。 

家族も認知症観を変えない限り、そして本人の立場

になって考えるという視点を持たない限り、状況の

悪化から抜け出すことはできません。 

しかし医師も介護のプロも認知症の本当の姿を理

解している方は、ほとんどいないと何十冊の認知症

関連本やネットの記事を読んで、また多数の方の体

験談を伺って（それを記事にして）、思うようにな

りました。彼らの書いた本やアドバイスを読んでも

本人や介護家族は、救われないのです。彼らの言葉

は、心の奥にまで届かずに消えていってしまいま

す。  

「旅のことば」は、その問題をひらりと越えていま

す。” 

! 	 現在出向いている認知症外来の院長にも「旅のこ

とば」を紹介し、内容や構成についてとても評価し

ておりました。専門書としてではなく家族コミュニ

ケーションの種として、パーソンセンタードなその

人らしいコミュニケーションを育むツールとして、

その価値を感じていました。 

 

介護する家族の立場からは、以下のような感想が

あった。 
! “以前（５年前まで）わたしも認知症の父と母を介護

した経験から、この本に書かれていることが介護の

現場での介護者のヒントになっていると思います。 

家族にとっては認知症の家族を介護することは初

めてのことが多く、家庭内のことなのでなかなかほ

かからアドバイスを受ける事ができません。外部か

ら派遣されるヘルパーさんや看護師から教えても

らうことぐらいですが、このようなヒントがあれば、

介護を前向きにできるとおもいます。” 

! “特に介護は、共感する仲間と介護者から離れて楽し

む切り替えが、長く続けていくキーポイントだと感

じてきました。ともすれば家族間の介護では、「介

護している家族が遊ぶこと・楽しむことに罪悪感を

持ってしまう傾向」がありますが、「ワクワク実行

委員会」や「特別な日」、「見守りサポーター」を上

手に使って、これから年をとっていくときに充実さ

せて生きていきたいと思います。” 

 
パターンの表現については、パターン・ランゲー

ジの特長やパターンの形式について、以下のよう

な感想がった。 
! “「そこで」から「そうすると」と優しい言葉でつな

がっていくときに、やすらぎと共感を感じました。

「そうそう、そうだわ！そうしてみよう！」って変

わっていけるのです。とても素敵な、小川のせせら

ぎのような流れだと思います。” 

! “状況ごとに描かれていて、想像しやすい。その場面

になったときに思い出しやすそう。” 

! “近所に心配な人が居るから何をすれば良いかすぐ

知りたいという人（小さいパターンに関心がある人）

など、様々な人がいます。また、マニュアルのよう

な堅苦しいものは敬遠する人もいます。この時、自

分の関心のあるところからページを開けるパター

ンランゲージはとても有効だと感じました。” 

! “この本を読む人の立場と緊急性により、どこから読

むかをお勧めしているのは良いと思います。” 

 
また、文章やイラスト、レイアウト、表紙のデザ
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インについても、次のような感想があった。 
! “平易に記述されており、分かりやすく、また、かわ

いいイラストで、ともすれば暗くなりがちなこのテ

ーマが明るく前向きにとらえやすくなっていると

感じました。” 

! “内容は、非常に高度なのに、どうしたらここまで柔

らかい文章にすることができるのかと大変驚いて

います。とてつもなく難しいことですから。” 

! “この本の印象はアイボリーの紙に黒い文字のツー

トンで、色や挿絵に惑わされることなく読むことが

できました。活字の大きさも良かったです。言葉遣

いが優しく、誰にでも読みやすくわかりやすいと思

いました。” 

! “感想は、とてもわかりやすく、挿絵もとても温かみ

があり、認知症を新しい旅と捉えるのに、何の違和

感もなくすぐに解けこむことができると皆さん絶

賛しております。” 

! “イラストがいいですね。認知症の母親と話すときに

意識しているのは、１）笑顔、２）受け入れ、３）

あなたの話に興味があるという意思表示です。いず

れもことば以外の表現が重要だと思っています。色

調、紙質、デザインと相まって、この本の性格が表

現されてますね。” 

 
介護の現場の方からは、次のような感想があった。 
! No13「自己紹介グッズ」を利用者さんと作ったら楽

しそう。No.6「できることリスト」はケアの現場で

もすぐ取り入れられて良い。 

できないことばかりに目が向きがちな人が多いの

で、発想の転換をしてもらうにもわかりやすく方向

性をシェアできる。グループホームに最近入居され

た利用者さん(まだ軽度で、自身が認知症ということ

も理解している方。また認知症との付き合い方もう

まくされているような気がする方)	 と一緒に読ん

でみたいと思った。 

! “普通の人”にその気になってもらうためには、あ

る程度具体的なやり方の説明や取組例を示すこと

が有効です。ただし、問題は始めてから出てくるこ

とが多く、やらされた感があるとモチベーションも

すぐに下がってしまうため、それをその通り真似す

るだけでは絶対にうまくいきません。生きた活動の

立ち上げを後押しするためには、自分達で考える癖

をつけてもらう必要があります。 

この時、自分が気になるパターン／自分達の地域の

課題に該当するパターンからスタートして、そこか

ら残りのパターンを選ぶという作業が有効なので

はないかと感じました。考える手がかりが何もない

人にとっては特に有効なツールになり得ると思い

ます。 

 
いま認知症に関わりがない人からは、次のような

感想があった。 
! 漠然とした認知症への怖いイメージが、この本を読

むことで和らぐのではと感じました。シンプルだけ

ど温かみのある絵やパターンのある表現がとって

もわかりやすく、誰にでもおこりうる認知症に対し

ての心構えにとっても役立つと思います。 

! やはり当事者になるイメージは、なかなか持てない

と思いますが、「家族」になるイメージは誰もが覚

悟しておく必要のあることなので、まずは「家族」

の旅のことばは、自分事化するのに最適なパートで

した。そして「みんな」の旅のことばは、企業とし

てできることを考えるヒントがたくさん詰まって

おりました。参考にさせていただきます。 

最後になりますが、いずれ自分も、という意味で「本

人」のことばは大切に読んでおくべきパートだと感

じました。知っていることはとても心強いことです

から。 

 

6.おわりに	 
	 本論文では、認知症とともによりよく生きるた

めのパターン・ランゲージである「旅のことば」

について紹介してきた。「旅のことば」は 2015年
5月に書籍[6][7]として出版されたのち、同年 6月
には、そのカード版も発売された（「旅のことばカ

ード」, クリエイティブシフト社）。 
	 現在、これらの書籍やカードを用いたワークシ

ョップを開始している。現在行っているワークシ

ョップには、パターンをきっかけとして経験談を

語り合う対話ワークショップと、パターンを発想
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の種として新しい商品やサービスを考えたり、支

援・介護方法について考えたりするアイデア・ジ

ェネレーション・ワークショップがある。このよ

うな活用方法の開発と実践については、これから、

現場の方とともにさらに取り組んでいきたい。 
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Abstract 

This article presents a methodology of Innovation 

Design by groups. Innovation design means an 

integration of creative thinking and design thinking 

which inspires an insight for innovation. This article 

shows a process model and technique for innovation 

design. 
 
Keywords ― Creative Thinking, Design Thinking,  

Idea Sketch, Prototype, 3D Printer 

 

1. はじめに 

東工大学部3年時に，最も刺激的で人生を変えた教

育は川喜田二郎先生の移動大学への参画と森政弘先

生の創造工学演習でのモノづくりであった．前者か

らＫＪ法[1]を中心とする創造思考の方法論である

Ｗ型問題解決学を学び，後者からワイガヤで生まれ

たアイデアをスケッチし，プロトタイプを作る喜び

を味わった．移動大学では二回の参画，KJ法教科書

[2]の分担執筆を行い，発見学習，体験学習，調査学

習，グループ・ワークの基本を学んだ．森先生の演

習では“玉虫”のアイデアを創出した．今流に言え

ば，私の創造思考とデザイン思考の原点は両先生の

自由自在な教育法にあった． 

 

2. W型問題解決学 

最初に移動大学で得られた教訓，[2]に記述した

内容，KJ 法学会で得られた知見等をもとに，W 型

問題解決学のエッセンスを概略する． 

W 型問題解決学[1，2]は KJ法を含む創造的問題

解決の方法論である．それは九つのラウンドから

なる． 

R1： 課題提起ラウンド．KJ 法による課題図解作

成． 

R2： 現状把握ラウンド．フィールドワーク結果

を KJ 法で現状把握． 

R3: 本質追及ラウンド．KJ 法で課題解決のため

の複数のアイデアや仮説を発想する． 

R3.5: ネガ・ポジ変換本質追及ラウンド．ポジテ

ィブな表現に変換したラベルを用い，KJ法を適用

する． 

このラウンド以降は必ずしも KJ 法を使用しな

い．仮説検証のためには実験による仮説検定法を

用いる．アイデア検証のためには，プロトタイプ

試作に行う． 

R4: 構想計画ラウンド   R5: 具体策ラウンド 

R6: 手順の計画ラウンド R7: 実施ラウンド 

R8： 検証ラウンド       R9: 味わいラウンド 

 

3. 創造技法教育研究とその実践 

 JAIST発足以降，各種創造技法の教育[6]を行っ

てきた．創造技法としては発散技法，収束技法，

統合技法，態度技法[4]の全てにトライしてきた． 

 23年間にわたる教育研究経験の結果，大学院生

のリベラルアーツとしてマスターすべき技法は発

散技法としてブレインライチィング，収束技法と

して KJ法，およびそれらの結果をアイデアスケッ

チでまとめ提言・実現する能力であることを確信

した． 

具体的には JAISTコラボルーム，“21世紀カー・

デザイン”，JAISTギャラリー，九谷焼タングラム，

アロマチップ，発散思考支援ツール，収束思考支

援ツールの研究試作が注目されている． 

 また実世界の問題解決には，フィールドワーク

を伴う現場観察が必要である．能美市のミニ移動

大学[5]では，我々は住民と行政のファシリテータ

に徹することで各町内の地域活性化プランが作成
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され，その一部が実行されつつある．ここでは R1

－R3 を写真 KJ 法等で分析し，地域の活性化提言

を行い，多くの副産物を得た． 

 

4. グループワーク教育の重要性 

企業あるいは研究機関での研究開発はプロジェ

クトベースで，グループで行うのが普通である．

そこで個人のみならずグループでの創造思考やデ

ザイン思考での成功体験を学生時代に味わってい

ることが極めて重要である．グループによるイノ

ベーションデザインを成功さすために工夫してい

ることを述べる． 

(1)まず自己紹介等でアイスブレーキングする．次

に各自の最大関心をはき出し，それからチーム編

成にかかる． 

(2)チーム編成のコツは異質の交流で，新卒・社会

人・留学生・男女の混成チームをバランスよく作

る． 

(3)次にチームメンバが共通のマインドセットを

もつことが大切である．そのために以下の五項目

を守ろう． 

①批判厳禁で，評価はあと送りする． 

②相手のアイデアのいいところを褒め，ポジティ

ブ・シンキングに徹しよう． 

③相手の意見をどんどん取り入れ，自分のアイデ

アを発展・変身させよう． 

④協力しあって創造する協創が大切である． 

⑤失敗を恐れず試行錯誤しよう． 

 

5. イノベーションデザイン教育の実際 

 イノベーションデザイン方法論の講義[6]スタ

ートの動機は，友人からスタンフォード大学

d-school の源流となった IDEO[3]の方法論と W

型問題解決[2]の方法論が同一であるとの指摘を

受けたからである．実際スタンフォード大学

d-school の A 教授によると，デザイン思考は日本

から学んだチームワークの方法論であると断言さ

れていた． 

本講義では各種のデザイン思考とプロトタイピ

ング法を教える．イノベーションにつながる洞察

(insight)を得るようにアドバイスする．教員の役

割はあくまでファシリテータである．本講義コア

部は永井由佳里，宮田一乗，谷口俊平の協力を得

て実行された．また内部講師として丹康夫，高村

禅，外部講師として有馬淳，樋口健夫，伊東健に

講義していただいた． 

グループワークによる課題解決のためには，全

ての参加者の興味ある課題を選ぶことが重要であ

る．JAIST では三研究科があるので，全ての院生

が関心の高い課題として，「チームで作ると面白く，

わくわくする人工物を３D プリンターでプロトタ

イプしよう」を設定した． 

 最初，スピードストーミングという 2 人ペアの

ブレインストーミングを 5 回ずつ行う．自分のア

イデアを相手に説明する．その際，相手のアイデ

アのいいところを褒めるポジティブ・シンキング

の姿勢が大事である．相手の意見を傾聴し，気に

なったことのメモを取る． 

 次にアイデアスケッチを行う．基本機能をいく

つか列挙し，その本質の一行見出しと，アイデア

の実現イメージを絵に画く．絵にする意味は実装

可能かが一目で分るからである． 

各アイデアスケッチを一枚のラベルとみなし，

収束技法である KJ 法によるグルーピングを行う． 

ついで全員による衆目評価法を適用し，各アイ

デアの評価を行う．評価点の合計が最も高いグル

ープがプロトタイプ候補である． 

その後，３D プリンターの専門家の声も入れて，

３D 用の CAD ソフトで納期内・コスト内で実現

可能かを検討する． 

各グループにアイデアを出した院生をうまく配

置し，チーム編成する．各チームに協創さし，個

別人工物を試作する．試作後，更なる改良点が見

つかることも多く，ラピッドプロトタイプの繰り

返しで，プロトタイプが完成する． 

以上より，R1 から R8 まで一気に体験できた． 

 

6. おわりに 

  創造技法，デザイン技法，プロトタイピング法

を統合した方法論を 23年間の教育研究体験，院生
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の指導体験を経て，集大成した．自然科学の問題

であれ，社会科学問題であれ，工学の問題であれ，

共通の創造的問題解決の方法論が存在する．それ

が W 型問題解決学であり，講演者が学部三年時に

学修した方法論である． 
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Abstract 

Creativity is important for solution of various 

problems, and creativity-related groupwork is 

performed everywhere. The purpose of this article is to 

suggest new directions for developing future research 

of creativity-related groupwork. We reviewed the 

previous studies about brainstorming, and concepts of 

creativity and groupwork. We classified 

creativity-related groupwork according to the level of 

creativity and the purposes of groupwork. Based on 

this classification, we show a basic framework for the 

future research that aims to enhance creativity in 

groupwork. 
 
Keywords ―  Groupwork, Creativity, Group, 

Brainstorming 

 

1. はじめに 

創造性は経済の発展や社会問題をはじめとする

様々な問題の解決にとって重要であり，様々なと

ころで創造性への関心がみられる．例えば教育の

文脈では，創造的思考は将来の市民の重要なスキ

ルであると考えられており，企業の文脈では，国

際的な市場での競争に勝つために創造的なアイデ

アや製品が必要とされている[1]． 

現代の組織においては，個人ベースの活動から

集団ベースの活動に業務を再構築する傾向が見ら

れ[2]，多くの組織において，グループによるブレ

インストーミングが，製品開発，ビジネスシステ

ムの見直し，製造の改善などといった組織におけ

る創造的な課題解決をおこなうための人気のある

道具[3][4]として利用されている． 

本稿の目的は，これまでのグループワークの創

造性に関する研究の代表ともいえるブレインスト

ーミング研究の整理，グループワークに関する考

え方の整理，創造性研究における創造性に関する

考え方の整理を行い，創造性に関係するグループ

ワークについての体系化の試みを通じて，今後の

グループワークの創造性に関する研究の方向性を

検討することである． 

 

２．ブレインストーミング研究 

ブレインストーミングとは，(1)可能な限り多く

のアイデアを考えだす，(2)アイデアを批判しない，

(3)自由奔放に粗野なアイデアを共有する，(4)出て

いるアイデアを発展させる，という４つのルール

[5]に従っておこなわれるアイデア生成の技法で

ある．ブレインストーミング研究は，主に生成さ

れたアイデアの総数を目的変数として，チームま

たは個人によっておこなわれるブレインストーミ

ングについての実験を行ってきた[6]． 

個人による課題遂行とグループによる課題遂行

の優劣については，判断の正確性[7]や帰納的推測

課題[8]においてはグループの方が個人よりも良

い成果をあげることが示されている．しかし，ブ

レインストーミング研究においては，４つのルー

ルを利用したグループの方がそれらを利用しない

グループよりも良い成果をあげる[9]ことは示さ

れているものの，相互作用グループの成果は，同

数の個人の結果の合計である名義的グループの成

果に劣後するということがこれまで繰り返し示さ

れてきた． 

相互作用グループよるブレインストーミングの

成果が名義的グループによるブレインストーミン

グの成果に劣後する要因としては，プロダクショ

ン・ブロッキング，評価懸念，ただ乗りの３つが

主要なものとして考えられている[10]．プロダク

ション・ブロッキングとは，相互作用グループに

おいては異なるメンバーが同時に意見を表明する
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ことができないため，アイデアが思い浮かんだ時

にそのメンバーがそれを表明することが困難であ

るということであり，評価懸念とは，ブレインス

トーミングのルールにも関わらず，相互作用グル

ープのメンバーは，独創性の高いアイデアを提示

することによって他のメンバーから否定的に評価

されることを恐れるということであり，ただ乗り

とはグループ内における個人の成果や責任が明確

でないときに見られる社会的手抜き[11]をいう．

さらにこれら３つの要因以外に，対面でブレイン

ストーミングを行う個人は，自分の能力に確信が

なかったり課題に対して動機付けられていなかっ

たりした場合に，ロー・パフォーマーを比較の対

象とする傾向がある[12]ことや，グループにおい

ては，特定のメンバーが独自に知っている情報よ

りも多くの人が知っている情報を議論する傾向が

あり[13]，相互作用グループのメンバーは，名義

的グループのメンバーよりも，特定のトピックス

に長い時間固定される[14]ことなども相互作用グ

ループの劣後性の要因として示されている． 

また，ブレインストーミングにおけるルールの

追加[15]やファシリテーターの存在[16]が相互作

用グループの成果を向上させることも示されてい

るが，この場合においても相互作用グループの成

果が名義的グループの成果を上回るということは

示されていない． 

このように社会心理学におけるブレインストー

ミング研究において相互作用グループの劣後性が

繰り返し示されてきたにも関わらず，ほとんどの

人はグループでのブレインストーミングの方が個

人でのブレインストーミングよりも多くのアイデ

アを生み出すと信じており，このことを社会心理

学者たちは「グループの有効性の幻想」[17][18]

と呼んだ．一方，イノベーション研究の分野にお

いては，個人よりもグループの方がブレイクスル

ーの機会が多い[19][20]というブレインストーミ

ング研究とは逆の結果が示されおり，彼らは社会

心理学におけるブレインストーミング研究はブレ

インストーミングが行われる典型的な組織的文脈

を無視しており，ブレインストーミングの有効性

をひどく狭く考えてきた[4]と批判した． 

ブレインストーミング研究とブレインストーミ

ングが実施される組織の文脈を比較すると，目的

変数，対象範囲，被験者において主要な相違があ

り，それぞれについての問題点が指摘されている． 

まず，目的変数については，ブレインストーミ

ングは多くのアイデアを生成することが創造的な

アイデアの数を増加させるということを基本的前

提の一つ[21]としており，ブレインストーミング

研究においてはアイデアの総数を目的変数とし，

アイデアの質を目的変数とする場合であってもそ

の平均を目的変数としているが，イノベーション

の文脈においては生成されたアイデアの総数やア

イデアの質の平均が目的となることはなく，もっ

ともよいアイデア，すなわち平均や規範ではなく

極端なアイデア[6]が目的とされる． 

次に，対象範囲については，創造のプロセスは

問題発見，解決策の生成，検証または評価，解決

策の実行といったいくつかの区分されたプロセス

から構成される[22][23]と考えられているが，ブ

レインストーミング研究は，この創造のプロセス

の中からアイデア生成段階のみを切り出して対象

としてきた．一方，ブレインストーミングを実施

する組織の文脈においては，アイデア生成はイノ

ベーションや問題解決のプロセスの一部に過ぎず

[24][25]，通常は最終的に実施される高品質なア

イデアにしか関心がない[2]．このような組織的文

脈においては，アイデア生成以降の段階，すなわ

ち，生成されたアイデアからどのようにアイデア

を選択し，実施していくかという問題も重要であ

り，ブレインストーミングの有効性はアイデア生

成だけでなく，アイデアの実施までのすべての創

造のプロセスにわたって評価されなければならな

い[26]． 

最後に，被験者については，ブレインストーミ

ング研究においては，典型的には類似の経験と背

景をもつ学生といった比較的同質な参加者であり

[2],組織の文脈におけるブレインストーミングの

参加者と異なり，(1)過去または将来の課題の相互

依存がない，(2)過去または将来の社会的関係がな
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い，(3)生成されたアイデアを利用しない，(4)関連

する技術的な熟練が不足している，(5)他の参加者

を補完するスキルを欠いている，(6)ブレインスト

ーミングを行う熟練を欠いている，(7)ブレインス

トーミング・セッションをリードする熟練を欠い

ている[4]． 

 

３．グループワーク 

グループとは典型的には特定の目標や仕事に集

中する個人の集まりであると定義され，グループ

ワークとはグループによる目標志向的な活動と考

えられている． 

支援技術としてグループワークの研究が行われ

てきたソーシャルワークの分野では，グループワ

ークは，意図的なグループ経験を通じて，個人の

社会的に機能する力を高め，また個人，集団，地

域社会の諸問題に対して効果的に対処しうるよう

人々を援助するもの[27]と定義されている． 

ソーシャルワークにおけるグループの分類につ

いては様々なものがあるが， Toseland and 

Rivas[28]は，グループが作られた目的の違いによ

って，サポート・教育・治療・成長・社会化など

に対するメンバーのニーズを充足させることを目

的とした「治療グループ(treatment group)」と，

クライアント・組織・コミュニティの課題の達成

をグループの第一の目的とする「課題グループ

(task group)」とに分類している．そして，両グ

ループの目的の相違は，グループの他の特性にも

相違をもたらし，例えば，メンバー構成に関して

は，治療グループにおいては共通の関心，問題ま

たは特性に基づくメンバー構成であるのに対し，

課題グループにおいては必要とされる才能，専門

性，または業務の配分に基づくメンバー構成であ

り，また，グループワークの成果を評価する基準

に関しては，治療グループにおいてはメンバー

個々人がそれぞれの治療目標に到達できるように

援助されるなかで，それが達成されたかどうかが

評価の基準となるのに対し，課題グループにおい

ては，グループによって達成された成果が評価の

基準となる． 

また，グループワークにはグループ過程やグル

ープの構造に関する知識が必要とされるが，治療

的なグループワークにおいては，診断や処遇をお

こなうための準拠枠として，個人そのものに関す

る知識が必要であり，例えば，個人を理解するた

めに，エリクソン[29]のパーソナリティの発達に

関する理論などが用いられる[30]． 

エリクソンのパーソナリティの発達理論におい

ては，パーソナリティの発達は８段階に分けられ，

それぞれの段階がその段階に特有の発達上の課題

によって特徴付けられており，さらにその解決は

過去の各段階において準備されるものとされてい

る．具体的には，パーソナリティの発達は乳児期・

幼児前期・幼児後期・学童期・青年期・成人前期・

成人期・成人後期という８段階に分けられ，それ

ぞれの段階において基本的信頼と不信，自律性と

恥・疑惑，積極性と罪悪感，生産性と劣等感，同

一性と同一性拡散，親密性と孤独，生殖性と停滞，

完全性と絶望・嫌悪が達成される成功的な解決と

不成功的な解決とされている． 

また，治療的グループワークにおいては，参加

者の目的に適合する援助をおこなう必要があるが，

パーソナリティの発達段階は，参加者の直面する

課題に影響するだけでなく，グループワークの活

動内容や援助者に求められるスタンス（姿勢や間

合い）にも影響を及ぼすことになる[30]． 

以上のようなソーシャルワーク分野におけるグ

ループおよびグループワークに対する考え方は，

一般のグループワークについて２つの重要なこと

を示唆する． 

まず，１つめは，グループワークの効果には，

２面性があり，参加者が個人では達成できない目

的を達成することを可能にするという効果と参加

者を変容させるという効果があるということであ

り，アウトプットを目的として行われるものと，

そこでの参加者や参加者間の関係を変容させるこ

とを目的として行われるものがあるということで

ある． 

２つめは，参加者の変容を目的とするグループ

ワークにおいては，パーソナリティの発達段階が

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS08-2

879



課題でない場合であっても，グループワークの参

加者のパーソナリティの発達段階がグループワー

クの活動内容などに影響するということである． 

 

４．創造性 

創造性研究において，創造性の定義については

厳密な指標は見いだされていない[31]が，新規性

と有用性を含む産物を生み出す態度，プロセス，

環境間の相互作用[32]であるということは共通す

ると考えられている．新規性と有用性の判断は，

必然的に主観的で文化や歴史的時期に依存する創

造者以外の評価者によって行われる[33][34]もの

であることから，創造性は，創造者の内部で完結

するものではなく，社会文化的なものである[35]

と考えられており，創造性研究においては，社会

文化的な影響のレベルにより，創造性を，卓越し

た創造性（Big-C）と日常の創造性（little-c）と

に分類してきた．そして，創造性は産物の評価を

含むものであるという考え方から，創造性研究に

おいては産物の評価を目的変数とし，これに対す

る説明変数の分析が多く行われてきた． 

しかし，主に創造性の発達的観点から，このよ

うな産物の評価を中心とする創造性の考え方に対

しては，異論を唱える研究者もいる． 

創造的な産物とは典型的には，(1)とびぬけた独

創性，希少性，新規性があり，統計的にもめった

に起こらない，(2)承認され，受け入れられ，高く

評価され，適切または「良い」と考えられなけれ

ばならない，という２つの基本的な基準を満たす

産物である[36]と考えられている．これに対し

Runcoは，創造と外部からの評価とは別物であり，

外部からの評価は内発的に動機付けられた創造性

とは反対のものであることから，創造性の根底に

あるメカニズムと，結果として生じる産物の社会

的受容に含まれるメカニズムとを区別する必要が

ある[37]と主張している．そして，社会的なブレ

イクスルーももちろん重要であるが，創造性の根

底に共通して存在する個人の経験の独創的な解釈

も重要であり[38]，どのようなレベルの創造性も，

個人の独創的で有効なアイデアまたは洞察から始

まり，創造的なアイデアが作られた後に，専門性

をもって根気強く取り組むことによってそれらア

イデアが洗練され，印象管理によってそれらのア

イデアが受け入れられるようになるが，経験の独

創的な解釈の構築などのプロセスの創造的な部分

は同じであり，Big-Cと little-cといった違いは創

造性が必要とされないプロセスの違いである[39]

と述べている． 

また，Beghetto and Kaufman[40]は，創造性

の概念について産物を重視しすぎることには，少

なくとも(1)未だ社会から高い評価を受けていな

い個人の創造的潜在能力や創造的努力が認識され

ず，創造性に関する個人的な経験を研究する努力

が排除される[41]という問題と，(2)創造性の結果

を過度に強調し作成過程の創造性のダイナミック

なプロセスを最小限に評価するという問題の２つ

の問題があることを指摘し，伝統的な little-cの概

念は創造的な解釈やアイデア生成よりもむしろ創

造的な表現を強く強調していることから，従来の

little-c の概念から mini-c の概念を分離すること

を提案している． 

mini-cとは，経験，活動そして事象の新しく個

人的に意味のある解釈と定義され，すべての人が

持つ特定の社会文化的文脈内での個人的な知識や

理解を構築する動的，解釈的なプロセス[42]を強

調している．mini-cにおける新規性と有意味性は，

他人にとって新規性や有意味性がある必要がなく，

個人内の判断であるという点で他の形式の創造性

と区分されるが，mini-cは，他人によって創造的

であると判断される必要のある little-c や Big-C

の発生の源として位置づけられている．そして

mini-cの概念を導入することによって，創造性の

表出と創造性の発生を区分し，未だ目に見える方

法で表現されていない精神的構造が非常に創造的

でありうるということを強調し，創造性の概念を

拡張するとともに，創造性の発達的性質を検討す

ることの重要性を強調している． 

 

５ 今後の研究の方向性 

今後の研究の方向性を検討する前に，これまで

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS08-2

880



の議論をふまえ，創造性に関係するグループワー

クの体系化を試みる． 

グループワークには，参加者が個人では達成で

きない目的を達成することを可能にする効果と参

加者を変容させる効果の２面性があることを考慮

すると，創造性に関係するグループワークには，

グループによって創造的な産物を生成することを

目的とする創造的産物生成グループワークと，グ

ループのメンバーの創造的な能力やスキルを向上

させることを目的とする創造性育成グループワー

クとに分類される．さらに，創造性の概念を加味

すると，創造性育成グループワークは，経験，活

動，事象を個人的に有意味に新たに解釈する能力

などを育成対象とする mini-c 育成グループワー

クと，創造的であると外部から評価される産物を

生成する能力などを育成対象とするその他の創造

性育成グループワークとに分類される．そして，

これらのグループワークの創造性は，創造的産物

生成グループワークにおいては生み出された産物

の創造性で評価され，創造性育成グループワーク

においてはそのグループワークによって生じた創

造的な能力や態度の変化といった個人の変容によ

って評価されることなる． 

以上をふまえ，ます，ブレインストーミングに

ついての研究課題を示し，その後，創造性に関係

するグループワークに関する研究課題を示す． 

まず，ブレインストーミング研究について２つ

の研究課題を示す． 

１つめは，創造性育成グループワークとしての

ブレインストーミング研究である．これまでのブ

レインストーミング研究においては，ブレインス

トーミングを創造的産物生成グループワークとし

てとらえ，そこから生み出されるアイデアの総数

を目的変数として研究をおこなってきた．しかし，

ブレインストーミングがおこなわれる企業の文脈

においては，ブレインストーミングには，企業，

デザイナー，顧客にとって，(1)デザインの解決策

を組織が記憶することを支援する，(2)デザイナー

に対して多様なスキルを提供する，(3)知っている

ことを疑いながら知識を活用するという賢明な態

度を支援する，(4)技術的なスキルに基づいた組織

内の競争を生み出す，(5)顧客によい印象を与える，

(6)企業に収入をもたらす，といった重要な意味が

ある[4]ということが示されている．企業の文脈に

おいては，ブレインストーミングの有効性には，

そこから生み出されるアイデアだけでなく，スキ

ルや態度といった参加者の内面の変化や参加者間

の関係性の向上などにも含まれるということであ

り，ブレインストーミングは創造的産物生成グル

ープワークであるだけではなく，創造性育成グル

ープワークでもあることを示している．ブレイン

ストーミングを創造性育成グループワークとして

とらえ，単発のブレインストーミングではなくブ

レインストーミングの繰り返しの実践が，メンバ

ー個人の能力や態度にどのような変容をもたらす

かについては明らかにされておらず，今後の研究

の課題であると考えられる． 

２つめは企業等におけるブレインストーミング

の有効性についての研究である．ブレインストー

ミングは，創造のプロセスの一部であるアイデア

生成のみを対象としたものであり，目的変数，対

象範囲，参加者などの点においてブレインストー

ミングを実施する企業などの文脈と異なっている

ということが指摘されている． 

これらのうち，対象範囲については，ブレイン

ストーミング後のアイデア選択に関していくつか

の研究[26][43][44]が実施されたが，ブレインスト

ーミングの実施がその後のアイデア選択に対して

有効であるといことを示すには至っていない．ま

た，最善のアイデアの選択については，グループ

でのアイデア生成の後に最善のアイデアを選択す

る場合と，最初に個人でアイデア生成をおこなっ

てからグループでアイデア生成をおこない，その

後に最善のアイデアを選択する場合とでは，後者

の方が，最善のアイデアを選択できる[6]ことを示

す研究はあるが，個人で行った場合との比較した

研究は見当たらない． 

また，これら以外にも，高度化・複雑化した社

会においては様々な社会問題などを解決するため

には異なる領域の英知を結集し領域横断的な視点
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で解決することが必要であり，このような問題の

解決は必然的にグループによっておこなわれると

いうことを考慮すると，企業などの組織の文脈に

おける関心は，アイデア生成を個人でおこなうの

がよいのか，グループでおこなうのがよいのか，

という個人とグループとの比較ではなく，グルー

プで行うことを前提として，どのようにアイデア

生成をおこなうのがよいのかということであると

考えられる．これまでのブレインストーミング研

究においては，Osborn[5]の４つのルールを利用

したグループの方がそれらを利用しないグループ

よりも成績が良い[9]ことや，ブレインストーミン

グにおけるルールの追加[15]やファシリテーター

の存在[16]が相互作用グループの成果を向上させ

ることなどが示されているが，他のアイデア生成

技法と比較したブレインストーミングの有効性に

ついては明らかにされていない． 

ブレインストーミングは，問題解決の道具であ

り，実際にそれが実施される企業などの文脈にお

ける有効性を明らかにすることは，実務的に非常

に重要である．しかし，現状においてはこの点に

ついて十分な研究は行われていないため，今後の

研究の課題であると考えられる． 

次に，創造性に関するグループワークについて

２つの研究課題を示す． 

まず，１つめは有効な mini-c育成グループワー

クについての研究である．創造性の育成について

は，産物の評価が mini-cを損なうことから対象と

する創造性を産物ではなく個人的なプロセスとす

べきである[38][42]ということが主張されており，

一般に創造性育成を目的としたグループワークに

おいては，グループでアイデアなどの何らかの産

物を生成し，その後（産物の評価をおこなう場合

においても主として）グループワークのプロセス

を振り返ることが多いと思われる．しかし，この

ように産物の創造性の評価を行わないグループワ

ークにおいても，創造的産物を作成するというこ

と自体が，産物が評価されるということをメンバ

ーに暗黙に意識させ，mini-cを損なう可能性があ

ると考えられ，このようなグループワークよりも，

産物の創造性を評価するわけではないがよりよく

課題を達成するために創造的な試行錯誤が必要と

なるようなグループワーク，例えば，乾麺のパス

タ，テープ，ひも，マシュマロを使って自立可能

なタワーを建て最も高いタワーを作ることを競う

マシュマロ・チャレンジのようなグループワーク

の方が有効であるということが考えられる．また，

そもそも，マシュマロ・チャレンジのようなグル

ープワークであっても，グループとして課題を達

成していくプロセスにおいては様々なアイデアが

グループによって選択・修正・拒絶されることに

なるが，これをメンバー個人の視点から見ると，

あるメンバーのその時点での創造的産物であるア

イデアが他のメンバーによって評価されるという

ことであり，グループで１つの課題を達成すると

いうプロセスにおける他のメンバーからの評価に

よって mini-c が損なわれる可能性もあると考え

られる．このように考えると，グループでなにか

１つのことをおこなうというグループワークは，

必ずしも mini-c の育成に有効であるとはいえず，

むしろ，アイデアを評価せず，他のアイデアを参

考にしながら新たなアイデアを生成するブレイン

ストーミングのようなグループワークのみが

mini-c の育成に有効なものであるとも考えられ

る．現状においては，どのようなコンテンツがど

のように mini-c に影響を及ぼすのかについては

明らかになっておらず，今後の研究の課題である

と考えられる．  

２つめは，創造性の発達段階についての研究で

ある．Beghetto and Kaufman [40]は，mini-cの

概念を導入することにより，mini-cから Big-Cに

至る創造性の発達的側面を強調しているが，発達

的側面をふまえて創造性育成グループワークを行

う場合には，それぞれの発達段階における達成課

題や直面する危機などを明らかにすることが重要

であると考えられる．また，創造性育成グループ

ワークにおいては，そこで取り扱う課題はパーソ

ナリティの発達に関するものでないものの，グル

ープでの相互作用を利用することから，メンバー

のパーソナリティの発達段階にも影響され，創造
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性の発達段階とパーソナリティの発達段階との関

係を理解することも重要であると考えられる．現

状においては，創造性の各発達段階における達成

課題や直面する危機，創造性の発達とパーソナリ

ティの発達の関係については明らかにされておら

ず，これらについても今後の研究の課題であると

考えられる． 
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Abstract 

In this paper, we designed and practiced a course in 

creativity using robot programming at Chubu 

University. The goal of the course was to have the 

students acquire creative attitudes and engineering 

knowledge by developing robots through group work. 

We evaluated students’ social skills based on the 

KiSS-18. We confirmed the following; (1) the pairs of 

students with high social skills performed higher than 

other pairs, and (2) the pairs of high social skill 

student and low social skill student learned social 

skills more effectively. 
 
Keywords ― Creativity, Engineering Education, 

Group Work, Social Skill 

 

1. はじめに 

  近年の学校教育では「創造的な態度の育成」の

重要性が指摘されており，さまざまな領域におい

てグループによる問題解決型の実践が行われてい

る．本研究ではそのような教育場面におけるグル

ープワークについて，大学の工学教育における実

践を対象とした検討を行う． 

工学教育においては，日本技術者教育認定機構

（JABEE）がエンジニア育成の学習・教育目標と

して「種々の科学・技術・情報を利用して社会の

要求を解決するためのデザイン能力」を挙げてい

る[1]．このデザイン能力の構成要素には，アイデ

アの生成や実現に関する能力だけでなく，コミュ

ニケーション，チームワーク力などの社会的な能

力が含まれており，グループワークをうまく行う

ための知識・スキルを学習することの重要性が指

摘されている． 

そこで筆者らは，まず大学の工学部における創

造性教育として取り組んでいる，ロボットプログ

ラミングを題材とした授業を対象として，モデリ

ングやプログラミングスキルの評価だけでなく，

学習者の社会的スキルの評価を実施した．その結

果，授業を通して学習者の社会的スキルが向上し

ていることが確認された[2]． 

本研究では，これらの検討をさらに発展させ，

社会的スキルがグループワークの創造性にどのよ

うに関与しているのかを検討することを目的とす

る．具体的には，（1）グループの社会的スキルと

パフォーマンスの関係，（2）グループの社会的ス

キルと学習効果の関係について検討を行う． 

 

2. 授業デザイン 

本研究で対象とした授業科目（中部大学 2014

年度秋学期開講科目「創成Ｂ」）は，LEGO 

Mindstorms を用いたロボット製作を通して，創

造的なものの考え方やプログラミングスキルを学

習することを目的としている．学習者は以下の

Phase1 から Phase3 の 3 種類の PDCA サイクル

を体験しながら学習を進めていく．なお授業では，

社会的スキルの学習を支援することを目的として，

協同のコツを適宜紹介し，学習者がそれらのコツ

を実践的に学習できるようにした． 

Phase1：学習者はペアを組み，与えられたマニ

ュアルを見ながら車輪で移動するロボットを組み

立て，センサやモーターを制御するための基本的

なプログラミング方法を学習した．最後に練習課

題として，作成したロボットを用いたタイムトラ

イアル競技を実施し，その結果をクラス全体にフ

ィードバックした． 

Phase2：本課題（ペットボトルを倒し，ピンポ

ン球を指定された場所に入れる競技）に向けて，

学習者は最初に UML モデリングに関する講義を

受け，ロボットのモデル（機能モデル，関連モデ
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ル，詳細モデル）を作成した．その後，モデルを

実現することを目標としてロボットの組み立てと

プログラミングに取り組んだ． 

Phase3：ロボット作成活動のリフレクションと

して，学習者は完成したロボットのモデルをもう

一度作成し，当初の計画がどの程度実現できたの

かを分析した．また，ロボットの作成プロセスや

実現した機能や動きを紹介するビデオを作成した．

学習者は作成したビデオを相互評価した． 

 

3. 社会的スキルの分析 

 本研究では，学習者の社会的スキルを測定する

ために Kiss-18（Kikuchi’s Scale of Social Skills: 

18 items）[3]を授業の初回（プレテスト）と最終

回（ポストテスト）に実施した．プレテストにお

ける社会的スキル得点に基づいて，学習者をH（平

均以上），L（平均未満）の 2種類に分類した．そ

の結果，学習者ペアは HH（9ペア），HL（15ペ

ア），LL（9ペア）の 3種類に分類された． 

（1）グループの社会的スキルとパフォーマンスの

関係 

 本課題の得点をパフォーマンスとして，グルー

プ（ペア）の社会的スキルとパフォーマンスの関

係について分析を行った（表 1）． 

表 1の結果について，ペアの種類を参加者間要

因とする 1要因分散分析を行ったところ，有意な

主効果がみられた（F(2,30)=9.94, p<.01）．多重比

較の結果，HH の得点が他のペアよりも有意に高

いことが確認された． 

以上の結果は，社会的スキルが創造性の発揮に

関与していることを示唆するものであり，高い社

会的スキルを持ったペアは，うまくコミュニケー

ションをとりながら問題を解決していたことが推

察される． 

（2）グループの社会的スキルと学習効果の関係 

グループ（ペア）の組み合わせと授業による学

習効果の関係について分析を行った．本研究では

学習効果を示す指標の一つとして，プレ／ポスト

テストの社会的スキルの変化に着目した．各ペア

の平均社会的スキル得点の変化を表 2に示す． 

表 1 各ペアの本課題の平均得点 

 HH HL LL 

平均得点 131 27 12 

 

表 2 各ペアの平均社会的スキル得点の変化 

 HH HL LL 

プレテスト 62.2 54.5 49.8 

ポストテスト 63.8 60.3 55.0 

 

表 2の結果について，ペアの種類を参加者間要

因，テストの時期を参加者内要因とする 2要因分

散分析を行ったところ，交互作用に有意な傾向が

みられた（F(2,131)=2.48, p<.10）．そこで単純主

効果の検定を行ったところ，HL と LL に社会的

スキル得点の向上が確認された．また，プレテス

トにおいてはHHと他のペアの間に差がみられた

のに対し，ポストテストでは LL と他のペアの間

に差がみられた． 

以上の結果は，社会的スキルの高さに差のある

ペアを作成することがより高い学習効果につなが

る可能性を示唆している．  

 

4. おわりに 

今後はさらに，グループの社会的スキルとプロ

セスの関係を分析することで，今回得られた結果

についてより詳細な検討を行っていく予定である． 
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Abstract

This paper examines effects of verbal and nonver-

bal behaviors on the creativity of the work in multi-

party collaboration through an assembly task by using

LEGO(R) blocks. As a result, the amount of utter-

ances or the height of the work contribute its cre-

ativity of the work. These results suggest that larger,

more colorful work is assembled when the participants

talk more to one another.

Keywords — Collaborative creation, verbal

and nonverbal behaviors, creativity of the

work, multi-party interaction

1. はじめに
複数人でお互いに考えを出し合いながら新しいモノ

を作り出すという集団創造性を求められる場面が日

常的に存在する。例えば新商品を開発する場面では、

複数のアイディアを提案する、実現可能なアイディア

を絞り込む、商品のコンセプトを明確化して試作を

重ねる、ネーミングやパッケージデザインを考案する

等、いくつかの段階で集団による創造的活動が必要と

なる。

集団による創造的活動の過程で、参加者が表出する

言語・非言語行動は、作り出されたモノの独創性や完

成度と何らかの関係があるのだろうか。この疑問に答

えるために筆者らは、3 名で LEGO(R) ブロック (以

下、レゴブロック)を用いて城を作るという共同創作

課題を実施し、創作過程における参加者の言語・非言

語行動の分析を行っている [1, 2]。

レゴブロックは、シンプルな形状でありながら、

多様な組み合わせが可能であるため、これまでに創

造性に関するいくつかの先行研究で用いられてきた

[3, 4, 5, 6]。Pikeは、レゴブロックを用いることによ

り、1名もしくは 2名で考案した造形物を実際に形に

するという創造的活動が可能になることを示している

[3]。McGrawらは、レゴブロックを用いた 2名による

車の創作場面において、ブロックを積み重ねる/取り

除くといった参加者間の試行錯誤的なやりとりによっ

て、お互いの持つ作品のイメージやアイディアを集約

していく過程を可視化することが可能であると考えて

いる [6]。

石井らは、LEGO社のロボット組み立てセットであ

るマインドストームを用いて、動くモノを作る過程に

おけるロボット組み立て熟達者の創造的活動の過程に

焦点を当ててその特徴を分析する、初心者等への創造

性に関する学習支援の提案を行っている [4, 5]。石井

ら [4, 5]および McGrawら [6]は、レゴブロックを用

いた共同創作課題として、ロボットや車といった動く

機能を備えた作品の組み立て過程や作品の特徴に着目

している。一方筆者らは、共同創作課題として、レゴ

ブロックを組み立てるだけの作業で、予備知識無しに

誰でも作り手となりうる城制作課題を実施することと

した。

本稿では、レゴブロックを用いた共同創作場面にお

いて、参加者の言語・非言語行動が創作作品の独創性

に及ぼす影響を明らかにすることを目的とする。さら

に、McGrawらの先行研究 [6]を参考に、作品の持つ

特徴が独創性の評価に貢献しているのかについても調

べていく。これらによって、創造的活動における多人

数インタラクションに関する知見とともに、創作作品

の独創性に関する新たな評価指標を得られることが期

待される。

2. 方法
2.1 実験 1: 共同創作実験

この実験では、3名で円形テーブルを囲み、約 38cm

四方 (スタッド (突起)数 48個 × 48個)の基礎板の上

に約 600～700ピースのレゴブロックを用いて 30分以

内に城を制作するよう教示された (詳細は [1, 2]参照)。

作品に完成図は存在せず、3人で言語・非言語行動を

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS08-4

887



介して考えを出し合いながら城を創作しなければなら

ない。この作品創作課題には、初対面の同性 3名で構

成される計 10組 30名が参加した (M = 20.03 (SD=

1.81) 歳)。実験の様子は 3台のビデオカメラで撮影さ

れた (図 1上参照)。

2.2 実験 2: 第三者評定実験

共同創作実験に参加していない参加者 27名に、一

対比較法 (Thurstone法)を用いて共同創作実験で創作

された 10点の作品の独創性と完成度について第三者

評定実験を実施した (M = 19.63 (SD = 1.28) 歳)(図

1 下に第三者評定実験で用いた写真の例を示す。ま

た、実験の詳細は [2]参照)。その結果、独創性に関す

る評定尺度値はグループ 3(G3) が最も高く、グルー

プ 4(G4) が 2 番目に高く評価された。一方、グルー

プ 1(G1) が最も低く、グループ 8(G8) が 2 番目に低

く評価された。作品の独創性・完成度に寄与する参加

者の言語・非言語行動や作品の特徴量の探索的な抽出

を試みるため、本稿ではこの 4グループを分析対象と

する。

3. 分析指標
共同創作実験の参加者の言語・非言語行動の分析指

標として、発話 (笑い声・あいづち・独言は除く)・視

線・ジェスチャーの 3種類を用いた。ただし、30分間

の共同創作過程の全てではなく、序盤・中盤・終盤と時

間的に均等に分けた場合における、序盤の冒頭 5分・

中盤の冒頭 5分・終盤の冒頭 5分の計 15分間を分析

対象区間とした。発話に関する指標としては、15分間

で生起した発話の合計時間である発話量を用いた。視

線に関する指標としては、15分の間にある参加者が他

の参加者の顔方向に視線を向けた視線回数を用いた。

ジェスチャーに関する指標としては、15分間に参加者

が生起した表象的ジェスチャーの回数を用いた。本稿

での表象的ジェスチャーとは、例えば城を制作する際

に高さや形状を手で描画的に表現するものとする [7]。

完成した作品に対する分析指標として、作品高・作

品幅・基礎板上のレゴブロックの配置・使用したレゴブ

ロックの色彩の 4種類とした。作品高とは、基礎板か

ら一番高いブロックまでの垂直方向のブロック数であ

る。作品幅とは、基盤板と水平方向に配置された作品

のブロックのスタッド (突起)数である。基礎板上のレ

ゴブロックの配置とは、垂直方向から 48個 × 48個の

スタッドを持つ基礎板上に作品を投影した場合に配置

されているブロックのスタッド数である (図 2参照)。

基礎板の中心を原点とし、共同創作課題参加者が正面

とみなした方向から中心をのぞむ方向を y軸、y軸と

垂直に交わる方向を x軸として、−24～+24の座標に

おけるブロックの配置のバラつきを標準偏差として算

出した。ブロックの色彩とは、垂直方向から作品を基

礎板上に投影した図をもとに、あるスタッドと隣接す

る 8方向のスタッドの色彩を比較し、色彩が異なれば

1 として 8 点満点で評価し、48 個 ×48 個のスタッド

の合計値を算出することで、作品の多彩さを示す指標

とした。これもブロック配置と同様に x軸方向・y軸

方向の標準偏差を算出することで、色彩のバラつきを

示した。

4. 結果
本稿では、共同創作課題で制作された 10 作品のう

ち、第三者評価実験での独創性の評定尺度値の上位 2

作品 (G3・G4)および下位 2作品 (同 G1・G8)を分析

対象とした。表 1(上)に各指標の値を、表 1(下)に独

創性・完成度の評定尺度値と各指標の値の間の相関係

数の値をそれぞれ示す。

これらの結果から、作品の独創性に対しては参加者

の発話量および作品の高さ・色の多彩さが、完成度に

対しては参加者間の視線回数がそれぞれ寄与している

可能性が得られた。

その理由として、レゴブロックを用いて城を制作す

る過程で参加者間で多くの発話をやりとりすること

で、多角的な意見が出やすくなり、その結果として規

模が大きくかつ多彩な作品につながったことが考えら

れる。

また、城の制作過程で相手に頻繁に視線を向けるこ

とで相手の考えを確認し、作品の完成度を高めること

ができたと推測できる。

5. まとめ
本稿では、初対面の 3名によるレゴブロックを用い

た共同創作実験を実施し、10組の参加者の言語・非言

語行動の収録・分析を行った。さらに、完成した 10作

品の独創性と完成度に関して、一対比較法を用いて第

三者評定実験を行った。独創性に関する評定尺度値の

上位 2作品および下位 2作品の独創性・完成度と、参

加者の言語・非言語行動および作品の特徴に関する指

標について相関関係について分析した。その結果、参

加者の発話量および作品の高さ・色の多彩さが作品の

独創性に寄与している可能性が示された。

今後の課題として、共同創作実験に参加した全 10

組について同様に分析を行ない、本稿で得られた可
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図 1 共同創作実験の様子 (上), 第三者評定実験で用いた写真例: 独創性評価 1位/10組 (中), 10位/10組 (下)

図 2 垂直方向から水平面に投影した作品のブロック配置および色彩: 独創性の評定尺度値 1位/10組 (左), 同 2

位/10組 (中左), 同 9位/10組 (中右), 同 10位/10組 (右)
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表 1 分析結果: 各指標の値 (上), 独創性・完成度と各指標との相関係数 (下)

グループ 独創性 完成度 発話量 (秒) 視線回数 ジェスチャ回数 1個目のブロックの設置時間 (秒)

G3 1.47 -0.01 628.25 161 35 73.06

G4 0.93 -0.04 523.69 63 11 65.62

G8 -0.71 -0.80 525.93 48 40 65.65

G1 -0.82 0.05 315.45 67 16 70.94

グループ 作品高 作品幅 配置 SD (配置 x軸) SD (配置 y軸) 色彩 SD(色彩 x軸) SD(色彩 y軸)

G3 25 56 627 7.93 10.99 4904 9.16 12.61

G4 25 63 935 10.67 14.98 4890 11.09 15.08

G8 20 29 514 8.78 13.99 2196 9.50 15.17

G1 12 34 768 13.37 12.94 3728 13.72 13.96

独創性 完成度 発話量 視線回数 ジェスチャ回数 1個目のブロックの設置時間
独創性 -0.20 0.80 0.40 0.00 0.20

完成度 -0.40 0.80 -0.40 0.60

作品高 作品幅 配置 SD (配置 x軸) SD (配置 y軸) 色彩 SD(色彩 x軸) SD(色彩 y軸)

独創性 0.95 0.60 0.00 -0.80 -0.20 0.80 -0.80 -0.40

完成度 -0.32 0.20 0.40 0.40 -0.60 0.40 0.40 -0.80

能性を検証することがあげられる。特に発話に関して

は、筆者らの先行研究 [1, 2]と同様に、制作への関連

の有無といった発話内容に応じた分類を行ない、さら

なる検証を行なう。また、榎本 [8]・鈴木 [9]等の分析

指標を参考として、参加者間の発話や視線の時間的重

複との関係を調べていくことも今後の課題である。
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Abstract 

This study aims to review the process how meta 

learning emerges in the expertise of insight problem 

solving, based on a detailed analysis of a single partici-

pant's solving a series of insight problems. The partici-

pant gradually came to share the problem-solving load 

with environment through sensorimotor loops. Increasing 

resourcefulness to recruit whatever mix of prob-

lem-solving resources on the spot improved performance 

of insight. The participant learned how to generate an 

adaptive solution beyond various novel situations. This 

change process is conceptualized as meta learning, the 

process of learning to learn. These ideas are discussed 

with Bernstein's notion of dexterity and Ryle's notion of 

disposition. 
 
Keywords ― Dexterity, Disposition, Extended mind, 

Meta learning, Insight 

 

1. はじめに 

これまで様々なフィールドにおける熟達者の研究

が蓄積されてきた．熟達者は初心者に比べ構造化さ

れた知識を持ち，高度なパターン認識や卓越した記

憶遂行ができる[6]．また，単に組織化された知識を

持つのみならず，その適用にあたって場面に応じた

適応性を発揮するとされる[11]． 

一方，熟達の過程については比較的長期にわたる

発達段階が想定されており[1]，その間の経験の量お

よび質が重要な役割を果たすことが知られる．もっ

とも，これらは長い時間軸で見た場合の変化であっ

て，熟達化のプロセスが実際にどのように発生して

いるのかが具体的に描き出されているわけではない． 

本研究はまず Ryle と Bernstein の仕事を手がかり

に，適応的な熟達者が持つ特徴を「機知としての巧

みさ」としてまとめる．次に，巧みさが学習される

過程をメタ学習として規定した上で，創造的認知の

一つ洞察（insight）を題材に，巧みさとその学習プ

ロセスを実験的に検証していく． 

2. 機知としての巧みさ 

巧みさ（dexterity）とは，予期しない環境変化に

臨機応変に対処するわざを指す．パーティで機知に

あふれた会話をする人や，混雑した通りを誰にもぶ

つからず上手に通り抜ける人は，この意味での巧み

さを発揮している．巧みさの現れは多種多様であっ

て，それぞれ 1回限りで 2度目のない過程である．

けれども，巧みさには個々の現れを超えた共通の特

性がある．Ryle は思考の研究から[19][20]，Bernstein

は運動の研究から[5]，それぞれ独自にこうした巧み

さの概念にたどりついた．以下では彼らの議論を参

考に，巧みさの特徴を整理する． 

巧みさが示す多様性や柔軟性は，計画を立て，次

いでそれを実行に移すというプロセスでは十分に説

明できない．Ryle は行為に対して心的なプランが先

行するという考えを再三にわたり批判している．同

様に Bernstein も，中央制御によっては多様な運動が

実現できないことを繰り返し論じた． 

実際には，プランはそのつどの状況の中でローカ

ルに生成され，たえず調整されながら実行されてい

る．Bernstein は，感覚信号による動作修正と動作に

よる感覚修正が同時に起こるような on-line の相互

作用を「感覚調整」と定義し，運動制御の中心的な

原理として重視した． 

巧みさとはこうした外界との相互作用における巧

みさに他ならない．ただしこの相互作用は，たまた

まそこにあるものや，偶然その場で起こることとの

そのつどの相互作用であり，一種のブリコラージュ

である．Bernsteinは巧みさのこの特徴が資源の利用

性（resourcefulness）に基づくと述べている．彼が強

調したのは，巧みさを身体や周囲の環境抜きに説明

することはできないということであった．この着想
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は「拡張された心」（extended mind）[8]や「行為シ

ステム群」（action systems）[18]といったコンセプト

と地続きである．心-身体-環境はいわば一つのシス

テムとなって思考や行為を生み出しているのである． 

巧みさのもう一つの特徴は，それが個々の行為に

内在する性質ではないということである．巧みさは

諸行為を場面にあわせていかに組み合わせ，どのよ

うに加減して実行するかという調整の巧拙として現

れる．Ryle によると，それは「物事を“注意深く”

進める」とか「“機転を利かせて”話をする」という

ときに「副詞的に」現れる一種の傾向性（disposition）

であって，端的な動詞としての行為それ自体に含ま

れる性質ではない． 

Bernsteinもまた，巧みさが身体動作ではなく，複

数の動作レベルの調整にあることを論じている．動

作協応の 4つのレベルは，各々のレベルがそれぞれ

異なる部分の調整を受け持ち，かつ上位の先導レベ

ルが下位の背景レベルの切替可能性を持つような階

層構造をなしている． 

巧みさとは，変化する環境の中で，適応的な思考

や行為を安定して生み出せるような態勢がとれると

いうことである．あるいは，心-身体-環境からなる

システムにおいて，そのように自らを定位し機能さ

せることができるということである．こうして生ま

れる態勢は，現実化した個々の思考や行為に対して

いわばメタな相にある．ゆえに，巧みさを観察可能

な下位の個別要素に還元することはカテゴリーミス

テイクとなるのである． 

 

3. 学習のオーダー 

巧みさが個々の思考や行為に対してメタな相に現

れるものだとしたら，巧みさが学習される過程にお

いても，それに応じた何らかの区別が必要となる．

Bernsteinは生物進化のタイムスケールで動作構築の

歴史を叙述しているが，ここではより短期的な，一

人の人間の熟達化について論じる． 

一般に，何か変化が起こっているとき，そこで変

化しているものが何かによって入れ子状の階層構造

が認められる．たとえば，速度の変化を加速度とい

い，加速度の変化（速度の変化の変化）を躍度とい

う．ここでは，速度，加速度，躍度の順に変化のオ

ーダーが上がっていくととらえる．オーダーが上が

るとは，1 つ下のオーダーにおける変化の仕方その

ものが変化することを意味している．そして，高次

のオーダーの変化がカギを握るような現象がしばし

ば存在する．事実，車やエレベータがなめらかに発

進・停止できるかどうかは，加速度の急激な変化の

抑制，すなわち躍度の制御にかかっているのである． 

このような変化の階層構造を学習やコミュニケー

ションに適用したものとして Bateson の先駆的な業

績がある[4]．より今日的な表現としては，強化学習

における「メタ学習」（meta learning）[9]を挙げるこ

とができよう．強化学習では学習系の入出力を決め

る多数のパラメータがあり，これらのパラメータの

変化の仕方を定めるメタパラメータ（たとえば探索

範囲の幅や学習率）をどのように設定するかが系の

ふるまいの適応性を決定づける．メタ学習とは，場

面に応じてこれらのメタパラメータが調節されるよ

うになることである． 

以上を踏まえ，改めて巧みさが学習されるオーダ

ーを規定する．まず，所与の枠組みの範囲内で生じ

る学習がある．既存の物の見方ややり方に従い，微

調整によってパフォーマンスを改善していくような

学習である．これを 0次の学習ということにする． 0

次の学習において，問題解決のシステムそれ自体は

変化していない．いわゆる「定型的熟達」[11]はこ

のオーダーに見られる学習である． 

次に，当初の枠組みを見直したり変更したりして，

新しい物の見方ややり方を生み出すような学習があ

る．これを 1 次の学習という．1 次の学習は 0 次の

学習のシステムを変化させるような学習であり，そ

の前後ではっきりした質的変化を伴うことが多い． 

最後に，様々な物の見方ややり方を状況に応じて

修正したり，新しいやり方を生成しやすくするよう

な学習がある．このオーダーでは，1 次の学習のシ

ステム自体が調整されるようになる．本論文では以

下，これをメタ学習ということにする．「メタ」には

2 つの含意がある．第 1 に，そこでは学習の仕方そ

れ自体が学習される．第 2に，それは単独で生起す

る過程というより，1 次の学習と平行して，いわば
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その副産物としてメタな相に発生する過程である． 

これらの区別をより明確にするため，Argyris の組

織学習理論[3]と対比する．Argyris は，既存の諸条件

の中での改善的な学習，たとえば自動車部品の製造

業者が生産効率を上げるような活動を「シングルル

ープ・ラーニング」と規定した．これが 0次の学習

に相当するのは明瞭であろう． 

一方，前提条件の問い直しにさかのぼるような学

習は「ダブルループ・ラーニング」と呼ばれる．こ

れは「そもそもなぜ部品を作っているのか」「このや

り方しかないのか」「この技術を自動車以外のものに

転用できないか」など，活動の前提条件や文脈自体

を対象化するような学習であり，われわれの区別で

は 1次の学習にあたる． 

そして，Argyris は論及していないが，もしこの組

織が「いつ前提条件を問い直すのか」「複数あるうち

のどの前提条件を疑うのか」「前提条件の問い直しを

適切に起こすために，環境や仕事の仕組みをどう整

えるか」といったことを調整するようになったとす

れば，そのときこの組織にはメタ学習が起こってい

るといってよいだろう． 

要約すると，学習のオーダーが高次化するとは，

低次の学習システム自体が調整されるようになるこ

とである1．メタ学習とは，未知の状況に対して新し

い物の見方や解決策を生み出すそのやり方そのもの

が学習されることである．そして，巧みさや「適応

的熟達」[11]の主要な特徴，すなわち適応性や資源

の利用性が安定的な態勢として発揮されるようにな

るのは，このオーダーで学習がなされたときである

と考えられる． 

 

4. 洞察とその熟達 

本研究は，以上のように規定された熟達化が，創

造的な認知活動，具体的には洞察（insight）におい

て見られるかどうかを検証する． 

洞察問題とはその解決にひらめきや発想の転換を

                                                           
1 学習のオーダーは必ずしも生起順序や発達段階を表す

ものではない．また，なされている内容の複雑性と学習の

オーダーは必ずしも比例しない．たとえば，きわめて専門

的かつ複雑な仕事に従事しながら，学習のオーダーとして

は 0次にとどまっているということがありうる． 

必要とする問題である．洞察問題について人は何度

も同じような失敗を繰り返す．失敗のさなか問題解

決に役立つ重要な情報が得られたとしても無視しが

ちである．そして問題の解決は，少なくとも主観的

には，瞬間的な Aha!体験として唐突かつ一挙に訪れ

る．1990 年代より認知科学は謎めいた洞察のメカニ

ズムを徐々に明らかにしてきた．代表的なモデルと

して，問題空間探索[13]，制約緩和とチャンク分解

[15]，制約の動的緩和[12]などが提出されている． 

では，洞察は熟達するものなのか．これは論争的

な話題といえる．熟達しないことを示す研究[10][24]

の根拠になっているのは，個々の洞察問題が持つ固

有性である．彼らによれば洞察問題はそれぞれ特有

の構造を持っているので，それらを横断するような

一般的な転移は存在しない．これに対し，近年の諸

研究[2][7][17][23]は，事前の教示、複数回の練習と

フィードバック、問題比較分析など介入手法を洗練

させることで，言語的問題や空間的問題，数学的問

題など多様な洞察問題に効果（成績の向上）がある

ことを報告している． 

われわれは洞察が熟達することを示す後者の研究

群を歓迎するが，いくつか見過ごせない課題もある

ことを指摘しておかなければならない． 

第 1に，これらの先行研究では，実験のコンテク

スト自体が「習ったことを次に適用する」という設

定になっており，観察された事象が洞察の熟達とい

えるかどうか疑わしい．被験者はいわば鶴亀算を習

いたての小学生のような状況に置かれている．実験

課題がその「例題」であって，教えられた方略を用

いて解くべきことは文脈上明らかである．つまり被

験者が身につけたのは所与の解法を例題にどう適用

するかであり，未知の問題にどのように対処するか

という洞察問題解決の本質的な部分は学ばれていな

いという可能性が残る． 

第 2に，先行研究の多くは結果（正答率や回答時

間）の比較しかしておらず，問題の解き方の違いや

変化に十分な注意を払っていない．そのため，結局

のところ何が熟達したのかが不明確である．もし問

題解決プロセスの変化を観察しようとするのであれ

ば，紙や PC 画面上に問題を提示して，答えを思い
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ついたら報告させるという「クイズ形式」の実験手

続きも見直さざるをえない．問題解決において外的

資源が重要な役割を果たすことはつとに知られてい

る[16]．洞察のように一見するといかにも「頭の中

で」起こっていそうな認知活動においてすら，外と

の相互作用の有無がパフォーマンスに影響すること

が示されている[25]．資源の利用性を巧みさの本質

的特徴として位置づける本研究の立場からすれば，

被験者と環境との相互作用が観察できるような実験

デザインは必須である． 

 

5. 実験 

本研究は，洞察問題として知られる図形パズルを

複数問解かせる過程を通じて，問題解決の仕方にど

のような変化が現れるかを実験的に検討する． 

図形パズルを題材にするのは，解決過程が観察可

能だからである．パズルを解く際，手持ちのピース

と作りたい形を記憶し，目をつぶって考えて答えを

出してから，一挙にピースを組み立てて解決するこ

ともできる．けれども人はそのようにパズルを解く

ことはない．考えるより先に身体を使ってピースを

動かしながら問題を解決しようとする． 

本実験のねらいは，このような設定において，既

述の巧みさやメタ学習に相当する現象が見られるか

どうかを確かめることである． 

 

5.1. 方法 

被験者：1名（小学生）が実験に参加した． 

課題：F パズルと呼ばれる図形パズルのうち無作為

に抽出した 10 問に取り組ませる．F パズルは凹型，

凸型，台形の 3種各 2つの計 6ピースを使って様々

な形を構成するパズルで，解決にひらめきを要する

難しいパズルとして知られる[図 1]． 

 

 

 

 

 

図 1：Fパズルのピース構成 

 

同種の図形パズルとして Tパズルがあり，複数の

先行研究がある[12][21]．F パズルにおいても，T パ

ズルと同様に「凹型ピースの窪みを埋めてきれいな

形にする」あるいは「台形ピースを机に対してまっ

すぐの向きに置く（斜めに置かない）」など，ピース

の組み合わせ方や置き方に自然で支配的な傾向があ

り，問題を解くためにはこれらの諸制約が緩和する

必要がある． 

手続き：時間制限を設けず，ヒント提示や事後フィ

ードバックなしに順次問題を解かせる．目標シルエ

ットは製品に同梱された用紙（縮尺 1/4）にてつど

示す．解決の様子はビデオに撮影し分析対象とする．

1 つの問題に取り組む単位をセッションと呼び，1

問目を S1，10 問目を S10 のように表記する．全 10

問の構成は図 2 の通り． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2：課題の構成 

 

5.2. 結果と考察 

被験者は 10 問すべて正解した．各セッションの回

答時間の推移を図 3に示す． 

 

 

図 3：解決に要した時間 

 

回
答
時
間
（
秒
） 

凹型ピース 凸型ピース 台形ピース 

S1 S2 S3 S4 S5 

S6 S7 S8 S9 S10 
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洞察問題解決のパフォーマンスは問題による差や

個人差が大きい．したがって単純に回答時間の減少

を上達のしるしと見なすことはできないが，S5 以降

明らかに解決に要する時間は短くなっており，何ら

かの熟達的変化があったことが推測できる． 

また，計 10セッションの問題解決過程の分析によ

り，ゆらぎ（多様性）の増加，見る目（評価）の向

上，および外的資源の活用の 3つの特徴的変化をと

らえることができた．以下，順に詳述する． 

 

5.2.1. ゆらぎを生み出すようになる 

洞察問題を解決するには，非標準的な打ち手を見

つけなければならない．そのためには，ある程度広

い範囲で打ち手を探索する必要がある．T パズルを

題材とする先行研究[22]でも，ピースを組み合わせ

る試行において多様性が高い被験者ほど正解する可

能性が高いことが示されている． 

では，洞察問題解決が熟達するとすれば，打ち手

の多様性が徐々に高まっていくのか．これを検証す

るため，6 ピースを組み立ててある形を作る際の，

最初の 2ピースの組み合わせとそのバリエーション

を調べることとした． 

図 4 は，各セッション内で，2 ピースの組み合わ

せの総試行数に対して，生成したパターン数の占め

る割合がどのように推移したかを表したものである．

S1 から S10までの全体の傾向として，新規パターン

の出現比率が増加傾向にあることが確認できる． 

試行数は回答に要した時間に概ね比例して増減す

ることから，被験者はセッションが進むにつれ，少

ない回数でよりバリエーションに富んだ組み合わせ

（ゆらぎ）を生成するようになったといえる． 

 

 

図 4：打ち手の多様性 

5.2.2. 見る目（評価）がよくなる 

さて，打ち手の多様性が高まれば，直ちに洞察問

題が解けるようになるわけではない．場当たり的な

ランダムウォークでは，かえって探索効率が悪化す

る可能性もあるからである． 

洞察問題解決に熟達するためには，ゆらぎを生成

するようになることに加え，もう一つ重要な要件が

ある．それは打ち手の良し悪しが適切に評価できる

ようになることである．評価の適切性は，問題解決

の成否を左右する[22]．ある程度幅広く探索した上

で見込みのよい筋を見きわめることができるように

なって初めて，問題解決のパフォーマンスが向上す

るのである． 

それでは，評価の適切さの変化は何によって検証

できるか．ここでは，あるセッション内のどの段階

で被験者がやり直すかに，その時点の打ち手に対す

る評価が現れると仮定して検討を進める． 

いま，F パズルの探索木では，正解につながるよ

い配置よりも悪い配置のほうが多い．一方，パズル

の性質上，ピースを数多く組み立てれば組み立てる

ほど，現状の評価すなわち自分が作っている形が正

解に至りそうかの見立ては容易となる．組み立てた

ピースの数が少ない段階では，それらが正解につな

がるよい配置かどうかは判別困難である．反対に，6

ピースをすべて使って何らかの形を作れば，それが

ゴールと一致するかは一目瞭然となる． 

ある時点で被験者が意図をもって組み立てたピー

スの数を手数と呼ぶことにする．2 ピースを組み合

わせれば 2 手，5 ピース組み合わせてある形を作れ

ば 5 手である．なお，F パズルは 6 ピースすべて使

って所定の図形を作るパズルであるから，最大の手

数は 6 手である．ただし，試行錯誤なしに一気に問

題が解決されることはほぼない．現実には，様々な

途中段階（手数）が生成され，行きつ戻りつしなが

ら探索が進んでいく． 

以上により，もし被験者の見る目（評価）がよく

なるとしたら，組み立てたピースの数（手数）が少

ない段階で，悪手を見きわめてやり直すようになる

ことが予想できる．「この組み立て方には脈がない」

ということを 2手の段階で見きわめてやり直すのと，

新
規
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ン
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5 手まで進めてようやく気づいて引き返すのとでは，

明らかに前者のほうが見る目がよいといえる． 

図 5は最初のセッション（S1）と最後のセッショ

ン（S10）の手数の推移を比較したものである．各

グラフの横軸は経過時間，縦軸はその時点で組み立

てたピースの数（手数）を表している．また，図中

の「▲」印は完成形に照らし適切な配置（組み合わ

せ），「◆」印は誤った配置がなされたことを示す． 

S1 における手数の推移から何が読み取れるか．ま

ず，4～6手の手数が多く（全体の 65%），1～2手が

少ない（13%）．セッション中に 2手目の適切な配置

が計 15回出現しているものの，解決に至る試行（480

秒前後）以外の局面では見過ごされており，やり直

しの際もそこに立ち戻ることはない． 

S1 での被験者はいわば「答えが出てから」（手数

を 6手近くまで進めてから）間違いとわかる．そし

て多くの場合適切なやり直し地点には戻らず，誤っ

た地点からやり直す．そのため，試行のほとんどは

無駄な探索となる．ちょうど，道に迷ったとき，本

当は駅の出口を間違えているのに，駅まで戻らずに

誤った区画で目標を探しているようなものである．  

一方，S10 では様子が異なっている．まず，少な

い手数（1～2 手）での探索が多い（61%）．5 手・6

手まで進めるのは解決に至る最後の試行のみである

（4%）．60秒付近で正しい 2 手目が初めて出現する

が，この時点では通り過ぎてしまう．ただし，S1 の

ようにそのまま先まで行ってしまうことはない．120

秒前後に 4手まで進めるものの，すぐに悪手と見き

わめて 1手目の吟味に戻っている．次に正しい 2手

目が出たときは問題を解決するときである．終盤，

解決までなお数度のやり直しがなされた S1（480秒

付近）とは異なり，S10（200 秒付近）では 1 手から

6 手まで手戻りなしに一直線で解決している． 

S1 と対比すると，S10での被験者は手数をずっと

先まで進める前の段階，すなわち「答えが出る前に」

間違いを察知している．正しい配置を敏感にピック

アップでき，遠出せずしかるべき地点に立ち戻って

やり直しができる．このようにして手戻りが減り，

S1 に比べ大幅に探索効率が改善されている． 
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図 5：S1と S10の手数 
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以上の分析を 10セッション全体に適用する．仮に

全 6手のうち後半の 3 手（4 手～6手）を「現状評価

が不適切なためにやり直された悪手」を表すものと

みなし，各セッションで生成された手数の総数に対

する構成比を求めると図 6のようになる．後半セッ

ションに向かって，徐々に「悪手率」は減っていく．

すなわち，被験者はセッション全体を通じてより少

ない手数で探索するようになっており，その背後に

は問題に応じた評価の適切さの変化（見る目の向上）

があったものと推察される． 
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図 6：悪手率 

※S8はノーミスで解決したため相対的に高く見える． 

 

5.2.3. 外を使うようになる 

こうした見る目の向上をもたらしたものは何か．

複数の問題を解くうちにピースの様々な置き方を知

識として蓄えたためであろうか．その可能性を否定

はしないが，ここでは別の仕方で説明を試みる．ピ

ースの置き方や組み合わせ方は無数にあり，こうし

た直示的な対象を記憶として保持するのは難しい．

また，図 2の通り，どんな配置がよいのか（評価基

準）は問題によって異なっており，「このような置き

方をすれば解ける」といった“必勝法”は存在しな

いからである． 

 

5.2.3.1. ゴール参照 

セッションの模様を注意深く観察すると，被験者

がピースの接続・分離という問題解決に直接寄与す

る行為のほかにも色々なことをしているのがわかる．

その中で，まず目標シルエットが記載された用紙を

視認する行為（ゴール参照）に着目する．解決に要

した時間のうち，ゴールを見ていた時間がどれくら

いあるかを調べると，セッションが進むにつれ増加

傾向にある[図 7]．S7や S10 では，所要時間の 4～6

割弱を使ってゴールを確認している． 

問題解決に取り組む被験者は，常に現状と目標の

差分検出を行っている．だが，そのやり方は前半セ

ッションと後半セッションとで異なっている．前半

セッションであまりゴールを参照していないという

ことは，裏返せば内的な記憶をたよりにしていると

いうことである．おそらく被験者は，大まかに把握

されたシルエットの記憶を目標像として参照しなが

ら活動していたものと考えられる．その一方，後半

セッションでより頻繁にゴールを参照しているとい

うことは，記憶に頼るというより，むしろその場に

あるものを必要なつど見るという形で外的資源を活

用するようになったことを示している． 
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図 7：ゴール参照 

 

5.2.3.2. ゴール参照を伴うピース回転 

箱詰めパズルに想を得たといわれるビデオゲーム

Tetris において，熟達者がピースをよく回転させる

という研究がある[14]．Fパズルでも同様の「認識的

行為」（epistemic action）が見られるかを確認するた

め，被験者がピースを回転させる行為（ピース回転）

の出現回数を調べた．結果，セッション毎の増減な

どの傾向は見られなかった．ピース回転そのものは，

ごく初期のセッションから一定程度生起している． 

ところが，ゴール参照とピース回転がどれだけ同

期するか，すなわちゴールを見ながらピースを回転

させる行為がどれだけ出現するかを見てみると，そ

の回数が増えているのがわかった．図 8 は，各セッ
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ションでのピース回転総数に対し，ゴール参照を伴

ったピース回転の割合を示したものである． 
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図 8：ゴールを見ながらのピース回転 

 

ピースを回転させる行為も，前半セッションと後

半セッションとではその意味合いを異にしている．

ゴールを見ながらピースを回転させているとき，被

験者がしているのはあてはまりの精査であり，ある

ピースを物理的に別の向きに動かすことではない．

つまり，被験者はメンタルローテーションをするか

わりに，外を使って知覚的なパターンマッチングを

行うようになったのである． 

おそらくこのことによって，被験者は目標シルエ

ットの細部のプロポーションに対する敏感さを獲得

している．だからこそ後半のセッションでは，ある

ピースの配置が適切か否かを少ない手数で評価でき

るようになったものと考えられる． 

 

6. 総合考察 

ここまでの分析から得られた知見を整理する．以

下に論じる通り，われわれは本実験の被験者が，メ

タ学習によって洞察問題解決における巧みさを発揮

するようになったと結論する． 

 

6.1. 巧みさ 

被験者はランダムウォークではなく，探索木の分

岐が幾何級数的に増大する手前の段階で，いわばコ

ントロールされたゆらぎを生み出すようになった．

無駄な探索をせず引き返せるようになるのは，見る

目（評価）がよくなったからである． 

見る目のよさは，内的記憶や計算能力によってで

はなく，むしろ外的資源の巧みな活用によって担保

されている．被験者は知覚と行為を協調させるよう

な形で外と相互作用をすることにより，次第により

適応的な仕方で問題に向き合えるようになった． 

ゴール参照やゴール参照を伴うピース回転といっ

た後半セッションに特徴的な行為が，いずれも内的

な認知負荷を低減するような形で生起しているとい

うことは強調に値する．ゴールを頻繁に見ることに

よってワーキングメモリの記憶負担が減り，ピース

を実際に回してみることによってメンタルローテー

ションをしないですむ． 

こうした外との相互作用は，単なる負荷軽減以上

のメリットを被験者にもたらしている．被験者はピ

ースを回転させるという自らの行為によって，自分

に対する「よい知覚入力データ」を能動的に作り出

している．これは外との相互作用を含まない戦略，

たとえば自分の（内的な）計算処理能力を上げると

いった戦略と好対照をなす．外との相互作用によっ

て，具体的には行為を通じて知覚入力を変えてしま

うことによって，被験者はむしろ解くべき問題のほ

うを簡単にしているのである． 

ところで，目標を見る，対象物を回すといったそ

れぞれの行為はごくありふれたものにすぎない．巧

みさが発揮されたのは，これらを協調させるやり方

（調整）においてである．このやり方はどのように

見出されたのか． 

ゴール参照とピース回転の協調は，S1でもわずか

ながら生起しているが，S2～S4 でほぼゼロに近くな

る[図 8]．その間（S2～S4）しばしば見られたのは，

ピースとピースを重ねて形状を比較したり，ゴール

用紙やピース群の上に指で補助線を引いて図形を分

解したりするようなしぐさであった．被験者は，あ

てはまりやプロポーションを知るための手立てとし

て，算数の図形問題を解くときのような「分析的な」

方略も同時に試行していたのである． 

ところがこの方略は S5 以降影をひそめ，次第に

「外を活用した」やり方が支配的になっていく．ゴ

ールを見ながらピースを回転するという方略が本格

的にセッションの冒頭から使われるようになったの

は S7からである．S7は全 10 問の中でも複雑な形を
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した問題であり，参照ポイント（図形を構成する頂

点の数）がもっとも多い．この問題との，いってみ

れば偶然の出会いを契機に，重奏する複数のストラ

テジーのうち「外を使う」やり方が優位になってい

ったものと思われる． 

 

6.2. 学習のオーダー 

続いて，一連の過程で生じた学習がどのオーダー

で起こったものかを検証する． 

まず，今回取り上げた 10問は，決まった置き方を

他に転用して解けるような定型的な問題群ではない．

また，被験者の熟達がピース操作の速度や正確性の

向上によってもたらされたとは考えにくい．したが

って，この変化は 0 次の学習にはあたらないといっ

てよいであろう． 

それでは，ここで観察された変化は 1次の学習で

あろうか．確かに，被験者は新しい物の見方ややり

方を生み出している．実際，初めて 1つの洞察問題

を解くという経験は 1 次の学習にふさわしい．T パ

ズルを用いた先行研究[12][21]は，洞察問題解決を，

「ピースを斜めに置かない」「窪みを埋めてきれいな

形にする」といった，普段は有用であるが当の問題

に関しては妨害的に働くようなピースの配置に関す

る諸制約が，試行錯誤を通じて徐々に緩和していく

潜在的な学習過程として描いている．これは典型的

なダブルループ・ラーニングといえる． 

だが，本実験において被験者が示したのは，単に

1 つの新しい見方を生み出すことではなく，むしろ

異なる複数の問題にわたってそのつど新しい見方が

生み出されやすいように行為することである．換言

すれば，1 次の学習それ自体の起こし方こそが学習

されているのであり，この変化はメタ学習としての

要件を満たしていると考える． 

たとえば，ゴールを参照しながらピースを回転さ

せることによって，新しいピースの置き方や組み合

わせ方が見つけやすくなる．ここで起こっているの

は，特定の制約を緩和させるような変化ではなく，

むしろ制約緩和のさせ方の変化である． 

見る目（評価基準）の変化についても同じような

オーダーの違いを指摘できる．見る目がよくなると

いっても，全 10問を通じて「同一の」評価基準が徐々

に精度を上げていったわけではない．何度か述べた

ように，評価基準は問題によって異なるからである．

どの問題に取り組むときも，はじめのうち被験者は

何がよくて何が悪いかがわからない．被験者は，そ

の問題に固有の評価基準を何回かのやり直しを通じ

て問題ごとに生成していかないといけないのである．

したがって，ここで上達したのは問題に合わせて見

る目を調整するそのやり方である． 

以上によりわれわれは，被験者がこの図形パズル

に関して，多様な問題群に対する適応的な向き合い

方，すなわち知覚と行為を協調させながら，外的環

境との相互作用によって問題を解決しようとする態

勢（disposition）を，メタ学習によって獲得したもの

と結論する． 

 

6.3. 今後の課題 

締めくくりとして，本研究の知見を限定し，今後

の課題についても補足しておく． 

第 1に，本研究が取り上げたのは 1人の被験者の

みである．したがって，ここで観察された内容が，

他の被験者においても一般的に観察されるものであ

るかは今後の検討を待たなければならない． 

第 2に，本研究が示したのはあくまでも Fパズル

の熟達であり，これがどの程度まで領域の汎用性を

持つのかは検証されていない．とはいえ，被験者が

まったく未知の状態から，特段の教示も受けずに，

独自の試行錯誤によって巧みさを生成していったこ

とを考慮するならば，少なくとも今後類似の空間的

課題に対処した際に，同水準の学習を発生させる蓋

然性は高いのではないかと考える． 

最後に，どのような問題をどのような順序で経験

するかによって，学習のあり方が変化する可能性が

あること（経路依存性）を指摘しておく．本研究で

は全 10問を通じての様々な変化を検証したが，出題

の順序が変われば傾向が変わったかもしれない．ま

た，今回の被験者が示した巧みさがこのパズルの熟

達の最終的な到達地点とは限らない．11 問目，12

問目を実施したら別の傾向が現れる可能性があるこ

とも付記しておきたい． 
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Abstract 

近年，洞察問題解決などの一部の高次認知機能にお
いて，潜在処理が重要な役割を担うことが，サブリ
ミナル刺激などの閾下呈示による手法によって示さ
れてきている。本研究では複数の情報を連続して閾
下呈示した場合，人間は先に呈示された情報を保持
し続けることが出来るのか，それとも後から呈示さ
れた情報によって上書きされてしまうのかを検証し
た。方法としては連続フラッシュ抑制(continuous 
flash suppression)を用いて，洞察問題解決の正解
画像を 6 秒呈示したヒント画像呈示群，正解画像を
3 秒呈示した後に上書き画像を 3 秒呈示した上書き
画像呈示群，何も閾下呈示しない統制群を加えた 3
群の洞察問題解決に対する成績の比較を行った。結
果は，統制群に対してヒント画像呈示群と上書き画
像呈示群の解決人数は増加したが，後者の両群の間
には差が見られなかった。このことから人間の潜在
処理過程において，古い情報が新しい情報に上書き
されていないことを示すと同時に，閾下呈示による
時間の長さは潜在処理の促進に関係が無いことが示
唆された。 
 
Keywords ―  insight problem solving, continuous 

flash suppression, implicit learning, subliminal 

priming 

 

1. はじめに 

本研究は洞察問題解決が潜在的な処理過程に大き

く依存しているという近年の研究結果を踏まえ，閾

下呈示されたヒント情報を人間はどのように保

持しているのか，その一端を検証することを目的

としている。手法としては連続フラッシュ抑制

(continuous flash suppression)を用いて，ヒント

画像を呈示した後に異なる画像を連続して呈示

した場合でも，先に呈示されたヒント情報が保持

され続けるのかを検証する。 

 

 

1.1 洞察問題解決と無意識 

一般的には高次認知機能において、意識上におけ

る顕在システムが意識外でなされる潜在システムよ

り優位であるという見方をされている。しかし全て

の高次認知機能がこの考えに合致するわけではなく，

洞察問題解決のような例外が存在する。 

  洞察問題解決は非定型的な解法が必要とされる問

題であり，解決者は自身の状態を適切に認識するこ

とができず，意識の上では行き詰まりの状態(インパ

ス)に陥ってしまいがちである。この行き詰まりの状

態から抜け出すことは容易ではなく，多くの場合は

試行錯誤を繰り返すうちに突然，解が何処からとも

なくひらめくような印象を伴って解決に至る。これ

は試行を繰り返す過程で解決を妨害している制約を

緩和し，適切な操作の確率を上昇させていくことを

学習した結果である(開・鈴木 1998)。寺井・三輪・

小賀 (2005)は，インパスに陥っている被験者が解決

するための方略として誤った仮説を報告していても，

この時の被験者らの眼球運動の変化過程を見ると，

本人は無自覚だが試行を重ねると共に適切な操作を

増加させていることを報告している。また Siegler 

(2000)は小学生に「A＋B－B」のような，法則に気

付きさえすれば見ただけで答えがわかる 2 桁の足し

算問題を与え続け，解決時間を測定した。この時，

彼らには法則に気が付いた時点で報告をするように

求めたが，解決時間の減少は彼らが言語報告をする

よりも平均して 5 回程前の問題から発生している。 

これらの研究から，洞察問題解決に取り組む人
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間の意識と行動には乖離がしばしば見られ，無意

識における処理が意識上の処理よりも先行してい

ることが考えられる。 

 

  

1.2 閾下呈示による潜在性の検証 

 洞察問題解決の潜在システムの重要性を浮き彫り

とするために，西村・鈴木 (2006)は被験者にヒン

ト情報を含むサブリミナルカット(約 1/30秒)を挿

入した動画を見せた上で，洞察問題解決に挑戦さ

せた。その結果，被験者はヒント情報を意識上で

は知覚していないにも関わらず，解決人数や解決

に至るまでの時間において大きな改善がみられた

ことを報告している。更に Hattori, Sloman & 

Orita (2013)は複数の洞察問題を用いて同様の手

法による実験を行ったところ，ヒント情報の閾下

呈示による解決人数の増加を示した。 

しかし，これらのサブリミナルカットを用いた

手法は，被験者に呈示されるヒント刺激が非常に

短いため，その効果が有意なレベルに到達しない

危険性を孕んでいる。例えば服部・柴田 (2008)

では，ある程度のパフォーマンスの改善は見られ

たものの，統計的には有意には至っていない。 

鈴木・福田 (2013a)は上述の問題点を改善した

手法として，Tsuchiya & Koch (2005)が用いた連

続フラッシュ抑制(continuous flash suppression，

以降 CFS)を使用した。CFS とは両眼視野闘争を

利用した刺激の呈示方法で，短時間の間に激しく

変化するコントラストの高い画像を優位眼に呈示

し，劣位眼にはコントラストの低い静止画像を呈

示することで，コントラストの低い静止画像が長

時間に渡り抑制されてしまい，知覚出来なくなる

現象である。CFS は従来のサブリミナルカットに

よる呈示方法とは異なり，刺激を数十秒から数分

に渡り継続して呈示することが可能である。鈴木

らは CFS を用いることで，被験者のパフォーマ

ンスを大幅に改善させることに成功している。 

また鈴木らは，閾下呈示された情報が何らかの

貯蔵システムに保管され，ワーキングメモリのよ

うに問題解決時に利用された可能性を考慮し，洞

察問題のヒント画像を 3つの断片的な情報に分解

し，連続して CFS による閾下呈示を行った(鈴

木・福田, 2013b)。仮に人間が無意識に与えられ

た情報を操作し，統合することが可能であるのな

らば，被験者のパフォーマンスは向上するはずで

ある。しかし結果は閾下呈示を行った影響が見ら

れなかった。その一方で Kawakami, Yoshida 

(2015)は，パラパラ漫画のように 47 枚に分割さ

れた，ストーリー性を有するサブリミナルカット

(三角が丸を追いかける画像)を系列的に閾下呈示

したところ，被験者が潜在的なレベルで図形のス

トーリー内における役割を認識していることを報

告しており，人間の潜在システムは複数の情報を

統合できる可能性を示した。 

鈴木・福田  (2013b)と Kawakami, Yoshida 

(2015)の実験結果は対立しており，人間の潜在シ

ステムにおける情報の統合可能性の是非について

は，更なる検証の必要がある。鈴木らが考えるよ

うに閾下呈示された情報が何らかの貯蔵システム

に保持されるのだとしたら，鈴木・福田 (2013b)

の結果は容量の問題が発生していた可能性が考え

られる。ワーキングメモリが視覚オブジェクトを

だいたい 4 つ程度までしか保持できないように

(Luck & Vogel, 1997)，鈴木らの使用した画像は

情報量が多すぎた結果，全てを保持することが出

来ず，容量オーバーを起こしていたのかもしれな

い。そのため，後から呈示された情報によって先

に呈示された情報が上書きされてしまい，被験者

のパフォーマンスは改善しなかった可能性が考え

られる。 

本研究では，この鈴木らの実験結果が上書きさ

れていたために起こったものである可能性につい

て検証を行う。具体的には被験者をヒント画像呈

示群，上書き画像呈示群，統制群の 3 条件にラン

ダムに振り分け、条件毎に CFS によって異なる

画像の閾下呈示を行った後に，洞察問題に取り組

ませる。ヒント画像呈示群では洞察問題解決の正

解画像を閾下呈示する。先行研究より，この条件

における被験者らのパフォーマンスは向上するこ

とが推測される。上書き画像呈示群では呈示時間
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の前半分ではヒント画像呈示群と同じ画像，残り

半分の時間では異なる画像に差し替えることとす

る。もし上書きが起こらなければ被験者の成績は

向上するが，ヒント画像呈示群よりも正解画像の

呈示時間が短い分，パフォーマンスは劣ることが

考えられる。逆に上書きが発生しているのであれ

ば，被験者のパフォーマンスは向上しないと思わ

れる。最後に統制群に対しては何も無い灰色のブ

ランク画像を呈示した。 

 

 

2. 方法 

2.1 被験者 

 男女 97 名のうち，実験後のアンケートにて実験

意図に気付いていたと記入した者と，今回使用した

洞察課題である T パズル(図 1)に過去挑戦した経験

を有する 33 人を除外し、10 代・20 代の男女 64 名

を分析対象とした。なおヒント画像呈示群は男 7 名，

女14名の合計21名で，上書き画像呈示群が男7名，

女 13 名の合計 20 名，統制群が男 9 名，女 14 名の

合計 23 名であった。

 

図 1 T パズル。左の 4 つのピースを用いて T の 

形を作る洞察課題。完成形のイメージから， 

五角形のピースを斜めに置き，かつ凹の部分 

を開けたままにするということになかなか気 

付けず，解決に至るのが非常に困難な問題で 

ある。 

 

 

2.2 刺激と装置 

  図 2 のように，被験者から 56cm 離れた位置に置

かれた 1 台の液晶ディスプレイ(Diamondcrysta 

Color RDT242WH)の左右で異なる画像を表示し，

ステレオスコープ内の 4 枚の鏡によって被験者の左

右の眼に対して，それぞれ異なる画像を呈示可能に

した。優位眼(以下，フラッシュ画面)にはランダム

な大きさと色，形により描かれた図形を呈示し，こ

れらの図形は 10Hz 毎に更新されることで変化し続

けた。劣位眼(以下，ターゲット画面)にはヒント画

像，上書き用画像，サンプル画像，説明用画像の 4

種類が用意された(図 3)。ヒント画像は T パズルの

正解であり，五角形の部分を黒色にし，それ以外の

ピースには白色を採用した。また，背景は灰色にし

た。上書き用画像は T パズルの 4 つのピースで作れ

る異なる形を採用し，配色もヒント画像と同じとし

た。ただし，この画像は T の形を作る上で必要とな

る対象制約(五角形を基準面に平行，或いは垂直に置

く)と関係制約(五角形の凹部分を他のピースで埋め

てしまう)の逸脱を促さないものを使用している。サ

ンプル画像は五角形と楕円を散りばめた画像の 2 種

類を用意した。説明用画像は枠線の中に 3 つの長方

形を配置したもので，これは CFS についての最初の

説明時に用いた。 

 

  

図 2 優位眼が左目の場合の図。右目が優位眼の場 

合はフラッシュ画像とターゲット画像が反対 

となる。 
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図 3 実験で使用した画像。上段左がヒント画像。 

上段右が上書き用画像。下段の左 2 つがサン 

プル刺激で，右が説明用画像である。 

 

 

2.3 手続き 

 最初に被験者に対して優位眼の調査を行った。参

加者は両手を使って穴を作り，両目を開けた状態で

その穴の中に対象物(ぬいぐるみ)が見えるように手

の位置を調整した。その状態から片目をそれぞれ閉

じた状態で対象物の観察を行い，対象物が穴を通し

て見える方の目を優位眼とした。 

 次にディスプレイのフラッシュ画面とターゲット

画面のそれぞれ中心部分に，注目点として赤い十字

を表示した。被験者には頭部を固定した上でステレ

オスコープを覗き込ませ，両目で見た時にこの 2 つ

の注目点が重なり 1 つに見えるようにステレオスコ

ープ内の鏡の角度を調整させた。 

注目点の調整が完了したことが確認できたら，被

験者には左右の目に異なる画像を呈示するが、見え

るのは優位眼に映している高コントラストな画像の

みであることを説明した。またこの時，デモンスト

レーションとしてコントラストを低くした説明用画

像を用いて，実際に知覚できないことを体験させて

いる。そして実験の目的は，この劣位眼に呈示した

画像のコントラストはどの程度まで低下させても知

覚することが可能なのかを検証することであるとい

う説明を行い，被験者にはサンプル画像を複数回呈

示した。この時，サンプル画像が見えると報告した

被験者に対しては，コントラストを更に低くした画

像に取り換えて再度呈示を行った。3 回連続で同じ

コントラストのサンプル画像を知覚出来ない状態が

続いた場合、その被験者を以下の 3 つのいずれかの

条件に振り分け，閾下呈示を行った。 

 

１) ヒント画像呈示群：6 秒ヒント画像を閾下呈

示した。 

２) 上書き画像呈示群：3 秒ヒント画像を閾下呈

示した後に、続けて上書き用画像を 3 秒閾下

呈示した。 

３) 統制群：灰色のブランク画像を呈示した。 

 

なお，全てのコントラストのサンプル画像に対して

見えると報告をした被験者がいた場合は，それも統

制群に振り分けることとした。 

 CFS による閾下呈示終了後，室内の別のテーブル

にて T パズルに挑戦させた。この時，被験者には完

成時の大きさより 15％縮小して印刷した T の枠線

をお手本として与えたが、このお手本の上にピース

を乗せる行為は禁じている。パズルの挑戦開始から

15 分が経過した時点で解決に至れない被験者には，

関係制約を緩和する助言(5角形の凹部分を埋めない

様に指示)をした上で，更に 3 分間の挑戦を行わせた。

この時，一連の様子は被験者の顔が映らないように

配慮した上で，ビデオカメラによる録画を行った。 

  実験終了後，被験者に対してアンケート調査を行

った。アンケートは実験中に実験意図に気付いてい

なかったか，以前に T パズルの挑戦経験は有ったか

の 2 点について尋ねたものである。 

 

 

3 結果 

3.1 解決者人数 

  まず 15 分以内に自力解決できた被験者はヒント

画像呈示群が 21 人中 6 人(28.57％)。上書き画像呈

示群が 20 人中 7 人(35%)，統制群が 23 人中 2 人

(8.7％)だった(図 4)。この 3 群の自力解決率に対して

χ²検定を行ったところ，結果は有意傾向であった

(p< .10)。  
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解決時間 自力解決 ヒント有り解決 未解決

ヒント画像呈示群 28.5 38.1 33.3

上書き画像呈示群 35.0 30.0 35.0

統制群 8.7 30.4 60.8
 

図 4 各群の解決時間の割合比較(単位は％) 

 

 

3.2 解決時間 

  自力解決者の平均解決時間はヒント画像呈示群が

5分 13秒で，上書き画像呈示群は 8分 7秒であった。

また統制群の自力解決者の時間は 29秒と 3 分 40秒

である。続いて自力解決出来なかった者を 15 分に

換算して平均解決時間を出したところ，ヒント画像

呈示群が 12 分 12 秒，上書き画像呈示群が 12 分 35

秒，統制群が 13 分 52 秒であった。これらに対して

一元配置分散分析を行ったところ，条件間に有意差

はみられなかったが，これは未解決者を 15 分と見

なした影響によるものと考えられる。 

 

 

3.3 制約緩和 

Tパズルを解くためには，五角形のピースを配置

する際に，対象制約と関係制約からの逸脱が必要と

なる。これらの制約からの逸脱がどの程度起きてい

たのかについてセグメント分析を行った。 

セグメントとはあるピースが別のピースと接続さ

れた時点を開始点とし，そのピースの分離をもって

終了とカウントされるもので，1つのセグメントは 1

試行に対応している(開・鈴木 1998)。15分間の自

力での挑戦時に行われたセグメントの中で，五角形

の最も長い辺が基準線に対して垂直あるいは平行に

置かれなかったセグメントを対象制約の逸脱とし，

また五角形の凹部分が他のピースと接続されなかっ

たセグメントを関係制約の逸脱とした。なお上書き

画像呈示群において，ビデオカメラの不調により録

画に不備のあった被験者が 1名いたため，その 1名

に関してはここでは分析対象から除外している。 

図 5は 15分間全体における対象制約と関係制約の

緩和率を表したものである。対象制約と関係制約と

もに最も高いのはヒント画像呈示群となった。2番

目に高いのは対象制約では上書き画像呈示群だが，

関係制約は統制群となっている。これらに対して一

元配置分散分析を行ったところ，対象制約と関係制

約のどちらに対しても条件間における有意差は無か

った。 
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図 5 15 分全体の制約緩和率 

 

 次に，時間の前半と後半で分けた制約の緩和率の

変遷を図 6 に示した。図 6 を見るとヒント画像呈示

群はどちらの制約においても，常に高い緩和率を示

している。しかし関係制約の後半において，条件毎

の緩和率に差が見られなくなっている。また前半か

ら後半にかけての緩和率の増加に関しては，上書き

画像呈示群が最も大きく，対象制約と関係制約のど

ちらも約 10%上昇している(対象制約 9.26%，関係制

約 9.86%)。 

対象制約と関係制約に対して，時期(時間の前半後

半)と条件を独立変数，制約の逸脱率を従属変数とし

た 2 要因混合計画分散分析を行った。結果，対象制

約は時期の主効果が有意傾向であったが(F(1,60）

=3.369, p< .10)，条件の主効果および条件と時期の

交互作用は有意ではなかった。また関係制約に関し

ては，時期の主効果において有意差が認められたも

のの(F(1,60）=5.257, p< .05)，条件の主効果および

条件と時期の交互作用に関しては同じく有意では無

かった。以上から前半よりも後半において制約の逸

脱が多いことが示された。 
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(a) 対象制約の緩和率 
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(b) 関係制約の緩和率 

図 6 時間の前後における制約緩和の過程 

 

 

4 総合考察 

本研究は CFS によって洞察問題の正解画像を閾

下呈示した後に，連続して異なる画像の閾下呈示を

行った場合，正解画像を呈示した影響は問題解決時

に持続するのかについて，被験者を 3 条件に分類す

ることで検討した。 

結果は統制群と比べてヒント画像呈示群と上書き

画像呈示群の解決者の人数は増加しており，この差

は有意傾向となっていた。しかし閾下呈示を行った

両群における解決者の人数には，差が見られなかっ

た。このことから複数の情報を連続で閾下呈示した

としても，上書きは発生していなかったということ

が示された。これは鈴木・福田 (2013b)の結果は，

上書きが発生したことに起因するものではないと

いうことを意味している。 

また，ヒント画像呈示群と上書き画像呈示群にお

ける正解画像の閾下呈示の時間の長さには倍の差が

あったにも関わらず，両者の解決人数には差がみら

れなかった。このことから，閾下呈示された情報は

呈示時間の長さによる影響を受けないことが考えら

れる。また川上・吉田 （2011b）や川上・吉田 (2011a)

は，単一の刺激よりも刺激そのものの複数の側面を

閾下呈示した時の方が，単純接触効果が強かったこ

とを報告している。このことは今後の研究を進める

上で，ヒント画像呈示群と上書き画像呈示群におい

て解決人数に差が無かったことや，上書き画像呈示

群のみ対象制約，関係制約の共に緩和率が約 10%も

上昇していたことと密接に結びついて行く可能性が

考えられる。 

 しかし今回の結果のみをもって人間の潜在システ

ムにおいて，上書きという現象が起こらないと断定

するのはやや早計である。鈴木・福田 (2013b)では

3 枚の断片的な刺激画像を用いたのに対し，本研

究では完成した 2枚の刺激画像で閾下呈示を行っ

た。そのため，数が少なかったために容量オーバ

ーを起こすほどの負荷がかからなかった可能性が

考えられる。また呈示された複数の情報の全てが

活性化されていた可能性も否定できない。他にも

上書きが起こるには呈示時間が短すぎた可能性も

考えられるだろう。今後はこれらの点も踏まえた

上で，呈示する情報の種類や時間を段階的に統制

し，どの時点で，あるいはどの程度，閾下呈示さ

れた情報が活用されているのかを検証していく必

要がある。 
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説明転換における事実参照に関する検討
An experimental study on reference of fact in explanation

reconstruction

寺井 仁 †，三輪 和久 ‡，松林 翔太 ‡，遠山 直宏 ‡

Hitoshi Terai, Kazuhisa Miwa, Syota Matubayashi, Naohiro Toyama

† 近畿大学，‡ 名古屋大学
Kinki University, Nagoya University

terai@fuk.kindai.ac.jp

Abstract

Reconstructing explanations perform a crucial role

not only in the progress of science, but in educational

practice and daily activities including comprehension

of phenomena. We focused on the transition of at-

tention on a key fact that contradicts the preceding

explanation and has a central role in its reconstruc-

tion. We used a short story as an experimental mate-

rial in which the participants first constructed a prior

explanation and reconstructed it. The experimental

results are summarized as follows. First, when the

prior explanation was rejected, a new explanation was

required, after attention on the key fact was inhibited.

Second, attention on the key fact was recovered just

before the success of the explanation reconstruction.

Keywords — eye movement analysis, explana-

tory shift, explanation construction, represen-

tation change

1. はじめに
人は外界の情報をありのまま受け入れ，理解してい

るわけではない（Hanson, 1958; 村上, 1980）．対象
の見え方や認識が根本的にがらりと転換する現象は，
錯視や多義図形の見えといった知覚的現象だけでなく
（e.g., Jastrow, 1900; Boring, 1930），問題解決におけ
る洞察や科学的発見のようなより高次の問題解決活動
においても認められる現象である（e.g., 三輪・寺井,

2003; Kuhn, 1962）．このことから，現象に対する理
解という高次の認知プロセスにおいて，このような認
識の転換は重要な役割を果たしていることが予想さ
れる．

1.1 説明転換

既知の現象が矛盾無く説明されたとしても，必ずし
も，未知の現象に対してその説明が有効であること
は保証されない．これまでの説明では解釈することが
できない現象の観察が契機となり，ある説明から別の
説明への説明の再構築が進められる（Dunbar, 1995;

Clary & Tesser, 1983）．
説明の再構築の中でも，ある現象に対する説明が根

本的に転換する場合がある．本研究ではこれを「説明
転換」と呼び，（１）古い説明を精緻化したり，部分的
に拡張したりするのではなく，（２）説明の構造や説明
の構成要素の意味が，先行説明から根本的に変化する
ような説明の再構築を行うことと定義する．以降，古
い説明を「先行説明」，転換後の新しい説明を「転換
後説明」と呼ぶ．
説明転換は，先行説明を否定し，先行説明の根本的

な見直しを迫る事実（「キーファクト」と呼ぶ）によっ
て特徴付けられる．説明転換は，キーファクトを合理
的に解釈しようとする努力を通して達成される．すな
わち，説明転換の前後において，キーファクトの意味
は根本的に変化する．
例えば，物質が燃える現象（燃焼）は，初期には，

燃素説による説明，すなわち“燃焼とは，物質からの
燃素の放出である”という説明がなされていた．しか
し，この説明では合理的に解釈できない“燃焼に伴う
質量の増大”という事実が観察されたことを契機とし
て，新たな説明の構築が要請された．この質量の増大
という事実が，ここでのキーファクトとなる．燃素説
から酸素説による説明の転換，すなわち“燃焼は酸素
の結合である”という説明への転換は，燃素説を否定
する事実であるキーファクトを解釈しようとする試み
を通して達成されることになった（Mason, 1953）．

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS09-3

908



1.2 説明転換の困難さ

しかしながら，これまでの常識的知識を乗り越え，
一旦構築された説明を破棄し，説明の根本的な転換を
行うことは容易ではない．根本的な転換を伴う新しい
説明へシフトするよりも，古い説明を修正したり，補
助説明を加えることにより，それまでの説明を守ろう
とするのである．そのような場合，古い説明を守るた
めに，その説明を支持するキーファクト以外の事実や
未だ観察されていない仮想的実体が仮定されることも
少なくない．前述の燃素説においては，燃素説の下で
キーファクトを整合的に支持するための仮想的元素と
して，負の質量を持つフロギストン（燃素）の存在が
仮定された．燃素説では，燃焼による質量の増大を，
負の質量を持つフロギストンが放出されることによっ
て生じる現象として解釈しようと試みたのである．一
方，転換後説明である酸素説では，「火は元素である」
という古代ギリシャ以来の一般常識を乗り越え，キー
ファクトである燃焼による質量の増加について異なる
解釈が行われ，仮想的実体を導入する事なく物質の燃
焼についての説明が可能となった．
このような先行説明と矛盾するキーファクトの再解

釈を通した説明転換とその困難さは，科学的発見と
いった長期に渡る説明活動だけでなく，日常的な学習
の場面や文章の読解といった対象の説明的な理解を
伴う活動全般において認められる現象であることが
知られている（Chinn & Brewer, 1998; Vosniadou &

Brewer, 1992; Watts & Zylberstan, 1981）．

1.3 説明転換のおける注意の遷移

先行説明と矛盾するキーファクトに再び注目し，再
解釈することが，説明転換においては重要な意味を
持つ．著者らの先行研究では，予想外の結末が示され
る短い物語文を実験課題として用い，説明転換におけ
るキーファクトに対する注意の抑制とその回復につい
て眼球運動計測を用いた実験的な検討が行われた（寺
井・三輪・松林, 2015）．その結果，先行説明とキー
ファクトの間に矛盾が生じた後，説明の再構築に至る
プロセスにおいて，キーファクトに対する注意の抑制
に関して，次の 2点が明らかとなった．
（１）先行説明とキーファクトの矛盾が生じた後，先行

説明と矛盾するキーファクトへの注意が低下し，
キーファクト以外の事実に注意が向けられた．

（２）先行説明と矛盾するキーファクトに対して，実
際には観察されていない仮想的実体の導入を伴

い，キーファクト以外の事実をもとに説明が行わ
れた．

また，キーファクトに対する注意の回復に関して，
次の 2点が明らかとなった．
（３）キーファクトへの注意を喚起することにより，説

明の再構築が促進された．
（４）説明活動を通して，キーファクトに対する注意の

回復が認められた．

2. 目的
先行研究の結果から，説明の再構築において，キー

ファクトの再解釈は後回しにされ，その他の事実や仮
想的実体に注意が向けられ先行説明が守られること，
そして，キーファクトへの注意の喚起が説明転換を促
すことが確認された．また，先行説明の棄却後，一旦
はキーファクトへの注意が抑制され，説明を繰り返す
中で，キーファクトへの注意が回復していく過程が認
められた．しかしながら，先行研究においては，キー
ファクトに対する注意の抑制とその回復について，説
明転換の成否との関係は検討されていなかった．
本研究では，説明転換の成否とキーファクトに対す

る注意の遷移との関連を明らかにすることを目的に，
実験的検討を進める．

3. 実験
3.1 参加者

大学生 42名が実験に参加した．

3.2 課題

説明の再構築におけるキーファクトに対する注意の
遷移を捉えるため，先行研究（寺井・三輪・松林, 2014）
で用いた物語文（床屋課題（Gardner, 1978）を改変）
を課題として用いた（図 1）．
本課題では，（１）先行説明として，最初に想起され

る知識に基づき自動的な処理によって説明の構築がな
され，（２）発想の転換が必要とされる新たな説明を
構築することが要請され，（３）キーファクトを再解釈
することによってはじめて仮想的実体を仮定すること
なく合理的な説明が可能となる．参加者は，“ 2 つし
か床屋のない町で，床屋を探している主人公が，髪が
整えられていない‘ アルフの店 ’，または，髪がよく
整えられた‘ バリーの店 ’のどちらに入るか”を予想
することが求められた．この問いに対し，参加者は，
“身だしなみを整えている店主は腕も良いだろう”と
いった知識のもと，店主の髪の毛に関する事実に着目
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図 1 床屋課題（Gardner (1978)を改変）
Note. 枠内が参加者に提示された物語文であり，導入および場所，店主（キーファクト），時間の各事実，そして結末から構成されている．

し，“主人公は髪をサッパリと整えている店主は床屋
としての腕が良いと考えバリーの店を選ぶ”という説
明（「先行説明」と呼ぶ）を構築することが予想され
る．しかしその後，この説明による予想を裏切る結末
（“主人公は髪がボサボサの‘アフルの店’に入った”）
が提示され，なぜそのような結末になったのかについ
て，説明が求められる．Gardner (1978)によれば，転
換後説明は，“床屋が二軒しかないため，二人の店主
は互いに髪を切りあっている．髪がサッパリしている
バリーはもう一方の髪がボサボサのアフルの髪を切っ
ていたため，腕が悪いと考えられる（「転換後説明」
と呼ぶ）．また，逆に，髪がボサボサのアルフはもう
一方の髪がサッパリしたバリーの髪を切っていたため，
腕が良いと考えられる．”となる．ここで，結末が提
示された後，店主の髪の毛に関する事実が，キーファ
クトになる．

3.3 手続き

実験は，先行説明構築フェーズと説明再構築フェー
ズの 2つのフェーズによって構成された．先行説明構
築フェーズでは，参加者に図 1に示した課題文の結末
以外がコンピュータスクリーン上に提示され，物語の

結末の予測とその理由についての回答が求められた
（キーボードを使って回答を入力）．回答後，結末が提
示され，説明再構築フェーズとして，その結末に至っ
たと考えられる説明を再度構築することが求められ
た．回答のタイミングは任意とし，説明を思いついた
時点で素早く回答することが求められた．参加者には
“入力された説明は別室の実験者が判定している”と
の教示を行った上で，実際にはすべての入力に対して，
“今お答えいただいた説明は，このクイズの答えでは
ありません．独創的で驚きのある説明を考えてくださ
い．”との応答がなされた．説明再構築フェーズは 15

分とし，転換後説明が構築されるまでのデータを分析
の対象とした．
また，課題解決中の参加者の視線の動きを眼球運動

測定装置（Tobii T60）により記録した．なお，眼球
運動測定の精度を確保するため，本実験では，あご台
を用い，参加者には頭部の動きを極力控えるよう教示
した．

3.4 結果

眼球運動の計測に不備が生じた 3名を除いた，39名
中，10 名が先行説明構築フェーズで先行説明を構築
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図 2 未転換群の平均注視割合
Note. 未転換群における，説明再構築フェーズの開始 5 分間の各事
実に対する注視割合を示す．なお，エラーバーは標準誤差を示して
いる（以降も同様）．

し，結末提示後の説明再構築フェーズで転換後説明を
構築するこに成功した（転換群）．転換群が転換後説
明の構築に要した時間は平均 219.3秒（SD = 179.0）
であった．一方，12 名は同様に先行説明構築フェー
ズで先行説明を構築したものの，結末提示後の説明再
構築フェーズでは転換後説明の構築には至らなかった
（未転換群）．
以下では，未転換群および転換群における，各事実

への注視割合の分析を行う．注視割合の算出は，問題
中に現れる導入，場所，店主（キーファクト），時間，
および結末の各事実に対する注視回数を元に算出し
た．なお，各事実に対する注視割合は，各事実を構成
する文字数をもとに正規化を行った．

3.4.1 未転換群

未転換群における，説明再構築フェーズの開始 5分
間の各事実に対する平均注視割合を図 2に示す．事実
間の注視割合の差異を検討するため，事実を参加者内
要因とした 1要因 6水準の分散分析を行った結果，主
効果が確認された（F (5, 55) = 2.85, p < .05）．Holm

法による多重比較の結果，キーファクトへの注視割
合が，場所および時間に関する事実への注視割合に
比して，有意に低いことが明らかとなった（MSe =

0.00, p < .05）．
次に，各事実への注視が均等になされたと仮定した

場合をベースラインとして，各事実に対する注視割合
との比較を 1 標本 t 検定により検討した．その結果，
場所の事実に対する注視割合は，ベースラインよりも
有意に高く（t(11) = 2.24, p < .05），一方，キーファ
クトに対する注視割合は，ベースラインよりも有意に

図 3 転換群の平均注視割合
Note. (a) 転換群における説明再構築フェーズで説明転換に至る 30
秒前までの各事実に対する注視割合．(b) 転換群における説明再構
築フェーズで説明転換の直前 30 秒間の各事実に対する注視割合．

低いことが明らかとなった（t(11) = −5.36, p < .01）．

3.4.2 転換群

転換群における説明再構築フェーズで説明転換に至
る 30 秒前までの各事実に対する平均注視割合を図 3

(a)に，説明転換の直前 30秒間の各事実に対する平均
注視割合を図 3 (b)に示す．説明転換に至る 30秒前ま
でを対象に，1要因 6水準の分散分析を行った結果，主
効果は確認されなかったものの（F (5, 40) = 1.36, ns），
ベースラインとの比較においては，キーファクトへの
注視割合がベースラインに比して有意に低下していた
ことが確認された（t(8) = −4.39, p < .01）．
一方，説明転換の直前 30 秒間においては，1 要因

6 水準の分散分析を行った結果，主効果が認められ
（F (5, 45) = 7.48, p < .01），Holm 法による多重比
較の結果，キーファクトへの注視割合が，その他の
事実への注視割合よりも有意に高いことが示された
（MSe = 0.02, p < .05）．また，ベースラインとの比較
においては，導入前半に対する注視割合がベースライ
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ンに比して有意に低く（t(9) = −5.19, p < .01），キー
ファクトに対する注視割合がベースラインに比して有
意に高いことが明らかとなった（t(9) = 4.70, p < .01）．

4. 考察とまとめ
実験の結果から，（１）転換群，未転換群ともにキー

ファクトへの注意が抑制されている事実が明らかと
なった．キーファクトに対する注意の抑制は，寺井・
三輪・松林（2015）の結果と整合的であり，先行説明
と矛盾するキーファクトの再解釈が後回しにされる事
実が追認された．
また，（２）転換群では，説明転換の直前（30秒前）

までは，キーファクトに対する注意が抑制されてい
た一方で，説明転換直前にキーファクトに対する注意
が高まっていたことが確認された．この結果は，キー
ファクトへの注意の誘導が，説明転換を促進する可能
性を示唆している．寺井・三輪・松林（2015）では，
キーファクトを赤文字でハイライトした上で，“赤文
字になっている箇所が手がかりとなっている”との教
示を行った結果，説明転換が促進されることが示され
た．しかしながら，先行研究では，注意を誘導した先
のキーファクトが，実際に説明を行う上での手がかり
になっていることが明示されていた．そのため，キー
ファクトへの注意の誘導と，キーファクトに対する意
識的な再解釈の取り組みがどのように説明転換に関
わっていたのかについては，明確ではない．例えば，
Grant & Spivey (2003) は，洞察課題の一つである X

線問題を用い，視線の誘導が課題解決に及ぼす影響に
ついて検討を行っている．実験では，課題刺激である
腫瘍と正常な身体部位および皮膚の内，正当者の視線
が皮膚に集中していたことから，皮膚に視線を誘導す
る実験を行い（皮膚の厚さを微妙に変化させる），正
答率が上昇することを明らかにした．今後は，注意の
誘導だけで説明転換が促進されるのか，または，何ら
かの意識的な取り組みが必要になるのかについて，さ
らなる検討を行う予定である．
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共通点発見課題を通じた創造的アイデア生成プロセスの検討 
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Abstract 

When we generate ideas, we use stored knowledge as 

cues. Because our knowledge is structured as 

categories, cue activation for ideas tends to progress 

within a category. It is, therefore, important to 

reconstruct categories for creative idea generation. In 

this study, we investigated how people reconstruct 

their categories through commonality discovery 

between two objects. During the experiment, 

undergraduates (N = 20) were asked to rate the degree 

of relatedness between 18 pairs of objects. These pairs 

involved 9 related pairs (e.g., strawberry and melon) 

and 9 unrelated pairs (e.g., banana and motorbike). 

Then, they were asked to generate commonalities 

between the same paired objects allowing 90 seconds 

per pair. Two independent raters scored validity, 

originality and attractiveness of commonalities. The 

results showed significant positive correlations 

between relatedness and the number of generated 

commonalities and validity, and a negative correlation 

between originality and attractiveness. These results 

show that it is difficult to discover many valid 

commonalities of unrelated pairs. Also, commonalities 

of unrelated pairs are more original. We suggest that 

category reconstruction through unrelated objects 

could be one of the key processes in generating more 

original and attractive ideas. 
 
Keywords ―  creative idea generation, category 

reconstruction, commonality discovery 

 

1. はじめに 

 本研究は，新奇なアイデアを生成する上で鍵と

なる，普段とは異なる枠組みで知識を用いるとい

う心的プロセスに焦点を当てる。アイデア生成に

おいては，課題で示されている情報に基づいて活

性化する知識が手がかりとなる。Brown, Tumeo, 

Larey, & Paulus (1998) は，活性化した手がかりと

同じカテゴリに属する知識が順次活性化していき，

カテゴリ内からの手がかりを使い尽くしてしまう

と別のカテゴリから手がかりを用いるようになる

モデルを提案している。別のカテゴリに移るプロ

セスに関する研究として，Coskun & Yilmaz (2009) 

は，別のカテゴリを実験者側から呈示して参照さ

せることで，アイデアの量を突発的に増やすこと

ができることを示している。しかし，Nijstad & 

Stroebe (2006) は，自然なアイデア生成において同

じカテゴリ内から手がかりを得ることに比較して，

別のカテゴリに移ることが難しいことを明らかに

した。これらの先行研究から，アイデア生成にお

いては同一カテゴリ内で活性化する知識が使用さ

れやすいと言える。より新奇なアイデアを生み出

すためには，手がかりを活性化させるカテゴリと

して，通常の分類学的カテゴリにとらわれない新

しいカテゴリを再構成することが重要であると考

えられる。新しいカテゴリを再構成するためには，

異なる分類学的カテゴリに属すると考えられる複

数の知識の共通点を発見することが鍵となるプロ

セスであるだろう。 

 そこで本研究では，複数の対象の共通点を発見

することを通して，アイデア生成のためのカテゴ

リの再構成がいかにして起こるのかを検討する。

具体的には，2つの対象の共通点を発見する課題

を作成し，対象同士の関連性の程度と発見される

共通点の量や質との関係について検討する。対象

同士の関連性が高い場合，共通点を見つけること

は比較的容易であるだろう。それに対して，対象

同士の関連性が低い場合には，一見関連が無さそ

うに見えるため，共通点を発見することは難しい

と考えられる。しかし，共通点を発見するために

は，様々な観点から考えをめぐらせることになる

ため，発見される共通点は独自で面白いものにな
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るだろう。以上より，関連性が低くなると，発見

される共通点の数は少なくなり，共通点としての

妥当性も低くなるが，独自性や面白さは高くなる

と予測される。 

 

2. 方法 

参加者 

 大学生 20 名（男性 7 名，女性 13 名，平均年齢

19.4 (SD=.82) 歳）であった。 

刺激語 

 水野・柳谷・清河・川上（2011）で刺激語とし

て用いられたカタカナ 100 語の中から，実在する

ものや生き物などの名詞 36 語を選定した。その

36 語について，分類学的カテゴリが同じである組

み合わせ，主題的関連がある組み合わせ 9 組（A

群：関連性・高）と，分類学的カテゴリが異なり，

主題的関連もない組み合わせ 9組（B群：関連性・

低）の計 18組を作成し刺激語として用いた（表 1）。 

手続き 

 実験は 1 名ずつ個別に実施した。実験全体に関

する説明をした後，関連性判断課題，共通点発見

課題の順に課題を行った。2 つの課題で用いる刺

激語やその組み合わせは共通であったが，各課題

での呈示順はランダム化した。 

 1．関連性判断課題 PC 画面上に呈示される 2

つの単語について関連性がどの程度あると思うか

を 7 段階（1：全く関連していない～7：とても関

連している）で評定し，キーボードの 1～7のいず

れかのボタンを押すよう求めた。Superlab 4.5 を用

いて，回答内容と反応時間を記録した。制限時間

は設けなかったが，あまり悩まず直感で回答する

ように教示した。 

 2．共通点発見課題 PC 画面上に呈示される 2

つの単語についてその共通点を考え，回答用紙に

ボールペンを使って書き出すよう求めた。回答用

紙は 1 つの組み合わせにつき A4 用紙 1 枚で，10

個分の回答欄を設けた。教示では，一度書いたも

のは消したり修正したりしないこと，その共通点

を聞いた人が納得して，かつ，意外性を感じるよ

うなものを考えること，という 2 点を注意事項と

して伝えた。制限時間は 1 つの組み合わせにつき

1 分 30秒で，思いつかない場合でも制限時間内は

考え続けるように教示した。 

 

3. 結果 

 生成された共通点について，研究の目的を知ら

ない大学院生 2 名が妥当性，独自性，面白さの 3

つの観点からそれぞれ 7 段階で独立に評定を行っ

た。妥当性は，その共通点を共通点として認めて

よいと思うかの程度である。独自性は他の人では

思いつかないだろう，珍しいと思う程度である。

面白さは，その共通点を面白い（なるほど・確か

にそうだ）と思う程度である。分析には，2 者に

よる評定の平均値を用いて，組み合わせ毎の平均

値を算出して使用した。  

 各組み合わせについて参加者が評定した関連性

と，共通点の数，共通点の妥当性，独自性，面白

さとの相関係数を算出した。個人内で相関係数を

算出した後，相関係数の参加者全体での平均値に

ついてその有意性を検定した。組み合わせの関連

性と共通点の数との相関係数の平均値は，          

(SD = .21, t (19) = 11.14, p < .001) であった。次に，

共通点の妥当性との相関係数の平均値は，         

(SD = .18, t (19) = 7.81, p < .001) であった。共通点

の独自性との相関係数の平均値は，     -    (SD 

= .25, t (19) = 3.95, p < .001) であった。最後に，共

通点の面白さとの相関係数の平均値は，

     -     (SD = .19, t (19) = 3.20, p < .01) であった。 

イチゴ メロン バナナ バイク

トマト キムチ カエル タイル

コアラ モグラ カルタ ランプ

ミシン テレビ コンロ レモン

カメラ マイク ドレス チラシ

サンゴ パンダ タイヤ パズル

タオル ブラシ コイン ベルト

ミルク ワイン インク メダカ

テント ベンチ バケツ メダル

A：関連性・高 B：関連性・低

表 1 刺激語一覧 
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4. 考察 

 本研究では共通点発見課題を用いて，対象同士

の関連性の程度が発見される共通点の量や質にど

のように影響しているのかを検討した。関連性が

低くなるほど共通点の数は少なくなり，妥当性が

低くなるが，独自性は高くなるという結果が得ら

れ，これは予測と一致するものであった。 

 関連性が低くなるほど発見される共通点の数が

少なくなるという結果は，主観的に関連性が高い

と判断される対象同士ほど共通点が思い浮かびや

すいことを示している。共通点の妥当性に関して

は，主観的な関連性が高いほど共通点として挙げ

られた内容が妥当であることを示している。一見

関連のなさそうな対象同士の場合，共通点として

生成したものであっても状況依存的なものであっ

たり，生成者の主観的な考えに基づいていたりと

一般的に妥当であるかどうかという観点から考え

ると得点が低くなるものが多かったと考えられる。 

 また，独自性の結果は，強い関連ではないもの

の，主観的な関連性が高いほど，発見される共通

点がありきたりなものになることを示唆している。

すなわち，知識の活性化が起こるカテゴリは一般

的で通常使用する分類学的カテゴリから大きくは

変わっていないと考えられる。それに対して，対

象間の関連性が低い場合には，参加者ごとに異な

った視点から対象を捉えていたため，独自性の高

い共通点が多く発見されたと考えられる。 

最後に共通点の面白さについては，関連がある

とはいえない結果となった。これは予測とは一致

しない結果であった。この結果の原因として，各

組み合わせについて複数の共通点を発見させるよ

うに求めたことが挙げられる。すなわち，関連性

が高いと評定した組み合わせについても，複数の

共通点を発見する状況においては，だんだん思い

つきにくくなり，後半になるにつれて関連性が低

い場合の共通点の発見と同様の状態になっていた

可能性がある。したがって，分析において複数の

共通点の評定値を平均したことで，対象間の関連

性との関連が見られなくなったのではないかと考

えられる。これに関連して，面白さが高く評定さ

れた共通点の具体例として，コアラとモグラの組

み合わせにおいて「絵本によくいる」，タオルとブ

ラシの組み合わせにおいて「画家が働く場所にあ

りそう」，バナナとバイクの組み合わせにおいて

「滑るという単語と結びつく」，コインとベルトに

おいて「アメリカ西部のギャング」などがあった。

これらの共通点の特徴として，各単語と異なる分

類学的カテゴリに属する情報が含まれている点が

挙げられる。すなわち，「絵本」，「画家」，「滑る」，

「ギャング」などの単語は刺激語として呈示され

た単語とは異なる分類学的カテゴリに属するもの

である。対象間の関連性の程度とは関連が見られ

なかったが，分類学的なカテゴリにとらわれない

カテゴリの再構成が起こっていると示唆される。 

 今後は，共通点の発見にとどまらず，それによ

って再構成されるカテゴリ内での知識の活性化が

分類学的カテゴリにとらわれない多様なものにな

っているのか，また，具体的なアイデア生成課題

を行った際にも，共通点の発見によって再構成さ

れるカテゴリが創造的なアイデア生成のベースと

して働くのかについて検討する必要がある。 
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オブジェクトとの相互作用が創造的アイデア生成に及ぼす影響 

―視覚的入力の抑制はアイデアの質を高めるか― 

Effects of Interaction with an Object on Creative Idea Generation 
Does inhibition of visual input enhance the quality of ideas? 
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Abstract 

The purpose of this study is to investigate the effect 

of the interaction with an object on idea generation. 

Although there are various senses activated through 

interaction with an object, visual sensation is more 

prominent than others. We hypothesized that idea 

generation is more likely to be encouraged by 

interaction with an object, and that when visual input 

is inhibited, more creative ideas might be developed 

using other information such as haptic one. A 

white-colored plastic board (size: 14 cm × 14 cm, with 

thickness of 0.4 mm) was used for the study. 64 

undergraduates were randomly assigned to three 

groups: Object, object-blindfolded and no object. 

Participants were asked to think of as many ways as 

possible aloud to use the plastic board without 

employing any other objects for a 10 minute period. 

The object-blindfolded group and no object group 

were notified of the color and the size of the plastic 

board. The ideas were evaluated by three graduates in 

terms of utility and creativity. The results indicated 

that ideas created by the object group and 

object-blindfolded group were significantly more 

creative than those from the no object group. The 

object group tended to focus on visible features 

whereas the object-blindfolded group was more likely 

to use haptic information. We concluded that 

interaction with an object can enhance creative 

thinking and that inhibiting visual input can change the 

way of interacting with an object, and as a result, the 

idea generated. 
 
Keywords ― idea generation, visual input, haptic 

input, interaction with an object 

 

1. 問題と目的 

本研究では，オブジェクトとのどのような相互

作用が創造的なアイデアの生成を促すかを検討す

る．阿部 (2010) は，与えられたプラスチック板

の大きさと実験参加者の手の大きさの関係から，

アイデアの生成傾向が異なることを明らかにした．

その結果から，創造的活動は実験参加者の内的な

処理だけで完結するものではなく，オブジェクト

との相互作用も含んだプロセスとして実現される

ことを示した．つまり，アイデア生成を行う際に，

オブジェクトとの相互作用から得られた手がかり

が利用されたと解釈することができる．このよう

なオブジェクトとの相互作用によって得られる手

がかりには，視覚や触覚，嗅覚などの複数のモダ

リティから得られるものがあるが，その中でも視

覚は他のモダリティよりも優位であることが示さ

れてきた（Hay, Pick, & Ikeda, 1965, Singer & Day, 

1969）．つまり，視覚的に得られた手がかりが主と

してアイデアの生成を方向づけていると考えられ

る．このことは別の見方をすれば，他のモダリテ

ィから得られる可能性のある手がかりが十分に使

われていないとも言える．もし，普段は利用され

ていない他のモダリティから得られる情報がアイ

デア生成時に活用できるならば，より創造的なア

イデアが生成される可能性がある． 

本研究ではオブジェクトとの相互作用がアイデ

ア生成に及ぼす影響に関して 2 つの仮説を検討す

る．まず，オブジェクトの効果については，阿部 

(2010) を踏まえて，オブジェクトがある場合には

アイデアの手がかりとなる情報がより多く得られ

ることから，オブジェクトがない場合よりも創造

的なアイデアの生成が促されると予測する．次に，

オブジェクトとの相互作用が可能な状況で視覚的

入力が抑制された場合には，他のモダリティから

得られる情報に注意が向きやすくなり，普段用い

られにくい手がかりを用いた創造的なアイデアが

生成されると予測する． 
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2. 方法 

実験参加者 

名古屋大学の学生 64名が参加した．アイデア生

成時のオブジェクトの有無および視覚的入力の有

無によって設定されたオブジェクトあり群  (21

名)，オブジェクトあり－視覚抑制群 (21名)， オ

ブジェクトなし群 (22 名) の 3 群に参加者をラン

ダムに割り当てた． 

実験計画 

アイデア生成時の状況を要因とする 1要因 3水

準 (オブジェクトあり群，オブジェクトあり－視

覚抑制群， オブジェクトなし群) 参加者間計画で

あった． 

課題 

プラスチック板の使い道を考える課題を用いた．

オブジェクトとの相互作用のある群で使用される

オブジェクトとして，14cm×14cm大の正方形の白

いプラスチック板を用いた．板の厚さは 0.4mmで

あった． 

手続き 

 オブジェクトあり群 この群の実験参加者には，

「これから，あなたに 1枚の正方形の白いプラス

チックの板を渡します．プラスチックの板の大き

さは，14cm 四方 0.4mm の厚さです．道具や他の

物を使わずに，この板 1枚のみで可能な使い道を

制限時間内に思いつく限りたくさんあげてくださ

い．制限時間は 10 分です．途中で 5 分経過した

ことを伝えます．アイデアを思いついたらその度

に口頭で使い道について具体的に説明してくださ

い」と教示した．回答は実験者が記録用紙に記入

すると同時に，ビデオカメラで撮影された． 

 オブジェクトあり－視覚抑制群 この群の実験

参加者には，上記のオブジェクトあり群の教示に

加えて，プラスチック板を渡す前に「今から，ア

イマスクをしていただきます．その後，あなたに

1 枚の正方形の白いプラスチックの板を渡しま

す」と伝えた． 

 オブジェクトなし群 この群の実験参加者には，

上記のオブジェクト群の教示のうち「これから，

あなたに 1枚の正方形の白いプラスチックの板を

渡します」という部分を「あなたに 1枚の正方形

の白いプラスチックの板が与えられたとします」

に変更した． 

3. 結果 

実験参加者から提案されたアイデアは，本研究

の仮説を知らない 3 名によって評価された．3 名

の評定者は心理学を専攻する大学院生であり，男

性 1名，女性 2 名であった．Finke et al. (1992) に

基づいて，実用性と独創性の 2つの観点を用いて，

各々5 段階での評定を求めた．また，実験の教示

に従っていないと考えられるアイデア，重複して

いると考えられるアイデアについても判断するよ

う求めた．評定者 3 人中 2 人が教示に従っていな

いと判断したアイデアは無効なアイデアとみなし，

分析から除外した．また，3 人中 2 人が重複して

いると評定したアイデアについては，内容を確認

した上で 1つのアイデアと見なした． 

各群の生成アイデア数の平均値と標準偏差を表 

1 に示す．群ごとに生成されたアイデア数が異な

るか検討するために，アイデア生成時の状況を独

立変数，アイデア数を従属変数とする 1 要因 3 水

準参加者間計画の分散分析を行った．その結果，

各群によって生成されたアイデア数に有意な差は

見られなかった (F (2, 61) = 1.29, n.s.)． 

次に，生成されたアイデアの評価について検討

した．個々のアイデアに関して，まず，実用性，

独創性ともに 3 人の評定者の平均値を算出し，実

用性と独創性の得点を合計したものを創造性得点

とした．そして，各実験参加者のアイデアの中で

最も高い創造性得点をその個人の創造性得点とし

た．各群の創造性得点の平均値と標準偏差を表 2

に示す． 

 

表 1 各群の生成アイデア数の平均値と 

標準偏差 

Mean SD

オブジェクトあり群 7.71 4.28

オブジェクトあり－視覚抑制群 7.14 4.28

オブジェクトなし群 5.82 3.35
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表 2 各群の創造性得点の平均値と標準偏差 

Mean SD

オブジェクトあり群 6.14 0.68

オブジェクトあり－視覚抑制群 6.31 0.70

オブジェクトなし群 5.77 0.52

 オブジェクトの効果を検討するために，オブジ

ェクトの有無およびオブジェクトとの相互作用時

の視覚的入力の有無を要因とした直交比較を行っ

た．その結果，オブジェクトがあるときに創造性

得点が有意に高かった (t (60) = 2.67, p < .01)． 

次に，アイデア生成時の状況を独立変数，創造

性得点を従属変数とする 1 要因参加者間計画の分

散分析を行った．その結果，アイデア生成時の状

況の主効果が有意となった  (F (2,60) = 3.95, p 

< .05)．Tukey の HSD 法を用いて多重比較を行っ

た結果，オブジェクトあり－視覚抑制群において

オブジェクトなし群よりも創造性得点が高かった 

(HSD (p < .05) = 0.71)． 

最後に，生成されたアイデアの質的な分析を行

った．アイデアを，オブジェクトのどのような特

徴に着目して生成されたかによって 10 個のカテ

ゴリに分類した．表 3に各群のカテゴリ別のアイ

デア数を示す． 

カイ二乗検定の結果，群ごとでアイデアの手が

かりとなっている情報の種類の分布が異なること

が示された (χ
2
 (18) = 28.99, p < .05)．残差分析の結

果，オブジェクトあり群では「視覚的特徴」に着

目したアイデアが多いことが明らかになった (Z 

= 2.22, p < .05)．また，オブジェクトあり－視覚抑

制群では「鋭さ」に着目したアイデアが多く (Z = 

2.44, p < .05)， オブジェクトなし群では「厚み」

(Z = 2.24, p < .05)，「重み」(Z = 2.04, p < .05)，「ち

ぎれる」(Z = 2.70, p < .01) に着目したアイデアが

多く，「鋭さ」に着目したアイデアが少ないことが

示された (Z = -2.17, p < .05)． 

4. 考察 

オブジェクトとの相互作用が可能な場合には創

造的なアイデアの生成が促された．この結果は，

オブジェクトとの相互作用から得られる様々な感

覚的情報をアイデア生成の際に手がかりとしてい

たためと考えられる．次に，オブジェクトとの相 

表 3 各群のカテゴリ別のアイデア数 

オブジェクト
あり群

オブジェクトあり
－視覚抑制群

オブジェクト
なし群

厚み 55 54 59

鋭さ 16 23 7

弾性 22 25 15

手触り 8 6 3

直線 23 19 17

硬さ 8 6 5

重み 0 1 3

視覚的特徴 24 12 10

ちぎれる 1 0 4

その他 9 5 6  

互作用が可能な際に視覚的入力を抑制することの

効果は明確には示されなかった．しかし，各群で

生成されたアイデアに利用された手がかりを分析

してみると，オブジェクトあり群は視覚的情報に

着目した手がかりが多く，オブジェクトあり－視

覚抑制群は鋭さという触覚的情報に着目した手が

かりを用いていた．逆にオブジェクトなし群では，

触覚的情報に基づいたアイデアは生成されにくか

った．このことから，オブジェクトとの相互作用

の仕方を変えることによって，生成するアイデア

を変化させることが可能であることが示唆された． 
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未来に関するアイデア生成プロセスにおけるエキスパートとノンエキスパートの違い 

Predict the future from the diverse perspective:  
Difference in cognitive processes of future idea generation between experts and non-experts 
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Abstract 

We examine cognitive processes of generation of 

future ideas using scanning method, called foresight. 

In this method, a person first scans short articles in 

newspapers or magazine on trend or new technology, 

and generates future ideas based on the articles. In the 

present study, we compared the cognitive processes 

between experts and non-experts for this method. We 

found that, although the two groups did not show 

significant difference in impressionratings for the 

articles, experts had more diverse perspective in 

generating future ideas than non-experts. 

Keywords ― creativity, prediction of future, 

foresight, scanning method 

 

1. はじめに 

  ビジネス場面において、プロジェクトをどのよ

うに進めるべきか、また顧客に対してどのような

サービスを提供すべきかなどのアイデアを考え

る際、未来について考えることは必須である。未

来について洞察力に富んだアイデアを出せれば、

プロジェクトの成功や提供するサービスのクオ

リティを高めることが期待できる。しかしながら

洞察力に富んだアイデアを考えることは容易な

ことではない。 

本研究では、以下に記す、5-10 年後の社会変化

について考えるための未来洞察手法を用いて、こ

の手法のエキスパートとノンエキスパートを比較

することにより、未来に関する洞察力に富んだア

イデアを生み出す人と、そうではない人の間に存

在する認知プロセスの差異を検討した。 

 

1. 1 未来洞察手法 

  未来洞察手法は、5-10 年後の社会変化に関する

アイデア生成の手法である（鷲田, 2007）。この手

法では、以下に記す２つの手続きによって近未来

のアイデアを生成する： 

１）最新の流行や技術について述べられている新

聞・雑誌・web 上の記事（記事の例は図１参照の

こと）を流し読み（以下スキャニングと呼ぶ）し

て、現在の生活者の行動・習慣・文化的流行を俯

瞰する。 

２）これらの記事に基づいて、5-10 年後の社会像

に関するアイデアを生成する。 

 この手法を用いることで、生成されるアイデア

が向上されることが示されており（鷲田, 三石, 堀

井, 2009）、またアメリカ国防兵站局においても未

来洞察手法を活用した社会変化システムが運用さ

 

図 1. 記事の例 
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れている（Schoemaker, Day, and Snyder, 2013）。こ

のように未来洞察手法は、未来についてアイデア

を考える上で、大変有効な手法であることが示さ

れている。 

 

1.2 アイデア生成の個人差を生み出す認

知的要因について 

生成されるアイデアには個人差が存在する。未

来に関するアイデアについても、洞察力に富むア

イデアを出す人と、そうではない人が存在する。

このような個人差はどのような認知的要因から生

まれるのであろうか。本研究では、アイデア生成

に関する先行研究の知見に基づき、以下の２つの

仮説を検証する。 

 

1.2.1 仮説 1：“変化の芽”への敏感さ 

 １つ目の仮説は、“未来につながる芽に気がつき

やすいか否か”に関するものである。先行研究にお

いて、アイデア生成に利用する情報が大きな影響

を与えていることが指摘されている（e.g., Brown, 

Tumeo, Larey, & Paulus, 1998; Nijstad & Stroebe, 

2006）。このことは、洞察力に富むアイデアを生成

する人と、そうではない人では異なる情報を用い

ている可能性を示している。未来洞察手法では、

スキャニングする記事がアイデア生成のための情

報になることを踏まえると、洞察力に富むアイデ

アを生みだす人は、そうではない人に比べ、“変化

の芽”、すなわち洞察力に富むアイデアに結びつく

ような記事を発見し、それを利用している可能性

が考えられる。よって、2 者間で記事に対して持

つ印象が異なる可能性が考えられる。 

 

1.2.2 仮説 2：アイデア生成時の視点の多

様性 

 2 つ目の仮説は、“アイデアを生成する際に、多

様な視点を持っているか否か”に関するものであ

る。アイデア生成の心理学的研究において、多様

な視点を持つことが多様なアイデア生成につなが

ること（Nijstad, Stroebe, & Lodewijkx, 2002）、また

未来洞察手法を用いたアイデア生成でアイデア生

成時に利用される情報の多様性がアイデアのクオ

リティに影響を与える可能性が指摘されている

（清河・鷲田・植田・Peng, 2010）。これらから、

視点の多様性がアイデア生成時に重要な役割を果

たしており、洞察力に富むアイデアを生成する人

は、そうではない人に比べ、多様な視点を持って

アイデアを生成している可能性が考えられる。 

 

1.3 本研究の目的 

本研究では、未来に関するアイデア生成の際に

見られる個人差について、上で述べた二つの仮説

を検証する。具体的には、普段の業務において未

来洞察手法を用いる会社員をエキスパート群、未

来洞察手法を初めて行う会社員をノンエキスパー

ト群として未来洞察手法を用いて未来に関するア

イデアを生成させる実験を行い、２群の認知プロ

セスを比較した。この比較を通して、洞察力に富

むアイデア生成に関わる認知的要因について検討

する。 

本研究では２つの仮説を検証するために、スキ

ャニングの際に、各記事に対する印象について尋

ねた（詳細については方法で述べる）。各記事に対

してどのような印象が持たれていたのか、またど

のような印象を持った記事をアイデア生成に用い

ていたのか、という点を分析することで２つの仮

説の検証を行った。 

 

2. 方法 

2. 1 実験参加者 

エキスパート 6 名（男性 5 名、女性 1 名、Mage = 

44.2, SDage = 7.91）、ノンエキスパート 6 名（男性 4

名、女性 2 名、Mage = 42.5, SDage = 5.50）が実験に

参加した。いずれも会社員で、また年齢に有意な

差がないことから（t = 0.423, df = 10, p = .68,）、未

来洞察手法の経験の有無を除いては、２者間で業

務経験に差異はないと仮定できる。 

 

2. 2 課題 

実施した課題は、未来洞察手法を用いて、2025

年ごろの日本の社会像に関するアイデアを生成す
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るというものである。実験参加者は、まず 151 記

事のスキャニングを求められた。そして記事１つ

１つをスキャニングする際、記事を読んだ印象と

して、（A）ポジティブ／ネガティブ、（B）わくわ

くする／げんなりする、（C）使える／使えない、

（D）聞いたことがある／聞いたことがない、（E）

クールである／クールでない、という 5 項目に関

して+2 から-2 までの 5 件法、そして（F）気にな

る、という項目について 0 から+2 の 3 件法で回答

することが求められた。 

151 記事のスキャニング・印象評定の後、記事

を参考に（参考にする記事数は任意）、2025 年ご

ろの日本の社会像について 3 つのアイデアを出す

ことが求められた。具体的には、タイトル、その

詳細、また参考にした記事内容について回答する

ことが求められた（例は図 2 に記す）。 

 

図 2.アイデア生成の例。 

 

2. 3 手続き 

実験は個人ごとに実施された。実験者の進行の

下で課題は遂行され、B5 用紙に記載された記事を

実験者が参加者に渡した後、参加者はスキャニン

グを行い、記事の印象を口頭で回答した（e.g., す

ごくポジティブで使える内容だと思ったら、「A+2, 

C+2」と回答した）。151 記事のスキャニング後、

実験参加者は 3 つのアイデアを回答用紙（図 2 を

参照のこと）に記述した。スキャニング、アイデ

ア生成を合わせた実験時間は約 3 時間であった。 

 

 

 

3. 結果 

3. 1 生成されたアイデアの第 3 者による

評定 

 生成されたアイデアに関して、エキスパートと

ノンエキスパート間のどのような違いがあるかの

分析を行った。先行研究（Amabile, Barsade, Mueller, 

& Staw, 2005; Franke, Von Hippel, & Schreier, 2006; 

Kristensson, Gustafsson, & Archer, 2004; Moreau, & 

Dahl, 2005; 和嶋・鷲田・冨永・植田, 2013）に基

づいて、実現可能性（内容がどれだけ実現が可能

か）、有用性（内容が未来の社会にとってどれだけ

有用か）、独自性（内容がどのくらい独自で面白い

か）の 3 項目について、3 名の有識者に 5 段階（数

値が大きい方が高い評価）で評定してもらった。

各項目に関して、評価の一貫性を検討するために、

ケンドールの一致係数を算出したところ、実現可

能性が 0.767 (p < .01)、有用性が 0.589（p < .01）、

独自性が 0.579（p < .01）、いずれの項目において

も評価者間の評定が一貫していないという統計的

証拠は存在しなかった。よって、以下では、3 名

の評定値の平均値をアイデアの評価値と見なした。 

 図 3 にアイデアへの評定の平均値を示す。t 検定

の結果、独自性はエキスパートのほうが有意に高

かった（t = 2.53, df = 34, p < .05）。一方で、有用性

と実現可能性についてはノンエキスパートのほう

が高かったがいずれも有意差はなかった（有用性、

t = 1.50, df = 34, p = .14; 実現可能性, t = 0.72, df = 

34, p = .48）。以上から、エキスパートは独自性の

高いアイデアを生成する一方で、その有用性と実

 

図 3. 生成されたアイデアの第三者による評定。エラ

ーバーは 95％信頼区間。 
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現可能性については低いわけではないことを意味

する。よって、本研究で定義したエキスパートは

ノンエキスパートに比べ、未来洞察手法を用いて

洞察力に富むアイデアを生成していたと考えるこ

とができる。 

 

3. 2 仮説１の検証 

仮説 1 は、洞察力に富むアイデアを生み出す人

は、未来につながる“芽”へ敏感であることを予

測する。このことは、洞察力に富むアイデアを生

み出す人とそうではない人では、記事に対して異

なる印象を持ち、それが異なるアイデア生成に繋

がっている可能性を示唆する。つまり、未来洞察

のエキスパート・ノンエキスパート間で記事に対

する印象評定は異なっていることが考えられる。

本研究ではこの視点に基づいて仮説 1 を検証した。 

まず、個人間で大きく異なる印象を持つ可能性

が考えられることから、エキスパートとノンエキ

スパートのそれぞれにおける印象評価の一貫性に

ついて検証した。具体的には、各記事における印

象評価 6 項目それぞれの評価の方向が一致するか

否かを分析した。例えば、項目 A に関して、全員

が 0 以上（i.e., 全員がポジティブ、あるいはどち

らでもないという評価）、または 0 以下（i.e., 全員

がネガティブ、あるいはどちらでもない）の評価

を行っていた場合、評価は一致していると見なし

た。つまり、評価の方向性にズレがない場合に評

価は一致していると見なしたii。 

さらにこれに基づき、エキスパートとノンエキ

スパート間の記事評価の一致性を分析した。具体

的には、151 の記事において、両群ともに評価の

方向性が一致していたケース（Same, S）、異なっ

ていたケース（Different, D）、エキスパート間での

み評価が一致していた場合（Consistent-Inconsistent, 

C-I）、ノンエキスパート間でのみ評価が一致して

いた場合（Inconsistent-Consistent, I-C）、両者とも

 

図 4. 6 質問項目の印象評定の一致性に関する傾向。 
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に 一 致 し て い な か っ た 場 合

（Inconsistent-Inconsistent, I-I）のそれぞれのパター

ンになった割合を 6 質問項目のそれぞれで算出し

た。また、実験参加者がランダムに評定を行って

いたと仮定とした場合の割合も算出し、これを比

較対象とした。 

図 4にこの割合を記す。まず 5件法であった A-E

については、ランダムに評定されていた場合、ほ

とんどが I-I になってしまうが、実際の評定ではこ

のパターンはほとんど観察されなかった。また、

C-I、I-C といったどちらかのグループで印象評定

が異なるパターンもあまり存在しなかった。よっ

て、エキスパート内とノンエキスパート内のそれ

ぞれで、印象評定の個人差はあまりなかったと考

えられる。また、ランダムパターンからはほとん

ど観察が期待されない S のパターンが非常に多く

観察されていた。即ち、エキスパート・ノンエキ

スパート間で、A から E の印象評定項目について

は、大きな差異はなかったと言える。 

一方、項目 F については、ランダムパターンと

観察データのパターンが類似していたことから、

評定の個人差が大きかったと考えられる。項目 F

は記事に対する熟知度を問う項目であることを踏

まえると、様々な流行や新しい技術などの情報に

対する敏感さに関する個人特性を測定していると

考えられる。評定の結果からは、個人差は存在す

ると考えられる一方で、エキスパートとノンエキ

スパート間では系統的な差異は存在していなかっ

たと考えられる。 

以上、記事に対して持つ印象に関しては、A-E

項目に関して、エキスパートとノンエキスパート

内で個人差はあまりなく、また同様にエキスパー

トとノンエキスパート間でも大きな差異は存在し

ないことが明らかになった。F 項目については、

個人差は存在しているものの、エキスパートとノ

ンエキスパート間で系統的な差異は存在しないこ

とが明らかになった。このことから、エキスパー

トとノンエキスパートでは記事に対して異なる印

象を持つことを予測する仮説１は支持されなかっ

た。 

3. 3 仮説 2の検証 

仮説 2 は、洞察力に富むアイデアを生み出す人

は、多様な視点を持ってアイデアを生成している

ことを予測する。そこでエキスパートとノンエキ

スパートのそれぞれで、アイデアを生成する際に

参考した記事間の多様性を分析した。 

まず、参考した記事間の多様性を以下のように

定義した。例えば、参考した記事への 6 項目の評

定値が[2, 0, -1, 1, 0, 0]、記事 2 の評定値が[2, 1, 0, 1, 

0, 0]であった場合、距離を 

            41.1000011011022
222222


とした。この値は、評定値が似ていると小さくな

り、異なると値は大きくなる。 

そして、参考にした記事間の距離の平均値を算

出し、それをアイデア生成時の多様性の操作的定

義とした。例えば、3 つの記事、A, B, C を用いて

アイデアを生成し、A-B, A-C, B-C 間の距離がそれ

ぞれ 1.5、2、2 であった場合、その平均値 1.83 を

アイデア生成時の多様性の指標と見なした。記事

への評定値は記事に対する印象であることから、

印象の異なる記事を参考にしてアイデアを生成し

ている場合を多様な視点を持ってアイデアを生成

していると仮定した。 

記事間の多様性は用いた記事数によって変化す

る可能性が考えられるので、生成されたアイデア

の多様性を従属変数、その際に参考にした記事数

を独立変数とした回帰分析を実施した。なおこの

分析の際、エキスパートとノンエキスパートで切

片と傾きが異なるマルチレベルモデルを仮定し、

切片と傾きの違いから２者間の違いについて分析

した。 

回帰分析の結果を図 5 上に記す。エキスパート

は参考にした記事数に関係なく、記事間の多様性

は一様である傾向にあるのに対して、ノンエキス

パートは参考にした記事数が増えると記事間の多

様性が増していた。 

この結果は、個人の印象評定の結果に影響を受

けると考えられるために、実験参加者がランダム

に記事を選んでいると仮定した場合に得られる結

果に対して、同じ回帰分析を行った場合の結果と
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比較した（図 5 下）。エキスパートでは、ランダム

評定を仮定すると、用いる記事数が増えると多様

性が減少するという傾向が見られた。このことか

ら、エキスパートは記事数に関係なく、一定の多

様性を保ちながらアイデアを生成していたと考え

られる。一方、ノンエキスパートでは、ランダム

に評定を仮定した場合よりも多様性は高いものの、

記事数が増えると多様性も増すという傾向はラン

ダム評定を仮定している場合と、共通した特徴で

あることが分かった。 

以上、アイデア生成で参考にした記事間の多様

性について分析を行ったところ、エキスパートは

一定の多様性を保ちながらアイデア生成を行って

いたのに対して、ノンエキスパートではこのよう

な傾向は見られず、記事数が増えると多様性が増

すという傾向が見られた。但し、このパターンは

ランダムな記事選択を仮定した場合にも同様であ

ったことから、多様性の上昇は真の意味での上昇

ではなく、個人の印象評定の分布から生じたアー

ティファクトである可能性が考えられる。 

以上の結果は、アイデア生成時の視点の多様性

が洞察力に富んだアイデアを生み出す上で重要な

要素になっていることを予測する仮説 2 と整合的

な結果であると言える。 

 

図 5. 回帰分析の結果。 

 

 

4. 結論 

本研究では、未来洞察手法を用いた上で、この

手法のエキスパートとノンエキスパートとを比較

し、未来に関する洞察力に富んだアイデア生成に

関わる認知的要因の分析を行った。結果として、

アイデアをまとめる際に多様な視点を持つか否か

という点がエキスパートとノンエキスパートの間

の最も顕著な違いであった。この結果から、洞察

力に富んだアイデアを生み出す上で、多様な視点

を持つことが重要な認知的要因となっている可能

性が示された。 

 

謝辞 

本実験は、日立ソリューションズとの共同研究

として実施された。また本研究の一部は、科学研

究費補助金 No.25280049 の助成を受けている。こ

こに謝意を記す。 

 

参考文献 

[1] Amabile, T. M., Barsade, S. G., Mueller, J. S., & 

Staw, B. M. (2005). Affect and creativity at work. 

Administrative Science Quarterly, 50, 367–403. 

[2] Brown, V., Tumeo, M., Larey, T. S., & Paulus, P. B. 

(1998). Modeling cognitive interactions during 

group brainstorming. Small Group Research, 29, 

495–526. 

[3] Franke, N., Von Hippel, E., & Schreier, M. (2006). 

Finding commercially attractive user innovations: 

A test of lead-user theory. Journal of Product 

Innovation Management, 23, 301–315. 

[4] Kristensson, P., Gustafsson, A., & Archer, T. 

(2004). Harnessing the creative potential among 

users. Journal of Product Innovation Management, 

21, 4–14. 

[5] 清河幸子・鷲田祐一・植田一博・Peng, E. (2010). 

情報の多様性がアイデア生成に及ぼす影響の

検討. 認知科学, 17, 635–649. 

[6] Moreau, C. P., & Dahl, D. W. (2005). Designing 

the solution: The impact of constraints on 

consumers’ creativity. Journal of Consumer 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS09-7

928



Research, 32, 13–22. 

[7] Nijstad, B. A., & Stroebe, W. (2006). How the 

group affects the mind: A cognitive model of idea 

generation in groups. Personality and Social 

Psychology Review, 10, 186–213. 

[8] Nijstad, B. A., Stroebe, W., & Lodewijkx, H. F. M. 

(2002). Cognitive stimulation and interference in 

groups: Exposure effects in an idea generation task. 

Journal of Experimental Social Psychology, 38, 

535–544. 

[9] 和嶋雄一郎, 鷲田祐一, 冨永直基, & 植田一博. 

(2013). ユーザー視点の導入による事業アイデ

アの質の向上. 人工知能学会論文誌, 28, 409–

419. 

[10] 鷲田祐一. (2007). 未来を洞察する. NTT 出版. 

[11] 鷲田祐一・三石祥子・堀井秀之. (2009). スキ

ャニング手法を用いた社会技術問題シナリオ

作成の試み. 社会技術研究論文集, 6, 1–15. 

 

注記 

                                                   
i 現所属：株式会社日本総合研究所。 
ii項目 F については、評価を 0 および 1・2 の 2

カテゴリーと見なし、同じカテゴリーが４名以

上いた場合、一致していると見なした。 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS09-7

929



総合大学におけるアートを通じた創造的な思考のトレーニング 
Fostering Creative Literacy thorough Art in the Liberal Arts Education 

 

縣 拓充，神野 真吾 

Takumitsu Agata, Shingo Jinno 

 

千葉大学 

Chiba University  

agata@chiba-u.jp 

 

Abstract 

Chiba Art Network Project (WiCAN), conducted by 

the authors, is an art course in the liberal arts 

education. This course encourages students’ creative 

attitude and literacy through a variety of workshops or 

by working on the collaborative projects with artists 

from several fields. This study describes the concept 

of the course and illustrates the students’ learning 

process. 
 
Keywords ― art, creativity, liberal arts education, 

art project 

 

1. はじめに 

  本発表では，筆者らが取り組んでいる「千葉ア

ートネットワーク・プロジェクト」（WiCAN）の

活動を紹介する．近年，大学が地域や学校と連携

して行うアート・プロジェクトは多く見られるが，

それが芸術系の大学ではなく，総合大学において，

また教養教育の一環として実施されるのは極めて

珍しい．加えて，地域への影響のみではなく，参

加する学生への教育的な意識を明確に有している

点も，この実践のユニークな特徴だと考えられる．

本発表では，この実践の背後にある創造性の考え

方やモデル，授業のカリキュラム，そしてインタ

ビューや観察に基づく学生の体験を紹介したい．

現時点では，実証的な効果の検証は不十分と言わ

ざるを得ないが，多様な創造性の捉え方を比較し

たり，創造性の育成方法を議論する上での，一つ

の材料を提供できたらと考えている．  

 

創造性教育に関する先行研究 

縣・岡田（2013）は，創造性の育成に向けた教

育のあり方を，「創造的熟達者」の育成を目指した

ものと，「創造的教養人」の育成を目指したものと

に分類している．前者は，従来の熟達化研究の知

見とも強く関連したものであり，アーティストや

デザイナー，科学者等，言わば創造的領域のエキ

スパートの育成を目指したものである．もう一つ

の創造的教養人とは，必ずしも専門家を目指すわ

けではないが，創造に関わる知識を持つ人のこと

を指す．WiCAN の実践は，総合大学の教養教育

の一環として行うものであり，後者の意味での創

造性の育成を目指したものである．より具体的に

は，芸術に関わる活動の中でのみ活用される領域

固有の知識やスキルではなく，多様な学部に所属

する学生たちに対し，彼らの専門領域，あるいは，

その後就くことになる様々な職において活かされ

うる創造の汎用的なスキルや態度を習得させるこ

とを狙いとしている． 

Guilfordが創造性を一つのパーソナリティ特性

として位置づけて以降，心理学や認知科学の領域

では，創造性の理解と支援に向けた様々な研究や

実践が行われてきた．例えば Torrance（1974）は，

Guilford の考え方に基づき，創造性を捉えるテス

トの開発を行った．しかし，現実場面の創造活動

への態度や能力を予測・説明するという意味での

生態学的妥当性に限界があった．認知的なアプロ

ーチを採用したものとしては，Finke らによるジ

ェネプロアモデル（Geneplore model）を用いた

ものがよく知られているが（Finke, Ward, & 

Smith, 1992），彼らによる一連の研究は，実験室

実験によって行われている in-vitro の研究であり，

リアリティが不十分だという課題が指摘される． 

他方で，より現実的な状況下での創造性の促進

を目指した研究も過去にはなされてきた．それら

の多くは，拡散的思考と収束的思考，あるいはブ

インストーミングや創造的問題解決の考え方に基
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づいた実践だと言える（e.g., Osborn, 1963）．し

かしながらこれらの実践には，学習の際の課題状

況とは異なる文脈に転移したという証拠が不十分

であるという指摘などがあり（Nickerson，1999），

それゆえに汎用可能な創造性の育成方法について

は，それが可能か否かと言うことを含めて，未だ

チャレンジングな課題となっていると言えよう． 

 

2. プロジェクトの概要と背景 

活動概要 

本発表で紹介する WiCAN は，「アーティストと

の協働」を中核に据えた活動であり，10年以上の

歴史を持つ．この活動は，千葉大学教育学部の芸

術学研究室（神野研究室），一般教養の科目として

開講されている通年の授業の受講生に加え，千葉

市美術館，アーティスト，小・中学校，まちづく

りNPOなどによる連携によって進められている．

そのため WiCAN は，大きく分けて，1) 大学生に

対する教育，2) 美術館によるアウトリーチプログ

ラム，3) 地域貢献や地域活性，という 3つのミッ

ションを有する活動だと言える．このうち本発表

では，特に 1)の教育の側面に焦点を当てる． 

第二筆者は 2006年よりこの組織の代表を務め

ており，第一筆者は 2011 年より，当初は活動の

リサーチや教育的効果の検証を行う立場でこの活

動に参加するようになった．年度を重ねる中で，

とりわけ「教育」の側面は，教育内容や方法の面

で精緻化されてきたと言える． 

 

アーティストとの協働 

先述したように，この活動の中では，「領域汎用

的な創造のための態度やスキル」を獲得させるこ

とを中心的な目標としている．ところで，「アーテ

ィストとの協働」の中で，大学生が獲得しうるも

のとは何だろうか．あるいは，なぜ「アート」に

関わる活動の中で，領域一般的な創造性の育成を

行うのだろうか． 

筆者らは，アーティストと協働による活動は，

人々が「感情的な気づき」に基づく「創造的な思

考」の方法を身につける上で，極めて有効な手段

となると考えている．すなわち，アート特有の感

情的な直感や社会への批評性をもとにして，現状

の問題点や潜在的な可能性を察知し，それを出発

点としながら当該の事象の異なるあり方を発想し，

新たな提案を行っていく．それは，まさに現代の

アーティストたちが行っている活動であり，その

着眼点こそが，アーティストが持つ最も重要な専

門性だと考える． 

Getzels & Csikszentmihalyi（1976）は，アー

トスクールの学生を対象にした調査や実験から，

制作の中で「何をつくるか」を考えることに時間

を費やしていた学生ほど，アートの領域で成功し

ていることを同定し，そこから「問題発見」への

志向の重要性を指摘した．この研究は，70年代と

いう時点で既に，アートの領域では描画や制作技

術の側面よりもむしろ，問題発見の要素が決定的

に重要であったことを示しているとも言えよう， 

 

アート的視点を活かした創造的思考のプロセス

に関わるモデル 

筆者らは，様々なアーティストやクリエイター

の活動に関わった経験から，創造的熟達者が実践

している，このような感性的な気づきに基づく創

造的な思考のプロセスを認知的なモデル（Figure 

1）として整理した（神野・縣，2013; WiCAN, 

2013）．以下に，プロセスの中に含まれる 6つの 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1 創造的思考のプロセスに関わるモデル 
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フェイズそれぞれについて説明したい． 

1.感じる 

最初の段階には，「感じる」という段階，すなわ

ち，様々な現象や状況について自分自身で見たり

聞いたりし，ボトムアップで感情的な気づきを得

るというフェイズが位置づけられている．近年の

認知科学研究において，「感情」が意思決定に果た

す役割は大きな注目を浴びている（Damasio, 

1994）．また鈴木（2009）は，この感情の役割を

レポートライティングの指導に取り入れ，批判的

な主張の構築をサポートすることに成功している．

ここで定義する「感じる」能力とは，日常を見る

際の着眼点とも言い換えられ，様々な人の視点に

触れ，触発されることにより，その引き出しは増

えていくものと考えられる． 

2. 深める 

 続いて，リサーチをしたり，他者との対話をし

たりする中で，情報を得て「深める」段階が位置

づけられている．これは，1において感じたこと

の根拠を広く探索したり，発展させたりするフェ

イズである．具体的には，文献やインターネット

の調査，現地でのインタビューやフィールドワー

ク，他者との議論などが中心的な活動となると言

える．それゆえ，リサーチリテラシーなどとも深

く関連するスキルだと言える． 

3. 考える 

 1，2を踏まえて，様々なアイデアを生成するフ

ェイズである．いわゆる拡散的思考は，この段階

で最も活用されるものと言えよう．従来の創造性

研究で指摘されているように，現実的な制約を緩

めたり，アイデアの盗用や合成を推奨したりする

ことが，面白いアイデアを着想するためのヒント

となる場面は多いと考えられる． 

4. 価値づける 

 3で拡散的に発想したアイデアを評価し，特に

面白いものや有用なものを選択するフェイズであ

る．ここでは，個人が目標を表象し，その目標の

制約から，アイデアを取捨選択する必要がある．

それゆえに，評価基準を内化しており，かつ，そ

の視点から可能性のあるアイデア見通すことがで

きる能力が求められる．それゆえこの段階では，

その領域の活動の経験に基づく「直感」や「感情」

は大いに利用されると考えられる．新たな気づき

をもとにデータを眺め直したり，視点を変えてみ

たりと，ボトムアップとトップダウンの処理を行

き来する試行錯誤の過程も多くみられると考えら

れる． 

5. 構造化する 

4で価値付けた基準から，個々のアイデアを整

理したり，論理的な構成を考えたりするフェイズ

である．基本的には，論理的思考によるものと考

えられる． 

6. アクション 

 5によって整理したものを実行するフェイズで

ある．多くの場合は，領域ごとに異なる領域固有

のスキルが求められる． 

 

 なお，基本的には 1～6の順序で進行するが，

当然ながらフェイズを行きつ戻りつしながら創造

活動は展開する．またどの段階でも，チームによ

る協働は活動を促進する重要な要素となると考え

られる． 

WiCAN の中では，このサイクルを回しながら

発想を行うことを学生たちに意識させている．そ

してこのサイクルこそが，領域に関わらず活かさ

れうる，すなわち転移しうる創造の汎用的なスキ

ルの主要なものの一つと捉えている． 

ただし，リサーチの能力，拡散的思考や論理的

思考が根幹を成す 2,3,5の段階は，領域固有の知

識や経験を比較的要さない，すなわち一つの領域

で学習すれば，別の活動にも転移しやすいと考え

るが，直感的な判断を要する 1,4の段階は，知識

や経験の蓄積がより重要となると考えられる． 

ところで，従来の創造性研究の知見のほか，近

年では appleや IDEOといった，広い意味での「デ

ザイン」を掲げた企業の成功を受け，再び創造性

のモデル化や育成プログラムが注目されつつある

（e.g., Brown, 2009）．その中で，このモデルには

少なくとも 2つの特徴や利点があると言える． 

一点目に，多くのモデルは企業の商品開発や，
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広義のデザインに該当する文脈のものであり，汎

用できる活動には制限がある．その点で，特に専

門化育成やビジネス以外の教育場面において，よ

り広い文脈を踏まえているこのモデルには，大き

な利点があると言えよう． 

二つ目に，「感情」をスタートに位置づけている

点が挙げられる．このモデルでは個人が身近な生

活の中で抱いた感覚からアイデアを出発させるこ

とを重視し，現実の課題や問題に対応した問題発

見から出発している．それゆえ，ただ新奇なこと

や突飛なアイデアを希求するモデルではなく，日

常や社会をより面白いものに，あるいはよい方向

につくりかえようというモチベーションが重視さ

れ，そのようなアイデアの生成を促すものと言え

る．その意味では，ドイツの芸術家，ヨーゼフ・

ボイスによる「社会彫刻」の概念とも対応した価

値観を有するものと言える． 

 

年間の活動 

 このようなサイクルを内化させることを目的に，

WiCANではTable1に示すような年間のカリキュ

ラムを組んでいる．まず「アート」や「アート・

プロジェクト」というものについて，講義やリサ

ーチの中で学んだ後，4 つのワークショップを体

験する．これらのワークショップでは，食，音楽，

プロダクトデザイン，演劇の 4つの領域のデザイ

ナーやクリエイターを招き，日常の様々な物事を

異なる角度から眺めることのトレーニングを行っ

ている．同時に，サイクルの様々なフェイズに焦

点化した体験させることや，協働による活動に慣

れさせることも意図している． 

その後，異なる世代やバックグラウンドの他者 

 

Table 1 WiCANの年間の活動 

1. 活動の説明（4月） 

2. 各所のアート・プロジェクトのリサーチ（5月） 

3. ワークショップ体験授業への参加（6月－7月） 

4. コミュニティの中でのカフェの実施（8月） 

5. アーティストとの協同による活動（7月－翌 2月） 

6. 年間ドキュメントの編集（3月） 

とコミュニケーションを行うコミュニティカフェ

の企画・運営の実践を行った後，メインの活動で

ある，アーティストとの協働によるプロジェクト

を展開していく．プロジェクトの内容は年度ごと

に様々で，小学校や公共施設の空き空間のリノベ

ーション（2010，2011，2012），小・中学生向け

の鑑賞教育プログラムの企画と実施（2012～），

アーティストとの協働による作品制作（2013），

コミュニティづくりの活動（2014，2015）などが

行われている． 

基本的には週 1 回定例のミーティングを持ち，

そこではその時々に行う活動に関する議論や報告，

あるいは体験をシェアすることを行っている．そ

の他，イベントが近くなるとその都度インフォー

マルなミーティングを持ち，企画に関する議論や

プロジェクトの準備を行っている． 

 

参加者 

WiCAN に参加する学生数や構成は年度ごとに

異なるが，例年約 10～20 名の学部生・大学院生

が参加している．所属学部は，教育学部，文学部，

法政経学部といった人文・社会科学系学部のほか，

工学部の学生が参加することも多い．ほぼ全員が，

アートに関わる知識や経験をほとんど持たない．

学年は，前年度から引き続いて参加する学生が約

4 分の 1～半数であり，残りは新たに参加する学

部 1，2 年生を中心としたメンバーである．複数

年に渡って WiCAN に参加しているメンバーは，

筆者らとマネジメントの年間の活動にも関わり，

学年を問わず学生の中で中心的な役割を果たして

いる． 

 

3. 参加者の体験と効果の検証 

 この活動に参加する中で，学生は何を体験して

いるのだろうか．また，この授業の目標としてい

る領域汎用的な創造に関わる態度やスキルを，学

生はどの程度獲得できているのだろうか．あるい

は，学びをより効果的なものにするために，プロ

グラムの中に他に介入すべき部分はあるだろうか． 

 これらの問いについて検証する目的で，第一筆
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者は 2011 年より，この活動に参加する学生に対

して，様々な調査を行ってきた．ミーティングや

ワークショップにおける議論の過程を記録してき

たほか，質問紙調査，個別インタビュー等を実施

した． 

 学生の体験を捉えるという目的，あるいは，活

動の中で課題となっている部分に関しては明らか

になっていることも多い一方で，効果のエビデン

スを捉えるという意味では，未だ限界も多い．発

表の中では，一連の研究の成果とともに，現在我々

が直面している課題についても共有できたらと考

えている． 
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学部向け英語スピーキング授業におけるインタラクションの分析 
Interaction Analysis in an English speaking course for college student 
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Abstract 

This article presents an analysis in an English speaking 

course for college students. In the course, students 

practice speech repeatedly but the audience is varied at 

each practice. First, students make a speech in a pair 

work with a peer, then a group work with peers and 

observers from outside of the class, at the last, toward the 

other class members in front and an English speaker also 

joins the class via Skype as an audience. Audiences give 

feedback on the speech each time and student gradually 

gain confidence over their speech. The performance of 

the students are evaluated through the questionnaires and 

English speaking test  

 
Keywords ―  Interaction, English learning, 

Speaking 

 

1. はじめに 

一般に，コミュニケーションにおいては，聞き

手を分析し，相手に応じた話し方をするのがよい

とされる．母語であればいつの間にか聞き手に応

じた話し方ができるようになっていることもある

が，外国語では適切にできないことが多い．これ

は文法・語彙が十分でないということもあるが，

相手を意識した発話練習をしたことがないことも

理由のひとつであろう．共通の文化的背景を持つ

学習者同士でコミュニケーションをする際には，

言葉が足りなくても，聞き手が足りない部分を補

ってくれるのではという甘えも存在する．多くの

外国語の授業においては，皆が同じテキストを読

んで会話の展開をおさえた上で，ロールプレイ型

で演習をすることが多いが，これではどのように

表現すれば誤解のない形で伝わるか，伝わらなか

った場合の解決法を身につけることは困難である． 

 

  第二言語習得研究では，「理解可能な大量のイン

プットが言語習得を促進する」というインプット

仮説 [1]・「アウトプットが言語運用の自律性を高

める」というアウトプット仮説 [2]に加えて「コ

ミュニケーション場面における意味のやりとりが

特定の言語形式の習得を促す」というインタラク

ション仮説[3], [4]が提唱されてきた．[5]によれば，

“第２言語学習者の言語知識の不足や欠陥のた

めに生じた誤解を，学習者が対話者とのやりと

りを通して解決していく過程で，第２言語の文

法習得が促される”(p.181)ことが大事であると

指摘している．[5]での説明を下記に引用する. 

 

意味交渉は，ネイティブ・スピーカー同士の

会話でも頻繁に起こるものですが，話者の一方

あるいは両方が第２言語学習者である場合には，

その人の持つ言語知識の不足や欠陥のために意

思の疎通に支障をきたすことも多く，意味交渉

の必要性はさらに増します．(p.182) 

しかし，そこで効果的な意味交渉1が行われれ

ば，第２言語学習者は最終的には，対話者の意

図することが理解できたり，自分の意図するこ

とを対話者にわかってもらえたりします．この

ような過程を経ることによって，第２言語学習

者の内部で，ミスコミニュケーションの原因と

なった文法規則の習得が進む，と考えられてい

るのです．つまり，意味交渉をすれば，必然的

に，ミスコミュニケーションの原因となった文 

                                                   
1 意味交渉とは，会話の中でお互いの発話意図がうま

く伝わらない場合に，お互いが理解しあえるまで，聞き

返したり，意味を確認したりするやりとりのことである 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS10-1

935



 

図 1 オーディエンスデザインを考慮したスピーキング学習モデル 

 

法規則の「意味」と「形式」との関係が際立ち，

そのことによって，第２言語学習がその関係に

気づいたり，その関係について持っていた仮説

を修正したりする，と考えられているのです．

(p.182) 

 

これに基づけば，効果的なスピーキング学習と

は，「同じ内容を何度も何度も繰り返しながら，フ

ィードバックを受けて，自分の誤りを直していき，

スピーキングスキルを高め，自信を深めていく」

過程が有効であると考えられる．しかし，この方

法だと同じ内容を何回も続けることになるため，

緊張感が持続しづらいという問題がある．また，

学習者は外国語発話に対して不安を抱いているた

め，自発的に多量の発話をさせるのは簡単ではな

いという問題もある．以上述べてきた問題意識に

基づき，学習者が自信を深めていけるようなスピ

ーキング活動を設計・実施した．その中で学習者

がどのように成長していったかについて以下で述

べていく． 

 

2. 自信を深める英語スピーキング活動 

筆者は東京工業大学で情報工学英語プレゼン

テーションの授業を 2011年度から実施してい

る．この授業の受講者は例年６～10 名程度で，

5日間の集中講義形式で実施している．学部向

けの授業であるが，大学院生も参加する年もあ

る．種々の形式のスピーキングを経験させるた

め，自己紹介（資料なし），口頭発表（PowerPoint

資料），ポスター発表（PowerPoint 資料 1 枚），

本の内容の口頭要約, スピーチ（資料なし）の

アクティビティを実施している． 

 

聞き手を変えながら練習し，自信を深めても

らうために，全ての活動で徐々に聞き手の人数

や多様性に関連したオーディエンスのデザイン

をしている．受講者同士のペアワークから始まり，

受講者と社会人が参加したグループワーク，Skype

経由で英語話者とつないだ状態でクラス全員の前

で発表する等である（図 1参照）．毎回さまざまな

聞き手からフィードバックが得られ，すぐに話す

機会が与えられるため，フィードバックを効果的

に活かせているようである．多くの聞き手に理解

してもらえる経験を積むことで，学習者の自信に

つながってもいるようである。 

 

３．学習者の評価 

3.1 記述式アンケートによる評価 
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2011年度～2014年度の授業で学生に記述式

のアンケートをとった．以下では，主に，英語

話者との会話に考え方が変化したかどうか，今

後，同様の演習に参加するとしたらどのような

感情を持つかの部分について報告する．英語ス

ピーキングに対する苦手意識は払拭されている

のが伺える．  

 

問１．今回英語話者と会話して感じたことや気

づいたこと，考え方が変わったことはあります

か？ 

回答例： 

・言葉が出ないことは恥しくないということが

わかって良かった 

・緊張しなければ少しは喋れることがわかって，

挑戦してもいいかなと思った 

・相手の理解を確認するのが重要だと思った 

・文法が正しくなくてもある程度伝わる．逆に

アクセントが正しくないと伝わらない 

・がんばって英語で話そうとするのが大事だと

思いました 

・話す努力をすることが大事だと思った 

 

問２：来週同じような演習に参加することにな

った場合，どのような感情を持ちますか？初日

と同じでしょうか？何か変わりましたか？ 

回答例： 

・緊張はほとんど感じることがないと思う 

・経験を活かしたい 

・かなり緊張していましたが，次回があれば軽

減すると思う 

・当初よりも積極的に参加したいと思う気持ち

が強くなった 

・一週間とてもたのしかったので，初日よりは

かわりました 

・思ったよりも楽しく授業をうけることができ

た 

 

英語話者と会話して感じたことや気付いたこと，

考え方が変わったこと（2013年度） 

・英語を話すことは極端に難しいことではない． 

・あんがい伝わる 

・英会話は慣れが重要だと思った 

 

役に立ったこと（2013年度） 

・たくさんの発表を行ったことで，発言するこ

とへのおびえがとても少なくなりました 

・自分で英語を話す経験と，他の人からコメン

トを得られたことが，自分の弱点の把握に役立

った 

 

参考：英語話者と会話して感じたことや気づい

たこと，考え方が変わったこと(2011年度)  

・言葉が出ないことは恥しくないということが

わかって良かった 

・緊張しなければ少しはしゃべれることがわか

って，挑戦してもいいかなと思った 

・がんばって英語で話そうとするのが大事だと

思いました 

・話す努力をすることが大事だと思った 

 

同じような演習に参加することになった場合，

どのような感情を持ちますか？（2011年度） 

・当初よりも積極的に参加したいと思う気持ち

が強くなった 

・一週間とてもたのしかったので，初日よりは

かわりました 

・思ったよりも楽しく授業をうけることができ

た． 

 

3.2 スピーキング試験を利用した評価 

スピーキング能力の評価として，授業の初日

と最終日に The VersantTM English Testを実施

した．これは音声認識を活用した電話による全

自動英語リスニング・スピーキング試験である．

2011年度から 2014年度までの全ての授業でプ

リテスト，ポストテストとして実施した．結果

を図 2，図 3に示す． 

28名の受講者中，点数が下がったものが３名

いたが，これは授業観察結果と直接の口頭イン 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS10-1

937



 

図 2.4 プリテスト，ポストテストの成績（2011年度から 2014年度） 

 

 

図 2.5 プリテスト，ポストテストの成績の差分（2011年度から 2014年度） 

 

タビューから総合すると，使おうとする構文や

語彙の程度は上がったけれども，正しく文とし

て発話できていないということが原因として考

えられる．今後，録音音声などを分析していき

たいと考えている．残りの 25名の学生は点数が

向上している．  

 

The VersantTM English Testは非常に難しく，

半年，一年の英語学習を経ても数点も点数が向

上しないと言われている．また，標準誤差は 2.9

点であり， 2.9点を超える変化があれば客観的

に能力が向上したと言える．こうして考えた場

合，大多数の学生にとって客観的にもスピーキ

ング能力の向上に寄与できたのではないかと考

えている． 

 

４．おわりに 

本稿では 1週間の英語プレゼンテーションに

関する集中講義を例にとり，学習者の主観的評

価と成績の変化をアンケートとスピーキングテ

ストを参照しながら考察を行なった．当日の発

表では，それぞれの発表練習においてどのよう
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なインタラクションが行われているか，どのよ

うな課題が残っているかについて，具体的な事

例を交えて報告する予定である． 
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Abstract 

This study investigates the meta-cognition and the 
participation of speech recipients by examining 
code-switching in a speaking activity in Japanese EFL 
classes. Through the analysis of “oral response 
practice”, we found that when students code-switch 
from English to Japanese, they express different types 
of troubles they are facing, such as word-search, 
planning, evaluation, and time-management. We also 
found the other group members of the activity 
sometimes participate in the production of responses, 
which may result in a collaborative construction of 
speech. 
 
Keywords ― code-switching, meta-cognition, EFL, 
speaking, collaborative learning 

 

1. はじめに 
大学の英語授業内で行われるスピーキング活動

の様子を観察すると,	 英語で話すことが求めら

れている状況で発話の中に日本語が混じったり,	 

周りの学生とのやり取りが混じったりするなど,	 

様々な「混入物」がしばしば見られる.	 素朴に考

えれば,	 発話の間は最初から最後までスムーズ

に英語を話し続けられることが優れたパフォー

マンスとして評価されるはずであり,	 これらの

「混入物」は英語の習熟度の低さを示すものと理

解されるかもしれない.	 しかし,	 それだけでは

なく,	 英語発話の中に日本語が混じったり,	 周

りの学生とのやり取りが混じったりするといっ

た現象は,	 インタラクションを通じた英語学習

について我々に豊かな洞察を与えてくれる材料

としての側面がある.	 これには二つの理由があ

る.	 第一に,	 外国語の能力とは,	 単に記号演算

処理の能力だけではなく,	 インタラクションを

円滑に行う能力を含めた包括的な視点で捉える

必要がある.	 第二に,	 授業活動とは目標言語の

習熟を目指した訓練の機会であるとともに,	 複

数の学生がインタラクションを営む場でもある

からで,	 これも考慮しなければならない要因の

一つである.	 	 

	 以上の問題意識のもと, 本研究は, 英語スピー

キング活動での学習者の振る舞いの中にどのよ

うなインタラクションへの志向性が示されてい

るかを明らかにし, 英語の授業内活動において営

まれるインタラクションの性格を論じることを

目的とする. 具体的には, (1) 英語発話中の日本語

へのコードスイッチングおよび (2) 聞き手の参

与という2つの現象の分析を行い, それぞれの現

象から示唆される英語学習とインタラクション

の関係性について考察を行う.  

 

2. 先行研究 
2.1 バイリンガルのコードスイッチング 

コードスイッチング（Code Switching, 以下ではCS

と表記する）とは, 一連の会話の流れの中での, 2

言語以上の切り替わりのことである. 一般的には

バイリンガルの話者によるものを指す[1].  

	 CSは基本的に多言語使用状況で起きるもので

あるため, 社会言語学および言語人類学的な観点

から研究されることが多い. Gumperz (1982) は会

話の中で CSがコンテクスト化の手がかり 

(contextualization cues) の役割を果たすと論じ, そ

の機能に“引用”,  “聞き手の特定”, “挿入”, “繰り

返し”, “メッセージの限定”, “主観と客観の区別”
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を挙げている[2]. Nishimura (1995) はカナダ在住

の日系二世の日英語バイリンガルを調査し, その

CSには話し手間のインタラクションに関わるも

の, 談話の構造に関わるもの, スタイル的効果に

関わるもの, および目的が明らかでないものの4

カテゴリーがあると論じた[3].  

	 Auer (1998) やLi & Milroy (1995) 等は会話分析

の手法をCS研究に用いている. 会話のどのよう

な連鎖上の位置でCSが起きるのかを詳細に検討

することにより, 話し手がどのような相互行為上

の行為を達成しているのかを分析し, 談話関連の

CS (discourse-related code-switching) と参加者関連

のCS (participant-related code-switching) を区別し

ている[4][5].  

 

2.2 外国語学習者のCS 

バイリンガルの話者の場合だけではなく, 外国語

学習の場面におけるCSの研究も行われている . 

外国語学習者の第一言語へのCSは, 多言語使用

者のCSとは位置づけが異なり, 目標言語の習熟

度が低いことを示すものとして捉えられてきた. 

しかし近年の研究では, 学習者のCSにおいても, 

単に目標言語での発話にトラブルがあるという

だけでなく, 会話の目的を確認したり明確にした

りする等の積極的な談話機能を持つ場合がある

ことが論じられている（[6][7][8]等）.  

	 Sampson (2011) はEldridge (1996) を受けて外

国語の授業におけるCSを以下のように分類して

いる. (i) Equivalence （文中の一部を第一言語に置

き換える）(ii) Metalanguage（その場で起きている

ことに関する言及）(iii) Floor holding（言葉が出て

こない時にとりあえず第一言語の表現を言って

おく）(iv) Reiteration（目標言語で一度言われた表

現の意味を第一言語で明確に言い直す） (v) 

Socializing（ジョークを言ったり, 私的な内容を話

したりして, グループ内の結びつきを強化・確認

する）(vi) L2 avoidance（目標言語で言えるにも関

わらず敢えて第一言語を使う）. 適度に第一言語

を活用することにより目標言語の学習効果を高

めることができるとSampsonは主張している

[9][10].  

 

３. データ 
本研究では, 国内のある私立大学の英語の授業に

おいて行われた『応答練習』というクラス内学習

活動の音声およびビデオ録画をデータとして使

用する. 以下, 『応答練習』の概要を説明する. 学

生は3人1組のグループを作り, それぞれ「質問者」

「応答者」「タイムキーパー（およびビデオ撮影

者）」の役割を持つ. 「質問者」が質問カードに

英文で書かれた質問を2回読み上げた後, 「回答

者」は10秒間考える時間を与えられる. タイムキ

ーパーの合図で回答を開始してから, 45秒で回答

を終える. なお, 持ち時間はできるだけフルに使

って回答するよう指示されている. 持ち時間経過

後, タイムキーパーは終わりの合図を出し, それ

ぞれが役割を交替して次の質問に移る.  

	 『応答練習』における発話は, 比較的自発的な

発話であり, 時間制限があるという点に特徴があ

る. 使用言語について明示的な指示はないが, 英

語の授業の中で行われているため当然のことと

して英語で回答することが期待されている. 同じ

教室の中で6〜11グループが同時進行でこの学習

活動を行っており, 教師の介入はほとんどない.  

	 『応答練習』のビデオ撮影・録音は新入生につ

いて3クラス相当が8年間分（1年につき授業は約

25回）蓄積されているが, 今回の分析には, 書き

起こしが完了している1クラス1年23回分, 回答部

分のみで合計約1193分のデータを用いる.  

 

4. 『応答練習』におけるCSとメタ認知 
	 以下の分析では, 応答の中で英語から日本語に

移った部分をコードスイッチと呼び, その数を集

計した. 「あー」「えー」のように, 日本語か英

語か判別のつかないフィラーは含めていない（応

答練習におけるこのようなフィラーについては

横森他2013参照[11]）. 合計で1797回のコードスイ

ッチが見られた1.  

                                                   
1 同じ応答における CSでも, 応答中に日本語にスイッ
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	 以下では, 学習者のコードスイッチ例をその機

能により分類する. 機能の判別にあたっては主に

その日本語表現の意味により判断したが, それが

困難な場合は前後の発話を参照して判断した. 分

類は「内容」「評価」「時間」「終了」「計画」

「他参加者への働きかけ」「定型表現」の7種類

とし, それ以外は「その他」に入れた.  

 

[4-a]「内容」：応答する内容の英語に対応する日

本語を使う, または, その英語がわからないとい

うことを表明する. 多くは直後に自分で英単語を

言うが, グループの他のメンバーが英単語を言う

場合もある.  

(1) Because I think えー I I 借りる？ I rent money 

from my friend is too bad and money is very ... very 

貴重, 貴重 ... precious. 

(2) if I I do it I I 諦めるって何だっけ I give up. 

(3) I introduce my friend to Mister Koda. Because his ... 

his class is very interesting.  And ためになるって何

て言う？ 

 

[4-b]「評価」：自分が直前に行った英語での発話

に関し, その表現の適切さや確からしさについて

評価をするような発話. 「違う」「多分」等の表

現が多い.  

(4) So children enjoy to see to 違うな.  enjoy seeing 

the zoo. 

(5) And my contents あー じゃない.  I want my 

contents to be more interesting. 

(6) His class is very interestingぅ. たぶん, たぶん. わ

かんないけど.  

 

[4-c]「終了」：応答が終わったということの表明. 

「はい」「もういい」等の表現が多い2.  

(7) Class of law is so interesting. はい, 以上です 

                                                                                 
チした後, 一旦英語に戻ってからまた日本語にスイッ
チした場合は 2回と数えた. 応答中の CSは 0回から 16
回まで様々であった. なお, 日本語の発話が連続してい
る場合は基本的に最初のもののみをコードした.  
2 「終了」表現の後に “That’s all”と続いて応答を終え
るパターンも多い[12].  

(8) I don't I did I don't I don't copy make copy software, 

because it is bad thing and I'm not I am あー もうい

いや That's all. 

 

[4-d]「計画」：応答内容について何を言うかの計

画に関する言及. 多くは, 言うべきことがわから

ない, 質問がわからない等のトラブルの表明であ

る.  

(9) it's it's illegal it is illegal to do that. 何言っていい

かわかんないや That's all. 

(10) I never indebt my うあ 言いたいことがわかんなく

なった.  

 

[4-e]「時間」：応答の残り時間が何秒あるか, ま

たは時間があるかどうかを尋ねる.  

(11) I want to spend some of my friends あー have fun 

time. あと何秒？ ＠ Big accident is occurred. 

(12) I want to develop English skills through Tutorial 

English. まだ時間ある？じゃあ That's all. 

 

[4-f]「他参加者への働きかけ」：他の参加者に対

し, 指示や質問等をして働きかけるもので, a-eの

カテゴリとは異なる種類のもの.  

(13) I feel more comfortable than April.  Because 

because becaus ちょっと待って. あ うんとー because 

I can hear others' opinion about many many subject 

and ... hearing better English is good for me. 

(14) many people who study to teach to someone {i} 

there there. And ちゃんと撮ってる？ and yeah I think 

they are better than あ  え ？  parents to teach 

something. 

 

[4-g]「その他」：上記以外のもの. 林 (2013)の「自

己内感動詞」にあたるものなどが含まれる. [13] 

(15) So, such ceremony is one of the start point あー 

for he hi- hi- あれ？ fo- for his or her life as adult. 

 

[4-h]「定型表現」：「何だろう」「何」「何てい

うの」等の何を含む表現のみのCSは, 発話したい

内容があってその表現がわからない（「内容」）
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のか, 何を言えばいいかわからない（「計画」）

かの区別が難しく, またあまり意味のないフィラ

ーのように使う学習者もいるので今回は別カテ

ゴリーの定型表現とした3.  

(16) But instant ramen don't うーん  何だろう  isn't 

taught to thinking sort healthy. 

(17) I take I will take to the んー 何だっけ train 

trainer person 何？ subway person あ personnel え

ー to ... the burden. 

 

下の表1に分布状況をまとめた.  

 

タイプ 数 

内容 767 

評価 252 

終了 124 

計画 79 

時間 62 

他参加者への働きかけ 102 

その他 87 

定型表現 324 

合計 1797 

表1. CSの機能の分布 

 

表1からわかるように, 『応答練習』において学習

者は発話内容に関するトラブルだけでなく, 様々

なタイプのCSを行っている.  

 

4.2  CSとメタ認知 

いくつかのタイプのCSは応答内容そのものに関

するものではなく, メタ的言及である.  

	 特に「計画」のCSには自分の認知状態に関する

言及, すなわちメタ認知的発言も多く見られた. 

メタ認知的発言の多くは, (9)(10)のように応答内

容を考えることにトラブルがあることを示すも

のであった.  

                                                   
3 日本語の日常会話における定型表現としての「なんだ
ろう」に関しては Yokomori & Endo (2015), 日常会話の
中で確認要求において使われる「なに」に関しては遠

藤・横森・林 (2015) を参照されたい[14][15].  

	 (4)(5)(6)のような「評価」のCSは, 自己の発言

を対象とし, その真偽性・妥当性・認識的確から

しさ等を判断して述べるものである. 多くは否定

的なものであることから, これも学習者のトラブ

ルの表明として理解することができる.  

	 「時間」「終了」に関しても, 産出中の発話が

『応答練習』というアクティビティの一部である

ということへの意識が強く現れているものとし

て考えられる. そのような発話を行っている際に

学習者は発話の産出という活動そのものからは

一歩離れた視点を取っていると言えるだろう.  

	 以上のように, 『応答練習』におけるCSは学習

者のトラブルだけではなく, 自身のパフォーマン

スや内的状態, および進行中の活動に関する認識

を表面化するものである.  

	 リーディング活動におけるメタ認知の重要性

はしばしば論じられているが[16][17][18], スピー

キング活動においても学習者のメタ認知に着目

することでより適切な指導につなげられる可能

性がある[19].  

 

５. 聞き手の参与 
聞き手は, 単に発話を受け取るだけの存在ではな

い. 共通の経験を持つ者であれば語りの共同産出

者になりうる[20]というだけではなく, あくまで

も聞き手としての立場を保ちながらも, 理解の候

補を引き取り発話やオーバーラップという形で

発話し語りの産出に携わることができる[21].  

	 『応答練習』においても, 回答者が応答の困難

を顕在化させた場合, 問題となっている英語表現

をグループの他のメンバーが教える事で問題の

解決がされることがある. 日本語へのCSが, 困難

の表明であるだけではなく, 手助けの要請として

理解され, 回答の協同的構築の呼び水となるので

ある. 以下, 他参加者が発言する際に見られたパ

ターンを紹介する. （例文の応：は応答者, 他：

はグループの他のメンバーの発話であることを

表す）.  
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[5-a] 「応答援助」：応答者が応答を産出するの

を助ける. (4-a)のように応答者が内容に関するト

ラブルを表明した後に行われることが多いが, 応

答者が日本語にスイッチしなくても援助が行わ

れることもある.  

(18) 応： ATR-CALL is a new new あー 教科書って

何て言うんだっけ？  

他： textbook  

応： textbook そう new new textbook in English. 

 

(19) 応：I want to choice a self-employment, 

self-employer, self-employment,  

他： employed 

応： employed, 

 

[5-b] 「進行」：応答の進行に関して, 残り時間等

を伝えたり, 励ましたりするもの.  

(20) 応： Because え if I attend class lately, えー  

他： まだまだあるよ 

応： えー  

他： あと12秒 

 

[5−c]「評価」：応答者のした発話に対する評価的

発言. 聞き返しも含む.  

(21) 応： very important for us.  

他： I think so, too. very much 

応： Really? 

(22) 応： I I enjoy speaking with her.（笑）  

他： ほんとか？ 

 

[5-d] 「その他」：ビデオ撮影に関する言及や, 応

答内容に関連した脱線等.  

(23) 応： I' from Chiba の、あれ？ town って言った

方がいいのかな？ town 市を言った方がいい

のかな？ 千葉でいいのかな？ 

他： 千葉、千葉。そっち向いて。 

 

以上の各カテゴリーにおける聞き手の参与のパ

ターンをまとめたものが下の表2である. 今回は

CSが参与するもののみカウントした.  

 

タイプ 数 

応答援助 70 

進行 49 

評価 43 

その他 28 

合計 190 

表2. 聞き手の参与の分布 

 

このように『応答練習』アクティビティでは応答

中に回答者以外のメンバーも発言することがし

ばしばあるのだが,	 下の例のようにやりとりと

して続く場合もある.	 	 

	 

(24) 応： あー I think I spent on ATR-CALL during 

this semester あ for about  あー... seventy 

hours. わかんないけどね. 適当に言ってみ

た.  えー   

他： あ seventeenか 

応： う？ seven seventeenか. seventyだったらやり

すぎだよね.  

他： うん 

応： そうだよね.  seventeen hours. だよね.  

 

(25) 応： あー I think I feel now あー little bit more 

comfortable than bi あー when I were あれ 

何か あれ 文章になんねーな, 今. おかしい, 

ちょっと今焦ってる.  

他： いいよ, 大丈夫, 私も文章言わないから.  

応： あ あー I think I my English is been better 

than before. Because I あー 駄目だわー. 駄

目だわ.   

他： 頑張れ 

応： 言えない. 今日は言えない. なぜか言えない.  

他： あと10秒 

応： 10秒か.   

他： 粘れ 

応： はー うん I think I'm better to exchange ideas 

in English better than before becau because I 
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think because I did a lot あー a lot of English 

in this class. 

 

コミュニケーションの中で聞き手がどのような

役割を果たすかに関しては, 外国語教育において

は主にリスニング活動との関連において論じら

れている[22]. しかし当然のことながら, 特に対

面のやりとりにおいてリスニングはスピーキン

グと密接に関係している. 『応答練習』アクティ

ビティにおいては, 聞き手である他メンバーの参

与は自発的に行われ, 各グループでの応答活動を

活発にするのに役立っている.  

 

6. まとめ 
本研究は『応答練習』のデータに基づき, 英語発

話中の日本語へのコードスイッチングおよび聞

き手の参与という2つの現象の分析を行った. い

ずれの現象も無秩序ではなく一定の規則性のも

とで生起しており, 英語スピーキング活動での学

習者の振る舞いの中にどのようなインタラクシ

ョンへの志向性が示されているか, その一端が見

られ, 英語の授業内活動において営まれるインタ

ラクションの性格も論じることができた.  

 

  

参考文献  
[1] 山本雅代（編）井狩幸男・田浦秀幸・難波和

彦（著）, (2014), バイリンガリズム入門, 東京：

大修館書店. 

[2] Gumperz, J., (1982) Discourse strategies, 

Cambridge: Cambridge University Press.  

[3] Nishimura, M., (1995) “A functional analysis of 

Japanese/English code-switching”, Journal of 

Pragmatics Vol.23. pp.157-181. 

[4] Auer, P., (1998) Code-switching in conversation: 

Language, interaction and identity. London/New 

York: Routledge.  

[5] Li, W. & Milroy, L., (1995) “Conversational 

code-switching in a Chinese community in Britain: 

A sequential analysis”, Journal of Pragmatics 

Vol.23, pp.281-299. 

[6] Arnfast, J. S. & Jørgensen, J.N., (2003), 

“Code-switching as a communication, learning, and 

social negotiation strategy in first-year learners of 

Danish”, International Journal of Applied 

Linguistics Vol. 13, No. 1, pp.23-53.  

[7] Liebscher, G. & Dailey-O’Cain, J., (2005), 

“Learner code-switching in the content-based 

foreign language classroom”, The Modern Language 

Journal, Vol.89, No.2, pp.234-247.  

[8] Van der Walt, C., (2009), “The functions of code 

switching in English language learning classes”, Per 

Linguam Vol.25, No.1, pp.30-43. 

[9] Sampson, A., (2011), “Learner code-switching 

versus English only”, ELT Journal Vol.66, No.3, 

pp.293-303. 

[10] Eldridge, J., (1996), “Code-switching in a Turkish 

secondary school”, ELT Journal Vol.50, No.4, 

pp.303-311.  

[11] 横森大輔・遠藤智子・河村まゆみ・原田康也, 

(2014), “日本語を第一言語とする英語学習者の

比較的自発的な発話におけるフィラーに見られ

るいくつかの特徴”, 日本英語教育学会第 43 回

年次研究集会論文集. pp.89-96. 

[12] 遠藤智子・河村まゆみ・横森大輔・原田康也, 

(2015), “日本人英語学習者による定型表現の使

用と習得：言いよどみとクロージングのケース”, 

日本英語教育学会第44回年次研究集会論文集. pp. 

9-16. 

[13] 林四郎, (2013), 文の姿勢の研究. 東京：ひつ

じ書房. 

[14] Yokomori, D. & Endo, T., (2015), “Displaying 

‘thinking-in-progress’: The case of nandaroo in 

Japanese talk-in-interaction. Paper presented at The 

14th International Pragmatics Conference. Antwerp, 

Belgium, July. 

[15] 遠藤智子・横森大輔・林誠, (2015), “確認要求

に用いられる認識的スタンス標識としての「な

に」について”, 社会言語科学会第 35会大会発表

論文集, pp.100-103. 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS10-2

945



[16] 秋田喜代美, (2008), “文章の理解におけるメ

タ認知”, 三宮真智子（編）メタ認知：学習力を

支える高次認知機能. pp.97-109. 京都：北大路書

房. 

[17] 高橋幸子, (2009), 英語リーディングにおけ

る日本人学習者の意識：メタ認知ストラテジー

育成の提案. 岡山：ふくろう出版.  

[18] Taraban, R., Kerr, M. & Rynearson, K., (2004), 

“Analytic and pragmatic factors in college students’ 

metacognitive reading strategies”, Reading 

Psychology Vo.25, pp.67-81. 

[19] 仲真紀子, (2008), “談話の産出・理解における

メタ認知”, 三宮真智子（編）メタ認知：学習力

を支える高次認知機能. pp.151-168. 京都：北大路

書房.  

[20] Goodwin, Charles, (2007), “Interactive Footing”, 

In Holt, Elizabeth and Rebecca Clift (eds.), 

Reporting Talk: Reported Speech in Interaction. 

Cambridge: Cambridge University Press. pp.16-46. 

[21] 串田秀也,	 (2006), 相互行為秩序と会話分析	 

—「話し手」と「共—成員性」をめぐる参加の組

織化.	 京都：世界思想社. 

[22] 富田かおる・小栗裕子・河内千栄子（編）, 

(2011), リスニングとスピーキングの理論と実

践：効果的な授業を目指して. 東京：大修館書店. 

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS10-2

946



wh

Comprehension and Production of Wh-questions
by Japanese EFL Learners

   

Miwa Morishita, Yasunari Harada

Kobe Gakuin University, Waseda University
miwa@gc.kobegakuin.ac.jp, harada@waseda.jp

 
Abstract

Asking the right questions at the right time and 
responding to the questions directly and spontaneously 
is an integral part of effective oral interactions, but 
Japanese EFL learners experience linguistic, 
socio-cultural, and cognitive difficulties in doing so. 
Constructing question sentences in English involves 
various morpho-syntactic manipulations and doing so 
on the fly poses non-negligible processing difficulties 
for most Japanese EFL learners. In this study, we will 
report on the results of some of our data collection, in 
which Japanese university students with diverse 
proficiency levels were asked to produce English 
statement or wh-question sentences based on visually 
or aurally presented English sentences. The results 
show that although converting a statement sentence 
into a wh-question seems more difficult than 
reproducing the same sentence that was presented, for 
the students regardless of their proficiency levels, they 
tended to improve in the course of investigation.

Keywords Morpho-syntactic Processing,
Wh-question, Japanese EFL Learners, Proficiency,
CEFR
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What did John do at six? / Who went home at 
six?) 1 2 2 3
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2 1  

 #
John went home at six.
John went home at six.
Did John go home at six?
Did John go home at six?
What time did John go home?
What time did John go home?
What did John do at six?
What did John do at six?
Who went home at six?
Who went home at six?
John studies English at night.
John studies English at night.
Does John study English at night?
Does John study English at night?
When does John study English?
When does John study English?
What does John do at night?
What does John do at night?
Who studies English at night?
Who studies English at night?
John talked to Mary yesterday.
John talked to Mary yesterday.
Did John talk to Mary yesterday?
Did John talk to Mary yesterday?
When did John talk to Mary?
When did John talk to Mary?
Who did John talk to yesterday?
Who did John talk to yesterday?
What did John do yesterday?
What did John do yesterday?
Who talked to Mary yesterday?
Who talked to Mary yesterday?
John bought a book yesterday.
John bought a book yesterday.
Did John buy a book yesterday?
Did John buy a book yesterday?
When did John buy a book?
When did John buy a book?
What did John buy yesterday?
What did John buy yesterday?
What did John do yesterday?
What did John do yesterday?
Who bought a book yesterday?
Who bought a book yesterday?

22

17

18

19

20

21

12

13

14

15

16

7

8

9

10

11

6

5

1

2

3

4

 

 

 

 

 

 

3 2  

 #
John went home at six .
What time …?
John went home at six.
What …?
John  went home at six.
Who …?
John studies English at night .
When …?
John studies English  at night.
What …?
John studies English  at night.
What …?
John  studies English at night.
Who …?
John talked to Mary yesterday .
When …?
John talked to Mary  yesterday.
Who …?
John talked to Mary  yesterday.
What …?
John  talked to Mary yesterday.
Who …?
John bought a book yesterday .
When …?
John bought a book  yesterday.
What …?
John bought a book  yesterday.
What …?
John  bought a book yesterday.
Who …?15

10

11

12

13

14

5

6

7

8

9

1

2

3

4

 
 

5 6 A

1 2

B

 

1 4 A

3 4

1 2 5 6

4 1, 2
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4 1 2 5 6  

 

1 94.2%
2 58.9%
5 73.3%
6 62.7%  

 

wh

 

 

4.
6

A 3 4

1 2

5 6

wh
Morishita and Harada (in 

press) B

 

 

 

41

2015 8 22 23
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Toward Elucidation of Autonomous Mutual Learning Process through 
Interaction among Japanese Learners of English

 1  2 

Yasuhari HARADA, Miwa MORISHITA

1 2

Faculty of Law, Waseda University, Kobe Gakuin University
harada@waseda.jp, miwa@gc.kobegakuin.ac.jp.

Abstract
This article summarizes the authors’ objectives 

and plans for improving and innovating college level 
English language learning and education in Japan by 
focusing on autonomous mutual learning process 
among Japanese learners of English.

Japanese Ministry of Education, Culture, Sports, 
Science and Technology, in conjunction with Ministry 
of Economy, Trade and Industry and Prime Minister’s 
Office, has set up initiatives for “Global Human 
Resource Development.” Among various measures 
proposed or under discussion is a suggestion to 
incorporate TOEFL, or its equivalent, as part of 
university entrance examination procedures. The 
authors have various test results among university 
students at different proficiency levels, most notably 
those with Versant English Test, an automated test of 
spoken English which measures test takers’ command 
or mastery of English in real-time interactive settings. 
Versant English Test results are compared to the
results of Oxford Quick Placement Test, which 
measures acquisition of grammar and vocabulary in 
reading tasks.

We will discuss several issues regarding the 
challenges in the way students learn English at high 
schools and resultant gap between knowledge and
performance. We will investigate some of our earlier 
findings regarding how interaction helps students learn 
to use English in conversational settings and explore 
what we can do in classroom situations at university 
English language classes in terms of autonomous 
mutual learning of English.

Keywords Japanese learners of English,
autonomous mutual learning, interaction

11.  

Oxford Quick 

Placement Test OQPT

Versant 

English Test VET

CEFR (Common European Framework of 

Reference for Languages; Council of Europe, 
2001) 1

2

2013  

OQPT

60 30

3 4

VET
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1 VET OQPT CEFR  

 

CEFR Level VET OQPT 
Total 

A1  2 ( 2%) 0 ( 0%) 
A1 29 (31%) 1 ( 1%) 
A2 51 (55%) 7 ( 8%) 
B1 6 ( 7%) 51 (55%) 
B2 4 ( 4%) 31 (33%) 
C1 1 ( 1%) 3 ( 3%) 
C2 0 ( 0%) 0 ( 0%) 

 
2 VET OQPT CEFR  

 

CEFR Level VET OQPT 
Total 

A1  35 (41%) 0 (0%) 
A1 48 (57%) 8 (9%) 
A2 2 (2%) 66 (78%) 
B1 0 (0%) 11 (13%) 
B2 0 (0%) 0 (0%) 
C1 0 (0%) 0 (0%) 
C2 0 (0%) 0 (0%) 

 

 

 

 

22.  

 (Krashen, 1985)

 

(Swain, 1985) 

 (Long, 

1988, 1996) Tomasello 

(1995)  (joint attention) 

Pickering and 

Garrod (2004) 

Bock, 1986

 (Levelt & Kelter, 1982) 

McDonough, 2006; Morishita, 2013  
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That’s all. Thank 
you.

 (Harada et al., 2013)

That’s all. Thank you.
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1  49.5 39.6 16.2 

2  27.0 42.3 3.6 

3  9.0 14.4 50.5 

4  10.8 0.9 0.0 

5  0.0 0.9 0.0 

6  1.8 0.9 0.9 

7  1.8 0.9 28.8 

  100.0 100.0 100.0 

4  

 

     
1  40.0 22.0 4.0 

2  24.0 44.0 0.0 

3  8.0 20.0 56.0 

4  10.0 4.0 0.0 

5  2.0 0.0 2.0 

6  16.0 8.0 6.0 

7  0.0 2.0 32.0 

  100.0 100.0 100.0 

 

 

 

 

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 

5 
 

 
 

 
5  

 
1 2 3 4 5 

 9.0 9.9 7.2 9.9 7.2 
 40.5 27.0 20.7 2.7 0.9 
 34.2 42.3 41.4 1.8 4.5 
 9.9 12.6 18.9 21.6 15.3 
 1.8 1.8 0.9 59.5 68.5 
 4.5 6.3 10.8 4.5 3.6 

100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 
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6  

 
1 2 3 4 5 

 24.0 20.0 22.0 18.0 8.0 
 16.0 24.0 18.0 24.0 2.0 
 16.0 14.0 18.0 12.0 4.0 
 38.0 30.0 26.0 12.0 6.0 
 6.0 6.0 10.0 30.0 80.0 
 0.0 6.0 6.0 4.0 0.0 

100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 
 

 (2013) 

 (2013) 

7

2

EFL

 

 

66.  

 e-learning 

 

 

7.  

 

 

 

(information gap task) 

 (Morishita, 2014)

 (Morishita & Harada, in press)  
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その表現、斬新につき？ 
Can we say, “That expression is great” ? 

 

<オーガナイザ> 小川 有希子 

<Organizer> Yukiko OGAWA 

 

法政大学社会学部 

HOSEI University 

yukiko_ogawa@jazz.odn.ne.jp 

 

1. 「表現」が広げる波紋 

「表現」という言葉は，現代－殊に 21 世紀におい

て，実に厄介な響きを放っている．目覚ましい技術

革新により，良い意味でも悪い意味でも想像を超え

るアート
．．．

が素人にも作れてしまったりするので，

我々はちょっとやそっとのものには笑いも泣きも驚

きもしない，言わば一億総不感症のような時代に突

入しているのである．ここであえて揶揄的に「アー
．．

ト
．
」と言ってみた．「表現ですから…」「アート(芸術)

ですから…」．この言葉を免罪符にして，昨今では犯

罪かと思しきアートまで登場する始末である．自ら

の女性器の 3D プリンタ用造形データを配布して逮

捕され，これはアートであり表現の自由の侵害だと

訴えた芸術家のニュースが報道された際，『新情報

7days ニュースキャスター』で北野武は，「それを認

めてしまったら，裸で外歩いてもいいってことにな

っちゃう」とコメントしていた．また『アウト×デラ

ックス』で，奇行とも思える方法で絵を描くパフォ

ーマンスを披露した芸術家が「表現」という言葉を

口にした際，アウト軍団の某俳優が，「申し訳ないけ

ど，『表現』っていうの，あんまり好きじゃないんだ

よ．何でもかんでも『アート』で誤魔化されるの，

大嫌いなんだ」と憤激していたことも思い出す． 

これらのエピソードは，表現ないしアートという

ものの敷居が低くなり，一人一人が尊重されるべき

表現者だ，つまり一億総不感症の裏には一億総芸術

家と目される状況があり，価値判断の基準が不明瞭

になっているという，現代特有の問題を露呈する．

しかし事はそれだけでは済まない．この問題にはも

う一方の極があることを，合わせて認識する必要が

ある．すなわち，高度な技術に裏打ちされ，確固た

る評価を物にした真にプロフェッショナルな表現者

たちが，「出来るものならやってみろ」という思いを

燃やしながら商業的な成功も賭けて鎬を削る，もう

一方の状況があるということだ．この戦いには誰も

が参加できるわけではない．明らかに素人には出来

ないレベルの表現がそこにある．真の芸(術)は，一方

で「アート
．．．

」が大衆化してきた風潮を横目に，反比

例するかのように素人の追随を許さない高みへ舞い

昇っていく．「自己表現？笑わせるな．ルールの中で

勝負しろ」…そんな声が聞えてくるかのようなのだ．  

 

2. 「前衛」という言葉に込めた思い 

本セッションの名称を決める際，私は華々しく舞

台に立つ俳優や音楽家，満を持して発表される文学

や絵画や映像作品の光の部分よりもむしろ，自身の

表現を掴み取るのにもがき苦しむあらゆるジャンル

の表現者たちの陰の部分を想像した．厳しい状況の

中で日々孤独に戦う表現者たちがいる．不断の思考

と鍛錬の行き着く先に，洗練された極上の表現が生

み出される．それが時間を経ても淘汰されない異彩

を放ち，それを読んだり，見たり，聴いたりした我々

が，胸に迫る興趣や血湧き肉躍るような興奮を覚え

るとしたら，その表現はあらゆる意味で，斬新だと

評して良いと思う．私はそれを，前衛表現と呼ぶ． 

本セッションの CFP 執筆と共に考案した 10 個の

キーワードに対して，共同オーガナイザである小方

孝氏から「芸能
．
」というキーワードを追加したいと

いう提案があった．「芸術
．
」という言葉が無条件的に

何某かの価値を付与してしまう構造的な問題を危惧

する小方氏と私も同感覚である．芸術
．
か芸能

．
かの線

引きが重要なのではない．我々は知を科学する研究

者として，「人を魅了し豊かにする芸
．
とは何か？」を

考えるべきである．2015 年夏，千葉大学で語らう． 

【略称 : 前衛と知】 

--企画にあたって-- 

OS11 : 前衛表現の理論・実装・認知 
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彼の信奉者により裸にされた「前衛」としての書きことば、さえも
Written words as “advengarde” stripped bare by his

followers, even

阿部 明典 †

Akinori Abe

† 千葉大学 文学部行動科学科/ドワンゴ人工知能研究所
Division of Behavioral Science, Faculty of Letters, Chiba University/Dwango Artificial Intelligence Laboratory

ave@ultimaVI.arc.net.my, ave@L.chiba-u.ac.jp

Abstract

According to the Ogawa’s (one of organizers of this

OS) definition, “Advengarde” means “very unique,

outstanding, and a knowledge structure and an emo-

tion of expression receiver are greatly moved.”

In this paper, I will discuss written words as “ad-

vengarde” according to the above definition. Espe-

cially, I will discuss how written words are sophisti-

cated and experienced in novels or poems. Then I will

discuss the possibility of an automatic generation of

written words as “advengarde.”

Keywords — 前衛, 書き言葉, 映像

1. はじめに
本セッションを企画している小川 有希子さんによれ

ば、前衛とは、
「先頭に立つ部隊、最前線、先駆的」という
字義を持つ一般用語であるが、これを意味す
る「アヴァンギャルド」というフランス語が
日本においても芸術や文化の文脈では普及し
ており、これは実験的な創作を試みた作家群
や作品群を指す、思想的なニュアンスを含ん
だ言葉である。本セッションにおける「前衛」
は、その正統な意味合いを基調としながらそ
れを敷衍し、何らかの点で「異彩を放つ・際
立つ」要素・側面を持った表現、「並ではな
い」効果を生じさせる表現の全てを、議論の
射程に入れる。

という定義がなされている。つまり、「前衛」を「異彩
を放つ・際立つ、表現の受け手の知識構造や情動が極
めて大きく揺り動かされる」と定義している。
本論文では、その定義に従って、「前衛」としての

書きことばに就いて議論を行う。特に、小説や、詩な
どに於いて、どのように書きことばが使われ、洗錬さ
れているかに就いて議論を行い、更に「前衛」として

の書きことばの機械的生成の可能性に就いても議論し
たいと思う。

2. 小説は書き方次第??

いい音楽は第一楽章から.... というコピーがかなり
前のサントリーの CMで使われていたと思うが、いい
小説も、大体は冒頭からひきこまれる。誰もが暗記し
ている夏目漱石等の文豪の作品は別格としても、最近
の作品でもそのような作品は存在する。作家は、冒頭
にかなり力をいれているか、作品の伏線を色々入れて
いると思われる。特に、それがいい作品であれば。以
下に幾つか、私が惹き込まれた作品に於いて、その書
き言葉に就いて示す。

2.1 千早 茜: 男ともだち, 文藝春秋 (2014)

色とりどりの泥に埋もれていた。
それが、夢だとわかるくらいには覚醒し

ていた。泥は混じり合いながら模様を描き、
私は色の乱れる鮮やかな夢をとろとろと愉し
んでいた。
時折、色はくっきりとしたかたちをあら

わした。その度に...

「かたちをあらわした」の部分がひらかなになって
いる。次の「たび」が「度」になっているにも拘わら
ず。この小説はここ以外は普通の漢字遣いになってい
ると思う。漢語を和語にすることで、少し柔らかい表
現をしたのであろうか? それとも、もやもやした感じ
をひらかなで表現したのであろうか? ここでの主体は
12 行後になんとなく、女性であることがわかる。そ
れもやや問題を抱えていそうな女性なのである。直木
賞は西加奈子の 800ページの大著「サラバ」に譲った
が、惹き込まれる表現だと思う。ちなみに、この作家
は、以前、「魚神 (集英社 (2009))」で泉鏡花賞をとっ
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たが、その冒頭は、以下のようにねっとりとした語感
をも感じることができる。

この島の人間は皆、夢を見ない。
島の中ほどにある小さな山の上に朽ちか

けた祠があり、そこに棲む獏が夢を喰ってし
まうのだ。島に住む人々の心は虚ろで、その
夢はあまりに貧しいため獏はいつも飢えてい
て、島の灯りに惹かれ訪れた客人の束の間の
惰眠ですら、その餌食になってしまう。
でも、私は知っている。獏などいないこ

とを。
そのせいかは分らないけれど、私は月に

一度夢を見る。
月に一度、私の体が水で満たされる時、

私の意識は夢の浅瀬をたらたらと彷徨うこと
ができる。遊女の勤めの休みをもらい、じっ
くりと重い体を引きずって床につく。数日は
水ばかりしか口にしない。やがて、全身が水
の膜で覆われたようになり、外界の音や空気
や流れ、人の声音に潜む感情の起伏といった
全ての波動が感じられるようになってくる。
下半身で疼いている痛みも、血の流れが刻む
小さな音に同化していく。全身がわんわんと
響きだし、全てに繋がる大きな流れに溶け込
んでいく。

一見、普通の書き方のように見えるが、「たらたら
と」、「じっくりと」、「わんわんと」のようなワザと
入れた? ひらかなが、この情景の雰囲気を支配してい
る。基本的に漢字の多い記述であるが、その中に一部
ひらかなを混ぜることで、特殊な雰囲気を醸し出して
いると思う。内容も普通ではないが.... そのような内
容にはこのような記述が合っているのではないだろう
か? これを異常な物語を淡々と普通に書かれるとそっ
ちの方に違和感を感じると思われる。

2.2 江國香織: ヤモリ、カエル、シジミチョ
ウ, 朝日新聞出版 (2014)

• 拓人視点の文章
23 (pp. 242)

たくとはひびはっけんする。トンボはにひきで
くっついているとき、たくとをむしする。ほんと
うにかれはにそっくりなガがいる。

• 大人の視点
24 (pp. 246)

最中は、ばさばさしていて上手くのみこめない。
奈緒は甘い柚子茶—最中同様、中川倫子が持って
きてくれたものだ。お湯を注げば...

• 大人に近づきつつある?

35 (pp. 384)

拓人は幼稚園の庭で、列にならんでいる。なぜな
らんでいるかはわからないが、ならばされたの
でならんでいるのであった。うしろの子がしょっ
ちゅうよろけて拓人にぶつかるので、

この小説では、拓人は、昆虫とお話ができ、その時
は、子供の時であり、子供の時の記述は、ひらかなで
書かれている。大人 (拓人以外の家族等)の視点には、
ほぼ使うべき漢字が使われている。中途半端に漢字が
使われているのは、中途半端に成長していることを表
していると思われる。やや実験的な試みではあると思
われるが、江國の意図的な記述であると思う。漢字以
外でこのような記述はできるのであろうか? 日本語の
場合は、漢字とひらかなの混成で出来るが、アルファ
ベットしかない場合はどうであろうか? 日本語は、複
数の種類の文字があり、その使い分けで感性を表して
いる。例えば、カタカナは冷たい、ひらかなは柔らか
いなどのイメージが日本人には共通にあり、それを効
果的に使うことができる。読者は、そのような記述の
差異で様々な妄想を抱いたりもする。

3. 固定されたイメージは想像力を妨げる??

本節では、Franz Kafka (カフカ) の小説を用いて、
メディアによる表現の違い、鑑賞者の受容の違い等に
就いて議論する。その比較により、書きことばの前衛
性が浮き彫りにされると思う。
カフカの「Die Verwandlung (変身)」は、様々なメ

ディアで表現されている。不条理を扱った実存主義文
学の最高峰の一つであると思われる。それだけに、様々
な表現をしてみたくなるのであろう。Albert Camus

(カミュ)の「L’Étranger (異邦人)」とともに、多くの
人が暗記していると思われるカフカの「変身」の冒頭
部分は、以下の通りである。ドイツ語の原文 (カフカ
はチェコ人ではあるが、本はドイツ語で書いている)

で示す。
Als Gregor Samsa eines Morgens aus unruhi-

gen träumen erwachte, fand er sich in seinem

Bett zu einem ungeheuren Ungeziefer ver-

wandelt.”

Franz Kafka: Die Verwandlung, Vitalis (2011)

主人公 Gregor Samsa が寝ている間に変身した主体
は、“einem ungeheuren Ungeziefer” という物体? で
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ある。これに関しては、色々な表現があると思う。上
記で引用したチェコで出版されているドイツ語の本で
は、絵は、間接的表現にとどめている。巻末の注釈に
毒虫の絵は載っているが、表紙には、虫の成虫を描く
ことで、間接的に変身を示唆している絵 (図 1)がある
程度である。更に、小説の中ではりんごがぶつけられ
て床に落ちている絵しかない。“物体”の絵は一切無い
のである。

図 1 本の挿絵

一方、チェコで出版されている劇画のようにも見
える絵本 Franz Kafka (Václav Fatarik illustration):

Proměna, Garamond (2009) では、最初のページに小
説では描かれていない変身する前の日常生活、寝に
入った所が描かれていて、ページをめくると、布団
の中に毒虫がいる絵となっている。更に、表紙から毒
虫の絵 (図 2)、それも結構えげつない絵が掲載され
ている。読者は、表紙の時点でかなり、変身した主体
のイメージをコントロールされると思われる。更に、
この絵の場合、直截に視覚情報としての毒虫は入っ
ているが、これ以上の展開はない。しかし、“einem

ungeheuren Ungeziefer” のままにしておくと、読者
は、徐々に毒虫に対する印象を変えていくことができ
る。例えば、りんごがのめり込むのか.... とか。劇画
の方は pp. 53 に背中が割れてりんごが体の中に入っ
ている絵があるが、私が昔 “日本語訳” で読んだとき
の印象は、めり込んでいるという感じであった。そし
て、やはり、一番大きいのは、いきなり朝の場面を迎
えるのと、その前の生活の説明がある場合の読み手の
印象の違いだと思う。前置きがあると、どうしても、
そっちの方に先ず流されるので、あれっという感覚は
無くなる。確かに、彼のことばで後ほど、変身前の状
況は何となくわかるのであるが、衝撃感という意味で
は、いきなり朝でないと薄れてしまう。
さて、我々日本人に馴染みやすい日本語訳を見てみ

図 2 毒虫の絵

る。新旧二つ、冒頭の部分の翻訳を示す。
ある朝、グレーゴル・ザムザがなにか気がか
りな夢から目をさますと、自分が寝床の中
で一匹の巨大な虫に変わっているのを発見
した。

高橋義孝訳: 変身, 新潮文庫 (1952)

グレゴール・ザムザがある朝のこと、複数
の夢の反乱の果てに目を醒ますと、寝台の
中で自分がばけもののようなウンゲツィー
ファー（生け贄にできないほど汚れた動物或
いは虫）に姿を変えてしまっていることに気
がついた。

多和田葉子訳: 変身, 『すばる』2015年 5月号 (2015)

前者は、かなり前に訳されており、定着している訳
であると思う。私も昔この訳で「変身」に触れた。こ
こでは、「巨大な虫」と訳されている。
後者は、これまで様々な翻訳があるに関わらず、

新たに翻訳を行ったものである。多和田は、“einem

ungeheuren Ungeziefer” を語源まで辿って括弧に括っ
て注釈のように訳している。彼女によれば、「ザムザが
共同体のために自分を生け贄にし、過労死に向かって
いたのが、汚れた姿に変身することで自由になった」
を意味するように訳したようである。上記の劇画では
普通の生活を送っている、そして、仕事に明け暮れて
いるザムザの前画面があったが、前置きを作ることな
く、翻訳によりザムザの変身前の状態を示そうとして
いるのである。読者がここまで理解できるか、やや危
険な賭けであるが、文字だけで表現しようとなるとこ
うなるのかも知れない。注釈のような訳がやや美しく
ないかも知れないが、読者に解釈の自由を与えるとい
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図 3 Metamorphosis by Edward Watson

う意味では、劇画よりいいかも知れない。
映像としては、the Royal Opera House で March

2013 に収録された Edward Watson が Gregor Samsa

役をし、Arthur Pita が振り付けをしているものが
BluRay で出ている。こちらは、被り物をせずに、人
間が演じている。色は黒っぽくついているが、異形で
はないので、えげつなさはやや和らぐ。過去にもドイ
ツの劇団がジャングルジムのような舞台で演じた作品
等のように、色々な形で上演されてるが、人間が演じ
ている時点で、毒虫としては、やや弱くなるように感
じる。しかしながら、我々は、既に持っているイメー
ジとしての毒虫を重ね合わせて見ていると思う。従っ
て、異形ではない人間が演じているとはいえ、心の中
では、自分の毒虫を描いて見ている。その意味では、
被り物を着てイメージを固定化するよりいいと思われ
る。どちらかというと、文学に近くなると思われる。
一方、雑誌等で写真でしか見ていないが、平田オリ

ザ演出のアンドロイド版「変身」もある。こちらは、
毒虫ではなく、ロボットにある朝変身していたという
ストーリーのようである。ロボットは阪大の石黒さん
制作のものである。
劇のホームページには、「私たち人間は、明日、虫

になっているかもしれない不条理な存在である。私た
ち人間は、自らアンドロイドとの区別を証明すること
もできない不条理な存在である。」と書いてある。不
条理性をアンドロイドと人間すら区別できなくなると
いう近未来的な視点で捉えているのであろう。
ある人のページ (http://kinsentansa.blogspot.

jp/2014/10/blog-post_13.html) を見ると、『ある
日起きると、いきなりアンドロイドになっていたグレ
ゴール。本人は次第にその状況を受け入れ始めるが、
家族はなかなか受け入れられない。それでもアンドロ
イド (物)になったグレーゴールと会話を重ねていくう
ちに、その状況を徐々に受け入れていく。家族がアン
ドロイドになってしまったグレゴールの顔をいとおし

図 4 アンドロイド版「変身」

そうに撫でたり、寄り添ったりする。最後にグレゴー
ルは家族に「電源を切ってくれないか?」と頼むが、家
族は電源を切れなかった。』と書いてある。
この劇の場合、最初からベッドにロボットが横た

わっている訳で、聴衆はロボットを常時見ている。そ
の点では、イメージの拡張性はないが、ロボットと人
間の関係を描き出すというか、考えるには面白い設定
なのであろうと思われる。残念ながら、私は、これを
見ておらず、二次的資料から推測をしているので、も
しかしたら、間違っているかも知れない。
余談かも知れないが、これくらい有名で素晴らしい

作品になれば、引用のように使ってくる小説もある。
変身譚なら、勿論、使ってみたくなる。使い方によっ
ては、失敗する可能性大であるが、以下のはよさそう
である。

山内マリコ: 悪夢じゃなかった?, in かわいい結婚, 講
談社 (2015)

ある朝、澤村裕司が夢から目覚めたとき、自
分の体がベッドの上で、一人の女に変わって
いるのに気がついた。寝返りを打ってうつぶ
せになると、胸がつかえて苦しく、なんだか
尻がぼってり重い。布団にくるまっていると
いうのに手足の末端が冷えきって、凍えるよ
うに寒かった。
体の温かい部位に手を入れて暖を取ろうと、
脇の下をまさぐった瞬間、おやっ? と思う。
この感触は胸ではなく、むしろ、“おっぱい”

ではないか?

「ん?」

それほど衝撃的な書き方ではない。一日女性として
過ごし、別れかけているミツコの実情を女性の姿で知
り、最後は、澤村が女装を好きな男となり、ミツコと
結婚するというたわいのない小説ではある。しかしな
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がら、カフカの「変身」を思わせる冒頭を読んだ読者
は、ふふーーーんと思い、先を期待する。
ちなみに、表題の、「かわいい結婚」の中では、力士

の声のマネをするひかりの言葉をまる文字で表現して
いる。女の子が力士の声のマネをするとう状況をフォ
ントで表している訳である (pp.36)。このフォントの
イメージとしては、力士というよりは、可愛らしい感
じであるが、もしかしたら、力士のマネをしている可
愛い女の子というイメージを狙っているのかも知れな
い。丸いというイメージと太っている力士かも知れな
いが、このまる文字は可愛らしいになると思う。
文字によるイメージなら、平安時代に遡る。和歌を

筆で芸術的に書くのもそうであるが、葦手などの絵に
文字を埋め込む遊びもある。更に、現代では、LINE

のスタンプにデコメの代用となっているものがある
が、これについては、本論文のテーマを逸脱するの
で、ここでは議論しない。

4. 性別をどう表す??: イメージは、楽しさ
を妨害する?

本節では、Manuel Puig (プイグ)の「El Beso de la

Mujer Araña (蜘蛛女のキス)」を題材に扱うことによ
り、表題の議論を行う。

—A ella se le ve que algo raro tiene,

que no es una mujer como todas, Parece

muy joven, de unos veinticinco años cuanto

más,una poco de gata, la nariz chica, resp-

ingada, el corte de cara es... más redondo

que ovalado, la frente ancha, los cachetes

también grandes poro que después se van

para abajo en punta, como los gatos.

—¿ Y los ojos?

—Claros, casi seguro que verdas, los en-

trecierra para dibujar mejor. Mira al mod-

elo, la pantela negra del zoológico, que

primero estaba quieta en la jaula, echada.

...

Manuel Puig:

El Beso de la Mujer Araña, Vintage Español (1994)

「少し変わってるの、そこらの女とは、ちょっ
と変わってるのよね。まだ若い感じ、二十五
を越えたぐらいかしら、顔は小さくて猫み
たいで、鼻はつんと上を向いて、かわいく
て、顔の輪郭は. . . . . .丸いというよりは卵形
かな、額は広くて、頬はふっくらとしてて顎

図 5 Molina by William Hurt (Kiss of the Spider

Woman)

の先はとんがっているのよ、猫みたいに」
「目は?」
「明るい色よ、確か、緑だったと思う、絵を
描くために細めていたわ。モデルをじっと見
つめていたのよ。モデルは動物園の黒豹。黒
豹は初めは檻の中でおとなしく寝そべってい
たわ、.....」

プイグ/野谷 文昭訳: 「蜘蛛女のキス」, 集英社 (1983)

スペイン語は、“お勉強して” とか、“食事しよう”

程度の知識しかないので、日本語訳も掲載している
が、こちらでは、[5] や [6] で議論されているような、
女ことばというか、オネエことばを使っている。当然、
私は、昔、翻訳で読んだ。“ホモセクシャル” と帯には
書いてあるが、帯がなければ、性別を間違って読んで
いた可能性はある。スペイン語では、おそらく、女性
名詞などを使うことにより、日本語訳で見られる効果
を出しているのではないかと思う。この本では、色々
な映画をレビューできるというメリットもあるが、性
別を隠していることが面白さの一つになっていると思
われる。
この作品は非常に人気があり、劇として上演され

たり、映画化もされている。例えば、図 5は、Hector

Babenco 監督の映画であり、その中でWilliam Hurt

がスパイである Luis Molina (名前も女っぽい) を演じ
ているところである。なんとなく、オカマっぽい恰好
(ステレオタイプ??)をしている。
映画では、普通の女とは違う女性として話は進んで

いくが、William Hurt が演じているので、まぁ、なん
となくオトコなんだろうなぁということは、わかるで
あろう。ミュージカルでも上演されているが、男性が
演じているので、同様だと思われる (私は見ていない
のでこれ以上は言及できない)。
いずれにせよ、姿を目で見てしまうと、騙されも

しないし、イメージの広がりも無くなる可能性は高
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い。この小説は基本的に同性愛の本であり、騙された
方が面白いのであろう。そういう意味で、日本語訳は
成功しているのではないであろうか? 映画や劇でも、
Molinaがずっと客や聴衆に背を向けていると、色々な
想像が出来て面白いかもしれない。

5. 前衛としてのことばの実験
5.1 詩と (しての)イメージ

20 世紀のあたりから小説や詩では様々な実験が
行われている。例えば、視覚化された詩で一番有名
なのは、図 6 に示す Guillaume Apollinaire の “Le

colombe poignardee (刺殺された鳩)” であろう。これ
は、calligrammes と言われているものであるが、鳥の
形に詩を書くことで、詩の持つイメージとしての視覚
を伴う芸術になっている。前節まではイメージの固定
化が読み手の自由を奪うという議論をしていたが、こ
こでは、イメージの固定化が有効に働いている。鳩に
関する詩なので、鳩の形が見えていても問題はない。
それ程精緻な絵でないところがいいのかもしれない。
その下には、泉 (噴水)も続くのであるが、文字が水の
如く散らばっているという感じである。文字に水の躍
動感が加わったという感じである。泉というイメージ
には、形には様々あるかも知れないが、例えば、水が
湧き出ている、吹き出ているというその概念的なもの
には、余り個人差もないと思われるし、あの程度の精
度であれば、あっても、想像の邪魔にはならない。更
に、先ほど書いたように、文字に Kinetic Art のよう
な躍動感を与えることができるといメリットの方が大
きい。

図 6 Le colombe poignardee by Guillaume Apolli-

naire

Allen Ginsberg による Poem Rocket は、図 7に示
すように、タイトルがロケットの形をしている。更に、
内容自体も、以下に示すように、カットアップのよう

な感じである。
Moon politicians earth-weeping and warring

in eternity

tho not one star disturbed by screaming

madmen from

Hollywood

Oil tycoons from Romania making secret

deals with flabby green

Plutonians—

図 7 Poem Rocket by Allen Ginsberg

読者は、ロケットの絵 (発射前であろうか? 灯台の
ように見えなくもない www) とともに、ロケットの
ようなリズムの詩を読むのである。前節でイメージが
あると思考が停止するようなことを書いたが、前と同
様、アスキー絵のような精度の低い絵により、イメー
ジが限定されていないというか、この絵自体も書き言
葉として機能しているのだと思われる。これだけでは
なく、彼は様々な実験的な詩を書いている。
アートとしては、artist book のようなものが存在

する。それは、本に挿絵のような絵を入れているもの
である。場合によっては、独立した絵となっているこ
ともある。絵だけでも楽しむことが出来る。従って、
詩や小説をはずして、絵のみが売られることも少な
からずある。そういう意味では、絵の方が尊重される
artist book である。
例えば、Yves Tanguyは Yvan Gollの Le Mythe de

la Roche Perçéeにエッチングを 3枚つけているが、そ
のうちの 1枚 (図 8)は、詩 (岩)の説明と思われる前
書き

Les falaises de la Roches sont lisses et si

verticales, que leur ascension est interdite
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par une loi communale. A marée haute,

elle forme une ı̂le, battue par les vagues.

A marée basse, on peut en faire le tour à

pied sec. L’océan grignote la pierre inces-

samment et a déjà foré une “arche” d’une

vingtaine de mètres de hauteur, sous laque-

lle les bateaux peuvent passer. De là son

nom: Roche Perçée.

を描いているように思われる。Tanguy の作品は、間
違っても具象画とはいえない。その意味では、挿絵と
しては見られないと思われる。双方ともシュールリア
リストであるが、そういう意味で、シュールの合体と
なっているのかもしれない。確かに、詩で描かれてい
る情景のような絵が描かれているように見える。こ
こでは、詩の理解の参考にはなるが、イメージの固
定には至っていないように思われる。“骨” だらけの
Tanguy の作品としてしか見ていない。

図 8 An etching by Yves Tanguy

そして、詩の本編?は、以下のように始まる。
I

Roche

Née de l’Oeuf de la Tempête

Aux temps des migrations de la pierre

Alors que l’Aghri-Tagh lui-même

Ouvrait à peine la première aile d’après-déluge

Pamir un citronnier entre les dents glissa sur le to-

boggan

de l’océan

Et l’océan decendit l’escalier d’une Cordillère

Dans les ravins sacrés de Crète les dieux dormaient

L’Oural ne dressait pas ses poings de neige

Mais Elbrouz souffrait dans sa chair

Des mêmes pyrites que sa soeur Ande

L’Appalache avait ses crampes d’anthracite

Roche Perçée

Quelle terreur te fit geler dans les bras du Labrador

Appelant en vain au secours avec tes milliers de

fossiles

Entre Malbaie et la Baie des Chaleurs

かなりシュールな詩であり、絵はややイメージの固
定化に役立つ可能性もある知れないが、それほどでも
ない。詩の鑑賞の邪魔は余りしていないと思われる。
シュールな絵を使ったところが良いのかも知れない。
作った方はそんなことは関知せず、アートとして作っ
たと思うが。鑑賞者もアートとして鑑賞していると思
われる。そして、絵のみはずして売られていることが
多いところを見ると、もしかしたら、詩はあまり読ま
れていないかも知れない...

図 9 An etching by Zao Wou Ki

Zao Wou Ki (趙 無極) が le Club Français du Livre

のために、エッチング (図 9等)を数枚つけた Arthur

Rimbaud の Illuminations に関しても同様である。
Après le Delugé

Aussitôt après que l’ideé du Delugé se fut

rassise,

Un liévre s’arrêta dans les sainfoins et les

clochettes mouvantes et dit sa prière à l’arc-

en-ciel à travers la toile de l’araignée.

Oh! les pierres précieuses qui se cachaient,

— les fleurs qui regardaient déjà.

Dans la grande rue sale les étals se

dressèrent, et l’on tira les barques vers la

mer étagée là-haut comme sur les gravures.

Le sang coula, chez Barbe-Bleue, — aux
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abattoirs, — dans les cirques, où le sceau

de Dieu blêmit les fenêtres. Le sang et le

lait coulèrent.

Les castors bâtirent. Les “mazagrans”

fumèrent dans les estaminets.

Dans la grande maison de vitres encore ruis-

selante les enfants en deuil regardèrent les

merveilleuses images.

洪水の後 1

洪水の記憶が覚めやらぬ頃
一匹の兎がイワオウギとツリガネ草の繁みの
中に立ち止まり、くもの巣の合間を通して虹
に祈りを捧げた
おお　隠れてしまった宝石よ — ほころんだ
花々よ
汚れた道には露店がたてられ、船が海のほう
へと引かれていく、何重にも重なりあい、ま
るで版画を見るようだ
屠殺場バルブ・ブルーでは家畜の血が流れ、
広場の家々の窓には神の恩寵が青ざめている
血とミルクが流れた
ビーバーが巣を作った。居酒屋ではコーヒー
の湯気がたった
大きなガラス張りの家の中では喪服の子ども
たちが巨大な絵を見つめている

これには、Wou Ki 特有の印象風景画みたいな絵が
ついているのであるが、詩のイメージ固定には働いて
いないと思われる。Illuminations は有名な詩で、様々
な言語に翻訳されており、詩だけでもかなり読まれて
いると思われる。又、詩自体も強烈なイメージを持っ
ており、よく読まれているとは言え、一瞬では理解は
できないイメージの塊である。上記に使ったようなイ
メージの強い詩は、非常に強い個性を持ったことばが
使われており、多少の絵があっても影響はされないが、
例えば、「大きなガラス張りの家の中では喪服の子ど
もたちが巨大な絵を見つめている」をイラストとして
入れた場合、子供や巨大な絵に対するイメージは固定
化されるかも知れない。このように、書きことばにイ
メージをつける場合は、抽象的なものがいいのかも知
れない。そして、ことばと絵は、詩に対する理解とイ
メージの構成に関して互いに強めあうと思われる。

1日 本 語 訳 は http://poesie.hix05.com/Rimbaud/

Illuminations/illuminations02.deluge.html から

5.2 広告の中のことば: 特にテクニカルな

広告のことばに関しては、他の文献で何回か言及し
ているが、前衛的なことばという位置づけで再議論
する。
本田翼を起用して以来、ここ 3 年くらい復活して

いるが、スキーの人気の衰退と共に、かなり長い期間
休んでいた広告である。昨年は、広瀬すずを起用し、
キャッチとして、「答えは雪に聞け」を採用していた。
大学生協で、「答えは生協に聞け」等とパクっている
くらい、キャッチには影響力があったが、歴代のキャッ
チの中で、1999年のもの (図 10)は、ことば工学的に
面白い。吉川ひなの (写真では切れている) を使って
いたが、広告の下の方には、「愛に雪、恋を白」とい
うキャッチがある。「会いに行き、恋をしろ」の漢字を
入れ替えることで、イメージのふくらみというか、ス
キーは、恋人と行く、もしくは、スキー場で恋人を見
つける 2 という当時の感覚を入れている。このような
凝ったキャッチは作るのが難しいのか、余り例はない
と思われる。

図 10 JR SKI SKI から

図 11 大手前大学の広告

又、図 11 に示す例は「共学」と「驚愕」を掛けた
例である。女子大が共学になったので、男女驚愕とい
うストーリーである。このように、日本語の場合、こ
のようなことば遊び的レトリックが比較的容易に出来
る 3。

2リゾラバということばもあったが....
3同様に漢字を持っている中国語も出来るかも知れない。筆者は

中国の広告は調べていないので、よく判らないが、実際、彼らは新
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図 12 諺を使った広告の例

図 13 「春はあげもの」の広告

日本語のような表記や読みの違いを有効に使えな
い欧米の広告は例えば、図 12のように、諺をベース
にしたものが多いと思われるが、それに近い広告とし
て、2015年 2月くらいに電車の吊広告などにあった、
井川遥が出ているサントリー角ハイボールの広告 (図
13)がある。この広告のキャッチは「春はあげもの」で
あるが、枕草子の「春はあけぼの。やうやう白くなり
ゆく山際、少し明かりて、紫だちたる雲の細くたなび
きたる。」をベースにしていると思われる。簡単なレ
トリックではあるが、印象に残るし、やられたという
気分になる。絵の中にメンチカツのようなものがある
が、このバージョンでは、太陽のようにも見える 4。
更に、「夏は夜が夏は酔うかぁ、、秋は夕暮れ (から呑
む)、冬はつとめて (る人が呑む）あ、四季全部行ける
んじゃん。」等と盛り上がるキャッチでもあった。
ここには、広告の中の印象に残ったことばを掲載し

たが、「心に残る名作コピー」(PIE (2012)) のような
コピーを集めた本があるように、広告でイメージに
残るのは、やはり、ことばである。確かに、絵もイン
パクトがあると残るが、どんなに印象的な絵があって
も、ことばがイマイチでは心に残らない。

年の蜜柑のように、幸せとか金と音が同じ食べ物を節目に食べたり
する (例えば、「柑」は「金」と同じ発音で縁起のいいものとして中
国正月に配られる) ので、可能性がないわけではないと思われる。

4他のバージョンは、円の形をしていない串揚げとアジフライな
ので、深読みかもしれない

ここで示したキャッチの計算機による生成の可能性
については、[1] 等で議論しているが、ことばのズレ
を機械的に生成することで、面白いものができる可能
性がある。沢山機械的に生成すれば、その中にいいも
のもあるというレベルではある。しかしながら、人間
が思いもつかないものも生成でき、creativity の刺戟
にはなると思われる。

5.3 カットアップ (Cut-up text)の可能性

上記で、Allen Ginsberg のカットアップかもしれな
い詩を挙げたが、カットアップは偶然良いものができ
たりして、人間の意図や意思を超えた作品が出来上
がる可能性がある。音楽にも chance operation とい
う偶然性の音楽があるが、多くは楽譜の順番が変わ
るといった感じである。作曲家は一応、作曲はするの
である。文学等のカットアップは新聞をばらばらにし
て並べ替えたり、既存のものをばらばらにすること
で行う。それは、自分の作成したものでもいいし、新
聞のように他人の創作でもいいであろう。考えてみ
ると、Kristeva の言っている intertextuality (間テキ
スト性) [4] に従えば、全ての作品は、a mosaic of

quotations となるので、上記のようなことを行って
いることになる。但し、人間がきちんと構成すれば、
恐らく美しい作品となる。そうでないと、カットアッ
プという偶然の産物になる。
カットアップっぽいことを、例えば、 [2] でしてみ

た。一つは、和歌のカットアップで、以下のようなも
のができた。5,7,5,7,7 で分けるとそれなりのものがで
きたが、ここには、漢字こみで、4文字に分けてカッ
トアップしたものを示す。

• 三笠の山 じ今はた 山の峰に せもが露 山おろし
• 祈らぬも とづれて 関わたの て若菜つ を命にて
• るらむ誰 に雲がく る人にせ に朽ちな るも別れ
• かりほの 白妙の衣 がむれば 暮るるも がれつつ
• あらねど 龍田の川 あぢきな 猪名の笹 あだ波は
日本語として成り立っていないものもあるがなんと

なく、刺戟的なものが出来上がっている。それどころ
か、「がむれば」や、「がれつつ」といった切れ切れと
なったことばも、なんとなく理解してしまいそうであ
る。ちなみに、5,7,5,7,7に分割して再構築した和歌に
は、季節の制約とかいれなかったので、季節が混じっ
てしまうという齟齬はあるが、美しいものも出来上
がっていた。

• 初霜の 衛士のたく火の 奥山に つらぬきとめぬ
紅葉なりけり
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もう一つは、尾崎紅葉の『金色夜叉』の冒頭部分:

未だ宵ながら松立てる門は一様に鎖籠めて、
真直に長く東より西に横はれる大道は掃き
たるやうに物の影を留めず、いと寂くも往来
の絶えたるに、例ならず繁き車輪の輾は、或
は忙かりし、或は飲過ぎし年賀の帰来なるべ
く、疎に寄する獅子太鼓の遠響は、はや今日
に尽きぬる三箇日を惜むが如く、その哀切に
小き膓は断れぬべし...

をカットアップしたものである。結果は以下のように
なった。

疎に寄する獅子太鼓の遠響は、或は忙かり
し、例ならず繁き車輪の輾は、いと寂くも往
来の絶えたるに、未だ宵ながら松立てる門は
一様に鎖籠めて、或は飲過ぎし年賀の帰来な
るべく、はや今日に尽きぬる三箇日を惜むが
如く、真直に長く東より西に横はれる大道は
掃きたるやうに物の影を留めず、その哀切に
小き膓は断れぬべし...

上記は、和歌と違って、フレーズ単位での交換なの
で、文法としては間違っていないと思われるが、意味
を理解するのがやや難しい。しかし、頑張れば理解
の範疇かも知れない。遊びとしては、面白いが、偶然
の確率がかなり低いと思われる。従って、アルゴリズ
ム的には、計算機向きの仕組みなので、大量に生産し
て、その中からいいのを選ぶという戦略がいいのかも
しれない。
文学とは離れるが、電子メールのスパム戦術では、

ベイジアンフィルタの裏をかくためにランダムに発生
させたテキストが使われているらしい。そして、上記
でもそうであったが、偶然に文法的に筋の通った文が
作られることもありうるようである。それ仕組みを使
うと、作品ができるかもしれない。ちなみに、こうし
たテキストは spamoetry(スパム詩) または「スパム・
アート」と呼ばれている 5。テキストは既存の本から
取られることが多いので、当然、カットアップと考え
てよい。出来上がった “作品” のなかで、あちこちに
引用されている例として以下のものがある。

Then, from sea to shining sea, the God-King

sang the praises of teflon, and with his face

to the sunshine, he churned lots of butter.

意味は、よくわからないが、なんとなく面白いも
のが出来上がっている。それは、上記の和歌にも通じ

5Wikipedia と か 、http://www.synthtopia.com/content/

2008/09/22/cutup-generator-creates-aleatory-text/ にや
や詳しい説明がある。

るものである。つまり、意識、意図のないコンビネー
ションにより素晴らしいものができてしまったという
か、素晴らしいと我々が感じてしまう “作品” ができ
てしまったのである。かつて、ダダ、シュールレアリ
スムで行われていた descriptions automatiques (自動
記述) に通じるものかもしれない。

6. まとめ
書きことば.... Saussure の言っている Signifiant と

Signifié に押し込んでもいいのであろうか? Signifiant

と Signifié には、固定した関係はない。従って、その
関係を色々変えることにより、様々な可能性が出てく
る。それは、時には、ダジャレであり、広告のことば
である。文学作品もそのような仕組みを崩して新しさ
を出すことがある。その場合、ことばだけであれば、
鑑賞者には、無限の可能性が与えられ、様々な解釈が
できる。ことばにイメージを足すこともあるが、本論
文で議論したように、害があることもある。
本論文では、書きことばの「前衛」的な素晴らしさ、

可能性を議論した。そして、その機械自動生成の可能
性も議論した。結論としては、機械的に多数生成し、
その中から人間が美しいと思ったものを選択するの
が、恐らく一番いいのではないのではないかと思う。
そこには、本当の descriptions automatiques が産ま
れてくるし、人間が思いもつかないものができあがる
可能性がある。Harold Cohen の Aaron [3] のように、
人間の作り方をインストールする仕方もあるかもしれ
ないが、それをするには、小説や詩をどう書いている
か等を、例えば、小説家や詩人が自分でアルゴリズム
化し、プログラムできないといけないかもしれないの
で、やや難しいと思われるし、出来た場合、画一化し
てしまう可能性がある。
最後になるが、人間の作る (書く) ことばは美しい

というのが、結論である。そして、それは、自由に受
容されなければいけない。
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Some personal views on avant-garde music 
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Abstract 
Today, the term “avant-garde music” refers to radical 

styles and streams that deny conventional idioms and 
seek a revolution in musical grammars expressions. 
However, the history of avant-garde seems to be at an 
end, with aspects such as symbolism of high social 
status, optimal cognitive complexity, and the 
possibility of acquiring a novel musical grammar 
having apparently been lost. Higher-level musical 
education is unlikely to stem the decline of adherents 
to the avant-garde. Avant-garde in the future will be 
more conservative in terms of familiarity for the 
audience. Various combinations of expressive manners 
in other domains or modalities will take the place of 
the quagmire of originality-seeking, and the purpose of 
avant-garde will be to provide people with vivid 
experiences and have some kind of impact on their 
aesthetic values. The end of “past” avant-garde raises 
various questions concerning the attractiveness of 
conventional idioms, such as “tonality” or “meter.” 
Cognitive science will play a significant role in debate 
on this topic. 
 
Keywords  Avant-garde Music, Creativity, 
Optimal Complexity, Music Education, 
Conventional Idioms 
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Improvisation in Improvisational Theater and Script-based Theater 
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Abstract 

In improvisational theater, actors have to improvise 
without any script, so they need abilities to be 
sensitive to co-actors’ acting, accept them, and flexibly 
and adequately respond to them. Such abilities enable 
audience to get excited. Similarities of abilities in 
improvisational theater and those of script-based 
theater and our daily life are discussed. 
 
Keywords  improvisation, theater, acting 
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日本語の「は」と中原中也の「一つのメルヘン」 

Understanding a poem by Nakahara Chuuya 
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Abstract 

A poem must be understood not by the help of 

biographical information but by a poem itself. This is 

an example of such understanding by using a new 

categorization in natural language proceedings as 

linguistic conversion is done by surface information of 

words. 
 
Keywords ― poem   surface structure  linguistic 

conversion   natural language procedings  

 

1. はじめに 

 年を取ると動きが鈍くなる．少し前までは，ま

だやり残したことの多さに焦りを感じて気ぜわし

かった．しかし，残りの年月が一桁と予測せざる

を得なくなると，あきらめがついたのか，遅い動

きが楽しくなる．映画も小津の『秋日和』とか『彼

岸花』とか，現代のものなら『舟を編む』とか『蝉

しぐれ』『小さなおうち』など，時間がゆっくり流

れるものを繰り返し見ることになる．若いころに

は，一冊でも多くと小説を読み飛ばしたものであ

るが，今では，小説は覗き見趣味のような後ろめ

たさを感じて読むことをためらう．色恋沙汰も能

や歌舞伎のように「模様」になると安心であるが，

小説は生々しい．それで言葉との付き合いは詩・

短歌・俳句ということになる．電車に乗るときに

持つのは堀口大学が素手で異言語の詩と対峙して

母語化した訳詩集『月下の一群』（岩波文庫）であ

る．活字は大きく，一語一語感じながら考えなが

ら読むことができる．「われ等やがて肌寒き闇の中

に沈み入らん，・・・」（ボードレール「秋の歌」

ｐ．２８８）を読むと，大学二年の秋に，煉瓦造

りの午後の教室で，窓から斜めに差し込む陽を受

けながら，村松剛さんにこの詩をフランス語の原

語で読まされ評釈を求められたっけ，と言葉の周

辺を思い出す．島田謹二さんに比較文学の手ほど

きを受けているので，ああ，そうそう，立原道造

はこの詩を利用して「また落葉林にて」を書いた

んだった，と思い出す． 

詩を読むのは詩人が創った表現と自分の内的資

源と勝負する楽しさである．その場合，詩や詩人

に関する伝記的情報はむしろ詩の「精読（エクス

プリカシオン・ド・テキスト）」の邪魔になる．そ

れでも，言葉の表層情報ではわからないところに

出っくわすと，つい伝記的な情報に助太刀を頼み

たくなるのも人情だ．「トタンがセンベイ食べて／

春の夕暮は穏やかです」（中原中也）などと立ち合

うときには特にそうである．しかし，伝記的情報

に助けてもらうことは詩に対してフェアでないよ

うな気がする．どんな詩もプロなら感覚で一気に

書いて理性で直している．詩は感覚的納得と論理

的納得に基づく統合的表層情報である．それなら，

言葉の表層情報の組み合わせを感知して自分の内

的資源で勝負したい．したがって，普段から内的

資源の補充には心を配る． 

何年か前に人工知能学会の全国大会が山口で行

われたとき，中原中也の育った空気に触れたり，

山頭火の歩いた道をたどったりしたくて，一日早

く湯田温泉駅に降り立った．その日は，中原中也

記念館に入り，また，路地の隅に建っている中也

の詩碑や山頭火の句碑（錦川通りにあるのは「ち

んぽこもおそそも沸いてあふれる湯」）を読み，そ

のまま「山頭火通り」を，鉄道の線路を挟んで反

対側の山裾にある龍泉寺まで歩いた．言葉の周辺

はいつも豊かにしておきたい．それで，どこに出

かけてもなるべく歩くことにしている．ロンドン

でもパリでも街を歩く．できるだけ乗り物を使わ
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ない．乗るなら，バスか路面電車にして，街を見

て，風に触れて，音を聞く．そして，食べて呑ん

でみる．それは，言葉の情報を自分の感覚の底に

沈めて，詩に対峙した時に，自分語で納得のいく

言い換えができるようになりたいからである． 

 

2. 前衛表現のための論理と認知 

2-1 作者全知の読み 

小説や詩を読むとき，普通，作品の周辺を調べ

たりしない．調べたくなるのは，作品に惹かれな

がら，どこかわからないところがある場合，言い

換えるなら，自分語に変換して納得することがで

きない場合である．中原中也の「一つのメルヘン」

は調べたいという誘惑にかられる詩の一つらしい． 

 

秋の夜は，はるか彼方に， 

小石ばかりの，河原があって， 

それに陽は，さらさらと 

さらさらと射してゐるのでありました． 

 

と詩は始まる．「秋の夜」なのに「陽がさらさらと

射す」とはどういうことか．「小石ばかりの河原」

って何．言葉の不可解な組み合わせが不思議な魅

力を醸し出して，題も「一つのメルヘン」だし，

何か異次元の幻想の世界が描かれているのかなと

思ってしまうらしい．ネット上には，この詩に対

する勝手読みが星の数ほど見られる．詩は，詩人

の言葉と対峙して読み手が勝手に自分の世界を創

るものであるから，読む人によってそれぞれ異な

る世界が創造されるのは当たり前で，どれが正し

くてどれが間違いということはない．実際，編集

者というプロの篩にかけられて出版されている読

みも一様ではない． 

小林秀雄は「中原中也の思ひ出」（昭和 24 年６

月執筆，雑誌『文芸』８月号掲載）でこの詩に触

れている．「中原の心の中には，實に深い悲しみが

あって，それは彼自身の手にも餘るものであった

と私は思ってゐる．（中略）彼はそれをひたすら告

白によって汲み盡さうと悩んだが，告白するとは，

新しい悲しみを作り出す事に他ならなかったので

ある．」(p.286)と彼は書いて，最後に「彼は悲し気

に放心の歌を歌ふ．川原が見える．蝶々が見える．

だが，中原は首をふる．いや，いや，これは「一

つのメルヘン」だと．私には，彼の最も美しい遺

品に思はれるのだが．」と言って「一つのメルヘン」

を引いている．小林秀雄は，簡潔な文章で中原中

也を語り，「一つのメルヘン」を精読したことを「川

原が見える．蝶々が見える．」とさりげなく示して

いる． 

 中原中也の研究者たちがこの詩をどのように解

釈しようとしたかは，大岡昇平の『中原中也』（講

談社文芸文庫）の中に手際よくまとめてある．そ

の中には「小石ばかりの河原」を「水無河原は恰

三が葬られ，現在は中原自身も眠っている山口市

吉敷の中原家の墓の傍にある河原」(p. 259)ととら

え，「仏教的な「賽の河原」と思っているのではな

いか，と推測している．」(pp. 260)人（下関の梅光

女学院短期大学の佐藤泰正氏）もあると紹介し，

さらに「これは中村稔が早くから指摘していたと

ころだが（「『一つのメルヘン』をめぐって」，『古

典の窓』昭和３４年１月号），佐藤氏はこの「賽の

河原」のイメージの「土着性」に，中原を遂に信

仰に達せしめなかった「魂の暗部」を見ている．

中原の「精神というものは，その根拠を自然の暗

黒心域の中に持ってゐる．・・・・・・精神が客観

性を有するわけは，精神がその根拠を自然の中に

有するからのことだ」（「芸術論覚え書」）という句

を引用し，その生と歌が「自然にふかく身を浸し

ていること，浸すべきであること真率に深く感じ

ていた．中原にとって伝統とは，土着性とは，こ

の自然の属性の一部に他ならなかった」と結論し

ている」(p. 260)と引用・解説している．大岡昇平

自身は，上の解釈に反発して 

 

しかし「一つのメルヘン」に限っていえば，私

はここにはあまり伝統的なものも仏教的なものも

ないと思う．固体のような光がさらさら射してい

る水無河原に一匹の蝶が来てとまる．それが飛び

去ったあと，こんどは自然の水が流れ出す――こ

れは一つのドラマであり，むしろ一つの異教的な
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天地創造神話ではないかと思われる． 

 

と主張している．このほかに，インターネットで

調べると，ある人は「ダダイズムの延長上に創り

出された幻想世界であり，原初的な自然を舞台と

した世界」と言う．また中には，分析批評を駆使

して読んでみせてくれている人もいる． 

しかし，小林秀雄を除いて，これらの読みはい

ずれも詩を読んでいない．詩を介して詩人の心の

内をさぐろうとするものである．それはそれで構

わないのであるが，本来，詩を読むということは，

詩人の伝記的な情報を参照したとしても，言葉と

言葉の組み合わせという表層情報を読んで理解す

ることであり，その本質は「詩人語を読者語に言

い換えて納得すること」である．これは異言語を

母語に，母語を異言語に言い換えて納得すること

を目指すコンピュータによる機械翻訳と同じであ

る． 

 

2-2 言葉の表層情報を読む 

日本には，昔から，言葉の表層情報を穿つよう

に読んで理解する「読書百遍」という対処法があ

った．これはフランス流の「エクスプリカシオン・

ド・テクスト」（精読）」と相通じるものであるが，

いつの間にか忘れられている．小林秀雄はいつだ

ったか「読書百遍という様な言葉が，今日，もう

本当に死語と化してしまっているなら，読書とい

う言葉も瀕死の状態にあるといっていいでしょ

う」と書いていたが，気が付いてみると，読書は

発信者にすり寄ってその仕掛けを解明し，真意を

伺うことを目指す奴隷になってしまっていた．た

とえば，ジョージ・スタイナーという優れた受信

者でも，『Ｇ．スタイナー自伝』（ERRATA—An 

Examined Life，工藤政司訳・みすず書房） の中で，

「読む」ということに関して，「文学の場合で言え

ば，言語的・歴史的知識が備わり，多義的でたえ

ず変容する言語の性質に理想的な感受性をもち，

鋭い直観力を駆使して感情移入のできる優れた読

み手でも，彼らはしかし原作に「肉薄した」にす

ぎない．説明された詩や散文の究極の生命力，時

間に逆らうそれらの力，は手つかずのまま残る．

どんな解釈もその対象には匹敵しえない．分析と

「解剖」や，パラフレーズないし感情描写による

どんな再叙述も原作を置き換えることはできな

い」(p.29) とその限界を嘆いている． 

しかし，発信者と受信者とはそれぞれ異なる「脳

内資源」を使うのであるから，「読む」ということ

は，発信者が発信者の脳内資源を使って提示した

発信者語の情報を，受信者は受信者の脳内資源で

受信者語に変換して理解するということである．

したがって，発信者と受信者の関係は対等で，等

価変換規則にしたがって言語情報を交換し合う異

言語同士ということである．それは，たとえば，

英語圏の人が「君のことは忘れない」と伝えるつ

もりで英語符牒列で I love you forever. と言った

とき，日本語圏の人が「日英等価変換規則」にし

たがって日本語符牒に変換して，「僕はいつまでも

あなたを愛しています」と理解するようなもので

ある．その言葉が「さようなら」を意味すると解

釈できるかどうかは受信者の内的資源の厚みによ

る． 

発信者から受信者を解放するという動きは，い

わゆる「新批評」（1940～50 年代のアメリカ）と

いう形で現れたが，言語情報に対するこのような

とらえ方は２０世紀の初め頃，すなはち，コンピ

ュータが実用化されはじめた頃にはすでに充分に

意識されていた．したがって，この動きは百遍も

読まないで即座に表層情報だけで言語を処理する

コンピュータ時代を予見したものではないかと思

われる． 

「新批評」のバイブルと言われたエンプソン 

(William Empson) の『曖昧の七つの型』 (Seven 

Types of Ambiguity) が出たのが 1930 年である．こ

の著作はゲシュタルト心理学を文学的に援用した

師リチャーズ (I. A. Richards) の『文学批評の原

理』(Principles of Literary Criticism, 1924) の延長線

上にあるが，「美は作品に内在するものではなく，

聞き手・読者の経験である」（『美学の基礎』(I. A. 

Richards, C. K. Ogden, J. Wood: The foundations of 

Aesthetics, 1922) という問題意識は，夙にサント-
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ブーヴ (Sainte-Beuve, 1804-1869) に始まり，ルグ

イ (Emile Legouis)，カザミアン (Louis Francois 

Cazamian)などに引き継がれたフランスの伝統的

なエクスプリカシオン・ド・テクスト（精読）の

延長線にあるものである．「新批評」の人々は「作

品」を「有機的統一体」と考えて，「自己完結的美

的世界」ととらえたが，これは現実と符牒の内容

との直接的つながりを信じる 19 世紀的実在論か

らの脱皮であった．つまり，「作品」を発信者から

も受信者からも独立した自律的世界ととらえよう

としたのである．  

 その結果として，符牒の時代性をも無視した凡

庸な批評家・研究者による「勝手読み」が流行す

ることになったが，詩心ある優れた新批評家たち

は作品を発信者から切り離しながらも，新批評の

欠陥を修復することになる次の時代の読み方――

神話原型批評や構造主義的批評――をすでに内包

させて読んで，作品の個別性と普遍性に同時に迫

っていた．すなわち，作品自体の内的構造に作品

の決定的要因を求めると同時に，その決定的要因

を広い文化的文脈の中に求め，作品を生み出す母

胎としての文化の原型(原神話) と作品（派神話）

との距離を作品の評価に組み込み，作品を普遍的

な構造の変形・異形と見ていたのである．  

この方向は神話原型批評として現れるのである

が，その代表格はカナダの N.フライ (Northrop 

Frye) であった．彼は文学を作品固有の条件の中

だけでなく，文化現象の一形式として，広い文化

的文脈の中でとらえ，ある文化の象徴的表現の中

に繰り返し現れるテーマやモチーフの類に関心を

寄せた． 

 一つの作品は一つの原型を表現する様々な表現

の一つととらえるのである．これは，個々の作品

の意味の解明よりも作品を構成する符牒の体系，

さらに符牒を生成する文化現象の普遍的な構造そ

のものに確定性を求めて探求する構造主義とより

合わさって行く，と同時に，比較神話学の発展と

ともに神話・民話の研究と重なっていくことにな

った．つまり，1960 年代以降，思考の原点として

のプラトンの「イデア」論，人間の心の原点とし

てのユング (C. G. Jung) の「原初イメージ」

(primordial images) や「集団無意識」(the collective 

unconscious)，また文学の原点としてのフライ 

(Northrop Frye) の「原神話」，や 符牒の原点とし

てのノーム・チョムスキー (Noam Chomsky) の

「普遍文法」(Universal Grammar) などの学説が，

普遍性という点で共時的に並び，相乗的に統合さ

れていったのである． 

 これを文学に限定すれば，発信者の「書くとい

う発信者語への創作的翻訳行為（原型模写）」は，

人間の原初情動・衝動の「普遍的原型」と同化し，

「物語原型（原神話）＋原初的事象展開」となり，

「類比照合」と「論理的推論」に基づいて符牒化

され作品化される，と同時に，その作品は発信者

から切り離されて人類共通の文化基盤から成る共

同体の財産となるのである．したがって，受信者

の「読む」という行為は，「物語原理（物語原型・

原初的事象展開）」と「符牒（イメージ）の組み合

わせ規則（文法）」という共通の基盤の上で，「発

信者語を受信者語に翻訳して納得すること」とな

る． 

 

2-3 表層情報の等価的処理 

コンピュータによる機械翻訳は，人間が行って

いる「発信者語を受信者語に等価的に言い換えて

納得する」ということを，母語と異言語との間で，

科学的に等価的に処理しようとするものである．

そのため，人間と言語との関わりのメカニズムが

科学的に検討されることになった．そして，コン

ピュータによる等価変換処理は，解明されたと思

われる知識をベースとした自然言語処理から始ま

ったが，満足な処理が出来ず，現在では，さらに

統計確率を援用して処理する手法が盛んである．

しかし，この方法もデータが多くなればなるほど

精度が落ちるという現象に直面している．もちろ

ん「雑音」を排除して処理することもできるよう

になっているが，それでも「人間による正しい言

い換え」（対訳データ）にはほど遠い．  

「正しい等価的言い換え」は，原言語の表層情

報が正しく分析・分類されているだけではできな

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS11-5

982



い．もちろん，目的言語の表層構造も正しく分析・

分類されていないといけないが，その上に，言語

の情報伝達構造の等価的対応関係が正しく規則化

されていなければならない．たとえば， 

 

やがて森が切れ，海が見えてきた． 

 

という日本文がある．この表層情報は曖昧である．

人によっては「やがて」を全体にかけて「やがて，

森が切れ海が見えてきた」と解するだろうし，ま

た，中には「やがて」を「森が切れ」だけにかけ

て「やがて森が切れて，海が見えてきた」と解す

る人もいるだろう．またある人は「やがて（森が

切れ）海が見えてきた」と解するだろう．「形態素

解析・係り受け解析(JUMN/KNP)」にかけると，「や

がて」は全体にかかっていると分析し，「やがて森

が切れて，海が見えて来た」と「て」を加えると，

「やがて」は「森が切れて」にかかると分析する．

機械翻訳はその結果に応じて， 

 

The forest cuts and the sea has come into view before 

long. 

The forest will cut before long, and the sea has come 

into view. 

 

というような英語符牒の言い換えを出してくる．

しかし，プロの翻訳家はそのあいまいさも含めて， 

 

やがて森が切れ，海が見えてきた． 

Before long there was a break in the wood, and the sea 

came into view. 

 

のような「言い換え」をする．言語変換が正しく

なされるためには，このようなプロの対訳を集積

して，「言語の伝達構造の等価的対応関係」を分

類・法則化することが必要である．しかし，この

「伝達構造の等価的対応関係」の見極めと分類・

法則化が難しい． 

日本語から英語への変換において，一個の「単

位情報文（一つの動詞と一つ以上の名詞からなる

文）」は理論値としては９８％ほど正しく変換でき

るそうである（池原悟氏の 2005 年の論文）が，理

論値を下げているのはおそらく等価変換しにくい

「○は□が△」という日本語特有の情報伝達構造で

あろう． 

「○は□が△」に使われる助詞の「は」と「が」

については，数多く本が出版されているばかりで

なく，ネット上にも説明・解説が無数にある．ま

た，この「は」を含む日本文の英語への変換につ

いても多数の説明がなされている．しかし，説明

は，たとえば，「名詞文，形容詞文の場合，主語は

「は」であり，動詞文の場合，主語は「が」であ

る」とか，「‘は’が主語の場合は陳述文であり，‘が’

が主語の場合は命題文である」とか，また，「‘は’

は関心の対象をあらわす」など，日本語研究・日

本語教育の見地からの分類・解説が中心である．

「英語との対応関係」ということを前提に解説し

ていてネット上で読むことのできるのは，宮崎正

弘氏（新潟大学名誉教授）の主宰する「（株）ラン

グテック」くらいしかない．この「は」を「英語

との対応関係」を意識して詳細に解説したのは三

上章であろう．彼は「Ｘハ」はだいたい「Ｘニツ

イテ言エバ」の心持ち（三上章『象は鼻が長い』

p. 8 くろしお出版，1960/10/30）と説明し，さら

に，『日本語の構文』（p. 41 くろしお出版，

1963/12/20）で 

 

X wa ～ ≒ As for X, it ～ 

 

と英語に言い換えている．機械翻訳では，この言

い換えを参考にしたらしいのであるが，As for…構

文の使い方がよくわからないまま利用したらしく，

たとえば， 

 

紅葉は奈良がよい． 

As for the autumnal tint, Nara is good. 

この店は牡蠣がおいしい． 

As for this shop, the oyster is delicious. 

 

というような奇妙な言い換えが出てくる． 
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 このように「伝達構造の対応関係」を法則化す

るのは非常に難しい．そこで，日英両語の等価翻

訳を試みた過去３０年の仕事の中から短い例を探

して，英語への等価変換を前提にして「￮は□が△」

という日本文の情報伝達構造を分類してみた．次

のような六種類に分けることができる． 

 

A．英語の S+V+O で対応できるもの 

A１ 「あたし，夜景，大好き．」 

“I'm very fond of this kind of view at night.” 

「（私は）すこしはペルシャ語がわかります

から，・・・．」 

“I know (just) a bit of Persian, ….)” 

A２ ハム，ベーコン，ソーセージは私たちがこ

こで作っています．（～製造所） 

    Ham, bacon, and sausages we make here. 

 

B．英語の S + HAVE + O か，S + V(be) + adj. (+ 

prep. + N)で対応できるもの 

B１ 少女は肌の色が浅黒く，目がきつかったが，

おとなびた表情をしていた． 

She had a rather dark skin and sharp eyes but a 

more adult expression. 

B２ 私は母に似て虚弱だった． 

I took after my mother in having a weak 

constitution [having poor health]. 

I resembled my mother in being delicate [sickly; 

weak] 

彼はもともと体力がまるでないタイプだった． 

He was completely lacking in [he completely 

lacked] stamina [physical strength] at the best of 

times [by nature] 

彼は身体が丈夫である． 

He is strong in health. 

その子は体が弱かった． 

The child was in delicate health. 

 

C．「時・場・事・物の名詞＋は」は「～には・で

は」の意味で，英語では副詞句で対応するもの 

C１  秋はワシントンが美しい． 

   Washington is beautiful in autumn. 

酒の肴はスルメがいい． 

Surume is most suitable for sake. 

Ｃ２ 秋は鈴虫が鳴く． 

   Crickets ring bells in fall. 

―――――――― 

［参考］ 

このように分類すると， 

 

花は桜木，人は武士． 

The cherry is among flowers, the samurai is among 

men. 

春は曙 

Dawn is most beautiful in spring. 

 

も，深層に「○は□が△」が潜んでいることがわか

る．「春は曙」に関しては， Ivan Morris (The 

pillow-book of Sei Shonagon, 1991, Columbia 

University Press, New York) が，In spring, it is the 

dawn that is most beautiful. と翻訳している．In や

it is が弱音なので「春(spring)は曙(the dawn)」と日

本語のイメージ順である．上田敏の『海潮音』の

中の「春の朝」 は Robert Browning: Pippa’s Song: 

The year’s at the spring./ And day’s at the morn; 

Morning’s at seven…. を訳したものであるが，「時

は春，日は朝，朝は七時．」としている．それから，

「今は昔」も深層に「○は□が△」が潜んでいると

思うが，単に「時」を示す副詞と解され，斎藤大

和英辞典では「いまは昔」を once upon a time と

訳している．また，川端康成 現代語訳，ドナル

ド・キーン 英訳，講談社インターナショナル 

(1998/03/20）では， 

いまはむかし，竹取の翁といふ者ありけり． 

Many years ago there lived a man they called the Old 

Bamboo Cutter.  

と訳している． 

―――――――― 

さすがに，三上章は，「は」は「に・で」を兼務

すると解説している．（『象は鼻が長い』第１章「ハ」

の兼務 pp.35-47）日本語という観点から言えば，
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助詞の「は」はいずれも「関心の対象のピックア

ップ」であるが，ここで重要なのは，「伝達構造の

対応関係の法則化」という新しい観点を導入する

ことによって，，C．のように，英語では副詞句に

なる場合が含まれているということが意識される

ということである． 

イギリスではターナーとかコンスタブルの風景

画が有名であるが，なぜ彼らは風景画を描き始め

たのか．フランドル地方の空はどんよりとしてい

て画家たちは関心を抱かなかった．ルネッサンス

になって，フランドルの画家たちはイタリアへ赴

く．彼らは地中海に来て，空の蒼さ，光の輝き，

雲の流れに気づく．なんと空は明るく美しいのだ

ろう．フランドルに帰った彼らが描く絵の中に空

や雲や光が現れる．オランダの風景画の始まりで

あり，それはイギリスにも渡っていく．新しい視

点を得ると同じ物が違って見えてくる． 

 

秋の夜は，はるか彼方に， 

小石ばかりの，河原があって，・・・ 

 

 ああ，「秋の夜は河原がはるか彼方にある」は「○

は□が△」であって，「秋の夜は」は C.に分類され

るものなのだ． 

 

3. 実装―中原中也語を自分語に変換し

て納得する 

オーガナイザー（小川・小方両氏）の「実装作

品を」という注文に応えて，中原中也の「一つの

メルヘン」を勝手に自分語に言い換えて納得して

みせて「実装」とする． 

 

「一つのメルヘン」 

 

（見上げると）（闇が深い）秋の夜（に）は，はる

か彼方（の夜空）に， 

小石（のような星）ばかりの，〈天の川の〉河原が

あって， 

それに（太陽の）陽は，（まるで）さらさらと 

さらさらと射して（星を輝かして）ゐるのであり

ました． 

 

陽といっても，（それは星に当たって光っているの

で）まるで珪石かなにかのやうで， 

（瞬く星たちは）非常な粉末の個体のやうで， 

さればこそ，さらさらと 

かすかな音を立ててもゐる（かのように感じられ

る）のでした． 

 

さて小石の（ような星の）上に，今しも一つの（秋

の羽うちからしたアゲハ）蝶（のような僕）が（よ

ろよろ）とまり， 

淡い，それでいてくっきりとした 

影を落としてゐるのでした． 

 

（「いやいや，これは夢だ，幻想（メルヘン）だ．」） 

やがてその蝶（のような僕）が（僕の涙で）みえ

なくなると，いつのまにか， 

今迄流れてもゐなかった河床に，（涙の）水は 

さらさらと，さらさらと流れてゐるのでありまし

た・・・・・・ 

 

この詩は美しいが哀しくて寂しい． 

詩人の役目は，物語を喚起できるようにイメー

ジ点を揃えることであるが，最後に，もう一つの

キーワード「認知」について言うと．「聞いてわか

る，見てわかる，読んでわかる」ということは，

このように「相手語を勝手に補って自分語に変換

して納得する」ということで，この操作は無意識

のうちに日頃からやっていることである． 

 

4. おわりに 

フランス派英文学研究やロラン・バルト流の読

みのテクニックなどを通して学んだ「精読」に，

機械翻訳の仕組みと，岩垣式納得を重ねた「勝手

読み」である．以前，グループで「勝手読み」を

テーマに議論していたとき，研究会の終了寸前に

内海彰氏が「勝手読みでない読みはあるのか」と

突っ込んで来た．いい質問だと思って「そう，勝

手読みでない読みはない」と答えたとき，会場側
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から時間だから出て行ってくれと追い出されてし

まった．続けて言いたかったことは「でも，勝手

読みと意識した勝手読みと，意識しない勝手読み

とは異なる」であった．ここに追加しておく． 
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Abstract 
This article presents the problem of “avant garde” 

and “rear garde” in literature and arts based on my 

personal experience of a kabuki play. One of the most 

important characteristics of kabuki is the multiplicity. 

A kabuki play on a stage in a theatre is formed on a 

variety of and multiple historical and other traditions 

and constraints. If avant garde is literary or artistic 

form that has no things to be considered in the past, 

kabuki is not avant grade. For the author, rear garde 

point forms essential and productive values in 

narrative and geino including kabuki. 
 
Keywords ― Avant Garde, Rear Garde, Kabuki, 

“Kagotsurube Sato no Yoizame”, Kawatake 

Shinshichi, Multiple Narrative Structures, Geino 

Information System, Integrated Narrative 

Generation System 

 

1. 『籠釣瓶花街酔醒』の一体験 

平成 22(2010)年 2 月，十八代目中村勘三郎（昭

和 30(1955)年-平成 24(2012)年）が五代目坂東玉三

郎（昭和 25(1950)年-）と共演した，『籠釣瓶花街

酔醒（かごつるべさとのゑいざめ）』の舞台を歌舞

伎座で観た． 

『【新版】歌舞伎事典』[1] や『最新歌舞伎大事

典』[2] によれば，『籠釣瓶花街酔醒』は，明治

21(1888)年 5 月に東京の千歳座（現在の明治座の

前名の一つ）で初演された世話物歌舞伎狂言であ

り，作者は二世河竹新七（初世河竹黙阿弥）（文化

13(1816)年 - 明治 26(1893)年）の高弟三世河竹新

七（天保 13(1842)年 - 明治 34(1901)年 ．前名は

初世竹柴金作）である． 

『籠釣瓶花街酔醒』という歌舞伎狂言の台帳は，

本来は八幕であり，春陽堂から昭和 4(1929)年 7 月

に出た『日本戯曲全集第三十二巻 河竹新七及竹柴

其水集』（著者代表：竹柴金作）には，そのすべて

が収録されている（pp.2-116）．しかし，東京創元

社『名作歌舞伎全集第十七巻 江戸世話狂言集三』

（監修・郡司正勝，山本二郎，戸板康二，利倉幸

一，河竹登志夫，昭和 46 年 3 月 10 日発行）では，

『籠釣瓶花街酔醒』（pp.111-157） は，本来は五幕

である「仲之町見初の場」が「序幕」となってい

る．つまり収録されているのは全体のほぼ半分で

ある．現行の舞台上演でも，本来の一幕から四幕

までは省略される．実際は，前半・後半は緊密に

つながり，前半の出来事が後半の展開の前提とな

っており，前半を知らないと後半の理解も浅薄に

なることは否めない． 

この作品の詳細は今執筆中の別稿に含める予定

なのでここでは省略する．また，時間があれば大

会の発表の際補足する． 

但し，「作品」と言った場合，何が作品であるの

か．渡辺[3]は，歌舞伎における「テクスト」とは

何かと考え，「第一のテクスト」と「第二のテクス

ト」とに分けている．第一のテクストが戯曲（台

帳）としてのテクストであるのに対して，第二の

テクストとは舞台における俳優（役者）の身体動

作を意味する．私がここで『籠釣瓶花街酔醒』と

いう作品を取り上げたのは，2010 年 2 月に勘三郎

と玉三郎他によって上演された特定の芝居に心を

打たれたからである．その演技の白熱にある異常

なものを感じたからである（渡辺[4] による十七

代目中村勘三郎論や山本[5] による十八代目中村

勘三郎論を読むと，十八代目勘三郎の古典歌舞伎

に立ち向かう姿勢が分かり，またその暗さや重苦

しさ，一種の異常さの印象の由来が分かる）．その

時私はまだ『籠釣瓶花街酔醒』の戯曲を読んでも

いなかった． 

ただ，第二のテクストを単に舞台における上演
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という意味に捉えてしまうと，他の演劇や映画を

劇場で観ることも同じことだ，ということになっ

てしまうが，それは明らかに違う．歌舞伎におけ

る第二のテクストというのは，舞台上での役者ご

との身体動作におけるパターン，一定の型を意味

している．それは過去から伝承されたものであり，

未来へ伝承して行くものである．役者（俳優）ど

うしの場合口承での伝承が行われ，つまり第二の

テクストは先行する役者の身体に染み付いた記憶

として，後に続く役者に伝えられる．しかし第二

のテクストは文字によっても記録され，それは江

戸時代の役者評判記[6]から近現代における歌舞

伎劇評までの長い歴史を持っている．特に，特定

の役者における演技の型の詳細な記録としての第

二のテクストが存在する（例えば[7]）． 

言い換えれば，歌舞伎には，過去の方が現在よ

りも素晴らしいという観念があり，現在の役者に

は，その素晴らしい時代の芸を引き継ぎ，後代に

伝える役目が与えられている．ある役者の一回的

な個性によってのみ新しく優れたものが生み出さ

れるという観念は歌舞伎には存在しないのである． 

私は，「多重物語構造」という概念を提出し[8, 9]，

物語という現象を支える最も本質的な特性を「多

重性」に見た．例えばある物語を物語る者は，作

者としての私であると共に語り手としての私であ

り，この多重性・多元性が，物語においては一つ

の価値を成す．さらに，「芸能情報システム」とい

う概念も提出し[9,10]，「文学」としての物語と言

うより「芸能」としての物語を指向する姿勢を示

した．歌舞伎は，多重物語構造を最も強く体現す

る芸能情報システムである．歌舞伎の分析を通じ

て，多重物語構造モデルを物語生成システムの拡

張としての芸能情報システムに具体化して行く作

業は，現在執筆中の別稿に含める（9 月の発表で

は触れる）． 

 

2. 前衛？ 後衛？ 

二世河竹新七すなわち河竹黙阿弥は，個人的に

如何なる意見を持つ者であっても，その存在の大

きさを認めないわけには行かない，歌舞伎と人形

浄瑠璃における大作者―近松門左衛門（承応

2(1653)年-享保 9(1725)年），紀海音（寛文 3(1663)

年-寛保 2(1742)年），竹田出雲親子（初世：生年不

詳-延享 4(1747)年．二世：元禄 4(1691)年-宝暦

6(1756)年），並木宗輔（元禄 8(1695)年-寛延 4(1751)

年），近松半二（享保 10(1725)年-天明 3(1783)年），

並木正三（享保 15(1730)年-安永 2(1773)年），桜田

治助（初世．享保 19(1734)年-文化 3(1806)年），並

木五瓶（初世．延享 4(1747)年-文化 5(1808)年），

鶴屋南北（四世．宝暦 5(1755)年-文政 12(1829)年），

奈河亀助（初世．生没年不詳．明和 8(1771)年より

天明 5(1785)年まで活躍[11,12]），瀬川如皐（三世．

文化 3(1806)年-明治 14(1881)年）らと並ぶ大物で

あり，特に江戸歌舞伎から明治歌舞伎への橋渡し

（明治時代に歌舞伎が滅亡しなかったこと）に果

たしたその役割の巨大さの点で，そして現在にお

ける上演頻度の多さの点でも，最も特筆すべき作

者の一人であることに疑いはない． 

明治時代初期の歌舞伎における最「前衛」の一

人は，蔑称「活歴」を創始・実践した九代目市川

團十郎（天保 9(1838)年-明治 36(1903)年）[13,14]

であろうが，河竹黙阿弥が従来の歌舞伎狂言作者

の枠組みを超えて冒険する姿を，渡辺[15]や今尾

[16]は跡付けている．座付作者としての歌舞伎狂

言作者から独立した戯曲作家への転身である．今

尾は上記文献の冒頭で，前者と後者の違いを端的

に示す．それは，科白の上に書かれる人名の，役

者名から登場人物名への変化である．ある特定の

役者を想定してその能力を最大限生かすように科

白と行為（身体動作）を創作するという考えから，

戯曲に記述された内容を演じる役者が咀嚼して最

大限戯曲としての可能性を引き出すように努力す

る，という考えへの転換，役者に従属した戯曲か

ら戯曲に従属した役者へ，という 180 度の転回で

ある．黙阿弥のこの冒険はそれ自体としては決し

て成功したとは言えなかったが，九代目團十郎の

（挫折した）上記試行と共に，「新歌舞伎」という

その後の流れに受け継がれ，純粋な「古典芸能」

ではなく現代劇でもあるという近・現代歌舞伎の

あり方に大きく貢献した． 
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しかしながら，河竹黙阿弥によって自分の直接

の後継者と目され，河竹新七という名跡を与えら

れた第一の弟子である三世河竹新七は，多くの作

品を提供し，その中には現在も上演される複数の

作品が含まれるという点で，明らかに明治歌舞伎

史上における大作家の一人であるが，伝統的な江

戸歌舞伎のスタイルを守り続け，新歌舞伎にも組

しなかった，非前衛的な作者であり，寧ろ時代に

取り残された作者であった． 

私などは，「前衛」と聞くと直ちに，レーニン主

義的なエリート主導型共産主義革命運動を思い出

し，またその軍事用語としてのニュアンスを思い

浮べてしまうのであるが，上述のように，歌舞伎

の歴史を検討する中でも，前衛という言葉を援用

することはできないではない．『＜前衛＞とは何

か？ ＜後衛＞とは何か？』[17]という本を覗く

と，文学は既に後衛である，あるいはずっと前か

ら後衛であった，すなわち科学，音楽，映像等諸々

のジャンルから領域を侵犯され続け，そんな状況

において文学独自の領域とシステムを模索するた

めに種々の前衛的運動が 20 世紀初頭から行われ

続けた，という論旨の論文 [18]も収録されている．

しかし，オーガナイズドセッション「前衛表現の

理論・実装・認知（前衛と知）」（小川有紀子・小

方孝）で主に扱われるのは，文学ではなく音楽や

映像や演劇であることが予想される．前衛といっ

た概念が今更のように成立してしまうのだろうか．

この辺りのことは，当日のセッションにおいて議

論されることだろう． 

歌舞伎に戻る．前掲書によれば，ロラン・バル

トは「前衛であるということは，何が死んだかを

知っていることであり，後衛であるということは，

死んだものをまだ愛しているということだ．」と述

べているという．しかしこれは例によってひどく

情緒的な文句である．もっと即物的に，その前に

何も存在していないことを前提として行動するこ

とを前衛的と呼び，その前に何かが存在すること

を前提として行動することを後衛的と呼ぶ．歌舞

伎は常に過去を賛美し，過去の多重構造の縛めと

柵の中で現在を危うく保持して来たという意味で，

最大限後衛的な芸能（芸術？）である．映画監督

エイゼンシュテインの例のように，異なる文化圏

の人が突然それを見て前衛的と感じてしまうこと

はあるとしても． 

 

3. 個人的筋書き 

前の議論とは離れるが，私にとってなぜ歌舞伎

なのかについて要約する．「統合物語生成システ

ム」[19,20]というシステムの研究開発を進めるに

当たって，現在，メカニズムの部分と知識内容の

部分に分けている．メカニズムとは，システムの

構成や，知識内容なしでも動く機構を意味し，知

識内容とはストーリー等の物語を構成するための

素材的情報のことを意味する．歌舞伎の分析は，

メカニズムとの関連では，物語生成の多重構造や

関与主体の整理，芸能情報システムへの拡張等に

寄与する．他方知識内容との関連では，物語のモ

チーフや構成パターンのあり方を検討する豊かな

素材である．歌舞伎の物語は，人形浄瑠璃や能や

狂言の中の物語を取り入れているが，またそれら

は日本に古くから伝わる伝説や説話や民話をベー

スにしているものが多い． 

最近内田[21]は，米国の映画や文学の中には，

戦争で頭のおかしくなった人間が殺人を犯す物語

や，権力者を悪の権化として描き出し糾弾する物

語などが多く存在し，それが米国の文化の一種の

健全性を証明しており，それに対して日本にはそ

の種のものがない，ということを述べているが，

歌舞伎の最も伝統的な物語のパターンは「お家騒

動物」であり，多くは実在の人物の名前を少し変

えた登場人物がお家乗っ取りを図り，敵味方に分

かれて数々のドラマが展開する．また頭のおかし

くなった人間が泥棒になって強請り騙りを働いた

り，目上の人に狼藉を働いたりする物語は，河竹

黙阿弥等の歌舞伎の定番である．『仮名手本忠臣

蔵』だけを取り上げても，あのようなものが公然

と上演され続けていたことは，不思議ではないか．

そして歌舞伎が，江戸時代を通じて，幕府による

弾圧の対象であり続けたことは不思議ではない．

それは単に変態芸能であったためばかりではない
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だろう．歌舞伎はあらゆるタイプの物語の殆ど恣

意的なまでの収蔵庫であり，また物語と芸能の常

として，時の権力や政治との間で鍔迫り合いを演

じ続けた． 

今後歌舞伎分析は，物語生成研究の基軸に据え

られる．差し当たって次の段階では，「私／他・小

説」とも言うべきものの制作が目的とされる． 
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Abstract 

The main thrust of this article is to argue that 
cognitive science should jump out of experimental 
rooms to the fields. Fields are full of conditions and 
factors that are never controlled and even unpredicted. 
Other events and issues that happen to co-occur could 
be relevant to the target topic of exploration. The 
reason why we think cognitive science should go out 
to fields is that it may be possible that so far 
unexplored types or aspects of intelligence will be 
found out of exploration in fields. Those types of 
exploration may be based on subjective data and 
first-person’s viewpoints, and deal with phenomena 
that occur or hold in specific situations and therefore 
are not universally validated. Now, however, those 
types of exploration are necessary to find situated 
aspects of intelligence in unstably changing 
environments.        
 
Keywords ―  field, situated cognition, 
first-person’s viewpoints, research methodology 

 

1. はじめに 
 従来の認知科学は，知能に関するモデルを心理学

的実験やコンピュータシミュレーションによって検

証することを方法論としてきた．しかし，実験室実

験やシミュレーションは，立てたモデルにおいて予

め想定される特定要因のみに着目したものにならざ

るを得ず，実環境や実生活の状況に依存した知の姿

を明らかにするためには限界がある．その限界につ

いては，第二節以降に簡潔にまとめる．  

 この限界を打ち破るためには「フィールド」を対

象とした研究にシフトしなければならない．「フィ

ールド」とは研究者によって設定された人工的活動

や統制された実験環境ではなく，当事者たちの生活

におけるリアルな動機や目的に基づく自発的な活動

が繰り広げられる場を指す．生活のなかにはそのよ

うな場が溢れている．例えば，スポーツ・演劇・ダ

ンス・音楽・料理・教育・介護・制作などである．

こういった現場を研究対象にして，ひとの行動をつ

ぶさに記録・観察し，フィールドの文脈を切り離さ

ずに，知の姿についての新しい研究仮説や，ひいて

は理論構築につながる知見を得るような萌芽的研究

が，いま認知科学には求められていると考えている． 

 2014年度には，同じ問題意識のもとで，学会の機

関誌『認知科学」に同名の特集号を企画した（「フ

ィールドに出た認知科学」）．2015年３月発行の学

会誌に掲載された特集である．本オーガナイズドセ

ッションは，この学会誌の企画にタイアップするも

のである． 

 

2. 状況依存性 
 「状況依存性」（situated cognition）とは，知能
はそれ自体独立して存立するのではなく，主体の身

体，身体を取り囲む環境（他者を含む），社会や時

代とともにあることを指す概念である（例えば[1]）．

1980年代後半から米国の西海岸を中心に芽生えて
きた考え方である．我々は基本的にこの概念に則る．

ひとは，環境の中で物事を認識し，行動し，他者と

交わりを持ち，社会の中で影響を受けながら，知を

育み，発揮するものである． 

 そうであるならば，人工的な活動や統制された実

験環境に留まって探究を行っても，知の姿を明らか

にすることはできまい．実環境や実生活のなかで，

様々な状況に応じて臨機応変に振る舞う姿にこそ知

の本質が潜んでいるはずである．我々は，揺れ動く

状況に対する動的対応力こそが知の本質ではないか

[2]と考えている． 

 人間とコンピュータのどちらが賢いかと問え

ば，いまだ多くのひとは「人間」と答え，その理

由として「コンピュータに比べて融通が効くし，
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柔軟にモノゴトに対処できるから」を挙げるだろ

う．では，日常用語で「融通が効く」，「柔軟な対

処」と表現する知の姿とは，いったいどのような

ものであろうか？ 実は，認知科学や人工知能の

これまで50年以上の研究成果をもってしても，人
間がどのようなメカニズムで「融通が効く」，「柔

軟な対処」という知を発揮できているのかは解明

されていないのである． 
 状況依存性，動的対応力の源泉を探ることこそ，

いま，認知科学に求められている．実験室に留ま

って研究しているときではない．研究者は世の中

の実フィールドに飛び出し，統制されることのな

い様々な状況のなかで，ひとがどのように振舞い，

どのように問題を見つけ，どのように問題を解決

しているかを探究すべきときである． 
 

3. ダイナミックな相互作用 
 先に，「実験室実験やシミュレーションは，立

てたモデルにおいて予め想定される特定要因のみ

に着目したものにならざるを得ない」と述べた．

状況依存性という概念を真剣に考慮すると，この

ような実験室実験やシミュレーションが現実に即

していないことは明白である． 

 研究者 A がある要因 X に着目し，その要因があ

る場合とない場合を分けるような統制実験を行い，

ひとの振舞いに差が出たという実験結果を得たと

する．研究者 B は別の要因 Y に着目し，同様の結

果を得たとする． 

 しかし，要因 X と要因 Y が同時に存在する場合

に，さて，ひとはどう振る舞うのか？ 実験室実

験は，本質的にこの問いを明らかにすることはで

きない．「いや，要因 X と要因 Y の交互作用を調

べればよいのだ」と心理学者たちは反論するであ

ろう．確かに，交互作用という分析手法は，状況

依存性に少し取り組もうという姿勢の現れかもし

れない． 

 しかし，実フィールドにはその他の要因もたく

さん存在する．研究者が想定していないような要

因が，要因 X や要因 Y と相互作用しあい，実験室

のなかでは思いも寄らぬような結果を生むかもし

れない．また，実フィールドには，研究者が想定

する要因 X と要因 Y が同時に存在しない可能性す

らある． 

 藤井，諏訪，そして公立はこだて未来大学の中

島は，ひとの知が社会と相互作用しながら進化す

るというモデル（FNS ループと呼んでいる）を提

唱している[3]．図１にその構造を示す．ひとつの

FNS ループは，一人一人の人間の認知で起こる知

の進化を表している．ひとが何らかの意図をもっ

て社会に対して働きかける行為を行うと（図１の

C１の行為），その行為はそのときの社会状況に存

在する様々な要因と相互作用する（図の C1√2）．

相互作用の結果，そのひとは C1 の行為の意図が完

全には満たされていないということに気づくかも

しれない．また，そのときには全く意図していな

かったような現象が生じていることや，新しい着

眼点に気づくかもしれない．そういった分析のプ

ロセスが C2 である．C2 に基づいて，新たな意図

や問題意識が芽生え（図の C3），それが次なる行

動（C1）の動機となる． 

 
図１ FNSループ 

 
 FNS ループという概念で最も重要なポイントは

C√2 の相互作用にある．C1 を実践してみて初めて

その相互作用から何か新しいものごと（C2）が生

まれるのである．逆の言い方をするならば，C1 を

実践する前には，そのとき社会に共存するどの要
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因が相互作用をするか，その結果，どんな現象が

生まれるか，どんな着眼点が顕在化するかが予測

できないのである．FNS ループは，実フィールド

でダイナミックに生じているものごとを表現する

モデルになっている． 

 実験室で研究者が想定した要因だけを統制して

いる限り，このダイナミックな相互作用を扱うこ

とはできまい．認知科学者よ，実フィールドに出

よ！ われわれはそう提言したい． 

 

4. 一人称研究という動向 
認知科学がフィールドに出ると直面する問題が

ある．それは，社会状況には基本的に再現性がな

いことである．ある状況はそのひとが人生のな

かでただ一度だけ遭遇する、つまり、初遭遇で

ある場合が多々ある．そういった状況のなかで

臨機応変に対応し，知を発揮したとしても，そ

の事実をもとにどうやって研究知見を導き出せ

ばよいのか？ そう悩む研究者は多いであろう．

その悩みは，研究知見は普遍的でならねばなら

ぬという科学的方法論への忠誠から生じるもの

である． 
最近，諏訪，堀1，藤井，中島らを中心にして，

知の研究には「一人称研究」という方法論が必要

ではないかという考え方が提唱されている[4][5]．
知の一人称研究とは，あるひとが実フィールド

で出逢ったものごとを，その個別具体的な状況

を捨て置かずに一人称視点で観察・記述し，そ

のデータを基に知の姿についての新しい仮説を

立てようとする研究である．一人称視点で観

察・記述する対象のものごととは， 
 どのような意志をもって， 
 （からだを使って）どのように環境に働

きかけ， 
 環境にはどんな変容がもたらされ， 
 自分は環境のどんなことに新たに気づ

き， 
 自分の考えはどう影響を受けたか， 
 そして、自分にはどんな新しい意図や目

                                                   
1 東京大学教授，堀浩一氏 

的が生まれたか， 
などである．要は，自分のからだや意識と，社

会状況のあいだに生じる相互作用を記述するの

である． 
人工知能学会では，学会誌『人工知能』2013

年 9月号に，諏訪と堀が企画した特集「一人称
研究の勧め」が掲載され[4]，9名の研究者が一
人称研究にまつわる論考を書いた．その特集号

をベースにして，より一般の読者の皆様に向け

て加筆、修正を施した書籍が，2015 年 4 月に
出版された[5]．  
上に書いたように，研究といえば，客観的に

観察して得たデータをもとに，普遍的な知見を

導き出す営みであるという考え方がまだ主流で

あろう．一人称研究はこの原則に抵触する．一

人称視点で観察・記述するので，必ず主観が入

り込む．ひとりの人の身体や意識で，しかも，

そのときの社会状況との相互作用で生じたもの

ごとを基に仮説を立てるので、即、普遍的な知

見には到達できない． 
しかし，そういった方法論と問題意識で知の

研究に取り組まないと，臨機応変，状況依存，

動的対応力といった知の側面は一向に明らかに

ならないのは明白であろう．一人称研究が必要

だと考える理由をここで簡単に論じる． 
ひとは、自分が置かれた状況で生じているす

べてのものごとを（神様のような視点で、つま

り客観的な立ち位置から）見る／感知すること

はできない．ひとが得ることができるのは，自

分の立ち位置から見た一人称視点での世界であ

る．神様視点が全体視野であるのに対し，一人

称視点は局所視野である． 
サッカーの例を挙げよう．スタンドで見てい

るコーチの視点は，全体視野で客観的な観察で

ある．一方，各プレーヤーは本質的に一人称視

点（局所視野のなか）で刻々プレーを選択する．

パスを出す本田選手は，自分の立ち位置からみ

た一人称視点での世界の見え方のなかで，パス

を出す方向やタイミングを決める．パスを受け

る岡崎選手も，一人称視点で，あるタイミング
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で，あるスペースに走り込む． 
 同じパスのシーンでも両選手が見ている視野

は異なる．当然スタンドのコーチの視点とも大

きく異なる．現場で／フィールドでプレーして

いる選手の知を探究するのであれば，選手の一

人称視点で世界を記述し，そこで生じている知

の仮説を立てることが重要であろう．コーチの

視点で論じる場合は，例えば，ホワイトボード

上で選手を磁石で表し，その動き方やフォーメ

ーションを議論することになる．これも重要な

知見を生むであろうが，その論考だけでは，知

の重要な姿（選手が現場で何をみていて、どん

な知を発露しているかという動的対応力の側

面）が欠落するであろう。本田や岡崎の一人称

視点で記述したデータをもとに仮説を立て，知

見を得ることによって，新しいサッカー論が誕

生することだってあり得る． 
臨機応変，柔軟，動的な対応とは、現場状況

の渦中で，まさに状況が生じて初めて発露され

る知（図１では C√2から C2に至るプロセス）
を表する文言である．その側面は一人称視点で

論じる以外に方法はないというのが，一人称研

究が必要であると考える理由である． 
一人称視点であるがゆえに主観が入り込み，

ひとりのひとが遭遇した個々の状況に基づいて

論じるために，最初は個人固有かつ状況依存な

記述に基づいた（普遍的ではない）「仮説を立て

る」研究になる．しかし，そういう方法論で研

究してこそ，コンピュータにはない臨機応変さ，

柔軟さとはなにかについての「仮説が得られる」

のだと考える．逆にいえば，これまでそういう

研究方法論をとらなかったから，「ひとは臨機応

変で柔軟である」とは誰もが口にするものの，

その正体が知能研究の知見として解明されてい

ないのだと感じる． 
まずはフィールドに出て，一人称視点で世界

を記述したことを基に，ひとの動的対応力，臨

機応変さについての，面白い仮説を立ててみよ

うよ！ このオーガナイズドセッションの基本

精神はそこにある． 

そうやって立てた仮説のいくつかは，これま

での実験室実験では着目されたことのない，知

の姿を赤裸々に語るものになっているかもしれ

ない．そういう知の姿は，他の事例にも生じて

はいないか？ 次にそういう研究を行えばよい

のである．つまり，一人称研究で生まれた仮説

を検索クエリーにして，他の事例を見るのであ

る．もし他の事例にも同様の知の姿がみつかれ

ば2，次第にその仮説の普遍性は検証される． 
一人称研究は普遍性を捨てようとしているわ

けではないのである．まずは，ひとりのひとの

主観や一人称視点で生じたものごとから出発し，

これまでの研究が見過ごしてきた仮説を拾い上

げ，次第に普遍性を検証しようという立場にあ

る．もちろん，立てた仮説のうちのいくつかは，

所詮普遍性を得られることのない「くず仮説」

かもしれない．それでもよいのである．一部の

仮説の普遍性がその先検証されることになるな

らば． 
 
5. まとめ 

  誤解のないように述べておくと，すべての知

の研究をフィールドに出て研究したり，一人称

研究の方法論で遂行したりすべきである（客観

的な観測に基づく探究や、多くのひとに成り立

つ普遍的な知見の追求は要らない）と主張する

わけではない．従来の研究手法も必要ではある

が，それだけでは足らないと思っているのであ

る。特に，臨機応変さや柔軟な対処といった知

の姿を明らかにしたいのであれば，ということ

である． 
  一人称研究のすすめの書には「知を客観的に

観察・記述できるのであれば，それに越したこ

とはないのであるが，残念ながら知の研究にお

いては客観的研究だけでは扱い切れないもの

ごとが多々ある」という思想[6]が論じられてい
る。実フィールドに出たり，もしくは一人称研

                                                   
2 他の事例でも同様の知の姿がみつかるかどうかの検
証実験が可能なように，元の一人称研究では，実験の仕

方や分析の仕方に再現性がある記述がされている必要

があります． 
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究をしたりするからこそ見出せる知の姿があ

る．それはいままでの研究方法論（例えば実験

室実験や計算機シミュレーション）では見過ご

されてきた知の姿である． 
  必ずしも客観的な方法論に基づき普遍的な知見

を得ることに縛られずに，個別具体性，主観性，

状況依存性を捨象しない研究態度が，認知科学に

はいま必要である．本論文はそれを提唱するもの

である． 
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Some Issues on Psycholinguistic Investigation 
in Japanese Sign Language

 

Yufuko Takashima

Japan Society for the Promotion of Science, Tokyo Gakugei University
Yufuko.Takashima@gmail.com

Abstract
This paper reports linguistic fieldwork and the 

setting of a psycholinguistic experiment on Japanese 
Sign Language, the first language of Deaf people. As a 
hearing researcher, the author could not design the 
experiment without help of Deaf consultants because 
some cultural and linguistic matters need to be solved 
with Deaf people’s intuition. In the process of setting 
the experiment with them, two specific aspects of the 
field were considered: Deaf people’s perceptual 
sensitivity and sociolinguistic behavior. First of all, the 
visual processing of deaf people is different from of 
hearing people. Secondly, the linguistic environment 
around deaf people, which indicates that the age of 
acquiring sign language and their bilingual condition 
should be considered. We investigated, in addition, the 
matter of social status in which hearing researchers are 
the majority who oppress Deaf people as a minority in 
society. We found a phenomena through the 
experiment that, Deaf participants say what a Deaf 
addressee cannot understand only while looking away, 
but during eye contact with the addressee, almost all 
signs are comprehensible for the addressee.
Keywords Japanese Sign Language, Deaf 
community, language minority, psycholinguistics, 
fieldwork
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多人数インタラクションとしての歯科診療	 

―歯科医師はいかにして発言の宛先を特定するか―	 
Multiparty Interaction in Dental Practices: 

How Does Dentist Address Patient or Hygienist? 
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Abstract 
In multiparty interaction, a speaker frequently has to 

address a certain hearer as a recipient in some way. In 
this article, it is shown that in dental interaction, the 
dentist’s attempt to address the patient or the hygienist 
is not so easily accomplished, and that even when the 
attempt fails the framework of “side-participation” can 
be used to avoid the failure being made explicit. 
 
Keywords ―  Multiparty Interaction, 
Participation Framework, Medical Interaction 

 

1.	 はじめに	 
	 	 研究者によって設定された実験的状況における

会話と異なり，実世界のフィールドでは，さまざ

まな実際的活動に埋め込まれた相互行為が営まれ

ている．各フィールドでは，実際的活動の背景に

存在する社会制度や，それによる人々の知識の勾

配，さらには活動の舞台となる物理的環境の特性

に依存した相互行為が繰り広げられる． 

	 	 加えて，フィールドでの相互行為は，家族や仕

事場での会話のように，3者以上による多人数イ

ンタラクション[1]として組織されることが多い．

多人数インタラクションでは，現在の話し手の次

に誰が話すかが一意に決まらないことなど，2者

間の相互行為では生じない様々な問題が生じうる

ことが知られている[2]． 

	 歯科医師，歯科衛生士，患者が参与する歯科診

療は，実際的活動に埋め込まれた相互行為が繰り

広げられる場の典型である．歯科診療という社会

制度により，各参与者に対して規範的に期待され

る振る舞いは異なり，診療に関する知識の勾配も

ある．デンタルチェアという物理的環境によって，

仰向けに横たわった患者の顔を歯科医師と歯科衛

生士が両側から取り囲むという特徴的な身体配置

も生み出されている (図 1)． 

 

 
図 1	 歯科診療場面の身体配置 

 

	 さらに歯科診療は，歯科医師，歯科衛生士，患

者という社会的役割の異なる 3者による多人数イ

ンタラクションとして組み立てられる．歯科診療

とは，基本的に歯科医師が先導し，歯科衛生士や

患者が追従する活動である．歯科衛生士と患者に

期待されている振る舞いは全く異なるため，歯科

医師の発言が歯科衛生士と患者の両者に宛てられ

ることは多くないと想定される．そこで当事者た

ちにとって問題となりうるのが，歯科医師の当座

の発言が誰に宛てられているか，ということであ

る．歯科医師は，様々な言語的／非言語的資源，

聞き手の知識の勾配などを用いて発言の宛先，す

なわち受け手 addressee[3]を特定しようとし，歯科

衛生士や患者は，それら歯科医師によって発せら
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れる手がかりから，自分が今，受け手として振る

舞うべきか否かを判断していると考えられる． 

	 しかし，多人数インタラクションの重要な特性

としてもう 1点挙げるべきなのは，必ずしも直接

発言が宛てられていない参与者が，傍参与者

side-participant[3]という地位において，話し手の発

言を聞きうる立場にあるということである．すな

わち，多人数インタラクションにおいて，傍参与

者は，自らに宛てられていない発言の聞き手とし

て参与しうるし，話し手は，直接的な宛先として

発言を向けていない者にも自らの発言が聞かれて

いることを期待しうる． 

	 多人数インタラクションでは，話し手が発言を

宛てようと試みている相手が受け手としての反応

を示さず，傍参与者として振る舞ったり，直接発

言を宛てていない相手が受け手としての反応を見

せたりするなど，話し手が宛先を特定するにあた

って，3者 (以上) の間で齟齬が生じる可能性があ

る．特に歯科診療のように，フィールドでの特徴

的な物理的環境に埋め込まれた相互行為では，例

えば，発言を宛てたい相手に背を向けたまま発言

せざるをえないなど，宛先を特定する際に本来ふ

さわしい身体配置が実現できない場合がある． 

	 本発表では，フィールドにおける実際的活動に

埋め込まれた相互行為において，身体配置や物理

的環境の制約によって，発言の宛先を特定する試

みが必ずしも容易に達成されないことを例証する．

その上で，傍参与 side-participationという構造が，

宛先を特定する試みの失敗が回避されるための道

具立てとして機能しうることを示したい． 

	 歯科医師が発言の宛先を順次変更しつつ診療上

の相互行為を展開していく場面に焦点を当て，事

例分析する．まずは，歯科医師が発言の宛先を特

定する試みが成功している，すなわち受け手から

の適切な反応を得ている場面を分析する．次に，

歯科医師の宛先特定の試みに曖昧さが生じ，必ず

しも成功しているようには見えない場面を分析し，

そこで傍参与という構造によって，宛先特定の失

敗が問題化することが回避されることを示す． 

 

2.	 発言の宛先を特定する試みの成功	 
	 ここでは，歯科医師 (以下，D) が患者 (以下，

P) あるいは歯科衛生士 (以下，H) に自らの発言

の宛先を特定しようとし，その試みが成功してい

るやりとりを記述する (事例 1)． 

 

事例 11 
((歯科医師が患者の傍らで治療方針を説明している．))	 

01	 	 D:	 	 	 	 あの:::	 ↑もう手前の歯	 

02	 	 	 	 	 	 	 	 取り掛かってもいいんだけど	 

03	 	 	 	 	 	 	 	 奥のほう先抜くか	 ちょっと,	 

04	 	 	 	 	 	 	 	 (.)	 

05	 	 D:	 	 	 	 考えます.	 

06	 	 P:	 	 	 	 ((nod	 nod))	 

07	 	 D:	 	 	 	 で,	 ((D は顔を右側に向ける))	 

08	 	 	 	 	 	 	 	 (0.4)	 ((P は D に追従し一瞬右を見る))	 

09	 	 D:	 	 	 	 え:っと¿	 

10	 	 	 	 	 	 	 	 (.)	 ((D が身体を Hに向ける))	 

11	 	 D:	 	 	 	 レントゲン撮ったね.	 ((H を指しながら))	 

12	 	 H:	 	 	 	 はい.	 

	 

 

図 2	 01〜05行目における身体配置 

 

図 3	 07〜08行目における身体配置 

 

	 D は，この事例の直前のやりとりに継続する形
                                                   
1 「[」，「]」は複数人の発話の重なりの開始／終了，「(0.0)」
は無音区間の秒数，「(.)」は 0.2秒以下の無音区間，「言
葉::」は音の引き延ばし，「↑言葉」は音調が上がった言
葉，「¿」は音調がいったん上がった後に下がった言葉，
「((  ))」は注記を示す． 
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で，01 行目から 05 行目まで，P に身体を向け，

治療方針の説明を行っている (図 2)．この発言は，

Dの身体的な志向の表示と発言内容の両面から，P

に宛てられていると見ることができる．P はそれ

に対して 2回頷くことで (06行目)，受け手，すな

わち発言を宛てられた聞き手として適切な反応を

示している．その直後，Dは「で，」と言いながら

首を捻り，D の右側に置いてある治療器具の方向

に顔を向ける (07行目，図 3)．この「で，」は，D

がこの後も自らのターンを保持しようとしている

ことを示すとともに，さらなる Pに対する発言が

後続しうることを投射している．つまり，ここで

P は，引き続き受け手として振る舞うことを動機

づけられている．実際，Pは Dが「で，」と発語し

ながら右を向いた直後，それに追従するように視

線をわずかに右に移し，すぐに戻している．ここ

まで，P は直接的な受け手として，D の発言と身

体の志向に反応しているようである．この間，H

は Dと反対側の Pの傍らで，治療器具の清掃を終

え，清掃に使用したティッシュペーパーをゴミ箱

に捨てるという作業に従事しており，傍参与者と

して参与している． 

 

 

図 4	 11行目の身体配置 

 

	 その後 09 行目で，D は「え:っと¿」と発語し，

その直後，座っている椅子のキャスターを利用し

て身体全体を左に向け，右手に持ったデンタルミ

ラーの先を H に向けて，「レントゲン撮ったね」

と発言する (11 行目，図 4)．「レントゲン撮った

ね」という確認要求の発言自体は，Pも Hも返答

することが可能な隣接ペア第一成分を構成してい

る2．しかし，Dの身体の志向を考慮すれば，Dは

ここで Pとの相互行為空間[4]から離脱し，明確に

発言の宛先を変更し，H に宛てていると聞ける．

H はそれに対し「はい」と確認を与え，受け手と

しての反応を示している．他方，その時 Pは，そ

れまでに見せていたような，頷きなどによる反応

を示さず，単に中空を見つめたままである．すな

わち，P はここで，傍参与者として振る舞ってい

る． 

	 ここまで，Dが自らの発言の宛先を Pと Hそれ

ぞれに対して特定する試みは，各々から受け手と

しての反応を得るという結果によって成功してい

ると見ることができる． 

 

3.	 宛先の特定における曖昧さの発生	 
	 ここからは，D が発言の宛先を特定する試みに

曖昧さが生じ，D が本来的に発言を宛てようとし

ていると思われる聞き手が受け手としての反応を

見せないやりとりを記述する．次に示す事例は，2

章で示した事例 1の直後に続くやりとりである． 

 
事例 1 (続き) 
13	 	 D:	 	 	 	 後でそれ見せ[ます.	 

14	 	 H:	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 [((nod))	 

15	 	 	 	 	 	 	 	 (.)	 

16	 	 D:	 	 	 	 で,	 

17	 	 	 	 	 	 	 	 (0.3)	 

18	 	 D:	 	 	 	 手前のあの↑抜いたところは	 

19	 	 	 	 	 	 	 	 ほぼ治ってきてる[もんで	 もう]	 

20	 	 P:	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 [((nod	 nod))]	 

 
	 前章にて記述したとおり，11 行目で D は H を

受け手として特定し，続く 12 行目で H が受け手

として適切な反応を示している．その直後，13行

目で Dは「後でそれ見せます」と発言する．この

発言が誰に宛てられているのかというのは，やや

複雑な問いである．この問いを検討するためには，

次のように，このやりとりの少し前に遡って観察

する必要がある． 

 
                                                   
2 Hはレントゲンを撮った

．．．
張本人である一方，Pはレン

トゲンを撮られた
．．．．

張本人であり，両者がこの隣接ペア第

一成分に対して確認を与えることができる立場にある． 
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07	 	 D:	 	 	 	 で,	 ((D は顔を右側に向ける))	 

08	 	 	 	 	 	 	 	 (0.4)	 ((P は D に追従し一瞬右を見る))	 

09	 	 D:	 	 	 	 え:っと¿	 

10	 	 	 	 	 	 	 	 (.)	 ((D が身体を Hに向ける))	 

11	 	 D:	 	 	 	 レントゲン撮ったね.	 ((H を指しながら))	 

12	 	 H:	 	 	 	 はい.	 

13	 	 D:	 	 	 	 後でそれ見せます.	 

 
	 前章で見たとおり，13行目より前，07行目で，

D は P に対する説明の継続を投射する接続助詞

「で」を発語している．つまり，P に対するさら

なる発言が後続することが，13行目に先立って投

射されている．また，09 行目から 12 行目の歯科

医師と歯科衛生士のやりとりは，07行目までの連

鎖を一旦保留し，13行目の発言を繰り出すために

挿入された連鎖のようにも見える．すなわち，13

行目の「後でそれ見せます」を発言するために必

要な情報として，Dは 11行目で，Hに“既にレン

トゲンは撮ったか”という点において確認を求め

ている，と聞くことができる．これらの点に鑑み

ると，13行目の Dの発言は，あくまでも Pに対し

て宛てられるべき情報を含んでいると考えること

ができるだろう． 

	 さらに，言語形式を見てみると，直前の「レン

トゲン撮ったね」(11行目) の発話末には普通体が

用いられているのに対し，「後でそれ見せます」(13 

行目) には丁寧体が用いられている．この映像中

に登場する歯科医師が，部下である歯科衛生士に

対して丁寧体を用いている場面はほとんど見られ

ない．この点においても，13行目の発言が Pに宛

てられようとしていたと聞ける． 

	 他方，次のようにDの身体の志向に着目すると，

やや異なった印象を受ける． 

 
11	 	 D:	 	 	 	 レントゲン撮ったね.	 ((H を指しながら))	 

12	 	 H:	 	 	 	 はい.	 ((D は身体を Hに向けたまま，	 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 後方のモニタに顔を向ける))	 

13	 	 D:	 	 	 	 後でそれ見せ[ます.	 ((モニタを見たまま))	 

14	 	 H:	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 [((nod))	 

15	 	 	 	 	 	 	 	 (.)	 ((D は P の方向に身体を戻し始める))	 

16	 	 D:	 	 	 	 で,	 ((身体を P の方向に戻し切る))	 

 
	 Dは 11行目で右手に持ったデンタルミラーでH

の方向を指し，H に宛てて発言した直後，身体を

H に向けたまま，顔を後方のモニタに向ける (図

5)．実はこのモニタには，当座の話題となってい

るレントゲン画像が映し出されており，D は 12

行目で Hからの確認を得るのと同時に，自らの目

で“レントゲンを撮ったか”を確かめることもし

ている．続いて 13行目で，Dは身体全体の方向を

H に向けつつ顔をモニタに向けたままの姿勢で 

(図 5)，「後でそれ見せます」と発言する．この時，

D は右手に持ったデンタルミラーで中空を指し示

す．その後，15行目で Dは Pの方向に身体の向き

を戻し始め，16行目で戻し終えつつ「で」と発語

する (図 6)． 

 

 

図 5	 12〜14行目の身体配置 

 

図 6	 16行目の身体配置 

 

	 この身体の志向の移り変わりを観察すると，D

の 13行目の発言が，確かに Pに宛てられていた，

と記述することが難しくなる．13行目で，あくま

でも Dは Hに顔を向けているのではなく，後方の

モニタを見ながら発言している．しかし，D は身

体の方向を Hに向けたまま，首だけをさらに左に

捻ってモニタを見ている (図 5)．顔の向きが一時

的な志向を表示するのに比べ，腰の前面の向きが

より基底的な志向を表示すること[5]に鑑みれば，
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この身体配置は，限りなく Dが Hへの志向を保っ

ているという印象を P に与えるだろう．さらに，

13 行目の D の発言に共起する中空を向いたジェ

スチャーが，直前の 11 行目で H に向けられたジ

ェスチャーと形状が酷似していることからも，こ

の発言の受け手が Pであることの (Pにとっての) 

蓋然性が低められているように見える． 

	 ここで，聞き手である Pと Hにとって，13行目

の Dの発言が誰に宛てられているか，という点に

曖昧さが生じていると言えるだろう．連鎖上の位

置および言語形式という点からは，この発言は P

に宛てられていると聞ける3．他方，身体の志向と

いう点からは，Hに宛てられているとも聞ける． 

 

4.	 宛先の曖昧さに対する聞き手の対応	 
	 3章で記述した Dによる宛先を特定する試みの

曖昧さに対して，Pと Hはそれぞれ次のような反

応を示している． 

 
13	 	 D:	 	 	 	 後でそれ見せ[ます.	 ((モニタを見たまま))	 

14	 	 H:	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 [((nod))	 

15	 	 	 	 	 	 	 	 (.)	 ((P は中空を見つめて動かない))	 

16	 	 D:	 	 	 	 で,	 

 
	 13 行目の D の発言に対する反応が示されるべ

き位置で， Pは中空を漠然と見つめたまま反応を

示さない．すなわち，(少なくとも連鎖上の位置と

いう観点において) ここで受け手として宛てられ

ていると言えるはずの Pは，受け手ではなく傍参

与者としての振る舞いを見せている4． 

	 他方，Hは Dの発言に対し，軽い頷きによって

反応を示しているものの，これは必ずしも受け手

としての反応とは言い切れない．むしろ，D が P

                                                   
3 実際，この分析対象データを音声のみで再生してみる
と，13行目の発言は Pに宛てられていると直観的に聞
けるものである． 
4 明示的な反応を示さないからと言って，受け手として
振る舞っていないと記述するのは早計かもしれない．し

かし，Pが他の箇所で積極的な頷きによって受け手とし
ての反応を示しているのに対し，ここでは無表情で中空

を見つめており，むしろ聞いていない
．．．．．．

ことを積極的に示

しているようにすら見える．これは Goffman[6]の言う
儀礼的無関心に類似した振る舞いと言えるだろう．

Heath[7]は，診察場面で患者が観察対象として振る舞う
際に，同様の振る舞いが見られることを指摘している． 

に宛てている 13 行目の発言内容に H 自身も同意

する形をとりつつも，頷きによって，その同意を

P
．
に対して
．．．．

見せているような印象を受ける5．つま

り，この観点に立てば，H も 13 行目の D の発言

の宛先は Pであることを，少なからず認識してい

ることになる． 

	 以上の記述が妥当であるとすると，D が発言の

宛先を特定する試みと，それに対する Pおよび H

の反応には，次のような齟齬が生じている．まず，

Dは連鎖上の位置や言語形式によって Pに 13行目

の発言を宛てようとしているものの，身体に表示

される志向によって，その試みに曖昧さが生じて

いる．それに対し，Hは Dの当座の発言が Pに宛

てられていることを認識し，自らの頷きを Pに見

せようとしている．ところが，P は当座の発言が

自分に向けられていることを認識せず，傍参与者

としての振る舞いに留まっている． 

 

5.	 曖昧さを回避する傍参与の構造	 
	 このような宛先の曖昧さの発生と，それに伴っ

て受け手の反応を引き出すことができないという

問題は，現場の参与者たちによって，傍参与とい

う構造に頼る形で回避されているように見える． 

 
16	 	 D:	 	 	 	 で,	 

17	 	 	 	 	 	 	 	 (0.3)	 

18	 	 D:	 	 	 	 手前のあの↑抜いたところは	 

19	 	 	 	 	 	 	 	 ほぼ治ってきてる[もんで	 もう]	 

20	 	 P:	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 [((nod	 nod))]	 

 
	 14〜15 行目で D に発言を宛てられているはず

の Pは，受け手としての反応を示さないにもかか

わらず，Dはそのことを問題化せず，16行目で「で」

と発語し，P への治療方針に関する説明を継続す

る (18，19 行目)．20 行目になってようやく，P

は Dに対して，受け手としての反応を二度の頷き

                                                   
5 この Hの頷きについて，筆者は，まるで“校長先生
のスピーチを横で聞いている教頭先生が，生徒に向かっ

て頷いて見せる”というような振る舞いに似ている，と

いう印象を抱いている．このことは，Hの頷きが 13行
目の Dの発話末「ます」に重ねて，早めの位置で開始
されていることにも裏打ちされうると考えているが，こ

の点は，現時点では明確に論証できないままである． 
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によって示す． 

	 Dが Pの不十分な反応を問題化しなかったのは，

P が傍参与者という立場であるにせよ，D の発言

を少なくとも聞いていたことを確信できたからで

あろう．さらには，D は自らの発話の宛先を特定

する試みが失敗している可能性にも自覚的であっ

たかもしれない．つまり，D は自らの宛先を特定

する試みが曖昧であったことを自覚しつつ，たと

えその試みが失敗していたとしても，P が傍参与

者として当該発言を聞いていたのであれば，その

失敗を問題化する必要はない，という推論に至っ

たとは考えられないだろうか． 

	 歯科診療というフィールドに特徴的な物理的環

境に影響されることで，話し手が発言の宛先を特

定するという多人数インタラクションにおいて解

決されるべき問題に曖昧さが生じてしまう時，ま

さに多人数インタラクションのもう 1つの特徴で

ある傍参与という構造が，その曖昧さを回避する

ために機能しうることが示唆された． 
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Abstract

In this study, we report on some results from our

fieldwork at Nozawa Onsen. We show how partici-

pants preparing for a festival acquire the community’s

knowledge, skill, and ethos in the course of relevant

activities. These include the knowledge about the

names and usages of equipments for the festival, the

body arrangement and the force allocation among the

participants when working together, and the shared

values and concerns of the community. We analyzed

the interactional data obtained from 3-year recordings

of the participants’ activities as well as self-description

of a key participant on his attitude toward the com-

munity. We found that by contrast to apprentices,

who are not skillful at working together, proficients

can effectively coordinate with one another depending

on the situation, suggesting that they have acquired

the community’s knowledge, skill, and ethos, which

are crucial for participating in joint activities.

Keywords — knowledge, skill, ethos, commu-

nity, situated cognition

1. はじめに
1.1 本研究のフィールド

本研究がフィールドとするのは、長野県下高井郡野
沢温泉村に伝わる道祖神祭りを執り行う「三夜講」と
呼ばれる集団の活動である。三夜講は、数え歳で 42歳
に連なる 3つの年齢層の男性たちが 3年間参加する共
同体である。たとえば、2010年度に数え歳 42歳、41

歳、40歳で編成された三夜講は、この 3世代で 2012

年度までの 3年間この祭りの準備に携わる。道祖神祭
りは毎年 1月 15日に行われ、42 歳になる世代が「世

話人」として祭りの主たる実行部隊となる。世話人で
あるメンバーは毎年入れ替わるが、世話人を終えた者
も後見人として、41歳以下の者も見習いとして、全員
が都合 3年間祭りの支度に関わる。祭りは毎年行われ
るが、3年で 1つの完成をみると言われている。先の
例でいえば、2010 年度が初の取り組みであり、2011

年度を経て、2012 年度にその 3 年間の集大成となる
わけである。
我々が初めて三夜講と出会ったのは、2012年 10月

6日の「御神木伐採」という行事の前日であった。自
然発生的な会話の収録を求めていた筆者らは、野澤組
惣代の助言のもと、この日から祭りの準備作業を見せ
てもらうことになった。ただし、前段のような知識は
何もない。村中に道祖神祭りのポスターは貼られてい
るし、宿のご亭主も惣代さんもこの祭りが重要無形民
俗文化財に指定されていることを誇らかに教えてくれ
るものの、厄年の男性がやるという以外には何もわか
らない。御神木伐採に関わる事前の寄り合いのような
ものに参加できないかと惣代さんに訊ねたところ、前
日に「横落婦人の家」でそのようなものを行う、10月
6日の朝 7時半か 8時ぐらいにそこに行けば皆集まっ
てくるからということであった。
寄り合いかと思って待っている我々の前に、ツナギ

を来た男性たちがヘルメットやチェーンソーなどを携
えて集まってくる（図 1）。8時になると全員整列し、
代表者らしき男性が「本日は山などありますので、く
れぐれも怪我のないようお願いします」とごくごく
簡潔な挨拶を行う。直後に解散となり、数人ごとの小
グループに分かれた彼らは軽トラに乗って散り散りに
去っていく。「寄り合い」ではないらしい。約 1年後に
この日のスケジュールを入手したものが図 2である。
湯の峰・池の沢、惣代倉庫、桁割場などというのが場
所の名で、「ぼや受け入れ準備」「桁養生場準備」とい
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図 1 2012年 10月 6日 7時 45分「横落婦人の家」前

うのが作業名である。図の最左にある「総括」「副総
括」「道祖神委員長」「副道祖神委員長」などというの
が各役職名で、42歳世話人である「郷愛会」列、41歳
見習いである「寶友会」列にそれぞれ担当者の名前が
入っている（プライバシー保護のため黒塗りで消して
ある）。この時軽トラで散っていった人々は、それぞ
れ道祖神委員長や副道祖神委員長の世話人と見習いの
役職ごとのグループだった。ようよう桁割場や道祖神
場にカメラを構えた我々は 2人での杭打ちや 9人での
テント組み立てなどの共同作業が撮れたと喜ぶ。午後
には湯の峰での桁材伐採・玉切りを見せていただく。
これは副委員長の世話人と見習い 2人とその後見人 2

人、彼らに木材の見立てをする山棟梁を筆頭とする保
存会の 3人と顧問 1人、職人（木樵り）2人、伐った
木を帳付けする 2人、道具係の 2名と総勢 11名が一
隊として道なき山中を動き回る壮絶なインタラクショ
ンであった。伐採後山を下りながら、我々は以下のよ
うに話している 1。
【断片1】
細馬: そやけどなんか終わる時に「はい上がるぞ！」とか
　　 そういうのないんやね
榎本: ないんですね
細馬: なんかすーっと終わるんや
榎本: みんなあの次の仕事に入るタイミングが全員一致し
　　 ててぱぁーと変わるんですよね
細馬: うん
榎本: あれがすごい不思議なんですけど、たぶん下の人が
　　 上の人をめっちゃ見てるからそのタイミングで動い
　　 てるんでしょうねえ
細馬: そうなんやな
細馬: なんかいわゆる学校のさ教員対学生の感覚とぜんぜ
　　 ん違うんやな
榎本: 違いますね
榎本: なんか全員がものすごいずーっと同じ一つの活動に
　　 従事してるって感じがします

この時我々が感じた「学校の教員と学生の感覚とは
違う上下の関係性」や「全員がすーっとぱぁーとずーっ
と同じ活動に従事している様」が何であったのかを解

1 この時の撮影には、著者たち 2 人以外に細馬宏通氏（滋賀県立
大）が参加していた。

図 2 2012年 10月 6日 スケジュール

き明かすことが本研究の目的である。

1.2 共同体〈心体知〉のモデル

世話人と見習いは 1歳違いであるが、そこには非常
に封建的な上下関係が求められる。特に同じ役職の世
話人と見習いは互いに「あんちゃ（兄の意）」「おっさ
（弟の意）」と呼び合い、作業中は常に行動を共にし、
おっさはあんちゃを手伝う中で祭りの作法や祭具に関
する知識や操作方法を憶えていく。「おっさらに背中
で教えて手出しなんかさせねえように」「頭で考えん
じゃねくて手で覚えろ」と言われ、様々な知識や技術
が言葉ではなく実践の中で伝えられていく。認知科学
の分野に引きつけて述べるならば、熟達者が初心者に
手本を示し、実際にやらせてみて見守り、問題があれ
ば手助けするといった「認知的徒弟制」[1] がまさに
生じているのある。見習いたちは世話人たちが威信を
かけて行う祭り支度の本番に観察者であり初心者であ
ることが許される「正統的周辺参加」[2] を行うこと
で、知識や技術ばかりでなく熟達者が何を大切にし、
喜び、嫌い、感嘆するかなど実践のエッセンスを学ん
でいくのである。生田 [4]は日本芸能の伝承において、
師匠と弟子が生活をともにすることで「わざ」に固有
の呼吸のリズムが感得されると指摘しているが、先輩
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熟達者 

初心者 

知識 

実践のエッセンス 

図 3 徒弟制の学習モデル

集団の傍らに参加することで「三夜講」独自の精神世
界を体得すると考えられる。
Lave [3]の仕立屋の弟子の例では、まずはボタン付

けやアイロンがけ、次に縫製、最後に裁断と製造ス
テップを逆順にたどることによって失敗を少なく、し
かも衣服構成が理解できるようになっているという。
また、Lave & Wenger [2]に出てくる産婆の家系の少
女はたんなる成長過程の中で、母親や祖母が日中であ
ろうと夜中であろうと出かけなければならないこと、
女や男がやってきてする相談の内容、薬草や治療薬の
買い物など産婆術の実践のエッセンスを吸収していく
という。大浦 [5]が紹介する Zuckerman (1977) のイン
タビューも興味深い。ノーベル賞受賞者 92 名が指導
者から何を学んだかについて、何よりも大きな収穫は
指導教官の優れた眼力（判断力や問題発見能力）、考
えの進め方、研究に対する態度や評価基準の厳しさに
触れたことだと異口同音に述べるという。これらの事
例は弟子が学ぶべきことは個々の知識や技術だけでな
く、それを支える態度でもあることを示している。た
だし、これらの研究は熟達者個人がもつ知識や技術や
実践のエッセンスを初心者がどう引き継いていくかと
いう個人「内」の学習を扱うものである。極端に表す
なら図 3のように、空である初心者が熟達者の状態へ
移行するという 1対 1のモデルである。
これに対し、本研究が対象とするフィールドは山で

の伐採・玉切りの例にあるように、多様な役職の者た
ちが多数入り乱れる相互作用の場であり、世話人どう
しのやりとりを観察したりそれに参加したりするこ
とも、見習いどうしのやりとりからあるべきやり方を
見出すという多対多の学習モデルが必要になる。そこ
で、本研究では成員個々人がもつ知識・技法・態度の
うち、他の成員と共有する部分を共同体〈心体知〉と
名付け、見習い世代が仲間内や世話人世代と多対多の
相互作用からこれを経年的に学習していく過程を明ら
かにする（図 4）。共同体〈心体知〉とは具体的に以下
を指す。

現役者1 

後継者1 

現役者2 

後継者2 

知識 知識 

共有知識 

協働活動技法 

技法 

エートス 

知識 知識 

技法 
技法 

習性 習性 

習性 習性 

技法 

図 4 共同体〈心体知〉のモデル図

　心: 成員たちがもつ価値観や見識、信頼感といった
エートス（e.g.他者への気配り、自己犠牲の精神）

　体: 成員間で力や身体位置の配分が必要な協働活動
技法（e.g. 唄のリズムと木や縄の操作との同調）

　知: 祭具の名称や用法、祭りのしきたりといった共
有知識（e.g. 社殿各部位の木材や縄結びの呼称）

本研究では、祭りの支度を共に行うことでこの共同
体〈心体知〉を見習いたちが教え導かれるだけでなく、
仲間内での相互作用からも獲得・共有・強化していく
ことを実際の経年的データから詳らかにする。

2. 分析資料
2.1 収録場所

長野県下高井郡野沢温泉村

2.2 収録対象

野沢温泉で 1 月に行われる道祖神祭りの支度を担
う「三夜講」という数え 42歳につらなる 3世代の集
団の相互作用を収録対象とする。三夜講内では、毎年
42歳 30名弱の集団が祭りの中心的な執行を担う「世
話人」となり、それより年下の集団は「見習い」とし
て世話人を手伝う。また、世話人を終えた年上の集団
は主だった行事のみ「後見人」として世話人を補佐す
る。図 5 にこの模式図を示す。例えば、現「三夜講」
は 2013年度に 42歳をむかえた寶友会を筆頭に、その
時 41歳であった成翔会、40歳であった煌心会から編
成されている。2013年度は寶友会が世話人、成翔会・
煌心会は見習いとして参加する。2014年度には、成翔
会が世話人となり、煌心会は見習い、寶友会は後見人
として参加する。2015年度には、煌心会が世話人とな
り、寶友会・成翔会は後見人として参加する。また、
次期「三夜講」の最年長グループである励翔会が引き
継ぎのため見習いとして参加する。同様の仕組みで、
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表 1 道祖神祭りの支度場面の収録内容と既収録時間
行事名 活動内容 時期 既収録時間 既収録年度

シート洗い ブルーシートの掃除 6月上旬 8時間 × 2年分 2014, 2015年度
御神体伐採 道祖神木像の伐採 7月中旬 8時間 × 2年分 2014, 2015年度
ぼや出し 社殿材料の収集 9月下旬 8時間 × 2年分 2013, 2014年度

◯御神木伐採 社殿材料の木材伐採 10月中旬 28時間 × 3年分 2012, 2013, 2014年度
◯御神木里引き 御神木運搬等 1月 13日 8時間 × 3年分 2012, 2013, 2014年度
◯社殿組み 社殿造営等 1月 14日 20時間 × 3年分 2012, 2013, 2014年度
◯道祖神祭り 上棟式・祭り 1月 15日 14時間 × 3年分 2012, 2013, 2014年度
シート片付け 道祖神場のブルーシート上げ 4月上旬 8時間 × 1年分 2014年度

郷愛会 

牡丹会 

月光会 

煌心会 

成翔会 

寶友会 

前「三夜講」 

現「三夜講」 

後見人 

世話人 

見習い 世話人 

見習い

年度 

年度 

後見人 

見習い 

世話人 
後見人 

世話人 

保存会 

正・副委員長 

顧問 

見習い

年度 

励翔会 見習い 

年度 

次「三夜講」 

図 5 「三夜講」模式図

2012年度、前「三夜講」の最終年度に寶友会が見習い
として参加していた。
また前「三夜講」各集団の代表者 2名（道祖神委員

長・副委員長）の 6名は保存会として現「三夜講」の
指導にあたる。これに加え、総元締めである野澤組か
ら顧問という役職の者が数名、社殿造営の指導に加わ
る。25歳厄年の男性も、主たる行事には参加する。

2.3 収録方法

筆者らを含む、総勢 9 名 2 がそれぞれデジタルビ
デオカメラを手持ちで対象を追いながら撮影。同一場
面を別アングルから撮影する場合は最初に手拍子を入
れ、収録後その音声情報から同期する。

2.4 収録内容

収録対象である行事名（主たる行事には◯を付与）
と既収録時間を表 1に示す。

2 行事の大きさに応じて収録人数を調整している。

世話人 
副委員長 

見習い 
副委員長 

山棟梁 

後見人 
副委員長 

尺棒 棒

測定発端位置 測定終端位置 

図 6 玉切りの第 1段階

3. 分析：玉切り場面の経年的変化
3.1 玉切り模範例

まずは伐採後の玉切りの模範例から見ていこう。玉
切りとは、伐倒された木を用途に応じた寸法に切断し
素材丸太にすることである。
社殿作りのための素材としては主に 6尺、9尺、12

尺、15 尺、24 尺といったサイズの違う桁と垂木にな
る丸太を作る。職人によって木が伐り倒されると、長
さ 15尺の尺棒 3 を木にあてがい、直線で取れる最長
の長さと必要素材との兼ね合いから切断位置を決め
て、そこを職人が裁断していく。この尺棒という道具
が面白い。15尺（約 4.5m）もあるため測定には少な
くとも、両端に人が 2人必要になる。図 6に模式図を
示すが、まず根元から尺棒をあてがい、丸太 1本ずつ
を山棟梁と副委員長らで測定・決定・記入していくこ
とになる。まず山棟梁がどの素材にするかを決定する
と、副委員長らが「6ケタ」「9タル」など長さと用途
名を組み合わせた名称を記入する。そして、次の測定
位置に尺棒を移動させ、同様のことを行う。枝先も杭
や火送り 4 など様々な用途の素材となる。この時の山
棟梁と副委員長らの見事な連携プレイが、2012 年度
の収録データから抜粋した図 7の断片 2である。
2012年度は図 5に示した前「三夜講」最後の年であ

り、2年の見習い期間を経た郷愛会が世話人となって
いる。月光会は 2年目の後見人であり、またこれを指
導する山棟梁ら保存会も 3年目である。山での伐採・

3 1 尺おきに刻みを入れた角棒
4 祭りの時に火種を社殿に近づけるために使用する長い棒
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2745.0 2747.5 2750.0 2752.5 2755.0 2757.5 2760.0 2762.5

棟梁. 発話

棟梁. 動作

月副. 発話

月副. 動作

郷副. 発話

郷副. 動作

寶副. 発話

寶副. 動作

補佐. 発話

1: ((最初の測定発端位置へ移動))

2: ((測定位置へ移動し尺棒をあてる))

3: ((前へ出て尺棒を地面に
立て置く))

4: ((測定終端位置へ移動))

5: 九タル
なんか (. . . )

6: 九タル

7: ((測定発端位置へ移
動))

8: 大丈夫 (来年度もし)
まだ上にある

9: ((尺棒先へ移動))

10: ((切断位置を記入))

11: ((寶副のところへ
移動))

12: ある
あるよ

13: これ
九タル

14: 今度かなり
上です今度

15: ((木の種類
を木に記入))

16: あっそ

2762.5 2765.0 2767.5 2770.0 2772.5 2775.0 2777.5 2780.0

棟梁. 発話

棟梁. 動作

月副. 発話

月副. 動作

郷副. 発話

郷副. 動作

寶副. 発話

寶副. 動作

補佐. 発話

9

10

15

17: ((尺棒を次の測定位置へ送
る))

18: ((尺棒を受け取り次の測定位置へ据える))

19: ((次の測定発端位置へ移動))

20: ((次の測定終端位置へ移動))

21: だめだ 22:
だめか

23: ((木の切断位置と種類を記入))

24:
どうだ?

25: いいんじゃ
ないすか

26: ((切断位置を記入))

27: じゃ
ほしときな

28: あの辺のカラ
マツはいいや

29: これも
九タル

30: はい

31

32

33

34: 後上は
だめすね

2780.0 2782.5 2785.0 2787.5 2790.0 2792.5 2795.0 2797.5

棟梁. 発話

棟梁. 動作

月副. 発話

月副. 動作

郷副. 発話

郷副. 動作

寶副. 発話

寶副. 動作

補佐. 発話

23

31: ((次の測定位置へ尺棒をあてる))

32: ((次の測定発端位置へ移動))

33: ((次の測定終端位置へ移動しかがむ))

34

35: 後上
だめか?

36: あのこの辺で
火送り取れねえ?

37: 火送り
火送り取るか

38: 有効利用しよう
としてんだから

39: えと何メー
トルだっけ?

40: 火送りは
三メーター七

41: ((郷副のところへ移動))

42: ((木の真
横へかがむ))

図 7 断片 2: 玉切りの模範例（棟梁=山棟梁、月副=月光会副委員長、郷副=郷愛会副委員長、寳副=寳友会副
委員長、補佐=補佐さん）
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世話人 
副委員長 

見習い 
副委員長 

山棟梁 

後見人 
副委員長 

尺棒 棒

測定発端位置 
測定終端位置 

後見人

図 8 玉切りの第 2段階

玉切りは副委員長の持ち場であり、郷愛会の副委員長
が主たる執行者となる。これに今年度から初めて参加
する次の三夜講最年長組である寶友会の副委員長が見
習いとして加わっている。
木が地面に倒れて跳ね返る中、山棟梁（棟梁）が根

本付近の測定発端位置へ動き始める (1)。ほぼ同時に
世話人である郷愛会副委員長（郷副）が尺棒を持って
木に近づき、根本に尺棒の片側をあてる (2)。尺棒を
あて終わる寸前に補佐さんが「九タル」と言う (6)。こ
の部位は 9尺の垂木とする、という意味である。見習
いの寶友会副委員長（寶副）が自分の持っていた尺棒
を置いて (3)、測定発端位置へ近づいてくると (7)、郷
愛副委員長はそちらへ向かい、「これ九タル」と記入
すべき名称を告げる (13)。直接郷愛副委員長に 9タル
にせよという指示はなかったが、先ほどの補佐さんの
発言を受けてのものと考えられる。すると、寶友副委
員長がこれを木に記入する (15)5。この間、後見人で
ある月光会副委員長（月副）6 は測定終端位置へ移動
し (4)、切断箇所を記入している (10)。
月光副委員長の記入が終わるのを見計らい、郷愛副

委員長は次の測定位置へ尺棒を送ると (17)、山棟梁
がこれを受け取って木に据える (18)。図 8 の配置に
なる。この間にすばやく測定終端位置へ移動してい
る月光副委員長 (20)に向かい、「だめだ」(21)「だめ
か」(22)「どうだ」(24)と目的の素材が取れるか確認
し、「いいんじゃないすか」という応答が返ってくる
と (25)、「じゃほしときな（「ではそうしておきな」の
意）」と言う (27)。このやりとりが終わるとすぐに、
郷愛副委員長は測定発端位置へ切断位置を記入してい
る寶友副委員長 (23)に「これも九タル」と告げ (29)、
次の瞬間には尺棒を次の測定位置へあてにいく (31)。
郷愛副委員長が尺棒を移動させると同時に山棟梁は

測定発端位置 (32)、月光副委員長は測定終端位置へ移
動 (33)しており（図 9）、月光副委員長が「後上はだ

5 記入には墨付けマーカーというザラザラした木目に記入できる
油性ペンが使われる。

6 この後見人副委員長は現三夜講最年長集団の副委員長であり、
翌年の三夜講の入れ替え後には山棟梁になる。この場面では、
山棟梁見習いとして、現山棟梁を手伝っている。

世話人 
副委員長 

見習い 
副委員長 

山棟梁 

後見人 
副委員長 

尺棒 棒

測定発端位置 

測定終端位置 

図 9 玉切りの第 3段階

めですね」(34)と枝先部分からはもう素材が取れない
と言うが、月光副委員長は「あのこの辺で火送り取れ
ねえ?」と代案を出し (36)、山棟梁も「火送り火送り取
るか」(37)と同意する。補佐さんも「有効利用しよう
としてんだから」(38)駄目と言って簡単に打ち捨てな
いようアドバイスする。月光副委員長が火送りは「え
と何メートルだっけ?」とつぶやくと (39)、「火送りは
三メータ七」と補佐さんが教える (40)。これで枝先が
火送りになることが決まるとみるや、職人がチェーン
ソーを始動させ不要な小枝を払い始める。
この一連の図 6、8、9と進む活動において最も知識

を必要とするのは何尺の垂木や桁がそこから取れるか
を決定することであろう。この部分を山棟梁とその見
習いである月光副委員長が受け持っており、さらに補
佐さん 7 が逐次アドバイスもしている。しかしこの二
人が息のあった調子で次々と木の種類をさしたる議論
をすることもなく決定していくのにあわせて、郷愛副
委員長 8 は、尺棒を次々と測定位置へ移動させ、山棟
梁らの会話から素材の種類を判別して見習い副委員長
にそれを記入するよう指示も出している。郷愛副委員
長は山棟梁らの焦点の先を読みながら、山棟梁たちし
か持っていない知識を使う箇所以外の作業をこなして
いっているのである。この役割の者がいるからこそ全
体の作業が円滑に進んでいるとも言える。この活動中
もっとも簡単なのは、測定発端位置に切断位置を記入
することである。尺棒が木に据え置かれた瞬間に尺棒
の端が切断位置になるからである。これを初参加の寶
友副委員長が行っており、山棟梁らの会話だけからは
判定が難しい木の種類については、決定すると即座に
郷愛副委員長が教えにきてくれるのである。現在の測
定状況に応じて全員がそれぞれになすべき役割をこ
なしており、根本から枝先まですーっと流れるように
人々が動いていく。木が倒れてから、約 1分で測定が
終了している。

7 こういった作業を永年サポートする立場の人が野澤組には数人
いる。

8 彼も翌年から保存会となり山棟梁を補助する役職にある。
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3.2 初めての玉切り

3.1のように各役職の者たちの見事な連携がみられ
るような玉切りが三夜講初年度からできるわけではな
い。翌年の三夜講の入れ替え後最初の伐採・玉切り場
面を見てみよう。図 5の 2013年度の欄である。寶友
会が世話人、下に見習いの成翔会と煌心会が入ってき
ている。月光副委員長は山棟梁となり、牡丹副委員長、
郷愛副委員長も保存会になり伐採に付き添う。これか
らみる 2013年 9月 29日は、本来「ぼや出し」9 とい
う行事の日であるが、ぼや出しが午前中に終わってし
まったので、午後の空き時間に桁材等の伐採と玉切り
を急遽行うことになった。見習いとして参加している
成翔会にとっては初めての伐採・玉切り作業になる。
図 10に示す断片 3はかかり木 10 を縄で引いて倒し

た直後である。山棟梁（棟梁）が木に尺棒をあてに行
くも (1)、すぐには誰も動かない。3.24秒後に世話人
である寶友会副委員長（寶副）が尺棒をあてた先の測
定終端位置へ移動を開始し (3)、切断位置を記入する
(5)。見習いである成翔会の副委員長（成副）は寶友副
委員長の方へ歩みよるも (2)、その後ろで立って見て
いるだけである。山棟梁は「これで十三」（長さで余
裕をみて 13尺になるという意か?）と言いながら (6)、
自ら墨入れマーカーを取り出して (7)、測定発端位置
に切断箇所を記入する (8)。
記入が終わると尺棒を持ち上げて次の測定位置へ尺

棒をあてにいく (13)。測定終端位置を記入し終えてた
だ立っていた寶友副委員長は山棟梁が通過するのを除
けている (15)。山棟梁が定点へ尺棒をあてて押さえて
(16)、ようやく寶友副委員長は測定終端位置へ移動す
る (17)。前の測定発端位置に木の種類を記入していた
成翔副委員長 (14) は、山棟梁が尺棒を固定させると
測定発端位置の切断箇所を記入しに行っている (18)。
この作業が終わると山棟梁は「後丸太と杭ん棒お前

ら欲しいだけ取って:」と言い (22)、寶友副委員長に
尺棒を渡す (25)。寶友副委員長が尺棒を木にあてると
(28)、成翔副委員長は測定発端位置に切断箇所を記入
し (29)、測定終端位置へ移動する (33)。寶友副委員長
は「両方マクラ」(37)と枕木にすることを決め、「勇
人 11 ここ書いとけここ」(38) と指示しながら自分で
マーカーを受け取って (39) 記入する (41)。寶友副委
員長が次の測定位置へ尺棒を持って移動すると (43)、
成翔副委員長も同じ位置に何かを記入する (44)。

9 「ぼや」とは社殿の上に乗せる小枝を束にした素材を指し、こ
れを 600 束ほど近隣の山から採取して、道祖神場に搬入する作
業を「ぼや出し」という。

10 伐採した木が隣の木にひっかかって倒れない状態にあること
11 成翔会副委員長の名前（仮名）

寶友副委員長が次の測定位置へ尺棒を据える時
(45)、成翔副委員長は測定が終わったかのごとく木
の根元の方へ戻る (46)。寶友副委員長は尺棒の上に屈
んだ姿勢で成翔副委員長を目で探し (47)、「勇人」と
呼ぶ (48)。呼ばれて戻ってきた成翔副委員長 (49) は
また木への記入を開始する (50)。
前年度の断片 2に見られたような組織だった連携プ

レイはあまり見られず、山棟梁が単独で尺棒を操作し
ている。山棟梁とともに皆が一斉に動くのではなく、
世話人である寶友副委員長も少し出遅れてたり (3)、
棟梁を避けたりしている (15)。この寶友副委員長は前
年度見習いとして、前「三夜講」最後の玉切りに参加
しているが、その時は世話人であった郷愛副委員長が
適宜指示を出してくれていた。ただし、前年度（図 7）
の木が倒れてから木に近づくまでなど、寶友副委員
長 (3)に着目してみると、山棟梁 (1)や郷愛副委員長
(2) に出遅れている。世話人になったこの年もまだ山
棟梁の動きにはついていけていないと考えられる。逆
に、山棟梁の方も保存会初の仕事であり、前年度まで
三夜講として自分らで尺棒を操作してきたその延長線
上から抜けきっておらず 12、実質的な操作を三夜講に
任せるという参与の仕方に至っていないとも言える。
さらに、玉切り初心者の成翔副委員長は測定途中で引
き返すなど (46)、寶友副委員長から注意を受けており
(48)、全体の活動進行において自身が何をすべきかが
今いち把握できていない。4箇所の測定をするのに 2

分以上かかっている。

3.3 2年目の玉切り

図 5 の 2014 年度の年、山棟梁らも 2 年目の伐採・
玉切りである（図 11の断片 4）。成翔会が世話人、煌
心会が見習いとなる。煌心会はこの玉切り作業には初
めての参加となるが、前年度から他の主だった作業で
は見習い修行をしており、見習いという立場としては
2年目である。
木が倒れるとほぼ同時に山棟梁（棟梁）が尺棒を

もって測定位置へ移動を開始し (2)、成翔会副委員長
（成副）(1)、煌心会副委員長（煌副）もほぼ同時に移
動を開始している (3)。成翔副委員長が測定発端位置
へ移動 (1)したのを見て、煌心副委員長は測定終端位
置へ移動している (3)。
煌心副委員長が何を記入していいか分からず山棟

梁を見ると (5)、山棟梁は切断終端位置を指さし (6)、
「さんじっぽ」(7)と言っている。チェーンソーの音が

12 彼は前年度（図 7）の月光副委員長である。
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場面 1

1860.0 1863.0 1866.0 1869.0 1872.0 1875.0 1878.0

棟梁. 発話

棟梁. 動作

寳副. 動作

成副. 動作

1: ((尺棒を木にあてる))

2: ((寳副の方へ行く))

3: ((測定終端位置へ移動))

4: ((尺棒をあてている))

5: ((切断位置を記入))

6: これで十三
7: ((墨入れマーカ

を取り出す))
8: ((測定発端位置の切断
箇所を記入))

場面 2

1884.0 1888.0 1892.0 1896.0 1900.0 1904.0 1908.0

棟梁. 発話

棟梁. 動作

寳副. 発話

寳副. 動作

成副. 発話

成副. 動作

13: ((次の測定位置へ尺棒をあ
てに行く))

14: ((測定発端位置に木の
種類を記入))

15: ((棟梁を
よける))

16: ((尺棒を押さえる))

17: ((測定終端位置へ移動))

18: ((次の測定発端位置に切断
位置を記入))

19: ((測定終端位置
に切断位置を記入))

20: ((寳副の位置へ移動)) 21

1908.0 1912.0 1916.0 1920.0 1924.0 1928.0 1932.0

棟梁. 発話

棟梁. 動作

寳副. 発話

寳副. 動作

成副. 発話

成副. 動作 21: ((測定終端位置に木の
種類を記入))

22: 後丸太とクイん棒
お前ら欲しいだけ取って:

23: はーい

24: 尺棒いる?

25: ((尺棒を渡す))

26: ((尺棒を
受け取る))

27: はい
すんません

28: ((木に尺棒をあてる))

29: ((測定発端位置に
切断位置を記入する))

30: じゃ
どこ行くべ

31: ((尺棒の上にかがんで見る))

32: え?

33: ((測定終端位置へ移
動))

34: ((切断位置を
記入))

35: (. . . )

場面 3

1936.0 1939.0 1942.0 1945.0 1948.0 1951.0 1954.0

寳副. 発話

寳副. 動作

成副. 動作

36: ((尺棒の上に
かがみこんで見る))

37: 両方
マクラ

38: 勇人ここ
書いとけここ
39: ((墨入れマー
カを受け取る))

40: ((寳副の位置へ移動し
墨入れマーカを渡す))

41: ((切断位置を記
入))

42: ((立って寳副を
見ている))

43: ((次の測定位置へ移動))

44: ((木の種類記入))

1954.0 1957.0 1960.0 1963.0 1966.0 1969.0 1972.0

寳副. 発話

寳副. 動作

成副. 動作 44

45: ((尺棒を木にあて
る))

46: ((根本の方へ戻る))

47: ((尺棒の上に屈んで成副の方を見る))

48: 勇人

49: ((寳副の測定位置へ戻る)) 50: ((木に記入))

図 10 断片 3 （棟梁=山棟梁、寳副=寳友会副委員長、成副=成翔会副委員長=勇人）
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3254.0 3258.0 3262.0 3266.0 3270.0 3274.0 3276.0

棟梁. 発話

棟梁. 動作

成副. 動作

煌副. 動作

1: ((測定発端位置へ移動))

2: ((尺棒を木にあてにいく))

3: ((測定終端位置へ移動))

4: ((切断位置
を記入))

5: ((棟梁
を見る))

6: ((切断終端
位置を指さす))

7: (さんじっぽ)

8

3276.0 3280.0 3284.0 3288.0 3292.0 3296.0 3298.0

棟梁. 発話

棟梁. 動作

成副. 動作

煌副. 動作 8: ((測定終端位置に切断箇所と種類を記入))

9: ((尺棒を次の測定位置へ移動させる))

10: ((次の測定終端位置へ移動))

11: ((尺棒を次の測定発端位置
にあわせるのを手伝う))

3298.0 3302.0 3306.0 3310.0 3314.0 3318.0 3320.0

棟梁. 発話

棟梁. 動作

成副. 動作

煌副. 動作

9

10

11 12: ((測定発端位置に木の種類を記入))

13: ((測定終端位置へ切断箇所と木の種類を記入))

図 11 断片 4 （棟梁=山棟梁、成副=成翔会副委員長、煌副=煌心会副委員長）

響いているため何と言っているのか正確には聞き取れ
ないが、木の種類を指示したものと思われる。煌心副
委員長は記入を開始する (8)。
次の測定位置へ山棟梁が尺棒をもって移動すると

(9)、成翔副委員長もこれにつれて動き今度は測定終
端位置へ配置につく (10)。煌心副委員長は記入を終え
て、山棟梁が尺棒をあてがう端を持って、測定発端位
置にあわせるのを手伝っている (11)。
山棟梁が尺棒を操作している点は初年度と変わらな

いが、山棟梁の動きと連動して世話人・見習いの副委
員長が動き、測定を一緒に行っている。煌心副委員長
はこの時が初めての玉切りであったはずであるが、成
翔副委員長が見習いであった時からもう一つ下の見習
いとして社殿作りには参加しており、またこの年のぼ
や出し行事にも見習いとして参加しており、こういっ
た木の操作時に何をどうすればよいかの体験があった
ことが、このスムーズな動きにつながっていると考え
られる。

4. 考察：玉切りにみる〈心体知〉
玉切りの手順は以下である。
1. 測定位置に尺棒をあてる。
2. 1人が測定発端位置、他の 1人が測定終端位置へ
移動する。

3. 山棟梁が木の種類を決定する。
4. 測定発端・終端位置の両方へ切断箇所と木の種類
を記入する。

5. 次の測定位置へ移動しこれを繰り返す。
この知識が重々弁えられている 3.1 の模範例では、

尺棒を操作する人（郷愛副委員長）、測定発端・終端位
置へ記入する人（月光副委員長・寶友副委員長）、木
の種類を決定する人（山棟梁）という分業が時間的に
並行して達成されている。すなわち、上述の玉切りと
は何をすることかという〈知〉とそれを協働活動技法
として実践する〈体〉が実現されている。またこの背
後には以下の〈心〉が働いている。

• 山棟梁には知識を提供してもらうのであり、実質
的な作業は三夜講が行う。

• 世話人が率先して作業を行うのであり、見習いは
適宜作業内容を補助する。

• 効率的に作業を進める（もたもたしない）。
3.2の初めての玉切りでは、山棟梁が尺棒を操作し

ているため、世話人の寶友副委員長が単なる記入の補
助をしているようにみえてしまう（図 10 の場面 1）。
また見習いの成翔副委員長も寶友副委員長の側へ移動
するもののどう活動に参与してよいか分からず、側に
立っているだけのことが多い（図 10の場面 1、2）。本
来であれば、寶友副委員長とは反対側の尺棒の端へ移
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動し、いち早く切断位置や木の種類を記入すべきであ
るが、そうすべきであるという知識がないために、そ
の作業を山棟梁にさせてしまっており、〈心〉の随所
に違反している。また、寶友副委員長が作業を続行し
ているのに、自分だけ先に止めて引き返している箇所
すらある（図 10の場面 3 (49)）。
この時のビデオを翌年見た成翔副委員長は以下のよ

うに筆者らに話してくれた。
• 「なんて自分は態度が悪かったんだと思って」
• 「すげー恥ずかしい」「((煌心副委員長へ向か
い))お前もビデオを見たらすげー恥ずかしくなる
から」

• 「よくみんな怒らなかったなと思って」
これらはすべて精神面に対する言及である。怒られて
も仕方のない恥ずかしい態度をとっていたというので
ある。
これに気づいている二年目の玉切り（3.3）では、尺

棒こそ山棟梁に操作させてしまっているものの、山棟
梁が木を測定するのに出遅れることはない。また、初
めてこの作業に参加した煌心副委員長も成翔副委員長
と同程度の機敏な動きをみせており、山棟梁の尺棒操
作まで手伝っている（図 11の (11)）。作業の主体はあ
くまで自分らであり、知識を提供してくれる山棟梁の
補助を率先して行うという〈心〉が身についているか
らこそ、ここで作業を補助するために手を出し協働で
活動を行うという〈体〉も実践できているのであろう。
この煌心副委員長に着目すると、これまでに参加し

てきた社殿の造営やぼや出しといった活動を通じて、
それらの活動を実行するための個別の〈知〉を得る過
程で、世話人や保存会の人々が行う協働活動に自身が
どのように携わっていけばよいかという〈体〉を獲得
し、またその時に活動の主体はあくまで三夜講である
べきで保存会さんが効率的に気持ちよく作業を達成で
きるようにあらゆる手出しをするという〈心〉を身に
つけてきたに違いない。それが逆にこの日初めて参加
した玉切りという活動に適用された結果、3.3でみた
ように、世話人の副委員長に遜色なくこの作業に従事
できていると考えられる。
図 12 にこの〈心体知〉の獲得モデルを示す。〈知〉

と〈体〉は相互に不可分であり、ある活動 aを行う中
でどちらも学習される。その背後には〈心〉があるが、
これはいくつもの活動 bを通じて〈知〉〈体〉を得る中
で、意識的・無意識的に取得・強化されていくと考え
られる。〈心〉が学習されたなら、それに基づく〈体〉
が実践され、未経験の活動 cをも作法通りに行えるよ
うになるとみなすことができる。

図 12 〈心体知〉の獲得モデル

ある活動において誰が何を行うか予め決まっていな
いことがほとんどである。玉切りでも、尺棒を操作
するのは世話人副委員長、と決まっているわけではな
い。山棟梁が操作したって良いのだと思う。今この作
業を進行させるために必要な作業は何か、それをたく
さんいるメンバーでどう分業していけばよいのか、そ
れを瞬時に察して各自が動くこと、この問題摘出能力
や判断力、行動力がここで求められている〈心体知〉
の 1つの核心であると考えられる。この核心さえつか
めれば、すべての作業に汎用可能になるのであろう。
やれ風呂掃除だ雪かきだ、火事だ、戦だ、遭難だと

事あるごとに村人たちは駆けつけて対処してきたのだ
ろう。手を携え合って助けあって生きてきた人々のそ
のやり方を「三夜講」は今に引き継ぐ教育システムと
してある。
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情報学研究所共同研究「非成文化惣コミュニティ文化の伝承
を支える世代間協働インタラクションの理解（2013～2014

年度）、代表：榎本美香」の補助を受けています。
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Exploring Archetypes of Spatial Schema through Spatial Experiences 
Involving Embodiment 

Application of KJ method in Organizing "Photo-Diaries" 
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Abstract 

The objective of this study is to construct a model of 
the archetypes of spatial schema that work as frames 
by which one understand the one’s experience of 
environment. The authors are trying to find the spatial 
schema as follows; 0) to experience a certain 
environment in a real field,  1) to make a collection 
of diaries with pictures expressing one’s experience of 
environment,  2) to find a structure organizing the 
collection by KJ method,  3) to interpret the titles 
made during KJ method in terms of spatial relations,  
and 4) to illustrate the interpretation by visual diagram. 
This paper shows an example of the above-mentioned 
process performed in Harie village in Shiga prefecture 
as a real field and the findings. Three kind of spatial 
schema,  which are metaphorically named as “spiral”,  
“overlap of domains”,  and “stationary waves = 
electron model”,  are found through experience in 
Harie. 
Keywords ― Spatial Schema( ),  
Embodiment( ),  Experience ( ),  
"Photo-Diaries"( ),  KJ method (KJ ) 
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ロボットは井戸端会議に入れるか：	 

日常会話の演劇的創作場面におけるフィールドワーク	 
Can a Robot Join an Idobata Kaigi?: 

A Fieldwork on Theatrical Creation of Daily Conversation 
 

坊農	 真弓 
Mayumi Bono 

 
国立情報学研究所，総合研究大学院大学 

National Institute of Informatics, The Graduate University of Advanced Studies (SOKENDAI) 
bono@nii.ac.jp 

 
Abstract 

Based on a fieldwork in a human-robot theatre 
project, we analyze multimodality and sequential 
organizations in human-robot interaction. We apply 
the concepts of F-formation and participation 
framework and analyze (1) how the director gradually 
shapes an interaction using human and robot/android 
actors, and (2) how the human actors gradually change 
their performances by themselves without the 
director’s instruction. These analyses on the stage and 
in the experimental setting provide an opportunity to 
better understand how people organize conversational 
interactions in daily life and to help design a better 
social robot in the future. 
 
Keywords ―  Robot/Android-Human Theater, 
Ordinary Conversation, F-formation, Participation 
Framework 

 

1.	 はじめに1	 

	 	 井戸端会議とは，そこにいる人が時に会話の中

心になり，また別の時には周辺になるという多人

数インタラクションの一種である．また，途中で

人が去ったり，新しい人が参加したりするという

のも井戸端会議の特徴である．ロボットは井戸端

会議に入れるかという問いに対し，現時点で首を

縦にふるのは難しい．そこにはロボットの，ひい

てはロボット研究の「フィールドへの出方」にそ

もそも問題があるのではないだろうか． 
	 「フィールドに出る」というとき，二つのフィ

ールドへの出方がある．一つは実験室でやってい

た課題をそのままフィールドで実践してみること

と，もう一つは実験室でやっていた課題と類似の

                                                   
1 本予稿集原稿は, 基本的に[1]をベースとし，2節を
[2][3]より抜粋し，新たに加えたものである． 

現象をフィールドで探し出すやり方である．この

二つの違いは，「研究者がフィールドに出なくても

実世界で起こりえたことか」という点で説明でき

る．前者は実験課題を携えた研究者がフィールド

に出ることによって初めてその環境(例：ロボット
が持ち込まれた教室)が実世界に生じる．一方で，
後者は研究者がフィールドにいるいないに関わら

ずその環境は実世界に存在するというものである． 
	 本論文では，このロボット演劇における日常会

話の演劇的創作場面をフィールドワークし，演出

家と俳優はロボットを含む演劇をどのように創り

出すのかについて観察し，人工知能やロボット研

究のあり方を議論する．フィールドへの出方とい

う観点で考えると我々のフィールドワークは，「研

究者がフィールドにいるいないに関わらず実世界

に存在する現象」を対象とするものである． 

 

2.	 ロボット演劇の創り方	 
2.1. 時間にセンシティブな演出	 
	 ロボット演劇の脚本と演出を担当する平田オリ

ザ氏(以下，平田もしくは演出家)は非常に正確な
演出を出す．例えば「0.5 秒間をあけて」といっ
た指示を出し，「小返し」[4]と呼ばれるやり方で
繰り返し稽古する．そのあまりの正確さに平田は

「俳優を道具のように扱う」「俳優の替えがきくと

思っている」などと評され，自身もそのことにつ

いて著書で言及するなどしている[5][6]．その現場
を目の当たりにしたロボット研究者石黒浩氏（以

下，石黒）は，これほどまでに正確な指示を出す

演出家であればロボットを俳優として持ち込んだ
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としてもプログラミングできると考えた．平田の

この正確な演出の裏には，平田の心の中にある「会

話における適切性を実現させる」という明確な意

思がある．小返しを繰り返す中で，俳優は指示通

り該当箇所で 0.5 秒あけることによって，俳優が
そのセリフをどのような感情でいうべきなのか，

といった平田の演出指針が見えてくる．ここで重

要なのは，平田は登場人物の心理状態を直接言及

しないことである．平田はおそらく，その箇所で

登場人物の声色や表情を変えさせて感情を示すよ

り，セリフとセリフに間を持たせることによって

生じる感情があることを知っている．いま，世の

中で開発されている社会的ロボットの多くが，表

情や声による感情表現の十分な機能を持っていな

い．これは研究されていないというわけではなく，

感情を伴う表現は文脈や環境から切り離すことが

困難であり，実装が難しいという理由がある．こ

ういった側面からも，平田による時間にセンシテ

ィブな演出から観客に登場人物の感情を読み取ら

せる手法は，ロボットに実装できる機能の制限か

らロボット工学者を解放するものであった． 

 

2.2. 音声と動きのプログラミング	 
 次に，ロボット演劇の技術的な作り方について説
明する．『銀河鉄道の夜(2013 年初演)』から，演
出家とエンジニアが共同で音声発話と身体動作を

プログラミングしている．それ以前の作品は演出

家が指示を出し，エンジニアがプログラムすると

いう分業制を取っていた．具体的手法として，ロ

ボットの音声発話は，AI Talk2という市販のソフ

トウェアを用い，タイミングとイントネーション

を決めている．またロボットの身体動作は，大阪

大学石黒研究室の研究員(以下，エンジニア)が作
成したオリジナルのソフトウェアを用い，そのタ

イミングと動き方(部位，動作域等)を決めている．
図 1は，演出家の実際の演出の様子を背面から撮
影したものである．演出家の手元には 3台のノー
トパソコンが置かれ，左から順に，ロボットの音

声指示，シナリオ編集，ロボットのモーション指

                                                   
2 http://www.ai-j.jp/about 

示のために用いられる．演出家のタイミング調整

があらかた終わったら，上述したエンジニアが音

声発話タイミングと身体動作タイミングを記録し

た合成ファイルを作成する．そしてその後，この

エンジニアは全稽古に付き添い，本番直前までタ

イミングの微調整を行う．また，このエンジニア

は本番中も舞台裏でロボットに信号を送っている

(上述した合成ファイルを適したタイミングで再
生させている)(図 2)． 
	 ロボットが登場する部分はあらかじめセグメン

トに分割されている．セグメントとは，ロボット

の発話と無音区間から構成される単位である．無

音区間にはロボットと会話する人間の俳優のセリ

フが舞台上で挿入される．例えば，上演時間 1時
間 45分の作品(例：『三人姉妹(2012年初演)』)は， 
20 個程度(長いもので 10 分，短いもので 5 秒)の
セグメントが準備される． すなわち，ロボット上
では，10分間の合成ファイルが再生され続け，人
間の俳優はその間ロボットのふるまいにあわせて

演技しなければならない． 

 
図	 １	 音声と動きのプログラミング	 (『銀

河鉄道の夜』の例)	 

3.	 分析 1	 
	 図 3は三人姉妹の 4・3・3場にみる F陣形と参
与枠組みの観察である3．紙面の都合から，上下 2
段にわけて記載しているが，これらは連続してい

る．図 3は，33回の稽古のうち，俳優の動きに変	 

                                                   
3 各写真の左上に記載している番号は稽古の通し番号
である．以降の分析では，「写真 01」のように図内の写
真を指し示すための番号としても利用する． 
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図 2．舞台袖でのセグメントの再生(『三人姉妹』4.3.3 場の例)	 

 

図	 3	 三人姉妹における F 陣形と参与枠組みの観察	 

化があった稽古を抜粋している．この 33 回の稽
古のうち，稽古場で演出家が演出をつけたのは，

1度きりで(8回目の稽古)，次女が舞台に登場する
タイミングを調整するものであった． 

 

3.1.	 観察 1：	 F 陣形と参与枠組み（稽古
01,	 02）	 

	 利賀村合宿 1 回目の稽古では，長女，次女，
三女ともに台本を手に持って演じている．ここ

で注目したいのは，4・3・3場で上手(かみて) か
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ら登場した次女が舞台の端で演技をしている点

である．次に 2回目の稽古では，次女は三女の
後ろをとおり，ソファーまで歩いて行き，09番
目の「食べようよ」のセリフを発する前にソフ

ァーに手を付き，ソファーに重心をのせている．

この立ち位置の変更は，F陣形[7]と参与枠組み
[8]の観点から考えると非常に大きな変化であ
る． 
	 まず F陣形の理論に添って説明する．この場
面では次女が登場するまでに，長女と三女がそ

れまでの会話において，互いの身体の前に形成

される「操作領域(transactional segments)」を
重ね合わせ，会話が行われる空間としての「O
空間」を作っている．1 回目の稽古での次女の
立ち位置は，長女と三女の O空間を阻害しない
位置に留まり，話しかける．一方で，2 回目の
稽古では，次女は三女の右横（観客席からみる

と奥）をセリフを発しながら通り抜け，ソファ

ーにたどり着く．ソファーにたどり着いた次女

は自分の身体の前に形成される操作領域を長女

のほうに方向付け，長女と次女との間に新しい

O空間を形成するというふるまいを選んでいる．
ここで注意しなければならないのは，次女のこ

のふるまいによって，それまで形成されていた

長女と三女の O 空間が解消されている点であ
る． 
	 次に参与枠組みの理論に添って説明する．次

女の登場までは，長女と三女が話し手と受け手

の役割を交替させて，順番交替を成立させてい

た．しかしながら，次女の登場により，03番目
のセリフで話し手になっていた長女が 04 番目
で「ああ」と発することにより，長女が次女に

気がついたことが分かる[9]．一般的に，会話に
おいて現行の話し手の注意を獲得した人物は会

話参与者になることが容易となると考えられる．

続く 05 番目で次女は「焼けてるって」とそれ
までの長女と三女の会話と関連のない話題を持

ち出す．上述したような現行の話者(長女)の気
づきと次女の話題転換を達成させるには，すぐ

さま話し手になる身体的ふるまいが必要である．

先の F陣形に関する観察でみたように，1回目
の稽古では，長女と三女の「傍観者」といった

位置からの会話参与を身体的に表していたが，

2 回目の稽古では，長女と三女のそれまでの参
与枠組みを尊重することなしに，すぐさま「話

し手」といった位置の会話参与を身体的に表し

ていた． 
	 以上の観察から，脚本家から与えられた台本

通りのセリフ連鎖を実現させるためには，その

セリフを発するのに適した立ち位置(F 陣形)と
既存の会話に対する参与の姿勢(参与枠組み)が
重要であることが見て取れる． 
 
3.2.	 観察 2：アイコンタクト（稽古 02,	 03,	 
04,	 06,	 08,	 17）	 

	 3.1 節で観察したように，利賀村合宿での 2
回目の稽古から，次女は三女の右横（観客席か

らみると奥）を通り過ぎるように演技を変更し

た．この際三女は，長女の 04 番目の「ああ」
という気づきと三女の背後から聞こえてくる次

女の 05 番目の「焼けてるって」というセリフ
を受け，首を右後ろにねじる演技を加えている．

これに呼応する形で，次女は三女とアイコンタ

クトをしながら，７番目のセリフのうち「魚，

サバ」を発し，続く「いい匂いよ」を長女に向

けていい，ソファーにたどり着く．また利賀村

合宿での 3回目の稽古でも同様の演技が行われ
る(図 3，写真 03参照)．しかしながら，三女が
アンドロイドになった 4回目と 5回目の新宿稽
古では，次女は三女に視線を向けながら歩いて

ソファーにたどり着く演技をしているにも関わ

らず，アンドロイドは微動だにしない．よって，

次女は 6回目の稽古では三女に視線を向けなが
ら登場する演技を一旦止めている(図 3，写真 06
参照)．その後，次女は三女に視線を向ける演技
を復活させるが(図 3，写真 08参照)，相変わら
ずアンドロイドからの視線の返答はない．この

演技はその後ずっと安定しているが，17回目の
稽古で次女役の俳優は大きく演技を変更させる．

それは，アンドロイドの右横（観客席からみる
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と奥）を通り過ぎる演技から，アンドロイドの

左横(観客席からみると手前)を通り過ぎる演技
に変更した点である．F 陣形の観点からこの次
女の演技変更をみると，非常に大きな変更であ

ることが分かる．なぜなら，ここで次女は三女

の操作領域を横切っているのである．操作領域

とはいわゆる視野のようなものであるが，視野

以上に，その操作領域を保持する人物が何らか

の操作を加えることが可能な所有空間(なわば
り)として理解することができる．すなわち，次
女は「ちょっとごめん」などのことばによって

了解を得ることなしに三女のなわばりを侵害し

ていると解釈できるのである．こういった形で

演技が変更されると，次女が三女に視線を向け

るふるまいは，アンドロイドの三女を「一瞥し

て」通り過ぎるというふるまいに見えてくる． 
	 17 回目の新宿稽古で変更された次女の演技
は，このあと固定され，33回目のジュヌヴィリ
エ稽古でもその後の本番でもこのとおりであっ

た． 
 
3.3.	 考察	 
	 分析 1では，三人姉妹データから，人間の俳
優がアンドロイドの俳優に対してどういった演

技を試み，どの演技を最終形として選択するの

かを観察した．33回の稽古を通して見えてくる
のは，俳優は脚本家に与えられたセリフを発す

るために最も適した身体配置を選んでいるとい

うことである．この身体配置を選ぶことにより，

F 陣形の理論や参与枠組みの理論からみていか
に相互行為上の適切性を高めているかについて，

俳優自身が認識しているかは不明確である．し

かしながら，俳優のみならず演出家も最終演技

を受け入れ，本番に向かっていることから，こ 
の身体配置がこのシーンにおいて適切であると

見なされたと考えることができる． 
	 またもう一つの観点として，次女がソファー

の位置に立ち位置を固定したことにより，この

後に発せられる，14番目のセリフ「いい匂いね」
を三女が発したとき，次女が身体をねじりなが

ら三女を振り返るというふるまいが生じる点も

興味深い．この部分は今回観察対象としていな

いが，もし次女が利賀村合宿での 1回目の稽古
の立ち位置を維持したままであったならば，三

女の「いい匂いね」で次女が振り返るというふ

るまいは生じなかっただろう．匂いを感じない

という設定のアンドロイドが，二人の姉妹が感

じた匂いをあたかも自分も感じたように発言す

るこのシーンは，長女と次女が三女の発言に驚

きつつも，アンドロイドにはなっているが姉妹

である三女との，気持ちの交流を描く重要なシ

ーンである．サバを食べるのも，サバの焼けた

匂いを感じるのも人間である長女であると思い

込んでいる次女は，夕食の準備が整ったことを

長女に向かって話していた．しかしながら，三

女の「いい匂いね」というセリフによって，そ

れが真であるか否かに関わりなく，三人姉妹と

しての「つながり」を実感するのである．この

シーンへのつながりをとってみても，次女は上

手から現れ，長女に向かって発言しながら直進

し，三女を含まない F陣形および参与枠組みを
創り出すことが必須であるように思えてくる．

ここで重要なのは，こういった身体のふるまい

が脚本には書かれておらず，俳優自身が判断し

て実践していることである． 
	 次の分析 2では，日常会話の演劇的創作場面
における脚本家・演出家の指示と俳優の自己判

断の境界を探る． 
 
4.	 分析 2	 
	 図 4 はショッピングモールデータの一例
(左：写真，右：俯瞰図)である．右の俳優がロ
ボットの役(以下，R)で，真ん中の俳優が最初か
ら案内板の前にいた客の役(以下，A)，左がその
後ろを通り過ぎる二人目の客の役(以下，B)であ
る． R，A，Bともに人間の俳優が演じている． 
	 断片０は，脚本を俳優が演じたものを会話分析

の転記手法で書き起こしたもの(トランスクリプ
ト)である．分析では主に，19行目まで(分析 2-1，
分析 2-2)と 20行目の 0.6秒の無音間がどのように 
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図 4	 	 二人目の客(B)が通り過ぎる	 

変化するのか(分析 2-3，分析 2-4)を観察する． 
断片 0	 

 

 

4.1.	 分析 2-1 
	 まず最初に演出家の平田氏(以下，演出家)は次
の演出を，Bに与えた． 

演出 1：「(B に)ロボットの『レストランをお
探しですか』あたりで下手から出てきて上手

に通り過ぎてください」 
	 断片 1は演出 1を受けて 3名の俳優が演じたも
のである．断片 1以降は，マルチモーダルアノテ
ーションが付与されているが，本手法は[10]の手
法を援用したものである．B は 14 行目の A の返
答の位置で 2人の後ろを足早に通り過ぎる．この
とき，Bは一切 Aと Rに視線を向けていない．演

出家の指示にはなかったが，A と R は 19 行目の
Rの返答の位置でちらりと Bを見る演技を自主的
に加えている． 
断片 1：演出 1 を受けての演技	 

 

4.2.	 分析 2-2 
	 断片 1の演技を受け，演出家は半ば笑いながら
次の演出を出す．  

演出 2：「（B に）もうちょっとゆっくり歩い
て，こっち側(A と R の空間を指して)見ない
と．これロボットだから(笑)」 

	 ここで演出家が言わんとしていることは，「単に

通行人として通り過ぎるのではなく，ロボットと

いうあまり日常的ではない人工物が誰かと会話し

ている場面を目撃した人として演技してくださ

い」ということだろう． 
	 断片 2は演出 2を受けて 3名の俳優が演じたも
のである．断片 2以降は，無音区間が詳細に記述
されているが，本手法は[11]の手法を援用したも
のである． 
	 B は 17 行目の A が現状について言及している
位置で断片 1よりゆっくり 2人の後ろを通り過ぎ
る．このとき Bは Aと Rに視線を向け，17行目
の A の順番内で視線を 2 人から外す．また B は
18 行目の 1.3 秒の間でもう一度 A と R をちらり
と見る．ここでも演出家の指示にはなかったが，

Rは 17行目の Bによる視線配布の直後に Bへ視
線を向け，18行目の 1.3秒の間の半分くらいのと
ころでAに視線を戻すといった演技を加えている．
また A は 17 行目の自分の順番が終わるころに B
に視線を向け，19行目の Rの応答が終わって B  
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断片 2：演出 2 を受けての演技	 

	 

が立ち去ってから視線をRに戻すという演技を加
えている．この 3者の視線交錯が加わることによ
り，断片 0 では 0.2 秒だった 18 行目の無音区間
が 1.3秒まで引き延ばされている．断片 1と断片
2の違いは，後ろを通り過ぎる Bが，既存の Aと
Rの会話もしくは Rの存在自体に興味を持ってい
るようにふるまうようになったことと，それを受

け A と R も早い段階から B に気がつき，B とい
う新しくやってきた人物に興味を持っているよう

にふるまうようになったことである. 

 
4.3.	 分析 2-3	 
断片 2の演技を受け，演出家は次の演出を出す．  
演出 3：「(B は)もうちょっと立ち止まって，
もうちょっと(ロボットを)見て」 

ここで演出家は，この既存の会話参与者 Aと R
と，B(単なる通行人で参与枠組みにおける「傍観
者」以上の役割を担わない人物)との間に，明確な
インタラクションを持ち込もうとしていると考え

られる．  
断片 3は演出 3を受けて 3名の俳優が演じたも

のである．非常に複雑な視線交錯が起こっている． 
B は 16 行目の無音区間中に通り過ぎ始めるのだ
が，通り過ぎる前から(フレームインしてくる前か
ら)Aと Rを見ている．この視線配布は 20行目ま
で継続される．この演技を受け，周囲の演技はど

のように変わったのであろうか．断片 3 と同様，

Rは 17行目でAが発話している最中にBを見て，
18行目の無音区間中にAに戻す．そこでAは， 19
行目で自ら身体をねじり，自分の後ろを通り過ぎ

る B に視線をやる．断片 2 でも A は B に視線を
向けているが，そのふるまいは身体ねじりを伴う

ものではなく，頭部のみを Bに向けている．身体
ねじりは相互行為における関与に関わるふるまい

とされてきた[12]．ここでの Aの身体ねじりから，
下半身は案内板に向けたままで主要関与を保持し，

上半身を新しくやってきたBに向けて副次関与を
変化させているというAの注意の変化が見て取れ
る．Aは断片 4でも身体ねじりを用いている． 
次に無音区間について観察する．断片 0では 0.6

秒だった20行目の無音区間が5.4秒に引き延ばさ
れ，ここで 3人の視線のふるまいがめまぐるしく
変化する．非常に複雑な視線の変化を含む演技だ

が，演出家の指示による B のふるまいの変化は，
B のインタラクションに対する関与具合[13]を高
め，Aも Rも，Bを無視して自分らの会話に集中
することはもはや不可能な状況が生じている．言

い換えれば，Bのふるまいはもはや断片 2で見た
ような儀礼的無関心を装うものではなくなり，明

確にインタラクションに参与する姿勢として会話

参与者に理解されている．断片 3における非常に
複雑な視線の変化は，複雑すぎると演出家に判断

されたのか，次の演出 4はより具体的な指示に変
更される．
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断片 3：演出 3 を受けての演技	 

4.4.	 分析 2-4	 
断片 3の演技を受け，演出家は次の演出を出す．  

演出 4：「もうちょっと Rが Bに気を遣って．
ちょっと頭下げるくらい」 

	 演出家はここで初めて，B ではなくロボット役
の Rを演じる俳優に指示を出している．Bの関与
度合いの高まりが，R に挨拶することを余儀なく
させ[14]，インタラクションの開始可能性の高ま
りを加えている．断片 4は演出 4を受けて 3名の
俳優が演じたものである．最も興味深いのは断片

3で 5.4秒まで延長された 20行目の無音区間がさ
らに 8.7秒まで延長されている点である4． 
	 3 者の視線交錯の複雑さは断片 3 とほぼ変わら
ないが，演出家の指示したロボットからの挨拶(会
釈程度の上半身をかがめたお辞儀)が加えられて
いる．挨拶という「交換すること」が織り込まれ

た相互行為によって，断片 4は断片 3に比べ，構
造の複雑さが解消されている．またその間，A は

                                                   
4 この 8.7秒の無音区間でなされている事柄が非常に
多いため，基本台本の 20行目を 2行に渡って記述して
いる．1行目を 20-a, 2行目を 20-bとする． 

Bと Rがお辞儀を交わし合っている様子を見守り，
Bと Rのお辞儀連鎖が終わったのち，Rに視線を
戻し，まだ多少の視線を Bに向けつつも，案内板
を見て 21 行目の発話を発し，A と R のそれまで
紡いでいたインタラクションに復帰する．演出家

は Rの注意の配分率を Bに向けるように指示し，
挨拶の導入を提案した．この試みによって，R 役
の俳優のみならず，B役の俳優も A役の俳優も演
技を変更するに至った．  
 この演技を受け，演出家は俳優らに OKを出し，
演出が完了した． 

 

4.5.	 考察	 
 演出家はこのショッピングモールでのやり取り
の時代設定(例：ロボットが社会に導入されて久し
いのか等)を事前に設定することはしていない．断
片 1の Bの立ち去るふるまいは，演出家が描いて
いた時代設定と俳優が描いていた時代設定が異な

ることから生じていると思われる．演出 2 から，
俳優たちは演出家の指示から彼の心にある時代背

景を察知し，徐々に演技を変更していく．分析 2 
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断片 4：演出 4 を受けての演技	 

も分析 1と同様，F陣形と参与枠組みの観点から
考察することができる．Bが Rと Aに目を向け，
その場に立ち止まるふるまいは，既存の Rと Aに
よる F陣形や参与枠組みの変更を余儀なくさせる
ものである．Bが会話の外的位置(Outer position) 
[7]から自身の操作領域を重ね合わせることによ
り，「通行人」から「傍観者」に参与の姿勢が変更

される．次にその場に留まることにより，「傍観者」

から「傍参与者」にもなり得る位置に参与の姿勢

が変更される．ここで Rによる「挨拶」という「交
換すること」が織り込まれた相互行為によって，

Rと Bとの間で行為のペアが創り出される．この
ことにより，この先，この会話に参与するか否か

は，主として Bにゆだねられているように感じら
れる．ショッピングモールといったサービス提供

場面での出会いでは，サービス提供者が率先して，

消費者(サービスを受ける人)の候補となる人を判
別し，何らかの働きかけをするのが一般的である． 
	 ショッピングモールでのデータ収録実験から，

演出家および俳優が求める「日常会話場面にいる

ロボット像」が見えてくる． 

4.おわりに	 

人間は身体を持ったロボットに何を求めるのか．

近年の人工知能とロボット工学はこの問題に直面

している．我々が行ったロボット演劇プロジェク

トのフィールドワークにより，人間に酷似したア

ンドロイドとのアイコンタクトや身体的関わりを

求める俳優(分析 1)，人間にサービスを提供するロ
ボットに気遣いを求める演出家と俳優(分析 2)と
いうものが浮き彫りになった．	  
分析 2で見たような，ロボットが近づいてきた

新たな客に気がつき，その客の関与度合いを察知

し，挨拶をするかどうか判断するといった機能は，

今のロボットには備わっていない．人間がロボッ

トに人間らしさを求めるのなら，ロボット工学者

はそういった機能の開発を目指すべきである．一

方で，分析 1で見たような，ロボットに対するあ
る種の人間とは別の存在であると認識しているよ

うに感じさせる「インタラクションからの除外」

の演技は，ロボットと人間が同等の存在として社

会を構成する未来はすぐにはやってこないという

社会全体の理解に基づくものである． 
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本研究はロボットを井戸端会議の中心に据える

といった，従来のロボット研究のフィールドへの

出方を批判し，ロボットが会話の周辺から井戸端

会議に参加する様子を観察・記述することを試み

た．本研究がとる「研究者がフィールドにいるい

ないに関わらず実世界に存在する現象」に対する

アプローチは，ロボット研究者による「ロボット

の中心性」 を排除することに成功している．しか
しながら，１節で記述した社会における「ロボッ

トの異質性」をむしろ浮き彫りとする結果を得る

ことになった．分析１で見たような次女がアンド

ロイドの三女を参与枠組みの中心から外へ追いや

る様子や，分析 2でみたようなガイドロボットと
客のやり取りに好奇心を抱きチラチラ視線を送る

第三者(B)の存在などは，社会におけるロボットの
異質性を周りの人間が察知しているといった印象

を与える．ロボットと人間という社会的属性の違

いは，そう簡単に拭いされるものではない．将来

実現することが目指されているロボットと人間の

会話は，人間が無意識に認識する種としての「違

い」の上でしか展開しないのかもしれない． 

謝辞協力してくださった大阪大学知能ロボット

学研究室，青年団，ATR社会メディア総合研究所
のみなさまに感謝する． 
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会話の映像収録冒頭部分の検討	 

-実験環境会話データとフィールド環境会話データの比較を通して-	 
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Abstract 
We compared the way in which a conversation was 

initiated in two types of recorded conversation: 
“experimental conversation” and “field conversation.” 
This classification is based on whether or not 
participation to the conversation was spontaneous. 
Although the participants in experimental 
conversations were asked to participate it, they  
spontaneously negotiated about what to do with the 
given task and who was to start playing the main role 
in it.  Likewise, participants in field conversations 
explored the activity as it will begin and demonstrate 
the rationale for the conversation at that moment. We 
will discuss these findings in terms of the difference 
between the two types of conversation, participants 
enunciate the relevance of their conversation to the 
environment. 
 
Keywords ― Commutation studies,  

 

1.	 はじめに	 
	 	 本稿は，ある特定の目的で実験環境およびフィ

ールドで収録された会話の開始部分の検討を行う

ものである． 

 

1.1	 実験環境会話とフィールド環境会話	 
	 	 我々のコミュニケーションは，古くから研究の

対象となってきた．中でも近年では，コンピュー

タの高性能化・大容量化に伴い，技術の発達に

より，高性能ビデオカメラで撮影した人々のコミ

ュニケーション場面の編集・管理が容易となって

いる．その結果，特に高度な映像編集技術を持た

ない研究者でも映像データの中での人々の発話や

視線やジェスチャーといった身体動作を研究対象

とし，詳細な分析をすることが可能になっている

[1]．このようなコミュニケーション研究のための
映像データは，様々な環境で収録される．認知科

学や心理学などの学術領域では，研究者が創りだ

した実験環境で，収録した会話が研究対象となる

ことが多かった．実験環境の会話の中にも，様々

なものが存在する．それらの実験環境の会話は，

目的・観点から分類されうるが[2]，実験の参与者
たちが，どこまで自由な行動が許されているかに

よって，大きく以下の 3種類の実験会話が存在す
ると考えられる．(i)スクリプト遂行型：実験参加
者にスクリプトを渡し，それに従った会話を展開

してもらうものや[3]，(ii)課題遂行型：参加者たち
に課題を与え，課題の達成を目的とした会話を展

開してもらうものや[4]，(iii)自由会話：課題など
は与えられないが，実験環境に参与者を集め，会

話を展開してもらうものなどがある．(i)がもっと
も，参与者が自由に活動することができないデザ

インとなり，(iii)が実験環境の中で，参与者たち
はもっとも自由に振る舞うことができるデザイン

となっているといえる． 
	 	 一方で，近年では実験環境以外において人々が

日常的に行う相互行為場面を収録した研究も数多

く行われている．これらの場面は「フィールド」

と呼ばれる．フィールドにおける研究の定義とし

ては，研究者が介在しなくとも起こる状況の相互

行為を対象としたとされる[5]．本稿では，前者の
“実験環境会話“と “フィールド会話”のデータ
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比較を行う． 

 

1.2	 会話の冒頭部分	 
	 	 本稿では，1.1で詳述した 2種類のデータの収
録冒頭部分の比較，検討を行う．電話会話におい

て，会話の冒頭部分には，会話の理由を掛け手と

受け手の間で相互に承認するプロセスが存在する

ことが知られている[6]．電話会話においては，電
話を掛ける行為／電話を切る行為によって，会話

という活動の境界が明確化されている．これに対

して，対面会話においては，この境界が不明瞭で

あり，会話の冒頭において会話の理由提示がなさ

れていない可能性が示唆されている[7]．しかし，
会話の映像収録を行うとき，ビデオカメラで撮ら

れることが，日常的な活動において「境界」とな

りうる可能性がある．そして，この境界を基に，

収録冒頭部分において，実験環境会話／フィール

ド環境会話データで，どのように会話の理由が提

示されているのかについて比較を行う．この比較

を通して，実験環境のように，たとえ教示があっ

たとしても，参与者たちの振る舞いが，教示によ

ってのみ決定されるわけではない．つまり，実験

環境の中でも参与者たちの会話に対する自発性が

示される可能性と，フィールド環境のように，参

与者たちが自発的に行う会話であっても，ビデオ

収録が開始されるという，研究者が何らかの形で

介在する非日常場面のとき，参与者たちの振る舞

いは研究者の存在から切り離すことができない可

能性について検討する．  

 

2.	 実験環境会話	 
	 	 実験環境会話データとして千葉大学３人会話コ

ーパス 1[8]を用いる．このコーパスは，研究者に
よって集められた親近性のある同性の 3名による
10分程度の会話を集録したものである．このとき，
参与者たちは，会話のトピック（e.g. 恋の話，臭
い話など）が与えられるが，トピックの脱線も可

能であることが事前教示されている．このデータ

                                                   
1 http://research.nii.ac.jp/src/Chiba3Party.htmlより公開さ
れている．また以下断片 1と 2は，公開された発話データを
後述の転記記法を用い，書き起こし直したものである． 

は，参与者たちは実験環境の中で会話をしている

実験環境会話と言える．なお収録の際，10分間の
会話は休憩を挟み 3回収録されているが，コーパ
スとして公開されている会話データは 2回目のも
のであり，本稿では公開されている２回目の収録

の冒頭部分を分析の対象とする．上述の通り、こ

の実験環境会話では，研究者によってトピックが

提示されるが，そのトピックに従わなくても良い

という教示を参与者たちは与えられている．その

ため，実験環境会話の中では，話題指定会話の課

題が与えられた(ii)課題遂行型[2]と見なすことも
できるが，必ずしも課題遂行を行う必要のないと

いう教示が与えられた(iii)自由会話型の実験会話
と見なすこともできるだろう．その中で，参与者

たちは，与えられたトピックに従って会話を展開

するのか，展開するとした場合，誰が展開をする

のか，という 2点に着目して，断片を見ていく． 

  
断片 1（実験環境会話） 

01 C:  トピックは:腹の立つ話です. 

02     (1.0) 

03 A:  じゃ誰からいこうか 

04     (0.5) 

05 A:  h[hhh    ] 

06 B:    [んじゃ]俺かな 

07     (0.2) 

08 A:  hh あっあんの h[hh] 

09 B:              [hh]h 

10      (0.5) 

11 A:じゃ:(0.5)ゆって- 

12 B:そうバイトの話なんだけど: 

 

	 収録冒頭では，参与者の 1人が「トピックは○
○（事前に提示されたトピック）です」と宣言す

るように指示されている．断片 1 の 01 行目は，
この指示に従いCが事前に提示されたトピックの
宣言を行った．このあと沈黙に続き，03 行目で，
A が参与者の中で，提示されたトピックに関して
誰が話を展開するかの問いかけがなされた．この

問いかけに対して，06 行目で B は自身がトピッ
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クに関する語り手となることを立候補する．その

ことで、同時に、トピックに関する話があること

を含意している． Aは，08行目で Bがトピック
に関わる話をもっていることを確認し，11行目で
B が最初の語り手となることを承認する．これを
受けて，B は 12 行目で，提示されたトピックに
従った語りを開始する． 
	 同じく，断片 2 においても，01 行目で C が研
究者の指示に従い，トピックを宣言した．続けて，

12 行目において A が，他の参与者に対して誰が
話を展開するかを問いかける．これに対して，16
行目で Bが Cに視線を向けながら，自分より先に
トピックに関する話をするように促す．これに対

して C は 17 行目で，トピックに沿った話の詳細
が接客関係のものであるかを尋ねる．この発話と

重複して B が，C のバイト先の名前をあげる(18
行目)．このことは，C はトピックに従った話が，
バイト先に関して可能であるはずということを B
が示したものであり，16行目において Bがなぜ C
に対して，先に話すことを促したのかについて理

由を説明するものといえる．さらに B は 23 行目
において，バイト先において，“殴ろうと思ったく

らいの客”と発話し，これはトピックに従い，よ

り詳細な話の内容を Cに対して提示している．よ
り詳細な内容を提示することによって，Bは Cに
話すことを促している．以上の促しを受けた結果，

C は 26 行目以降，トピックに従い，かつ B によ
って，より詳細化した内容に従う語りを行った． 

 
断片 2 （実験環境会話） 

01 C: トピックは(.)[腹の立つ話で]す 

(02 から 11 行目まで省略2) 

12 A: ﾟなんかあります?>-どうぞどうぞ<ﾟ  

13 (0.6)  

14 B: あ::. 

15 C: やあ::？ 

16 B: どうですか?-じゃ:先(0.3) 

17 C:     接[客とし↓て]     

                                                   
2 02行目から 11行目において，01行目の Cの発話の言い方
に関して，笑いが起こっていた． 

18 B:       [ユニクロ班 ]として  

19 C: ¥接客として?¥ 

20 B: 接客として 

21 (0.3) 

22 C: 接客として:::そうだね:もう. 

23 B: あ↑のも↓う殴ろうと思ったぐらいな客↓:(0.3) 

       [ ﾟはなししてこうぜ ﾟ] 

24 C:  [    殴ろうと思った    ]客: 

25 (0.7) 

26 C: ん:::::::.h>ﾟなんだろうな: ﾟ<(0.8)¥いすぎて絞りきれ   

       ないよう[な¥hhhh 

27 B:          [.hhhhhh]hh 

28  (1.2) 

29 C: だね:↑:(0.7)ら:↑あ(0.7)>ユニクロに別に限ったこ   

      とじゃないんだけれど<も: 

 

	 断片１と２において，参与者たちは，事前に研

究者によって提示されたトピックに従った話を，

誰が展開するかについて交渉を行っていた．どち

らの断片においても，研究者の指示によるトピッ

クの宣言のあとに，誰が話を展開するかという問

いかけがなさる．この問いかけに対して，断片 1
では語り手となろうとする参与者自身が立候補す

るという語り手への自薦がなされ，問いかけを行

った参与者が自薦を承認することにより，語り手

が語りを展開し始める．断片 2ではある参与者が
他の参与者を語り手として推薦する形で，語り手

の他薦がなされていた．そして推薦者は，語る内

容をさらに詳述することによって，被推薦者に対

して，推薦理由を示し，その理由を被推薦者が受

け入れることによって，語りが開始された．以上

のように断片 1と２は自薦と他薦の違いはあるも
のの，研究者の指示による宣言に沿った形で，参

与者の中で問いかけ，推薦，推薦の承認という連

続性が存在する．さらに，“トピックに従った話を

展開するか否か”と“誰が話を展開するか”とい

う２つの参与者たちが直面する課題のうち，後者

のみを交渉することによって，自動的に前者が“ト

ピックに従う話を行う”という形で解決されると

いう組織が存在することを示している．この２つ
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の課題のうち，誰が話すのかを解決することで，

トピックに従うか否かが決定するという組織は，

トピックに従わない断片 3の冒頭でも観察可能で
ある． 
	 断片 3 では，01 行目の C のトピックの宣言に
続いて，03 行目において B が教示されたトピッ
ク(大事件)には従わず異なるトピック(旅行の話)
で，会話を展開することを提案する．このトピッ

クの提案は，“旅行の話のつづき”であり，この収

録以前になされた話を続けることを提案したもの

であった．この提案は，トピックを提示されたも

のから変更することを示すだけではなく，変更予

定のトピックの語り手として，以前にそのトピッ

クについて話していた参与者（10 行目より C で
あることが判明する）を推薦する形となっている．

このことは断片 1，2で見てきたように，“誰が話
を展開するか”という課題と“提示されたトピッ

クに従うか否か”という課題が同時に解決されて

いた． 
	 さらに，トピックの語り手として，他薦された

C は，単に B からの他薦だけではなく，08 行目
の Aからの質問に応答するという形で，語りを開
始している(10行目)．このことも，断片 1と断片
2と同様に，課題を解決するために，参与者間で，
交渉がなされていることを示している． 

 
断片 3 (0632) （実験環境会話） 

01 C: トピックは大事件です 

02  (0.3) 

03 B: 大事件ないので旅行の話のつ[づ h き h] 

04 C:                [hh h] 

05A:                           [ ah[hh ]h]hh .hh 

06 B: .hh * 

07  (0.4) 

08 A: ﾟう::んﾟ ↑えじゃプラハと他は？ 

09  (0.3) 

10 C: え::っとね中欧:の:ツアーにこう[プラハだけ]っていう 

       のがなく[て:] 

 

3.	 フィールド環境会話	 

	 フィールド環境会話として，未来館 SCコーパ
ス3[9][10]の収録冒頭部分を分析する．日本未来館
SCコーパスでは，日本科学未来館に勤務する科
学コミュニケーター(SC)が来館者に対して，未来
館の展示物を解説する会話データである．SCは
業務として，日常的に来館者に対して展示物の解

説を行っているため，このデータにおける会話は，

研究者が介在しなくとも行われた可能性のあるフ

ィールドにおける会話データであるといえる[11]．
ただし，この収録は，まず一部の区切られた展示

スペースで行われ，そのスペースには，収録に同

意した来館者のみが入ることができるようになっ

ていた．この収録スペースの中では，SCと来館
者はピンマイクを装着し，彼らはカメラマンに追

従され，同時にフィールド内に複数の定点カメラ

が存在する環境の中で，会話を展開していた．こ

の環境は，研究者がデザインしたという意味での

実験環境としての側面が無いわけではなかった． 
	 以下，断片 4と断片 5は参与者たちがピンマイ
クを装着し，彼らの近くにカメラマンが近づき，

まさに収録が開始された場面である．断片 4と 5
における scAは参与者の SCを指し，v01と v02
は参与者の来館者を指す，それぞれの断片の scA
と v01，v02は異なる人物である． 

 
断片 4	 (フィールド環境会話) 

01 scA  あの↑:シアターを見るのは初めてですか? 

02 v01  [そうすね]. 

03 v02 [あれは::]初めてです. 

04 scA 分かりま s(た). 

05 (3.5) 

06 scA >じゃあ<. 

07 (0.7) 

08 scA よろ[し]くお願い[ﾟしま↓:]す: ﾟ. 

09 v02     [はい]. 

10 v01         [はあ↑:い] 

11 (1.5) 

12 scA あの:↑:このあと↓:VR シアターをご覧になるの 

                                                   
3 この会話データは，NII情報学研究データリポジトリ
（http://www.nii.ac.jp/cscenter/idr/）より順次公開予定である． 
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          で↓: [そん]時に:ひとつだけ: 

13 v01        [ﾟはいﾟ] 

14 (0.3) 

15 scA あの::知っておくといいかなっていう情報をお伝 

          えします. 

16 (0.6) 

17 scA で↑::VR シアターていうのは:: 

 

	 断片 3は，01行目の scAから来館者に対する質
問から開始される．この 01 行目のシアターとい
うのは，未来館の展示物の一つであり，また来館

者たちが，この後見学することを予定しているも

のであり，そのことが収録直前に scAに伝えられ
ている．scA は，来館者たちのその施設に対する
経験の有無の確認する質問を行った．この確認の

後に，scAは 12行目と 15行目で施設に行った経
験の無い来館者に対して，“知らせたい情報を，こ

れから伝えること”を示している．この scAが“こ
れから伝えること”を示すということは，これか

ら行う活動がどのようなものかを他者に示すこと

であり，このあとなされる説明をどのように理解

すべきかを，聴き手側に提示するのと同時に，こ

れから会話が展開される理由を示すものと考えら

れる．scAと 2名の来館者は，初対面ではあるが，
この収録開始前に上記の“シアターに行こうとし

ていること”を伝える程度の会話は交わしていた．

しかし，ここで，敢えて，これから行う活動を“展

示物について説明を行う活動”として位置けてい

ることは，これから会話を展開するための理由の

提示となっている．そして，そのことから，収録

直前の活動と，収録開始後の活動が，3 名の中で
異なる活動として捉えるべきであると scAが示す
ものであり，それに対して来館者たちは scAの確
認に反応することで，承認を与えている． 
	 またこの断片の中，08行目において scAは来館
者に対して，“よろしくお願いします”と挨拶を行
い，続く 09行目と 10行目で２名の来館者は，scA
の挨拶に対して，反応を返している．このことも，

これまでも共在空間の中で，会話を展開していた

が，このあとはそれまでの会話とは異なる，収録

環境の中での会話という活動を開始することを，

参与者の中で，示しあい，相互に承認していると

いえる． 
	 次の断片 5では，明確にカメラについて言及を
行う事例である．  
 

断片 5  (フィールド環境会話) 

01 scA す::ごく助かりました 

02 v02 っ hhhh い(h)え(h):: 

03 v01 は::↑い 

04 CA (収録お願いします) 

05 (2.0) 

06 scA あの↑::(0.5)[私が]<調べられる対[象]なので 

           ↓:> 

07 v02          [いえ]             [あっ]. 

08 scA 私が何を喋ってるかっていうのを↑: 

09 v02 [ほほお↓う] 

10 v01 [ああ::↑:  ][::] 

11 scA              [い]ま↑:>その<あたし が科学コミ 

           ュニケーターのトレーニングを,一年目をしてる 

           の[で↓:] 

12 v01    [はい][はいは↓い] 

13 v02         [ﾟいっちねんﾟ] 

14 (0.4) 

15 scA 効率的にどうするかっていうのを↓: 

16 v01 ふんほほ:↑: 

17 v02   大変. 

18 scA 調べるために:私も↑ 

           :調べられる[サンプ]ルに[なっ] 

19 v02            [られる]    [ふ(h)]は(h)は(h). 

20 v01 あ::あ::[あ::]あ:: 

21scA       [け(h)ん(h)きゅ(h)う(h)[た(h)い(h)しょ( 

                 h)う(h)に(h)] 

22 v02       [えっ(h)はっ(h)はっ](h)はっ(h)ひー(h)僕 

           らもま,サンプル(だしー;だし) 

23 v01 ふ(h)ふ(h). 

24 scA あっ(h)は(h)は(h). 

25 v01 なが[たば] 

26 scA      [二人]のリアクションが:↑: 

27 v02 ん(h)[は(h)は(h)]は(h)は(h)] 
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28 v01      [>ない<.  ] 

29 scA      [は(h)は(h)は(h)    ]はー(h)い(h). 

30 (0.5) 

31 v01 そっか. 

32 v02 [あ(   )あっちにも] 

33 scA [そうなんですけど   ] 

34 (0.2) 

35 scA [これは↑:  ] 

36 v02 [こっちにも][そっちにも] 

37 v01             [ほんとだ:] 

38 scA そうなんですよ:↓:(1.1)いたるところで見[られ] 

          すみませ:↓ん 

39 v02                                       [え::]. 

40 v02 いえ:↓:ふっ(h) 

41 (0.5) 

42 scA ここ↓:はまだご覧になってないですよ[↓ね] 

43 v02                                   [はい] 

44 v01 [ないです]. 

45 scA [朝から][こんな感じ]だったんで: 

46 v02         [ないです] 

47 (0.7) 

48 scA で:↑:じゃあここの部分の(.)ご説明を<簡単に> 

 
	 01 行目から 04 行目において，scA は来館者に
対して，収録に協力することに対する感謝を述べ，

来館者が反応している．04行目の CAは，参与者
たちに追従するカメラマンであり，収録の開始を

促している．その後，沈黙に続き，06 行目から
scAは，なぜカメラで収録がなされているのかを，
自分が今トレーニング中であり(11行目)，研究の
ためのサンプルになっている(18行目)ためである
と来館者に伝えている．これに対して来館者は，

サンプルになっていることに対して笑いを示し

(19行目)，さらに自分たちもサンプル，つまり収
録対象であることを示している(22行目)．ここで
起こっていることは，これからの活動が収録とい

う活動であることを，強く示している．32行目か
ら 38行目までの中で，scAと来館者たちは，カメ
ラの場所を確認しあうことを行うことで，実際に

彼らが収録されている環境にあることを確認しあ

い，承認しているといえる．断片 4では，カメラ
への言及ではなく，これからの活動の位置付けを

示すことによって，新たな活動の開始を示してい

たが，断片 5では，カメラがそこにあること，参
与者たちが収録されていることへ，直接言及する

ことによって，これからの活動が“収録されるも

の”として，異なることを示している． 
 

4.	 総合議論	 
	 実験環境会話とフィールド環境会話とされるデ

ータの冒頭部分についてみてきた．この２つの会

話データは，参与者の会話への参与の自発性や研

究者が介在されなくとも生じた会話であったか否

かという観点から区別されうるものであった．こ

の区別は，直感的に理解可能なものである一方で，

必ずしも全てのデータが厳密に区別可能なわけで

はない．例えば，前述の実験環境会話の中で，(iii)
自由会話としてデザインされた会話データは，研

究によっては自然に生起した会話として捉えられ

ることもあれば，本稿のように実験環境会話と扱

うこともあるだろう．本稿で扱った実験環境会話

は(iii)自由会話に近いものである．この中で，参
与者たちは，研究者に与えられたデザインの中で，

どんなトピックで，誰が話すかを決定しようと交

渉する．この交渉は，実験環境のデザインに強く

影響を受けているのは，確かである一方で，その

中での交渉の過程から浮かび上がってくる組織は，

参与者たちはその場で構築しているものであった．

以上のことから，参与者たちは，実験環境に制約

されているだけではなく，実験環境というフィー

ルドの中で実験参与者として振る舞うことをして

いるといえる．これらの振る舞いを単に，統制さ

れた環境の中で，制約されたものとして見るのは，

人々の相互行為の多様性を見逃してしまう可能性

がある．	 

	 一方で，研究者の介在が存在しなくても生起す

ると考えられたフィールド環境会話（断片 3と断
片 4）においても，収録が開始されることに伴っ
て，参与者たちは，これから行われる活動が，ど

のように位置づけるものかを示し，活動の境界を
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示していた．このとき，特に断片 4では，収録さ
れている環境であることが資源として利用されて

いる．よって，研究者が介在しなくても生起した

かもしれない会話であっても，研究者・収録がな

されるという活動は，参与者にとって利用可能な

ものであり，人々の相互行為は，それを利用しな

がら展開しているといえる．また，同時にこの収

録という活動を参与者たちが利用するということ

は，必ずしも収録冒頭部分だけで起こるものでは

ない[9]．フィールド環境であることは，当然人々
の相互行為の多様性を取り出すために，有益であ

る[5]．しかし，フィールドは，研究者が介在しな
くても生起するものとして捉えるのではなく，そ

の場に存在する人々が，様々な形で，互いに利用

可能な資源として存在しているものとして，捉え

ることが，より相互行為の多様性を捉えられるの

ではないだろうか． 

	 	  
 

付録	 

	 本稿における転記は Jefferson[12]が開発し，西
阪[13]が日本語に用いた方法に基づく．主な記号
は以下のようなものとなる． 
(1.2)沈黙が生起した秒数を示す 

(.)	 0.2秒に満たない沈黙を示す 

[ 	 言葉の重なりの開始 

] 	 言葉の重なりの終了 

:	 直前の音の引き伸ばし，その個数により引き伸ばし

の長さが示される 

↑	 続く音素の音程が高いことを示す 

↓	 続く音素の音程が低いことを示す 

¥ 囲まれている部分が笑いを含んだ声で産出されたこ

とを示す 

ﾟ	 囲まれている部分が，相対的に弱められた発話であ

ったことを示す 

hh 呼気音を示す 

文字(h) 文字が呼気音と共に産出されたことを示す 

>文字<	 囲まれた部分が相対的に早く発話されていた

ことを示す 

<文字>	 囲まれた部分が相対的にゆっくりと発話され

ていたことを示す 

付録	 

  本研究の一部は，国立情報学研究所グランド
チャレンジ「ロボットは井戸端会議に入れるか」，

学融合推進センター学融合研究事業「科学技術

コミュニケーションの実践知理解に基づくディ

スカッション型教育メソッドの開発」，および科

学研究費補助金 25540091, 25880030の助成に
よる． 
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Abstract 

This article presents skating skills acquisition process 

of ice hockey beginner. The results suggest that there 

is a change in the coaching as appropriate. 
 
Keywords ―  Acquisition Process, Beginner, 

Skating Skills, Ice Hockey, Coaching 

 

1. はじめに 

  本研究はアイスホッケー初心者の子供を対象に

スケートを滑れるようになるまでの過程における

補助者のコーチング方法と認知の過程をフィール

ドで採取した研究である． 

スポーツに関わる熟達化研究の多くは熟達者と

非熟達者を比較する実験が多くみられ，フィール

ドにおけるリアルな熟達化研究が求められている．

Roy [1]は，子供の単語の獲得過程における補助者

（家族）の支援がいかに変化しているかを 23万

時間に及ぶ映像と音声のデータから示したが，ス

ポーツにおいてもこのようなリアルなフィールド

におけるデータを採取し熟達化研究を進めること

が必要だと言える． 

 

2. 目的 

 本研究では，アイスホッケー初心者の子供が 

初めてスケートを履き，氷の上に乗ってから一人

で滑れるようになるまでの過程において，補助者

の支援方法が変化していく様子を明らかにするこ

とを目的とする．本研究によって，Roy [1]の単語

獲得過程で見られた知見が，スキル獲得でも起き

ていることを示すことを目指す． 

 

3. 実践 

 実践は 2015年 3月から開始し，2015年 7月

時点で 8回分のデータを採取した．実践は都内

の少年アイスホッケーチームの練習で実施され，

1回の練習が 90分間であった．学習者は 1名で

実践開始時点に 4 歳 10 ヶ月であった．コーチ

となる補助者はチームの保護者の一名が中心と

なっていたが，都合により他の保護者となる日

もあった．中心となった補助者はカナダ人であ

ったが，日常の日本語会話に支障はなかった． 

 

4. 分析方法 

練習は補助者のヘルメットに設置した小型ビデ

オカメラ（GoPro）で録画していた．本論文では

初めてスケートを履き，氷に乗った日の映像デー

タ及びそこから得られた発話を分析した．本論文

では 1日目のデータを対象に学習者がリンクの氷

上に乗った状態から，最終的にリンクの外に出る

までの約 40分間のデータを分析対象とした． 

GoProで撮影した映像から 1秒毎の学習者の状

態を以下の 4 点について記述した（括弧内は図 1

での色を示す）． 

①学習者の居場所：リンク内（白），リンク外（黒） 

②学習者の身体の状態：立つ（紫），膝立ち（緑），

座る（青），這（黄），伏せる（橙），寝る（赤） 

③補助者との接触：補助者 A（赤），補助者 B（青） 

④道具との接触：コーン（赤），スティック（緑），

両方（紫） 

本研究ではこれに加え録画された映像から音声

を書き起こした．映像と音声から補助者が学習者

に与えている課題を抽出し，補助者の支援方法が

如何に変化しているかを検討した． 

本研究では氷上での学習者の状態に対し，補助

者の支援が如何に変化していくかに焦点を当てる．
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そのため，学習者の状態を示すため学習者の姿勢

及び補助について分類した．学習者の姿勢は氷と

身体の接地点の数を目安に定義した．バイオメカ

ニクス研究等では学習者の姿勢の定義として学習

者と地面の接地点数で定義することが多いことか

らこの方法を用いた．  

 

5. 結果 

  図 1 及び音声から，本研究ではこの日のトレー

ニングを 5つの期に分類した（図中①から⑤）．  

第 1期（立つ）：学習者が初めて氷に乗ったため，

補助者 Aに抱きかかえている状態である．しかし

ながら，補助者はたびたび「立って」と発言して

いる．立つことが課題でありながら，実際は抱き

かかえられている状態である．図においては補助

者と接触し，立っている（抱きかかえられている）

ことが示されている． 

第 2 期（パックで遊ぶ）：抱きかかえられていな

いと立っていられないことから膝立ちの姿勢にし，

コーンを利用してパックで遊んでいる．図では補

助者との接触がなくなり，学習者に膝立ちの姿勢

が見られコーンとの接触も見られる．後半には補

助者Bが現れ図からも補助者Bとの接触が見られ

るようになる． 

第 3 期（氷の感覚をつかむ）：補助者 A は立つと

いう課題に移行しようとし「立ってみる？自分で

立ってみて」という発言をするが，補助者 Bが「わ

かった！座ってみて一回」と，氷の感触をつかむ

ため学習者の多様な姿勢が生まれるような課題に

切り替えている．学習者をコーンの上に座らせて

スティックで引っ張って遊ぶ等しているため学習

者には様々な姿勢が見られるようになる． 

第 4 期（立つ）：立つことを課題とし，つかまり

立ちの練習を始める．補助者 Bが「じゃあ今度は

これに，押さえて立ってみて」とデモを見せて学

習者に対してコーチングした後，数秒のつかまり

立ちを数回繰り返し，学習者はコーンを持って（約

12秒）自立することに成功する．図ではたびたび

補助者との接触無しでコーンを持っている様子が

見える． 

第 5 期（パックで遊ぶ）：再び補助者 A が中心と

なって，膝立ちの状態でパックを使って遊んでい

る．第 2期との違いは学習者が少しバランスをと

れるようになっている様子で，コーンではなく自

身のスティックを利用しているため，補助者及び

道具との接触が無い時間が多くみられる． 

 

6. 考察 

これらの結果は，補助者が獲得させたいスキル

に対し，課題として「立つ→パックで遊ぶ→氷の

感覚をつかむ」という過程を経て，再び「立つ」

という課題にチャレンジすることで学習者が立て

るようなっていることを示唆している．これは補

助者が学習者の状態に対して課題を変えている可

能性を示唆していると言える． 

 

7. 展望 

 本研究では今後補助者と学習者の距離に焦点を

当てた分析をしていく予定である．また補助者や

学習者，保護者のメタ認知データを分析し，Roy[1]

の研究に認知的な側面を加えた研究を実践したい．  

 

参考文献 

[1] Roy,D. (2009) “New Horizons in the Study of 

Child Language Acquisition”, Proceedings of 

Inrespeech 2009, 

※本研究は第 3回間合い研究会において発表した

内容にデータを追加し，加筆修正したものです． 

 

 

図 1 1日目の学習者の状態 
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無作為行動による文化的回復力の増加の可能性について	 
Can random activities lead to improvements in cultural resilience?  

 
松香敏彦，小谷慎吾，伝康晴, 牛谷智一  

Toshihiko Matsuka, Shingo Odani, Yasuharu Den, Tomokazu Ushitani 
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Abstract 
Unlike experimental studies, field studies often 

provide very rich information on varieties of 
interesting phenomena, leading to developments of 
many scientific hypotheses.  Yet, unlike experimental 
studies, it is often very difficult to identify the true 
causal relationships among variables in field studies 
because no variable is controlled or manipulated. The 
present research introduce a method of combining 
field studies and computer simulations in order to 
explore and infer causal relationships among variables 
of interest that were speculated from observations. To 
demonstrate an efficacy of our method, we showed, 
using results from both field study and computer 
simulations, that a collection of random activities can 
lead to a retention of diversities, which in turn 
improves cultural resilience.  
 
Keywords ―  Cultural Resilience, Field study, 
computer simulation 

 

1.	 はじめに	 
	 フィールドで出会う出来事は一期一会のもので

ある。そこからは、ある特定の条件（たとえば気

象条件や疫病の発生、作付けの方略など）のもと

で実際に生じた結果しか、知ることができない。

条件を体系的に変動させ結果を比較するといった

実験的操作はフィールド研究ではできないのであ

る。それゆえ、その単一の条件と現実の結果との

関係を詳細に検討するというのがフィールド研究

の中心的な方法となろう。 
	 では、長年そのフィールドに携わってきた研究

者がそうして得た知見（ないし「直観」）をさらに

一歩進めることはできないだろうか。条件の異な

る同種のフィールドを見つけるというのも一つの

手かもしれない。しかし、そのようなフィールド

がいつも見つかるとは限らない。本研究では、フ

ィールド調査で得た知見をコンピュータ上にモデ

ル化し、現実の条件とは異なる条件での結果と比

較することで、そのフィールドの本質が何である

かにせまることを試みる。具体的には、小谷(2002, 
2010)のフィールドデータのエッセンスを反映し
たコンピュータシミュレーションを用いて、無作

為な作付け行動がまさにこのフィールドにおける

文化的回復力の源となっていることを示す。 
	 文化的回復力（Cultural Resilience）という概
念が、近年生態人類学を含めた環境関連分野にお

いて盛んに用いられている(小谷 2014)。文化的回
復力は、レジリエンスという生態学的概念に文化

を接合することによって、近年生み出された概念

である。提唱者のホリングによれば、レジリエン

スは、システム（特にエコシステム）のリスクに

対する「強さ」を表わす概念である(Holling 1973)。
システムが多様性、冗長性を持つ時にリスクに対

して「強く」なる一方、多様性を失い簡潔になる

時に「弱く」なると考えられている。 
	 小谷(2002, 2010)はこのような文化的回復力の
メカニズムを明らかにするため、パプアニューギ

ニアの自給自足の農村部でフィールドワークを行

ってきた（2節参照）。そこでは、バナナの作付け
が気温や降雨量の変化を伴う季節差をはじめとす

るリスクに対してその影響を分散させ、生産性は

環境などの変動に対して「強い」性質を持ってい

ることが示された。その「強さ」は、多様な品種

を植え付けるという実践に依拠しており、農村部

のバナナ栽培はまさに文化的回復力が強い生業活

動であると言える。しかし、フィールドから得ら

れた知見によると、その生産システムでの作付け

に関する意思決定は作付け集落単位で異なり、一

見無作為もしくは無意識とも解釈できるものであ
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った。なぜこのような個々の無作為行動から社会

全体での多様性が生まれ、ひいては文化的回復力

が得られるのであろうか。 

 
2.	 フィールドワーク	 
2.1	 レジリエンス	 

レジリエンスは、システム（特にエコシステム）

のリスクに対する｢強さ｣を表わす概念である 
(Holling, 1973)。環境変化に対応するために、
有性生殖によって遺伝的多様性を増大させると

いう生物進化のモデルは、この概念が少なくと

も生物システムにおいて妥当であることを示唆

する。変化に対するシステムの可塑性、頑健性

を追求するために、システム概念を使用するあ

らゆる分野でレジリエンスの検討がさかんに進

められている。 
しかし、遺伝的要因以外のファクター、つま

り「文化」が作用する人間の認知および行動を

もとにレジリエンスを考察することは容易では

ない。近年、「文化的レジリエンス」のように、

レジリエンスに文化という言葉を接合すること

も試みられているが、そこにどのような意味を

持たせるかについては使用者によって方向性が

異なる。生態学的、あるいはシステム科学的な

概念を色濃く残し、環境に対する適応や、個人

の心理的「適応性」という文脈で文化の持つリ

スク対応を測る研究  (Clauss-Ehlers, Yang,  
& Chen, 2006) がある一方、文化内部の多様性、
あるいはグローバルな世界システムの中の文化

の多様性に着目する研究  (Berkes & Folke, 
1998)がある。しかし、どちらにせよ共同体内
部において固有の文化が再生産され、グローバ

ルな状況の中で多様な文化が併存することを価

値づける志向に違いはないと考えられる。ただ

し、生物システムにおいてレジリエンスの「力」

がある程度実証できるのに対して、「文化的レジ

リエンス」は実証よりもその価値づけが先行し

ている印象がぬぐえない。 
そこで本研究では、パプアニューギニアのボ

サビという言語集団において栽培されているバ

ナナの品種に着目して、「文化」のかかわるシス

テムのレジリエンスを分析することを試みる。

一般的に「文化」を定量化することは困難であ

るが、品種は人間個体から外部化される定量可

能な実体であり、ある共同体に共有され再生産

される「文化」でもある。また、後述するよう

に、ボサビはグローバルな世界システムとの接

合の少ない集団であり、「ボサビのエコシステ

ム」、あるいは「ボサビの文化システム」という

ような閉じたシステムを想定できる。 
本研究の前半では、ボサビの概観を記述する

とともに、フィールドにおけるバナナの品種の

多様性の意義を考察する。ただし、フィールド

で得られるデータは、ある時点でのシステムの

様態を切り取ったものにしかすぎず、レジリエ

ンスを議論するための、時間変化、さらには環

境変化を観察することができない。そこで、本

研究の後半では、フィールドで得られた変数を

もとに、シミュレーションモデルを構築する。

複数のモデルを比較検討することにより、時間

変化に伴うシステムの動態を把握し、バナナの

多様性がレジリエンスにどのように寄与するの

か、多様性を創出する・維持するのに人間の行

為がどのようにかかわるのかを考察する。 
 
2.2	 ボサビ	 

ボサビはパプアニューギニア南部高地州と西

部州の境界、標高 400mから 700mの地域に居
住する人口 3,000人程度の言語集団である（図
1）。道路等の未到達など様々な要因から、商品
作物を生産しない、購入食品を消費しない、自

給自足の日常を送っている。主な生産物は、移

動農耕によるバナナ、パンダヌス、焼畑農耕に

よるサツマイモ、半栽培植物の採集によるサゴ

デンプンである。ボサビの民族誌、特にその生

業生態については小谷の論文 (Odani, 200; 小
谷, 2010)を参照されたい 
特に、ボサビとその周辺の集団が行なってい

る特徴的な生業として、バナナを主要な生産物

とする、焼畑を伴わない移動農耕(Slash and 
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Mulch農耕: Thurston, 1997)がある。具体的に
は、まず一次林あるいは 30 年以上の休耕期間
をおいた二次林において、林床に直接バナナの

苗を植え付けた後、苗の上に樹木を切り倒して

いく。大部分の苗は、切り倒された樹木の間で

正常に成長し、約 1年後から収穫が始まる。バ
ナナの収穫期間中に、パンダヌスなどの苗が植

えられ、数年後にバナナの収穫期間が終わると、

パンダヌスなどの果実の収穫が始まる。その間

に畑は徐々に二次林の様相を呈し、パンダヌス

等の収穫も停止する約 10 年後には畑は二次林
に戻る。苗の上に樹木を切り倒すというこのよ

うな農耕は、多雨による土壌の流出、倒木の腐

敗の速やかな進行などの環境条件に適応的なも

のであると考えられる。 
 

 
図１.パプアニューギニア全図及びボサビの居
住地域 

 
	 表 1にボサビにおいて筆者が収集したバナナ
の下位分類（品種）の名称を示した。収集に当

たっては、まず実物（果実、あるいは植物体全

体）があればその名称を聞き取り、また実物が

存在しなくても彼らが知識としてボサビの領域

内で栽培されていることを知っているバナナの

名称を聞き取った。中位のカテゴリーとして、

｢生｣で食べる/｢焼いて｣食べる、食感が｢軟らか
い｣/｢硬い｣、味わいが「甘い」/｢甘くない｣とい
う分類がされており、表中に示した。単純に集

計すると、ボサビには 37 種のバナナが知識と
して存在している。しかし、筆者が彼らの植え

付けている 3212 本のバナナをアシスタントと
ともに同定した限り、37品種中 18品種が観察
され、19品種は植え付けられていなかった。 
 

表１. バナナの種類 
生 焼く 

柔らかい 硬い 

甘い 甘くない 

biyok sibe waru tirifi 

sarekai maremane hogore murumu 

sau maibabo weru himu 

gargo andowa gasu uwaran 

weliobo mara sarima duo 

sukubarami-sabo  simagu so 

sukubarami-apple  bobieribi daragua 

sukubarami-sau  mushamu agua 

  baba  

  yuwabo  

  sigu  

  gurumara  

  biami-magu  

  garasi-magu  

  kiriwa-magu  

 
図 2に、バナナ、及びその他 3種の生産物の

季節変動を表した。まず、バナナのみを見てみ

ると、通年生産がゼロになることはなく、ある

程度の変動を示しつつも安定して収穫できてい

ると考えられる。この収穫の変動の少なさは、

まさに品種の多様性によっている。ボサビのバ

ナナ栽培において、苗の植え付けは随時行われ
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ているのではなく、畑の開墾の際に一度だけ行

われるのが一般的である。収穫時期が同一の少

数品種のみであれば、開墾から一定時間を経て

一斉に多量の収穫を得ることができるが、それ

以外の時期には全く収穫の無い極端な変動が表

れるはずである。しかし、表 1 に挙げた 37 の
品種の中には半年程度で果実の生りはじめる品

種もあれば、2 年程度成熟に時間のかかる品種
もある。ボサビの人々は、意識的にせよ無意識

的にせよ、収穫時期の異なるそれらの品種を多

数混在させて、収穫の季節変動を少なくしてい

るのである。 
 

 
図２. 生産物の季節変動 

 
また、パンダヌスやサツマイモは、生産量が

ゼロになる極端な季節変動を示すが、バナナの

生産はそれを補うように推移している。これは、

バナナの植え付けをその他の生産物の収穫量に

合わせて行っているというよりも、熟したバナ

ナをある程度無駄にしながら、つまりわざと収

穫しないままにすることによって調節されてい

ることが観察された。 
バナナの生業実践は、気温や降雨量の変化を

伴う季節差をはじめとするリスクに対してその

影響を分散させ、変動に対して「強い」性質を

持っていると考えられる。その「強さ」は、多

様な品種を植え付けるという実践に依拠してお

り、ボサビのバナナ栽培はまさにレジリエンス

を持つ生業活動であると言える。また、レジリ

エンスを持つシステムには冗長性、つまり一見

無駄に見える要素が含まれることが多く、バナ

ナの収穫を無駄にしてしまうという冗長性も認

められる。 
 

3.	 計算機シミュレーション	 
	 本研究では３つのモデルを比較した。Model1
は無作為の意思決定による作付けするモデル、

Model２は作付け集落内の経験から収穫量を最
大化するモデル、Model 3は他の集落の情報を
用いて収穫量を最大化するモデルであった。全

てのモデルにおいて初期状態で１０つの集落、

異なる生産性をもつ３０種のバナナが存在する

ものとした。各集落は初年度に、３０種のうち

ランダムで選択された３〜５種のバナナを作付

けすることとした。３０種のバナナはその種特

有の生産性をもっていたが、天候や疫病などの

環境の要因によって１年毎に生産性が変化（上

昇もしくは下降）するものとした。１０年間ど

の集落にも作付けされなかった種は絶滅するも

のとし、またバナナの総収穫量が一定数を下回

った集落は飢餓によって消滅するものとした。

各モデル計５００回繰り返しシミュレーション

を行った。なお、本研究では環境が不安定な状

態を想定した。 
 
3.2	 結果と考察	 

図３にバナナの平均総収穫数を示す。最も平均

総収穫数が多かったのが無作為で作付けする

Model1であった。平均総収穫数の推移は図４に

ある維持された集落の数の推移とほぼ同じであ

った。Model2 は局所解に早い段階で到達した
ためか、比較的早い段階で消滅した集落が多か

った。Model3 は情報の伝達に時間がかかり、
また局所解に陥る危険性が低いため、Model2
と同様に収穫高を最大化するものの、比較的多

く集落が維持された。各モデルの維持されたバ

ナナの種を図５に示す。Model3に比べModel1
は多くのバナナの種類、つまり多様性が維持さ

れた。Model3 では維持されたバナナの数は少
ないものの、収穫量ではModel１と差異がすく
ないことから生産性の良い種を選定できたこが
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示された。図６は集落毎に作付けされたバナナ

の種類を示している。Model3 は他の集落の情
報を取り入れるため初期において、作付けされ

たバナナが一時上昇したものの、その後は減少

傾向であることがわかる。 
 

 

図３．バナナの平均総収穫量	 

 

 

図４．維持された集落の数 
 
	 本シミュレーションの結果は、環境が不安定

な状態においては、単純な最適化は多様性を失

い、種や集落の維持が困難になりえることを示

している。また、逆に無作為な行動がむしろ多

様性を保ち、種や集落の維持をより可能にする

ことも示された。 
	 なお、環境が安定な状態（生産性の変化がな

い場合）においては、収穫量を最大化するモデ

ルである Model2 と Model3 が無作為なモデル
である Model1 に比べ、より効率的なバナナの
生産が可能であった。 

 

図 5．維持されたバナナの種の数 
 

 
図 6．作付けされたバナナの種の平均 

 
4.	 まとめ	 
本研究では、フィールド調査とコンピュータシミ

ュレーションを組み合わせることで、フィールド

で得た知見（ないし「直観」）の重要な変数を特定

し、メカニズムの解明を試みるといった、本質に

せまるという新しい試みを提案した。誤解のない

ように言うならば、ここでのシミュレーションが

フィールドの細部まで再現しているわけではない。

重要だと考察したエッセンスを反映しただけであ

る。しかし、このようなアプローチが無意味であ

るとは思わない。本研究は、早計な一般化を目指

すものではない。あくまでもこのフィールドの特

質を紐解こうというものである。フィールドから

新たな重要な変数が見つかれば、それをモデルに

順次取り入れていけばよい。逆に、シミュレーシ

ョン結果からフィールドで今後さらに追求すべき

変数が見つかるかもしれない。このようなヒトや

社会・文化の研究に関するフィールドにおいて、

相互循環的な新しい方法論を創成しようというの

が本研究の意図である。 
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太鼓ロボットとのリズム遊びが 

ロボットをモチーフとした子どもの描画に与える影響 

How rhythm of drumming robot does effects children’s drawing? 
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Abstract   
Children often recognize a non-animate object as an 
agent. This tendency is caused by the fertile 
imagination of children. However it is still unclear 
what kinds of information drive this child 
imagination. In this study, we hypothesize that 
rhythmical information is one of important factors 
for children to imagine an object as an agent. And to 
verify this hypothesis, we investigate how the 
drumming rhythm of a mechanical robot influences 
the robot’s picture drawn by children. 
 

Keywords ― drumming robot, rhythm, children 

 

1. 目的 

 個体間でリズムを共有することは，コミュニケー

ションにおいて重要な機能を担っていると考えら

れている。特に感覚や概念が発達途上の乳幼児に

おいて，リズムのような原初的な情報は，重要な

コミュニケーションのチャネルになることが考え

られる。例えば Malloch らは「コミュニケーショ

ンの多様性は，全て，生得的なコミュニケーショ

ン的音楽性による」とし，子どもと養育者のやり

とりの背後にある感覚モダリティ非依存な原初的

リズム（ピッチ・強さ・拍など様々な音楽的特徴

量の時間ダイナミクス）が，子どもの発達に重要

な役割を担っているという仮説を提唱している 

[1]。また，子どもは自らの動きにシンクロした動

きをする他者に対して向社会的な行動を示すこと

も知られている [2]。 

このようにリズムという情報が子どもにおいて

重要な意味を持つのであれば，コミュニケーショ

ンを行う対象のリズムの性質に応じて，その対象

に対する子どものイメージも大きく変化するはず

である。リズムとそれにより喚起されるイメージ

の結びつきを調べることは，原初的な子どもの社

会性とその発達について深く知ることにつながる

と期待される。その一方で，子どもの中でリズム

がどのように具体的なイメージに変換されるのか，

その詳細についてはまだ殆ど分かっていない。 

そこで本研究では，機械的な外見をした太鼓ロ

ボットとのリズム遊びの前後で，ロボットに対す

る子どものイメージがロボットのリズムの特性に

応じてどのように変化をするのかを，子ども用に

アレンジされた質問紙と子どもが描く太鼓ロボッ

トの絵を通じて検討した。 

 

2. 方法 

参加者 

3 歳～5 歳の幼児 18 名（男児 8 名，女児 10名）

を対象とした（範囲：3:8~5:10）。 

手続き 

ラポール部屋へと入室後，実験者は 10 分ほど子

どもとラポールをとった。子どもが自発的に遊ぶ

ようになり，笑顔が見られるようになった時点で，

ラポールを終了し，その後，描画および太鼓ロボ

ットとのリズム遊びを行った。 

実験に際して，ラポール部屋とは別の部屋の，

太鼓ロボットが配置された実験室に移動した。参

加者（以下，子ども）は 30 秒間，リズム遊びの

相手となる太鼓ロボットを観察した。その後，ラ

ポール部屋へ戻り，画用紙とクレヨンを子どもに

渡し，「さっき見たものを描いてね」と教示した。

さらに，太鼓ロボットのイメージについて「いい
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こ・いじわる」，「あたまがいい・あたまがわるい」，

「かわいい・かわいくない」の三項目について 5

件法の質問紙により，子どもに尋ねた。1 回目の

描画および質問紙への回答が終わった時点で実験

室へ移動し，太鼓ロボットとテーブルを挟んで対

面になるように着席した（図 1）。 

 

図 3 解釈の余地がある機械的な ロボットと

子どもとのインタラクション 

 

図 1. 子どもロボットとのリズム遊びの様子 

 

その後，子どもには相手（太鼓ロボット）と交

互にリズムよく太鼓を叩くようにと教示し，リズ

ム遊びを行った。 

太鼓ロボットのリズムの性質として，一定のリ

ズムで太鼓を叩く条件（5sec で周期が変動）と，

リズムが揺らぐ条件（20sec で周期が変動）の二

種類を用意し，それぞれのリズムの特性が子ども

の太鼓ロボットに対するイメージに与える影響に

ついて，被験者間で検討を行った。 

3 分間のリズム遊び後，ラポール部屋へと移動

し，再び画用紙とクレヨンを子どもに渡し，「さっ

き遊んでいたものを描いてね」と教示した。さら

に，太鼓ロボットのイメージについて「いいこ・

いじわる」，「あたまがいい・あたまがわるい」，「か

わいい・かわいくない」の三項目について 5件法

の質問紙により，子どもに尋ねた。2 回目の描画

および質問紙への回答が終わった時点で，実験を

終了した。 

 

3. 結果および考察 

 大人を対象とした先行研究（[3]）では，太鼓ロ

ボットのリズムの性質（5secで周期が変動・20sec

で周期が変動）によって，ロボットに対する印象

が異なることが示されている。しかし，大人とは

異なり，本研究で対象とした幼児では，リズムの

性質による印象の差はみられなかった。つまり，

リズムの周期変動によって，子どもはイメージを

変化させない可能性が示唆された。 

しかし本研究の結果から，リズムの周期変動と

は関係なく，子どもは相手（太鼓ロボット）との

リズム遊びの前後でイメージを変化させることが

示された。 

 

 

 

 

 

 

 

  図 2. リズム遊び前の描画（4:5，女児） 

「これなに？」に対して「わかんない」と回答 

 

 

 

 

 

 

 

 

   図 3. リズム遊び後の描画（4:5，女児） 

「これなに？」に対して「幼稚園にいる宇宙人」

と回答 

 

図 2，3 はリズム遊びの前後での，子どもの太

鼓ロボットに対するイメージの変化の一例である。

このように幼児期の子どもは，太鼓ロボットの絵

に目を付与するなど，太鼓ロボットを「エージェ

ント化」していることがみてとれる。実際に，太

鼓ロボットとのリズム遊びの前よりもリズム遊び

後において，太鼓ロボットに対して目を付与する

傾向が示された（McNemar's test：p =.06）。 

以上のように，これまでの検討から，リズム遊

びは子どものロボットに対するイメージに影響を

及ぼすことが示された。 

また，本研究では太鼓ロボットと交互太鼓叩き
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を行うリズム遊びを行ったが，子どもの中には，

太鼓を叩くなかで太鼓ロボットのリズムに引き込

まれてしまう児も見られた（図 4）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4 子どもと太鼓ロボットの打点行動 

 

相手のリズムへ引き込まれることが，相手に対

するイメージにどのように影響するか，大会当日

までにリズム遊びにおける子どもの打点行動の解

析および質問紙の検討を行うことで，リズム遊び

との関連についても明らかにする。 
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みつめあいにおける社会的随伴性の神経基盤： 

Hyperscanning fMRI を用いた研究 
Hyperscanning fMRI study to reveal the neural basis of sensitivity to  

the on-line social communication 
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Abstract 

Humans are highly sensitive to social contingency 

during face-to-face interaction even in early 

developmental stage. In this study, using 

hyperscanning fMRI system, we attempted to reveal 

the neural basis which is sensitive to the on-line 

communication. There were two conditions: the LIVE 

and REPLAY condition. Participants were instructed 

what they would see is a face of their partner in 

real-time (LIVE condition). However, in the REPLAY 

condition, what they actually saw was a delayed 

picture in 20 secs. Our analysis revealed that the 

cerebellum was specifically activated by the LIVE 

condition, suggesting that the cerebellum might have a 

role in detecting the on-line communication. 

Keywords ―  Social contingency, On-line 

communication, Hyperscanning fMRI 

 

1. はじめに 

母子間のコミュニケーションを観察した研究に

より，ヒトは自分の行動に対して他者が反応する

「社会的随伴性」が存在する状態，すなわちコミ

ュニケーションのオンライン性に対して極めて敏

感であることが明らかとなった[1]．オンライン性

への敏感さは，発達過程に重要である[2]と考えら

れているが，その神経基盤は明らかではない．本

研究では，2名の実験参加者がビデオカメラ越し

にみつめあっている最中の脳活動を記録する複数

個体同時記録 fMRI (Hyper-scanning fMRI)シス

テムを用いることで，オンライン性の検出に関連

した神経基盤を解明することを試みた．  

 

2. 方法 

参加者はMRI内に入り，スクリーン上に映され

るパートナーの顔映像をみつめて，相手について

考え続ける．このとき顔映像として，リアルタイ

ムで相手の顔が映されるオンライン条件と，映像

遅延装置によりを 20 秒前の顔映像が呈示される

オフライン条件とを準備した．各条件における脳

活動の差分を取り，コミュニケーションのオンラ

イン性検出に関連した脳領域を探索した． 

 

3. 結果 

オンライン条件でオフライン条件よりも高い脳

活動を示す領域は，主に小脳半球の左 VI 野，左

VIII 野，さらに IX 野に存在した． この結果は，

小脳がコミュニケーションのオンライン性検出に

大きな役割を果たす可能性を示唆する． 
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リズムの協調による脳間コミュニケーション 
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Abstract 
Synchrony is robust phenomena and often observed in 
the real world. The functional role of the synchrony 
however is remained as an open question. We discuss 
the functional role of the synchrony from the 
viewpoint of an analogy between the inter-cortical and 
inter-brain communications. 
 
Keywords ― Neural synchrony, Oscillation, EEG, 
Vocal communication, Cortical network 

 

1. はじめに 

 リズムの協調はさまざまな場面で見られる普遍

的な物理現象である．例えばメトロノームなどの

振り子の間に弱い相互作用が存在する場合には，

最初はバラバラに振れていたメトロノームの針が

少しずつ同調しはじめる．生物においても同様の

リズムの協調現象は頻繁に観察される．よく知ら

れている例では，ホタルの明滅のタイミングが揃

い一斉に明滅を繰り返す現象が挙げられる． 

さまざまな場面で発見されてきたリズムの協調

は，その面白さとともに結合振動子系の明快な数

理理論により記述可能な現象であることから，従

来から諸分野の研究者の注目を多く集めてきた．

しかしながら，その現象の面白さが故に，従来の

研究では単に現象の発見，記述にとどまっている

ことが多く，なぜリズムが協調しないといけない

のか，リズムが協調することで，どのようなメリ

ットが存在するのかの議論がおざなりにされてい

る感がある． 

そこで本講演では，脳の生成するリズムである

脳波を対象として，リズムの協調の機能について

議論する．特に「コミュニケーション」に着目し

て，脳内での皮質部位間の情報伝達と，脳と脳(ヒ

トとヒト)のコミュニケーションとのアナロジー

からリズムの協調の機能的役割を考察する． 

 

2. 脳の「コミュニケーション」 

 感覚器官を通して脳内に入力された情報は，そ

の特徴などにより別々の細胞のスパイク活動によ

り表象される．これをひとかたまりの情報として

認識するためには適切な特徴同士を統合する必要

がある．このときスパイクの発火タイミングの同

期により，局所脳内での適切な情報統合を実現し

ていると考えられている．ただし，早いスパイク

活動は局所での情報統合には有効であるが，脳全

体またがるようなグローバルな情報統合は，その

時間精度の限界から困難となる．そこで，より遅

い活動である脳波リズムを皮質部位間で協調させ

ることより，スパイク活動の遠距離部位間での同

期を階層的に実現している．さらに脳内の皮質部

位間と同様な仕組みで，脳間の脳波リズムを協調

させることで，円滑なコミュニケーションを実現

している． 

 

3. おわりに 

脳の情報処理においてみられるリズムの協調の

役割は，情報の生起タイミングの「予測」と，統

合に要するネットワークの「スケール問題」に焦

点をあてることで理解可能であると考えている．

講演では，脳内の皮質部位間の情報伝達と，脳間

のコミュニケーションのアナロジーから，リズム

の協調の役割を議論する． 

 
謝辞: 本研究は科研費・基盤 A(25240019)，新学

術領域(21120008, 26119516)の補助により実施さ

れた． 
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リズムの集団間シンクロが促進するパレイドリア錯覚 
-没集団行動が生み出すエージェント幻想の脳プロセスの探究- 

Rhythmic synchrony among multi-agents enhances Pareidoria illusion 
 

高橋英之 1,2 伴碧 3,1 守田知代 1,2 内藤栄一 2 浅田稔 1 

Hideyuki Takahashi, Midori Ban, Tomoyo Morita, Eiichi Naito, Minoru Asada 

 
1大阪大学，2CiNet，3同志社大学 

Osaka University, CiNet, Doshisha University 

hideyuki@ams.eng.osaka-u.ac.jp 

 

Abstract 

It is well known that rhythmic synchrony among 

different individuals bring various specific emotions 

(e.g. trance) in our mind. We found that the degree of 

Pareidoria illusion is enhanced when our rhythmic 

movement synchronizes with the rhythm of other 

agents. In this paper, we introduce this phenomena and 

would like to discuss the cognitive and neural 

mechanism behind this phenomena.  
 
Keywords ― rhythmic synchrony, Pareidoria illusion 

 

1. 目 的 

 集団のリズムがシンクロすることは，トランス

状態など，我々個人の精神状態に大きな変容をも

たらすことが知られている (Judith 1994)．例え

ば，世界中の様々な数多くの宗教儀式において，

踊りや打楽器の演奏などにより集団のリズムをシ

ンクロさせるスタイルがとられている．有名なバ

リ島のケチャダンスの起源も，もともとは祖先の

霊を呼び出すための儀式であった．このように集

団間のリズムのシンクロが宗教儀式として取り入

れられている理由として，集団シンクロが神さま

のようなその場に存在しないエージェントの知覚

（エージェント幻想）を促進する効果がある為と

考えられる．その一方でこのような現象を定量的

に記述することは難しく，現在まで十分にその心

理学的，神経科学的検討が進んではいない． 

 我々はパレイドリア錯覚に注目して，リズムの

集団シンクロが超自然的存在の知覚に及ぼす影響

について研究をしている．パレイドリア錯覚とは，

空の雲や星々の配置などにそこには存在しない，

ヒトやそれ以外の動物の顔や体を見出す錯覚現象

を指す．パレイドリア錯覚は，例えばコントロー

ルが効かない事態に遭遇した際に生じやすくなる

など，我々の精神状態や環境の文脈から大きな影

響を受ける (Jennifer & Galinsky 2008)．そこで

我々は，リズムの集団シンクロが生じた際に，パ

レイドリア錯覚が強まり，様々なエージェントの

存在を我々は感じるのではないか，という仮説を

立て，心理実験と fMRI実験を行った． 

 

2. 実験の概要 

 

図１．実験場面 

 

 具体的には，図１のように，パソコン画面上に

設置された三つの太鼓が順番に叩かれる課題を用

意した．そしてその間，画面中央に無意味なラン

ダムドットの画像を提示し，被験者には２０秒間，

太鼓が叩かれる中でランダムドット画像を見続け

てもらった後に，どれくらいの度合でランダムド

ットに何か見えたのか（見えなかったのか）四段

階で評定してもらった．そしてその後に，見えた

もののカテゴリ（ヒト，ヒト以外の動物，植物，

非生物など）を被験者にボタン押しの選択で回答

2015年度日本認知科学会第32回大会 OS13-6

1070



してもらった． 

実験要因として，三つの太鼓叩き間隔の分散が

小さい条件（シンクロ条件），三つの太鼓叩き感覚

の分散が大きい条件（脱シンクロ条件），さらにそ

れとは別の要因として，被験者が太鼓の一つをボ

タン押しにより実際に叩く条件（行動条件），被験

者が太鼓叩きを観察するだけの条件（観察条件）

の二要因を設定した． 

 

図 2．行動実験の結果 

 

 

図 3．被験者が描画したランダムドット画像に 

みえたものの例 

 

これまでに得られた心理実験の結果として，条

件ごとに被験者がランダムドットに何かを見出し

た度合を比較したところ，三つの太鼓のリズムが

シンクロしている条件においてパレイドリア錯覚

が強く出るという知見が得られている（図 2）． 

図 3は被験者に描いてもらったランダムドット

画像に見えたものの例である．これらをみてもわ

かるように，被験者は様々なヒトや他の生き物（空

想のもの含む）などのエージェントをランダムド

ットの画像に見出していることが分かった． 

興味深いことに，被験者が見たものの種類を細

かく分析したところ，被験者内では同じランダム

ドット画像には同じものをみる傾向がある一方で，

被験者間では同じランダムドット画像であっても

みるものがバラバラであることが分かった．この

結果は，被験者が全くの自分の空想をランダムド

ット画像に投影しているのではなく，ある程度，

ランダムドット画像の実際の特徴量に応じてパレ

イドリア錯覚が生じていることを示唆する．その

一方で，ランダムドット画像自体に何か見えるも

のを方向付ける特徴量があるわけではなく，ラン

ダムドット画像の特徴量が個々の被験者の記憶や

イメージと結びつくことで，パレイドリア錯覚が

生まれていると考えられる． 

 

 

図 4．パレイドリア錯覚の度合いに応じて活動が

上がる脳領域（左）とリズムのシンクロに応じて

活動が下がる脳領域（右） 

 

また fMRI実験により課題遂行中の脳活動を計

測したところ，高次視覚領域に広くパレイドリア

錯覚に対応した活動がみられた．この結果は先行

研究でも報告されている (Jiangang et al. 2014)．ま

た興味深い点として，リズムのシンクロに応じて，

左下前頭回の活動の低減がみられた．この領域は

言語野であり，特に内言の生成にかかわっている

とされている(引用)．この結果は，リズムが多人
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数間でシンクロする際，言語的な自己意識が減衰

して没我状態になりやすいことを示唆するもので

ある．今後はパレイドリア錯覚とシンクロに応じ

たそれぞれの脳活動変化がどのように関連してい

るのかを調べることで，現象の背後にある脳メカ

ニズムを明らかにしたいと考えている． 

 

3. まとめ 

リズムシンクロがなぜパレイドリア錯覚を促進

するのかの説明モデルとして，実際の知覚入力と

前頭前野や海馬などの記憶や文脈的な情報の統合

のバランスが，リズムシンクロによる注意配分に

よって変化するからではないか，と現状では考え

ている（図 5）． 

 

 

図 5．リズムシンクロとパレイドリア錯覚をつな

ぐモデル 

 

 図 6．京都の知恩院で行われているミッドナイ

ト念仏の様子(2015年に撮影)  

 

今回，リズムの集団シンクロがパレイドリア錯

覚を促進するという現象について行動実験と

fMRI 実験の結果の概要を報告した．現在は子ど

もでも同様の実験を行うことで，発達的観点から

今回の現象を捉えることを試みている．今後は，

様々な学際的知見も取り入れることで，没集団行

動がエージェント幻想を引き起こす現象を心理

的・神経科学メカニズムとして考えてみたいと考

えている． 

また今回の実験は非常に実験室的なものである

が，前述のように世界中の宗教儀式においてリズ

ムの集団シンクロが取り入れられており（図 6），

今後は今回得られた知見がどのように実際の宗教

儀式の中でもあらわれており，それが我々の文化

や宗教観と結びついているのかについて明らかに

していきたい． 
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Interactional Synchrony of Head Shaking Behavior in Dolphins

  Lira Yu    

Masashi Komori, Kumiko Kokubo, Lira Yu, Masahiro Dozaki, Masaki Tomonaga

Osaka Electro-Communication University, Kyoto University, Port of Nagoya Public Aquarium
komori@oecu.jp

Abstract
In human social interactions, it is often observed that 

interactants move together in harmony. This 
phenomenon is referred to as “synchrony.” Like 
humans, bottlenose dolphins are known to show a 
highly synchronous movement in a social context. The 
present study examined the synchrony of paired 
dolphins’ head shaking behaviors using a circular 
statistics method. Eight 15-s sessions were recorded in 
which two dolphins were instructed to shake their 
heads. The phase synchronization of head movements 
in each pair was measured using a moving circular 
correlation. Moreover, temporal changes in the degree 
of influence of the other dolphin’s head shaking 
behavior were evaluated using a partial circular 
correlation controlling the effect of its own preceding 
movement. Results suggested that differences in the 
degree of synchrony were caused by individual 
differences in response to the other dolphin’s behavior.

Keywords Synchrony, Bottlenose Dolphin
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社会に遍在する潜在情報と身体同調	 
Implicit Ambient Surface Information and Synchronization  

 
渡邊	 克巳†,‡ 

Katsumi Watanabe 
 

†
早稲田大学，

‡
東京大学 

Waseda University, University of Tokyo 
katz@waseda.jp 

 
Abstract 

Behavioral and physiological synchronization have 
increasingly become considered as one of the bases of 
social interaction and empathy/sympathy. In this talk, 
firstly, I shall make brief comments on the preceding 
talks in the organized session and discuss their 
significances and the implicit aspect of social 
interactions. Also, I shall introduce our recently started 
project “Intelligent Information Processing Systems 
based on Implicit Ambient Surface Information”. 
Finally, I would like to discuss how to understand and 
how to proceed on the research on synchronization, 
empathy/sympathy, and social interactive processes 
with taking comments from the floor.  
 
Keywords ―  Implicit, Ambient information, 
Interpersonal communication, Inter-subjectivity 

 

１.	 はじめに	 

	 	 近年，社会的状況における身体同期・生理反応

の同期の研究が活発になってきている．この背景

には，社会的（と想定されている）現象を，その

結果（例えば，当事者の主観的報告やその後の認

知や行動の変化など）の平均値としてだけではな

く，「イマココ」で起きている on-goingの現象と
して捉えたいという研究者の気持ちが反映されて

いる．加えて，主観性と客観性の枠を超えるため

の概念装置として，主に哲学などの分野で語られ

て来た「間主観性」を科学の俎上に載せる試みと

して一面も持っていると言えるだろう． 
	 	 本オーガナイズドセッション「同調・共感・そ

して社会性をつなぐ」の内容も，このような方向

性を共有したものになっており，本講演では，最

初にオーガナイズドセッションでの内容にコメン

トをすることで，今後の展開に対する期待を簡単

に述べたい． 

 

２.	 社会性と潜在過程	 

	 同調現象や共感，社会性を研究するのが難しい

（かつ楽しい）のは，他の心的過程と同様に，そ

のほとんどの過程が，いろいろな意味で無意識的

に起きているからであろう．態度や高次機能によ

る影響はあるものの，その過程を意図的に操作す

ることは難しい．それにも関わらず，人間の社会

性を媒介する情報は，個体間で創発され，私達の

認知や行動，体験を変化させている． 

 
３.	 潜在アンビエント-サーフェス情報	 
	 このような社会的シグナルは，どのようなもの

であれ個体の表層に「表現」され，伝わらなけれ

ばならない． この点を強調し，人間や情報システ
ムの表層にありつつも気づかれていない情報を

「潜在アンビエント・サーフェス情報」と定義し，

その科学的解明と活用を目指したプロジェクトを

昨年度から開始した．このプロジェクトでは，無

自覚的な身体動作や自律神経応答などを，自由に

活動する個体や集団を邪魔することなく計測・解

読する技術を開発し，科学的知見の蓄積と理論化

することを目指している．さらに，実社会におけ

る「同調・共感・社会性」をつなぐ試みとして，

具体的な実証フィールド（スポーツ等）における

人間と機械の創造的協働も目標としている．本講

演では，このプロジェクトの概観も紹介したい． 

 

４.	 参考ウェブサイト	 

http://www.jst.go.jp/kisoken/crest/project/11110
83/14529247.html 
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